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Abstract 

Objective  

The ultimate objective of the research is to determine how to use the scientific approach to achieve 
gamification in the e-commerce. Given the importance of gamfication in today's business market and 
the unique role that the brand plays in the field of e-commerce, identifying the dimensions of 
gamification and its impact on e-market is a key factor toward the success of organizations in the field 
of e-commerce. Therefore, this study aimed at investigating the underlying factors of gamification in 
online stores. 

 

Methodology  

The present study is an applied research in nature and is a descriptive survey based on the nature and 
the method. Interpretive structural modeling method was used to analyze the research data. The 
statistical population of this research is comprised of managers and experts of Bamillo Online Store. 
The study used the views of 9 experts in the field of internet marketing and sales at Bamillo Online 
Store. Library methods were used to collect the literature and research backgrounds and the final data 
to investigate the effects of brand personality indices on B2B marketing were collected using a 
questionnaire. 

 

Findings 
Based on the previous studies and specialized interviews, finally, the gamification indicators 
in online stores were identified including the  joy of using the system services, attractiveness 
of the game-like website design, enjoyable experience, amusement, user-firendly website 
design, the benefits of using game-based services, interacting with other users and social 
presence, awarding badges, building friendships, high interactive capability of the website, 
interacting with the system, feeling adventurous, stimulating user’s curiosity, success, 
comparing and competition with other users. In this study, after identifying the dimensions 



and indicators of the study, the relationships between the dimensions and the indicators 
identified using the concept of 'leading' were analyzed. 
 
Conclusion 

The development of gamification can have a positive impact on the perceived enjoyment of 
users. It is suggested that in order to increase the positive impact on perceived enjoyment, the 
process or the product should be attractive and desirable by proposing appropriate incentives. 
Moreover, the non-lucrative and modest nature of the new design, compassionate services, 
online support and etc. can boost trust and give the consumer the feeling that the products are 
beneficial in this online store. This will ultimately improve the profitability of online stores. 
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  چكيده
از امـر   نياست كه ا ديفروش جد يها تيموقع جادياهاي اينترنت و طراحي سايت براي  پردازي استفاده از توانمندي بازي هدف :هدف
 كـرد يبـا رو  ينترنت ـيا يهـا  در فروشـگاه  يپـرداز  يبـاز  يسـاز  مدلمطالعه حاضر با هدف . يابد تحقق مي ينترنتيا يها فروشگاه طريق
  .مطالعه از لحاظ هدف، كاربردي و از لحاظ ماهيت و روش اجرا، ميداني استاين . ي انجام شده استريتفس يساختار

در ايـن  ). N=9( دهند يم ليتشك ينترنتيا يها فروشگاه فروشو  يابيحوزه بازار مديران و خبرگانرا  قيتحق نيا يجامعه آمار :روش
  .پردازي در حوزه فروش اينترنتي توسعه يافته است بازيي، مدل جديدي براي ريتفس يساختار يساز مدلتحقيق با استفاده از تكنيك 

پـردازي، بيشـترين    سايت بر ساير ابعـاد بـازي   ي وبتعامل بالا تيقابلمشخص شد كه عناصر مربوط به  ،بر اساس اين مدل :ها يافته
  .پردازي توجه بيشتري شود لازم است به اين بعد از بازي ،شده گون تأثير را داشته و براي ايجاد يك فروشگاه اينترنتي بازي

بدانند  ديبا اينترنتيفروشگاه  رانمدي .يبازريغ نهيدر زم يباز ياستفاده از عناصر طراح يعني ،ساده انيبه ب پردازي بازي :گيري نتيجه
 ـ يوقت. موجود است ستميس يرگذاريثأت تيبلكه كار آن تقو ست،ين يديجد زيساخت چ شنيكيفيميگ  ان،يمشـتر  نيتعاملات ارزشمند ب

شـركت   ت،ي ـنهااسـت در   يهيبـد  ،رونـد  يم ـ شيپ يثرترؤورت بهتر و مص هو روندها ب شود يم شتريب يباز لهيوس كارمندان و شركا به
  .خواهد داشت يشتريفروش ب

  
  
  .فروشگاه اينترنتي، لذت استفادهپردازي، تجارت الكترونيك، رويكرد ساختاري ـ تفسيري،  بازي: ها كليدواژه

  
  
  

  
. يريتفس ـ يسـاختار  كـرد يبـا رو  هـاي اينترنتـي   پردازي در فروشگاه بازي يساز مدل). 1398( نيا، راحله؛ عيدي، فاطمه جلال: استناد
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  مقدمه
شـد و در   يمعرف ـ 2002سال  در نگيپل كيبه نام ن ييايتانيبر سينو برنامه كيبار توسط  نينخست يبرا يپرداز يواژه باز

هـا تـا    سازماندرصد  50از  شيب كند يم ينيب شيسسه گارتنر پؤكه م ييتا جا شد توجه به آن يصورت جد به 2010سال 
است و بر استفاده از  يجز باز به يدر مسائل يباز يواقع استفاده از اجزا رد يكار يباز. خواهند آورد يبه آن رو 2020سال 

دانش اسـتفاده از تفكـر    يپرداز يباز). 2015، 1و فلس بورنيس( كند يم ديكأكارها تبخش بودن در  و لذت يمقوله سرگرم
 جـاد يا يبـرا ) ياز بـاز  ريغ( گريد يدر بسترها يباز الگوهايو  ها كيتكن ها، زميو استفاده از مكان يباز يبر طراح يمبتن
 بيـان بـه  . است و جذب مخاطب ختنيرانگو ب ندهاايكاربران در آن بسترها، حل مسائل، بهبود فر اقياشت شيو افزا يشاد
و  كرمنيز(است  يجز باز ييدر بسترها يساز يو تفكر باز يباز الگوهاي يريكارگ به ييتوانا يپرداز يتر در واقع باز ساده
  ).2013، 2ليندر

كاركنان، ت يكنندگان با برند، رضا و تماس بلندمدت مصرف ي، وفادارنبرند و مخاطبان آ انيم يارتباط عاطف ايجاد
 »يپـرداز  يباز« يانداز ها با راه است كه شركت ياز منافع يرفتارها، برخ رييتغ و  ها توسعه مهارت ،ينوآور زانيم شيافزا
ا در سـاختار  نه ـبـر آ  يمبتن ـ يو ابزارهـا  هـا  يبـاز  يريكـارگ  بـه  تي ـمز نيتر مهم). 1395 ،يمحسن( ابندي يدست م ه آنب

 كيبالا در كاركنان و ساختن  زهيانگ جاديتجربه و ا قياز طر يريادگيمشاركت راغبانه و فعال،  ع،يوكار، بازخور سر كسب
كـه در   ييهـا  تيجـذاب  نيهمچن ـ ر،ي ـاخ انيطرفداران آن در سـال  شيو افزا يتوسعه صنعت باز. جذاب است يكار طيمح
شـده   ياز باز ريمختلف غ يها نهيا در زمنهوجود دارد موجب استفاده از آ ييوئديو و يا انهيرا يها يخصوص باز به ها يباز

، دارد سـروكار  نينو يها يروز با فناور كه شبانه تاليجيسوم معروف به نسل د  نسل هزاره). 2018، 3، چيو، بائهبيون(است 
آراسته  يها فروشگاه بهمد نظر  يكالا ديخر براي ي نداردلي، تماندارد ييويو راد يونيزيتلو يها به برنامه وجهت براي يليدل

خـوش و   ميشـم  يا دهند يالعاده م فوق يها فيكه خبر از تخفييجذاب بلندگوها يبه صداسپردن گوش به  يا ، علاقهبرود
نئون  نيرنگ يها و تابلوها مجذوب سردر فروشگاهو  ندارد ،كنند يم ييدلربا يكه از مشتريي ها فروشگاه نيدلنش يقيموس

 ياي ـبلكـه دن نيست،  تيواقعدنياي  ،تاليجينسل د يواقع يايدن. شود ، نميكنند يورود به فروشگاه دعوت م يكه او را برا
 يزي ـو ناب همـان چ  لياص تيواقع. هستند هتوج يب ايتوجه  كم  گذرد، يم تيبه آنچه در واقعاين نسل  ، زيرااست يمجاز

  ).1395 ،ييو خزا يو آگرمن، ترجمه فروغ سيهر( ي هستندامور مجاز ريسا و است انيدر جر يمجاز ياياست كه در دن
و بـا   بـوده شوند كه در كنار آنهـا   ادآوريخود  انيكنندگان و مشتر به مصرف كند يها كمك م به شركت يپرداز يباز

و  هـا  قهيمتناسـب بـا سـل    وسـته يخـود را پ  تيسا وب يوكارها محتوا است كسب يرو، ضرور نياز ا. ندهست  آنها در ارتباط
 يگنـاه  تال،يجينسل د نيتوجه ب ابيگوهر نا نيبه ا لين يبرا يتوجه كم يا ذره. روز كنند كنندگان خود به ق مصرفيعلا

. )2018، 4گان و لي( خواهد كردمواجه بحران  باها را  شركت ،ديزمانه و عصر جد نيدر اطور يقين  بهاست كه  ينابخشودن
دنبـال   هـا را بـه   سود سرشـار شـركت   تال،يجينسل د نيبه موضوعات مورد توجه ا يابيتوجه و دست قيدرك دق طور انهم

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Seaborn & Fels 
2. Zichermann & Linder 
3. Byun, Chiu & Bae 
4. Gan & Li 
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 ـ شياستفاده ب بهوكارها  رونق كسب يبرا ندهيدر آ زين يرانيا يها كه شركت وجود ندارد يديترد. خواهد داشت از  شياز پ

و  رود يرفتـه و م ـ  نينـو  يها يفناور دنبال و ولع به اقيبا اشت رانيدر ا »تاليجينسل د« زيرا شوند، ريناگز »يپرداز يباز«
سهم بازار . )2018، 1، تام ديك، چونگجانگ( است زينگبرا نسل توجه نيا يبرا »يواقع يايدن«از  شيب »يمجاز يايدن«
 نيجذب كنند و به ا شتريتوجه و مشاركت آنان را بهتر و ب ،يمجاز يايدن نياست كه بتوانند در ا ييها از آنِ شركت شتريب

 ـ    زيدر مطالعه حاضر ن. رديصورت گ يشتريحوزه مطالعات ب نياست در ا يضرور بيترت  نيكوشش شـده اسـت شـكاف ب
انجـام شـده    لويبـام  ينترنت ـيدر فروشـگاه ا  يكاربرد يكرديمطالعه با رو نيا. پر شود يپرداز يو عمل در حوزه باز يتئور
بـه اسـتقبال    يعلم يكرديبا استفاده از رو توان يست كه مشخص شود چگونه مپژوهش آن ا يهدف آرمان نيبنابرا. است
وكار  در بازار امروزي كسب يپرداز يبازاهميت  با توجه به .افتيدست  كيتجارت الكترون يدر فضا يپرداز يباز دهياز پد

و  يپـرداز  يشناسايي ابعـاد بـاز  توان گفت  ، ميكند و نقش منحصر به فردي كه برند در عرصه تجارت الكترونيك ايفا مي
  هايي است كه در حوزه تجـارت الكترونيـك فعاليـت    سازماندر موفقيت  ي، عامل اصلي و مهمبر فروش اينترنتي آن تأثير
. شـود  ي انجام مينترنتيا هاي در فروشگاه يپرداز يبازبدين منظور مطالعه حاضر با هدف بررسي عوامل زيربنايي  .كنند مي

ي پرداخته نترنتيا هاي فروشگاهدر  يپرداز يبازپردازي در اين مقاله ابتدا به تبيين  بود مطالعات در حوزه بازيبا توجه به كم
تجـارت   يدر فضـا  يپـرداز  يباز، عوامل زيربنايي بر لويبام ينترنتيفروشگاه او سپس با استفاده از يك مطالعه تجربي در 

  .شود بندي مي شناسايي و سطح كيالكترون

  ظري پژوهشمباني ن
 دي ـتول يطـور معمـول بـرا    اسـت كـه بـه    يبـاز  يطراح ـ نيو قـوان  الگوها شامل 2يكاربرد اي ساخت برنامه ،پردازي بازي

 يِاست كه همچـون تفكـر طراح ـ   3كتاواريروش  كي يدارا ن،يهمچن. رود يكار م به ستندين يكه در اصل باز ييمحتواها
از خلـق   يبانيپشـت  يبـرا  دهد يم  است كه به كاربران اجازه ستميو ساخت آن س رييمقدمه، تغ يبرا ،يخدمات ستميس كي

اهداف، ساختار  ن،يقوان يپردازي دارا ذكر است بازي شايان. شوندوارد يباز طيمح كيبه ، افراد سايرخود و  يبراها  ارزش
كاربران استوار است و  يازهايو ن يا هيپا يها خواسته  هياست كه بر پا ستميبر س يمبتن و يواقع يايمتناظر با دن يو خروج
). 2018، 4فـالري، تـايتون  ، بلان، طبقه، فوكالت( كند حركت مي ي آنهاافراد و دستاوردها يروان تياز وضع ييها دهيحول ا

 طراحان .مرتبط باشد رهيدر مسائل مختلف و غ ياجتماع هايريتأث يها تواند با تجارت، چالش مي يبازريغ يمحتواها نيا
 شـروع . دگيـر  قرار مي يدر مركز طراح وي علاقهو  زهيكه انگ ندگير در نظر مي كنيباز كيعنوان  پردازي كاربر را به بازي

اسـت چـه    قـرار  و شـود  يچگونه شروع م وچرا  مانندي ها پرسشدر آن، است و  يپردازي درست با اهداف اصل بازي كي
درگيـري  . كنـد  يم ـ تيداي وي را ه ـو رفتارهـا  ايجاد كرده زهيانگدر كاربر واقعاً  ،پردازي نوع بازي نيا .مطرح است ،شود
 يارهايتوان آن را با مع دارد اما مي يمختلف ميافراد مفاه يكلمه برا نيا .پردازي است كليدي در حوزه بازي اي واژه 5ذهني

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Jung, tom Dieck & Chung 
1. Application  
3. Empathy-based 
4. Foucault, Blanc, Storey, Falleri & Teyton 
5. Engagement 



  702  يريتفس يساختار كرديبا روهاي اينترنتي پردازي در فروشگاهبازييسازمدل

 
و  نـد يآ يم يكاربران چه زمان نند؟ز يسر م بار كيبوده است؟ هر چند وقت  يكاربر چه زمان ديبازد نيآخر. ديمتفاوت سنج

تجربـه خـود را چگونـه     ،بدهنـد  ازي ـبه مـا امت  ميخواه از آنها مي يدهند؟ وقت يم شنهاديمانند؟ ما را به چند نفر پ چقدر مي
، 1يسبرهلمـان، تـاچ، اوپـو    مكلـر، (داننـد؟   مـي  شمابرند  اي تا چه حد درشركت  ،شود دهيكنند؟ اگر از آنها پرس مي يابيارز

2017.(  
ند از سـطح، امتيـاز، نشـان و صـفحه ركوردهـاي      ا عبارت شود، مي استفادهبسيار  از آنها پردازي در بازيكه  الگو چند
 لي ـبال داشتن دل. از آنها برنده هستند يبعض فقطرا دارند اما  يباز ها، الگوهاي همه بازي توجه داشت، ديبا اما .2شخصي

. ستين ديا شده يفايميو گ ديا دهيرس يشما به اهداف اصل نكهيا ايمعن بهتنهايي  به »نشان«داشتن  و ستينبر پرواز كردن 
مشـكل بـزرگ    كي). 2017، 3، چن، يانگ، لينسو(ايجاد انگيزه كنيد كاربران در كه  ابدي يم امعن يپردازي زمان پس بازي

 تيسـا  وب كي ـبـه   امتياز، نشان و ركورد صورت اضافه كردن پردازي به مردم به بازي شترياست كه ب نيا يصنعت باز در
 يها رسانهدرباره  مردماز  ياريبساطلاعات  اكنون، يو حت ياجتماع يها رسانه هياول يكه در روزهانيا ، مانندكنند نگاه مي
كـه اسـتفاده از    يدر حال. اطلاعات داشتند در فيسبوك صفحه كي اي توييتر در ليپروفا كيساختن  در حدفقط  ياجتماع

 كيپردازي استفاده از مكان بازي  .دنده ينم ليآن را تشك تيماه فقطكه  استپردازي  از بازي ييها قسمت امتياز و مدال،
از  يبعض طور كه همان. است شان يبه اهداف اصل دنيمردم در رس كردن زهيكردن و باانگ ريدرگ يها برا ها و تكنيك بازي
 لـه يح فقـط هـا   و تكنيـك  هـا  كيمكان نيا ،كند به آنها توجه نمي ياما كس ،رندها را دا و تكنيك كيمكان نيها ا سايت وب

  ).2018، 4، فونسكا، ردوندو، دورانويلاگراسا(كنند  نميرا برآورده  ياهداف اصل و هستند
طـور    بـه  .هاي اخير نيز چنين بوده است كار رود و در سال به يتكنولوژ قياز مصاد ياريتواند در بس مي پردازي بازي

درمـان   ،يو ذهن ـ يت فكـر درمان اختلالا ،يپزشك ،ياجتماع يها ، آموزشمحصولاتو  يتجار يها نهيزمتواند  يال ممث
اهـداف   يپردازي برا كه از بازي اند داشتهها اذعان  از شركت ياريبس. رديرا در برگ ينظام يها آموزش يحت ايو  يفراموش
دادن بـه   زهيو جا قيتشو يپردازي برا از بازينايك  شركتمثال راي . اند خود استفاده كرده انيمشتر يو نگهدار يابيبازار

پردازي  قابل توجه بازي يايتوجه به مزا با). 2017و همكاران،  مكلر( كند فعال دارند استفاده مي يكه سبك زندگ يكاربران
بـر   يمرور گر،يد يكاربردها يبرا ايخاص  يسازمان ايمربوط به شركت  يها ساخت برنامه شتريدر كارآمد كردن هرچه ب

 يبخش ـ الهـام  ياببازاريحوزه از  ندا عبارت ها اين حوزه. ستياز لطف ن يآنها دارد خال در ييپردازي رد پا كه بازي ييها حوزه
، نـدوز ياسـتفاده در و  ي،تكنولـوژ  يطراح ـ ،تي ـراز هوح ـا سلامت، كار، تحصيلات، ،نو يها دهيا يبرا يمانند طوفان مغز

 يابـزار ، اسـت  يكـاربرد  اريبس ـ يك ـيتكن تايد گياستفاده از ب يبرا پردازي بازي .بزرگ هاي داده تجارت، صنعت و پايگاه
و  سيهـر ( اسـت  يرقابت يايمزا جاديو ا يتجارت جيبهتر، به دست آمدن نتا ييكارا در راستاي زهيانگ جاديا يقدرتمند برا

  .)1395 ،ييزاو خ يترجمه فروغ ،آگرمن

اي  كننـده  خسـته  يكارهـا . دانسـتند  يكننـده م ـ  خسته قبلاً آن را كهكند  ميتشويق  ييكارها همردم را ب كيتكن نيا

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Mekler, Brühlmann, Tuch & Opwis 
2. Level, Badge, Points, Leaderboards 
3. Hsu, Chen, Yang & Lin 
4. Villagrasa, Fonseca, Redondo & Duran 
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 در در دسـترس  يها داده ،ها يتسا خواندن وب يات،مال يهاركردن فرمكردن، پ يد، خريقاتتحق يهاركردن فرمپ همچون

كـاربر، زمـان   يـري ماننـد درگ  هايي ينهبالقوه در زم هاييشرفتپ كه شده پردازي بازي يها پردازش و ها اَپ و ها يتسا وب
از  يهـا و افـراد مختلف ـ   هـا، سـازمان   تيسـا  وب ،هـا  كنون شـركت تـا . اسـت را باعث شـده   يادگيري و داده كيفيت ي،بند

شـبكه   .انـد  با اهداف خـود اسـتفاده كـرده    مرتبط ايه ها و برنامه شنيكيخود و ساخت اپل ستميبهبود س يپردازي برا بازي
بنيـادي و  (فروشي آنلاين آمازون از مصاديق كاربري اين حـوزه هسـتند    علمي ـ اجتماعي لينكدين، ريسرچ گيت و كتاب  

 تيفيبا ك همكارانو  كارمند ،يتعامل با كاربر، مشترشود وقتي  مشخص ميپردازي  با بازي ييپس از آشنا). 1395اميني، 
پـي  در ي را نيـز  مشـتر  شتريب تيرضاتر و  يق، صداقت عمتر يقو يو همكار يدست هم ،شتريب فروش برقرار شود، بالاتري
 هـا  بـازي جـذاب   يهـا  را بـا اسـتفاده از تكنيـك   ... تجارت، صنعت، آمـوزش و  يايدن توان مي نيوه بر اعلا .داشتخواهد 
داشـته   پـردازي  بـازي  رود يكه انتظار م ـ يآرمان يتصور. ردك ميترس يروشن ندهيآن آ يبراكرده و و كارآمدتر  تر يكاربرد
 يبـاز تمـام روز آن را   .بود دخواه تر سازنده گذاشته شود،آن وقت  يرو شترياست كه هر چه ب يشبه باز كي جاديا باشد،

 يبـرا و  دي ـدار يروابط بهترو در خانواده  ،ديابي يم يشتريو درآمد ب ديده يم شرفتيكار خود را پ ،ديبر يو لذت م ديكن يم
  ).1395فتوحي، ( ديكن يت را در جهان حل ممشكلا نيتر و سخت ديكن يارزش خلق م خودجامعه 

 كـه  اسـت  غيربازي هاي زمينه به مربوط هاي تكنيك و مفاهيم ها، بازي تئوري براي اپليكيشني واقع در پردازي بازي
 در آكسـفورد  لغت فرهنگ در پردازي بازي مفهوم توضيح براي كه است عبارتي اين. سازد مي جذاب و كننده سرگرم را آنها
 هـاي  بخـش  طريـق  از پردازي بازي گسترش  شد، آغاز 2012 سال در كه روندهايي از يكي. است رفته كاربه  2011 سال
. بـود  الكترونيـك  تجارت و آموزش مثل تري مهم موضوعات در آن از استفاده سپس و ها رسانه و اندام تناسب مانند سنتي
. كننـد  مـي  استفاده نيز الكترونيك است تجارت و پردازي بازي از تركيبي كه gCommerce عبارت از حتي منابع از بعضي

 در. كننـد  مـي  جـذب  بازي عناصر طريق از را خريداران نايك، و DKNY مثل معروف بسيار است كه برندهاي چند سال
 برجسـته  ورزشـكاران  بـه  بازي، اين بازيكنان. كرد اندازي راه 1انگريوينتر  به نام كمپيني نايك شركت ،2011 سال اواخر
 بـدن  طبيعـي  هاي واكنش بازيكنان بازي، يك در. دارند نگه گرم را خود بدن مسابقه و تمرين حال در تا كردند مي كمك
 بـراي  آوردنـد،  دستبه  را امتيازها بالاترين مشخصي دوره طي كه كساني. كردند مي چك جوايز شدن برنده  براي را خود
 تجـاري  نـام  همچنين و شد نايك زمستاني مجموعه فروش باعث بازي اين. بودند شرايط واجد مسافرت يك شدن برنده
  . )1396مهانيان و منتظر، (داد  ترويج را آن

 سـطوح،   وضعيت، از اند عبارت كه درگير هستند پردازي بازي با كه دارند وجود كليدي عبارات از تعدادي شروع، براي
 بازي و رقابت حس ترغيب باعث سايت، محصولات خريد به مفاهيم اين از يك هر شدن اضافه. …  و ها مدال دستاوردها،

 هـا،  شـركت  اين از يكي. مشغول هستند ها سايت به پردازي بازي خدمات ارائه به ها شركت از تعدادي. شود مي مشتري در
. كـرد  گذاري سرمايه دلار ميليون 2٫5 جهان سراسر در خود مخاطبان خدمات به ارائه نوامبربراي ماه در كه است 2بجوايل
 كـار   تـازه  هـاي  سايت بهرا  افزارهايي نرم نويسي برنامه رابط و ابزار آمريكا، متحده ايالات در مستقر اندازي راه هاي سازمان

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Winter Angry  
2. Badgeville 
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ايـن   دهنـدگان  ارائـه  از بسـياري . كنند اضافه ها سايت اين به را ها مدال همچون پردازي بازي عناصر كه دهند مي پيشنهاد

 پـردازي  بـازي  عناصر از حاضر حال در كند، مي متصل اجتماعي هاي شبكه به را ها سايت كه نيز 1گيگيا مثل خدمات گونه
 تجربيـات  از اسـتفاده  بـا  كـه  دارد وجود عناصر اين از استفاده در نبايدها و بايدها از تعدادي اين، وجود با. كند مي استفاده
  . )1395 يشياره،فرهبد، پ ،صابري(شود  مي شناخته كاربران

. رسد مي نظر به انگارانه ساده كمي است، مناسب مخاطبان همه براي پردازي بازي روش يك از استفاده كه تفكر اين
 در كـه  هـايي  بازي اگربه عقيده زيكرمن . كنند انتخاب مناسبي مكانيزم خود، مشتريان و اهداف به توجه با بايد ها شركت
 شـما . كنـد  مواجه مي جدي خطرهاي با شركت را آن نباشد، اي حرفه و ماهرانه شود، مي استفاده شركت يك پردازي بازي
 تجـاري  نـام  بازي، از نبردن لذتو يا پايان پيروز نشدن در صورت در منفي احساس يك ايجاد يا مشتري رنجاندن با نبايد
 يـك  با و بروند خود معمول سايت وب به ندارند دوست معمولاً مشتريان). 2013، 2و ليندر زيكرمن(كنيد  دار خدشه را خود

 سـو  يك  سايت اهداف با پردازي بازي از استفاده امكان حد تا است بهتر واقع در. شوند مواجه ناخواسته پردازي بازي عنصر
 بـراي  خـوبي  راه تواند مي اجتماعي عنصر يك از استفاده. شود واگذار مشتريان به شدن پردازيزه بازي براي انتخاب و شده

 اسـت،  شده انجام گيگيا اجتماعي هاي زيرساخت شركت توسط كه تحقيقي طبق. باشد بازيكنان بيشتر هرچه درگير كردن
 سـايت  دررا  بيشـتري  وقـت  درصـد  33 بگذارنـد،  اشتراك به اجتماعي هاي رسانه در را خود نتايج توانند مي كه بازيكناني

 اضافه اجتماعي زيرساختي خود، مشتريان براي تجاري سايت است يك بهتر كه دهد نشان مي اين مطلب. كنند مي صرف
  . )1393ياوري و جعفريان، (بگذارند  اشتراك به هاي خود را موفقيت آن طريق بتواند از تا كند

 پـردازي  بـازي  هـاي  تكنيك از استفاده با نبايدفروشگاه . است مهم باشد، مناسب مشتريان براي عباراتيكه استفاده از
 3وجـو  جست واژه از شايد استفاده مثال براي. كند مي شوكه را وفادار مشتريان كار  اين زيرا دهد، تغيير را خود سايت سبك
مـدير   اگـر . اسـت  بيگانـه  اي حرفـه  گيمـر  يـك  ادبيات با ولي دغدغه ايجاد كند، براي آنها و باشد جالب واردان تازه براي

 بـراي  هـايي  پـاداش  و مشوق از است بهتر مند است، خود علاقه سايت در پردازي بازي هاي تكنيك از استفاده به فروشگاه
 بـا  كنند مي احساس واقع در كنند، مي صرف وقت ها پاداش اين آوردن به دست براي كه مشترياني. ببرد بهره موفق بازي
 لازم كـه  دارد وجـود  متعـددي  هاي گزينه ها پاداش اين انتخاب براي. يابند مي ارزش مجازي چه واقعي چه، ها مشوق اين

 هاي رسانه از. باشد ديگر بازي يك يا  بيشتر مطالب به دسترسي تواند مي حتي مواقع بعضي باشد و بر هزينه هميشه نيست
 توانـد  مي فروشگاه اينترنتي متناوب، طور به. كرد استفاده امتياز بيشترين با هفته خريدار معرفي براي توان مي نيز اجتماعي

 بكـار  مشتريان تشويق و جذب براي روندي عنوان به را … و تخفيف ويژه، پيشنهادهاي جديد، محصولات به دستيابي ابتدا
  . )2017، 4يانسن و همكاران( باشند، بستگي دارد علاقمند پاداشي نوع چه به مشتريان به اينكه تصميم اين. گيرد

  پژوهش پيشينه
پردازي در موفقيت  هايي براي تبيين نقش بازي پردازي و ارائه مدل سازي بازي تاكنون مطالعات متعددي در رابطه با مفهوم

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Gigya 
2. Zichermann, & Linder 
3. Quest 
4. Janssen et. al 
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 ـ يبـا عنـوان چگـونگ    يا مطالعـه ) 2016( 1، رودريگـوئز، كوسـتا،  رايوي ـاول. هاي اينترنتي انجام شـده اسـت   فروشگاه  ريثأت

 ني ـا. اند انجام داده كيتجارت الكترون يكاربرد يها ها به برنامه بانك انيمشتر شيدر گرا يو علائم اجتماع يپرداز يباز
نامه  پرسش كياز  لعهمطا نيدر ا. متحده انجام گرفته است الاتيدر ا كيالكترون يها بانك يمشتر 180 انيمطالعه در م

 ني ـا جياسـاس نتـا   بـر . مدل استفاده شده است ييزماآ يراست يبرا يمعادلات ساختار يابي مدل كيو تكن كرتيل فيبا ط
دو در كنـار   ني ـا. شود شتريب انيمشتر يبرا يلذت استفاده از فناور شود يباعث م ياجتماع ليو تما يپرداز يباز ،پژوهش

  .خواهند شد انيمشتر انيموجب قصد استفاده در م تياستفاده در نها يسادگو  يسودمند كيدو عنصر كلاس
و نقش سهولت استفاده در لـذت   كيالكترون يدر بانكدار يپرداز يبه مطالعه باز) 2016( 2اوليويرا، كوستا، گوئزيرودر

آنهـا از  . صورت گرفته است 2015و  2012دو دوره  يطكيالكترون يبانكدار انيمشتر انيمطالعه م نيا. اند استفاده پرداخته
. اند برده بكار را كرتيل فينامه با ط داده ابزار پرسش يگردآور يبراو  اند ردهنفر استفاده ك 219و  183متشكل از  يا نمونه

نشـان داده اسـت سـهولت اسـتفاده در كنـار       جينتـا  تي ـبـوده و در نها  يفناور رشياساس مدل پذ آنها بر يمدل مفهوم
خواهد  كيالكترون يبانكدار ماتبه استفاده از خد انيمشتر شتريب شيبه لذت استفاده منجر شده و موجب گرا يپرداز يباز
 يو فنـاور  ني ـآنلا دي ـدر تجارب خر يپرداز يتعامل باز نهيدر زم يا مطالعه) 2017( 3، گارنير، ميمون، لكلرچ، پونشن .شد

 دي ـو اهـداف خر  يتجربـه مشـتر   يهوشـمند را رو  يو فنـاور  يپرداز يدو عنصر باز ريآنها ابتدا تأث. هوشمند انجام دادند
رابـط   كي ـاز  سـه ياستفاده شده و در مقا يپرداز يباز يها نهياز زم يساز يشخص يفروشگاه برا كيدر . اند كرده آزمايش
د كـه  ن ـكن يم ـ دأيي ـت،يدو مطالعـه تجرب  ني ـبر اساس ا ها افتهي. استفاده شده است يپرداز يگونه باز چيبدون ه كيكلاس
داشته باشـد و بـه    ندايدر تجربه دوره فر يمثبت ريثأتواند ت يم يپرداز يرابط باز كي قيمحصول از طر كي يساز يصشخ

مانند چالش  ديتول سمياضافه كردن مكان فقط ،دهد يپژوهش نشان م نيا جينتا گريد ياز سو. منجر شود نيز قصد استفاده
  .ستين يشده كاف تجربه درك تيفيبهبود ك يبرا ياندازه كاف به درابط هوشمن كيدر  يو فانتز
انجـام  بـه برنـد و نگـرش بـه برنـد       شيبر گرا يپرداز يباز ريثأبا عنوان ت يا مطالعه) 2017( 4، دوودي، ، اسدانگي
هنـوز مـدل    يابي ـبازار اتيدر ادب ،يپرداز ينقش و توان بالقوه باز ت،ياهم نهيدر زم اديآنها معتقدند با وجود رشد ز. اند داده
روش اسـتفاده از   اني ـب يمطالعـه بـرا   ني ـدر ا. وجـود نـدارد   ،كنـد  حيرا تشـر  يپـرداز  يكه روش استفاده از بـاز  يمناسب
و  يياي ـتانيبر انيدانشجو انيمطالعه در م نيا. استفاده شده است يفناور رشيپذ كردياز رو ي،ابيدر حوزه بازار يپرداز يباز
صـورت   لي ـميا قي ـطر نامه و از ها با ابزار پرسش داده يگردآور. نفر استفاده شده است 1500انجام شده و در آن از  ينيچ

 يثر بـرا ؤشده و لذت استفاده از عوامل م ـ كرااد يسهولت استفاده، سودمند ،ينشان داده اقبال اجتماع جينتا. گرفته است
  .است يپرداز يبه باز آوردن ي رو

  پژوهش شناسي  روش 
 يسـاختار  كـرد يبـا رو  ينترنت ـيا يها در فروشگاه يپرداز يباز يازس لپژوهش، مد نياز انجام ا يهدف اصل نكهينظر به ا

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Oliveira, Rodrigues & Costa 
2. Rodrigues, Oliveira & Costa 
3. Poncin, Garnier, Mimoun & Leclercq 
4. Yang, Asaad & Dwivedi 



  706  يريتفس يساختار كرديبا روهاي اينترنتي پردازي در فروشگاهبازييسازمدل

 
 براي يريگ ميتصم بهمطالعه  نيا جينتا. است يكاربرد پژوهشيگفت پژوهش حاضر از نظر هدف  توان ياست، م يريتفس

با توجـه بـه    گريد ياز سو. كند يكمك م ينترنتيا يها رشد و توسعه فروشگاه در راستاياستفاده  ردمو يبهبود راهكارها
كرد پژوهش حاضـر بـر اسـاس     انيب توان ياستفاده شده است، م يدانيو م يا كتابخانه يها پژوهش از روش نيدر ا نكهيا

 يسـاختار  يسـاز  مـدل هاي پـژوهش از روش   براي تحليل داده .است يشيماياز نوع پ يفيتوص يو روش، پژوهش تيماه
  .ي استفاده شده استريتفس

بـر   يمطالعـات مبتن ـ  در. دهند تشكيل مي لويبام ينترنتيفروشگاه ا را مديران و كارشناسان قيتحق نيا يجامعه آمار
 يافراد نمونه آمـار  يها ندارد بلكه از آنجا كه پاسخ يچندان تياهم يخبرگان، تعداد افراد نمونه آمار يها و قضاوت هانظر
انتخـاب   ،استاز آنها  كيهر  تيو درجه اهم يفرع يها و شاخص ياصل يارهايشده در رابطه با مع مطرح هاي پرسشبه 

در  ميبه تصم رمرتبطيدخالت افراد غ. است تيشركت دارند بااهم يگروه يريگ ميكه در تصم افرادي اي يافراد نمونه آمار
 ييكـارا  لي ـباعـث تقل  زي ـاز افراد خبره و كاردان ن نكردن وجود خواهد آورد و استفادهه را ب يمشكلات يريگ ميتصم ندايفر
 ينترنت ـيفروشـگاه ا نفر از خبرگان حوزه بازاريابي و فروش اينترنتـي در   9بر اين اساس در اين مطالعه از ديدگاه  .دشو يم
  .استفاده شده است 1جدول  با قيدهاي مندرج در لويبام

  بر اساس نمونه پژوهش .1جدول 
  شاخص خبرگي  نماد  شرط  خبرگان حائز شرط

  تجربه مرتبطميزان  α ≥  α  5 سال يا 5بالاي   17
  سطح تحصيلات β(  β ≤كارشناسي ارشد (تحصيلات تكميلي   11
α  سال و مدرك تحصيلات تكميلي 5تجربه بالاي   9 ∩ β خبرگان نهايي  

  
 يدر خصـوص گـردآور  . شـود  يم ـ ميتقس ـ يدانيو م اينهبه دو دسته كتابخا ها داده يگردآور هاي شرو يكل طور هب

در راسـتاي بررسـي تـأثيرات     هـا  داده يگـردآور  بـراي و  يا كتابخانـه  هـاي  شپـژوهش از رو  نهيش ـيموضـوع و پ  اتيادب
  .استفاده شده است نامه ابزار پرسشاز  B2Bهاي شخصيت برند در عرصه بازاريابي  شاخص

» منجـر بـه  «استفاده از رابطه مفهـومي   شده با شناساييهاي  روابط بين شاخصنامه ساختاري ـ تفسيري،   در پرسش
 2جدول  ها با الگوي مندرج در هاي مختلف روابط ميان شاخص تشكيل شده و حالت N×Nيك ماتريس . شود رسي ميبر

  .شود بررسي مي

  علائم مورد استفاده در طراحي مدل ساختاري ـ تفسيري .2جدول 
V AX O 

  عدم وجود رابطه  رابطه دوسويه  .تأثير دارد iبر  jمتغير   تأثير دارد jبر  iمتغير 
  

  سازي ساختاري ـ تفسيري مدل
اسـت كـه در    يريتفس ـ يروش سـاختار  كي ISMروش . سازي ساختاري تفسيري را ارائه كرد مدل 1977سيج در سال 
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 ييروش ابتدا به شناسا نيدر ا. ارائه شد يا توسط كانان در مقاله 2007و در سال  هدشمطرح  1توسط آگاروال 2006سال 

شـرفت  يبـه پ  يابيعوامل و راه دست نيا نيكه ارائه شد، روابط ب يپرداخته و سپس با استفاده از روش يثر و اساسؤعوامل م
هـا   شـاخص  نيارتباط ب ليدر چند سطح مختلف به تحل ارهايمع هيبا تجز ISM روش .شده است مطرحعوامل  نيتوسط ا

انـد، را   وابسـته  گريكـد يبـه   يگروه اي يتكصورت  شاخص كه به نيقادر است ارتباط ب يريتفسي مدل ساختار. پردازد يم
). 2009، 2كانان( پردازد يها م شاخص نيارتباط ب ليدر چند سطح مختلف به تحل ارهايمع هيبا تجز ISM روش .دكن نييتع

انـد، اسـتفاده    شـده  فيله تعرئمس كي يكه برا ريچند متغ يها يژگيو نيارتباط ب ليتحل و هيتجز يبرا تواند يم اين روش
  ). 1997 ،4جيس و 1976 ،3لديوارف( شود

بـه  . اسـت براي ايجاد و فهم روابط ميان عناصر يك سيستم پيچيـده   اي متدولوژيسازي ساختاري ـ تفسيري،   مدل
اي از عناصـر مختلـف و مـرتبط بـا      اسـت كـه در آن مجموعـه    يفرايند متعامل تفسيري ـ  سازي ساختاري ديگر مدلبيان 

كمك زيادي به برقراري نظـم در روابـط    ISM متدولوژي. شوند ساختاربندي مي جامعهمديگر در يك مدل سيستماتيك 
كند  تشخيص روابط دروني متغيرها كمك مي به سازي ساختاري ـ تفسيري  مدل. كند پيچيده ميان عناصر يك سيستم مي

منجـر  ديگر متغيرهـاي  بندي و تحليل تأثير يك متغيـر بـر   تواند به اولويت مي ISMو يك تكنيك مناسب براي تجزيه و 
مـدل   بندي و تعيين سطح عناصر يك سيستم اقدام كند كه به مديران براي اجراي بهتر تواند به اولويت مي همچنين. شود

  ).1389 ي،مقبل، انوار يزرو،ت ،آذر( كند شده كمك شاياني مي طراحي

  گيري شناسايي و تعيين معيارهاي تصميم
بر اسـاس مطالعـات   . شاخص انتخاب شدند 15هاي تخصصي،  پژوهش و مصاحبهدر اين تحقيق نخست بر اساس ادبيات 

هاي اينترنتـي شناسـايي    پردازي در فروشگاه هاي بازي گرفته در نهايت شاخص هاي تخصصي صورت شده و مصاحبه انجام
، بخـش  بـه لـذت  تجر، شـده  گـون  يباز تيسا وبسامانه، جذابيت استفاده از خدمات اند از مفرح بودن  شده است كه عبارت

شده، سودمندي استفاده از خدمات مبتني بر بازي، همـراه شـدن بـا     گون سايت بازي بودن، سادگي كار با وبكننده  سرگرم
گـون   سايت، بازي ي وبتعامل بالا تيقابلاعطاي جوايز و نشان، برقراري رابطه دوستانه، ، ساير كاربران و حضور اجتماعي

. ي كاربر، طي مراحل موفقيت، مقايسه و رقابت با ساير كـاربران حس كنجكاو تحريك يي،احساس ماجراجوبودن سامانه، 
معيارهاي  ميان روابط دروني براي انعكاس. بر اساس مدل پژوهش گام بعدي، شناسايي الگوي روابط علي ميان آنها است

 خود نظرهاي بيان به بيشتري تسلط با قادر هستند متخصصان در اين تكنيك. اصلي از ديدگاه خبرگان استفاده شده است
هـم رابطـه    ،)داخلـي  ارتباطـات  ماتريس( حاصل ماتريس. بپردازند عوامل ميان) تاثرها شدت و جهت(اثرهاي  با رابطه در

در اين مطالعـه پـس از   . دهد دهد و هم اثرپذيري و اثرگذاري متغيرها را نمايش مي علي و معلولي بين عوامل را نشان مي
» منجر به«استفاده از رابطه مفهومي  شده با شناساييهاي  شاخص روابط بين ابعاد ومطالعه،  هاي شاخص د وابعا شناسايي

  . تحليل شده است

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Agarwal, Shankar & Tiwari 
2. Kanan 
3. Warfield 
4. Sage 
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   SSIM ساختاري خودتعاملي ماتريس تشكيل

استفاده از چهار حالت روابط مفهومي تشكيل  باآنها  مقايسه و مطالعه هاي و شاخص ابعاد از ساختاري تعامليماتريس خود
 روشبر اسـاس   آمده دست بهاطلاعات . شود مييند محوري تكميل ان فرامتخصص اين ماتريس توسط خبرگان و. شود مي
سـازي   منطـق مـدل   .ده اسـت تشكيل ش ـ نهايي ساختاري تعامليماتريس خود بندي و ساختاري تفسيري جمع سازي مدل

: 1387آذر و بيات، ( كند ها عمل مي هاي ناپارامتريك و بر مبناي مد در فراواني منطبق بر روش )ISM(ساختاري تفسيري 
ماتريس . محسوب شود ISMعنوان ورودي تكنيك  و به شده استن تكميل امتخصص اين ماتريس توسط خبرگان و). 10

در ماتريس دريـافتي  . آيد به دست مي 1دريافتي از تبديل ماتريس خودتعاملي ساختاري به يك ماتريس دو ارزشي صفر و 
به  Aبه اين معنا كه اگر . همچنين براي اطمينان بايد روابط ثانويه كنترل شود. گيرد قرار مي 1هاي قطر اصلي برابر  درايه

B  منجر شود وB  بهC  منجر شود، در اين صورت بايدA  بهC يعني اگر بر اساس روابط ثانويه بايد اثرهـاي  . منجر شود
. قيم لحاظ شده باشد اما در عمل اين اتفاق نيفتاده باشد، بايد جدول تصحيح شـود و رابطـه ثانويـه را نيـز نشـان داد     مست

  .ارائه شده است 3جدول  در ISMبنابراين ماتريس دريافتي تكنيك 

  متغيرهاي پژوهش با لحاظ روابط ثانويه دريافتي ماتريس .3جدول 
X D01 D02 D03 D04D05D06D07D08D09D10 D11 D12 D13 D14 D15 

D01 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 
D02 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 
D03 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 
D04 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 
D05 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
D06 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
D07 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
D08 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
D09 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 
D10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 
D11 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
D12 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
D13 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
D14 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
D15 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

  ها و شاخص ابعاد بندي و سطح روابط تعيين
از مـاتريس دريـافتي    معيارها براي هر  ورودي مجموعه ها و بايد مجموعه خروجي معيارهابندي  سطح براي تعيين روابط و

 ري ـمتغ ني ـا قي ـاز طر است كههايي معيار و معيارشامل خود ) ها خروجيها يا  اثرگذاري(دستيابي مجموعه  .شوداستخراج 
است كـه از طريـق آنهـا    هايي معيار و معيارشامل خود  )ها روديها يا و اثرپذيري(نياز  پيش مجموعه .ديبه آنها رس توان يم

مشـخص   معيارهـا مجموعه روابـط دوطرفـه   شود و  اشتراك دو مجموعه شناسايي مي سپس .توان به اين متغير رسيد مي
  .شود مي
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  ها براي تعيين سطح روجيها و خ مجموعه ورودي .4 جدول
 هاخروجي هاورودي

D01 D01D02D03D05D07D08D10D12D13D14D15 D01 
D02 D02D05D07D08D13D01D02D13 
D03 D03D05D06D08D10D11D12D13D14D15 D01D03D08D11D13 
D04 D04D05D07D08D10D12D13D14D15D04 
D05 D05D06D07D08D09D10D11D12D13D14D15 D01D02D03D04D05D06D07D08D11D13 
D06 D05D06D08D09D10D12D13D14D15D03D05D06D08 
D07 D05D07D08D09D10D11D12D13D14D15 D01D02D04D05D07D08D11D13D14D15 
D08 D03D05D06D07D08D09D10D11D12D13D14D15 D01D02D03D04D05D06D07D08D11D12D13D14D15
D09 D09D14D15D05D06D07D08D09D11D12
D10 D10D14D15D01D03D04D05D06D07D08D10D11D12D13D14D15
D11 D03D05D07D08D09D10D11D12D13D14D15 D03D05D07D08D11D13D14D15 
D12 D08D09D10D12D13D14D15D01D03D04D05D06D07D08D11D12D13D14D15
D13 D02D03D05D07D08D10D11D12D13D14D15 D01D02D03D04D05D06D07D08D11D12D13D14D15
D14 D07D08D10D11D12D13D14D15D01D03D04D05D06D07D08D09D10D11D12D13D14D15
D15 D07D08D10D11D12D13D14D15D01D03D04D05D06D07D08D09D10D11D12D13D14D15

 
 تي ـباشـد، سـطح اول اولو   )هـا  خروجـي (ي ابيقابـل دسـت   مجموعه سطري كه اشتراك دو مجموعه برابر با نخستين

 سيمربوطه در سلسله مراتب ماتر ريمتغ ،برابر باشد دستيابي مجموعهدو مجموعه با چنانچه اشتراك . خواهد شد مشخص
ISM  از  ولدكه سـطح آن معلـوم شـده را در ج ـ    ياريمع سطح، نيياز تع سپ. رديگ يقرار م اثرپذيري سطح نيبالاتردر
 دي ـآ يبه دست م بعدي ريداده و سطح متغ ليرا تشك ها خروجيها و  وروديمجموعه حذف كرده و مجدداً مجموعه  يتمام

  ).125: 1390، يرچيزنج ي،خبوشان ي،جوانمرد باسيان،كر(

  ISM در سلسله مراتب نخستتعيين سطح . 5جدول 
 سطح اشتراك  معيار نماد

D01  سامانهاستفاده از خدمات مفرح بودن  D01  1 
D02  شده گون يباز تيسا وبجذابيت  D02D13  
D03 شده گون سايت بازي سادگي كار با وب  D03D08D11D13  
D04 بودنكننده  سرگرم  D04 1 
D05 گون بودن سامانه بازي  D05D06D07D08D11D13  
D06 سودمندي استفاده از خدمات مبتني بر بازي  D05D06D08  
D07 همراه شدن با ساير كاربران و حضور اجتماعي D05D07D08D11D13D14D15  
D08 اعطاي جوايز و نشان  D03D05D06D07D08D11D12D13D14D15  
D09 برقراري رابطه دوستانه  D09  
D10 سايت ي وبتعامل بالا تيقابل  D10D14D15  
D11 بخش تجربه لذت  D03D05D07D08D11D13D14D15 1 
D12 يياحساس ماجراجو  D08D12D13D14D15  
D13 ي كاربرحس كنجكاو تحريك  D02D03D05D07D08D11D12D13D14D15  
D14 طي مراحل موفقيت  D07D08D10D11D12D13D14D15  
D15 مقايسه و رقابت با ساير كاربران D07D08D10D11D12D13D14D15  



  710  يريتفس يساختار كرديبا روهاي اينترنتي پردازي در فروشگاهبازييسازمدل

 
تجربـه  بـودن و  كننـده   سـرگرم سـامانه،  اسـتفاده از خـدمات   مفرح بـودن   يا در واقع، 11Dو  04Dو  01Dبنابراين 

شـوند و مجموعـه    اين متغيرها حذف مـي  ،پس از شناسايي متغيرهاي سطح اول. متغيرهاي سطح اول هستند ،بخش لذت
مجموعـه مشـترك شناسـايي و    . شـود  ها بدون در نظر گـرفتن متغيرهـاي سـطح اول محاسـبه مـي      ها و خروجي ورودي

محاسـبات  . شـوند  ح دوم انتخـاب مـي  عنوان متغيرهاي سـط  ها باشد، به متغيرهايي كه اشتراك آنها برابر مجموعه خروجي
  .ارائه شده است 6جدول  در ISMتعيين سطح دوم در سلسله مراتب 

  ISM در سلسله مراتب دومتعيين سطح  .6 جدول
 سطح مجموعه مشترك هاخروجي ها ورودي

D02  D02D05D07D08D13 D02D13D02D13 2 

D03 
D03D05D06D08D10D12D13D14
D15 D03D08D13 D03D08D13 2 

D05 
D05D06D07D08D09D10D12D13
D14D15 D02D03D05D06D07D08D13 D05D06D07D08D13 

 

D06 
D05D06D08D09D10D12D13D14
D15 D03D05D06D08 D05D06D08 	 

D07 
D05D07D08D09D10D12D13D14
D15 D02D05D07D08D13D14D15 D05D07D08D13D14D15 	 

D08 
D03D05D06D07D08D09D10D12
D13D14D15 

D02D03D05D06D07D08D12D13D1
4D15 

D03D05D06D07D08D12D13
D14D15 	 

D09 D09D14D15D05D06D07D08D09D12D09 	 

D10 D10D14D15 D03D05D06D07D08D10D12D13D1
4D15 D10D14D15 	 

D12 D08D09D10D12D13D14D15 D03D05D06D07D08D12D13D14D1
5 D08D12D13D14D15 	 

D13 
D02D03D05D07D08D10D12D13
D14D15 

D02D03D05D06D07D08D12D13D1
4D15 

D02D03D05D07D08D12D13
D14D15 	 

D14 D07D08D10D12D13D14D15 D03D05D06D07D08D09D10D12D1
3D14D15 D07D08D10D12D13D14D15 	 

D15 D07D08D10D12D13D14D15 D03D05D06D07D08D09D10D12D1
3D14D15 D07D08D10D12D13D14D15 	 

  
و  شده گون يباز تيسا وب تيجذابمتغيرهاي  ISMمحاسبات تعيين سطح دوم در سلسله مراتب ا توجه به خروجي ب
  . هستند دومسطح  يرهايشده متغ گون يباز تيسا كار با وب يسادگ

 هـا  يو خروج ها يمجموعه وروديك بار ديگر و  شوند يحذف م دومسطح  يرهايمتغبراي تعيين عناصر سطح سوم، 
 ييرهـا يو متغ ييمشترك شناسـا  مجموعه 7جدول  بر اساس .دنشو يمحاسبه م دومسطح  يرهاينظر گرفتن متغ بدون در

 يبـا توجـه بـه خروج ـ   . شـوند  يوم انتخاب م ـسسطح  يرهايعنوان متغ به ،باشد ها خروجيكه اشتراك آنها برابر مجموعه 
 ياستفاده از خدمات مبتن يبودن سامانه، سودمند گون يباز هايريمتغ ISMوم در سلسله مراتب سمحاسبات تعيين سطح 

   .هستند سومسطح هاي  يرو نشان متغ زيجوا ياعطا ،يكاربران و حضور اجتماع ريهمراه شدن با سا ،يبر باز
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  محاسبات تعيين عناصر سطح سوم .7 جدول

 سطح مجموعه مشترك هاخروجي هاورودي

D05 
D05D06D07D08D09D10D12D13
D14D15 

D05D06D07D08D13 D05D06D07D08D13 3 

D06 
D05D06D08D09D10D12D13D14
D15 

D05D06D08 D05D06D08 3 

D07 
D05D07D08D09D10D12D13D14
D15 

D05D07D08D13D14D15 D05D07D08D13D14D15 3 

D08 
D05D06D07D08D09D10D12D13
D14D15  

D05D06D07D08D12D13D14D15 
D05D06D07D08D12D13D14
D15 

3 

D09 D09D14D15 D05D06D07D08D09D12 D09 	 

D10 D10D14D15 
D05D06D07D08D10D12D13D14D1
5 

D10D14D15 	 

D12 D08D09D10D12D13D14D15 D05D06D07D08D12D13D14D15 D08D12D13D14D15 	 
D13 D05D07D08D10D12D13D14D15 D05D06D07D08D12D13D14D15 D05D07D08D12D13D14D15 	 

D14 D07D08D10D12D13D14D15 
D05D06D07D08D09D10D12D13D1
4D15 

D07D08D10D12D13D14D15 	 

D15 D07D08D10D12D13D14D15 
D05D06D07D08D09D10D12D13D1
4D15 

D07D08D10D12D13D14D15 	 

  
 

  
ي هـا  يو خروج ـ هـا  يمجموعـه ورود براي تعيين عناصر سطح چهارم متغيرهاي سطح سوم حذف شده و بر اساس 

   .به عنوان عناصر سطح چهارم انتخاب شدند كاربر يحس كنجكاو كيتحريي و ماجراجواحساس جديد متغيرهاي 
  

  محاسبات تعيين عناصر سطح چهارم .8جدول 
 سطح مجموعه مشترك ها خروجي ها ورودي

D09 D09D14D15 D09D12 D09 	 
D10 D10D14D15 D10D12D13D14D15 D10D14D15 

D12 D09D10D12D13D14D15 D12D13D14D15 D12D13D14D15 4 

D13 D10D12D13D14D15 D12D13D14D15 D12D13D14D15 4 

D14 D10D12D13D14D15 D09D10D12D13D14D15 D10D12D13D14D15 	 
D15 D10D12D13D14D15 D09D10D12D13D14D15 D10D12D13D14D15 	 

 
اين ترتيـب دو متغيـر قابـل     به. اند شده سطح چهارم حذف شده  براي تعيين عناصر سطح پنجم، متغيرهاي شناسايي

عنـوان عناصـر    دو متغير بيروني بودن و خشونت به. اند عنوان عناصر سطح پنجم انتخاب شده اعتماد بودن و هوشمندي به
در اين نگاره . نمايش داده شده است 1شكل شده در الگوي نهايي سطوح متغيرهاي شناسايي. اند سطح ششم انتخاب شده

فقط روابط معنادار عناصر هر سطح بر عناصر سطح زيرين و همچنين روابط دروني معنادار عناصر هر سطر در نظر گرفته 
  . شده است
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  ISMبا روش  اي توسعه داده شده مدل پايه .1شكل 

  گيري و پيشنهادهاي كاربردي نتيجه
كـه   يزي ـذكـر اسـت هـر چ   شايان اما  ،پرداخته شده پردازي در حوزه فروش اينترنتي بازي سازي مفهومبه  اين مطالعهدر 
 ـ يف ـيدر واقع تفـاوت ظر  .ستينپردازي  بازي ايمعن به ،ديآ يم در )ميگ( يورت بازصب  يواقع ـ ايموجـود و معن ـ  دي ـد نيب
در  يصـورت بـاز   به آنها را به يابتياست كه دس يمردم و دانش ياقعو يازهايدرك ن پردازي بازي. وجود دارد شنيكيفيميگ

 .يبازريغ نهيزم كيدر  يباز ياستفاده از عناصر طراح يعنيساده  انيبه ب پردازي توان گفت بازي بور خلاصه مي. آورد مي
 سـتم يس يرگـذار يثأت تي ـبلكه كـار آن تقو  ست،ين يديجد زيساخت چ شنيكيفيميبدانند گ ديبا اينترنتيفروشگاه  رانمدي

ورت بهتـر  صو روندها ب شود يم شتريب يباز لهيوس كارمندان و شركا به ان،يمشتر نيتعاملات ارزشمند ب يوقت. موجود است
 شتر،يب تيفروش با رضا نيا. خواهد داشت يشتريشركت فروش ب ت،ينهااست در  يهيپس بد ،روند يم شيپ يثرترؤو م

بـا  . گيـرد  قرار مي رانيمد نظر مد يابيهمراه است كه در بازار يها نكات مثبت تر و ده قيعم يوفادار شتر،يب ديخر تيمطلوب
 ـ شيبـا هـدف افـزا    شود يم شنهاديپ. گذاشت يمثبت ريثأشده افراد كاربر ت بر لذت ادراك توان يم يپرداز يتوسعه باز  ريثأت

 هي ـته. جـذاب و مطلـوب كننـد    اريمحصـول را بس ـ  اي ـو رونـد   مناسب، يها زشيانگ جاديبا ا و  شده مثبت بر لذت ادراك

D13 

D10 

D07 D08 

D12 

D06 

D09 

D05 

D02 D03 

D11 D04 D01 

D14 D15 
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انتخـاب   بـراي  دينبا يمشتر. است يبالقوه ضرور يگرها جلب توجه انتخاب برايخوب و كاربرپسند  يبا طراح يتيسا وب

 براي راحت بودن .در رفتار خود مجبور شود اديز رييتن دادن به تغ اي دايوقت ز ايتلاش  فبه صر ينترنتيخدمات فروش ا
گسـترده   غـات يتبل. دنشو هيته يسيو انگل يبه هر دو زبان فارس تيسا وب يرو يها اطلاعات و دستورالعمل بگر، بايد انتخا
 شـرفت ياز پبراي حصـول اطمينـان    ديبا و شود هيتهكيرونخدمات تجارت الكت هئكاربرد با ارا يو آسان ايبر مزا ديكأبا تبايد 
  .رديمرتب صورت گ يها يخدمات نظرسنج رابطه بادر  انيمشتر ديها و عقا از پاسخ ،مداوم

در ذهـن آنهـا   و حضور در گـروه   ياجتماع ييناخودآگاه فضا رند،يگ يقرار م يپرداز يباز يافراد در فضا كههنگامي 
 يبـه برخ ـ  دنيرس ـ يبـودن افـراد و بـرا    يبر اجتماع يپرداز يباز ريثأت شيمنظور افزا به شود يم شنهاديپ. شود يم يتداع

 كننـد  يتلاش م ـ يحل مشكلبراي  گريكدي يياستفاده از توانا با نكاربرا. شود جاديا يميت و كار يتر همكار اهداف بزرگ
. دهـد  يو جامعـه را پوشـش م ـ   شـده   يتر شدن باز باعث جذاب يهمكار نيا. ستنديآن ن بايي ارويقادر به رو ييتنها كه به
 سـاير بـا   شاركتبا م توانند يم رند،يگ يدر رقابت قرار م گريكديبا  ي،پرداز يمنظور به دست آوردن هدف باز افراد به يوقت

شـده،   بر سهولت اسـتفاده ادراك  يرگذاريثأت شيافزا براي. به هدف در تعامل باشند دنيرس يبرا ميت كي ليافراد و تشك
 يبانيپشـت  سـتم يس كيوجود . داشته باشد ييايحضور فعال و پو انيكوشش كند در ارتباط با مشتر تيسا شود يم شنهاديپ

كـه   ااز آنج ـ. موجـود زنـده و پاسـخگو در ارتبـاط اسـت      كي ـكه بـا   كند ياحساس را القا م نيبه كاربر ا يو دائم نيآنلا
مثبت هر محصـول را   يها يژگيو يتمام كوشش كند ديفروشنده با ند،ستيقابل لمس ن ينترنتيفروشگاه ا كيمحصولات 

سـاده   دي ـخر كي ـبه  يمتقاعد كردن مشتر رايشود ز ياز مبالغه و اغراق دور ديراه با نياما در ا. كند يمعرف قيدقطور  به
 يو مشـتر باشـد  بـالا   يدر مشتر ايجادشده اگر انتظار. دشوار است وفادار يمشتر كيبه  يشدن مشتر ليتبد ولي ،است

تكـرار   يبعـد  ديتنها خرنه شده و  جاديا يدلزدگ ،كه گفته شده است ستين يزياحساس كند محصول آن چ ديپس از خر
خدمات  هئو ارا يطلب و منفعت ييعدم سودجو. وجود خواهد آمدفروشگاه  تيسا يبرا اي يمنف غينخواهد شد بلكه اهرم تبل

كـه  كنـد  را القـا  احسـاس  ايـن  فرد به داده و  شياعتماد را افزا تواند يم قبيل نياز ا يو موارد نيآنلا يبانيدلسوزانه، پشت
 يها فروشگاه يبه بهبود سودآور تيدر نها يموارد نيچن. سودمند خواهد بود ي ويبرا ينترنتيفروشگاه ا نيمحصولات ا

  .منجر خواهد شد ينترنتيا

  منابع
مـديريت  )ISM( سـاختاري تفسـيري   سـازي  وكار با رويكرد مدل يند محوري كسباطراحي مدل فر، )1387( كريم، بيات ؛عادل ،آذر

  .18 - 3، فناوري اطلاعات
ـ   سـازي تفسـيري   مين با رويكـرد مـدل  أطراحي مدل چابكي زنجيره ت .)1389(اصغر  ،آذر، عادل؛ تيزرو، علي؛ مقبل، عباس؛ انواري

  .4، 14 ،)مدرس علوم انساني(هاي مديريت در ايران  پژوهش .ساختاري
 ـ يفروغ بهيط(، يابيدر بازار يپرداز يباز). 1395( آگرمن ،نيكو ؛سيهر ،اسكات ، انتشـارات گيسـوم،   )مترجمـان  ،يفر و سجاد خزائ

  .گيلان
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مطالعـه  (از آن در كـلاس درس   يقيبـه همـراه مصـاد    شـن يكيفيميگ تي ـو اهم گـاه يجا يبررس، )1395(ي، علي نيام ؛يعل ،ياديبن

كنفـرانس دانشـگاه    .در آغـاز هـزاره سـوم    يحقوق و علـوم اجتمـاع   ،يتيو علوم ترب يشناس روان يكنفرانس جهان). يمورد
  .اميركبير

 انـه يماجراجو يبـاز  قي ـاز طر يمجـاز  يدر فضـا  يتوانبخش تاثير يبررس .)1395( ميابراه اره،يشيپ ؛فرهبد، مژگان ن؛يريش ي،صابر
ارشـد،   يرسـاله كارشناس ـ  .مقطع دوم و سوم دبستان يآموزان پسر با نارساخوان دانش يكار يابيبر عملكرد خودارز يا انهيرا

  شهر سمنان ،يدانشكده توانبخش ،يو توانبخش يستيدانشگاه علوم بهز
شـهر  .هـا  هـا و چـالش   فرصـت : ياانهيرا يها يباز يكنفرانس مل نياول). پردازي بازي( شنيكيفيميبا گ ييآشنا .)1395(فتوحي، سبا 

  .آذربايجان غربي
طراحي يك رويكـرد تلفيقـي از الگـوي سـاختار     ، )1390( محمود، زنجيرچي ؛خبوشاني، اعظم ؛جوانمردي، محمد ؛مهدي ،كرباسيان

 ـ انتخاب و رتبه فازي براي TOPSIS-AHPو ) ISM(تفسيري   ،اتي ـو عمل دي ـتول تيريمـد  .كننـدگان چابـك   مينأبندي ت
2)1(،107-134. 

  ).49( شماره ،خرداد و تير .بازار يتوسعه مهندس، پردازي در بازاريابي بازي ،)1395( احمد محسني،
 ـ  نيسـوم  .تحـت وب  يها در آموزش يپرداز يباز يكاربردها، )1396(.يمنتظر، غلامعل رضا؛يعل ان،يمهان  ـ نيكنفـرانس ب وب  يالملل

  .تهران، دانشگاه علم و فرهنگ ،يپژوه
 تيريعلـوم مـد   .يسازمان ينيفرهنگ كارآفر يمنظور ارتقا به يكار يبر باز يمبتن يارائه روش، )1393( ديحم ان،يالهام؛ جعفر ،ياوري

  .107-103، )12(، رانيا
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