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 چکیده

لش کشیدن ، به چاکاربراني پرکاربرد در کسب، حفظ و بهبود مشارکت و وفاداري هااز روش یکوارسازي یبازي
روي هاي پیشاهها و استخدام، نگهداشت و هدایت کارکنان خلاق و در مجموع یکی از ربازطراحی استراتژيرقبا، 

ــازمان   ــت.     سـ یاي رقابتی امروز اسـ قا در دن به معن   بازي  ها براي ب ــازي  در  ی بر بازي اي بکارگیري تفکر مبتن وارسـ
صورت مورد نظر  مسائل حل شده و رفتارهاي افزوده شده، کاربرانوسیله بر اشتیاق  کاربردهاي جدي است تا بدین

 يوارسازيروش باز یمفهوم يو توسعه الگو یطراح"است با عنوان  یپژوهشطرح گزارش رو پذیرد. گزارش پیش
ها در و ثبت داده يرگردآو ندیفرآ. هدف از این طرح بهبود "هاو رساله هانامهانیثبت پا سامانه یبه منظور باز طراح

ساله  هانامهانیپاسامانه ثبت   شگاه علوم و فناوري اطلاعات ایران (ایرانداك) بوده هاو ر سیله بتوان  تا بدین ي پژوه و
ــامانه را بهبود داده و در ن   ــتفاده از س ــامانه را افزایش داده، تجربه اس ــارکت کاربران این س ــایت، مش هایت بتوان رض

سامانه      سایر  سامانه و  شده از هفت  الگوي مفهوماي مرتبط را ارتقا داد. هوفاداري و تعامل کاربران با این  ی طراحی 
سب و کار در پیاده        ست؛ در مرحله اول اهداف ک شده ا شکیل  سازي  سازي بازي مرحله ت صورت  وار  یشفزاا"به 

 "تریحو صــح ترقیقد اطلاعات و هافراداده ها،از داده منديبه منظور بهرهثبت کاربران ســامانه  یزهمشــارکت و انگ
ه ب یرانداكاوارســازي کاربران دانشــگاهی ســامانه براســاس نظرات کارشــناســان  ن گردید. در مرحله دوم بازيتعیی

شده و       سایی  شنا ستخراج گردید   عنوان کاربران داراي اولویت  شکلات آنان ا ي مطلوب و ن رفتارهاپس از تعیی .م
ــته ازها ، چرخه فعالیت3در مرحله مورد نیاز  ــتعیین  4مرحله کاربران در  براي این دس ، 5رحله بعد، مرحله د. در مش

ــرگرمی ــت کاربران در محدوده جریان تعیین وهاي مورد نیاز جهت آغاز چرخه فعالیت    سـ ــپس با  ها و نگهداشـ سـ
ن ، نیز ضام7، مرحله برنامه پاداش ارائه شد. توسعه 6گیري از وجوه طراحی، الگوي بازطراحی سامانه در مرحله بهره

 .گردیدها و دستیابی به هدف کسب و کار تعیین فعالیتبقاي چرخه 

ــازي؛ بازي : ها کلید واژه  ــارکت الگوي مفهومی؛ وارسـ ــگاه علوم و فناوري        ؛کاربران  مشـ ــامانه ثبت؛ پژوهشـ سـ

 اطلاعات ایران (ایرانداك)
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 مقدمه

ــالهنامهپایان ــجویی هاي (پارس)ها و رس ــیلات هايدوره دانش  خرینآ دربرگیرنده تکمیلی تحص

ستاوردهاي  شی  هايدر زمینه علمی د سی    امکان بوده و لذا فراهم نمودن پژوه ستر  منابع نای به د

شگران و  براي علمی غنی سیار انجام یافت مطالعات تکرار از اجتناب و نیز مندانعلاقه پژوه  حائز ه ب

 است. اهمیت

گاه  ــ ناوري  پژوهشـ ــال از ایران (ایرانداك)  اطلاعات  علوم و ف به     پایگاه   قبل  ها سـ ــی را  خاصـ
صاص داده و در    هاينامهنپایا شجویی اخت ضر  حال دان سیاري  نیز حا شجویی   هاينامهپایان از ب دان

 ثبت بسـایتی با عنوان سـامانه  هاي اخیر نیز وبقرار دارد. در سـال  کاربران اسـتفاده  این پایگاه مورد
ــاله  ها نامه  یان پا  ــامانه ثبت) به آدرس      ها و رسـ انداك طراحی  در ایر http://sabt.irandoc.ac.ir(سـ

نمایند. می وارد را خود نامه و یا رساله پایان کتابشناختی  اطلاعات شده است که در آن دانشجویان   
سامانه   شنهادیه،  نظیر پایان یانواع مدارك علمدر طراحی کلان این  گزارش ی، طرح پژوهش نامه، پی

ــر امکان ثبت پایانکه در حال د بودنقابل ثبت خواه های و مقالات مجلات و همایشدولت نامه حاض
 به دو زبان فارسی و لاتین و پیشنهادیه رساله وجود دارد. 

ــامانه ــت که از آنجمله میایرانداك متولی س ــیار دیگري نیز هس ــامانه کنترل تمام هاي بس توان به س
متن، ســامانه ویرایش و ســازماندهی اطلاعات علمی، ســامانه همانندجو و ســامانه گنج اشــاره کرد.  

آپلودشــده توســط  هايیلفا شــامل یکیالکترون هايیلفا يســازمتن براي آمادهمانه کنترل تمامســا
طراحی شده و از امکاناتی  صورت لوح فشرده توسط دانشگاه      شده به ارسال  هايیلفایان و دانشجو 

متن و تطابق تمام یبررس ، از منابع مختلف Wordو  Pdf در قالب متنتمام یلهايبه فا یدسترس  نظیر 
ارجاع ســند به بخش کنترل ، هامتنتمام یو ارســال آن به منبع اصــل ییمتن نهاتمام یجادا، و فراداده

http://sabt.irandoc.ac.ir/
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 .)2016” متنســامانه کنترل تمام - هاي ایرانداكســامانه(“یري برخوردار اســت گگزارشو  مجدد
 کردنسازي یهاطلاعات سندها و نما  یرایشسامانه ویرایش و سازماندهی اطلاعات علمی به منظور و  

از منبع اصــطلاحنامه و  ســازانیهاســتفاده نما اتی چونامکاندر این ســامانه آنها طراحی شــده اســت. 
ــدهکنترل يهایدواژهکل ــیهبراي نماایرانداك  شـ  هايگیريیه، گزارشاطلاعات پا یریتمدازي، سـ

اســناد براســاس کد  یدســت یصتخصــ و ســازمان یرانمد يبرا شــدهیرایشمدرك و یمیلا، مختلف
و  شیرایسامانهء و  -هاي ایرانداك سامانه (“در آن دیده شده است    و ... یدآورعنوان، پد یري،رهگ

سامانه همانندجو نیز  )2016” سازماندهی اطلاعات علمی  کشور   یعلم هدر پاسخ به خواست جامع  . 
سی یهسا  یژهبه و ی،علم هايياز بدرفتار گیريیشپ يبرا ستبرد علم  نوی  هانامهیانپا یندر تدو یو د

 اصــفهان، علامه یصــنعت يهادانشــگاه یارو در اخت یلی طراحی شــدهتکم یلاتتحصــ يهاو رســاله
هاي سامانه(“ است گرفته(تهران مرکز) قرار  یمشهد، آزاد اسلام یمدرس، فردوس یتترب یی،طباطبا

محتوا بوده و  اي جهت ارائهگنج نیز ســامانه-ســامانه اشــاعه .)2016” ســامانه همانندجو -ایرانداك 
ــتجو در پایان    ــریات علمی داخلی، مقالات همایش     نامه  امکان جسـ ــی  ها، طرح ها، نشـ هاي پژوهشـ

ــجویان   براي تمامی  هاي دولتی  وگزارش ــگران و دانشـ ــامانه   (“رد وجود دادر آن پژوهشـ هاي  سـ
 .)2016” گنج -سامانهء اشاعه  -ایرانداك 

ــامانه     ــامانه یکپارچه مدیریت پژوهش طراحی          تمامی این سـ ــده و فعالیت می   ها در سـ کنند تا   شـ
سازي نیازهاي پژوهشی محققان و پژوهشگران ایرانداك قادر باشد رسالت خود را در زمینه برطرف

سامانه    ساند. ارتباط میان این  سامانه یکپارچه مدیریت پژوهش در  به انجام بر شان   1-0شکل  ها در  ن
 داده شده است. 

 
 سامانه یکپارچه مدیریت پژوهش - 1-0شکل 
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پیشنهادیه  دانشجویی، در قالب موضوع، هايهمانگونه که در این شکل نشان داده شده است، پارس
شکیل داده و    سامانه یکپارچه مدیریت پژوهش را ت سامانه  زماو تمام متن، زیربناي اطلاعاتی  نی این 

ــتی انجام دهد که اطلاعات م  می ــده بدرس ــطوح تعیین ش ــلی خود را در س ربوطه تواند کارکرد اص
کنترل صحت   ول عدم تعهد به ثبت اطلاعات شده باشد. با این حال به دلی  ثبت درستی وارد سامانه   

لاعات و عدم اطلاعات ثبت شده، پیچیده بودن فرآیند ثبت اطلاعات، عدم آشنایی با نحوه ورود اط
ــرورت ورود        گاهی از چرایی و ضـ عدم آ عات،  یدي کلی از نحوه ورود اطلا  برخورداري از د

سبب می     سیاري عوامل دیگر  صحیح و ب ساما   اطلاعات  صلی شود تا این  خود را به  نه نتواند وظیفه ا
ــحیحی از پارس  ــتی انجام داده و اطلاعات ص دریافت این  ها را از کاربران دریافت نماید. عدمدرس

دجو نیز با هاي متصــل به این ســامانه نظیر گنج و همانناطلاعات ســبب خواهد شــد تا ســایر ســامانه 
 ند.ي پژوهشی کشور داشته باشمشکلات جدي روبرو شده و نتوانند کارایی لازم را در فضا

آگاه، مشـــتاق و وفادار از جمله مشـــارکت کننده در امور مربوط به خود،  رخورداري از کاربرانیب
سازمان   دغدغه سیاري از  شرکت هاي ب شی    ها،  شی و پژوه شتن    ها و مراکز آموز ست چرا که با دا ا

هر  آید. لذاناسب فراهم می چنین کاربرانی امکان برخورداري از اطلاعات صحیح و بازخوردهاي م 
جلب هاي گوناگونی به با کمک ابزارها و روش کنندها تلاش میها و شــرکتاز این ســازمان یک

هاي مدیریت ارتباط با اســتقرار ســامانه توان به که از آن میان می مشــارکت کاربران خود بپردازند
ضایت آنان،       سنجش میزان ر شتري و  هاي حمایت اعطاي جوایز و شی، زهاي آموبرگزاري دورهم

هاي اخیر هاســـت که در ســـالیکی از این روشنیز  1وارســـازيبازياشـــاره نمود.  و معنوي يماد
تفکر مبتنی بر توان در بکارگیري دلیل این امر را میتوجهات بسیاري را به خود جلب نموده است.   

 . تسناهاي جدي دگیري از عنصر سرگرمی در انجام فعالیتبهرهبازي و 

سازان تلاش می بازي ستف کنند تا با بهرهوار سرگرمی    گیري از علاقه افراد به بازي و با ا صر  اده از عن
شو   ها را به گونهسامانه  ستن از حس ملالت و ت یش افراد در حین اي بازطراحی نمایند تا علاوه بر کا

یت     عال جام ف عادي،   ان یاق  هاي  ــت نان بر اشـ کارب  مورد نظر هاي واکنشافزوده و  آ ران بوجود را در 
زایش داده، اف را از عملکرد خود فردمیزان رضــایت  تاســعی دارند همچنین وارســازان بازي آورند.

ــتیابی به اهداف      ــرت    را در وي ایجاد کرده  حس موفقیت در دسـ هاي  ، تعاملات اجتماعی و معاشـ
ــیده  گروهی ــلط را در فردي ، را بهبود بخشـ  مودننفراهم ا ایجاد کرده و ب  حس خودمختاري و تسـ

 آورد.تر و وفادارتر فراهم کاربرانی مشتاق در حین انجام فعالیتی جدي سرگرمی

                                                 
1 Gamification 
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ــعه الگو یطراح"با عنوان  یپژوهشــطرح بدین ســبب  ــازيروش باز یمفهوم يو توس به  يوارس

نظور مبه  مشارکت کاربران  بهبود هدف و با "هاو رساله  هانامهانیثبت پا سامانه  یمنظور باز طراح
ــامانه ثبت پا     تري دقیقها و ثبت داده  يگردآور ــاله  ها نامه  انی در سـ ــگا  در ها و رسـ ه علوم و پژوهشـ

  تعریف شده است. فناوري اطلاعات ایران (ایرانداك)

عه مطالمرحله نخســت شــامل  شــود؛تعریف میدو مرحله کلی  براین اســاس این طرح پژوهشــی در
ــازيباز  نه یدر زم ینتجارب جها   ی    یمفهوم يالگو یو طراح يوارسـ ــت که در طی آن ادب  اتاسـ

ضوع  شده و با بهره  یجارب جهانو ت مو ضعف و قوت تجارب مطالع مطالعه  شده،  گیري از نقاط  ه 
گیري هرهببه عبارت بهتر، در این مرحله با گردد. ي طراحی میوارســـازيروش باز یمفهوم يالگو

ــود تا چارچوب   تلاش می از تجارب موجود  ــازي و به م  و الگویی مفهومی از بازي  شـ نظور وارسـ
ــازي و اجرایی نمودن آن ارائه گردد. پیاده ــت الگودر مرحله دوم، سـ ــامانه به یمفهوم ينگاشـ ، سـ

 هانامهانیبت پاث سامانه گردد تا قابلیت نگاشت به  اي اصلاح می گونهبه مفهومی ارائه شده چارچوب 
 صـــورتی که به دنموبازطراحی  را این ســـامانه بتوان اجرایی نمودن آنرا دارا بوده و با ها و رســـاله
 در نهایت و نمایندتر وارد اطلاعات خود را به صورت کاملتعهد بیشتري به سامانه داشته و کاربران 

 اتخاذ شود. بیشتر و بهتري بهره هاو سایر سامانه نهسامااین  هايیاز خروج نبتوا

ساس   ست:    قراربه گزارش بر این ا سامان یافته ا سش      زیر  سئله، اهداف، پر صل اول به بیان م ها و ف
م این گزارش مرحله نخســت این طرح، چهاروم و ســ، دومفصــول  روش پژوهش تخصــیص دارد.

در فصل شود. ی، را شامل میمفهوم يالگو یو طراح يوارسازيباز نهیدر زم نیمطالعه تجارب جها
سی مفاهیم بازي  صوص بازي   اول، برر سازي، تعاریف موجود در ادبیات در خ سازي مطرح  وار وار

یان می      به آن ب یاز  ناموفق        شـــده و چرایی ن ــی کاربردهاي موفق و  با کمک بررسـ ــپس  گردد. سـ
شــود. در فصــل دوم، عوامل موثر بر ي، دلایل شــکســت و موفقیت این روش بیان میوارســازبازي
شود. در انتها و در  انگیزش و رانه و اصول طراحی بررسی می  وارسازي شامل طراح، کاربران،   بازي

فصــل چهارم نیز به مرحله دوم این شــود. وارســازي ارائه میســازي بازيهاي پیادهفصــل ســوم، گام
شی   شته و در طی آن تلاش می   طرح پژوه صاص دا شده مفهوم يالگوشود تا  اخت سامانه   ی ارائه  به 

 گردد. نگاشت هاو رساله هانامهانیپاثبت 
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 فصل اول: بیان مسئله

 

 

 

 

 

 

 

 . مقدمه1-1

 يوررهبه شیو افزا نهیمختلف بمنظور کاهش اتلاف وقت و هز يهاارشــد ســازمان رانیامروزه مد
ظور ارتقاء ســبب بمن نیدارند. بد يژهایخود توجه و یســازمان يهااجزاء و ســامانه تیفیبه بهبود ک

 درشده   رهیاز دانش ذخ نهیکاربران و استفاده به  تیها، بهبود رضا صحت ورود اطلاعات در سامانه  
ها در نظر گرفته و ورود داده يسازادهیپ ،یدر مراحل مختلف طراح یختلفم يهاها، جنبهسامانه نیا
س  نیکه در ا ییهااز روش یکی. شود یم سال    ياریرابطه کاربرد ب شته و در  بدان توجه  ریاخ يهادا

س  ستفاده از روش بازي   ياریب  از يریگرهشود تا با به یروش تلاش م نیوارسازي است. در ا  شده، ا
صر   ها ومکانیزم سامانه يبازعنا شتاق تنمود  یتر باز طراحتر و جذابیها را تعاملها،  تر انها کاربران م
شند. بهره   سامانه این تر با انهو وفادار شته با تعامل بهتر با  زیها و نادهدتر قیدقثبت از  يمندها تعامل دا

 نست. روش دا نیاستفاده از ا يایمزا گریتوان از دیها را ممخاطبان سامانه

ش  در ضر  یطرح پژوه سازي بازي روش يرا برا یابتدا مدل مفهوم حا سپس با   شده  یطراح وار و 
ــامانه ثبت پا     و ثبت داده  يگردآور ند یفرآطرح کلی بهبود از آن  يریگبهره و  ها نامه  انی ها را در سـ

وارد نموده و تر که کاربران اطلاعات خود را به صــورت کامل يابه گونهشــود ارائه میها رســاله
ز ئ. نکته حارندیبهره گ هاو ســـایر ســـامانه نهســـامااین  هايیاز خروج طیشـــرا نیترنهیبتوانند در به

ست. بد  یجیتدر يهاتوجه به جنبه یطرح نیچن يدر اجرا تیاهم  تداباز ا توانیمعنا که تم نیآن ا
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ــورت دفعت  به صـ تدا طرح اول   یطراح را کلان یطرح یو  که اب  یابی اجرا و ارز ،یطراح هی نمود بل
 خواهد شد. لیاصلاح و تکم اتیبازخور، جزئ افتی. در ادامه و پس از درشودیم

 

 . بیان مسئله2-1

شد،   شجویی  هايپارسهمانگونه که عنوان  صیلات  هايدوره دان  آخرین دربرگیرنده تکمیلی تح

ستاوردهاي  شی  هايدر زمینه علمی د سی    امکان بوده و لذا فراهم نمودن پژوه ستر  منابع این به د

شگران و  براي علمی غنی سیار  مطالعات تکرار از و نیز اجتناب مندانعلاقه پژوه  حائز انجام یافته ب

دانشجویی اختصاص داده و    هاينامهنخاصی را به پایا  پایگاه قبل هاسال  از ایرانداك است.  اهمیت
ضر  حال در سیاري  نیز حا شجویی این  هاينامهپایان از ب ستفاده  پایگاه مورد دان قرار دارد.  کاربران ا

سال  سامانه   هاي اخیر نیز وبدر  سایتی با عنوان  ساله  هانامهیانپا ثبت ب سامانه ثبت) به آدرس   هاو ر )
http://sabt.irandoc.ac.ir  ــجویان ــت که در آن دانشـ ــده اسـ  اطلاعات در ایرانداك طراحی شـ

شناختی  ساله پایان کتاب سامانه  می وارد را خود نامه و یا ر انواع مدارك نمایند. در طراحی کلان این 
شنهادیه،  نظیر پایان یعلم ش نامه، پی قابل  های و مقالات مجلات و همایشگزارش دولتی، طرح پژوه

ــر امکان ثبت پایانکه در حال د بودنثبت خواه ــی و لاتیحاضـ ــنهادیه نامه به دو زبان فارسـ ن و پیشـ
 رساله وجود دارد. 

توان ن امر را میبا این حال و در حال حاضر این سامانه با مشکلاتی روبرو است که یکی از دلایل ای
ــت. پیچیده بودن فرآیند ثبت اطلا  ــط کاربران دانس عات، عدم در فرایند ورود و ثبت اطلاعات توس

با نحوه ورود اطلاعات و عدم برخورداري از       نایی  ــ ت، عدم  دیدي کلی از نحوه ورود اطلاعا  آشـ
سبب می        سیاري عوامل دیگر  صحیح و ب ضرورت ورود اطلاعات  ین شود تا ا آگاهی از چرایی و 
ــحیح را از کا   ــتی انجام داده و اطلاعات ص ــلی خود را به درس ــامانه نتواند وظیفه اص ربر دریافت س

امانه نظیر گنج هاي متصل به این سهنماید. عدم دریافت این اطلاعات سبب خواهد شد تا سایر سامان
 شته باشند.نیز با مشکلات جدي روبرو شده و نتوانند کارایی لازم را در فضاي پژوهشی کشور دا

ندي از ورودي بهره فادار از        م تاق و و ــ گاه، مشـ کاربرانی آ ــحیح و برخورداري از  له   هاي صـ جم
سازمان  دغدغه سیاري از  شرکت هاي ب شی و ها،  شی بوده و هر یک  ها و مراکز آموز با کمک  پژوه

هاست که در  وشوارسازي یکی از این ر اند. بازيهاي گوناگونی به رفع آن پرداختهابزارها و روش
 هاي اخیر توجهات بسیاري را به خود جلب نموده است. سال

http://sabt.irandoc.ac.ir/
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مبتنی ي تفکر هاي کامپیوتري نشات گرفته و به معناي بکارگیروارسازي از صنعت بازيمفهوم بازي
سائل حل شده و   وسیله بر اشتیاق کاربران افزوده شده، م    بر بازي در کاربردهاي جدي است تا بدین 

ین روش دانست  توان از مزایاي بکارگیري ارفتارهاي مورد نظر صورت پذیرد. موارد زیر را نیز می 
(APM Thames Valley ۲۰۱٤): 

 افزایش مشارکت و وفاداري در میان کاربران 

  تعامل بیشتر با کاربران 

 مندي از سطوح انگیزشی و نوآوري بالاتر بهره 

 بهبود کارآیی 

  مدیریت بهتر دانش 

ــده،  ــاس موارد ذکر ش ــازيبازيپژوهش طراحی الگوي کلان روش  هدف از اینبر اس براي  وارس
سامانه را افزایش   وسیله بتوان مشارکت کاربران این  است تا بدین  هاها و رساله نامهپایانثبت  سامانه 

سامانه را بهبود داده و در     ستفاده از  و تعامل کاربران با  ضایت، وفاداري بتوان ر نهایتداده، تجربه ا
 ها را ارتقا داد.سامانهاین سامانه و سایر 

ري کاربران، تر از اهداف طراحی سامانه و کاربران آن، شناسایی الگوهاي رفتا   کسب شناختی دقیق  
هاي آینده را هاي طراحی شده و نیز پیشگیري از وقوع مکرر مشکلات درسامانه   بهبود مستمر سامانه  

ست. بدین منظور لا می ست در ابتدا  توان از دیگر اهداف اجراي این طرح دان ف مورد نظر اهدازم ا
ر ادامه نیز دیی گردد. شــناســا آنان يهايازمندیکاربران ســامانه و نتدقیق شــده و  ســامانه ياز اجرا

یگر در احصــا گردد. نکته دوجود دارد  يشــنهادیکه امکان حل آنها در طرح پ یمشــکلاتبایســتی 
ــت.      ــورت     بدین معنا   اجراي این طرح، توجه به تدریجی بودن آن اسـ تدا و به صـ فعتی دکه در اب

شده بتوان مدلی کلان طراحی کرد بلکه انمی س    تدا مدل مفهومی اولیه طراحی  سپس به  امانه و بر و 
 هاي آن نگاشت می شود.اساس نیازمندي

 

 ها هدف. 3-1

 :استاهداف اصلی طرح پژوهشی مذکور بشرح زیر براساس کلیه موارد مطرح شده، 

 ــازيبازي  طراحی الگوي مفهومی روش ــایت و وفاداري     به منظور   وارسـ ــارکت، تجربه، رضـ  بهبود مشـ
 کاربران 
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 ها و بازطراحی آنو رساله هانامهانینگاشت الگوي مفهومی طراحی شده به سامانه ثبت پا 

 گردند:داف فوق اهداف فرعی پژوهش به شرح زیر تعیین میهجهت دستیابی به ا

 هاها و رسالهنامهپایانثبت  تدقیق اهداف مورد نظر از اجراي سامانه 

 هاي آنانسامانه و نیازمندي این شناسایی کاربران اصلی 

 ارد شناسایی مشکلات مربوط به سامانه که امکان حل آنها در طرح پیشنهادي وجود د 

 

 ها پرسش. 4-1

 :مهستیهاي زیر پرسش در این طرح بدنبال دستیابی به پاسخ جهت دستیابی به اهداف فوق

  چیست و چه مزایایی به همراه دارد؟وارسازي بازيروش 

 کنند؟از چه الگوي کلانی پیروي می تجربیات بکارگیري این روش 

  چیست؟ هاها و رسالهنامهپایانثبت  سامانهمشکلات 

 کاربران سامانه چه کسانی هستند؟ 

 فیت و میتوان از مشــکلات کاســته و بهبود کیوارســازي بازيگیري از روش چگونه با بهره
 کارایی سامانه را انتظار داشت؟

 نحوه بازطراحی سامانه جهت ایجاد بهبود چگونه است؟ 

 مکن م را تا حدسیستم اشکالات فعلی سامانه ثبت وارسازي بازيتوان به کمک چگونه می
 تري فعالیت نماید؟بهینهها در سطح رفع نمود تا سایر سامانه

 

 . روش پژوهش5-1

 ه است:مرحله اصلی زیر صورت پذیرفت دوپژوهش حاضر در قالب 

 وارسازي و طراحی الگوي مفهومی آنمرحله اول: مطالعه تجارب جهاتی در زمینه بازي

 مطالعه ادبیات موضوع 

 مطالعه تجارب جهانی و نقاط ضعف و قدرت هریک 

 وارسازي طراحی الگوي مفهومی روش بازي 
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 مرحله دوم: نگاشت الگوي مفهومی به سامانه

 اهداف مورد نظر از اجراي سامانه تدقیق 

 هاي آنانشناسایی کاربران اصلی سامانه و نیازمندي 

 نهسازي در ساماشناسایی مشکلات مربوط به سامانه و استخراج مشکلات قابل برطرف 

 باز طراحی سامانه و  تدوین چارچوب اولیه اصلاح 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 دومفصل 
 

 وارسازيمفاهیم بازي
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 بازي وارسازيمفاهیم : دوم فصل

 

 

 

 

 

 

 

 مقدمه. 1-2

به چالش کشــیدن رقبا،  و کارکنان به همراهکســب، حفظ و بهبود مشــارکت و وفاداري مخاطبان  
ــتراتژي ــت و هدایت کارکنان خلاق   ي کلان و اهداف آیندههابازطراحی اس ــتخدام، نگهداش و اس

و  هاســـازمان درها و موســـســـات براي بقا در دنیاي رقابتی امروز اســـت. هاي ســـازمانیکی از راه
ــات   ــسـ برآورده کردن  مخاطبان و   يبر مبنا  ها و فرآیندها   تی فعال  هکلی عموما   امروزيموفق موسـ
ــده، میتنظنیازهاي آنان  ــارکت ش ــلیدینکته کل مش ها و بوده، داده هاتیفعال یتمام ي و اولویت اص

در سطح   هایی براي داشتن مشارکت پایدار  و استراتژي اي مخاطبان به طور منظم پایش شده  رفتاره
ــودمیتعریف  مخاطبان  کارکنان و    . (Zichermann, Linder, and Joselin Linder ۲۰۱۳) شـ

ان، خلق ارزش براي درك مخاطب و توجه به نیازهاي وي، ارائه پاســـخ مناســـب به نیازهاي مخاطب
دن مخاطب در فرآیند خلق خدمت ونم سازي خدمات، درگیر سازي و سفارشی    مخاطبان، شخصی  

سیاري موارد دیگر     صول تا تحویل نهایی به وي و ب ستراتژي یا مح ستند که در  یی هااز جمله این ا ه
شکل  ( مخاطبان کتچرخه مشار  گیرند. در بسیاري موارد نیز مفهوم این راستا مورد استفاده قرار می  

شگفت مطالب و فعالیت که در آن شود ) بکارگرفته می0-1 صورت  هاي جدید،  انگیز و جذاب به 
شده  منظم شوق ارائه  شده     ملموسهاي معنادار ملموس و غیر ، از م ستفاده  ستی ا ، اهداف قابل به در

ــتیابی ــده دس ــلط در مخاطبان تعریف ش ــاس پیروزي و تس ــده ، احس ــتایجاد و حفظ ش هاي ، فرص
مداوم   مده و  یادگیري  ــورت ملموس         فراهم آ به صـ بان  خاط فاداري م ــخ   به و ــودداده میپاسـ  شـ

(Werbach and Hunter ۲۰۱۲). .ا 
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 (Werbach and Hunter ۲۰۱۲) مشارکت چرخه -1-0شکل 

ــرگرمیوجود ، مبنا بر این  را  مخاطبان  حس مفید بودن در  ایجاد  هدفمند همراه با یادگیري و      1سـ
 . دانستپایدار هاي مشارکت سازي استراتژياز ابزارهاي قدرتمند در پیاده توانمی

سوالی که باید بدان پاسخ داد آن است که سرگرمی چیست؟ نظریات متفاوتی در این حوزه وجود      
(ابله و یا نادان) فرض کرده و برخی آن  foolو به معناي  fonneدارند، برخی آن را از ریشـــه کلمه 

ی به دانند. با این حال ســرگرم(لذت و یا خوشــی) می pleasureو به معناي  fonnرا از ریشــه کلمه 
ــورت  ــود که می تعریف می "منبعی براي لذت "صـ ، حس 2هاي فیزیکی تواند از طریق محرك شـ

به عبارت دیگر سرگرمی مرتبط است با حس    بوجود آید. 4و یا تداخلات شیمیایی  3شناختی زیبایی
حل مسئله، اکتشاف، کارگروهی،   تواند از طرق مختلفی نظیر شود که می لذتی که در فرد ایجاد می

شخ  شراکت 5الگو یصت صی   6، پیروزي، غافلگیري،  شخ ست   يو موارد 7سازي ،  صل  از این د حا

                                                 
1 Fun 
2 Physical stimuli 
3 Aesthetic appreciation 
4 Chemical manipulation 

ــخیص الگوهاي موجود در بازي به هدف          Mahjongهایی نظیر  ، به عنوان نمونه در بازي   Pattern Recognition یا  5 بازیکن با تشـ
 بازي دست خواهد یافت.

هاي اینترنتی و مشــارکتی بازیکنان با به اشــتراك گذاري منابع موجود و یا امکانات بدســت آورده   ، به عنوان نمونه در بازيSharingیا  6
 عدي صعود کنند.توانند بر موانع موجود در مسیر بازي غلبه نموده و به مراحل بشده می

سیاري از بازي Customizationیا  7 صی    ها تلاش میسایت ها و یا وب، به عنوان نمونه در ب شخ سازي در  شود تا با فراهم آوردن امکان 
 کاراکتر بازي و یا تغییرات رنگ و یا محیط بازي بسته به جنسیت بازیکن فضایی مطلوب وي ایجاد شده و بر جذابیت آن افزوده گردد.
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لذا می گردد ید و از این طریق افزایش      .  ــ به چالش کشـ ــرگرمی را طراحی نموده و آن را  توان سـ
  .(Koster ۲۰۰٤b) ن را سبب شدییادگیري، افزایش مشارکت و کاهش خستگی و ملالت مخاطب

گیري از . لذا با بهرهیکی از ابزارهاي بســیار مهم در ایجاد ســرگرمی اســت  دانیم بازي که میچنان
ــب و کار می ــت توانبازي در حوزه کس از یکنواختی و  با ایجاد منبعی براي لذت بردن، انتظار داش

ــرگرمی      هاي این  ملالت فعالیت    ــده و با ایجاد سـ ــته شـ  ،ها هاي هدفمند در این فعالیت     حوزه کاسـ
به حوزه کسب و کار سبب ایجاد مفهومی جدید    مشارکت بیشتر مخاطبان حاصل شود. ورود بازي    

ــازيعنوان بازي اب ــد Gamificationیا  وارس ــتش عناوین دیگري نیز این مفهوم با  هرچند که ه اس
، 4وارانه، طرحی بازي3ابزار، ســرگرمی2با نظارت، ســرگرمی 1وريهاي بهرهمطرح اســت نظیر بازي

وارســازي به بازيبه طور کلی  .) .۲۰۱۱Deterding et al( 6و یا بازي کاربردي 5هاي رفتاريبازي
وســیله بر   در کاربردهاي جدي اســت تا بدین  عناصــر آن معناي بکارگیري تفکر مبتنی بر بازي و 

شتیاق   شده و رفتارهاي مورد نظر      افراد ا سائل حل  شده، م  ,Zichermann)صورت پذیرد  افزوده 

Linder, and Joselin Linder ۲۰۱۳). ضایت    بازي سازي با افزایش میزان ر از عملکرد  کاربروار
هاي ایجاد حس موفقیت در دستیابی به اهداف، تسهیل تعاملات اجتماعی و افزایش معاشرت   خود، 

کاربر    ،گروهی ــلط را در  تاري و تسـ ــرگرمی،      حس خودمخ جاد سـ با ای جاد کرده و   یکاربران ای
تاق  ــ به تعریف    .(Blohm and Leimeister ۲۰۱۳)آورد وفادارتر را فراهم می تر و مشـ مه  در ادا

 وارسازي کاربردهاي آن پرداخته خواهد شد.تري از بازيدقیق

 

 بازي وارسازي تعریف. 2-2

 . gameو  play: واژه کلیدي وجود دارددر حوزه لغات و مفاهیم مربوط به بازي دو 

 Play  تیجه نو بدون توجه به  ســـرگرمیعبارت اســـت از هر نوع فعالیتی که براي تفریح و
ــورت   هایی، صـ ــدهبه طور داوطلبانه وارد این فعالیت       افراد گیرد و مین یروي نو هیچ  شـ

  .(Koster ۲۰۰٤a)وجود ندارد خارجی و یا اجباري 
                                                 

1 Productivity games 
2 Surveillance entertainment 
3 Funware 
4 Playful design 
5 Behavioral games 
6 Applied gaming 
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 Game ی از پیش طراح يهایی که در ســـاختاري دقیق و با قواعدعبارت اســـت از فعالیت
شته و عمل هاي قابل اندازهها خروجیشود. این فعالیت شده انجام می  کرد بازیکن گیري دا

ــت. هچنین   جیبر خرو ــورت مجموعه    gameها موثر اسـ با معنا   اي از انتخاب به صـ  هاي 
ــود تعریف می     ــورت   را می  game. از منظري دیگر      (Koster ۲۰۰٤a)شـ ــه صـ توان ب

 ردکتعریف  دقیق و بسته  فضایی در  گونهرویکردي براي حل مسئله با کمک نگرش بازي 
صات زیر  کند نه قواعد حاکم بر دنیاي واقعی. مشخ پیروي میاین فضا  که از قواعد خاص 

  :(Schell ۲۰۱٤)تعریف نمود  gameبراي  تواننیز می را
o ن با اختیار خود وارد بازیکgame تواند ببرد و یا ببازد.و می هشد 

o  اهدافameg هاS.M.A.R.T 2گیري، قابل اندازه1هستند. بدین معنا که مشخص ،
 دارند. 5بوده و از لحاظ زمانی محدودیت 4گرایانهواقع و 3قابل دستیابی

o Game.ها داراي قواعد از پیش تعریف شده هستند 

o Game هستند. ويها مشارکت را در بازیکن ایجاد کرده و به دنبال جذب 

o Gameآفرین هستند.ها ارزش 

ــاس تفاوت ماهوي بین  ــت  playوجود دارد. در  playو  gameبراین اس ــی مدنظر نیس  هدف خاص
بال ارزش      gameدرحالی که    ــت. لذا از ای   هدفمند بوده و به دن ن پس در آفرینی براي بازیکن اسـ

 شود. فرض می gameواژه بازي مترادف گزارش پیش 

ــنعت بازيبا بهره ــب و کار با اي، مفهومی جدید در حوزه کهاي یارانهگیري از مفهوم بازي و ص س
جود در عناصــر موتفکر مبتنی بر بازي و که با بکارگیري  توارســازي مطرح شــده اســعنوان بازي

ــارکت بازي ــائل و یا ایجاد ها به دنبال افزایش مشـ ــت  رفتاري خاص در جامعه هدف   ، حل مسـ اسـ
(APM Thames Valley ۲۰۱٤).  

 6افزارها در فضــایی غیر بازيافزارها و ســختاي از نرموارســازي به مجموعهبازي دیگر در تعریفی
ســرگرمی علاوه بر اســتفاده کرده و هدف از اجراي آن  بازياشــاره دارد که از عناصــر موجود در 

                                                 
1 Specific 
2 Measurable 
3 Achievable 
4 Realistic 
5 Time bound 
6 Non-game context 
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ــت  افرادو ایجاد رفتاري خاص در     نبراي کاربران، برانگیختن انگیزه آنا    .Deterding et al)اسـ

هاي طراحی ها و تکنیکبازيوارســازي شــامل اســتفاده از عناصــر موجود در همچنین بازي .(2013
 وارســازي یک. در واقع بازي(Werbach and Hunter ۲۰۱۲)آنها اســت در فضــایی غیر بازي  

ــول        یک محصـ نه  ــت و  ند اســ  .(Zichermann, Linder, and Joselin Linder ۲۰۱۳)فرآی
 ،و داشــتن تجربه شــخصــیافراد به رقابت، دســتیابی به هدف گیري از علاقه ا بهرهوارســازي بزيبا

سازي کارگروهی، تعمیق علاقه،      یکند تا به اهدافتلاش می شوار، نهادینه  سائل د نظیر حل خلاق م
 APM)یابد افزایش اعتماد به نفس و کاهش حس ترس از شـــکســـت و ایجاد رفتار مثبت دســـت

Thames Valley ۲۰۱٤)(Werbach and Hunter ۲۰۱۲) . 

ــت که برخی        با توجه به موارد فوق بازي     ــازي در کاربردهاي متعددي بکار رفته اسـ موفق و  وارسـ
وفقیت و یا عدم اند بخش بعد به بررســی برخی از این کاربردها به همراه دلایل مبرخی ناموفق بوده

 موفقیت این موارد اختصاص دارد.

 

 کاربردهاي بازي وارسازي. 3-2

شـان تجاري  نبا هدف افزایش وفاداري و مشـارکت کاربران و افزایش میزان اعتبار   ،وارسـازي بازي
از آن جمله  هاي بسیاري در سراسر دنیا مورد استفاده واقع شده است که      ها و سازمان توسط شرکت  

به  می ، World Bank ،Nike ،SAP ،Salesforce ،Cisco ،United airlines ،Microsoftتوان 
IBM، Ford motors Canada ،Bluewolf ،Zamzee ،Warner Brothers ،Sun Life 

Financial ،eBay ،Amazon  وElectronic Arts  شاره نمود سیار  ، (Bunchball ۲۰۱۰)ا موارد ب
 (Seaborn and Fels ۲۰۱٤) توان بهطه وجود دارند که براي مطالعه بیشتر میدیگري نیز در این راب

ثال  (Helf and Hlavacs ۲۰۱٥)و   دســـتهاي دیگري از این  هاي زیر نیز نمونه  رجوع نمود. م
 هستند:

 Foldit    شنگتن شگاه وا سال   1در مرکز علوم بازي دان ست در     2009در  شد و توان طراحی 
ســال محققان  15را که  HIVروز مســئله مربوط به زنجیره پروتئینی ویروس  10طی مدت 

 . )Foldit Project” 2016(“را مشغول ساخته بود، حل کند 

                                                 
1 University of Washington’s center for game scienc 
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 RPG Diary Game Pain Squad     ــال ــت که در سـ و براي  2007نرم افزار موبایلی اسـ
ــرطان ــال   کمک به کودکان س ــد و در س ــی از بیماري طراحی ش ی در تحمل دردهاي ناش

 توانست به موفقیت چشمگیري دست یابد. 2013
 CrowdRise  نه مک هاي جمع یکی از بهترین نمو با        آوري ک که  ــت  یه اســ هاي خیر

ــازي حدود  گیري از بازي بهره ــته و به جوامع و اف    33وارسـ ــو داشـ راد بی میلیون نفر عضـ
 .)CrowdRise” 2016(“کند بضاعت کمک می

 OPower  ست که تلاش می صرف انرژي   بازيگیري از کند با بهرهنهادي ا سازي م را  وار
ــاختمان       ــرفی انرژي سـ ــازمان  کاهش دهد. این نهاد اطلاعات مصـ بط رهاي ذي ها را از سـ

ــرف  ــرف انرژي مص اهش کنندگان را کدریافت کرده و با ایجاد رقابت تلاش دارد تا مص
ار این افزشرکت فعال در حوزه انرژي از نرم  75. امروزه بیش از )Opower” 2016(“دهد 

 .(Robson et al. ۲۰۱٥)کنند نهاد استفاده می
 Mirabel ــتفاد ــت که با حمایت مالی اتحادیه اروپا و به منظور اسـ ه بهینه از نرم افزاري اسـ

ــت. این نرم ــده اس طراحی  وهاي بیرونی و درونی افزار با ترکیب انگیزشانرژي طراحی ش
تا ال  مبتنی بر کاربر تلاش می  ــرف انرژي را در ســـاکنان اروپا تغیی    کند  ر دهد  گوي مصـ

(Gnauk, Dannecker, and Hahmann ۲۰۱۲) . 

 Mint نظور مسازي به افزاري با هدف مدیریت مالی شخصی است که از ابزارهاي بازينرم
ت مالی فرد  اي، ایجاد تغییر در رفتار و به طور کلی مدیری     کنترل اهداف درآمدي و هزینه   

 Mint: Money Manager, Bill Pay, Credit Score, Budgeting(“کند اســتفاده می

& Investing” 2016(. 
 Orientation Passport ــتر       نرم ــنایی هرچه بیشـ ــت که به منظور آشـ  افزاري موبایلی اسـ

ــگاه   ــجویان تازه وارد با دانش ــگاهی، رویدادهاي داخQueenslandدانش ل ، خدمات دانش
منظور  افزار و بهانشـــجویان تهیه شـــده اســـت. در این نرمدانشـــگاه و پاســـخ به نیازهاي د

شجویان از بازي      شتر دان شارکت هرجه بی ست        م شده ا ستفاده  سازي ا  ,Fitz-Walter)وار

Tjondronegoro, and Wyeth ۲۰۱۱). 

ساس گزارش  سه    بر ا س سایر تکنولوژي   ، ترکیب بازيGartnerهاي مو سازي با  هاي نوظهور تا وار
هاي مختلف کسب و کار و جامعه نظیر عملکرد  اي را در حوزهتواند تغییرات عمده، می2020سال  

سعه توانمندي     کارکنان، عمومی صیلات تکمیلی، تو شتریان        سازي تح شارکت م صی و م شخ هاي 
هاي بزرگ دنیا شرکت از  %70، تقریبا 2011سال  همچنین در . (Brian Burke ۲۰۱۲)ایجاد نماید 
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 از %80 ،2012بر اساس گزارش سال    با این حالاند. هوارسازي استفاده کرد  حداقل یک بار از بازي
یابند. دلیل این امر را به اهداف از پیش طراحی شــده دســت اندهوارســازي توانســتکاربردهاي بازي

ــحیح از بازي   می ــنایی با نحوه     توان عدم برخورداري از دانش کافی و درك صـ ــازي، ناآشـ وارسـ
ست و روش، نیازها کاربرانسازي و عدم آگاهی درباره  پیاده  Robson et) هاي جلب نظر آنان دان

al. ۲۰۱وارسازي خواهیم به کاربردهاي موفق و ناموفق بازي تردقیق نگاهیادامه در . بدین سبب (٥
بحث مختصري خواهیم نمود. در  در مورد چرایی موفقیت و یا عدم موفقیت این کاربردها  و داشت 

ست که بازي    نیز توجه به این نکته عین حال ساز ضروري ا صر   يریتنها بکارگ يوار  موجود درعنا
ــارکت    شیافزا دی به ام  ها بازي  ــتیابی به اهداف جزئی    کاربران  مشـ ــتین و دسـ در اغلب   بلکه  سـ

 يشــده و بر مبنا یو مشــخص، طراح قیو کل نگر، با اهداف دق رســتد ییالگو ،کاربردهاي موفق
 . صورت گرفته است يوارسازيآن باز

 

 وارسازي هاي موفق بازي نمونه. 1-3-2

 eBay 
eBay وسعه سیستم تجارت الکترونیک بوده و توانسته با تها در حوزه یکی از بهترین نمونه

ت اکناز جمله مشــتریان بســیاري را جلب نماید.  وارســازيو با کمک بازي مناقصــه خرید
 مود:نتوان به موارد زیر اشاره سایت میوارسازي در این وبمرتبط با بازي کلیدي
   :ستیابی به هدف صه برقابت و د )، 2-0شکل  اي بودن در خرید (ا ایجاد حس مناق

ــایر  رخلافب ــایتوبس خرید کالا تنها به معناي مالکیت  هاي خرید و فروش،س
 دن را دارد نده بواحساس بر ،پس از خریدکاربر نیست بلکه 

  :در مورد کالاها با نوشتن توضیحات و اظهار نظراعتبار اجتماعی  

 
 eBay سیستم مناقصه خرید در -2-0شکل 
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 Amazon 
ت اما تجارت الکترونیک اســ در حوزه هانیز یکی از بهترین نمونه eBay ،Amazonمانند 

صه    eBay برخلاف ستم خرید مناق سی سب امتیاز به  اي و یااز  ستفاده   هر اعلام نظر ازاي ک ا
وارد زیر شامل م سایت  وارسازي در این وب له نکات کلیدي مرتبط با بازياز جم کند.نمی

 :است
  :ایجاد و بدونکاربر مبتنی بر طراحی  برخورداري ازایجاد حس کنترل در کاربر 

 )3-0شکل ( ويدر گمی و ناتوانی درسراحساس کوچکترین 
        :کاربر هاي  تار کاربر      یادگیري علائق و رف تار  یابی رف و  یادگیري علائق  ،رد

  براین مبناکالاهاي مورد نیاز  و پیشنهاد تمایلات وي

 
 Amazonپیشنهادهاي خرید در  -3-0شکل 

 Nike 
Nike ــرکترا می ــتفاده از بازيهاي پیشتوان یکی از شـ ــازي در فررو در اسـ وش وارسـ

هاي است که فعالیت یکی از این محصولات   Nike+ Fuelbandمحصولات خود دانست.   
شی فرد را کنترل   سابقه ورز شده ح افزار طراحرا از طریق نرمها این فعالیت کرده و  فظ ی 

شتراك می  شان دادن فعالیت این نرم .گذاردکرده و به ا سه   هاي روزانهافزار با ن فرد و مقای
 س پیشرفتبه دنبال تحریک و تقویت ح و دیگر افرادوي آن با میزان فعالیت روزهاي قبل 

ــتی در اجتماع  یوجو برتري  با  از جمله نکات کلیدي مر   توان موارد زیر را می. اسـ تبط 
 :دانستوارسازي و از جمله عوامل موفقیت این محصول بازي

 هاي دوستی وي نمایش رفتارهاي فرد به گروه 
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 هاي دوستیو تقویت حس پیشرفت و برتري جویی در گروه تحریک 

 

 DuoLingo 
 آموزش رایگانآموزش زبان به کاربران اینترنتی اســت.  DuoLingoهدف کســب و کار 

 کنند.یمصفحات اینترنتی و برخی از مدارك را ترجمه  بوده و کاربران در حین یادگیري 
ستم به گونه  همچنین  از ي دهد. تواند به ترجمه دیگران رامی اي طراحی شده که کاربر سی

سازي و از جمله عوامل موفقیت  جمله نکات کلیدي مرتبط با بازي  ملشا  DuoLingoوار
 :استموارد زیر 

 صفحات  : والا ارائه هدفی شدن  هو در نتیجه امکان بهر اینترنتیترجمه متون و  مند 
 همه

  دریافت بازخورد از سایر کاربران 

 ایجاد حس کنجکاوي براي یادگیري زبانی جدید 

 

 ClassDojo 
ClassDojo  در و تغییر رفتار  هاي درسی مدیریت کلاسکمک به معلمان در ابزاري براي

هداف تعیین شــده توســط معلم آموز بر اســاس انشهر دا اســت. در این ابزار آموزاندانش
ته و     یاز گرف فت می    بازخورد امت یا ند. همچنین هاي آنی از وي در ند  می آموزدانش ک توا

ها مقایسه کلاسیمنحصر به فرد داشته و امتیازهاي کسب شده خود را با سایر هم    1آواتاري
 شامل موارد زیر است: ClassDojo وارسازي درنکات کلیدي مرتبط با بازيکند. 
 سازيشخصی 

  از معلم آنی هايبازخورددریافت 

  مقایسه با سایر دوستان در رسیدن به اهداف تعیین شده 

 ارتباطات اجتماعی  ایجاد 

 

 Ribbon Hero 
Ribbon Hero شــرکت  توســط افزاري اســت کهنرمMicrosoft نحوه آموزش  به منظور

ست. در این نرم  شده  دیده تدارك Microsoft Officeافزارهايکار با مجموعه نرم افزار ا

                                                 
1 Avatar 
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تا مشــکلات پیش خواهد میاز مخاطب  که وجود دارد Clippyشــخصــیتی مجازي با نام 
 حوطسها در حل کند. چالش Powerpointو  Word ،Excelافزارهاي را در نرموي روي 

نایی   حل     مختلف توا یده شــــده و در طی مرا کل     تدارك د ــ کاربر  Clippyحل مشـ  ،
هاي انجام نموده و با دریافت بازخورد از صـــحت فعالیترا کســـب  هاي مورد نیازتوانایی

وارســـازي و نیز برخی از علل موفقیت نکات کلیدي مرتبط با بازي .یابدشـــده اطمینان می
 افزار عبارتند از:این نرم
  کاربر حس کنجکاويتحریک 

 ي کاربرهاها و تواناییتناسب چالش 

  کاربرنتایج اقدامات بازخورد آنی از ارائه 

شده تنها تعدادي از موارد موفق در بکارگیري بازي نمونه شام   هاي ذکر  سازي را  شدند. با  ل میوار
ــی این موارد و نیز موارد دیگر دلایل زیر را می ــازي ازيب توان از جمله دلایل موفقیت  بررسـ وارسـ

 محسوب نمود:

  ارائه هدفی والا 

 ایجاد حس کنجکاوي در کاربر 

  تعیین شده و القاي حس پیروزي در کاربردستیابی به اهداف 

 دریافت بازخورد آنی 

 هاها و تواناییوجود تناسب میان چالش 

 سازي شخصی 

 هاي اجتماعیمشارکت اجتماعی و نمایش پیشرفت کاربر در گروه 

 ایجاد فضاي رقابتی بین کاربران 

  تحریک حس پیشرفت و برتري جویی 
 

 وارسازيشکست بازي نمونه هاي . 2-3-2

 Google+ 
Google+ ــکســـت بازيتوان یکی از نمونهرا می ــازيهاي شـ  رغم بکارگیريعلی ،وارسـ

ــت. ی گرافیکی زیبا و تکنولوژي بالا طراح ــتجوي   برخلافدانس ــرویس جس ، Googleس
 :(Chou ۲۰۱٥) مشکل عمده این سرویس
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 ی در کاربرضعف و ناتواناحساس سردرگمی و  ایجاد  
 براي کاربرهاي متعدد و ناواضح وجود گزینه 

 

 Adobe Photoshop Gamification 
Adobe  افزار کاربران نرم بهتربه منظور آموزشPhotoshop  ید نسخه تشویق آنان به خرو

ــرکت  ،افزارکامل این نرم تنی بر اقدام به طراحی رابط کاربري مب Bunchballبا کمک شـ
اربران با شکست مواجه شد. سیستم طراحی شده توانسته بود به ک          کرد که وارسازي بازي

کامل و  میزان فروش نســخهکار کنند اما نتوانســته بود  Photoshopیاد دهد که چگونه با 
ان توموارد زیر را می .(Gamification Failures” ۲۰۱٦“) دهددرآمد شرکت را افزایش 

 از جمله مهمترین دلایل شکست این سیستم دانست:
 در کاربر افزارعدم ایجاد حس مالکیت نسبت به نرم  
 افزارنرمنسخه کامل  دم ارائه هدفی والا جهت خریدع 

 

 JetBlue 

شکل     خود  کاربرانبه منظور افزایش وفاداري  JetBlue هواپیماییشرکت   ستمی مت از  سی
ها چندین طراحی نمود. این نشان را افزار مربوطهنرم سفرهاي هوایی و هاي مخصوصنشان

شتند   شکل عمده دا شود            م ست مواجه  شک ستم با  سی شد این  سبب   Gamification“)که 

Failures” ۲۰۱٦) : 

  ها براي دریافت نشاننیاز به اطلاعات شخصی بسیار 

  ــتفاده ــم واقعی فرد  اسـ ــفحات  از اسـ ــار مطالب در صـ براي توئیت کردن و انتشـ
 اجتماعی 

  گذشته فردپروازهاي  اطلاعاتعدم درنظرگرفتن  
 براي جذب مخاطب  هاي انگیزشی دقیقبرنامهاز  عدم استفاده 

 

 Microsoft Stack Ranking 
Microsoft ــان خود و ایجاد حس رقابت در بین به منظور رتبه ــتم  بندي مهندس ــیس آنان س

. این ســیســتم طراحی نمود forced distribution یا stack rankingبا عنوان را امتیازدهی
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کارایی  با %10کارایی معمولی و با  %70بهترین کارایی،  با %20به ســه گروه  مهندســان را
ها بوده بندي افزایش تمرکز در اجراي فعالیته. هدف از این دســتکردبندي میپایین طبقه

این  به دلایل متعددي نظیر موارد زیر .شـــتکارایی تاثیر مســـتقیمی بر پاداش دریافتی دا و
 :(Gamification Failures” ۲۰۱٦“)یابدسیستم نتوانست به اهداف تعیین شده دست

  تیمی کار از هم پاشیدگی و  خود عملکرد صرف برتمرکز 

  انتقال دانش بین مهندسانعدم  
  قیبهاي رجاي تمرکز بر رقابت با سایر شرکتبه همکاران رقابت با ر بتمرکز 

 

 Wuppermann Steel 
شرکت براي کنترل اتفاقات       Wuppermannشرکت فولاد   ست. این  شده ا در هلند واقع 

ــبوردي را طراحی نمود که در آن به کارکنان        بابت    ایمنی و توقفات خط تولید خود داشـ
ه دلیل جنبه بنمود. امتیازدهی می انآنتعداد توقفات و یا اتفاقات ایمنی ایجاد شــده توســط 

یه    منفی این  یازدهی روح نان     منفیامت کارک یت شــــد در  نان تلاش    تقو کارک لب   ه و اغ
مقصر شناخته    اي به تعویق بیاندازند که کارکنان شیفت بعد کردند اشتباهات را به گونه می

ست این    توانموارد زیر را می . به عبارت بهترشوند  شک ست  از مهمترین دلایل  ست  سی م دان
(“Gamification Failures” ۲۰۱٦): 

  در بین افرادترویج روحیه منفی 

  عدم همکاري در بین افراد ترویج رقابت منفی و 

 

 My Marriott Hotels 
تل   قه    Marriottه جذب افراد علا بازي را در       براي  تل  کار در ه ند براي   Facebookم

امتیازهایی    هتل را انجام داده و  مربوط به  افراد کارهاي مختلف    . در طی بازي طراحی نمود
یا از دســـت می      فت کرده و  یا بالاتری     و ند اددرا در تل افراد داراي  ها ه یاز را  در انت ن امت

لغی کرد. مرا آن هتل  ،کرد. با این حال یکسال پس از شروع به کار این بازي  استخدام می 
  :(Robson et al. ۲۰۱٦) دو دلیل عمده براي این تصمیم وجود داشت

      صیت و توانمندي شخ سب بین  صیت     هايعدم وجود تنا شخ و بازیکنان بازي و 
 مورد نیاز هتل براي کارهاي توانمندي

  بازیکنانجذاب نبودن جوایز و امتیازات بازي در بین 
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 جمع بندي. 4-2

ــت. در ابتدا بازي اولیهاین بخش به ارائه مفاهیم  ــاص داش ــازي اختص ــارک وارس ت در بین ایجاد مش
ــریح شـــده و ســـپس تعاریف واردلایل نیاز به بازي مخاطبان به عنوان یکی از ــازي تشـ تبط با مر سـ

ــازيبازي  ــازي در . در ادامه نیز برخی از کاربردهاي موفق و ناموفق بازي     گردید ارائه   وارسـ وارسـ
تراکی وارسـازي داراي نقاط اش ـ آمیز بازيدنیاي کسـب و کار تشـریح گشـت. کاربردهاي موفقیت   

 بودند نظیر:

  ارائه هدفی والا 

  کاربرایجاد حس کنجکاوي در 

 دستیابی به اهداف تعیین شده و القاي حس پیروزي در کاربر 

 دریافت بازخورد آنی 

 هاي کاربرانمندي از طراحی مبتنی بر نیازها و تواناییبهره  
 هاها و تواناییوجود تناسب میان چالش 

 هاي اجتماعیمشارکت اجتماعی و نمایش پیشرفت کاربر در گروه 

  کاربرانایجاد فضاي رقابتی بین 

 تحریک حس پیشرفت و برتري جویی 

 

سردرگمی،    آنان، نیازهاي و مخاطباندقیق  شناخت عدم رائه هدفی والا،  ساس  ضعف و   ایجاد اح
عدم ران، هاي کاربهاي موجود در ســـیســـتم و تواناییعدم تناســـب بین چالشناتوانی در کاربران، 

ا رقابت ناســالم ایجاد حس منفی و یو نیز  هاي کاربرانهاي انگیزشــی و نیازمنديتناســب بین برنامه
ــت کاربردهاي    دلایل  جمله  توان از در میان کاربران را می   ــکسـ ــازيبازي شـ ا عدم  و نهایت   وارسـ

  در کسب و کار دانست.مشارکت کاربران 

ستی به بنابراین به طور کلی  شی کلیدي در      بای س سازي وااجراي بازيسوال زیر به عنوان پر سخ   ر پا
 "وارسازي راه حل ایجاد مشارکت در بین کاربران است؟بازيآیا " داد:

 Werbach and Hunter)ي زیر لازم اسـت  دیسـوال کل  4ي پاسـخ به پرسـش فوق پرداختن به   برا

2012): 
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 ود؟شحاصل می ی براي سازمان و یا شرکتارزش خاص يانجام رفتار به قیچگونه از تشو .1
ار در براي تغییر رفتاســت  یزشــیانگ یطراح ینوع يوارســازيبازهمانگونه که ذکر شــد، 

جلب  یاصل اما اگر کسب و کار فاقد عوامل کاربران و یا ایجاد رفتاري جدید توسط آنان.
ــد (به عنوان نمونه کننده   ــ متیقکاربران باشـ ــولات و یا خدمات يبالا اری بسـ ارائه  محصـ

 :ست کهزمانی کارگشا يوارسازي. به عبارت بهتر بازستیکارگشا ن يوارسازيباز، )شده
o ــول  یطراح ــارکت بالا تیخلاق ازمندین دیجد یخدمت او یمحصـ افراد و  يو مشـ

 آن باشد. طراحان

o ــتلزم تبع فیوظاها و فعالیت ــند. در این حا هاهیاز رو تیروزمره مس لت انجام باش
یت    عال به   ف ندان  تی خلاقها  یاز   یچ ند پ    ن مان مت   یندارد  خد ــ ــتوران.  شـ  نقشرسـ

ــازيباز  ــت که به افراد کمک کند در فعال         نیدر ا يوارسـ  يها تی حالت آن اسـ
نا تکراري  عال            جاد یا ییخود مفهوم و مع ند ف مک ک ها ک به آن که  نه آن ند   تی کن

 خسته کننده خود را تحمل کنند. 

o وارسازي در کاربران مدنظر باشد. در این حالت نقش بازي رفتار رییتغ يوهایسنار
 تشویق و ایجاد انگیزه در کاربران براي انجام رفتارهاي جدید است.

 
بران در هاي کارجذاب هســتند و آیا انتخاب  یبه اندازه کاف طراحی شــده  يهاتیفعال ایآ .2

 ها موثر است؟ نتیجه فعالیت
ــازاويبازیکی از نکات کلیدي در  ــم يرسـ ــت که تصـ ي کاربر هاو انتخاب ماتیآن اسـ

ــ یعواقبمعنادار بوده و  ــته باشـ پرکردن  ایت انتخاب خدم به عنوان مثالد. نرا به دنبال داشـ
 واريبازم ســیســت را به دنبال داشــته باشــد. ياژهیو ازاتی) امتياریفرم (اخت کیاز  یقســمت
 .جذاب نیستنداشته باشد در آن معنا که پاداش بدهد اما انتخاب  ايشده

 
  مدل کرد؟ ییهاتمیتوان در قالب الگوریمورد نظر را م يرفتارها ایآ .3

به      شیپا  ،کنترل يالگوها  ازمند ی ن يوارســـازيباز  مات و واکنش  قدا مات  ا قدا . اســـت ا
 یستم یس  نینچ. اگر نتوان ودنم یابیو رد رهیرا ذخکاربران  يهاتیبتوان فعال دیبا نیهمچن

عات درســــت و   ورود نیب یفرق ای کرد  یرا طراح باشــــد      غلطاطلا ته  ــ نداشـ ، وجود 
 .ستین سازي مناسبواريباز

 
  ؟تضاد ندارد یزشیانگ يبا ساختارهاوارشده سیستم بازي ایآ .4
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ــان داده اتیتجرب ــده در بازيکه اند نش ــازيبرخی از جوایز ارائه ش  زهید انگننتوایم وارس
ــازي . در طراحی بازي ببرد نیاز ب افراد را ــده  امی پدر مودر  دی با وارسـ به کاربر و    منتقل شـ

 .نحوه درك پیام در بین کاربران دقت شود

ــرگرمی و جذابیت در بین مخاطبان و کاربران تغییر رفتار             ــورتی که بتوان با ایجاد سـ بنابراین درصـ
خاب     جاد نموده و انت ظار را ای نان ر  مورد انت که بتوان       اهاي آ ــورتی  نا نشـــان داد و تیز درصـ با مع

فت             الگوریتم یا حت در ــ جاد کرده و در مورد صـ بان ای خاط پایش و کنترل عملکرد م هایی براي 
صل نمود، می  پیام شده در بین کاربران اطمینان حا شت، بازي هاي ایجاد  سازي راه  توان انتظار دا وار

اساس، شناخت دقیق کاربران و نیازها و انتظارات   بر این ایجاد مشارکت در بین کاربران باشد.   حل 
صر و روش   سبت به عنا ستفاده در بازي آنان و نیز برخورداري از دانش کافی ن سازي  هاي مورد ا وار

یاري برخوردار بوده و می    ــ یت بسـ نه  از اهم ند زمی به همراه        توا مل  باشـــد. این عوا یت  ســـاز موفق
 در فصل بعد بررسی خواهند شد. وارسازيو عناصر بازي 2ها، رانه1هاانگیزش

 

                                                 
1 Motivation 
2 Drive 



 

 

 

 

 

 

 فصل دوم
 

 وارسازيعوامل موثر در بازي
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 وم: عوامل موثر بر بازي وارسازيسفصل 

 

 

 

 

 

 

 مقدمه. 1-3

بب موفقیت سآنان  بهتوجهی و یا بیهستند که توجه  موثروارسازي طراحی بازيبسیاري در عوامل 
وارسازي،  زيدر باموثر عبارتند از اعضاي   . این عواملوارسازي خواهد شد  و یا عدم موفقیت بازي

نه  انگیزش کت   براي  کاربران محرك  هاي و را ــتم مشـــار ــیسـ ــول طراحی ،در سـ ــر   اصـ ناصـ ، ع
 ین عناصر.تعادل بین ا وارسازي وبازي

) 3، (2کاربران) 2، (1ان) طراح1وارســازي شــامل چهار گروه اصــلی اســت: (ر در بازيموثاعضــاي 
بتواند اعضاي تیم طراحی   دبایبوده و وارسازي  دهنده بازي. طراح شکل 4 ناظران )4و ( 3تماشاگران 

سبت به      شناخت درستی ن شناسد.        کاربران را هدایت کرده،  شته و بازي و عناصر آن را بدرستی ب دا
شتریان و کارکنان می         کاربران شامل م شارکت کرده و اغلب  ستم م سی ستند که در  شوند.  افرادي ه

صلی           صیات ا صو سایی خ شنا ست  صر مرتبط  کاربران بدیهی ا سته از کاربران  و طراحی عنا با هر د
ــزایی در موفقیت بازي ــت  نقش بس ــازي، نگهداش ان جدید دارد. کاربرن فعلی و جذب اکاربروارس

تجربه استفاده   افرادي هستند که مستقیما در سیستم مشارکت ندارند اما ممکن است بر        تماشاگران 
ــتم (به عنوان مثال حمایت از   ــیس ــند. کاربراز س ــتند که ناظران) موثر باش از تجربه ان نیز افرادي هس

ستم بازي    ستقیم   سی شده باخبرند اما دخالتی چه م ستم ندارند     وار  سی ستقیم در  . به عنوان و چه غیر م
ستم بازي     سی ست در  شته     مثال، کارمندان بخش خدمات ممکن ا شده نقش و دخالتی ندا سازي  وار

                                                 
1 Designers 
2 Players 
3 Spectators 
4 Observers 
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توانند در آینده خود تبدیل به کاربران و یا تماشــاگران ســیســتم باشــند اما نتایج را دنبال کرده و می
 کاربردر طرح حاضر بر دو گروه طراح و   .(Robson et al. ۲۰۱٥)(Robson et al. ۲۰۱٦)شوند  

 تمرکز شده است.

فتار رتوانند یمو وفاداري آنان شده و   کاربرانو رانه دو عاملی هستند که سبب جلب نظر    انگیزش 
ستفاده از عناص          کاربرمطلوب را در  ر کلیدي سبب شوند. بکارگیري از اصول طراحی سیستمی و ا

صر از دیگر عوامل کلیدي پیاده در طراحی سازي  ازيبسازي  ها و برقراري تعادل در بین این عنا وار
 است.

اي تدارك هشوند، نقش  به منظور ایجاد درکی کلی از عواملی که در ادامه و در این فصل مطرح می 
لاصــه خگردد. در انتهاي فصــل نیز این نقشــه به صــورت اســت که به تدریج تکمیل میدیده شــده 

 بررسی خواهد شد. 

 

طراح
 

 

 

 طراح. 2-3

وارسازي وارسازي بوده و باید شناخت درستی نسبت به سایر اعضاي بازيدهنده بازيطراح شکل
ن گوش دهد ناظران و تماشاگرا، کاربراناعضاي تیم طراحی، داشته باشد. طراح همچنین باید به 

(Schell ۲۰۱٤).  
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سته کلیدي فعالیت از آنجا که کاربران  ستند،  ها ه توجه نیازها و الزامات مدنظر آنان طراح باید به ه
بندي نمود در ســه دســته طبقه توانمی راکاربران ، الزامات 1بر اســاس مدل کانوداشــته باشــد.  کافی

(Chen and Chuang ۲۰۰۸): 

        ستند که اگر صول یا خدمت ه سی، الزاماتی در مح سا  ود،ش بطور کامل رعایت الزامات ا
 ار ويرضــایت و خشــنودي  رعایت آنها اماند نکجلوگیري میکاربر از نارضــایتی صــرفا 

ایجاد  اربراي کســب و ک ، مزیت رقابتیالزامات اســاســی . به عبارت بهتردنآورفراهم نمی
 د. رکخواهد ن

 ــته از الزامات  الزامات عملکردي ــتنددومین دس ــاختن آنها  هس وجب مکه عدم برآورده س
ضایتی  سب آنها ر     می در کاربران نار شدن کامل و منا ضایت و  شود و در مقابل، برآورده 
 را به دنبال خواهد داشت.  کاربرخشنودي 

      شی سوم، الزامات انگیز سته  ست د صول که  ا ک یبه عنوان  یا خدمت در زمان کاربرد مح
یاز و الزام از دید    ین گروه از گردند و در نتیجه عدم برآورد ســـاختن ا    تلقی نمی کاربر ن

ضایت   شد، اما الزامات کیفی، موجب عدم ر ضایت ب  نخواهد  الایی را ارائه آنها هیجان و ر
 .آوردپدید می کاربردر 

ازجمله رویکردهاي موفق کاربران اســاســی  هدف برآورده ســازي الزاماتبا  2گراملکردعرویکرد 
تر شدن جوامع  تر و پیچیدهشد. با این حال با پیشرفته  در طراحی محصولات یا خدمات محسوب می  

که                   بان را برآورده ســـازد بل خاط مات عملکردي م ها الزا نه تن که  هایی بود  خاذ رویکرد به ات یاز  ن
شد.     نیم شته با شی مخاطب دا سان نگاهی نیز به الزامات انگیز  سازي با هدف برآورده 3گرارویکرد ان
ــد  الزامات  این ــعه داده ش مورد در این رویکرد، کار با کاربران . (Zhang and Dong ۲۰۰۹)توس

شده و       شی آنان آغاز  سایی نیازها و الزامات عملکردي و انگیز شنا هایی براي حلبا یافتن راه نظر و 
 5و تعامل 4یابد. به عبارت دیگر، در این رویکرد بایســتی یکدلیبرآورده ســازي این نیازها ادامه می

ساس آن          شده و برا صل  شد تا از نیازهاي کاربر اطلاع دقیقی حا شته با میان طراح و کاربر وجود دا
ست آمده،  هايایده ست طراحی جدید و یا تغییر در طراحی  بد شود    آمده و پیاده موجود بد سازي 

                                                 
1 Kano model 
2 Function-focused approach 
3 Heuman-focused approach 
4 Empathy 
5 Collaboration 
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(IDEO ۲۰۱٦) . ــرکت    طراحی رابط کاربري در تلفن و  Blackberryهاي امروزي و تجربه دو شـ
Apple ش   از جمله نمونه سیار م ست ک هور در این حهاي ب سان  ه اهمیت اتخاذ رویکردوزه ا  را گراان

شان می  در طراحی صفحات تلفن   پس از بزرگ ؛دهدن شدن  برقراري  کاربران امکان ههاي همراتر 
ــت تکنولوژیکیبراي بهره .را یافتند   رابطه بهتر با تلفن   ــرکت   ،گیري از این فرصـ  Blackberryشـ

و با چرخاندن این دکمه کاربر      هاي همراهی طراحی کرد که داراي یک دکمه چرخان بودن      تلفن
ست بین منو می شده و با ف توان صی را انتخاب کند (   ها جابجا  ستفاده از رویکرد  شردن آن منوي خا ا

سی     وعملکردگرا  سا سازي الزامات ا شرکت  )برآورده  ستفاده از قلم و یا   Apple. در مقابل  بجاي ا
ستفاده از  دکمه چرخان، با بهره سان در ا ست، تلفن   گیري از قابلیت ان شتان د صفحات   هاییانگ را با 

سی   سان   (طراحی نمود لم ستفاده از رویکرد ان سازي الزامات   وگرا ا شی برآورده  ) نتایج بازار انگیز
شان داد که جهت  شرکت  ن شد       Appleگیري  صنعت تلفن همراه  شگرفی در   سبب ایجاد تغییرات 

(Dilger ۲۰۱٤). 

 ــبراین مبنا، به منظور بهره ــارکت کننده در کس ــتاق و مش ــتی به  ب و کارمندي از کاربرانی مش بایس
ستم        سی ساسی، عملکردي و انگیزشی آنان توجه نموده و  راحی و یا طهاي مورد نظر چنان الزامات ا

زشــی نیز بازطراحی شــود که علاوه بر برآورده ســازي الزامات اســاســی و عملکردي، الزامات انگی 
هاي شرکت  ت.همیت اس ها حائز اگرا در طراحیمورد توجه قرار گیرند. لذا توجه به رویکرد انسان 

یدي نظیر        یا تول ماتی و  ، Apple ،IDEO،Design for America،Frog Design ،Amazonخد
Google  وFacebook ند.گرا در طراحی هستاز استفاده از رویکرد انسانهاي موفقی نمونه 
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 کاربران. 3-3

ــو  کاربران  ــازي بوده و تحلیل و درك  در بازي  موثردومین عضـ ي آنان از  ها نیازها و انگیزه  وارسـ
صر از     ست. لذا در این بخش ابتدا تحلیلی مخت شده و  ا کاربراناهمیت قابل توجهی برخوردار ا رائه 

ن تشریح  هاي آناسپس چرخه عمر آنان در سیستم، تجارب کسب شده از سیستم و نیازها و انگیزه         
 گردد.می

 کاربران تحلیل. 1-3-3

صلی          صیات ا صو سایی خ صر مرتبط   و بکارگیري و طراحی انکاربرشنا سته از ک عنا اربران با هر د
در ارد. جدید د کاربرانفعلی و جذب  کاربرانوارسازي، نگهداشت   نقش بسزایی در موفقیت بازي 

توان به ان میوجود دارد که از آن می از کاربران گوناگونی هايبنديدســتهوارســازي ادبیات بازي
 موارد زیر اشاره کرد:
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 چهارگانه  بنديدســتهRichard Bartle در تعامل با کاربر ه گونبندي چهار دســته: در این
یا/  مل    کاربران دن عا ــود:تعریف می و اجرا/ت یان  شـ هدف 1جنگجو یان ،  ، اکتشــــاف 2گرا

ــته  4گرایان و اجتماع  3کنندگان   ــکل  بندي در  این دسـ ــت   1-0شـ ــده اسـ ــان داده شـ  نشـ
(Zichermann and Cunningham ۲۰۱۱): 

o   ه گشت  بشود که علاقه بسیاري   گفته می کاربراناي از به دسته اکتشاف کنندگان
ــدو  ــاي طراحی شـ ــلط به  هاي مختلفامتحان کردن گزینه ه،گذار در فضـ و تسـ

به    مامی جن بازي   ت بازي    هاي  ند.  و  Super Mario Brothersهایی چون  دار
Minecraft  ــته از ــده کاربرانبراي این دس ا مبهم علاقه این گروه ب .نداطراحی ش

 شود. جلب میهاي کسب شده و نشان دادن توانایی کردن هدف

o سته گرایان هدف ستند که   کاربراناي از د ستند هاي رقابتی بازي مخاطبه چرا  ه
ــیاري به بردن در بازي  ــتهکه تمایل بس مه بازي از و باخت علاقه آنها را به ادا داش

شند و نتایج خود را ب  بین خواهد برد. راي دیگران این گروه تمایل دارند بهترین با
ین بیشــتر کســب به بالاترین امتیاز و، دســتیابی رســیدن به اهداف نمایش دهند.

 د بود.نکه در جلب این گروه موثر خواه هستنداز جمله عواملی  مشاهده

o شک مگرایان اجتماع ستند که به جهت برقراري ا  کاربراناز گروهی از  لت  رتباطه
ــرت  ــایر    و معاشـ بازي   کاربران با سـ ــوند میوارد  بازي شـ یاري نظیر    .  ــ هاي بسـ
Dominoes ،Mahjong وPoker   ته از ــ تاریخ  و  کاربران براي این دسـ در طول 

شنای         ستان و اخبار مربوط به آ ست دو ست. تالارهاي گفتگو، لی شده ا ان از ایجاد 
 . هستندجمله عوامل جذب این دسته 

o  ــابه جنگجویان علاقه افی اســـت با این تفاوت که بردن کگرایان هدفبه برد مشـ
ــت. این گروه از  ــت  کاربراننیسـ ــکسـ ــایرین بوده و با کمک تابلونیازمند شـ  سـ

 توان آنان را جذب نمود.دهی میامتیازات و رتبه

                                                 
1 Killers 
2 Achievers 
3 Explorers 
4 Socializers 
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 Bartle (Zichermann and Cunningham ۲۰۱۱) چهارگانه بنديدسته -1-0شکل 

   ته ــ ندي دسـ نه      ب گا هار ته  در این : Amy Jo Kimچ ــ ندي دسـ هار   ب با      گروهچ مل  عا در ت
ــود:ن و اجرا/تعامل تعریف می  کاربرا محتوا/ ــاف ،1رقابت   شـ این  .4و تعامل   3، خلق2اکتشـ

 :(Kim ۲۰۱٦) نشان داده شده است 2-0شکل بندي در دسته
o ــاف کاربران گروه  نظر  ــ اکتشـ ــف مرزها، یافتن روزنه   با کسـ ها و  ب دانش، کشـ

قه علاکاربران شود. این دسته از   شناخت قواعد حاکم بر فضاي سیستم جلب می     
ز هاي آنها داشته و ا ها و کشف ورودي و خروجی شدیدي به جستجو در سیستم     

ــمابراز دانش خود به دیگران لذت می  انهندبرند. آنها همچنین براي طراحی هوشـ
ستم، اطلاعا   ست  سی ستم    ت در سی شده در  شده در هن  ارائه  گام و ارتباطات ایجاد 

 تبادل دانش ارزش بسیاري قائل هستند.

o عاشـــق  آنانشـــود. جلب میهاي ابراز وجود با فرصـــت خلقگروه  کاربران نظر
ستم    سی صی     ابزارها و  شخ ستند که به آنان امکان  یش سازي تجارب و نما هایی ه

تلاش  وبراي افکار اصولی، خلاقیت کاربران دهد. این دسته از خاص بودن را می
صی         شخ سیاري قائل بوده، از  سخت ارزش ب شش  ساس       و کو ستم بر ا سی سازي 

سوي دیگر       شویق از  شناخت و ت سب رتبه،  ان علایق خود لذت برده و به دنبال ک
 هستند.

                                                 
1 Compete 
2 Explore 
3 Create 
4 Collaborate 
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o بت   گروه  کاربران  نظر قا نایی    ر لب  ن جهاي خود در برابر دیگرا با آزمودن توا
تمایل و  بودهدهی رتبههاي سیستم   ها وطرفه در بازيبرد یک شود. آنان عاشق  می

سیاري   ستن وضعیت خود ن   هاها، نمایش زبردستی توسعه توانایی  بهب سبت به  و دان
سته از   ساخت رابطه د   کاربران دیگران دارند. این د سلط، آموزش و  ر طی براي ت

 هستند.رقابتی دوستانه ازرش بسیار قائل 

o سیدن به هدفی بزرگ     تعامل کاربران گروه نظر سایرین در ر والا  وبا همکاري با 
معی آن بوده و موفقیت را با اثرات ج "برد با همدیگر"شود. آنان عاشق جلب می

ــته از    می ــنجند. این دسـ ــور در گروهکاربران  سـ ــکیل گروه  از حضـ هاي  ها، تشـ
بازي  لذت برده و    مشــــارکتی و  یادگیري    هاي مشــــارکتی  کارگروهی،  براي 

  .مشارکتی و ساخت رابطه از طریق کارهاي مشارکتی ارزش بسیار قائل هستند

 
 (Kim ۲۰۱٦) Kimه چهارگان گروه -2-0شکل 

 ــته ــتهو همکاران: در این  Robsonچهارگانه  بنديدسـ ــاس میزان کاربران  بنديدسـ بر اسـ
ــبت به خود و یا دیگران و میزان رقابت      جهت  ته     گیري فرد نسـ ــ افراد  پذیري به چهاردسـ
شــکل شــوند (بندي میدســته 4و افراد نابودکننده 3، افراد اجتماعی2، افراد دانشــمند1کوشــا

0-3 ((Robson et al. ۲۰۱٦). 

                                                 
1 Strivers 
2 Scholars 
3 Socialites 
4 Slayers 
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o   به دلیل رشد فردي وارد بازي شده و کسب بهترین    افرادي هستند که  افراد کوشا
 است.کاربران امتیاز شخصی هدف این دسته از 

o   شمند ستند که به جهت یادگیري بازي می افراد دان سته  کنند. براي اافرادي ه ین د
 از افراد کسب تجربه و یادگیري جذاب است.

o  بازي شده و   فرادي هستند که براي بهتر بودن نسبت به بقیه وارد  اافراد نابودکننده
 است.بین سایرین  هدف آنان کسب بهترین رتبه در

o   ــبب      افراد اجتماعی ــتند که به سـ ازي برقراري روابط اجتماعی وارد ب  افرادي هسـ
نان شــوند. براي این دســته از افراد معاشــرت و درك ســایرین و همدردي با آ می

 بهترین دلیل براي مشارکت است.

 
 (Robson et al. ۲۰۱٦) همکاران و Robson چهارگانه گروه -3-0شکل 

ندي بدســـته هاي فوق، نقاط اشـــتراك بســـیاري دارند به عنوان مثال، افراد اجتماعی دربنديدســـته
Robson بنديگرایان در دسته با اجتماع Bartle  ابت و جنگجویان مشابهند و یا افراد نابودکننده، رق

سه دسته   شامل می     در هر  سه  دشوند. نکته قابل توجه  بندي مربوط به خصوصیات یکسانی را  ر این 
بندي ست. در دستهابندي کاربران بندي نحوه نگرش آنان به کاربران و یا به عبارتی مبناي دستهدسته

Bartle   وه اجرا به صورت  و نح کاربرانکاربران در رابطه با نحوه تعامل کاربر با دنیاي بازي و سایر
حتوي نحوه ، تمرکز بر مKimبندي که در دســتهاند. درحالیبندي شــدهانفرادي و یا تعاملی دســته

سته        ست. در د ستوار ا صورت انفرادي و یا تعاملی ا کاربر و  گیرينیز جهت Robsonبندي اجرا به 
 پذیري وي حائز اهمیت است.رقابت
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ن و مردان نیز هاي جنسیتی در بین زنا هایی توجه به خصوصیات و تفاوت  بنديعلاوه بر چنین دسته  
  :(Schell ۲۰۱٤) رسدبه نظر میضروري  کاربراندر تحلیل 

 خصوصیات و تمایلات مردان 

 اهمیت بودن این تسلط  خوب یا مفیدو  بر دیگران دارند 1مردان تمایل زیادي به تسلط
ــلط می  کمی دارد. ــتن حس تس ــبیبه عنوان تواند داش عمل  بازي ادامه براي رانه مناس

ــی   زمانی بهزنان  اغلب مقابل . درکند ــتند که هدف یا معناي خاصـ ــلط هسـ دنبال تسـ
 د داشته باشد.ووج

  ــایرین   رقابتبه مردان ــبت به س ــان دادن عملکرد بهتر نس  . دررندتمایل زیادي داو نش
ــدن  حس زنان  در مقابل   ین بوده و بنابرا وزن هم دیگران و حس باخت   خود برنده شـ

 است.لذت برنده شدن آنان از مردان کمتر 
 دارند.  2علاقه شدیدي به تخریب مردان 
  نایی از مردان هاي فضــــایی    هاي توا ما ــتري در درك مع پازل  3بیشـ عدي   3هاي  و  ب

 .برخوردار هستند
      لیل اغلب   ه همین دب و  از طریق آزمون و خطا یاد بگیرند    ار مردان تمایل دارند کارها

 کنند.امتحان میهاي کاربري ها را در رابطگزینه

 
  تمایلات زنانخصوصیات و 

  ساس شته و  زنان اغلب به اح ی توجه هاي فیزیکبه جنبه اغلب مرداندر مقابل  توجه دا
 کنند.می

  ــتند بازي به دنبالزنان اغلب درحالی ، دنیاي واقعی با تجارب آنها در مرتبطهایی هسـ
ــت که دارند. به همین دلیل تخیلی هاي بازي اغلب تمایل بهکه مردان  ن اغلب مردااس

 دهند.هاي اجتماعی را ترجیح میدارند تنها بازي کنند و زنان بازي دوست
  دارند.  کردن و نگهداري 4به پرورش دادن بسیاريزنان علاقه 

                                                 
1 Mastery 
2 Destruction 
3 Spatial puzzles 
4 Nurturing 
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    ــحبت کردن و معماهاي کلامی از جمله علائق زنان    2یاد گرفتن از طریق مثال  و  1صـ
 است.

 بازي    کمتر پیش می نان در  ید ز بالاي      آ عداد  با ت ن  هاي گروهی  ند بازي ک  انبازیک  ،ن
 وبوجود آمده چرا که در هنگام بحث جانبداري  ،هاي غیر رسـمی خصـوصـا در بازي  

 عملا بحث به جایی نخواهد رسید.

ــایانی به طراح نموده و زمینه به      تواند در طراحی توجه به چنین نکاتی می    تري را براي ها کمک شـ
 جذب کاربران فراهم آورد.

ملی اســت که در تحلیل کاربران باید بدان توجه نمود. مطالعات نشــان ســن کاربران نیز ازجمله عوا
تر از اهمیت براي کاربران جوان مندي از سرگرمی و یا بهره اند که کاربرد پذیري بیشتر فناوري داده

از پذیرش کمتري در فناوري برخوردار بوده و  تربیشــتري برخوردار اســت. همچنین کاربران مســن
شتر تحت تاثیر ا  صورت تعامل با کاربران  ثرات اجتماعی فناوري قرار میبی گیرند. به عبارت بهتر در

ــن  ــورت تعامل با کاربران مس هاي اجتماعی تر باید به جنبهجوان باید به کاربردپذیري بازي و در ص
به عنوان نمونه در خصـــوص هدف از  .(Koivisto and Hamari ۲۰۱٤) بازي توجه بیشـــتر نمود

ســـال) کاهش  35مطالعات نشـــان دادند که هدف کاربران جوان (زیر  Facebookهاي انجام بازي
ــن ــال) کمک کردن به دیگران و 32تر (بالاي ملالت خود و هدف کابران مس دریافت کمک و  س

 .(Kim ۲۰۱٥) حمایت از آنهاست

 

 کاربرانچرخه عمر . 2-3-3

ــتم تعامل دار     مرحله  5طی  در کاربران  ــیسـ )  3، (4وارد) تازه 2، (3) بازدیدکننده   1( کاربران د: ن با سـ
 کاربر تازه وارد ســیســتمکه زمانی .)4-0شــکل ( دي نمودبنطبقه 7) ارشــد5و ( 6) پیشــگام4، (5ثابت

شف       می شت و گذار و ک سیاري به گ ستم   شود تمایل ب جدید دارد اما در مورد کارکردهاي آن  سی

                                                 
1 Dialog and verbal puzzles 
2 Learning by example 
3 Visitor 
4 Novice 
5 Regular 
6 Leader 
7 Elder 
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ست.  ستم    بازدیدکنندگان کهزمانی مطمئن نی سی دانند به کجا نمی کنند،شده و با آن تعامل می وارد 
ــتم را ترك     باید بروند، چه چیزي را باید ببینند و به چه چیزي می          ــیسـ توانند اعتماد کنند. برخی سـ

ــته از  مجددا کرده و برخی دیگر ــت. این دسـ ــاي جدید و یا  کاربرانبازخواهند گشـ تبدل به اعضـ
ستم و برقراري       واردانتازه سی شد. این افراد تمایل زیادي به یادگیري  ضا  خواهند  رابطه با دیگر اع

 و از مزایاي عضــویت در ســیســتم آگاه ارائه شــدهآمد مناســبی به آنها دارند اما در ابتدا باید خوش
سطح باقی می . برخی از تازهشوند  صورت عمیق واردان در همین  تر وارد مانند اما گروهی دیگر به 

شده      ستم  ستم را آموخته     سی سی صلی  ضاي   ، کارکردهاي ا شد.   ثابتو تبدیل به اع شتر  خواهند  بی
شت      کاربران شی مهم در زنده نگهدا شکیل داده و نق ضا ت ستم خو   نرا این اع شت.  اسی اعضاي  هند دا

شگامان تر را دارند تبدل به هاي جديایل به پذیرش نقشثابتی که تم شگامان به    می پی شوند. این پی
ضاي جدید کمک می  شده و وظایف مدیریت ب       اع شنا  ستم آ سی ستم را    خشکنند تا با  سی هایی از 

کنند اما به گیري می. با گذشـــت زمان برخی از این پیشـــگامان از وظایف خود کنارهدارندبرعهده 
توانند به و می گرفتهرا برعهده  ارشـــدیتســـیســـتم نقش  نســـبت بهدلیل آگاهی و شـــناخت زیاد 

 . (Kim ۲۰۰۰) بازطراحی سیستم و افزودن امکانات جدید کمک نمایند

 
 (Kim ۲۰۰۰) کاربران عمر چرخه -4-0شکل 

عدادي  تکه در ادامه   هاي متعددي   ابزارها و روش  یک از مراحل عمر،   در هر کاربران جهت جذب   
 :(Kim ۲۰۰۰)شوند از آنها بررسی می

  شوند و  : بازدیدکنندگان با نیازها و انتظارات متفاوت وارد سیستم می  هبازدیدکنندکاربران
ست. براي این منظور می    ضروري ا صفحه  جذب این افراد  توان از ابزارهاي متعددي نظیر 

هاي پرسش  برخی عناصر نظیر راهنماي داستانی،   بکارگیري .مد گویی استفاده نمود خوشا 
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ها ها، نظرات ســـایر کاربران و اســـتفاده از المانانداز، اســـتراتژي، بیانیه و چشـــم1پرتکرار
 .)5-0شکل ( داشتواند در این رابطه کارگشا بتصویري می

 
 (Webbyawards ۲۰۱٥) ییگو خوشامد صفحه -5-0شکل 

   ــته و متفاوت از      وارد: تازه تازه کاربران ــیار مهمی را برعهده داشـ کاربران  واردان نقش بسـ
ستند. این افراد باید یادبگیرند چه کارهایی  ا را با توانند انجام دهند، این کارهمی را ثابت ه

توانند انجام دهند و چه رفتارها و عملکردي باید توانند انجام دهند، کجا میچه کسانی می 
ــته باشــند. وظیفه طراح حوصــلگی آنان و مشــارکت دادن این افراد، جلوگیري از بی ،داش

اي از شــامل مجموعه 2گیري و یا رفع مشــکلات احتمالی اســت. مراســم عضــویت   پیش
 اي از این اقدامات اســتپس از عضــویت فرد در ســیســتم، گونه هاو یا راهنمایی هافعالیت

(Kim ۲۰۰۰) ) 6-0شکل.( 

                                                 
1 Frequently asked questions (FAQ) or Questions and Answers (Q&A) 
2 Membership ritual 
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 ResearchGateعضویت در  -6-0شکل 

  :سته از کاربران  کاربران ثابت صورت عمیق این د شده و کارکردهاي      به  ستم  سی تر وارد 
ستم را آموخت      سی صلی  شی مهم در زنده        ا شکیل داده و نق ضا را ت شتر اع اند. این افراد بی

شت. با این حال،        ستم خواهند دا سی شتن  ستم انگیزه    گاهی پس از یادگیرينگهدا هاي سی
لازم را در مراحل موارد انگیزشــی وظیفه طراح آن اســت که و  دهندمیخود را از دســت 
هاي دادن جایزه ،فضا  سازي شخصی   مندي از امکان. بهرهقرار دهد آنانمختلف در اختیار 

سته از افراد  سب امتیازات   مندي از خدمات خاصبهره، تخفیف و خاص به این د پس از ک
را در (الف)  موارد انگیزشی 7-0شکل  . (Kim ۲۰۰۰) اي از این موارد هستند هنمونه ویژه
 دهد.نمایش می dropboxسایت و (ب) وب digikalaسایت وب

 

 
 (الف)

 

 
 (ب)

 dropboxو (ب) جایزه در  digikalaمندي از خدمات خاص در (الف) تحفیف و بهره ثابتکاربران براي موارد انگیزشی  -7-0شکل 
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  شناخته و به مسائل       این دسته از کاربران پیشگام:  کاربران ستم را به خوبی  سی کارکردهاي 
ستم احاطه کامل دارند لذا    کنند تا با واردان و یا حتی بازدیدکنندگان کمک میبه تازه سی

ــنا   ــتم آشـ ــیسـ ــدهسـ توانند وظایف . این افراد همچنین میهاي آن را فراگیرندو قابلیت شـ
وظیفه اصــلی طراح در قبال این دســته از هایی از ســیســتم را برعهده گیرند. مدیریت بخش

ــیت   تعیین نقشتقویت آنان با کمک ابزارهاي متعددي نظیر        کاربران   ــخصـ هاي  ها و شـ
ــن   برنامه   و 1گريمربی نقشنظیر تعیین  جذاب براي آنان   ها  ریزي براي رویدادها و جشـ

ــرکت براي کارکنان داراي کارایی بالا  FedEx dayخاص مانند  ــت Appleدر ش . در اس
این جشن، افراد به صورت مرموز و بدون اطلاع سایرین به محلی ناشناخته هدایت شده و       

ایده سـاعت بر   5شـود تا در ظرف مدت  در طی جشـنی از آنان تقدیر شـده و خواسـته می   
 .(Kim ۲۰۰۰) جدیدي براي ارتقا کسب و کار شرکت تمرکز کنند

  ــد:کاربران ــگام از وظایف خود کناره ارشـ ــت زمان برخی از کاربران پیشـ گیري با گذشـ
شد را برعهده          می ستم نقش کاربر ار سی سبت به  شناخت زیاد ن کنند اما به دلیل آگاهی و 

کاربران در مورد کنند. گرفته و به بازطراحی ســیســتم و افزودن امکانات جدید کمک می
هاي خاص   یادواره  ها، رویدادهاي خاص ویا      توان از ابزارهایی نظیر نقل قول  د میارشـــ

ستفاده نمود   اي براي (الف) یادواره8-0شکل   8-0شکل  به عنوان مثال در (Kim ۲۰۰۰)ا
Steve Jobs  سب اطلاعات از فعالیت  افزار(ب) نرم 8-0شکل  و یا در  Bill Gatesاي هک

 .طراحی شده است A life in an appبا عنوان 

 
 (الف)

 
 (ب)

 A life in an appافزار و (ب) نرم Steve Jobsاي براي (الف) یادواره ارشدکاربران  موارد انگیزشی براي -8-0شکل 

                                                 
1 Mentorship 
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شت که نقش طراح در چرخه عمر   ست که   1شرپاهایی  نقش همانندکاربران در انتها باید به یاد دا ا
ــندکنند تا به قله به کوهنوردان کمک می ــولاتبرس و  ی. طراح باید بداند که چه خدماتی، چه محص

ستم    سی شده  چه مفاهیمی در اکو از گیري را با بهرهکاربر وجود دارد و وفاداري بلند مدت  طراحی 
ابزارهاي لازم را در اختیار  وارســازي بایدامکانات موجود در ســیســتم بدســت آورد. طراح بازي  

آنان را  تقویت ابزارها و فراهم آوردن تجارب مناسب براي کاربران وفاداري  ن قرار داده و باکاربرا
  .(Zichermann and Cunningham ۲۰۱۱)محقق سازد 

 

 کاربرانتجارب . 3-3-3

 شـارکت آنان و بدین وسـیله افزودن بر میزان م  انکاربربراي  دلپذیر و جذاب ربافراهم آوردن تج
خواهد  این موضوع کمک درك بهتر  پاسخ به سوالات زیر به  وارسازي است.   یکی از اهداف بازي

 :(Schell ۲۰۱٤)نمود 

 چرا؟مد نظر طراح چیست و  تجارب 

  نیاز است؟ هاییفعالیتبراي حصول به چنین تجاربی به چه 

 تواند این تجارب را بوجود آورد؟سیستم چگونه می 

سایی و درك    نکته قابل توجه  ست براي تعامل بهتر با مخاطبان  تجربه نیتريضرور شنا به عنوان . ا
ــلی مورد نظر   Nintendo Wii Sports- Baseball يباز مثال از آنجا که در      ،طراحان تجربه اصـ

 ــ عملکرد چوب بر بهبود بازي،   اتی جزئ یبر تمام توجه و تمرکز   يبه جا  ال بود ب تجربه چوب بیسـ
 ).9-0شکل ( (Schell ۲۰۱٤) شدمرکز ت

                                                 
1 Sherpa 
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 Nintendo Wii Sports- Baseball -9-0شکل 

شویش  ،1ملالت هايتوجه به محدوده کاربراندر طراحی تجارب  ضطراب چرخه  ،2ت سا  و ا  -شیآ
ــطراب ــا و اضـ یان  3شیآســ ــروري اســــت.  4و همچنین جر یان  ضـ بار جر ــط  براي اولین  توسـ

Csikszentmihalyi   سال ست آمده از تعادل توانایی     1977در  ساس لذت بد صیف اح ها و براي تو
به همراه  جریاننمودار  .(Pavlas ۲۰۱۰)پیشنهاد شد در به سرانجام رساندن فعالیتی خاص  هاچالش

 .(Schell ۲۰۱٤) نشان داده شده است 10-0شکل  رد محدوده جریان، ملالت و تشویش

 
 (Schell ۲۰۱٤) انیجر نمودار -10-0شکل 

 وضعیتاو در  ابتداي یادگیري در .ردیبگ ادی سیخواهد تنیم Aفرد  دیفرض کن براي توضیح بیشتر
𝐴𝐴1 نیفرد با هم نی. اگر اهســتند ییدر حالت ابتدا يباز يهاو چالش هاي ويییتوانا شــته وقرار دا 
د نبمان یثابت باق ي بازيهااگر چالش و ابدییم شیافزا يو يمهارت ها يکند به زود نیتمر وهیش 

                                                 
1 Boredom  
2 Anxiety 
3 Tense and release, tense and release 
4 Flow 

توانایی ها
کم زیاد

چالش ها

کم

زیاد

محدوده ملالت

محدوده تشویش
محدوده 

جریان
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به عبارت بهتر، با افزایش اســت. ملالت واقع شــده محدوده  رســید که در خواهد 𝐴𝐴2به وضــعیت 
ــتههاي ابتدایی ملالت، انجام چالشAهاي فرد ها و تواناییمهارت  يبراکننده خواهد بود. بار و خس

 میکن فرضحال  .برســد 𝐴𝐴4 ی نظیرو به وضــعیت هدشــتر دشــوار بازي يهاچالش دین حالت بایرفع ا
ضعیت   فرد ش  با 𝐴𝐴1در و شود در ا  توانا) یفیحر( سخت  یچال ضعیت   حالت نیروبرو  وارد  𝐴𝐴3به و

 تواند به، فرد میییتوانا اي افزایشتلاش برو درصورت   گرددیو اضطراب م  شیچار تشو شده و د 
ضعیت  سد. ب 𝐴𝐴4 ی نظیرو ضعیت   ر ضعیت  𝐴𝐴4و  𝐴𝐴1و ستند که  هاییو هاي هاي فرد و چالشتوانایی ه

سب بوده و به عبارت دیگر      ستم متنا محدوده  نیدر ا . حرکتقرار دارند يدر محدوده لذت باز سی
صورت   این محدودهحال حرکت در  نیا باخواهد کرد، را جذاب  يباز سته کننده   کنواختیبه  خ

 .(Schell ۲۰۱٤) شود یط 11-0شکل  به صورت ریمس نیاست و بهتر است ا

 
 (Schell ۲۰۱٤) جریان محدودهمسیر حرکت در  -11-0شکل 

ــتدرواقع جریان ترکیبی از چهار عامل کنترل، توجه، کنجکاوي و علائق دورنی         Hsu and) اسـ

Lu ۲۰۰ــارکت   (٤ ــبب مش ــانگیزش  کاربران و افزایشکه س ده و درك زمانی مخاطب را آنان ش
ــعاع قرار می   به اتفاقات محیط پیرامون خود در    کاربر  عدم واکنش   رت بهتربه عبا  دهد.  تحت الشـ

احساس عدم زمان استفاده از سیستم، عدم توانایی وي به خروج از سیستم، تعامل راحت با سیستم و  
هاي حرکت در محدوده جریان دانســت  توان از جمله نشــانه خســتگی از تعامل با ســیســتم را می   

(Brockmyer et al. ۲۰۰۹) ساس می ) 1جزء کلیدي براي جریان در نظر گرفت: ( 8توان . بر این ا
) کنترل، 5) تمرکز، (4ها، (گ با تواناییاهنی همیها) چالش3، (آنی بازخورد) 2هدف مشــخص، (

ــت دادن خودآگاهی، (  6( ) انجام فعالیت به خاطر خود فعالیت         8) تغییر مفهوم زمان و ( 7) از دسـ
(Csikszentmihalyi ۱۹۹۷)) ــرایط جریان،  ) را می3) و (2) و (1. طبق این تعریف جزء توان شـ

ــات جریان و جزء (  5) و (4جزء ( ــخصـ ــت   8) و (7)، (6) را مشـ  ,Novak)) را نتایج جریان دانسـ

توانایی ها
کم زیاد

چالش ها

کم

زیاد

محدوده ملالت

محدوده تشویش
محدوده 

جریان



 

 

 46 □وارسازيبازيطراحی و توسعه الگوي مفهومی روش 

Hoffman, and Yung ۲۰۰۰).      بازي ثال در  تدایی    Angry Birdsبه عنوان م که  و در مرحله اب
یاد  بازیکن چیز  باره نحوه ز حدود               عملکرد ي در یت م قابل با  نده  یک نوع پر ها  ند، تن بازي نمی دا

ــته باوجود دا ــمت هدف پرتاب کند ( تنها باید  زیکنش ــتقیما به س ــکل آن را مس ). با (الف)12-0ش
شده و بازي پیچیده   پرندگان متفاوت با قابلیتیادگرفتن این مرحله به تدریج  ضافه  تر هاي متفاوت ا

به عبارت بهتر، در این بازي هدف پرتاب پرندگان به ســـمت هدف (ب)). 12-0شـــکل (شـــود می
شان داده          صورت آنی به بازیکن ن شده به  سب  شده بوده و برخورد به هدف و امتیازات ک شخص  م

ــب مهارت می ــود. در طی بازي و با کس ــتر، چالشش ــده و هاي بازي نیز پیچیدههاي بیش بدین تر ش
 ماند.ترتیب بازیکن در محدوده جریان باقی می

 
 (الف)

 
 (ب)

 Angry Birds ترپیشرفته مرحلهو (ب)  مرحله ابتدایی(الف)  -12-0شکل 

کاربري تلفن همراه  کت     رابط  ــر ثال نیز  Sony Evolution با عنوان  Sonyهاي شـ از  ی دیگرم
شت کاربر در محدوده جریان  ست  بکارگیري رویکرد تکاملی براي نگهدا (الف) 13-0شکل  . در ا

ست. کاربر پس از کار کردن با تلفن ه    شده ا سب  رابط کاربري ابتدایی نمایش داده  مراه خود و ک
 .(ب))13-0شکل امتیازات لازم خواهد توانست رابط کاربري را مرحله به مرحله ارتقا دهد (
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 (الف)

 
 (ب)

 (الف) ابتدایی و (ب) تکامل یافته Sony Evolutionرابط کاربري  -13-0شکل 

 اشاره نمود: توان به موارد زیرمیکلی به طور در مورد کاربران بنابراین 

مچنین از منظر هبندي کرد. طبقه یهاي مختلفتوان به دســتهمیتعامل با ســیســتم  از منظررا کاربران 
ستم    کاربر میزان درگیري سی سته  آنان را توانمی، با  شگام  وبازدیدکننده، تازههاي به د ارد، ثابت، پی

ــد  ــتهو ارشـ ــتهدسـ ــناها بنديبندي نمود. براي اجرایی نمودن این دسـ از توان می کاربرانخت و شـ
  :(Schell ۲۰۱٤) هاي زیر استفاده کردپرسش

 چه چیزهایی را دوست دارند؟ و چرا؟ کاربران 

 چه چیزهایی را دوست ندارند؟ و چرا؟ کاربران 

 دارند چه چیزهایی را مشاهده کنند؟انتظار  کاربران 

  بودیم، انتظار داشتیم چه چیزهایی را ببینیم؟ کاربراناگر به جاي 

آفرینی کند. فکر خود را در نظر داشته و به عنوان وکیل مدافع آنان نقش کاربرانطراح همواره باید 
ستم را موفق می       کاربر کردن بجاي  سی ست اما آنچه  شا ه  کاربرانتعامل  سازد دیدن بازي و کارگ

هاي مثبت و منفی تر و بیشــتر صــورت گیرد، جنبهواقعی با ســیســتم اســت. هرچه این مشــاهده دقیق
همچنین یک طراح بایستی   .(Schell ۲۰۱٤)تر شده و طراحی کارآمدتر خواهد شد   طراحی نمایان

ــبت به توانایی ــطح توان کاربران آگاه بودههاي نس ها را در مورد نیاز براي انجام فعالیت هاياییو س
ته و تلاش کند     ــ یازها و انگیزه     کاربران را در محدوده جریان نگهدارد.      تا  نظر داشـ هاي  توجه به ن

توان یکجاست و چگونه م  سیستم  با کاربر  1قطه تماسن دباید بدانطراح  نیز ضروري است.   کاربران

                                                 
1 Touchpoint 
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ــتم  اينقطهبه عبارت بهتر طراح باید بداند اولین زمانی و یا اولین  آن را بهبود داد. ــیس که کاربر با س
سب اطلاع می      ستم ک سی ست و چگونه می تعامل برقرار کرده و در طی آن از  توان تجربه کند کجا

ارائه  چرا دوباره از خدماتکاربر  دبدان همچنین باید مود.تر نجذاباولین برقراري ارتباط را بهتر و 
بخش بعدي به بررسی   .(Harris and Gorman ۲۰۱٤) گرددینمباز چرا ایکند و یاستفاده م  شده 

 این موارد اختصاص دارد.
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 انگیزش و رانه. 4-3

ــایی عوامل جذب و وفاداري کاربران   ــناس ــتم ش ــیس ــت. این  هاي تعاملی در طراحی س ــروري اس ض
مد خاص  کاربر با اختیار خود واکنش و یا اقدام کهاي طراحی شوند ها همچنین باید به گونهسیستم

نه و  1شرا انجام دهد. انگیز  نظر طراح  ــتند که می     2را به      از جمله عواملی هسـ ها  با کمک آن توان 
ست اهدا سی و جامعه   مدیریت، نظیر هاي متعددي یافت. حوزهف فوق د شنا سی      روان سی به برر شنا

در این رابطه ارائه دهند که از آن جمله        را هایی و تلاش نمودند نظریه   پرداخته ها  رانه ها و شانگیز
رشد اشاره نمود.  –تعلق –یستیز هیو نظر یمراحل مختلف زندگ هیظرهرم مازلو، ن نظریه توان بهمی

اســت، در این بخش تنها بر  اســتوار وارســازيبر بازي حاضــر از آنجا که تمرکز اصــلی گزارش
 ها متمرکز خواهیم بود. ) و نیز رانه4و درونی 3(بیرونی هايانگیزش

 

                                                 
1 Motivation 
2 Drive 
3 Extrinsic motivation 
4 Intrinsic motivation 



 

 

 50 □وارسازيبازيطراحی و توسعه الگوي مفهومی روش 

 انگیزش. 1-4-3

حدس ا ردو دانشنامه  تلاش داریم تا آینده اقتصاددان   کی با کمکاست و   1995سال   دیفرض کن
 : (Pink ۲۰۱۱) میبزن

ــنامه   ــرکت  اول را  دانشـ ــرما  يگذار هی پا  Microsoftشـ ن آ يرا برا یهنگفت هی کرده و سـ
ه است و این شرکت به تازگی نسخ    1995(دقت کنید که اکنون سال   داده است  صیتخص 

حرفه راستاران یانشنامه متخصصان و و   د نی. در ارا انتشار داده است)   windows ۹٥موفق 
ــ يا ــرکت  ياریبس ــ کردهش ــد  Microsoftکنند. یم افتیدرنیز  یخوب اریو حقوق بس قص

وش بفر نیلاو ســپس به صــورت آن CD قالب دردانشــنامه را  نیادارد در مرحله نخســت 
 .برساند

رفا ص آن را  ایاز سراسر دن   سنده یو هزاران نو نیست  یدانشنامه دوم محصول شرکت خاص     
و شته  ندا یتخصص خاص   نیاز به سندگان ینو نیکنند. امی شیرایو و نوشته  یسرگرم  يبرا
صورت آزاد    نیشود. ا یبه آنها پرداخت نم یپول شنامه به   اریدر اخت نیلاو آن یمجان ،دان

 همه قرار خواهد گرفت.

داشته   یشگرف  شرفت یکدام دانشنامه پ  2016حدس بزند در سال   شود خواسته می از اقتصاددان   حال
آن اســت که  تی: دانشــنامه اول. اما واقعدیآیبه نظر ســاده م پاســخ و هنوز در حال توســعه اســت؟

Microsoft  پروژه 2009اکتبر  31در MSN Encarta  ــاخت تاکنون  Wikipediaاما را متوقف سـ
 1متن بازهاي این اتفاقی است که براي بسیاري از پروژه   .خود را ادامه و گسترش داده است   تیفعال

تاده اســــت   Wethear و Firefox،Linux ،Torrent ،Waze نظیر فاق  این  .(Pink ۲۰۱۱)اف  راات
درونی و بیرونی یکی از  هايو پاداش هاگوناگونی بررسی نمود. منظر انگیزش توان از منظرهاي می

 شود.این منظرهاست که در ادامه بدان پرداخته می

توان به صــورت نیروي محرکی با منشــاء بیرونی و یا درونی به ســمت هدف تعریف  انگیزش را می
یا انگیزش  یبا نیروي محرك بیرون  ها انگیزشکرد.  و  2گراهدف  هایی شزینگا بیرونی هاي و 

یا    شزیانگ با نیروي محرك درونی و  به  هایی شی، انگیزدرون هاي شزیانگ ها  ند     3گراتجر ــت هسـ
(Chou ۲۰۱٥)شد    يکار ل و علاقه به انجام. اگر تمای شته با تر و ی فعالدرون هايشزیانگ وجود دا

                                                 
1 Open source 
2 Goal-oriented 
3 Experience-oriented 
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ــد       ــته باشـ ــتند تری فعال رونیب هايشزیانگاگر اجبار یا وظیفه به انجام کاري وجود داشـ براي ".هسـ
ــتمزد ــتبراي اینکه فکر می  "، "دهمام انجام می به دلیل اینکه گفته    "، "دسـ براي "، "کنم مهم اسـ

ــتماینکه من چنین آ به خاطر خود کار آن "هاي بیرونی و شدر اغلب موارد ناظر به انگیز "دمی هس
هدف از  اگر"هاي درونی اســت. پاســخ به ســوال شدر اغلب موارد ناظر به انگیز "دهمرا انجام می

شود آ  ضرند آن کار را انجام دهند؟  ایانجام کار حذف  اگر آخرین روز دنیا "و یا  "افراد باز هم حا
شد باز  ضرند آن کار را انجام دهند؟  با کمک  شتواند به تفکیک این دو انگیزنیز می "هم افراد حا

ــاس، مکانیزم (Schell ۲۰۱٤)کند   ــته   هاي پاداش و یا مجازات را می    . بر همین اسـ توان به دو دسـ
هاي هایی از پاداشمثال یشـــغل تیامن ،يکار طیحقوق، شـــرابندي نمود. یرونی و درونی تقســـیمب

هاي درونی هســتند. حال ســوالی که  از جمله پاداش تیکســب موفق از یدرون تیرضــابیرونی و 
ــت که این انگیزش  مطرح می ــود آن اسـ هاي افراد  هاي پاداش چه تاثیري بر فعالیت      ها و مکانیزم  شـ
 اشت.خواهند د

ــته عمده  یمافراد را  ها تی فعال  ــته  توان در دو دسـ ــتیوریه و 1کی تمیالگوربندي نمود:  دسـ . 2کی سـ
ــی هاتیفعال کیتمیالگور يهاتیفعال ــخصـ ــتند که مرتبا و بدون تغ ي تکراري و مشـ تکرار  رییهسـ

 ییهاتیفعال کیست یوریه يهاتیفعال . در مقابلهاصندوقداران فروشگاه   هايمانند فعالیت شوند یم
از اصول اساسی انجام آنها است. مطالعات انجام شده توسط محققان        يو نوآور تیهستند که خلاق 

ــان دادند که    مختلفهاي  متعدد و در زمان   بر  مثبت قابل توجهی را    راتیتاث بیرونی  يها پاداش نشـ
ــاثرات نامطلوب و  ها  این نوع از پاداش که   یدارند در حال   کی تمیالگور يها تی فعال  را  یمعکوسـ
ــتیوریه يها تی فعال  يبرا ــت     کی سـ بال خواهند داشـ  مگر در مواردي که در انتهاي فعالیت      به دن

ــتک  ــورت نامنتظره هیوریس ــبه فرد داده و به ص . براي (Hsu and Lu ۲۰۰٤)(Pink ۲۰۱۱)ود ش
 توجه کنید:  (Pink ۲۰۱۱)(Kohn ۱۹۹۹)زیر برگرفته از  هايترشدن این مطلب به مثالروشن

       سال شمع: در  سئله  سئله  1930م شمع   م سئله  سط   3اي با عنوان م بدین  Karl Dunckerتو
شد   شنی را  چگونه می" :صورت مطرح  شمع رو شده  هايبا کمک ابزار توان  شامل   ،داده 

شمع و یک جعبه کبریت  صل کرد بدون   ،یک ظرف حاوي تعدادي پونز، یک  به دیوار و
شده  14-0شکل  این ابزارها در  "آن روي میز بریزد؟ مذاب آنکه پارافین  اند.نمایش داده 

                                                 
1 Algorithmic 
2 Heuristic 
3 Candle problem 
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آزمایش  Sam Glucksbergنیز توســط دانشــمند دیگري با نام  1960این مســئله در ســال 
 شد.

 
 شمع مسئلهابزارهاي داده شده براي  -14-0شکل 

گفته شـــد اگر در ظرف  A. به گروه Bو A: براي اجراي آزماش دو گروه انتخاب شـــدند
ــئله را حل کنند 5مدت  ــته به  20-5بین  ،دقیقه این مسـ ــخ زماندلار بسـ پاداش  یافتن پاسـ

 بدسـت آوردن  صـرفا  هدف از اجراي این آزمونگفته شـد   Bبه گروه کنند و دریافت می
 Bمشــاهده شــد که گروه  .این گروه اســت نتایج کمک زمان اســتاندارد حل این مســئله با

ست آوردند.   Aاز گروه  دقیقه و نیم زودتر 3 حدود سخ را بد سئله در    پا سخ این م شکل  پا
 نشان داده شده است. 0-15

 
 شمع مسئلهپاسخ  -15-0شکل 
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به  16-0شــکل مســئله به صــورت ابزارهاي حل این آزمایش براي بار دوم اجرا و این بار  
 ، که مشـــوق مالی داشـــتند،A. در این حالت گروه آزمون مجددا تکرار شـــد وافراد ارائه 

 تر یافتند. پاسخ را سریع

 
 بار دوم شمع مسئله -16-0شکل 

خست، دادن ن. در آزمایش دانستتوان تاثیر پاداش بیرونی در خلاقیت امر را میدلیل این  
انه به بجاي آنکه خلاق Aگروه  پاداش بیرونی (پول) براي حل مســـئله ســـبب شـــد تا افراد

 Bز گروه اباشــند و این ســبب شــد تا نتوانند بهتر   آنمســئله نگاه کنند، صــرفا بدنبال حل 
سئله،   ساده الت آزمایش دوم به دلیل (بدون پاداش) عمل کنند. در ح ن نیاز حل آ سازي م

ابند. لذا یتر به جواب دست(با پاداش) توانستند سریع Aگروه و به خلاقیت خاصی نداشت   
یاز     گیري نمود که براي فعالیت   نتیجه  گونه این توانمی چندانی به    هاي الگوریتمیک که ن

ــبخلاقیت ندارد، انگیزه ــتیک هاي هیوده و برعکس در فعالیتتر بوهاي بیرونی مناس ریس
 هاي درونی از اهمیت بیشتري برخوردار هستند.انگیزه

  سال  انتقال خون: مورد سوئد   1970در  سط  تحقیقی در  نه در زمیو  Richard Titmussتو
ــد.     ه براي خانم مراجعه کنند    153در مرکز انتقال خون گوتنبرگ  انتقال خون و انجام شـ

 :شدند دسته تقسیم 3انتقال خون به 

 گفته شد که اهداي خون کاري اختیاري است. اعضاي این گروه: به 1گروه 

 شد.یدلار پرداخت م 7بابت هر واحد انتقال خون  اعضاي این گروه: به 2گروه 
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ند گروه     اعضــــاي این گروه: 3گروه  ف        7، 2مان یا قال خون در بت انت با ت دلار 
کودکان  آن را به مرکز خیریه سرطان خون کردند اما این امکان را داشتند که  می

 اهدا کنند.

شان داد که در گروه اول   و در  گروه ادافراز  %30دوم گروه در  ،گروه افراداز  %52نتایج ن
 اداش بیرونی)(پ دادن پولبنابراین  به کار خود ادامه دادند.گروه افراد از  %53ســـوم گروه 

س خوب افراد احسا گریمتضاد کرده و د یلبه عم لیآن را تبد رخواهانهیعمل خ کی يبرا
ــت. با ا    ــان داد که   3گروه  جیحال نتا   نیخود را نخواهند داشـ واره مه پاداش بیرونی نشـ

 .نحوه ارائه آن مهم استبلکه  بدنبال ندارد یمنف شزیانگ

  گروه تحقیقاتی  2009هاي پژوهشی: در سال فعالیتموردPierre Azoulay نش و همکارا
ــگاه   لاقیت  نی بر خوونی و بیررهاي دپاداشتحقیق جالبی را بر روي اثرات  MITدر دانشـ

ند. در این تحقیق    جام داد قاتی    ،ان ــگر از مراکز تحقی  U.S. Nationalدو گروه پژوهشـ

Institutes of Health (NIH)  وHoward Hughes Medical Institute (HHMI)  
ه       فاوتی براي آن قاتی مت خاب شــــده و قوانین تحقی ید  انت ــع گرد ق ا وضـ اتی . قوانین تحقی

ــگران  ــامل، دوره کوتاه ارزیابی طرح NIHپژوهش ــها، پاداشش ده و هاي از پیش تعیین ش
ست در طرح      شک شش  ست      HHMIها بود و قوانین عدم بخ شک هاي اولیه، شامل پذیرش 

ج این گروه هاي بلندمدت و آزادي کامل در تحقیقات بود. نتایها و موفقیتپاداش به طرح
ــان داد ا ــگران   ز محققان نشـ ــتند مقالات  تر عمل کرده و  موفق HHMIکه پژوهشـ  توانسـ

 هاي بسیار معتبر چاپ کنند.معتبرتري را در ژورنال

محققان به  ،دهیهاي پاداشسیاست   از نتایج دیگر در خصوص گیري از نتایج فوق و بسیاري  با بهره
 : (Pink ۲۰۱۱)نتایج زیر دست یافتند 

 ند،را خاموش کن یدرون يهاشزیند انگنتوایمهاي بیرونی پاداش 
 دنشو ییند سبب کاهش کارانتوایمهاي بیرونی پاداش، 
 دنشو تیند سبب شکست خلاقنتوایمهاي بیرونی پاداش، 
 دنند سبب حذف رفتار مناسب گردنتوایمهاي بیرونی پاداش، 
 دنشو یاخلاق ریغ هايبر و رفتارانیتقلب، م قیند سبب تشونتوایمهاي بیرونی پاداش، 
 باشند و آوردایند اعتنتوایمهاي بیرونی پاداش 
 دهند جاوند تفکر کوتاه مدت را رنتوایمهاي بیرونی پاداش. 
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 یاري بخش باشد تواند درخصوص تعیین نوع پاداشنیز می 17-0شکل الگوریتم نشان داده شده در 
(Pink ۲۰۱۱): 

 
 (Pink ۲۰۱۱) پاداش نوع نییتع -17-0شکل 

طب را به توان انگیزش را تقویت نموده، مخایشود آن است که چگونه م  حال سوالی که مطرح می 
ها یاري ن از رانهتوافعالیت واداشته و رفتار خاصی را در وي برانگیزانیم. براي تحقق این اهداف می  

 گرفت.

 

 رانه. 2-4-3

ست  بیرونی یا و یدرون محرك ،رانه شته و وا  تیرا به فعالفرد که  ا ص  ای دا بر در وي را  یرفتار خا
بیرونی هاي  محرك با کمک  یا   ،توانند با ایجاد انگیزش درونی   ها می به عبارت بهتر، رانه    .زدیانگیم

یا  جاد انگیزش   با  و  ند.         منفی ای عالیتی خاص وادار به ف نان را  کاربران، آ باحث   در  یاري در  بم ــ سـ
، (Pink ۲۰۱۱)توان به خصــوص رانه و عوامل موثر بر آن در ادبیات وجود دارد که از آن میان می

(Kohn ۱۹۹۹)  و(Chou ۲۰۱٥)  .اشاره نمود 

دسته اصلی، دو گروه بیرونی و درونی و دو دسته کلاه سفید و کلاه      8ها به رانه (Chou ۲۰۱٥)در 
شده سیاه طبقه  سفید رانه ). رانه18-0شکل  اند (بندي  شی    هاي کلاه  ستند که با ایجاد انگیز هایی ه
ــیاد با ایجاد      و در مقابل رانه    را جلب نمایند    نظر وي کنند تا  می تلاش کاربر مثبت در   هاي کلاه سـ

شروع

آیا فعالیتی روزمره است؟

بر چالش ها یا تنوع فعالیت اضافه کنید تا کمتر  آیا می توانید 
حالت روزمره پیدا کند؟ یا آیا می توانید آن را به هدفی 

کنید؟عالی تر متصل 

بله

:از پاداش هاي بیرونی استفاده کنید تا

منطقی براي 
ضرورت انجام کار 

.ارئه کنید

خسته کننده بودن 
فعالیت را اذعان 

.کنید

به افراد اجازه 
دهید تا با روش 

خود کار را انجام 
.دهند

خیر

بر ایجاد محیط انگیزشی بلند مدت سالم تمرکز کنید که در آن به افراد به 
و صورت مناسبی پرداخت هاي مالی صورت گرفته و خودمختاري، تسلط 

. هدفمند بودن تقویت می شود
به صورت جدي پرهیز کنید و به جاي آن از  "آنگاه-اگر"از پاداش هاي 

این پاداش ها زمانی . استفاده کنید "-حالا که"پاداش هاي درونی و 
:مفید خواهند بود که

خیر

اطلاعات مفید را ارائه 
ش براي  دهند بجاي تلا

کنترل افراد

شامل تشویق ها و بازخور 
باشند بجاي موارد ملموس

بله



 

 

 56 □وارسازيبازيطراحی و توسعه الگوي مفهومی روش 

هاي ارائه تخفیف سایت را جذب نمایند. به عنوان مثال در وبکاربر کند تا تلاش می منفی انگیزش
موقعیت و یا امتیازي خاص کاربر را وادار به  شود تا با ایجاد حس کمبود و از دست رفتن  تلاش می

ــول نمایند.     (با انگیزش مثبت و یا    بیرونی  هاي هاي بیرونی ناظر بر انگیزش  همچنین رانه خرید محصـ
ــت )منفی(با انگیزش مثبت و یا     درونی هاي هاي درونی نیز ناظر بر انگیزش  و رانه ) منفی  مدل . اسـ

 ررسی خواهد شد.بدر ادامه  18-0شکل ارائه شده در 

 
 (Chou ۲۰۱٥)ها و ارتباط بین آنها رانه  -18-0شکل 

 

 : معناي حماسی1رانه 

ــی   ــت که  1رانه معناي حماسـ باور  نیدهند که بر ا یرا انجام م  يکار یافراد زمانناظر بر این امر اسـ
ــند برا ــ يباش ــ یبه هدف دنیرس ــخص ــده  باید فعالیت کنند و یا فردي یفراتر از اهداف ش انتخاب ش

 دیچرا باکه  دردگبراي وي روشن  هتر است  بکاربر استی از  وقبل از هر درخ ،به عبارت بهتر. هستند 
بر اســاس  کند. يهمکارباید به اهداف  دنیرســ يبراهاي تعیین شــده را انجام دهد و یا چرا فعالیت

بیرونی در نظر  هاي کلاه ســـفید با انگیزشتوان از جمله رانهرا می معناي حماســـی رانه فیتعر این

                                                 
1 Epic meaning 

مثبت انگیزش -سفید کلاه وارسازي بازي

منفی انگیزش -سیاه کلاه وارسازي بازي

ی
رون

د

ی
رون

بی

معناي حماسی

توانمندسازي 

توسعه و تحققخلاقیت و بازخور

مالکیت
نفوذ اجتماعی و 

ارتباط

کمبود و بی 
صبري

غیرقابل پیش بینی و 
کنجکاوي

از دست دادن و اجتناب
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ستفاده می   در دنیاي بازيگرفت.  سیار ا شاره  به موارد زیر  توانمی براي نمونهشود،  ها از این رانه ب ا
 :(Chou ۲۰۱٥) نمود

 و  دهیرس  انیه پاب ایدن اینکهمانند  یداستان  در ابتدا ،ايهاي حادثهخصوصا بازي   ،هادر بازي
را ترغیب  شود و بدین وسیله وي  بخش است، تعریف می و تنها نجات زماندهاتنها ب بازیکن

 کند. را آغاز کنند تا بازيمی

 در Wikipedia         ــارکت کننده به عنوان قهرمانان حافظ ــناخته    افراد مشـ ــري شـ دانش بشـ
 شوند.می

 افزار در نرمWaze د.کننبراي ازبین بردن غول ترافیک با هم همکاري می کاربران 

  شــرکتApple  با ایجاد مفهومApple People،  عبارت"Think Different”  و تبلیغات
ه کردن به دنبال نهادین Super Bowl XVIIIهاي در بازي 1984گسـترده مانند تبلیغ سـال   

 .خواهید خرید اندازچشم یک یک الهام و یا Apple با خرید ین شعار بود کها

توان با می هاســت. بطور کلی این رانه راوجود بازخوردي متناســب نقطه اشــتراك تمامی این نمونه
 تقویت نمود. رسانند، استفاده از نمایش تمامی افرادي که در راستاي رسیدن به هدف والا یاري می   

ویت این رانه هاي تشــکرآمیز نیز از جمله ابزارهایی هســتند که به تق ها و نوشــتهعکساســتفاده از 
ها ، عکسدهش ها پس از توزیع موارد اهدا کنند. به همین دلیل است که بسیاري از خیریه  کمک می

 فرستند.ننده میکو تصاویر کمک به افراد نیازمند را به همراه یادداشت تشکر این افراد براي اهدا 

ه موارد زیر اشاره بتوان میان مینمود که از آن  هاي متعددي پیادهروشتوان از طریق این رانه را می
 :(Chou ۲۰۱٥)کرد 

  به عنوان  .ه و آنرا ادامه دهدشــد بازي وارد باید کاربر باره این که چرا در ســرایی داســتان
نه  کت    نمو ــر کان تحرك افزایش میزان براي  Zamzeeشـ را طراحی  Zed کاراکتر  کود

کند او را به پرواز درآورند و این کمک تنها از طریق نمود که از کودکان درخواســت می
 .)19-0شکل ( شودافزایش حرکات بدنی کودك میسر می
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 Zamzee شرکتسرایی در داسنان -19-0شکل 

 به عنوان  خواهد شــد.تبدیل  1بشــریتقهرمان  کاربر به هاي مورد نظر طراحبا انجام فعالیت
، کالایی هر خرید ه ازايب جالبی پیاده شده است:   براي فروش استراتژي و 2TOM در مثال

ارسال و یا ارائه خواهد  کند میتعیین  مخاطبکشور فقیري که   هرایگان ب مشابه یا خدمتی 
دانه برنج به  10 کاربر با هر پاســخ درســت :دارد ینیز اســتراتژي مشــابه 3FreeRice .شــد

 ).20-0شکل کشوري فقیر اهدا می شود (

 
 تیبشر قهرمان -20-0شکل 

                                                 
1 Humanity hero 
2 http://www.toms.com 
3 http://freerice.com 
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  ــاس  گروهبه  کاربران  بندي  گروهیا   1گرایینخبه ها، علایق  عقاید، توانایی    هاي متعدد بر اسـ
ارائه شــده به اســتفاده از خدمات آنان میزان علاقه  تواند باعث افزایش. میمشــترك و ...

) و یا تشــکیل 21-0شــکل ( Apple Peopleتوان به ایجاد مفهوم به عنوان نمونه می. شــود
اي و یا بین دانشگاهی اشاره   ها و یا مسابقات بین دانشکده  دانشگاه هاي دانشجویی در  گروه
 کرد.

 
 ییگرا نخبه -21-0شکل 

 

 : توسعه و تحقق2رانه 

ــت  ــعه و بدیهی اس ــده یکی از بهترین رانهاهداف  2تحققتوس ي هايبهبود توانمند يبرا هاتعیین ش
توان در دســـته این رانه را میاســـت.  کاربراندر  تیموفق دســـتیابی به بر مشـــکلات و، غلبه فردي

سته   رانه سفید د صله با اهداف،  هاي کلاه   کاربربندي نمود چرا که با ایجاد حس مثبت از کاهش فا
صر بازي برخی از راند. را به پیش می سازي نظیر  عنا شان وار س ها، ن شان  ای زیجوا ونیکلک تابلو ها، ن

هســـتند که در اجراي این رانه نقش عناصـــري از جمله  ي تعیین شـــدههاو اتمام ماموریت ازاتیتام
صر را در بازي  نمونه (الف)22-0شکل  به . کنندموثري را ایفا می  Candyاي از بکارگیري این عنا

Crush  ــکل و ــان می را Wazeافزار وط به نرماي مرب(ب) نمونه22-0ش ــاس، این نش دهد. بر این اس
ته دیگر بیرونی دانســت که با پاداش درونی همراه اســت. نکبا انگیزش هاي نوع رانهتوان رانه را می

اي بدون داشـتن چالش و مسـابقه   وارسـازي مرتبط در مورد این رانه آن که بکارگیري عناصـر بازي 
                                                 

1 Elitism 
2 Development and Accomplishment 
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ــتن محدودیت     معنا، بی مفهوم خواهد   با  ــرایط برد و باخت،     ها، چالش  بود. بازي بدون داشـ ها، شـ
 Chou)و ... بسیار کسالت آور است  هاي معنادار، دریافت نشان، امتیاز، جایزههدف، مسیر حرکت

2015). 

 
 (الف)

 
 (ب)

 Wazeو (ب)  Candy Crush (الف) براي 2رانه اصر مورد استفاده در نع -22-0شکل 

نه را می  ــر    این را یاده  بازي توان از طریق بکارگیري عناصـ به عنوان نمونه نوار   نمود وارســـازي پ  .
ــرفت ــاده LinkedIn 1پیش ــت (بهترین مثال لترین و در عین حایکی از س ــکل ها در این زمینه اس ش

ــتقرار این نوار ابزار،). 0-23 ــارکت  پیش از اس ــته کننده بودن پرکردن کاربران نرخ مش به دلیل خس
 بهنوار ابزار، نرخ مشــارکت  این بســیار پایین بود. پس از اســتقرار ،اطلاعات و غیر اجباري بودن آن

 . (Chou ۲۰۱٥) یافتافزایش  %40میزان 

                                                 
1 Progress bar 
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 LinkedIn شرفتیپ نوار -23-0شکل 

بلد  ناتوانی، احســـاسداد وي نباید اجازه  آنکه در تعامل کاربر با ســـیســـتم دیگرحائز اهمیت نکته 
ند. اگر        قت ک ما یا ح مدت  نبودن و  با            کاربري در ظرف  ید  با نه  که چگو مد  یه نفه ثان رابط  پنج 

. خواهد رفتکار کند احساس بسیار ناخوشایندي خواهد داشت و به احتمال زیاد از دست       کاربري
ــتجوي  ها در این زمینه دانســـت. پیش از آغاز نمونهترین توان از موفقمیرا  Googleصـــفحه جسـ

شلوغ      وببزرگترین  !Yahooسایت  وب، Googleفعالیت  ستجو بود. با این حال به دلیل  سایت ج
سیار  ست این وب    زیاد بودن ب سردرگمی        صفحه نخ ساس  ستجو اح سایت، مخاطبان در هنگام ج

ــتند  ــکل  ( داشـ ــتفاده  24-0شـ ــنهاددهنده کلمات و     Google). همچنین اسـ  I'm feeling"از پیشـ

lucky" شند             کاربرانید تا شو سبب می شته با شایندي دا ساس خو ستند نیز اح شنا نی ستجو آ که با ج
(Chou ۲۰۱٥). 
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 (الف)

 
 (ب)

 Google (ب) و !Yahoo هاي (الف)سایتوبصفحه نخست  -24-0شکل 

Amazon  ــیوه در جذب ــتفاده می کاربراننیز از این شـ ــفحه نمایش نتایجاسـ گزینه  2 کند. در صـ
در کنار کتاب نمایش داده شده که  ”Look Inside“: دکمه شودداده مینمایش  کاربرواضح براي 

ــاهده می و ــادگی و با کلیک بر روي آن کتاب را مشـ ــمت  "Buy"کند و بخش کاربر به سـ در سـ
صفحه. مابقی    ست  دهد. به عبارت بهتر صفحه تقریبا خلوت بوده و اطلاعات کمی را نمایش می  را

اي است که مخاطب به انتخاب یکی از دو گزینه هدایت خواهد شد وزن صفحه طراحی شده بگونه
 .(Chou ۲۰۱٥) )25-0شکل بدون آنکه احساس سردرگمی کند (

 
 Amazonصفحه نتیجه جستجو  -25-0شکل 
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 بازخورد: توانمندسازي خلاقیت و 3رانه 

ــند کاربرانکه  یزمان ــند، در   يندهایکنند و در فرآ يکنجکاو قادر باش ــته باش خلاقانه دخالت داش
 جیتادارند ن تمایلخود را ارضا کنند بلکه   يدارند کنجکاو ازینه تنها ن کاربرانشوند.  یوارد م يباز

علت است که   نی. به همندینما افتیدر مناسب را در زمان درست   بازخوردو  دهیخود را د تیخلاق
 یدرســت طراح زمیمکان نی. اگر اهســتندشــطرنج جذاب لگو و  هایی چونيباز ي ورخلق آثار هن

ستم    را  يدیجد زیطراحان هر بار چ ست ین ازیشود ن  سی ضافه کنند بلکه  به  و رغبت  لیبا م کاربرانا
بازي   مجددا   ــازي خلاقیت و         کنند. یرجوع مبه  نه توانمندسـ توان را می 1بازخورد به این علت را

ــفیــد  درونی وبــا انگیزش اي رانــه ، Foldit ،Draw somethingدرنظر گرفــت. از نوع کلاه سـ
Farmville  وMinecraft  وCandy Crush ــورت  از جمله بازي ــتند که از این رانه به ص هایی هس

 . (Chou ۲۰۱٥)کنند کارایی استفاده می

شاره توان به مجمله میهاي متعددي وجود دارد که از آنسازي این رانه روش براي پیاده  وارد زیر ا
 :(Chou ۲۰۱٥)نمود 

 ــبب  ها جوایز و یا فعالیتکننده: تقویت2هاکنندهتقویت ــتند که سـ ــتم هسـ ــیسـ هایی در سـ
آوري بنابراین توانایی و خلاقیت خود را در جمع و برسدتر به اهداف سریع کاربرشوند می

اي ها نقش عمده  کننده د. تقویت گیراین جوایز خاص و و یا انجام فعالیت خاص بکار می        
ــارکت در     ــتگی و مشـ ها در  کننده اي از این تقویت دارند. نمونه   کاربران در ایجاد دلبسـ

 نشان داده شده است. 26-0شکل در  Wazeافزار نرم

                                                 
1 Empowerment of creativity and feedback 
2 Boosters 
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 Wazeدر  هاکنندهتیتقو از اينمونه -26-0شکل 

 دیگر از اجزایی است که از آن به یکی  جدید سازي مرحله : فعال1سازي مرحله جدید فعال
 اي است که قبلا وجود نداشتهسازي توانمندي یا مرحلهاستفاده شده و به معناي فعالشدت 
نشــان داده شــده  27-0شــکل  در FourSquareافزار ســازي در نرماي از فعال. نمونهاســت
 است.

  
 FourSquare درمرحله جدید  سازيفعال -27-0شکل 

                                                 
1 Milestone unlock 
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 براي گیري ها عموما مواردي وجود دارد که نیازمند تصمیم : در سیستم  1هاي با معناانتخاب
ستراتژي  سیر  انتخاب ا ست. علاوه بر این   ادامه م ستقیما بر نتایج تاثیر    که ا صمیمات م این ت

ــمیمات خود را ملاحظه کند. به عنوان      بازخورد تواند  گذار بوده و کاربر می   در  نمونه تصـ
ــولات براي پرورش،     Farmvilleبازي   خاب نوع محصـ تابلو  می بازیکن با انت ند  هاي  توا

شی خلق کند  شی     Draw Somethingدر الف) و یا -28-0شکل  ( نقا ضوع نقا انتخاب مو
 ب).-28-0شکل تواند تاثیر زیادي بر برنده شدن فرد داشته باشد (می

 
 (الف)

 
 (ب)

 Draw Somethingو (ب)  Farmvilleدر (الف)  بازخوردتوانمندسازي خلاقیت و  در رانه معنا با هايانتخاب -28-0شکل 

 
 ست که می کاربر : درك انتخاب به معناي دادن این حس به 2درك انتخاب تواند انتخاب ا

ها بامعنا نباشند. در واقع  انتخاباین هرچند ممکن است   داشته باشد  کند و بر محیط کنترل 
 کاربربهتر است از این روش براي جذب میسر نیست،   هاي بامعناانتخابی که طراحی زمان

شود. ارائه تخفیف به     ستفاده  صولات گروهی (پکیج ا صولی) و یا ارائه منوي  مح هاي مح
هاي کمبو در فست فودها به منظور فروش سالاد و نوشابه به همراه ساندویچ از جمله نمونه    

 آیند. این رانه به شمار می اجرایی

 

 : مالکیت4رانه 

شارکت  زهیانگ یافراد زمان سبت به   3تیدارند که حس کنترل و مالک براي م ستم    ن شند.    سی شته با دا
ــت که تلاش م     نیدر ا ــت بهبود دهند.     اری که تحت اخت  را  يزیکنند چ یحالت اسـ طراحی آنهاسـ

                                                 
1 Meaningful choices 
2 Choice perception 
3 Ownership 
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ابزارهایی  از جمله آواتارطراحی صفحه و   يساز یشخص  ي، پول مجازبکارگیري حساب کاربري،  
ده و بدیهی است این رانه با بخش حسابگر مغز انسان در ارتباط بو    .تیمالک هستند براي ایجاد حس 

ــوب میبا انگیزش اي رانه ــود. اگر این حس در بیرونی محس ــارکت و  کاربرانش ــود، مش تقویت ش
هاي تقویت حس مالکیت آن بدیهی است یکی از راه یابد. تعلق آنان به نحو چشمگیري افزایش می 

هاي در محیطاست که سیستم ترجیحات کاربر را براي ارائه خدمات و یا محصولات درنظر بگیرد. 
کاري نیز اگر کارفرما یا مدیر مربوطه بتواند حس مالکیت را به جاي حس اجبار براي انجام کار در 
ــده را به عنوان کودك            افراد ایجاد نموده و زنده نگهدارد، کارکنان به پروژه و یا وظیفه محول شـ

ــیار خواهند نمود  ــاندن آن تلاش و دقت بس اهمیت  نکته حائز. خود فرض کرده و براي به اتمام رس
ست که تا زمانی که     صوص این رانه آن ا شده و به آن         کاربراندر خ شنا ن ستم آ سی سبت به هدف  ن

سازي و یا تقویت حس مالکیت ممکن است احساس خوبی براي     علاقه پیدا نکرده باشند، شخصی    
راي اســتفاده شــود نه ب کاربرشــود از این رانه براي نگهداشــت آنان ایجاد نکند. بنابراین توصــیه می

 .(Chou ۲۰۱٥)وي نظر جلب 

شاره  توان به مجمله میهاي متعددي وجود دارد که از آنسازي این رانه روش براي پیاده وارد زیر ا
 :(Chou ۲۰۱٥) نمود

 ها براي ایجاد حس مالکیت آن اســت که بجاي در : یکی از بهترین روش1ســاخت از ابتدا
ولی نیم ساخت بهمراه دستورالعمل ساخت    اختیار گذاشتن محصولی کامل و نهایی، محص   

سازي آواتار). و یا شخصی صفحه شخصیدر اختیار مخاطب قرار داده شود (مانند ساخت 
ــتریان خود قرار   2IKEAبه عنوان مثال  ــاخته در اختیار مش ــورت نیم س لوازم منزل را به ص

د یز پس انتخاب غذاي مورد نظر، موان 3سایت ایزي پز وب) و )الف(29-0شکل  دهد (می
 ).)ب(29-0شکل ( دهدمیتحویل  کاربربه  به همراه دستور پخت غذااولیه 

 

                                                 
1 Build from scratch 
2 http://www.ikea.com/  
3 http://www.easypaz.com/  

http://www.ikea.com/
http://www.ikea.com/
http://www.easypaz.com/
http://www.easypaz.com/
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 (الف)

 
 (ب)

 پزو (ب) ایزي IKEA(الف)  ابتدا از ساخت -29-0شکل 

  ــیون: در اکثر بازي ــانها مجموعه  کلکسـ ها، ابزارهاي جنگ و غیره به      ها، جام  اي از نشـ
ــورت غیر فعال در ابتداي بازي در اختیار      قرار گرفته و در طی مراحل بازي وي     کاربر صـ

تکمیل نموده و حتی با فعال و یا کلکســیون خود را موارد موجود در شــود تا تشــویق می
ــتان خود رقابت کند. نمونه ــیوندوسـ ــکل در  Foursquareافزار ها در نرماي از کلکسـ شـ

 نشان داده شده است. 0-30

 
 Foursquare در ونیکلکس -30-0شکل 

 کاربران یک ســیســتم و یا یک محصــول   دهد که : اثر آلفرد هنگامی روي می1اثر آلفرد
ــتر هم   چنان به آن عادت کرده ــابه و با مزایاي بیش ــتمی مش ــیس ــول و یا س اند که اگر محص

ها و تر استفاده کنند. بازي دهند از محصول یا سیستم قدیمی   وجود داشته باشد، ترجیح می  

                                                 
1 The Alfred effect 
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ستم    سی بینی نیازهاي ر و پیشد، قابلیت تحلیل رفتاکاربران تعامل دارنهایی که با فرد فرد یا 
شته و از این رو می  ستم   آنان را دا سی سبت به نیازهاي   ترهایی منعطفتوانند  خود کاربران ن

ــتمی وفاداري و حس مالکیت     ــیسـ ــند. خروجی چنین سـ خواهد بود.  درمیان کاربران باشـ
Amazon هاي تواند براســاس انتخابســایتی شــناخته شــده در این رابطه اســت که میوب

شنهادهاي جدیدي را به آنان معرفی کند.     شتریان، پی سایی الگو در     Facebookم شنا نیز با 
ــایترفتار کاربران خود می  Googleها و تبلیغات مورد نیاز کاربر را نمایش دهد. تواند سـ

 کند.نیز از چنین روشی براي مرتب کردن نمایش نتایج جستجو استفاده می

 

 ارتباط: نفوذ اجتماعی و 5رانه 

ــامل موارد اجتماع    1رانه نفوذ اجتماعی و ارتباط     ،یاجتماع  بازخورد  ،یاجتماع  تی مقبولنظیر  یشـ
اگر  به عنوان مثال د.نشو یم يباز شروع و ادامه  رقابت و حسادت است که منجر به   یو حت یهمراه

کرد  دتلاش خواهامتیازات بیشتري دارند  یا بوده وبهتر  یدر موضوعوي که دوستان  دینیبب کاربري
 کاربررا در  یخاطرات کودک يحس نوســتالوژ محصــولیاگر  ا، یابدیدســت  هايبه آن توانمند تا

ه  با احتمال زیاد    زدیبرانگ نه را می   .دی خر دآن را خوا نابراین این را نه ب درونی  با انگیزش  ايتوان را
 .(Chou ۲۰۱٥) باشد سیاهتواند کلاه سفید و یا کلاه دانست اما بسته به نوع استفاده می

شاره  توان به مجمله میهاي متعددي وجود دارد که از آنسازي این رانه روش براي پیاده وارد زیر ا
 :(Chou ۲۰۱٥) نمود

 ــازي این رانه هاي پیاده روشیکی از  :2هاي گروهیتلاش ــتفاده از حرکت و تلاش  سـ اسـ
سته  ست. به عنوان مثال  جمعی گروهی و د هاي گروهی ارائه تخفیف 3Group سایت وبا

ــتفاده کرد که تعداد معینی از آن به فروش       توان از این تخفیفکند اما زمانی می   می ها اسـ
نابراین براي بهره      باشــــد. ب ته  ندي از تخفیف رف خاص، م غان       ی  به مبل یل  بد در  آن افراد ت

 برند.ره میهاي اجتماعی نیز از این شیوه بههاي اجتماعی خود خواهند شد. بازيگروه
 

                                                 
1 Social influence and relatedness 
2 Group quests 
3 https://www.groupon.com/  

https://www.groupon.com/
https://www.groupon.com/
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 ثابت، پیشــگام و یا ارشــد به عنوان مربی اصــول  کاربرانفردي از  روشدر این  :1مربیگري
تازه وارد آموزش می       به فرد  ــتم را  ــیسـ با سـ مده بین مربی و     کار  باط بوجود آ هد. ارت د

 ادامه بازي شود. کاربر برايتواند تبدیل به ارتباطی پایدار و عامل جذب یادگیرنده می
 

  نه نفوذ اجتماعی و ارتباط بهره    پیاده  هاي روشیکی دیگر از : 2انطباق ــازي را گیري از سـ
کنند. گیري میاند بهتر تصمیمهایی داشتهچه انتخاب دیگراناگر بداند  کاربر انطباق است.

Amazon    صولات مکمل شیوه در ارائه مح صول از این  ستفاده می ی کاربر انتخاب مح کند ا
 ).31-0شکل (

 
 Amazonدر  ارتباط و یاجتماع نفوذ رانه در انطباق -31-0شکل 

                                                 
1 Mentorship 
2 Conformity 
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 رودبکار می در این رانهاست که  ییهاشرویکی دیگر از : گنج اجتماعی 1یگنج اجتماع .
به آنها  توانینمبه صـــورت عادي وجود دارد که  یامکانات ایو  زیها جوايازرخی از بدر ب

 Candy يدر باز به عنوان مثالدوستان است.    از کمکدرخواست  و تنها راه  دست یافت 

Crush مدت  : کاربر بایددارد وجود بعد از باخت در یک مرحله براي ادامه بازي ســـه راه
ــی  ــخص ــبر کنزمان مش ــت ایو پرداخت کند  یول واقعپ اد، یص  کانش بخواهد تا یاز دوس

صی    ایو  يراآوري جمع. )(الف)32-0شکل  ( دنبدهاو مجدد به  انسش  شخ  like تعداد م
ــبکه     متن یک   ــتیابی به پاداش در شـ  Linkedin در Endorseهاي اجتماعی و یا    براي دسـ

 است. ي از بکارگیري این ابزارگرید هايمثال(ب)) 32-0شکل (

 
 (الف)

 
 (ب)

 Linkedinو (ب)  Candy Crush(الف) ی در اجتماع گنج -32-0شکل 

 

 : کمبود و بی صبري6رانه 

ستن چ  يبه معنا 2صبري کمبود و بی رانه ست که کم  يزیخوا سترس     ایو  بوده ابیا صله در د بلافا
د. لذا تمام روز به آن فکر خواهد کر در لحظه بدست آورد، را يزیچفرد نتواند . در واقع اگر ستین

ــیاه درنظر گرفت.   و از نوعبیرونی و منفی  با انگیزش  هاي توان از جمله رانه  این رانه را می   کلاه سـ
ــت که این رانه     قابل توجه    نکته  ــت که کاربر بداند      یزمان دیگر در این رانه آن اسـ و  زهیجا  کاراسـ

 .(Chou ۲۰۱٥) ی استابیقابل دست بوده و یاپاداش در دسترس 

                                                 
1 Social treasure 
2 Scarcity and impatience 
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ا دســترســی به   در ابتد توان مثالی از این رانه دانســت. را می Facebook اســتفاده از  تمایل افراد به
Facebook  دانشگاه صرفا براي دانشجویانHarvard کاربران امکان پذیر بود و بدلیل جذاب بودن 

عضو این   حجم عظیمی از افراد ،بسیاري نیز داشت. پس از برقراري امکان دسترسی به صورت عام      
ستند  یقبلا نمسایت شدند و دلیل عمده آن بود که    نیز این رانه  عضو شوند. در زندگی روزمره  توان

ه احتمال اشد، ب ب ینیریش  عدد 10 ینیریدر جعبه ش  کهکند. به عنوان مثال هنگامینقشی مهم ایفا می 
این انده باشد م یباق شیرینی 2 فقطحال اگر در جعبه  ند.ستیخوشمزه ن هاشیرینی شودتصور می ادیز

در مورد  است.  زود تمام شده جعبه که  اندخوشمزه بوده  هاحتمالا شیرینی اآید که تصور بوجود می 
ست، زمانی که د    سلامتی نیز این چنین ا ش ک وکالاهاي کمیاب یا گرانقیمت نظیر  شابه   یفش ورز م

 است بیشتر کفش گرانتر انتخاب داشته باشد احتمال  متیقدیگري برابر  2 یکوجود داشته باشد و ی  
(Chou ۲۰۱٥).  

شاره  توان به مجمله میهاي متعددي وجود دارد که از آنسازي این رانه روش هبراي پیاد وارد زیر ا
 :(Chou ۲۰۱٥) نمود

 به انجام    مجبور براي: در این روش 1آویزان کردن یا  کار خاص   کردن کاربر  ــرف و   صـ
ــعی می    پول، جایزه  ــفحه کاربري او نمایش داده و سـ کنند تا با به فکر وادار     اي را در صـ

 یابند.را وسوسه کرده و به منظور خود دست وي، ي مختلفهاگزینه ارائهو  کاربرکردن 

  
 (الف)

 
 (ب)

  اي از کاربرد این روش را در نمونه 32-0شکلDropbox دهد.نشان می 

                                                 
1 Dangling 
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 Dropbox در آویزان کردن روش -33-0شکل 

   ــته      نه یگز : در این روش چند 1کنارهم گذاري ــده و در اختیار  متفاوت کنار هم گذاشـ شـ
صی   مکانشرط ورود به   . به عنوان مثالشود داده میقرار  کاربر ست که  خا از  فردیا آن ا

بدیهی است کاربر ناچار است گزینه دوم را    .ددوبمتر  1000 نکهیا ای دباش  یخاندان سلطنت 
داشتن  شرطدر مواردي  Farmvilleیا در  انتخاب کند که البته هدف طراح نیز بوده است.

صی  عمارت ست  خا ش  در بازي فعالیتساعت   20 یا بازیکن که آن ا  2 نکهیا ای دکرده با
 10 و نفر دوســـت 10از  ردنشـــامل دعوت کنیز  فعالیت کردنســـاعت  20. ددلار بپرداز

 20گزینه اول،  ابتدا بازیکناناز  ياریاســت. بسـ ـ مســتقیم در مزرعه بازي فعالیتســاعت 
 سخت  کارشوند که  یراه متوجه م انهیاما در م کنندساعت فعالیت در بازي، را انتخاب می 

ــتو زمان  ــوند که    یقانع م  پس بري اسـ هم  کاربران  جه یکنند. در نت  پرداخت  را دلار 2شـ
ــت که  Dropbox دیگر لااند. مثکرده و هم پول پرداخت کردهبازي را  غیتبل ــااسـ ي فضـ

 .)34-0شکل کند (ی به کاربر ارائه میخاص طیشرا تحترا  اضافی

                                                 
1 Juxtaposition 
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 Dropbox در يکنارهم گذار -34-0شکل 

  ــی تواند او را به مرز   می کاربر هاي  اد انتخاب دمحدودیت گذاردن بر تع     :1کلاه مغناطیسـ
از حدود توان می خاص يرفتار . لذا براي تشویق کاربر به انجام کند ترمحدودیت نزدیک

ــتفاده   ــمول تخفیف         کرد.اسـ ــود که در تعداد خریدهاي مشـ به عنوان مثال اگر عنوان شـ
ــت. اما  ن موارد زیادي را انتخاب کن  محدودیتی وجود ندارد، احتمال اینکه افراد      د کم اسـ

صرفا تا     شود  شمول تخفیف می  12اگر گفته  کالا  12افراد تقریبا  اغلبد، نشو عدد کالا م
 کنند. را انتخاب می

 
 ست که  اغلب ها قرار ملاقات: انجام فعالیت نیازمند وجود آغازگري (بیرونی و یا درونی) ا

ات غ یتبل براي Mcdonaldsنمونه  . به عنوان  نماید  انگیزه کافی را براي انجام فعالیت ایجاد      
مشخص و بر اساس    یر ساعت بدین صورت که د  کند.می استفاده  2از آغازگر بیرونیخود 

ش  صولات کنار   يرو شه یگرما  شت  رفتهمح شعب  توانندیم ین ظرف خالو افراد با بردا  از 
کمک  3از آغازگر درونی Instagramدر . الف)-35-0شکل ( کنند افتیدر یمجان یبستن

 .Instagramدر آن انتشار و  نعکس گرفتو  و جالب بایز يزهایچ دنید ،گرفته شده است
گاه فروش ـ نیا يهایاسـتفاده کرده اسـت. بررس ـ   یبه خوب دهیا نیاز انیز  eMartفروشـگاه  
به ســراغ فروشــگاه  يکمتر انیکم بوده و مشــتر اریظهر فروش بســ یکه در ط ندنشــان داد

                                                 
1 Magnetic caps 
2 External trigger 
3 Internal trigger 
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ــب  يجلو يهنر يتابلو نی. بنابراندیآیم ــگاه نص ــدفروش ــعار  ش در  ".Sunny Sale"با ش
از  ياهیبا تابش زاو و ظهر 13-12 ساعات  یبود اما در ط یمعمول ییتابلو نیا يحالت عاد

 توسط تلفن همراه اسکن شدن    تیقابل . این کدشد یم QRبه کد  لیتبد ، سایه تابلو آفتاب
  .ب)-35-0شکل ( دادارئه میدارندگان کد  يرا برا یفیو تخف هرا داشت

 
 (الف)

 
 (ب)

 در رانه کمبود و بی صبري ملاقات قرار -35-0شکل 

  ستراحت شکنجه ا سته یک بازیکن به مدت مثلا  یمیقد يهاير باز: د1وارهاي   5 بازي پیو
سوب م بزرگی  تیموفق ،ساعت  کاملا معکوس را در  يها روندياما امروزه باز .شد یمح

و بازیکن شود ي متوقف میباز قهیدق ،30بعد از مثلا  یاجتماع يهاياند. در بازگرفته شیپ
صولا  در طی این مدت چراکه دبازگرد گریساعت د  5 مثلا باید شده    تمح شته  ش  کا  در

بازي        ک جازي  یت م ــ ــخصـ یا شـ ــومی میترمرده و  ــورت   توان را می امر نی. ادشـ به صـ
ــتراحت ــکنجهاس ــادفکه از دیدگاه بازیکن  وار تعبیر کردهایی ش منتظره ریو غ یاغلب تص

. دلیل نیز شــودگرفته میفعالیت مطلوب کاربر  يجلوبه عبارت دیگر در این روش  اســت.
ست که  شود  کاربرکه اگر به  آن ا به احتمال  دادامه ده تواندمی گریساعت د  2مثلا  کفته 

 Candy Crushدر  نمونهبه عنوان  کرد. هدفکر خوا يســاعت را به باز 2 نیاتمام او  ادیز
 ( شوددر اختیار بازیکن قرار داده می نهیگز 3حل امربرخی  پس از شکست در

                                                 
1 Torture breaks 
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  
 (الف)

 
 (ب)

   ويبه  دبخواه شاناز دوست  ،وار)هاي شکنجه (استراحت  دصبر کن  قهیدق 21 ):32-0شکل 
 ددلار پرداخت کن   ک) و یا ی  5در رانه   یاجتماع  گنجد (روش ن امکان بازي مجدد را بده    
 .(روش کنارهم گذاري)

 
     دی با  يرابط کاربر  کاربران مهارت   شیزمان و با افزا   یدر ط: 1یافته  رابط کاربري تکامل 

 رابط کاربرياحســاس مهم بودن را داشــته باشــد.  کاربرتر گردد تا شــرفتهیو پ افتهیتکامل 
 روش نیابکارگیري از  یمثال Sony Evolution با عنوان Sonyهاي شــرکت فن همراهلت

 .)13-0شکل ( است

 

 بینی و کنجکاوي: غیرقابل پیش 7رانه 

ــازد می ریدرگرا  کاربر بودن  ینیبشیقابل پ   ریغ  شیدر لحظه بعد برا   يزیداند چه چ  یچرا که نم سـ
کنند که حرف تا جایی به ارائه دهنده توجه می مخاطبینها در طی جلسات و نشست    افتد. یاتفاق م

ــد و یا از الگوهاي ذهنی آنان پیروي نکند اما به محض آنکه بتوانند  ــته باش جدیدي براي گفتن داش
دهند. را از دست می خود الگوهاي ذهنی خود تطبیق دهند بلافاصله تمرکز و توجه وي را با یکی از

 رانهتوان از اثرات یبه قمار را م ادیاعت. شودلب نامنتظره و جدید ارائه بنابراین لازم است همواره مطا
ست. همچن  2بینی و کنجکاويغیرقابل پیش ست که افراد کتاب م  رانه نیبه علت ا نیدان  ،خوانندیا

  .کنندها شرکت میو در قرعه کشی کنندینگاه م لمیف

                                                 
1 Evolved UI 
2 Curiosity and unpredictability 
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و یا کبوتري  اشاره کرد. در این آزمایش موش توان به آزمایش جعبه اسکینر  براي توضیح بیشتر می  
شبک، یک چراغ، یک اهرم، و یک ظرف غذا قرار د     را در درون جعبه سیمی م شامل کف  اده اي 

به  ،آزمایش شــود. در مرحله اول اینم غذادهی آغاز میفشــار دادن اهرم توســط حیوان مکانیزو با 
شار دادن اهرم مقدار  شد که    غذا براي ح معینی ازاي هر بار ف شاهده  یوان تا زمانی حیوان ریخته و م

ر مرحله دوم ددهد. که گرســنه باشــد این کار را انجام داده و در غیر اینصــورت اهرام را فشــار نمی
و  شـده  گاهی چند واحد غذا و آزمایش، فشـاردادن اهرم گاهی سـبب ریخته شـدن یک واحد غذا   

ش  شد که حیوان اهرم را بد   د. در طی این مرحله موگاهی نیز غذایی ریخته نمی  ون توجه به شاهده 
ــنگی خود فشــــار می هد میزان گرسـ پاداش        . د تار در  با تغییر رف بارت بهتر  یک  دهی و تحبه ع ر

این رانه  توان میزان مشارکت وي را تاحد مناسبی ثابت نگهداشت. بدین سبب    می کاربرکنجکاوي 
 .(Chou ۲۰۱٥) ه دانستکلاه سیا با انگیزش درونی و از نوع ايتوان رانهرا می

کشــور تایوان  هاي مالیاتیتوان در ســیســتم ثبت اظهارنامهیکی از کاربردهاي جالب این رانه را می
سال   ست.    1951دید که از  شده ا سخت ثبت اعمال  سالت اظهارنامه مالیاتی جزء  ن آورتریترین و ک

شورها به دنب    ست و اغلب ک ستند کارها ا سال  اما در تای .ال پاداش و یا مجازات متخلفان ه وان و از 
بکارگیري  و وارسازي بازي موفق هايتوان آن را یکی از نمونهروشی بکارگرفته شد که می   1951

ــت. به ازاي هر ثبت اظهارنامه به فرد ثبت         بینی و کنجکاوي  پیشغیرقابل    رانه  ام کننده کد   ن دانسـ
د معمولی)، سال حقوق یک کارمن 5دلار (معادل  62000بخت آزمایی داده شده و جایزه برنده اول 

شان داد که ب   7دلار و جوایز تا  6200جایزه برنده دوم  ا این سیاست تعداد   دلار ادامه داشت. نتایج ن
سال     هارنامهاظ سبت به  شده ن ستم جایزه     %75، 1950هاي ثبت  سی شت. این  همچنان  دهیافزایش دا

 سیده است.رسال حقوق یک کارمند)  25هزار دلار (معادل  300و جایزه برنده اول به  بودهفعال 

ماســـی) و (معناي ح 1محرك بســـیار خوبی براي رانه توان را میاین رانه مطابق توضـــیحات فوق، 
سازي خلاقیت و   3براي رانه  مکملی (مالکیت)  4 تواند رانهمی درنظر گرفت که) بازخورد(توانمند

اط تنگاتنگی داشته صبري) ارتب(کمبود و بی 6را نسبت به سیستم ارتقا دهد. این رانه همچنین با رانه 
ــاس ترس و نگرانی (مرتبط با رانه           و می ــبب رفتارهاي اعتیادگونه و احسـ براي  ردد.) گ8تواند سـ
شاره نمود   توان به مواردجمله میهاي متعددي وجود دارد که از آنسازي این رانه روش پیاده زیر ا

(Chou ۲۰۱٥): 
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  شان شده     شروع   بازي را تازه بازیکن که یزمان: 1انتخاب درخ ستم  سی کرده و یا تازه وارد 
از انتخاب ، د باید به کدام ســـو حرکت و یا به کدام قســـمت مراجعه کنددانیو نم اســـت

شــود. عموما افراد تمایلی به خواندن کتابچه راهنما و یا دیدن فیلم  درخشــان اســتفاده می  
ستم ندارند و ترجی    سی ستم آموزش ببینند.    ح میبراي کارکردن با  سی دهند در طی تعامل با 

مخاطب را    توجه  وجود دارد که  راهنما با علامت    يکاراکتر ها  بدین منظور در اغلب بازي   
ــتان باز جلب کرده ــودانجام  دیکه با يو کار يو داس ــان م ش اي از این نمونه .دهدیرا نش

کل   در  Farmeville بازي  روش در ــ کل   در  Wazeافزار (الف) و در نرم36-0شـ ــ شـ
 نشان داده شده است. (ب)0-36

 
 (الف)

 
 (ب)

 Wazeو (ب)  Farmville(الف) انتخاب درخشان در  -36-0شکل 

 بســیار آن اســت که برداشــت اولیه مخاطب از ســیســتم اهمیت  بکارگیري این روشدلیل 
ته دا ــ بل پیش      شـ قا جازه داد    و براي تحریک حس کنجکاوي و غیر  ید ا با که   بینی بودن ن

ده از این رانه به خوبی اســتفاده کر Candy Crush ســرگردان بماند.مخاطب در ســیســتم 
دس بزند تواند حزمانی که بازیکن نمی ،علاوه بر وجود راهنماي بازي بسیار جذاب  ؛است 

 شود.هاي ممکن به وي نشان داده میراه چه باید باشدبعدي  حرکت
 

 ــی ــب و کار از این روش براي انتخاب    2جوایز چرخشـ و یا   "کارمند ماه   ": در دنیاي کسـ
ستفاده می  "معاون بعدي" سبب کارکرد خوب خود کاندید    ا شود. به عبارت بهتر افراد به 

                                                 
1 Glowing choice 
2 Rolling rewards 
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دریافت جایزه خواهند شـــد اما زمان دریافت و نحوه آن نامشـــخص بوده و تصـــادفی رخ 
ارهاي کاندید شدن بسیار ساده هستند      دهد. نکته کلیدي در این روش آن است که معی می

ستم یکی از معیارهاي            سی شده در  سپري  شته و زمان  شانس کمی براي بردن وجود دا اما 
 کلیدي است. 

 
 ــی: قرعهقرعه ــی را میکشـ ــتفادهتوان جزء قدیمیکشـ ترین ابزارهاي افزایش ترین و پراسـ

افزار موبایلی را با عنوان نرم Coca-Colaشرکت  نمونهدانست. به عنوان  کاربرانمشارکت 
Chok     ــت که در زمان     در هنگ کنگ ارائه داد. کارکرد این نرم ــورت اسـ افزار بدین صـ

باید نرم افزار را اجرا کرده و با تکان دادن گوشـی همراه   افراد، Coca-Colaپخش آگهی 
سی برر لاینآنهاي نوشابه بیشتري را جمع کنند. نتایج به صورت خود تلاش کنند تا درب

شد، به قید قرعه جایزه     شترین درب را جمع کرده با شود.  اي داده میشده و به فردي که بی
 ).37-0شکل و نوع جایزه کاملا تصادفی و نامشخص است (تبلیغ زمان پخش 

 
 Coca-Colaکشی در شرکت قرعه -37-0شکل 

 

 : ازدست دادن و اجتناب8رانه 

ــت دادن و اجتناب ــت دادن چیزهایی 1رانه ازدس ــت به معناي ترس از ازدس ــت  اس که تاکنون بدس
ــده و  ــعیت از اغلب تمایلی به خروج  افراد اجتناب از اتفاقات بد و محتمل آینده.نیز آورده شـ وضـ

ست که هرچه تا   نیبدندارند چرا که  فعلی صرف کرده  اندانجام دادهکنون معنا ا اند و یا زمانی که 
فرصــت اســتفاده  نیا که اگر ازآید بوجود میاحســاس  نیا یگاه نیهمچن .حاصــل بوده اســتیب

ــهیهم ينکنند برا  ــت خواهند داد  شـ ها به اندازه دنیاي واقعی     . این رانه در دنیاي بازي   آن را از دسـ
بازیکن گیاهان مورد نیاز و علاقه  Farmvilleپرکاربرد بوده و اهمیت دارد. به عنوان نمونه در بازي 

                                                 
1 Loss and avoidance 
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ــت    ــت آمده را برداش ــول بدس ــته، آبیاري کرده و محص ). حال اگر در 3کند (رانه یمخود را کاش
شدن براي             صاویر خراب  شده و ت صولات خراب  سرنزند مح صی به مزرعه خود  شخ مدت زمان م

کند تا آنان به طور شود. بازي با تحریک وجدان بازیکن و اخلاقیات تلاش می کاربر نشان داده می 
 .(Chou ۲۰۱٥)) 38-0شکل به مزرعه خود سرکشی کنند (وارد بازي شده و مداوم 

 
 Farmvilleدر  اجتناب و دادن ازدسترانه  -38-0شکل 

خواهند چیزي یا اد نمی. به عنوان نمونه، افردانست ها نیز توضیح دهنده سایر رانه   توانرا میاین رانه 
آفرینی نقشآن  براي رسیدن و یا نگهداشت بنابراین بدهند.از دست  را هدفی که به آن علاقه دارند

ستان 1کنند (رانه می به  خود و اطرافیان ). همچنین تمایل ندارند که به عنوان یک بازنده در برابر دو
ن چیزي و از ). همچنین بدســت آورد5نظر برســند بنابراین تلاش خواهند کرد تا پیروز شــوند (رانه 

سان دست دادن آن دو مفهوم متفاوت در ذهن ا  ما از اهرچند که بدست آوردن مهم است    ،هاست ن
د چرا که کمبو قرین است.  6همچنین در بسیاري از موارد این رانه با رانه   .است  تردست ندادن مهم 

کند ســـیار مینیز به تحریک این رانه کمک ب 7همراه دارد. رانه چیزي ترس از ازدســـت دادن را به
(Chou ۲۰۱٥). 

 :(Chou ۲۰۱5)در خصوص رانه ازدست دادن و اجتناب توجه به دو نکته زیر حائز اهمیت است 

 واهد داشــت مدت اثرات مطلوب مورد نظر طراح را بدنبال خاســتفاده از این رانه در کوتاه
 اما در بلندمدت ممکن است منجر به ناراحتی و حتی نتیجه معکوس گردد.

  ــتفاده از   در ــت      بای   کاربر این رانه  زمان اسـ د بداند در برابر چه رفتاري چه چیزي را از دسـ
دو  Harvardدست دادن را بگیرد. در دانشگاه    از این تواند جلويخواهد داد و چگونه می

دانشجویان  : انجام دادندبه شرح زیر  تحقیقی را ، Susan Jones و Robert Singer ،محقق
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را بخوانند که در آن درباره و از آنان خواســته شــد تا پمفلتی  شــدندبه ســه دســته تقســیم  
ــدار دهنده بود اما گام بیماري  ــته اول هشـ ــده بود. پمفلت دسـ ــیح داده شـ هاي کزاز توضـ

جلوگیري از کزاز به صورت شفاف توضیح داده نشده بود. پمفلت دسته دوم هشداردهنده 
هاي جلوگیري به وضــوح توضــیح داده شــده بود و پمفلت دســته ســوم صــرفا  بوده و گام

ــداردهنده به همراه            پمفلتی ــته دوم (پمفلت هشـ ــان داد دسـ آگاهی دهنده بود. نتایج نشـ
ــیار زیادتري به اجراي گام گام ــفاف) تمایل بس ــتند. بنابراین هاي ش ها (اقدام مطلوب) داش

 آید.دانستن عواقب انجام کاري بهترین رانه در اجرا و یا عدم اجراي آن به شمار می

شاره  توان به مجمله میهاي متعددي وجود دارد که از آنسازي این رانه روش براي پیاده وارد زیر ا
 :(Chou ۲۰۱٥)نمود 

 به این  کاربرد که شــووري برخورد میها در ابتدا ط: در بســیاري از ســیســتم1حقیقی میراث
ــپس به آنها  میباور  ــده واقعا به وي تعلق دارد و سـ ــد که جایزه و یا امکان طراحی شـ رسـ

دست خواهد  دهد که اگر رفتار مطلوب را نداشته باشند این جایزه یا امکان را ازهشدار می
عضــو ": شــودمواجه می با این جمله کاربر هاســایتدر بســیاري از وبداد. به عنوان نمونه 

شوید و     سایت ثبت "و یا  "امتیاز بگیرید 1500سایت  نام کنید و از تخفیف همین حالا در 
(مالکیت) را  4. این جملات و سایر جملات مشابه تلاش دارند تا رانه   "مند شوید بهره 10%

ها از ســیاســت زیر پیروي تحت تاثیر قرار دهند اما موفق نیســتند. در مقابل برخی از ســایت
ــایت پیغامی  ــاهده کالایی در سـ ــان داده میبه کاربر می کنند؛ بعد از مشـ ــود با این نشـ شـ

اضافه شده  کاربربا هر بار مشاهده بیشتر به امتیازات   و "امتیاز بردید 300شما  "مضمون که  
ــان داده می ــایت و یا بعد از رو پیغام امتیازهاي جدید نش ــود. در زمان ترك س ــیدن به ش س

امتیاز بردید. براي ذخیره کردن این  1500شــما "حدي مشــخص از امتیازها پیغامی مشــابه 
ــوید ،یازها براي بار بعدتام ــود. نمایش داده می "نام کنیدو یا ثبت وارد پروفایل خود شـ شـ

ستراتژي  سانی اول و  هرچند ا ستراتژي جذاب نبه همراه داررا  دوم نتایج یک تر د اما دومین ا
ست.  ستراتژي   ا شده می  کاربردر این ا نام عدم ثبت کهپندارد خود را محق امتیازهاي داده 

 این حق را ازبین خواهد برد.
 

                                                 
1 Rightful heritage 
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  صت شمارش معکوس فر ست محدود که اگر      1هاي ناپایدار و  صتی ا صت ناپایدار فر : فر
ــده در   اقدام مورد نظر را انجام ندهد از بین خواهد رفت نظیر تخفیف       کاربر   هاي ارائه شـ
 ).39-0شکل هاي خرید و فروش (سایت

 
 هاي ناپایدار و شمارش معکوسفرصت -39-0شکل 

        ــع موجود: عدم تمایل به تغییر رفتار را می ــت وضـ ــتنگهداشـ ادن و دتوان از انواع ازدسـ
و یا  دانند خدمترغم اینکه میاســت که برخی از افراد علی اجتناب دانســت. بدین ســبب

ستند. وظیف         ه طراح محصول شرکتی بهتر است، حاضر به تغییر شرکت ارائه دهنده فعلی نی
ست که این حس را براي       ستم آن ا سی    فعلی تا مرحله نهایی کاربرسی ضور وي در   ستم ح

 حفظ کند.
 

  ست دادن ضع م  ترس از د شت و به علت کاربر وجود، در این روش : برعکس روش نگهدا
ترس از دســت دادن شــرایطی که ممکن اســت در آینده بدســت آید، رفتار مورد انتظار را 

ستیو جابز بتواند مدیر اجرایی     دهند. جملهانجام می شد ا سبب   Coca-Cola ،Johnاي که 

Sculley  :یرین خواهی بقیه عمرت را به فروش آب شـ ـآیا می"، را اســتخدام کند این بود
شی که دنیا را تغییر دهی؟     سپري کنی و یا می  شته با شانس را دا . به عبارت "2خواهی این 

را وادار به پذیرش پیشنهاد کرد. بدیهی است این    Sculleyبهتر ترس از دست دادن آینده  
وارد بســیار موثر بازدیدکننده و یا تازه کاربرانروش در فاز کشــف ســیســتم و در مورد   

 خواهد بود. 
 

                                                 
1 Evanescent opportunities and countdown timers 
2 “Do you want to spend the rest of your life selling sugar water, or do you want a chance to change 
the world?” 
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 سیاري از موارد  1ندان پرهزینهز گذاري (مالی، زمانی و چنان در سیستم سرمایه     کاربر: در ب
خارج شود. شرایطی  آنتواند از ...) کرده است که با آنکه دیگر سیستم جذاب نیست نمی

ها براي بازي زمان صـــرف کرده و امتیازهاي بســـیاري را را تصـــور کنید که فرد ســـاعت
دیگر بازي جذاب نیســت. مســلما خروج وي از بازي بیانگر به  اماآوري کرده اســت جمع

ــت. اما بازیکن به بازي ادامه می          خواهد  دهد چرا که نمی  هدر رفتن تمام این زحمات اسـ
شدت     ست دادن را تجربه کند. این روش به  ساس از د انگیزش منفی را در کاربر ایجاد  اح

حس بسیار بدي را منتقل  این روش آنکهبراي شود. محسوب می کلاه سیاه  ايکرده و رانه
کلاه ســـفید با انگیزش مثبت همراه باشـــد. به عنوان نمونه  هايرانهنکند باید با روشـــی از 

 .خواهد کردباید بداند که با ادامه بازي به دنیا کمک  کاربر
 

 رانه و انگیزش هاي بیرونی و درونی. 1-2-4-2

هاي بیرونی . انگیزشنداها نشان داده شدهبا رانه مرتبطهاي بیرونی و درونی انگیزش 18-0شکل در 
نه            عه و تحقق (را ــ نه توسـ مالکیت بوده و اغلب در ســـه را )، 2دربرگیرنده منطق، تفکر تحلیلی و 

نه      نه  ) و کمبود و بی4مالکیت (را ــبري (را بل انگیزش    ) دیده می 6صـ قا ــوند. در م نی وهاي در شـ
گرایی بوده و اغلب در ســه رانه توانمندســازي خلاقیت و دربرگیرنده خلاقیت، کنجکاوي و جامعه

) دیده  7بینی و کنجکاوي (رانه   ) و غیرقابل پیش  5)، نفوذ اجتماعی و ارتباط (رانه    3(رانه   بازخورد 
 شوند.می

ید   کار از        می Aفرد فرض کن ند و براي این  کان ک قل م هد ن مک می  Bفرد خوا هد. نح ک وه خوا
رخواست  تر دو نحوه دهاي متعدد باشد. براي بررسی دقیق  تواند به صورت میاو درخواست کمک  

 :(Chou ۲۰۱٥)را درنظر بگیرید  زیر کمک

ــت کمک   ــپاس1درخواسـ زه ). من تا5خواهی به من کمک کنی (رانه گذارم که می: واقعا سـ
شده    شهر  سم که از آنها کمک بخواهم (رانه    ام و افراد زیادي را نمیوارد  . محل جدید )1شنا

 ).7ت دارم شما هم حتما آنجا را ببینید (رانه من بسیار زیبا است و دوس

                                                 
1 Sunk cost prison 
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ست کمک   سیار  4: دربرابر کمکت حتما جبران خواهم کرد (رانه 2درخوا ). مکان جدید من ب
توانی به ورزشت روي. بنابراین اگر کمکم کنی مینزدیک باشگاه ورزشی است که همیشه می 

 ).2هم برسی (رانه 

ست کمک   س    هااز انگیزش Aفرد ، 1در درخوا ست. در این درخوا ستفاده کرده ا فرد ت ي درونی ا
B ک قهرمان د به عنوان یتواناســت، می ويد کرد چرا که دوســت تمایل به کمک به او پیدا خواه

سی را نمی  سد به    در جایی که او ک ست مکان جدید او را ب  د و کنجکاووي کمک کنشنا د. در بینا
ــت کمک   ــت. با برآورده کردن     از انگیزش Aفرد  2درخواسـ ــتفاده کرده اسـ ین اهاي بیرونی اسـ

 توانید مبلغی پول کسب کرده و همزمان هم به ورزش خود برسد.می Bفرد درخواست 

ک و تحریــ کــاربرتوان نتیجــه گرفــت کــه انتخــاب هریــک از این نوع برخورد بــا بنــابراین می
ــ ،ین دو نوع انگیزشگیري از ترکیب بین ا هاي درونی و بیرونی وي یا بهره  انگیزش تگی به نظر  بسـ

شته و نمی          ستم دا سی ستم و نتیجه مورد انتظار او از  سی رائه نمود. براي اتوان الگویی واحد را طراح 
  :(Chou ۲۰۱٥) تر شدن موضوع به مثالی دیگر توجه کنیدروشن

شکلا  شده    تیکی از م ست که والدین دیرتر از زمان تعیین  براي  موجود در مهدهاي کودك آن ا
ند، علی بردن کودکان خود مراجعه می   پدر و          کن فاي نقش  به ای ادر خوب م رغم تمایل زیاد آنان 

ــایر والدین1(رانه  ــتراتژي جدیدي ب5(رانه  ) و نمایش این امر به س راي غلبه بر این ). فرض کنید اس
شوند و اگر یمدلار جریمه  5اي که والدین دیرکنند دقیقه 10براي هر که در آن  مشکل اتخاذ شود

آن بود که  نتیجه بکارگیري این ســیاســت .ددلار پرداخت کنن 60ســاعت دیر کنند باید  1بیشــتر از 
هاي نوع رانه توان دراغ کودکان خود بروند. دلیل این امر را میوالدین تشــویق شــدند دیرتر به ســر

و  1اي درونی ههاي بیرونی و درونی دید. قبل از بکارگیري سیاست جدید رانه بکار رفته و انگیزش
اید صــرفه جویی بفعال شــدند (آیا  8و  4هاي بیرونی فعال بودند. اما با اعمال ســیاســت جدید رانه 5

ــتر در محل کار بمانم و کارهاي عقب مانده را              ــم و یا بیشـ انجام داده و   کنم و به موقع به مهد برسـ
شتباهی را اتخاذ          ست ا سیا سی دریافت که  ضافه کار دریافت کنم؟). مهدکودك مورد برر کرده  ا

شت. والدین      شتی وجود ندا ست اما دیگر بازگ ست جدید را به عنوان وظیفه این مه    ا د پذیرفته سیا
 بودند. 

ــازي از برنامه   در اغلب کاربردهاي بازي     هاي افزایش وفاداري، تابلوهاي امتیازات، امتیازها،         وارسـ
ي بیرونی هستند. دلیل  هاو پاداش هاها و جوایز استفاده شده است که درواقع جزئی از انگیزش   نشان 

بیرونی نســـبت به بکارگیري  و پاداش تر بودن اجرا و اســـتفاده از انگیزشدهتوان ســـااین امر را می
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تواند مشـکلاتی را  دانسـت. با این حال اسـتفاده زیاد از انگیزش بیرونی می   و پاداش درونی انگیزش
پرداخت نشود. بهترین   پولیفرض کنید فردي عاشق نقاشی کردن است حتی اگر به او      .ایجاد کند

شده و بعد از مدتی      راه براي متوقف  شی ابتدا به وي پول پرداخت  ست که بابت نقا کردن وي آن ا
ــرف   ــد که ارزش زمان ص ــود و یا اینکه مقدار پول پرداختی آنقدر کم باش دیگر پولی پرداخت نش

شد. در این حالت در ابتدا (زمانی که پول پرداخت نمی     شته با سازي   3شد) رانه  شده را ندا (توانمند
نه        ردبازخو خلاقیت و   نه       4) فعال بود اما با آغاز پرداخت پول را . گیردمیرا  3(مالکیت) جاي را

حال فرض کنید مقدار پول پرداختی به ازاي هر تابلو به میزان قابل توجهی باشــد. در این حالت فرد 
ــی کند بدون توجه به کیفیت                 ــترین تعداد تابلوها را نقاشـ نهایت تلاش خود را خواهد کرد تا بیشـ

 .(Chou ۲۰۱٥) ها. بنابراین خلاقیت فداي کمیت خواهد شدتابلو

شده  کاسته   یفیتککنند، از میزان تمرکزشان نسبت به   فکر می هاي بیرونیپاداشزمانی که افراد به 
ــتر بر هدف متمرکز می  ــوند و بیشـ ــگاه   شـ  هاي بیرونی نظیر پاداش اند  دریافته   1LSE. محققان دانشـ

شوق  شده و دلایل اخلاقی را براي تطابق با       نهاي مالی ممکم سبب کاهش انگیزش درونی  ست  ا
ــتاندارهاي اجتماعی محیط کار نظیر عدالت کاهش دهد. درنتیجه بکارگیري   هاي بیرونیپاداشاسـ

تواند تاثیر منفی بر عملکرد کلی داشــته باشــد. چرا که انگیزش بیرونی ســبب تمرکز بســیار بر    می
 . (Chou ۲۰۱٥)شود ترین راه براي رسیدن به آن میترین و راحتهدف و انتخاب سریع

د براي انگیزش بیرونی همواره مذموم نیســـت. افزایش تمرکز افرا   ،رغم مطالب عنوان شـــده   علی
 فردی که بسیار موثر و کارگشاست. همچنین در زمان     کهاي الگوریتمیرسیدن به هدف در فعالیت 

ستفاده از انگیز        صرفا  ست ا ستم ا سی سبب تحریک کنجک ش بیرونی میبازدیدکننده  اوي و تواند 
 .(Chou ۲۰۱٥)جلب توجه او شود 

 :ضروري استیادآوري برخی از نکات نی نیز روهاي دسازي انگیزشدر خصوص پیاده

 سیستمکردن تجربه استفاده از تر اجتماعی 

ــتم   ــیسـ ــتند. افراد نیز به طور     ها به دنبال ورود به محیط    امروزه اغلب سـ هاي اجتماعی هسـ
راك تجارب جالب و جذاب خود با دیگران خصوصا دوستان    تغریزي و ذاتی تمایل به اش 

ــتباه بزرگی را مرتکب میســیســتمخود دارند. با این حال بســیاري از  شــوند؛ آنها از ها اش
خود خواهند تا اجازه اســتفاده از مخاطبین می وارد و بلافاصــله بعد از ثبت نامتازه کاربران

                                                 
1 London School of Economy  
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ــتم ) راgoogleو  Facebookنظیر مخاطبین خود در ( ــیس ــبب به این س ها بدهند. این امر س
روي خود محتوي ســـیســـتم پیش خواهد شـــد چرا که آنان ازکاربران برگشـــت به عقب 

و اعتبار اجتماعی خود ندارند. بدیهی  هاطمینان کافی نداشته و تمایلی به خراب کردن وجه
صورت پذیرد که    ست چنین امري باید زمانی  ساس         کاربرا ستم اح سی ستفاده از  سبت به ا ن

ــت که    ــد. این زمان، زمانی اس ــایندي پیدا کرده باش ــعیت برد خوش در کاربر به اولین وض
 سیستم رسیده و توانسته با سیستم ارتباط منطقی برقرار کند. 

اشــد بها شــخصــی گذاري نیز مهم اســت. بهتر اســت این پیامعلاوه بر زمان، متن اشــتراك
یشنهاد  پسایت جالبی است   سایت... برخورد کردم. وب من تازگی به وب ،دوستان "(مانند 

سري بزنید می شده     هاي ب) به جاي پیام"کنم به آن  سمی و از قبل آماده  در "(مانند  سیار ر
تخفیف  %30ز انام کنید و توانید پاســخ به تمامی ســوالاتتان را بیابید. ثبتســایت... میوب
 ). "مند شویدبهره

یک      به تکن جه  نار موارد فوق تو ند تلاش گروهی براي     درک مان ماعی  به   هاي طراحی اجت
 ضروري است. نیز سرانجام رساندن کاري خاص

 
  سیستمبه موارد غیرمنتظره افزودن 

نابراین بشــود. بینی باشــد، از جذابیت آن کاســته میاگر در ســیســتمی همه نتایج قابل پیش
تواند می ،هکلاه سیاداراي انگیزش منفی است و افزودن موارد غیرمنتظره هرچند که طبیعتا 

ــود. در کاربر جذب  ثباع ــوالات زیر می هنگام ش ــیدن س بطه د در این راتوانطراحی پرس
ــد: آیا می ــتم افز  موثر باش ــیس ــتري را به س ــده بیش ــود موارد غیرمنتظره کنترل ش ود؟ اگر ش

ــان   نتایج در  لزومی داردرفتار مطلوب را بارها و بارها تکرار کنند آیا         کاربران  هربار یکسـ
ضرور          ستم، حتی اگر هم  سی صر  شد؟ آیا عنا شند  يبا یا  وگیري بازخوردمانند نحوه  ،نبا

 توانند تغییر یابند؟ نماها، میراه
ــت دادن و اجتناب  ( 8غیرمنتظره بودنی که با رانه     ــد می  )از دسـ یار   تواند همراه باشـ ــ بسـ

ن همراه با رانه منتظره بوداي منفی انگیزش را تقویت کند. اما غیر گونهزا بوده و بهاســترس
 تواند بسیار جذاب باشد. می (مالکیت) 4و یا رانه  )توسعه و تحقق( 2

توان انتظار داشــت که هاي متنوعی در ســیســتم وجود داشــته باشــد میهمچنین اگر پاداش
تواند در قالب جعبه می هامثبتی از ســیســتم داشــته باشــند. این پاداش     کاربران برداشــت 

ــت) و یداند پاداش دریافت خواهد کرد اما از محتوي آن بیمی کاربرموفقیت ( ا اطلاع اس
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ــود انتظار پاداش را ندارد)     کاربر تخم مرغ عید پاك (   ــلما دریافت پاداش،      ارائه شـ . مسـ
ضافه کردن لایه      ست اما با ا شی بیرونی ا صادفی و غیرمنتظره بودن می انگیز توان آن هاي ت

ــوق داد. در عین حال باید به جنبه  ــی درونی سـ هاي پاداش نیز توجه نمود، به را به انگیزشـ
ــت انجام داد  عنوان نمونه اگر ــویق به درسـ ــرکتی کارمندان خود را تشـ ن کارها کند و شـ

ــاید در ظرف مدت درعوض به آنها بگوی ــاید هم نه، تعجبی   5د ش ــال ارتقا بگیرند و ش س
ید از            ند. در موردي دیگر، فرض کن ندان وفاداري خود را از دســـت ده کارم که  ندارد 

ــما را که در کتابخانه ات             ــتتان بخواهید که کتاب شـ اگر  .اق قرار دارد برایتان بیاورد  دوسـ
ست بابت این کار پاداش دریافت کند حتما این کار را می    ستتان بداند که ممکن ا کند دو

(فاصــله کم بین انجام فعالیت و پاداش) ولی اگر از او بخواهید که آن را از شــهر دیگري  
ــرباز خواهد زد مگر آنکه به دلایل اخلاقی و  ــب  برایتان بیاورد احتمالا سـ یا به جهت کسـ

 ، نفوذ اجتماعی و ارتباط).5اعتبار نزد شما این کار را انجام دهد (رانه 
 

  به سیستمبیشتر  بازخوردهاي بامعنا و انتخابافزودن 

شدن انگیزش براي درونی سفید ترک رانهها را با توان آنها میتر   3یب کرد. رانه هاي کلاه 
گر تمام ااي بســیار کارگشــا در این زمینه اســت.  رانه )بازخوردتوانمندســازي خلاقیت و (

س        کاربران سیدن به هدف پیروي کنند،  ستم تنها از یک روش یا یک راه براي ر ستم  سی ی
ــید به     هاي متعدد براي  و طراحی روش 3گیري از رانه  آور خواهد بود. با بهره  ملالت  رسـ
ــر راه      ، انتخاب هدف  ب هریک،  با انتخا   که  هقرار گرفت  کاربر هاي متعدد و بامعنایی بر سـ

 مسیر رسیدن به هدف متفاوت خواهد بود. 
ــید که       ــته باشـ ــتن گزینه براي ا      کاربران همچنین درنظر داشـ نتخاب  همانگونه که از نداشـ

شتن گزینه  سیار زیاد نیز آنان را ناامید می متنفرند، دا سیار زیاد مانع  هاکند. گزینههاي ب ي ب
 کند.عمل می )توسعه و تحقق( 2 به هدف شده و به نوعی ضد رانه رسیدن

 

 رانه هاي کلاه سفید و کلاه سیاه. 2-2-4-2
به نمایش  18-0شـــکل ها با انگیزش منفی (کلاه ســـیاه) در ها با انگیزش مثبت (کلاه ســـفید) و رانهرانه

ــامل رانه  اند. رانهدرآمده ــفید ش ــی)، رانه  1هاي کلاه س ــعه) و رانه  2(معناي حماس  3(تحقق و توس
سازي خلاقیت و   بینی و (غیرقابل پیش 7صبري)،  (کمبود و بی 6هاي ) بوده و رانهبازخورد(توانمند



 

 

 87 □وارسازيبازيطراحی و توسعه الگوي مفهومی روش 

سته رانه    8کاوي) و کنج ست دادن و اجتناب) در د سته   (ازد سیاه د شده هاي کلاه   Chou) اندبندي 

2015). 

ــایت را به        نه ار ــاس قدرت، تکمیل و رضـ ــفید احسـ  درنتیجه وي منتقل کرده و   کاربر هاي کلاه سـ
هاي کلاه سیاه  رانهها، برخلاف این گروه از رانهاحساس کنترل و اطمینان از شرایط خواهد داشت.    

ــتند. این    ــویش هس ــطراب و تش ــاس اض ــته از به دنبال انتقال احس ــیار قدرتمند رانهدس اما  بودهها بس
نداشته باشد چرا    راتمایل درونی به ادامه مسیر  کاربر شود تا  بکارگیري طولانی مدت آنها سبب می 

ــرایط از نتایج بکارگیري این رانه توان تنها ها خواهد بود. با این حال نمیکه حس عدم کنترل بر شـ
ستم     از رانه سی سفید در  شکل عمده این ران   هاي کلاه  ستفاده کرد چرا که م ها عدم انتقال حس هها ا

ــرورت و فوریت ــت. این حس به طراحان کمک می کاربربه  1ض را وادار به انجام کاربر کند تا اس
ستم           سی صد کنند.  شده کرده و بتوانند رفتارهاي مطلوب را ر ستم طراحی  سی سبت به  هاي واکنش ن

ــکل  برند ( میخود بهرهکاربر  نام از ایجاد حس فوریت در    تلاین و ثب فروش آن  Chou)) 40-0شـ

2015). 

 
 Expeidiaهاي کلاه سیاه در  رانه -40-0شکل 

اي کلاه ســیاه ههاي کلاه ســفید و چه زمانی از رانهحال ســوال اینجاســت که چه زمانی باید از رانه
ه سیاه در جلب  هاي کلادارد. در کوتاه مدت رانه بستگی ها پاسخ به طبیعت این رانه  استفاده کنیم؟ 

 .(Chou ۲۰۱٥) ترندهاي کلاه سفید موفقکنند اما در دراز مدت رانهبهتر عمل می نظر کاربر

                                                 
1 Sense of urgency 
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ستفاده از رانه   آنانو وفاداري  کاربرانیش مشارکت  بنابراین اگر هدف افزا هاي کلاه سفید  است، ا
ست    شرکت ضروري ا صور می . در اغلب  د پس شو شود چون به کارمندان حقوق پرداخت می ها ت

شرکت کار کنند و      سته  ساس میل و خوا هاي براي مجازات و یا پاداش از رانه درنتیجه آنان باید برا
نند. واضح است چنین استراتژي در بلندمدت کارایی خود را از دست داده      ککلاه سیاه استفاده می  

ــغل کار می              ــت ندادن شـ کنند. یکی از  و در نهایت کارمندان تنها براي دریافت حقوق و از دسـ
ــفید در محیط کار را می ههاي کلاهاي بارز بکارگیري رانهنمونه ــرکت تس دید.  Googleوان در ش

شرکت    صلی مدیران این  سب و     فرض ا ست که هریک از کارکنان قابلیت این را دارند که ک آن ا
باید به اندازه کافی جذاب باشـــد. براي  Googleکار موفقی را شـــروع کنند. بنابراین کارکردن در 

سی (رانه     شرکت معنایی حما ست:  ) را در تمامی فعالیت1این کار  سازي  "ها جاري کرده ا مرتب 
تواند همچنین از آنجا که هر مهندســی نمی .1"تابه اطلاعاطلاعات جهانی و دســترســی همگانی  

، این هســـتندپیشـــرفت در محیط کاري خود  مه افراد نیازمندمدیر موفقی باشـــد و نیز از آنجا که ه
، توســعه و تحقق). براي 2کند (رانه گانه در بین مهندســان اســتفاده می 8بندي شــرکت از نظام رتبه

ــرکت نظام      3کنجکاوي (رانه   حفظ و ارتقا روحیه خلاقیت و     زمان را   %20) در بین کارکنان، شـ
ــعه داد که در آن افراد می ــرف پروژه %20توانند توسـ هاي مورد علاقه خود کنند. زمان خود را صـ

ست الکترونیک،    سئول پروژه       ،!gmailسرویس پ شرکت هرکس م ست. در این  صل این نظام ا حا
ادهاي اجتماعی، محیط کار جذاب و ... شرکت به دنبال  ). همچنین با ایجاد روید4خود است (رانه  

 .(Chou ۲۰۱٥)) بین کارکنان خود است 5ط (رانه ارتقا روحیه نفوذ اجتماعی و ارتبا

ها تمرکز اندکی بر مشارکت این حال در بسیاري از کسب و کارهاي تجارت الکترونیک شرکت با
سریع       کاربران شده، هرچه  سایت  شته و تمایل دارند افراد وارد  تر خرید کرده و از در درازمدت دا

 ".کالا در انبار وجود دارد 2تنها " ،"ساعت به پایان حراج باقی مانده است.   2"سایت خارج شوند.   
ست پیام  ستند.  و ... از این د ست  هایی سایت یکی از وب 2Wootسایت  وبها ه که به طور موفق ا

به خوبی  7و رانه  6سایت از رانه ). در این وب41-0شکل (را عملی نموده است  هاي کلاه سیاهرانه
ستفاده   شان   را کالاهایی به فروش رفتهسایت بخشی وجود دارد که   همچنین در این وب. شود میا ن

 کاربران داشته باشد.ایر کنجکاو شده و در عین حال احساس کمبود نسبت به سکاربر تا دهد می

                                                 
1 “Organizing the world’s information and making it universally accessible” 
2 www.woot.com  

http://www.woot.com/
http://www.woot.com/
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 wootدر  اهیس کلاه هاي رانهبکارگیري  -41-0شکل 

ــتم   ــیس ــت که ابتدا از رانهدر هنگام طراحی س ــفید آغاز کرها بهتر آن اس ــپس هاي کلاه س ده و س
ــوند. در عین حال همواره باید مراقب ا رانه ــیاه به تدریج وارد طراحی ش ــت رفتن هاي کلاه س ز دس

نه     کاربر علاقه   با کمک را ماییم. از این       بوده و  ــفید آن را مجددا جلب ن راهبرد در  هاي کلاه سـ
با ا افراد هشود. در این بازي استفاده می  Battle Campو  Clash of Clansهاي اجتماعی نظیر بازي

مکن است  کنند. این مبارزه میکدیگر متحد شده و به گروهی دیگر و یا دشمنی مشترك حمله می   
ستفاده از امکانات و یا ابزارهاي   ساعت  شد و در میانه راه نیاز به ا شد که باید   ها به طول بک جنگی با

وجود ادامه داد  مگزینه وجود دارد یا باید با امکانات         2براي آنها پول پرداخت کرد. در این حالت     
و یا اینکه  رودمیو به احتمال زیاد شکست خورد که در این حالت تمام زمان اعضاي گروه به هدر 

ــعیتی رانه      گزینه پرداخت    فعال بوده و افراد به احتمال زیاد     8باید پول پرداخت کرد. در چنین وضـ
سیار   پول را انتخاب می ساس ب شت بدي خواهد د کنند. بعد از پایان مبارزه چنین فردي اح بنابراین  ،ا

یزان پیشرفت فرد  نشان دادن م  )،1(رانهاز موفقیت وي  کند تا با ارائه معنایی حماسی بازي تلاش می
بقیه افراد گروه (رانه  ارتقاء رتبه وي در میان سایرین و اعلام میزان تاثیر وي در پیروزي به  ،)2(رانه 

 .(Chou ۲۰۱٥)ایگزین کند ده را با کلاه سفید ج) کلاه سیاه بوجود آم5

فاده    FreeRiceو  TOMهاي  ســـایت  وب ــت ــتراتژي براي افزایش فروش خود اسـ نیز از چنین اسـ
 کاربرکشـــور فقیري که  هرایگان ب ، کالایی مشـــابه یا خدمتیهر خرید ه ازايب TOMکنند. در می

شد و در    کند میتعیین  سال و یا ارائه خواهد  سش       FreeRiceار ست به پر سخ در نیز در قبال هر پا
 ).20-0شکل گردد (دانه برنج در کشورهاي فقیر توزیع می 10پرسیده شده 

 بررسی نمونه هاي موفق بازي وار سازي از منظر رانه ها. 3-2-4-2
ضیحات فوق می  سازي را از منظر رانه هاي موفق بازيتوان برخی از نمونهبا کمک تو سی  وار ها برر

ــکل  ( Facebookها عبارتند از    . این نمونه نمود ــکل  ( Farmville)، 42-0شـ  Twitter)، 43-0شـ
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ــکل ( ــکل ( LinkedIn) و 44-0ش ها در ها، میزان عملکرد نمونهاین نموداردر هریک از  ).45-0ش
 .(Chou ۲۰۱٥)سازي نشان داده شده است هاي پیادهها به همراه روشهریک از رانه

  

 
 (Chou ۲۰۱٥) هااز منظر رانه Facebook عملکرد -42-0شکل 

 

 
 (Chou ۲۰۱٥) هااز منظر رانه Farmville عملکرد -43-0شکل 
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 (Chou ۲۰۱٥) هااز منظر رانه Twitter عملکرد -44-0شکل 

 
 (Chou ۲۰۱٥) هانظر رانهاز م Linkedin عملکرد -45-0شکل 

 

 کاربرانو  رانه. 3-2-4-2

شد، مخاطبان را می    4-0شکل  و در  کاربرانهمانگونه که در بخش چرخه عمر  ضیح داده  توان تو
 بندي نمود: ) ارشد طبقه5) پیشگام و (4) ثابت، (3وارد، () تازه2) بازدیدکننده، (1مرحله ( 5در 

 ضاي    کاربر ست وارد ف ستم می    بازدیدکننده براي بار نخ کجا باید  داند بهشوند اما نمی سی
 . را امتحان کندسیستم  است کنجکاوچه چیزي را باید ببیند و  یا برود

  ــا را  و برقراري رابطه و ابزارها  يباز نیقوانوارد تمایل به یادگیري  تازهکاربر با دیگر اعضـ
 دارد. 
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  شده و        ثابت کاربر ستم  سی صورت جدي وارد  س  يرا برا يتکرار يهاتیفعالبه  به  دنیر
 .دهدیهدف انجام م

  شگام  کاربر ضاي جدید کمک می هاي جدينقشپی ستم     کند تا باتر را پذیرفته و به اع سی
 .داردهایی از سیستم را برعهده آشنا شده و وظایف مدیریت بخش

ــته از   ــبب هر دس ــته و رانهنیازها و انگیزش کاربرانبدین س براي  هاي متفاوتی نیزهاي متفاوتی داش
نان جلب مشـــارکت     ــود.       آ فاده شـ ــت ید اسـ ثال فرد  به با ممکن اســـت در مرحله اول    يعنوان م

ــبب رانه به  )بازدیدکننده( ــورت گرفته به  )بینی و کنجکاويغیرقابل پیش( 7س و در اثر تبلیغات ص
ــیدن به مرحله    ــیتم رجوع کند اما به تدریج و با رس ــس ــبب رانه تازه کاربرس ــعه و ( 2وارد به س توس

ستم علاقه    )تحقق سی سبب رانه    به یادگیري  شود. در ادامه و به  و یا  )نفوذ اجتماعی و ارتباط( 5مند 
ستم ادامه داده و به     )صبري کمبود و بی( 6به علت رانه  سی ثابت تبدیل گردد. و تنها کاربر به کار با 

 ریکه درگ یاجتماع يهاگروه ایجمع کرده و  لکه تا بحا یازاتیازدســت ندادن امت( 8رانه  به ســبب
ستم باقی بماند. بنابراین براي هر    )شده  سی هاي متفاوتی توان گونهچرخه عمر می یک از مراحلدر 

شده در     18-0شکل  از  سم کرد. نمودار مثال ذکر  ست      46-0شکل  را ر شده ا شان داده   Chou)ن

2015). 

 
 (Chou ۲۰۱٥)کاربر رانه و چرخه عمر  -46-0شکل 

ــیار مهمی  ــوال بس ــوددر این رابطه مطرح می که س ــت که ش گیري از توان با بهرهچگونه می آن اس
کاربر  عمر هچرخ در هریک از مراحل ،و یا به عبارت بهتر ؟را در سـیسـتم نگه داشـت   کاربر ها رانه

ــت؟ چه رانه ــتري خواهند داش چرخه راحل هاي پرکاربرد در مورد هریک از مرانه هایی کاربرد بیش
 :(Chou ۲۰۱٥)توان به شرح زیر بیان کرد را می کاربرعمر 

 بازدیدکننده کاربران 
o  غیر قابل پیش بینی و کنجکاوي :7رانه 

o  نفوذ اجتماعی و ارتباط5رانه : 
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o  معناي حماسی1رانه : 

o  کمبود و بی صبري6رانه : 

  واردتازهکاربران 

o  نفوذ اجتماعی و ارتباط5رانه : 

o  توسعه و تحقق2رانه : 

  ثابتکاربران 

o  توسعه و تحقق2رانه : 

o بازخورد: توانمندسازي خلاقیت و 3 رانه 

o  مالکیت4رانه : 

o  نفوذ اجتماعی و ارتباط5رانه : 

o  غیر قابل پیش بینی و کنجکاوي7رانه : 

  پیشگامکاربران 

o  نفوذ اجتماعی و ارتباط5رانه : 

o  معناي حماسی1رانه : 

o  مالکیت4رانه : 

o  بازخورد: توانمندسازي خلاقیت و 3رانه 

o  توسعه و تحقق2رانه : 

o از دست دادن و اجتناب8 رانه : 

 

یل        مل دیگري نیز در تحل عا خه عمر  نه  علاوه بر چر کاربران    را یت اســــت.    ها براي  حائز اهم
 Robsonیا بر اساس نظر   Kimنظر یا بر اساس   ،Bartleنظر هاي صورت گرفته بر اساس   بنديدسته 

سته  شان می    و یا د سیت ن ساس جن صات و ویژگی    ،ه عمرخدهد که علاوه بر چربندي بر ا شخ  هايم
ــ ها هاي کاربري نیز در انتخاب و بکارگیري رانه     هریک از گروه  ــتی در مراحل   موثر اسـ ت و بایسـ

توان به عنوان نمونه، به منظور درنظر گرفتن جنســـیت می. مختلف چرخه عمر به این امر توجه نمود
 46-0شکل بعد جدیدي را به ها و به منظور درنظر گرفتن سن، هاي متفاوتی از بکارگیري رانهنسخه

ضافه کرد.   و با افزودن بعد دوم به  Bartleبندي ها را براي دسته اي از این تفاوتنمونه 47-0شکل  ا
 .(Chou ۲۰۱٥)دهد ن مینشا 46-0شکل 
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 کاربرانبندي رانه، چرخه عمر و دسته -47-0شکل 

سوالی که  ست که چگونه می  مطرح می حال  شد توان انگیزش و رانهشود آن ا ه را براي هاي عنوان 
ــول   هاي کاربران در هر مرحله از چرخه عمر پیاده نمود. لذا در بخش بعد        هریک از گروه  به اصـ

 شود.طراحی و عناصر مورد استفاده در این رابطه پرداخته می
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 طراحی. 5-3

ن در هریک از هاي کاربرادسته یک از هاي عنوان شده براي هر و رانهسازي انگیزش  پیادهبه منظور 
اصول طراحی  وارسازي بایستی ازسازي بازيو به طور کلی پیاده مراحل چرخه عمر آنان در سیستم

ستم پیروي گردد.     صر طراحی، تعادل بین عن وجوه طراحیلذا در این رابطه به سی صر و  ، عنا رابط ا
 شود.میپرداخته  انکاربربا نیازهاي  کاربري مناسب و متناسب

 وجوه طراحی. 1-5-3

ست:     کاربراجراي طراحی موفق و   سند نیازمند رعایت نمودن چهار وجه کلی ا س    ییبایزپ ، 1یشنا
ستانی، تکنولوژي و عناصر. این وجوه و ارتباط بین آنها در    شان داده شده   48-0شکل  زمینه دا اند. ن

ــت درحالی که   کاربر  وجه تکنولوژي کمتر براي   ــی     به جنبه  کاربر  ملموس اسـ ــناسـ هاي زیبایی شـ
ستم    صر نیز تا حدودي براي      سی ستانی و عنا شتري دارد. وجه زمینه دا ستند کاربر توجه بی  ملموس ه

(Schell ۲۰۱٤). 

                                                 
1 Aesthetics 
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 طراحی وجه چهار -48-0شکل 

 مایمستق بوده و  و ... داده شده  لانتقا احساس ، سیستم   شکل بیانگر  وجه نیای: شناس  ییبایز 
(نظیر اسـتفاده از   سـیسـتم  در براي این منظور باید عناصـري  و  مرتبط اسـت  کاربربه تجربه 

صاویر جذاب و یا متحرك)   صدا و ت ساس      رنگ،  شند که با کمک آنها اح شته با وجود دا
صحیح مطلب  طراح مد نظر ییبایز ستان ، بوجود آید کاربربه  و مورد نیاز جهت انتقال   یدا

شد    شته با ست    اینکه  وجود دا ساس را بدر شته   منتقل کند یاح ش و تکنولوژي وجود دا  دبا
سازد  امر را  نیکه ا سر  سایتی که به منظور تبلیغ  به عنوان مثال در وب.  (Schell ۲۰۱٤) می

ــت   ــده اسـ ــنعتی طراحی شـ هاي موجود باید منتقل کننده حس      تمامی المان   ابزارهاي صـ
ــد            باشــ ها  به این ابزار نان  مدي و اطمی یت  . وبکارا ــا هاي  ها و نرم ســ ، mapleافزار

madeinhaus،triller  وTimeline ــتفاده کرده ــیوه اس ــکل اند (از این وجه به بهترین ش ش
0-49( (Webbyawards ۲۰۱٦). 

 
 شناسیاي از بکارگیري زیبایی نمونه -49-0شکل 

 به عبارت بهتر  افتد.یاســت که اتفاق م ییرخدادها بیشــامل ترت زمینه داســتانی: این وجه
هاي از پیش طراحی شده  ها و یا گامتوانند فعالیتزمینه داستانی، بیانگر دلایل است که می  

که  مندي از این وجه باید عناصري وجود داشته باشندبراي بهرهبراي کاربر را توجیه کنند. 
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 يدیبر نقاط کل یشــناســ ییبایز، با کمک وجه برند و توســعه دهند شیداســتان را به پ نیا
بر ق منطبي مورد اســتفاده هايتکنولوژشــود و  هیتکانتقال مطلب مورد نظر  جهتداســتان 

متعلق بانک جهانی که به  EVOKE افزارهایینرم .(Schell ۲۰۱٤) باشــند ی خط داســتان 
ــده      ــائل جهانی طراحی شـ ــکل  اند ( منظور حل مسـ  Finalهایی چون  بازي  ) و50-0شـ

Fantasy VI ،L.A. Noire ،BioShock Infinite ،Assassin's Creed ۲  وTo The 

Moon   ته     مواردياز جمله ــ ــتند که توانسـ  برداري کنند اند از این وجه به خوبی بهره   هسـ
(GamesRadar ۲۰۱٦). 

 
 EVOKEدر  ایی از زمینه داستانی نمونه -50-0شکل 

 ــتم  بوده و امکان اجراي   یدر طراح يدی کل ي: این وجه، وجهی تکنولوژ ــیسـ م را فراهسـ
رابطه  یس شنا  ییبایو حس ز عناصر موجود با نوع داستان،   دیبا يتکنولوژ مسلما آورد. می

  .(Schell ۲۰۱٤) داشته باشد
   :سازد می سیستم   و آنان را درگیرمرتبط بوده  این وجه با کاربرانعناصر (Schell ۲۰۱٤). 

 .یل بحث خواهد شددر خصوص این وجه در ادامه به تفص

 

 عناصر. 2-5-3

کمک این عناصــر با  که باگیرد شــکل می ايتشــکیل دهنده 1عناصــر بازي و یا هر ســیســتم ازهر 
ــر را می ارتباط برقرار کرده و آنان را درگیر میکاربران  ــازد. این عناص ــته کلی  س ــه دس توان در س

                                                 
1 Elements 
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ــکل  ( 3پویا هاي  جنبه و  2هاي فنی ، جنبه 1اجزا ) Werbach and Hunter بندي نمود ) طبقه 51-0شـ

2012). 

 
 (Werbach and Hunter ۲۰۱۲)عناصر  -51-0شکل 

 

 پویا هايجنبه. 1-2-5-2

ترســیم ا ر آنرا دربرگرفته و نقشــه کلان  ســتمیکلان ســ يجنبه هاوارســازي بازي يپویاهاي جنبه
 :(Werbach and Hunter ۲۰۱2) عبارتند ازوارسازي پویاي بازيهاي جنبهمهمترین  .کنندمی

 اجباري)هاي تراکنشها یا قیود (محدودیت 

 رومیت، شادي و ...)احساسات (کنجکاوي، رقابت، مح 

 (خط داستانی ثابت و پیوسته) 4یداستان 

 کاربر(رشد و توسعه  5توالی( 

                                                 
1 Components 
2 Game mechanics 
3 Dynamics 
4 Narrative 
5 Progression 

جنبه هاي پویا

د جنبه هاي کلان سیستم که بای
رت مدیریت شوند اما هیچگاه به صو

.مستقیم پیاده نمی شوند

جنبه هاي فنی

ا به فرآیندهاي اصلی که سیستم و یا بازي ر
.نندپیش رانده و مشارکت کاربر را ایجاد می ک

اجزا

.شامل نمونه هاي مشخصی از جنبه هاي فنی و پویا است
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 (... تعاملات اجتماعی مولد احساسات دوستی، وضعیت، نوع دوستی و) وابستگی 

ست این    شخص ا سیار کلان بوده و نمی ها جنبههمانطور که م صورت  ب  ستقیم پیاده متوان آنها را به 
س      نمود. شد  شد یا طراح ار ست که این قواعد را تن   وظیفه مدیریت ار ستم و آن ا ده و روح ظیم کری

 .(Werbach and Hunter ۲۰۱۲) کلی حاکم بر سیستم را ابلاغ نماید

 

 هاي فنیجنبه. 2-2-5-2

 و کاربرن را بوجود آورده و تعامل بی ســیســتمســاختار که  هســتندفرآیندهاي اصــلی  هاي فنیجنبه
 ها عبارتند ازنبهاین ج شود. شوند. لذا از آنها به عنوان هسته اصلی طراحی یاد می   را سبب می سیستم   

(Werbach and Hunter ۲۰۱۲): 

 نمود ها باید تلاشهایی که براي حل آنها و یا سایر فعالیتها (پازلچالش( 
 (عناصر تصادفی) شانس 

  بازند)برند و بقیه میمی از کاربران یا گروهی کاربررقابت (یک 

 ) کار کنند) یکدیگربراي رسیدن به هدفی مشترك باید با کاربران همکاري 

 کاربر و یا کاربران (اطلاعات درباره نحوه عملکرد بازخورد( 
 آوري)کسب منابع (بدست آوردن موارد مورد نیاز و قابل جمع 

 و یا دستیابی به اهداف) هافعالیتبراي انجام برخی از (امتیازات  پاداش 

  ها)، به صورت مستقیم یا از طریق واسطهکاربرانلات بین داها (مبتراکنش 

 کاربرانها (مشارکت پی در پی با تغییر نوبت( 
  سبب می   وضعیت ش  کاربرانو یا گروهی از  کاربرشود یک  برد (شرایطی که  رایط ببرند، 

 برد و باخت با هم مرتبطند)

شــده. به  فیتعر يایوچند جنبه پ ای کیبه  دنیرســ يهســتند برا یراه یفن هايجنبه نیاز ا کیهر
 ای) هســتند و ایپو هاي(جبنه ودیق ســازيادهی) ابزار پیفن ياهجنبه( هاچالش ایعنوان مثال، شــانس و 

ــع ــتان  ییابزار اجرا یبرد در جنبه فن  تی وضـ ــت (ارت ای پو هاي در جنبه  ینمودن خط داسـ  باطات  اسـ
صورت دق  1-0جدول دو جنبه در  نیا نیموجود ب شد).   انیب ترقیبه  صادف  دادیرو کیخواهند   یت
 نیکند. ا  کی کاربر را تحر  يکنجکاو  ای حس لذت   تواند یم یناگهان   غام یپ ای  یناگهان   زهیمانند جا   

کاربر ارشد  ایکند و  لیبه کاربر ثابت تبد دکنندهیکاربر را از حالت بازد کیممکن است  یامر حت
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ــازد ری را درگ  ــه  )Werbach and Hunter ۲۰۱۲( ســ ــاگهــان   زی از جوا  اي. نمون افزار  در نرم  ین
Foursquare  نشان داده شده است. 52-0شکل در 

 
 Foursquare در یناگهان زیواج -52-0شکل 

 بازخوردهمانگونه که ذکر شــد، اســت.  بازخوردهاي فنی، بســیار مهم در جنبهیکی دیگر از موارد 
ــده ارائه می  کاربردرباره نحوه عملکرد در  را اطلاعاتی ــله وي با اهداف تعیین ش دهد. و میزان فاص

ــمیم   بازخورد همچنین با کمک    ــت که تصـ ــده و پیاده      گیري و انتخاب اسـ هاي با معنا تعریف شـ
شته و  به ادامه بازي و یا انجام فعالیت مورد نظر داکاربر تاثیر بسیاري در انگیزش   بازخوردشوند.  می

کاربر از خصــوصــیات اصــلی بازخورد قدامات انتایج مثبت و منفی  ارائه و نآنی و برانگیزاننده بود
ست  شکل   در Wazeافزار نرمدر  هابازخورداي از نمونه .(Thiebes, Lins, and Basten ۲۰۱٤) ا

 نشان داده شده است. 0-53

 
 Waze در بازخورد -53-0شکل 
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به  به  علاوه بر جن به  هاي فنی دیگري نیز  هاي فنی فوق، جن ــتم طراحی  ناظر  ــیسـ ــبه   ها سـ ورت صـ
 عبارتند از:وجود دارند که اختصاصی 

  تواند گسسته باشد    فضاي مساله می  . دهدبا هم رخ می یی مرتبطهادر فضا  سیستم  : هر 1فضا
ــربدر وبازي (مانند  ــطرنج خط و ض ــد   )ش ــته باش هاي روش). زمین فوتبال(مانند و یا پیوس

کاربر حرکات ه، گسست   فضاي در  د.نشو تعریف میها فضا  نیز بر اساس این  کاربرحرکت 
ــخص و  ــت در حالی که در از پیش مش ــده اس ــاي تعیین ش ــته  فض در همه جا کاربر پیوس

ضربدر   . کند فعالیتتواند می ضاي بازي خط و  و  )الف (54-0شکل  در  2به عنوان مثال ف
ــا   روش ــکل  در  هاي حرکت بازیکن در این فضـ ــده  )ب (54-0شـ ــتنمایش داده شـ  اسـ

(Schell ۲۰۱٤).  

 
 (الف)

 
 (ب)

 (Schell ۲۰۱٤) در بازي خط و ضربدرکاربر فضاي بازي و حرکت  -54-0شکل 

بسیاري  ثال، به عنوان مدداشته باشوجود هاي تو در تو نیز ممکن است در برخی موارد فضا
ضا می       سایت از وب شده و از این ف ستجو  ضاي نتایج ج ضاي  تواند وارها کاربر وارد ف د ف

 اربرســیســتم و حرکت ک يفضــا دیبا هاتمســیســبنابراین در طراحی  هریک از نتایج شــود.
 .(Schell ۲۰۱٤) گردد نییتع هافضا نیا نیشده و ارتباط ب میترس

 
 ــتاز ابعاد مهم   یکیمان  ز: مان ز  یا  جلو و به  و هتوان آن را جابجا کرد  یکه م  طراحی اسـ

ــبه کرد،  ها باید در طراحی عقب برد.  ــتی محاسـ طول مدت اجراي فعالیتی خاص را بدرسـ
چرا که زیاد بودن این مدت سبب خستگی و ملالت و کم بودن آن سبب تشویش خواهد      

بر در سیستم   شد. همچنین پاسخ به این سوال ضروري است که آیا استفاده از معیار زمان         

                                                 
1 Space 
2 tic-tac-toe 
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ــکل   .(Schell ۲۰۱٤)؟ جذابیت آن خواهد افزود  اي از بکارگیري زمان را  نمونه 55-0شـ
 دهد.مینشان  Bestbuyسایت فروش برخی از محصولات در وبدر 

 
 Bestbuyسایت در فروش برخی از محصولات در وب د زمان يریبکارگ -55-0شکل 

  جزء ثابت  ها، تابلو امتیازات، جوایز و ...)یتشخص  ء (ایاش : 1هاتیمشخصات و وضع    ،ءایاش
درواقع . یفعل وضــعیت اســت مانندچند مشــخصــه  ای کیداراي  هســتند. هر شــی ســیســتم

 هاييدر بازنمونه ن ا، به عنوکنندیم يبندرا دســته ایاطلاعات مربوط به اشــ ،مشــخصــات
 یجزء مشخصات ش    سرعت متوسط و مکان آن در جاده   ،هاماشین  یسرعت فعل اي مسابقه 

ش  ست.  نیما صه    در نهایت نیز  ا شخ ضع  دارايهر م ست تیو ضع  ،هایی ا سرعت   تیمثلا و
  ست.ا ۱۰۰km/h آن یسرعت فعل تیوضعبوده و  ۷٥km/hماشین  متوسط

صات م    شخ ستات یم شند  کینامید ایو  کیتوانند ا صه   . با شخ  اربرکبراي  ستم سی  به ورود م
م کاربر در هنگام تعامل با ســیســت که مشــخصــه وضــعیتدر حالی و ثابت اســت کیاســتات

ــعیت ــت. به عنوان مثال، وض ــاه در  دینامیک اس ــطرنج دش  )و مات شی(آزاد، ک کینامیش
ــت و  باز  Monopoly در ای اسـ  رییدارد که مدام در حال تغ    يمتعدد  يها ییکن دارایهر 

  .(Schell ۲۰۱٤) هستند
ش اي از نمونه  56-0شکل   در Cinema ticketسایت  وب درها تیمشخصات و وضع     ،ءایا

شان داده شده است.     شماره همراه کاربر   وبدر این  ن شیاء را تشکیل داده و   سایت، نام و  ا
 امتیاز کسب شده و امتیاز فعلی پس از خرید  و  تعداد بلیط خریداري شده مشخصات شامل    

نمایش  سایت کاربر را در وبنیز وضعیت فعلی  است. اطلاعات مربوط به این مشخصات     
 دهد.می

                                                 
1 Objects, attributes, and states 
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 Cinema ticketسایت وب در تیوضع و مشخصات اء،یاش -56-0شکل 

بنابراین در طراحی لازم اســت درباره اشــیاء، مشــخصــات و وضــعیت هریک و نیز عوامل  
ــعیت ــمیمها تغییر دهنده این وض ــود. علاوهتص ــمیم ،براینگیري ش گیري درباره میزان تص

شان داده شده براي هریک از    سیار مهم است.    کاربراناطلاعات ن  دیاطلاعات با ی ازبرخب
ــود.  شینما  دی با  گرید یبرخ براي و یمخف از کاربران  یبرخ دی از د  به عنوان مثال  داده شـ
و داده  بینندیم 3و  2 کاربررا فقط  Bداده  بینند،یمکاربران را همه  Aداده  57-0 شکل در
C  داده 2 کاربررا فقط .D  و داده  یدهد یرا فقط طراح اصلE   خارج و تصادفی  به صورت

 .(Schell ۲۰۱٤) شودیم دیتول سیستماز حدود 

 
 (Schell ۲۰۱٤) بندي نمایش اطلاعات دسته -57-0شکل 
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 هافعالیتدهند. تعیین مشخصات اشیاء را تغییر می    تیوضع هستند که   اقداماتی: 1هافعالیت ،
ست نوع         ست. همچنین ممکن ا سیار مهم ا شدت اثر هریک ب  فعالیتمحدوده عملکرد و 

 و نیز سطح دسترسی آنان متفاوت باشد. سیستمبسته به سطح آنها در  کاربرانهریک از 
 

 ــبوده و  طراحیبخش  نیمهمترقواعد : 2قواعد ــا، زمان، اشـ آنها و  جیو نتا هافعالیت ا،یفضـ
ــتم اهداف  ــیس ــخص م س ــتهقواعد را می کنند.یرا مش بندي هاي متفاوتی طبقهتوان در دس

 : (Schell ۲۰۱٤) نشان داده شده است 58-0شکل . ارتباط بین این قواعد در نمود

o یاد  آنها را بایدکار با ســیســتم  يبرا کاربرانهســتند که قواعدي : 3قواعد عملیاتی
ــ"بگیرند. به عنوان مثال  ــاس عدد روي تاس  ار یبازیکن باید تاس انداخته و بر اس

 .عملیاتی است ايقاعده "حرکت کند
o دهند، به عنوان را تشکیل می  سیستم  ساختارهاي رسمی   این قواعد : 4ايقواعد پایه

ثال  قاعده   م یاتی  براي  یه   هاعد ق فوق،  عمل نه    "عبارتســـت از   اي پا خا عداد  هاي  ت
 . "6تا  1حرکت برابر است با عدد تصادفی بین 

ــتند به نحوي که    به عبارت دیگر قواعد عملیاتی نمایش قواعد پایه         یک ا ب اي هسـ
داد و ارقام اي بر اساس ریاضیات و اع  پایه قواعدنگاه بتوان آن را فهمید. همچنین 

 گیرند.شکل می
o شته یا  داد اجتماعی: نوعی قرار5قواعد رفتاري ست بین   6قواعد نانو یک  کاربرانا

 . سیستم
o   شوند. این  منتشر می  شروع بکار سیستم   : قواعدي هستند که با  7قواعد نوشته شده

کار با نمایش در هنگام به صورت پیشوده و یا توانند به صورت جزوه بقواعد می
 نشان داده شوند. سیستم

                                                 
1 Actions 
2 Rules 
3 Operational rules 
4 Foundational rules 
5 Behavioral rules 
6 Unwritten rules 
7 Written rules 
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o شود و بیشتر به    کاربه صورت جدي  با سیستم   گیرند تنها زمانی شکل می  :1قوانین
 شوند.صورت ضمنی بیان می

o  این  کاربرانشود،  می کاربه صورت جدي  با سیستم   : در زمانی که 2قواعد رسمی
ــمی بین خود برقرار می ــورت رس ــطرنج ل، امث. به عنوان کنندقواعد را به ص در ش

ضعیت کیش قرار گرفت، حمله کنن    شاه حریف در و صداي بلند وقتی   ده باید با 
ست اما قان      "کیش" عبارت شده نی شته  ست  یونرا بیان نماید. این جزء قواعد نو  ا

 .تبدیل شده استکه در طول زمان به قواعد رسمی 
o  شنهادي ستراتژي 3قواعد پی  کاربرکنند تا ، نکاتی هستند که کمک می 4: یا قواعد ا

 کند. فعالیتبهتر 
o ــمنی و در قالب  5قواعد خانگی ــورت ض ــده و بازخورد: این قواعد به ص  دیده ش

بین خود برقرار کرده  کار با سیستمبراي جذابتر شدن   کاربرانقواعدي هستند که  
 و ثابت و یا رسمی نیستند.

 
 (Schell ۲۰۱٤) قواعد نیب ارتباط -58-0شکل 

                                                 
1 Laws 
2 Official rules 
3 Advisory rules 
4 Rules of strategy 
5 House rules 
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 در هنگام طراحی  سیستم  هاي و نیز نیازمندي آنان يهاییو توانا کاربران: توجه به 1ییوانات
 :(Schell ۲۰۱٤) به عنوان نمونه .بسیار مهم است

o  نیازمند توانایی حافظه، حل مسئله و تطبیق الگو است.سیستم 

o  صی را  بتوانند در ذهن خود شکل دو بعدي مشخ   مخاطباننیاز دارد تا سیستم   این
 به صورت فضایی تصور کرده و آن را از زوایاي گوناگون بررسی کنند.

 

 

 اجزا. 3-2-5-2

 هايتاس ـیس ـ يرا در اجرا يدیکل یبوده و نقش ـ ایو پو یفن هاياز جنبه یمشـخص ـ  هاياجزا شـکل 
 هاياش در جنبهپاد ییشکل اجرا  ونیکلکس  ای و هابرعهده دارند. به عنوان مثال نشان  وارسازي يباز
ــازيادهی و روش پ یفن ــتند. (ارتباطات موجود ب   ای پو هاي (جنبه  یتوال سـ  ــ جن نیا نی) هسـ  ریابه با سـ

شده در جدول   هايجنبه صورت دق  1 2مطرح  شد). از مهمتر  انیب ترقیبه   توانیزا ماج نیخواهند 
 :)Werbach and Hunter ۲۰۱۲()Harris and Gorman ۲۰۱٤( اشاره کرد ریبه موارد ز

 (اهداف تعریف شده) دستاوردها 

 مجازي آواتار (شخصیت( 
 (نمایش تصویري دستاوردها) 2هانشان 

 ها)اي از جوایز یا نشانکلکسیون (مجموعه 

 (مبارزه تعریف شده) 3پیکار 

 شوند)میهایی که صرفا با کسب امتیازهایی خاص فعال سازي محتوا (جنبهفعال 

 هایی براي به اشتراك گذاري منابع با دیگران)هدیه دادن (فرصت 

 شرفت     4تابلو امتیازات صویري پی ستاوردهاي وي  کاربر(نمایش ت و نیز برقراري امکان  و د
 )مقایسه با سایرین

 کاربرپیشرفت  طی مراحل هاي تعریف شده در(گام 5سطوح( 

                                                 
1 Skills 
2 Badges 
3 Combat 
4 Leaderboards 
5 Levels 



 

 

 107 □وارسازيبازيطراحی و توسعه الگوي مفهومی روش 

 (نمایش عددي پیشرفت) 1هاامتیاز 

 هایی با اهداف و جوایز از پیش تعریف شده)(چالش 2هاماموریت 

 در سیستم ما)کاربر (نمایش شبکه اجتماعی  3هاي اجتماعیگراف 

 لیت که براي رســـیدن به هدفی مشـــترك فعا کاربرانهاي تعریف شـــده از ها (گروهگروه
 کنند)می

 (ابزارهاي بازي با ارزش واقعی یا مجازي) محصولات مجازي 

ــده  اي از تابنمونه ــب ش ــکل در  Wazeافزار نرم درلوي امتیازات و امتیازهاي کس (الف) و  59-0ش
نمایش داده شــده (ب)  59-0شــکل در  FourSquare افزارها در نرماز کلکســیون و نشــان اينمونه
 است.

 
 (الف)

 
 (ب)

 FourSquare و (ب) Waze(الف)  اجزاي دراي از  نمونه -59-0شکل 

شد، یک جزء نیز می   جنبه به یک یا چند  دتوانهمانگونه که یک جنبه فنی می صل با تواند به پویا مت
براي اتصـــال  Club Psychوارســـازي مرتبط باشـــد. به عنوان نمونه در یک یا چند جنبه فنی بازي

شان به جنبه کاربرانفعالیت  ست. حل یک        هاي فنی و پویا از امتیازها و ن شده ا سیاري  ستفاده ب ها ا
امتیاز به همراه داشته باشد (پاسخ     100کاربر اند براي تومعما مرتبط با قسمت سریال پخش شده می   

پخش شده). اگر ترشدن به پاداش و اتصال به داستان قسمت ، نزدیکبازخوردها، دریافت به چالش
شان        کاربران ست ن ست پیدا کنند، خواهند توان سیار بالا د سطوح ب سریال را که به  بتوانند به  هایی از 

                                                 
1 Points 
2 Quests 
3 Social graphs 
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شده    ستان    نماینداند دریافت صورت محدود تولید  سب منابع، پاداش، دا شرفت و قیود).  (ک وار، پی
 نشان داده شده است. 60-0شکل در  Club Psychاي از صفحه مربوط به نمونه

 
 Club Psych به مربوط صفحه از اي نمونه -60-0شکل 

اي است که با کاربران توان عنوان نمود که هر سیستم شامل عناصر تشکیل دهندهبه طور خلاصه می
ــر را می  ارتباط برقرار کرده و آنان را درگیر می  ــازد. این عناصـ ــته کلی اجزا،   سـ ــه دسـ توان در سـ

ب  به هاي فنی و  هجن ندي نمود  پویا طبقه   هاي جن به (Werbach and Hunter ۲۰۱۲)ب پویا  هاي  . جن
. در حالی کنندترسیم میسیستم را  را دربرگرفته و نقشه کلان ستمیکلان س يهاجنبهوارسازي بازي
صلی   هاي فنیجنبهکه  شامل می فرآیندهاي ا ستم   ساختار  که  شوند را  را بوجود آورده و تعامل  سی
شود. اجزا نیز  شوند. لذا از آنها به عنوان هسته اصلی طراحی یاد می   را سبب می  سیستم  و  کاربربین 

هاي قشـــی کلیدي را در اجراي ســـیاســـتهاي فنی و پویا بوده و نهاي مشـــخصـــی از جنبهشـــکل
ــر و برقراري ارتباط منطقی بین آنان از جمله بازي ــازي برعهده دارند. منظم کردن این عناصـ وارسـ

صلی در بازي فعالیت ست تمامی این ع     هاي ا ست. ممکن ا سازي ا صر در بازي نوار سازي بکار  ا وار
سب آنها می      ست و بکارگیري منا شناخت در ستم گردد.      نروند اما  سی سبب افزایش کارایی  تواند 

 دهد.به طور خلاصه ارتباط بین این عناصر را نشان می 1-0جدول 
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 وارسازي بازي عناصر نیب ارتباط -1-0جدول 

 اجزا هاي فنیجنبه هاي پویاجنبه
ــانس /هاچالش   ودیق ــب منابع /رقابت /شـ   /کسـ

 شرایط برد
ســـازي  فعال /پیکار /کلکســـیون /هانشـــان
یازات   /محتوا ــطوح /تابلو امت یازها   /سـ  /امت

 محصولات مجازي /هاگروه /هاماموریت
ــانس احساسات بت    /شــ قا کاري  /ر   /بازخورد  /هم

 شرایط برد /پاداش
ها     تاورد ــ تار  /دسـ یه دادن    /آوا تابلو    /هد

 هايگراف /هاماموریت /امتیازها /امتیازات
 محصولات مجازي /هاگروه /اجتماعی

  /ســطوح /ســازي محتوافعال /پیکار /آواتار هانوبت /کسب منابع /هاچالش یداستان
 هاگروه /هاماموریت

ســـازي  فعال /پیکار /کلکســـیون /هانشـــان هانوبت /شانس /هاچالش یتوال
 هاماموریت /امتیازها /سطوح /محتوا

ــان شرایط برد /هانوبت /هاتراکنش /همکاري یوابستگ یه دادن    /ها نشــ یازات    /هد   /تابلو امت
محصولات    /هاگروه /هاي اجتماعیگراف

 مجازي

 

 تعادل. 3-5-3

اي در کنارهم قرارگیرند که تجربه عناصـــر به گونهوارســـازي بدین معناســـت که يدر باز 1تعادل 
ــل گردد.         ــتم براي کاربر حاصـ ــیسـ طراحی هاي متعددي در   تعادل مورد نظر طراح از تعامل با سـ

 :(Schell ۲۰۱٤)که برخی از آنها به شرح زیر هستند  وجود دارد هاسیستم

  ــتم در  یلذت چیه: 2تعدال ــیسـ بوده و بدین عامل عدالت  3نتقار . وجود ندارد عادلانهنا سـ
ــت که    ــد    وي مقابل   يروها یو ن کاربر  نیب معناسـ همه  یا به عبارت بهتر     تعادل برقرار باشـ

ــانیاز قدرت   کاربران  ــند   یکسـ ــنگ کاغذ ق     يباز (مانند    برخوردار باشـ  ی. گاه ی)چیسـ
ي هايباز و یا یواقع يایســـاز دنهیشـــب هايســـیســـتم مانندهســـتند  4نامتقارن هاســـیســـتم

ستجوگرانه  ست که ج ستم و چرایی آن باید    یا نامتقارن  ومتقارن  . نکته مهم آن ا سی بودن 
 . تعیین شود

 

                                                 
1 Balance 
2 Fairness 
3 Symmetry 
4 Asymmetry 
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 ــکل و در  کاربراني: در بخش تجربه روزیچالش در برابر پ ــوص محدوده  11-0ش درخص
در این محدوده  کاربرانجریان و اهمیت حرکت در این محدوده صحبت شد. نگهداشت    

ــت. در این رابطه باید به نکاتی نیز        ها و موفقیت  به معناي برقراري تعادل بین چالش     ها اسـ
 توجه کرد: 

o     یت ید   با هر موفق ند   ها افزایش  چالش با نه  یاب چالش (نمو ها براي  اي از افزایش 
 ، نشان داده شده است) 61-0شکل در  Wazeافزار کسب موفقیت بعدي در نرم

o هاي ساده را با سرعت طی کنندقسمت باید بتوانند کاربران، 
o نمره کاربرياگر در یک مرحله  شــود به عنوان مثالایجاد  یهاي چالشــلایه D  یا

F را بگیرد باید دوباره آن مرحله را طی کند، 
o  استراحت دهیدکاربر درصورت عدم موفقیت به.  

 
 Wazeي در روزیپ برابر در چالش -61-0شکل 

 ستم     کی :1با معنا يهانتخابا دهد یی را میهانهین انتخاب گزاامک کاربرانشخوب به سی
را  یســوالات کاربران. رگذارندیتاث هافعالیتدر ادامه روند بوده و  با معنا کاربرانکه از نظر 

هاي الان باید کجا بروم؟، منابع را چگونه باید مصـــرف کنم؟، چگونه توانایی پرســـند:یم
ــخ به این    ــتفاده کنم؟ پاس ــتراتژي براي این مرحله باید اس ــت آورم؟ از چه اس لازم را بدس

 در نتایج موثرند بسیار مهم است. کاربر هاي سوالات و نشان دادن اینکه انتخاب

ــل داین امر  و گیردقرار می کاربر اری در اخت يادی ز يهاانتخاب  یگاهدرعین حال  و معضـ
 عمده را ایجاد خواهد کرد:

                                                 
1 Meaningful choices 
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o  ــت ــده و نتواند یکی کاربرممکن اسـ ن امر را انتخاب کند، ای هااز گزینه گیج شـ
 انتخاب نکند. ردیگبه محدوده تشویش شده و ممکن است  کاربرسبب ورود 

o  ست تفاوت معناداري بین گزینه شد یا در بین گ   ممکن ا شته با ها زینهها وجود ندا
ــد که در این موارد ن حالت در ای ندارد. ییانتخاب معنا ،فقط یک گزینه برتر باش

 گردد.وارد محدوده ملالت می کاربر

ــیر حرکت در نرم  هاي با معنا براي    اي از انتخاب نمونه  ــکل  در  Wazeافزار انتخاب مسـ شـ
 نشان داده شده است. 0-62

 
 Wazeبراي انتخاب مسیر حرکت در  معنا با هايانتخاب از اينمونه -62-0شکل 

  يادی ز ریتاث  ها آن بلند بودن  ای و  ها فعالیت  زمان  کوتاه بودن  : بلند زمان   وتاه در برابر زمان ک 
ــتخواهد  کاربرانبر  ــویشباعث  زمان بودن کوتاه .داش بودن  و بلند ورود به محدوده تش

 .شودیم ورود به محدوده ملالتباعث 
 توان موارد مطرح شده وجود دارد و میاز پاداش  یانواع مختلف :2در برابر مجازات 1پاداش

 وارسازي را در این حوزه قرار داد. برخی از انواع آن عبارتند از:در اجزاء بازي

o امیپ و صدامانند  3یقتشو.  
o ــد اتازیامت ــتماز  ياریر بسـ ــیسـ ــتند. ندار و در برخی بیمعنا هاسـ مایش معنا هسـ

 .ت باشدهاي افزایش جذابیتواند یکی از راهز مینی کاربرانامتیازات به دیگر 

                                                 
1 Rewards 
2 Punishment 
3 Praise 



 

 

 112 □وارسازيبازيطراحی و توسعه الگوي مفهومی روش 

o شد تیطولان ست در هرمرحل    هافعالیتن ر  شک ه در مواردي که محدودیت تعداد 
 وجود داشته باشد موثر است.

o شود.نشان داده می به کاربر یمشخص يازیامت پس از کسب میانبر راه 

o ها همراه باشــد تا  پاداش ریســا با دیپاداش اســت که با ینوع 1بایز شینما ای منظره
 .داشته باشد یمثبت ریتاث

o در يریتاث و ... ممکن اســت رنگآواتار،  از يااحســاســات با انتخاب گونه ابراز 
 .است گذار ریتاث يسازیما در شخصنداشته باشد ا ها در سیستمفعالیتهدف 

o شتریب ازاتیکسب امتهاي دردسترس پس از توانایی. 
o  ــود.که در اختیار کاربر قرار داده می   مجازي   و یکیزیف بعمنا وارد مدر برخی  شـ

 شود.  به عنوان پاداش اهدا مجازي هايفعالیتتواند به منابع فیزیکی نیز می

o ــع ــبت به دیگران  ازاتیامت يدر تابلو کاربر تیوض ــا  نس ــوص  هايفعالیتدر خص
 .یرقابت

o ساندن ی  2لیتکم ضا   یمامور ایو  فهیوظ کو به پایان ر ساس ر  یکیو نزد تیت اح
 هاســـیســـتماز  ياریپاداش در بســـ نیاهرچند که  .به همراه دارد کاربران رايرا ب

 یخاصــ يمعنا فعالیت در ســیســتماز آن  پس گریاســت چرا که د یینها یپاداشــ
 ندارد.

 
س  یبه پاداش عادت م افرادنکته حائز اهمیت دیگر آنکه  پاداش کسب  که از  یکنند. احسا

بوجود از آن پاداش در انتها که  یاحســاســ آید بابوجود می ســیســتمفعالیت در  يدر ابتدا
هاي و لذا حفظ تعادل در پاداش ضــروري اســت، هرچند که پاداش متفاوت اســت آیدمی

سیار لذت بخشند.   دفعتی و بدون پیش اي از تابلوي نمونه Foursquareافزار براي نرمبینی ب
صادفی و نمونه )الف(63-0شکل   در امتیازات شان   )ب(63-0شکل  در  اي از امتیازات ت ن

 داده شده است.

                                                 
1 Spectacle 
2 Completion 
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 )الف(

 
 )ب(

 یتصادف ازاتیامت(الف) تابلوي امتیازات و (ب)  Foursquareدر  هااي از پاداشنمونه -63-0شکل 

ن در کنار  آگیرد اما با بکارگیري    مفهومی در نقطه مقابل پاداش قرار می    از نظر جازات  م
 تیجذاب موجود منابعدر این صـــورت  افزود چرا که ســـیســـتم تیجذابتوان بر پاداش می

 نظیر: از مجازات وجود دارد یانواع مختلف. مضاعف خواهند داشت

o آهنگ  ااست و یه کرد عملبد  شودگفته می کاربربه  که یزمان مانند 1یشرمندگ
 شود.ي نواخته میزیغم انگ

o  اشد  بنداشته   یاثر مناسب نوعی مجازات است اما ممکن است    ازیاز دست دادن امت
 رند.ندا ییتوان از دست داد ارزش بالایم یکه به راحترا  یازاتیچرا که امت

o يکوتاه شدن باز 
o يتمام بازا 
o ممکن تیوضع نیآخر ایبه نقطه شروع و  بازگشت 

o  ژهیو امتیازهاياز دست دادن 

o از دست دادن منابع 

 
سیار به عمل آورد       ستفاده از پاداش باید دقت ب ستفاده از مجازات مانند هنگام ا در هنگام ا

 ClassDojoافزارنرم ها براياي از مجازاتتا نتایج مورد انتظار طراح حاصــل شــود. نمونه

 نشان داده شده است. 63-0شکل در 

                                                 
1 Shaming 
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 ClassDojoبراي  مجازات ها از ه اينمون -64-0شکل 

 

 رابط کاربر. 4-5-3

ــط کاربر    ــامل کانال    1رابط کاربر و یا واسـ کاربر و   نیارتباط ب برقراري که امکان    یاطلاعات  هاي شـ
کنترل بر ســیســتم براي احســاس  آن ایجادهدف از ایجاد و اســتفاده از و  کنندیرا فراهم م افزارنرم

ست کاربر  ضروري به نظر می      ا سوالاتی  سخ به  سب پا سد نظیر:  . جهت طراحی رابط کاربري منا ر
دهد؟  رابط آنچه را که وي انتظار دارد انجام می     کند آیا این  زمانی که کاربر با رابط کنونی کار می     

ساس کنترل می    سب به کاربر اح دهد، آیا این امر در رابط کاربري فعلی رابط کاربري تعاملی و منا
و سوالت مشابه از این دست به طراح کمک خواهد کرد تا رابطی متناسب       سوال وجود دارد؟. این 

سبب می   با نیاز کاربر طراحی نماید. طراحی نامنا ستم طراحی      سب  سی شود تا دیواري بین کاربر و 
هاي سیستم را دوچندان   تواند قابلیتوجود آید درحالی که اگر این طراحی مناسب باشد می  شده به 

سایی عواملی چون اطلاعاتی که باید در اختیار کاربر قرار گیرد، زمان    شنا هایی که اطلاعات نماید. 
ــو ــه، موقت یا در زمانباید براي کاربر نمایش داده ش هایی خاص)، نحوه ارائه اطلاعات به د (همیش

ــب در تعامل              ــتم براي کاربر به وجود نیاورد و وجود تناسـ ــیسـ نحوي که مزاحمتی در تعامل با سـ
ستم با خروجی فیزیکی و قابلیت    سی سبب می مجازي  سبی طراحی    هاي آن  شوند رابط کاربري منا

 .(Schell ۲۰۱٤)شود 

                                                 
1 User interface 
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شــکل توان به اجزاي متفاوتی تقســیم نمود. این اجزا در تعامل کاربر با ســیســتم طراحی شــده را می
 .(Schell ۲۰۱٤)اند نشان داده شده 0-65

 
 (Schell ۲۰۱٤) ستمیس با کاربر تعامل -65-0شکل 

ا خروجی ) ســیســتم ب2) تعامل فیزیکی با ســیســتم، (1اند: (هایی تعریف شــدهدر شــکل فوق رابطه
با تعامل  ) ســیســتم 5( ،) تعامل مجازي با ســیســتم 4) تعامل فیزیکی با تعامل مجازي، (3فیزیکی، (

 ازي با خروجی فیزیکی است. ) تعامل مج6مجازي و (

را فشــار  Nextدکمه  کاربراگر  ی با ســیســتم بدین معنا اســت که به عنوان نمونه کیزیف رابطه تعامل
صفحه جدید با وي تعامل برقرار می     ده ستم با نمایش  سی ستم با   د،  سی ی کیزیف یخروج کند. رابطه 

 نید از اتا چه حشــود، وي می صــفحه جدیدي براي کاربر نمایش داده اگرنیز بدین معنا اســت که 
شگر خود  را در  صفحه  شود که  می ي تعیینمجاز ی با تعاملکیزیفدر رابطه تعامل  .دید دخواهنمای

دهد. وي میر چهکند  کیکل دوبار دهد و یا اگراتفاقی رخ میچه اگر کاربر کلیدي را فشــار دهد 
 جازي چه تاثیريشود که تغییر در تعامل م سیستم و بالعکس نیز تعیین می   ي بامجازدر رابطه تعامل 

شود  تعیین می . همچنیندارد ریتاخ ای و اثر بلافاصله است   نیاو اینکه آیا  خواهد داشت  سیستم  در 
اطلاعات هنده علائم نشــان د ای ازاتیامت ،دارد يمجازتعامل در  يریچه تاث ســیســتمدر  راتییتغکه 

 ه تعاملرابطر شــود و غیره. درســانی میچگونه اطلاع ســیســتمدر  راتییتغ، کنندیم رییتغچه زمانی 
نشان داده  یانچه زمدر و  ي کاربربرا ییهاچه داده شود کهی نیز تعیین میکیزیف یخروج ي بامجاز

ــوند ــد  نوع خط، رنگ خط و ... چ و ش ــرایط بحرانی باش ــد به عنوان مثال اگر ش یا رنگ آگونه باش
 .(Schell ۲۰۱٤)کند؟ صفحه تغییر می

مند باشــد. یکی از این خصــوصــیات اي بهرهبراین اســاس، رابط کاربري باید از خصــوصــیات ویژه
باید رابط کاربري را مزا           ــت. به عبارت بهتر کاربر ن حم و محدود  نامرئی بودن آن براي کاربر اسـ

ساده بوده و وي بتواند بدون نیاز چندانی به یادگیري   کننده نیازها و علائق خود ببیند. این رابط باید 
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شواري نیز بتواند        ضطرار و د شرایط ا شد که کاربر در  با آن رابطه برقرار کند. همچنین باید مطمئن 
ــکل ( Google. رابط کاربري (Schell ۲۰۱٤)با رابط کاربري بخوبی کار کند  از بهترین  )66-0ش

 هاي طراحی شده در این زمینه است.نمونه

 
 Google يکاربر رابط -66-0شکل 

که رابط کاربري به یکی دیگر از این خصوصیات، وجود بازخورد در رابط کاربري است به نحوي 
شته و بازخورد فعالیت    صمیم صورت مداوم با کاربر تعامل دا هاي وي را به او ارائه نماید. این ها و ت

سیاري نظیر پاداش    بازخورد می صر ب شامل عنا ستورالعمل تواند  شویق ها، د شد.  ها و چالشها، ت ها با
وه برانگیختن احساسات مورد نیاز   شناسایی نیازها و ضروریات اطلاعاتی کاربران، احساسات و نح      

در آنان و نیز شناسایی هدف آنان از کار با سیستم از ضروریات طراحی بازخورد در رابط کاربري       
شــکل  توجه کنید. در 67-0شــکل  اســت. به عنوان نمونه به ســیســتم فعالســازي چراغ عابر پیاده در

شـــود تا کاربر چندین بار دکمه مربوط به بازخوردي تعبیه نشـــده و این امر ســـبب می )الف(0-67
 )ب(67-0شکل  کند. اما درفشار دهد بدون آنکه مطمئن باشد سیستم درست کار می      فعالسازي را  

 . (Schell ۲۰۱٤)دهد سیستم فعال است پیامی براي کاربر نمایش داده شده که نشان می

 
 (الف)

 
 (ب)

 (Schell ۲۰۱٤)ي کاربر رابط در بازخورد -67-0شکل 
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 جمع بندي. 6-3

 68-0شکل  این عوامل به صورت کلی در  وارسازي بررسی شد.     در این بخش عوامل موثر بر بازي
 نمایش داده شده است.

 
 وارسازييباز بر موثر عوامل -68-0شکل 

دهنده سـیسـتم باید از شـناخت درسـتی     شـکل  وارسـازي و اولین عامل موثر در بازي طراح به عنوان
و  موثرکاربران دومین عامل نســبت به کاربران ســیســتم و الزامات و نیازهاي آنان برخوردار باشــد.  

سته تمامی فعالیت  ستند.  ه صیات    ها ه صو ستم و چرخه عمر    کاربران، توجه به خ سی تجربه آنان از 
به محدوده براین ضــروري اســت تا کاربران در ســیســتم از اهمیت بســیاري برخوردار اســت. علاوه

 در جلوگیريهاي کاربران هاي سیستم و تواناییهاي و چالشبین نیازمنديجریان و تعادل و تناسب 
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شویش   اناز ورود کاربر شود  و جلب نظر آنانبه محدوده ملالت و ت سبب  توجه  . نکته دیگري که 
ــد توجه به انگیزش ــمندانه آنان در ها و بکارگیري منطقی ها و رانهجذب کاربران خواهد ش و هوش

تواند این موارد را به چرخه عمر کاربر در ســـیســـتم اســـت. بدیهی اســـت اســـتفاده نادرســـت می 
 ضدانگیزش تبدیل کرده و نارضایتی کاربران را به دنبال داشته باشد.

شناسی،   ایییبزمینه داستانی، ز  وجوه نکات طراحی سیستم نظیر   شود که موارد فوق زمانی عملی می
هاي پویا ه. جنباجرایی گرددســه جنبه پویا، فنی و اجزا شــامل وارســازي تکنولوژي و عناصــر بازي

سیم می          ناظر بر جنبه ستم را تر سی شه کلان  ستم بوده و نق سی ي فنی ناظر بر هاکنند. جنبههاي کلان 
ــتم را به   ــیس ــاختار س ــت که س ــتم را وجود آورده و تعامل بین کاربر فرآیندهایی اس ــیس ــبب  و س س

ــکل می ــوند. اجزا نیز ش ــی از جنبه ش ــخص ر اجراي دهاي فنی و پویا بوده و نقش کلیدي را هاي مش
ــت  ــیاس ــولی هاي بازيس ــر و طراحی اص ــازي برعهده دارند. وجود تعادل بین این عناص رابط  وارس

این موارد  تمامی مدنظر قرار گیرند. در طراحی سـیسـتم  باید کاربري نیز از دیگر مواردي اسـت که  
صورت کارا منتقل می  شود. را     زمانی به مخاطب به  سبی طراحی  کاربر  بطشود که رابط کاربر منا

ست اطلاعات کانال ستم   کاربر و  نیارتباط ببرقراري که امکان  ی ا ساس  انموده را فراهم سی کنترل ح
 آورد.بر سیستم را براي کاربر بوجود می
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 بازي وارسازي الگوي مفهومی: چهارمفصل 

 

 

 

 

 

 

 مقدمه. 1-4

در شــد.  بررســیســازي آن پیاده حائز اهمیت درل موارســازي و عواهاي قبل مفاهیم بازيدر بخش
شد پردا آن در قالب الگویی مفهومی سازي پیاده هفتگانه هايفازاین بخش  حال با این .خته خواهد 

صوص الگوي            پیش از پرداختن به فازهاي پیاده صري درخ ضیحات مخت ست تو ضروري ا سازي، 
 مفهومی ارائه گردد. 

 الگوي مفهومی. 2-4

سامانه و یا ایجاد    پیش از پیاده ست تا افراد درگی   سازي یک  ضروري ا سعه و  تغییر در آن،  ر در تو
توســط  ها درك درســت و جامعی از موضــوع مورد نظر داشــته باشــند که این امرنگهداري ســامانه

   .)Johnson and Henderson ۲۰۱۱(شود الگوي مفهومی و یا مدل مفهومی میسر می

ه وموارد زیر ها بودوي مفهومی، گام آغازین و بسیار مهمی در ساخت و یا توسعه سامانهطراحی الگ
 :)Johnson and Henderson ۲۰۱۱(دهد را توصیف کرده و شرح می

 توصیف سطح بالا از سامانه، هدف از طراحی سامانه و کاربردهاي آن؛ 

 مانه بر اساس آنها شکل گرفته و قصد عرضه به کاربران دارد؛مفاهیمی که سا 

 ارتباط بین مفاهیم فوق؛ 

 (سناریوهاي وظایف) نگاشت وظایف سامانه بر کاربردهاي آن 

 :)Johnson and Henderson ۲۰۱۱(براین اساس الگوي مفهومی الگویی است که 
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 میان  ها، عملکرد و ارتباطاتســازي شــامل توصــیف ســطح بالا از موجودیتســاختار پیاده
 کند. آنها را تشریح می

 کند.دهد را ارائه میآل از هرآنچه سامانه انجام مینمایی ایده 

  ــاند هاي خود را به انجام می   هاي کلانی که درطی آنکاربران فعالیت      مکانیزم را ارائه   رسـ
 دهد.می

 :)Johnson and Henderson ۲۰۱۱(گیرندحیطه الگوي مفهومی قرار نمی همچنین موارد زیر در

 2کاربر-و موارد 1سناریوهاي سطح اجرایی 

 مدل ذهنی کاربر 

 هاي مربوط به رابط کاربرطراحی 

 ساختار اجرایی و عملی 

ف اصـــلی ســـتی ســـاده بوده و بر وظیفه و هدبه منظور دســـتیابی به اهداف فوق الگوي مفهومی بای
 . )Johnson and Henderson ۲۰۱۱(تمرکز داشته باشد 

 

 بازي وار سازي سازي الگوي مفهومی پیاده. 3-4

ــد، پیش از پیادههمانگونه که در بخش ــازي هاي قبل عنوان شـ ــازي بازيسـ در تی را باید نکاوارسـ
 طراحی درنظر گرفت:

 وارسازي هدفمند است.يباز 

  بازي ــازي رویکرد طراحی  ــانوارســ مه چیز حول   انســ ــت. ه هت   کاربر گرا اســ و ج
 گیرد.سازي انتظارات او شکل میبرآورده

 وارسازي حاکم است.يتعادل در عناصر باز 

 مل طراحی کاتوان از ابتدا سیستمی   وارسازي فعالیتی تکراري و تدریجی است و نمی  يباز
 نمود.

 :خواهد بودبه شرح زیر  وارسازيبازي سازيپیاده مراحلبا در نظرگرفتن نکات فوق 

                                                 
1 Task-level scenarios 
2 Use-cases 
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 کسب و کارتعیین اهداف  .1

 کاربرانشناسایی  .2

 کاربرتعیین رفتارهاي مطلوب و مورد نیاز از  .3

 هاتعیین چرخه فعالیت .4

 توسعه و پرورش سرگرمی .5

 وارسازيطراحی بازي .6

 توسعه برنامه پاداش .7

 

 کسب و کار: تعیین اهداف 1مرحله . 1-3-4

شخص نمودن     سب و کار و م سازي اولین چرایی و دلایل نیاز به بازيتعیین اهداف ک مرحله در  وار
ها تیعالف هکلی و موسسات امروزي   هاسازمان  درهمانگونه که در فصل اول بیان شد    طراحی است. 

ي و دیته کلنک مشــارکت شــده، میتنظهاي آنان برآورده کردن نیاز کاربران و يبر مبنا و فرآیندها
ر ســـطح هایی براي داشـــتن مشـــارکت پایدار دبوده و اســـتراتژي هاتیفعال یتمام اولویت اصـــلی

 شـــارکتي و موفادار شیافزا توان عنوان داشـــت کهشـــود. لذا میکارکنان و کاربران تعریف می
 ارد.دوارسازي را بهبود توسط بازيمهم کسب و کار است که قابلیت ازجمله اهداف  کاربران

ــد، اهداف باید علاوه ــند. به S.M.A.R.Tبراین، همانگونه که در تعریف بازي مطرح ش عبارت  باش
ــخص، قابل اندازه    ــتیابی و واقع   بهتر، مشـ انی محدودیت   گرایانه بوده و از لحاظ زم    گیري، قابل دسـ

شتن هدفی مانند       شند. لذا دا شته با شته ب العادهحس فوق خواهم کاربرانمی"دا شند اي دا ست   "ا در
ست و نمی  صوص در بازي   تواند زمینهنی شد.    ساز موفقیت به خ سازي با  زهیانگ انکاربرهدف به وار

 :(Schell ۲۰۱٤) هدف خوب کیرا بهتر درك کنند.  سیستمشود قواعد یداده و باعث م

 ست بدین معنا که کاربران  1ثابت ستم    یدانند در طیم یبه خوب ا سی را  ییزهاچیچه  کار با 
ــت آورند دیبا ــت آوردن این موارد باید انجام دهند. و چه فعالیت بدسـ هایی را براي بدسـ

 ن است بوجود آید. ها ممکدانند که چه عواقبی در اثر انجام ندادن این فعالیتهمچنین می

  احســاس عدم امنیت و تشــویش کرده و  کاربران نصــورتیا ریدر غاســت  2یافتنیدســت
 .کنندیرا ترك مسیستم 

                                                 
1 Concrete 
2 Achievable 
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 ست.   1دهنده زهیجا س ا ست اما م  نوعی به هدف خود دنیر را  يشتر یتوان لذت بیپاداش ا
 فراهم آورد.  يباز یبا دادن پاداش در ط

 .(Schell ۲014)تعریف شوند اهداف بلندمدت و کوتاه مدت  توانند به صورتمی فاهدهمچنین ا

 ضروري است: موارد زیر پاسخ به سوالات کلیدي نظیربه منظور تعیین اهداف 

 م؟یرا بکار ببر يوارسازيباز دیچرا با 

  داریم کدامیک از مشکلات کلیدي را برطرف نماییم؟قصد 

 دهنده موفقیت و یا شکست چیست؟معیار نشان 

 توان در این رابطه استفاده نمود:نیز می موارد زیر سوالاتی نظیر از همچنین

  توجه کنند؟ارائه شده خدمات  ایمحصول  به دیبا کاربرانچرا 

 ست؟یچمات ارائه شده از استفاده از محصول و یا خد کاربران زهیانگ 

  تعامل داشته باشند؟با سیستم سازد یرا وادار م را کاربران عواملیچه 

 ؟کردتر عوامل را بهتر و جذاب نیتوان ایم ایآ  

 

 کاربران ییشناسا: 2مرحله . 2-3-4

 و طراحی عناصــر کاربرانشــناســایی خصــوصــیات اصــلی  ،هماهگونه که در بخش قبل عنوان شــد
سته از       بازي صیات هر د صو سازي منطبق با خ سزایی در موفقیت بازي  کاربرانوار سازي،  ونقش ب ار

وکیل مدافع  جدید دارد. در این راستا طراح سیستم مانند  کاربرانفعلی و جذب  کاربراننگهداشت  
 :(Harris and Gorman ۲۰۱٤) باید بداند کهعمل نموده و  کاربر

 هستند و چه خصوصیاتی دارند؟کسانی سیستم چه  کاربران 

 ؟چه چیزهایی را دوست داشته و چه چیزهایی را دوست ندارند کاربران 
 دارند؟انتظاراتی از سیستم  چه کاربران 

 نه   انگیزش که    ها و را یک می    کاربران هایی  حل مختلف تحر ک   را در مرا ند  ند کن و  دام
 چگونه باید آنها را پیاده نمود؟

                                                 
1 Rewarding 
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  اربران نسبت به سیستم موضع داشته و رفتار مطلوب را انجام      شود تا ک چه عواملی سبب می
 ندهند؟

 

توان به یها و نیازهاي کاربران توجه به نکاتی ضــروري اســت که از آن جمله مجهت درك انگیزه
ــاره کرد   Zichermann, Linder, and Joselin) (Harris and Gorman ۲۰۱٤)موارد زیر اشـ

Linder ۲۰۱۳): 

 اسخ پ ابطهردر این  توان آن را بهبود داد.یکجاست و چگونه م کاربر با سیستمقطه تماس ن
وقت  هر چند ؟ارائه شــده نیاز دارندخدمات کاربران به چرا ت: اســ يضــرور یبه ســوالات

  ؟نیاز دارندخدمات به این  کباری
  و ... وجود دارد؟ یدارند؟ چه مشکلات یچه برداشت یفعل ستمیاز سکاربران  
  اند.ردهک دایرا پ خدمات ارائه شدهچگونه  یا چگونه به کسب و کار وارد شده وکاربران 

  ردند؟گینمازچرا ب ایکنند و یاستفاده م ارائه شدهچرا دوباره از خدمات کاربران 

    ام اگر از کاربران در مورد ســه خدمت ارائه شــده و مورد علاقه خود پرســش شــود، کد
 برند؟ها را نام میخدمت

  دهد چیست؟بدرستی ارائه میآنها را سه خدمتی که کاربران معتقدند سیستم 

  شود، کدام خد       اگر از سش  شایند پر شده و ناخو سه خدمت ارائه  ها متکاربران در مورد 
 برند؟را نام می

 برند؟کاربران از کدام خدمات بیشترین استفاده را می 

 کند؟چه چیزهایی کاربران را شگفت زده می 

 ترسند یا متنفرند؟کاربران از چه چیزهایی می 

 ات ارائه شده تسلط پیدا کنند؟خدم چگونه باید به کاربران کمک شود تا به 

 

ــته  ــیر دس ــیت مجازي و یا  کاربران هاي تفس ــخص ــت که در با کمک ش آواتار یکی از مواردي اس
سیاري از کاربردها   صیت   بکار میب شخ شده می رود. با کمک این   کاربرتوان نیازهاي هاي طراحی 

و سـیسـتم را تسـهیل، خدمات و یا محصـولات مورد نظر را به صـورت      کاربر بندي، تعامل را دسـته 
. (Harris and Gorman ۲۰۱٤) عرضه و از سردرگمی آنان در سیستم کاست      کاربران هدفمند به 
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صیت   نمونه شخ شده در حوزه تجارت الکترونیک در      اي از  سایی  شنا نمایش داده  1-0شکل  هاي 
 اند.شده

 
 (Léna Scharf-Rouault ۲۰۱٦) کیالکترون تجارت در حوزه شده ییشناسا هايتیشخصدو نمونه از  -1-0شکل 

ــیت این توجه به نکات زیر در طراحی  ــخص ــت ش ــروري اس ــید که  ها ض ــته باش د تعدا. در نظر داش
 :(Harris and Gorman ۲۰۱٤) باشد شخصیت 5 ای 4از  شیب دیها نباتیشخص

 تنام شخصی 
 سبک زندگی 

 علائق 

 هدف شخصی 

 رفتارهاي مناسب 

 هاي شخصیتیویژگی 

 هاي محصولات و یا خدماتانتخاب 

 موارد مورد انتظار از سیستم 

 هدف و انگیزه شخصیت از تعامل با سیستم 

شی   سبک جدیدي را در فروش و با کمک آواتار ابداع کرده   Apizzeriaبه عنوان نمونه پیتزا فرو
شتریان، مدیر این پیتزا    ست. طی مطالعه بر م شتریان خود را می    ا شی دریافت که م سه  فرو تواند در 
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بندي نماید. او براي هر گروه شخصیتی را طراحی نموده و نامی براي آن در نظر گرفت. گروه دسته
 داستان این شخصیت بدین صورت طراحی شد: .داشتنام  Brendaها دسته شخصیت یکی از این

Brenda 36   ،ــاله ــپر      فرزند بوده   2مادر  سـ ــیاري را در محیط کار سـ ي که مدت زمان بسـ
نش به کند. او اغلب کارهاي شــرکت را به خانه آورده و بعد از ســاعت خواب فرزندا می

ست. اشب  11بح تا ص 6کند و ساعت کاري معمول او از کارهاي باقی مانده رسیدگی می
ــت که نمی او از غذا پختن لذت می ــغول اس ــته و یا مش د غذاي توانبرد اما اغلب چنان خس

  سالمی را که فرزندانش به آنها نیاز دارند بپزد.

ستان این شخصیت را در تبلیغات ارائه کرده و پیتزاهایی       ساس نیاز این  بمدیر این پیتزا فروشی دا ر ا
صیت تدارك دید. طبق م    صولات     ،شاهدات شخ سته از مح ت افزایش یاف %30میزان فروش این د

(Harris and Gorman ۲۰۱٤). 

ــتفاده از   کاربراناز دیگر موارد مهم در این گام توجه به چرخه عمر  ــتم و نحوه تغییر و اس ــیس در س
 . )47-0شکل و  46-0شکل ( تا انتهاي مسیر است آنانها براي جلب نظر رانه

 توجه نمود. 2-0شکل به طور خلاصه در خصوص کاربران بایستی به موارد نشان داده شده در 

 
 2موارد مورد نیاز به بررسی در مرحله  -2-0شکل 

 

 کاربر ازانتظار مطلوب و مورد  يرفتارها نییتع :3مرحله . 3-3-4

 نیا .شـود  حیروشـن و واضـح تشـر   به صـورت   کاربرانمورد انتظار از  يرفتارها دیبامرحله  نیدر ا
پوشــش داده و ســبب  میمســتق ریو چه غ میشــده را چه به صــورت مســتق نییاهداف تع دیرفتارها با

ــید که انگیزش  گردند. آن تحقق ــته باش ــبب آغاز انجام  ها و رانهتوجه داش ــتند که س ها عواملی هس
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تابلوي امتیازات،  وارسازي نظیرها نیز با کمک ابزارها و عناصر بازيشوند. رانهفعالیت در سیستم می
شان  شند باید        ها و امتیازات اجرایی مین سب و کار نبا ستاي اهداف ک صر در را گردند. اگر این عنا

ــوند چرا که باعث کاهش تمرکز در کاربر و دوري وي از  انجام فعالیت مطلوب خواهند    حذف شـ
تواند شامل مواردي چون ورود به سیستم، ایجاد حساب کاربري، مشاهده رفتارهاي مطلوب می شد.

ــفحات، ب ــول، پرداخت،  ص ــفحات، بارگذاري فیلم و یا عکس، خرید محص ــتراك گذاري ص ه اش
شارکت در تخفیف      سنجی، اعلام نظر و یا م شارکت در نظر شند  م  Werbach and Hunter)ها با

2012). 

ــرا      ــت. به عبارت بهتر شـ ــعیت برد اسـ یط و یا نکته کلیدي دیگر در این رابطه تعیین و طراحی وضـ
شده        فعالیت سید باید تعیین  ستم خواهد ر سی هاي پاداش وهایی که تحت آنها کاربر به موفقیت در 

بب خواهد ســ(درونی و بیرونی) براي آن طراحی گردد. تعیین اولین وضــعیت برد ویژه براي کاربر 
به این نقطه  اي افزایش یابد. زمان رسـیدن طور قابل ملاحظهد تا میزان رضـایت وي از سـیسـتم به   ش ـ

خروج وي  بسیار مهم است، چرا که هر لحظه تاخیر در رسیدن به این وضعیت سبب ملالت کاربر و
نیست   گردد. دقت کنید که ایجاد حساب کاربري و یا بارگذاري عکس وضعیت برد  از سیستم می  

ست بلک   سال پیش بود). پیدا کردن   10ند که (هرچ ضعیت برد نی سرانجام  موارد مورد نیاز نیز و ه به 
ل در شــود. به عنوان مثارســاندن فعالیت و رســیدن به هدف تعیین شــده وضــعیت برد محســوب می 

Amazon    شود. در  اتمام فعالیت خرید و نهایی شدن آن وضعیت برد محسوب میResearchgate 
 واهد بود.قاله مورد نیاز وضعیت و یا دریافت پاسخ پرسش مطرح شده وضعیت برد خنیز دریافت م

سنجش رفتارها   کلیدي نکته دیگر  ست که باید معیارهایی براي  طراحی  لوبمورد انتظار و مط آن ا
توانند ن معیارها میای سیستم پاداش و یا جریمه را استوار نمود.   و تعیین شوند تا بتوان بر اساس آنها   

 :(Zichermann, Linder, and Joselin Linder ۲۰۱۳)موارد زیر باشند مل شا

 آخرین تاریخ بازدید کاربر چه زمانی گذشته است؟ : از1تاخر 

 کنند؟: در یک بازه زمانی چه تعداد بار کاربران مراجعه می2تواتر 

 کنند؟شوند و تا چه اندازه وقت صرف میچه زمانی وارد سیستم می : کاربران3طول مدت 

                                                 
1 Recency 
2 Frequency 
3 Duration 
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   ن وضعیت  کند تا به اولی: متوسط زمانی که کاربر صرف می  1زمان دستیابی به وضعیت برد
 هاي برد چیست؟برد برسد به چه میزان است؟ متوسط زمان رسیدن به وضعیت

 کند؟: کاربر خدمات ارائه شده را به چند نفر توصیه می2گسترش 

 دهد؟اي می: اگر از کاربر به صورت مستقیم از تجربه وي سوال شود چه رتبه3دهیرتبه 

  ده محصــولات یا خدمات ارائه شـ ـ دانش: اگر از کاربران نظرســنجی شــود، تا چه حد از
 اطلاع دارند؟

ــایت      ــتفاده از آمارهاي تحلیلی وبسـ  !Clicky ،Site Meter ،WordPress ،Yahooهایی نظیر  اسـ

Web analytics  وGoogle Analytics   ــدازه ــه منظور ان ــارهــاي فوق و نیز تعریف    ب گیري معی
  .(Kuo and Chuang ۲۰۱٦)تواند راهگشا باشد میدیگر در این رابطه  یمعیارهای

 

 اه تیچرخه فعال نییتع: 4مرحله . 4-3-4

ستم      سی صورت عام در  ست. به عنو ها وجود دارد، چرخه فعالیتیکی از مواردي که به  ان نمونه ها
ــ Aکه فرد  یزمان Facebookدر  ــخص م Bو فرد بارگذاري کرده را  یعکسـ  کند،یرا در آن مشـ

ستاده م  Bفرد  يبرا یامیپ ض  امیپ Bشود. فرد  یفر ضافه   یحیرا خوانده و تو این کند. یمبه عکس ا
ضیح به   ستاده  Aفرد تو ضافه کند و این چرخ گرید حیض تواند تووي میشده و   فر ه همچنان ي را ا

 Werbach and Hunter) توان در دو سطح بررسی نمودرا می اهتیچرخه فعال تواند ادامه یابد.می

2012)  : 

  کاربریا سطح  4: سطح خرد1سطح 

تر در این . به عبارت بهبازخوردشود: انگیزش، فعالیت و  در این سطح سه عامل بررسی می   
 تیم:هاي زیر هسسطح به دنبال یافتن پاسخ پرسش

o دهد؟ یانجام مفعالیتی را چه  کاربر 

o دهد؟ یرا انجام م فعالیت نیچرا ا 

                                                 
1 Win-state 
2 Virality  
3 Rating  
4 Micro level 



 

 

 129 □وارسازيطراحی و توسعه الگوي مفهومی روش بازي

o ست؟یچ فعالیت نیبه ا ستمیواکنش س  
 

ا کمک کنند. بنقشی کلیدي در پیشرفت و موفقیت سیستم ایفا می    عامل هریک از این سه  
ــویق می  کاربرانانگیزش  ــتم و انجام فعالیت در آن تش ــیس ــتفاده از س ــوند، به اس  انجاما بش
 ،بازخوردکنش خاصـــی را در ســـیســـتم ایجاد کرده و با کمک واکنش یا کاربر فعالیت، 

ــلاح  اقدامات و فعالیت     ــورت  کند. این بازخورد می  میهاي خود را اصـ ارائه   تواند به صـ
ــب،  هاگزارش از نتایج فعالیت    ــد. با کمک بازخورد مناسـ ــکر و ... باشـ نگیزش ا، نامه تشـ

 یابد.ر ایجاد شده و چرخه فوق ادامه میمضاعفی در کارب
 

  2کاربریا سفر  1: سطح کلان2سطح 

سطح بر چرخه عمر   سب از انگیزش و رانه در هر دوره     کاربراین  ستفاده منا کاربر مر عو ا
ساس      ستم تاکید دارد. بر این ا سی ستم باقی خواهد ما   کاربر در  سی ند که دلیلی تا زمانی در 

 ده باشد.د داشته باشد و وارد محدوده ملالت و یا تشویش نشبراي این امر براي وي وجو

ــطح از     ــتم بدون توجه به این دو س ــیس ــتم تعبیه گردد. س ــیس ــطوح باید در س رخه چهر دوي این س
 تواند براي مدت طولانی به فعالیت خود ادامه دهد.ها نمیفعالیت

 

 یتوسعه و پرورش سرگرم: 5مرحله . 5-3-4

ستم بازطراحی شده به      ایکه آ دیو پرس  شت گام به عقب بردا کدر این مرحله باد ی ندازه کافی اسی
 آیااشته باشد   وجود ند بیرونیپاداش  اگرو  ؟وارد سیستم شوند   افراد  دیبا چرا، است؟ سرگرم کننده  

گرمی . همانگونه که در فصــل اول بیان شــد وجود ســر خواهند کرد؟از ســیســتم اســتفاده  همچنان 
اي قدرتمند در   توان از ابزاره دگیري و ایجاد حس مفید بودن درکاربران را می   هدفمند همراه با یا    

ستراتژي   پیاده ست.    سازي ا شارکت پایدار ا س       هاي م سی  ستم مورد برر سی ستی در  رگرمی را لذا بای
 توسعه و پروش داد. 

                                                 
1 Macro level 
2 Player journey 
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شد،     صل اول بیان  ست با حس لذت  یسرگرم همانگونه در ف  و ودش یم جادیکه در فرد ا یمرتبط ا
ند یم کارگروه      رینظ یاز طرق مختلف توا له، اکتشــــاف،  ــئ ــخ ،یحل مسـ  ،يروزیالگو، پ صیتشـ

ر د توانسرگرمی را می  .دست حاصل گردد   نیاز ا يو موارد يساز یشراکت، شخص     ،يریغافلگ
 :(Werbach and Hunter ۲۰۱۲) بندي نموددسته قالب موارد زیر

 گرانینسبت به د يبرتر ایحل آن و توانایی در به علت : چالشی است که 1سرگرمی سخت 
 است مانند شطرنج. سرگرمی ارايد

 اي زیبا.مانند دیدن منظرهاست  يو عاد یمعمول یلذت :2سرگرمی ساده 

  ضعیت تغییر یافته  3سرگرمی تجربی ست که از  4و یا و ضع : لذتی ا  ایو  تیامتحان کردن و
 شود.حاصل می دیجد يزیچ

 ــرگرمی جمعی ــت که از   5س ــانی: لذتی اس  گرانیرابطه و تعامل با د يبرقرارو یا عامل انس
 آید.بدست می

ــد که می ــاس تعامل با کاربران هاي مختلف توان گروهدر بخش قبل عنوان ش و کاربر  یا/دنرا بر اس
نابراین      عامل تعریف نمود. ب به خ    کاربران  گروه از هر اجرا/ت ــرگرمی مختص  یازمند سـ ود بوده و ن

 Werbach)نمود زمون و خطا آن را کشف  از شیوه آ  دیبلکه باارائه داد،  مشخص  یتوان روش ینم

and Hunter ۲۰۱۲). 

 

   وارسازيبازي طراحی: 6مرحله . 6-3-4

ــدطراحی  در این مرحله باید از تمامی مواردي که در بخش ــتا ، بیان ش ــامل وجوه داس نی، وجوه ش
ــی، جنبه زیبایی ــناس ــب،ش ــته از با توجه به نیاز هاي فنی، پویا و اجزا و رابط کاربر مناس هاي هر دس

 Simoes, Redondo, and) نیز توجه نمودنکات زیر  همچنین بایســتی به اســتفاده نمود.کاربران 

Vilas ۲۰۱۳): 

                                                 
1 Hard fun 
2 Easy fun 
3 Experimental fun 
4 Altered states 
5 Social fun 
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  ــتم بازي ــیس ــده باید امکان تکرار تجربیات در س ــازي ش ــیدن به و فعالیت وارس ها براي رس
 .اهداف فراهم باشد

  ــلاح فعالیت      آنی یکی از اجزاي مهم بازي  بازخورد ــت که امکان اصـ ــازي اسـ  وها  وارسـ
خاطب ایجاد مها و رســیدن بهتر به اهداف را براي ها را براي موفقیت در فعالیتاســتراتژي

 .کندمی
  ــتم بازي ها و چالشتعادل بین توانایی ــیسـ ــده به منظور حرکت ها در سـ ــازي شـ در  وارسـ

محدوده جریان و عدم ایجاد ملالت و یا آشــفتگی در مخاطب ضــروري اســت. شــکســت 
ها توانایی تر و فراهم آوردن امکان یادگیري و تطابقهاي ساده هاي دشوار به چالش چالش

 .ها از دیگر نکات مهم در این رابطه استبا چالش
  ــتفاده از انگیزش ــب     یرونی و بکارگیري رانه  هاي درونی و ب اسـ ز دیگر اها در زمان مناسـ

  .وارسازي استسازي بازينکات ضروري در پیاده

 جه نمود.وارسازي بایستی به موارد نشان داده شده در توبه طور خلاصه در خصوص طراحی بازي

 

 
 6 مرحله در یبررس به ازین مورد موارد -3-0شکل 
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 : توسعه برنامه پاداش7مرحله . 7-3-4

ــع  ــد، تعیین اقدامات مطلوب و مورد انتظار از کاربر، تعیین وض هاي برد و یتهمانگونه که عنوان ش
داشت. اما   وارسازي خواهند ها اهمیت بسیاري در موفقیت سیستم بازي   زمان رسیدن به این وضعیت  

اي ارائه هشــود، پاداشدر کاربران می ایجاد انگیزشهاي برد و بب تقویت اثر وضــعیتآنچه که ســ
مجموعه  کشی، جوایز و هاي ثابت، جعبه موفقیت، تخم مرغ عید پاك، قرعهشده است نظیر پاداش  

 ها. نشان

هایی هستند که با  هاي بیرونی، پاداشتوانند به صورت بیرونی و یا درونی باشند. پاداش  ها میپاداش
رفیزیکی هاي غیهاي درونی با مشوق زیکی و ملموس همراه هستند درحالی که پاداش هاي فیمشوق 

تري بلندمدت هاي درونی اثراتمدت و پاداشهاي بیرونی اثرات کوتاهو ناملموس همراهند. پاداش
ــتفاده ترکیبی از این دو نوع پاداش میرا  ــیار دارند. بنابراین اس  بهمراه تري راطلوبمتواند نتایج بس

شد.     شته با سبب می   همچنین بهترین پاداشدا ستند که  س   هایی ه ستم باقی  شوند کاربر همچنان در  ی
 . (Chou ۲۰۱٥)ها دانست توان از انواع این نوع از پاداشها را میدهندهبماند. شتاب

ر سـیسـتم و   دها آن اسـت که باید به توجه به چرخه عمر کاربران  نکته مهم دیگر در طراحی پاداش
ن در طی چرخه ها را اصلاح و بازطراحی نمود. بدیهی است کاربرا  بازخورد دریافتی از آنان پاداش
ستم به پاداش    سی شرایط   هاي گوناگونی عمر خود در  ستی با توجه به  هر مرحله به  نیازمندند که بای

 صورت اختصاصی طراحی شوند.

 

 جمع بندي. 4-4

ــل به ارائه گام ــازي بازيهاي پیادهاین فصـ ــت. جهت پیاده سـ ــاص داشـ ــازي اختصـ ــازي وارسـ سـ
شود که آیا بازي     بازي شخص  سازي ابتدا باید م سازي راه وار ست یا نه.    وار شکلات موجود ا حل م

و  ســاختار ،با معنا هايانتخاب، زشیانگها چهار شــاخص اســخ به این ســوال و تحلیل فعالیتبراي پ
وارسازي در سیستم موجود اطمینان حاصل مطرح شد. پس از آنکه از کارایی بازي بالقوه يتضادها

مرحله مطرح گردید. در طی این مراحل  7رســد. براي این منظر میســازي آن شــد، نوبت به پیاده
گردد. با تعیین رفتارهاي کسب و کار تعیین شده و کاربران و نیازها و الزامات آنان تعیین می اهداف

ــتم، فعالیت    مطلوب و مورد انتظار از دید طراح و چرخه فعالیت      ــیسـ هاي مورد نیاز طراحی   ها در سـ
ســازي این شــود. پیادهوارســازي تنظیم میگیري از عنصــر ســرگرمی طرح کلی بازيشــده و با بهره
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صورت می  صل طرح کلی با کمک ابزارهایی  شد. در انتها و به منظور  گیرد که در ف هاي قبلی بیان 
ستم و اثرگذاري آن برنامه   سی دهی باید با توجه به نیازهاي کاربران به هاي پاداشاطمینان از کارایی 

تدریجی بودن و واکنش نشـــان د       ــلاح گردد.  بازنگري و اصـ ــتمر  مداوم و مسـ ــورت  به  صـ ادن 
ستند که باید در پیاده   سیار مهمی ه سازي مد نظر  سازي طرح بازي بازخوردهاي کاربران نکات ب وار

 قرار گیرند.
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 یانبه سامانه ثبت پا يوارساز يباز یمفهوم ينگاشت الگو: پنجم فصل
 نامه ها و رساله ها

 

 

 

 

 

 

 

 مقدمه. 1-5

ــالهنامهپایان ــجویی هاي (پارس)ها و رس ــیلات هايدوره دانش  آخرین دربرگیرنده تکمیلی تحص

ستاوردهاي  شی  هايدر زمینه علمی د سی    امکان بوده و لذا فراهم نمودن پژوه ستر  منابع این به د

شگران و  براي علمی غنی سیار  مطالعات تکرار از و نیز اجتناب مندانعلاقه پژوه  حائز انجام یافته ب

بسایتی با  هاي اخیر وبایران (ایرانداك) در سال  اطلاعات علوم و فناوري است. پژوهشگاه   اهمیت
طراحی  http://sabt.irandoc.ac.ir(سامانه ثبت) به آدرس  هاو رساله هانامهیانپا ثبت عنوان سامانه

 نمایند. می وارد را خود نامه و یا رسالهپایان کتابشناختی اطلاعات نموده است که در آن دانشجویان

کنند هاي ایرانداك در سامانه یکپارچه مدیریت پژوهش فعالیت می این سامانه به همراه سایر سامانه   
ــد       ــالت خود را در زمینه برطرف   تا ایرانداك قادر باشـ ــی محققان و     رسـ ــازي نیازهاي پژوهشـ سـ

صحیح در مورد پارس         ست برخورداري از اطلاعات  ضح ا ساند. وا شگران به انجام بر ها نقش پژوه
ــامانه                   ــامانه یکپارچه مدیریت پژوهش دارد. به عبارت بهتر، زمانی این سـ کلیدي در موفقیت سـ

http://sabt.irandoc.ac.ir/
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تعیین شــده بدرســتی انجام دهد که اطلاعات مربوط به  تواند کارکرد اصــلی خود را در ســطوحمی
سامانه    پارس ستی در  شکلاتی در فرایند ورود، ثبت و تایید      ذخیره ثبتها به در شد. وجود م شده با

سامانه ثبت با مشکلاتی روبرو شود. عدم برخورداري از دیدي          اطلاعات پارس سبب شده است تا 
ــبت به فعالیت ــرورت ورود اطلاعات ها و وظایف ایراندجامع نسـ اك، عدم آگاهی از چرایی و ضـ

سیاري عوامل       شنایی با نحوه ورود اطلاعات و ب صحیح، پیچیده بودن فرآیند ثبت اطلاعات، عدم آ
ستی انجام داده و اطلاعات             صلی خود را به در سامانه نتواند وظیفه ا ست تا این  شده ا سبب  دیگر 

سامانه      سایر  سامانه همانندجو و یا      صحیح را دریافت نماید. درنتیجه  سامانه نظیر  صل به این  هاي مت
توانند کارایی لازم را در فضاي پژوهشی کشور   سامانه گنج نیز با مشکلات جدي روبرو بوده و نمی  

 داشته باشند.

شارکت کاربران و بهره   از جمله روش شکلات، افزایش م تر، نی آگاهمندي از کاربراهاي رفع این م
شتاق  ست که می تر و وفادارتم صحیح مندي از دادهتواند موجبات بهرهر ا تر را فراهم قیقدتر و هایی 

ستفاده می آورند. بدین منظور از روش سازي یکی از این شود. بازي هاي متعددي ا ست  روش وار ها
کر مبتنی بر هاي اخیر توجهات بسـیاري را به خود جلب نموده و به معناي بکارگیري تف که در سـال 
ده حل شده اربردهاي جدي است که با کمک آن بر اشتیاق کاربران افزوده، مسائل پیچی بازي در ک

 .(Zichermann, Linder, and Joselin Linder ۲۰۱۳)پذیرد و رفتارهاي مورد نظر صورت می

ــعه الگو یطراح"با عنوان  یپژوهشــبدین ســبب طرح  ــازيروش باز یمفهوم يو توس به  يوارس

منظور  و با هدف بهبود مشارکت کاربران به  "هاو رساله  هانامهانیثبت پا سامانه  یمنظور باز طراح
سامانه ثبت   تري دقیقهاو ثبت داده يگردآور ضر به   در  شد و بخش حا شت   ایرانداك تعریف  نگا

 ثبت اختصاص دارد. به سامانه ی تدوین شدهمفهوم يالگو

 

 نگاشت الگوي مفهومی بازي وارسازي به سامانه ثبت. 2-5

سوم، بازي        صل  ست این طرح و در ف شده در بخش نخ ساس مطالب عنوان  سازي ر برا وان تا میوار
 در هفت مرحله پیاده نمود: 

 وارسازيسازي بازيتعیین اهداف کسب و کار براي پیاده .1

 شناسایی کاربران .2

 تعیین رفتارهاي مطلوب و مورد نیاز از کاربران .3
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 هاتعیین چرخه فعالیت .4

 توسعه و پرورش سرگرمی .5

 وارسازيطراحی بازي .6

 توسعه برنامه پاداش .7

بازي     یاده نمودن  تدا چرایی ن    به منظور پ ــتی در اب بایسـ ــتم مورد نظر  ــیسـ به    وارســــازي در سـ یاز 
سب و کاري که با کمک بازي   بازي سازي و هدف ک سازي می وار ست یافت وار و یا  توان به آن د

یین اهداف وارســازي ناظر به این امر اســت. با تعبازي 1آن را بهبود بخشــید مشــخص شــود. مرحله 
با   مورد انتظار می  با    زيتوان کاربران هدف  به عبارت بهتر  ــازي را تعیین کرد.  کمک تعیین   وارسـ

سایی می    اهداف و چرایی نیاز به بازي شنا سازي، جامعه هدف کاربران  ). در این 2 گردد (مرحلهوار
ــته و انگیزش   ــده، تجارب مورد انتظار طراحی گش ــت تا کاربران تحلیل ش ــروري اس ها و مرحله ض

نه  ته از کاربران در هر م    را ــ ــتم تعیین گرد    هاي هر دسـ ــیسـ د. تعیین رحله از چرخه عمر آنان در سـ
حقق اهداف هایی که کاربر براي ت)، چرخه فعالیت3رفتارهاي مطلوب کاربران در ســیســتم (مرحله 

رت پذیرفتن ) و تعیین و توسعه سرگرمی مورد نیاز براي صو    4کسب و کار باید انجام دهد (مرحله  
 6در مرحله  وارســازي هســتند. له مراحل بعدي اجراي بازي) از جم5هاي مورد نیاز (مرحله فعالیت

راي درســت اي از ابزارها و عناصــر مورد نیاز براي توســعه ســرگرمی، اجشــود تا مجموعهتلاش می
عالیت    یاز، ایجاد انگیزش       چرخه ف تارهاي مطلوب و مورد ن اربران و در ک هاي لازم در  ها، انجام رف

ــتیابی به تجربه مورد انتظا       ــود. در مرحله    نهایت دسـ ــده طراحی شـ یز تلاش ن 7ر و اهداف تعیین شـ
ــود تا با بهرهمی ــتم بازطراحی شـ ــیسـ ــده از کاربران سـ ــده و  برداري از بازخوردهاي دریافت شـ شـ

 هاي پاداش متناسب توسعه یابند.برنامه

 

 : تعیین اهداف کسب و کار1مرحله . 1-2-5

شخص نمودن چرایی و     سب و کار و م سازي اولین دلایل نیاز به بازيتعیین اهداف ک مرحله در  وار
 :(Schell ۲۰۱٤)باید  هدف خوب کطراحی است. ی

 دیرا با ییهازچیچه  دانندب یبه خوب ی کار با سیستم  در ط باشد بدین معنا که کاربران  ثابت 
ند. همچنین هایی را براي بدست آوردن این موارد باید انجام دهند و چه فعالیتبدست آور

ــت بوجود هاي مورد انتظار ممکباید بدانند که چه عواقبی در اثر انجام ندادن فعالیت ن اسـ
 آید. 
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   رده کاحساس عدم امنیت و تشویش    کاربران نصورت یا ریدر غی باشد چرا که  افتنیدست
 کند.ها شانه خالی میفعالیت و از انجام

 شد.  دهنده  زهیجا س با ست اما م  نوعی به هدف خود دنیر سرگ توان لذت یپاداش ا رمی و 
 فراهم آورد. به کاربران را با دادن پاداش  يشتریب

بدانیم          ید  با هداف  له تعیین ا با همچنین در مرح کار بر  يوارســـاز يباز  دی چرا  مک    د ورا ب با ک
شان  داریم کدامیک از مشکلات را برطرف نماییم. لذا تعیین معیارهاي وارسازي قصد   بازي دهنده ن

 موفقیت و یا شکست ضروري است.

هاي وارد ادادهها و فرها به صورت صحیح و نیز کنترل صحت دادههاي پارسها و فرادادهورود داده
سامانه ثبت است که در مواردي به درستی انجا      شده و  شده دو وظیفه عمده کاربران  سبب  بم ن دین 

ــامانه ــایر س ــکلاتی روبرو میس ــد، هاي مدیریت پژوهش با مش ــوند. همانگونه که ذکر ش کی از یش
فاده براي بهره   راه ــت ــحیحهاي دقیق ها و فراداده مندي از داده هاي مورد اسـ فاده از  تتر و صـ ــت ر اسـ

ــت که با کمک آن انتظار می بازي ــازي اس ــده م وظایف محرود انگیزه کاربران در انجاوارس ول ش
وارسازي  بازي کاربران بهبود یابد. براین اساس، هدف از بکارگیري  مشارکت افزایش یافته و میزان 

 در سامانه ثبت عبارت خواهد بود با:

 
وارســازي باید تلاش نمود تا کاربران نســبت به دلایل این هدف، هدفی ثابت بوده و با کمک بازي

اهمیت وجود اطلاعات صحیح در سامانه ثبت و در ادامه در سامانه مدیریت پژوهش آگاه شوند. به     
ــت، در چه  ــروري اس ــامانه عبارت بهتر باید به آنان یادآوري نمود که این اطلاعات چرا ض هایی س

ــحیح چه عواقبی را          بکار می  ئه و وجود اطلاعات صـ به همراه دارد و عدم ارا یایی را  رود، چه مزا
شد   می شته با ست 1تواند به دنبال دا ها و توان با کمک طراحی رانهیافتنی نیز بوده و می. این هدف د

                                                 
زمانی این هاي دانشـــجویی زیربناي اطلاعاتی ســـامانه یکپارچه مدیریت پژوهش را تشـــکیل داده و هاي مربوط به پارسها و فرادادهداده 1

 شده باشد.  ثبت تواند کارکرد اصلی خود را در سطوح تعیین شده بدرستی انجام دهد که اطلاعات مربوطه درستی وارد سامانه        سامانه می 

ست و می      سامانه یکپارچه مدیریت پژوهش    لذا ورود این اطلاعات به صورت صحیح و کنترل دقیق آنها ضروري ا سبب بهبود نتایج  تواند 
و  نویسی یهسا  یژهبه و ی،علم هايياز بدرفتارشده، فرآیند کسب اطلاعات مورد نیاز را براي سایر محققین و دانشجویان تسریع بخشیده و        

 نماید. گیريیشپیلی تکم یلاتتحص يهاو رساله هانامهیانپا یندر تدو یستبرد علمد

 هدف کسب و کار

ها از داده يمندبه منظور بهرهثبت کاربران سامانه  یزهمشارکت و انگ یشافزا
 تریحو صح ترهاي دقیقفراداد و
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هاي ورودي ترغیب ت دادهتر و نیز کنترل صحموارد انگیزشی، کاربران را به ارائه اطلاعات صحیح
ــی درونی و بیرونی را براي کاربران  ها می نمود. همچنین با کمک رانه    توان جوایز و موارد انگیزشـ

 بودن هدف اطمینان حاصل نمود.  دهنده زهیجاایجاد کرده و از 

از  توانوارســازي و دســتیابی به هدف فوق میبه منظور ســنجش موفقیت و یا شــکســت طرح بازي
ا در هایی نظیر متوســط زمان رســوب مدرك تا تایید آن در کارتابل کاربران، درصــد خطشــاخص

ها و ایر سامانه س اطلاعات تایید شده، میزان رضایت کاربران از سامانه و میزان مشارکت کاربران در     
 خدمات ایرانداك استفاده نمود.

 

 کاربران ییشناسا: 2مرحله . 2-2-5

ر شد، افزایش مشارکت و انگیزه کاربران سامانه ثبت هدف اصلی      براساس آنچه در مرحله قبل ذک 
شود  وارسازي براي این سامانه است. حال سوالی که مطرح می    سازي و اجرایی نمودن بازي در پیاده

آن است که کاربران این سامانه چه افرادي هستند و چه خصوصیاتی دارند. بدیهی است شناسایی           
نقش  وارسازي منطبق با خصوصیات هر دسته از کاربران    ی بازيو طراح خصوصیات اصلی کاربران   

وارسازي و دستیابی به اهداف تعیین شده دارد. در این راستا طراح سیستم        بسزایی در موفقیت بازي 
س  باید بداند که ستم کاربران  سان  ی ص     یچه ک صو ستند و چه خ ست  ، دارند یاتیه چه چیزهایی را دو

هایی ها و رانه، چه انگیزشچه انتظاراتی از ســیســتم دارند، ارندداشــته و چه چیزهایی را دوســت ند
شود تا کاربران نسبت به سیستم موضع داشته و رفتار چه عواملی سبب میکند و آنان را تحریک می

.بـه عبـارت بهتر در این مرحلـه بـایـد      (Harris and Gorman ۲۰۱٤) مطلوب را انجـام نـدهنـد   
 آوري شود.اطلاعات مورد نیاز جمع 1-0شکل داده شده دردرخصوص عوامل نشان 
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 2موارد مورد نیاز به بررسی در مرحله  -1-0شکل 

 

 تحلیل کاربران .1-1-1-1

صلی         صیات ا صو سایی خ شی مرتبط با هر د  کاربرانشنا سته از  و طراحی و بکارگیري موارد انگیز
سزایی در موفقیت بازي  شارکت کاربران، افزایش انگ  کاربران نقش ب سازي، بهبود م یزش آنان و وار

ــت کاربران فعلی و جذب کاربران جدید دارد. اما پیش از تحلیل کا            ران، باید   ربدر نتیجه نگهداشـ
ــناخت. این امر را می     ــاهده رفتار ک     توان با کمک روش  آنها را شـ اربران در هاي مختلفی نظیر مشـ

ناریوهاي هاي موجود)، طراحی و توسعه س  سیستم (با هدف شناخت کامل کاربران و بر اساس داده    
سعه اطمینان از برآ کاربري (با هدف واقعی وردن نیازهاي تر کردن کاربران براي گروه طراحی و تو

صیت      شخ سعه  سعه آنان) و طراحی و تو ) انجام ها (با هدف ایجاد وحدت نظر بین تیم طراحی و تو
 . )Courage and Baxter ۲۰۰٥(داد 

 شوند:بندي میبر اساس اسناد موجود کاربران سامانه ثبت در پنج دسته طبقه

 لات تحصیدانشجویانی هستند که از طریق وب، با عنوان دانشجوي دانشجویی:  کاربران

 نماید.ه میتکمیلی و با الزام دانشگاه جهت ثبت اطلاعات پارس خود به سامانه ثبت مراجع

 مشغول  وطهمرب واحد یا دانشگاه، دانشکده وکه در هستند  انی: کارشناسیدانشگاه کاربران

 یید/تا یابی،ازب یاراتاخت ازشده و  یفتعر و یا مدیر مربوطه دانشگاه رئیستوسط  بکار بوده،

 یان برخوردارند.اطلاعات ثبت شده توسط دانشجو ویرایش و عدم تایید

  :ایید ابتدایی هستند که در ایرانداك حضور داشته و وظیفه ت انیکارشناسکاربران پژوهشگاه

 اطلاعات وارد شده را برعهده دارند.
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 یهو کل تهشحضور دا ایرانداكدر  ین): کاربري است که به عنوان ادمایرانداك(ی اصل مدیر 

 .دارد یاررا در اخت یستمدر س هایدسترس

 دانشگاه  ای سازمان که در هستند واحد مربوطهیا مدیران دانشگاه و روسا : ریاست کاربران

 شوند.یم یفتعر یاصل یرو توسط مد مشغول بکار بوده

 467062حدود  1395، تا پایان شهریور 1بر اساس اطلاعات موجود در سامانه ثبت و داشبورد پارس
ــت که از این تعداد       ــده اسـ ــکی،   %2عنوان پارس ثبت شـ  %10هنر،  %4مربوط به گروه علوم پزشـ

ــاورزي، ــی،  %20کش ــانی و  %45فنی و مهندس ــاس این آمار،   %19علوم انس ــت. بر اس علوم پایه اس
هاي فنی و مهندسی  هاي گروههاي ثبت شده متعلق به رشته علوم انسانی بوده و رشته    بیشترین پارس 

 ).2-0شکل ( و علوم پایه با اختلاف بسیار زیاد در رتبه دوم و سوم قرار دارند

 

 
 درصد پارس هاي ثبت شده در سامانه ثبت -2-0شکل 

سط     شده به طور متو ست.      %79از این تعداد پارس ثبت  سیده ا شگاهی مربوطه ر به تایید کاربران دان
ــبت تعداد پارس جزئیاطلاعات  ــامل نس ــگاهی به تعداد  تر ش ــط کاربران دانش ــده توس هاي تایید ش

                                                 
ها،  نامهتحلیل وضـــعیت پایان ارائه امکان اندازي شـــده وطراحی و راهرصـــدخانه پژوهش و فناوري ایرانداك در قالب  داشـــبورد پارس 1

ساله  شنهادیه ر شهاي مدیریتی پویا      ها و پی ساخت گزار شور و  شده را فراهم می هاي ک ضعیت      کند.از مدارك یاد سه و همچنین امکان مقای
شاخص    ساس  ست می           مدارك را بر ا شته و ... به د صیلی، ر شکده، گروه تح شگاه، دان ضعیت ثبت، دان شبوردپارس    دهدهایی چون و (دا

2016(. 
 

علوم پزشکی
2%

هنر
4%

کشاورزي
10%

فنی و مهندسی
20%

علوم انسانی
45%

علوم پایه
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 141 □وارسازيطراحی و توسعه الگوي مفهومی روش بازي 

گزارش شده   3-0شکل  هاي مختلف در هاي ثبت شده توسط کاربران دانشجویی براي گروه   پارس
 است.

 
 شده ثبت به شده دییتا هاي پارس عدادنسبت ت -3-0شکل 

شهریور        سامانه ثبت، تا پایان  شات مدیریتی  ساس گزار  شگاهی کاربر دان 1786، 1395همچنین برا
ها داراي یک دانشــگاه %32در ســامانه ثبت وجود دارند که از آن میان  دانشــگاه کشــور 679براي 

سه کاربر،   %6داراي دو کاربر،  %48کاربر،   %1داراي پنج کاربر،  %1داراي چهار کاربر،  %5داراي 
شش کاربر و   ستند. این اطلاعات در    %6داراي  شش کاربر ه نمایش داده  4-0شکل  داراي بیش از 

هاي کشور داراي دو کاربر در سامانه ثبت هستند، با    از دانشگاه  %48شده است. طبق این اطلاعات،   
ــت    ــته کاربران ریاس ــتر این کاربران در دو دس ــامانه ثبت  این حال بیش ــگاهی در س و کاربران دانش

هاي داراي یک کاربر محاسبه نمود. لذا  توان آنان را با درصدي خطا جزء دانشگاه  اند و لذا میشده 
 کنند.هاي متفاوتی فعالیت میاز کاربران دانشگاهی در دانشگاه %80تقریبا 
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 تعدادکاربران دانشگاهی -4-0شکل 

 اي نیز هست:علاوه بر موارد فوق سامانه ثبت داراي خصوصیات ویژه

 نست. به عبارت اي یکبار مصرف داتوان سامانهاز منظر کاربران دانشجویی این سامانه را می

ار و بهتر دانشجویان در تمام مدت تحصیل خود در دوران کارشناسی ارشد حداکثر یکب

نی با سامانه کنند و تعامل چنداحداکثر دوبار از این سامانه استفاده می در دوران دکتري

 ندارند.

  ایی آنان به سبب دلایلی چون ناآشندر حوزه ورود اطلاعات توسط کاربران دانشجویی نیز

ت با ضرورت ورود اطلاعات صحیح، عدم آشنایی با نحوه ورود اطلاعات، تعدد صفحا

مورد  ر شرایط اضطرار و عجله و سرعت پایین اینترنتورود اطلاعات، ورود اطلاعات د

ات استفاده اشکالات متعددي، نظیر ثبت نادرست اطلاعات شخصی، ثبت نادرست اطلاع

، مربوط به پارس (نظیر عدم ثبت چکیده، عدم ثبت کلیدواژگان، اشتباهات املایی

اده و وظیفه دباه، رخ متن اشتهاي تماماطلاعات کتابشناختی نادرست و...)، بازگذاري فایل

 .شودتایید و یا عدم تایید صحت این اطلاعات به کاربران دانشگاهی منتقل می

  شده  یی، کاربران پژوهشگاه اطلاعات وارددانشجوکاربران ثبت اطلاعات توسط پس از

 را از منظر کتابشناختی بررسی کرده و درصورت صحت ظاهري اطلاعات آن را براي

دهد نظیر خطا  تواند اشتباهاتی رخکنند. در این مرحله نیز میرسال میکاربران دانشگاهی ا

 . افزار و یا خطا در نمایه سازيدر نرم
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 بایست وارد یم به منظور تایید و یا عدم تایید اطلاعات وارد شده، کاربران دانشگاهی

ر د و ودهنم یابیباز یرياطلاعات دانشجو را بر اساس کدرهگ حساب کاربري خود شده،

م سردرگمی کاربران در نحوه انجا کنند. ییدرا تا ، آنبودن اطلاعات یحصورت صح

نایی با ها، عدم آشنایی کارشناسان دانشگاهی با نحوه کنترل اطلاعات، عدم آشفعالیت

د ضرورت ارائه اطلاعات صحیح و عدم وجود تعهد کافی به کنترل صحت اطلاعات وار

ه و با شدن یبه صورت کامل بررسدر مواردي شود تا اطلاعات ورودي شده سبب می

-ترل دادهی که ناشی از اشتباهات کاربران دانشجویی و یا عدم دقت در کناشتباهات واضح

 .شوند ییدتا ها استها و یا فراداده

سامانه ثبت به نظر   سازي کاراتر بازي بر این اساس و به منظور پیاده  رسد بهتر است   یموارسازي در 
سامانه بوده    بر کاربران  شود چرا که این کاربران، کاربران دائمی  شگاهی تمرکز  و وظیفه کنترل  دان

ه از کاربران صحت اطلاعات وارد شده را برعهده دارند. بنابراین اگر بر افزایش مشارکت این گرو    
پژوهش از  هاي ســـامانه ثبت و نهایتا ســـامانه مدیریتتوان انتظار داشـــت که دادهتمرکز شـــود می

شگاه نیز می     صحت   شند. تمرکز بر کاربران پژوه شتري برخوردار با تی را به دنبال تواند اثرات مثببی
ورت نیاز به داشــته باشــد اما از آنجا که این افراد حس تعلق به ســامانه داشــته و از چرایی و ضــر    

ل در مراح اطلاعات صحیح آگاهند، بهتر است در ابتداي کار بر کاربران دانشگاهی تمرکز شده و     
شجویی         شارکت کاربران دان سامانه به این کاربران توجه گردد. افزایش م سعه  یز اولویت نبعدي تو

سته از کاربران ت      سازي بازي سوم پیاده  ست. چرا که این د سامانه ثبت ا سازي در  نها یکبار و در وار
ته از کاربران از دس  وارسازي براي این لذا اجراي بازيکنند. مواردي دوبار از این سامانه استفاده می  

ها بر کاربران کارایی کمتري برخوردار خواهد بود. بر این اساس، در ادامه گزارش، تمرکز اصلی تن
 دائمی سامانه، کاربران دانشگاهی، خواهد بود.

 
سایی     شنا ست. نکته قابل تامل در این مرحله  کاربران، تحلیل نیازمنديگام بعدي پس از  هاي آنان ا

میزان و عمق شــناســایی کاربران اســت که به ســطح اجرایی مدنظر بســتگی دارد. به عبارت بهتر در 
ابتداي طراحی و در طی مرحله طراحی الگوي مفهومی بایستی بر اسناد موجود و محیطی که کاربر   

 تحلیل کاربران

 .تاسی بر کاربران دانشگاهوارسازي در این گزارش تمرکز اصلی بازي
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شده و در طی مرحله طراحی تفضیلی و اجرایی بر شناسایی دقیق کاربران و  در آن قرار دارد تمرکز
توان در میزان شناخت  . دلیل این امر را می)Magnusson et al. ۲۰۰۹(نیازهاي آنان تمرکز گردد 

سیار کمی از مسئله در           مسئله دردست بررسی دانست، در مرحله طراحی الگوي مفهومی شناخت ب
ه صــورت کامل شــناخته شــده و  دســت بررســی وجود دارد و در مرحله طراحی تفضــیلی مســئله ب 

 . )Hertzum ۲۰۰۳(پذیرد تر صورت میها در سطح جزئیطراحی

، 1توان به مصاحبهوجود دارد که از آن میان میهاي کاربران هاي متعددي در حوزه تحلیل نیازروش
سنجی  شاره نمود   5و تحقیقات میدانی 4هاي متمرکز، گروه3، تحلیل وظایف2نظر  Courage and(ا

Baxter ۲۰۰در مصـــاحبه اغلب ســـوالات کلان پرســـیده شـــده و هدف از انجام آن دریافت )٥ .
ــت. از این       روش اغلب در فاز    اطلاعات جزئی و دقیق از تک تک یا گروه عظیمی از کاربران اسـ

ستفاده می    ضیلی ا سنجی این امکان را فراهم می   طراحی تف صی از      شود. نظر شخ سوالات م آورد تا 
گروه عظیمی از کاربران پرسده و اطلاعات سریع و کمی دریافت شود. از این روش مانند مصاحبه     

ستفاده می    ضیلی ا سی نحوه انجام فعالیت   اغلب در فاز طراحی تف شده  امها و گشود. برر هاي انجام 
سط کاربران و نحوه واکنش آنان به محیط پیرامونی در روش تحلیل    سیدن به هدف معین تو براي ر

ــت. هدف روش گروه  وظایف انجام می ــیلی اس ــی به منظور انجام طراحی تفض ــود که روش هاي ش
آن اغلب در متمرکز، ارزیابی رفتارها، نظرات و درك کاربران و شــناســایی نیازهاي آنان بوده و از 

ــتفاده می ــود. تحقیقات میدانی نیز به یادگیري کاربران، محیط پیرامونی آنان و طراحی کلان اسـ شـ
 .Magnusson et al(شود  وظایف محول شده پرداخته و اغلب در فاز طراحی تفضیلی استفاده می   

2009( )Courage and Baxter ۲۰۰بر این اســاس و در ادامه به منظور تحلیل نیازهاي کاربران )٥ .
 ه خواهد شد. هاي متمرکز استفاداز روش گروه

نفر از کاربران و یا اعضــاي گروه هدف در  10تا  6هاي متمرکز حدود به طور کلی در روش گروه
جلســاتی گردهم آمده تا از تجارب و انتظاراتشــان صــحبت کنند و انتخاب این افراد نیز بســتگی به 

سات می      سی دارد. در طی این جل سئله مورد برر س     م سبت به  سریع ن ستم مورد  توان دیدي کلی و  ی
ها و علائق افراد هاي جدیدي براي توســعه ســیســتم بدســت آورده و از اولویت بررســی یافته، ایده

                                                 
1 Interview 
2 Survey 
3 Group task analysis 
4 Focus groups 
5 Field studies 
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شود بر اساس سطح طراحی مورد نظر     اطلاع حاصل نمود. سوالاتی که در این جلسات پرسیده می     
طح شــود. اما در ســمتفاوت بوده و دامنه وســیعی از ســوالات کلی تا ســوالات جزئی را شــامل می 

شــود تا افراد بدون ســوگیري خاصــی طراحی کلان و مدل مفهومی اغلب ســوالاتی باز پرســیده می
به نتیجه مورد نظر نیز در این روش برعهده                  یدن  ــ مایند. رسـ یان ن هاســـت ب آنچه را که مد نظر آن

 . )Langford and McDonagh ۲۰۰۳( )Courage and Baxter ۲۰۰٥(گر است تسهیل

ران به منظور ه ثبت تاکنون جلسات مشترکی با کارب  متاسفانه در ایرانداك و خصوصا در مورد سامان    
وجه به سطح  تشناسایی و تحلیل نیازهاي آنان صورت نپذیرفته است. لذا در این طرح پژوهشی و با      

 دهند: اي به سوال زیر پاسخکاربر دانشگاهی دعوت شد تا در جلسه 9تحلیل مورد نیاز، از 

ستیم و نیاز  هها ها و رساله نامهاندرحال حاضر بدنبال بازطراحی سامانه ثبت پای  
ــامانه چه انتظاراتی دارید و در طی ک  ــما از این س ار با آن با داریم که بدانیم ش

سامانه  کند تاچه مشکلاتی روبرو بودید. شناختن این انتظارات به ما کمک می
 اي بازطراحی کنیم که به انتظارات شما پاسخ دهد.گونهرا به

آنکه  بوده و تلاش شــد تا تمامی نظرات کاربران اســتخراج شــودند بدون ســوال فوق ســوالی کلی 
اسـاس   وارسـازي وجود داشـته باشـد. نحوه انتخاب این افراد بر   گیري خاصـی به سـمت بازي  جهت
ــامانه بود. به عبارت بهتر، در این  گروه ــارکت کاربران در س ــد مش ــی و درص ــه از جهاي آموزش لس

سانی     هاي آموزشی علوم  هریک از گروه و علوم  پزشکی، هنر، کشاورزي، فنی و مهندسی، علوم ان
ن پرکاربرترین پایه یک فرد به عنوان نماینده آن گروه، یک فرد از دانشـــگاه آزاد اســـلامی به عنوا

ــترین تعد              ــگاهی با بیشـ ــگاه تربیت مدرس به عنوان دانشـ ــور، یک فرد از دانشـ ــگاه کشـ اد دانشـ
فرد از  6یید بودند. از دانشــگاه پیام نور با بیشــترین تعداد تا   هاي ثبت شــده و یک فرد نیز نامهپایان

واردان قرار هفرد نیز جزء دســته تاز 3کاربران حاضــر در این جلســه از جمله کاربران ثابت بوده و  
 داشتند. نظرات بدست آمده از این افراد در طی جلسه به شرح زیر است:

 ها پارس اشتند که نمی دانند چرا بایدکنندگان عنوان دمشخص نبودن چرایی (اکثر شرکت
صورت کار اداري اجباري، افزون بر فعالیت  ، به آن نگاه هاي روزانهرا تایید کنند و جز به 

 کردند.)نمی

  سالت آور بودن فعالیت سامانه (کنترل، تایید و یا رد پارس تکراري و ک هاي کارتابل ها در 
سته  ست و جز اجبا فعالیتی تکراري و خ شجویان ان   کننده ا شگاه و نیاز دان اي براي گیزهر دان
 انجام آن وجود ندارد.)
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 شگاهی (تعداد پارس     زیاد بودن حجم پارس سان دان شنا سالی به کار ص  هاي ار صو ا در ها خ
شگاه  شجویان زیاد بوده و این امر کنترل صحت داد  دان ها ها و فرادادهههایی با تعداد بالا دان

 سازد.) را دشوار می

   امع و هاي ج  هاي عمومی (تاکنون آموزش  فت آموزش درباره نحوه انجام فعالیت     عدم دریا
ــفحه کاربر        کاربردي براي انجا فعالیت      یاز کاربران نظیر ورود به صـ ي، نحوه هاي مورد ن
ــده و کاربرادریافت گزارش و یا قابلیت ــامانه به کاربران ارائه نشـ ن اغلب با هاي خاص سـ

ــعی و خطا و یا از طریق تماس ت    ــکلات خود را حل کرده سـ ر کنار  اند. این امر د لفنی مشـ
 آورد.)تر شدن فعالیت را فراهم میکنندهاجباري بودن فعالیت در سامانه موجب خسته

 ــرایط خاص (تاکنون آموزعدم دریافت آموزش درباره نحوه انجام فعالیت هاي شها در ش
سامانه، فعال ن   شرایط خاص نظیر بالا نیامدن  یا تایید، فعال  هاي ردبودن گزینهمورد نیاز در 

ــعی و خطا و یا             ــده و کاربران اغلب با سـ از طریق  نبودن گزینه چاپ به کاربران ارائه نشـ
 اند.)تماس تلفنی مشکلات خود را حل کرده

  شکلات در گزارش شگا گیري یکی از فعالیتگیري (گزارشوجود م هی هاي کاربران دان
مایش آ       عدم ن به دلایلی چون  پارس     اســـت که  به  با  ماري اطلاعات مربوط   هاي مرتبط 

صی         شخ صورت  سامانه در نمایش اطلاعات به  شگاه، عدم توانایی  بران شده براي کار دان
 دهد.)همواره مشکلاتی رخ می

ش             شاهده  سی و م ستم نیز برر سی شتیبانی  ستندات پ سه، مدارك و م د اغلب پس از برگزاري این جل
سه متمرکز    شده در جل شتیبانی        موارد عنوان  سان پ شنا سط کار شده تو نگهداري  وبا موارد دریافت 

 توان به موارد بالا افزود:سامانه هماهنگ بوده و تنها چند مورد را نیز می

  فراموش کردن نام کاربري توسط کاربران 

 وجود مشکلات در بارگیري اطلاعات 

 عدم وجود گزینه ذخیره موقت در سامانه 

 دهعدم نمایش آخرین رکورد ثبت ش 

 هاپارس شمار قابل توجهی ازبودن  يتکرار 

  هارسپا نیعناوبرخی از ناخوانا بودن 

شدن و یا        گام بعدي در تحلیل نیازمندي ست که قابلیت برطرف  شکلاتی ا سایی م شنا هاي کاربران 
بازي    یافتن را از طریق  یت       بهبود  قابل عاریف،  ــاس ت ند. بر اســ ــازي دار مل    وارســ ها و حوزه ع
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توان به عنوان مواردي در نظر گرفت ه در بخش قبل بیان شد، مشکلات زیر را می  وارسازي ک بازي
 یابند:وارسازي بهبود میکه با کمک بازي

  مشخص نبودن چرایی 

 هاتکراري و کسالت آور بودن فعالیت 

 ها ناشی از عدم آشنایی با نحوه انجام آنها سردرگمی در انجام فعالیت 

 
 

 چرخه عمر کاربران .2-1-1-1

) بازدیدکننده، 1ســیســتم تعامل دارند: ( مرحله با 5کاربران عموما در طی همانگونه که عنوان شــد، 
شگام و ( 4) ثابت، (3وارد، () تازه2( شد.  5) پی کاربران بازدیدکننده با نیازها و انتظارات متفاوت ) ار

ستم می    سی ستم جدید دارد اما در مورد         شوند و  وارد  سی شف  شت و گذار و ک سیاري به گ تمایل ب
ست. بعد آنکه این کار  شدند، تبدیل به       کارکردهاي آن مطمئن نی شنا  ستم آ سی بران با کارکردهاي 

ستم و برقراري رابطه با دیگر    شوند. این کاربران  وارد میکاربران تازه سی تمایل زیادي به یادگیري 
توانند انجام دهند، این کارها را با چه کسانی باید یادبگیرند چه کارهایی را می اعضا دارند. همچنین

ــند.               می توانند انجام دهند، کجا    می ــته باشـ توانند انجام دهند و چه رفتارها و یا عملکردي باید داشـ
ستم   مانند اما گروهی دیگر به صورت عمیق واردان در همین سطح باقی می برخی از تازه سی تر وارد 

شده، کارکردهاي اصلی سیستم را آموخته و تبدیل به کاربران ثابت خواهند شد. بیشتر کاربران را        
شکیل    ضا ت ضاي ثابتی که            این اع شت. اع ستم خواهند دا سی شتن  شی مهم در زنده نگهدا داده و نق

شــوند. این پیشــگامان به   تر را دارند تبدل به کاربران پیشــگام می هاي جديتمایل به پذیرش نقش
ضاي جدید کمک می  شده و وظایف مدیریت بخش       اع شنا  ستم آ سی ستم را    کنند تا با  سی هایی از 
کنند اما به گیري میزمان برخی از این پیشـــگامان از وظایف خود کناره برعهده دارند. با گذشـــت

 کاربران مشکلات

 ها، تکراري و کسالت آور بودن آنها ونبودن چرایی فعالیتمشخص 
م آنها از ها ناشی از عدم آشنایی با نحوه انجاسردرگمی در انجام فعالیت

 ست.اوارسازي قابل رفع و یا کاهش جمله مواردي است که با کمک بازي
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توانند به دلیل آگاهی و شـــناخت زیاد نســـبت به ســـیســـتم نقش ارشـــدیت را برعهده گرفته و می 
 . (Kim ۲۰۰۰)بازطراحی سیستم و افزودن امکانات جدید کمک نمایند 

بتی اربران ثاک، بیشتر کاربران دانشگاهی 1395طبق آمار موجود در سامانه ثبت، تا پایان شهریور 
هم در زنده هستند که به صورت عمیق وارد سامانه شده، کارکردهاي اصلی آن را آموخته و نقشی م

روري است ض (Kim ۲۰۰۰)نگهداشتن سامانه دارند. لذا براي این دسته از کاربران و بر اساس نظر 
بودن  موارد انگیزشی لازم در مراحل مختلف طراحی گردد تا بتوان از تکراري و کسالت آور

ن دانشگاهی را افزایش داد. همچنین تعداد کمی از کاربراها کاسته و مشارکت کارابران فعالیت
د یادبگیرند چه کارهایی بندي نمود. این کاربران بایوارد دستهتوان در دسته کاربران تازهسامانه را می

شند، در چه شرایطی توانند انجام دهند، براي انجام این کارها با چه کسانی باید در ارتباط بارا می
. براي این دسته از یف محوله را انجام دهند و چه رفتارها و عملکردي باید داشته باشندتوانند وظامی

گیري حوصلگی و پیشمشارکت دادن آنان، جلوگیري از بی (Kim ۲۰۰۰)کاربران و بر اساس نظر 
ها ام فعالیتانج چرایی و یا رفع مشکلات احتمالی ضروري است. بدین منظور لازم است تا با تبیین

ر میزان مشارکت بها و ها کاستهفعالیت بودن آور کسالت و هاي مورد نیاز از تکراريو ارائه آموزش
 کارابران افزود.

 
 

 چرخه عمر کاربران

شی لازم در کاربران دانشگاهی کاربران ثابت بوده و باید موارد انگیز اغلب
سالت تکراري و کن طراحی گردد تا بتوان از شدت آنامراحل مختلف براي 

 زان مشارکت آنان افزود.کاسته و بر می هاآور بودن فعالیت
لوگیري از جوارد بوده و مشارکت دادن آنان، تعداد کمی از کاربران، تازه 

با  دین منظور بایبد حوصلگی و و رفع مشکلات احتمالی ضروري است.بی
 و تکراري هاي مورد نیاز ازها و ارائه آموزشانجام فعالیت چرایی تبیین

 .افزود و بر میزان مشارکت آنان ها کاستهفعالیت بودن آور کسالت
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 تجارب کاربران  .3-1-1-1

فراهم آوردن تجارب دلپذیر و جذاب براي کاربران و بدین وسـیله افزودن بر میزان مشـارکت آنان   
وارســازي اســت. در این رابطه باید بررســی نمود که تجارب مد نظر چیســت، براي  از اهداف بازي

سیدن به آنها به چه فعالیت  ستم چگونه می     هایی نیاز ر سی ست و  تواند این تجارب را بوجود آورد. ا
ستی به محدوده  شویش، و حرکت در محدوده جریان توجه نمود ( همچنین بای شکل  هاي ملالت، ت

0-11( (Schell ۲۰۱٤) . 

 (Hsu and Lu ۲004)جریان ترکیبی از چهار عامل کنترل، توجه، کنجکاوي و علائق دورنی است  
ار درك زمانی آنان را تحت الشـــعاع قرکه ســـبب افزایش مشـــارکت و انگیزش کاربران شـــده و 

قات محیط پیرامون خود در زمان ا            می فا به ات عدم واکنش کاربر  به عبارت بهتر  فاده از  دهد.  ــت سـ
ست              ساس خ ستم و عدم اح سی ستم، تعامل راحت با  سی ستم، عدم توانایی وي به خروج از  گی از سی

 Brockmyer et)ده جریان دانست  هاي حرکت در محدوتوان از جمله نشانه تعامل با سیستم را می  

al. ۲۰۰۹). 

ــگا   از آنجا که فعالیت     ــورت تکراري و بدون       هاي کاربران دانشـ ــامانه ثبت به صـ یاز به   نهی در سـ
بندي نمود و بقههاي الگوریتمیک طتوان آنها را در دسته فعالیتشود، میخلاقیت چندانی انجام می

ها کاربران در محدوده ملالت قرار گیرند             لذا می  جام آن با ان ظار داشـــت که  . همچنین از توان انت
ن را در محدوده توان آناکاربرانی ثابت هستند لذا به سادگی نمی  آنجایی که اغلب کاربران سامانه،  

انشــگاهی از هاي ترتیب داده شــده براي کاربران دجریان نگه داشــت. از منظري دیگر، اگر فعالیت
ید ان              توانمندي  با عالیتی را  ــرایط خاص چه ف ند در شـ ندان یا  جام دهند، در   هاي آنان فراتر بوده و 

 توان کارایی لازم را از آنان انتظار داشت.ه و نمیمحدوده تشویش قرار گرفت

مانگونه رسد. هتر به خصوصیات جریان ضروري به نظر می به منظور حل این مشکلات نگاهی دقیق 
که در گزاش بخش نخســت ذکر شــد، به منظور حرکت در محدوده جریان باید هدف مشــخص   

ر این حالت حس هاي کاربران باشد. د تواناییها هماهنگ با بوده، بازخورد آنی ارائه شده و چالش 
افته، مفهوم یتوان انتظار داشت خودآگاهی کاربر کاهش  تمرکز و کنترل در کاربر ایجاد شده و می 

ــود                جام شـ یت ان عال خاطر خود ف به  یت  عال مان تغییر نموده و ف  (Csikszentmihalyi ۱۹۹۷)ز
(Novak, Hoffman, and Yung ۲۰۰۰). 

ــگاهی در محدوده جریان باید هدف انجام               ــت کاربران دانشـ ــاس و به منظور نگهداشـ بر این اسـ
ــعیت   فعالیت ــن تبیین گردد و بازخوردهاي آنی از وض ــح و روش ــورت واض  ها براي کاربران به ص
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شود. به عبارت دیگر، باید کاربران بدانند     سایر کاربران ارائه  عملکرد کاربر و جایگاه وي در میان 
شته و چه اهدافی را برآورده می که هریک از فعالیت سازد. همچنین باید  ها چه مزایایی را بدنبال دا

شاهده کنند که این امر را می    صله م گیري تابلوي امتیازات و توان با بکارنتایج اقدامات خود را بلافا
ــان ــاخت (در رابطه در بخش مربوط به رانهیا نشـ ــد). ها برآورده سـ ــیل بحث خواهد شـ ها به تفضـ

ــواري ارائه چالش     نایی      همچنین با وجود دشـ با توا هاي کاربران، مدنظر قرار دادن    هایی هماهنگ 
ــامانه        توانمندي  با سـ اوري اطلاعات آنان، براي   هاي فن  افزارها و مهارت  ها و نرم هاي آنان در کار 

هایی که تمرکز کاربر را صلب کرده طراحی سامانه ضروري است. به عبارت بهتر بایستی از طراحی
ــب و      و مانع درك حس کنترل می  ــی مناسـ ــود جلوگیري نمود. همچنین با ارائه موارد انگیزشـ شـ

ستفاده از رانه  ست می ا شویش   هاي در شت که از ملالت و یا ت کاربر در هنگام کار با  توان انتظار دا
 . سامانه کاسته شده و وي در محدوده جریان فعالیت نماید

 
 

 انگیزش و رانه  .4-1-1-1

ــایی انگیزش   ــناسـ ــگاهی از جمله عوامل کلیدي در تحلیل   ها و رانهشـ هاي مربوط به کاربران دانشـ
 توان به صورت زیر تعریف نمود:نگیزش و رانه را میکاربران است. بر اساس مطالب عنوان شده، ا

 انگیزش 

ــت. انگیزش       ــمت هدف اسـ ــاء بیرونی و یا درونی به سـ ها با نیروي   انگیزش نیروي محرکی با منشـ
یا انگیزش  با نیروي محرك    شزیانگو  گراهدف  هایی شزینگهاي بیرونی، ا محرك بیرونی و  ها 

ستند  گرا تجربه هاییی، انگیزشدرون هايشزیانگ درونی و یا . اگر تمایل و علاقه (Chou ۲۰۱٥)ه

 تجارب کاربران

 ه و، غیرخلاقانهاي کاربران دانشگاهی در سامانه ثبت تکراريفعالیت
 دشوار است. محدوده جریاننگهداشت آنان در بوده لذا الگوریتمیک 

راحی طارائه بازخوردهاي آنی و ها، تبیین واضح هدف از انجام فعالیت
ت آنان هاي کاربران ازجمله راهکارهاي نگهداشسامانه براساس توانمندي

 در محدوده جریان است.
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ــد  يکار به انجام ــته باش به انجام کاري  تر و اگر اجبار یا وظیفهی فعالدرون هايشزیانگ وجود داش
شد    شته با ستند. ی فعالرونیب هايشزیانگوجود دا ستمزد "تر ه ام انجام به دلیل اینکه گفته"، "براي د

ــتبراي اینکه فکر می  "، "دهممی ــتم "، "کنم مهم اسـ در اغلب   "براي اینکه من چنین آدمی هسـ
در اغلب موارد ناظر    "همدبه خاطر خود کار آن را انجام می    "هاي بیرونی و  موارد ناظر به انگیزش  

سوال      به انگیزش سخ به  ست. پا شود آ  اگر"هاي درونی ا افراد باز هم  ایهدف از انجام کار حذف 
ضرند آن کار را انجام دهند؟  ضرند آن کار را    "و یا  "حا شد باز هم افراد حا اگر آخرین روز دنیا با

 .(Schell ۲۰۱٤)تواند به تفکیک این دو انگیزش کمک کند نیز می "انجام دهند؟

ــاس فعالیت   ــامانه ثبت را می          بر این اسـ ــگاهی در سـ ــط کاربران دانشـ ــده توسـ وان تهاي انجام شـ
ــت. همچنین از آنجایی که این فعالیت       فعالیت   لگوریتمیک  ها اغلب ا  هایی با انگیزش بیرونی دانسـ

یات موضوع نیز  مثبت قابل توجهی بر آنها خواهند داشت. در ادب  راتیتاثبیرونی  يهاپاداشهستند،  
ئه حمایت     بیرونی يها پاداش از  مالی   مختلفی نظیر ارا  )Balasubramani and Abu ۲۰۱5(هاي 

)Mini, Annu, and Suku ۲۰۱٥( )Edminster and Moxley ۲۰۰۲(  و زیرســـاختی)Mini, 

Annu, and Suku ۲۰۱ایی افزاره، فراهم آوري امکان دســترســی کم هزینه و یا مجانی به نرم )٥
ــامانه ــرقت ادبی چون س ــایر نرم )Balasubramani and Abu ۲۰۱٥(هاي کنترل س افزارهاي و س
هاي هاي تحقیقاتی به دانشــگاه، ارائه کمک هزینه)Mini, Annu, and Suku ۲۰۱٥(تخصــصــی 

انشگاه هاي معنوي به دو در موردي نیز از ارائه حمایت )Balasubramani and Abu ۲۰۱٥(پیشرو 
)Edminster and Moxley ۲۰۰۲( .استفاده شده است 

 
 

 رانه 

ست طیشرا  یا و یت درونحالارانه  شته و وا  تیرا به فعالفرد که  ی بیرونی ا ص  ای دا در را  یرفتار خا
توانند با ایجاد انگیزش درونی و یا با ایجاد انگیزش منفی در کاربران،         ها می . رانه زدیانگیبر موي 

ــلی، دو گروه بیرونی و    8ها به رانه (Chou ۲۰۱٥)آنان را به فعالیتی خاص وادارند. در   ــته اصـ دسـ

 انگیزش

هایی عالیتهاي انجام شده توسط کاربران دانشگاهی در سامانه ثبت ففعالیت
 ا بر آنها دارد.تاثیرات مثبتی رنی هاي بیروهستند که پاداش با انگیزش بیرونی
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سیاه طبقه     سفید و کلاه  ). در ادامه هریک از این 18-0شکل  اند (بندي شده درونی و دو دسته کلاه 
 شود. ها به صورت مختصر توضیح داده شده و نحوه اجراي آن در سامانه ثبت ارائه میرانه

  نیند که بر ادهیرا انجام م يکار یافراد زمانرانه معناي حماسی ناظر بر این امر است که 

انتخاب  ا فرديباید فعالیت کنند و ی یفراتر از اهداف شخص یبه هدف دنیرس يور باشند برابا

روشن گردد  به عبارت بهتر قبل از هر درخواستی از کاربر، بهتر است براي وي. هستندشده 

باید داف به اه دنیرس يبراهاي تعیین شده را انجام دهد و یا چرا فعالیت دیچرا باکه 

 .(Chou ۲۰۱٥) کند يهمکار

توان با ارائه یمها براي کاربران معین نیست  از آنجا که در سامانه ثبت چرایی انجام فعالیت 
به عنوان د. ها بر انگیزه کاربران و مشـــارکت آنان افزوفعالیتمعنایی حماســـی براي انجام 

، "زه با سایه نویسیقهرمانان مبار"توان از کاربران دانشگاهی این سامانه را با عنوان مثال می
ســردمداران "ا یو  "قهرمانان مبارزه با ســارقان ادبی"، "ســازينامهپایانقهرمانان مبارزه با "

هاي فعالیت رد و با ارائه داســتانی قهرمانی، معنایی حماســی برايیاد ک "نشــر علم دانشــگاه
  این دسته از کاربران خلق نمود.

  ي فردياهيبهبود توانمند يبرا هاتعیین شده یکی از بهترین رانهاهداف  تحققتوسعه و ،

تابلو ها، ننشا ای زیجوا ونیکلکس. است در کاربران تیموفق دستیابی به غلبه بر مشکلات و

ي این رانه هاي تعیین شده از جمله عناصري هستند که در اجراو اتمام ماموریت ازاتیامت

  .(Chou ۲۰۱٥)کنند نقش موثري را ایفا می

ب      در  بت و  نه ث ما یت     ســـا عال لت آور بودن ف ا ب  ها، ه منظور جلوگیري از تکراري و کســـا
ــانبهره ــازتوان این رانه را پیادهمی ازاتیامت يتابلوها و یا گیري از نش ي نمود. به عبارت س

ــورت ماموریتی طراحی کرد که کاربتوان وظایف تایید پارسبهتر می ر باید آن ها را به ص
سان  شان ویژه   را به اتمام بر ساندن این ماموریت ن ي تعلق گرفته واي به د و پس از به اتمام ر

 . یابدو با دریافت امتیازهایی جایگاهش در تابلوي امتیازات ارتقا می
سامانه به منظور ایجاد حس کنترل و تسلط د    گیري از طراحیبهره ساده در  ر کاربر از هاي 

 گردد.هاي کاربر میعالیتدیگر راهکارهایی است که سبب تحقق و توسعه ف
 يکاربران قادر باشند کنجکاوشود که زمانی حاصل می و بازخورد یتخلاق يتوانمندساز 

 يدارند کنجکاو یازخلاقانه دخالت داشته باشند. کاربران نه تنها ن یندهايکنند و در فرآ

و بازخورد مناسب را در  یدهخود را د یتخلاق یجدارند نتا یلخود را ارضا کنند بلکه تما
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سازي مرحله جدید، ها، فعالکنندهگیري از تقویتبهره .یندنما یافتزمان درست در

 Chou)سازي این رانه است هاي پیادههاي با معنا و درك انتخاب از جمله روشانتخاب

2015). 
ر است با این  ها دشوا سازي این رانه در سامانه ثبت به علت الگوریتمیک بودن فعالیت  پیاده

یرونی این رانه را هاي بمندي از پاداشهایی به منظور بهرهکنندهتوان با ارائه تقویتحال می
 تا حدودي اجرایی نمود.

 و تهداش زهیانگبراي مشارکت افراد شود سیستم سبب مینسبت به  تینترل و مالکحس ک 

طراحی حساب کاربري، آنهاست بهبود دهند.  اریکه تحت اخترا  يزینند چکتلاش 

اد ابزارهاي ایج از جمله آواتارطراحی صفحه و  يسازیشخصي، پول مجازبکارگیري 

 .(Chou ۲۰۱٥)در کاربران هستند  تیمالک حس

کاربري براي  توان از این رانه به خوبی استفاده نمود: طراحی حساب  در سامانه ثبت نیز می 
 ا.هو کلکسیون نشان آواتارطراحی  انه،ات سامصفح يسازیشخصکاربران دانشگاهی، 

  خورد باز ،یاجتماع تیمقبولنظیر  یشامل موارد اجتماعرانه نفوذ اجتماعی و ارتباط

-یم اهفعالیت شروع و ادامه رقابت و حسادت است که منجر به یو حت یهمراه ،یاجتماع

سازي دههاي پیای از جمله روشگنج اجتماعهاي گروهی، مربیگري، انطباق و تلاش د.نشو

 .(Chou ۲۰۱٥)این رانه هستند 

سامانه ثبت دشوار است چرا که حدود      پیاده شگاهی   از کاربران %80سازي این رانه در  دان
ــگاه در د ــگاه     اي فعالیت می  هاي جداگانه    انشـ ی با چند   های کنند. با این حال درمورد دانشـ

هاي اد تلاشتوان با ایجنور و یا دانشــگاه آزاد اســلامی) میکارشــناس (نظیر دانشــگاه پیام
 تر نمود.ها را کمی جذابگروهی فعالیت

 له در بلافاص ایو  بوده ابیاست که کم يزیخواستن چ يبه معناصبري کمبود و بی رانه

-تراحتآویزان کردن، کنارهم گذاري، کلاه مغناطیسی، قرار ملاقات و اس .ستیدسترس ن

 .(Chou ۲۰۱٥)سازي این رانه هستند هاي پیادهوار از جمله روشهاي شکنجه

سازي این رانه به سبب ماهیت کلاه سیاه بودن آن در سامانه ثبت دشوار است چرا که       پیاده
ستند. با این حال با    فعالیت سامانه الگوریتمیک، تکراري و اجباري ه هاي مورد نیاز در این 
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ــفحه کاربري و ارائه گزینه      توان تلاش به کاربران می   هاي مختلف قرار دادن جایزه در صـ
 هاي مورد نظر با دقت انجام شود.نمود تا فعالیت

 بودن  ینیبشیقابل پ ریغکند که بر این امر تاکید می بینی و کنجکاويرانه غیرقابل پیش

ارائه  افتد.یماتفاق  شیدر لحظه بعد برا يزیداند چه چیچرا که نمسازد می ریدرگکاربر را 

نه سازي این راهاي پیادهکشی از جمله روشانتخاب درخشان، جوایز چرخشی و قرعه

 .(Chou ۲۰۱٥)هستند 

راحی انتخاب وارســازي ســامانه ثبت اســتفاده نمود. طدر بازي توان به خوبیاز این رانه می
تازه    ــی در بین کاربران بر اســـاس ت  وارد، انجام قرعه  درخشـــان براي کاربران  عداد  کشـ

سو       نامهپایان شده و یا میانگین زمان ر سب  صحیح، امتیازهاي ک شده  ب مدرك هاي تایید 
که در  هایی هستند از جمله روشدر کارتابل شخصی و ارائه جوایز ناگهانی و یا چرخشی    

 توان استفاده نمود.این رابطه می

 نون بدست رانه ازدست دادن و اجتناب به معناي ترس از ازدست دادن چیزهایی است که تاک

از ه خروج باغلب تمایلی  افراد آورده شده و نیز اجتناب از اتفاقات بد و محتمل آینده.

یا زمانی که  و اندانجام دادهکنون است که هرچه تا معنا  نیبدندارند چرا که  وضعیت فعلی

-هایی چون میراث حقیقی، فرصت. بکارگیري روشحاصل بوده استیباند صرف کرده

و زندان  ترس از دست دادنهاي ناپایدار و شمارش معکوس، نگهداشت وضع موجود، 

 .(Chou ۲۰۱٥)سازي این رانه هستند پرهزینه از جمله ابزارهاي پیاده

ــتفاده نمودهاي مربوط به این رانه میاز روش ــامانه ثبت اسـ ــتفاده توان تا حدي در سـ : اسـ
اربران کشــی در بین کدادن با قرعههاي ناپایدار و ترس از دســت ترکیبی از روش فرصــت

ست آورد     می ست ندادن امتیازهاي بد سطه از د شود تا کاربران به وا شده و  تواند موجب  ه 
دقت نمود  ها از سامانه استفاده کند. با این حال باید  کشی هاي کسب شده در قرعه  فرصت 

 نشود.که این امر منجر به سوء استفاده از سیستم و یا تایید اطلاعات نادرست 

یان شـــده می      کات ب نار ن کت   در ک به منظور افزایش میزان مشـــار کاربران   توان از موارد زیر نیز 
 دانشگاهی استفاده کرد: 
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 استفاده  تر شدن تجربههاي اجتماعی جهت اجتماعیایجاد صفحات گفتگو و یا ایجاد گروه

 از سامانه 

 تدر تابلوي امتیازاها و میزان تغییر جایگاه کاربر اعلام امتیازهاي فعالیت 

  درنظر گرفتن امتیازات منفی به علت عملکرد نامناسب کاربر 

 هاي کسب شده کشی و یا جوایز ناگهانی بر اساس امتیازافزودن موارد غیرمنتظره نظیر قرعه

 جهت افزایش اشتیاق و مشارکت کاربران 

شده،   صورت  را می 18-0شکل  با در نظرگرفتن موارد مطرح  سامانه ثبت   5-0شکل  توان به  براي 
صلی رانه       ست، تمرکز ا شخص ا شکل م سامانه ثبت بر  بازطراحی نمود. همانگونه که در این  ها در 

ستوار است. چرا که فعالیت    رانه سفید و با انگیزش بیرونی ا سامانه ا هاي کلاه  ز هاي کاربران در این 
ته از            ــ ــارکت کاربران در این دسـ نوع الگوریتمیک و اجباري بوده و براي ایجاد و یا افزایش مشـ

ــتفاده از انگیزش  فعالیت   توان با افزودن موارد  هاي بیرونی کاراتر خواهد بود. هر چند که می     ها، اسـ
 ها افزود.بینی بر جذابیت فعالیتغیرقابل پیش

 
 ها در سامانه ثبت رانه  -5-0شکل 

است. مطابق آنچه   ستم سی  در کاربران عمر چرخه به توجه هارانه یدر طراح گرید تینکته حائز اهم
شگاه   شد کاربران دان سته  ثابت و واردبه دو گروه کاربران تازه یتوانسامانه ثبت را م  یگفته   بنديد
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 18-0شکل  ستنده یبعضا متفاوت يهارانه ازمندیدو گروه ن نیا ياز اعضا کینمود و از آنجا که هر
کاربران ثابت  يبرا 7-0شکل  ورت ص  به و واردکاربران تازه يبرا 6-0شکل  به صورت   توانیرا م

 نمود. یبازطراح

 
 واردبراي کاربران تازه ثبت سامانه در ها رانه -6-0شکل 

 
 براي کاربران ثابت ثبت سامانه در ها رانه -7-0شکل 
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د زیر اشاره  توان به مواربر اساس آنچه گفته شد، در خصوص کاربران سامانه ثبت بطور خلاصه می     
 نمود:

  ین طرح دسته کاربر است و به سبب خصوصیت ویژه این سامانه در ا 5سامانه ثبت داراي

 شود.پژوهشی بر کاربران دانشگاهی تمرکز می

 توان جزء کاربران دانشگاهی را به سبب آشنا بودن با سامانه و سابقه فعالیت در آن می

 وارد درنظر گرفت.کاربران تازه کاربران ثابت و در مواردي جزء

 ن دشوار هاي کاربران، نگهداشت آنان در محدوده جریابه علت الگوریتمیک بودن فعالیت

خورد آنی از سازي فرآیندها، ارائه بازها، روانسازي فعالیتاست. با این حال، با ساده

ر کاربران ه را دتوان حس کنترل و تسلط بر ساماناقدامات و طراحی ساده و کاربرپسند می

 افزایش داده و از ملالت و تشویش آنان کاست.

 ي را بر هاي بیرونی اثرات بهترکاربران، پاداش هايبه علت الگوریتمیک بودن فعالیت

ا انگیزش بیرونی بهاي کلاه سفید ها دارند. بر این اساس بایستی بر رانهکیفیت انجام فعالیت

 هاي بیرونی تمرکز بیشتري شود. به همراه پاداش

 

 اناز کاربر یازمطلوب و مورد ن يرفتارها یینتع: 3مرحله . 3-2-5

 نیا .ودش ـ حیروشـن و واضـح تشـر   به صـورت   کاربرانمورد انتظار از  يرفتارها دیبامرحله  نیدر ا
شش داده و  پو میمستق  ریو چه به صورت غ  میشده را چه به صورت مستق    نییاهداف تع دیرفتارها با

ســـت. به . نکته کلیدي دیگر در این رابطه تعیین و طراحی وضـــعیت برد اگردند آنها تحققســـبب 
شرایط و یا فعالیت  سید با عبارت بهتر  شود.  هایی که تحت آنها کاربر به موفقیت خواهد ر ید تعیین 

از سیستم    ت ويترین زمان سبب خواهد شد تا میزان رضای   تعیین اولین وضعیت برد کاربر در سریع  
 Werbach and Hunter)اي افزایش یابد   طور قابل ملاحظه   هاي او براي ادامه فعالیت به      و انگیزه

2012). 

ساما     شامل ورود به  سامانه ثبت رفتارهاي مطلوب  شاهده مدارك منتظر     در  صی، م شخ نه و کارتابل 
براین، اولین ها و اعلام نظر اســت. علاوهتایید، تایید یا عدم تایید مدارك، مشــارکت در نظرســنجی

ــامانه ثبت براي کاربران تازه وارد زمانی اســت که وي به صــورت موفقیت آمیز وضــعیت برد در س
هاي لازم را از تایید و یا رد کرده و یا گزارش وارد سامانه و کارتابل خود شده و مدرك موجود را  
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هاي برد شــامل ورود به ســامانه و کند. در خصــوص کاربران ثابت نیز وضــعیتســامانه دریافت می
یا رد مدارك، دریافت گزارش              ید  تای ــی،  ــخصـ به همراه اعلام    کارتابل شـ یاز،  نظر و هاي مورد ن

هاي فوق با موفقیت و ایان رسیدن فعالیت سازي صفحات است. رسیدن به وضعیت برد (به پ     شخصی  
ساندن وظایف براي تمامی پارس  سریع     به پایان ر شده) باید در  سال  ترین زمان ممکن اتفاق هاي ار

بیافتد چرا که به وجود آمدن هرگونه مشـــکلی در طی این فرآیند و یا دشـــواري یا عدم توانایی در 
سیدن به  انجام دادن فعالیت سرگردانی و ملالت کاربر و به      ها باعث تاخیر در ر شده،  ضعیت برد  و

سبب می    شده را  ستی    تعویق انداختن و یا بدون کنترل تایید کردن وظایف محول  شود. بنابراین بای
ها به ســادگی و ســرعت توســط   اي انجام شــود که این فعالیتدقت نمود طراحی ســامانه به گونه

سردرگمی براي آنان به وجود    شده و  ضر به علت وجود موارد   کاربران انجام  نیاید که در حال حا
عنوان شده در جلسه گروه متمرکز و مطابق با اسناد پشتیبانی از سامانه، فعالیت کاربران در سامانه با        

 .هایی همراه استدشواري

 
 

 اه تیچرخه فعال نییتع: 4مرحله . 4-2-5

ــتم ــیسـ ــامانهدر سـ ــده و بهها عموما چرخه رخداد فعالیتها و سـ و  کاربرهاي یتفعال ها طراحی شـ
ها، کاربر گیري از رانهشود. به عبارت بهتر، با بهره اي میها توجه ویژهواکنش سیستم به این فعالیت  

سیستم و انجام فعالیت در آن تشویق شده، با انجام فعالیت، کنش خاصی را در سیستم         به استفاده از  
هاي خود را اصلاح  ایجاد کرده و با کمک واکنش سیستم یا بازخورد ارائه شده، اقدامات و فعالیت   

صحیح می   می سب در زمان  ضاعفی در کاربران ایجاد نموده  کند. ارائه بازخورد منا تواند انگیزش م
سب کمک    براین بکارگیري رانهها را فعال نگه دارد. علاوهه فعالیتو چرخ شی منا ها و موارد انگیز

 رفتارهاي مطلوب

، اركمد رفتارهاي مطلوب شامل ورود به سامانه وکارتابل شخصی، مشاهده
 است. ها و اعلام نظررك، مشارکت در نظرسنجیاایید مدتایید یا عدم ت

کارتابل  وسامانه  شامل ورود موفق به واردتازه اناولین وضعیت برد کاربر
 است.مدرك موجود  شخصی و تایید و یا رد

خصی، هاي برد کاربران ثابت شامل ورود به سامانه و کارتابل شوضعیت
 .است اتسازي صفحنظر و شخصیاعلاممدارك، تایید یا رد 
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 خواهد کرد تا کاربر در هر دوره از عمر خود در ســیســتم، وارد محدوده ملالت یا تشــویش نشــود 
(Werbach and Hunter ۲۰۱۲). 

شنهادیه پارس و ثبت تمام     سامانه ثبت، ثبت پی متن پارس است. فرآیندهاي مربوط  دو فعالیت اصلی 
شنهادیه و ثبت تمام  شده    9-0شکل  و  8-0شکل  متن پارس در به ثبت پی شان داده  اند. در فرآیند ن

ــنهادیه پارس (      ــکل  مرتبط با ثبت پیشـ ــجو اطلاعات مر  8-0شـ بوط به خود را وارد کرده و  ) دانشـ
کارشــناســان دانشــگاه پس از حصــول اطمینان از صــحت اطلاعات وارد شــده آن را تایید کرده و  

شجو کد رهگیري را دریافت می  ) ابتدا 9-0شکل  متن پارس (کند. در فرآیند مرتبط با ثبت تمامدان
ــجو تا مرحله پایان بارگذاري فایل ــگاه    هاي مرتبط پیش میدانشـ ــناس پژوهشـ ــپس کارشـ رود. سـ

شناختی کنترل کرده  هاي بارگذاري شده را از لحاظ الزامات و استاندردهاي کتاب  اطلاعات و فایل
شگاه می       شناس دان صحت براي کار صورت  ستند.  و در شگاه دراین مرحله    فر شناس دان وظیفه کار

کنترل اطلاعات وارد شــده با اطلاعات موجود درباره دانشــجو اســت که در صــورت صــحت، کد  
صحت،             صورت عدم تایید  سید. در شده و فرآیند به اتمام خواهد ر صادر  شجو  رهگیري براي دان

صحیح، مجددا کاربر دان      شده و پس از ت شجو عودت داده  شاهده    مدرك به کاربر دان شگاهی با م
 یابد.فراداده و اطلاعات وارد شده آن را رد یا تایید کرده و چرخه ادامه می
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 پارس هیشنهادیپ ثبت ندیفرآ -8-0شکل 
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 تمام متن پارس ثبت ندیفرآ -9-0شکل 
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سامانه به فعالیت  ست. این بازخورد  هاي کاربران انکته حائز اهمیت در این مرحله توجه به بازخورد 
شود. بازخورد آنی می      صورت آنی بوده و هم با تاخیر ارائه  ستی هم به  شام بای شکر بابت  تواند  ل ت

شگاهی در تابلوي امتیا     سانی موقعیت کاربر دان شان و بروزر شد. ارائه  زاانجام فعالیت، دریافت ن ت با
سمی بابت تلاش    گزارش از نتایج فعالیت شکر ر شگاهی، نامه ت صور هاي کاربران دان ت گرفته هاي 

شاهدات پارس  و شان دادن ن   ارائه نتایج م شگاه محل خدمت کاربر (ن تایج اقدامات هاي مرتبط با دان
 د.نه باشتواند از جمله موارد بازخورد تاخیري در ساماکاربر به صورت واقعی) نیز می

 
 

 یتوسعه و پرورش سرگرم: 5مرحله . 5-2-5

هاي فیزیکی، تواند از طریق محركتعریف شــده که می "منبعی براي لذت"ســرگرمی به صــورت 
ست با      شناختی و یا  حس زیبایی سرگرمی مرتبط ا شیمیایی بوجود آید. به عبارت دیگر  تداخلات 

ــود و میحس لذتی که در فرد ایجاد می    له، اکتشـــاف،      شـ ــئ ند از طرق مختلفی نظیر حل مسـ توا
صی       شخ شراکت،  شخیص الگو، پیروزي، غافلگیري،  ست    کارگروهی، ت سازي و مواردي از این د

هاي سخت،  توان در قالب سرگرمی . علاوه بر این سرگرمی را می (Koster ۲۰۰٤b)حاصل گردد  
ــاده ته    ،سـ ــ ــاس، (Werbach and Hunter ۲۰۱۲)بندي نمود  تجربی و یا جمعی دسـ . بر این اسـ

ــرگرمی را می یادگیري،       سـ ید و از این طریق افزایش  ــ به چالش کشـ توان طراحی نموده و آن را 
 . (Koster ۲۰۰٤b)را سبب شد افزایش مشارکت و کاهش خستگی و ملالت کاربران 

ــته فعالیت            از آنجا که فعالیت     ــامانه ثبت جزء دسـ ــگاهی سـ الگوریتمیک   هاي هاي کاربران دانشـ
سته  شوار بوده و            بندي مید سیار د ضروري اما ب سیار  سرگرمی ب سعه و بکارگیري  شوند، ایجاد، تو

هاي تایید یا رد ســازي نمود. طراحی فعالیتو پیادهزمون و خطا کشــف توان آن را به صــورت آمی

 هاچرخه فعالیت

به تواند می هااهمیت دارد. بازخورد انهاي کاربربازخورد سامانه به فعالیت
 ت نشان وبابت انجام فعالیت، دریاف تشکر انجام شود. يتاخیر وصورت آنی 

ئه گزارش ارابازخورد آنی و  بروزرسانی موقعیت کاربر در تابلوي امتیازات
 يهاسه پارنتایج مشاهد نمایش و نامه تشکر رسمی ،هااز نتایج فعالیت

 هستند. ريمرتبط با دانشگاه محل خدمت کاربر از جمله موارد بازخورد تاخی
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تبه هاي شـــخصـــی و معمایی، شـــراکت در تلاش گروهی براي ارتقاء رمدرك در قالب ماموریت
دانشگاه محل خدمت و ارائه خدمات جدید به صورت تکاملی شاید بتواند باعث ایجاد و یا توسعه      

ــی        که بررسـ ند  گاهی گردد. هرچ ــ کاربران دانشـ ــرگرمی در بین  ند اجراي    هاي دقیق سـ یازم تر ن
 .وارسازي در سامانه و دریافت بازخوردهاي مورد نیاز از کاربران استبازي

 
 

 وارسازيبازي : طراحی6مرحله . 6-2-5

طراحی بیان شد،   در این مرحله باید از تمامی مواردي که در گزارش نخست طرح و در ذیل بخش 
هاي فنی، پویا و اجزا و رابط کاربر مناسب، با توجه شناسی، جنبه وجوه زیباییشامل وجوه داستانی،   

ها به نیازهاي کاربران دانشـگاهی اسـتفاده نمود. همچنین بایسـتی به امکان تکرار تجربیات و فعالیت   
نایی            عادل بین توا بازخورد آنی، ت ئه  هداف، ارا به ا یدن  ــ چالش   براي رسـ فاده از    ها و  ــت ها و اسـ

نه   ه انگیزش کارگیري را جه نمود        اي درونی و بیرونی و ب ــب تو ناســ مان م  ,Simoes)ها در ز

Redondo, and Vilas ۲۰۱۳)      مل موثر در آن با کمک طراحی و عوا به عبارت بهتر  ــکل  ( .  شـ
ها را یافته و ها انجام شــده، کاربران انگیزش لازم براي انجام فعالیت) اســت که چرخه فعالیت0-10

 گردد.اهداف کسب و کار محقق می

 سرگرمی

بوده و  توسعه و بکارگیري سرگرمی بسیار ضروري اما بسیار دشوارایجاد، 
 سازي نمود.و پیادهزمون و خطا کشف توان آن را به صورت آمی
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 6 مرحله در یبررس به ازین مورد موارد -10-0شکل 

ــند نیازمند رعایت نمودن چهار وجه کلی         ــد انجام طراحی موفق و کاربرپسـ همانگونه که عنوان شـ
و یا  رخدادها بیترتداده شده)، زمینه داستانی ( لانتقا احساسسیستم و  شکلی (شناس ییبایزاست: 

ــده یطراح یشاز پ هايگام یاو  هایتفعال یلدلا )، تکنولوژي (تکنولوژي مورد نیاز براي اجراي شـ
ی باید عناصري  شناس   ییبایز سیستم) و عناصر (عناصر تشکیل دهنده سیستم). به منظور انتقال وجه        

ستم   در  صاویر جذاب و یا متحرك)    سی صدا و ت شند که با کمک آنها     (نظیر رنگ،  شته با وجود دا
ــاس ز ــحیح مطالب مد نظر ییبایاحس ــتانبوجود آید،  طراح و مورد نیاز براي انتقال ص وجود  یداس

امر را  نیکه ا دباش ـو تکنولوژي وجود داشـته   منتقل کند یاحسـاس را بدرسـت  این که  داشـته باشـد  
با کمک عناصر، سیستم توانایی برقراري ارتباط با کاربران را بدست      . (Schell ۲۰۱٤)میسر سازد   

ــر را می آورده و آنان را درگیر می ــازد. این عناص ــته کلی اجزا، جنبه س ــه دس هاي فنی و توان در س
سازي  پویاي بازيهاي بندي نمود. جنبههاي پویا طبقهجنبه س  يجنبه هاوار را دربرگرفته  ستم یکلان 

شه  سیم می  و نق ستند که     هاي فنیجنبهکنند، کلان آن را تر صلی ه ستم را      فرآیندهاي ا سی ساختار 
هاي هاي مشخصی از جنبه  اجزا شکل شوند و  بوجود آورده و تعامل بین کاربر و سیستم را سبب می   
 Werbach) وارسازي برعهده دارند هاي بازيفنی و پویا بوده و نقشی کلیدي را در اجراي سیاست   

and Hunter ۲۰۱۲) .   ــان ــیت مجازي)، نش ــخص ــده)، آواتار (ش ــتاوردها (اهداف تعریف ش ها دس
سیون (مجموعه      ستاوردها)، کلک صویري د شان (نمایش ت بارزه تعریف ها)، پیکار (ماي از جوایز یا ن

شوند)، هدیه دادن  هایی که صرفا با کسب امتیازهایی خاص فعال می  سازي محتوا (جنبه شده)، فعال 
صت  شرفت      (فر صویري پی شتراك گذاري منابع با دیگران)، تابلو امتیازات (نمایش ت هایی براي به ا
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هاي تعریف شده در  کاربر و دستاوردهاي وي و نیز برقراري امکان مقایسه با سایرین)، سطوح (گام    
هایی با اهداف ها (چالشطی مراحل پیشــرفت کاربر)، امتیازها (نمایش عددي پیشــرفت)، ماموریت

هاي اجتماعی (نمایش شــبکه اجتماعی کاربر در ســیســتم)،  و جوایز از پیش تعریف شــده)، گراف
شترك فعالی     ها (گروهگروه سیدن به هدفی م شده از کاربران که براي ر کنند) و ت میهاي تعریف 

کاربرد در                 له اجزاء پر جازي) ازجم یا م با ارزش واقعی  بازي  هاي  جازي (ابزار ــولات م محصـ
 .(Harris and Gorman ۲۰۱٤)وارسازي هستندبازي

ــد، پیاده      ــازي و اجراي رانه همانگونه که ذکر شـ ــب از وجوه طراحی  ها بدون بهره  سـ گیري مناسـ
صر امکان      صا عنا صو ست. ل خ ستفاده کرد که رانه   پذیر نی ستی از وجوه طراحی ا ها را تقویت ذا بای

یت         عال خه ف کاربران چر جاد انگیزش در  با ای جاد         کرده و  بات ای یدار نموده و موج پا غاز و  ها را آ
ــده در تعیین روشرفتارهاي مطلوب را فراهم آورد. لذا توجه به رانه ــازي هاي پیادههاي مطرح ش س

ست. نکت    ضروري ا شامل       وجوه طراحی  ست که  سامانه ثبت ا شگاهی  ه دیگر، توجه به کاربران دان
شکل  و  6-0شکل  هاي خاصی هستند (  وارد و کاربران ثابت بوده و هردسته داراي رانه کاربران تازه

ــکلاتی که  ها، وجوه طراحی و روش پیادهارتباط بین رانه). 0-7 ــازي وجوه به همراه مش با کمک س
 ارائه شده است.  1-0جدول  درسازي آن هستیم ها بدنبال کاهش یا برطرفاین روش

 يساز ادهیپ روش و یطراح وجوه ها، رانه نیب ارتباط -1-0جدول 

 مشکلات مدنظر رانه
وجوه طراحی 

 مرتبط
 روش پیاده سازي

 نبودن چراییمشخص  معناي حماسی

 زمینه داستانی
ــگاهی با عنوان مبارز        ــتانی که در آن از کاربران دانشـ ان خلق داسـ

نشر علم  یا سارقان ادبی و یا سردمداران سازينامهپایاننویسی، سایه 
 دانشگاهی یاد شود.

 زیبایی شناسی
لیدي   هاي گرافیکی به منظور تاکید بر نقاط ک     گیري از طراحیبهره

 شده. داستان طراحی

 ان.استفاده از فیلم و یا تصاویر به منظور افزایش جذابیت داست تکنولوژي

 آواتار / پیکار/ ماموریت عناصر

 تحققتوسعه و 

تکراري و کسالت 
 هاآور بودن فعالیت

 انجام در سردرگمی
 هافعالیت

 زمینه داستانی
ساله نامهطراحی وظایف تایید پایان صورت  ها و یا ر موریت ماها به 

 با ذکر داستانی حماسی.

 زیبایی شناسی
ها و  تهاي گرافیکی به منظور تاکید بر ماموریگیري از طراحیبهره

 اتمام آنها.

 تکنولوژي
سب با توانمندي   مندي از طراحیبهره ساده متنا ان به  هاي کاربرهاي 

 منظور ایجاد حس کنترل و تسلط.



 
 

 

 166 □وارسازيطراحی و توسعه الگوي مفهومی روش بازي 

 عناصر
ــاندن ماموریت)/ امتیاز (بابت به ا            ــان (پس از به اتمام رسـ تمام   نشـ

 سطوحرساندن ماموریت)/ تابلوي امتیازات/ 

 يتوانمندساز
و  یتخلاق

 بازخورد

تکراري و کسالت آور 
 هابودن فعالیت

 - زمینه داستانی

 - زیبایی شناسی

 - تکنولوژي

 امتیاز/ کلکسیون/ تابلوي امتیازات عناصر

 تیمالک

تکراري و کسالت آور 
 هابودن فعالیت

ــردرگمی جام  در سـ   ان
 هافعالیت

 - زمینه داستانی

 زیبایی شناسی
ــتفاده از صــفح يســازیشــخصــایجاد حســاب کاربري و  ات و اس

 .آواتار

 ات و ایجاد حساب کاربريصفح يسازیشخصوجود امکان  تکنولوژي

 کلکسیون /آواتارحساب کاربري/  عناصر

نفوذ اجتماعی 
 و ارتباط

جام     ــردرگمی در ان سـ
 هافعالیت

 - زمینه داستانی

 - زیبایی شناسی

 هاي اجتماعی.ایجاد صفحات گفتگو و یا ایجاد گروه تکنولوژي

 هاي گروهیی/ تلاشاجتماع هايگرافیازات/ تابلو امت عناصر

-کمبود و بی

 صبري
تکراري و کسالت آور 

 هابودن فعالیت

 ارائه دلایل اعطا یا عدم اعطاي جایزه به کاربر. داستانی زمینه

 استفاده از رنگ و یا اعلان جذاب در صفحه کاربر. زیبایی شناسی

 مدت زمان محدود براي دریافت جایزه. تکنولوژي

 انواع مختلف پاداش/ حق انتخاب /جایزه عناصر

-غیرقابل پیش

بینی و 
 کنجکاوي

تکراري و کسالت آور 
 هابودن فعالیت

 - زمینه داستانی

 - زیبایی شناسی

 - تکنولوژي

 کشی/ جوایز ناگهانی/ جوایز چرخشیقرعه عناصر

ازدست دادن و 
 اجتناب

تکراري و کسالت آور 
 هابودن فعالیت

 - یداستان ینهزم

 استفاده از رنگ و یا اعلان متناسب در حساب کاربري. یشناس زیبایی

 محدودیت زمانی فعال بودن صفحه و یا استفاده از سیستم. تکنولوژي

 کشی/ محدودیت زمانیترس از دست دادن/ قرعه عناصر
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ــده و وجود عدالت    ــامانه  نکته قابل توجه دیگر در این رابطه، وجود تعادل بین موارد ذکر شـ در سـ
ته شــده براي هاي درنظرگرفهاي کاربران دانشــگاهی و فعالیتاســت. به عبارت بهتر، بین توانمندي

وده و بتوان به صورت  بهاي کاربران باید بامعنا براین، انتخابآنان بایستی تناسب برقرار باشد. علاوه   
 درست از ترکیب پاداش و مجازات درخصوص آنها استفاده نمود.

ست که می  شدن موفق رانه رابط کاربري یکی دیگر از مواردي ا فراهم ا را هتواند موجبات اجرایی 
ــامانهکاربر و  نیارتباط ب برقراري امکان   آورد. رابط کاربري دف از ایجاد و  آورده و ه را فراهم  سـ
اید تا حد امکان کنترل بر ســامانه در کاربر اســت. بنابراین این رابط باحســاس  اســتفاده از آن ایجاد

ــاده بوده و کاربران بتوانند بدون نیاز چندانی به یادگیري با آن رابطه برقرار  وجود بازخورد نند. کس
مل داشته و  مناسب نیز بسیار ضروري است به نحوي که رابط کاربري به صورت مداوم با کاربر تعا     

ــمیملیتبازخورد فعا ــها و تص ــود که چه هاي وي را به او ارائه نماید. در این رابطه باید مش خص ش
نه ثبت اگر اطلاعاتی به صــورت بازخورد، در چه زمانی و چگونه به کاربران ارائه شــود. در ســاما  

پارس     ید  گاه می          تای ــود، آن گاهی تعریف شـ ــ کاربران دانشـ ماموریتی براي  ــورت  به صـ ن تواها 
سبی را از نحوه فعالیت کاربر، نتایج فعالیت وي در بهبو بازخوردهاي اطلا شگاه و  عاتی منا د رتبه دان

ران دانشجویی به  ها توسط سایر کارب  یا واحد مربوطه در تابلوي امتیازات و یا درصد ارجاع به پارس 
ائه زان و نحوه اراي را به وي تخصــیص داد. زمان، میهاي ویژهوي ارائه کرده و امتیازات و یا نشــان

تواند تغییر یاین اطلاعات نیز مهم است و بنا به تشخیص کاربران ریاست و یا مدیر اصلی سیستم م        
س     گیري از عناصر زیبایی کند. همچنین با بهره تفاده از تصاویر  شناسی مانند تغییر رنگ صفحه و یا ا

ســـتفاده اکه  توان بازخوردهاي مناســـبی را به وي ارائه نمود. همچنین باید توجه داشـــتخاص می
شوق   ست از م دوچندان نماید.  تواند تاثیرات بازخوردها راهاي درونی و یا بیرونی میها و پاداشدر

سایر پاداش    به برخی از پاداش شد و  شاره  شخیص راهبر  توانند بنها نیز میهاي بیرونی در قبل ا ا بر ت
 .ارشد سیستم و یا مدیر سیستم قابلیت اعمال شوند

وارسازي به معناي بکارگیري ابزارهاي  توان عنوان کرد که طراحی بازير خلاصه می بنابراین به طو
ــب به منظور پیاده ــازي رانهمناس ــدن  س ــرگرمی و فراهم آوردن موجبات اجرایی ش ها براي ایجاد س

ــت تا با کمک آن گروهچرخه فعالیت هاي مختلف کاربري انگیزه کافی را براي تحقق اهداف هاس
ــت    ــب و کار بدسـ ــطوح،            کسـ ــان، امتیاز، تابلوي امتیاز، سـ آورند. آواتار، پیکار، ماموریت، نشـ

صی    سیار موارد دیگر به همراه تکنولوژي سازي، گراف شخ هاي هاي اجتماعی، جوایز ناگهانی و ب
ــتانی و زیبایی  ــب، زمینه داس ــتند که می  مناس ــی مرتبط مواردي هس ــناس توانند زمینه لازم را براي ش



 
 

 

 168 □وارسازيطراحی و توسعه الگوي مفهومی روش بازي 

شگاهی (ثابت و تازه  هاسازي رانه پیاده شارکت آنان را در  براي کاربران دان وارد) فراهم آورده و م
ــند. وجود تعادل بین این موارد به همراه بهره  ــامانه ثبت بهبود بخشـ مندي از بازخورد فرآیندهاي سـ

 تواند تحقق این امر را سرعت بیشتري بخشد.هاي ساده میمناسب و طراحی

 

 برنامه پاداش: توسعه 7مرحله . 7-2-5

ــع  ــد، تعیین اقدامات مطلوب و مورد انتظار از کاربر، تعیین وض هاي برد و یتهمانگونه که عنوان ش
چه که سبب  ها اهمیت بسیاري در موفقیت سیستم خواهند داشت. اما آن    زمان رسیدن به این وضعیت  

ضعیت  شد هاي شود، پاداش هاي برد و ایجاد انگیزش در کاربران میتقویت اثر و ست. این  ارائه  ه ا
هایی هستند که با  هاي بیرونی، پاداشتوانند به صورت بیرونی و یا درونی باشند. پاداش  ها میپاداش
رفیزیکی هاي غیهاي درونی با مشوق هاي فیزیکی و ملموس همراه هستند درحالی که پاداش مشوق 

 راتیتاثی بیرون يهاپاداش. مطالعات انجام شده نشان دادند که (Chou ۲۰۱٥)و ناملموس همراهند 
بل توجهی     قا بت  عال  مث حال  دارد کی تمیالگور يها تی بر ف پاداش که   یدر  اثرات  ها این نوع از 
دي که در مگر در موار به دنبال خواهند داشت  کیست یوریه يهاتیفعال را در ینامطلوب و معکوس 

 Hsu and Lu)(Pink ۲۰۱۱)انتهاي فعالیت هیوریســتک و به صــورت نامنتظره به فرد داده شــوند 

2004). 

ــامان      از آنجایی که فعالیت      ــورت گرفته در سـ ــتن  کی تمیالگورهایی  فعالیت   ه ثبت هاي صـ د، هسـ
ــگاهی در تایید پارس پاداش ــارکت کاربران دانش ــده  هايهاي بیرونی اثرات بهتري را بر مش ثبت ش

ــت این پاداش    ــت و لازم اسـ ــتی طراحی گردند.     خواهند داشـ و  هاي مالی  ارائه حمایت   ها بدرسـ
ــی    ــت ــرســـــاخ  (Mini, Annu, and Suku ۲۰۱٥) (Balasubramani and Abu ۲۰۱٥)زی

(Edminster and Moxley ۲۰۰۲) (Mini, Annu, and Suku ۲۰۱٥)    فراهم آوري امکــان ،
 ,Mini) (Balasubramani and Abu ۲۰۱٥)افزارهاي خاصدسترسی کم هزینه و یا مجانی به نرم

Annu, and Suku ۲۰۱ــه کمــک هزینــه(٥ ــگــاه    ، ارائ ــه دانشـ ــرو هــاي تحقیقــاتی ب هــاي پیشـ
(Balasubramani and Abu ۲۰۱٥)     ئه حمایت گاه    و در موردي نیز از ارا ــ به دانشـ  هاي معنوي 
(Edminster and Moxley ۲۰۰۲) ــند. هرچند که تعیین       تواند ازجمله این پاداش   می ین اها باشـ

به بازخوردهاي  ها اعمال آن در سامانه ثبت با سعی و خطا خواهد بود و بایستی در حین اجرا   پاداش
 .دریافت شده توجه ویژه داشت
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 بنديجمع . 3-5

الگوي مفهومی طراحی شده از هفت مرحله تشکیل شده است؛ در مرحله اول اهداف کسب و کار      
سازي تعیین می سازي بازي در پیاده صورت    وار شارکت و   یشافزا"شود. در این مرحله هدف به  م

" تریحو صح  تردقیق اطلاعات و هافراداده ها،دادهاز  منديبه منظور بهرهثبت کاربران سامانه   یزهانگ
شــوند. براســاس نظرات وارســازي کاربران ســامانه شــناســایی میتعیین گردید. در مرحله دوم بازي

کارشناسان ایرانداك، کاربران دانشگاهی به عنوان کاربران داراي اولویت شناسایی شده و در این         
ــد. این کاربران    ــته کاربران          طرح بر آنها تمرکز شـ اغلب ثابت بوده اما تعداد کمی از آنان در دسـ

ها در ســامانه ثبت الگوریتمیک شــوند. همچنین از آنجایی که اغلب فعالیتبندي میوارد دســتهتازه
هستند نگهداشت کاربران، خصوصا کاربران ثابت، در محدوده جریان بسیار دشوار بوده و لذا تبیین 

ــح هدف از انجام فعالیت ــاس توانمندي هواض ــامانه براس هاي ا، ارائه بازخوردهاي آنی و طراحی س
هاي کلاه سفید با انگیزش  هاي بیرونی و تمرکز بر رانهکاربران ضروري است. همچنین ارائه پاداش  

 تري را به دنبال خواهد داشت. بیرونی اثرات مثبت

کاربران در مرحله         یاز از  تارهاي مطلوب و مورد ن یت     ،3پس از تعیین رف عال ها براســـاس   چرخه ف
ــگاهی در مرحله      ها توجه به    گردد. نکته حائز اهمیت در چرخه فعالیت       تعیین می 4کاربران دانشـ

ــت. در مرحله بعد، مرحله  ــامانه اسـ ــرگرمی5بازخوردهاي آنی و تاخیري در سـ هاي مورد نیاز ، سـ
 ــ      جهت آغاز چرخه فعالیت       ــت کاربران در محدوده جریان تعیین شـ ــپس با  ها و نگهداشـ ده و سـ

ارائه شــد. توســعه برنامه پاداش،  6گیري از وجوه طراحی، الگوي بازطراحی ســامانه در مرحله بهره
 ها و دستیابی به هدف کسب و کار تعیین شده است.، نیز ضاممن بقاي چرخه فعالیت7مرحله 

 

  

 پاداش

نظیر  ونیهاي بیرسامانه ثبت، پاداش هايبودن فعالیت کیتمیالگوربه علت 
-رمنبرخی به ها امکان دسترسیبرقراري هاي مالی و زیرساختی، حمایت

هانی و افزارهاي تخصصی، ارائه کمک هزینه تحقیقاتی و ارائه جوایز ناگ
 .اثرات بهتري را خواهند داشت کشیقرعه
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 گیري نتیجه

سازي ی بازي سب، حفظ و  هااز روش یکوار شارکت و وفاداري کا ي پرکاربرد در ک ربران، بهبود م
خلاق و در  ها و استخدام، نگهداشت و هدایت کارکنانبه چالش کشیدن رقبا، بازطراحی استراتژي

وارسازي به  ازيب ها براي بقا در دنیاي رقابتی امروز است. روي سازمان هاي پیشمجموع یکی از راه
ست تا بدین معناي بکارگیري تفکر مبتنی بر بازي در کاربردهاي  ش    جدي ا سیله بر ا تیاق کاربران و

 یژوهش پصورت پذیرد. گزارش حاضر به طرح   افزوده شده، مسائل حل شده و رفتارهاي مورد نظر    
ثبت  نهســاما یبه منظور باز طراح يوارســازيروش باز یمفهوم يو توســعه الگو یطراح"با عنوان 

ــاله هانامهانیپا ــاص دارد که هدف از  "هاو رسـ ــازي و تعریف آن مطالعه بازياختصـ فاهیم موارسـ
ــی تجارب موفق و ناموفق جهانی، ارائه الگویی مفهومی براي پیاده       ــازيمربوطه، بررسـ آن و در  سـ

سامانه ثبت پابان     وسیله  ا بدینتهاست  ها و رساله نامهنهایت نگاشت الگوي مفهومی طراحی شده به 
سامانه را افزایش د   سامانه را   بتوان مشارکت کاربران این  ستفاده از  هبود داده، وفاداري باده، تجربه ا

ــامانه   ــایر سـ ــامانه و سـ ایت بتوان کیفیت  هاي مرتبط را ارتقا داده و در نه  و تعامل کاربران با این سـ
م و فناوري ي پژوهشــگاه علوهاو رســاله هانامهانیامانه ثبت پاها و اطلاعات ثبت شــده در سـ ـداده

 را بهبود بخشید. اطلاعات ایران (ایرانداك)

واند مشارکت توارسازي میسوال کلیدي که در این رابطه باید بدان پاسخ داد آن است که آیا بازي
ــامانه را افزایش دهد؟ بدین منظور باید به           ــوال  4کاربران سـ ــخ داد  سـ  Werbach and)زیر پاسـ

Hunter ۲۰۱۲): 
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ــو .1 ــامانه ثبت و در نهایت سـ ـ خاص يانجام رفتار به قیچگونه از تش ــی براي س امانه ، ارزش
 شود؟مدیریت پژوهش حاصل می

ن کاربران کاربران دانشــگاهی، به عنوان یکی از مهمتری ي تعریف شــده برايهاتیفعال ایآ .2
ــامانه، ــت؟ و آیا انتخاب جذاب یبه اندازه کاف سـ ــته از کاربران اسـ ر نتیجه دهاي این دسـ

 ها موثر است؟ فعالیت

  مدل کرد؟ ییهاتمیتوان در قالب الگوریمورد نظر را م يرفتارها ایآ .3
  ؟تضاد ندارد یزشیانگ يبا ساختارهاوارشده سیستم بازي ایآ .4

 

ــد، هنگامی    ــت گزارش ذکر شـ ــتها خلافعالیت   کههمانگونه که در بخش نخسـ یک قانه و هیوریسـ
 یهمدل و تیخلاق شیو افزاتوان با هدف افزایش مشـارکت کاربران  ي را میوارسـاز يبازهسـتند،  

ــازيباز نیز  کی تمیالگورهاي  آنان بکاربرد. در فعالیت     در بران کار  خواهد کرد تا   کمک  يوارسـ
کات کلیدي   علاوه براین، یکی از ن کنند.  جاد یا یی جدید  خود مفهوم و معنا تکراري  يها تی فعال 
ــازاويباز ــم  يرس ــت که تص ــخ عواقبي کاربران معنادار بوده و هاو انتخاب ماتیآن اس ص و مش

اقدامات و  شیاپ ،کنترل يالگوها ازمندین يوارســازيبازبعلاوه  را به دنبال داشــته باشــد.  بامعنایی
مچنین باید تعیین   ه. نمود یابی و رد رهیذخ راکاربران   يها تی بتوان فعال  دی با  بوده و آنها واکنش به  

  .ودبمنتقل شده و نحوه درك پیام در بین کاربران چگونه خواهد  یامیچه پ شود قرار است

ــش  ــوص پرس ــت که فعالیت 1در خص ــگاهیا ایجاد ارزش، باید عنوان داش ی در هاي کاربران دانش
سامانه و  هاي بارگسامانه ثبت شامل مشاهده اطلاعات، فراداده و فایل     تایید و یا عدم  ذاري شده در 

سامانه م        صحت اطلاعات ورودي براي  شد،  ست و همانگونه که ذکر  دیریت تایید این اطلاعات ا
ــامانه             ــامانه مدیریت پژوهش درواقع سـ ــت. چرا که سـ ــیار حیاتی اسـ ي اي کلیدي برا پژوهش بسـ

ســـتوار اســـت. ي ســـامانه ثبت اهاآفرین آن بر دادههاي ارزشایرانداك بوده و بســـیاري از فعالیت
سامانه ثبت را می   فعالیت شگاهی در  گوریتمیک فرض هایی التوان به عنوان فعالیتهاي کاربران دان

ی در آن کرد که به صـــورت یکنواخت، پیوســـته، تکراري و غیرخلاقانه انجام شـــده و تقریبا تنوع
بازي        ــلی  فه اصـ لذا وظی ندارد.  جاد   وجود  ــازي ای نا وارســ جام      یمفهوم و مع ید در ان جد ین ای 

 هاست. فعالیت

ي هاو انتخاب ماتیتصــم شــود و داشــتن معنا براي هاي بامعنا پرداخته میبه انتخاب 2در پرســش
هاي کاربران دانشگاهی صادق   این مورد در خصوص فعالیت  .گیریدکاربران مورد بررسی قرار می 
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گیري در خصوص تایید و یا  تصمیم  است، هرچند که ممکن است کاربران به این امر واقف نباشند.   
وارسازي عدم تایید داده، نتایج بسیار مهمی را به دنبال دارد و لازم است در طی طراحی الگوي بازي

 اي شود.بدان توجه ویژه

سش   شاره می    3در پر ساختارهاي کنترلی ا ساز يبازشود چرا که  به وجود   يلگوهاا ازمندین يوار
 یابی و رد رهیخذرا کاربران   يها تی بتوان فعال  بوده و باید   آنها ش به  اقدامات و واکن   شیپا  ،کنترل

انه شده و از حساب   این امر در سامانه ثبت میسر بوده و هر کاربر با نام کاربري خود وارد سام   . نمود
 توان رفتارهاي وي را ردیابی و کنترل نمود.مند است، لذا میکاربري بهره

سش   ضادهاي بالقوه   4در پر سی می نیز ت شده کاربران در شوند. فعالیت برر سامانه با   هاي انجام  این 
هداف کلان اکل دانشگاه مرتبط است، لذا باید دقت نمود اهداف فردي کارشناسان نیز در راستاي      

 یري نمود.توان از تضادها تا حد زیادي جلوگدانشگاه محل خدمت تعیین گردد. در این حالت می

سخ  شده به ای پا سش کلیدي می  4ن هاي ارائه  شان دهد که از بازي پر سازي  تواند ن توان در یموار
ــگاهی و در نتیجه بهبود داده   ــارکت کاربران دانش ــتاي افزایش مش ــاراس مانه ثبت هاي ورودي به س

ــده و ا             ــامانه یکپارچه مدیریت پژوهش شـ ــبب بهبود اطلاعات سـ ــتفاده نمود. این امر سـ مکان  اسـ
 سازد. ك میسر میدهی بهتر را براي ایرانداخدمت

ضوع که بازي     شدن این مو شن  سامان    پس از رو شارکت کاربران  سازي توانایی بهبود م ه ثبت را وار
ــی تجارب موفق و ناموفق بازيدارد، می ــازي الگوي مفهومی را طراتوان با بررس حی نموده و وارس

ــاس الگوي مفهومی با هفت مرحله (   ــت کرد. براین اس ــامانه ثبت نگاش ن اهداف ) تعیی1آن را بر س
رهاي مطلوب و ) تعیین رفتا3) شناسایی کاربران، (  2وارسازي، ( سازي بازي کسب و کار براي پیاده 

کاربر، (   یاز از  یت    4مورد ن عال خه ف ــرگرمی، (  5ها، ( ) تعیین چر عه و پرورش سـ ــ طراحی  )6) توسـ
ساما     7وارسازي و ( بازي شد. نگاشت این مراحل به  ت نیز به قرار نه ثب) توسعه برنامه پاداش طراحی 

 زیر انجام گردید: 

سازي را می هدف از اجراي بازي شارکت و انگ  یشافزاتوان وار سامانه   یزهم به منظور ثبت کاربران 
تر دانست. بر این اساس کاربران سامانه     یحو صح  تردقیق اطلاعات و هافراداده ها،از داده منديبهره

بیشــتر ی قرار گرفت. بر کاربران دانشــگاهوارســازي شــناســایی شــده و تمرکز اصــلی طراحی بازي
ــتند. بنابراین وارد تازهتعداد کمی از آنها کاربرانی بوده اما  کاربران دانشـــگاهی کاربرانی ثابت هسـ

ها به صـورتی واضـح براي کاربران تبیین شـده، بازخوردهاي آنی و    اهداف فعالیتضـروري اسـت   
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ــامانه بگونه ــده و س ــود. احی گردد که توانمندياي طرتاخیري ارائه ش هاي کاربران در آن لحاظ ش
یت      عال که ف جایی  یت         همچنین از آن عال نه ف ما کاربران در این ســـا یک اســـت    هاي  هایی الگوریتم

 ها کارگشا هستند.هاي کلاه سفید متمرکز بر این انگیزشهاي بیرونی و رانهانگیزش

هده ســامانه وکارتابل شــخصــی، مشــا   رفتارهاي مطلوب کاربران در ســامانه ثبت شــامل ورود به  
هاي برد یتها و اعلام نظر بوده و وضع مدارك، تایید یا عدم تایید مدرك، مشارکت در نظرسنجی  

صفحات   نظر و شخصی سازي    شامل ورود به سامانه و کارتابل شخصی، تایید یا رد مدرك، اعلام     
ــعیت برد براي کاربر تازه ــت. همچنین اولین وضـ ــامل ورود ماسـ ــامانه و واردشـ ارتابل کوفق به سـ

سرگرمی       ست  صی و تایید و یا رد مدرك موجود خواهد بود. لذا لازم ا ادن دهاي محرك رخشخ
توان شوار بوده نمی دهاي لازم بسیار  سازي سرگرمی  ها ایجاد شده و یا توسعه یابند. پیاده  این فعالیت

ــت  ــادگی بدان دس ــت تا با کمک زمینه  بس ــروري اس ــتانی، زیبایییافت. بنابراین ض ــناداس ــی، ش س
صر طراحی  سرگرمی، موجبات اجر   تکنولوژي و عنا صورت پذیرفته تا با ایجاد  شدن  هاي لازم  ایی 

ــب و کا      چرخه فعالیت    ــت  ها فراهم آمده و کاربران انگیزه کافی را براي تحقق اهداف کسـ ر بدسـ
ــب     آورند. وجود تعادل بین این موارد به همراه بهره    ــاده ه و طراحیمندي از بازخورد مناسـ اي سـ

ــد،  می ــتري بخشـــد. علاوه براین همانگونه که ذکر شـ ه علت بتواند تحقق این امر را ســـرعت بیشـ
ی و زیرساختی، هاي مالهاي بیرونی نظیر حمایتها در سامانه ثبت، پاداشبودن فعالیت کیتمیالگور

سی    ستر صی، ارائه کمک    ها به برخی از نرمبرقراري امکان د ص اتی و ارائه هزینه تحقیقافزارهاي تخ
 اثرات بهتري را بهمراه خواهند داشت. کشیجوایز ناگهانی و قرعه

سامانه و پیاده  سازي در آن پی آمیزتر بازيسازي موفقیت جهت بهبود هرچه بهتر  گردد شنهاد می وار
شنه        شتري گردد. به بیانی دیگر پی صیات ویژه آنان توجه بی صو سامانه و خ شود در  اد میبه کاربران 
ــامانه و  ــتر مورد توجه قرار گرفته و رفتارهاي کاربران س مندي و علاقه تحقیقات آتی این حوزه بیش

 ترجیحات آنان به صورت دقیق بررسی گردد. 
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ABSATRACT 
Gamification is one of the most important method in acquiring and improving user 
engagement and challenging competitors. Gamification defines as using game 
based thinking and game elements in non-game context to encourage users, solve 
the problems and to gain certain behaviors. The following research is designed to 
develop a conceptual model for improving the process of obtaining data in thesis 
and dissertations registration system. The designed conceptual model consists of 
seven steps. In the first step, the business goal has to be defended and for the 
registration system it is defined as “increasing user engagement in order to have 
more precise and accurate data”. The second step the users have to be defined and 
analyzed. Based on the comments of registration support team, the universities’ 
clerks are selected as the most important users of this system and their needs and 
problems have been analyzed. The preferred behaviors of these users are defined in 
the third step and in the fourth step the processes’ cycle is developed. In fifth step, 
the required fun for starting the processes and keeping users in flow channel are 
designed. Using the designed fun and the game elements, the redesigning 
conceptual model is developed in the sixth step. The incentives and rewards are 
designed and developed in the seventh step due to business goals. 

 

Keywords: Gamification, Conceptual model, User engagement, Thesis and 
dissertations registration system, Iranian research institute for information science 
and technology 
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