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Abstract 

Objective  

The popularity of gamification in business, in areas such as marketing, sales, human 

resources, and education is growing rapidly. Gamification has also attracted significant 

attention from academic researchers as an emerging study field. It is used as a new 

approach to reinforce desirable behaviors in employees, increase customer engagement 

with company products, and even change citizens' perceptions of their environment. 

Predictions indicate a growing trend of investment in this study field at both business and 

societal levels. Despite the undeniable advantages of gamification in businesses and its 

impact on individuals and societies, its implementation is accompanied by a wide range 

of challenges. There have been limited studies addressing its ethical aspects in Iran; 

therefore, the present study aims to identify and prioritize the ethical challenges of 

gamification in Iran to improve the design and application of gamification by 

understanding its dark aspects. 

 

Methodology  

To achieve the research objective, a sequential exploratory mixed-methods approach was 

employed. In the first stage, a qualitative approach was used, conducting 15 semi-

structured interviews to identify and extract the ethical challenges of gamification. The 

qualitative data obtained from this stage were analyzed using thematic analysis. In the 

second stage, a quantitative approach, specifically Shannon's entropy method, was 

utilized to rank and prioritize the ethical challenges of gamification. The statistical 

population of this research consisted of academic experts, specialists, designers, and 

researchers active in the field of gamification, who were selected and invited to 

participate using a judgmental sampling method. 
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Findings 

The analysis of the interviews with experts revealed that the ethical challenges of 

gamification in Iran could be categorized into seven main categories and 45 indicators. 

The extracted categories, in order of priority, include negative mental and physical 

consequences, access-related challenges, security and privacy challenges, content-related 

challenges, challenges related to the quality and accuracy of information (information 

pollution), challenges related to intellectual property rights, and challenges of 

responsibility and accountability. 

 

Conclusion 

A review of studies on gamification reveals that most research has focused on the benefits 

and positive outcomes of this emerging trend, with fewer studies addressing its ethical 

issues and negative aspects. This study identifies and prioritizes a set of ethical challenges 

of gamification to provide a holistic understanding of the darker aspects of implementing 

this novel approach within the cultural, social, and religious context of Iran. Given the 

increasing penetration of gamification in various aspects of business and society, the 

results of this research will assist developers of gamification programs and policymakers 

in this field. It will help them mitigate the negative consequences by providing 

comprehensive insights into the ethical challenges and dark sides of gamification at both 

the business and societal levels. Additionally, this research will help create a safer 

environment for participants in gamified programs. It will also offer users insights to 

reduce their vulnerability to these programs. 

 

 

Keywords: Ethics, Information Technology, Gamification, Ethical Issues, Privacy.  

 

 

 

 

 

Citation: Jami Pour, Mona & Binaei, Hamideh (2024). The Ethical Challenges of Gamification in 

Iran: Uncovering the Dark Side. Journal of Business Management, 16(2), 415-446. 

https://doi.org/10.22059/JIBM.2023.354052.4524 (in Persian)  

 
Journal of Business Management, 2024, Vol. 16, No.2, pp. 415-446 Received: February 17, 2023 

Published by University of Tehran, Faculty of Management Received in revised form: August 24, 2023 

https://doi.org/10.22059/JIBM.2023.354052.4524 Accepted: January 15, 2024 

Article Type: Research Paper Published online: July 20, 2024 

© Authors 

  

 

 

  

 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/


  
 

ي اخلاقي ها چالشواكاوي : پردازي ي بازيريكارگ بهي تاريك ها جنبه
    پردازي در ايران بازي

  *پور مونا جامي

 :رايانامــه. ، قــم، ايــران)س(دانشــيار، گــروه مــديريت، دانشــكده علــوم انســاني، دانشــگاه حضــرت معصــومه   نويســنده مســئول،* 
m.jami@hmu.ac.ir  

  حميده بينايي
  hbinaei@gmail.com: رايانامه. ، قم، ايران)س(مديريت بازرگاني، دانشگاه حضرت معصومه  ، گروهكارشناس ارشد

  

  چكيده
طـور   و آمـوزش، بـه   يفـروش، منـابع انسـان    يـابي، همچـون بازار  ييها وكارها، در حوزه در كسب پردازي يباز يتامروزه محبوب :هدف

قـرار گرفتـه    ينوظهور، در كانون توجه محققان دانشگاه يقاتيتحق ةحوز يكعنوان  به يگر،كرده است و از طرف د يدارشد پ اي يندهفزا
با محصولات شركت و  يانتعامل مشتر يشرفتار مطلوب در كاركنان، افزا يتمنظور تقو به يد،جد يرديكعنوان رو به پردازي يباز. است
 گـذاري  يهروند رو بـه رشـد سـرما    يشافزا ةدهند نشان ها بيني يشپ. شود ياستفاده م يطشانمح يعاحساس شهروندان از وقا ييرتغ ي،حت
 يروكارها و با توجـه بـه تـأث    در كسب پردازي يباز يانكارنشدن اييمزا وجودبا . جوامع است يزوكارها و ن حوزه در سطح كسب ينا يرو
 يـران آن در ا ياخلاق يها همراه است؛ اما در رابطه با جنبه ياريبس يها آن با چالش يريكارگ افراد و جوامع، به يدر زندگ پردازي يباز

 ياخلاق ـ يهـا  چـالش  بندي يتو اولو يياساحاضر شن ششد، هدف پژوه يانبا توجه به آنچه ب. صورت گرفته است يمطالعات محدود
  .بپردازد پردازي يو استفاده از باز يطراح يتمفهوم، به تقو ينا يكتار يها است تا با درك جنبه يراندر ا پردازي يباز

 يكـرد از رو يـري گ اول، با بهره ةدر مرحل. استفاده شده است ياكتشاف يمتوال يختهآم يكردبه هدف پژوهش از رو يابيدست يبرا :روش
حاصل از  يفيك يها داده. انجام شد پردازي يباز ياخلاق يها و استخراج چالش ييمنظور شناسا به ساختاريافته، يمهن ةمصاحب 15 يفي،ك
 ـ. شـدند  وتحليـل  يـه مضـمون، تجز  يـل تحل يكرداز رو يريگ مرحله، با بهره ينا  ـ يكـرد دوم پـژوهش، بـا اسـتفاده از رو    ةدر مرحل يكم 

پژوهش حاضر، خبرگـان   يجامعه آمار. پرداخته شد پردازي يباز ياخلاق يها چالش بندي يتو اولو يبند شانون، به رتبه وتحليل يهتجز
انتخـاب و بـه    يقضـاوت  يكـرد بودنـد كـه بـا اسـتفاده از رو     پردازي يباز ةمتخصصان، طراحان و پژوهشگران فعال در حوز ي،دانشگاه

  .مشاركت دعوت شدند

به هفـت   توان يرا م يراندر ا پردازي يباز ياخلاق يها كه چالش دهد يگرفته با خبرگان نشان م صورت يها بهمصاح يلتحل :ها يافته
 ي،و جسـم  يروح ـ يمنف ـ يامدهايپ: اند از عبارت يتاولو يبترت استخراج شده، به يها مقوله. كرد يبند شاخص دسته 45و  ياصل ةمقول

 يهـا  چـالش  پـردازي،  يباز يمرتبط با محتوا يها چالش ي،خصوص يمو حر يتمرتبط با امن ايه چالش ي،مرتبط با دسترس يها چالش
 ياخلاق ـ يهـا  و چـالش  يفكـر  يـت مـرتبط بـا حقـوق و مالك    يهـا  ، چـالش )اطلاعـات  يآلـودگ (و صحت اطلاعات  يفيتمرتبط باك

  .ييگو و پاسخ پذيري يتمسئول

رونـد نوظهـور    ينمثبت ا يامدهايبر منافع و پ يقات،تحق يشتركه ب شود يم آشكار پردازي يباز ةمطالعات حوز يبا بررس :گيري نتيجه
از  يا پـژوهش مجموعـه   يـن در ا. حـوزه پرداختـه اسـت    يـن ا يمنف ـ يهـا  و جنبه يبه مسائل اخلاق يا اند و كمتر مطالعه تمركز كرده

 ـ يـك تار يهـا  از جنبه يا نگرانه شد تا درك كل بندي اولويتو  ييشناسا پردازي يباز ياخلاق يها چالش  يـن ا يريكـارگ  بـه  روي يشپ
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مختلـف   يهـا  در جنبـه  پـردازي  ينفـوذ بـاز   يشبا توجه بـه افـزا  . يدفراهم آ يرانا يو مذهب ياجتماع ي،در بستر فرهنگ يننو يكردرو

حـوزه   يـن در ا گـذار  تياسس يو نهادها پردازي يباز هاي امهدهندگان برن پژوهش به توسعه ينحاصل از ا يججامعه، نتا يزوكار و ن كسب
وكار  در سطح كسب پردازي يباز يريكارگ به روي يشپ يها و چالش يكتار يها جامع در رابطه با جنبه يرتيكمك خواهد كرد تا با بص

. شده فـراهم سـازند   پردازي يباز هاي برنامه يگرانباز يرا برا تري يمنا يآن مبادرت ورزند و فضا يمنف يامدهايو جامعه، به كاهش پ
  .ها را كاهش دهند برنامه يناز ا پذيري يبتا آس دهد يارائه م ينشيب يزبه كاربران ن يگر،از طرف د

  
  .، مسائل اخلاقي، حريم خصوصيپردازي بازي، اخلاق در فناوري اطلاعات، اخلاق :ها كليدواژه
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  مقدمه
 تبـديل  مـا  زنـدگي  از فراگيـر  بخشـي  بـه ها  كه بازيچرا  ؛است بازي به شبيه يا ندهيفزا طور به ما زندگي واقعيت امروزه،
يك جنبه حياتي از فرهنگ و جوامع بشري هستند كه تعامل و انگيزه افـراد   ها يباز .)2019 ،1كاويستو و هماري(اند  شده

چـون آمـوزش   هم يبـاز ريغي هـا  نهيزمبا سرعت در  پردازي بازيي ها زميمكانو به همين دليل است كه  دهند يمرا ارتقا 
؛ مختاري، خدامي 2022، 4ياداو(، بازاريابي و مديريت برند )2022، 3و ماچادوو؛ فرناندز، ملو 2022، 2پتينو تورو و همكاران(

) 2022، 6رومرو و وست يت،نسب ،كيپرز(و توليد ) 2016، 5كوكونن ناسياوالاهاوياوا و (، بهداشت و درمان )1400و اصانلو، 
ي و همكـاري در  ريپـذ  رقابـت افـزايش   منظـور  بهيك تاكتيك مبتني بر فناوري  عنوان به تواند يم پردازي بازي. دشمنتقل 
 طـور  بـه  پـردازي  بـازي تقاضـا بـراي خـدمات     اخير، يها سال در .)2019، 7و هماري مورشوزر( استفاده شود وكارها كسب

 تحقيقـات  شيافـزا دليـل   بـه  ،پـردازي  بازي يها برنامه از يا ندهيفزا تعداد و )2022ياداو، ( است افتهي  شيافزا چشمگيري
 و داشـت جهـاني   ارزش دلار ميليـارد 1/9 به مقـدار  پردازي بازي بازار 2020 سال در. است شده آشكار ،موضوع اين بارةدر
 بـازار  .برسـد  دلار ميليـارد   7/30 بـه  2025 سال تا و كند ثبت را درصدي 4/27 چشمگير رشد نرخ كه شود يم ينيب شيپ

 يتوجهشايان  اماتر،   متوسط رشد نرخ ،)2022 ،ستايستاتيا( 2030 تا 2020 سال از درصدي 2/24 رشد نرخ با پردازي بازي
 پيشـرفت  زمينه اين از واضح تصوير يا نظري راهنماي برنامه، بدون عمدتاً اين موضوع ،با وجود اين. كرد خواهد تجربه را

 بـا يك رويكرد مبتني بر فنـاوري اطلاعـات،    عنوان به پردازي بازي ).2018، 8يحسن، وردر و هامار ،مورشوزر( است كرده
ي اخير به موضوعي فراگير و ها سالدر ) 2015، 9هابر و هيلتي( ها آني رفتار ده شكلمخاطب در  ركردنيدرگاصلي  هدف

، تر دهيچيپ صورت بهي اجتماعي، ها رسانهدر مقايسه با  ).2023، 10تايال، راجاكوپال و ماهاجان(تبديل شده است  موردتوجه
ي اجتمـاعي  هـا  رسـانه همانند اسـتفاده از   ،با وجود اين. متمركزتر و با كنترل بيشتري بر رفتار تعاملي مشتريان نقش دارد

 ليتبـد  دي ـجد ياخلاق ـ يها چالش يبرا يا نهيبه زمي آن ريكارگ به ،)2016، 11، سعادت دوست، سيم و هييميجعفر كر(
 افـزايش  را رايانـه  ازسوءاسـتفاده   و اي رايانه جرم هاي فرصت رايانه از گسترده استفاده ).2019، 12تورپ و راپر(شده است 

 توانـايي  عـدم  و بينايي تكراري، سندروم استرس آسيب مانند ،جسمي و سلامتي مشكلات تواند مي همچنين واست  داده
 جديـدترين  از يكـي عنـوان   بـه  نيـز  پردازي بازيو ) 2020، 13لادن و لادن( باشد داشته همراه به را پيچيده كارهاي انجام
بايـد  . نيسـت  امسـتثن  يو اخلاق جسمي يها چالش و ها بيآس نياز ا اطلاعات فناوري ي كاربرديها رمجموعهيو ز ابزارها

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Koivisto and Hamari 
2. Patiño-Toro 
3. Fernandes, Melo and Machado  
4 .Yadav 
5. Alahäivälä and Oinas-Kukkonen 
6. Keepers, Nesbit, Romero and Wuest 
7. Morschheuser and Hamari 
8. Morschheuser, Hassan,Werder and Hamari 
9. Huber and Hilty 
10. Tayal, Rajagopal and Mahajan 
11. Jafarkarimi, Saadatdoost, Sim and Hee 
12. Thorpe and Roper 
13. Laudon and Laudon 
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 ها يبررس .استدو لبه  شمشير مانند اطلاعات فناوري حوزه هاي تكنيك و عناصر ساير مانند نيز بيان كرد كه اين رويكرد

كاملاً  بازاريابي قوي استراتژي نياز ا استفاده ياجتماع اخلاقي يها چالش يعني موضوع تاريكجنبة  به كه دهد يم نشان
 تـأثير به بررسـي  ) 2022( 2يو گان يوسرحمان، پرتور ، بگ،سريواستاوا .)2020، 1و نوازاقبال، احمد ( است شده يتوجه يب

 تأثيركه نتايج حاكي از  اند پرداختهتجربي  طور بهآنلاين برند  در اجتماعات پردازي بازيي عناصر ريكارگ بهي منفي ها جنبه
 از بسـياري  درموردبحـث   موضـوع  بـه  انتقـادي  نگـاه  فقـدان . اسـت بر رفاه ذهني و عاطفي بازيكنان  پردازي بازيمنفي 

 فـرد  رفتار و تجربه بر مثبت نتايج توليد در كه شود مي گرفته نظر در تكنيكي معمولاً است؛ مشهود پردازي بازي تحقيقات
 عـوارض  توانـد  شده و يـا مـي   ي نامناسب طراحيا گونه به ها ستميس از برخي كه داده نشان نتايج بعضاً. است مفيد ومؤثر 
 عـوارض  مـورد  در تحقيقـات  .)2019، كاويستا و هماري(كند  تضعيف را مطلوب رفتار يا حتي. كند ايجاد نامطلوبي جانبي
بلكه  كند؛ ينم تشويق راموردنظر  رفتارتنها  عنصر نه يك مواردي در كه داده نشان پردازي بازي يها طرح ناخواسته جانبي

، هافگـارتنر، هامـاري، لينهـان و    راپ( كند يم تشويق كارها انجام يجا به تعويق به مثال طور به؛ كرده عمل آن عكسبر 
   ).2019، 3سينا

و بستر  طشراي حال نياما درع ديجيتال فراهم كرده، يها مشاركت جوامع را در بستر پلتفرم هزمين پردازي بازياگرچه 
، 4آرورا وچيـراگ و رضـويان  ( بزهكـاري بـه وجـود آورده اسـت     يها دهياخلاقي و پد يها مساعدي نيز براي ظهور چالش

و  ياجتمـاع ي، موضـوعات اخلاق ـ  ي،وراهر نوع فن ـ يريكارگ تر شدن به موازات گسترده به كند يم يجابضرورت ا .)2021
 طـور  بـه ي نوظهـور  هـا  يفنـاور ي كـاربران از  سـاز  مـن ياهـاي  كار راهمورد واكاوي قرار گيرد تا دقت  به نيز ها آن يفرهنگ

  . شوندي طراحي تر اثربخش
در ايـن حـوزه، رونـد تحقيقـات نيـز بـا سـرعت چشـمگيري          هـا  يگذار هيسرمابايد بيان كرد كه علاوه بر گسترش 

مربـوط  يي چون آموزش و بهداشت و سلامت ها حوزه به پردازي بازيو از نظر موضوعي بيشتر مطالعات  است شيافزا هروب
از . اسـت  وكـار  كسبي ها نهيزمدر  پردازي بازيو نياز مبرمي به توسعه عمق و گستره مطالعات ) 2022، 5كاچاك(شود  مي

به بازي اكشن تايم، بومهن و چلچلي در حـوزه سـلامت و    توان يمي مختلف ها حوزهدر  ،در ايران پردازي بازيي ها نمونه
ي داستان يك زندگي و افكتـا در  ها يبازي شاييلو، كندو و نورولند در حوزه آموزش كودكان، ها يبازي بيماران، بخش توان

در نهايـت بايـد بيـان كـرد كـه      ). 1402ي، ا انـه يراي هـا  يبازبنياد ملي (ي و مقابله با استرس اشاره كرد شناس روانحوزه 
گردونه شانس شركت سيف و  :اند از عبارت آن در ايران از ييها نمونهنيز نفوذ يافته است كه  وكارها كسبدر  پردازي بازي

سـعي در   كـه  ارسال رايگـان  فيكد تخفهديه،  نپكوانارستان با استفاده از عناصر بازي و جوايزي شامل محصول هديه، 
آخر زمين كه  ةشده مسابق پردازي بازيكمپين . دندار دهان به دهانش و ترغيب مشتريان به بازاريابي فرو يها سرنخجذب 
شـده   پـردازي  بازيكمپين . كند يمي را نيز دنبال طيمح ستيزاهداف  ،بر هدف درگيركردن مشتريان با برند شركت علاوه
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1. Iqbal, Ahmad and Nawaz 
2. Srivastava, Bag, Rahman, Pretorius, and Gani 
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كه مشتريان با شركت  استي عناصر بازي در تبليغات ريكارگ بهنمونه ديگري از  ،شركت هايپ نيز »بگير رودستبازي «

  . شوند مند بهرهاز جوايز  توانند يمدر مسابقه 
ي ديجيتـال در ايـران   هـا  رسـانه بـازار   نيتر بزرگي ديجيتال، ها رسانه با رابطه در) 2023(طبق گزارش ايستاتيستا 

آخـرين   طبـق . خواهـد داشـت   2023ر در سـال  ميليون دلا  7/812 بالغ بر يكه حجم استي ويدئويي ها يبازمربوط به 
سال رسيده  23، در ايران ميانگين سن بازيكنان به 1401ي ديجيتال منتشر شده در بهمن ها يبازگزارش مركز تحقيقات 

 استميليون بازيكن در ايران  34اين گزارش در مجموع  بر اساس. سال است 33در آمريكا اين ميانگين  كه يدرحال ؛است
كـه   هسـتند زن  درصـد 41مـرد و   درصـد 59از اين جمعيت . داشته است درصدي7 رشد 1398به گزارش سال كه نسبت 

افـزايش   تـوان  يم ـي ديجيتـال در ايـران را   ها يبازدليل اصلي رشد . پردازند يمدقيقه در روز به بازي  95متوسط  طور به
افـزايش تعـداد كـاربران     ،رسيده اسـت و نيـز  درصد 8/142 به) 2023(طبق گزارش ديتا ريپورال كه  ضريب نفوذ موبايلي

  . بيان كرد ،است 2023ميليون كاربر در سال  83/69 اينترنت كه
مطالعـات محـدودي بـه     كـه  آنجـا  از و افزايش كاربران بازي در ايـران،  پردازي بازيرشد چشمگير صنعت با وجود 

بستر متفاوت فرهنگي، اجتماعي و مذهبي ايـران   با توجه به پردازي بازيي اخلاقي ها چالشي تاريك و ها جنبهشناسايي 
موجود در دانش را با رويكردي اكتشـافي و مبتنـي بـر بسـتر فرهنـگ ايرانـي و        خلأتا  ميبرآن، در اين پژوهش اند پرداخته

  . اسلامي پر سازيم
  

  پژوهشادبيات و پيشينه نظري 
پرداختـه   پـردازي  بازي، اخلاق در فناوري و اخلاق در پردازي بازيدر اين بخش از پژوهش ابتدا به مباني نظري مرتبط با 

  . شده است

 و اهميت آن از ديدگاه آمار و ارقام پردازي بازيتعريف 

ابداع شد، اما در دهـه گذشـته    2002بريتانيايي در سال  سينو برنامهتوسط نيك پلينگ، ) گيميفيكيشن( پردازي بازيواژه 
خالد، نكـه و   ين،سباست ،نگيدترد(مورد پذيرش گسترده قرار نگرفت  2010سال  محبوبيت پيدا كرد و تا قبل از نيمه دوم

 يهـا  يباز .است گرفته نشئتي ديجيتال ها رسانهيك اصطلاح رايج در صنعت از  عنوان بهي ساز يباز). 2011، 1يكسوند
اوقـات فراغـت    و گـذران ي ، نحوه سرگرمدهنده ليتشكي و بصر يعناصر سمعو  ها كيمكان گونه، يباز هيباروح تاليجيد

ي مبتنـي بـر بـازي،    ها كيمكاناستفاده از  عبارت است پردازي بازي). 2020، 2يهوانگ و چو( افراد را متحول كرده است
استفاده از . افراد، ايجاد انگيزه در عمل، ترويج يادگيري و حل مشكلات است ركردنيدرگي و تفكر بازي براي شناس ييبايز

، بازاريـابي، مـديريت يـا تجـارت، محـور      ماننـد آمـوزش   ؛يبـاز  ري ـغهاي  ي بازي در زمينهها كينمكاو  ها، عناصر مؤلفه
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بـودن   بخش لذترا با ايجاد سرگرمي و  ها سامانهكه تعامل كاربران با ) 2019 ،2يكراسزن؛ 2016، 1كاپ(سازي است  بازي

 3و همكـاران  وانياوسـال  از ديـدگاه ). 1399؛ فتحيـان بروجنـي و نصـيرزاده،    1398جلال نيا و عيدي، (جذاب كرده است 
عناصـر   قي ـاز طر يفـرد  يهـا  زهيكردن انگ با فعال كند يم يمتقاعدكننده است كه سع يفناور كي پردازي بازي) 2021(

هـا،   هـايي ماننـد امتيـاز، نشـان     ها با اسـتفاده از مكانيسـم   خاص، شركت رطو به. بگذارد تأثير بر رفتار كاربر ،يباز يطراح
نهايـت رفتـار مطلـوب     و درهاي محل كار را بيشتر شـبيه بـازي كننـد     اين هستند كه فعاليت دنبال بهها  ها و پازل چالش

ي ديجيتـال  هـا  پلتفرميي و ظرفيت دئويوهاي  العاده بازي ها بر اساس محبوبيت فوق اين سيستم. كاركنان را افزايش دهند
 پـردازي  بـازي  ).2012، 4يلو بو ينيمك آرتور، ها يل،بو ،يكانول(اند  متصل براي پشتيباني از تعامل و بازخورد ساخته شده

 و ي، ارتقـاي سـطح يـادگيري   آگـاه  شيافـزا  مشاركت، ي تقويت حسبرا يباز يو عناصر طراح ها كيبه استفاده از مكان
 ـ يانگ، ،يانگ( اشاره دارداز طريق ايجاد تجربه جذاب تر  كاربررفتار تغييرات  ؛ اميـري و روشـني،   2023 ،5و سـان  يهو، ل

هاي طراحـي   شود، استفاده از عناصر و تكنيك آميز نيز شناخته مي طراحي بازي عنوان بهكه  پردازي بازياصطلاح ). 1401
 است در ادبيات پژوهش پركاربردكه تعريف ) 2023، 6باويدان؛ 2021آرورا و رضويان، (ي است باز ريغهاي  بازي در زمينه

  .قرار گرفته است مورداستفادهدر اين پژوهش  پردازي بازيمفهوم  عنوان بهو 

  اخلاق در حوزه فناوري اطلاعات
هـا،   اشـاره بـه نگـرش    يامـروزه بـرا   ؛آمده است ي خصوصيت و شيوه رفتارمعنا به ethos يونانياز كلمه  »اخلاق«كلمه 

باگذشـت زمـان   . شـود  ياست، از واژه اخلاق استفاده م يگروه انسان ايمردم  ايفرهنگ  كيكه مختص  ي، عاداتها يژگيو
 رهيعدالت و غ فه،يمانند خوب، بد، وظ ييها دهياست كه به مطالعه ا ياخلاق رشته نظر: شد تيمردم تثب يعبارت برا نيا
 ).2021، 7تيرگونيچ( پردازد يم

هـاي شخصـي را از    سـازد داده  هـا را قـادر مـي    ها شركت وتحليل داده سازي داده و تجزيه هاي معاصر ذخيره فناوري
هـا را   هـاي دقيـق ديجيتـالي ايـن داده     آوري كـرده و بـراي ايجـاد پروفايـل     راحتي در مـورد افـراد جمـع    بسياري منابع به

منفـي نيـز دارنـد و خطاهـاي      اتتـأثير نابع كارايي و ثروت هستند؛ امـا  اي م هاي رايانه گرچه سيستم. وتحليل كنند تجزيه
اي و  هـاي جـرم رايانـه    استفاده گسترده از رايانـه فرصـت  . ها وارد كند تواند صدمه سنگيني به افراد و سازمان اي مي رايانه

سيب استرس تكراري، سندروم تواند مشكلات سلامتي و جسمي مانند آ سوءاستفاده از رايانه را افزايش داده و همچنين مي
 ،ياخــلاق فنــاور. )2020لادن و همكــار، (بينــايي و عــدم توانــايي انجــام كارهــاي پيچيــده را بــه همــراه داشــته باشــد 

 كي ـاطلاعات است و شـامل   يكه مختص عصر فناور پردازد يم ياز آموزش اخلاق است كه به معضلات يا رمجموعهيز
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معضـلات   ياستفاده از فناور. كنند يانتقال كارآمدتر اطلاعات را فراهم م فناوري يها دستگاه رايز شود، يم ياجتماع رييتغ

 .)2022، 1خان( است يبررس يبرا يو موضوع مهم كند يم جاديرا ا يفرد منحصربه ياخلاق

 پردازي بازياخلاق در 

 پـردازي  بـازي هـاي   اي از برنامه يافته و تعداد فزاينده افزايش يآور سرسام طور به پردازي بازيهاي اخير، محبوبيت  در سال
افـزايش   ).2018 ،و همكارانمورشوزر (سرعت در حال افزايش، شده است  باعث افزايش تحقيقات در مورد اين موضوع به

هاي هوشـمند و   ويژه تلفن هاي ديجيتال، به زمان با افزايش دسترسي به فناوري در دهه گذشته هم پردازي بازيمحبوبيت 
 يها هاي اجتماعي و ساير پلتفرم شبكه. انداي را ايجاد كرده  هاي ديجيتالي بوده است كه دنياي شبكه همچنين زيرساخت

هايي براي بهبود تعامل با  زيرا طراحان از چنين شبكهاند،  كمك كرده پردازي بازي گسترشاي مشابه نيز به افزايش  شبكه
  ).2017 ،2و فرناندز يادر ،يسارد(اند  كاربران استفاده كرده

هـا و   عنوان يكي از جديدترين ابزارها و زيرمجموعة كاربردي فنـاوري اطلاعـات از ايـن آسـيب     نيز به پردازي بازي 
اي شبيه به بازي است، به اين دليل  فزاينده طور بهعيت زندگي ما امروزه، واق. هاي جسمي و اخلاقي مستثني نيست چالش

هـاي مختلـف    حال تحقيقات در اين زمينه هنـوز بـا چـالش    بااين. اند ها به بخشي فراگير از زندگي ما تبديل شده كه بازي
عات مانند شمشـير دو  هاي حوزه فناوري اطلا اين تكنولوژي نيز مانند ساير عناصر و تكنيك. رو است تجربي و نظري روبه

هاي اخلاقي اجتماعي استفاده از اين اسـتراتژي   دهد كه به جنبة تاريك موضوع يعني چالش ها نشان مي بررسي. لبه است
 كه است غيراخلاقي كاملاً زماني پردازي بازي). 2021 ،3لاين وكان ليژانگ و (توجهي شده است  قوي بازاريابي كاملاً بي

 حال در كنند يم فكر كاربران كه زماني ،مثال براي . نباشند آگاه آن از كاربران كه باشد داشته وجود پنهان كار دستور يك
 شـفافيت  عـدم  وهـا   دروغ نادرسـت،  اظهارات. كنند ينام م ثبت ديگري مورد براي واقع در اما هستند، چيزي براينام  ثبت
   ).2019، 4كانيك( شود يم غيراخلاقي تعاملات ايجاد باعث معتبر

 يهـا  از چـالش  يتعـداد  ممكـن اسـت   شـده  يساز يباز يها  از برنامهبسياري كه  دهد ينشان م رياخ يها پژوهش
بـر   يساز هستند، بلكه اثـرات نـامطلوب   مشكل يتنها از نظر اخلاق توجه نشود، نه ها آنكه اگر به  كنند يم جاديرا ا ياخلاق

پتانسيلي كه دارد، منتقـداني نيـز    رغم يعل پردازي بازي ).2021و همكاران، آرورا (ها دارند  سلامت كاربر و تعامل با برنامه
، 5كيم و ورباخ( .اند برده سؤالرا زير  پردازي بازيمشروعيت اخلاقي و اخلاق  هستند كهجمله كساني  و ازپيدا كرده است 

 يا مجموعه«عنوان  به اخلاق ،پردازي بازي يها ستميس و پردازي بازي يطراح در رابطه با و بحث نيا هدف يبرا ).2016
 در. »دهنـد  يم ـ ارتقـا  كاربران يبرا را مطلوب جينتا ،كل در كه شود يم فيتعر ييها حل راه يطراح ليتسه يبرا اصول از
 دكن ـ يم ـ كمك گرانيد به رساندن بيآس يجا به كه است ييها ستميس جاديا يبرا پردازي بازي طراح برقصد ديتأك نجايا
 ).2014، 6بداركار و پانديتا(

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Khun 
2. Sardi, Idri and Fernández-Alemán 
3. Zhang, Kan and Jiamou Liu 
4. Conick 
5. Kim and Werbach 
6. Bedarkar and Pandita 
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 در ياخلاق ـ يهـا  ينگران به مربوط موارد همه واقع در وجود دارد كه پردازي بازي و اخلاق مورد در ياصل نكته نيا 
 چكـش،  كي ـ ماننـد . اسـت  طـراح  برعهـده  بلكـه  سـت، ين مفهـوم  كي ـعنـوان   به پردازي بازي ريتقص ،پردازي بازي مورد
 اسـتفاده  يشخص ـ توسـط  كـه  شود استفاده بايز يها خانه ساخت يبرا تواند يم يزمان چكش. است ابزار كي پردازي بازي
 جـاد يا و اياش ـ شكسـتن  يبـرا  توانـد  يم ـ نيهمچن چكش حال، نيباا. كند درك را آن يها تيمحدود و كاربردها كه شود
 ياخلاق ـ را چكـش  نيا. رديگ قرارمورداستفاده  كمتر خلاقانه اهداف با يافراد توسط استفاده صورت در بزرگ يها بيآس
 در. باشـد  مرتبط دارد دست در را چكش كه يشخص اتين با ديبا اخلاق. است ابزار كي فقط بلكه كند، ينم يراخلاقيغ اي

 كـردن  ياخلاق يبرا موجود يها كيتكن از كه باشد طراح عهده بر ديبا فهيوظ نيا. است طور نيهم هم پردازي بازي مورد
 ني ـا انجام يبرا رواني يكار دست يبرا كنانيباز يشناس روان از طراح كه شود يم يراخلاقيغ ايكند  استفاده پردازي بازي
  .)2021، 1مارژفسكي( كند استفاده كار

فرعي ديگـر،   رشته كعنوان بخشي از ي تواند به لحاظ فكري در اين سنت اخلاق فناوري به مي ،پردازي بازياخلاق  
يافته در اخـلاق   هاي توسعه ها، استانداردهاي هنجاري، مفاهيم و روش اعمال نظريه دنبال بهاخلاق كاربردي قرار گيرد كه 

 .است

  پيشينه تجربي پژوهش
بيشـتر   مراتـب  بـه پيچيدگي و دشواري در دنيـاي واقعـي    نياست؛ اما امسائل اخلاقي در واقعيت سخت و پيچيده  هرچند
مطالعـات  ). 2،2020وايت و بـوت راي (هاي اخلاقي وجود دارد  نگراني پردازي بازياضح است كه هنگام استفاده از و .است

 عنوان به ها چالشيي اين و از شناساپرداخته  پردازي بازيي ها يژگيودر اين زمينه نشان داده كه اكثر تحقيقات به منافع و 
و موانـع كـاربرد    هـا  چالشي به شناساي) 1399(در پژوهش سليماني و همكاران . اغفال شده است آن ريناپذ اجتنابنتيجه 
 نيتر مهم عنوان بهي پذيرش، پشتيباني، طراحي، اجرا و نظارت و ارزيابي را ها چالشكه  اند پرداختهدر آموزش  پردازي بازي
ضـمن توجـه بـه    ) 1397( يخـان ياصـل، آقـازاده و عل   يدي ـوحدر پژوهشي ديگر،  .اند كردهي مطرح ريكارگ بهي ها چالش
در ايـن  . اند پرداختهي سازماني ها آموزشدر آن  ياجرا يها چالش ييشناسا به ،پردازي   يدار باز فپرطر كرديرو ياثربخش

ي بند دستهبراي ورود به سازمان  پردازي بازيي ها چالشي سازمان براي پذيرش و ها چالش دودستهبه  ها چالشپژوهش 
ي پرداخته ا انهيراي ها يبازدر پژوهشي به بررسي اخلاق كاربردي با رويكردي اسلامي در حوزه ) 1390(موسوي . اند كرده

و دل، تغيير ذائقه و مجازي  فكري اكشن را تنزل روح به مرتبه حيواني، مشغوليت ها يبازاست و برخي از پيامدهاي منفي 
كمتر به چالش هاي اخلاقي اين  پردازي بازيتحقيقات داخلي حوزه همانطور كه مشاهده مي شود . بودن اشاره كرده است

  . اند بودهي متمركز ريكارگ بهي اجرا و ها چالشرويكرد نوين تمركز داشته اند و بيشتر بر 
 ـ نهيش ـيپ ،در كشـورهاي ديگـر   مختلـف  قـات يمنـابع و تحق  يوجو جست با توجه به  در اخـلاق  بـه  مربـوط  يتجرب

   .است شده آورده 1 جدول قالب در و يبررس پردازي بازي

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1  . Marczewski 
2  . White and Boatwright 
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 عدادي از ادبيات پژوهشت .1جدول 

 نتايج عنوان  موردمطالعهكشور  محققان

آرورا وهمكــــــاران 
)2021( 

ــلاق   هلند ــازياخ ــردازي ب ــلامت و  پ در س
  رديابي ـ اندام تناسب

ي اخلاقـي از رابطـه   هـا   از چـالش ي تعداد محـدود 
نامتقــارن بــين كــاربران و طراحــان يــك سيســتم  

  بررسي شده، حريم خصوصي، اعتياد شده يبازپرداز

الكسـاندرا،   توشك،يو
1 )2020( 

هـاي   در شركت پردازي بازيسازي  پياده  لهستان
  مراحل، عناصر، اخلاق ـلهستاني 

 ،كنترل نامحسوس كاركنان، نقض حريم خصوصـي 
بـر   شـتر يتمركـز ب تغيير ناخواسـته در رفتـار افـراد،    

  فني تا اخلاقيات مسائل
در  پــردازي بــازيهــاي جــدي و  بــازي  امريكا )2019(، 2لارسون

مـروري بــر  : محـيط آموزشـي شــركتي  
  ادبيات

جنسي، عدم توجه  و شهوانيبر مسائل ايجاد تمركز 
ي كمبـود توجـه بـه    شـناخت  روانكافي به نيازهـاي  

  نيازهاي رواني و يا آسيب به سنين مختلف
 ،3آزوز و لف دااوايـي 

)2018( 

چارچوبي : پردازي بازيطراحي اخلاق و   كانادا
  پذيري اخلاقي براي مسئوليت

هـاي كـاربر ماننـد حـريم      ي، نقض ارزشكار دست
  خصوصي و استقلال، تضعيف لذت دروني، اعتياد

اســمد،  ،ينســالميريه
 )2017( 4،مپايك

چگونه بايـد  : پردازي بازيسمت تاريك   تركيه
ات منفي تأثيرنگران نباشيم و همچنين 

را  جا همهآوردن عناصر طراحي بازي به 
  مطالعه كنيم

  كاربران، نقض حريم خصوصي سوءاستفادهتقلب، 

ي جـا  بـه ي كـار  پنهاني، تمركز بر كار دستفريب،   پردازي بازيعناصر  يجدول تناوب  چين )2017( ماركزوسكي
  شفافيت و صداقت

مسـائل اخلاقـي در   : بيش از يك بازي  كره جنوبي  )2016(كيم و ورباخ 
 پردازي بازي

 تيبر شخصي منف تأثيري، و رواني جسمي ها بيآس
هاي انساني مثـل   ي نسبت به ارزشتفاوت يبانسان، 

 ـافراد  و كشتنتقدس زندگي  ، ناهمـاهنگي  گنـاه  يب
دهندگان بازي و بازيكنان، نفوذ  هاي ارائه بين انگيزه

 يكار و دست

بــرداري و  بهــره: پــردازي بــازياخــلاق  آمريكا  )2015( 5كيم
 ي، نقض حريم خصوصيكار و دستاستثمار   يكار دست

  
  :انتقاداتي را در اين حوزه مطرح كرد توان يمبررسي مقالات مختلف در پيشينه تجربي  با توجه به
 پـردازي  بـازي ي اخلاقي ها چالشو  ها بيآسوجود  به كلي و پراكندهصورت  به شده انجاممطالعات  شتريباول اينكه 

انجام پژوهشـي كـه   . اند كردهيي چون نقض حريم خصوصي، تقلب و اعتياد به بازي اشاره ها چالشو بيشتر بر  اند پرداخته
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. Witoszek-Kubicka 
2. Larson 
3. Azouz and Lefdaoui 
4. Hyrynsalmi, Smed and Kimppa  
5. Kim 
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ي هـا  چـالش ي مناسـبي از  بنـد  طبقهبپردازد و  ها آنو مصاديق  ها چالشو با جامعيت بيشتري به شناسايي  نگر كل طور به

ي در سـطح  ريگ ميتصمي و گذار استيس منظور بهديگر اينكه . است مانده پنهان پژوهشگران ديد ازارائه دهد  پردازي بازي
كـه   اسـت يي با اولويت بيشتر ها چالشو تمركز اقدامات بر  ها چالشي بند تياولوكلان فرهنگي و اجتماعي كشور نياز به 

اينكـه   بـا توجـه بـه   از همه بايد بيان كـرد،   تر مهمدر نهايت و . در هيچ يك از مطالعات گذشته به آن پرداخته نشده است
ي هـا  پـژوهش  درو  اسـت ي اخلاقي از كشوري به كشور ديگر با شرايط فرهنگي، اجتماعي و اعتقادي متفـاوت  ها چالش

ي تاريـك  هـا  جنبـه شـده تـا    ، لذا در اين پـژوهش تـلاش  اند پرداخته پردازي بازيي اخلاقي ها چالشداخلي نيز كمتر به 
   .ايراني مورد واكاوي قرار گيرد - با درنظرگرفتن الزامات فرهنگ اسلامي ازيپرد بازي

 شناسي پژوهش روش

طراحـان و   آگـاهي  لهيوس ـ نيتا بد باشد مي پردازي بازيي اخلاقي ها چالشي بند تياولوشناسايي و  پژوهش، يهدف اصل
و از نظر  است ، كاربرديبر اساس هدف ، پژوهشنيبنابرا؛ ي منفي اين حوزه ارتقا بخشدها جنبهرا از  پردازي بازيكاربران 

در مرحلـه اول، در كنـار مـرور ادبيـات، از روش مطالعـه      . استي پژوهش، آميخته متوالي اكتشافي ها دادهشيوه گردآوري 
 يمورد مطالعه اي يموردكاو .در ايران استفاده كرده است پردازي بازيي اخلاقي ها چالشاستخراج  منظور بهموردي كيفي 

زماني كه موضوع ). 1386 ،يميمق( دهد يقرار م يآن مورد بررس يواقع نهيزم با توجه بهرا  دهيپد كياست كه  يكندوكاو
و بستر يـا زمينـه اهميـت فراوانـي دارد از      گرفته صورتپژوهش گسترده، پيچيده باشد و تحقيقات محدودي در آن حوزه 

اسـتخراج   نـد يگو يم ـدربـاره پديـده    كنندگان مشاركتاز آنچه  ها گزارهدر آن كه  شود يممطالعه موردي اكتشافي استفاده 
  ). 2008، 1دال و هاك( شود يم

در مطالعـه  . شـود  يم ـ دهي ـنام) سيك ـ(دارد كه موردمطالعـه  تمركز  لياز تحل يبر واحد خاص يمطالعه مورد كرديرو
 ت،ي ـموجود توانـد  يمـورد م ـ  يمطالعه بوده است؛ ول يعنوان مورد برا مورد تمركز بر افراد به فيدر تعر ك،يكلاس يمورد
هـدف مطالعـه   . بـه سـؤالات پـژوهش دارد    يمورد بستگ فيتعر. اقدامات باشد ايو  عياجتماعات، وقا مات،يها، تصم برنامه
 كي ـبـه درك   خواهـد  يمحقق م گر،يد عبارت ؛ بهاست يو در بستر واقع قيعم طور به) مورد(معاصر  دهيپد يبررس يمورد
در ). 2018، 2يين( آن خواهد بود يا نهيزم طيشرا رياز مورد درگ يدرك نيكه چن كند يبپردازد و فرض م يواقع يايد دنمور
 ـ  ياجتمـاع  نـه يدر زم پـردازي  بـازي  ياجـرا و كـاربر   ،ينحوه طراح ياخلاق يها چالش يمورد بررس سيپژوهش، ك نيا

با خبرگان كه تجربه طراحي و  افتهيساختار مهينهاي  به انجام مصاحبه ها دادهگردآوري  منظور به .بوده است رانيا يفرهنگ
  . ، پرداخته شده استاند داشتهرا  پردازي بازييا كاربري 

 پـردازي  بـازي  فعـال در حـوزه   پژوهشگران، طراحان و متخصصان، دانشگاهي خبرگانجامعه آماري پژوهش حاضر 
 تـا انتخـاب شـده    يهـا  استفاده شده است و تعداد نمونه يمند قضاوت هدف يريگ حاضر از روش نمونه پژوهش در. اند بوده
 يبررس ـبه  كيستماتيمرور س كرديبا رو يا در مطالعه) 2021( اسريو ك نكيهن. نفر بود 15به نقطه اشباع مصاحبه  دنيرس

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Dul and Hak 
2. Yin 
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ي فيكمطالعات  يكه برا دهد ينشان م پرداختند كه نتايجبه نقطه اشباع  دنيجهت رس يفياندازة نمونه مناسب مطالعات ك

مـلاك   .كنـد  يم ـ تي ـبه نقطه اشباع كفا دنيرس تامصاحبه  17تا  9تعداد  ي عميق،ها مصاحبهاز  آمده دست بهي ها دادهبا 
اخـلاق   در حـوزه  هـا  آنها براي مشاركت در پـژوهش، تخصـص و تبحـر     مصاحبه علاوه بر تمايل آن يبرا انتخاب افراد

  :هاي زير باشند از ويژگيداراي يكي  حداقل ستيبا يمبوده است كه  پردازي بازيفناوري و 
 ؛از سه سال در حوزه توسعه بازي شيسابقه كاري ب .1

 ؛پردازي بازيحداقل دو مقاله حوزه اخلاق در  داشتن .2

 . پردازي بازيدو كتاب حوزه اخلاق در  نگارش حداقل .3

ي اخلاقـي  هـا  چـالش «: شرح بودن يده شد، بديرسشوندگان پ ان مصاحبه از مصاحبهيكه در جر پژوهش يال اصلؤس
هـا، از روش   آمـده از مصـاحبه   دست به يها ل دادهيتحل و هيتجز يبرا. »؟چيست پردازي بازيي كاربران و طراحان رو شيپ

 ياجتماع علوم در ها داده ليتحل يبرا كرديرو نيتر جيرا يبيتقر طور به مضمونل ياستفاده شده است؛ تحل مضمونل يتحل
  ).2001، 1رولستون(رود  يم شمار به

اصـلاحات لازم صـورت گرفـت تـا      و مصاحبه براي چند نفر ارسال شـد  پروتكل ،ها روايي مصاحبه اطمينان ازبراي 
 مضامين و مفاهيم ايجاد شـده ، كننده مشاركت بازخوردبا استفاده از شيوه سپس . رديدر برگرا  موردمطالعه موضوعجامعيت 

و اطمينـان   هـاي خـود را بررسـي كننـد     با گفتـه  آمده دست بههمسويي تفسيرهاي شوندگان عودت داده شد تا  به مصاحبه
  . ايجاد شده است كننده مصاحبهو  شونده مصاحبهحاصل شود برداشت مشتركي بين 

 ـ   در مرحله دوم پژوهش با استفاده از فراواني داده دهـي   ي جهـت وزن هاي حاصل از مصـاحبه، از روش كمـي آنتروپ
  . ي شناسايي شده بهره گرفته شده استها چالشمقولات و 

  هاي پژوهش يافته
ي خبرگان شامل سن، سابقه فعاليت و سطح تحصيلات مطرح گرديده اسـت و  شناخت تيجمعدر اين بخش، ابتدا اطلاعات 

ي روش آنتروپـي  ريكـارگ  بـه ي كمي ها ليتحلو  افتهيساختار مهيني ها مصاحبهي ها دادهي حاصل از تحليل ها افتهسپس ي
  . شانون ارائه شده است

  كنندگان مشاركتي شناخت تيجمعاطلاعات 
سال بوده و مـابقي   40تا  30درصد در بازه سني  67حدود  .درصد از آقايان بودند 60بانو و  شوندگان مصاحبه درصد از 40

درصـد از   86/67و بـوده   كارشـناس ارشـد  يلات درصد داراي سطح تحص33/13.سال قرار داشتند 40در بازه سني بالاي 
سـال   6 بـالاتر از درصـد   26/67سـال و   6تـا   3درصد از اين افراد بين  73/33. بودند دكتريخبرگان در سطح تحصيلي 

  . دهد يمرا نشان  شوندگان مصاحبهي شناخت تيجمعاطلاعات  2جدول . فعاليت مستمر در اين زمينه داشتند
  

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Roulston 
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  شوندگان مصاحبهي شناخت تيجمعاطلاعات . 2جدول 

ميزان سابقه  فعاليت
 فعاليت مرتبط

 تحصيلات
ميانگين
 سن

كد مصاحبه   جنسيت
 شوند

ي در الملل نيبداراي تحقيقات آكادميك در سطح ملي و 
 پردازي بازيزمينه بازي و 

 P1 زن 30- 40  كارشناس ارشد 6-3

در  پردازي بازيداراي تحقيقات آكادميك در زمينه 
 يا انهيراي ها يبازبازاريابي، از داوران جشنواره ملي 

 P2 زن 30- 40 دكتري 6-3

همايش گيميفيكيشن  تهيعضو كممدرس دانشگاه، 
 ايران

 P3 زن 40- 50 دكتري  6بيشتر از 

عضو كميته همايش گيميفيكيشن ايران، مدير بازاريابي 
 ديجيتال يك شركت بيمه

 P4 زن 30- 40 دكتري 6-3

دانشگاه، عضو كميته اجرايي همايش مدرس 
 گيميفيكيشن ايران

 P5 زن 30- 40 دكتري 6-3

 P6 زن 30- 40 دكتري 3-6 هاي كارگزاري سايت پردازي بازيمشاركت در طراحي 

كميته گيميفيكيشن ايران و  سيرئمدرس دانشگاه، 
ي متعدد در زمينه بازاريابي و ها فيتألداراي 

 پردازي بازي

 P7  مرد 30- 40 دكتري 6-3

هاي داخلي و  در شركت پردازي بازيمشاور حوزه 
يي در زمينه بازاريابي و ها فيتألخارجي، داراي 

 پردازي بازي

 P8 مرد 40- 50 دكتري 6بيشتر از 

ي ها نهيزمي متعدد در ها كتاب مؤلفمدرس دانشگاه، 
ي كميته گذار استيس، عضو شوراي پردازي بازيبازي و 

 گيميفيكشن ايران

 P9 مرد 30- 40 دكتري 6از بيشتر 

هاي  در شركت پردازي بازيي ها پروژهمشاور و طراح 
 ي بورسها يكارگزارداخلي و خارجي 

 P10 مرد 30- 40 كارشناس ارشد 6-3

 P11 مرد 30- 40 دكتري 3-6 كتاب و عضو كميته گيميفيكيشن ايران مؤلف

 P12 مرد 30- 40 دكتري 6بيشتر از  ي ايرانا انهيراي ها يبازبنياد ملي  سيرئ

هايي در زمينه بازي و  كتاب مؤلفمدرس دانشگاه، 
 اخلاق بازي

 P13 مرد 30- 40 دكتري 6-3

مدرس دانشگاه، عضو كميته اجرايي همايش ملي جايزه 
 بازاريابي ايران تهيعضو كمگيميفيكيشن ايران، 

 P14 مرد 30- 40 دكتري 6-3

در حوزه پژوهش،  فيتألداراي تجربه تدريس و 
 در بازاريابي پردازي بازيي ها پروژهمشاركت در 

 P15 مرد 30- 40 دكتري 6-3
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  ها آني بند تياولوو  پردازي بازيي اخلاقي حوزه ها چالششناسايي 

افته از يسـاختار  مـه ين يهـا  مصاحبه  شده يساز ادهيمنظور دستيابي به نتايج پژوهش، ابتدا متون پ در مرحله اول پژوهش، به
ل مضـمون  ي ـمورد تفحص قرار گرفتنـد و بـه روش تحل   بادقت، پردازي بازيي اخلاقي ها چالشخبرگان، جهت شناسايي 

يك نمونه از شواهد گفتـاري و كـدبرداري از يكـي     3در جدول  .پرداخته شد ها آني بند طبقهل شده و به تلخيص و يتحل
 .آورده شده است ها مصاحبهاين 

  مصاحبهنمونه  .3 جدول

 كد شرح در مصاحبه نكات كليدي

شـدن   امكـان هـك  ، هـا  يبازي امنيتي در ها هيروعدم توجه به تعبيه  با توجه بهبه نظر من 
 .اطلاعات شخصي كاربر در بازي همواره وجود دارد

 هك اطلاعات كاربر

هاي ديگران كپي كـرده   خوريم كه افرادي از پروژه گاهي به مواردي برمي ها پردازي بازي در
هنـوز روال خاصـي بـراي     .دهند زنند، مورداستفاده قرار مي ضمن اينكه آن را به نام خود مي

 . يي وجود نداردها پروژهمالكيت فكري چنين 

 شده يهاي بازپرداز كردن از محتواي پروژه كپي
 ديگران و به اسم خود زدن

محتوا بايد متناسب بافرهنگ حاكم بر كشور باشد در غير اين صورت علاوه بـر  به نظر من، 
اينكه مخرب شناسايي شده بدآموزي براي فرد يا سازمان و يا جامعه دارد كه اصلاح آن كار 

 .دشواري است

 عدم طراحي بافرهنگ حاكم بر جامعه

در حوزه تبليغات، اغـراق در معرفـي    ژهيو به پردازي بازيي منفي ها جنبهبه نظر من يكي از 
 . كه با واقعيت آن فاصله دارد است ها آني ها يژگيومحصول و 

 اغراق در تبليغ محصول

شود همخـواني بـين    در فضاي آموزش به كارمي رود گهگاه مشاهده مي پردازي بازيوقتي 
 .محتواي سرگرمي و روش آموزشي وجود ندارد

 و نوع آموزشنبود تناسب بين فضاي سرگرمي 

ي صرفاً انجام مجموعه كارهـا طراحي شده كه  پردازي بازيدر برخي موارد طوري محتواي 
 محركي برانگيختن خلاقيت كاربر نيستو  در آن ديده شدهو عادات  محدود

عدم درنظرگرفتن فضايي براي بروز و توسعه 
 وارسازي خلاقيت كاربر در طراحي محتواي بازي

و نـوعي   هـا و جـود نـدارد    بـازي مورد روال بازي و چگـونگي پيشـبرد   اطلاعات شفافي در 
 ي ايجاد شده بين كاربراني كه تجربه استفاده عدالت يب. كند يمسردرگمي در كاربران ايجاد 

هاي  نبود اطلاعات شفاف در مورد لايه
 شده يبازپرداز

  
و  ييشناسـا چالش  45هفت مقوله و ، در مجموع مضمون ليگرفته به كمك روش تحل صورت يها ليبر اساس تحل

را همراه با برخي مطالعاتي كه به  ها مصاحبهي حاصل از ها دادهنتايج حاصل از تحليل  4 جدول .ندا دهيگرد يگذار سبچبر
  .دهد يمنشان  اند كردهاشاره  ها آن
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  پردازي بازيي اخلاقي شناسايي شده در حوزه ها چالش. 4جدول 

 ها چالش  استخراج كدمنبع   برخي منابع ادبيات
 يبند دسته
 ها حوزه

، تيرگونيچ )2020(ويتوشك كوبيكا 
 )2021( 1، آكسير و اندرسون)2021(

p12, p10, p9, p8, p6, p3, 
p1 p14 

  فروش اطلاعات كاربران

ش
چال

 
ت 

امني
ط با 

مرتب
قي 

خلا
ي ا

ها
 حر

و
 مي

صي
صو

خ
 

 ,p11, p13, p14 p7, p4, p3 )2021(تيرگونيچ 
p2, p1, p12, 

 رمـرتبط يغدريافت اطلاعـات محرمانـه و   
اطلاعــات (كــاربران بــراي اجــراي بــازي 

ي كــاربري، اطلاعــات پســت هــا حســاب
 )الكترونيك و غيره

_ p3, p4, p7, p9, p13 سوءاستفاده از موقعيت مكاني كاربر 

 ,p9, p10, p4, p5, p8, p2 )2019(كانيك 
p1, p13, p14 p11, p12, 

 و آي پي كاربر تلفن شمارهسوءاستفاده از 

، ويتوشك كوبيك )2013(چيل ورستيگ 
)2020( 

p8, p9, p5, p6, p7, p3, p2, 
p12, p13, p14 p10, p11, 

 هك اطلاعات كاربر جهت اخاذي سايبري

_  
p3, p4, p5, p6, p8, p9, 
p10, p13, p15 

هــاي  كــردن از محتــواي پــروژه   كپــي
ش   پردازي بازي

چال
 

قي 
خلا

ي ا
ها

ري
 فك

يت
مالك

وق 
 حق

ط با
مرتب

 

_  p1, p3, p7, p9 
ــا     ــازي ب ــمي ب ــابهت اس ــتفاده از مش اس

  برندهاي معروف براي فريب كاربران

  )2017(هيرينسالمي و همكاران 
p1, p3, p4, p6, p7, p9, 
p12, p13 
 

ــ ــردار يكپ ــه   ي از طــرحب ــوط ب هــاي مرب
  پردازي بازيهاي  پروژه

_  
p1, p2, p3, p4, p5, p6, p7, 
p9, p11, p12, p13, p14, 
p15 

نبود چارچوب قانوني بـراي ثبـت و حفـظ    
ي وكارهـا  كسـب مالكيت مربوط بـه ايـده   

  شده يبازپرداز

  )2019( كانيك 
p1, p2, p3, p4, p5, p7, p8, 
p9, p10, p11, p12, p13, 
p14, p15 
 

 عـرف  ريغاستفاده از محتواي مستهجن و 
  جوامع فرهنگ بامغاير 

توا 
 مح

حي
طرا

ط با 
مرتب

قي 
خلا

ش ا
چال

زي
با

 
زي

پردا
  

  p2, p3, p5, p6, p8,p11, 
p12, p15 

توســط  پــردازي بــازيانحصــار در صــنعت 
 سـبك زنـدگي  محدود و غلبه  يها شركت

  جوامع ريآن كشورها در سا

و  سبوهيشولز، ا، )2020(ويتوشك كوبيكا 
 )2015( 2چرتير

p1,p2,p3, p4, p5,p7, p8, 
p11, p12, p13, p15 
 

محتواي غيرمـرتبط   بر اساساغواي كاربر 
آمــوزش، آگــاهي (اصــلي برنامــه  باهــدف

  ...)دهندگي، تبليغ برند و 

_  p1, p3, p5, p7, p14 
ي در بنـد  شـرط استفاده از محتواي قمار و 

  پردازي بازي

_  p1, p4, p9, p11 
كاهش تفكر خلاقانه در كاربر با محتـواي  

  تكرارشوندهروتين و 
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1Auxier and Anderson  
2. Schulz, Isabwe and Reichert  
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 ها چالش  استخراج كدمنبع   برخي منابع ادبيات
 يبند دسته
 ها حوزه

_  P11, p12, p14, p15 

ي سايت يـا اپليكيشـن بـه    انداز راهمشكل 
ي در مـــورد رســـان اطـــلاعدليـــل عـــدم 

  هر بازي ازيموردنهاي  زيرساخت

ش
چال

 
يت

سئول
ي م

لاق
ي اخ

ها
 

ي و 
ذير

پ
 

سخ
پا

ييگو 

_  p1, p7, p8, p6, p2, p4, p5, 
p9, p11,p12, p14 

حـين   افـزار  نـرم ي به هنگ كردن توجه يب
  مراحل اجرايي

 p2, p4 p5, p7 p8, p15  )2013(چيل ورستيگ 
 

نداشتن امكـان ارائـه بـازخورد در سـاختار     
  سيستم امتيازها در طراحي

_  p3, p4, p6, p8, p9, p12 
 

ي پشـتيباني در  هـا  كانـال  بـودن  فعالعدم 
  پردازي بازيجريان 

، هيرينسالمي )2021(آكسير و همكاران 
 )2021(، تيرگونيچ )2017(و همكاران 

p1, p3, p4, p6, p8, p10, 
p11, p12 p13, p14 

در تبليغـات   زي ـآم اغـراق اطلاعات غلـط و  
ش  شده پردازي بازي

چال
 

بط 
 مرت

هاي
 تيفيباك

حت
و ص

 
ت 

لاعا
اط

زي
با

 
زي

پردا
 

)
ات

لاع
ي اط

ودگ
آل

(  

، )2017(هيرينسالمي و همكاران 
 p1, p2, p3, p5, p6, p9, p15  )2021(تيرگونيچ 

بـار   اضـافه ايجاد سـردرگمي در كـاربر بـا    
  پردازي بازيي در جريان اطلاعات

_  
p2, p5, p6, p7, p9, p13, 
p15 
 

ي هـا  هي ـلانبود اطلاعات شفاف در مـورد  
  پردازي بازيسيستم امتيازدهي 

_  p2, p5, p8, p9, p15 
ورود اطلاعــات نادرســت هويــت كــاربري 

  توسط كاربران

_  p3, p5, p6, p12, p14 

عدم وجود برنامـه آموزشـي يـا نقـص در     
اطلاعات آموزشي كاربران بـراي آشـنايي   

  با روال كار
  p2, p3 , p9, p15 بازيكنان حساب به رمجازيغي ها يدسترس  

  
ش

چال
 

سي
ستر

با د
بط 

 مرت
هاي

  
 

 ,p1, p3, p6, p7 , p9, p10  )2019(، كانيك )2021(تيرگونيچ 
p11, p12, p13, p15 

  هاي نامناسب بازي دسترسي كودكان به

، تيرگونيچ )2019(كريستي لارسون 
)2021(  

p1, p4, p5, p7, p9, p11, 
p12, p14, p15 

ــي   ــدم دسترس ــم ع ــار ك ــد اقش ــه  درآم ب
شـكاف  ( پـردازي  بازي ازيموردنهاي  پلتفرم

  )ديجيتال

 ,p3, p4,  p5 p7, ,p9, p12  )2013(، چيل ورستيگ )2021(تيرگونيچ 
p13, p15 

بـر  عدم امكان دسترسي افـراد بـه بـازي    
عــدم وجــود (شــان  هويــت واقعــي اســاس
  )ي كاراكترهاي بازيساز يشخص

  p1 p6, ,p7, p11, p13 

ــي   ــوز دسترس ــذ مج ــروريغاخ ــه رض ي ب
، ها عكس، ها لميف(اطلاعات دستگاه كاربر 

  )...و  ها تماسشماره 

، كانيك )2021(آكسير و همكاران 
)2019(  

p1, p2, p3, p4, p5, p6, p7, 
p9, p11, p12 p13, p14, 
p15, 

عدم طراحي سطح دسترسـي كـاربران بـه    
ســني  بــاردهمتناســب  هــا يبــازمحتــواي 
  مخاطبان 
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 ها چالش  استخراج كدمنبع   برخي منابع ادبيات
 يبند دسته
 ها حوزه

_  p1, p2, p5 p6, p7, p15, 
هايي چـون گذشـت،    تزلزل باورها و ارزش

  ...صبر، حيا، تلاشگري، پوشش و

ي 
دها

پيام
 ي منف

گرش
ن

حي
و رو

ي 
/

مي
جس

  

_  p1, p2, p6, p8, p13, p15 

ي خطرنـاك  هـا  شيگـرا ي با پرور قهرمان
ي مغـاير بـا   الگوسـاز (پرستي  چون شيطان

  )يرانيا ـ ي اسلاميها آموزه
  )2016( وان كيم

  
p3, p4, p5, p6, p7, p8, 
p13, p14, p15 

يي بين گرا مصرفي و طلب راحتگرايش به 
  كاربران 

_  p2 p3, p4, p7, p15, 
ايجاد ترس و اختلال در خـواب بـه دليـل    

  انگيز در بازي ي محتواي وحشتريكارگ به
 ، وان كيم)2019(كريستي لارسون 

، شوالز و )2019(، كانيك )2016(
  )2015(همكاران 

p2 p5, p6, p8, p11, p14, 
p15, 

  اعتياد به بازي

-  p2, p3, p4, p5, p6, p7, p9, 
p13, p14, p15 

  جنسي و شهواني مسائل ترويج
، آرونا و همكاران )2016( وان كيم

)2021( 
p1, p3, p4, p6, p8, p9, 
p11, p15 

ايجاد مشـكلات جسـماني چـون كـاهش     
  بينايي و اختلالات حركتي

_  p1, p2, p3, p5, p6, p8, p9,  
p11, p12, p14, p15 

  ها فقدان تحرك بدني كودكان در بازي
، چيل )2017(هيرينسالمي و همكاران 

 )2013(ورستيگ 

p1, p3, p4, p5, p6, p7, p8 , 
p9 , p11, p12,p13, p14, 
p15 

  ايجاد اضطراب و افسردگي

_  p2, p4, p5, p6, p7, 
p10,p11, p13, p14 

  تحريك به خودكشي

 ,p1, p3, p5, p7, p10, p11  )2021(آكسير و همكاران 
p12 

  گسترش خشونت و پرخاشگري

_  p1, p2, p4, p6, p9, p10, 
p11, p12, p15 

هــاي  تحريــف شخصــيت زنــان در بــازي
  طراحي شده

_  p2, p4 , p6 , p8 , p13 ي و اختلال در تمركزپرت حواس  

_  p2, p3, p4 , p6 , p7 , p8 , 
p9, p13 

  هاي اشتراكي بحران هويت در بازي

 ,p2, p3, p4, p7, p9, p13  )2017(هيرينسالمي و همكاران 
p15 

  ي و انزواريگ گوشه
، آكسيرو )2017(هيرينسالمي و همكاران 

  )2021(همكاران 
p1, p2 , p5 , p6 , p8 , p9, 
p10, p11, p12, p14, p15 

  در كاربراني زگيانگ يبس و أايجاد ي

  
  داده  شينما 1ي شدند كه در قالب شبكه مضامين در شكل بند دستهي شناسايي شده در هفت مقوله اصلي ها چالش

 . است شده

 



  2شماره 

 

و  هـا  ه

، ش16، دوره 14

حوزهبندي  ي رتبه

03يت بازرگاني، 

  در ايران 

، براي)1380(ر 

مديريت

پردازي بازيقي

ي از مطالعه آذرر
  . است

ي اخلاقها چالش

ريگ بهرهنون، با
ارائه شده 5ول

چشبكه مضامين

آنتروپي شا ليحل
بندي در جدو تبه

ش. 1شكل 

وتح هيتجزروش
حاصل از رت جيتا
ر مرحله بعد از ر

نت. استفاده شد ها
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  رويكرد كمي آنتروپي شانون بر اساسي شناسايي شده ها چالشي بند رتبه. 5 جدول

 15فراواني از   ها چالش  ابعاد
࢓]෍ مصاحبه

ୀ૚࢏ ܖܔ)࢐࢏࢖ [(࢐࢏࢖	  
بار 

  اطلاعاتي
ضريب 
 اهميت

تبه
ر

  

ش
چال

 
ت 

امني
ط با 

مرتب
قي 

خلا
ي ا

ها
 حر

و
 مي

صي
صو

خ
  

)
 :وزن

118
4

/0
به 

رت
3(  

  9 0/0229 0/7679 -0794/2 8  فروش اطلاعات كاربران
دريافــــت اطلاعــــات محرمانــــه و 

كاربران براي اجراي بـازي   رمرتبطيغ
ــات ( ــاباطلاع ــا حس ــاربري، ه ي ك

  )اطلاعات پست الكترونيك و غيره

9 1972/2-  0/8114 0/0241 8  

  12 0/0177 0/5943  -6094/1 5  سوءاستفاده از موقعيت مكاني كاربر
ي پـي  آ و تلفـن  شـماره سوءاستفاده از 

  5 0/0264 0/8855  -3979/2 11  كاربر

هك اطلاعات كـاربر جهـت اخـاذي    
  4 0/0273 0/9176 -4849/2 12  سايبري

ش
چال

 
ت 

الكي
و م

وق 
 حق

ط با
مرتب

قي 
خلا

ي ا
ها

ري
فك

  )
: وزن

090
4

/0، 
به 

رت
6(  

هــاي  كــردن از محتــواي پــروژه كپــي
  8 0/0241 0/8114  -1972/2 9   پردازي بازي

مشـابهت اسـمي بـازي بـا     استفاده از 
 13 0/0152 0/5119 -3863/1 4  برندهاي معروف براي فريب كاربران

هـاي مربـوط بـه     ي از طرحبردار يكپ
 9 0/0229 0/7679 -0794/2 8  پردازي بازيهاي  پروژه

نبود چـارچوب قـانوني بـراي ثبـت و     
حفــظ مالكيــت مربــوط بــه ايــده     

  شده  پردازي بازيي وكارها كسب
13 5649/2-  0/9472 0/0282 2  

بط 
 مرت

لاقي
ش اخ

چال
راح

ا ط
ب

توا 
 مح

ي
زي

با
 

زي
پردا

  
 )

: وزن
111

2
/0

به 
، رت

4(  

 ري ـغاستفاده از محتواي مسـتهجن و  
  1 0/0290 0/9745  -6391/2 14  جوامع بافرهنگمغاير  عرف

توسط  پردازي بازيانحصار در صنعت 
سـبك  محـدود و غلبـه    يهـا  شركت
  جوامع ريآن كشورها در سا زندگي

8 0794/2-  0/7679 0/0229 9  

ــاربر  ــواي ك ــاساغ ــر اس ــواي  ب محت
ــرتبط  ــدفغيرم ــه   باه ــلي برنام اص

آموزش، آگاهي دهندگي، تبليغ برنـد  (
  ...)و 

11 3973/2-  0/8855 0/0264 5  

ي بنـد  شرطاستفاده از محتواي قمار و 
  12 0/0177 0/5943  -6094/1 5  پردازي بازيدر 

كــاهش تفكــر خلاقانــه در كــاربر بــا 
  13 0/0152 0/5119  -3863/1 4  تكرارشوندهمحتواي روتين و 
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 15فراواني از   ها چالش  ابعاد
࢓]෍ مصاحبه

ୀ૚࢏ ܖܔ)࢐࢏࢖ [(࢐࢏࢖	  
بار 

  اطلاعاتي
ضريب 
 اهميت

تبه
ر

  

ش
چال

 
قي 

خلا
ي ا

ها
سئول

م
ريپذ تي

و ي 
 

سخ
پا

( ييگو 
: وزن

081/0 
تبه 

ر
7(  

ي سايت يا اپليكيشـن  انداز راهمشكل 
ي در مـورد  رسـان  اطـلاع به دليل عدم 

  هر بازي ازيموردنهاي  زيرساخت
4 3863/1- 0/5119 0/0152 13 

 افـزار  نـرم ي به هنگ كـردن  توجه يب
  5 0/0264 0/8855  -3979/2 11  حين مراحل اجرايي

نداشتن امكان ارائه بازخورد در ساختار 
  11 0/0197 0/6616 -7918/1 6  سيستم امتيازها در طراحي

ي پشـتيباني  هـا  كانال بودن فعالعدم 
  11 0/0197 0/6616  -7918/1 6  پردازي بازيدر جريان 

ش
چال

 
 هاي

تبط
مر

 تيفيباك 
ت 

صح
و 

ات
لاع

اط
 

زي
با

 
زي

پردا
 

)
گي

آلود
 

ات
لاع

اط
( )

: وزن
102

3
/0

به 
، رت

5(  

در تبليغات  زيآم اغراقاطلاعات غلط و 
 8 0/0241 0/8114 -1972/2 9  شده پردازي بازي

بـار   اضافهايجاد سردرگمي در كاربر با 
  10 0/0214 0/7186  -9459/1 7 پردازي بازيي در جريان اطلاعات

نبـــود اطلاعـــات شـــفاف در مـــورد 
ــلا ــا هيـ ــازدهي هـ ــتم امتيـ ي سيسـ

  پردازي بازي
7 9459/1- 0/7186 0/0214 10 

ــت   ــت هويـ ــات نادرسـ ورود اطلاعـ
  12 0/0177 0/5943  -6094/1 5  كاربري توسط كاربران

عدم وجود برنامه آموزشي يا نقص در 
ــراي   ــاربران ب ــي ك ــات آموزش اطلاع

  روال كارآشنايي با 
5 6094/1-  0/5943 0/0177 12  

ش
چال

 
سي

ستر
با د

بط 
 مرت

هاي
 )

: وزن
133

4
/0

تبه 
، ر

2(  

 حســاب بــه رمجــازيغي هــا يدسترســ
  13 0/0152 0/5119  -3863/1 4  بازيكنان

ــازي  ــه ب ــان ب ــاي  دسترســي كودك ه
  7 0/0253 0/8503  -3026/2 10  نامناسب

بـه   درآمـد  اقشـار كـم  عدم دسترسـي  
 پـردازي  بـازي هاي مـورد نيـاز    پلتفرم

  )شكاف ديجيتالي(
9 1972/2-  0/8114 0/0241 8  

عدم امكان دسترسي افـراد بـه بـازي    
عدم وجود (شان  براساس هويت واقعي

  )شخصي سازي كاراكترهاي بازي
8 
 0794/2-  0/7679 0/0229 9  

ي بـه  رضـرور يغمجوز دسترسـي   اخذ
، هــا لميفــ(اطلاعــات دســتگاه كــاربر 

  )...و  ها تماس، شماره ها عكس
5 6094/1-  0/5943 0/0177 12  

عدم طراحي سطح دسترسي كـاربران  
متناسـب بـا رده    هـا  يبازبه محتواي 

  سني مخاطبان 
13 5649/2-  0/9472 0/0282 2  
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 15فراواني از   ها چالش  ابعاد
࢓]෍ مصاحبه

ୀ૚࢏ ܖܔ)࢐࢏࢖ [(࢐࢏࢖	  
بار 

  اطلاعاتي
ضريب 
 اهميت

تبه
ر

  

حي
ي رو

 منف
هاي

امد
پي

/
مي

جس
 )

: وزن
363

4
/0 

تبه 
ر

1(  

ــا و ارزش ــزل باوره ــون  تزل ــايي چ ه
تلاشگري، پوشش  گذشت، صبر، حيا،

  ...و
6 7918/1- 0/6616 0/0197 11 

ــان ــرور قهرم ــا پ ــراي ب ــا شيگ ي ه
خطرنــاك چــون شــيطان پرســتي    

 ي اسلاميها آموزهي مغاير با الگوساز(
  )يرانيا -

6 7918/1-  0/6616 0/0197 11  

يي گرا مصرفي و طلب راحتگرايش به 
 8 0/0241 0/8114 -1972/2 9  بين كاربران 

ايجاد تـرس و اخـتلال در خـواب بـه     
ي محتـــواي ريكـــارگ بـــهدليـــل 
  انگيز در بازي وحشت

5 6094/1-  0/5943 0/0177 12  

  10 0/0214 0/7186 -9459/1 7  اعتياد به بازي

  7 0/0253 0/8503  -3026/2 10  جنسي و شهواني مسائل ترويج
ايجاد مشكلات جسماني چون كاهش 

  9 0/0229 0/7679  -0794/2 8  بينايي و اختلالات حركتي

ــان در    ــدني كودك ــرك ب ــدان تح فق
  5 0/0264 0/8855  -3979/2 11  ها بازي

  2 0/0282 0/9472  -5649/2 13  ايجاد اضطراب و افسردگي

 8 0/0241 0/8114 -1972/2 9  تحريك به خودكشي

  10 0/0214 0/7186  -9459/1 7  گسترش خشونت و پرخاشگري
هـاي   بازي تحريف شخصيت زنان در

  8 0/0241 0/8114  -1972/2 9  طراحي شده

  12 0/0177 0/5943  -6094/1 5  حواس پرتي و اختلال در تمركز

 9 0/0229 0/7679 -0794/2 8  هاي اشتراكي بحران هويت در بازي

  10 0/0214 0/7186  -9459/1 7  گوشه گيري و انزوا

  5 0/0264 0/8855  -3979/2 11  در كاربراني زگيانگ يبايجاد ياس و 

  
بر چالش اسـتفاده از محتـواي    ها مصاحبهخبرگان در  ديتأكشناسايي شده، بيشترين  پردازي بازيي ها چالشدر بين 
جوامع، ايجاد اضطراب و افسـردگي، عـدم طراحـي سـطح دسترسـي كـاربران بـه         بافرهنگمغاير  عرف ريغمستهجن و 

متناسب با رده سني مخاطبان و نبـود چـارچوب قـانوني بـراي ثبـت و حفـظ مالكيـت مربـوط بـه ايـده            ها يبازمحتواي 
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اخلاقي  يها چالشطبقات بر  ترتيب بهي اخلاقي نيز ها چالشدر بين طبقات . شده بوده است  پردازي بازيي وكارها كسب

 ميمـرتبط بـا امنيـت و حـر     يهـا  چالشو  اخلاقي مرتبط با دسترسي يها چالشي، جسم/يروح يمنف يامدهايمرتبط با پ
 . اند بودهدر بين هفت مقوله شناسايي شده  خصوصي

  يريگ جهيحث و نتب
 ،در ايران بود تا از ايـن طريـق   پردازي بازيي اخلاقي در حوزه ها چالشي بند تياولوهدف اصلي اين پژوهش شناسايي و 

ي پژوهش، ها افتهبا استفاده از ي. ناوري اطلاعات فراهم آوردف ةحوزي تاريك اين روند نوظهور در ها جنبهدرك جامعي از 
درك  پـردازي  بازياز پيامدهاي منفي  تا شده، قادر خواهند بود پردازي بازيي ها برنامه دهندگان توسعهو  رندگانيگ ميتصم
كنـار فوايـد    درتواننـد   مـي  زي ـنكـاربران   ،از طرف ديگر. ي آن را كاهش دهندريكارگ بهآورند و پيامدهاي  دست به يبهتر
 اسـاس   بـر . گيرنـد بشده بهره  پردازي بازياز فضاي  يتر منيا طور بهاحتمالي آن آگاهي يابند و  هاياز خطر ،پردازي بازي

هريـك از  ، كه در ادامـه  شد يبند دستهچالش  45اصلي و  ةحوز 7در  ،پردازي بازيي اخلاقي ها چالش ،آمده دست بهنتايج 
  . شده است وضيح دادهتي اصلي ها حوزه

چهـارم   ةرتب ـ ، درپـردازي  بـازي ي مرتبط با طرح و محتـواي  ها چالش :پردازي بازيهاي مرتبط با محتواي  چالش. 1
 مـرتبط اسـت   پردازي بازيبا عناصر و محتواي  ها چالشاين گروه از . قرار گرفتي شناسايي شده ها چالشاهميت در بين 

شـامل عناصـر    ،عناصـر محتـوا و طـرح بـازي    . اند شدهترغيب كاربران براي انجام عمل مورد انتظار استفاده  منظور بهكه 
تا بـه تغييـر رفتـار     استو اهداف  ها يافتني دستي پيشرفت، ها لهيمچون گرافيك بازي، قوانين، سطح، همي شناخت ييبايز

: انـد از  عبـارت ي ايـن گـروه   ها چالش). 2016، 1يلرافتوپولوس و ت يليپس،ف ،فيتزوالتر( نجامديبكاربر  ةكاربر و بهبود تجرب
 يهـا  توسـط شـركت   پـردازي  بـازي در صـنعت   انحصار، فرهنگ جوامع با ريعرف مغاريمستهجن و غ ياستفاده از محتوا

ه برنام ـ يباهـدف اصـل   رمرتبطيغ يكاربر بر اساس محتوا ياغوا، جوامع ريآن كشورها در سا يسبك زندگ ةغلبمحدود و 
تفكر خلاقانـه در   كاهشو  پردازي بازيدر  يبند قمار و شرط ياز محتوا استفاده، ...)برند و غيتبل ،يدهندگ يآموزش، آگاه(

عـدم درنظرگـرفتن فضـايي    منفـي   ةنيز در مطالعه خود به جنب) 2020(مارژفسكي . و تكرارشونده نيروت يكاربر با محتوا
، عدم تناسب )2021(آرورا و همكار . اشاره كرده است پردازي بازيمحتواي  يدر طراح ،خلاقيت كاربر ةتوسعبراي بروز و 

  . اشاره كرده است پردازي بازيمحتواي آموزشي با محتواي سرگرمي طراحي شده در 
مسائل دسترسي در حوزه اخلاق در فناوري اطلاعات مرتبط با اين اسـت كـه چـه    : هاي مرتبط با دسترسي چالش .2

ي را بايـد  ا نهيهزكسي بايد به اطلاعات دسترسي داشته باشد و اينكه دسترسي به اطلاعات براي همه يكسان است و چه 
ي اخلاقـي  هـا  چالشاز  يكي ،بار خشونتتصاوير مبتذل و  قراردادند؟ در دسترس كننبراي دسترسي به اطلاعات پرداخت 

نيـز ايـن دسـته از     پـردازي  بـازي  ةدر حوز. دهد يمي جدي قرار ها بيآسكودكان را در معرض  ژهيو بهاست كه كاربران و 
و مسائل شكاف ديجيتال ناشي از عدم دسترسي عادلانه بـه   ها يبازي غيرمجاز و كنترل نشده به ها يرسدست  به ها چالش
: انـد از  عبارتدوم اهميت قرار دارند و  ةرتبدر  ،ها شونده مصاحبهاز ديدگاه  ،ها چالشاين دسته . ي بازي اشاره داردها پلتفرم

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1  . Fitz-Walter, Phillips, Raftopoulos and Thiel 
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درآمـد بـه    اقشـار كـم   يدسترس ـ عدم، نامناسب يها يكودكان به باز يدسترس، كنانيحساب باز به رمجازيغ يها يدسترس
عـدم  ( شـان  يواقع تيبر اساس هو يافراد به باز يامكان دسترس عدم، )تاليجيشكاف د( پردازي بازي ازيموردن يها پلتفرم

هـا،   ، عكـس هـا  لميف ـ(به اطلاعات دستگاه كاربر  يرضروريغ ياخذ مجوز دسترس، )يباز يكاراكترها يساز يوجود شخص
شـوبل،   .مخاطبـان  يمتناسب با رده سـن  ها يباز يكاربران به محتوا يسطح دسترس يطراح عدمو  ...)ها و  شماره تماس

 حساب كـاربران  سترسي غيرمجاز بهبه چالش د پردازي بازيدر حوزه ) 2016(و كيم و همكاران  )2020( 1و سولنر انسوني
 . اند كردهاشاره 

ي كاربردي امكان رديـابي افـراد و   ها برنامهامروزه با رشد  :خصوصي هاي اخلاقي مرتبط با امنيت و حريم چالش. 3
حـوزه فنـاوري    دار تي ـاولوي مرتبط با حريم خصوصي و امنيت را به مباحـث  ها چالشتجاوز به حريم خصوصي كاربران، 

ي كاربردي موبايلي با رضايت يا بدون رضايت كاربران اطلاعـات شخصـي   ها برنامهتمامي از . اطلاعات تبديل كرده است
نيز، همچون  پردازي بازي، در حوزه ني؛ بنابرابستري براي تهديدهاي سايبري باشد تواند يمكه  كنند يمها را گردآوري  آن
ي ايجاد شده ناشي از ها ترسنقض حريم خصوصي و  با  رابطه دري موجود ها گزارشي موبايلي، ها برنامهكلي ساير  ةحوز
نيز مطالعات كيم  پردازي بازيدر حوزه ). 2020، 2ابور( سازد يمي امنيتي و حفظ حريم خصوصي را ضروري ها دغدغهآن، 

  . اند كردهبه اهميت حريم خصوصي و امنيت اشاره ) 2019( 3كلمكه و اسپچ ،يآنتوناس و) 2016(و ورباخ 
ي مـرتبط بـا حـريم خصوصـي و مالكيـت      هـا  چـالش در كنار  :ييگو پاسخ پذيري و  هاي اخلاقي مسئوليت چالش .4

اگـر فـردي   . يي را به همـراه دارنـد  گو پاسخ ي مربوط به تعهد و مسئوليت و ها چالشي اطلاعاتي جديد ها يفناورفكري، 
شوالز و همكاران . آسيب ببيند چه كسي مسئول است و چه كسي متعهد به جبران صدمات خواهد بود افزار نرمتوسط يك 

ي مرتبط با پيامدهاي ها تيمسئولدر حوزه آموزشي بايد همراه با پذيرش  پردازي بازيي ريكارگ بهكه  كند يمبيان ) 2015(
 دهندگان توسعهيي برعهده ها تيمسئولاست كه چه  سؤالبا اين  مرتبط ها چالشي اين گروه از طوركل به. اخلاقي آن باشد

ي دسته چون ها چالشبرخي از  .در رتبه چهارم قرار دارد ،بندي از نظر اولويتها  اين چالش؟ است پردازي بازيي ها ستميس
سـايت يـا    يانداز مشكل راه، )2017 ،؛ حايرون سلمي و همكاران2013 ،4مان( پشتيباني يها بودن كانال عدم فعالچالش 

نداشـتن امكـان   و  )5،2020وحيدي اصل و همكاران( ازيهاي موردن در مورد زيرساخت يرسان اپليكيشن به دليل عدم اطلاع
واقـع   موردتوجـه در تحقيقـات گذشـته    )2018 ،6زآرمسترانگ و لنـدر ( اختار سيستم امتيازها در طراحيارائه بازخورد در س

  .اند شده ناديده گرفتهساير معيارها در تحقيقات پيشين  با وجود اين،. اند شده
يكـي از مسـائل اخلاقـي در    : )آلودگي اطلاعـات ( پردازي بازيو صحت اطلاعات  تيفيهاي مرتبط باك چالش .5

در بعـد  . تمركـز دارد  پـردازي  بازيكه هم بر بعد كاربري و هم طراحي  استموضوع كيفيت اطلاعات  ،پردازي بازيحوزه 
يـا بـا    دهنـد  يم ـقرار  پردازي بازيكاربري به اين چالش ارائه دارد كه آيا كاربران اطلاعات درستي را در اختيار سازندگان 

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Schöbel, Janson and Söllner 
2. Borra 
3. Antonaci, Klemke & Specht 
4. Maan 
5. Vahidi-Asl, Jaafari-Far, Aghazadeh-Par & Haji Zeinolabedini 
6. Armstrong and Landers  
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هم بر مسائلي چـون   پردازي بازيي طراحان ها چالشدر بعد . كنند يماستفاده  ها برنامهي جعلي و نادرست از اين ها تيهو

ايـن  . ، دقت اطلاعات ارائه شده و تناسب آن متمركز استپردازي بازيبه هدف  ها آندرست بودن اطلاعات، مرتبط بودن 
در  زي ـآم اطلاعـات غلـط و اغـراق    :انـد از  عبارتدارند كه قرار  پنجمدر رتبه  شوندگان مصاحبهاز ديدگاه  ها چالشدسته از 

اطلاعات شفاف در  نبود، پردازي بازي انيدر جر يبار اطلاعات در كاربر با اضافه يسردرگم جاديا، شده پردازي بازي غاتيتبل
وجود برنامـه   عدمربران و كا توسط يكاربر تياطلاعات نادرست هو ورود، پردازي بازي يازدهيامت ستميس يها هيمورد لا
 نيـز  پـردازي  بـازي در تحقيقـات پيشـين حـوزه    . با روال كار ييآشنا يكاربران برا ينقص در اطلاعات آموزش اي يآموزش

، هـارت و  شده پردازي بازي يها هينبود اطلاعات شفاف در مورد لابه چالش ) 2016(وكيم و ورباخ ) 2017( 1يماركژوسك
چـالش   )2019( 2كـورن و ريـز   و مطالعـه  پـردازي  بـازي در جريـان   يبار اطلاعات ايجاد اضافه به چالش) 2020(همكاران 

  . اند كردهاشاره  پردازي بازيروند در اطلاعات غلط و جعليات 
نيـز   پـردازي  بـازي ي اخلاقـي  هـا  چالشي اطلاعاتي، ها ستميسهمانند حوزه كلي  :جسمي /پيامدهاي منفي روحي .6

ي ريكـارگ  بـه پيامـدهاي مثبـت و منفـي     زمـان  هـم افراد . ممكن است در پيامدهاي منفي روحي و جسمي منعكس شوند
تجربـه   اسـت، مضـر   هـا  آنكه بـر سـلامت    را ي بازيها دستهو استفاده مستمر از ابزارهايي چون هدست و  پردازي بازي

چـون   ييهـا  تزلـزل باورهـا و ارزش   :اند از عبارتقرار دارد و  در رتبه ششم از نظر اهميت ها چالشاين دسته . خواهند كرد
 يالگوسـاز ( يپرسـت  طانيچـون ش ـ همخطرنـاك   يها شيبا گرا يپرور قهرمان، ...پوشش و ،يتلاشگر ا،يگذشت، صبر، ح

ترس و اختلال در خـواب   جاديا، كاربران نيب ييگرا و مصرف يطلب به راحت شيگرا، )يرانيا ـ  ياسلام يها با آموزه ريمغا
مشـكلات   جـاد ياي، و جنس ـ يمسـائل شـهوان   جيتـرو ي، به بـاز  ادياعتي، در باز زيانگ وحشت يمحتوا يريكارگ به ليدل به

ي، اضطراب و افسـردگ  جاديا، ها يكودكان در باز يتحرك بدن فقداني، حركت هاي و اختلال يينايچون كاهش ب يجسمان
 ـ حـواس ، شده يطراح يها يزنان در باز تيشخص فيتحري، پرخاشگر خشونت و گسترشي، به خودكش كيتحر و  يپرت

 ـ اسي ـ جـاد يا، و انـزوا  يريگ گوشهي، اشتراك يها يدر باز تيهو بحران، اختلال در تمركز در . در كـاربران  يزگ ـيانگ يو ب
قرار گرفته اسـت   ديتأكمورد  انگيزگي بي ترس، استرس، افسردگي، ياس وي گذشته نيز پيامدهاي رواني چون ها پژوهش
و  تـزل يو فرت،يس ـ؛ 2014، 4، حسـيني، فالـپ، تيلـور و علـي    ؛ شـهري 2020، 3كاراسكو، مونـدجار و بـراوو   يزرو ،هرواس

 ). 2018، 5كسيهنر

قـوانين موجـود كـه     شـدت  بـه ي اطلاعـاتي  هـا  سـتم يس :هاي اخلاقي مرتبط با حقوق و مالكيت فكـري  چالش .7
ي آسـان  بـه نيز نام اثر، محتوا و طرح آن  پردازي بازيدر حوزه . اند دهيكشبه چالش  كنند يمي فكري را محافظت ها هيسرما
مالكيت فكري به معناي حق برخورداري از آثار ناشي از . استي و انتشار بدون محافظت از حقوق مالكيت بردار يكپقابل 
با اين واقعيت كه قانون حق چـاپ ايـده اساسـي     شود يمچالش اخلاقي اين حوزه مرتبط . استي فكري انسان ها تيفعال

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Marczewski 
2. Korn and Rees 
3. Hervás, Ruiz-Carrasco, Mondéjar and Bravo  
4. Shahri, Hosseini, Phalp, Taylor and Ali  
5. Seiffert-Brockmann, Weitzl and Henriks 
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يـك شـركت رقيـب     پردازي بازيكه در حوزه  كند يمي ظاهري آن را محافظت ها جنبهو فقط  كند ينمپشت يك كار را 

ي در شـكن  قـانون و مفهـوم مشـابهي را بـدون     كنـد  يم ـاز بازي طراحي شده استفاده كند و بفهمد چگونـه كـار    تواند يم
بـه  ) 2017(هـايرون سـلمي و همكـاران    . جاي گرفتنـد  هفتمدر رتبه  ها چالشاين گروه از . يد دنبال كندجد پردازي بازي

  . اند كردهآن توسط رقبا اشاره ديگران و به اسم خود زدن  پردازي بازيهاي  از محتواي پروژه يبردار يكپچالش 
جهت مقابلـه بهتـر بـا     ييهاكار راه ران،يا در پردازي بازي يها چالش ييشناسا يپژوهش علاوه بر تلاش برا نيدر ا

  : شوددولت مطرح /دهندگان و جامعه ها به سه حوزه كاربران، توسعه چالش
 ميجهـت محافظـت از حـر    يبريسـا  يهـا  تا به توسعه مهارت شود يم شنهاديپ پردازي بازي يها برنامه كنانيباز به
زمـان اسـتفاده از    كنترل مـدت . داشته باشند يكاف يآگاه يو اطلاعات محرمانه خود بپردازند و به حقوق كاربر يخصوص
بـه كـاهش    توانـد  يم ـ زي ـها ن از برنامه مدت يطولان يبه كاربر يشده در طول روز و عدم وابستگ پردازي بازي يها برنامه
 يهـا  نامـه اسـتفاده از بر  يمنف ـ يامدهايپ در رابطه بابحث و گفتگو . كمك كند پردازي بازي يها برنامه كيتار يها جنبه
  . مؤثر باشد تواند يها م كاربران در استفاده از برنامه ريكاربران و استفاده از تجارب سا ريشده با سا پردازي بازي

افـراد   يخصوص ميحر يو مرزها ياخلاق ياز هنجارها يدهندگان ملزم به آگاه دهندگان متخصصان و توسعه توسعه
 يهـا  برنامه ديدر تول يبر اخلاق و مصلحت جمع يمبتن يتيفيمتعهد به ك ،يو حقوق كاربر يا اخلاق حرفه تيجامعه، رعا

 ـارائه اطلاعات جامع، صحيح و . هستند ركشو ياجتماع ـ  يشده متناسب با اقتضائات فرهنگ پردازي بازي  وكاسـت  كـم  يب
 يو كدها ينشور اخلاقتوسعه مشده  پردازي بازيي ها برنامهي مخاطبان هدف، نحوه استفاده، امتيازدهي ها يژگيو هدربار
 نيچن ـ كي ـتار يهـا  مؤثر در جهت مقابله با جنبـه  يسازوكار تواند يم زيشده ن پردازي بازي يها برنامه يدر طراح ياخلاق

  . باشد يدر حوزه فناور ينوظهور يكردهايرو
اسـتفاده از   ريو شـاهد رشـد چشـمگ    اسـت در جامعـه   يقدرتمند فرهنگ ـ يها از رسانه يكيعنوان  به يازآنجاكه باز

در  يدي ـمهـم و كل  ينيقوان نيگذار به تدو است كه نگاه دولت و قانون يمقتض م،يمختلف هست يها در حوزه پردازي بازي
 يو بـا سـازوكارها   شـود  تـر  قي ـعم يفكـر  تي ـو حقـوق و تعهـدات مالك   پـردازي  بـازي دهندگان  توسعه يمدن تيمسئول

 ياز فضـا  مـن يا يبـردار  مردم در بهـره  يجهت توانمندساز يآموزش يها هتوسعه برنام .همراه شود ييو اجرا افتهي سازمان
 قي ـطركودكـان، از   يبـرا  ژهي ـو بـه  تال،يجيد يها يباز كيتار يها جنبه در رابطه با يبخش يآگاه يو تلاش برا يمجاز
 پردازي بازي يها از توسعه برنامه يتيحما يها استيس نيتدو. حوزه باشد نيمؤثر در ا يكار راه تواند يم يعموم يها رسانه

 .است يرانيبر فرهنگ ا يكه مبتن يشده داخل

  ي آتيها پژوهشبراي  شنهادهايپو  ها تيمحدود
 .ا نبوده اسـت كه پژوهش حاضر نيز از اين اصل مستثن داردهايي  ماهيت خود محدوديت به  توجه باهر پژوهشي  ،در پايان
ي پـژوهش حاضـر   هـا  تيمحـدود از جملـه  . ي كمي و كيفي آتي باشدها پژوهشگشاي  راه تواند يم ها تيمحدودرفع اين 

  : استده شهم بر همان مبنا مطرح  هاييكه پيشنهاداست موارد ذيل 
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مشـاركت   پـردازي  بـازي ي اخلاقـي  هـا  چـالش ي بند تياولودر شناسايي و  خبرگان ايرانياول، در پژوهش حاضر،  
و شرايط اجتماعي، عرفي و فرهنگي جوامع  شود مطالعه مي يي اخلاقي در بستر فرهنگها چالش كه  ييآنجا ازو  اند داشته

ي ديگـر بـا شـرايط    كشـورها در  شـود  ي، پيشـنهاد م ـ است گذارتأثيري نوظهور ها يفناوري اخلاقي ها چالشدر شناسايي 
   . پرداخته شود ها آني بند تياولوو  ها چالشبه شناسايي  ،فرهنگي و اجتماعي متفاوت

ي مختلفي چون آموزش، بهداشـت و درمـان، بازاريـابي و غيـره     ها حوزهنوظهور در  روند عنوان به پردازي بازي دوم،
قرار گرفتـه اسـت و    موردمطالعه پردازي بازيي اخلاقي ها چالشي طوركل بهكه در اين پژوهش  رديگ يمقرار  مورداستفاده

 مورداسـتفاده ي خـاص  هـا  حوزهبا توجه  پردازي بازيو اجتماعي ي اخلاقي ها چالشي آتي ها پژوهشدر  شود يمپيشنهاد 
  . شودي بند تياولوشناسايي و 

ي اخلاقي پرداخته است و با رويكرد ها چالشبه شناسايي  از طريق مصاحبهسوم، پژوهش حاضر، با رويكرد كيفي و 
به تعيين  ،ي آتيها پژوهشدر  شود يمپيشنهاد . اند دهشي بند تياولوي اخلاقي شناسايي شده ها چالشآنتروپي شانون نيز 
   .پرداخته شودتحليل شبكه اجتماعي يي چون ديمتل و كردهايروبا  گريكديبر  ها چالشاثرگذاري هريك از 

  منابع
 علـوم پژوهشـي   ـ  فصلنامه علمـي . در تحليل محتوي ها دادهبسط و توسعه روش آنتروپي شانون براي پردازش ). 1380(آذر، عادل 

 .18-1، )38-37(، )س(ي دانشگاه الزهرا انسان

كننـدگان بـا اسـتفاده از شـبكه عصـبي       گيميفيكيشن بر رفتار خريد مصـرف  تأثيربررسي ). 1401(غلامحسين  ،روشني ؛صبا ،اميري
 .674-647، 14)4(، مديريت بازرگاني، مصنوعي

ــي  ــاد مل ــازبني ــهيراي هــا يب ــ). 1402(ي ا ان ــدوره رو نيگــزارش جــامع پنجم ــاز زهيجــا دادي ــابي شــده از ،يجــد يهــا يب : بازي
https://www.segap.ir/fa/news.php?rid=31  

: ايـران  در اجتمـاعي  هـاي  رسـانه  كـارگيري  به اخلاقي هاي چالش واكاوي). 1401( اي، سحر كمره ي؛نق يعل ،اميري ، مونا؛جامي پور
  .102-73 ،)2(15 ،فصلنامه تحقيقات فرهنگي ايران .اكتشافي رويكردي

مـديريت   ،هاي اينترنتي با رويكرد سـاختاري تفسـيري   پردازي در فروشگاه سازي بازي مدل). 1398(فاطمه  ،عيدي؛ راحله ،جلال نيا
 .716-699، 11)3(، بازرگاني

هـا و موانـع اسـتفاده از     فراتركيب كيفي چالش ).1390( محمود ،حقاني ؛محمدعلي ،حسيني ؛كورش ،فتحي واجارگاه ؛ناديا ،سليماني
  . 95 -65 ،)2( 9 ،ها نشريه مديريت بر آموزش سازمان. در آموزش و توسعه كاركنان) گيميفيكيشن(وارسازي  بازي

پـذيرش   شـناختي  بنـدي پيشـايندهاي شخصـيتي و جمعيـت     شناسـايي و اولويـت  ). 1399(النـاز   ،نصيرزاده؛ محمد ،فتحيان بروجني
، )بانـك حكمـت ايرانيـان   : نمونـه پـژوهش  (منظور افزايش تعامل در باشگاه مشـتريان بـانكي    گونگي، به سازوكارهاي بازي
  . 501-477، 12) 2(، مديريت بازرگاني

هاي بازاريابي گيميفيكيشن بر ابعاد هواخواهي برند با تمركز  تجربه فعاليت تأثير). 1400(بهاره  ،اصانلو ؛سهيلا ،خدامي ؛ليلا ،مختاري
  .208-184، 13)1(، مديريت بازرگاني. بر نقش ارزش برند
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، بازيـابي  راني ـدر ا تـال يجيد يهـا  ياطلاعات مصرف باز نيتر شاخص: 1400باز  ينما). 1401(ي ديجيتال ها يبازمركز تحقيقات 
  /https://direc.ircg.ir/24862: شده از

 -79، )14(4 ،نامـه اخـلاق   پـژوهش . ياسلام كرديبا رو ياز منظر اخلاق كاربرد يا انهيرا يها يباز). 1390(موسوي، سيد ابوالفضل 
108 .  

هـاي   وارسـازي در آمـوزش   اجـراي بـازي   يهـا  شناسـايي چـالش  ). 1397(پرستو  ،عليخانيه؛ فائز ،آقازاده پر ؛مجتبي ،وحيدي اصل
 .149-121، )1( 11. فصلنامه تحقيقات فرهنگي ايران .سازماني
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