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 چکيده
 مردم که یه طورپولساز بدل شده است ب یدر جهان به تجارت تالیجید یهایساخت باز 

 لیموبا شنیکی. اپلکنندیم ینوع سرگرم نیصرف ا نهیدلار هز اردیلیم 22سالانه  کایآمر

 ینوع باز نیو ا دهدیبه خود اختصاص م یاانهیرا یهایباز ییدر درآمدزا یادیسهم ز

 ینفت ریغقتصاد توسعه ا یبرا تواندیم تالیجید یهایدارد. باز ایطرفدار را در دن نیشتریب

 نیا نهیمز نیدر ا تواندیدانشگاه م یواقع شود و مطالعات بازار مصرف با همکار دیمف

 یهای باز مرتبط با یپژوهش یتمام حوز هها انیدر م را گسترش دهد یاقتصاد تیفعال

ت اس اندهم مغفول ینظر ثیاز ح ،یعمل تیاهم رغمیعل هایباز  نیا یجنبه تجار تال،یجید

 .علم به آن نظر نشده است. چهیدر هنوز از دیو شا دیو آنطور که با

 .کسب وکار اقتصاد، بازی دیجیتال، :يديکل واژگان

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

لـه
مج

انه
رای

وم 
 عل

در
ش 

وه
 پژ

می
 عل

ی
 

م(
دو

ل 
سا

(
 

ره 
ما

ش
8  

  /
ان

ست
زم

  
13

96
 

ص 
 /

82- 
21

 

 2 مرتضی زلف پور آرخلو،   1 بهنوش داریوشی
 .سپیدان واحد مهندسی فن آوری اطلاعات، دانشگاه آزاد اسلامی ارشد کارشناسی دانشجوی 1 

 .، گروه کامپیوتر و فن آوری اطلاعات، دانشگاه آزاد اسلامی واحد سپیداناستادیار  2
 

   نام نویسنده مسئول:

 بهنوش داریوشی

 

 رانیدرا تاليجید يها يکسب وکار باز يساز کپارچهیعوامل موثردر 
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 مقدمه
 مفهوم. است رزشا خلق مساله ها، بنگاه و کشورها اقتصادی توسعه زمینه در شده مطرح مسائل مهمترین از یکی اخیر، دهه در

 کردن حداکثر برای دیگر است، آنها برای شده پرداخت های هزینه به نسبت مشتریان برای آمده دست به های ارزش تابع کسر که منفعت،

 ارزان به خود یازهاین کردن برطرف دنبال به آنکه از بیش مدرن، کننده ف مصر بلکه. نیست مشتری های هزینه کم کردن دنبال به منافع،

 کلان چه و دخر سطح در چه رشد، مسیر جهت همین به. است شارز مقادیر بیشترین آوردن دست به به دنبال باشد، ممکن شکل ترین

 است تها مد محصولی تک و فروشی خام اقتصاد عصر ترتیب این به. گذرد می بالا افزوده ارزش با بر صنایع تمرکز و تولید از کشورها، برای

 ارزش صنایع متس به را خود وکارهای کسب و ها سرمایه ها، حمایت ها، پژوهش بنیان، اقتصاد دانش دارای کشورهای و شده سپری که

 .دهند می سوق ساز

 به شده کسب دهایدرآم نسبت به که کافیست تنها. برشمرد محور ارزش صنایع مهمترین از را فرهنگی و خلاق صنایع بتوان شاید

 گنجینه چه که گردد مشخص تا شود توجه نفت مانند صنایعی با آن مقایسه و صنایع این از دانشی و انسانی های زیرساختی، هزینه

 از نقل به )که دیدرآم رشد اساس بر هم دیجیتال، های بازی صنعت مسلما میان، این در. است دست در توسعه اقتصادی برای ارزشمندی

 یتالدیج یهای باز .است خورداربر ای ویژه جایگاه از فرهنگی، بار لحاظ به هم و دارد( قرار خلاق صنایع های بالاترین رده در جهانی آمارهای

 آمار، اساس بر )که سانیان نیروی استخدام ههای هزین اساس بر که معنا این به. هستند تولید واحد به ارزش نسبت خلق غنی منبع سویی از

 یازا به را هیتوج قابل رآمدد است( دیگر صنایع از بسیاری از کمتر مراتب به که( تولید و )است در ایران بالغ صنایع از کمتر برابر چندین

 خطرپذیر، ذارانگ سرمایه خصوص به گذاران، سرمایه ایران، جمله از مختلف، کشورهای در این جهت از. کنند می میسر فروش واحد هر

 به بازی دیگر سوی زا. ببرند را بهره حداکثر موجود رشد تهای فرص از تا کنند می صنعت سرازیر این به را خود های سرمایه از بخشی

 ها رسانه سایر به سبتن گذارد می آنها بر که تاثیری و بوده درگیر خود عواطف مخاطبان و هیجانات با شدیدا تعاملی، رسانه یک عنوان

 است دلیل همین به و اردد تبلیغاتی طلایی فرصت مفهوم وکار، ب و کس بازاریابی ادبیات در تاثیرگذار، و هزینه کم رسانه. است تر عمیق

 باقی بکر کشور در نوزه فرصت این اگرچه. است بازی کمک تبلیغات به زمینه در بازی، کار و کس حوزه در شده انجام ایه پژوهش اکثر که

 .(1)هستند شمار انگشت حوزه این در نیز های ایرانی پژوهش که همانطور. شود نمی استفاده آن از ظرفیتش اندازه به و است مانده

 

 نيست بازي دیگر بازي-1
 پژوهشی  که کرد اکیدت باید حال این با. کردیم صحبت زمینه این در کشور در کافی مطالعات نبود و بازی اقتصادی همیتا مورد در

 ،2 باروسو ،1 فیجو) ثالم برای. اند کرده ابراز را کافی مطالعات وجود عدم نیز جهانی پژوهشگران و نیست ایران به محدود حوزه، این در

 حال این با است، شده انجام اخیر دهه در ی باز زمینه در دانشگاهی مطالعات تعدادی اگرچه»:  گویند می ( 2012 ،4 راموس و 3 آگوآدو

 کل نگاه یک کمبود با هم وزهن لذا .اند پرداخته موضوع به بازی طراحی منظر از یا و اجتماعی رسانه منظر از یا معمولاً دست، در مطالعات

 سا در وکار ب کس وزهح در پژوهشی رویکردهای حال این با«.  مواجهیم موبایلی، یهای باز در اخیر ایه توسعه به توجه با خصوصاً نگر،

 به اقتصادی نگاه متس به جدید های دروازه گفت توان می بنابراین. است داشته رشد شدت به بعد، به 2010 سال از خصوص به اخیر، لهای

 .(2)اند ایستاده راه این ابتدای در جهان، مختلف نقاط در علمی نهادهای تقریبا و است شده باز بازی صنعت

 

 است بيزنس بازي، -1-1
 )        6 سیداک و 5 کرندال. باشد اقتصادی توسعه برای مناسب موقعیتی توانند می دیجیتال یهای باز شد، مطرح که همانطور

 وکاری ب کس: ویدئویی های بازی» عنوان با ای مقاله در ،سرگرمی صنعت از ای شاخه عنوان به بازی صنعت اهمیت توصیف برای(  2006

 تولید به مستقیما شود، می سرگرمی افزارهای نرم صرف آمریکا در هک دلاری ره»: هک کنند می مطرح«  امریکا اقتصاد برای جدی

. ندارد شوخی بازی با کسی دیگر که است تها مد و است کرده زده هیجان را دنیا درآمدزایی، از حجم این«.  کند می کمک داخلی ناخالص

 عنوان به رفته رفته مدلسازی و شناسی آسیب زاویه از آن به توجه اما دانند، می را حقیقت این صنعت، در فعال افراد اگرچه هم ایران در

 در اینکه خصوص به .است شدن مطرح حال در) توسعه محرکه نیروی عنوان به( کارآفرینی و وکار کسب حوزه پژوهشگران برای موضوع یک

 تا شده موجب حقیقت این و رسد می نظر به غیرنفتی توسعه راه چاره شبنیان، دان اقتصاد و مقاومتی اقتصاد بر تمرکز اخیر، دهه

 )رپو اسحاق و حسینی آقایی، مثلا. برآیند ایران اقتصاد بودن محصولی تک از فرار برای بازی شده ارائه ارزشهای بررسی درصدد پژوهشگران

 از استفاده با کشور ای رایانه یهای باز صنعت بوکار کس توسعه موانع شناسی آسیب و موجود وضع شناخت» عنوان با ای مقاله در ( 1394

 بازار از زیادی سهم اگر کنند می مطرح و پردازند می کار و کسب عنوان به بازی مدلسازی به ارزش خلق دریچه  از«  ارزش زنجیره تحلیل
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 زنجیره این تحلیل با کنند می تلاش بنابراین. است بازی تولید ارزش زنجیره ضعف علت، دارد، قرار خارجی های بازی دست در داخلی

 ارزش، خلق این تا نمایند ارائه درگیر نهادهای و نها سازما برای پیشنهاداتی و کنند شناسایی را صنعت ناکارآمد و ضعیف های زنجیره ارزش،

 بر نهاد تاثیرگذارترین بازی، صنعت متولی عنوان به را ای رایانه یهای باز ملی بنیاد توان می میان، این در. پیمایدب را خود صحیح مسیر

 توسعه برای پیشران محیطی عوامل شناخت به خود مقاله در ( 1393 ) احمدی و مینایی روشن، مثال برای دلیل همین به دانست صنعت

 سرگرمی دریچه از آنکه از بیش بازی، به نگاه کشور، در که داشت توجه باید همچنین. اند پرداخته نیادب اعضای نگاه زاویه از کارآفرینی

 برای ابزار این از اگر و است فرهنگ دهنده انتقال بستر یک بازی که کرد ادعا توان می درستی به. است فرهنگی محصول یک عینک با باشد،

 که کرد ادعا توان می همچنین این، بر علاوه. بود خواهد چندان دو مشابه ابزارهای سایر به تنسب آن تاثیرات شود، استفاده سازی فرهنگ

 بنابراین. گردد یم صنعت یک گسترش و توسعه موجب خصوصی، و حمایتی مختلف یهای گذار سرمایه ورود دلیل به اقتصادی گردش

 احمدپور مثال برای دلیل همین به. دارند فرهنگی خلاق محصول کی عنوان به بازی به دهی شکل در سعی که دارند وجود نیز مطالعاتی

 محصولات از ای گونه عنوان به دیجیتال، بازیهای صنعت در کارآفرینی یهای استراتژ تدوین به خود، پژوهش در ( 1386 ) علائی و داریانی

 نیازمند اقتصادی، زاینده کارآفرینانه مفهوم یک نعنوا به دیجیتال بازی مسئله شکل تغییر رسد می نظر به لذا. اند پرداخته فرهنگی

 بازیهای»  :کند می منتشر خود وبسایت در ( 1393 ) ای رایانه های بازی ملی بنیاد اینکه کما .است وکار کسب محوریت با عمیق مطالعات

 برخوردار تبلیغات و بازاریابی و نشر توزیع، د،تولی منظم چرخه از باید ابتدا در صنعت، تعبیری به و فراگیر های حوز به تبدیل برای ویدئویی

 بازاریابی محوریت با مطالعات سمت به حرکت جز به ای چاره اما است، کم هنوز مطالعات این عمق شد یادآور باید مجددا اگرچه«.  باشد

 (.4و3)شود نمی دیده

 

 هاي اجتماعیهاي دیجيتال از رسانهسبقت گرفتن بازي -1-2
ای و اپلیکیشن های رایانهها شده و امروزه کاربران در زمان استراحت وقت خود را صرف بازیل سبب تقویت رسانههای دیجیتابازی

 تلویزیون و کندمی مشغول خود به را مقابل فرد حواس تمام خوب رسانه یک و کندمی ایجاد را نوین هایرسانه نو نسل هایازی .می کنند

 به ایرانی کاربر میلیون 23 که طوری به است شده تبدیل نوین رسانه یک به امروزه رسانه یک هایبازی و دارد جدی سهم کاربر تولید در

 رسانه .خوردمی چشم به ورکش در آنلاین هایبازی بابت از مالی گردش تومان میلیارد 500 روزانه و هستند سرگرم دیجیتال هایبازی

 10 هالیوود در ماسین صنعت فروش که طوری به است گرفته پیشی سینما و تلویزیون از حتی و بوده محبوب جوان نسل میان در دیجیتال

 انگیزه و علاقه بالای میزان زا امر این و شودمی برآورد دلار میلیارد 22 حدود در آمریکا در بازی صنعت فروش میزان و است دلار میلیارد

 ترینیاصل عنوان به بازی زیرا کنیم تفادهاس کشورمان هایپتانسیل از توانیممی ما .دارد حکایت اپلیکیشن و دیجیتال هایبازی برای افراد

 نهایت کشورمان هاییتظرف همه از باید ما و شودمی محسوب آمریکا و هلند انگلیس، چون ایپیشرفته کشورهای در تحقیقاتی رسانه

 .(5)ببریم زمینه این در را استفاده

 

 هاي دیجيتالبه بازيها علاقه وافر ایرانی -1-3
 به بستگی نوجوانان و کودکان زیبا نوع و سازد برطرف را آنها نیاز تواندمی دیجیتال هایبازی و هستند سرگرمی نیازمند کودکان

 یاردمیل 460 حدود ،94 سال در ام کشور مردم و کند تقویت را هوش تواندمی دیجیتال هایازی .دارد اجتماعی و فرهنگی اقتصادی، مسائل

 هدقیق 79 روزانه یرانیان .دارد کانکود علاقمندی نوع و هوش ذهن، به بستگی هابازی انتخاب و اندکرده آنلاین هایبازی خرید صرف تومان

 به پیام یک دیجیتال بازی هر .شودمی ایجاد جامعه افراد دیگر با تعامل یک کار این با و کنندمی ایرایانه هایبازی صرف را خود وقت از

 مدیریت باید را آنها ما و است یسرگرم دیجیتال هایبازی. دهدمی مشارکت فعال صورت به بازی جریان در را آنها و دهدمی کننده بازی

 .یابیم دست کشورمان اهداف به تا کنیم

 

 دیجيتالی در ایران بازي هاي بازاریابی -1-4

رسال هفزایش است. ار حال دها کاربر اینترنت در کشور بالقوه آن به میلیون دیجیتال در ایران به دلیل دسترسی بازی های بازاریابی

ک ین امر تنها گیرد. ایگذاری کلانی توسط برندهای بزرگ در بازاریابی دیجیتال صورت میشوند و سرمایهسایت جدید ساخته میهزاران وب

یز سطح جهان ن وکارها درهای برندسازی برای کسبترین تکنیکموفق استراتژی برای توسعه تجارت الکترونیک نیست بلکه به عنوان یکی از

وکارهاست. ز کسبیاری اشود. با وجود منافع بسیار این ابزارها، بازاریابی دیجیتالی در ایران، هنوز موضوعی جدید برای بسشناخته می

وجود  ر این زمینهدی بلند رشد است، تا آنجا که انتظار پرشوجود روندهای فعلی بازاریابی دیجیتالی در کشور با سرعت خوبی در حال بااین

 .(7و6)دارد
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زاران ست. هرسال هزایش اها کاربر اینترنت در کشور در حال افبازاریابی دیجیتال در ایران به دلیل دسترسی بالقوه آن به میلیون

نها یک تگیرد. این امر زاریابی دیجیتال صورت میگذاری کلانی توسط برندهای بزرگ در باشوند و سرمایهسایت جدید ساخته میوب

یز سطح جهان ن وکارها درهای برندسازی برای کسبترین تکنیکاستراتژی برای توسعه تجارت الکترونیک نیست بلکه به عنوان یکی از موفق

وکارهاست. ز کسبیاری ای جدید برای بسشود. با وجود منافع بسیار این ابزارها، بازاریابی دیجیتالی در ایران، هنوز موضوعشناخته می

نه وجود در این زمی ی بلندوجود روندهای فعلی بازاریابی دیجیتالی در کشور با سرعت خوبی در حال رشد است، تا آنجا که انتظار پرشبااین

ده کنند، نگ خود استفاوکار و برندیسبها وابزارهای بازاریابی آنلاین برای ارتقای کها از کانالرود شرکتدارد. در جهان امروز انتظار می

الای بمیت ه. در کنار ا های اجتماعی، ویدیو، موتورهای جستجو، تبلیغات دیجیتالی و ...ابزارهایی مانند ایمیل، پیامک، موبایل، شبکه

. خود رخوردار استیی بهمیت بالاها هم از اهای ارتباطی مناسب برای مشتریان، موضوع هماهنگی و یکپارچگی این کانالگیری از کانالبهره

سازی و یکپارچه (Multichannel)من از نزدیک شاهد بوده ام که چگونه از بازاریابی با یک کانال ارتباطی به سمت بازاریابی چندکاناله 

 اریابی، طی هفت سالزبا ترکیب و ادغام دیتاهای آنلاین و آفلاین و اتوماسیون با (Omni channel) های ارتباطی در بازاریابیکانال

شود که با ده میتوسعه دا SAAS های بازاریابی مبتنی بر رایانش ابریوسیله پلتفرمایم. این روش معمولاً بهگذشته انتقال یافته

ن است یم ایته باشظر داشای که همواره باید در نشود.نکتههای مختلف به اجرا گذاشته میهای مشتری در پایگاه دادهسازی پروفایلیکپارچه

. ما ها رفتار شودق آنهای شخصیتی و علایکه با تمام مشتریان و کاربران نباید به شکلی یکسان رفتار کرد، بلکه باید بر اساس ویژگی

ایمیل  رسالدر کمپین ا انی کهها زمانی که به صورت مؤثر و مرتبط ارتباط برقرار کنیم تعامل بیشتری برقرار خواهیم کرد. بنابراین زمانسان

واهید خی با مشتری ل بهترخود از نام کوچک افراد استفاده کرده و اطلاعات، خدمات و محصولات مرتبط با لایق آنان را ارسال کنید، تعام

این حوزه در دنیا نشان  در نهایت مروری بر آمار .کنیدمی  را به صورت گسترده به همه ارسال داشت، نسبت به زمانی که یک ایمیل یکسان

های مرتبط با آن روشتریلیون دلار )به استثنای بازارهای صنعتی و ف 1.5دهد که در سراسر جهان، فروش تجارت الکترونیک به حدود می

رت ه میزان فروش تجارود این رقم افزایش یابد. همچنین متوسط رشد سالانرسید که انتظار می 2014در فضای تکنولوژی( در پایان سال 

 بازاریابی داوم و سریعدرصد در هر سال است که این به خاطر دلایل بسیاری از جمله سهولت خرید آنلاین و توسعه م 15الکترونیک حدود 

انی در حد وکارهای ایردهد که بازاریابی دیجیتالی نیاز به توجه بیش از پیش دارد و موفقیت کسباین آمارها نشان می .دیجیتالی است

 .(8)های بازاریابی دیجیتالی نهفته استبالایی، در توسعه مناسب قابلیت

 

 نقش مدیریت در بازاریابی دیجيتال -2

 استفاده از پلت فرم -2-1
اری، دقت، توانند همکسازی کنند. به طوری که آنها بتوانند مسیر انجام کارها را دوباره یکپارچههای نیروی کار میفرمپلت

ارگران کش کنند؛ اما توانند برای یافتن بهترین فرد برای یک پروژه خاص تلابخشند. مدیران می گیری را بهبودریزی متوالی و تصمیمبرنامه

کارگیری شان کمک کند. بهای و توسعه تخصصهایی را ببینند که ممکن است به آنها در جهت رشد حرفهتوانند فرصتمستعد همیشه نمی

قع شود زمانی که موثر هم وا برای انجام این کارهای دشوار است اما تلاش آنها حتی ها تلاشیهای نیروی کار برای ایجاد هماهنگیفرمپلت

کند، تر تحریک میهای جزئیها را به تفکیک شغل به بخشضرورتا در مقام قیاس محدود است. هنگامی که ضرورت ماشینی شدن، شرکت

های کارمندان، عملکرد توانند اطلاعات مهارتی نیروی کار که میهافرمپلت( 9) .این کمبودهای رویکردهای سنتی بیشتر دیده خواهد شد

طور توانند بهها، میبندی کنند و با تطبیق افراد و فرصتها را طبقههای شخصیتی و موقعیتهای کار کردن، ویژگیانتصابات پیشین، شیوه

نند مسیری را که کارمندان، همکارانی با تخصص خاص توایمهای نیروی کار فرملتپدهندگان ارزشمندی باشند. همچنین خاص تطبیق

های نیروی فرمشود. به استفاده از پلتهای بزرگ چندملیتی محسوب میاین توانمندی مهمی برای شرکت .خواهند ساده و موثر کنندمی

های تخصصی، ها و بیماران منطبق شوند، به آموزشطور مداوم با دپارتمانکنید. پرستاران باید به های بیمارستان توجهکار در سیستم

تواند با ایجاد یک برنامه کاری افزار پیچیده و پیشرفته میهای تکنیکی خود توجه کنند. یک نرمدسترسی، ترجیحات پزشکان و نیازمندی

به  تواند پرسنل پزشکی رافرم میطول روز را گسترش دهد و ابزارهای ارتباطاتی این پلتشناور برای پرستاران امکان دسترسی بیشتر در 

  (10).دسترسی فوری به متخصصان یاری رساند

 

  وارد کردن دانش در مدیریت استعداد -2-2

ا حفظ کنیم و به آنها کمک توانیم این کارمندان رباید چه کسانی را استخدام کنیم؟ چه مقدار باید به آنها پرداخت کنیم؟ چگونه می

ها مساله دشواری در سلامت سازمانی محسوب شان رشد کنند و توسعه یابند؟ تصمیمات در این زمینهکنیم تا همزمان با پیشرفت شغل

غیاب اطلاعات  در .های خدماتهای فروش و نمایندگیوارد، پرسنل اداری، تیمشود؛ نه فقط برای مدیران اجرایی، بلکه برای کارگران تازهمی
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گیرد که چگونه کنند که با نگاه به عملکرد یکساله، تصمیم میهای بازبینی زمانبر و بوروکراتیک تکیه میها اغلب بر فرآیندکافی، شرکت

های یتکنند، این فعالتر تقسیم میها، مشاغل را به وظایف جزئیبندی کند. هنگامی که شرکتبرای حقوق و دستمزد این عملکرد را درجه

سوتا و یک شرکت آمریکایی چندملیتی(، ولز کاری مینهشرکت تولیدی و معدن( M3زمانبر احتمالا دشوارتر خواهند شد. اریکسون، گوگل، 

های دیگری که خیلی زود و شرکت (Xerox) فارگو )شرکت هلدینگ خدمات مالی و بانکداری آمریکایی و چندملیتی(، زیراکس

برای مثال  .اندگیری آنها کمک زیادی کردهرا پذیرفتند، با اطلاعات کمی نسبت به حس درونی افراد، به تصمیم های نیروی کارفرمپلت

درصدی در  16شده برای دستیابی به افزایش سپاریافزار از یک فرآیند ارزیابی عملکرد انبوهیک تولیدکننده نرم (Symantec)سیمانتک

درصد  4تا  3شده را کاهش داد و مراکز تماس را ت زیراکس فرسایش نیروی کار تازه استخدامکند. شرکرضایت مشتریان استفاده می

ای آنلاین برای متقاضیان تنظیم دقیقه 30که یک آزمون  Evolv افزار تجزیه و تحلیل منابع انسانیورتر کرد؛ این شرکت با اجرای نرمبهره

دلیلی برای ایجاد  M3 کند، به این امر دست یافت. یک نیروی کار قدیمی به شرکتکند و نتایج آن را با متخصصان ارشد مقایسه میمی

دهد و ریزی برای مدیریت مستمر داده است؛ بنابراین تحرک داخلی کارمندان را افزایش مییک تکنولوژی نیروی کار یکپارچه جهت برنامه

استفاده کرده است تا  Kiran افزار تجزیه و تحلیلتوسط نرم Big Data تحلیلبرد. ولز فارگو از درصد بالا می 4وری سالانه آنها را تا بهره

های مشابه کارمندانی با عملکرد بالاتر را شناسایی کند. سپس این شرکت فرآیندهای استخدام خود را برای جداسازی کاندیداهایی با ویژگی

است. شرکت اریکسون فرآیندهای منابع انسانی خود را حول یک  درصد افزایش داده 15طراحی کرده و میزان حفظ کارمندان خود را تا 

فرم به این گونه است که ابزارها و فرآیندهایی را که به صورت فرم یکپارچه در سراسر جهان تعمیم داده است؛ طراحی این پلتپلت

ها برای دستیابی به تصمیمات با به شرکت تواند در جهت کمککند. اطلاعات کمی میآوری میاند، دوباره جمعغیرمتمرکز پراکنده شده

های دیجیتال، مدیران را از فرآیندهای فرمآگاهی بیشتر کمک کند. با ممکن ساختن ارزیابی عملکرد کارمندان از طریق منابع چندگانه، پلت

  .(12و11)گذاردای آزاد میکند و آنها را در تمرکز بر مدیریت و توسعه حرفهطویل سنجش و ارزشیابی رها می

 

  کارگيري نيروي کار دیجيتالبه -3-2

تر است و افراد کارآمدتر بیشتر مورد نیاز هستند، جای تعجب نیست که یی مشاغل از همیشه آسانجاجابهدر دنیای دیجیتال که 

های ها با نرختز شرکاری اکارمندان تحرک بیشتری داشته باشند. این تغییر ممکن است یک پویایی مثبت در اقتصاد ایجاد کند؛ اما بسی

خصوص زمانی که شود؛ بهثباتی سازمان میتنها هزینه بسیاری دارد، بلکه موجب بیشوند که نهبالای فرسایش نیروی کار افراد مواجه می

های جدیدی برای های نیروی کار راهفرمشوند. پلتهای رهبری سازمان از آن خارج میهای استراتژیک، دانش نهادی و مهارتتوانمندی

دهند. بنابراین این دهند؛ آنها این امر را با مشارکت بیشتر آنها در کارشان انجام میهای فرسایش نیروی کار ارائه میتثبیت دوباره نرخ

  .(14و13)دلیل روحیه ضعیف یا خستگی شرکت را ترک کنند، مداخله کنندتوانند پیش از اینکه افراد کارآمد بهمدیران می
 

  وارد امور خصوصی شوید -4-2

را در دستور کار خود قرار دهند، برای منابع انسانی و « یکسان برای همه»ها نیز باید حرکت ورای نگرش ترین سازمانحتی بزرگ

شان توانند به ایجاد شرایطی کمک کنند که کارمندان در آن احساس کنند که کارهای دیجیتال نیروی کار میفرممدیریت استعداد، پلت

هایی فرمکند. برای مثال چنین پلتگذارد و محیط شادی برایشان ایجاد میشان به آنها ارزش میدهد، سازمانانرژی مضاعفی به آنها می

سازی اعضای جدید سازمان و ارائه دانش و به معنی آشناسازی و آماده onboarding)شده آنبوردینگ سازیتوانند یک فرآیند شخصیمی

کند ضروری برای عملکرد موثرتر در سازمان و در واقع بخشی از فرآیند اجتماعی سازی سازمانی است( ایجاد کنند که تعیین می هایمهارت

آپ آلمانی است که یک استارت Appical .دانندهایشان در بدو ورود مینیروهای جدید و مهارت ها چه چیزی در مورد استخدامکه شرکت

هایی قرار دارد که ابزارهایی برای ساده و موثر کردن کند؛ مابین شرکتهای آنبوردینگ استفاده میرای تبدیل فرآیندهای دیجیتال باز بازی

های نیروی کار از یادگیری مداوم و خودمحور مجازی که برای فرمکنند. همچنین پلتهای جدید ایجاد میگیری و آموزش استخدامیجهت

 LEO و City & Guilds Kineo خدمات آموزش دیجیتال مانند آنچه .کندد، حمایت میای مهم هستنرشد و توسعه حرفه

Learning تر، های آنلاین یادگیری جامعسازند تا جلسات حضوری آموزش را تقلیل دهند و برنامهها را قادر میکنند، شرکتایجاد می

  .شده و موثرتر ایجاد کنندسازیشخصی
 

  هی اوليه تا خریدگذار کارمندان از آگا -5-2

از آگاهی « حرکت»دهی ریزی و شکلها کمک کرده است تا با برنامهدر بازارهای محصول و خدمات، تکنولوژی دیجیتال به شرکت

محور به اولیه نسبت به یک محصول تا خرید و بیشتر از آن، نگاه جدیدی به تعاملات با مشتریان داشته باشند. این نگرش جدید و تکنولوژی
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کند تا به این پرسش قدیمی پاسخ دهند: چرا باید مشتریان از ما خرید کنند؟ البته پرسش مشابهی برای کارفرمایان نیز ها کمک میرکتش

ها با همان شدتی که تجربیات مشتری را کنند؟ در پاسخ، برخی شرکتمطرح است: چرا افراد کارآمد کار کردن برای ما را انتخاب می

اند. چرا تجربیات کارمندان مهم است؟ به یک دلیل، چون مطالعات نشان روع به آزمون طراحی حرکت کارمندان کردهکنند، شطراحی می

  .تواند کارمندان را کارآتر از عوامل ذاتی سنتی مثل مادیات، برانگیزاندطور مثال معنا و هدف کار کردن، میدهد که عوامل ذاتی، بهمی
 

  عمار سازمانعنوان مرهبر سازمان به -6-2

تنوع است. مکنزی در مورد سلامتی سازمانی نشان داده است که تعریف رهبری بزرگ با توجه به مفهوم و زمینه پژوهش اخیر مک

شوند و ر زده میند کنابرای مثال زمانی که سلامت سازمانی ضعیف است، انواع معینی از رفتار مبنا که مورد نیاز رهبران سازمانی هست

ه نگران کافرادی  :اردگیرند. این ایده شباهت زیادی با نمودار سلسله مراتب نیازهای آبراهام مازلو دیگر رفتار سازمانی شکل میهای دشکل

سلسله  ترین نیاز درشان هستند، زمان اندکی برای نیازهای بالارتبه مانند شکوفایی فردی)بالاسلامت فیزیولوژیک و امنیت خود و خانواده

متجلی  کند و آنها را در عملهای بالقوه خود را بالفعل میی مازلو است که با ارضای این نیاز، فرد استعدادها و تواناییمراتب نیازها

سازی مسیرها و ابزارهایی که کارها از طریق آنها انجام ثباتسازی آینده نیروی کار و ماشینی شدن کارها، با بیدارند. دیجیتال(سازدمی

شان را مت سازمانید با دقت دوباره سلات سازمانی آسیب خواهند رساند. وقتی این امر اتفاق بیفتد، مدیران اجرایی باشوند، به سلاممی

دی ها به سوی ناکارآمهای رهبری سازمان را برای مفهوم جدید تنظیم کنند. زمانی که روند شرکتارزیابی و در بسیاری از موارد، سبک

  (15).است انواع مختلفی از رفتار را شامل شود ها ممکنرود، این سبکپیش می

هایی ها و الگوریتمبه تنظیم و اکتشاف شیوه Machine learning)مدیران اجرایی باید آگاه باشند که چگونه یادگیری ماشینی

ف آنها را یل پیشرفته برخی از وظایکنند( و تجزیه و تحلدگیری پیدا میها توانایی تعلم و یاها و سامانهپردازد که بر اساس آنها رایانهمی

اهند بی خودشان خوطور خودکار انجام خواهد داد. آنها فقط رفتار رهبری خود را بازبینی نخواهند کرد، بلکه نگاه دقیقی به مزیت نسبه

ه کخواهند داشت؛ حسی  های ارشدشان به دستیابی یک حس تقریبا معمارگونه نیازشدن، مدیران اجرایی و تیم داشت. در یک دوره ماشینی

سازد؛ گرچه هرگز انسان بودن ورتر و موثرتر میکنند. هر کدام از آنها دیگری را بهرهها و افراد در کنار هم کار میکند چگونه ماشینبیان می

عی را های پیچیده اجتمانگاه کنند؛ تا ترتیب سیستم« کمی»های ماشینی شان را فراموش نخواهد کرد. آنها باید به ورای ساختارکارمندان

  .برگیرندنیز در

ا ز طرف دیگر بسازی و ماشینی شدن کمک کنند و ارهبران سازمانی باید از یک طرف به تطبیق و ارتباط متقابل نیروهای دیجیتال

وجود هبهم در اثر اشتباه وجود بیاید اما یک چرخه معیوب تواند قطعا بهنیازها و اصول سلامت سازمانی منطبق باشند. یک چرخه مطلوب می

رای ر، مخصوصا بوار نیروی کاخواهد آمد. برای مثال، اگر اشتیاق برای تکنولوژی موجب شود مدیران اجرایی با کنترل بیش از حد ماشین

یدگاه د .واهد دیدگاه قطعا سلامت سازمانی صدمه ختر، نیازهای انسانی نیروی کار را فراموش کنند؛ آنکارمندان با موقعیت و حقوق پایین

وکارشان خواهد کرد. برای مثال، مدیران ارشد مالی های عملکردی واحد کسبزمینهتر مدیران را مجبور به برتری یافتن از پیشگسترده

حت سلطه ت ها و وظایف راقشنسابق، همواره باید به ورای مدیر اجرایی شدن بیندیشند. اکنون، رهبران سازمانی ارشد نیاز دارند تا افراد، 

ژی الوقوع تکنولوهای خود درباره آینده تسلط یابند. تهدید عصر آینده ماشینی شدن، همراه با نفوذ قریبخود داشته باشند و بر ترس

 اجرایی ثبات خواهد کرد. مدیرانها در زمینه چابکی، چگونگی انجام کارها را بیدیجیتال در نیروی کار، این است که با تحلیل ثبات شرکت

هایشان را دوباره محکم و یکپارچه کنند؛ این امر در صورتی ممکن خواهد بود که آنها رفتار های آینده شرکتتوانند حتی با دگرگونیمی

های نیروی کار دیجیتال را بپذیرند و مشارکت خود را با کارمندان متخصص در فرمشان را تنظیم و یکپارچه کنند، پلتارهبری سازمانی

  .تر کنندجیتال عمیقزمینه دی
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 نتيجه گيري
 حمایتی یمال تزریق و کیفیت به افزایش وابسته فقط بازی، صنعت اقتصادی که پیشرفت کند می مشخص شد مطرح آنچه همه

 یسازی باز هنر هب اقتصادی نگاه این حقیقت در .است وکار کسب روحیه و ترویج بازاریابی مفاهیم گیری شکل در اصلی و دغدغه نیست

 دیجیتال بازی وسیستماک ای از نقطه دقیقا این و کرد خواهد مقاومتی تقویت اقتصاد رویکرد با پویا صنعت یک به تبدیل آن را که است

 و باشد یرقیب ب میانهخاور ساخت، در فنی کیفیت لحاظ از شاید ایران، در که دیجیتال بازی صنعت .است تر ضعیف از همه اتفاقا که است

 در تجربی و عف علمیض دلیل به دقیقا دارد، رو پیش را نفر میلیون 23 از بیش با بزرگی بازار کشور، داخل در حداقل مصرف، حوزه در

 به کار و کسب گانخبر و پژوهشگران تر سریع هرچه تا ضروری است بلکه مفید، تنها نه .است مواجه نهای شدید بحرا با تجارت حوزه 

 دارای تبع صنعت هب مسلما .آوردند فراهم را توسعه اسباب تجاری آن، تهای زیرساخ تقویت با و کنند اقتصاد حرکت از بخش این سمت

 به لیم اقتصادی،س عقل با تاجری هر که چرا .شد خواهند جاری صنعت به سازی بازی محیط از بیرون هایی از سرمایه تجاری، زیرساخت

 با شد تا تلاش مقدمه این در .است ریسک ای غیرسیستماتیک از عاری و باثبات حال عین در البته بالا و بازدهی با جذاب، صنایع دنبال

 مصر عه رفتارمطال که است مشخص .گردد تر لمس آن قابل کلی شمای وکار، کسب حوزه در صورت گرفته های پژوهش اصلی جریان مرور

 به رسانه بازی تجذابی و اثربخشی بررسی آن، از سپ بوده و پژوهش مطلوب های حوزه از شکلی کاربرپسند به بازی طراحی و ف کننده

 با امیدواریم تا و شکافت خواهیم بیشتر را ها حوزه این ادامه در .است گرفته قرار بررسی و مورد بحث کرات به تبلیغاتی رسانه یک عنوان

 .دهند گسترش را زیرساختهااین  ،کتدایر کنار در وکار کسب حوزه پژوهشگران تلاشگر موجود، خلاهای شناخت
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