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 چکیده

  یاب یبازار  راهبردهای  نیو تدو  هاطیمح   نیدر ا  دیدرکِ رفتار خر  ،برخط  یوکارهاامروزه باگسترش روزافزون کسب

  نی تر از مهم  یکیاستت    افتهی  یریچشتم   تیو وفادار نمودن آنها اهم  انیبا مشتتر  ارتباط بلندمدت  به منظورکارآمد  

با    استت  یوارستازیار مورد استتببا  ررار گرفته، بازیهدف بست   نیبه ا یابیدستت  یبرا  ریاخ یهاکه در ستا   ییابزارها

میزان ادراک  تبلیغاتی،   هایدرمحتوای پیام  وارستتازیاز عناصتتر بازیبرای استتتداده  کارها  این کستتبتلاش   وجود

  با هدف  رو، پژوهش حاضراین کسب وکارهاست  از اینرو    پیشِ  هایچالشیکی از    ،عناصراین  مشتری از وجود  

 اجتماعیهای و شبکه برنامه کاربردیوارستازی و درک مشتتری از وجود آن در  عناصتر بازیکمیت وکیدیت  بررستی  

وارستتازی در عناصتتر بازیمنظور در گام او  با رویکرد تحلیل محتوا،   بدین  انجام شتتداستتن     تاکستتی اینترنتی

 (های بارگذاری شتدهستتپُهای تبلیغاتی )محتوای پیامدینامیک در   5و   مکانیک 10 شتاملچارچوب نظریه ورباخ  

  ،عناصر این از کاربرد    منظور بررسی ادراک مشتری  درمرحله دوم بهشتدبررستی    های اجتماعیشتبکهاین شترکت در  
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 دینامیک و مکانیک  15حاکی از آن استت که از  حاصتل از تحلیل محتوا    نتایج تحلیل شتکاف استتداده شتد  روش  از

نشتان داد   شتکاف  همچنین تحلیل نداشتتوجود تبلیغاتی این شترکت  های  در پستت تنها مکانیک »نوبت«  ،بازی

مالکیت  »های  ، بستتتیار ضتتتعین، مکانیک«همکاری»و   «وبتن»،  «معاملات»های ادراک مشتتتتری از وجود مکانیک

از    ادراک مشتتریبررستی کیدیت  بستیار ضتعین استت  در    «پیشترفت»ضتعین و دینامیک   «ررابت»و  «پاداش»،  «منابع

لزوم بازن ری در اصتتو     پژوهشهای  با توجه به یافته نبودند   بخشرضتتایت، در حد هاآنکدام از  هیچ  این عناصتتر

های جذاب در برنامه  ، اضتتافه کردن بازیپژوهشهای  ها ضتتروری استتت  با توجه به یافتهها و دینامیکمکانیک

 شود ها توصیه میاسن ، نمایش مناسب پیشرفت افراد، امکان بیشتر برای مبادله دارایی

محتوا،   یلتحل  ینامیک،و د  یکمکان ،برخطخدمات درخواستت خودرو   وارستازی،یباز:  کلمات کلیدی 

   یدیتشکاف ک یلتحل

 مقدمه   1

ارائه محصتوتت  هي درجییرات قابل توغهای هوشتمند، تگوشتياینترنت و ، با رواج گستترده  امروزه

کننتدگتان پتدیتد آمتده استتتت حتات مصتتترفجیالگوهتای رفتتاری و تروکتارهتا و  توستتتط کستتتب

وکارهای نکته مهم در حوزه کستب(. از ستوی دیگر، 108:  1403پوراشتکا  و همکاران،  )استماعیل

و   استتتت )ستتتل اني اندکبرای مشتتتتریان  ویژندآن استتتت که هزینه تغییر   برخطدیجیتال و  

این در    دیتدرک رفتتار خر  ،برخط  کستتتب وکتارهتای ( بتا تدتدد روزافزون  126:  1401همکتاران،  

و وفتادار   انیتارتبتا  بلنتدمتدت بتا مشتتتتر  بته منوورکتارآمتد  يابیتاربتاز  راهبردهتای   نیو تتدو  هتاطیمح

در نتیجه تزم است    .(35:  1402)نوروزی و همکاران،    است  افتهی ی ریچشمگ  تینمودن آنها اهم

های  ترین ابزارهایي که در ستتالاز مهم يکیریزی دقیقي برای حفظ مشتتتری انجام شتتود.  برنامه

بیشتتتتر   مشتتتارکتتتوانتد بتاعت  و ميتوجته قرار گرفتته    رداخیر برای دستتتتیتابي بته این هتدف مو

وارستازی . بازی (108:  1403پوراشتکا  و همکاران،  )استماعیل  وارستازی استت، بازی ودشتمشتتریان 

ها کنندگان به تدامل فدال با فناوری برای تشویق مصرف از آن  شناخته شده است که راهبردیک 

بازاریابي قدرتمند   راهبردوارستازی یک  (. همچنین، بازی 2024،  1دینش و الورشتود )استتفاده مي

هتای  توانتد تدتامتل مشتتتتری را افزایش دهتد، اقتدامتات موردنور را برانگیزد و دادهاستتتت کته مي
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تر با  ( و مزایایي از جمله تدامل عمیق2024،  1ایلدیز) کننده ارائه دهدارزشتتمندی را از مصتترف

( حفظ مشتتری، افزایش انگیزه و رضتایت مشتتری را ایجاد کند  2024،  2رازککنندگان )مصترف

 (.2023و همکاران،  3بوگوسلو)

از تجارت الکترونیک به عنتتوان    ی گیردر کشور ایران همگام با تحوتت جهاني این حوزه، به بهره

 در اقتصاد ملي تأکید فتتتراوان شتتتده استتتت  ی افزایش کارایي تجار ی تزم برا  ی هایکي از حلقه

برداری هبهر  برخطکارهایي که از این فضتتتای یکي از کستتتب  .(37:  1402)نوروزی و همکاران،  

ر دستتووش تحوتت  های اخیستالدر  استت که  خودرو  ونقل و درخواستت خدمات حمل ،نموده

ونقل یکي از صنایع مهم و زیربنایي صندت حمل  عویمي در ستبک ارائه خدمات خود شتده استت.

برای اقتصتتاد کشتتور استتت که نقش مهمي در رفاه مردم دارد. در الار تحوتت جهاني، صتتندت  

د شتهرها، تکامل  رشتستو از یک  (.2024و همکاران،   4زادهمیرآفتابونقل تغییر یافته استت )حمل

های اجتماعي جدید، همگي بر تغییراتي در نحوه ستتفر افراد تألایر شتتهرها و وهور جنبشکلان

ونقل  حمل  های ستامانه ،های پیشترفتهوری ا( و از ستوی دیگر فن2024،  5چوییری گذاشتته استت )

ترین مواردی که باید  ( در نتیجه یکي از مهم2024و همکاران،   6وانگسنتي را تغییر داده است )

ونقل بررسي کرد، بح  تحول دیجیتال است. تحول دیجیتال یک فرصت توسده در صندت حمل

برداری ها در اقتصتاد دیجیتال استت و کاربرد فناوری دیجیتال در تولید، بهرهنووهور برای شترکت

(. این تحول منجر بته تغییر  2024ان،  و همکتار  7فنتگکنتد )متدیریتت را مندکم مي  راهبردهتای و  

  (.2024و همکاران،    8دیویدگذارد )شتود و بر فناوری، اقتصتاد و جامده تألایر ميمشتالل آینده مي

برنامه  گواه روشتتني از تغییرات و توستتده فناوری مبتني بر    برخطونقل در این میان، وهور حمل

و   10درماپوتراند بهبود دستتترستتي )( که مزایایي مان2024، 9حستتنه و ستتاری استتت ) کاربردی 

 ( را دارد.2023، 11پارورا و ساری صرفه بودن )بهجویي در زمان و مقرون(، صرفه2024همکاران،  
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توان آنها را در استت که مي  هوارستازی انجام شتدموتلفي در زمینه کاربردهای بازی  های پژوهش

وارسازی و یک یا چند متغیر دیگر بررسي راب ه بازی به  هاپژوهشچند دسته قرار داد. گروهي از 

((. گروهي  1401( و باقری و همکاران )2017) 1اند )رجوع شتتود به صتتلواتیان و کریميپرداخته

ف بر استتتای میزان کتاربرد  هتای موتلافزارهتا یتا ستتتازمتانبته مقتایستتته نرم  هتاپژوهشدیگر از  

و همکارانش   3رجاني( و  2019و همکاران ) 2اند )رجوع شتود به رتناصتری وارستازی پرداختهبازی 

وارستتازی در یک  به بررستتي وجود/عدم وجود عناصتتر بازی   هاپژوهش(. دستتته دیگر از  (2019)

 ((.2022) 4وسادون و چناند )رجوع شود به یا سازمان پرداخته برنامه کاربردی 

  ،ي غاتیتبل ی هاامیپ ی درمحتوا  ی وارستازی استتفاده از عناصتر باز  ی کارها براوتلاش کستب  با وجود

.  ستتت کارهاوکستتب نیا رو  شیپ ی هاچالشاز   يکیعناصتتر،   نیاز وجود ا  ی ادراک مشتتتر زانیم

در چارچوب    ی وارستتازی باز لیعمدتاً بر تحل  يم الدات قبلبررستتي اولیه حاکي از آن استتت که  

آن  ی امدهایتپ يبه بررستتت  ی محتدود های پژوهشاند و  تمرکز کرده  هاوبگتاهو   های کاربردی برنامه

 لیبه دل ياجتماع  ی هاشتتبکهدر حالي که امروزه  اند. پرداخته ياجتماع ی هاشتتبکه غاتیدر تبل

هتا  شتتترکتت  ی برا  يغتاتیتبل  ی ابزارهتا  نیتراز مهم  يکیکتاربران، بته    يو گستتتتردگ  يدتاملت  تیتمتاه

 ی در محتوا  ی وارستتتازی بتاز ی هتاکیتنتامیو د  هتاکیتچگونته مکتان  نکتهیا يانتد. بررستتتشتتتده لیتتبتد

  يموضتوع   کنند،يعناصتر را درک م نیا انیو چگونه مشتتر  شتونديها ادلام مشتبکه  نیا  يغاتیتبل

  ی ها از شتکاف يکی، نیبراعلاوه   .(2024و همکاران،   5)طبائیان استت  شتدهکمتر م الده  استت که  

عناصتتتر   ينحوه طراح  نیب ی هاتفاوت قیدق  يعدم بررستتت  ،ی وارستتتازی باز ی هامهم در پژوهش

وجود دارند که  يعناصتر استت. م الدات نیاز ا انیها و درک مشتترتوستط شترکت  ی وارستازی باز

 نیاند، اما کمتر به اکرده يرا بررستت انیو تدامل مشتتتر تیبر رضتتا  ی وارستتازی باز  يکل  راتیتألا

 نیا ياصتل يبا هدف و طراح ی وارستازی از عناصتر باز ی ادراک مشتتر  ایاند که آموضتوع پرداخته
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  نیزشتکاف   لیتحلاستتفاده از  .  (2023، 1میادیلیو واست لوییاستتا؟ )ریخ ایدارد   يعناصتر همووان

انتوار دارند کاربران درک کنند و  هاشتتترکتآنچه که    نیتفاوت بآورد تا فراهم ميامکان را   نیا

  يقبل  ی هاپژوهشکه   گفتتوان در نهایت مي  مشتو  شتود.  کنند،يآنچه کاربران واقداً تجربه م

)تدداد  تیکم اندکي همزماناند، اما پژوهش پرداخته  ی وارستتازی به باز  يبه صتتورت کل  شتتتریب

  ی ها امیدر پ)ادراک مشتتریان از این عناصتر( را  تیفیو کمورد استتفاده(  وارستازی  عناصتر بازی 

 ی محتواوارسازی در تهیه از چه تدداد از عناصر بازی که  يبررس نیاست. ا بررسي کرده  يغاتیتبل

به درک   تواندياستت که م  يشتود، موضتوعيگونه درک مآنها چ  تیفیو کاستتفاده شتده    يغاتیتبل

 کمک کند. غاتیبر تبل  ی وارسازی باز  ریتألااز   ی ترقیعم

شترکت تاکستي در ایران   برخطهای درخواستت خدمات خودرو  تترین شترکاولین و یکي از مهم

وارستازی تلاش خود را برای جذب کارگیری اصتول بازی این شترکت با بهاینترنتي استن  استت.  

شتکاف   همچنینوارستازی و مشتتری بیشتتر انجام داده استت اما میزان ان بان آن با اصتول بازی 

وارستازی با توجه به اهمیت بازی  از این رو،  ادراکي مستئله مهمي برای این شترکت استت.-اجرایي

، این م الده با هدف بررستتي میزان استتتفاده از برخطوکارهای اینترنتي و کستتببرای موفقیت  

وکار درخواستتت محتوای تبلیغاتي کستتبدر  (  هایکها و دینام)مکانیکوارستتازی  بازی عناصتتر  

به منوور    عناصتتر  اینکارگیری  ان از کیفیت بههمچنین درک مشتتتریخودرو اینترنتي استتن  و 

ضر با ااز این رو سؤاتت پژوهشي که م الده ح ادراکي انجام شده است.-شتناستایي شتکاف اجرایي

 ود به صورت زیر است:شميگویي به آن انجام هدف پاسخ

محتوای تبلیغاتي در  (  هایکها و دینام)مکانیک وارسازی  بازی عناصر  میزان استفاده از   (1

 ترنتي اسن  چگونه است؟وکار درخواست خودرو اینکسب 

( هایک ها و دینام)مکانیکوارسازی  بازی عناصر    کارگیری ان از کیفیت به مشتری  ادراک (2

 وکار درخواست خودرو اینترنتي اسن  چگونه است؟ محتوای تبلیغاتي کسب در 
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 مبانی نظری و پیشینه پژوهش   2

نویم و طراح ، برنامهنیک پلینگزماني که    2002وارستتتازی برای اولین بار در ستتتال  واژه بازی 

ها و بازی بریتانیایي از این اص لاح در یک پست وبلاگي برای توصیف فرآیند استفاده از مکانیک

)هیزی و  م رح شتد. ،استتفاده کرد های لیر بازی تر کردن فدالیتطراحي بازی برای جذاب  فنون

  واستتت ته تضتتتاد آرا دشتتتوار استتتتهبت  ی،ستتتازواری مفهوم بتاز  یینتب  .(4:  2023،  1واردلته

که   موافق هستتتند گریکدیمنابع با    شتتتری، اما ب(107:  1403پوراشتتکا  و همکاران،  )استتماعیل

و همکاران،  2استتمیانتووارستتازی استتتفاده از عناصتتر بازی در نوع دیگری از فدالیت استتت )بازی 

،  ستازوکار ستاز و استتفاده از  توان استتفاده از اندیشته بازی مي  ارستازی راوبازی   ،اینبنابر(.  2024

جز بازی( برای ایجاد شتادی و افزایش اشتتیان کاربران هو عناصتر بازی در بستترهای دیگر )ب  فنون

 (2023، 3امری مرسي و هدر آن بسترها و همچنین حل مسائل و بهبود فرآیندها تدریف کرد )

تدامل، و مشتارکت کاربران   زه،یکاربرد دارد و باع  بهبود انگ  يموتلف ی هاوارستازی در حوزهبازی 

و  هانشتان  ازات،یمانند امت ی باز  عناصتروارستازی با استتفاده از  حوزه آموزش، بازی  در.  شتوديم

  کرد یرو  نی. اشتتتوديم  ترقیعم  ی ریادگیتآموزان و  دانش  زهیانگ  شیبتاعت  افزا  ازاتیتجتدول امت

لتذت   ی ریادگیت  نتدیرا بهتر درک کننتد و از فرا  میآموزان کمتک کنتد تتا مفتاهبته دانش  توانتديم

  ی رفتارها  رییتغ ی وارستازی براحوزه ستلامت، بازی   در  .(2023و همکاران، 4الیویرا)  رندبب  ی شتتریب

 
1 Hyzy & Wardle 
2 Asmianto 
3 Macey & Hamari 
4 Oliveira 
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ورزش، و  ،یيلذا میمانند رژ یيهاوارستازی در حوزهبازی  ی ها. برنامهروديافراد به کار م  يستلامت

  ی هتا بته برنتامته  ی بنتدیستتتالم و پتا يافراد بته حفظ ستتتبتک زنتدگ  بیتترل  ی برا  هتای متاریب  تیتریمتد

طور گسترده  به وارستازی بازی   از  .(2023و همکاران،  1وییچیداماشتو)  اندموفق بوده  اریبست  يدرمان

.  شتتود يآنان استتتفاده م  ی وفادار تیو تقو انیتدامل مشتتتر  شیافزا ی و تجارت برا يابیدر بازار

خود   اتیتجرب  ی گذارو اشتتتراک  شتتتریب  دیبه خر  انیمشتتتر  قیتشتتو  ی روش برا  نیاز ا ویژندها

وارستتازی به  با استتتفاده از بازی   ی و وفادار  يازدهیامت  ی هامثال، برنامه  ی . براکنندياستتتفاده م

  تالی شتت؛  2024و همکاران،   2شتتارما)  بمانند  بندیپا  يخاصتت ویژندتا به   دهديم  زهیانگ انیمشتتتر

آموزش   ی وارستتتازی برابتازی   از ،يمنتابع انستتتان  تیتریحوزه متد  در  .(2023،  3نتگیو ستتت  ياگیتت

  توانديروش م نی. اشتتوديکارکنان استتتفاده م  انیتدامل م تیو تقو ،ی وربهره شیکارکنان، افزا

 شیافزا فیانجام بهتر ووا ی آنها را برا  زهیکند و انگ  جادیکارکنان ا  نیرا ب يستالم  يرقابت ی فضتا

 .(2023، 4لو و همکارانخدابنده) دهد

های موتلف ارائه شتده استت  وارستازی در حوزههای موتلفي از بازی های اخیر چارچوبدر ستال

شتتتده، وارستتتازی ها در زمینه طراحي ستتتیستتتتم بازی ترین و پرکاربردترین آنیکي از جامعکه 

مراتب ارائه شتده استت. ستلسته  (2012)  5ورباخ و هانتر مراتب عناصتر بازی استت که توستطستلستله

عنوان  اجزا  تشتکیل شتده که به  -3ها و مکانیک -2ها  دینامیک  -1عناصتر بازی از سته ست    

توجهي  شتود و تألایرات قابلوارستازی شتده بکار گرفته ميهای بازی احي ستیستتمالگویي برای طر

و  6د )عقدایيکننده و تصتمیمات او در راب ه با خرید آنلاین کات و خدمات داربر تداملات مصترف

 
1 Damaševičius 

2 Sharma 

3 Sheetal Tyagi & Singh 

4 Khodabandelou 

5 Werbach & Hunter 
6 Aghdaie 
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وارستتتازی  های بازی ها و دینامیک. از آنجا که تمرکز این پژوهش روی مکانیک(2022همکاران،  

 ها پرداخته شده است.ها و دینامیکهای مکانیکبه بررسي هر یک از مؤلفه در ادامه ،است

 وارسازیهای بازیدینامیک

مراتب عناصتر بازی استت که در باتترین نق ه این هرم ها یکي از عناصتر انتزاعي ستلستلهدینامیک

ند که از وارستتازی شتتده هستتتبازی   نوامهایي از یک  ها در واقع جنبهقرارگرفته استتت. دینامیک

نوع برخورد  ۀکننتدآینتد و در حقیقتت تدیینبته وجود مي  نوتامهتای آن  تدتامتل کتاربران بتا مکتانیتک

شتتتده وارستتتازی بازی   نوامها هستتتتند که باید از طرف طراحان  هر کاربر در مواجهه با مکانیک

گویند  مستتقیم نمي به طور شتدهوارستازی بازی   نوامها در طراحي یک  مدیریت شتوند. دینامیک

هایي برای مستیرها و شترای ي برای الاربوشتي که چه چیز طراحي و ایجاد کنیم، بلکه به ما ایده

)وربتاخ و   موارد زیر هستتتتنتد  هتا شتتتامتل. دینتامیتک(79-78:  2012)وربتاخ و همکتاران،   دهنتدمي

 :(2015هانتر، 

محدودیت1هامحدودیت • یک  :  بر  حاکم  قوانین  همان  اصل  در  که  یا  ها   نوامبازی 

انفداتت و الزامات اجباری، شرای ي    و  وارسازی شده است با ایجاد یک سلسله فدلبازی 

 کننده و جذاب تبدیل کند. آورند که یک فدالیت را به یک بازی سرگرمرا فراهم مي

ها از این جهت جذاب و قدرتمند هستند که احساسات مواطبان را : بازی 2احساسات  •

مي  قرار  تألایر  راهبنابراین،  دهند؛  تحت  از  تشوی   یکي  آیا  کاین  های   نوامه 

ميبازی  عمل  درستي  به  موردنور  شده  دادن وارسازی  قرار  تألایر  تحت  همین  کند 

 احساسات است.

)روایتداستان • یک  3( گری سرایي  من ق ازی ب  نوام :  یک  دارای  خوب  شده  وارسازی 

به یک خط داستاني بزرگ  تر دروني و منسجم است و تمام تجربیات فردی کاربران 

های طراحي وارسازی شده باید در تمام جنبه بازی   نوامشود. روایت داستاني  متصل مي 

 رؤیت شود. نوامآن 

 
1 Constraints 
2 Emotions 
3 Narrative 
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کننده ها باع  شده که آنها سرگرمو پیش رو بودن بازی   ی ریرپذیی: ماهیت تغ1پیشرفت  •

های دیجیتال  در مورد بازی   به طور خاص. این ویژگي  باشندها  و متفاوت از سایر فدالیت 

 بیشتر صادن است. 

هایي ها در دنیا بازی ترین بازی هایي اجتماعي هستند. محبوبها فدالیت : بازی 2روابط •

به  که  چشمهستند  سبطور  یکدیگر گیری  با  بازیکنان  رقابت  و  همکاری  تدامل،  ب 

 شوند، زیرا تدامل اجتماعي یک انگیزه انساني قدرتمند است. مي 

 

 وارسازیهای بازیمکانیک

شتتوند که عمل را در یک بازی به  های بازی، به یکستتری فرآیندها و اقداماتي اطلان ميمکانیک

شتود و خود را های بازی در ست   باتتر ميیکستازی دینامبرند. این اقدامات باع  پیادهجلو مي

.  ( 131:  2012)وربتاخ و همکتاران،    دهنتدتر یدني اجزا  بتازی نشتتتان ميدر ستتت   پتاییننیز  

 :(2015)ورباخ و هانتر،  موارد زیر هستند شامل هامکانیک

ها مجموعه اقدامات و یا مدماهایي هستند که ترتیب و یا مسیر خاصي : چالش 3هاچالش •

فیزیکي   ي کنند و برای انجام آنها نیاز به تلاش ذهني و گاهدر زماني محدود دنبال مي را  

است؛ که این تلاش ممکن است در راستای زمان، مهارت و یا خلاقیت باشد و نکته 

 شایستگي و مهارت فردی بازیکن است.  ۀدهندمهم آن است که للبه بر چالش نشان

  وارسازی پیشبازی   ی عناصر تصادفي در طراحي پروژه: شانم به مدنای وجود  4شانم  •

به درستي مدیریت نشوند سبب بروز احسای  اگر  این عناصر تصادفي  رو ماست که 

 شود. ناامیدی و شکست در کاربران مي

: ساختاری که در آن یک بازیکن یا گروهي از بازیکنان برنده و گروه دیگر بازنده  5رقابت  •

 است. 

 
1 Progression 
2 Relationships 
3 Challenges 
4 Chance 
5 Competition 
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ایي است که بازیکنان باید برای دستیابي به یک هدف مشترک : همکاری ج1همکاری •

 صورت فردی لیرممکن است با یکدیگر همکاری کنند. که به 

بازی :  2بازخورد • بازیکن در   ،بازخورد جایي است که  نحوه عملکرد  اطلاعاتي در مورد 

 دهد.اختیار او قرار مي

توانند  وارسازی به این مدني است که بازیکنان مي : کسب منابع در بازی 3مالکیت منابع  •

یا جمع بازی مفید هستند  را که در  آنها سرگرممواردی  به دست  آوری  کننده است، 

 آورند.

بازیکن برای انجام فدالیتي و یا کسب دستاوردی : پاداش، منفدتي است که به  4پاداش  •

 شود.داده مي

هایي مانند  مستقیم یا از طریق واس ه  به طور  توانند: با مداملات، بازیکنان مي5مداملات •

 بازار خریدوفروش کات با یکدیگر مدامله کنند. 

ر بازی زمان دطور هم: ویژگي نوبت در واقع بدین مدناست که همه بازیکنان به6نوبت  •

ای خاص و از پیش تدیین  کنند و حضور هر یک از آنها در بازی طبق قاعده شرکت نمي 

 شده است. 

این ویژگي در حقیقت همان هدفي است که یک بازیکن یا گروه دنبال    :7وضدیت برد •

عنوان برنده تمام یا بوشي از بازی شود؛ شاید بتوان گفت این  کند تا در نهایت به مي 

شود، های مرسوم کمتر دیده ميوارسازی شده به نسبت بازی بازی  های نوامویژگي در 

این   نتیجه   هانوامبدین دلیل که در  با یک  فدالیت  به یک  پایان دادن  اصوتً هدف، 

 مشو  است.   مشو  نیست بلکه هدف اصلي مشارکت بیشتر کاربران در آن فدالیتِ

 ادراک مشتری

کننتده، بته  و رفتتار مصتتترف  يابیتمهم در حوزه بتازار  میاز مفتاه  يکیبته عنوان    8ی مشتتتتر  ادراک

درباره محصتوتت و خدمات اشتاره   انیشتتراطلاعات توستط م  ریپردازش و تفست افت،یدر  يچگونگ

 
1 Cooperation 
2 Feedback 
3 Resource Acquisition 
4 Rewards 
5 Transactions 
6 Turns 
7 Win States 
8 Customer Perception 
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 ویژندبه   ی و وفادار دیرفتار خر ان،یانتوارات مشتتر ی ریگدر شتکل يمفهوم نقش مهم نیدارد. ا

استت که از  ویژندبا   ی از تداملات مشتتر ی متددد  ی هاشتامل جنبه ی . ادراک مشتترکنديم فایا

 .(2023و همکاران،  1)بوپو یردگيشکل م ویژندو ارتباطات  دیخر ی هاتجربه غات،یتبل  قیطر

آن افراد اطلاعات    ياشتاره دارد که ط ی ندیبه فرا  ی ادراک مشتتر  ،يشتناخت  ی هابر استای مدل

از جمله توجه،  يشتتتامل مراحل موتلف ندیفرا نی. اکننديو مدنا م ریرا تفستتت يافتیدر يحستتت

نشتتان    فیرتد  نیا(.  2023و همکاران،   2تویپر-تولکانازاستتت )اطلاعات ا ی ستتازرهیو ذخ  ر،یتفستت

 ی ها و باورهاو بر استتای تجربه  کننديم پاتیشبه طور فدال اطلاعات را   انیکه مشتتتر  دهديم

شتتناخته    ی ندیبه عنوان فرا ی ادراک مشتتتر ف،یتدار يدر برخ .بوشتتنديخود مدنا م  نیشتتیپ

بر   فیتدر نی. اکننديم يابیخدمات را ارز ایآن ارزش محصتتول    قیاز طر انیکه مشتتتر  شتتوديم

آنها در   یينها  ی ریگمیبر تصتم توانديمحصتول م کیاز   انیدارد که ادراک مشتتر  دینکته تأک نیا

بر استای ادراکات  انیمدنا که مشتتر نیبه ا(.  2021و همکاران،   3د )دانگيباشت رگذاریتألا  دیخر

 دیاز خر يتینارضتتا ای تیمنجر به رضتتا  تیکه در نها  کنندياتواذ م  ی دیخر  ماتیخود، تصتتم

 ای ویژند  کیکه در ذهن افراد از   ی ریبه عنوان تصتو  ی ها، ادراک مشتترپژوهش يدر برخ  .شتوديم

 شده است. فیتدر ردیگيمحصول شکل م

  تی و شتوصت  يقبل ی هااز جمله فرهنگ، ستن، تجربه ی فرد  ی هاتفاوت ریتحت تألا  ی ادراک مشتتر

  امیپ ایمحصتتول  کی  يکاملاً متفاوت ی هاوهیدو فرد ممکن استتت به شتت ل،یدل  نیاستتت. به هم

و  ياجتماع ی الگوها ریتحت تألا انیادراک مشتتتر دگاه،ید نیرا درک کنند. بر استتای ا  يغاتیتبل

ادراک مفهوم این،  نابرب.  (2023و همکاران،    4)نکپاتوم  ردیگيشتکل م  ی فرد ی هاو تجربه  يفرهنگ

 يو طراح  ياجتمتاع  راتیتتألا  ،يقبل  ی هتااز جملته تجربته  يعوامتل موتلف  ریتحتت تتألامشتتتتری  

 ریتألا ویژندبه   ی و وفادار  دیخر  ماتیبر تصتتتم  میبه طور مستتتتق  توانديمحصتتتول قرار دارد و م

 
1 Bupu 

2 Tulcanaza-Prieto 

3 Dangi 

4 Nakpathom 
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 تیوکارها اهمکستب ی برا د،یآن بر رفتار خر  راتیو تألا  انیرو، درک ادراک مشتتر نیبگذارد. از ا

 .دارد  ی ادیز

و  انیادراکات مشتتر نیموجود ب ی هاتفاوت يو بررست  یيشتناستا ندیبه فرا  1يشتکاف ادراک لیتحل

ها کمک به شتتترکت لیتحل نیاشتتتاره دارد. ا  ویژند ایمرتبط با محصتتتول، خدمات  ی هاتیواقد

 نیو ا  کننديچگونه محصتتتوتت و خدمات آنها را درک م انیتا متوجه شتتتوند مشتتتتر  کنتديم

رخ   يزمان  يادراک  شتتکاف  دارد. يهمووان  دهديادراکات تا چه اندازه با آنچه شتترکت واقداً ارائه م

  دهديارائه م  تیفیک ای هايژگیها، وشترکت از خود به عنوان ارزش  کیآنچه که   نیکه ب  دهديم

و همکاران،  2)کریم  تفاوت وجود داشتته باشتد  کنند،يموارد درک م  نیاز ا انیو آنچه که مشتتر

2021). 

بیانگر پیشتینه    1وارستازی انجام شتده استت. جدول موتلفي در زمینه بررستي بازی  های پژوهش

 است: پژوهشيخلأ به منوور ترسیم  پژوهش

 : پیشینه تحقیق 1جدول 

 هدف منبع
 صندت/ 

 م الده  مورد 

کیفیت بررسي  

 وارسازی بازی

شکاف  تحلیل

 ي ادراک

و   صلواتیان 

 3کریمي 

(2017) 

وارسازی در  های بازیبررسي قابلیت

با   مواطبان  درگیری  افزایش 

 های نوین رسانه

 خیر  بله صدا و سیما 

و    4باقری

همکاران  

(2022) 

وارسازی بر درگیری  ارزیابي الار بازی 

 ویژند 

کاربردی    برنامه 

 بشنو
 خیر  بله

روپکه  و    5هابر 

(2015) 

وارسازی در پایداری  بررسي الار بازی 

 شرکت

  خدمات

 اشتراک خودرو 
 خیر  خیر 

 
1 Perception Gap Analysis 

2 Karim 
3 Salavatian & Karimi 
4 Bagheri 
5 Huber & Ropke 
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 هدف منبع
 صندت/ 

 م الده  مورد 

کیفیت بررسي  

 وارسازی بازی

شکاف  تحلیل

 ي ادراک

و   راتناصاری 

همکاران  

(2019) 

اپلیکیشن   کاربرد  تألایر  بررسي 

Quizziz    وQualizaly  عنوان  به

درک   آموزش  برای  ارتباطي  پل 

 آموزانم لب به دانش 

 خیر  خیر  آموزش 

هاماری  و    1ژی 

(2020) 

از   دسته  سه  بین  روابط  بررسي 

بازی ویژگي  اصلي  وارسازی  های 

تدامل  )لوطه و  موفقیت  وری، 

اجتماعي( و سه بدد اصلي درگیری  

و   شناختي  )عاطفي،  برند  با 

ا همچنین  و  ویژه  اجتماعي(  رزش 

 است  ویژند

 خیر  بله برخط جوامع 

و   رضاداد 

همکاران  

(1400) 

تحلیل محتوای کتب درسي آموزش  

هدیه  و  دوره  قرآن  آسماني  های 

 وارسازی از منور بازی ابتدایي

 خیر  خیر  آموزش 

و   رجاني 

همکارانش  

(2019) 

لربالگری   و  برنامه    140بررسي 

تلفن  بازی   کاربردی شده  وارسازی 

 برای ترک سیگار همراه 

 ر یخ بله برنامه کاربردی 

چن   و  وسادون 

(2022) 

بررسي میزان رضایت و مقاومت در  

از   استفاده  با  اوبر  رانندگان  بین 

 وارسازی بازی

ونقل حمل 

برنامه  )  برخط 

 اوبر(   کاربردی

 خیر  بله

 

در این  هاتوان گفت، آنچه که این پژوهش را از ستایر پژوهشبا توجه به م الب عنوان شتده مي

کتارگیری تحلیتل در این پژوهش کیفي استتتت کته در اکثر ابزار بته  -1  .ستتتازدحوزه متمتایز مي

که در پژوهش حاضتتر از در حالي  استتتفاده شتتده،عنوان ابزار تحلیل نامه بهها از پرستتشپژوهش

وکار  در یک کستبوارستازی بازی کارگیری بهمصتادیق تحلیل های تبلیغاتي و تحلیل محتوای پیام

وارستازی در های بازی ها و دینامیکتاکنون پژوهشتي به بررستي مکانیک-2استتفاده شتده استت.  

 
1 Xi & Hamari 



           69                                                                                                 نشریه علمي مدیریت استاندارد و کیفیت

DOI: 10.22034/jsqm.2025.468808.1593 

ها و در زمینه مقایستته حضتتور/عدم حضتتور مکانیک  -3نپرداخته استتت    استتن برنامه کاربردی 

ها تاکنون در ها و دینامیکها با میزان درک مشتتتری از حضتتور/عدم حضتتور مکانیکدینامیک

 تواند نوآوری پژوهش حاضر باشد.نوعي ميد ندارد و بهادبیات وجو

 شناسی پژوهش. روش 3

گام و با رویکرد آمیوته انجام شتتده استتت. در گام   2در و   1ی کاودر قالب یک مورداین پژوهش 

هتا در هتا و مکتانیتکاول، بتا رویکرد تحلیتل محتوای کیفي بته بررستتتي وجود/عتدم وجود دینتامیتک

بارگذاری تبلیغاتي  محتواهای   تماماستن  پرداخته شتد. جامده آماری این مرحله  برنامه کاربردی 

تا  1401شتده توستط استن  در صتفحات اختصاصي آن در اینستاگرام و تلگرام )در بازه زماني تیر 

هتا و عتدم وجود مکتانیتک  /بود. در این قستتتمتت، وجودآن    برنتامته کتاربردی ( و 1403اردیبهشتتتت 

گیری از تتألایر شمنوور پیدر این مرحلته بته. شتتتدارزیتابي    محتوای تحلیتل    هتا بتا رویکرددینتامیتک

بررستي    انجام شتد.ورت فردی صتهبو پژوهشتگر   ستهتوستط ها  تحلیل محتوای پیام ،اندیشتيالارگروه

منابع،    تیمالکها )مکانیکوارستتازی  عناصتتر بازی ها در چارچوب نوریه ورباخ و شتتامل  این پیام

  هاو دینامیک  ی(برد، مداملات، نوبت، بازخورد و همکار  تیها، وضتدالشپاداش، رقابت، شتانم، چ

 .( بوده استروابطو  احساساتیي، سراداستان، هاتیمحدود، شرفتیپ)

ها در ها و دینامیکدر گام دوم به منوور ارزیابي ادراک مشتتریان از حضتور/عدم حضتور مکانیک

استتفاده  (  2020و همکاران )  2( و کیم2020زو و هاماری )نامه  استن ، از پرستش برنامه کاربردی 

و شتتامل ادراک مشتتتریان از رباخ استتتاندارد وِدر چارچوب  نیز نامه  ستتؤاتت این پرستتششتتد.  

برد، مدتاملات، نوبتت،    تیتهتا، وضتتتدمنتابع، پتاداش، رقتابتت، شتتتانم، چتالش  تیتمتالک)هتا  کمکتانیت

( روابطو   احستاستاتیي،  ستراداستتان،  هاتیمحدود، شترفتیپ)  هاو دینامیک  ی(بازخورد و همکار

درخواستتت   های اجتماعيو شتتبکه برنامه کاربردی وارستتازی شتتده در  زی بامحتوای تبلیغاتي 

 

1 case study 
2 Kim 
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نفر از استتاتید  5ید أیصتتورت محتوایي و با تنامه بهروایي پرستتش .خوودرو استتن  بوده استتت

وارستتازی بررستتي شتتد و پایایي آن با آلفای کرونباخ برابر دانشتتگاهي و متوصتتصتتان حوزه بازی 

کاربران خدمات خودرویي اسن  است که علاوه بر  در این مرحله تمامشد. جامده آماری   0.948

اند. شتیوه  ید کردهاز محتواهای بارگذاری شتده در صتفحات مجازی استن  نیز بازد برنامه کاربردی 

دستتتتری و حجم نمونه با توجه به نامحدود بودن حجم جامده براستتتای جدول گیری درنمونه

نامه  از طریق ارستال لینک پرستش برخطصتورت  ها هم بهنامهاستت. پرستش  384مورگان برابر با  

موجود در فضتتای مجازی و همچنین ارستتال به اشتتواص از   ستتکوهای های موتلف در  در گروه

های کتبي در اختیار افراد و نامهصتتورت حضتتوری از طریق توزیع پرستتشطریق پیامک و هم به

ای طیف لیکرت نامه از مقیهای موتلف قرار گرفت. برای پاستتوگویي به ستتؤاتت پرستتشگروه

تایي )کاملاً موافقم، موافقم، نوری ندارم، موالفم و استتتفاده شتتده استتت که از نوع لیکرت پن 

و آزمون  26نستتتوه    spssافزار  ها از نرموتحلیل دادهکاملاً موالفم( بوده استتتت. به منوور تجزیه

 برنامه کاربردی ی در  وارسازعلامت استفاده شد. در نهایت با ان بان ادراک مشتری از اصول بازی 

( مبني بر وجود/عدم وجود عناصتتر  ا)با رویکرد تحلیل محتو  پژوهشتتگرانهای استتن  و تحلیل

 .شدادراکي مشو  و راهبردهایي به منوور رفع آن ارائه -های اجرایيوارسازی، شکافبازی 

 

 های پژوهش . یافته4

بارگذاری شتتده توستتط استتن  در صتتفحات  تبلیغاتي  محتواهای  تمام پژوهشدر مرحله اول 

( و همچنین  1403تا اردیبهشت   1401در اینستاگرام و تلگرام )در بازه زماني تیر   اختصاصي آن

 ، از تحلیل محتواپژوهشاستتن  بررستتي شتتد. به منوور دستتتیابي به هدف اول  برنامه کاربردی 

 آمده است: 1ر شکل های تبلیغاتي دمحتوای تصویری پیامای ازاستفاده شد که نمونه
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 احساسات

 
 پیشرفت 

 
  وضعیت برد

 روایت 

 
 روابط

 
 چالش
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 شانس

 
 رقابت

 
 بازخورد 

 
 پاداش

 

  برنامه کاربردی اسنپدرخواست خودرو  شرکتهای تبلیغاتی و پیامها ست ای از پُنمونه: 1شکل 

 های مجازی آن اختصاصی و شبکه

درخواست   شرکتهای تبلیغاتي  و پیامها  ستای از تحلیل محتوای پُنمونه  2جدول  در ادامه و در  

 آمده است. های مجازی آناختصاصي و شبکه برنامه کاربردی  اسن خودرو  

 اسنپدرخواست خودرو    شرکتهای تبلیغاتی و پیام ها ست ای از تحلیل محتوای پُنمونه  :2جدول 

 مجازی آن  هایاختصاصی و شبکه  برنامه کاربردی

 های اجتماعي اسن  و شبکه   برنامه کاربردیدر وارسازی عناصر بازیشرح نمونه  نوع 

 مکانیک/

 کسب منابع

توانند از خدمات و امکانات گوناگوني که اسن   آوری امتیازات بیشتر مي کاربران اسن  با جمع 

توانند از امتیازات کسب شده دهد استفاده کنند. برای مثال کاربران ميدر اختیار آنها قرار مي

 خود برای خرید یا توفیف در خرید بلیت هواپیما استفاده کنند. 



           73                                                                                                 نشریه علمي مدیریت استاندارد و کیفیت

DOI: 10.22034/jsqm.2025.468808.1593 

 های اجتماعي اسن  و شبکه   برنامه کاربردیدر وارسازی عناصر بازیشرح نمونه  نوع 

امکان    نیای به نام اسن  پرو، ااشتراک حرفه  خدمت اسن  با اضافه کردن یک    برنامه کاربردی 

دهد تابه ازای پرداخت مبلغ اشتراک اسن  پرو از مزایای ویژه و توفیفات را به کاربران خود مي

مند شوند و در حقیقت از این طریق فرصت کسب منابع  ارزشمندی در طول دوره انتوابي بهره 

از توفیفات فراوان بدون نیاز به کد توفیف، ارسال   مندیدهد. بهره خود مي   جدید را به کاربران

اختصاصي   پشتیباني  و  منابدي    خدمات رایگان  نمونه  از  درخواست خودرو  و  لذا، سوپرمارکت 

 دهد.در اختیار کاربران خود قرار مي  برنامه کاربردیاسن  پرو این  خدمتهستند که 

»  اسن  برپایي  با    خدمتبا  تا  کرده  فراهم  کاربران خود  برای  را  امکان  این  اسن «،  اعتباری 

دریافت توفیفات جذاب و همچنین خرید اقساطي، منابع بیشتری را از آن خود کنند. به کمک 

راحتي و بدون دلدله کاتهای موردنورشان را کسب نمایند و  توانند به کاربران مي  خدمتاین  

 مندی از توفیفات عالي، پرداخت کنند.قسط و با بهره  4ا در هزینه آنها ر 

 مکانیک/

 چالش 

هایي با موضوعات موتلف کاربران خود را به تلاش برای یافتن  اسن  با طرح مدماها و چالش 

آنکه در حقیقت هدف اسن  از  کند. ضمنحل ترلیب مي ترین راه صرفهترین و بهبهترین، ایمن

باشد. ها انتقال پیامي موصوص به کاربران و مواطبانش مي اها و چالش طرح هر یک از این مدم

منوور ترلیب کاربران خود به  ها، در زمان شیوع ویروی کرونا، اسن  بهدر یکي از این چالش

ها، چالشي تحت  اسن  برای خرید از سوپرمارکت   برنامه کاربردیماندن در خانه و استفاده از  

خرید کنه که مریض نشه؟« طرح کرد و از کاربران خود خواست تا  عنوان »تورج از کدوم راه  

 تورج پیدا کنند. شوصیتترین راه را برای خرید ایمن 

خود چالشي با عنوان »فاصله کدوم    شهریبین   خدماتاسن  برای ترلیب کاربران به استفاده از  

ایجاد   از این طریق ضمن  دو تا شهر بیشتره؟« در صفحه اینستاگرام خود بارگذاری کرده که 

راحت و ایمن برای    خدمتيعنوان  چالشي جدید برای کاربران توجه آنها را به انتواب اسن  به

 شهری و استاني جلب کرده است. سفرهای بین 

با بارگذاری ویدیویي با عنوان »توی این پارکینگ چندتا ماشین اسن     در چالشي دیگر اسن 

بیني؟« از کاربران خود خواسته که به رفت و آمد وسایل نقلیه در ویدیو دقت کرده و سپم  مي

 های اسن  موجود در پارکینگ را حدی بزنند.تدداد ماشین

 مکانیک/

 رقابت

از برگزاری رویدادهااسن  به ای تحت عنوان  ی مهم ورزشي کشور، مسابقه طور مدمول پیش 

بیني نتیجه رویداد موردنور،  کند؛ در این مسابقه کاربران با پیش بیني« برگزار مي »جایزه پیش 

ای کنند، با شرکت در چنین مسابقهضمن آنکه شانم خود را برای دریافت جایزه امتحان مي 

از پیروزی و  مي موفقیت گروه مورد علاقه خود را به  توانند احسای هیجان و شادماني ناشي 

 نمایش بگذارند.

رسه؟«  به دست کي مي  iphone 13ای باعنوان »به نورت  اسن  به مناسبت شب یلدا مسابقه 

برگزار کرده است. در این مسابقه که در صفحه اینستاگرام اسن  بارگذاری شده کاربران باید با  
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 های اجتماعي اسن  و شبکه   برنامه کاربردیدر وارسازی عناصر بازیشرح نمونه  نوع 

به دست کدام گزینه    iphone 13دنبال کردن مسیر زرد رنگ پیش روی اسن  باکم دریابند که  

  5اند به  کنندگاني که جواب درست را داده خواهد رسید. در نهایت در این رقابت از بین شرکت

توانند  گیرد. همچنین کاربران اسن  ميهزار توماني اسن  تدلق مي   500نفر به قید قرعه اعتبار  

اسن  باکم    iphone 13های خود از طریق اسن  باکم تا شب یلدا برای تصاحب  ارسال بسته   با

 با یکدیگر به رقابت بپردازند. 

ای باعنوان »عکم رو ببین، شهر رو بگو!« طراحي  اسن  به مناسب روز جهاني عکاسي مسابقه

ها متدلق  هریک از این عکمها حدی بزنند  کرده که در این رقابت کاربران باید با دیدن عکم 

 ني اسن  گروه شرکت کنند اهزار توم 200کشي ترتیب در قرعهبه کدام شهر است و بدین

 مکانیک/

 شانم 

آنکه   ضمن  طریق،  این  از  که  نورگرفته  در  را  موتلفي  رویدادهای  خود  کاربران  برای  اسن  

شانم برنده شدن و دریافت   آورد، ای را برای آنها فراهم مي کنندههای جذاب و سرگرم موقدیت

 دهد.جوایز متنوع را نیز به کاربران خود مي 

  1نام بردن سالگیش از کاربران خود خواسته تا با    9اسن  با بارگذاری پستي به مناسبت تولد  

دوستان خود در زیر پست موردنور ضمن دعوت از آنها برای پیوستن به خانواده بزرگ اسن ،  

 میلیون توماني امتحان کنند. 5 را برای بردن کارت هدیه شانم خود و دوستانشان 

مي  کاربران  کلاب،  اسن   گردون«  »جایزه  چالش  شدن  در  برنده  برای  را  خود  شانم  توانند 

صورت  امتحان کنند. این چالش به  Galaxy Watchو    iMac  ،iPhone13 pro  ،PS5  جوایزی همچون

صورت ماهانه شانم  توانند از این طریق به ماهانه در سوپر اپلیکیشن اسن  برقراره و کاربران مي 

 خود را برای برنده شدن امتحان کنند.

 مکانیک/

 همکاری  

اسن  در پستي با عنوان »راحتي برای همه« که به مناسبت روز جهاني افراد دارای مدلولیت در  

ها و اقداماتش برای افراد دارای مدلولیت خبر داده.  صفحه اینستاگرام خود بارگذاری کرده از طرح 

  761های نیکوکاری اسن  کلاب ویژه کاربران دارای مدلولیت، کاربران اسن  بیشتر از  در طرح 

افراد دارای مدلولیت در اسن  کلاب همکاری و مشارکت داشتند    ۀطرح نیکوکاری ویژ  4بار در  

از یک میلیارد و هشت  افراد دارای  صد میلیون تومان به خیریهتا اسن  بیشتر  با  های مرتبط 

 مدلولیت پرداخت کند.

های تجهیز کتابوانهشه« در  کاربران اسن  با همکاری در پویش »داستان نیکوکاریت کتاب مي 

کنند. در این طرح کاربران با اختصاص امتیازات  مداری مناطق کم برخوردار کشور مشارکت مي

توانند در این طرح سهیم  ای ميکسب کرده خود در اپلیکیشن اسن  و بدون پرداخت هیچ هزینه

مان به مؤسسه مردم  هزار تو  4هزار امتیاز کاربران، مبلغ   2ترتیب اسن  به ازای هر باشند. بدین

 

1 Mention  
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این طریق در تجهیز کتابوانهنهاد »مهرگیتي« کمک مي از  و  برخوردار  کند  های مداری کم 

 کنند. مشارکت و همکاری مي

ها« با همکاری و مشارکت کاربران خود به  عنوان »نیکوکاری با تمام سلول   اسن  در پویشي با

کردند و با این کار نقش مؤلاری در درمان  های بنیادی کمک  گیری از سلول نمونه   تأمین هزینه

نقدی و فقط با صرف امتیازات    سرطان ایفا کردند. در این پویش کاربران اسن  بدون صرف هزینه

هزار امتیاز اسن  کلاب    2خود در این نیکوکاری سهیم شدند. بدین ترتیب اسن  به ازای هر  

 رده است. محک پرداخت ک هزار تومان به خیریه   4کاربرانش، مبلغ 

 مکانیک/

 بازخورد  

گرده!« به تجلیل از  اسن  در صفحات اجتماعي خود با انتشار پستي باعنوان »حم خوب برمي 

یک کاربر راننده اهل م الده خود پرداخته است. این راننده خوش ذون اسن  سقف ماشین خود  

خوش توشته شده تزئین های کالذی که بر روی آنها جملات و شدرهای زیبایي با خط  را با تکه 

کرده است. این اقدام راننده فرهیوته اسن  که موجب انتقال حم و حال زیبا به مسافران خود  

شده بازخوردهای مثبت فراواني از طرف مسافران به همراه داشته است تا جایي که اسن  به  

ات اجتماعي  سلیقه خود به بازتاب حرکت فرهنگي او در صفحپای قدرداني از این راننده خوش 

 خود پرداخته است. 

عنوان »خوبي از خودتونه!« با به اشتراک گذاشتن    اسن  در پستي در صفحه اینستاگرام خود با

به عملکرد خوب و شایسته کاربران   از تجربیات سفر خود نسبت  بازخوردهای کاربران مسافر 

که تجربیات سفر خود   راننده خود واکنش نشان داده. در این پست حم و حال زیبای کاربراني

اند به تصویر  را با رانندگان اسن  در قالب پست، استوری و یا پیام با دیگران به اشتراک گذاشته

 کشیده است.

های موتلف نتای  عملکرد کاربران خود اعم از رانندگان و مسافران  اسن  به طور مرتب و به روش 

 کند.را مندکم مي 

 مکانیک/

 پاداش  

خود، این امکان را   برنامه کاربردی کردن قابلیتي باعنوان »قدرداني از راننده« به    اسن  با اضافه

برای کاربران مسافر فراهم کرده تا درصورت رضایت از سفر و به منوور قدرداني از راننده علاوه  

ند. بر دادن امتیاز به راننده موردنور با استفاده از این قابلیت برای کاربر راننده پاداش واریز کن

ساعت بدد از پایان سفر برای کاربر راننده پاداش واریز    24توانند تا  بدین منوور مسافران مي 

 شود. و بدون کسر کمیسیون به حساب راننده واریز مي به طور کاملکنند که این مبلغ 

اند جوایزی  کردهصورت هفتگي و ماهانه به کاربراني که باتترین امتیازات را دریافت  اسن  به

 کند. اهدا مي 

گرده!« ضمن قدرداني از رانندگان خلاقي که به هر  اندازی کمپین »حم خوب برمي اسن  با راه 

ایجاد حم خوب در مسافران خود شده باع   امتیازات و  شیوه  از مسافران خود  و    نورات اند 

 کند. اش به آنها تقدیم مي عنوان پاد ای بهاند، هدیه ها دریافت کردهآمیز در نورسنجيمحبت



76 درخواست خودرو برخط  یهادر شرکت یوارسازیباز تیفی از ک یشکاف ادراک مشتر لیمحتوا و تحل لی تحل 

DOI: 10.22034/jsqm.2025.468808.1593 

 های اجتماعي اسن  و شبکه   برنامه کاربردیدر وارسازی عناصر بازیشرح نمونه  نوع 

 مکانیک/

 مداملات  

ای از شرای ي که اسن  برای ایجاد موقدیت مدامله برای کاربران خود ایجاد کرده، اشتراک  نمونه 

توانند با خرید اشتراک اسن  پرو ضمن پیوستن  اسن  پرو است. بدین ترتیب کاربران اسن  مي

های لذا، سوپرمارکت  و ارسال رایگان سرویم  ای اسن  از توفیفات خاص به جمع کاربران حرفه

 و درخواست خودرو نیز استفاده کنند.

اندازی کمپین »اتن بور، بدداً پرداخت کن!« این امکان را به کاربران خود داده که  اسن  با راه 

و   اپلیکیشن اسن   از بین یک میلیون کاتی موتلف هر    خدمتاز طریق سوپر  اعتباری آن، 

صورت قس ي، بدون سود، بدون چک و سفته خواهند انتواب کنند و آن را به ه مي کاتیي را ک

 بورند

 مکانیک/

 وضدیت برد 

برپایي کمپین »به با  « ضمن تشویق کاربران به  مسافر اسن   برنامه کاربردیروزرساني  اسن  

کشي و دریافت جایزه را نیز  ، فرصت قرعه برنامه کاربردیهای جدید و متنوع  استفاده از قابلیت

 دهدبه کاربران خود مي 

ل و  آهاسن « ضمن فراهم کردن شرای ي اید  برنامه کاربردی اسن  در کمپین »سفارش لذا از  

به کاربران  برای  این  آسان  طریق  از  لذا  سفارش  کاربردی منوور  در    برنامه  شرکت  شرایط 

 آورد.میلیون تومان را برای آنها فراهم مي  12کشي یک سال لذای رایگان به ارزش قرعه

سالگي    9کشي »تولد  کنندگان در قرعهسالگیش به سه نفر از شرکت   9اسن  به مناسبت تولد  

 اهدا کرده است. iphone 13اسن « گوشي 

دینامیک/ 

 محدودیت 

  های زماني در محدودیت   ها استفاده ازهای استفاده اسن  از دینامیک محدودیت نمونه   یکي از

و توفیفات  این  جشنواره   برقراری  فروش  تدیین  مي   ویژندهای  با  که  ترتیب  بدین  باشد. 

ا ترلیب به خرید و استفاده از این  اجرای این توفیفات کاربران خود ر  های زماني درمحدودیت 

اتمام مهلت تدیین شده مي  از  تا پیش  نمونهتوفیفات  به  ادامه  از کاربرد این  نمایند. در  هایي 

 شده است.دینامیک توسط اسن  اشاره 

اسن  بار بارگذاری پستي در صفحه اینستاگرام خود باعنوان »با سوپرمارکت اسن ، خرید رایگان  

اسفندماه فرصت خرید از سوپرمارکت اسن  و    29کند که تا  کاربران خود اعلام مي میشه!« به  

 کشي سبد خرید رایگان را دارند.شرکت در قرعه 

عنوان »خرید نوروزه، توفیفش محفووه!« کاربران را دعوت به خرید تا    همچنین در پستي با

از پایان مهلت تدیین شده    صورت اقساطي از فروشگاه اسن  تا پیشدرصد توفیف و نیز به  80

 نماید.اسفند( مي  18)

محدودیت  مي از  نیز  اسن   اپلیکیشن  در  موجود  کاربران  های  امتیازات  انقضای  تاریخ  به  توان 

  کرد؛ بدین مدني که زمان انقضای امتیازاتي که کاربران از اول زمستان تا پایان بهار کسب اشاره 

از اول تابستان تا پایان پاییز، پایان  امتیازات کسب  آذرماه و زمان انقضای  انیاند، پاکرده شده 
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بدینخردادماه هرسال مي مهلت  باشد.  تا  دریافتي  امتیازات  از  استفاده  عدم  در صورت  ترتیب 

 مقرر، کاربران این امتیازات را از دست خواهند داد.

 دینامیک/

 پیشرفت

ود قرارداده که ضمن مشاهده امتیازات  اسن  این امکان را در اختیار کاربران خ   برنامه کاربردی

های قبل نیز دریافتي خود در هر روز از جمع کل امتیازات و میزان پیشرفت خود نسبت به ماه

ضمن مشاهده    اسن   برنامه کاربردیتوانند از طریق منوی توفیفات در  م لع شوند. کاربران مي

 امتیازات کل خود، امتیازات کسب شده در هر روز را نیز مشاهده کنند. 

 دینامیک/

 روابط 

باشد که با دوستان خود در ارتبا  این امکان برای کاربران فراهم مي  اسن   برنامه کاربردیدر  

باشند و با دعوت از آنها به استفاده از اسن  ضمن هدیه توفیفات اسنپي به آنها خود نیز یک  

سفر رایگان از اسن  هدیه بگیرند. بدین منوور کاربران با ورود به گزینه »دعوت از دوستان« در  

توانند هم خود و هم  گذاری لینک توفیف با دوستان خود مي   و اشتراک اسن   برنامه کاربردی

 مند شوند.دوستانشان از امتیازات در نورگرفته شده بهره 

نمونه  روابط در اسن  مي از دیگر  و  های کاربرد دینامیک  رانندگان  بین  روابط  بازتاب  به  توان 

  به هر دلیل موجبات رضایت خاطر  ترتیب هر یک از رانندگان اسنکرد. بدینمسافران اشاره 

ای با مسافران خود برقرار کنند در صورت بازخورد  مسافران خود را فراهم کنند و ارتبا  صمیمانه

موتلف    سکوهایمثبت از طرف مسافران ضمن آنکه مشمول امتیازات خاص خواهند شد در  

 اسن  نیز اقدامات آنها نشر و مورد تقدیر قرارخواهد گرفت. 

 ک/دینامی

 روایت 

از روایت  را  اسن  در یکي  نورته!«، داستان جواني  با عنوان »پرواز، همون طور که  های خود 

کند و دکتر به او  کند که به منوور بهبود اوضاع روحي خود به روانشنای مراجده مي روایت مي 

یت از آژانسي  های این جوان از تهیه بل دهد. در ادامه نگراني پیشنهاد سفر آن هم با هواپیما را مي 

ها و  زمان به این دلدله شود و هم م مئن، قیمت بلیت هواپیما، پشتیباني خوب و ... روایت مي 

اسن  برای خرید و تهیه بلیت در اختیار    برنامه کاربردیها در قالب امکانات و خدماتي که  نگراني 

 شود. دهد، پاسخ داده ميکاربران خود قرار مي

جمده برگرده!«، با روایت مشکلات افراد موتلف در تهیه  ج  وقتشه حرااسن  در پستي باعنوان » 

درصد    90فروشگاه اسن  تا    جمده ج  اقلام و کاتهای مورد نیازشان به آنها نوید بازگشت حرا 

 دهد توفیف و پرداخت اقساطي را مي 

دینامیک/ 

 احساسات 

های موتلف سدي در تحریک و درگیرکردن احساسات  ها و رقابتها، بازی اسن  با برگزاری چالش

مواطبان خود دارد. برای مثال اسن  به مناسبت هفتمین سالگرد تولدش به مدت یک هفته هر  

روز یک بازی و چالش مرتبط با یکي از خدمات سوپر اسن  خود برگزار کرد که در هر یک از  

ها با  ها احساسات موتلف کاربران خود را هدف قرار داد. یکي از این چالش ا و چالش هاین بازی 

رسه؟« ضمن تحریک حم کنجکاوی و رقابت کاربران  نام »به نورت این بسته به دست کي مي

 اسن  باکم و وانت اسن  خود نیز پرداخته است.  خدماتخود، به مدرفي 
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ریم خصوصي کاربران خود قابلیتي با نام »تمای  منوور ایجاد حم امنیت و حفظ حاسن  به 

خود طراحي کرده که از طریق آن هنگام تمای تلفني کاربر با راننده    برنامه کاربردیامن« برای  

شود.  شماره کاربر پنهان شده و به جای آن یک شماره واسط روی گوشي تلفن همراه مشاهده مي 

های تلفني بین مسافران و رانندگان ایجاد  مای با این قابلیت حم امنیت و راحتي در برقراری ت

 شود. مي

پذیری  اسن  در راستای مسئولیت اجتماعي خود بر مسائلي همچون دستری   برنامه کاربردی

اسن  برای افراد دارای مدلولیت و همچنین نیکوکاری کلاب متمرکز    برنامه کاربردیتر  راحت 

آلاز کرده    1400اسن  کار خود را از فروردین    برنامه کاربردیشده است. طرح نیکوکاری کلاب  

رساني به افراد  های موتلف فرصت کمک حال با مشارکت مؤسسات نیکوکاری و خیریه   به   و تا

زیست را برای کاربران اسن  فراهم کرده است. بدین  دارای مدلولیت، زنان، کودکان و محیط

اسن ، با انتواب طرح نیکوکاری    اربردیبرنامه کمنوور کاربران با ورود به منوی اسن  کلاب در  

ای و تنها با استفاده از امتیازاتي که هر کاربر به دست  موردنور خود بدون پرداخت هیچ هزینه 

های نیکوکاری شرکت کند. با این کار کاربران با انتواب طرح نیکوکاری  تواند در طرح آورده مي 

را تجربه  موردنورشان امتیازات خود را به مهرباني تبدیل کر ده و حم مشارکت و مهرورزی 

 کنند. مي

نامه  ، پرسشوارسازی شده نیزبازی   های تبلیغاتياز محتوای پیام  به منوور بررسي ادراک مشتری 

  274  ،هتانتامتهآوری پرستتتشو پم از جمعتوزیع  نفر از مشتتتتریتان استتتنت     384بین    پژوهش

 ها شد.کامل وارحد مرحله تولیل دادهنامه رسشپ

استمیرونوف و -کولموگروف آزمون از استتفاده  با پژوهش  نامهپرستش  هنرمالیت  به بررستي  توجه  با

آزمون علامتت بته بررستتتي وضتتتدیتت آن ( بتا استتتتفتاده از  sig.=0.004) نرمتال  توزیع  عتدم تتأییتد

 بیانگر نتای  آزمون علامت است: 3مکانیک/دینامیک پرداخته شد. جدول 

 : نتایج آزمون علامت 3 جدول

 متغیر
 4مقایسه با  3مقایسه با  2مقایسه با 

 تفسیر 
 مدناداری  آماره مدناداری  آماره مدناداری  آماره

 3تا  2بین  0/ 00 -13/ 57 0/ 00 -4/ 83 0/ 00 8/ 40 مالکیت 

 3تا  2بین  0/ 00 -14/ 40 0/ 00 -4/ 89 0/ 00 9/ 56 پاداش 
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 3تا  2بین  0/ 00 -13/ 92 0/ 00 -5/ 01 0/ 00 9/ 08 رقابت

 4تا  3بین  0/ 00 -4/ 48 0/ 00 9/ 97 0/ 00 14/ 96 شانم

 4تا  3بین  0/ 01 -2/ 55 0/ 00 11/ 44 0/ 00 15/ 15 چالش 

 4تا  3بین  0/ 00 -8/ 10 0/ 00 4/ 97 0/ 00 13/ 00 برد 

 2کمتر از  0/ 00 -18/ 61 0/ 00 -18/ 27 0/ 00 -16/ 24 مداملات 

 2کمتر از  0/ 00 -18/ 60 0/ 00 -17/ 96 0/ 00 -16/ 08 نوبت

 4تا  3بین  0/ 00 -8/ 29 0/ 00 5/ 79 0/ 00 13/ 63 بازخورد 

 2کمتر از  0/ 00 -18/ 74 0/ 00 -18/ 57 0/ 00 -17/ 29 همکاری 

 2کمتر از  0/ 00 -19/ 07 0/ 00 -19/ 07 0/ 00 -19/ 07 پیشرفت

 4تا  3بین  0/ 00 -11/ 41 0/ 00 3/ 97 0/ 00 13/ 63 محدودیت 

 4تا  3بین  0/ 00 -10/ 15 0/ 00 4/ 34 0/ 00 13/ 88 سرایي داستان 

 4تا  3بین  0/ 00 -4/ 43 0/ 00 10/ 74 0/ 00 15/ 06 احساسات 

 4تا  3بین  0/ 00 -3/ 25 0/ 00 10/ 44 0/ 00 15/ 09 روابط 

ادراکي را درک کرد. -های اجرایيتوان شتتکافدرمجموع با مقایستته نتای  مراحل اول و دوم مي

 بیانگر شکاف اجرایي ادراکي است: 5جدول 

 وارسازی در اسنپ های بازی ها و دینامیکادراکی مکانیک-: شکاف اجرایی 5 جدول

 وضدیت ادراک مشتری یافته تحلیل محتوا  اجزا   عناصر 

 هادینامیک 

 خوب  ✓ هامحدودیت 

 خوب  ✓ احساسات 

 خوب  ✓ سرایي داستان 

 ضدیف ✓ پیشرفت

 خوب  ✓ روابط 

 هامکانیک 

 خوب  ✓ هاچالش 

 خوب  ✓ شانم

 کم ✓ رقابت

 ضدیف ✓ همکاری 

 خوب  ✓ بازخورد 

 کم ✓ مالکیت منابع 

 کم ✓ پاداش 
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 وضدیت ادراک مشتری یافته تحلیل محتوا  اجزا   عناصر 

 ضدیف ✓ مداملات 

 ضدیف -  نوبت

 خوب  ✓ وضدیت برد 

. در این نمودار  شتدترستیم   2اجرایي، نمودار رادار در شتکل  -های ادراکيبرای مقایسته بهتر شتکاف

در  5که تحلیل محتوا بیانگر حضتور آن مکانیک/دینامیک در شترکت استن  باشتد عدد درصتورتي

 گذاشته شده است. 1نور گرفته شده و در لیر این صورت عدد 

 

 

 اجرایی -نمودار شکاف ادارکی :2شکل 

در مواردی کته استتتنت  اقتدامي برای مکتانیتک/دینتامیتک    توانتد دیتدمي 2طور کته در شتتتکتل همتان

اند اما در ستتایر خاصتتي انجام نداده استتت مشتتتریان نیز ادراکي از آن مکانیک/دینامیک نداشتتته

رکت استتت در نتیجه  تر از اقدام اجرایي شتتموارد، ادراک مشتتتری از آن مکانیک/دینامیک پایین

 .شودها اقدام تزم است برای رفع این شکاف

0

1

2

3

4

5

محدودیت ها

احساسات

داستان سرایي

پیشرفت

روابط

چالش ها

شانم
رقابت همکاری

بازخورد

مالکیت منابع

پاداش

مداملات

نوبت

وضدیت برد

تحلیل محتوا

ادراک مشتری
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 گیری. بحث و نتیجه5

های ارتقا  ماندگاری مشتتری و ایجاد رضتایت و وفاداری در ترین روشوارستازی یکي از مهمبازی 

اند. نتای   وکار خود بهره گرفتهوکارها از این تکنیک در کستتبکستتب  بیشتتتردر نتیجه    ؛اوستتت

وارستازی در فرآیند های بازی ها و مکانیکها بیانگر آن استت که استن  از عناصتر دینامیکتحلیل

آمده از تحلیل و بررستتي  دستتتگیرد. نتای  بههای گوناگون بهره ميوکار خود به شتتیوهکستتب

در اینستتاگرام و تلگرام )در  ستط استن  در صتفحات اختصتاصتي آنمحتواهای بارگذاری شتده تو

، نشتتتان ویژنتداین    برنتامته کتاربردی و همچنین بررستتتي   (1403تتا خرداد    1401تیر  بتازه زمتاني  

برنامه  وارستتازی در طراحي های بازی ها و مکانیکای به عناصتتر دینامیکدهند که توجه ویژهمي

 و تولید محتوا وجود دارد. کاربردی 

ها، ها )محدودیتکارگیری عناصر دینامیکهای انجام شده مصادیق عیني بسیاری از بهدر بررسي

های بارگذاری و همچنین پستت برنامه کاربردی احستاستات، روایت، پیشترفت و روابط( در طراحي  

های اجتماعي مشتاهده شتد؛ که از این میان پیشترفت و احستاستات از پرکاربردترین شتده در شتبکه

و محتوا تولیدی توستتط استتن  استتت. در این  برنامه کاربردی های مورد استتتفاده در یکدینام

های زماني  ها برای کاربران از جمله محدودیتها مصتادیقي چند از اتواذ انواع محدودیتبررستي

ها شتتده، در نورگرفته شتتده استتت که این محدودیتدر استتتفاده از توفیفات و امتیازات کستتب

طور مستتمر پیگیر توفیفات در نورگرفته شتده و امتیازات کستب شتده  بران بهشتود کارباع  مي

های انجام شتده همچنین  خود باشتند تا فرصتت استتفاده از آنها را از دستت ندهند. در بررستي

وارستتازی های بازی عنوان یکي دیگر از دینامیککارگیری احستتاستتات بهمصتتادیق بستتیاری از به

توان به حمایت آنها از ورزشتتکاران و قهرمانان ملي کشتتور در مشتتاهده شتتد که از آن جمله مي

پرستتتي کاربران اشتتاره کرد؛ المللي و برانگیوتن حم رقابت، لرور و میهنرخدادهای مهم بین

موتلف با اهدافي چون حمایت از زنان  های پویشطور مستتمر با برگزاری ضتمن آنکه استن  به

سترپرستت و اهدای خون ستدي در برانگیوتن  ان بيدیده از خشتونت، کودکان کار، کودکآستیب
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هتایي از روایتات رستتتاني را در کتاربران خود دارنتد. در این میتان نمونتهدوستتتتي و یتاری حم نوع

های منتشتر شتده نیز به چشتم داستتاني با مضتامین اجتماعي، فرهنگي و مناستبتي در میان پستت

های انجام شتده نشتان روابط، نتای  تحلیلها یدني خورد. در ارتبا  با آخرین عنصتر دینامیکمي

تر بین کاربران اعم از مستافران، رانندگان و دهند که استن  ستدي در برقراری روابط صتمیمانهمي

هتای هتا در خصتتتوص مکتانیتکعنوان اعضتتتای مجموعته خود دارد. نتتای  بررستتتيمتدیران بته

 برنامه کاربردی ها در طراحي دهند، استن  از حداکثر عناصتر مکانیکوارستازی نیز نشتان ميبازی 

ترین و پرکاربردترین برده استتتت. چالش، شتتتانم، رقابت و پاداش از محبوبو تولید محتوا بهره

های گوناگون  های متنوع و رقابتکه با ایجاد چالش طوری هها در استن  استت، بعناصتر مکانیک

مستتلم استتت برگزاری ستتدي در جذب و درگیر ستتاختن هر چه بیشتتتر کاربران خود دارد. آنچه 

بتاشتتتد کته بتا درنورگرفتن  هتای موتلف مستتتتلزم در نور گرفتن پتاداش ميهتا و رقتابتتچتالش

هتای موتلف هتا و رقتابتتهتا و جوایز نفیم کتاربران خود را ترلیتب بته شتتترکتت در چتالشپتاداش

های موتلف همچون چرخش گردونه با جوایز کند. استتتفاده از عنصتتر شتتانم نیز )به شتتیوهمي

های مناستتبتي، ستتفرهای رؤیایي...( از دیگر عناصتتر مهم بکار گرفته شتتده  کشتتيوع، قرعهمتن

ها هستتند که برای اعلام باشتند. وضتدیت برد و بازخورد نیز دو عنصتر دیگر مکانیکها ميمکانیک

عنوان ابزاری برای هتا و یتا اعلام نتتای  عملکرد کتاربران، بتههتا، رقتابتتوضتتتدیتت برنتدگتانِ چتالش

های  اند. از میان ده عنصتتر تدریف شتتده مکانیکستتایر کاربران مورد استتتفاده قرارگرفته  ترلیب

، برای عنصتر نوبت در استن  و صتفحات اجتماعي آن (2012)  وارستازی توستط هانتر و ورباخبازی 

یافت نشتد. البته ذکر این نکته ضتروری استت که هیچ پروژه   پژوهشتگرانمصتادیق عیني توستط  

ها نوواهد شتتد و در واقع بدید به نور  ها و مکانیکل همه عناصتتر دینامیکوارستتازی شتتامبازی 

که شده استفاده کرد؛ اما مسلم است وارسازی عناصر در یک پروژه بازی  رستد که بتوان از همهمي

هتای ممکن در فرآینتد طراحي در نورگرفتته نشتتتود، پروژه اگر مجموعته وستتتیدي از گزینته

 (.82: 2012)ورباخ و هانتر،  بسا با شکست مواجه شوددیده و چهوارسازی موردنور آسیببازی 
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صتورت گرفته استت، پژوهش حاضتر   ی وارستازی باز  نهیکه در زم  نیشتیپ ی هابا پژوهش ستهیدر مقا

از عناصتتتر    انیادراک مشتتتتر يابیاستتتن  و ارز  ينترنتیا يتاکستتت  يغاتیتبل ی محتوا  يبا بررستتت

  ي شتکاف ادراک لیتحل  ی پژوهش رو نیدارد. ا  همتایيبي ی هايژگیمحتوا، و نیدر ا  ی وارستازی باز

پژوهش   نیندرت به آن پرداخته شتده استت. چندبه  نیشتیم الدات پ  شتتریکه در ب  کردهتمرکز  

الارات  ي(، به بررستتت2020) ی و هامار  ی ( و ژ2017)  يمیو کر انیمانند م الدات صتتتلوات  ،يقبل

اند. به طور مشتتتابه،  تدامل کاربران پرداخته شیو افزا  برخط ی وکارهادر کستتتب  ی وارستتتازی باز

)استتن (   برخطونقل در صتتندت حمل  ی وارستتازی استتتفاده از باز  يبررستتبه   زیپژوهش حاضتتر ن

از  يبرخهمچنین،    کند. يبررستت انیعناصتتر را بر درک مشتتتر نیا ریپرداخته و تلاش دارد تألا

 يبررستتت  ی محتوا برا  لیتتحل  (، از1400متاننتد م تالدته رضتتتاداد و همکتاران )  ،يقبل  ی هتاپژوهش

 ی برا  کردیرو  نیاز هم زیاند. پژوهش حاضتتتر نخاص استتتتفاده کرده ی در محتوا  ی وارستتتازی باز

مشتابه  از منور محتوای مورد بررستي نیز    استن  استتفاده کرده استت. يغاتیتبل ی محتوا  يبررست

در   زیم تالدته ن  نی(، ا2019و همکتاران )  ي( و رجتان2022و همکتاران )  ی متاننتد بتاقر  یيهتاپژوهش

در  ی وارستازی عناصتر باز  يها به بررستپژوهش نیصتورت گرفته استت. ا های کاربردی برنامهحوزه 

 با پژوهش حاضر دارد. يتوجهامر شباهت قابل نیااند که موتلف پرداخته های کاربردی برنامه

 ی هابر جنبه  ی وارستازی باز ریتألا  يررستبه ب  شتتریکه ب  نیشتیم الدات پ  شتتریبرخلاف ب  در مقابل،

 ی شتتکاف برا لیاند، پژوهش حاضتتر از روش تحلتدامل کاربران پرداخته ایوکارها  موتلف کستتب

  ي. در م الدات مشتابه تاستتفاده کرده است  ی وارستازی از عناصتر باز انیادراک مشتتر زانیم  يبررست

به    میبدون توجه مستتق(،  2020) ی و هامار  ی ( و ژ2017) يمیو کر انیصتلوات ی هامانند پژوهش

  يبررستت  روی تمرکز    شتتتریب  ی،وارستتازی و عناصتتر باز انیادراک مشتتتر  نیب  يادراک  ی هاشتتکاف

از  ياگرچه برخ همچنین،  .بوده استتتت ویژندر تدتامل موتاطبتان و  ب  ی وارستتتازی باز يکل  راتیتألا

بته صتتتندتت   ژهیطور وانتد، امتا پژوهش حتاضتتتر بتهمرتبط پرداختته  عیبته صتتتنتا  نیشتتتیم تالدتات پ

  ن ی ا  ياجتماع  ی هاشبکه ی هاو پست غاتیدر تبل  ی وارسازی عناصتر باز  يو بررست  برخطونقل حمل

 ی داری( که به پا2015مانند هابر و روپکه )  ياتشتترکت )استتن ( پرداخته استتت. برخلاف م الد
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تمرکز    ی وارستتازی از باز  انیدرک مشتتتر  روی وهش پژ نیونقل پرداختند، احمل ی وکارهاکستتب

 ویژندکاربران با    ی ریدرگ لیبه تحل  شتتتریب يم الدات قبل يکه برخ يدر حال. علاوه بر این، دارد

  ی ها شبکه ی هاو پست  يغاتیتبل ی پژوهش با استفاده از محتوا نیاند، اپرداخته  برنامه کاربردی  ای

 نیکمتر به ا  يقبل  ی هاپرداخته استت. پژوهش  ی وارستازی بازعناصتر  ادراک از   يبه بررست ياجتماع

محتوا   لیتحل  کردیرو  بیپژوهش حاضر با ترک  ت،ینها  رد  اند.توجه داشته  غاتیحوزه خاص در تبل

های  برنامه غاتیدر تبل  ی وارستتازی نستتبت به باز  ی ترنوآورانه  کردیرو ،يشتتکاف ادراک لیو تحل

 .شوديم دهیبه ندرت د نیشیپ ی هاکه در پژوهش دهديارائه م برخط کاربردی 

شتتتود،  موردنور پیشتتتنهاد مي برنامه کاربردی به منوور درگیرکردن هر چه بیشتتتتر کاربران با 

. این کار نه تنها  شتوداضتافه   های کاربردی برنامهبرانگیز به محیط اصتلي  هایي جذاب و چالشبازی 

آور به  کننده و ملالزمان انتوار برای درخواستتت خودرو را برای کاربران، از لحواتي کستتلمدت

که موجبات بازگشتت دوباره کاربران به محیط    کندميبوش تبدیل کننده و فرحلحواتي سترگرم

موردنور، فراهم  منوور پیگیری بازی اپلیکیشتتن را در اوقاتي لیر از درخواستتت خودرو و تنها به

زمان تمام کاربراني  که همنحوی )به يای گروهها به شتیوهآورد. ضتمن آنکه با طراحي این بازی مي

انتد قتادر بتاشتتتنتد در بتازی شتتتده  برنتامته کتاربردی کته در یتک زمتان برای درخواستتتت خودرو وارد  

موردنور  امه کاربردی برنتوان کاربران بیشتتتری را با  موردنور با یکدیگر رقابت کنند( نه تنها مي

 توان فراهم کرد.جو را نیز ميدرگیر ساخت که موجبات جذب هر چه بیشتر کاربران لذت

هایي برای نمایش پیشترفت هر یک از کاربران در کستب امتیازات در مقایسته با  استتفاده از قابلیت

را برای بهبود وضتدیت  آنها   زهیستایر کاربران، نه تنها باع  ایجاد رقابت بین کاربران شتده که انگ

برد.  گذاری برای آینده و تلاش برای کسب امتیازات بیشتر، بات ميخود نسبت به گذشته و هدف

تواند با در نور  وارستتتازی استتتت، استتتن  ميها جذاب بازی از آنجا که مداملات یکي از مکانیک

فراهم آورند؛ بدین  تری  گرفتن امکاناتي، فرصتتت مبادله امتیازات بین کاربران به شتتیوه مناستتب

ترتیب که هرگاه کاربری برای استتتفاده از خدمتي و یا شتترکت در چالش و یا رقابتي، با کمبود 
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رو بود و نیاز به امتیازات بیشتتتری داشتتت، این امکان برایش فراهم باشتتد تا با ارائه امتیاز روبه

 ر مبادله کنند.درخواست به سایر کاربران و قبول شرو  مدامله، امتیازات را با یکدیگ

 توانمي جمله آن هایي بوده استتت که ازتها دارای محدودیاین م الده نیز مانند ستتایر پژوهش

 يتاکستت ياجتماع  ی هاو شتتبکه  برنامه کاربردی   ی پژوهش تنها رو نیا: اشتتاره کردزیر   مواردبه  

حوزه کرده و  نیآن را محدود به ا  یاستتن  متمرکز بوده استتت، که ممکن استتت نتا  ينترنتیا

و شتتکاف   لیروش تحلهمچنین،    را کاهش دهد.  برخط ی وکارهاکستتب  ریبه ستتا میتدم  تیقابل

  دهیچینتواند تمام جوانب پ  يخوبممکن استت به هاآوری دادهعنامه برای جماستتفاده از پرستش

قرار   تیفیکه خارج از چارچوب شتکاف ک ی تريفیرا پوشتش دهد و ادراکات ک انیادراک مشتتر

من قته    و  يمحتدود بته دوره زمتان  شتتتدهی گردآور  ی هتادادهبراین،  علاوه .ردیبگ  دهیترا نتاد رنتدیگيم

 بگذارد. ریها تألاآن میتدم تیو قابل  یبر نتا توانديامر م نی، که ااست يخاص یيایجغراف

ي به صورت آت  ی هاپژوهشبرای   يیشنهاداتهای مورد بح   نتای  تحقیق و محدودیتبا توجه به  

 :شودزیر ارائه مي

موتلف و   برخط  ی وکتارهتارا بته کستتتب  ی ریگنمونته  توانيم  نتدهیآ  ی هتادر پژوهش •

ها و انواع صتتندت ی هاگستتترش داد تا تفاوت  های کاربردی برنامه  گریانواع د  نیهمچن

 شود. يبررس ی وارسازی وکارها در استفاده از بازکسب

 ی هالیتحل ای قیعم ی هامانند مصتاحبه پژوهشتي گرید  ی هااز روش  شتوديم  شتنهادیپ •

 انیاز ادراکات مشتر ی ترقیتر استفاده شود تا درک عمجامع  ی هانامهبر پرسش  يمبتن

  .دیبه دست آ ی وارسازی نسبت به عناصر باز

آنها،    ی و وفادار انیبر رفتار مشتتر  ی وارستازی بلندمدت استتفاده از باز  راتیم الده تألا •

 راهبرد را روشن کند. نیا ياز الاربوش ی دیابداد جد توانديم
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  ی وکتارهتا کستتتب انیتم  ی استتتهیمقتا ی هتاانجتام پژوهش  و ت بیقي و  يالمللنیب م تالدته •

ها و فرهنگ ریت به تألانستتتب  ی شتتتتریب  نشیب  توانديموتلف م ی در کشتتتورها  برخط

 .خواهد دادارائه  ی وارسازی موتلف بر درک و استفاده از باز ی هاطیمح

ستواد   ت،یموتلف کاربران )بر استای ستن، جنست ی هاتنوع در گروهتوان مي  همچنین •

 ریتألا  يبررست  .تدر نور گرفآینده  در م الدات  ادراکات لیدر تحل را  (رهیو ل يتالیجید

و   شتتناختيجمدیتبا توجه به عوامل  انیموتلف مشتتتر ی هابر گروه  ی وارستتازی باز

 ترشتدهی ستازيشتوصت راهبردهای  يوکارها در طراحبه کستب  توانديم ،يروانشتناخت

 کمک کند.

 مراجع .6

)  ،صبار؛  محمدرضا  ی،دآبادیسع  ی؛مجتب  ی،بارر .1 مکان1401شاهو  آثار   یهاکی(  

-135(،  106)31،  بهبود و تحو   تیریمطالعات مدکاربران     یریبر درگ  یوارسازی باز

154  doi: 10.22054/jmsd.2022.63446.4027 

عل .2 باز  یمحتوا  لیتحل  ( 1400)مهسا  ی،  موسو؛  رهیمن  ،یصالح؛  هیرضاداد،  و   یانواع 

 یو محتوا  ییدوره ابتدا  ینیررآن و د  یدرس  یها( در کتابشنیکید یمیوارسازی )گ بازی 

   36-7  ،20  ،یاسلام  تی و ترب  میتعل  یمسائل کاربردشاد     شنیکیدروس در اپل  نیا  یرسم

و    یی(  شناسا1401)  ل ی، اسماعینصراباد  یمزروع  ،یرضوان، محمدتب؛  ، محمودی سلطان .3

کل  یسازمد  مشتر  یبرا  تیموفب   یدیعوامل  هم  یرفتار  در   ویژند  ینیآفردر 

  146-126(،  20)19،  یبازرگان  یراهبردها  یعلم  هینشر   برخطو    تا یجید   یوکارهاکسب 
doi: 10.22070/cs.2023.17919.1323 

سیمعصوم .4 اسمعنایسد یّ،  مهدلی،  اشکاء،  مرضینیمباشرام   ؛یپور  اصغرپور،    ؛هی، 

تأث1403)  نیمحمّدحس با   یدیمطالعه ک  کی:  داریپا  دیخر  ماتیبر تصم   یسازیباز   ری(  

علمزنانه     یریسوگ ک  تیریمد  یفصلنامه  و   :doi   125-105(،  1)14،  تیدیاستاندارد 

10.22034/jsqm.2024.435969.1555 
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عوامل اثرگذار   ری(  تأث1402، زهرا سادات )ینیحس  ؛پناه، رسو نصرت  ؛ نی، حسینوروز .5

فصلنامه    برخط  وکارکسب  سکوهایدر    یارتباط با مشتر  تیریمد  یهاستمیس  تیبر موفب

ک  تی ریمد  یعلم و   :doi   72-35(،  3)13،  تی دیاستاندارد 
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Abstract 

Nowadays, with the expansion of online businesses, understanding the buying behavior and 

formulating efficient marketing strategies for long-term communication and customer loyalty 

has significant importance. One of the most important and popular tools is the gamification 

strategy. Despite the efforts of these businesses to use gamification elements in the content of 

advertising messages, the level of customer perception of the existence of these elements is one 

of the issues that these businesses are facing. Therefore, the current research was conducted 

with the aim of investigating the quantity and quality of gamification elements and customer 

perception of its existence in application and social networks of Snapp. For this purpose, in the 

first step, with the approach of content analysis, the elements of gamification in the framework 

of Werbach's theory, including 10 mechanics and 5 dynamics, were examined in the content of 

advertising messages (uploaded posts) of this company in social networks. In the second step, 

in order to investigate the customer's perception of the use of gamification elements in the 

content of this company's advertising messages was used gap analysis. The results of the content 

analysis (first stage) indicate that out of 15 game dynamics and mechanics, only the "turns" was 

not present in the advertising posts of this company. Also, the customer perception analysis 

showed that the customer perception of the "transactions", "turns" and "cooperation" is very 

weak, the "resource Acquisition", "reward" and "competition" are weak, and the "progress" is 

very weak. In examining the quality of the customer's perception of these elements, none of the 

mechanics and dynamics are not satisfactory. According to the findings of the research, it is 

necessary revision and redesign the principles of mechanics and dynamics. According to the 

research findings, it is recommended to add attractive games in the Snapp app., display people's 

progress appropriately, and make it more possible to exchange assets. 

Keywords: Gamification, Online Car Service, Mechanics and Dynamics, Content Analysis, 

Quality Gap Analysis. 
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