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  1531 بهار ،55-35(،1)11 ایران، فرهنگی تحقیقات فصلنامه

 های بازی درون   تبلیغات   اثربخشی بر بازی از رضایت تأثیر بررسی بررسی (.7931) مهدی بشیرپور، و شاهرخ؛ دهدشتی،
   .99-39 (،7)77 ،ایران فرهنگی تحقیقات فصلنامه .طباطبائی علامه دانشگاه مدیریت دانشکده دانشجویان   بین در دیجیتال

  8004-7481شاپا: 

 آزاد است.  نویسندگان / دسترسی به متن کامل مقاله براساس قوانین کریتیو کامانز  

های دیجیتال  بررسی تأثیر رضایت از بازی بر اثربخشی تبلیغاتِ درونِ بازی
 شکده مدیریت دانشگاه علامه طباطبائیدر بین دانشجویانِ دان

 
پور١زهره دهدشتی شاهرخ  ٢، مهدی بشیر

90/33/3101پذیرش:       31/90/3101دریافت: 
 

چکیده
باشرد، یکری از عرواملی کره برر  ها بررای تبلیغرات مر ثر می های دیجیتال یکی از بهترین روش تبلیغات دربازی

مندی مشرتریان از بازیهرا اسرت. در ایرن ت قیر   ذارد، رضایتگ های دیجیتال اثرمی اثربخشی تبلیغات دربازی
عامل مر ثر  3مندی بر اثربخشی تبلیغات،  مندی مشتریان و تأثیر رضایت باهدف بررسی عوامل م ثر بر رضایت

بر رضایت مشتریان را شناسایی شده است که شامل م توای بازی، سهولت در استفاده از برازی، قیترت برازی، 
ای بره حجر   اند. برای بررسی تأثیر این عوامل نتونه بازی و خدمات شرکت سازنده بازی بودنه طراحی گرافیکی

نفر از دانشجویان مقطع کارشناسی ارشد مدیریت دانشگاه علامه طباطبرائی انتخراش شرد کره ایرن افرراد  888
سشنامه استفاده شرده و آوری اطلاعات از پر دادند. برای جتع روزانه حداقل  یک ساعت بازی دیجیتال انجام می

شده با استفاده از روش معادلات ساختاری و ت لیل عاملی تأییدی مورد ت لیل قرار گرفتره  آوری اطلاعات جتع
آمده از ت لیل آماری، تأثیر تتامی عوامل مورد تأیید قرار گرفرت و تترامی عوامرل  دست است. بر اساس نتایج به

بنردی سرهولت برازی،  بنردی شردند کره طبر  ایرن رتبه ل آماری رتبهمندی بر اساس نتایج ت لی م ثر بر رضایت
مندی افرراد موردمطالعره داشرته  بیشترین اهتیت و خدمات شرکت سازنده بازی کتترین اهتیت را برر رضرایت

 مندی از بازی بر اثربخشی تبلیغات بود، تأیید شد. است، هتچنین فرضیه اصلی ت قی  که تأثیر رضایت
 های دیجیتال، اثربخشی تبلیغات درون بازی مندی از بازی های دیجیتال، رضایت غات دربازیتبلی ها: کلیدواژه

 رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر
 

 .مسئول(. )نویسندهایران تهران، طباطبائی، علامه دانشگاه حسابداری، و مدیریت دانشکده بازاریابی، مدیریت دانشیار .1
 dehdashtishahrokh@atu.ac.ir 

  ایران تهران، طباطبائی، علامه نشگاهدا حسابداری، و مدیریت دانشکده ، بازاریابی مدیریت ارشد کارشناسی دانشجوی .2
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 مقدمه
جای  ها و مدیران بازاریابی به با توجه به توسعۀ ارتباطات و شدت رقابت در اقتصاد، امروزه شرکت

 کنند و سپس سعی در تبردیل مخاطبران بره ریزی می جذش مشتری، برای جذش مخاطبان برنامه
های مختلفری بررای جرذش  ها و رسانه (. روش49، 8071 و هتکاران، 1مشتری را دارند )هوانگ

هایی  ها و کاربردهای خاص خود را دارند؛ یکری از رسرانه مخاطبان وجود دارد که هرکدام ویژگی
هرای دیجیترال اسرت )اسرپار  و  توجره افرراد دارد بازی که کاربرد زیادی از جهت تترکز و جلب

جهت م ثر است که از تترکز فررد برر  های دیجیتال ازاین (. تبلیغات در بازی08، 8070 ،2چانگ
های ماندگارتری در ذهن مخاطبان ایجراد  کند و پیام روی بازی در جهت رساندن پیام استفاده می

های دیجیتال سرالانه بریا از  (. از سوی دیگر بازار تبلیغات بازی0، 3،8070کند )یو و استین می
های  های مناسبی است که این رسانه در اختیار شررکت دهنده فرصت رشد دارد و نشان درصد 70

(. 8071، 4گررذارد )وش سررایت استاتیسررتا تجرراری و مرردیران بازاریررابی در جهررت تبلیغررات می
کنرد،  های دیجیتال خصوصیاتی وجود دارد که این رسانه را نسبت به سرایرین متترایز می دربازی

ریزی برای انروا  تبلیغرات در ایرن  روزی و شکست در بازی، امکان برنامهوجود مسائلی مانند پی
های دیگری نیرز  (. فرصت798، 5،8070دهد )گوش شرایط را بر اساس فضای ذهنی مشتری می

هرای  های دیجیتال در راستای اهداف تبلیغات وجود دارد مانند ساخت بازی برای استفاده از بازی
بازی، جایگذاری م صول در بازی و پخا تبلیغ حرین برازی کره تبلیغاتی، جایگذاری برند در 

ها قررار  های مناسبی برای جذش مخاطبان و سودآوری در اختیار شررکت تواند فرصت هرکدام می
 (808، 8070و هتکاران، 6دهد. )کی 

هرای  کنندگان از بازی های دیجیتال و تعدد اسرتفاده با توجه به توسعه بازار تبلیغات در بازی
یتال در ایران ضروری است ت قیقاتی در این زمینه صورت پذیرد. در این ت قی  به دنبرال دیج

های  مندی از بازی نویسنده به دنبال پاسخگویی به این س ال بوده است که برای ایجاد رضایت
و با استفاده از مطالعه اسناد و ت قیقات پیشین این دیجیتال چه عواملی را باید در نظر گرفت؟
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ل را شناسایی کرده و در مرحله بعدی به این س ال پاسخ دهد که آیا رضایت از برازی، برر عوام
های دیجیتال تأثیر دارد یا نه؟ و با پاسخگویی به این س ال به دنبرال  اثربخشی تبلیغات در بازی

های دیجیتال بوده است. برای  مندی از بازی و اثربخشی بازی شناسایی عوامل م ثر بر رضایت
هرای دیجیترال از بررسری مطالعرات  مندی مخاطبران از بازی ایی عوامل م ثر بر رضایتشناس

انرد اسرتفاده شرده اسرت و بعرد از  تر برر روی ایرن موضرو  کارکرده پیشین و مقالاتی که پیا
های دیجیتال و  بندی شده اند ، نتایج ت قی  برای سازندگان بازی ها رتبه شناسایی این عوامل آن

های دیجیتال را دارند مفید خواهد بود تا بتواننرد از ایرن  بازی قصد تبلیغات درهایی که  شرکت
 رسانه به بهترین ن و استفاده کنند.

 رضایت از بازی بر اثربخشی تبلیغات در بازی تأثیر»فرضیه اصلی ت قی  این است که 
ازی ترأثیر ضرایت از برم توای بازی برر ر( 7اند از: ها عبارتسایر فرضیه«. مستقیتی دارد.

( 9ضرایت از برازی ترأثیر مسرتقیتی دارد؛ طراحی گرافیکی برازی برر ر( 8مستقیتی دارد؛ 
قیتت بازی بر رضایت  (8؛ سهولت استفاده از بازی بر رضایت از بازی تأثیر مستقیتی دارد

خدمات شرکت سازنده بازی برر رضرایت از برازی ترأثیر  (3معکوسی دارد؛ و از بازی تأثیر 
 د.مستقیتی دار

 
 پیشینه تحقیق

های مرتبط با موضو  ت قی ، مطالعات  در این قستت از مقاله به مبانی نظری، نظریات و مدل
شرده اسرت. مبرانی نظرری  مشابه صورت گرفته در این زمینه و ارائه مدل مفهومی ت قی  اشاره

و مردل  مراتب تأثیرات، مدل پذیرش فنّاوری، نظریه تأییدی انتظارت ت قی  شامل مدل سلسله
 شده است. هست که هرکدام جداگانه توضیح داده 

کننرده سره مرحلرۀ  شرده و بیان مطرح1مراتب تأثیرات توسط لاویرج و اسرتاینر مدل سلسله
 9(. ایرن 2،8071شناختی، رفتاری و احساسی در خرید مخاطبران اسرت )راجررز و تورسرون

گاهی اولیره، دانرا  که این گام سازی شوند تر باید پیاده گام جزئی 0مرحلۀ کلی در  ها شامل: آ
نسبت به م صول، ترغیب به خرید م صول، ترجیح م صول، اقنا  و اقدام به خرید م صول 
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(. درواقع این مدل به بررسی شناختی مشتریان 703، 8070و هتکاران، 1باشند )راسل بنت می
های بعدی تأثیر بر رفتارهای فرد  های درونی و در گام های اول تأثیر بر نگرش پردازد، در گام می

کند که مخاطبان م صرولی  (. این مدل بیان می78، 2،8070شوند )ایسند و تاراهی بررسی می
گاه بوده و یا تجربه لرذت بخشری از آن م صرول داشرته باشرند.  را انتخاش می کنند که به آن آ

مخاطرب و تجربره ایرن مندی از بازی دیجیتال با ایجاد تجربه مثبت در ذهرن  رو رضایت ازاین
گاهی بخشی به دیگران هتراه است. به هتین جهت یکی از عوامل م ثر بر  اشترا  به صورت آ

 مندی و تجربه مثبت است. اثربخشی تبلیغات، رضایت
شرده اسرت و بره بیران شررایط  ارائه 7343در سرال 4توسط دیرویس 3مدل پذیرش فنّاوری

زمانی یک فنّاوری جدیرد 5ر اساس این مدل افراد پردازد. ب پذیرش یک فنّاوری توسط مردم می
شرده و سرهولت در اسرتفاده داشرته باشرد )ریگپولرو و  کراربرد ادرا   پذیرند که بررای آن را می

شده بر روی سازگاری رفتاری افراد م ثر است و سازگار  (. کاربرد ادرا 981، 8071هتکاران،
و  6شود )یانرگ کری  جتتاعی فنّاوری میرفتاری درنهایت منجر به اثرات اجتتاعی و پذیرش ا

(. هتچنین بر اساس ت قیقات صورت گرفتره برر روی آمروزش الکترونیکری 8070هتکاران،
شرود و  افراد، مشخص شد که سهولت در اسرتفاده باعرا ایجراد انگیرزت اسرتفاده در افرراد می

س ایرن مردل (. بر اسا73، 8071و هتکاران، 7بخشد )بلو سرعت پذیرش فنّاوری را بهبود می
کند که علاوه برر  شود و خل  رضایت می هر م صول دیجیتال، مانند بازی، زمانی پذیرفته می

شده، سهولت در استفاده نیز داشته باشد. کاربرد ادرا 
شده است. بر اساس این نظریه  ارائه 7311در سال 9توسط اولیور 8نظریه تأییدی انتظارات

کننرد و  شده یک م صول را باه  مقایسره می ربردهای ادرا افراد کاربردهای مورد انتظار و کا
زنرد  مندی مشرتریان را رقر  می تفاوت بین ادراکات و انتظرارت مشرتریان اسرت کره رضرایت
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تفاوتی و تأییرد منفری  (. در این نظریه سه وضعیت تأیید مثبت، بی8071و هتکاران، 1)ایسلام
شده فراتر از انتظارات باشد، وضعیت  ادرا  شده است. تأیید مثبت زمانی است که کاربرد بیان
تفاوتی زمانی است که کاربرد و انتظار برابر باشند و وضعیت تأیید منفری زمرانی اسرت کره  بی

(. بررای ایجراد 33 2،8079تری نسبت به انتظارات ادرا  شود )والوی و وست کاربرد ضعیف
ه بیانی دیگر تأثیر مثبت به معنرای رضایت در مشتری باید تأیید مثبت در ذهن او ایجاد کنی . ب

آفرینی برای مشتری وجود داشته باشد. )هسرو و  ایجاد ارزش برای مشتریان است و باید ارزش
(. بر اساس این نظریه هر م صول دیجیتال، مانند بازی، توسط مخاطبران و 80، 3،8073لین

د یرا عردم تأییرد انتظرارات گیرد و نتایج این مقایسره شرامل تأییر مشتریان مورد مقایسه قرار می
طور تجربی مقایسه، معتولًا بر  زند. به مخاطب است که انتخاش یا عدم انتخاش وی را رق  می

پذیرد و این عوامرل اسرت کره  روی کیفیت، قیتت، م توا و خدمات یک م صول صورت می
 کند. تأیید انتظارات یا به عبارتی رضایت بخشی را برای مخاطبان مشخص می

کننده شرایط لازم  شده و بیان ارائه 7344در سال  4توسط زیتتال و بری  مدل 
برای خل  رضایت در مشتریان است، عوامل موردبررسی در ایرن مردل بره دو بخرا عوامرل 

(. عوامرل شخصری یرا 33، 5،8071شوند )عرالی بندی می شخصی و عوامل اجتتاعی تقسی 
باشرند.  ذشته و حداقل کیفیت مورد انتظار میعوامل داخلی شامل نیازهای شخصی، تجربه گ

( عوامل خارجی نیرز شرامل توصریه شرفاهی، تبلیغرات و تترایز 8070، 6)کایلین و هتکاران
کننده چارچوبی برای مدیریت انتظرارت مشرتریان اسرت  شرکت هستند. این مدل درواقع ارائه

های مشرتری از  یتی(. برمبنرای ایرن مردل بسریاری از نارضرا897، 8070، 7)نا  و هتکاران
ریزی نادرسرت بررای رفرع نیراز مشرتری،  شرکت، در اثر در  نادرست از نیاز مشتری، برنامره

مندی مشتریان و یرا اغرراش شررکت در تبلیغرات اسرت. در  های رضایت اجرای نادرست برنامه
مه های دیجیتال طراحی دقی  م توای بازی ازنظر داستانی و هتچنین اجرای این برنا مورد بازی
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مندی را  ترین عواملی هسرتند کره رضرایت های گرافیکی مناسب و ساده، ازجتله مه  در قالب
مندی از م صرول و  مطالعرات زیرادی در رابطرۀ برین رضرایت کننرد. برای مشتریان خلر  می
مطالعاتی آورده شده است که ازنظر موضو   7شده است اما در جدول  اثربخشی تبلیغات انجام

هرا برین  اند و از سروی دیگرر موضروعات آن شتری بره ت قیر  حاضرر داشرتهو م توا تشابه بی
 تر بوده است. های دیجیتال متداول ت قیقات بازی

 
 . مروری بر پیشینه تحقیقات1جدول 

 نتایج متغیرها عنوان نویسنده

زوهال واحید، 
8070 

تأثیر نگرش 
کنندگان بر  استفاده

 اثربخشی تبلیغات

ها، رضایت از  گرشن
م صول، کیفیت م صول، 

 تتایل به خرید

مندی از م صولات تأثیر در  رضایت
ها داشته و بر اثربخشی تبلیغات  نگرش

 های دیجیتال م ثر است. دربازی

سیافرون 
 8079وژانگ،

تأثیر انگیزش در استفاده 
از بازی بر اثربخشی 

های  تبلیغات دربازی
 دیجیتال

مندی، انگیزش،  رضایت
 اثربخشی تبلیغات

مندی از م صولات باعا  رضایت
های  انگیزش به استفاده از بازی

تر  دیجیتال شده و تبلیغات را اثربخا
 کند. می

وربرکاموس و 
 8078هتکاران،

تأثیر تناسب بازی با 
اثربخشی تبلیغات در 

 بازی

برازندگی تبلیغ، رضایت از 
 م صول، اثربخشی تبلیغات

باعا رضایت  برازندگی تبلیغ با بازی
از م صول و اثربخشی تبلیغات 

 شود ها می دربازی

 8070گوش، 
بررسی نتایج تبلیغات 

 های دیجیتال دربازی

مندی،  ها، رضایت نگرش
م توای بازی، اثربخشی 

 تبلیغات

مندی و  م توای بازی بر رضایت
های افراد تأثیر گذاشته و  نگرش

تر  ها را اثربخا تبلیغات دربازی
 نتاید می

رجین و ه
 8079کولز،

 جایگذاری برند در بازی
درجه سختی بازی، طراحی 

 بازی، م توای بازی

تر و زیباتر باشد بر  هرچقدر بازی ساده
یادآوری برند جایگذاری شده در بازی 

 م ثرتر است.

هروجین و 
 8078پولز،

اثرات اجتتاعی بر 
یادآوری و شناخت 

 های دیجیتال بازی

م توای بازی، پذیرش 
 عی، اثربخشی تبلیغاتاجتتا

گاهی دهنده   هرچقدر م توای بازی آ
باشد بر اثرات اجتتاعی آن م ثرتر بوده 

 کند. و اثربخشی تبلیغات را بیشتر می

ترلوتر و 
هتکاران، 

8079 

های  بررسی پیشران
های  تبلیغات دربازی

 دیجیتال

ها، اثرات اجتتاعی،  نگرش
 اثربخشی تبلیغات

 کیفیت خدمات و م صولات بر
ها و اثرات اجتتاعی آن م ثر  نگرش

بوده و درنهایت باعا اثربخشی 
 شود. های دیجیتال می تبلیغات دربازی
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بر اساس مطالعات صورت گرفته در قستت پیشرینه نظرری و پیشرینه تجربری و هتچنرین 
عامررل  1هررای دیجیتررال،  بررسرری اجتررالی سررایر ت قیقررات در حرروزه تبلیغررات دربازی

تری در خلر   تعدد بیشرتری در ت قیقرات پیشرین داشرتند و مروارد جرامعاند که  شده شناسایی
آمدند. از سروی دیگرر ت قیقرات گذشرته، بررسری  های دیجیتال به شتار می رضایت از بازی

قررار گرفتره بودنرد،   صورت جزئری مرورد بررسری اند و هرکدام به جامعی از این عوامل نداشته
ت از بازی، سهولت برازی، گرافیرک برازی، قیترت عامل اثربخشی تبلیغات، رضای 1رو  ازاین

عنوان عوامل و متغیرهای مدل مفهرومی  بازی، م توای بازی و خدمات شرکت سازنده بازی به
شده است. ها ارائه تری از آن های بعدی تعاریف دقی  ت قی  انتخاش شدند و در قستت

ل خل  رضایت حرداکثری ها به دنبا طب  توضی ات پیشین در دنیای امروز بسیاری از شرکت
برای مشتریان هستند چراکه مشتریان  راضی، تتایل به استفاده مجدد م صول خواهنرد داشرت و 

های ترأثیر  ها بسیار کتتر از هزینه جذش مشتریان جدید است، یکری از جنبره هزینه نگهداری آن
در آن اسرت. بررای شده  های فرعی بازی مانند تبلیغات انجام رضایت از بازی، اثرگذاری بر جنبه

برد، جلوه مثبتی در ذهرن مشرتری  رانی فرد از بازی لذت می که در یک بازی اتومبیل مثال هنگامی
نوعی ایرن م صرولات بره  گردد و به های جایگذاری شده در بازی خل  می نسبت به برند اتومبیل

شود هتره  می توان گفت که رضایت از بازی باعا کلام می شوند، در یک شکل مناسبی تبلیغ می
خوبی دیده شوند که تبلیغات نیز یکی از انوا  م تویاتی است که در بازی  ابعاد و م تویات آن به

ای  ( رضایت از م صرولات دیجیترال شرامل مروارد گسرترده1،8073وجود دارد )هرجین و کولز
ینره ترین مواردی است کره در ایرن زم شود که م توای اطلاعاتی و آگاهی بخشی یکی از مه  می

(. از سوی دیگر م صولات دیجیتال چون در دنیرای مجرازی 803، 2،8079مطرح است )کوکر
و هتکراران، 3نواز باشرند )پرار  گردند باید طراحی زیبایی ازنظر گرافیکی داشته و چش  ارائه می

(. نکته دیگر این است که م صولات دیجیترال معترولًا نیراز بره آمروزش در مرورد ن روت 8078
ها بیشتر وقت صرف شود، رضایت مشتریان بیشتر  رند و هرچقدر روی سادگی کار با آناستفاده دا

(. فاکتور دیگری که روی رضرایت مشرتریان مر ثر اسرت تناسرب 3، 8078، 4خواهد بود )کانی
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شرده ارزش  قیتت م صول با کیفیت آن است. مشتری باید احسراس کنرد کره کرالای خریداری
، 8070و هتکراران، 1رد که انتظار خرید آن را داشرته اسرت )الیراسمعادل و یا بیشتر از کالایی دا

(. درنهایت برای ارتباط بیشتر با مشتریان باید خردمات مروردنظر مشرتریان را ترأمین کنری  ترا 78
های دیجیتال نیرز اعتتراد  مشتریان از م صولات رضایت کافی داشته باشند و به تبلیغات دربازی

 (.80، 8078 و هتکاران،2کنند )جهان شانی
گیررد کره یکری از  های متفاوتی صورت می صرف شخصی م صولات و خدمات باانگیزه

های افراد، بهبود کیفیت زندگی و افزایا اعتبرار اجتتراعی اسرت کره بره ایرن  ترین انگیزه مه 
(. رضرایت مشرتری 88، 8077، 3منظور افراد باید از م صولات رضایت داشته باشرند )کرای

صورت تعاملی جلب شود، یعنی بر اساس نیازهرا و  ماند که به ابد و پایدار میی زمانی بهبود می
های عتده مشتریان مدنظر قررار  های مشتریان م صولات طراحی گردد و سلای  گروه خواسته

گیرند. یکی از راهکارهای جلب رضایت، تبلیغات تعاملی  یا  تبلیغاتی است کره برر نیازهرا و 
-ها توسط م صول مورد تبلیغ داشته باشد. )کین و تأکید بر رفع آنسلای  مشتریان تترکز کند 

هتراه دارد، بلکره  تنها سودآوری برای شرکت بره ( رضایت مشتریان نه8070، 4گائو و هتکاران
ها به توصیه شفاهی م صولات در  شود، زیرا آن باعا بهبود ارزش مشتریان نزد شرکت نیز می

 (.88، 5،8073ازند )چانگ و شنپرد بین دوستان و آشنایان خود می
آورد، کراربرد آن  یکی از عواملی که رضایت مشتریان از هرر م صرولی را بره ارمغران مری

گراهی باشرند.  م صول است. کاربردها لزوماً فیزیکی نیستند و می توانند از جرنس م تروا و آ
گاهانره  باشند، ولی کاربردهرای  کاربردهای فیزیکی استفاده شخصی و تجربه مصرف فرد می آ

باشرند  صرورت دقیر  می داشتن اطلاعات درباره کاربردهای م صرول و مروارد اسرتفاده آن به
توانند م تروای آموزنرده داشرته باشرند و باعرا  های دیجیتال می (. بازی803، 8079)کوکر، 

گاهی مردم از مسائل مختلف شروند. هتچنرین می گاهی آ بخشری را در تبلیغرات  درون   تروان آ
(. م تروای مر ثر دیگرری کره 8070و هتکاران،  6یجیتال نیز نهادینه کرد. )یوشیداهای د بازی
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گرایانه در بازی است. عده زیادی از افراد  های دیجیتال به کار برد، م توای واقع توان دربازی می
در جامعه دوست دارند م توای بازی واقعی باشد. واقعی بودن به معنای این است که بازی از 

ای واقعری ازنظرر تراریخی را کره در  شده باشد و مسرئله یافته در تاریخ گرفته ت ق یک داستان 
گذشته رخ داده است، را به تصویر بکشد تا مخاطب بتوانرد ارتبراط بهترری برا آن برقررار کنرد 

(. وجود م توای واقعی و قابل استناد در بازی، باعا افزایا 78، 8070، 1)بروکس و هستنس
مندی ذهنری  شود. درواقع نوعی رضایت های دیجیتال نیز می غات دربازیاعتتاد و پذیرش تبلی

 (.74، 8077کند )پار  و لی، از بازی در مخاطب ایجاد می
دهنرد، مرثلًا در  های زیبا نشران می های بهتری نسبت به طراحی طور طبیعی واکنا افراد به

کنندگان خدمات دقرت  ائهکنند و در خدمات به پوشا ظاهری ار بندی توجه می کالاها به بسته
هرای گرافیکری نیرز هسرت )پرار  و  ها علاوه بر م تروا برر طراحی دارند. ولی تترکز در بازی

شرود و نیراز بره  (. طراحی گرافیکی زیبا، باعا بهبود تترکز افراد در بازی می8078هتکاران، 
ر با استفاده از (. از سوی دیگ8078و هتکاران،  2کند )هانگ شناسی را در فرد ارضا می زیبایی

صورت هیجانی بالا برد و با اسرتفاده از هیجران  توان جذابیت بازی را به های گرافیکی می جلوه
تروان گفرت کره  (. در کل می88، 8077، 3ایجادشده به جذش مخاطب پرداخت )لیانگ و یه

گرافیک بازی به معنای طراحی م توایی با ظاهر مناسب اسرت و برر روی رضرایت مشرتریان 
 (.8070، 4یر زیادی دارد )زیچزمن و لیندرتأث

بر اساس مدل پذیرش فناوری دیویس یکی از عوامل م ثر برر پرذیرش یرک فنراوری جدیرد 
ای طراحری  گونره ها را بایرد به مندی، بازی سهولت در استفاده آن است. پس برای افزایا رضایت

ده، باعا تتایل به ادامه برازی (. سهولت در استفا 8078کرد که استفاده از آن آسان باشد )کانی،
(. درواقرع سرهولت در 88، 8077گردد )لیانرگ و یره،  شده در هر بازی می و افزایا زمان سپری

( و 8070و هتکراران، 5استفاده، نوعی ادرا  مثبت از کاربردهای مناسب م صول است )دنرگ
زی وجرود دارد و شود فرد احساس کند که ارزش اقتصادی مناسبی در با از سویی دیگر باعا می

 (807، 8077، 6شده است را دارد. )ورهاگن ای که برای آن پرداخت بازی ارزش هزینه
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ای برین قیترت و کیفیرت تصرور  طور طبیعی در ذهن خود رابطه کنندگان به معتولًا مصرف
(. 8070کننرد )الیراس و هتکراران،  تر فرر  می کنند و کالای با قیتت بالاتر را باکیفیرت می

قیتت کالاها ازجتله کالاهای دیجیتال باید قابل دفا  و با دلایل منطقری باشرد ترا در  رو ازاین
های سازنده بازی  ( شرکت88، 8071، 1ذهن مشتری ایجاد رضایت کند. )هاماری و هتکاران

های دیجیتال سعی در کاها  ها و تبلیغات دربازی باید با توسعۀ منابع مالی خود مانند پشتیبان
(. نکته بسیار مه  در این 8071، 2ی دیجیتال داشته باشند )نوچارلی و هتکارانها قیتت بازی

مندی  های قیتتری در نظرر گرفتره شرود ترا رضرایت گذاری حساسریت است که باید در قیتت
 (.90، 8070مشتریان از بین نرود )دنگ و هتکاران، 

های فنی م صول،  یژگیشده برای مشتریان علاوه بر و های م صولات تهیه امروزه در استراتژی
های  های دیجیتال نیرز لازم اسرت پشرتیبانی شود. دربازی به خدمات موردنیاز م صول نیز دقت می

(. کیفیررت خرردمات در 8078خرردماتی لازم از بررازی صررورت گیرررد )جهرران شرراهی و هتکرراران،
دراکیس زند )تئو ترین عواملی است که رضایت مشتریان را رق  می م صولات دیجیتال یکی از مه 

بخا بررای مشرتریان در صرنایع  برای ارائه خدمات مناسب و رضرایت .(70، 3،8070و  هتکاران
، 8078، 4و هتکرارانهای فناوری  اطلاعات مناسربی فرراه  شرود )سران دیجیتال، باید زیرساخت

منزله فرصرتی مجردد بررای برقرراری ارتبراط برا مشرتریان  خدمات در م صولات دیجیتال به .(89
، 5لذا برای جلب رضایت مشتریان بایرد روی خردمات تترکرز داشرت )مراگلیو و هتکراراناست، 
 است.  شده ارتباط بین متغیرهای ت قی  هتراه با ارجاعات علتی بررسی  8در جدول  (.70 ،8070
 

 .بررسی ارتباط بین متغیرهای تحقیق2جدول 

 ای از تحقیق خلاصه ارجاع متغیرها

هولت بازی و س
 8003یانگ و هتکاران، رضایت از بازی

شود که کاربرد و  بر اساس مدل پذیرش فناوری دیویس رضایت زمانی ایجاد می
رو برای پرذیرش و رضرایت از برازی و وفراداری  سهولت وجود داشته باشد ازاین

 مشتریان به بازی لازم است که استفاده از بازی پیچیده نباشد.

گرافیک بازی و 
 ضایت از بازیر

رودریگز و هتکاران، 
8071 

کننرده واقعیرت اجتتراعی  شناسری و تداعی طراحی گرافیکی و مبتنری برر زیبایی
شود که مشتری بازی را قستتی از زندگی واقعی تصور کررده و تجربره  باعا می

 گردد مثبتی از بازی در ذهن وی خل  می
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 ای از تحقیق خلاصه ارجاع متغیرها

قیتت بازی و رضایت 
 8070آل  و هتکاران،  از بازی

قیترت در  خصوص با به وجرود آمردن برازی گران های دیجیتال به شتریان بازیم
هرای  سرازی بررای موبایرل و ایجراد بازی های نسل هشرت  و رونر  بازی کنسول

دهند و قیتت باید  قیتت در بازار، حساسیت زیادی به قیتت بازی نشان می گران
 ای متناسب باشد. از هر جنبه

م توای بازی و 
 8071تسای و هتکاران، یرضایت از باز

هایی با م توای جذاش را ببینند که دو ویژگری  دهند که بازی مشتریان ترجیح می
مه  داشته باشد، یکی ازنظر واقعیت بازی و درجه تشابه آن با واقعیت و دیگرری 

های تخیلی، مجتو  این دو عامل م توای رضایت بخشی بررای  ازنظر جذابیت
 زند. مشتریان رق  می

ت سازنده بازی خدما
 8071چیو و چانگ، و رضایت از بازی

های برازی آنلایرن ازجتلره  خدمات پشتیبانی مانند تضتین بازی و خرید کارت
نتاینرد و  بخا می خدماتی هستند که بازی را برای مخاطبان جذاش و رضرایت

 ها خل  میکنند. نوعی آراما خاطر از استفادهۀ بازی برای آن

رضایت از بازی و 
 (8079)هرجین و کولز، خشی تبلیغاتاثرب

های مثبتری دربراره تترام اجرزای برازی  مندی از بازی باعا ایجاد جلوه رضایت
کنرد و برازی هرا توسرط  شود و به تبلیغات توصریه شرفاهی برازی کترک می می

استفاده کنندگان به سایرین معرفی می شوند و استفاده کنندگان بازی افزایا می 
طبران برازی تعرداد مخاطبران تبلیغرات قررار داده شرده در باشد ، با افزایا مخا

 م توای بازی ها نیز افزایا می یابد.

متغیرر بررای مردل  1با توجه به مطالعات صورت گرفته در پیشینه نظری و تجربی ت قی ، 
ها با ارجاعات ارائه شده است. مردل مفهرومی  نو  آن 9مفهومی شناسایی شدند که در جدول 

شرده و بررسری جرامعی دربراره آن  ساخته بوده که از منابع مختلف استخراجصورت م ق   به
 صورت گرفته است.

 
 . ارجاعات مدل مفهومی پژوهش9جدول 

 ارجاعات نوع متغیر نام متغیر

الیاس و هتکاران، ؛ 8078کری، ؛ 8078پار  و هتکاران، ؛ 8079کوکر،  وابسته اثربخشی تبلیغات
 8073احسانی ،؛ 8070

 8070گائو و هتکاران ؛ 8077کای و هتکاران، میانجی مندی از بازی رضایت

 8079یوشیدا و هتکاران ؛ 8079کوکر، مستقل م توای بازی

 8078هو و هتکاران، ؛ 8078پار  و هتکاران، مستقل گرافیک بازی

 8077لیانگ و هتکاران،؛ 8078کری، مستقل سهولت در استفاده از بازی

 8071ناکورلی ؛ 8070الیاس و هتکاران،  مستقل قیتت بازی

 8078سان و هتکاران،؛ 8073 احسانی، مستقل خدمات شرکت سازنده بازی
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 ارائه است. ارائه گردید به شکل زیر نیز قابل 8اجزای مدل مفهومی ت قی  که در جدول 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  یق. مدل مفهومی تحق1شکل 

 
، از نظر ن وه جتع آوری و ت لیرل داده هرا کتری و از از نظر هدف کاربردیحاضر  مقاله

هتبستگی بوده و با استفاده از هتبستگی بین متغیرهرای  ر نظر ماهیت از نو  ت قیقات توصیفی
ها از جهت وجرود و شردت  شده در مدل مفهومی ت قی  به بیان و تفسیر رابطه آن مختلف بیان

پردازد و درنهایت با اسرتفاده از نترایج ت لیرل آمراری و هتبسرتگی برین متغیرهرا بره  رابطه می
 پردازد. ها می بندی آن رتبه

جامعه مورد بررسی در این ت قی  دانشجویان مدیریت مقطع کارشناسی ارشرد دانشرکده 
ده نفرر برو 030ها نزدیک به  مدیریت و حسابداری دانشگاه علامه طباطبائی بودند که تعداد آن

گیری در دسرترس بروده و سرطح  صورت غیر تصادفی و نتونه گیری برای ت قی  به است. نتونه
درصد بوده است. برر اسراس جردول 33شده برای م اسبه نتونه آماری  اطتینان در نظر گرفته

 م توای بازی

 گرافیک بازی

 سهولت بازی

 قیتت بازی

 خدمات سازنده

اثربخشی تبلیغات درون  رضایت از بازی
 بازی
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نفرر  888اندازه  ای حداقل به نفر، نتونه 030ای به حج   مورگان مشخص شد که برای جامعه
 نفر از دانشجویان موردمطالعه و بررسی قرار گرفتند. 888تین جهت لازم است، به ه

سر ال  3شده اسرت کره شرامل  ها از ابزار پرسشنامه استاندارد استفاده آوری داده برای جتع
های  س ال تخصصی در قالب طیف لیکرت است. برای تهیه این پرسشنامه م لفه 89عتومی و 

هرا  شده و از ترکیب آن شده استخراج مقالات مرتبط بیانشده از  جزئی هرکدام از متغیرهای بیان
نامه م ق  ساخته ایجاد گردیده است. روایی پرسشنامه از طری  روایی صوری و تأییرد  پرسا

های  یکی از خبرگان صنعت تأیید شده است. هتچنین برای تأییرد اعتبرار پرسشرنامه شراخص
ها در جدول  که نتایج م اسبه این شاخص اند شده روایی هتگرا و آلفای کرون باخ نیز م اسبه

اسرت(.  1/0و برای آلفرای کررون براخ  3/0آورده شده است )حد مجاز برای روایی هتگرا  8
 شده است. خلاصه 3متغیر ت قی  در جدول  1های هریک از  سنجه
 

 ها آوری داده . پایایی و روایی ابزار جمع1جدول 

یب آلفای کرون باخ( (روایی همگرا )لاتتعداد سؤا متغیر  پایایی )ضر
 184/0 393/0 3 اثربخشی تبلیغات

 118/0 043/0 9 مندی از بازی رضایت
 101/0 090/0 9 م توای بازی
 489/0 118/0 9 گرافیک بازی

 118/0 304/0 9 سهولت در استفاده از بازی
 170/0 044/0 9 قیتت بازی

 183/0 013/0 9 زیخدمات شرکت سازنده با
 487/0 - 89 کل پرسشنامه

 
 های متغیرهای تحقیق . سنجه5جدول 

 ارجاعات ها سنجه نام متغیر

 اثربخشی تبلیغات
تتایل  –تتایل به معرفی م صول مورد تبلیغ به دیگران -یادآوری تبلیغ

ب کسب اطلاعات مناس -اند شده به خرید م صولاتی که تبلیغ
 اقدام به ت قی  درباره م صول پس از تبلیغ -م صول از تبلیغ

 8078کری،
 8070الیاس و هتکاران،

های  تتایل به خرید و بازی کردن نسخه-بخا از بازی تجربه لذت مندی از بازی رضایت
 تتایل به استفاده دوباره از بازی -بعدی

 8077کای و هتکاران،
 8070گائو و هتکاران 
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 ارجاعات ها سنجه نام متغیر

 8079کوکر، های بازی شخصیت –تناسب بازی با واقعیت  -استان بازید م توای بازی
 8079یوشیدا و هتکاران 

های  شناسی و جلوه طراحی رنگی مبتنی بر زیبایی-طراحی م یط گرافیک بازی
 تداعی گرافیکی دنیای واقعی -بصری زیبا

 8078پار  و هتکاران،
 8078هو و هتکاران، 

 8078کری، سادگی در نصب و تهیه -آموزش ن وه بازی-کاربری مناسب رابط سهولت در استفاده از بازی
 8077لیانگ و هتکاران،

قیتت مناسب نسبت  -روند افزایشی منطقی-تناسب قیتت با انتظارات قیتت بازی
 های رقیب به بازی

 8070الیاس و هتکاران، 
 8071ناکورلی 

های جدید  اعلام نسخه -بط کاربریپاسخگویی به س الات از طری  را خدمات شرکت سازنده بازی
 تخفیف و جوایز برای مشتریان –از طری  ارتباط با مشتری 

 8073احسانی  ،
 8078سان و هتکاران،

 
 تحقیقروش 

نرمال بودن داده های ت قی  و حج  نسبتاً برالایی کره نتونره آمراری داشرت، از با توجه به غیر
روش ت لیل عاملی تائیدی برای ت لیل آماری استفاده شده است و ابزار مرورد اسرتفاده بررای 

م اسبه شاخص های آلفای کرون باخ، روایی هتگرا، ضریب مسیر و آماره آزمون نررم افرزار 
 بوده است. 

 
 های تحقیق هیافت

افزار ت لیل آماری، نترایج رد و تأییرد فرضریات اصرلی و فرعری ت قیر   های نرم بر اساس خروجی
در ت قی ، برای تأیید فرضریات،  03/0ارائه است )با توجه به سطح خطای  قابل 0صورت جداول  به

 .أیید قرار گیرند(تر باشد تا فرضیه مورد ت بزرگ 30/7ضرایب مسیر باید مثبت و آماره آزمون نیز از 
 

 . نتایج رد و تأیید فرضیات6جدول 

 فرضیه 
یب  ضر

 آماره  مسیر
سطح 
 خطا

مقدار 
بحرانی

 نتیجه

 تأیید 30/7 03/0 48/18 374/0 مندی از بازی بر اثربخشی تبلیغات تأثیر رضایت فرضیه اصلی

فرضیات 
 فرعی

 تأیید 30/7 03/0 90/9 884/0 ز بازیمندی ا تأثیر م توای بازی بر رضایت
 تأیید 30/7 03/0 90/8 848/0 مندی از بازی تأثیر گرافیک بازی بر رضایت

 تأیید 30/7 03/0 10/8 833/0 مندی از بازی تأثیر سهولت استفاده از بازی بر رضایت
 تأیید 30/7 03/0 80/9 807/0 مندی از بازی تأثیر قیتت بازی بر رضایت

 تأیید 30/7 03/0 33/7 770/0 مندی از بازی خدمات سازنده بازی بر رضایت تأثیر
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درصرد  3توان گفت که در سطح خطرای  آمده از ت لیل آماری می دست با توجه به نتایج به
گردنرد. لازم بره ذکرر اسرت کره  دلیلی بر رد فرضیات وجود ندارد و تتامی فرضیات تأییرد می

راد صورت پذیرفته است که بیشتر از پلتفرم موبایل برای بازی ای از اف ت قیقات بر روی جامعه
کردند به هتین جهت سهولت بازی، بیشترین هتبستگی را داشته اسرت. از سروی  استفاده می

دیگر خدمات سازنده بازی در ت قیقات صورت گرفته در کشورهای دیگر، دارای رتبه برالاتری 
گی و اجتتاعی در ایران هتبستگی کتتر و رتبره ازنظر هتبستگی بوده ولی به علت شرایط فرهن

آخر را کسب کرده اسرت. از سروی دیگرر قیترت و م تروای برازی نیرز از هتبسرتگی برالایی 
مندی در بازی بایرد بره م تروای  دهنده این است که برای ایجاد رضایت برخوردار بوده و نشان

ی جرذش مخاطبران و مناسب و طراحی گرافیکی جذاش توجه داشت و قیتت مناسبی ه  بررا
 مشتریان در نظر گرفت.

 
 گیری نتیجه

مندی  مندی مشرتریان و ترأثیر رضرایت در این ت قی ، هدف شناسایی عوامل مر ثر برر رضرایت
های دیجیتال بوده است که با مطالعات صرورت گرفتره  مشتریان بر اثربخشی تبلیغات درون بازی

اند.  مندی از بازی م ثر بودند شناسایی شده عامل م ثر که بر رضایت 3در پیشینه تجربی و نظری 
های دیجیتال مورد بررسی  مندی از بازی نیز بر اثربخشی تبلیغات در بازی هتچنین تأثیر رضایت

آوری اطلاعات از پرسشنامه استفاده شده است و افرراد موردمطالعره  قرار گرفته است. برای جتع
دانشکده مدیریت دانشرگاه علامره طباطبرائی در این ت قی ، دانشجویان مقطع کارشناسی ارشد 

اند. مه  ترین م دودیت در ت قی  عدم دسترسی به تتامی بازیکنان بازی های دیجیتال و یا  بوده
جامعه ای یکپارچه از آنها بوده است از این رو دانشجویان دانشگاه علامه طباطبائی مورد مطالعره 

دانشگاه علامه طباطبائی و نتونه هرایی مشرابه قابرل  قرار گرفتند و نتایج ت قی  نیز به دانشجویان
تعتی  است، با  توجه به نتایج ت لیل آماری صورت گرفتره مشرخص شرد کره هتره عوامرل برر 

مندی از بازی نیز تأثیر بسیار زیادی برر اثربخشری تبلیغرات  مندی م ثر هستند و رضایت رضایت
ها متناسرب برا  ها تولید گردد و م توای بازی رو لازم است که م توای لازم برای بازی دارد. ازاین

های خلاقانه مانند تخیلی بودن و داسرتانی برودن باشرد. طراحری  واقعیت و یا بر اساس جذابیت
شناسری  هرای زیبایی کننده توجه مشتری باشد تا فررد بتوانرد از ویژگی گرافیکی بازی زیبا و جذش
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ر بازی است لذت ببرد. استفاده از بازی راحرت های واقعی یا تخیلی د بازی که متناسب با داستان
های لازم در ابتدای بازی قرار داده شرود و رابرط کراربری مناسربی بررای برازی  باشد مثلًا آموزش

هرای مختلرف برازی را  راحتی بتوانرد مسریرهای مختلرف و بخا طراحی شود ترا مخاطرب بره
ه ایرن معنری کره اولًا بایرد رونرد موردتوجه قرار دهد. قیتت بازی باید معقول و متناسب باشرد بر

های رقیب و مشابه بیشتر باشد، زیرا برازی  افزایشی معقولی را طی کند و ثانیاً نباید از قیتت بازی
مخاطبان خود را از دست خواهد داد و درنتیجه افراد کتترری تبلیرغ را خواهنرد دیرد. و درنهایرت 

باید در نظر گرفته شود. مرثلًا واحرد بررای  کنندگان از بازی خدمات لازم برای مشتریان و استفاده
های مجازی برقرار گردد یا اینکه امکان تبرادل برا  پاسخگویی تلفنی و پاسخگویی از طری  شبکه

بندی عوامرل  رتبه 1هایی برای مشتریان در نظر گرفته شود. در جدول  های دیگر و یا تخفیف بازی
 ئه گشته است.بر اساس هتبستگی و استفاده از نتایج ت قی  ارا

 
یان از بازی بندی عوامل مؤثر بر رضایت . رتبه1جدول   های دیجیتال مندی مشتر

 مقدار همبستگی متغیر رتبه
 99200 سهولت استفاده از بازی 7
 992.2 طراحی گرافیکی بازی 8
 .9922 م توای بازی 9
 99290 قیتت بازی 8
 99009 خدمات سازنده بازی 3

 
های داخلی و خرارجی کره  کاربرد خوبی برای سازندگان بازی و شرکتآمده  دست نتایج به

های دیجیتال در بازار ایران رادارند خواهد داشت. با توجه به نتایج  قصد تبلیغ با استفاده از بازی
( 7 شرود: موارد بررای ت قیقرات آتری پیشرنهاد میاین  ،آمده و مطالعات صورت گرفته دست به

بررسی قیاسی اثربخشی ( 8؛ های دیجیتال اثربخشی تبلیغات دربازیبررسی تأثیر نو  بازی بر 
بررسی ( 9؛ های دیجیتال های دیجیتال و جایگذاری برند دربازی جایگذاری م صول دربازی

های اثربخا  ارائه الگویی از تاکتیک( 8؛ های دیجیتال عوامل م ثر بر پذیرش تبلیغات دربازی
ارائره الگرویی بررای طراحری گرافیکری مناسرب ( 3؛ هرای دیجیترال بازی نتودن تبلیغرات در

 .های دیجیتال تأثیر سبک بازی بر اثربخشی تبلیغات بازی؛ و های دیجیتال بازی
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