


قلنجاستودیومعرفی



.کردآغاز۹8سالازراخودفعالیتقلنجاستودیو•

.استللالمبینبازار‌برایکیفیتبابازی‌هایتولیدقلنجتیمهدف•

استودیو قلنج



استودیوتولیدات
.استدادهاختصاصخودبههزارکاربر70حدوددرمجموعهکهاستشدهتولیدافسانه‌ایشلمرودوجاخالی،کلنجار،ریسکنام‌هایبابازیچهارتاکنون







مسأله
سهم‌ناچیز‌استودیوهای‌ایرانی‌از‌بازار‌خارجی•

و‌کنسولPCتمرکز‌بالا‌روی‌بازار‌بازی‌های‌موبایل‌و‌بی‌توجهی‌به‌•

هزینه‌مارکتینگ‌پایین‌و‌ارزآوری‌بالا‌در‌صورت‌عرضه‌بازی‌باکیفیت•





،‌(سکو‌بازی)بازی‌دو‌بعدی‌پلتفرمر‌
ماجراجویی/مترویدوینیا‌و‌هیجانی

داستان‌دختر‌بچه‌ای‌که‌در‌سیاره‌های‌مختلف-

به‌دنبال‌مادر‌خود‌می‌گردد‌و‌با‌شــگفتی‌های

.مخـــتلفی‌در‌ایـــن‌راه،‌روبـــرو‌مـــی‌شود

WANDER OF NUMO



نومو:‌شخصیت‌اصلی‌بازی
شخصیت ها

.نددر‌طول‌داستان‌و‌سفری‌که‌نومو‌آغاز‌می‌کند‌با‌شخصیت‌های‌مختلفی‌آشنا‌می‌شود‌که‌به‌او‌در‌رسیدن‌به‌هدفش‌یاری‌می‌رسان



نومو:‌شخصیت‌اصلی‌بازی
شخصیت ها



شخصیت ها

.نددر‌طول‌داستان‌و‌سفری‌که‌نومو‌آغاز‌می‌کند‌با‌شخصیت‌های‌مختلفی‌آشنا‌می‌شود‌که‌به‌او‌در‌رسیدن‌به‌هدفش‌یاری‌می‌رسان

شخصیت‌های‌فرعی‌بازی



ژانر

.استside-scrollerبازی‌در‌سبک‌دو‌بعدی‌و‌



SKETCHES

ایده‌های‌اولیه‌بازی



طراحی ها

طراحی‌های‌اولیه



طراحی ها

طراحی‌های‌اولیه



IN GAME  

بخش‌هایی‌از‌داخل‌بازی



ی بازار باز
56۹40:‌تعداد‌بازی‌های‌مستقل‌در‌استیم•

523:‌تعداد‌بازی‌های‌مستقل‌دو‌بعدی‌پلتفرمر•

Metroidvania‌:231تعداد‌بازی‌های‌مستقل‌سبک‌•



ی بازار باز
:ویژگی‌های‌بازار‌استیم

عدم‌وجود‌پلتفرم‌تبلیغات‌عمومی•

جامعه‌بازیباز‌غنی‌و‌با‌تجربه•

عدم‌تمرکز‌بر‌روی‌خریدهای‌درون‌برنامه‌ای•



ی بازار باز

(ختلفبهترین‌آمار‌در‌چارک‌بالا‌در‌مقایسه‌با‌ژانرهای‌م)نمودارهای‌توزیع‌درآمد‌و‌قیمت‌در‌بین‌بازی‌های‌مترویدوانیا‌و‌پازل‌پلتفرمر‌

انتخاب‌ژانر‌مناسب



ی بازار باز
انتخاب‌ژانر‌مناسب

نمودار‌توزیع‌فروش‌بازی‌های‌مترویدوانیا‌در‌صدک‌های‌مختلف



ی های مشابه موفق باز

2021مارس‌:‌زمان‌انتشار

‌15000≈فروش

دلار200000≈‌درآمد‌ناخالص‌

2021ژانویه‌:‌زمان‌انتشار

هزار‌نصب350-‌200≈فروش

میلیون‌دلار۹تا‌5≈‌درآمد‌ناخالص‌

201۹سپتامبر‌:‌زمان‌انتشار

هزار‌نصب650-‌400≈فروش

میلیون‌دلار25.6تا‌14.6≈‌درآمد‌ناخالص‌



ی های مشابه موفق باز

2017فوریه‌:‌زمان‌انتشار

میلیون‌نصب10-‌6.2≈فروش

میلیون‌دلار162تا‌۹3≈‌درآمد‌ناخالص‌

2018آگوست‌:‌زمان‌انتشار

میلیون‌نصب5-‌3≈فروش

میلیون‌دلار137تا‌78≈‌درآمد‌ناخالص‌



اهداف

80رسیدن‌به‌بالای‌صدک‌•

هزار‌نسخه‌تا‌دو‌سال‌بعد‌از‌انتشار200فروش‌•

تا‌پایان‌سال‌اول Early Accessرسیدن‌به‌نسخه‌•



برنامه زمانی



سرمایه مورد نیاز

میلیارد‌تومان1.5:‌برای‌تکمیل‌بازی‌و‌رسیدن‌به‌مرحله‌انتشار•

درصد‌هزینه‌های‌جاری5–درصد‌نیروی‌انسانی‌80–درصد‌مارکتینگ‌15:‌هزینه‌کرد‌سرمایه•

درصد20:‌سهام‌واگذار‌شده‌به‌ازای‌سرمایه•



تیماعضای

تهراندانشگاهITمدیریتارشدکارشناسی

مسارگر دانشگاهعمرانمهندسیکارشناسی

تهراناهدانشگکامپیوتر مهندسیکارشناسی

قماهدانشگآموزشیمدیریتارشدکارشناسی تهراناهدانشگکامپیوتر مهندسیکارشناسی

ریفشدانشگاهکامپیوتر مهندسیکارشناسی



Qolenj.com

ارتباط باما

با تشکر از توجه شما


