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Abstract 

The computer games industry is experiencing many technological changes that have profound effects on 

the market and its competition. In this study, we will try to design a technology market model for this 

industry to understand these changes and provide predictions about the future of the industry. This study 

uses a mixed research method (qualitative and quantitative). The present study is exploratory in nature in 

terms of its fundamental purpose, in terms of its qualitative data collection and content analysis. The second 

stage of the study is applied in terms of its quantitative data collection using a researcher-made 

questionnaire. In order to achieve the above goals, mixed methods based on both qualitative and quantitative 

research methods are used. The results of this study, which are based on the extraction of 9 main themes 

and 135 codes, show that technological changes in this computer games industry have significant effects 

on the market and its competition. The technology market model that has been designed is able to predict 

the trend of changes well and provide useful guidance for companies and decision-makers in this industry. 

This research shows that designing an appropriate technology market model, as a powerful analytical tool, 

can help improve strategies and strategic decisions in the computer game industry and have a positive 

impact on the performance of companies. 

Keywords: Computer game industry, technology market model, technological changes, marketing 

strategies.. 

Keywords: Computer game industry, technology market model, technology changes, marketing strategies  

Citation: 

Nazari, A., Ghamkhari, S. M., Hemati, M., & Bakhshandeh, Gh. (2024). Designing a Technology Market Model in 

the Computer Games Industry. Journal of Intelligent Marketing Management, 5(2), 299-232.  
  

Journal of Intelligent Marketing Management (JIMM), 1403, Volume 5, Number 2, Number 24                                                                                      Received: 28/04/2024          

Publisher: Journal of Intelligent Marketing Management (JIMM)                                                                                                                                       Received in revised from: 31/08/2024 

Type of Article: Scientific Research                                                                                                                                                                                     Accepted: 13/09/2024 

https://doi.org/JABM.3.2.15564.35125656565047                                                                                                                                                               Published online: 13/09/2024 

© Authors       

 

http://www.jnabm.ir/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/


journal homepage: www.Jnabm.ir 
 نشریه مدیریت بازاریابی هوشمند

ISSN: 2783-5405 

 

یوتریکامپ یهایدر صنعت باز یمدل بازار فنّاور یطراح  
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 چکیده

 کیکرد تا  میخواه یپژوهش، ما سع نیآن دارند. در ا یهابر بازار و رقابت یقیعم راتیکه تأث بردیبهره م یفراوان یفناور راتییاز تغ یوتریکامپ یهایصنعت باز

 قیپژوهش از روش تحق نی. امیده ارائهصنعت  ندهیدر مورد آ ییهاینیبشیرا درک کرده و پ راتییتغ نیتا ا میکن یصنعت طراح نیا یرا برا یمدل بازار فنّاور

محتوا  لیو با تحل یفیاطلاعات ک یآورازنظر جمع ،یاکتشاف تیازنظر ماه ،یادی. پژوهش حاضر در مرحله اول ازنظر هدف بنکندی( استفاده میو کمّ یفی)ک ختهیآم

به اهداف فوق از  یابیمنظور دست. بهباشدیبا استفاده از پرسشنامه محقق ساخته م یاطلاعات کم یآورو جمع ی. مرحله دوم پژوهش ازنظر هدف کاربردباشدیم

مضمون  9بر استخراج  یپژوهش که مبتن نیا جینتا .گرددیاست استفاده م یکم قیتحق یاهو هم روش یفیک قیتحق یهابر روش یکه هم مبتن ختهیآم یهاروش

 یآن دارند. مدل بازار فنّاور یهابر بازار و رقابت یریچشمگ راتیتأث یوتریکامپ یهایصنعت باز نیا در یفناور راتییکه تغ دهدینشان م باشدیکد م 135و  یاصل

پژوهش  نیصنعت ارائه کند. ا نیا رانیگمیها و تصمشرکت یبرا یدیمف یهاییکرده و راهنما ینیبشیرا پ راتییروند تغ یخوباست، قادر است به شدهیکه طراح

در صنعت  کیاستراتژ یهایریگمیو تصم هایبه بهبود استراتژ تواندیقدرتمند، م یلیابزار تحل کیعنوان مناسب، به یمدل بازار فنّاور کی یاحکه طر دهدینشان م

 .ها داشته باشدبر عملکرد شرکت یمثبت ریکمک کند و تاث یوتریکامپ یهایباز

 .یابیبازار یهایاستراتژ ،یفناور راتییتغ ،یمدل بازار فنّاور ،یوتریکامپ یهایصنعت باز ها:کلیدواژه

 استناد:

 یابیبازار تیریمد.یوتریکامپ یهایدر صنعت باز یمدل بازار فنّاور ی(. طراح1403قاسم. ) ، بخشنده و محمد ،یهمت و معصومه دهیس ،یغمخوار و نیام ، ینظر

 . 232-299 (,2) 5 هوشمند,
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 مقدمه

های اقتصاد دیجیتال در جهان معاصر است. این صنعت، که های کامپیوتری یکی از پویاترین و رو به رشدترین بخشصنعت بازی

عنوان یک منبع تفریح و سرگرمی، بلکه به های فناورانه و تغییرات سریع در تقاضای کاربران مواجه است، نه تنها به همواره با نوآوری

های بازی، و های دیجیتال، تنوع در سبکشود. با توجه به گسترش پلتفرمعنوان یک موتور محرک اقتصادی و فرهنگی نیز شناخته می

اند. این رشد دیل شدههای مختلف تبهای کامپیوتری به یکی از مهمترین ابزارهای ارتباطی و تفریحی نسلافزایش تعاملات مجازی، بازی

در این راستا، .چشمگیر، بازار فناوری در این صنعت را به یک حوزه بحرانی تبدیل کرده است که نیازمند مدیریت و توسعه صحیح است

ر گردد. بازار فناوری دهای این حوزه آشکار میهای کامپیوتری با توجه به پیچیدگیضرورت طراحی مدل بازار فناوری در صنعت بازی

ای است، بلکه عوامل دیگری های رایانهافزاری مرتبط با بازیافزاری و سختهای نرماین صنعت، نه تنها شامل توسعه و توزیع فناوری

گیرد. از های مدیریت بازیکنان را نیز دربرمیهای توزیع و حتی سیستمهای دیجیتال، ابزارهای توسعه بازی، پلتفرمهمچون زیرساخت

چین نیز نقش بسزایی در تحول این ، و بلاک(VR) های جدید مانند هوش مصنوعی، واقعیت مجازید سریع فناوریسوی دیگر، رش

طراحی مدل بازار فناوری در این صنعت، .های کامپیوتری ایجاد کنندهای جدیدی را در بازار بازیتوانند پتانسیلصنعت دارند و می

های فناورانه کنندگان، ارزیابی توانمندیلف است؛ از جمله تحلیل تقاضا و نیازهای مصرفنیازمند بررسی و تحلیل دقیق از عوامل مخت

های کلان اقتصادی و حقوقی در تنظیم بازار. تولیدکنندگان بازی، شناسایی روندهای نوظهور در صنعت فناوری، و بررسی نقش سیاست

این .های کلیدی برای نوآوری و پیشرفت در این حوزه منجر شودرصتتواند به از دست رفتن فگرفتن این عوامل میبدون شک، نادیده

های این حوزه پرداخته ها و فرصتهای کامپیوتری، به بررسی چالشتحقیق با هدف ارائه مدلی جامع برای بازار فناوری در صنعت بازی

تواند برای تولیدکنندگان . نتایج این تحقیق میکند تا چارچوبی را برای توسعه پایدار و رقابتی در این صنعت ارائه دهدو تلاش می

گذاران دولتی در جهت بهبود و توسعه بازار فناوری در صنعت گذاران، و سیاستدهندگان فناوری، سرمایههای کامپیوتری، توسعهبازی

یت انطباق با تغییرات سریع فناوری و های این حوزه، مدل پیشنهادی باید قابلهای کامپیوتری بسیار مفید باشد. با توجه به پیچیدگیبازی

در .نیازهای متنوع کاربران را داشته باشد، تا بتواند به عنوان یک راهنمای استراتژیک برای توسعه بازار فناوری در این صنعت عمل کند

کامپیوتری، پیشنهاداتی  هاینهایت، این پژوهش به دنبال آن است که علاوه بر ارائه یک مدل جامع برای بازار فناوری در صنعت بازی

 .برداری کنندگذاران و بازیگران کلیدی این صنعت ارائه کند تا از این مدل در جهت توسعه پایدار و رقابتی بهرهعملی برای سیاست

 مبانی نظری و پیشینه تحقیق

 خود به هاانسان زندگی در ایویژه جایگاه اخیر، هایدهه تفریحی و فرهنگی ابداعات ترینمهم از یکی عنوانبه کامپیوتری هایبازی

 فناوری ازلحاظ مجازی، واقعیت پیچیده هایبازی به تکامل تا ساده هایبازی اولین پیدایش زمان از صنعت، از رشته این. اندداده اختصاص

 وسیله یک عنوانبه تنهانه کامپیوتری هایبازی جدید، هایفنّاوری پیشرفت با. است کرده تجربه را ایسابقهبی تغییرات و رشد اقتصادی و

 بررسی به تحقیق این.(2023بشیری و همکاران،شوند )می شناخته نیز تجاری حتی و اجتماعی آموزشی، ابزار یک عنوانبه بلکه تفریحی

 هایفنّاوری تأثیر منظر از ویژهبه گوناگون جهات از موضوع این اهمیت. پردازدمی کامپیوتری هایبازی صنعت در فنّاوری بازار تحلیل و

 کامپیوتری هایبازی بازار فعلی تحلیل به تنهانه تحقیق این. (2023حجت،است ) توجهقابل صنعت این در تغییرات و روندها بر نوین

بپردازد  آتی دوران در هابازی صنعت از تصاویری و هابینیپیش به نیز آینده تحولات و توقعات به توجه با دارد سعی بلکه پردازد،می

 عواملی. پردازیممی دارند، تأثیر کامپیوتری هایبازی بر که فنّاورانه مختلف عوامل بررسی به تحقیق، این(.. در 2022 همکاران، و طارق)
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 همچنین و کاربری، تجربه بر آن تأثیر و مصنوعی هوش هایالگوریتم در تغییرات ها،پردازش قدرت افزایش و مجازی واقعیت توسعه چون

 تواندمی مؤثر، و خلاقانه طوربه هاتکنولوژی این از برداریبهره. دارند قرار توجه مرکز در هابازی تحویل و ساختار در جدید هاینوآوری

 (..2021 ،1 اولنتسووا و نظامووا) دینما هدایت جدیدی هایافق به را صنعت این و بخشد ارتقاء کامپیوتری هایبازی جدید نسل تحولات به

 صنعت مانند مشخص، صنعت یک در را فنّاورانه و بازاری عوامل بین تعاملات تأثیر که است تحلیلی ابزار یک عنوانبه بازار فنّاوری مدل

 اهمیت خود، خاص هایویژگی دلیل به صنعت این در مدل این. (2023فاحی و عسگری،کند )می تحلیل و بررسی کامپیوتری، هایبازی

 هایرقابت و روندها بر ایعمده تأثیر که است مواجه فراوان فنّاورانه تحولات و هاپیچیدگی با کامپیوتری هایبازی. صنعت دارد بسیاری

 افزار،نرم توسعه هایروش در تغییرات گرافیکی، هایپیشرفت شامل است ممکن تحولات این. (2023نورانی و همکاران،دارد ) صنعت این

 علاوه،به (2023شیرزادی و همکاران،باشند ) بازیکنان یتجربه هایسبک در تغییر همچنین و افزوده، و مجازی واقعیت هایفناوری صعود

 .(2022 همکاران، و طارقکند )می تغییر فنّاوری پیشرفت با نیز بازیکنان ترجیحات و نیازها

 قاعده این از هم بازاریابی(. 2022 ،2 پاندی و چینتالاپاتیکند )می اثربخش و ترساده را کارها مختلف، هایزمینه به ورود با فنّاوری

 دیجیتال برندهای امروز، دنیای در مثال برای(. 2022 همکاران، و فهمیاست ) رسیده ایویژه تحولات به فنّاوری، ورود با و نبوده مستثنا

 از و کرده ارسال خود مخاطبان به شدهسازیشخصی و هوشمند هایپیام مصنوعی، هوش و داده تحلیل از گیریبهره و فنّاوری کمک با

 تضمین را پایدار رشد و شده برند با مشتری ارتباط شدن معنادار باعث که احساسی کنند؛می منتقل را ایدوستانه احساس هاآن به طریق این

 (.2022 ،3 همکاران و هافمنکند )می

 با ارتباط مدیریت مثل اهدافی تحقق درراه که دارد اشاره فنّاوری ابزارهای و افزارهانرم از طیفی به مارتک یا بازار فنّاوری مفهوم 

 تعریف گونهاین را مارتک هاب اسپات(. 2021 ،4لیوکنند )می کمک وکارکسب صاحبان و مدیران به جدید مشتریان جذب و مشتری

 استفاده مشتری حفظ و جذب برای بازاریابان توسط که وای نسل از برآمده جذاب و جدید هایفنّاوری از است عبارت مارتک»: کندمی

 تحولات به واکنش در را بازاریابان عمل سرعت که است مصنوعی هوش متدهای و دانش افزار،نرم از ترکیبی هاتکنولوژی این. «شودمی

 (.2021 اولنتسووا، و نظامووابرند )می بالا مشتریان نوظهور نیازهای و بازار

 و منابع از حداکثری استفاده کرده، ترسخت مارها و کسب برای را رشد مسیر صنعت، هر در زیادی رقیبان حضور که حاضر حال در

 همکاران، و طارقباشد ) بازاری هر موفقیت میزان در ایکنندهتعیین و مهم عامل تواندمی ارتباطات و اطلاعات فناوری موجود ابزارهای

 خودکار صورتبه فنّاوری کمک با را زیادی هایفعالیت توانمی و نیست فناوری از مستقیم استفاده معنای به تنها بازاریابی فناوری(. 2022

 (.2021 ،5همکاران و پناداد ) افزایش را فروش ازجمله تبلیغات، و بازاریابی اهداف به رسیدن سرعت توانمی یا و درآورد

 یابیبازار چتر هایالگوریتم مداوم تغییرات هستند، مواجه آن با بازاریابی فنّاوری از استفاده در بازاریابان که هاییچالش از یکی

 همه از ترمهم و اینستاگرام مانند اجتماعی هایشبکه در که است( بازاریابی یکپارچه هایکانال و بازار بندیبخش هدف، بازار انتخاب)

 طریق از را آینده نیازهای بتواند که کرد انتخاب را ایدهندهسرویس و افزارنرم باید روازاین. دارد سئو وجود جستجو موتورهای در

                                                             
1 Nezamva & olnetsova 

2 Chintalapati & pandi 

3 Hafman et al 

4 live 

5 Pena et al 
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 ،1همکاران و استالونهباشد ) پاسخگو جدید تغییرات برای و کند برطرف مصنوعی هوش و فرایند کاوی کاوی،داده در رایج ابزارهای

 کاربران واکنش تبلیغات رهگیری آنلاین، هایفرم آنالیزها،: کرد اشاره مواردی به توانمی فنّاوری مارکت ابعاد ترینمهم(. از 2021

 مدیریت درنهایت، و هوشمند مشتری سفر و فروش ایمیل، هایکمپین مدیریت سایت، محتوای سازیشخصی سایت،وب به ورود هنگام

 (.2021 همکاران، و استالونه) مشتری با ارتباط

 از ارتباطات، و اطلاعات فناوری پویای رقابتی بازار شرایط به پاسخ در هاشرکت که است ابزاری فنّاوری محور، بازاریابی استراتژی

است  ارتباطات و اطلاعات فناوری ابزار رویکرد با ترفیع و مکان محصول قیمت هایاستراتژی از ترکیبی عموماً و کنندمی استفاده آن

 هایگزینه که دارد گیریتصمیم برای سازمان یکپارچه الگوی به اشاره فنّاوری محور، بازاریابی استراتژی(. 2022 پاندی، و چینتالاپاتی)

 در هاگزینه این(. 2022 ،2همکاران و شسلکند )می تعیین بازاریابی منابع و بازاریابی هایفعالیت بازارها محصولات، با ارتباط در را مهم

 اهداف به دستیابی در را سازمان بنابراین و کنندمی تأمین سازمان با تعامل در را مشتری موردنیاز ارزش محصولات تحویل و ارتباط ایجاد

 با را خود یا کند کنترل را هاآن تواندمی شرکت که است متفاوتی متغیرهای شامل بازاریابی استراتژی درواقع. کنندمی کمک خاص

 و امکانات به مربوط است کنترلقابل که متغیرها از گروه آن. شود نائل اهدافش به مناسب صورتبه تا دهد وفق کنترلغیرقابل متغیرهای

 توزیع ساختار، رقابت نیروهای تقاضا شامل محیطی متغیرهای نیستند کنترلقابل که دیگری گروه و شوندمی شرکت درونی اختیارات

 کارکنان، توزیع، مکان، قیمت، محصول، شامل بازاریابی استراتژی کنترلقابل متغیرهای. باشندمی بازاریابی غیر هایهزینه بازاریابی، قوانین

 (.2022 ،3همکاران و هرمانباشد )می فرآیند و فیزیکی امکانات و هادارایی

. است شدهگرفته الهام زیستی عصبی هایسیستم از که شوندمی ساخته موازی صورتبه ایساده عملیاتی عناصر از عصبی هایشبکه

 از تبعیت به مصنوعی ساختار یک توانمی بنابراین شود،می تعیین اجزا بین انتقال نحوه طریق از عصبی هایشبکه ساختار طبیعت، در

 (.2022 ،4 ماث و نوفرکرد ) تعیین را آن اجزای بین ارتباط نحوه اتصال، هر مقادیر تنظیم با و ساخت عصبی هایشبکه

 از یکی مصنوعی هوش. است خطا بروز بدون انسانی، هایفعالیت انجام برای ماشین، در کارایی بهبود و خودکار توسعه شامل

 سازدمی قادر را هابازاریاب مصنوعی هوش(. 2022 ،5همکاران و ورمابود ) خواهد بازاریابی حوزه در کاربردی هایفناوری تریناصلی

 معمول و سنتی روش به تبلیغات از کمتری توجهقابل هزینه که کنند ایجاد کنندهمصرف برای را ایشدهسازیشخصی کاملاً تجارب تا

 آینده در حلراه آن یا محصول سازیبهینه برای باشد داشته شرکت توسط شدهارائه حلراه یا محصول با مشتری که تعاملی هر. دارند

 استارباکس و آمازون چون هاییکمپانی هایاولویت از بازاریابی حوزه در مصنوعی هوش از استفاده اکنون. گیردمی قرار مورداستفاده

 شد، خواهند چیره صنعت این بر 2030 سال تا که مصنوعی هوش بازاریابی هایاستراتژی به توجه با(. 2022 ،6 همکاران و فنگباشد )می
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 و ولاچیچکنند ) استفاده باورنکردنی فناوری این از چگونه کنند درک تا است نشده فراهم بازاریان برای کنونی زمان از بهتر زمانی

 (.2022 ،1همکاران

 را راهبردها بهترین تا کندمی کمک صنعت این گیرانتصمیم و دهندگانتوسعه به بازار فنّاوری مدل پیچیده، و پویا محیط این در

 کرده بینیپیش را آینده تغییرات و روندها تا دهدمی امکان هاآن به مدل این فنّاورانه، و بازاری عوامل بین تعاملات تحلیل با. کنند انتخاب

 مجازی، واقعیت مانند جدید فنّاورانه هایپیشرفت شناسایی با مثال،عنوانبه. کنند ایجاد هاآن با مواجهه برای مناسبی هایاستراتژی و

(.. ازجمله 2021 ،2 اولنتسووا و نظامووا) دیبخش بهبود را بازیکنان یتجربه و کرد برداریبهره هافناوری این از هابازی توسعه در توانمی

 خطرات، مدیریت بهبود جدید، هایفرصت شناسایی در کمک به توانمی کامپیوتری هایبازی صنعت در بازار فنّاوری مدل مزایای دیگر

 به ای،بینیپیش و تحلیلی نهادیک عنوانبه مدل این کل، در. کرد اشاره گیریتصمیم هایتوانمندی افزایش و مؤثر هایاستراتژی تعیین

سلطانی و برود ) پیش مناسب ریزیبرنامه و دقت با خود رشد و پیشرفت مسیر در تا کندمی کمک کامپیوتری هایبازی صنعت

 صنعت در بازار فنّاوری مفهموم بررسی همچنین و فنّاوری بازاریابی از جامعی مدل نبود پژوهش این ایمسئله لذا .(2023همکاران،

 :گرددمی مطرح شکل این به پژوهش این اصلی سؤال شدهبیان مطالب به توجه با لذا. است کامپیوتری هایبازی

 کرد؟ طراحی بنیادداده ازنظریه استفاده با کامپیوتری هایبازی صنعت برای فنّاوری بر مبتنی مدل یک توانمی چگونه

 بازار و اهمیت آن

تعامل  گریکدیا و خدمات با مبادله کالاه یو فروشندگان برا دارانیاست که خر یاقتصاد، محل یاز ارکان اصل یکیعنوان بازار به

 یبرا ی. بازارها نه تنها بسترردیگیشکل م یارزش اقتصاد جادیمنابع و ا صیتخص مت،یق نییهمچون تع ییندهایفرا ط،یمح نیدارند. در ا

 یاصل یژگی. وکنندیم فایا یو رشد اقتصاد ینوآور کیعرضه و تقاضا، تحر میدر تنظ یدیبلکه نقش کل هستند، یتجار یهاتیفعال

کنندگان مصرف یازهاین ،یکیو تکنولوژ یاجتماع ،یحولات اقتصادهاست، چرا که با توجه به تمداوم آن یریرپذییو تغ ییایبازارها پو

در بازار، به  تیبقا و موفق یتا برا سازدیوکارها را ملزم مکسب رات،ییتغ نی. ااست رییوکار دائماً در حال تغکسب یهاو روش

 آورند. ینوآورانه رو یهایاستراتژ

توسط  ماًیاست که مستق یکه شامل محصولات یمصرف یکالاها ی: بازارهاشوندیم میتقس یبه چند دسته اصل یطور کلبه بازارها

کالاها مورد  گرید دیتول ندیکه در فرآ دهندیرا ارائه م یکه کالاها و خدمات یصنعت یبازارها شود؛یاستفاده م ییکنندگان نهارفمص

بازارها  نیاز ا کی. هر پردازندیمانند سهام و اوراق قرضه م یمال یهاییکه به تبادل دارا یمال یو بازارها رند؛یگیاستفاده قرار م

را  یمتفاوت یهایکنندگان، استراتژو رفتار مصرف ،یمنحصر به فرد خود را دارند و بر اساس نوع کالاها، ساختار رقابت یهایژگیو

بر نحوه رقابت و عملکرد  یمیمستق ریاست و تأث ریمتغ یاز رقابت کامل تا انحصار و رقابت انحصار زینبازارها  یرقابت ی. ساختارهاطلبندیم

مانند  نینو یهایاند. فناورکرده رییشدن، به شدت تغ یتالیجیو د یفناور یهاشرفتیپ ریبازارها تحت تأث ر،یاخ یهادهه درها دارد.شرکت

شوند.  لیتبد یجهان یگرفته و به بازارها دهیرا ناد ییایجغراف یاند تا مرزهابه بازارها امکان داده نیو بلاکچ ،یهوش مصنوع نترنت،یا

امکان را داده  نیها اوکار را متحول کرده، بلکه به شرکتکسب یسنت یهانه تنها روش ک،یو تجارت الکترون تالیجید یهاظهور پلتفرم

                                                             
1 Velalich et al 
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بازارها را به سمت  رات،ییتغ نی. اندینما جادیا یشتریارتباط برقرار کنند و ارزش افزوده ب انیبا مشتر یترنوآورانه یهاوهیاست که به ش

 کرده است. تیهدا یو بهبود تجربه مشتر ها،نهیکاهش هز شتر،یب تیشفاف

در  عیسر راتییو تغ ،ینوسانات اقتصاد د،یاند؛ از جمله رقابت شدمواجه زین یاریبس یهابا چالش یامروز یحال، بازارها نیا با

 دهندیسوق م شرفتهیپ یهایو استفاده از فناور دیجد یکردهایرو رشیها را به سمت پذها، شرکتچالش نیکنندگان. امصرف حاتیترج

به وجود آورده  زین ییهاتحولات فرصت نیا گر،ید ی. از سوابندی یبرتر زین گرانیبمانند، بلکه در رقابت با د یتا بتوانند نه تنها در بازار باق

خود را  نیتأم رهیزنج یهاندیتا فرآ کنندیها کمک م( به شرکتIoT) ایاش نترنتیو ا نیمانند بلاکچ ینینو یهایمثال، فناور یاست؛ برا

 ،یامروز یدر بازارها یفناور تیشدن و اهم یتالیجیتوجه به روند د بارا کاهش دهند. هانهیدهند و هز شیرا افزا تیبهبود بخشند، شفاف

از محصولات، خدمات و  یابازار شامل مجموعه نیاز اقتصاد مدرن ظهور کرده است. ا یدیبخش کل کیعنوان به یبازار فناور

بازار مستقل، بلکه  کیعنوان نه تنها به یاور. بازار فنکنندیکمک م دیجد یهایاز فناور یبرداراست که به توسعه و بهره ییهاینوآور

ختلف، از م عیبر صنا یرگذاریبازار با تأث نیو با سرعت در حال گسترش است. ا کندیعمل م زیبازارها ن ریمحرک سا یرویعنوان نبه

و نحوه  یدرک بازار فناور جه،یت. در نکندیم فایا یتوان رقابت شیو افزا ییدر بهبود کارا یاتینقش ح ،یوتریکامپ یهایجمله صنعت باز

 عینوآورانه در صنا یهاتوسعه مدل گذارهیپا تواندیدارد و م یاژهیو تیوکارها و محققان اهمکسب یبازارها برا گریتعامل آن با د

 وابسته است. یکه به شدت به فناور یوتریکامپ یهایمختلف باشد، از جمله صنعت باز

 فناّوری: بازار

 مفهوم این. دارد اشاره "فنّاوری" و "بازار" دو واژه ترکیب به که است فنّاوری و تجارت حوزه در کلیدی مفهوم یک بازار فنّاوری

 بررسی به بازار فنّاوری درواقع،. (2023و همکاران، کریمیاست ) مختلف صنایع و بازار در تغییرات و فنّاورانه تحولات بین تلاقی معنای به

 ..(1399و همکاران،  پردازد )نظرپورمی مختلف صنایع و بازارها عملکرد و ساختار بر فنّاورانه تغییرات تأثیرات

 تأثیر تحت را محصولات و بازارها مختلفی هایشکل به توانندمی تغییرات این دهند،می رخ فنّاورانه هاینوآوری و تغییرات وقتی

 جدید ترجیحات و نیازها که شود نوین خدمات و محصولات ایجاد باعث است ممکن جدید هایفنّاوری ورود مثال،عنوانبه. دهند قرار

 .شود وکارکسب هایمدل حتی و صنعت، ساختار رقابت، تقاضا، در تغییر باعث تواندمی موضوع این. کنندمی برآورده را مشتریان

 تأثیرات مطالعه شامل تحلیل این. پردازدمی تجارت و بازار سطح در هاآن پیامدهای و تغییرات این تحلیل به نیز بازار فنّاوری

 با مرتبط وکارکسب اکوسیستم ساختار حتی و بازاریابی، هایاستراتژی گذاری،قیمت رقابت، عرضه، تقاضا، روی بر جدید هایفنّاوری

 .(2023حاجیان افراکتی،شود )می فنّاوری آن

 تا داده تحلیل ابزارهای از. کند ایجاد مختلف صنایع در ایعمده تغییرات تواندمی بازار به مصنوعی هوش ورود مثال،عنوانبه

 شناخته بازار فنّاوری در تغییر عامل یک عنوانبه و بخشد بهبود را هاگیریتصمیم و فرآیندها تواندمی مصنوعی هوش خودکار، هایسیستم

 .(2022کریمی و همکاران،شود )

 این. شودمی داده اختصاص صنایع و بازارها آینده رشد و روندها بینیپیش و دقیق تحلیل به مهمی نقش بازار فنّاوری، مطالعه در

 در را بهتر خدمات و محصولات ایجاد و استراتژیک هایگیریتصمیم امکان پیشرفته، هایروش و ها،داده ها،مدل کمک به هاتحلیل

 (1402حسینی و همکاران،کنند )می ایجاد بازار ترجیحات و نیازها به پاسخ
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 صنایع تحول جهت در حرکت حال در فنّاورانه تغییرات سیستماتیک و جامع وتحلیلتجزیه به پویا، مفهوم یک عنوانبه بازار فنّاوری

 یکدیگر تاثیر و ارتباط ایجاد نحوه از تریعمیق درک بلکه کند،نمی اکتفا بازار و فنّاوری تعاملات به تنهانه مفهوم این. پردازدمی بازارها و

 همبستگی وتحلیلتجزیه طریق از را نوآوری و تجاری فرآیندهای بهبود تا کنندمی کمک ما به بازار فنّاوری اصول. آوردمی فراهم را

 .بخشیم بهبود بازاری مسائل و فنّاورانه تغییرات میان

 بلکه کنند، ایجاد خود عملکرد در مؤثری هایبهبود تا کندمی کمک صنایع و هاتجارت به تنهانه حاضر عصر در بازار فنّاوری اهمیت

 و هافناوری در پیشرو تغییرات اساس بر تا کنندمی کمک گیرانتصمیم به هاتحلیل این. دارد اهمیت نیز اجتماعی و اقتصادی دیدگاه از

 .(2023انتظاری،کنند ) طراحی پیشرفت و رشد برای را بهتری هایاستراتژی مشتریان، ترجیحات

 افزوده مجازی، واقعیت مانند جدید هایفنّاوری ورود. کندمی ایفا حیاتی بسیار نقشی بازار فنّاوری نیز کامپیوتری هایبازی ٔ  درزمینه

 دیگر، طرف از. بردمی جدیدی ابعاد به را هاآن تعاملات و بخشدمی بهبود را بازانبازی تجربه ها،بازی صنعت به مصنوعی هوش و واقعیت

 .کندمی کمک مخاطبان ترجیحات و نیازها عمیق وتحلیلتجزیه و هاتکنولوژی این از استفاده با جدید هایبازی توسعه به بازار فنّاوری

 و پیچیدگی از بالاتری سطح به را کامپیوتری هایبازی حوزه در توسعه و تحقیقات مصنوعی، باهوش بازار فنّاوری ترکیب درنهایت،

 بهبود و ترهوشمندانه هایگیریتصمیم به بلکه کند،می کمک بازار در تغییرات و الگوها تشخیص به تنهانه ترکیب این. بردمی نوآوری

 کامپیوتری هایبازی صنعت در بازار فنّاوری مدل طراحی حوزه در تحقیقات دلیل، همین به. شودمی منجر هابازی ارائه و تولید در کارایی

 .(1399و همکاران،  داشت )نظرپور خواهد پویا و فعال صنعت این توسعه و بهبود در مهمی نقش استراتژیک، اندازچشم یک عنوانبه

 بازار فنّاوری هایمدل

 به مدل این. رودمی به کار بازارها و هاتکنولوژی بین تعاملات تحلیل و بررسی برای که است تحلیلی ابزار یک فنّاوریبازار  مدل

 به کمک مدل، این اصلی هدف. پردازدمی مشتریان نیازهای و رقابت در تغییرات بازارها، بر جدید هایفنّاوری تأثیرات تحلیل

است  موجود بازارهای در رشد برای مناسب مسیر تعیین نیز و جدید خدمات و محصولات توسعه مورد در استراتژیک هایگیریتصمیم

 ..(2023حاجیان افراکتی،)

 :S-Curveمدل  -1

 مراحل از زمان طول در فنّاوری هر که است این مدل این اصلی ایده. شودمی استفاده زمان در نوین هایفنّاوری نمایش برای مدل این

 مدل این از توانیدمی کامپیوتری، هایبازی بندیزمان در. نشینیعقب نهایتاً و اشباع کندتر، رشد سریع، رشد آغاز،: گذردمی مختلفی

 .(2023حاجیان افراکتی،) دیکن استفاده اشباع یا فزاینده رشد مرحله مانند مهمی تغییرات نقاط بینیپیش برای

 دلیل به مدل این نام. شودمی استفاده زمان از فنّاوری یک تکامل فرآیند نمایش برای که است تحلیلی ابزار یک S-Curve مدل

 ابتدایی مراحل از فنّاوری مراحل تغییرات و درآمده نمایش به "S" حرف مانند نمایی صورتبه که است شدهانتخاب آن هایمنحنی شکل

 .(1399و همکاران،  دهد )نظرپورمی نشان را اشباع درنهایت و کندتر رشد سپس و سریع رشد به
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 :است شدهتشکیل اصلی فاز چهار از S-Curve مدل

 (:Introduction Phase) آغاز

 پذیرفته بازار توسط کامل شکل به تواندمی که زمانی تا و است شده واردتازه ابتدا. شودمی عرضه بازار به جدید فنّاوری مرحله، این در

 .(2023حاجیان افراکتی،دارد ) آهسته رشدی شود،

 (:Growth Phase) رشد

 هایبازی مرحله، این در. شودمی آغاز سریعی شکل به رشد شوند،می مندعلاقه آن به افراد و شود پذیرفته میزانی به فنّاوری ازاینکهپس

 .(2022نادری و همکاران،عین اله دهند ) گسترش را بازارشان و کنند جدید بازیکنان جذب به شروع توانندمی کامپیوتری

 (:Maturity Phase) کندتر رشد

 افزایش نرخ اما یابد،می افزایش مرحله این در هابازی تعداد. یابدمی کاهش رشد نرخ و شودمی نزدیک اشباع به بازار مرحله، این در

 .(2023حاجیان افراکتی،است ) کمتری میزان به فروش

 (:Saturation Phase) اشباع

 تغییرات و یابدمی افزایش بازیکنان جذب برای رقابت اینجا در. رسدمی حداقل به رشد نرخ و رسدمی اشباع به بازار مرحله، این در

 و رسدمی تکامل از مختلفی مراحل به زمان در فنّاوری هر که دهدمی نشان ما به S-Curve. مدل دهدمی رخ ندرتبه هادربازی کلان

 ..(2019محبی،کند ) کمک آن در جدید هایفنّاوری و کامپیوتری هایبازی صنعت در تغییرات تحلیل به تواندمی درک این

 :نوآوری روندهایمدل  -2

 گسترش فرآیند بینیپیش و توصیف برای که است تحلیلی مدل یک( Innovation Diffusion Model) نوآوری روندهای مدل

 پردازدمی مخاطبان رفتار بر هانوآوری تاثیر و انتشار چگونگی تحلیل به مدل این. شودمی استفاده بازارها و جامعه در هانوآوری پذیرش و

 ..(2019محبی،کند )می توصیف تفصیلبه را نوآوری انتشار مختلف مراحل و

 توسط پیشنهادشده( Diffusion of Innovations) گرایی انتشار روندهای مدل نوآوری، روندهای معروف هایمدل از یکی

Everett Rogers کندمی تشریح هانوآوری انتشار فرآیند در اصلی مرحله پنج مدل این. است: 

 (:Knowledge) آگاهی مرحله

 نوآوری درباره اولیه اطلاعات افراد. نیستند آشنا آن با کامل طوربه هنوز افراد اما دارد وجود مفهوم عنوانبه نوآوری مرحله، این در

 .(2023حاجیان افراکتی،دارد ) وجود جدید چیزی که شوندمی آگاه و کنندمی دریافت را

 (:Persuasion) اقناع مرحله

 مرحله این. کنندمی آغاز را آن رد یا پذیرش درباره گیریتصمیم و برده پی نوآوری مزایای و عملکرد نحوه به افراد مرحله، این در

 .(2022است )نادری و همکاران، نوآوری درباره تردقیق وتحلیلتجزیه و بیشتر مطالعات شامل

 (:Decision) گیریتصمیم مرحله

 اساس بر تصمیم این. نه یا کنند دریافت خدمت یا محصول یک عنوانبه را نوآوری آیا که گیرندمی تصمیم افراد مرحله، این در

 .(2023حاجیان افراکتی،) ردیگمی صورت هااولویت ترتیب و هاهزینه مزایا، فردی، هایارزیابی
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 (:Implementation) اجرا مرحله

 و یادگیری آموزش، فرآیند بر مشتمل مرحله این. کنندمی استفاده آن از و آورندمی عمل به را نوآوری افراد مرحله، این در

 (1402است )حسینی و همکاران، نوآوری کارگیریبه

 (:Confirmation) تثبیت مرحله

 مفیدی هایارزش و باشد آمیزموفقیت نوآوری اگر. کنندمی ارزیابی را نوآوری از خود منفی یا مثبت تجربیات افراد مرحله، این در

عین اله نادری و کند )می مستحکم را خود جایگاه بازار و جامعه در تدریجبه نوآوری این و شوندمی پایبند آن به بیشتر افراد کند، ایجاد

 .(2022همکاران،

 عوامل که دهدمی نشان مدل این. کندمی کمک نوآوری پذیرش در افراد تجدیدنظر و تغییر فرآیند تحلیل به نوآوری روندهای مدل

 به نوآوری روندهای از شناخت این. گذارندمی تأثیر نوآوری تاثیر و انتشار فرآیند بر چگونه اقتصادی و فرهنگی ای،روحیه اجتماعی،

و  کنند )نظرپور انتخاب جدید هاینوآوری پذیرش و معرفی برای هااستراتژی بهترین تا کندمی کمک هاسازمان و وکارهاکسب

 .(1399همکاران، 

 مختلفی مراحل طریق از بازار و جامعه در هانوآوری پذیرش و انتشار فرآیند که دارد تأکید نوآوری روندهای مدل خلاصه، طوربه

 فرهنگی، و اقتصادی ای،روحیه اجتماعی، عوامل بر تأکید با مدل این. دارد افراد گیریتصمیم و رفتار بر مختلفی تأثیرات و کندمی عبور

 ..(2019محبی،) ابدی بهبود شوند،می معرفی جامعه و بازار به آن طریق از هانوآوری که فرآیندی تا کندمی کمک ما به

 (:TIM Matrix) فناّوری تأثیر هاینمایه ماتریسمدل  -3

 سپس و مختلف هایدسته به هاتکنولوژی تقسیم با. شودمی استفاده صنعت یک در مختلف هایفنّاوری تأثیر تحلیل برای مدل این

 هاتکنولوژی از تریجامع تحلیل به توانیدمی...  و اجتماعی تأثیر اقتصادی، تأثیر مانند مختلف ابعاد در فنّاوری دسته هر تأثیر ارزیابی

 اجازه شما به مدل این. رودمی کار به زمان در فنّاورانه روندهای دادن نشان برای مدل نی. اکنید بینیپیش را هاآن تأثیرات و پرداخته

 ماتریس. مدل کنید استفاده کامپیوتری هایدربازی آینده هاینوآوری و روندها بینیپیش برای گذشته فنّاورانه روندهای از تا دهدمی

 استفاده صنایع و بازارها روی بر فنّاورانه تغییرات تأثیر ارزیابی برای که است تحلیلی ابزار یک ،TIM Matrix یا فنّاوری تأثیر هاینمایه

 TIM Matrix. پردازدمی "بازار تغییرات" و "فنّاوری نوآوری" یعنی اساسی، عامل دو میان تعاملات تحلیل به مدل، این. شودمی

 محیط در فنّاورانه تحولات با تطبیق برای بهتر راهبردهای وتحلیلتجزیه به وکار،کسب هایگیریتصمیم و استراتژیک ابزار یک عنوانبه

 .(1402حسینی و همکاران،کند )می کمک وکارکسب

 :است اصلی محور دو دارای ماتریس این

 بازارها و صنایع در فنّاورانه هاینوآوری و تغییرات دهندهنشان محور این(: Technological Change) فنّاوری تغییرات محور

 تجارت و تولید هایروش در اساسی تغییرات یا جدید، هایفناوری ورود موجود، هایفناوری بهبود شامل توانندمی تغییرات این. است

 .(2023حاجیان افراکتی،باشند )

 تغییرات از ناشی است ممکن که است بازاری شرایط و تغییرات دهندهنشان محور این(: Market Change) بازار تغییرات محور

 .باشند بازار مقررات و قوانین در تغییرات و رقبا، رفتار مشتریان، ترجیحات و نیازها در تغییرات شامل توانندمی تغییرات این. باشند فنّاورانه

TIM Matrix شودمی تقسیم بخش چهار به بازار، و فنّاوری تغییرات محورهای ترکیب از استفاده با: 
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 شرایط، این در. باشد داشته کمی تغییرات نیز بازار همچنین و بوده کم فنّاورانه تغییرات بخش، این در(: Retreat) گیریکناره

 .دهد ترجیح را فنّاورانه تغییرات جدید بازارهای به سازمان که است بهتر و نیست ممکن انتخاب بهترین استراتژی

 است بهتر موقعیت، این در. دارد کمتری تغییرات بازار اما افتدمی اتفاق بیشتر فنّاورانه تغییرات بخش، این در(: Niche) کمیابی

 ..(2022نادری و همکاران،. )کند تمرکز ترویژه بازارهای ترجیحات و نیازها به سازمان

 بین تعادلی استراتژی شرایط، این در. افتدمی اتفاق شدتبه بازار تغییرات هم و فنّاورانه تغییرات هم بخش، این در(: Mixed) مختلط

 .طلبدمی را بازار تغییرات و فنّاورانه تغییرات با تطبیق

 در باید سازمان موقعیت، این در. دارد زیادی تغییرات نیز بازار و قوی فنّاورانه تغییرات بخش، این در(: Leadership) جلوگیری

 .(2022نادری و همکاران،. )کند انتخاب را بازار در رهبری استراتژی و باشد پیشرو فنّاورانه تحولات

 (:Technology Value Chain Model) فناّوری ارزش زنجیرهمدل -4

 هایبازی صنعت بر مختلف هایفنّاوری تأثیر فنّاوری، ارزش زنجیره مختلف مراحل تحلیل طریق از تا دهدمی امکان شما به مدل این

 برای که است تحلیلی ابزار یک( Technology Value Chain Model) فنّاوری ارزش زنجیره مدل .کنید ارزیابی را کامپیوتری

تکنولوژی  از مختلفی مراحل تا دهدمی امکان شما به مدل این. رودمی کار به هاتکنولوژی ارائه و تولید توسعه، فرآیند وتحلیلتجزیه

 ..(2022عین اله نادری و همکاران،) دیکن شناسایی را مرحله هر در ممکن بهبودهای و کنید وتحلیلتجزیه سازیتجاری تا ابداع از را سازی

 :فنّاوری ارزش زنجیره مدل مراحل

 توسعه و تحقیق شامل است ممکن مرحله این. آیندمی وجود به فنّاوری اولیه اختراعات و هاایده مرحله، این در(:Invention) ابداع

 (2023حاجیان افراکتی،باشد ) ایده پردازی و نوآورانه ابتکارات اولیه،

 نیازها تعیین مهندسی، طراحی ها،تست شامل این. یابدمی توسعه مفصل صورتبه فنّاوری مرحله، این در(:Development) توسعه

 (1402حسینی و همکاران،است ) فنی مشخصات تدقیق و

 و فنّاوری از تربزرگ هایکمیت تولید شامل این. شودمی تولید انبوه صورتبه فنّاوری مرحله، این در(:Manufacturing) تولید

 (2022عین اله نادری و همکاران،است ) موردنیاز تجهیزات و قطعات تهیه

شود می انجام مشتریان جذب برای فروش و ترویج تبلیغات، و شودمی معرفی بازار به فنّاوری مرحله، این در(:Marketing) بازاریابی

 (2022عین اله نادری و همکاران،)

 (2023حاجیان افراکتی،شود )می انجام فروش و معاملات و شودمی عرضه مشتریان به فنّاوری مرحله، این در(:Sales) فروش

 استفاده از تا شودمی ارائه مشتریان به مشاوره و پشتیبانی خدمات فروش، از پس(:Support and Services) خدمات و پشتیبانی

 (1402حسینی و همکاران،شوند ) مطمئن فنّاوری از بهینه

 فناوری های بازار فناوری 

 :افزوده واقعیت مجازی تیواقع-1

 بازیکنان ها،تکنولوژی این از استفاده با. اندداده تغییر توجهیقابل نحو به را هابازی تجربه( AR) افزوده واقعیت( VR) مجازی واقعیت

 جدیدی ابعاد هابازی به امکان این. دارند بازی عناصر با مستقیم تعامل و گیرندمی قرار بعدیسه هایمحیط در بازی هایشخصیت عنوانبه
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 واقعیت هایکیف مانند مجازی واقعیت هایدستگاه از استفاده با که است فنّاوری یک مجازی واقعیت .کندمی اضافه واقعیت تعامل از

 صورتبه تواندمی کاربر مجازی، محیط این در. کندمی منتقل مجازی کاملاً محیط یک به را کاربر حسی، هایدستکش و مجازی

عین اله نادری و کند ) ایجاد حسی اعمال طریق از را واقعی دنیای از ترواقعی ایتجربه و باشد داشته تعامل محیط و اجسام با بعدیسه

 ..(2022همکاران،

 (:Augmented Reality - AR) افزوده تیواقع -2

 اطلاعات افزوده، واقعیت هایکعین یا هوشمند هایتلفن مانند هوشمند هایدستگاه از استفاده با که است فنّاوری یک افزوده واقعیت

 تصاویر، نظیر مجازی عناصر اما شود،می دیده همچنان واقعی دنیای افزوده، در واقعیت. کندمی اضافه واقعی دنیای به را مجازی عناصر و

 .(2023حاجیان افراکتی،شوند )می اضافه آن به اطلاعات و هاشیء متن،

 :افزوده واقعیت هاییباز IoTنقش 

IoT از استفاده با مثلاً. کندمی کمک واقعی دنیای در مکانی موقعیت و اشیاء با تعامل و تشخیص به افزوده واقعیت هایدربازی 

 و کرد ترجمه دیجیتال دنیای به را واقعی هایمکان و اشیاء توانمی ،AR جانبی لوازم یا هوشمند هایگوشی مانند هوشمند هایدستگاه

 هایدربازی مثلاً. ندک کمک اطراف محیط به بازیکن اتصال به تواندمی IoT .(2022کوهنگ و همکاران،کرد ) استفاده هادربازی

 دیجیتال عناصر با را واقعی محیط و کرده آوریجمع را بازیکن مکانی اطلاعات توانندمی IoT هایدستگاه مکان، بر مبتنی افزوده واقعیت

در  بازیکن حرکات ثبت و تشخیص به تواندمی بدنی فعالیت بر مبتنی هایدربازی IoT .(2022عین اله نادری و همکاران،کنند ) ترکیب

 توانمی بدن به متصل هایدستگاه و بازی هایدسته بندها،مچ مانند هوشمند هایدستگاه و سنسورها از. کند کمک دیجیتال و واقعیت

 تواندمی چندنفره هایبازی به IoT اتصال .(2022زو همکاران،کرد ) استفاده هادربازی جسمانی هایفعالیت و حرکات تشخیص برای

 دهدمی بازیکنان به را امکان این تجربیات، و هاداده تبادل تا بازیکنان دیگر با اشیاء ارتباط از. کند تقویت هادربازی را اجتماعی تعاملات

 رادیوها، ها،تلویزیون مانند مندهوش خانگی اشیاء تواندمی IoT .(2022شیلر و همکاران،کنند ) تعامل یکدیگر با جدیدی هایشکل به تا

 طریق از را موسیقی تغییر یا هالامپ کنترل بازی طی در توانمی مثال،عنوانبه. کند متصل هابازی به را خانگی هایدستگاه سایر و هالامپ

 (2022کوهنگ و همکاران،داد ) انجام هوشمند هایدستگاه

 :1پیشرفته گرافیکیپردازش 

 به را بازی دنیای گرایانه،واقع بسیار هایگرافیک. بخشدمی بیشتری گراییواقع هابازی به گرافیکی پردازش فناوری در هایپیشرفت

 به که است کامپیوتری هایبازی صنعت در مهم هایفناوری از یکی پیشرفته گرافیکی پردازش .دهندمی نشان ترجذاب و زنده شکلی

 پیچیده گرافیکی هایپردازش از فناوری این. پردازدمی هادربازی انگیزشگفت و گرایانهواقع زیبا، بصری هایواقعیت تصاویر تولید

 .کند تبدیل تریجذاب و ترواقعی بصری یتجربه به را خیالی و دیجیتالی دنیای تا کندمی استفاده

                                                             
1 Advanced Graphics Processing 



 

 311 24شماره پیاپی  / بخشنده و  یهمت و یغمخوار و  ینظر /هوشمند  یابیت بازاریریه مدینشر 
 

 :1مختلط واقعیت هایتجربه 

 مختلط واقعیت .کندمی اضافه هابازی به را ترکیبی و متنوع هایتجربه و است افزوده واقعیت مجازی واقعیت از ترکیبی مختلط واقعیت

 عناصر با واقعی دنیای مختلط، در واقعیت. کندمی ایجاد را 3مجازی واقعیت2 افزوده واقعیت از ترکیبی که است پیشرفته فناوری یک

 واقعی طوربه مجازی موجودات و اشیاء فنّاوری، این در. شود ایجاد کاربران برای فراگیر و جدید ایتجربه تا شودمی ترکیب دیجیتالی

 ..(1399و همکاران،  شود )نظرپورمی ایجاد متفاوت و ترکیبی ایتجربه دنیا، دو بندیترکیب با و گیرندمی قرار واقعی محیط در

 :4ابری هایسیسرو

 .کنندمی ایجاد را مختلف هایپلتفرم رد بازی و گذاریاشتراک به امکان و کنندمی کمک هابازی انتشار و توسعه به ابری هایسرویس

 هاسرویس این. شوندمی ارائه اینترنت، مجازی زیرساخت یعنی ،(Cloud) ابر طریق از که دارند اشاره خدماتی به ابری هایسرویس

. شوندمی ارائه مشتریان به اینترنت طریق زا که هستند مختلف افزارهاینرم و شبکه پردازش، سازی،ذخیره مانند منابع از ایمجموعه شامل

 به نیاز بدون کنند، استفاده ابر در یافتهتخصیص منابع از اشتراکی صورتبه تا دهندمی امکان افراد و هاسازمان به ابری هایسرویس

 (.2022شیلر و همکاران،افزارها )سخت مدیریت هایپیچیدگی یا اولیه گذاریسرمایه

 :مجازی بر مبنای بازار فناّوری واقعیتتوسعه 

 دهدمی کاربران به را قدرتی کامپیوتری، هایبازی صنعت در نوین هایفنّاوری بارز هاینمونه از یکی عنوانبه مجازی واقعیت توسعه

 عمیق ایتجربه مجازی واقعیت. باشند داشته تعامل آن در مجازی هایشخصیت و محیط با و شده دیجیتال دنیایی وارد تعاملی صورتبه تا

 فناوری این. شودمی بازی در اربرک مشارکت و تعامل افزایش باعث که کند،می ایجاد را انگیزشگفت و متفاوت دنیایی به فرد انتقال از

عین اله نادری برساند ) مطلوب هیجان و جذابیت از جدید سطح یک به را هابازی و افزوده کاربری تجربه عمق و گراییواقع به تواندمی

 .(2022و همکاران،

 هایگرافیک با کامپیوتری هایبازی ایجاد به کامپیوتری هایپردازش قدرت در گیرچشم هایپیشرفت :هاپردازش قدرت افزایش

 با همچنین،. کندمی کمک کاربر تجربه به ترگرایانهواقع دقیق جزئیات انتقال در هاپردازش توانایی. کندمی کمک پیچیده و العادهفوق

 ..(2019محبی،) ابدیمی ارتقاء مراتببه کاربری یتجربه و بهبودیافته هابازی بودن روانی و تعاملات میزان پردازشی، قدرت افزایش

 یتجربه به خود، هایشرفتپی با مصنوعی هوش هایالگوریتم :کاربری تجربه بر آن تأثیر و مصنوعی هوش هایالگوریتم در تغییرات

 هوشمندانه هایپاسخ سازیشبیه به درقا پیشرفته مصنوعی هوش هایالگوریتم با هایبازی. اندکرده اضافه جدیدی ابعاد هابازی کاربری

 ارتباط و شودمی تریمفهومی و ترمتنوع بهتر، کاربری یتجربه به منجر تغییرات این. هستند کاربران با هوشمندانه و متنوع تعاملات و

 .(2023افراکتی،حاجیان کند )می ایجاد بازی و کاربر بین را تریعمیق

                                                             
1 Mixed Reality 

2 ( Augmented Reality – AR) 

3 ( Virtual Reality – VR) 

4 ( Cloud Services) 
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 تجربه به ها،بازی تحویل و ساختار در مختلف هاینوآوری و جدید هایفنّاوری :هابازی تحویل و ساختار در جدید هاینوآوری

 هایتجربه انجام و محتوا روزرسانیبه به قادر کاربران ها،بازی برخط تحویل هایروش توسعه با. گذارندمی چشمگیری تأثیر کاربری

 این. شودمی بازی تعامل و گراییواقع بهبود باعث محیط طراحی و بازی فیزیک گرافیک، کیفیت افزایش. هستند آنلاین چندنفره

 .(2022عین اله نادری و همکاران،دارند ) حیاتی نقش هابازی کیفیت ارتقاء و برانگیزترتنوع تر،جذاب ایتجربه ایجاد در هانوآوری

 هایبازی صنعت در تغییرات و روندها بینیپیش و تحلیل در فنّاوری بازار هایمدل از گیریبهره دنبال به حاضر تحقیق راستا، این در

 ترکیب با و پرداخته بازار تغییرات و تولیدکنندگان بازیکنان، ها،تکنولوژی بین پیچیده هایارتباط به هامدل این. باشدمی کامپیوتری

و همکاران،  دارد )نظرپور کامپیوتری هایبازی صنعت با مرتبط هایاستراتژی و هاگیریتصمیم بهبود در سعی کیفی، و کمی هایداده

1399).. 

 کامپیوتری هایبازی صنعت در صحیح بینیپیش و تحلیل تیاهم

 و مدیریت توسعه، به هافعالیت این. است برخوردار بالایی بسیار اهمیت از کامپیوتری هایبازی صنعت در صحیح بینیپیش و تحلیل

 دلایل از تعدادی زیر در. باشند داشته بازیکنان تجربه و وکارکسب روند بر توجهیقابل تأثیر توانندمی و کنندمی کمک هابازی موفقیت

 :کنید مشاهده توانیدمی را کامپیوتری هایبازی صنعت در بینیپیش و تحلیل اهمیت

 نیازها از عمقی درک با. کندمی کمک ترموفق هایبازی توسعه به بازیکنان ترجیحات و بازار صحیح تحلیل :ترموفق هایبازی توسعه

شیلر و دهند ) ارائه بازیکنان به را ممکن تجربه بهترین که کنند طراحی هاییبازی توانندمی دهندگانتوسعه بازیکنان، هایخواسته و

 .(2022همکاران،

 شناسایی را کامپیوتری هایبازی صنعت در تغییرات و روندها توانمی صحیح، بینیپیش و تحلیل با :بازار تغییرات و روندها شناسایی

 جذابیت بازهم که کنند تولید را هاییبازی و بپردازند بازار تغییرات با تطابق به تا کندمی کمک دهندگانتوسعه به اطلاعات این. کرد

 .(2022شیلر و همکاران،باشند ) داشته

 به این. کرد اعمال هابازی ارائه و طراحی در مهمی بهبودهای توانمی بازیکنان، تجربه از عمیق فهم و تحلیل با :بازیکنان تجربه بهبود

 (2022کوهنگ و همکاران،باشند ) داشته خود ترجیحات با متناسب و بهتر ایتجربه تا دهدمی امکان بازیکنان

 توانمی ترتیب،اینبه. کنند سازیبهینه را خود منابع تا کندمی کمک دهندگانتوسعه به درست بینیپیش و تحلیل :بهینه منابع مدیریت

 (2021صادق و همکاران،کرد ) تولید بیشتری موفقیت و باکیفیت را هابازی

 استراتژیک هایتصمیم تا کندمی کمک هابازی صنعت در گیرانتصمیم و مدیران به بینیپیش و تحلیل :استراتژیک هایگیریتصمیم

کوهنگ و باشند ) داشته بازی یک شکست یا موفقیت بر مستقیم تأثیر توانندمی هاتصمیم این. کنند اتخاذ تریدقیق اطلاعات با را

 (2022همکاران،

 را بازیکنان آینده نیازهای و هادرخواست دهدمی امکان دهندگانتوسعه به بینیپیش و تحلیل :بازیکنان هایدرخواست بینیپیش

 (2022کوهنگ و همکاران،دهند ) پاسخ نیازها این به که کنند طراحی ایگونهبه را هابازی و کرده بینیپیش

 رقابتی تا کندمی کمک دهندگانتوسعه به بینیپیش و تحلیل و است رقابتی و پویا کامپیوتری هایبازی صنعت :بازار در ماندن رقابتی

 (2021صادق و همکاران،کنند ) برداریبهره جدید هایفرصت از و کنند تضمین را بازار این در ماندن
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 را هابازی انتشار و توسعه با مرتبط خطرات و هاریسک توانمی صحیح، هایبینیپیش و دقیق تحلیل با :خطرات و هاریسک کاهش

 .شود تبدیل بیشتری وریبهره به هابازی توسعه در شده صرف منابع و زمان که کندمی کمک این. رساند حداقل به

 بازیکنان جذب به که کرد طراحی ایگونهبه را بازاریابی هایاستراتژی توانمی بینی،پیش و تحلیل با :بازاریابی هایاستراتژی تنظیم

 2021)صادق و همکاران، .کنند کمک فروش افزایش و فعلی بازیکنان حفظ جدید،

 موفقیت که دهند تخصیص ایگونهبه را انسانی و مالی منابع تا کندمی کمک گیرانتصمیم به بینیپیش و تحلیل :بهینه منابع تخصیص

 ..(2022زو همکاران،کنند ) گیریپیش و بینیپیش را احتمالی مشکلات و شود تضمین هابازی رشد و

 شناسایی را بازی هایعیب کنند، بهتر را کاربری یتجربه تا کندمی کمک دهندگانتوسعه به بینیپیش و تحلیل :بهتر کاربری یتجربه

 .(2022شیلر و همکاران،) ابندی دست خوب ایتجربه به بازیکنان تا کنند رفع را هاآن و کنند

 باعث عواملی و هاویژگی چه که ببینند پیش از تا دهدمی امکان دهندگانتوسعه به بینیپیش و تحلیل :هابازی موفقیت بینیپیش

 .ببرند به کار آینده هایبازی یتوسعه در را اطلاعات این و شوندمی بازی موفقیت

 این. شودمی محسوب کامپیوتری هایبازی مدیریت و توسعه فرآیند در اساسی ابزاری عنوانبه بینیپیش و تحلیل دلایل، این کلیه با

 تأثیرات و کند کمک هابازی کیفیت و موفقیت افزایش به تواندمی که دهندمی ارزشمندی اطلاعات مدیران و دهندگانتوسعه به هافعالیت

 به کامپیوتری هایبازی صنعت در بینیپیش و تحلیل خلاصه، طور. بهباشد داشته وکارکسب سودآوری و بازیکنان تجربه بر مثبتی

 هم و کنند جذب را بازیکنان هم که کنند تولید و طراحی را هاییبازی تا دهدمی گیریتصمیم قدرت و مهم اطلاعات دهندگانتوسعه

  .(2021صادق و همکاران،باشد ) داشته هاآن وکارکسب بر مثبتی تأثیر
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 : پیشینه تحقیق1جدول 

 نتیجه تحقیق عنوان تحقیق محقق

 و احمدی

 (2023) همکاران

 مبتنی بازاریابی هایمهارت سنجش

 دیجیتالی هایفناوری بر

 دیجیتال فناوری بر مبتنی بازاریابی در بازاریابان هایمهارت که دریافتند هاآن

 و ببخشند رونق را خود تجارت خواهندمی که افرادی یا هاشرکت مدیران برای

. است برخوردار خاصی اهمیت از کنند خود وکارکسب جذب را زیادی مشتریان

. است فن و وکاریکسب هایمهارت دیجیتال بازاریابان هایمهارت ترینمهم از

 وکاریکسب مهارت چهار موضوع این بررسی منظوربه پژوهش این در

 مهارت و گیری اندازه و پایش کاربردی، و تکنیکال دانش پژوهشی، هایمهارت)

 سازمانی، هایمهارت) فن مهارت سه و ،(دیجیتالی هایمهارت سازییکپارچه

 لن، و رویل مدل از استفاده با ،(مشتری با ارتباط هایمهارت و آینده بینیپیش

 قرار موردمطالعه تحلیلی-توصیفی نوع از پیمایشی پژوهش روش و( 2014)

 .گرفت

 زاده مقدس

(1401) 

 در مؤثر عوامل بندیرتبه و شناسایی

 مرکز خدمات بهینه بازاریابی

 فناوری و علوم رسانیاطلاع ایمنطقه

 بر مؤثر عامل 9 آمده،دستبه نمرات و عاملی وتحلیلتجزیه نتایج به توجه با

. شد شناسایی فناوری و علوم رسانیاطلاع ایمنطقه مرکز خدمات بهینه بازاریابی

 فیزیکی، شواهد محصول، ترفیع،: از بودند عبارت ترتیب به شدهشناسایی عوامل

 به توجه با: اثر اصالت. مکان و اشخاص دسترسی، ها،زیرساخت قیمت، ارتباطات،

 کهازآنجایی و رسانیاطلاع مراکز و هاکتابخانه در خدمات بازاریابی اهمیت

 فناوری و علوم ایمنطقه مرکز خدمات بازاریابی درزمینه خاصی پژوهش تاکنون

 تواندمی و باشدمی برخوردار لازم نوآوری از حاضر پژوهش نگرفته، صورت

 .نماید ارائه مشابه مراکز و موردبررسی مرکز برای راهکارهایی

 و محمدی

 1402(همکاران )

 با کامپیوتری هایبازی صنعت آینده

 فنّاورانه تحولات به توجه

 واقعیت مانند نوین هایفناوری روندهای و هابینیپیش تحلیل با تحقیق گران

 صنعت این آینده نقدبه پیشرفته، گرافیکی پردازش و مصنوعی هوش مجازی،

 پردازندمی

 و احمدزاده لری

 2022 همکاران،

 تجربه ارتقاء در افزوده واقعیت نقش

 موبایل هایبازی کاربری

 265روی نمونه آماری  amosافزار در این تحقیق از روش تحلیل تأییدی با نرم

 در افزوده واقعیت از استفاده اثرات تحلیل به نفر انجام گرفت تحقیق گران

 در آن نقش و پردازندمی بازی هایشخصیت و محیط با بازیکنان تعاملات

 دهندمی قرار ارزیابی مورد را هابازی جذابیت افزایش

 نوش احمدی و

 (2023) همکاران،

 تاریخی و فرهنگی محتوای تأثیر

 با کامپیوتری هایدربازی

 نوین هایفنّاوری

 کامپیوتری هایدربازی تاریخی و فرهنگی محتوای از استفاده تأثیر تحقیق، این در

 موردبررسی مجازی واقعیت افزوده واقعیت مانند نوین هایفنّاوری از استفاده با

 هایتجربه ایجاد در محتواها این نقش بررسی به تحقیق گران. است قرارگرفته

 را مخاطبان جذب در آن تأثیر و پردازندمی بازیکنان برای آموزنده و جذاب

 .کنندمی ارزیابی
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 پژوهش روش

 باشد.می محتوا تحلیل با و کیفی اطلاعات آوریجمع ازنظر اکتشافی، ماهیت ازنظر بنیادی، هدف ازنظر اول مرحله در حاضر پژوهش

 به دستیابی منظوربه باشد.می ساخته محقق پرسشنامه از استفاده با کمی اطلاعات آوریجمع و کاربردی هدف ازنظر پژوهش دوم مرحله

 از منظور گردد.می استفاده است کمی تحقیق هایروش هم و کیفی تحقیق هایروش بر مبتنی هم که آمیخته یهاروش از فوق اهداف

 معنایی به بردن پی و تحقیق موضوع طبیعی شرایط درک منظوربه کیفی رویکرد از ابتدا که است آن متوالی اکتشافی آمیخته پژوهش شیوه

 اییهنظر به دستیابی منظوربه نامه پرسش ابزار و کمی تحقیق رویکرد سپس و شدهاستفاده نددهمی نسبت مفهوم این به ربط ذی افراد که

 دو به تحقیق ماهیت و اهداف اساس بر حاضر تحقیق نمونه و آماری شود.جامعهمی استفاده موضوع جامع توصیف برای پایا و متناسب

 مؤسسات خبرگان و دانشگاهی اساتید و کامپیوتری هایبازی بازاریابی شود.خبرگانمی تفکیک کمی و کیفی تحقیق روش مرحله

 گرفتن نظر در با بنیاد،داده بر مبتنی هایپژوهش آماری نمونه خصوص در (2008)1کوربین و استراتوس به توجه باشند.بایم کامپیوتری

 گرفتن نظر در با زین و باشد شونده مصاحبه یهارشنگ و هایدهعق فیتوص و اکتشاف مصاحبه، از هدف چنانچه اطلاعات یگردآور وهیش

 بر یآمار نمونه کیفی بخش برای گیرینمونه روش است(. رسیده اشباع مرحله است)به بوده کافی نمونه 13 دسترس در منابع و زمان

 کارشناسان /کامپیوتری هایبازی بازاریابی کارشناسان کلیه کمی بخش برای آماری باشد.جامعهمی هدفمند یبرف گلوله کیتکن اساس

 تهران در فعال اییانهرا هایبازی وکارهایکسب صاحبان و تهران استانداری بنیاندانش مرکز سازیبازی در فعال هایشرکت سازیبازی

 تعداد شمارش، غیرقابل یا نفر صدهزار بالای آماری جوامع جهت کوکران، فرمول به توجه با :کمی بخش برای آماری باشد.نمونهمی

 از و دردسترس صورتبه آماری نمونه که است صورت این به گیرینمونه روش .است شدهانتخاب درصد 95 اطمینان سطح در نفر 384

  است. شدهانجام الکترونیکی پرسشنامه توزیع طریق

 آمار استنباطی )بخش کیفی(

 کد گذاری باز

ها است که به خرد کردن، مقایسه سازی، نام ها است. کدگذاری باز بخشی از فرایند تحلیل دادهوتحلیل دادهکدگذاری، روند تجزیه

ها و های مجزا خرد شده و به به دست آوردن مشابهتها به بخششود. طی کدگذاری باز، دادهها پرداخته میگذاری و مقوله بندی داده

 گیرند. بررسی قرار میهایشان موردتفاوت

 انتخابی-کدگذاری محوری

های تولید شده در مرحله کدگذاری ن مقولهبرقراری رابطه بی وتحلیل است. هدف این مرحلهکدگذاری محوری مرحله دوم تجزیه

مرحله پژوهشگر یابد. در این باز است. این کدگذاری، به این دلیل محوری نامیده شده که کدگذاری حول محور یک مقوله تحقق می

عنوان مقوله محوری انتخاب کرده، آن را تحت عنوان پدیده محوری در مرکز فرایند، مورد کاوش قرار داده و یکی از مقولات را به

 ارتباط سایر مقولات را با آن مشخص می کند.

                                                             
1 Straus & Corbin. 
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ای با مقوله دیگر ممکن مقایسه مقولهشوند بر نوع روابط دلالت دارند. مثلاً برای در کدگذاری محوری نوع سوالاتی که پرسیده می

است این سؤال مطرح شود که آیا مقوله الف پیامدی از راهبردها برای مقوله ب است؟ پژوهشگر این کار را همراه با جستجوی شواهد 

توان به نوعی ده و میها سؤال را تائید کردند رابطه دو مقوله مشخص شدهد. هنگامی که دادهوقایع برای تائید یا تکذیب سؤال انجام می

 گزاره تبدیل شود.

 مقوله فرعی و کدها() یمحورجدول کدگذاری  :2جدول 

 هامقوله کدهای مرتبط

 بازاریابی تحقیقات و هانظرسنجی

 بازار نیازهای تحلیل

 تخصصی هایمصاحبه

 آماری هایداده تحلیل

 :کنندگانمصرف رفتار بینیپیش

 کاربران بازخوردهای و نقدها تحلیل

 پذیریرقابت تحلیل و رقبا رصد

 بازار رشد بینیپیش

 کنندگانمصرف ترجیحات آنالیز

 بازار جدید روندهای تحلیل

 مصرف الگوی در تغییرات آمار

 خاص هایگروه نیازهای مطالعه

 اجتماعی تأثیرات بررسی

 کاربران رفتار بررسی و مشاهده

 مصرفی رفتار در تغییرات بررسی

 :ناگفته نیازهای شناسایی

 علمی مقالات تحلیل

 :فناوری توسعه و پژوهش

 صنعت تحولات با آشنایی

 فناوری روندهای بررسی

 هاتست و آزمایشات

 فناوری عملکرد و پایداری مطالعه

 فنّاوری معایب و مزایا ارزیابی

 فناوری آینده مسیرهای بینیپیش

 تحقیقاتی هایپروژه در مشارکت

 فناوری در نوآوری میزان ارزیابی

 صنعت بر فناوری تأثیرات بررسی
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 هامقوله کدهای مرتبط

 فناوری پایه بر وکارکسب هایمدل بررسی

 فناوری پایدار توسعه

 جدید فناوری ارائه هایمدل مطالعه

 فناوری کاربردهای و مصارف آنالیز

 فناوری قوت و ضعف نقاط تحلیل

 کاربران نیازهای تحلیل

 :محصول توسعه و طراحی

 هدف بازار و رقبا مطالعه

 جدید محصول هایایده ارزیابی

 محصول مفهومی طراحی

 پروتوتایپ توسعه

 پروتوتایپ ارزیابی و آزمایش

 محصول اصلاح و سازیبهینه

 محصول هایقابلیت و امکانات ارتقاء

 کاربری رابط طراحی

 مشتریان بازخورد و کاربری تست

 محصول ارتقاء و مستمر بهبودات

 امنیتی امکانات و استانداردسازی

 بازار به عرضه برای سازیآماده

 فروش و بازاریابی ریزیبرنامه

 بازار بازخوردهای پایه بر مداوم بهبود و مانیتورینگ

  

 پروژه محدوده و اهداف تعیین

 پروژه مدیریت

 منابع و زمانی ریزیبرنامه

 هاتیم مدیریت و تخصیص

 پروژه بندیزمان و ساختار تدوین

 هاریسک کنترل و ارزیابی

 بودجه و هاهزینه مدیریت

 ذینفعان سایر با ارتباط و ارتباطات

 پروژه پیشرفت مانیتورینگ

 اصلاحات و تغییرات مدیریت

 کیفیت کنترل و ارزیابی
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 هامقوله کدهای مرتبط

 مستندات و هاگزارش توسعه و ایجاد

 مختلف کارکردهای و تعاملات مدیریت

 مشکلات و اختلافات حل

 کنندگانتامین و مشتری با ارتباط مدیریت

 پروژه مدیریت هایروش به مداوم بهبود و یادگیری هایدرس اخذ

 هاریسک تأثیر و احتمال ارزیابی

 هاریسک شناسایی و تحلیل

 هاریسک مدیریت و کنترل برای ریزیبرنامه

 اطلاعات فناوری هایریسک مدیریت

 هاریسک با مقابله هایاستراتژی ایجاد

 هاداده و سایبری امنیت ارزیابی

 امنیتی هایروش آموزش و ارائه

 فیزیکی امنیت مدیریت

 تهدیدات کاهش یا رفع برای ریزیبرنامه

 امنیت مداوم مانیتورینگ و پایش

 امنیتی رخدادهای به واکنش برای آمادگی

 مجوزها و هادسترسی مدیریت و تعیین

 امنیتی هایبحران مدیریت

 امنیتی استانداردهای حفظ

 امنیتی هایرویه بهبود و مداوم ارزیابی

 ریسک منابع شناسایی و تحلیل

 امنیت و ریسک مدیریت

 هاریسک رخداد احتمال و تأثیر ارزیابی

 مالی هایریسک مدیریت

 ریسک با مقابله هایاستراتژی تدوین

 مداخله و پیشگیری هایسیستم ایجاد

 جدید هایریسک با تطبیق و تغییرات مدیریت

 اطلاعات فناوری امنیت بررسی

 سایبری هایپذیریآسیب ارزیابی

 هاپذیریآسیب رفع و کاهش برای ریزیبرنامه

 فیزیکی امنیت مدیریت

 حوادث به واکنش پیشگیری راهکارهای تدوین

 امنیت پایش و مستمر ارزیابی
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 هامقوله کدهای مرتبط

 امنیت درزمینه بخشیآگاهی و آموزش

 امنیتی استانداردهای توسعه و ایجاد

 امنیتی فرآیندهای تحسین و بهبود مداوم برای ریزیبرنامه

 مخاطبان و بازار تحلیل

 فروش و بازاریابی

 مشابه محصولات و رقبا ارزیابی

 بازاریابی استراتژی تعیین

 مشتریان بندیدسته و بازاریابی طرح تدوین

 آنلاین تبلیغات و تبلیغات ریزیبرنامه

 مشتریان با روابط مدیریت

 بازاریابی در اجتماعی هایرسانه از استفاده

 محتوا مارکتینگ از استفاده و محتوا تولید

 هانمایشگاه و رویدادها برگزاری

 تخفیفات و گذاریقیمت استراتژی ایجاد

 خاص مخاطبان محتوای تولید برای ریزیبرنامه

 بازاریابی عملکرد ارزیابی و مانیتورینگ

 محصولات درباره مشتریان توجیه و آموزش

 مذاکره و فروش هایتکنیک ارتقاء

 فعلی مشتریان توسعه و حفظ برای ریزیبرنامه

 هاداده سازیذخیره و آوریجمع

 تحلیل و داده مدیریت

 تحلیل برای هاداده تنظیم و تهیه

 بالا کیفیت هایداده از استفاده و پاکسازی

 الگوها استخراج برای هاداده بررسی و تحلیل

 بینیپیش تحلیل و استنتاجی هایروش از استفاده

 مخفی الگوهای کشف و کاویداده

 تحلیلی هایبررسی و هاگزارش ارائه

 عملی هایتوصیه ارائه و نتایج تفسیر

 هاداده حفاظت و امنیت مدیریت

 داده تحلیل افزارهاینرم و ابزارها از استفاده

 مشتریان ترجیحات و رفتارها تحلیل

 (Big Data) حجیم هایداده مدیریت

 داده تحلیل برای ماشینی یادگیری و مصنوعی هوش از استفاده



 

 320 24شماره پیاپی  / بخشنده و  یهمت و یغمخوار و  ینظر /هوشمند  یابیت بازاریریه مدینشر 
 

 هامقوله کدهای مرتبط

 اجتماعی هایشبکه الگوهای و ارتباطات تحلیل

 هاداده از استراتژیک اطلاعات و دانش استخراج

 هاداده سازیذخیره و آوریجمع

 تحلیل برای هاداده تنظیم و تهیه

 

 

 

 محلی جوامع از حمایت اخلاق و اجتماعی مسئولیت

 انسانی هایارزش ترویج

 رسانیاطلاع و شفافیت به تعهد

 دانش و آموزش ارتقاء

 فرهنگی تنوع به احترام

 کارگران حقوق مدیریت

 زیست محیط به نسبت مسئولیت

 بشر حقوق از حمایت

 همه برای برابر هایفرصت

 اجتماعی نیازهای رفع

 مثبت ارتباطات ایجاد

 اخلاقی استانداردهای حفظ

 کاری هایفرصت به دسترسی

 پذیرآسیب جوامع از حمایت
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 مدل استخراجی تحقیق() 18افزار مکس کیودا خروجی نرم : 1شکل 

 رهایمتغ یبند تیاولو

 های مختلف این پژوهش از روش فرآیند تحلیل سلسله مراتبیبندی مقولههای پیشین اشاره شد، برای اولویتطور که در فصلهمان

(AHP)  نتایج این مقایسات است.  سازگاریاستفاده شده است. یکی از مراحل کلیدی در این روش، انجام مقایسات زوجی و ارزیابی

افزار شود. برای انجام محاسبات از نرمدر این فصل، به بررسی دقیق مقایسات زوجی، محاسبات سازگاری، و تحلیل نتایج پرداخته می

Expert Choice استفاده شده است. 
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 مقایسات زوجی

ها نسبت به یکدیگر مشخص شود. برای شود تا اهمیت نسبی آنها انجام می، مقایسات زوجی بین هر یک از مقولهAHP در فرآیند

(، میزان اهمیت هر مقوله را نسبت به دیگری ارزیابی کنند. 9تا  1شود که بر اساس مقیاس ساتی )مقیاس هر مقایسه، از خبرگان خواسته می

ای از در ادامه، نمونه.دهنده اهمیت بسیار زیاد یک مقوله نسبت به مقوله دیگر استنشان 9دهنده اهمیت برابر و مقیاس نشان 1مقیاس 

انجام  سازیبازی مقوله مورد مطالعه ارائه شده است. این مقایسات بر اساس نظر خبرگان در صنعت 8ماتریس مقایسات زوجی برای 

 :اندشده

 یزوج ساتیمقا سیماتر:  3ل جدو

 مقوله

تحلیل 

نیازهای 

 بازار

پژوهش و 

توسعه 

 فناوری

طراحی و 

توسعه 

 محصول

مدیریت 

 پروژه

تحلیل و 

شناسایی 

 هاریسک

مدیریت 

ریسک و 

 امنیت

بازاریابی 

 و فروش

مدیریت 

داده و 

 تحلیل

 8 7 6 4 5 2 3 1 تحلیل نیازهای بازار

پژوهش و توسعه 

 فناوری
1/3 1 2 4 5 6 7 3 

طراحی و توسعه 

 محصول
1/2 1/2 1 3 4 5 6 7 

 5 4 3 2 1 1/3 1/4 1/5 مدیریت پروژه

تحلیل و شناسایی 

 هاریسک
1/4 1/5 1/4 1/2 1 2 3 4 

مدیریت ریسک 

 و امنیت
1/6 1/6 1/5 1/3 1/2 1 2 3 

 2 1 1/2 1/3 1/4 1/6 1/7 1/7 بازاریابی و فروش

مدیریت داده و 

 تحلیل
1/8 1/3 1/7 1/5 1/4 1/3 1/2 1 

 AHP اهمیت سازگاری در فرآیند

است. هدف از محاسبه نرخ  Consistency Ratio (CR)یا  نرخ ناسازگاری، بررسی AHP یکی از مراحل اساسی در روش

صورت کاملًا بهآل، اگر مقایسات ناسازگاری، ارزیابی سازگاری مقایسات زوجی است که توسط خبرگان انجام شده است. در حالت ایده

باشد، به معنای  0,1منطقی و دقیق انجام شده باشد، باید نرخ ناسازگاری نزدیک به صفر باشد. در صورتی که نرخ ناسازگاری بیشتر از 

 .این است که مقایسات زوجی خبرگان سازگاری کافی ندارند و ممکن است نیاز به بازبینی و اصلاح داشته باشند
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 مراحل محاسبه سازگاری

 :شودبرای محاسبه نرخ ناسازگاری، مراحل زیر به دقت طی می

 هامحاسبه بردار وزن 

سازی به این معناست که مقادیر هر ستون از ماتریس مقایسات زوجی بر شود. نرمالسازی میابتدا، ماتریس مقایسات زوجی نرمال

سازی ماتریس، میانگین مقادیر هر سطر محاسبه شده شود. پس از نرمال 1جمع هر ستون برابر شود تا حاصلمجموع آن ستون تقسیم می

 .شودهر مقوله در نظر گرفته می ی نسبیهابردار وزنو به عنوان 

 :سازی به شکل زیر استها پس از نرمالهای نسبی برای مقولهبه عنوان مثال، بردار وزن

 هاهای نسبی مقولهوزن: 4جدول 

 وزن نهایی مقوله

 25/0 تحلیل نیازهای بازار

 18/0 پژوهش و توسعه فناوری

 20/0 طراحی و توسعه محصول

 10/0 مدیریت پروژه

 08/0 هاتحلیل و شناسایی ریسک

 07/0 مدیریت ریسک و امنیت

 07/0 بازاریابی و فروش

 05/0 مدیریت داده و تحلیل

های نسبی به دست از ضرب ماتریس اولیه مقایسات زوجی در بردار وزن λmax مقدار ویژه یا:(λmax) محاسبه مقدار ویژه

های های نسبی ضرب کرده و سپس حاصل را بر بردار وزنماتریس مقایسات زوجی را در بردار وزنآید. برای محاسبه این مقدار، ابتدا می

 .آمده همان مقدار ویژه استدستکنیم. میانگین مقادیر بهنسبی تقسیم می

 (CI) محاسبه شاخص سازگاری

 شودشاخص سازگاری از طریق فرمول زیر محاسبه می: λmax 

  مقدار ویژه ماتریس است. 
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n  (.مقوله 8شده )در اینجا های مقایسهتعداد مقوله  

 در این فرمول

 

 محاسبه نرخ سازگاری (CR) 

 :شودمحاسبه می (RI) بر شاخص تصادفی (CI) نرخ سازگاری از طریق تقسیم شاخص سازگاری

 

ما  CI است. بنابراین، اگر مقدار 1,41برابر  RI مقوله، مقدار 8شده متفاوت است. برای های مقایسهبسته به تعداد مقوله RI جدول

 :شودباشد، نرخ سازگاری به شکل زیر محاسبه می 0,06برابر 

 

 تفسیر نرخ سازگاری 

باشد، مقایسات زوجی از سازگاری قابل قبولی برخوردار هستند. در این پژوهش، نرخ  0,1شده کمتر از اگر نرخ سازگاری محاسبه

 .ها نیستدهد مقایسات زوجی سازگاری مناسبی دارند و نیازی به بازبینی آنشان میاست که ن 0,042سازگاری برابر با 

 بندیها و اولویتمحاسبات نهایی وزن 

ها دهنده اهمیت نسبی هر یک از مقولهها نشانها مشخص شد. این وزنپس از تأیید سازگاری مقایسات، وزن نهایی هر یک از مقوله

 :دهدبندی هر مقوله نشان میشده را به همراه رتبههای نهایی محاسبهجدول زیر وزنگیری هستند. در فرآیند تصمیم
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 جدول وزن های نهایی به همراه رتبه بندی مقوله ها: 5ل جدو

 مقوله وزن نهایی رتبه

 تحلیل نیازهای بازار 25/0 1

 پژوهش و توسعه فناوری 18/0 2

 طراحی و توسعه محصول 20/0 3

 پروژه مدیریت 10/0 4

 هاتحلیل و شناسایی ریسک 08/0 5

 مدیریت ریسک و امنیت 072/0 6

 بازاریابی و فروش 070/0 7

 مدیریت داده و تحلیل 05/0 8

 تفسیر و بحث یافته ها

مند در طرح نظام ی بود.اجتماع تأمیندر سازمان  یهای اجتماعشبکه یمحتوا یابیبازار یارائه الگو هدف نهایی پژوهش حاضر ا

گردد. در ها تشریح میگردد که نتایج این تحقیق نیز در قالب آناشتراوس و کوربین از کدگذاری باز، محوری و انتخابی استفاده می

 اند از:ها که عبارتبندی آنیافت که با طبقهکد دست 135مضمون اصلی،  9کدگذاری باز محقق به 

بینی رفتار پیش؛ های آماریتحلیل داده؛ های تخصصیمصاحبه؛ ها و تحقیقات بازاریابیجینظرسنشامل:  تحلیل نیازهای بازار

آنالیز ترجیحات ؛ بینی رشد بازارپیش؛ پذیریرصد رقبا و تحلیل رقابت؛ تحلیل نقدها و بازخوردهای کاربران؛ کنندگانمصرف

بررسی تأثیرات ؛ های خاصمطالعه نیازهای گروه؛ مصرف آمار تغییرات در الگوی؛ تحلیل روندهای جدید بازار؛ کنندگانمصرف

ی شامل: پژوهش و توسعه فناور .مشاهده و بررسی رفتار کاربران؛ شناسایی نیازهای ناگفته؛ بررسی تغییرات در رفتار مصرفی؛ اجتماعی

؛ مطالعه پایداری و عملکرد فناوری؛ هاآزمایشات و تست؛ بررسی روندهای فناوری؛ آشنایی با تحولات صنعت؛ تحلیل مقالات علمی

؛ ارزیابی میزان نوآوری در فناوری؛ های تحقیقاتیمشارکت در پروژه؛ بینی مسیرهای آینده فناوریپیش؛ ارزیابی مزایا و معایب فنّاوری

؛ های ارائه فناوری جدیدمطالعه مدل؛ توسعه پایدار فناوری؛ وکار بر پایه فناوریهای کسببررسی مدل؛ بررسی تأثیرات فناوری بر صنعت

مطالعه ؛ تحلیل نیازهای کاربران شامل: طراحی و توسعه محصول .تحلیل نقاط ضعف و قوت فناوری؛ آنالیز مصارف و کاربردهای فناوری

؛ آزمایش و ارزیابی پروتوتایپ؛ توسعه پروتوتایپ؛ طراحی مفهومی محصول؛ های محصول جدیدارزیابی ایده؛ رقبا و بازار هدف

بهبودات ؛ تست کاربری و بازخورد مشتریان؛ طراحی رابط کاربری؛ های محصولارتقاء امکانات و قابلیت؛ سازی و اصلاح محصولینهبه

مانیتورینگ ، ریزی بازاریابی و فروشبرنامه؛ سازی برای عرضه به بازارآماده؛ استانداردسازی و امکانات امنیتی؛ مستمر و ارتقاء محصول

تخصیص و ؛ ریزی زمانی و منابعبرنامه؛ تعیین اهداف و محدوده پروژهشامل:  مدیریت پروژه. بر پایه بازخوردهای بازارو بهبود مداوم 

ارتباطات و ارتباط با سایر ؛ ها و بودجهمدیریت هزینه؛ هاارزیابی و کنترل ریسک؛ بندی پروژهتدوین ساختار و زمان؛ هامدیریت تیم

؛ ها و مستنداتایجاد و توسعه گزارش؛ ارزیابی و کنترل کیفیت؛ مدیریت تغییرات و اصلاحات؛ ت پروژهمانیتورینگ پیشرف؛ ذینفعان

های یادگیری اخذ درس؛ کنندگانمدیریت ارتباط با مشتری و تامین؛ حل اختلافات و مشکلات؛ مدیریت تعاملات و کارکردهای مختلف
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ریزی برای کنترل برنامه؛ هاارزیابی احتمال و تأثیر ریسکشامل: هاشناسایی ریسکتحلیل و . های مدیریت پروژهو بهبود مداوم به روش

؛ هاارزیابی امنیت سایبری و داده؛ هاهای مقابله با ریسکایجاد استراتژی؛ های فناوری اطلاعاتمدیریت ریسک؛ هاو مدیریت ریسک

؛ پایش و مانیتورینگ مداوم امنیت؛ زی برای رفع یا کاهش تهدیداتریبرنامه؛ مدیریت امنیت فیزیکی؛ های امنیتیارائه و آموزش روش

 حفظ استانداردهای امنیتی؛ های امنیتیمدیریت بحران؛ ها و مجوزهاتعیین و مدیریت دسترسی؛ آمادگی برای واکنش به رخدادهای امنیتی

ارزیابی تأثیر و احتمال رخداد ؛شناسایی منابع ریسک تحلیل و ، شامل:دیریت ریسک و امنیت. مهای امنیتیرزیابی مداوم و بهبود رویهو 

مدیریت تغییرات و ؛ های پیشگیری و مداخلهایجاد سیستم؛ های مقابله با ریسکتدوین استراتژی؛ های مالیمدیریت ریسک؛ هاریسک

ریزی برای کاهش و رفع برنامه؛ های سایبریپذیریارزیابی آسیب؛ بررسی امنیت فناوری اطلاعات؛ های جدیدتطبیق با ریسک

آموزش و ؛ ارزیابی مستمر و پایش امنیت؛ تدوین راهکارهای پیشگیری واکنش به حوادث؛ مدیریت امنیت فیزیکی؛ هاپذیریآسیب

بی و بازاریا. ریزی برای مداوم بهبود و تحسین فرآیندهای امنیتیبرنامه؛ ایجاد و توسعه استانداردهای امنیتی؛ بخشی درزمینه امنیتآگاهی

بندی تدوین طرح بازاریابی و دسته؛تعیین استراتژی بازاریابی؛ارزیابی رقبا و محصولات مشابه؛تحلیل بازار و مخاطبان :فروش

تولید محتوا و استفاده ؛های اجتماعی در بازاریابیاستفاده از رسانه؛مدیریت روابط با مشتریان؛ریزی تبلیغات و تبلیغات آنلاینبرنامه؛مشتریان

ریزی برای تولید محتوای مخاطبان برنامه؛گذاری و تخفیفاتایجاد استراتژی قیمت؛هابرگزاری رویدادها و نمایشگاه؛مارکتینگ محتوااز 

؛ های فروش و مذاکرهارتقاء تکنیک؛ آموزش و توجیه مشتریان درباره محصولات؛ مانیتورینگ و ارزیابی عملکرد بازاریابی؛خاص

؛ ها برای تحلیلتهیه و تنظیم داده؛ هاسازی دادهآوری و ذخیرهجمع  :مدیریت داده و تحلیل؛ توسعه مشتریان فعلیریزی برای حفظ و برنامه

های استنتاجی و تحلیل استفاده از روش؛ ها برای استخراج الگوهاتحلیل و بررسی داده؛ های کیفیت بالاپاکسازی و استفاده از داده

مدیریت ؛ های عملیتفسیر نتایج و ارائه توصیه؛ های تحلیلیها و بررسیارائه گزارش؛ وهای مخفیکاوی و کشف الگداده؛ بینیپیش

 1های حجیممدیریت داده؛ تحلیل رفتارها و ترجیحات مشتریان؛ افزارهای تحلیل دادهاستفاده از ابزارها و نرم؛ هاامنیت و حفاظت داده

استخراج دانش و ؛ های اجتماعیتحلیل ارتباطات و الگوهای شبکه؛ ی تحلیل دادهاستفاده از هوش مصنوعی و یادگیری ماشینی برا؛

تعهد به شفافیت و ؛ های انسانیترویج ارزش؛ حمایت از جوامع محلی  :مسئولیت اجتماعی و اخلاق؛ هااطلاعات استراتژیک از داده

حمایت از ؛ مسئولیت نسبت به محیط زیست؛ کارگران مدیریت حقوق؛ احترام به تنوع فرهنگی؛ ارتقاء آموزش و دانش؛رسانیاطلاع

های دسترسی به فرصت؛ حفظ استانداردهای اخلاقی؛ ایجاد ارتباطات مثبت؛ رفع نیازهای اجتماعی؛ های برابر برای همهفرصت؛ حقوق بشر

 تحقق اهداف اجتماعی؛ پذیرحمایت از جوامع آسیب؛ کاری

 نیجامعه موردمطالعه اتایی در میان  5صورت پرسشنامه با طیف لیکرت وهش کدها بهدر بخش دوم نیز با توجه به مدل نهایی پژ

نفر از  300از  انیمشتر نیا یکنند با توجه به تعداد بالااستفاده میهای فعال در سطح شهر تهران وکار در گیم نتصاحبان کسبپژوهش 

شود بیشترین درصد را نمونه آماری می %28سال که نزدیک به  30الی  21. و بازه سنی افراد نمونه انتخاب و موردمطالعه قرار گرفت نیا

 دارد. بیشتر افراد نیز دارای تحصیلات لیسانس هستند. 

                                                             
1 Big Data 
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 گیرینتیجه

 صنعت در بازار فنّاوری مدل باشد. طراحیکامپیوتری می هایبازی صنعت در بازار فنّاوری مدل هدف از انجام این پژوهش طراحی

 آن با صنعت این در موفقیت و توسعه ارتقای برای تلاش در که است بسیاری هایچالش و پیچیدگی دهنده نشان کامپیوتری هایبازی

 و بازار، تقاضای و عرضه فنّاوری، توسعه بین نزدیک ارتباط که دهدمی نشان تحقیقات این علمی و منطقی نتایج. شویممی روروبه

 در بازار فنّاوری مدل که داده نشان علمی هایگیرینتیجه. شودمی محسوب هابازی موفقیت و کیفیت بهبود برای اساسی رقابتی روندهای

 تغییرات بینیپیش و بازار، واقعی نیازهای گرفتن نظر در با جدید محصولات توسعه بازار، بر فنّاوری تأثیرات تحلیل توانایی باید صنعت این

 و بازار ارتباطات فناوری، توسعه الگوهای شناخت در اساسی نقش مدل این خلاصه، طوربه. باشد داشته را آینده نیازهای و

 این در کارآمدتر و بهتر هایگیریتصمیم به تواندمی و دارد کامپیوتری هایبازی صنعت در هاشرکت استراتژیک هایگیریتصمیم

 تحلیلی ابزار یک عنوانبه تنهانه بازار فنّاوری مدل کامپیوتری، هایبازی صنعت در موجود هایپیچیدگی به توجه با .کند کمک صنعت

 طریق از مدل، این. دارد را کاربران جامعه و بازار متغیر انتظارات و نیازها به پاسخگویی توانایی که است ابزاری بلکه کندمی عمل مؤثر

 بازاریابی و توسعه برای تریدقیق هایاستراتژی تا کندمی کمک هاشرکت به بازار، تغییرات بینیپیش و هاداده تحلیل روندها، تعیین

 فرآیند در نیز اخلاقی و اجتماعی هایارزش و نیازها با درگیری که دهدمی نشان علمی گیریمنیجه این همچنین،. کنند طراحی را هابازی

 و پویا ایجامعه برای هاییبازی توسعه به توانیممی مدل، این از استفاده و اصول این رعایت طریق از. است حیاتی بسیار هابازی توسعه

 گیریتصمیم ابزار یک عنوانبه هاگیریمنیجه این از گیریبهره درنهایت،. کنیم کمک کامپیوتری هایبازی صنعت پایدار رشد همچنین

 صنعت در بازار فنّاوری مدل .باشد صنعت این در نوآوری و توسعه راهگشای تواندمی است، استوار علمی اطلاعات و هاداده پایه بر که

 با موثرتر ارتباط امکان بلکه کنند، طراحی را جذاب و نوآورانه هایفنّاوری تا کندمی کمک هاشرکت به تنهانه کامپیوتری هایبازی

 نیازهای بینیپیش توانایی موفقیت، عناصر ترینمهم که دهندمی نشان علمی هاگیریمنیجه این. کندمی فراهم را بازار تمایلات و نیازها

 که دهندمی را امکان این هاشرکت به هامدل این همچنین،. است بازار تغییرات با متناسب و باکیفیت محصولاتی ارائه و کاربران

 این به توجه با. کنند ترسیم جدید بازارهای به ورود برای صحیحی هایاستراتژی و کنند مدیریت را محصولات و بازاریابی هایریسک

 هایبازی صنعت در وکارکسب هایاستراتژی بهبود و توسعه فرآیند در برجسته ابزار یک عنوانبه تواندمی بازار فنّاوری مدل تحقیقات،

 ارتباط بازار ینیازها های تحقیق تحلیلباشد. بر اساس یافته مفید کاربری تجارب و عملکرد بهبود در هاشرکت به و نماید عمل کامپیوتری

 را هاآن ترجیحات و کاربران واقعی نیازهای درک اساسی عنصر این. دارد کامپیوتری هایبازی صنعت در بازار فنّاوری مدل با مستقیمی

 بازار نیازهای تحلیل شود،می ساخته بازار نیازهای اساس بر زیادی حد تا بازار فنّاوری مدل که آنجا از. زندمی رقم هاشرکت توسط

 عامل این. است حیاتی ابزار رابطه این در فناوری توسعه و پژوهش. کندمی عمل جدید محصولات توسعه و طراحی برای ایپایه عنوانبه

 این به توجه با. کندمی شناسایی را کاربران ترجیحات و هانیازمندی جستجویی، و عمیق تحقیقات با و است بازار نیازهای تحلیل با مرتبط

. نمایدمی محصولات ارتقای و بازار نیازهای کردن برطرف برای نوآورانه راهکارهای ارائه به اقدام فناوری توسعه و پژوهش اطلاعات،

 فناوری هایپژوهش و بازار نیازهای تحلیل از آمدهدستبه هاییافته و هاداده اساس بر بعدی، مرحله عنوانبه محصول توسعه و طراحی

 مدیریت. است نوین هایفناوری از استفاده و بازار هاینیازمندی به توجه با محصولات توسعه و تعیین شامل مرحله این. گیردمی صورت

 و تحقیقات از وریبهره و محصولات توسعه با مستقیمی ارتباط عنصر این. است ضروری فرآیند این آمیزموفقیت اجرای برای نیز پروژه

 توسعه رویکردهای و بازار نیازهای بر دقتبه محصولات، تولید فرآیند کنترل و اجرا تا ریزیبرنامه از پروژه مدیریت. دارد فناوری

 در را جدید محصولات معمولاً فرایند این. دارد بازار فنّاوری مدل با عمیقی ارتباط هاریسک شناسایی و تحلیل. دارد تمرکز محصولات
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 امنیت و ریسک مدیریت هایاستراتژی آن، اساس بر و کندمی ارزیابی باشند، موجود بازار در است ممکن که خطراتی و هاچالش مقابل

 مقابل در فناوری و محصولات از حفاظت اصلی ابزارهای از یکی عنوانبه نیز امنیت و ریسک مدیریت. کندمی مشخص را موردنیاز

 ایفا کلیدی نقش فرایند این در فروش و بازاریابی. دارد ارتباط فنّاوریبازار  مدل به محصولات، به مشتریان اعتماد حفظ و بازار تهدیدات

 صنعت در تجاری موفقیت بر بسزایی تأثیر و است مرتبط محصولات فروش موفقیت و بازار نیازهای با مستقیم طوربه عامل این. کندمی

 و استراتژیک هایگیریتصمیم به معتبر و دقیق هایداده ارائه برای ابزار یک عنوانبه تحلیل و داده مدیریت. دارد کامپیوتری هایبازی

 در شدهارائه خدمات و محصولات با متناسب اخلاقی و اجتماعی مسئولیت نهایتاً،. دارد اهمیت بازار فنّاوری مدل در مدیریتی هایانتخاب

 ارتباط بازار فنّاوری مدل با و است برخوردار ایویژه اهمیت از اخلاقی و اجتماعی مسئولیتی عنوانبه کامپیوتری، هایبازی صنعت

 صنعت این در اصلی راهبردهای جزء کنند، عمل اخلاقی و اجتماعی هایباارزش همگام که محصولاتی ایجاد برای تلاش. دارد مستقیمی

 نظیر متعددی عوامل توسط که است چندجانبه و گسترده چارچوب یک کامپیوتری هایبازی صنعت در بازار فنّاوری مدل کل، در.است

 ریسک مدیریت ها،ریسک شناسایی و تحلیل پروژه، مدیریت محصول، توسعه و طراحی فناوری، توسعه و پژوهش بازار، نیازهای تحلیل

 یکدیگر با وفور به همگی عوامل این. شودمی تشکیل اخلاقی و اجتماعی مسئولیت و تحلیل، و داده مدیریت فروش، و بازاریابی امنیت، و

 هایریسک مدیریت محصولات، توسعه جوانب به توجه نوین، هایفناوری از استفاده بازار، هاینیازمندی از عمیق درک و دارند ارتباط

 توسعه و پیشبرد در بزرگی راهگشایی اخلاقی، و اجتماعی مسائل به توجه و تحلیل، و داده از گیریبهره هوشمندانه، بازاریابی مختلف،

 و باکیفیت محصولاتی کرده، بینیپیش را روندها توانمی همسو، و هماهنگ طوربه عوامل این از گیریبهره با. کندمی فراهم صنعت این

  .آورد ارمغان به کامپیوتری هایبازی صنعت در را مستمری بهبود و کرد، ارائه بازار نیازهای با متناسب
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