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 اجتماعی يهابر شبکه یمبتن لیموبا يهايباز يفناورچارچوب ارزیابی 
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  3پژمان حکیمی،  2مهدي الیاسی ،* 1محمد نقی زاده

 
  چکیده

توسـعه  . انـد  هاي صـنایع خـلاق تبـدیل شـده     ترین بخش هاي شبکه اجتماعی به یکی از بزرگ ویژه بازي اي به هاي رایانه صنعت بازي
هاي متنوع فناوري، رشد سریع فنـاوري و آثـار اجتمـاعی و فرهنگـی      بنیان در این حوزه، وجود پلتفرم هاي دانش وکارها و شرکت کسب
این مقاله تلاش دارد تا با نگاهی جامع به ایـن  . کند ها را ضروري می هاي این بازي لزوم ارزیابی فناوريهاي اجتماعی  هاي شبکه بازي

هاي شبکه اجتماعی موردتوجه قرار داد و  هاي فناوري بازي سؤال کلیدي پاسخ دهد که چه مجموعه عواملی را بایستی در ارزیابی پلتفرم
شـاخص شناسـایی و در    23هاي اکتشافی، تعداد  پیشینه موضوع و مصاحبهبا بررسی . تاهمیت هر یک از این عوامل به چه صورت اس

تـایی   اي با استفاده از مقایسات زوجی در یک طیـف نُـه  ها، پرسشنامهپس از استخراج این شاخص. بندي شد قالب پنج بعد اصلی طبقه
هـاي پـژوهش   گرفت و بدین ترتیـب داده  اسان مربوطه قرارتن از خبرگان و کارشن 33سپس این پرسشنامه در اختیار . توسعه داده شد

هاي تحقیق  یافته. بر همین اساس و با استفاده از روش تحلیل سلسله مراتبی فازي، اولویت هریک از عوامل استخراج شد. آوري شدجمع
هاي زیرساختی  ت اجتماعی و بعد ویژگیوکار، بعد کاربران و تعاملا دهنده این مهم است که به ترتیب، بعد اقتصادي و توسعه کسب نشان

  .بازي از اهمیت بیشتري برخوردارند

   :واژگان کلیدي
  .هاي شبکه اجتماعی؛ پلتفرم فناوري ارزیابی فناوري؛ بازي
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  مقدمه -1

تعـداد  . اي است هاي رایانه اي و سرگرمی در دنیاي امروز، صنعت بازي هاي رسانه ترین بخش یکی از مهم
وکارهـاي ایـن صـنعت رشـد      کسـب . صورت مستمر در حـال افـزایش اسـت    ها به بازيکاربران این نوع 
دهنـده   هـاي توسـعه  که این رشد گردش مالی میلیون دلاري را براي شرکت طوري اند؛ به چشمگیري کرده

صـورت   اي به هاي رایانه هاي اخیر، تعداد کاربران بازي در طول سال. ها به دنبال داشته است این نوع بازي
عمـده ایـن کـاربران را    . میلیون نفر رسیده اسـت  23توجهی در ایران افزایش داشته است و به بیش  لقاب

گردش مالی سالانه این صنعت در ایران در حدود . دهند سال تشکیل می 21نسل جوان با میانگین سنی 
کـاربران ایـن   هـاي   هاي اجتماعی تعداد، نوع و گرایش همچنین با توسعه شبکه. میلیارد تومان است 430
هاي هوشـمند   درصد از کاربران ایرانی از موبایل 73که امروز در حدود  طوري ها تغییر نموده است؛ به بازي

بنیان در این حوزه، رشـد سـریع    هاي دانش وکارها و شرکت توسعه کسب ].2[کنند  براي بازي استفاده می
ها را  هاي این بازي ی لزوم ارزیابی فناوريهاي اجتماع هاي شبکه فناوري و آثار اجتماعی و فرهنگی بازي

اي با رویکرد شبکه اجتماعی ارائه شده  هاي رایانه هاي فناوري مختلفی براي بازي پلتفرم. کند ضروري می
هاي ارزیابی فنـاوري   یکی از چالش. دهند هاي خاص خود را ارائه می ها و ویژگی است که هر یک قابلیت
تحقیقـات  . ها در فرآیند ارزیـابی اسـت   و توجه به ابعاد مختلف این فناورينگري  در این حوزه، عدم جامع

اند یا اینکه تنها به بررسی تأثیرات  ها بوده پیشین عمدتاً یا متمرکز بر یکی از ابعاد جهت ارزیابی این بازي
ک از این هر ی). 1جدول شماره (اند  ها پس از توسعه بازي بر بستر یک پلتفرم فناوري خاص پرداخته بازي

هاي اقتصادي، فرهنگی، زیرساختی و تعاملی خاص خـود را دارد کـه بایسـتی     هاي فناوري قابلیت پلتفرم
  . صورت جامع موردبررسی قرار گیرد به

  موارد موردبررسی در برخی از تحقیقات پیشین -1جدول شماره 
  مرجع  موضوع موردبررسی

 ]18[  بازيهاي  هاي پلتفرم فرآیند توسعه بازار و اکوسیستم
 ]3[  آمیز بازي چارچوب توسعه موفقیت

  ]24[  اي و زنجیره ارزش هاي رایانه هاي فناوري بازي پلتفرم
 ]11[  اي ها رایانه دهی در بازي سیستم پاداش

 ]28[  ارتقاي تجربه بازیگر
 ]21[  اي  هاي رایانه دهندگان بازي انتخاب پلتفرم توسط توسعه

 ]19[  ها سازي بازي شخصی
 ]25[  هاي شبکه اجتماعی توسط بازیکنان پذیرش بازي

  ]8[  هاي بازي پذیرش پلتفرم
  ]20[  اي هاي رایانه استانداردهاي بازي

  ]4[  اي هاي رایانه هاي فرهنگی و اجتماعی بازي پایه
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این مقاله تلاش دارد تا به این سؤال کلیدي پاسخ دهد که چه مجموعه عـواملی را بایسـتی در ارزیـابی    

هاي شبکه اجتماعی موردتوجه داد و اهمیت هر یک از این عوامل به چه صورت  هاي فناوري بازي پلتفرم
ارائه و در بخش سوم هاي گذشته  دهی به این سؤال، در بخش دوم نتایج مربوط به یافته براي پاسخ. است
  . هاي مرتبط آورده شده است گیري هاي تحقیق و نتیجه در ادامه یافته. شناسی بیان شده است روش

سازي کشور و نوین بـودن ایـن   هاي اجتماعی در صنعت بازيهاي شبکهبا توجه به اهمیت موضوع بازي
دقـت   هاي فناوري در این حـوزه بـه   پلتفرمها بر کاربران، ضروري است تا  حوزه و همچنین آثار این بازي

  .مورد ارزیابی قرار گیرد
  
  پیشینه تحقیق -2

هاي دنیاي هاي رسانه و سرگرمیترین بخش اي به یکی از مهمهاي رایانهسال گذشته بازي 30در طول 
 هـا و  رایانـه (  2خـط  و بـرون  1صـورت بـرخط   هـا بـه   تعداد کاربران این نوع بازي. کنونی تبدیل شده است

 است تعاملی سرگرمی نوعی اي رایانه هاي بازي. شدت افزایش یافته است هاي اخیر به، در سال)هاکنسول
 از بسـیاري . شـود  مـی  انجـام  3کننـده  کنترل یزر یا پردازشگر به مجهز الکترونیکی دستگاه یک توسط که

 نمایشـگر  یـا  تلویزیـون  صـفحه  روي نمـایش  قابلیت با متحركّ تصویر تولید دلیل به اي رایانه هاي بازي
هـاي موبایـل، رشـد    با گسترش اینترنت و ورود فناوري .]14[شوند  می محسوب نیز ویدئویی بازي رایانه،

هـاي  هـا و رایانـه  ها بر روي کنسـول  این صنعت ازلحاظ ماهیتی و همچنین تعداد کاربران این نوع بازي
توان به دگردیسی پارادایمی رقابتی  تغییرات میازجمله این نوع . شخصی دچار تغییرات شگرفی شده است

صورت وب محور اشاره کرد که این تغییر ماهیـت ناشـی از    به هاي موبایلبازي هاي نوپا درمیان شرکت
هاي گونـاگون و در  هاي موبایل به شکلبازي. وکار جدید در این صنعت است هاي کسبگیري مدلشکل
هـاي  هاي موبایـل چنـدنفره، بـازي   بازي: اند از ها عبارت ترین آن همشوند که مهاي مختلف ارائه میقالب

 23در ایران  .هاي اجتماعی هاي شبکه هاي ابري و بازي، بازي5. ال. ام. تی. موبایل بر مبناي موقعیت، اچ
ي هاي هوشمند باز وسیله موبایل درصد به 77اي هستند و از این تعداد  هاي رایانه میلیون نفر بازیکن بازي

دهنـد و میـانگین سـنی     ها انجام مـی  میلیارد تومان هزینه براي این بازي 460این افراد سالانه . کنند می
  ].2[سال است  25ها  آن

 هاي شبکه اجتماعی بازي -2-1

. هاي اجتماعی استهاي شبکههاي موبایل دارد، بازيیکی از مواردي که مخاطبان بیشتري در بین بازي
 شـبکه  کـاربران  توجـه  کـانون  در روزها  این که هستند ها سایت وب از جدیدي نسل اجتماعی، هاي شبکه

                                                        
١ Online 
٢ Offline 
٣ Micro controller 
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 و کننـد  مـی  فعالیـت  آنلایـن  اجتماعات تشکیل مبناي بر ها سایت گونه این. اند گرفته قرار اینترنت جهانی
 اي گونه را اجتماعی هاي شبکه. آورند می هم گرد را خاصی ویژگی با اینترنتی کاربران از اي دسته هرکدام

 گذاري اشتراك به و ارتباط برقراري از جدیدي نحوه به دستیابی امکان که دانند می اجتماعی هاي رسانه از
ها داراي میانگین  طبق آمارهاي جهانی، مخاطبان این نوع بازي. ]15[اند  آورده فراهم را اینترنت در محتوا

 30هـاي کنسـول داراي میـانگین سـنی     این در حالی است که مخاطبان بـازي . سال هستند 40سنی تا 
طبق آمارهاي جهانی تعداد مخاطبـان  . ها دارد هستند که این خود نشان از مخاطبان بیشتر این نوع بازي

 77در حـدود   2012میلیـون نفـر و در سـال     69در حدود  2011میلیون نفر، در سال  57، 2010در سال 
  ]:27[توان شامل موارد زیر دانست  ها را می نوع بازيهاي این  ترین ویژگی مهم. میلیون نفر بوده است

 ؛1صورت غیر همزمان امکان بازي دو نفر به 
 هـاي   نفوذ شـبکه  در اعمال یهاي اجتماع تر بازيزیهاي متما از ویژگی یکی: ارتباطات اجتماعی

 ؛استبین افراد  یاجتماع
 شـود  ها دارد و باعث می بازيپایان بودن این این ویژگی اشاره به بی: بدون شرایط برد و باخت

 که کاربران پیوسته درگیر آن باشند؛
 در دسترس است يپول مجاز قیاز طرشرایط بازي  ارتقاء: يارز مجاز. 

 کنسـولی  هـاي  بـازي  دنبـال  به کسی کمتر دیگر اجتماعی، هاي شبکه هاي بازي کاربران تعداد افزایش با
 اند، پیوسته اجتماعی 2بازیکنان جرگه به که زمانی از که کنند می اعلام کاربران درصد 23 که چنان رود؛ می

  .]31[کنند  نمی بازي دیگر هاي پلتفرم با دیگر
 اي با رویکرد شبکه اجتماعی هاي رایانهفناوري بازي پلتفرم -2-2

هاي ها و فناوريعنوان یک بستر براي گسترش فرایند هایی است که بهفناوري گروهی از فناوري پلتفرم 
 بـراي  ایجاد شده افزاريافزاري و سخت نرم هايبرنامه که است بستري درواقع پلتفرم. رود می جدید بکار

 شـامل  هـم  و افـزاري  سـخت  ملزومـات  شـامل  هم بستر این است، استفاده و اجرا قابل آن در وسیله یک
 سـروکار  هـا  آن بـا  روزه همـه  که هایی بازي و کاربردي هاي برنامه مثال طور به .است افزاري نرم ملزومات

 هـا،  تـاپ  لـپ  همـراه،  هـاي  تلفـن  ،)PC( شخصـی  کامپیوترهـاي  ماننـد  هـایی  دستگاه وجود بدون داریم
 یـک  در اي برنامـه  هـر  طرفـی،  از و) افـزار  سـخت ( نیسـتند  اسـتفاده  قابـل  عمـلاً ... و بـازي  هاي کنسول
 پلتفرم ها آن به درمجموع که) افزار نرم( است اجرا قابل) خاص نسخه تحت حتی یا و( خاص عامل سیستم

  ]. 13[گوییم  می
 توان از مثال پلتفـرم خـودرو بهـره   هاي اجتماعی میهاي شبکهبراي سادگی در درك مفهوم پلتفرم بازي

اي مشترك از طراحی، مهندسی، عملیات تولید و همچنین اجزاي پلتفرم یا سکوي خودرو به مجموعه. برد
                                                        

١ Asynchronous gameplay  
٢ Gamers 
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ایـن  . هاي متفاوت در ظاهر و حتی در برنـد، مشـترك اسـت    مدل در تعدادي از شود کهاصلی اطلاق می

بسـیاري از  . هاي متنوعی عرضه نمایندها، مدلدهد تا با کاهش هزینهفناوري به تولیدکنندگان اجازه می
در . هاي مشترك مهمی با یکدیگر دارنـد هایی دارند که بخشخودروسازان، در بین محصولات خود مدل

درواقع یک بازي شـبکه اجتمـاعی   . شودطریق عمل می هاي اجتماعی نیز به همینهاي شبکهازيمورد ب
ها، کاربردها و ابزارهاي مختلفی است، با یک طراحی پایـه   عنوان یک پلتفرم فناوري که شامل فناوري به

و روند بازي را رقـم   دهندگان بر اساس این طراحی پایه، اتفاقات شود و بازیگران و توسعه به بازار ارائه می
با توجه به گسـتردگی اسـتفاده از ایـن فنـاوري و     . کنند زنند و مسیرهاي مختلفی را در بازي خلق می می

هـاي فنـاوري    کنند، ضروري اسـت تـا پلتفـرم    ها صرف می هاي بالایی که ایرانیان براي این بازي هزینه
ابی نسبت به توسعه یا انتشـار آن در جامعـه   هاي شبکه اجتماعی ارزیابی شود و بر اساس نتایج ارزی بازي

  . شود مشاهده می2ها در جدول  هاي فناوري مورداستفاده در این بازي پلتفرم. اقدام نمود
  هاي شبکه اجتماعی هاي فناوري بازي انواع پلتفرم -2جدول شماره 

  نمونه  ها ویژگی  پلتفرم
PPS  

]31[ 
  1غیرپویا روابط

  رویدادهاي تدریجی
  امتیازات جهانی لیست

  لیست دوستان

Mafia Wars 
Icy Tower  

PGW  
]7[  

  روابط غیرپویا-
  همزمانی -
  داستانی بودن -

FrontierVille 
LifeSocialGame  

TBG  
]6[  

 FarmVille  فضاهاي بازي مستمر
Parking Wars 
LifeSocialGame  

ETR  
]7[  

 Mafia Wars  زمان واقعی 
LifeSocialGame  

DID  
]6[  

 همزمانیغیر 
  فضاهاي بازي مستمر

Pet Societies 
Lego Star Wars  

MSG  
]7[  

 غیر همزمانی
  فضاهاي بازي مستمر

Mafia Wars 
Spore 
LifeSocialGame  

PGA  
]31[  

 اقدامات همکارانه بین بازیکنان
 دوستانه نوعاقدامات 

FishVille 
FrontierVille 
Entropia Universe 
Kantai Collection  

EEB  
]6[ 

 دعوت کردن دوستان
  رخدادها بر اساس رویدادهاي اجتماعی
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  ارزیابی فناوري -2-3

بـاره   توان به سه عامل مهم درایـن  تدریج احساس شد و می به 1960نیاز به ارزیابی فناوري در اواخر دهه 
  :اشاره کرد

  هاي جدید؛ ي پیامدهاي فناوري نگرانی درباره) الف
  هاي فناورانه دولتی قبل از شروع؛ پروژهنیاز به ارزیابی ) ب
  ].1[نفع و افراد جامعه  هاي ذي نیاز به مشارکت بیشتر طرف) ج

درسـتی   انتخاب فناوري مناسب که نیازها را به. ارزیابی فناوري یک فرایند مهم در مدیریت فناوري است
جهـت رسـیدگی بـه ایـن      هاي مدیران است؛ لذا ارائه یک چـارچوب  ترین چالش تأمین کند، یکی از مهم

هاي مرتبط با آن  ها، ریسک ارزیابی فناوري امکان بررسی اثرات نوآوري در فناوري. چالش ضروري است
  .]12[سازد  ها فراهم می گیرد، براي سازمان و نگرانی را که از مشکلات دیگري سرچشمه می

 ـنما را آمـاده  یتواند دو طبقه از اطلاعـات اساس ـ  می يفناور یابیچارچوب ارز  ينخسـت آنکـه فنـاور   . دی
 ـکـه بـر موفق   یتیها و عوامل حمـا  سکیر ،نه و دوم ای ستاجرا و قابل داریپا موردنظر تـأثیر   يفنـاور  تی

حـوزه  ایـن  گـذاران   گیـري سیاسـت   تصـمیم  ياز ابزارها یکی ي دیگر،از سو. دهد می شینما گذارد را می
  .شود محسوب می

ها  این فناوري. هاي زیادي بوده است هاي اخیر پذیراي فناوري سالاي در  هاي رایانه در ایران، حوزه بازي
هـا   هاي این فنـاوري  رو، ارزیابی صحیح پلتفرم آثار فراوان مالی، فرهنگی، اجتماعی و فناورانه دارند؛ ازاین

هـاي اساسـی نظیـر     هاي مناسب با توجه به تأثیرگـذاري ایـن فنـاوري در حـوزه     منظور تدوین سیاست به
رود و تنها از این طریـق   امري ضروري به شمار می... اقتصادي، فرهنگی، اجتماعی، مقرراتی و هاي حوزه

هـاي   هاي استاندارد و اساسی، ایـن پلتفـرم   ها و شاخص است که محققان قادرند با بررسی و ارزیابی معیار
را شناسـایی نمـوده و   اي ایران را سنجیده، اثرات مطلوب و نـامطلوب آن   هاي رایانه فناوري در بازار بازي

  .گذاران ارائه دهند هاي صحیح سیاستی را جهت توسعه و ارتقاي سطح فناوري در کشور، به سیاست گزینه
  هاي اجتماعیهاي شبکههاي ارزیابی پلتفرم بازي شاخص -2-4

هـاي  در این قسمت قصد برآنست تا با توجه به هدف این پژوهش، یعنی ارزیابی فنـاوري پلتفـرم بـازي   
به همین منظور قبـل از  . هایی در این حوزه پرداخته شودي اجتماعی، به تعیین و تعریف شاخصهاشبکه

هاي اجتماعی هاي مختلف یک بازي موبایل در بستر شبکه ورود به این بحث باید تعریفی دقیق از ویژگی
نجـر بـه   هـاي اجتمـاعی کـه م   هاي کلی از یک بازي شـبکه  رو در این بخش، ویژگی یم؛ ازاینداشته باش

  . موفقیت آن در بازار این فناوري خواهد شد، موردبررسی قرار خواهد گرفت
 ،در ایـن میـان  . آیـد  هاي مختلف ویژه کنسول، رایانه یا گوشی همراه به بازار مـی  هرساله انبوهی از بازي

بااینکه عواملی نظیر تبلیغ چهره به چهره تأثیر . گیرد ها بسیار مورد استقبال مخاطبان قرار می برخی بازي
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. هاي موفق، داراي خصوصیات مشـترك هسـتند   ها دارد، اما تقریباً همه بازي زیادي در موفقیت این بازي

هـاي  شـبکه هـاي   طراحـان بـازي   .انـد  گرفته هاي ذهن انسان شکل ها بر پایه نیازها و ویژگی این ویژگی
اطـلاع از ایـن مـوارد    . کننـد  هاي خود را طراحـی مـی   اطلاع از این خصوصیات، ساختار بازي با اجتماعی

هـاي فنـاوري در    هـاي پلتفـرم   ترین ویژگی مهم. تواند بخش بزرگی از موفقیت یک بازي را رقم بزند می
  .است بیان شده 3هاي اجتماعی در جدول شماره  هاي شبکه بازي

  هاي شبکه اجتماعی هاي موردنظر در پلتفرم فناوري بازي ویژگی -3جدول شماره 
  هاویژگی  شاخص

ــتم  سیســـ
  دهی پاداش

 کنند؛ می استفاده دهی پاداش سیستم از کاربران بیشتر کردن درگیر براي سازها، بازي هاي مختلفدر بازي
 مـدال  و نشـان  نـوعی  بازدیـد،  یا فعالیت عوض در کاربرانشان به هاي آنلاین بازي بعضی مثال، عنوان به

  ]. 29[دهند  می
هـاي  قابلیت

  گرافیکی
شود شناسی میبعد اول مربوط به بعد زیبایی: توان به دو دسته مهم تقسیم کردهاي گرافیکی را میقابلیت
هـاي  طراحـی در بـازي   در سادگی و جذابیت صورت کلی به  به. شوددوم مربوط به نوع طراحی می و بعد

  ].17[شود  موبایل اطلاق می
 رایگان صورت به براي مثال بازي. ي برخوردار استا ژهیوپس از ساخت بازي، نحوه بازاریابی آن از اهمیت   نوع بازاریابی

 صـورت  پرداخـت  باید مجازي کالاهاي و تر پیشرفته هاي ویژگی امکانات، دریافت براي ولیشده  عرضه
 عبـارت  قـدرت  از عـوض  در ولـی  افتد می اتفاق هاي آنلاینبازي مورد در استراتژي این معمولاً .بگیرد

  .]32[شود  می استفاده …و پشتیبانی کالا، ارسال مثل مواردي در بیشتر هیجان براي »رایگان«
قــــــدرت 
یــــادگیري 

  بازي

به عناصـر   یادگیري در یک بازي در حقیقت توانایی بازي در درك دستورات کاربر به زبان ساده، قدرت
به این نوع یادگیري، هـوش  . هاي بازي و یا اشیاي بازي باشندتواند شخصیتاین عناصر می. بازي است

 یـک  شـود،  مـی  انجام بازي در که رویدادي هر درواقع بر اساس. شودمصنوعی رویدادگرا نیز اطلاق می
 به یا دهد می نشان خود از ماشین یک که هوشی به مصنوعی هوش .دهد می روي نیز هوشمندانه واکنش
 هوش اي، رایانه هاي بازي مختلف هاي سبک در .شود می گفته دارد، آن ایجاد در سعی که رایانه در دانشی

 هوش در الگوریتم ترین سخت از سبک استراتژیک، هاي بازي. دارد مختلفی پیچیدگی ي درجه مصنوعی
  .]5[کنند  می استفاده آماده ماژول یک از نیز شده سازي شبیه هاي بازي و مصنوعی

سـازي   فعـال 
قدرت تحلیل 

  کاربران

هاي چندجانبه گیريتحلیل کاربران در حقیقت توانایی کاربران در تعیین مسیر بازي و قدرت تصمیم قدرت
تواند شهري ایجـاد کنـد کـه بـه دلیـل      هاي استراتژیک، فرد میبراي مثال در بازي. توسط ایشان است

هاي آن شهر برند و به همین تناسب تعداد بیمارستانآن شهر از آلودگی هوا رنج میصنعتی بودن، مردم 
  .]15[گیري دارد وتحلیل و قدرت تصمیم دیگر بازیکن توانایی تجزیه بیان به. نیز باید بیشتر باشد

ــدمان  چیـــ
ــدرت در  قــ

  بازي

 قـدرت  شـبکه  تارهـا،  ایـن  نهایتـاً  کـه  اسـت  قدرت تارهاي از تنیده درهم اي مجموعه ايرایانه بازي هر
)Power Web (از یکـی  یکـدیگر،  بـا  هـا  آن تعامـل  و هـا  قدرت این تعریف نحوه .دهند می تشکیل را 

 بـراي  .شود می گفته بازي سیستم قدرت، شبکه این چیدمان نحوه به. است بازي طراح وظایف ترین مهم
 مهـاجم  ارتـش  روي را هـایی  بلوك اي قلعه دیوار بالاي از یک بازي اصلی در زمانی که شخصیت مثال

 افتادن که این. شود تعریف باید که است کنترل قدرت از نوعی جاذبه بر غلبه و ها بلوك این افتادن بیندازد،
 تخریـب  قدرت تعریف نوعی به گیرد، صورت چگونه امر این و شود حریف رفتن بین از باعث بلوك چند

 دیگر یکی او، روي بلوك افتادن و قلعه پایین در دشمن غیر شخصیت وجود احتمال گرفتن نظر در. است
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  .]23[شود  بینی پیش طراح توسط آن مناسب واکنش باید که است مواردي از

 بازي طراح که هایی رقابت. شود می اطلاق ها آن میان موجود فاصله و زمانی چیدمان نحوه به بازي جریان  بازي جریان
 فـراهم  بـازیکن  براي کوتاه استراحتی فرصت که شوند چیده اي گونه به باید دهد، می قرار بازیکن راه سر

براي مثال، اگر کاربر در یک فضاي اتاق قرار است مأموریتی جدي و طولانی انجام دهد، بلافاصله  .کنند
شده باشد  ریزي به بیان دیگر، چیدمان جریان بازي برنامه. بعدازآن و بار دیگر، درگیر مأموریتی دیگر نشود

  .]10[زدگی بازیکن نشود  ه باعث دلک
 آهنـگ  ضرب
   بازي

 فیلم یک مانند درست نیز ايرایانه بازي یک. در حقیقت بدنه اصلی داستانی یک بازي است آهنگ ضرب
 وجود بازي هر در اصلی قسمت سه اینجا در. برد می بهره آهنگ  ضرب از داستان، کتاب یک یا سینمایی

بازي  بازي، بدنه شامل شروع ترتیب به قسمت سه این. است حیاتی ها آن به طراح توجه ضرورت که دارد
از اهمیت زیـادي  ) داستان بازي(نامه  توجه به هریک از این مراحل در تهیه بازي. شوند بازي می و پایان

  .]10[برخوردار است 
 خـود  هـاي  بـازي  داسـتان  طراحی در انسان غریزي اشتیاق این از اي رایانه هاي بازي طراحان از بسیاري  کشف لذت

 بـراي  انسـان  کاوشـگري  حس سراغ به شکل مستقیم بازي داستان ها، بازي برخی در .کنند می استفاده
 برایتان ناشناخته اي جزیره است ممکن  GTA نظیر هایی بازي در نمونه، براي. رود می جدید هاي سرزمین

  .]22[شود  پدیدار
ــانی  مبـــــ

فرهنگـــــی 
 بازي

 اي رایانه هاي بازي. است مؤثر و گسترده بسیار ها، فرهنگ و مفاهیم انتقال در ايرایانه هايبازي کارکرد
 از فراغـت،  ایـام  کـردن  پر و هیجان نشاط، انبساط، ایجاد در متفاوت کارکردهاي از برخورداري دلیل به

 عنـوان  به نوجوان و کودك قشر روي ها بازي این فراوان تأثیرات طرفی، از. است برخوردار بالاتري اقبال
 اي رایانه هاي بازي. نیست پوشیده کسی بر برخوردارند، بالایی بسیار گیرایی و پذیري آموزش از که گروهی

 القاي جهت مناسبی بسیار ابزارهاي ازجمله کودکان، یعنی پایه، اقشار میان در گسترش و بسط به توجه با
 را خود جاي کودکان میان در ها بازي این حاضر، حال در. است جامعه یک آینده دهی  جهت و خاص تفکر

 این ارائه از دیگري اهداف و مقاصد رنگین، پرده این پشت در ولی است کرده باز سرگرمی یک عنوان به
 به توجه دلیل همین به. است منفی یا مثبت ابعاد در فرهنگی یا آموزشی جنبه بیانگر که دارد وجود ها بازي

دارد  بسـزایی  تـأثیر  آن پذیرش عدم و پذیرش همچنین و آن سطح ارتقا در کشور داخلی فرهنگ ترویج
]29 .[  

) گیمـر ( بـازیگر  کـه  هنگـامی . اسـت  آن بـودن  تعاملی اي، رایانه هاي بازي برجسته و بارز هاي ویژگی از  بودن  تعاملی
 را خودش شخصیت اصل در کند، می انتخاب سرعت و قدرت زیبایی، جنسیت، نظیر را خود بازي هاي آیتم
 تمـام  در همـواره  و کنـد  مـی  تصور بازي صحنه آن در شخصیت یک را خود و است کرده بازي آن وارد

 و آورد دسـت  بـه  را امتیـازات  بیشـترین  تـا  کنـد  عمل ممکن وجه بهترین به کند می سعی بازي مراحل
 او چهره در وضوح به را ناراحتی شود، حذف بازي چرخه از که این یا بدهد دست از را امتیازي که درصورتی

 او چهـره  از شـوق  و خوشـحالی  کنـد،  کسب را بالایی امتیاز که زمانی برعکس، یا کرد مشاهده توان می
 سـعی  و شـود  مـی  آشـنا  خاصی هاي مهارت و ترفندها، شگردها با بازي از مرحله هر در او. است نمایان

 مجـازي  دنیاي در دیگر، عبارتی به کند؛ استفاده ها آن از شکل بهترین به و گرفته فرا را ها آن که کند می
  .]7[گیرد  می قرار نشده بینی پیش موقعیت یک در فرد اي، رایانه هاي بازي

 خشن، هاي بازي در .کرد اشاره ها بازي این در الگودهی به توان می اي رایانه هاي بازي هاي ویژگی دیگر از  الگودهی
 بـه  همواره خود، رفتار و حرکات در و مجازي دنیاي از خارج و شود می مطرح بازیگر براي منفی الگویی
 و دارد کمتري خشونت که هایی بازي انجام با فرد مقابل، در. اوست هاي خشونت و حرکات اجراي دنبال
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 گفت توان می بنابراین،. کند می پیدا سوق عرف و اخلاق موافق کارهاي اجراي سوي به هستند، تر انسانی

  .]29[بالاست  بسیار نوجوان، و کودك قشر در خصوص به اي، رایانه هاي بازي از الگوپذیري
اهداف نهایی 
مـــــوردنظر 
ــازندگان  سـ

  بازي

الشعاع منظور از این شاخص، در حقیقت، هدف غایی در مفهوم یک بازي است که مخاطب بازي را تحت
توانـد در  شده باشد و حتی می دار و از پیش تعیینتواند کاملاً جهتاین هدف می. دهدآن مفهوم قرار می

عنوان یک  حقیقت هر بازي حامل محتوایی است که در انتهاي بازي به کند ولی درتغییر طول انجام بازي 
تواند در یک بازي، مفاهیم ماتریالیسـتی و در یـک بـازي    این هدف می. شودپیام به مخاطب منتقل می
  ).هاي اکتشافی مصاحبه(ین کند مفاهیم کاملاً مذهبی را تبی

ــت  قابلیــــ
  توسعه و کار

دسـت آوردنـد،    اي از آن بـه این شاخص غالباً بعد از ساخت اولیه بازي و بعدازاینکه کاربران تجربه اولیـه 
اي جذب بازي شد، در این مرحله، بحث توسعه قابلیت بعد از اینکه کاربر به دلایل عدیده. شودمطرح می

اي برخوردار است؛ به این دلیل که کاربر ظرفیت پذیرش تغییـرات آتـی   اهمیت ویژه وکار از توسعه کسب
آید و این به آن دلیل است حساب می روي بازي را دارد و هر تغییر جدید براي شرکت سازنده یک سود به

  ].32[روزرسانی آن است  که کاربر پذیراي به
اعتبار شرکت 

  سازنده
جـذب   باعـث  قـوي  تجـاري  نـام  .در فروش بیشتر محصول است هاارزش از سازنده یکی شرکت اعتبار

اعتبار شرکت سازنده  .دارد دنبال را بیشتر فروش نتیجه، در شود و به محصول و اعتماد بیشتر می مشتري
دهد تـا مشـتریان قبلـی    می بازي به دلیل موفقیت در کارهاي پیشین، این امکان را به بازار فروش بازي

  .)هاي اکتشافی مصاحبه(محصول جدید استقبال کنند  بدون قضاوت از
چرخــه عمــر 

  فناوري
 اولـین  کـه  اي دوره ازعبـارت اسـت    عمـر  چرخه. دارند مشخصی عمر چرخهو خدمات  محصولات همه

 جـدا  مراحـل عمـرش   شـود و از  مـی  بازگردانده محصول آخرین که زمانی تا شود می بازار وارد محصول
 اسـت،  یـان در جر در بـازار  محصول که طوري به افتد؛ می اتفاق مهم تغییرات دوره، این در طول .شود می

 در سود افزایش که ازآنجایی .است فرستاده بازار به را آنکه  گردد یبرم شرکتی فروش به انعکاسش یعنی
. است مهم خیلی محصول عمر چرخه فرستاده، مدیریت بازار به را محصول که است شرکتی اصلی هدف
 مختلف عمر مرحله اساسی قوانین از و دیگران کنند می استفاده استراتژیک ریزي برنامه از هاشرکت بعضی

 کـه  هنگـامی  تا کند کمک سازي هاي بازيشرکت به تواند می محصول عمر چرخه فهم. کنند می استفاده
 یـا  و موفقیت رقیبان با را در بازار در مقایسه آن موقعیت است، بازار به محصول و فرستادن معرفی زمان

  ].30[بسنجند  را محصول شکست
قابلیت بهبود 

  فناوري
  ].15[ها  منظور ارتقاي بازي افزاري به افزاري و نرمبهبود فناوري از جهت سخت 

هاي شاخص
ــارایی  کــــ
الگــــوریتم  

  بازي

سرعت تحلیل هرچه این منابع کمتر و . نیاز دارد خود منابع از وتحلیل استفاده به تجزیه براي الگوریتم یک
-نویسی میان بحث کارایی الگوریتم در برنامه. شودها بیشتر باشد، کارایی الگوریتمی آن نیز بیشتر می آن

هـا را از   افزارهاسـت کـه بـازي    یانمهاي این  در حقیقت، ویژگی. دهدها خود را نشان می هاي بازيافزار
  ]. 26[کند یکدیگر متمایز می

ــا   ــب ب تناس
ــاخت -زیرس
-هاي سخت

ــزاري و  افــ
افــزاري  نــرم

  موجود

هایی است کـه عـدم توجـه بـه آن باعـث شکسـت یـک پـروژه         ترین شاخص این شاخص یکی از مهم
شود؛ به دلیل آنکه هر چقدر بازي ازنظر ابعاد دیگر همچون جذابیت گرافیکی و سازي در بازار آن می بازي

افزاري موجود براي اجراي بـازي از  مافزاري و نرهاي سختداستانی موفق باشد ولی تناسب با زیرساخت
ها و توانایی زیرساختی اینترنتی رعایت نشود، بازي موردنظر از اسـتقبال  هاي موبایل و تبلتقبیل گوشی

  ).هاي اکتشافی مصاحبه(خوبی برخوردار نخواهد شد 
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اولـین  . بعد اصـلی موردبررسـی قـرارداد    5در جدول دو را در قالب  شده مطرحي اصلی ها شاخصهتوان  می

 ـ یک ـی رهنگـام یاز د لیموبا هاييباز يفناور فرهنگی اثرات. است فرهنگیبعد،   یاصـل  هـاي یاز نگران
-انیاز ز يریاثرات و جلوگ نیبهتر ا شیدر جهت پا. بوده است) خانواده( یاجتماع نهادهاي و مرداندولت
 ـا لیبه برآورد و تحل دیجد هايبا استفاده از روش است که ازنیها  نآ ازحد بیش باري  ـ  نی  هاثـرات پرداخت
 مـوردنظر  نهـایی و اهـداف  بـازي، الگـودهی    فرهنگـی  در این تحقیق، سه شـاخص اصـلی مبـانی   . شود

هـاي   هـا و ویژگـی   بعد دوم، اشـاره بـه زیرسـاخت   . بازي در ذیل بعد فرهنگی قرار گرفته است سازندگان
 هـاي زیرسـاختی   ویژگـی این . دهندگان آن در بازي تعبیه شده است اختصاصی دارد که توسط توسعه

دهـی،   پـاداش  سیسـتم  .ها بسیار کلیـدي اسـت   رو، ارزیابی آن سازد و ازاین امکان رشد بازي را محقق می
بـازي از   آهنگ بازي و ضرب بازي، جریان در قدرت بازي، چیدمان یادگیري گرافیکی، قدرت هايابلیتق

افـزار از اهمیـت زیـادي     دهندگان نرم از منظر توسعه وکار توسعه کسببعد اقتصادي و . این موارد است
شـود؛   محسوب می اي یکی از صنایع با گردش مالی بالا در جهان هاي رایانه صنعت بازي. برخوردار است

 بازاریـابی، قابلیـت   نـوع  هاي شاخص. ها داراي اهمیت زیادي است رو، ارزیابی اقتصادي این فناوري ازاین
بعد کاربران و بعد چهـارم،  . گیرد بازي در ذیل این بعد قرار می سازنده شرکت وکار و اعتبار کسب توسعه

هاي اصلی  این بعد با شاخصه. ها تأکید دارد بر کاربران و تعاملات میان آن تعاملات اجتماعی است که
شود و بر رفتارهاي  بودن بازي شناخته می کشف و تعاملی کاربران، لذت تحلیل قدرت سازي همانند فعال

ها تأکیـد   کار رفته، چرخه عمر و جایگاه رقابتی آن هاي بهبر فناوري بعد فناوري. کند کاربران تمرکز می
 هـاي زیرساخت با بازي و تناسب الگوریتم کارایی فناوري، شاخص بهبود قابلیتفناوري،  عمر چرخه. دارد

. هـاي اصـلی ایـن بعـد هسـتند      هـاي شـاخص   دهنـده  موجود در کشور تشکیل افزارينرم و افزاريسخت
هاي شبکه اجتمـاعی در نمـودار    هاي فناوري بازي هاي لازم براي ارزیابی پلتفرم مجموعه ابعاد و شاخص

  .ئه شده استارا 1شماره 
  
  روش تحقیق  -3

روش  از استفاده با وی مقطع صورت به که استی فیتوص روش نظر از وي کاربرد هدف نظر از قیتحق نیا
ابتـدا، جهـت درك    بدین صورت اسـت کـه  مراحل انجام تحقیق  .است شده انجامی مراتب سلسله لیتحل

اي، جسـتجوي   شـبکه اجتمـاعی مطالعـات کتابخانـه     هاي بازيکامل از مفهوم پلتفرم فناوري در صنعت 
مطالعـات صـورت گرفتـه     بر اسـاس در مرحله دوم، . هاي اکتشافی انجام شد گسترده اینترنتی و مصاحبه

نامـه مـوردنظر    ي آن، پرسش ها در قالب پنج بعد توسعه داده شد که در پایان بر پایه اي از سنجهمجموعه
جامعه آمـاري مـوردنظر شـامل    : جامعه آماري این تحقیق). 1مودار ن(مطابق باهدف تحقیق استخراج شد 

هاي موبایل با اي فعال در صنعت بازي هاي حمایتی و توسعهها و سازمانخبرگان و متخصصان در شرکت
 .است )دار هدفاحتمالی  غیر(ی قضاوت نوع از قیتحق نیاي ریگ نمونه روش .سابقه بیش از سه سال است
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 نیبهتـر  در موردنیـاز  اطلاعاتي ارائه برا که شوند یم انتخاب نمونهي براي افراد ،يریگ نمونه نوع نیا در

هـاي شـبکه    ارزیابی فناوري پلتفـرم فنـاوري بـازي    حوزه بودنتخصصی  به با توجه .دارند قرار تیموقع
 )نفـر  33(اي  هـاي رایانـه   بـازي  حوزه متخصصان ازی جمع قیتحق نیاي براشده  انتخاب نمونهاجتماعی 

 ـتحق نمونـه  عنـوان  بـه افراد  نیا انتخاب لیدل .صورت گلوله برفی انتخاب شدند بودند که به  و سـابقه  ق،ی
یافته  ها از روش تحلیل گسترش جهت تحلیل داده .بود مربوطه مباحثر د افراد نیاقبول  قابل نسبتاً تجربه

) 1: گـام اسـت   هشـت  روش مسـتلزم کارگیري ایـن   به. استفاده شد) تحلیل سلسله مراتبی فازي(چانگ 
گیـري از اعـداد فـازي مثلثـی      با بهـره  مقایسات زوجیتشکیل ماتریس ) 2ترسیم درخت سلسله مراتبی، 

محاسـبه مجمـوع   ) 4محاسبه میانگین حسـابی نظـرات،   )3گیرندگان،  بر اساس نظرات تصمیم) 3جدول (
ها و  نرمالایز کردن بردار وزن) 7ر بودن، ت تعیین درجه احتمال بزرگ) 6، 1نرمالایز کردن) 5عناصر سطر، 

بـراي ارزیـابی روایـی محتـوا در ایـن      . ]9[هاي نهایی  هاي گزینه و معیارها و تعیین وزن ترکیب وزن) 8
تحقیق سعی شده است، پس از انجام مطالعه مقدماتی پیرامون موضوع موردبررسی با مشورت و مصاحبه 

نامه بـه تائیـد    این پرسش. که از روایی کافی برخوردار باشند هایی طراحی شود نامه با متخصصان، پرسش
. شـود  جهت محاسبه پایایی در مقایسات زوجی از نرخ ناسازگاري استفاده می. پانل خبرگان تحقیق رسید

اگـر   .هاي حاصل از مقایسات اعتمـاد کـرد   توان به اولویت دهد که تا چه حد می نرخ ناسازگاري نشان می
ها باید  قبول بوده و در غیر این صورت مقایسه سازگاري مقایسات قابل، باشد 10/0کمتر از سازگاري انرخ ن

هاي مخصوص مقایسـات زوجـی، مشـابه سـازگاري      نامه نرخ ناسازگاري در پرسش. ]16[ تجدیدنظر شود
هـاي بـا طیـف لیکـرت مـورد       نامـه  درونی است که عمدتاً با استفاده از شاخص آلفاي کرونباخ در پرسش

 Expert Choiceافـزار   گفتنی است که براي انجام تحلیل سلسله مراتبی از نرم. گیرد رزیابی قرار میا
  .استفاده شد 1/11نسخه شماره 

 ]9[ها  متغیرهاي زبانی و اعداد فازي معادل آن -4جدول 

  ي مثلثیعدد فاز  مقیاس زبانی
  )1،1،1(  اهمیت یکسان

  )5/0، 1، 5/1(  اهمیت نسبتاً کمتر
  )1، 5/1، 2(  اهمیت ضروري و زیاد

  )5/1، 2، 5/2(  اهمیت قطعی
  ) 2، 5/2، 3(  کاملاً مهم

   
  

                                                        
١ Normalize  
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  هاي شبکه اجتماعی هاي فناوري بازي هاي ارزیابی پلتفرم ابعاد و شاخص - 1نمودار شماره 

  

  ها یافته -4

  )مقایسه ابعاد(تحلیل سلسله مراتبی سطح اول  -4-1
هـاي   اصلی نوع بازاریابی، فناوري، کاربران و تعاملات اجتمـاعی، ویژگـی  در چارچوب پیشنهادي پنج بعد 

شـاخص، بعـد کیفیـت تعامـل      5زیرساختی و موارد فرهنگی وجود دارد که بعد نوع بازاریابی خـود داراي  
تحلیل سلسله مراتبی فوق در دو سطح ابعاد . شاخص است 6شاخص و بعد کیفیت سیستم داراي  4داراي 

آمـده   دست در سطح اول نتایج به. صورت پذیرفت) 2سطح (هاي زیرمجموعه هر بعد  و شاخص) 1سطح (
نمـایش   6ها در جدول  و درجه ارجحیت آن 5از مقایسات زوجی میان ابعاد، وزن نرمالایز شده در جدول 

  . است داده شده
  
  
  
  
  
  
  

فناوري

چرخه عمر فناوري•
قابلیت بهبود •

فناوري
هاي -شاخص•

کارایی الگوریتم 
بازي

تناسب با •
هاي -زیرساخت 

افزاري و -سخت
افزاري موجود-نرم

اقتصادي و 
کسب وکار

نوع بازاریابی•
قابلیت توسعه •

کسب وکار
اعتبار شرکت •

سازنده بازي

کاربران و تعاملات 
اجتماعی

تعاملی بودن•
فعال سازي قدرت •

تحلیل کاربران
لذت کشف •

تحریک (
)احساسات انسانی

ویژگی هاي 
زیرساختی بازي

سیستم •
پاداش دهی

قابلیت هاي •
گرافیکی

قدرت یادگیري •
بازي

چیدمان قدرت در •
بازي

جریان بازي•
ضرب آهنگ بازي•

فرهنگی

مبانی فرهنگی •
بازي

الگودهی•
اهداف نهایی مورد •

نظر سازندگان 
بازي
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  پژوهش) ابعاد( اول سطح يفاز یزوج سهیمقا جامع سیماتر-5 جدول

 

 بعد فرهنگی
بعــــد کــــاربران و 

  تعاملات اجتماعی

بعد اقتصـادي و  
توســـــــــعه 

  وکار کسب
هاي  بعد ویژگی  بعد فناوري

  زیرساختی بازي

 (25,00 ,5,27 ,1,47) (3,00 ,0,47 ,0,11) (7,00 ,0,99 ,0,11) (7,00 ,1,08 ,0,14) (7,00 ,1,74 ,0,11) (1,00 ,1,00 ,1,00)  بعد فرهنگی

بعد کاربران و 
ــاملات  تعــــ

 اجتماعی
(0,14, 3,84،9,00) (1,00, 1,00, 1,00) (0,11, 1,08, 7,00) (0,14, 1,16،11,00) (0,14, 3,41, 9,00) (1,54, 10,48, 37,00) 

بعد اقتصادي و 
ــعه  توســـــ

 وکار کسب
(0,14, 4,31،7,00) (0,14, 4,90, 9) (1,00, 1,00, 1,00) (0,14, 3,32, 9,00) (0,14, 3,27, 9,00) (1,54, 10,48, 37,00) 

 (29 ,11,44 ,1,45) (5,00 ,0,53 ,0,11) (1,00 ,1,00 ,1,00) (7,00 ,1,62 ,0,11) (7,00 ,3,97 ,0,09) (4,32،9 ,0,14) بعد فناوري

ــد  بعــــــــ
ــی ــاي  ویژگ ه

ــاختی  زیرســ
 بازي

(0,33, 4,94،9) (0,11, 2,33, 7,00) (0,11, 1,96, 7) (0,2, 4,41, 9) (1,00, 1,00, 1,00) (1,76, 14,64, 33,09) 

 
  )سطح اول(هاي نرمال شده ابعاد  وزن -6جدول 

  وزن نرمال شده  وزن نرمال نشده  عامل
  14607/0  59597/0  بعد فرهنگی

 223486/0  91183/0  بعد کاربران و تعاملات اجتماعی
 2311/0  94290/0  وکار بعد اقتصادي و توسعه کسب

 184689/0 75354/0  بعد فناوري
 214655/0 87580/0  هاي زیرساختی بازي ویژگیبعد 

  
  )هاي زیرمجموعه هر بعد شاخص(سطح دوم  مراتبی سلسهتحلیل  -4-2

براي بعد فرهنگ ماتریس جامع . هاي زیرمجموعه هر بعد با یکدیگر مقایسه شدند در این بخش، شاخص
سایر ابعاد نیز جدول اوزان  براي. ارائه شده است) 8جدول (و همچنین جدول اوزان نرمال شده ) 7جدول(

  .نرمال شده در جداول مجزا ترسیم شده است
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  فرهنگ بعد هايرشاخصیز يفاز یزوج سهیمقا جامع سیماتر  -7جدول

 

اهداف نهایی موردنظر   الگودهی مبانی فرهنگی بازي
  سازندگان بازي

 (17,00 ,5,11 ,1,22) (7,00 ,1,89 ,0,11) (9,00 ,2,23 ,0,11) (1,00 ,1,00 ,1,00) مبانی فرهنگی بازي

 (19 ,9,85 ,4,11) (9,00 ,5,55 ,3,00) (1,00 ,1,00 ,1,00) (9 ,3,30 ,0,11)  الگودهی

اهداف نهایی موردنظر 
 (10,42 ,4,72 ,1,25) (1,00 ,1,00 ,1,00) (0,33 ,0,20 ,0,11) (9 ,3,51 ,0,14)  سازندگان بازي

  
  یفرهنگ بعد هاي شاخص ریز اوزان -8 جدول

  وزن نرمال شده  وزن نرمال نشده  عامل
 325478/0 607846/0 يباز یفرهنگ یمبان

 445262/0 831548/0 یالگوده
 سـازندگان  موردنظر یینها اهداف

 يباز
428155/0 22926/0 

 
مبـانی  هاي الگودهی،  شود، در بعد فرهنگی به ترتیب شاخص مشاهده می 8و  7گونه که در جداول  همان

مراحـل بـه دسـت     .فرهنگی بازي و اهداف نهایی موردنظر سازندگان بازي از اهمیت بیشتري برخوردارند
  :ی به شرح زیر استاجتماع تعاملات و کاربرانهاي بعد  آوردن اوزان شاخص

  یاجتماع تعاملات و کاربران بعد هاي شاخص ریز اوزان -9 جدول
  وزن نرمال شده  وزن نرمال نشده  عامل

 412048208/0 161176827/1 بودن یتعامل
 313525536/0 883533966/0 کاربران لیتحل قدرت سازي فعال

 ـتحر( کشـف  لـذت   احساســات کی
 )یانسان

773349822/0 274426255/0 

  
هـاي   شود، در بعد کاربران و تعاملات اجتماعی به ترتیب، شـاخص  مشاهده می 9گونه که در جدول  همان

همچنـین  . سازي قدرت تحلیل کاربران و لذت کشف از اهمیت بیشتري برخوردارنـد  تعاملی بودن، فعالی
مشـاهده   قابـل  10وکار در جـدول   هاي بعد اقتصادي و توسعه کسب مراحل به دست آوردن اوزان شاخص

  .است
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 وکار کسب توسعه و ياقتصاد بعد هاي شاخص ریز اوزان -10 جدول

  وزن نرمال شده  وزن نرمال نشده  عامل
 341735918/0 837787404/0 بازاریابی نوع

 470016743/0 152276031/1  وکار قابلیت توسعه کسب
 188247339/0 46150036/0  اعتبار شرکت سازنده بازي

  
هاي  وکار به ترتیب، شاخص شود، در بعد اقتصادي و توسعه کسب مشاهده می 10گونه که در جدول  همان

. بازاریابی و اعتبار شـرکت سـازنده بـازي از اهمیـت بیشـتري برخوردارنـد      وکار، نوع  قابلیت توسعه کسب
  :هاي بعد فناوري به شرح زیر است همچنین مراحل به دست آوردن اوزان شاخص

 يفناور بعد هاي شاخص ریز اوزان -11 جدول

  وزن نرمال شده  وزن نرمال نشده  عامل
 3118821/0 197446653/1 چرخه عمر فناوري

 266217485/0 022120973/1 بهبود فناوريقابلیت 
 178478805/0 685255253/0 هاي کارایی الگوریتم بازيشاخص

-هـاي سـخت   تناسب با زیرسـاخت 
 افزاري موجود افزاري و نرم

934598016/0 24342161/0 

هاي چرخه عمـر فنـاوري،    شود، در بعد فناوري به ترتیب شاخص مشاهده می 11گونه که در جدول  همان
هاي کارایی الگوریتم از اهمیت بیشـتري   هاي موجود و شاخص قابلیت بهبود فناوري، تناسب با زیرساخت

در جدول ازي هاي زیرساختی ب ویژگی بعد هاي شاخص اوزان آوردن دست به مراحلهمچنین . برخوردارند
  .مشاهده است قابل 12

 يباز زیرساختی هاي ویژگی بعد هايشاخص ریز اوزان -12 جدول

  وزن نرمال شده  وزن نرمال نشده  عامل
 124383305/0 665053426/0 دهی سیستم پاداش

 15212302/0 813372305/0 هاي گرافیکی قابلیت
 180193554/0 963460011/0 قدرت یادگیري بازي

 126685039/0 677360353/0 قدرت در بازي چیدمان
 121622966/0 650294428/0 جریان بازي

 132871966/0 71044065/0 آهنگ بازي ضرب
  

هاي زیرساختی بـازي، سـه شـاخص قـدرت      شود، در بعد ویژگی مشاهده می 12گونه که در جدول  همان
هـاي   ترین عوامـل جهـت ارزیـابی پلتفـرم     آهنگ بازي مهم هاي گرافیکی و ضرب یادگیري بازي، قابلیت
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هاي کلی  ها، وزنآمده براي هر دسته از عوامل و زیر شاخص دست هاي به با توجه به وزن .فناوري هستند

، رتبه هـر یـک از ایـن عوامـل طبـق      شده محاسبهبه هر شاخص محاسبه شد و با توجه به اوزان  مربوط
  .آمده است دست به 13جدول 

  یاجتماع شبکه بر یمبتن لیموبا هاي بازي پلتفرم هايرشاخصیز و عوامل بندي دسته -13 جدول

  رتبه نهایی  هاي کلی عوامل وزن  )سطح دوم(ها  شاخص  )سطح اول(ابعاد 
 9 047542/0 مبانی فرهنگی بازي  فرهنگی

 5 065039/0 الگودهی
  14 033488/0 اهداف نهایی موردنظر سازندگان بازي

  2 092087/0 بودن یتعامل  کاربران و تعاملات اجتماعی
  4 070068/0 کاربران لیتحل قدرت سازي فعال
 6 06133/0 )یانسان احساسات کیتحر( کشف لذت

اقتصــــادي و توســـــعه  
  وکار کسب

 3 07897/0 یابیبازار نوع
 1 10862/0 وکار کسب توسعه تیقابل

 11 04350/0 يباز سازنده شرکت اعتبار
 7 05760/0 چرخه عمر فناوري  فناوري

 8 04916/0 قابلیت بهبود فناوري
 15  03296/0 هاي کارایی الگوریتم بازيشاخص

افزاري و هاي سخت تناسب با زیرساخت
 افزاري موجود نرم

04495/0 10 

  19 02669/0 دهی سیستم پاداش  هاي زیرساختی بازي ویژگی
  16  03265/0 هاي گرافیکی قابلیت

 12 03867/0 قدرت یادگیري بازي
03479/0 13 

 18 02719/0  چیدمان قدرت در بازي
 20 02610/0 جریان بازي

 17 02852/0 آهنگ بازي ضرب
 

هـاي   هاي فنـاوري بـازي   بیشتري در ارزیابی پلتفرم تیاهمبا توجه به جدول فوق، پنج عاملی که داراي 
 سازي فعالی، ابیبازار نوع، بودن یتعامل، وکار کسب توسعه تیقابلشبکه اجتماعی هستند، به ترتیب شامل، 

  .شود ی میالگودهو  کاربران لیتحل قدرت
  
  



 41   اجتماعی يهابر شبکه یمبتن لیموبا يهايباز يفناورچارچوب ارزیابی 

 

 گیري نتیجه -5

. هاي دنیاي کنونی تبدیل شده استهاي رسانه و سرگرمیترین بخش به یکی از مهماي هاي رایانهبازي
تبـع آن   بـه . انـد هاي اخیر به جمعیـت فراوانـی رسـیده   ها در سال طرف، تعداد کاربران این نوع بازي ازیک
که گردش مالی میلیون دلاري  طوري اند؛ به وکارهاي این صنعت به رشد چشمگیري دست پیدا کرده کسب

میلیون  23از طرف دیگر، بیش از . ها به دنبال داشته است دهنده این نوع بازي هاي توسعهرا براي شرکت
بـا  . کننـد  ها می میلیارد تومان صرف این بازي 430سال، سالانه مبلغی معادل  21ایرانی با میانگین سنی 

ور و نـوین بـودن ایـن    سازي کش ـهاي اجتماعی در صنعت بازيهاي شبکهتوجه به اهمیت موضوع بازي
دقـت   هاي فناوري در این حـوزه بـه   ها بر کاربران، ضروري است تا پلتفرم حوزه و همچنین آثار این بازي

هاي شـبکه اجتمـاعی،    این تحقیق تلاش دارد تا در راستاي ارزیابی فناوري بازي. مورد ارزیابی قرار گیرد
 23هاي اکتشافی، تعـداد   پیشینه موضوع و مصاحبه با بررسی. بندي کند عوامل مؤثر را شناسایی و اولویت

هـا،  پـس از اسـتخراج ایـن شـاخص    . بنـدي شـد   شاخص شناسایی شد که در قالب پنج بعد اصلی طبقـه 
سپس این پرسشـنامه در  . تایی توسعه داده شد اي با استفاده از مقایسات زوجی در یک طیف نهپرسشنامه

آوري و هاي پژوهش جمـع گرفت و بدین ترتیب، داده وطه قرارتن از خبرگان و کارشناسان مرب 33اختیار 
  .بر همین اساس و با استفاده از روش تحلیل سلسله مراتبی فازي، اولویت هریک از عوامل استخراج شد

ایـن یافتـه   . وکـار بـالاترین اهمیـت را دارد    هاي تحقیق، بعد اقتصـادي و توسـعه کسـب    بر اساس یافته
هاي اجتماعی، بـیش از هـر چیـز     اي مبتنی بر شبکه هاي رایانه که حوزه بازيدهنده این مهم است  نشان

هـاي حـامی و    شود تا سـازمان  در این راستا پیشنهاد می. وابسته به عناصر اقتصادي و سودآور بودن است
وکـار،   هاي مختلف از منظر توسعه کسب اي ضمن ارزیابی پلتفرم هاي رایانه دهنده بازي هاي توسعه شرکت

بعـد مهـم دوم، کـاربران و تعـاملات     . ده کردن این حـوزه اتخـاذ کننـد    هاي مناسبی را جهت سود مدل
دهنـده   هـاي توسـعه   هاي مجازي فضاي تعامل است و بایستی شرکت اصولاً فضاي شبکه. اجتماعی است

 ـ   هاي شبکه اجتماعی، بیش از گذشته به تعامل میان کاربران و مسـائل روان  بازي .  دشـناختی تمرکـز کنن
هاي اجتماعی،  بایستی افرادي را  اي مبتنی بر شبکه هاي رایانه دهنده بازي هاي توسعه ها و شرکت سازمان

لـوِل  ( شناسانه آشـنایی کامـل از طراحـی مراحـل بـازي      آموزش و تربیت کنند که علاوه بر دیدگاه روان
این امر نیازمند برگـزاري  . ي بیشتر کنندتا بتوانند تعامل کاربر را تا حد زیادي با باز داشته باشند) 1دیزاین

هاي روانشناسی و آشنایی با روانشناسی سـنین  در زمینه )هاي آموزشیکارگاه(هاي تخصصی متعدد دوره
 . افراد و نقش آن در طراحی مراحل بازي است 2هاي یپتا آركمختلف و آشنایی با 

دهنده اهمیـت بـالاي شـاخص     یرمجموعه ابعاد، نشانزهاي  هاي تحقیق پیرامون شاخص همچنین یافته
هـاي   وکار بر روي برخـی پلتفـرم   امکان توسعه کسب ذاتاًوکار بازي است؛ یعنی  هاي توسعه کسب قابلیت

                                                        
١ Level design 
٢ Archetype  
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هـاي   شـرکت . هـا وجـود دارد   فناوري بازي بیش از سایرین است و امکانات و آزادي عمل بیشتري در آن

اولویـت  . گذاري کننـد  ها سرمایه ها را شناسایی و از ابتدا بر روي آن مدهنده بازي بایستی این پلتفر توسعه
بعدي بحث تعامل کاربران در بازي است؛ به این دلیل این ویژگی از اهمیت زیادي برخوردار است کـه در  

هاي اجتماعی، بعد تعامل کاربران در پیشـرفت بـازي تأثیرگـذار اسـت؛     هاي شبکههاي اخیر در بازيسال
کند، بلکه کاربران دیگر گیري نمی هاي جدید کاربر صرفاً در جریان بازي تصمیمرت که در بازيبدین صو

اولویت بعدي بحث بازاریابی و تبلیغات یک بازي . گیري خواهند کردنیز در پیشرفت داستان بازي تصمیم
ه از صنعت بازي، در این حوز. کنداست که نقش مؤثري در موفقیت یک بازي در بازار این صنعت ایفا می

هاست که خود در این برهه زمانی تبدیل به یـک پـارادایم شـده    بیشترین نوع بازاریابی که مدنظر شرکت
 افـزار،  نـرم  ماننـد  دیجیتـال،  معمـولاً ( کـالا  بازاریابی نوع در این. است 1پایه است، بحث بازاریابی رایگان

 امکانـات،  دریافـت  بـراي  ولـی  شـده  عرضـه  رایگـان  صـورت  بـه ) …و سرویس وب بازي، اي، چندرسانه
 2این موضوع عملاً نقش حق نشـر  .بگیرد صورت پرداخت باید مجازي کالاهاي و تر پیشرفته هاي ویژگی

هاي ایرانی که عموماً با مسئله نظام  رو به شرکت ازاین. صورت جدي کاهش داده است در این صنعت را به
گونـه   شـود تـا بـر روي ایـن     مالکیت فکري ضعیفی نیز در بستر قانونی ایران مواجه هستند، پیشنهاد می

 .هاي بازاریابی و کسب درآمد تأکید کنند نظام
هاي فناوري  شود تا محققان این چارچوب پیشنهادي را براي انواع پلتفرم براي تحقیقات آتی پیشنهاد می

همچنین چگـونگی  . هاي فناوري منتخب را شناسایی کنند هاي شبکه اجتماعی بکار گرفته و پلتفرم بازي
   .تواند موضوع تحقیقات آتی باشند ها می ها در این بازي ارتقاي هر یک از این شاخص

    

                                                        
١ freemium  
٢ Copyright 
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