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 موبایلی های بازی خرید به تمایل بر مؤثر عوامل بررسی (.7931) محمدصالح ترکستانی، و کبری؛ برج، زاده بخشی حامد؛ نصیری،
   .55-39 (،7)77 ،ایران فرهنگی تحقیقات فصلنامه .انتظارات تحقق مدل طریق از
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 آزاد است.  نویسندگان / دسترسی به متن کامل مقاله براساس قوانین کریتیو کامانز  

های موبایلی از طریق مدل  بررسی عوامل مؤثر بر تمایل به خرید بازی
 تحقق انتظارات

 
 3ترکستانی ، محمدصالح2زاده برج، کبری بخشی1حامد نصیری

52/66/6930پذیرش:       52/60/6930دریافت: 
 

چکیده
هرای فرهنیری، ملالترات بسریاری را متو ره  از فنراوریای  عنوان گونره هرای دیییترال، بره در دهۀ اخیرر، بازی

های دیییتال، آن را تبدیل بره یرص صرنتت   ازپیش و بازار پرمخاطب بازی حال تولید بیش درعین .اند خودساخته
هرای موبرایلی از رشرد درآمردی  های مختلر  برازی، بازی درآمدزای بسیار بزرگ کرده است که در میان پلتفرم

هرا  ها و بررسری تمرای ت و ئاۀقرۀ آن شناخت هرچه بهتر مخاطبان این دسته از بازی .اند دهبیشتری برخوردار بو
لذا در این مقاله با بسط مردل فنراوری محرور   .شود صنتت حیاتی در کشور می مو ب توسته هرچه بیشتر این 

برر اسراس ایرن  .شده اسرت هتحقق انتظارات، به بررسی عوامل مؤثر بر تمایل به خرید بازیکنان موبایلی پرداخت
کررده و در صرورت  مدل، بازیکن، پس از موا هه با نسخۀ راییان بازی، ادراکات خود را با انتظراراتش از برازی

کند  های پولی، عملکردی، هییانی، ا تماعی و نوآورانه را ادراک می هایی شامل ارزش تحقق انتظاراتش، ارزش
همچنرین اثرر متریرهرای عرادت،  .به تمایل به خرید خواهند شرد که این عوامل سبب رضایت و درنهایت منیر

برای این امرر پیمایشری در  .اند شده های آن ین نیز بررسی های راییان و بررسی اعتماد به کانال توزیع،  اییزین
ا بررسی، این امکان را فرراه  نمودنرد تر نمونۀ آماری قابل 677انیام شد که «  نگ قبایل»میان مخاطبین بازی 

هرای  درنهایت رابله متریرهای رضایت، ارزش .درصد مورد آزمون قرار گیرند 33و  35فرضیات مدل در سلوح 
های راییان  ارتباطی میان  اییزین بود اما شده پولی و هییانی، اعتماد و عادت، با تمایل به خرید متنادار ادراک

 .های آن ین با تمایل به خرید یافت نیردید و بررسی
 بازی، فناوری فرهنییشده، اعتماد به کانال توزیع، بازی  نگ قبایل، عادت به  ارزش ادراک ها: کلیدواژه

 رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر
 

 )نویسنده ایران تهران، طباطباۀی، ع مه دانشیاه حسابداری، و مدیریت دانشکده تکنولوژی، مدیریت دکتری دانشیوی .1
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 مقدمه. 1
نظیری برای همبستیی بین ارتباطات الکترونیکی، رسرانه و  مثال بی 1های همراه  هوشمند تلفن

ها  هایی که هدف اصلی آن )فناوری 2عنوان شاخۀ مهمی از فناوری التذائی صنتت سرگرمی به
ً  مو رب توسرته پرسررعت کسرب ارهای وک سرگرمی است( هستند. و ود همبستیی متمرو

های موبرایلی  شود. حوزۀ بازی های بکر می های به و ود آمده در حوزه  دید بر مبنای فرصت
سراخته  3های تلفرن همرراه هوشرمند و ترب لرت های که برای برازی کرردن در دسرتیاه )بازی

های ایرن برازار  های بکر است. در حقیقت، ظهرور و فرصرت ای از این حوزه شوند(، نمونه می
عان، کارآفرینان و بسیاری دییر از بازییران  دید و قدیمی صحنۀ صرنتت باعث  ذب مختر

گروآدو و رامروس ، 4شده و همۀ این موارد در حال ترییرر شرکل آن هسرتند )فییرو، باروسرو، آ
های دیییترالی، در گرزارش  ، یکی از متتبرترین مراکز تحقیقاتی در حوزۀ بازی5(. نیوزو8078

 3/37 کنرد کره از میمرو  هرای دیییترالی اعر م می یخود در موردبررسی روند صرنتت باز
رً درآمد بازی رً  8/90 های موبایلی با ، بازی8075های دیییتالی در سال  میلیارد د میلیارد د

هرای  (. همین تو ه به اهمیرت بازی807۲اند )نیوزو،  درآمد، بیشترین سه  را از آن خودکرده
، مربوط 7های اینترنتی توزیع برنامص فروشیاه سوم عناوین در موبایلی مو ب شده است تا یص

 (.8079، 6های موبایلی باشد )پارک و کی  به بازی
تو هی دارد.  های موبایلی، در ایران نیز مخاطبان قابل خصوص بازی های دیییتالی و به بازی

هرای  (، در گرزارش رسرمی خرود از صرنتت بازی8های دیییترالی )دایررک مرکز تحقیقات بازی
میلیون بازیکن در کشور و رود دارد  89کرده است که در حال حاضر  ی در کشور، اع مدیییتال

بَل این بازی رً بروده اسرت؛ و بازی 759، 7938ها در سال  که درآمد صنتت از ق  هرای  میلیون د
رً( بیشرترین میرزان درآمردزایی را از آن  33درصردی )بریش از  ۲5موبایلی برا سره   میلیرون د

خصروص  هرای دیییترال و به ال (. این مسئله اهمیت  تو ه به بازی 7935ایر ک، )د اند خودکرده
 رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر
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هرای  اما باو ود اهمیت و محبوبیت بازینماید؛  های موبایلی را به شکلی ویژه بر سته می بازی
وکار صورت گرفته اسرت  موبایلی، ملالتات اندکی درزمینۀ عوامل کلیدی موفقیت در این کسب

های موبایلی در  (. اگرچه تتدادی ملالتات دانشیاهی درزمینۀ بازی8078)فییو و همکارانش، 
ی  نیر، خصوصرا  برا تو ره بره توسرتهشده است، هنوز ه  با کمبود یص نیاه کل دهه اخیر انیام

های دیییترالی از زاویره  ها موا هی . در ایران نیز نیاه علمی و پژوهشی به بازی اخیر در این بازی
شرمار  وکار ملالترات انیشت خصروص در حروزه کسرب مانده اسرت و به علوم انسانی، مهیور

بنیان، به  گیری اقتصاد دانش اند. این در حالی است که توسته صنایع فرهنیی، ع وه بر شکل بوده
دهنردۀ الیوهرای  عنوان یص رسانۀ اثرگرذار و انتقال رشد فضای فرهنیی و تقویت  رسانۀ بازی، به

 ید.نما فرهنیی کمص شایانی می
های  های دانشیاهی در حوزۀ توسته اقتصادی بازی یکی از اولین پژوهش ، درمقالهدر این 

شده  های موبایلی پرداخته تری از عوامل مؤثر بر تمایل به خرید بازی موبایلی، به بررسی عمیق
های فنراوری دارنرد،  های موبایلی، همبستیی شدیدی با پیشرفت است. با تو ه به اینکه بازی

 30ای از محصوًت فناوری در نظر گرفت. از سوی دییر بیش از  عنوان گونه ها را به توان آن می
سرازی  ای بررای پول های موبایلی، از روش نصب راییان و پرداخرت درون برنامره درصد بازی
تواند بدون پرداخت هزینه، برازی را  (. در این روش، کاربر می8078، 1کنند )ایدار استفاده می

یًل مختل  )از مله: تسریع فرآیند بازی و کاهش زمران، نصب و ا متحان نماید و سپس به د
های بازی، دسترسی به مراحل بیشتر در برازی، حرذف تبلیررات  های شخصیت تقویت ویژگی

 (.785-783 ،8078، 2آزاردهنده درون بازی و...( درون بازی مبالری را پرداخت کند )فیلدز

ت فناورانه بدین 3انتظارات ر   از سوی دییر، مدل تحقق شود که  صورت تبیین می برای محصوً
های خود از تیربه کاربری را با انتظرارات خرود،  کاربر پس از موا هۀ اولیه با محصول، برداشت

که انتظرارات او از محصرول محقرق شرده  دهد و درصورتی پیش از استفاده از محصول تلابق می
هرا سرپس مو رب  نمایرد. ایرن ارزش بری محصول ادراک میهایی را از تیربه کار باشند، ارزش

 (.8075، 4گردند )شو و لین اییاد رضایت و تمایل به خرید یا استفاده میدد از محصول می
 رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر
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ها، شبیه به ملالتات متمول در مردل  که رفتار خرید پس از تیربۀ اولیه در غالب بازی ازآنیایی
هرای موبرایلی، برا  ایل به خریرد بازیکنران  بازیتحقق انتظارات است، هدف این تحقیق بررسی تم

 نرگ »رغ  ایرن کره برازی مشرهور  از سوی دییرر، علری توسته مدل تحقق انتظارات خواهد بود.
های شدید فرهنیی و ا تماعی موا ه شده، بازیکنان موبایلی عمیقرا  از  در کشور، با واکنش« 1قبایل

این بازی و ود داشته است. لرذا برا تو ره بره موفرق  آن استقبال کرده و کاربران ایرانی متتددی برای
   عنوان موردملالته انتخاب گردیده است. به«  نگ قبایل»بودن این بازی در درآمدزایی، 

بر این اساس در این پژوهش، پس از توضیحات کلی در بخش اول، در بخرش دوم، ابتردا 
د. در بخررش سرروم، گردنرر مبررانی مرروردنظر برررای بسررط نظریررۀ تحقررق انتظررارات بررسرری می

ها  شرده و یافتره هرا اع م شود. در بخش چهرارم، نترایت تحلیل شناسی تحقیق مترفی می روش
گیری پرداخته شده است. ایرن  گردند و درنهایت در بخش پنی ، به بحث و نتییه مشخص می

های موبرایلی بسرط داده، هر  در  مقاله از حیث اینکه مدل تحقق انتظارات را در صنتت بازی
های  المللی دارای نوآوری بوده و ت ش گردیده است تا دریچره ح کشور و ه  در سلح بینسل

 های دیییتال بیشاید.  دیدی را برای درک بهتر رفتار بازیکنان  بازی
 

 . پیشینه تحقیق۲
نظریۀ تحقق انتظارات، برخاسته از ملالتات حوزه روانشناسی، در عمل به دنبال عوامل مرؤثر برر 

های عدم اییاد نارضایتی، سرگرم شدن  فهوم کلی آن است که در این پژوهش با مؤلفهرضایت به م
( بررسی شده است. ملرابق برا ایرن 8007) 2و عدم اییاد ناامیدی، بر اساس ملالته باتاچر ی

نظریه، هر شخصی پیش از موا هه با یص موضو ، نقله مر تی درونی از باورهای خود نسبت به 
دۀ انتظارات شخص است و شخص ادراکات خود را پس از موا هه با موضو ، آن را داراست که زا

تر ازآنچه  کند. درنتییه چنانچه ادراکات او از موضو   مورد  موا هه، ضتی  با این نقله مقایسه می
ازحد انتظار باشرد، عردم تلرابق  منفی؛ ولی اگر بیش 3انتظار داشته است باشد، میزان عدم تلابق

 (.7330، 4گردد )اولیور هد شد که درنهایت منیر به حس رضایت میمثبت اییاد خوا
 رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر
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گرفته است. این مدل ملرابق برا  تحقق، مدل  تحقق  انتظارات شکل–بر پایه نظریۀ انتظارات
، فرآیند طی شده برای اییاد تمایل به خرید محصوًت  فنراوری محرور را بره تصرویر 7 شکل

گیری  تحقق  انتظارات است. تحقق  انتظارات،  شکل کشد. بر اساس این مدل، اولین مرحله، می
آیرد. در  از مقایسه انتظارات پیش از مصرف با ارزیابی عملکرد پرس از مصررف بره دسرت می

های پیشین  حقیقت تحقق  انتظارات همان ارزیابی مثبت و بیشتر از حد انتظار است که در مدل
سه مؤلفۀ: تحقق انتظارات عینی )ارزیابی عینی شده است و با  ها پرداخته با نام عدم تلابق به آن

محصول(، ادراکی )ارزیرابی ئهنری محصرول( و اسرتنباطی )ارزیرابی و امتیرازدهی کلری بره 
شرده  شود. تحقق  انتظارات سپس منیر بره اییراد سرودمندی ادراک گیری می محصول( اندازه

عملکررد او( و رضرایت  )برداشت کاربر از میزان تأثیرگذاری محصول فناوری محور برافزایش
شود که درنهایت این دو، تمایل به تداوم مصرف )پذیرش، خریرد یرا خریرد میردد( را برا  می

های ارزندگی خرید، تمایل به خرید در حال حاضر، احتمرال خریرد در آینرده و توصریه  مؤلفه
  (.8007خرید به دییران را به همراه خواهند داشت )باتاچر ی، 

 
 
 
 

 

 (8007. مدل تحقق انتظارات )باتاچر ی، 7شکل 

 
انرد.  های مختل  فناوری بررسی و تأییرد کرده این مدل را در حوزه 1محققین زیادی برازش

ها در این مردل پایره  البته با تو ه به نیازهای مختل  صنایع گوناگون، برخی اص حات و بسط
هرای  ای را در حوزۀ بازی ه، ملالتهبه وقو  پیوسته است. اگرچه نویسندگان تا زمان تدوین مقال

هرای  انرد؛ در ایرن پرژوهش برا الهرام گیرری از پژوهش گیری از این مدل نیافته موبایلی با بهره
خصروص  هرای به مختل  صورت گرفتره در بسرتر مردل تحقرق  انتظرارات و همچنرین ویژگی

تردوین گردیرده و  ،8 کلشرشدۀ تحقق انتظارات، ملابق با  های موبایلی، مدل بسط داده بازی
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 تحقق انتظارات

 تمایل به خرید رضایت
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شده سودمندی ادراک  
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گیری تحقرق  فرضیات بر اساس آن آزمون گردیده است. در این مردل نیرز مرحلره اول، شرکل
زًم به ئکر است که ترییراتی در مراحل و متریرها به و ود آمده اسرت کره در  انتظارات است. 

 شود. ها پرداخته می ادامه به آن
هرای موبرایلی )از ملره  برنامص باید تو ه داشت کره اسرتفاده از شده. ارزش ادراک (الف

گیرد و ابتاد متفاوت دییری نیز  های موبایلی(، صرفا  برای تقویت اثربخشی صورت نمی بازی
شرده  کند. لذا سرودمندی ادراک افراد را به استفاده از این محصوًت  فناوری محور میاب می

تروان از مفهروم چندبتردی   ای آن می تواند گویای تمام ادراکات باشد و به همین دلیل به نمی
شرده،  (. ارزش ادراک8075شده برای ادراکات بازیکنان استفاده کرد )شو و لین،  ارزش  ادراک

کننده از میزان مللوبیت کاً یا خدمتی که از آن استفاده کرده  عبارت است از ادراکات مصرف
تد اصلی است کره شده در ملالتات پیشین دارای چهار ب   (. ارزش ادراک7333، 1است )زایت 

 2که بر اساس ملالته سروۀینی و سروتار شده عملکردی ادراک ارزششوند:  شامل این موارد می
های  (، شامل مللوبیت ادراکی از کیفیت و عملکرد مورد انتظار از محصرول برا مؤلفره8007)

ارزش سرراخت باکیفیررت، پایررداری کیفیررت، سررهولت مصرررف و پایررداری عملکرررد اسررت. 
که شرامل احساسرات و عواطر  تولیرد شرده، ناشری از اسرتفاده از یرص  انیشده هیی ادراک

های خوشرایندی،  ( برا مؤلفره7338) 3محصول بروده و برر اسراس برر اسراس بردلری و لنرگ
بیررت یررا همرران مللوشررده  ارزش ا تمرراعی ادراکشررود.  گیری می انییختیرری و غلبرره انرردازه

های پذیرش  فاده از محصول با مؤلفها تماعی شخص با است 4ۀشده از تقویت خودپندار ادراک
ارزش ( و 8007در  امته، اییاد اثر مثبت در ئهن افراد و تأیید ا تماعی )سروۀینی و سروتار، 

مردت و  های محصرول در کوتاه شده از کاهش هزینه یا همان مللوبیت ادراک شده پولی ادراک
صول و ارزنردگی محصرول صرفه بودن مح به های متقول بودن قیمت، مقرون درازمدت با مؤلفه

بترد از  8(؛ اما با تو ه به اینکه ایرن 8075در برابر قیمت )همان منبع( بوده است )شو و لین، 
( بررای 8007اند )سروۀینی و سروتار،  شده ارزش که برای محصوًت مصرفی فیزیکی تتری 

ری ارزش نروآوشده از بازی کرافی نیسرتند بترد پنیمری برا عنروان  های ادراک توصی  ارزش
 رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر
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شرده  (، به مردل اضافه8078، 1های  دید و متفاوت بودن محصول )قیویق با مؤلفه شده ادراک
ها برا منرافع ناشری از  است. پنیمین بتد عبارت است از مللوبیت ناشی از مقایسه فردا شرده

موا ه با نوآوری که این ارزش حس کنیکاوی و نیاز به تیربه چیزهرای  دیرد را در شرخص 
تد از ارزش، باید اشاره نمود کره مصررفکند. د تحریص می کنندگان برا تو ره بره  ر مورد این ب 

های شخصیتی خاص خود، باور دارند که در موا هه برا یرص محصرول  دیرد و دارای  ویژگی
که میزان ایرن  اند؛ و درصورتی نوآوری، برخی چیزها را فدا کرده و برخی منافع را به دست آورده

آید که برر رفترار خریرد  شده به و ود می باشد، ارزش نوآوری ادراک ها بیشتر منافع از فدا شده
 ها، همچون پذیرش و تمایل به خرید، تأثیرگذار است )همان منبع(. آن

یع. (ب وکار، اعتماد باور ئهنی مشتری است که اعتقراد  در مسئله کسب اعتماد به کانال توز
طور که منظور  نظر  خریدار بوده است  دارد طرف  فروشنده تمام تتهدات متام تی خود را همان

وکار آن یرن، بره دلیرل طبیترت  (. فضرای کسرب8003، 2کند )کی ، فرین و راۀرو برآورده می
تواند شخص فروشنده  تنها خریدار نمی اینترنت، مبتنی بر روابط غیرشخصی است که در آن نه

، 3ز ندارد )هونرگ و چراکردن و دیدن محصول را نی را از نزدیص مشاهده کند بلکه قدرت لمس
شود، فروشندگان میرازی بره  که اعتماد در شرایط دارای ریسص ملرح می ( و ازآنیایی8079

سه دلیل از ریسص بیشتری برخوردار هستند. اول، کمبود اط عات در مورد قابلیت اعتماد بره 
سروم، ایرن  فروشنده آن ین؛ دوم، نبود یص شاخص ارزیابی برای میزان اعتبار ایرن فروشرنده و

حقیقت که در اغلب مواقع در یرص خریرد اینترنتری، خریردار بایرد مبلری را پریش از دریافرت 
رتز و لیهوتزکی (. درنتییه مسئله اعتماد در این فضرا، دارای 8009، 4محصول پرداخت کند )و 

خصروص براو ود محصروًت میرازی، ماننرد  گرردد. ایرن مشرکل به اهمیت دوچندانی می
های توزیع که  ها و کانال ها، واسله کند. در مورد بازی ازپیش بروز می ، بیشهای موبایلی بازی

ً  شامل فروشیاه کننرد ترا  لرب اعتمراد  های آن ین توزیع برنامص هسرتند، تر ش می متمو
هرای دارای درون پرداخرت را  خصروص بازی هرا و به بازیکنان، فرآیند پرداخت پول برای بازی

عنوان یرص متریرر  بره« اعتماد به کانال توزیرع»این پژوهش، متریر  تسهیل نمایند. لذا در مدل  
 رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر
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های ارزیرابی آن،  شرده و مؤلفره مستقل که با تمایل به خرید، رابله مستقی  دارد به مردل اضافه
شرود  اعتماد برودن تتریر  می اتکا و موثق بودن و قابل داری بدون کنترل و نظارت، قابل امانت

 (.8077، 1)هونگ و چو
های راییان، تنها متریر در مردل اسرت کره رابلره   اییزین های رایگان بازی. ایگزینج (ج

طورکلی پیش از تصمی  خرید، شخص  (. به8075متکوسی با تمایل به خرید دارد )شو و لین، 
صرورت ئهنری،  کند تا به محصوًت  اییزین مختل  را ازلحاظ قیمت و کیفیت مقایسه می

کننده با محصول موردنظر خود باقیمرت  که مصرف . هنیامیریسص خرید خود را کاهش دهد
کند؛ چراکه از این طریرق ریسرص خریرد  شدت تمایل به خرید آن پیدا می صفر موا ه شود، به

(. 90: 8003، 2شدت کاهش داده است )اندرسون خود و در حقیقت هزینه روانی متامله را به
صورت راییان در دسرترس عمروم  ها به برنامص به همین ترتیب با تو ه به اینکه تتداد زیادی از

های پرولی را کراهش خواهرد داد. اگرچره  خرید مشابه ها تمایل به گیرند، استفاده از آن قرار می
های  های پولی از کیفیت باًتری برخوردار باشند، اما در ئهن کاربر نسرخه ممکن است نسخه

بی دارنرد و نیازهرای وی را بررآورده راییان به دلیل ریسص روانی پرایین خریرد، کیفیرت مناسر
هرای راییران، باکیفیرت برودن و  کنند. در این پژوهش به بررسی سه مؤلفه و ود  اییزین می

( در این 8075ها و تأثیر متکوس آن بر تمایل به خرید )شو و لین،  برآورده شدن نیاز توسط آن
 شده است. بازی پرداخته

یکن. (د ئهنی است کره آمرادگی شرخص را بررای کرنش ای نیرش  عادت، گونه عادت باز
کند. در حقیقت عادت، نوعی از تمایل است که شخص را متمایل به انیام فتالیت  تقویت می

، 3دارد )ورپ نکرن و آرترز دوراز محرور عرادت برازمی هایی پراکنده و بره کرده و از انیام کنش
ه تکررار یرص فتالیرت شناختی، یص محرک رفتراری، نتییر (. عادت، در ملالتات روان7333

ها را یاد گرفته و  خاص برای رسیدن به یص هدف مشخص است که فرد پس از مدتی آن واکنش
کند )ورپ نکن، آرتز و فن  در مرتبه بتدی با سرعت بیشتری برای آن هدف واکنش را تکرار می

ییررد، (. وقتی عرادت شرکل ب7333، 1و ورپ نکن، آرتز، فن نیپنبرگ و مونن 7331، 4نیپنبرگ
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گاهی نیراز اسرت و رفترار بره شرکل  برای واکنش به یص شرایط خاص به حداقل تو ه و خودآ
(. لذا این متریر به  هت بررسی تأثیر آن بر 8003، 2شود )لیمای  و چئونگ خودکار انیام می

های آن اعتیادآور بودن و تر یح اول  شده و مؤلفه تمایل به خرید به مدل تحقق انتظارات افزوده
 (.8075شده است )شو و لین،  دن در نظر گرفتهبو

یکنان. بررسی( ه وکار  مبتنی بر اینترنت  در عصر  دید و فضاهای کسب های آنلاین باز
های آن ین به دو طریق  های فروش سنتی، فروشیاه و محصوًت میازی برخ ف سامانه

وش اول کره روشری دهند. در ر کنندگان خود قرار می عمده اط عات را در اختیار مصرف
سنتی است، تولید و در دسترس قرار دادن اط عات برای مشتریان توسط خرود فروشرنده 

ها  گذاری اط عات مابین مشتریان و توسط خود آن شود و در روش دوم، اشتراک انیام می
گیرد که این روش، بررسی آن ین نام دارد و تبدیل به یص پدیده مؤثر بر رفترار  صورت می

ن و ژیخرید م های آن ین مشتریان، ع وه بر  (. بررسی8003، 3شتریان گردیده است )چ 
شده، شامل نظردهی  بندی که در مدل قبلی توسط شو و لین )دو هزار و پانزده( ملرح رتبه

گرردد. ایرن اط عرات تولیدشرده توسرط مشرتری  سایر مشتریان در مورد محصول نیز می
دسته از اط عراتی کره توسرط خرود فروشرنده اراۀره  بندی و نظردهی(، نسبت به آن )رتبه

(. 8007، 4گذارنرد )بیکرارت و شریندلر گردند، تأثیر بیشرتری برر سرایر مشرتریان می می
بایلی نیز از این قاعده مستثنا نیستند و در فروشیاه بازی های آن ین توزیع بازی و  های مو

تریان فراه  گردیده است. های آن ین مش همچنین در مراکز بررسی بازی، فرصت بررسی
صورت بالقوه بر تمایل به خرید تأثیرگذار باشد و به همین دلیل به  تواند به لذا این متریر می

(، تو ه 8075های این متریر بر اساس مقاله شو و لین ) گردد. مؤلفه مدل اصلی اضافه می
های  ر سرایتبندی و نظررات کراربری در فروشریاه آن یرن و همچنرین سرای کاربر به رتبه

 بازی است.های ا تماعی مربوط به بررسی تخصصی و شبکه
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ید بازی منظور بررسی عوامل بسط مدل تحقق انتظارات به .(2شماره ) شکل  های موبایلی  مؤثر بر تمایل به خر

 ()منبع: نیارندگان

 
 . روش3

ر رویکرد قیاسی و باهردف گرایی، د گیری کاربردی، با فلسفه اثبات این پژوهش ازلحاظ  هت
تبیینی، توصیفی است. ملالترات توصریفی، پرس از ملالترات اکتشرافی و باهردف توصری  

تر، آشرنایی حرداقلی برا  گیرند که پیش شوند و زمانی صورت می های موضو  ملرح می ویژگی
 ،7933فرد، الروانی و عرادل آئر،  موضو  توسط ملالتات اکتشافی و ود داشته باشد )دانرایی

تبیینی )آزمون فرضیه( هدف را تبیین روابط میان متریرها، تفراوت میران   (. پژوهش800-739
داند که در این پژوهش از طریق استراتژی پیمایش با صبره  ها و یا استق ل میان عوامل می گروه
تررین ابرزار گرردآوری  پردازد. افق زمانی پژوهش مقلتی و مه  روشی کمی به این مه  می تص
 ا، پرسشنامه است.ه داده

های موبایلی  با تو ه به هدف اصلی تحقیق که بررسی عوامل مؤثر بر تمایل به خرید بازی
 شوند: است، فرضیات زیر تتری  می

: تحقق انتظارات تأثیر مستقی  بر ابتاد ارزش ادراکی یتنی ارزش نروآوری )فرر  فرضیه 
 ((، ارزش هییانی )فرر  (، ارزش پولی )فر  (، ارزش عملکردی )فر  

 ( دارد.و ارزش ا تماعی )فر  
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اگر انتظارات بازیکن موبایلی از نسخه راییان بازی برآورده شود، تحقق انتظارات صرورت 
شود و با هر یص از این ابتاد در  ها می دسته از ارزش 5گیرد که این انتظارات مو ب ادراک  می

شده و  ی ادراکی، برای اولین بار در این پژوهش به مدل اضافهارتباط است. اگرچه ارزش نوآور
موردآزمون قرار گرفته است اما ملالتات مختلفی به تأثیر تحقق انتظارات بر ادراک سایر ابتراد 

؛ 8075، 1؛ شرو، چَنرگ و چانرگ8075؛ شرو و لرین، 8007اند )باتراچر ی،  ارزش پرداخته
 (.و... 807۲، 2اگوما، لیباکیو ساۀنز و ونگ

که انتظرارات برازیکن  درصورتی : تحقق انتظارات تأثیر مستقی  بر رضایت دارد.فرضیه 
آید. رابله تحقرق انتظرارات و رضرایت در ملالترات  برآورده شوند، احساس رضایت پدید می

؛ شو و همکرارانش، 8075؛ شو و لین، 8007پیشین موردملالته قرارگرفته است )باتاچر ی، 
 و...(. 807۲ارانش، ؛ اگوما و همک8075

اییاد حرس رضرایت، درنهایرت  : رضایت تأثیر مستقی  بر تمایل به خرید دارد.فرضیه 
تکرار »گردد. این مفهوم با عناوین متفاوتی چون  منیر به تمایل بازیکن به خرید درون بازی می

ملالتات  شده است، اما رابله رضایت و متریر تمایل در و... عنوان« پذیرش فناوری»، «خرید
؛ باتراچر ی، 7939مختل  موردبررسی و تأیید قرارگرفته است )حدادیان و باقریره مشرهدی، 

ستون8075؛ شو و لین، 8007  و...(. 8075، 3؛ اولث، بیکر اولث و ا 
(، ارزش عملکرردی : ابتاد ارزش ادراکری، یتنری ارزش نروآوری )فرر  8فرضیه 

( و ارزش ا تمراعی زش هییرانی )فرر  (، ار(، ارزش پرولی )فرر  )فر  
ها منیر بره اییراد حرس رضرایت  ادراک ارزش ( بر رضایت، تأثیر مستقی  دارند.)فر  

انرد  شرده برر رضرایت پرداخته شود. ملالتات مختل ، به تأثیر ابتاد متفاوت ارزش ادراک می
همکررارانش  ؛ اگومررا و8075؛ شررو و همکررارانش، 8075؛ شررو و لررین، 8007)باترراچر ی، 

 ( و...(.807۲)

(، ارزش عملکرردی : ابتاد ارزش ادراکری، یتنری ارزش نروآوری )فرر  5فرضیه 
( و ارزش ا تمراعی (، ارزش هییرانی )فرر  (، ارزش پرولی )فرر  )فر  
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هرا درنهایرت  ادراک ارزش ( بر تمایل به خرید بازی موبایلی، تأثیر مستقی  دارند.)فر  
ازاین در ملالترات مختلفری  شود. باید تأکید کرد که پریش به تمایل به خرید به بازی میمنیر 

رابله ابتاد مختل  ارزش با بحث تمایرل در چرارچوب مردل تحقرق انتظرارات موردبررسری 
حرال در  و...(. درعین 8075؛ شو و لین، 8079، 1؛ التنزی8007قرارگرفته است )باتاچر ی، 

گیررد نیرز در مروارد  شده که برای اولین مرتبه در ایرن مردل قررار می مورد ارزش نوآوری ادراک
ری متتددی به بررسی رابله آن با تمایل به خرید پرداخته ؛ نرادری بنری، 8079، 2شده اسرت )ب 

، 5؛ شریاۀو8078وچرن،  4؛ وو8078، 3؛ لیراۀو، چرووچن7938زاده و دهقانی قهنویره،  ادیب
 و...(. 8078

 های موبایلی تأثیر مستقی  دارد. ال توزیع بر تمایل به خرید بازی: اعتماد به کان۲فرضیه 
هرا صرورت بییررد،  شود و قرار است پرداخت اعتماد به مسیری که بازی از آن دریافت می

حال از زوایرای مختلفری  کنرد. ایرن موضرو  تابره تمایل فرد را برای درون پرداخت تقویت می
؛ حسرینی، 7930الفت، خسروانی و   لری، ؛ 8003شده است )کی  و همکارانش،  بررسی
 و...(. 7939؛ کهیاری حقیقت، دهدشتی شاهرخ و علوفی، 7937

 های موبایلی تأثیر مستقی  دارد. های آن ین بر تمایل به خرید بازی : بررسی1فرضیه 
ها و  گرفترره و امتیازهررای سررایر کرراربران و بازیکنرران برره بررازی، در سررایت مرررور رتبرره تتلق

؛ 8075تواند بر مسئله تمایل به خریرد ترأثیر بیرذارد )شرو و لرین،  ها و امثال آن، می فروشیاه
؛ گرو، تَنرگ و 800۲، 6؛ کلیمرانز، گراۀو و هیرت8009، 7باساروی، سابیمال و آبراهام ریوید

بندی بازی  های آن ین بازی )شامل رتبه و...(. در این پژوهش مفهوم بررسی 8079، 8وینستون
بندی بازی  اییزین شرده اسرت. هردف از اسرتفاده از  ورد بازی( با متریر رتبهدهی در م و نظر

تر به مسئله ترأثیر تولیرد محتروا توسرط  مندی از رویکردی وسیع های آن ین، بهره متریر بررسی
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کره از نیراه  ها است. بر این اساس در فرضیه این پرژوهش، هنیامی مشتریان بر رفتار خرید آن
یًی دارد و دییر کاربران نظرات مثبتی در مرورد آن ارسرال کردهبازیکنان یص بازی رت انرد،  به با

 یابد. تمایل به خرید برای بازی موبایلی افزایش می
تنهرا  های راییان بر تمایل به خرید بازی، تأثیر متکروس دارد. : و ود  اییزین3فرضیه 

راییان بیشتری برای  های رابله متکوس مدل، فرضیه هشت  است. طبق فرضیه هرچه  اییزین
 (.8075شود )شو و لین،  بازی موردنظر و ود داشته باشد، تمایل به خرید آن کمتر می

در ملالترات  : عادت به بازی بر تمایرل بره خریرد برازی، ترأثیر مسرتقی  دارد.3فرضیه 
هرای  کارگیری فنراوری بره  هرت یادگیری فناوری، عادت، به میزان تمایل فرد به پرذیرش و بره

گاه اشاره دارد. ملالتات زیادی بر تأثیرگذاری عادت بر تمایل به خرید  نی، بهئه صورت ناخودآ
 و...(. 8075؛ شو و لین، 8003تأکیددارند )لیمای  و چئونگ، 

 امته آماری پژوهش، شامل تمامی بازیکنان در داخل کشور ایران هستند که تیربه برازی 
هزار نفرر  700زند که بیش از  اند که  امته میلیونی بزرگی را رق  می این بازی را داشتهکردن با 

 ،73۲9) 1کند. لذا با تو ه به فرمول تبیین شده توسط کوکران نهایت  آماری میل می بوده و به بی
 33نفر و برای سلح اطمینان  935درصد،  35( اندازه حداقل نمونه را برای سلح اطمینان 15

 گیری . نفر در نظر می ۲۲8د، درص
های هر متریر با استفاده  عنوان ابزار گردآوری داده، ابتدا مؤلفه منظور طراحی پرسشنامه به به

از بررسی مبانی نظری و نظر خبرگان آماده شد. سپس پرسشرنامه اولیره برا مشرورت برخری از 
گردیررد. از نمونرره  شررده مررورد اصرر حاتی واقررع بازیکنرران اصررلی بررازی و بازخوردهررای گرفته

توان به ویرایش نیارش سؤاًت اشاره کرد که مو ب شد از ابهام  اص حات صورت گرفته، می
ازپیش به زبان مصللح در میان بازیکنان نزدیرص گرردد. همچنرین  سؤاًت کاسته شود و بیش

ند و هایی حذف و یا اضافه گرد بررسی پایایی پرسشنامه مو ب گردید در برخی متریرها، مؤلفه
های فرهنیری مو رود در مرورد برازی،  رسرید بره دلیرل حساسریت یا در مواردی که به نظر می

، 2بازیکنان نظر واقتی خود را درج نکنند، از شیوه فرافکنی در سؤاًت استفاده شرد )داوسرون
(. درنهایت نسخه آزمایشری پرسشرنامه 58 ،7933، تر مه دهدشتی شاهرخ و مهدیه، 8001

 رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر
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تکمیل شد و پس از حصرول اطمینران از روایری و پایرایی آن، نهرایی گردیرد. نفر  50در میان 
های  متیرت شرناختی و اط عرات مصررف و بخرش  پرسشنامه نهایی در دو بخرش پرسرش

سؤال و رود  93اند. در بخش مبانی نظری،  بندی شده های مرتبط با مدل نظری تقسی  پرسش
 اند. ای تدوین گردیده در ه 5صورت بسته با طی  لیکرت  دارد که همه به

های مفهروم  گیری ویژگی دهنده ابزار برای اندازه روایی محتوا به میزان مترف بودن ا زای تشکیل
ً  ازنظرر متخصصران امرر اسرتفاده  اشاره دارد. با تو ه به اینکه بررای بررسری روایری محتروا متمرو

تلر  بررای تردوین پرسشرنامه و گردد، در این مورد، ع وه بر استفاده از مبانی نظری علمری مخ می
افزایش روایی آن، پژوهشیر ازنظر اساتید دانشیاهی برای بررسی روایی محتوا از نیاه موضو  رفتار 

ای بررای بررسری  هرای رایانره سازی در بنیاد ملری بازی کننده و نظر خبرگان متخصص بازی مصرف
 گرفته است. ید قرارأیروایی محتوا از نیاه صنتت استفاده نموده و اعتبار آن مورد ت

ً  از ضریب آلفای کرونباخ استفاده می شود. این  برای بررسی پایایی همسانی درونی متمو
ً  پرسرش  1/0 های دارای ضرریب بیشرتر از نامه ضریب عددی بین صفر و یص اسرت و متمرو

 78کننده ضریب آلفرای ترکیبری بررای  مشخص 7دارای قابلیت اعتماد مناسبی هستند.  دول 
هرای نهرایی  نفر( و داده 50تریر مدل نظری و ضریب کلی پرسشنامه به ازای نمونه آزمایشی )م

ها مقردار ضرریب آلفرای  طور که مشخص است تمامی سازه نفر( است. همان 1۲۲پژوهش )
توان پرسشنامه را به لحراظ پایرایی عناصرر درونری  داشته و درنتییه می 1/0 کرونباخی بیش از

مناسب دانست.
کره فهرسرت مشخصری از  شده اسرت. ازآنیایی ن پژوهش از پیمایش آن ین استفادهدر ای

ای بره شریوه  منظور دسترسی به افراد، از یص فرآینرد دومرحلره بازیکنان بازی مو ود نیست، به
، اعضای  امته با تو ره بره اولشده است. در مرحله  بندی تصادفی استفاده خوشه ر بندی طبقه

صرورت متمرولی بره انیرام برازی  و دارای درگیرری براً هسرتند یرا بهاینکه بازیکنان اصرلی 
های دسترسی آن ین،  ، روشدوماند. در مرحله  بندی شده پردازند به دوطبقه مختل  تقسی  می

اند. بررای بازیکنران متمرولی،  شرده تصرادف انتخاب ها به شده و تتدادی از خوشه بندی خوشه
اطب ا تماعی و برای بازیکنان اصلی، با ارسال پیام برای های پرمخ پرسشنامه آن ین، از شبکه

های ا تماعی تخصصی منتشرشده و در دسترس قرار گرفت  پاییاه داده بازیکنان دایرک و شبکه
های مختل ، شانس برابری برای دسترسی به پرسشرنامه  تا هر یص از اعضای  امته در خوشه
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یش شررکت کننررد. درنهایررت از میمررو  را داشرته باشررند و سررپس بره انتخرراب خررود در پیمررا
 بررسی به دست آمد. نمونه قابل 1۲۲شده، تتداد  های تکمیل پرسشنامه

های اولیه برای کسب اطمینان از پایایی و روایی پرسشنامه، با تو ه به اینکه  ع وه بر تحلیل
مردل نظرری ها حکایت داشت، برای ارزیابی  ها، از عدم نرمال بودن آن آزمون نرمال بودن داده

سمارت به کمص نرم 1ها از روش حداقل مربتات  زۀی پژوهش و آزمون فرضیه ل پی افزار ا  س ا   2ا 
ترین مزایای این روش آن است که این فن به فرر  نرمرال  استفاده گردیده است. یکی از عمده

(. بره ۲5-15 ،7938بودن  امته و همچنین حی  نمونه متکری نیسرت )داوری و رضرازاده، 
هرا  ها دارای کفایت است اما عدم نرمال برودن آن دلیل در این پژوهش اگرچه حی  داده همین

 پژوهشیر را میاب به استفاده از این فن نموده است.
 

 مقادیر ضرایب آلفای کرونباخ پرسشنامه (.1شماره ) جدول
 

 عنوان
یب آلفای کرونباخ  میزان ضر

 نفری( ۰۵)پرسشنامه آزمایشی 
یب آلفای ک  رونباخمیزان ضر

 نفری( 1۷۷)پرسشنامه نهایی 
 ۹۵۸�۰ ۹۸۸�۰ تحقق انتظارات

 ۱۱۷�۰ ۱۵۷�۰ شده هییانی ارزش ادراک
 ۱۸۲�۰ ۱۲۵�۰شده عملکردی ارزش ادراک
 ۹۰۹�۰ ۹۴۱�۰شده پولی ارزش ادراک
 ۹۸۸�۰ ۹۵�۰شده ا تماعی ارزش ادراک
 ۱۸�۰ ۱۷۵�۰ شده نوآوری ارزش ادراک

 ۱۴۱�۰ ۱۸۵�۰ رضایت
 ۱۴۱�۰ ۹۸۸�۰ ماد به کانال توزیعاعت

 ۱۵۹�۰ ۱۱۵�۰ های آن ین بازیکنانبررسی
 ۹۹۱�۰ ۸۸۸�۰ های راییان  اییزین

 ۱۷۵�۰ ۹۹۹�۰ عادت
 ۱۸۲�۰ ۹۸۱�۰ تمایل به خرید
 ۹۹۱�۰ ۸۰۴�۰ کل پرسشنامه

 رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر
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 ها وتحلیل داده تجزیه. 4
، 1متیرار میرذور آر منظور برازش ساختار مدل و آزمرون فرضریات پرژوهش، سره در این قسمت به

شروند. متیرار میرذور آر نشران از  و ضریب استانداردشده مسیر بررسری می 2ضریب متناداری تی
گرذارد. مسرلما  ایرن عردد بررای متریرهرای  بین بر متریرر مر ک می تأثیری دارد که یص متریر پیش

ترتیرب مقرادیر  بره ۲1/0 و 99/0 ،73/0 بین متنادار نیست؛ اما برای متریرهای م ک، اعرداد پیش
-38 ،7938کننرد )داوری و رضرازاده،  برازش ساختاری ضتی ، متوسرط و قروی را مشرخص می

ها است. اگر مقدار این ضریب در سرلح متنراداری  ضریب تی، برای سنیش رابله بین سازه (.37
ترروان  باشررد، می 53/8 درصررد، بیشررتر از 33و در سررلح متنرراداری  3۲/7 درصررد، بیشررتر از 35

شرردت  ( و ضررریب مسرریر نیررز به30 ،7938ی رابلرره را تاۀیررد کرررد )داوری و رضررازاده، متنررادار
 کنند. افزاری را برای مدل مشخص می های نرم ، خرو ی8و  9 های کلشپردازد.  کنندگی می تبیین

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

یب برای افزارنرم خروجی .(9) شماره شکل  تی معناداری ضر
 رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر
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یب و آر مجذور مقادیر برای افزارنرم خروجی (.1) شماره شکل  مسیر ضر

 
شرماره ، مقدار میذور آر برای متریرهای م ک و  ردول (8شماره ) دول نیارندگان در 

 .دهند نشان می، نتایت آزمون فرضیات را (9)
 

  هاسازه برای  مقادیر (.2) شماره جدول
 

 برازش مقدار مجذور آر عنوان
قوی -متوسط۴۵۷۵�۰ شده هییانی ارزش ادراک
قوی -متوسط۴۹۲�۰شده عملکردی ارزش ادراک
قوی -متوسط۴۲۸۲�۰شده پولی ارزش ادراک
قوی -متوسط۵۸۹۷�۰شده ا تماعی ارزش ادراک
قوی -متوسط۸۴۹۲�۰ شده نوآوری ارزش ادراک

قوی -متوسط۴۹۴�۰ رضایت
متوسط -ضتی ۲۹۹�۰ تمایل به خرید
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  رضیاتف آزمون نتایج (.9) شماره جدول

 متغیر وابسته متغیر مستقل کد فرضیه
یب  ضر

 مسیر
یب تی ضر

 نتیجه رابطه
درصد( 3۰)

 نتیجه رابطه
 درصد( 33)

تاۀیدتاۀید0٫88578٫85ارزش نوآوریتحقق انتظارات 
تاۀیدتاۀید0٫58975٫3۲۲ارزش عملکردیتحقق انتظارات 

تاۀیدتاۀید0٫9770٫858ارزش پولیتحقق انتظارات
تاۀیدتاۀید0٫7337۲٫51ارزش هییانیتحقق انتظارات
تاۀیدتاۀید0٫7178٫887 ارزش ا تماعیتحقق انتظارات

تاۀیدتاۀید0٫9811٫7۲5رضایتتحقق انتظارات 
عدم تاۀیدعدم تاۀید0٫0157٫387تمایل به خریدرضایت

تاۀیدتاۀید0٫7999٫305رضایتارزش نوآوری
عدم تاۀیدعدم تاۀید 0٫0880٫37رضایتارزش عملکردی

عدم تاۀیدعدم تاۀید0٫070٫518رضایتارزش پولی
تاۀیدتاۀید0٫7385٫878رضایتارزش هییانی 
تاۀیدتاۀید0٫883۲٫839رضایتارزش ا تماعی 
عدم تاۀیدعدم تاۀید0٫07۲0٫۲33تمایل به خریدارزش نوآوری 
عدم تاۀیدعدم تاۀید0٫0577٫595تمایل به خریدارزش عملکردی 
تاۀیدتاۀید0٫9013٫01۲تمایل به خریدارزش پولی 
عدم تاۀیدتاۀید0٫03۲8٫855تمایل به خریدارزش هییانی 

عدم تاۀیدعدم تاۀید0٫0۲97٫۲31دتمایل به خریارزش ا تماعی
عدم تاۀیدتاۀید0٫7078٫897تمایل به خریداعتماد

عدم تاۀیدعدم تاۀید0٫3-0٫08تمایل به خریدبررسی آن ین
عدم تاۀیدعدم تاۀید0٫0080٫033تمایل به خرید اییزین راییان

تاۀید عدمتاۀید0٫017٫333تمایل به خریدعادت

متیار اصلی برای بررسری بررازش کلری مردل اسرت. برر  1درنهایت، متیار نیکویی برازش
به ترتیب نمایانیر مقادیر ضرتی ، متوسرط و  ۸۹�۰ و ۲۵�۰ ،۰۷�۰اساس این متیار، مقادیر 

(. برا تو ره بره 31-700: 7938قوی برای نیکویی برازش مردل هسرتند )داوری و رضرازاده، 
 ۴۷۵�۰ و ۹۷۱�۰ اکی و میانیین میذور آر متریرهای م ک که به ترتیبمیانیین مقادیر اشتر

آیرد کره بیشرتر از  به دسرت می ۵۹۰۴۸۲�۰هستند، مقدار نیکویی برازش برای مدل کلی عدد 
همچنین مردل بسرط  بوده و نشان از نیکویی برازش باً و قوی مدل کلی پژوهش دارد. ۸۹�۰

های موبایلی، ملابق  امل مؤثر بر تمایل به خرید بازیتحقق انتظارات برای بررسی عو دۀش داده
است. (5شماره )شکل 
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 موبایلی های بازی خرید به تمایل بر مؤثر عوامل بررسی برای انتظارات تحقق شده داده بسط مدل (.۰) شماره  شکل 

 ستند.درصد متنادار ه 33درصد و روابط دارای دوستاره در سلح  35ستاره در سلح  روابط دارای تص

 
 گیری بحث و نتیجه. 5

عنوان یص صنتت فناورانه فرهنیی از ابتراد  های دیییتالی به اگرچه توسته اقتصادی صنتت بازی
و مباحث بسیار متتددی برخوردار است، در این پژوهش ت ش شرد ترا برا مردنظر قررار دادن آن 

شرده و  هستند بررسی کننده که در اینیا بازیکنان بازی عنوان یص محصول خ ق، رفتار مصرف به
ت ملالته گردند.  بخشی از الزامات موردنیاز  هت بازاریابی این دسته از محصوً

کننده  کند تا رفتار مصرف ازاین بیان شد، مدل تحقق انتظارات ت ش می طور که پیش همان
شده از محصول بررسی نماید. برر اسراس  های ادراک از منظر تمایل به خرید را از زاویه ارزش

این مدل، مخاطب پس از موا هه اولیه با محصول و ارزیرابی ئهنری خرود از تیربره اسرتفاده 
که آنچه در عمل تیربه کرده است بهترر ازآنچره انتظرار داشرته اسرت باشرد،  اولیه، درصورتی

ها بر اسراس مردل بسرط  هایی را از استفاده از محصول ادراک خواهد کرد که این ارزش ارزش
های ادراکی پولی، عملکردی، هییانی، نوآورانه و  ظارات، به پنت دسته ارزششده تحقق انت داده

ها درنهایت به رضایت و تمایل به خرید منیرر خواهنرد  گردند. این ارزش ا تماعی تقسی  می
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(، عوامرل دییرری نظیرر و رود 8075شد. اگرچه در ملالتات پیشین، مانند مقاله شو و لین )
انرد  بندی آن ین نیز بر تمایل به خرید موردبررسی قرارگرفته رتبههای راییان، عادت و   اییزین

بندی آن یرن  شده و همچنین رتبه و در این پژوهش عامل اعتماد به کانال توزیع نیز به آن اضافه
  تری به اس  بررسی آن ین داده است.  ای خود را به مفهوم  امع

پرداخرت  های درون ی موبایلی از روشها بر این اساس، با تو ه به اینکه بخش غالب بازی
شود که چنانچه بازیکن پس از اسرتفاده از  کنند، ملرح می برای درآمدزایی از بازی استفاده می

نسخه راییان بازی موبایلی، ادراکاتی را از بازی دریافت نماید، این ادراکات درنهایت به تمایل 
ن پژوهش، مردل تحقرق انتظرارات روی ای منیر خواهد شد. در ای او به پرداخت درون برنامه

موردبررسی قرارگرفته است کره تترداد کرافی نمونره «  نگ قبایل»نفر از بازیکنان بازی  1۲۲
میسرر سراخت. فرضریات مردل  33و در سلح  35آماری امکان تحلیل فرضیات را در سلح 
 اند. اولیه در مواردی رد و در مواردی تأییدشده

بتاد ارزش ادراکی و ه  بر رضایت تأثیرگذار بوده است کره تحقق انتظارات ه  بر تمامی ا
کند تلابق تیربه کاربر از بازی با آنچه او از آن بازی انتظار داشرته اسرت، نقرش  مشخص می

الذکر دارد. اگرچه برخ ف گمان اولیه، اثر متناداری میان رضایت  مهمی در تبیین عوامل فوق
اینکه منلقا  بازیکن برای قانع شردن بره درون پرداخرت،  و تمایل به خرید پیدا نشد. با تو ه به

گری میان متریر رضایت  رسد متریر مداخله بایست از بازی رضایت حاصل کند، به نظر می می
 و تمایل به پرداخت و ود دارد.

شده پرولی و عملکرردی برر رضرایت  های ادراک شده، اثر ارزش های ادراکاز منظر ارزش
هرای نوآورانره، هییرانی و  ت. در نقله مقابل مشخص شرد هرچره ارزشمورد تأیید قرار نیرف

از سوی دییر، تنها اثر  شود. ا تماعی در بازی بیشتر باشند، رضایت بازیکن از بازی بیشتر می
شرده  های ادراکی پولی و هییانی با تمایل به خریرد تأییرد شرد. اثرگرذاری ارزش ادراک ارزش

ییانی )بررانییختن انررژی، خوشری و غلبره برازی برر کند هرچه ابتاد ه هییانی مشخص می
بازیکن( بیشتر باشد، تمایل بره درون پرداخرت او بررای برازی بیشرتر خواهرد برود. همچنرین 

های پولی بدانند،  که بازی را دارای ارزش های موبایلی هنیامی مشخص شد که بازیکنان بازی
 کنند. ای تمایل پیدا می ی درون برنامهها ها تأثیری ندارد، اما به پرداخت اگرچه بر رضایت آن

ع وه بر این اثر عادت به بازی و همچنین اعتماد به کانرال توزیرع برر تمایرل بازیکنران بره 
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شود کره هرچره برازیکن بیشرتر بره برازی  خرید بازی مورد تأیید قرارگرفته است و مشخص می
پرول پرداخرت کنرد و عادت کرده باشد بیشتر حاضر است برای بهبود شررایط خرود در برازی 

همچنین هرچه کانال توزیتی که بازی را از آن به دست آورده است و یا قرار است از طریرق آن 
برای بازی پرداخت انیام دهد بیشتر مرورد اعتمراد وی باشرد، تمایرل او بره پرداخرت بیشرتر 

خرید مورد  های راییان و بررسی آن ین بازی بر تمایل به شود. در نقله مقابل اثر  اییزین می
( اثر این دو عامل بر تمایل 8075تأیید قرار نیرفته است. با تو ه به اینکه در ملالته شو و لین )

به خرید مورد تأیید قرارگرفته است، حدس اولیه پژوهشیران آن است که با تو ره بره اینکره در 
ایلی منلقرا  هرر مقاله مذکور برنامص به مفهوم کاربردی آن موردبررسی قرارگرفته، در چنین شر

حال در مورد  های راییان برای اهداف خود استفاده نماید. بااین دهد از  اییزین فرد تر یح می
های راییان الزاما  تأثیری بر تمایرل بره خریرد نردارد چراکره حتری  بازی، عدم و ود  اییزین

ای شردن بره یرص پدیرده و ویروسری شردن در فضر ها با تبدیل باو ود  اییزین، برخی بازی
هایی دارند کره بریش از  کنند و بازیکنان نیز تمایل به انیام بازی میازی، بازیکنان را درگیر می

هررای مشررابه در  مررع اطرافیرران مررورد اسررتقبال قرارگرفترره اسررت؛ لررذا حترری اگررر  سررایر بازی
های راییانی برای یص بازی و ود داشته باشرد، شرانس پرداخرت توسرط بازیکنران   اییزین

های گونراگون  تواند بر انتخاب بازی و ادراک ارزش ند. همچنین بررسی آن ین میما پابر ا می
از بازی تأثیرگذار باشد و نه مستقیما  در تمایل به خرید بازی که در این پژوهش بره آن پرداختره 

های اولیه بر اساس مدل این پژوهش قابل ارزیرابی نیسرتند و بره  نشده است. اگرچه این گمان
شرده در نتررایت  براسراس ضرریب مسرریر مشخص هررا نیراز اسررت. ری روی آنتحقیقرات بیشرت

ملابق  دول عوامل را توان  میکنندگی هر یص از متریرها،  میزان تتیینملابق افزاری مدل،  نرم
 .بندی کرد اولویت( 8شماره )

 
  موبایلی هایبازی خرید به تمایل بر مؤثر عوامل بندیاولویت (.1) شماره جدول

یب مسیر وانعن اولویت  مقدار ضر
 901/0شده پولی ارزش ادراک 7
 101/0اعتماد به کانال توزیع 2
 097/0 شده هییانی ارزش ادراک 9
 06/0 عادت 8
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شده اسرت و ایرن امرر  در اولویت اول واقع 901/0شده پولی با ضریب مسیر ارزش ادراک
کنرد. در میران  ز بازی مشخص میسازی ا گذاری مناسب را برای پول اهمیت بسیار زیاد قیمت

های مختل  این متریر، بیشترین بار عاملی برای ارزنده بودن بازی اسرت و ایرن مسرئله  سنیه
هرای پرایین بررای پرداخرت  کند که بازیکنان بازی، الزاما  همیشه بره دنبرال قیمت مشخص می

صرفه  به تر از مقروننیستند. بلکه احساس اینکه یص بازی ارزش پرداخت کردن پول را دارد، بیش
 بودن آن حاۀز اهمیت است.

در اولویت بتدی قرار دارد که این مسئله نیرز  707/0 اعتماد به کانال توزیع با ضریب مسیر
هرای  گیررد. مسرلما  انتخراب روش اهمیت انتخاب صحیح کانال برای توزیع بازی را نشانه می

ها هستند، فرآینرد تمایرل بره  ترین آنهای آن ین، به مناسب توزیع که در حال حاضر فروشیاه
خصروص  خرید را برای بازیکنان تسهیل و شانس پرداخت را برای بازی بیشتر خواهرد کررد. به

های مختل  متریر، مسئله قابلیت اتکا دارای بیشترین بار عاملی است و لذا  آنکه در میان سازه
رآیندهای آن کانال برای القای حس در انتخاب کانال توزیع، قلتا  باید به دقیق و روشن بودن ف

 قابلیت اعتماد به مشتری تأکید داشت.
عنوان  قررار دارد. برازی بره 03۲/0 شده هییانی با ضریب مسیر در رتبه سوم، ارزش ادراک

ای از محصوًت فناورانه التذائی، سراسر با هییان همراه است و تقویت ابتراد هییرانی  گونه
ی آن، بر تمایل به خرید و پرداخت برای آن مؤثر خواهد برود. بازی با تو ه به سه شاخص اصل

های هییان، احساس خوشی، انرژی بخشی و غلبه به ترتیب دارای بیشترین بار  در میان سنیه
های اصلی همه انوا  برازی  عاملی هستند. لذا تقویت احساس لذت ناشی از بازی که از ریشه

کنندگی  زآن در طراحی بازی باید برر عردم کسرلا است، دارای اهمیت زیادی خواهد بود. پس
ای ساخته شود که کنار گذاشتن آن دشروار باشرد و  گونه بازی تأکید داشت و نهایتا  بازی باید به

 وری بازیکن در بازی شکل بییرد. در حقیقت غوطه
قرار دارد. برای برازیکنی کره  0٫01در انتها، مسئله عادت بازیکن به بازی با ضریب مسیر 

تر از سرایرین اسرت و همرین امرر  بازی اعتیاد پیداکرده است، پرداخت بررای برازی، سراده به
 احتمال خرید را بیشتر خواهد کرد.

های موبایلی اسرت و لرذا  امروزه مدل درون پرداخت، مدل غالب برای درآمدزایی از بازی
ها و به طررق  ون آنسازی در در ها راییان است و پول هایی که دریافت آن گرایش به تولید بازی
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حال نباید از این مسرئله غافرل  پذیرد در کشور نیز رشد کرده است. درعین مختل  صورت می
شد که هرچه پرداخت پول توسط کاربر بره تتویرق بیفترد، قرانع کرردن او بررای پرداخرت نیرز 

هرای درآمردزایی از برازی،  دشوارتر خواهد شد و به همین دلیل طراحی صحیح و دقیرق روش
آمده از تیزیره وتحلیرل  دسرت کند. به همین دلیل بر اساس نترایت به ار پراهمیت  لوه میبسی

 اراۀه است: سازان قابل مدل، پیشنهادهای زیر برای بازی
کل بازیکنان ک  است و در  های موبایلی نسبت به کنندگان برای بازی درصد پرداخت (ال 

ها  درصد آن 90ار بازیکن موبایلی، تنها حقیقت در ایران از میمو  بیست میلیون و پانصد هز
هرای موبرایلی،  ب(؛ امرا اقتصراد بازی 7935انرد )دایررک،  برای بازی موبایلی پرداخت کرده

اقتصاد مقیاس است. بدین متنا که هرچه تتداد کل بازیکنران بیشرتر باشرد، درنهایرت درصرد 
(. همچنرین 703: 8078تو ره خواهرد برود )فیلردز،  کمی از آن  متیت باً نیز عددی قابل

ای از بازی همچون تبلیرات درون بازی، وابسته به و ود کراربران برا تترداد درآمدهای حاشیه
باً در یص بازی موبایلی است. بر این اساس،  لب رضایت بازیکنان اگرچه لزوما  بره شرکل 

برین  دراین ای برخروردار اسرت.مستقی  بر تمایل به خرید تأثیرگذار نیست، اما از اهمیت ویژه
سازان باید تو ه داشته باشند که تمرکز صرف برر کیفیرت و عملکررد برازی بررای  لرب  بازی

رسد و تأکید بر ابتاد نوآورانه، هییانی و ا تماعی برازی نیرز بایرد  رضایت، ناکافی به نظر می
د هرای تولیر سازان باید بازی مدنظر قرارگرفته شود. لذا به  هت  لب رضایت بازیکنان، بازی

حرال  فرد بودن بازی را به بازیکن منتقل نمایرد و درعین نمایند که احساس نوآوری و منحصربه
میران  مرع  های ا تماعی حاۀز اهمیت برای بازیکن، همچرون عضرو پذیرفتره شرده در نقش

 ؛دوستان را تقویت نماید
ن بردان اعتماد به کانال توزیع، عامل مهمی برای تمایل به پرداخت بازیکنان است. ایر (ب

گیری برا یرص کانرال  اعتماد و ره متناست که برای بازیکنان پرداخت پول به یص واسله غیرقابل
اطمینان تفاوت داشته و به همین  هرت توزیرع برازی و اقنرا  برازیکن بره  توزیع رسمی و قابل

 ؛ها را بیشتر خواهد نمود پرداخت از طریق میاری رسمی، احتمال درون پرداخت
کلیدی در تولید یص بازی دیییتال است و نتایت این تحقیرق مشرخص  هییان، عنصر (ج

هرایی کره هییانرات  کند که تأثیر پررنیی بر تمایل به خریرد بازیکنران دارنرد. تولیرد بازی می
سازی از بازی افزایش یابد. اگرچره بایرد تو ره  مخاطب را برانییزاند مو ب خواهد شد تا پول
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ه هییان، اییاد انرژی در مخاطب است و در کنار آن، انتقرال گان شود که تنها یکی از ابتاد سه
 ؛شود حس خوشی نیز از ابتاد هییان محسوب می

شده بر تمایل به خرید، اهمیت بسیار باًی طراحی صحیح نحوه  اثر ارزش پولی ادراک (د
سرازی  کند. شناخت تمرای ت بازیکنران و طراحری فرن پول سازی از بازی را مشخص می پول

ترین زمان بتواند بازیکن را به درون پرداخرت میراب کنرد  کننده ای که در بهترین و قانع نهگو به
طلبرد. همچنرین نحروه  حاۀز اهمیت اسرت و ملالتره و بررسری دقیرق رفترار بازیکنران را می

شررده برررای درون پرداخررت را  ای کرره بررازیکن قیمررت تتیین گونرره گررذاری صررحیح به قیمت
 رسد. یاتی به نظر میصرفه تلقی کند، ح به مقرون

هرای  ای و مرکز تحقیقات بازی های رایانه های درخور تو ه بنیاد ملی بازی اگرچه همکاری
دیییتال )دایرک(، کمص شایانی به پژوهشیر نموده است اما تدوین و نیارش این پژوهش، برا 

خصوص  ندرت در این حوزهۀ به های مختلفی درگیر بود. ملالتات علمی به موانع و محدودیت
صورت گرفته و در ایران تقریبا  هیچ پژوهش مشخصی در این زمینه و ود نداشرته اسرت. لرذا 
این پژوهش با کمبود منابع علمی موا ه بوده و مسرلما  هنروز روابرط بررسری نشرده مختلفری 

مانده است. از سوی دییر نبود اط عات کافی و در دسترس در مورد بازیکنان ایرن برازی  باقی
گیری و ود نداشته باشد و به همرین دلیرل از کر   تا فهرستی مشخصی برای نمونهمو ب شد 

گیری تصررادفی سرراده اسررتفاده شررود. همچنررین  عنوان  رراییزین نمونرره خلرراترین روش برره
فرد  های خاص فرهنیی و ا تماعی ایران و  هان اس م در برخی موارد منحصرربه خصوصیت

عمومی  هانی برای بررسی تمایل به خرید، کافی به  های است و به همین دلیل استفاده از مدل
 گردند: های آتی، برخی موضوعات به شرح زیر پیشنهاد می رسد. لذا برای پژوهش نظر نمی

های آن ین در مدل تحقق انتظارات، خصوصا  رابله آن برا مفهروم ارزش   ایابی بررسی. 7
؛شده ادراک
؛ر رابله رضایت و تمایل به خرید بازیبررسی و کش  متریرهای احتمالی میانیی د. 8
؛بررسی سایر نتایت رضایت در مدل تحقق انتظارات مخصوص بازی. 9
 ؛های بازی اع  از رایانه و کنسول بررسی عوامل مؤثر بر تمایل به خرید در سایر پلتفرم. 8
سیاسری و مرذهبی و توسرته مردل کش  عوامل تقویتی تصویر ا تمراعی، فرهنیری، . 5

 اس می که به کمص آن بتوان به درک بهتری از فضای بازی در کشور رسید. اس می ر یایران
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های پایه برای بررسی فرضیات این پژوهش، تمامرا   درنهایت، اگرچه امکان استفاده از داده
ای و  های رایانره های بنیاد ملی بازی در اختیار مؤلفان این مقاله است؛ پژوهشیران از همکاری

منظور تردوین و  های دیییتال )دایرک( برای مترفی منابع و پاییراه داده بره بازیمرکز تحقیقات 
 بررسی مدل پژوهش نهایت تشکر را دارند.
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 منابع
بندی  تی و اولویت(. شناساۀی عوامل موثر برخرید اینترن7930الفت، لتیا؛ خسروانی، فرزانه؛ و   لی، رضا )

.73-58(، 1)9، پژوهشی مدیریت بازرگانی ـ فصلنامه علمیفازی.  ها با استفاده از  آن

کننده در تمایل به خرید  (. بررسی عوامل تتیین7939حدادیان، علیرضا؛ و باقریه مشهدی، امیرحسین )
.791-758(، 7)8، تحقیقات بازاریابی نوینهای هواپیمایی.  ی بلیت شرکتاینترنت

های اینترنتی.  (. تبیین ارزیابی تمایل و وفاداری مشتریان بالقوه به خرید از فروشیاه7937حسینی، میرزاحسن )
 .7۲1-733(، 78)9، راهبردیمطالعات مدیریت 

اسی پژوهش کمی در مدیریت: شن روش(. 7933فرد، حسن؛ الوانی، سیدمهدی؛ و آئر، عادل ) دانایی
. تهران: صفار.رویکردی جامع

. تهران: سازمان افزار  سازی معادلات ساختاری با نرم مدل. (7938داوری، علی؛ و رضازاده، آرش )
انتشارات  هاد دانشیاهی.

های پژوهش  راهنمای عملی روش تحقیق: راهنمای آسان کسب مهارت در تکنیک(. 7933وسون، کاترین )دا
)متر  : زهره دهدشتی شاهرخ، و امید مهدیه(. تهران: انتشارات ترمه.  های تحقیقاتی و انجام پروژه

(8001)تاریخ اصل اثر 

(. شناسایی عوامل موثر بر قصد خرید 7939کهیاری حقیقت، امین؛ دهدشتی شاهرخ، زهره؛ و علوفی، امین )
، مدیریت برندکاًهای با برند خار ی در ایران )مورد ملالته: لوازم خانیی، برند بوش و سامسونگ(.

7(7 ،)33-15 .

ترین اطلاعات مصرف  : شاخص4931نمای باز ال (.  7935های دیییتال )دایرک( ) مرکز تحقیقات بازی
 :برگفته از. های دیجیتال در ایران بازی

 از:برگرفته . نمای نزدیک پلتفرم موبایل: رویش ب(. 7935های دیییتال )دایرک( ) مرکز تحقیقات بازی
 

(. تأثیر نوآوری بر قصد خرید 7938زاده، مرضیه؛ و دهقانی قهنویه، عادله ) بنی، محمود؛ ادیب نادری
، پژوهشی مدیریت بازرگانی ـ فصلنامه علمیسازی متادًت ساختاری. الکترونیکی با استفاده از مدل

1(8 ،)3۲۲-387 . 
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