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بررسی های جدید وضعیت مصرف بازی های دیجیتال در ایران نشان 
می دهد که 28 میلیون بازیکن اعم از بازیکنان حرفه ای

و غیرحرفه ای از طریق این ابزار دیجیتال اوقات سرگرمی خود را به 
طور متوسط 90 دقیقه در روز سپری می کنند. این گزارش  آماری 
همچنین حاکی از این است که بیش از 24 میلیون ایرانی از پلتفرم 

موبایل برای بازی کردن استفاده می نمایند و جالب اینجاست که 
نیمی از بازی های پرطرفدار در ایران نیز بازی های موبایلی هستند.
بازی های موبایلی که امروز خاستگاه تولیدکنندگان بازی در ایران 
و جهان نیز هستند و غالب شرکت ها و تیم های مستقل ایرانی به 

ساخت و انتشار این دست بازی ها روی آورده اند و ایشان نیز محلی 
برای عرضه بازی های خود، بهتر از فرشگاه های دیجیتال نیافته اند. 
فروشگاه هایی که با توجه به تحریم های گذشته و موجود، بازارهای 
عرضه بازی موبایل داخلی را نیز داغ کرده اند و البته در پیش راندن 

تکنولوژی توزیع دیجیتال نیز موفقیت هایی به ثمر نشانده اند .
و اما در این بین، فارغ از تولیدکنندگان و ناشران و توزیع کنندگان 

بازی های موبایلی، این 24 میلیون مصرف کننده بازی موبایلی 
هستند که بر سر چند راهی فروشگاه های دیجیتال قرار می گیرند. 
انتخابی که هم از نگاه دانش مطالعات بازی قابل توجه است و هم 
از نقطه نظر سواد بازی های دیجیتال نیاز به آگاه سازی دارد. تیم 

بازی بان در این شماره سعی بر این نموده است تا کمی این منظر را 
برای شما مخاطبان گرامی توصیف نماید.

خوش انتخاب باشید
سردبیر

چی بپوشم، چی بخرم؟ 
مساله این است!

مجله تخصصی مطالعات
سواد و بررسی محتوایی

بازیهای دیجیتال 
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بازی دیجیتال،   دنیایی بر مبنای
هوش مصنوعی

در حدود بیست سال پیش که فیلم ماتریکس ساخته شد، کمتر کسی فکر 
که روزی بتوان در دنیای واقعی تجربه ای این چنینی بدســت آورد.  می کرد 
واژه » هوش مصنوعی)1( « در بیست سال پیش بیشتر به یک رویا شبیه بود 
که به نظر می رسد تا حد زیادی در جهان کنونی به واقعیت تبدیل شده است. 
که توانســت بــا بکارگیری این  ســرآغاز ایــن پروســه فردی به نام تورینگ بود 
روش و ابداع ماشین مشهور تورینگ )2( رمزگشایی های زیادی از پیام های 
آلمان هــا  در جنــگ جهانــی دوم صــورت دهــد. تورینگ نه تنها توانســت با 

کمک زیــادی در نبردها بــه نیروهای  ابــداع ماشــین خــود در جنگ جهانی 
کنــد بلکه مفاهیم جدید و تــازه ای مانند »تفکر و تعقــل« را برای  هم دســته 
ماشــین ها متصور شــد و نهایتا زمینه های جدید بســیاری را برای بشر بیان 
کــرد. اما به راســتی »هوش مصنوعی چیســت؟«، »هــوش مصنوعی در یک 
بازی دیجیتال، بیشتر چه چیز را در برمی گیرد و چگونه در یک بازی دیجیتال 
نمایان می شود؟« در سالیان گذشته در دنیای بازی های دیجیتال، بیشتر 
کارکتر )3(  اســتفاده شده اســت، اما  هــوش مصنوعــی در مورد بازیکنان غیر 

     مرتضی بیگدلی    
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کنون با پیشرفت بسیار زیاد این موضوع، می توان عنوان کرد که در بازی ها  ا
همه چیز تا حد زیادی وابسته به میدان تعریف شده هوش مصنوعی است. 
کــردن مســیر )4(  یاری بازیکن هم دســته در یک بــازی تیمی، حرکات  پیــدا 
دشمنان در یک بازی تیراندازی و مبارزه ای، تعریف سناریوهای پویا )5(  در 
یک بازی نقش آفرینی )6( ،پاسخ دهی مناسب )7( در زمان و مکان و خیلی 
دیگــر از مــوارد ایــن چنینی در یک بازی همگی زاده هوش مصنوعی اســت. 
که یک ماشین از خود بروز می دهد در یک بازی دیجیتال می تواند  هوشی 
بیش از هر چیز به غوطه وری )8(  در بازی افزوده و هم ذات پنداری مفرطی 
گر در یک بازی تنها یک وضعیت خطی  کند. به راســتی ا برای بازیکن ایجاد 
بدون چالش و فکر برای بازیکن در نظر گرفته شود، این بازی می تواند تا حد 
کنونی دیده می شود، جذاب باشد؟ در نظر بگیرید  که در ســال های  زیادی 
گر  در یک بازی، بازیکن باید با درگیری های متوالی پیشروی صورت دهد، ا
این درگیری ها تکراری بوده و بدون هیچ نوع از خلاقیت برای بازیکن ادامه 
کند، آیا بازیکن از بازی خســته نخواهد شــد؟ پــس اوج تاثیر یک بازی  پیــدا 
رایانه ای در نزدیک بودن تفکر ماشین به انسان بوده و این موضوع می تواند 
کشش مورد نیاز را ایجاد نماید.  هر چه بیشتر در ذهن بازیکن تاثیر داشته و 
که با  در واقــع ایــن هوش مصنوعی و تفکر نزدیک ماشــین به انســان اســت 
در نظرگیــری مــوارد مختلف عملــی را صورت می دهد تا بازیکــن را در فضای 

متفاوتی قرار دهد.
در فیلم ماتریکس، بشر با هوش مصنوعی در ماشین ها حد بالایی از سرخوشی 
کرده بود یک ماشین با فکر بتواند فضایی  و لذت را تجربه می کرد و فراموش 
مجازی برای زندگی انسان ها ایجاد کرده و از آن ها سو استفاده کند، تا جایی 
که  انســان مجبور باشــد با مبارزه سعی در نجات نوع خود داشته باشد. این 
سناریو با گسترش و پیشرفت کنونی بازی های دیجیتال با وجود زمینه  هایی 
ماننــد واقعیت مجــازی و افزوده )9( بســیار دور از ذهن نمی نماید، زندگی در 
دنیایی که واقعی نبوده، اما همه چیز آن به واقعیت می نماید، دنیایی با فکر 
ماشینی اما آن قدر نزدیک به تفکر انسان، که ذهن نمی تواند واقعیت و مجاز 
را تمیز دهد. فضاهای تعریف شده با پارامترهای اساسی هوش مصنوعی که 
کنید  تاثیرات شــگرفی ازجمله مثبت و منفی می تواند داشــته باشــد. تصور 

کارکتر دیگری غیــر از خود تعامل داریــد، این تعامل  کــه شــما در یک بازی بــا 
می تواند گفتار، نبرد، طرح ریزی و مواردی دیگر از این دست باشد، پس باید 
در نظر داشت تمامی موارد انسانی می تواند به طرق مختلف با یادگیری یک 
که یک  گنجانده شــود و عامل آن چیزی نیست جز هوشی  ماشــین در بازی 

ماشین در بازی دیجیتال دارا است. 
از هــوش مصنوعــی  بــا اســتفاده  بــازی  یــک  المان هــای تعریف شــده در 
که انســان می تواند خود را همان گونه  کاملی ایجاد نماید  می تواند تعامل 
که بیان شــد در فضایی جدید بیابد. این فضا ممکن اســت پر از خشونت 
کاملا انســانی جلوه  و مبــارزه باشــد یــا می تواند تــرس و یاس را بــه صورتی 
که قدرت تفکر و پاسخ دهی مناسب برای ماشین ایجاد  دهد و از آنجایی 
شده اســت، بازیکن تا ســاعت های زیادی می تواند در یک بازی دیجیتال 
که به واقعیت می نماید غوطه ور بوده و حتی از آن ماشــین  مانند دنیایی 
که ماشــین قدرت  یــاد هــم بگیرد. یادگیری جزء ذاتی انســان بوده و حال 
کــرده و جلوه های  کامل تر  تفکــر دارد، می توانــد یادگیــری انســان را حتــی 
کــه بگوییــم » هــوش  جدیــد نیــز پدیــد آورد، پــس دور از ذهــن نیســت 
که  مصنوعــی« در بازی هــای دیجیتــال در حــال پیمودن مســیری اســت 
کرده یا آســیب هایی به آن بزند، مانند دوستی  کامل تر  می تواند انســان را 

که می تواند مسیر زندگی هر فردی را به نوعی دیگر تغییر دهد. 
پی نوشت ها:

1-Artificial Intelligence (AI)
2-Turing Machine
3-Non player Character
4-Path Finding
5-Dynamic Scenarios
6-Role Playing Game
7-Responsive Actions
8-Immersion
9-Virtual and Augmented Reality
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همه بازارهای 
سرزمین من؟!

کافه بازار

کـــندو

مــــــایکت

س
اول مارکتایران اپ

چارخونهپارس هاب

اپینیک

پـــــلازا

گرمیخواهیدبازیخودرابهروییکفروشگاهدیجیتالایرانیبگذارید،کدامیکراانتخابمیکنید؟ ا
اینمهمترینسوالیاستکهدرذهنیکسازندهبازیشکلمیگیرد.شایدپاسخبهاینسوالبههمین
راحتیهاهمنباشد.درزیربهمعرفیچندفروشگاهدیجیتالیعرضهبازیوبرنامکموبایلیمیپردازیم.

شاخص هایی برای بررسی فروشگاه مطلوب!
تعداداپلیکیشنها کاربر بهترینرابط کاربر بیشترینتعداد

بهروزرسانیاپلیکیشنها بهترینبرنامهازلحاظسرعتسرور
رعایتدقتوعدالتبرایمعرفیدرصفحهاولفروشگاه وضعیتپرداختوتسویهحسابها
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شما فروشنده نیستید، خریدارید!
اگر شما عرضه کننده و یا تولید کننده بازی بودید انتخاب محلی برای فروش بازیتان خیلی مهم بود ولی شما در حقیقت انتخاب 
کننده و خریدار هستید، پس از حق انتخاب خود استفاده کنید. مانند اینکه شما بخواهید کفش بخرید، خب سراغ کدام بازار 
می روید؟ منیریه، بهارستان، باغ سپهسالار، بازار تهران، تبریز یا به دفتر مرکزی گوچی در فلورانس ایتالیا می روید؟! و در مقابل 
این پرسش پاسخ های شما احتمالا اینگونه خواهد بود که »خب بستگی دارد که بخواهم چه کفشی بگیرم؟ زنانه ، مردانه 
، دخترانه، پسرانه، ورزشی، راحتی، پیاده روی و ...« یا اینکه بگویید »بستگی دارد چقدر بخواهم پول خرج کنم؟« در مورد 

دریافت و دانلود بازی هم همینطور است؟ سعی کنید برای خودتان سوالاتی طرح کنید؟ مثل این دست سوالات:
آیا حجم وفضایی که بازی به روی گوشی من اشغال می کند برای من مهم است؟ سبک و ژانر بازی چه باشد؟ رانندگی و 

مسابقه ای یا اکشن یا دونده ای یا معمایی ؟ گرافیک بازی چقدر قوی باشد؟ بازی آنلاین باشد یا آفلاین؟ سازنده بازی از 
کدام شرکت یا استودیو باشد؟ و شاید یکی از مهمترین سوالات شما این باشد که » کدام بازی را دانلود کنم که مناسب سن 

فرزندم یا برادر و خواهر کوچکترم باشد؟« پس اصلا خودتان را در رودربایستی هیچ کدام از مارکت های دیجیتال قرار ندهید. 
الزامی نیست چون همه از فلان مارکت استفاده می کنند شما هم برای دانلود بازی سراغ همان مارکت بروید یا نروید.

اصلا من بازی های موبایلی رو خوب نمیشناسم 
چه برسد به بازارهای فروش اون بازی ها رو!
اگر شما هم جزء آن دسته از والدین و افرادی هستید 
که با این توجیه که من بازی های موبایلی را خوب 
نمیشناسم یا حوصله بازی کردن ندارم و از زیر مسئولیت 
محتوای بازی هایی که فرزندانتان بازی می کنند شانه 
خالی می کنید، باید بگویم که دیر یا زود بازخورد این 
توجیه را خواهید گرفت. پس بهتر است تا کمی بیشتر 
آگاهی و دانش خود را در خصوص محتوا و نام بازی های 
موبایلی افزایش دهید. شاید بهتر باشد بدانید که 
اصلا لازم نیست شما بازارهای عرضه بازی را خیلی بهتر از 
بازی ها بشناسید. کافی است شما با معیارهای انتخاب 
بازی های موبایلی خوب آشنا باشید تا بازار آن را هم پیدا 
کنید. برای این آگاهی و شناخت لازم نیست به یک گیمر 
حرفه ای موبایلی تبدیل شوید. کافی است اطلاعات 
کلی خود را در این خصوص افزایش داده و با دقت به 
بازی ها نگاه کنید.

کدام بازار دیجیتال؟
سوال مهمی که در ابتدای صحبت پیش 

می آید این است که اصلا کدام مارکت 
دیجیتالی موبایلی برای دریافت بازی سریع تر، 

ایمن تر، جامع تر و خلاصه برای ما بهتر است. 
شاید پاسخ به این سوال از سوی هر شخص 

دیگری غیر از خود شما برایتان مفید نباشد. 
کافه بازار، مایکت، اول مارکت، سیبچه و 

... یا گوگل پلی و اپ استور و ... هر کدام 
ویژگی های خوبی را دارد که انتخاب کننده 

نهایی آن خود شما هستید. پیشنهاد خوبی 
که می توان داد این است که بعد از مرور 

نیازهای اولیه و مهمتان مانند به روز بودن، 
ایمن بودن، تنوع بازی های موجود در آن 

مایکت و ... آن بازار دیجیتالی را انتخاب کنید. 
البته الزامی نیست که فقط یک بازار را انتخاب و 

از آن بازی دریافت نمایید.

توزیع بازی های دیجیتال در بستر کانال های متفاوت 
در سطح جهان مرسوم است. از خرده فروش ها تا 
فروشگاه های دیجیتالی چون استیم و گوگل پلی 
و اپ استور، همه و همه محلی برای عرضه بازی و 

نرم افزارهای مختلف است. اما شاید سوال مهمی که 
برای استفاده کنندگان از این بازارها پیش می آید این 

است که چطور کالای دیجیتال و به طور خاص بازی خوبی 
را پیدا کنیم؟ کدام بازی را برای خود و یا فرزندانمان به 
درستی انتخاب کنیم؟ و آیا اصلا هر چیزی که در صفحه 
اول آن بازار موجود است برای بازی کردن با سلیقه و 
روحیات ما همخوانی دارد؟ در این یادداشت کوتاه 

می خواهیم کمی در این مورد گفت و گو نماییم.

کنترل های والدینی )2(

کدام بازی
 کدام بازار ؟!
 مرتضی جمشیدی      
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یک بازی در چند بازار، کدام بازار؟
گاهی اوقات پیش می آید که دنبال یک بازی خاص می گردید و اتفاقا 

چند بازار دریافت برنامک و بازی آن بازی را برای دانلود گذاشته اند. 
بد نیست اینجا کمی به نظرات کاربرانی که بازی را دانلود کرده اند نگاه 

کنید و از میزان رضایت آنها را از فایل دریافتی بازی مطلع شوید یا اگر بازی 
پرداخت درون برنامه دارد به فروشگاه دیجیتالی مراجعه نمایید که به 

روی آن حساب کاربری دارید. البته شاید یک بازی هم در گوگل پلی 
باشد و هم در یکی از مارکت های داخلی و اینجا بد نیست به بررسی 

میزان امنیت آن بازی و همچنین سایر بازی هایی که در زمان دانلود بازی 
توسط آن مارکت پیشنهاد می شود هم دقت کنید. اما خب عموما کاربران 

بازی را از همان مارکتی که روی گوشی خود نصب کرده اند دریافت 
می کنند و خیلی دنبال مقایسه مارکت ها با هم نمی روند.

کدام بازی برای کدام سن؟
یکی از سوالات مهم والدین در هنگام دریافت و خرید بازی دیجیتال این است 
که آیا این بازی برای فرزند من مناسب است؟ یا به عبارتی دیگر آیا صحیح است 
که فرزند من با این سن، فلان بازی را انجام دهد؟ به صورت منطقی پاسخ این 
سوال در کل دنیا به عهده سازمان های رده بندی سنی بازی های دیجیتال مانند 

ESRB، PEGI و ... می باشد و در ایران هم نظام رده بندی سنی بازی های 
رایانه ای یا همان ESRA این مهم را بر عهده دارد. پس بهتر است در زمان 

دریافت بازی حتما به نشان رده بندی سنی بازی دقت نماییم. البته متأسفانه 
همه مارکت های دیجیتال ایرانی هنوز این نشان را برای بازی های خود اعمال 
ننموده اند! همچنین می توانید به نظرات و پانوشت های کاربران در خصوص 

بازی، تصایر و ویدیوی  بازی، تعداد ستاره هایی که معرف رضایت کاربران از آن 
بازی هستند و ... دقت نمایید تا در انتخاب بازی مناسب و خوب موفق باشید.

بچه هایی هوشمندتر از والدین!
عجیب نیست که امروز شاهد این مساله هستیم که 

کودکان گوشی های هوشمند والدین خود را در دست 
می گیرند و به طور مستقل به بازی کردن و تعامل با حتی 

بازارهای دیجیتال می پردازند. خودشان بازی دانلود 
می کنند و خودشان هم پرداخت می نمایند! شاید 

ناآشنایی والدین با مقوله بازی های دیجیتال و مارکت های 
دریافت آن، یکی از مهمترین مسائلی باشد که خرید و 
دریافت این محصول فرهنگی به مانند انتخاب فست 
فود و لباس و برنامه تلویزیونی تماما به عهده خود 

کودکان گذاشته شده است. بچه هایی که از والدین 
خود در انتخاب بازی آگاه تر و هوشمندتر هستند ولی در 
خودمراقبتی و تربیت خود، هنوز به بلوغ نرسیده اند! 

این مساله پدران و مادران را برمی انگیزاند تا باری دیگر 
در مهارتهای اجتماعی و خانوادگی خود تجدید نظر کنند و 
مساله بازی های دیجیتال را نیز به آن مهارتها و تجربیات 

اضافه نمایند.

هر چی صفحه اول باشه
 همون خوبه!

طبیعتا ویترین ها معرف بهترین کالاهای هر 
مغازه ای هستند که فروشنده قصد دارد تا 
آن ها را زودتر به خریداران عرضه نماید. اما 

آیا مشاهده ویترین ها ما را از بررسی کالاهای 
داخل مغازه کفایت می کنند. وقتی شما صفحه 

اول یک مارکت موبایلی بازی را باز می کنید، 
بازی های مختلفی در ژانرهای گوناگون به 

نمایش درمی آیند که عموما مورد پسند کاربران 
بیشتری بوده اند یا تازه وارد بازار شده اند، اما 
شاید آن بازی به هر دلیلی برای شما و سلیقه 

شما و فرزندتان مناسب نباشد. پس پیشنهاد 
می کنیم که هیچ ترسی از سر زدن به سایر 

بازی ها در دسته های دیگر آن مارکت نداشته 
باشید. خوب بگردید تا بهترین بازی مربوط به 

خودتان را پیدا کنید.
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هــــــمه چیـــــــــز دربـــــاره 
مجوزهای اپلیکیشن های اندروید

در مواجهه با بدافزارها، اندروید مکانیســم دفاعی بســیار خوبی دارد: سیستم 
مجوز اپلیکیشــن. این سیســتم مجموعه ای از اقداماتی را که یک برنامه مجاز 
به انجام آن هاست )یا مجاز نیست( را تعریف می کند. به طور پیش فرض، تمام 
اپلیکیشــن های اندروید داخل یک جعبه شــنی )Sandbox( که محیطی ایزوله 
گر بخواهند به داده هایی خارج از جعبه شنی دسترسی  است، کار می کنند؛ اما ا
داشته باشند و آن ها را ویرایش و یا حذف کنند، برای انجام این کارها به مجوز 

سیستم نیاز دارند.
مجوزها به چند دســته تقسیم می شــوند، اما ما قصد داریم تنها دو مورد از آن 
ک. مجوزهای  ها را مورد بحث قرار دهیم: مجوزهای عادی و مجوزهای خطرنا
عادی شامل اقداماتی مانند دسترسی به اینترنت، ایجاد آیکون، اتصال از طریق 
بلوتوث وغیره می باشند که به طور پیش فرض عمل کرده و نیازی به تایید کاربر 
ک" داشته باشد، تأیید کاربر  گر یک برنامه نیاز به یک مجوز "خطرنا ندارند؛ اما ا
ک تلقی می شوند؟ آیا به صورت  الزامی است. پس چرا برخی از مجوزها خطرنا

ک هستند؟ در چه شرایطی باید این مجوزها را تایید کنیم؟ ذاتی خطرنا

مجوزهای خطرناک
ک" شامل 9 گروه مجوز است که مرتبط با اپلیکیشن هایی است  دسته "خطرنا
کــه بــه نحوی با حریم خصوصی یا امنیت کاربر در ارتباط هســتند. هر گروه نیز 

گر  کند. ا شــامل چندین مجوز اســت که یک اپلیکیشن می تواند درخواســت 
کاربر یکی از مجوزها را تایید نماید، برنامه تمام مجوزهای یک گروه را به صورت 
گر یک برنامه مجوز  خودکار، بدون تایید اضافی، اخذ می کند. به عنوان مثال، ا
کند، قادر به ارسال پیام های SMS، خواندن  خواندن پیام های SMS را کسب 

پیام های MMS و انجام عملیات های دیگر از این گروه نیز خواهد بود.

 تقویم
مجوزاقداماتزیرراصادرمیکند:

)READ_CALENDAR( خواندن رویدادهای ذخیره شده در تقویم  
)WRITE_CALENDAR( ویرایش رویدادهای قدیمی و ایجاد موارد جدید   

علتخطرناکبودنآن:
گر شما به طور فعال از برنامه ریز روزانه دیجیتال خود استفاده کنید، اپلیکیشن  ا
همه چیز را در مورد کارهای روزمره شما می فهمد و ممکن است آن را با مجرمان 
گ دار می تواند به طور تصادفی  ک بگذارد. علاوه بر این، یک اپلیکیشن با به اشترا

ک کند. جلسات مهم را از تقویم  شما پا

دوربین
مجوزاقداماتزیرراصادرمیکند:
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   دسترسی به دوربین )CAMERA( اجازه می دهد تا اپلیکیشن از تلفن همراه 
شما برای گرفتن عکس و ضبط فیلم استفاده کند.

علتخطرناکبودنآن:
یک اپلیکیشــن می تواند در هر زمانی به طور مخفیانه عکس بگیرد و یا ویدیو 

ضبط کند.

مخاطبین
مجوزاقداماتزیرراصادرمیکند:

)READ_CONTACTS( خواندن مخاطبین  
)WRITE_CONTACTS( ویرایش مخاطبین یا اضافه کردن موارد جدید   

)GET_ACCOUNTS( دسترسی به لیست حساب کاربران   
علتخطرناکبودنآن:

یک اپلیکیشن می تواند به تمام دفتر تلفن موبایل شما دسترسی پیدا کند. این 
اطلاعات برای اسپمر ها و کلاهبرداران بسیار جذاب است. این مجوز همچنین 
اجازه دسترسی به تمام حساب هایی را که در اپلیکیشن های موجود در موبایل 

خود )Google, Facebook, Ins tagram و غیره ( دارید، می دهد.

موقعیت
مجوزاقداماتزیرراصادرمیکند:

 ،)ACCESS_COARSE_LOCATION( دسترســی به موقعیت مکانی تقریبی   
براساس اطلاعات به دست آمده از ایستگاه های پایه سلولی و هات اسپات های 

Wi-Fi
   دسترســی به مکان دقیــق شــما )ACCESS_FINE_LOCATION(، براســاس 

GPS داده های

علتخطرناکبودنآن:
اپلیکیشــن همیشــه می داند که شما کجا هســتید و برای مثال، ممکن است 

زمانی که دور از خانه هستید، سارقان را مطلع سازد.

میکروفون
مجوزاقداماتزیرراصادرمیکند:

)RECORD_AUDIO( ضبط صدا از میکروفون   
علتخطرناکبودنآن:

اپلیکیشن می تواند صدای هر اتفاقی را که در نزدیکی گوشی شما رخ می دهد، 
به اضافه تمامی مکالمات، نه تنها زمانی که شما با تلفن صحبت می کنید، بلکه 

در تمام طول روز ضبط کند.

تلفن
مجوزاقداماتزیرراصادرمیکند:

کــه بــه برنامــه اجــازه   )READ_PHONE_STATE( خوانــدن وضعیــت تلفــن   
می دهد تا شــماره تلفن شما، اطلاعات شبکه فعلی تلفن همراه، وضعیت هر 

تماس در حال انجام و غیره را بشناسد.
)CALL_PHONE( برقراری تماس  

)READ_CALL_LOG( خواندن لیست تماس ها  
)WRITE_CALL_LOG( تغییر لیست تماس ها  

)ADD_VOICEMAIL( افزودن پست صوتی  
)VoIP )USE_SIP استفاده از  

  پــردازش مجــوز تماس هــای خروجــی )PROCESS_OUTGOING_CALLS( به 
برنامه این امکان را می دهد تا ببیند چه کسی تماس گرفته است، بتواند تلفن را 

قطع کند یا آن را به شماره دیگری هدایت کند.
ک بودن آن: علت خطرنا

که مجوزهای تلفن را اعطا می کنید، به اپلیکیشن اجازه می دهید تا  هنگامی 
کاری را با ارتباطات صوتی انجام دهد. اپلیکیشن متوجه می شود با  تقریبا هر 
چه کسی و در چه زمانی تماس گرفته اید و می تواند با هر جایی به حساب شما 

تماس بگیرد.

حسگرهای بدن
مجوزاقداماتزیرراصادرمیکند:

  )BODY_SENSORS( این مجوز امکان دسترسی به اطلاعات سلامت شما را از 
طریق حسگرهای خاصی مانند نمایشگر ضربان قلب فراهم می کند.

علتخطرناکبودنآن:
گــر از لــوازم جانبی مجهز به حســگرهای بدن اســتفاده کنید )نه حســگرهای  ا
حرکتــی خــود موبایــل(، اپلیکیشــن اطلاعاتــی در مورد آنچــه که در بدن شــما 

می گذرد، دریافت می کند.

SMS
مجوزاقداماتزیرراصادرمیکند:

)SMS )SEND_SMS ارسال پیام  
)READ_SMS( ذخیره شده SMS خواندن پیام های  

)SMS )RECEIVE_SMS دریافت پیام های  
)WAP push )RECEIVE_WAP_PUSH دریافت پیام های  

)MMS )RECEIVE_MMS دریافت پیام های  
علتخطرناکبودنآن:

این مجوز به اپلیکیشن اجازه می دهد تا پیام های SMS شما را دریافت کرده، 
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آن ها را بخواند و پیام هایی را نیز بفرستد )که البته هزینه اش از حساب شما کسر 
ک درآوردن  می شود(. برای مثال، مجرمان می توانند از این مجوز برای به اشترا

قربانیان در خدمات هزینه برِ ناخواسته استفاده کنند.

حافظه ذخیره سازی
مجوزاقداماتزیرراصادرمیکند:

READ_( گونه های دیگر حافظه ذخیره ســازی کارت حافظه SD یا    خواندن 
)EXTERNAL_STORAGE

SD )WRITE_ کارت حافظــه   ذخیــره رکوردهــا در حافظــه ذخیره ســازی یــا 
)EXTERNAL_STORAGE

علتخطرناکبودنآن:
این اپلیکیشــن می تواند هر فایل ذخیره شــده بر روی موبایل را بخواند، تغییر 

دهد یا حذف کند.

نحوه تنظیم مجوزهای اپلیکیشن ها
گر درخواست مجوز یک اپلیکیشن مشکوک است، نباید آن را نصب کنید و یا  ا
حداقل مجوز آن را رد کنید. می بایست اعطای هر مجوز را به خوبی بررسی کرد. 
گر یک بازی یا ابزار ویرایش عکس بخواهد به موقعیت فعلی  به عنوان مثال، ا
شــما دسترســی پیدا کند، مسئله عجیبی است. نقشه ها و نویگیتورها نیز به 
اطلاعات GPS نیاز دارند؛ اما احتیاجی به دسترسی به لیست های تماس یا پیام 

های SMS ندارند.
در اندرویــد 6 و نســخه های بعــدی، هــر زمــان که اپلیکیشــن ها بــه یک مجوز 
کاربر  گر  کاربران درخواســت تایید می کننــد و ا ک نیاز داشــته باشــند، از  خطرنا
موافق به انجام این کار نباشــد، می تواند به راحتی درخواســت را رد کند. البته 
گر اپلیکیشــن موردنظر واقعا نیاز به این گونه مجوزها داشته باشــد، پس از رد  ا

درخواست مجوز، پیام های خطا را نمایش داده و به درستی کار نخواهد کرد.
همچنیــن می توانید لیســت مجوزهــا را چک کرده و مجــوز هر برنامــه ای را که 
می خواهید تغییر دهید. می  توانید این کار را با انتخاب Settings Apps انجام دهید 

)آیتم های منو ممکن اســت نام های نســبتا متفاوتی در نســخه Android شــما 
داشته باشند(.

حــالا  می توانیــد یکــی از دو راه پیــش رو را انتخاب کنید. ابتــدا می توانید تمام 
مجوزهای اختصاص یافته به یک اپلیکیشــن مشــخص را بررسی کنید. برای 
انجام این کار بر روی نام اپلیکیشن کلیک کرده و "Permissions" را انتخاب کنید. 
که تا به آن زمان درخواست  سپس می توانید به لیست تمام اپلیکیشن هایی 
ک داده اند یا قرار است در آینده درخواست بدهند، دسترسی پیدا  مجوز خطرنا
کنید. به عنوان مثال، فکر خوبی است تا اپلیکیشن هایی را که قصد دسترسی به 
لیست مخاطبین شما را دارند، بررسی کرده و موارد مشکوک را از گرفتن مجوز 
منع کنید. برای این کار Configure Apps )نماد چرخ دنده در گوشه سمت راست 

بالا( را انتخاب کرده و سپس روی App Permissions کلیک کنید.

حقوق دسترسی ویژه
ک، می توانند درخواست حقوق دسترسی  اپلیکیشن ها غیر از مجوزهای خطرنا
ویژه را بدهند. هنگامی که این اتفاق می افتد، باید مراقب باشید؛ چرا که تروجان 

ها هستند که اغلب چنین حقوق هایی را درخواست می کنند.

دسترسی
که دارای  کار با اپلیکیشــن ها و دیوایس ها را برای افرادی  این حق دسترســی، 
مشکلات بینایی یا شنوایی هستند، آسان می کند؛ البته بدافزارها می توانند از 
این ویژگی سواستفاده کنند. پس از به دست آوردن حقوق دسترسی، تروجان 
ها می توانند اطلاعات را )متن ورودی، به خصوص رمز عبور که هدف اصلی آن 
ها اســت( از اپلیکیشــن ها به ســرقت ببرند. علاوه بر این، بد افزار توانایی خرید 

اپلیکیشن از Google Play Store را نیز به دست می آورد.

اپلیکیشن پیش فرض پیام رسان
هدف تروجان های بانکی تبدیل شدن به اپلیکیشن پیش فرض SMS حتی در 
نســخه های جدیدتر اندروید است که به آن ها اجازه خواندن پیام ها و مخفی 
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کردنشان را بدهد. به عنوان مثال، تروجان ها می توانند از این ویژگی برای شنود 
کنش های مخرب را بدون  کلمه عبور بانکی از پیام های SMS استفاده کنند و ترا
اطلاع کاربر تأیید کنند )به یاد داشته باشید که آن ها می توانند پیام های SMS را 

مخفی کنند(.

همیشه در صدر
مجوز هم پوشانی پنجره های اپلیکیشن های دیگر اجازه می دهد تا تروجان ها 
پنجره های فیشینگ را در صدر برنامه های مشروع )همراه بانک ها یا شبکه های 
اجتماعی( نمایش دهند. این کار باعث می شود تا قربانیان فکر کنند که کلمه 
عبور خود را در فرم اپلیکیشن واقعی وارد کرده اند؛ اما در واقع همه چیز در پنجره 
گونه  جعلی اتفاق می افتد که توســط تروجان نمایش داده شــده اســت و این 

است که اطلاعات حساس به چنگ مجرمان می افتد.

حقوق ویژه مدیریتی دستگاه
ک کردن  کــردن دوربین یا پا کاربر امکان تغییر کلمه عبور، قفل  ایــن حقوق به 

تمام داده ها را از دستگاه می دهد. اپلیکیشن های مخرب اغلب سعی می کنند 
چنین مجوزهایی را دریافت کنند؛ چرا که حذف اپلیکیشن هایی با حقوق ویژه 

مدیریتی دشوار است.

حقوق روت
ک ترین نوع مجوزها، حقوق روت هستند. به طور پیش فرض، اندروید  خطرنا
هرگز این حقوق را در اختیار اپلیکیشن ها قرار نمی دهد، اما برخی از تروجان ها 
می توانند از آسیب پذیری های سیستم استفاده کرده و به این حقوق دسترسی 
پیدا کنند. هنگامی که این اتفاق می افتد، تمام سیستم های دفاعی بی فایده 
می شوند؛ چرا که بدافزارها می توانند از حقوق روت برای انجام هر کاری، بدون 
در نظر گرفتن مجوزهایی که قربانی ها به آن ها اعطا کرده و یا آن ها را رد کرده اند، 

استفاده کنند.
نکتــه قابــل توجه این اســت که حتی سیســتم مجوز جدید )منتشــر شــده در 
اندروید 6( به طور کامل توانایی مقابله با بدافزارها را ندارد. برای مثال، تا زمانی 
کــه مجوز هم پوشــانی پنجره هــا تایید نشــود، تروجــان Gugi مکررا بــه قربانیان 
درخواست اعطای مجوز را نمایش می دهد. پس از دریافت آن، بدافزار تا زمانی 
که مجوزهای موردنیاز دیگرش را دریافت نکند، به همپوشانی تمام پنجره های 

اپلیکیشن ها ادامه می دهد.

نتیجه گیری
در پایان و به عنوان نتیجه  گیری باید گفت که نباید به اپلیکیشن ها اجازه داده 
گر بدون هیچ  شود تا هر کاری را بر روی موبایل شم ا انجام دهند؛ به خصوص ا
کی را داشته باشند. با این حال، برخی  دلیلی درخواست اعطای مجوز خطرنا
از اپلیکیشــن ها واقعــا به حقوق زیادی نیــاز دارند. برای مثــال، آنتی ویروس ها 
نیاز به مجوزهای زیادی برای اسکن سیستم و محافظت فعالانه از آن در برابر 
تهدیدات دارند. و در نهایت یک نتیجه گیری ساده این است که: قبل از اعطای 
یک سری حقوق مشخص، به این موضوع فکر کنید که آیا اپلیکیشن موردنظر 
گر از این بابت مطمئن نبودید، حتما به صورت  به آن مجوزها نیاز دارد یا خیر. ا

آنلاین به تحقیق در مورد آن بپردازید.
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وقتــی حــرف از جمــع آوری داده هــای مشــتری می رســد، صنعــت بازی هــا در 
موقعیت منحصر به فرد و رشک برانگیزی قرار می گیرد. بر خلاف دیگر بخش ها 
که داده های مشــتری اغلب در آن ناقص است، سازندگان بازی ها و بازاریابان 
می توانند به گنج داده های مستقیم هر یک از بازیکنان شان دسترسی داشته 

باشند. اما همیشه اینطور نبوده است.

تغییری در نحوه گیم بازی کردن ما
گوشــی ما  کــه وقتی مدل بــازی رایگان2  روی  صنعــت بازی ها می دانســت 
کرد،  به حد انفجار رســید و شــروع به جمــع آوری میلیاردهــا بازیکن جدید 
کــه احیاناً بازی  کند. در حالی  مجبــور بــود دربــاره برخی چیزها دوبــاره فکر 
کاغــذ، به نظر، شــبیه یک برگ برنده باشــد، امــا حقیقت این  رایــگان روی 
کاربــران در اولین  کثــر بازی هــا از تعامــل ضعیــف رنــج می بردنــد.  کــه ا بــود 
کسب نکرده بودند ، بنابراین آن ها دیگر  کافیِ خوبی  جلسه خود تجربه ی 
گــر بازیکنان نتوانند بــه بازی ادامه  بــه بازی باز نگشــتند. به عبــارت دیگر ا

دهند، این بازی هیچ پولی به دست نمی آورد.

و این مشــکل تنها بدشانســی بازی های بد نبود. حتی در حال حاضر، اغلبِ 
محبوب تریــن بازی های رایگان، روزانه شــاهد نرخ نگهداشــت3  بین 2۰ تا 4۰ 
درصد می باشــند. واقعیت این اســت که بدون الزام پرداخت اولیه، بازیکنان 
که آن ها را درگیر نمی کنــد ندارند. بنابراین،  هیــچ تعهدی به تداوم یــک بازی 
مســئولیتی بر دوش توســعه دهنده اســت تا با درک رفتار بازیکن و استفاده از 

کثر برساند. آن داده ها جهت ایجاد تجربه های بازی، میزان رضایت را به حدا
کســب درآمد  ســازندگان و بازاریابان می بایســت تجربــه بازی را با مکانیکهای 

مشــروط4 ، ماننــد تبلیغــات در بــازی و خریــد درون برنامــه IAP( 5( بــه تعادل 
کار بــا تجزیــه و تحلیــل داده هــای بــزرگ، مجموعه  برســانند، امــا انجــام ایــن 

مشکلات خاص خود را داشت.

داده ها به خاطر خودِ داده ها
بزرگ داده ها 6 امکان ضبط گنجینه ی داده ها را فراهم کرده اند. اما با این همه 
اطلاعات موجود، ســازندگان ریسک جمع آوری و نگهداری "داده ها به خاطر 
که به طور فزاینده ای دشواری  داده ها" را قبول نمی کنند. بنابراین، در بازاری 
کســب درآمد وجــود دارد،  در حفــظ بازیکنــان در زمــان طولانــی مدت جهت 
چیزی که در عوض به نظر ما می رسد تمرکز برروی انتقال به داده های صحیح 

است تا بتوان دیدگاه یا بینش عملیاتی تولید کرد.
به جای تجزیه و تحلیل انبوه داده ها، مجموعه ای از ابزارها برای انجام این کار 
توســعه داده شــده اند، و تنها بر روی معیارهای مورد نیاز برای بهبود بازی ها 
کرده اســت و  کرده اند. ایــن رویکرد با عنــوان "ژرف داده ها" اعلام وجود  تمرکــز 
که به تنهایی برای  در حقیقت نوعی تجزیه و تحلیل مورد استفاده می باشد 
شــرکت هایی بــا ]داشــتن[ منابع اســتخدام تیم های حرفــه ای، و حتــی برای 
کوچک در دسترس قرار می گیرد. و، در ارائه ی یک  توسعه دهندگان مستقل 
درس از نوآوری، در حال استفاده از داده جهت تقویت بازی هایشان هستند.

تجزیه و تحلیل  های 3/0  : ژرف داده در حال رشد است
گزینهای موثر اســت،  بــا ظهــور ژرف داده ، فرآیند شــخصی ســازی دقیق بازی 
که توســعه دهندگانِ بیشــتر و بیشتری از آن استفاده می کنند.  و ما می بینیم 
با بخش بندی بازیکنان براســاس رفتارهای شــان، بازی ها با ســبک بازیکنان 

تغییر جهت صنعت بازی  به سمت ژرف داده 1
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تطبیق داده شــده و تقویت می شــوند. نه تنها این می تواند برای تغییر بازی 
مورد استفاده قرار گیرد، بلکه می تواند روش کسب درآمد را به طور کامل برای 

هر یک از بازیکنان )و یا همه ی آنها( تغییر دهد.
 

سیر تکامل تجزیه و تحلیل در گیمینگ
طی چند سال گذشته، تغییر چشمگیری در نحوه ی استفاده صنعت بازی ها 
از تجزیــه و تحلیلهــا صورت  گرفته اســت. این تکامل را می توان در ســه مرحله 

مجزا دنبال کرد:
تجزیه و تحلیل 1/۰ - این نوع تجزیه و تحلیل تنها بر روی عملکرد بازی متمرکز 
بود؛ گزارش دهی داشبوردی در مورد آنچه در بازی رخ داده بود، اما بدون ارائه 
شــفافیت که توســعه دهندگان را قادر می ســازد بدانند که هر مشکلی ممکن 

است کجا قرار داشته باشد، یا چگونه آن ها را حل کند.
تجزیــه و تحلیــل 2/۰ - این فــاز در مورد تغییرات بازی در ســطح طراحی بود. 
کجــا هســتند، امــا تنها  کــه ایــن مشــکلات  ســازندگان می توانســتند ببیننــد 

می توانستند تغییرات ساده و یکسان برای همه را در بازی اجرا کنند.
تجزیه و تحلیل 3/۰  – متداول ترین رویکرد فعلی این رویکرد تجزیه و تحلیل 
اســت. ژرف داده هــا - ترکیبی از تعــداد زیادی از نقــاط داده، تکنولوژی پایگاه 
داده ی  بسیار سریع و منابع داده ای چندگانه - این امکان را فراهم می آورد که 
تجربه بازی کردن7  برای هر یک از بازیکنان بصورت انفرادی درون بخش های 

مختلف ، براساس تعامل و سبک بازی آن ها ، شخصی سازی شود.

 آیندهیژرفداده
کــردن تجارب  اســتفاده از ابزارهــای تجزیــه و تحلیل ژرف داده  برای شــخصی 
گیم پلی را  کار را بهبود می بخشــد ، بلکه  کســب و  بازیکنان در بازی ها نه تنها 
بــرای همــه مخاطبــان بهتر می کنــد. این یک ســناریوی بــرد - برد اســت. در 
نظرســنجی اخیــر deltaDNA از تبلیغات بــازی، 5۰ ٪ از بازی های بــا 1۰۰+ هزار 
کاربر فعال روزانه )Daily Active Users( بیان کردند که آن ها تجارب متفاوتی را 

برای بازیکنان متفاوتی که پرداخت نداشته اند ارایه کرده اند.
کارایی و اثربخشــی اســت، بلکه نشــانگر  ژرف داده  نــه تنهــا حرکتــی به ســمت 
دموکراتیزه شدن تجزیه و تحلیلها است. انتظار دیدن توسعه دهندگان بیشتر 
و بیشتر در اتخاذ این رویکرد را داشته باشید، زیرا صنایع دیگر شروع به پیروی 

از این زنجیره می کنند.
پی نوشت ها:

Deep Data -1
free-to-play -2

Retention rates -3
requisite monetization -4

in-app purchases -5
Big data -6
Gaming -7
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داستان 
یک شروع!

نیاز به یک آنالیتیکس ایرانی
نقطه شروع دیتابین

دیتابیــن، نرم افــزاری تحت وب جهــت تحلیل رفتار 
کاربــران برنامه هــای موبایلــی اســت. بــا بهره گیــری 
از خدمــات دیتابیــن، قــادر خواهیــد بــود، ببینیــد 
کاربرانتــان در برنامــه چه می کنند و بــر این مبنا نرخ 
مانــدگاری و engagement آنهــا را بهبــود دهید. برای 
کنار  کار ابزارهایی نظیر رویدادهای سفارشی در  این 

تیم مشاور دیتابین به کمک شما می آیند.
ایــده اولیــه دیتابین در زمــان حضور اعضــای تیم در 
اســتودیو بازیسازی بازیز شــکل گرفت. بعد از انتشار 
کلیدی نظیر موارد زیر پیش روی  بازی ها، ســوالات 

اعضای تیم ما قرار داشت:
  چند درصد کاربران خرید می کنند؟

کاربران  کاربــران نصب کننده بــه    چنــد درصــد از 
ماندگار و فعال  تبدیل می شوند؟

  آیا کاربران متوجه دکمه تغییر زبان بازی شده اند و 
از آن استفاده کرده اند یا خیر؟

کمپین، روند نصب چه تغییری    در زمان اجرای 
می کنــد؟ چــه ســاعتی بهتریــن زمــان بــرای اجــرای 

کمپین های تبلیغاتی است؟
  آیــا کاربــران ارزشــی بیشــتر از هزینــه ای کــه بــرای 

تبلیغات صرف کردیم، ایجاد خواهند کرد؟
مثــل هــر تیــم دیگــری، تیــم دیتابیــن بــرای یافتــن 
پاســخ سوالات خود تصمیم به اســتفاده از ابزارهای 
آنالیتیکس نمود اما در این میان برخی موانع تیم را 
به سمت توسعه ابزار داخلی ترغیب کرد. شاید یکی 
از مهمترین این مسائل، تحریم ایران توسط شرکت 
فابریــک بود. اســتودیو بازیــز از فابریک برای تحلیل 
گوگل، فابریک  داده ها استفاده می کرد، اما زمانیکه 
کــرد، ایــن شــرکت بــر مبنــای سیاســت  را خریــداری 
های گوگل ضمن تحریم ایران، حساب های کاربری 
کرد، به طوریکه هیچ  شــرکت های ایرانی را مســدود 
داده ای در داشــبورد نمایــش داده نمی شــد. و ایــن 

یعنی زمان استفاده از راهکار جایگزین !
تیــم بازی ســازی از اطلاعات کلیدی بــی اطلاع بود. 
بنابرایــن بــه این نتیجه رســیدیم که ذخیره ســازی 
کــه در هر  داده هــا در یــک ســرور داخلــی به گونــه ای 
زمان دســتیابی بــه تاریخچه داده و ایجاد گزارشــات 
اختصاصی امکان پذیر باشــد، بهترین راهکار است. 
ایــن جــا نقطه شــروع ایجاد ســرویس دیتابیــن بود. 
بــه مرور زمان با ایجاد گزارشــات عمیق تر و حرکت به 
ســمت آنالیتیکس رفتاری، این زیرســاخت قابلیت 

بیشتری برای استفاده عموم پیدا کرد.
پس از عرضه محدود زیرساخت به برخی برنامه سازان 
کــه از فــاز یــک محصــول به عمــل آمد،  و اســتقبالی 
زمینــه بــرای ارائــه عمومــی دیتابیــن فراهــم آمــد. از 
کوسیستم برنامه های دیجیتال  طرفی از آنجاییکه ا
در کشــور )اعم از اپلیکیشن و بازی( به دلیل عواملی 

اینروزهاکهبازارفروشبرنامهو
بازیهایموبایلیداغاست،بدنیست
درموردیکیازمهمتریندغدغههای
توسعهدهندگانیعنیپایشوضعیت

کاربراننیزصحبتکنیم.دیتابینبه
عنوانیکشرکتایرانیفعالدراین

حوزهحرفهایجالبیبرایگفتندارد.
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نظیــر جایگزینــی Play Store  بــا بازارهای بومی مثل 
کافه بــازار، محدودیــت تعداد و خدمات شــبکه های 
تبلیغاتــی در ایران، تفــاوت در مدل هــای پرداخت، 
کنش های بیــن المللی و ... با شــرایط  مشــکلات ترا
بیــن المللی متفاوت اســت، وجود زیرســاخت های 
داده ای داخلــی می تواند به مرور زمان مرجعی برای 
ارائه شاخص های میانگین صنعت و آمارهای مورد 
نیاز برای تصمیم گیری کاربران ایجاد نماید. مجموعه 
عوامل فوق منجر شــد، دیتابین از آذرماه ســال 96 و 
پس از پایان مراحل تست و توسعه، به عنوان اولین 

آنالیتیکس ایرانی فعالیت خود را آغاز نماید.
تیم دیتابین پس از بررسی انتظارات توسعه دهندگان 
قابلیت هــای  مطلــوب،  آنالیتیکــس  سیســتم  از 
مــورد نیــاز کاربران را در دو ســطح رایگان و سفارشــی 
کار با دیتابین توســعه  عرضه می نماید. برای شــروع 
دهنــدگان می بایســت SDK دیتابیــن را در برنامــه 
خــود پیاده ســازی نماینــد و پــس از آن رویدادهــای 
کاربران به  درون اپلیکیشن و همچنین ویژگی های 
صــورت اتوماتیــک جمــع آوری می گــردد. همچنین 
توسعه دهندگان می توانند رویدادهای سفارشی مورد 
نظر خود را تعریف کرده و گزارشات اختصاصی کسب 
و کار خــود را رصــد نمایند. به فاصله کوتاهی از زمان 
گزارشــات در صفحه اصلی داشــبورد  دریافــت داده، 
کاربران در داشبورد دیتابین قابل مشاهده خواهند 
کافــی در خصوص  بــود. ایــن داشــبوردها اطلاعــات 
عملکــرد کاربــران، موقعیــت جغرافیایــی، آیتم های 
پرفروش در برنامه و .... را در اختیار توسعه دهندگان 

قرار می دهند.
در داشبورد دیتابین، داده های دریافتی از اپلیکیشن، 

در سرفصل های زیر گزارش می شوند: 
)Growth( نصب  

)Engagement( حضور در برنامه  
)Retention( ماندگاری  

)Audience( مخاطبین  
)Revenue( پرداخت ها و درآمد  

)Custom Events( رویدادهای سفارشی  
گزارشــات دیتابیــن بــه صــورت پیــش فــرض در بــازه 
زمانی ســی روز اخیر نمایش داده می شــود، اما برای 
کــه از خدمــات اختصاصــی اســتفاده  شــرکت هایی 
کاربر  گزارشات و تعریف  می کنند، بازه زمانی دریافت 

کارگزار امکان پذیر خواهد بود.
عــلاوه بــر خدمات فــوق که در حــال حاضــر از طریق 
کاربــران قــرار دارد،  آدرس databeen.ir در دســترس 
بخشی از خدمات دیتابین که مرحله تست و توسعه 
را پشت سر می گذارد به صورت اختصاصی در اختیار 
توسعه دهندگان قرار می گیرد. این بخش از خدمات 
در راســتای ماموریت دیتابین و با هدف ایجاد ارزش 
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ملموس برای کاربران ارائه می شود. از آنجاییکه دیتابین خود را متعهد به توسعه تصمیم گیری داده محور در 
صنعت محصولات دیجیتال کشور می داند، تصمیم دارد زیرساختی فراهم نماید که با بهره گیری از آن همه 
فعالان صنعت صرف نظر از اندازه و پیچیدگی، بدون اینکه دغدغه »جمع آوری، پردازش، ذخیره سازی و 
نمایش داده« را داشته باشند، صرفا به تحلیل نتایج بپردازند. برای تحقق این امر، علاوه بر فراهم آوردن 
زیرساخت نرم افزاری، توسعه دانش آنالیتیکس و انتقال مفاهیم یکی از فعالیت های کلیدی این شرکت 
است. بنابراین از روز اول پیاده سازی زیرساخت، تیم مشاوره دیتابین در دو بخش مشاوره فنی و مشاوره 
تحلیل داده آماده است تا در کنار توسعه دهندگان نقش موثری در افزایش کیفیت تحلیل ها ایفا نماید. 
در صورت تعریف رویدادهای سفارشی مناسب توسعه دهندگان قادر خواهند بود، علاوه بر تحلیل رفتار 
فعلی کاربران، رفتار آتی آنان را نیز پیش بینی کرده و بر این مبنا در مسیر افزایش ماندگاری کاربران و بهبود 
شاخص های درآمدی قدم بردارند. گزارشات اختصاصی که با این تعریف ارائه می شود، به شرح زیر خواهد 
بود: تحلیل مسیر کاربر: نمودار تحلیل مسیر یکی از کاربردی ترین نمودارها برای درک علت ریزش کاربران، 
شناسایی رویدادهایی که منجر به افزایش نرخ تبدیل )Conversion Rate( می گردند و در نهایت مسیرهای 
که در آن، هر »گره«  گرفت  گرافی در نظر  پرطرفدار در اپلیکیشن می باشد. این نمودار را می توان به شکل 
نمایانگــر یــک رویداد اســت و هر »یــال« دو رویداد متوالی را به هم متصل می نمایــد. در این نمودار درصد 

که در مســیر خود، دو رویداد متوالی را انجام  کاربرانی 
کاربران:  داده اند، نمایش داده می شــود. چرخه عمر 
کاربران جدید،  هدف از بکارگیری چرخه عمر تبدیل 
فعلی و احیا شــده، به کاربران فعلی با سطح درگیری 
بالاتر اســت. برای ماندگاری در ســطوح بالای رقابت 
کاربران فعلــی را بیش از  کاربران جدیــد و  می بایســت 
قبل با برنامه درگیر کنیم و استراتژی هایی بکار گیریم 
کــه کاربــران احیا شــده نیز بــه کاربران فعلی با ســطح 

درگیری بالا تبدیل شوند.
ماتریس جذب: ماتریس جذب، یک ماتریس دوبعدی 
کاربران فعال  است که محور افقی آن نمایانگر درصد 
رویدادها و محور عمودی نشان دهنده تعداد دفعات 
اســتفاده از رویداد می باشــد. این ماتریس با دو خط 
افقی و عمودی )که بطور پیش فرض میانگین مقادیر 

می باشند( به چهار قسمت تقسیم می شود.
کنده ای که در میان این ماتریس هســتند  نقــاط پرا
نمایانگــر رویدادهــای اتفــاق افتــاده در اپلیکیشــن 
می باشــند. هرچه این نقاط به سمت راست نزدیک 
باشــند بدین معناســت کــه درصد کاربران اســتفاده 
کننده از این رویداد به 1۰۰درصد نزدیک تر است. و هر 
که تعداد  چه به بالا متمایل باشند بدین معناست 

دفعات بیشتری از این رویداد استفاده شده است.
قیــف تحلیــل: قیــف تبدیــل از یکســری رویدادهای 
متوالــی ایجــاد می شــود کــه منجــر بــه تحقــق هدف 
مطلوب توســعه دهنده می گردند. بــرای مثال قیف 
تبدیــل در بخش فــروش کســب و کارهای دیجیتال 
صفحــه  از  »بازدیــد  رویدادهــای  شــامل  می توانــد 
محصول«، »اضافه کردن محصول به ســبد خرید« و 

»پرداخت« باشد.
دیتابین این امکان را برای کاربران خود فراهم می آورد 
که قیف تبدیل را بر مبنای رویدادهای مورد نظر خود 
)تا 5 رویداد( ایجاد نمایند و در هر مرحله نرخ تبدیل 

)Conversion Rate(  را مشاهده نمایند.
میکروسکوپ: با این قابلیت می توان ریز فعالیت های 
کــرد. در بعضی مــوارد ممکن  یــک کاربــر را مشــخص 
اســت توســعه دهنده نیاز داشــته باشــد، با جزییات 
بررسی کند یک کاربر در طول زمان در چه زمان هایی 
به برنامه مراجعه کرده و در هر نشســت چه اقداماتی 
را انجام داده اســت. در چنین شرایطی دیتابین از دو 
روش زیر، دسترسی به جزییات فعالیت کاربر را فراهم 

می کند:
1.جستجوی نام کاربری

2.نمایش کلیه کاربران که در یکی از گزارشات دیتابین 
از داده های آنان استفاده شده است )مثلا کاربرانی که 
خرید انجام داده اند( ما در دیتابین با بهره گیری از تیم 
مجرب و زیرساخت نرم افزاری قوی، در تلاش هستیم 
تا تجربه استفاده از خدمات آنالیتیکس را برای کاربران 
بهبود دهیم و در این مسیر هر روز ارزش بیشتری برای 

کاربران خلق نماییم.
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تا پیش از این، بازیهای رایانه ای در ایران فقط به شــکل فیزیکی و از فروشــگاههای فرهنگی 
سراسر کشــور و یا از طریق خرید پستی، صورت میپذیرفت اما درحال حاضر نوع جدیدی 

از خریــد اینترنتــی به عرصه بازار بازیهای رایانهای گام نهاده اســت به نام »فروشــگاه 
دیجیتــال« که باید آن را یک انقلاب تازه برای صنعت گیم ایران خواند.

شــاید بدانید فروش دیجیتال چیســت اما معذورم تا آنرا مجدداً برای مخاطبین باز 
کنم. در فــروش دیجیتال، خریدار می تواند بلافاصلــه پس از عرضه بازی، 

قیمت بازی را بپردازد و آن را از طریق سایت فروشگاه دانلود کند. به این 
ترتیب نتنها فروش بازی در هالهای از ابهام قرار نمیگیرد که محدوده نشر 
بازی از چند شــهر بزرگ و کوچک، به کل کشــور دارای اینترنت توسعه 

پیدا میکند.
همچنین در رابطه با فواید فرشــگاههای دیجیتال برای سازندگان و 

ناشران گیم کشور، میتوان به موارد زیادی از جمله حذف »بسته 
بندی« و هزینه های »بازاریابی محلی« و هزینه »زمانی« برای 

تکثیر و »توزیع« کال و غیره اشــاره کرد؛ به این ترتیب کالا 
در دسترس هر شخصی در سراسر ایران است که فقط دارای 

اینترنت با سرعت مناسب و کارت بانکی عضو شتاب باشد. 
فواید این بازار مجازی، تنها در کاهش هزینههای نشــر بازی خلاصه نمیشــود بلکه با روی کار 
آمدن فروشــگاههای دیجیتال احتمالاً همکاری های بازیســازان در کشــور با هم و همچنین با 
بازیسازان خارج از کشور شکل جدیدی به خود خواهد گرفت و با شروع تبلیغات گستردۀ بازیها 
کمکم دید پلیرها )بازیکنندهها( درمورد تناســب بین قیمت و کیفیت بازیها، عوض خواهد شد 
و تازه این فقط بخش کوچکی از اتفاقات بعد از رونق گرفتن این فروشــگاه های دیجیتال هست 
که در نهایت امکان رعایت کپیرایت بین المللی و همچنین تبادلات و معاملات تجاری و واردات 
و صادرات گیم را به تناســب قیمت محلی در ایران، منجر خواهد شــد که البته بنظر مهمترین 

تأثیر آن رونق نشر بازیهای داخل ایران هست.
 برای شــرح این موضوع اجازه بدید با هم نگاهی مشتریانه و سطحی به فروش فیزیکی بازیهای 
رایانه ای در ایران داشــته باشیم و سپس ببینیم چرا باید از محصولات داخلی حمایت کرد. در 
ایران، بدلیل نبود کپی رایت، هر ناشــر می توانــد بازی را بدون پرداخت هیچ هزینهای به تولید 
کننده خارجی آن، در تیراژ بســیار بالا منتشر کند و به دست خرده فروش برساند. خرد فروش 
هم  بازی را با مثلًا نصف قیمت خریداری میکند و به قیمت پشت جلد به مردم میفروشد. به این 
ترتیــب، خریداران اصلی بازی – یعنــی مردم – معادل قیمت اصلی بازی را، که گاهی به 120 
دلار هم میرســد، هنگام خرید در ایران نمیپردازند بلکه با قیمتی بسیار بسیار پایین تر از قیمت 
اصل بازی در خارج یعنی در حد 10 یا 20 هزار تومان خریداری میکنند که یک فاجعه رقابتی 

بین بازیهای داخلی و خارجی محســوب میشــود؛ به این ترتیب خرده فروش ســود خوبی 

آیا رویای
 "بستر دیجیتال و ایرانی

 برای فروش دیجیتال بازی های رایانه ای" 
به وقوع می پیوندد؟
از زبان یکی از فعالین فرهنگی مبلغ بازیهای ایرانی
 صابر شایان      
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از فروش بازی میکند و ناشــران هم تنها با پرداخت هزینه های نشــر، به 
سود کلانی میرسند. خریداران اصلی هم که مردم هستند، از خرید خود 
راضی هستند. این وسط چه کسی متضرر میشود؟ پاسخ: بازیسازها یعنی 
بچه های همین مملکت و همین مردم که وقتِ طلایی زندگیشان و شغل 
و فکرشــان را برای تولید یک محصول ایرانی، صرف میکنند اما هنگامی 
که قصد دارند بازیشــان را در بازار منتشــر کنند با امتناع ناشر در وهله 
اول، ســپس عدم استقبال خرده فروش سودگرا، و سپس قضاوت ناسالم 
خریداران اصلی-بدلیل مقایسه نامناسب قیمت و کیفیت- روبرو میشوند. 
از شــما میخواهم تا برای درک این موضوع که چــرا باید از محصولات 
ایرانــی حمایت کنیم، به این مورد فکر کنیــد که یک محصول خوب با 
کســب تجربه و تلاش تولیدکننده و حمایت ســرمایه گذاران و دریافت 
بازخورد مردم به یک محصول بســیار با کیفیت تبدیل میشــود؛ مثلًا در 
صنعت خودروسازی، ما نتوانستیم یک تولید کننده باشیم اما کشورهای 
شرقی در مدت چند سال درحالیکه ما در تغییر دکوراسیون پراید و پژو، 

مانده بودیم، به قطب صعنت ماشینسازی دنیا تبدیل شدند.
خیلی دوســتانه بگویم، لطفاً اشتباه نکنیم! پراید، هیچ وقت یک محصول 
ایرانی نبوده، یک محصول کُرهای اســت که ما ســالها به دلیل مدیریت 
غلط و عدم باور به تولیدکنندگان و مخترعین ایرانی و...، اســیر تولیدات 

کشورهای کره )پراید( و فرانسه)پژو( شدهایم. 
برعکــس خودروســازی، دانشــمندان و دانشــجویان ما در ســلولهای 

یک  با  بنیادی)بدلیل شروع خوب 
دانشــمند جهادگر( و نانو و حتی 
افتخار  کشور(،  نیاز  هوافضا)بدلیل 
آفرینی کرده اند. اما برای نزدیک تر 
شــدن مثالها برای دفــاع از تولید 
بازیهــای رایانهــای داخلی، به دو 
بحث انیمیشن در کشور و بازیهای 
رایانهی خارجی بشکل بسیار کوتاه 
نکته ای را به نظر شما میرسانم. ما 
انیمیشن سازی بسیار تحسین  در 
برانگیز هستیم؛ انیمیشن شاهزاده 
روم بــا بودجهای حدود 4 میلیارد 

تومان ساخته شد و درآمدی بیشتر 
از هزینه آن فقط در ایران، کسب 
کرد. انیمیشن های دیگر هم مثل 
نبرد در خلیج فــارس 2 و جدیداً 
از  فیلشاه، تحســین و نظر خیلی 
علاقه مندان را به خود جلب کرده 
انــد. درمــورد خود بازیســازهای 
ایرانی، آیا میدانید که مدلســازها 
و طراحان بعضی از بازیهای بزرگ 
خارجــی، ایرانی هســتند و از آن 
جالبتــر اینکه، تعــدادی از همان 
مدلســازها در خاک ایــران برای 
دورکاری  خارجــی،  محصــولات 
میکننــد! از آنطرف نگاهی فرهنگی به بازیهــای خارجی مثل بتلفیلد و 
کال آو دیوتــی و غیره، نشــان میدهد تا چه اندازه نیــاز داریم کودکان 
و نوجوانــان و حتی جوانانی که پــای بازیهای آنلاین وقت خود را صرف 
میکنند، با تولیدات خودمان، با باورها و تعصب های ملی و داســتانهای 
بســیار زیاد و امیدآفرین داخلی، روبرو کنیم. بلانسبت کل جامعه ایرانی، 
بنــدۀ بازی خارجی بودن و بدتر از آن روبرو شــدن با بازیهایی که عملًا 
تعصب و ایمان جوانان را نشــانه رفته است و به تمسخر و یا هجوم قرار 
میدهد، این چیزی نیست که براحتی بتوان از آن چشم پوشی کرد. فارغ 
از این دیدِ درونی، از دیدِ بیرونی هم باید گفت هر کشوری باید بتواند در 
زمینه های مختلف که مورد نیاز جوانان کشور است، کالا تولید بکند. آیا 
بازیهای رایانه ای نیاز فرزندان امروز نیســت؟-لطفا رجوع شود به نظرات 

رهبر معظم انقلاب-
همچنین کشــور لهســتان، تولید بازیهــای رایانهای را بعنــوان یکی از 

قطبهای اقتصادی خود نام میبرد.
به بحث فروش دیجیتال برمیگردیم، مرور کردیم که چه اتفاقی برای نشر 
بازی هــای رایانه ای ایرانی افتاد؛ یعنی عملًا راه ها برای انتشــار بازیهای 
کامپیوتری ایرانی در بازار -فاســد- بسته شد. در ادامه باید اشاره کرد به 
این موضوع اســف بار که آن ظرفیت بالای بازیهای رایانه ای PC جای 
خودش را به بازیها کوچک و ســرگرم کننده و وقت پر کنِ اندروید، داد.
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 ولی با آمدن این فروشگاههای دیجیتالف قبل از هرچیز 
حس امنیت خوبی به بازیسازان PC دست داد و حاضر 
شــدند روی این بازار ریسک کنند و تنها به بازار کوچک 
اندروید افاغه نکنند. در حال حاضر بازیهای ایرانی خوبی 
روی چند فروشگاههای دیجیتال داخلی عرضه شدهاند. 
شــرایط در این فروشگاه دیجیتال به گونه ای رقم خورده 
است که تمهیدات خوبی برای جلوگیری جدی از دانلود 

غیرمجاز و کپی غیرمجاز بازی انجام شده است.
در این بیــن نمیتوان به کیفیت پاییــن بعضی بازیهای 
ایرانی اشــاره نکرد! هرچند بخشــی از مشــکل فروش 
بازیهای ایرانی، خودشان هستند یعنی کیفیت آن ها، اما 
اگر اطلاع رسانی درستی صورت بگیرد و حمایتها از تولید 
به اندازه کافی انجام بشــود، نتنها با درآمد خوب کیفیت 
کار بالا می رود که اشــتباق مخاطــب به خرید محصول 
ایرانی بالاتر هم خواهد رفت. با توجه به سیستم نظردهی 
انلاین و ثبت بازخورد مخاطب، به تدریج بازیهای ضعیف 

جایشان را به بازیهای باکیفیت دیگر میدهند.
هرچند در حال حاضر هم یک بازی در ســطح بسیار با 
کیفیت در خارج، با هزینه چند میلیون دلاری ســاخته 
می شــود اما این بازی در بین گیمرهای ایرانی یک بازی 
عادی و یا حتی بی کیفیت یا متوســط شناخته می شود! 
چرا که گیمر از قیمت واقعی آن در خارج اطلاعی ندارد. 
به این ترتیب اســت که بازیهای ایرانــی با بودجه نهایتاً 
چنــد صد میلیون تومــان را با بازیهای بزرگ مقایســه 

میکنند و نتیجه یک فاجعه است.
فارغ از بحث بالاتر رفتن کیفیت بازیهای ایرانی، مشکلات 

دیگر هم با روی کار آمدن این فروشــگاه های دیجیتال 
کم کم حل میشوند. مثلًا پشتیبانی بازیها، مثل اشکالات 
نصبــی و اجرایی بازیها با وجود بســتر »پشــتیبانی« و 
»ارسال نظر« فروشگاه های دیجیتال و درنتیجه ارتباط 
مســتقیم مخاطب با فروش و بازی در سایت فروشگاه، و 
امکانات جانبی فروشگاه مثل امکان آپدیت بازی و غیره، 

این مشکل را برطرف خواهد کرد. انشاءاله.
شاید بپرســید آیا فروش دیجیتال در ایران اتفاق افتاده 
است، بله برای اپلیکیشنها و بازیهای اندروید فرشگاههای 
شناخته شده ای وجود دارند. اگر این موفقیت چشم گیر 
و خیــره کننده در صنعت گیم و اپلیکیشــن اندروید در 
ایران با فروشــگاه داخلی رخ داده است، پس یک تجربه 
موفق در زمینه نشــر دیجیتالی داشته ایم. حال در نوع 
مشــابه آن، با تمام تفاوت هایی که وجــود دارد، باز هم 
تکرار میکنم که این اتفاق شــروع اتفاقات بهتر اســت و 
به همینجا ختم نخواهد شد. روی هم رفته موفقیت نشر 

دیجیتال اصلًا بعید بنظر نمیرسد.
درحال حاضر فروشــگاه های دیجیتال بازی در ایران 
هم گیمرها و هم بازیســازان را تحت تأثیر خودشــان 
قرار داده اند. آنچه که مشــخص اســت آنها باید گیمر 
های بیشــتری جذب کننــد، تبلیغ کننــد، بازاریابی 
انجام بدهند و روز به روز به امکاناتشــان اضافه کنند؛ 
بهرحال با این انقلاب تازه، خیلی ســریع تر از آنچه که 
بنظر میرســد می تواند گامهای موفقیت را طی بکند و 
به نتایجی که سعی شــد در این مقاله به آن ها اشاره 

انشاءالله. برسیم.  بشود، 
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یوهانس هاینز
کار  هــر بازی نیاز به یک ناشــر دارد؛ چه شــما آن را بســازید و چه شــرکت دیگــری را به 
گام ضروری برای موفق شــدن هر بازی اســت؛  کار ماهرانه و یک  گیریــد. انتشــار یــک 
کننده نیاز به یک  که آیا یک تولیــد  کننده این موضوع اســت  امــا چــه معیاری تعیین 

شریک ناشر خارجی )فردی برای تامین مالی، بازاریابی و توزیع بازی( دارد یا خیر؟
که حالا  تا به امروز انتشــار بازی توســط خود تولیدکننده ها اینقدر آســان نبوده اســت 
کار را  توســعه دهنــدگان می توانند به راحتی از طریــق App Store و Google Playاین 
کار اســت. چگونــه می خواهید به بازاریابی،  انجــام دهند؛ اما بارگذاری بازی تازه اول 
مدیریــت روابــط عمومــی، مخاطبیــن رســانه، رســانه های اجتماعــی و ابــزار موردنیاز 
جهت پاســخگویی به مشــتری بــرای به دســت آوردن و حفظ هزاران )یــا میلیون ها( 

کاربر در سطح جهانی با بومی سازی مناسب بپردازید؟
که 5۰ بازی برتر رایگان در iOS از طریق ناشــران منتشــر  بررســی ها نشــان داده اســت 
 Geometry Dash، که بازی ســازانی مثــل شــده اند. نمی توان منکر این واقعیت شــد 
کــردن بازی خود موفق بوده اند،  Alto's Adventure و Tiny Wings در زمینــه منتشــر 
امــا آیــا این هــا مواردی اســتثنا هســتند یــا در واقــع بهترین راه بــرای برخی از توســعه 
کنید،  گر قصد دارید خودتان بازیتان را منتشر  دهندگان انتشار بازی هایشان است؟ ا
کار چیســت؟ بررســی دقیق تر تاریخچه انتشــار  هوشــمندانه ترین راه برای انجام این 

بازی می تواند پاسخ هایی را دربرداشته باشد.

در آغاز
پیــش از اینترنــت، توزیــع بازی نیاز به رســانه فیزیکی داشــت. بازی ســازان زیرزمینی 
ابــزار بــه  کاســت،  بــا دوســتان خــود از طریــق نــوار  بازی هــای جذابــی را ســاخته و 
ک می گذاشــتند و حتی دموی  ک گذاری، فلاپــی دیســک یا ســی دی بــه اشــترا اشــترا
که می توان از آن ها به عنوان نخستین نسخه های  بازی های خود را عرضه می کردند 
فریمیوم )رایگان( اشاره کرد. در آن زمان ها می توانستید کارهای خود را داخل صندوق 
گر خوش شــانس بودید، می توانســتید از  گذاشــته و بفروشــید و یا ا عقب خودرویتان 

گر  طریق یک فروشگاه کامپیوتری محلی و یا توزیع کاتالوگ این کار را انجام دهید. ا

آیـــا بازی هــای موبایلـی هنوز 
به نـــــاشر نیاز دارد؟
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هــم می خواســتید 
بیشــتری  مخاطبــان  بــه 
یــک  کنیــد،  پیــدا  دســت 
نســخه از بــازی خــود را برای 
یــک ناشــر ارســال می کردیــد 
انتظــار  بــه  امیــدوار  و 
می نشستید تا بهترین اتفاق 

برایتان بیفتد.
بعدهــا  و   Steam کــه  زمانــی 
بــازار  وارد  اپــل   App Store
مســتقل  ناشــران  شــدند، 
توانســتند وارد مارکــت بــازی 
اســتاندارد  کنــار  در  شــوند. 

سازی دستگاه ها، روش های پرداخت و اعتماد به این 
کاربران در نهایت با ویترینی رو به رو شــدند  پلتفرم هــا، 
کــه هــر عنوان را در یک قفســه مجازی خــاص قرار داده 
گــذاران مشــتاق پشــتیبانی از برندگان  بودند. ســرما یه 
گــر این اتفــاق نمی افتاد،  بالقــوه در ایــن بــازار بودند و ا
جمعــی(  ســرمایه  )تأمیــن  کراودفاندینــگ  طریــق  از 
می توانست راه را هموار نمود و به رشد مخاطبان حتی 

کرد. کمک  قبل از عرضه رسمی بازی 
که امروزه موبایل نیــز الگوی توزیع را برای  از آن جایــی 
کــرده،  گســترده تری  تولیدکننــدگان بــازی دچــار تغییــر 
رقابت برای بازی ســازان مستقل سخت تر شده است. 
گســترش بازار نیز، میزان سرمایه و مهارت های مورد  با 
کســب رتبه های بالا افزایش  نیاز برای رقابت در جهت 
کار باعث شــد تــا بالاتریــن جایگاه ها  یافتــه اســت. این 
در این بازار توســط ســرمایه داران بزرگ تصاحب شــود 
که هر  ح می کنــد: در حالی  کــه خود این پرســش را مطر
تولیدکننــده بــازی موبایــل می تواند بازی هــای خود را 
کار را انجام  که این  کند، آیا اصلا صحیح اســت  منتشــر 

دهند؟

چرا وجود ناشران هنوز هم حائز اهمیت است؟
کار نســبتا آســانی  در عمل، انتشــار بازی های مســتقل 
کــردن بــازی در Google Play از  اســت )مســلما منتشــر 
App Store راحت تر اســت(. اما این یک فضای بســیار 
که صدهــا عنوان بــازی جدیــد به طور  رقابتــی اســت 

روزانه در آن عرضه 
رتبه هــای  کــه  می گــردد 

برتــر مربــوط بــه آن دســته از 
کــه  تولیدکنندگانــی هســتند 
بســیار  خــود  بازاریابــی  در 
دقیقــا  امــا  کرده انــد؛  هزینــه 

چقدر؟
آف  لیفــت  گزارشــات  طبــق 
بازی هــای  مــورد  در   2۰17
کــه  موبایــل، مشــخص شــد 
میانگیــن هزینــه برای جذب 
از  موبایــل  بــازی  کاربــر  یــک 
دلار   4.۰7 نصــب،  طریــق 
گر از نسخه فریمیوم استفاده شود،  که ا است در حالی 
کاربــران اولین  کرد تا  گــذاری  بایــد 5۰.69 دلار ســرمایه 

خرید خود را در بازی انجام دهند.
بــرای مثال در زمان نوشــتن ایــن مقاله، تعــداد دانلود 
 App که در لیســت 1۰ بازی پرسود آیفون در بازی هایی 
که همگــی نصب رایگان دارند، به طور میانگین   Store
29،544 بــار بوده اســت. بنابراین، برای رقابت در این 
بــازار باید برنامه ای برای پرداخت 1،497،585 دلار به 
کاربران را به نقطه ای  صــورت روزانه بچینید تــا بتوانید 
کــه اولین خرید خــود را انجام دهند، برســانید. اما این 
همــه هزینه برای چیســت؟ تبلیغــات، روابط عمومی، 
کســب اطلاعات،  تأییدیه هــا، مشــارکت با نــام تجاری، 
ایجــاد و حفــظ رســانه های اجتماعــی و جوامــع بــازی 
بــرای مبتدی ها، به علاوه هزینه های نگهداری، به روز 
رســانی و ارتقا سیســتم عامل و راه اندازی دستگاه های 
جدیــد، به انضمام پشــتیبانی از بومی ســازی و الزامات 
منحصر به فرد جغرافیایی خاص. از این نکته نیز نباید 
کســب  گر قصــد اســتفاده از اســتراتژی  کــه ا غافــل شــد 
درآمد از طریق تبلیغات را دارید، ضرورت یافتن شرکای 
که مکان جغرافیایی خاصی داشــته  تبلیغاتی مناســب 
که به  باشــند، ضروری اســت. البته، یک بازی خلاقانه 
خوبی ســاخته شــده و از طریق بازاریابی و رســانه های 
کاربران،  اجتماعی از آن حمایت می شــود با پشــتیبانی 
می توانــد بر موانع مختلفی از جمله مشــکلات مالی نیز 

کند. غلبه 
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مثــل  موبایــل  بازی هــای  برجســته  ناشــران 
EA، King، Supercell و Miniclip، بــا وجــود 
تخصــص، نیــروی بازاریابــی، زیرســاخت های 
بومی ســازی، رســانه و ارتباطــات تأثیرگــذاری 
کــه در اختیــار دارند، زحمت توســعه دهندگان 
کــم می کنند. ایــن موضوع به  را تــا حــد زیادی 
تولیدکننــدگان اجــازه می دهــد تــا بــدون هیچ 
کیفیت بالای  وقفــه ای به تولید بازی و حفــظ 

کاربران خود بپردازند. آن ها برای 
که برای موبایل  که بتوانید بازی هایــی را  ایــن 
کــرده و در ســطح جهانــی  ســاخته اید، منتشــر 
کاملا بستگی به شرایطتان دارد.  کنید،  رقابت 
گــر قصد  یــک چیــز در ایــن جــا قطعیــت دارد: ا
کنید، بهتر است  کار  دارید با یک ناشر خارجی 
زودتر از موعد به ساخت بازی خود بپردازید. 

باید دنبال چه چیزی در
 یک ناشر بگردید؟

اولین نکته در چک لیســت انتخاب یک ناشــر 
ایده آل برای بازی موبایل، باید وضعیت خود 
گر هنــوز در مرحله ایده پردازی و  بازی باشــد. ا
یا به دنبال ســرمایه برای تولید بازی هســتید، 
که یک ســرمایه گذار  بــه دنبال ناشــری باشــید 
بــا  قــوی  ارتباطــات  حداقــل  )یــا  باشــد  هــم 

سرمایه گذاران داشته باشد(.
در هر صورت، همیشــه پیش از انتخاب ناشــر، 
کارهای آن ها اطلاعات  در مورد تجربه و نمونه 
لازم را کسب کنید. آیا موفق شده اند بازی های 
کنند؟  دیگــر در ژانر بازی شــما را به بازار عرضه 
کافی در زمینــه انتخاب  آیــا تجربــه و اطلاعــات 
کــه قرار  درســت منطقــه جغرافیایــی و بــازاری 
اســت در آن بــه فعالیــت بپردازیــد، در اختیــار 
که  کارهای آن ها با تحقیقاتی  دارند؟ آیا نمونه 
در زمینــه بازاریابــی منطقه ای بــازی خود و در 
کســب درآمــد انجام  ارتبــاط با اســتراتژی های 
داده ایــد، ســازگار اســت؟ چــه میــزان تعهــد در 
بازاریابــی را می توانیــد از آن هــا انتظــار داشــته 
باشــید؟ و چــه باید بکنید تا ناشــر تمــام انرژی 
خود را برای موفقیت بازی شــما در بازار صرف 

کند؟
ح شدن بازی در سطح  که برای مطر می دانید 
جهانــی بایــد درصــدی از فروش به ناشــر تعلق 
بگیــرد؛ امــا آیا بــه تاثیــرات بالقوه ایــن موضوع 
کرده اید؟ ناشــران  بــر روند خلاقیــت خود فکــر 
برتــر ممکن اســت اعتقادات ریشــه ای عمیقی 
کــه بــرای موفقیت بــازی نیاز  نســبت بــه آنچه 
اســت، داشــته باشــند؛ در نتیجــه بایــد انتظار 

بازخوردهــا و جهــت دادن هــای زیــادی در زمینــه طراحــی، جریــان و مکانیــک بازی خود داشــته 
کرده  گوش  کنند، باید دقیقا به توصیه هایشــان  کار  گر می خواهید ناشــران بزرگ با شــما  باشــید. ا

کنید. و به آن ها عمل 
کاری ضعیف  کاری قــوی و در چه  که در چه  در نهایــت، مهمتریــن نکتــه درک این موضوع اســت 
گر تجربه شما عمدتا در زمینه تولید بازی باشد،  هستید. چه استعدادهایی را در اختیار دارید؟  ا
گســترده بــازی خود نیاز به  کافی نداشــته باشــید، قطعا برای توزیع  امــا در زمینــه بازاریابی تجربه 
گر نمی خواهید در سطح وسیع تری بازی خود را به فروش برسانید و ترجیح  یک ناشر دارید؛ اما ا

کنترل خود داشــته باشید، ناشر بازی خود باشید.  می دهید همه چیز را تحت 
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و ســایت از رایانــهای بازیهــای توســعهدهندگان انتظــارات  بررســی
امکاناتفروشگاههایدیجیتال

چه فروشگاهی واقعاً موفق است؟ در عصر حاضر که فروشگاه های دیجیتال 
بازی، سهم هنگفتی در درآمد سالانه و تعجب برانگیز در دنیا دارند و روز به 
کارمند بزرگ تر می شوند،  روز از نظر امکانات و اسکانات و تجهیزات و تعداد 
توجــه بــه نیازهــای خریــداران و توســعه دهنــدگان دو مــورد از دلایل بقای 
که  آنهاست. طبعاً یک فروشگاه دیجیتال بازی، هنگامی واقعاً موفق است 

بتواند درک متقابلی نسبت به طرف های روبرویش داشته باشد.
نیازهــای خریــداران بــه جــای خــود، توســعه دهندگان هــم بــرای میــل بــه 
که در  همکاری با فروشــگاه های دیجیتال شــرایط و درخواست هایی دارند 
کامل بودن یک فروشگاه دیجیتال، به 1۰  مطالبه مهم  این مقاله، با فرض 
که فروشگاه دارای انجمن  کامل بودن این است  آن ها میپردازیم. منظور از 
گفتگو برای هر بازی، پشتیبانی فنی، صفحات خبری و اطلاعاتی از بازی ها، 
کاربران باشد و ضمناً تعدد  ســرورهای قدرتمند، سیستم امتیازدهی و نقد 
خریداران و توســعه دهنگان و ســایر زمینه های اولیه و تکمیلی برای فراهم 

کرده باشد. گیر برای فروش دیجیتال را از قبل تأمین  کردن رضایت فرا
بــرای بررســی ایــن موضوع به ســراغ یکــی از مقاله هــای خارجــی می رویم و 
کت،  نگاهی به نتایج کسب شده آن مقاله می اندازیم؛ با زاویه دید لارس دا
که با شرکت  گیمر و البته از فری لسنرهایی است  که یک بازیســاز مســتقل و 
کــه ماحصل  فــروش دیجیتــال خارجــی همــکاری داشــته اســت. تحقیقی 
که بازیسازان  کت با 23۰ توسعه دهنده است بررسی میکند  ارتباط آقای دا
که  مســتقل چه انتظاراتــی از تیم مدیریت فروشــگاه های دیجیتالــی دارند 

بطور مستقیم و غیرمستقیم بر رروی آمار فروش بازی هایشان تأثیر گذارند.
هرچنــد نظــرات متفــاوت اســت اما بــا توجه بــه سیاســت اتخاذ شــده یک 
فروشــگاه، مطمئناً درخواست های توسعه دهندگان شباهت هایی به هم 
دارد و در برخی موارد این شباهت ها بسیار نزدیک به هم و در برخی موارد 
کم است. در این بررســی حدود هفتاد و یک  درجه اهمیت مســائل بســیار 
که بــا توجه به نظر خود توســعه دهندگان شــرکت  مســأله مجزا مطرح شــد 
کننده در نظرسنجی، از نظر اهمیت به  1۰ مسئله برتر استخراج شده توسط 

که در این مقاله به آن ها اشاره میشود. کت میرسیم  لارس دا
که حدود 232 توسعه دهنده در این  پیش از بیان 1۰ مورد لازم به ذکر است 
ارزیابی شرکت کردند )که این یعنی نمونه 2 درصدی از 1۰ هزار توسعه دهنده 
کت، برای  که آمار نســبتاً خوبی از دید دا وقت تخمین زده شــده فروشــگاه 

نتیجه گیری است(.
که فرشگاه مزبور: کرد  کید  بطور خلاصه، باید تأ

کاربر می تواند زیر صفحه  کــه هر  کابران اســت  الف-دارای قابلیت نظردهی 
اصلی بازی نظر بدهد. 

کاربران، انجمن های  ب( صفحات مختلف شرح بازی، تصاویر، ویدئوهای 
گفتوگو و ارسال تیکت پشتیبانی است.

کاربــران از بازی را  ج( بخــش امتیازدهــی، بر حســب درصد، میــزان رضایت 
که برای مثال با رنگ های شناخته شده قرمز، نارنجی، زرد  نشان می دهد 

و سبز به چشم میاید.
ج شرح بازی و تغییرات آن،  د( امکانات مخصوص توسعه دهنده شامل در

آمار فروش بازی و … هم مهیا هست.

نگاهی بر عوامل مؤثر
 بر میزان رضایت توسعه دهندگان از
 فروشگاه های دیجیتال

 صابر سبحانی      
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1- برداشتن امکان حذف پیام توسعه دهنده از زیر نظر کاربر.
کاربــر این امکان  کــه تیــم مدیریت فروشــگاه، تصمیم دارد تــا به   هنگامــی 
گر خواســت پاســخ توســعه دهنده را از زیر نقــد خودش حذف  که ا را بدهــد 
بکند، عملًا توسعه دهنده بشکل احمقانه ای فرصت پاسخگویی به عموم 
کاربران میگیرد درحالیکه توسعه دهنده نمی تواند پاسخ خودش را به نقد 

غیرمنصفانه و یا نادرست به اطلاع همه برساند.

2- روشــن شــدن اینکه یک توســعه دهنده به چه چیزی احتیاج 
دارد تــا مــورد عنایت فروشــگاه در بخش  مطالب ویژه و برجســته 

نمایی های گوناگون قرار بگیرد.
عدم شفافیت در تعیین و انتخاب  بازی های صفحه اول سایت فروشگاه، 
یا بخش بازی های پیشنهادی، توصیه هفته، تخفیف دار و در دید و غیره 
یک مســأله بســیار مهم است. ســؤالات زیادی مطرح است مانند اینکه آیا 
گیرنده حائز اهمیت اســت و یا  تعــداد فروش بــازی از نظر مدیــران تصمیم 
کاربران برای بازی می گذرانند؟ سود  کاربران؟ یا زمان بیشتری که  نقدهای 
کرد؟  کسی می توان در این مورد صحبت  و درآمد بازی؟ و اینکه اصلًا با چه 

انجمن سایت فروشگاه؟ بخش ارتباط با ما در سایت؟ ارسال ایمیل؟
که توســه دهنده ها برای  بیشــتر  دیده  تمام این ســؤالات نشــان می دهد 
که فقط  کسب تکلیف در این مورد، دچار ابهامات زیادی هستند  شدن و 

گیرنده ها از آن ها با خبرند! تصمیم 

3- گزارش باگهای بازی، پشتیبانی فنی بازی ها
کلاینت فروشگاه دیجیتال است و نه از بازیساز،  که ناشی از نرم افزار  ایراداتی 
کاربران اســت و این موارد را از بازیســاز جویا میشــوند.  همیشــه مورد ســؤال 
کاربران بگوید  یک بازی ســاز چقدر می تواند بطور مداوم و خســته کننده به 

کــه ایــن ایرادها مثــل »دانلود نشــدن«، »عدم دسترســی به 
فایل«، به اینجانب مربوط نیست و ناشی 

ســایت  و  کلاینــت  مشــکلات  از 
فروشگاه است. یک مکان 

مخصوص برای تیکت 
اینچنینــی و یا امکان 
)انتقــال  فــوروارد 
مســتقیم( تیکهــا به 

فروشــگاه  پشــتیبانی 
ســؤالات  بــار  میتوانــد 

از  را  بازیســازها  بــه  نامربــوط 
روی دوششان بردارد و کارگشا باشد. 

4- یکپارچه سازی انجمن برای توسعه دهندگان. 
کاربران بتوانند در انجمن های مختلف فایل های مختلف را ارســال  اینکــه 
کننــد و یــا ببینند، امکان جالبی اســت اما اینکه یک توســعه دهنده مجبور 
کاربران و مشــاهده فعالیت هــای آن ها پیرامون  باشــد برای بررســی نظرات 
گو  گفت و  گروه توســعه دهنده، بین تمــام اتاق ها و انجمن های  بازی های 
گر توسعه دهنده بتواند تمام پست های ارسالی  بچرخد، مناســب نیست. ا
درمورد تمام بازی های خودش را بشکل تجمعی در یک انجمن یکتا ببیند، 

کرد. کاربران را را برایش آسان خواهد  کنترل و برآورد و تحقق رفع نیاز  کار 

5- شناسایی و حذف کاربران متخلف. 
گین به نقدهای  کاربران بی ادبانه و غیرمنصفانه و بشــکل زهرآ تعــدادی از 
گــر یــک  کــه حتــی ا آزاردهنــده و ارســال پیامهــای ناشایســت می پردازنــد 
کاربــر متخلــف را  کنــد و  توســعه دهنده آن هــا را از انجمــن خــودش حــذف 
کاربــر مجدداً به صفحه ســایر توســعه دهنده ها مــی رود و  کنــد، آن  بیــرون 
کار ناشایســت خودش ادامه می دهد و نقدهای آزاردهنده می نویســد.  به 
کنترل و بنابه تخلف و  کاربران از مدیریت  که این دســت از  آیا بهتر نیســت 

اختلالهایشان محدود بشوند؟

6- افزایش حجم توسعه دهندگان طبقه متوسط. ) یعنی بازی های 
خلاقانه، نوآوارانه و مبتکرانه و زیبا(

تیم مدیریت سایت فروشگاه می تواند به افزایش کیفیت تیم ها کمک بکند. 
که نشــان می دهد چطور بعضی از تیم ها درآمد بالایی  گزارشــی  یعنی تهیه 
در سال دارند. احتیاجی به نام بردن از تیم ها نیست اما این می تواند اشاره 
کارهایــی انجام می دهــد و چه مراحلــی را طی  کــه یــک تیم موفق چــه  کنــد 
کمک میکند  میکند تا به موفقیت برســید و این به توســعه دهندگان دیگر 
گزارش سالانه  گزارش می تواند  تا تولیدات ارزشمندتری داشته باشند. این 
باشد که سال به سال معیارها و استاندارهایش اصلاح و بهبود پیدا می کند.

7- نقدهای برگزیده که در صفحه اصلی بازی به نمایش در می آید 
متناسب با درصد رضایت کلی کاربران باشد.

کاربران به نمایــش در می آیــد و از این  در زیــر صفحــه اصلی بــازی، نظــرات 
بیــن نظــر 1۰ نفــر بعنــوان نظــرات منتخب در صفحــه اصلی قابل مشــاهده 
کاربران از بازی راضی هستند، نباید نوع چینش  است. حال زمانیکه ٪7۰ 
که به نمایش  کــه از 1۰ نقدی  نقدهــا در صفحه اصلی بازی بگونه ای باشــد 
درمی آید 9 تا از نقدها منفی باشــد و 1 نقد مثبت، بلکه باید 7 نقد مثبت و 
که چینش نقدها در زیر صفحه اصلی  3 نقد منفی به نمایش در بیاید چرا 
که  گر بر اســاس میزان پســند اعضا باشد جالب نیست چرا  ا
بهرحال گاهی نقدهای منفی  بیشتر  

جلب توجه می کنند.

کــردن  8-بهینــه 
بازی هــای  فهرســت 
انتشــار  مســیر  در 

)اصطلاحاً بزودی(
هرچنــد این فهرســت 
»به زودی هــا«  یعنــی 
روشــی برای یافتــن عناوین 
جدیــد خیلــی مهــم اســت امــا بــا 
عــدم مدیریت صحیح و با توجــه به افزایش 
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کاربرد مفید خودش را از دست می دهد و ضمن  تعداد این دست از بازیها، 
انباشــته شــدن تعداد زیادی از نام بازی در مســیر انتشــار در این فهرست، 
طــی هفته به هفته،  شــکل ناقصی از خودش را بــه جای می گذارد. به این 
کاربردی بودن این ویژگی در سایت است  گر فروشگاه خواهان  که ا صورت 
کند تا در تعیین  باید اطلاعات اولیه را درمورد بازی های جدید جمع آوری 
کاربران مفید واقع بشــود. در  جایگاه بازی در فهرســت و دادن اطلاعات به 
که با همهمه  کورکورانه چیزهای جدید را ترویج میکند  غیر اینصورت فقط 
گر توسعه دهنده  وارد فروشگاه میشوند. بعلاوه در این نوع فهرست بندی، ا
کنــد بازی  متقلــب بــا دســتکاری در تنظیمــات تاریخ انتشــار بازی، ســعی 
خــودش را در دیــد مخاطــب قــرار بدهد و از ایــن امکان بــرای تبلیغ رایگان 
کاربران  کند، در واقع یک فهرست آلوده را در اختیار  بازی خودش استفاده 

قرار داده است.

9- درمورد بازی های آنلاین
در بخش گپ و چت های متنی، مبتنی بر ســخت افزار و نرم افزار فروشــگاه، 
که به تبلیغ هک، تقلب و …  کاربران خاطی  توســعه دهندگان باید بتوانند 

می پردازند را ردیابی و شناسایی بکنند.

10- امکان پاســخ به شــخص ارســال کننــده تاپیک )یــک موضوع 
جدید( در انجمن فراهم باشد.

که توســعه دهنده یــک تاپیک را به   در انجمــن مخصــوص بازی، هنگامی 
کاربر انتقال بدهد  یــک دلیل خاص حدف میکند باید بتواند موضوع را به 
کاربر با ارسال تاپیک  گر یک  که چرا تایپک حذف شــده اســت. برای مثال ا

کرده است،  که بازی را هک  که حاوی یک لینک است  به وجود یک سایت 
کاربران  کند،  با توجه به اینکه توســعه دهنده امکان ویرایش پســت  اقدام 
را در انجمــن نــدارد، توســعه دهنده مجبــور بــه حــذف تاپیک می شــود، با 
کننده  کاربر ارســال  گوش  ایــن وصــف باید بتواند دلیل حــذف تاپیک را به 
کننده تاپیک و یا با نوشتن دلیل  برســاند. ارســال پیام شخصی به ارســال 

حذف تاپیک در انجمن.
از این 1۰ مورد، شــماره های 1 و 3 و 4 و 9 و 1۰ مربوط به انجمن، شــماره 2 
مربوط به فروشگاه و شماره های 5 و 6 و 8 به مدیریت فروشگاه دیجیتال 

کاربران مربوط است. و شماره 7 به بخش نقد 
دیجیتــال  فروشــگاه  مدیریــت  تیــم  از  توســعه دهند گان  خلاصــه،  بطــور 
گیمرهــا را بهبــود بخشــد و  از طرفــی با  می خواهنــد تــا امکانــات ارتبــاط بــا 
که نیازمند  کنــد و به مطالبات دیگــر  ثروتنمندتــر شــدن ثروتمنــدان مبارزه 

کند.  توجه هستند، رسیدگی 
ایرادات بسیار کم اهمیت: ایراداتی هم هستند که جزو هفتاد و یک مسأله 
که البته از  توســعه دهندگان بوده اما در مقاله به آن ها اشــاره نشــده اســت 
درجــه اهمیت بســیار پایینی برخــوردار بودند ولی به هرحال بد نیســت به 
چند مورد از آن ها اشــاره بشــود، مثل »امکان حذف بخش نظرات بازی«، 
کمی  کاربران )باتوجه به اینکــه 1٪ عدد  »تغییــر طیــف رنگ درصد رضایــت 

کرد. است اما رنگ میزان رضایت را دفعتاً تغییر میدهد( و ... اشاره 

پی نوشت ها:
https://www.pcgamer.com.1

کت(  By Lars Doucet October.2 27, 2۰17    )برگرفته از مقاله لارس دا
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رویــداد TGC2۰18 هم با تمامی محتوا و حواشــی خلق شــده برای 
که با هدف اولیه خلق شــبکه های  آن بــه پایان رســید. این رویداد 
همــکاری میــان فعــالان داخلــی و جهانی برگــزار می گردد، از ســوی 
موافقــان بــه دلیــل تنظیــم ســطح فعالیــت بازی ســازان داخلــی بــر 
ســوی  از  و  اســت  اســتقبال  مــورد  بین المللــی  روندهــای  اســاس 
مخالفــان، بــه دلیل آنکــه دروازه ای بالقــوه را بــرای ورود بازی های 

لوکالایز باز می-کند، مورد نقد واقع می شود.
غ از ابعاد مثبت و منفی و فرصت ها  رویــداد TGC را امــا می توان فار
و تهدیدهای بالقوه و بالفعل آن، از منظر رشد و توسعه ملی بررسی 
نمود. شاید بتوان رویکردهای عمده به مسئله رشد را در سه دسته 
کرد. دســته اول، موافقان بازارهای آزاد و مزیت های  تقســیم بندی 
که معتقدند روابط و تعامــلات تجاری و بین المللی  محلی هســتند 
کشــورها  غ از دخالــت دولــت صــورت پذیــرد و  کامــلا آزاد و فــار بایــد 
بــا تکیــه بــر مزیت های ویــژه خود، دســت بــه صــادرات محصولات 

دارای مزیــت و واردات محصولات بدون مزیت بزنند. دســته دوم، 
معتقــد بــه قطع روابــط بین المللی و توســعه بومی محض هســتند 
و دســته ســوم، راهکار جایگزینی واردات از طریق توســعه صادرات 
کمی  کمــک تقویت قابلیت هــای داخلی را انتخــاب می کنند. با  بــه 
ســخت گیری، رویکــرد اول تقریبــا در هیچ نقطــه ای از جهان نمونه 
کشــورها از نظر  کشــوری، حتی آزادترین  واقعــی نــدارد و عملا در هر 
اقتصادی، دســت مداخله دولت در مواردی بالاتر از دســت پنهان 
بــازار قــرار می گیرد و رویکرد دوم، تقریبا هیچ نمونه موفقی نداشــته 
اســت و خصوصــا در صنایعی همچون صنعــت بازی های دیجیتال 
که عمیقا وابســته به فناوری های نوپدید اســت و به شــکلی مداوم 
کشــورهای  که  کردن مســیری  دچــار تغییــرات بزرگ می شــود، طی 
که  گرفته اند، در حالی بســیار زمان بر و هزینه بر اســت  پیشــرو پیش 
حصــول هــدف همواره بــا فاصله ای عمیــق از رهبــران صنعت واقع 
می شــود. در این میان، رویکرد ســوم، معجزه شرق آسیا را رقم زده 

! TGC نهار آخر در
آنچه باید از TGC یاد بگیریم

 حامد نصیری      
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کشورهای این منطقه با تکیه بر توان داخلی و الگوهای پیشرفت  است و 
که به  بومــی، دســت بــه همکاری هــای مــداوم بین المللــی زده اند. آنچــه 
عنــوان آورده اصلــی همکاری های بین المللی در رویکرد ســوم مدنظر قرار 
می گیــرد، نه ســرمایه گذاری های مســتقیم، نــه تبادلات اقتصــادی، بلکه 
»یادگیــری« از طریــق همــکاری اســت. یادگیــری در مفهــوم بســیط آن، 
کشــور برای انجام  تقویــت توانمنــدی یک فرد، ســازمان، بخش و یا حتی 
که از طرق مختلفی صورت می پذیرد و عملا  فعالیت های هدفمند اســت 
کشــورهای پیشــرو است.  مهم ترین حاصل همکاری با افراد، شــرکت ها و 
بدون یادگیری، این همکاری ها و شبکه سازی ها، در بهترین حالت صرفا 
کوتاه مدت اقتصادی داخلی را فراهم می نماید و ارزش افزوده ای  منافــع 

برای فعالان صنعت به همراه نخواهد داشت.
بــا پیــش فرض حیاتی بودن مســئله یادگیری، اختــلاف نظری در اهمیت 
 TGC ذاتــی همکاری هــای بین المللی میان صاحب نظــران وجود ندارد و
کشــور، بســتری  بــه عنــوان بزرگ تریــن رویــداد تخصصــی حــوزه بــازی در 
مســتعد بــرای تقویــت ایــن همکاری هــا به شــمار می آیــد؛ بنابرایــن آنچه 
کــه می توانــد ایــن رویــداد را به اهــداف تعیین شــده برای آن نائــل نماید، 
که  که یک چنین رویدادی علاوه بر ابعاد تجاری  درک این مســئله اســت 
بــا بســتن قراردادهای انتشــار بازی یا بعضــا همکاری  در قالــب پروژه های 
برون ســپاری جلــوه می کند، حائــز ابعاد پنهان اما بســیار حیاتی دیگری از 
منظر یادگیری اســت. بر این اســاس، ســوال اصلی در برگزاری و شرکت در 

که چه چیزی را باید در این رویداد یاد بگیریم؟ TGC این است 

افراد
کــه یکــی از پرکاربردترین بخش هــای TGC، می تواند  دور از ذهــن نیســت 
گونی همچون  گونا کنفرانس های اســاتید این حوزه در بخش های  بخش 
کســب وکار، هنــر، تکنولــوژی، طراحــی بــازی و یــا مدیریــت پــروژه باشــد. 
کردن بازی-سازان با مفاهیم جدید  که توان بالقوه آشنا  ســخنرانی هایی 
را دارنــد و موجــب انتقــال دانــش روز بازی ســازی می گردنــد؛ امــا این تنها 

منبع یادگیری برای افراد نیست!
گی پررنگ صنعت بازی های دیجیتال سیال بودن تیم های بازی ساز  ویژ
غ از مناســبات رسمی و سازمان یافته، به سادگی  که فار اســت. تیم هایی 
گروه های دوســتانه شــکل می گیرند، دست به ساخت یک بازی  در قالب 
خلاقانه می زنند و بعضا همین بازی ها تبدیل به عنوان های پرفروشی در 
گرفته، ممکن است به همان سادگی  بازار بازی می شوند. تیم های شکل 
شــکل گیری، از بین بروند و اعضای تیم با تجربه بیشــتری نسبت به قبل، 
گروه هــای جدیــدی را تشــکیل دهنــد. این حرکــت روان در شــکل گیری و 
گرچه معضلاتی را برای سیاســت گذاران در  گروهی، ا پایــان یافتن فعالیت 
جهت دهــی و حمایــت تیم هــا ایجــاد می کنــد و احتمال عــدم موفقیت در 
خلــق پروژه-هــای بزرگ را افزایش می دهد، اما از زاویه ای، ســهولت ورود 
بــه صنعت و تولید بــازی را نمایان می کند. در چنین شــرایطی، قاعدتا هر 
بازی ســاز به تنهایی برای پیشــرفت بیشــتر، نیازمند خلق و تقویت روابط 
میــان فــردی و ایجــاد روابطــی دارای صمیمیــت، تعهــد و اعتمــاد میــان 
که برای او شاید تیم های آینده و بازی های جدید  طرفین است. روابطی 
کردن حلقه های ناتمــام زنجیره تولید یک بازی  را رقــم بزنــد. قاعدتا پیدا 
که به دنبال  می تواند هدفی مشخص برای مثلا یک توسعه دهنده باشد 
که بــه دنبال  گرافیکــی اســت و یا یک تیم دوســتانه بازی ســاز  یــک طــراح 

فردی مسلط بر مکانیزم های بازاریابی و تجاری سازی بازی هستند.
نکته قابل توجه اینکه جمع دوستان، از جمله نهادهای اجتماعی است 
کشور  که جغرافیا نمی شناسد و می توان ریشه خود را به بیرون از مرزهای 

بدواند؛ بنابراین در شــرایط حضور در یک رویداد بین المللی، این شــبکه 
کند. مســلما هر بازی ســاز  گســتره ای فراملیتی پیدا  میان فردی می تواند 
بومــی بــا تشــکیل تیم هــای ســیال بین المللــی، حتــی در قالــب جمعــی 
دوســتانه، امکان شــناخت و ورود به بازارهای جهانی را به نحوی ساده تر 

پیدا خواهد نمود.

شرکت ها
شــاید پرچالش تریــن بخــش رویــداد، بحــث قراردادهــای تجــاری میــان 
که همه امیدوار هســتند از  فعــالان داخلی و خارجی باشــد. قراردادهایی 
کمتر  جنس صادرات و انتشار جهانی یک بازی ایرانی باشند. با این حال 
که شــرکت های ایرانی، به جز بســتن قرارداد،  در مورد این بحث می شــود 
فرصت هــای دیگری را نیز در TGC پیش چشــم خــود دارند. این فرصت، 
کره  گرفتن در چارچوب یک همکاری بین المللی و تجربه مذا شــانس قرار 
با ســایر شــرکت ها اســت. اینکه یک مجموعه بازی ســاز پس از تلاش های 
گرفته و  انجــام شــده بــرای خلق یک بازی، در برابر شــرکت های دیگر قــرار 
کره را بیامــوزد، از مهم ترین ابعــاد یادگیری در  نحــوه صحیــح تعامــل و مذا

یک رویداد محسوب می شود.
نمایــش فعالیت هــای انجــام شــده توســط یــک مجموعــه و توانایی های 
موجود در آن تیم، شرکت را در معرض حضور در یک همکاری بین المللی 
قرار می دهد. این دست از همکاری ها در صنعت بازی و در کشور خودمان 
نیز بی سابقه نیست و پیش از این برخی تیم ها امکان همکاری در توسعه 
یک بازی خارجی را به دســت آورده اند. مهم ترین مزیت حاصل از حضور 
در چنین پروژه ای، آموختن نظم و سازوکار توسعه بازی در سطح جهانی 
که شاید حتی از انعقاد یک قرارداد صادراتی نیز آثار مثبت به مراتب  است 

بیشتری را برای صنعت به دنبال داشته باشد.
که همــه در یک رویداد  همچنیــن دریافــت بازخــور از مخاطبان تخصصی 
کنار یکدیگر جمع هســتند و به تبع آن شــناخت نقاط ضعف مجموعه  در 
و بازسازی ساختار قابلیت ها، از مهم ترین ابعاد یادگیری برای سازمان ها 

محسوب می شود.

دولت
گســترش مــرز فعالیــت بازیگــران صنعــت، از  برگــزاری نمایشــگاه بــا هــدف 
مهم تریــن موضوعــات قابــل مداخلــه برای دولت اســت. علاوه بــر ایران و 
کشــورها نیــز از مزایای ایجاد شــده  در ســایر صنایــع، تولیدکنندگان ســایر 
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توسط دولت برای آشنایی با محیط فعالیت بین المللی بهره برده اند و از این 
جهت، دولت نقشی پررنگ در برگزاری رویدادهای این چنین دارد. البته با 
توجه به اهداف چنین رویدادهایی، دولت می تواند بی طرف نباشد و قوانین 
و تنظیماتــی را به نفع صادرات محصــولات داخلی وضع نماید. این وظیفه 
خطیر دولت برای حمایت از تولید ملی با تکیه بر شبکه سازی بین المللی، نیاز 
بــه یادگیــری، اصلاح و بهبود مداوم دارد و از این جهت، نمایشــگاه می تواند 
منبعی برای یادگیری خود دولت نیز باشد. در مورد به خصوص TGC، بنیاد 
ملــی بازی هــای رایانه ای و ســایر نهادهــای دولتی درگیر موضــوع، به عنوان 
هاب )Hub( این شبکه، حداقل در سه سطح یادگیری دارند. در سطح اول، 
توان استراتژیک بنیاد باید در بستر همکاری و تعامل با بازی سازان پیشروی 
جهان، به روز شــود تا بر اســاس درک آنچه واقعا در بازارهای جهانی در حال 
کلانی برای تدوین  وقوع اســت و تکیه بر الگوهای بومی مدنظر، چشــم انداز 
نقشه راه رسیدن به اهداف الگوی پیشرفت بر اساس وضعیت موجود جهان 

حاصل شود.
در ســطح دوم، نهاد شبکه ســاز باید همچون افراد و شــرکت ها، ابعاد فنی و 
تخصصی حوزه بازی را بیاموزد. البته وظیفه بنیاد بازی-ســازی نیســت و از 
این منظر، تسلط به ابعاد تخصصی بازی سازی با هدف افزایش توان ارزیابی 
فعالیت هــای صــورت پذیرفتــه توســط بازی ســازان انجــام می پذیــرد. بنیاد 
می تواند به عنوان یک یادگیرنده از نمایشــگاه های بین المللی قابلیت خود 
کیفیــت تولیدی شــرکت های داخلــی را افزایش دهــد و از  در تجزیه وتحلیــل 
این طریق به بهبود حمایت های قابل ارائه به تیم ها بر اســاس ارزیابی های 

دقیق تر همت گمارد.
 ،TGC در ســطح ســوم، توان مدیریت پروژه  با برگزاری رویدادی در سطح

 Game بــه صــورت مشــترک بــا شــرکای باتجربه تر خارجــی همچــون
Connection ارتقــا می یابد. همین مســئله به ظاهر 

ســاده برگزاری یــک رویداد بین المللی، متاســفانه 
نهادهــای  ضعــف  نقــاط  بزرگ تریــن  از 

که باعث می شود  کشور است  دولتی در 
کارایــی و بهره وری این رویدادها همواره 
از حــد مطلــوب فاصلــه داشــته باشــد. 
نهاد یادگیرنــده، می تواند با قرارگیری در 

موضع برگزاری رویداد، تجربیات فراوان حاصل از 
مدیریت فرآیند را در داخل سازمان خود نهادینه نماید 

و با ارزیابی دقیق سیاست های اتخاذ شده برای TGC، نه 
تنها باعث افزایش توان مدیریتی خود بشــود؛ بلکه دانش 

حاصل را به سایر بخش های دولت نیز انتشار دهد.

آنچه باید در TGC یاد بگیریم
که باید به رویدادی همچون  گردد این است  آنچه تلاش شد تا پیشنهاد 
که ارزش افــزوده رویداد را نه  کرد. نگاهی  TGC بــا نگاهــی عمیق تر نظــاره 
فقــط در انعقــاد قراردادهــا و اجــرای ســخنرانی ها، بلکــه در یادگیری آنچه 
بایــد آموخــت جســتجو می کنــد. TGC بایــد منبعــی بــرای حصــول اتفاق 
ک گذاری باورها و ارزش ها باشــد تا از طریق آن چشــم انداز  نظر و به اشــترا
مشــترکی بــرای توســعه صنعــت حاصل شــود. بر این اســاس، شــاید یکی 
کنفرانس، نه  از مهم تریــن بخش هــای آموزنــده در TGC، نــه ســالن های 
غرفه ها، بلکه میزهای ناهار باشــند. مکانی برای دور هم نشستن فعالان 

گپ زدن و تبادل نظر. داخلی و خارجی، 
از ســوی دیگــر، TGC باید مکانی باشــد بــرای تقویت روحیــه خودباوری. 
هم نشینی و معاشرت با اسطوره های بازی سازی جهان در TGC، تعامل 
بــا آن هــا و شــناخت خاطــرات، تفکــرات و روحیه آن هــا، بایــد خودباوری 
که آنچــه در بازار  را در بازی ســازان داخلــی تقویــت نمایــد. رشــد ایــن بــاور 
بازی ســازی جهانــی می گــذرد، حاصــل تلاش هــای فــردی، بلندپــروازی 
برنامه ریــزی شــده و انگیــزه بــالای پیشــرفت بــوده و اســطوره های ایــن 
صنعــت، موجوداتــی فرازمینــی نیســتند، شــاید مهم تریــن درس آموخته 
کوچک برای مکالمه دســت و پا شکســته  TGC باشــد. حتــی تلاش هــای 
انگلیســی با بزرگان، این روحیه را تقویت می نماید و این اعتماد به نفس 
حاصــل از حضــور در عرصه-هــای بین المللــی، باید یکــی از اهداف اصلی 

شرکت در TGC باشد.
گیرد، نقش هاب شــبکه  کیدا مــورد توجه قــرار  آنچــه در ایــن میــان بایــد ا
در نظــارت دقیــق بــر ابعــاد مختلف یادگیری اســت. انتخــاب افراد 
مناســب برای ســخنرانی، نظــارت بر فعالیت شــرکت ها با هدف 
حصول اطمینان از ســلامت قراردادها، ترویج روحیه 
افــراد مختلــف، تنظیــم  یادگیــری در میــان 
قوانیــن و مقــررات بــه نفــع تولیــد داخــل و 
هــر آنچــه بــه اثربخشــی بیشــتر TGC بــرای 
کمــک می نمایــد، وظیفــه  یادگیــری بهینــه 
ایــن  اجــرای  و  طراحــی  در  دولــت  خطیــر 

رویداد محسوب می شود.
 TGC که یادگیری از کید مجدد بر ایــن نکته  بــا تا
آن  بــدون  و  اســت  رویــداد  ایــن  مهم تریــن دســتاورد 
کوسیســتم  برگــزاری ایــن رویــداد اهداف بلنــد مدت ا

بازی در ایران را پشتیبانی نخواهد نمود.
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کــه امروز در خصوص آن بحث می کنم بی برنامگی و ولنگاری    چیــزی 
فرهنگــی!  اســتبداد  و  تحجــر  و  اندیشــی  جــزم  نــه  هســت  فرهنگــی 
جلوگیری از ولنگاری فرهنگی هیچ تعارضی با آزاد اندیشی ندارد و غیر 

از رهاشدگی و بی ضابطه بودن است.
کالای فرهنگــی مضــر  مــا متاســفانه در جلوگیــری از تولیــد و مصــرف 
نتوانســتیه ایم بــه موفقیــت خوبــی برســیم، شــاید بنیــاد بازی هــای 
که نمونه  آن  کرده باشــد  رایانــه ای نقش خودش را عمدتاً درســت ایفا 
کالای  الــزام بازی هــا بــه اخــذ رده بندی ســنی اســت، امــا در تعریــف از 
گرفته شــود واقعــاً اتفــاق نظر وجود  کــه بایــد جلوی آن  فرهنگــی مضــر 
که باید جلویش  ندارد. مثلًا در مورد مواد مخدر اتفاق نظر وجود دارد 
کردن اعتماد نفس فردی و جمعی توسط یک  را بگیریم اما در سست 
قالب رســانه ای، عظمی نیست! در جلوگیری از بی ارزش نشان دادن 
زبان مادری ما فارســی، عظمی نیســت و بر عکس آن متاســفانه بعضاً 
که  که زدم مثال هایی هستند  ارزش هم حساب می شود! مثال هایی 

نمی تــوان بــا حربــه دفاع از آزاداندیشــی آن ها را عقب رانــد و تقریباً فرد 
که مورد  کند، از این دست موارد  که بتواند آن ها را انکار  سالمی نیست 

کم نداریم! توافق انسان های سالم است 

دو نکته در مورد چرایی رفتن به این سمت را اشاره می کنم: 
گیمر  کاربر یا  یکــی اصالت دادن به لــذت و محور قرار دادن آن از طرف 
که در بلند  کوتاه مدت  که بخش اعظم آن از طریق ذائقه سازی نه در 
مــدت ایجــاد شــده، و بعضــاً عبارت "من دوســت دارم" ترجیــع بند آن 
که دوست داشتنی های  می شــود، البته نکته عمیقی در اینجا هســت 
عنــوان  بــه  آن  از  کــه  و هدایــت هســتند  قابــل مدیریــت  نیــز  انســان 
گیرد و  که هم می توانــد از طرف دیگران انجــام  ذائقه ســازی نــام بــردم 
هــم خــود فــرد قادر بــه تغییر اســت. به این مهــم باید بــا رویکرد تلاش 
کثری به انســان( پیگیری شــود. هم  برای رســیدن به بالاتر )نگاه حدا

فرد فرد مسئولیم و هم حکومت وظیفه دارد.

ولنگاری فرهنگی
 در مارکت های عرضه دیجیتال

 علی علیمرادی      
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 نکته دوم اصالت دادن به ســود هســت و محور 
که این را می توان بیشتر  قرار دادن ســود فردی، 
که  کننــده دیــد. تولیدکننده ای  در طــرف تولید 
اولویــت  اولــش و نــه تنهــا یکــی از اولویت های او 
جلــب منافع مالی و از این دســت منافع اســت، 
کثر رساندن سود از هر روشی  در سودای به حدا
کــه روش مورد  اســتفاده می کنــد، هرچند بداند 
اســتفاده او، باعث مســمومیت فرهنگ عمومی 
جنســیت،  از  ابــزاری  اســتفاده  شــد!  خواهــد 
کردن  مدل هــای درآمدزایــی ناســالم و یا پشــت 
بــه ســایر هنجار هــای عمومــی بــرای او تفاوتــی 
ح  گفتــم برای او ســود مطر که  نــدارد، همانطــور 
است و هیچ مسئولیت اجتماعی بر خود مترتب 

نمی داند.
همچنین بخشــی از ارزش های ما شاید به علت 
اختــلاف فرهنگی و تمدنی و اســلامی باشــد، اما 
که  عمده ارزش های ما ارزش های فطری اســت 

در همه انســان ها مشــترک اســت، صداقت، انصــاف، تدبیر، شــکیبایی و 
که با فطرت نوع بشــر  نظم و بســیاری از این دســت نمونه هایی هســتند 
کنار بزنیم، به روشــنی  سرشــته شــده اند و هــر گاه غبار های روی فطــرت را 

جلوه آن را خواهیم دید.
در مــورد اصــلاح ایــن نــگاه باید بــه جایــگاه خانــواده توجه شــود. جایگاه 
کــه بایســتی در  خانــواده  مثــل خیلــی مســائل دیگــر جایــگاه ممتازیســت 
کنیم، تا فریب  تربیت فرزندانمان نگاه فضیلت محور را به درســتی تبیین 
گــر عمل بــه وظیفه  زیبایی هــا و لذت هــای دم دســتی را نخورنــد، حتــی ا
فضیلت محور در ظاهر ســختی برایشــان دارد، نگاه فضیلت محور آن ها را 

که با علاقه آن عمل را انجام دهند. مجاب می کند 
 همچنین تدوین مولفه های فرهنگی و ایجاد یک فهم مشترک از ارزش ها 
کند،  که هر انســانی درســتی آن را لمس  و ضد ارزش های فطری، مواردی 
کرد  گام بعدی تبیین آن هاست در قالب های مختلف. باید طوری تبیین 
کــه در صورت بروز یــک ولنگاری فرهنگی، آحاد جامعــه آن را ناهنجاری و 

منکر بدانند و نه اینکه فریفته شده و اغوا بشوند.
کمیتــی نیــز بایســتی از ایــن فراینــد حمایــت  دســتگاه های فرهنگــی و حا

ج رده بندی ســنی  گام اول آن الــزام همــه بازی هــا بــرای اخــذ و در کننــد. 
کــه بــه همــت همــکاران بنیــاد به ثمر نشســته اســت،  روی بازی هــا بــود، 
کم  گام و عدم پیشــبرد مــوارد مذکور ســبب  کــردن به ایــن  لیکــن بســنده 
اثــر شــدن نظام رده بندی ســنی نیز می شــود. مــا امروز شــاهد بازی هایی 
کــه در آن خشــونت، ســکس و ایــن قبیــل موارد نیســت امــا مثلًا  هســتیم 
کند  بازی کن ماموریت می یابد تا به جای یک پرنده در آسمان شهر پرواز 
کند و امتیاز بگیرد! این  نوع بازی ها  کتر هــای بــازی فضله پرت  کارا و روی 
کرد.  را نمی توان با نوع نگاه جرم شناســی و آسیب رســانی فوری، محدود 
گاهــی فرهنگــی بازیکــن و مســئولین و بازی  ســازان درمان  اینهــا تنهــا بــا آ
کثــر همــکاری را بــا نهاد هــای فرهنگی  می شــود. قانون گــذار بایســتی حدا
کارشناسان داده شود. در حال  داشــته باشــد و اجازه برخورد مستقیم به 
کارشــناس دولت را ایفا می کند، نمی تواند راســاً  که نقش  حاضر بنیادملی 
کمیته  که  کند و از طرفی بعضاً شاهدیم  نظری روی عرضه بازی ها اعمال 
مصادیق بنا به تشخیص خود، بازی ای را محدود می کند یا از محدودیت 

که این نقیصه باید برطرف شود. ج می کند  خار
در ایــن خصــوص در مــورد بازی هــای داخلــی و خارجــی عمدتــاً تفاوتــی 
گاهی اوقات بازی داخلی به مراتب ضد فرهنگ تر از بازی خارجی  نیست، 
که ممکن اســت  می باشــد! تنها تفاوتی 
که برخی  وجود داشــته باشــد این است 
فرهنــگ  بــا  شــاید  خارجــی  بازی هــای 
مــا تضــاد داشــته باشــد امــا در فرهنــگ 
خــود بــه عنــوان هنجــار تلقی می شــود. 
پوشــاندن  بازی هــای  از  نمونه هایــی 

لباس و آرایش از این مقوله اند.
سخن آخر این که وقتی نوجوان ما از یک 
رسانه ای )در اینجا بازی های ویدئویی( 
ح  اســتفاده می کنــد خیلــی برایــش مطر
کــه چــون این بــازی یــک تولید  نیســت 
خارجی اســت مــن نباید تحــت تاثیر آن 
قــرار بگیرم! این امــکان ندارد، همانطور 
که در سایر رســانه ها هم اینچنین است 

و این تأثیرپذیری اتفاق می افتد.
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