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 چکیده

شنایی با مهم  صنعت بازی   ترین جایگاهآ شغلی و درآمدها در  شود   ای، میهای رایانههای  صنعت    .تواند موجب جذب جوانان به این 

 ه و امروزه یکی ازهای مختلفی رش  د کردها، در زمینهاس  ت که طی این س  ا  یای، ص  نعتی به نس  بت جدیدهای رایانهنعت بازیص  

ای در ایران و جهان  و معرفی های رایانههدف از مقاله حاضر مرور تاریخچه ساخت بازی    .شود ها محسوب می سودآورترین صنعت  

ستراتژیک تولید این قبیل بازی  فرصت  شغلی و ابعاد مختلف ا سازی و معرفی مد   های  صنعت بازی  ستراتژیک های در  ارزیابی    های ا

سب و کار  ست. محقق       می ک صیفی ا ضر کتابخانه ای و تو شد. روش تحقیق مقاله حا سایت  ینبا های با توجه به مرور کتب، مقالات و 

. اندهپرداخت سازی های کسب و کار در حوزه صنعت بازی  سازی به معرفی اجزای مختلف مد  علمی معتبر در خصوص صنعت بازی  

ای آن در حرکت به س  مت های رایانهو طراحی و تولید بازیگران حوزه ران و ص  نعتبه پژوهش  گ تواند دید جامعی رانتایج مقاله می

 ارتقاء این کسب و کار ارائه نماید.
 

 ساخت بازی، مد  کسب و کار. ای، تاریخچههای رایانهطراحی، تولید، بازی :کلمات کلیدی

 مقدمه -1

ت است. این صنع ها بودههای خلاقانه مخترعین و تولیدکنندگان آنایدهای به شکل امروزی خود حاصل تلاش و های رایانهبازی

 های جذاب و شگفتبرای بروز و ظهور ایده و طرح ،های متمادی فعالیت و حیات خود همواره محلیجذاب و پر درآمد در سا 

 های بسیار جذاب و پرتحرک امروزی مانندبازیبودند تا  ای که تنها با چند مکعب طراحی شدههای سادهاست. از بازی انگیز بوده

در ادامه به طور مختصر  .اندهمگی برای کودکان و نوجوانان عصر خود جذابیت و تاثیرگذاری داشته ،مور زمانأافسانه گرلت و م

درآمد از  های شغلی و کسبهمچنین در خصوص فرصت .استها بیان شدهای و سیر تکامل آنهای رایانهای از بازیتاریخچه

 ای؛ بعد بازاریابی و تجاری های رایانههای جدید کسب و کار در بازیای؛ معرفی مد های رایانهبازی

های تحلیل استراتژیکی کسب و کار در تولید ای؛ معرفی روشهای رایانهسازی در ایران؛ بازاریابی محتوایی درساخت بازیبازی

 ای پرداخته شده است.های رایانهبازی

http://www.elitesjournal.ir/
mailto:ammarfeyzi@live.com


 ( 9399سال  -4شماره  -5جلد ) مجله نخبگان علوم و مهندسی

 

 

 

 

 

401

 ای ناموفق، ظهور یک صنعتایده :ایهای رایانهتاریخچه بازیبر  مروری  -2

مه بود فقط برنا ساخت یک برنامه تلویزیونی واگذار شد. از او خواسته شده ،4ئرمیلادی به مهندس جوان آقای رالف با 4۱1۱در سا  

اشت انجام کار برای آقای رالف بائر مشکل نبود، او تمایل دمعمولی را طراحی نکند، بلکه کاری کاملاً جذاب و استثنایی را بنویسد. 

اش را اجرا کند، اما بازی خاصی از محدوده طرح واگذار شده، فراتر گام بردارد و کاری نوظهور ارائه دهد و به وسیله بازی برنامه

 [.40] ئر اجرا نشدرا در نظر نداشت. مدیر او فکرش را تأیید نکرد و طرح مورد نظر با

گذار صنعت نوینی در جهان شده که امروزه بعد از گذشت نیم دانست که بنیانمانی که رالف بائر طرح خویش را عرضه کرد، نمیز

، دانشجوی دکترای دانشگاه 2میلادی الف راسل دالگلاس 4۱12در سا   .است قرن تبدیل به صنعت با شکوه و سودآوری شده

دیگر خود  ای را به همراه دو همکلاسیرایانه نوشت و اولین بازی گرافیکی رایانه – ل انسانکمبریج تز خویش را درباره تأثیر متقاب

 [.۱نوشت]  3میلادی به نام جنگ ستارگان 4۱۹4ای در سا  طراحی کرد. اما اولین بازی واقعی رایانه

 راسل داگلاس -2-1

 که در این چند سا  بیکار ننشسته بود و به طور موازی با راسلاما هنوز چیزی به نام کنسو  بازی وجود نداشت تا اینکه رالف بائر 

اولین کنسو  بازی   Magnavox کرد، در نهایت با همکاری با شرکتداگلاس روی ایده اولیه خود زمان گذاشته بود و کار می

سا  انجام پذیرفت. این کنسو   و عرضه آن به بازار در اوت همان 4۱۹2مه 21نمایش این محصو  در  [.8] را به بازار ارائه کردند

منتشر شد، عرضه 4۱۹2آن در سا   Arcadeسه سا  پیش از عرضه نخستین کنسو  خانگی شرکت آتاری به نام پونگ که نسخه

به پایان رساند  4۱۹8آغاز و در سا   4۱۹۹گردیده است. مگناوکس ادیسه توسط رالف بائر طراحی شد، او کار طراحی را در سا  

عدد کارتریج بازی برای این کنسو  عرضه شد. مگناوکس ادیسه توانست  40شود. در مجموع ای نیز شناخته میجعبه قهوهکه با نام 

برای اولین کنسو  بازی در آن زمان، رقم خوبی بود. در حا   که باشدداشته فروش جهان در نسخه 330٫000در مجموع بیش از 

ان در سا  جیشود. وبگاه آیگهداری میی نسیملی تاریخ آمریکا در واشنگتون دی حاضر این کنسو  در مؤسسه اسمیتسونین موزه

 [.۹] استها آوردهکنسو  برتر در تمام دوران 21نام این کنسو  را در میان  200۱

 های آرکیدشروع نسل دوم ظهور آتاری و دستگاه -2-2

و ارائه کنسو  چنل 4۱۹۹ها در سا  بودند. عرضه این دسته از کنسو بیتی  8های نسل دوم آغازگر استفاده از پردازشگرهای کنسو 

های ها و اقبا  عمومی، شرکتآغاز شد. با ارائه این کنسو  Advanced Programmable Video System 42۱2اف و 

ها قرار گرفت لایق شرکتدر متن این ع 2۹00گوناگونی خود را وارد این میدان کرده و به کسب بازارهای پرسود اندیشیدند. آتاری 

جاد های نسل نخست از رسانه کارتریج برای ایها همانند کنسو ای بالا را برای ورودشان به این بازار ایجاد کرد. این کنسو و انگیزه

این فعالیت خود را آغاز کرد.  4۱۹2آتاری شرکت و نام تجاری با مالکان چند ملیتی است که از سا   .سرگرمی استفاده نمودند

ای پیروی هایی که همگی از شرکت مادر آتاری اسکند؛ شرکتاکنون زیر نظر شرکت آتاری اینتراکتیو فعالیت میشرکت هم

شرکتی که از همان آغاز، پیشرو در  [.۹] گذاری شد، توسط نولان باشنل و تد دابنی پایه4۱۹2کنند. شرکت اصلی آتاری در سا  می

از تولیدات محبوب و  2۹00های خانگی بود. محصولاتی چون پونگ و آتاری های بازی و رایانهو های ویدئویی، کنسزمینه بازی

چندی پس از تأسیس شرکت آتاری توسط باشنل مهندسی به نام آلن  اما پونگ چه بود؟ .آمدپرفروش این شرکت به حساب می

به  10و  10ای پینبا  دهه های سکهای و دستگاهزی رایانهآمد، با این هدف که ارتباطی میان باالکورن به استخدام این شرکت در

 [.3]شوندها در اماکن عمومی دیده میگونه بود که اولین دستگاه آرکید به وجود آمد و تا به امروز نیز این دستگاهوجود آورد و این

                                                                                                                                                        
1 Rulph Baer 
2 A.S.Douglas 
3 Spacewar 
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پسندی بسیاری از ، همچنین عامه4۱۹0ها در آغاز دهه های ویدئویی در کلوپهای بزرگ بازیهای اقتصادی کنسو موفقیت

ها ی این بازیهای خانگنسخه اعث شد که فرصت بزرگی برای عرضهها در خانه، بکنندگان به انجام بازیها و میل بازیگونه بازیاین

آمیز، تی موفقیی خانگی بازی پونگ یا تنیس دو نفره عرضه کرد. با این عرضهشرکت آتاری نسخه 4۱۹1آید. در سا   به وجود

فقط قادر  هایی کههای مختص خود را انتشار دادند. تمام اینها روی کنسو های دیگری نظیر مَگناوکُس و کولکو نیز بازیشرکت

کنسو  کانا  اف را عرضه کرد. این  4۱۹۹بودند یک بازی را اجرا کنند، قابل بازی بودند. پس از آن، شرکت فیرچایلد در سا  

این . کردداخلی، از کارتریج استفاده می به جای اجرای یک بازی از حافظه های ویدئویی بود کهدستگاه، اولین کنسو  برای بازی

 [.4] مه داشتادا 4۱81نسل تا اوایل سا  

 هانسل سوم کنسول -2-3

آغاز کردند. عرضه این نسل  4۱83جولای  41های نسل سوم موجودیت خود را از تاریخ های ویدئویی، کنسو در تاریخچه بازی

دند که این بار دو شرکت ژاپنی نینتندو و سگا بو .همزمان بود 4۱83های آمریکای شمالی از ها پس از پایان دوران بازیاز کنسو 

های بازی ویدئویی را عرضه و دورانی طلایی را برای این صنعت آغاز کردند. نینتندو با عرضه کنسو  بسیار نسل جدید کنسو 

که این رخداد باعث انتقا  قدرت نفوذ بازارهای فروش  4000 – جیاس و سگا با عرضه کنسو  اسایمحبوب و پرفروش خود، ان

نه گوبیتی برخوردار بودند و این نسل نیز این 8های نسل پیشین نیز از پردازشگر گرچه کنسو  [.1] اپن بودکنسو  از ایالات متحده به ژ

های نسل سوم نمود یافت و سپس پایان بخش این نوع از پردازشگرها بود. است، اما دوران اوج این نسل از پردازشگرها در کنسو 

ند. پایان این نسل گرفتمیبندی و مورد سنجش قرار ها براساس مقدار بیت نسلکنسو همچنین برای نخستین بار در این نسل بود که 

 [.1] بیتی بود 4۹آغاز با دوران ارائه نسل چهارم و پردازشگرهای هم

 ها کنسول نسل چهارم -2-4

وارد بازار 4۱81اکتبر  30بار در آیند، برای نخستین شمار میبیتی به  4۹های بندی خود، کنسو ها که در رتبهاین نسل از کنسو 

شرکتی بود که نخستین کنسو  در  NEC سی بود. گرچهایشرکت ان4۹ اکسشدند. آغاز این عرضه با ارائه کنسو  توربوگراف

وپر س این نسل را عرضه نمود، اما رقابت و سلطه بر بازارهای مطبوع، در ادامه در اختیار نینتندو و سگا قرار گرفت. نینتندو با عرضه

 [.۹] نینتندو و سگا با کنسو  سگا مگا درایو انحصار بازارها و رقابت در این عرصه را به شکلی جدی ادامه دادند

خشیده و های بازی ویدئویی توانست به خوبی این موفقیت را تداوم ببسیار موفق خود در نسل سوم کنسو  نینتندو با اتکا به تجربه

ای های ارزندهبازارهای بزرگ و معتبری را برای خود ایجاد کند. از سویی دیگر شرکت سگا، با اتکا به تجارب پیشین و نوآوری

کرد، اما  با نینتدو داشته باشد. گرچه سونیک محبوبیت فراوانی را کسبچون بازی سونیک خارپشت توانست تا رقابت تنگاتنگی 

رده و ای در سطح جهانی پیدا کها محبوبیت گستردهرقیبی بسیار قدرتمند به نام ماریو همواره در برابر او قرار داشت. این بازی

 [.۹] ها ساخته شدهایی نیز برای آنادامه

ن نسل، های ایکردند. همچنین به همراه کنسو تریج سرگرمی را برای مخاطبان خود ایجاد میکار های نسل چهارم با رسانهکنسو 

 [.8]ای برای استفاده از لوح فشرده مخصوص در کنسو  سگا مگا درایو بوددی که افزونههایی نیز ارائه شد. مانند سگا سیافزونه

 ها کنسول نسل پنجم -2-5

های این گردند. البته در میان کنسو بندی میبیتی دسته 32های ها، در کنسو پنجم کنسو  های ویدئویی نسلدر تاریخچه بازی

های نسل پنجمی قرار بیتی بود که در حیطه کنسو  ۹1کنسولی ۹1نینتندو  .اندبندی را نقض نمودهنسل، هستند مورادی که این دسته

سل، محبوبیت های این نهای نوینی بود که با ارائه کنسو بازی، از ویژگیبعدی در زمینه طراحی گیرد. پشتیبانی از فضاهای سهمی

استیشن ، پلی4۱۱1عرضه شدند. سگا سترن سگا در سا  2003تا 4۱۱3زمانی  ازههای نسل پنجمی در بکنسو  .یافته و ادامه یافت

 [.۱] های عرضه شده در این نسل هستندسو ترین کنترین و محبوب، اصلی4۱۱۹نینتندو در سا  ۹1، نینتندو 4۱۱1سونی در سا  
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رونق یافت.  های بازیها در مقدار بیت پردازش شده، از نسل سوم کنسو ها برپایه مقدار توانایی پردازشگر آنبندی کنسو تقسیم

. اما این تصاص دادندها ابتکار عمل را از آمریکا دراختیار گرفتند و بازارهای بزرگی را در این صنعت به خود اخزمانی که ژاپنی

شرکت نینتندو بود که با پردازشگری قدرتمند،  ۹1بندی درستی باشد. نمونه بارز آن کنسو  نینتندو توانست تقسیمبندی، نمیتقسیم

فوذ اش، و همچنین نبیتی-32های نسلبیتی خود در برابر هم-۹1کرد. این کنسو  با توجه به پردازشگر از رسانه کارتریج استفاده می

ی قوی استیشن به خود اختصاص دهد. گرچه بازاریابو تجربه بالای سازنده خود، نتوانست تا بازارهای قابل توجهی را در قیاس با پلی

گ در برابر استیشن، همواره یک سد بزرفرد پلی های منحصر بهشکل گرفت اما محبوبیت تنها معطوف به بازاریابی نشد و ویژگی

فاده فرض از رسانه لوح فشرده استهای این نسل، برای نخستین بار در این عرصه، به شکل گسترده و پیشو کنس.بود ۹1نینتندو 

 [.40] نمودند

 هاکنسول نسل ششم -2-6

های بازی بیتی هستند. این نسل از کنسو -428های بندی با مقیاس مقدار بیت، در فرمانرو کنسو هایی که بر مبنای درجهکنسو 

بعدی در اختیار های پویای سهبیتی برخوردار بوده و قدرت زیادی را برای پردازش محیط-428ز پردازشگر قدرتمند ویدئویی ا

های این نسل، بازگشت سازندگان آمریکایی به این عرصه و حضور جدی آنان در زمانی بود های کنسو داشتند. از دیگر ویژگی

. ائه گشتداشتند. نخستین کنسو  این نسل توسط شرکت سگا ار به شکلی سنتی در اختیارها بازارها و انحصار این صنعت را که ژاپنی

، نینتندو با 2استیشن بیتی را معرفی کرد. سونی با پلی-428کست نخستین کنسو  ، با عرضه دریم4۱۱8که سگا در سا  زمانی

 ای برای افزایش نفوذ خود در بازارهای این صنعتگونهبهباکس، هرکدام کیوب و سرانجام مایکروسافت با کنسو  ایکسگیم

نظیری مها مانند بازی بوی ادوانس با اقبا  کبرآمدند. همچنین در این نسل، تعدادی کنسو  بازی دستی نیز عرضه شد. که برخی از آن

 [.4] خاتمه یافت های بازی،کنسو  میلادی، دوران نسل ششم2043ژانویه 1در  2استیشن رو شد. سرانجام با توقف عرضه پلیروبه

 هاکنسول نسل هفتم -2-7

ین نسل توسط اند. نخستین کنسو  اوار شدههای جهشهای بازی، از دیدگاه فنی، نسبت به نسل ششم دچار پیشرفتنسل هفتم کنسو 

ود. این در حالی بود که را عرضه نم 3۹0باکس کنسو  ایکس 2001نوامبر سا   22مایکروسافت ارائه گشت. مایکروسافت در

 لحاظ نفوذ در بازارها و فروش،های نسل ششم داشت. هر چند به مایکروسافت، پیش از این تجربه عرضه کنسو  را در کنسو 

و 3استیشن آمد. سونی با پلیباکس از دو رقیب خود شکست خورد، اما یک تجربه بزرگ برای مایکروسافت به حساب میایکس

ها در زمینه نها، توانایی بسیار بالای آها نیز حضور داشتند. ویژگی بارز این نسل از کنسو یز در این نسل از کنسو نینتندو با وی ن

ها بعدی، کیفیت بسیار بالای صوتی و تصویری، پشتیبانی گسترده خدمات آنلاین، افزونههای سهپردازش بسیار قوی در زمینه محیط

 [.2] نه بودو امکانات جانبی جالب و نوآورا

ها و بیشتر کیوب است که به طور کامل قابلیت سازگاری عقبرو را با تمامی بازیپنجمین کنسو  خانگی نینتندو و جانشین نینتندو گیم

سخن  2003کیوب دارد. نینتندو نخستین بار در مورد این کنسو  در نشست خبری نمایشگاه الکترونیک اکسپو لوازم جانبی گیم

برداری کرد. مدیرعامل شرکت نینتندو ساتورو یاواتا یک نمونه اولیه از آن پرده 2001در نمایشگاه الکترونیک اکسپو گفت و بعدها 

، وی برای نخستین بار 200۹در نمایشگاه بازی توکیو نشان داد. در نمایشگاه الکترونیک اکسپو  2001از وی ریموت را در سپتامبر 

 .وی فروش خود را در چهار بازار کلیدی به طور کامل آغاز کرد 200۹دسامبر  8 چندین جایزه را از آن خود کرد. در

تواند به عنوان یک وسیله اشاره باشد که میریموت می (wii) یک ویژگی مشخص این کنسو ، کنتر  کننده وایرلس آن، وی

مشخصات به کار رفته در این کنسو  یکی دیگر از  .بعدی تشخیص دهدکننده دستی به کار رود و حرکات را در فضای سه

تا . اردباشد را دروزرسانی را در زمانی که سیستم در حالت آماده به کار میباشد، که قابلیت دریافت پیام و بهمی 21کانکتوی

رود، میپرفروشترین کنسو  نسل خود به شمار  3۹0باکس و ایکس 3وی با فروش بالاتر از دو رقیب خود پلی استیشن  2044آوریل 

 [.3] رکورد پرفروشترین کنسو  بازی را در آمریکا طی یک ماه شکسته است 200۱و در دسامبر 
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2-8- xbox360 

 دهنده تصمیم داشت کنسو  را با نام زنون یاوارد بازار شد، در ابتدا تیم توسعه 2001نوامبر سا   22در تاریخ  3۹0باکس ایکس

XBOX 2 که طیف اثرگذاری این محصو  را بیشتر برای مردم نمایان کند،مایکروسافت برای این به بازار معرفی کند، اما شرکت 

 .را بر آن نهاد. این کنسو  دارای خدمات برخط با نام ایکس باکس لایو نیز هست 3۹0باکس نام ایکس

    CORE PACK  به بازار عرضه شد که مد  PREMIUM PACK و CORE PACK این کنسو  در ابتدا به صورت دو مد 

و   20GBدارای هارد دیسک   PREMIUM PACK سیم بوده ولی مد های بیین کنسو  فاقد هارد درایو و هدست و دستها

گیگابایتی شد. تا این که سرانجام با معرفی  ۹0شدن مادر برد فالکون دارای هار سیم و هدست بود. مد  پرمیوم با ارائههای بیدسته

 ARCADE توان بهشد، میبعدی که برای این کنسو  عرضه چند  های از مد  .پرمیوم هم متوقف شد مادربرد جاسپر ساخت مد 

PACK  و ELITE PACK و  Xbox 360 S  [.1]کرد شارها 

شد کنسو  در مواقعی متوقف شود و در بعضی کردن بیش از حد کنسو  بود که باعث میترین این اشکالات، گرمیکی از مهم

فت گشت. شرکت مایکروساها را شامل میشد و درصدی از آنها نمیالبته این مشکل شامل تمامی کنسو  .کار نکندموارد دیگر 

کرد و ایرادات آن را تا حدود زیادی برطرف ساخت. را چند ماه بعد عوض XBOX 3۹0های لازم، خط تولیدپس از بررسی

میلادی تولید شدند این مشکل حرارتی دیگر وجود نداشت. این که کنسو   200۹ هایی که بعد از تاریخ فوریهسو طوری که در کنبه

شود فهمید و راه دیگری ندارد. تمامی این کردن با آن میمشکل حرارتی دارد یا خیر را فقط با چند ساعت روشن گذاشتن و بازی

 [.1]هایی چون کینکت نیز عرضه شد  افزونهبرای این کنسو .به پایان رسید 200۱مشکلات با ارائه مادر برد جاسپر در سا  

2-9-Play station 

 PlayStation 3به بازار عرضه شده این  2های پلی استیشن استیشن و در ادامه موفقیتیکی از محصولات شرکت سونی از سری پلی

در  200۹مارس  23در آمریکا و  200۹نوامبر  4۹در ژاپن و  200۹نوامبر  44های کامپیوتری است و در کنسو  از هفتمین نسل بازی

ترین کنسو  تاریخ بوده و در دو رنگ مشکی متالیک ترین و حجیماین کنسو ، بزرگ .اروپا و استرالیا به طور رسمی وارد بازار شد

در  میلیمتری ۱ فن یک. دارد مترسانتی ۱8*3٫1*2٫1کیلوگرم است و ابعادی برابر  1شود. وزنش حدود و مشکی مات ساخته می

را  Play Station 1افزار بازی خود به نامجدیدی از سخت شود و شرکت سونی کامپیوتر نسخهکردن استفاده میعقب برای خنک

رد شرکت که البته این تخصیص رکو بود های بازی را در دست خود گرفتهبازار خود کرده که به تنهایی رکورد فروش کنسو وارد 

 .باشدهای این کنسو  عالی و دارای فضایی ملموس از زندگی میو بازی سونی به حق است چرا که خدمات

این کنسو   ها ازاست. نخستین گزارشآن را توسعه دادهسونی اینتر اکتیو اینترتینمنت است که  پلی استیشن از کنسو  بازی جمین 

را تا پایان سا   1استیشن د دارد که پلیسونی قص .منتشر شد 204۱بود که در آوریل  وایرد در گفتگو با  برند سونی  بازی، از سوی

 [.۹]کندرا نیز اجرا می PS4 شده های گزینشبه سراسر جهان عرضه کند. این کنسو ، بازی 2020

 ایهای رایانههای شغلی در تولید بازیفرصت -3

تواند موجب جذب جوانان به این  ، میایهای رایانهکدام در صنعت بازیهای شغلی و درآمدهای هرترین جایگاهآشنایی با مهم

 های مختلفی رشد کرده و امروزهها، در زمینه، صنعتی به نسبت جدید است که طی این سا ایهای رایانهنعت بازیص .صنعت شود

 .شودها محسوب مییکی از سودآورترین صنعت

های شغلی در نوع خود دارای ا و پستههای شغلی متعددی است که هر کدام از جایگاهچنین صنعتی مطمئنا دارای جایگاه

معیت تولید های بزرگ و پرجها در هر جایگاه، باعث تقسیم وظایف در تیمبندی گرایشهای متفاوتی هستند و همین تقسیمگرایش

 [.۹]جامدبیان صنعت این کنندگان مصرف و تولیدکنندگان همه منفعت و رشد به درنهایت تا شودمی بازی 

گرایش  بندی کرد که در هر کدام نیز چندینتوان به شرح زیر تقسیمهای ویدیویی را میهای شغلی صنعت بازیجایگاهطور کلی، به

 :و زیر مجموعه دارد
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 4طراح  

 2نویسنده   

 3نویسبرنامه  

 1های دیداریطراح جلوه  

 1طراح محتوای شنیداری   

 ۹مدیر  

 ۹کنندهآزمایش  

 8بازرگان   

 [.40]  ۱نگارروزنامه 

بازی نعت های صتوان در کل تمامی شغلبندی کنیم، میاگر بخواهیم از لحاظ نوع و جنس کار، هر جایگاه و هر پست را نیز تقسیم

 :را در دو دسته قرار داد

 هایی که ارتباط مستقیم با تولید بازی و محتواهای آن دارند؛شغل: او  دسته 

 مستقیم با تولید صورت غیر، بازرگانی و آزمایش کیفیت بازی هستند و بههایی که متمرکز بر مدیریت تولیدشغل: دسته دوم

 .بازی مرتبط هستند

ای پیگیری شود بربری است که به خودی خود باعث میصنعت بازی و تولید یک محصو  در این عرصه، کار بسیار پیچیده و زمان

ایگاه نیازمند ج هر در فرد، هر که وجود بیایندمتفاوتی به های شغلیهای کوچک و بزرگ تشکیل شوند و جایگاهروند تولید، تیم

 .ماده باشدها همیشه آهای متفاوتی داشته باشد و در یک کار گروهی و تیمی برای کمک به دیگر افراد در دیگر پستاست مهارت

رهای دنیا اکنون در بیشتر کشوهمپردازیم که های شغلی صنعت بازی میترین جایگاهترین و مطرحدر ادامه به معرفی و بررسی مهم

 [.8]رایج هستند سازیبازی های فعا  صنعتو در بیشتر تیم

  انیماتور -3-1 

ای بوده و امروزه نیز اهمیت آن بیشتر شده است. یک انیماتور که گرایشی از در صنعت بازی همیشه در جایگاه ویژه 40انیماتور 

ها راحی انیمیشنی طگیرد، وظیفههای صنعت قرار میبندی کلی نوع شغلتقسیم اولین دستهدیداری و در های بندی طراح جلوهتقسیم

ها و اشیاء در سازی تمامی حرکات شخصیتانیماتور مسئو  پیاده. ها داردها را در بازی سازی آنو چگونگی نمایش و پیاده

ها و سازی کند و در کنار این موارد، محدودیتر طراحی و پیادههاست و باید بتواند آنها را به بهترین شکل در بازی مورد نظبازی

 [.۱]خوبی بشناسدهای موتور گرافیکی بازی را نیز بهشاخص

نویسان نامهبر و هاطراح دیگر با نیز انیماتورها وشود صورت تیمی انجام میسازی در کل کاری گروهی است که کاملا بهکار بازی

ه کننده در فضا و محیط یک بازی است که گذشتسازی و طراحی تمامی عوامل حرکتو  پیادهئدر تعامل هستند. یک انیماتور، مس

را  بایست تمامی حرکات و تمامی عوامل حرکتخواهد در این جایگاه فعالیت کند میاز بحث فنی این جایگاه شغلی، کسی که می

بندی هستند، های شغلی در صنعت بازی دارای سطحتمامی جایگاه [.۱]ها را به اجرا در آورد کاملا طبیعی آن شکلیبشناسد تا به

                                                                                                                                                        
1 Designer 
2 Writer 
3 Programmer 
4 Visual Artist 
5 Audio Artist 
6 Manager 
7 Tester 
8 Businessman 
9 Journalist 
10 Animator 
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زیادی دارند متفاوت است و پست انیماتوری نیز از این قائله مستثنی نیست. هر  کاران با کسانی که تجربهد تازهیعنی میزان درآم

دلار درآمد داشته  24تواند ساعتی نزدیک به های دیداری، میعنوان یک طراح جلوهبه کار )یک تا سه سا  تجربه(انیماتور تازه

 سازی در کشورهایها از منابع آماری/ تحقیقاتی صنعت بازیرسد این مبلغدلار می 11000باشد که در سا  این درآمد به مبلغ تقریبی 

ه است که هماهنگ با شرایط اقتصادی کشورهایشان است. یک فعالی چون آمریکا، کشورهای اروپایی، چین و ژاپن گردآوری شد

 [.40]تواند درآمد داشته باشدای و باتجربه نیز سه برابر مبالغ ذکر شده میانیماتور حرفه

 طراح بازی -3-2

 است و در اولین گروه کلی طراحی سازی است که زیر مجموعهعت بازیهای شغلی در صنترین جایگاهیکی از مهم 4طراح بازی

 های دیداری در یک گروه قراربا طراحان جلوه را بازی طراحان بسیاری،. دارد قرار بندی نوع جایگاه شغلی در صنعت بازی دسته

های دیداری نیست. طراح دهد صرفا طراحی جلوهنامند، اما یک طراح بازی کار اصلی که انجام میمی دهند و همگی را طراحمی

پلی مجمله عناصر داستان و گیهای بازی منکند و جز به جز تمامی بخشمعنای واقعی کلمه، بازی را از پایه طراحی مییک بازی، به 

 [.8]کند و با دیگر اعضای تیم در ارتباط است تا روند ساخت مطابق با طراحی وی پیش برودرا طراحی می

این  ریزی قابلیت نوآوری دارد برایید فردی خلاق که با تفکر و برنامهتواند خالق آن نیز نامیده شود و باطراح بازی در واقع می

. علاوه بر موارد ذکر شده، طراح بازی باید کندمی طراحی او خودای بازی را های پایهپست انتخاب شود؛ زیراکه تمامی ویژگی

های ارتباط اجتماعی برای نویسی و مهارتاستاننویسی، دهای دیداری، برنامهطراحی جلوه ای( در زمینههایی )حداقل پایهمهارت

 [.۱]ها و کار تیمی را دارا باشدبازگویی ایده

حتی  های ویدیویی آشنا باشند. طراحان بازیهای بازیروز ترین افراد هر تیم باشند و با تمامی جزییات و مفهومطراحان بازی باید به

رستی دخوبی و بهند که بعد از طی شدن روند ساخت بازی، رفع اشکالات آن نیز بههم نقش دار  هاکنندهدر آموزش یا تعلیم آزمایش

ای که به ذهنش خطور کرده و آنها را گردآوری کرده انجام گیرد. طراح یک بازی برای آغاز کار خود، مفاهیم و محتواهای خلاقانه

ای خهتیم بررسی کند که اگر سناریو پتانسیل لازم را دارد، نسگذارد تا اشتراک مینویسد و آن را با اعضای تیم بهدر یک سناریو می

ای آزمایشی یا بتا از بازی تهیه شود تا در صورت توافق تیم، ای و مفهومی و نسخههای دیداری پایهتر از سناریو همراه با جلوهکامل

 [.1]تولید و توسعه پروژه آغاز شود

ی هادلار است که با توجه به میزان سابقه و تجربه فرد متغیر است. در تیم ۹8000صورت میانگین درآمد سالانه طراحان بازی به

مقاله، خود  گاه شغلی نام برده شده در مقدمهگیرد و هر جایتری شکل میشکل گستردهها بهبندی وظایف و پستبزرگ، تقسیم

شود. طراحی بازی نیز در صورت های متفاوت میوجود آمدن گرایششود که این مهم باعث بهتبدیل به تیمی جداگانه می

تولید همان  بر زمتمرک بیشتر کند، فعالیت گرایش هر در که فرد هر وهای زیر باشد تواند دارای گرایشبندی گسترده، میتقسیم

 :دهدزمان انجام نمیصورت همکار متفاوت بهمحتوا خواهد بود و چند 

 2طراح منوی بازی  

 3ای بازیهای دیداری مفهمومی و پایهطراح جلوه  

 [.1] ...و1های بازیطراح مراحل و محیط 
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  مدیر تولید -3-3

 که ردگیمی قرار صنعت این بندی دوم نوع شغل در یک بازی ویدیویی در گروه جایگاه شغلی مدیریت و در دسته 4مدیر تولید

دیگر  تواند عناوین متفاوت دیگری نیز داشته باشد، برای مثا ،ازی ندارد. یک جایگاه شغلی میب محتوای تولید با مستقیم ایرابطه

 . …و 1، تولید کننده ارشد3، مدیر پروژه2دستیار تولید :شود عبارتند ازعناوینی که برای این جایگاه شغلی استفاده می

 مطلوب است. وی روند کار با کیفیترو  نظم دادن به کار و نظارت بر پیشئسازی، مسار تولید یک پروژه بازید یا دستیمدیر تولی

شته باشد و های ویدویی دابایست حداقل آشنایی با صنعت بازیگیرد، میمدیریت ساخت یک بازی را برعهده می کسی که وظیفه

ند، خوبی با یکدیگر هماهنگ کند، با ناشران ارتباط برقرار کهای اجتماعی خوبی برخوردار باشد تا بتواند اعضای تیم را بهاز مهارت

مدیر تولید  .ند در صورت نیاز همکاری کند و در جلب رضایت و قانع کردن افراد ماهر باشدبا دیگر سازندگان و همکاران نیز بتوا

ذاری و گسازی را ایفا کند و حین هدفترین افراد در روابط عمومی تیم بازیعنوان یکی از مهمبازی وظیفه دارد تا نقش خود به

هایی مههای تبلیغاتی مناسب، آزمایش کیفیت و نقد و بررسی نیز برنامههماهنگی تیم، برای اواخر روند ساخت و انتشار محصو  نیز برنا

 [.۱]ترتیب دهد

هزار  400تا  10تواند سالانه شود، بسته به میزان تجربه میسازی مشغو  به کار میدر یک تیم بازی کسی که در پست تولیدکننده

ریت بودجه و مسایل مالی در روند ساخت بازی است. یکی از دلار درآمد داشته باشد و بخشی از کار این جایگاه شغلی نیز مدی

است. مدیر تولید خارجی ارتباط مستقیم با ساخت بازی و با تیم ساخت آن ندارد  های این جایگاه شغلی، مدیر تولید خارجیگرایش

ها این ه، در برخی شرکتست که البتاش هماهنگی کامل با ناشر بازی، تبلیغات و انتشار دیجیتالی و فیزیکی باکیفیت بازی او وظیفه

 .گیردجایگاه شغلی وجود نداشته و این کارها نیز بر دوش کسی است که پست تولیدکننده را بر عهده می

 ارتباط ،های این جایگاه شغلیچون دیگر گرایشنیز گرایشی دیگر از جایگاه یک تولیدکننده بازی است که هم 1مدیر محصو 

رند شرکت و محصو  بهای کوتاه مدت و بلند مدت برای یدی بازی دارد و بیشتر متمرکز بر امور تبلیغاتی و برنامهغیرمستقیم با تیم تول

دهد  ها، مخاطبین و ناشران نشانمدیر محصو  یک بازی ویدیویی باید توانایی این را داشته باشد که به رسانهت. یا بازی آن اس

 هایی دارد که آن را از دیگربا دیگر محصولات و رقبا متفاوت است و چه ویژگیمحصولی که مشغو  کار روی آن هستند چرا 

 [.40]کندها متمایز میبازی

  6طراح محتوای شنیداری -3-4

ار بزرگ خودی خود، دارای گرایش نیست )مگر تیم بسیاین جایگاه شغلی نیز در ارتباط مستقیم با تولید متحوای بازی است که به

شود که بندی دیگر میحتواهای شنیداری، هرکدام روی یک بخش تمرکز کنند( اما دارای چند تقسیمباشد و طراحان م

 [.۹]هستند آن مکمل و ی این کار زیرمجموعه

شود. یک طراح صدای شناخته می ۱، دستیار تولید صدا8، طراح صدا۹طراح محتوای شنیداری نیز با عناوین متفاوتی چون مهندس صدا

روز کار کند های بههای صدا تولید کند و بتواند با ابزار و فناوریبتواند برای آن بازی موسیقی تولید کند و بنوازد، افکتبازی، باید 

ها، ممکن است مفهوم طراح صدا با مهندس صدا فرق داشته باشد و کسی و محتوای شنیداری بازی را تنظیم کند. در برخی شرکت

های ها را نیز برعهده دارد و در برخی شرکتشود، مدیریت گروه موسیقی یا صداپیشهار میکه با عنوان مهندس صدا مشغو  ک

های این جایگاه شغلی و درکل بخش صدا یا محتوای شنیداری بازی، . مکملارها نیز بر دوش همان طراح صداستدیگر، این ک

                                                                                                                                                        
1 Production Manager 
2 Associate Producer/ Assistant Producer 
3 Project Manager 
4 Senior Producer 
5 Product Manager 
6 Audio Artist 
7 Audio Engineer 
8 Audio/ Sound Designer 
9 Audio Assistant 



 ( 9399سال  -4شماره  -5جلد ) مجله نخبگان علوم و مهندسی

 

 

 

 

 

442

کنند و ای در یک بازی ویدیویی ایفا میع خود نقش ویژهها هستند که هر کدام به نوها یا گروه موسیقی و صداپیشههمان نوازنده

وند. یکی شآمدی محسوب میهای پراهمیت و پردرهای مستقل و چه ، نوزاندگی موسیقی و صداپیشگی نیز شغلچه در ساخت بازی

ن، صدای صدای قدم زد های صوتی لازم در بازی را تولید کند؛ برای مثا  تولیداز وظایف اصلی یک طراح صدا این است که افکت

ولیت گزینش بهترین صدا ئوارد نیز طراحان صدا ممکن است مسدر برخی م .دیگر افکت باد، صدای موتور ماشین و بسیاری صدا و 

هزار  400تواند تا سقف درآمد یک طراح صدای موفق و باتجربه می .های بازی را برعهده داشته باشندآفرینی شخصیتبرای نقش

 [.8]  باشددلار در سا

  1نویس بازیبرنامه -3-5

ان در تولید یک سنویارتباط مستقیم برنامه دهندهبازی دارد و این مهم نشاننویس بازی نقش اساسی در تولید محتوای یک یک برنامه

نویسان برنامه .کنندسازی میپلی آن را پیادهنویسان چگونگی کنتر  بازی توسط مخاطب و روند گیمبرنامه ت.بازی ویدیویی اس

بازی  پلی یکها مسلط باشند و درک درست و عمیقی از گیمشارپ، جاوا و دیگر زباننویسی چون سیهای برنامهباید به زبان

 مانند یشخص هایرایانه از غیر مختلف پلتفرم چندکدنویسی برای  در های موفق، معمولانویسد. برنامهویدیویی داشته باشن

د؛ کدام جزییات خاص خود را دار هر و است متفاوت مختلف، هایپلتفرم برای کدنویسی بازی ماهر هستند؛ خانگی هایکنسو 

نویسی نویسی هوش مصنوعی، برنامهنویسی ابزار، برنامهنویسی بازی نیز دارای چند گرایش مانند برنامهعلاوه بر این مهم، برنامه

 [.8]هزار دلار باشد 440تواند صورت سالانه و میانگین میبهنویس ماهر رآمد هر برنامهد .افزار استمیان

 های دیداریطراح جلوه -3-6

بندی سیمتر نیز تقهای کوچکنیز در ارتباط مستقیم با ساخت بازی ویدیویی هستند که معمولا در تیم 2های دیداریطراحان جلوه

ها، طراح ها ، طراح بافتبعدی مد ، طراح سه(Concept Artist) های مفهومی دیداریهایی دارند چون طراح جلوهها و گرایش

، 3Ds Maxهای دیداری و گرافیکی بازی باید کار با ابزارهای مورد نظر برای طراحی )های دوبعدی و... . طراحان جلوهجلوه

Maya ،Nuke ،Adobe Illustratorدر طراحی و نقاشی روی کاغذ و هایی نیز بایست مهارت، فتوشاپ و...( را از بر باشند و می

لاقیت آنها خبیند را طراحی کند و با ها داشته باشند. طراح یک بازی باید بتواند هر چیزی که در زندگی واقعی میخلق دیداری ایده

های لوههنری/ ج هایی با عناوین طراحسازی بزرگ، معمولا پستهای بازیسازی کند. در تیممورد نظر بازی پیاده را در مفهوم و ایده

و  نظارت ئکند، مسها کار میکه در این پستنیز موجود است و فردی   3های دیداری بازییا کارگردان هنری/ جلوه دیداری ارشد

شکایات و هرگونه صحبت مرتبط با این بخش نیز  دهندهی دیداری بازی است و پاسخهاو مدیریت کلی بر طراحی هنری و جلوه

ها و سازی بزرگ برای بخشهای بازیولیت ارشد و کارگردانی در اکثر تیمئهای شغلی با عناوین مسجایگاه ت.خود آن فرد اس

درستی مدیریت نویس ارشد و دیگر موارد( تا کار با نظمی مطلوب پیش برود و بههای متفاوتی موجود هستند )برای مثا  برنامهجایگاه

های مورد هزار دلار باشد. یکی از گرایش 10تواند صورت میانگین در سا  میی، بههای دیداری بازشود. درآمد هر طراح جلوه

است که متمرکز بر طراحی مراحل و رفع اشکالات آنهاست. طراحان مراحل  1توجه طراحی هنری، طراحی محیط و طراحی مراحل

را در این  هایز در نظر بگیرند که چگونه شخصیتبایست این مهم را نعلاوه بر طراحی کامل مراحل و اشیا و وسایل درون آنها، می

 [.۹]مراحل به چالش بکشند
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   مدیر نوآوری -3-7

ها و استودیوها تمامی شرکت ت.ی بازی است و مدیر ارشد پروژه اسدر ارتباط مستقیم با تولید محتوا 4مدیر یا کارگردان نوآوری

 برند، اما یک ناظر کلی و مدیر ارشدصورت جداگانه کار را پیش میچنین جایگاه شغلی ندارند و با ارشدها و مدیران هر بخش به

. شود و ناظر تمامی اتفاقات در حین تولیدتواند مفید واقع شود. یک مدیر نوآوری، سرپرست تیم محسوب مینیز در نوع خود می

رسد و آیا به کیفیت مطلوب رسیده یا خیر، مدیر نوآوری است که نظر میاینکه یک بازی بعد از پایان روند ساخت چگونه به

های تولیدی های یک بازی و تمامی تیمپذیرد، بر تمامی بخشای را میگوی این سوا  باشد. فردی که چنین وظیفهبایست پاسخمی

سازی کارگردان نوآوری آن است که بازی را یک تیم بازی ضای تیم در ارتباط است. نمایندهاع هکند و از نزدیک با همنظارت می

تواند کند. درآمد یک مدیر نوآوری در سا  میتیم نیز ایفای نقش می هرهکند و به عنوان چدر برابر ناشران و خریداران ضمانت می

هزار دلار نیز متعلق به  11ای ترین فرد خواهد بود؛ مبلغ اتجربه ترین و حرفههزار دلار نیز برسد که این مبلغ متعلق به ب 430تا 

 [.8]های این جایگاه شغلی در سا  استکارتازه

 طراح هنریِ فنی -3-8

یان هر دو باشد و پلی است م، جایگاهی شغلی است که در ارتباط مستقیم با تولید محتوای یک بازی ویدیویی می2طراح هنریِ فنی

ای میان کاربران و تیم. یک طراح هنری فنی طور واسطهسازی، و همینو هنری طراحان( یک تیم بازی نویسانفنی )برنامهبخش 

ه فرد این پست، این است ک نویسی، زیرا وظیفههم به برنامهسازی مسلط باشد و بایست هم به طراحی هنری و بخش هنری بازیمی

های طراحان تا حد ممکن و بدون کمترین کم و کسر نری و فنی در ارتباط باشد تا طرحنظارت کند و با اعضای هر دو بخش ه

سازی شوند؛ و با توجه به امکانات و نظر تیم فنی نیز طراحان تا جای ممکن با هماهنگی کار را پیش ببرند. توسط بخش فنی پیاده

ترین ا سادههای نو آشنا باشد تم باشد و با تمامی ابزار و فناوریروز ترین فرد تیبایست بهعلاوه بر این مهم، یک طراح هنری فنی می

سلط بر شود و تافزار خلاصه نمیروز بودن این طراح فقط به نرمروی پروژه را برگزیند؛ آشنایی و بهترین راه پیشو کاربردی

در ذهن  بایست تمامی نظرات رایت دارد میافزار نیز ضروری است. با توجه به نظرات کاربران، فردی که در این جایگاه فعالسخت

نویسان هماهنگ شود؛ البته، طراح هنری فنی نیز خودش در رفع خود حک کند و برای رفع مشکلات بازی با تیم طراحان و برنامه

شود. ا میهشود و در کار اصلی نیز پشتیبان آنهای دیداری و گرافیکی و برخی مشکلات فنی، دستیار هر دو تیم میمشکلات جلوه

جود آمدن آن، هر وسازی، تقریبا جایگاه جدیدی است و هنوز خیلی رایج نشده که بیشتر دلیل بهاین جایگاه شغلی در صنعت بازی

ا یکدیگر آنها ب ها و هماهنگی بازی در همهتفرمهای شخصی، دیگر پلها، رایانهها برای کنسو تر شدن روند ساخت بازیچه پیچیده

 [.۱]بوده است

  طراح روایت -3-9

4با عناوین دیگری چون نویسنده روایت 3طراح روایت
5ی نویسندهو عنوان ساده 

توان گفت در ارتباط شود که مینیز شناخته می 

معنای واقعی ه بهت، بلکآن نیس داستان و روایت قصه یک بازی، فقط نویسنده ساخت و تولید بازی است. نویسندهمستقیم با روند 

ز آورد؛ اقلم مییک بازی ویدیویی، تمام جزییات و اتفاقات درون و بیرون دنیای آن بازی را به نویسنده .بازی است نویسنده

ه ترین جزییات منوی بازی. یک بازی ویدیویی، قبل از اینکها گرفته تا موانع روبروی آنها در بازی و کوچکهای شخصیتدیالوگ

شود. وشته میترین جزییات نتر( روی کاغذ با کاملهای بزرگهایی )در تیمیا نویسنده رسد، توسط نویسندهای از تولید ببه هر مرحله

های موجود و رایج در این صنعت درآمد دارد، البته اگر بازی یک صورت متوسط نیز بیش از دیگر پستاین جایگاه شغلی به
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3 Narrative Designer 
4 Narrative Copywriter 
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ها متفاوت است و آنها معمولا بعد از انتشار بازی ها با دیگر پستیدریافت حقوق نویسندگان باز محصو  موفق بشود. نحوه

های ان بازیشود. نویسندگشان حساب میکنند که بسته به موقعیت و موفقیت بازی، مبلغ دریافتیالزحمه خود را دریافت میحق

سازی اهمیت این پست در صنعت بازی دهندهشانخودی خود ناین مهم بهاند که هزار دلار و حتی بیشتر نیز درآمد داشته 200موفق تا 

 [.1]است

 1های کیفیتضامن -های کیفیت کنندهآزمایش -3-11

عنوان  های کیفیتگزینند، ضامنعنوان شغل اصلی خود برمیهایی که درآمد قابل توجهی دارند و این جایگاه را بهکنندهآزمایش

بازی و توجه به تمامی جزییات آن است؛ در ضمن، این جایگاه شغلی در ارتباط دارند که کار اصلی آنها آزمایش تمام و کما  

م برای اشاره یا شوند، یا دانش فنی لازکننده های کیفیت نامیده میمستقیم با تولید محتوای بازی نیست. معمولا کسانی که آزمایش

لی از روند شوند و دانشی کساس روی جزییات متمرکز میحتی اصلاح اشکالات بازی را دارند، یا افرادی هستند که بسیار دقیق و ح

ننده کهای کار خود را داراست که آزمایشهای مختلف آن را دارند. این پست نیز در نوع خود مقررات و سختیسازی و بخشبازی

لی آن، پنی در بازی و گیمهای گرافیکی و فها را مورد نظر قرار دهند: باگبایست این موارد برای آزمایش و بررسی بازیها می

های چند زبانه این مورد به کسانی که به هر دو زبان انگلیسی و زبان مورد نظر مسلط درست بودن املای تمامی کلمات )برای بازی

 .اصطلاحباشند نیاز است(، مشکلات صدا، هماهنگی و اصلاح بازی از نظر فرهنگی برای انتشار در منطقه و کشور مورد نظر به

کننده ها در صورت یافتن اشکا  یا هرگونه کمبود، باید منبع آن و بخش مخصوص آن در بازی و در روند تولید را بشناسند مایشآز

مام رساندن اتعنوان ضامن کیفیت آن، یعنی بازی کردن و بهبندی کنند. آزمایش یک بازی ویدیویی بهو تمامی موارد را اولویت

فره شوند تا برای آزمایش بخش چندنها یک تیم میکنندهت زمانی مشخص. گاهی اوقات نیز آزمایشبازی برای دفعات متعدد در مد

کننده ها و بندی کنند؛ در صورت بزرگ بودن تیم آزمایشبازی اقدام کنند یا اینکه تجربه و آزمایش هر بخش را میان خود تقسیم

ر ارشد یا کارگردانی خواهند داشت برای نظارت و مدیریت کارها. کننده ها نیز مدیسازی محصو  مورد نظر، آزمایشتیم بازی

تواند داشته باشد که با توجه میزان تجربه و هزار دلار درآمد می 10صورت میانگین سالیانه تا درآمد سالیانه هر ضامن کیفیت، به

 [.۹]دتواند بیشتر و کمتر شوکننده، مبلغ دریافتی میعنوان یک آزمایشسالیان فعالیت به

  های ویدیویینگاری برای مطبوعات و رسانه بازیروزنامه -3-11

ها نیز از شود که صنعت بازیای یک شغل مناسب محسوب می، خبرنگاری و نویسندگی برای هر صنعت و هر رسانه2نگاریروزنامه

مام کشورهای دنیا ندارد و طبق تحقیقاتی که در تها این قائله مستثنی نیست. واضحا این جایگاه شغلی ارتباطی مستقیم با تولید بازی

های ویدیویی تقریبا به یک شکل است، ولی وضعیت درآمدها و های بازیانجام شده، وضعیت ساختاری شغلی مطبوعات و رسانه

پاره وقت  تصورحیث مادی این جایگاه کمی متفاوت است. در تمامی کشورها و کشور ما، اکثر نویسندگان و فعالان این حوزه به

آنها حساب  هساس مهارت و بیشتر براساس تجربکنند که استخدام رسمی نیز نیستند و درآمد آنها نیز براخبرنگاری و نویسندگی می

 اصطلاحشود. درآمد هر نویسنده و خبرنگار پاره وقتی که استخدام رسمی نیست بهمی

 سلامت و بیمه ر مالیات از آن و عدم وجود بیمهودی خود با احتساب کسهزار دلار است که به خ ۹0صورت سالانه هب  3فیری لنسر 

ها، در ها و مطبوعات بازیشود. خبرنگاران و نویسندگان تمام وقت و استخدامی رسمی انواع خبرگزاریکار مبلغ کمتری می

د دارند که این مبلغ برای نویسندگان و هزار دلار درآم 30صورت سالانه حدود و سطح شغلی در تیم تحریریه، به ترین ردهپایین

 [.۹]رسدهزار دلار نیز می 400های تحریریه خود قرار دارند تا های بالاتری در تیمتری که در مقامهای باتجربهویراستیار

 

                                                                                                                                                        
1 QA Testers – Quality Assurance 
2 Journalism 
3 Freelancer 
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 ایهای رایانههای جدید کسب و کار در بازیمعرفی مدل  -4

 های جدید کسبسازی و ناشران، به مد های بازیاست، بسیاری از شرکت هایی که وجود داشته و هنوز هم باقیبا وجود مقاومت

هایی با خرید درون ها یا بازی، میکروترنزکشنهایی مانندگسترش آن هستند؛ مد  و کار در این صنعت روی آورده و در حا 

های فراوانی ها )که اخیرا هم با بحث و جد و تبلیغ بازی های استریمر برای توسعهطور استریم کردن توسط سرویسای و همینبرنامه

 اند.اند( باعث افزایش درآمد صنعت بازی شدههمراه بوده

گیر شدن های جدید کسب و کار و همهاین روش درباره Andrew Wilson« اندرو ویلسون»آقای  EAمدیرعامل شرکت بزرگ 

که همواره در حا  به روز شدن هستند،  GAASهای ها و بازینگذاری، میکروترنزکشاستریم کردن، اشتراک»گوید: آن چنین می

این صنعت را تجربه خواهیم  سا  گذشته 11ار بیشتری نسبت به سا  آینده تحولات بسی 1شوند و ما در طی تر میروز به روز گسترده

 [.8] «کرد.

 سازی در ایرانبعد بازاریابی و تجاری بازی -4-1

. دسازنمی انبرای د  خودش اها واقعا بازی ربعضی د.آزاردهنده باش افرادبحث کسب و کار از طریق گیم ممکنه برای خیلی از 

مین مدیوم ما، ه زیباترین. یکی از دمالی و درآمد بازی سازی، روی هنر تمرکز کنن توجه به قضیه بدون دها دوست دارنبعضی

این  نپس برای اکثر فعالا .هستند ، خیلی نادرخرویج داردسازی های موفقی که از این روش بازیه. اما نمونباشدمی انعطاف پذیری

سازی، روی و نحوه پیاده طراحیهای گسترده روی . بنابراین علاوه بر تحقیقات و تستی استصنعت، بعد تجاری کار بسیار مهم

 [.۱]بیشتری هستیمتمرکز نیازمند  م شناسی و تحقیق روی بازار و مطالعه آمار و اطلاعات همخاطب

رای چنین ب ودش . اما چطور میدکمک بزرگی به وضعیت تجاری یک بازی داشته باش اندتودر ایران می اًشناخت مخاطب، مخصوص

و کار  دتنافبه عنوان یه سنگ توی این دستگاه بزرگ و پیچیده می دوجود دارن مواردی که ، وقتی خیلی صرف نمودوقت  موردی

 [.40]  ؟دکنسخت می ندشروع کن خواهندمیکه تازه افرادی برای  ار

 ایهای رایانهبازاریابی محتوایی درساخت بازی -4-2

جرای                                    ب   یق و ا ق یزی د برن  ام  ه ر یق،  م ع لع  ه  مط  ا مر اس    ت ک  ه ب  ا  ت من  د و مس     ف ین  د ه  د فرا یی ی  ک  حتوا م بی   ازاری  ا

اگر بدون مطالعه و برنامه ریزی، ص   رفاً به تولید محتواهای بی هدف بپردازید، نمی توانید انتظار                 ای، به موفقیت می رس   د.  حرفه 

 بازی و سرگرمی و بازاریابی محتوایی برای کسب و کارهایی که به تولید محتوا درباره بازی و سرگرمی یابر .موفقیت داشته باشید

 :ارتباط دارند، باید موارد زیر را در نظر بگیریم

 شناسایی و بررسی صنایع و کسب و کارهای مرتبط با بازی و سرگرمی :ازار شناسیب. 

 شناسایی خدمات و محصولات متنوعی که مرتبط با بازی و سرگرمی در بازار عرضه :محصو  شناسی 

 .می شود 

 شناسایی رقبا و وب سایت های خارجی و داخلی موفق و بررسی ایده ها و عملکردهای آنان :رقیب شناسی. 

 شناسایی مخاطبان محتواهای مربوط به بازی و سرگرمی و طراحی پرسونای مخاطبان :مخاطب شناسی. 

 شناسایی کلمات کلیدی و موضوعاتی که مردم در ارتباط با بازی و سرگرمی جستجو: موضوع شناسی 

 .کنندمی 

 نویسندگانشناسایی منابع محتوایی در زمینه بازی و سرگرمی برای مطالعه  :منبع شناسی. 

 شناسایی شکاف های محتوایی: فرصت شناسی (Content Gap) و بهره گیری از این فرصت ها. 

 مطالعه، مشاوره و شناسایی جدیدترین و موثرترین روش های بازاریابی محتوایی :روش شناسی. 

 شناسایی ابزارهای کاربردی برای تولید، انتشار و بهینه سازی محتوا: ابزار شناسی. 

 یافتن ایده های خلاقانه و هدفمند برای تولید محتوا در زمینه بازی و سرگرمی :ردازیایده پ. 
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 اولویت بندی، بودجه بندی و زمان بندی هدفمند برای تولید و انتشار محتوا: برنامه ریزی و اجرا. 

 دن به اهدافبررسی روند اجرای برنامه ها و میزان اثربخشی محتواهای منتشر شده برای رسی :ارزیابی عملکرد. 

مرحله زیر دسته  1و بازاریابی محتوا برای موضوعات مربوط به بازی و سرگرمی را می توان در تولید محتوا  رعایت نکات فوق در 

 [.۹]بندی کرد

 مراحل بازاریابی محتوایی برای بازی و سرگرمی -4-3

 تجزیه و تحلیل بازار محتوای بازی و سرگرمی -3-4-1

شامل همه صنایع، کسب و کارها، خدمات، محصولات، رقبا، مخاطبان و مشتریانی است که به نحوی به یکی از بازار مورد نظر، 

حوزه های موضوعی بازی و سرگرمی مرتبط هستند. پیش از شروع فعالیت های بازاریابی محتوایی، باید رقبا و کسب و کارهایی که 

ی و تجزیه و تحلیل کنید، خدمات و محصولات آن ها را مورد بررسی قرار در زمینه بازی و سرگرمی فعالیت می کنند را شناسای

 [.۹]دهید و ویژگی های شخصیتی و رفتاری مخاطبان و مشتریان را نیز زیر ذره بین بگیرید

 بررسی فرصت های محتوایی -3-4-2

ای گوگل جستجو می کنند. سایت ه بی تردید مخاطبان شما هر روز کلمات کلیدی بسیار زیادی در زمینه بازی و سرگرمی را در

داخلی و خارجی زیادی در حا  تولید محتوا پیرامون این کلیدواژه ها هستند و مخاطبان شما را جذب خود می کنند. برای موفقیت 

که  یدر بازاریابی محتوایی، باید این کلمات کلیدی، موضوعات مهم، منابعی که در حا  تولید محتوا هستند و البته موضوعات مهم

 [.1]کسی درباره آن ها محتوا تولید نکرده را بررسی و استخراج کنید

 شناسایی روش ها و ابزارهای بازاریابی محتوایی -3-4-3

تکنیک ها و استراتژی های بازاریابی محتوایی هر روز در حا  تغییر و تحو  است. روش های اثربخش و کارآمدی وجود دارد که 

میشه در حا  مطالعه باشید و این روش ها و ابزارها را برای موفقیت در بازاریابی محتوایی در زمینه بازی شما از آن بی خبر هستید. ه

 و سرگرمی به کار بگیرید. 

 ایده پردازی، برنامه ریزی و تولید محتوا -3-4-4

 ته با تمرین اگر مراحل قبلی را به خوبی انجام داده باشید، با بررسی رقبا، مخاطبان، منابع محتوایی و الب

  تکنیک های خلاقیت، ایده های خلاقانه زیادی برای تولید محتوا درباره بازی و سرگرمی خواهید یافت.

 ارزیابی عملکرد بازاریابی محتوایی -3-4-5

انید ایده وهر چقدر هم که تمام کارهای خود را با دقت و به درستی انجام داده باشید، حتماً با بازبینی و ارزیابی عمکرد خود می ت

های خوبی برای بهینه سازی محتواها پیدا کنید. همیشه چک کنید که آیا فعالیت ها دقیقاً طبق برنامه پیش می رود یا مشکلاتی وجود 

 [.8]دارد؟ مشکلات را شناسایی کنید، برای آن ها راه حل پیدا کنید و ایده های بهتری را جایگزین کنید

 ای های رایانهاستراتژیکی کسب و کار در تولید بازیهای تحلیل معرفی روش -4-4

 :نمونه هایی از روش های تحلیلی مورد استفاده در تجزیه و تحلیل استراتژیک عبارتند از

 تحلیل SWOT 

 تحلیل PEST 

  نیروی پورتر 1تحلیل 

 تحلیل چهارگوشه 

 تحلیل زنجیره ارزش 

 اسکن هشدار دهنده 
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 بازی جنگ. 

 [.۹]رخی از معمو  ترین ابزار که در تجزیه و تحلیل استراتژیک استفاده می شود ارائه می گردددر زیر یک مرور کلی از ب

 SWOT تحلیل -4-5

یک ابزار ساده و در عین حا  بسیار مناسب در درک نقاط قوت، ضعف، فرصت ها و تهدیدهایی که یک کسب و  SWOT تحلیل 

کار با تعریف هدف از فعالیت های پروژه و یا کسب و کار شروع می شود و  . اینکار در محیط فعالیت خود با آنها درگیر است

شناسایی عوامل داخلی و خارجی برای دستیابی به این هدف مهم است. معمولا نقاط قوت و ضعف در داخل سازمان و فرصت ها و 

 [.۹]و ساده رسم می شود 2*2تهدید خارجی است و اغلب در یک ماتریس 

  نقاط قوت -4-5-1

o سازمان شما چه کاری را بهتر از دیگران انجام می دهد؟ 

o امتیاز منحصر بفرد شما در فروش چیست؟ 

o رقبا و مشتریان کسب و کار شما چه درکی از نقاط قوت شما دارند؟ 

o مزیت رقابتی سازمان شما چیست؟ 

 فرصت ها -4-5-2

o فرهنگی، و یا فن آوری -چه تحولات سیاسی، اقتصادی، اجتماعی (PEST) حا  وقوع است که می تواند به نفع شما  در

 باشد؟

o در حا  حاضر شکاف ها و تقاضاهای برآورده نشده در کدام قسمت های بازار قرار دارد؟ 

o چه نوآوری جدیدی می تواند سازمان شما را به بازار آورد؟ 

 نقاط ضعف -4-5-3

o سازمان های دیگر چه کاری را بهتر از شما انجام می دهند؟ 

o ر کسب و کار شما کم ارزش یا بی ارزش می باشد؟چه عناصری د 

o رقبا و مشتریان کسب و کار شما چه درکی از نقاط ضعف شما دارند؟ 

 تهدیدها -4-5-4

o چه تحولات اقتصادی، سیاسی، اجتماعی، فرهنگی، و یا فن آوری (PEST) در حا  وقوع است که 

 می تواند به ضرر شما باشد؟ 

o  دارد؟چه موانعی در مقابل شما وجود 

o [.8]رقبای شما چه فعالیت هایی انجام می دهند که میتواند بر سازمان شما تاثیر منفی داشته باشد؟ 

 PEST  تحلیل -4-6

یک بررسی اجمالی است از محیط کلانی که سازمان در آن فعالیت می کند و یک ابزار مفید برای درک محیط سیاسی، اقتصادی، 

سازمان در آن فعالیت می کند. همچنین از این روش می توان برای ارزیابی رشد بازار سقوط آن اجتماعی و فن آوری که  -فرهنگی

 .و جهت گیری های سازمان بالقوه ستفاده کرد، از جمله موقعیت های ا

 وامل ععبارت است از مقررات دولتی مانند قوانین اشتغا ، مقررات زیست محیطی و سیاست های مالیاتی. دیگر  :عوامل سیاسی

 .سیاسی محدودیت های تجاری و ثبات سیاسی است

 بر هزینه سرمایه و قدرت خرید یک سازمان تاثیر می گذارد و شامل رشد اقتصادی، نرخ بهره، نرخ  عواملاین  :عوامل اقتصادی

 .تورم و نرخ ارز می باشد
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 برای تولیدات و خدمات سازمان ها تاثیر می گذارد این عوامل بر روی نیازهای مشتریان و پتانسیل اندازه بازار  :عوامل اجتماع

 .و شامل رشد جمعیت، سن جمعیت و نگرش نسبت به سلامت می باشد

 این عوامل بر موانع ورود به بازار یا تصمیم گیری در خصوص سرمایه گذاری بر روی فن آوری ها، مانند  :عوامل فن آوری

 .ت تکنولوژیکی تاثیر می گذارداتوماسیون، مشوق های سرمایه گذاری و نرخ تغییرا

استفاده شود. به همین علت بهتر است قبل از  SWOT می تواند به عنوان فرصت ها و تهدیدات در تجزیه و تحلیل PEST عوامل

 [.۹]نمود PEST اقدام به تهیه و تدوین تحلیل SWOT تکمیل تحلیل

 نیروی پورتر 5تحلیل  -4-7

توسط مایکل پورتر از مدرسه بازرگانی هاروارد به عنوان  4۱۹۱تحلیل موقعیت رقابتی، در سا  نیروهای پنج گانه پورتر تجزیه و 

این نظریه بر این مفهوم  .یک چارچوب ساده برای ارزیابی قدرت رقابتی و موقعیت یک سازمان در کسب و کار توسعه داده شد

قدرت  بازار وجود دارد. نیروهای پنج گانه پورتر در شناساییاستوار است که پنج نیروی تعیین کنندۀ شدت رقابت و جذابیت در یک 

نهفته وضعیت کسب و کار کمک می کند. این ابزار هم در درک موقعیت رقابتی فعلی و هم توانایی جایگاهی که سازمان ممکن 

برای درک اینکه چه  نیروی پورتر 1تحلیل گران استراتژیک غالبا از تحلیل  .است به سمت آن حرکت کند بسیار کاربردی است

محصولات یا خدماتی پتانسیل سودآوری دارد استفاده می کنند. با درک اینکه قدرت های پنهان در کجا قرار دارند نظریه می تواند 

  :نیرو عبارتست از پنج [.1]به شناسایی نقاط قوت، بهبود ضعف ها و اجتناب از خطاها منجر شود

 قدرت تامین کننده  -4-7-1

 : بی از اینکه چطور تامین کننده گان به آسانی موجب بالا رفتن قیمت ها می شوند. این مسئله به عوامل زیر بستگی داردیک ارزیا

 گان قطعات یا مواد ضروریتعداد تامین کننده 

 انحصاری بودن محصو  یا خدمات تامین کننده 

 قدرت و بزرگی شرکت تامین کننده 

  تامین کننده دیگرهزینه تعویض یک تامین کننده با 

 قدرت خریدار  -4-7-2

 : یک ارزیابی از اینکه چطور خریداران به آسانی موجب کاهش قیمت ها می شوند. این مسئله به عوامل زیر بستگی دارد 

  تعداد خریداران در بازار 

  اهمیتی که سازمان برای هر یک از خریداران دارد 

   کننده با تامین کننده دیگر متحمل می شودهزینه ای که خریدار بابت تعویض یک تامین 

  رقابت رقابتی -4-7-3

موضوع تعیین کننده تعداد و قابلیت های رقبا در بازار است. بعضی از رقبا با محصولات و خدمات نامشخص جذابیت بازار را کاهش 

 .می دهند

  تهدید جایگزینی  -4-7-4

ا  دارد به دلیل افزایش قیمت مشتری محصولات دیگر بازار را با محصولات در آن محصولات جایگزین در بازار موجود است و احتم

 [.۹]شما جایگزین کند. این مسئله علاوه بر کاهش قدرت تامین کننده باعث کاستن از جذابیت بازار می شود

  تهدید تازه واردها -4-7-5

ن و موانع سختی برای ورود به آن بازار وجود داشته بازارهای سودآور باعث جذب تازه واردها می شود، مگر در مواردی که قوانی

 [.۹]واهد یافتخ کاهش رقابتی نرخ تا سودآوری آن از پس …باشد. برای مثا  ثبت اختراعات، سرمایه مورد نیاز یا قوانین حکومتی و
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 تحلیل چهارگوشه -4-8

اکید مناسب جهت تحلیل رقباست و همواره ت تحلیل چهارگوشه که طراحی و توسعه آن توسط مایکل پورتر صورت گرفته، ابزاری

 تواند در موارد زیر استفاده  این مد  می .می کند که هدف از تجزیه و تحلیل ایجاد بینش نسبت به آینده است

 :شود

 .ایجاد یک پروفایل تغییرات احتمالی استراتژی که یک رقیب می تواند بکار ببرد و اینکه چگونه آنها می توانند موفق باشند

مشخص کردن پاسخ احتمالی رقبا در مقابل تحرکات استراتژیک رقبای دیگرمشخص کردن عکس العمل احتمالی رقبا در مقابل 

 .تغییرات صنعت و محیط که ممکن است رخ دهد

. هابلیتااستراتژی فعلی، فرضیات و ق چهار گوشه اشاره به چهار جزء تشخیصی دارد که برای تحلیل رقبا ضروری است. اهداف آینده،

اما، عوامل انگیزشی در حالی که به طور کلی از  .انجام داده و درکی از استراتژی رقبای خود دارند SWOT اکثر سازمان ها تحلیل

درک چهار مؤلفه زیر می تواند در پیش بینی پاسخ رقیب به . محرک های اصلی رفتار رقابتی هستند اغلب نادیده گرفته می شوند

 .یک وضعیت کمک کند

کند به درک اینکه آیا رقبا از عملکرد و جایگاه بازار خود راضی هستند یا  تحلیل اهداف رقبا کمک می :جهت دهنده ها -انگیزه( 4

نه؟ و همچنین به پیش بینی عکس العمل احتمالی آن ها در برابر نیروهای خارجی و اینکه چقدر احتما  دارد آن ها استراتژی خود را 

 .کندتغییر دهند کمک می 

برداشت و فرضیاتی که رقبا در رابطه با خودشان، صنعت و رقبا دارند می تواند تصمیمات استراتژیک  : مفروضات مدیریت -انگیزه( 2

 .تواند در شناسایی تمایلات و خلاءهای فعالیتشان کمک کند آن ها را تحت تاثیر قرار دهد. تحلیل این فرضیات می

شرکت مشخص می کند که یک رقیب چگونه در بازار رقابت می کند. اما ممکن است تفاوتی بین استراتژی  :استراتژی -فعالیت( 3

  قق شدهو استراتژی مح (استراتژی در نظر گرفته شده ) استراتژی که در گزارش سالانه، مصاحبه ها و محافل عمومی مطرح می شود

در جایی  .زینه کردن سرمایه و یا توسعه محصو  جدید( باشداستراتژی که شرکت عملا دنبا  می کند مثل ادغام ها یا چگونگی ه)

که استراتژی فعلی بازدهی مناسبی دارد و نتایج رضایت بخش است، منطقی است که فرض کنیم سازمان با همان شیوه فعلی به رقابت 

 .در بازار ادامه دهد

اهیت، احتما  و زمان بندی اقدامات آن سازمان را جهت دهنده ها، مفروضات و استراتژی یک سازمان، م :قابلیت ها -فعالیت( 1

مشخص خواهد کرد. با این وجود قابلیت های یک سازمان مشخص خواهد کرد که سازمان شروع کننده خواهد بود یا پاسخگوی 

 [.1]نیروهای خارجی

  تحلیل زنجیره ارزش -4-9

 موجب ارزش آفرینی برای مشتریان می شود. یک راه برایقبل از تصمیم گیری استراتژیک مهم است که درک کنید چه اقداماتی 

تحلیل زنجیره ارزش بر پایه این اصل استوار است که سازمان ها بوجود آمده اند تا . این کار انجام تحلیل زنجیره ارزش می باشد

ش می کند. کدام ایجاد ارزبرای مشتریان ارزش آفرینی کنند. در این تحلیل فعالیت ها به قسمت های مختلفی تقسیم شده که هر 

سازمان می تواند با بررسی و شناسایی هر کدام از فعالیت ها ارزیابی موثری از قابلیت های سازمانی خود داشته باشند. هر فعالیت 

 : سه مرحله برای انجام تجزیه و تحلیل زنجیره ارزش عبارتند از [.8]ارزش آفرین امتیازی برای مزیت رقابتی می باشد

 جدا سازی فعالیت های سازمان به فعالیت های اصلی و پشتیبانی  -4

فعالیت های اصلی فعالیت هایی هستند که بصورت فیزیکی منجر به تولید محصو  می شوند، مانند عرضه محصو  در بازار، تحویل 

صلی اجرای فعالیت های افعالیت های پشتیبانی فعالیت هایی هستند که موجب تسهیل  .محصو  به مشتری و خدمات پس از فروش

 .می شوند

 اختصاص هزینه برای هر فعالیت -2
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 .اطلاعات هزینه فعالیت ها بینش با ارزشی در خصوص قابلیت های داخلی سازمان به مدیران می دهد 

 .شناسایی فعالیت های که برای رضایتمندی مشتریان بحرانی و موفقیت در بازار حیاتی است -3

 : ی نقش هر یک از فعالیت در زنجیره ارزش وجود داردسه مورد مهم در ارزیاب

 .که انتخاب فعالیت هایی که سازمان متعهد به انجام آن هاست را تحت تاثیر قرار می دهد :ماموریت سازمان -

 .ماهیت صنعت بر اهمیت نسبی فعالیت ها تاثیر می گذارد :نوع صنعت -

 .که شامل زنجیره ارزش از شرکای بالادستی و پایین دستی و از مرحله تولید محصو  تا مشتری نهایی است :سیستم ارزشی -

 .تحلیل زنجیره ارزش یک تکنیک جامع جهت تحلیل منابع سازمان برای مزیت رقابتی می باشد

 اسکن هشدار دهنده -4-9-1

رویدادهای مهم استراتژیک در زودترین زمان ممکن است. این هدف از سیستم هشدار دهنده استراتژیک شناسایی یا پیش بینی 

 .سیستم اغلب برای شناسایی اولین چشم انداز حمله یک رقیب یا برای ارزیابی احتما  به وقوع پیوستن یک سناریو استفاده می شود

 : عبارتند از هفت مولفه های کلیدی از یک سیستم هشدار دهنده

ضح و مشخص از عرصه بازار است، برای مثا  اینکه آیا منطقه یک ناحیه جغرافیایی، بازار یا یک تعریف وا : تعریف بازار -4

 نشان تجاری خاص است؟

 .توانایی بدست آوردن طیف گسترده ای از اطلاعات در مورد رقبا است :سیستم های باز -2

اطلاعات جمع آوری شده نیازمند تصفیه بر اساس اهمیت می باشد. تفسیر کارشناس به منظور شناسایی وقایع  : فیلتر کردن -3

 .خاص که نشان از حرکات یا تغییرات استراتژیک باشد مورد نیاز است

روش  کرد. یکبا استفاده از دانش نیروهای جهت دهنده، می توان تمایل و جهت حرکت رقبا را پیش بینی  : هوش پیش بینی -1

ت تا در مورد احتما  نیازمند اس بینیاین است که سناریو محتمل را تهیه و فعالانه به دنبا  نشانه هایی برای تائید سناریو باشید. پیش 

 .لقوه آن مورد ارزیابی قرار گیردابوقوع پیوستن و تاثیرات ب

زمان به طور منظم در جریان خلاصه سیگنا  های کلیدی اطمینان از اینکه افراد مناسب در یک سا : هوش برقراری ارتباط -1

 [.۱]قرار می گیرند

 به وقایعی که پتانسیل تاثیر زیادی دارند یا احتما  وقوع آنها زیاد است،  :برنامه ریزی احتمالی -۹

 .می توان یک طرح احتمالی اختصاص داد، برای مثا ، یک تغییر استراتژی و یا فعالیت های تعدیل کننده

فرآیند نقد و بررسی اطلاعات سیگنا  های هشدار هیچ وقت نباید متوقف شود. با تاکید بر تهدیدات و  :یک روند دوره ای -۹

 [.۱]فرصت های جدید، فرآیند باید انعطاف پذیر کافی برای برخورد با تحولات کوتاه مدت غیر منتظره را داشته باشد

 بازی جنگ -4-11

ای شناسایی نقاط آسیب پذیر رقبا و فرضیات گمراه کننده در رابطه با استراتژی آن ها ست. شبیه بازی های جنگ یک روش مفید بر

سازی سناریوهای رقابتی برای کشف پیامدهای تغییرات استراتژیک در یک محیط بدون ریسک استفاده می شود. همچنین برای 

ستفاده می شود برای رویارویی با تصمیمات حیاتی تشویق راههای جدید فکر کردن درباره رقبا. بخصوص بازی جنگ اغلب ا

 : یک بازی جنگ در کسب و کار دارای مشخصات زیر است .استراتژیک

 یک جای دور از محل  -4

 مدیران ارشد نشان دهنده یک ترکیب از شرکاء با تغییرات دپارتمانی -2

 مدت زمان دو تا سه روز کامل -3

 .تیم نشان دهنده یکی از رقبا یا حامیان آن ها باشدنفره یا بیشتر و هر  8تا  1تیم 1  -1
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زمان آماده سازی هر تیم یک پرونده شرکت دریافت و به عنوان نماینده نقاط ضعف و قوت آن را تشریح می کند و بایستی   -1

 .دارای ویژگی های زیر باشد

شد. هر حرکت شامل یک مقدار ثابت و از پیش و یا دوره های تصمیم گیری با” حرکت“ساختاری که در آن بازی ها شامل چندین 

 تعیین شده زمان، اعم از چند ماه تا چند سا  می باشد. در مدت زمان هر حرکت تیم ها تصمیمات استراتژیک گرفته و 

نده که یک تیم کنتر  کن .آن ها را انجام می دهند. پس از هر حرکت تیم ها موقعیت خود را نسبت به دیگر تیم ها ارزیابی می کنند

ن ها همچنین آبه عنوان هیئت مدیره فعالیت می کنند اطمینان حاصل می کنند که برنامه های استراتژیک قابل پذیرش و قانونی باشد. 

 پس از دریافت اطلاعات، شایستگی استراتژی شرکت کننده گان را بررسی 

 [.40]می کنند

 گیریو نتیجه یبندجمع   -5

ه روز به های شغلی کی اصلی سرگرمی تعاملی مدرن است، این تعداد از فرصتدندههای ویدیویی که ارائهبرای صنعت نوپای بازی

 دهندهمطرح شغلی این صنعت، نشانهای هزار دلاری درآمد هر فرد فعا  در جایگاه ۱0روز درحا  افزایش و تغییر هستند و میانگین 

دهی گذاری بیشتر در آن است. نیاز است تا با تلاش بیشتر برای سازمانهای سرمایههای ویدویی و فرصترشد روزافزون صنعت بازی

سازی کشور، هر روز به روند صعودی، چه از حیث رشد معنوی و چه های بازیهای شغلی و ساختارهای تیمبخشیدن نظم به جایگاه

 .تر شویمرشد مادی، صنعت بازی در دنیا نزدیک

 منابع -6
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Abstract 

Familiarity in the computer game industry can attract young people to with the most important jobs 

and incomes in this industry. Today is one of the most profitable industries are the video games and 

relatively new industry during these years it has grown in various fields. The purpose of this research 

is to review the history of making computer games in Iran and the world and to introduce job 

opportunities and various strategic dimensions of the production of such games in the game industry 

and to introduce strategic business evaluation models. The research method of this article is library 

and descriptive. Researchers have introduced various components of business models in the field of 

gaming industry according to the review of books, articles and authoritative scientific sites about the 

gaming industry. The results of this research can provide a comprehensive view to researchers and 

industrialists in the field and the design and production of computer games in moving towards the 

promotion of this business. 
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