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Abstract 

Objective 

In the current digital landscape, organizations are increasingly leveraging innovative 

strategies in online advertising to capture consumer attention and foster brand loyalty. 

Among these strategies is gamification, which involves incorporating game design 

elements into non-game contexts to enhance user engagement and motivation. 

Gamification has proven to be a powerful tool in digital marketing, particularly on social 

media platforms, where user interaction is pivotal to success. By embedding game-like 

elements into advertisements, businesses can attract attention, heighten engagement, 

enrich user experiences, and ultimately improve retention rates, fostering greater brand 

loyalty. A notable example of this approach can be found in the online transportation 

sector, specifically with TAPSI, a ride-hailing service. TAPSI has employed various 

gamification mechanics and dynamics within its app and on Instagram, aiming to attract 

and engage users more effectively. However, a key challenge lies in aligning TAPSI’s 

gamification strategies with established principles and addressing the gap between the 

company’s implementation of gamification elements and customer perceptions of their 

presence. This research examines the role of gamification in the social media advertising 

content of the online car service industry, focusing on TAPSI’s application of 

gamification and the perceptual gap between the company&#39;s intentions and customer 

experiences. 
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Research Methodology 

This study utilized a mixed-methods approach, conducted in two phases. The first phase 

involved qualitative content analysis to assess the presence or absence of gamification 

mechanics and dynamics in TAPSI’s app and Instagram content. The corpus for this 

analysis comprised all advertisements posted by TAPSI on its Instagram platform and 

within the TAPSI app between 2023 and 2024. Gamification elements analyzed included 

dynamics-such as emotions, constraints, narrative, progression, and relationships - and 

mechanics - including turn-taking, chance, competition, collaboration, feedback, resource 

acquisition, rewards, challenges, transactions, and winning status. 

In the second phase, a quantitative survey was conducted to evaluate customer 

perceptions of the use of gamification elements in TAPSI’s app and Instagram content. 

The survey instruments were based on established gamification scales by Xu &amp; 

Hamari (202) and Kim et al. (202). Convenience sampling was employed, with a sample 

size determined to be 384, following the Morgan table for an infinite population. Data 

analysis was performed usingSPSS version 26 and the Wilcoxon signed-rank test. 

Ultimately, by aligning customer perceptions of gamification elements in the TAPSI 

software with researchers’ analyses (using a qualitative content analysis approach) 

regarding the presence or absence of these elements, the implementation-perception gaps 

were identified, and strategies were proposed to address them. 

Findings 

TAPSI has integrated various gamification dynamics and mechanics into its business 

practices, particularly within its advertising content Instagram and its mobile app. 

Analysis of the 2023-2024 content revealed extensive use of gamification elements, with 

examples of dynamics such as emotions, constraints, narrative, progression, and 

relationships frequently observed. For instance, TAPSI’s support for national during 

major international events, intended to evoke emotions of pride patriotism, exemplified 

its use of emotional dynamics. The progression dynamic was in the app’s design, where 

users could track their points and progress through various levels, such as Earth, Moon, 

Sun, and Galaxy. 

Constraints, another key dynamic, were also prominent. Time limitations on 

discounts and points incentivized users to monitor available offers to avoid missing out. 

Furthermore, TAPSI fostered a sense of community and relationship-building among 

users, drivers, and management, positioning them as interconnected members of TAPSI 

ecosystem. 

Regarding gamification mechanics, TAPSI effectively utilized a wide range of 

elements, including challenges, chance, competition, and rewards. One notable mechanic 

was the element of chance, which TAPSI incorporated through periodic lotteries and 

promotions. The feedback and winning status mechanics were also used to publicize 

winners of challenges and competitions, serving to motivate broader user participation. 

TAPSI successfully engaged users by introducing a variety of challenges and 

competitions supported by rewards. However, not all mechanics were present. Notably, 

no instances of transactions or turn-taking mechanics were identified in TAPSI’s app or 

Instagram content. 

The analysis of the implementation-perception gap revealed discrepancies between 

TAPSI’s use of gamification elements and customer awareness and understanding of 

these elements. Customer perceptions of transactions, collaboration, and turn-taking were 

notably weak, mirroring the absence or limited of these elements by TAPSI. Additionally, 

while TAPSI implemented mechanics such as narrative, progression, constraints, 
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competition, resource acquisition, and rewards, customer perceptions of these elements 

were similarly underwhelming. In several cases, TAPSI had implemented a dynamic or 

mechanic, but customers exhibited a limited perception of its presence. 

Discussion & Conclusion 

Despite the growth of this sector in major cities, the market remains largely dominated by 

traditional transportation companies. Consequently, gamification plays a significant role 

in fostering the expansion of online transportation services. However, when 

implementing gamification within the transportation sector, it is essential to recognize 

that its effectiveness is contingent upon various factors. Moreover, a structured and well-

informed approach is vital for ensuring the successful application of gamification. 

Given these considerations, careful attention must be paid to the use of gamification 

in online transportation to maximize its impact and enhance overall effectiveness. Despite 

TAPSI’s strategic efforts to incorporate gamification into its advertising content, 

customer perception of these elements remains incomplete, undermining their overall 

effectiveness in capturing user attention. To address this gap, TAPSI must consider 

several recommendations based on the research findings. First, the company should 

establish partnerships with reputable firms to enhance the resource acquisition mechanic 

and design challenges that accommodate varying skill levels to foster greater competition. 

Second, TAPSI should implement campaigns with clear themes and objectives to 

encourage collaboration among users, thereby strengthening the collaboration mechanic. 

Additionally, although TAPSI has employed a range of rewards for both passengers 

and drivers, customer perceptions of the reward remain limited. The divergence in 

customer expectations regarding the type and value of rewards may explain TAPSI’s lack 

of success in this area. To address this, TAPSI should tailor its reward offerings to reflect 

the diverse demographic and socio-economic of its users, providing both monetary and 

non-monetary incentives. 

Finally, to boost user engagement with the app and TAPSI’s social media content, 

the company should explore additional strategies for imposing limitations, such as 

capping point accumulation or limiting the frequency of reward usage. These 

modifications could serve to increase the attractiveness of TAPSI’s gamification efforts 

and better align customer perceptions with the company’s objectives. 
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  چكيده
در كانون توجه قرار  ياربس ي،اجتماع يها در شبكه يژهو به يجيتال،د يابيقدرتمند در بازار يعنوان ابزار به وارسازي يباز ير،اخ يها در سال :هدف

و  ياختصاص ـ يكيشنخود در اپل يغاتيتبل هاي يامپ يدر محتوا يزن يشركت تپس. است ينونقل آنلا ها، صنعت حمل حوزه يناز ا يكي. گرفته است
استفاده كرده است؛ امـا عملكـرد شـركت در     يشترب يانجذب مشتر يبرا وارسازي يباز هاي يناميكو د ها يكاز مكان ينستاگرام،ا ياجتماع بكةش

 يهـا  رسـانه  يغـات در تبل وارسـازي  يباز يترو، پژوهش حاضر با تمركز بر اهم يناز ا. از آن مبهم است يو ادراك مشتر ياستفاده از عناصر باز
 ينا ياختصاص يكيشنو اپل ياجتماع ةشبك يندر ا وارسازي ياستفاده از باز يزانم يو با هدف بررس ينآنلا يدر صنعت خدمات خودرو ياجتماع

اجـرا   يـ ادراك ـ  يـي شـكاف اجرا  ييمنظور شناسا به وارسازي، يباز هاي يناميكو د ها يكمكان يترعا يزاناز م يدرك مشتر ين،شركت و همچن
  .شده است

شـده   يبارگذار يها پست يفي،ك يمحتوا يلتحل يكردر گام نخست با رود. دو گام اجرا شده است يو ط يختهآم يكردپژوهش با رو ينا: روش
 ي،ادراك مشـتر  يمنظـور بررس ـ  درگـام دوم، بـه  . شـد  يبررس ـ 1402تـا   1401 يشـركت، در بـازه زمـان    ينا ينستاگراما ةو صفح يكيشندر اپل

  .شد يعتوز يانمشتر ازنفر  384 ينب يا نامه پرسش

جـز نوبـت و    بـه (عنصـر   8موجود  يكعنصر مكان 10ها و از  آن يموجود، تمام يناميكعنصر د 5مرحله نخست نشان داد كه از  يجنتا: ها يافته
عناصـر   يريكارگ از به ينشان داد كه ادراك مشتر يزن يـ ادراك  ييشكاف اجرا يلتحل يجنتا. اند شركت استفاده شده ينا يها در پست) معاملات

  .است يفمنابع و پاداش ضع يترقابت، مالك يت،محدود يشرفت،پ يي،سرا و از عناصر داستان يفضع يارت، بسنوب و يمعاملات، همكار

 يـن از ا يخود، ادراك كـامل  يغاتيتبل يدر محتوا وارسازي ياستفاده از عناصر باز يشركت برا ينتلاش ا رغم يعل رسد يبه نظر م: گيري نتيجه
در  وارسـازي  يبه عناصر باز يبخش استفاده و تنوع. توجه كاربران اثربخش نبوده است جلب طور كامل، در و به يفتادهاتقاق ن يانمشتر يعناصر برا

تـلاش   يـن در اثربخش كـردن ا  تواند ي، م)...و يلاتتحص يت،مانند سن، جنس( شناختي يتجمع هاي يژگيغات ارائه شده بر اساس ويتبل يمحتوا
  .مؤثر باشد
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  .، تاكسي اينترتي تپسيوارسازي، مكانيك، ديناميك بازي: ها كليدواژه

  
وارسـازي   عناصر بـازي  ـ ادراكي شكاف اجراييتحليل  ).1403( مزروعي نصرآبادي، اسماعيل رضاقليزاده، ريحانه؛ صادقي آراني، زهرا و: استناد

، )2(3، هـاي مـديريت رسـانه    بررسي .)و اپليكيشن اختصاصي تاكسي اينترتي تپسي شبكة اجتماعي: مورد مطالعه(هاي تبليغاتي  مپيامحتواي در 
231- 259.  

    
  30/11/1402 :افتيدرتاريخ   259 -231. صص، 2شماره  ،3، دوره 1403هاي مديريت رسانه،  بررسي
 15/02/1403 :تاريخ ويرايش  دانشكدة مديريت دانشگاه تهران: ناشر

  05/03/1403 :رشيپذتاريخ   پژوهشيـ علمي : نوع مقاله
  10/04/1403 :انتشارتاريخ   نويسندگان ©
 doi: https://doi.org/10.22059/MMR.2024.379826.1093
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  مقدمه
توجـه   لـب دنبـال ج  بـه  ،لاين خـود در تبليغات آننوآورانه  يها ياستراتژ از گيري بهرها با ه سازمانامروز،  تاليجيدر عصر د

وارسـازي اسـت    بازي ها، ياستراتژ نياز ا يكي .)2023، 1يو چودار يآچار ،ران( ستندهها  مشتريان و افزايش وفاداري آن
، 2ياسـين ( شود تعريف ميكاربران  ةزيعامل و انگت شيافزا يبرا ،يبازرِيغ يها نهيدر زم يباز يعناصر طراح استفاده ازكه 

 در آن، كـه  رود شـمار مـي   بـه  ياجتمـاع  يها در شبكه ژهيو به تال،يجيد يابيقدرتمند در بازار يوارسازي ابزار بازي .)2024
محتـواي   در يبا ادغام عناصر باز. )2024، 3، ليم، كومار، ورما و كومارشرما( است تيموفق يبرا ياتيتعامل كاربر عامل ح

و از ايـن  كننـد   تـر  بخـش  لـذت  و بيشـتر  ها را آن تعامل و توجه كاربران را جلب توانند يوكارها م كسب ،يغاتيتبل هاي پيام
، 4و سارسـا  يويسـتو كو، هامـاري ( شـوند منجـر  برند به  يوفادارافزايش و به  ندبخش بهبودها را  آن شتدا نگه  نرخ ،طريق
 ـبهبـود  دارد، از قبيـل  مزاياي متعددي ديگري وارسازي  بازي. )2023، 5، پري، گلزار و رحمان؛ رازر2020 مشـتري،   ةتجرب
   .)1403، 6خواه وطنهمراز و ( سازي ها، افزايش تعامل كاربر و تغيير رفتار و فرهنگ مهارت ةتوسعيادگيري، ، انگيزه يارتقا

بـا  توانـد   در ايـن فضـا مـي   اي تبليغـاتي  ه ـ مپيـا  وارسـازيِ  فضاي مجازي، بازي هاي در اين ميان، با توجه به قابليت
باعث شده اسـت كـه    هاي اجتماعي و شبكه ها اپليكيشن ةهمگرايي بازي و توسع. اثربخشي و كارايي بيشتري همراه باشد

هاي اخير و با  در سال. )2023، 7حيزي و واردل( محسوب شود بازاريابي ديجيتاليند ادر فر يابزار قدرتمند ،وارسازي بازي
 يبـرا  ياتي ـح يهـا  عنـوان پلتفـرم   به ،ي اختصاصيها و اپليكيشن نستاگراميمانند ا ياجتماعهاي  شبكهاينترنت، گسترش 

 نسـتاگرام اي. انـد  مورد استفاده قرار گرفتهمحصولات و خدمات  غيمنظور تبل به ووكارهاي آنلاين  كسب ويژه ، بهوكارها كسب
 تبليغـات  يهـا  ياسـتراتژ  ياجـرا  يبرا يفرد منحصربه يها ، فرصتكاربران خود يو گستردگ يتعامل يها يژگيو ليدل به
از  نسـتاگرام يا محـور  يپلتفـرم بصـر  ). 2021، 8و اسـلونكو  يـوويچيچ گوبـل،   ،سـتووا يهر( دهد يشده ارائه م يوارساز يباز

 ـبـا   توانـد  يكـه م ـ  كند يم يبانيپشت 11وي تي جي آي و ،10لزير ،9 يمانند استور ،ييمختلف محتوا يها قالب ي وارسـاز  يازب
اند  تهامروزه توانس اختصاصيهاي  همچنين، اپليكيشن ).2014، 12و نونان ينزليا( دهد شيتعامل كاربر را افزا محتواي خود،

ماننـد زمـان، مكـان و مقـدار     (اقدامات مشـتريان   ةو فضايي را براي تعامل و ذخير شوندفيزيكي هاي  جايگزين فروشگاه
  ).2024، 13ينگرو ر يكهلب يسواناتان،و يم،آكر ،فردوس(فراهم آورند ) خريد

 كنـد، هـاي تبليغـاتي خـود اسـتفاده      مپيـا  ةوارسازي در تهي از استراتژي بازياست تا كرده  يكي از صنايعي كه تلاش
تحـت فشـار   نيز مانند سـاير صـنايع   ونقل  صنعت حملبا افزايش سرعت تغييرات فناوري، امروزه . ونقل است صنعت حمل
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. Rane, Achari & Choudhary 
2. Yassin 
3. Sharma, Lim, Kumar, Verma & Kumra 
4. Hamari, Koivisto & Sarsa 
5. Rather, Parrey, Gulzar & Rehman 
6. Hamraz & Vatankhavah 
7. Hyzy & Wardle 
8. Hristova, Göbl, Jovicic & Slunecko 
9. Story  
10. Reels 
11. IGTV 
12. Insley & Nunan 
13. Ferdous, Akareem, Viswanathan, Hollebeek & Ringer 
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). 2023، 1هينـدارتو (خدمات كارآمد، يكپارچه و سازگار با نيازهاي متنوع مشتريان قرار گرفتـه اسـت    ةي ارائاي برا فزاينده

، بلكه يك صنعت كليدي در كاهش انتشـار كـربن اسـت    شود شمرده مياقتصادي  ةتنها شريان اصلي توسع اين صنعت نه
ونقل دستخوش تغييـرات پـارادايم عميقـي شـده      لصنعت حم ،با وقوع تحول ديجيتال). 2023، 2، هو، خو و جينهوانگ(
، 3يناژو، گوئـو، سـان و آناشـك    ،وانـگ (ونقل آينده شـده اسـت    حمل ةكليد توسع ،ونقل ديجيتال و حمل )2023هيندارتو، (

 ،هاي همراه خود تلفن روي هاي كاربردي آنلاين ها نفر از برنامه ميليوندر حال حاضر در سراسر شهرهاي جهان، ). 2023
ونقـل   كه اين موضوع بيانگر اهميت اين نوع از حمل) 2023، 4و همكاران چالرمپونگ(كنند  اي سفارش سفر استفاده ميبر

هـاي فيزيكـي    هاي آنلاين، ديگر نيـازي بـه فروشـگاه    كنندگان به پلتفرم گران و مصرف با توجه به مهاجرت معامله. است
و افـزايش تقاضـا بـراي    ) 2024، 6و همكـاران  دارمـاپوترا (د دسترسي و مزايايي مانند بهبو) 2023، 5ايمان و رشيد( نيست

 ةونقـل آنلايـن توسـع    در ايران نيز صنعت حمـل . ايجاد شده است) 2023، 7ن و رشيداايم(ونقل الكترونيكي  خدمات حمل
  .هايي از اين توسعه هستند نمونه... هايي مانند تپسي، اسنپ و برنامه ايجادخوبي داشته و 

عمدتاً  يوارساز يباز خصوصموجود در  اتيادب ،يابيابزار بازار كيعنوان  به يوارساز يباز  علاقه به شيزاوجود اف با
مطالعـات در  و ) 2020، 8، اسـعد و دوويـدي  انـگ ي( پردازد يم يفروش خرده صنايعو  يعموم يابيآن در بازار يبه كاربردها

ويژه در صـنعت تاكسـي اينترنتـي ايـران،      به ،نيخودرو آنلافرد بازار خدمات  منحصربه يها ها و فرصت درك چالشحوزه 
 يِابي ـبازار يبـرا  يفـرد  منحصـربه  يهـا  يژگ ـيو ،نسـتاگرام يماننـد ا  ييهـا  كه پلتفـرم  يدر حال ن،يبرا علاوه .محدود است

و  سـتووا يهر( انـد  پرداختـه  نـه يزم ني ـها در ا آن ليپتانس يبررس به اندكي هاي پژوهش دهند، يشده ارائه م يسازوار يباز
  ).2021همكاران، 

 اسـت  يضـرور  هـا  ياستراتژ نيا يساز نهيبه يشده برا يسازوار يباز غاتيكننده از تبل ادراك مصرفاز سوي ديگر، 
 كننـدگان بـه   طور مثبت نگرش مصـرف  به تواند يم يساز يباز كه است نشان داده قاتيتحق. )2023، 9، آهن و ريوجئون(
؛ اما بايد ايـن موضـوع را   )2020و همكاران،  انگي(تر كند  بخش تر و لذت ها را جذاب د و آنقرار ده ريرا تحت تأث غاتيتبل 

. اسـت متفـاوت   يسـاز  يعناصـر بـاز   يو اجـرا  نهيزم  به توجه باشده  يوارساز يباز غاتيتبل ياثربخشمدنظر قرار داد كه 
 ،دهند يارائه م يمعنادار يها ادغام شده و پاداشدر پلتفرم  يخوب شده كه به يساز يباز غاتيكنندگان معمولاً به تبل مصرف

بـا  كننـدگان   مصـرف احتمال درگيـري  نشان داد كه ) 2020(و همكاران  هاماري ةمطالعمثال، براي . دهند يپاسخ مثبت م
 يدسترس ـ اي ـخدمات  يها فيمانند تخف يمرتبط و ارزشمند يها پاداش زماني بيشتر است كه شده يسازوار يباز غاتيتبل

بـا   دي ـبا يساز يباز يها يكه استراتژ دهد ينشان م موضوع نيا. ها قرار گيرد در اختيار آن ديبه محصولات جد يارانحص
مـورد   وارسـازي  بـازي نوع عناصر  ن،يبرا علاوه .باشدكننده هماهنگ  مصرف حاتيها و ترج شوند تا با علاقه يدقت طراح
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
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2. Huang, Hu, Xu & Jin 
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5. Iman & rashid  
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 يكه عناصـر  دهد ينشان م) 2021(و همكاران  ستوايهر قيتحق. بگذارد ريكننده تأث تواند بر ادراك مصرف يم ،نيزاستفاده 

 كه درحالي. دهند شيكنند و تعامل كاربر را افزا تيرا تقو تيحس رقابت و موفق توانند يم ،ها و چالش ازيامت يمانند تابلوها
درك اين موضوع  ن،يبنابرا. دمؤثرتر باشن تيو موفق شرفتيحس پ جاديممكن است در ا ازهايها و امت مانند نشان يعناصر

و آيا ايـن   كنند درستي درك مي را به ها كتوارسازي در محتواي تبليغات اين شر بازي عناصر نبودكه آيا مشتريان وجود يا 
، نگـوين (ي مهم اين حوزه است ها شاز چال ،دنن خود درك و تشخيص داده شوادرستي توسط مخاطب به ند عناصر توانسته

در بسـياري از   ،مشـتريان  ةزي ـتعامـل و انگ  شيدر افـزا  يوارسـاز  يبـاز  ياثربخش). 2024، 1نگ نگويننگوين ويت و هوا
 يسـاز  يباز غاتيكنندگان به تبل ادراك و پاسخ مصرف ياز چگونگ اندكي هاي اما پژوهش ؛هاي پيشين آمده است پژوهش

يـا   محصـولات  نـه يدر زم ژهي ـو بـه  موضـوع،  نيا). 2014و نونان،  ينزليا(وجود دارد  ياجتماعهاي  شبكه در ژهيو به ،شده
و  سـتووا يهر( از اهميت بيشتري برخوردار اسـت  ،خودرودرخواست مانند خدمات  تعامل زياد و مستمر مشتريان،با  خدمات

  .)2020، و همكاران انگ؛ ي2021همكاران، 
يكـي از  . اند ر ايران فعاليت كردههاي اخير د افزارهاي مختلفي در سال خودرو، نرمدرخواست خدمات آنلاين  ةدر زمين

ده اسـت  كرتلاش  ،در محتواي تبليغاتي خودوارسازي  بازي عناصركارگيري  اين شركت با به. ها، تپسي است ترين آن مهم
ادراكي ـ   شكاف اجرايي ،وارسازي و همچنين اما ميزان انطباق آن با اصول بازي ؛كندي را درگير و جذب مشتري بيشترتا 
هاي مهم اين شركت  يكي از چالش، )عناصروارسازي توسط تپسي و ادراك مشتري از وجود اين  بازي عناصري كارگير به(

 غـات يتبلمحتـواي  در  يوارسـاز  يبـاز  تي ـاهماز اين رو، پژوهش حاضر با تمركـز بـر    .براي اثربخشي تبليغات خود است
افـزار و   وارسـازي در ايـن نـرم    ن استفاده از بازيبا هدف بررسي ميزا نيخدمات خودرو آنلا صنعتدر  ياجتماعهاي  شبكه

 منظور شناسايي شكاف اجرايي به ،وارسازي هاي بازي ها و ديناميك مكانيك كارگيري بهمشتري از ميزان  ادراك ،همچنين
  :اجرا شده استزير  سؤالبنابراين، پژوهش حاضر با هدف پاسخ به دو  .ادراكي انجام شده استـ 

 شـبكة  هـاي تبليغـاتي موجـود در     در پيـام  )اه ـ كها و دينامي ـ مكانيك(وارسازي  ناصر بازيعكارگيري  ميزان به
  ونه بوده است؟گچ 1402تا  1401هاي  طي سال ،اينستاگرام و اپليكيشن اختصاصي اين شركت اجتماعي

 تي موجـود در  هاي تبليغـا  در پيام )اه كها و دينامي مكانيك(وارسازي  عناصر بازيكارگيري  ادراك مشتريان از به
  ونه بوده است؟گچ 1402تا  1401هاي  اينستاگرام و اپليكيشن اختصاصي اين شركت طي سال شبكة اجتماعي

  مباني نظري پژوهش
شناسي و تفكر بازي براي درگيركردن افراد، ايجاد انگيـزه در   هاي مبتني بر بازي، زيبايي وارسازي استفاده از مكانيك بازي

اي به آن  طور فزاينده وكارها به حلي است كه كسب راهو ) 248: 2012، 2كاپ( ل مشكلات استعمل، ترويج يادگيري و ح
شـايد بتـوان    ).2024، 3تريانتـافيلو ( دهد اصلي، به نياز افراد به سرگرمي نيز پاسخ مي كارهايدر ميان  رايز ؛آورند روي مي

 هـا  آن. ارائه دادند 2011در سال  4يكسوناوهارا و د نكه، يكارت،س ،دتردينگوارسازي را  تعريف از بازي نخستين كه گفت
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1. Nguyen, Nguyen-Viet & Hoang Nguyen 
2. Kapp 
3. Triantafyllou 
4. Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara & Dixon 
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رفتـار   ةوارسـازي در حـوز   بازي. اند تعريف كرده» هاي غيربازي استفاده از عناصر طراحي بازي در زمينه«وارسازي را  بازي

شامل هـر چيـز، از    تواند دنبال تغيير رفتار و ايجاد عادات سودمند در ميان جامعه است؛ اين تغيير رفتار مي به ،كننده مصرف
كاري كاركنـان يـك سـازمان بـا هـدف        هاي ورزشي روزانه گرفته تا تغيير در سبك تغيير در رژيم غذايي و انجام فعاليت

هابر ( زيست باشد افزايش بازدهي يا حتي تغيير سبك زندگي و تلاش براي ايجاد سبك زندگي پايدارتر و سازگار با محيط
وارسـازي ممكـن اسـت بـراي      كارگيري، بـازي  به ةر حقيقت بسته به حوزد). 2015، 2ماري؛ هوتاري و ها2015، 1پكهوو ر

حـوزه  ( يهـاي فـرد   مهـارت  ة، توسـع )حوزه بازاريابي(اهداف مختلفي از جمله افزايش سودآوري از طريق افزايش فروش 
، 3، انصـاري و تلگـردي  يعقـداي ( استفاده شـود ) شناسي، بهداشت و سلامت روان(، ترك رفتارها و عادات مخرب )آموزش
2022.(  

مراتـب عناصـر بـازي اسـت كـه       ، سلسلهشده وارسازي طراحي سيستم بازي ةها در زمين ترين چارچوب يكي از جامع
 .1 :تشـكيل شـده اسـت    مراتـب عناصـر بـازي از سـه سـطح      سلسـله . دش ـارائه  )2012( 4و ديكسون هانتر ،ورباخ توسط

هـا و   از آنجـا كـه تمركـز ايـن پـژوهش روي مكانيـك       .)2022قدايي و همكـاران،  ع( اجزا .3؛ ها مكانيك. 2؛ ها ديناميك
  .ها پرداخته شده است ها و ديناميك هاي مكانيك در ادامه به بررسي هر يك از مؤلفه ،وارسازي است هاي بازي ديناميك

  وارسازي هاي بازي ديناميك
هاي آن سيستم به وجـود   ه از تعامل كاربران با مكانيكوارسازي شده هستند ك هايي از يك سيستم بازي ها جنبه ديناميك

كه بايـد از طـرف طراحـان سيسـتم      كنند را تعيين ميها  نوع برخورد هر كاربر در مواجهه با مكانيك ،آيند و در حقيقت مي
، 5هـانتر وربـاخ و  ( موارد زيـر هسـتند   ها شامل ديناميك. )79-78: 2012ورباخ و همكاران، ( وارسازي مديريت شوند بازي

2015(:  
 وانفعـالات و الزامـات اجبـاري،     ها به قوانيني اشاره دارد كه با ايجاد يك سلسـله فعـل   محدوديت: 6ها محدوديت

  . شودكننده و جذاب تبديل  آورند كه يك فعاليت به بازي سرگرم شرايطي را فراهم مي
 دهند؛ ضـمن  را تحت تأثير قرار ميها از اين جهت جذاب و قدرتمندند كه احساسات مخاطبان  بازي: 7احساسات 

همين تحـت  ، كند درستي عمل مي مدنظر به ةوارسازي شد هاي تشخيص اينكه آيا سيستم بازي آنكه يكي از راه 
  . تأثير قراردادن احساسات است

 و تمامي تجربيات فـردي   ي داردمنطق دروني و منسجم ،وارسازي شده خوب يك سيستم بازي: 8سرايي داستان
  . شود تر متصل مي به يك خط داستاني بزرگكاربران 
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1. Huber & Ropke 
2. Huotari, Hamari 
3. Aghdaie, Ansari & Telgerdi 
4. Werbach, Hunter & Dixon 
5. Werbach & Hunter 
6. Constraints 
7. Emotions 
8. Narrative 



 

 رضاقليزاده و همكاران.../هايمپيامحتوايوارسازي درعناصر بازيشكاف اجرايي ـ ادراكيتحليل   240

 
 كننـده و متفـاوت از    ها را سرگرم كه آن است ها باعث شده و پيش رو بودن بازي يريرپذييماهيت تغ: 1پيشرفت

  . ها كند ساير فعاليت
 طـور   هـايي هسـتند كـه بـه     بـازي  ،هـا در دنيـا   ترين بازي محبوب. هايي اجتماعي هستند ها فعاليت بازي: 2روابط

 ة قدرتمنـد زيرا تعامل اجتمـاعي انگيـز   ؛شوند مگيري سبب تعامل، همكاري و رقابت بازيكنان با يكديگر ميچش
  .انساني است

  وارسازي هاي بازي مكانيك
هـاي بـازي در سـطح بـالاتر      ديناميـك  شـوند  مـي  كـه باعـث  هستند ي هاي ها و اقدامفرايندسري  هاي بازي يك مكانيك

. )131: 2012ورباخ و همكـاران،  (دهند  بازي نشان مي ييعني اجزا ،تر د را در سطح پايينخو همچنين،و د نشو سازي پياده
  :)2015ورباخ و هانتر، (اند از  ها عبارت مكانيك
 كنـد تـا در نهايـت     اين ويژگي در حقيقت همان هدفي است كه يك بازيكن يا گـروه دنبـال مـي   : 3وضعيت برد

  . دعنوان برنده تمام يا بخشي از بازي شو به
 يا معماهايي هستند كه ترتيب يا مسير خاصي را در زماني محـدود دنبـال    ها ها مجموعه اقدام چالش: 4ها چالش

  . نياز داردها به تلاش ذهني و گاه فيزيكي  كنند و انجام آن مي
 شود پاداش منفعتي است كه به بازيكن براي انجام فعاليت يا كسب دستاوردي داده مي: 5پاداش .  
 هايي مانند بازار خريـد و فـروش كـالا بـا      توانند مستقيماً يا از طريق واسطه با معاملات، بازيكنان مي: 6معاملات

  . يكديگر معامله كنند
 روي ماست وارسازي پيش بازي ي معناي وجود عناصر تصادفي در طراحي پروژه شانس به: 7شانس .  
 برنده و گروه ديگر بازنده است ساختاري كه در آن يك بازيكن يا گروهي از بازيكنان: 8رقابت .  
 صـورت فـردي    است كه بازيكنان بايد براي دستيابي به يك هدف مشترك كه به مواردي ،همكاري: 9همكاري

  . غيرممكن است با يكديگر همكاري كنند
 قـرار   عملكرد بازيكن در اختيار او ةنحو بارةدر را كه بازي اطلاعاتي شود به مواردي گفته ميبازخورد : 10بازخورد

  . دهد مي
 تواننـد مـواردي را كـه در بـازي      وارسازي به اين معناست كه بازيكنان مي منابع در بازي  كسب: 11مالكيت منابع

  . دست آورند ها سرگرم كننده است، به آوري آن مفيد هستند يا جمع
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. Progression 
2. Relationships 
3. Win States 
4. Challenges 
5. Rewards 
6. Transactions 
7. Chance 
8. Competition 
9. Cooperation 
10. Feedback 
11. Resource Acquisition 
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 كنند و حضور  نمي زمان در بازي شركت طور هم بازيكنان به ةويژگي نوبت در واقع بدين معناست كه هم: 1نوبت

  .اي خاص و از پيش تعيين شده است ها در بازي طبق قاعده هر يك از آن

  پژوهش نةپيشي
وكارهـاي   و كسـب هـاي   لتفرمپتبليغاتي در بستر هاي  كردن پيام منظور جذاب بهوارسازي  از عناصر بازيهاي اخير،  در سال

ل شده است كه در ادامه، به برخـي از ايـن كاربردهـا در منـابع     استقباهاي اجتماعي  شبكهآنلاين يا مبتني بر اپليكيشن و 
  .شود داخلي و خارجي اشاره مي

مخاطبـان بـا    يري ـدرگ شيدر افـزا  يوارسـاز  يبـاز  يها تيقابل«با عنوان  يا در مطالعه) 1396( يميو كر انيصلوات
تعامـل مخاطبـان بـا     شيدر افزا يارسازو ينقش باز يابيبه ارز ،»مايصداوس يو يت يپ يآ يمطالعه مورد: نينو يها رسانه
كـه   ييهـا  سيابتدا سرو. و مصاحبه بود يدلف ،يمطالعه اسناد حلهپژوهش شامل سه مر نيا. پرداختند يو يت يپ يآ ةرسان
 نيبـه بهتـر   توانسـتند  يكه م يوارساز يباز يها يژگيسپس و. شدند ييداشتند، شناسا يوارساز يباز يبرا خوبي ليپتانس

 يها با انجام مصاحبه ت،يدر نها. ارائه شد ها بيترك نياز ا يعمل ييها شوند، انتخاب و نمونه بيترك ها سيسرو نينحو با ا
 جينتا. شد انيب يو يت يپ يآ يها سيبا سرو يوارساز يباز يها تيقابل بياز ترك يكاربرد ييها با كارشناسان، مثال قيعم

 يها نهيهز ليدل جذب و نگهداشت مخاطبان عمل كند و به يبرا ين ابزارعنوا به تواند يم يوارساز يكه باز دهد ينشان م
 طيرسـانه را در مح ـ  تيموفق تواند يم نيهمچن يفناور نيا. كند ليتبد ياقتصاد يا رسانه رسانه، آن را به يازاند راه يبالا
  .كند نيتضم يرقابت

برنـد بـا    ين ـيآفر و هـم  يوارسـاز  يابطـه بـاز  ر«بـا عنـوان    يدر پژوهش) 1400( ، رضائيان آستانه و قنبرينژاد ليخل
 ين ـيآفر بـر هـم   داريوكار پا و مدل كسب يوارساز يباز هاياثر يبررس ، به»ها در پلتفرم داريوكار پا مدل كسب يگريانجيم

 ـ   يخـارج  و يرانيپلتفرم ا 114پژوهش شامل  نيا. ها پرداختند برند در پلتفرم پلتفـرم براسـاس    88هـا   آن نيبـود كـه از ب
نشـان داد كـه    جينتـا  .شـدند  ليتحل يمعادلات ساختار يساز ها با استفاده از روش مدل داده. آلكسا انتخاب شد يبند هرتب
  .كند يت ميرابطه را تقو نيا زين داريوكار پا دارد و مدل كسب يمثبت و معنادار ريتأثبرند  ينيآفر بر هم يوارساز يباز

 بـه » برنـد  يري ـبـر درگ  يوارسـاز  ياثر بـاز  يابيمدل ارز«با عنوان  يدر پژوهش) 1401( ، سعيدآبادي و صباريباقر
پـژوهش   نيمورد مطالعه ا. كاربران با برندها پرداختند يريو ابعاد درگ زانيبر م يوارساز يعناصر مختلف باز ريتأث يبررس

اثـر   يابي ـارز يبـرا  يمرحلـه انجـام شـد؛ ابتـدا مـدل      دوپـژوهش در   ني ـا. بـود » بشـنو « يكتاب صوت شنيكيكاربران اپل
 مختلـف  يهـا  كي ـسـپس اثـر اسـتفاده از مكان    ؛اسـتخراج شـد   يف ـيك يها پژوهش قيبرند از طر يريبر درگ يوارساز يباز
 »زهيجـا « كي ـو مكان نيشتريب» نشان« كينشان داد كه مكان جينتا. شد يبرند بررس يريو ابعاد درگ زانيبر م يوارساز يباز

  .ندرگذاريبرند تأث يريدرگ زانيبر م يشناخت تيجمع يرهايمتغ ن،يهمچن. كنند يم جاديبرند را ا يريدرگ زانيم نيكمتر
ارزش در  ين ـيآفر كاربر در برنـد و هـم   يرسازيدرگ«با عنوان  يدر پژوهش) 1401( ، روشندل اربطاني و لبافيريبهاگ

 ين ـيآفر به برنـد و هـم   يبر وفاداركاربران  يرسازيدرگ ريتأث يبه بررس ،»كايمورد مطالعه پلتفرم روب: يا رسانه يها پلتفرم

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Turns 
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. انجـام شـد   يمعـادلات سـاختار   يساز و استفاده از مدل يشيمايپژوهش با روش پ نيا. پرداختند كايارزش در پلتفرم روب

كننـده بـا برنـد     مصـرف  يرسـاز يبـر ابعـاد درگ   ،برنـد  يكاربر، مشاركت كاربر و خوداظهار يرسازينشان داد كه درگ جينتا
ارزش در پلتفـرم   ينيفرآ به برند و هم يبر وفادار ،زيابعاد ن نيدارد و ا يمثبت ريتأث) يساز و فعال يعاطف ،يپردازش شناخت(

  .دارند يمثبت ريتأث كايروب
 ريتأث: انيكردن مشتر ريدرگ يبرا يوارساز يباز يمرزها«با عنوان  يدر پژوهش )2018( 1، هامدي و پونسينلكلرك

در  ري ـدرگ انيچـالش بـر مشـتر    كي ـدادن  از دسـت  ريتـأث بـه   ،»ين ـيآفر هـم  ني ـآنلاچالش در جوامع  كيدادن  از دست
 يمشـتر  يري ـبر تجربـه و درگ  تواند يم ،در رقابت كستها نشان دادند كه ش آن. پرداختندشده  يوارساز يباز يها ستميس
 ني ـا. را كـاهش دهـد   يمنف ـ هـاي ريتأث نيا تواند يم ،با جامعه انيتعامل مشتر يداشته باشد و سطوح قبل يمنف هايريتأث

 ييرا شناسـا  يوارسـاز  يباز يها كيمكان يها تيمحدود ،يدانيم شيآزما كيو  يتجرب شيپژوهش با استفاده از سه آزما
  .ها ارائه داد آن حيصح ياجرا يبرارا  ييكارها راه وكرد 

 يوارسـاز  يكننده با باز صرفم يريكه باعث قصد و درگ يعوامل«با عنوان  يدر پژوهش) 2020( 2كامبوج، رانا و درو
شـده   يوارساز يباز يها شنيكيكنندگان با اپل مصرف يريعوامل مؤثر بر درگ يبه بررس ،»شوند يم ليموبا يها شنيكياپل

مانند سـهولت   ،يوارساز يباز يها يژگيشده نشان داد كه و عيتوز ةنام پرسش 270 يها داده ليتحل. تلفن همراه پرداختند
كننـده   مصـرف  يريبر درگ ياما راحت ؛دارند چشمگيري ريتأثكننده  مصرف يريبر درگ ،شده و لذت درك يشده، سودمند درك
  .است تبطتلفن همراه مر يها برنامه يوارساز يكننده با قصد استفاده از باز مصرف يريدرگ ن،يهمچن. ندارد يريتأث

اسـت؟   رگـذار يبرنـد تأث  ةژي ـو ارزش و يري ـبر درگ يوارساز يباز ايآ«با عنوان  يدر پژوهش) 2020( 3هاماريو  يش
و ابعـاد  ) يو تعامل اجتمـاع  تيموفق ،يور غوطه( يوارساز يباز ياصل يها يژگيو نيروابط ب ،»نيدر جوامع آنلا اي مطالعه

 يهـا  يژگ ـينشـان داد كـه و   جينتـا . كردنـد  يبرنـد را بررس ـ  ةژيوو ارزش ) يو اجتماع يشناخت ،يعاطف(با برند  يريدرگ
كـه   يبـا برنـد ارتبـاط مثبـت دارنـد، در حـال       يري ـعـد درگ با هر سـه ب  يو تعامل اجتماع تيمرتبط با موفق يازوارس يباز
برنـد   ژهي ـو زشبا برنـد بـا ار   يريدرگ ن،يهمچن. مرتبط هستند ياجتماع يريفقط با درگ يور مرتبط با غوطه يها يژگيو

  .دارد يمثبت ةرابط
 يارزش در جوامـع مجـاز   ين ـيآفر كننـده در هـم   مصـرف  يري ـدرگ«ان با عنـو  يدر پژوهش )2021( 4داديو او يالآف

بـا  . پرداختنـد  يآن بـر وفـادار   ريارزش و تـأث  ينيآفر كننده در هم مصرف يريدرگ يها زهيانگ يبه بررس ،»ييويديو يها يباز
و  يشخص يها زهيو انگ يطلب نشان داد كه لذت جينتا ،ييويديو يها يباز يها از كاربران پلتفرم نيآنلا ياستفاده از نظرسنج

  .شود يممنجر  يوفادار شيبه افزا يريدرگ نيارزش دارند و ا ينيآفر هم يكاربران برا يريبر درگ يمثبت ريتأث ياجتماع
 ياحساس ـ كيمكان قيخدمات از طر يطراح«با عنوان  يدر پژوهش) 2023( 5لوپز ماگرو و سانچز ايگارس ،پنا نيمارت

خـدمات را   يدر طراح ـ يوارسـاز  يباز يعاطف يها كيمكان ري، تأث»كاربر ةتجرب ليتحل: رزشا ينيآفر و هم يوارساز يباز
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1. Leclercq, Hammedi & Poncin 
2. Kamboj, Rana & Drave 
3. Xi & Hamari 
4. Al Afi & Ouiddad 
5. Martín-Peña, García-Magro & Sánchez-López 



 

  2، شماره 3وره ، د1403هاي مديريت رسانه،  بررسي  243

 
 يهـا  كي ـشده نشان داد كـه مكان  يوارساز يباز يورزش يها كاربر برنامه 390شده از  يآور جمع يها داده. كردند يبررس
  .كند جاديا ينيآفر هم يبرا مساعد يطيو مح ليتعاملات مداوم كاربران را تسه تواند يم يوارساز يباز يعاطف

 و يوارسـاز  يدر بـاز  يعـاطف  يهـا  كيمكان«با عنوان  يدر پژوهش) 2023( 1لوپز پنا و سانچز نيماگرو، مارت ايگارس
بـر   يعـاطف  يهـا  كي ـمكان ري، تـأث »B2B2C سـتم ياكوس كي ـعنـوان   پلاس به كينا تاليجيپلتفرم د: ارزش ينيآفر هم
شـده نشـان داد كـه     يآور مـع ج يهـا  داده. كردنـد  يشده را بررس يوارساز يباز تاليجيد يها ارزش در پلتفرم ينيآفر هم
 يمثبت ـ ريتـأث  سكيو ر تيشفاف ،ي، دسترسوگو گفتمانند  ينيآفر هم يها بر مؤلفه ،يوارساز يباز يروابط اجتماع كيمكان

پژوهش نشان داد كـه   نيا. است رگذاريتأث يارزش دسترس ينيآفر هم ةبر مؤلف زين يطلب و لذت ييسودجو كيدارد و مكان
 ين ـيآفر هم يهافرايند تيموفق توانند يدارند و م يشده نقش مهم يوارساز يباز يها پلتفرم رشيدر پذ ياحساسات مشتر
 .كنند نيارزش را تضم

. ها را در چند دسته قـرار داد  توان آن است كه مي هتحقيقات مختلفي در اين زمينه انجام شد ،گونه كه ذكر شد همان
رجوع (اند  وارسازي پرداخته هاي مختلف بر اساس ميزان كاربرد بازي افزارها يا سازمان نرم ةها به مقايس گروهي از پژوهش
بـه   ،هـا  گروهي از پـژوهش ). 2019 ،3، وث، ماستلوس و فيليپيديسرجاني ؛2019 ،2، حكماواتي و غفاريشود به رتناصري

بـاقري و   ؛2017 ،4رجوع شـود بـه صـلواتيان و كريمـي    (اند  غير ديگر پرداختهوارسازي و يك يا چند مت بازي ةبررسي رابط
افـزار يـا سـازمان     وارسـازي در يـك نـرم    عناصـر بـازي   نبود/ها به بررسي وجود دسته ديگر از پژوهش). 1401 ،همكاران
پژوهش را از  نيآنچه ا كه گفت توان يشده م مطرحبا توجه به مطالب  ).2022 ،5وسادون و چنرجوع شود به (اند  پرداخته

ادراك  يبررس ـ يبرا يكم كردياز رو ،يقبل يها آن است كه در اكثر پژوهش ،سازد يم زيحوزه متما نيا يها پژوهش ريسا
و  ياعتبارسـنج  يز بـرا ي ـن يف ـيك كـرد يرواز  ،يكم كرديبر رو علاوه ،پژوهش حاضر اند؛ اما كردهاستفاده  يوارساز ياز باز
و  دارد يتـازگ  يافـزار تپس ـ  نـرم  يروش در بررس نياستفاده از ا از سوي ديگر،. است بهره برده يمك كرديرو جينتا ليتكم
 زي ـن يـي اجراـ   يشكاف ادارك ليتحل ،يافزار تپس در نرم يوارساز يباز يريكارگ به تيبهبود وضع يمنظور ارائه راهبردها به

  .است هانجام شد

  شناسي پژوهش روش
بـه بررسـي    ،، با رويكرد تحليل محتواي كيفـي نخست ةدر مرحل. شدرويكرد آميخته انجام  مرحله و بادو اين پژوهش در 

تبليغـاتي  محتواهـاي   تمـامي  ،آماري اين مرحله ةجامع. افزار تپسي پرداخته شد ها در نرم ها و مكانيك ديناميك نبود/وجود
بررسـي   ،ينسـتاگرام و همچنـين  در صـفحات اختصاصـي آن در ا   ،تپسـي شركت تاكسـي اينترنتـي   بارگذاري شده توسط 

ها با رويكـرد تحليـل    ها و ديناميك مكانيك نبود/در اين قسمت، وجود. بود 1402 تا 1401 زماني ةتپسي در باز اپليكيشن
سـرايي،   هـا، داسـتان   احساسات، محدوديت( ها ها ديناميك مكانيكوارسازي شامل  عناصر بازي. شدمحتواي كيفي بررسي 
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1. García-Magro, Martín-Peña & Sánchez-López 
2. Ratnasari, Hikmawati & Ghifari 
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4. Salavatian & Karimi 
5. Vasudevan & Chan 
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ها، معاملات و وضعيت  نوبت، شانس، رقابت، همكاري، بازخورد، مالكيت منابع، پاداش، چالش(انيك و مك) پيشرفت، روابط

صـورت   ر بهگسه پژوهش ،ها انديشي بر تحليل محتواي پيام منظور پيشگيري از تأثير گروه به ،در اين مرحله. بوده است) ردب
در . انـد  پرداختـه وارسـازي   ست بر اساس عناصر بـازي پهر گذاري  هاي تبليغاتي و برچسب مجداگانه به تحليل محتواي پيا

  . گذاري شد نهايت از طريق اجماع و توافق، هر محتوا برچسب
وارسـازي   بازي عناصر تاكسي اينترنتي تپسي از استفاده يا عدم استفاده از منظور ارزيابي ادراك مشتريان به ،در گام دوم

 م،يك ـو ) 2020(و هامـاري   شـي  ةنام ـ پرسش، از اينستاگرام آن شبكة اجتماعيو در اپليكيشن  )ها ها و ديناميك مكانيك(
و شـامل ادراك مشـتريان از   ربـاخ  اسـتاندارد وِ در چـارچوب   نامه پرسشاين  هاي سؤال. استفاده شد) 2020( 1يكاستلو و ل
و  )يخورد و همكـار بـرد، معـاملات، نوبـت، بـاز     تيهـا، وضـع   منابع، پاداش، رقابت، شـانس، چـالش   تيمالك(ها  مكانيك
  ).1جدول (بوده است ) روابطو  احساساتيي، سرا داستان، ها تيمحدود، شرفتيپ( ها ديناميك

  ة پژوهشنام پرسش .1جدول
  ديناميك مربوطه/ مكانيك  ها سؤال عناصر بازي

يك
مكان

  ها 

  مالكيت منابع  .دارممزايا و امتيازات را كردن  رهيذخامكان 
 تمايل به تكميل مرحله بعدي ،شود با تكميل هر مرحله باعث مي هايي وجود دارد كه پاداش

  پاداش  .داشته باشم را

  رقابت  .با ديگران در حال رقابت هستم
  شانس  .گيرد كه ناشي از شانس و اتفاق است هايي پيش روي من قرار مي گزينه يگاه

  ها چالش  .شود هاي من در اين برنامه به چالش كشيده مي توانايي
  وضعيت برد  .كنم تا برنده باشم لاش ميت

  معاملات  .امكان انتقال مزايا و جوايز خود به ديگران را دارم
  نوبت  .گاهي بايد منتظر بمانم تا نوبت من بشود

  بازخورد  .بازخورد عملكردم قابل مشاهده است
  كاريهم .توانيم تيمي هم فعاليت كنيم هاي اين شركت مي در اين برنامه و مسابقه

يك
ينام

د
  ها 

  پيشرفت  .پاياني ادامه بدهم مراحلهاي اين شركت طوري است كه دوست دارم تا  مسابقه
  ها محدوديت  .ها وجود دارد سري قواعد و قوانين براي رقابت يك

كـنم در يـك    مثل يك داستان است و احساس مي ،اندازد هايي كه اين شركت راه مي چالش
  سرايي ستاندا  .كنم قصه دارم حركت مي

  احساسات  .افزار حس مثبتي دارم هنگام كار با اين نرم
  روابط  .ها ارتباط بگيرم ها و رقابت توانم با افراد ديگري نيز در اين چالش مي

پايـايي آن بـا آلفـاي    . رسـيده اسـت  نفر از اساتيد دانشگاهي  5 تأييد به ،صورت روايي محتوايي به نامه پرسشروايي 
 هصـفح هاي تبليغاتي  پيامكه از محتواهاي  بودندكاربران خدمات خودرو تپسي  تمامآماري  ةجامع. شد 85/0 كرونباخ برابر
و حجم نمونه با توجـه بـه    بودگيري در دسترس  نمونه ةشيو. اين شركت بازديد داشتنداختصاصي  يا اپليكيشن اينستاگرام

از طريـق   ،صـورت آنلايـن   ها هـم بـه   نامه پرسش. ت آمددس به 384 ،نامحدود بودن حجم جامعه بر اساس جدول مورگان
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. Kim, Costello & Lee 



  2شماره 

اص از   
ف قـرار    
خـالفم  

هـاي   ه  
 لي تحل

دراكـي  

 يغـاتي  
 وجـود     

اش  تي  
يي كه 
فاده از   

، ش3وره ، د140

رسال بـه اشـخا
هـاي مختلـف ه 

 نظري ندارم، مخ
و آزمـون رتبـه 
ت رم افزار تپسي و

ادـ   ي اجرايـي  

هـاي تبلي ي پيـام 
د و بـر اسـاس

هـاي دريـافت اره   
هاي ندماه و ستاره

امكـان اسـتف ،ن 
 1(.  

  
  سي

3ديريت رسانه، 

ار ،ي و همچنين
يار افراد و گـرو
موافقم، موافقم،

26 ةنسـخ  اس 
وارسازي در نر ي

هـاي زي، شـكاف  

يمحتـوا رحلـه،  
بررسي شـد 140

  :ح زير است

ـر كـاربر از سـتا
رند، انتهاي اسفن
 بعد از اين زمـان

شكل( را ندارند

ار تپسافز در نرم

هاي مد بررسي

در فضاي مجازي
ي كتبي در اختي

كاملاً م(تايي  نج
اس پـي  اس ـزار
بازيعناصر ي از

وارسـاز ـر بـازي  

در اين مر. ه شد
02تا  1401 ني

شرححله اول به 

هـ ةاسـتفاد ـت
آور مي دست بهن

شوند و كاربران
 فضايي تپسي ر

وارسازي د  بازي

هاي موجود د رم
هاي نامه پرسشع

قياس ليكرت پن
افـ از نرم ،ها داده

ق ادراك مشتري
عناصـ نبـود /جود

ي كيفي استفاده
زما ةدر باز ،سي
نتايج مر اي از ه

تپسـي، بـه مهلـ
بهار و تابستان ي

ش ماه منقضي مي
خريد از فروشگاه

هاي ي ديناميك

مختلف در پلتفر
ي از طريق توزيع

از مق نامه پرسش
وتحليل د  تجزيه
با انطباق ، نهايت

مبني بر وج) في
  .ن ارائه شد

ز تحليل محتواي
ن اختصاصي تپس

خلاصه. شديابي

هاي تپ محدوديت
هاي ن طي فصل

 انتهاي شهريورم
در مسابقات يا خ

هاي ز محدوديت

هاي م در گروه ه
صورت حضوري 

پ هاي ي به سؤال
منظور به. ده شد

در. شد استفاده
ليل محتواي كيف

منظور رفع آن  به

 
ا ،پژوهشاول ل 

گرام و اپليكيشن
ارزي) يا ديناميك

ترين م مله مهم
هايي كه كاربران

،آورند يم دست
د براي شركت د

اي از نمونه .1ل 

نامه پرسشينك 
به ،پيامك و هم
گويي براي پاسخ
استفاد)  مخالفم

دار ويلكاكسون
با رويكرد تحل(ن 

ص و راهبردهايي

 اي پژوهش
به سؤال پاسخ ر
شده در اينستاگ ي

مكانيك ي(بازي 

 ها كيناميد

از جم: ها دوديت
ه ستاره يعنيدد؛ 

د بهان يز و زمست
ي دريافتي خود

شكل
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ارسال لي
طريق پي
ب. گرفت
و كاملاً
د علامت
نامحقق

مشخص

ها يافته
منظور به

بارگذاري
عناصر ب

د) الف
محد. 1

گر برمي
طي پايي
ها ستاره
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خواست 
ر ايـن  
ـت در    
عتي را   

ر ايـن   
 ة سـفر     

ـد چـه    
 ةي نقش

آور درخ  و كسل
د.  كـرده اسـت  

و بـا بـه حركـ د
 بيشـترين سـرع

  

 را به شـركت د
ـويري از يـك

حـدس بزننـ تـا   
ها روي ين سين

  
 

  همكاران

كننده مان خسته
كننده تبديل رم
بگذارندگوشي  ة

ه شده در مسير،

  افزار تپسي م

ط، كاربران خود
ن سـال نـو، تصـ

كـرده بـود ت ت 
اي دنبال به ،شده م

 افزار تپسي رم

رضاقليزاده و.../

زم ، با كمك آن
گر آور و سر نشاط

ةد را روي صفح
گيرهاي تعبيه ت
.  

وارسازي در نر ي

هم مرتبط اني به
سبت فرا رسيدن

خواسـتدرها   آن
هاي گم ت سين

وارسازي در نر ي

.هايمپياحتواي

كه است رگرفته
ظاتي پرهيجان، ن

انگشت خود ،فير
ن ايمن از سرعت

.)2شكل (  كنند

هاي بازي اميك

مند با خط داستا
به مناس ها، هسابق

ران گذاشت و از
كردن روايت دنبال

3(.  

هاي بازي ناميك

محوارسازي دري

فزار خود در نظر
ران خود به لحظ

ي سفوجو جست
ن، ضمن رد شدن

ثبت ،رها برانند

ات دينا احساس

ي مسابقات هدفم
ر يكي از اين مس
 در اختيار كاربر
 كاربران ضمن د

شكل( گردند مي

اي از روايت دين

عناصر بازدراكي

اف  قابليتي در نرم
ير را براي كاربر

كاربران هنگام 
صوير و كنترل آن

گير ورد با سرعت

نمونه .2 شكل

سري گزاري يك
د ،براي مثال ؛د

ن آن گم شده را
در ادامه. است 

خته شده شهر مي

ا نمونه .3 شكل

شكاف اجرايي ـ اد

تپسي: ساسات
تا پيدا شدن سفي

كهكافي است  
خودرو داخل تص
توانند بدون برخو

تپسي با برگ: يت
كند ميترغيب ت 

ين كه چند سين
يي از قلم افتاده
 در مناطق شناخ

 

شتحليل 

 
احس .2

خودرو ت
،قابليت

آوردن خ
تو كه مي

  

روايت .3
مسابقات

سي هفت
هاي سين

تپسي و
  
 



  2شماره 

بـدين   
 خـرج     

سـه  (ص 

فران و 
فير يـا    
ود نيـز     

، ش3وره ، د140

.شود ش داده مي
 كـه در تپسـي

زماني مشخص 
  .)4شكل ( هند

  

 و ارتباط با مساف
عنـوان سـف ود به

ت سـفيران خـو

  

3ديريت رسانه، 

 كهكشان نمايش
تومـاني 1000  

ةخود در محدود
هكشان تغيير ده

  
افزار تپسي نرم

افزايش تعامل 
سي، خوختلف تپ

ها و مشـكلات غه

  افزار تپسي

هاي مد بررسي

ك  ماه، خورشيد و
ند به ازاي هـرن

تعداد سفرهاي خ
 سطح يعني كه

وارسازي در ن ي

دنبال به ،»باشيم
هاي مخ ضاي تيم

سافران، از دغدغ
  .)5ل

ا رموارسازي در ن

چهار نماد زمين،
توان مي ، با تپسي

ران با افزايش ت
مين تا بالاترين

هاي بازي يناميك

سفير تپسي با«
رپرستان و اعض
مل نزديك با مس

شكل( گيرند كار

و هاي بازي يناميك

افزار تپسي با چ 
افزار و سفر  نرم

كاربر. يافت كنند
ن سطح يعني ز

ي از پيشرفت دي

 سالانه با عنوان
يداد مديران، سر

بر تعام تا علاوه 
ك هلازم را ب هاي

اي از روابط دين نه

 كاربران در نرم
ر بار استفاده از
 قالب ستاره دري
خود را از كمترين

اي نمونه .4 شكل

گزاري رويدادي
در اين رو. است
سفر كردندشهر

ه اقدامها   رفع آن

نمو .5شكل 

پيشرفت: شرفت
كه كاربران با هر

ي درهايامتياز ،
توانند موقعيت خ ي

ش

تپسي با برگ: ط
ان سفيران خود 

در سطح ش ،سفير
شوند و در جهت
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پيش .4

ترتيب ك
كنند مي
مي) ماه
 

روابط .5
همچنين
همراه س
مطلع ش
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كنـد   ي 
 طـرح     
تـلاش     

  

شـركت  
كشـي  

ران در   
حريـك          

ود بارگذاري مـي
طـور مثـال بـا  

ن خـود را بـه تـ

  ي

ش» س رؤيـايي  
ك كنند تا در قرعه

.  

 

ملي فوتبـال ايـر
لـي، ضـمن تح

  همكاران

حات مجازي خو
بـه اسـت؛ فـزار  
كـاربران» دا كن

افزار تپسي  نرم

لايي، يك پـاريس
في تپسي ثبت ك

.)7شكل (  كنند

  
 افزار تپسي رم

هاي گروه م ازي
شـويق گـروه مل

رضاقليزاده و.../

 مختلف در صفح
اف نش با اين نرم

كد تخفيف رو پيد

وارسازي در زي

سه سكه طلا«ي
د را در پنل معرف
 پاريس امتحان

وارسازي در نر ي

ترين با ر حساس
ـگاه آزادي و تش

.هايمپياحتواي

ي با موضوعات
چه بيشتر كاربران

كد«يا » رسد؟ مي
  .)6كل

هاي باز  مكانيك

كشي در قرعهند
گان اطراف خود

سفر به ةك هزين

هاي بازي كانيك

در ،»در كنار هم
حضـور در ورزشـ

محوارسازي دري

ها و معماهايي ش
گير ساختن هرچ

تر به مقصد م يع
شك( كند مي ويق

هاي ي از چالش

توانن هر سفير، مي
رانندگ ةران شمار

ي دريافت كمك

اي از شانس مك

 تا صعود، همه د
 هـواداران بـه ح

عناصر بازدراكي

طور مداوم چالش 
مشاركت و درگ ،

مسير سري كدوم
تشو ريافت جايزه

اي نمونه. 6ل شك

سي با معرفي ه
كافي است كاربر
نس خود را براي

ا نمونه .7شكل 

ت«يش يك قدم
هاني، با تشويق

شكاف اجرايي ـ اد

 ها انيك

تپسي به: ها ش
،ها ف از طرح آن
ك«هايي با عنوان 

ها و در ل چالش

ش

كاربران تپس: س
دين ترتيب كه ك
 داده شوند و شان

تپسي با پوي: ت
مقدماتي جام جه

 

شتحليل 

 
مكا )ب
چالش .1

كه هدف
ها چالش

براي حل
 

شانس .2
بد ؛كنند

شركت
 

رقابت .3
مرحله م



  2شماره 

 بـراي   

ت روز   
ـفر بـه      

اي از  ه

، ش3وره ، د140

آمادگي خـود را
  .)8ل 

 

بـه مناسـبت» گي
ـاني در هـر سـ

.  

  

 و تقدير شايسته

3ديريت رسانه، 

رزشگاه آزادي، آ
شكل( كند لام مي

 
  افزار تپسي رم

ون، اهداي زندگ
هـزار تومـ 7ف 

.)9شكل (  كنند

  
 افزار تپسي رم

و بازخورد دهد ي

هاي مد بررسي

سي به مقصد ور
اعلا ،دي را دارند

وارسازي در نر ي

اهداي خو«وان
ا برقراري تخفيف
هداي خون سفر

وارسازي در نر ي

مياكنش نشان 

مخصوص تپس ة
 به ورزشگاه آزاد

هاي بازي كانيك

ود پويشي با عنو
در اين پويش با

منظور اه راكز به

هاي بازي مكانيك

و ،مسافران خود

ة كد تخفيف ويژ
ه قصد عزيمت

اي از رقابت مك 

راهي كاربران خو
.زي كرده است

ند به اين مرتوان ي

مك همكاريي از

ص سفيران و م

 كاربران با ارائه
ته از كاربراني كه

نمونه .8 شكل

 همكاري و همر
انداز راه) خرداد 2

ون، كاربران مي

اي نمونه .9 شكل

 عملكردهاي خا
  .)10شكل (

ت و غرور ملي
دمات به آن دست

تپسي با: كاري
24(اهداي خون 

نتخب انتقال خو

ش

تپسي به: خورد
( آورد  عمل مي
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ساساتاح
خد ةارائ
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وارسـازي   بازي يها عنوان يكي از مكانيك به ،و نوبت معاملاتعناصر كارگيري  هيچ مصداقي از به: و نوبت معاملات .8

يافت  1402تا  1401 زماني ةدر باز ،بارگذاري شده در اينستاگرام و اپليكيشن اختصاصي تپسي هاي تبليغاتي ي پياممحتوا
  .نشد

هـا و   كمكاني ـ(وارسـازي   عناصر بازيكارگيري  ادراك مشتريان از بهپاسخ به سؤال پژوهشي دوم و بررسي  منظور به
طـي   ،هاي اجتماعي اينسـتاگرام و اپليكيشـن اختصاصـي ايـن شـركت      ههاي تبليغاتي موجود در شبك در پيام )اه كدينامي
بـر  . برگشت داده شد نامه پرسش 384 وتپسي توزيع مشتريان شركت بين  پژوهش نامه پرسش ،1402تا  1401هاي  سال

دار ويلكاكسون براي بررسي ميانـه ايـن    هاي علامت ا، از آزمون رتبهاي بودن مقياس متغيره اين اساس و با توجه به رتبه
  .)2جدول ( براي تعيين دقيق وضعيت هر متغير مقايسه شده است 4و  3، 2هر متغير با اعداد  ةميان. استفاده شد ها سؤال

  نتايج آزمون ويلكاكسون .2 جدول

  متغير
  4مقايسه با   3مقايسه با   2مقايسه با 

  تفسير
  معناداري  آماره  معناداري  آماره  معناداري  آماره

  3تا  2بين   00/0  -45/13  00/0  -92/5  00/0  58/6  مالكيت
  3تا  2بين   00/0  -90/13  00/0  -65/4  00/0  37/9 پاداش
  3تا  2بين   00/0  -85/13  00/0  -92/5  00/0  36/8 رقابت
  4تا  3بين   00/0  -34/9  04/0  02/2  00/0  53/11 شانس
  4تا  3بين   00/0  -01/5  00/0  79/7  00/0  75/13 چالش
  4تا  3بين   00/0  -30/3  00/0  12/9  00/0  67/14 برد

  2كمتر از   00/0  -88/16  00/0  -21/15  00/0  -33/7 معاملات
  2كمتر از   00/0  -29/18  00/0  -73/17  00/0  -55/16 نوبت
  4تا  3بين   00/0  -82/7  00/0  99/5  00/0  35/13 بازخورد
  2كمتر از   00/0  -41/18  00/0  -33/18  00/0  -69/17 همكاري
  3تا  2بين   00/0  -63/11  00/0  -41/4  00/0  49/8 پيشرفت
  3تا  2بين   00/0  -96/12  09/0  -67/1  00/0  26/11 محدوديت

  3تا  2بين   00/0  -56/11  76/0  -30/0  00/0  61/11 سرايي داستان
  4تا  3بين   00/0  -91/6  00/0  44/6  00/0  70/13 احساسات
  4تا  3بين   00/0  -98/5  00/0  38/6  00/0  58/13 روايت

  
متغيرهاي معاملات، نوبت و همكاري در وضعيت نامناسب هستند و  اس، اس پي اس افزار هاي نرم با توجه به خروجي

متر از سرايي در وضعيت ك متغيرهاي مالكيت، پاداش، رقابت، پيشرفت، محدوديت و داستان. ها ندارد مشتري ادراكي از آن
بيـانگر مقايسـه    3جـدول  . اما عالي و كامل نيسـتند  هستند؛ساير متغيرها در وضعيت بالاتر از متوسط . متوسط قرار دارند

  .افزار است هاي نرم نتايج تحليل محتواي كيفي و خروجي
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  وارسازي بكار گرفته شده در تپسي مقايسه عناصر بازي .3 جدول

  دراك مشتريا  تحليل محتواي تبليغات اجزا  عناصر

  ها ديناميك

  كم   ها محدوديت
  خوب   احساسات

  كم   سرايي داستان
  كم   پيشرفت
  خوب   روابط

  ها مكانيك

  خوب   ها چالش
  خوب   شانس
  كم   رقابت
  ضعيف   همكاري
  خوب   بازخورد

  كم   مالكيت منابع
  كم   پاداش
  ضعيف -  معاملات
  ضعيف  -  نوبت

  خوب   ت بردوضعي
  

ها نداشته  هايي كه تپسي برنامه خاصي براي آن مكانيك/ها براي ديناميك ،مشخص است 3طور كه در جدول  همان
مكانيـك  /اي براي آن ديناميـك  شركت تپسي برنامه ،در بعضي از موارد .اند مشتريان نيز ادراك خاصي از آن نداشته ،است
اداركـي،  ـ   منظور تصويرسـازي بهتـر شـكاف اجرايـي     به. عيفي درك كرده استاما مشتري آن را به مقدار ض است؛ داشته

  :ترسيم شده است 14نمودار رادار در شكل 
  

  

  ديناميك و ادراك مشتري/نمودار رادار مقايسه اجراي مكانيك .14 شكل
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  گيري بحث و نتيجه
ونقل در شهرهاي بـزرگ،   اين نوع حمل ةعتوس با وجودآن است كه  ،ونقل آنلاين حمل ةدر زمين بسيار مهم يكي از نكات

وارسـازي   در نتيجه بازي ؛)2019، 1، گاسپرز و سيلالهيتامارا( ونقل معمولي است هاي حمل بازار همچنان تحت سلطه شركت
ت ونقل نيـز بايـد دق ـ   حمل وارسازي در بازي استفاده از ةدر زمين. دارد بسيار زيادياهميت  ،ونقل اين نوع از حمل ةبراي توسع
سازي ساختارمند و آگاهانه  و پياده )2024، 2يتيچوتيساسپاتوپولو و پ( اثربخشي آن به عوامل مختلفي بستگي دارد كرد كه

وارسـازي در   كارگيري بازي بايد در به ،با توجه به اين موارد). 2024، 3، رد و وارنفيلدديپنار(براي موفقيت آن ضروري است 
   .تا اثربخشي آن بيشتر شود بسيار دقت كردونقل آنلاين  حمل

وكـار خـود بـه     وارسازي در كسـب  هاي بازي ها و مكانيك تپسي از عناصر ديناميك ،نتايج ارائه شدطور كه در  همان
 ةدر صـفح  ،آمده از تحليل و بررسي محتواهاي بارگذاري شده توسط تپسـي  دست نتايج به. طرق مختلف بهره گرفته است

بـه  تپسـي   اپليكيشـن  دهد كه نشان ميها  و همچنين بررسي) 1402تا  1401 زماني ةر بازد(اختصاصي آن در اينستاگرام 
هـاي   در بررسي. دارد توجه خاصي و توليد محتواي خود اپليكيشنوارسازي در طراحي  هاي بازي ها و مكانيك عناصر ديناميك

در ) پيشـرفت و روابـط   ها، احساسات، روايت، محدوديت(ها  كارگيري عناصر ديناميك مصاديق عيني بسياري از به ،انجام شده
مصـاديق  همچنـين،  . هاي اجتماعي مشـاهده شـد   هاي بارگذاري شده در شبكه ستتپسي و همچنين پ اپليكيشنطراحي 

وارسازي توسط تپسي مشاهده شـد كـه از آن    هاي بازي عنوان يكي ديگر از ديناميك به ،كارگيري احساسات بسياري از به
المللي و بـرانگيختن حـس غـرور و     در رخدادهاي مهم بين ،حمايت از ورزشكاران و قهرمانان ملي كشور توان به جمله مي

كـارگيري ايـن    تـوان بـه   وضـوح مـي   به ،افزار تپسي در ارتباط با ديناميك پيشرفت در نرم. پرستي كاربران اشاره كرد ميهن
شده  كسب هايامتياز ةطور مستمر ضمن مشاهد توانند به مي اپليكيشنكه كاربران اين   طوري هب ؛ديناميك را مشاهده كرد

در ايـن  . را مشاهده كنند) زمين، ماه، خورشيد و كهكشان(سمت سطوح بالاتر  پيشرفت و تغيير جايگاهشان به زانيخود، م
و  هـا  فيـف هاي زمـاني در اسـتفاده از تخ   از جمله محدوديت ،ها براي كاربران ها مصاديقي از اتخاذ انواع محدوديت بررسي
 هـاي  پيگير تخفيـف  ،طور مستمر كاربران بهتا شود  ها باعث مي شده، در نظرگرفته شده كه اين محدوديت كسب هايامتياز

در ارتبـاط بـا آخـرين    . ها را از دست ندهنـد  كسب شده خود باشند تا فرصت استفاده از آن هايدر نظرگرفته شده و امتياز
تـر بـين كـاربران اعـم از      دهد كه تپسي سعي در برقراري روابط صـميمانه  نشان ميها يعني روابط، نتايج  عنصر ديناميك

وارسـازي   هاي بازي ها در خصوص مكانيك نتايج بررسي. عنوان اعضاي مجموعه خود دارد مسافران، رانندگان و مديران به
چـالش،  . اسـت   بـرده   وا بهـره و توليـد محت ـ  اپليكيشنها در طراحي  تپسي از حداكثر عناصر مكانيك كه دهد نيز نشان مي

بـه  (استفاده از عنصر شانس نيز . استها در تپسي  ركاربردترين عناصر مكانيكترين و پ شانس، رقابت و پاداش از محبوب
هـا توسـط    كارگرفته شـده مكانيـك   هاز ديگر عناصر مهم ب...) و هاي مناسبتي، سفر كشي هاي مختلف همچون قرعه شيوه

هـا   ها، رقابت چالش ،ها كه براي اعلام وضعيت برنده ستها و بازخورد نيز دو عنصر ديگر مكانيك ردوضعيت ب .استتپسي 
تپسي با ايجـاد  . ستا  گرفته عنوان ابزاري براي ترغيب ساير كاربران مورد استفاده قرار يا اعلام نتايج عملكرد كاربران، به

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Tamara, Gaspersz & Silalahi 
2. Spathopoulou & Pitychoutis 
3. Dippenaar, Redd & Varnfield 



 

  2، شماره 3وره ، د1403هاي مديريت رسانه،  بررسي  255

 
مسـلم اسـت   . رساختن هر چـه بيشـتر كـاربران خـود دارد    سعي در جذب و درگي ،هاي گوناگون هاي متنوع و رقابت چالش

هـا و جـوايز    تپسـي بـا درنظرگـرفتن پـاداش    . است هاي مختلف مستلزم در نظر گرفتن پاداش ها و رقابت برگزاري چالش
 ،عنصـر تعريـف شـده    10از ميـان  . كنـد  مـي ترغيـب  هاي مختلف  ها و رقابت كاربران خود را به شركت در چالش ،نفيس

عنصر معاملات و نوبت در تپسي و صفحات اجتماعي آن مصاديق عينـي توسـط    2توسط هانتر و ورباخ، براي ها  مكانيك
هـا و   عناصـر ديناميـك   ةوارسـازي شـامل هم ـ   البته ذكر اين نكته ضروري است كه هيچ پـروژه بـازي  . محقق يافت نشد

طراحـي در نظرگرفتـه    فراينـد اي ممكـن در  ه اگر مجموعه وسيعي از گزينه ،اما آنچه مسلم است ؛ها نخواهد شد مكانيك
  ).82: 2012ورباخ و هانتر، ( بسا با شكست مواجه شود ديده و چه وارسازي مدنظر آسيب نشود، پروژه بازي

، ايجـاد  )مكانيـك مالكيـت منـابع    تقويـت جهـت  (هاي معتبـر   ، انعقاد قرارداد با شركتپژوهشهاي  با توجه به يافته
اسـت  رقابـت در بـين كـاربران را فـراهم آورده      زمينـة مختلف و ميزان درگيري بـالا كـه    هايي با طيف و دشواري چالش

هايي با موضوعات و اهداف خاص، شرايط ايجاد همكاري ميان كاربران را  ايجاد كمپين ،)منظور تقويت مكانيك رقابت به(
دهـد كـه بـاوجود     ي نشان ميهاي كم نتايج تحليلهمچنين . لازم است ،)منظور تقويت مكانيك همكاري به(فراهم آورند 

بـه نظـر   . اند چه براي مسافران و چه سفيران، مشتريان ادراك كمي از مكانيك پاداش داشته ،هاي متنوع استفاده از پاداش
رغم توجه به اين مكانيـك در طراحـي و    علياست كه باعث شده  ،رسد ادراك متفاوت مشتريان از نوع و ميزان پاداش مي

شود با توجـه بـه    ها چندان موفق نبوده است؛ بنابراين توصيه مي توجه كاربران از منظر پاداش تپسي در جلب توليد محتوا،
به اشكال مختلف چه نقدي و چه غيرنقدي در  ،ها نيز اجتماعي پاداش ةتنوع كاربران از نظر جنس، سن، تحصيلات و طبق

خـانگي،   هـاي لـوازم   ثل كد تخفيف يا خريد اقساطي از فروشـگاه هايي م پاداش ،ها مثال براي خانم طور هب. نظرگرفته شوند
المللي كتاب يـا انتشـارات    هاي خريد كتاب از نمايشگاه بين بن ،آموزان براي دانشجويان و دانش و آرايشي و پوشاك  لوازم

  .در نظر بگيرند مختلف
كه باوجود شناسايي مصـاديقي از ايـن   هاست  هاي ديناميك سرايي نيز يكي ديگر از مؤلفه ديناميك روايت يا داستان

يكي از . مشتريان ادراك كمي از اين مؤلفه داشتند ،هاي بارگذاري شده توسط تپسي در اينستاگرام ستديناميك در ميان پ
سـت، بـدين   ا ها كه باعث شد از طرف كاربران چندان مورد توجه قرار نگيرد، نداشتن خط داسـتاني  نقاط ضعف اين روايت

اند با يك خط داستاني جذاب و پيوسته مخاطب بـا خـود    هايي كوتاه هستند كه نتواسته ها اصولاً روايت ن روايتكه اي امعن
انـد ايـن در حـالي اسـت كـه تعـداد        ها غالباً در صفحات اجتماعي تپسي بارگـذاري شـده   از طرفي اين روايت. همراه كند

هاي اجتماعي هستند كه نتيجه آن ادراك كم مشـتريان از   شبكهكنندگان اين برند در  از دنبال ،محدودي از كاربران تپسي
بـا   ،ها با ايجاد يك يا چند خط داستاني منظور افزايش جذابيت روايت شود به پيشنهاد مي. ها شده است اين مؤلفه ديناميك
با اسـتفاده از   ديده شدن و پيگيري محتواهاي طراحي شده اسبابها  ها و نمادهاي ثابت براي اين روايت معرفي شخصيت

» هـاي مـا   روايت«افزار تپسي با عنوان  همچنين با اضافه كردن قابليتي به نرم. وارسازي را فراهم آورند اين ديناميك بازي
  .افزار را فراهم آورند موجبات درگيري هر چه بيشتر كاربران با نرم

ي افراطي از اين مؤلفه تنها در ايجاد كارگير يكي از دلايل ادراك كم مشتري، به ،ها در خصوص ديناميك محدوديت
، شركت در هارسدكاربران به وجود اين محدوديت زماني در استفاده از امتياز محدوديت زماني است تا جايي كه به نظر مي
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وارسازي كه در  هاي متنوع در يك سيستم بازي ايجاد محدوديت ،از طرفي ديگر. اند تفاوت شده ها بي كشي ها و قرعه چالش

آورد؛ بنـابراين   كنندگي بيشتر آن سيستم را فـراهم مـي   جذابيت و سرگرم زمينة ،شود ع همان قوانين بازي محسوب ميواق
باعـث ايجـاد ضـعف در ادراك مشـتري از ايـن مؤلفـه        ،وارسازي تپسـي  ها در سيستم بازي عدم تنوع در ايجاد محدوديت

يجاد جذابيت بيشتر و جلب نظر هر چـه بيشـتر كـاربران در    براي ا كه شود بدين ترتيب توصيه مي. ها شده است ديناميك
هـاي ديگـري بـراي     از گزينـه  ،هاي اجتماعي كردن محتواهاي توليد شده در شبكه دنبال ،و همچنين اپليكيشناستفاده از 

بـار از   7كمتـر از   ،كاربراني كه طي يك مـاه اخيـر   ،براي مثال(مثل ايجاد محدوديت در تعداد استفاده  ،محدوديت اعمال
يـا ايجـاد محـدوديت و    ) شـركت كننـد  هاي ماهانه  كشي در قرعهنيستند مجاز  ،اند درخواست خودرو داده اپليكيشنطريق 

در مجـاز نيسـتند    ،انـد  سـتاره كسـب كـرده    100كمتـر از   ،براي مثال كاربراني كه طي يك ماه( هاسقف در كسب امتياز
 ،انـد  ستاره دريافـت كـرده   200كاربراني كه طي يك ماه بيشتر از . ننداستفاده كهاي ماهانه يا كدهاي تخفيف  كشي قرعه
درخواست  ،درصدي روي كالاهاي فروشگاه تپسي و همچنين هاي از تخفيف ،هاي دريافتي خود توانند بر اساس ستاره مي

  .استفاده كنند) مند شوند خودرو بهره

  منابع
 تيريمطالعات مد. كاربران يريبر درگ يوارساز يباز يها كيآثار مكان). 1401(شاهو  ،صبار و محمدرضا ي،دآباديسع ي؛مجتب ي،باقر

  .154-135 ،)106(31 ،بهبود و تحول

اي  هاي رسانه آفريني ارزش در پلتفرم درگيرسازي كاربر در برند و هم). 1401(لبافي، سميه و  روشندل اربطاني، طاهر ؛بهاگير، اسداالله
  . 400 -379 ،)3(14، يريت بازرگانيمد .)پلتفرم روبيكا: مورد مطالعه(

آفرينـي برنـد بـا ميـانجيگري مـدل       وارسازي و هـم  رابطه بازي). 1399(قنبري، ميلاد و  رضائيان آستانه، محدثه ؛خليل نژاد، شهرام
  .127 -87 ،)3( 7، برندفصلنامه علمي پژوهشي مديريت  .ها وكار پايدار در پلتفرم كسب

مطالعـه  : هاي نـوين  وارسازي در افزايش درگيري مخاطبان با رسانه هاي بازي قابليت. )1396( نوشكيا ،كريمي و سياوش ،صلواتيان
  . 33-17 ،)3( 4 ،تعامل انسان و اطلاعات. وي صداوسيما تي پي موردي آي

آموزشـي بـراي   هـاي   وارسـازي در توليـد برنامـه    كارگيري ظرفيت بازي هاي به مطالعه شيوه). 1403(خواه، مريم  همراز، ويدا و وطن
  ).1(14، اي در رسانه و فرهنگ رشته مطالعات بين. هاي شنيداري كودكان در رسانه
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