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فهمیدیم كه بازی صنعت است و هر صنعت نیازمند 
برطرفک‌ردن نیازهای مالی و تأمین نیروی انسانی. 

در هر بازی، دو مرحلۀ تأمین مالی وجود دارد:
1. در زمان مرحلۀ صفر، بعد از امکان‌سنجی؛

2. بعد از ارائۀ نهایی بازی.
خب، پس ما به‌عنوان بازی‌سـاز و تیم بازی‌سـازی 
بـرای نحـوۀ تعامـل تجـارت دیجیتـال1، به‌عنـوان 
ارائه‌دهنـدۀ محصـول دیجیتـال، باید فضا و بسـتر 
داشته باشیم. با یک عبارت جدید آشنا شدیم. طبق 
روال ببینیم در این واژه چه مفهومی گنجانده شده 
اسـت. تجارت دیجیتال عبارتی اسـت که جدیداً در 
حوزۀ کسب‌وکارهای اینترنتی زیاد مطرح می‌شود 
و جانشـین مفهـوم بیشـتر شناخته‌شـدۀ تجـارت 

الکترونیک2 است.
 تجـارت دیجیتـال عبـارت اسـت از فراینـد فروش 
برخط کالا و خدمات، بدون نیاز به دخالت انسان، 
کـه از طریـق کانال‌هـای فـروش دیجیتـال انجـام 
می‌شـود. پـس مـا بایـد بـازی را به نحـوی طراحی 
بکنیـم کـه ظرفیت تعامل با کاربر و سـرمایه‌گذار را 
داشـته باشـد تا بتوانیم خدمات و محصولاتی را به 
فـروش برسـانیم. خـب فکر کنم تـا الان کلی گیج 
شـده باشـید. بگذاریـد از اینجـا به بعد چنـد نمونه را 
مثـال بزنیـم و ببینیم چگونه تجارت الکترونیک را 

در خود جای داده‌اند.
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بازی‌های برخط تیراندازی3 را در نظر بگیرید؛ مثل 
كال‌آف دیوتـی4 و پاب‌چـی5. تمامـی این بازی‌ها در 
سـاده‌ترین سـطح ممکـن بـرای شـمای مخاطـب 
لباس‌ها و تجهیزاتی را لحاظ کرده‌اند که شما بابت 
خرید آن‌ها باید از سکه‌های بازی خرج کنید. برخی از 
این سکه‌ها با مسابقه و رقابت به شما داده می‌شوند، 
اما در برخی مواقع که به ارتقای سلاح خود نیاز شدید 
دارید، مجبورید برای پرداخت وجه، سکه‌های خود 
را افزایش دهید تا سالح مطلوب را تهیه کنید. در 
اصل، بازی‌ساز باید این امکان را در بازی خود دیده 
باشـد تـا مراحل و سـختی بازی )حتـی به‌صورت بر 
خـط( بـه نحوی پیش برود کـه کاربر از جایی به بعد 
حتماً به ارتقای سالح خود نیاز داشـته باشد )ایجاد 
نیاز برای مخاطب( یا حتی برای مخاطب‌هایی که 
ظرفیـت مالی بیشـتری دارنـد، امکانات بیشـتری 
فراهـم کنـد تـا راحت‌تـر از بقیه رقابـت کنند )ایجاد 

رفاه برای کاربر(.
هنرجوهای عزیز، تا الان دو مدل تجارت دیجیتال 
را با هم دیدیم که بر شمای کاربر مبتنی بود. به نظر 
شـما، در همیـن بازی‌های تیرانـدازی، فقط از این 
راهبـرد بـرای پیشـبرد بازاریابی دیجیتال اسـتفاده 

میک‌نند؟ قطعاً خیر.
شـما به‌عنـوان ارائه‌دهندۀ بـازی باید تا حد مطلوب 
خودتان دیده شوید و علاوه بر این، عامل دیده‌شدن 
شریک‌های تجاری خود شوید. یکی از راهبرد‌هایی 
که به دیده‌شدن شما کمک میک‌ند، شناسایی قشر 
هـدف شماسـت. یعنـی چـه مخاطبانی، بـا چه ردۀ 
سنی‌ای مخاطب بازی شما هستند. بر همین اساس، 
باید از کانال‌هایی شروع کنید که بیشترین اثرگذاری 
را روی مخاطب هدف شما می‌گذارند. خب وقتی شما 
می‌خواهیـد یـک بازی را تبلیغ کنید، بهترین روش 
این راهبرد است که به بازیكن )گیمر(های مطرح 

سراسر دنیا، در مرحلۀ اول بگویید صرفاً بازی شما 
را بازی کنند. حتی شـده اسـت بازی شـما را به نقد 
بکشند. این مرحلۀ اول تبلیغاتی در جریان تبلیغاتی 
شماسـت. در این مرحله، گروهی بر اساس معرفی 
بـازی شـما به جهانیـان، از روی کنجکاوی هم که 
شده است و برای بازدید از بازی شما، بازی شما را 
شـروع میک‌نند. شاید در این مرحله مخاطب بازی 
شـما را نصـب و چندمرحلـه‌ای هم‌بـازی کنـد، امـا 
احتمـال پاکک‌ـردن آن و ترک بازی زیاد اسـت. در 
مرحلۀ بعد، یک بروز رسانی به‌نسبت خوب برای بازی 
نصب می‌‌شود و برای رفع مشکلات بازی و ارتقای 
چندین ویژگی خاص به بازی سعی می‌شود. در این 
مرحله، بازیكن‌های مطرح دوباره باید بازی شما را با 
ویژگی‌های جدید بازی کنند و بر این ویژگی‌ها و رفع 
مشکلات گذشته تأکید داشته باشند تا مخاطب به 
ادامۀ بازی راغب شود. این چرخه باید به‌مرور زمان 
ادامه یابد و متوقف نشـود. اگر خاطرتان باشـد، در 
شمارۀ قبل و این شماره بر فضاهایی تأکید كردیم که 
بازی‌ها در جریان ساخت و مراحل و داستان‌نویسی 
نیاز دارند و به تجارت دیجیتال آن‌ها کمک میک‌ند. 
در شـمارۀ بعد به چندین راهبرد که بر داسـتان شما 
اثرگذار نیست نیز اشاره خواهیم کرد که به دیده‌شدن 

بازی‌تان کمک میک‌ند. با ما همراه باشید.

پی‌نوشت‌ها
1. Digital Commerce
2. E-commerce
3. Shooting
4. Call of duty
5. pubg ـــــــکـــــــــــــــــــــــــــــــــــ      ـ

 تجارت دیجیتال 
عبارت است از فرایند 
فروش برخط کالا و 
خدمات، بدون نیاز 
به دخالت انسان، که 
از طریق کانال‌های 
فروش دیجیتال انجام 
می‌شود
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