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655.159510.22054/IMS.2020.46 Doi:  

 ی کارآفرینانه وکارهاکسبی در پرداز یبازطراحی مدل 

 بمبتنی بر و
 

 میرواحدی  دیسع دیس

 ی طغرایی محمدتق

  مریم آستانه

 چکیده

ی مبتنی بر وب رو به رشد بوده و از سوی دیگر رقابت وکارهاکسب سوکی اخیر از یهاسالدر 

را بر این داشته است که پیرامون وفادار کردن مخاطبان  شان، صاحبانوکارهاکسبمیان این  جادشدهیا

بیشتر در آنان، جهت افزایش و پایدارسازی فعالیت خود، در صدد  خاطرتعلقو کاربرانشان و ایجاد 

ی است که در این میان مقبولیت حلراهی پرداز یبازباشند.  مؤثرو  های مناسبحلاستفاده از راه

ی داده بنیاد، پژوهشی جهت پردازهینظرزیادی پیدا کرده است. در این راستا با استفاده از روش 

مدل بازی پردازی است. حاصل این پژوهش طراحی طراحی مدلی در این حوزه انجام شده است. 

ی و عدم وفاداری مخاطبان را توصیه توجهکماین مدل راهبردهایی را در جهت رفع مسائلی از جمله 

ی، این راهبردها را با توجه به پرداز یبازهنگام تولید و اجرای  وکارهاکسب کهیدرصورت. دینمایم

 وانندتیم، به کار بندند، ذکر گردیده گرای و مداخلهملاحظاتی که در مدل تحت عنوان شرایط زمینه

 شاهد پیامدهایی از جمله کسب توجه و افزایش وفاداری مخاطبینشان باشند.

 ی مبتنی بر وب.وکارهاکسبی کارآفرینانه، وکارهاکسببازی پردازی،  کلیدواژگان:
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 مقدمه

ی اینترنتی و از طرفی دغدغه زیاد وکارهاکسببا توجه به رو به رشد بودن و اهمیت بالای 

یشتر در ب یاطرتعلقپیرامون دو مقوله وفادار کردن مشتریان و ایجاد  وکارهاکسبصاحبان این 

برای رف  هر دو مسآله به امری لروری تبدی  شده است.  مؤثرهای نوین و ح منان  ارا ه راه

 9پردازی است. بازی پردازی های ایجاد ان یز  استفاده از بازیح یکی از بهترین راه

ی کاربران و ساز ریدرگو  توجهجلبها برای ی مفاهیم موجود در طراحی بازیریکارگبه

 است )زی رمن و هامندر جهت افزای  تعهد و وفاداری  وکارکسبمخاطبین یک فعالیت و 

گردد اما در سال پی  برمی 11استفاده از بازی پردازی به کمتر از  اگرچه .(1191  1لیندر

 شودیمی نیب یپی اینترنتی پیدا کرده و وکارهاکسبهای اییر مقبولیت بسیار زیادی در سال

ا با های تجاری بتوانند هرچه بهتر و بیشتر روابط پایداری ری عناصر بازی گونه  نامریکارگبهبا 

 .(1192  1)ورباخ یود داشته باشندشریکان و مشتریان 

 نترنتای مشتریان تعداد افزای  وافزارها نرم توسعه در جادشدهیا تحول اییر یهاسال در

(. 1111  2)اریکسون و همکاران است گشته الکترونیک یوکارهاکسب رشد افزای  باعح

ی جدید نیاز به استفاده از ابزارهای وکارهاکسبی مبتنی بر وب و تعدد این وکارهاکسبتوسعه 

را ایجاد کرده است. در این راستا به بازی  وکارهاکسبمشتری برای این  توجهجلبجهت 

 که تاس رویکردی پردازی ای شده است. بازییکی از این ابزارها توجه ویژه عنوانبهپردازی 

  5گیرد )رابسون و همکارانمی کار به بازی از یارا عالم در را هابازی در موجود گون یبازی

1195.) 
 مورد فی مختلوکارهاکسبها و گسترده در فعالیت و وسی طور به یپرداز یباز امروزه

در مموز   درمان  بازاریابی   یپرداز ی. استفاده گسترده از بازگیردمی قرار استفاده
. (1197  3)ژو و همکاران است د استفاده از من نشان ر اهمیت منـگردش ری و روند رو به رش

                                                           
1. Gamification 

2. Zichermann & Linder 

3. Werbach 

4. Eriksson et al. 

5. Robson et al. 

6. Xu et al. 
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اری یاطر باعح افزای  وفادیجاد جشابیت و تعلقگونه موجود در بازی پردازی با اعناصر بازی
 کمک برای قدرتمندی ابزار به پردازی بازی (.1193 )رابسون و همکاران  شودبه من بازی می

 بر وب کارمفرینانه و مبتنیی وکارهاکسب ژهیوبهی مختلف  وکارهاکسب ارتقاء و توسعه به
 پردازی بازی از 9بال بانچ مختلفی چون یها. شرکتاست شده تبدی ها من درممد افزای  و
رکتی کرده و تبدی  به ش یود استفاده مشتریان وفاداری و حفظ افزای  جهت ابزاریعنوان به

    .(1193   1)رودری ز و همکاران چند میلیون دلاری گردیده است
های اییر استفاده از ی کارمفرینانه در سالوکارهاکسببر موفقیت  مؤثراز عوام  

 با گستر (. 1111  1)الفاسی اطلاعات و ارتباطات استفناوری  هایقابلیت
ر د وکارهاکسبروزمره   زندگی به سری  من ورود و متغیر فعلی جهان در اطلاعات فناوری

ینترنتـی  ا یوکارهاکسب جهت کسب توان رقابتی بیشتر  در حال جای زین نمودن انوا  مدل
به  تردهیسنجهرچه بیشتر و   رهاوکاکسب( و 1111  2های سنتی هستند )سایوبه رو 
 (.1111  5روند )لی نتال و الیازوب پی  می ایجاد و تبادل ارز  بر بستر سمت

ی یود گریزی از وکارهاکسبی ایرانی نیز در مسیر توسعه و رونق وکارهاکسب
استفاده از رویکردها و ابزارهای جدید مانند بازی پردازی ندارند. لیکن با در نظر داشتن تفاوت 
شرایط و عوام  فرهن ی بر ادراک و برداشت از بازی پردازی توسط کاربران ایرانی و عدم 

در ایران   یی اینترنتوکارهاکسبوجود مدل بهینه و متناسبی از بازی پردازی برای مخاطبان 
 محقق در صدد پاسخ به این مسآله این پژوه  را انجام داد.

 
 مبانی نظری و پیشینه پژوهش

 گونه یبازاجزاء و سایتار  عنوانبهبازی  مکانیک و بازی ه از تفکراستفادبازی پردازی فرمیند 
 تمخاطب و تغییر رفتار وی اس یساز ریدرگ ی غیر بازی برایهانهیزمجهت استفاده در 

ها را در دو بعد جهت شنایت مکانیک و عناصر بازی  بازی .(1199  3)دیتردینگ و همکاران
نمایند. بازی پردازی نوعی بازی است که بررسی می هدفمندی و میزان استفاده از اجزای بازی

                                                           
1. Bunchball 

2. Rodrigues et al. 

3. Alfassi 

4. Hsiao 

5. Lichtenthal & Eliaz 

6. Deterding et al. 
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کند اگرچه از اجزا و تفکر حاکم بر بازی جهت افزای  ان یزه و تعلق در مخاطب استفاده می
برای بررسی بازی  بعد میزان هدفمند بودن  ذکرشدههایی دارد. از دو بعد اما با بازی تفاوت

و سوی دی ر  اهداف کاربردیدارد  یک سو طراحی بازی با هدف برد و بایت و یا  هیدوسو
 9جهت سرگرمی و بدون هدف صرفادهایی که جهت سرگرمی است. بازی صرفاد هدف و بدون

هستند مانند عروسک بازی کودکان  در سویه بازی بدون هدف جای داشته و سویه دی ر  
بعد دی ر  یعنی بعد میزان استفاده از اجزای  .رندیگیمدارای هدف قرار  کنندهسرگرمهای بازی

ستم مورد ک  سی سوکپردازد. بدان معنا که در یبه بازی می  رجزءنو  ن رک بازی  به ن اه 
گون ی بریی از اجزاء سیستم دارای عناصر بازی صرفادبررسی  یک بازی بوده و در سوی دی ر 

 نشان داده شده است: 9(. این ابعاد در شک  شماره 9111هستند )فریمانی  

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 
 (2011دیتردینگ و همکاران،  ): مکانی  و عناصر بازی پردازی 1شکل 

 
                                                           

1. Play 

 های جدیبازی

 طراحی مفر  یبازاسباب

 یپرداز یباز

 بازی هدفمند

 اجزاء کل

 بازی بدون هدف
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جهت سرگرمی بوده  صرفادبدون هدف یاصی و  9«هایبازاسباب»با توجه به نمودار فوق 

نیز بدون هدف و جهت سرگرمی  1«طراحی مفر »شود. و ک  سیستم یک بازی محسوب می

گون ی را در یود دارند. وقتی تمام ها( عنصر بازیاست ولی فقط بریی اجزاء من )مانند پازل

مطر   1«های جدیبازی»در نظر گرفته شود   دارهدفاجزاء سیستم یک بازی واحد و نیز 

گردند راحی میدستیابی به هدفی جدی و ح  یک مسآله ط منظوربههای جدی گردند. بازیمی

رار ق مدنظرهای جدی عنصر تفری  و سرگرمی چندان سازی پرواز. در بازیمانند بازی شبیه

و با مقاصد جدی است  دارهدف کاملاد هرچنداست که « بازی پردازی». نو  چهارم ردیگینم

هر جهت  گون یدر بریی اجزاء  از عناصر سرگرمی و بازی صرفاداما ک  سیستم بازی نبوده و 

 .(1199 دیتردینگ و همکاران )چه بیشتر درگیر کردن و لشت بردن کاربر استفاده شده است 

قابلیت ان یزاننده ( 9شود: ی میسازمفهوم( 1بازی پردازی در سه قسمت کلی )شک  

هماری و ) ی رفتاریبروندادها( 1و  شناسانهروانی بروندادها( 1مکانیسم بازی   عنوانبه

های بازی   دارای مکانیسمگونه یبازبا تفکر  فرمیندی عنوانبهبازی پردازی . (1192  2همکاران

ی مختلف  وکارهاکسبی هاحوزهو طراحی بازی با مقاصد و اهداف غیر بازی و در  و اصول

کارممد تعریف شده است. ایده اصلی فرمیند  طوربهی کاربران و مخاطبان ساز ریدرگجهت 

 تمایلات یاص کاربران از لحاظ رقابتی رفتاری و هاجنبهقرار دادن  ریتأثبازی پردازی تحت 

 و موفقیت در دستیابی به نتایج است.

 

 

 

 

 

 
 .(2014هماری و همکاران، ) سه قسمت اصلی بازی پردازی :2شکل 

                                                           
1. Toys 

2. Playful Design 

3. Serious Games 

4. Hamari et al. 

 های بازیمکانیک 
ی بروندادها

 یشنایتروان

ی بروندادها

 رفتاری
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اجزاء بازی پردازی شام  قواعد بازی  سیستم بازی و سرگرمی است. از بعد طراحی  

سه بخ  مکانیک )اجزاء  طبقات و ال وریتم بازی( پویایی )تأثیر مکانیک بازی بر بازیکن و 

ازیکن در حین در ب جادشدهیای )احساس مطلوب شنایتییبایزرفتار و واکن  متقاب  بازیکنان(  

 .(1112  9قاب  توجه است )هانیک و همکاران (بازی

نمایند که مکانیک  اجزاء و ال وریتم بازی و می دیتأک (1112)هانیک و همکاران 

ین های رفتاری بازیکن در حیا پویایی  دلای  و محرک کینامیدسیستم و سامانه بازی است؛ 

ی  احساسی است که فرد هن ام مشارکت در پروژه بازی شنایتییبایزمشارکت در بازی بوده و 

کند. طراحان از سمت مکانیک به مولو  ن ریسته و بازیکنان از سمت پردازی من را تجربه می

ن رند. مکانیک بیان ر این است که چ ونه سیستم بازی یک ورودی یاص ی میشنایتییبایز

ها تواند عناصری از قبی  اعطای امتیاز  نشانهای بازی میدستاورد .کندجی تبدی  میرا به یرو

ای بندی  اعطدر جدول رتبه ارتقاء بندی های پیروزی  پول مجازی  ارتقاء نشان سط یا مدال

در واق  مکانیک بازی این  .(1193  1)زیمرلینگ و همکاران ها باشندسمت و ارشدیت و کارت

همه  (.1191)دیتردینگ   دهدگیرد یا سیستم بازیورد میونه کاربر پادا  میاست که چ 

 گیردیمطلوب مورد استفاده قــرار م شدهنییتعپاداشی برای رفتار از پی   عنوانبهعناصر بازی 

 .(1191شود )هماری  پـویایی بازی نامیده می شدهفیتعرکه این رفتار از پی  

نمایند که پویایی بازی موجب چ ون ی رفتار مطر  می (1193)و همکاران  زیمرلیگ

ود. پویایی شبازیکنان و بخصوص چ ون ی تعام  بازیکن با مکانیک بازی در حین بازی می

رام ب شارد ها احتهایی که بازیکن جهت دستیابی به نتایج بازی باید به منبازی قواعد و چال 

ژو )کند و غلبه بکند را تعیین کرده و در واق  پویایی بازی بازیکن را به سیستم بازی متص  می

 .(1197و همکاران  

 هایی از قبی  مسا  مختلف در هن ام استفاده از بازی پردازی چال ی وکارهاکسب

های سنی  جنسیتی  سلایق و فرهن ی  عدم درک صحی  نیازهای مخاطبین مانند ویژگی
                                                           

1. Hunicke et al. 

2. Zimmerling et al. 
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ی  را پ کنندهسرگرمجشاب برای مخاطبین و تکراری شدن عناصر    عدم طراحیهایمندعلاقه

یکی از انتقادهای اصلی به بازی پردازی مربوط به طراحی بازی با  (.1191  9)مان روی دارند

مثال  طوربه .(1195  1)بوگوست های بازی استترین فرمترین و غیر جشاباستفاده از ساده

ی صرفاد به اهدای مدال  سکه و پادا  دادن  افزای  رتبه و پرداز یبازها از بیشترین استفاده

 2یگشارنشانهاین انتقاد  .(1197  1پیدا کرده است )ولتسوس تنزلی ازب ریغامتیاز در یک سیستم 

های بیرونی بر مبنای ان یزه صرفادهای درونی و نامیده شده است  یعنی بازی بدون توجه به ان یزه

(. اگر طرا  بازی صرفاد روی 1191  5شود )کپمانند کسب امتیاز و دادن پادا   طراحی می

انی  رو –تر مث  عوام  ان یزشی و توجه و درکی از سطو  عمیق عناصر ساده تکیه کرده

اهداف بازی  تنهانهی کاربر نداشته باشد  در بلندمدت ساز ریدرگهای ها و محرکمسبب

 شود بلکه ممکن است بر روی بریی بازیکنان اثرات معکوس نیز داشته باشدپردازی محقق نمی

در واق  برای افزای  درگیر کردن مخاطبین  محیط بازی باید  .(1193  3)مگوستین و همکاران

 .(9112و طاهرپرور   زاده یاسماعباشد ) ترکینزدهر چه بیشتر به بازی واقعی و عناصر من 

ی مختلف مرتبط با بازی پردازی تحقیقات مختلفی انجام شده است که در هاحوزهدر 

ی در دسترس مورد مطالعه قرار گیرد. در اهپژوه زمان انجام این پژوه  سعی گردید اغلب 

  از بین تحقیقات مرتبط با بازی پردازی به موارد مرتبط با حوزه بازاریابی اشاره 9جدول شماره 

 گردیده است.

 

 

 
                                                           

1. Maan 

2. Bogost 

3. Veltsos 

4. Pointsification 

5. Kapp 

6. Augustin et al. 
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 : تحقیقات انجام شده در مورد کاربرد بازی پردازی در حوزه بازاریابی1 جدول
 

 نتایج سال انتشار محقق
 نیا وشهبازی
 بکشلو افشار

 فرو   یافزا موجب بازی پردازی  از استفاده که داد نشان پژوه  نیا جینتا 9112
 به انیمشتر  یتما چون یلیدلا تواندیمشده مشاهده بهبود. شودیم محصولات

 فروش اه به نسبت یوفادار حس جادیا و بازی پردازی با شدن ریدرگ رقابت 
 .باشد داشته

 یمهم اتنک یرونیب و یدرون یهامشوق اثرات که کندیم دیتا  مطالعه نیا جینتا 1192 9پرشیبیتنر و 
 جینتا ن یعلاوه بر ا .کنند الافه محصول کی به توانندیم یباز عناصر که هستند

 تال یجید یهایکاربر در استفاده از باز یکه تجربه قبل دهدیپژوه  نشان م نیا
 دییر قصد. کندیم جادیا یو یبرا را شده گونهیباز از محصولات یدرک بالاتر

 یکنترل و یذهن یهنجارها ریتأث تحت کمتر شده گونه  یباز محصول کی در افراد
 .دارد تمرکز بازی پردازی از شدهادراک یسودمند بر عوض در و بوده فرد

 و 1میش 

 همکاران
 و کاربران یروادهیپ زانیم بر شده گونهیباز یکاربرد برنامه کی ریتأث مطالعه نیا 1197

 کی هک دیگرد مشاهده جینتا نیا و کرده یبررس را یدرون ز یان  جادیا و حفظ
 را یروادهیپ زانیم تواندیم همراه  تلفن یرو بر نصب شده گونهیباز سامانه
 .دهد  یافزا

و  باپتیستا
 1الیورا

 هب تواندیم بازی پردازی مناسب استفاده و یطراح همراه  یبانکدار یدمات در 1197
 ر یشپ یودنوبه به و کند کمک ترجالب زتر یان جانیه یبانک یهاتیفعال
 .دهد  یافزا را او تیرلا و مشارکت  یمشتر

و  2پانسین
 همکاران

 یترمش تجربه یارتقا در چال  و یفانتز یعنی بازی پردازی  کیمکان از استفاده 1197
 کیمکان  یفروشیرده نهیدر زم .استمؤثر  دییر قصد و یخت یان  لحاظ از

 یباز یطراحاگرچه  که دهدیم نشان قیتحق نیا .دارد یمثبت قو ریتأث یفانتز
 یاربرک رابط کی از دتریمف اما بوده دشوارتر هوشمند یهافروش اه یبرا یپرداز
 .است کیکلاس

هاروود و 
 5گری
 

 یتجرب یرسبر کی از هاافتهی و بازی پردازی بر موجود اتیادب از یبیترک مقاله نیا 1195
 گونهیباز  تعام تجربه با یطیمح به مربوط جینتا و عواطف رفتارها  ها سمیمکان در

 قیرط از رابخ  لشت یاتجربه یمشتر یبرا دیبا یتعامل یهاطیمح نیچن .است
 .شوند ادموری را دییر و تجارت و جامعه محتوا  ادغام

و  3سرا
 همکاران

  توجهی یادگیری را افزایقاب  طوربههای دیجیتال یادگیری مبتنی بر بازی 1197
 درسیهای برنامه تواند برای بسیاری از حوزهدیجیتال می دهد  بازی پردازیمی

 اشند.و ... مناسب ب علا مرشته داروسازی  از جمله درمان  فارماکوکینتیک  منالیز 

 
 

                                                           
1. Bittner & Shipper 

2. Mitchell et al. 

3. Baptista & Oliveira 

4. Poncin et al. 

5. Harwood & Garry 

6. Sera et al. 
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 ی پژوهششناسروش

های کیفی و از منظر هدف کاربردی بوده و هدف از این پژوه  حالر با رویکرد پژوه 

پردازی  و بازی هایباز از عناصرنظران در حوزه استفاده تحقیق شنایت و بررسی نظرات صاحب

این  کهییاازمنجی کارمفرینانه مبتنی بر وب در قلمرو جغرافیایی تهران است. وکارهاکسبدر 

از  یابی به هدف مشکور است پژوه  با داشتن ماهیتی استقرایی و اکتشافی در صدد دست

استفاده کرده و از تحقیقات میدانی و انجام مصاحبه بهره برده است.  9رو  نظریه داده بنیاد

ا استفاده ی واقعی بهادادهی داده بنیاد رویکردی کیفی در پژوه  است که بر مبنای پردازهینظر

در این  .(9111  1)استراوس و کوربین پردازدی جدید میهاهینظراز روشی علمی به تدوین 

های متنی ی داده بنیاد  استخراا و تحلی  اطلاعات از دادهپردازهینظرپژوه  مطابق با 

طی تحقیق انجام گردیده و در نهایت استخراا مدل و نظریه طی سه مرحله  شدهیگردمور

ت ی انتخابی یا گزینشی صورت پشیرفته اسکدگشاری محوری و کدگشاری باز  کدگشاراصلی 

 (.9113امامی   و فردییدانا)

ـــر  ازی و بازی پردازی و مجریان بدر حوزه  نظرانصـــاحبجامعه مماری تحقیق حال

ی نظرصاحب 91مشخصات ی کارمفرینانه مبتنی بر وب هستند. وکارهاکسببازی پردازی در 

 ذکر شده است. 1مصاحبه گردید در جدول شماره  هامنکه با 

 

 

 

 

                                                           
1. Grounded Theory 

2. Strauss & Corbin 
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کنندگان در تحقیقمشارکت :2جدول   
 

 سمت و شغ  قیتحق مولو  با مرتبط بارز یژگیو کد

I01 
 یهایو باز یپرداز ینظر در حوزه بازصاحب

 یید ویو

بازی  یهاو پلتفرم یباز دیتولوکار کسب صاحب

 پردازی

I02 
 یهایو باز یپرداز ینظر در حوزه بازصاحب

 یید ویو

یوتریکامپ یهایباز دیوکار تولکسب صاحب  

I03 
 و یپرداز یباز حوزه درنظر صاحب

 هااستارتاپ

 یپرداز یباز و رشد هک یصوص در مشاور

I04 
 و یپرداز یباز حوزه درنظر صاحب

 هااستارتاپ

بازی  یهاپلتفرم و یباز دیتولوکار کسب صاحب

 پردازی

I05 
 و یپرداز یباز حوزه درنظر صاحب

 هااستارتاپ

 یپرداز یباز و رشد هک یصوص در مشاور

I06 
و  یو رفتارشناس ینظر در حوزه بازصاحب

 یشناسجامعه

 شناسجامعه

I07 یکاوو داده ینظر در حوزه بازصاحب  دانش اه یعلمآتیه عضو 

I08 نترنتیا اپراتور شرکت یابیبازار ریمد یپرداز یباز یهاتیو مطل  از فعال نظرصاحب 

I09 بانک انیباش اه مشتر یابیبازار ریمد یپرداز یباز یهاتیو مطل  از فعال نظرصاحب 

I10 یپرداز یباز یهاتیو مطل  از فعال نظرصاحب 
 شرکت انیمشتر یدمات یابیبازار کارشناس

 افزارنرم دیتول

I11 یپرداز یباز یهاتیو مطل  از فعال نظرصاحب 
 حوزه در یوکارکسب یابیبازار کارشناس

 لمیف  ینما

91 I 
 یپرداز یباز یهاتیو مطل  از فعال نظرصاحب

 در شرکت

 یدمات ارا ه حوزه دروکار کسب یابیبازار ریمد

 نیمنلا منازل

 

ق تحقی مدنظرحوزه  نظرانصاحبهای این تحقیق مصـاحبه با در مرحله گردموری داده

 شــوندگانمصــاحبهاز بازی پردازی طبق نظر محقق یا توصـیه  کنندهاســتفادهی وکارهاکسـبو 

به تعدادی انجام شد که اطلاعات لازم و کافی را تا  هامصاحبهافراد یبره اسـتفاده شـد.  عنوانبه

ـــد که با انتخاب حـد کفایت نظری را در ایتیار محقق قرار داد.  ـــعی ش در انجام این تحقیق س

ی مختلف مرتبط با مولو  تحقیق  اطلاعات لازم در مورد ابعاد مختلف و هاحوزهاز  یبرگانی
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 ی شود.گردموری در بازی پردازی ارشتهانیم

در  شــدهمطر های در مرحله مصــاحبه با اســتفاده از رو  شــدهیمورجم های داده

  بررســی و تحلی  1ی محوریکدگشارو  9ی بازکدگشارشــام  مراح   ی داده بنیادپردازهینظر

چندین بار مطالعه و ســپس  هامصــاحبهی شــده ســازادهیپی باز متن کدگشارگردید. در مرحله 

هیم ی محوری با بررسی مفاکدگشارمفاهیم مرتبط با مولـو  تحقیق اسـتخراا شد. در مرحله 

ی داده بنیاد با مولـــو  پردازهینظرحـاصـــ  از مرحلـه کـدگـشاری باز  این مفاهیم با ال وی 

رایط   شگرمدایلهی  شرایط علی و تحت عناوین شـرایط بندطبقه «طراحی مدل بازی پردازی»

 ی  راهبردها و پیامدها به یکدی ر ربط داده شد.انهیزم

 دنظرمفرمیندی اســـت تحلیلی که طی این فرمیند مفاهیم کلیدی  ی بازکدگشارمرحله 

ی متنی حاصـــ  از موان اری هادادهی مرتبط بـا من مفـاهیم  از هـایژگیومولـــو  تحقیق و 

در این  .شوندیمگشاری ی و نشـانهبندطبقهو ها با چندین بار مطالعه و مرور اسـتخراا مصـاحبه

از متن تهیه گردید. در مرحله کدگشاری  شدهاسـتخراای هانشـانهی از مفاهیم و فهرسـتمرحله 

ـــدههامصـــاحبهی موجود در متن هاداده بـاز  و تحت   بعد از چندین مرتبه مطالعه  تفکیک ش

ـــانه»عنوان  ـــبا   «هانش در عناوینی کدگشاری گردید. این مرحله تا جایی که محقق به یک اش

مرحله  ها درها برسـد  ادامه یافت. نشانهاز متن شـدهبرداشـتنظری به لحاظ کافی بودن مفاهیم 

ی شده و سپس با ساز یجز تفکیک و  1مکس کیودی ای افزارنرم 91کدگشاری باز در نسخه 

 ت.های متنی استخراا گردیده اسکدها یا مفاهیم مبتنی بر دادهو مرور متعدد  هاوبرگشترفت

ها و ی محوری اســـت. در این کدگشاری نشـــانهکدگشارمرحله بعد از کدگشاری باز  

و محور تحقیق مرتبط گردید. در این  عنوانبهدر مرحله کدگشاری باز  شــدهاســتخراامفاهیم 

  در قالب سایتار یاصی گرفت ور تحقیقمرحله روابط موجود بین مفاهیم استخراا شده و مح

 «مدهاپیا»و  «راهبردها»  «یانهیزمشرایط »  «گرمدایلهشرایط »  «یعلشرایط »این سایتار شام  

ـــت کـه حـاصـــ  این مرحلـه  ـــتهامقولهاس  یی در طبقات نامبرده و محوری تحقیق بوده اس

                                                           
1. Open coding 

2  . Axial Coding 

3. MAXQDA 
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 .(9111)استراوس و کوربین  

ی هامقولهو استخراا مدل است. در این مرحله  9ی گزینشیکدگشار مرحله میر مرحله
ـــاس میزان فراوانی و تکرار و  ـــده در مراحـ  قب   بر اس ـــتخراا ش ان در گفته یبرگ دیتأکاس

ـــوندهمصـــاحبـه یعنی  ؛ی عوام  بر یکدی ر  پالای  و تجمی  گردیدرگشاریتأثو با توجه به  ش
ـــاس میزان مقولـه ـــده در مرحلـه کـدگشاری محوری بر اس ـــتخراا ش و اجما   دیتأکهـای اس

هایی یک مدل ارا ه شد. در گزین  ن عنوانبهمصاحبه صورت گرفته بود   هامنیبرگانی که با 
بر روی هر عام   میزان موافقین و  دیتأکها جهت اســتخراا و ارا ه مدل  میزان فراوانی و مقوله
 بررسی تجمیعی عوام  انجام شده است. تادینهان عام  مورد بحح و مخالفی

صاحبه  م سر صحنهی مفص  و دقیق بردارادداشتکه اقداماتی از جمله یبا توجه به این
 موان اری معمولاد ها و جز یاتی که   نکات  مکحشدهلبطهای ی عینی گفتهسازادهیپ

 و شوندگانمصاحبهی  نشان دادن کدها به کدگشارگردند  استفاده از همکار در حین نمی
. محقق (1111 1کند )کرسول و میلرها با استفاده از رایانه به افزای  پایایی کمک میتحلی  داده
ات  ها و جز ی  نکات  مکحشدهلبطهای ی عینی گفتهسازادهیپی  بردارادداشتاز موارد ی

 ها با استفاده از رایانه در جهت ارتقاء پایاییو تحلی  داده شوندگانمصاحبهنشان دادن کدها به 
 ی پژوه  استفاده نموده است.هاافتهی

 

 ی پژوهشهاافتهی

صفحه  911های این پژوه   های انجام شده جهت گردموری دادهحاص  موان اری مصاحبه
ی پس از چندین بار مطالعه  ایدمکس کیو  افزارنرمین متون با استفاده از متن بود که ا

مفهوم کدگشاری شده و  31ها تحت نشانه مشخ  شد. این نشانه 111ی گردیده و گشارنشانه
مفهوم  59ی مکرر  مفاهیم مشابه ادغام شوند. در نهایت هاوبرگشترفتسپس سعی گردید با 

ذکر گردیده است. جهت سهولت کار   هامنمفاهیم و فراوانی    این1حاص  شد که در جدول 
به ترتیب تا  919ی از شماره رقمسهو اعداد « 1c»به هر مفهوم کدی مرکب از حرف ان لیسی 

   ایتصاص داده شد.959

 
                                                           

1. Selective Coding 

2. Creswell & Miller 

3. Concept 
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 لیست مفاهیم استخراج شده در مرحله کدگذاری باز: 9 جدول
 

 فراوانی عنوان مفهوم کد

c101  2  ترویجمشنایی سازی و 

c102 91 ی بیرونیهازهیان داشتن  مدنظر 

c103 11 ی درونیهازهیان داشتن  مدنظر 

c104 5  پرسنا و مشخصات دموگرافیک مخاطب 

c105 19 شنایت رفتار مخاطب و کاربر 

c106 3 اهمیت داده و علم داده در بازی پردازی 

c107 91  فرهنگ جامعه بر روی طراحی بازی پردازی ریتأث 

c108 1 بر روی طراحی بازی پردازی وکارکسباکوسیستم  ریتأث 

c109 1 یسازمانفرهنگ ریتأث 

c110  2  از بازی پردازی استفادهقب  از  وکارکسبرف  مشکلات اساسی 

c111  1  از بازی پردازی وکارکسبشنایت کافی صاحبان 

c112  5  وکارکسبمیزان تعام  و تراکن  کاربر با 

c113 1  ی یارجیوکارهاکسبی از ال وبردار 

c114 9  امکان تقلب نداشته باشد 

c115 7  ایجاد حلقه رفتاری 

c116 1  بازی مبتنی بر دان  و مگاهی 

c117 1  بازی مبتنی بر شانس 

c118  9  وکارکسببرنده بودن هم بازیکن و هم صاحب 

c119 9  ی پشیری یا غیرمنتظره بودننیب یپ 

c120 5  انتخاب اعداد در طراحی بازی پردازی ریتأث 

c121 1  توسعه و بهبود بازی پردازی مبتنی بر بازیورد 

c122  1  ی نبودن مناشهیکلیلاقانه بودن بازی و 

c123 1 در نظر گرفتن پیامدهای اجتماعی 

c124 2 دوره فعال بودن بازی 

c125 99  رعایت سهولت 

c126 91 رعایت شفافیت 

c127 99 رعایت صداقت 

c128 1 رویکرد حداق  محصول پشیرفتنی در طراحی و تولید بازی پردازی 
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 فراوانی عنوان مفهوم کد

c129 1  کاربر حفظ شود نفسعزت 
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  «ی کارمفرینانه تحت وبوکارهاکسبمدل بازی پردازی در »با توجه به مقوله محوری 
                                                           

1. Graphic Designer 

2. UI Designer 

3. UX Designer 
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ی  سه مفهوم تحت علپنج مفهوم تحت محور  صورتبهمفهوم حاص  از کدگشاری باز   59
 19گر  چهار مفهوم تحت محور پیامدها و ای  هفت مفهوم تحت محور مدایلهمحور زمینه

 ی تحقیق حاص  گردید.هامقولهبندی شد و مفهوم تحت محور راهبردها طبقه
ی  راهبردها و پیامدها( بررسی انهیزم  گرلهمدایی  علعوام  تحت هر محور )محورهای 

ارا ه شد.  «ی کارمفرینانه تحت وبوکارهاکسبمدل بازی پردازی برای »و بعد از تحلی  نهایی 
ظرات ن دیتأکنظر پژوهش ر که مبتنی بر فراوانی و  بر اساسگزین  موارد در هر محور 

سی یکپارچه موارد و در نظر بود  صورت پشیرفت. در نهایت پس از برر شوندگانمصاحبه
 د.ارا ه گردی 1این موارد بر یکدی ر مدل نهایی طبق شک  شماره  راتیتأثداشتن 

مدل بازی پردازی حاص  از تحقیق حالر  راهبردهایی را در جهت رف  مسا لی تحت 
هن ام تولید و اجرای بازی  وکارهاکسب کهیدرصورت. دینمایمی توصیه علعنوان شرایط 

ای عوام  که در مدل تحت عنوان شرایط دقت و ملاحظه پاره پردازی  این راهبردها را با
شاهد پیامدهایی از جمله کسب  توانندیمبه کار بندند   شده را بردهنامای گر و زمینهمدایله

فاداری و در ارتباط با وتوجه و وفاداری مخاطبینشان باشند. نتایج تحقیق حالر حاوی مطالبی 
های بازاریابی  مناب  انسانی و مسآولیت اجتماعی بوده درگیر کردن مخاطب در زمینه کاربری

 ی شد.بندطبقهشرایط علی  عنوانبه که موارد فوق با توجه به رو  تحقیق استفاده شده
 قب  وکارکسباصلی و هدف  شنایت مسآله در مدل شام  موارد شدهارا هده راهبرد 

ی  ناسرفتارشی هاحوزهی و استفاده از متخصصین ارشتهانیماز طراحی بازی  داشتن رویکرد 
رد تولید بازی پردازی  اتخاذ رویک گروهدر  وکارکسبی  بازی پردازی و سینوبرنامهطراحی  

ه زسازی بازی پردازی  توجه به هر دو ان یو پیاده در طراحی و تولید 9حداق  محصول قاب  ارا ه
انتخاب اعداد در طراحی بازی  ریتأثبیرونی و درونی هن ام تولید بازی پردازی و توجه به 

بینی پشیر پردازی  بازی هم مبتنی بر شانس باشد و هم مبتنی بر دان  و مگاهی بازی هم پی 
ی بودن بازی پردازی  ساده  شفاف و صادقانه بودن اشهیکل ریغ  یلاقانه و رمنتظرهیغباشد و هم 

 شده  است. گونه یبازبازی پردازی و عناصر 

 

 
                                                           

1. MVP (Minimum Viable Product) 
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مدل بازی پردازی 

ی وکارهاکسببرای 

کارآفرینانه تحت 

 وب

 

ز اده ااستف
انگیزه 

  بیرونی و
انگیزه 
 درونی

ساده، 

شفاف و 

صادقانه 

بودن 
بازی 

 

 
 ی مخاطبتوجهکم_

عدم وفاداری  _

 مخاطب

 کاربری بازاریابی _

کاربری منابع _

 انسانی

کاربری مسئولیت _

 اجتماعی

 

 پیامدها:

 توجهجلب_

 مخاطب

وفادار شدن _

 مخاطب

کاهش  _

 هاهزینه

افزایی هم_

 وکارهاکسب

 گر:شرایط مداخله

 پرسنا و مشخصات دموگرافیک مخاطب _

 شناخت رفتار مخاطب و کاربر _

 اهمیت داده و علم داده در بازی پردازی _

 یسازمانفرهنگ ریتأث _

 کاروکسبمیزان تعامل و تراکنش کاربر با  _

 
 

 ای:شرایط زمینه

فرهنگ جامعه بر روی طراحی  ریتأث _

 بازی پردازی

 بر روی وکارکسباکوسیستم  ریتأث _

 طراحی بازی پردازی

ط 
رای
ش

عل
ل 
مد
ی 

باز
 ی

داز
پر

 ی

کارآفرینانه تحت وب یوکارهاکسببازی پردازی برای  مدل :3شکل   
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از  هاییی مختلف در هن ام استفاده از بازی پردازی با چال وکارهاکسب ازمنجاکه

ن   در نظر نداشتاندمواجه وکارکسبی سازماندرونجنس شرایط محیطی و کلان و نیز عوام  

ای تواند راهبردهدر مدل تحقیق ممده است  می گرمدایلهای و شرایط زمینه عنوانبهمواردی که 

ای مدل حالر مواردی از جمله (. شرایط زمینه1191د )مان  مدل را به چال  ناکارممدی بکشان

ط بر طراحی بازی پردازی بوده و شرای وکارکسباکوسیستم  ریتأثفرهنگ جامعه و  ریتأث

و مشخصات دموگرافیک  9در مدل تحقیق نیز شام  موارد پرسنا شدهگرفتهگر در نظر مدایله

ی زمانسافرهنگ ریتأثداده در بازی پردازی  ؛ شنایت رفتار مخاطب  اهمیت داده و علم مخاطب

 هستند. وکارکسبو میزان تعام  و تراکن  کاربر با 

ردهای راهب کار گرفتنمیرین قسمت مدل مربوط به پیامدهایی است که در صورت به 

ایتن گر( قادر به مرتف  سای و مدایلهقرار دادن شرایط زمینه مدنظربر  دیتأک)با  شدههیتوص

افزایی و وفادار شدن مخاطب؛ همتوجه جلبشرایط علی یواهند بود. این پیامدها شام  

 هاست.های منو کاه  هزینه وکارهاکسب
 

 ی و بحثریگجهینت

ود تعداد من وج تب بهی مرتبط با بازی پردازی در ایران و هاتیفعالاگرچه نوپا و محدود بودن 

محدود یبرگان در این زمینه باعح شد انجام پژوه  در زمینه بازی پردازی مشک  شود ولی 

ن به های مبتنی بر وب  لرورت پردایتبالای بازی پردازی در بازاریابی فعالیت ریتأثاهمیت و 

ی داده بنیاد با توجه به پردازهینظرداده است. رو   ی بازی پردازی را افزای هامدلطراحی 

یک  هدهند یتشککه از نظر اجزای  کندیمی جام  که به محققین کمک شناسرو داشتن 

 دنظرمی  راهبردها و پیامدها را انهیزم  گرمدایلهی  علمدل  زوایای مختلف مدل از قبی  شرایط 

دهای یکی از راهبرپژوه  کمک شایانی کرده است. در این  شدهارا هقرار دهند به تقویت مدل 

و  وکارکسبدر تحقیق حالر  شنایت مسآله اصلی  شدهارا هدر مدل بازی پردازی  اتخاذشده

کسب شنایت دقیق از اهداف من قب  از پردایتن به استفاده از بازی پردازی بود. در واق  بایستی 
                                                           

1. Persona 
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و اهداف  وکارکسبصورت شنایت دقیق مسآله تواند در بازی پردازی را ابزاری دانست که می

یی وکارهاکسبکمک کند البته باید در نظر داشت که بازی پردازی در مورد  وکارکسبمن به 

تواند معجزه نماید. در پیشینه تحقیق نیز اشاره شد که که محتوا و محصول مناسبی ندارند نمی

یکی از اصول طراحی  عنوانبهرا  وکارکسبمشخ  کردن اهداف   (1191)ورباخ و هانتر 

 مدل ش  دی معرفی کردند.

ی هازهیان   توجه به شدهیطراحدر مدل  شدهارا ه گانهدهشاید بتوان از بین راهبردهای 

ر طراحی راهبرد د نیترمهم عنوانبهی بیرونی را هازهیان با پردایتن به  زمانهمدرونی مخاطبین 

ر ی درونی و بیرونی دهازهیان به  توأمعنوان کرد. اتخاذ راهبرد توجه  یک مدل بازی پردازی

ات های بازی پردازی در ادبیکه در قسمت چال  ی بود  این انتقادگشارنشانهپاسخ به انتقاد 

بر  رفادصهای درونی و تحقیق از من یاد شد اشاره به این مهم دارد که نباید بدون توجه به ان یزه

اهداف  تنهانهدر بلندمدت  چراکه .(1191های بیرونی بازی را طراحی نمود )کپ  مبنای ان یزه

ست بر روی بریی بازیکنان اثرات معکوس داشته شود بلکه ممکن ابازی پردازی محقق نمی

در این تحقیق بر استفاده حداکثری  شدهارا همدل  دیتأک (.1193مگوستین و همکاران  باشد )

 .استدر طراحی بازی پردازی  هایبازدر  شدهاستفادهاز عناصر و مفاهیم 

ر ی و توجه بیشتر  راهبرد توجه به یلاقیت و غیبررسقاب و  تیپراهماز دی ر راهبردهای 

 نظرانصاحبی بازی پردازی است. این راهبرد را هامؤلفهای بودن نو  بازی و تنو  در کلیشه

اره که در پیشینه نظری اش طورهمانورزیدند.  دیتأکگشاری بدان معض  نشانه ح راهجهت ارا ه 

ها صرفاد پردازی این بود که بیشترین بازی پردازی گردید  یکی از انتقادهای جدی وارد بر بازی

ه به این ی بسنده کرده  بدون توجباز ریغبه اهدای پادا   افزای  رتبه و امتیاز در یک سیستم 

انتر  ورباخ و هشود )تواند باعح جشابیت برای بازیکن مولو  که چ ونه بازی پردازی می

زی بر شمرده شده است اما پاسخ مناسب جهت ی بودن معض  بازی پردااشهیکلاگرچه  (.1191

 (1192)9رف  من پی یده شدن بازی و قوانین بازی در بازی پردازی نیست. بلکه طبق گفته کنیون

ی برای از اصول کلیددر نظر داشتن سادگی و شفافیت که پشتوانه تفکری یلاقانه را دارد 
                                                           

1. Kenyon 
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 دنظرمراهبرد در مدل تحقیق حالر   عنوانبهطراحی یک بازی پردازی است که این مقوله نیز 

 قرار گرفت. 

های تحقیق نشان داد که جهت طراحی و تولید یک بازی پردازی کارممد و پرمعنا داده

ضور ی اتخاذ کرده و به حارشتهانیمطراحی و تولید من رویکردی  گروه  یدر تشکبایستی 

در ادبیات  است ذکرقاب متخصصین متناسب با نیازهای مراح  تولید بازی پردازی توجه نمود. 

 نیترییداابتترین و طراحی بازی پردازی بر اساس ساده که دیگردتحقیق به این نکته اشاره 

 ازی استهای جدی بازی پردگردد که این مورد از چال و عناصر طراحی می هافرم

از بین راهبردهای مطر  گردیده در نقطه نظرات  در پاسخ به این چال  (.1195)بوگوست  

ی مختلف و البته متناسب  جزء راهبردهای مدل هاحوزهیبرگان راهبرد استفاده از متخصصین 

شود تحقیق استخراا شده در مرحله کدگشاری گزینشی برگزیده شد. در این راستا پیشنهاد می

 های مختلف طراحی و تولید بازی پردازیهایی که بایستی در بخ ی در مورد تخص مستقل

در  دهشارا هاجرایی کردن مدل  رسدیممورد استفاده قرار گیرند انجام شود. در نهایت به نظر 

حقیق یک ت عنوانبهاین تحقیق در چند شرکت و بررسی نتایج و دریافت بازیوردهای من  

 باشد. کنندهکمک شدهارا هاستای بهبود مدل مستق  بتواند در ر

یک  مثابههب تواندیمعلاوه بر مسا   فوق  توجه مشنایی با فرهنگ بازی در تمدن ایرانی 

بر این  دیأکتفرصت در راستای توسعه بازی پردازی در ایران در نظر گرفته شود. نتایج تحقیق 

ی یارجی در طراحی  تولید هامونهنی ایرانی از وکارهاکسبمولو  داشت که تقلید صرف 

کست تواند از دلای  شی فرهن ی میهاتفاوتو استفاده از بازی پردازی بدون در نظر گرفتن 

 یک بازی پردازی باشد.

ردازی است که در طراحی بازی پ طر قاب در نهایت با توجه به نتایج تحقیق این مولو  

اده کرد. در این استف ازیموردنی هارشتهمتخصصین ی را برگزید و از ارشتهانیمبایستی رویکرد 

های مختلف هایی که بایستی در بخ شود تحقیق مستقلی در مورد تخص راستا پیشنهاد می

 طراحی و تولید بازی پردازی مورد استفاده قرار گیرند مشخ  شود.
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