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Purpose: Today, the digital gaming industry has a significant impact on the economic, cultural, and 

social spheres around the world. The advent of real and virtual reality games, particularly in medical 

science, has taken this industry out of the realm of mere entertainment and has become one of the 

applied industries. This study aims to optimize the combination of indigenous digital game 

development strategies, using a goal mathematical programming model. Compared to other common 

methods, the proposed approach can be a good alternative to studying and using mathematical 

planning in strategic management, when strategies are evaluated and selected. 

Design/methodology/approach: The research method of this study is typically mixed qualitative and 

quantitative for which, the main data were collected using library studies and theoretical framework 

review, in-depth and structured interviews with 12 experts and specialists in the digital games 

industry. A filled questionnaire was collected after coding variables. Thematic analysis (reasoning and 

rational analysis) was used to extract and classify the components. Also, an integration of House of 

Quality (HOQ), Analytical Hierarchy Process (AHP), and Simple Additive Weighting (SAW) 

techniques were used to determine the variables and parameters required in the mathematical model 

of the research. Finally, a goal programming model was used to determine the optimal combination of 

the strategies. 
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Findings: A portfolio of optimal strategies was proposed that were effective in removing barriers and 

challenges in the game industry, which facilitated the achievement of game development goals with 

desirable capabilities in implementation. The mentioned strategies were capabilities empowerment 

and development of game-making experts, targeting and enriching the content of homemade games, 

financing and facilitating investment, and increasing the level of competitiveness of game-making 

groups. 

Research limitations/implications: The limited number of expert group members and the 

researcher's low access to them, in addition to creating problems related to the distribution and 

collection of questionnaires, review and increase the computational accuracy of validity and 

reliability, and also calculating the compatibility rate in the pairwise comparison questionnaires were 

the challenges and limitations of this study. 

Practical implications: The digital games industry has a great potential for growth and development, 

and its favorable economic, cultural and social effects are undeniable. Some of the practical findings 

of this study are the creation of an elite network and a strong relationship between gaming enthusiasts 

and the university, empowerment of game developers' knowledge and game studios in the gaming 

ecosystem, and monitoring and support of governmental and non-governmental policy-making 

institutions. 

Originality/value: In this paper, a new approach was proposed for evaluating and optimizing 

strategies for developing indigenous digital games to overcome their challenges and meet the relevant 

objectives in compliance with their feasibility (ease) of implementation. Also, the use of mathematical 

modeling in evaluating and selecting optimal strategies in this industry distinguishes this study from 

the literature. 
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اناد و تایریر بسایایی در     های دیجیتال با ظهور عصر دیجیتاال و تکنولاو،ی، پاا باص عرصاد وهاود نهااده        بازی :دهیچک

های هدی و واقعیت مجاازی در   اند. استفاده از بازی های اقتصادی، فرهنگی و اهتماعی در اقصی نقاط دنیا داشتص عرصص
ارج و بص یکای از صانایک کااربردی تلادید کارده      های درمان و پیشکی، این صنعت را از حوزۀ سرگرمی صرف خ زمینص
شاده نیای    اساتفاده اسات و مادل ریا ای    صانعت   نیا دوسعهای ت سازی ترکیب استراتژی بهینصدرصدد مقالص  نیااست. 

هاا اساتفاده     هایی است کص در مدیریت استراتژیک، برای ارزیابی و انتخاب اساتراتژی   هایگیین مناسلی برای دیگر روش
هاای مختلفای همچاون تللیاد      یاز این مدل نیی با تلفیق و کاربرد تکنیاک موردنچنین متغیرها و پارامترهای شود. هم  می

یااز، بارای کااربرد در    موردنهاای   آوری داده بارای هماک   ،اناد  فراهم شاده  SAWو  AHPمضمون، ماتریس خانص کیفیت، 
نفار از  12های عمیاق باا    های پیشین، از مصاحلص ای و مرور پژوهش شده نیی علاوه بر مطالعات کتابخانص اشارههای  روش

یاز در مادل  موردنهای دیجیتال استفاده شد. طی فازهای متوالی پژوهش، پارامترهای  خلرگان و متخصصان صنعت بازی
ای استخراج شد کص در رفاک مواناک و    های بهینص سازی و حد آن، استراتژی ین شد و پس از فرمولصتیمرییی آرمانی  برنامص
های مناسالی در اهارا    کند و قابلیت ها را تسهید می های صنعت بازی مؤرر است. دستیابی بص اهداف، توسعد بازی شچال

سااز، هدفمنادی و    هاای متخصصاان باازی    دارد. چهار استراتژی بهینص علارت بودند از: توانمندسازی و توساعد قابلیات  
ی هاا  گروهپذیری  و افیایش سطح رقابت گذاری د سرمایصهای ساخت داخد، تیمین مالی و تسهی سازی ملتوای بازی غنی

 .ساز بازی

 های دیجیتال سازی، تللید مضمون، صنعت بازی رییی آرمانی، بهینص استراتژی، برنامص :یدیکل یها واژه
 

                                                           

*
                                                                 2022 © / 6950-2423                                                لئونویسنده مس  

This is an open access article under the CC-BY-NC-ND 4.0 License (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/) 

https://dx.doi.org/10.22108/jpom.2022.132116.1420
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/


 1401 تابستان، 29ی اپیپ، 2، شماره 13مدیریت تولید و عملیات، دوره / 46

 مقدمه -1

 یااس در مق یفرهنگا  یکصانا  یشروتریناز پ را یکیصنعت باید این  یجیتال،د یها بازی یداز تول قرن یمگذشت ن با

 یفرهنگا  یکصانا نظر بص اینکص  بازار تجربص کرده است.درآمد و سهم  یثرا از ح یبیرگ های کص ههش دانست یههان

دارناد و   هواماک  ساازی  فرهنا  در نیای   یینقش بسیا ،پردازند میملصولات و خدمات  یکو توز یدتول یده،بص خلق ا

از طرفی این صنعت، اماروزه از   .(1399، 1)دایرک دانست یفرهن  بوم ۀدهند را اشاعص ازیبصنعت  انتو میبنابراین 

هایی هستیم کص در آموزش، هنر، درمان و دیگر علوم بص کاار    دنیای سرگرمی فاصلص گرفتص است و شاهد ساخت بازی

شاود    روز چشمگیرتر می فرهن ، روزبصشود؛ بنابراین اررگذاری این صنعت خلاق در دو بعد مهم اقتصاد و   گرفتص می

های مناسب، در اشااعد فرهنا      فرهنگی غنی، با تولید و توسعد بازی –یشیند مذهلی پو کشورهایی همچون ایران با 

 بومی نیی سهم بسیایی دارند.

رسایده اسات؛   میلیارد دلار  180های دیجیتال در بازار ههانی بص بیش از   ، درآمد سالیاند بازی2021در پایان سال 

طور کلی ساهم ایان    گیارش شده است و بص 1398میلیارد تومان، در سال  4300در حالی کص این رقم در ایران معادل 

 انساز بازیبص اذعان  (.1399 یرک،)داصنعت در تولید ناخالص داخلی در مقایسص با متوسط ههانی بسیار اندک است 

های دیجیتاال باومی در کشاور      کص صنعت نوپای تولید و توسعد بازیباوهود اهمیتی  ی،باز یدکنندۀتول یها و شرکت

های زیادی تاکنون در کشور سااختص شاده     های مادی و غیرمادی است؛ زیرا بازی  شدت نیازمند حمایت ایران دارد، بص

هاای    ملادودیت  واسطد تنگناها، مواناک و  سازی وهود دارد کص بص  های زیادی در بازی  کص ناموفق بوده است و نیی ایده

 یاک توساعص و توز  یاد، در تول ای یچیاده موانک مهام و پ است.    ساخت بازی در ایران، هرگی بص تولید ملتوا منجر نشده

کشاور  را در  یصانعت بااز  ای،  حد مشکلات ریشص و این موانک ییمسلماً شناسا ها در کشور ما وهود دارند کص بازی

 (.  1399، 2همکارانو  راد ییتنها) خشدب می نقرو

و هاامک را   یوساتص پ یای کشاور، راهکاار   های رایانص بخشیدن بص صنعت بازی برای رونق( نیی 1395) 3مقدم کردانی

در هماین راساتا در ایان مطالعاص، در     داند کص در ابتدا بر شناسایی مشکلات موهود تمرکی خواهد داشت.  مناسب می

هاایی    سازی شده و در مرحلد بعد، بر انتخاب اساتراتژی  و غربال ییشناساهای دیجیتال بومی  ابتدا موانک توسعد بازی

نیای   ها استراتژییین ترکیب بهیند این در تع. مؤررندهای دیجیتال   تمرکی شده است کص در کاهش موانک و توسعد بازی

یریت کیفیات،  های متداول در ماد   ین پارامترهای مدل ریا ی، از تکنیکتیمی استفاده شده و برای ا یر یساز مدلاز 

شکد ) پژوهشطور خلاصص و بر ملنای مدل مفهومی  بص گیری و نیی از تللید ملتوا استفاده شده است. یمتصمی تئور

د آنهاا باا مواناک، اهاداف توساعد      هانلا  سصهای دیجیتال بومی، براساسِ تعامد  های توسعد بازی (، انتخاب استراتژی1

هانلاص،   زمان، صورت خواهد گرفت و این همسویی سص طور هم ها، بص استراتژیها و نیی قابلیت )سهولت( اهرای  بازی

هاا    سلب شده است کص مدل ریا ی مربوطص نیی، ارزش علمی/ کاربردی و نیی هامعیت بیشتری در هایگیینی با روش

 شود.   ، استفاده میها گیری و انتخاب استراتژی منظور اندازه و ابیارهایی داشتص باشد کص در مدیریت استراتژیک و بص
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 مدل مفهومی پژوهش -1شکل 

Fig. 1- Conceptual model of research 
 

 ارکان اصلی پژوهش -2

 و توسعۀ آن   های دیجیتال بازیصنعت  - 2-1

 براسااسِ  کناد  ای و بازی ویدیویی، سیستمی است کص انساان و کاامویوتر را قاادر مای     بازی دیجیتال، بازی رایانص

منظور تفریح یاا آماوزش در تعاماد باشاد. باازی       الکترونیکی بص دای از قوانین  منی و صریح، در یک دامن مجموعص

را تلقاق بخشاند   اهاداف مشخصای    اناد   در تالاش ی اسات کاص   کااربران  بینالکترونیکی تعاملی  ددیجیتال یک رسان

حاوزۀ  ، عالاوه بار   ناد کاص دار زیادی پذیری و ارربخشی  علت تعامد های دیجیتال بص بازی .(60-63: 2014، 4)فولرتون

، بخشای  سازی، سالامت، درماان، تاوان    آموزی، تللیغات، فرهن  های دیگری نظیر آموزش، مهارت سرگرمی، در زمینص

بارای اهاداف    نیای  هاا  طیا  زیاادی از باازی   رند؛ بنابراین کاربرد دا، های متنوع شاخصگیری و دیگر   سنجش و اندازه

 است. یدتولحال  در تر  هدی

هدید امروزی کص باا واقعیات    یها آنها تا بازی ۀساد یها و بازی TV-Gmaeهای دیجیتال از کنسول آتاری،  بازی

و  های ایرانی ها گرفتص سال است کص در سلد سرگرمی خانواده40نیدیک بص  ،شوند می مجازی و واقعیت افیوده بازی

کناد باازی    دقیقص در روز بوده است. این عدد مشاخص مای  93، حدود 98تا پایان سال  کشورمصرف بازی در  دسران

 (.1400 ، 5یو نصرالله یفی)شر های ایرانی است هدی در خانواده ددیجیتال یک رسان

 

 تحلیل مضمون - 2-2

هاای مرباوط باص     کلی، انتخاب روش استقرایی یا قیاسی، چگونگی و چرایای کدگاذاری داده   ۀعنوان یک قاعد  بص

، هاا   پاژوهش ایان دساتص از   برای پاسخ بص یک سؤال مشخص در  یگرد  علارت  کند. بص های کیفی را تعیین می پژوهش

ریق کدگاذاری باص دسات آورد    توان از ط ها را کدگذاری کرد )رویکرد قیاسی( و یا پاسخ بص سؤال را می توان داده می

ا، در اساتنلاط و آشکارساازی   نه با واکاوی مفاهیم، اصطلاحات و ارتلاطات بین آ تللید مضمون .)رویکرد استقرایی(

. تللید ملتوای کیفی، رویکاردی پژوهشای بارای    کوشد می و اسناد مکتوب ها هها، مشاهد الگوهای نهان در مصاحلص

هاا، شناساایی    نهاایی تللیاد داده   دکند. نتیج مند کدگذاری استفاده می از فرایند نظامهای نوشتاری است کص  تعلیر داده

 (.  1390عابدی و همکاران، ها و الگوهاست ) طلقات، تم
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آوری  هاا، پاس از هماک     شود. گاام اول باا اساتخراج داده    سازی و معرفی می  خلاصصتللید مضمون در شش گام 

شاود، بارای ایان کاار      ی متنای انجاام مای   ها داده بازشود. در گام دوم کدگذاری  پرسشنامص یا انجام مصاحلص آغاز می

را  اها آنیافتاص باص     یصتخصهای متنی و در سمت چپ، کدهای  توان هدولی ترسیم کرد کص در سمت راست، داده می

شاود تاا    وتللید مای  یصتجی، شده ساییشناگیرد و کدهای  حلد قلد انجام میدرج کرد. در گام سوم تللیلی فراتر از مر

ای   یت باص مجموعاص  درنهاشود تا  ی و پالایش میبررسشده  مضامین پایص استخراج شود. در گام چهارم، مضامین اشاره

ی مشاابص و  هاا  بنادی مضاامین در گاروه    از مضامین خاص، مجیا و تکرارنشدنی منتج شود. گام چهارم نیی باص دساتص  

شاود. گاام ششام     یابد. در گام پنجم، شلکد مضامین ترسیم می اختصاص می دهنده  سازمانمنسجم و تشکید مضامین 

ی ها مؤلفص عنوان بص، دهنده  سازمانهمراه مضامین  مرحلد تللید و تدوین گیارش نهایی است و مضامین پاید حاصد بص

 شوند. یرش و استفاده میپذنهایی، 

 

 ریزی آرمانی  سازی ریاضی و برنامه ینهبه  - 2-3

6سازی بهینص
نقطاص در   کی ،پاسخ نیبهتر نیمدل مشخص است کص ا ایمسئلص  کی یپاسخ ممکن برا نیبهتر افتنی 

و  یممکان را بررسا   یها حالت دهم دیکار، با نیا ی. برااست مورد نیچند انیاز م نصیگی کی ایمختصات و  دصفل

، 8(GPنی)آرماا ریایی   برناماص  (.18-20 ؛2017 ،7و توکلان یریونسی)پ است نیبهتر ،شده رابت کرد کص هواب انتخاب

 منظاور   بصسازی ریا ی است کص  ، روشی ملتنی بر اصول بهینص 8(MODM) هدفصگیری چند  های تصمیم  روش یکی از

شاود   مسائولان، باص شاکد نامعاادلات خطای ظااهر مای       های نهایی و مطلوب مادیران و   گیری وتللید تصمیم یصتجی

کناد،   سازی مای  ی کص مستقیماً تابک هدف را بهینصخط یییر برنامص(. برخلاف 1384، 9زاده ای و کرامت چیذری، شرزه)

 صاورت  باص د اصالی  مسائل کناد. تاابک هادف     بهیناص را مینایمم مای    حاد  راهرییی آرمانی انلراف بین اهداف و  برنامص

شاود. متغیرهاای کمکای،     بنادی مای   ، دوباره فرماول نظردمهمراه با دو متغیر کمکی و مقدار بهیند  ملدودیت هدید،

 دهد. رییی آرمانی را نشان می (، فرم کلی یک مدل برنامص5( تا )1اند. روابط ) متغیرهای انلراف از آرمان
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𝑛

𝑖=1

(𝑑𝑖
+. 𝑑𝑖

−) 

(3) ∑ 𝑎𝑖𝑗  𝑥𝑗+

𝑛

𝑗=1

𝑑𝑖
+ −  𝑑𝑖

− =  𝐺𝑖     𝑓𝑜𝑟 𝑖 = 1 … 𝑛 

(4) ∑ 𝐶𝑚𝑗 𝑥𝑗  ≤𝑛
𝑗=1  𝑟𝑚 𝑓𝑜𝑟 𝑚 = 1 … 𝑀  

(5) x,d
+
,d

-
 ≥0 

 

i( ،diاولید متغیرهای مرتلط با انلراف از هدف  ( وزنPi) در روابط فوق،
 در ( مییان حداکثر دستیابی باص هادف  +

i(،diبا هدف  رابطص
، mدر ملادودیت   xi(  ریب تکنیکی aij، )i هدف با رابطص در دستیابی بص هدف( مییان حداقد -

(Gi مقدار سمت راست آرمان )i ( ،امxj ارزش میانگین متغیر )j( ،Cmj   اریب مصارف  )Xi   در ملادودیتm( ،rm )

 دهد. را نمایش می mمییان دسترسی بص منلک 
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 پژوهش ۀپیشین - 2-4

کاص چگوناص و   اناد   کارده در هناوب ساو د مطالعاص     ویادیویی را  یهاا  بازی دتوسع(، 2021)10شامیناد و همکاران

دهاد   . نتایج ایان مطالعاص نشاان مای    استبص بازارهای ههانی پیشرفت کرده  ،سرعت از یک بخش خاص در منطقص بص

در ( 2021) 11پاشاکوف  شاود.  میاین صنعت منجر  دبص رشد و توسع ،ای متشکد از متخصصان  تلادل دانش در شلکص

یرگاذار  تیر یادیویی و یهاا  کص در صنعت بازیکرده است  وتللید یصها و رویکردهایی را تجی هشی روندها، روشپژو

و دانشاگاه را یکای از عواماد    ی را شاهد است بیشتررشد این صنعت در آینده کند کص   ی میریگ  نتیجصاست و چنین 

بررسای عواماد ماؤرر در     باارۀ در ی راپژوهشا  ،(2020) 12همکارانپیتیچ و . کند  می بیان صنعت بازی دتوسعدر مهم 

دهاد   اناد. نتاایج ایان پاژوهش نشاان مای       ویدیویی در کشاور صربساتان انجاام داده    یها پایدار صنعت بازی دتوسع

 ،هاای مالیااتی   وری، حمایات دولات و تخفیا    آ  های تکنیاک  خلاقیت، تقویت پتانسید دهای سیستمی، توسع مشوق

 کند. میتوهص تلدید  درخور های دیجیتال صربستان را بص صنعتی پایدار و  بازی دهامع

اسات. در ایان پاژوهش    انجاام داده  ساازی آن   باازی و باومی   دتوساع  ربارۀد را هایی پژوهش (،2020) 13توفتالص

یکای و  بازی و مو وعات ملتوایی، فرهنگی، مسا د مربوط بص زباان، مساا د تکن   یساز یسازی، ملل چگونگی بومی

 راهای  ،نظران دانشگاهی هر منطقاص  دهد استفاده از صاحب است. نتایج این پژوهش نشان میشده  یبررس موارد دیگر

شدت  صنعت بازی بص شدن یفرآیندی کص با توهص بص ههان کند؛ می های دیجیتال باز سازی بازی برای توسعص و بومی را

 یها دهندگان صنعت بازی مشکلات توسعص و توسعص ،پژوهشیدر  (2021) 14همکاران و یتوفسکیاست. پول یازموردن

آنهاا، بیاان    تولیاد بازی و چگاونگی  مدیریت را  ع  در  صنعت بازی ۀو مشکلات عمد کرده یبررس ویدیویی را

هاای دیجیتاال را تایم کااری نامناساب، مشاکلات ملیطای،         بازی ددر توسع شده ییموانک شناسا ینتر مهماند و   کرده

چگااونگی توسااعص،  ،در پژوهشای  (2020) 15گوناا انااد.   دانساتص گاارفتن رقلااا  نادیاده  و زاریااابی اشااتلاهاساتراتژی با 

مللای  -عنوان یک صنعت بومی بص را، های دیجیتال )یک صنعت خلاق( شدن صنعت بازی و قانونی یبخش یتمشروع

 است.بررسی کرده با رویکرد چند مقیاسی  ،در شهر هاملورگ آلمان

صانعت   دکننادگان باازی )بازیکناان( را بارای توساع      دیادگاه مصارف   ،در پژوهشای ( 2018) 16علیم و همکاران

دهاد   این پژوهش نشان می ددانند. نتیج یکی از فاکتورهای مهم موفقیت می ،ساز های بازی سازی و رونق شرکت بازی

شاود(،   باازی منجار مای    ۀکنند سازی )کص بص تعامد یا ارتلاط مناسب با مصرف افیارهای مناسب بازی عواملی چون نرم

های بازی )سطح دشواری یا آسانی بازی، نیازهای مهارت و ...(، راحتی در  بردن بازیکنان از بازی، درک ویژگی لذت

توهاص  درخاور  ساازی   صنعت باازی  دهذب مخاطب و توسعبرای استفاده و بعد اهتماعی بازی، از عواملی است کص 

استفاده از میراث فرهنگی )آرار باستانی مانند اهرام مصار، دیاوار چاین و     ،در پژوهشی( 2018) 17یا صپ گیرد. میقرار 

رعایات قاوانین و    ۀعالاو   باص  ،این مجموعص عوامد فرهنگی بیان کرده است کصسازی بازی توصیص و  ...( را برای بومی

 دارد. های دیجیتال اهمیت فراوان سازی صنعت بازی در توسعص و بومی ،هر منطقص یا کشور ۀمقررات ویژ

اناد   یند ملصولات فرهنگی بررسی و شناسایی کردهزم در(، فرآیندهای کارآفرینی را 1399) راد و همکاران تنهایی

اناداز مشاترک توساعد     و در قالب پنج ملور، الگوی ذهنی مصرف و تولید آزاداند فرهنگی در هامعاص، ایجااد چشام   

هاای شخصای کارآفریناان     در هامعاص، توساعد قابلیات    انرس خدماتهای فرهنگی   فدرالیسم فرهنگی در هامعص، نظام

 اناد.  بندی کرده ملصولات فرهنگی در هامعص و یادگیری خلاقاند فرهن  را در هامعص، بص روش تللید مضمون طلقص



 1401 تابستان، 29ی اپیپ، 2، شماره 13مدیریت تولید و عملیات، دوره / 50

کند و مواردی  ی میبررسهای دیجیتال در کشور  ( در پژوهشی، مشکلات سیاسی را در عرصد بازی1399) 18یدریح

های نادرست حاکمیت، ابهام در وظیفاد بنیااد ملای     سازان، رویص یر مشکلات نیروی انسانی، موانک متعدد برای بازینظ

هاای   ای،  ع  در قوانین و اسناد رسمی، هایابی غلط بنیاد در حاکمیت، رویکردهای غلاط شارکت   های رایانص بازی

را در کشور،  PCنکردن بص بازی  ر حوزۀ آموزش، توهصهانلص بص بازی در کشور،  ع  د  سازی، فقدان نگاه همص بازی

 کند. از مشکلات سیاسی توسعد صنعت بازی بیان می

هاای دیجیتاال باومی را وهاود      باازی  دهاای توساع   یکای از ملادودیت  (، 1397) 19زاده، نادری، و صلواتیان  قلی

های اخیر بص وهود آماده اسات.    ی سالط ،گذاری در این صنعت دانند کص با کاهش سرمایص تنگناهای مالی در ایران می

دریاافتی از   دشامد بودها  ،دستص11سازی است کص در  تیمین مالی صنعت بازی ۀشیو 22شناسایی  ،نتایج این پژوهش

ها و خدمات،  سازها، فروش بازی بازیبر گذاری بخش خصوصی  دریافتی از بخش خصوصی، سرمایص ددولت، بوده

هاای ناوین، مالکیات معناوی، آماوزش و       های مردمی، اینترنت و رسانص ها، کمک ساخت بازی دتیمین مشارکتی هیین

دلیاد نلاود    این صنعت بص دکص از  ع  در توسعشده است   یبند انتقال تجربیات، تیمین مالی همعی و تللیغات، طلقص

را  20یساوار  هماک  ،نکردن از خرد همعی حکایت دارد و برای رفک مشکلات ماالی  امکانات، نلود منابک مالی، استفاده

 اند. پیشنهاد کرده

هاای    در زمیناد توساعد باازی    یو کااربرد  ینظار هاای    انجام پاژوهش  تیپژوهش، اهم یمرور چارچوب نظر با

بارای ایان دساتص از    توساعص   یهاا  استراتژی نیتدو بارۀدر ایکمتر مطالعص اینکص، . اولشود می ترروشندیجیتال بومی 

 یابیا ارز ی، در راستایا یر یساز کاربرد مدلدوم اینکص  است؛گرفتص   انجام آن موانک وها  در تقابد با چالشها،   بازی

 است. کیصنعت کاملاً بد نیدر ا نصیبه یها استراتژی نتخابو ا

 

 شناسی پژوهش  روش -3

از رویکردهای کیفی و ای  ها نیی آمیختص  للاظ روش گردآوری داده مطالعد حا ر ازنظر هدف، کاربردی است و بص

عمیاق و سااختاریافتص،    هاای  مصااحلص  ای، کتابخاناص  های اصلی آن با اساتفاده از مطالعاات   کمی پژوهش است کص داده

 شده و پس از کدگذاری متغیرهاای پاژوهش، از تللیاد مضامون     ی آور همکی خلرگان، سنج  یدگاهدنیی  پرسشنامص و

 شاده   ساتفاده ا هاا  مؤلفاص بندی  های توصیفی بیشتر برای استخراج و طلقص دوتللید استدلالی و عقلانی( و تللی یصتجی)

هاای کمای    بارای باص دسات آوردن ارزش    SAWو  AHP(، تکنیاک  HOQ) یفیتکاست. همچنین از ماتریس خانص 

 ها، از یک مدل یت برای تعیین ترکیب بهیند استراتژیدرنهاو  هشد ستفادهمربوط بص پارامترهای مدل ریا ی پژوهش ا

 است. شده  استفادهرییی آرمانی  ریا ی برنامص

هاای دیجیتاال و    باازی  دیا اسات کاص در مراکای تول    ینظران پژوهش شامد متخصصان و صاحب نیا یآمار دهامع

مشاتمد  نیی پژوهش  یو قضاوت یآمار ددارند. نمون تیمرتلط فعال یعلم ینهادها ردیگ ییسازی و ن بازی یها شرکت

 یمرکی ناوآور  ،یمااصفهان، صداوس هنر ،یبهشت دیاصفهان، تهران، شه ایه دانشگاه است کص در یخلرگاننفر از 12بر 

عناوان   سازی بص بازی یو خصوص یدولت یوهایای و استود رایانص یها بازی یمل ادیدانشگاه اصفهان، بنی سرگرم کیصنا

ساازی پارامترهاای مادل ریا ای )در تماامی        و در فاراهم  تیساز فعال مدرس رسانص و بازی ،گذار یاستس ،پژوه  یباز

 شود. می مشاهده(، 2شکد فرآیند انجام پژوهش درمراحد انجام تلقیق( همکاری داشتند. 
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 پژوهش ندیفرآ -2شکل 
Figure 2- Research process 

 

هاا و اساتفاده از    وتللیاد داده   یاص از انجام مطالعات اولیص و مصاحلص با خلرگاان، تجی  پسدر فاز اول پژوهش،  

های موهود در صنعت بازی کشاور اساتخراج شادند. در فااز دوم پاژوهش،       تللید مضمون، موانک و چالش تکنیک

هارای  ی ساهولت ا هاا  شااخص هاای باومی و نیای     یبااز ها، اهاداف توساعد    یاستراتژی بند دستصیی و شناسا من 

هایی مانند مااتریس خاناص     های متعددی در تکنیک ها، برای دستیابی بص پارامترهای مدل ریا ی، از پرسشنامص یاستراتژ

ای از  ترکیاب بهیناص   رییی آرمانی فرمولاص و پاس از حاد،    یت مدل برنامصهاندراستفاده شد تا  SAWو  AHPکیفیت، 

 ها تعیین شد.   استراتژی

 ۀشاد  ( و راهکارهای ارا ص2003) 21یرا و و پر هایز نظرمرتلط با تللید مضمون، اهای ابیار سنجش پایاییبرای 

های کوتاه یا مفصد بص هماراه   ها و همچنین یادداشت آنها همچون اهرای مصاحلص، رلت، نوشتن، تفسیر و تللید داده

صااحلص باا خلرگاان و    ای و م نظر کدگاذاری شاد کاص باا مطالعاات عمیاق کتابخاناص       دهی یات استفاده و اطلاعات م

کدگذاری و سوس با نتایج کدگاذاری قللای مقایساص و     ،بود. ابتدا چند بخش از مصاحلص شده  یآور متخصصان همک

اما ازنظر انشاایی و ادبیاات    ،% از کدها ازللاظ مفاهیم یکسان60و تنها  است % کدها کاملاً شلیص هم35 ؛مشاهده شد

آمده مغاایرت داشات کاص باا توهاص باص        دست % کدها کاملاً با کدهای بص5تنها  رفتص متفاوت است. در این میان کار  بص

 ؛شده اسات   از پایایی باز آزمون استفاده ،ها بررسی پایایی مصاحلصبرای پوشی شد. همچنین  ا چشمنه از آ ،مقدار اندک

ص، فرآیناد کددگاذاری   زماانی کوتااه و مشاخ    فاصلد یک شده در  های انجام ین ترتیب کص برای برخی از مصاحلصص اب

، تعداد عضاوهای پیشاامد   n(S)شود. اگر تعداد اعضای فضای نمونص )در اینجا تعداد کد کددها( را با  دوباره تکرار می

A  در اینجا تعداد توافقات بین دو مرحلص از کدگذاری( را با(n(A)     و تعاداد عضاوهای پیشاامدB   در اینجاا تعاداد( 

باص   P(A))پایایی باز آزمون( یعنای   Aنشان دهیم، آنگاه احتمال  n(B)دگذاری( را با توافقات بین دو مرحلص از ک عدم

 خواهد بود: 6 درابط ،این صورت

(6) 𝑃(𝐴) =
𝑛(𝐴′)

𝑛(𝐴′) + 𝑛(𝐵)
=  

2𝑛(𝐴)

2𝑛(𝐴) + 𝑛(𝐵)
=  

2𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
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 ساص یمقا گریکاد ی باا هاا   از مصااحلص  کیا هر یازا  باص  ،یدو فاصلص زمان نیشده در ا مشخص هایآن، کدد از و بعد

 یو کادها « توافاق »باا عناوان    ،دانا  هام مشاابص   با یکص در دو فاصلص زمان کدهایی ا،ه . در هرکدام از مصاحلصندشو می

گرفتاص توساط    انجاام  هاای  یکدگاذار  نیبا  ییایا پا دشوند. روش ملاسال  مشخص می« توافق عدم»با عنوان  رمشابصیغ

 شود: تعری  می 7رابطد صورت  بص ،یین یدر دو فاصلص زمان پژوهشگر

تعداد توافقات (7) =  (2  (تعداد کد کدها)/(تعداد توافقات×

 

n(𝑨′) توافقاات باا اساتناد باص دو کداد و       نکاص یباا توهاص باص ا    ؛مرتلط با توافقات اسات  یتعداد کددها ۀدهند نشان

 2تعاداد توافقاات را در عادد     دیا ارار با  نیدر نظر گرفتن ا یبرا ند،شو کدد مشخص می کیتوافقات با استناد بص  عدم

 است: شده  دادهنشان  8 درابطکص در   رب کرد

(8) 𝑛(𝐴′) = 2𝑛(𝐴) 
 نیای آنهاا   و گرفت قرار مصاحلص در کنندگان  شرکت یاردر اخت یفیک یها تللید ها، یج پرسشنامصنتاپس از حصول 

 ید ورا تلل شده یگردآور ایه داده یشین،پ یها ،رف در پژوهش دمطالع پژوهشگر با نین. همچیید کردندتی ار ها یافتص

مسااعدت   ،صالت و اعتلاار روش   باارۀ قضااوت در بارای  و از آنها  کرد را صا شوندگان  یج را بص مصاحلصانتو  یرتفس

های فردی ملاسلص شد  یسماتر، نرخ سازگاری AHPدرنهایت، برای سنجش روایی پرسشنامد مقایسص زوهی  گرفت.

 1/0های فردی اعضای گروه خلره، پس از تصلیح موارد ناسازگار مااتریس، کمتار از     ماتریس)نرخ سازگاری تمامی 

 ملاسلص و تییید شد(.  

 

 مطالعۀ کاربردی -4

 های دیجیتال بومی توسعۀ بازی) یها شناسایی موانع چالش -1-4

 9) ازیا هاای موردن  مصااحلص هاا و انجاام    آوری داده ، پس از همکشده و مطابق متدولو،ی اشاره حا ر ددر مطالع 

ها اختصاص داده شد و مضامین مربوط بص هر مصاحلص با حروف انگلیسی و  مصاحلص(، کدهای مرتلط با متن مصاحلص

مفهوم اولیاص و یاا مضامون     73اول  دد. با بررسی اطلاعات حاصد، در مرحلش( تعیین R9تا  R1مضمون )از  ۀشمار

 دهد. شده از هر مصاحلص را نشان می استخراجکدهای  دخلاص 1هدول پایص شناسایی شد. 

 
 های پژوهش  ، منبع: یافتهشده از هر مصاحبه کدهای استخراج -1جدول 

Table 1- interviews extracted Codes 

 شده خراجتتعداد کد اس کد ردیف شده خراجستتعداد کد ا کد ردیف

1 R1 12 6 R6 6 

2 R2 10 7 R7 8 

3 R3 8 8 R8 8 

4 R4 7 9 R9 7 

5 R5 7 73شده:  استخراج یها همک مؤلفص 
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اول  دکثرت هداول تللیلی مربوط بص هر مصاحلص، در بخش زیر تنها تللید مضاامین مرباوط باص مصااحل     یددل بص

هاا ارا اص خواهاد شاد. نکاات کلیادی و کدگاذاری توصایفی          بندی تمامی مصااحلص  همک  و سوس  است تصویر شده

 کد ابتدایی است. 12آورده شده است کص شامد  2هدول اول نیی در  دشده برای مصاحل انجام
 

 های پژوهش  (، منلک: یافتصR1مصاحلد اول ) یفی درتوصباز نکات کلیدی و کدگذاری  -2هدول 

Table 2- Key points and open descriptive coding of first intereview (R1  ) 

 کدهای باز متن عبارت مصاحبه شناسه

R11 
هاای مختلا     سازان در حوزه حمایت دولت در آموزش بازی ،های دیجیتال بازی دیکی از دلاید رشد و توسع

 است.
 توانمندسازی

R12 سازی فرهن  دارد.ها خارهی ارر بسیایی در فرهن  ایرانی  بازی 

R13 ها ارتلاطات و همکاری است.صنعت بازی  دتوسع از عوامد ،المللی ملی و بین یدادهایسازان در رو حضور بازی 

R14 گذاری یصتیمین مالی و سرما بیشتر است.این صنعت در سطح کلان  دسازان این صنعت بیشتر باشد، رشد و توسع هرچص دانش بازی 

R15 توزیک .های اینترنتی و توزیک بازی در ایران بص حد کافی موهود نیست هتعداد فروشگا 

R16 صادرات شود.نیازهای آنها تولید مطابق با ها  ما باید بازارهای هدف خارهی را شناسایی کنیم تا بازی 

R17 تللیغات .های عمومی ظرفیت تللیغ خوبی برای صنعت بازی دارند رسانص 

R18 افیاری  سخت .رغلت بیشتری دارند یفیتسازان برای ساخت بازی باک بازی ،اگر استودیوهای داخلی ما تجهیی شود 

R19 یافیار نرم .ساز بومی کافی نیست در ایران تعداد موتورهای بازی 

R110 تولید .تواند با سفارش تولید بازی بص رشد این صنعت کمک کند دولت می 

R111 گذاری یصتیمین مالی و سرما شود؟ شود یا کم استفاده می سازی استفاده نمی های خارهی در بازی چرا در ایران از سرمایص 

R112 منابک انسانی دارد.این صنعت نقش  دسازی بر توسع ن در صنعت بازیاتعداد متخصص 

 

شاوند. توهاص باص ایان نکتاص       سازی می شده در ذید عناوین مشترک، مفهوم  بعد، نکات کلیدی استخراج ددر مرحل

زماان ذیاد چناد مفهاوم      کاات، هام  ها، بسیاری از ن خالی از فایده نیست کص در بین نکات کلیدی حاصد از مصاحلص

ها، نکاات کلیادی و کادهای بااز      ای ملتنی بر متن مصاحلص نیی مضامین پایص 3هدول . در اند شده ی بند گوناگون طلقص

 شده است.  اول، خلاصص دمرتلط با مصاحل

 
 های پژوهش  ، منبع: یافته  ، R1 ۀموردی نمون ۀمطالع ۀمضامین پای -3جدول 

Table 3- Basic themes of sample case study R1 

 ردیف فراوانی کدهای باز عنوان مضامین پایه ردیف
عنوان مضامین 

 پایه
 فراوانی کدهای باز

 R17 1 تللیغات R11 1 7 توانمندسازی 1

 R18 1 افیار  سخت R12 1 8 سازی فرهن  2

 R19 1 افیار نرم R13 1 9 ها ارتلاطات و همکاری 3

 R110 1 تولید R14-R111 2 10 گذاری یصمالی و سرماتیمین  4

 R112 1 منابک انسانی R15 1 11 توزیک 5

 

 4هادول  تاوان در قالاب    را می R1 دشده از مصاحل های استخراج یافتص دخلاص، 3هدول نتایج حاصد از  براساسِ

 نشان داد.
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 های پژوهش  ، منبع: یافتهشده های استخراج یافته ۀخلاص -4جدول 
Table 4. Summary of extracted findings 

 مضامین جدید مضامین پایه شده استخراج ۀتعداد کدهای اولی کد مصاحبه

R1 12 11 11 

 

هاای   یافتاص باا  مقایساص   نیای در ( انجاام و در هار مرحلاص    R9نهم ) د( تا مصاحلR2دوم ) دمصاحل ،بص همین ترتیب

نهام   دشاده از مصااحل   کدگاذاری اساتخراج   دمقایسا نظر بص اینکص در های هدید استخراج شد.  قلد، مضمون دمصاحل

آخر، اساتخراج مضاامین    ددر مصاحل)های قلد، هیچ مضمون هدیدی یافت نشد  آن با یافتص د)آخر( و هشتم و مقایس

درمجماوع  در ایان مرحلاص،    ؛دیگری انجام نگرفت دشد و مصاحلحاصد ، پس اهماع نظری (هدید بص صفر مید کرد

ای از رواباط   قلد با رویکرد استقرایی و در سلسلص دحاصد از مرحل دمضامین پای ،بعد دد. در مرحلشاستخراج کد  14

دهناده برپاا     مضامون ساازمان   7 ،انه بص هم ارتلاط داده شد و با استفاده از آ ،ملتنی بر دانش ملقق و چارچوب نظری

بنادی مضاامین فراگیار     دستص ،دهنده  درونی مضامین سازمان روابطبا بررسی  نیی ها سوم از تللید داده دشد. در مرحل

دهناده و   مضامون ساازمان   7مضمون فراگیر،  3های دیجیتال بومی شامد  بازی دگرفت؛ بنابراین موانک توسع صورت

)کدها و نکات کلیدی متن(،  مضامین پایص، آمده دست بصمضامین . داد ی مانک را در خود ها 61ن پایص بود و ومضم 14

 بار  از ترکیب و تلخیص مضامین پایص( و مضامین فراگیر )مضاامین عاالی در   حاصددهنده )مضامین  مضامین سازمان

هریک از این ساص   دتارنما، رسم و مضامین برهست دهای شلک نقشص صورت کد( بص دمثاب اصول حاکم بر متن بص یرندۀگ

 شود. می مشاهده  3در شکد  کصد د مضامین تشکید شو شلکترسیم سطح همراه با روابط میان آنها 
 

 
 تالیجید های  یباز ۀتوسع های  چالش نیمضام ۀشبک -3شکل 

Fig. 3- Themes network of digital games challenges 
 

 های دیجیتال بومی های رفع موانع در توسعۀ بازی شناسایی استراتژی -2-4

مطالعاد  )ی و بررسای اساناد راهنماا    ا تکرار روید قللی، یعنی انجام مطالعات کتابخاناص پس از شناسایی موانک و با 

سانجی از   ای( و نیای انجاام مصااحلص و دیادگاه     هاای رایاناص   ، نظیر اساسنامد بنیاد ملی بازیربط یذمصوبات نهادهای 

عنوان راهکاار عملای    80ل، ، در مرحلد اوشده ییشناساسازی موانک   خلرگان و متخصصان دربارۀ راهکارهای برطرف

ی توساط خلرگاان،   رگا  غرباال هاای بیشاتر و پاالایش و     برای رفک موانک، شناسایی و استخراج شد؛ پاس از بررسای  

شاده( حاصاد شاد کاص در      مؤلفص )راهکار عملی غربال 36بندی   گروه استراتژی )راهلرد( براساسِ دستص 10 تیدرنها

 نمایش یافتص است. 5 هدول
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 های پژوهش  های دیجیتال بومی، منبع: یافته گانۀ صنعت بازی  های ده ژیاسترات -5جدول 
Table 5. Decuple of strategies for the indigenous digital gaming industry 

 نماد در مدل ریاضی ها )متغیرهای تصمیم( عنوان استراتژی ردیف

 X1 عناصر موهود در بازی دیجیتال ی و هلب مشارکتساز شلکص 1

 X2 ساز یبازهای متخصصان  یتقابلتوانمندسازی و توسعد  2

 X3 ی نهادهای دولتی و نظارتیا توسعصهای نظارتی و  یتمسئولتقویت  3

 X4 های ساخت داخد یبازسازی ملتوای  یغنهدفمندی و  4

 X5 گذاری ین مالی و تسهید سرمایصتیم 5

 X6 خارهییلد توسعد تعاملات وس  بصهای بومی  تقویت بازی 6

 X7 اهرای تکالی  قانونی و رفک مشکلات حقوقی 7

 X8 های بازاریابی، توزیک و فروش توسعد کانال 8

 X9 ساز های بازی پذیری تیم افیایش سطح رقابت 9

 X10 سازی از طریق تللیغات و آموزش عمومی فرهن  10

 

 های دیجیتال بومی شناسایی اهداف توسعۀ بازی -3-4

هاای دیجیتاال باومی باود کاص براسااسِ        از فرایند پژوهش، شناسایی و تعیین اهداف توسعد بازی سومین مرحلص 

این اهاداف را نماایش    4شکد  هدف اصلی منجر شد. 5مطالعد استاد راهنما و اهماع خلرگان پژوهش، بص شناسایی 

 دهد. می

 

 یبوم تالیجید یها یباز ۀاهداف توسع -4شکل 

Fig. 4- Objectives of developing indigenous digital games 

 

 کاربرد ماتریس خانه کیفیت() ها در مقابل موانع، درجۀ اهمیت استراتژی -4-4

هاا در مقاباد مواناک توساعد      دوم(، وزن ده گروه استراتژی) دپرسشنامبا استفاده از ماتریس خانص کیفیت و تدوین 

ایان اوزان را نشاان    6هدول ، در مدل ریا ی استفاده شد. a  iپارامتر  عنوان بصهای دیجیتال بومی ملاسلص شد و  بازی

 داده است.

 های پژوهش  ها، منلک: یافتص های استراتژی در مقابد موانک و چالش وزن گروه -6هدول 
Table 6. Weight of strategy groups versus obstacles and challenges 

 وزن گروه استراتژی وزن گروه استراتژی

X1 020/0 X6 020/0 

X2 029/0 X7 026/0 

X3 040/0 X8 025/0 

X4 025/0 X9 017/0 

X5 026/0 X10 013/0 
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، پرسشانامد چهاارم )مقایساد    AHPباا اساتفاده از تکنیاک     (؛AHPدرهد اهمیت اهداف توسعد بازی )استفاده از 

اعضای خلره تکمید شد. باا انجاام ملاسالات بعاد از تیییاد نارخ ساازگاری، وزن         تک تکزوهی( تدوین و توسط 

دادن حداقد میایان تلقاق هریاک از     برای نشان ملنایی عنوان بصو از آن  (7هدول شد ) نیی ملاسلصهریک از اهداف 

 های مدل ریا ی( استفاده شد. در سمت راست ملدودیت 𝒓𝒊ها )پارامتر ی استراتژیریارگک بصاهداف، با 
 

 های پژوهش  ها، منبع: یافته یبازحداقل میزان مطلوب تحقق هریک از اهداف توسعۀ  -7جدول 
Table 7- The minimum desired rate of achievement of each of the game development goals 

 درجۀ اهمیت اهداف

 058/0 ای فرهن  منطقص داشتن  نگص زنده ومقابلص با تهاهم فرهنگی 

 143/0 آوری و کسب خودکفایی صنعتی  توهص بص صنایک خلاق نوین، افیایش توانمندی تکنیک

 314/0 ای، افیایش درآمد ملی های رایانص گسترش بازار و صادرات ملصولات بازی

 287/0 هذاب، مطابق با استانداردهای ههانیهای باکیفیت و  تولید بازی

 191/0 های هدید شغلی و ایجاد فرصت زایی، کارآفرینی اشتغال

 

 ها یبازها در مقابل اهداف توسعۀ  اهمیت استراتژی -5-4

 ریتایر  یانیا مهای فردی و انجام ملاسلات لازم،  با تکمید پرسشنامد دوم )ماتریس خانص کیفیت( و تلفیق ماتریس 

در تاابک هادف دوم، از مادل     b  iپارامتر  عنوان بصها در تلقق کد اهداف حاصد شد و  از استراتژی هر گروه)اهمیت( 

 دهد. ی حاصد را نمایش میها وزن 8هدول شد.  استفادهریا ی 

 

 های پژوهش  ها در مقابل اهداف، منبع: یافته درجۀ اهمیت استراتژی -8جدول 
Table 8- The weights of strategies versus goals 

 X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 
 013/0 102/0 102/0 117/0 052/0 107/0 127/0 058/0 168/0 094/0 وزن

 

ها نیی، در مااتریس ادغاامی    یبازها در مقابد هریک از اهداف توسعد  یر( هر گروه از استراتژیتیردرهد اهمیت ) 

 شااد. اسااتفادههااای ماادل ریا اای  در ملاادودیت 𝑚𝑖𝑗 پااارامتر عنااوان بااصگااروه خلااره )پرسشاانامد دوم( حاصااد و 

 دهد. ، این اوزان را نشان می9هدول 

 

 های پژوهش  های دیجیتال، منبع: یافته ها در تحقق هریک از اهداف توسعۀ بازی وزن استراتژی -9جدول 
Table 9- The weighst of strategies in achieving each of the goals of digital game development 

 اهداف

 

 استراتژی

فرهنگ  داشتن  نگهزنده 

ای و مقابله با   منطقه

 تهاجم فرهنگی

توجه به صنایع خلاق 

یش توانمندی افزا نوین،

آوری و کسب   تکنیک

 خودکفایی صنعتی

گسترش بازار و صادرات 

های  محصولات بازی

ای، افزایش درآمد  رایانه

 ملی

های  تولید بازی

   یفیت و جذابباک

مطابق با استانداردهای 

 جهانی

یی، زا اشتغال

 و ایجاد کارآفرینی

های جدید   فرصت

 شغلی

X1 022/0 117/0 067/0 120/0 109/0 

X2 083/0 166/0 150/0 197/0 178/0 

X3 094/0 078/0 054/0 038/0 064/0 

X4 050/0 107/0 117/0 164/0 129/0 

X5 233/0 098/0 133/0 077/0 119/0 

X6 156/0 044/0 054/0 049/0 025/0 
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 اهداف

 

 استراتژی

فرهنگ  داشتن  نگهزنده 

ای و مقابله با   منطقه

 تهاجم فرهنگی

توجه به صنایع خلاق 

یش توانمندی افزا نوین،

آوری و کسب   تکنیک

 خودکفایی صنعتی

گسترش بازار و صادرات 

های  محصولات بازی

ای، افزایش درآمد  رایانه

 ملی

های  تولید بازی

   یفیت و جذابباک

مطابق با استانداردهای 

 جهانی

یی، زا اشتغال

 و ایجاد کارآفرینی

های جدید   فرصت

 شغلی

X7 122/0 098/0 125/0 131/0 089/0 

X8 094/0 098/0 150/0 077/0 099/0 

X9 044/0 117/0 092/0 131/0 079/0 

X10 1/0 078/0 058/0 016/0 109/0 

 

 های قابلیت اجرا ها در مقابل شاخص اهمیت استراتژیدرجۀ  -6-4

هاای تصامیم فاردی، در ابتادا وزن      با تکمید پرسشنامد پنجم )ماتریس تصمیم( توسط خلرگان و تلفیق ماتریس 

هاا( باا اهارای     )اساتراتژی  هاا  نصیگید اهمیت هریک از درهبص روش آنتروپی شانون ملاسلص شد و سوس  ها شاخص

، 10هدول دف سوم از مدل ریا ی استفاده شد.تابک ه در c  i پارامتر عنوان بصبص دست آمد. از این اوزان  SAWروش 

 دهد. نمایش می انه آهای سهولت اهرای  ها را در مقابد شاخص ( استراتژیریتیراهمیت )
 

 های پژوهش  یافته های قابلیت )سهولت( اجرا، منبع: ها در مقابل شاخص یر( استراتژیتأثاهمیت ) -10جدول 
Table 10-Importance (impact) of strategies versus performance (ease) indicators 

Wi 
تعاملات 

 المللی ینب

بهبود 

 اقتصادی

های بین  یهمکار

 دستگاهی

مصوبات 

 قانونی

افزایش نیروی 

 انسانی

تأمین 

 بودجه

 های سهولت اجرا شاخص

 استراتژی

083/0 263/0 600/0 466/0 538/0 619/0 619/0 
سازی و هلب مشارکت عناصر  شلکص

 موهود در بازی دیجیتال

142/0 385/0 000/1 000/1 000/1 866/0 619/0 
های  توانمندسازی و توسعد قابلیت

 ساز متخصصان بازی

120/0 000/1 000/1 259/0 259/0 619/0 619/0 
ای   های نظارتی و توسعص یتمسئولتقویت 

 نظارتی نهادهای دولتی و

103/0 385/0 429/0 777/0 777/0 619/0 481/0 
های  سازی ملتوای بازی هدفمندی و غنی

 ساخت داخد

 گذاری ین مالی و تسهید سرمایصتیم 481/0 000/1 333/0 333/0 429/0 715/0 101/0

066/0 238/0 429/0 259/0 259/0 866/0 481/0 
یلد توسعد وس بصهای بومی  تقویت بازی

 خارهی تعاملات

127/0 000/1 000/1 259/0 259/0 866/0 866/0 
اهرای تکالی  قانونی و رفک مشکلات 

 حقوقی

065/ 185/0 333/0 466/0 466/0 481/0 481/0 
های بازاریابی، توزیک و  توسعد کانال

 فروش

070/0 185/0 333/0 583/0 388/0 619/0 000/1 
ی ها گروهیری پذ رقابتافیایش سطح 

 ساز یباز

123/0 715/0 429/0 333/0 000/1 866/0 481/0 
سازی از طریق تللیغات و آموزش  فرهن 

 عمومی
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ی نیااز اسات، بناابراین    تاوهه  ای درخاور   ها بص منابک بودهاص  نظر بص اینکص در دنیای واقعی، برای اهرای استراتژی

یااز را بارای   موردنبودهاد   بارآورد ، 11هادول   ؛یر اسات ناپذ اهتنابای در مدل ریا ی،  توهص بص ملدودیت بودهص

هاای دیجیتاال نشاان     یبااز های استراتژی، براساسِ دیدگاه خلرگان شاغد در بنیاد ملی توسعد   اهرای هریک از گروه

 داده است.
 های پژوهش  ( ، منبع: یافتهgjپارامتر) یاستراتژیاز برای اجرای هر موردنبودجۀ  -11جدول 

Table 11- required Budget to implement each strategy (gi parameter) 

 X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 

 هییند اهرای هر استراتژی

 )بص میلیارد ریال(
10 20 10 4 60 20 6 40 10 20 

 

ریزی خطی سازی مدل )قالب برنامه فرموله -7-4

 ملادودیت  تعادادی  و هادف  تاابک  ساص  پیشانهادی  ریا ای  مادل  شد، اشاره بالا بخش در کص طور همان

 :است زیر کلی فرم دارای کص دارد کارکردی
 

(9) 𝑀𝑖𝑛 z3 = ∑ 𝑐𝑖 𝑥𝑖

n

𝑖=1

𝑀𝑎𝑥 z2 یا  = ∑ 𝑏𝑖 𝑥𝑖

n

𝑖=1

𝑀𝑎𝑥 z1 یا  = ∑ 𝑎𝑖  𝑥𝑖

n

𝑖=1

 

(10) ∑ 𝑚𝑖𝑗 𝑥𝑗

10

𝑗=1

≥ 𝑟𝑖    𝑓𝑜𝑟 𝑖 = 1 … 5 

(11) 
∑ 𝑔𝑗 𝑥𝑗

10

𝑗=1

− ∑ ∑ 𝑆𝑘𝑗𝑥𝑘𝑥𝑗

𝑛

𝑗>1

n

𝑘=1

≤ h    

(12) 𝑥1. … . 𝑥10 =  1 یا 0

 

 شده در مدل بص شرح زیر است: استفادهمتغیرها و پارامترهای 

x1  تاx10گانص،  10های  : متغیرهای تصمیم مدل و معرف استراتژیaij,bij,cij    رایب متغیرهاای تصامیم در تواباک  :

: مقادار مطلاوب   riهای مربوط بص تیمین اهداف توساعص،   :  رایب متغیرهای تصمیم در ملدودیت mij، گانص سصهدف 

: سهم هر استراتژی از بودهاد موهاود،    giهای تیمین اهداف توسعص(،  تلقق اهداف توسعص )سمت راست ملدودیت

Skj  های  استراتژی زمان هماندازی است کص در صورت اهرای  یی مالی یا پسهو صرفص: مییانk  وj شود و  عاید میh 

هماراه پارامترهاای    شاده را باص   رییی خطی فرمولص مدل برنامص نیی 22تا  13: معرف کد بودهد در اختیار است. روابط 

 دهد. کمی حاصد از مراحد قلد نشان می

(13) 𝑀𝑎𝑥 𝑍1=0/20𝑥1 + 0/029𝑥2 + ⋯ + 0/013𝑥10 

(14) 𝑀𝑎𝑥 𝑍2=0/168𝑥1 + 0/029𝑥2 + ⋯ + 0/013𝑥20 

(15) 𝑀𝑖𝑛 𝑍3=0/083𝑥1 + 0/142𝑥2 + ⋯ + 0/123𝑥10 

(16) 0/022𝑥1 + 0/083𝑥2 + ⋯ + 0/1𝑥10 ≥ 0/058 
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(17) 0/117𝑥1 + 0/166𝑥2 + ⋯ + 0/078𝑥10 ≥ 0/143 

(18) 0/067𝑥1 + 0/150𝑥2 + ⋯ + 0/058𝑥10 ≥ 0/314 

(19) 0/12𝑥1 + 0/197𝑥2 + ⋯ + 0/016𝑥10 ≥ 0/287 

(20) 0/109𝑥1 + 0/178𝑥2 + ⋯ + 0/109𝑥10 ≥ 0.191 

(21) (10𝑥1 + 20𝑥2 + ⋯ + 20𝑥10) − (7(𝑥9𝑥4)) ≤ 100 

(22) 𝑥1. … . 𝑥10 =  1 یا 0

 بحث -5

در مادل   گاناص  ساص ییی آرمانی مسائلص، باص مقاادیر آرماانی بارای اهاداف       ر برنامصبرای نگارش نهایی و حد مدل 

ییی خطی بخش قلد نیاز است، برای این منظور در سص مرحلد مستقد، کص در هار مرحلاص، از یکای از تواباک     ر برنامص

در مادل   گاناص  ساص هاای   های مدل خطی، برای بص دست آوردن مییان مطلوب آرماان   د توأم با ملدودیتگان سصهدف 

شاده را بارای کااربرد در مادل      اشارهرمانی ی آها ارزش، 12هدول  در  Z3و  Z2و  Z1استفاده شد.  رییی آرمانی برنامص

 .دهند رییی آرمانی نشان می  برنامص

 
 های پژوهش  های مدل(، منبع: یافته مقادیر بهینۀ اهداف جداگانه )مقدار آرمان -12جدول 

Table 12- Optimal values of separate objectives (values of goals) 

Z3 Z2 Z1 

326/0 512/0 098/0 

 

 ریزی آرمانی و جواب بهینه )در حالت همگن( نگارش مدل برنامه -5-1

ها، کص بص ازای اهداف مرتلط با رفاک مواناک، پوشاش اهاداف و      در این مرحلص برای استخراج ترکیلی از استراتژی 

رییی آرمانی در حالت همگن )کاردیناال( اساتفاده    بخشی را انعکاس دهند، از مدل برنامص قابلیت اهرا، سطح ر ایت

های آرمانی و متغیرهاای انلرافای اسات کاص باص       تدر مدل خطی، شامد تابک هدف، ملدودی ازیموردنشد. تغییرات 

ی کارکردی مادل خطای باص آن    ها تیملدود، نصیبهو لازم است برای دستیابی بص هواب  ستا 27تا  23شرح روابط 

 ا افص شود.

(23) 𝑀𝑖𝑛 𝑧 = 𝑑1
− + 𝑑2

− − 𝑑3
+ 

(24) 0/20𝑥1 + 0/029𝑥2 + ⋯ + 0/013𝑥10 + (𝑑1
− − 𝑑1

+) = 0/098 

(25) 0/094𝑥1 + 0/168𝑥2 + ⋯ + 0/013𝑥20 + (𝑑2
− − 𝑑2

+) = 0/512 

(26) 0/083𝑥1 + 0/142𝑥2 + ⋯ + 0/123𝑥10 + (𝑑3
− − 𝑑3

+) = 0/326  

(27) 𝑑1
+ . 𝑑1

− . 𝑑2
+ . 𝑑2  

− . 𝑑3
+ . 𝑑3

+  ≥ 0  
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 است. 14و  13بص شرح هداول  Lingoافیار  سازی و حد در نرم شده، پس از پیاده اشارههواب بهیند مدل ریا ی 

 
 های پژوهش  مقادیر بهینۀ حاصل از حل مدل آرمانی در حالت همگن، منبع: یافته -13جدول 

Table 13- Optimal values obtained by solving the Goal programing model in a homogeneous state 

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 
0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 

𝒅𝟏
− 𝒅𝟐

− 𝒅𝟑
+ 

0012/0 0134/0 0532/0 

 

 های پژوهش  ها در حالت همگن، منبع: یافته ترکیب بهینۀ استراتژی -14جدول 
Table 14- Optimal combination of strategies in a cardinal mode 

 عنوان استراتژی نماد استراتژی

X2 ساز های متخصصان بازی توانمندسازی و توسعد قابلیت 

X4 گذاری سرمایصین مالی و تسهید تیم 

X8 های ساخت داخد سازی ملتوای بازی هدفمندی و غنی 

X9 ساز ی بازیها گروهپذیری  افیایش سطح رقابت 

 

 ریزی آرمانی و جواب بهینه )در حالت اولویتی( نگارش مدل برنامه -2-5

ی آرمانی در نظر گرفتص شاد. در اولویات اول،   ییر برنامصدر این مدل، مطابق نظر گروه خلره، دو اولویت در مدل  

ها با سهولت اهرای بیشتر است، تمرکی شاد؛ بناابراین    استخراج ترکیلی از استراتژی درصددبر تلقق هدف سوم، کص 

 نوشتص شد. 28 درابط صورت بصی آرمانی در این اولویت، ییر برنامصتابک هدف مدل 

(28) 𝑀𝑖𝑛 𝑧    = 𝑑3
+ 

 

𝑑3با حد مدل ریا ی حاصد، مقدار بهیند متغیر انلرافی مربوط باص اولویات اول، برابار    
+ = و  ملاسالص  0/0337

( ا افص شد کص بص اولویات دوم خلرگاان   2رییی آرمانی شمارۀ ) ملدودیت هدیدی بص مدل برنامص عنوان بصاین مقدار 

 درابطا اختصاص داشت. تابک هدف مدل دوم بص شرح های اول و دوم(  متغیرهای انلرافی آرمان زمان همسازی  )بهینص

 است.   29

(29) 𝑀𝑖𝑛 𝑧 = 𝑑1
− + 𝑑2

−  

 است. شده  دادهنشان  16و  15هداول رییی آرمانی اخیر نیی در هواب بهیند حاصد از حد مدل برنامص

 
 پژوهشهای   آرمانی، منبع: یافته   ریزی جواب بهینۀ حاصل از حل مدل اولویتی برنامه -15جدول 

Table 15- The optimal solution obtained from solving the Goal Programing ordinal model 
X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 
1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 

𝒅𝟏
− 𝒅𝟐

− 𝒅𝟑
+ 

0098/0 0869/0 0337/0 

𝐙= 0967/0  
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 های پژوهش  ها در حالت اولویتی، منبع: یافته ترکیب بهینۀ استراتژی -16جدول 
Table 16- Optimal combination of strategies in ordinal model 

 عنوان استراتژی نماد استراتژی

X1 ی و هلب مشارکت عناصر موهود در بازی دیجیتالساز شلکص 

X4  گذاری یصسرماتیمین مالی و تسهید 

X8 های ساخت داخد سازی ملتوای بازی هدفمندی و غنی 

X9 ساز ی بازیها گروهپذیری  افیایش سطح رقابت 

 

سص استراتژی پایدار در حاد مادل    9و  8، 4های شمارۀ  یاستراتژشود کص  یم، مشاهده 16و  15با مقایسد هداول 

یلاات  ترهباودن   ی کاص یکساان  هنگاام یگار  د  علاارت   باص اناد؛   رییی آرماانی باص دو روش همگان و اولاویتی     برنامص

ها در عماد ساورده    یاستراتژی مدل بص حالت اولویتی و با ارهلیت سهولت اهرای ها آرمانگیرنده در تلقق  یمتصم

ساز نیای هاای خاود را باص      های متخصصان بازی شود، استراتژی انتخابی دوم، یعنی توانمندسازی و توسعد قابلیت یم

 سوارد. یم ی و هلب مشارکت عناصر موهود در بازی دیجیتالساز شلکصنوان استراتژی بهیند دیگری، با ع
 

 گیری نتیجه -6

ی مختلفای را از زنادگی روزمارۀ بشار تلات      ها هنلصرشد و توسعد شگرف خود،  موازات  بصهای دیجیتال  بازی

و در کاربردهاای  کند  های سنی مختل  را هدایت می دهد و علاوه بر سرگرمی، فرهن  و آموزش، رده شعاع قرار می

شود. آمار و ارقام متعاددی کاص    یمهای درمان و پیشکی استفاده  های هدی و واقعیت مجازی در زمینص اخیر، از بازی

ی خاوب   باص ها خارهی حکایت دارند، نیاز بص تولیدات داخلی و رشاد ایان صانعت را     از گسترش و تسخیر بازار بازی

های دیجیتاال باومی را    ها، کص توسعد صنعت بازی بی بص ترکیلی از استراتژیدستیا هدف باکند. این مطالعص،  نمایان می

 است. گرفتص  انجامبخشند،  یمقوت 

راهای را بارای رفاک      ها استخراج شد کاص نقشاد    سازی و اهرای مدل ریا ی پژوهش، ترکیلی از استراتژی با آماده

ی و توساعد  توانمندسااز کناد.   در توسعد فرهن  بومی نمایان می نظردمهای صنعت بازی و رسیدن بص اهداف  چالش

ساازی    های باازی   پرو،ههای   منابک انسانی و هیینصهای تولید بازی، مدیریت  در حوزهساز  های متخصصان بازی قابلیت

 راهلردهاایی بودناد کاص باا     ازهملاص  ،صانعت ایان  برای رشاد   یصمالی و هذب سرماتیمین کسب تجربص در مسا د  و

ای این صنعت، الیامات و احتیاهات کیفی اهداف آن و نیی موانک مقابد، سازگاری داشاتند. در    های بودهص  ملدودیت

گذار در اهرای راهلردها، رفک مشاکلات حقاوقی    یاستسهمین راستا، نظارت و حمایت نهادهای دولتی و غیردولتی 

تاوان در دوماین    یما را  PCهای دیجیتاال در پلتفارم    بازی یژه در تولیدو بصرایت،  و نظارت و اهرای دقیق قانون کوی

ساازان و تماام    کص افیایش سهم بازار و نیای دلگرمای باازی    داد قرار صنعتهای بسیار مهم در این  سطح از استراتژی

هاای   یبااز های بازاریابی، توزیک و فاروش   دنلال خواهد داشت. همچنین توسعد کانال یان اکوسیستم بازی را بصمتصد

، ساازی  هاای خصوصای و اساتودیوهای مجهای باازی      ساازی، شارکت   افیایش تعداد مراکی بازییجیتال بومی و نیی د

شود. از حیث نظاری   ترین راهکارهای اهرایی و پیشنهادهای کاربردی منتج از پژوهش حا ر قلمداد می عنوان مهم بص

اشد کص در مدیریت اساتراتژیک بارای ارزیاابی و    هایی ب  تواند هایگیین مناسلی برای روش  نیی، رویکرد پیشنهادی می

 شود.  ها استفاده می  انتخاب استراتژی
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هاایی   شود ارربخشی رویکرد پیشنهادی مطالعاد حا ار را باا ابیارهاا و شایوه       نیی پیشنهاد می بص پژوهشگران آتی

شاود    ها باص کاار گرفتاص مای      مقایسص و تللید کنند کص در نگرش مدیریت راهلردی، برای ارزیابی و انتخاب استراتژی

توانناد سانجش     گیری چند شاخصص نیی مای  مندان فنون تصمیم رییی استراتژیک کمی(. علاقص  )همچون ماتریس برنامص

 نیای و کنند  تللیداطمینان ملاسلص و  ها را در پژوهش حا ر، در فضای فازی و یا در شرایط عدم  درهد اهمیت مؤلفص

شاناخت فاازی و یاا     دبا الگوهایی همچون نقششده را بص کمک تللید مضمون،  ییروابط درونی بین مضامین شناسا

 ، بررسی و مقایسص کنند.در عملیات نرمتلقیق  یها تکنیک
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