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Abstract  
The present study was conducted with the aim of “designing a technology market model in the computer 

games industry”; an industry that, due to the high acceleration of technological evolution and the continuous 

change in user preferences, requires the use of analytical, data-driven, and predictive approaches in 

decision-making. This study was conducted using a mixed method and explanatory exploratory logic. In 

the qualitative section, data were collected through semi-structured in-depth interviews with 13 experts in 

the computer games industry, and using content analysis and open, axial, and selective coding, 9 main 

themes were extracted that explain the dimensions and components of the technology market in this 

industry. In the quantitative part, based on the qualitative findings, a researcher-made questionnaire was 

developed and distributed among 384 computer game market players in five districts of Tehran, and the 

data was analyzed using the Analytic Hierarchy Process to weight and prioritize dimensions and variables. 

The findings show that developments such as virtual reality, artificial intelligence, cloud technologies, and 

data-driven systems significantly affect the structure of competition, the logic of product development, and 

the value creation model in this market, and in interaction with cultural, social, and political factors, as well 

as environmental risks and opportunities, they form the core of the technology market. The final technology 

market model resulting from the research, as an analytical and predictive framework, enables the 

identification of future trends, improved strategic decision-making, integrated risk management, and 

targeted exploitation of new technology opportunities in the computer games industry, and can be used by 

managers and policymakers to enhance the competitiveness and sustainable development of game 

companies. 
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 یوتریکامپ یهایدر صنعت باز یبازار فناور یلیتوسعه چارچوب تحل

 
 چکیده 

که به دلیل  یانجام شده است؛ صنعت «یوتریکامپ یهایدر صنعت باز یمدل بازار فناور یطراح»با هدف پژوهش حاضر 
داده محور و  ،یتحلیل یرويکردها یو تغییر پیوسته ترجیحات کاربران، مستلزم به کارگیر یتحول فناور یشتاب بالا

انجام شده است. در  یتبیین یاز روش آمیخته و با منطق اکتشاف یرگیاست. اين مطالعه با بهره یگیربینانه در تصمیمپیش
 یکامپیوتر یهاینفر از خبرگان صنعت باز ۱۳يافته با ساختعمیق نیمه یهاها از طريق مصاحبهداده ،یبخش کیف

بعاد و استخراج شد که ا یمضمون اصل ۹ ،یو انتخاب یباز، محور یو با استفاده از تحلیل محتوا و کدگذار یگردآور
ساخته پرسشنامه محقق ،یکیف یهابر اساس يافته ،ی. در بخش کمکندیدر اين صنعت را تبیین م یبازار فناور یهامؤلفه

 یگیرها با بهرهدر پنج منطقه شهر تهران توزيع گرديد و داده یکامپیوتر یهاینفر از فعالان بازار باز ۳۸۴تدوين و میان 
 یتحولات دهدیها نشان مابعاد و متغیرها تحلیل شد. يافته یبندو اولويت یدهوزن یبرا یتباز فرآيند تحلیل سلسله مرا

بر ساختار رقابت،  یمحور، به طور معنادارداده یهاو سامانه یابر یهایفناور ،یهوش مصنوع ،ینظیر واقعیت مجاز
 یو سیاس یاجتماع ،یبا عوامل فرهنگ املتعو در  گذارندیخلق ارزش در اين بازار اثر م یمنطق توسعه محصول و الگو

حاصل از  یبازار فناور ی. مدل نهايدهندیرا شکل م یبازار فناور یهسته اصل ،یها و فرصتهای محیطو نیز ريسک
 ،یراهبرد یهایگیرآينده، بهبود تصمیم یروندها یبینانه، امکان شناسايو پیش یپژوهش، به عنوان يک چارچوب تحلیل

فراهم  یکامپیوتر یهایرا در صنعت باز ینوين فناور یهاهدفمند از فرصت یبردارريسک و بهره چهارمديريت يکپ
گذاران مورد استفاده مديران و سیاست یسازیباز یهاو توسعه پايدار شرکت یپذيررقابت یدر ارتقا تواندیو م کندیم

 قرار گیرد.
  کياستراتژ یریگمیتحولات فناورانه، تصم ،یوتریکامپ یهایصنعت باز ،یمدل بازار فناور ها:کلیدواژه
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 مقدمه

سالهای اخیر به يکی از پیشرانهای اصلی اقتصاد ديجیتال و صنعت بازيهای کامپیوتری در 

های پیشرفته مانند  نوآوری فناورانه تبديل شده است؛ صنعتی که به واسطه تلفیق فناوری

های ابری و تحلیل داده، ساختاری  هوش مصنوعی، واقعیت مجازی و افزوده، زيرساخت

به « بازار فناوری»ر چنین بستری، مفهوم شديدا پويا، رقابتی و پیش بینی ناپذير يافته است. د

منزله پیوند دهنده نوآوری فناورانه با منطق بازار، نقش کلیدی در تعیین مسیر توسعه 

محصول، الگوی رقابت و خلق ارزش ايفا می کند. با اين حال، مرور مطالعات نشان می 

رفتاری بوده و دهد چارچوبهای موجود عموما بخشی، توصیفی و محدود به ابعاد فنی يا 

ظرفیت ارائه يک تصوير يکپارچه از روابط میان فناوری، بازار، فرهنگ و محیط تنظیم 

 .گری را ندارند

بر اين اساس، ضرورت طراحی مدلی جامع، داده محور و کاربردی برای بازار فناوری در 

، اجتماعی صنعت بازيهای کامپیوتری مطرح می شود؛ مدلی که بتواند ابعاد فناورانه، بازاری

و مديريتی را به صورت سیستمی تحلیل کرده و مبنايی برای تصمیم گیری راهبردی، 

کاهش ريسک و تقويت رقابت پذيری شرکتهای بازی ساز فراهم آورد. پژوهش حاضر با 

 .چنین هدف و مسیری شکل گرفته است

 مبانی نظری تحقیق

سرگرم کننده به يکی از بازيهای کامپیوتری در دهه های اخیر از يک محصول صرفا 

پیشرانهای اصلی اقتصاد ديجیتال و صنايع فرهنگی تبديل شده اند. گسترش اين صنعت از 

بازيهای ساده نخستین تا عناوين پیچیده مبتنی بر واقعیت مجازی، هوش مصنوعی و خدمات 

برخط، نه تنها ساختار فناوری و مدلهای کسب و کار را دگرگون کرده، بلکه شیوه های 

مصرف رسانه ای، الگوهای تعامل اجتماعی و مناسبات اقتصادی میان تولیدکنندگان، 

(. با وجود اين، ۱۴0۳پلتفرمها و کاربران را نیز بازتعريف کرده است )بشیری و همکاران، 

رشد کمی و مالی اين صنعت در ايران و جهان با شکل گیری يک چارچوب نظری و 

همراه نبوده و بیشتر تصمیمات راهبردی در شرکتهای « یبازار فناور»تجربی منسجم درباره 

بازی ساز و نهادهای سیاستگذار همچنان مبتنی بر برداشتهای تجربی، داده های پراکنده و 

 .واکنشهای مقطعی است

بررسی ادبیات نشان می دهد بخش عمده پژوهشهای موجود در حوزه بازيهای رايانه ای، 

طراحی بازی، يا بر رفتار کاربران و پیامدهای اجتماعی و يا بر جنبه های فنی تولید و 
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فرهنگی تأکید کرده اند و زمانی هم که به بازار پرداخته اند، عموما با رويکردی توصیفی 

و بخشی بوده است. اين مطالعات به ندرت کوشیده اند ابعاد فناورانه، ساختار تعامل با 

بازار »های درآمدی را در قالب يک  دلپلتفرمها، سازوکارهای رقابتی، نقش داده و م

(. در نتیجه، 202۱منسجم و قابل تحلیل صورت بندی کنند )ورنا و همکاران، « فناوری

مديريت فناوری در صنعت بازيهای کامپیوتری غالبا بدون نقشه راه تحلیلی مشخص انجام 

خلق مزيت می شود و پیوند میان تصمیمات فناورانه، چگونگی ورود و حضور در بازار و 

 .رقابتی، برای بسیاری از بازيگران اين حوزه مبهم و غیرشفاف باقی مانده است

اين خلأ نظری و عملی در بستر موج جديد فناوريها بیش از پیش مسئله ساز می شود. 

های ابری  های هوشمند، پلتفرم فناوريهای نوينی چون واقعیت مجازی و افزوده، الگوريتم

ه، منطق طراحی محصول، تجربه کاربر و روشهای درآمدزايی را و سامانه های تحلیل داد

به صورت بنیادی دگرگون کرده اند و در عین حال، سرعت تغییر سلیقه کاربران، کوتاه 

شدن چرخه عمر محصول و شدت بالای رقابت، عدم قطعیت محیط بازار را به شکل 

ن شرايطی، تداوم اتکا (. در چنی202۳محسوسی افزايش داده است )واربرگ و همکاران، 

به رويکردهای سنتی بازاريابی، تحلیل رقبا و برنامه ريزی محصول، به کاهش کارايی 

های فناورانه منجر می شود )حجت،  تصمیمات، اتلاف منابع و از دست رفتن فرصت

(. آنچه غايب است، مدلی است که بتواند رابطه میان فناوری، داده، ساختار رقابتی و 202۳

صرف کننده را در قالب يک بازار فناوری برای صنعت بازی به صورت نظام مند رفتار م

 .تبیین کند و به عنوان مرجع تصمیم گیری راهبردی مورد استفاده قرار گیرد

در سطح بین المللی نیز با وجود طرحهای پراکنده برای تحلیل زنجیره ارزش و 

نبه های تجاری يا پلتفرمی اکوسیستمهای بازی، هنوز الگوهای موجود، بیشتر بر ج

متمرکزند و کمتر به تلفیق همزمان ابعاد فناورانه، بازار، داده و حاکمیت توجه کرده اند 

(. در فضای ايران، اين خلأ مضاعف است؛ از يک سو صنعت بازی 202۳)ول و همکاران، 

يگر، با محدوديتها و ويژگیهای فرهنگی، تنظیمی و اقتصادی خاص مواجه است و از سوی د

الگوی بومی و داده محور برای فهم و مديريت بازار فناوری در اين صنعت در دسترس 

نیست. اين وضعیت موجب می شود توسعه دهندگان، سرمايه گذاران و سیاستگذاران 

نتوانند به شکل مستند و مقايسه پذير تشخیص دهند کدام ابعاد فناورانه، بازاری و مديريتی 

خاب پلتفرم، مدل درآمدی و ورود به بازار داخلی و بین المللی برای طراحی محصول، انت

 .از اولويت بیشتری برخوردار است
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با توجه به موارد فوق، مسئله اصلی پژوهش حاضر را می توان به اين صورت بیان کرد که 

« مدل جامع، يکپارچه و کاربردی برای تبیین بازار فناوری»در صنعت بازيهای کامپیوتری، 

ارد؛ مدلی که بتواند ابعاد و مقوله های کلیدی اين بازار را شناسايی و ساختار وجود ند

روابط میان آنها را روشن کند و در عین حال، قابلیت استفاده عملی در تصمیم گیريهای 

راهبردی و عملیاتی را داشته باشد. به بیان ديگر، آنچه فقدان آن احساس می شود، 

های واقعی و تجربه خبرگان، تصويری قابل اتکا از  چارچوبی است که بر مبنای داده

سازوکار بازار فناوری در اين صنعت ارائه کند و زمینه طراحی استراتژيهای فناورانه و 

 .بازاری مبتنی بر شواهد را فراهم آورد

در پاسخ به اين خلأ، پژوهش حاضر در پی آن است که با بهره گیری از رويکرد آمیخته و 

های کیفی و کمی، ابعاد و مؤلفه های اصلی بازار فناوری در صنعت بازيهای اتکا به داده 

کامپیوتری را شناسايی و رابطه میان آنها را در قالب يک مدل مفهومی و کاربردی صورت 

مدل مناسب »بندی کند. بر اين اساس، پرسش محوری تحقیق چنین طرح می شود که: 

چه ابعاد و مقوله هايی دارد و اين ابعاد چگونه  بازار فناوری در صنعت بازيهای کامپیوتری

در قالب يک چارچوب منسجم می توانند راهنمای تصمیم گیريهای فناورانه و بازاری 

 «بازيگران اين صنعت باشند؟

 بازار فناّوری

بازار فنّاوری يک مفهوم کلیدی در حوزه تجارت و فنّاوری است که به ترکیب دو واژه 

اشاره دارد. اين مفهوم به معنای تلاقی بین تحولات فنّاورانه و تغییرات  "فنّاوری"و  "بازار"

(. درواقع، بازار فنّاوری به بررسی 202۳در بازار و صنايع مختلف است )کريمی و همکاران،

پردازد )نظرپور تأثیرات تغییرات فنّاورانه بر ساختار و عملکرد بازارها و صنايع مختلف می

 (.۱۳۹۹و همکاران، 

های توانند به شکلمیدهند، اين تغییرات های فنّاورانه رخ میتی تغییرات و نوآوریوق

های مثال، ورود فنّاوریعنوانمختلفی بازارها و محصولات را تحت تأثیر قرار دهند. به

جديد ممکن است باعث ايجاد محصولات و خدمات نوين شود که نیازها و ترجیحات 

تواند باعث تغییر در تقاضا، رقابت، کنند. اين موضوع میجديد مشتريان را برآورده می

 وکار شود.های کسبساختار صنعت، و حتی مدل

پردازد. ها در سطح بازار و تجارت میبازار فنّاوری نیز به تحلیل اين تغییرات و پیامدهای آن

 های جديد بر روی تقاضا، عرضه، رقابت،اين تحلیل شامل مطالعه تأثیرات فنّاوری
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وکار مرتبط با آن اکوسیستم کسب های بازاريابی، و حتی ساختارگذاری، استراتژیقیمت

 (.202۳شود )حاجیان افراکتی،فنّاوری می

ای در صنايع مختلف تواند تغییرات عمدهمثال، ورود هوش مصنوعی به بازار میعنوانبه

تواند مصنوعی می های خودکار، هوشايجاد کند. از ابزارهای تحلیل داده تا سیستم

عنوان يک عامل تغییر در بازار فنّاوری ها را بهبود بخشد و بهگیریفرآيندها و تصمیم

 (.2022شناخته شود )کريمی و همکاران،

 مدل زنجیره ارزش فناّوری:

دهد تا از طريق تحلیل مراحل مختلف زنجیره ارزش فنّاوری، اين مدل به شما امکان می

های کامپیوتری را ارزيابی کنید. مدل زنجیره تلف بر صنعت بازیهای مختأثیر فنّاوری

وتحلیل فرآيند توسعه، تولید و ارائه ارزش فنّاوری يک ابزار تحلیلی است که برای تجزيه

دهد تا مراحل مختلفی از تکنولوژی رود. اين مدل به شما امکان میها به کار میتکنولوژی

وتحلیل کنید و بهبودهای ممکن در هر مرحله را جزيهسازی تسازی را از ابداع تا تجاری

 (.2022شناسايی کنید )عین اله نادری و همکاران،

 مراحل مدل زنجیره ارزش فناّوری:

آيند. اين مرحله ممکن ها و اختراعات اولیه فنّاوری به وجود میابداع: در اين مرحله، ايده

نوآورانه و ايده پردازی باشد )حاجیان است شامل تحقیق و توسعه اولیه، ابتکارات 

 (202۳افراکتی،

ها، طراحی يابد. اين شامل تستصورت مفصل توسعه میتوسعه: در اين مرحله، فنّاوری به

 (۱۴02مهندسی، تعیین نیازها و تدقیق مشخصات فنی است )حسینی و همکاران،

های ن شامل تولید کمیتشود. ايصورت انبوه تولید میتولید: در اين مرحله، فنّاوری به

تر از فنّاوری و تهیه قطعات و تجهیزات موردنیاز است )عین اله نادری و بزرگ

 (2022همکاران،

شود و تبلیغات، ترويج و فروش برای بازاريابی: در اين مرحله، فنّاوری به بازار معرفی می

 (2022شود )عین اله نادری و همکاران،جذب مشتريان انجام می

شود شود و معاملات و فروش انجام میاين مرحله، فنّاوری به مشتريان عرضه می فروش: در

 (202۳)حاجیان افراکتی،

شود تا پشتیبانی و خدمات: پس از فروش، خدمات پشتیبانی و مشاوره به مشتريان ارائه می

 (۱۴02از استفاده بهینه از فنّاوری مطمئن شوند )حسینی و همکاران،
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 ت افزوده:واقعیت مجازی واقعی

توجهی تغییر ها را به نحو قابل( تجربه بازیAR( واقعیت افزوده )VRواقعیت مجازی )

های های بازی در محیطعنوان شخصیتها، بازيکنان بهاند. با استفاده از اين تکنولوژیداده

ابعاد ها گیرند و تعامل مستقیم با عناصر بازی دارند. اين امکان به بازیبعدی قرار میسه

واقعیت مجازی يک فنّاوری است که با استفاده کند. جديدی از تعامل واقعیت اضافه می

های حسی، های واقعیت مجازی و دستکشهای واقعیت مجازی مانند کیفاز دستگاه

تواند کند. در اين محیط مجازی، کاربر میکاربر را به يک محیط کاملاً مجازی منتقل می

تر از دنیای واقعی ای واقعیجسام و محیط تعامل داشته باشد و تجربهبعدی با اصورت سهبه

 (.2022را از طريق اعمال حسی ايجاد کند )عین اله نادری و همکاران،

 های واقعیت افزوده:بازی

های واقعیت افزوده به تشخیص و تعامل با اشیاء و موقعیت مکانی در اينترنت اشیا دربازی

های های هوشمند مانند گوشیمثلاً با استفاده از دستگاه کند.دنیای واقعی کمک می

های واقعی را به دنیای ديجیتال ترجمه توان اشیاء و مکان، میARهوشمند يا لوازم جانبی 

 (.2022ها استفاده کرد )کوهنگ و همکاران،کرد و دربازی

 تعامل با محیط اطراف:

های اطراف کمک کند. مثلاً دربازیتواند به اتصال بازيکن به محیط اينترنت اشیا می

توانند اطلاعات مکانی بازيکن های اينترنت اشیا میواقعیت افزوده مبتنی بر مکان، دستگاه

آوری کرده و محیط واقعی را با عناصر ديجیتال ترکیب کنند )عین اله نادری و را جمع

 (.2022همکاران،

 های فعالیت بدنی:بازی

تواند به تشخیص و ثبت حرکات بازيکن بتنی بر فعالیت بدنی میهای ماينترنت اشیا دربازی

بندها، های هوشمند مانند مچدر واقعیت و ديجیتال کمک کند. از سنسورها و دستگاه

های توان برای تشخیص حرکات و فعالیتهای متصل به بدن میهای بازی و دستگاهدسته

 .(2022ها استفاده کرد )زو همکاران،جسمانی دربازی
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 های چندنفره و اجتماعی:بازی

ها تقويت تواند تعاملات اجتماعی را دربازیهای چندنفره میاتصال اينترنت اشیا به بازی

ها و تجربیات، اين امکان را به بازيکنان کند. از ارتباط اشیاء با ديگر بازيکنان تا تبادل داده

 (.2022یلر و همکاران،های جديدی با يکديگر تعامل کنند )شدهد تا به شکلمی

 های خانگی هوشمند:استفاده از دستگاه

ها و ساير ها، راديوها، لامپتواند اشیاء خانگی هوشمند مانند تلويزيوناينترنت اشیا می

توان در طی بازی کنترل مثال، میعنوانها متصل کند. بههای خانگی را به بازیدستگاه

های هوشمند انجام داد )کوهنگ و دستگاه ها يا تغییر موسیقی را از طريقلامپ

 (2022همکاران،

 مدیریت تجربه بازیکن:

های کند تا بهبود يابد. با استفاده از دادهاينترنت اشیا به تجربه بازيکن کمک می

وتحلیل کرد و توان الگوهای بازيکن و عملکرد او را تجزيهشده از اشیاء، میآوریجمع

 (202۱ا ارائه داد )صادق و همکاران،تر و بهتر رای شخصیتجربه

های کامپیوتری ابعاد جديدی از تجربه و ارتباط با طور خلاصه، تعامل با اشیاء به بازیبه

تری را در اختیار های نوآورانهکند و به طراحان بازی امکانکنندگان اضافه میبازی

 (.2022گذارد )کوهنگ و همکاران،می

 ای بازار فناّوری:توسعه واقعیت مجازی بر مبن 

های نوين در صنعت های بارز فنّاوریهعنوان يکی از نمونتوسعه واقعیت مجازی به

صورت تعاملی وارد دنیايی ديجیتال دهد تا بههای کامپیوتری، قدرتی را به کاربران میبازی

 ایهای مجازی در آن تعامل داشته باشند. واقعیت مجازی تجربهشده و با محیط و شخصیت

کند، که باعث افزايش انگیز را ايجاد میعمیق از انتقال فرد به دنیايی متفاوت و شگفت

گرايی و عمق تجربه تواند به واقعشود. اين فناوری میتعامل و مشارکت کاربر در بازی می

ها را به يک سطح جديد از جذابیت و هیجان مطلوب برساند )عین کاربری افزوده و بازی

 (.2022مکاران،اله نادری و ه

 ها:افزايش قدرت پردازش

های کامپیوتری با های کامپیوتری به ايجاد بازیگیر در قدرت پردازشهای چشمپیشرفت

ها در انتقال جزئیات دقیق کند. توانايی پردازشالعاده و پیچیده کمک میهای فوقگرافیک

ايش قدرت پردازشی، میزان کند. همچنین، با افزتر به تجربه کاربر کمک میگرايانهواقع
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يابد مراتب ارتقاء میی کاربری بهها بهبوديافته و تجربهتعاملات و روانی بودن بازی

 (.20۱۹)محبی،

 های هوش مصنوعی و تأثیر آن بر تجربه کاربری:تغییرات در الگوريتم

ها ابعاد ی کاربری بازیهای خود، به تجربههای هوش مصنوعی با پیشرفتالگوريتم

های هوش مصنوعی پیشرفته قادر به های با الگوريتماند. بازیجديدی اضافه کرده

های هوشمندانه و تعاملات متنوع و هوشمندانه با کاربران هستند. اين سازی پاسخشبیه

تری شود و ارتباط عمیقتری میتر و مفهومیی کاربری بهتر، متنوعتغییرات منجر به تجربه

 (.202۳کند )حاجیان افراکتی،ايجاد می را بین کاربر و بازی

 ها:های جديد در ساختار و تحويل بازینوآوری

ها، به تجربه کاربری های مختلف در ساختار و تحويل بازیهای جديد و نوآوریفنّاوری

ها، کاربران قادر به های تحويل برخط بازیگذارند. با توسعه روشتأثیر چشمگیری می

های چندنفره آنلاين هستند. افزايش کیفیت گرافیک، انجام تجربه روزرسانی محتوا وبه

ها شود. اين نوآوریگرايی و تعامل بازی میفیزيک بازی و طراحی محیط باعث بهبود واقع

ها نقش حیاتی دارند )عین برانگیزتر و ارتقاء کیفیت بازیتر، تنوعای جذابدر ايجاد تجربه

 (.2022اله نادری و همکاران،

های بازار فنّاوری در تحلیل و گیری از مدلاين راستا، تحقیق حاضر به دنبال بهره در

ها به باشد. اين مدلهای کامپیوتری میبینی روندها و تغییرات در صنعت بازیپیش

ها، بازيکنان، تولیدکنندگان و تغییرات بازار پرداخته و با های پیچیده بین تکنولوژیارتباط

های مرتبط با ها و استراتژیگیریکمی و کیفی، سعی در بهبود تصمیمهای ترکیب داده

 (.۱۳۹۹های کامپیوتری دارد )نظرپور و همکاران، صنعت بازی

 های کامپیوتری در ایرانوضعیت کنونی صنعت بازی

ها و استعدادهای های کامپیوتری در ايران، با وجود برخورداری از ظرفیتصنعت بازی

ای از توسعه قرار دارد که نیازمند تحلیل دقیق و شفاف از ر مرحلهفراوان، همچنان د

های اخیر رشد قابل توجهی را تجربه وضعیت موجود آن است. اين صنعت، گرچه در سال

های های ساختاری، مالی، فناوری و حقوقی، با چالشکرده است، اما به دلیل محدوديت

اند. به همین دلیل، آن تأثیرگذار بوده متعددی مواجه است که بر روند پیشرفت و توسعه

های تنها از جنبههای کامپیوتری در ايران، نهبررسی و شناخت دقیق وضعیت صنعت بازی



 بهار | 1شماره |1405سال |شریه مدیریت استراتژیک هوشمندن  |564

 

ها و های توسعه، برای تدوين سیاستفناورانه و تجاری بلکه از منظر بازار و فرصت

 .های موفق ضروری استاستراتژی

دهندگان، استوديوهای ران، افزايش تعداد توسعههای رشد اين صنعت در اييکی از شاخص

های ديجیتال است. اين رشد با وجود های فعال در حوزه تولید بازیسازی و شرکتبازی

دهنده انگیزه و خلاقیت قابل توجه المللی، نشانهای بینشرايط نامساعد اقتصادی و تحريم

های گیری از منابع محدود، پروژههاند با بهرنیروی انسانی متخصص ايرانی است که توانسته

ها عرضه کنند )نظرپور و همکاران، های موبايل، کامپیوتر و کنسولمتنوعی در زمینه بازی

هايی در گیری اکوسیستم(. اين افزايش در تعداد فعالان، به تدريج موجب شکل۱۳۹۹

کند و راهم میسازان را فافزايی میان بازیبرخی مناطق کشور شده که فضای تعامل و هم

 .های آينده استای برای توسعهپايه

هايی اند تا بازیدهندگان ايرانی تلاش کردهدر زمینه تولید محتوای بومی و محلی، توسعه

فرد برای ای منحصربههای ملی، تجربهرا ارائه دهند که با توجه به فرهنگ، تاريخ و داستان

های فرهنگی کمک به حفظ و انتقال ارزشها نه تنها کاربران فراهم کنند. اين بازی

اند توجه مخاطبان داخلی و حتی برخی بازارهای خارجی را جلب کنند، بلکه توانستهمی

های ايرانی از (. چنین رويکردی باعث شده است تا بازی202۱نمايند )صادق و همکاران، 

يندگان فرهنگی کشور عنوان نماجنبه محتوايی و هنری نیز قابلیت رقابت داشته باشند و به

 .در بازارهای جهانی شناخته شوند

المللی، هنوز در مرحله آغازين قرار تر در بازارهای بینبا اين حال، نفوذ و حضور پررنگ

های گذاریهای صادرات، عدم دسترسی به سرمايهدارد و موانع متعددی مانند محدوديت

برداری کامل از اين پتانسیل از بهره های بازاريابی ديجیتال، مانعکلان و ضعف زيرساخت

های صادرات، (. به همین دلیل، تقويت زيرساخت202۱شده است )صادق و همکاران، 

های اساسی اين صنعت های توزيع موثر و توسعه برندهای معتبر ملی، از اولويتايجاد شبکه

 .شوندمحسوب می

ايران بستری مناسب برای  های کامپیوتری دراز جنبه مهارتی و آموزشی، صنعت بازی

های فنی، هنری و تخصصی جوانان فراهم کرده است. با توجه به رشد مراکز ارتقای مهارت

سازی، جوانان زيادی های کارآفرينی مرتبط با بازیهای تخصصی و فعالیتآموزشی، دوره

تواند به افزايش کیفیت در حال کسب دانش و تجربه در اين حوزه هستند که می

(. اين روند، با وجود 20۱۹های فناورانه منجر شود )محبی، لات و نوآوریمحصو
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ای روشن برای توسعه منابع انسانی و تخصصی صنعت ها، نويدبخش آيندهمحدوديت

 .سازی در کشور استبازی

اند. های اساسی نیز وجود دارند که روند رشد صنعت را کند کردهبا اين وجود، چالش

های گسترده و دسترسی دشوار به منابع گذاریويژه کمبود سرمايهبههای مالی، محدوديت

های ترين موانع است. همچنین، نبود دسترسی کافی به فناوریالمللی، يکی از مهممالی بین

سازان ايرانی نتوانند به راحتی با نوين و تجهیزات پیشرفته، باعث شده است تا بازی

وه بر اين، مسائل حقوقی و مقرراتی همچون نبود استانداردهای جهانی رقابت کنند. علا

های حمايتی مناسب، مشکلات مربوط به حقوق مالکیت فکری و عدم وجود چارچوب

تر ساخته است وکار اين صنعت را پیچیدههای حمايتی شفاف، فضای کسبسیاست

 (.20۱۹)محبی، 

اند با ارائه محتواهای های ايرانی توانستههای اجتماعی و فرهنگی، بازیدر حوزه تجربه

های اجتماعی دهنده ارزشمرتبط با فرهنگ و تاريخ ملی، به نوعی ابزار آموزشی و انتقال

های تعاملی، بازيکنان را در فضای فرهنگی کشور ها با خلق روايتتبديل شوند. اين بازی

ن کنند. ايغرق کرده و به ترويج فرهنگ بومی و ارتقاء سطح آگاهی عمومی کمک می

آيد های رقابتی ايران در بازارهای جهانی به شمار میبعد فرهنگی صنعت بازی، از مزيت

 .تواند مسیر توسعه پايدار اين صنعت را هموار سازدو می

های فراوان و استعدادهای های کامپیوتری در ايران با پتانسیلطور کلی، صنعت بازیبه

های و گسترش است، اما نیازمند حمايتانسانی توانمند، در حال حرکت به سوی توسعه 

های فناوری و بازاريابی و های هدفمند، توسعه زيرساختگذاریاستراتژيک، سرمايه

همچنین اصلاحات حقوقی و مقرراتی است تا بتواند جايگاه خود را در بازار داخلی و 

ند سهم قابل تواجهانی ارتقا دهد. اين صنعت، به عنوان يکی از صنايع نوظهور و خلاق، می

توجهی در اقتصاد ديجیتال کشور داشته باشد و به توسعه فرهنگی، آموزشی و اجتماعی نیز 

 (2022کمک شايانی نمايد )هافمن و همکاران، 

های کامپیوتری در ايران و بر اين اساس، بررسی جامع و دقیق وضعیت فعلی صنعت بازی

ری آن، از نیازهای جدی و حیاتی اين های تحلیلی و کاربردی برای بازار فناوطراحی مدل

های تحلیلی مبتنی بر شواهد و استفاده از کند با ارائه دادهحوزه است. اين تحقیق تلاش می

های آماری و کیفی، تصويری روشن از وضعیت صنعت بازی در کشور فراهم آورد روش

نمايد که بتواند  سازی فرآيندهای بازاريابی و توسعه محصول ارائهو چارچوبی برای بهینه
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ها کمک کند. چنین رويکردی ضمن افزايش ها و استفاده بهینه از فرصتبه رفع چالش

پذيری صنعت تواند به رشد پايدار و رقابتها، میگیریکارايی و اثربخشی تصمیم

 .های کامپیوتری در ايران منجر شودبازی

 پژوهش شیوه

 آوریجمع ازنظر اکتشافی، ماهیت ازنظر بنیادی، هدف ازنظر اول مرحله در حاضر پژوهش

 و کاربردی هدف ازنظر پژوهش دوم مرحله باشد.می محتوا تحلیل با و کیفی اطلاعات

 دستیابی منظوربه باشد.می ساخته محقق پرسشنامه از استفاده با کمی اطلاعات آوریجمع

 هایروش هم و یکیف تحقیق هایروش بر مبتنی هم که آمیخته هایروش از فوق اهداف به

 آن متوالی اکتشافی آمیخته پژوهش شیوه از منظور گردد.می استفاده است کمی تحقیق

 به بردن پی و تحقیق موضوع طبیعی شرايط درک منظوربه کیفی رويکرد از ابتدا که است

 تحقیق رويکرد سپس و شدهاستفاده دهندمی نسبت مفهوم اين به ربط ذی افراد که معنايی

 جامع توصیف برای پايا و متناسب اینظريه به دستیابی منظوربه نامه پرسش بزارا و کمی

 شود.می استفاده موضوع

 آمار استنباطی بخش کیفی

 کد گذاری باز

ها ها است. کدگذاری باز بخشی از فرايند تحلیل دادهوتحلیل دادهکدگذاری، روند تجزيه

شود. ها پرداخته میو مقوله بندی دادهاست که به خرد کردن، مقايسه سازی، نام گذاری 

ها و های مجزا خرد شده و به به دست آوردن مشابهتها به بخشطی کدگذاری باز، داده

شود طور که در جدول زير مشاهده میگیرند. همانهايشان موردبررسی قرار میتفاوت

 های مشابهی قرارگرفته است.کدهای مختلف در دسته بندی
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 ات کدگذاری باز: مشخص1 جدول

 کد باز فراوانی کد باز فراوانی

ها و تحقیقات بازاريابینظرسنجی 2 های تخصصیمصاحبه 1   

های آماریتحلیل داده 4 کنندگانبینی رفتار مصرفپیش 5   

تحلیل نقدها و بازخوردهای  4

 کاربران

پذيریرصد رقبا و تحلیل رقابت 3  

بینی رشد بازارپیش 4 کنندگانترجیحات مصرفآنالیز  5   

 آمار تغییرات در الگوی مصرف 4 تحلیل روندهای جديد بازار 3

های خاصمطالعه نیازهای گروه 1  بررسی تأثیرات اجتماعی 4 

 شناسايی نیازهای ناگفته 5 بررسی تغییرات در رفتار مصرفی 2

 تحلیل مقالات علمی 2 مشاهده و بررسی رفتار کاربران 3

تحولات صنعتآشنايی با  1  بررسی روندهای فناوری 3 

هاآزمايشات و تست 2  مطالعه پايداری و عملکرد فناوری 1 

های تحقیقاتیمشارکت در پروژه 4  ارزيابی میزان نوآوری در فناوری 5 

وکار بر پايه های کسببررسی مدل 2 بررسی تأثیرات فناوری بر صنعت 2

 فناوری

های ارائه فناوری جديدمطالعه مدل 4 توسعه پايدار فناوری 1  

آنالیز مصارف و کاربردهای  4

 فناوری

 تحلیل نقاط ضعف و قوت فناوری 4

 مطالعه رقبا و بازار هدف 2 تحلیل نیازهای کاربران 3

های محصول جديدارزيابی ايده 3  طراحی مفهومی محصول 2 

 آزمايش و ارزيابی پروتوتايپ 1 توسعه پروتوتايپ 2

سازی و اصلاح محصولبهینه 5 های محصولارتقاء امکانات و قابلیت 3   

 تست کاربری و بازخورد مشتريان 1 طراحی رابط کاربری 2

 استانداردسازی و امکانات امنیتی 4 بهبودات مستمر و ارتقاء محصول 4

سازی برای عرضه به بازارآماده 5 ريزی بازاريابی و فروشبرنامه 2   

و بهبود مداوم بازارمانیتورينگ  1  تعیین اهداف و محدوده پروژه 1 

ريزی زمانی و منابعبرنامه 3 هاتخصیص و مديريت تیم 2   

بندی پروژهتدوين ساختار و زمان 4 هاارزيابی و کنترل ريسک 2   

ها و بودجهمديريت هزينه 1  ارتباطات و ارتباط با ذينفعان 4 

تغییرات و اصلاحاتمديريت  4 مانیتورينگ پیشرفت پروژه 5  

ها و مستنداتايجاد گزارش 4 ارزيابی و کنترل کیفیت 3  
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 کد باز فراوانی کد باز فراوانی

مديريت تعاملات و کارکردهای  5

 مختلف

 حل اختلافات و مشکلات 3

کنندگانارتباط با مشتری و تأمین 4 های يادگیری پروژهاخذ درس 1   

هاارزيابی احتمال ريسک 4 ريزی کنترل ريسکبرنامه 2   

ريسک فناوری اطلاعاتمديريت  5  استراتژی مقابله با ريسک 3 

های امنیتیآموزش روش 1 ارزيابی امنیت سايبری 2  

 رفع تهديدات 2 مديريت امنیت فیزيکی 3

 آمادگی واکنش به رخداد 1 پايش امنیت 1

های امنیتیبهبود رويه 4 حفظ استانداردهای امنیتی 4  

ريسکتأثیر و احتمال  2 تحلیل منابع ريسک 5  

 تدوين استراتژی مقابله ريسک 1 مديريت ريسک مالی 2

های پیشگیری و مداخلهسیستم 4  مديريت تغییرات ريسک 4 

پذيری سايبریارزيابی آسیب 3 بررسی امنیت فناوری اطلاعات 4  

هاپذيریريزی رفع آسیببرنامه 2  مديريت امنیت فیزيکی 3 

امنیتپايش  2 پیشگیری و واکنش به حوادث 2  

 توسعه استانداردهای امنیتی 5 آموزش امنیت 1

 تحلیل بازار و مخاطبان 2 بهبود فرايندهای امنیتی 3

 تعیین استراتژی بازاريابی 4 ارزيابی رقبا 1

ريزی تبلیغات آنلاينبرنامه 5 تدوين طرح بازاريابی 4  

های اجتماعیاستفاده از شبکه 1 مديريت روابط مشتريان 2  

محتوا تولید 1  برگزاری رويدادها 3 

گذاریاستراتژی قیمت 2  تولید محتوای ويژه 4 

 آموزش مشتريان 1 پايش عملکرد بازاريابی 2

های فروشتکنیک 4  حفظ و توسعه مشتری 5 

هاآوری دادهجمع 4 سازی دادهآماده 3   

 تحلیل داده و استخراج الگو 5 پاکسازی داده 4

بینیهای پیشروش 3 کاویداده 4   

 تفسیر نتايج 4 ارائه گزارش تحلیلی 1

 ابزارهای تحلیل داده 5 امنیت داده 2

های حجیممديريت داده 2 تحلیل رفتار مشتری 3  

های اجتماعیتحلیل شبکه 3 يادگیری ماشینی در تحلیل 1  

 تحلیل ريسک 1 استخراج دانش استراتژيک 2
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 کد باز فراوانی کد باز فراوانی

پذيری سايبریآسیب 1 تهديداستراتژی مقابله  4   

 حفاظت از داده 5 آموزش امنیت 4

هاکنترل دسترسی 2  پايش تهديدات 2 

 بازيابی بحران 4 پیشگیری از حملات 1

 آزمون امنیت سیستم 4 مديريت ريسک مالی امنیت 4

های امنیتیسیاست 2 مديريت بحران امنیتی 3  

 پايش امنیتی 2 استانداردهای امنیت صنعتی 3

محلیحمايت از جوامع  2 های انسانیترويج ارزش 1   

رسانیشفافیت و اطلاع 5  آموزش و دانش 3 

 حقوق کارگران 1 احترام به تنوع فرهنگی 2

 حمايت از حقوق بشر 4 مسئولیت محیط زيست 4

های برابرفرصت 5  رفع نیازهای اجتماعی 2 

 استانداردهای اخلاقی 1 ارتباطات مثبت 1

پذيرحمايت از جوامع آسیب 2 دسترسی به فرصت شغلی 3  

 — — تحقق اهداف اجتماعی 4

 

 انتخابی-کدگذاری محوری

وتحلیل است. هدف اين مرحله برقراری رابطه بین کدگذاری محوری مرحله دوم تجزيه

های تولید شده در مرحله کدگذاری باز است. اين کدگذاری، به اين دلیل محوری مقوله

يابد. در اين مرحله پژوهشگر يک مقوله تحقق می نامیده شده که کدگذاری حول محور

عنوان مقوله محوری انتخاب کرده، آن را تحت عنوان پديده محوری يکی از مقولات را به

 در مرکز فرايند، مورد کاوش قرار داده و ارتباط ساير مقولات را با آن مشخص می کند.

روابط دلالت دارند. مثلًا  شوند بر نوعدر کدگذاری محوری نوع سوالاتی که پرسیده می

ای با مقوله ديگر ممکن است اين سؤال مطرح شود که آيا مقوله الف برای مقايسه مقوله

پیامدی از راهبردها برای مقوله ب است؟ پژوهشگر اين کار را همراه با جستجوی شواهد 

ئید کردند ها سؤال را تادهد. هنگامی که دادهوقايع برای تائید يا تکذيب سؤال انجام می

 توان به نوعی گزاره تبديل شود.رابطه دو مقوله مشخص شده و می
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 : جدول کدگذاری محوری )مقوله فرعی و کدها(2 جدول

له کدهای مرتبط
قو

م
 ها

له کدهای مرتبط
قو

م
 ها

 پذيرحمايت از جوامع آسیب

ق
لا

خ
و ا

ی 
اع

تم
ج

ت ا
ولی

سئ
م

 

 ها و تحقیقات بازاريابینظرسنجی

ی
ها

از
 نی

ل
حلی

ت
 

ار
از

ب
 

 های تخصصیمصاحبه حمايت از جوامع محلی

 های آماریتحلیل داده های انسانیترويج ارزش

تعهد به شفافیت و 

 رسانیاطلاع
 کنندگان:بینی رفتار مصرفپیش

 تحلیل نقدها و بازخوردهای کاربران ارتقاء آموزش و دانش

 پذيریرقابترصد رقبا و تحلیل  احترام به تنوع فرهنگی

 بینی رشد بازارپیش مديريت حقوق کارگران

مسئولیت نسبت به محیط 

 زيست
 کنندگانآنالیز ترجیحات مصرف

 تحلیل روندهای جديد بازار حمايت از حقوق بشر

 آمار تغییرات در الگوی مصرف های برابر برای همهفرصت

 های خاصگروهمطالعه نیازهای  رفع نیازهای اجتماعی

 بررسی تأثیرات اجتماعی ايجاد ارتباطات مثبت

 مشاهده و بررسی رفتار کاربران حفظ استانداردهای اخلاقی

 بررسی تغییرات در رفتار مصرفی های کاریدسترسی به فرصت

استخراج دانش و اطلاعات 

 هااستراتژيک از داده

ل
حلی

و ت
ه 

اد
 د

ت
ری

دی
م

 

 ناگفته:شناسايی نیازهای 

سازی آوری و ذخیرهجمع

 هاداده
 تحلیل مقالات علمی

ی:
ور

فنا
ه 

سع
تو

و 
ش 

وه
پژ

 

ها برای تهیه و تنظیم داده

 تحلیل
 آشنايی با تحولات صنعت

پاکسازی و استفاده از 

 های کیفیت بالاداده
 بررسی روندهای فناوری

ها برای تحلیل و بررسی داده

 استخراج الگوها
 هاو تستآزمايشات 

های استفاده از روش

 بینیاستنتاجی و تحلیل پیش
 مطالعه پايداری و عملکرد فناوری
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له کدهای مرتبط
قو

م
 ها

له کدهای مرتبط
قو

م
 ها

کاوی و کشف الگوهای داده

 مخفی
 ارزيابی مزايا و معايب فنّاوری

های ها و بررسیارائه گزارش

 تحلیلی
 بینی مسیرهای آينده فناوریپیش

های تفسیر نتايج و ارائه توصیه

 عملی
 های تحقیقاتیمشارکت در پروژه

مديريت امنیت و حفاظت 

 هاداده
 ارزيابی میزان نوآوری در فناوری

استفاده از ابزارها و 

 افزارهای تحلیل دادهنرم
 بررسی تأثیرات فناوری بر صنعت

تحلیل رفتارها و ترجیحات 

 مشتريان

وکار بر پايه های کسببررسی مدل

 فناوری

های حجیم دادهمديريت 

(Big Data) 
 توسعه پايدار فناوری

استفاده از هوش مصنوعی و 

يادگیری ماشینی برای تحلیل 

 داده

 های ارائه فناوری جديدمطالعه مدل

تحلیل ارتباطات و الگوهای 

 های اجتماعیشبکه
 آنالیز مصارف و کاربردهای فناوری

ريزی برای حفظ و برنامه

 فعلیتوسعه مشتريان 

ش
رو

و ف
ی 

یاب
ار

از
ب

 

 تحلیل نقاط ضعف و قوت فناوری

 تحلیل نیازهای کاربران تحلیل بازار و مخاطبان

ل:
صو

ح
ه م

سع
تو

و 
ی 

ح
را

ط
 

ارزيابی رقبا و محصولات 

 مشابه
 مطالعه رقبا و بازار هدف

 های محصول جديدارزيابی ايده تعیین استراتژی بازاريابی

تدوين طرح بازاريابی و 

 بندی مشترياندسته
 طراحی مفهومی محصول

ريزی تبلیغات و تبلیغات برنامه

 آنلاين
 توسعه پروتوتايپ
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له کدهای مرتبط
قو

م
 ها

له کدهای مرتبط
قو

م
 ها

 آزمايش و ارزيابی پروتوتايپ مديريت روابط با مشتريان

های اجتماعی استفاده از رسانه

 در بازاريابی
 سازی و اصلاح محصولبهینه

تولید محتوا و استفاده از 

 محتوامارکتینگ 
 های محصولارتقاء امکانات و قابلیت

برگزاری رويدادها و 

 هانمايشگاه
 طراحی رابط کاربری

گذاری ايجاد استراتژی قیمت

 و تخفیفات
 تست کاربری و بازخورد مشتريان

ريزی برای تولید برنامه

 محتوای مخاطبان خاص
 بهبودات مستمر و ارتقاء محصول

ارزيابی مانیتورينگ و 

 عملکرد بازاريابی
 استانداردسازی و امکانات امنیتی

آموزش و توجیه مشتريان 

 درباره محصولات
 سازی برای عرضه به بازارآماده

های فروش و ارتقاء تکنیک

 مذاکره
 ريزی بازاريابی و فروشبرنامه

ريزی برای مداوم بهبود برنامه

 و تحسین فرآيندهای امنیتی

ت 
ری

دی
م

ت
منی

و ا
ک 

یس
ر

 

مانیتورينگ و بهبود مداوم بر پايه 

تحلیل و شناسايی منابع  بازخوردهای بازار

  ريسک

ارزيابی تأثیر و احتمال رخداد 

 هاريسک
 تعیین اهداف و محدوده پروژه

ژه
رو

ت پ
ری

دی
م

 

 ريزی زمانی و منابعبرنامه های مالیمديريت ريسک

های مقابله با تدوين استراتژی

 ريسک
 هاتخصیص و مديريت تیم

های پیشگیری و ايجاد سیستم

 مداخله
 بندی پروژهتدوين ساختار و زمان

مديريت تغییرات و تطبیق با 

 های جديدريسک
 هاارزيابی و کنترل ريسک
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له کدهای مرتبط
قو

م
 ها

له کدهای مرتبط
قو

م
 ها

بررسی امنیت فناوری 

 اطلاعات
 ها و بودجهمديريت هزينه

های پذيریارزيابی آسیب

 سايبری
 ارتباطات و ارتباط با ساير ذينفعان

ريزی برای کاهش و برنامه

 هاپذيریرفع آسیب
 مانیتورينگ پیشرفت پروژه

 مديريت تغییرات و اصلاحات مديريت امنیت فیزيکی

تدوين راهکارهای پیشگیری 

 واکنش به حوادث
 ارزيابی و کنترل کیفیت

 ها و مستنداتتوسعه گزارشايجاد و  ارزيابی مستمر و پايش امنیت

بخشی آموزش و آگاهی

 درزمینه امنیت
 مديريت تعاملات و کارکردهای مختلف

ايجاد و توسعه استانداردهای 

 امنیتی

 حل اختلافات و مشکلات

 

مديريت ارتباط با مشتری و 

 کنندگانتامین

های يادگیری و بهبود مداوم به اخذ درس

 های مديريت پروژهروش

ارزيابی مداوم و بهبود 

 های امنیتیرويه

ک
یس

 ر
ی

سای
شنا

و 
ل 

حلی
ت

 ها

 هاارزيابی احتمال و تأثیر ريسک

ک
یس

 ر
ی

سای
شنا

و 
ل 

حلی
ت

ها
 

ريزی برای رفع يا برنامه

 کاهش تهديدات

ريزی برای کنترل و مديريت برنامه

 هاريسک

پايش و مانیتورينگ مداوم 

 امنیت
 اطلاعاتهای فناوری مديريت ريسک

آمادگی برای واکنش به 

 رخدادهای امنیتی
 هاهای مقابله با ريسکايجاد استراتژی

ها و تعیین و مديريت دسترسی

 مجوزها
 هاارزيابی امنیت سايبری و داده

 های امنیتیارائه و آموزش روش های امنیتیمديريت بحران

 مديريت امنیت فیزيکی حفظ استانداردهای امنیتی
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 های کامپیوتریمدل نهایی استخراجی تحقیق بازار فنّاوری در صنعت بازی :1نمودار 

 

 نتایج پژوهش

 صنعت در فناوری بازار برای جامع مدل يک تبیین و طراحی پژوهش، اين اصلی هدف 

 عرصه ترين پويا و ترين پیچیده از يکی به امروزه که صنعتی است؛ بوده کامپیوتری بازيهای

 تحول شتاب که شرايطی در است. شده تبديل جهانی مقیاس در اقتصادی و فرهنگی های

 تشديد صنعت اين در را رقابت و قطعیت عدم کاربران، ترجیحات روزافزون تنوع و فناوری

 فناوری، بازار سازوکار از شواهد بر مبتنی و مند نظام درکی به دستیابی است، کرده

 بر مبنی خود اصلی پرسش به پاسخ در پژوهش اين رود. می شمار به انکارناپذير ضرورتی

 «دارد هايی مؤلفه و ها ويژگی چه کامپیوتری بازيهای صنعت در فناوری بازار مدل» که اين

 فناورانه، عوامل میان تعامل بتواند که کند ارائه کاربردی و تحلیلی چارچوبی کوشید

 .نمايد بینی پیش و یلتحل يکپارچه صورت به را مديريتی و اجتماعی بازاری،

 سؤالات از يکی عنوان به که بود فناوری بازار های مقوله و ابعاد شناسايی گام، نخستین

 صنعت در فناوری بازار داد نشان ها يافته گرفت. قرار توجه مورد پژوهش کلیدی فرعی
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 اورانهفن شاخصهای بر تکیه با صرفا و دارد چندبعدی و چندلايه ماهیتی کامپیوتری، بازيهای

 سخت و افزاری نرم نوآوريهای درگیر سو يک از بازار اين نیست. فهم قابل بازاری يا

 و مصنوعی هوش و افزوده واقعیت مجازی، واقعیت همچون نوين بسترهای افزاری،

 کاربران، متغیر نیازهای تأثیر تحت ديگر، سوی از و است محور داده زيرساختهای

 اجتماعی ويژگیهای و فرهنگی مصرف الگوهای رقابت، کدينامی بازاريابی، استراتژيهای

 مدل گیری شکل مبنای يکديگر، با آنها ارتباط و ابعاد اين دقیق تبیین دارد. قرار مخاطبان

 زمانی تنها صنعت اين در موفقیت که داد نشان و بود پژوهش اين در فناوری بازار نهايی

 توجه ها لايه اين همه به هماهنگ و همزمان صورت به گیران تصمیم که شود می حاصل

 شکل را کامپیوتری بازيهای صنعت آينده که فناوری نوظهور روندهای ادامه، در .کنند

 و مجازی واقعیت بیشتر نفوذ و توسعه گرفت. قرار تحلیل مورد مند نظام طور به دهند می

 يهایباز گسترش بازی، تجربه سازی شخصی در مصنوعی هوش فزاينده کاربرد افزوده،

 مصرف رفتار تحلیل و کاوی داده ظرفیتهای از استفاده و کاربری چند پلتفرمهای و ابری

 شرکتهايی داد نشان نتايج شدند. برجسته پژوهش اين در که بودند روندهايی جمله از کننده

 و کنند می گذاری سرمايه فناوريها اين توسعه و پژوهش در هدفمند صورت به که

 و حفظ برای بالاتری شايستگی از سازند، می همسو تحولات اين با را خود ساختارهای

 به مربوط پرسش به روشنی پاسخ ها يافته اين بود. خواهند برخوردار رقابتی جايگاه ارتقای

 مديريت در را محور فناوری و نگر آينده نگرش ضرورت و کرده ارائه نوظهور روندهای

 محورهای از يکی نیز اجتماعی و فرهنگی عوامل نقش تحلیل .کند می برجسته صنعت اين

 کامپیوتری، بازيهای صنعت در فناوری بازار که داد نشان ها بررسی بود. پژوهش اصلی

 ساختارهای از شدت به بلکه شود، نمی اداره فناورانه و اقتصادی منطق مبنای بر صرفا

 تأثیر ای رسانه مصرف الگوهای و مختلف نسلهای نگرشهای فرهنگی، هنجارهای ارزشی،

 و نمادها زبان، بومی، فرهنگ با منطبق بازيهای که است آن از حاکی نتايج پذيرد. می

 بالاتری وفاداری و ماندگاری جذب، میزان از هدف، جامعه اجتماعی حساسیتهای

 درک بر بايد ناگزير صنعت اين در محصول طراحی و بازاريابی استراتژيهای و برخوردارند

 گزينه يک نه فرهنگی حساسیت و سازی بومی منظر، اين از باشد. استوار ها مؤلفه اين عمیق

 .شود می محسوب کارآمد فناوری بازار طراحی برای راهبردی الزام يک بلکه ثانويه،

 و قانونی سیاسی، تغییرات تأثیر مند نظام صورت به حاضر پژوهش کلان، محیط سطح در

 نتايج کرد. واکاوی کامپیوتری بازيهای صنعت در فناوری بازار رشد مسیر بر را محیطی
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 و داده از حمايت با مرتبط قوانین معنوی، مالکیت مقررات حمايتی، سیاستهای داد نشان

 پذيری، ريسک بر مستقیما سايبری، امنیت الزامات و فرهنگی مقررات خصوصی، حريم

 دجدي بازارهای به ورود امکان و محصول توسعه سرعت گذاری، سرمايه الگوهای

 حمايتگر، و بینی پیش قابل شفاف، قانونی چارچوب يک وجود ديگر، بیان به تأثیرگذارند.

 قويترين حتی آن، غیاب در و است صنعت اين در فناوری بازار گسترش شرط پیش

 .شد خواهند مواجه محدوديت با نیز بازاری و فناورانه توانمنديهای

 بخش فناوری، بازار در آنها عملکرد ابیارزي نحوه و شرکتها رقابتی استراتژيهای تحلیل

 در موفق شرکتهای داد نشان ها بررسی دهد. می شکل را پژوهش اين های يافته از ديگری

 می بهره نوين فناوريهای از مند نظام صورت به سو يک از که اند دسته آن صنعت، اين

 داده بر مبتنی و رپذي انعطاف شفاف، بازاريابی استراتژيهای دارای ديگر، سوی از و گیرند

 کردن روز به خود، ضعف و قوت نقاط تحلیل رقبا، مستمر پايش با شرکتها اين هستند.

 يا حفظ را خود رقابتی جايگاه کاربر، تجربه و نوآوری بر تمرکز و محصولات سبد مداوم

 فناوری، بازار در پذيری رقابت که دهد می نشان ها يافته از بخش اين کنند. می تقويت

 ريسک مديريت توان و بازاری هوشمندی فناورانه، شايستگی همزمان ترکیب حاصل

 .است

 و کاربر تجربه ارتقای در افزوده و مجازی واقعیت مانند نوينی فناوريهای نقش بررسی

 صرفا ابزارهای از فراتر فناوريها اين که بود آن بیانگر نیز بازاريابی کارآمدی تقويت

 سازی شخصی و وری غوطه تعاملی، های تجربه راحیط برای سکويی به تکنولوژيک،

 درگیری میزان کاربر، با تعامل تواند می فناوريها اين از سنجیده استفاده اند. شده تبديل شده

 امکان همزمان، و دهد افزايش معناداری طور به را او وفاداری نهايت در و عاطفی و ذهنی

 فناوريها اين ترتیب، اين به آورد. فراهم ار هدفمند و خلاقانه بازاريابی های کمپین طراحی

 و محصول توسعه سیاستهای در بايد فناوری، بازار مدل در مهم ای زيرمجموعه عنوان به

 .باشند داشته ای ويژه جايگاه بازاريابی های برنامه

 بازيهای صنعت در فناوری بازار برای پژوهش اين که مدلی دهد می نشان نتايج بندی جمع

 نیازهای بتواند که باشد تطبیقی قابل و سیستمی جامع، مدلی بايد کند، می ارائه کامپیوتری

 و قانونی الزامات اجتماعی، و فرهنگی های ويژگی فناوری، سريع تحولات بازار، متغیر

 کند. تحلیل و مديريت يکپارچه صورت به را موجود های فرصت و ريسکها نیز و محیطی

 به شواهد، بر مبتنی راهبردی گیريهای تصمیم برای یچارچوب کردن فراهم با مدل، اين
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 دهند، نشان واکنش جاری تحولات به تنها نه کند می کمک گذاران سیاست و مديران

 .کنند ريزی برنامه نیز آينده برای بلکه

 بازار، و فناوری میان هوشمندانه و مستمر پیوند که است اين نتیجه مهمترين کلی، طور به

 مدل است. صنعت اين در موفقیت کلید اجتماعی، محیط و فرهنگ از قعمی درک کنار در

 پیوند، اين به ای شبکه و چندبعدی نگاهی بر تکیه با پژوهش، اين از حاصل فناوری بازار

 را راهبردی مداخلات طراحی و روندها بینی پیش موجود، وضعیت تر دقیق تحلیل امکان

 و ريسک کاهش نوآوری، فرايندهای بهبود رد تواند می طريق، اين از و آورد می فراهم

 نظری ادبیات به تنها نه مدل اين نتیجه، در کند. ايفا مؤثری نقش کاربران رضايت ارتقای

 عملی منظر از بلکه است، افزوده ديجیتال بازيهای حوزه در بازاريابی و فناوری مديريت

 سطح در گیری تصمیم برای راهبردی چارچوب يک عنوان به که دارد را آن قابلیت نیز

 پايداری و پذيری رقابت تقويت به و گیرد قرار استفاده مورد سیاستگذار نهادهای و شرکتها

 .کند کمک کامپیوتری بازيهای صنعت
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 :منابع
های بازاريابی مبتنی بر (. سنجش مهارت۱۳۹۹احمدی زاد، آ.، و شافعی، ر.، و محمودی، ح. )

 .۹2-7۹(, ۴2)۱۸فنّاوری صنعتی, های ديجیتالی. توسعه فناوری

سازی بازار فناوری با تأکید بر صنعت (. مدل۱۴0۳احمدی، م.، رضايی، س.، و نوروزی، ف. )

 .۴5-25(، ۳) ۱2های فناوری اطلاعات و ارتباطات ايران، های ديجیتال. مجله پژوهشبازی

آوری باز و عملکرد های نو(. نقش استراتژی202۴اسماعیل فروغی کیسمی, پريسا دانشجو. )

شرکت ها و سازمان ها در قابلیت مديريت اطلاعات بازار توسط عامل تاثیرگذار فناوری به 

عنوان عامل تعديل کننده. نشريه علمی رويکردهای پژوهشی نوين مديريت و حسابداری, 

۸(2۹ ,)۴۸7-5۱0. 

تراتژيک فنّاوری و پژوهشی، مديريت اس(. بررسی نقش آينده202۳نیما. )افراکتی, حاجیان

 .250-2۳5(, ۹)۸6 ,های جديد در مديريت و حسابداریپژوهش ها.نوآوری در سازمان

 .ایهای رايانه(. تحلیل رقابت در بازارهای نوظهور: مطالعه صنعت بازی۱۳۹۹خداداد کاشی، ع. )

 .۱0۳-۸5، (۱) 7وکار، مجله بازاريابی و مديريت کسب

(. بررسی تأثیر عوامل کلیدی بازاريابی در ۱۳۹5و ملک زاده، غ. )خنده رو، ن.، و صادقی، ت.، 

-۱0۳(, ۳2)۱0های کوچک و متوسط فناوری محور. مديريت بازاريابی, موفقیت شرکت

۱۱۹. 

سازی باز فناوری برای شرکت (. ارائه مدل تجاری ۱۴02درجزينی, محمودی, محمدی, شهبازی. )

ش شهری. فصلنامه علمی اقتصاد و مديريت شهری, بنیان فعال در بخ های کوچک نوفناوری

۱۱(۴۱ ,)2۳-۴0. 

(. کاربرد فناوری واقعیت افزوده ۱۳۹۸ساعدی, طاهره, خرازی آذر, رها )زهرا(, مظفری, افسانه. )

 .۱۱2-۱0۱((, ۴۴)پیاپی  2)شماره ۱۳در تبلیغات و بازاريابی. مديريت فرهنگی, 

های کوچک (. بررسی نقش بازاريابی در شرکت۱۳۹6) عباسی اسفنجانی، ح.، و اسدی قربانی، ا.

-5۸(, 52)۱۳و متوسط مستقر در پارک علم و فناوری استان آذربايجان شرقی. رشد فناوری, 

66. 

(. شناخت عوامل موثر بر شدت بین المللی 202۴عربیون ابوالقاسم, حسینی الهه, آزاد مهدی. )

 سازی کسب وکارهای فناور محور ايران.

های (. تحلیل پويايی رقابت و فناوری در بازار بازی۱۴02ح.، منصوری، م.، و فتاحی، ع. ) قاسمی،

 .۸0-55(، ۱) 7کامپیوتری ايران. مجله اقتصاد فناوری، 

وکار الکترونیکی (. ارائه چارچوب بازار پايدارکسب202۳کريمی, ثانوی فرد, عیوضی, خواجه. )

: مطالعه موردی استان ISMو  PESTEL با استفاده از روش REBمحصولات روستايی 

 .علوم و فنّاوری محیط زيست سمنان.
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های ديجیتال. مجله علوم کننده بازیهای نوين بر رفتار مصرف(. تأثیر فناوری۱۳۹7کیانی، س. )

 .60-۴0(، 2) 2رفتاری و فناوری، 

های ايرانی. فصلنامه استارتاپگذاری فناوری (. راهبردهای ارزش۱۴02گلشنی, ادب, سرآبادانی. )

 .۱۹7-۱۸0(, ۳)۳ارزش آفرينی در مديريت کسب و کار, 

(. بررسی تاثیر فناوری هوش مصنوعی در تجارت الکترونیک. کنفرانس بین 202۴پور. )الهلطف

 .۱22-۱۱2(, ۸)۸المللی مديريت، گردشگری و تکنولوژی, 

های فناورانه و بازاريابی در صنعت لیل ريسک(. تح۱۴02موسوی، ه.، کاظمی، ر.، و جلالی، م. )

 .۹۹-7۸(، 2) ۸های کامپیوتری ايران. مجله مديريت ريسک و فناوری، بازی

های ديجیتال ايران. فصلنامه محور در صنعت بازی(. ساختار بازاريابی فناوری۱۳۹۹میرزايی، ف. )

 .۹5-75(، ۱) ۴مديريت بازاريابی، 

های بازاريابی در صنايع فناوری (. استراتژی۱۴0۱موسوی، پ. ) نبی زاده، ف.، احمدی، ر.، و

 .۱۳2-۱۱5، (۳) 5فصلنامه مديريت بازاريابی پیشرفته،  .ای تطبیقیمحور: مطالعه

های (. نقش بازاريابی ديجیتال در توسعه بازار بازی۱۴0۱نجفی، م.، فراهانی، ر.، و زارع، م. )
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