
 

 چکیده

و  های بازی سازی دیجیتال که جزء کسبدر این پژوهش قصد داریم با تمرکز بر شرکت

سازمانی  بلوغ سنجش سیستم آیند، یک( به حساب میSME)کارهای کوچک و متوسط 

 موفقیت در کلیدی هایشاخص شناسایی سنجش، سیستم طراحی این لازمه. نماییم طراحی

 مختلف، هایمدل مرور از پس منظور این به. باشدمی سازی دیجیتالهای بازیشرکت

 خبرگان تایید به هاشاخص این سپس و گردید شناسایی کلیدی هایمولفه و هاشاخص

 و شد اضافه اولیه مدل به خبرگان پیشنهادی های مولفه و هاشاخص ادامه در. درآمد

 مولفه است، 31شاخص اصلی و  4مراتبی نهایی به دست آمده که دارای  سلسه مدل برمبنای

براساس نتایج پرسشنامه و با روش میانگین گیری از  .گردید طراحی ایپرسشنامه

های کوچک و ها، سیستم سنجش بلوغ سازمانی برای شرکتها و مولفهشاخص

 صنعت متخصصان و مدیران کلیه پژوهش، این آماری ( طراحی گردید. جامعهSMEمتوسط)

 روش از استفاده با نفر 70 تعداد پژوهش این در. باشند می ایران در دیجیتال سازی بازی

 همچنین. رسید عدد 45به  پرسشنامه بازگشت نرخ گردیدند، و انتخاب هدفمند گیری نمونه

 .است شده استفاده بلوغ بندی سطح برای( CMM) قابلیت  بلوغ مدل از پژوهش این در

  سطوح اساس بر دیجیتال سازی بازی های شرکت سازمانی بلوغ سنجش سیستم براساس

 مدیریت سطح در فناوری و مدیریت های زیرساخت ، شاخص(CMM) قابلیت بلوغ مدل

 و کسب عملکرد و بازی استفاده قابلیت و ها توانمندی بازی، توسعه های شاخص و شده

 .دارند قرار شده تعریف سطح در کار

 

 کلید واژه:

های کوچک و متوسط، مدل بلوغ شرکت سازی دیجیتال،های بازیبلوغ سازمانی، شرکت

 (CMMقابلیت)

 

 مقدمه

 هامیدر حال رشد بوده و ت  یکشور با سرعت قابل توجه   تالیجید یهایامروزه صنعت باز 

ها و توسررعه موصررولا  اند. ورود شرررکتوارد شررده حوزه نیبه ا یمتعدد یهاتو شرررک

و  داری پا  یرقابت  تی مز خلق ها را ملزم به  بنگاه  ی،رقابت  یفضرررا جاد یاآن، مختلف و به تبع  

ستراتژ  یساز  ادهیو پ نیتدو ستا  یا ست. عل  نموده تیموفق یدر را ی هاوجود چالش رغمیا

ساخت یو ز یطیمو س  یر سعه  یهاشرکت  تیموفق ریدر م  یهاوجود نمونه ،یدهنده باز تو

های این حوزه دارد عوامل موفقیت و قابلیت تیاز اهم نشرران حوزه، نیموفق و ناموفق در ا

 کاهش رقابتی، مزیت حفظ فشرررار با مداوم طور به امروزی هایسرررازمان که آنجا  از. [1]

ستند،  روبرو شده  ارائه خدما  کیفیت بهبود و هزینه و زمان سعه  ه  برای بلوغ هایمدل تو

 بهتر های ریزی برنامه   و ها گیری تصرررمیم سرررازمانی،  مختلف های جنبه  بین تعادل  ایجاد 

 [. 2]باشد می ضروری

( در 1969و همکاران  ) لیبه معنی کمال یا کامل شرردن اولین بار توسررط چرچ در لغت بلوغ

س        صطلاحی ا سازمانی ا شد. بلوغ  سازمان مطرح  سازمانی     ترابطه با  شد  که بر مراحل ر

شر  یهامدل. [3] گردداطلاق می س  یکه ط یاجرا و بهبود مراحلبه  ح،یبلوغ به ت و  ستم یآن 
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ست م  شرفت یسازمان مورد نظر به پ  ای  یافتگیسطح بلوغ و تکامل   یابیارز نکهیعلاوه بر ا بلوغ یهامدل [4پردازند. ]یم ابد،ییو تکامل د

های تاکنون مدل  [.5] ندینمایم مشخص  زیاز بلوغ را ن یبه سطح بالاتر  دنیرس  یلازم در راستا  یهاتیسازند، فعال یسازمان را ممکن م 

ست. این مدل    شده ا سترس مدیران این          متعددی ارائه  شود و به عنوان یک ابزار مهم در د سازی  صنایع مختلف بومی  ست در  ها نیاز ا

سررطح تشررکیل شررده  5( می باشررد که از CMMتر قرار گیرد. یکی از مدل ها، مدل بلوغ قابلیت )ها به منظور تصررمیم گیری دقیقسررازمان

 دول زیر، سطوح این مدل تعریف شده است.است. در ج

 [.6] (CMM( سطوح بلوغ مدل بلوغ قابلیت)1جدول )
 توصیف تکامل سطح

بهبود  اسرررت  و توانایی یادگیری و تغییر را دارد. در این مرحله  "در بهترین حالت فعالیت"مورد نظر  فرآیند /شررررکت در مورد شررراخص  بهینه 5

 دستور کار قرار دارد.مستمر شاخص/ فرآیند مربوطه در 

مورد نظر را با توجه به بازخورد های صرور  گرفته کنترل نماید و ارزیابی های کمی از فرآیند    فرآیند /تواند فرآیند شراخص سرازمان می  شدهمدیریت 4

 ها و شاخص ها انجام دهد.

روی اجرای آن وجود دارد. مستندسازی و استاندارد سازی        در سازمان تعریف شده است و درجه کمی از کنترل    فرآیند /اجرای شاخص  شدهتعریف 3

 در این سطح در سازمان دیده می شود   فرآیند /شاخص

  شرراخص مورد نظر می تواند کارهایی را که قبلا انجام داده تکرار کند، اما ضرررورتا آنها را تعریف نمی کند. اجرای  یا  فرآیندسررازمان در   قابل تکرار 2

 پذیر می باشد.شاخص تکرار  فرآیند/

اخص مورد نظر در سازمان مربوطه موقت، اضطراری و تعریف نشده است و اجرای آن منوط به ظرفیت های فردی می      فرآیند / ش اجرای  ابتدایی 1

 تکرار پذیر نیست. فرآیند /باشد. در این سطح اجرای شاخص

شرکت    صد داریم با تمرکز بر  سازی دیجیتال  در این پژوهش ق سب های بازی  سط ) و  که جزء ک ساب  SMEکارهای کوچک و متو ( به ح

شور، با به     آیند و می صنایع فرهنگی در ک صنعت بازی دیجیتال به عنوان یکی از  های موجود و کارگیری و ترکیب مدلبا توجه به اهمیت 

 (، یکCMMاز مدل بلوغ قابلیت)های کلیدی موفقیت در این صررنعت، با اسررتفاده ها و مولفهبا کمک خبرگان، پس از شررناسررایی شرراخص 

شرکت         سازمانی برای این  سنجش بلوغ  ستم  شاخص   سی ضعیت موجود خود را با توجه به  ها و مولفه های ها طراحی کرده تا بتوانند و

 کلیدی موفقیت در صنعت بازی سازی دیجیتال موک بزنند و سپس وضع مطلوبی را به آنها نشان دهیم تا در جهت آن حرکت نمایند.  

ستفاده از مدل     شینه پژوهش به ا شود.   در پژوهش CMMدر پی شاره می  همچنین در این بخش مدل های مختللف ارزیابی  های مختلف ا

مرور خواهد شرد. در ادامه پژوهش روند رسریدن به مدل    و مدل بلوغی که مبنای کار ما در این پژوهش می باشرد   عملکرد، تعالی و بلوغ

سه مراتبی به دست آمده ا     سیر خواهند    سل شاره خواهیم کرد و پس از آن روش توقیق پژوهش بیان می گردد. پس از آن نتایج ارائه و تف

 شد و در پایان به نتیجه گیری و پیشنهادا  آینده برای پژوهش های آتی خواهیم پرداخت. 

 پیشینه پژوهش .1

ست.  های بلوغ قابلیت با مدلتاکنون مدل  ساختار مرحله G-KMMMدانش ) تیریبلوغ مد یوممدل عمهای متعددی ترکیب گردیده ا  ای( 

(. هر سطح بلوغ با توجه  KPA) یدیکل یندهاآیو فر( CMM)مدل پنج سطوی  : سطح بلوغ  باشد یم یدو جزء اصل  یرا دنبال کرده و دارا

سه زم  شخص م یو تکنولوژ ندیفرآ، کارکنان) یدیکل یندهاآیفر نهیبه  شود ( م  مجموعه قی( از طرKPA) یدیکل یندهایفرا نهیو هر زم ی 

ص  ی هاژگیاز و ای ست.     فیتو سطح بلوغ ابتدا G-KMMMدانش ) تیریبلوغ مد یعموم مدلشده ا  تیریشده، مد  فیآگاه، تعر ،یی( پنج 

 .[7]ی کندم فیرا تعر نهیشده و به

ش 2017و همکاران )   1پاول سعه و پ  ی( در پژوه صول در   تیریمدل بلوغ مد یساز  ادهیتوت عنوان تو سب و کارها چرخه عمر مو  یک

سط  ضع  نییتع هی، کوچک و متو ضع  نییها پرداختند. تع  SME یفعل تیو شنامه طراح    قیها از طر SME تیو س ست آمده     یپر شده بد

ست. در ا   یفناور ند،یو کنترل، سازمان و فرآ  تیریمد است، یو س  یاستراتژ عبارتند از:  یبررس  ردمو یاصل  یارهایمدل بلوغ، مع نیا

 گاهیآنها جا یباشرررند که با بررسررر  یم یمختلف یارهایمع ریز یخود دارا ارهایمع نیهرکدام از ا نیهمچن اطلاعات و کارکنان و فرهنگ.

صل  اریمع سله مراتب    لیتول ندیگروه متخصص و فرآ  یدانش فن بیترک زپژوهش ا نیشده در ا  یشود. مدل بلوغ طراح  یم نییتع یا  یسل

 [.8استفاده شده است ] زینCMM بلوغ  یپژوهش از مدل پنج سطو نیبه دست آمده است. در ا یفاز

در انقلاب  یدیتول یو بلوغ شرررکت ها یآمادگ زانیم یابیارز یبرا یتوت عنوان مدل بلوغ ی( در پژوهشرر2016)  2اسررچمچر و همکاران

س Industry 4.0چهارم ) یصنعت  س    یبعد برا 9پژوهش  نیابعاد بلوغ پرداختند. در ا ی( به برر شد و به برر آنها پرداختند.  یبلوغ انتخاب 

فرهنگ  ،یدارحکومت ،یرهبر ،یبعد استراتژ  5و  یا هیپا یبه عنوان فاکتورها یو تکنولوژ اتیعمل ان،یترچهار بعد محصولات، مش  
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متعدد بلوغ و ابعاد بلوغ در    یهامدل یپژوهش با بررسررر نیمورد توجه قرار گرفتند. در ا  یسرررازمان یجنبه ها  یابی ارز یبرا کارکنان و 

حوزه انجام شد تا با توجه   نیبا متخصصان ا   یاافتهیساختار   مهین یهاشد و سپس مصاحبه    ییابعاد شناسا   یسر  کیمختلف،  قا یتوق

 9شده به  ییفاکتور شناسا 62کنند. پس از آن  دایاز فرد مصاحبه شونده دست پ یدیجد یهادهیحوزه به ا نیبلوغ در ا یهابه کمبود مدل

 [.9ش قرار گرفت ]یشده در دو سازمان مورد آزما جادیشدند و مدل ا یبند میگروه تقس

قابلیت های بازاریابی به منظور ارزیابی ف            "توت عنوان   ی( در پژوهشررر1390زاد و همکاران )  یاحمد  رآیندهای   به کارگیری مدل بلوغ 

سفو   ست، به  ییاروپا یسازمان  یتعال ادیگذاران بن انی)از بنپسیلیکه اصالتا متعلق به شرکت ف   یاز مدل  "بازاریابی در شرکت ایران تران ( ا

قابلیت مدل بلوغ پژوهش از  نیکند. در ا یترانسررفو اسررتفاده م رانیشرررکت ا یابیبازار ندیفرآ یابیو عارضرره  یاسررشررن بیمنظور آسرر

سطح بلوغ          یسطح  5 )فرآیندی( سپس  ست  شده ا ستفاده  شرکت   نیدر ا یابیجامع بازار ندیفرا یرا بر مبنا یابیبازار ندیرفرآیز ازدهیا

 [.6نمود ] نییتع یدیتول

 Aleem  Saiqa  (3و همکارانش مدل بلوغ بازی های دیجیتالDGMM  برای ارزیابی سرازمان های توسرعه بازی ارائه دادند. مدل بلوغ ) 

های انتخاب شده ای است که دیدگاه توسعه دهندگان، عملکرد کسب و کار و مشریان )گیمرها( را بررسی        بازی دیجیتال حاصل شاخص  

 .[10] ( می باشد2کند. چارچوب این مدل مطابق با جدول )می

 (DGMM)تالیجید یازیچارچوب مدل بلوغ ( 2جدول )
شرررمرراره زیر    معیار اصلی

 معیار

 فرآیند توسعه بازی )زیرمعیار(فعالیت های 

 

 

 استراتژی طراحی بازی

 مدیریت طراحی اسناد  بازی 1

 پیکربرندی و مدیریت تیم های عملیاتی   2

 مدل سازی و مدیریت   3

 نمونه سازی اولیه بازی 4

 مدیریت ریسک 5

 

 

 متدولوژی توسعه بازی

 

 معماری کیفیت 6

 توسعه موتور مورک بازی 7

 مدیریت دارایی بازی 8

 مدیریت تست 9

 

توانمندی ها و قابلیت های اسرررتفاده از         

 بازی

 پشتیبانی 10

 تجزیه و تجلیل فاکتورهای سرگرم کننده بازی 11

 استفاده آسان بازی 12

 

 

 

 عملکرد کسب و کار

 جهت گیری بازار 13

 زمان بازار رسانی 14

 مدیریت ارتباطا  15

 کسب درآمداستراتژی  16

 نوآوری 17

 استراتژی برند 18

 5و تام پیترز 4توسررط دو کارشررناس گروه مشرراوران مک کینزی یعنی رابر  واترمن  1980مک کینزی برای اولین بار در سررال  S7مدل 

سعه یافت. این مدل تاکنون در   ست.       70تو شده ا سان از آن به عنوان هفت اهرم یاد می کنند. این     7Sشرکت بزرگ دنیا اجرا  شنا که کار

 [.11]هفت اهرم عبارتند از: ارزشهای مشترک، استراتژی، ساختار، سیستم، نیروی انسانی، شیوه و سبک 

کار    .ند ارائه کرد  (BSC)متوازن یازی امت کار   با عنوان  ،عملکردگیری  اندازه  یبرا یدی جد  کردین و نورتون رولا،کاپ 1992در سرررال 

 هیچارچوب اول. دهدیجامع از کسب و کارشان ارائه م یول عیسر یدگاهید رانیکه به مد ستا ارهاای معی متوازن شامل مجموعه یازیامت

مدل را  نیکه چهار وجه ا باشرد یم ارهایمع 4شرامل   ارائه شرد  1992ل که توسرط کاپالن و نورتون در سرا   (BSC) متوازن یازیکار  امت

 [12دهند: ] یم لیتشک

 از نظر سهام داران چگونه است؟ رشد  یسودآوری: اهداف مالی یعنی، مال یارهایمع  .1

 ؟کند شرکت از دید مشتریان چگونه عمل میی: یعنی مشتر اریعم .2
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 و تمایز کسب کند؟مهار   یزیدر چه چ دیما بای(: شرکت اتیعمل) یندیفرآ یارهایمع .3

 ایجاد ارزش در موصولا ، نیروی انسانی انجام می شود؟ : بهبود مستمر وو رشد یریادگی یارهایمع  .4

 مبنای و هسررتند مدل این قلب و هسررته معیارها، این. اسررت شررده تشررکیل معیار 9 از که اسررت غیرتجویزی مدل یک EFQM تعالی مدل

 :شوند می تقسیم دسته دو به EFQM مدل معیارهای. گیرند می قرار ها سازمان ارزیابی

این  .کند می توانمند عالی، نتایج به رسریدن  برای را سرازمان  که هسرتند  عواملی و بوده مدل این اول معیار پنج: توانمندسرازها  -1

 معیار ها شامل رهبری، راهبرد، کارکنان، شراکت ها و منابع، فرآیندها می باشند

ستند  نتایجی: نتایج  -2 ست  آنها به مختلف های حوزه در متعالی، سازمان  که ه ستاوردهای  کننده بیان و کند می پیدا د صل  د  حا

 [.13]هستند. این معیارها شامل نتایج مشتریان، نتایج کارکنان، نتیج جامعه و نتیج کلیدی می باشند. توانمندسازها مناسب اجرای از

صنعت      سازمان و با توجه به نظر خبرگان در  شین بلوغ، ارزیابی عملکرد و تعالی  سازی دیجیتال و  با توجه به مطالعه مدل های پی بازی 

سط )    سازی دیجیتال را      SMEشرکت های کوچک و متو شرکت بازی  شاخص ها و مولفه های کلیدی یکی  (، مدل جامعی که بتواند همه 

( به عنوان مدل پایه ای انتخاب گردد و برای DGMMپوشررش دهد وجود ندارد. بنابراین تصررمیم بر این شررد مدل بلوغ بازی دیجیتال )   

مدل بلوغ  ، [7]، مدل بلوغ مدیریت دانش عمومی    EFQM، مدل تعالی   BSC، مدل  7S  ص های مدل های ارزیابی عملکرد    تکمیل آن شررراخ 

صول در  تیریمد شرکت ها ،  [8]ها SME چرخه عمر مو صنعت  یدیتول یمدل بلوغ  شینه پژوهش به آن   [9] چهارم یدر انقلاب  که در پی

 ترکیب گردد. DGMMپرداخته شد با مدل پایه ای 

 روش شناسی پژوهش  .2

از نظر  مذکور توان گفت پژوهش یاسرت، م  یموضرو  به صرور  مطالعه مورد   کی یاز انجام پژوهش بررسر  یهدف اصرل  نکهینظر به ا

 زیو ن یکتابخانه ا مطالعه یپژوهش از روش ها نیدر ا نکهیبا توجه به ا گرید یباشرد. از سرو   یم یاتوسرعه  یهاپژوهش طهیهدف در ح

که با استفاده   یمطالعه مورد تیاساس ماه  بر کرد که پژوهش حاضر  انیتوان بیشود، م یپرسشنامه استفاده م    رینظ یدانیم یروش ها

 .آیدبه حساب می یشیمایپ یفیپژوهش توص کی است، هاداده یاز روش گردآور

 در این پژوهش سوال های زیر را پاسخ خواهیم داد.

 دارد؟ هاییویژگی چه دیجیتال سازی بازی های شرکت بلوغ سنجش مراتبی سلسله مدل -1

 کدامند؟ دیجیتال سازی بازی  شرکتهای بلوغ سنجش برای موفقیت کلیدی هایمولفه و شاخصها -2

 چیست؟ دیجیتال سازی بازی شرکتهای در سازمانی بلوغ سنجش سیستم -3

می باشررد. جامعه آماری ما را  1397قلمروی  مکانی پژوهش شرررکت های توسررعه بازی در ایران و قلمروی زمانی ما نیز نیمه اول سررال 

شد. برای این        شکیل می دهند. روش نمونه گیری ما، روش نمونه گیری هدفمند می با سعه دهندگان بازی ت شاوران، تو خبرگان، مدیران  م

دیجیتال  نهاد های دولتی بازی سازی مانند بنیاد ملی بازی های رایانه ای، انستیتو بازی ایران و آزمایشگاه    شرکت بازی سازی    50کار 

شد. از بین مدیران و متخصصان              سایی  شنا صنعت ایران  شگاه علم و   شگاه بازی دان ه افراد ب نینفر از ا 70تعداد های بازی نظیر آزمای

شنامه ای     ردآوری داده ها،و برای گ دندیهدفمند انتخاب گردصور    س ضر و همچنین دیدگان        101پر ستفاده از ادبیا  حا سوالی با ا

کرونباخ استفاده خواهد شد،    یآلفا بیپرسشنامه از ضر    ییایپا یبررس  یبراعدد بود.   45خبرگان تهیه گردید. نرخ بازگشت پرسشنامه    

 نیآن مواسرربه شررد که ا یکرونباخ برا یمقدار آلفا یشرریبه صررور  آزما هیپرسررشررنامه اول 30آزمون، تعداد  شیپ کی یمنظور ط نیبد

 نشان داده شده است: (3)در جدول  قیتوق یرهایمتغ یبرا بیضر

 پژوهش یرهایکرونباخ متغ یآلفا بیضر( 3جدول )
 میزان آلفای کرونباخ متغیرهای پژوهش

 0.87 زیرساخت های مدیریت و فناوری

 0.74 توسعه بازی

 0.79 ها و قابلیت استفاده بازی توانمندی

 0.95 عملکرد کسب و کار

روایی منطقی پرسررشررنامه از دو جنبه روایی ظاهری و موتوایی به جهت روشررن و بدون ابهام بودن گویه ها و همچنین کفایت  همچنین  

 کمیت و کیفیت آنها توسط خبرگان ، صاحبنظران و اساتید دانشگاه تایید گردید
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 نییتع  spssجامعه با نرم افزار  کی نیانگیآزمون م قیپژوهش از طر یهاوضرررع موجود و مطلوب شررراخص ها و مولفه  پژوهش نیدر ا

  . دیگرد

 یافته های پژوهش .3

 شاخص های و مولفه های کلیدی و مدل سلسله مراتبی پژوهش. 1. 3
)به عنوان مدل پایه( و مدل های بلوغ، تعالی  و ارزیابی بلوغ بازی دیجیتال  یمدل ها ندیبا توجه به برآشرراخص های و مولفه های کلیدی 

ی پژوهش با توجه شاخص ها و مولفه های به  مدل سلسه مراتب  سپس   عملکردی که در پیشینه پژوهش به آنها اشاره گردید به دست آمد.   

 شد. یطراحاستخراج و  ریبه صور  ز نهیزم نیدر ا هخبرنفر  5استفاده از روش دلفی، از طریق شناسایی  با دست آمده و

دهد. همانطور که مشخص است جهت ساختار (  ساختار سلسله مراتبی پژوهش و شاخص های و مولفه های کلیدی را نشان می1شکل ) 

ست و در        سله مراتبی از بالا به پایین ا سل صور   شاخص،  2. هدف، 1سطح:   4مدل مفهومی پژوهش به  شاخص و  3.  ها . مولفه4. زیر 

 شده است. نشان داده 

 
 ( ساختار سلسله مراتبی پژوهش1شکل )

سله مراتبی       سل ساس این مدل  صلی و     4بر ا شرکت    31شاخص ا شاخص ها و مولفه های کلیدی در  سعه بازی  مولفه به عنوان  های تو

 شناسایی شدند.

 متغیرها بودن نرمال بررسی. 2. 3

سی یکی از پیش     سی نرمال بودن توزیع متغیرهای مورد برر سی این که نمونه     فرضبرر ست. برای برر صلی آزمون های آماری ا های ا

توانیم از شررود. تنها در صررور  نرمال بودن متغیرها میاسررتفاده می 6اسررمیرنف –متعلق به جامعه نرمال اسررت، از آزمون کولموگروف 

باشررریم. نتایج آزمون های ناپارامتریک میهای پارامتریک اسرررتفاده نماییم، در غیر این صرررور  فقط مجاز به اسرررتفاده از آزمونآزمون

 شود.( ارائه شده است. فرضیه های آماری به صور  زیر تعریف می4کولموگروف اسمیرنوف در جدول )

{
𝑯𝟎:  توزیع داده ها نرمال است

𝑯𝟏:  توزیع داده ها نرمال نیست
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 رنوفیآزمون کولموگروف اسم جینتا( 4جدول )

 نوع آزمون وضعیت معناداری اسمرینوف-کلموگروف متغیرهای

 پارامتریک نرمال 0.068 0.29 زیرساخت های مدیریت و فناوری

 پارامتریک نرمال 0.14 1.36 توسعه بازی

 پارامتریک نرمال 0.091 0.856 توانمندی ها و قابلیت استفاده بازی

 پارامتریک نرمال 0.072 0.36 عملکرد کسب و کار

شود  بیشتر شده است، لذا فرض غیرنرمال بودن متغیرها رد می    0.05اینکه سطح معناداری برای تمامی متغیرهای پژوهش از   با توجه به

 و لذا متغیرهای ارائه شده نرمال هستند

 تعیین سطح بلوغ شاخص های پژوهش. 3. 3

گیرد. فرضیه آماری این آزمون به صور  زیر   این آزمون برای بررسی وضعیت متغیرهای پژوهش در یک گروه مورد استفاده قرار می   

 است. 

 ( تفاو  معناداری ندارد. 3: متغیرهای پژوهش با میانگین )عدد 0Hفرض 

 ( آورده شده است.5( تفاو  معناداری دارند. نتایج در جدول )3: متغیرهای پژوهش با میانگین )عدد 1Hفرض 

 ( آزمون میانگین یک جامعه5جدول )

 سطح بلوغ سطح معناداری یآماره ت میانگین 

 سطح مدیریت شده 0.02 2.42 3.34 زیرساخت های مدیریت و فناوری

 سطح تعریف شده 0.24 -1.17 2.91 توسعه بازی

 سطح تعریف شده 0.98 -0.015 2.99 توانمندی ها و قابلیت استفاده بازی

 سطح تعریف شده 0.00 -4.67 2.38 عملکرد کسب و کار

سازی دیجیتال            همانطور که مشاهده می  سازمانی شرکت های بازی  سنجش بلوغ  ستم  سی ساس  سطوح  مدل بلوغ  بر اساس  شود بر ا

 تیها و قابل یتوانمندی، توسعه بازی  در سطح مدیریت شده و شاخص های و فناور تیریمد یها رساختیزشاخص (، CMMقابلیت )

ستفاده باز  شده قرار دارند.   کسب و کار  عملکردی و ا های پژوهش را به صور   ( سطح بلوغ شاخص  2همچنین )شکل   در سطح تعریف 

 دهد.نموداری نشان می

 
 یاصل یشاخص ها ینمودار بلوغ برا( 2شکل )

 یو فناور تیریمد یها رساختیزسطح بلوغ مولفه های . 1.  3. 3

3.34

2.91

2.99

2.38

زیرساخت های مدیریت و 

فناوری

توسعه بازی

توانمندی ها و قابلیت 

استفاده بازی

عملکرد کسب و کار
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ساطوح  مدل بلوغ  بر اسااس    زیرسرراخت های مدیریت و فناوری نتایج آزمون میانگین یک جامعه برای مولفه های مربوط به شرراخص

 ( آورده شده است:6در جدول )  (CMMقابلیت )

 (CMM) قابلیت بلوغ مدل  سطوح اساس فناوری بر و مدیریت های زیرساخت های مولفه جامعه یک میانگین ( آزمون6جدول )
 سطح بلوغ میانگین مولفه

 تعریف شده 2.90 میت تیریو مد یبند کریپ

 قابل تکرار 1.96 رشد و یادگیری

 مدیریت شده 3.68 فناوری

 مدیریت شده 3.96 فرهنگ سازمانی و ارزش های مشترک

 تعریف شده 2.15 ساختار

 مدیریت شده 3.47 سیستم  

شاهده م  س    شود یهمانطور که م ساس  سازمان    ستم یبر ا های فرهنگ و ارزش شاخص  تالیجید یساز یباز یهاشرکت  یسنجش بلوغ 

های ساختار و پیکربندی و مدیریت تیم در سطح تعریف شده و مولفه مشترک، فناوری و سیستم در سطح مدیریت شده قرار دارند. مولفه

 رشد و یادگیری در سطح قابل تکرار قرار دارند.

 سطح بلوغ مولفه های توسعه بازی . 2. 3. 3
در  (CMMسااطوح  مدل بلوغ قابلیت )بر اساااس های مربوط به شرراخص توسررعه بازی  نتایج آزمون میانگین یک جامعه برای مولفه

 ( آورده شده است.7جدول )

 (CMMسطوح  مدل بلوغ قابلیت )بر اساس بازی  توسعه هایمولفه جامعه یک میانگین آزمون(  7) جدول
 سطح بلوغ میانگین مولفه

 تعریف شده 2.54 طراحی اسناد بازیمدیریت 

 قابل تکرار 1.23 نمونه سازی اولیه بازی

 مدیریت شده 3.19 مدیریت ریسک

 مدیریت شده 3.30 مدیریت و مدل سازی الزاما  بازی

 مدیریت شده 3.35 توسعه موتور مورک بازی

 تعریف شده 2.22 مدیریت دارایی بازی

 تعریف شده 2.00 کیفیت معماری بازی

 تعریف شده 2.47 مدیریت تست بازی

 تعریف شده 2.27 برنامه نویسی

 مدیریت شده 3.13 سند هنری بازی

 تعریف شده 2.05 یباز  یهنر یو فناور یدانش فن

 تعریف شده 2.47 یباز یهنر یکارگردان

های توسعه موتور مورک  مولفه تالیجید یساز یباز یهاشرکت  یسنجش بلوغ سازمان   ستم یبر اساس س   شود یهمانطور که مشاهده م 

های مدیریت طراحی سررازی الزاما  بازی، مدیریت ریسررک  و سررند هنری بازی در سررطح مدیریت شررده و مولفه     بازی، مدیری و مدل

یت نویسرری، مدیریت دارایی بازی، دانش فنی و فناوری هنری بازی و کیفاسررنادبازی، مدیریت تسررت بازی، کارگردانی هنری بازی، برنامه

 معماری بازی در سطح تعریف شده و مولفه نمونه سازی اولیه بازی در سطح قابل تکرار قرار دارند. 

 های توانمندی و قابلیت استفاده بازیسطح بلوغ مولفه. 3. 3. 3

شاخص  نتایج آزمون میانگین یک جامعه برای مولفه ساس    های مربوط به  ستفاده بازی بر ا دل بلوغ قابلیت سطوح  م توانمندی و قابلیت ا

(CMM( در جدول )آورده شده است.8 ) 
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 (CMMسطوح  مدل بلوغ قابلیت )بر اساس های توانمندی و قابلیت استفاده بازی ( آزمون میانگین یک جامعه مولفه8جدول )

 سطح بلوغ میانگین مولفه

 تعریف شده 2.59 اشتیاق بازی

 مدیریت شده 3.43 لذ  از بازی

 تعریف شده 2.66 ویژگی های بازی

 تعریف شده 2.53 پشتیبانی از مشتری

 مدیریت شده 3.34 استفاده آسان

 مدیریت شده 3.71 اجتماعی سازی

های اجتماعی سازی، لذ   مولفه تالیجید یساز یباز یهاشرکت  یسنجش بلوغ سازمان   ستم یبر اساس س   شود یهمانطور که مشاهده م 

سطح مدیریت     سان در  ستفاده آ شتری در     های ویژگیشده قرار دارند. همچنین مولفه  بازی و ا شتیبانی از م شتیاق بازی و پ های بازی، ا

 سطح تعریف شده قرار دارند.

 های عملکرد کسب و کارسطح بلوغ مولفه . 4. 3.  3

ساس   نتایج آزمون میانگین یک جامعه برای مولفه های مربوط به شاخص   ( در CMMقابلیت )سطوح  مدل بلوغ  عملکرد کسب و کار بر ا

 ( آورده شده است.9جدول )

 (CMMهای عملکرد کسب و کار بر اساس سطوح  مدل بلوغ قابلیت )( آزمون میانگین یک جامعه مولفه9جدول )
 سطح بلوغ میانگین مولفه

 تعریف شده 2.50 هارضایت مشتری و بازیکن

 تعریف شده 2.51 جهت گیری بازار

 مدیریت شده 3.01 نوآوری

 مدیریت شده 3.13 مدیریت ارتباطا 

 تعریف شده 2.74 زمان بازار رسانی

 تعریف شده 2.75 استراتژی کسب درآمد

 تعریف شده 2.63 استراتژی برند

شاهده م  س    شود یهمانطور که م ساس  سازمان    ستم یبر ا های مدیریت ارتباطا  و مولفه تالیجید یساز یباز یهاشرکت  یسنجش بلوغ 

شده قرار دارند. همچنین مولفه    سطح مدیریت  ستراتژی برند، جهت گیری       نوآوری در  سانی، ا سب درآمد، زمان بازار ر ستراتژی ک های ا

 بازار و رضایت مشتری در سطح تعریف شده قرار دارند. 

 های پژوهشسنجش بلوغ سازمانی شرکت های بازی سازی دیجیتال برای مولفه . 4. 3
سازی دیجیتال     2شکل)  سازمانی شرکت های بازی  سنجش بلوغ  را  پژوهش یهامولفه ی کلبرابا توجه به وضع فعلی و وضع مطلوب    ( 

 دهد. وضع موجود و مطلوب مولفه های پژوهش با روش میانگین گیری به دست آمده است.نشان می
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ها براساس مدل بلوغ قابلیت پژوهش بر مبنای وضعیت موجود و مطلوب مولفهی مولفه ها ( سنجش بلوغ سازمانی برای  کل2شکل )

(CMM) 

 نتیجه گیری 

آیند به این نتیجه ( به حسرراب میSMEبا مطالعه بر روی شرررکت های بازی سررازی دیجیتال ایرانی که جز صررنایع کوچک و متوسررط)   

ستمی را        سی شرکت ها در ایران  سیدیم با توجه به نوپا بودن اغلب  صمیم     ر شرکت ها طراحی کنیم تا مدیران و ت سنجش بلوغ این  برای 

 شان را از آنجایی که ممکن است.گیران این صنعت علاوه بر شناخت عوامل کلیدی موفقیتشان، وضعیت موجود و مطلوب

بازی سازی  مولفه کلیدی شناسایی شدند. بر اساس سیستم سنجش بلوغ سازمانی شرکت های             31شاخص اصلی و    4در این پژوهش 

ساس  دیجیتال  ساخت یزشاخص  (، CMMسطوح  مدل بلوغ قابلیت ) بر ا شاخص     و فناور تیریمد یها ر شده و  سطح مدیریت  ی  در 

در سطح تعریف شده قرار دارند. مولفه هایی نظیر پشتیبانی  کسب و کار عملکردی و استفاده باز تیها و قابل یتوانمندی، توسعه بازهای 

از مشررتری، نمونه سررازی اولیه بازی، مدیریت دارایی بازی، کیفیت معماری بازی، مدیریت تسررت بازی، دانش فنی و فناوری هنری بازی، 

سازی دیجیتال در ایران وضع من        شرکت های بازی  سب در آمد در  ستراتژِی ک سطوح پایین بلوغ    کارگردانی بازی و ا سبی ندارند و در  ا

 قرار دارند این در حالی است که این مولفه های اغلب باید در سطح مدیریت شده و بهینه قرار بگیرند.

در راسرتای این پژوهش باشرد    توانیمتوقیقا  آینده که  نیتریاصرل  عنوانبهبا توجه به مودودیت های پژوهش می توان  از موارد زیر 

 نام برد:

رخی شاخص های مهم موفقیت شرکت های بازی سازی دیجیتال در این پژوهش لواظ نشده باشد، موققین در پژوهش های      ب -1

تر و همه جانبه تری به چارچوب جامع تری از یکی سرریسررتم سررنجش بلوغ شرررکت های آتی می توانند با انجام توقیقا  عمیق

 بازی سازی دیجیتال دست پیدا کنند.

سرریسررتم سررنجش بلوغ طراحی شررده و توجه بیشررتر به جنبه های سررازمانی در این پژوهش، موققان در    با توجه به جامعیت -2

های بعدی می توانند یک سیستم سنجش بلوغ برای موصولا )بازی های دیجیتال( یا سیستم سنجش بلوغ بازاریابی         پژوهش

 برای این شرکت ها طراحی نمایند.

شرکت های ب        -3 سازمانی در  سنجش بلوغ  ستم  ستفاده قرار     سی شرکت های ایرانی مورد ا سازی دیجیتال در چند مورد از  ازی 

 گیرد و شاخص هاو مولفه های آنها با یکدیگر مقایسه شود.بهتر بشناسند. 
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شوند.           -4 سله مراتبی فازی رتبه بندی  سل ستفاده از روش های تولیل  ست آمده می تواند با ا شاخص ها و مولفه های بلوغ به د

استفاده نمایند تا روابط عمیق بین شاخص ها و مولفه های    7NPAهمچنین می توانند از سایر تکنیک های تصمیم گیری مانند   

 پژوهش را ارزیابی کنند.
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