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 چکیده 

ها، نیازمند کارها برای حفظ بقا در بازارهای به شدت نوآور و پیچیده در تولید ایده وامروز، کسب   هدف:

های بالقوه خود در ایجاد تغییرات رفتاری  وارسازی با پتانسیل باشند. بازیابزارهایی جز آمیخته بازاریابی می 
ت. به همین منظور، پژوهش حاضر وکارها، یکی از بهترین ابزارهاسهای مختلف برای کسب و خلق ارزش 

 های آنلاین ایران انجام شد.  وارسازی مشتریان در فروشگاهبا هدف شناسایی مزایای بازی

با  پژوهش حاضر از نوع پژوهش   روش شناسی: نفر از متخصصین    10های کیفی است که در آن 

ساختار یافته  مصاحبه نیمه  های آنلاین ایران بر مبنای اصل اشباع نظری، بازاریابی شاغل در فروشگاه
 ها با روش تحلیل تم مورد بررسی قرار گرفتند.های حاصل از مصاحبه صورت گرفت. داده

ها نشان دادند که مزایای شناختی، مزایای یکپارچه شخصی، مزایای یکپارچه  نتایج تحلیل داده   یافته ها:

پروژه نتایج تحلیل  وارسازی شدهای بازیاجتماعی و مزایای مالی از مزایای  ه می باشند و همچنین، 
طلبانه احتمال خرید  جویانه و منفعت های لذتوارسازی از طریق خلق ارزش ها نشان دادند که بازی داده 

 برد.مشتریان را بالا می 

وارسازی در واقع به تامین نیاز به یادگیری و سرگرمی و لذت در  مزایای شناختی بازی   نتیجه گیری:

ها مشتریان، مزایای یکپارچه شخصی به تامین نیازهای مقام و شهرت، خودتوانمندی و غلبه بر چالش 
و به   شوند. همچنین، مزایای یکپارچه اجتماعی به تامین نیازهای دوستیابی، رقابت با دیگرانمربوط می

گذاری تجارب مربوط هستند. در نهایت، مزایای مالی مشتریان به تامین نیاز به پاداش، جایزه و  اشتراک
وارسازی باید به این  هر نوع مزیت مادی اشاره دارد. لذا متخصصین بازاریابی هنگام به کارگیری بازی

ها نیازهای بیشتری را از مشتریان ندهی تمام آوارسازی توجه کرده و با پوشش بندی از مزایای بازیدسته
  مرتفع نمایند تا رفتار مطلوب خود را در میان مشتریان ترویج کنند.
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  ی ایمزا  ،یشناخت  یایمزا  ان،یمشتر  دیقصد خر  ،یوارسازی باز  یایمزا  واژگان کلیدی: 

 .یمال ی ای مزا ،یاجتماع کپارچهی یایمزا ،یشخص کپارچهی
Identifying the benefits of gamification of 

Iranian online stores customers based on the 

thematic analysis method 
Soheila Khoddami *1, Bahareh Osanlou**

23, Ghazale Soleimani***
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Abstract 
Objective: Today, businesses need tools other than the marketing mix to 

survive in highly innovative and sophisticated marketplaces. Gamification 

is one of the best tools with its potential to create behavioral change and 

create different values for businesses.  

Methodology: For this purpose, the present study was conducted to identify 

the gamified benefits of customer in Iranian online stores. The present study 

is qualitative research in which 10 semi-structured interviews were 

conducted with 10 marketing experts working in Iranian online stores based 

on the principle of theoretical saturation. The data obtained from the 

interviews were analyzed by theme analysis method. 

Findings: The results of data analysis showed that cognitive benefits, 

integrated personal benefits, integrated social benefits and financial benefits 

are those benefits that marketing professionals use in their optimized 

projects to promote their desired behavior among customers. Also, the 

results of data analysis showed that Gamification increases the likelihood of 

customers buying by making applicable and amusing. 

Conclusion: The cognitive benefits of gamification are actually related to 

providing the need for learning and entertainment and pleasure in customers, 

the integrated personal benefits are related to providing the needs of status 

and reputation, self-efficacy and overcoming challenges. Also, integrated 

social benefits are related to meeting the needs of dating, competing with 

others, and sharing experiences. Finally, financial benefits of customers 

refer to satisfying the need for rewards, prizes and any kind of material 

benefits. Therefore, when using gamification, marketing specialists should 

pay attention to this category of gamification benefits and by covering all of 
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them, meet more needs of customers to promote their desired behavior 

among customers. 

Keywords: Gamified Benefits, Purchase Intention, Epistemic 

Benefits, Integrated Personal Benefits, Integrated Social Benefits, 

Financial Benefits. 

 

 مقدمه  .۱

بازارها  دیرقابت شد با وب    انیکه در آن مشتر  یتیکسب و کارها )وضع  تیجذاب  ن،ی آنلا  یدر 
موضوع باعث به وجود    نی ( را کاهش داده است که اکنندیآن مشارکت م  یکالا  ایشرکت    تیسا

برخ ا  راتییتغ  یآمدن  اما  تنها  راتییتغ  نیدر در کسب و کارها شده است  بقا در    یبرا  ییبه 
به  (.  Yang et al., 2017)  باشدینم  یکاف  هاده یا  د یدر تول  دهیچیبه شدت نوآور و پ  یبازارها

شرکت   نیهم برامنظور  بقا  یها  ن  ی حفظ  ترو  ازیخود  م  یرفتارها  جیبه  خود    ان یمطلوب 
  نی . از استین  ریپذامکان   یی به تنها  یاب یبازار  خته یامر با اتکا به آم  ن یکنندگان دارند که امصرف 
درک شده   یها ها و ارزش منفعت   قیاز طر  یبهبود تجربه مشتر  یتا بر چگونگ  رندیها ناگزرو آن
  له ی به وس  یمشتر  یهاها و ارزش منفعت  ن یعلت تام  نی تمرکز کنند. به هم  انیمشتر  یاز سو

ابزارها به عنصر  یتمام  تبد  یدیکل  یممکن  برا  لیدر کسب و کارها  ا  ی شده است.    ن ی خلق 
ارزش منفعت و  شرکت   قیطر  زا  انیمشتر  یهاها  موثر،  باارتباطات  مکان  دیها    ی هازم یاز 

  راًیاخ  رای، ز(Hsu & Chen, 2018) ها استفاده لازم را ببرندغافل نشده و از آن  یوارسازیباز
  ی از زندگ  یجیکننده، و بخش رافرهنگ مصرف  ،یشده از سرگرم  تیشکل تثب  کیبه    هایباز

کسب و   یبرا  یوارسازی باز  ن،یبنابرا (. Ruyter & Riel, 2019)  شده است  لیروزمره افراد تبد
و ابزارها  (Tobon et al., 2020است )  کیاستراتژ  میتصم  کیفراتر از    یزیچ  نیآنلا  یکارها

  لیپتانس  شوند،ی شناخته م  یبر تکنولوژ  یو مبتن  دیجد  یستمیآن که به عنوان س  یهاو روش 
 یابه گونه (.  Yang et al., 2017)  ند وکار را دارکسب  کی  یهابخش  یهمه   ی برا  یسودآور

  2018از سال     06/44با نرخ رشد مرکب سالانه %    یوارسازی باز  یبازار جهان  رودی که انتظار م
 (.Ruyter & Riel, 2019) دلار برسد  اردیلیم 4/19به حدود  2023تا 

خدمات،    یو به عنوان بخش ضرور  گرددی محسوب م  ی ابزار اساس  کی  یابیدر بازار  یوارسازیباز
  رایز (Xi & Hamari, 2019)  شودیحوزه شناخته م   نیدر ا  یامروز  یهاستمیافزارها و سنرم

و در   یمشتر یو وفادار تیجذاب شیافزا قی)از طر یتجار یهاشرکت  ی سود دوجانبه را برا کی
از خدمت مورد نظر و   یقیبه تلف  دنیرس  یمشروع برا  ی)به عنوان روش  انی( و مشتروش فر  جهینت

  ی طراح  کردیرو  کیکه    یوارسازیباز  (.Hsu & Chen, 2018)  آوردی ( به ارمغان مشتریارزش ب
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  یباز ی فرض برا شیکه به صورت پ باشد یم ییدر فضاها یباز یهازم یکردن مکان هیجهت تعب
را   هایمشابه باز  یمثبت  یتجربه   انی، به مشتر(Eisingerich et al., 2020)  اندنشده   یطراح

م نت  دهدی ارائه  در  مصرف   جهیو  رفتار  فرابر  و  م  یشناخت  یهاندیکننده   & Xi)  گذاردی اثر 

Hamari, 2020  .)نتمصرف   یرفتار  رییتغ که  پ  یسرگرم  جهی کنندگان  هوشمندانه    یهاام یو 
را    ی ادیکسب و کارها ارزش ز  یاند، براشده  جادیا  یوارسازیباز  قیکه از طر  باشدیم  یابیبازار

  شتریب  د یمنجر به خر  تیو در نها  بردی بالا م  انیبه مصرف را در مشتر  لیم  رایز  کندی خلق م
پ(  Hsu & Chen, 2018)  گرددیم مطالعات  بررس  نیشیدر  منظور  مشتر  ی به  و   انیتجربه 

هاآن  یرفتارها پلتفرم  در  راستا   یازوارس  یباز  یها  ساز  یباز  یایمزا   ییشناسا  یدر     یوار 
  زهیحوزه وجود دارد که انگ  ن یدر ا  یمسائل قابل تامل  یاست ول  رفتهیصورت پذ  یمطالعات مختلف

 انجام پژوهش حاضر است:

از سطح   یکیو تکنولوژ یکه از نظر اقتصاد افتهیتوسعه  یها در کشورهاپژوهش نی اغلب ا  -1
دارند، صورت گرفته است.    رانیبا ا   یادیز  یهاتفاوت   یبرخوردار هستند و از نظر فرهنگ  ییبالا

ا  جینتا  نیبنابرا از  آمده  نم  نیبه دست  را  اقتصاد  ییدر کشورها  توانی مطالعات  و    یبا سطح 
فرهنگ  یکیلوژتکنو ا  یو  همچون  ز  رانیمتفاوت،  داد،  قرار  استفاده  نشان  پژوهش  رایمورد  ها 

از عوامل مهم اثر    یکیو سطح توسعه تکنولوژ  یاقتصاد  طیشرا  ،یفرهنگ  یهاوت تفا  دهندیم
 ی وارسازیباز  یهاها در پلتفرم و به طبع آن رفتار آن  انیتجربه مشتر  یریگشکل  یگذار بر چگونگ

 .  باشندی شده م

و توجه همزمان به    یکپارچگی  یوار ساز  یباز  یایانجام شده در حوزه مزا  یدر پژوهش ها  -2
برخ  ینم  دهیمختلف د  یایمزا نظ  ی شود مثلا   مطالعه جانگ و همکاران در سال    ری مطالعات 

  مات یافراد و مخصوصا تصم  یریگمیدر تصم  یمحور را که نقش اساسنقش مباحث ارزش    2018
طلبانه  محور منفعتارزش   ی رفتار  یریجهت گ  کهیاند در صورتگرفته  دهیرا ناد  کنندیم  یباز  د،یخر

  ی مشتر  یهاامروزه به ارزش   رایگرفته شوند، ز  دهیناد  دیاست که نبا  یاز مباحث مهم  انهیجوو لذت
  ییتوانا  زانیو م  شودیم  ستهیمحرکه در بازار نگر  یروین  یو در حالت کل  زهیاز انگ  یبه عنوان نوع

 ی ریگبر شکل م یبه طور مستق انیدو نوع ارزش مشتر ن یدر برآورده کرده ا نیآنلا یهاگاهفروش
از ارزش   یکیفقط به    ز یاز مطالعات ن  ی. برخ گذاردی کالا اثر م  ک ی  د یکنندگان و خرنگرش مصرف 

 یکیکه   2019مطالعه هاگبرگ و همکاران در سال    ریپرداخته اند نظ  انهیارزش لذت جو  ریها نظ
طلبانه  منفعت  یهاپژوهش عدم توجه به ارزش   ن یر اشده دگرفته  دهیناد  یهاجنبه   نیترماز مه
مشارکت    هیمطالعات هم فقط از زاو  یاست. برخ   انهیجولذت  یهابه عنوان مکمل ارزش   انیمشتر
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مطالعه هوگبرگ و همکاران در سال   ر یپرداخته اند نظ یوار ساز یباز یایبه مبحث مزا  یمشتر
2019. 

باشد و    یموجود م  یپژوهش حاضر پر کردن شکاف مطالعات  زهیشده، انگ  انیبر مطالب ب  یمبتن
در فروشگاه    یوار ساز  یباز  یایمزا  ینشد که به طور خاص به بررس   افتی  یمطالعه ا  کهییاز آنجا

 انیمشتر یوارسازیباز ی ایمزا ییپژوهش شناسا  نی مسئله ا ن، یبپردازذ، بنابرا ران یا نی آنلا یها
 است.  رانیا ن یآنلا یهافروشگاه رد
 

 پژوهش پیشینۀ مبانی نظری و  .۲
  فرض  پیش   صورت   به  که  باشدمی   هاییزمینه   در  بازی  طراحی  عناصر  بکارگیری  وارسازیبازی
  به   ،(Syrjälä et al., 2019)  باشدمی   افراد   رفتار  تغییر  آن از  هدف  و  اندنشده  طراحی  بازی  برای
 کنندمی   تشویقشان  و  انگیزانندمی   بر   را  ها آن   مشارکت  گذارند،می   اثر  افراد  بر  عناصر  این  که  ایگونه 

 وارسازیبازی(.  Yang et al., 2017)آورند    وجود  به   را  مطلوبی   اثر  یا  و  دهند  بروز  را  خاصی  رفتار  تا
  مثبتی   تجربه   که   است  فعالیتی  به   سازمانی  ساختار  یا  و  خدمات   سیستم،  فعالیت،  هر  تبدیل  فرایند
  تجربه   عنوان  به  اغلب  که  (Werbach & Hunter, 2012کند)می  فراهم  را  بازی  تجربه  مشابه
 شودمی   استفاده  شناختی  فرایندهای  یا  رفتار  تغییر  تسهیل  برای  آن  از  و  شودمی   شناخته   بازی

(Ruyter & Riel, 2019.)  های غیر مرتبط وارسازی نامی برای تلفیق عناصر بازی و فعالیتبازی
وارسازی، فرایند افزودن مکانیک بازی به  توان گفت که بازی باشد. به عبارت دیگر می با بازی می 

پلتفرمها، برنامه فرایند کنند باشد که به طور سنتی از چنین مفاهیمی استفاده نمی هایی میها و 
(Insley & Nunan, 2014)ها، فرایندها و  ای از سیستموارسازی مجموعه . در حالت کلی، بازی

ع به  ها و جوامکندکه در اثرگذاری، مشارکت و برانگیختن افراد، گروه قواعد طراحی را توصیف می 
کنندگان فراهم  ای  مشابه بازی را برای مصرف افزاری، تجربهروند؛ این نوع از طراحی نرم کار می

،  (Syrjälä et al., 2019)باشد کند و عموما هدف نهایی آن اثرگذاری بر رفتار کاربرانش میمی
انگیزانند و تشویقشان ها را بر میگذارند، مشارکت آنای که این عناصر بر افراد اثر می به گونه 

.  (Yang et al., 2017)کنند تا رفتار خاصی را بروز دهند و یا اثر مطلوبی را به وجود آورندمی
وارسازی فرایند تبدیل هر فعالیت، سیستم، خدمات و یا ساختار سازمانی به فعالیتی است که  بازی

شود کند که اغلب به عنوان تجربه بازی شناخته می می تجربه مثبتی مشابه تجربه بازی را فراهم
می  استفاده  شناختی  فرایندهای  یا  رفتار  تغییر  تسهیل  برای  آن  از   ,Ruyter & Riel)شود  و 

2019) . 
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وارسازی در بازاریابی را در  پیشینه داخلی: نتایج مطالعات داخلی انجام شده در زمینه کاربرد بازی
می  مشاهده  زیر  یک  برای  جدول  داخلی  مطالعه  هیچ  که  دادند  نشان  محقق  مطالعات  کنید. 

 ن انجام نشده است. های آنلایوارسازی مشتریان فروشگاهشناسایی مزایای بازی
 

 . پیشینه داخلی پژوهش 1جدول
 نتایج جامعه روش عنوان سال  پژوهشگر

وضیایی   پور 
 جوانمردی

بازی  1399 تاثیر  وارسازی  بررسی 
بر  فعالیت بازاریابی  های 

 کننده تجربه و رفتار مصرف

توصیفی 
 همبستگی

مشتریان 
های   فروشگاه 

 آنلاین

  بر   بازاریابی  های فعالیت  وارسازی بازی 
  و  مثبت تاثیر کننده مصرف رفتار و تجربه

 دارد. مستقیم

  و   نژادخلیل
 همکارانش 

وارسازی با کیفیت رابطه بازی  1399
گری  تجربه کاربری با تعدیل

قیمتاستراتژی  گذاری  های 
 ها در پلتفرم

پلتفرم   114 توصیفی
و  ایرانی 

 خارجی

  بر   معناداری   و  مثبت  اثر  وارسازی بازی 
 ندارد.  کاربری  تجربه کیفیت روی 

  و   فرمانی
 همکارانش 

سایت های وببررسی ویژگی 1398
بازی  زمینه  با  در  وارسازی 

تمرکز بر نقش میانجی تجربه  
)مطالعه  کاربران  نگرش  و 

 موردی: دیجی کالا(، 

توصیفی 
 همبستگی

کاربر   294
فروشگاه  

 دیجی کالا 

بازی ویژگی وبسایت وارسازی های  شده 
بر  فروشگاه آنلاین  کاربر  های  تجربه 

 تاثیرگذار است. 

  و   نیا جلال
 عیدی

بازی مدل 1398 در سازی  پردازی 
با  فروشگاه اینترنتی  های 

 رویکرد ساختاری تفسیری

کاربردی  
رویکرد  با 
ساختاری  
 تفسیری

و   مدیران 
حوزه   خبرگان 
و  بازاریابی 

فروش 
ی  هافروشگاه
 اینترنتی

  بالای  تعامل  قابلیت  به  مربوط  عناصر
  وارسازی، بازی   ابعاد  سایر  بر  سایتوب

  یک  ایجاد برای  و  داشته   را  تاثیر   بیشترین
  شده،   وارسازیبازی   اینترنتی  فروشگاه

  وارسازیبازی   از  بعد  این  به  است  لازم
 شود.  بیشتری  توجه

و    لاواستی 
   بابازاده

 
 
 
 

1397 

بررسی برداشت    " و  ترجمه 
نقش گیمیفیکیشن در طراحی 
در  مشتری  و  سایت  وب 

سیستم از  های  استفاده 
 بانکداری الکترونیکی

توصیفی 
 همبستگی

مشتریان 
بانکداری  
 الکترونیک

  تمام   روی   بر  مثبتی  تاثیر  وارسازی بازی 
   تاثیر   خصوص  به  پژوهش  متغیرهای 

  تاثیر   و  اطلاعات  و  وب  طراحی  بر  مثبت
  برای  مشتری   قصد   بر  زیادی   مثبت

  از   استفاده  راحتی  همینطور.  دارد  استفاده
 مثبت  تاثیر  داری   آن  سهولت  و  سایت  وب

  سیستم   از  استفاده  قصد  بر  متوسط
 .  باشدمی الکترونیک بانکداری 

و  خمسه ای 
 همکارانش 

بازی   " 1397 تاثیر  وارسازی  تعیین 
از  استفاده  قصد  بر 

های موبایل و تاثیر  اپلیکیشن
بانکداری ت در  آن  جاری 

گرفتن   نظر  در  با  الکترونیک 
عوامل  میانجی  نقش 
مطالعه:   )مورد  اجتماعی 
بانک   الکترونیک  بانکداری 

 " انصار(

توصیفی 
 همبستگی

مشتریان 
مختلف   شعب 
بانک انصار در 

 شهر تهران 

 و  بودن  اجتماعی  بر  وارسازی بازی 
.  دارد  معناداری   و  مثبت  تاثیر  بخشیلذت

  سهولت   بر  بودن  اجتماعی  همچنین
  تاثیر  اپلیکیشن  از استفاده  قصد  و استفاده 

  بر   استفاده  سهولت.  دارد  معناداری   و  مثبت
  و   مثبت  تاثیر  بخشیلذت  و  بودن  مفید

  بر   نیز  بودن   مفید.  دارد  معناداری 
  و   مثبت  تاثیر  استفاده  قصد   و  بخشیلذت

  استفاده   قصد  نهایت  در   و.  دارد  معناداری 
 دارد.  معناداری   و   مثبت  اثر   تجاری  تاثیر  بر
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 کنید.مطالعات خارجی انجام شده در این حوزه را مشاهده می  2پیشینه خارجی. در جدول شماره 
 . پیشینه خارجی 2جدول 

 نتایج جامعه روش عنوان سال  پژوهشگر

و  میلانسی 
 همکارانش 

کنیم!   2022 بازی  بیا 
به  بازی  وارسازی 

ابزار   یک  عنوان 
بازاریابی برای ایجاد  
لوکس  تجربه 

 دیجیتال

و  کیفی 
مطالعه 
 موردی 

یک  مشتریان 
 برند لوکس 

بازی  دانش  پژوهش  با  این  را  وارسازی 
ویژگیبرجسته ابزار  سازی  یک  های 

های لوکس بازاریابی دیجیتال برای سازمان
مشتری،   تجربه  زمینه  در  که  سودهایی  و 
ارمغان  به  فروش  و  مشتری  مشارکت 

 د، توسعه داد.آورمی 

و   ابوشوک 
 سلیمان 

کار   2021 به  قصد  تاثیر 
وارسازی  گیری بازی 

و   برند  از  آگاهی  بر 
در   وفاداری 
اثر   گردشگری: 
مشارکت   میانجی 

 مشتری

مدیران  کمی
های  آژانس 

 مسافرتی

آن مطالعات  که نتایج  کرد  مشخص  ها 
به  سازمان مثبت  تمایل  توریستی  های 

وارسازی جهت دستیابی به  بازی استفاده از  
مقاصد   برند  از  آگاهی  مشتری،  مشارکت 

 گردشگری و وفاداری را دارند 

و  ژنگ 
 همکارانش 

ناگهانی   2019 خرید  فهم 
مبتنی بر   در تجارت 

 تلفن همراه

که  کمی مشتریانی 
بر   مبتنی 

جستجوی  
اینترنتی 

خرید  موبایلی 
 داشته اند 

به دو یافته مهم دست یافتند. اول، سه عامل 
جایی، جذابیت بصری  وضعیت ) قابلیت جابه

بر  متفاوت  صورت  به  فردی(  بین  تاثیر  و 
لذت اینترنتی  و  جستجوی  جویانه 

میمنفعت  تاثیر  دوم، طلبانه  گذارند. 
لذت اینترنتی  طور  جستجوی  به  جویانه 

کنندگان به  مستقیم ومثبت بر تمایل مصرف
میخرید   اثر  که  ناگهانی  حالی  در  گذارد، 

لذت اینترنتی  صورت جستجوی  به  جویانه 
جستجوی   طریق  از  و  مستقیم  غیر 

طلبانه بر تمایل مصرف کنندگان به  منفعت 
 گذاردخرید ناگهانی اثر می

و   هوگبرگ 
 همکاران 

با  2019 مشارکت  خلق 
برند از طریق تجربه  

بازی  وار  مشتری 
درون  شده 

 فروشگاهی

مشتریان  توصیفی 
فروش   خرده 

 ورزشی اروپا 

وارسازی  مطالعات آنان نشان دادند که بازی 
ارزش لذتبر  اثر  های  فعالیت  یک  جویانه 

تواند به صورت اثر مثبت  دارد و این اثر می
این   که  هنگامی  شود.  داده  توضیح 

لذتارزش  پاداش های  و  رضایت  با  جویانه 
که   شد  حاصل  نتیجه  این  شدند،  مقایسه 

های  کننده بینیجویانه پیشای لذتهارزش 
 بهتری برای قصد مشارکت مستمر هستند. 

  و   توبن
 1همکارانش 

و    ی وارسازی باز 2019
  یمشتر  ماتیتصم
آنیآنلا به   ی باز  ای: 

 "است؟ دهیرس  انیپا

  257  یررس ب کیفی
به   مقاله 

  لهیوس 
SCImAT 

ها نشان داد که کاربردی نتایج مطالعات آن 
تئوری بازی بودن   وسیله  به  ها  وارسازی 

خلق   در  خدمختاری  و  تکنولوژی  پذیرش 
 مشارکت مشتری اثرگذارند. 

 
1 Tobon et al. 
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بندی  بسته 2019  1همکاران  و  هنا
شده:  بازی  وارسازی 

بصیرت  
در مصرف  کنندگان 

مشارکت با برند چند  
 بعدی

مخاطبین   کیفی
بندی   بسته 

بازی  
 وارسازی شده 

 کالاها  شده  وارسازی بازی   بندی بسته  برای 
  جویانه، لذت  کاربردی،  منفعت  چهار

 .کردند تعیین را آموزشی و اجتماعی

و  مولکهی 
 2همکاران 

  اپلیکیشن   طراحی 2018
  شده   گیمیفای   های 
: پایدار  مصرف  برای
 میدانی مطالعه یک 

فیس   کمی کاربران 
 بوک 

تواند  وارسازی مینتایج نشان دادند که بازی 
و   اطلاعات  حاوی  مفید  سرگرمی خدمات 

رفتاری  تغییرات  این طریق  از  و  دهد  ارائه 
 کاربران را به همراه داشته باشد. 

و   جانگ 
 3همکاران 

  یایمزا  ریتاث 2018
شده    ی وارسازی باز

و    ی مشتر
 ی هایژگیو

 انیمشتر  یتیشخص
رفتار مشارکت    یبر 

خر مشاهدات  دیو   :
  ی استفاده

  ی هاشنیکیاپل
 لیموبا یورزش 

مشتریان  کمی
اپلیکشن های  
وار   بازی 

 سازی شده 

مزایای   تاثیر  که  دادند  نشان  نتایج 
شده بر خروجیبازی  رفتاری  وارسازی  های 

می تغییر  تجربه  و  سن  به  توجه  کند. با 
اهمیت مزایای شناختی و یکپارچه شخصی  
مزایای   و  تجربه  کم  و  مسن  افراد  برای 
و   جوان  افراد  برای  اجتماعی  یکپارچه 

 رند.باتجربه اهمیت دا

  و   ایکسی
 4هماری 

بازی  2018 وارسازی  آیا 
ارضاء   را  نیازها 

 "کند؟می 

توصیفی 
 همبستگی

کاربران  
آنلاین   جوامع 

وارسازی  بازی 
شده هوآوی و  

 شیائومی

  قواعد   که   داد  نشان  دو  آن  مطالعات  نتایج
 تعاملات  و  دستیابی  به   مربوط   سازیبازی 

  شکل   سه  هر  با  مثبت  صورت  به  اجتماعی
  شناختی   عاطفی،  مشارکت)  برند  با  مشارکت

  عناصر   همچنین .  داشت  ارتباط(  اجتماعی  و
 یا  شدن  غرق  به  مربوط  وارسازی بازی 

 با  اجتماعی  مشارکت  با  تنها  بالا  درگیری 
  مشارکت   این،  بر  علاوه.  داشتند  ارتباط  برند

  برند   ویژه  ارزش  با  مثبت  صورت  به  برند  با
 در.  دهدمی  افزایش  را  آن  و   دارد  ارتباط
  که   رسیدند  نتیجه  این  به  کلی  حالت
 مشارکت  برای   موثر  تکنیکی  وارسازی بازی 

 شود می محسوب برند با

 و  مالکهی
 5همکاران 

طراحی   2018
های  اپلیکیشن

شده  بازی  وارسازی 
مصرف  برای 

آور: یک مطالعه  تاب
 ایزمینه

توصیفی 
 همبستگی

کاربران  
های  اپلیکیشن

وارسازی  بازی 
بر   شده 

رفتارهای 
 صرفه جویی

  وارسازیبازی   هایاپلیکیشن  که   دادند  نشان
  مصرف   در  جویی  صرفه  رفتارهای   بر  شده

 نتیجه  در  و  دهان  به  دهان  بازاریابی  و  انرژی 
 . هستند موثر مالی جویی صرفه

 
1 Henna et al. 
2 Mulcahy et al. 
3 Jang et al. 
4 Xi & Hamari 
5 Mulcahy et al. 
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 ی هازهیانگ  شیآزما  2017 1وانگ و پارکر
و  منفعت  طلبانه 

 انه یجولذت

 انیمشتر کیفی
  ی هاشنیکیاپل

  یفروش خرده
 مد

 موضوعی  تحلیل  و   تجزیه  حاصل  نتایج

 "  و  "وری بهره  "  عناصر  که  کرد  مشخص

 مشارکت  های انگیزه  ترینمهم  از  "راحتی

  سازیشخصی  خدمات  "   عناصر   و.  باشندمی 
  از   نیز   "مناسب  عملیاتی  روند   "  و   "شده

 از  خرید  به  مشتری   جذب  برای   غالب  عناصر
 تجارت  فروشیخرده  های اپلیکیشن

  "   عنصر  که  حالی  در.  هستند  الکترونیکی

  انگیزشی   عامل  یک  عنوان  به  "اجتماعی
  شد،   داده  نشان  کنندگانمصرف  رفتار  برای 

  بین   ارتباطی  های کانال  به   کنندگان مشارکت 
 اجتماعی  های شبکه  به   نسبت  فردی

 دادند  ارجعیت

 

 بررسی نقادانه پیشینه پژوهش 
های اخیر در زمینه بازاریابی، تمایل فراوانی به بررسی تجربه  های انجام شده در سالدر پژوهش

باشد  وارسازی یکی از مفاهیمی می شود که در این زمینه بازیها دیده می مشتریان تمام سازمان 
هایی به منظور بررسی  ا پژوهشکه توجه زیادی را به خود جلب کرده است. در برخی از کشوره

ها صورت گرفته است و نتایج قابل تاملی در این حوزه به دست  تجربه مشتریان و رفتارهای آن
ها در کشورهای توسعه یافته که از نظر اقتصادی و تکنولوژیکی از  آمده است، اغلب این پژوهش

ا ایران دارند، صورت گرفته  های زیادی بسطح بالایی برخوردار هستند و از نظر فرهنگی تفاوت 
نمی  را  مطالعات  این  از  آمده  دست  به  نتایج  و است.  اقتصادی  سطح  با  کشورهایی  در  توان 

پژوهش زیرا  داد،  قرار  استفاده  مورد  ایران  همچون  متفاوت،  فرهنگی  و  نشان  تکنولوژیکی  ها 
ل مهم اثر گذار های فرهنگی، شرایط اقتصادی و سطح توسعه تکنولوژیکی از عوامدهد تفاوت می

وارسازی  های بازیها در پلتفرمگیری تجربه مشتریان و به طبع آن رفتار آنبر چگونگی شکل
باشند. در خصوص پژوهش های ایرانی نیز مطالعات بیشتر به روش توصیفی بوده و مدل  شده می 

به طور خاص    نیهمچنسازی و بررسی مزایای بازی وارسازی مورد مطالعه قرار نگرفته است.
  رانیرا در ا  نیآنلا  یهادر فروشگاه  یوارسازیقابل باز  یایمزا  قیکه به صورت دق  یامطالعه

به    ای   نی صنعت فروش آنلا  نیامر موجب شده است تا فعال  ن یکند، انجام نشده است و ا  نییتع
  ایمانند و  ب  بهرهیابزار کسب و کار ب  نیا  یها تیاز مز  کیتجارت الکترون  در سطح  تری صورت کل

باشند که مانع از به    دیدچار شک و ترد  شدهیوارسازیباز  یهاپروژه   تیموفق  زان ینسبت به م
از میان مطالعات  خارجی انجام شده نیز مطالعات معدودی به بررسی  ابزار شود.    نیا  یریکارگ

  مزایای بازی وارسازی پرداخته اند که در خصوص هر کدام شکاف هایی به صورت زیر مطرح 

 
1 Parker & Wang 
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  یایمزا  ریتاث یچگونگ  یبه بررس خود  در پژوهش   2018در سال  جانگ و همکارانشاست مثلا 
مشارکت   ،یابیبازار  یهای ها بر خروجآن   یتیشخص  یهایژگیو و   انیشده مشتر  یوارسازیباز

که پژوهش، مباحث   باشدی م  نیپژوهش ا  نیدر ا  تینکته حائز اهم.  اندپرداخته  دیو خر  یمشتر
  کنندی م  یباز  د،یخر  ماتیافراد و مخصوصا تصم  یریگم یدر تصم  یرا که نقش اساس  ورمحارزش 
بر اساس اطلاعات ارائه شده    نی آنلا  داران یاند که خرنشان داده  هااست. پژوهش گرفته  دهیرا ناد

 ی ها کالا را از فروشگاه  کیو تعداد مشاهدات(    ریدر مورد محصول) مثل اطلاعات محصول، تصاو
 ی رفتار  یریگاطلاعات ارائه شده باعث به وجود آمدن دو جهت   ن ی. اکنندی م  یداریخر  نی آنلا

  ی ها دارا که توجه به آن (  Hsu & Chen, 2018)  شودی م  انهیجوطلبانه و لذت محور منفعتارزش 
و در حالت    زه یاز انگ  ی به عنوان نوع  ی مشتر  یهاامروزه به ارزش   را یز  باشد،ی م  یادیز  تیاهم
در برآورده   نیآنلا  یهافروشگاه  ییتوانا  زانیو م  شودیم  ستهیدر بازار نگر  رکهمح  یروین  یکل

 د یکنندگان و خرنگرش مصرف یریگبر شکل میبه طور مستق انیدو نوع ارزش مشتر نیکرده ا
م  کی اثر  و همکارانش  نی(. همچنHarrigan et al., 2017)  گذاردی کالا  سال   هاگبرگ  در 

در    انیدر خلق ارزش مشتر  یوارسازیمشارکت باز  یبه مطالعه چگونگ  خود  در پژوهش    2019
از    یکید.  انخلق ارزش با مشارکت با برند پرداخته   نیارتباط ا  یو چگونگ  یفروشصنعت خرده

طلبانه  منفعت  یهاپژوهش عدم توجه به به ارزش   نیدر ا  شدهفتهگر  دهیناد  یهاجنبه   نیترمهم
  انیمشتر  دیخر  یهامیتصم  یاز ابعاد اصل  یکیو    انهیجولذت  یهابه عنوان مکمل ارزش   انیمشتر

محصول و توجه به هر دو بعد   یکل  یابیکالا به ارز  کی  دیدر هنگام خر  انیمشتر  رایز  باشد؛یم
ارزش   پردازندی م  یارزش تنها  نم  انه یجولذت  یهاو  نظر  در  بنابرارندیگیرا  در    ن ی.  است  بهتر 

از نکات    گرید  یکی. با دیدی جامع تر به بررسی مزایای بازی وار سازی پرداخته شود    یپژوهش
  ی هاپژوهش در فروشگاه  در خصوص این مطالعه و برخی دیگر از مطالعات این است  قابل توجه  

به    انیامروزه توجه اکثر فروشندگان و مشتر  که  یدر حال  ندقرار گرفته ا  یمورد بررس  یکیزیف
  با توجه به موارد عنوان شده،  جذب شده است.  نیآنلا  یبه سمت بازارها  یاصورت قابل توجه

 برطرف کند. را  یو پژوهش ی شکاف عمل نی ش است ارو در تلا شیپ هشپژو
 

 پژوهششناسی روش .۳

 فروش  کارهای  و  کسب  حوزه  فعالان  و  کارشناسان  خبرگان،  را  حاضر  پژوهش  آماری  جامعه
دیجی   شهر   اینترنتی نظیر  علیتهران  سایر کسبکالا،  و  تخفیفان  جاباما،  آنلاین  بابا،  وکارهای 

 با  پژوهشگر  نداشت،  وجود   آماری  جامعه  کل  بررسی   امکان  که  آنجا  از.  دهندمی   تشکیل  تهران
روش   از  و   هدفمند  گیرینمونه   از  استفاده   منظور  به   را  نظری  گیرینمونه   هدفمند،  هایمیان 
  به   را  هدف  آماری  جامعه  از  مناسبی  نمونه  کرد  سعی  و  انتخاب  کیفی  رویکرد  آماری  جامعه   بررسی
دهد. در   قرار بررسی مورد باشد، اش آماری جامعه هایویژگی بیانگر آماری  نمونه این که طوری
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 های جواب   شد  احساس   که  نمود  پیدا  ادامه  آنجا  تا  هااساس اصل اشباع نظری، مصاحبه   نهایت، بر 
.  (1396کنند )خاکی،نمی   اضافه  هایافته  به   چیزی   و  داشته   مشابهت  قبلی  هایپاسخ   با   شده  ارائه

 های فروشگاه  حوزه  فعالان  و  کارشناسان  خبرگان،  از  نفر  10  پژوهش  این  نمونه  پایان، حجم  در
 .  گرفتند قرار مصاحبه مورد که بود آنلاین

 مصاحبه   آن،  ماهیت  به  توجه  با  پژوهش  این  در  اطلاعات  و  هاداده  گردآوری  هایروش   و  ابزار
  شناسایی  یعنی  پژوهش  این  اصلی  هدف  به  توجه  با  مصاحبه  سوالات  که  باشدمی   ساختاریافته  نیمه
ایران و بررسی چگونگی    آنلاین  هایفروشگاه  کارآمد  و  مناسب  وارسازیبازی   مزایای  از  دسته  آن

  پلاس   نظر  طبق  مصاحبه  فرایند  کلی  صورت   به.  اند  شده  طرح  ها بر قصد خرید مشتریانتاثیر آن 
  برداری، نسخه  مصاحبه،  موقعیت  طراحی،  موضوع،  تعیین  هفتگانه  مراحل  دارای  ،(1996)  والکی  و

 است.  بوده دهیگزارش  انتها در و تائید تحلیل،
  روایی .است شده استفاده زیر هایروش  از پژوهش ابزار روایی و پایایی  محاسبه همچنین، برای

 مداوم  مشاهده  و  مدت  طولانی  پژوهش از طریق درگیری  کیفی  رویکرد  در  هاداده  آوریجمع  ابزار
  هرندی،)است  پژوهش  فرایند  در  پژوهشگر  مهم   اعمال  از   یکی کار،  این  ها انجام شده است. داده

  با   شود،  پژوهش  درگیر  کامل  طور  به  کرد  سعی  پژوهشگر  پژوهش،  این  در(.  1399
 آشکار  مطالعه  فرایند   در  که   عمیقی   مفاهیم  پذیرای   و  کرده  برقرار  مناسبی   ارتباط  کنندگانمشارکت

  اظهارنظر   و  هایافته   بررسی  به  مدیریت،  دکتری  دانشجویان  از  تن   در محله بعد، یک  .باشد  شد،می
  گرفتن   نظر  در  و   مقایسه  انجام  با   شد  تلاش   هامصاحبه   تحلیل  در  .است  پرداخته  هاآن  درباره
 پژوهشگر   همچنین.  گردد  استخراج  پژوهش  سوالات   با   مرتبط  هایویژگی   موجود،  پژوهش  ادبیات
 بررسی   در  آنچه  و  خود  هایآموخته   با  مستخرج  هایمقوله   و  مفاهیم  مقایسه  طریق  از  تا  کرد  تلاش 
برای   .ببرد  بالا  را  ها  تحلیل  دقت  دارد،  وجود  پژوهش  موضوع   با  مرتبط  مفاهیم  مورد  در  ادبیات

  به   که  شده  استفاده  بازآزمون  پایایی  روش   پژوهش از  در این هاداده  آوریجمع   ابزار  بررسی پایایی
  محاسبه  زمانی   توانمی   را  شاخص   این.  دارد  اشاره  زمان  طول  در  هاداده   بندیطبقه   سازگاری  میزان

  برای   زیر  شاخص  از.  باشد  کرده  کدگذاری  متفاوت  زمان  دو  در  را  متن  یک  کدگذار  یک  که  کرد
 (. 1397 تدلی،  و تشکری) شودمی  استفاده بازآزمون پایایی محاسبه

 100(* تعدادکل کدها(/)2*توافقات تعداد=)درصد پایایی
  نمونه   عنوان  به   مصاحبه  چند  گرفته،  انجام   هایمصاحبه   میان  از  بازآزمون  پایایی   محاسبه   برای

  شدند؛   کدگذاری  دوباره  مشخص  و  کوتاه  زمانی   فاصله  یک  در  هاآن   از  هرکدام  و   شد   انتخاب
  از  و  مقایسه   هم  با  هامصاحبه   از  کدام هر  برای زمانی  فاصله  دو  در  شده   مشخص  کدهای  سپس
  محاسبه   ثبات  شاخص   کدگذاری،  مرحله  دو  در  موجود  توافقات  عدم  و  توافقات  میزان  طریق
  عنوان  با  بودند  مشابه  هم  با  زمانی  فاصله  دو  در  که  کدهایی  ها،مصاحبه  از  کدام  هر  در.  گردید
 پایایی   درصد  میزان  زیر  جدول.  شدند  مشخص  توافق  عدم  عنوان  با  مشابه  غیر  کدهای  و  توافق
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  کل   شود،تعدادمی  مشاهده  جدول  در  که همانطور.  دهدمی  نشان   حاضر  پژوهش  برای  را  بازآزمون
 کل   تعداد  و  40  برابر  کدها،  بین  توافقات  کل  تعداد  ،95  برابر  روزه،  15  زمانی  فاصله  دو   در  کدها
.  است درصد 84 برابر پژوهش این  هایمصاحبه  بازآزمون پایایی.  باشدمی   16 برابر  توافقات،  عدم

  این  هایکدگذاری   پایایی   گفت   توانمی  است،  درصد  60  از   بیشتر  میزان  این  اینکه   به   توجه  با
 .اندشده  آورده 3 جدول در پایایی  به  مربوط  محاسبات .شودمی  تایید پژوهش

 کیفی  رویکرد بازآزمون پایایی  درصد میزان. 3 جدول

 ردیف
شماره 

 مصاحبه 
کل  تعداد 

 کدها
تعداد 

 توافقات
عدم  تعداد 

 توافقات
پایایی  

 بازآزمون
 

1 2 38 17 7 %89 

2 5 33 12 5 %73 

3 9 24 11 4 %91 

 84% 16 40 95 کل

تماتیک    تم  تحلیل  روش   از  مفهومی،  مدل  به  دستیابی  برای  حاضر،  پژوهش  کیفی  رویکرد  در
  شناسایی،   برای  روشی  تم  تحلیل.  شودمی   استفاده  کلارکشش مرحله ای براون و  استقرایی  

 منظر   از(.  1399  وزیری،  صادق)است    ها داده  درون(  مضامین)  الگوهای  گزارش   و  تحلیل  و  تجزیه
ها، تولید کدهای اولیه،  ی آشنایی با دادهمرحله   6  دارای  مضمون  تحلیل  ،(2006)  کلارک  و  براون

تم تم جستجوی  بررسی  تمها،  ها،  می تعریف  نهایی  تحلیل  و  نگارش  و  تحلیل  ها  برای  باشد. 
ها پرداخت  های حاصل از مصاحبه در این پژوهش، محقق به بررسی چندباره متن مصاحبه داده

 در   و  سیستماتیک  و  معنادار  روش   یک  با  ها برسد. در مرحله بعد، محققتا به آشنایی کامل با داده
  روش  از  محقق.   است  کرده  هاداده  سازماندهی  به  وعشر  موجود،  پژوهش  ادبیات  داشتن  نظر

  طی  و است نداشته شده تعیین کدهای پیش  از که معنا این به است؛ کرده استفاده باز کدگذاری
  به  محقق اول مرحله اتمام  هنگام زیرا  است داده  توسعه یا و کرده اصلاح هاآن کدگذاری فرایند

 برای   کنکاش   به   محقق   در مرحله سوم،  .بود  یافته  دست  اولیه  باکدهای  رابطه  در  ابتدایی  هاییایده 
  سپس   گیرد؛  بر  در  را  استخراجی  مفاهیم  از  ایدسته   یا   یک  که   است  بوده(  فرعی)  هاییتم   یافتن
دهد. در مرحله چهارم، جهت اطمینان   پوشش  را   فرعی  تم   چند  یا  یک   که   اصلی  هاییتم   یافتن

  و  بررسی شدند، شناسایی قبل مرحله در  که را اولیه هایمرحله قبل، تم از مناسب بودن کدهای 
کردند. در مرحله بعدی، محقق سعی کرد تا ماهیت    پیدا   توسعه   نیز  هاازآن   برخی   شدند و   اصلاح

بازی مزایای  نهایت،  در  و  کند  مشخص  درستی  به  را  تم  در هر  مشتریان  شده  وارسازی 
 شناسایی شدند. های آنلاین ایران فروشگاه
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 هاافتهیو  هادادهتحلیل . 4

شناختی به همراه زمان مصاحبه هر یک  های جمعیتشناختی. ویژگی توصیف متغیرهای جمعیت
 آورده شده است.  4شوند در جدول از افراد مصاحبه

 پژوهش  کیفی رویکرد آماری  نمونه اطلاعات. 4 جدول

 مدت زمان مصاحبه  جنسیت  سمت ردیف 

 دقیقه  30 مرد ارشد بازاریابی مدیر  1

 دقیقه  30 مرد مدیر اجرایی بازاریابی 2

 دقیقه  30 مرد مدیر بازاریابی 3

 دقیقه  45 مرد مدیر بازاریابی دیجیتال  4

 دقیقه  30 زن  مدیر پروژه بازاریابی  5

 دقیقه  45 مرد مدیر بازاریابی 6

متخصص ارشد مشارکت   7
 مشتری

 دقیقه  45 مرد

 دقیقه  20 زن  بازاریابی دیجیتال مدیر  8

 دقیقه  40 مرد معاون بازاریابی  9

 دقیقه  30 زن  مدیر ارشد بازاریابی  10

 کیفی،  هایروش   بین  از  ساختاریافته  نیمه  هایمصاحبه  از  حاصل  هایداده  تحلیل  ها. برایتحلیل
  برگشتی   و   رفت  روش  یک  تم  تحلیل  روش  دانیممی  که  طور   همان.  شد  برگزیده  تم  تحلیل  روش 

  شش  فرایند  طی  از محقق پس . (1399 وزیری، )صادقشود می   تکمیل زمان طول در که  باشد می
را به عنوان نتیجه نهایی مطالعات    5جدول    ،(2006)  کلارک  و   براون  منظر  از  تم  تحلیل  ایمرحله 

  هر  برای شده  انجام هایمصاحبه  و  مطالعات  به  توجه  با همچنین پژوهشگر  است.خود ارائه کرده
 است.  کرده ارائه را توضیحات پیرو هاتم از یک
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 ها مصاحبه  تم تحلیل از حاصل فرعی هایتم و اصلی هایتم . 5 جدول

های تم 
 اصلی 

 هاشناسه هاای از متن مصاحبه نمونه های فرعی تم 

مزایای  
 شناختی 

رسیدن به لذت و 
سرگرمی/ به دست 
آوردن اطلاعات 

 مفید مهم، خاص و  

 کنجکاوی  حس  تحریک
  متفاوت  اهداف  تعیین  با  مشتریان

 و  لذت   نوعی  وارسازی، بازی  در
. دارد  همراه  به  نیز  را  سرگرمی

 مالی  ارزش  دارای  اهداف  این  اگر
 از  بیشتر  مشتریان  باشند،

 سعی   و  کنندمی  هااستقبالآن
 دست  به  که  کنندمی

 .(A1B1بیاورندشان)

A1B1/ A1B7/ A2B2/ 

A3B1/A3B4/A4B2/A5B5/ 

A5B6/ A6B5/ A9B2/ 
A9B4/ A10B2/ A2B1/ 

A2B3/ A3B2/ A3B7/ 

A5B1/ A6B1/ 

A6B4/A8B3/ A8B6 

مزایای  
یکپارچه  
 شخصی 

 احساس  به  رسیدن
  رسیدن  و  توانمندی

 اعتماد  احساس  به
 نفس/ ارضای  به

 برای  نیاز  احساس
ها/ چالش  بر  غلبه

 و   مقام  به  رسیدن
 شهرت

 و  سخت   هایچالش  بر  غلبه
 این  در  شده  طراحی  آسان

 به  اعتماد  کاربران  به   هاسیستم 
 بهتری  احساس  و   داده  نفس

  خواهند  پیدا  خود  به  نسبت
 .(A8B4کرد)

A1B2/ A1B5/ A3B6/ 

A6B6/ A7B2/ A8B4/ 
A10B1/ A1B3/ A3B6/ 

A6B2/ A6B6/ A7B2/ 

A8B4/ A1B5/ A6B3/ 

A7B2/ A7B4/ A7B5/ 
A9B3 

مزایای  
یکپارچه  
 اجتماعی

رقابت با دیگران/  
گذاری  به اشتراک 

تجارب با دیگران/  
دوستیابی و دعوت 
دوستان به انجام 

 کارهای مشابه 

 به  از   ما  فروشگاه  کاربران
 با  خود  موقعیت  گذاشتن  اشتراک 
  کنندمی  رضایت  احساس  دیگران

 هایفعالیت  انجام   به  را  دیگران  و
 . (A10B4کنند)می  دعوت  مشابه

A1B7/ A2B4/ A4B4/ 
A5B6/ A6B4/ A7B2/ 

A7B3/ A8B1/ A8B4/ 

A9B3/ A10B4/ A2B2/ 

A4B4/ A5B6/ A6B4/ 
A7B2/ A8B1/ A8B4/ 

A9B3/ A10B5/ A10B6 

    

 مزایای مالی

به دست آوردن 
ها/ جوایز و هدیه

دریافت کدها و 
 های تخفیفبن

  مادی،  جوایز  گرفتن  نظر  در
 به  تخفیفات  یا  و  محصولات

 بازی،  مثبت  نتیجه  عنوان
 مثبت  شدیداً  واکنش  با   همیشه
 که است  بوده   همراه  کاربران

  مالی  مزایای  اهمیت  دهندهنشان
 . (A8B2است)  ایران  در   کاربران

A1B1/ A1B2/ A1B7/ 

A2B2/ A3B5/ A6B5/ 

A8B2/ A9B1/ A10B2/ 

A1B4/ A1B8/ A2B2/ 
A3B3/ A4B1/ A5B2/ 

A6B5/ A7B1/ A8B2/ 

A9B1/ A10B2 
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 بازاریابی متخصصین ذهنی هایفرضپیش   کلی صورت به که   است  اهمیت حائز  نکته این ذکر
  آنلاین   هایفروشگاه  بودن  کنندهسرگرم  و  سازیکاربردی   جهت  دو  در  وارسازیبازی  کارگیری  به

 طراحی  عناصر  که  دادند  نشان(  2020)   همکارانش  و  مولکهی  تحقیقات  راستا،  همین  در.  بود
  برفین   همچنین.  دارند  طلبانهمنفعت   هایارزش   بر   توجهی  قابل  اثر  هاچالش  و  هانمره   مثل  بازی

  مهم  عناصر  از  یکی  عنوان  به  آسان  کاربری  که  بودند  داده  نشان(  2019)   همکارانش  و
  مطالعات  همچنین.  دارد  مستقیم  ارتباط  مشتریان  طلبانهمنفعت  هایارزش   با  وارسازیبازی

( 1397)  همکارانش  و  ایخمسه  ،(1398)  عاقلی  و  صالحی  ،(1399)  جوانمردی  و  پورضیایی
 مثبت  تاثیر  کنندهمصرف  رفتار  و  تجربه  بر  کلی  صورت  به  وارسازیبازی  دادند  نشان  که  باشندمی
  بین   که  دادند  نشان  واقع  در  و  شودمی   کاربران  برای  سرگرمی  و  لذت  ایجاد  باعث  و  دارد

  مطالعات   در  طرفی  از.  دارد  وجود  مثبت  و  مستقیم  رابطه  جویانهلذ  هایارزش   و  وارسازیبازی
   هماری  و  ایکسی  ، (2019)   همکارانش  و  هاگبرگ  که   بود شده  مشخص  محقق  پژوهش  ادبیات

 هایارزش   خلق  برای  منبعی  عنوان  به  را  وارسازیبازی  نیز(  2013)   نونان  و   اینسلی  و(  2018)
 .اندیافته  جویانه لذت

  شناختی،   مزایای  محقق  بود،  مشهود  نیز  تحقیق  ادبیات  در  و  شد  بیان  هامصاحبه   در  آنچه  بنا
  اصلی متغیرهای عنوان به  را مالی مزایای  و اجتماعی یکپارچه مزایای شخصی،  یکپارچه مزایای

 .کرد انتخاب کیفی رویکرد در پژوهش

  نتیجه   در  آنلاین   هایفروشگاه  مشتریان  شناختی  مزایای  وارسازی. مزایای شناختی بازی

  خلق  آنلاین   هایفروشگاه  دیجیتال  هایپلتفرم   دیگر  یا   و  سایتوب    با  مشتریان  تعامل
 دو از توانمی  مشتریان برای  شناختی  مزایای  خلق با  رابطه در  .(Jang  et al. 2018)شوند می

 ,Raman)کرد  استفاده  جویانهلذت   احساسات  ارضاء  همچنین  و   کنجکاوانه  احساسات   ارضاء  مقوله 

  کسب  مهارت، یک  توسعه با  مرتبط واقع در مشتریان شناختی  مزایای دیگر، عبارت . به  (2020
  Mulcahy)باشندمی  بخشلذت   ایتجربه   خلق  با  همگام  محیطی  دانش  فهم  و  کسب  اطلاعات،

et al. 2018)  کنجکاوی،  ارضاء در محصول  یک ظرفیت درک به شناختی  مزایای  عبارتی،  . به  
  راستا، همین در (.Hong et al, 2021)  دارد اشاره  مشتری  به تازگی  حس  دادن و دانش  به  میل

 هافرایند   شناختی  وارسازیبازی  مزایای  با  رابطه  در  که   را  هامصاحبه   از   شده  استخراج  مفاهیم
 :کنیدمی  مشاهده زیر در بودند

  محصولات  از یکی با آن کردن بازی  با مشتریان  که است شده  طراحی  آنلاین  بازی یک اخیرا»
  هنگام  مشتریان هیجان رو استقبال این دلیل ما  و شد استقبال ازش  خیلی  و شدند آشنا ما  جدید
 «دانیممی بازی در  سورپرایز یک وجود از هاآن   قبلی اطلاع همچنین و بازی
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  طرح   روانشناسی  مبنای  بر  شدهوارسازیبازی  تست  یک  مشتریان  برای  که  قبلی  کمپین  تو  مثلا»
 فکر  ما  و  شدیم  مواجهه  کاربران  هجوم  با   بودیم  گذاشته  سایت  روی  را  آن  لینک  و  بودیم  کرده
 « برندمی  لذت خودشان با رابطه در حتی  اطلاعات آوردن دست  به از کاربران کنیممی

  شده  باعث  که  کردیم  اضافه  آشپزی  مجله   جدید  قسمت  یه  آنلاین،  فروشگاه  سوپرمارکت  تو »
  آن   پخت برای  لازم  مواد غذا  دستور  یه   انتخاب   با  مردم که  است  این   آن  دلیل  و  بره  بالا  فروش 

  یک  چشم   به   فروشگاه  از   قسمت  این به   مشتریان  که   است   جالب خیلی  ما برای. خرندمی   هم  را

 « ...گذارندمی  میان در ما با را خودشان تجارب و کنندمی نگاه یادگیری بخشلذت  تجربه

  توسعه  و یادگیری برای مشتریان احساسات ارضا دنبال به  شناختی مزایای  شد،  گفته آنچه  بر بنا
. (Jami pour et al., 2021)باشند  می   آنان  برای  سرگرمی  و  لذت  خلق  همچنین  و  هامهارت
مطالعات  (2018)  1همکارانش  و  جانگ  مطالعات  راستا  همین ( 2020)2همکارانش  و  هونگ  و 
 همچنین،.  است  موثر  یادگیری  بخشلذت   تجربه  خلق  در  وارسازیبازی  که  بودند  داده  نشان
 و  صالحی  ،(1399)  جوانمردی  و  پورضیایی  مطالعات  تجربی  نمود  واقع  در  شده  عنوان  هایمثال

  صورت   به  وارسازیبازی   دادند  نشان  که  باشندمی (  1397)  همکارانش  و  ایخمسه   ،(1398)  عاقلی
  کاربران   برای  سرگرمی  و  لذت  ایجاد  باعث   و   دارد  مثبت  تاثیر  کنندهمصرف  رفتار  و  تجربه  بر  کلی
  و  مستقیم  رابطه  جویانهلذت  هایارزش   و  وارسازیبازی  بین  که  دادند  نشان  واقع  در  و  شودمی

 و  هاگبرگ  که   بود شده مشخص  محقق پژوهش  ادبیات   مطالعات  در  طرفی  از.  دارد  وجود  مثبت
 وارسازیبازی  نیز (  2013)  4نونان  و  اینسلی   و(  2018)   3هماری  و   ایکسی  ،(2019)   همکارانش

(  2022)   5رامان   مطالعات  همچنین،  .اندیافته   جویانهلذت  هایارزش   خلق  برای  منبعی  عنوان  به  را
 میل  ارضاء  و  یادگیری  شرایط  و  اطلاعات  آوردن  فراهم  به   (2021)  6همکارانش  و  مولکهی  و

 مطالعات به  توانمی   نهایت،  در  .گرفتند  نظر  در  وارسازیبازی  مزایای  جز  را  مشتریان  کنجکاوی
 بر   وارسازیبازی  اهداف  و  هاچالش  دادند  نشان  آن  در  که  کرد  اشاره(  2021)   7کنگ  و  آمارال

 پیدا   افزایش(  یادگیری)  دانش  اثرگذاری  مقدار  آن  در  که  جریان  حالت  به  رسیدن  برای  اشخاص

 .گذارندمی   اثر کند،می

  ارتباط  به  های آنلاینشخصی مشتریان فروشگاه  یکپارچه  مزایای  یکپارچه شخصی.   مزایای

 ,.Jang et al)  دارد  اشاره  شده  وارسازیبازی   سیستم  یک  با  کار  حین  خودشان  با  مشتریان
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  ارضاء   چون  هاییمقوله   با  شخصی  یکپارچه  مزایای  شده  انجام  هایمصاحبه   تحلیل  بر  بنا  .(2018
 احساس   ارضاء  نهایت  در  و  شهرت،   و  مقام   به   نیاز  احساس   ارضاء  بودن،  موثر  و  توانمندی  احساس 

  بودن  موثر   و  توانمندی  احساس   به   مربوط  نیازهای.  باشندمی  ارتباط  در  هاچالش   بر   غلبه  به   نیاز
  اساسا   که  دارد  اشاره  محوله  وظایف  انجام  برای  وی  توانمندی  میزان  به   نسبت  شخص  باورهای  به
 (Polo-pena et al., 2021). است  موثر  هافعالیت  انجام  بر  وی  قصد  یا  و  وی  هایفعالیت  بر

  طریق  از که باشندمی مشتریان نیازهای از دسته آن  به مربوط مقام و شهرت به مربوط نیازهای
.  (Han et al., 2016)باشندمی  دیگران  و  خودشان  بین  تفاوت  ایجاد  دنبال  به  هاآن  ارضاء

 احساس   به  رسیدن  برای  افراد  احساسات  به  مربوط  هاچالش   بر  غلبه  به  مربوط  نیازهای  همچنین،
 شوندمی   تحریک  بیرونی  و  درونی  هایانگیزه  با   که  دارد  اشاره  رو  پیش  موانع  بر  شدن  چیره

.(Amaral & Kang, 2021) در   که  را  هامصاحبه   از  شده  استخراج  مفاهیم  راستا،  همین  در 

 :کنیدمی  مشاهده زیر در بودند هافرایند  شخصی یکپارچه وارسازیبازی  مزایای با رابطه

  که  اندداده  نشان  ما  به  کردیم  دریافت  مشتریان  از  که   بازخورهایی  همچنین  و   ما  تجربه»
  و   هاچالش   بر  غلبه  هنگام  احساس   این.  دهندمی   بودن  توامند  احساس   کاربران  به  وارسازیبازی

 :دهدمی را سیستم در فعالیت ادامه انگیزه کاربر به و شودمی  ایجاد ویفه  یک کردن کامل یا

 از   یکی  کنیممی   شرکت  بازاریابی  هایکمپین  از  یکی  وارد  را  شدهوارسازیبازی  چالشی  وقتی»
  تو   مضوع  این.  است  آن  بر  غلبه  برای  کنندگانشرکت   نیاز  احساس   چالش،  آن  طراحی  مبناهای
 شده،   وارسازیبازی  سیستم  در  کاربران  تحرک  رصد  با.  شدند  اثبات  خوبی  به  جریان  نظریات
  کاملا  خودشان  مطلوب  به   رسیدن  تا  نشدن  خسته   و   مسیر  ادامه  چالش،  بر   غلبه   برای  هاآن   تلاش 
 «است مشهود

  با  را   خود  برد  نتایج  که  بودیم  خواسته  شده  وارسازیبازی  هایکمپین   از  یکی  مشتریان  از»
 شبکه   در  را  مشتریان  هایپست  وقتی.  بگذارند  اشتراک  به  اجتماعی  هایشبکه  در  دوستانشان

  گرفتیم   تصمیم  ما.  شد   رو  به   رو  زیادی  استقبال  با   گذاشتیم،  اشتراک  به  دوباره  شرکت   اجتماعی
  شدن   شناخته   از  هاآن   چون  کنیم  توجه  گذشته   از  بیش  مشتریان  نیازهای  از  بخش  این  به  که

 « دهندمی نشان ما  به زیادی واکنش و  برندمی  لذت کاربران دیگر توسط

  مفاهیمی  با  شخصی  یکپارچه  مزایای  که  دهندمی   نشان  شده  بیان  مطالب  و  شده  عنوان  هایمثال
  در  مقام  و  شهرت  ها،چالش  بر  غلبه  خوب  حس  نفس،  به  اعتماد  خودتوانمندی،  احساس   مثل

 خودش  از  فرد  تصور  بر  وارسازیبازی  تاثیر  نیز  (2018)  1همکارانش  و   جانگ  مطالعات.  است  ارتباط

 
1 Jang et al. 
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  وارسازی بازی  کارگیری  به  خود  مطالعات  در (  2016)   1همکارانش   و  هن  همچنین،.  کردند  تائید  را
(  2021)  کانگ و آمارال نهایت، در. اندکرده تائید را مقام و شهرت به مربوط امیال ارضاء جهت

  در(  2021)   2همکارانش  و  پنا -پولو  .کردند  تائید  را  کنندهمصرف  رفتار  بر  هاچالش  مثبت  تاثیر
  رسیدن  بر  شده  وارسازیبازی برنامه  یک   در  هاچالش   بر غلبه  که  دادند  نشان  خودشان  مطالعات

   3اسچرادر  و   برجر  همچنین،.  دارد  مثبت  تاثیر   آن   کاربران  کارآمدی   و   توانمندی  احساس   به
  محیط   از  حفاظت  قصد  که  افرادی  برای  وارسازیبازی  غذا،  صنعت  در  که  دادند  نشان  ،(2016)

  این،   بر  علاوه.  باشد  داشته  مثبت  اثر  خودتوانمندی  احساسات  تحریک  بر  تواندمی  دارند،  را  زیست
  و   مختلف  اهداف  به   دستیابی  وارسازیبازی   بین  نیز  ،(  2022)   4همکارانش  و  یانگ  مطالعات

 استقلال  و  دیگران  با  بودن  مرتبط   کارها،  انجام  خبرگی  جمله  از  بیرونی  درونی  هایانگیزه

 .شودمی   تعدیل  دیگران،  با  مقایسه  در  افراد  خودتفسیری  وسیله  به   که  دارد  وجود  مستقیم  ایرابطه

 ها آن   ارتباط  به  کلی  حالت  در  مشتریان  اجتماعی  یکپارچه  مزایای  اجتماعی. یکپارچه    مزایای

 پردازد می   موضوع  این  به  و  دارد  اشاره  آنلاین   هایفروشگاه   آنلاین  هایپلتفرم   طریق   از  یکدیگر  با
 .(Jang et al. 2018)بخشدمی  قوت  را  دیگران  با  مشتریان  ارتباطات  آنلاین  فروشگاه  آن  چقدر  که

 دارد  اشاره  یکدیگر  به  کاربران  ارتباط  به  اجتماعی  تعاملات   آنلاین،  هایمحیط  در  دیگر،  عبارت  به
در (Chiu et al., 2006)است   برخوردار  اهمیت  از  نیز   ارتباط  این   تکرر  گاهی  که   با   رابطه  . 

  باشدمی   آنلاین  های بازی  طبیعی  ویژگی  تعامل  که  شودمی   گفته  کلی  صورت  به  نیز  وارسازیبازی
  نوشتن آنلاین  هایفروشگاه  در  (De Canio et al., 2021).شوند سرگرم افراد شودمی   باعث که

 Lu). شودمی   شناخته   اجتماعی  تعاملات   توسعه   عناصر  عنوان  به   بازخور  ارائه  و  پسندیدن  نظرات،

& Lin, 2011)  مزایای  با  رابطه   در   که  را  هامصاحبه   از   شده   استخراج  مفاهیم  راستا،  همین  در  

 :کنیدمی  مشاهده زیر در بودند هافرایند  اجتماعی یکپارچه وارسازیبازی

  جالب  خیلی  واکنش  یک با  مدتی  گذشت  از  بعد  کردیم،  بازار  وارد  را  جدید  محصول  یک  وقتی»
  رابطه  در را خودشان نظرات مشتریان  که بود این واکنش آن و  شدیم  مواجهه مشتریان سمت از
 نقد   گاهی  و  تشویق  را  ما  گاهی  و  گذاشتندمی   اشتراک  به  اجتماعی  های شبکه  در  ما  کالای  با

  اجتماعی   شبکه   در  بازدیدها  رفتن  بالا  باعث  تجربیاتشان  انتقال  حین   کاربران  تعامل...  کردندمی
 «بود  شده ما
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  معرفی  ما  هایکمپین   از  یکی   در  را  خودشان  دوستان  تا   بودیم   خواسته  مشتریان  از  بار   آخرین »
 کاربران   هم  باز  که  بود  این  جالب  نکته  و  کنند  پیدا  دست  تخفیف  کدهای  به  طریق  این  از  و  کنند

  هم و بود  بازاریابی ما  برای  هم... بود جانبه  دو سود  یک...  کردند استقبال کمپین  این  از شدت   به
 « گرفتند تخفیف آنان

  اگر   مثلا...  دهندمی   واکنش  خوبی   به  هم  شده  وارسازیبازی  رقابتی  هایکمپین   به  مشتریان»
  و   اول  نفر  مثل  درجاتی  کنندهشرکت  افراد  برای  ما و  باشه  چالش  یک  تکمیل کمپین  یک  هدف
  خواهند  شرکت رقابت در شدیدی رفتاری هایواکنش با آنان... باشیم گرفته نظر در  سوم و دوم
 « کرد

  که  دادند  نشان(  2021)   رامان  مطالعات  آنلاین،   هایفروشگاه  در  اجتماعی  تعاملات   با  رابطه  در
  غیر  تاثیر  کاربران  رفتاری  قصد  بر  شدهدرک  لذت  و  اجتماعی  تعاملات  طریق  از  وارسازیبازی

  خرید  فرایند  که  دادند  نشان(  2021)  1همکارانش  و  جانیو  مطالعات  همینطور.  گذاردمی   مستقیم
 قصد   بر  مشتری  مشارکت  طریق  از  و  مستقیم   غیر  صورت  به  اجتماعی  منافع  با  شده  وارسازیبازی

 .دارد اثر موبایل هایاپلیکیشن کاربران خرید

  گیرد، می   قرار  استفاده  مورد  ایران   در  که  وارسازیبازی   مزایای   دیگر  خاص   نوع   مزایای مالی. 

  کردند  عنوان  بازاریابی  متخصصین  تمام  تقریبا.  باشدمی   مالی  مزایای  از  استفاده  با  کاربران  تحریک
 یا  و  هاتخفیف   شامل  مالی  مزایای  به  نسبت شدت  به  ایران  در  آنلاین  هایفروشگاه  کاربران  که

 قیمت  اختلاف  ها،تخفیف  شامل  مالی  مزایای.  دهندمی  نشان  مثبت  واکنش  مالی  جوایز
  با   که  برخوردارند  کاربران  برای  زیادی  اهمیت  از  تخفیف  هایبن  و  هاجایزه  ها،فروشگاه

 Parker)بود  شاهد  را  مشتریان  مختلف  رفتاری  های واکنش  توانمی  هاآن  کردن   وارسازیبازی

& Wang, 2016) مزایای  با  رابطه  در  که  را  هامصاحبه   از  شده  استخراج  مفاهیم  راستا،  همین   . در  

  :کنیدمی  مشاهده زیر در بودند هافرایند  اجتماعی یکپارچه وارسازیبازی

  ما   از  زیادی  هایتخفیف   با  جمعه  روز  در  مشتریان  که  بودیم  کرده  اعلام  فروشگاه  وبسایت  تو»
 گرفتن  هدف  با  شده  مشخص  تاریخ  با   وارسازیبازی  ایونت  یک  واقع  در.  کنند  خرید  توانندمی
  همین  و  بودیم  گذاشته مختلف هایپیج روی را  تخفیفات. بود هاتخفیف  از  استفاده به  مردم میل

بگردند  بین  مشتریان  تا   شدمی   باعث   پیدا   را  خودشان  مناسب  تخفیف  یک  بتوانند  تا  صفحات 
 « شدیم رو  به رو ایتوجهقابل فروش  افزایش و  بازدید تعداد با... کنند

 
1 Canio et al. 



 1401پاییز،  85، پیاپی  51، شماره  بیست و یکمسال  ،  یبازرگان  تیریمدانداز  چشم                                        

 

  

۱۴۴ 

  فروشگاه   برای  دستاورد  یک  واقعا  تخفیف  کدهای  گرفتن  نظر  در  و  مشتریان  باشگاه  اندازیراه»
 استفاده   و  صادر  هفته  هر  تخفیف  کد  تعداد   چه  که  کنید  تصور  توانیدنمی   حتی...  میاد  حساب  به  ما

  سود   یک.  هست  مشتریان  برای  هم  و  شرکت  برای  هم  دستاورد  یک   این  ما  نظر  به   البته .  شودمی
 «دوجانبه

 گیریممی  نظر  در  همراه  تلفن  مثل  جایزه  یک  آن  برای  و  کنیممی  طراحی  کمپینی  یک  وقتی»
  کمپین   یک  درگیر  زیادی  هایآدم  تعداد.  بود  خواهد  انتظار  قابل  غیر  مشتریان  واکنش  واقعا
  اگرچه  که است این جالب ینکته . کنیممی نگاهش بزرگ  تبلیغات یک چشم  به ما  که شوند می

  زیرا   کنندمی  شرکت  کمپین  در  هاآن   نحو  هر  به  اما  است  کم  خیلی  جایزه  بردن  برای  افراد  شانس
 «است بخشلذت هاآن  برای کمپین  فرایند و مهم هاآن  برای جوایز

 خرید   رفتار  کنیم،می  تعریف  زمانی  بازه  سایت  روی  بر  تخفیفات  پایان  و  شروع  برای  وقتی»
  لحظات  در.  پایان  و   شروع  نقطه  دارای  بازی  یک  مثل  درست.  شودمی   قبل  از  متفاوت  کاربران

 «کندمی   پیدا  افزایش خرید  میزان تخفیفات آخر

  یکی  مالی  مزایای  که  است  بازاریابی   متخصصین  گفته   این   بر  صحتی  شده،  عنوان  هایمثال   همه
  نرخ  بالاترین  با  همواره  و   باشندمی   آنلاین  هایفروشگاه  مشتریان  برای  هامحرک   ترینقوی  از

 .هستند همراه مشتریان العملعکس

  متخصصین   ذهنی  هایفرضپیش  کلی  صورت  به  که  است  اهمیت  حائز  نکته  این  ذکر  همچنین،
  بودن  کنندهسرگرم   و  سازیکاربردی  جهت  دو  در  وارسازیبازی   کارگیری  به   بازاریابی
وارسازی به این معنا که متخصصین بازاریابی بر این باور بودند که بازی   .بود  آنلاین  هایفروشگاه

طلبانه بر  جویانه و منفعت های لذتوارسازی از طریق خلق ارزش و به طور خاص مزایای بازی
فروشگاه مشتریان  خرید  نهایت  در  و  خرید  می قصد  اثر  آنلاین    راستا،  همین   در  گذارند. های 

  و   هانمره  مثل  بازی  طراحی  عناصر  که   دادند  نشان(  2020)  نشهمکارا  و  مولکهی  تحقیقات
( 2019)  1همکارانش  و  برفین   همچنین.  دارند  طلبانهمنفعت   هایارزش   بر  توجهی  قابل  اثر  هاچالش
 های ارزش   با  وارسازیبازی  مهم  عناصر  از  یکی  عنوان  به  آسان  کاربری  که  بودند  داده  نشان

 ،(1399)  جوانمردی  و   پورضیایی  مطالعات  همچنین.  دارد  مستقیم  ارتباط   مشتریان  طلبانه منفعت
 وارسازی بازی  دادند  نشان  که   باشندمی(  1397)  همکارانش  و  ایخمسه  ،(1398)  عاقلی  و  صالحی

 سرگرمی  و  لذت  ایجاد  باعث  و  دارد  مثبت   تاثیر  کنندهمصرف   رفتار  و  تجربه  بر  کلی  صورت  به
  رابطه   جویانه لذت  هایارزش   و  وارسازیبازی  بین  که   دادند   نشان  واقع  در  و   شودمی   کاربران  برای

 
1 Berfin et al. 
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  که   بود  شده  مشخص  محقق  پژوهش  ادبیات  مطالعات  در  طرفی   از.  دارد  وجود  مثبت  و  مستقیم
 نیز(  2013)   نونان  و  اینسلی  و(  2018)   هماری  و  ایکسی  ،(2019)  1همکارانش   و  هاگبرگ

   .اندیافته  جویانهلذت هایارزش  خلق   برای منبعی عنوان به را وارسازیبازی

وارسازی شده که در چهار دسته های آنلاین بازیپس از معین شدن مزایای مشتریان فروشگاه
کلی مزایای شناختی، مزایای یکپارچه شخصی، مزایای یکپارچه اجتماعی و مزایای مالی گنجانده  

   ی پژوهش ارائه می نماید.شدند، محقق نهایتا شکل زیر را به عنوان نتایج نهای

 

 

 

 

 

 

 آن  ابعاد  و وارسازیبازی مزایای. 1شکل

 

 گیری و پیشنهادهانتیجه-5

وارسازی در مطالعات پیشین به صورت  همانطور که در بیان مساله تحقیق بیان شد مزایای بازی  
پراکنده و بیشتر با تمرکز بر دیدگاه تک بعدی مورد بررسی قرار گرفته است در حالیکه دید جامع  
و بومی به این موضوع می تواند به مدیران در نحوه بکارگیری این ابزار کمک بسزایی نماید از  

های آنلاین ایران  مشتریان فروشگاه  وارسازی  اینرو هدف  این پژوهش شناسایی مزایای بازی
 های فروشگاه  در  بازاریابی  متخصصین  با  مصاحبه   تم  تحلیل  حاصل  که  کیفی  رویکرد  بود، نتایج

  یکپارچه   مزایای  شخصی،  یکپارچه  مزایای  شناختی،  مزایای  که  داد  نشان  بود،  ایران  مطرح  آنلاین
  های فروشگاه  بازاریابی  در  که  هستند  مشتریانی  مزایای  از  دسته  آن  مالی  مزایای  و  اجتماعی

ها همچنین نشان  نتایج تحلیل داده.  گیرند می  قرار  استفاده  مورد  وارسازیبازی   طریق  از  آنلاین
بازی مزایای  از  یک  در شکل  دادندکه هر  که  هستند  ابعادی  دارای  مشاهده   2وارسازی  قابل 

به تامین نیاز به یادگیری و سرگرمی و لذت در  وارسازی در واقع باشند. مزایای شناختی بازی می

 
1 Högberg et al. 

 مزایای یکپارچه اجتماعی

 مزایای شناختی

 مزایای یکپارچه شخصی

 وارسازیمزایای بازی

 مزایای مالی
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نیازهای مقام و شهرت، خودتوانمندی و غلبه بر   مشتریان، مزایای یکپارچه شخصی به تامین 
شوند. همچنین، مزایای یکپارچه اجتماعی به تامین نیازهای دوستیابی، رقابت ها مربوط میچالش

. در نهایت، مزایای مالی مشتریان به تامین  گذاری تجارب مربوط هستندبا دیگران و به اشتراک
نیاز به پاداش، جایزه و هر نوع مزیت مادی اشاره دارد. لذا متخصصین بازاریابی هنگام به کارگیری  

دهی تمام وارسازی توجه کرده و با پوششبندی از مزایای بازیوارسازی باید به این دسته بازی
تفع نمایند. همچنین، متخصصین بازاریابی اشاره کردند  ها نیازهای بیشتری را از مشتریان مرآن

جویانه و  های لذتوارسازی از طریق خلق ارزش وارسازی و به طور خاص مزایای بازی که بازی
 کنندگان موثر هستند.طلبانه بر قصد خرید و در نهایت خرید مصرف منفعت

 

 ها وارسازی و ابعاد آن . مزایای بازی2شکل

وارسازی و ابعاد  های پژوهش. ابتدا، با توجه به شناسایی مزایای بازینی بر یافتهپیشنهادهایی مبت
  تقلید   صورت  به  بازاریابی  عناصر  کارگیری  به  از  که  میکنیم  پیشنهاد  بازاریابی  متخصصین  به  هاآن
 با  شده  انجام  هایمصاحبه   به  توجه  با  زیرا.  کنند  اجتناب  ایران  از  خارج  کارهای  و  کسب  سایر  از

  به    ایران  در  باید  وارسازیبازی  مربوط  مفاهیم  که  شد  مشخص  ایران،  در  حوزه  این  پیشگامان

مزایای بازی وارسازی

مزایای شناختی

رسیدن به لذت و سرگرمی

دستیابی به اطلاعات

ه مزایای یکپارچ
شخصی

رسیدن به احساس خودتوانمندی

ارضا نیاز به غلبه بر چالش ها

رسیدن به مقام و شهرت

ه مزایای یکپارچ
اجتماعی 

رقابت با دیگران

به اشتراک گذاری تجارب با دیگران

ارتباطات اجتماعی و دوستیابی

مزایای مالی
جوایز و هدایا

کدها و بن های تخفیف
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 رویکرد  باشند. همچنین  اثربخش  کافی  اندازه   به  تا  شوند   گرفته  کار  به  شده  سازیبومی   صورت
  کرد   اجتناب  وارسازیبازی  هایپروژه   شکست  از   تا  شودمی   باعث  وارسازیبازی  کردن  سازیبومی 
 در  فرهنگ  عنصر  ندادن  دخالت  وارسازیبازی  هایپروژه   شکست  پراهمیت  دلیل  یک  زیرا

  این  بازاریابی  متخصصین  به  محقق  دیگر  مهم  پیشنهاد باشد.می   کنندهمصرف  رفتار  بینیپیش
  استفاده  بازاریابی  ابزارهای  از  متنوع  پورتفوی  یک  از  که   باشند  آگاه  باید  بازاریابی  مدیران  که  است
  عبارت   به  یا.  نکنند  سرمایه  وارسازیبازی  مزایای  از  نوع  یک  روی  بر  تنها  که  معنا  این  به  کنند،
  توانند می  بازاریابی  صورت متخصصین  این  در.  نگذارند  سبد  یک  در  را  هایشانمرغتخم  تمام  دیگر،

  روانشناختی   نیازهای   از  وسیعی  طیف  به  توجه  طریق  از  را   وارسازیبازی  هایپروژه  شکست  احتمال

  .کنند کم مشتریان مالی و

  رویکرد   در  شده  انجام  هایمصاحبه   تم   تحلیل  به  توجه  با  کاربردی  پیشنهادات  ارائه  به  زیر  در

 :پردازیممی  مجزا  صورت به وارسازیبازی مزایای از یک هر بر  تمرکز با همچنین و کیفی

  تجربه  یک  خلق  به   بازاریابی  متخصصین  تاکید   شده،  وارسازیبازی   شناختی   مزایای   با   رابطه  در
  نکته  این  به  باید  بازاریابی  متخصصین  و  مدیران  نکته،  این  به  توجه  با.  است  بوده  بخش  لذت
  فرایند   یک  خلق  فکر  به   باید   شده  وارسازیبازی   کمپین   یک   طراحی   مراحل  تمام  در  که   کنند  توجه 

  یا   و   باشد  جدید  خبر  یک  انتشار  یا  و  آموزش   رسانی،اطلاع   هاآن  هدف  خواه  باشند   کنندهسرگرم
 در  باید  که  است  برخوردار  ایویژه  اهمیت  از  مشتریان  برای  لذت  و  سرگرمی  عنصر.  دیگر  چیز  هر

 .کرد  ارضاء را هاآن  به  مربوط امیال و احساسات شده وارسازیبازی  کمپین یک

 درونی  نیازهای  تا  شودمی  پیشنهاد  وارسازیبازی  طراحان برنامه های    و  بازاریابی  متخصصین  به
  تقویت   را  نفس  به  اعتماد  و  بودن  کارآمد  ها،چالش  بر  غلبه  در  خود  باور  به  میل  ارضاء  مثل  افراد
  توانندمی  وارسازیبازی  هلایکمپین   و  مشتریان  درونی  نیازهای  بین  پیوند  ایجاد  با  زیرا.  کنند

  .دارندنگه تریطولانی  مدت برای سیستم در را مشتریان

 نیازهای  و  امیال  ارضاء  از  که  شودمی  پیشنهاد  آنلاین   هایفروشگاه  بازاریابی  متخصصین  به
  توجه .  است  توجه  قابل  کنندگانمصرف  رفتار  بر  هاآن  تاثیر  زیرا  نشوند  غافل  مشتریان  اجتماعی

 دادن  نظر  جهت  چه  فروشگاه،  آنلاین  هایپلتفرم   روی  بر  اجتماعی  تعاملات  فرایند  سهولت  به
  موضوعات  گذاریاشتراک   به  برای  پیوندها  ایجاد  چه  و  مشتریان  بین  مکالمه  خلق  و  مشتریان
  توانند می   خود   فنی  بخش  در  هاآن   تقویت  با   بازاریابان  که   برخوردارند  ایویژه   اهمیت  از   مختلف

 .باشند خود  مشتریان رفتار دهندهجهت ها،آن وارسازیبازی طریق از
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 همواره  و  کرده  ویژه  توجه  مشتریان  برای  مالی  مزایای  اهمیت  به  باید  بازاریابی  متخصصین
  و   تخفیف کدهای  ارائه  طریق   از  مشتریان امیال  این   ارضاء  برای  متفاوتی   هایکمپین   و  هابرنامه 

 .دهند ارائه هدایا و جوایز

برای   علاقه پیشنهادهایی  محققین  به  همچنین  آتی.  بازیتحقیقات  حوزه  به  وارسازی مند 
 شود.پیشنهادهای زیر برای انجام تحقیقات آتی ارائه می 

  های فروشگاه  وارسازیبازی  زمینه  در  آتی  تحقیقات  انجام  برای  پیشنهادات  ترینجذاب   از  یکی
  ایران   آنلاین  هایفروشگاه  در  شده  وارسازیبازی  هایپروژه  واقعی  هایداده   سنجیدن  آنلاین،

  برای   را  تریدقیق  اطلاعات   ،  شخصی  نظرات   نسبت  به  توانندمی  واقعی  هایداده   زیرا.  باشدمی

  .دهند  قرار پژوهشگر اختیار در تحلیل

 استفاده  از  غیر  شرایطی  در  تا  شودمی  پیشنهاد  وارسازیبازی   حوزه  به   مندعلاقه   پژوهشگران  به
  کنترل  قابل  زمانی   شرایط  که   بپردازند  مصاحبه   طریق  از  داده  آوریجمع   به  اجتماعی  هایشبکه   از

 .باشد نداشته  داده آوریجمع  کیفیت بر تاثیری و بوده

  این   از  زیرا   باشد می   پژوهش  انجام  در طولی  روش   کارگیری  به  محقق، پیشنهادات  از   دیگر  یکی
 دهد، می   ارائه   تریجامع   دید   البته   و  نگرفته   تاثیر   زمان  از  که   ترجامع   پژوهشی  توانمی   طریق

 .داد انجام

  به   رو  هاییمحدودیت  با  حاضر  پژوهش  انجام  روند  در  های پژوهش. در نهایت، محققمحدودیت

 :شد  خواهد اشاره آنان از برخی به ادامه در که  شد رو

  به   دسترسی  جهت  را  بازاریابی  متخصصین  تا  کرد  زیادی  تلاش   محقق  پژوهش،  انجام  روند  در
  مقایسه   و  فروش   واقعی  هایداده  سنجیدن با زیرا.  کند  متقاعد   هاشرکت   فروش   واقعی  اطلاعات

  ارائه   همچنین  و  پژوهش  ادامه  برای  بهتری   دید  به   توانستمی  هامصاحبه   تحلیل  نتایج  با  هاآن
  برای  را امکان این  بازاریابی متخصصین متاسفانه  اما . یابد دست  کمی بخش  برای تردقیق مدلی

 .نکردند فراهم وی

  که   شدند   انجام  اجتماعی  هایشبکه   طریق   از  کیفی  رویکرد  در  بازاریابی  متخصصین   با  مصاحبه 
  این   دلیل  محقق.  شود  ایجاد  وقفه  زمانی  و  کیفیتی  لحاظ  از  داده  آوریجمع   فرایند   در  شد  باعث

  به   همچنین،.  کرد  عنوان   را  مصاحبه   بهتر   هدایت  و   مصاحبه  محل  در  حضور  توانایی  عدم  را  امر
 کردن  متقاعد  جهت  طولانی  زمانی  فرایند  با  محقق  مجازی،  فضای  در  کاربران  توجه  عدم  علت

 .بود رو به  رو انجام مصاحبه  برای متخصصین بازاریابی
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  پژوهش مدل  عبارتی به   که باشدمی  پژوهش  بودن  مقطعی موجود، هایمحدودیت  از دیگر یکی
  مدل   که  بود  بهتر  و  باشندمی  تصویر  یک  مانند  آن  نتایج  و  سنجدمی  معینی  زمان  برای  فقط  را

  فرضیات   و  سوالات  برای  تریجامع  و  ترکامل  دید  به  تا  سنجید  مختلف  هایبازه  در  را  پژوهش

 .یافت دست پژوهش
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