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Abstract
Nowadays, there are hundreds of mobile apps on digital stores with users 
having quick access to most of them; therefore, developing an app is more 
difficult, costly, and dependent on users’ tastes than ever. Because of that, 
it is crucial to extend the firm’s boundaries for open innovation, especially 
with the help of the end users. However, there are still a few studies on 
the specific field of mobile app users. Therefore, this paper attempts to 
explain how to engage users in a user-centered open innovation process 
for mobile games -as one of the essential categories of app- development. 
For this purpose, a multiple case study on four successful Iranian mobile 
games including “Quiz of Kings”, “Amirza”, “Menchers”, and “PerCity” 
has been conducted. The results show that the users can take different 
roles in the creativity, production, testing, and deployment phases. They 
participate in a larger share of content generation and virality of games. In 
general, the results of this paper can contribute to a better understanding 
of the potential value of co-creation with users to enhance product 
development.
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چكیده
امروزه صدها هزار برنامه در فروشگاه های دیجیتالی عرضه شده و کاربران به سادگی به آن ها دسترسی 
دارند. این موضوع فرایند توســعه را بیش ازپیش هزینه بر، پرریســک و متأثر از سلیقه ی کاربران کرده 
اســت. در چنین شــرایطی باید مسیر مشــارکت ذی نفعان و به طور خاص کاربران را برای نوآوریِ باز 
هموار کرد. با وجود اهمیت موضوع، مطالعات کمتری روی نقش کاربران، به ویژه در برنامه های موبایلی 
صورت گرفته اســت. بنابراین هدف تحقیق حاضر، بررسی چگونگی پیاده سازی نوآوری باز متمرکز بر 
کاربر در فرایند توســعه بازی های موبایلی )به عنوان یکی از درآمدزاترین دسته های برنامه های موبایل( 
اســت. بر این اســاس با راهبرد مطالعه چند موردی توصیفی با ســطح تحلیل تک واحدی چهار بازی 
ایرانی پرُطرفدار شامل آمیرزا، منچرز، کوییزآوکینگز و پرسیتی، سازوکار پیاده سازی نوآوری باز متمرکز 
بر کاربر مورد بررســی قرار گرفت. نتایج تحقیق مشــخص می کند کاربران نقش های مختلفی را برای 
ایده پردازی، تولید، آزمایش، استقرار و گسترش بر عهده می گیرند. به شکل خاص آن ها در تولید محتوا 
و تبلیغات ویروسی سهم ویژه ای دارند. نتایج این تحقیق می تواند به منظور حصول درک بهتر از ظرفیت 
خلق ارزش با کاربران در فرایند توسعه محصول توسط سیاست گذاران، توسعه دهندگان و پژوهشگران 

اقتصاد دیجیتالی به کار گرفته شود.

واژگان کلیدي: نوآوری باز، نوآوری کاربر، فرایند توسعه محصول، مشارکت کاربران، هم آفرینی ارزش
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مقدمه
یکی از جریان های روبه رشد در مطالعات نوآوری باز، جستجوی منابع بیرونی برای نوآوری، متمرکز بر 
ظرفیت کاربران و مصرف کنندگان است؛ مخاطبانی که در نگاه سنتی به مدیریت نوآوری، فقط منبعی 
برای تحقیقات و مطالعه در نظر گرفته می شــوند و درعین حال، ظرفیتی قابل توجه برای مشارکت در 
نــوآوری دارند. در واقع کاربران، به ویژه در حوزه اقتصاد دیجیتالی، افزون بر اینکه منبعی برای دریافت 
اطلاعات و ایده ها توسط بنگاه به شمار می آیند، شریکی برای نوآوری نیز محسوب می شوند )گبیسون 
و پزول1، 2014( درگیر کردن کاربران در فرایند توسعه محصولات، با توجه به چسبندگی اطلاعات2 و 
ظرفیت بالقوه موجود در کاربران برای ایده پردازی و تولید ارزش، مسأله ای کلیدی در کاهش هزینه های 

نوآوری است )ون هیپل3، 2005(.
از سوی دیگر، بازی های دیجیتالی طی چندین سال، ،از یک محصول فیزیکی خریدنی به خدمتی 
در حال تعامل مداوم با مشتری تغییر کرده و ایده بازی به مثابه خدمت4، اکنون جدی ترین روند برای 
تولید بازی در نظر گرفته می شــود. افزون بر این، بازی های برخطِ اجتماعی که با رشد سهم اینترنت، 
در میان عامه مردم همه گیر شــده اند، بازی را از یک خدمت، به ســکویی5 برای خلق ارزش مشترک 
میان کاربران تبدیل کرده اند. در این میان، بازی های موبایلی در مقایســه با دیگر بازی های دیجیتالی، 
بیش ترین رشــد را از لحاظ درآمدزایی و جذب کاربر داشته اند )نیوزو6، 2021(. در ایران نیز بازی های 
موبایلی با نرخ شــیوع 96 درصدی در میان بیــش از 34 میلیون بازیکن بازی های دیجیتالی در ایران 
)دایرک7، 2023(، جدی ترین بخش برای جذب طیف گسترده ای از کاربران در بازه های سنی مختلف 
بوده و از سوی دیگر، مهم ترین بخش برای ساخت محصول در میان بازی سازان ایرانی به حساب می آید 

)دایرک، 2019الف8(.
نقش کاربران در فرایند توســعه محصــول، توجه فعالان بخش صنعت، به ویــژه در حوزه اقتصاد 

1 . Gabison & Pesole
2 . اصطلاح Information Stickiness به معنی میزان وابستگی اطلاعات به کاربران است که نقش آنها را در مشارکت 

برجسته تر می کند.
3 . Von Hippel
4 . Game as a Service (GaaS)
5 . Game as a Platform (GaaP)
6 . Newzoo
7 . DIREC
8 . a
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دیجیتالی را به خود جلب کرده است. با این حال در مطالعه های نظری، اگرچه مشارکت مصرف کنندگان 
نهایی در فرایند نوآوری باز، مورد تأکید تحقیقات داخلی واقع شــده )مثل بلوه1 و همکاران، 2022 یا 
جامی پور2 و همکاران، 2020(، تحقیقات اندکی بر ابعاد این همکاری تمرکز داشته و عمده پژوهش های 
مرتبط، تنها به اهمیت موضوع اشاره کرده اند. اما در مطالعه های جهانی، مسأله خلق ارزش مشترک با 
همراهی کاربران و نقش آن ها در نوآوری، یکی از شاخه های اصلی تحقیق در این زمینه است. نظر به 
ویژگی های برنامه ها3 و بازی های موبایلی، مثل تعداد و تنوع بالای کاربران، دسترســی آسان و ظرفیت 
بــالای میزبانی تعامل های برخط و اجتماعی، این نوع محصــولات از ظرفیت خوبی برای خلق ارزش 
مشــترک برخوردارند و این درحالی است که این بخش از اقتصاد دیجیتالی نیز در مطالعه های مرتبط 
تا حدی از نظر دور  مانده و کمتر پژوهشــی به بررسی و تحلیل تجربه پیاده سازی نوآوری باز متمرکز 
بر کاربر در فرایند توسعه برنامه های موبایلی پرداخته است. از این رو، با هدف مشارکت در پوشش این 
خلاء نظری، پرسش اصلی تحقیق حاضر این است که چگونه می توان نوآوری باز متمرکز بر کاربران را 

در فرایند توسعه بازی های موبایلی پیاده سازی کرد؟
با توجه به این پرسش اصلی، در این تحقیق تلاش می شود تا با مطالعه موردی چهار بازی موبایلی 
موفق ایرانی شامل آمیرزا4، منچرز5، پرسیتی6 و کوییزآوکینگز7 یک دسته بندی از انواع ارزش های خلق 
شده حاصل از نوآوری باز متمرکز بر کاربر ارائه شود. در ادامه با مروری بر پیشینه پژوهشی این حوزه، 
بررسی جزئیات روش شناسی تحقیق، ارائه ظرفیت های مشاهده شده در چهار بازی مورد مطالعه برای 

خلق ارزش مشترک و جمع بندی نتایج، به پرسش اصلی تحقیق پاسخ داده می شود.

پیشینه پژوهش
یکی از جریان های پرُکاربرد برای کاهش هزینه ها و پیچیدگی های توســعه محصول، مسأله استفاده از 
منابع بیرون از ســازمان برای نوآوری است. بوگرز و وست8 )2012( برای تأکید بر اهمیت این جریان 

1 . Balweh
2 . JamiPour
3 . Mobile Applications
4 . Amirza
5 . Mencherz
6 . PerCity
7 . Quiz of Kings
8 . Bogers & West
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جدید نوآوری و میزان گســتردگی آن، به مفهوم نوآوری توزیع شده اشاره می کنند. نوآوری توزیع شده 
به منابعی از نوآوری اشــاره دارد که بیرون از هسته مرکزی بنگاه و نزد افراد، سازمان ها و اجتماع های1 
مختلف قرار دارند. در این تعریف، تأکید می شود که نوآوری حتی می تواند در جامعه پخش شده باشد؛  
نرم افزار متن باز، مثال معروف آن است. آن ها همچنین تأکید دارند که نوآوری توزیع شده چیزی فراتر 
از یکپارچه ســازی عمودی نوآوری با همکاران بالادســت و پایین دســت زنجیره تولید است و در واقع 
به بیرون رفتن از حد و مرزهای معمول بنگاه برای نوآوری اشــاره دارد. در حوزه نوآوری توزیع شــده، 
جریان های مطالعاتی مختلفی پدید آمده که دو جریان نوآوری باز و نوآوری کاربر، بار اصلی را بر دوش 

می کشند.
در مطالعه های حوزه مدیریت فناوری، مفهوم نوآوری باز به عنوان مبحثی جدید به مسأله نوآوری های 
سازمانی، با جریان مطالعاتی چسبرو2 از سال 2003 برجسته شد. چسبرو و همکارانش )2006( نوآوری 
باز را »اســتفاده از جریان های هدفمند ورودی و خروجی دانش برای تسریع جریان نوآوری در داخل 
سازمان و به تبع آن گسترده ساختن بازار نوآوری در خارج از سازمان« تعریف می کنند. برخلاف فرایند 
بسته ی نوآوری که در آن مرزهای میان سازمان با محیط پیرامونی مشخص است و پروژه های پژوهشی 
که در داخل سازمان تعریف می شوند و پس از گذر از فرایند تحقیق با غربال شدن توسعه می یابند، در 
نوآوری باز، مرزهای سازمان با محیط خود چندان خط کشی شده و مشخص نیست. ضمن آنکه امکان 
کسب ایده هایی از بیرون مرزهای سازمان وجود دارد، می توان برخی ایده های پرورش یافته در سازمان 

را به خارج از آن انتقال داد تا توسط دیگران توسعه یابند.

کاربران به عنوان منبع نوآوری باز
نوآوری باز اکنون یکی از وسیع ترین حوزه های مطالعاتی در زمینه مدیریت است و از زوایای مختلف به 
بررسی ماهیت یا نحوه به کارگیری موفق آن پرداخته شده است. بیگلیاردی3 و همکاران )2021( یکی 
از خوشه های اصلی مطالعه در زمینه نوآوری باز را بررسی بازیگران شبکه همکاری عنوان می کنند. در 
این خصوص طیف وســیعی از همکاران نوآوری از تأمین کنندگان و رقیبان تا دانشگاه ها، مؤسسه های 

پژوهشی، سازمان ها و البته مشتریان مورد بررسی قرار گرفته اند.

1 . Communities
2 . Chesbrough
3 . Bigliardi
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افراســیابی1 )2014( به بررســی عوامل اثرگذار بر موفقیت نوآوری باز پرداخته و از میان عوامل 
بیرونی و درونی مؤثر، بر همکاری با مشتریان تأکید می کنند. همچنین جامی پور و همکاران )2020( 
نیز با استفاده از روش فراترکیب به بررسی نظام مند مطالعه های مربوط در این حوزه پرداخته و عنوان 
می کنند که در پیاده سازی موفق نوآوری باز، سطوح مختلفی از عوامل دخالت دارند که در یک سطح، 

بر اهمیت افراد، کاربران و اجتماع های کاربری برای پشتیبانی از نوآوری باز تأکید می شود.
در واقع در بیشــتر جریان های تحقیقاتی نوآوری باز، مســأله کاربران و نقشی که در نوآوری ایفا 
می کنند یکی از محورهای برجســته محسوب شــده و این درحالی است که همراه با ادبیات »نوآوری 
باز«، مطالعه های متعدد دیگری نیز نقش کاربران را با اهمیت دانســته اند. ازجمله می توان به مجموعه 
مطالعه ی ون هیپل، به خصوص از ســال 1988 برای توســعه این مفهوم اشاره کرد )گبیسون و پزول، 
2014(؛ هرچند که آن چه هیپل بیش تر روی آن تأکید دارد، مسأله نوآوری کاربر است. نوآوری کاربر در 
مطالعه هایی که او آغازگر آن بوده عبارت است از »آن دسته از نوآوری ها که از لحاظ اقتصادی اهمیت 
دارند و توســط کاربران توسعه داده می شــوند و در آن ها وظایف و هزینه های فرایند توسعه نوآوری با 

کاربران تقسیم شده و نتایج به رایگان توسط آنها افشا می شوند« )ون هیپل، 2005(.
مطابــق جدول )1( تأکید بر نقــش کاربران در فرایند نوآوری باز شــامل اصطلاح های گوناگونی 
می شود. برخی از این مفاهیم در سطوح مختلف به همه نوآوری هایی اشاره دارند که آگاهانه یا ناآگاهانه 
و با مشــارکت یا بدون مشــارکت بنگاه انجام می شــوند و درعین حال توافق قطعی بین پژوهش های 
صورت گرفته برای تعریف حدود هر مفهوم وجود ندارد. به همین دلیل برای اهداف این تحقیق اصطلاح 
»نوآوری باز متمرکز بر کاربر« از گمبل2 و همکارانش )2019( عاریت گرفته شــده که بر اســاس آن، 
نوآوری متمرکز بر کاربر عبارت از وجهی خاص از نوآوری باز اســت که در آن بنگاه فرایند مشــارکت 
فعال یا درگیرشــدن کاربران نهایی و خلق ارزش در فرایند نوآوری محصول، خدمت یا ایده را تحریک 

یا تسهیل می کند.

1 . Afrasiabi
2 . Gamble
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جدول 1: برخی از مفاهیم اشاره کننده به نقش کاربران در نوآوری باز )جمع بندی نویسندگان(1

منبعتعریفعنوان

مصرف کنندگانی که محصول تولیدی را با نیازهای خود مصرف کننده خلاق
تطبیق یا تغییر می دهند.

برتون1 و همکاران، 
2007

فرایند درگیرسازی نظام مندکاربران و بهره گیری از دانش و نوآوری کاربر-پیشران2
زیمانسکا3، 2017نیازهای آن ها برای توسعه محصول یا خدمت جدید

نوآوری خانگی
ایده پردازی و توسعه کاربردی و اختیاری محصول یا 

فرایندها توسط مشتریان به صورتی که از لحاظ عملکردی، 
جدید محسوب شود.

دی جونگ4 و 
همکاران، 2021

کاربرِ تولیدکننده5 / 
مشتریِ تولیدکننده6

تولید ارزش )مثل تولید محتوا در رسانه های اجتماعی( در 
پرکس7، 2016لحظه استفاده از محصول توسط کاربر یا مشتری

نوآوری مشارکتی با 
گریر و لی9، 2012فرایند درگیری هم زمان بنگاه و مشتریانش در نوآوری مشترکمشتریان8

برون سپاری برخی وظایف سازمان به گروه یا شبکه جمع سپاری
غیررسمی و معمولاً بزرگی از مردم توسط یک فراخوان باز

بوگرز و وست، 
2012

نوآوری کاربر

نوآوری هایی که از لحاظ اقتصادی بااهمیت هستند، 
کاربران آن ها را توسعه می دهند،  وظایف و هزینه های 

فرایند توسعه نوآوری با آن ها تقسیم شده و نتایج به رایگان 
توسط کاربران افشا می شوند.

ون هیپل، 2005

نوآوری اجتماع های 
کاربری10

نوآوری های صورت گرفته توسط جمعی از کاربران که 
منفعت ها و علاقه های مشترکی در اجتماع خود دارند.

برگر-هلمچن و 
کوهندت11، 2011

1 . Berthon
2 . User-Driven Innovation
3 . Szymańska
4 . de Jong
5 . Produser
6 . Prosumer
7 . Prax
8 . Collaborative Innovation with Customers (CIC)
9 . Greer & Lei
10 . User Communities Innovation
11 . Burger-Helmchen & Cohendet
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نقش کاربران در فرایند توسعه محصول با نگاهی به بازی های دیجیتالی
در مطالعه های متمرکز بر نوآوری باز همراه با کاربران، بر مسأله »ارزش خلق شده حاصل از همکاری« 
تأکید می شــود. مسأله خلق ارزش مشــترک را اولین بار پراهالاد و راماسوامی1 )2004( صورت بندی 
کرد که بر اســاس آن، نگاه ســنتی به نوآوری که بنگاه را در مرکز فرایند نوآوری قرار داده و کاربر را 
منبعی برای اهداف تجاری بنگاه در نظر می گیرد، تغییر یافته و وارد دوره ای شده ایم که کاربر و بنگاه 
با مشارکت یکدیگر به خلق ارزش دست می زنند. به نقل از این دو، همین تجربه هم آفرینی، منبع خلق 

ارزش مشترک است.
تحقیقات مختلفی به نقش کاربران در فرایند توسعه محصول جدید تأکید داشته اند. این تحقیقات، 
بیشتر به بررســی نحوه و شرایط مشــارکت کاربران در ایده پردازی، توسعه محصول، تجاری سازی و 
اقدام های پس از انتشار می پردازند. بیگلیاردی و همکاران )2021( تأکید می کنند که یکی از مهم ترین 
مباحث در این حوزه، بررســی زمینه و بستر همکاری است. طبیعی است که این زمینه از صنعتی به 
صنعــت دیگر تغییر می کند و در برخی حوزه ها ظرفیت بالاتری برای نوآوری باز، به ویژه با مشــارکت 

کاربران مشاهده می شود.
در جهان امروز اســتفاده از اینترنت و هم راستا با آن محصولات دیجیتالی، عادی ترین فعالیت های 
مردم را از خرید، حمل ونقل و خدمات فنی تا تماشــای فیلم و سرگرمی در برگرفته اند. در این راستا، 
بازی های دیجیتالی و به شکل خاص بازی های موبایلی را می توان یکی از پرُبازده ترین بخش های صنعتی 
برای نوآوری باز متمرکز بر کاربر دانست. نیوزو )2021( بیان می کند که بازی های دیجیتالی، یک بازار 
175.8 میلیارد دلاری را در جهان شــکل داده اند که تا ســال 2024 تعداد کل بازیکنان آن در دنیا به 
3.32 میلیارد نفر با گردش مالی 218.7 میلیارد دلار خواهد رســید. بر اســاس این آمار، از مجموع 
درآمدهای جهانی بازی، ســهم عمده 52 درصدی متعلق به بازی های موبایلی بوده اســت. همچنین 
دایرک )2023( تعداد بازیکنان ایرانی را 34 میلیون نفر تخمین می زند که تنها در سال 1400 بیش از 
19 هزار میلیارد تومان برای خرید نرم افزار یا سخت افزار بازی هزینه کرده اند. این درحالی است که 96 
درصد این بازیکنان با موبایل بازی می کنند. ساخت این نوع بازی ها نیز به دلیل افزایش چشمگیر تقاضا 
و فرصت های مناسب بازی سازی برای موبایل در ایران بسیار توسعه یافته است. کافه بازار2 )2021( بیان 

1 . Prahalad & Ramaswamy
2 . CaféBazaar
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می کند که در این فروشــگاه بومی بازی و برنامه های موبایلی، درحال حاضر بیش از 44 میلیون نصب 
فعال، بیش از 67 هزار توســعه دهنده و بیش از 161 هزار بازی و برنامه فعال وجود دارد که در ســال 
1399 درآمد توسعه دهندگان از آن ها مبلغی بالغ بر 280/5 میلیارد تومان بوده که از این مبلغ 76/8 
میلیارد تومان درآمد حاصل از بازی و باقی از سایر برنامه ها بوده است. بر اساس این گزارش می توان بازی 
را بزرگ ترین و فعال ترین دسته درآمدی در کافه بازار تلقی کرد. از این رو بوم سازگان بازی های دیجیتالی 
در جهان و در ایران، چه از منظر تولید بازی و چه از منظر مصرف بازی با رشــد جدی مواجه اســت.

درعین حال نقش کاربران در نوآوری های داخل بازی نیز درحال رشــد است و استودیوهای زیادی 
از این ظرفیت استفاده می کنند )کاچ و آرتمیر1، 2019(. استراتژیک دیرکشن2 )2020( برآورد می کند 
نزدیک به 40 درصد شرکت های بازی سازی، گونه ای از نوآوری کاربران را در دست کم یکی از بازی های 
خود پیشــنهاد می دهند که از این مقدار ســه چهارم آن ها در تمام بازی های خود این امکان را فراهم 

کرده اند.
تحقیقات مختلفی نقش کاربران را در شــکل دهی به جریــان تولید محتوا در یک بازی با اهمیت 
دانســته اند؛ از جمله تأکیــدکاچ و بیربامر3 )2016( ضمن تأکید بر نقش نــوآوری بازیکنان در فرایند 
توســعه ی بازی مطرح می کنند که وجود زیرساخت های مناســب برای تولید محتوا، نقش معناداری 
در نوآوری های کاربران و همچنین افزایش نرخ امتیازدهی آن ها در بازی دارد. یکی از پرُبســامدترین 
بحث های مربوط به مشارکت بازیکنان در نوآوری بازی های دیجیتالی، مسأله نسخه های ماد4 است؛ از 
جمله آراکجی و لنگ5 )2007( با مطالعه موردی برخی از قابل ویرایش ترین بازی های دیجیتالی مانند 
هَف-لایف6 که منجر به تولید کانتر اســترایک7 شــده است، به اهمیت نسخه های ویرایش شده توسط 

کاربران، ظرفیت تجاری آن ها و چالش های مربوط به حقوق مالکیت فکری پس از توسعه می پردازند.
نقش بازیکنان در اجتماع های کاربری نیز از موضوع های مورد بررسی در تحقیقات قبلی است. برگر-

هلمچن و کوهندت )2011(، انواع اجتماع های کاربری در بازی های دیجیتال را دســته بندی کرده اند. 
در این تقســیم بندی، اجتماع ها بر اساس دو شاخص »محوریت فعالیت ها به سمت بازی یا فناوری« و 

1 . Koch & Artmayr
2 . Strategic Direction
3 . Bierbamer

4 . منظور از MOD، ویرایش بازی توسط بازیکنان و اعمال تغییر در آن است.
5 . Arakji & Lang
6 . Half-Life
7 . Counter-Strike
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»درجه تخصصی بــودن اقدام هایی که اجتماع های بازیکنان انجام می دهند«، نقش های گوناگونی را از 
کاربر متوسط، تا بازیکن فعال مشارکت کننده در تولید و یا کاربر مشارکت کننده در آزمایش محصول و 

در نهایت، کاربر توسعه دهنده به خود می گیرند.

جدول 2: شاخص ترین ارزش های خلق شده توسط بازیكنان بازی های دیجیتالی )جمع بندی نویسندگان(1

منبعشرحنوع

گریر و لی، 2012کمک به ایده پردازی برای توسعه یا بهبود بازیایده پردازی

گنزالز سانچز1 و کمک به آزمایش بازی برای رفع ایرادهای اولیهآزمایش
همکاران، 2009

رفع مشکلات فنی بازیکنان دیگر در انجمن ها2، شبکه های اجتماعی راهنمایی ها
یا دیگر کانال های بحث و تبادل نظر

آئویاما و ایزوشی3، 
2008

تولید محتوا برای بازی از قبیل نقشه ها، شخصیت ها، چهرک ها4، تولید محتوا
نظیر ساخت محل زندگی شخصی سازی شده در بازی سیمز5

هامفریز6 و همکاران، 
2005

برگر-هلمچن و کمک به ترویج و شیوع بازی به خصوص از راه تبلیغ دهان به دهانتبلیغ
کوهندت، 2011

خرید و فروش آیتم های تولیدشده در جهان بازی یا جهان واقعی، مبادلات
پرکس، 2016نظیر بخش خانه مزایده در بازی ورلد آو وارکرفت7

کاچ و بیربامر، 2016رتبه بندی بازی برای انتخاب بهتر کاربران دیگررتبه دهی

بررسی و اظهارنظر در مورد بازی برای ارائه بازخورد به بازی ساز و بررسی ها
کاچ و آرتمیر، 2019انتخاب بهتر کاربران دیگر

مادسازی

ماد کردن بازی از ایجاد تغییر در چهره شخصیت ها تا ساخت 
نسخه های شخصی از یک بازی، نظیر ساخت و ویرایش چهره 

بازیکنان در بازی فیفا  یا ساخت بازی کانتر استرایک توسط کاربران 
با ماد کردن بازی هف لایف

بیلینسکا-ریفورمات8 
و همکارانش، 2020

1 . González Sánchez 
2 . Forums
3 . Aoyama & Izushi
4 . Avatars
5 . The Sims
6 . Humphreys
7 . World of Warcraft
8 . Bilińska-Reformat
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در مورد انواع نوآوری هایی که بازیکنان در بازی خلق می کنند، مطالعه های مختلفی صورت گرفته 
اســت. البته غالب تحقیقات قبلی از لحاظ نوع بازی های مورد مطالعه، متمرکز بر بازی های رایانه های 
شخصی یا همراه و از لحاظ حوزه مطالعه، در زمینه دانش طراحی یا جامعه شناسی اجتماع های کاربری 
بوده و کمتر از منظر مدیریت نوآوری به ظرفیت خلق ارزش در بازی های موبایلی پرداخته اند. مهم ترین 
محورهای این ارزش های خلق شده را می توان مطابق با جدول )2( دسته بندی کرد. این چارچوب در 

بخش نتایج، مبنای بررسی مواردی قرار گرفته که مطالعه شده است.

روش پژوهش
پرســش اصلی تحقیق حاضر این اســت که چگونه می توان نوآوری باز متمرکز بر کاربران را در فرایند 
توســعه بازی های موبایلی پیاده سازی کرد؟ باتوجه به ماهیت پرسش که از جنس توضیح »چگونگی« 
موضوع مورد بررسی است، استفاده از راهبرد مطالعه ی موردی برای درک فرایندها آن طور که در بستر 

خود در سازمان رخ می دهند، ترجیح داده شده است )یین1، 2018(.
همچنین این تحقیق بنا دارد به تشــریح ویژگی های بازی های موبایلی برای نوآوری باز متمرکز بر 
کاربران بپردازد که در نتیجه از لحاظ هدف، در دسته تحقیقات توصیفی جای می گیرد. از سوی دیگر 
در میان روش های مختلف مطالعه ی موردی، مطالعه چندموردی با سطح تحلیل تک واحدی با منطق 

بررسی تکرارپذیری شباهت ها و تفاوت ها انتخاب شده است )یین، 2018(. 
یین )2018( بیان می دارد که هدف از مطالعه موردی )در مقایسه با روش هایی همچون پیمایش( 
بیش تر از تعمیم پذیری نتایج، تشــریح پدیده، مورد مطالعه است و در نتیجه منطق انتخاب موردهای 
مطالعه، باید بر اساس امکان دسترسی به داده ها به حد کفایت و میزان تبیین کنندگی آن ها برای پاسخ 
به پرســش اصلی باشد. بر این اساس، نویسندگان پس از مذاکره با استودیوهای دارنده پرطرفدارترین 
عناویــن بازی های موبایلی ایرانی، مواردی که آمادگی بیش تری برای همکاری و ارائه ی داده داشــتند 
را انتخــاب کردند. در نهایت چهار بازی پرطرفدار ایرانی شــامل »آمیرزا«، »منچرز«، »پرســیتی« و 
»کوییزآوکینگز« برای مطالعه انتخاب شدند که همگی در زمان نگارش مقاله در فهرست پرطرفدارترین 
بازی های منتخــب کاربران قرار دارند. همچنین در هر چهار مورد، ظرفیت بهره برداری از نوآوری های 

کاربران در شکل های مختلف به کار گرفته شده است.

1 . Yin
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بر اساس چارچوب ارائه شده توسط یین )2018( برای گردآوری داده ها در مطالعه موردی، می توان 
از مصاحبه، مشــاهده شخصی محقق، بررسی اســناد و مدارک و... استفاده کرد. با این حال مهم است 
تا پژوهشــگران برای حفظ روایی نتایج، داده ها را از چند منبــع مختلف گردآوری کرده و دراصطلاح 
مثلث ســازی1 کنند. با این هدف، نویسندگان با الگوگیری از این چارچوب و تحقیقاتی که پیش تر در 
موضوع های مشــابه انجام شــده )مثل پرکس، 2016(، در یک بازه تاریخی از نیمه دوم سال 1399 تا 

پایان سال 1400، از سه منبع برای گردآوری داده استفاده کردند )شکل 1(.

شكل 1: منابع گردآوری داده برای مثلث سازی بر اساس یین )2018(

در مرحله اول، مصاحبه های نیمه ساختاریافته با مدیران اجرایی یا اعضای کلیدی هر یک از تیم های 
بازی ساز انجام شد. نحوه انتخاب افراد برای مصاحبه به گونه ای بود که از تسلط و دانش فرد در موضوع 
تحقیق اطمینان حاصل شود. در نتیجه، در هر چهار بازی، مصاحبه با مدیرعامل استودیو انجام شد و 
به شکل خاص در مورد بازی کوییزآوکینگز، به دلیل وسعت ابعاد، با مدیر محصول نیز مصاحبه شد. در 
طول مصاحبه ها که هر کدام حدود یک ساعت به طول انجامید، ابتدا از مصاحبه شونده خواسته شد تا 
شرحی برای توســعه بازی موردمطالعه از ابتدای ایده پردازی تا مرحله گسترش و نگه داری ارائه دهد. 

سپس بر اساس این شرح، پرسش های بعدی بر ابعاد مرتبط با طراحی تمرکز یافت )جدول 3(.

1 . Triangulation
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جدول 3: مصاحبه های نیمه ساختاریافته انجام شده

چارچوب پرسش هافرد مصاحبه شونده بازی

روایت کلی توسعه بازی از ابتدای ایده پردازی تا مرحله گسترش - مدیرعاملآمیرزا
و نگه داری

سازوکار توسعه بازی به کمک کاربران در مرحله پیش تولید- 

سازوکار توسعه بازی به کمک کاربران در مرحله تولید- 

سازوکار توسعه بازی به کمک کاربران در مرحله پساتولید- 

مدیرعاملکوییزآوکینگز
مدیر محصول

مدیرعاملمنچرز

مدیرعاملپرسیتی

به عنوان منبع دوم، از گردآوری داده های ثانویه مانند مصاحبه های افراد کلیدی استودیو در خصوص 
فرایند طراحی بازی ها با رســانه ها یا در پادکست ها و داده های موجود در داشبورد تحلیلی بازی ها که 

استودیوها در اختیار گذاردند، استفاده شد.
منبع سوم، استفاده از ابزار مشاهده و تجربه شخصی محقق بود که بر این اساس، نویسنده ابتدا در 
هر چهار بازی موردمطالعه، حساب شخصی ایجاد کرد و به بررسی بازی ها از لحاظ فرصت های مشارکت 

کاربران و چگونگی اعمال آن در فرایند بازی پرداخت.
برای تحلیل نتایج بر اساس چارچوب یین )2018(، ابتدا به تفکیک هر بازی، تحلیل درون موردی1 
انجام گرفت و سپس نتایج با تحلیل میان موردی2 دسته بندی شد. در نهایت، تحلیل های حاصل توسط 

خبرگان بازی سازی بررسی و با اعمال برخی اصلاح ها نهایی شد.

معرفی بازی های انتخاب شده
بازی آمیرزا

بازی آمیرزا در سبک3 واژه ها و دانستنی ها است. این بازی به صورت ترکیب حروف برای ساخت واژه های 
مورد نظر و پیشــروی به مراحل بالاتر و مواجهه با معماهای واژه های سخت تر طراحی شده که ویژگی 
منحصربه فرد آن، استفاده از گرافیک و موسیقی ایرانی سنتی در مسیر بازی است. در زمان نگارش این 
مقاله، آمیرزا در فروشگاه دیجیتالی بازار، بیش از 1 میلیون نصب فعال داشته و از مجموع بیش از 1/3 
میلیون رتبه ی ثبت شده برای این بازی، امتیاز 4/8 از 5 را دریافت کرده است. مطابق گزارش دایرک 

1 . Within-Case Analysis
2 . Cross-Case Analysis
3 . Genre
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)2023( این بازی در فهرســت 15 بازی محبوب ایرانیان در ســال 1400 قرار دارد. آمیرزا را مؤسسه 
فرهنگی هنری نردبان اندیشه فردا توسعه داده است که تجربه ساخت بازی باقلوا را نیز به عنوان یکی از 
10 بازی برتر سال 1396 )دایرک، 2017( و 15 بازی برتر سال 1398 )دایرک، 2019ب1( در کارنامه 

خود دارد.

بازی منچرز

بازی منچرز از مجموعه اینســایتل گیمز2، در سبک تفننی تولید شده است. منچرز بازی منچ سنتی 
را به یک رقابت برخط تبدیل می کند. در زمان نگارش این مقاله، منچرز در فروشــگاه دیجیتالی بازار، 
بیش از 200 هزار نصب فعال داشته و از مجموع نزدیک به 165 هزار رتبه ی ثبت شده، امتیاز 4/3 از 
5 را دریافت کرده است. بازی منچرز در سال 1400 در فهرست 15 بازی محبوب بازیکنان ایرانی قرار 

گرفته است )دایرک، 2023(.

بازی پرسیتی

بازی پرسیتی از معدود بازی های موفق ایرانی در سبک شبیه سازی محسوب می شود. ایده اصلی بازی، 
توسعه یک مزرعه و ساختمان های مرتبط توسط بازیکن، تولید محصولات کشاورزی و دامداری و خرید 
و فروش آن با ســایر بازیکنان اســت. این بازی در زمان نگارش این مقاله، در فروشگاه دیجیتالی بازار، 
بیش از 50 هزار نصب فعال داشته و از مجموع بیش از 120 هزار رتبه ی ثبت شده، امتیاز 4/6 از 5 را 
دریافت کرده است. بازی پرسیتی ساخته استودیو تاد است که در زمره اولین بازی سازان موبایلی ایران 
محســوب می شود و تجربه ســاخت بازی فروت کرفت3 را نیز به عنوان یکی از اولین بازی های موبایلی 

ایرانی در کارنامه خود دارد.

بازی کوییزآوکینگز

کوییزآوکینگز در سبک واژه ها و دانستنی ها بوده و با هدف رقابت بین بازیکنان بر سر پاسخ به پرسش ها 
توســعه داده شده است. در هر دور مســابقه که می تواند به صورت فردی یا گروهی باشد، بازیکنان به 
پرســش های مشترکی در یک محدوده زمانی پاسخ می دهند و فرد یا گروه دارای بیشترین پاسخ های 

1 . b
2 . Incytel Games
3 . Fruitcraft
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صحیح، برنده مسابقه خواهد بود. در زمان نگارش این مقاله، کوییزآوکینگز در فروشگاه دیجیتالی بازار، 
بیش از 200 هزار نصب فعال داشته و از مجموع نزدیک به 700 هزار رتبه ی ثبت شده، امتیاز 4/7 از 
5 را دریافت کرده اســت. کوییزآوکینگز ساخته استودیوی کوییزآوکینگز بوده و در سال های 1396 و 
1398 به ترتیب در فهرســت 10 و 15 بازی محبوب بازیکنان ایرانی قرار گرفته است )دایرک، 2017؛ 

2019ب(.

یافته ها
چگونگی خلق ارزش مشترکد در زمینه های مختلفی می تواند بررسی شود که در بخش قبلی برخی از 
این زمینه ها مانند پیچیدگی نوآوری، عدم قطعیت نوآوری، محل تمرکز نوآوری، شــرایط خلق ارزش 
از منظر فردی یا جمعی بودن معرفی شــدند. اگرچه همان طور که مطرح شد، نقش کاربران در فرایند 
توسعه محصول جدید پیش تر نیز مورد مطالعه قرار گرفته، اما فرایند ساخت و استقرار یک بازی موبایلی 
با تأکید بر ظرفیت فهم بهتر مشارکت برای خلق ارزش به دلیل ویژگی های منحصربه فرد این دسته از 

محصولات، محل تمرکز مطالعه ها نبوده است. 
در حوزه بازی ســازی، فرایندهای توسعه با دســته بندی های مختلفی ارائه شده اند. معمولاً مسیر 
توســعه محصول به سه بخش پیش تولید، تولید و پساتولید قابل تقسیم است که در بخش اول مسأله 
اصلی ایده پردازی و طراحی، در بخش دوم پیاده سازی فنی و در بخش سوم آزمایش، استقرار و گسترش 
مورد نظر قرار می گیرد. فرایند توســعه بیشتر حالت چرخه های تکرارشــونده دارد. به شکل خاص در 
بازی های موبایلی و اجتماعی باتوجه به اینکه مدل کسب وکار غالب، رایگان دارای درون پرداخت است، 
ابتدا یک پایه اولیه برای بازی توسعه داده شده و انتشار می یابد و سپس با هدف زنده نگه داشتن بازی، 
به شکل مداوم با دریافت داده، نسخه های به روزرسانی منتشر می شوند که شامل اصلاح بیشتر و مراحل 
پیشرفته تر هســتند )یمن1 و همکاران، 2018(. در ادامه، با نگاهی به تجربه چهار بازی مورد مطالعه، 
نوآوری باز متمرکز بر کاربران در آن ها بر اساس دسته بندی ارائه شده در جدول )2( و در قالب چرخه 

توسعه بازی بررسی می شود.

مشارکت در ایده پردازی و آزمایش ایده ها
یکی از روش های درگیرکننده کاربران در فرایند، مشــارکت مســتقیم در طراحی و آزمایش اســت. 

1 . Yaman
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تجربه ی توسعه مراحل در بازی آمیرزا از یک چرخه ی طراحی و آزمایش برخوردار است. در این چرخه، 
هر ایده جدید برای به روزرســانی ها، در یک فرایند چهار مرحله ای مــورد آزمایش کاربردپذیری قرار 
می گیرد که در سه مرحله ابتدایی، کاربران در فرایند طراحی و آزمایش بازی مشارکت مستقیم دارند. 
در مرحله اول، از کاربران در گروه های ســنی مختلف )18-10، 25-18، 50-25 و بالای 50 ســال( 
خواسته می شود که نسخه جدید بازی را امتحان کنند. در مرحله دوم، بازی از لحاظ ظاهری )جلوه های 
بصری، تجربه کاربری، رابط کاربری و...( و محتوایی )خوانایی و فهم واژه های بازی( از ســوی کاربران 
بررسی و بازخوردها دریافت می شود. در مرحله سوم، پس از این که از بازیکنان خواسته شد بازی را تا 
20 روز ادامــه دهند، دوباره بازخوردهای لازم درخصوص تمایل یا عدم تمایل آن ها به ادامه بازی مورد 
بررســی قرار می گیرد. در نهایت و در مرحله چهارم، نسخه آزمایشی منتشر شده و در صورت اکتساب 

شاخص های مناسب، به عنوان یک نسخه به روزرسانی رسمی منتشر می شود.
به شــکل مشابه، تیم توسعه دهنده پرسیتی، کاربران را مستقیم درگیر طراحی، دریافت بازخورد و 
اصلاح ایده ها می کند. با توجه به ســبک بازی پرسیتی که از قواعد داخل بازی پیچیده تری برخوردار 
است، عمده مداخله کاربران در این فرایند برای کاهش ابهام در معرفی و آموزش اولیه1 بازی، خرابی های 

مشاهده شده و دریافت بازخورد در مورد ظاهر و طراحی های بازی است.

تولید محتوا از سوی کاربران
کوییزآوکینگز یک بازی رقابتی بر محور پاســخ به پرســش اســت و بر این اســاس یکی از مهم ترین 
بخش های تولیدی در این بازی، تولید پرسش می باشد. مطابق داده های در دست، در بازه تاریخی پاییز 
1397 تا تابستان 1399، به طور متوسط روزانه بیش از 3 میلیون بار برنامه ی بازی توسط کاربران باز 
شده است که می توان اســتدلال کرد روزانه چندین میلیون بار مسابقه در بازی کوییزآوکینگز برگزار 
می شــود؛ بنابراین تولید پرسش روزانه به شــکلی که بدون تکراری شدن آن ها، نیاز این تعداد مسابقه 
پاسخ داده شود، اهمیتی حیاتی دارد. در ابتدای راه اندازی بازی، تیم توسعه دهنده ی آن، تولید پرسش 
را انجام می داد و پس از مدتی به یک مجموعه برون ســپاری می شد. با این حال رفته رفته و با افزایش 
حجم پرسش های موردنیاز، این کار در جریان بازی و در قالب بخشی به نام »کارخانه سوال« به کاربران 
واگذار شــد )شکل 2(. بر این اساس، کاربران می توانند در موضوع های مختلف پرسش طراحی کنند و 

1 . Tutorial
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براساس پرسش های تایید شده، سکه مجازی بازی دریافت کنند.  باتوجه به جمع سپاری تولید، ممکن 
اســت برخی پرسش ها اشــتباه، بی معنا یا دارای چالش های مذهبی، اجتماعی، جنسی و... باشند که 
به همین دلیل مورد بازرسی قرار می گیرند. بخشی از بازرسی پرسش ها نیز توسط کاربران و با سازوکار 
مشابه دریافت سکه انجام می شود. بر اساس داده های دریافت شده از بازی، کاربران در نیمه اول سال 

1399، روزانه بیش از 7600 پرسش تولید کرده اند.

 شكل 2- تصاویری از بخش کارخانه سوال کوییزآوکینگز )به ترتیب از چپ به راست: 

بخش طراحی سوال جدید، قوانین بازرسی سوال و بخش گزارش سوال نادرست(

مادهای قانونی و غیرقانونی
بر اســاس مشــاهده های مطالعه حاضر، می توان دو نوع کلی از تولید نســخه های قابل دستکاری در 
بازی هــای مورد مطالعه را شناســایی کرد. در مورد اول، مادهای غیرقانونی قــرار دارند. در این نوع از 
مادها، امکاناتِ معمولاً درآمدزای بازی هک1 می شــوند تا کاربران بدون نیاز به پرداخت پول، با سرعت 
بیش تری پیشــرفت کنند. ســاخت نسخه ماد بازی »با ســکه بی نهایت«، یکی از مصادیق این نوع از 
1 . Hack
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مادهای غیرقانونی است و در بررسی این مقاله لحاظ نمی شود.
از ســوی دیگر، در بازی کوییزآوکینگز، دو مورد زیرســاخت برای خلق مادهای قانونی مشــاهده 
شــد. با توجه به آن چه در جدول )2( مطرح شــد، تغییر چهرک های کاربری به صورتی که در محیط 
داخلی یا بیرون بازی قابل عرضه باشــد، می تواند به عنوان گونه ای از ماد در نظر گرفته شــود. اگرچه 
در بازی های منچرز، پرســیتی و کوییزآوکینگز امکان تغییر چهرک وجود دارد، اما در مورد بازی های 
منچرز و پرسیتی این تغییرات فقطبرای استفاده خود کاربر بوده و محتوای جدید تولید نمی کند؛ با این 
حال در مورد بازی کوییزآوکینگز، کاربران می توانند در بخش »کوییزبازار«، چهرک موردعلاقه خود را 
طراحی کرده و روی لیوان یا لباس چاپ کنند. پس در این مورد می توان تغییر در محتوای شخصیت 
بازیکن را گونه ای از ماد در نظر گرفت. مورد دوم در بازی کوییزآوکینگز، امکان ایجاد »لیگ دوستانه« 
اســت. در این بخش از بازی، کاربران )مانند همکاران یک سازمان( از امکان ایجاد یک رویداد رقابتی 
شخصی سازی شده برخوردارند ومی توانند از امکان طراحی شخصی  نام و ترکیب مسابقه ها و حتی در 

موارد سازمانی، لوگوی آن ها را خودشان طراحی کنند.  

راهنمایی های کاربران
یکی از فعالیت های اثرگذار کاربران در فرایند تولید محتوای بازی در اجتماع کاربری، ارائه راهنمایی و 
همکاری های بین آن ها است. در این نوع از مشارکت که براساس مشاهده های این مقاله به طور مستقیم 
از ویژگی رقابت های گروهی بازی های اجتماعی نشأت می گیرد، بازیکنان معمولاً در یک گروه، قبیله، 
خاندان یا... قرار می گیرند و برای رسیدن به هدف های مشترک، همکاری می کنند. در قالب این ویژگی 
رقابت گروهی، کاربران در زمینه نحوه رقابت یا اتمام چالش های بازی به هم تیمی های خود راهنمایی 

می دهند. این راهنمایی ها نوعی تولید آموزش مراحل بازی محسوب می شود.
در بــازی کوییزآوکینگــز، بازیکنان می تواننــد وارد رقابت های گروهی شــوند. این رقابت، عنصر 
منحصربه فردی برای درگیرسازی بیشتر کاربران بوده و به دلیل ایجاد حس رقابت بیشتر، باعث می شود 
تا گروه های هماهنگی برای رقابت بین اعضای تیم ایجاد شود. این مورد به شکل مشابه در بازی پرسیتی 
نیز قابل ردیابی اســت که طی آن گروه ها برای تولید مقدار مشخصی از محصولات کشاورزی و دامی 

سفارش شده در حجم بالا، راهنمای یکدیگر می شوند.
شایان توضیح است که در مورد راهنمایی ها نیز مصادیقی از کمک های بدون رضایت تیم بازی ساز 
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و بیرون از محیط بازی تولید می شوند که پاسخ مراحل بازی آمیرزا نمونه ای از آن است.. باتوجه به اینکه 
این نوع از تولید محتوا بدون همکاری و موافقت تیم سازنده صورت گرفته، به عنوان نوآوری باز مدنظر 

قرار نمی گیرد.

تبلیغ و شیوع ویروسی بازی به کمک کاربران
به دلیــل بالابودن هزینه های تبلیغ و جذب کاربر، بازیکنان در بازی های موبایلی نقش های مشــخصی 
برای کمک به انتشــار ویروسی1 بازی و تبلیغ دهان به دهان ایفا می کنند. در بازی های آمیرزا، پرسیتی 
و کوییزآوکینگز، ســامانه های معرفی به دوستان طراحی شده که کاربران در ازای دریافت ارز مجازی 
بازی می توانند با کُد معرف، بازی را به دیگران معرفی کنند. در صورت معرفی، هم کاربر معرفی کننده 
و هم کاربر معرفی شونده، امتیازهایی را در بازی دریافت می کنند. افزون بر این در بازی کوییزآوکینگز، 
بازیکنان می توانند با انتخاب گزینه ی به اشــتراک گذاری، پرســش های برگزیده خود را در شبکه های 
اجتماعی منتشر کنند. این کار بیشتر برای انتشار پرسش های خاص و سرگرم کننده توسط کاربر اتفاق 

می افتد؛ اما درعین حال عاملی برای جذب مخاطبان به بازی است.

امتیازدهی، نظردهی و ارائه بازخورد
یکی از ســاده ترین روش های مشارکت کاربران در فرایند توسعه که در تمامی موارد مشاهده می شود، 
اعطای امتیاز به بازی در فروشگاه های دیجیتالی است. در این مشارکت ساده که در طول بازی، کاربر 
به انجام آن تشویق می شود، بازیکن می تواند وارد فروشگاه توزیع بازی )مانند بازار( شده و امتیاز مورد 

نظر خود را که معمولاً امتیازی از 1 تا 5 است، به بازی اعطا کند. 
در بخش قبل نیز اشاره شد که هر چهار بازی مورد مطالعه، از امتیاز بالای 4 از 5 برخوردارند. این 
موضوع در فرایند انتخاب ســایر بازیکنان و ماندن در فهرست بازی های موفق نقش دارد و می تواند به 

جذب کاربر کمک کند.
از ســوی دیگر، هم زمان با امتیازدهی، کاربران می توانند تجربه خود از بازی را در فروشــگاه ثبت 
کننــد. ثبت نظر، ضمن اینکه راهنمایی برای تصمیم گیری ســایر بازیکنان اســت، ایده هایی را برای 

به روزرسانی های جدیدتر و رفع مشکلات بازی فراهم می آورد )شکل 3(.
این مورد نیز در تمامی بازی های مطالعه شــده، قابل ملاحظه است؛ به عنوان مثال هسته ی سازنده 

1 . Virality
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بازی منچرز که کار خود را با یک تیم استارتاپی کوچک داخل شتاب دهنده آواگیمز1 آغاز کرده، متشکل 
از افرادی است که تخصص مرکزی آن ها موضوع های فنی توسعه بازی بوده است. از این جهت تیم از 
لحاظ توسعه فنی، رفع مشــکلات و به روزرسانی بازی توان مناسبی داشته و بر این اساس استودیوی 
یکی از فعالیت های محوری خود را از ابتدا، تحلیل مداوم داده های کمّی شاخص های بازیکنان از سویی 
و دریافت و جمع بندی بازخوردها که بیشتر در قالب نظردهی در فروشگاه عرضه بازی صورت می گیرد 
از ســوی دیگر، تعریف کرده است. بر این اســاس تیم منچرز به شکل مداوم مشارکت کاربران را از راه 
نظردهی دریافت کرده و باتوجه به توان خود، به ســرعت به رفع مشکلات موجود می پردازد. این فرایند 
دریافت بازخورد و اصلاح مداوم و چابک، از جمله نکته های برجســته مشاهده شده در چرخه توسعه 

بازی است.

شكل 3: تصویری از نظر کاربران و امتیاز آنان به بازی های موردمطالعه در فروشگاه بازار

این بازخوردها فقط در فروشــگاه ها انجام نمی شــود و در مواردی داخل بازی ها نیز فضایی برای 
گزارش مشکلات از سوی کاربران در نظر گرفته شده است؛ مانند بازی کوییزآوکینگز که کاربر می تواند 

1 . Avagames
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پس از پاسخ به هر پرسش، در صورت مشاهده اشتباه در پرسش، مشکل را گزارش دهد.
جدول )4( جمع بندی نوآوری های مشاهده شده را ارائه می دهد.

جدول 4: نوآوری های باز متمرکز بر کاربر در بازی های موردمطالعه )جمع بندی نویسندگان(

کوییزآوکینگزپرسیتیمنچرزآمیرزامشارکت های مشاهده شدهنوع

مشارکت در 
ایده پردازی و 
آزمایش ایده ها

مشارکت مستقیم در ایده پردازی و - 
طراحی که به طور عمده منجر به کاهش 
پیچیدگی های قواعد بازی، طراحی بهتر 

محتوا و مراحل و بهبود ظاهر گرافیکی بازی 
می شود.



تولید محتوا 
توسط کاربران

بر عهده گرفتن بخشی از فرایند تولید مانند - 
طرح پرسش برای بازی واژه ها و دانستنی ها



تولید چهرک های شخصی سازی شده و - مادهای قانونی
چاپ روی محصولات جانبی



راهنمایی های 
کاربران

بحث، تبادل نظر و راهنمایی هم تیمی ها - 
برای حل چالش های بازی



تبلیغ و شیوع 
ویروسی بازی به 

کمک کاربران

سامانه معرفی دوستان به بازی- 

به اشتراک گذاری محتوای بازی در - 
شبکه های اجتماعی



امتیازدهی، 
نظردهی و ارائه 

بازخورد

امتیازدهی کاربران به بازی در - 
فروشگاه های دیجیتالی که منجر به 

استقرار بهتر بازی در جامعه مخاطب 
می شود.

ارائه نظرات درون بازی و در فروشگاه های - 
دیجیتالی که هم بازخوردهای بهتری را 

برای بازی ساز و هم اطلاعات دقیق تری را 
برای کاربران دیگر فراهم می کند.



بحث و نتیجه گیری
در این مقاله تلاش شد تا به این پرسش اصلی پاسخ داده شود که چگونه می توان نوآوری باز متمرکز بر 
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کاربران را در فرایند توسعه بازی های موبایلی پیاده سازی کرد؟ علت انتخاب بازی های موبایلی به عنوان 
مورد مطالعه، ظرفیت بالقوه بالای آن ها برای خلق ارزش مشترک بنگاه با کاربران و درعین حال، توجه 
کمتر مطالعه های قبلی به این حوزه بوده است. درعین حال، بازی های موبایلی از پرُمخاطب ترین انواع 
برنامه های موبایلی هستند و به همین دلیل می توان ویژگی های متنوعی را در آن ها جستجو کرد که قابل 
پیاده سازی در دیگر برنامه های موبایلی باشند. جدول )5( جمع بندی مشاهده ها را از این نوآوری ها بر 

اساس مرحله چرخه توسعه بازی مشخص می کند.

جدول 5: نوآوری های باز متمرکز بر کاربر در چرخه توسعه بازی های موبایلی )جمع بندی نویسندگان(

نوع نوآوری باز متمرکز بر کاربرمرحله توسعه بازی

مفهوم سازی و 
ایده پردازی

مشارکت مستقیم در ایده پردازی، بیشتر متمرکز بر کاهش پیچیدگی های قواعد - 
بازی، طراحی بهتر محتوا و مراحل و بهبود ظاهر گرافیکی

طراحی و پیاده سازی 
فنی )تولید(

برعهده گرفتن بخشی از فرایند تولید محتوا- 
تولید چهرک های شخصی سازی شده- 
آموزش و راهنمایی میان کاربران- 

مشارکت مستقیم در آزمون کاربردپذیری- آزمایش

استقرار

سامانه معرفی دوستان- 
به اشتراک گذاری محتوا در شبکه های اجتماعی- 
امتیازدهی کاربران در فروشگاه های دیجیتالی- 
نظردهی و ارائه بازخورد- 

از مقایسه جدول )2( و جدول )5( مشخص می شود که مقاله حاضر از لحاظ دسته بندی های انواع 
نوآوری های باز متمرکز بر کاربر، با تحقیقات گذشــته در نتایج تشــابه دارد. اما به شکل مشخص، در 
برنامه های موبایلی همچون بازی ها، فرایند توسعه معمولاً دارای دو مرحله اصلی است. مرحله اول شامل 
تولید نسخه آزمایشی اولیه توسط توسعه دهنده و سپس ایجاد تغییر مداوم و به روزرسانی محصول برای 
زنده نگه داشــتن آن در میان کاربران اســت )یمن و همکاران، 2018( و در مرحله دوم، درگیرسازی 
کاربران اهمیت ویژه ای می یابد. در نتیجه افزون بر وجوه اقتصادی، این همکاری دارای وجوه مرتبط با 

رشد و گسترش نیز می شود.
به شــکل کلی می توان ارزش افزوده های ایجاد شده در مشارکت با کاربران را به دو دسته همکاری 
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در تولید و همکاری در ترویج تقسیم بندی کرد. در دسته اول، کاربران در مراحل مختلف به بازی سازان 
برای تولید کمک می کنند. ولی در دســته دوم، ارزش ایجادشــده، در فرایند تبلیغ و شیوع ویروسی 
کمک می کند. در واقع بخش مهمی از فعالیت های پس از تولید، تلاش برای تبلیغ و جذب کاربر است. 
باتوجه به این که بازی های موبایلی معمولاً به صورت رایگان و دارای درون پرداخت عرضه می شــوند، از 
منطق اقتصاد مقیاس تبعیت کرده و برای درآمدزایی از آن ها، شــیوع ویروسی بازی در میان کاربران 
اهمیت ویژه ای می یابد. از این رو، یکی از حوزه های قابل توجه در نوآوری متمرکز بر کاربران، درگیرسازی 

آن ها در فرایند استقرار محصول است.

کاربردها برای فعالان سطح بنگاه و سیاست گذاران

برای فعالان سطح بنگاه

در بخش های مختلفی از فرایند توســعه یک برنامه موبایلی، کاربــران می توانند نقش های فعال برای 
نوآوری باز داشــته باشند. بر اساس مشــاهده های مقاله حاضر، مشارکت بازیکنان در فرایند توسعه ی 
این چهار بازی موبایلی به طور عمده هزینه های تولید و اســتقرار را از ارز واقعی، به ارز مجازی داخل 
بازی تغییر داده اســت. در واقع کاربران بیشتر با هدف دریافت امتیازهای داخل برنامه به مشارکت در 
نوآوری تمایل نشان می دهند. سوق دادن نوآوری های باز متمرکز بر کاربران به سمت اقتصاد داخل برنامه 
موبایلــی به جای پرداخت وجه واقعی، ظرفیت قابل توجهی در جهت کاهش هزینه ها و پیچیدگی های 

توسعه محصول ایجاد می کند که می تواند مورد نظر فعالان بخش خصوصی قرار گیرد.
علاوه برایــن، مدل چیرگی خدمات1 در بازاریابی مطرح می کند که تمامی کســب وکارها در عمل 
نوعی از ارائه خدمت هســتند و به همین دلیل هســته اصلی هر کســب وکار، در تعامل و خلق ارزش 
مشــترک با بازیگران مختلف شکل می گیرد. مدل چیرگی مشــتری2 نیز در ادامه این پارادایم نظری، 
اصالت کســب وکار را بر محور مشــتریان و خلق ارزش بر اســاس نیازهای آن ها می گذارد )هاینونن و 
اســترندویک3، 2015(. این نگاهِ تاحدودی جدیدتر به بازاریابی، با ماهیت بازی های موبایلیِ اجتماعی 
تطابق پیدا می کند و با رویکرد بازی به مثابه خدمت، می توان بر نقش کاربران به عنوان مرکز ثقل یک 
برنامــه موبایلی تأکید کرد. در واقع در ایــن رویکرد جدید، کاربران نه فقط یک مخاطب معمولی و نه 

1 . Service-Dominant Logic
2 . Customer-Dominant Logic
3 . Heinonen & Strandvik



فصلنامه مدیریت توسعه فناوری/ دوره دهم/ شماره 2 / تابستان 1401 )ویژه نامه نوآوری باز( 116

حتی فقط همکار در نوآوری، بلکه عنصر اصلی شکل گیری کسب وکار مبتنی بر محصول هستند و بدون 
حضور و تعامل آن ها با یکدیگر، خدمت مورد نظر شــکل واقعی نمی گیرد. همان طور که از نتایج این 
تحقیق )جدول 4( مشاهده می شود، به ترتیب دو بازی کوییزآوکینگز و پرسیتی که از قدرتمندترین و 
وفادارترین اجتماع های کاربری برخوردارند، بیشترین امکانات برای درگیری کاربران در فرایند توسعه 
را نیز در خود جای داده اند. از این رو می توان پیش بینی کرد که درگیرســازی بیشتر کاربران در فرایند 

توسعه، علاوه بر کاهش هزینه ها، به شکل دهی به هسته اصلی محصول اجتماعی نیز منجر می شود.

برای سیاست گذاران

در ســطح سیاســت گذاری برای حوزه فناوری و نوآوری، نصیری و ردائی1 )2019( در دســته بندی 
ابزارهای سیاستی به ابزارهای تحریک کاربران نهایی محصولات نوآورانه برای ایده پردازی و شکل گیری 
بازارهای جدید و پذیرش محصولات نوآورانه اشــاره می کنند. استفاده از توانمندی و ظرفیت کاربران 
بــرای ایده پردازی، طراحی و توســعه محصولات فناورانه از جمله فرصت هایی اســت که مورد توجه 
سیاست پژوهان قرار دارد و بر اهمیت حمایت از بهره برداری از این ظرفیت تأکید می شود. فعالان سطح 
سیاســتی می توانند با ترویج فرهنگ جلب مشارکت کاربران در توسعه محصولات نوآورانه، به ویژه در 
حوزه اقتصاد دیجیتالی و حمایت از محصولاتی که از این رویکرد در طراحی های خود استفاده می کنند، 

اقدام های مؤثری برای توسعه زیست بوم فناوری و نوآوری صورت دهند.
باتوجه به تازگی نســبی بحــث این مقاله، در تدوین آن از منظری کلان تــر به موضوع نوآوری باز 
متمرکز بر کاربر نگاه شده که منجر به نادیده گیری برخی از متغیرهای سطح خُرد شده است. به عنوان 
مثال، همان طور که مطرح شــد، نوآوری های کاربران می توانند به صورت فردی یا در قالب اجتماع های 
کاربری خلق شوند که در این مقاله، این تفکیک در نظر گرفته نشده و طبیعی است که در پژوهش های 
بعدی، ظرفیت مناسبی برای توسعه نظری وجود داشته باشد. با همین منطق برخی دیگر از متغیرها 

مانند سبک بازی یا برنامه نیز قابل لحاظ هستند.
از ســوی دیگر، مطالعه های موردی، محدود به بازی های موبایلــی ایرانی بوده و نمی تواند تمامی 
ظرفیت هــای بالقوه یا بالفعل خلق ارزش مشــترک را پوشــش دهد. از این دســت می توان به تولید 
محصــولات مجازی و خریدوفــروش آن به عنوان یک محصول جدید با دریافت وجه توســط کاربران 

1 . Nasiri & Radaei
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اشــاره کرد )آیوئاما و ایزوشــی، 2008( که در موارد مطالعه شده، مصادیق اثرگذاری از آن یافت نشد. 
این احتمال وجود دارد که با گســترش مطالعه های موردی به بیرون از بوم ســازگان بازی سازی ایران، 

سطح های دیگری از خلق ارزش مشترک نیز مشاهده شود.
موضوع دیگر آن که پرســش اصلی این تحقیق، بررســی ظرفیت توســعه بازی های موبایلی برای 
پیاده ســازی نوآوری باز متمرکز بر کاربران بوده اســت و آن دسته از نوآوری ها یا پیامدهای مشارکت 
کاربران با سازمان که بیرون این مقیاس تعریف می شوند، مدنظر قرار نگرفته اند. تجربه های موفقی که از 
تأمین مالی برای شرکت های توسعه دهنده از راه تأمین مالی انبوه وجود دارد و یا برخی مطالعه ها که به 
تجربه ی تبدیل یک نوآوری توسط کاربران به یک فرصت کارآفرینی اشاره داشته اند )مثل دل بوسکو1 
و همکارانش، 2020( مثال هایی هســتند که برای بررسی در تحقیقات بعدی پیشنهاد می شود. افزون 
بر این، برخی از نوآوری ها که با محوریت کاربران صورت می گیرند، اما کاربر در آن ها نقش فعالی ندارد 
نیز از تحلیل مقاله حذف شــده اند؛ از این جمله می توان به تحلیل شاخص های کمّی فعالیت کاربران 
در محیط برنامه برای توسعه و به روزرسانی داده پیشران2 اشاره کرد که در هر چهار بازی مشاهده شد؛ 
اما باتوجه به نقش منفعل کاربران، در نتایج لحاظ نشــده است. شفاف سازی تفاوت میان این مفاهیم و 
ارائه مرزهای مشخص برای آن ها با هدف درک بهتر محورهای تحقیقاتی، پیشنهادهایی برای تحقیقات 

آینده است.

سپاسگزاری
نویسندگان از مرکز تحقیقات بازی های دیجیتال )دایرک( به نمایندگی از بنیاد ملی بازی های رایانه ای 
برای برقراری ارتباط با استودیوهای بازی سازی موردمطالعه در این تحقیق و در اختیار قرار دادن آمار 

و اطلاعات مورد نیاز، سپاسگزاری می کنند.

1 . Del Bosco
2 . Data-Driven Innovation
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