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 چکیده 

  های چالش  از  یکی .  است  یافته  افزایش  جهانی  سطح   در   بازیکنان  تعداد  بازی،   هایکنسول  و  هوشمند   هایدستگاه  چشمگیر  رشد  با

 گذاریقیمت  و  ساخت  بر   که  هاستپلتفرم  و  دهندگانتوسعه   میان  اطلاعاتی  تقارن  عدم  دیجیتال،  هایبازی  تأمین  زنجیره  در  مهم

  در   هابازی  نمایندگی  گذاریقیمت  تحلیل  به  پلتفرم،  و  دهندهتوسعه   شامل  زنجیره  یک  بررسی  با  پژوهش  این.  گذاردمی   تأثیر  هابازی

 دیجیتال   تحول  در  مهمی   نقش  محورپلتفرم  تجاری  هایمدل  و  بلاکچین  مانند  هاییفناوری.  پردازدمی  اطلاعاتی  تقارن  عدم  شرایط

  بلاکچین   تأثیر  دارد، را  پیرو  نقش  دهندهتوسعه  و  رهبر  نقش  پلتفرم آن  در  که  استکلبرگ،  بازی  مدل  از گیریبهره  با.  دارند  زنجیره  این

 بازی،  کیفیت  افزایش  اطلاعاتی،  تقارن  عدم  کاهش  موجب  بلاکچین  که  دهدمی  نشان  نتایج.  است  شده  بررسی  هاگیریتصمیم  بر

 .دهدمی کاهش را درآمد تقسیم نرخ و شده هادهندهتوسعه زنیچانه جایگاه بهبود و پلتفرم تلاش ارتقای

 نمایندگی، بازی استکلبرگ، بلاکچین، عدم تقارن اطلاعات گذاریقیمتهای ویدوئویی، زنجیره تامین بازیکلمات کلیدی: 
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Abstract 

The rapid growth and diversification of smart devices and gaming consoles have driven a significant global 

expansion of the video game industry, resulting in a dramatic rise in the number of players and the 

complexity of its supply chains. Within these digital supply chains, information asymmetry remains one of 

the most critical challenges for both game developers and platforms, affecting decisions on pricing, quality, 

and investment. Traditional wholesale contracts have often been employed, yet the increasing prevalence 
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of agency pricing models has highlighted the need for more nuanced approaches. Emerging technologies, 

particularly blockchain, alongside platform-based business models, play a transformative role in enhancing 

transparency, reducing opportunistic behavior, and reshaping the economics of the industry. 

This study investigates a digital game supply chain consisting of a developer and a platform, where 

decisions on price, game quality, and promotional effort are analyzed under asymmetric information. To 

capture the hierarchical nature of this interaction, we employ a Stackelberg game framework, designating 

the platform as the leader and the developer as the follower. The model is examined under two scenarios: 

the absence of blockchain and the presence of blockchain. By comparing these scenarios, the research 

evaluates how blockchain adoption influences decision-making, bargaining power, and overall supply chain 

performance. 

Numerical analysis reveals that blockchain implementation reduces information asymmetry by enabling 

developers to access more accurate demand information. This transparency allows developers to set higher-

quality standards and more informed prices, while platforms increase their promotional efforts. 

Consequently, blockchain adoption enhances the overall efficiency of the supply chain, improves end-user 

satisfaction, and strengthens the developer’s bargaining position, which in turn lowers the revenue-sharing 

rate demanded by the platform. The findings contribute to both theory and practice by integrating agency 

pricing, Stackelberg competition, and blockchain into a unified framework for video game supply chains. 

Beyond offering managerial insights for developers and platforms, the study emphasizes blockchain’s 

potential as a strategic tool for mitigating risks associated with information asymmetry and fostering 

sustainable growth in the digital gaming industry. 

Keywords: Video game supply chain, Agency pricing, Stackelberg game, Blockchain, Information 

asymmetry. 

 

 مقدمه . 1

فناوری در حوزه بازیبا گسترش  اینترنت،  رایانه و  های  های 

های  ها و بازیویدئویی و آنلاین به تدریج جایگزین سرگرمی

گیر در عرصه  های چشماند. افزون بر این، پیشرفتسنتی شده

تلفنکنسول و  خانگی  محبوبیت  های  موجب  هوشمند،  های 

بازی  نوع  افراد میان گسترده این    ها در میان جوانان و حتی 

ای در  سال شده است. صنعت بازی دستخوش تحولات عمده 

کار شده است. از جمله   و  ها و الگوهای کسبزمینه فناوری

دی(  های فیزیکی )مانند سیاین تغییرات، گذار از توزیع نسخه 

نسخه بازیبه  عرضه  و  تولید  روند  است.  دیجیتال  های های 

س تأمین  زنجیره  یک  قالب  در  انجام ازمانویدئویی  یافته 

دهندگان وظیفه تولید محتوا را بر    شود، که در آن توسعهمی

ها را  های دیجیتال، آنعهده دارند و اپراتورها از طریق پلتفرم 

، درآمد جهانی  ۲۰1۵در سال  د.  دهندر اختیار کاربران قرار می

برآورد می  ۹1این صنعت حدود   شد. با گذشت  میلیارد دلار 

به   ۲۰۲۴طور مداوم افزایش یافت و در سال زمان، این رقم به

پیش  1۸۷.۷ رسید.  دلار  میمیلیارد  روند  بینی  این  که  شود 

یابد و   میلیارد    ۲۰۰به حدود    ۲۰۲۵سال  در  صعودی ادامه 

  ۲۰۲1و   ۲۰۲۰های  در سال  1۹-گیری کوویدهمه.  دلار برسد

کننده در رشد این صنعت عمل  عنوان یک عامل تسریع  نیز به

های  کرد. با افزایش زمان ماندن در خانه، تقاضا برای سرگرمی

 طور قابلهای دیجیتال بهدیجیتال افزایش یافت و فروش بازی

کرد رشد  اما  [1]  توجهی  بازی.  که  حالی  فیزیکی  در  های 

پیداش  کنندگان جذابیت دارند،  همچنان برای برخی از مصرف

بازیپلتفرم فروش  پلی  های  استیم،  مانند  ویدئویی  های 
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برای   تقاضا  افزایش  باعث   ... و  گیمز  اپیک  ستور،  استیشن 

های دیجیتالی  ها شده است، نسخههای دیجیتالی بازینسخه

است  که جهانی  بازار  بر  تسلط  در حال  در سال  .  به سرعت 

های ویدئویی  دیجیتال در بازار بازی  نسخه   ، سهم فروش ۲۰۲۴

درصد رسید، در حالی که فروش فیزیکی    ۹۵جهانی به بیش از  

این کاهش .  داددرصد از کل درآمدها را تشکیل می  ۴.۶تنها  

نسخه  فروش  در  نشانشدید  فیزیکی  تغییرات  های  دهنده 

مصرف  رفتار  در  سهولت عمده  دلیل  به  که  است  کنندگان 

  اند دسترسی و سرعت دانلود، به خریدهای دیجیتال روی آورده

به بازی  گذاریقیمت.  [۲] از طریق   صورت دیجیتالهایی که 

میپلتفرم قرار  بازیکنان  اختیار  در  شیوه  ها  با  گیرد، 

وابستگی    گذاریقیمت و  دارد  تفاوت  فیزیکی  محصولات 

بازی این  موجودی  میزان  به  از  مستقیمی  یکی  ندارد.  ها 

فروشی    های سنتی در این حوزه، استفاده از مدل عمدهروش

برای تعیین قیمت است. با این حال، الگوی دیگری نیز به نام  

در   نمایندگی  مورد  بازی  گذاریقیمتمدل  ویدئویی  های 

فروشی آنلاین   گیرد. هرچند گسترش خردهاستفاده قرار می

به افزایش استفاده از مدل نمایندگی منجر شده است، اما مدل 

باقی مانده   عمده رایج  از موارد  فروشی همچنان در بسیاری 

از عرضه  است. نمونه، در کشور چین بسیاری  کنندگان برای 

با استفاده  JD.com محصولات خود را از طریق پلتفرمی مانند

که پلتفرم  کنند، در حالیگذاری میاز مدل نمایندگی قیمت

خرده چهارمین  که  آنلاین    ونسیل  پوشاک  بزرگ  فروش 

می عمدهمحسوب  شیوه  از  غالباً  با    شود،  تعامل  در  فروشی 

میتأمین بهره  شرکت[3]  بردکنندگان  و .  گوگل  اپل،  های 

از   برای    گذاری قیمتآمازون  بازینمایندگی  و  فروش  ها 

فروشگاه برنامه در  می  هایها  استفاده  .  دنکنخود 

تعیین میدتوسعه  را  قیمت محصولات خود  و  هندگان  کنند 

یا نرخ تقسیم    عنوان کارمزددرصدی از فروش را به  هاپلتفرم

گذاری و تبلیغات از  قیمت  .دکندریافت می  درآمد)کمیسیون(

شرکت برای  حیاتی  و  راهبردی  محسوب موضوعات  ها 

قیمت.  شوندمی مناسب  سطح  برنامهتعیین  ارائه  و  های ها 

تبلیغاتی مؤثر اهمیت دارد زیرا تأثیر بسزایی در رشد تقاضای 

افزایش سودآوری شرکت نهایت،    ها خواهد داشت بازار و در 

قابلیتبررسی    .[۴] بازار، تأثیر  هوش  )شامل  بازاریابی  های 

که   ه استگذاری، نوآوری، توزیع و ارتباطات( نشان دادقیمت

طور معناداری بر های بازاریابی مورد بررسی، بهتمامی قابلیت 

مزیت رقابتی مؤثرند و این مزیت خود عاملی کلیدی در تعیین 

عدم تقارن اطلاعات یکی    .[۵]   است  هاشرکتبهبود عملکرد  

چالش بازیاز  دهندگان  توسعه  اصلی  زیرا   هاستهای 

و آینده نگری ممین توسعه و رفع  توانند بینش  برای  ناسبی 

های بازی سازی برای  شرکت  تقاضای بازیکنان داشته باشند. 

اطلاعات   شفافیت  و  تقارن  عدم  از  ناشی  آسیب  کاهش 

توانند از فناوری بلاکچین بهره ببرند تا مشکل عدم تقارن  می

زنجیره   در  تقاضا  رفع  اطلاعات  را  و  تأمین  انتقال  و  کند 

های بالادستی را  گذاری دقیق اطلاعات بازار به شرکتاشتراک

بازی.  [۶]  محقق سازد  در  بلاکچین  فناوری  از  های  استفاده 

هزینه پرداخت  مستلزم  هزینهویدئویی  نظیر  ثابتی  های  های 

سازی و نگهداری سیستم است که این مخارج معمولاً بر پیاده

توسعه  می  دعهده  و  است  او  هنده  نهایی  سودآوری  بر  تواند 

ب تواند آستانه  با این حال، پذیرش بلاکچین می  اشد.اثرگذار 

این    های بالاتر را افزایش دهد.تحمل بازیکنان در برابر قیمت

کاهش عدم تقارن  و    فناوری با ایجاد شفافیت در اطلاعات بازی

توسعه میان  و    اطلاعات  افزایش  ها  پلتفرمدهندگان  موجب 

های امنیتی بالا  شود. افزون بر این، ویژگیاعتماد کاربران می

و مقاومت بلاکچین در برابر دستکاری، احتمال تقلب را کاهش  

می کاربری  تجربه  ارتقای  موجب  و  نتیجه،    گردد.داده  در 

به پلتفرم به پرداخت و اعتماد  تمایل بیشتری  های  بازیکنان 

بازیارائه این  میدهنده  پیدا  بازیکنندها  در خصوص  های . 

، در صورتی که بازیکنان احساس کنند که محیط بازی  آنلاین

شود، سطح رضایت  به صورت منصفانه و عاری از تقلب اداره می

های داستان محور نیز بازیکنان  در بازییابد.  آنان افزایش می
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بازخوردها و تقاضاهای بازیکنان   دهندهتوسعهبا آگاهی از اینکه  

مانند داستان، گیم پلی جذاب، سطح گرافیکی زیبا، سازگاری 

موارد  ها و ها و رایانهو بهینه بودن بازی با سخت افزار کنسول

بازیکنان   مشابه افزایش رضایت  باعث  را در نظر گرفته است 

دلیل  شود.  می به  پلتفرم  تأمین،  زنجیره  ساختار  این  در 

برخورداری از قدرت بالاتر در تعیین میزان کمیسیون و ایفای  

شود،  عنوان رهبر در نظر گرفته مینقش کلیدی در توزیع، به

توسعه  که  حالی  می در  ایفا  را  پیرو  نقش  کند. دهنده 

هزینه،  توسعه  حداقل  صرف  با  که  است  آن  پی  در  دهنده 

،  پلی، گرافیکگیمداستان،    مانندهایی  کیفیت بازی را در جنبه

ارتقا دهد تا بتواند تقاضا و در نهایت درآمد    و ...   صداگذاری

افزایش دهد. در مقابل، پلتفرم مسئولیت بازاریابی و   خود را 

هایی در زمینه  تبلیغات بازی را بر عهده دارد و با انجام فعالیت

تبلیغاتی و تولید محتوای مرتبط، در تلاش است فروش بازی 

افزایش دهد.   و   دهندهتوسعهاز سوی    بازی  ت کیفیسطح  را 

که این دو  ،  شودتعیین می  از سوی پلتفرم  پلتفرممیزان تلاش  

میبهمورد   تأثیر  تقاضا  سطح  بر  مستقیم  سود   گذارند.طور 

و  مشارکت  میزان  با  متناسب  نیز  طرفین  از  یک  هر  نهایی 

حال، باید توجه شود. با این تلاششان در این فرایند تعیین می

مستلزم صرف   )کیفیت و تلاش پلتفرم(  داشت که این اقدامات

بود نخواهند  هزینه  بدون  و  بوده  یک  هزینه  پژوهش  این   .

 -گیرد و با استفاده از مدل رهبرزنجیره تامین را در نظر می

تامین   زنجیره  این  بررسی  و  تحلیل  به  )استکلبرگ(  پیرو 

و   دهندهتوسعهشود. این زنجیره تامین شامل یک  پرداخته می

بازی است.   فروش  تعیین   دهندهتوسعهیک پلتفرم  به دنبال 

  گذاری قیمتو قیمت بهینه با استفاده از مدل    کیفیتسطح  

نمایندگی است تا به حداکثر سود مالی دست یابد. پلتفرم، با 

با   خود  قرارداد  مطابق  کمیسیونی  بازی  از  واحد  هر  فروش 

کند و تلاش پلتفرم بهینه خود را با  دریافت می  دهندهتوسعه 

کند. در این پژوهش زنجیره  توجه به شرایط موجود تعیین می

 -۲و    (NB)عدم وجود بلاکچین    -1تامین در دو وضعیت؛  

 گیرد. مورد بررسی قرار می (B) وجود بلاکچین

است:   مکمل  ترکیب سه رویکرد  (  1نوآوری این پژوهش در 

قیمت به  مدل  را  قیمت  کنترل  که  نمایندگی  گذاری 

میتوسعه  واگذار  بازی  (  ۲کند،  دهنده  ساختار  از  استفاده 

ورود (  3ها، و  گرایانه قدرت پلتفرم استکلبرگ برای بازتاب واقع 

به بلاکچین  شفاففناوری  برای  ابزاری  و  عنوان  سازی 

تصمیم در  از  اعتمادسازی  بسیاری  برخلاف  همچنین  گیری. 

عوامل پژوهش  این  پیشین،  و    تکیفی  سطح  مطالعات  بازی 

پلتفرم بازاریابی(  تلاش  و  به  )تبلیغات  متغیرهای  را  عنوان 

 . گیری کلیدی در مدل لحاظ کرده استتصمیم

تقارن   دهندهتوسعهدر وضعیت عدم وجود بلاکچین   با عدم 

اطلاعات روبرو است اما در وضعیت وجود بلاکچین این مشکل  

گیرد.  در شرایط بهتری قرار می  دهندهتوسعهشود و  رفع می

ابتدا زنجیره تامین در حالت اول مورد بررسی و تحلیل قرار 

گیرد تا اثرات عدم تقارن اطلاعات بر زنجیره تامین بررسی  می

تأثیر  تامین  به زنجیره  فناوری بلاکچین  با ورود  شود سپس 

سطح   قیمت،  بر  فناوری  درآمد  کیفیتاین  تقسیم  نرخ   ،

قرار   تحلیل  و  بررسی  مورد  پلتفرم  تلاش  و  )کمیسیون( 

بخش  می است:  صورت  این  به  مقاله  ادامه  شامل   ۲گیرد. 

ی مدل  بررس   3، در بخش است   پیشینه پژوهش و مرور ادبیات

شود در بخش حل مسأله ریاضی ارائه می  ۴ریاضی و در بخش  

عددی  ۵   ی پارامترها  یتحساس  یلتحل  یبررس  یبرا  نتایج 

نهایت، در بخش  انجام شده است  یاصل   یری گ  یجهنت  ۶. در 

 پژوهش ارائه گردیده است. 

 پیشینه پژوهش و مرور ادبیات . 2

دهه   بازی  1۹۸۰از  صنعت  در  تأمین  زنجیره  های تاکنون، 

گیری را تجربه کرده است. در ابتدا،    ویدیویی تغییرات چشم

دهندگان مستقل و توزیع  صنعت بازی عمدتاً متکی بر توسعه 

بازی برای کنسولفیزیکی  بوها  ر دهه . د[۵]  دها و آرکیدها 
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فروشی،    های خردههای نوری و فروشگاه، با رواج دیسک1۹۹۰

ناشران و استودیوهای بزرگ وارد زنجیره شدند و ساختار آن  

شدرمتم دهه  .  [۶]  کزتر  آغاز  توزیع ۲۰۰۰با  و  اینترنت   ،

به پلتفرمدیجیتال،  طریق  از  مانندویژه  مدل  استیم  هایی   ،

،  ۲۰1۰در دهه  .  [۷]  د سنتی عرضه فیزیکی را به تدریج کنار ز

گوشی گسترش  پلتفرمبا  و  هوشمند  مانندهای  گوگل   هایی 

استور اپ  و  بازیپلی  تأمین  زنجیره  به  ،  وابسته  به شدت  ها 

وپلتفرم موبایلی  فریمیوممدل   های  درآمدی  شد.   های 

با استفاده کلش آف کلنز    وکندی کراش ساگا    هایی مانندازیب

  د ل توجهی دست یافتنهای مالی قابها به موفقیتاز این مدل

داده.  [۸] دوره،  این  به  در  نیز  دیجیتال  تبلیغات  و  محوری 

، با  ۲۰۲۰در دهه  د.  اجزای کلیدی زنجیره ارزش تبدیل شدن

بازی و  بلاکچین  فناوری  ساختارهای ظهور  متاورسی،  های 

غیرمتمرکز وارد زنجیره تأمین شدند و بازیکنان نقش فعالی 

  . [۹]  بازی ایفا کردندهای دروندر تملک، تولید و مبادله دارایی

های فیزیکی و متمرکز این روند بیانگر گذار تدریجی از زنجیره

به ساختارهای دیجیتال، تعاملی و غیرمتمرکز است که در آن  

 . کننده در حال محو شدن استمرز بین تولیدکننده و مصرف

 نمایندگی گذاریقیمت. 2.2

عمده سادهقراردادهای  جمله  از  نمایندگی  و  و  فروشی  ترین 

میان رایج تعامل  در  که  هستند  قراردادهایی  انواع  ترین 

روند. از این رو،  کنندگان به کار میهای آنلاین و تأمینپلتفرم

بررسی این موضوع که در چه شرایطی یکی از این دو قرارداد  

اقتصادی   و  مدیریتی  منظرهای  از  دارد،  ارجحیت  دیگری  بر 

اهمیت   پژوهش  کاربردیحائز  زمینه  است.  در  اخیر  های 

را   متعددی  کلیدی  عوامل  پلتفرم،  بر  مبتنی  قراردادهای 

اند که در تعیین نوع قرارداد اثرگذارند؛ از جمله شناسایی کرده

میان  رقابت  شدت  محصولات،  جایگزینی  قابلیت  میزان 

سطحپلتفرم و  بازاریابیفعالیت   ها،  و    دانگ  .[1۰]  های 

کننده با محدودیت سرمایه  با تمرکز بر یک تأمیننویسندگان 

در زنجیره تأمین دیجیتال، نشان دادند که چگونه تأمین مالی  

یا   )مستقیم  کانال  استراتژی  انتخاب  بر  بلاکچین  فناوری  و 

قیمت و  )عمدهپلتفرم(  تأثیر  گذاری  نمایندگی(  یا  فروشی 

آند.  گذارمی پژوهش  اگرچه نتایج  که  است  آن  از  ها حاکی 

تأمین  نفع  به  همواره  بلاکچین  از  اما  استفاده  است،  کننده 

شود که  سودآوری آن برای پلتفرم تنها در صورتی محقق می

تأمین اولیه  بهبود  سرمایه  یک  به  لزوماً  و  باشد  پایین  کننده 

نمی-برد منجر  زنجیره  کل  برای  و    .[3]  شودبرد  آویناداو 

گیری از یک قرارداد مبتنی بر تقسیم درآمد،  همکاران با بهره

اند  سازی زنجیره تأمین یک اپلیکیشن موبایل پرداختهبه مدل

 های متفاوت نسبت به ریسک در میان توسعهو تأثیر نگرش

خرده و  با   دهندگان  مرتبط  تصمیمات  بر  را  فروشان 

و سرمایهتقیم قرار   گذاری  بررسی  مورد  کیفیت  در  گذاری 

فروشی  مدل تقسیم درآمد با قرارداد عمده. همچنین  اندداده

کنندگان و در برخی  مقایسه شده و مزایای آن برای مصرف

ژیالی    .[11]  موارد برای کل زنجیره تأمین برجسته شده است

تصمیم تحلیل  به  همکاران  پیرامون  و  مشترک  گیری 

فروشی و سطح تلاش برای ارتقاء کیفیت  گذاری خردهقیمت

می مجازی  محصولات  تأمین  زنجیره  نقش  در  و  پردازند 

گذاری اطلاعات میان اعضای زنجیره را در بهبود این  اشتراک

تان و همکاران با تمرکز بر  .  [1۲]  کنندتصمیمات بررسی می

نمایندگی در زمینه کالاهای دیجیتال نظیر کتاب های  مدل 

تقسیم  قراردادهای  از  استفاده  که  دادند  نشان  الکترونیکی، 

می حضور  درآمد  در  تأمین  زنجیره  مؤثر  هماهنگی  به  تواند 

ها حاکی از  فروشان رقیب منجر شود. نتایج پژوهش آن خرده

ود دارد که هایی از نرخ تقسیم درآمد وجآن است که محدوده

آورد  شود، یعنی شرایطی را فراهم میمنجر به بهبود پارتو می

طرف همه  منتفع میکه  آن  از  زنجیره  در  درگیر    شوند های 

 یندگینما  گذاریقیمت کاریلو در پژوهشی دیگرو    تان.  [13]

کردند و نشان دادند   یفروش را بررس خرده  یندگیناشر و نما

بهبود  رفاه مصرف   تواندیم  یندگینما  استراتژیکه   را  کننده 
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تعاملات استراتژیک مدل نمایندگی و . جانسون  [1۴]  بخشد

عمده  می مدل  نشان  و  کرده  بررسی  را  که  فروشی  دهد 

دارند مصرف  بهتری  وضعیت  نمایندگی  مدل  در    کنندگان 

قیمت.  [1۵،1۶] مدل  نوع  تأثیر  همکاران  و  گذاری  لین چن 

  سود   بر   نمایندگی( را  یا  فروشیعمده  مدل از  )اعم  شدهانتخاب

  رفاه   و  کنندهمصرف   مازاد  صنعت،  کل  سود  آنلاین،  فروشخرده

  نشان   هاآن  هاییافته.  دادند  قرار  بررسی   مورد  اجتماعی

 کاهش باعث همواره نمایندگی گذاریقیمت مدل که دهدمی

.  شودمی  کنندهمصرف  مازاد  افزایش  و  فروشیخرده  قیمت

  مدل   از  انتقال  با  که  است  آن  از  حاکی  نتایج  آن،  از  ترمهم

  سطح   هم  و   صنعت  سود   هم   نمایندگی،  مدل  به  فروشیعمده

در    .[1۷]  یابدمی  افزایش  اجتماعی  رفاه همکاران  و  آبیشک 

با استفاده از یک مدل نظری ساده، شرایط بهینه  پژوهش خود  

فروشان آنلاین در انتخاب مدل فروش نمایندگی یا  برای خرده

لانگمی و بنیانگ با  .  [1۸]  دمدل فروش سنتی را نشان دادن

دهنده های آنلاین شامل دو توسعهبررسی زنجیره تأمین بازی

افزایش   با  بلاکچین  فناوری  که  دادند  نشان  پلتفرم،  یک  و 

گذاری را  گذاری و سرمایهشفافیت اطلاعاتی، تصمیمات قیمت

می تحمل  بهبود  یا  بالا  تقاضای  شرایط  در  همچنین  بخشد. 

های قیمتی بیشتر بازیکنان، بلاکچین کیفیت محصول و تلاش

ارتقا می را  یک    دو و همکاران.  [۶]  دهدبازاریابی  به بررسی 

پلتفرم برای  کلیدی  استراتژیک  آنلاین  مسئله  سلامت  های 

انتخاب میان قرارداد نمایندگی فروش و بازفروش   پرداختند،

کنندگان با کیفیت متمایز  در شرایطی که امکان معرفی تأمین

این مسئله از طریق یک چارچوب مبتنی بر نظریه  رد.  وجود دا

گذاری بهینه برای  سازی شده است تا بتوان قیمتبازی مدل

دو منبع درآمدی پلتفرم، یعنی هزینه مشاوره و فروش دارو،  

نتایج نهایی حاکی از آن است که اگرچه مدل . را تحلیل نمود

بازفروش در اکثر سناریوها ارجحیت دارد، اما در شرایطی که  

هزینه دارو و نرخ کمیسیون به طور همزمان بالا باشند، انتخاب  

تواند هم به نفع پلتفرم و هم به نفع  ی فروش میمدل نمایندگ

 . [1۹] بیماران باشد

و  3.2 اطلاعات  تقارن  اطلاعات، عدم  گذاری  اشتراک   .

 بلاکچین

یی  فو  -چین اشتراکمینگ    -و  به  تأثیر  بررسی  گذاری  به 

وفاداری   به  نسبت  شرکتی  مشتریان  نگرش  بر  اطلاعات 

مشتری شرکتی یک    ۲3۹ی تجربی بر روی . مطالعهپرداختند

دهد که خدمات  کننده بزرگ فولاد در تایوان نشان میتأمین

اشتراک و  به  مدیریتی  سطوح  در  ویژه  به  اطلاعات،  گذاری 

بر وفاداری مشتری دارد تأثیر مثبتی  گوو و .  [۲۰] استراتژیک، 

تولیدکننده ایر   تحلیل کردند که در آن  تجزیه و  را  مواردی 

با  محصول  تطابق  مورد  در  اطلاعات  به  برتری  دسترسی 

فروش هیچ  کننده دارد، در حالی که خردهترجیحات مصرف

وسیله مستقلی برای بهبود دانش خود در مورد تطابق محصول  

ژانگ  س    .[۲1]  ندارد جی  و  پلتفرم انگیزهژانگ  یک  های 

گذاری اطلاعات تقاضا را با در نظر گرفتن    آنلاین برای اشتراک

کننده، تحت هر دو حالت تصمیم ورودی آفلاین درونی تأمین

بررسی می مجدد،  فروش  و  نمایندگی  طریق  از    کنند فروش 

که .[۲۲] دادند  نشان  خود  پژوهش  در  ینیانگ  و  لانگمی 

افزا  تیشفاف  تواندیمبلاکچین   را  باعث    شیاطلاعات  و  داده 

تصم ق  یگذارهیسرما  ماتی بهبود  . [۶]  شود  یگذارمتیو 

ینیانگ و همکاران   گذاری  به بررسی نقش اشتراکهمچنین 

بازی تأمین  زنجیره  در  شامل  اطلاعات  آنلاین،  های 

توزیع توسعه  و  یافتهپرداختند  کنندگاندهندگان  نشان .  ها 

اشتراکمی که  میدهد  تقاضا  اطلاعات  تواند گذاری 

صول و بازاریابی را بهبود بخشد، گذاری در کیفیت محسرمایه

حساسیت به قیمت  به  نسبت  بازار  تقاضای  که  زمانی  ویژه 

نشان دادند که پذیرش  وانگ و همکاران    .[۲3]  کمتری دارد

های رقیب بستگی به هزینه استفاده از  بلاکچین توسط پلتفرم

آن دارد. این محققان از فناوری پیشرفته بلاکچین برای حل  
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زنجیره در  غیرشفاف  اطلاعات  از  ناشی  عملی  های مشکلات 

و همکاران    لو.  [۴۲]  اندتأمین محصولات فیزیکی استفاده کرده 

تأمین یک  شامل  دوکاناله  تأمین  زنجیره  یک  یک  کننده، 

که    کردند فروش آفلاین تمرکز  فروش آنلاین و یک خردهخرده

راحتی اولویت  با  محصول  محصول،  دسته  با    دو  محصول  و 

ترجیحات خرید مصرف ، اولویت اعتماد بر اساس  کنندگان را 

پذیرش بلاکچین  . آنها به این نتیجه رسیدند که  دهندارائه می

محصولات اعتماد   برای  اولویت  به  با  منجر  مداوم  طور  به 

می اجتماعی  رفاه  محصولاتو    شودافزایش  اولویت    برای  با 

می  راحتی،  بهبود  زمانی  تنها  اجتماعی  شدت  یارفاه  که  بد 

  . تائو و همکاران [۲۵]  درقابت و ضریب هزینه هر دو پایین باشن

و    گذاریقیمتتأثیر فناوری بلاکچین را بر تصمیمات بهینه  

زنجیره در  میکیفیت  بررسی  پلتفرمی  تأمین  کند.  های 

مدل از  استفاده  با  نظرینویسندگان  نشان  استکلبرگ   های 

بلاکچین  می پذیرش  که  نقش مصرف توسط  دهند  کننده 

دهد که در شرایط خاص،  کلیدی در نتایج دارد. نتایج نشان می

تواند منجر به عرضه محصولات با کیفیت بالاتر و  چین میکبلا

تواند  ها میتر شود. همچنین، رقابت بین پلتفرمقیمت پایین

آویناداو  .  [۲۶]  کننده فراهم کندمزایای بیشتری برای مصرف

ارداد تقسیم درآمد بین یک پلتفرم و  و همکاران با بررسی قر

و  توسعه  نامتقارن  اطلاعات  نقش  به  اپلیکیشن،  دهنده 

ها دریافتند که تعادل پایدار زمانی گریزی پرداختند. آنریسک

طرفه اطلاعاتش را با  صورت یکشود که پلتفرم بهحاصل می

کاهش توسعه  همچنین،  بگذارد.  اشتراک  به  دهنده 

دهنده و استقلال بیشتر منابع اطلاعاتی،  گریزی توسعه ریسک

ژانگ و همکاران با  .  [۲۷]  شودبه سود هر دو طرف منجر می

چین و  های پذیرش بلاک استفاده از یک مدل بازی، استراتژی

کنندگان رقیب در یک  افشای اطلاعات کیفیت را برای تأمین

دهد  . نتایج نشان میدپلتفرم تجارت الکترونیک تحلیل کردن

بلاک هزینه  به  پذیرش  به  تصمیم  و  که  است  وابسته  چین 

برد، نیاز به -پلتفرم ممکن است برای ایجاد یک وضعیت برد

 .  [۲۸] کنندگان داشته باشدارائه مشوق به تأمین

می نشان  مختلف  زنجیرهمطالعات  در  که  های  تأمیندهند 

ب  عمده  گذاریقیمتدیجیتال،   روش  ه  فروشی  یک  عنوان 

ای جایگزین و  عنوان گزینهنمایندگی به گذاریقیمتسنتی و 

ها نقش مهمی  اند. کیفیت بازیمناسب مورد توجه قرار گرفته 

آن تقاضای  میزان  و  قیمت  تعیین  همچنین  در  و  دارد،  ها 

پلتفرم تبلیغاتی  میاقدامات  بهها  را  فروش  قابل تواند    طور 

توجهی افزایش دهد. با این حال، این دو عامل در مطالعات 

به دقیقطور جامع بررسی شدهپیشین کمتر  تر اند و بررسی 

زنجیرهآن زمینه  در  بهها  دیجیتال،  صنعت  تأمین  در  ویژه 

دیگبازی طرف  از  است.  ضروری  ویدئویی  فناوری  های  ر، 

قابلیت  با  اطلاعات، بلاکچین  تقارن  عدم  کاهش  مانند  هایی 

زنجیره اعضای  میان  اعتماد  و  شفافیت  نقش  افزایش  تأمین، 

زنجیره این  عملکرد  بهبود  در  در  مؤثری  است.  کرده  ایفا  ها 

بازیزنجیره چالشتأمین  نیز  ویدئویی  عدم  های  مانند  هایی 

تقارن اطلاعاتی و نیاز به شفافیت وجود دارد، بنابراین مطالعه 

ای دارد. در عمل نیز  نقش بلاکچین در این حوزه اهمیت ویژه

مانندپلتفرم گیمز و استیم هایی  مدل اپیک  مشابهی  از  های 

ها با دریافت درصدی  کنند؛ آنها استفاده میبرای فروش بازی

های بازاریابی و  عنوان کمیسیون و اجرای فعالیتاز فروش به

 . کنندها کمک می، به افزایش تقاضای بازی تبلیغاتی

بهره با  مقاله  قیمتاین  مدل  از  به  گیری  نمایندگی  گذاری 

نوین به جای روش سنتی عمده به  عنوان رویکردی  فروشی، 

زنجیره کل  بر سود  روش  این  تأثیر  پردازد.  تأمین میتحلیل 

بازی و میزان    همچنین با در نظر گرفتن عوامل مؤثر بر کیفیت

بهینه این متغیرها در   به دنبال تعیین مقادیر  تلاش پلتفرم، 

را   موجود  پژوهشی  خلأهای  تا  است  بازار  مختلف  شرایط 

ناکارآمدی  یا  کارآمدی  نیز،  پایانی  بخش  در  دهد.  پوشش 

ارتقای  اطلاعات،  تقارن  عدم  کاهش  در  بلاکچین  فناوری 

بررس بازیکنان  میان  اعتماد  تقویت  و  میشفافیت  تا ی  شود 
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تأمین دیجیتال و صنایع  های نوظهور در زنجیرهنقش فناوری

 . وابسته مورد ارزیابی قرار گیرد

 مدل سازی ریاضی . 3

دهنده بازی را تولید کرده و آن را در در این پژوهش، توسعه 

به بازیکنان عرضه    Pت  دهد تا با قیماختیار پلتفرم قرار می

مبلغ   فروش،  هر  ازای  به  پلتفرم  عنوان  را    Pکند.  به 

می  کمیسیون زنجیره  .  کنددریافت  پژوهش،  اول  بخش  در 

شود. در این  تأمین در شرایط عدم تقارن اطلاعات بررسی می

و توسعه،  حالت تقاضا  میزان  بازار،  فعلی  شرایط  از  دهنده 

داده اساس  بر  صرفاً  و  ندارد  اطلاعی  بازیکنان  های  بازخورد 

بینش  قبلی به  و  اقدام  گذشته،  تعیین   گذاریقیمتهای  و 

می  کیفیتسطح   مقابل،  نمایدبازی  در  تمامی  .  از  پلتفرم 

های خود را بر این  اطلاعات بازار و تقاضا آگاه بوده و سیاست

 .  کندروزرسانی میاساس به

در بخش دوم پژوهش، با ادغام فناوری بلاکچین در زنجیره  

نیز به اطلاعات بازار دسترسی پیدا کرده  دهندهتوسعهتأمین، 

ها هماهنگ سازد.  های خود را با این دادهتواند استراتژیو می

 . ارائه شده است  ۲و   1های  ساختار کلی هر دو حالت در شکل

دهنده بازی را تولید و قیمت  ، توسعه1با توجه به شکل شماره  

دهد کند و در اختیار پلتفرم قرار مینهایی بازی را مشخص می

بازیکنان )گیمرها( به فروش برساند و با  تا پلتفرم بازی را به 

توجه به نرخ تقسیم درآمد برای فروش هر نسخه کمیسیون  

می توسعهدریافت  مانند  کند.  اطلاعات  تمامی  دهنده 

های مورد  های مالی، مدت زمانی بازی کردن، سبکتراکنش

کند، علاقه بازیکنان و اطلاعات دیگر را از بازیکنان دریافت می 

گذارد و او با  دهنده نمیاما این اطلاعات را در اختیار توسعه 

 شود.  عدم تقارن اطلاعات روبرو می

و با ورود بلاکچین به زنجیره تأمین، تمامی    ۲در شکل شماره  

ساز و کار تولید و فروش مانند حالت بدون بلاکچین است. اما  

در این حالت سطوح زنجیره تأمین در بلاکچین اطلاعات را  

تواند مشکل عدم تقارن  کنند و این اطلاعات میبارگذاری می

دهنده رفع کند. همچنینو بازیکنان با  اطلاعات را برای توسعه

در   و  آگاه شوند  بازی  کیفیت  از سطح  بازی  اطلاعات  دیدن 

صورت رضایت از کیفیت تصمیم به پرداخت پول بیشتر برای  

 بازی بگیرند. 

 : زنجیره تامین در شرایط عدم تقارن اطلاعاتی. 1شکل

Figure 1: Supply chain in conditions of information asymmetry. 
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 : زنجیره تامین در شرایط وجود بلاکچین. ۲شکل

Figure 2: Supply chain in the presence of blockchain.

تأمین زنجیره  این  و  توسعه  در  بازی  قیمت  مورد  در  دهنده 

کیفی تصمیم  تسطح  میآن  نرخ    سپس.  کندگیری  پلتفرم 

تعیین  را  پلتفرم  تلاش  میزان  و  )کمیسیون(  درآمد  تقسیم 

 زنجیره شود که در. مشابه مطالعات مشابه، فرض مینمایدمی

 تصمیم  متغیرهای  جز  به  پارامترها  همه  ویدئویی،  بازی  تامین

. [۶]  دانسته عمومی بازیکنان است  بازار،  تقاضای  اطلاعات  و

مشابه    همچنین محصولات  برای  تقاضا  اینکه  به  توجه  با 

زیاد و کم   تقاضای  متفاوت است، در این پژوهش دو حالت 

. نمادهای استفاده شده [۶]  شودبرای بازار در نظر گرفته می

 ارائه شده است.  1در جدول شماره 

 های به کار رفته در مدل ریاضی.. نماد 1جدول 

Table 1. Symbols used in the mathematical model. 

Indices 
i  1i =  Develop, 2i =  Platform. 
s  The market demand situation, s H=  

means high demand and s L=  low 

market demand . 

v   It indicates the status of blockchain 

technology, v B=  indicates the 

existence of blockchain and v NB=   
indicates the absence of blockchain by 

the developer. 

Parameters 

s   Potential market demand in demand 

mode s . 

   Price sensitivity coefficient of demand 
for players. 

   Demand sensitivity coefficient to the 

developer's quality level. 
   Demand sensitivity coefficient to 

platform effort. 

F   Fixed cost of setting up a blockchain. 
   Quality level cost factor, 0  . 

   Platform effort cost factor, 0  . 
   The increase in players' price tolerance 

after the developer uses blockchain,

0 1  . 

   The likelihood that potential market 

demand is high, 0 1  . 

Functions 

1c  Cost function for the developer in the 

absence of a blockchain. 

1sc Cost function for the developer in the 

case of blockchain existence in the case 

of demand s . 

2sc Cost function for the platform in 

demand mode s  . 
v

is  The profit function for player i  in 

blockchain state v  and in demand state 

s .  
v

sD  The developer's demand function in 

state s  is the market demand and the 

blockchain state v . 

Decision variables 

sP  The agency price in the demand state s
. 

sK  The developer's game quality level in 

demand mode s . 

s  Revenue sharing rate (commission), in 

demand mode s , 0 1s  . 
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sE  Platform effort in demand mode s . 

 . عدم وجود بلاکچین1.3

 . تابع تقاضا و توابع هزینه 1.1.3

و شامل سطح   به صورت خطی  تقاضا  تلاش    کیفیت تابع  و 

 :[۶] پلتفرم که به صورت زیر فرمول بندی شده است

(1 ) NB

s s sD P K E   = − + +   
 for s= H, L 

بازی    کیفیتسطح  ، شامل  دهندهتوسعه تابع هزینه مربوط به  

  است   یضریب  𝜂  کند وآن را تعیین میدهنده  است که توسعه 

  کیفیت ها به سطح  ی میزان حساسیت هزینهدهنده که نشان

 :[۶] است

(2 ) 2

1c K=   

است که بهبود کیفیت بازی به    آنی  دهنده  نشان  رابطهاین  

هر  دهد.را افزایش می دهندهتوسعههای هزینه سهمیصورت 

بخواهد کیفیت بازی را بیشتر افزایش دهد،    دهندهتوسعه چه  

 پرداخت کند. های بیشتری را باید هزینه

میزان تلاش و منابعی است  تابع هزینه مربوط به پلتفرم، شامل  

 𝜀و   کندها صرف می که پلتفرم برای بازاریابی و تبلیغات بازی

ها به تلاش ی میزان حساسیت هزینهدهنده ضریب نشانکه  

 :[۶] پلتفرم است

(3 ) 2

2S sc E=   for s= H, L 

بازی فروش  افزایش  هزینهبرای  باید  پلتفرم  در  ها،  را  هایی 

هزینه این  شود.  متقبل  بازاریابی  و  تبلیغات  شامل  زمینه  ها 

تولید محتوای تبلیغاتی، خرید فضای تبلیغاتی و سایر اقدامات  

ها های بازاریابی پلتفرم، هزینهترویجی است. با افزایش تلاش

کنند. بنابراین، پلتفرم باید تعادلی رشد می  سهمیورت  ه صب

هزینه و  تلاش  سطح  سود میان  به  تا  کند  ایجاد  خود  های 

 .حداکثری دست یابد

 دهندهتوسعه. تابع سود انتظاری 2.1.3

1)،  دهندهتوسعهانتظاری  تابع سود   )s−  ریاضی  امید  درصد 

سطح  های بهبود هزینهمنهای ها درآمد حاصل از فروش بازی

 است:  کیفیت

( )
( )

( )
1 11

(1 )

HNB s

s

L s

s

P K E
P c

P K E

    


    

− + + + 
 = − − 

 − − + + 

 (4) 

داند از  وضعیت تقاضای دقیق بازار را نمی  دهندهتوسعهچون  

کند. به همین دلیل از امید  بازی اطلاعات ناقص استفاده می

استفاده  بازار  تقاضای  وضعیت  زدن  تخمین  برای  ریاضی 

 کند تا سود خود را بیشینه کند. می

 . تابع سود پلتفرم3.1.3

پلتفرم،   سود  د  sتابع  فروش  درصد  از  حاصل  هر  رآمد 

 : تلاش پلتفرم استهای هزینه منهای بازیی نسخه

(5 ) 
22

NB NB

s s ss PD c= −   for s= H, L 

 . وجود بلاکچین 2.3

 . تابع تقاضا و توابع هزینه 1.2.3

بازار به صورت خطی و شامل سطح   به  تقاضای مربوط  تابع 

ضریب    که  و تلاش پلتفرم است، همچنین پارامتر    کیفیت

از   افزایش استفاده  از  بعد  بازیکنان  توسط  قیمت  تحمل 

زیر    بلاکچین است تقاضا اضافه گردیده و به صورت  تابع  به 

 :[۶] شودفرمول بندی می

(6 ) (1 )B

s s s s sD P K E    = − − + +

  for s= H, L 
 : [۶] دهندهتوسعه تابع هزینه مربوط به 

(7 ) 2

1s sc K=   for s= H, L 
 : [۶] تابع هزینه مربوط به پلتفرم

(8 ) 2

2s sc E=  for s= H, L 
ابع هزینه با اضافه شدن بلاکچین به زنجیره تامین تغییری  وت

 کنند. نمی
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 دهندهتوسعه. تابع سود 2.2.3

سود   1)،  دهندهتوسعه تابع  )s−  از    درصد حاصل  درآمد 

و استفاده   کیفیتسطح  های بهبود  هزینهمنهای    هافروش بازی

 است:  از بلاکچین

(9 ) 1 1(1 )B B

s s s s sP D c F= − − −   
for s= H, L 

 . تابع سود پلتفرم3.2.3

پلتفرم،   سود  تابع 
s  د فروش  درصد  از  حاصل  هر  رآمد 

 : تلاش پلتفرم استهای هزینه منهای بازیی نسخه

(10 ) 
2 2

B B

s s s s sP D c= −  for s= H, L 

 روش حل مسئله . 4

ه دلیل برخورداری پلتفرم از قدرت بیشتر در زنجیره تأمین، ب

دهنده به عنوان پیرو در نظر  پلتفرم به عنوان رهبر و توسعه

از روش استنتاج    پیرو-شود. برای حل مسئله رهبرگرفته می

ابتدا  استفاده می (Backward Induction) بازگشتی کنیم. 

دهنده را در شرایط مختلف تقاضا، از نظر بهترین پاسخ توسعه

کنیم. سپس  بازی، محاسبه می  گذاریقیمتو    کیفیتسطح  

ها، مقدار کمیسیون و سطح تلاش  با در نظر گرفتن این پاسخ

 .  نماییمتعادلی پلتفرم را تعیین می

 . عدم وجود بلاکچین 1.4

   (s= H) . تقاضا در حالت زیاد 1.1.4

این  به  توجه  تلاش با  و  کمیسیون  بهینه  مقدار  پلتفرم،  که 

با   دهندهتوسعهکند و  پلتفرم را در تقاضای زیاد مشخص می

یابد.  بهینه را می کیفیتتوجه به این دو متغیر قیمت و سطح 

که   داشت  توجه  نکته  این  به  باید  عدم   دهندهتوسعه اما  در 

داند که تقاضا در حالت زیاد یا  تقارن اطلاعات قرار دارد و نمی

کم است پس از امید ریاضی برای برآورد مقدار تقاضا استفاده 

به صورت   دهندهتوسعهکند. با توجه به این نکته تابع سود  می

 زیر است: 

( )
( )

( )
2

1 1
(1 )

H

H

L H

HNB

H

P K E
P K

P K E

    
 

    

− + + + 
 = − − 

 − − + + 

 

(11 ) 

0با فرض   .1لم   2
1 H





 

−
، تابع بهترین پاسخ برای  

P  وK   :به صورت زیر است 

(12 ) 
( )( )

2

1

(1 )

2

4

H H L

H

E
P

    

  

+

−

+

−

−
=  

(13 ) 
( )( )( )

2 )

1 1

(14

H H L H

H

E
K

     

  

+ − −

−
=

+

−
 

1  تابع  .1اثبات  

NB

H  زیر    مقعر است اگر در ماتریس هشین 

( مقداری منفی باشد و دترمینان ماتریس هشین  1و 1درایه )

 مثبت باشد، پس: 

2 2

1 1

2

2 2

1 1

2

NB NB

H H

NB NB

H H

K K P
H

P K P

    
 
   =

    
 
   

  

 درایه اول ماتریس هشین منفی است: 

2

1

2
02

NB

H

K
=


−

 
   

 همچنین دترمینان مثبت است اگر: 

( )( ) ( ) ( )
2

2 02 1

0 2
1

H H

H

H     






− + 



 



− − −


−

  

1  با توجه به منفی بودن

NB

H  ( و مثبت بودن مقدار  1و 1درایه )

دترمینان ماتریس تابع  مقعر است. در این مرحله با برابر صفر  

دادن   1قرار 

NB

H

P




1و    

NB

H

K




پاسخ   بهترین  برای  تابع  ها 

 بدست خواهد آمد.  کیفیتقیمت و سطح 
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1 10, 0
NB NB

H H

P K

 
= =

 
  

از حل همزمان دو معادله فوق به  𝐾و    𝑃توابع بهترین پاسخ  

 ■آیند. دست می

بیانگر حساسیت تقاضای بازیکنان  λ در این پژوهش، پارامتر

 تواننسبت به کیفیت بازی است. اگرچه در مدل ریاضی می

λ   نهایت در نظر گرفت،  تا مثبت بی  از صفر صورت نظریرا به

اما در عمل این موضوع با واقعیت بازارهای مصرف همخوانی 

ندارد. زیرا رفتار انسانی دارای خاصیت اشباع است؛ یعنی پس  

بر  معناداری  تأثیر  کیفیت  افزایش  مشخص،  سطح  یک  از 

توان پرداخت و پذیرش قیمتی   همچنینافزایش تقاضا ندارد. 

رویه کیفیت باعث افزایش  بازیکنان محدود است و افزایش بی

  به علاوه، ها شده، بدون آنکه فروش متناسب رشد کند. هزینه

میداده نشان  تجربی  کههای  بازه   λ دهند  یک  در  عمل  در 

  هایی رو، وجود شرطقرار دارد. از این(  ۲تا    ۰.۵)مثلاً  محدود  

0  مانند 2
1 H





 

−
لم   نه در  تضمین  ها  برای  تنها 

نظر   از  بلکه  است،  ضروری  سود  تابع  بودن  مقعر  ریاضی 

نتایج غیرواقع از  نیز مانع  ناپایدار در مدل   اقتصادی  بینانه و 

شود. بنابراین، این محدودیت هم از منظر تئوریک و هم از  می

 .پذیر استدیدگاه تجربی، کاملاً توجیه

های  در ادامه تابع سود پلتفرم )رهبر( با توجه به بهترین پاسخ

 گردد. )پیرو( به هنگام می دهندهتوسعه 

(14 ) 2

2 )(H H H HH

NB P K EP E     −+ += −  

 با فرض شرط زیر:  .2لم 

{ , }Max X Y   

( )

2 2

2
2 2

4

4

H

H

X
  

   
=

− +

 

( ) ( )( )

( )

( )( )( )

( )( )( )

( )
( )( )

( )

( )

2

2 2

2

2

2 2

2
3 3

2

2

2

2

2

4

4 4 1
/

1

4 1

(2 1 4

4 4 1
4

1

2 2 2 3

H

H

L

H L H

H H L H

H H

L

H

E

Y

E

E

E



     


  

      

       

    
 

  

   


   +   
  − + − + + 
  =  

  − − +    
  − + − + −   

+ − − + − +

 + + − +
 − +
 − − + 

− + − + ( )( )

( )( )2

)
1

6 1

H

H

L

 


   

 
 
 
 
  − + +
  
  − − +

  

 

 تقسیم درآمد و تلاش پلتفرم بهینه به صورت زیر است: 

( ) ( )( ) ( )( )( )
( )( )

2

2

*

2

4 2

2 2 1 2 1

2 4

H L

HE
         

   

− + − −

+

−
=

+ − − +

− +

 

(15 ) 

( )
( ) ( )( )

( )( )

( ) ( ) ( )( )( )

( )( )( )

2

* 2

2

4 2 2

4 2 2

2 2 1
4 /

2 1

1 2 1 2 3

2 3 1

H

H

L

H

L

    
   

   

       

     

 − + − − +
 − +
 − − − +
 

− − + + − − + + − +

+ +

=

− + − +

 

(16 ) 
2تابع    .2اثبات  

NB

H  در ماتریس هشین زیر    مقعر است اگر

( مقداری منفی باشد و دترمینان ماتریس هشین  1و 1درایه )

 مثبت باشد، پس: 

2 2

2 2

2

2 2

2 2

2

NB NB

H H

H H H

NB NB

H H

H H H

E E
H

E



 

    
 

   =
    
     

 

( ) ( )( )( )
( )

2
2 4 2 2 4

2

2
2 22

2 4 2 4 2
0

4

NB H
H

HH

H

E

         

   


− + + − − − + +


= −




− +

 

0H  

بیان شده است این تابع مقعر  ۲با رعایت دو شرطی که در لم  

دادناست.   قرار  صفر  برابر  با  مرحله  این  2  در 

NB

H

HE




و    
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2

NB

H

H




ها برای نرخ تقسیم درآمد و تلاش  تابع بهترین پاسخ  

 پلتفرم بدست خواهد آمد. 

2 20, 0
NB NB

H H

H HE 

 
= =

 
 

  مقادیر
HE  و  

H    از حل همزمان دو معادله فوق به دست

 ■  آیند.می

)تلاش پلتفرم، باید از صفر بزرگتر باشد  هزینه  0)  این  ؛

شرط  .  است  یک شرط برای اطمینان از اقتصادی بودن تلاش

آنقدر ارزان  پلتفرم کند که تلاشتضمین می، ۲موجود در لم 

شو مدل  در  غیرواقعی  تصمیمات  به  منجر  که  د. نباشند 

باید از یک مقدار مشخصی بزرگتر باشد، اما هیچ   𝜀  بنابراین،

تعیین   آن  مقدار  برای حداکثر  یک  شودنمیمحدودیتی   .𝜀 

پلتفرم  تلاش  هزینه  که  معناست  این  به  صرفاً  بزرگ  بسیار 

 . العاده گران استفوق پلتفرم  )مانند بازاریابی( برای

نهایت،   و در  درآمد  تقسیم  نرخ  بهینه  مقدار  گذاری  با جای 

، مقدار  کیفیتتلاش پلتفرم در بهترین پاسخ قیمت و سطح  

 بهینه این توابع بدست خواهد آمد.

( )

( ) ( )( )

( )( )( )

( )( )

4

2 2

4 2

*

2

4 2 2

1

2 1 2 3

2 3 1

2 4

/

H

L

P
 


    

     

    

 − − + +
  +
 − − + + − +
 

+ − + −

=

+

− + −

 

(17 ) 
( ) ( )( ) ( )( )( )

( )( )

2 2 2

4 2 2

*
2 4 2 1 4 1

2 4

H L

K
           

   

− − − + + +
=

− + + − −

+ − +

 

(18 ) 
 (s= L) . تقاضا در حالت کم 2.1.4

به   دهندهتوسعه ش قبل، تابع سود  خبا توجه به توضیحات در ب

 صورت زیر است:

 

( )
( )

( )
2

1 1
(1 )

L

H

H

L

HNB

L

P K E
P K

P K E

    
 

    

− + + + 
 = − − 

 − − + + 

 

(19 ) 

0با فرض   .3لم   2
1 L





 

−

، تابع بهترین پاسخ برای 

P  وK   :به صورت زیر است 

(20 ) 
( )( )

2

1

1 )

2

4 (

L H L

L

E
P

    

  

+

−

+

−

−
=  

(21 ) 
( )( )( )

2 )

1 1

(14

L H L L

L

E
K

     

  

+ − −

−
=

+

−
 

𝛱1𝐿تابع    .3اثبات  
𝑁𝐵   در ماتریس هشین زیر    مقعر است اگر

( مقداری منفی باشد و دترمینان ماتریس هشین  1و 1درایه )

 مثبت باشد، پس: 

2 2

1 1

2

2 2

1 1

2

NB NB

L L

NB NB

L L

K K P
H

P K P

    
 
   =

    
 
   

  

 درایه اول ماتریس هشین منفی است: 

2

1

2
02

NB

L

K
=


−

 
   

 همچنین دترمینان مثبت است اگر: 

( )( ) ( )( ) ( )
2

2 02 1

0 2
1

L L

L

H     






− + 



 



− − −


−

 

( درایه  بودن  منفی  به  توجه  مقدار  1و 1با  بودن  مثبت  و   )

𝛱1𝐿دترمینان ماتریس تابع  
𝑁𝐵    مقعر است. در این مرحله با برابر

1  صفر قرار دادن 

NB

L

P




1و    

NB

L

K




ها برای  تابع بهترین پاسخ  

 بدست خواهد آمد.  کیفیتقیمت و سطح 

1 10, 0
NB NB

L L

P K

 
= =

 
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از حل همزمان دو معادله فوق   K  و  P  توابع بهترین پاسخ

 ■ . آیندبه دست می

های  در ادامه تابع سود پلتفرم )رهبر( با توجه به بهترین پاسخ

 گردد. )پیرو( به هنگام می دهندهتوسعه 

2

2 )(L L L LL

NB P K EP E     −+ += −  (22) 

 با فرض شرط زیر:  .4لم 

{ , }Max A B   

( )

2 2

2
2 2

4

4

L

L

A
  

   
=

− +

 

( )
( )( )

( )( )( )

( ) ( )( )

( )

( )

2

2
2 2

2

2
3 3

2 2

2

2

2

4 4
4

1

2 1 4

( 4 4 4

2 6
)

2

/

6

L L

H L L

L H L L

L H L L

L H

L

L

B
E

E

E

E

 
   

    

       

       

   
 

    

+ − 
− +   − − + 

+ − − + − +

− + − +

 − + − +
 +
 + − +



=

−


  

 نرخ تقسیم درآمد و تلاش پلتفرم بهینه به صورت زیر است: 

( ) ( )( )( )
( )( )

2 2

4 2 2

2 2 1

2 4

H L

LE
        

   

− + −
=

+

+ − +

 

(23 ) 
( ) ( ) ( )( )( )
( )( )( ) ( )( )( )

2 2 2

4 2 2 4 2 2

4 2 2 1

2 3 2 1 3

H L

L

H L

          


            

− − + − +

+ − − +
=

+ − +

 

(24 ) 
𝛱2𝐿تابع    .4اثبات   

𝑁𝐵  در ماتریس هشین زیر    مقعر است اگر

( مقداری منفی باشد و دترمینان ماتریس هشین  1و 1درایه )

 مثبت باشد، پس: 

2 2

2 2

2

2 2

2 2

2

NB NB

L L

L L L

NB NB

L L

L L L

E E
H

E



 

    
 

   =
    
     

 

( ) ( )( )( )
( )

2
2 4 2 2 4

2

2
2 22

2 4 2 4 2
0

4

NB H
L

HL

H

E

         

   


− + + − − − + +


= −




− +

 

0H  

بیان شده است این تابع مقعر  ۴با رعایت دو شرطی که در لم  

𝛱2𝐿��در این مرحله با برابر صفر قرار دادن  است.  
𝑁𝐵

𝜕𝐸𝐿
𝛱2𝐿��و    

𝑁𝐵

𝜕𝜃𝐿
 

ها برای نرخ تقسیم درآمد و تلاش پلتفرم  تابع بهترین پاسخ

 بدست خواهد آمد. 

2 20, 0
NB NB

L L

L LE 

 
= =

 
 

از حل همزمان دو معادله فوق به دست  را    𝜃𝐿  و  𝐸𝐿  مقادیر

 ■  آیند.می

با جای گذاری مقدار بهینه نرخ تقسیم درآمد و تلاش پلتفرم  

، مقدار بهینه این توابع  کیفیتدر بهترین پاسخ قیمت و سطح  

 بدست خواهد آمد. 

( )( )( ) ( )( )( )
( )( )

4 2 2 4 2 2

4 2 2

*
2 3 2 1 3

2 4

H L

P
            

    

− + − +
=

+ + − +

− + −

 

(25 ) 
( ) ( )( )( )

( )( )2

*

2 2 2

4 2

4 2 4 1

2 4

H L

K
          

   

− − +

+ −
=

+ − +

+

 

(26 ) 
بالا تقاضای  وقوع  احتمال  پارامتر  ناآگاهی به   تحلیل  دلیل 

دهنده از وضعیت واقعی بازار، از اهمیت زیادی برخوردار توسعه 

گیری در شرایط عدم  است. این پارامتر شاخص اصلی تصمیم

گذاری،  تقارن اطلاعات است و تغییرات آن مستقیماً بر قیمت

به همین دلیل در  گذارد.  کیفیت بازی و رفتار پلتفرم تأثیر می

 شود. ادامه رابطه متغیرهای مختلف با این پارامتر بررسی می

، اگر از مقادیر ۴تا  1لم  مفروضاتبا در نظر گرفتن  .1نتیجه 

کیفیت، نرخ تقسیم درآمد، تلاش پلتفرم  بهینه قیمت، سطح  

مشتق بگیریم به نتایج زیر خواهیم    ρو توابع سود نسبت به  

 رسید:
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* *

2 1

* ** *

0, 0

0, 0, 0, 0

NB NB

s s

s sEP K

 



   

 
 

 

  
   

   

 

بازار،   زیاد  تقاضای  مقدار    دهندهتوسعه در  افزایش  ، با 

دهد با بازار بزرگی روبرو است و به افزایش کیفیت  احتمال می

از سود بیشتری برخوردار شود.  و قیمت می بتواند  تا  پردازد 

از وضعیت بازار آگاه است تلاش پلتفرم را افزایش پلتفرم که  

میمی کاهش  را  خود  درآمد  تقسیم  نرخ  و  تا دهد  دهد 

را تشویق کند قیمت و کیفیت را بیشتر افزایش   دهندهتوسعه 

دهد که مجموع این اقدامات منجر به افزایش سود هر دو طرف  

 شود. می

افزایش مقدار   با  تقاضای کم،  به اشتباه   دهندهتوسعه   در 

کند با بازار بزرگی روبرو است و شروع  شود و فکر میگمراه می

کند، اما باید توجه داشت چون  به افزایش قیمت و کیفیت می

ها هیجانی نباشد و کاملا  تر شده است این افزایشبازار کوچک

و هم پلتفرم ضرر   دهندهتوسعهاصولی انجام گیرد وگرنه هم  

کنند. پلتفرم هم که از وضعیت درست آگاهی دراد  بزرگی می

نادرست  اشتباهات  جبران  در  سعی  خود  تلاش  افزایش  با 

با کاهش   دهندهتوسعه  با تبلیغات و بازاریابی دارد. همچنین 

 دهندهتوسعه نرخ تقسیم درآمد سعی دارد از زیان بیش از حد  

یابد اما به  ها افزایش میجلوگیری کند. در این حالت هم سود

ق افزایش  با  زیاد  خیلی  رفته  احتمال  دست  از  فروش  یمت، 

همچنین   و  داشت  خواهد  وجود   دهندهتوسعهزیادی 

های بیش از حدی برای افزایش کیفیت پرداخت کرده هزینه

 است.  

 . وجود بلاکچین 2.4

فرض  .5لم   1)  با  )
0 2

1 s

 




−
 

−
پاسخ    ، بهترین 

 به صورت زیر است:  sKو  sPبرای  

 

(27 ) 
( )

( ) ( ) 2

2

4 1 1

s s

s

s

E
P

  

    

+
=

− + −
 

(28 ) 
( ) ( )

( ) ( ) 2

1

4 1 1

s s s

s

s

E
K

   

    

− +
=

− − −
 

تابع    .5اثبات   بودن  مقعر  اثبات  1برای 

B

s ماتریس در   ،

( درایه  باید  زیر  دترمینان  1و  1هشین  و  منفی  مقداری   )

 ماتریس مثبت باشد، پس: 

2 2

1 1

2

2 2

1 1

2

B B

s s

s s s

B B

s s

s s s

P P K
H

K P K

    
 

   =
    
     

 

 درایه اول منفی است: 

( ) ( )2 1 1 0s  − − + − +    

 دترمینان مثبت است اگر:

( )( ) 22 1 1 * 2 ( (10 )) 0

(1 )
0 2

1

s s

s

H      

 




− − + − + − − − 

−


 

 
−

 

( و مثبت بودن دترمینان  1و  1با توجه به منفی بودن درایه ) 

1 ماتریس تابع

B

s   به  نسبت  sK  و  sP  حال با  .  مقعر است

1  برابر صفر قرار دادن

B

s

sP




1  و  

B

s

sK




ها بهترین پاسخ  مقادیر  

 ■  آید.به دست می کیفیتبرای قیمت و سطح 

های با توجه به بهترین پاسخ  پلتفرم  تابع سود  ی بعددر مرحله 

 .گرددبه هنگام می ،دهندهتوسعه 

( )

( ) ( )

( )
( )

( ) ( )

( ) ( )

( ) ( )

( )( )

2 2

2

2

2

2
*( )*

4 1 1

2
1 * *( )

4 1 1
*

1
*( ) *

4 1 1

s sB

s s

s

s s

s

s

s s s

s

s

E

E

E
E

E

  


    

  
  

    


   
 

    

+
 =

− + −

+ 
− − + 

− + − 
−

 − +
 +
 − − − 
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 با فرض شرایط زیر: .6لم 

( )

( ) ( )( ) ( ) ( )( )

( ) ( )( )

2
2 3

2
2 2

1
0 2 2

2

8 1 2 4 1 11
0

2 1 4 1

s

s s

 




          


      

−
 

+

− + + + − − + + − +
 

− + − + +

 

 به صورت زیر است: 𝜃𝑠و   𝐸𝑠مقادیر تعادلی  

(29 ) 
( )

( ) ( )

2

*

2 2 4

1

1 4

s

sE
    

     

−
=

− − −
 

(30 ) 
( )*

2

4 1
1s

  




−
= −  

2برای اثبات مقعر بودن تابع    .6اثبات  

B

s،    ماتریس هشین

( درایه  باید  1و   1باید  ماتریس  دترمینان  و  منفی  مقداری   )

 مقداری مثبت باشد پس: 

2 2

2 2

2

2 2

2 2

2

B B

s s

s s s

B B

s s

s s s

E
H

E E

 



    
 

   =
    
     

 

( ) ( ) ( )( )( )

( ) ( )( )

22 2

2

2

4
2

2

2

8 1 8 1 2
0

4 1

0

1

B

s

s

s s s

s

E         

  





 



− + − + + + +
− 

− − + +



+


 

−

 

( ) ( )

( ) ( )( ) ( ) ( )( )

( ) ( )( )

( ) ( )( )

22

2
2 3

2
2 2 2

6
2

16 1

8 1 2 4 1 1
/

4 1 4 1

4

0

1 1

s s

s s

s

H E    

          

       

    

− + +

 − + + + − − + + − +
 
  − − +

 

+ − +
 

− − + + − +

 

مقدار مخرج کسر به دلیل مرتبه زوج بودن توان آن همواره 

 مثبت است، پس باید صورت کسر تعیین علامت گردد. 

( ) ( )

( ) ( )( )

( ) ( )( )

( ) ( )( )

( ) ( )( ) ( ) ( )( )

( ) ( )( )

2

222 3

2
2 2 2

2
2 3

2
2 2

8 1 2

16 1 4 1 1 0

4 1 4 1

8 1 2 4 1 11
0

2 1 4 1

s

s s s

s s

E

     

         

       

          


      

 − + + +
 
 − + + − − + + − + 
 
  − − + − + +
 

− + + + − − + + − +
  

− + − + +

 

( و مثبت بودن دترمینان  1و  1توجه به منفی بودن درایه )  با

2ماتریس تابع  

B

s  نسبت به  
sE  و  

s    مقعر است. حال با

2  برابر صفر قرار دادن

B

s

sE




2و    

B

s

s




بهینه متغیرها مقادیر    

 ■  .آیندبه دست می

تواند خیلی بزرگ باشد هم نمی  ، پارامتر  مانند پارامتر  

چون تلاش پلتفرم که شامل تبلیغات و بازاریابی است تا حدی  

تواند در جذب بازیکنان )افزایش تفاضا( تأثیر داشته باشد.  می

0توان این پارامتر را بزرگتر از صفر ) در واقع می  در )

اما چنین حالتی با شرایط واقعی بازارهای مصرف نظر گرفت  

تنها برای  ها نهدر لم  شرطاین  رو، وجود  از این.  سازگار نیست

نظر   از  بلکه  است،  ضروری  سود  تابع  بودن  مقعر  تضمین 

نتایج غیرواقع از  نیز مانع  ناپایدار در مدل   اقتصادی  بینانه و 

   شود.می

*های تعادلی باید در نظر داشت که چون با توجه به جواب 

s 

بین   همواره  پارامترها   1و    ۰باید  بین  باید  زیر  رابطه  باشد، 

*برقرار باشد. در غیر اینصورت مقدار  

s   برابر صفر یا یک شده

 گردد. و عملا زنجیره تعطیل می

( ) ( )

( )

2 2

2

4 1 4 1
0 1 1 1 2 

1
 0.25 0.5

     

 

  



− −
 −    

−
  

 

*در نهایت با جای گذاری مقادیر تعادلی  

sE    و*

s    در داخل

مقادیرتعادلی بدست خواهند   sKو    sPمقادیر بهترین پاسخ 

 آمد:
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(31 ) 
( ) ( )

2
*

2 2 41 4

s
sP

 

     
=

− − −
 

(32 ) 
( )( )

( ) ( )

2

*

4 2 2

2 1

1 4

s

sK
     

     

− −
=

+ − + −
 

است  کلیدی  تأثیر   آن  پژوهش  این  در  بلاکچین  که  فناوری 

شفافیت ناشی از این فناوری، اعتماد و در نتیجه آستانه تحمل  

بازیکنان می ) (قیمتی  افزایش  این  .  دهدرا  محوریت  با 

واکنش توسعه پارامتر،  استراتژیک  در  های  پلتفرم  و  دهنده 

و نرخ کمیسیون تحلیل  ، تلاش پلتفرم  تعیین قیمت، کیفیت

 . شودمی

از مقادیر بهینه  ، اگر  ۶و    ۵با توجه به فرایض لم  .  2نتیجه  

قیمت، سطح کیفیت، نرخ تقسیم درآمد، تلاش پلتفرم و توابع 

 مشتق بگیریم به نتایج زیر خواهیم رسید:  γسود نسبت به 

* *

2 1

* * * *

0, 0

0, 0, 0, 0

B B

s s

s s s sP K E

 



   

 
 

 

   
   

   

 

 میزان  گرفتن  نظر  در  بدون  که  دهدمی  نشان  ۲  شماره  نتیجه

  قیمت بازی و پلتفرم   و  کیفی  سطح  دهندهتوسعه   بازار،  تقاضای

پلتفرم نشان    قیمت  تحمل  افزایش  .دهند  افزایش  را  تلاش 

 به  بلاکچین  که  ایافزوده  ارزش  بازیکنان  که  است  این  دهنده

نرخ تقسیم  کاهش  اما   .کنندمی  درک  را  دهدمی  ارائه  محصول

( قیمت    (کمیسیوندرآمد  تحمل  که  است  دلیل  این  به 

ها یابد و این امر باعث افزایش ارزش بازیبازیکنان افزایش می

چانه قدرت  توسعهو  میزنی  پلتفرمدهنده  برای  شود.  نیز  ها 

دهندگان، ممکن است کمیسیون  حفظ رقابت و جذب توسعه

دهند. کاهش  را  انگیزه  خود  برای  این کاهش کمیسیون،  ای 

تر تولید کنند و در  های با کیفیتدهندگان است تا بازیتوسعه 

 . نهایت، سود کل زنجیره تأمین را افزایش دهند

نهایی  همچنین   سود  افزایش  موجب  بلاکچین  فناوری 

شود. هرچند افزایش تحمل قیمتی  و پلتفرم می   دهندهتوسعه 

بازیکنان ممکن است به کاهش نرخ کمیسیون پلتفرم منجر  

های  دهد قیمتامکان می  دهندهتوسعهشود، اما این موضوع به  

ها تعیین کند. در نتیجه، مجموع این اثرات  بالاتری برای بازی

دهنده به افزایش سود مورد انتظار هر دو طرف، یعنی توسعه 

 د. و پلتفرم، منجر خواهد ش

 نتایج عددی . 5

داده که  عددی  مثال  یک  ارائه  با  بخش  این  در  در  آن  های 

ارائه شده است، به بررسی تأثیر فناوری بلاکچین در    ۲جدول  

پرداخته  کم  و  زیاد  تقاضای  در  اطلاعات  تقارن  عدم  رفع 

 شود.  می

 های مسأله برای بررسی نتایج عددی. داده ۲جدول 

Table 2. Problem data for checking numerical results. 

value Parameters 

35000 𝛼𝐻 

5000 𝛼𝐿 
50 β 

0.12 η 
3.95 λ 

2 μ 

0.20 ε 

500000 F 
 

 . عدم وجود بلاکچین1.5

از    باشد، مقدار    1و    ۰باید    با توجه به این موضوع که  

  ۰.۶۵کمتر از   در نظر گرفته شده است. اگر   ۰.۹۵تا    ۰.۶۵

 1بیشتر از    (نرخ تقسیم درآمد )در نظر گرفته شود مقدار  

 دهندهتوسعه گردد، چون  خواهد شد و عملا زنجیره تعطیل می

یا به دنبال ساخت بازی نخواهد بود یا از پلتفرم دیگری که  

کند  برای او ارزش اقتصادی دارد اقدام به انتشار بازی خود می

یا ممکن است اصلا از انتشار نسخه دیجیتالی منصرف شود و  

 بازی را به صورت فیزیکی منتشر کند. 



 

18 
 

دهد که با افزایش احتمال  نشان می 3نتایج مندرج در جدول 

توسعه  بالا،  تقاضای  قیموقوع  همزمان  افزایش  با  ودهنده   ت 

این  د.  کنتری اتخاذ می، استراتژی تهاجمیی سطح کیفیت باز

دهنده و در نتیجه  زنی توسعه اقدام منجر به بهبود جایگاه چانه

پلتفرم  کمیسیون  نرخ  راستا،  .  گرددمی   کاهش  همین  در 

 تر، میزان تلاش خودپلتفرم نیز با مشاهده محصولی باکیفیت

این تعاملات استراتژیک در نهایت موجب د.  دهرا افزایش می

گردد سود هر دو عضو زنجیره تأمین، روندی صعودی به  می

 . خود بگیرد

جدول   خوش  ۴تحلیل  افزایش  با  که  است  آن  بینی  بیانگر 

ر بازاری که تقاضای واقعی آن کم است، او به  د  دهندهتوسعه 

این تصمیم  د  دهرا افزایش می  و سطح کیفیت اشتباه قیمت

که مبتنی بر اطلاعات ناقص است، منجر به بهبود جزئی قدرت 

کمیسیونچانه نرخ  کاهش  و  در  .  شودمی  زنی  نیز  پلتفرم 

خود تلاش  محصول،  ظاهری  کیفیت  افزایش  به  را    واکنش 

دهنده و پلتفرم هر  در این سناریو، سود توسعه  ددهافزایش می

می افزایش  گاه دو  و  پیچیده  نتایج  موضوع،  این  که  یابد 

تصمیم از  حاصل  تقارن غیرشهودی  عدم  شرایط  در  گیری 

 . سازداطلاعات را برجسته می

 . نتایج عددی برای تقاضای زیاد در شرایط عدم وجود بلاکچین 3جدول 

Table 3. Numerical results for high demand in the absence of blockchain. 

0.95 0.90 0.85 0.80 0.75 0.70 0.65 𝜌 

524.67 487.44 450.217 412.987 375.76 338.53 301.30 𝑃∗ 

3721.9 3173.21 2624.51 2075.81 1527.12 978.42 429.72 𝐾∗ 

0.569 0.604 0.645 0.694 0.753 0.824 0.913 𝜃𝐻
∗ 

2133.03 2105.22 2077.42 2049.62 2021.082 1994.02 1966.22 𝐸𝐻
∗ 

4.27022×106 3.49073×106 2.7631×106 2.08733×106 1.46342×106 891372 371185 
𝛱1𝐻
𝑁𝐵∗ 

7.36954×106 7.17868×106 6.99033×106 6.80449×106 6.62115×106 6.44031×106 6.26197×106 𝛱2𝐻
𝑁𝐵∗ 

 . نتایج عددی برای تقاضای کم در شرایط عدم وجود بلاکچین. ۴جدول  

Table 4. Numerical results for low demand in the absence of blockchain. 

0.95 0.90 0.85 0.80 0.75 0.70 0.65 𝜌 

787.63 750.40 713.17 675.94 638.71 601.48 564.25 𝑃∗ 

11035 10486.6 9937.91 9389.22 8840.52 8291.83 7743.13 𝐾∗ 

0.148 0.151 0.153 0.156 0.159 0.162 0.166 𝜃𝐿
∗ 

836.91 809.11 781.31 753.51 725.71 697.91 670.11 𝐸𝐿
∗ 

1.1792×107 1.07101×107 9.68007×106 8.70189×106 7.77557×106 6.9011×106 6.07851×106 𝛱1𝐿
𝑁𝐵∗ 

1.13452×106 1.06039×106 988776 919661 853049 788942 727339 𝛱2𝐿
𝑁𝐵∗ 
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بر اساس مدل استکلبرگ این پژوهش، نرخ کمیسیون پایین  

در تقاضای کم یک تصمیم استراتژیک از سوی پلتفرمِ رهبر 

دهنده جهت  است. این اقدام برای ایجاد انگیزه مالی در توسعه

باشد، زیرا در غیر بازی ضروری می   گذاری روی کیفیتسرمایه

توجی او  برای  پروژه  کل  صورت  در  ه  این  بود.  خواهد  ناپذیر 

نهایت، این استراتژی با فعال نگه داشتن زنجیره تأمین، سود  

 سازد. خود پلتفرم را در یک بازار با پتانسیل محدود بهینه می

  
 کم  تقاضای حالت با اعضا سود بر ρ یر. تأث3شکل 

Figure 3. The effect of ρ on members’ profit under the low-

demand scenario 

 زیاد  تقاضای حالتبا  اعضا سود بر ρ یر. تأث۴شکل 

Figure 4. The effect of ρ on members’ profit under the high-

demand scenario 

 . وجود بلاکچین 2.5

 . نتایج عددی برای تقاضای زیاد در شرایط وجود بلاکچین ۵جدول  

Table 5. Numerical results for high demand in the presence of blockchain. 

0.30 0.25 0.20 0.15 0.10 0.05 𝛾 
7616.29 2462.91 1468.96 1046.6 812.87 664.48 𝑃𝐻

∗ 
115731 34306.6 18602.2 11928.8 8235.9 5891.32 𝐾𝐻

∗ 
0.076 0.153 0.23 0.307 0.384 0.461 𝜃𝐻

∗ 
20502.1 7103.4 4519.17 3421.02 2813.34 2427.52 𝐸𝐻

∗ 
2.66721×108 5.07846×107 2.43874×107 1.46633×107 9.66498×106 6.63312×106 𝛱1𝐻

𝐵 ∗
 

7.17574×107 2.48619×107 1.58171×107 1.19736×107 9.84668×106 8.49633×106 
𝛱2𝐻
𝐵 ∗

 

جدول   اثربخشی    ۵نتایج  افزایش  با  که  است  آن  از  حاکی 

توسعه()   بلاکچین حساسیت  ،  کاهش  دلیل  به  دهنده 

این  .  دهدرا افزایش می  و کیفیت قیمتی بازار، به شدت قیمت 

دهنده را به شکل چشمگیری تقویت زنی توسعهامر قدرت چانه

.  شودمی کرده و منجر به کاهش شدید نرخ کمیسیون پلتفرم

پلتفرم نیز در واکنش به این فرصت سودآور، تلاش بازاریابی  

مید  خو بالا  توجهی  قابل  میزان  به  هم .برد را  افزایی  این 

استراتژیک، به رشد چشمگیر سود برای هر دو عضو زنجیره  

 . شودتأمین منجر می

فناوری بلاکچین در یک نشان می  ۶تحلیل جدول   دهد که 

با افزایش تأثیر  . کندبازار با تقاضای کم، نقشی حیاتی ایفا می

   و کیفیت دهنده قادر به افزایش قیمت، توسعه ()  بلاکچین

شده و همزمان با کاهش نرخ کمیسیون، جایگاه خود را تقویت  

مالی  .  کندمی وضعیت  تبدیل  سناریو،  این  در  کلیدی  نکته 
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دهد بلاکچین  است که نشان می دهنده از زیان به سودتوسعه 

باشدمی ضعیف  بازارهای  در  سودآوری  و  بقا  عامل  .  تواند 

پلتفرم تلاش  این   افزایش  کارایی  مؤید  نیز،  آن  و سودآوری 

 . فناوری در کل زنجیره است

 . نتایج عددی برای تقاضای کم در شرایط وجود بلاکچین ۶جدول 

Table 6. Numerical results for low demand in the presence of blockchain. 

0.30 0.25 0.20 0.15 0.10 0.05 𝛾 
1088.04 351.84 209.85 149.51 116.12 94.92 𝑃𝐿

∗ 
16532.9 4900.94 2657.46 1704.11 1176.56 841.61 𝐾𝐿

∗ 
0.076 0.153 0.23 0.307 0.384 0.461 𝜃𝐿

∗ 
2928.87 1014.77 645.59 488.71 401.90 346.79 𝐸𝐿

∗ 
4.95348×106 546624 7906.88 -190546 -292551 -354426 𝛱1𝐿

𝐵 ∗
 

1.46444×106 507385 322798 244358 200953 173395 𝛱2𝐿
𝐵 ∗

 

  
 کم  تقاضای حالت با اعضا سود بر γ یر. تأث۵شکل 

Figure 5. The effect of γ on members’ profit under the low-

demand scenario 

 زیاد  تقاضای حالت با اعضا سود بر γ یرتأث. ۶شکل 

Figure 6. The effect of γ on members’ profit under the high-

demand scenario 

 . مقایسه و تحلیل حالت با و بدون بلاکچین 3.2.5

از چهار جدول نشان می دهند که ورود نتایج عددی حاصل 

بازی های دیجیتال، نقش  فناوری بلاکچین به زنجیره تأمین 

توسعه تصمیمات  بهبود  در  در اساسی  دارد.  پلتفرم  و  دهنده 

توسعه بلاکچین،  بدون  تقارن حالت  عدم  دلیل  به  دهنده 

با   بازار،  تقاضای  وضعیت  به  نسبت  اطمینان  اطلاعاتی  عدم 

پیش اساس  بر  است  ناچار  و  احتمالیروبروست   )( بینی 

تدریج قیمت دهنده به، توسعه   گیری کند. با افزایشتصمیم

دهد و در واکنش به این رفتار،  و کیفیت بازی را افزایش می

پلتفرم نیز کمیسیون را کاهش داده و تلاش بازاریابی را با نرخ  

می افزایش  توسعهرشد محدود  دهنده و سود کل  دهد. سود 

 . یابدافزایش می    زنجیره نیز با افزایش

توسعه بلاکچین،  با  حالت  در  مقابل،  اطلاعات  در  به  دهنده 

بینی نیست؛ بلکه  واقعی بازار دسترسی دارد و نیازی به پیش

 کند. با افزایشگیری میاقدام به تصمیم،   بر اساس ضریب

یابد دار افزایش میصورت شتاب، قیمت و کیفیت بازی به

دهد. پلتفرم  گذاری بیشتری انجام میدهنده سرمایهو توسعه 

برد. سود  نیز برای حفظ سهم خود، تلاش تبلیغاتی را بالا می

و  توسعه  دارند  چشمگیری  رشد  زنجیره  کل  سود  و  دهنده 

تفاوت آن با حالت بدون بلاکچین بسیار محسوس است. در  

دهنده واقع، بلاکچین موجب افزایش انگیزه و جسارت توسعه 
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کاربران   اعتماد  دیگر،  سوی  از  و  شده  باکیفیت  تولید  برای 

 .کندها را تقویت مینهایی و نرخ خرید واقعی بازی

در تقسیم درآمد  در هر دو سناریو )تقاضای زیاد و کم(، نرخ  

یابد و مشابه حالت بدون بلاکچین حضور بلاکچین کاهش می

است، اما با این تفاوت که در حالت با بلاکچین، این کاهش بر  

چانه بیشتر  قدرت  توسعهپایه  میزنی  شکل  نه  دهنده  گیرد، 

پذیری نیز بلاکچین  سازی. از نظر ریسکصرفاً ناشی از احتمال

دهد که در شرایط تقاضای دهنده این امکان را میبه توسعه 

نتیجه جلوگیری کند؛  پایین از اتخاذ تصمیمات پرهزینه و بی

اگرچه    ، سودها در سطوح پایین۶ای که در جدول  گونه به

بهمنفی بودن  منفی  این  اما  بهبوداند،  با  جبران    تدریج 

حالیمی در  بود  شود،  ممکن  بلاکچین  بدون  شرایط  در  که 

 . بینانه منجر به ضررهای شدیدتر شودتصمیمات خوش

نه بلاکچین  اطلاعات،  در مجموع،  تقارن  عدم  کاهش  با  تنها 

شود، بلکه با دهنده میتر توسعه بینانهگیری واقعباعث تصمیم

هماهنگ نیز  را  پلتفرم  بازاری  رفتار  شفافیت،  تر  افزایش 

سازد. همچنین، تقارن اطلاعاتی منجر به افزایش رفاه کلی می

شود.  تر سود، و کاهش اتلاف منابع میزنجیره، تقسیم عادلانه

به بلاکچین  مدیریت  بنابراین،  در  کلیدی  ابزار  یک  عنوان 

بهینه بازیریسک،  پایدار صنعت  رشد  و  کیفیت،  های  سازی 

 . شوددیجیتال شناخته می

 نتیجه گیری و جمع بندی . 6

سوی توزیع های ویدئویی و حرکت بهرشد صنعت بازی

های آنلاین، زنجیره تأمین این  دیجیتال از طریق پلتفرم

ای مواجه کرده است. یکی از  های تازه صنعت را با چالش

چالشمهم میان  ترین  اطلاعات  تقارن  عدم  ها، 

دهنده و پلتفرم درباره وضعیت واقعی بازار است.  توسعه 

این پژوهش با ترکیب مدل نمایندگی، بازی استکلبرگ  

بر   را  اطلاعاتی  شفافیت  تأثیر  بلاکچین،  فناوری  و 

می بررسی  طرفین  اقتصادی  مدل  تصمیمات  در  کند. 

عنوان رهبر، نرخ کمیسیون و تلاش شده، پلتفرم بهارائه

عنوان پیرو،  دهنده بهکند و توسعهتبلیغاتی را تعیین می

 . سازدقیمت و کیفیت بازی را بهینه می

دهنده تصمیم خود را با  در حالت بدون بلاکچین، توسعه

کند اتخاذ می ) (توجه به احتمال وقوع تقاضای زیاد 

نماید. نتایج  گیری میو بر مبنای امید ریاضی بازار تصمیم

می نشان  افزایشعددی  که  افزایش    دهد  موجب 

شود. پلتفرم نیز دهنده میقیمت، کیفیت و سود توسعه 

افزایش داده و نرخ   تلاش تبلیغاتی خود را با شیب کم 

دهد. در این شرایط، هماهنگی  کمیسیون را کاهش می

می ایجاد  زنجیره  در  عدم  نسبی  همچنان  اما  شود، 

می به شفافیت  منجر  پایین  تقاضای  شرایط  در  تواند 

 .کاهش کارایی زنجیره شود

در مقابل، استفاده از فناوری بلاکچین موجب حذف عدم 

دهنده با علم به وضعیت شود و توسعهتقارن اطلاعاتی می

تحمل   ضریب  اساس  بر  را  خود  تصمیم  تقاضا،  واقعی 

کند. در این حالت،  سازی میبهینه ) (قیمتی بازیکنان

منجر به رشد قیمت، کیفیت، تلاش پلتفرم و    افزایش

می زنجیره  کل  تحلیلسود  میشود.  نشان  که ها  دهد 

زنی بیشتری  دهنده در این وضعیت از قدرت چانه توسعه 

  طور ساختاری بابرخوردار است و نرخ کمیسیون به

سازی مشترک  یابد. شفافیت بلاکچین به بهینهکاهش می

 . کنددو بازیگر و بهبود عملکرد کل زنجیره کمک می

های معناداری برای صنعت  شده بینشاگرچه مدل ارائه

میبازی فراهم  دیجیتال  دارای  های  اما  کند، 

صورت دو هایی است. نخست، ساختار تقاضا به محدودیت

ساده کاربران  حالته  متنوع  و  پویا  رفتار  و  شده  سازی 

صورت نظری و بدون  سازی نشده است. دوم، مدل بهمدل

جمله  داده از  بازار  واقعی  رفتار  و  شده  بنا  تجربی  های 

سوگیریریسک یا  گرفته گریزی  نظر  در  شناختی  های 

های فنی و اجرایی بلاکچین  نشده است. همچنین، هزینه

 .انددر مدل لحاظ نشده
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زنجیره به  مدل  توسعه  آینده،  تحقیقات  های برای 

مدل توسعهچندعاملی،  میان  رقابت  یا سازی  دهندگان 

روشپلتفرم از  استفاده  و  پویا  تقاضای  تحلیل  های  ها، 

میداده پیشنهاد  مدل  اعتبارسنجی  برای  شود.  محور 

سیاست نقش  بررسی  تسهیل  همچنین،  در  گذاران 

فناوری بازارهای  پذیرش  در  بلاکچین  مانند  نوین  های 

 . تواند مکمل این پژوهش باشدفرهنگی و خلاق، می
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