
 

موفق در کسب و کارهای  یپردازراهبرد بازی سازیرسی عوامل راهبردی موثر بر پیادهب

 تفسیری(ساختاری سازی داده بنیاد و ترکیب مدل)  آنلاین

b، ریحانه السادات طبائیان a بهزاد حاج رحیمی
    

a  (رکز تحصیلات تکمیلی، تهراندانشگاه پیام نور، م)دکتری تخصصی مدیریت بازرگانی بازاریابی،  دانشجوی 

 b (دانشگاه اصفهان، اصفهان)دکتری تخصصی مدیریت بازرگانی بازاریابی،  دانشجوی 

 (m.ac.irb.hajrahimi@stu.qo 09361812139) نویسنده مسئول: بهزاد حاج رحیمی

و ما را  شوندیمموفق  یپردازیراهبرد باز کی یهایژگیو جادیکه باعث ا قدامات و عواملی استعه امجمو ییپژوهش هدف ما شناسا نیدر ا: چکیده

 شافیاکت آمیخته شیوه روش شناسی، کاربردی واز نظر هدف، این پژوهش  .کنندیم یاریمتناسب با سازمان،  یپردازیراهبرد باز نیو تدو یدر طراح

موثر در پیاده سازی راهبرد  اقدامات شدند وانتخاب مصاحبه  برای یپردازیمتخصص باز 1۴، مند در دسترسدفه یریبا نمونه گاست.  در مرحله اول 

، پرسشنامه ماتریس تصمیم در مرحله دوم. سپس شناسایی و استخراج شد( وری، گزینشیحکدگزاری باز، متحلیل داده بنیاد )روش با  یپردازبازی

اریابی کسب و کارهای مجازی شهرک علمی تحقیقاتی باز ینمتخصصنفر از  15 به گیری هدفمند در دسترسونهبا نم نفر گروه خبره، 14علاوه بر 

عوامل تاثیرگذار  ،مکافزار میکو در انتها با کمک نرم مدل نهایی استخراج شدسازی ساختاری تفسیری طریق مدل زو انیز تسهیم شد  اصفهان

های کانال ،عوامل راهبردی، بررسی وضعیت سازمانیمحیطی،  : بررسیمجموعه اقدامات و عواملشان داد . نتایج این پژوهش نبندی شدنداولویت

 د مورد توجه قرار گیرد.بایموفق  یپردازسازی راهبرد بازیدر پیاده بازاریابیهای طراحی تکنیکارتباطی، 

 یری.، مدل سازی ساختاری تفسپردازی، کسب و کارهای مجاریبازی :لمات کلیدیک

 مقدمه

گیری از الگوها در راهبرد بازی پردازی، با پردازانه است. سازمانها، بازاریابی بازیاین استراتژیترین و کاربردی ترین به بعد یکی از اصلی 2010از سال 

مانی و بازارهای تجاری هستند تا از این طریق در د محیط سازبازی، ماننهای غیرسازی آن در حوزهی پیادهها، در پو سرگرمی های بازیها و تکنیکالمان

، رفتار سازمانی و آموزش سازمانی و های مختلف سازمانی از جمله منابع انسانیپردازی در حوزهو انگیزه کنند. این راهبرد بازی مخاطبین ایجاد میل

های مختلفی سازمانی مانند آموزش، رهبری، جامع پذیری، انگیزش کارکنان و حوزهپردازی در امروزه بازی .[1]گیرد. بازاریابی مورد استفاده قرار می

برقرای  [2] های اجتماعی کاربرد دارد.مشتریان، اشتراک دانش، بهداشت، درمان، حسابداری، مالی و رسانهبازاریابی، زنجیره تامین، منابع انسانی، خدمات 

ها کارکنان و افزایش میزان نوآوری، توسعه مهارتکنندگان با برند، رضایت اداری و تماس بلند مدت مصرفها، وفارتباط عاطفی میان برند و مخاطبان آن

 نیمخاطب یکاربر شیباعث افزا یگسترش فناورهمچنین . [3] رساند.ی بازاریابی به سازمان میپردازی در حوزهها، منافعی هستند که بازیو تغییر رفتار

 نیآنلا طیاز مح ریهم غ یکیزیف یایدر دنپردازی بازیاست که  یهیامر بد نیاست. اهوشمند شده یهاتبلت و تلفن انه،یاند رمان یارتباط زاتیاز تجه

 کندیم انی(او بcarolina, gasparini, & soares, 2020. )کندیم فیتعر یمجاز یرا در فضاپردازی بازی یکاربرد دارد. اما آرنولد به طور تخصص

و جوامع  یسازمان یهاشنیکیو اپل هاتیاست، مانند وب ساوجود داشته ترشیاست که پ یدر موارد یبازهاکیکردن مکان لیدخ ندیفرا ،یزپردا یباز

و کنندگان مصرف شتریباعث مشارکت هرچه بپردازی بازیکرد. امروزه  جادیا یو وفادار یمشارکت، همکار یبرا یازهیبتوان انگ قیطر نیبرخط تا از ا

 ,hamariشده است ) نیآنلا یکارهاکنندگان در کسب وا جهت جذب مصرفهروش نیتریاز اصل یکیو به  دهیگرد نیآنلا یارتباط یهادر حوزه نیمخاطب

xi, & zampeta, 2020)اهد این موضوع کنند، اما شبرای جلب مخاطبین استفاده میپردازی بازیهای زیادی از این رویکرد . با توجه به این که سازمان

از این رو در این پژوهش سعی کنند.  بینی شده را کسب نمیو اهداف اصلی پیش [4] انجامدبه شکست می هاهستیم که تعداد انبوهی از این راهبرد

کارآمدترین توجه قرار گیرد تا مورد باید موفق پردازی سازی و تدوین راهبرد بازیدر پیادهو اقداماتی چه عوامل  داده شود کهتا به این سوال پاسخ شودمی

بنابراین در این پژوهش هدف ما شناسایی مجموعه اقدامات و عواملی است که  .شودرا طراحی  مورد نظر پردازی متناسب با شرایط سازماناستراتژی بازی

 کنند.اسب با سازمان، یاری میپردازی موفق متنرد بازیشوند و ما را در طراحی و تدوین راهبپردازی میهای فوق در یک راهبرد بازیباعث ایجاد ویژگی
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 ادبیاتمرور 

 پردازیبازی

تا سال پردازی بازیتوسط نیک پلینگ یک برنامه نویس و مخترع انگلیسی مورد استفاده قرار گرفت. پردازی بازیکلمه مفهوم  2002در سال  اولین بار

 بردندتاثیر چشمگیر این راهبرد در وفادار سازی و ایجاد انگیزه مخاطبین در سازمان پیاره همگان از مورد استقبال چندانی قرار نگرفت اما به یکب 2010

های غیر از بازی از قبیل آموزش، هدایت، منابع انسانی و ها، در حوزههای مورد کاربرد بازیعبارت است از استفاده از عوامل و المان پردازی بازی .[3]

تشابه زیادی با مبحث پردازی بازیراهبرد .  [5] های مشتریان سازمانیها و پایگاهیجاد انگیزه و میل مخاطبین در استفاده از سیستمبازاریابی به منظور ا

ن به در پی ایجاد شوق و انگیزه دادپردازی بازیهای مشتربان وافادار سازمانی دارد. تفاوت اصلی در این است که مدیریت ارتباط با مشتریان و پایگاه

با استفاده از ابزار ارتباط با پردازی بازیتوان بیان کرد با سازمان است. میتماعی و ایجاد روابط بلند مدت های اجمخاطبین در خصوص انجام رویداد

ست که با هم در تعامل ها و قوانین بازی طراحی شده اها، دینامیکشامل شامل مکانیکپردازی بازی .[6] بایدمشتریان به اهداف اصلی خود دست می

ها مکانیکدر واقع . [7]های کنترلی برای بازی وار ساختن یک فعالیت یا پروژه است و فرایند هایتکارگیری اقدامات، فعالیعنی به هامکانیک قرار دارند. 

ها و خدمات مجازی، ها، کالابندی، چالشت ، سطحاند از: امتیازاکنند که عبارتی سازمانی را از لحاظ فییکی و ساختاری شبیه به یک بازی میپروژه

 گویند.های بیرونی نیز میها انگیزانندهکنند و به آنکننده میلی طرح را رقابتی، چالشی و سرگرمها به طور کها. مکاینکی امتیازات، هدایا و خیریهتابلو

ی هستند های درونها و انگیزهها محرکای بازی هستند. به طور کلی دینامیکهها دلایل گرایش و میل کاربران برای مشارکت توسط مکانیکدینامیک

ها عبارتند اند. دینامیکها مشترکد که همگی در انسانگیرنی انسانی سرچشمه میهاهها از نیازشوند. دینامیککه موجب ایجاد تمایل در مخاطبین می

هایی ها الماندینمایکها و با ترکیب مکانیکپردازی بازیهای سیستم.  [8] دوستی و تعامل و ...پاداش، وضعیت، موفقیت، خوداظهاری، رقابت، نوع  از :

شود که این فرایند از لحاظ احساسی و عاطفی و منطقی مشتریان را متمایل به شرکت در نوعی فرایند سرگرم ساخته میکنند که از طریق آنان ایجاد می

 [9] د.کننهای سازمان میبرنامه

 

 پردازی موفقهای راهبرد بازیو ویژگیعوامل 

ازی بیان شده است. این عوامل همگی به ادراک مخاطب از راهبرد دپربازی سازی موفقپیادههای مختلفی سه عامل اصلی برای اجرا و در پژوهش

 اند از:اجرا شده بستگی دارد که عبارتپردازی بازی

تدوین شده تا چه حد در به این نکته توجه کنیم که سیستم پردازی بازیکند باید در طراحی راهبرد می مل بیاناین عا سهولت استفاده ادراک شده:

کند میتواند از یک تکنولوژی خاص به صورت ساده و بی دردسر استفاده کند تصور مخاطب ساده و قابل استفاده است. به میزانی که کاربر تصور می

یادگیری  از: دتوانند در مخاطب این تصویر ادراک  شده را ایجاد کنند که عبارت انمجموعه عوامل مختلفی می[10]ویند. ک شده گسهولت استفاده ادرا

 .ساده، قابل کنترل بودن، شفاف و قابل فهم بودن، منعطف بودن، به سادگی متخصص شدن

تصوری از  به این عامل توجه کنیم که مخاطب جهپردازی بازیاهبرد کند  باید در طراحی و پیاده سازی راین عامل بیان می سودمندی ادراک شده :

کند استفاده از یک کند. به میزانی که مخاطب تصور میارزش پیشنهادی این راهبرد دارد و سودمندی استفاده از این راهبرد را در چه میزان تلقی می

توانند در مخاطب سودمندی ادراک شده گویند. مجموعه عوامل مختلفی می [11] شود ،اش میص باعث افزایش عملکرد وی و بهبود کاراییفناوری خا

ساده تر شدن کارها ، سازگاری با سبک  انجام سریع تر و بهتر کار، بازدهی بیشتر ، بهبود اثربخشی ،  اند از:این تصور ادراک شده را ایجاد کنند که عبارت

 .زندگی

به این نکته توجه نمود که مخاطب به چه میزان پردازی بازیباید در طراحی و پیاده سازی راهبرد کند میاین عامل بیان  لذت استفاده ادراک شده:

کند. به استفاده از یک فناوری بدون توجه به پیامدهای نهایی آن، که فقط بر اساس حس خوشایند استفاده از در استفاده از این برنامه، احساس لذت می

جذابیت استفاده،  اند از :عوامل مختلفی باعث ایجاد این ادراک در مخاطین میشود که عبارت [10]راک شده گویند. اده  ادگیرد لذت استفآن شکل می

پردازی های یک راهبرد بازیده فوق، ویژگی. به طور کلی بر اساس سه عامل ذکر ش[12]   کننده بودنمندی ، بازی سرگرمالقای حس لذت بخش ، علاقه

 سازی، زمان پاسخگویی مطلوباعتماد، ابتکار، ارتباطات مناسب، تعامل، تصویر اند از: سهولت درک شده، جذابیت دیداری، جاذبه هیجانی،موفق عبارت

[10] [11]. 

 



 

 شناسیروش

ز این تحقیق ا است.موفق پردازی بازیهای کاربردی است زیرا به دنبال شناسایی عوامل جهت تدوین راهبرد تحقیق حاضر از نظر هدف، حیطه پژوهش

پی ایجاد و ساخت  بنیاد دروش نظریه دادهها، آمیخته اکتشافی است. دلیل اکتشافی بودن این است که در این پژوهش با رنظر چگونگی گردآوری داده

ر مرحله اول اده شد. ددر این پژوهش برای ساخت مدل از یک رویکرد ترکیبی کمی و کیفی استف عوامل جدید هستیم و هدف نهایی ساخت مدل است.

 ستفاده قرار گرفت.ارد مو آمیختهسازی ساختاری تفسیری به عنوان روش یفی و در مرحله دوم از روش مدلپردازی داده بنیاد به عنوان روش کاز نظریه

 شافی در این پژوهش عوامل زیر است:تکارگیری روش تحقیق آمیخته اکدلایل به

 ردازی توسط اعضا سازمانپسازی یک راهبرد بازیو پیاده الف( عدم وجود الگویی جهت تدوین

 راهبردپردازی به عنوان یک های بازیسازی طرحب( بدست آوردن شواهدی از چگونگی پیاده

 وکارهای مجازی در طراحی مدلپردازی و مدیران کسبج( لزوم استفاده از دیدگاه متخصصان بازی

نتخاب شدند و نفر از متخصصین انجمن گیمیفیکیشن به عنوان گروه خبره ا 1۴وتی انجام شده و مند قضاروش هدفگیری در مرحله اول توسط نمونه

 ۴لات مصاحبه توسط شود. روایی سواپردازی موفق شناسایی میختار یافته عوامل موثر بر تدوین راهبرد بازیساهای نیمهسپس با استفاده از مصاحبه

ازی پارک وکارهای مجنفر متخصصین امور بازاریابی کسب 15استفاده شد و  هدفمند قضاوتیاز روش  گیری مرحله دوممونهدر ن متخصص به تایید رسید.

و کارهای  متخصص بازاریابی کسب 15متخصص گروه خبره و  1۴به  ب شدند و سپس پرسشنامه تحلیل تاثیر متقابلنتخاعلمی تحقیقاتی اصفهان ا

پردازی ن راهبرد بازیروابط بین عوامل تعیین و مدل عوامل موثر بر تدویروش مدلسازی ساختاری تفسیری با استفاده از مجازی توزیع شد و در نهایت 

 متخصص رسید. ۴ایید تروایی سوالات پرسشنامه نیز به  بندی شدند.همچنین با کمک نرم افزار میک مک عوامل تاثیرگذار اولویت موفق استخراج گردید.

 :1 ادبنییه دادهرنظ

ت که تئوری را از طریق استقرایی اسبنیاد یک روش سازی دادهبنیاد توسط گلایزر و استراوس بیان شد. مدلسازی رویش نظریه یا دادهبرای اولین بار مدل

 3 ملشاین روش گردد. ای اصلی مطرح میهاسط سوالسازد. چون این روش نوعی تحقیق کیفی است، مسئله پژوهش توآوری شده میهای جمعداده

 مرحله کدگذاری است:

نبوه اطلاعات کسب جه این مرحله، تقطیر و خلاصه کردن اشود. نتیکدگذاری باز: در این نوع کدگذاری مفاهیم بیان شده در هر مصاحبه کدگذاری می

 .[13] ها و اسناد موجود استشده از مصاحبه

ها بندیدستهشود و سایر تعریف می های تولید شده است. دسته بندی اصلی بعنوان پدیدهقولهکدگذاری محوری: هدف از این کدگذاری ایجاد رابطه بین م

 .[13] شونداصلی مرتبط میبه این دسته

 .[14] کندت ارارائه میها ربط داده و آن روابط را در چهارچوب یک روایکدگذاری گزینشی: این مرحله مقوله محوری را به شکل مظامند به دیگر مفقوله

 سازی ساختاری تفسیری:مدل

سازی ساختاری تفسیری روش مدلسازی ساختاری تفسیری استفاده شده است. برای ساخت مدل و تعیین روابط بین عوامل شناسایی شده از روش مدل

کند شروع به توصیف رتبط میا مابزاری برای مرتبط ساختن ایده ها است، با استفاده از این روش با کمک ماتریسی که تمام عناصر سازنده سیستم ر

قادر است  یری. مدل ساختار تفسپردازدیها مشاخص نیارتباط ب لیدر چند سطح مختلف به تحل ارهایمع هیبا تجز 2ISMروش  .]15[ کنیمسیستم می

ارتباط  لیدر چند سطح مختلف به تحل ارهایمع هیبا تجز ISM. روش دینما نییاند، را تعوابسته گریکدیبه  یگروه ای یشاخص که به صورت تک نیارتباط ب

اند، استفاده شود شده فیمساله تعر کی یکه برا ریچند متغ یهایژگیو نیارتباط ب لیوتحل هیتجز یبرا تواندیم ISM. روش پردازدیها مشاخص نیب

مک برای نرم افزار میک .اند، استفاده شودشده فیرمساله تع کی یکه برا ریچند متغ یهایژگیو نیارتباط ب لیوتحل هیتجز یبرا تواندیم ISMروش 

های مهم ها و مولفهکند که ابتدا متغیرانجام محاسبات پیچیده ماتریس تحلیل تاثیر متقابل عوامل، طراحی شده است. این نرم افزار به این گونه عمل می

های مورد حوزهها و ن میزان ارتباط میان متغیرکند، و در پایان خبرگار میها را وارد ماتریس تحلیل تاثیی مورد نظر شناسایی، و سپس آنحوزهرا در 

ماتریس، نشان رانی( و مجموع ستونی هر عامل در گذاری)پیشی میزان تاثیرتریس، نشان دهندهکنند. مجموع ردیفی هر عامل در مانظر را مشخص می

 . [16] پذیری) وابستگی ( استی میزان تاثیردهنده

                                                           
1 grounded theory 
2 Interpretive structural modelling  مدلسازی ساختاری تفسیری 



 

 

 

 

 

 

 : فرایند پژوهش 1ل کش

 

 هاوتحلیل دادهتجزیه

گیمیفیکیشن ایران به عنوان گروه خبره انتخاب شدند. پردازانه از انجمن متخصص بازاریابی بازی 10گیری هدفمند قضاوتی با استفاده از روش نمونه

 1داگانه تجزیه و تحلیل کدگذاری انجام گرفت. جدول شماره ساختار یافته با افراد آغاز شد و پس از هر مصاحبه به صورت جهای نیمهسپس مصاحبه

 باشد.ها مینتایج کدگذاری باز مصاحبه

 : نتایج کدگذاری باز 1جدول 

 ها ) مفاهیم شناسایی شده (کد کد مصاحبه

.  اطبینشناخت مخ6شناسایی هدف.  5روابط عمومی.  4پایگاه مشتریان.  3دسترسی مواد اولیه .  2بررسی رقبا .  1 1م 

 های نهادیپیروی از سازمان 7

 6.  توانایی سازمان 5منابع مالی سازمان . 4وضعیت اقتصادی محیط. 3بررسی سبک زندگی . 2شناخت عواطف . 1  2م 

 بررسی هدف

ونی شناخت شرایط قان 5شناخت نیاز مخاطب.   4خلاقیت . 3تاثیر بر روان مخاطب .  2های مهم . استفاده از رویداد 1 3م 

 . 

دسترسی به منابع  4پایگاه مشتریان وفادار .  3روابط اعضای سازمانی .  3ایجاد تصویر ذهن .  2بررسی منابع .  1 4م 

 ایجاد هیجان  5.  محیط

 جذابیت بصری 6. حمایت محیط زیست 5شبکه سازی .  4کنکاش محیط.  3شناخت مخاطبین .  2شناخت هدف .  1 5م 

  سهولت در استفاده 7. 

روابط با  5بررسی مخاطبین .  4شناخت چشم انداز سازمانی.  3ارتباطات بلند.  2ها . استفاده از رویداد 1 6م

 بررسی نیاز مخاطب 6.  کنندگانتوزیع

.  بررسی سبک زندگی  5پویش محیطی . 4تعاملات دو جانبه .  3اثرگذاری بر احساسات .  2بررسی مزیت رقابتی .  1 7م 

 با مخاطبسازگاری  6

 ایجاد ارزش افزوده.  5ایجاد هیجان .  4نوآوری .  3خلاقیت .  2سازگاری با شایستگی سازمانی .  1 8م 

 نوآوری 6کنکاش محیط.  5بررسی شرایط فرهنگی .  4ایجاد مزیت .  3سادگی استفاده .  2مقایسه رقبا .  2 9م 

 های مطلوب . ترویج رفتار 3. محیط زیست حمایت از  2تاثیر بر احساسات. 2شناخت مخاطب . 1 10م 

  شناخت هدف 3رابطه با رقبا.   2کنندگان .بررسی روابط با توزیع 1 11م 

 های مطلوب ایجاد رفتار 3های نهادی . تقلید از سازمان 2شناخت هدف . 1 12م 

 7ها. بررسی نیاز 6خلاقیت.  5. سازی شبکه  4ایجاد لذت .  3دسترسی به مواد اولیه .  2دسترسی به اطلاعات .  1 13م 

 ایجاد مزیت

.  ایجاد اعتماد 6شناخت طبقات اجتماعی .  5بررسی محیط .  4روابط عمومی .  3رابطه دوجانبه .  2بررسی هدف .  1 14م 

 بررسی عواطف مخاطب 7

 

شناسایی مجموعه اقدامات و عوامل موثر در 

پردازی موفق و ساخت مدل بازیتدوین راهبرد 

بنیاد  مفهومی با روش نظریه داده  

 

بازی ساخت مدل اقدامات موثر در تدوین راهبرد

پردازی موفق )مدلسازی ساختاری تفسیری( به 

مکافزار میکا نرمبندی عوامل بهمراه اواویت  



 

های ها را به دستهروابط بین مفاهیم، آن شده، بر اساس تشابهات و ای بیانهای ریشهمفاهیمسپس در گام بعدی به کدگذاری محوری پرداخته و با توجه به 

عامل شناسایی شد که  2۴در گام کدگذاری باز تعداد عملیات کدگذاری محوری بیان شده است . 2در جدول شماره . [14] تر تقسیم کردیممحوری کلی

عوامل محیطی، عوامل راهبردی، عوامل سازمانی،  اند از:. این عوامل عبارتکردیمعوامل اصلی و محوری تبدیل دسته 6ان را به در گام کدگذاری محوری آن

  .موفقپردازی بازی، عوامل ادراکی عوامل ارتباطی، عوامل بازاریابی

 

 

 : نتایج کدگذاری محوری 2جدول 

 زیر عوامل عوامل اصلی) محوری( منابع

 مصاحبه

2.3.۴.6 

9.12.13 

1۴ 

 

 ریابیهای بازاتکنیکطراحی 

 های مطلوب، اعتماد(بازاریابی اجتماعی) ترویج رفتار 

 سازی، پایگاه مشتریان وفادار(ای) شبکهبازاریابی شبکه 

 )بازاریابی عصبی ) شناخت عواطف مخاطبین، ایجاد هیجان 

 ها(بازاریابی رویدادی) استفاده از رویداد 

 )بازاریابی سبز ) حمایت از محیط زیست 

 مصاحبه

1.3.5.6.910 

11.12.13.1۴ 

 بررسی و شناخت هدف  عوامل راهبردی

 مخاطبین شناخت عمیق 

 ممیزی رقبا 

 مصاحبه

2.۴.7 

8.13 

 منابع انسانی  سازمانی بررسی وضعیت

 منابع اطلاعاتی 

 منابع مالی 

 هاها و قابلیتشایستگی 

 های رقابتیمزیت 

 مصاحبه

2.3.57 

9.1۴ 

 فرهنگی اجتماعی  محیطیبررسی 

 سیاسی اقتصادی 

 تکنولوژی وریفنا 

 مصاحبه

1.۴.6.11 

12.13.1۴ 

 اتحاد با عرضه کنندگان  ارتباطی های کانال

 اتحاد با توزیع کنندگان 

 اتحاد با رقبا 

 روابط با مخاطبین 

  های نهادیسازمانروابط با 

 مصاحبه

3.۴.5 

7.8.9.13 

مطالعات 

ای وکتابخانه

ادبیات  

 تحقیق

 پردازی موفقعوامل ادراکی بازی

وهش گیمیفیکیشن این ) در ادبیات پژ

عوامل شناسایی و نامگذاری شدند که به 

پردازی بازیهای یک طرح عنوان ویژگی

 شوند(موفق یاد می

  یادگیری ساده، قابل کنترل بودن، شفاف، سهولت درک شده(

 منعطف، راحتی در مهارت(

  ،سودمندی درک شده ) سرعت در عملیات، بازدهی مناسب

 سب، ساده شدن، سازگار با شرایط(اثربخشی منا

  ،لذت استفاده درک شده)جذابیت استفاده، القای حس لذت بخش

 کنندگی، جذابیت بصری(علاقه مندی به بازی، سرگرم

 

 .بنیاد زیر استخراج گردیدخته شد که در شکل زیر مدل مفهومی دادهدر انتها در قسمت کدگذاری گزینشی به بررسی روابط میان عوامل پردا



 

 

 
 : روابط تعیین شده از کدگذاری گزینشی 2شکل 

 

بندی هدف آزمون و تعیین روابط بین عوامل و اولویتسازی ساختاری تفسیری با بنیاد فوق را توسط مدلحال در مرحله دوم پژوهش مدل مفهومی داده

از  n×nمربع  سیماتر کیمورد مطالعه  دهیپد ییربنایز یهاشاخص ییاساپس از شن دهیم.آنان از لحاظ تاثیرگذاری و تاثیرپذیری مورد بررسی قرار می

 یساده است که برا سیماتر کیپرسشنامه در واقع  نای. [17] است ISMدر واقع همان پرسشنامه  سیماتر نی. اشودیم یموجود طراح یهاشاخص

 دیبا دیعنصر داشته باش nساده اگر شما  انیشود. به ب یم یطراح کیو  صفر ریپرسشنامه براساس مقاد نیشود. ا یخبرگان استفاده م دگاهید یگردآور

تا طبق  دخواسته شاز خبرگان  کی. حال از هردیقرار ده کیفرض  شیرا به صورت پ سیماتر نیا ی. سپس قطر اصلدیده لیتشک n×n سیماتر کی

 موارد زیر پرسشنامه را پرکنند.

 .دارد ریتاث j ریبر متغ i ریمتغ : V نماد

 .دارد ریتاث i ریبر متغ j ریمتغ : A نماد

 .دارند هیارتباط دوسو j ریو متغ i ریمتغ : X نماد

 .[18] باهم ندارد یارتباط چیه j ریو متغ i ری: متغ O نماد

 (SSIM: ماتریس خودتعاملی بر اساس مد ) 3جدول 

 

 

 a b c d e f 

 a 1 V O V V Oبررسی محیطی  

 b  1 A A O V های بازاریابیطراحی تکنیک

 c   1 V V Oبررسی وضعیت سازمانی 

 d     1 V O عوامل راهبردی

 e      1 V های ارتباطیکانال

 f       1 های ادراکی گیمیفای موفقویژگی



 

در هر سطر  یافتیدر سیاج ماتراستخر ی. برادیآیبدست م کیصفر و  یدو ارزش سیماتر کیبه  یساختار یخود تعامل سیماتر لیاز تبد یافتیدر سیماتر

 هیاول یافتیدر سیآمده ماتر ستبد سی. ماترشودیاز عدد صفر استفاده م Oو  Aعلائم  یو به جا کیاز عدد  Vو  Xعلائم  یبه جا یخود تعامل سیماتر

و با روش  مینمود عیتوز یپردازیو باز یابینفر متخصص بازار 39به  6*6 سیماتر کیرا به صورت  یریتفس یساختار لیپرسشنامه تحل. [17] نام دارد

 .[17] حاصل شد یورود هیاول سیمد، ماتر

 اولیه قابل دسترسی ماتریس:  4 جدول

 

باعث   Aبرای بدست اوردن ماتریس دسترسی نهایی اگر عامل . ماتریس را مورد بررسی قرار دادیمدر گام بعدی بعد از تشکیل ماتریس اولیه، سازگاری  

تطبیق با دستور بالا مورد بازبینی شود. از این رو ماتریس دسترسی اولیه برای  Cنیز باعث   A، باید شود  Cباعث عامل Bشود و همچنین عامل  Bعامل 

 .[18] اتریس نهایی بدست آمده استدهیم تا ماتریس دسترسی نهایی مشخص شود. در جدول زیر مو تغییر قرار می

 

 نهایی قابل دسترسی ماتریس:  5 جدول

 

وش مدلسازی ساختاری برای سطح بندی عوامل به طور معمول از دو قاعده زیر استفاده ها و عناصر پرداختیم. در ربندی المان بقهدر گام بعدی به ط

 .استفاده کردیم دومشود که ما در این پژوهش از قاعده می

 وع فراوانی دو ستون، ابعاد را به ترتیبفراوانی عناصر ستون مجموعه خروجی و ستون مجموعه مشترک را شمارش کنید و بر اساس مجم قاعده یک:

 .[17] صعودی سطح بندی کنید

بندی قاعده دو: عناصر ستون مجموعه خروجی و ستون مجموعه مشترک را مقایسه کنید. ابعادی که دارای عناصر یکسان در دو ستون هستند را سطح

 .[17] بندی حذف کنید و جدول را بازنویسی کنیدجدول سطحکنید. سپس بعد یا ابعاد را از 

 

 

 

 

 

 a b c d e f 

 a 1 1 0 1 1 0 محیطی بررسی 

 b 0 1 0 0 0 1 بازاریابی هایطراحی تکنیک

 c 0 1 1 1 1 0بررسی وضعیت سازمانی 

 d  0 1 0 1 1 0 راهبردیعوامل 

 e  0 0 0 0 1 1 ارتباطیهای کانال

 f  0 0 0 0 0 1 های ادراکی گیمیفای موفقویژگی

 a b c d e f 

 a 1 1 0 1 1 1بررسی محیطی  

 b 0 1 0 0 0 1 ریابیهای بازاطراحی تکنیک

 c 0 1 1 1 1 1بررسی وضعیت سازمانی 

 d  0 1 0 1 1 1 عوامل راهبردی

 e  0 0 0 0 1 1 های ارتباطیکانال

 f  0 0 0 0 0 1 های ادراکی گیمیفای موفقویژگی



 

 سطح مجموعه مشترک مجموعه ورودی روجیمجموعه خ عوامل

 -- a a،f،b،d،e a aمحیطی 

 -- b b،f a،b.،c،d bبازاریابی 

 -- c b،f،c،d،e C cسازمانی 

 -- d b،f،d،e a،c،d dراهبردی 

 -- e e،f a،c،d،e eارتباطی 

 اول f f B،e،f fگیمیفای موفق

 تکرار اول بندی اقدامات و عواملسطح:  6جدول 

 

 سطح مجموعه مشترک مجموعه ورودی مجموعه خروجی ملعوا

 -- a a  ،b  ،d  ،e a aمحیطی 

 دوم b b a  ،b ،c ،d  bبازاریابی 

 -- c b  ،c  ،d  ،e C cسازمانی 

 -- d b  ،d  ،e   a  ،c  ،d dراهبردی 

 دوم e e a  ،b  ،c  ،d ،e eارتباطی 

 دوم بندی اقدامات و عوامل تکرارسطح:  7جدول 

 

 سطح مجموعه مشترک مجموعه ورودی مجموعه خروجی عوامل

 -- a a  ،d a aمحیطی 

 -- c C  ،d C cسازمانی 

 سوم d d   a  ،c  ،d dراهبردی 

 بندی اقدامات و عوامل تکرار سومسطح:  8جدول 

 

 سطح مجموعه مشترک مجموعه ورودی مجموعه خروجی عوامل

 چهارم a a a aمحیطی 

 چهارم c c C c سازمانی

 بندی اقدامات و عوامل تکرار چهارمسطح:  9جدول 

 

)شکل  پردازی موفق مشخص شدتدوین راهبرد بازیبندی عوامل، روابط بین مجموعه اقدامات و عوامل موثر بر در نهایت با توجه به ماتریس اولیه و سطح

پردازی رد بازیبندی عوامل تاثیرگذار بر طراحی راهباولویترگذاری و تاثیرپذیری و ینمایش عوامل بر نمودار تاث مک وتحلیل میک همچنین برای(.  6

تاثیرپذیری عوامل و در انتها  -مک کردیم. در شکل زیر نمودار تاثیرگذاری افزار میکموفق، ماتریس اولیه را با تغییر قطر اصلی از یک، به صفر وارد نرم

 بندی عوامل مشخص شده است.اولویت

 

 

 

 



 

 

 رگذاری و تاثیرپذیری میک مکی: نمودار تاث 3شکل 

 
 تاثیرات مستقیم میک مک: گراف  ۴شکل 

 بندیاولویت اقدامات و عوامل گذاری در میک مکمیزان تاثیر

 1 بررسی محیطی 2727

 2 بررسی وضعیت سازمانی 2727

 3 های بازاریابیطراحی تکنیک 1818

 ۴ عوامل راهبردی 1818

 5 ای ارتباطیهکانال 909

 بندی اقدامات و عوامل بر اساس تاثیرگذاری: اولویت 5جدول 

 

 ها یافته

ها پردازی موفق مورد شناسایی قرار گرفت. این ویژگیهای مطلوب یک طرح بازیپردازی، ویژگیدر این پژوهش ابتدا توسط ادبیات پژوهش در زمینه بازی

 ،یدارید تیشده، جذابسهولت درک: اند ازاست و عبارت درک شده یلذت استفاده درک شده و سودمندسهولت استفاده درک شده، بر پایه سه عامل 

پردازی موفق توسط موثر بر تدوین بایاقدامات و عوامل . مطلوب ییزمان پاسخگو ،یسازریاعتماد، ابتکار، ارتباطات مناسب، تعامل، تصو ،یجانیجاذبه ه

های ( طراحی تکنیک3  ،( بررسی وضعیت سازمانی2 ،( بررسی محیطی1بندی شدند: مک به صورت زیر اولویتط میکبنیاد شناسایی شد و توسروش داده

بندی عوامل در مدلسازی ساختاری تفسیری، عوامل مدل به صورت همچنین بر اساس سطح. های ارتباطی( بررسی کانال5 ،عوامل راهبردی( ۴ ،بازاریابی

 بندی شدند.زیر سطح

 

 

 



 

 
 ismبندی عوامل و اقدامات بر اساس مدلسازی ساختاری تفسیری: سطح 5شکل 

 

ری سازی ساختامدلو توجه به روابط بین عوامل در ماتریس دسترسی اولیه، مدل استخراجی از روش  5بندی عوامل در شکل در ادامه بر اساس سطح

 ( 6شود: )شکل تفسیری به صورت زیر نمایش داده می

 

 
 ismل استخراجی از روش مدلسازی ساختاری تفسیری: مد 6شکل 

 

 گیرینتیجهبحث و  

صنعت رو به رشد  نیحوزه شده است و همچنان تعداد رقبا در ا نیکامل در ا یبازار رقابت جادیامروزه سبب ا یمجاز یوکارهاروند رو به رشد کسب نیا

کنندگان مصرفو  نیخاطبشده است. م لیتبد یمجاز یکسب و کارها نیا یامروز تیدر وضع یبه مبحث و چالش اساس یابیرو معضلات بازار نیاست. از ا

را جلب نخواهد کرد.   نیچنان مانند قبل توجه مخاطب یمعمول یغاتیتبل یهاامیپ گریاند و دقرار گرفته نیآنلا یغاتیبمباران تبل نیتر دیتحت اعمال شد



 

ما در پژوهش  .ندیبرآ نیآنلا یابیبازار دیجد یغاتیتبل یهاکیو تکن هایاستراتژ یریبرخط در صدد به کارگ انابیو بازار رانیسبب شده است مد دادیرو نیا

بنیاد مجموعه اقدامات و عوامل موثر در تلاش نمودیم توسط روش داده پردازی،فوق به جهت کمبود مطالعات و تئوری در زمینه طراحی راهبرد بازی

ساختاری تفسیری روابط بین این اقدامات را مشخص نماییم. شناسایی عوامل و  سازیموفق را شناسایی کنیم و توسط مدل پردازیطراحی راهبرد بازی

وکارهای مجاری مشخص شد و کارایی و تاثیر آن به صنایع دیگر قابل تعمیم تعیین و روابط میان آنان در این پژوهش به منظور کاربرد در صنعت کسب

جاذبه  ،یدارید تیسهولت درک شده، جذاب: پردازی موفق به شرح زیر تعیین شدی راهبرد بازیهاای، ویژگیژوهش با مطالعات کتابخانهنمیباشد. در این پ

مل پردازی موفق مجموعه اقدامات و عوا. برای تدوین راهبرد بازی مطلوب ییزمان پاسخگو ،یسازریاعتماد، ابتکار، ارتباطات مناسب، تعامل، تصو ،یجانیه

های بازاریابی مرتبط و در انتها کارگیری تکنیکزیر به اولویت زیر شناسایی شدند: بررسی محیطی، بررسی وضعیت سازمانی، تعیین عوامل راهبردی، به

 های ارتباطی مناسب.بررسی و به کارگیری کانال

موفق باید مورد توجه و عمل قرار گیرند شناسایی شوند و پردازی بازیشد مجموعه اقدامات و عواملی که جهت تدوین راهبرد  در این پژوهش سعی

پردازی موفق در قالب یک مدل تدوین شد. اقدامات و عوامل شناسایی شده بر مجموعه روابط بین این اقدامات و عوامل در ارتباط با ساخت یک بازی

 اند:بندی شدهری بر مدل به صورت زیر اولویتاساس تاثیرگذا

پردازی، راهبردی است بدیهی است بررسی عوامل محیطی نقش اساسی در تدوین از آنجایی که پاردایم این پژوهش نسب به بازی : ( بررسی محیطی 1

بررسی فرهنگ مخاطبین هدف، بررسی شرایط  ت: پردازی موفق خواهد داشت. منظور از بررسی محیطی توجه و عمل به اقدامات زیر اسراهبرد بازی

های قانونی، ها و محدودیت، توجه به فرصتکنولوژی و فناوری در محیط مربوطههای ت. مورد بررسی قرار دادن روندازمان و مخاطبینجتماعی حاکم بر سا

 دولتی و سیاسی.

ازی موفق پردازمان نقش قراوانی دارد، حال در زمینه تدوین راهبرد بازیدر بحث تدوین راهبرد بررسی محیط داخلی س ( بررسی وضعیت سازمانی : 2

بررسی و رسیدگی به شرایط منابع انسانی سازمان . سنجش میزان توانایی منابع اطلاعاتی سازمان . بررسی  باشد:این عامل شامل تغییرات جزئی نیز می

 .های سازمانیها و قابلیتده . کنکاش و بررسی شایستگیمنابع مالی و پیگیری منابع مالی در دسترس احتمالی در آین

پردازی جلب و نگهداری و وفادارسازی و ایجاد روابط قوی با مخاطبین است قطعا از انجایی که هدف از راهبرد بازی های بازاریابی:احی تکنیک( طر 3

ی بازاریابی هاپردازی موفق امری بدیهی است. با گفتگو با اعضای خبره روشهای گوناگون بازاریابی در تدوین و طراحی بازیها و تکنیکاستفاده از روش

 زیر در صنعت کسب وکارهای مجازی پیشنهاد شد:

 های این روش موجب ترویج رفتارهای مطلوبدر جامعه و سبب اعتمادسازی نسبت به سازمان در جامعه خواهد شدسازی تکنیکبازاریابی اجتماعی: پیاده

های قدرتمند صنعت و همچنین روابط مطلوب با مخاطبین با شرکا و نهاد سازی روابطای موجب مستحکمسازی بازاریابی شبکهای: پیادهکهبازاریابی شب

 خواهد شد. همانند ایجاد پایگاه مشتریان وفادار.

پردازی خواهد ر و هیجان در کاربران سیستم بازیهای بازاریابی عصبی موجب شناخت عواطف مخاطبین و ایجاد شوبازاریابی عصبی: استفاده از تکنیک

 .شد

 های مناسبتی جهت ایجاد تصویر ذهنی مطلوب نسبت به سازمانرویدادی: ایجاد کمپین بازاریابی

ایجاد انگیزه و ی مجیط زیست موجب های دوستدارانهشهای نهادی، حمایت از ارزبازاریابی سبز: جهت همراهی و مقبولیت اجتماعی و دولت و سازمان

 شود.اعتماد به سازمان می

پردازی، انجام مجموعه اقدامات اصلی تدوین راهبرد نقش به سزایی در با توجه به زاویه دید راهبردی این پژوهش نسبت بازی :( عوامل راهبردی 4

پردازی. شناخت عمیق انداز سازمان از انجام طرح بازیبررسی و شناخت هدف و چشم اند از:پردازی خواهد داشت. این عوامل عبارتموفقیت راهبرد بازی

 رقابتی سازمان و رقبا. پردازی. کنکاش و بررسی رقبا و ممیزی رقابتی. بررسی مزیتن و کاربران هدف بازیمخاطبی

با مخاطبین است. از این رو ایجاد  پردازی به طور کلی به دنبال ایجاد سود و ارزش از برقراری روابط مطلوببازی های ارتباطی:( بررسی کانال 5

های نهادی پر نفوذ، بیشترین تاثیر مستقیم بر موفقیت یک طرح کنندگان و سازمان، مصرفکنندگانکنندگان، توزیعا تامیینب های مطلوب و کارآمدکانال

 پردازی را دارد.بازی

 ( 7)شکل  آمده است. 7سازی ساختاری تفسیری در شکل ی توسط مدلو کارهای مجاز پردازی موفق در کسبدر  انتها مدل نهایی تدوین بازی



 

 
 وکارهای مجازیپردازی موفق در کسب: مدل نهایی پژوهش ) مدل تدوین بازی 7شکل 
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