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پیچیده، ایجاد  هاییدهپدپردازی بازیو  هایبازهمراه در کنار توسعه اینترنت، بستری رایج برای توسعه انواع  یهاتلفنو  هایانهراپیشرفت  چکیده:

مشتریان  متقاعدکردنین پدیده و اهای حقوقی و مفاهیم ریسک آمیخته است. شناخت بهتر ناملموس با پیچیدگیعنوان یک پدیده هکرده است. بیمه ب

 هاییزهانگ، جذاب کردن و ایجاد یسازسادهتواند با میپردازی بازیهای اخیر است. های بیمه در سالزش اثربخش، از مشکلات اصلی شرکتوو آم

و ارتباط آن با پردازی بازیها برای استفاده از بیمه، اثربخش باشد. در این مقاله تلاش شده که مروری بر مختلف در کاربران، در متقاعدسازی آن

 آن در ایران و جهان برشمرده شده است.   یهانمونهدر صنعت بیمه و  وارسازییبازکاربردهای  طورینهمشود. صنعت بیمه انجام 

 ریسک؛ مدیریت.اینشورتک؛ ؛ بیمه صنعت ؛فیکیشنیگیم ات کلیدی:کلم

 

 مقدمه 

 کهیطوربه است؛ داده قرار ریتأثتحت را آنها دهیخدمات نحوه و صنایع همه نیز و بشر زندگی ابعاد تمامی آن، چشمگیر رشد و نوین هایفناوریظهور 

عمر  یزمان از روزها نیبهتر امروزه اغلب افرادناممکن شده است.  یحت ایدشوار و  یامروزی کار یمدرن و صنعت اییدر دن یشخص یکار از زندگ کیتفک

. اما هر چه که شوندیمکمتر از قبل انجام  نهیو با هز ترعیسر ک،یالکترون یهایتکنولوژکه با ورود  ییکارها ؛ندها مشغول به کار هستخود را در سازمان

از  یاریاست که در بس لیدل نی. به همشوندیمتر  یکمتر و جد یانسان ات، ارتباطشودیم شتریب هاسازماندر  یادار یو بوروکراس کیالکترون یفضا

ی افراد در انجام فعالیت یکی از عواملی که منجربه کاهش انگیزهجز روزمرگی را میتوان  .[1]هستند یروح یو خستگ یکارکنان دچار روزمرگ هاسازمان

صورت ناخودآگاه اقدام به در خودآگاه فرد داشته و گاه فرد به شهیگاه ر زهیانگ نیدارند. ا زهیبه انگ ازیافراد به جهت انجام امور ن ؛ دانست.شودهایشان می

بازی همواره  .افراد تاثیر بگذارد بازی ها هستندبرایجاد انگیزه در ه گاآدتواند هم خودآگاه هم ناخوکه می فناوری روندهای از یکی .[2]دینمایانجام کاری م

 در مهمی نقشدر عصر فناوری بازی ها .[3]شود یم ادیانسان  یاساس ازهاییاز ن یکیعنوان بازی به از و بوده است یداشتنبرای بشر، جذاب و دوست

 با تواندیمبیمه  صنعت در برهم زننده فناوری یک مثابه بهپردازی بازیا یپردازی بازی. ندنکمی ایفا جهان در بیمه جمله صنعت از صنایع از بسیاری

 .[4]شود انیمشتر زشیر نرخ فروش و کاهش شیکسب و کار کمک کند بلکه باعث افزا طیبه بهبود مح نه تنها یرفتار یشناسروان کمک

 ندگانیکارمندان و نما رییادگی ییدر بهبود توانا توانیبلکه م بهره برد توانیم مهیمثل ب یفروش محصول ناملموس یبرا توانیم تنهانهپردازی بازیاز 

محسوب  مهیب صنعت یکه از جمله مشکلات داخل زین گذارانمهیمحصولات و خدمات به ب نیترشوق در آنها به جهت ارائه مناسب جادیو ا مهیب یهاشرکت

 .برد هبهر ،شودیم

در ساختار بوروکراتیک این صنعت و ازطرفی ضوابط فراوان به پیچیده شدن هرچه بیشتر این صنعت دامن زده و مشکلاتی همچون ابهامات  از سوی دیگر

به سمت فروش اجباری برخی محصولات  رود،پیچیدگی محصولی  که در آن به فروش می. امروزه بازار بیمه، در نتیجه آورده استو تقاضا به بار  عرضه

حال آنکه با استفاده [5]پوشش آن اجتناب کنند. اتیجزئ حتی ممکن است از مرور به دنبال خرید بیمه نیستند و کنندگانمصرفسوق پیدا کرده است. 

و آگاهانه تر مصرف کنندگان  بالاتر مشارکت نرخ و وفاداری شاهد کارکنان، و مشتریان با مناسب و دوطرفه تعامل ایجاد طریق از توانمی فناوری از این

 .اشیمب

تجربه بر روی  نیرا داراست. ا ییدئویو و نیبازی آنلاساعت هزاران  تجربه است فعالیت به مشغول هاسازمان در کاری نیروی عنوانبه امروزه که نسلی

 شتریب نیشیپ یهانسل کهیکه برای مثال درحال یاگونهداشته است به ییبه سزا ریبکار رفته در آن تأث یهایکار و تکنولوژ طینسل از مح نیانتظارات ا

تر ارتباط برقرار نموده، وجود آن را در با تکنولوژی راحت دیاست؛ نسل جد دهبو تیبر مطلوب ینگرش آنها نسبت به تکنولوژی مبتن ایبوده و  زیگرسکیر

 رونیکاری خود دارا هستند. ازا یهاطیبازخورد ثابت و مداوم را از مح افتیبوده و انتظار در کردنسکیدانسته، حاضر به ر یاز مواقع الزام ارییبس

 گرانمهیالبته نکته مهم آن است که ب [6].کندیکاربران عمل م زهیانگ جادیساختن و ا ریچالش و بازخورد به جهت درگ میمفاه بیکه با ترکپردازی بازی

 مهمی ابزار به تواندیم شود، اجرا و طراحی استراتژیک برنامه یک طریق از که یزمانپردازی بازیوکار توجه داشته باشند. همواره به هدف کسب یستیبا

که مردم  یزمان ژهیبه و شود. لیور هستند، تبدغوطه تالیجید یایکنندگان که در دنمصرفید به نسل جد مهیشرکت ب ی دیجیتالیشنهادهایپ ارائه برای



 

 نیز بیمه یهاشرکت دیگر سوی از و دهندیم انجام یترآگاهانه یهاانتخاب مشتریان ،بازی پردازی با استفاده از ؛خرندیم نیانلا ینامه ها مهیب شتریب

 .[7]بخشندیم بهبود بازار متغیر نیازهای با متناسب را محصولات خود

 

 ؟صنعت بیمه دارد یوکارهاکسببا ارتباطی  چه و چیستپردازی بازی.1

 خدمات، محصول،) ساختار یک درپردازی بازی سازیپیاده فرایند به است؛ "کردن تبدیل بازی به" معنی به گیمیفای فعل اسمی صورت ،پردازیبازی کلمه

 کار این از ؛ هدفکندمی اضافه بازی غیر هایمحیط به را بازی هایالمان ،بازی پردازی درواقع. شودمی گفته کردنگیمیفای اصطلاحاً (...و سازمان

 .است مخاطب انگیزه افزایش و درگیرکردن

 به بازی یهاکینامید و هاکیاز مکان استفاده و تفکر ندیفرا را مفهوم این ،بازی پردازی زمینه در شده شناخته فعالان و محققان از یکی زیچرمن گیب

 ی،وارسازیباز که است اهمیت حائز نکته این به توجه[8].داندیمی سازمانبرونو  یسازماندرون یهاحوزه در گوناگون مشکلات حل و کاربران با تعامل جهت

استفاده  یعنیپردازی بازیبه تعبیری دیگر  .اندفرض برای بازی طراحی نشدهصورت پیشدر فضاهایی است که بهی بازی هازمیمکان و ابزارها از هنر استفاده

 تشویق به یادگیری و حل مسئله به هدف به رفتارهای مشخص برانگیختن آن مخاطب و رکردنیشناسانه و تفکرِ بازی برای درگهای زیبایی، جنبهاز ابزارها

 .باشدیم

 محصولات تا است در تلاش عامدانه و کندیماستفاده  موضوعات یسازنهینهاد و آموزش برای ،هایباز در موجود تفکر مدل ازپردازی بازیدر واقع طراح 

 پیچیدهظاهر به مسائل برخی بر غلبه دیگر حالتی چنین در. بشناساند مشتریان به ،هایباز بر حاکم یشناسروان و تفکر اصول از استفاده با را خدمات و

  [6].گرددیم نیز امور در بهتر نتایج کسب موجب مسائل حل جذابیت حتی و نبودهفرسا طاقت و سخت اجتماعی یا و فردی سازمانی، و محیطی

 توانندیم گرانمهیب .بازگرداند خود یسوبه را مشتری توجه کندیم کمک بیمه صنعت به که است دیجیتال رویکردی ،بازی پردازیلازم به ذکر است که 

 یهایبا فناورپردازی بازیاگر  نیبرسند. همچن یمشارکت بالاترنرخ  و وفاداری به مشتریان، با مناسب و دوطرفه تعامل ایجاد و بازی یابزارها یریکارگبه با

 نیزپردازی بازی البته.شودیم هموارتر شدن محوریمشتر و نوآوری برای مسیر شوند، ترکیب ...و اشیا اینترنت ابر محور، یهایاز جمله فناور گرید دیجد

 وکارهاکسب برای جدی مشکلات بلکه نبوده سودمند تنهانشود، نه توجه آن ضعف نقاط به اگر که است لبه دو شمشیری مثابهبه دیگر، فناوری هر مانند

 شرکت یک واقع در. نماید برطرف را وکارکسب اساسی مشکلات تواندینم که است آن پردازیبازی در توجهقابلی هاضعفیکی از [9].کندیم ایجاد

 گریاز د. کند مرتفع گیمفیکیشن یریکارگبه طریق از را محصول یک پایین کیفیت یا وکارکسب ضعیف یهاساخت ریز مانند اساسی مشکلات تواندینم

، صرفاً جنبه سرگرمی پیدا می بازی پردازیزیرا برخی از پروژه های  .بود نخواهد موفق لزوماًپردازی بازی طراحینوع  هر که است آن ی قابل اشارههاضعف

، بازی یعنی فضای بازی ةیاولاجزای  کندیمچیزی که بازی را از سرگرمی متمایز کند و از حالت یک بازی هدفمند برای شرکت بیمه خارج می شود. 

 عنصر چند از استفاده صرفاً از فراتر و بوده تخصصی کاملاً مبحثی ،بازی پردازی طراحی حالنیباا .[1]نهایی است و هدفابزار ، قوانین تعامل، هاتیمحدود

 زیان و ضرر تواندیم و بروند غلط رفتار و عادت یک سمت به مشتریان و کاربران شودیم باعث اشتباهپردازی بازی طراحی یک. است موضوع یک در بازی

 بر اساس اغلب که چرا خورندیم شکستپردازی بازی یهاحلهرا از بسیاری گارتنر، مؤسسه گزارش طبق. [9]آورد وارد برند و وکارکسب به ناپذیریجبران

پردازی بازی پروژه یک .اندشده گرفته کار به واضح و رسمی طراحی فرایند یک از استفاده بدون بازی اجزای از ییهاقسمت و هاتیب و شده ساخته تخیل

طراحی و  نةیزمموفقی در  تجربةیی که هاشرکتبه همین دلیل است که اغلب [10] .است وکارکسب فنون و بازی طراحی از درست درک نیازمند موفق

با زیرساخت های جدید تکنولوژی و افراد پردازی بازیدر مجموع، ؛ اندکردهو افراد متخصص استفاده  روزبههای دارند از فضاهایی با زیرساختبازی تولید 

 یکی از جلوه های ترکیب تکنولوژی و بیمه یا همان اینشورتک باشد. خبره، یک روند نوظهور در صنعت بیمه به شمار می رود و می تواند 

 

 کشورها گریدایران و در بازار بیمه پردازی بازی یکاربردها.2

 ؛ به طور مثالشودیم گرفته کار به ای مختلفبیمه هایرشته در جهان در اینشورتکی یهااستارتاپ و بیمه یهاشرکت توسط بازی عناصر وپردازی بازی

پردازی بازی از گوناگونی هایشیوه به بیمه یهاشرکت امروزه. است بیمه اتومبیل رشته ،کندیم دریافت مفهوم این از را مزایا بیشترین که هاییرشته از یکی

 .کنندیم استفاده خودرو محصول بیمه در افزودهارزش ایجاد برای

از جمله  یامهیب یندهایاز فرا یاریدر بس یادیز یایمزا شنیکیفیگم شود؛یمحدود نم یامهیب یهاتنها به رشته مهیدر صنعت بپردازی بازیکاربرد 

 یامهیبـ یهاعملکرد کارکنان دارد. شـرکـت تیریجذب و مد نیآموزش و همچن ان،یفروش و ارتباط با مشتر نگ،یتوسعه محصول، برند ،یابیبازار

 یسازباور هستند که فرهنگ نیها بر اشرکت نیاز ا ی. برخدهندیرا انجام م یاقـدامات مختلف ،یسازفرهـنگ ندیفرا یبه خصوص در راستا ایمـعـتـبر دن

 نیترجیاز را یمتعددی باشد. برخ ینسازماو برون یسازماندرون اییدارای مزا تواندیمپردازی بازیشروع کرد. استفاده از  نییپا نیاز سن دیو آموزش را با

برند،  تیتقو ایو  جادیا ان،یدر خصوص محصولات/خدمات به مشتر یبه ارائه اطلاعات توانیم مهیدر صنعت بپردازی بازیاستفاده از  یایکاربردها و مزا



 

 یهایپرداز یاز باز یموارد یاشاره کرد. در ادامه به بررس نهوکار نوآوراکسب یهامدل جیو ترو دهیچیپ یندهایراف یسازو کارمندان، ساده انیآموزش مشتر

 .میپردازیم یو خارج یرانیا یهاشده توسط شرکت دیو تول یطراح

 

 ایرانی بازار هابازی پردازی. بررسی برخی نمونه 2.1

 بیمه معلم 2و  1. بازی زنگ زندگی 2.1.1 

طراحی شده که  گذاریزندگی و سرمایه یهامهیبدر رشته بیمه خصوصاً  یسازراستای فرهنگ ( شرکت بیمه معلم درclass of lifeبازی زنگ زندگی )

 . این بازی در کانون ایران نوین تحت اندروید و ویندوز طراحی و تولید شده است. قرارداده استآموزان و دانشجویان دانشخود را  مخاطب هدف

هر چه امتیاز بیشتری را کسب کنند شانس بیشتری  یکنزبا. کننداز موانع مختلف عبور کرده و امتیازاتی را دریافت می در این بازی کاراکتر طراحی شده

توانند برنده این بازی شوند که حتماً دانشجو یا می بازیکنجوایزی را دریافت کنند. البته تنها در صورتی  کشی بیمه معلم شرکت کند ودارد که در قرعه

 آموز باشند.دانش

بر روی بخشی از موانع درج گردیده است. بعلاوه در ابتدای بازی جملاتی با موضوع توجه به  عنوانبهدر طی مراحل مختلف بازی، لوگوی بیمه معلم 

 . شودیمزندگی در کنار لوگوی بیمه معلم، پخش 

 

 
 از سبک بازی رانر  شده یالگوبردار 1. بازی زنگ زندگی 1شکل 

 

 2. زنگ زندگی 2.1.2

. دکنیمی سازادهیپداستان جدیدی طراحی و  انمخاطب یهاقهیسل  عیوسطیف  افزایش در برگیری منظوربه ، بیمه معلمبعدی زنگ زندگی پروژةدر 

. غول حوادث تصمیم گرفتیجلوی او را م شیهاتیتا آن روز هدهد بیمه با درا ؛غول حوادث تصمیم به خرابکاری داردکه است  به این صورت داستان

نوعی تثبیت برند در ذهن مخاطب پیش از ورود هدف بیمه معلم از این بازی به .ها حمله کندبچه مدرسه به بیماری که هدهد را بدزدند تا غول  ردیگیم

آموزان در مقام که قشر مخاطب یعنی دانش یهای بعد، زمانطی سال اول وهلةدر تواند دو هدف اصلی را تعقیب کند؛ او به جامعه هدف اصلی است که می

گیرند به سبب حس خوبی که بیمه معلم در ذهن آنان ایجاد کرده است در اولویت انتخاب قرار ای قرار میگیری برای خرید محصولات بیمهتصمیم

 .اندبوده رگذاریتأثجامعه هدف اصلی  عنوانبهساز در خرید بزرگسالان عنوان مخاطبان تصمیمآموزان بههمواره دانشازطرفی ؛ گیردمی

 



 

 
 با داستانی متفاوتاز سبک بازی رانر ی شده الگوبردار 2 یزندگ. بازی زنگ 2شکل 

 

 بیمه دیپردازی بازی. 2.1.3

 کارگیریبه [11]است آموزشی محیط بازی در طراحی اصول گنجاندن طریق از فراگیران مشارکت و انگیزه تشویق برای رویکردی آموزش درپردازی بازی

 ترعمیق را مطالب بلکه بردیم لذت آموزش از تنهانه فرد و کندیم کمک یادگیرنده فرد افزایش انگیزه به یادگیری محیط در بازی یهاالمان و عناصر

 اریبس روش یک آموزشی یهایباز باشند؛ یادگیری یندهایفرا بهبود در قدرتمندی بسیار ابزار توانندیم هابازی .سپاردیم ذهن ماندگارتر به وفراگرفته 

 .[12] است مطلوب یادگیری نتایج به دستیابی برای یاحرفه

در گیمیفیکشن بیمه  شوندیم طراحی موجود یهامهارت و دانش تقویت یا و جدید یهامهارت در توسعه دانش بازیکنان به به هدف کمک هایبازن ای

در ادامه باعث انتقال که  شودسوال و جواب برای مخاطب نمایش داده می صورتبهرویکرد یکسری مطالب آموزشی در خصوص بیمه  نیبا همدی هم 

 .گرددیمساده و کاربردی آن مفاهیم 

 

 
 بیمه دی شدة. بازی گیمیفای 3شکل 

 

 ی بازار دیگر کشورهاهابازی پردازیی برخی نمونه بررس. 2.2

 پرخطر رانندگان برای AVIVA خودرو بیمه .2.2.1

AVIVA محصول طراحی به اقدام شرکت این. دهدیمارائه  دیگر کشور چند و کانادا ایرلند، انگلستان، در یامهیب خدمات که است چندملیتی شرکت یک 

 اجرا رانندگان گروه پرخطرترین یعنی سال، 24 تا 18 سنی گروه برای که طرح این در. است نموده اتومبیل بیمه رشته در خود خطر گروه برای یاژهیو و

 طریق از گذارانمهیبی داده و اطلاعات مربوط به رفتار رانندگ یآوربا جمع AVIVA. شودینصب م گذارمهیب یدر خودرو یکوچکتلماتیک  ابزار ،گرددیم



 

 این در گذارانبیمه رانندگی. دهدیم 100 از یانمره به آنها و نموده ارزیابی را گذارانمهیب رانندگی وضعیت آنها، خودروی درشده نصب تلماتیک ابزار

 [9].کندیم تغییر او رانندگی وضعیت با مشتری متناسب نامهبیمه و شودیم بررسی سال طی طرح
 
 

 
 مشاهده را رانندگان بهترین و رانندگی خود وضعیتبا دررابطه اطلاعاتی توانندیم گذارانمهیب اپ، این در - AVIVA خودرو بیمه . اپلیکیشن4شکل 

 .کنند

 pact سلامتی اپلیکیشن .2.2.2

pact برای که شده استشناخته برنامه انگیزشی یک اپ، این. قرار گرفتمورداستفاده  بیمه یهاشرکت توسط که است سلامتی اپلیکیشن اولین 

 برنامه و کندیم انتخاب را مشخصی "تعهد" یا pact یک کاربر برنامه، از این استفاده برای. دهدیم پول کاربران به غذایی رژیم رعایت وکردن ورزش

طبق  و نموده مصرف را مشخص شده غذایی مواد و سبزیجات از مشخصی میزان شودیم متعهد کاربر کار این ، باکندیم طراحی را خود ورزشی و غذایی

 اهداف به کاربر کهیدرصورت ؛کندیمانتخاب  را -ر دلا 10 یا 5 – مشخصی مبلغ ،کندیم ثبت pact یک کاربر که هنگامی. کند فعالیت ورزشی برنامه

 روز آن در شده تعیین اهداف به کاربر اگر مقابل در. شودیم کسر او PayPal حساب از جریمهعنوان به مبلغ این نرسد، مشخص شده غذایی و ورزشی

 کسر؛ اندنکردهعمل خود یهاpact به که افرادی از شدهیآورجمع پول مجموع از مبلغ این که کندیم دریافت دلار 5 تا سنت 31 معادل پاداشی برسد

 [9].شودیم

 
 



 

 
 pact سلامتی اپلیکیشن .5شکل 

 

 آکسا CrazyCash بازی با عمر بیمه و گذاریسرمایه اهمیت آموزش .2.2.3

 نیفتاده جا یخوببه هنوز اندونزی همچون توسعهدرحال و افتهیتوسعه کمتر کشورهای در عمر بیمه خصوصبه و بیمه مفهوم که زمانی، 2014 سال در

 نوآور و برتر شرکت پنج جزو همواره که آکسا بیمه شرکت. زد جالبی اقدام به آکسا دست بیمه شرکت ،دیرسینم نیز درصد 2 به عمر بیمه ضریب و بود

که  بازی این در. کرد عوض را یبازنیزم ساده بازی یک طراحی با یگذارهیسرما و بیمه عمر فرهنگ یارتقا برای است، بوده جهان در بیمه حوزه

CrazyCash  و کرده مختلف عبور موانع از ستیبایم بازیکن ؛کندیم حرکت به شروع است، فروشگاهی سبد یک راهبر نحوی به که گرفت، بازیکن نام 

 بازی هفته، پنج از پس اما. بود فراهم کروم مرورگر با یسادگبه بازی انجام امکان و داشته قرار وب بستر بر بازی نخست گام در. کند یآورجمع راها سکه

 توسعه اپلیکیشن بستر بر را CrazyCash گرفت تصمیم آکسا اندوزی، در بازی این از چشمگیر استقبال از پس و نمود کسب فردمنحصربه کاربر هزار 30

 [9]. گرفت قرار مردم دسترس در جهان در سراسری شکل به بازی این و دهد
 

 
 آکسا بیمه شرکت CrazyCash . بازی6شکل 

 

 
 



 

 در صنعت بیمهپردازی بازی. مفهوم ریسک و ارتباط آن با 3

ن ریسک در زبان عرف عبارت است از خطری که به علت عدم اطمینان در مورد وقوع حادثه ای در آینده پیش می آید و هر چه قدر این عدم اطمینا

 زیکی اریسک را زیان بالقوه سرمایه گذاری که قابل محاسبه است می داند. به تعبیری دیگر بیشتر باشد اصطلاحا گفته می شود ریسک زیادتر است. 

ه تنها دنیای سرمایه گذاری بلکه جهان طبیعت و تهدیدات و فرصتها را در کنار ارائه شده است چرا که ن اَسوات دامودارن کامل ترین تعاریف ریسک توسط

یسک را ریسک را هر گونه نوسان در عایدی می داند. هیوب، ر، کالینز تعریف می کند. پروفسور« خطر و فرصت»یکدیگر قرار داده است او ریسک را 

تظار دارد احتمال کاهش درآمد یا از دست دادن سرمایه تعریف می کند. همچنین می گوید: هر پدیده ای که بتواند نتیجه حاصل از آنچه سرمایه گذار ان

  .را منحرف سازد ریسک نامیده می شود

 : ندینمایم تقسیمحاصل از آنها به دودسته  جیو خصلت، و نتا طبیعتبه را باتوجه هاسکیری طورکلبه

باشد. در این نوع از ریسک تنها دو احتمال وجود دارد. احتمال اول ورود زیان و احتمال دوم عدم بروز زیان می: ((Pure ایستا یاخالص   یهاسکیر .3.1

 .کندیکه در صورت وقوع خرابی به بار آورده و در صورت عدم وقوع، آسیبی وارد نم یسوزآتش سکیمثل ر

بازرگانی و تجارت دارای  یطورکلدر این نوع ریسک سه احتمال وجود دارد. زیان، عدم زیان و سود. به: (Speculative) پویا یا سوداگرانه یهاسکیر. 3.2

  چنین ریسکی است.

و منجر به تغییر  کنندیرا برای سازمان خلق م ییها، تهدیدها و فرصتدهندیقرار م ریتأثها را در درون و بیرون تحتتغییرات پویایی که امروزه سازمان

ها در شرایط پرتلاطم امروزی به توانمندی آنها در رویارویی با تغییرات سریع محیط شرکتی حیات و سودآور نی؛ بنابراشوندیوکار مشکل و شیوه کسب

نگر به مدیریت تهدیدها که یک نگاه کل شرکتون مدیریت ریسک فن یریکارگجز در سایه به امرخلق شده دارد، تحقق این  یهااز فرصت یبردارو بهره

بنگاه جهت ارزیابی و کنترل و انتقال  یهاسکیشدن ر دهیتنبه درهم بیمه باتوجه یهادر شرکت .ها در عرصه سازمان دارد ممکن نخواهد بودو فرصت

تازه و نوظهور و سایر  یهاسکیطبیعی و ر یهاسکیمالی، ریسک صدور، ریسک تورم، ریسک رقبا، ریسک محیطی، ر یهاسکیاز جمله ر هاسکیاین ر

. این افراد باید در راهبرد و اداره امور سازمان و در شناسایی و باشدیخاصی م یهاتی، توانایی و قابلهایژگیحضور افرادی خاص با و ازمندین هاسکیر

مواجه با ریسک و خطر باید تخصص و تجربه کافی داشته باشند، بدون وجود ابزارهای نوین و سازوکارها و ساختار مدیریت ریسک و  ارزیابی و کنترل و

استفاده از بازی  .موفقیتی حاصل نخواهد شد گونهچیراهبران شرکت ههای اساسی سازمان در برخورد و مواجهه با ریسک توسط  تدوین استراتژی بدون

است که برای راهکارهای انتقال  یادهیپدبیمه  ازآنجاکهمختلف و چگونگی برخورد با آنها، اثربخش باشد.  یهاسکیرو شناخت  یسازهیشبدر  تواندیم

برخورد با ریسک، در متقاعدسازی افراد برای استفاده  یهاوهیشدر قالب بازی و  هاسکیر، شناخت انواع دهدیم را ارائهشرکت  کی نزدریسک و تجمیع آن 

 از بیمه، اثرگذار است. 

 

 نتیجه

محصول. بازاریابی. خدمات مانند توسعه خود وکار کسب مختلف یهابخش درپردازی بازی یهایاستراتژ وها حلراه از دنیا سراسر در بیمه یهاشرکت

 درمان، کاربردهای و خودرو بیمهبخصوص  مختلف یامهیب یهارشته در بازی تفکر وپردازی بازی. کنندیم استفاده. و غیره ریسک مشتری. مدیریت

 به کارکنان عملکرد مدیریت و جذب و برندینگ برای آموزش، را مزایا بیشترینپردازی بازی گفت توانیم نیز گرمهیب فرایندهایبا  . دررابطهدارد فراوانی

را  مهیمحصولات ب، در تعامل بمانند گریکدیکمک کنند تا با  انیبه مشتر توانندیمپردازی بازیدرک کنند که چگونه  دیبا صنعت بیمه اما .آورد ارمغان

 خود را در هر زمان بهبود بخشند.  یو زندگ اورندیب نییرا پا شانمهیحق ب، بهتر درک کنند

بهتر با  استفاده کنند تا بتوانندپردازی بازی از دیبا ی فعال در این صنعتوکارهاکسب، رودیمصنعت بیمه رو به الکترونیک شدن پیش طور که همان

ساده را  خرید محصول دهیچیپ یندهایو فرا خواهندیم یزیچه چ انیدرک کنند که مشتر توانندیها مآن ،بازی پردازیارتباط برقرار کنند. با  انیمشتر

وکار قبل از و پردازش کسب یبند، درجهنیتضم یمدرن برا یهاستمیس ،هارساختیزنیازمند  زین مهیب یها، شرکتالبته. بخشدیمو به آن سرعت 

 مؤثرو کارایی  شودیم اثریو ب رودیماز بین  ادیاحتمال زبهپردازی بازی های داخلی پیشرفته،سیستم  . بدون درنظرگرفتنهستندپردازی بازیبه  پیوستن

 .دهدیمخود را از دست 

 هم کنار جهت مناسب یهامهارت تخصص و با افرادی به و بوده گرانمهیب کافی توجه نیازمند بیمه، صنعت درپردازی بازی یهایاستراتژ کارگیریبه

 یهاحوزه وها بخش در بازی عناصر وپردازی بازی یریکارگبه برای گرانمهیبهمچنین . دارد نیاز یکپارچه حلراهعنوان به فناوری و بازی بیمه، قراردادن

صنعت  عملکرد بهتردر واقع گیمیفیکشن یک تسهیلگر مفید و کاربردی برای [13].باشند داشته توجهوکار کسب هدف همواره به ستیبایم بیمه، مختلف

 هانهیهزی کرده تا هم در سپاربرونفرایند طراحی و تولید آن را  زیر ساخت های لازم و کافی در اختیار ندارند هاشرکتاگر بیمه است به شرطی که 

 ی کنند.ریجلوگاحتمال شکست  ادیزعمل کنند هم از درصد  ترصرفهبه

https://fidibo.com/book/94561-%DA%A9%D8%AA%D8%A7%D8%A8-%DA%A9%D8%AA%D8%A7%D8%A8-%DA%A9%D9%88%DA%86%DA%A9-%D8%A7%D8%B1%D8%B2%D8%B4-%DA%AF%D8%B0%D8%A7%D8%B1%DB%8C
https://fidibo.com/book/94561-%DA%A9%D8%AA%D8%A7%D8%A8-%DA%A9%D8%AA%D8%A7%D8%A8-%DA%A9%D9%88%DA%86%DA%A9-%D8%A7%D8%B1%D8%B2%D8%B4-%DA%AF%D8%B0%D8%A7%D8%B1%DB%8C
https://en.wikipedia.org/wiki/Francis_Collins
https://en.wikipedia.org/wiki/Francis_Collins
https://sharifstrategy.org/strategic-planning-process/
https://sharifstrategy.org/strategic-planning-process/
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