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چکیده	

ــرم  ــراه دارای پلتف ــن هم ــن های تلف ــانه ای اپلیکیش ــی رس ــات ویروس ــدل تبلیغ ــی م ــش، طراح ــن پژوه ــدف ای ه

ــاری در بخــش کیفــی  ــۀ آم ــه شــیوۀ پژوهشــی کیفــی و کمــی اســت. جامع ــا ب ــزوده در عصــر کرون ــت اف واقعی

ــه  ــد کــه ب ــی و تبلیغــات رســانه ای تشــکیل می دهن ــرگان دانشــگاهی در حــوزۀ بازاریاب پژوهــش را 30 نفــر از خب

شــیوۀ غیــر تصادفــی و روش گلولــه برفــی انتخــاب شــدند. در بخــش کمــی نیــز جامعــۀ آمــاری شــامل کاربــران 

ــترس  ــری در دس ــه روش نمونه گی ــد و ب ــتفاده می کنن ــار اس ــن زاپ ــه از اپلیکیش ــت ک ــراه اس ــن هم ــال تلف فع

ــش  ــپس در بخ ــن و س ــاد تدوی ــی داده بنی ــدل مفهوم ــب م ــات در قال ــی، اطلاع ــش کیف ــدند. در بخ ــرآورد ش ب

کمــی بــا اســتفاده از جــدول کرجســی و مــورگان 1۶۹ شــرکت بــه عنــوان نمونــۀ آمــاری بــرآورد شــده اســت. طبــق 

ــزوده  ــت اف ــن های واقعی ــل اپلیکیش ــت: تعام ــوارد اس ــن م ــامل ای ــذار ش ــى اثر گ ــرایط عل ــش، ش ــج پژوه نتای

ــات  ــق تبلیغ ــراه، جــذب مشــتریان از طری ــن هم ــات ویروســی اپلیکیشــن های رســانه ای تلف ــا مشــتریان، تبلیغ ب

ــن ها در  ــانه ای اپلیکیش ــی رس ــات ویروس ــذاری تبلیغ ــراه، اثر گ ــن هم ــن های تلف ــانه ای در اپلیکیش ــی رس ویروس

ــودن تبلیغــات ویروســی رســانه ای  ــی ب ــن مــوارد هســتند: طولان ــز شــامل ای ــر نی ــا. شــرایط مداخله گ عصــر کرون

ــت  ــن های واقعی ــفاهی در اپلیکیش ــغ ش ــب تبلی ــذاری مناس ــدم جای گ ــزوده، ع ــت اف ــن های واقعی در اپلیکیش

افــزوده و اســتفاده از موضوعــات نامرتبــط بــا موضــوع تبلیــغ در اپلیکیشــن. راهبردهــای ارائه شــده شــامل اجــرای 

زمان بنــدی دقیــق تبلیغــات ویروســی رســانه ای در اپلیکیشــن های واقعیــت افــزوده، اســتفاده از افــراد تأثیرگــذار 

ــات  ــت در تبلیغ ــدی درس ــزوده، قالب بن ــت اف ــن های واقعی ــانه ای اپلیکیش ــی رس ــات ویروس ــذاری تبلیغ در اثرگ

ــه  ــوان پیامدهــای طــرح مــوردی، می تــوان ب ــه عن ویروســی رســانه ای اپلیکیشــن های واقعیــت افــزوده اســت. ب

جــذب مخاطــب، برنــد شــدن اپلیکیشــن، ایجــاد حــس رضایــت بــرای مخاطبــان و تجربــۀ خوشــایند از اســتفاده از 

اپلیکیشــن مشــخص اشــاره کــرد.
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مقدمه

گســترش اینترنــت در سراســر جهــان به ویــژه در کشــورمان بســیار چشــمگیر اســت. آمــار 

ــد اســتتس نشــان می دهــد، تعــداد کاربــران  منتشرشــده بــر روی وب ســایت اینترنــت ورل

اینترنتــی ایــران در ســال 2020 بــه حــدود 42 میلیــون نفــر رســیده اســت، بــه بیــان دیگــر، 

تقریبــاً 47 درصــد از حــدود ۹0 میلیــون کاربــر اینترنــت در خاورمیانــه بــه ایــران اختصــاص 

ــم  ــه بدانی ــر می شــود ک ــی پررنگ ت ــات زمان ــت تبلیغ ــکاران2020،1(. اهمی دارد )خــان و هم

جهــان در چنــگال ویروســی بــه نــام کویــد-1۹ گرفتــار اســت. در مطالعــه ای  کــه توســط لوبــل 

ــاری  ــک بیم ــی در ی ــارت الکترونیک ــای تج ــی پلتفرم ه ــت اثربخش ــوان مدیری ــا عن ــگ ب تران

همه گیــر در ســال 2021 منتشــر شــد و بــه بیماری هــای همه گیــر در دهه هــای اخیــر 

مثــل ســارس در 2003 و )اچ پنــج ان وان2( در 200۶ و )اچ وان ان وان3( اشــاره شــده 

اســت کــه در ســال 200۹ هــر یــک مانعــی بــر ســر راه فعالیــت تجــاری و رشــد اقتصــادی 

شــدند )بلائــوا2020،4(. بــه عنــوان مثــال در دو مــاه اول ســال 2020 ویــروس کرونــا باعــث 

ــم درصــدی فــروش  ــی و بیســت و نی ــع چین ــد صنای ــم درصــدی تولی کاهــش ســیزده و نی

خرده فروشــی ها در آن کشــور شــد. همچنیــن بــازار ســهام ایالــت متحــده میلیاردهــا زیــان 

بــه بــار آورد کــه منجــر بــه اثــر ثــروت ملــی و تولیــد ناخالــص داخلــی پایین تــر شــد )آدامــز 

ــی  ــای عفون ــد، بیماری ه ــدار داده بودن ــمندان هش ــه دانش ــور ک ــل2020،5(. همان ط -پراس

ــه  ــه ب ــد ســوق دهــد ک ــک حقیقــت جدی ــه ســمت ی ــد، فعالیت هــای تجــاری را ب می توان

ــی  ــورد چگونگ ــران در م ــرای مدی ــه ب ــذارد. به طوری ک ــر می گ ــا تأثی ــر فعالیت ه ــدت ب ش

واکنــش مؤثــر در برابــر شــرایط، دســتورالعمل های مشــخصی وجــود نــدارد )ســانچز پارامــو 

و نایــاران2020،۶(. از زمانــی کــه بیمــاری کویــد 1۹ در 1۹ ژانویــه ی 201۹ )30 بهمــن 13۹8( 

ــازار جهانــی گذاشــت و باعــث رکــورد  ــر روی ب بــه صــورت پاندمــی درآمــد تأثیــر خــود را ب

ــن رو موجــب افزایــش اســتفاده مــردم از  ــد. از ای اقتصــادی در بســیاری از کشــورها گردی

ــد.  ــه تجــارت برخــط آورن ــا روی ب ــرد ت ــان را وادار ک ــن شــد و کشــورهای جه تجــارت آنلای
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ــام  ــی در نظ ــرات اساس ــا، تغیی ــندۀ کرون ــروس کش ــار وی ــر از انتش ــروز متأث ــای ام در دنی

اقتصــادی در بازاریابــی و تبلیغــات بازاریابــی ایجــاد شــده اســت.

از شــروع عصــر کرونــا بازاریابــان بــه اســتراتژی های جایگزیــن ماننــد تبلیغــات ویروســی 

و  گوشــی های هوشــمند  از ســویی،  کــه  چــرا   )2021 )کریســتین1،  یافته انــد  گرایــش 

ــی  ــدنی از زندگ ــترده و جدانش ــش گس ــه بخ ــراه )app( ب ــن هم ــردی تلف ــای کارب نرم افزاره

روزمــرۀ مــردم تبدیــل شــده و از طرفــی، در مقابــل روش هــای صرفــاً دیــداری یــا شــنیداری 

ســنتی بازاریابــی از قبیــل تبلیغــات تلویزیونــی، روزنامــه ای و غیــره از خــود مقاومــت نشــان 

می دهنــد )ونیــز2 و همــکاران، ريــا،2020(؛ بنابرایــن می تــوان چنیــن گفــت کــه فناوری هــای 

جدیــد تلفــن همــراه دنیــای مجــازی و واقعــی را بیــش از پیــش بــه هــم نزدیــک کرده انــد 

ــع  ــه در صنای ــد و نوآوران ــن فناوری هــای جدی )راســکنابل3 و همــکاران، 2018(. برخــی از ای

بازاریابــی و تبلیغاتــی شــامل ابــزار واقعیــت افــزوده )AR( و واقعیــت مجــازی )VR( همــراه بــا 

هــوش مصنوعــی هســتند )هــکل و ولــف4، 2017(.

 فناوری هــای واقعیــت افــزوده باعــث تقویــت تجربــه کاربــر بــا اســتفاده از تشــخیص 

ــم  ــک، فیل ــی )گرافی ــوای دیجیتال ــال محت ــرای اعم ــری ب ــی کامپیوت ــخیص ش ــری و تش بص

ــان و همــکاران5،  ــران می شــود )فلاوی ویدئویــی و شــنیداری( روی محیط هــای واقعــی کارب

201۹(. بــه جــای جــدا کــردن کاربــران از واقعیــت، واقعیــت افــزوده باعــث تقویــت 

ــق  ــزوده از طری ــت اف ــا واقعی ــران ب ــع کارب ــزاری2021،۶(. در واق ــم و ایری ــود )کی آن می ش

ــای  ــال تلفن ه ــرای مث ــراه )ب ــای هم ــر روی تلفن ه ــده ب ــب ش ــن نص ــای اپلیکیش برنامه ه

هوشــمند( یــا عینک هــای هوشــمند واقعیــت افــزوده بــا هــم تعامــل برقــرار می کننــد )تــان 

و احمــد2020،7(. در واقــع مقصــود اصلــی از بازاريابــی ويروســی، پراكنــدن پيــام ميــان مردم 

بــه هــر تعــداد ممکــن اســت، بــدون اينكــه پولــی بــرای تبليغــات صــرف شــود )آتــکاوا8، 
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ــتری  ــد و مش ــر می كن ــود را تکثي ــروس خ ــد وي ــي مانن ــوع بازارياب ــن ن ــع اي 2020(. در واق

خــود، منتشــركنندۀ آن اســت، نیســت )ایتایــی و گای1، 2018(. یکــی از اپلیکیشــن های 

موبایلــی اســتفاده کننده  از واقعیــت افــزوده، نرم افــزار کاربــردی تلفــن همــراه زاپــار2 اســت؛ 

ایــن کمپانــی، فعالیــت خــود در قالــب یــک ســایت و 50 کاربــر در ســال 2011 آغــاز کــرده 

ــر متحــرک ســه بعدی  ــه تصاوی ــد ب ــی بتوان ــر چاپ و شــرایطی را فراهــم ســاخته کــه تصاوی

تبدیــل شــود و بتــوان بــرای اهــداف مختلــف مــورد اســتفاده قــرار داد. همچنیــن بســتری 

توســط ایــن اپلیکیشــن فراهــم شــده اســت بــه نــام زاپ ورک3کــه کارفرماهــا و صاحبــان 

کســب و کار، تبلیغــات محصــولات خــود را در همیــن بســتر بــه راحتــی طراحــی کننــد. در 

واقــع یکــی از خدمــات ایــن شــرکت، خدمــات گفتــاری و تشــخیصی بــرای تبلیــغ محصولات 

بــرای خرده فروشــی اســت کــه اهمیــت تبلیغــات ویروســی در آن هــا بــه خصــوص در عصــر 

ــی ها  ــرا خرده فروش ــپینوزا،42020(؛ زی ــیدو و اس ــت )سالس ــده اس ــان ش ــیار نمای ــا بس کرون

ــروش  ــای ف ــود را از حالت ه ــب و کار خ ــرده و کس ــد ک ــش رش ــش از بی ــا بی ــر کرون در عص

ســنتی بــه ســمت فــروش آنلایــن برده انــد؛ هــدف از ایــن مطالعــه، طراحــی مــدل  تبلیغــات 

ویروســی رســانه ای بــا تأکیــد بــر پلتفــرم واقعیــت افــزوده در عصــر کروناســت.

مبانی	نظری

بازاریابی	ویروسی

از ســال 2010 ایجــاد مفهــوم تبلیغــات ویروســی باعــث توجه بیشــتر بــه دنیــای بازاریابی 

شــده اســت. براســاس محققــانِ تبلیغــات ویروســی، اینترنــت، بــازار تبلیغــات و جنبه هــای 

مختلفــی از تجــارت را تحت تأثیــر قــرار  داده اســت، از جملــه بازاریابــی بخــش قابل توجهــی 

ــکار2011،5(. از نظــر  از فعالیت هــای تجــاری آنلایــن را نشــان می دهــد )پتریســکو وکورگانون

برخــی دیگــر از محققــان، تبلیغــات مبتنــی بــر اینترنــت به طــور مــداوم در حــال رشــد اســت 

در حالــی کــه رســانه های تبلیغاتــی ســنتی ماننــد تلویزیــون، رادیــو، مجــلات و روزنامه هــا 

ممکــن اســت در حــال از دســت دادن جایــگاه خــود بــه وب باشــند.

1. Itai & Guy

2. zappar

3. zapwork

4. Salcedo& Spinoza

5. Petrisko & Korganonkar
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آنهــا معتقدنــد فنــاوری و ســایر عوامــل بــه طــور قابل توجهــی تکامل یافتــه و بــه طــور 

مثبــت بــر نحــوه اســتفاده مصرف کننــدگان از ارتباطــات تأثیــر گذاشــته و از تبــادل اطلاعــات 

و تعامــل ســریع و کارآمــد پشــتیبانی می کننــد )کتــلار و همــکاران1، 201۶(. از طرفــی، ایــن 

ــر بســزایی گذاشــته اســت. به طوری کــه  ــز تأثی ــر خرده فروشــی های اینترنتــی نی تبلیغــات ب

تبلیغ کننــدگان بــا اســتفاده از ارتباطــات آنلایــن بــرای تبلیــغ برندهــا، محصــولات و 

ــی را  ــات ویروس ــی تبلیغ ــدرت اقناع ــود، ق ــدف خ ــای ه ــان گروه ه ــود در می ــات خ خدم

ــدگان  ــرگرم کننده، تبلیغ کنن ــذاب و س ــی ج ــای تبلیغات ــاد پیام ه ــا ایج ــد. ب ــف کرده ان کش

ــن  ــی آنلای ــبکه های اجتماع ــا را در ش ــن پیام ه ــا ای ــد ت ــب می کنن ــدگان را ترغی مصرف کنن

ــگار2013،2(. سوســگیت و همــکاران3  ــد )برگــر و لاین ــه دوســتان خــود منتقــل کنن خــود ب

)2010( بــر ایــن باورنــد، اگــر پیام هــای تبلیغاتــی توســط یــک دوســت یــا یکــی از اعضــای 

ــتقبال  ــورد اس ــاد م ــال زی ــه احتم ــوند ب ــه ش ــام توصی ــدۀ پی ــی گیرن ــبکه های اجتماع ش

ــگیت  ــت )سوس ــد داش ــام خواه ــه پی ــبت ب ــاعدی نس ــر مس ــده نظ ــد و گیرن ــرار می گیرن ق

ــار و قابلیــت اعتمــاد  ــغ ویروســی معمــولاً اعتب ــه همیــن دلیــل، تبلی و همــکاران 2010(. ب

بیشــتری نســبت بــه فعالیت هــای ترفیعــی و ســایر تبلیغــات رســانه ای دارد چــون ماهیــت 

ــی دارد. غیرتبلیغات

فناوری	واقعیت	افزوده

واقعیــت افــزوده، یــک نمــای فیزیکــی زنــده، مســتقیم یــا غیرمســتقیم )و معمــولاً در 

ــد  ــه می کن ــراد اضاف ــی اف ــای واقع ــون دنی ــری را پیرام ــه عناص ــت ک ــر( اس ــا کارب ــل ب تعام

)چیــن و وانــگ2021،4(. فنــاوری واقعیــت افــزوده می توانــد، بــه  عنــوان یــک ابــزار 

مشــارکت مصرف کننــده مؤثــر باشــد، چــون بازاریابــی حســی را بــه وجــود مــی آورد؛ یــا یــک 

نــوع بازاریابــی کــه حــواس مصرف کننــدگان را درگیــر می کنــد و بــر ادراک، قضــاوت و رفتــار 

ــاوری  ــه فن ــد ک ــان می ده ــر نش ــای اخی ــنا5، 2012(، پژوهش ه ــذارد )کریش ــر می گ ــان اث آن

واقعیــت افــزوده اثــرات بصــری مهمــی در زمینه هــای بازاریابــی در بــر دارد )تــوم دیئــک۶ و 

1. Ketelar & et al

2. Burger & lingar

3. Susgite & et al

4. Chin & Wang

5. Krishna

6. Dieck
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ــگ1،  ــه می شــوند )کری ــه کار گرفت ــی ب ــی فیلم هــای ویدئوی ــژه وقت ــکاران، 2018(، به وی هم

2018(. فنــاوری واقعیــت افــزوده کــه حــاوی عناصــر بازاریابــی حســی گرافیــک شــنیداری و 

بصــری و نقــاط لمســی بــرای شــروع تعامــل انســان و کامپیوتــر اســت )بیســواز، اســزوکس 

و آبــل2، 201۹؛ پتیــت، ولاســکو و اســپنس3، 201۹؛ ســاتی، بابــر و احمــد4، 201۹(، حــواس 

بیشــتری را درگیــر می کنــد، به ویــژه آن دســته حواســی کــه واکنش هــای هیجانــی را بیــدار 

می کنــد )بــرای مثــال لمسی/تماســی، بویایــی( )پتیــت5 و همــکاران، 201۹(. بازاریابــی 

ــده  ــزوده نامی ــت اف ــی واقعی ــد، بازاریاب ــرمایه گذاری کن ــر س ــته عناص ــن دس ــه روی ای ک

ــدی و  ــه اســتفاده از تجســم ســه بع ــان رشــته ای اســت ک ــوم می ــک مفه ــه ی می شــود ک

فناوری هایــی را دربــر دارد کــه تعامــل انســان و کامپیوتــر را بــرای بهبــود پاســخ کاربــر ارتقــا 

ــک  ــال گرافی ــرای مث ــی )ب ــر حس ــان عناص ــکاران۶، 201۹(. از می ــکنابل و هم ــد )راس می دهن

بصــری تقویــت شــده همــراه بــا عناصــر شــنیداری و صفحــه نمایــش لمســی( در بازاریابــی 

واقعیــت افــزوده در ارتبــاط بــا مجموعــه تبلیغاتــی )دویــودی و همــکاران7، 2020(، عناصــر 

مجــازی )گرافیــک بصــری تقویــت شــده( کــه توســط فنــاوری واقعیــت افــزوده پشــتیبانی 

ــر  ــاً منج ــی8، 2018( و نهایت ــی ج ــی س ــازند )ب ــد را بس ــی از برن ــد آگاه ــوند، می توانن می ش

بــه تولیــد درآمــد شــوند. عناصــر حســی در بازاریابــی واقعیــت افــزوده فوق العــاده اهمیــت 

دارنــد. برنامه هــای اپلیکیشــن واقعیــت افــزوده بــا گرافیــک و شــنیداری مجــازی جــذاب و 

چشــمگیر می تواننــد توجــه مصرف کننــدگان را بــه خــود جلــب کننــد. مثال هــای برجســته 

ــگ۹  ــر کین ــد برگ ــی برن ــزوده تبلیغ ــت اف ــن واقعی ــه اپلیکیش ــامل برنام ــش ش ــن بخ در ای

اســت کــه باعــث می شــود، کاربــر بــه طــور مجــازی تبلیغــات ســایر شــرکت ها را بــرای بــه 

ــن  ــکاران، 2020؛ هیلک ــودی و هم ــد )دوی ــر کن ــی بی تأثی ــر مجان ــک همبرگ ــت آوردن ی دس
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2. Biswas & et al

3. Petit & et al

4. Satti & et al

5. Petit & et al

6. Rauschnabel& et al

7. Dwivedi &et al
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ــه  ــود ک ــث می ش ــی باع ــر حس ــا عناص ــاوری ب ــه فن ــوط ب ــوآوری مرب ــکاران1، 2020(. ن و هم

ــه  ــمگیر و ب ــر، چش ــد معتب ــی برن ــارب بازاریاب ــدگان تج ــرای مصرف کنن ــزوده ب ــت اف واقعی

ــای  ــد فعالیت ه ــط و فراین ــه رواب ــت ک ــر داش ــد در نظ ــه بای ــد. البت ــا کن ــی را مهی یادماندن

ــا داری  ــخص و معن ــور مش ــی به ط ــم در عرصه های ــوز ه ــه هن ــت ک ــی اس ــانه ای، روابط رس

ــد  ــد فراین ــت نظام من ــان رعای ــن می ــت و در ای ــتوار نیس ــی اس ــتقلال فرهنگ ــه اس ــر پای ب

ــی  ــی در تعال ــر بنای ــده و زی ــش عم ــانه ای نق ــدات رس ــا و تولی ــت فعالیت ه ــای کیفی ارتق

فرهنگــی کشــور خواهــد داشــت )مرکبــی، رجــب زاده، 13۹8(. نظــر بــه مطلــب یــاد شــده، 

اپلیکیشــن های موبایــل و برنامه هــای قابــل ارائــه توســط آن هــا، بــا توجــه بــه همه گیــری 

ــی  ــزل فرهنگ ــا تزل ــی ی ــاره تعال ــد درب ــران، نمی توان ــن کارب ــراه در بی ــن هم ــترش تلف و گس

ــد. ــر باش ــور بی تأثی کش

تأثیر	پاندمی	کرونا	و	بازاریابی	ویروسی

پاندمــی کرونــا در بیــش از 175 کشــور جهــان همچنــان رو بــه افزایــش اســت. )آمــار، 

ــه  ــت رســیده نشــان داده ک ــه ثب ــه اســت(. گزارش هــای ب ــگارش مقال ــان ن ــه زم ــوط ب مرب

ــار  ــر دچ ــش از 35000 نف ــلا و بی ــروس مبت ــن وی ــه ای ــر در روز ب ــزار نف ــش از 800 ه بی

مــرگ و میــر می شــوند )کــراون و همــکاران2020،2(. آمارهــا نشــان می دهنــد، تبدیــل 

ویــروس کوویــد 1۹ بــه یکــی بیمــاری همه گیــری در طــول ســال 2020 موجــب شــد بیشــتر 

ــد از ارزش  ــر 2/4 درص ــک ب ــان نزدی ــن و آلم ــکا، چی ــر، آمری ــا نظی ــزرگ دنی ــای ب  اقتصاده

ــا  ــان دنی ــتر اقتصاددان ــدگاه بیش ــد. از دی ــت دهن ــود را از دس ــی خ ــص داخل ــد ناخال تولی

ــت.  ــش تقاضاس ــل کاه ــه دلی ــتر ب ــا بیش ــاری دنی ــری بیم ــی از همه گی ــارت ناش ــن خس ای

ایــن بدیــن معنــی کــه تعــداد مصرف کننده هــای کالاهــا و خدمــات پــر تقاضــا روبــه 

ــت  ــد داش ــود نخواه ــده ای وج ــر مصرف کنن ــه دیگ ــد ک ــی می رس ــه جای ــه و ب ــش رفت کاه

)دافیــن2020،3(. همچنیــن ایــن پاندمــی می توانــد بــر روی بازاریابــی مــدرن تأثیــر بســزایی 

بگــذارد، بــه طــوری کــه بــه نظــر می رســد پــس از تبدیل شــدن پاندمــی بــه اپیدمــی ایــن 

بیمــاری جوامــع و بنگاه هــای اقتصــادی بــا انتقادهایــی روبــرو و فلســفه ها و اولویت هــای 

ــد.  ــرار دهن ــی ق ــورد ارزیاب ــروش خــود را م ــر چگونگــی تبلیغــات و شــیوه های ف خــود نظی

1. Hilken & et al

2. Craven & et al

3. Duffin
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ــروج از دوران  ــرای خ ــی ب ــال راه حل ــه دنب ــان ب ــران و بازاریاب ــیاری از مدی ــتا بس ــن راس در ای

ــودی شــرایط ســازمان خــود هســتند کــه از  ــرای بهب ــا ب ــه دوران پســا کرون ــا و ورود ب کرون

ــه  ــرد ک ــاره ک ــدت اش ــدت و بلند م ــداف کوتاه م ــه اه ــوان ب ــا می ت ــن راه حل ه ــۀ ای جمل

ــا توجــه بــه شــرایط موجــود اهــداف کوتاه مــدت  بــه نظــر می رســد، اهــداف بلندمــدت ب

می توانــد راهگشــای یــک ســازمان در شــرایط کنونــی باشــد )انــوار و باســیونی،2020(. یکــی 

ــه  ــره ب ــلات چه ــذف تعام ــد، ح ــا کرونا می توان ــدت دوران پس ــاه م ــتراتژی های کوت از اس

چهــره و اســتفاده از روش هــای آنلایــن اســت. یکــی از روش هــای آنلایــن تبلیغــات ویروســی 

و  اســتفاده بازاریابــی ویروســی آنلایــن اســت کــه می توانــد بــه ســازمان ها بــرای توســعه ی 

ــر2020،1(. کســب و کارشــان کمــک کنــد )باتل

پیشینۀ پژوهش

برتــون2)2011( در پژوهشــی بــه ایــن نتیجــه رســید کــه اهمیــت بازاریابــی از آن جهــت 

ــای  ــدگان از فض ــان مصرف کنن ــف در می ــای مختل ــاد بازتاب ه ــث ایج ــه باع ــت ک ــم اس مه

مجــازی می شــود. بدیــن گونــه کــه مصرف کنندگانــی کــه بــه فضــای مجــازی نگــرش مثبــت 

دارنــد، نســبت بــه مصرف کنندگانــی کــه نگــرش مثبتــی بــه فضــای مجــازی ندارنــد، مزایــای 

ــکاران3  ــگ و هم ــق وان ــای تحقی ــد. یافته ه ــا قایلن ــن فض ــات در ای ــرای تبلیغ ــتری ب بیش

)2018( حاکــی از آن اســت کــه تبلیغــات ویروســی از تبلیغــات دهــان بــه دهــان مؤثرتر بوده 

و  بــر نگــرش نســبت بــه تبلیــغ، نگــرش نســبت بــه برنــد، قصــد خریــد و قصــد انتقــال پیــام 

مصرف کننــده تأثیــر بیشــتری دارد. بــر اســاس نتایــج تحقیــق راســکنابل4 و همــکاران)2018( 

ــه هــم  ــش ب ــش از پی ــی را بی ــای مجــازی و واقع ــراه دنی ــن هم ــد تلف از فناوری هــای جدی

نزدیــک کرده انــد. هــکل و ولــف5 )2017( نیــز بــه ایــن نتیجــه رســیدند کــه برخــی از ایــن 

ــت  ــزار واقعی ــامل اب ــی ش ــی و تبلیغات ــع بازاریاب ــه در صنای ــد و نوآوران ــای جدی فناوری ه

افــزوده )AR(  و واقعیــت مجــازی )VR( همــراه بــا هــوش مصنوعــی موجــب تحولــی در دنیای 

ــه ایــن نتیجــه رســیدند کــه اپلیکیشــن های  بازاریابــی شــده اســت. ســانگ۶)2021( نیــز ب

1. Butler

2. Berton

3. Wang & et al

4. Rauschnabel

5. Hackl & Wolfe

6. Sung
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ــن  ــدگان از ای ــایند در مصرف کنن ــه ی خوش ــزه، تجرب ــس انگی ــب ح ــزوده موج ــت اف واقعی

اپلیکیشــن ها شــود باقــر زاده )13۹8(نیــز در پژوهشــی بــا عنــوان چگونگــی بازنمایــی بــدن 

در گفتمان هــای لــذت و خوشــایندی، ســلامت و منزلــت در آگهی هــای بازرگانــی، بــه عنــوان 

برآینــد کلــی مطالعــه گفتمــان تبلیغــات بازرگانــی در حــوزۀ بــدن، بــه ایــن نتیجــه رســید که، 

ــود و دال  ــاخت می ش ــی« برس ــا بیولوژیک ــمی ی ــر »جس ــان بزرگ ت ــت گفتم ــا تح گفتمان ه

ــج پژوهــش  ــر حســب نتای ــی« اســت. ب ــن گفتمان هــا »انســان مصرف ــزی مجمــوع ای مرک

ــی  ــوع و نظریه های ــر از خاســتگاه های متن ــک از گفتمان هــا متأث ــه نظــر می رســد هری وی ب

هســتند کــه متناســب بــا سیاســت های حاکــم بــر رســانه ظهــور یافته انــد. مهمتــر آن کــه 

در نظــر داشــته باشــیم نقــش تلفــن همــراه و اپلیکیشــن های آن در ایــن زمینــه کــم رنگ تــر 

از ســایر انــواع رســانه نیســت.

روش پژوهش

ایــن پژوهــش بــه لحــاظ هــدف، جــزء تحقیقــات کاربــردی و از نظــر روش، جــزء 

ــرح  ــارکت کننده در ط ــراد مش ــا اف ــه ب ــتفاده از مصاحب ــا اس ــی ب ــی پیمایش ــات کیف تحقیق

ــه روش  ــه ب ــد ک ــکیل می دهن ــرگان تش ــرد از خب ــق را، 30 ف ــاری تحقی ــۀ آم ــت. جامع اس

نمونه گیــری بــه صــورت در دســترس و بــه صــورت هدفمنــد انتخــاب شــدند. اشــباع نظــری 

ــای  ــق از مصاحبه ه ــن تحقی ــد. در ای ــل ش ــر حاص ــورد نظ ــرات م ــه از نف ــام مصاحب ــا انج ب

نیمــه ســاختاریافته و عمیــق بــرای گــردآوری داده هــا اســتفاده شــد. اســتراتژی تحقیــق، در 

بخــش کیفــی، نظریــۀ داده بنیــاد اســت کــه بــا نام هــای نظریــه برخاســته از داده هــا، نظریــه 

زمینــه ای و نظریــه بنیــادی نیــز شــناخته می شــود و یــک راهبــرد پژوهشــی عــام، اســتقرایی 

و تفســیری اســت کــه در ســال 1۹۶7 توســط گاســتر و اســتاروس بــه وجــود آمــد. بــرای 

ارزیابــی روایــی تحقیــق ترکیبــی از معیارهــای مــورد اســتفاده در ارزیابــی تحقیــق تفســیری و 

تحقیقــات مبتنــی بــر روش شناســی نظریــۀ برخاســته از داده هــا مــورد اســتفاده قــرار گرفت؛ 

بــرای محاســبه پایایــی مصاحبه هــا نیــز از روش بــاز آزمــون اســتفاده شــد. بدیــن ترتیــب 

ــدام  ــر ک ــده و ه ــاب ش ــه انتخ ــداد 3 مصاحب ــه، تع ــای انجام گرفت ــن مصاحبه ه ــه از بی ک

دوبــاره در یــک فاصلــه زمانــی ده روزه تکــرار و کدگــذاری شــده اند و براســاس شــاخص های 

ــی  ــات( پایای ــدم توافق ــاوت )ع ــاخص های متف ــات( و ش ــا )توافق ــده در مصاحبه ه تکرارش

ــا اســتفاده از فرمــول زیــر محاســبه شــد کــه نتایــج آن در جــدول 2 نشــان  مصاحبه هــا ب

داده شــده اســت. بــا توجــه بــه ضریــب پایایــی کل بــه دســت آمــده )0/53( کــه بزرگ تــر 
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از حداقــل مقــدار قابــل قبــول آن )0/5( اســت، می تــوان نتیجــه گرفــت کــه مصاحبه هــای 

انجــام شــده از پایایــی مناســبی برخــوردار هســتند. تجزیــه و تحلیــل داده هــای کیفــی در 

ــاز، کدگــذاری محــوری و کدگــذاری انتخابــی انجــام  ــه اصلــی کدگــذاری ب قالــب ســه مرحل

ــا  ــراه ب ــن هم ــین های تلف ــرای اپلکیش ــی ب ــات ویروس ــی تبلیغ ــدل بوم ــب م ــن ترتی بدی

واقعیــت افــزوده ارائــه شــد.

جدول 1. ارزیابی روایی تحقیق

شرحمعیار

بررسی چندین بارۀ سؤال های مصاحبۀ نیمه ساخت یافته به منظور نگرش
شفاف بودن سؤالات؛ دقت پژوهشگر و چندین بار بررسی کدهای 
اتخاذشده از مصاحبه ها؛ گردآوری اطلاعات کافی با رعایت اشباع 

نظری

سهولت 
استفاده

بررسی و تحلیل کدها: سنجش موارد مختلف توسط پژوهشگر با 
بررسی کدهای موجود در مصاحبه

مصاحبه با 30 دانشجو و پرسش در مورد نحوه ی برند سازی و برندسازی
رسیدن به یک اجماع نظری

احصای تجربیات جاری و پیشین دانشجویان درمورد موضوع اعتماد
تحقیق؛ رعایت ابزارهای روش شناختی در طول تحقیق

بررسی ادراک افراد؛ سنجش ادراک افراد از مصاحبه با 30 دانشجو ادراک حسی
و رسیدن به هدف موضوع

بررسی ویژگی های بصری خشنودکنندۀ وب سایت؛ سنجش سهولت نحوۀ استفاده
استفاده از سایت از طریق مصاحبه

بررسی و سنجش پیام ها از طریق مصاحبه؛ سنجش واقعی بودن محتوای پیام
پیام ها و وابستگی به مصرف کننده برای انتقال پیام از طریق 

مصاحبه با دانشجویان

پرسش حس دانشجویان از تجربۀ واقعیت افزوده از طریق مصاحبهزیبایی شناختی

بررسی ویژگی های لذت جویانه و سنجش حس سرگرمی از طریق سرگرمی
مصاحبه

چگونگی جذب دانشجویان به واقعیت افزوده از طریق مصاحبه با انزواطلبی
دانشجویان

بررسی و اندازه گیری میل به افزایش دانش و مهارت ها از طریق آموزش
مصاحبه
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یافته	های	پژوهش

	یافته	های	بخش	کیفی	پژوهش

ــی  ــدل بوم ــاخص های م ــاد و ش ــایی ابع ــرای شناس ــد، ب ــان ش ــلاً بی ــه قب ــور ک همان ط

ــۀ  ــق و نظری ــه عمی ــی از روش مصاحب ــی های اینترنت ــرای خرده فروش ــی ب ــات ویروس تبلیغ

ــا نرم افــزار مکــس  داده بنیــاد اســتفاده شــده اســت. نتایــج تحلیــل داده هــای مصاحبــه ب

کیــودا در ادامــه ارائــه شــده اســت.

مرحله	کدگذاری	باز

ــا اســتفاده از  ــادار داده هــا ب ــاز همــان نخســت بــر روی واحدهــای معن  در کدگــذاری ب

ــا واکاوی  ــدند و ب ــخص ش ــا مش ــپس مقوله ه ــد. س ــب زده ش ــی برچس ــام مفهوم ــک ن ی

ــن  ــد. در ای ــرورش داده ش ــده پ ــت آم ــه دس ــای ب ــاد مقوله ه ــا و ابع ــا، ویژگی ه داده ه

ــى،  ــل عل ــطوح عوام ــاس س ــر اس ــا ب ــی در داده ه ــای مفهوم ــن واحده ــه کوچک تری مرحل

زمینــه ای، مداخله گــر، اســتراتژی ها و پیامدهــا بــا رویکــرد اكتشــافي اســتخراج شــد. طبــق 

ــاز از میــان 1۹8 مفهــوم شناســایی شــد. نتایــج بررســی، تعــداد 33۶ کــد ب

کدگذاری	محوری

 در کدگــذاری محــوری، مقوله هــای جــدا از هــم در چهارچوبــی معنــادار در کنــار یکدیگــر 

قــرار گرفتنــد و روابــط میــان آن هــا، بــه ویــژه مقولــۀ محــوری بــا ســایر مقوله هــا، مشــخص 

ــرای کدگــذاری محــوری از پارادایــم اســترواس و كوربیــن اســتفاده  شــد. در ایــن راســتا ب

کردیــم. در ایــن مرحلــه، تعــداد 1۹8 کــد بــاز در قالــب 21 مقولــه بــه شــرح ذیــل دســتبندی 

ــا مشــتریان؛ 2( واقعیــت افــزوده و  شــدند: 1( تعامــل اپلیکیشــن های واقعیــت افــزوده ب

ــات  ــق تبلیغ ــتریان از طری ــذب مش ــراه؛ 3( ج ــن هم ــن ها تلف ــی اپلیکیش ــات ویروس تبلیغ

ویروســی در اپلیکیشــن های تلفــن همــراه؛ 4( اثرگــذاری تبلیغــات ویروســی اپلیکیشــن ها 

ــب؛  ــگاه مخاط ــزوده در ن ــت اف ــن های واقعی ــر اپلیکیش ــی تصوی ــا؛ 5( ارزیاب ــر کرون در عص

۶( ایجــاد تصویــر مطلــوب بــرای واقعیــت افــزوده در ذهــن مشــتریان؛ 7( جــذب مشــتریان 

ــت  ــت مثب ــراه؛ 8( ایجــاد ذهنی ــات ویروســی در اپلیکیشــن های تلفــن هم ــق تبلیغ از طری

در مشــتریان؛ ۹( مخاطب شناســی؛ 10( ســهولت اســتفاده از اپلیکیشــن های تلفــن همــراه 

ــا انجــام تبلیغــات ویروســی در اپلیکیشــن های  در بســتر؛ 11( ایجــاد انگیــزه در مشــتریان ب
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واقعیــت افــزوده؛ 12( طولانــی بــودن تبلیغــات ویروســی در اپلیکیشــن های واقعیــت 

افــزوده؛ 13( عــدم جای گــذاری مناســب تبلیــغ شــفاهی در اپلیکیشــن های واقعیــت 

افــزوده؛ 14( اســتفاده از موضوعــات نامرتبــط بــا موضــوع تبلیــغ در اپلیکیشــن؛ 15( اجــرای 

ــزوده؛ 1۶( اســتفاده  ــت اف ــات ویروســی در اپلیکیشــن های واقعی ــق تبلیغ ــدی دقی زمان بن

از افــراد تأثیرگــذار1 در اثرگــذاری تبلیغــات ویروســی اپلیکیشــن های واقعیــت افــزوده؛ 17( 

ــذب  ــزوده؛ 18( ج ــت اف ــن های واقعی ــی اپلیکیش ــات ویروس ــت در تبلیغ ــدی درس قالب بن

مخاطــب؛ 1۹( برنــد شــدن اپلیکیشــن؛ 20( ایجــاد حــس رضایــت بــرای مخاطبــان؛ 21( تجربۀ 

خوشــایند از اســتفاده از اپلیکیشــن موجــب ارائــۀ یــک مــدل برخاســته از داده هــا می شــود. 

در ایــن مرحلــه بــا اســتفاده از فراوانــی کدهــای داده شــده بــه مقــولات، اهمیــت آنهــا را 

بــه صــورت شــکل )1( مشــخص شــده اســت. نتایــج و خروجی هــای روش گرانــد تئــوری و 

ــاد، نشــان  ــۀ داده بنی مــدل به دســت آمده براســاس تحليــل داده هــای مصاحبه هــا از نظری

ــد  ــان می ده ــاد، نش ــۀ داده بنی ــا از نظری ــای مصاحبه ه ــل داده ه ــدل تحلي ــه م ــد ک می ده

ــد از: 1-  ــاخص ها عبارت ان ــن ش ــه ای ــت ک ــاخص اس ــامل 7 ش ــده ش ــه ش ــدل ارائ ــه م ک

ــاد )D(؛ 5-  ــی )C( ؛ 4- اعتم ــتفاده )B( ؛ 3- ادراک حس ــوۀ اس ــام )A(؛ 2- نح ــوای پی محت

 .)G( ؛ 7- نگرش)F( ؛ ۶- سهولت استفاده)E( برندسازی

جدول 2. نمونۀ کدگذاری باز

نمونۀ کدهای باز مقوله ها اصول

واقعیت افزوده؛ بیشتر شدن مخاطبین
واقعیت افزوده؛ تأثیر در جذب مخاطب

واقعیت افزوده؛ اثر بر روی محتوای تبلیغ شفاهی
واقعیت افزوده؛ بازدهی بیشتر عملکرد تبلیغ
واقعیت افزوده؛ نوآوری در مخاطب شناسی

واقعیت افزوده؛ ابزاری مناسب برای شفاهی شدن محتوا
واقعیت افزوده؛ افزایش کسب و کار آنلاین

تعامل اپلیکیشن های واقعیت افزوده با 
مشتریان

واقعیت افزوده و تبلیغات ویروسی 
اپلیکیشن ها تلفن همراه

جذب مشتریان از طریق تبلیغات ویروسی 
در اپلیکیشن های تلفن همراه

اثرگذاری تبلیغات ویروسی اپلیکیشن ها 
در عصر کرونا

شرایط 
علی

1 . Influencer
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ادامه جدول 2. نمونۀ کدگذاری باز

واقعیت افزوده؛ تأثیر افراد تأثیرگذار در ایجاد حس 
رضایت در مخاطب

واقعیت افزوده؛ تجربۀ خوشایند با استفاده از اپلیکیشن 
واقعیت افزوده

واقعیت مجازی؛ نرخ بالای بازدهی تبلیغات ویروسی
واقعیت مجازی؛ راهکار مناسب

واقعیت مجازی؛ نوآوری و خلاقیت در جذب مشتری
واقعیت مجازی؛ افزایش استفاده از اپلیکیشن های

واقعیت مجازی؛ یادآوری تجربۀ مفید

ارزیابی تصویر اپلیکیشن های واقعیت 
افزوده در نگاه مخاطب

ایجاد تصویر مطلوب برای واقعیت 
افزوده )واقعیت افزوده( در ذهن 

مشتریان
جذب مشتریان از طریق تبلیغات ویروسی 

در اپلیکیشن های تلفن همراه
ایجاد ذهنیت مثبت در مشتریان سی

رو
وی

ت 
غا

بلی
ی ت

صل
ۀ ا

قول
م

واقعیت افزوده؛ اجرای درست تبلیغات ویروسی در 
اپلیکیشن

واقعیت افزوده؛ ایجاد حس رضایت در مخاطب
واقعیت افزوده؛ دانلود بیشتر اپلیکیشن

افزایش درآمد
افزایش تعامل کاربر با اپلیکیشن

مخاطب شناسی
سهولت استفاده از اپلیکیشن های تلفن 

همراه در بستر واقعیت افزوده
ایجاد انگیزه در مشتریان با انجام 

تبلیغات ویروسی در اپلیکیشن های 
واقعیت افزوده

ای
نه 

می
ط ز

رای
ش

واقعیت افزوده؛ عدم جذب مخاطب
واقعیت افزوده؛ عدم تعامل با مخاطب
واقعیت افزوده؛ شفاهی نشدن تبلیغ

واقعیت افزوده؛ عدم تأثیرگذاری تبلیغ ویروسی

طولانی بودن تبلیغات ویروسی در 
اپلیکیشن های واقعیت افزوده

عدم جای گذاری مناسب تبلیغ شفاهی در 
اپلیکیشن های واقعیت افزوده

استفاده از موضوعات نامرتبط با موضوع 
تبلیغ در اپلیکیشن

گر
له 

اخ
مد

ط 
رای

ش
واقعیت افزوده؛ افزایش مخاطب

واقعیت افزوده؛ کوتاهی زمان رسیدن به هدف نهایی
واقعیت افزوده؛ استفاده بیشتر از اپلیکیشن های 

واقعیت افزوده
واقعیت افزوده؛ افزایش نرخ تبدیل بیننده به مشتری

واقعیت افزوده؛ شفاهی شدن تبلیغ
واقعیت افزوده؛ افزایش میزان بازدهی اپلیکیشن

زمان بندی درست تبلیغات ویروسی در 
اپلیکیشن های واقعیت افزوده

استفاده از افراد تأثیرگذار در اثرگذاری 
تبلیغات ویروسی اپلیکیشن های واقعیت 

افزوده
قالب بندی درست  در تبلیغات ویروسی 

اپلیکیشن های واقعیت افزوده

ها
رد

هب
را

واقعیت افزوده؛ پربازدید شدن اپلیکیشن
واقعیت افزوده؛ سودآوری برای اپلیکیشن
واقعیت افزوده؛ استفادۀ زیاد از اپلیکیشن

واقعیت افزوده؛ سرگرم بودن اپلیکیشن

جذب مخاطب
برند شدن اپلیکیشن

ایجاد حس رضایت برای مخاطبان
تجربۀ خوشایند از استفاده از اپلیکیشن ها

مد
پیا
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یافته	های	بخش	کمی	پژوهش

ــی  ــاخص برازش ــیر ش ــل مس ــوس در تحلی ــزار آم ــتفاده از نرم اف ــا اس ــش ب ــن بخ در ای

تولیــد شــد کــه در بــازه مشــخصی مقبــول و نتایــج آن قابــل اســتناد اســت. اولین شــاخص 

ایجادشــده کای اســکویر هنجــار شــده اســت کــه از تقســیم X2 بــر درجــۀ آزادی بــه دســت 

ــن  ــوب تلقــی می شــود. در ای ــار بســیار مطل ــن معی ــرای ای ــر از 3 ب ــر کمت ــد و مقادی می آی

ــالای  ــر ب ــد، مقادی ــر از 0/7 باش ــد بزرگ ت ــز بای ــاق )AGFI( نی ــزان انطب ــاخص می ــل، ش تحلی

 ،)CFI( ــی ــرازش تطبیق ــاخص ب ــرای ش ــرازش )GFI( و ب ــی ب ــاخص های نیکوی ــرای ش 0/7 ب

نشــان دهندۀ ایــن اســت کــه مــدل از بــرازش مطلوبــی برخــوردار می باشــد. عــلاوه بــر ایــن، 

ــر از 0/1  ــز می بایســت کمت ــرآورد )RMSEA( نی ــات خطــای ب ــن مربع ــزان شــاخص میانگی می

ــه شــرح جــدول )5(  ــرای چهارچــوب استخراج شــده ب ــاق شــاخص ها ب ــزان انطب باشــد. می

زیــر بــه دســت آمــد. بــا توجــه بــه ایــن روش ایــن پژوهــش اکتشــافی اســت، در بخــش 

ــد از: ــه عبارت ان ــت ک ــکل گرف ــش ش ــات پژوه ــا، فرضی یافته ه

از . 	 اســتفاده  بــر  مشــتریان  بــا  افــزوده  واقعیــت  اپلیکیشــن های  تعامــل 

دارد. معنــاداری  و  مثبــت  اثــر  افــزوده  واقعیــت  بــا  همــراه  تلفــن  اپلیکیشــن های 

تبلیغــات ویروســی اپلیکیشــن های تلفــن همــراه بــر اســتفاده از اپلیکیشــن های . 	

تلفــن همــراه بــا واقعیــت افــزوده اثــر مثبــت و معنــاداری دارد.

ــراه . 	 ــن هم ــن های تلف ــی در اپلیکیش ــات ویروس ــق تبلیغ ــتریان از طری ــذب مش ج

ــر مثبــت و  ــا واقعیــت افــزوده اث ــر اســتفاده از اپلیکیشــن های تلفــن همــراه ب ب

ــاداری دارد. معن

اثرگــذاری تبلیغــات ویروســی اپلیکیشــن ها در عصــر کرونــا بــر اســتفاده از . 	

اپلیکیشــن های تلفــن همــراه بــا واقعیــت افــزوده اثــر مثبــت و معنــاداری دارد.

ــت و . 	 ــر مثب ــزوده اث ــرد واقعیــت اف ــر راهب ــزوده ب ــر واقعیــت اف شــرایط مداخله  گ

ــاداری دارد. معن

ــرد . 	 ــر راهب ــی ب ــات، ویروس ــود در تبلیغ ــف موج ــاط ضع ــذف نق ــایی و ح شناس

واقعیــت افــزوده اثــر مثبــت و معنــاداری دارد.

ــت و . 	 ــر مثب ــزوده اث ــت اف ــرد واقعی ــر راهب ــزوده ب ــت اف ــه ای واقعی ــرایط زمین ش

معنــاداری دارد.

راهبرد واقعیت افزوده بر پیامد واقعیت افزوده اثر مثبت و معناداری دارد.. 	
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جدول 3. شاخص های برازندگی مدل

گروه 
شاخص 

برازش
مقدار مجازنام شاخص

مقادیر 
نهایی

برازش 
مطلق

2/452کمتر از CMIN/DF3 )کای اسکوئر به هنجار شده(

0/077کمتر از RMSEA0/08 )ريشه ميانگين مربعات خطای برآورد(

0/923بالاتر از GFI0/7 )نيکويی برازش(

برازش 
افزایشی

0/821بالاتر از AGFI0/7 )شاخص برازندگی تعديل يافته(

0/945بالاتر از CFI0/7 )شاخص برازش مقايسه ای -تعديل يافته(

0/834بالاتر از NFI0/7 )برازندگی نرم شده(

0/877بالاتر از TLI0/7 )برازندگی نرم نشده(
                                                                                      )یافته های پژوهش(

جدول 4. شاخص های برازش مدل ساختاری پژوهش

گوی هاابعاد
بار 

عاملی

CA
)آلفای 
کرونباخ(

CR
)پایایی 
مرکب(

AVE
)روایی 
همگرا(

تعامل اپلیکیشن های 
واقعیت افزوده با 

مشتریان

0/823بیشتر شدن مخاطبین
0/8890/8960/741

0/883تأثیر در جذب مخاطب

 واقعیت افزوده و 
تبلیغات ویروسی 

اپلیکیشن ها تلفن همراه

اثر بر روی محتوای تبلیغ 
شفاهی

0/873

0/7730/8210/607
بازدهی بیشتر عملکرد 

تبلیغ
0/710

جذب مشتریان از طریق 
تبلیغات ویروسی در 

اپلیکیشن های تلفن همراه

نوآوری در مخاطب 
شناسی

0/752

0/8970/8720/695
ابزاری مناسب برای 
شفاهی شدن محتوا

0/831

اثرگذاری تبلیغات ویروسی 
اپلیکیشن ها در عصر کرونا

افزایش کسب و کار 
آنلاین

0/9450/7340/8650/762

شرایط مداخله گر

0/839عدم جذب مخاطب

0/8840/7900/560

0/637عدم تعامل با مخاطب

0/755شفاهی نشدن تبلیغ

عدم تأثیرگذاری تبلیغ 
0/843ویروسی
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گوی هاابعاد
بار 

عاملی

CA
)آلفای 
کرونباخ(

CR
)پایایی 
مرکب(

AVE
)روایی 
همگرا(

راهبرد

0/736افزایش مخاطب

0/9210/8740/699

کوتاهی زمان رسید به 
هدف نهایی

0/839

استفاده بیشتر از 
اپلیکیشن های واقعیت 

افزوده
0/923

افزایش نرخ تبدیل بیننده 
به مشتری

0/917

استفادۀ بیشتر از 
اپلیکیشن های واقعیت 

افزوده
0/845

پیامدها

0/939پربازدید شدن اپلیکیشن

0/859
0/8660/690

0/889سودآوری برای اپلیکیشن

0/630استفادۀ زیاد از اپلیکیشن

سرگرم کننده بودن 
اپلیکیشن

0/745

                                                                                                                       )یافته های پژوهش(

شکل 1- آزمون شاخص های برازندگی مدل مفهومی پژوهش )یافته های پژوهش(
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آزمون	تحلیل	مسیر

ــخصی از  ــای مش ــود، فرضیه ه ــافی ب ــوع اکتش ــق از ن ــن تحقی ــه ای ــه اینک ــه ب ــا توج ب

قبــل وجــود نداشــت و محققیــن ایــن پژوهــش پــس از مصاحبــه بــه فرضیــات هشــتگانه 

ــن های  ــل اپلیکیش ــف. تعام ــامل؛ ال ــه، ش ــر 8 فرضی ــی ب ــش مبتن ــن پژوه ــیدند. ای رس

واقعیــت افــزوده بــا مشــتریان؛ ب. واقعیــت افــزوده و تبلیغــات ویروســی اپلیکیشــن های 

تلفــن همــراه؛ پ. جــذب مشــتریان از طریــق تبلیغــات ویروســی در اپلیکیشــن های تلفــن 

همــراه؛ ت. اثرگــذاری تبلیغــات ویروســی اپلیکیشــن ها در عصــر کرونــا؛ ث. شــفاهی نشــدن 

تبلیــغ بــا اپلیکیشــن های بــا واقعیــت افــزوده؛ ج. شناســایی و حــذف نقــاط ضعــف موجــود 

ــتر  ــراه در بس ــن هم ــن های تلف ــتفاده از اپلیکیش ــهولت اس ــی؛ چ. س ــات ویروس در تبلیغ

واقعیــت افــزوده؛ ح. افزایــش نــرخ تبدیــل بیننــده بــه مشــتری بــا اســتفاده از پلتفرم هــای 

واقعیــت افــزوده اســت. بــرای بررســی ایــن فرضیه هــا از روش تحلیــل مســیر در نرم افــزار 

ــا در  ــن فرضیه ه ــون ای ــور آزم ــاداری به منظ ــطوح معن ــت. س ــده اس ــتفاده  ش ــوس اس آم

شــکل )2( جــدول )۶( نشــان داده  شــده اســت. مبنــای تأییــد فرضیه هــا ایــن اســت کــه 

ســطح معنــاداری بــرای آنهــا کوچک تــر از 0/05 و ضریــب مســیر مثبــت باشــد.

شکل 2. برآورد مسیر فرضیه های پژوهش منبع )یافته های پژوهش(



136

طراحی مدل تبلیغات ویروسی رسانه ای با تأکید بر پلتفرم ...

دوره 5
 پیاپی 15
بهار 1401

جدول 7. بررسی فرضیه های پژوهش

مسيرفرضيه ها

برآورد مسير

نتيجه  Estimate
))p-value

فرضيۀ 1
تعامل اپلیکیشن های واقعیت افزوده با مشتریان ← تأثیر مؤثر بر 

استفاده از اپلیکیشن های تلفن همراه با واقعیت افزوده
0/411 )***(

تأیید 
فرضیه

فرضيۀ 2
واقعیت افزوده و تبلیغات ویروسی اپلیکیشن های تلفن همراه ← 
نقش مؤثر بر استفاده از اپلیکیشن های تلفن همراه با واقعیت 

افزوده )واقعیت افزوده(
0/611 )***(

تأیید 
فرضیه

فرضيۀ 3
جذب مشتریان از طریق تبلیغات ویروسی در اپلیکیشن های تلفن 

همراه ← تأثیر بر استفاده از اپلیکیشن های تلفن همراه با واقعیت 
افزوده )واقعیت افزوده(

 )0/033(
0/203

تأیید 
فرضیه

فرضيۀ 4
اثرگذاری تبلیغات ویروسی اپلیکیشن ها در عصر کرونا ← تأثیر بر 
استفاده از اپلیکیشن های تلفن همراه با واقعیت افزوده )واقعیت 

افزوده(
0/127 )***(

تأیید 
فرضیه

)***( 0/399شرایط مداخله  گر ← راهبردفرضيۀ 5
تأیید 
فرضیه

)0/016( 0/114شناسایی و حذف نقاط ضعف موجود در تبلیغات، ویروسی← راهبردفرضيۀ 6
تأیید 
فرضیه

)***( 0/904شرایط زمینه ای ← راهبردفرضيۀ 7
تأیید 
فرضیه

)***( 0/611راهبرد ← پیامدفرضیۀ 8
تأیید 
فرضیه

                                                                                                                         منبع: یافته های پژوهش

بحث	و	نتیجه	گیری

ــن  ــانه ای تلف ــن های رس ــی اپلیکیش ــات ویروس ــی( تبلیغ ــی- کم ــۀ )کیف ــدل آمیخت م

همــراه بــا واقعیــت افــزوده در عصــر کرونــا به عنــوان یــک موضــوع جدیــد در کشــور مطــرح 

شــده اســت کــه در ایــن پژوهــش مــورد بررســی قــرار گرفــت. از مقوله هــای اصلــی، تبلیغات 

ــدگاه  ــت. از دی ــن اس ــان مخاطبی ــی در اذه ــات ویروس ــر تبلیغ ــی تصوی ــی، ارزیاب ویروس

پژوهشــگران، تبلیغــات ویروســی بایــد از نظــر احساســی، تحریک کننــده و از نظــر منطقــی، 

متقاعدکننــده باشــد تــا تصویــری حقیقــی و درســتی را بــه مخاطــب ارائــه دهــد. از ســوی  

ــای  ــی، جذابیت ه ــبکه های اجتماع ــی ش ــای بازاریاب ــه پویانمایی ه ــه ب ــب توج ــر، جل دیگ

تصویــر بــه صــورت رنــگ و طراحــی جــذاب شــعارها، اســتفاده از نمادهــا، ایجــاد ارتبــاط بــا 
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مخاطــب از عوامــل مؤثــر بــر یــک تبلیــغ ویروســی خــوب و قابــل قبــول هســتند، امــا بــه 

جــز ایــن مــوارد، یــک تبلیــغ ویروســی می بایســت باعــث ارتقــای کســب و کارهــا شــود. 

ایــن بــدان معناســت کــه بازاریابــی ویروســی هماننــد بازاریابــی ســنتی دربردارنــده اجــزای 

ــی تبلیغــات ویروســی  ــع( اســت، ول ــع و توزی ــی )محصــول، قیمــت، ترفی ــه بازاریاب آمیخت

ــات  ــن تبلیغ ــت. همچنی ــب و کار اس ــازمان و کس ــک س ــدۀ ی ــع دهن ــزای ترفی ــی از اج یک

ــک  ــای کســب و کارهــا باشــد. تحری ــرای ارتق ــی ب ــای معین ویروســی بایســت دارای دورنم

انگیزه هــای مخاطــب، ایجــاد حــس ســرگرمی و القــای حــس رضایــت از آن تبلیــغ از جملــه 

دورنمــای موفــق یــک تبلیــغ ویروســی می تواننــد باشــند. یــک تبلیــغ ویروســی می توانــد 

ــی  ــبکه های اجتماع ــای ش ــم داده ه ــه حج ــا ک ــد. از آنج ــه رو باش ــز روب ــی نی ــا چالش های ب

ــاص  ــای خ ــه ویژگی ه ــه ب ــا توج ــا ب ــردن داده ه ــر ک ــه فیلت ــاز ب ــن نی ــت، بنابرای ــزرگ اس ب

کاربــران بــرای انجــام ســریع تبلیغــات و گروه بنــدی کاربــران ضــروری اســت. نتایــج حاصــل 

ــرش  ــق و نگ ــخیص علای ــی، تش ــات ویروس ــه در تبلیغ ــت ک ــی از آن اس ــش، حاک از پژوه

ــن  ــر گرفت ــن در نظ ــت، همچنی ــت اس ــی دارای اهمی ــای تبلیغات ــه کالاه ــبت ب ــران نس کارب

ــت  ــی در اهمی ــات و بازاریاب ــرای تبلیغ ــی ب ــبکه های اجتماع ــا ش ــال ب ــران فع ــاط کارب ارتب

ــن های  ــی در اپلیکیش ــات ویروس ــروزه تبلیغ ــان داد ام ــج نش ــن نتای ــادی دارد. همچنی زی

ــن  ــانه ای تلف ــن های رس ــرا اپلیکیش ــد؛ زی ــادی دارن ــای زی ــراه کاربرده ــن هم ــانه ای تلف رس

ــن  ــی از مهم تری ــده یک ــار مصرف کنن ــتند. رفت ــادی هس ــای زی ــراه دارای مصرف کننده ه هم

مباحــث موردتوجــه پژوهشــگران بازاریابــی و تبلیغات ویروســی اســـت. شناســایی گوناگونی 

و تنــوع رفتــار مصرف کننــده بــه دلیــل گوناگونــی در عوامــل اثرگــذار بــر رفتــار فــرد و انگیــزۀ 

ــرای  ــده بـ ــاوت مصرف کنن ــد، دارای اهمیــت اســت. وجــود گروه هــای متفـ ــرای خری فــرد ب

یـــک محصــول، بیانگــر تفاوت هــای گســترده در بــازار هــدف اســت. درواقـــع، شناســایی 

رفتـــار مصرف کننــده، کلیـــد اصـــلی موفقیــت یــا عــدم موفقیــت یــک شــرکت محســوب 

ــد، مزیت هــای  ــد خری ــدگان و فراین ــحیح از مصرف کنن ــن داشــتن درك صـ می شــود؛ بنابرای

متعــددی را دربــردارد. امــروزه غالبــاً مصرف کننــدگان در مقابــل روش هــای ســـنتی بازاریـــابی 

ــد،  ــان می دهن ــت نشـ ــود مقاوم ــره از خ ــه ای و غی ــی، روزنام ــات تلویزیون ــل تبلیغـ از قبیـ

بنـــابراین بازاریابـــان می تواننــد از اســتراتژی های جایگزیــن ماننــد بازاریابــی ویروســی 

اســتفاده  کنند. در دوران ســــخت کســب و کــــار کنونی که شــیوع بیماری کرونا بســیاری از 

کســب و کارهــا را بــا چالــش جــدی مواجــه کــرده اســت، ســرمایه گذاری بیشــــتر در زمینــۀ 
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تبلیغــات ویروســی، بــه عنــوان کمکــی بــرای کـــاهش هزینه هــای تبلیغـــاتی و یـــک ابــزار 

قدرتمنــد، می توانــد نتایــج منحصــر بــه فــردی را بــرای کســب و کارهــا رقــم بزنــد. براســاس 

نتایــج، تبلیغــات ویروســی بــه عنــوان یکــی از روش هــای مؤثــر در ایجـــاد آگاهــی، علاقــه، 

آزمایــش و پذیــرش محصــول مطــرح شــده اســت. تبلیغــات ویروســـی انتقـــال داوطلبانــۀ 

پیام تحریک آمیز یک برنـــد از فـــردی بـــه فـــرد دیگـــر بـــه منظـــور تحـــت تأثیر قرار دادن یا 

متقاعــد کــردن بیننــده پیــام بــرای انتقــال آن بــه دیگــران از طریــق اینترنـــت اســـت. 

ــرای انتقــال تبلیغــات ویروســی نیــز  ــز ب در واقــع، اپلیکیشــن ها بســترهای مناســبی نی

ــذاری  ــد اثرگ ــز می توانن ــن ها نی ــن اپلیکیش ــتر ای ــز در بس ــا نی ــی ابزاره ــا برخ ــتند؛ ام هس

تبلیغــات ویروســی را افزایــش دهنــد. یکــی از ایــن ابزارهــا ابــزار واقعیــت افــزوده اســت. 

واقعيــت افــزوده در حقيقــت بــه معنــی کامــل کــردن دنیــای واقعی بــا اســتفاده از محتوای 

ــر  ــر، توجــه اکث ــا توضيحــات فــوق، واضــح اســت کــه در ســال های اخي مجــازی اســت. ب

ــراه  ــن هم ــر روی تلف ــزوده ب ــت اف ــتم های واقعی ــازی سیس ــمت پیاده س ــه س ــان ب محقق

جلــب شــده اســت. ایــن ابــزار، دارای تأثیــرات زیــادی اســت کــه از جملــۀ آنهــا می تــوان بــه 

ــی  ــات تبلیغ ــرای تجربی ــی ب ــک عنصــر بنیان ــرد. زیبایی شــناختی ی زیبایی شــناختی اشــاره ک

جــذاب )ســرگرمی، آمــوزش و انزواطلبــی( اســت و راهبــردی بــرای جذاب تــر کــردن تبلیغــات 

ــناختی در  ــد زیبایی ش ــان می ده ــز نش ــه نی ــن مطالع ــج ای ــت. نتای ــزوده اس ــت اف واقعی

ــق  ــه اســت. طب ــزه دیگــر در چهارچــوب اقتصــاد تجرب ــرای ســه انگی واقــع، اصــل مقــدم ب

ــن های  ــا اپلیکیش ــتریان ب ــل مش ــش تعام ــث افزای ــزوده باع ــت اف ــتر واقعی ــا، بس یافته ه

رســانه ای تلفــن همــراه شــده کــه همیــن امــر، موجــب افزایــش اســتفادۀ مشــتریان و ایجاد 

حــس انگیــزه در آنهــا بــرای تعامــل بیشــتر می شــود. علــت انتخــاب 30 خبــرۀ دانشــگاهی 

ــی و تبلیغــات، مهــارت آنهــا در اســتفاده از ابزارهــای پیشــرفته رســانه ای  در حــوزۀ بازاریاب

بازاریابــی و شناســایی آنهــا در انتخــاب بســتر مناســب تبلیغــات اســت کــه موجــب جــذب 

بیشــتر مشــتریان و مصرف کننــدگان بــه اســتفاده از اپلیکیشــن های واقعیــت افــزودۀ زاپــار 

می شــود. همچنیــن نتایــج ایــن مطالعــه گویــای آن اســت کــه تبلیغــات ویروســی، موجــب 

اثرگــذاری بیشــتر بســتر واقعیــت افــزوده بــر روی اپلیکیشــن های تلفــن همــراه می شــود، 

یکــی از تأثیــرات ایــن واقعیــت افــزوده، القــای حــس انزواطلبــی اســت. 

تبلیغــات ویروســی اپلیکیشــن ها همــراه بــا ابــزار واقعیــت افــزوده ممکــن اســت حســی 

از انزواطلبــی را بــرای تأثیــر روی رضایــت مصرف کننــدگان جــوان )بــه انــدازۀ مصرف کننــدگان 
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بزرگســال ( مهیــا نســازد. اعضــای نســل 1Y ممکــن اســت نیازمنــد یــک ســطح قوی تــر محــرک 

بــرای بهبــود انزواطلبــی بــرای رســیدن بــه رضایــت از تبلیغــات ویروســی در بســتر واقعیــت 

ــک  ــاز شــدن ی ــزوده –ب ــت اف ــی واقعی ــوای دیجیتال ــۀ محت ــۀ منفعلان ــزوده باشــند. ارائ اف

باشــگاه تفریحــات در صفحــۀ نمایــش تلفــن همــراه بــه اضافــۀ نمایــش تصویــری از محیــط 

واقعــی کاربــر- ممکــن اســت آن قــدر تــازه نباشــد کــه انزواطلبــی را تــا حــدی ارتقــا دهــد کــه 

باعــث بهبــود رضایــت کلــی از تبلیغــات واقعیــت افــزوده در میــان مصرف کننــدگان جــوان 

ــۀ  ــن تجرب ــۀ بی ــه رابط ــج ک ــن نتای ــردد. ای ــال( گ ــدگان بزرگس ــا مصرف کنن ــه ب )در مقایس

انزواطلبــی و رضایــت از تبلیغــات واقعیــت افــزوده احتمــالاً تحت تأثیــر ســن اســت، نقــش 

ــد؛  ــا می کن ــزوده ایف ــت اف ــات واقعی ــۀ تبلیغ ــه در زمین ــاد تجرب ــۀ اقتص ــی را در نظری مهم

امــا یکــی از عواملــی کــه باعــث تأثیرگــذاری ایــن ابــزار در ترویــج تبلیغــات ویروســی شــده، 

ــا و تعطیــلات ناشــی از آن اســت. نتایــج یــک تحقیــق نشــان می دهــد کــه  پاندمــی کرون

ــد  ــدا می کن ــت پی ــلات اهمی ــاس تعطی ــژه در دوران حس ــزوده به وی ــت اف ــی واقعی بازاریاب

ــی  ــات ویروس ــد. تبلیغ ــش دهن ــود را افزای ــرج خ ــد، خ ــل دارن ــدگان تمای ــه مصرف کنن ک

می توانــد موجــب جــذب بیشــتر مشــتریان بــه اســتفاده از اپلیکیشــن های رســانه ای تلفــن 

همــراه در بســتر واقعیــت افــزوده شــود. بازاریابــی واقعیــت افــزوده، به عنــوان یــک راهــکار 

کوتاه مــدت، ممکــن اســت فــروش را در ایــام تعطیــلات افزایــش دهــد.

ــت  ــتر واقعی ــن های در بس ــی اپلیکیش ــات ویروس ــا تبلیغ ــی ب ــم بازاریاب ــر مه ــک اث ی

ــرای مشــارکت در بازاریابــی برنــد گســترده  ــه انگیــزش درآوردن مصرف کننــدگان ب افــزوده ب

)بــا در میــان گذاشــتن تجــارب اصیــل خــود از تبلیغــات ویروســی در بســتر واقعیــت افزوده 

ــت. ــود( اس ــدگان خ ــی و دنبال کنن ــبکه های اجتماع ــای ش ــا اعض ب

واقعیــت افــزوده می توانــد از راهکارهــای بلندمــدت برندســازی پشــتیبانی کنــد. نتایــج 

ــی در  ــه بازاریاب ــی می رســاند ک ــه اطــلاع مدیران ــی توصیه هــای متعــددی را ب مطالعــۀ کنون

بســتر واقعیــت افــزوده را به عنــوان یــک راهــکار ترویــج مکمــل در نظــر دارنــد. بازاریابــان 

بایــد تبلیغــات برنامــۀ اپلیکیشــن واقعیــت افــزودۀ گوشــی همــراه را بــا هــدف فراهم ســازی 

تجربیــات دلپذیــر زیبایی شــناختی بــرای مصرف کننــدگان طراحــی کننــد. در زمینــۀ تبلیغــات 

1.  برخــی صاحب نظــران بــر ایــن باورنــد کــه تولّــد ایــن نســل  Yدر جایــی در اواخــر دهــه 1۹70 یــا اوایــل دهــه 
ــا شــروع دهــه شــصت  ــر ب ــه پایــان رســیده  اســت کــه در ایــران براب 1۹80 آغــاز شــده و در اوایــل دهــه 2000 ب
تــا آغــاز دهــه هشــتاد اســت. دهــۀ شــصتی ها اولیــن نســلی هســتند کــه والدینشــان از آنهــا کمــک و آمــوزش 
می گیرنــد. بــرای نمونــه، پــدر خانــواده در انتظــار فرزنــدش اســت تــا وی بــرای او دی وی دی پلیــر را راه انــدازی کنــد.
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در تعطیــلات، مصرف کننــدگان احتمــالاً آن دســته تبلیغاتــی را اصیــل، ســرگرم کننده و 

ــا  ــی را )ضمــن سرگرم ســازی و آموزندگــی( مهی ــد کــه امــکان انزواطلب به یادماندنــی می دانن

ــه رضایــت از تبلیغــات ویروســی در بســتر واقعیــت افــزوده می شــود.  ســازد کــه منجــر ب

تبلیغــات ویروســی واقعیــت افــزوده بــا طراحــی عالــی می توانــد کنجــکاوی مصرف کننــدگان 

را بــرای مطلــع شــدن از محصــول یــا تبلیغــات آن از طریــق برنامه هــای اپلیکیشــن گوشــی 

همــراه برانگیــزد.

 همچنیــن مدیــران بایــد عناصــر منحصــر بــه فــرد، خلاقانــه و برانگیزنــده را در تبلیغــات 

ــۀ  ــدگان از کلی ــان مصرف کنن ــی را در می ــا حــس انزواطلب ــد ت ــه کنن ــزوده اضاف ــت اف واقعی

ســنین، حتــی اعضــای نســل Y آشــنا بــه فنــاوری کاربــردی ترغیــب کننــد. افزایــش رضایــت 

مصرف کننــدگان از تبلیغــات واقعیــت افــزوده بــه ایــن شــیوه می توانــد نیــت خریــد آنهــا 

را افزایــش دهــد و آنهــا را بــرای در میــان گذاشــتن تجربیــات خــود بــا دیگــران بــه انگیــزش 

وادارد. مدیــران بایــد بــر جنبــۀ انزواطلبــی در تبلیغــات واقعیــت افــزوده تأکیــد ورزنــد تــا 

ــرای  ــد ب ــن روش می توان ــد. ای ــنا کن ــد آش ــد جدی ــۀ برن ــک تجرب ــا ی ــدگان را ب مصرف کنن

شــرکت ها بــا افزایــش مشــارکت مصرف کننــده در برندهایــی کــه قبــلاً می شــناختند، 

بســیار عالــی عمــل کنــد. همچنیــن، اثــر تجربــۀ ســرگرمی بــر رضایــت از تبلیغــات واقعیــت 

ــوده اســت. ــر ب ــام قوی ت ــدگان ع ــه مصرف کنن ــدگان جــوان نســبت ب ــزوده در مصرف کنن اف

ــه  ــدگان جــوان آشــنا ب ــرای جــذب نســل  Y )مصرف کنن ــد ب ــی می توانن ــران بازاریاب مدی

فنــاوری کاربــردی( هنــگام هدف گیــری آن قســمت از بــازار طــی تعطیــلات بــر عامــل ســرگرمی 

ــا افــزودن رابط هــا و عناصــر حســی )صفحــۀ  واقعیــت افــزوده تأکیــد ورزنــد. همچنیــن، ب

ــه  ــراه( ب ــن هم ــی در تلف ــا راه حل هــای مجــزی و تجمع ــاوری لمســی ب ــش لمســی/ فن نمای

تبلیغــات برنامــۀ اپلیکیشــن واقعیــت افــزودۀ گوشــی همــراه، مدیــران بــه بهبــود تعامــل 

انســان بــا رایانــه کمــک کنــد و موجــب افزایــش مشــارکت مصرف کننــده شــوند.

 بازاریابــی حســی واقعیــت افــزوده نیــز می توانــد بــرای ایجــاد هیجــان در میــان اعضــای 

جــوان آشــنا بــه فنــاوری کاربــردی نســل Y و نیــز مصرف کننــدگان عــام بــه کار گرفتــه شــود. 

ــن های  ــی در اپلیکیش ــات ویروس ــزودن تبلیغ ــی اف ــه، اثربخش ــن مطالع ــه، ای ــم رفت روی ه

تلفــن همــراه بــا ابــزار واقعیــت افــزوده را بــه روش هــای بازاریابــی فعلــی شــرکت ها 

نشــان می دهــد. انجــام چنیــن کاری می توانــد مزیت هایــی را بــرای مصرف کننــدگان و 
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ــام  ــرده در ای ــی فش ــی رقابت ــای بازاریاب ــژه در دوره ه ــان )به وی ــور یکس ــرکت ها به ط ــز ش نی

تعطیــلات( ایجــاد کنــد. ایــن مطالعــه بــر ایــن ایــده تأکیــد دارد کــه تجــارب برنــد جدیــد 

ــود  ــه وج ــزوده ب ــت اف ــتر واقعی ــی در بس ــات ویروس ــل تبلیغ ــه دلی ــه ب ــت ک ــوع مثب از ن

ــر  ــش دیگ ــج پژوه ــد. نتای ــده دارن ــار مصرف کنن ــر رفت ــی ب ــی دار مثبت ــر معن ــد، اث آمده ان

محققیــن نیــز حاکــی از آن اســت کــه بازاریابــی واقعیــت افــزوده می تواننــد، بــه ویــژه بــرای 

ــلات  ــی تعطی ــی ط ــای اجتماع ــده در محیط ه ــیدنی مصرف ش ــی و نوش ــولات غذای محص

ــرد. از  ــام پذی ــز انج ــر نی ــع دیگ ــق در صنای ــن تحقی ــود ای ــنهاد می ش ــد. پیش ــر باش مؤث

ــن  ــات ای ــورد موضوع ــع درم ــود مناب ــه کمب ــوان ب ــش می ت ــن پژوه ــای ای محدودیت ه

ــرد. ــاره ک ــران اش ــزوده در ای ــت اف ــن های واقعی ــم از اپلیکیش ــتفادۀ ک ــش و اس پژوه
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