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Abstract 
The growing demand for computer games, especially mobile games, has encouraged many developers to produce and 

release a variety of these games. Game developers have attractive ideas for producing a mobile game, and often technically it 
can be produced in the country, but the main problem is the product delivery and marketing. This paper examines the impact 
of key decision-making parameters on mobile gaming marketing, such as the investment, quality of word of mouth 
advertising, satisfaction, loyalty and user preferences, on game installation and profitability. Modeling and simulation were 
performed using the system dynamics method and the results of sensitivity analysis indicated that the profit and active 
installation of mobile game is highly sensitive to the initial capital, the view price, the in-app payments and the rate of 
customer acquisition, and the game’s ad-absorbing rate. It was less sensitive to legal reserve rates and consumer preferences. 
Also, word of mouth advertising increased the profitability of the game by increasing the game’s installation rate, and the 
quality by reducing the uninstallation rate. Another interesting result from the modeling was that game developers would not 
gain more profit if they entered the preferred genre, as other competitors entered the field and the market share was shared 
among market developers. 
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 چکیده
هیا تریییک کیرده     های بسیاری را به تولید و عرضة انواع مختلفیی از ایین بیازی    دهنده ویژه موبایلی، توسعه ای و به های رایانه تقاضای بازیروند رو به رشد 

ارد؛ امیا  های موبایل دارند و ایلیک از لحیاف فنیی تیوان تولیید  ن در کشیور وجیود د        های جذاب و مناسبی برای تولید بازی های بازی، ایده دهنده است. توسعه

گیذاری،   هیای موبیایلی نرییر سیرمایه     گییری در خصیوب بازارییابی بیازی     مشکل اصلی، عرضة محصول و بازاریابی است. این مقاله تأثیر عوامل اصلی تصمیم

سیازی بیا    سازی و شبیه دلکند. م بینی می دهان، رضایت، وفاداری و ترجیحات کاربر را در میزان نصک و سوددهی بازی بررسی و پیش به کیفیت، تبلیغات دهان

شیدت بیه سیرمایة اولییه،      شناسی سیستم انجام شده و نتایج تحلیل حساسیت حاکی از  ن است که سود و نصک فعال بیازی موبیایلی بیه    استفاده از روش پویایی

کننیده دارد.   قانونی و ترجیحات مصیر  ای و میزان جذب تبلیغات بازی حساس است و حساسیت کمتری به درصد ذخیرة  برنامه قیمت بازدید، پرداخت درون

گذارند. نتیجة جالیک توجیه    ای بر سوددهی بازی می دهان با افزایش  مار نصک بازی و کیفیت با کاهش میزان حذ  بازی اثر فزاینده به همچنین تبلیغات دهان

ترجیح، نصک و سوددهی بیشتر کسیک نخواهنید کیرد؛ زییرا     دهندگان بازی در صورت ورود به ژانر پر سازی حاصل شد این بود که توسعه دیگری که از مدل

 شود. دهندگان بازار تقسیم می رقبای دیگر نیز در  ن عرصه وارد شده و سهم بازار بین توسعه

 های موبایل، ترجیحات بازیکنان ، بازی PADدهان ، مدل  به : تبلیغات دهان ها کلید واژه
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 مقدمه -1

ای در ایران رشد چشیمگیری   های رایانه امروزه بازی

هیای   ی اند و براساس  مار منتشرشدة بنیاد ملیی بیاز   داشته

هیای پلتفیرم    درصد کاربران ایرانی از بیازی 88ای،  رایانه

میلییون  28ها بییش از   کنند و این بازی موبایل استفاده می

. رشیید سییریز بییازار و 1(DIREC, 2017کییاربر دارنیید )

 بسیار رقیابتی امکان ورود و خروج  سان، این صنعت را 

 در هیا بایید بیه عیواملی کیه      شرکتاست؛ بنابراین  کرده

 کننید ویژه توجه گذارند  و نصک اثر می تصمیم مشتریان

 (. 1390 ،)رنگرز و کرمی

ی هییا چییالشتییرین  از سییوی دیگییر یکییی از مهییم  

 بنیابراین .  نهاسیت عمر کوتیاه   ةچرخهای موبایلی  بازی

خیود   ةکیاربران علاقی   نکهیقبل از ا یدهندگان باز توسعه

باییید سییریعا  بییه توسییعه، انتشییار و    را از دسییت بدهنیید، 

بازاریییابی  ن روی  ورنیید و در مییدت زمییانی کمتییر از  

سال به اهدا  خود در نصک و سوددهی برسند. در  یک

 (، راهبییردWOM) 2دهییان بییه دهییان غییاتیتبلاییین بییین  

ی در راسیتای تیرویج سیریز و    قدرتمنید  اریبسی  یابیبازار

، 3گیادز و میایزلین  )اربران اسیت  ایجاد محبوبیت بیین کی  

2004) .WOM  تبلیغیات بیرای   نیوع  میؤثرترین یکی از 

 اثربخشیی  و کیم ة هزینی  زییرا  اسیت؛  ای رایانه های بازی

عنییوان  بییهWOM  از. (1396، )بشیییرپورد دار زیییادی

 به مربوط بازاریابی اطلاعات مشتریان  ن که در فعالیتی

 منتقیل  دیگیر  مشیتری  بیه  را خیدمات  و حصیوتت م

 (.1395)ابراهیمیی و همکیاران   شیود   میی  ییاد  ،کننید  یم

WOM و هییم بییا ابییزار رو در روشییکل سیینتی و  بییه هییم ،

انجام شیده و الگوهیای تبلیغیاتی در     اجتماعی های شبکه

، تسیت  و بعد از سیاخت  یبازدنیا را متحول کرده است. 

                                                           
1
 (DIREC)  تالیجید های یباز قاتیتحقمرکز .   

2
. Word of Mouth 

3
. Godes & Mayzlin 

همیراه همچیون بیازار،      تلفین   افیزار  نیرم  یها فروشگاه در

 ،یشییود. منرییور از نصییک بییاز  یمییمنتشییر  یپلیی گوگییل

هوشیمند    همراه  در تلفن افزار نرم کارگیری بهو  یریبارگ

بران رکیه کیا   اسیت  WOM ینرر، نیوع  ایکامنت  .است

 ینریرات گیاه   نیی . ارنید یگ یکار مه ب یمجاز یایدر دن

نریرات مکتیوب    رتبه صو یثبت رتبه و گاه صورت به

 ای، برنامیه  درون غیات ی. تبلدنشیو  یکوتاه و بلند منتشیر می  

 ةداده شیده و بیه صیفح    شیبه کیاربر نمیا   افزار نرمداخل 

غ از پلتفرم مبلّ ت،یشود. به محض هدا یم تیهدا یخاص

 غیات ی. تبلکنید  میی  افیت یرا در شده کسکواسط، در مد 

 میمستق ریو ی میمستق یغاتیتبل امیپ گونههر ،یا برنامه برون

 یمجاز یا یکیزیف صورت به، افزار نرم است که خارج از

فیروش   یبیه جیا   معمیوت   افیزار  نیرم احیان  رانجام شود. ط

اسیتفاده   یو برا کردهعرضه  گانی ن را را ،یباز میمستق

 یا برنامه درون  پرداخت ،یمراحل باز یبرخ ای ها  یتماز 

 شینمیا  بیه فیرد   اینکیه احتمال  کنند؛ این کار می فیتعر

جیذب  ة و بیه صیفح   کنید توجه  ،یا درون برنامه غاتیتبل

 دهد. را افزایش می جذب کاربر ، درصدشود تیهدا

 چون یاتیعمل یها نهیهزها باید  بازی دهندگان توسعه

 یی مثیل هیا  نهیهز نیهمچنپردازشگر مرکزی را بپردازند. 

ها در  یسینو برنامه شن،یمیصدا، ان ،یکیگراف یها یطراح

 تیی فیبیر ک  زیو... ن یجهت بهبود عملکرد و رابط کاربر

 گذار است. اثر یباز

 بیر  مبتنیی محصیوتت   ای رایانیه  یهیا  یبیاز عیلاوه   بیه 

احسیاس و  بیه   یادی نها تا حد ز تیتجربه هستند و موفق

کیه   . تجربیه دارد یبسیتگ تجربه کاربران نسیبت بیه  نهیا    

در  ی اسیت، در بیاز  سیرگرمی کیاربر   یبیرا  یعامل مهم

، 4کیوی و کییم  ) شیده اسیت   مطالعات بسیاری پیژوهش 

)لیذت،   PADمدل  (.2011و همکاران  5تاکاتالو؛ 2004

                                                           
4
. Choi & Kim 

5
. Takatalo 
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تحریک و تسلط( برای توضیح ایین وضیعیت احساسیی    

هیا بیر    کند که محرّک کاربران مناسک است و فرض می

گذارنید )مهرابییان و    این سیه احسیاس اصیلی تیأثیر میی     

 (. 1974،  1راسل

تنهیا  ای  هیای رایانیه   بنیاد ملی بیازی  گزارشبراساس 

مربیوط بیه    تراکنش مالیتومان  اردیلیم395درصد از 14

 ی بیومی هیا  یمربوط به بیاز  ران،یدر ا یا انهیرا یها یباز

تقاضیا   بدان معناست کیه  نی(. اDIRECT ،1396) است

امیییا  ؛وجیییود دارد رانییییدر ا هیییا یبیییازایییین  یبیییرا

اند سیهم خیود را از ایین     دهندگان داخلی نتوانسته توسعه

نوبیة خیود باعی      بازار پردر مد کسیک کننید و ایین بیه    

 ءخیلا  نیا ی بیشتردر بررس شود. خروج ارز از کشور می

دهندگان داخلی در طراحی توسیعه   توسعهکه  میابی یم در

 رپور،ی)بشیی کنیید یعمییل نمیی خییوبی و ورود بییه بییازار بییه

بییا اییین نگییاه، در اییین مقالییه سییعی شییده مییدلی  (. 1396

دهندگان داخلی با اسیتفاده از  ن   طراحی شود که توسعه

هیای   و افزایش سهم بازی عملکرد خود یارتقابتوانند به 

 بومی از این بازار دست یابند. 

اسییتفاده شیید و  PADدر ایین مقالییه از مفییاهیم میدل   

لیذت از طریییض رضیایت، تحریییک از طرییض تبلیغییات و    

سیازی شیده اسیت کیه بیه       تسلط از طریض وفاداری میدل 

شیوند. همچنیین بیا مراجعیه بیه       منجیر میی   WOMایجاد 

ارهای منتشرشده، مدل جدید برای بررسیی  نخبگان و  م

هیای   بینیی نصیک و کیاربران فعیال بیازی      دهی، پیش سود

است. در بخش بعدی ادبیات پژوهش  موبایلی ارائه شده 

هیای پوییا/    سازی مسئله با سیسیتم  مرور شده، سپس مدل

انجیام شیده اسیت و بیا تحلییلس حساسییت بیر         2دینامیکی

هیای   عوامل تأثیرگذار، مییزان نصیک و سیوددهی بیازی    

 شود. موبایلی در سناریوهای مختلف تحلیل می

                                                           
1
. Mehrabian and Russell 

2
. System Dynamic 

 مرور ادبیات -2

در اییین بخییش، نخسییت بییه مییرور و نقیید ادبیییات     

دهان الکترونیک  به و تبلیغات دهان WOMهای  پژوهش

(eWOMو پژوهش )  هایWOM  پیردازیم.   میدر ایران

های پویا نیز در  شده با رویکرد سیستم های انجام پژوهش

 شوند. قسمت پایانی مرور ادبیات بررسی می

 دهان به تبلیغات دهان-1-2

WOM ییک   نیام  معرفیی  به معنای شفاهی توصیة یا

 3 افراد جامعه است )مرچند از زبان برند یک یا محصول

طور که ارسطو تبلیغات دهیان   (؛ همان2017و همکاران، 

 «گفتییاری تییرین شییاهکار تییاریخ زبییان مهییم»بییه دهییان را 

بییه ( 1967) 5(.  رنییت1948، 4دانسییت )تنسیین و بیرد  میی 

داند که فرد  نوعی اعتماد اشاره دارد و  ن را ارتباطی می

کنیید.   گیرنییده دیگییری را فییرد تجییاری محسییوب نمییی  

 (، تمییایز 1964) 6الکسییاندراز او گونییه کییه قبییل   همییان

WOM  در مییورد  مخاطبییان  فییرض را بییا تبلیغییات در 

   کند. بیان میاز نفوذ شرکت  بودن مستقل

در همییین زمینییه رفتییار فییرد را  (456: 1967) 7تلراکیی

دانیید؛ امییا توصیییة همتایییان را     متییأثر از تبلیغییات مییی  

هیا موجیک شید     کند. ایین نگیرش   تر قلمداد می پراهمیت

از  یاجتمییاع راتییییاکثییر تغکنیید واتییز، اسییتدتل بعییدها 

کیه   یافیراد به کمیک  ، بلکه شود نفوذگران حاصل نمی

بر دیگرانی که  نهیا   ،رندیگ تحت تأثیر قرار می راحتی به

شیود   میی  تیهداگیرند،  راحتی تحت تأثیر قرار می بهنیز 

، 8واتییز و دودز)دهیید  را نشییان مییی WOMکییه اییین اثییر 

هایی که بر تبلیغات استوار  پس از کاتلر پژوهش (.2007

نشیان  ( 1971) 9 شی را پررنگ کرد.  WOMبود، نقش 

                                                           
3
. Marchand 

4
. Thonssen and Beard 

5
. Arndt 

6
. Alexander 

7
 .Kotler 

8
. Watts and Dodds 

9
. Sheth 
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از زمییایش  WOMداد در  گییاهی از یییک نییو وری،  

( 1971) 1گونییه کییه دی محصییول مییؤثرتر اسییت. همییان 

WOM ا هی  نگیرش  لیدر تبد ،غاتیثرتر از تبلؤبار م 9 را

 جییذب هزینییةدهیید  بییر ورد کییرد. مطالعییات نشییان مییی

 اسیت  فعلیی  مشیتریان  حفی   برابیر 16 جدیید،  مشیتری 

از دیییید سیسیییتمی،   (.1395 ،)ابراهیمیییی و همکیییاران 

شییدة  ( بییه ارتبییاط حییذ 2015و همکییاران ) 2وتزکییوز

شرکت با مشتری پرداخیت و نشیان داد در ییک خریید     

 3کند. چن و یوان اعتماد می WOMپرریسک مشتری به 

شناسییانه اسییتدتل کردنیید کییه  ( نیییز از دییید روان2019)

در تلاشند خود را فیردی بیاهوش    WOMکنندگان  تبلیغ

درسیتی انتقیال    نشان دهند و در این زمینه اطلاعات را بیه 

را از نبیود  صیحت    WOMدهنید. نها اثیر معیاعف     نمی

 دانند. انتقال اطلاعات می

WOM    وامیل  هیا و ع  ابعاد متفیاوتی دارد و بیا مؤلفیه

نشییان  WOM( 1998) 4مختلفییی تبیییین مییی شییود. باتییل

دهد عوامیل درونیی بیا سیه عامیل لیذت، رضیایت و         می

سیازند.   نارضایتی در یک فر ایند تصیفیه، ادراک را میی  

هیییای اجتمیییاعی، فرهنیییگ،  طیییور همزمیییان شیییبکه بیییه

سازند.  ها عوامل بیرونی را می کار و انگیزه و کسک فعای

کلیییدی بییرای هییدایت   عملگییر 5( نیییز 2014) 5برگییر

WOM  :میتنرییی ه،یتصیییف تیریمیییدبیییه هییید  شیییامل 

تریییک  و  یاجتمیاع  ونید یاحساسات، کسک اطلاعات، پ

 دهد.   ارائه می

 یهیا  میدل  شیتر یدر ب محیوری  یایلک عامل ،تیرضا

  و 6میارتین  سنمثال،  برای ؛شود ارائه می WOMمرتبط با 

 الگیوی و  یسیرگرم  کیه  دادنید ( نشیان  2015همکاران )

                                                           
1
. Day 

2
. Velázquez 

3
. Chen and Yuan 

4
. Buttle 

5
. Berger 

6
. San-Martin 

 کیاربر  تیرضیا  ضیی از طر WOMبیر   عمیقیتأثیر  یذهن

معتقدنییید رضیییایت  (2018)همکیییاران و 7دو رت دارد.

هییا و تجربییة خرییید  نلاییین بییر  دیییدگاه کییاربر از طریییض

WOM ( نییز  2017) 8کسیدی و ویمیر  . مثبت مؤثر است

 و دارد مثبیت  تیأثیر  WOM بر تجاری نام معتقدند اعتبار

عیلاوه ثابیت    بیه  .اسیت  ارتبیاط  در وفاداری و رضایت با

 و بیشتر محصول ضایتمندی ازر هرچقدراست که  شده 

 تبلیغیات  ةزنجیر شدن تر طوتنیاحتمال  ،باشد مستمرتر

  (.1396، )بشیرپورشود  می بیشتر دهان به دهان

 دهان الکترونیک به تبلیغات دهان -2-2
 هرگونه (eWOM)دهان الکترونیک  به تبلیغات دهان

 و واقعیی  بیالقوه،  مشیتریان  اسیت کیه   منفیی  یا مثبت پیام

 طریییض از شییرکت یییا محصییول یییک مییورد در قییدیمی

 همکیاران،  و 9تورائیو -هنییگ ) انید  کیرده  ایجاد اینترنت

2004.) eWOM هیای پیچییدة کیامپیوتری ر      در شبکه

طیور سینتی، چهیره بیه      بیه  WOMکیه   دهد؛ در حالی می

 دهیید مییی( گییزارش 2013) 10بنییت شییود. چهییره انجییام مییی

در  ابزارهیا  نیوع  نیی ا های جهان از شرکت درصد93حدود 

 انیید. کییرده اسییتفاده انیمشییتر بییاارتبییاط  یفراینیید برقییرار

 یهییا سیسییتم» عنییوان بییه کییه  نلاییین، بییازخورد سییازوکار

 از ،(2000 همکیاران  و 11رسنیک) شود می شناخته «شهرت

 تیا  کنید  میی  اسیتفاده  اینترنیت  دوطرفیة  ارتبیاطی  یها قابلیت

در  ایجیاد کنید.   را WOM از مصینوعی و بیزر    ای شبکه

 میورد  در تجربییات خیود را   و نریرات  هیا افیراد،   این سیستم

 ،هیییا شیییرکت موضیییوعات ازجملیییه از گسیییترة وسییییعی

جهییانی بییه   رویییدادهای حتییی و خییدمات محصییوتت،

 ییک  رفتیار  برخط، بازخورد  گذارند. سازوکار اشتراک می

 بیر  است ممکن و کند روشن می عمومی طور را به گر معامله

                                                           
7
. Duarte 

8
. Casidy and Wymer 

9
. Hennig-Thurau 

10
. Bennett 

11
. Resnick 
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، 1بگیذارد )دتروکیاس   تیأثیر   ینیده  جامعیه در  کلیی  رفتار

(. بررسییی نرییر سییایر خریییداران )مییثلا  از طریییض:      2003

ها( در یک فروشگاه برخط یکیی از   سایت وبها و  وبلا 

دهنیدة رونید    است. مطالعات نشیان  WOMترین انواع  رایج

(. در اییین 2012، 2دارد )ونییگ و شیینگ eWOMفزاینییدة 

را  یاجتمییاع یهییا رسییانه( 2013)3مینییه ساکسیینا و خانییا  ز

 ان،یمربوط به مشیارکت مشیتر   یها جنبهبر ثر ؤم سازوکاری

  ورند.   به حساب  می تیریمد

انیید تسیهیل تعامییل،   ( گفتیه 2015و همکییاران ) 4فیلیو 

گییذاری محتییوای تولیییدی    امکییان توسییعه و اشییتراک  

درصیید از مطالعییات  92 ورد.  کییاربران را فییراهم مییی  

 شییوع  ی بیر اجتمیاع  یهیا  رسیانه  ، پلتفرماند گزارش داده

WOM  و  2015و همکیییاران،  5)هادسیییوناثیییر دارنییید

. البته ایین بیدان معنیا نیسیت کیه روش      (2013، 6پاریانکا

گونییه کییه کییالتر و   سیینتی کنییار گذاشییته شییود؛ همییان  

 WOM یسیینت نیید روشکرد دأکیییت( 2012)7روگییوین

حفی    eWOMخیود را از   یاتیی توانید تیأثیر ح   هنوز می

 ی( نقش اعتمیاد و تیأثیر هنجیار   2011) 8میچو و ک .کند

کیه   را نشان دادنید؛ درحیالی   eWOM انیدر تعامل مشتر

ارتبییاط مثبییت بییین اسییتفاده از اینترنییت و قصیید انتشییار   

WOM نشان دادند (2010و همکاران) 9را کاسالو.   

توانیید  مییی WOMپژوهشییی در تییایوان نشییان داد   

ی تلفین همیراه و   افزارهیا  نیرم شیدن   موجک افزایش دیده

افزایش میزان دانلود کیاربران و قصید خریید  نهیا شیود      

و  11(. وانیییگ2012، 10)هو نیییگ و هسییییانگ تینیییگ 

ضعیف، نقش  eWOM نشان دادند( نیز 2018همکاران )

                                                           
1
. Dellarocas 

2
. Wong and Sheng,  

3
. Saxena and Khanna 

4
. Filo 

5
. Hudson 

6
. Priyanka 

7
. Coulter and Roggeveen 

8
. Chu and Kim 

9
. Casaló 

10
. Huang and Hsiang Ting 

11
. Wang 

کننییده داشییته و تییأثیر مثبتییی بییر رابطییة ارزش      یلتعیید

کننیده بیرای    یم مصیر  از محصیول بیا تصیم    شده درک

قوی با تصمیم  eWOMکه بر رابطة  یدرحالخرید دارد، 

 گذارد.   کننده برای خرید اثر منفی می مصر 

بنابراین جوامز برخط، مرجعی برای ارزیابی کیفییت  

احساسیی   اند دادهاطلاعات هستند و نتایج متعددی نشان 

که نسبت به جامعیة مجیازی وجیود دارد، تیأثیر نریرات      

کنیید   نلاییین بییر روی انتخییاب محصییول را تقویییت مییی

 (.2012و همکاران،  12)هوانگ

 تبلیغات دهان به دهان در ایران -3-2
در ایران نیز کمتر به احساسیات کیاربر در رابطیه بیا      

WOM  ( 2017) 13پرداخته شده است. مهراد و محمیدی

WOM  .را مؤثر بر نگرش مثبت کاربران ارزیابی کردند

( نیز در بررسی رفتیار  2018) 14حاجی حیدری و اشکانی

افزارهییای موبییایلی در ایییران از   کننییدگان نییرم مصییر 

WOM کننیید و مییدلی بییه عنییوان قصیید توصیییه یییاد مییی 

 ارائه دادند. تأثیرگذار متغیرهای از یکپارچه

( نشیییان دادنییید رضیییایت 1390رنگیییرز و کرمیییی )

طور مستقیم بر وفیاداری   مشتریان از بانکداری اینترنتی به

طیور توکیل و همکیاران     اثرگذار است. همین WOMو 

 عوامیل  بیین  داری معنیی   رابطیة  دادنید  ( نیز نشیان 1393)

مناسک  دسترسی) الکترونیکی بانکداری پذیرش بر مؤثر

( سرعت طرح، و محتوا دن،بو-و محرمانه امنیت و سان،

 وفیاداری  و رضیایت  ای نقش واسیطه  به توجه با WOM و

 . دارد وجود مشتریان

 راحتییی  ( نیییز تییأثیر 1394دهدشییتی و شییاهرخی ) 

مجیدد را   خریید  قصید  و WOM بیر  خدمات از استفاده

نفییر از مشییتریان   196بررسییی کییرده و بییا مراجعییه بییه   

 رضایت، با خدمات از استفاده راحتی بین ایرانسل، رابطة

                                                           
12

. Huang 
13

. Mehrad and Mohammadi 
14

. Hajiheydari and Ashkani 
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کردنیید. اییین در  تأیییید را WOMو  مجییدد خرییید قصید 

 دادند ( نشان1395حالی است که ابراهیمی و همکاران )

 قصید خریید   بیر  معنیاداری  و مثبت تأثیر اعتماد، شاخص

 بیر  کننیده  تعیدیل  اثیر  WOM و دارد WOM و مشتریان

 گذارد. مشتریان می خرید قصد

 WOM( نییییز عوامیییل میییؤثر بیییر  1396بشییییرپور )

عامیلس   5بندی کرد.  های دیجیتال را شناسایی و رتبه بازی

 کننییده، توصیییه شخصیییت ،پیییام، رضییایتمندی محتییوای

بررسییی شیید و  تعییاملی ارتباطییات و فییردی هییای نگییرش

 انیواع  از اسیتفاده  با افراد در درنهایت توصیه شد که باید

 کیرد،  هیا ایجیاد   بیازی  دربیارة  مثبتی های نگرش تبلیغات

 داشیت و  مخاطیک  بیا  اثربخشی تعامل باید WOM برای

 کمییک WOM بییرای جامعییه در معتبییر افییراد از باییید

 درنهاییت بایید   و باشید  ینیی  بایید  پییام  محتوای گرفت،

 کرد.  تلاش و ریزی مشتریان برنامه رضایتمندی برای

کییاربر بییه  احساسییاتاز  ذکرشییده یهییا در پییژوهش

امیا  ؛ اسیت   شیده  ادیی  WOM یریی گ عنوان عامیل شیکل  

 یاثرگییذاربییه و  WOM لیدر تشییک  ننقییش  یواکییاو

کمتیر توجیه    هیای موبیایلی   بیازی  کاربراندر احساسات 

شییده در  بررسیییعییلاوه بییر عوامییل  WOM اسییت. شییده

از نریر   کیه فیرد   دهید  میی ر   ی، زمیان تحقیقات گذشته

 . ردیقرار گ یتحت تأثیر باز احساسی

گرفتیه،   هیای صیورت   به بررسیی  توجه علاوه بر این با

بررسی کیل فیر اینید طراحیی، توسیعه و      ای برای  مطالعه

گییری از مفهیوم    های موبایلی بیا بهیره   فراگیرسازی بازی

WOM     و با استفاده از سیستم دینامییک در اییران انجیام

 نگرفته است.

 WOMسازی  مدل -4-2
کننییدة رشیید و زوال انتشییار  عوامییل متعییددی تعیییین

هیا دارای ییک چرخیة     های تلفن هستند. این بیازی  بازی

عمر کوتاهند که در  ن احتمال رشد بازی پس از انتشار 

یابد و احتمال زوال بازی پیس از رسییدن    یم ن کاهش 

شود  یابد و سقوط بازی  یاز می به نقطة اوج افزایش می

( 2016و همکیاران )  2(. هیریس 2017و همکاران،  1)یی

افیزار   نیرم  نصیک  از قبیل کننیده   مصیر   بیر  مؤثر عوامل

ی کننیدگان  مصیر  موبایل را بررسی کرده و نشان دادند 

کننیید، اعتمییاد بیشییتر و   کییه امنیییت بیشییتری درک مییی 

و همکیاران   3کمتری دارند. پاپیاس   شدة ادراکریسک 

هیای   یبرای افزایش قصد دانلود بیاز  حل راه(، ده 2018)

موبایییل ارائییه کردنیید و نقییش قیمییت و کیفیییت بییازی و 

 .اند دانستهاحساس مثبت نسبت به بازی را عوامل اصلی 

تجربیییییة بازیکنیییییان از طرییییییض لیییییذت از بیییییازی،  

 WOMکنندگی خیود بیازی و تسیلط بیر بیازی بیه        یکتحر

ی هیا  یبیاز  کنیان یباز یهیا  بیا اسیتفاده از داده  شیود.   منجر میی 

 یعنییی ،هسییه نییوع تجربیی  ( مشییخص شیید  نییی نلا) بییرخط

دارد و تییأثیر  WOMبییر  ،یو اجتمییاع یا افسییانه ،یعملکییرد

 WOMو تسیلط بیه    کیکاربر با استفاده از لذت، تحرة تجرب

گسیترش   یبیرا  کیاربر بیر قصید    شیدتت  شیود و بیه   میی منجر 

WOM (.2017و همکاران،  4)هوانگ گذارد تأثیر می 

 یبیییرا PADاز میییدل ( 2014و همکیییاران ) 5هشییییه

 هاستفاده کیرد  وب فعایبه  کننده مصر پاسخ  یبررس

اثیر   دیی بیر قصید خر   تسیلط و  کیلذت، تحر افتندیو در

 یمیدل ( نییز  2016و همکاران ) 6متناسک دارد. ونسنبیک

دانییش  نشییان داد کییه نییدارائییه داد PADبراسییاس ابعییاد 

تحیت   هیم   ن است کیه  یباز انیک تحت تأثیر جرمحرّ

 فییردو تسیلط(   کیی لیذت، تحر  یعنی یتیأثیر احساسیات )  

و همکیاران   7سیازی دیگیری ورکیجیکیا    در میدل  .است

 WOM ( لذت، تحریک و تسلط را بر رضایت و2019)

افزارهیای   نیرم  مؤثر دانسته شده است و ضرایبی را بیرای 

                                                           
1
. Yi 

2
. Harris 

3
. Pappas 

4
. Huang 

5
. Hsieh 

6
. Vanwesenbeeck 

7
. Verkijika 
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موبیییایلی تخمیییین زدنییید.  نهیییا عیییواملی همچیییون      

 WOMشدن، رضایت و سادگی را مستقیما  بیر   تحریک

مؤثر دانستند. عواملی چون راحتی استفاده و سلطه نیز بیا  

 معرفی شدند. WOMتأثیرگذاری کم بر 

در قالیک   بیشیتر  WOM ،اشیاره شید  طیور کیه    همان

 یهیا  شده است. جنبیه  یمؤثر بر  ن بررس یستایعوامل ا

 فراینید  بیودن  یسیتمی س نیو همچنیی WOM یاحساسی 

WOM  شیده توجیه   هیا  است کیه کمتیر بیدان    یاز نکات 

تیوان   یرا نمی  WOMت گونه که مشهود اسی  . هماناست

. کییرد لییی ن تحل بییودن یگییرفتن احساسی   نرییر  بیدون در 

پرداختیه و معتقید    WOM جنبیه از  نیی بیه ا   PADمیدل 

 ختیه یو برانگ برسید  دلخواهشلذت به است چنانچه فرد 

 خواهد کرد.اقدام   WOM شود، به

WOM در  زیی عوامل ن ریاست و سا یاحساس یپاسخ

 یضیرور  کیرد یروایین  اسیتفاده از   .کننید  یم رییزمان تغ

منیید  صییورت نرییام هییا را بییهریکیینش متغ کییه بییرهماسییت 

نشیان دهید.    زیرا ن یزمان راتییتغ همزمانکند و  یبررس

عمییر  ةچرخیی کییه موبییایلی یهییا یموضییوع در بییاز نیییا

شوند، اهمیت بیشتری  یمکوتاهی دارند و مکررا  بازبینی 

را دارد و  تییییمز نییییا اییییپو یهیییا سیییتمی. روش سدارد

منریور   بیه  یدیی اطلاعیات مف  رانیگ میتصم یتواند برا یم

هیا   تیحساسی  لیتحل نیهمچن ی ونگر ندهی  ، یزیر برنامه

 .کندارائه 

 
 (2017)هوانگ و همکاران،  PAD: مدل  1شکل 

 

 WOMهای سیستم دینامیک  سازیمدل -5-2

( انتریییارات و رضیییایت 2006و همکیییاران ) 1ییییون

سازی بیه نتیایج    کننده را بررسی کرده و در مدل مصر 

بیه   دیی جد فنیاوری ( احتمال استفاده از 1) اند: زیر رسیده

 دهندگان ارائه( 2) دارد یای کاربران موجود بستگ تجربه

میدت   کوتاه یرا برا محصولممکن است وسوسه شوند 

عادت بیه  » ناشی از ةقاعدشدمت انی( مشتر3. )عرضه کنند

انتشیار در   یبراو  اند ناراضی اتشانیایلک از تجرب« خرید

 دارد. یمنفاثر بلندمدت 

 
بیر فیروش )ییون و همکیاران،      WOM: اثر  2شکل 

2006) 

مراحیل پیژوهش و توسیعه،    ( 2016ونگ و شینگ ) 
رشد، بلوغ و انحلال را بررسی و رفتار دو عطفیی تقاضیا   

هییای  نلاییین را  خریییداران در فروشییگاهو رونیید نزولییی 
 اند. شناسایی کرده 4مطابض شکل 

 
 (2016) ونگ و شنگ،  WOM: مدل تبلیغات  3شکل 

                                                           
1
. Yeon 

تقاضا کنندگان

تبلیغات دهان

به دهان مثبت

تبلیغات دهان

به دهان منفی

خریداران

جذب شده دفع شده

عمل تبلیغات دهان به

دهان منفی

عمل تبلیغات دهان به

دهان مثبت

تقاضا کردن
عوض کردن تصمیم



 

 1398زمستان ( 35) پیاپی شماره ،چهارم شماره ،نهم سال نوین، بازاریابی تحقیقات/  158

 
 (2016)ونگ و شنگ،  دی: تقاضا و خر 4 شکل

اسییت کییه احساسییات بییر    نیییاگرچییه اعتقییاد بییر ا 
از  یتعداد کمی  ،گذارند یکننده تأثیر م مصر  یرفتارها

ای  بیازی رایانیه   WOMبر را  کاربر ةمطالعات تأثیر تجرب
در  WOMنقیش   تیی اند. بیا توجیه بیه اهم    هکرد یبررس

پژوهش در ایین   کمبود ، نی نلا یها یباز انتشار و نصک
، PADمیدل   از ور است. با اسیتفاده   شگفت اریبسزمینه 

 WOMرا در  1ناشی از حالت شیناور  اثرات تجربه کاربر
را در انتشار و نصک بازی بررسیی   WOMو سپس نقش 

 ایم. کرده

 
 روش پژوهش -3

از نجاکه طراحی، توسیعه، بازارییابی و کسیک در مید     
های موبایلی شیامل تعیداد بسییار زییادی از عوامیل       در بازی

بیرای   هیای سیسیتم   پوییایی است، در این پیژوهش از روش  
سازی تحلیل و بررسی به عنوان روش پژوهش استفاده  مدل
ایم. اهمیت اسیتفاده از ایین روش وقتیی بیشیتر نماییان       کرده
تنهیا از نریر تعیداد زییاد هسیتند،       شود که عوامل فوق نیه  می

افزایید.   ارتباطات درونی  نها هیم بیر پیچییدگی مسیئله میی     
زمان مسیئله را  علاوه بر این تغییر مقادیر این عوامل در طول 

کند و ما با یک مسئلة پوییا مواجیه    از حالت ایستا خارج می
گونیه   شود. در این هستیم که پیچیدگی مسئله بسیار بیشتر می

های سیستم برای بررسی و تحلیل مسیئله   مواقز روش پویایی
 بسیار مفید و کاراست.

                                                           
1
. Flow state 

 سازی مدل -4
انجیام   چهار مرحلیة زییر   در پژوهش سازی این مدل
برای  ای و مراجعه به نخبگان کتابخانه است: مطالعة شده 

  مییدل اسییتخراج پارامترهییای اساسییی مییدل، طراحییی     
 سنجی و تجزییه  اعتبار و سازی سیستم، شبیه های  پویایی

در  میدل  ایین    در رفتیه   کار به های  متغیر سناریوها. تحلیل و
 (  مده است.1) جدول  

 ( : متغیرهای مدلسازی1جدول )
 نام تتین متغیرنام 

 Income در مد

 Account Value یارزش حساب جار

 Profit Rate هیسود سرما نر 

 Profit هیسرما سود

 Operating Expenses یاتیعمل یها نهیهز

 Advertisement یغاتیتبل گذاری سرمایه

 Quality cost تیفیک گذاری سرمایه

 Legal reserve rate یقانون ةریذخ نر 

 Advertisement CC نصک ممکن حداکثر

 Initial Investment هیاول یةسرما

 View دی بازد

 View Cost غیهر تبل نهیهز

 WOM دهان به دهان غاتیتبل

 Preference یکاربران نسبت به باز حاتیترج

 competition رقابت

 Accessibility نترنتیبه ا یدسترس

 Attractiveness یباز تیجذاب

 Installing ینصک باز نر 

 Loyalty یوفادار

 Satisfaction و لذت کاربر تیرضا

 Quality یباز تیفیک

 Quality Portion در کیفیت یجار از حساب سهم

 Cost of Best Quality تیفیک نیبهتر نهیهز

 Quality CC تیفیک حداکثر

 Install CC نصک حداکثر

 Install فعال نصک

 Uninstall یباز حذ 

 Dead Time تیزمان جذاب حداکثر

 Internal Payment ای درون برنامه پرداخت

 In App Advertisement ای درون برنامه غاتیتبل

 Ability of Absorb غاتیجذب کاربران به تبل نر 
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بیر   PADمدل  بنابر WOMگذار بر  عمده عوامل اثر
کیه   از نجااست.   و تسلط بنا شده کیعد لذت، تحرسه بُ

تییا شییدید از درد  ای ی در گسییترهلییذت حالییت روحیی  
را شییامل  یعیوسیی فیییط ،و شییعف فییراوان یخوشییحال

. دییید تیدر رضییا تییوان میییلییذت را  یتمییام ،شییود یمیی
 ؛اسییت جییانیو ه یاریاز هوشیی یا درجییه زییین کیییتحر

( شییده دیییده غییات ی)تبل غییاتیدر تبل کیییتحر بنییابراین
احساس کند  که فرد یحالت نیمنعکس شده است. همچن

تسلط نیام  کند اما تحت کنترل نیست،  کنترل میخودش 
( لحاف یبه باز کنیباز ی)چسبندگی دارد که در وفادار

 گیان یرا . بیا فیرض  (1974و راسل ،  انی)مهراب شده است
و  یا برنامییه درون یهییا محییل پرداخییت از و یبییاز بییودن
بابیت   کاربر. دکن یکسک در مد م ،یداخل باز غاتیتبل

را پرداخیت   یمبلغی  بایید  یبیاز  شتریاستفاده از امکانات ب
را   یدر بیاز  غیی کیه قصید تبل   هیا  شیرکت  ریسیا  کند و نیز
خیود   یبیرا  ک،یهر کل یبه ازا یبا پرداخت مبلغ ،دارند
 . خرند یمؤثر م دیبازد

، 1396در سییال  DIRECT ة مییار منتشرشیید بییه باتوجییه
 کیرده استفاده  لیموبا یها یهزار نفر از باز640و  ونیلیم24

تنهیا   رانیی حجیم بیازار ا   ،تومیان  اردیلیم1/395و از مجموع 
 یهیا  یسیهم بیاز   میتقس با. است یبوم یها یسهم باز 0.14
تومییان در سییال  2245بییه رقییم  کییاربرانبییر تعییداد  یبییوم
از  میی انترار دار متوسط طور بهاست که  یمبلغکه  میرس می

  .دیدست  ه ب مدتهر نصک در بلند

 یها یدر مد باز ودای  درون برنامه دیو خر غاتیبلت

 است: ریکه فرمول  نها به شکل ز است یلیموبا

In App Advertisment= View 

Cost*0.6*Ability to Absorb*Install 

In App Payment=(Install*2245/12) 

Income=In App Payment+In App 

Advertisment 
ای و بیا   صورت مزایده بهها  تبلیغات درون سایر بازی

 ,Clickyab.comشیود )  تومان انجام میی 100قیمت پایة 

تری داشیته باشید    ( و اگر یک بازی شبکة گسترده2018

یا در طراحی خود میزان جذب کلیک برای تبلیغیات را  

 ,Tapsell.irشیود )  بهتر سازد، قیمت بازدیید بیشیتر میی   

ای بازی را  برنامه این مسئله در مد تبلیغات درون (.2017

درصد 40های تبلیغاتی  کند. البته معموت  واسطه بیشتر می

کنند. بنابراین در مد  مبلغ مذکور را به نفز خود کسر می

درصید ایین مبلیغ و بیه     60ای، تنهیا   برنامیه  تبلیغات درون

شییرط نییر  جییذب )وابسییته بییه طراحییی بییازی( اسییت.   

 ( ازViewهمچنین با مراجعه به خبرگان قیمیت بازدیید )  

تومیان در تحلییل حساسییت در نریر گرفتیه      400تا  150

  است. شده 

 شود: در مد با شرایط زیر در حساب جاری وارد می

 شیود.  ( تزریض میInitial Investmentاولیه ) سرمایة 

درصییدی از سییرمایه بییرای ذخیییرة قییانونی و سییرمایة در 

( نگیییه داشیییته Legal Reserve Rateگییردش ) 

 Qualityافزایش کیفیت برداشت )سهمی برای  شود. می

Costهییای عملیییاتی   سییهمی بییرای هزینییه  شییود. ( مییی

(Operating Expenses ازجملییه هزینییه )   ،هییای سییرور

شود. )با نررسینجی از خبرگیان    اجاره، بیمه و... کسر می

تومیان هزینیة عملییاتی دارد؛    10متوسط  هر نصک به طور

 د(.میلیییون تومییان هزینییه دار 10میلیییون نصییک، 1یعنییی 

 شیود.  ( کسیر میی  Advertisementهای تبلیغاتی ) هزینه

 شود. ( کسر میProfit Rateسهم سود سرمایه )

Initial Investment= 50~500 

Legal Reserve Rate=0.2~0.3 

Quality cost= Account Value*Quality 

Portion 

Operating Expenses= Install*10 

Advertisment= ((1-Quality Portion-Legal 

Reserve Rate)*Account Value)*((Advertisment 

CC-Install) /Advertisment CC) 

Profit Rate=DELAY1(0.2*Account Value,1) 
 : درنهایت مقدار ارزش حساب جاری برابر است با

Account Value=Income-Advertisment- 

Operating Expenses -Profit Rate-Quality cost 

کیفیت موجیک افیزایش رضیایت و کیاهش حیذ       
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شود؛ اما رسیدن به کیفییت برتیر هزینیة زییادی      بازی می

میلییون  350دارد. با مراجعه به خبرگان این هزینه حداقل 

تومیییان بیییر ورد شییید. بیییا افیییزایش کیفییییت، بودجیییة  

یافته به  ن نیز کمتر شیده و بیشیتر بیه تبلیغیات      تخصیص

بیین صیفر و ییک     شد. کیفییت ضیریبی    پرداخته خواهد

است که بر رضایت و حذ  بازی به ترتیک اثر فزاینیده  

های میرتبط بیا کیفییت     و کاهنده دارد. در نهایت فرمول

 اند از: عبارت
Cost of Best Quality=350 M 

Quality CC=1 

Quality Rate= ((Quality CC-

Quality)/Quality CC)*(Quality cost/Cost of 

Best Quality) 

Quality=∫ Quality Rate 

Quality Portion= (1-Quality)/10 

برابر سرمایة اولیه هد  در میدی  5/1رود  انترار می

تومان در میاه  188به در مد متوسط  باشد. بنابراین باتوجه

دسییت   (، مقییدار نصییک مییدنرر بییه12تقسیییم بییر  2245)

های تبلیغاتی تا رسیدن به ایین مقیدار،    خواهد  مد. هزینه

یابد، پس در هر دوره تفاضیل ایین مقیدار     میاختصاب 

شده، بر سهم تبلیغیات   نصک مدنرر با مقدار نصک کسک

 گذارد. از ارزش حساب جاری اثر می

AdvertismentCC= (1.5*Initial Investment/ 

188) 

درصییید حسیییاب جیییاری بیییه سیییهم سیییرمایه و  20

یابد. البته این عمل با تأخیر  بازپرداخت  ن اختصاب می

ای و با ملاحریات عیدم توقیف سیسیتم برداشیت       دوره1

 شود.   می

. تبلیغیات اسیت  عنصیر اصیلی    (View)دیده شیدن  

هیای   هزینیه  0.01طیور متوسیط    رود به تجربه انترار می به

د. البته این نسبت با تغیییر  تبلیغاتی منجر به دیده شدن شو

قیمت هر بار کلیک مؤثر نیز تغییرپذیر است؛ بنابراین در 

را بیا   2شود. محققان جیدول   قیمت هر بازدید ضرب می

هییای اینسییتاگرام و  مشییورت بییا خبرگییان و محاسییبة داده

انید کیه خیود     های اجتماعی استخراج کیرده  دیگر شبکه

 های این پژوهش است. یکی از یافته

 ( : شیوة تأثیر هزینه تبلیغاتی 2) جدول

 یغاتیتبل نهیهز

 )تومان(

 دیتعداد بازد

 شدن( دهی)د

 )عدد(

 کیتعداد کل

 )عدد(

 کینسبت کل

 نهیبه هز

 غاتیتبل

 )بدون واحد(

100.000 1.000 200 002/0 

500.000 10.000 1.950 004/0 

1.000.000 50.000 5.150 005/0 

5.000.000 100.000 29.840 006/0 

10.000.000 500.000 73.250 007/0 

20.000.000 1.000.000 188.930 009/0 

50.000.000 5.000.000 983.250 02/0 

100.000.000 
8.000.000 2.845.450 028/0 

این اساس تعداد بازدید تیابعی اسیت از هزینیة هیر     بر

در هزینة کل تبلیغات که در فرمول زیر بیه   بازدید ضرب

 View=0.0001*View میییده اسیییت: نمیییایش در 

Cost*Advertisment 
شیود،   بینند، به نصک ختم نمی همة  نچه مشتریان می

بلکه  نچیه دییده شیده و جیذابیت داشیته باشید، نصیک        

شود. عوامل مؤثر بر جیذابیت، ترجیحیات، رقابیت و     می

دسترسی به اینترنت است. ترجیحیات بیه معنیی اسیتقبال     

اسیت. از طرفیی اسیتقبال     کاربران از نوع و طراحی بازی

های رقییک را   بیشتر کاربران از نوع خاب بازی، شرکت

افزاید. ما در این مقالیه   کند و رقابت را می نیز ترییک می

طیور خطیی و رقابیت بیه      کنیم که ترجیحات به فرض می

شکل سهموی با جذابیت ارتباط مثبیت دارنید و تفاضیل    

ی است. با ایین  دهندة استقبال کاربران از باز این دو نشان

رسیییدیم کییه پییس از     مفروضییات بییه نتییایج منطقییی   

دادن  نهییییا بییییرای تعییییدادی از خبرگییییان و  نمییییایش

دهندگان بازی، تأیید  نها را جلک کرد. همچنیین   توسعه
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دسترسی به اینترنت عامل مهم دیگیری اسیت و چنانچیه    

کاربر به اینترنت دسترسی نداشته باشد، قطعا  بازی بیرای  

ارد. میزان دسترسی به اینترنیت در اییران   وی جذابیتی ند

اسیت   0.86، حیدود  1396طبض  مار منتشرشده در سیال  

(DIRECT, 2018  (. بنییابراین جییذابیت )مقییداری بییین

 صفر و یک( بوده با فرمول زیر:
Attractiveness= (Prefrence-Competition^2) 

* Accessbility / 2 

رضیییایت اسیییت.  WOMاز طرفیییی موتیییور تولیییید 

شیود و بنیابر مطالعیة     رضایت، پس از نصک حاصیل میی  

درصد نصک بیه رضیایت   65(، 1394دهدشتی و عقیلی )

شیود و   انجامد. رضایت همچنین موجک وفاداری می می

در پی دارد. دهدشتی و را  WOMوفاداری خود دوباره 

درصد رضایت به وفاداری 30( نشان دادند 1394عقیلی )

ایت و وفییاداری بییه شییکل زیییر انجامیید. پییس، رضیی مییی

 شود: استخراج می

Satisfiction= (0.65*Install)*Quality 

Loyalty= 0.3*Satisfiction 

درصیید رضییایتمندی 51( نشییان داد 1396بشیییرپور )

انجامید. همچنیین رنگیرز و کرمیی      میی  WOMکاربر به 

 WOMدرصیید از وفییاداری بییه 16( نشییان دادنیید 1390) 

( نیییز اسییتدتل  2016و همکییاران ) 1انجامیید. کیییم  مییی

گیردد. لیذا    میی  WOMبازدید منجر به  0.1اند که  کرده

WOM    ناشی از رضایت، وفاداری و بازدید بیه صیورت

 زیر است:

WOM=0.51*Satisfiction+0.16*Loyalty+0.0

1*View 

)لذت، تحریک، تسلط(،  PADتا اینجا ما طبض مدل 

را بیا تحرییک و   ایم رضایت را با لیذت، بازدیید    توانسته

وفاداری را با تسلط بر ورد کنییم. ایین عوامیل مسیتقیما      

WOM   و  2کننییید. همچنییین طبییض چییین   را ایجییاد مییی

                                                           
1
. Kim 

2
. Chen 

درصیید بییر نصییک اثییر     WOM 81( 2013همکییاران )

 گذارد؛ بنابراین: می

Installing=(0.81*WOM+View*Attractivene

ss)*((Install CC-Install)/Install CC) 

Install CC= 5e+06 

( در این فرمول به معنای Install CCظرفیت تحمل )

میلییون بیوده و   5سقف نصک است که در اییران حیدود   

متعلیییض بیییه بیییازی  مییییرزا، ک لیییش و برییییک اسیییت    

(digiato.com, 2018 .) 

رود مقیدار نصیک در طیول زمیان از رفتیار       انترار می

ریزش پیروی کند و بعد از یک رشید نمیایی بیه    -جهش

طیور کیه قیبلا      به صفر برسید. همیان   مرور کاهش یافته و

اشییاره شیید، حییذ  بییازی بییا افییزایش کیفیییت کییاهش   

یابد. با نررخواهی از نخبگان، متوسط عمر مفید یک  می

 ماه به دست  مد؛ بنابراین: 12بازی 

Dead Time= Time/12 

Unistall= Install*(((1-Quality)*Dead Time) 

 

 
 انباشت-جریان و معلولی علّی نمودار : 5شکل

درآمد

هزینه تبلیغات

کیفیت

هزینه

دیده شدن

ب نص

جذابیت
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 نتایج -5

شود: نصک  سازی با تنریمات اولیة زیر انجام می شبیه

میلیییون تومییان، نییر  ذخیییرة 50، سییرمایة اولیییة 1اولیییه: 

؛ هزینیة بازدیید:   0.84، دسترسی به اینترنیت:  0.2قانونی: 

تومیان ماهانیه   188ای:  تومان؛ پرداخت درون برنامیه 200

؛ 1؛ حداکثر کیفیت: 0.2ازای هر نصک؛ کیفیت اولیه:  به

میلییییون تومیییان؛ نسیییبت 350بهتیییرین کیفییییت: هزینیییة 

؛ مییزان جیذب تبلیغیات:     0.2تخصیص سود به سیرمایه:  

 . 0.5و ترجیحات مشتریان:  0.2

های سیرمایة اولییه،    برای بررسی پایداری مدل، متغیر

شییدن، ترجیحییات، نییر  ذخیییرة قییانونی،    قیمییت دیییده

 ای و مییییزان جیییذب تبلیغیییات  برنامیییه پرداخیییت درون

 شوند.   ی تحلیلس حساسیت میا برنامه درون

 تحلیل حساسیت سرمایة اولیه -5-1

، 100، 50تحلیل حساسیت برای مقادیر سرمایة اولیه 

میلیون تومیان صیورت گرفیت و    500و 400، 300، 200

بیه دسیت  مید. نخسیت بازدیید بیه علیت         6نتایج شکل 

ناشییناخته بییودن، کاهشییی خواهیید بییود، ولییی در ادامییه   

 یابد. افزایش می

WOM ز ابتییدا در حییال افییزایش اسییت و هرچییه    ا

تیری دارد. نصیک    سرمایة اولیه بیشتر باشید، رشید سیریز   

فعییال در مییاه هشییتم بییه اوج رسیییده اسییت و پییس از  ن 

یابد. مقدار سرمایة اولیة بیشتر، در مدت زمان  کاهش می

افول بازی تأثیرگذار است. کیفیت بازی با سرمایة اولییة  

و عیاملی بیرای تحرییک    کنید   تیر رشید میی    بیشتر، سریز

و نصیک فعیال اسیت.     WOMفزایندة رضایت و متعاقبیا   

طور یکنواخت در حیال افیزایش اسیت و     سود سرمایه به

یابید کیه بیه     شدت کیاهش میی   حساب جاری در ابتدا به

هاسیت؛ امیا بعید از  ن     علت برداشت از  ن بیرای هزینیه  

یابید. ایین حسیاب     طور کاهنده افزایش میی   رامی و به به

 شود. صفر شدن نصک فعال صفر میبا 
 

 گذاری اولیه : تحلیل حساسیت سرمایه 6شکل 
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 تحلیل حساسیت قیمت بازدید -5-2

، 250، 200، 150بییا در نرییر گییرفتن قیمییت بازدییید  

بییه دسییت  میید.  7تومییان نتییایج شییکل 400و  350، 300

هرچه قیمت بازدید بیشتر باشد، در مراحل اولییه بازدیید   

 ید، اما در مراحل بعدی )بیه علیت    می کمتری به دست

در میید حاصییل از بازدییید تبلیغییات درون بییازی( شییاهد 

نییز متیأثر از همیین     WOMبازدید فزاینده خواهیم بیود.  

یابید. بیا    تحرک و سپس افزایش میی  موضوع در ابتدا بی

شدن، کیفیت تقریبا  بیه   درصدی قیمت دیده100افزایش 

یابد. نصک فعال به نسبت یکسان  همان میزان افزایش می

پیذیرد. حسییاب جییاری و سییهم   شییدن تییأثیر مییی از دییده 

یر سرمایه به علت در مدزا بودن قیمت بازدید، تحت تیأث 

مسییتقیم  ن خواهنیید بییود. بییدیهی اسییت بییه علییت اثییر   

در مدی قیمت بازدید، ارزش حساب جاری نیز در ابتدا 

شدت کاهش یابد و سپس احیا شود؛ اما سیود سیرمایه    به

تییا مییاه چهییارم از تغییییرات هزینییة بازدییید تییأثیر بسییزایی 

بیند و از ماه چهارم به بعد تفاوت بارزی از تغیییرات   نمی

 شود. ینه بازدید مشاهده میفزایندة هز

 تحلیل حساسیت ترجیحات -5-3

، 0.4، 0.3تحلیل حساسیت ترجیحات بیرای مقیادیر   

نشییان داده شییده اسییت.کلیة   8در شییکل  0.7و0.6، 0.5

رسیند.   به حیداکثر میی   0.5نمودارها متقارن هستند و در 

نتیجییة مشییابه را نشییان  0.7و  03بییرای مثییال ترجیحییات 

شیوند کیه ایین خیود نتیجیة       دهد و بر هم منطبیض میی   می

دهندة بازاری است که  ننشا 0.5مهمی است. ترجیحات 

شدت رقیابتی اسیت و نیه دورافتیاده.  نچیه اهمییت        نه به

 کند، رقابت در این بازار است.   مسئله را دوچندان می
 

 : تحلیل حساسیت تغییر قیمت بازدید 7شکل 
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دهد اگیر بیازی در نیوع )ژانیر( بسییار       نتایج نشان می

گروه  ( طراحی و اجرا شود، هرچند1رقابتی )نزدیک به 

هیید  بیشییتری دارد، بییه علییت رقابییت شییدید در میییان  

دهندگان بازی، موفقیت و نصک کمتیری خواهید    توسعه

تر اینکه نتایج این رقابیت شیبیه بیه حیالتی      داشت؛ جالک

باشید. درواقیز در    است که ژانر بازی اصلا  رقیبی نداشته 

ژانری که گروه هد  کمتیری دارد، رقابیت نییز کمتیر     

رقییک اسیت، ییک بیازی ایلیک       زی بیاست و اگرچه با

کنید؛ امیا تعیداد کیل      گروه هد  را به خود جلیک میی  

گروه هد  انیدک اسیت. بنیابراین چنانچیه ترجیحیات      

صورت متقارن عمیل   کمتر یا بیشتر باشد، به 0.5بازی از 

خواهد کرد. پس، تولید یک بازی در ژانری که بیش از 

ک انییدازه اسییتقبال شییده، بییه علییت رقابییت شییدید موجیی 

کاهش نصک فعال شده است. همچنیین ورود بیه ژانیری    

که گروه هد   ن اندک اسیت، نییز نصیک زییادی در     

 پی نخواهد داشت.

 ای درون برنامه تبلیغات  حساسیت تحلیل-5-4

تحلیل حساسیت بیرای مییزان جیذب تبلیغیات درون     

انجام شد و نتیایج در   0.9و  0.5،  0.2ای با مقادیر  برنامه

رود  طور کیه انتریار میی    در مد. همان به نمایش 9شکل 

ای  کننیده  ای نقش تعیین برنامه میزان جذب تبلیغات درون

 در در مد بازی دارد.

بنابر نتیایج، هیر تغیییر در  ن بیه بهترشیدن وضیعیت       

انجامیید. تغییییر مثبییت در درصیید جییذب کلیییک از   مییی

هیای اول اثیر نیاچیزی بیر      ای، در ماه برنامه تبلیغات درون

دارد؛ اما در زمان حداکثر نصیک فعیال    WOMبازدید و 

دهید. ایین تیأثیر     این اثر چهرة فزاینده خود را نشیان میی  

هیای خروجیی نییز مشیهود      طور مشیابه در سیایر متغییر    به

 است.
 

 : تحلیل حساسیت تغییر ترجیحات 8شکل 



 

 165/  های موبایلی در ایران  دهان بر میزان رشد تعداد کاربران بازی به بررسی اثرات تبلیغات دهان

پرداخلللت درون  تحلیلللل حساسلللیت-5-5

 ای برنامه
پرداخییت تحلیییل حساسیییت بییرای در میید ناشییی از  

تومیان  3000و  2000، 1500ای برای مقیادیر   برنامه درون

ازای هر نصک در سال انجام شیده اسیت. طبیض شیکل      به

ای، در  برنامیه  هیای درون  ، افزایش در مد از پرداخت10

ابتدا تیأثیری بیر سیسیتم نیدارد، امیا بیا شیروع دورة اوج        

شیود و در   نصک و اجرای بازی اثر فزایندة  ن  یاز میی 

 یابد. افول نیز پایان می دوران

ای  برنامیه  هیای درون  بیشتر بودن در مید از پرداخیت  

علاوه بر افزایش بازدید، عمیر مفیید بیازی را نییز بیشیتر      

ای را چندین برابیر افیزایش    برنامه کند؛ تبلیغات درون می

دهیید و  تییر ارتقییا مییی دهیید؛ کیفیییت بییازی را سییریز مییی

ال با شییک  شود دوران افول نصک فع همچنین موجک می

عیلاوه بیا افیزایش پرداخیت      تری سیپری شیود. بیه    ملایم

ای حداکثر ارزش حساب جیاری و حیداکثر    برنامه درون

 یابد. طور تصاعدی افزایش می سود سرمایه نیز به

 تحلیل حساسیت نرخ ذخیره قانونی -5-6 
درصد بیرای  30و  25، 20تحلیل حساسیت با مقادیر 

نتیایج نشیان از تیأثیر    میزان ذخییرة قیانونی بررسیی شید.     

کیه بیر کیفییت،     طوری اندک نر  ذخیرة قانونی دارد؛ به

حساب جاری و سود تأثیر  ن در حد نیاچیز اسیت. ایین    

نکته بسیار مهم است که اگر بیش از اندازه ذخیره کنیم، 

شود، نصیک بیشیتری بیه دسیت      برخلا   نچه تصور می

  ید و سود بیشتری نیز کسک نخواهد شد.  نمی

 

 گیری بحث و نتیجه -6
هیای   وییژه موبیایلی در سیال    ای و بیه  های رایانیه  بازی

مندان به بازی در جهان و ایران  اخیر مورد توجه از علاقه

های زییادی بیرای    قرار گرفته است. به دنبال  ن، شرکت

هییای مختلییف تییلاش  هییا در ژانییر تولییید اییین نییوع بییازی

 شوند.   کنند که بسیاری از  نها با شکست مواجه می می
 

 ای برنامه : تحلیل حساسیت تبلیغات درون 9شکل 
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هیا عوامیل متعیددی دارد کیه      شکست این نوع بازی

ترین  نهاسیت. بیشیتر دتییل     اهمیت دتیل فنی تولید کم

شکست بیه ارائیة محصیول و بازارییابی  ن در بیازار بیر       

 گردد. می

سازی جامز توسعه، انتشار و  در این مقاله با یک مدل

های موبایلی در بازار ایران تحلییل شید و    بازاریابی بازی

، WOMگییذاری، کیفیییت،   از عییواملی چییون سییرمایه  

رضایت، وفیاداری و ترجیحیات کیاربر، بیرای تحلییل و      

هیای موبیایلی    بینی مییزان نصیک و سیوددهی بیازی     پیش

 استفاده شد.

دارد  1ازی نشان از رفتار جهیش و نیزول  س نتایج شبیه

، نصییک فعییال و WOMو عوامییل اصییلی یعنییی بازدییید، 

ارزش حساب جاری ابتیدا رشید کیرده اسیت و پیس از      

یابد. این رفتار در مطالعات قبلیی کیه    چند ماه کاهش می

انجام گرفته، نیز مشاهده شیده   WOMسازی  دربارة مدل

( 2016)( و ونگ و شنگ 2006است. یون و همکاران )

های موبایلی رفتار جهیش و   در بازی WOMنشان دادند 

 نیز به نمایش در  مد.  4نزول دارد که در شکل 

 بشییرپور  و( 2017) محمیدی  و مهراد که گونه همان

 مخاطیک  در مثبتیی  نگیرش  چنانچیه  دادند نشان( 1396)

 منجیر  خیود  نوبة به یابد و می افزایش WOM شود، ایجاد

 در خییوبی بییه موضییوع اییین. شییود مییی بیشییتر نصییک بییه

 اثیر  و WOM افزایش در ویژه به پژوهش این سازی مدل

 .است نمایان بازی در مد و نصک مقدار بر  ن

 

                                                           
1
 Overshot-Collapse 

 
 ای درون برنامه  : تحلیل حساسیت پرداخت 10شکل 
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اعتمییاد  افتنییدیدر زییی( ن1395و همکییاران ) یمیییابراه

دارد.  انیمشیتر  دیی بیر قصید خر   یتأثیر مثبیت و معنیادار  

بیر نقیش    زیی ( ن2018ران )او همکی  سیمشیابه هیر   طور به

همیان   نیی . اکننید  میی  دیی کأت افیزار  نیرم ماد بر نصیک  تاع

هرجیا   گیذارد و  می ستمیبر س یاست که وفادار ای نتیجه

شییده اسییت،  کیییتحر یداروفییا ضیییو از  ن طر تیییفیک

 .شود می مشاهده ستمیدر س زین یشتریدر مد و نصک ب

نتایج حاصیل از تحلییل حساسییت بیر روی سیرمایة      

دهد که بیا افیزایش  ن، مقیدار بازدیید در      اولیه نشان می

شدن بیشیتر   ابتدا اگرچه کاهشی است، در ادامه با شناخته

از  WOMیابید.   محصول، مقدار بازدید هم افیزایش میی  

همیییان ابتیییدا رونییید افزایشیییی داشیییته اسیییت و اگیییر     

تیر   گیذاری اولییه افیزایش یابید، رشید  ن سیریز       سرمایه

ترکیردن   شود. اثر دیگر مقدار سیرمایة اولییه طیوتنی    می

علاوه سرمایة اولیه بیشیتر منجیر    زمان افول بازی است. به

بییه رشیید بیشییتر کیفیییت و درنتیجییه محییرّک رضییایت و 

و درنتیجیه   WOMکننیدة   ش تحریکوفاداری و به دنبال

طیور   نصک فعال بازی است و در پیی  ن سیود بیازی بیه    

یابد و حساب جیاری در ابتیدا کیه     یکنواخت افزایش می

هییای عملیییاتی،   بییه علییت برداشییت از  ن بییرای هزینییه  

شیدت کیاهش یافتیه     تبلیغاتی و هزینیه بیرای کیفییت بیه    

 یابد.  رامی افزایش می است، به

جییاری شیرکت محسییوب   ایین حسیاب کییه حسیاب   

یابید و بیه صیفر     شود با کاهش نصک فعال کاهش می می

 رسد. می

مؤلفة دیگر، قیمت بازدید کردن اسیت کیه افیزایش    

شود؛ ولیی در    ن باع  بازدید کمتر در مراحل اولیه می

های بعد به علیت در مید حاصیل از بازدیید تبلیغیات       ماه

شیدن از   هدلیل چندین بار دید ای که ایلک به برنامه درون

شیود. در   کنندگان سبک افزایش در مید میی   سوی بازی

نیز که خود متأثر از مقدار بازدید است،  WOMپی  ن، 

های بعدی افزایش  در ابتدا اندک بوده است، ولی در ماه

هیای   دلیل هزینه یابد. ارزش حساب جاری، نخست به می

شده بیرای توسیعة بیازی کیاهش یافتیه و سیپس بیا         انجام

صیییک و در میییدهای فیییروش و تبلیغیییات    افیییزایش ن

 یابد.  ای افزایش می برنامه درون

کننده مؤلفیة مهیم دیگیری اسیت      ترجیحات مصر 

 ید.  که نتایج جالبی از تحلیل حساسیت  ن به دست می

ترجیحات در این پژوهش عددی است بین صفر تا ییک  

دهندة این است که ییک ژانیر خیاب بیازی چیه       نشان و

ربران است و چنید درصید از  نهیا    مقدار مورد علاقة کا

کننید. عیدد پیایین     احتمات   ن را نصک کرده و بازی می

ترجیحات به معنای خاب و کم مخاطک بیودن ژانیر  ن   

اسییت و بییرعکس. ژانرهییای بییازی بییه ترتیییک تییرجیح    

هیای اسیتراتژی، خیانوادگی،     اند از ژانیر  کاربران عبارت

هییا،  یسییازی، تفننییی، کلمییات و دانسییتن راننییدگی، شییبیه

اکشن،  موزشی، ورزشی، امتیازی، معمیایی و میاجرایی   

(DIRECT, 2018نتایج نشان می .)     دهید اگیر بیازی در

ژانرهای پرترجیح )اعیداد نزدییک بیه ییک( طراحیی و      

اجرا شود، اگرچه گروه هید  بیشیتری مخاطیک بیازی     

دهنیدگان بیازی،    است، به علت رقابت بات در بین توسعه

ر اسیت؛ زییرا مخاطبیان در بیین     احتمال موفقیت  ن کمت

شیوند.   شده در  ن ژانر تقسیم می های مختلف ارائه بازی

سازی در بازی  نکتة جالک دیگر این است که نتایج شبیه

ترجیح اسیت؛ زییرا در تیرجیح     پرترجیح مشابه بازی کم

کمتییر )اعییداد نزدیییک بییه صییفر( اگرچییه گییروه هیید  

ه کی  کوچک است، رقابت نیز اندک اسیت و درصیورتی  

ای در  ن ژانیر طراحیی و ارائیه     دهنیده بیازی   یک توسعه

علییت رقابییت انییدک، احتمییات  ایلییک جامعییه   کنیید، بییه

مخاطیک را بییه خیود جییذب خواهید کییرد. بنیابراین اثییر     

سازی متقارن است. بیه عبیارت    ترجیحات کاربر در شبیه

دلییل   ترجیح، اولیی بیه   دیگر ورود به ژانر پرترجیح و کم



 

 1398زمستان ( 35) پیاپی شماره ،چهارم شماره ،نهم سال نوین، بازاریابی تحقیقات/  168

طور مشابه  دلیل مخاطک کمتر، به بهرقابت بیشتر و دومی 

 شوند. منجر به نصک و سوددهی اندک می

ای نیییز نقییش  برنامییه درصیید جییذب تبلیغییات درون  

ای هیم   برنامه مهمی در در مد بازی دارد. پرداخت درون

ای را دارد و افیزایش   برنامیه  درون  دقیقا  همان اثر تبلیغات

ذخیرة  شود. میزان  ن سبک نصک و سود وری بیشتر می

قانونی نیز تأثیر اندکی در نتایج دارد که این نشان از این 

دهندة بازی برخلا  تصور اگیر   دارد که شرکت توسعه

انییدازة ذخیییره را افییزایش دهیید، نصییک و سییود بیشییتری 

کنید و بهتیر  ن اسیت کیه بخشیی از در مید        کسک نمی

های ابتدایی، دوباره صیر  بیازی    حاصل از بازی در ماه

 و درنتیجه نصک بیشتری کسک شود. WOMتا  شود

( و 2014و همکیییاران ) هی نچیییه هشییی طیییورکلی بیییه

( در تیأثیر لیذت،   2019و همکاران ) کایجیورک نیهمچن

 نیییدر ا دارنیید، مییی انیییب WOM تسییلط بییر ک،یییتحر

شود و شاهد اثرگذاری  نهیا بیر    میمشاهده  نیزپژوهش 

 هستیم. WOMافزایش 
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