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  دهیچک
کاربران  حیصح تیریمد ی،کننده بودن باز علاوه بر سرگرم شود، یم یباز کیکه امروزه سبب موفق شدن  یاز عوامل یکی

 گردانیتعداد کاربران رو ینیب شیها با پ است. کسب و کار دیاز جذب کاربر جد تر کاربر با صرفه یگردانیاز رو یریاست. جلوگ
در مورد  یادیاطلاعات ز یدهندگان باز به کار برند. توسعه یرا جهت حفظ مشتر ملاز یها راهبرد توانند یم یبازه زمان کیدر 
 کنانیرفتار باز ینیب شیپ یها از مدل توانند یها م آن زشینرخ ر یساز نهیکم تیدارند. باتوجه به اهم اریخود در اخت کنانیباز

 کنانیباز زشیاز مطالعات ارائه شده در حوزه ر یجامع یبند مقاله دسته نیاستفاده کنند. در ا ،دارند ییکه دقت و عملکرد بالا
جهت  یژگیبه ارائه و ایو  نگرند یم ونیو رگرس یبند از جنبه طبقه زشی. اغلب مطالعات انجام شده به مسأله رشود یم انجام

 نیا ینیب شیپ ،یبند بخش طبقه یها پژوهش یکه هدف اصل دهد ینشان م ها ی. بررسپردازند یم ینیب شیپ تیفیبهبود ک
به  دهند یارائه م ینیب شیمدل پ ونیکه در بخش رگرس ییها پژوهش نی. همچنکنند یم زشیر کنانیباز ایمسأله است که آ

 .شود یم گردانیرو یچه زمان کنانیمسأله هستند که باز نیدنبال حل ا
 

 کاوی بازی تجزیه و تحلیل بقا، داده، و تحلیل بازی  تجزیه ریزش مشتریان،کلمات کلیدی: 
 
 

 مقدمه -1
را  سیکه کاربر استفاده از سرو افتد یاتفاق م یهنگام زشی. رمت داردو خدمات قد یبه اندازه روابط مشتر 1زشیمفهوم ر

 عیاصطلاح بصورت گسترده در صنا نی. اابدی یم انیو ارائه دهنده خدمات پا یمشتر نیرابطه ب یوقت یعنیمتوقف کند، 
 نیاز مهمتر یکین یهمچن زشی. رشود یاستفاده م یراه دور و باز ازارتباطات  ،یفروش خرده ،یمختلف از جمله بانکدار

بودن  نییبالا )به عنوان مثال پا یندگارکاربر دارد. ما یبا وفادار یمیارتباط مستق رایز ؛تجارت است کی یابیارز یبرا ها اریمع
. در صورت شود یم لیتبد یبالاتر مدکاربر معمولاً به درآ یماندگار شیتجارت سالم است. افزا کیدهنده  ( نشانزشینرخ ر

 یکه مشتر افتد یاتفاق م یزمان زشیها ر کسب و کار نیبدون ابهام است. در ا زشیر فیتعر ،یبا مشتر یوجود رابطه قرارداد
 است  دهش گردانیکاربر واقعاً رو ایآ نکهیا یابیارز ،وجود ندارد یقرارداد که یلغو کند. زمان سیاشتراک خود را در سرو ایقرارداد 

ها مشاهده شده  کاربر که در داده تیفعال نیآخر خیتار نیبشود  اطلاق می یمدت زمانبه زمان بقا . ]1[ت دشوارتر اس ریخ ای

                                                 
1
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 اریخود بس یبه خود زشیر ینیب شیپ که ی. درحالاستنشده  ثبتهنوز که  اخیر او تیفعالشده بینی  پیشتاریخ است و 
 یبقا با کاربران لیو تحل هیدر مسأله تجز. شود یارزش مدل م شیافزاموجب  زشینقطه خاص ر ینیب شیپ ،ارزشمند است

سانسور نام دارد. ممکن است محاسبه زمان  تیمحدود نیها ثبت نشده است. ا از آن یکه اطلاعات کامل بعض میمواجه هست
 انطورنوع سانسور، سانسور راست است. هم نیتر جینباشد. را ریپذ سانسور امکان لیبقا به دل لیو تحل هیبقا در مسأله تجز قیدق

شده آغاز  فیزمان تعر أنشان داده شده است زمان بقا حداقل به اندازه دوره مشاهده است. مشاهده در مبد 1شکل که در 
 .]2[ ابدی یم انیکاربران پا یبرخ زشیو قبل از ر شود یم

 
 (]2[)بازتولید شده از  دادهراست سانسور  -1شکل 

به طور قابل  انیمشتر زشیر یاز مسائل مهم است. نرخ بالا یکی یبر مشتر یدر تجارت مبتن یمشتر زشینرخ ر
ارائه  انیمشتر زشیبه حداقل رساندن ر یرا برا غاتیها انواع تبل از شرکت یاریباعث کاهش درآمد شود. بس تواند یم یتوجه
که احتمالاً را  یانیمشتربتوان است. اگر  یفعل یاز حفظ مشتر شتریب دیجد یجذب مشتر نهیمعمولاً هز رایاند؛ ز کرده

در حال  زشیر ینیب شیپ تیاهم .]3[کرد  ییرا شناسا غیهدف تبل توان یم ی، به راحتنمود ییشناسا خواهند شد را گردانیرو
 یکی یزش مشتریر ینیب شیبگذارد. پ ریتأث غاتیتبل ییو کارا انیتعداد مشتر ،یسود واقع رییبر تغ تواند یم رایاست؛ ز شیافزا

دهان به دهان و  غاتیاز جمله تبل گرید یها از جنبه یفعل انی. مشترکند یمشاغل را نگران م شتریاست که امروزه ب یاز مسائل
 کنند یرا صرف م یشتریدارند و مدت زمان ب یکمتر تیحساس متیها نسبت به ق . آنارزشمند هستند زین کمتر خدمات نهیهز
ها و  عامل ستمیاند. انواع س شده داریبه عنوان بازار پررونق پد یدلار اردیلیم یها با درآمد یلیوبام یها یامروزه باز .]4[

و خدمات، درک رفتار  ها ستمیس نیا یمهم برا یها از چالش یکی. اند افتهیدر سراسر جهان توسعه  لیموبا یباز یها سیسرو
و  کنندگان غیتبل ،یدهندگان باز مانند توسعه نفعان یذ از یاریبه نفع بس زشیر قیدق ینیب شیاست. پ یکاربر در باز

 .]5[خواهد بود  ستمیس یها اپراتور
که بر  یباز یها شرکت یبرا زشیر ینیب شیپ. به همین دلیل نیستهای زندگی  اولویت ازای  های رایانه انجام بازی

آسان  ها یو بستن بازبه تجربه  شروع ،یبر مشتر یمبتن عیصنا ریبر خلاف سا تکیه دارند، اهمیت دارد. یمشتر زشینرخ ر
داشتن از این رو . ابندیانتقال  گرید یبه باز یباز کیاز  یبه راحت تواند یکن میباز ،یباز ستمیاکوس کیاست. به عنوان 

از  یتا درک بهتر کند یبه کسب و کار کمک م ینیب شیپ جهینت رایاست؛ ز یکاربر ضرور زشیر قیدق ینیب شیپ ییتوانا
 کنانیدسته از باز نی. ااستوفادار  کنانیاز باز یاریحفظ بس یبر رو یباز یها درآمد مورد انتظار داشته باشد. تمرکز شرکت

از  1۰و % کنند یم جادیاز درآمد کل را ا 2۰% ها یبرتر باز یکاربر یها از حساب 1. %دهند یم دیرا نو یشتریثبات درآمد ب
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 نهیهز یاشتراک و اقلام باز یکه برا یکاربران .]3[ کنند یم دیاز درآمد کل را تول 5۰% ها یبرتر باز یکاربر یها حساب
داشته   نگه نییدسته از کاربران پا نیا زشیبهتر است نرخ ر نیدهندگان سودآور هستند. بنابرا توسعه یبرا کنند یپرداخت م

که انتظار  ی. در صورتدهد یکاربر خاص را نشان م کی زشیاحتمال نرخ ر زشیر ینیب شیپ جهینت ن،یعلاوه بر ا شود.
دهند.  هبه کاربر ارائ فیرا با تخف یاشتراک و اقلام باز نهیهز یباز یها باشد، ممکن است شرکت وجود داشتهکاربر  یگردانیرو

ها  شرکت تیریمد یحفظ کاربران موجود برا نیتر هستند. بنابرا کاربر حساس زشینسبت به مشکل ر یساز یباز یها شرکت
 .]3[ دارد یشتریب تیاهم

جذب  ی. براکند یم رییها است در طول زمان تغ که در دسترس آن ییبا توجه به محتوا یباز کیبا  کنانیتعامل باز
ارتقاء  ای دیجد یها یباز قیرا از طر یباز دیجد یمحتوا یباز دکنندگانیدر افراد فعال، تول زهیانگ جادیو ا دیجد کنانیباز
 کنیباز یاعمال کرد و بر تجربه باز دیجد یباز یدر محتوا توان یرا م یوعهوش مصن یها کی. تکندهند یارائه م ها یباز
 یدر باز زهیانگ زانیم ییشناسا یسرنخ برا کی ،یهنگام باز کنانیشده باز دیتول یها داده لیو تحل هیگذاشت. تجز ریتأث

 یکاو داده یها کیآن از تکن یریگ زهاندا ینشان داد. معمولاً برا «کنیباز کی ینحوه باز»با  توان یرا م زهیانگ نیاست. ا
داشته  یمتفاوت اتیجزئ تواند یها م ( دادهی)اقدامات درون باز کنانیباز یها تیفعال اتیجزئ زانی. بسته به مشود یاستفاده م

 دیخود تول یها دیو خر شرفتیبراساس اقدامات، پ کنیداده مرتبط با باز یادیمقدار ز یساز یباز یها شرکت .]6[ باشد
درون  ییایاز جمله پو یدیکرد و به اطلاعات مف یساز مدل ییها داده نیچن قیکاربران را از طر یها الگو توان ی. مکنند یم

  .]2[ کرد دایکاربر دست پ یها کاربر، طول عمر و خوشه زشیاحتمال ر ،یباز
ساختار است.   ارائه شده یا انهیرا یها یدر باز انیمشتر زشیاز مقالات مرتبط با ر یجامع یبند مقاله، دسته نیدر ا

کاربران استفاده  زشیر ینیب شیکه جهت پ قیعم یریادگیو  نیماش یریادگیمختلف  یها کیتکن شرح است: نیمقاله به ا
در  .گردد یم بررسی دومدر بخش  شخوریپ یشبکه عصب ،یشبکه عصب ک،یلجست ونیرگرس ،یشده است؛ مانند جنگل تصادف

شوند.  بیان می ؛اند های جدید ارائه کرده بینی ویژگی های پیش هایی که به منظور افزایش دقت مدل پژوهش بخش سوم
ازجمله روش  قیعم یریادگیو  نیماش یریادگی زشیر ینیب شیمختلف پ یها را با مدل یشنهادیپ یها یژگیو محققان

 یجنگل تصادف بان،یبردار پشت نیماش ک،یلجست ونیرگرس ،یمدت طولان کوتاه ی حافظه C4.5 ،RepTREE میدرخت تصم
به  رهیو غ کیلجست ونیکاکس استاندارد، رگرس ونیدرخت استنتاج مشروط، رگرس یها با روش ی کهمقالات .کنند یم یابیارز

و  هیهر دو جنبه تجزکه  ها پژوهشاز  گریدسته داند. در بخش پنجم  در بخش چهارم ارائه شده بقا پرداختند؛ لیو تحل هیتجز
ها و یا  شرکتدادگان  در هر بخش مجموعهشوند.  شرح داده می ،خود در نظر داشتند یشنهادیرا در مدل پ زشیبقا و ر لیتحل

 .ستآورده شده ا ششممقاله در بخش  نیا یریگ جهینتاند.  معرفی شده ؛است هایی که در اختیار نویسندگان قرار گرفته بازی
 

 یانمشتر زشیر ینیب شیپ های مدل -2
های  در دو دسته تکنیک اند ها مورد استفاده قرارگرفته بینی ریزش مشتریان در بازی هایی که جهت پیش در این بخش مدل

 گیرند. مورد بررسی قرار می های یادگیری عمیق یادگیری ماشین و مدل
 

 های یادگیری ماشین تکنیک -2-1

و  هیکه از تجز اتیدر ادب زشیمتداول ر فیبراساس تعار ،یبرچسب زن کردیبا استفاده از چهار رو ]6[و همکاران  ریروتما
جنگل  م،یدرخت تصم نیماش یریادگی تمیرا انجام دادند. هشت الگور زشیر صیبه دست آورده بودند، تشخ یباز لیتحل
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 هیهمسا نیتر کینزد k ک،یلجست ونیرگرس ،ساده زیب کننده یبند دسته ،بانیبردار پشت نیماش ان،یگراد تیدرخت تقو ،یتصادف
 ینیب شیجهت پ کاوی بازی  در مسابقه داده که ییها مدل ]2[و همکاران  یشد. لاعمال  یبند طبقه یبرا یو شبکه عصب

درختان  نیماش یریادگی یها کیکنندگان از تکن شرکت زشیر ینیب شیکردند. در بخش پ یبررس ،بود  و بقا بکار رفته زشیر
و  انیگراد تیتقو افته،ی میتعم ی، مدل خطLightGBM انیگراد تیتقو ،یجنگل تصادف ک،یلجست ونیرگرس ،یتصادف اریبس

هایی  یادگیری مورد استفاده در مطالعات را در کنار نام شرکت یا بازی های روش 1جدول . درخت تصمیم استفاده کرده بودند
 است.  های خود را در اختیار نویسندگان قرار دادند ذکر شده داده که مجموعه

 

 دادگان مورد استفاده آنها و مجموعه نیماش یریادگی یها به کمک روش زشیر ینیب شیارائه مدل پ نهیموجود در زم یها پژوهش -1جدول 

 روش مقاله
 دادگان مجموعه

 بازی شرکت

]6[ 
بردار  نیماش ،یادگیری ماشین درخت تصمیم، جنگل تصادفی، درخت تقویت گرادیان

ن همسایه و تری نزدیک k، رگرسیون لجستیک، ساده زیب کننده یبند دسته ،بانیپشت
 شبکه عصبی

Blue 

Byte 

The Settlers 

Online 

]2[ 
یادگیری ماشین درختان بسیار تصادفی، رگرسیون لجستیک، جنگل تصادفی، تقویت 

 ، مدل خطی تعمیم یافته، تقویت گرادیان و درخت تصمیمLightGBMگرادیان 
NCSOFT 

Blade & 

Soul 

 

 یادگیری عمیق مدل -2-2

بینی سطح خرد یک مدل  کردند. برای پیش  بینی ریزش استفاده عمیق برای پیش  از شبکه عصبی ]5[همکاران لیو و 
برنامه و   - بینی رابطه کاربر دادند که به طور مشترک تابع پیشسازی نیمه نظارت شده و استقرایی جدید پیشنهاد  تعبیه

تواند  سازی یال منحصر به فرد که می تعبیه های عصبی عمیق و با تکنیک این دو تابع توسط شبکه گیرد. جاسازی را یاد می
متصل تماماً صبی پیشخور شبکه ع] 7[ ژنگ و همکاران شوند. سازی می دست آورد، مدل اطلاعات متنی و پویایی روابط را به

ا در های ورود به سیستم ر رفتاربودند و   ها به انتها پیشنهاد کردهآنها یک شبکه عصبی انت بینی ریزش بکار بردند. را برای پیش
با استفاده ] 8[ی و همکارانمچیگل. تا الگوهای رفتاری کاربر را مدلسازی کنند گرفتهدرنظر  کنار رفتارهای درون بازی کاربر

احساسات را در  لیبر تحل یمبتن زشیر ینیب شیمدل پ کی قیعم یریادگی یها تمیکلمه و الگور یجاساز یها از مدل
کلمه  یجاساز یها و مدل یبند طبقه یبرا قیعم یریادگی یها تمیمنظور از الگور نیا یبرا .کردند یمعرف لیموبا یها یباز
 یها کانولوشن، شبکه یعصب یها شامل شبکه شده استفاده قیعم یریادگی یها تمی. الگورشده بود متن استفاده شینما یبرا

 شینما یبرا FastTextو  Word2Vec ،GloVeکلمه  یجاساز یها . مدلبودمدت  حافظه کوتاه یها شبکه و یبازگشت یعصب
بینی ریزش و بقا  پیشجهت  کاوی بازی  در مسابقه دادههایی که  مدل ]2[در مقاله لی و همکاران  .ندشد میمتن استفاده 

ترکیبی از  عبارتند از:استفاده شده بود بینی ریزش  در بخش پیش های یادگیری عمیقی که مدل بود بررسی شد. بکار رفته
های  مدل تمامی 2جدول در  .عمیقشبکه عصبی  و شبکه عصبی پیشخور حافظه طولانی کوتاه مدت و شبکه عصبی عمیق،

هایی که  ها و یا بازی به همراه شرکت اند داده  بینی ریزش که روش خود را به کمک مدل یادگیری عمیق توسعه پیش
 اند. شده ذکر ،بودند  مجموعه دادگان خود را در اختیار نویسندگان قرار داده

 

https://www.google.com/search?rlz=1C1CHBD_enIR760IR760&sxsrf=AOaemvIAjtrR3U95sZW0sUFWOg2VEX1TOw:1641557802448&q=Ubisoft+Blue+Byte&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3KDItMS8vVuIEsY3KzQ3NtFSyk630k8vS9ZPzcwtKS1KL4ssyU1Lz0xNzU61SUstSc_ILUosWsQqGJmUW56eVKDjllKYqOFWWpO5gZQQAQYDnGFYAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiUu8Wtz5_1AhV-mWoFHXIHDMMQmxMoAXoECB8QAw
https://www.google.com/search?rlz=1C1CHBD_enIR760IR760&sxsrf=AOaemvIAjtrR3U95sZW0sUFWOg2VEX1TOw:1641557802448&q=Ubisoft+Blue+Byte&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3KDItMS8vVuIEsY3KzQ3NtFSyk630k8vS9ZPzcwtKS1KL4ssyU1Lz0xNzU61SUstSc_ILUosWsQqGJmUW56eVKDjllKYqOFWWpO5gZQQAQYDnGFYAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiUu8Wtz5_1AhV-mWoFHXIHDMMQmxMoAXoECB8QAw
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 دادگان مورد استفاده آنها و مجموعه بینی ریزش به کمک مدل یادگیری عمیق ه ارائه مدل پیشنیموجود در زم قاتیتحق -2جدول 

 روش مقاله
 دادگان مجموعه

 بازی شرکت

]2[ 

ترکیبی از حافظه طولانی کوتاه مدت و شبکه 
شبکه عصبی پیشخور و شبکه عصبی عمیق، 

 عصبی عمیق
NCSOFT Blade & Soul 

 Samsung Game عمیق  شبکه عصبی ]5[

Launcher platform 
- 

 - NetEase شبکه عصبی پیشخور تماما متصل ]7[

]8[ 
 یعصب یها کانولوشن، شبکه یعصب یها شبکه

 مدت حافظه کوتاه یها شبکه و یبازگشت
- 

Hitman, Soccer Manager, Grand 

Theft Auto: San Andreas ,City 

Driving 3D 

 

 دیجد یها یژگیبا استفاده از و ینیب شیپ یها مدل -3
خطرناک در طول چرخه  تیمقابله با دو موقع یبر تعهد برا یمبتن نیماش یریادگی کردیرو کی ]9 [کومر و همکاران نزیمارت

اختصاص مشارکت  یرا برا 1ها مفهوم تعهد . آنکنانیباز ماندهیو طول عمر باق زشیر ینیب شیارائه کردند: پ یاستفاده از باز
درجه  کیهر  یکردند. اقدامات مربوط به تعهد را محاسبه کرده، و برا شنهادیپ اه بر اساس داده یباز کیبه  کنیباز کی

مشاهده شده است.  راتییبر اساس تغ ندهیدر مورد رفتار آ یارائه سرنخ د،یجد یها یژگیو یکردند. هدف معرف جادیا لیتما
 لیتما یها رفتار ییسپس جهت شناسا وشده  یریگ اندازه کنانیمربوط به مشارکت باز یها تیاست که تمام فعال نیا دهیا 

 تیبهبود وضع یچگونگ یبه بررس ]1۰[وهمکاران  ستنسنیشود. کر جادیها ا بر اساس آن یدیجد یها یژگیکاربر و
پرداختند. انتخاب  یمختلف شبکه عصب یها یبا استفاده از معمار یو تجمع یبیترت یها داده بیبا ترک زشیر ینیب شیپ
 تیاستخراج اهم یبرا یها از مدل جنگل تصادف است. آن  بکار رفته در مطالعات گذشته بوده یها یژگیبراساس و یژگیو
 د،یزمان خر افتهی  در چارچوب توسعه زشیر ینیب شیمدل پ کیبر ساخت  ]11[و همکاران  کیسیاستفاده کردند. پر یژگیو

2) دیخر یو ارزش پول دیتعداد دفعات خر
RFMتمرکز  لیموبا یها یبازار باز یبرا کیلجست ونیرگرس لی( با استفاده از تحل

نظر از طول عمر کاربران  استفاده شد. صرف یژگیو تیاهم یابیبه منظور ارز یرگیچ لیو تحل یقو یآمار یها اریداشتند. مع
در  یاحتمال یها گردانیرو یبند و طبقه زشیر ینیب شیپ یبرا کیمدل لجست کیتوسعه  یبرا جادشدهیا یها یژگیاز و
مربوط به طول عمر کاربر، شدت و  یها یژگیو ]4[ ها در ادامه کار خود در مطالعه است. آن  از کاربران استفاده شده یتیجمع

LIR) پاداش )
 ی( براRFM-LIR) یژگیچارچوب و کهای معرفی شده در مطالعه قبلی خود ترکیب کردند و ی را با ویژگی3

 یاساس یرفتار یها تفاوت مطالعهبا  یشنهادیپ یژگیواثر بخشی  کردند. شنهادیپ یلیموبا یها یباز نهیدر زم زشیر ینیب شیپ
 یها و توسعه مدل یقو یاکتشاف یها با استفاده از روشو مختلف  فیتعار در  رویگردان ریو غ  کاربران رویگردان نیب
 ینیب شیپ یرا برا یعموم یها یژگیتوسعه و ]12[و همکاران  انگی . بررسی شد رهیو چند متغ رهیتک متغ زشیر ینیب شیپ
نظم زمان  گان،یرا نیآنلا یدو باز یها ها از مجموعه داده بلندمدت در نظر گرفتند. به طور خاص، آن کنانیباز یبرا زشیر

                                                 
1
 Commitment approach 

2
 Recency, Frequency, and Monetary 

3
 Lifetime, Intensity, and Rewards 
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در  یدر باز کنانینظم زمان گذرانده شده باز بهها از اطلاعات مربوط  را استخراج کردند. آن یدر باز کنانیباز 1گذرانده شده
 یعموم یها یژگیتوسعه و] 13[خود  یها در کار بعد استفاده کردند. آن زشیر ینیب شیپ یبرا یعموم یها یژگیقالب و

نظم  بدین منظور، ابتدابلندمدت در نظر گرفتند.  کنانیباز یبرا زشیر ینیب شیجهت پ کنانیباز یرا براساس زمان باز دیجد
کردند. سپس از اطلاعات نظم  یریگ اطلاعات اندازه هیمتقاطع از نظر یو آنتروپ یرا با استفاده از مفهوم آنتروپ یزمان باز
 ییها یباز ایو  یساز یباز یها استفاده کردند. شرکت زشیر ینیب شیپ یبرا یعموم یها یژگیدر قالب و کنانیباز یزمان باز

در ه ارائه شد یژگیاز و یقرار گرفته است به همراه شرح مختصر ققانمح اریشده در اخت مدل ارائه یابیکه جهت ارز
 است.  ذکر شده 3جدول در های مرتبط  پژوهش

 

 ها دادگان مورد استفاده آن مجموعه بینی ریزش و موجود در زمینه ارائه ویژگی جهت پیش های پژوهش -3جدول 

 ویژگی ارائه شده مقاله
 دادگان مجموعه

 بازی شرکت

 - NCSOFT مفهوم تعهد ]9[

 Tactile تجمعیو  ترتیبی یها داده بیترک ]1۰[

Games 
Cookie Cats Pop 

]11[ 
ارزش و  تعداد دفعات خرید ،زمان خرید

 پولی خرید
Nanobit - 

]4[ 
 ،زمان خرید طول عمر کاربر، شدت، پاداش،

 ارزش پولی خریدو  تعداد دفعات خرید
Nanobit - 

 Yoozoo شده بازیکنان در بازی گذراندهزمان  نظم ]12[

Games  
Thirty-six Stratagems, Thirty-six Stratagems 

 Yoozoo ینظم زمان باز ] 13[

Games  

Thirty-six Stratagems, Thirty-six Stratagems Mobile, 

Game of Thrones Winter is Coming, Womanland in 

Journey to the West, League of Angels II,  Era of Angels 
 

 2بقا ینیب شیپ های مدل-4
بقا  لیو تحل هیدر بخش تجز کاوی بازی  در مسابقه دادهکننده  های شرکت هایی که گروه مدل ]2[لی و همکاران  در مطالعه

و بندجمعی   درخت استنتاج مشروط، تقویت گرادیان، رگرسیون لجستیک، درخت کلاسهشامل مورد استفاده قرار داده بودند 
 ونیبقا، با استفاده از رگرس لیو تحل هیتجز مسئله یحل برا راه یک ]14[ و همکاران وکیدمد شد. میمدل خطی تعمیم یافته 

تابع  یساز مدل یبرا ریکاپلان ماگر نیابتدا از تخم ها کردند. آنارائه  کنیباز زشیر ینیب شیپ یکاکس با اثرات مختلط، برا
کاکس استاندارد و مدل  ونیرا با استفاده از مدل رگرس یرفتار یرهایمتغ ری. سپس، تأثکردنداستفاده  تیبقا در سطح جمع

 4جدول استفاده در دادگان مورد   بینی بقا به همراه مجموعه های پیش مدل .دادند قرار مطالعه مورد اثرات مختلط ونیرگرس
 شده است.  داده نمایش

 

                                                 
1
Time spending regularity 

2
 Survival analysis 
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 دادگان مورد استفاده آنها بقا و مجموعه ینیب شیپ یها مدل نهیموجود در زم های پژوهش -4جدول 

 روش مقاله
 دادگان مجموعه

 بازی شرکت

]2[ 
مشروط، تقویت گرادیان، رگرسیون لجستیک، درخت درخت استنتاج 

 و مدل خطی تعمیم یافتهبندجمعی   کلاسه
NCSOFT Blade & Soul 

]14[ 
اثرات  ونیکاکس استاندارد و مدل رگرس ونیمدل رگرس ،ریکاپلان ما گر نیتخم

 مختلط
Riot 

Games 

League of 

Legends 

 

 و بقا زشیرهمزمان  ینیب شیپ های مدل -5
اند که با  با استفاده از حافظه طولانی کوتاه مدت و شبکه عصبی مدلی تعامل کاربر ارائه داده ]15[ ی و همکارانونومتب

با  ]16[و همکاران  جانگ دهد. بازی تخمین مشترکی از زمان بقا و احتمال ریزش ارائه می -سازی تعاملات اولیه کاربر مدل
ها بر  آن کردند. یطراح زشیر ینیب شیدوره استفاده مجزا هر کاربر در پگرفتن در نظر  یبرا یروشمعرفی بردار ریزش 

های لاسو، تقویت گرادیان، جنگل تصادفی، درخت تصمیم،  کردند و از روش دیتأک)بقا(  بینی ریزش و زمان ریزش کاربر پیش
از  ]17[ در ادامه کار خود پژوهشگراناین بندی استفاده کردند.  دار پشتیبان برای رگرسیون و طبقهماشین بر و شبکه عصبی

های لاسو، ماشین بردار پشتیبان، جنگل تصادفی، تقویت گرادیان، پرسپترون چندلایه، شبکه عصبی پیچشی، شبکه  روش
اطلاعات مربوط به  .بندی استفاده کردند شبکه توجه برای رگرسیون و طبقه و عصبی بازگشتی، حافظه کوتاه مدت طولانی

 کرد. مشاهده 5جدول در توان  میهای پیشنهادی را  ها به همراه روش داده مجموعه
 

 دادگان مورد استفاده آنها بقا و مجموعه ریزش و همزمان ینیب شیپ های مدل نهیموجود در زم های پژوهش -5جدول 

 روش مقاله
 دادگان مجموعه

 بازی شرکت

 طولانی کوتاه مدت و شبکه عصبیحافظه  ]15[
Square 

Enix 

Limited 

Hitman Go, Hitman Sniper, Just 

Cause, Just Cause, Life is Strange, 

and Life is Strange: Before the 

Storm 

]16[ 
لاسو، تقویت گرادیان، جنگل تصادفی، درخت تصمیم، 

 ماشین بردار پشتیبانو  شبکه عصبی
- MAZE X BRAVE 

]17[ 
لاسو، ماشین بردار پشتیبان، جنگل تصادفی، تقویت 

گرادیان، پرسپترون چندلایه، شبکه عصبی پیچشی، شبکه 
 شبکه توجه و عصبی بازگشتی، حافظه کوتاه مدت طولانی

- MAZE X BRAVE 

 

 گیری نتیجه-6
و  ییها شناسا که هدف آن ییها کردیرو تیاست. هر روزه به محبوب یو تجار یقاتیتحق یاتیاز مسائل ح زشیر ینیب شیپ
 زانیسنجش م یها از روش انیو حفظ مشتر کنانیباز زشیر ینیب شی. پشود یاست، افزوده م کنانیتعامل باز ینیب شیپ



  

  المللی کنفرانس بین هفتمین

  «ها ها و چالش ای؛ فرصت های رایانه بازی» 

 دانشگاه اصفهان – 1400اسفند  6و  5
 

                                      

 قیاز طر دیبر درآمد کسب و کار دارد. جذب کاربران جد یتوجه ابلق ریتأث یحفظ کاربر در باز زانیاست. م یباز تیموفق
در صنعت  ژهیبه و انیدارد. حفظ مشتر یفعل کنانینسبت به حفظ باز یشتریب نهیمعمولاً هز یغاتیتبل یها نیو کمپ یابیبازار
را به عنوان  گرید یها یاز باز یاریبس توانند یها م دارند آن دیجد یها یبه آزمودن باز لیمهم است. کاربران تما اریبس یباز
حفظ کاربر  تی. در نهاشود یجلب م گرید یباز ایبه برنامه و  یتوجه کاربران به آسان نیانتخاب کنند. همچن نیگزیجا نهیگز

مختلف  یها بالا، روش یغاتیتبل یها نهیدارد. با توجه به طول عمر کوتاه، خروج آسان و هز یمضاعف تیاهم یدر صنعت باز
  .مورد مطالعه قرار گرفته است زشیر ینیب شیپ

مطالعات ارائه شده  هدف .بندی شد انجام شده در زمینه ریزش بازیکنان بررسی و دستهمطالعات ، پژوهش نیدر ا
 یبرا یبند مشکل طبقه یدسته رو نیاست. اول بوده یتجار یها یباز یها با استفاده از داده قیدق کننده ینیب شیپ کی جادیا
 یبرا ونیتمرکز داشتند. دسته دوم شامل حل مسأله رگرس ینریبا میتصم کیبه عنوان  زشیعدم ر ای زشیر ینیب شیپ
 نیدر تخم یبقا سع لیو تحل هیمانند تجز ییها . روشماند یم یباق یدر باز ندهیدر آ کنیبود که باز بود یمدت زمان ینیب شیپ

 یکار دوم برا یمللغو اشتراک دارند. از منظر ع ای یمورد علاقه، به عنوان مثال بازگشت مشتر یبعد دادیزمان وقوع رو
در  زشیر ینیب شیدر مورد پ ریاخ یها دشوارتر است. تلاش رام نیا قیدق ینیب شیحال پ نیتر است. با ا مطلوب یصنعت باز
 نیاند. هدف ا شده شنهادیپ زین یمتنوع یها یژگیو نیاستفاده کرده است. همچن یمختلف یها ها و مدل از روش ،یصنعت باز

 ینیب شیپ ستند؛متفاوت ه یها یژگیو یکه هر کدام دارا یمختلف یها یباز یاست که برا ییها مدل دیدسته از مقالات تول
 .ارائه دهند زشیر

را  یاحتمال گردانیرو کنانیقادر خواهند بود که باز ها یدر باز زشیر لیو تحل هیبه کمک تجز یباز دهندگان توسعه
را حفظ کنند. به عنوان مثال  یتعامل کاربر و باز یابیمناسب بازار یها یها و استراتژ مشوق یریکرده و با بکارگ ییشناسا

 یها اشاره کرد. روش یاحتمال گرانیبه کاربران رو یدر باز گانیاقلام را جادیو ا یفشار یها به ارسال اعلان توان یم
ها به  را از مدل یشناس تیاستفاده کاربران و اطلاعات جمع یها ها، الگو تا رفتار، تراکنش دهد یها اجازه م به آن یشنهادیپ

 توان یم زین یدرون باز یها دادیو رو یباز یبروزرسان یرفتار کاربران را در طراح ینیب شیو پ ییشناسا تی. اهماورندیدست ب
. همانطور که اشاره شد کند یکمک م ها ستمیبه س یبرنامه باز هیزمان مناسب توص نییدر تع زشیر ینیب شیمشاهده نمود. پ

 یها نهیهز تواند یم زیآم تیموفق ینیب شیپ جهیاست. درنت یکاربران فعل یاز نگهدار شتریب اریبس دیجذب کاربر جد نهیهز
 .کاهش دهد یادیرا تاحد ز یدهندگان باز توسعه

یزش و بقا کاربران در بینی ر های موجود مدل جدیدی برای پیش شود با رفع محدودیت به عنوان کار آینده تلاش می
 صورت گیرد.کارهای موجود ای بین نتایج  ها ارائه شده و مقایسه ای از بازی طیف گسترده
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