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   دهيچك

خود، از جمله در  يزندگ يهانبهرا در همه ج ياشده يشخص   يهاانتظار دارند كه تجربه يتاليجيد يهاستم يامروزه كاربرانِ س 
هاي اصــلي براي  عنوان يكي از كانالها بههاي ويدئويي، آن. با توجه به گســتردگي بازيداشــته باشــند نند،يبيكه م يغاتيتبل

شده  صي   تبليغات درنظر گرفته  شخ سازندگان بازي و  سازي تبليغات درون اند. درنتيجه،  بازي يك پديده نوظهور و مهم براي 
بازي عبارتند از قوانين جديد حريم  سازي تبليغات درون هاي اصلي در خصوص شخصي    شود. چالش كنندگان محسوب مي تبليغ

ذائقه مخاطب. دراين   شخصي، تبليغات مزاحم روي محيط بازي، مسدود كردن تبليغات توسط بازيكن و عدم تناسب تبليغات با
عناصر تبليغي  ها در خصوص سلايق مخاطب را از روي شود كه دادهبازي پيشنهاد ميمقاله، روش جديدي براي تبليغات درون

تبليغات   .دهدارائه ميهاي بيان شــده را ســازي در جهت رفع چالششــخصــيهايي براي ايدهآوري نموده و و كنش وي جمع
كنند و شوند. درنتيجه، مزاحمت براي بازيكن ايجاد نمي هاي طبيعي درون بازي تعبيه ميصورت بنرهاي تبليغاتي در محيط به

سازي با توجه به كنش بازيكن نسبت به بنرها    ها جهت شخصي  شود. همچنين، داده جلوگيري مياز مسدود كردن تبليغات نيز  
هاي  شود، بنابراين، قوانين جديد حريم شخصي نقض نخواهد شد. از داده    آوري ميسمت بنر يا تماشاي آن) جمع  (تيراندازي به

       نمود. سازيهاي بعدي براي آن بازيكن را شخصيتوان بازيآوري شده ميجمع
  

  سازي، تجربه كاربريبازي، شخصيتبليغات درون كليدي: كلمات

  

   مقدمه-1

هاي منديعلاقهكه  ييهاتميوراست. از الگ شدهمتحول  يسازيشخص دهيپدي واسطهبه  مشتريانتجارب ، رياخ يهادر سال
سازي تبليغات توان به تولد دوره جديدي از شخصيمي ،كنديم ينيبشيپو آمازون  Netflixهايي همانند كاربران را در سايت

 يهارا در همه جنبه ياشدهيشخص يهاجربهتانتظار دارند كه  هاي ديجيتاليسيستم اشاره كرد. در اين راستا، امروزه كاربرانِ
عبارت ديگر، مشتريان معمولاً كالاهايي را براي خريد انتخاب به. ]1[ ، داشته باشندننديبيكه م يغاتيخود، از جمله در تبل يزندگ
هاي فراتري توانند ويژگيكنندگان ميتبليغبا پيشرفت فناوري در اين زمينه، شود. ها پيشنهاد ميكنند كه در تبليغات به آنمي
هاي مناسب به ريق كانالطان مطلوب از سن و جنسيت را در تبليغات استفاده كنند و پيام مناسب را در زمفاكتورهاي ساده از 

ميليارد بازيكن در سراسر جهان  2,6هاي ويدئويي با ها براي تبليغات، بازيكانال بهترينكنندگان ارائه دهند. يكي از مصرف
   ].2باشد [مي
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بازيكنان  ميانگين رده سنيكه تر اينشده است. جالب Hollywoodسازي مانند سازي بزرگتر از صنعت فيلمامروزه صنعت بازي
 يباز درونِ غاتيتبل پتانسيل زيادي براي خريد محصولات مختلف را دارند. درنتيجه،بازيكنان  كهطوريبه ].3[ استسال  35

را  1يبازدرون غاتيتبل يريكه امكان قرارگ يفناور شرفتيپبا توجه بهكند. يكنندگان فراهم مغيتبل يسابقه را برايب يفرصت
  . بازي خواهد شددرون غاتيدر تبل ي فعاليپديده ،يسازيشخص نيشوند. بنابرايم يوارد باز يشتريب يهابرندكند، يفراهم م

 ييهايژگيتوانند با انتخاب ويم هابازيكن است، يعنيبر داده  يمبتن بازيدرون يسازيشخص در اكثر كارها،حال حاضر در
يا بازيگر ورزشكار يك توانند يم ايو  نندرا انتخاب ك يباز كاراكتر، لباس، رنگ پوست، رنگ چشم تيمدل مو، جنس مانندخاص 
كه طوريبهاست سفارش از  يسطح متفاوت يبازدرون غاتيتبل يسازيشخصكنند. انتخاب  يبازعنوان كاراكتر را بهمشهور 

بازيكنان درنظر گرفته  يمكان تيموقع و قي، علايتيجمعجغرافياي مرتبط با  و ها بدون ايجاد مزاحمت در بازينمايش آن
كه در محل طبيعي  ي راغاتيتبلها ، درنتيجه، آنشونديم يكاملاً مجذوب تجربه بازفرض طور پيشبه كنانيباز ].4[ شودمي

در  يباز طيدر مح غاتيتبل ياست كه وقت نيا مزيت ديگر كنند.اند، بيشتر مشاهده مي(مانند بيلبوردها) درون بازي قرار گرفته
مثبت  اتيبا تجرب ي تبليغيهابرندممكن است  يها دارند و حتنسبت به آن ي، كاربران مقاومت كمترگيرندقرار مي جاي طبيعي

   ].5[ دشومرتبط  ،دوست دارند يليكه خ يباز
هاي تبليغاتي شود كه ابتدا، تبليغات از شركتبازي پيشنهاد ميتبليغات درونسازي شخصيدر اين مقاله، مدل جديدي از 

هايي هايي مجازي كه يك بنر خام وجود دارد، تعبيه شود. در گام اول بازي با بنرهاي تبليغاتي در محلآوري شده و در محلجمع
سازي با توجه به كنش بازيكن خصوص شخصيها در شود. سپس، دادهاند نمايش داده ميدهصورت تصادفي انتخاب شكه به

سمت يك بنر جسمي را پرتاب كرده يا تيراندازي نمايد. گردد. براي مثال، ممكن است بازيكن بهآوري مينسبت به تبليغات جمع
 دهد و شود. در مقابل، بازيكن ممكن است مسير خود را براي تماشاي بنر تبليغاتي تغييربازخورد منفي او ثبت ميدرنتيجه، 

هاي حاصل توان، از دادهكه بازخورد مثبت وي در مورد تبليغ ثبت شود. براي كارهاي آتي ميطوريمدتي بنر را مشاهده نمايد به
  هاي بعدي به بازيكن نمايش داد.از بازخوردها استفاده كرد و بنرهاي تبليغاتي مشابه به بازخوردهاي مثبت را در بازي

سازي شده را يك مدل جديد پياده 3هاي مختلف تبليغ در بازي معرفي خواهند شد. بخش دا روش، ابت2در ادامه، در بخش 
  شود. گيري مقاله بيان ميبندي و نتيجهجمع 5، كارهاي آتي معرفي خواهند شد. در آخر، در بخش 4دهد. در بخش پيشنهاد مي

   هاي مختلف تبليغ در بازيروش -2

ــانه يهاعادت رييبا توجه به تغ ــده ه بالقو يابيكانال بازار كيعنوان به ييويديو يهايبازافراد،  يارس ــناخته ش   غاتيتبلاند. ش
ــتري يكي از موثرترين روش يبازدرون ــديمهاي جذب مش   هرگونهبه يطوركلبه يبازدرون تغاياصــطلاح تبل]. 6[ تواند باش
. از  شــود اطلاق مي هاير بازشــده د  هيتعبتبليغات اما بيشــتر به  ، ]7[ شــود يي گفته ميويديو يهايدر باز يابيبازار تيفعال
 برند از كالاهاي ميمستق  استفاده  اي يدر بازجاسازي شده    يمجاز يلبوردهايببنرها و  توان بهبازي ميهاي تبليغات درونمثال
ــاره كرد يدر باز ــورتي  ].7[ اش ــت درص ــان داده اس بازي  المللي در تبليغات درونجاي بينكه از برندهاي ملي بهتحقيقات نش

ــتر در حافظه بازيكن ماندگار مي  ــتفاده گردد، بيش ــوداس ــايتي   گاهي وجود چنين. ]12، 11، 10، 9، 8[ ش بنرهايي باعث نارض
صورت  شود تا بنر نمايش داده شده براي مخاطب به  استفاده مي » كوري بنر«جهت كاهش نارضايتي از  مخاطبين خواهد شد؛  

   ].13[ عادي جلوه كند

                                                
1 In-game advertisement 
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شده    بازي براي بازاريابي، ديگر وشر صي طراحي  ستند كه براي برند خا ستفاده از  مانند اندهاي تبليغي ه  يواقع يهالياتومب ا
   .]1[ هابا برند خاص براي كاراكتر يلباس واقع اي يامسابقه يهايدر باز

سوم كه نزديك به روش  سنتي مي روش  شد،  هاي  ساس ست كه بر  ا در بازيني بر پاداش تمب رويكردبا ديدن يك تبليغ با  ا
بازدهي بيشتري داشته   سنتيرويكردهاي  نسبت بهاين نوع تبليغ  .]1[ گيردتعلق مي پاداش يا امتيازكن يبه باز ،زمان مشخص

ــايتي   تبليغ  توجهي ندارد و موجب كاهش تاثير     اما همچنان به ذائقه مخاطب        كند القا مي به مخاطب    كمتري را و حس نارضـ
شت كه در روش       شود. مي سط بازيكن وجود دا شدن تبليغات تو سدود  سنتي احتمال م شده، با  در مقابل، در تبليغات  هاي بيان 

دهد كه تعامل با تبليغات  تحقيقات نشــان مي ].14[ شــودتعبيه كردن تبليغات داخل محيط بازي از اين موضــوع جلوگيري مي
   .]17، 16، 15 ،8[ ليغات بدون تعامل دارندبازي اثربخشي بيشتر نسبت به تبدرون
قرار دارند  ايپو يبازدرون غاتيتبلاند. در مقابل، بوده يبازدرون ايستاي  غاتيتبلبازي تا به امروز  درشده   يجاساز  غاتيتبلاكثر 
 ــبوده و  رييقابل تغ  كه   ــر باز   آن،از  تفاده با اسـ ــا يم يناشـ  و به كند   جاد يا يباز  ياي را در دن يمجاز  يغات يتبل يتواند فضـ
ــدكنندگان   غيتبل ــا  يامكان را م  نيا كنندگان  غيبه تبل بازي  تبليغات درون . ]18[ بفروشـ را   درون بازي  يغات يتبل يدهد كه فضـ
   .كه مورد توجه اين مقاله است كنديفراهم مدهندگان بازي زايي را براي توسعهدرآمد نوع ديگري از نيكنند و ا يداريخر

  مدل جديد پيشنهادي -3

شــود. از ديدگاه كســب درآمد، رويكرد  بازي پيشــنهاد ميســازي تبليغات دروندر اين بخش، رويكرد جديدي براي شــخصــي
شركت     شتر از طريق  شنهادي بي شتيباني مي   پي صاحب تبليغ پ سته به    هاي  شده، ب شركت   شود. در رويكرد ارائه  ست  هاي  خوا

اي از بنر  نمونه .شود جاسازي مي هاي مختلف بازي شود و در قسمت  صات دلخواه طراحي مي هايي با ابعاد و مشخ تبليغاتي بنر
توانند بر اساس منطقه زندگي بازيكن   نشان داده شده است. بنرها در رويكرد پيشنهادي مي     1تبليغاتي جاسازي شده در شكل    

عبارت  بهسازي از روش ايستا استفاده شده است. ادههاي تبليغاتي مختلف در بازي تعبيه شوند. در حال حاضر، براي پيو شركت
نرهاي خام در صورت كه جاي ب ها ارسال و در بازي تعبيه شود، بدين  از طرف شركت  بازي، بايد بنرهاسازي  پيادهقبل از  ديگر،

  شود.بازي مشخص شده و صرفاً با بنر تبليغاتي جايگزين مي
   

  
  (از دو زاويه) توجه بازيكن به بيلبورد -1شكل 

هاي بازيكن محاسبه شده و تبديل برطبق كنشتشخيص و تحليل سليقه و نياز مخاطب است كه  ايده اصلي پيشنهادي، رويكرد
هاي مختلف براي وي بنديو در بسته براي هر بازيكن صورت جداگانهبهتواند پس از بازي مي هاشود. اين دادهبه داده مي

توان به مدل تبليغات دست آمده در طول بازي ميهاي بهاز تحليل داده عدي نمايش داده شود.هاي بيصورت تبليغات در بازبه
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 .تواند متفاوت باشدنوع سليقه و موقعيت مكاني هر بازيكن ميها بسته بهه اين مدلكطوريبه ،هر مخاطب رسيد موردپسند
  تر خواهد شد. و دقيق ترهدفمند براي هر بازيكن تبليغات ،بنابراين، ودسته به گستردگي محصول خواهد بواب ،گستردگي تبليغات

و اجرا  يطراح unity 2018.4.0f1 يسازيشخص شوتر در موتور بازصورت اولهب سازي شده در اين مقاله،پياده يازب
 يسينوزبان برنامه .است غاتيبا تبل كنيتعامل باز در مورد داده يبا نگهدار يباز طيمح وندر غيتبل ستميس يسازهيشب است. شده

 پوياي ديتول ستميبوده و س ايستاصورت هب غاتيبلتقرارگيري  يباز يدمو ينسخهدر  .است C#زبان  استفاده شده در بازي،
 يبرا ،plane سمتاستفاده شده و در دو  planeبنرها از  يسازادهيپ يبرا خواهد شد. اضافه يبه باز ، در كارهاي آتيغاتيتبل
استفاده شده  cloth unity ستميو حركت آنها از س طيتعامل بنرها با مح يبرا است. كار رفتهبه shader ريتصو شينما

   است.
، كنشي انجام افتدو عميق كه بر اثر ضمير ناخودگاه انسان بر محيط اطراف اتفاق مي سطحيهاي با واكنشتواند مخاطب مي

سمت به رفتنيا حتي  ،اندازي به سمت بنر، تيرپرت كردن جسمي به سمت بنر ،تبليغتواند شكست شيشه ها مياين كنش دهد.
در  دهند.باشد كه اطلاعات بسيار مهم و مفيدي را براي تحليل سليقه و نياز مخاطب به ما مي براي تماشاي آن بنر تبليغاتي

 عكس گرفته شده از صحنه بازي، 10در  ،يبازتبليغات درونكنش هر بازيكن نسبت به وري اطلاعات و آنحوه جمع ،2شكل 
  . شودمشاهده مي
 يهااميپ دهدكننده ترجيح ميمصرف، سو كياز . است يخصوص ميحر ديجد نيقوان، غاتيتبلسازي شخصي هاييكي از چالش

پيام  كه برايرا  يشخص يهابه داده يدسترس ،يخصوص ميحر دي، مقررات جدگريد سوي. از خود را ببيندمتناسب با  يغاتيتبل
را  يرساناميپ نيماش يريادگي يكاربرد يهاتميالگور قيتوانند از طريكنندگان مغيتبل اما كند.ياست، دشوار م زملا تبليغاتي
 ينرخ پاسخ بهتر احتمالاً ،شونديارائه م قيطر نيكه از ا يغاتياشتراك بگذارند. تبلمربوطه را به غاتيكرده و تبل يسازيشخص
كاربر و  يعملكرد بعد ينيبشيپ يها براتميالگور نيتوان از ايم ،نيفرد هستند. همچن يباز يكاملاً مطابق با الگو رايدارند، ز

 غاتيفرصت انتخاب تبل كنانيبازاست كه به نيا گريحل دراه ندارند، استفاده كرد. يكه عملكرد خوب يغاتيبردن تبل نياز ب
است، احتمال  ديآنها مف يبهبود تجربه باز يفقط برا يدر باز يسازيفهمند كه اجازه شخصيآنها م يدهد. وقتيرا م يشخص

در روش پيشنهادي اين مقاله، سعي شده است تمايل بازيكن به تبليغ  اشتراك بگذارند.به اقيخود را با اشت يهادارد كه داده
  باشد.سازي تبليغ نميبررسي شود و نيازي به اطلاعات خصوصي وي براي شخصي

   كارهاي آتي -4

  يآوربرنامه جمع ليتكم) 1شود: ( چهار گام درنظر گرفته مي غاتيتبل يساز يمدل شخص   ليتكمعنوان كارهاي آينده  براي به
) 3، (غاتينســـبت به تبل كنيباز يواقع حيبه ترج يابيدســـت يروش برا كي شـــنهاديپ) 2، (غاتينســـبت به تبل كنيكنش باز

  روي جامعه آماري. مدل ارائه شده يابيارز) 4و ( نيماش يريادگيبا استفاده از  غاتينسبت به تبل كنيباز اتحيترج يسازمدل
ها از نظر سن، جنسيت    ها و جوامع مختلف بازيكنسازي تبليغات را روي انواع ديگري از بازي توان مدل شخصي  علاوه، ميبه

نمايد، اســتفاده از اين  آوري شــده در مدل پيشــنهادي را مفيدتر ميهاي جمعو جغرافيا بررســي نمود. يكي از مواردي كه داده
وار كرد زيرا معمولاً  هاي پيشنهاددهنده را بازي توان سيستم  عبارت ديگر، ميباشد. به مي هاي پيشنهاددهنده ها در سيستم  داده

در حافظه  غيانواع تبل يماندگار زانيم يسازمدلدهند. درنهايت، مخاطبين اطلاعات بهتري از خود را از طريق بازي انتقال مي
  كند.رويكرد جديدي را براي كارهاي آتي فراهم مي بر آن يشخص يهايژگيو ريتاث ليو تحل كنيباز
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  هاي بازيكن و گرفتن بازخوردبخشي از نماي بازي، كنش -2شكل 

 ب) بازخورد كنش مشاهده تبليغ به داده DigiKalaمشاهده تبليغ كنش الف) 

 DigiKalaتبليغ  بازخورد كنش تيراندازي به) ت Become Secureمشاهده تبليغ بازخورد كنش ) پ

 نمايي از صحنه از دور) ج PHP tutorialمشاهده تبليغ  بازخورد كنش )ث

 Fifa2020تبليغ  بازخورد كنش تيراندازي به) خ Fifa2020مشاهده تبليغ بازخورد كنش ) چ
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  بنديجمع -5

هاي مختلفي در زمينه تبليغات از طريق بازي را  سازي تبليغات پيشنهاد شد كه چالشدر اين مقاله، مدل جديدي براي شخصي
هاي تبليغاتي پذيرفته شود و راه كسب درآمدي را براي سازندگان بازي فراهم     تواند از شركت برطرف نموده است. تبليغات مي 

گيرند. اين  خود ميشـوند و شـكل طبيعي به  رها و بيلبوردها درون محيط بازي تعبيه ميكند. در مدل پيشـنهادي تبليغات در بن 
ها در خصوص سليقه بازيكن  از روي نحوه كنش او در مواجه    شود كه مزاحمتي براي كاربر ايجاد نشود. داده  موضوع باعث مي 

شت. داده ا بهشود و درنتيجه، چالش نقض قوانين جديد حريم شخصي ر   آوري ميبا تبليغ جمع آوري  هاي جمعدنبال نخواهد دا
بازي تركيب شــده و بازيكن در مراحل بعدي بازي تبليغاتي را مشــاهده كند كه   تواند با روش پوياي تبليغات درونشــده مي

    باشد.تر با سليقه او ميمرتبط
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