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Abstract 
Today, gamification in businesses is being used as an effective strategy to 

attract and retain customers, increase user engagement, and create positive 
interactions with customers. Gamification, as a marketing tool, can not only 
increase sales and profits but also improve customer interaction. Therefore, the 
aim of this research is to identify the dimensions and components of the 
gamification model in the marketing processes of sharing economy businesses 
using a qualitative approach. The data was collected through document analysis 
and semi-structured interviews with 30 researchers, experts, and industry 
managers. The participants in this study were selected using purposive and 
snowball sampling techniques, and the required information was obtained 
through interviews until data saturation was achieved. The data was coded using 
MAXQDA20 software and analyzed using thematic analysis. Content validity 
and member checking were used for validity and reliability, respectively. The 
results of this study showed that the gamification model consists of three main 
dimensions: platform, owners, and seekers, based on 15 components and 70 
indicators. The results of this research demonstrated that sharing economy 
industries can utilize gamification in businesses as an effective strategy to 
attract and retain customers, increase user engagement, and create positive 
interactions with customers. 

Key Words: sharing economy, gamification, marketing processes, 
transportation 

 

                                                           
1 .Ph.D Candidate , Department of Business Administration, Farabi College, University of Tehran, Tehran, 

Iran 
2 .Associate Professor, Department of Business Administration, Farabi College, University of Tehran, Tehran, 

Iran. 
* Corresponding Author: maysam.shafiee@ut.ac.ir 

10.71737/jpm.2025.3113

633 

 



 175-202، ص.ص.1404ان تابست –73 ، پیاپی 2، شماره 19دوره                                              مدیریت بهره وری  

 
 

 

  
(176) 

1.Introduction 

Today, there is a type of prominent economy known as the sharing 

economy, where businesses are based on the concept of sharing 

resources. The sharing economy refers to the ability of individuals and 

groups to rent out their own assets or rent assets from others on a broader 

scale (Laudin, 2023).The sharing economy involves sharing at the outset, 

production, distribution, trade, and consumption of various products and 

services by individuals or organizations (Munkoe, 2017).One of the 

important and determining factors in maintaining or increasing sales and 

market share, particularly in sharing economy businesses, is 

gamification.Gamification, refers to a process that uses game-like stimuli 

and thinking to enhance engagement and problem-solving (Lusch & 

Vargo, 2014). Gamification is one of the factors that significantly 

contribute to attracting customers in various aspects. Therefore, creating 

an enjoyable experience for people is not only an important necessity but 

also an effective service for the country. Based on previous research, the 

lack of comprehensive and indigenous models in the development of 

gamification in sharing economy businesses necessitates an investigation 

from the perspective of experts. This research aims to identify the 

appropriate dimensions and components of gamification in the marketing 

processes of sharing economy businesses. By doing so, it can provide 

valuable insights into the effective dimensions and components of 

gamification in the marketing processes of sharing economy businesses. 

2. Literature Review 

Gamification is a process that utilizes game-like stimuli and thinking 

to encourage participation and problem-solving (Lusch & Vargo, 2014). 

Gamification endeavors to increase user engagement, participation, and 

loyalty through its inherent structures. It creates gamified environments 

by incorporating the following elements:1. Game Foundations: These 

include emotions, progress, communication, game maps, and other 

elements present in gamification; 2. Game Mechanics: These encompass 

rewards, challenges, feedback, chance, and other stimuli found in games; 

and 3. Game Components: These consist of points, badges, rankings, 

leaderboards, missions, and other elements utilized in gamification 
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(Werbach & Hunter, 2012).Game mechanics are employed in 

gamification to enhance user participation and motivation. An effective 

gamified system should have appropriate and timely feedback 

mechanisms. Additionally, it should incorporate suitable mechanics for 

the purpose and rules of the game. Furthermore, game elements such as 

points, rankings, leaderboards, etc., should be utilized effectively and 

contextually (Herzig & et al, 2012). 

3. Methodology 

In this approach, the data was obtained through document study and 

semi-structured interviews with 30 experts in the country, including 

researchers, specialists, and managers, using purposive sampling and a 

snowball approach. The sample size was determined based on theoretical 

saturation. Content validity was ensured through content validity method, 

and member checking was employed for reliability. To protect the 

confidentiality of the participants' information, each participant was 

assigned a unique code. The participants were asked to respond to the 

questions based on their experiences. The coding process was conducted 

using MAXQDA20 software, and thematic analysis technique was 

applied to identify and focus on key indicators as units of analysis within 

the interview texts. Subsequently, the interview texts were divided into 

meaningful elements, then, initial codes were extracted, and ultimately, 

70 codes were confirmed and analyzed. Throughout the coding process, 

and even during the integration process, the interview texts were 

reviewed multiple times to consider expressions and phrases that 

indicated relationships between main and sub-categories. Based on 

underlying meanings, each code was grouped. Then, a name was 

assigned to each group. By establishing a coherent connection between 

the concepts in the three main dimensions of "Platform, Owners, and 

Seekers", categorization was carried out, and an initial theoretical 

framework was formed. 

4. Results 

According to the overall research objective and concept sharing, 70 

codes were classified into 15 components and 3 main dimensions. 

Consequently, the research question resulted in the identification of a 



 175-202، ص.ص.1404ان تابست –73 ، پیاپی 2، شماره 19دوره                                              مدیریت بهره وری  

 
 

 

  
(178) 

suitable gamification model for the marketing processes of sharing 

economy businesses. Based on the coding analysis and the relationship 

between concepts, a suitable pattern for gamification in the marketing 

processes of sharing economy businesses was determined. Accordingly, 

gamification in the marketing processes of sharing economy businesses is 

based on the analysis of user and player behavior, identifying the needs 

and requirements of users and players, analyzing the competitive space 

and gamification environment of sharing economy businesses, market 

planning and determining the appropriate target market, designing 

accessible channels and operating in designed markets, having a strategic 

market plan for continuous management of the market, users, and players 

along the product and business life cycle, designing games that meet 

market needs and requirements, designing games based on up-to-date 

standards and professional patterns, meeting the needs of owners and 

users, owners' participation in game design, owners' participation in 

promoting and developing gamification networks (volume and physical 

development), owners' participation in brand development and project 

promotion (advertising and brand development), players and users' 

participation in game design, players and users' participation in 

promoting and developing gamification networks (volume and physical 

development), and players and users' participation in brand development 

and project promotion (advertising and brand development). Based on 

the relationships between indicators, components, and extracted 

concepts, and considering the coding process, the concepts of 

gamification in the marketing processes of sharing economy businesses 

are presented in a graphical pattern as shown in Figure 1. In the first step, 

in addition to document study, semi-structured interviews were 

conducted with 30 experienced experts, and their perspectives and 

experiences were collected and analyzed to identify the indicators. In the 

second step, gamification was classified into 3 main dimensions and 15 

components based on initial codes, factors, and criteria, along with 

sufficient knowledge of different concepts and their compatibility with 

each other. In the third step, the second part of the research question (i.e., 

How is the gamification model in the marketing processes of sharing 
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economy businesses?) was addressed, and based on the analysis of the 

main themes, the gamification model was determined. 

5. Discussion 

In summary, the objectives of gamification include increasing 

participation and interaction, enhancing motivation and energy, 

facilitating learning and education, improving user experience, fostering 

customer engagement, increasing attitudes and awareness, and achieving 

organizational goals. With the growth of the sharing economy and 

increased competition in this industry, companies may pay more 

attention to using gamification to attract and retain customers, leading to 

further progress in this field. The development of gamification in the 

sharing economy in Iran still requires further research and study, and 

there is potential for greater utilization of this approach in the future. 

Furthermore, in reviewing the existing domestic and international 

studies, no specific model for gamification in the marketing processes of 

sharing economy businesses in the transportation industry has been 

presented. 

6. Conclusion 

Businesses can utilize this model to establish better performance 

metrics for improving and streamlining their workflow processes, 

conduct objective evaluations of their strengths and weaknesses, gain 

awareness of consumer needs, and utilize it for enhancement and service 

provision. By considering and integrating these three dimensions and 

their components, the integrated gamification framework provides a 

comprehensive approach to designing gamification in sharing economy 

businesses that are engaging, inspiring, and aligned with desired system 

goals. This model can be used to examine user behavior in utilizing 

gamification elements and making informed decisions regarding 

gamification. Using this model, the impact of various factors such as the 

platform, owners' attitudes towards gamification elements, belief in 

executive control in performing activities, and users' and searchers' 

attitudes towards others' opinions and expectations can be investigated in 

relation to their behavior. 
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کارهای وبازاریابی کسب ینمایی در فرایندهابازی یالگو یهالفهؤابعاد و م ییشناسا

  )کسب وکارهای فعال در صنعت حمل ونقل( اقتصاد اشتراکی
 

 *2یرودپشت یعیشف ثمیم ، 1یمراد هیسم
 

 (30/10/1403 پذیرش نهایی:-28/08/1403 )دریافت:
 

 

 چکیده
یش ان، افزاداشت مشتریجهت جذب و نگه ،عنوان یک راهبرد مؤثر وکارها بهدر کسبنمایی امروزه، بازی

 زاریابی،با ابزار کی عنوان نمایی به. بازیشودمشارکت کاربران و ایجاد تعاملات مثبت با مشتریان استفاده می
این ز امین جهت، هدف بخشد. به ه نیز بهبود را مشتری تعامل تواندمی سود، افزایش و فروش علاوه بر افزایش

با  کیکارهای اقتصاد اشتراوکسب نمایی در فرایندهای بازاریابیالگوی بازیهای پژوهش، شناسایی ابعاد و مؤلفه
نفر از پژوهشگران،  30ساختاریافته با تعداد نیمه از طریق مطالعۀ اسناد و مصاحبه هاروش کیفی است. داده

مند گیری هدفونهدر این پژوهش، با کاربست روش نم کنندگانمتخصصان و مدیران صنعت، انجام شد. مشارکت
ها به دست دهنظری دا ها تا اشباعبرفی انتخاب شدند و اطلاعات مورد نیاز از طریق مصاحبه با آنو رویکرد گلوله

 یل مضامین تحلیل شد.کدگذاری و با استفاده از تکنیک تحل MAXQDA20افزار ها با استفاده از نرمآمد. داده
ز این تحقیق اایج حاصل نت. دروایی، از روش روایی محتوایی و برای پایایی، از روش بازبینی اعضا استفاده ش برای

 70و مؤلفه 15بتنی بر مبعد اصلی، شامل پلتفرم، مالکان و جستجوگران و  3نمایی دارای نشان داد الگوی بازی
وکارها به ر کسبدنمایی توانند از بازیراکی میباشد. نتایجِ این پژوهش نشان داد صنایع اقتصاد اشتشاخص می

با  لات مثبتتعام داشت مشتریان، افزایش مشارکت کاربران و ایجادعنوان یک راهبرد مؤثر جهت جذب و نگه
 نمایند. مشتریان استفاده 
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 مقدمه
اقتصاد  ؛هستند یبر اقتصاد اشتراک یمبتن یکسب وکارها مطرح، یاز اقتصادها یروزه نوعام
را اجاره  گرانید یهاییدارا ،یتربه طور گسترده توانندیها ممعناست که افراد و گروه نیابه  یاشتراک
 متیق هک ددهیرخ م یهنگام شتریامر ب نیا .(1،2023لادینرا اجاره دهند) های خودییدارا ایکنند 

دارند، به صورت تمام و کمال از آن استفاده  اریکه آن را در اخت یبالاست و افراد اریبس ییدارا کی
 یکوچکتر زندگ لیوسا یو حت نیاز خانه گرفته تا ماش تواندیم ییدارا نی(. ا2،2015هاماری) کنندینم

دارد، اما  یاریقدمت بس ،یبشرمع در تمام جوا ییالبته اجاره دارا (.3،2017)تایهاقشامل شود زیرا ن
تر تر و آسانساده اریامر بس نیا نترنت،یبر ا یکار مبتنو کسب یهاو مدل نترنتیامروز به کمک ا

بلا  یهاییدارا ژهی)به وی خود هاییاز دارا توانندیم ،ینظام نیو افراد به کمک چن شودیانجام م
 مبادله یبرا یچندان نهیشوند و هز تحملم یانبدون آنکه زحمت چند ،استفاده( پول کسب کنند

آن  رامونیاست که پ یاقتصاد-یاجتماع ستمیاکوس کی یاقتصاد اشتراک(. 2015)هاماری،بپردازند
شامل  ی. اقتصاد اشتراک(4،2017)ویلسونشوندیبه اشتراک گذاشته م یو فکر یکیزیف ،یمنابع انسان

 ایف محصولات و خدمات مختلف توسط مردم و و مصر رتتجا ع،یتوز د،یاشتراک در آغاز، تول
الملل از ابزارها و  نیدر سطوح ب یموفق تجار ی.کسب وکارها (5،2017)مانکوشودیها مسازمان

 یینها دارنیخر ای انیمانند شناخت بازارها، رقبا، مشترها  تیفعال یزیبرنامه ر تیبا قابلیی ها ستمیس
به عنوان  ،یمندتیرضا یعوامل جلب حداکثر نییتب آنها به همراه یازهاین و محصول و علائق

 یریکارگهبدون ب یتجار یدر رقابت ها قیبهره مند هستند، لذا توف یجهان یدر بازارها یرقابت تیمز
امروزه  (.7،2013وکلایکومب 6)هارتلیباشد ینم سریم یامروز ریبه شدت متغ طیابزار مذکور در شرا

 یو نوآورانه برا نینو یکسب وکارها به دنبال راهکارهاو یبزرگ خصوص یاز شرکت ها یاریبس
 یتر شدن فضابا تنگو  (.2012و همکاران،  لسونیخود هستند )و انیفروش و جلب مشتر شیافزا

 یبه نوآور ،و از دست ندادن بازار یجلب و نگه داشتن مشتر یها برا شرکت وستهیرقابت و تلاش پ
 (.8،2015)هولنسنورده اندآ یرو  یفنون جذب مشترو  یوفادار یثمربخش در برنامه ها یها

                                                           
1. Laudien 

2. Hamary 

3. Taeihagh 

4. Wilson 

5. Munkoe 

6. Hartley 

7. Claycomb 

8. Hollensen 
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یکی از عوامل مهم و تعیین کننده در حفظ و یا افزایش فروش و اندازه سهم بازار به خصوص  
 واژه یبرا یانمایی که ترجمهنمایی است. بازیبازی ی،اقتصاد اشتراک یکارها و کسب در

(gamification)  یو تفکر یباز یهابا استفاده از محرک شود که یاطلاق م یندیبه فرآ است 
نمایی بازی(. 2،2014و وارگو 1)لاچمشارکت و حل مسائل بپردازد شیافزا یگونه به تلاش برای باز

 شیخود افزا یذات یآنان را با ساختارها یکاربران، مشارکت و وفادار زشیکند تا با انگ یتلاش م
 حیتوض شتریکه ب یقینمایی شده را به طربازی یرهابست زیرنمایی با استفاده از موارد دهد. بازی

و  یارتباطات، نقشه باز شرفت،یمثل احساسات، پ یباز یها انیبن -1 :کند یخواهد داده شد، خلق م
که  یگرید یمحرک ها یاریچون پاداش، چالش، بازخورد، شانس و بس یباز یمحرک ها -2رهیغ

 غیره و تیمورأ، می، جدول رده بندرتبه ،، نشان هاازیمثل امت یباز یاجزا -3ها وجود دارد یدر باز
کاربران  زهیمشارکت و انگ شینمایی با هدف افزادر بازی یباز یها محرک(. 4،2012وهانتر3)ورباخ 

 یمناسب و به موقع زخوردوکارهای باساز دینمایی شده خوب بابازی ستمیس کی رود. یبه کار م
 هم چنینشده باشد.  هیوکارهای مناسب تعبساز زیآن ن نیو قوانداشته باشد. به علاوه در مورد هدف 

 و 5)هرزینگو بجا بهره ببرد  یو ... به خوب یرتبه ، جدول رده بند از،یمثل امت یباز یهااز المان
 رانیو به خصوص ا ایدر دن یروند استفاده از مدل اقتصاد اشتراک نکهیبا توجه به ا. (2012همکاران،

 یهاسیسرو هیشاهد ارا میتوانیم نترنتیت و ما با گسترش فرهنگ استفاده از ادر حال گسترش اس
جنبه  رد یبه جذب مشتر یاست که کمک فراوان دیاز موار یکینمایی بازی، میباش رانیدر ا یشتریب

رسد چه یبه نظر م رانیبکر ا ینمایی و فضابازی ادیز یها لیکند. با توجه به پتانس یمختلف م یها
 نکهیکنند. با ا یگذارهیگرفته و در آن مطالعه و سرما یمقوله را جد نیا دیکشور و چه دولت با عیصنا
 ینمایی ماست، در کشور ما بازی نترنتیو ا یمجاز ینمایی در فضابازی یاز فرصت ها یاریبس

در  انیبه تبع آن جذب مشتر .باشد نترنتینفوذ ا بیضر شیافزا یبرا یتواند خود راهکار
ابعاد و است که  نیا قیتحق یمسأله اساس بنابراین رشد خواهد داشت. زین ینترنتیا یوکارهاکسب
 است؟ چگونه یکارهای اقتصاد اشتراکوکسب یابیبازار یندهاینمایی در  فرامناسب بازی هایمؤلفه
عصر  یها یکنند. یکی از بارزترین ویژگسازمانها در محیطی پویا، پرابهام و متغیر فعالیت می امروزه

نظیر تحول در  شگرف و مداومی است که در شرایط اجتماعی و فرهنگی، تحولاتحاضر، تغییرات و 
        یوفراملی آنها ر تکنولوژیکی و ،یاقتصاد ،اجتماعی، سیاسی یهاارزش ،یطرز تفکر، ایدئولوژ

                                                           
1. Lusch  

2. Vargo 

3. Werbach  

4. Hunter 

5. Herzig 
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پذیرتر شده و رقابتمحیطی و رقابت فزاینده سازمانها را برآن داشته است تا  یهادهد. پویایی می
نمایی یکی از دست آورده و از طرفی مشتریان جدید کسب کنند. بازیه رضایت مشتریان خود را ب

فضایی که . بنابراین مختلف می کند یدر جنبه ها یاست که کمک فراوانی به جذب مشتر دیموار
کشور  یبرا اثربخشمهم بلکه خدمتی  یوجود آورد نه تنها نیازه مردم ب یفرح بخش برا یاتجربه

 یبه دلیل عدم وجود الگوهاباتوجه یه بررسی تحقیقات انجام شده ،  طور همین و محسوب می شود
کارهای اقتصاد اشتراکی، ضرورت بررسی آن از ونمایی در کسبجامع و بومی در حیطه توسعه بازی

کارهای ونمایی در کسبزیبا یالگو ابعاد و مؤلفه های مناسبتواند در شناسایی دیدگاه خبرگان می
 یهامؤلفه حاضر سعی بر آن است که به شناسایی ابعاد و قیقاقتصاد اشتراکی مثمرثمر باشد. در تح

. لذا به کارهای اقتصاد اشتراکی پرداخته شودوبازاریابی کسب ینمایی در فرایندهابازی یمناسب الگو
با  یقی( در تحق2015همکاران ) و 1آدامززیم. پردااین منظور به بررسی ادبیات و پیشینه تحقیق می

را به  ریعناصر ز «شده مهاجم محور یفیمیگ کردیرو کی ،یبریسا تیامن یهاآموزش مهارت» عنوان
آواتار،  ازات،یراه حل ،امت شنهادیپ یها، تابلونشان از،یامت :کنندیم ینمایی معرفعنوان عناصر بازی

آن  ینمایی و کاربردهادر پژوهش خود با عنوان بازی (2021) 2پراساد. هدف/ هدف مشترک داستان،
 ،زهیرفتار و انگ رییتغ ،یباز یطراح ،یباز ییایپو ،یینمایثر ساختن بازؤم یبرا که کندیعنوان م
 یهایدئولوژیکوتاه، ا ادداشتی نیشوند. ا بیبا هم ترک یباز ریغ طیدر مح دیهستند که با عناصری

 سندهیتر کند. نوکسب و کار را موفق طینمایی در محبازی یتواند طراحیکه مدهد  یرا ارائه م یاصل
باشند.  دیتجارت مف یایدر دن توانندیم ینمایی چه زمانبازی یهاهیکه رو کندیم تیروا نیهمچن
و انتخاب،  یباز عناصر« معنادار یسازیباز»با عنوان  در پژوهش خود (2018وهمکاران) 3ایباتاچار

( در پژوهش خود با 2017وهمکاران) 4ی. لکنندیم ییبازتاب را شناسا و اطلاعات، تعامل ش،ینما
 یمیشغل گ یطراح با یاتیو عملکرد عمل تیرضا زه،یانگ شی: افزادیبر تولنمایی بازی تأثیر» عنوان

سه شاخص  یی،نما یبر باز یتنیشغل م یداشتند که طراح انیب« هوشمند یبر گوش یشده مبتن
 5چو یوکای دهد.یم شیکنندگان را افزاتشرک یاتیعملکرد عمل ،یشغل تیرضا ،یشغل زهیانگ یدیکل
 ،یمعن :کندیم ییرا شناسا ریبعد ز 8 «یرفتار ینمایی و طراحبازی» با عنوان یقی( در تحق2019)

در  نیبودن. همچن ینیبشیپ رقابلیاجتناب، غ کمبود، ،ینفوذ اجتماع ت،یمالک ،یتوانمندساز ت،یموفق
نمایی در بازی «ازاتیامت یها و تابلوهانشان ازها،ی: فراتر از امتینمایی عملبازی» کتاب خود با عنوان 
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 یرا ارائه م ییایمزا درآخر کند ویم یبانیاز تعامل کاربر پشتو  شده است یسازادهیبخش پ نیچند
 1کیاقدامات. کوانت یه ورو بهر تیفیک ،یکاربر، تعامل اجتماع یها تیفعال شیافزا: دهد مانند

 کند:های زیر را شناسایی میمؤلفه« مدل انگیزه گیمر» ( در تحقیق خود با عنوان2021فاندری)
. قدرت، داستان، کشف ،یجامعه، استراتژ جان،یه ،یطراح ،یفانتز ل،یرقابت، چالش، تکم ب،یتخر

تواند  کسب وکارشما را متحول یم یچگونه تفکر باز»در کتاب خود با عنوان  (2014هانتر ) ورباخ و
 2شتری. ر کنندیم یبنددسته کینامیها، دسمیقسمت اجزاء، مکان 3نمایی رادر مطالب بازی «کند

بر اساس  «زهیها بر انگها و مشوق: تأثیر پاداشیینما یمطالعه باز »( در کتاب خود با عنوان2015)
صدا،  /یبصر یهاجلوه :کندیم ییرا شناسا ریموارد ز زشیانگ ینظر یها ومبانپاداش ینظر یمبان

نور شمس  هیادیآواتار. س دستاوردها، ازات،یمتا ای ها، تابلوها /مسائل، نشانچالش از،یامت شرفت،ینوار پ
 یفیمیگ یریادگی تیریمد یبرا یوممفه یچارچوب»در پژوهش خود با نام ( 2018)وهمکاران 3نیالد

 مقاله آنها،هدف و کنند می یرا بررس ازاتیامت ینشان وتابلو ،ازیامت شاملنمایی عناصر بازی «شده
 ،یینمایعناصر باز زمیچارچوب شامل مکان نیشده است که ا یفیمیگ یریادگیاز  یارائه چارچوب

 یشده را م یسازیباز یریادگی تیریمد ستمیکه س ی استریادگی هیو نظر یاعناصر چند رسانه
 ،میبدبو ندار یبه نشان ها یازیما ن» ( در پژوهش خود با عنوان1201) ی، ج 4گالیمک گون. سازد

بازخورد و  تمسـیچهار عنصر هدف، قواعد، س «مینمایی دوباره اختراع کنرا بدون بازی تیچگونه واقع
نمایی در بازی هایژگیو نیو معتقد است که هم داندیم یباز یهارا از مؤلفه همشــارکت داوطلبان

 یبرا ینمایی به عنوان بستربازی» با عنوان یدر پژوهش (2017وهمکاران) 5نوبرههم وجود دارد. 
و شناخت،  یتعاملات اجتماع رقابت، پاداش، ،یسرگرم عناصر «دمشترک برن جادیتجارب ا

ی سازی تجارب باز نیارتباط ب جادیبا هدف ا کنند ورا شناسایی می و حس اجتماع یسازیسفارش
شدن  ریدرگ یکنندگان برامصرف یهازهی، انگیبه روش اکتشاف ک ارزش برندبرند و خلق مشتر شده

 لیو تحل هیمورد تجز را شده و تأثیر آنها بر تعامل مصرف کننده و تجربه برند یفیمیگ اتیبا تجرب
 یسازیباز یهاستمیس یها را به اجراکه شرکت ییها زهیمطالعه انگ نیقرار دادند. به طور همزمان، ا

نشان داد که  جی. نتاکنندیم یبررس دهد،یسوق م یارزش نام تجار جادیا یبرا ییامدهایا پشده ب
ها، تجارب چالش ،یسرگرم قیتوسعه تعامل با برند و بهبود روابط، از طر یرا برا یرنمایی بستبازی

ستند ه ایی شدهفیمیگ یهاستمیکنندگان به دنبال سو مصرف دهدیمستمر و مشارکت برند ارائه م
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 شانیو حس اجتماع را برا یسازیو شناخت، سفارش یپاداش، رقابت، تعاملات اجتماع ،یکه سرگرم
ارزشمند را در مورد نظرات و  یها تا داده دهدیها اجازه مبه شرکت نیهمچننمایی بازیفراهم کند. 

 یابزار برندساز کیتوان به عنوان ینمایی را مکنند. در مجموع، بازی یآورجمع انیتعاملات مشتر
 نهایهمه ا که-د مشترک برن جادیکننده و مشارکت در تجارب اتعامل مصرف یارتقا ینوآورانه برا

 (2014)2لوکاسن 1جانسندر نظر گرفت.  -است یضرور یبر نام تجار یمبتن ینوآور تیریمد یبرا
در این تحقیق از روش پرداخته است. « نمایی در بازاریابی مصرف کنندهبازی» در پژوهشی به بررسی

بازاریابی  یها تحقیق شامل شرکت یکیفی و ابزار مصاحبه عمیق استفاده شده است. جامعه آمار
نمایی بر اهداف بازاریابی مصرف کننده تأثیر تحقیق حاکی از آن است که بازی یبودند. یافته ها

بهبود  یشارکت کارکنان براو م زهیبر انگ یادینمایی، تمرکز زمطالعات بازی انیم در. مثبت دارد
و مشارکت دادن کارکنان  زهیانگ جادیا یبرا یتواند ابزار قدرتمند ینمایی معملکرد وجود دارد. بازی

 هیبر نظر یمبتن یچارچوب( 2011) 4توماسو ید. (2021و همکاران،  3انگیک یدر محل کار باشد )ل
 نییتع کنان،یانواع باز ییشناسا ،یسازیباز لیدهد که شامل کشف دل یرا نشان م زهیانگ نییخودتع

 6و آرمسترانگ 5است. لندرز ندیفرآ لیمورد علاقه و تکم یهانهیزم نافتیها، مهارت فیاهداف، توص
 نکهیدرک ا یرا برا یچارچوب «نماییبا بازی یآموزش جینتا شیافزا» خود با عنوان قیدر تحق( 2017)

به  .کندیارائه م مختلف تأثیر بگذارند، یآموزش جیدر نتا توانندیم ،نماییمانند بازی ها،یچگونه فناور
 ییویدیو یهایو تجربه با باز یبر باز یمبتن یریادگینسبت به  رندهیادگی نگرش یخاص، وقت طور

 نیا یاصل یاز جنبه ها یک. ینداشته باشد یآموزش جیدر نتا یریینمایی ممکن است تغکم است، بازی
 ی)ل کندی است که به عملکرد مؤثر فرد کمک م یعوامل نیاز مهمتر یکیان کارکن زهیاست که انگ

 کی یگذارهیسرما زانیم است که ، مشارکت کارکنانجنبه دیگر یک (.2021و همکاران،  انگیک
 7)سو نشان می دهدشده  یسازیباز طیمح کیکارها در  یکاهش خستگ لیکارمند را به دل

در  یزیکارکنان و حفظ کارکنان که به طور شگفت انگ یاداربه دنبال آن وف(. 2017وهمکاران, 
تأثیر  گریکدی بر رهایمتغ نی(. ا2017 ،8)باستن شود ینمایی در محل کار موفق بوده اند، دنبال مبازی

       خود با عنوان قی( در تحق2020همکاران ) و 9شلیم .نمایی رابطه متقابل دارندگذارند و با بازییم
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 زهیتأثیر انگ« ینییخودتع هینظر یریکارگهبا ب ازها،ین یبر ارضا یرونیب زهیو تأثیر انگ نماییبازی »
 یو قصد رفتار یشناختروان یازهاین یبر ارضا ،یاحساس گناه درون ای یمانند فشار اجتماع ،یرونیب

 تواندیم یرونیب زهیکه انگ دهدیصنعت نشان م نیدر چند ینظرسنج کی .نمودند یکارکنان را بررس
 یشود )مانند ارزش شخص یدرون یرونیب زهیانگ یکارکنان را کاهش دهد، اما وقت تیاستقلال و رضا

 نیا ران،یمد یکند. برا یبانیپشت یو قصد رفتار یدرون زهیانگ ازها،ین تیاز رضا تواندیدرک شده( م
را ارائه دهد  ییایمزا دیبخش بودن، بافراتر از لذت دار،ینمایی پابازی یکه طراح دهدینشان م جینتا

ابعاد ارتباط، استقلال، در این تحقیق، کارکنان ارزشمند است. و یکارکنان معنادار است و برا یکه برا
 اآی»عنوانبا یقیدر تحق(2019)یهامار و 1یش .کنند مطرح مینمایی بازی عادرا به عنوان اب یستگیشا

 ازین ینمایی و ارضابازی یهایژگیو نیرابطه ب یبررسبه   «کند؟ یرا برآورده م ازهاین ،نماییبازی
 یهایژگیدستاوردها و و ،یورنمایی )غوطهبازی یهایژگیتعاملات کاربر با و نیروابط ب ،یدرون

مرتبط( در جوامع  یازهایو ن یستگیشا ،یدمختار)خو یذات ازین ی( و ارضایمرتبط با اجتماع
دو  ،یبر نظرسنج یمطالعه مبتن کی قی. که از طرزندپردامی ی،و هواو یائومیش نیآنلا شدهیمیگ

نشان  جینتاو  دهندیرا نشان م نیدر چ یمرتبط با محصول فناور نیآنلا یانجمن بزرگ برندها
به استقلال  ازین ارضایتنها به طور مثبت با  یورغوطهنمایی مربوط به بازی یهایژگیکه و دهدیم

مرتبط بودند،  ازین یورد نه تنها به طور مثبت با انواع ارضامرتبط با دستا یهایژگیمرتبط است. و
 یسازیباز یهایژگیبودند. و یستگیشا و ازین ارضای ،استقلال  کنندهینیبشیپ نیتریبلکه قو

نشان  جیمرتبط بودند. نتا ازین ارضایو  یستگیبا استقلال، شا یثبتبه طور م ،یمرتبط با اجتماع
کاربران خدمات  یدرون یازهاین یبر ارضا یتوجهتأثیر مثبت قابل تواندینمایی مکه بازی دهدیم

 یبرا ینمایی به عنوان خدمتبازی»( در پژوهشی به بررسی 2012)یوهامار 2یوتاریه. داشته باشد
نمایی در حوزه بازاریابی بوده است. یاند. هدف از این تحقیق تعیین نقش بازپرداخته« بازاریابی

 یها نوین بر تمام مؤلفه ینمایی به عنوان رویکردکه بازی استحاکی از آن  تحقیق یهایافته
نقش »با عنوان  در پژوهش خود (2021)و همکاران   3یمرهاب. دارد یداربازاریابی تأثیر مثبت و معنی

ارزش نام  جادینمایی را بر انقش و تأثیر بازی« یارزش نام تجار جادیبر ا شنیکیفیمیو تأثیر گ
دارد  تیدلالت بر وجود چهار نوع فعال یمطالعه تجرب 32از  ییکنند. مجموعه نهایم یبررس یتجار

: یعنی رندیگینمایی قرار مو به طور مثبت تحت تأثیر بازی شوندیم جادیا نیکه توسط کاربران آنلا
ه مقال نیا ن،ی. علاوه بر ایدهان به دهان، و کار تصادف نش،یب یگذاراشتراک ،یخدمات مشتر
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از مطالعات  کیهر  یدیکل یها افتهیکند،  یم تیها را هداتیفعال نیرا که ا یباز یاصل یهاییایپو
از  یامجموعه ت،یکند. در نها یآنها را برجسته م یاصل ینظر یربنایتحت پوشش و ز

که شامل کاوش  شودیم شنهادیپ ندهیمطالعات مرتبط آ یقابل توجه برا یقاتیتحق یهایریگجهت
 اتیشرکت و عمل یاجتماع یهاتیمرتبط با مسئول دیجد ینیآفرهم یهاتیو فعال ،یباز دیصر جدعنا

بازی  یابیبازار یهاتیچگونه فعال»( در پژوهش خود با عنوان 2018وهمکاران )1هسو. است یکیزیف
به  «دتمرکز بر نقش عشق به برن ، بادنکنیم جادیمطلوب مصرف کننده را ا یرفتارها زهیانگ ،نمایی
. پردازندیمطلوب مصرف کننده م یعشق به برند و رفتارها ت،یتجربه، ارزش، رضا نیروابط ب یبررس

 یمشتر 242از  یابا استفاده از نمونهرا  یامطالعه ق،یروابط در مدل تحق نیا شیآزما یبرا
مایی تأثیر مثبت و نبازی یابیبازار یها تیفعال که تجربه ندافتیو در دادندانجام  نیآنلا یفروشکتاب

کنند که ارزش یم دییتأ نیهمچن هاافتهیبخش و ارزش سودمند دارد. بر ارزش لذت یداریمعن
 جینتا ت،ی. در نهاگذاردیو عشق به برند تأثیر م تیبر رضا یطور معنادارگرا و ارزش سودمند بهلذت

 یعنیکننده )مطلوب مصرف یبر عشق به برند و به نوبه خود بر رفتارها تیکه رضا کندیم دأییت
 ی( تأثیر مثبت و معناداریفبه برند، دهان به دهان مثبت و مقاومت در برابر اطلاعات من یوفادار
 ندهیآ یاجازه دهد تا رفتارها نیآنلا یفروشخرده یهابه شرکت تواندیمطالعه م نیا یهاافتهیدارد. 
نمایی را بازی یابیبازار یهاتیو فعال هاییرادا تیریکنند و مد ینیبشیپ ترقیخود را دق انیمشتر
در بازاریابی کاربران  یوکارهای بازدر پژوهشی به بررسی نقش ساز (1395) کردبچه کنند. ییراهنما

وکارهای پرداخت. این پژوهش برآن است تا تأثیر ساز (مشاغل طلاعاتبانک ا)برتر یوب سایت آ
برتر مورد مطالعه قرار دهد. بر همین اساس فرضیات  یسایت آ نمایی را بر بازاریابی کاربران وببازی

نمایی بر بازاریابی و کسب و کار اینترنتی اثر یا بازیآال که ؤرسیدن به پاسخ این س یبرا یاگانه 9
میان بازاریابی و  تعاملاتگانه  9 یها دارد و یا خیر؟ طراحی شد. این فرضیات به طور کلی جنبه

از ازمون تی  تفادهنظرات با اس یورآشود. پس از طراحی پرسشنامه و جمع  می نمایی را شاملبازی
حاکی از  یاستیودنت هر یک از فرضیات مورد بررسی قرار گرفت و نتایج حاصل از این تحلیل آمار

 خود با عنوان قی( در تحق1398محمد معصوم وهمکاران ). باشد فرضیه می 9عدد از  7پذیرش 
و عشق به  یمشتر تیرضا یانجیبا نقش م انیمشتر یرفتار یامدهایمایی بر پنتأثیر بازی یبررس»

نمایی در کـه بازی دهـندیان منشـ «یگردشگر یها آژانس آنلاین انیبرند موردمطالعه: مشتر
 ــتیو سودآور در رضا انــهیجولذت یهاو سـودآور تأثیر دارد و ارزش انـهیجولذت یهـا ارزش

در عشــق  یمشــتر ــتیآن اســت کــه رضا قیتحق ــجینتا گری. از دذاردگیتأثیر م یمشــتر

                                                           
1. Hsu 
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بــه  یشـامل وفـادار انیمشـتر یرفتـار یامدهـایعشـق بـه برنـد در پ ـنیبــه برنــد و همچن
 آژانس ــرانیتأثیر دارد. مد یمثبــت و مقاومت در برابر اطلاعات منف یشــفاه غــاتیبرنــد، تبل

 یازهـایهمچـون دادن امت ،یینما یباز یتفاده از ابزارهـاا اسـب دتواننی م یگرگردشـ یاه
موجـب تکـرار  ازهـا،یامت ـنیا یآور آنهـا بـه جمـع مند کردنعلاقهو  انیبـه مشـتر یقیتشـو

 ریمسـ ـنیت و خدمـات سـازمان شـوند و از الابـه محصـو انیمشـتر یوفـادار ـشیافزاو  ـدیخر
 وهمکارانی وکار و عملکـرد سـازمان خـود را بهبـود بخشـند. موسو کسـب یررشـد سـودآو

به  «یمشتر یرسازیو درگ تالیجیبر تجربه د یوارسازیتأثیر باز» خود با عنوان قیدر تحق( 1400)
 یاجزا نیبر ارتباط ب یوارسازیباز یسازمفهوم علاوه بر و مقاله مرتبط پرداختند 26کامل  یبررس

سه  نیا انیپژوهش بر ارتباط م نیا جیپرداخته شد. نتا یمشتر یرسازیبا تجربه و درگ یرسازوایباز
نمایی و تأثیر آنها شناخت عوامل بازی» خود با عنوان قی( در تحق1397)یمحمد. مفهوم دلالت دارد

 تایابتدا از ادب «کالا یجیمورد مطالعه: د نترنتیکارهای اوکسب انیمشتر یدر جذب و نگهدار
 یاکتشاف یعامل لیسپس تحل شد. یینمایی شناسابازی یاصل یرهایبه عنوان متغ ریمتغ 11 ،قیتحق
رقابت  جادیفروش و ا یمجاز یفضا جادیا ،یوارساز یباز یشد و سه عامل اصل مآنها انجا یرو

در جذب و  یساختار معادلات یالگو کیسه عامل با استفاده از تکن نیسپس تأثیر ا .استخراج شد
 یمجاز یفضا جادیا ،یوارساز ینشان داد هر سه عامل باز جیشد و نتا یبررس انیمشتر ینگهدار

 میاثر مستق بیدارند و به ترت انیمشتر یدر جذب و نگهدار یرقابت تأثیر معنادار جادیفروش و ا
مثبت  انیمشتر یرقابت بر جذب و نگهدار جادیفروش  و ا یمجاز یفضا جادیا ،یوارساز یباز

 . ادار استومعن
 

نمایی در تحقیقات پیشین: ابعاد بازی1جدول شماره  

Table 1: dimensions of gamification in previous researches 
 ابعاد بازی نمایی سال تحقیق محققین عنوان تحقیق ردیف

 2021 کوانتیک فاندری مدل انگیزه گیمر 1

تخریب، رقابت، چالش، تکمیل، فانتزی، 
جامعه، استراتژی، قدرت،  طراحی، هیجان،

 داستان، کشف

2 
نمایی و تأثیر انگیزه بیرونی بر ارضای بازی

 نیازها
 و میشل

 همکاران
شایستگی استقلال، ارتباط، 2020  

نمایی و طراحی رفتاریبازی 3 چو کای یو   2019 

 نفوذ توانمندسازی، مالکیت، موفقیت، معنی،
ی کمبود،اجتناب ،غیر قابل پیش بین اجتماعی،

 بودن

4 

نمایی نیازها را برآورده می کند؟ آیا بازی
نمایی و های بازیبررسی رابطه بین ویژگی

 ارضای نیاز درونی

هاماری و 
 همکاران

اجتماعی دستاورد، وری، غوطه 2019  

نمایی بر تولیدتأثیر بازی 5 دستاوردها ها،ن نشا امتیازها، 2018 لیو و همکاران   



 و همکاران یمراد هیسم                                                                                   ...یالگو یهالفهؤابعاد و م ییشناسا 

 

(189) 

 

های آننمایی و کاربردبازی 6  2021 پراساد 
پویایی بازی، طراحی بازی، تغییر رفتار و 

 انگیزه

معنادار بازیسازی 7  
باتاچاریا و 
 همکاران

2018 
 نمایش، اطلاعات، انتخاب، عناصر ، بازی و

بازتاب تعامل،  

8 
ارزش نام  جادینمایی بر انقش و تأثیر بازی

یتجار  
مرهابی و 
 همکاران

2021 
دهان  نش،یب یگذاراشتراک ،یخدمات مشتر

یبه دهان، و کار تصادف  

9 
 جادیتجارب ا یبرا ینمایی به عنوان بستربازی

خلق مشترک ارزش برندمشترک برندو  
 2017 نوبره و همکاران

و  یپاداش، رقابت، تعاملات اجتماع ،یسرگرم
و حس اجتماع یسازیشناخت، سفارش  

10 

نمایی های بازاریابی بازیچگونه فعالیت
مصرف کننده را  رفتارهای مطلوب انگیزه

دایجاد می کند: تمرکز بر نقش عشق به برن  
 تجربه، ارزش، رضایت 2018 هسو وهمکاران

11 
تواند کسب و کار چگونه تفکر بازی می

 شمارا متحول کند.
دینامیک ها، مکانیسم اجزاء، 2014 ورباخ و هانتر  

12 
های امنیت سایبری: یک آموزش مهارت
فی شده مهاجم محوررویکرد گیمی  

 2015 آدامز و همکاران

 حل پی راه تابلوی ها،نشان امتیاز،

 کمشتر هدف/  داستان،هدف آواتار، امتیازات،
 شنهاد

13 
فراتر از بازی نمایی:تعامل معماری از طریق 

 تفکر طراحی بازی آنلاین
استقلال، شایستگی، سرگرمی، 2011 دی توماسو  

14 
بازی نمایی: آزمون افزایش نتایج آموزشی با 
آموزش پیشرفته تجربی مدل اثربخشی  

لندرز 
 وآرمسترانگ

 پاداش امتیاز، دستورالعمل، 2017

15 
ها و نمایی : تأثیر پاداشمطالعه بازی

ها بر انگیزهمشوق  
 2015 ریشتر

 نوار،پیشرفت ، امتیاز صدا،/  بصری هایجلوه
ها، تابلوی امتیازات، چالش ها،مسائل نشان

 دها،آواتاردستاور

نمایی عملیبازی 16  2016 یو کای چو 

مهارت فنی، مهارت ادراکی، مهارت رهبری، 
های شخصیتی، فردی، ویژگیمهارت میان

 هاارزش

17 
های بدبو نداریم: چگونه واقعیت ما نیازی به نشان

نمایی دوباره اختراع کنیم.را بدون بازی  

مک گونیگال، 
 جی

2011 
بازخورد و مشــارکت  هدف، قواعد، سیســتم

 داوطلبانه

18 
 وارسازی بر تجربه دیجیتال وتأثیر بازی

مشتری درگیرسازی  
موسوی و 
 همکاران

1400 

پاداش، سیستم پاداش بازی، چالشی بودن بازی، 
گیری جهت ،همکاری بازخورد، دستاوردها، رقابت/

ل نتربازیکنان، ویژگی بازیکنان پیش از بازی، خودک
نمایش  دستاوردها، امتیازها، آواتار،،بودن بر بازی 

 سازی، اجتماعی لذت، تفریح، تیم ،گرافیکی
سازی، فراموش  سازی،کشف، نقش آفرینی، شخصی

ن میا طلاعاتسازی واقعیت بیرون، قابلیت تبادل ا
 ف ون هدبازخورد، پاداش معنادار، ارتباط بی کاربران،
 یجادایجاد حس اعتماد، اثر عاطفی مثبت، ا، فعالیت

 راحتی استفاده، قابلیت استفاده ،حس امنیت

19 

 نمایی و تأثیر آنها درشناخت عوامل بازی
کارهای وجذب و نگهداری مشتریان کسب

 )کالامورد مطالعه: دیجی (اینترنتی 
 1397 محمود محمدی

و  های بازی چون پاداش، بازخورداستفاده از محرک
، توانایی مشارکت مشتری در مدیریت وب ،شانس

ورت مورد نیاز مشتری به ص اطلاعاتارائه خدمات و 
 ن،استفاده از سیستم امتیازدهی به مشتریابرخط، 

دن همراه کر یجاد رقابت بین مشتریان و همکاران،ا
ب وکنترل و هدایت ، با لذت بازی  محصولاتارائه 

های ایجاد یکپارچگی میان فعالیت ،سایت به موقع
سانی به سود ر ،مشتریانبازاریابی الکترونیکی با نیاز 

نگاه به مشتری به ، مشتری از طریق قرعه کشی
عنوان بازیکن جهت دستیابی به اهداف از پیش 

 وشایجاد سیستم همکاری مشتری درفر ،تعیین شده
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اریابی باز یانمایی در فرایندهمناسب بازی یالگو یها تحقیق این است مؤلفه یال اصلؤس
عاد و اب ییاپژوهش به شناس نیجهت در ا نی؟ به همچگونه استکارهای اقتصاد اشتراکی وکسب
که از  میپردازیراکی مکارهای اقتصاد اشتوبازاریابی کسب ینمایی در فرایندهابازی یالگو یهامؤلفه

امل شقیق، . هم چنین اهداف تحاسناد و مصاحبه با خبرگان صورت گرفته است ۀمطالع قیطر
 ی،اشتراک کارهای اقتصاد و کسب یابیبازار یندهاینمایی در فرایباز یهای الگوشناسایی مؤلفه

و در  راکیکارهای اقتصاد اشت و بازاریابی کسب ینمایی درفرایندهاارائه شده بازی یالگو یابیاعتبار
ر باست.  یاشتراک کارهای اقتصادوکسب بازاریابی ینمایی درفرایندهابازی مناسب یالگو ارائهنهایت 
قتصاد ا یکارهاسب وک یابیبازار یندهاینمایی در فراها و ابعاد بازیاس روابط میان مؤلفهاین اس
 (.1ل. )شکارائه گردید لیگرفته، در قالب مدل ذنیز با توجه به کدگذاری صورت یاشتراک

 

 

 یاقتصاد اشتراک یکسب وکارها یابیبازار یندهاینمایی در فرابازی یی: مدل نها1شکل شماره
Figure1: The final model of gamification in the marketing processes of sharing 

economy businesses 
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 روش  ابزار و
حوزه اقتصاد  های فعال درکاروکسب برای برخی از  تواندمی تحقیق این نتایج که آنجا از

آورد.  شمار به کاربردی یهازمرۀ پژوهش در توانمی پژوهش را باشد، این داشته ، کاربرداشتراکی
قتصاد ارهای اسب وکنمایی در فرایندهای بازاریابی کهای بازیهدف از این تحقیق، شناسایی مؤلفه

مطالعۀ  ها از روشادهدنمایی به روش کیفی است. در این رویکرد، اشتراکی و ارائۀ الگوی جامع بازی
ژوهشگران، متخصصان و خبرگان کشور شامل پ نفر از 30ساختاریافته با تعداد اسناد و مصاحبۀ  نیمه

ه نوملاک حجم نم برفی به دست آمد.گیری هدفمند و رویکرد گلولهمدیران، با کاربست روش نمونه
ی مجدد بازبین ایاییپاشباع نظری بود. برای روایی از روش روایی محتوایی و برای پایایی از روش 

د یشان یک کابه هرکدام از  ،کنندگانمشارکت محرمانهت اطلاعاجهت حفظ اعضا استفاده شد. 
 تؤالاسود به اساس تجربیات خ کنندگان در تحقیق خواسته شد تا براختصاص یافت. از مشارکت

 اده از تکنیکانجام شد و با استف  MAXQDA20 افزار. فرایند کدگذاری از طریق نرمپاسخ دهند
ار مرکز قره و تر سطوح متن مصاحبه مورد توجعنوان واحد تحلیل دهایی بهتحلیل مضامین، شاخص

کد  70یتاً ج و نهاستخراگرفت. در ادامه با تفکیک متن مصاحبه به عناصر دارای پیام، کدهای اولیه ا
 ها، مرورمصاحبه متن ربا چندین ادغام، فرآیند در حتی و کدگذاری فرآیند طی تأیید و تحلیل شد. در

با توجه به معانی شد.  گرفته نظر در کرد،می بیان را فرعی و اصلی هایدسته بین روابط عباراتی که و
 بین رچه یکپا اطارتب با ایجاد. بندی شد. سپس برای هر گروه، نامی تعیین شدزیربنایی، هر کد گروه

لیۀ  ارچوب اوچبندی گردید و دسته "پلتفرم، مالکان و جستجوگران "مفاهیم در سه بعد اصلی، شامل 
 شد. نظری تشکیل

 هایافته

های هو مؤلف بعاد، ااز خبرگان یبا تعداد مصاحبه و بر مبنای مطالعۀ  اسناد پژوهش یندر ا
تدا برای در اب. یی شدشناسا کارهای اقتصاد اشتراکیوکسب نمایی در فرایندهای بازاریابیالگوی بازی

با  محققان شد و مطالعه بارکنندگان چندین های مشارکتها، روایتآشنایی با عمق و گسترۀ  داده
شده آشنا آوریهای جمعضمن برقرای ارتباط با روایات، با داده ،بازخوانی مکرر و جستجوی معانی

خش با بدر این . ثبت گردید  MAXQDA افزاردر نرم وها تایپ شد شدند. سپس متن مصاحبه
وجه مورد ت صاحبهمسطوح متن استفاده از تکنیک تحلیل مضامین، کدهایی به عنوان واحد تحلیل در 

 70تعداد  ر نهایتدلیه، و تمرکز قرار گرفت و با تفکیک متن مصاحبه به عناصر دارای پیام، کدهای او
 ادغام، فرآیند در تیح و کدگذاری فرآیند طی شوند. درمی ( ارائه2کد استخراج گردید که در جدول )

 انبی را فرعی و اصلی هایدسته بین روابط که ییهاایده و عبارات و مرور هامصاحبه متن بار چندین
 . گرفته شد نظر در کرد،می



 175-202، ص.ص.1404ان تابست –73 ، پیاپی 2، شماره 19دوره                                              مدیریت بهره وری  

 
 

 

  
(192) 

 ها:شاخص ها ومؤلفه های مشترک استخراج شده از تحلیل2جدول شماره

Table 2: Codes and common categories extracted from the analysis 

 شاخص های استخراج شده از مصاحبه ها مؤلفه 

 پلتفرم
 

ار جستجوگران تحلیل رفت

 وبازیکنان اقتصاد اشتراکی

 یش پاز  نگاه به مشتری به عنوان بازیکن جهت دستیابی به اهداف
 تعیین شده

 مقبولیت و مورد پذیرش بودن 

 همراه کردن ارائه محصولات با لذت بازی 

 پذیری برای کاربرطلبی و ریسکموفقیت 

 وارســازی)میان مدت و کوتاه مدت(طول مدت بازی 

ایی نیازها و احتیاجات شناس

جستجوگران و بازیکنان 

 اقتصاد اشتراکی

 حوۀ ن  و برآورده کردن نیازهای مشتریان )قیمت، زمان تحویل کالا
 انتقال مسافران و کالاها....(

 درک موقعیت مطلوب و اهداف مورد نظر در پی اعمال بازی 
 وارســازی        

 یارائه خدمت/محصول بر مبنای نیاز مشتر 

حلیل فضای رقابتی ومحیط  ت

نمایی کسب وکارهای  بازی

 اقتصاد اشتراکی

 بررسی و شناسایی قوت ها وضعف های رقبا 

 یجاد مزیت رقابتی از طریق بازیا 

 نسبت به رقبا خدمات پس از فروش قوی 

 فعالیتهای کسب و کار براساس قوانین بازی 

 

طرح ریزی بازار وتعیین بازار 

 هدف مناسب

 خاطبان و بازیگران در بازار هدفبندی مدسته 

 توجه به تفاوتهای فردی 

  قابتروجود فضای گسترده جهت ایجاد فروشگاه های اینترنتی و 

  ی ناورفبالابردن بودن سطح آگاهی مردم در بازار هدف نسبت به
ده ستفاااطلاعات و فراگیر شدن فرهنگ خرید و فروش اینترنتی و 

 از تجارت الکترونیک

های دسترسی و طراحی کانال

فعالیت در بازارهای طراحی 

 شده

 نیاز به زیر ساخت مورد نیاز جهت اجرای این تکنولوژی 

 ورت به ص یمشتر ازیخدمات و اطلاعات مورد ن ۀ ارائ ییوانات
Online 

 دیجیتال بودن سیستم ها 

 اساس ا برداشتن آگاهی و دانش لازم در زمینه اشتراک گذاری محتو
 بازی

 فناوری  کارگیریهافزایش سواد ب 

برخورداری از طرح و برنامه 

استراتژیك بازار جهت 

مدیریت مستمر بازار و 

مخاطب و بازیکنان در مسیر 

PLC محصول وکسب وکار 

 یپشتکارقو و تیریمد 

 گذاری برای خلاقیت در هر دوره زمانهدف 

  بازی نماییآموزش نیروی انسانی در زمینه 

 ان بالاآموزش در سطح مدیران خصوصا مدیر 

 بازخورد درمورد تغییرات حاصل از ایده 

 رقابت برای بهترین نقدها 

 فرهنگ سازی 

 بازخورد بلافاصله 
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 مالکان

 افزایش تدریجی ســطح دشواری وظایف 

 

 

طراحی بازی متناسب با نیازها 

 وضرورت بازار

 مشارکت مشتری در مدیریت وب سایت و طراحی آن 

 هدف انیشترم قیسلا ها ومتناسب با  خواسته یباز یطراح 

 بروز منعطف و یباز یطراح ستمیس جادیا 

 ایجاد سایت و فضای مجازی جذاب وسرگرم کننده 

 سهولت کاربرد 

طراحی بازی متناسب با 

استانداردها و الگوهای به روز و 

 حرفه ای
 

 نماییکارگیری فناوری نوین مانند بلاک چین در بازیهب 

 راحتی در پرداخت آنلاین 

 سایت محتوای خوب و قوی 

 اهمیت و جذابیت بصری 

 هوشمندسازی قواعد بازی 

 اسازی موفق به صورت مجزهای خلاقانه و پیادهتشویق ایده 
 متناسب با بازار هدف

 سازی موتور جستجوبهینه 

 به موقع تیوب سا تیکنترل و هدا 

 یاز ا نبی کیالکترون یابیبازار یهاتیفعال انیم یکپارچگی جادیا
 مشتریان

بانی نیازهای تامین وپشتی

 مالکان وجستجوگران

 ارتباط و تعامل خوب سایت و مدیران آن با کاربران 

 مین امنیت اطلاعات مشتریانأت 

 آموزش نردبانی و یا داربســتی 

 قواعدبازی نمایی در راستای تحول دیجیتال 

 

مشارکت مالکان در طراحی 

 هابازی

 تشویق مالکان به ایده پردازی در بازی 

 به طراحی بازی تشویق مالکان 

 نگرش مثبت به آموزش مبتنی بر بازی 

 ارائه خدمات منحصر به فرد مبتنی بر بازی 

 استفاده از سیستم امتیازدهی به مالکان 

مشارکت مالکان در ترویج 

نمایی های بازیوتوسعه شبکه

 )توسعه حجمی وفیزیکی(

 دمتخگذاری اشتراکی محصول/ قیمت 

 های تخفیفیعطای پکیجسودرسانی به مالکان از طریق ا 

 اعطای خدمات رفاهی به مالکان 

مشارکت مالکان در توسعه 

های برند وترفیع پروژه

نمایی )مشارکت تبلیغاتی بازی

 وتوسعه برند

 ایجاد رقابت بین مالکان در ارائه خدمات با کیفیت بالا 

 تشویق مالکان در به کارگیری ابزارهای مناسب مسیریابی 

 دهندهپاداش آگاهی 

 
 
 
 

مشارکت بازیکنان 

وجستجوگران در طراحی 

 هابازی

 تشویق بازیکنان به ایده پردازی در بازی 

 تشویق بازیکنان به طراحی بازی 

 ارائه خدمات منحصر به فرد مبتنی بر بازی 

 سازیارتباط با مشتری بوسیله دستورالعملهای بازی 
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 جستجوگران
مشارکت در ترویج وتوسعه 

یی )توسعه نماشبکه های بازی

 حجمی وفیزیکی(

 ترویج بازیهای دسته جمعی وخانوادگی 

 ایترویج بازیهای  چندمرحله 

 انزیکنسودرسانی به مشتری از طریق تخفیفات تعلق گرفته به با 

  شانس و های بازی چون پاداش، بازخوردمحرکاستفاده از 

 استفاده از سیستم امتیازدهی به مشتریان 

 ه جمعی در صورت برداعطای پکیج های تخفیفی دست 

مشارکت در توسعه برند 

نمایی های بازیوترفیع پروژه

)مشارکت تبلیغاتی وتوسعه 

 برند(

 ه ایجاد رقابت بین مشتریان در جهت معرفی محصول وخدمت ب
 دیگران

 انجام مسئولیت های اجتماعی در جهت تبلیغ برای برند 

 اعطای امتیاز به معرف 

 رفاعطای تخفیف به دارنده کد مع 

 
معانی و به توجه  ( کدهای استخراج شده با2) مطابق با جدول شمارۀ  ،هامؤلفهپس از شناسایی 

مقارن  و مشابه مفاهیم بعدی گام . درهای مضامین تشکیل شدندخوشهو بندی ها دستهمتن مصاحبه
  قالب در کد 70مفاهیم،  پژوهش و اشتراک کلی هدف به توجه جایگزین شدند. با اصلی در ابعاد

ترتیب در پاسخ به سؤال  این بهبندی شد. ( طبقه2) بعد اصلی مطابق با جدول شمارۀ  3مؤلفه و15
براساس تحلیل است.  شاخص 70و مؤلفه 15نمایی دارای بازیپژوهش این نتیجه حاصل شد که 

 ابینمایی در فرایندهای بازاریمناسب بازیکدگذاری انجام شده و ارتباط بین مفاهیم، الگوی 
 نمایی در فرایندهای بازاریابیبازیمشخص شد. بر این اساس کارهای اقتصاد اشتراکی وکسب
اشتراکی،  اقتصاد و بازیکنان جستجوگران رفتار برمبنای تحلیلکارهای اقتصاد اشتراکی وکسب

 حیطو م رقابتی فضای اشتراکی، تحلیل اقتصاد و بازیکنان جستجوگران و احتیاجات نیازها شناسایی
 مناسب، طراحی هدف بازار وتعیین بازار ریزی اشتراکی، طرح اقتصاد وکارهای نمایی کسببازی
 بازار استراتژیک و برنامه طرح از شده، برخورداری طراحی بازارهای در و فعالیت دسترسی هایکانال
 وکار، طراحی و کسب محصولPLC مسیر در و بازیکنان و مخاطب بازار مستمر مدیریت جهت
 با استانداردها و الگوهای بروز و حرفه متناسب بازی بازار، طراحی و ضرورت نیازها با متناسب بازی

 ها، مشارکتبازی طراحی در مالکان و جستجوگران، مشارکت مالکان نیازهای و پشتیبانی ای، تأمین
 در کانمال وفیزیکی(، مشارکت حجمی نمایی )توسعهبازی هایشبکه و توسعۀ ترویج در مالکان
و  بازیکنان برند( مشارکت و توسعه تبلیغاتی مشارکت)نمایی بازی های پروژه و ترفیع برند توسعه

و  حجمی توسعه)نمایی بازی هایشبکه و توسعه ترویج در ها، مشارکتبازی طراحی در جستجوگران
برند(،  و توسعه اتیتبلیغ مشارکت)نمایی بازی هایپروژه و ترفیع برند توسعه در فیزیکی(، مشارکت

ها و مفاهیم استخراج شده و با توجه به ها ومؤلفهشود. بر اساس نوع روابط میان شاخصمحقق می



 و همکاران یمراد هیسم                                                                                   ...یالگو یهالفهؤابعاد و م ییشناسا 

 

(195) 

 

نمایی در فرایندهای بازاریابی کسب وکارهای اقتصاد اشتراکی کدگذاری صورت گرفته مفاهیم بازی
های ابعاد و و مؤلفهپژوهش سعی شد این  در. ( ارائه گردید1در قالب الگوی گرافیکی شکل)

در گام . بررسی شود وشناسایی نمایی در فرایندهای بازاریابی کسب وکارهای اقتصاد اشتراکی بازی
سابقه و خبره،  بانفر از متخصصان  30ها علاوه بر مطالعۀ  اسناد با  شاخصبرای شناسایی  ،اول

در گام دوم، گردید.  گردآوری و تحلیل ها و تجارب آنانو دیدگاه انجام شدساختاریافته  نیمه مصاحبه
 و مختلف از مفاهیم کافی آگاهی کسب با ها و نمایی بر اساس کدهای اولیه، عوامل و ملاکبازی

( 2) مؤلفه، مطابق با جدول شمارۀ  15بعد اصلی و  3 در قالبیکدیگر  با هاآن تناسب چگونگی
نمایی در فرایندهای بازاریابی مدل بازیدر گام سوم به بخش دوم سؤال پژوهش ). بندی شدطبقه

کسب وکارهای اقتصاد اشتراکی چگونه است؟( پاسخ داده شد و براساس تحلیل مضامین اصلی، مدل 
 نمایی مشخص شد. بازی

 

 بحث و نتیجه گیری وپیشنهادها
؛ با توجه به مطالعات صورت گرفته و بر کسی پوشیده نیستنمایی بازیامروزه میزان اهمیت 

نمایی در به دلیل عدم وجود الگوهای جامع و بومی در حیطه توسعه بازی رسی های انجام شده ،بر
تواند در شناسایی و تدوین کارهای اقتصاد اشتراکی، ضرورت بررسی آن از دیدگاه خبرگان میوکسب

نمایی یهای بازی در بازحرکمکارهای اقتصاد اشتراکی مثمرثمر باشد. ونمایی در کسبالگوی بازی
 اولانمایی شده خوب باید یک سیستم بازی رود.با هدف افزایش مشارکت و انگیزه کاربران به کار می

وه در مورد هدف و قوانین آن نیز لابه ع و کارهای بازخورد مناسب و بموقعی داشته باشد. ساز
ه ، جدول رده بندی و ... رتب های بازی مثل امتیاز،ثانیا از المان سازوکارهای مناسب تعبیه شده باشد.

وکارها به عنوان یک نمایی در کسببازی(. 2012و همکاران،  1)هرزینگ به خوبی و بجا بهره ببرد
داشت مشتریان، افزایش مشارکت کاربران و ایجاد تعاملات مثبت با راهبرد مؤثر جهت جذب و نگه

وکارها و را به محیط کسبهای بازی شود. این رویکرد، اصول و المانمشتریان استفاده می
های عملکرد و هدف یآورد تا تجربه کاربری را بهبود بخشد و به ارتقاگونه میهای غیربازیسیستم

در ایران، مفهوم با توجه به بررسی مطالعات پیشین و مطالعات کنونی  کسب و کار کمک کند.
سازی نشده است. با این ان پیادهدر حوزه اقتصاد اشتراکی به صورت جامع و دقیق در ایرنمایی بازی

های ایرانی در حوزه حمل و نقل و خدمات مشابه از عناصر ها و استارتاپحال، برخی شرکت
های به عنوان مثال، در برخی از سرویس؛ کنندنمایی برای جذب و حفظ مشتریان استفاده میبازی

                                                           
1. Herzing  
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های آنلاین، عناصری از تاکسیهای اجاره خودرو و اشتراکی پرطرفدار در ایران مانند سامانه
شامل استفاده از امتیازدهی، سطوح مختلف عضویت، جوایز و  که شودمشاهده مینمایی بازی

تواند به عنوان ابزاری برای های ویژه برای کاربران فعال است. این امتیازدهی و جوایز میتخفیف
خدمات اشتراکی در حوزه  .مل کندها عتشویق کاربران به استفاده بیشتر و پیوستن به این سرویس

اند. های خدمات درخواستی مانند اسنپ، تپسی در ایران رشد چشمگیری داشتهاپلیکیشن ،حمل و نقل
توانند خودروهای خصوصی خود را به صورت اشتراکی با دیگران به اشتراک بگذارند و یا افراد می

های اشتراکی مربوط به در برخی از پلتفرم همچنین، .خدمات تاکسی و پیک اینترنتی را استفاده کنند
برنامه وفاداری و جوایز برای  خدمات تحویل مواد غذایی و خرید آنلاین، از عناصری مانند امتیازدهی،

در اقتصاد اشتراکی نمایی بازیدر کل، توسعه  با این حال. شودداشت مشتریان استفاده میجذب و نگه
و ظرفیت بالقوه برای استفاده بیشتر از این  مطالعه بیشتری داردنیاز به تحقیق و  ، هنوزدر ایران

رویکرد در آینده وجود دارد. با گسترش اقتصاد اشتراکی و افزایش رقابت در این صنعت، ممکن است 
برای جذب و حفظ مشتریان توجه کنند و روند پیشرفت نمایی بازیها بیشتر به استفاده از شرکت

شامل افزایش مشارکت و نمایی بازیبه طور خلاصه، اهداف  .مشاهده کنیم بیشتری را در این زمینه

بهبود تجربه کاربری، ایجاد تعامل مشتری،  ،تعامل، افزایش انگیزه و انرژی، آموزش و یادگیری
مطالعات  پیشینهبررسی همچنین در  .باشدافزایش نگرش و آگاهی، و تحقق اهداف سازمانی می

کارهای وکسب در فرایندهای بازاریابینمایی ، تاکنون مدلی برای بازیفتهگرداخلی و خارجی صورت
اما  المللی ارائه نشده است.در صنعت حمل و نقل ، در تحقیقات داخلی و بین اقتصاد اشتراکی

نمایی در چندین صنعت مختلف دیگر از جمله صنایع تجاری و های بازیتحقیقاتی در خصوص مؤلفه
رهای فروش آنلاین مثل دیجی کالا انجام شده است. نتایج به دست آمده از این کاوتولیدی و کسب

(و محمد 2018همکاران ) (، هسو و2021، مرهابی و همکاران ) (2014سانداراجان )پژوهش با نتایج 
(، 2019( ، یوکای چو)2017(، لی وهمکاران)2017(، نوبره و همکاران)1398معصوم و همکاران)

، آدامز و (2017لندرز و آرمسترانگ ) ،(2011دی توماسو )(، 2014)لوکاسن نسنجا( 2021پراساد )
(، 2021 )همکاران، (و لی ترانگ و2019(، شی و هاماری)2020(، میشل وهمکاران )2015همکاران )

مؤلفه  شده در این پژوهش،مدل ارائهپوشانی دارد. اما این تحقیق و در تعدادی از ابعاد همسو و هم
مدلی  ۀ مورد توجه قرار داده و با ارائشاخص  70مؤلفه و  15بعد اصلی و  3تری را در کاملهای 

دهد که در مطالعات گذشته این را مورد ارزیابی قرار مینمایی بازی تمامی ابعادنمایی، بازیجامع از 
خواهد  ددیمتع کاربردهای و نمایی فوایدهای بازیمؤلفه آگاهی ازت. گرفته اسندیدگاه مد نظر قرار 

کسب وکارهای فعال در حوزه اقتصاد  برای برخی از تواندمی تحقیق این نتایج که آنجا داشت. از
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آورد.  شمار به کاربردی هایپژوهش زمره در توانمی پژوهش را این باشد داشته اشتراکی کاربرد
 کاری فرایندهای سهولت و بهبود برای عملکرد بهتری معیار وکارها می توانند با استفاده از آن،کسب

 جامعه مصرف کننده نیازهای از آورند، عمل به ضعف خود و قوت نقاط از عینی ارزیابی داشته باشند،

بعد و  3سازی این با در نظر گرفتن و یکپارچه نمایند. استفاده آن از خدمات و ارتقا در یابند و آگاهی
نمایی در بازیرد جامع را برای طراحی یک رویک ،یکپارچهنمایی بازی، چارچوب مؤلفه های آن

های موردنظر سیستم با هدفو مرتبط بخش دهد که جذاب، الهامارائه می اقتصادهای اشتراکی 
و نمایی بازیتواند برای بررسی رفتار کاربران در استفاده از عناصر این مدل مید. هستن

توان تأثیر شود. با استفاده از این مدل، می استفادهنمایی بازیهای آگاهانه در ارتباط با گیریتصمیم
، اعتقاد به کنترل اجرایی نماییبازینسبت به عناصر  مالکان را نگرش  پلتفرم، عوامل مختلفی مانند

نسبت به نظرات و انتظارات دیگران را بر روی و جستجوگران ها و نگرش کاربران در انجام فعالیت
الگوی برآمده از این پژوهش در اختیار  شودپیشنهاد میدر آخر  .ها مورد بررسی قرار دادرفتار آن

برداری گردد. ای از آن بهره های توسعهدر طراحی و برنامهتا  اقتصادهای اشتراکی  قرار گیرد مراجع
پلتفرم های  آمده در این پژوهش برای طراحی و ساخت دست بهنمایی های بازیمؤلفهاز فهرســت 

از طریق  مدلترتیبی اتخاذ شود تا این شود . همچنین پیشنهاد میفاده شوداستحمل و نقل شهری 
 برای توسعه های شناسایی شده را مؤلفهمعرفی شود تا  صنایع مرتبطبه تمام  وبیناریک برنامۀ  

 نهیشیبه عدم وجود پ توانیم قیتحق نیا یهاتیاز محدودنمایند.ریزی برنامهکارهای خود وکسب
 دیکو یماریب طیبا آنها اشاره کرد. با توجه به شرا هاافتهیتر قیدق یسهو مقا تحقیق ضوعمرتبط با مو

 انجام شد. یسخت طیدر شرا یحضور یهامصاحبه 19

 تقدیر و تشکر
 ش، کمالپژوه با سپاس فراوان از مدیران، متخصصان و استادان محترمی که در انجام این

 اند.همکاری را داشته
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