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A B S T R A C T 

This research aimed to identify the components of Iranian digital sports 

games development based on the RACE marketing model. The method of 

this study was qualitative and thematic analysis (deductive method) and 

thematic network drawing. In addition to reviewing the research literature, a 

semi-structured interview was conducted with 15 experts in marketing, 

producters, government managers, university professors and professional 

players based on the RACE marketing model, until reaching theoretical 

saturation. These results were obtained for each of the main themes of the 

RACE model in the order of the components of the above model: For the 

"increasing brand awareness" theme, six Integrated themes including 

advertising and promotion content, advertising and promotion process, 

promotion and advertising platform, branding platform, successful branding 

and supporting infrastructure; for the "audience interaction with the brand" 

theme, four integrated themes including: the attractiveness of introducing the 

product, the attractiveness of the game platform, the attractiveness of the 

game process and support and logistics; for "attracting potential audiences," 

theme, five integrated themes including game structure, domain advertising, 

management requirements, game economy, game security and for the 

"increasing customer relationship development" theme; six integrated 

themes including the quality of products and services, customer needs, wide-

ranging advertising, communication, the value chain in the game and game 

security were identified and  the theme network of the RACE marketing 

model was drawn. Acceptability, transferability and confirmability of the 

results were evaluated with scientific methods. Considering the integration 

of integrated themes into a coherent theme network, it is suggested that 

managers, producers and marketers of Iranian digital games pay attention to 

all the factors identified in this research at the same time. 
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 «مقاله پژوهشی»

براساس مدل  یرانیا یورزش تالیجید یهایتوسعه باز یهامؤلفه ییشناسا

 RACE یابیبازار

 
 3ینوروز جهیخد، 2یشهباز معصومه، 1یمادوان انیعباس نظر

 
 چکیده

 بازاريابی مدل اساس بر ايرانی ورزشی ديجیتال هایبازی توسعه هایمؤلفه شناسايی پژوهش اين انجام از هدف

RACE  بود مضامین شبکه ترسیم و( قیاسی روش به) مضمون تحلیل نوع از و کیفی مطالعه اين انجام روش. بود .
 تولیدکنندگان، بازاريابی، حوزه نظرانصاحب از نفر 15 با ساختاريافتهنیمه مصاحبه پژوهش، ادبیات بررسی علاوه بر

 نظری اشباع به رسیدن تا فوق بازارايابی مدل مبنای ای برحرفه بازيکنان و دانشگاه اساتید دولتی، مديران برخی
 برای گرديد؛ حاصل ذيل نتايج فوق مدل هایمؤلفه به ترتیب RACE مدل اصلی مضامین از يک هر برای. شدانجام

 ترويج بستر ترويج، و تبلیغ فرايند ترويج، و تبلیغ محتوای» :يکپارچه مضمون شش «برند از آگاهی افزايش» اصلی تم
 با مخاطبان تعامل» اصلی تم برای. شناسايی شد «حمايتی زيرساخت موفق، برندينگ برندينگ، بسترسازی تبلیغ، و

 و پشتیبانی و بازی فرايند جذابیت بازی، اجرای بستر جذابیت محصول، معرفی جذابیت» :يکپارچه مضمون چهار «برند
 الزامات دار، دامنه تبلیغات بازی، ساختار» :يکپارچه مضمون پنج «بالقوه مخاطبین جذب» اصلی تم برای. «لجستیک
 مضمون شش «مشتريان با ارتباط توسعه افزايش» اصلی تم در نهايت برای. «بازی امنیت بازی، اقتصاد مديريتی،
 امنیت و بازی در ارزش زنجیره ارتباطات، دار،دامنه تبلیغات مشتری، نیازمندهای خدمات، و محصولات کیفیت»يکپارچه

 با نتايج تأيیدپذيری و پذيریانتقال مقبولیت،. ترسیم شد RACEبازاريابی  مدل مضامین شناسايی و شبکه «بازی
 گرددمی پیشنهاد منسجم، مضامین شبکه يک در يکپارچه مضامین تجمیع به توجه با ارزيابی گرديد. علمی هایروش

 طور به پژوهش اين در شدهشناسايی عوامل همه به ايرانی ديجیتال هایبازی بازاريابان و تولیدکنندگان مديران،
 باشند. داشته لازم توجه همزمان
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 مقدمه
 پذيرفته، تأثیر جهانی روندهای از که حاضر عصر هایپديده از يکی

 سراسر در خدمات و کالاها از انبوهی حجم است. سرگرمی صنعت
 در نیز ديجیتال هایبازی گردد؛می ارائه و تولید آن حوزه در جهان
 آيند. آخرينمی حساببه صنعت اين از بخشی عنوانبه امروز جهان

 وضعیت مورد در 1آمريکا سرگرمی افزارهاینرم انجمن گزارش
 هاآمريکايی %۷5 است، حاکی درآمريکا ديجیتال هایبازی صنعت
 حدود و دارند خود خانوار در ديجیتالی هایبازی بازيکن يک حداقل

 وجود آمريکا در جسمانی هایمعلولیت دارای بازيکن میلیون 46
 2020 سال در آمريکا بازيکنان کل تعداد گزارش اين براساس. دارد

 سرگرمی، افزارهاینرم انجمن) رسدمی نفر میلیون 214.4 عدد به
 زمان هر از بیش اجباری نشینیخانه که است درحالی اين (.2020
 است. شده موبايلی هایبازی با کنندگانمصرف تعامل به منجر

 سبب ديجیتال هایبازی بازار بر 19-کوويد تأثیر که طوریبه
 میلیارد ۷۷ از بیش رشد همراهبه کنندهمصرف استفاده میزان افزايش
 در ديجیتال هایبازی تولیدکننده هایشرکت برای درآمد دلاری

 رکورد به 2023 سال تا رقم اين شودمی بینیپیش و شد 2020 سال
 (.2021 ،2تیانی) برسد دلار میلیارد 102 از بالاتر

 زيرمجموعه)دايرک  تحقیقات مرکز رسمی آمارهای براساس
 صنعت مجموع 1398 سال طی( ایرايانه هایبازی ملی بنیاد
 میلیارد 300 و هزار 4 مالی گردش ايران در های ديجیتالبازی

 تولیدکنندگان و سازانبازی سهم مذکور رقم از. است داشته تومانی
 از درصد 2.6 معادل عبارتی به يا تومان میلیارد 110 فقط ايرانی

 ،(دايرکِ) مرکز مطالعات اين ترينتازه براساس. است بوده بازار کل
 تا ايران در ديجیتال هایبازی کنندهمصرف ايرانی بازيکنان تعداد
 در گزارش اين طبق. است رسیده نفر میلیون 32 به 98 سال پايان
 استفاده ديجیتال هایبازی از ايرانی میلیون 16 تنها 1389 سال
 سال تا نفر، میلیون 25 به 1395 سال تا تعداد اين که کردندمی

    به نیز 1398 سال پايان تا نهايت در و نفر میلیون 30 به 139۷
 ايرانی 100 هر از آمارها، اين طبق. است رسیده نفر میلیون 32
 براساس. است ديجیتال هایبازی بازيکن نفر 38 متوسط طوربه

 در که اطلاعاتی آخرين ای،رايانه هایبازی ملی بنیاد آمارهای
 سازبازی شرکت 42 شده، روزرسانیبه 1399 تابستان ابتدای

 نیروی 133 و وقتتمام انسانی نیروی 283 اندتوانسته درمجموع

                                                           
1. Entertainment software association 

2. Tianyi 

3. Bradley 

 و مستقیم اشتغال درمجموع. کنند اضافه اکوسیستم به را وقتپاره
 صورتبه نفر 550 به نزديک ايران در حوزه اين غیرمستقیم

 (.1399 راسخون،) است شده بیمه وقتتمام نیروهای
 به تبلت، دسترسی و هوشمند هایتلفن از استفاده ظهور با
 ويکم بیست قرن در زندگی عادی قسمت يک به اجتماعی هایشبکه
 عنوان به ورزش ديگر سوی از (.2021، 3)برادلی است شده تبديل
 دارای که اجتماعی شبکه يک در را فرهنگی، افراد و اجتماعی پديده
 و واداشته متقابل کنش و تعامل به. است پیچیده اجتماعی روابط
 قرن معنادار هایبازنمايی و هاها، ارزشرفتارها، نگرش ظهور عرصه
 ورزش محبوبیت رشد با(. 139۷ همکاران، و نقوی) است شده حاضر

 محتوای با نزديک تعامل ایرايانه هایبازی از بسیاری جهان، در
 ورزشی هایبازی که رودمی انتظار. اندکرده پیدا ورزشکاران و ورزشی

 تعامل برای فرصتی ايجاد با ترنوآورانه ابزار توسعه با همزمان ایرايانه
 تجار برای زيادی منافع ورزشی هایتیم و دوستانورزش بیشتر

 (.1398 همکاران، و افروزه) باشد داشته ورزشی
دست گرفتن سهم بیشتری از اين صنعت و بازار قابل هبرای ب

های ويژه اين ريزی دقیق و علمی براساس مولفهتوسعه آن، لزوم برنامه
فرد اين بازار بر کسی پوشیده نیست. با  هب های منحصرصنعت و ويژگی

فضای ديجیتال و تاثیر عوامل موثر بر اين بازار توجه به شرايط خاص 
مسلما انتخاب مدلی علمی و منطقی برای کسب موفقیت در توسعه 

ز اهمیت خواهد بود. لذا پژوهشگر با بررسی و مطالعه ئاين صنعت نیز حا
های بازاريابی متنوع در حوزه محصولات و خدمات با عنايت انواع مدل

ويژه گستره آن آن مستولی است به به شرايط خاص اين صنعت که بر
را برای تبیین  RACE4در بستر ديجیتال؛ مدل بازاريابی ديجیتال 

های فرايند يک بازارايابی موفق انتخاب تا براساس شرايط و ويژگی
 های آن را شناسايی و تشريح نمايد.بازار اين صنعت در ايران مولفه

 سال در 5لايتزموسسه اسمارت  توسط RACE بازاريابی مدل
 مدل از برگرفته هر دو فروش قیف و RACE. شد ارائه 2016

 لحظه از کنند.می رصد را مشتری رفتار و هستند AIDA6 بازاريابی
 چه شود،می تبديل واقعی مشتری به زمانی که تا ورود مشتری

. گرددشود در اين مدل تشريح می انجام است که نیاز هايیفعالیت
 تبديل، عمل، عبارت، رسیدن )جذب کردن(، چهار از برگرفته مدل اين

 را مشتری سفر و محصول عمر چرخه کل که شدن است درگیر
 بیشتر مخاطبین جذب برای AIDA بازاريابی مدل .دهدمی پوشش

4. Reach, Act , Convert, Engage 

5. Smart Insights 

6. Attention, interest, Desire, Action, Satisfaction 
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 علاقه، توجه، مرحله پنج شامل و رودمی کاربه فروش افزايش و
؛ 2021، 2چافی؛ 2020، 1رضايتمندی است )فرزال خان و عمل تمايل،

 ساده رويکرد يک RACE در واقع، چارچوب .(2020، 3اسمارت لايتز
 بازاريابی طرح يک در مختلف سطوح در تواندمی که دهدمی ارائه

 چهاراين مدل برگرفته از (. 2020شود )فرزال خان،  استفاده ديجیتال
افزايش آگاهی از برند، افزايش تعامل مخاطبین با برند، پوشش » عبارت

است. اين چهار  4«دست آوردن( مشتری بالقوه و ارتباط با مشتریه)ب
 دهد.پوشش می اکه کل چرخه عمر محصول و سفر مشتری رمرحله 

 

 
 

 (.2020 خان، فرزال) RACE بازاريابی مراحل مدل. 1شکل 
 

 های ديجیتالمختلف بازاريابی بازی هایتدوين و بررسی مدل در
 ها متمرکزپژوهش بیشتر نگرفته و صورت زيادی هایپژوهش ايران در
 نگاهی تا بوده هابازی روانی و حرکتی اجتماعی، اثرات مثبت و منفی بر

 برخی بین اين در. صنعت اين ای برای بازاريابی و فروش آنها درتوسعه
شناسی ايران و آسیب در سازیبازی مشکلات و مسائل به هاپژوهش از

 برای را ه مسئله( ن1396ُ) فصیحی تحقیق اند. دراين صنعت پرداخته
(، در پژوهش ديگر با عنوان 1396شمرد )فصیحی، برمی بازی صنعت
 صنعت و کار کسب توسعه موانع شناسیآسیب و موجود وضع شناخت

 هاگلوگاه ارزش، زنجیره تحلیل از استفاده با کشور ایرايانه هایبازی
 هایبازی صنعت ارزش زنجیره ترسیم با بازی صنعت ضعف نقاط و

 قرار بررسی مورد جهانی مطلوب وضع با آن مقايسه و کشور ایرايانه
 کشور، بازی صنعت در فعال نهادهای و هاهمچنین شرکت. است گرفته

اند شده تحلیل و جانمايی ارزش زنجیره مختلف هایبخش طول در
 سیاستگذاری»(. در نتايج پژوهشی با عنوان 1394)آقايی و همکاران، 

که « جهانی بازار در همراه هایتلفن ايرانی هایبازی سهم افزايش
های ديجیتال صورت ويژه به موضوع بازاياربی در صنعت بازیبه

 به وابسته ايران در بازی صنعت توسعه و پرداخته بود، آمده است؛ رشد
 اين هاینقش و سازبازی و گذارسرمايه گذار،سیاست نفعذی روهگ سه
 نقش و حمايتی نقش گذار،سرمايه و گذارسیاست نقش. است نفعانذی

 بازارهای به ورود و داخلی نیازهای تامین برای بازی تولید ساز،بازی

                                                           
1. Farzal Khan 

2. Chaffey 

3. Smart Insights 

 پژوهشی در همچنین .(1399است )صلواتیان و همکاران،  المللیبین
 ايران، در ایرايانه هایبازی در کار و کسب راهبردهای تدوين عنوان با

 هایبازی تولید گرديد؛ پیشنهاد صنعت اين توسعه برای زير راهبردهای
 با بازی تولید خارجی؛ بازارهای در حضور هدف با موبايل و کوچک

 بازی تولید منطقه؛ فرهنگی معیارهای با متناسب و اسلامی معیارهای
 خارجی هاینمونه بازطراحی و بومی فرد هب منحصر محتوای بر تکیه با

داخل )شريفی و همکاران،  بازار برای داخلی محتوای و مفاهیم برپايه
 تولید برای مناسبی و جذاب هایايده بازی، هایدهنده(. توسعه1398
 کشور در آن تولید توان فنی لحاظ از اغلب و دارند موبايل هایبازی
 پارسانژاد) است بازاريابی و محصول اصلی، عرضه مشکل دارد؛ اما وجود

 5رولر توسط که پژوهشی . در همین راستا در(1399 همکاران، و
 بازی تغییردهنده يک چابکی: ارتباطی ريزیبرنامه عنوان، با( 2021)

 فرايندهای که کندمی تاکید بود شده انجام است، استراتژی توسعه در
 با مواجه در لازم چابکی داشتن و راهبردی ريزیبرنامه در ارتباطی
 در شديد بسیار رقابت به توجه با گیمرها و مخاطبان نیازهای تغییرات

 بررسی. است حیاتی بسیار بازار از مطلوبی سهم داشتن برای بازار،
 هامدل بیشتر که دهدمی نشان کنونی ارتباطی ريزیبرنامه هایمدل

 تغییرات با کامل انطباق برای کمی فضای با بلندمدت ريزیبرنامه بر
 برای بلکه تاکتیکی، سطوح در تنها نه چابکی مقابل، در. هستند متمرکز

 آزمايش بايد که را هايیانتخاب بر تمرکز استراتژی، در انتخابی هر
(؛ لذا داشتن يک مدل راهبردی 2021کند )رولر، می تشويق شوند،

طور ويژه مورد زار، بايد بهچابک برای توسعه بازار و افزايش سهم با
توجه پژوهشگران و مديران اين حوزه قرار گیرد. اين مهم يکی از 

 های اساسی در مطالعات صورت گرفته در اين صنعت است.خلأ
 خارجی محصولات در دست کشور بازی بازار 95%از  بیش وقتی

 نبايد. گذاردمی جامعه بر را خاص خود فرهنگی تأثیرات حتماً است،
 کودکان اين عرصه مخاطبان از توجهی قابل بخش که کرد فراموش

 قابل بخش و داشته قرار تربیت سنین در که هستند نوجوانانی و
 محتوای که اينجاست در. پردازند می بازی به خود را وقت توجه از
بگذارد )جواهری،  کاربران روی را خود اثرات تواندبیگانه می فرهنگ

اجتماعی و  -موضوع مباحث فرهنگی .(114: 1394واعظی نژاد، 
حتی امنیتی توسط پژوهشگران ديگر نیز مورد توجه قرار گرفته 

 لذا (.1393فر و چشم براهی، ؛ منايی139۷است )هرسچ و بديعی، 
 ورزشی ديجیتال هایبازی توسعه و تولید و مهم اين به اهتمام

4. Reach, Act, Convert, Engage 

5. Ruler 
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 غیرقابل مالی گردش کنار در اسلامی -ايرانی محتوای با ايرانی
 اين به دستیابی برای و بوده انکارناپذير ضرورت يک آن، اغماض

 اجرا قابل و مطمئن مدل يک براساس علمی راهبرد يک داشتن مهم
 است، مجازی و ديجیتال گستره که بازار اين فعالیت بستر مبنای بر

 جديد جريان گیریشکل از سوی ديگر، با .آيدمی نظر به ضروری
 محصولیتک اقتصاد از خروج و فرهنگی صنايع بر مبتنی اقتصادی

 بازارهای به ايرانی همراه تلفن هایبازی صنعت ورود نفت، بر مبتنی
 گذاریسیاست نیازمند که است اقتصادی و اجتماعی ضرورت جهانی

 و صلواتیان)است  آن از خواهیسهم تسهیل راهکارهای تدوين و
ريزی منسجم با يک بنابراين داشتن يک برنامه (.1399 همکاران،

هايی که الگوی مطمئن مطابق با شرايط کنونی برای توسعه بازی
 اند، ضروری است.های ايرانی تولید شدهتوسط شرکت

يکی از محصولات اصلی و بسیار پرمخاطب و پرسود با وجود 
ژانر های ديجیتال، های متنوع برای سودآوری در حوزه بازیجنبه
و همکاران،  1های ورزشی و ورزش الکترونیک است )ريتمانبازی

های اخیر به ها در سال(. اين بازی1399، ترکی و همکاران، 2020
المللی قرار گرفته و مخاطبان بسیار سازان بینشدت مورد توجه بازی

زيادی نیز در بین مخاطبان چه در سطح کشور و چه در سطح 
های های مرکز پژوهشوری که براساس گزارشطالملل دارد. بهبین

های ورزشی سومین ديجیتال، ژانر بازی هایبازی تحقیقات
 هایبازی تحقیقات مندی مخاطبان ايرانی است )مرکزعلاقه

العاده از اين ژانر (. همچنین به دلیل استقبال فوق1399ديجیتال، 
ی درحال المللهای معتبر بینها و جذابیتی که دارد، لیگبازی

ها هايی از حضور اين بازیبرگزاری است و در آينده نزديک زمزمه
(. 2020رسد )ريتمان و همکاران، در مسابقات المپیک به گوش می

ها در صنعت اين نشانه اهمیت بسیار بالای اين نوع از بازی
اندرکاران و فعالان اين های ديجیتال بوده و لازم است دستبازی

و قابل قبولی برای اين قسمت از بازار داشته باشند. حوزه توجه ويژه 
اين درحالی است که کشورهای پیشرو در اين حوزه از چندی پیش 

طوری که اند؛ بهای برای اين مهم تدارک ديدهفعالیت گسترده
(، هند 2021و همکاران،  2کشورهايی مانند سوئد )نايومی

 حتی ترکیه )گزارش و (2021، 4(، ايتالیا )کلمنت2021، 3)موستنسید
ريزی ( سرمايه گذاری و برنامه5،2020ترکیه ديجیتال هایبازی بازار

اند. در برخی از اين کشورها زياد و منسجمی در اين حوزه انجام داده

                                                           
1. Reitman 
2. Nayomi 

3. Mostinside 

های ورزشی ديجیتال، ضمن تشکیل فدراسیون مستقل برای بازی
ها تهای معتبر و پرنشاط اهتمام داشته و دولنسبت به برگزاری لیگ

توان به اند؛ از آن جمله میساختار حمايتی برای آن ايجاد کرده
 هایبازی بازار گزارش)مريکا اشاره کرد آترکیه، هندستان، ايتالیا و 

و نیوزو،  2021کلمنت،  و 2021 ؛ موستنسید،2020ترکیه، ديجیتال
 آن، شدن فراگیر و اينترنت عرصه پیشرفت (. از سوی ديگر با2019
 و رفته خود محصولات آنلاين و ديجیتالی توزيع سمت به ناشران
 و کاربران دست به طريق اين از هابازی از توجهی قابل بخش امروزه

 ضرورت لذا(. 119: 1394 نژاد،واعظی جواهری،) رسدمی مشتريان
 شدت به ديجیتال بازاريابی برای مطلوب و منطقی الگوی يک داشتن

 بررسی به که مختلفی پژوهشگران توسط مهم اين. شودمی احساس
 نیز بودند پرداخته ايران در صنعت اين توسعه مشکلات و مسائل
 نژاد،واعظی جواهری، ؛1394 همکاران، و آقايی) است شده گوشزد
شده توسط های انجامهمچنین در بررسی (.1391 رهجو، ؛1394

 هایپژوهشگر درخصوص تدوين و پیشنهاد مدل بازاريابی برای بازی
های ديجیتال ورزشی، پژوهش مستقل و ويژه بازیديجیتال و به

درخوری که براساس شرايط خاص محصولات و بازار ايران باشد پیدا 
 توسعه هایمولفه نشد. لذا هدف از انجام پژوهش حاضر، شناسايی

 RACEبازاريابی  مدل براساس ايرانی ورزشی ديجیتال هایبازی
های توسعه بازار و بود و سوال اصلی پژوهش اين بود که مولفه

های ورزشی ايرانی براساس شرايط بومی ايران و محصولات بازی
 کدامند؟ RACEبراساس مدل بازريابی ديجیتال 

 

 شناسی پژوهشروش
 نوع از تحقیق، نتیجه يا دستاورد نوع حیث از حاضر پژوهش
 مطالعات کیفی نوع از پژوهش روش برحسب است و کاربردی
برای مطالعه  کتابخوانی مطالعات بود. بخش اول تحلیلی -توصیفی

قسمت کیفی که با روش  برای و مبانی نظری و پیشینه پژوهشی
 شیوه از هامصاحبه تحلیل يافته انجام شد، برای ساختار مصاحبه نیمه

مضمون استفاده شد. تحلیل مضمون، روشی برای  تحلیل کیفی
های کیفی است. حلیل و گزارش الگوهای موجود در دادهشناخت، ت

های های متنی است و دادهاين روش فرايندی برای تحلیل داده
کند. در های غنی و تفصیلی تبديل میپراکنده و متنوع را به داده

ها به روش براون و اين پژوهش از شیوه قیاسی مبتنی بر داده

4. Clement 

5. Gaming in Turkey 
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های کلیدی، يکپارچه و اصلی ( برای شناسايی تم2006) 1کلارک
بندی استفاده شده است. در اين روش، پژوهشگر از طريق طبقه

شناسی تحلیلی ای به يک سنخداده ها و الگويابی درون و برونداده
روش قیاسی، مضامین اصلی تحلیل مضمون از قبل و رسد. در می

پژوهش )آگاهی از برند، براساس مدل مورد نظر مطالعه در اين 
تعامل با برند، جذب مشتريان، توسعه ارتباط با مشتريان( تعیین شده 
است و در طی فرايند تحلیل تا رسیدن به شبکه مضامین طرح، 

دهنده( شناسايی و ساماندهی مضامین کلیدی و يکپارچه )سازمان
 (.139۷ مسلمی، و )خنیفرگرديد 

 فروش تولید، حوزه راننظصاحب و متخصصان مدرسان، تمامی
 و کنونی مديران همچنین ديجیتال هایبازی محصولات بازايابی و

 در ديجیتال هایبازی صنعت متولی نهادهای و هاارگان گذشته

در  تجربی و دانشگاهی نظرانصاحب و متخصصان همراه به کشور
ديجیتال جامعه آماری  هایبازی حوزه در ایحرفه کنار بازيکنان

 پژوهش، مدنظر اهداف به عنايت پژوهش را تشکیل دادند. بااين 
 استراس) شد استفاده نظری گیرینمونه روش از گیرینمونه برای

 گلوله شیوه به و هدفمند صورتبه گیرینمونه (.1996 کوربین، و
 اشباع به رسیدن تا هامصاحبه انجام فرايند طی در. شد انجام برفی

 مصاحبه در پژوهشگر که گرفت صورت مصاحبه نفر 1۷ با نظری
 از اطمینان جهت حالاين با. يافت دست نظری اشباع به پانزدهم

 به جديدی اطلاعات ولی شد انجام هم ديگر مصاحبه دو مهم اين
 شرکت کلی هایويژگی ،1 جداول .نکرد اضافه پژوهش هایداده

 .است آمده پژوهش در کنندگان

 

 کنندگان در پژوهش )ذينفعان کلیدی(های کلی شرکتويژگی. 1جدول 
 

 درصد فراوانی فراوانی ویژگی جمعیت شناختی متغیر

 جنسیت
 6۷/26 4 زن

 33/۷3 11 مرد

 تحصیلات

 33/13 2 کارشناس و پايین تر

 33/33 5 کارشناسی ارشد

 34/53 8 یدکتر

 تخصص يا
 حوزه

 فعالیت

 33/13 2 مديريت ورزشی

 33/13 2 متخصص حوزه تولید بازی

 33/13 2 مدير اجرايی

 6۷/26 4 ديجیتالهای پژوهشگر حوزه بازی

 20 3 مدير و کارشناس بخش خصوصی

 33/13 2 ایبازيکن حرفه

 
گانه کیفیت پژوهش کیفی های سهعلیرغم ممیزی شاخص

 از استفاده که با نتايج تأيیدپذيری و پذيریانتقال شامل مقبولیت،
های محدوديتگرديد، با اين حال تمامی  ارزيابی علمی هایروش

 های کیفی بر اين پژوهش نیز وارد است.وارد بر پژوهش
 

 نتایج پژوهش
آيتم از مجموع  69۷دهد در کل نشان می 2طور که جدول همان

شوندگان توسط مصاحبه RACEها در چهار مولفه اصلی مدل مصاحبه

سازی موارد مشابه و است که از اين میان با تلفیق و يکسانه بیان شد
مضمون کلیدی استخراج گرديد. همچنین با  198معنی هم

 21بندی مضامین کلیدی استخراج شده، تعداد سازی و جمعمفهوم
 بندی شد.مضمون يکپارچه جمع

 
 
 

 

 

                                                           
1. Braun & Clarke 
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 هاآمار توصیفی مضامین استخراج شده از فرايند مصاحبه. 2جدول 
 

 سازی شدهمضامین یکپارچه مفهوم مضامین کلیدی استخراج شده شدههای بیان داده RACEهای اصلی مدل تم

 6 54 16۷ آگاهی از برند
 4 44 141 تعامل برند با مخاطبان
 5 42 1۷6 جذب مخاطبان بالقوه

 6 58 213 توسعه ارتباط با مخاطبان
 21 198 69۷ جمع کل

مضمون کلیدی  54دهد تعداد نشان می 3طور که جدول همان
سازی آنها شش مضمون بندی و مفهومحاصل شده که پس از جمع

سازی شد. مضامین)تم( اصلی مولفه افزايش آگاهی يکپارچه مفهوم

 و تبلیغ فرايند ترويج، و تبلیغ محتوای»از برند عبارتند بودند از: 
 موفق، برندينگ برندينگ، بسترسازی تبلیغ، و ترويج بستر ترويج،

 .«حمايتی زيرساخت
 

 کنندگان در پژوهشگاهی از برند در مصاحبه با شرکتهای افزايش آمولفه. 3جدول 
 

 شده بیان کلیدی هایمضمون یکپارچه مضامین

 محتوای تبلیغ و ترويج

 بسیار کشور در رايج هایلیگ براساس فانتزی هایورزش؛ کند ايجاد بازيکن در انگیزه بايد ای و بازیحرفه تولید توجه به فرايندهای
 جذاب هایتم با خارجی های بازی طراحی دارد؛ باز بیشتری موفقیت قطعا والیبال و فوتبال مانند ورزشی پرطرفدار هایاست؛ رشته حیاتی

بازی همچنین امکان  اجرای بازی و بستر ؛ تم(آزمايشی نسخه) است تاثیرگذار بسیار( β) بازی بتای کامل نسخه آنها ايرادات رفع و تر
 آفلاين و بازی به صورت آنلاين

 فرايند تبلیغ و ترويج

 ثالث اشخاص طريق از بازی برند شده؛ تبلیغ شناخته و معتبر برند با خوشنام، همکاری المللیبین نام صاحب تبلیغاتی هایگروه از استفاده
 عکس جذاب، لوگوی تبلیغاتی باشد؛ تیزر مجازی فضای بستر از معروف و هایبازی بستر در دارد؛ تبلیغات بالايی اثربخشی غیرمستقیم و

 مختلف؛ محتوای دانلود هایپايگاه از دانلود باشد و امکان داشته خوبی رنکنیگپلی گوگل است؛ در تاثیرگذار تبلیغاتی خیلی کلیپ و تبلیغاتی
 ايمیل، همراه، تلفن ها،سايتوب) برسد کنندهمصرف دست به مختلف هایکانال طريق از و باشد بالا کیفیت با و شده ريزیبرنامه تبلیغات

 نگردد. معرفی بازی ايران داخل در ولی ابتدا هدفمند و وسیع ؛ تبلیغات.(..و هارسانه

 بستر ترويج و تبلیغ
YouTube جستجو  موتور بازاريابیاست؛  اينستاگرام از ترمهم(SME، ) موتور سازیاجتماعی؛ بهینه ایرسانه و کمپین محتوا بازاريابی 

 از بهیته است؛ استفاده ضروری بسیار اجتماعی ایرسانه از کارگشاست؛ استفاده بسیار مختلف هایکمپین از استفاده ( ،SEO) جستجو
 دهان. به دهان تبلیغات

 بسترسازی برندينگ
 شود؛ استفاده انجام هدفمند هایگروه در و هدفمند است؛ تبلیغات ديجیتال بازاريابی در عنصر ترينمهم تبلیغات برای شده تولید محتوای

صدا و  و نور رفته، کارهب هایرنگ موسیقی، مانند: شنیداری و بصری هایمولفه بالای داخلی؛ جذابیت بازار در حضور برای تمايز راهبرد از
 های مخاطب هدف باشد.آن جذاب و با توجه به ويژگی لوگوی و بازی؛ نام بازی کیفیت رسانهگستردگی و 

 برندينگ موفق
 کنند، استفاده درگیر را بازيکنان رفتاری و ذهنی نظر از برند؛ بايد تبلیغات سبب مخاطبان احساسات تحريک اجتماعی و احساسات از استفاده

 حوزه مختلف مختصصان از است. استفاده مجازی بازی اصلی عناصر هیجان و و سرگرمی جديد هایتجربهمخاطبان؛  خود هایايده از
 .غیره و مجازی هایشبکه نويسی، گرافیک،برنامه و روانشناسی، وزرشی و شناسیجامعه

 رايت. کپی حمايتی ها و قوانینبازی بودن قانونی بر مبنی حمايتی ديجیتال؛ قوانین ارز قرارداد با هاهزينه تبادل امکان زيرساخت حمايتی

 
 شده حاصل کلیدی مضمون 44 تعداد نشان، 4 جدول براساس

 مضمون چهار تعداد آنها سازیمفهوم و بندیجمع از پس که
: بود عبارت اصلی مضامین اين. گرديد سازیمفهوم يکپارچه

 جذابیت بازی، اجرای بستر جذابیت محصول، معرفی جذابیت»
 .«لجستیک و پشتیبانی و بازی فرايند
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 های تعامل مخاطب با برند در مصاحبه با شرکت کنندگان در پژوهشمولفه. 4جدول 
 

 شده بیان کلیدی هایمضمون مضامین یکپارچه

 جذابیت معرفی محصول

 نوعی کار اين المللیبین بازيکنان مشارکت برای انگیزه ايجاد .باشد داشته بازی مراحل از تبلیغاتی هایکلیپ و هاعکس بازی معرفی در
 ايجاد و پرسرعت روان، سرورهای و جذاب سايتوب باشد. وجود داشته مهم اين به شايانی کمک دولت بايد که هدفمند گذاریسرمايه

 مخاطب؛ تبلیغ نگهداری و جذب برای هدفمند و دارادامه و تبلیغات شده تولید نیاز؛ محتوای مورد افزارینرم افزاری وهای سختزيرساخت
است.  مجازی بازی اصلی عنصر دو هیجان و دارد. سرگرمی بالايی بخشی اثر غیرمستقیم و ثالث اشخاص و بازی طريق از بازی برند

 بندی مطلوب.بودن و بسته دسترس مخاطبین، در جذب در نام ثبت پیش فرايند

جذابیت بستر اجرای 
 بازی

 قیمت، محصول، برای متنوع هایجذابیت ؛ ايجاد(تبلیغات محتوايی تولید) کنندهمصرف هایانگیزه از راهبرد بازاريابی محتوی و آگاهی
 دادن سوق و مخاطب گیریتصمیم به کمک برای مشتری براساس نیاز مشتريان؛ راهکارهايی خريد برای تحريک جهت وجه پرداخت نوع

 نامثبت پیش و نامثبت هنگام اولیه آنها و جوايز کردن تست کاتالیزور با محصولات انتخاب برای او
 هاهنرپیشه صدای و دارد. نريتورها معکوس نتیجه نباشد تیزر با همراستا اگر بازی فرايند و بازی خلاقانه، گرافیک و جذاب محتوای تولید
 (خلاقیت) دهد ارائه موجود و قبلی های بازی به نسبت جديد و جذاب چیز باشد. يک داشته همخوانی بازی تم با بايد

 طور غیرمستقیم باشد.هبازی و يا ب درونی هایلايه بايد از درآمد کسب که طوریهب داشت خواهند بیشتری توسعه رايگان هایبازی

 جذابیت فرايند بازی

 راحت ساده، بايد بازی نصب بازی، ابتدای آموزش، آسانی باشد. آسانی نزديک واقعیت به بازیباشند و  داشته رباتیک يا واقعی تم هابازی
 گروهی و ايجاد بازی انجام ندهد. امکان دست از را جذابیت ولی باشد همه برای فهم قابل و ساده بايد بازی باشد. الگوريتم فهم قابل و

است.  حیاتی بسیار کشور در رايج هایلیگ براساس فانتزی هایورزشی. ورزش واقعی لیگ مانند مجازی ورزشی هایبازی هایلیگ
 داشت. خواهند بیشتری بیشتری موفقیت قطعا والیبال و فوتبال مانند ورزشی پرطرفدار هایرشته
 توسط بازی انجام نصب همچنین امکان از قبل بازی تست تشويقی؛ امکان و رايگان( جوايز) هااشانتیون ارائه طريق از مشتريان جذب

 .بازی در موبايل پلتفرم از بیشتر مشتری و استفاده هر برای شخصی هایپروفايل تجهیزات؛ ايجاد و ويندوز موبايل،

 پشتیبانی و لجستیک
 کارگیریهب راهبرد از گیریديجیتال؛ راهبرد بازاريابی مشارکتی و بهره ارزهای تبادل کنندگان و امکانتوزيع برای مطلوب حاشیه سود حفظ

 ديجیتال ورزشی هایبازی بودن قانونی بر مبنی حمايتی قوانین نام؛ ايجاد صاحب استراتژيک شرکای

 
 از پس شد. حاصل کلیدی مضمون 42 تعداد ،5جدول  برابر

يکپارچه که عبارت بودند  مضمون آنها پنج سازیمفهوم و بندیجمع
 بازی، اقتصاد مديريتی، الزامات دار،دامنه تبلیغات بازی، ساختار» :از

 .گرديد سازیمفهوم «بازی امنیت

 

 کنندگان در پژوهشبالقوه در مصاحبه با شرکت مخاطبین های جذبمولفه. 5جدول 

 یکپارچه مضامین شده بیان کلیدی هایمضمون

و  پردازیخیال امکان ها،لوکیشن و هاصحنه بودن واقعی بر تجربه کسب کنند. علاوه بازی محیط در بخشیلذت تجربه بايد مشتريان

 سازی صفحه بازیشخصی بازی. امکان داستان است. همچنین سیر تاثیرگذار خیلی بازی باشد. محتوای میسرّ بازيکن برای بلندپروازی

 و رفتار براساس برای آنها شده سازیشخصی و خاص پیشنهادات ارائه مشتری. هر برای شخصی هایپروفايل بازيکن و ايجاد برای

بازی  بودن چالشی و بودن های کمتر باشد. مشکلباشد، در محیط بازی نیاز به آپشن مشتری. امکان بازی گروهی و بازی راحت نیازهای

هیجان و... .  تصويرسازی، مانند ایرايانه یهابازی به جوانان گرايش بودن. توجه به عوامل اعتیادآور و پذيریرقابت همچنین برتری،

 مانند مجازی ورزشی هایبازی هایلیگ بدهد. ايجاد بازيکن به بیشتری آزادی و امکان که بازی داخل مختلف هایآپشن و امکانات

 بدهند. امکان ترتیب هم مبتدی و ایحرفه همه برای لیگ يعنی لیگ، کنندگان درشرکت همه مشارکت ديجیتال و امکان هایبازی

 بازی حین در عملیات و کاربردی بازی همچنین قابلیت تجهیزات و ويندوز توسط هم و( تبلت و موبايل) اندرويد توسط هم بازی انجام

TPP و FPP.مهم است 

 ساختار بازی
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 کلیدی مضمون 58 تعداد دهدمی نشان 6 جدول که طورهمان

 مضمون شش آنها سازیمفهوم و بندیجمع از پس. شد حاصل
 نیازمندهای خدمات، و محصولات کیفیت»: شامل يکپارچه

 امنیت بازی، در ارزشزنجیره ارتباطات، دار،دامنه تبلیغات مشتری،
 6 جدول را نتايج اين بیشتر جزيیات. گرديد سازیمفهوم «بازی
 .دهدمی نشان

 
 

 

 پژوهش در کنندگانشرکت با مصاحبه در ارتباط با مشتريان )وفاداری مشتريان( هایمولفه. 6 جدول

گردد.  منظور بازی درون هایلايه بازی و بودن محصول و جوايز دسترس مخاطبین؛در نگهداری و جذب برای هدفمند و دارادامه تبلیغات

 المللی؛ دکوربین بازيکنان مشارکت برای انگیزه داشت؛ ايجاد خواهند بیشتری توسعه رايگان هایويروسی؛ بازی شیوه بازاريابی از استفاده

 اينترنت و باتری دستگاه. مصرف پايین گردد همچنین حجم روز هب بازی فضای و

 دارتبلیغات دامنه

 و بررسی روزانه تحلیل ها داده کمی صورتبه مداوم طوربه است عقلانی. لازم گیریتصمیم و کمی تحلیل واقعی، پارامترهای تعريف

 مديران. بین در کار و کسب مديريتی دانش همچنین لزوم .گیرد صورت اقدام و ريزیبرنامه آنها براساس

در  حضور جهت المللیبین استانداردهای و رعايت سايت کنند. پشتیبانی قوی لحاظ مشتريان پول کیف از غیر درآمدی جديد منابع بايد

 .شرکت از حقوقی و قانونی هایفعال و حمايت مويرگی بازارها. توزيع اين

 الزامات مديريتی

 ولی مثبت تاثیر محصول يک مطلق بازی. قیمت از درآمد کسب شیوه از فرايندبازی. همچنین تغییر در گیمر برای درآمد کسب امکان

 دانلود بازی حین در و کم دانلود فروش. حجم و توزيع فرايند در مشتريان کردن درگیر دارد. لزوم منفی تاثیر جديد آپشن يک متغیر قیمت

 باشد. داشته برنامه درون

 اقتصاد بازی

 بازیامنیت  .امنیت و پشتیبانی های مختلف برایحساب و وجود (نشدن که) بازی اکانت امنیت

 یکپارچه مضامین شده بیان کلیدی هایمضمون

 کیفیت با هایورژن و نوآوری ايجاد درپی سرعت به بايد و شودمی عادی مشتريان و مخاطبان برای زود خیلی خدمات و محصولات

 باشد. حجم رايگان بازی هایآپشن و بازی های. تم(گروهی) دبل بازی فرد، امکان به منحصر تجربه و لذت باشند. کسب بازی بالاتر

دستگاه  يک روی اکانت چند وجود روز. امکان تیم پشتیبانی قوی، پاسخگو و ارائه خدمات به بینی.پیش قابل و محدود، منظم روزرسانیبه

 های راهنما برای بازيکنانپشنآ باشد و داشته آنلاين بازی در زيادی بازيکن و بزرگ سازی. لیگشخصی بازی توسعه همچنین امکان

کیفیت محصولات و 

 خدمات

 علايق به توجه مشتری. عدم فیلتر احساسات بازيکنان و عاطفی نیازهای به گردد، توجه تنظیم بازی شرايط مخاطب نوع و نیاز براساس

 پردازی وخیال امکان ها،لوکیشن و هاصحنه بودن واقعی بر گردد. علاوه فراهم مخاطبان کاوش برای هدفمندانه و امن آنها؛ بستری

 وجود کردن کل کل و دو به دو بازی دارد. امکان مناسب پرکنی وقت جديد، آپشن يا جديد باشد. مرحله میسرّ بازيکن برای بلندپروازی

بدهند.  ترتیب هم مبتدی و ایحرفه برای لیگ باشند؛ يعنی خاص عده يک فقط اينکه نه لیگ در همه مشارکت باشد. امکان داشته

 ها.های فروش و پرداختتوجه به تنوع در روش

 نیازمندهای مشتری

وفادار.  مشتريان و برند حفظ برای اجتماعی احساسات از مشتريان همچنین استفاده نگهداری برای عمومی های روابطتکنیک کارگیریبه

 گیمرهای برای باارزش مسابقات ورزشی و برگزار موبايلی هایبازی در بندیشرط هایبازی؛ کمپین ارتقای و خريد هایجشنواره داشتن

های برتر مشتريان مشتريان، تعیین جوايز برای ايده برای جديد ایتجربه ايجاد برای شود استفاده مشتريان خود هایداده از ای. بايدحرفه

 المللی.برند بین و بزرگ هایفستیوال در قوی شرکت و بازيکنان؛ حضور برای سازی)پیشنهادات( همچنین شخصی

 دارتبلیغات دامنه

مداوم با مشتريان  ، تعامل(کامل و تمام تجربه) باشند داشته تعامل شرکت با بخواهند که زمان هر و کجا هر در بتوانند بايد کنندگانشرکت

 باشند. ارتباط مشتريان باشگاه عضو مطرح و ایحرفه گیمرهای طرف. تشکیل باشگاه مشتريان، بايد دو ارتباط )صدای مشتريان(، امکان

بازيکنان  بین .باشد برقرار چندوجهی و دو لابی. تعاملات در و بازی حین در متنی و صوتی و ریتصوي بازی، ارتباط در دوستان با آسان

 مخاطبان ورزشی. نیازهای موبايلی هایبازی در بندیشرط امکان همچنین وجود ،است بازيکنان نگهدارنده عامل اجتماعی و تعاملات

 نیاز اين شناخت براساس وفاداری حفظ برای بازی بايد بوده و لذا تغییر درحال مدام است، بسیار هم اثربخش که آنها عاطفی نیاز ويژهبه

 مشتری. خاص نیازهای و رفتار براساس مشتريان به شده سازیشخصی خاص پیشنهادات کند. ارائه لحاظ را تغییرات

 ارتباطات
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آنجايی که اين مطالعه براساس روش قیاسی اجرا گرديد؛ لذا  از

 های اصلیشبکه مضامین استخراج شده از مراحل قبل براساس تم
که برپايه چهار مولفه اصلی  RACEمدل بازارايابی ديجیتال 
افزايش آگاهی از برند، افزايش تعامل »)مضمون و تم اصلی( 

مخاطبین با برند، افزايش جذب مخاطبین بالقوه و افزايش توسعه 
شکل   سازی گرديد.قرار دارد؛ تنظیم و مفهوم« ارتباط با مشتريان

دهد.جزيیات بیشتری را نشان می 2

 

 
 RACE مدل براساس ورزشی ديجیتال هایبازی بازاريابی بر موثر عوامل مضامین شبکه. 2 شکل

 

  

 امکان باشد و محدود برندهزينه که بازی های. چالش(شخصی اکانت فروش برای)داشتن  سوم مشتری و لینک برای درآمد کسب امکان

ورزشی.  موبايلی هایبازی در بندیشرط هایوکمپین (درآمد) بازی توکن قوی میسر باشد. پشتیبانی بازی فرايند در آنها تامین

پیشنهادات از سوی بازی جهت فروش. ارائه  و توزيع فرايند مشتريان در دادن و قرار بازی اقتصاد ارزش زنجیره در کنندگانمشارکت

شده در فرايند بازی در بستر بازی؛ مانند خريد و  مدزايی و امکان بازاريابی و فروش محصولات و خدمات اخذآقرارگیری در زنجیره در

 رفتار اسبراس شناسايی مشتريان درنظر باشد. با پول کیف غیراز به درآمدی جديد منابع فروش بازيکن، استاديوم و ... همچنین بايد

 فعلی. انسانی نیروی ارتقای انسانی، ینیرو ريزی گردد. تربیتبرنامه فروشی و بازاريابی اقدامات مشتريان و بازيکنان

 زنجیره ارزش در بازی

ها. همچنین تبازی همچنین پشتیبانی سايت بازی مبنی بر جلوگیری از بازی توسط ربا کردن که امکان عدم <قوی چیت آنتی

 شرکت. از حقوقی و قانونی هایحمايت
 امنیت بازی
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 گیریبحث و نتیجه
 هایبازی توسعه هایمولفه شناسايی پژوهش اين اصلی هدف

 برای. بود RACE بازاريابی مدل براساس ايرانی ورزشی ديجیتال
 اصلی هایمولفه مبنای بر فرعی هدف چهار کلی، هدف به دستیابی

 هدف همچنین. گرديد تدوين RACE ديجیتال بازاريابی مدل
 نتايج از نهايی مضامین شبکه به دستیابی برای پژوهش اين پنجم

 .گرفت قرار مدنظر
 يافته ساختار نیمه هایمصاحبه از حاصل مضمون تحلیل نتايج

 شش شناسايی به منجر که «برند از آگاهی افزايش» اصلی تم برای
 ترويج، و تبلیغ محتوای»: از بودند عبارت که بود يکپارچه مضمون

 برندينگ، بسترسازی تبلیغ، و ترويج بستر ترويج، و تبلیغ فرايند
 بخش اين در اصلی وظیفه. «حمايتی زيرساخت موفق، برندينگ

 از محصول بازديد فضای و سايتوب به جديد کاربر آوردن
 استفاده بخش اين در که هايیروش. است مختلف هایروش

 موفقیت کسب برای. است اجتماعی هایشبکه و تبلیغات شود،می
 ورودی فرايند در جزء ترينمهم را محتوی پژوهشگران حوزه اين در

 و 2کرامر ؛2018 ،1لووت) اندکرده عنوان ديجیتال بازاريابی
 هایورزش در هافعالیت بیشتر که آنجايی از(. 2021 همکاران،

 به ایويژه توجه بايد شوند،می انجام آنلاين صورتبه الکترونیکی
 بنابراين،. شود اجتماعی هایرسانه و ويیيويد هایانجمن
 قرارگرفتن محاسبه براساس عمدتاً بازاريابی هایفعالیت گیریاندازه

 است آنلاين احساسات ارزيابی و ديجیتال هایرسانه معرض در
 در بايد بیشتر و بهتر شدن ديد برای(. 2021 همکاران، و کرامر)

 اصلی مخاطبان که گردد ارائه و معرفی برند و محصول فضاهايی
 توجه پژوهشگران راستا، همین در .دارند مداوم حضور فضاها آن در

 از که آيتونز و گوگل مانند افزارینرم جهانی هایفروشگاه به ایويژه
 همکاران، و صلواتیان) دارند برخوردارند بالاتری نسبی اهمیت
 از مرحله اين برای شده شناسايی هایمولفه راستای در(. 1399

 هازيرساخت اهمیت به که ،RACE  مدل برمبنای ديجیتال بازاريابی
 هند کشور موفقیت دلیل از يک راستا همین در است، کرده اشاره نیز
 حاشیه با مدعی کشورهای بین در گرفتن قرار و حوزه اين در

 و ديجیتال هایزيرساخت سريع رشد را بالا اشتغال و درآمدزايی
 در(. 2021 مستنسید،) اندکرده عنوان هزينهکم هایسرويس عرضه
 اجتماعی هایرسانه از استفاده تبیین به که پژوهشی در راستا همین
 RACE بازاريابی مدل چارچوب در محصول يک اندازیراه برای

                                                           
1. Lovett 

2. Kramer 

 جديد محصول توسعه و سازیجاری برای است، آورده بود پرداخته
. است ضروری RACE مدل در اجتماعی هایرسانه از گیریبهره

 مخاطبان به دستیابی برای توانمی را مجازی هایبازی دنیای
 استفاده با يا بازی در پايه يک عنوانبه محصول دادن قرار با هدف

 با پژوهشی در(. 2021 راتلا،) کرد استفاده بازی درون تبلیغات از
 چاپ به 2018 سال در که ديجیتال بازاريابی انتقادی بررسی عنوان
 مورد را ديجیتال بازاريابی در موفقیت مختلف هایجنبه است رسیده
 و کارهاکسب  کرده اذعان مطالعه، اين در. است داده قرار ارزيابی

 جستجو موتور سازیبهینه مانند ديجیتال بازاريابی از توانندمی واقعاً
(SEO)، جستجو  موتور بازاريابی(SEM)، محتوا، بازاريابی 
 الکترونیک، تجارت بازاريابی محتوا، اتوماسیون تأثیرگذار، بازاريابی
 و 3بالا) ببرند بهره اجتماعی هایرسانه بازاريابی و کمپین بازاريابی

 .(2018 همکاران،
 و ايران در ورزشی ديجیتال هایبازی رشد روبه صنعت به توجه با
 هایزيرساخت وجود به توجه باو  حوزه اين به پرداختن ،جهان سطح
 صنعت اين توسعه امکان ،کشور ويژه جمعیتی پنجره و مناسب نسبتا

 رقبای با رقابت قابلیت که المللیبین سطح در محصولات معرفی و
 مطلوب بستر يک ايجاد براساس .وجود دارد باشدرا دا را قدرتمند بسیار
 توانمی حوزه، همین در موجود ابزارهای از مطلوب استفاده و تالیديج

 در شده تولید ورزشی ديجتال هایبازی آينده در بود امیدوار
 داشته خود رقبای ساير میان در تریمطلوب جايگاه ايرانی هایشرکت
 لاجرم اندداشته گیریچشم موفقیت حوزه اين در سايرين اگر. باشند

 ماهیت به توجه با. اندگرفته بهره فرايند اين منطقی و اصولی مسیر از
 معرفی جهت بیشتر مخاطبان به دستیابی مسیر ها،بازی بودن تالیديج

 .گذشت خواهد تالیديج محیط و بستر از لاجرم محصلات
 که سوال اين برای پاسخ يافتن برای پژوهش انجام فرايند در

 «برند با مخاطبین تعامل» افزايش بر موثر عوامل شناسايی به
 عبارت که شد سازیمفهوم يکپارچه مضمون چهار است، پرداخته

 بازی، اجرای بستر جذابیت محصول، معرفی جذابیت»: از بودند
 بخش اين هدف. «لجستیک و پشتیبانی و بازی فرايند جذابیت
 اين بخش اين اصلی وظیفه. است مخاطبان تماس اطلاعات کسب
 اين در روندمی دست از که مخاطبانی از بالايی درصد که است

 بازاريابی. گردند جذب شرکت بازاريابی هایبرنامه توسط بخش
 غیر و های برخطکانال طريق از که است بازاريابی نوعی ديجیتال،

 و امکانات تمامی از روش، اين در. شودمی انجام ديجیتال برخط

3. Bala 
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 اطلاعات، تا شودمی استفاده ديجیتال فضای در موجود هایکانال
(. 2020 همکاران، و 1بهرا) شود رسانده کنندهمصرف يا مشتری به
 از اندشده حاضر که مخاطبینی به دقیق و صحیح اطلاعات ارائه لذا

 قالب در و است اهمیت زئحا بسیار کنند بازديد شرکت تارنمای
 به توجه همچنین. گیردمی قرار محصول معرفی جذابیت
 ايجاد و محصول معرفی برای مخاطبان شناختی جمعیت هایويژگی
 مستنسید،) است اهمیت زئحا مخاطبان حذب جهت جانبی تبلیغات
 و بازی بستر جذابیت هایمولفه تبیین در و راستا همین در(. 2021
 به جوانان گرايش شده شناسايی عوامل به توجه بازی فرايند
 و لذت و هیجان پذيری،رقابت حس جمله از ديجیتال هایبازی

 نظری) گیرد قرار توجه مورد بايد آنها برای ذهنی تصويرسازی
 به مشتريان که است اهمیت زئحا(. 1399 همکاران، و ترشیزی

 قوت نقطه و محصولات يا محصول برند، از بیشتر دانستن دنبال
 به توجه ؛(2021 همکاران، و 2چی يو) هستند رقیبان به نسبت آن

 مخاطبان به محصول معرفی در کنندهتعیین و اثربخش عوامل
 جهت آنها هدايت و سايت در ماندن به آنها یبغتر و تشويق جهت

 کنندگان تولید و بازاريابان توجه مورد بايد موردنظر محصول انتخاب
 .گیرد قرار کشور داخل در ورزشی ديجتال هایبازی

 يافته ساختار نیمه هایمصاحبه از حاصل مضمون تحلیل نتايج
 آخر مرحله نتايج «بالقوه مخاطبین جذب افزايش» اصلی تم برای

 مضامین، تحلیل در پژوهش هایداده بندیجمع و سازیمفهوم
 ساختار»: از بودند عبارت که شد شناسايی يکپارچه مضمون چهار
 امنیت بازی، اقتصاد مديريتی، الزامات دار،دامنه تبلیغات بازی،
 کاربرها مختلف، هایروش از استفاده با قسمت اين در. «بازی

. کنند خريداری شرکت از را خدمتی يا محصولی که شوندمی ترغیب
 مرحله در شده ايجاد مخاطب دادنحرکت شرکت بازاريابان وظیفه
 بهترين از يکی داده، بر مبتنی بازاريابی. است خريد سمت به قبلی

 نیوزو،) است ديجیتال بازاريابی طريق از تجارت رشد برای رويکردها
 مربوط که حیاتی عنصر اين به تولیدکنندگان بايد هموراه لذا(. 2020

 داشته ويژه توجه است داده و محتوا بر مبتنی و بازی ساختار به
 جديد هایروش همواره سازیبازی هایشرکت که طوریبه. باشند
 اشتراک خدمات. کنندمی بررسی را کنندگانمصرف به محتوا ارائه

 که دارند را امکان اين و دهندمی ارائه را ارزش از جديدی سطح
 کنند تعريف دوباره را بازيکنان و ناشران دهندگان،توسعه بین رابطه

 .(2020 نیوزو،)

                                                           
1. Behera 

 در شده شناسايی هایمولفه ساير تبیین جهت و ديگر سوی از
 بر علاوه اند؛داشته بیان پژوهشگران ديگر، هایپژوهش نتايج میان

 اين توسعه بر نیز شبکه تبلیغاتی هایشرکت مستقیم، ذينفعان
 اجازه دهندگانتوسعه به هاشبکه اين. گذارندمی تأثیر صنعت

 مخاطبان برای نمايش در را خود تولیدشده هایبازی دهدمی
 و صلواتیان) کنند کسب بیشتری درآمد نتیجه در و درآورند

 لازم شرط اثربخش و داردامنه تبلیغات وجود لذا(. 1399 همکاران،
 همواره سازیبازی هایشرکت. است موفقیت از اطمینان برای
. کنندمی بررسی را کنندگانمصرف به محتوا ارائه جديد هایروش

 اين و دهندمی ارائه را ارزش از جديدی سطح اشتراک خدمات
 را بازيکنان و ناشران دهندگان،توسعه بین رابطه که دارند را امکان
 شرکت يک راستا همین در(. 2020 نیوزو،) کنند تعريف دوباره

 ورزش جهانی روندهای شناسايی برای را ایمطالعه بازار، تحقیقات
 بر شدن ديجیتالی کلی تأثیر بر و داد انجام 2018 سال در ديجیتال

 هاحمايت غالب تغییر به مطالعه اين نتايج. کرد تأکید ورزش صنعت
 گرفتن قرار بر فزاينده تمرکز همچنین و کنندگانتوزيع در اختلال و

 اشاره ورزشی هایسازمان برای ديجیتال هایرسانه معرض در
 در تولیدی هایشرکت مديران همچنین(. 2018 لووت،) کندمی

 مشتريان و مخاطبان هایويژگی به بايد صنعت اين فرايند تمامی
 و گیریتصمیم آن از حاصل اطلاعات اساس بر و داشته توجه خود

 گرايش مفهومی مدل طراحی در که طوریبه. کنند ريزیبرنامه
 بنیاد؛ داده نظريه از استفاده با ورزشی ایرايانه هایبازی به جوانان
 حس" ،"ذهنی تصويرسازی" ،"بازی به اعتیاد" مقوله شش

 عنوان به "برتری حس" و "کانون گروه" ،"هیجان" ،"رقابت
 اشاره ورزشی ایرايانه هایبازی به جوانان گرايش اصلی دلايل
 بازی اقتصاد ديگر سوی از(. 1399 همکاران، و نظری) است کرده

 بود؛ شوندگانمصاحبه توجه مورد کنندهتعیین مولفه يک عنوان به
 ورزشی ديجیتال هایبازی سابقهبی رشد دلايل از خصوص اين در
 میان در افزايش روبه تصرف قابل درآمدهای به توجه را هند در

 در گذاریسرمايه افزايش مشتريان، توسط دستیابی قابل و مردم
 که الکترونیک هایورزش اکوسیستم روزافزون گسترش و بازار اين

 عوامل يک عنوان به کندمی ايجاد شغلی پايدار نسبتاً هایفرصت
(. 2021 مستنسید،) است گرفته قرار مدنظر بازی اقتصاد و مديريتی
 اين ارزش زنجیره تکمیل عدم( 1394) همکاران و آقايی همچنین

 جواهری که است درحالی اين. بودند کرده گوشزد را ايران در صنعت

2. Chiu 
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 حقوقی و قانونی مشکلات و هامحدوديت بر( 1394) نژادواعظی و
 صنعت هایآسیب عنوان عنوان به کلان سیاستگذاری ضعف و

 که است درحالی اين. اندگذاشته صحه ايران در ایرايانه بازی
 هایبازی فعالان و تولیدکنندگان و گذارانسرمايه از قانونی حمايت

 عنوان به و گرفته قرار توجه مورد هند در ورزشی فانتزی و ديجیتال
 قلمداد ایرايانه هایبازی صنعت در کشور اين موفقیت رموز از يکی
 .(2021 مستنسید،) است شده

 به که سوال اين به پاسخ يافتن برای پژوهش انجام فرايند در
 ختم «مشتريان با ارتباط توسعه» افزايش بر موثر عوامل شناسايی

 در مستخرج کلیدی مضامین بندیجمع و سازیمفهوم با. گرديد
 :از بودند عبارت که شد شناسايی يکپارچه مضمون شش نهايت

 تبلیغات مشتری، نیازمندهای خدمات، و محصولات کیفیت»
 اين در. «بازی امنیت و بازی در ارزش زنجیره ارتباطات، دار،دامنه
 شرکت و شود نگهداری اندکرده خريد که مشتريان از بايد بخش
 برند از بخشیلذت تجربه مشتريان تا کندمی را خود تلاش تمام

 برند و داده انجام بیشتری خريدهای آينده در و باشند داشته شرکت
 منافع شناسايی. دهند پیشنهاد و معرفی نیز ديگران به را

 توسعه ديجیتال بازاريابی يندافر در اصلی عنصر يک کنندهمصرف
 محتوای دهدمی اجازه هاشرکت به که است ديجیتال هایبازی

 کنند ايجاد موردنظر مخاطب با متناسب و بالا کیفیت با سفارشی
 حوزه اين پژوهشگران ديگر همچنین(. 2019و همکاران،  1دينر)

 نفوذ برای مشتريان نیاز بر منطبق و کیفیت با محصول ارائه بر نیز
(. 2021 همکاران، و جانگ) دارند تاکید مشتريان حفظ و بازار در
 محتوايی ضعف رفع( 1394) نژادواعظی و رودساز که طوریبه

 برای را مختلفی مديريتی الزامات و ايرانی ایرايانه هایبازی
 اند.برشمرده حوزه اين در موفقیت

 نگهدارنده عامل يک های برخطبازی در اجتماعی تعامل وجود
 بسیار بازی برای بازيکنان اجتماعی را اتصال. است بازی ادامه برای
 ارائه برخط هایبازی اجتماعی هایشبکه دانند، بیشترمی مهم
 اجتماعی هایشبکه منبع، بر مبتنی ديدگاه نظريه براساس. شودمی

 تقلید قابل ناقص بالقوه و جايگزينی غیرقابل کمیاب، ارزشمند، منابع
 از. هستند برخط هایبازی صنعت در پايدار رقابتی مزيت برای

 يک به که دارند را امکان اين اجتماعی هایشبکه که آنجايی
 بدهند، خود رقبای به نسبت رقابتی مزيت برخط بازی شرکت
 بازی صنعت بر استراتژيک تأثیری توانندمی اجتماعی هایشبکه

                                                           
1. Denner 

 که مطالعه يک در(. 2019و همکاران،  2کارينز) باشند داشته آنلاين
 اجتماعی هایرسانه دنیای برای مدلیRACE  در بازنگری به

 رسیده پايان به يکطرفه ارتباطات دوران است؛ آمده بود پرداخته
 با که فعلی محیط به شوند سازگار بايد گیرندگانارتباط. است

 بحث طرح در مردم آن در که شودمی مشخص دوطرفه ارتباطات
 کافی جديد محیط اين در ارتباط سنتی هایمدل. دارند نقش

 ريزیبرنامه خطی يندافر يک از بايد ارتباطات و بود نخواهند
    حالت در همیشه که کند حرکت طرفه دو مدل يک به ارتباطات

 .(2012 چاربنیو، و بگین) است شدن روز به
 درک زيرا است مهم کنندهمصرف هایانگیزه از آگاهی

 يا برند يک مورد در محتوا ايجاد برای کاربران بر آنچه از تریعمیق
 بازار کهاين دانستن همچنین. کندمی فراهم گذارد،می تأثیر فروشگاه

 ارتباط داشتن و کندمی استفاده اجتماعی رسانه تارنما يا کدام از هدف
 بازاريابی موفقیت تضمین در ديگری کلیدی عامل آنها در موثر تبلیغ و

 مشاغل به توجه با برخط بازاريابی اثربخشی همچنین. است برخط
 ديگر سوی از(. 2018 همکاران، و بالا) است تحلیل قابل مختلف

 ثروت تولید زنجیره و بازی اقتصاد بر موثر عوامل اهمیت به توجه
 است شده ارزيابی مهم بازی ترويج و مشتريان نگهداشتن برای

 مانند عواملی به راستا همین در( 1394 همکاران، و آقايی)
 شده اشاره مشتريان برای سود در شدنسهیم و مطلوب گذاریقیمت
 درآمدزا و پايدار هایشغل ايجاد يا( 2021 همکاران، و جانگ) است
 (.2021 مستنسید،) باشد هابازی تولیدکنندگان توجه مورد بايد

 اصلی هایتم از يک هر برای يکپارچه مضامین شناسايی از پس
 همچنین و آمده نیز 1 شکل در که RACE ديجیتال بازاريابی مدل

 که طوریبه ها،تم اين از هريک ذاتی و درونی ارتباط و پیوستگی
 خیلی بعدی مراحل در موفقیت امکان مرحله يک شدن محقق بدون
 ديجیتال بازاريابی فرايند در مرحله هر زيرا. بود نخواهد بینانهواقع

 شبکه منظومه در. بود خواهد بعدی مرحله در مطلوب شروع لازمه
 شناسايی يکپارچه مضمون 21 کلی طوربه شده تدوين مضامین

 اجرايی و هويتی ارتباط محتوايی، پیوستگی بر علاوه که گرديد
 همه بايد حوزه اين در موفقیت برای و دارند يکديگر با بالايی بسیار

. گردد رصد و اجرا پیوسته طوربه و يکديگر با شده شناسايی عوامل
 را پژوهش اين در شده استخراج کلیدی و يکپارچه مضامین برخی

 طهماسبی، ایرايانه هایبازی بازاريابی ابعاد مدل در توانمی
 ( همراستا دانست.1398) عابدينی آقبلاغی،

2. Cairns 
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 عمر چرخه از بازاريابی قیف صورتبه که RACE مدل در
 و محصول عمر چرخه کل مرحله چهار است، شده طراحی مشتری

 توسعه اهداف ترينمهم از يکی. دهدمی پوشش را مشتری سفر
 بازاريابی استراتژی بتوانند بازاريابان که بود آن RACE مدل

 فرزال) کنند مديريت ترساختارمندانه ایشیوه به را خود ديجیتال
 مستلزم ذاتاً الکترونیکی هایورزش ديجیتالی منشأ(. 2020 خان،

 برای را بالقوه افزايیهم اثرات که است ديجیتال ابزارهای از استفاده
 کندمی فراهم ورزشی هایسازمان ديجیتال بازاريابی هایتلاش

 که صورتی در شودمی بینیپیش لذا(. 2018 همکاران، و کانینگهام)
 همکاری با حوزه اين در امر متولیان و تولیدکننده هایشرکت
 مشارکت همچنین ذينفعان، ساير و کنندگانتوزيع با دوطرفه

 مدل اين براساس بتوانند درآمد کسب و ارزش زنجیره در مشتريان
 اين در شده شناسايی مضامین و هامولفه داشتن درنظر و بازاريابی
 مالی گردش با صنعت اين در را تریمطلوب شرايط آينده در مطالعه
 .نمايند بالا ايجاد بسیار

 دارند وجود کشور در های ديجیتالبازيکن باز میلیون 18 حدود
 طهماسبی) است خاورمیانه در صنعت اين بازار بزرگترين که

 و بازار اين در رقابت و ماندن برای(. 1398 عابدينی، آقبلاغی،
 طوربه که انگیزحیرت و بزرگ بسیار مالی گردش با صنعت
 متناسب بازاريابی مدل يک انتخاب است؛ رشد درحال آوریسرسام

 کسب برای آن بر اثرگذار هایمولفه تبیین و بازار شرايط با
 از بازار اين بودن جديد به توجه با .است ضروری بسیار موفقیت

 و منطقه در و ايرانی جوانان بین در آن انگیزحیرت رشد و سو يک

 جوان متخصصان بین در آن ایزمینه دانش و بستر وجود همچنین
 اين رشد به رو و بالا بسیار مالی گردش ديگر سوی از و کشور

-فرهنگی نفوذ امکان همچنین و منطقه و جهان در صنعت
 و توجه لزوم ديجیتال بازهای بستر از استفاده با اجتماعی

 زئحا بسیار صنعت اين در بیشتر هرچه نفوذ برای ريزیبرنامه
 و صنعت نیاز با متناسب بازاريابی مدل يک داشتن. است اهمیت

 برای تریمطلوب شرايط تواندمی آن، اجرای بستر مبنای بر
 مدل. کند فراهم حوزه اين گذارانسیاست و گذارانسرمايه

 بازاريابی هایمدل روزترينبه از يکی که RACE بازاريابی
 مدل آن، هایمولفه مبنای بر پژوهش اين در و است ديجیتال

 برخی منظر از ايرانی ورزشی ديجیتال هایبازی بازار توسعه کیفی
 نقطه تواندمی گرديد، تبیین حوزه، اين نظرانصاحب و متخصصان

 امکان و باشد ايران در صنعت اين توسعه راستای در عطفی
 فراهم حوزه اين فعالان برای آن شماربی مواهب از مندیبهره
 هایداده به حاضر مطالعاتی روند تکمیل با است لازم البته. نمايد
 تدوين راهبردی و ريزیبرنامه با و يافت دست تریغنی و بیشتر
 .کرد هموارتر را هاموفقیت به دستیابی مسیر منسجم راهنقشه
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