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 یا مادی هاپاداش این است ممکن حال .است پاداش دریافت روزانه، هایفعالیت و کارها حتی کارها انجام از هاانسان هدف دانیم،می که همانطور

 .آوردمی ارمغان به فعالیت این پاداش عنوان به را جسمی قوای تقویت و سلامت انرژی، دریافت لذت، احساس که غذا خوردن مانند باشد، معنوی

 هایساعت برای هابازی .استوارند هاپاداش مبنای بر اساسا دارند که فرآیندی به توجه با هابازی .است هرکاری انجام برای فرد هر انگیزه پاداش، بنابراین

 جدی، فرآیندهای ترکیب که هدمی نشان تحقیقات .باشدمی آنها انجام یلدل ها،بازی از حاصل انگیزه و لذت .کنندمی خود درگیر را هاانسان زیادی

 انسان در را آنها انجام تداوم انگیزه همچنین و کرده ترساده انسان برای را کارهاآن انجام گونه، بازی هایروش با هاانسان زندگی دشوار و کننده کسل

 چالش و ترین جالب از یکی به اصطلاح این اخیر های سال در .است امروزی بازاریابی دنیای در کلیدی کلمات از یکی سازی گونهبازی .آوردمی بوجود

 آن به مقاله این در که آنچه از تعریفی ابتدا در داریم، آن بر سعی مقاله این در ما .است شده تبدیل کار و کسب مدیریت در موضوعات برانگیزترین

 خواهیم انسان مغز بر را بازی فرآیند بیولوژیکی تاثیر اجمالی بررسی به سپس .شویم آشنا آن پیشینه و یممفاه با و باشیم داشته پرداخت خواهیم

 نیز و اجتماعی هایشبکه در گونهبازی فرآیندهای همچنین و بازاریابی و کار و کسب در گونهبازی هایفرآیند نقش بررسی به کار ادامه در .پرداخت

 .پرداخت خواهیم مشتریان وفاداری بر فرآیندها گونهاین تاثیر بررسی به

 .های اجتماعی؛ بازاریابی؛ برنامه وفاداریگیمیفیکیشن؛ بازی؛ کسب و کار؛ شبکه کلمات کلیدی:

 

 مقدمه .۱

 14.۷در سراسر جهان از های تلفن همراه منتشر شده های آن افزایش یافه است. دانلود برنامهطی چند سال اخیر روند استفاده از تلفن همراه و برنامه

درصد  ۳2های تلفن همراه بسیار کسترده شده است، تنها . در حالی که استفاده از برنامه[ 1]رسید 2۰1۹میلیارد در سال  2۰4به  2۰1۶میلیارد در سال 

های تلفن درصد از برنامه 2۵کنند و همچنین بار استفاده می 1۰دهد کاربران از هر اپلیکیشنی بیشتر از آمارها نشان می. کنندمردم از آن استفاده می

ها تعامل بیشتر کاربران و استفاده بیشتر های پیش روی سازمانبنابراین یکی از مهمترین چالش. [2]شوند همراه تنها یک بار پس از دانلود، استفاده می

تعبیر شده است، یعنی استفاده از ساختارهای ” گونه سازیبازی“ه در زبان فارسی به ک گیمیفیکیشناستفاده . [۳]های تلفن همراه است ها از برنامهآن

های بازی در توان گیمیفیکیشن را استفاده از ویژگیدر تعریفی دیگر می. ها و اجزای بازی برای حل مسائل زندگیها، محرکبنیان: بازی، از قبیل

تعریف مفهوم بازی  .کنیماستفاده می” گونه سازیبازی“از اینجا به بعد برای بیان این مفهوم از کلمه . دی غیر بازی دارند بیان نموهایی که زمینهفعالیت

هدف، : ها چهار ویژگی دارنداز دیدگاه مک گانیگال، بازی. های منحصر به فردی داردبازی ویژگی. باشدهای مختلفی قابل بررسی میدشوار است و از جنبه

های بازی در استفاده از ویژگی. کندای را حاصل میها نتایج فوق العادهکه بهره گیری از این ویژگی ، [4]بازخورد و عضویت اختیاریقوانین، سیستم 

در  گونه سازیبازی. کندشود که در این حالت بازی آفرینی معنا و مفهوم پیدا میهای کاربردی باعث ایجاد انگیزه و تعامل بیشتر کاربران میبرنامه

 انجام یادگیری،توان جهت ایجاد جذابیت در فرآیند از این مفهوم می .ها جهت حفظ مشتری کاربرد گسترده ای داردها و سازمانهای شرکتبرنامه

 ایجاد باعث آن، امکانات و سیستم با کاربر داوطلبانه تعامل طریق از ،سازی گونه بازی بنابراین، .کرد استفاده جذاب غیر هایکار یا و تکراری هایفرآیند

گونه سازی های بازیبیشترین کاربرد ..[۵]شودمی او رفتارهای به دادن شکل نهایی هدف با مشارکت، و انگیزه افزایش مانند روانی امدهایپی سری یک

دارد و بازی فعالیتی خود خواسته و داوطلبانه است که قواعدی  .افزایش مشارکت مخاطبان و مجاب کردن آنها به تغییرات رفتاری ارزیابی شده است

هایی است که نشان دهنده میزان موفقیت ها پاداشکنند و نتیجه این تلاشبازیگران برای رسیدن به یک هدف مشخص در چارچوب این قواعد تلاش می

ی به جای کار نیست گونه سازی، جایگزینی بازباید توجه داشت که منظور از بازی. [4]باشد بازیکنان در دست یابی به هدف مورد نظرشان در آن بازی می

 .باشدهای شخصیت برای هدایت رفتار کاربران و کارکنان میها، صفحه رده بندی و صفحههای بازی مانند امتیاز، سطح نشانبلکه استفاده از ویژگی

 

 

 



 

 تحقیق یپیشینه .2

 .است خود فروع سراسر در ویدئویی هایبازی از استفاده در پیشرو آمریکا ارتش .کنندمی استفاده هاسازی شبیه و هابازی از هاارتش که است سال هزاران

 1۹۶۰ دهه از .نهاد بنا ”منطقی غیر خود“ برتری به دید با را انسانی هایانگیزه درباره تفکر زمینه هیوم، دیوید اسکاتلندی فیلسوف پیش سال سیصد

 ساخت برای سازی گونهبازی از میلادی 1۹8۰ دهه از نیز هالیوود .نویسندمی روانشناسی و زندگی ”گونه بازی“ بخش درباره هاییکتاب محققان میلادی

 بشریت فرهنگی سابقه در هابازی شمردن مقدس همچنین و هابازی به ما همه عشق اینها، از جدای .کردمی استفاده ”جنگی هایبازی“ مانند هاییفیلم

 اما باشد جدید علمی سازی گونهبازی شاید .داشت خواهند حضور هاانسان کنار در همیشه برای و کردند ظهور هاتمن با هابازی .است مشهود کاملا

 پلینگ نیک بار نخستین را سازی گونهبازی اصطلاح .نیست تازه هم خیلی مخاطبان کردن درگیر و مشکلات حل برای هابازی مکانیک و آن از استفاده

 بررسی را دیجیتال هایرسانه عرصه به آن ورود و سازی گونهبازی زمینه آمدن وجود به تاریخ بخواهیم اگر .[4]است کرده مطرح میلادی 2۰۰2 سال در

 بازی پاداش نظام و اجتماعی های حوزه تلفیق با میلادی 2۰1۰ سال از سازی گونهبازی .[۶]بعد به میلادی 2۰۰8 سال به گرددمی بر تاریخ این کنیم،

 خدمات یارائه کار، و کسب یتوسعه در محکم هاییریشه اما است، تازه تقریبا اصطلاحی سازی گونهبازی هرچند [.4]یافت رواج افزارها نرم طراحی در

 .[۶] ایمکرده تجربه خود زندگی در را سازی گونهبازی هاینمونه از برخی ما یهمه حقیقت رد .دارد سازمانی انگیزش و دائم مشتریان به تخفیفی

 از مدارها این .غیره و حافظه ترس، شنوایی، بینایی، مدارهای مانند .دارد عهده بر را بخصوصی وظیفه مدار هر که دارد وجود مختلفی مدارهای ما مغز در

 بین ارتباط که دارند وجود ”ها نوروترنسمیتر“ نام به شیمیایی مواد بین این در .هستند ارتباط در هم با و اند شده تشکیل عصبی سلول زیادی تعداد

 پیش و شده کشف شیمیایی عصبی دهنده انتقال صدها از بیش .سازندمی ممکن را مدارها این در عصبی هایپیام انتقال درنتیجه و عصبی هایسلول

 دوپامین .است بازی با ارتباط در مؤلفه ترین اصلی که باشدمی  ”دوپامین“ نوروترنسمیترها این از یکی .باشد بیشتر هم این از هاآن تعداد که شودمی بینی

 .دارد فعالی نقش یادگیری و انگیزش عادت، لذت، هایمدار اندازی راه در

  

 
 

 

 

 دوپامین مولکولی ساختار :1 شماره تصویر

 

گونه شده، با اشتیاق دارند؟ شما با استفاده از ابزارهای بازیها درگیر نگه میها چطور ما را ساعتاین سوال برای شما پیش آمده باشد که بازی شاید

! ها حق انتخاب دارندآیا این ادعا جنبه علمی دارد؟ انسان  .روید و احتمال اینکه کارها را نیمه تمام رها کنید خیلی کم استبیشتری به سراغ کارها می

بنابراین . است یکی از عواملی که بر انتخاب افراد برای انجام کارها اثر گذار است، مقایسه ذهنی آنها و پیش بینی احتمال کسب لذت از انجام هر فعالیت

باید . ندگی و گاهاً کسل کننده دست بکشیمشود ما از دیگر فعالیت های اساسی زهای سرگرم کننده در تلگرام و اینستاگرام باعث میلذت تماشای کلیپ

شود، توجه داشت که درک پیش بینی لذت با احساس لذت توسط مغز انسان با هم متفاوت است و آنچه در بازی و بازی سازی به آن اهمیت داده می

 !پیش بینی لذت است نه خود لذت

 کنجکاوی و تلاش میزان چه هستید، گرسنه شما و پیچیده جایی در غذا بوی یوقت .کنید توجه مثال این به شود؟ می انجام چطور مغز در بینی پیش

 خوشایندی تجربه لذت تجربه کنید؟می تجربه را کردید میل غذا تازگی به یا و هستید غذا خوردن حال در که زمانی با مقایسه در غذا منبع به رسیدن برای

 با دوپامین واقع در است، دوپامین هجوم نتیجه لذت، .کندمی تجربه لذت این به رسیدن یبرا انسان که است چالشی است کننده جذب آنچه اما است

 پیش که کند تغییر صورتی به وقایع این اگر حال شود،نمی دوپامین شدن آزاد باعث زندگی انتظار مورد و عادی وقایع .شودمی ترشح پاداش وقوع انتظار

 در منفعتی دریافت انتظار با آن شدن آمیخته و نوروترنسمیتر این تخلیه و گرددمی آزاد دوپامین شود، میسر مغز برای پاداشی هنگام زود دریافت بینی

 کندمی کسب را فعالیتی انجام از لذت یتجربه انسان مغز وقتی .داشت خواهد بر در را رفتار انجام در نیرومندی درنتیجه و انسان رفتار هدایت باعث آینده

 هایفعالیت تشخیص قابلیت انسان به مغز در دوپامین ترشح واقع در .نمایدمی تشویق فعالیت آن دوباره انجام به را ما دهد،می را آن وبارهد وقوع احتمال و

 انمی پیچیده روابط بسیاری، علمی تحقیقات همچنین .است شده ساخته کردن بازی برای ما مغز کشی سیم که فهمیممی حال .دهدمی را دهنده پاداش

 باعث ما بدن عمومی سلامت بهبود و عقل زوال از جلوگیری با هابازی که دارند ادعا دانشمندان و محققان .دهندمی نشان را بازی و عصبی سیستم مغز،

 برای را کاربران که دشون طراحی ای گونه به باید بازی هایالمان که داشت توجه اهمیت پر ینکته این به باید سازی بازی در .شودمی عمر طول افزایش



 

 عامل و شده فعال مغز در لذت کننده بینی پیش هایمدار تا شوند ارائه مناسبی هایزمان در باید هاپاداش ریز همچنین و کنند امیدوار پاداش دریافت

 .شوند فرد توسط بازی ادامه در محرک

 

 تحقیق مباحث و نظری چارچوب -3

 موفقیت و رفتاری روانشناسی تحقیقات آخرین بررسی حاصل ”تغییر برای بازی“ و ”بازی از استفاده با تبلیغات“ ،”جدی های بازی“ چون مفاهیمی

 انعطاف و نیرومند چارچوبی مشکلات حل و کاربران کردن درگیر برای هابازی مکانیک از استفاده و گونه بازی تفکر .است آمده دست به اجتماعی هایبازی

 استفاده شوند،می حل انسانی، هایانگیزه و رفتار در نفوذ با که مشکلاتی تمام برای توانیممی را چارچوب این و است سازی گونهبازی درک برای پذیر

 یک عنوان به را بروکلی کلم خوردن دنیا، سر سرتا در کودکان بخصوص زیادی افراد .کنیممی استفاده بروکلی کلم مثال از موضوع بهتر درک برای .کنیم

 .کنیممی احساس را تلخی مزه سبزی نوع این خوردن از پس که داریم ژنی ما درصد ۷۰ دهدمی نشان که دارد وجود حقیقتی .نگرندمی بزرگ شکلم

 بروکلی به نسبت کودک یک احساس تا کشدمی طول سال 12 میانگین طور به که کندمی ثابت آمار .شودمی مربوط 38r2Htas ژن به ژنتیک انطباق این

 بین این در .کرد خواهد احساس را کلم این تلخ مزه بزرگسالی در حتی باشد داشته را ژن این فردی اگر که دهدمی نشان تحقیقات همچنین کند تغییر

 زننده ما برای آن تلخ مزه دیگر حالا .ما ادراک است؟ کرده تغییر چیز چه پس .انسان در چشایی هایگیرنده نه و کرده تغییر بروکلی کلم مزه نه قطعا

 کنیم، بروکلی کلم خوردن به مجبور را آنها توانیممی کنیم؟ کار چه باید دهیم، تغییر بروکلی کلم خوردن با رابطه در را کودکان نظر بخواهیم اگر .نیست

 باز کنیم، متقاعد را آنها بروکلی، فواید بیان با و یمنطق طور به بخواهیم اگر .کرد خواهند سرپیچی ما دستور از بود خواهند متنفر آن تلخ مزه از آنها اما

 کردن دار مزه“ و ”گونه بازی“ راهکار دو از مادرها و پدر که هاست سال .بود نخواهند جوابگو و هستند اعتماد قابل غیر ها روش این و است فایده بی هم

 :کنندمی استفاده کودکان کردن مند علاقه برا ”کلم

 هستند کمی های هواپیما چون .دهدمی دست از را خود کارایی مدتی از پس راهکار این !است راه در هواپیما کن باز را دهانت :اول راهکار -

 .باشند آنها پذیرای کودکان، دهان فرود باند که

 کودکان برای مضر ای ماده که پنیر سس از زیادی میزان کردن وارد دلیل به نیز روش این .پنیر سس به بروکلی کلم کردن آغشته :دوم راهکار -

 .آید نمی نظر به خوبی راهکار است،
 کردن درگیر .کنیم تر کننده اقناع پنیر، سس کمی با و کننده سرگرم بازی، کمی با همراه را بروکلی کلم خوردن توانیممی گونه این !راه دو این تلفیق

 تقویت باعث مغز در دوپامین ترشح بلکه شودمی عادت یک به تبدیل آنها برای بروکلی کلم خوردن تنها نه پاداش، و دستاورد چالش، چرخه با کودکان

 تغییر تواندمی است، دستاورد و پاداش شامل که بازی، به تجربه یک تبدیل واقع در .دارد همراه به آنها برای نیز بیولوژیکی فایده و شده فعالیت انجام

 وب با شاید .بگیریم نظر در کار و کسب حوزه برای را انگیز شگفت قدر همین چالشی توانیممی حال .بیاورد ارمغان به ما برای را ایسابقه بی رفتاری

 مکانی هاسایت وب این .باشید آشنا پونیشا و پارسکدرز ایران در همچنین Behance و oDesk جمله از خدمات آنلاین هایبازارگاه به مربوط هایسایت

 شدید بسیار تواندمی مهارت دهندگان ارائه و مشتریان بین رقابت هاییمکان چنین در .است ماهر دهندگان توسعه و مشتریان نمیا ارتباط برقراری برای

  DevHub ها سایت وب این از یکی چیست؟ ها سایت وب این برای مشتریان درگیری و وفاداری راه روند،می کنار هانوآوری که مدتی از پس اما .باشد

 توانستند هاپاداش و مراحل ها،نشان امتیازات، مانند بازی هایمکانیک از درست استفاده با آنها .سازی گونهبازی است، یافته را مساله این پاسخ که دارد نام

 سایت وب در ربرانکا حضور زمان مدت مثال عنوان به .بود سایت با کاربران درگیری افزایش شاهد مدیران .شوند تبدیل حوزه این در برتر سایت وب به

 و داشتند پروژه تحویل و دریافت روند کردن ترکننده اقتاع و تر کننده سرگرم بر زیادی تاکید نوآور سایت وب این مدیران .یافت افزایش درصد 2۰

  .دادند تغییر را پیگیری و نویسی کد مناقصه، انجام اعلام، آزاردهنده هایچرخه

 چیزی تنها هم اینجا در بروکلی، کلم داستان مثل اما است، مانده تغییر بدون سایت وب مکانیک اساس و اصلی رآیندف که داشت توجه نکته این به باید

 در گام اولین این کرد، تجربه شکل دو به توانمی را رویداد یک که دانیممی حال .باشدمی کاربران ادراکات مثبت، تغییری هم آن شده تغییر دچار که

 .است سازی گونهبازی قدرت درک

 

 کار و کسب دنیای و سازیگونهبازی -3-۱

 ترین برانگیز چالش و ترین جالب از یکی به اصطلاح این اخیر های سال در .است امروزی بازاریابی دنیای در کلیدی کلمات از یکی سازی گونهبازی

 تبلیغ و فروش برای پاداشی را آن برخی .باشد داشته متفاوتی عنایم فرد هر برای کلمه این شاید .است شده تبدیل کار و کسب مدیریت در موضوعات

 .شناسندمی پیچیده های سیستم در کاربران کردن درگیر برای راهی یا رفتار تغییر برای روشی عنوان به را آن دیگر برخی .بینندمی خدماتشان و محصولات

 مشتریان فعال مشارکت و وفاداری بهبود باعث کند،می کمک مشتریان جلب در هاسازمان به تنها نه که است اینوآورانه روش سازی گونهبازی درواقع



 

 یک یا خدمت یک با کاربران کردن درگیر برای آنلاین بازاریابی موثر هایتکنیک از یکی عنوان به سازی گونهبازی از گاهی .شودمی نیز سازمان بالقوه

 کنند استفاده حوزه این در کارا ابزار یک عنوان به آن از شده باعث مشتریان وفاداری هایبرنامه اهداف با انطباقش هم گاهی و شده برده نام محصول

 نیستند، گونه بازی ذاتا که موضوعاتی تمام در بازی، از استفاده سازی گونهبازی شد بیان قبلا که طور همان (.1۳۹۶ ترکان، و تیموری عقدایی، امیری)

 .شودمی تعریف هزمین آن در پیشرفت برای

گذاری توانای   سازی گونه  بازی ، درون بازی، درون دارد:  را  سطح چهار  در  تاثیر ی سازمایی  گونه بازی ،یباز سطح در . [7]آفرین تحول و  مشیر

 زمینه در پژوهشی و تحقیقاتی موسسه یک که گارتنر موسسه گزارش به  [.8]دارد  او پشتکار و تلاش شیافزا با را کاربر تجربه شیافزا لیپتانس سازی

 استفاده سازی گونهبازی از کارشان و کسب از بخش یک در حداقل هاسازمان درصد8۰ که داشت را ادعا این 2۰14 سال در است، اطلاعات فناوری

 .شودمی مواجه شکست با هاتلاش این بیشتر نشود، اجرا و طراحی خوبی به سازی گونهبازی مفهوم اگر است باور این بر او وجود این با .کرد خواهند

 کارایی و عمر طول درباره هنوز هاسازمان اما .[۹]بود خواهیم آمیز تحول تاثیر یک شاهد هاحوزه بیشتر در مناسب، بازی طراحی اصول از استفاده درصورت

 الکترونیک تجارت هایسایت به الکترونیک تجارت دنیای در .است توجهی قابل نکته این و دارند شک انگیزشی ابزار یک عنوان به متد این از استفاده

 کارمندان، کارایی افزایش مشتریان، رضایت و تعامل افزایش همچون بسیاری مزایای دارای اصطلاح این گرچه .گویندمی Ge-Commerceشده، گونهبازی

 قرار توجه مورد استفاده حین در مزایا و معایب این چنانچه که دارد هم معایبی اما باشد،می عملیاتی هایهزینه کاهش نیز و شرکت تجاری نام بهبود

 :شوندمی تقسیم دسته دو به الکترونیک تجارت شده گونهبازی هایسامانه که دهندمی نشان هاپژوهش .آمد خواهد دست به بهتری نتایج گیرد،

 .کارکنان مشارکت و عملکرد بهبود برای هاسازمان شده گونهبازی هایسامانه -

 .مشتریان تجاری عملکرد بهبود و افزایش جهت شده گونهبازی هایسایت -

 .[۹] است ترمناسب برایشان نوع کدام کنند بررسی خود اهداف و عملکرد ،سازمان نوع اساس بر باید فروشندگان و هاشرکت ها،کار و کسب 

 

 اجتماعی هایشبکه بازاریابی در سازیگونهبازی -3-2

 توسط شده تولید محتوای شود،می استفاده بازار سهم افزایش و فروش جهت قدرتمند ابزاری عنوان به آن از اجتماعی بازاریابی در که دستاوردی مهمترین

 به انگیزه دادن برای .باشدمی تجاری برند و صولمح با مرتبط محتوای گذاری اشتراک به کاربران تشویق مهم، مساله اولین .باشدمی مشتریان و کاربران

 هایکمپین در سازی گونهبازی هایتاکتیک از موفق هایبرند  .گرفت فرا را سازی گونهبازی اساس باید اطلاعات، گذاری اشتراک به جهت مشتریان

 .نماییممی بررسی را آنها ادامه در که کنندمی استفاده خود اجتماعی بازاریابی

 تواندمی وکار کسب آن اجتماعی رسانه یا سایت وب روی بر آنها نمایش و شده ثبت مطالب بندیرتبه  :برندگان جدول ایجاد -3-2-۱

 ها،لایک تعداد اساس بر را شده ثبت موارد توانندمی ندارند بصری بازاریابی که هاییکار و کسب .دهد افزایش را کاربران شدن درگیر و آگاهی

 دقیقاً  برندگان جدول .کنند بندیرتبه شده، طراحی کار و کسب آن مختص که هاییفرمول براساس یا و ترافیک شدن، گذاشته اکاشتر به

 نوشته محتوای بهترین معمولا .کندمی کیفیت با و خلاقانه هایپست نوشتن به ترغیب را کاربران و کرده ایجاد را کمپین رقابتی بخش همان

 کاربران شدن درگیر بیشتر برای که است بهتر پس کرد، خواهد دریافت را اجتماعی تایید میزان بیشترین طبیعی طور به کاربران توسط شده

 .شود گذاشته اشتراک به

 کاربر نقش و کرد همراه پاداش دادن با را لذت این بتوان اگر اما برند،می لذت محتوا ایجاد از کاربران برخی :مشتریان شناسایی -3-2-2

 مهمترین .شد خواهیم روبرو کاربران توسط شده تولید محتوای و هاپست میزان افزایش با قطعا داد، جلوه پررنگ کار و کسب فرایند در را

 درخور، و متناسب پاداشی دادن و آنها الزامات و نیازها همچنین و مشتریان درک و شناخت .است مشتریان شناخت پاداش، دادن در مساله

 .کندمی راحت را کار و کسب و مشتری بین وفاداری ایجاد و مشتریان تشویق فرآیند این .کندمی دوچندان آنها برای را پاداش لذت

 ابراز با فرد هر .کند کمک مشتریان دیگر یافتن در مشتریان به تواندمی تجاری برند یک یا کار و کسب یک :آنلاین جامعه ایجاد -3-2-3

 در تجاری برند آن طرفداران تا شودمی باعث آنلاین فضای یک ایجاد .گذاردمی نمایش به را خود زندگی سبک واقع در برند، یک به وفاداری

 این در بایستمی .باشد اجتماعی هایرسانه در هشتگ یا گفتگو انجمن یک از فراتر باید فضا این .باشند ارتباط در هم با مشترک فضای یک

 .کرد برقرار قوی و نزدیک ارتباطی هستند ترفعال که آنهایی ویژهب مشتریان با اختصاصی تعاملی فضای

 .باشدمی دوستانه انسان هایکمپین ایجاد مشتری، جذب هایتکنیک از دیگر یکی :کار و کسب هایارزش گذاری اشتراک به -3-2-4

 کمک جامعه افراد به که هستند کاری و کسب عاشق مشتریان .هستند برخوردار بالایی ارزش از اجتماعی هایحرکت امروزی، یجامعه در

 دوستی نوع هم و دوستی انسان که کند بیان و دهد نشان را خود درستکاری دوستانه، بشر هایکمپین ایجاد با بتواند باید کار و کسب .کند



 

 را کار و کسب اساسی هایارزش و رددا همراه به را معنوی پاداشی دریافت احساس مشتریان برای کار این .است ارزشمند مادی سود از فراتر

 .نمایدمی تقویت

 به دفعات لایک، تعداد کاربران، محتوای بازدید میزان همچون هاییداده تحلیل و بررسی :اجتماعی هایشبکه هایداده تحلیل -3-2-5

 گذاری اشتراک به و ساده فرآیند یک با .نماید کمک کاربران امتیاز افزایش و اعطا در شما به تواندمی قبیل، این از هاییداده و گذاری اشتراک

 .داد قرار تاثیر تحت را او توانمی تجاری، برند با او اثرگذار همکاری نمایش همچنین و کاربر از آمده دست به هایتحلیل

 به را کاربران که مسابقاتی ایجاد و طراحی اما .باشد زیاد تجاری برند با همکاری آغاز موانع نباید :مشتریان کشیدن چالش به -3-2-6

 هاانسان .است کاربران بیشتر وفاداری و جذب راهکار همان کند، ترغیب بیشتر، پاداش آوردن دست به برای را آنان انگیزه و بکشد چالش

 دیگران و گرفته جشن را خود کاربر موفقیت که است آن موفق شده گونهبازی فرآیند یک پس .هستند خود هایدستاورد کشیدن رخ به عاشق

 سواری دوچرخه یا خاص ورزشی دستگاه یک از استفاده با قوی عضلات یک داشتن موفقیت این است ممکن حال .نماید دعوت جشن آن به را

 نکاربرا دیگر در بیشتر تلاش انگیزه ایجاد سبب برتر، کاربران برای موفقیت جشن .باشد خاص برند یک یدوچرخه از استفاده با قله یک تا

 .شد خواهد

 این از .است تجاری برند یک روی بر او گذاری تاثیر و مشتری مشارکت میزان بیانگر پیشرفت نوار یک :پیشرفت نوار ایجاد -3-2-7

 نتیجه که بیشتر امتیاز کسب همچنین و پیشرفت برای تواندمی و کندمی درک شما برند از استفاده قبال در را خود وضعیت کاربر طریق

 تنها ما و است اختیاری فرآیند یک بازی شد گفته که همانطور .کند فعالیت و گیری تصمیم است بردن لذت و پاداش دریافت آن نهایی

 همکاری تقویت نقطه تواندمی دیگران با کاربر پیشرفت میزان گذاری اشتراک به .کنیم بیشتر بازی در شرکت برای را کاربران انگیزه توانیممی

 کاربران، تشویق برای مناسب هایپاداش و اجتماعی هایکننده تقویت قوی، هایمحرک آوردن فراهم .باشد کاربران دیگر و رکارب خود بیشتر

 ایجاد و بازاریابی هایفعالیت توسعه .داشت خواهند تری فعالانه بازخورد و نمایدمی ترغیب ترجذاب و بهتر محتوای تولید برای را آنها

 خواهد کار و کسب یک مشتریان با عمیق ارتباطی ایجاد سبب هم و بازار سهم افزایش باعث هم اجتماعی، هایرسانه در بازیگونه فرآیندهای

 .شد

 

 وفاداری بازاریابی بر سازیگونهبازی تاثیر -3-3

 هاکالا خرید و خاص برند با معامله انجام برای مشتری تعداد ایجاد صورت به کار و کسب چارچوب در وفادار مشتریان ایجاد و مشتری در وفاداری مفهوم

 مشتری وفاداری .[11] دهدمی قرار کار و کسب جاری مشتریان بازگشت بر را خود استراتژی وفاداری بازاریابی [.4]شودمی توصیف مکرر طور به خدمات و

 ارتباط موجب که است وفاداری بازاریابی در روشی مشتریان وفاداری برنامه .رودمی شمار به کار و کسب هر رونق هایشاخص مهمترین از خرید تکرار و

 در وفاداری ایجاد .[11] گرددمی منتهی مشتری خرید تکرار به نهایت در و شودمی مشتری در برند به علاقمندی ایجاد و مشتری با دوستانه و بیشتر

 مدت بلند استراتژی یک به برانگیخت، او در را وفاداری حس مشتری، حفظ و بجذ نوین های تکنیک از استفاده با بتوان اگر و است اول قدم مشتری

 همه برای واحد برنامه یک از تواننمی و دارند یکدیگر با متفاوتی زندگی سبک مشتریان یهمه .ایمکرده عمل کار و کسب بازار سهم میزان حفظ برای

 قبول قابل نتیجه حداکثر به وفاداری بازاریابی برنامه سازی پیاده در تا بشناسیم خوبی به را شتریانم هایخواسته و هانیازمندی باید بنابراین کرد استفاده

 توانمی خاص برند یک به مشتری یک وفاداری و ارتباط تداوم برای .است وفاداری هایبرنامه مهم بسیار هایجنبه از یکی سازی گونهبازی .یابیم دست

 لذت حس ایجاد برای واقعی چه و مجازی صورت به چه بازی هایمکانیک و هادینامیک از استفاده .نمود استفاده خدمات ارائه در گونهبازی هایروش از

 پاداش دریافت کاری هر انجام از لذت حس ایجاد دانیممی که همانطور .باشد برند آن به مشتری وفاداری در چشمگیر تاثیری تواندمی آن، تکرار و خرید از

 یک از دیگر سوی از و شودمی ایجاد او برای ارزش نوعی سو یک از ما، کار و کسب از او خرید بابت قدردانی عنوان به پاداش دریافت با مشتری .است

 برند، یک از مشتری رضایتمندی هایفاکتور سایر کنار در حال شود،می القاء او به پیروزمندانه خرید یک احساس و بردمی لذت خرید، انگیز هیجان تجربه

 در دریافت هایپاداش از بتواند باید مشتری .باشدمی خرید بازی بعد مرحله به مرحله یک از صعود معنی به این .سازدمی آماده بعدی خرید برای را خود

 موجود های فرآیند سازی گونهیباز یا و گونهبازی فرآیندهای طراحی هایروش که داشت توجه نکته این به باید .ببرد سود بدی مراجعات و ها خرید

 برای تواننمی و شود تعریف متفاوت صنف هر برای وفاداری برنامه اجرای باید اصولا .باشدمی آن مختص و متفاوت کار و کسب هر برای وفاداری بازاریابی

 تخفیف، کارت یک اهدای مثال عنوان به .[11] تاس یکسان هاآن اولیه اصول که داشت توجه باید ولی عملکرد، یکسان صورت به کار و کسب نوع همه

 همه برای تواننمی هانمونه این از اما بیاید حساب به مشتری برای خوبی پاداش تواندمی اعتباری کارت یک یا موجود کالاهای گروه از رایگان کالای یک

 بین در آنها امتیاز و ارزشمندی میزان اساس بر مشتریان تک تک برای همچنین کرد، استفاده متفاوتی هاینمونه از باید و نمود استفاده کار و کسب مدل

 به دهی امتیاز بخش ایجاد تجاری، های فرآیند سازی گونهبازی اصول از یکی .کرد استفاده دیگران از متفاوت هاییپاداش از باید کار و کسب مشتریان



 

 اجرا مشتری گروه هر مختص را وفاداری هایبرنامه اساس این بر و نمود مشتریان بندیبخش هب اقدام توانمی بخش این از استفاده با است، مشتریان

 تجارت، نوع این فرآیندهای از سری یک بودن لمس قابل غیر و مجازی فضای از بیشتر استفاده دلیل به آنلاین بازاریابی و الکترونیک تجارت در .نمود

 :داشت توجه اهمیتی حائز نکات به باید شده گونهبازی کترونیکال تجارت هایسامانه از استفاده همچنین

 .نمایدمی ایجاد مشتری برای را زیادی هیجان کننده گیرغافل و کوچک ای،لحظه هایپاداش -

 .نمایدمی امتناع بازی مسیر در حرکت از مشتری و نمایدمی دلسرد را مشتری پاداش، به رسیدن طولانی هایمسیر -

 .کرد استفاده واقعی دنیای به نزدیکتر هرچه و ملموس هایپاداش از دارد امکان که آنجایی تا باید ،مجازی فضای در -

 هایارزش درگیر و نشده خارج مسیر از درونی هایارزش به رسیدن جهت در مشتری که باشد طوری باید گونهبازی هایفرآیند طراحی -

 .نگردد بیرونی

 .باشد دشوار شده طراحی مسیر نباید اما نماید تلاش شود،می پاداش دریافت به منجر هک امتیازی دریافت برای باید مشتری -

 

 شدهگونهبازی بازاریابی هاینمونه -3-4

 :نایک شرکت -3-4-۱

 مفهوم ترکیب با دارد، اهمیت او برای مشتریان جسمی سلامت و ورزش دهد نشان آنها به اینکه و دویدن به مردم تشویق برای شرکت این

 کار به فناوری .نمود ”پلاس نایک“ نام با محصولی عرضه و ساخت به اقدام میلادی 2۰۰۶ سال در خود ورزشی محصولات و اشیاء اینترنت

 این .باشدمی سیمبی صورت به هوشمند همراه هایتلفن با کفش ارتباط و هاکفش درون در سنجشتاب از استفاده ل،محصو این در رفته

 در و آوری جمع را قبیل این از اطلاعاتی و هاقدم تعداد مصرفی، کالری میزان شده، طی مسافت چون اطلاعاتی استفاده، هنگام در محصول

 فعالیت میزان براساس است، نصب قابل هوشمند گوشی روی بر که افزارنرم یک از گیری بهره با نایک شرکت .دهدمی قرار دونده فرد اختیار

 همچنین و بگذارد اشتراک به توییتر و بوکفیس در خود دوستان دیگر برای را خود ورزشی اطلاعات تواندمی کاربر .دهدمی پاداش او به دونده

 شد باعث گونهبازی هایفرآیند گیری بکار و خود مشتریان بین در رقابتی مدرن فضای یک ایجاد با نایک تشرک .باشد باخبر آنها اطلاعات از

 با شرکت این .برسد 2۰1۳ سال در نفر میلیون 11 حدود در عددی به میلادی 2۰۰۷ سال در نفر هزار پانصد از پلاسنایک اعضای تعداد تا

 .[1۳و12] دهد افزایش درصد ۶1 به درصد 48 از را ورزشی هایکفش بازار متحده ایالات در توانست محصول این عرضه

 :کینگ برگر -3-4-2

 مشتری کردن درگیر و جذب برای ”Ads Game“ مدل از هاشرکت این .نمایندمی استفاده سازی گونهبازی از خاص مدلی از هاشرکت برخی

 برای راهکاری عنوان به است شده طراحی هوشمند همراه تلفن هایگوشی روی بر نصب قابل هایبرنامه در که بازی یک از آنها .برندمی بهره

 کار و کسب همان با مرتبط هایالمان از استفاده هابازی این در توجه قابل ازنکات .نمایندمی استفاده او به پاداش اعطای و مشتری جذب

 و تبلیغاتی هایکمپین رویداد، آن با متناظر اما متفاوت هایبازی طراحی با سال، طول در مختلف هایرویداد و هافصل در کینگ برگر .است

 سازی گونهبازی مدل این از نیز  pizza.de ،Oracle ،Bahn Deutsche ،Hugendubel نظیر هاییشرکت .نمایدمی رهبری را خود فروش

 .اندکرده استفاده خود کار و کسب در
 

 گیری نتیجه -4

 الکترونیک تجارت ایجاد باعث طرف یک از بشری زندگی ابعاد در آن هایفرآیند و اطلاعات فناوری از استفاده شدن فراگیر و تکنولوژی و علم پیشرفت با

 بودن دارا و بازار سهم حفظ رقابت، دیگر، سوی از هم به نزدیک بسیار هم گاهاً شاید و متفاوت هایکیفیت و عملکرد با خدمات، و محصولات تنوع و شده

 که است آنها از یکی بازی دهد،می انجام انسان که دارد وجود فعالیت هزاران .است نموده مبدل دشوار بس کاری به را کار و کسب با متناسب رشد نرخ

 هرگونه فاقد و مهم جدی، هایکار در فناوری با ختهآمی محور بازی هایفرایند طراحی بنابراین .پردازدمی آن به پاداش کسب و جوییلذت برای انسان

 شود، درآمیخته بازی با فعالیت این اگر حال است، بخش لذت خود به خود که است فعالیتی خرید .افزایدمی آن انجام جهت اشتیاق میزان به بازی ماهیت

 بازاریابی هایراهکار دیگر کنار در راهکاری عنوان به سازی گونهبازی همان یا گیمیفیکیشن که است سالی چند .کندمی حاصل را ایالعادهفوق نتایج

 رشد میزان گویای است، شده رفتهگ Google  Trendsسرویس از که (2 شماره تصویر) زیر نمودار .است کرده خود درگیر را هاکار و کسب نوین،

 .باشدمی 2۰1۳ تا میلادی 2۰1۰ هایسال زمانی بازه در Gamification کلمه جستجوی

http://pizza.de/


 

 اخیر هایسال در Gamification کلمه جستجوی میزان :2 شماره تصویر

 

 و خود شکست باعث نگردد طراحی درستی به اگر باشد، سودمند مشتری وفاداری و جذب حیث از کار و کسب برای تواندمی راهکار این که همانطور

 ساده امکان حد تا باید هافرآیند .شود استفاده زیادی بازی اجزای و هامکانیک ها،دینامیک از نباید گونهبازی هایفرآیند طراحی در .شودمی کار و کسب

 نوع با متناسب باید هافرآیند .داد قرار مقایسه و بررسی مورد و تشخیص کار، و کسب بر نهایتاً و مشتری بر را آنها تأثیر میزان بتوان تا باشند جذاب و

 هایفرآیند طراحی .شودمی سازی گونهبازی هایطرح شکست باعث طراحی اصول به توجه عدم و شوند طراحی سازمان اندازه و محصولات و فعالیت

 و بهتر امتیازات کسب جهت به مشتریان دیگر با رقابت به مشتری ترغیب دلیل به و شودمی فروش میزان در توجهی قابل بهبود باعث شده گونهبازی

 بازار سهم حفظ در مهم عامل نتیجه در و دارد همراه به را مشتری وفاداری احساس امر همین و کندمی حاصل کار و کسب در را نهاآ شدن درگیر ویژه،

 .شودمی کار و کسب آن
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