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A B S T R A C T 
The purpose of this research was to analyze the indicators and factors affecting the 
development of entrepreneurship in the simulation of professional chess 
competitions using Information Technology. The methodology was based on a 
mixed-methods approach with a descriptive-exploratory design. Accordingly, the 
influencing indicators were first identified through coding and subsequently 
presented using axial and selective coding. Furthermore, the validation and 
evaluation of these indicators among the studied population were conducted using 
Structural Equation Modeling (SEM). The statistical population of the study 
consisted of Information Technology experts and chess elites from scientific, 
technological, executive, and athletic fields. In the quantitative section of the 
research, the population included professional chess players active on online chess 
platforms and other similar digital environments. Data collection tools included 
semi-structured interviews for the modeling stage and a five-point Likert scale 
questionnaire for the validation stage, the validity of which was confirmed through 
convergent and divergent methods. The results of the qualitative analysis indicate 
that the development of entrepreneurship in the online chess ecosystem is a 
complex and multifaceted process influenced by various organizational, 
individual, and customer-oriented factors. Among these, technological features—
including ease of access and application, learning capabilities, perceived benefits, 
and positive user experience—were identified as the fundamental pillars for 
creating a successful platform. The findings of this research generally indicate that 
entrepreneurial success in online chess requires a comprehensive approach. On 
one hand, technological infrastructure and sufficient financial resources are vital 
for their implementation and development. On the other hand, human factors, 
particularly the positive attitude of managers, the technical skills of employees, 
and their technological experience, play a key role in business adoption and 
growth. Finally, focusing on user needs, creating sustainable relationships with 
them, and receiving continuous feedback allow entrepreneurs to gain a sustainable 
competitive advantage and achieve sales growth and revenue generation through 
service innovation. These findings can serve as a valuable basis for policy-making 
and planning toward the sustainable development of entrepreneurship in this field. 
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 »مقاله پژوهشی«

  ی ساز ه ی در شب   ی ن ی ها و عوامل اثرگذار بر توسعه کارآفر شاخص   ل ی تحل 

 اطلاعات  ی شطرنج با استفاده از فناور   ی ا حرفه  ی ها رقابت 
 

2ندهی رایپ نی ، نسر*1یابوالفضل فراهان
  3یاوشان یس ی، سارا جعفر 

 

 چکیده 

ا انجام  از  به تحل  نيهدف  بر توسعه کارآفرشاخص   لی پژوهش  اثرگذار   یساز  هیدر شب  ینيها و عوامل 
و به روش    ختهیآم  یبر پژوهش  یاطلاعات بود. روش مبتن  یشطرنج با استفاده از فناور  یاحرفه  یهارقابت

از   یمندبا بهره  دامهو در ا  يیبه شناسا  یبر کدگذار  یمبنا، در ابتدا مبتن  نيبود. بر ا  یاکتشاف  -یفیتوص
انتخاب  یمحور  یکدگذار ارائه   یهاشاخص  ، یو  به اعتبارسنج  نیشده است. همچناثرگذار  ادامه  و    یدر 

ب  یابيارز به روش مدل  نیآن در  است.جامعه  پرداخته  یمعادلات ساختار  یسازجامعه موردمطالعه  شده 
  ، ی علم  طهیشطرنج از سه ح  یرزش اطلاعات و رشته و  یپژوهش را صاحبنظران و نخبگان فناور  یآمار

شطرنج    کنانيشامل باز  یجامعه آمار  ق،یتحق  یداده بودند. در بخش کم  لیتشک  یو ورزش  يیاجرا  ،یفناور
 یداشتند. ابزار گردآور  تیمشابه فعال  یهاپلتفرم  ريشطرنج و سا  ني آنلا  یهابودند که در پلتفرم  یاحرفه
 یبرا  يیتاپنج  کرتیل  فیو پرسشنامه با ط  یسازمرحله مدل  یبرا  افتهيساختار  مهیها شامل مصاحبه نداده

  جياست. نتا  دهيگرد  د يیتأ  يیو واگرا  يیپرسشنامه به روش همگرا  يیبوده است که روا  ی مرحله اعتبارسنج
م  یفیک  لیتحل کارآفر  دهدینشان  توسعه  اکوس  ینيکه  آنلا  ستمیدر  و    دهیچیپ  نديفرآ  کي  نيشطرنج 

  ان، یم  نيقرار دارد. در ا  محوریو مشتر  یفرد  ،یعوامل مختلف سازمان  ریاست که تحت تأث  یچندوجه 
دسترس   یتکنولوژ  یهایژگيو قابل  یاز جمله سهولت  کاربرد،  و  ادراک  یايمزا  ،یریادگي  یهاتیو  شده 

  ن يا یهاافته يشدند.  يیپلتفرم موفق شناسا  کي جاديدر ا یاصل یهاهيتجربه مثبت کاربران، به عنوان پا
جامع    کرديرو  کي  ازمندین  ني در شطرنج آنلا  ینيکارآفر  ت یکه موفق  دهدی نشان م  یطور کل  به پژوهش  
هستند.    یاتیها حو توسعه آن   ی سازادهیپ  ی برا  یکاف  یو منابع مال  یفناور  یهارساختيسو، ز  ک ياست. از  

 ی فناور  ربهکارکنان و تج  یفن   یهامهارت  ران،ينگرش مثبت مد  ژهيوبه   ،یعوامل انسان  گر،يد  یاز سو
روابط    جاديکاربران، ا  یازهایتمرکز بر ن   ت،يوکار دارند. در نهاو رشد کسب  رشيدر پذ  یدیها، نقش کلآن
کسب    داريپا  یرقابت  تيتا مز  دهدی امکان م  نانيمستمر، به کارآفر  یبازخوردها  افتيها و دربا آن   داريپا

  یارزشمند  یمبنا  تواندیم  هاافتهي   ني. اابندي  تدس  يیدر خدمات، به رشد فروش و درآمدزا  یکرده و با نوآور
 . حوزه باشد نيدر ا ینيکارآفر داريدر جهت توسعه پا یزيرو برنامه  یگذاراست یس یبرا
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 مقدمه

های اصلی رشد اقتصادی و توسعه  عنوان يکی از پیشران کارآفرينی به 
پذيری  پايدار، نقش مهمی در ايجاد اشتغال، خلق ارزش و افزايش رقابت 

های اخیر،  (. در سال 1398کند )فراهانی و همکاران،  ها ايفا می سازمان 
های  گیری اقتصاد ديجیتال، فرصت گسترش فناوری اطلاعات و شکل 

ای  گونه های کارآفرينانه فراهم کرده است؛ به ای برای توسعه فعالیت تازه 
های ديجیتال و  وکارهای نوآورانه بر پايه پلتفرم که بسیاری از کسب 

رو  گرفته به تقاضای  شکل  بازار  )مصطفی رشد  همکاران،  اند  و  زاده 
می 1400 نشان  اخیر  مطالعات  همچنین  فناوری (.  نوين  دهد  های 

تقو می  به  فرصت توانند  توسعه  نوآوری،  عملکرد  يت  ارتقای  و  ها 
 .( 2024؛ ون،  2019اقتصادی منجر شوند )ذالفقار،  

در حوزه ورزش نیز، تحول ديجیتال موجب تغییر در شیوه ارائه  
های درآمدی جديد شده  خدمات، تعامل با کاربران و ايجاد جريان

عنوان صنعتی پويا و رو به رشد، ظرفیت بالايی برای  است. ورزش به
تواند زمینه های ورزشی میتوسعه کارآفرينی دارد و توسعه پلتفرم

پذيری را فراهم کند )فرد وکارهای نوپا و افزايش رقابترشد کسب
همکاران،   کلیمت،  1400و  و  کیس  میان،  2025؛  اين  در   .)

ماهیت ورزش  دلیل  به  شطرنج،  نظیر  استراتژيک  و  ذهنی  های 
سازی، بستر مناسبی برای توسعه  محور و قابلیت تحلیل و شبیه داده 

فعالیتپلتفرم و  فناورانه  میهای  محسوب  کارآفرينانه  شوند  های 
 .(1395بیدهندی و شیردل، ؛ نبی1402)طاهری و همکاران، 

های ديجیتال های آنلاين شطرنج و گسترش رقابترشد پلتفرم
تدريج از يک ای بهدهد شطرنج حرفههای اخیر نشان میدر سال

شکل سمت  به  و  رفته  فراتر  رقابتی  صرفاً  يک فعالیت  گیری 
توسعه   حال،  اين  با  است.  حرکت  حال  در  ديجیتال  اکوسیستم 
کارآفرينی در اين اکوسیستم نیازمند شناسايی دقیق عوامل اثرگذار  

ها و  مند شاخصصورت نظامهايی است که بتوانند بهو طراحی مدل
پژوهش اگرچه  کنند.  تبیین  را  توسعه  به  مسیرهای  متعددی  های 

اند، اما  موضوع کارآفرينی ديجیتال و نقش فناوری اطلاعات پرداخته
مدل در بررسی جامع و  کارآفرينی  توسعه  بر  اثرگذار  عوامل  محورِ 

ای شطرنج هنوز با خلأ پژوهشی  های حرفهسازی رقابتستر شبیهب
 .مواجه است

که است  آن  حاضر  پژوهش  اصلی  مسئله  اساس،  اين   :بر 

شبیهشاخص در  کارآفرينی  توسعه  بر  اثرگذار  عوامل  و  سازی  ها 
ای شطرنج با استفاده از فناوری اطلاعات چیست  های حرفهرقابت

سازی کارآفرينی در اکوسیستم شطرنج و اين عوامل چگونه بر پیاده 
کند با ارائه يک مدل  گذارند؟ اين مقاله تلاش میديجیتال اثر می

های کلیدی توسعه کارآفرينی در اين حوزه را تحلیلی، ابعاد و مؤلفه
 .شناسايی و اعتبارسنجی کند

 

 روش 
ی( بوده و از نظر هدف،  کم -پژوهش حاضر از نوع آمیخته )کیفی

های  کاربردی است. از حیث راهبرد اجرا، مطالعه در زمره پژوهش
با رويکرد اکتشافی قرار می ها به دو  گیرد. گردآوری داده توصیفی 

کتابخانه با مرور شیوه  مرحله نخست،  در  انجام شد.  میدانی  و  ای 
و  گرفت  شکل  اولیه  نظری  چارچوب  پیشین،  مطالعات  و  ادبیات 

مصاحبه انجام  با  کیفی  بخش  در  نیمهسپس  ساختاريافته،  های 
شبیهشاخص در  کارآفرينی  توسعه  بر  اثرگذار  عوامل  و  سازی  ها 

شناسايی  های حرفهرقابت اطلاعات  فناوری  بر  مبتنی  ای شطرنج 
به کمی(،  )بخش  دوم  مرحله  در  مدل گرديد.  اعتبارسنجی  منظور 

استخراج  روش    مفهومی  و  پرسشنامه  از  کیفی،  مرحله  از  شده 
جزئیمدل مربعات  حداقل  رويکرد  با  ساختاری  معادلات   سازی 

(PLS-SEM) استفاده شد. 

 

 مرحله کیفی پژوهش

نظران حوزه  در بخش کیفی، جامعه آماری شامل خبرگان و صاحب
افراد از میان مديران   فناوری اطلاعات و ورزش شطرنج بود. اين 
ستادی وزارت ورزش و جوانان، مديران و ارکان اجرايی فدراسیون  

المللی، مربیان پايه و  ها، مربیان ملی و بینشطرنج، رؤسای کمیته
استعداديابان، و همچنین اعضای هیئت علمی و متخصصان حوزه 

گیری به روش غیراحتمالی هدفمند و فناوری انتخاب شدند. نمونه
فرآيند مصاحبهگلوله اشباع برفی صورت گرفت و  به  تا رسیدن  ها 

کننده در  نفر به عنوان مشارکت  16  نظری ادامه يافت. در مجموع،
 نفر مدير/  10نفر عضو هیئت علمی و   6ها حضور داشتند ) مصاحبه

 . کارشناس ارشد( 
و به نظری  ادبیات  ابتدا  مصاحبه،  سؤالات  طراحی  منظور 
با توسعه کارآفرينی و کاربرد فناوری  پیشینه های پژوهشی مرتبط 

های شطرنج مرور شد و  سازی رقابتهای شبیهاطلاعات در محیط
مبنای جمع بر  پژوهشی، سؤالات سپس  مفاهیم و خلأهای  بندی 

نیمه داده مصاحبه  تحلیل  گرديد.  تدوين  با ساختاريافته  کیفی  های 
ای که پس از استخراج مفاهیم گونهرويکرد کدگذاری انجام شد؛ به

داده قالب کدها و مضامین دسته اولیه،  دهی  بندی و سازمانها در 
شاخص و  ابعاد  نهايت،  در  و  مدل  شدند  و  شناسايی  کلیدی  های 

 .مفهومی اولیه پژوهش ارائه گرديد
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 های کیفی، از روش پايايی بازآزمونبرای ارزيابی پايايی داده

(Test-Retest Reliability)   استفاده شد. بدين منظور، بخشی از
ها در دو بازه زمانی کوتاه توسط پژوهشگر مجدداً کدگذاری  مصاحبه

شد و میزان توافق بین دو مرحله کدگذاری محاسبه گرديد. نتايج  
بازآزمون پايايی  میزان  داد  ثبات   88  نشان  بیانگر  که  درصد است 

 .های کیفی استمناسب فرآيند کدگذاری و قابلیت اعتماد تحلیل

 

 مرحله کمی پژوهش

به کمی،  مرحله  آزمون  در  و  مفهومی  مدل  اعتبار  سنجش  منظور 
سازه بین  محققروابط  پرسشنامه  از  لیکرت  ها،  مقیاس  با  ساخته 

بازيکنان درجهپنج ای استفاده شد. جامعه آماری اين بخش شامل 
پلتفرمحرفه در  که  بود  شطرنج  ساير  ای  و  شطرنج  آنلاين  های 

مجموع،پلتفرم در  داشتند.  فعالیت  مشابه  در    235  های  پرسشنامه 
 .های لازم گردآوری شدبین جامعه هدف توزيع و داده

با   پرسشنامه  محتوايی  روايی  ابتدا  ابزار،  روايی  سنجش  برای 
مورد   از خبرگان  تعدادی  و  مشاور  راهنما،  استادان  نظر  از  استفاده 

به دو   SmartPLS افزارتأيید قرار گرفت. سپس روايی سازه در نرم 
روش روايی همگرا و روايی واگرا بررسی شد. روايی همگرا با هدف 

مشاهده متغیرهای  تبیین  میزان  و ارزيابی  پنهان  توسط سازه  پذير 
ها از يکديگر مورد ارزيابی روايی واگرا جهت اطمینان از تمايز سازه

 .قرار گرفت

بررسی (CR)   پايايی ابزار نیز با استفاده از شاخص پايايی مرکب
های پژوهش در سطح قابل قبول آمده برای سازهدستشد. مقادير به

از بالاتر  مقادير  و  داشتند  درونی نشان  7/0  قرار  سازگاری  دهنده 
اندازه ابزار  معرفمطلوب  عاملی  بارهای  بود. همچنین  و گیری  ها 

درصد بررسی شد. با   95ها در سطح معناداری  مربوط به آن  t آماره
 4/0  ها بالاتر ازتوجه به اينکه قدرمطلق بارهای عاملی همه معرف 

ها تأيید گرديد و همه بود، پايايی معرف  96/1  بیشتر از t و مقادير
 . گیری حفظ شدندپذير در مدل اندازهمتغیرهای مشاهده

 

 هاروش تحلیل داده

داده تحلیل  فرضیهبرای  آزمون  و  روش ها  از  پژوهش،  های 
جزئیمدل مربعات  حداقل  رويکرد  با  ساختاری  معادلات   سازی 

(PLS-SEM)  تحلیل و  شد  نرم استفاده  در    SmartPLSافزار  ها 
گیری از طريق بررسی انجام گرفت. در ارزيابی مدل، ابتدا مدل اندازه 

ها ارزيابی شد و سپس مدل ساختاری با بررسی روايی و پايايی سازه
آماره  مسیر،  معناداریضرايب  شاخص (t-value) های  های و 

نظیر  تبیین معیارهايی  همچنین،  گرفت.  قرار  آزمون  مورد  پذيری 
زا  های درونبه عنوان شاخص قدرت تبیین سازه(R²)   ضريب تعیین
اين پژوهش در هر دو مرحله کیفی و کمی به صورت .  گزارش گرديد

داده تک که  معنا  اين  به  انجام شد؛  زمانی  مقطعی  بازه  يک  در  ها 
 . مشخص گردآوری و تحلیل شدند

 

 ها یافته
گذاری و کدگذاری باز اشاره به بخشی از تحلیل دارد که با عنوان

اند سروکار دارد و ها نشان داده طور که داده بندی پديده، آن مقوله 
مقايسه  انجام  و  سوالات  پرسیدن  محصول نیازمند  است.  ها 

-يعنی ارکان اصلی در ساختن تئوری داده  "مفاهیم "گذاری،  عنوان
بعد،  دربنیاد هستند.    هايشان شباهت  س ساابر  مفاهیم  دخو  مرحله 

به    میگیرند  ارقر  یطبقهبند  ردمو مقولهپررينکاا که  گفته    دازی، 

شوند. و مشخص می   قابل توجه،  "ابعاد"يا    "مقولات"و    دمیشو
قرار  هم  کنار  از  مضامین،  نهايت  ايجاد   در  مرتبط  ابعاد  گرفتن 

های کیفی احصا شده شوند. در اين بخش پس از گردآوری داده می 
ها مورد از مرحله کیفی پژوهش )مصاحبه با خبرگان(، متن مصاحبه 

های بیانی ارائه شده بررسی قرار گرفت و برای هريک از عبارت 
مصاحبه  به توسط  لازم  شد.  گرفته  درنظر  کد  يک  شوندگان 

عبارت  فرآيند  اين  در  که  است  هم يادآوری  با  که  بیانی  های 
نهايت هم  در  گرديدند.  حذف  بودند  تکراری  يا  و  داشته  پوشانی 

بر روی متن مصاحبه انجام شده  بر تجزيه و تحلیل  ها و مبتنی 
کد گزينشی )عبارت بیانی گزينشی(  161های بیانی، تعداد عبارت 

تحلیل  و  تجزيه  و  بررسی  با  نیز  بعد  در مرحله  گرديد.  شناسايی 
تعداد   در  بیانی  عبارات  اين  گزينشی،  پايه   67عبارات  مضامین 

بندی گرديدند. در ادامه نیز اين مضامین )مفاهیم گزينشی( دسته 
پايه از نظر محتوايی و ظاهری مورد بازبینی مجدد قرار گرفته و 

قالب   در  نیز  سازمان   20آنان  دسته مضمون  )ابعاد(  بندی دهنده 
دهنده، اين شدند. در نهايت نیز با تحلیل مجدد مضامین سازمان 

بندی شدند. در دسته کلی )مضامین فراگیر( مقوله  7ابعاد در قالب 
 ( ارائه گرديده است: 2ی باز در جدول ) کدگذار ادامه نتايج  
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 شوندگان(کنندگان مرحله کیفی )مصاحبه مشخصات مشارکت .  1جدول 
 مقدار شاخص

 نفر 16 کنندگان تعداد مشارکت
 کارشناس ارشد حوزه شطرنج و فناوری اطلاعات   مدير/ 10عضو هیئت علمی دانشگاه؛  6 ترکیب نمونه

و سیاست حوزه تخصصی  متخصصان مديريت  اجرايی،  ارکان  و  مربیان  فدراسیون شطرنج،  ورزش،  گذاری 
 فناوری اطلاعات 

 برفیهدفمند و گلوله گیریروش نمونه
 اشباع نظری  گیری معیار توقف نمونه 

 (سال 11  حدود میانگین)  سال 24  حداکثر -سال  0حداقل  کنندگانسابقه اجرايی مشارکت 
 

 کدهای مستخرج از پژوهش   . 2 جدول
مضامین 

 فراگیر

مضامین 

 سازمان دهنده
 شوندگان عبارات های بیانی مصاحبه مضامین پایه

نی
زما

سا
ل 

وام
ع

 

های ويژگی
تکنولوژی 

کیفیت و نوآوری 
در پلتفرم  

 سازی شبیه

سهولت دسترسی و 
 کاربرد 

ها( بايد  ها و اپلیکیشن سايتسازی و رقابت شطرنج مبتنی بر فناوری اطلاعات )مانند وب های شبیه پلتفرم
برای طیف وسیعی از کاربران، از بازيکنان مبتدی گرفته تا استادان بزرگ و حتی مربیان، به راحتی قابل  

 . دسترسی باشند

 . سازی شطرنج بايد بستر مناسبی برای آموزش آنلاين و يادگیری الکترونیک فراهم کنندهای شبیه فناوری های يادگیری قابلیت

مزايای ادراک شده از  
 تکنولوژی

فناوری  پیشنهادی  پلتفرم ارزش  )مانند  نرم های شطرنج  بازی،  تحلیل  يا  های  تاکتیکی  آموزش  افزارهای 
ها و  ای طور واضح به جامعه شطرنج )از بازيکنان آماتور تا حرفه های برگزاری تورنمنت( بايد به سايتوب

 .مربیان( تبلیغ و توضیح داده شود

 .برای توسعه کارآفرينی، اين موضوع حیاتی است تجربه تکنولوژی 

 منابع سازمانی 

 .سرمايه اولیه برای کارآفرينان در حوزه شطرنج آنلاين ضروری است منابع مالی 

 منابع اطلاعاتی
ها، شده در بازی های مربوط به عملکرد بازيکنان )مانند حرکات انجام برای کارآفرينان در حوزه شطرنج، داده 

 . ترين منبع اطلاعاتی استشده برای هر حرکت و نتايج نهايی( اساسیزمان صرف 

منابع انسانی  
 محور فناوری

شدت وابسته به منابع انسانی متخصص و  وکارهای نوپا به در فضای رقابتی شطرنج آنلاين، موفقیت کسب 
 . آشنا به فناوری است

 منابع لجستیکی
های لجستیکی ضروری  اندازی و تداوم فعالیت يک پلتفرم شطرنج آنلاين، وجود پشتیبانیقطعاً برای راه 

 .است

ی 
رد

ل ف
وام

ع
 

تخصص و  
تجربه در حوزه  

 شطرنج

 نگرش مديران

های مرتبط با شطرنج به استفاده از فناوری اطلاعات برای توسعه اين  نگرش و باور مديران سازمان (1
های  اينکه مديران با چه ديدگاهی به اين پلتفرم  .های کارآفرينانه داردورزش، نقشی حیاتی در موفقیت پروژه

تواند دستاوردهای ما در داشتن يک اکوسیستم کارآفرينی اثربخش را مشخص  الکترونیک نگاه کنند، می 
وکارهای  ها برای توسعه کسبهای نوين بايد در رفتارهای حمايتی آن نگرش مثبت مديران به فناوری  .سازد

 .شطرنج جلوه کند

 نوآوری مديران

وجود مديران   .های آنلاين شطرنج بسیار مهم استسازی پلتفرمخلاقیت و نوآوری مديران در پیاده  (2
تواند حرکت به سمت های موجود هستند، میخلاق و نوآور که قادر به ايجاد تحولات گسترده در سامانه 

نمايدفناوری را تسهیل  پیشرفته  به  .های  بلکه لازم است نسبت  باشند،  نوآور  بايد  تنها خود  نه  مديران 
 .ها نیز واکنش مثبتی نشان دهندپردازی و نوآوری ديگران در رابطه با اين سامانه ايده

 حمايت مديران

اصلی حمايت (3 از  يکی  مديران  معنوی  و  مادی  پروژه  های  هر  اجرای  در  موفقیت  شروط  ترين 
طور  های آنلاين، به اندازی پلتفرمنوع حمايت مديران در توسعه يا راه  .محوری در حوزه شطرنج استفناوری

اينکه مديران سازمان چه نوع حمايتی را در   .گذاردمستقیم بر سرعت و کیفیت اجرای فرآيندها تأثیر می 
 .دهند، بسیار مهم استسازی شطرنج انجام می های مرتبط با شبیه قبال پروژه

 گررهبری تسهیل
های آنلاين شطرنج هموار  ها بايد بتوانند مسیر تحقق اهداف کارآفرينی را برای پلتفرم رهبران سازمان  (4

های جديد، بسیار سازی فناوریها در مواجهه با موانع متعدد در مسیر پیاده گری آننقش تسهیل .سازند
 .کندها کمک می يک رهبر مؤثر، با هموار ساختن راه دسترسی به اهداف، به موفقیت پروژه .اهمیت دارد
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مضامین 

 فراگیر

مضامین 

 سازمان دهنده
 شوندگان عبارات های بیانی مصاحبه مضامین پایه

تخصص و  
تجربه در حوزه  

 فناوری

اهمیت مهارت در  
 سازی فناوری پیاده 

های شطرنج آنلاين، داشتن نیروی  اندازی و اجرای پلتفرم يکی از الزامات اصلی برای موفقیت در راه (5
نويسی نیستند، بلکه شامل تخصص  ها تنها محدود به دانش برنامه اين مهارت  .انسانی با مهارت بالا است

های مختلف در  زمانی که نیروی انسانی از مهارت  .شوندافزاری نیز میافزاری و نرمهای سختدر حوزه 
ها را به  سازی اين پلتفرمتواند بستر لازم برای توسعه و پیادهحوزه فناوری اطلاعات برخوردار باشد، می

 .خوبی فراهم کند

نقش تخصص در  
های  توسعه مکانیزم

 نوين

 .های پیچیده، بسیار مهم استسازی مکانیزممحور نیروی انسانی در پیاده تخصص و دانش فناوری  (6
مکانیزم سیستم اين  شامل  شبیه ها  رقابتهای  الگوريتم سازی  بازی،  تحلیلی  موتورهای  هوش  ها،  های 

شوند. بدون داشتن متخصصان با دانش فنی کافی، امکان توسعه  مصنوعی و ابزارهای آموزش آنلاين می 
های کارآفرينی در اين حوزه نیز محدود  اين ابزارهای پیشرفته وجود نخواهد داشت و در نتیجه، فرصت 

 .خواهد ماند

 هنجارهای ذهنی 
های شطرنج آنلاين، بر موفقیت پروژه بسیار تأثیرگذار  نوع نگرش و هنجارهای ذهنی کارکنان در پلتفرم 

 .است

 تجربه فناوری کارکنان 

های آنلاين شطرنج بسیار تأثیرگذار است.  محور کارکنان در پذيرش و استقرار پلتفرمنوع تجربه فناوری  (7
با فناوری کارکنان قبلاً در شرايط مشابهی  با سامانه اگر  و  باشند  نوين کار کرده  نرم های  و  افزارهای  ها 

مرتبط آشنايی داشته باشند، اين تجربه در اجرای موفق پروژه مؤثر خواهد بود. در واقع، آشنايی و تجربه  
پیاده  فرآيند  فناوری،  ابزارهای  با  کارکنان  می قبلی  تسهیل  را  فناوری  توسعه  و  و  سازی  رشد  به  و  کند 

 .نمايدوکارهای نوپا در اين حوزه کمک شايانی میشکوفايی کسب 

ده 
پیا

ال
جیت

 دي
نج

طر
 ش

در
ی 

رين
رآف

 کا
ی

ساز
 

توسعه محصول  
 و خدمات 

های  ايجاد زيرساخت 
 افزاریسخت 

های سازی شطرنج آنلاين، ايجاد زيرساخت اندازی هر پلتفرم شبیه يکی از الزامات فنی ضروری برای راه 
 .افزاری قدرتمند و مطمئن استسخت 

های  توسعه مهارت 
 افزارینرم

سازهای اجتماعی از  مندی از شبکه افزارها و چگونگی بهرهافزار، آشنايی با نرمشک در کنار سخت بی (8
 اهمیت بالايی برخوردار است. 

افزارهای مورد  اينکه بتوانید مهارت لازم برای استفاده از اين سامانه را داشته باشید و آشنايی با نرم (9
 مندی از سامانه وجود داشته باشد از اهمیت بالايی برخوردار است. نیاز برای بهره

تبیین مشاغل و  
 هامسئولیت

ها نیز برای  افزارهای مورد نیاز، ضروری است که مشاغل و مسئولیتافزارها و نرمقطعا علاوه بر سخت (10
 اجرای پلتفرمی مشخص گردد و هر فردی در سازمان مسئولیت خود در اين سامانه را بداند.

های کارکنان بايستی به خوبی مشخص گردند. افراد بايد بدانند چه مسئولیت و رسد نقش به نظر می  (11
 حوزه اختیاراتی دارند. 

ارائه نظام بازخورد و  
 پیشنهادها 

 باشد.لازمه استقرار، تبیین نظام بازخورد و پیشنهادات در سازمان در سطوح مختلف می  (12

 سازد.بخوبی با نظام بازخورد و پیشنهادات آشنا باشید بستر لازم برای توسعه سامانه را فراهم می  (13

جذب و  
نگهداشت 

 کاربران 

شناسايی نیازهای  
 مشتريان

ها برای هر کارآفرينی در حوزه شطرنج، کشف و شناسايی نیازهای مشتريان  ترين گاميکی از اساسی  (14
ها بايد بتوانند های آنلاين بايد فراتر از صرفاً ارائه يک بازی عمل کنند؛ آناست. برای موفقیت، پلتفرم

رقابت  برای  مناسب  بسترهای  نیازها شامل  اين  برآورده سازند.  را  بازيکنان  واقعی  آنلاين،  نیازهای  های 
تحلیل  به  دسترسی  امکان  و  پیشرفته،  آموزشی  بازیابزارهای  تخصصی  می های  بنابراين،  ها  شود. 

 .سازی اين بسترها و خدمات، از کلیدهای اصلی توسعه کارآفرينی در اين اکوسیستم استفراهم 

بندی مشتريان دسته 
 مبتنی بر نیازها 

بهره پلتفرم برای  از  مؤثر  شبیهمندی  دسته های  در  بازيکنان  که  است  لازم  مختلف  سازی شطرنج،  های 
 .تقسیم شوند

 
های بیانی ( نتايج حاصل از کدگذاری باز عبارت 1-4در جدول )

ب مصاحبه  است.  گرديده  ارائه  بخش   طوره شوندگان  اين  نتايج  کلی 
می  پاسخ نشان  مجموع  از  که  خبرگان دهد  توسط  شده  ارائه  های 

صاحب  از  برخی  و  از دانشگاهی  پس  مصاحبه،  سؤالات  به  نظران 
عبارت   161ها و حذف موارد تکراری، در نهايت تعداد  پالايش عبارت 

های گزينشی به بیانی گزينشی احصاء گرديد. در ادامه نیز اين عبارت 
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مضمون پايه )مفاهیم گزينشی( قرار   67روش کدگذاری باز در ذيل  
گرفتند. همچنین مضامین پايه مجدد مورد تجزيه و تحلیل و پالايش 
روی  بر  پژوهشگر  برگشتی  و  رفت  اعمال  از  پس  و  گرفته  قرار 

های بیانی و اشرافیت نظری که در رابطه با اين مضامین کسب عبارت 
مضمون سازمان    20شده بود، در نهايت اين مضامین پايه در قالب  

دهنده دهنده )ابعاد( قرار گرفتند. در مرحله پايانی نیز مضامین سازمان 
شناسايی شده مورد ارزيابی و تجزيه و تحلیل مجدد قرار گرفتند و بر 

قالب   در  مفاهیم  اين  ظاهر،  و  محتوا  فراگیر   7مبنای  مضمون 
ين پژوهش تلاش شده بندی شدند. از اين رو در بخش دوم ا دسته 

مقوله  بین  روابط  تا  معادلات است  مدلسازی  روش  از  استفاده  با  ها 
 ساختاری با رويکرد حداقل مربعات جزئی اعتبارسنجی و ارزيابی گردد.

با روش  ادامه  با رويکرد  در  معادلات ساختاری  شناسی مدلسازی 
به ارزيابی و    Smart-Plsافزار  حداقل مربعات جزئی و با استفاده از نرم 

شود که در ادامه به تجزيه و  اعتباسنجی روابط بیان شده پرداخته می 
داده  است.  تحلیل  شده  پرداخته  پرسشنامه  از  شده  احصا  کمی  های 

زا در مدل مسیر،  کلی معیار اصلی ارزيابی متغیرهای مکنون درون   طور ه ب 
از  باشد. اين شاخص نشان می ضريب تعیین می  دهد که چند درصد 

پذيرد. مقادير  زا صورت می زا توسط متغیرهای برون تغییرات متغیر درون 
زا )وابسته( در مدل  برای متغیرهای مکنون درون   0/ 47، و  0/ 25،  0/ 16

مسیر ساختاری )درونی( به ترتیب ضعیف، متوسط و قابل توجه توصیف  
زا تحت تأثیر تعداد معدودی )يک يا  شده است ولی چنانچه متغیر درون 

زا قرار داشته باشد، در اين راستا ضرايب تعیین مربوط  دو( متغیر برون 
 ( ارائه گرديده است. 3زا پژوهش در جدول ) به متغیرهای درون 

 

 زا مقادير ضرايب تعیین متغیرهای درون  . 3 جدول
 

 ضریب تعیین  زا متغیر درون ردیف 

 287/0 فرهنگ سازمانی  1
 373/0 ساختار سازمانی  2

 265/0 اهداف و استراتژی سازمانی  3

 578/0 سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتالپیاده  4

 275/0 پیامدهای کاربران  5

 547/0 پیامدهای کارآفرينی 6
 

نمايد که ضريب تعیین مربوط به  ( مشخص می3نتايج جدول )
باشد که با زا مدل پژوهش در حد قابل قبولی میمتغیرهای درون

زا،  زا وارد شده به متغیرهای درونتوجه به تعداد کم متغیرهای برون
می قبول  قابل  تعیین  ضريب  باين  ضمن  در  خاص  هباشد.  طور 

بر  می  نزديک  که  کرد  بیان  درون   58توان  متغیر  تغییرات  زا  درصد 
زا ( توسط متغیرهای برون سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتال پیاده ) 

می  می تبیین  توجه  قابل  مقدار  اين  که  اعداد گردد  معناداری   باشد. 
گیری نشان داده شده است  های اندازه مربوط به مدل ساختاری و مدل 

 95آمده از مقدار آماره تی در سطح اطمینان    دست ه که کلیه مقادير ب 
باشند که بیانگر آن است ضرايب بتای مسیر  ( بیشتر می 96/1درصد ) 

باشند. در ادامه با توجه به ضرايب بتای مسیر بین  مربوطه معنادار می 
زا موجود در مدل ساختاری پژوهش  زا و برون متغیرهای مکنون درون 

 و مقادير معناداری که در رابطه بین متغیرها حاصل گرديده است.
( در رابطه متغیرهای »عؤامل  4ها در جدول )کلی يافته  طورهب

در   0/ 296سازمانی« و »فرهنگ سازمانی« با توجه به ضريب بتای  
 112/4رابطه بین متغیرها و همچنین مقدار معناداری که به میزان  

دهد که فرض صفر باشد، نشان میمی  96/1آمده و بیشتر از    دستهب
اطمینان   با  يک  فرض  و  شده  رد  رابطه  اين  تأئید   95در  درصد 

»عمی متغیرهای  رابطه  در  »ساختار  وشود.  و  سازمانی«  امل 
در رابطه بین متغیرها و    0/ 393سازمانی« با توجه به ضريب بتای  

آمده و بیشتر  دستهب  6/ 669همچنین مقدار معناداری که به میزان  
رابطه رد  باشد، نشان میمی  96/1از   اين  دهد که فرض صفر در 

کلی   طورهشود. بید میيدرصد تأ  95شده و فرض يک با اطمینان  
)يافته جدول  در  »ع4ها  متغیرهای  رابطه  در  و و(  سازمانی«  امل 

در   366/0»اهداف و استراتژی سازمانی« با توجه به ضريب بتای  
 731/4رابطه بین متغیرها و همچنین مقدار معناداری که به میزان  

دهد که فرض صفر باشد، نشان می می  1/ 96آمده و بیشتر از دست ه ب 
شود.  ید می ي درصد تأ   95در اين رابطه رد شده و فرض يک با اطمینان  

امل فردی«  و ( در رابطه متغیرهای »ع 4ها در جدول ) کلی يافته   طور ه ب 
در رابطه بین    0/ 330و »فرهنگ سازمانی« با توجه به ضريب بتای  
دست آمده  ه ب   948/3متغیرها و همچنین مقدار معناداری که به میزان  

دهد که فرض صفر در اين رابطه باشد، نشان می می   1/ 96و بیشتر از  
کلی   طور ه شود. ب ید می ي درصد تأ   95رد شده و فرض يک با اطمینان  

امل فردی« و »ساختار و ( در رابطه متغیرهای »ع 5ها در جدول )يافته 
مستقیم   بتای  ضريب  به  توجه  با  بین    0/ 318سازمانی«  رابطه  در 

آمده دست ه ب   4/ 722متغیرها و همچنین مقدار معناداری که به میزان  
دهد که فرض صفر در اين رابطه باشد، نشان می می   1/ 96و بیشتر از  

شود. در رابطه  ید می ي درصد تأ   95رد شده و فرض يک با اطمینان  
امل فردی« و »اهداف و استراتژی سازمانی« با توجه و متغیرهای »ع 

بتای   ضريب  مقدار    0/ 229به  همچنین  و  متغیرها  بین  رابطه  در 
باشد، می   96/1آمده و بیشتر از  دست ه ب   2/ 965معناداری که به میزان  

دهد که فرض صفر در اين رابطه رد شده و فرض يک با نشان می 
شده برای شود. در ادامه مقادير محاسبه ید می ي درصد تأ   95اطمینان  
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زا ارائه گرديده است که با  شاخص افزونگی متغیرهای مکنون درون 
می  نتیجه  در  آن،  بودن  مثبت  به  مدل توجه  که  کرد  بیان  توان 

زای پژوهش بین متغیرهای درون ساختاری از کیفیت لازم برای پیش 
 باشد.برخوردار می 

 
 ضرايب بتا و مقادير معناداری   . 4جدول 

نتایج 
 ها فرضیه

مقدار 
 معناداری 

 ها فرضیه بتا  ضریب
شماره 
 فرضیه 

 1 فرهنگ سازمانی)اثر مستقیم( --->عؤامل سازمانی 296/0 112/4 تايید

 2 ساختار سازمانی)اثر مستقیم( --->عؤامل سازمانی 393/0 669/6 تايید

 3 اهداف و استراتژی سازمانی)اثر مستقیم( --->عؤامل سازمانی 366/0 731/4 تايید

 4 فرهنگ سازمانی)اثر مستقیم(  --->عؤامل فردی 330/0 948/3 تايید

 5 ساختار سازمانی)اثر مستقیم(  --->عؤامل فردی 318/0 722/4 تايید

 6 اهداف و استراتژی سازمانی)اثر مستقیم(  --->عؤامل فردی 229/0 965/2 تايید

 7 )اثر مستقیم(  سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتالپیاده --->فرهنگ سازمانی 297/0 759/3 تايید

 8 )اثر مستقیم(  سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتالپیاده --->ساختار سازمانی 182/0 503/2 تايید

 9 )اثر مستقیم(  سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتالپیاده  --->اهداف و استراتژی سازمانی 073/0 179/2 تايید

 10 )اثر مستقیم(  سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتالپیاده --->عؤامل سازمانی 282/0 094/4 تايید

 11 )اثر مستقیم( سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتالپیاده  --->عؤامل فردی 064/0 183/2 تايید

 12 پیامدهای مشتری)اثر مستقیم(  --->سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتال پیاده  524/0 168/9 تايید

 13 پیامدهای عملکردی)اثر مستقیم( --->سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتالپیاده  390/0 839/6 تايید

 14 پیامدهای عملکردی)اثر مستقیم( --->پیامدهای مشتری 456/0 928/8 تايید

 زا مدل ساختاری شاخص افزونگی متغیرهای درون . 5 جدول

 افزونگی شاخص زا متغیر درون ردیف

 160/0 فرهنگ سازمانی  1
 183/0 ساختار سازمانی  2

 156/0 اهداف و استراتژی سازمانی  3

 305/0 سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتالپیاده  4

 120/0 پیامدهای کاربران  5

 237/0 پیامدهای کارآفرينی 6

 

شده   محاسبه  ساختاری    GOFمقدار  معادلات  مدل  برای 
محاسبه گرديده است که بیانگر عملکرد    399/0پژوهش به میزان  

 باشد. کلی خوب مدل معادلات ساختاری پژوهش می
 

 گیری و بحثنتیجه
دهد توسعه کارآفرينی در اکوسیستم نتايج پژوهش حاضر نشان می

تعامل  تأثیر  تحت  که  است  چندبعدی  فرآيندی  آنلاين،  شطرنج 
می شکل  کاربرمحور  و  محیطی  فردی،  سازمانی،  گیرد.  عوامل 

های تکنولوژی )از جمله سهولت  های کیفی نشان داد ويژگیيافته

شده و تجربه های يادگیری، مزايای ادراکدسترسی و کاربرد، قابلیت
به  کاربران(  مؤلفه مثبت  پلتفرم  عنوان  موفقیت  در  بنیادی  های 

نتیجه  های حرفهسازی رقابتشبیه اين  ای شطرنج مطرح هستند. 
راه صرف  که  است  آن  و بیانگر  نیست  کافی  پلتفرم  يک  اندازی 

به  بايد  آن  ارزش گونهطراحی  که  باشد  تجربه ای  و  واقعی  آفرينی 
رشد  زمینه  که  امری  کند؛  ايجاد  بازيکنان  برای  مطلوب  کاربری 

 .سازدوکار کارآفرينانه را فراهم میهای کسبمدل

 سازی معادلات ساختاریدر بخش کمی و با استفاده از مدل

(PLS-SEM) شده تأيید شد. ضريب های استخراج، روابط بین سازه
با  تعیین متغیر »پیاده سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتال« برابر 

درصد از تغییرات اين    58  زا حدوددهد عوامل بروننشان می  0.578
  کنند. همچنین ضرايب مسیر و مقادير معناداریمتغیر را تبیین می

(t-value)  تأيید فرضیه از معناداری روابط و  پژوهش  حاکی  های 
سازی کارآفرينی در شطرنج ديجیتال« طور مشخص، »پیادهاست. به

و  0.524 اثر مستقیم و معناداری بر »پیامدهای کاربران« با ضريب
بنابراين کیفیت   0.390  بر »پیامدهای کارآفرينی« با ضريب دارد؛ 
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محور در اين حوزه، نقش کلیدی در ايجاد  های فناوریاجرای پلتفرم
 .کندپیامدهای مطلوب کاربرمحور و نتايج نهايی کارآفرينی ايفا می

شطرنج   در  کارآفرينی  موفقیت  پژوهش،  اين  نتايج  مبنای  بر 
يک از  است:  جامع  رويکردی  مستلزم  تقويت  ديجیتال  سو، 

های فناورانه و تأمین منابع مالی و انسانی متخصص برای  زيرساخت
نگرش   ديگر،  سوی  از  است؛  ضروری  پلتفرم  نگهداری  و  توسعه 
حمايتی و نوآورانه مديران، مهارت فنی کارکنان و تجربه فناوری 

کسبآن رشد  و  پذيرش  میها،  تسهیل  را  سطح وکار  در  کند. 
نگهداشت   و  جذب  بازيکنان،  نیازهای  شناخت  نیز  کاربرمحور 
بازخورد  دريافت  و  شطرنج  جامعه  با  پايدار  روابط  توسعه  کاربران، 

 .نیاز اعتمادسازی و ايجاد مزيت رقابتی پايدار استمستمر، پیش

مدل   يک  ارائه  با  حاضر  مطالعه  پژوهش،  ادبیات  منظر  از 
در شبیه کارآفرينی  توسعه  زمینه  در  موجود  سازی چندوجهی، خلأ 

حرفهرقابت میهای  پوشش  را  شطرنج  برخی  ای  برخلاف  دهد. 
ويژگی بر  عمدتاً  که  تمرکز  مطالعات  آنلاين  فناورانه شطرنج  های 

دهد (، پژوهش حاضر نشان می2024اند )نیکولین و کاپلان،  داشته
پیاده  نیز در موفقیت  و راهبردی  سازی  عوامل فرهنگی، ساختاری 

تعیین اطلاعات  با  کنندهفناوری  مقايسه  در  همچنین  اند. 
های  سازی سیستمهايی که بر ابعاد اجرايی يا مراحل پیاده پژوهش

همکاران،   و  )الدمور  دارند  تأکید  کاربران  با  و 2024ارتباط  ايپ  ؛ 
يافته2023همکاران،   برجسته(،  با  تحقیق  اين  ابعادی  های  سازی 

نظیر شناخت و تفکیک کاربران، جذب و نگهداشت و توسعه روابط 
عمیق رويکردی  شطرنج،  جامعه  با  کاربردیپايدار  و  ارائه تر  تر 

دهد. در مجموع، مدل پیشنهادی اين پژوهش علاوه بر ارزش می
برای سیاستنظری، می مبنايی  برنامهتواند  ريزی توسعه گذاری و 

پلتفرم طراحی  و  ديجیتال  شطرنج  اکوسیستم  در  های کارآفرينی 
 .رقابتی مبتنی بر فناوری اطلاعات باشد
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