
 « بازی های رایانه ای: فرصت ها و چالش ها»سومین کنفرانس ملیٌ 

 دانشگاه اصفهان – 1396بهمن ماه 

__________________________________________________________________ 

 های دانستی تصویری با استفاده ازپرکاربرد در ساخت بازی عناصر اثرمیزان بررسی 

 کاربران یرفتاراطلاعات تحلیل 

 2**افسانه فاطمی،  1*فرشاد آقاداود

 افزار ، دانشگاه اصفهان  دانشجوی کارشناسی ارشد رشته مهندسی نرم -1

stu.farshad@gmail.com 

 افزار ، دانشگاه اصفهانی نرماستادیار ، گروه مهندس -2

a_fatemi@eng.ui.ac.ir 
 

 

 چکیده

اند و با صنایع بزرگی که قدمتی طولانی دارند نظیر فیلم، سینما و ای به صنعتی درخور توجه تبدیل شدههای رایانهبازیامروزه 
ها طیف بیشتری از بودن بیشتر، سادگی و راحتی بازی دسترسهای موبایل به دلیل دردر این بین بازی قابلیت رقابت دارند.موسیقی 

-ها یعنی دانستن مفاهیم در دل تصاویر مورد بررسی قرار می. در این مقاله یکی از این سبک بازیاندمخاطبان را به خود جذب کرده

جامعه آماری این . سنجیده شودها این سبک بازیساخت گیرد تا به کمک تحلیل رفتار کاربران تاثیر برخی عناصر پرکاربرد در 
آوری اطلاعات از اند. ابزار جمعبازار هستند که با مشاهده این بازی اقدام به نصب و کارکردن با آن کردهپژوهش کاربرانی از کافه

داشتن اطلاعات کاربران با پایگاه داده به هنگام کردن کاربر با بازی و یکپارچه نگههای مهم در کارثبت رویداد رفتار کاربران بر اساس
ایجاد محدودیت نه تنها به ترک ها این نتیجه حاصل شد که شدن ارتباط با سرور بوده است. با توجه به استخراج و تحلیل دادهبرقرار

مد بازی موثر آکردن مسیر بازی ممکن است بر کاهش درها برای طیکه سادگی بیش از حد فرایندانجامد بلبازی توسط کاربر نمی
 رفتن کاربران در فرایند بازی موثر است.پیشدر میزان  انتخابیطور موضوع باشد. همین

 

  های دانستنی تصویری، بازیرفتارتحليل بازی، رفتار کاربران، تحليل   کليدی: کلمات
 
 

 مقدمه-1

صنعت به  نیا یگردش مال 2015که در سال  یکرده است، به طور یادیرشد ز لیموبا یهااقتصاد مربوط به برنامه ریاخ یهادر سال

 نیا تیموضوع سبب جذاب نیبشود. هم زی، دو برابر ن2020صنعت تا سال  نیشود رشد ایم ینیبشیاست. پ دهیرس زیدلار ن اردیلیم 51

 لیموبا یهامربوط به برنامه یهادهنده در مارکتتوسعه ونیلیم 2از  شیکه اکنون ب یشده است به طور دهندگانتوسعه یصنعت برا

 .[1]دستنه تیمشغول فعال
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به  یابرنامهدرون یهادرصد پرداخت 90از  شیکه ب یدارند. به طور یها نقش قابل توجهیباز ل،یموبا یهاصنعت برنامه انیدر م

 لیموارد پتانس نیشوند. اینصب شده را شامل م یهادرصد از برنامه 40ها فقط یاست که باز یدر حال نیها اختصاص دارد، ایباز

 .1دهدیرا نشان م لیبامو یهایصنعت باز یبالا

از سایت زومیت در یکی اند، دلیل اول را به دو دلیل دارای اهمیتهستند،  مرتبطحدس لغات  باهایی که به نوعی سبک بازیدر ایران 

 های خود به طور دقیق شرح داده است:تحلیل

ندارند، اما  یوابستگ یبودن زبان باز یبوم لیاز قب یو ... به موارد یازیامت ،یرانندگ لیاز قب ییهاهر چقدر سبک»

مسئله هستند.  نیبه خاطر محتوا و سبک خود به شدت در گرو ا ییو ماجرا یآموزش ها،یکلمات و دانست لیاز قب ییهاسبک

بالاتر از  اریبس هایباز تیفیبه ک یها بدون وابستگدسته گریبه نسبت د هادسته نیدر ا یرانیا یهایسهم باز نیهم یبرا

 یدر دسته یدرصد ۶0و سهم  یدر آموزش یدرصد ۷4سهم  ها،یدر کلمات و دانستن یدرصد 100است. سهم  گریموارد د

 «.3ع استموضو نیا ینشان دهنده ییماجرا

و در جایگاه  دارد یک میلیون کاربر فعال شود کهمشخص می 4کینگزفوآهایی نظیر کوییزبررسی نمونه بازیدر  این اهمیتدلیل دوم 

بازار مربوط به طور در گزارش فصلی سایت کافههمین .قرار گرفته استبازار کافههای صفحه پرفروشپردرآمدترین بازی ایرانی در 

 .5های استراتژی بالاترین میانگین نصب فعال را دارندها بعد از بازیهای کلمات و دانستنیبازی 9۶ تابستان

-طرفداران زیادی دارند. از آنجا که همه بازیهای دانستنی تصویری در ایران توان نتیجه گرفت که بازیبا استناد به همین نکات می

ها و تحلیل رفتار این مقاله سعی شده است با ساخت یک نمونه از این بازی اند درهای این سبک موفقیت بالایی کسب نکرده

این کار به دیگر  .را مشخص کردی آنها فکاربران در آن، نقش برخی عناصر را به صورت آماری بررسی کرد و میزان اثر مثبت یا من

ها معطوف کنند که تاثیر بیشتری در جلب بازیی از این یهاکند تا توجه و تمرکز خود را بر روی بخشدهندگان کمک میتوسعه

 رضایت مخاطبان دارد.

تعامل  زانیو م یمعرف یریتصو یدانستن یهایدر ساخت باز ۶بازیدهنده نحوهشکلعناصر  نیمنظور لازم است پرکاربردتر نیبه ا

 .دنشو ییشناسا یباز یادامه یکاربر برا یزهیدر انگ یمثبت و منف یهانقش یگردد، و پس از آن، عناصر دارا یکاربران با آنها بررس
 

 

 ی تحقیقپیشینه-2

اشاره کرد که به علل گرایش و علاقه جوانان ایرانی به پژوهشی  توان به از تحقیقات انجام شده مرتبط با این موضوع در ایران می

عوامل و عوامل  نیبالاتر را یو نقاط قوت باز ی، نگرش یسرگرم عوامل [5و همکاران] یدستگردبرات پردازد. می ۶کلنزآوکلشبازی 

                                                           
1 https://www.appboy.com/blog/in-app-purchase-stats/ 
3 https://www.zoomg.ir/2017/8/9/184824/market-analysis-cafe-bazaar 
4 Quiz of kings 
5 http://blog.cafebazaar.ir/1396/07/16/Quarterly-Market-Review-Q2-96 
6 Gameplay 



 « بازی های رایانه ای: فرصت ها و چالش ها»سومین کنفرانس ملیٌ 

 دانشگاه اصفهان – 1396بهمن ماه 

__________________________________________________________________ 

این تحقیق اگرچه از جهات روانشناختی حائز اهمیت است و  .دانندمی یبه باز شیعوامل گرا نیکمتررا  یاقتصاد و یماع، اجتیارتباط

اما به طور مشخص در توسعه یک بازی و  ،های مختلف نشان دهدبه بازیاجتماعی را در علاقه افراد و  تواند زیرساخت فرهنگیمی

رفته برای ساخت بازی را به صورت جزئی بررسی کارعوامل یا همان عناصر بهچرا که ریز ،کندنحوه ساخت آن کمک شایانی نمی

ا به موفقیت دست پیدا نکردند، نشان نکرده است. وجود تعداد زیادی بازی به سبک دانستنی تصویری که درصد قابل توجهی از آنه

 تواند نقش مهمی در موفقیت یک برنامه در کنار دیگر عوامل داشته باشد.سازی میدهد به کارگیری جزئیات در پیادهمی

-گیرهای همهو روش پردازندمیبه عناصر بازاریابی شامل چهار عنصر اصلی محصول، قیمت، ترویج و توزیع  [۶]کارانمنصیری و ه

ولی روش  ،تواند فرایند موفقیت را برای یک بازی بیان کندنیز میپژوهش ند. این نکبازی و پولسازی را به طور کلی بیان میکردن 

 یمدل توان گفتمیشتریآنهاست، و ب هر یک از یطراحمربوط به  اتییجززیرها و بندی خاصی در بازیگفته شده مستقل از دسته

کننده باشد ولی در مرحله تولید تواند برای گسترش بازی کمکاگر این مدل می ارائه شده است. هایباز یطراح یبرا یعموم

 .ای نشده استگرفتن عناصر جهت تولید محصول با درجه رضایت بالا اشارهکارمحصول و چگونگی به

شده، قیمت تمام توان بهعوامل میاز جمله این  .نداهجدا کرد را به خوبی عوامل تاثیرگذار در ساخت یک بازی [۷] و همکاران هاماری

آوری برای جمعای نامهپرسش یاز شیوهپژوهش . پیشنهادات اشاره کرد و سازی کارکتر، مشارکت در بازی با دوستان خودشخصی

 و نادرست سوالات، سختی بیان احساسات در چند کلمه قبیل فهمهایی از ای ضعفنامه. روش پرسشاطلاعات استفاده کرده است

شود دقت آن نسبت به تحلیل رفتار کاربران کاهش پیدا کند. تحلیل رفتاری که خود کاربران دارد که باعث میرا وجود زوایای پنهان 

 .دهندنمایش میهایی را اطلاع هستند و در نتیجه رفتار طبیعی خود در مواجه با چنین بازی نیز از انجام آن بی
 

 

 روش تحقیق-3
شناخت »با نام تهیه شد و  شودبه روشی که در ادامه توضیح داده می برای انجام این پژوهش یک نمونه از بازی دانستنی تصویری

این بازی به این شکل است که تعدادی تصویر در قالب مراحل مختلف به کاربر نمایش قرار گرفت. بازار در کافه «یمیقد یهاکارتون
حرف زبان فارسی  32شود که در هر تصویر یک کلمه مدنظر است و کاربر باید آن را حدس بزند. در حین حدس کلمه تمامی داده می

حرف انتخاب کند. در صورتی که کاربر حرفی را  32ین این شود. کاربر باید تمامی حروف درست کلمه مورد نظر را از بنمایش داده می
 5دهد. در صورتی که کاربر شانس خود در هر مرحله را از دست می 5انتخاب کند که در کلمه پاسخ وجود نداشته باشد یک شانس از 

های های خود شانسرج کردن سکهاز بین دیدن ویدیو و یا خرسد و حال باید های او به اتمام میحرف نادرست را انتخاب کند شانس
دقیقه زمان لازم  45شود و انرژی دارد که با هر پاسخ درست یکی از آنها کسر می 5کاربر  بیشتری تا رسیدن به جواب بدست آورد.

ز طی مجدد برگردد. در صورت به صفر رسیدن سطح انرژی کاربر باید تا بازگردانده شدن حداقل یک انرژی پس ا ،انرژیهر است تا 
 زمان صبر کند.

اقدام به نصب این بازی کردند و  139۶آذر  2۷تا تاریخ  139۶آبان  2از تاریخ  هستند که یکاربر 2۶9 جامعه آماری این پژوهش تمام
 ۷بنارویدادمآوری اطلاعات کاربران به روش اند. ابزار جمعهای مختلف این بازی از خود نشان دادهرفتارهای متفاوتی را در کار با بخش

                                                                                                                                                                                           
6 Clash of clans 
7 Event-based  
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ها به شود. این رویدادبوده است. به این معنا که یک رفتار مشخص از کاربر به همراه اطلاعات جانبی آن در قالب یک رویداد ثبت می
. هر زمان کاربر به اینترنت متصل شود رویدادهایی که اطلاعات شوندداری مینگهصورت آفلاین در حافظه دستگاه اندرویدی کاربر 

داده یکپارچه از  شوند تا در یک پایگاهنشده باشند در قالب یک درخواست برای سرور فرستاده می 8ا سرور اصلی یکپارچهآنها ب
شوند تا اطلاعات کاربران ذخیره شود. در صورت انجام موفق این فرایند رویدادهای یکپارچه شده از حافظه دستگاه کاربر حذف می

 غیر اینصورت تا زمان برقراری یک ارتباط موثر این فرایند تکرار خواهد شد. فضای زیادی را اشغال نکنند و در

ای عواملی که فرضیههایی روی برخی عناصر مهم در ساخت بازی تعریف شده است. برای هر 9فرضیهبرای تحلیل این اطلاعات نیز 
میزان تاثیر این عوامل بر  پیشنهادیالگوریتم یک گذار باشد برشمرده شده است و در آخر به کمک تواند بر روی عملکرد آن تاثیرمی

  اساس اطلاعات موجود سنجیده شده است.

آورده  1نشانگر یک عمل کاربر و جزئیات مربوط به آن است و به صورتی که در جدول: هر رویداد در این بازی الف( تعریف رویداد
دهد که در زیر توضیحات هر یک آورده شوند. هر ستون از این جدول جزئیاتی از این عمل کاربر را نشان میشده است، تعریف می

 شده است.

:device نصب شده بر  دیشناسه اندرونیمی از از شناسه دستگاه و  نیمی بیاز دستگاه کاربر است که بر اساس ترک کتایشناسه  کی
ناپذیر یکتا و تغییر حال که ترکیب در عین این حفظ شود.  افراد یخصوص میکه حراست خاطر  نیبه ا . این مسئلهآن است یرو

 .اطلاعات کامل دستگاه کاربر را در خود ندارد، است

:version بازی است. ینسخه فعل 

page :از بازی که این رویداد در آن اتفاق افتاده است. یاصفحه 

action :و یا ورود به یک صفحه همه نمایش داده شدن یک پیام ،ای خاصکردن روی دکمهکلیک. نوع عملی که اتفاق افتاده است 
 از این اعمال هستند. هایینمونه

data :دنباشیممربوط  ،ورود به صفحه شروع بازیمانند  10کنش کیبه که میزان دارایی سکه  رینظ یااطلاعات اضافه. 

model :کندیم انیرا ب و شرکت سازنده آن نوع دستگاه. 

:network تمتصل شده اس نترنتیآن به ا قیکه کاربر از طر اینوع شبکه. 

:size است کاربر شیاندازه صفحه نما انگریب. 

sdk :حال اجراست آن در یبر رو یکاربر که باز دینسخه اندرو. 

time : کاربر است یدر گوش هیثانیلیبر حسب مرخدادن رویداد زمان. 

                                                           
8 Synchronize 
9 Hypothesis 
10 Action 
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time sdk size network model data action page version device 

214514521 22 720*1280 WIFI Sony 
{coins = 

12} 
shop EndLevel 3 abcs 

 

سازی صورت بهینه ،هاشده توسط دادهطور کاهش فضای اشغالدیتای ارسالی جهت افزایش سرعت و همینبه منظور کاهش حجم 
افتد و سایر اطلاعات با احتمال بسیار اتفاق می data و page، actionهای ستوناین که بیشتر تغییرات در با توجه به  گرفته است.

 .شوندادغام می sessionستون در قالب یک ستون به عنوان  3مانند، این میسازی بعدی با سرور ثابت زیادی تا زمان یکپارچه
ها فقط یک نسخه از آنها بر روی این آرایه به صورت شود و سایر دادهداری میها به صورت یک آرایه نگه sessionمجموع این 

 است. شده آورده 2ای از آن در جدولنمونه شود.شود و برای سرور ارسال میفراداده افزوده می

 

time sdk Size network model session version device 

214514521 22 720*1280 WIFI Sony 

 

[EndLevel, shop, {coins=100} ], 

[ShopPage, return, {} ], 

[EndLevel, next, {levelIndex = 2}], 

 

3 abcs 

 

 است. شده همراه عوامل موثر در آنها آورده اند بههایی که مورد بررسی قرار گرفتهفرضیه 3در جدول 
 

 

 عوامل موثر هیفرضنوع 

 گیرد؟آیا محدودیت انرژی انگیزه ادامه دادن را از کاربر می

 .انرژی کاربر پایان یافته باشد -1
 شده باشد. های کاربر برای خرید انرژی بیشتر تمامسکه -2
ها دیگر کاربر پس از خروج از بازی در زمان اتمام انرژی -3

 .وارد بازی نشده باشد

 ای شوند به جای دیدن ویدیو یک دقیقهآیا کاربران حاضر می
 سکه خرید کنند؟

کاربر تمام شانس خود برای انتخاب اشتباه حروف را استفاده  -1
 .کرده باشد

شانس بیشتر با سکه نداشته  ای برای انتخابکاربر سکه -2
 باشد.

 کاربر وارد صفحه دریافت شانس بیشتر شده باشد. -3

یک برای کاربران جذابیت  از بین موضوعات انتخاب شده کدام
 بیشتری داشته است؟

 .رفته هر کاربر به نسبت کل مراحلنسبت مراحل پیش -1
 .هر بازیبرای کاربران  مجموع میانگین پیشرفت -2

 رویداد نمونه ار رفتار کاربرساختار یک  -1جدول

 تغييرهای کمکردن چندین رویداد در قالب یک رویداد با حفظ دادهخلاصه -2جدول

 های مورد بررسی و عوامل موثر در آنهاتعریف فرضيه -3جدول
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 راهنما برای کاربران جذابیت بیشتری دارد؟کدام 

 برای راهنما لازم سکه تعداد -1
 نسبت استفاده از راهنماها -2
سکه لازم به میزان استفاده برای مقایسه میزان  تعدادنسبت  -3

 محبوبیت نسبی راهنماها
 

اند لازم است ها مورد استفاده قرار گرفتهالگوریتم های مهم که درچند مورد از رویداد ،ها بر روی رفتار کاربرانپیش از انجام تحلیل
 پردازد.به این موارد می 4، جدولتر معرفی شونددقیق

 

  مشخصات توضیح رویداد

 و سکه انرژی نداشتن

شود که کاربر با اتمام این رویداد زمانی ثبت می
مقدار دهد و می مرحله انرژی خود را از دست

 .گرددهایش برابر صفر میانرژی و سکه

page = EndLevelView 

action = enter 

data={energy=0,coins=0} 

 ورود به برنامه

افتد که کاربر با این رویداد زمانی اتفاق می
در منوی گوشی خود یا  بازیکلیک روی آیکن 

-بازی را اجرا می ،های ارسالیکلیک روی پیام

 کند.

page = SplashView 

action = enter 

data = {} 

بیشتر بدون  مجدد دریافت شانس
 داشتن شانس و سکه

های به صفحه دریافت شانسزمانی که کاربر 
 شانس خود 5رود در حالی که تمام بیشتر می

را استفاده کرده  ناشی از انتخاب حروف اشتباه
کردن شانس ای هم برای خریداست و سکه

 ندارد.

page = ChoiceView 

action = enter 

data={errorUsed=0,coins=0} 

 
 ویدیو تبلیغاتی دیدن

 

زمانی که کاربر با کلیک روی دریافت شانس 
بیشتر از طریق ویدیو تبلیغاتی، یک ویدیو را تا 

-از سایت ارائهبیند و نتیجه مشاهده انتها می

 دهنده این خدمات تایید شود.

page = ChoiceView 

action = videoResult 

data={result=success} 

 کردن خرید
های موجود در زمانی که کاربر یکی از بسته

 کند.فروشگاه بازی را خریداری می

page = ShopView 

action = consumePurchaseResult 

data={result= success} 

 اتمام مرحله
زمانی که کاربر یک مرحله را با موفقیت به 

 رساند.میپایان 

page = EndLevelView 

action = enter 

data={ level=[1,2,…] } 
 

 

 

 های هر کدامانواع رویداد و ویژگی -4جدول
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 های تحقیقیافته-4

نمایش  یک نموداراند که نتایج در قالب های موجود مورد بررسی قرار گرفتههای مورد بحث بر روی دادهفرضیهدر ادامه به ترتیب 

 ها هم آورده شده است.شده روی داده، الگوریتم اعمال فرضیهدر بررسی هر . شودمیداده 

 گیرد؟آیا محدودیت انرژی انگیزه ادامه دادن را از کاربر میالف( 

 داشته است. ورود به برنامهبعد از آن رویداد  ،رسیده است نداشتن انرژی و سکهبه رویداد برای اولین بار تحلیل: کاربری که الگوریتم 

 دهد.بر اساس درصد نتایج این الگوریتم را نشان می 1شکل

 

 

 

 

 

 

 
 

 .نبوده استترک بازی توسط کاربران  ی برایلبه عنوان عامانرژی به تنهایی صرف به کار بردن محدودیت توان گفت پس می

. در شوداطلاع داده  11پیامشود به او از طریق انرژی کاربر بازگردانده می 5تمام در بازی این امکان فراهم شده است تا زمانی که 

بوده است یا بعد از  قبل از ارسال پیام پر شدن سطح انرژی ،آیا بازگشت آنها به برنامه. شودبررسی می پیامتاثیر این ارسال   2شکل

 آن ؟

 

 

 

 

 

 
                                                           
11 Notification 

%.100

0 

 داشتندنبازگشت  بازگشت داشتند

%.0 

%.100 

%.25 

 بعد از ارسال پیام قبل از ارسال پیام

 مقایسه تاثير اتمام انرژی در بازگشت مجدد کاربران به بازی -1شکل

 شدن انرژی در بازگشت مجدد کاربران به بازی مقایسه تاثير ارسال پيام پر -2شکل
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 ای سکه خرید کنند؟شوند به جای دیدن ویدیو یک دقیقهب( آیا کاربران حاضر می

 برای انتخاب حروف بدون داشتن شانس و سکه شتریشانس مجدد ب افتیدررویداد برای اولین بار الگوریتم تحلیل: زمانی که کاربر 

خرید  یک بسته برای )حداقل قیمت کردن خرید رویدادوجود دارد یا  دیدنتبلیغاتی  ویدیورویداد  پس از آن، را انجام می دهد بیشتر

 ؟ (بوده است تومان 900,4

 

 

 

 

 

 

 

 اند.ترجیح دادهکردن را به خرید برای دیدن یک ویدیو تبلیغاتی ماندن به مدت یک دقیقهدهد تمامی کاربران معطلنشان می 3شکل

 ج( از بین موضوعات انتخاب شده کدام یک برای کاربران جذابیت بیشتری داشته است؟

ای است، میانگین این شماره مراحل برای برای هر کاربر دارای فراداده چه شماره مرحله اتمام مرحلهد الگوریتم تحلیل: آخرین رویدا

 کل کاربران هر بازی چقدر است؟

 دهد.ها را نشان میکاربران در هر موضوع از بازی هپیشرفت مراحلمتوسط  4شکل

کننده در پیشرفت یک کاربر در طی متوقف)ذکر این نکته ضروری است که در این الگوریتم، سختی مراحل به عنوان یک عامل 

  کردن مراحل بازی در نظر گرفته نشده است.(

 

 

 

 

 

 

%.100

0 

%.0 

 خرید کردند ویدیو تبلیغاتی دیدند

 کردن برای دریافت شانس انتخاب بيشترمقایسه دیدن ویدیو تبليغاتی در مقابل خرید -3شکل

10 

6 5 

 هاشناخت فیلم هاشناخت بازی هاشناخت کارتون

 رفته کاربران بر اساس موضوع بازی مقایسه متوسط مراحل پيش -4شکل
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 د( کدام راهنما برای کاربران جذابیت بیشتری دارد؟

راهنما را برای کاربران  آنجذابیت نسبی مقدار  ،یک راهنما به میزان استفاده از آن تعداد سکه لازم برایحاصلضرب  الگوریتم تحلیل:

 تر بودن یک راهنما در استفاده کمتر کاربران از آن کمتر شود.کند. در این الگوریتم سعی شده که تاثیر گرانمشخص می

 دهد.هر کدام نشان می ایدرصد استفاده از هر راهنما را بدون تاثیر میزان سکه لازم بر 5شکل

 

 

 

 

 

 

 نادیده گرفته شود. به همان نسبتتر بودن سکه لازم برای هر راهنما در میزان استفاده از آن ضرب شده است تا اثر گران ۶شکل

 

 

 

 

 

 

 

 

 گیریبحث و نتیجه-5
انجام شده است، در این بررسی از های دانستنی تصویری پژوهش حاضر با هدف بررسی تاثیر چند عنصر پرکاربرد در ساخت بازی

ها انجام شده است تا تاثیر این عناصر بر اساس رفتار واقعی نامههای آزمایشگاهی و پرسشدور از محیطه روش تحلیل رفتار کاربران ب

 واجه با موارد مشابه بررسی گردد.مکاربران در 

کردن سطح انرژی کاربر به مدت زمان معینی، لزوما منجر محدود ای نظیرها مشخص شد که عوامل بازدارندهاز تجزیه و تحلیل داده

در این تحقیق ها در افزایش خرید کاربران را بررسی کرد ولی توان در تحقیقی مشابه تاثیر این محدودیتشود. میبه تنفر کاربر نمی

%.29 
%.31 

%.14 

%.26 

 پاسخ کامل حذف چند حرف نمایش یک حرف پرسش از دیگران

 مقایسه ميزان استفاده از راهنماها بر حسب درصد  -5شکل

%.6 

%.26 

%.10 

%.58 

 پاسخ کامل حذف چند حرف نمایش یک حرف پرسش از دیگران

 مقایسه ضریب ميزان استفاده به نسبت قيمت برای راهنماها بر حسب درصد  -6شکل
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-منجر به ترک بازی توسط کاربر هم نمیدر بیشتر موارد مشخص شد که حتی اگر این عناصر تاثیری در افزایش خرید نداشته باشند، 

 شوند.

دهد که به طور معمول کاربران نسبت به پرداخت هزینه در نتایج بدست آمده از رفتار کاربران در خصوص خرید کردن نیز نشان می

باشند باز هم دیدن یک ویدیو و  ها را داشتهمقابل دیدن یک ویدیو حساسیت بیشتری دارند. کاربران هرچند توان مالی این خرید

تر را شدن بیشتر در طی کردن مسیر طولانیها را به خرید یک بسته سکه و توانمندای برای رفع آنی محدودیتشدن یک دقیقهمعطل

 دهند.ترجیح می

ربران ایجاد جذابیت تواند برای کادهد که عنصر محتوا هم میطور بررسی پیشرفت کاربران بر اساس موضوع بازی نشان میهمین

 دادن بازی کند.تواند ایجاد انگیزه بیشتری برای ادامهکند. وجود اشتیاق برای یادگیری محتواهای بیشتر از مراحل بعدی در کاربر می

ک میزان مندی کاربران به استفاده از راهنماها مورد بررسی قرار گرفت. راهنماهای قرار داده شده تقریبا به یدر نهایت موضوع علاقه

مندتر بودن راهنماها برای استفاده اعمال شد نتایج نشان داد که نمایش یک حرف و نمایش اند. وقتی تاثیر ارزشاستفاده شده بوده

اند تا آنها را به حاضر به پرداخت آن شده ،آنها استفاده ترین راهنماهایی هستند که کاربران با وجود سکه بیشتر برایپاسخ از محبوب

 کنند بیشتر به جواب نزدیک کند.ای که میهزینهنسبت 

نتایج حاصل از آن روال یک برنامه موفق را و بنابراین موفق صورت نگرفته است شایان ذکر است که این تحقیق بر روی یک بازی 

اثرگذار بر این نتایج توانند میکه همگی از مواردی هستند  نوع مخاطبان و دهد. عواملی چون حجم برنامه، زمان انتشار، نشان نمی

تواند یک هایی است و تا حدودی میرفتار کاربران در مواجه با چنین بازی یک سناریو از در خصوص ،باشند. به طور کلی این نتایج

 رفتار کلی از کاربران را نمایان سازد.

 شود:بر اساس نتایج این تحقیق پیشنهاد می

به موضوع و نحوه بازی خود توجه داشته باشند چرا که یکی از تاثیرهای اصلی را در ایجاد جذابیت برای کاربران دهندگان توسعه -1

 دارد.

حتی در صورت داشتن یک بازی خوب، عوامل دیگری هستند که بر درآمدزایی آن تاثیر دارند. آسان گرفتن مسیر بازی و یا وجود  -2

 هزینه منصرف کند. های پراند کاربران را از انجام خریدتوتر میهزینههای جایگزین کمراه
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