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Abstract 
Purpose: Collecting data from users using conventional traditional methods, in order to 

achieve a specific purpose, is often expensive, time-consuming, and accompanied by disadvantages 

affecting the research results, the aim of the current research is to provide a model based on 

gamification in order to obtain the way of thinking of people through a case study of internet taxi 
applications in Iran (Snapp, Tapsi, and Carpino). 

Method: Research is applied in terms of aim and descriptive in terms of nature. Data 

collection was done by a researcher-made questionnaire, whose validity and reliability were 
confirmed based on expert opinion and Cronbach's alpha coefficient. The statistical population was 

all the users of the mentioned applications and members of Telegram, which was 180 people as a 

statistical sample. 
Findings: Comparing the results to determine the popularity of brands in the two methods was 

almost the same, in addition, the cost and time of using the proposed method was significantly less 

and the percentage of audience participation was higher. 
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Conclusion: By presenting the proposed framework, the limitations of common data 

collection methods were removed and more accurate and higher quality data were used to 
understand people's thinking, it is also possible to use this method for all researchers. 

 

Keywords: Gamification, Social Networks, Perception, How People Think, Internet 

Taxis. 
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منظور  به های اجتماعی وارسازی در بستر شبکه مدل مبتنی بر بازی

 1های اینترنتی در ایران مورد مطالعه تاکسی شناخت تفکر افراد:
 

 زاده  کامران فرج
دانشجوی دکتری، گروه مدیریت فناوری اطلاعات، دانشکده مدیریت و اقتصاد، واحد علوم و تحقیقات، دانشگاه آزاد اسلامی، 

 Kamranfarajzadeh2015@gmail.comران. تهران، ای

 فرد محمدتقی تقوی
واحد علوم و  ئی؛استاد، گروه مدیریت عملیات و فناوری اطلاعات، دانشکده مدیریت و حسابداری، دانشگاه علامه طباطبا

 dr.taghavifard@gmail.com  .(نویسنده مسئول)تحقیقات، دانشگاه آزاد اسلامی، تهران، ایران 

 ی اشلقیعباس طلوع

استاد، گروه مدیریت فناوری اطلاعات، دانشکده مدیریت و اقتصاد، واحد علوم و تحقیقات، دانشگاه آزاد اسلامی، تهران، 
 toloie@gmail.com ایران.

 علیرضا رشیدی کمیجان
دانشیار، گروه مهندسی صنایع، دانشکده مدیریت، واحد فیروزکوه، دانشگاه آزاد اسلامی، تهران، ایران. 
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 چکیده

های سنتی مرسوم، به جهت رسیدن به یک مقصود خاص، غالباً  آوری داده از کاربران با استفاده از روش جمع هدف:
بر و همراه با معایبی اثرگذار بر نتایج تحقیق است. در این راستا، هدف پژوهش حاضر ارائه مدلی بر پایه  امری پرهزینه، زمان

های  آوری داده، به منظور دستیابی به نحوه تفکر افراد، با مطالعه موردی سه اپلیکیشن تاکسی ارسازی جهت جمعو بازی
  باشد. ( می0و کارپینو 8، تپسی8اینترنتی در ایران )اسنپ

ها به وسیله پرسشنامه  این پژوهش به لحاظ هدف کاربردی و از نظر ماهیت، توصیفی است. گردآوری داده روش:

                                                           
زاده، استاد راهنما:  ، دانشجو: کامران فرجهای اجتماعی مدلی برای شناخت تفکر افراد در بستر شبکهرساله دکتری با عنوان:  پژوهش حاضر مستخرج از:

کمیجان، ارائه شده در گروه مدیریت فناوری اطلاعات، واحد علوم و تحقیقات  فرد، اساتید مشاور: عباس طلوعی اشلقی و علیرضا رشیدی محمدتقی تقوی
 تهران، دانشگاه آزاد اسلامی است.

های  وارسازی در بستر شبکه (. مدل مبتنی بر بازی1204فرد، م.ت.، طلوعی اشلقی، ع.، رشیدی کمیجان، ع.ر. ) زاده، ک.، تقوی  فرج استناد به این مقاله:
  .412-421 (:4)9، علوم و فنون مدیریت اطلاعاتهای اینترنتی در ایران.  ر شناخت تفکر افراد: مورد مطالعه تاکسیمنظو اجتماعی به

 https://doi.org/10.22091/stim.2022.8207.1790 
 50/15/1051: انتشار آنلاینتاری    خ  ؛  50/15/1051تاری    خ پذیرش:  ؛  51/50/1051خ اصلاح: تاری     ؛  00/50/1051 تاری    خ دریافت: 

 :  دانشگاه قم ناشر

 نویسندگان.  ©

2. Snapp 

3. Tapsi 

4. Carpino 

https://doi.org/10.22091/stim.2022.8207.1790
https://www.orcid.org/0000-0002-4212-2079
https://www.orcid.org/0000-0001-6050-1016
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ساخته انجام شد که روایی و پایایی آن، براساس نظر خبرگان و با استفاده از ضریب آلفای کرونباخ، مورد تایید قرار  محقق
 گیری های مذکور و عضو در شبکه اجتماعی تلگرام بود که با نمونه گرفت. جامعه آماری، شامل کلیه کاربران اپلیکیشن

 ی تعیین گردید.نفر به عنوان نمونه آمار 524ای، تعداد  طبقه
وارسازی تقریباً یکسان بود که  مقایسه نتایج حاصل برای تعیین محبوبیت برندها در دو روش حضوری و بازی ها: یافته

باشد، ضمن اینکه هزینه و زمان استفاده از روش پیشنهادی بطور قابل  دهنده قابل اتکاء بودن روش ارائه شده می نشان
 ها به شدت در این روش افزایش یافت. شونده ت پرسشتر و درصد مشارک ای کم ملاحظه

تر  های دقیق آوری داده برطرف شده و از داده های رایج جمع های روش با ارائه مدل پیشنهادی، محدودیت گیری: نتیجه
ن و و با کیفیت بالاتر جهت شناخت تفکر افراد استفاده گردید. همچنین قابلیت استفاده از این روش برای تمامی محققی

 پژوهشگران وجود دارد.

 

 های اجتماعی، ادراک، نحوه تفکر افراد، تاکسی اینترنتی. وارسازی، شبکه بازی ها: کلیدواژه
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 . مقدمه 1

هایی را  بایست داده ها، پژوهشگر جهت دستیابی به پاسخ سوالات تحقیق می در اکثر پژوهش
ثوق باشند. از آنجا که این امر، تاثیر فراوانی های دقت، کیفیت بالا و و آوری کند که دارای ویژگی جمع

های سنجیده و دقیق انجام  ها، اگر با روش آوری داده در اعتبار پژوهش انجام شده دارد، لذا، جمع
صورت به نتایج نامعتبر  شود، معمولًا به کیفیت بالای اطلاعات و کسب نتایج معتبر، و در غیر این

سنتی کسب اطلاعات همچون مشاهده، مصاحبه و پرسشنامه های  خواهد انجامید. در واقع روش
هایی هستند  شود، دارای محدودیت اینترنتی که به نوعی پایه اصلی تحقیقات حال حاضر محسوب می

توان به  ها و معایب می تواند در نتایج تحقیق بسیار اثرگذار باشد. از جمله این محدودیت که می
ها،  بر بودن روش گیر و هزینه ثیرگذاری عوامل محیطی، وقتگر، تأ دخالت تمایلات شخصی مصاحبه

نامه، امکان ارائه پاسخ کاذب توسط افراد، عدم تمایل افراد به  عدم درک صحیح از سوالات پرسش
لذا، این نیاز  .(0202 ،1های خود و سایر موارد مشابه اشاره نمود )آندریاس و کارتسونیدو ارائه دیدگاه

های جدید مبتنی بر مفاهیم ابتکاری جهت  های مذکور، از روش کنار روششود که در  احساس می
 ها استفاده شود. آوری داده جمع

آوری داده و کسب اطلاعات، شرایطی را ایجاد کرده است که  امروزه نیاز شدید در حوزه جمع
کادمیک تا ف های نوینی جهت این امر پدید آید، چراکه اکثر فعالیت روش رآیندهای ها از تحقیقات آ

گاهی درباره اطلاعات افراد و درک بهتر از نحوه تفکر آنهاست و این مهم جز  اجرایی مستلزم کسب آ
پذیر نخواهد بود )جعفریان و یاوری،  ها امکان آوری و تحلیل داده های معتبر جمع گیری از شیوه با بهره
0323 .) 

یان افراد، در کلیه فرآیندها اعم از های نوین تبادل اطلاعات م گسترش و پیشرفت روزافزون سیستم
هایی  های تحقیقاتی، تجاری، کاربردی و نیز اهمیت و مزایای ناشی از بکارگیری چنین سیستم فعالیت
شود، تکنیک  های نوینی که امروزه بکار گرفته می کس پوشیده نیست. یکی از تکنیکبر هیچ

وکارها  به بازی، از این نیاز به نفع کسبها  وارسازی است که در آن ضمن تأمین نیاز انسان بازی
 (.0202، 2شود )هوتاری و هاماری استفاده می

مدل دستیابی به نحوه تفکر افراد در »پژوهش حاضر درصدد پاسخ به این سوال است که 
                                                           

1. Andreadis & Kartsounidou 

2. Huotari & Hamari 
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تا با ارائه یک رویکرد نوین مبتنی بر تکنیک « خصوص یک موضوع خاص چگونه است؟
تماعی تلگرام، اطلاعات با کیفیت بالا و دقیق و موثق را از افراد، در وارسازی در بستر شبکه اج بازی

آن موضوع دست   ارتباط با یک موضوع مشخص کسب نماید و از این طریق به نحوه تفکر آنها درباره
شده بر سرعت، کیفیت و دقت  چگونگی تاثیر چارچوب ارائه»یابد. همچنین به سوالات فرعی 

 نیز پرداخته شده است.  «ها شونده افزایش مشارکت پرسش»و  «نآوری داده از کاربرا جمع

 . پیشینه پژوهش2

در این بخش که مروری است بر ادبیات نظری و پیشینه تجربی تحقیق، ابتدا به ارائه مفاهیم افکار 
های پیشین در این خصوص، سپس به مروری  وارسازی و نتایج پژوهش سنجی، بازی عمومی و نگرش

های تلگرامی،  اعی تلگرام به عنوان بستر دیجیتال استفاده شده در این پژوهش و رباتبر شبکه اجتم
 شود. پرداخته می

 ها و افزایش سطح سواد در عصر ما همراه با گسترش رسانهسنجی:  افکار عمومی و نگرش

 . افکار عمومی، موضوع مورد علاقه نیروی افکار عمومی اهمیتی دوچندان یافته استعمومی، 

شناسان،  نگاران، روان های مختلف مانند اقتصاددانان، مورخان، روزنامه طالعه متخصصان رشتهو م
و دقیقاً به   ها نیست . این موضوع در انحصار هیچ یک از رشته شناسان استو سیاست شناسان جامعه

ذهنی  های پژوهشی به نوعی با افکار عمومی، تصویرها و الگوهای همین دلیل است که تمامی زمینه
و مانند هر مفهوم دیگری،   . مفهوم افکار و عقاید عمومی، تاریخ طولانی دارد کاربران سروکار دارند

 های مختلفی تعریف شده است:  افکار عمومی به صورت
 (.0202و همکاران،  1ای از عقاید، به عنوان نوعی سازمان اجتماعی )دیمن به عنوان مجموعه   
 (. 0202و همکاران،  2ای گسترده )دیتوکولی مع جدید، پدیدهای محدود به جوا پدیده 

 آید شمار می سنجی ابزار ارزشمندی برای ارزیابی وضعیت افکار عمومی در هر موضوعی بهنگرش
یافته و  ای از اقدامات سازمان سنجی یا نظرسنجی مجموعه نگرش  (.0326و همکاران،  نژاد )عسکری

موجود در یک جامعه یا بخشی از آن است که نتایج آن مبیّن  مند برای سنجش عقاید عمومی روش
 (. 0322پور و همکاران،  روانی جامعه باشد )زمان -گیری ذهنی  جهت

                                                           
1. De Man 

2. De Tocqueville  
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سنجش افکار یا نظرسنجی، فن پژوهشی است که امکان شناخت نظرات افراد را در مورد موضوع 
ر عمومی فرایندی اجتماعی است که که افکا آورد، در حالی معینی، در زمان خاصی برای ما فراهم می

 (. 0202و همکاران،  1)الویواگ گیرد  در زمان شکل می
فرد(،  های تداعی ذهنی از برند )نیرومند، مطلوب و منحصربه های سنجش ویژگی ازجمله شیوه

.  گیرد های ذهنی بالقوه مورد استفاده قرار می های کیفی است که برای شناسایی تداعی تکنیک
ویژه  های شخصیت برند، به کنندهی فرافکنی از قبیل تکمیل جمله، تفسیر عکس و توصیفها تکنیک

کنندگان تمایل ندارند یا قادر نیستند احساسات خود را بیان کنند، شیوه دیگری است  زمانی که مصرف
ترین شیوه (. برای بیشتر محققان بازاریابی، به0202و همکاران،  2گیرد )یوشیدا که مورد استفاده قرار می

کنندگان در  که در آن، شرکت  باشد های ذهنی از برند، روش تداعی آزاد می دادن تداعی برای نشان 
این طریق  گیرند و از مصاحبه، با استفاده از سوالات ساختاریافته اما غیرمنتظره، مورد پرسش قرار می

 (.0202، 3شود )امانی میها حضور ذهن دارد، شناسایی  آن کننده نسبت به  هایی که مصرف پاسخ
برداری  ها و بهره مندی از علاقه و اشتیاق روزافزون جامعه به بازی به منظور بهره وارسازی: بازی

 وارسازی ابزاری از اجزاء آنان و تفکر بازیگون در ایجاد انگیزش، تغییر رفتار و حل مسائل، مفهوم بازی
موبایل یا تبلت بتوان با آن بازی کرد، بلکه در  وارسازی، بازی جدیدی نیست که با . بازی متولد شد

های اجتماعی گرفته  واقع رویکردی جدید است که عملکردها و مکانیزم بازی خود را از همین بازی
هایی مثل پاداش، ارتقاء و پیشرفت که برای بالا نگهداشتن انگیزه بازیگران با . مکانیزم است

 (. 0322گیرد )بتولی و همکاران،  استفاده قرار میدهی به عملکرد و رفتارشان مورد  پاداش
از  وارسازی موجب شده است در بسیاری فراگیری و اهمیت روزافزون بازی وارسازی: اهمیت بازی

فناوری  محبوبیت روزافزون این  دهنده ها امروزه به آن توجه بیشتری نشان دهند که نشان دانشگاه
گاه تمپر فنلاند، دانشگاه فناوری اطلاعات کپنهاگن در دانمارک، توان به دانش . در این بین می باشد می

دانشگاه کارولینای شمالی، آزمایشگاه علمی پژوهشی کورسک در روسیه )بخش بازی در فرهنگ و 
، 4پردازند )ولکووا بازی و تأثیرات آن در بسترهای غیربازی می  آموزش( اشاره کرد که به بررسی مقوله

                                                           
1. Elvevåg  

2. Yoshida 

3. Amani 

4. Volkova 
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وارسازی ارائه داد که از  در دانشگاه پنسیلوانیا برای اولین بار درسی با عنوان بازی(. کالج وارتون 0203
 . شود تدریس می 0200سال 

 باشند: شامل چهار عنصر زیر می دهنده بازی: عناصر تشکیل
 کند و هدف بازی را توصیف می  مکانیک شامل قوانین و روش بازی است : مکانیک بازی  . 
 شده یا  تواند خطی و از پیش نوشته سیر آشکار شدن وقایع در بازی است و میداستان  : داستان
 . دار و ناشی از سایر وقایع باشد شاخه
 شناسی نام دارد و از آنجایی که  شکل، صدا، مزه، حال و هوای بازی، زیبایی : شناسی زیبایی

 .  تکننده دارد، از عناصر مهم بازی اس بیشترین ارتباط را با تجربه بازی
 دهد و  افتد، مکانیک رخ می شناسی در آن اتفاق می فناوری بستری است که زیبایی : فناوری

 . شود داستان تعریف می
تر از دیگری  کدام از عناصر مهم و هیچ  نکته مهم این است که هر چهار عنصر، ضروری هستند

 (.0322)بتولی و همکاران،  نیستند 
این بخش، نقش طراحان بازی، بازیکنان، تماشاگران و  در وارسازی: چارچوب طراحی بازی

وارسازی، یعنی مکانیک، دینامیک و  وار شده و سه اصل بازی ناظران در یک زمینه کاربردی بازی
 گردد.  احساسات معرفی می

. بازیکنان، طراحان،  وارسازی چهار نوع از افراد با وظایف متفاوت حضور دارند در بازی
ها در برخی از موارد شامل حس فعال یا غیرفعال یا اینکه جذب یا شناور  آن  . همه انتماشاگران و ناظر
. آنها  کنند وار شده رقابت می بازی  . به طور کلی، بازیکنان افرادی هستند که در تجربه هستند، متفاوتند

. بازیکنان  دکنند و بسیار شناور هستن اجراکنندگان واقعی هستند و به صورت فعال در کار رقابت می
. طراحان،  توانند شامل کارکنان جدید، کارکنان موجود و یا مشتریان یک شرکت باشند می

دهند و  وار شده را طراحی کرده و توسعه می های بازی گیرندگانی در سازمان هستند که فعالیت تصمیم
عامل کارکنان، طراحان باید . به عنوان مثال، در زمینه بهبود ت کنند معمولًا آن را مدیریت و نگهداری می

افزایش تعامل مشتری، طراحان باید مدیران ارتباط با مشتری  . یا در زمینه مدیران منابع انسانی باشند
کنند،  شده شرکت و رقابت نمی  وار بازی  . تماشاگران افرادی هستند که به طور مستقیم در تجربه باشند

. ناظران افراد بیرونی  دهد وار شده را تحت تأثیر قرار می زیبا  اما حضور آنها چگونگی فعالیت و تجربه
وار شده ندارند و  بازی  . آنها تأثیر مستقیمی بر تجربه هستند که منفعلانه درگیر و جذب فعالیت هستند

. در  افزاید . با این حال، حضور ناظران بر محبوبیت تجربه می صرفاً قادر به تماشای آن از خارج هستند
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، 1های دیگر یا دفاتر سازمان باشد )چن تواند شامل کارکنان بخش یربازی، یک ناظر میمحیط غ
0202.)   

ها، تنظیمات،  مکانیک، تصمیماتی هستند که طراحان به منظور مشخص کردن اهداف، نقش
، 2)هسیه و یانگ کنند  وارسازی اتخاذ می محتوی، نوع تعاملات و مرزهای وضعیت، برای بازی

وارسازی نوع رفتار افرادی است که به عنوان بازیکن در تجربه حضور پیدا  امیک بازی(. دین0202
های  ها و وضعیت وارسازی، شامل واکنش احساسات بازی  (.0202و همکاران،  3کنند )رابسون می

 .  روحی مؤثر در میان بازیکنان است
  های پیشین پژوهش
 دهد: وارسازی را نشان می زی(، خلاصه برخی مطالعات اخیر در حوزه با0جدول )

 وارسازی های مرتبط با بکارگیری تکنیک بازی خلاصه پژوهش -1جدول 

 کاربرد ها یافته هدف منبع

 ( 8484نژاد و همکاران ) مصلی
بهبود تجربه افراد و کیفیت 

 اطلاعات

ایجاد تعامل غیرموثر، اما افزایش 
 رضایتمندی

بازاریابی و 
 وکار کسب

 آموزش بهبود درک اهداف یادگیری حمایت از افراد برای یادگیری ( 8458اران )و همک 0کاپورارلو

 تشویق به مشارکت گروهی ( 8458) 1مورشسر و هاماری
یکدیگر و بهبود  افزایش کمک افراد به

 تعامل
 آموزش

 (8452) 8چاپمن و ریچ
افزایش انگیزه و تعامل 

 آموزان دانش

ار بهبود نمره و ک افزایش انگیزه اولیه،
 عملی

 آموزش

 (8458) 7کوتون و پاتل
تشویق به حفظ سلامت و 

 تناسب اندام

محبوبیت زیاد در بین افراد، تأثیر زیاد بر 
 تغییر الگوهای رفتاری و بهداشتی

سلامت و 
 بهداشت

 یابی حمایت از فرآیند جهت (8457) 2تیل و فرولیچ
پیوند اجتماعی، ارتقای دانش سازمان، 

 وری افزایش بهره
 یابی تجه

                                                           
1. Chen 

2. Hsieh & Yang 

3. Robson  

4. Caporarello  

5. Morschheuser & Hamari 

6. Chapman & Rich 

7. Cotton & Patel 

8. Thiel & Fröhlich 
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 کاربرد ها یافته هدف منبع

 (8485و همکاران ) 5جان
افزایش دادن بازخوردهای قابل 

 های علمی اطمینان در پژوهش

افزایش اطلاعات قابل اطمینان و کسب 
 نتایج مورد نیاز

توسعه 
 تحقیق

 افزایش بالقوه در تعامل و همکاری تشویق مشارکت صادقانه (8458) 8حسن و هاماری
 ارتباطات
 جمعی

 ( 8457و همکاران ) 8مارسائو
جلب و انگیزش افراد از طریق 

 دستیابی آنان به الزامات

کنندگان و رضایت  افزایش لذت شرکت
 آنان از مدیران پروژه

و  کامپیوتر
 افزار نرم

 ( 8457و همکاران ) 0مونوز

تشویق افراد به شناسایی 
ها، برای  ها و فرصت شکاف

تحقیقات بیشتر و توسعه 
 افزارها نرم

د عملکردی، بهبود بهبود تعامل کاربر
افزار،  انگیزه روزانه مهندسین نرم تعهد و

 افزایش مهارت

و  کامپیوتر
 افزار نرم

و همکاران  1آگویار کاستیلو
(8458 ) 

افزایش آگاهی و انگیزش افراد 
 به منظور جذب توریست

تشویق گردشگران به درگیر شدن با 
های توریستی یک منطقه،  نقاط و جاذبه

اری آنها و افزایش حفظ و بهبود وفاد
 آگاهی مردم از گردشگری

 صنعت
 توریسم

 (8458و همکاران ) 8ژائو
بخش کردن دویدن به  لذت

 منظور تشویق به ورزش

اعطای جایزه و رقابت، منجر به افزایش 
 انگیزه افراد به دویدن و ورزش گردید

 ورزش

 ( 8452و همکاران ) 7باریونس
توسعه فرهنگ رفتار افراد جهت 

 ت موادبازیاف

ه گیری عادات مثبت ب تکرار رفتار و شکل
وسیله تصاویر و صداهای تعبیه شده در 

 سطل زباله 

 محیط
 زیست

 بهبود عملکرد کارکنان ( 8457و همکاران ) 2لندرز
بهبود عملکرد کارمندان با رضایت از 

 ها بازی

 افزایش
 وری بهره

 گیری حمایت از فرآیند تصمیم (8450) 8کیم
گیری خوب  به اتخاذ تصمیم تشویق افراد

 و بهینه

های  سیستم
پشتیبان 

 گیری تصمیم

                                                           
1. Jahn  
2. Hasan & Hamari 

3. Marcão 

4. Muñoz 
5. Aguiar-Castillo 
6. Zhao 
7. Briones 
8. Landers 
9. Kim 
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 کاربرد ها یافته هدف منبع

 (8458و همکاران ) 5رویز آلبا
ارتقای فرهنگ کارآفرینی 

 سازمانی

آمیز شکست و یادگیری،  پذیرش مصالحه
پذیری، تشویق به  افزایش مسئولیت

نوآوری، همکاری گروهی، افزایش 
 سرعت عمل

 کارآفرینی

تر فناوری  های اجتماعی و همچنین توسعۀ قوی با افزایش محبوبیت رسانه :اجتماعی تلگرام  شبکه
شبکه، اغلب محققان نیز در حال پیوستن به جوامع تحقیقاتی پیوسته هستند و با استفاده از خدمات 

کردن تحقیقات دیگران و یا  گذاری منابع علمی، تبادل نظرات، دنبال  ارائه شده در آنها، به اشتراک
 (.0200پردازند )جان و همکاران،  ن با تحقیقات جاری میهمگام شد

سرعت بوده، بلکه یک شبکه اجتماعی پر مخاطب و  ای و پر رسان حرفهتنها یک پیام تلگرام نه
نظیری به همراه  ها که بازخورد بیهای متنوع است. یکی از این فعالیتبستری مناسب برای فعالیت

سایت و هزاران مشاغل  ها وب اکنون صد باشد. هم قتصادی میهای تجاری و اداشته است، فعالیت
های تلگرام در حال فعالیت تجاری هستند. این برنامه چندمنظوره، راه  مختلف از طریق سیستم کانال

کند. استفاده از تلگرام برای  وکارهای آنلاین هموار می را برای صاحبان مشاغل و کارآفرینان کسب
های  هزینه کمتری داشته و به دلیل سرعت بالا، حتی امکان اتصال با اینترنتبرقراری ارتباط، وقت و 

های  جا و در هر زمانی قابل استفاده است. بسیاری از شبکه ضعیف را نیز دارد و در نتیجه همه
اند، اما  رفته کاربران ایرانی خود را از دست داده اجتماعی فیلتر شده در ایران، مانند فیسبوک، رفته

م در میان کاربران ایرانی همچنان پرطرفدار است. طبق آماری که در مرکز پژوهشی بتا تهیه و از تلگرا
میلیون کاربر ایرانی در تلگرام  42منتشر شده است، حدود  0322طریق خبرگزاری فارس در سال 

آنها  میلیون پست در 222میلیون کانال ایرانی ایجاد شده و سالانه بیش از  0حضور دارند، بیش از 
میلیون  0گیرد، همچنین بیش از  ها صورت می میلیارد بازدید از این پست 022منتشر و بیش از 

 سوپرگروه فعال و پرمخاطب ایرانی هم وجود دارد. 
های اجتماعی مشابه نیز وجود دارند، اما دلیل اینکه در پژوهش حاضر تلگرام  اگرچه دیگر شبکه

وجود مخاطب فعال حتی در وضعیت »ای کاربردی آن همچون ه انتخاب شد، پتانسیل بالا و ویژگی
و...  «اهمیت دادن به زبان فارسی»، «ها در بستر آن استفاده راحت از لینک»، «اعمال محدودیت

                                                           
1. Ruiz-Alba 
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های تلگرام که آن را از  های اجتماعی به این صورت نیست. ازجمله ویژگی است که در دیگر شبکه
 رد زیر اشاره نمود:توان به موا دیگران متمایز کرده، می

ها، مشارکت کاربران، افزایش قابل توجه تعداد کاربران، پشتیبانی  بندی رایگان بودن تلگرام، گروه
آسان و مداوم از مشتریان، تبلیغات، بازخوردهای سریع از طرف کاربران، امنیت بالا، در دسترس و 

 ها. اتمندی از رب همگانی بودن، سرورهای پرسرعت و فضای ابری و بهره
ربات تلگرام نوعی حساب کاربری ویژه است که برای ارسال و دریافت  های تلگرامی: ربات

های تلگرام بدون شک از  . ربات اتوماتیک پیام طراحی شده و نیازی به شماره تلفن برای عملکرد ندارد
کاره و  ان همهرس رسان عادی به یک پیام ترین ابزارهایی هستند که تلگرام را از یک پیام جمله مهم

ها کدهایی هستند که از طریق یک واسط کاربری بر روی سرور  اند. این ربات هوشمند تبدیل کرده
ها به کلی از چشم کاربر پنهان است و تلگرام آن را بر روی  . نحوه عمل این ربات شوند اجرا می

 . کند پروتکل رمزنگاری شده خود مدیریت می
هایی برای  اند. برای مثال ربات ی عرضه و تلگرام را هوشمند کردههای گوناگون ها در زمینه ربات

دهندگان ایرانی نیز در  ها ازجمله این موارد هستند. توسعه رسانی و مدیریت کانال نظرسنجی، اطلاع
ها ربات کاربردی ایرانی را با زبان فارسی  ها نقش مهمی دارند و تاکنون ده ساخت و گسترش این ربات

 ند. ا منتشر کرده
های بالایی دارند و با استفاده از دانش  های تلگرامی قابلیت ربات آوری داده: ها برای جمع ربات

ها از  آوری داده . در پژوهش حاضر جهت جمع گیری متفاوتی از آنها داشت توان بهره نویسی می برنامه
 ها استفاده شد. اتسازی یک پلتفرم نظرسنجی در بستر تلگرام از این ربافراد مختلف، با پیاده

 شناسی . روش3

توان گفت که پژوهش حاضر به لحاظ هدف کاربردی  با توجه به ماهیت مسأله مورد بررسی می
های مبتنی بر  شده برای سایر پژوهش است؛ زیرا یکی از اهداف این تحقیق، استفاده از پلتفرم طراحی

توصیفی است. مبانی نظری با باشد، همچنین این پژوهش از لحاظ ماهیت  آوری داده می جمع
ساخته موجود  های تحقیق به کمک پرسشنامه محقق ای )منابع ثانویه( و داده استفاده از روش کتابخانه

آوری گردید. به منظور بررسی روایی پرسشنامه مذکور، از تعداد  ابتکاری جمع  شده در پلتفرم طراحی
های اینترنتی نظرخواهی شده و  های تاکسی یکیشناپل  نفر از خبرگان دانشگاهی و کارشناسان حوزه 02

مورد تایید قرار گرفت. به منظور بررسی پایایی پرسشنامه از آزمون ضریب آلفای کرونباخ استفاده 
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باشد. جامعه آماری تحقیق، شامل  ( مؤید پایایی مناسب و قابل قبول آن می242/2گردید که نتایج )
اینترنتی اسنپ، تپسی و کارپینو و عضو در شبکه اجتماعی  های کلیه کاربران سه اپلیکیشن تاکسی

نفر بودند، که با توجه  342تلگرام، که در نظرسنجی روش پیشنهادی مشارکت کرده، به تعداد حدود 
 نفر به عنوان نمونه آماری 022ای، نهایتاً تعداد طبقه -گیری تصادفی به جدول مورگان و نمونه

کنندگان بر مبنای اصول انگیزشی    ن نظرسنجی، خود مشارکتپژوهش انتخاب شدند. در طول ای
کردند. پژوهشی  گویی و ارسال داده، دعوت می وارسازی، دیگر کاربران را به مشارکت در پاسخ بازی

رو قرار است همان پژوهش با استفاده از  که با استفاده از پرسشنامه مکتوب انجام شده، در تحقیق پیش
شده، مجدداً بررسی شود تا نتایج حاصل از هر دو روش مورد بررسی و تجزیه  پلتفرم ابتکاری طراحی

. لازم به ذکر است که در پژوهش یاد شده، تمامی مراحل منطبق بر اصول علمی  و تحلیل قرار گیرد
آوری داده، مورد  انجام شده و تمامی موارد مربوط به روایی و پایایی پرسشنامه و همچنین روش جمع

 . گان این حوزه قرار گرفته بودتایید خبر
های ادراکی دو بعدی که یکی از ابزارهای مدیریت  نتایج حاصل از هر دو روش در قالب نقشه

-Chart in Microsoft Word ها با استفاده از ابزار اند. این نقشه استراتژیک هستند، نمایش داده شده

Excel  های ادراکی مربوط به معیارهای  . نقشهاند افزارهای آفیس طراحی گردیده از مجموعه نرم
های مختلف محصول و یا خدمت است.  عبارتی، ادراک مشتریان از جنبه کنندگان و به مصرف

رسان از محصول یا خدمت آن چندان اهمیت ندارد،  عبارت دیگر، استنباط تولیدکننده یا خدمت به
 گذارد.  یت و شکست آنها تاثیر میبلکه این ادراک مشتریان از محصول یا خدمت است، که بر موفق

 
 مراحل انجام تحقیق -1شکل 
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 ها  . یافته2

پردازیم.  های ادراکی، به مقایسه و تحلیل نتایج پژوهش می در این بخش با ارائه جداول و نقشه
گویی کامل به سوالات در روش  شود، درصد پاسخ (، مشاهده می0طور که در جدول ) همان

وارسازی در ربات تلگرامی، این مورد به  درصد بوده که در روش بازی 66د پرسشنامه میدانی، حدو
وارسازی در تشویق و ترغیب  دهنده تاثیر بازی درصد رسیده است، این خود نشان 20حدود 

گویی بیشتر سوالات است. همچنین با توجه به اینکه این پرسشنامه در بستر  ها به پاسخ شونده مصاحبه
تری نسبت به پرسشنامه حضوری  ها در شرایط راحت شونده یع شد، مصاحبهتلگرام طراحی و توز

 نظرات خود را ثبت کردند.

 گویی به سوالات آمار همکاری جهت پاسخ -2جدول 

 
شروع به 

 گویی پاسخ

پاسخ کامل ارائه 

 شده

هیچ پاسخی داده 

 نشده
 گویی کامل درصد پاسخ پاسخ ناقص

 ٪88 51 8 80 15 مصاحبه حضوری

 ٪85 55 1 580 524 وارسازی بازی

های اینترنتی  آوری داده برای پرسشنامه تاکسی شود، جمع ( مشاهده می3طور که در جدول ) همان
که  شهر انجام شده است؛ در حالی 3پرسشنامه در  20از طریق روش پرسشنامه میدانی با استفاده از 

شهر انجام گرفت که این  2بیش از  نفر در 022همین پرسشنامه از طریق ربات تلگرامی با همکاری 
ها در روش دوم است. زمان  شونده دهنده وسعت جغرافیایی بیشتر در مصاحبه مهم خود نشان

روز بود؛ در  02آوری داده و همچنین وارد کردن اطلاعات در روش پرسشنامه میدانی حدود  جمع
های آنها به طور خودکار جهت  هها توزیع شده و داد روز پرسشنامه 3که در روش دوم تنها طی  حالی

تحلیل در دسترس قرار گرفت. ضمن اینکه به دلیل آنلاین بودن نظرات در روش دوم، در هر زمان از 
توان روند ورود داده و همچنین نتایج مربوطه را مورد تجزیه و تحلیل قرار  مدت توزیع پرسشنامه می

 وجود دارد، این مهم به سرعت انجام شود.داد و چنانچه نیاز به اصلاح سوال و یا روند توزیع 
دهی  وارسازی با ربات تلگرامی این است که مشارکت در پاسخ نکته جالب توجه در روش بازی

های دعوت موجود در ربات تلگرامی انجام شده است و  نفر، از طریق لینک 022نفر از  022تعداد 
وارسازی  دهد بازی وستان بوده است که نشان میاین تاثیر مستقیم دادن امتیاز به کاربران برای دعوت د

ای  ها به همکاری دارد و این مهم به طور قابل ملاحظه تاثیر بسیار مثبتی در تشویق مصاحبه شونده
 آوری و همچنین هزینه انجام شده را کاهش داده است. زمان جمع
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 ازیوارس مقایسه سرعت کسب اطلاعات در دو روش مصاحبه حضوری و بازی -3جدول 

 وارسازی در تلگرام بازی مصاحبه حضوری 

 نفر 524 نفر 15 گو تعداد پاسخ

 1بیش از  8 تعداد شهر

 روز 8 روز 81 آوری داده زمان جمع

دهنده که توسط خود  تعداد پاسخ

 اند کنندگان دعوت شده مشارکت
 نفر 542 4

شهر است که در این ربات تلگرامی، نخستین سوال مربوط به تعیین   در ابتدای پرسشنامه
گویی قرار گرفته است. اطلاعات جغرافیایی  شهر بزرگ و سایر به عنوان گزینه پاسخ 2پرسشنامه 

(، آمده 4ها در دو روش پرسشنامه میدانی و ربات تلگرامی در جدول ) شونده مربوط به پاسخ مصاحبه
بیشتر شده است، اما به دلیل ها  شونده شود، گستره جغرافیایی مصاحبه است. همانطور که مشاهده می

توان کنترلی بر شهرهای هدف  های اجتماعی نمی عدم کنترل بر نحوه توزیع پرسشنامه در شبکه
های مربوط به خود آن شهر تبلیغات صورت گیرد، که در این پژوهش با  داشت، مگر اینکه در کانال

سئله، مورد توجه قرار نگرفت، توجه به اینکه حساسیت بالایی در انتخاب شهر وجود نداشت، این م
 های هدفمندتری استفاده کرد. شونده توان از گروه مصاحبه اما در تحقیقات مربوط به امور بازار می

 وارسازی ها در دو روش مصاحبه حضوری و بازی دهنده مقایسه اطلاعات جغرافیایی پاسخ -4جدول 

 وارسازی در تلگرام بازی مصاحبه حضوری 

 02 85 تهران

 55 2 یرازش

 1 1 اصفهان

 8 4 مشهد

 8 4 تبریز

 21 4 سایر

( آمده است، درصدها در برندهای اسنپ و تپسی دارای اختلاف 2همانطور که در جدول )
توجهی با برند کارپینو هستند. چراکه برندهای اسنپ و تپسی جزو پیشگامان این استارتاپ  قابل
 باشند.  های جدیدتری همچون کارپینو میتر از برند اند و مسلماً نیز شناخته بوده

نکته قابل ذکر دیگر این است که نتایج حاصل برای تعیین محبوبیت برند، تقریباً در دو روش 
ای  وارسازی در تلگرام به طور قابل ملاحظه یکسان است، اگرچه هزینه و زمان استفاده از تکنیک بازی

 تر بوده است. کم
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 برند تاکسی اینترنتیمقایسه درصد انتخاب  -5جدول 

 وارسازی در دو روش مصاحبه و بازی

 وارسازی در تلگرام بازی مصاحبه حضوری 

 درصد 18 درصد 18 اسنپ

 درصد 04 درصد 88 تپسی

 درصد 2 درصد 1 کارپینو

 درصد 544 درصد 544 مجموع

عایت (، بیانگر وضعیت کیفیت سفر، برخورد و رفتار راننده و میزان ر6های جدول ) داده
های بهداشتی توسط راننده و خودرو در برندهای اسنپ، تپسی و کارپینو در دو روش  پروتکل

 وارسازی در تلگرام است. پرسشنامه حضوری و بازی
 وضعیت کیفیت سفر، برخورد و رفتار راننده -6جدول 

 های بهداشتی برندها و میزان رعایت پروتکل

 

 برخورد و رفتار راننده کیفیت سفر
های  رعایت پروتکل میزان

 بهداشتی توسط راننده و خودرو

مصاحبه 

 حضوری

وارسازی  بازی

 در تلگرام

مصاحبه 

 حضوری

وارسازی  بازی

 در تلگرام

مصاحبه 

 حضوری

وارسازی در  بازی

 تلگرام

 84/7 44/2 54/7 07/7 18/8 88/7 اسنپ

 54/7 88/7 84/8 28/8 04/8 48/7 تپسی

 84/5 58/5 84/0 08/0 17/8 71/8 کارپینو

شده،  های بدست آمده، اختلاف فاحشی در نتایج مربوط به دو روش استفاده  با توجه به داده
 شود.  مشاهده نمی

وارسازی در ربات  دهد نظرات کاربران در دو روش مصاحبه حضوری و بازی این بررسی نشان می
رگذاری روش مصاحبه بر این تلگرامی تا حدود زیادی مشابه هم بوده است و اختلاف زیادی در تاثی

وارسازی و استفاده از  دهنده قابل اتکاء بودن روش بازی ها وجود ندارد که این مهم نشان نوع پرسش
بر دقت، از هزینه و زمان کمتری برخوردار  ها بوده که علاوه های اجتماعی برای اینگونه پرسش شبکه

 است.
دهند که برند اسنپ  ادراکی برندها را نشان می های (، اشکال زیر نقشه6های جدول ) براساس داده

با رنگ خاکستری روشن، برند تپسی با رنگ خاکستری و برند کارپینو با رنگ مشکی مشخص شده 
 شود، نتایج هر دو روش بسیار به هم نزدیک است. است. همانگونه که مشاهده می
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 -نقشه ادراکی از منظر ابعاد اصول بهداشتی -2شکل 

 در روش مصاحبه حضوریکیفیت سفر 

 
 -نقشه ادراکی از منظر ابعاد اصول بهداشتی -3شکل 

 وارسازی کیفیت سفر در روش بازی

طور کلی ادراک مردم نسبت به کیفیت سفر با  ( در حقیقت بیانگر آن است که به3و 0های ) شکل
و تپسی خوب که این ادراک نسبت به برندهای اسنپ  باشد؛ درحالی کارپینو، متوسط تا ضعیف می

 شود.  ارزیابی می
وارسازی در تلگرام، چندان  شود، در دو روش مصاحبه حضوری و بازی همانطور که مشاهده می

 اختلاف قابل توجهی وجود ندارد.
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 اصول بهداشتی
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 کیفیت سفر در روش مصاحبه حضوری -نقشه ادراکی از منظر ابعاد برخورد راننده -4شکل 

  
 وارسازی کیفیت سفر در روش بازی -رخورد رانندهنقشه ادراکی از منظر ابعاد ب -5شکل 

کند که مردم نسبت به کیفیت سفر در برندهای اسنپ و  ( نیز بیان می2و 4های ) نمودار شکل
تپسی نسبتاً دید یکسانی دارند؛ اما با بهبود برخورد راننده، ادراک مردم از کیفیت سفر نیز فزونی 

رپینو نسبت به رقبای خود از نظر برخورد راننده، در جایگاه یابد. البته قابل ذکر است که برند کا می
 تری قرار دارد. پایین

  یریگ  جهی. نت5

بر و همراه با  پرهزینه، زمان یآوری داده از کاربران به جهت رسیدن به یک مقصود خاص امر جمع
ی گردید. اما های اینترنت خطا است. این مهم باعث روی آوردن پژوهشگران به استفاده از پرسشنامه
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 برخورد راننده

 (پرسش نامه)کیفیت سفر  -برخورد راننده
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شونده،  هایی هستند. مشارکت پایین پرسش های اینترنتی خود دارای معایب و محدودیت پرسشنامه
هایی با ویژگی خاص نظیر  شونده و همچنین وجود نمونه عدم مشخص بودن نمونه انتخابی پرسش

مورد استقبال  های اینترنتی آنگونه که باید، عدم دسترسی کامل به اینترنت، موجب شد تا پرسشنامه
وارسازی در بستر  قرار نگیرند. این پژوهش از آن جهت تعریف شد که اولًا با استفاده از رویکرد بازی

آوری داده از کاربران، مشارکت  بر کاهش زمان و هزینه جمع شبکه اجتماعی تلگرام بتوان علاوه
عی، به صورت هدفمندتر از اقشار های اجتما شونده را افزایش داده و ثانیاً با استفاده از شبکه پرسش

ها استفاده کرد. همچنین با توجه به جدید بودن این روش، تاثیر آن بر صحّت و  شونده مختلف پرسش
 ذهن کاربران نیز بررسی شود.  آوری نظرات واقعی و پس دقت جمع

ها از جمله محدودیت  شود تا برخی محدودیت های اجتماعی باعث می استفاده از شبکه
گیری برطرف گردند. پلتفرم ربات در  ای، دشواری شناخت جامعه پژوهش و دشواری نمونه هرسان

های متفاوتی طراحی  بستر شبکه اجتماعی تلگرام این قابلیت را دارد تا با استفاده از آن پرسشنامه
دهی ناقص، عدم تمایل به مشارکت  شوند. همچنین برای برطرف کردن معایبی چون پاسخ

های  شونده، استفاده از تکنیک های صحیح از جانب مصاحبه ها و عدم ارائه پاسخ هشوند مصاحبه
وارسازی  (، به عنوان مدل انتخابی طراحی بازی6وارسازی مطرح شد و مدل شکل ) امتیازی بازی
 مطرح گردید.

 
 وارسازی مورد استفاده در تحقیق مدل بازی -6شکل
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ها طراحی شد و تلاش  شونده متیاز گرفتن مصاحبهمتناسب با این مدل، مکانیک بازی براساس ا
کشی نیز به عنوان داستان بازی معرفی شد.  جهت کسب امتیاز بیشتر به منظور شرکت در قرعه

شناسی این بازی نیز در قالب طراحی  همچنین ربات تلگرام به عنوان فناوری مشخص گردید و زیبایی
س از اینکه پلتفرم مورد نظر با استفاده از مدل تلگرام و استفاده از متون مختلف طراحی شد. پ

سازی شد، مرحله تست پلتفرم آغاز گردید. برای  وارسازی فوق در بستر تلگرام طراحی و پیاده بازی
های اینترنتی در ایران استفاده شد.  این منظور از سوالات و پرسشنامه مربوط به آنالیز عملکرد تاکسی

ا از طریق ربات طراحی شده در بستر تلگرام انجام پذیرفت تا بتوان ه آوری داده در این پژوهش جمع
 نتایج را به خوبی با روش مصاحبه حضوری مقایسه کرد. 

شده در این پژوهش، با روش مصاحبه حضوری نشان داد  مقایسه نتایج حاصل از روش طراحی
مورد مطالعه نیز از  ها به شدت در این روش بهبود یافت، همچنین نمونه شونده که مشارکت پرسش

وسعت و کیفیت بهتری نسبت به روش مصاحبه حضوری برخوردار بود. لذا، با استفاده از پلتفرم 
گویی به سوال  طراحی شده، معایب روش پرسشنامه مکتوب برطرف شد و اهداف تحقیق و پاسخ

های  از داده اصلی تحقیق نیز بر این اساس محقق گردید. همچنین با توجه به اینکه نتایج حاصل
توان گفت که نتایج استفاده از این پلتفرم قابل  شده در هر دو روش، نزدیک به هم بودند، می آوری جمع

 اتکاء است. 

 پیشنهادها . 6

وارسازی انجام نشده  آوری اطلاعات از طریق بازی از آنجایی که تحقیقات زیادی در زمینه جمع
تواند به عنوان تحقیقات پایه برای  باشد، می این حوزه می ها در است و این تحقیق به جرأت از اولین

های دیگر مورد مطالعه و بررسی قرار گیرد. استفاده از دو مقوله  محققان دیگر و حتی در حوزه
تواند در موارد مختلفی به کار آید و پژوهشگران و حتی  وارسازی و همچنین ربات تلگرامی می بازی

های گروه مشتریان  آوری نظرات و ایده د با استفاده از آن اقدام به جمعتوانن وکارهای مختلف می کسب
ای بهره ببرند و  های تحلیلی لحظه و مخاطبان خود نمایند و با توسعه فنی پلتفرم پیشنهادی، از گزارش

سازی نمایند. تمامی دانشجویان و پژوهشگرانی که  وارسازی را پیاده تر بازی حتی سناریوهای پیشرفته
توانند از این پژوهش جهت انجام تحقیقات مختلف  آوری داده سروکار دارند، می امر تحقیق و جمعبا 

های  های زمانی مختلف و با توجه به در نظر گرفتن پاسخ ها در بازه شونده بر روی یک گروه از مصاحبه
وانند با اجرای ت های تحقیقات بازار نیز می ها، استفاده نمایند. همچنین شرکت شونده قبلی مصاحبه
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های مختلف، بازخورد مشتریان در خصوص یک محصول ارائه شده و یا نظرات آنها در خصوص  ایده
 یک محصولی که قرار است، ارائه شود را دریافت کنند.

 های تحقیق محدودیت. 7

 دهند که بایستی با افزایش ها با انگیزه و دقت کافی سوالات را جواب نمی شونده برخی از مصاحبه
 وارسازی این مورد را برطرف نمود. قدرت و انگیزش بازی

آوری  توانستیم در آن پرسشنامه میدانی را )به روش سنتی( توزیع و جمع تعداد شهرهایی که میـ 
 افزود. گیری بیماری کرونا نیز بر این محدودیت می کنیم، بسیار محدود بود و شرایط همه

توان کنترلی بر  های اجتماعی، نمی سشنامه در شبکهبه دلیل عدم کنترل بر نحوه توزیع پرـ 
 های مربوط به خود آن شهر این کار صورت گیرد.  شهرهای هدف داشت، مگر اینکه در کانال

های ظاهری و اجرایی دارد که بایستی استفاده از  سری محدودیت طراحی ربات تلگرامی یکـ 
 و ارزیابی قرار داد.ها را برای انجام بحث فنی مورد بررسی  سایر پلتفرم

های صحیح در روش  ها و امکان عدم ارائه پاسخ شونده عدم تمایل به مشارکت برخی مصاحبهـ 
 سنتی. 

های مختلف، که بایستی با انجام تحقیقات بیشتر  توزیع کاملًا تصادفی پرسشنامه در بین نمونه ـ
 های تلگرامی، این محدودیت نیز برطرف شود. بر روی گروه نمونه
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