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Abstract: Gamification is one of the most important methods in acquiring 
and improving user engagement and challenging competitors. It is defined 
as using game based thinking and game elements in non-game context 
to encourage users, solve the problems and gain certain behaviors. 
Developing a conceptual model for improving the process of obtaining data 
in thesis and dissertations registration system is the goal of this paper. The 
designed conceptual model consists of four steps. During these steps, 
business goal, users and their desired behaviors are defined. Using this 
information, the conceptual model is developed in the fourth step.
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چکیــده: بازى وارســازى یکــى از روش هــاى پرکاربــرد در کســب، حفــظ و بهبــود 
ــر  ــه  معنــاى به کارگیــرى تفکــر مبتنــى ب ــوده و ب ــران ب ــادارى کارب مشــارکت و وف
ــزوده  ــران اف ــر اشــتیاق کارب ــا بدین وســیله ب ــازى در کاربردهــاى جــدى اســت ت ب
شــده، مســائل حــل شــود و رفتارهــاى مــورد نظــر شــکل گیــرد. در این مقالــه تلاش 
ــازى و تجــارب اجــراى آن، الگــوى  ــم بازى وارس ــرى مفاهی ــا به کارگی ــا ب شــد ت
ــا و  ــت پایان نامه ه ــامانۀ ثب ــر س ــده و ب ــه ش ــازى ارائ ــراى بازى وارس ــى اج مفهوم
ــته  ــداك) نگاش ــران (ایران ــات ای ــاورى اطلاع ــوم و فن ــگاه عل ــاله هاى پژوهش رس
ــش داده و  ــامانه را افزای ــن س ــان ای ــارکت مخاطب ــوان مش ــیله بت ــا بدین وس ــود ت ش
تجربــۀ اســتفاده از ســامانه را بهبــود بخشــید و بــا ارتقــاء ســطح تعامــل مخاطبــان بــا 
ســامانه بــر صحــت و دقــت اطلاعــات ورودى افــزود. مــدل پیشــنهادى در 4 مرحلــه 
ــن مراحــل هــدف اصلــى از اجــراى بازى وارســازى  ــن شــده اســت. طــى ای تدوی
ــراى دســتیابى  ــان تحلیــل، و رفتارهــاى مطلــوب ب ــان و نیاز هــاى آن تعییــن، مخاطب
بــه هــدف مشــخص شــده و طــرح کلــى اجــراى بازى وارســازى بــر اســاس 

اهــداف، رفتارهــاى مطلــوب، و مخاطبــان طراحــى خواهــد شــد.

ــامانۀ  ــان، س ــارکت مخاطب ــى، مش ــوى مفهوم ــازى، الگ ــا: بازى وارس کلیدواژه ه
ثبــت پایان نامه هــا و رســاله ها، پژوهشــگاه علــوم و فنــاورى اطلاعــات ایــران 

ــداك) (ایران
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1. مقدمه

ــدة  ــى دربرگیرن ــلات تکمیل ــاي تحصی ــا)هاي دانشــجویى دوره ه ــاله  (پارس ــا و رس  پایان نامه ه
ــع  ــه ایــن مناب آخریــن دســتاوردهاي علمــى و پژوهشــى اســت و فراهــم آوردن امــکان دسترســى ب
ــیار  ــت بس ــه اهمی ــات انجام یافت ــرار مطالع ــاب از تک ــز اجتن ــدان و نی ــگران و علاقه من ــراي پژوهش ب
ــا  ــایتى را ب ــداك)» و ب س ــران (ایران ــات ای ــاوري اطلاع ــوم و فن ــگاه عل ــور «پژوهش دارد. بدین منظ
ــا اختصــاص داده اســت کــه در  ــن پایا ن نامه ه ــه ای ــاله ها» ب ــا و رس ــت پایان نامه ه ــامانۀ ثب ــوان «س عن
ــامانه هاى  ــى س ــداك» متول ــردد. «ایران ــرل مى گ ــت و کنت ــا »ها ثب ــناختى «پارس ــات کتابش آن اطلاع
بســیار دیگــرى نیــز اســت کــه از آن  جملــه مى تــوان بــه «ســامانۀ کنتــرل تمام متــن» (بــراى کنتــرل و 
آماده ســازى فایل هــاى الکترونیکــى بارگذارى شــده)، «ســامانۀ ویرایــش و ســازماندهى اطلاعــات 
ــراى  ــا)، «ســامانۀ همانندجــو» (ب ــا» ها و نمایه ســازى آن ه ــراى ویرایــش اطلاعــات «پارس علمــى» (ب
جســت وجوى مطالــب مشــابه در «پارســا» ها) و «ســامانۀ گنــج» (بــراى ارائــۀ محتــوا و جســت وجو) 
ــد  ــت مى کنن ــت پژوهــش» فعالی ــۀ مدیری ــامانۀ یکپارچ ــامانه ها در «س ــن س ــى ای ــرد. تمام ــاره ک اش
ــان و  ــاى پژوهشــى محقق ــردن نیازه ــۀ برطرف ک ــود را در زمین ــالت خ ــد رس ــداك» بتوان ــا «ایران ت
پژوهشــگران بــه انجــام رســاند. ارتبــاط میــان ایــن ســامانه ها در «ســامانۀ یکپارچــۀ مدیریــت 

پژوهــش» در شــکل 1، ن شــان داده شــده اســت.

 

 

  

  

  
   

 

       

 

شکل 1. سامانۀ یکپارچه مدیریت پژوهش
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ــش» را  ــت پژوه ــۀ مدیری ــامانۀ یکپارچ ــى «س ــاى اطلاعات ــا »ها زیربن ــاس، «پارس ــن اس ــر ای ب
ــى خــود را به درســتى انجــام دهــد  ــد کارکــرد اصل ــن ســامانه مى توان ــى ای ــد. زمان تشــکیل مى دهن
کــه اطلاعــات مربوطــه به درســتى در «ســامانۀ ثبــت» گــردآورى و ثبــت شــده باشــد. بــا ایــن حــال، 
ــى  ــوردارى از آگاه ــدم برخ ــده، ع ــات ثبت ش ــرل صحــت اطلاع ــا کنت ــت و ی ــت در ثب ــدم دق ع
ــا نحــوة ورود  ــارة چرایــى و ضــرورت ورود اطلاعــات صحیــح، عــدم آشــنایى کافــى ب کافــى درب
ــا «پارســا» ها  اطلاعــات و بســیارى عوامــل دیگــر ســبب شــده کــه اطلاعــات صحیحــى دررابطــه ب
دریافــت نشــده و در نتیجــۀ آن «ســامانۀ یکپارچــۀ مدیریــت پژوهــش» نتوانــد وظیفــۀ اصلــى خــود را 

در فضــاى پژوهشــى کشــور به درســتى انجــام دهــد.
ــه  ــوط ب ــور مرب ــارکت کننده در ام ــادار و مش ــتاق، وف ــى آگاه، مش ــوردارى از مخاطبان برخ
خــود، امــکان بهره منــدى از اطلاعــات صحیــح و بازخوردهــاى مناســب را بــراى ســازمان ها، 
ــات  ــه اقدام ــت ک ــور اس ــى آورد. بدین منظ ــم م ــى فراه ــى و پژوهش ــز آموزش ــرکت ها و مراک ش
متعــددى نظیــر اســتقرار ســامانه هاى مدیریــت ارتبــاط بــا مشــترى و ســنجش میــزان رضایــت آنــان، 
برگــزارى دوره هــاى آموزشــى و اعطــاى جوایــز و حمایت هــاى مــادى و معنــوى انجــام مى پذیــرد. 
ــى  ــرى تفکــر مبتن ــل به کارگی ــات اســت کــه به دلی ــن اقدام ــز یکــى دیگــر از ای بازى وارســازى1 نی
بــر بــازى و بهره گیــرى از عنصــر ســرگرمى در انجــام فعالیت هــاى جــدى، توجهــات بســیارى را در 

 .(Zichermann, and Linder 2013) ــوده اســت ــب نم ــه خــود جل ــر ب ــال هاى اخی س
ــتفاده  ــا اس ــازى و ب ــه ب ــراد ب ــۀ اف ــرى از علاق ــا بهره گی ــد کــه ب ــلاش مى کنن بازى وارســازان ت
ــتن  ــر کاس ــلاوه ب ــه ع ــد ک ــه اى بازطراحــى کنن ــود را به گون ــاى خ ــرگرمى، فعالیت ه از عنصــر س
ــزوده  ــان اف ــر اشــتیاق آن ــراد در حیــن انجــام فعالیت هــاى عــادى، ب از حــس ملالــت و تشــویش اف
ــد  ــعى دارن ــن س ــان همچنی ــد. آن ــود آورن ــان به وج ــود را در مخاطب ــر خ ــورد نظ ــاى م و واکنش ه
تــا میــزان رضایــت فــرد را از عملکــرد خــود افزایــش داده، حــس موفقیــت در دســتیابى بــه 
ــارى و  ــیده، حــس خودمخت ــود بخش ــى را بهب ــلات اجتماع ــرده، تعام ــاد ک ــداف را در وى ایج اه
ــدى  ــى ج ــام فعالیت ــن انج ــرگرمى در حی ــودن س ــا فراهم نم ــود آورده و ب ــرد به وج ــلط را در ف تس
بــر اشــتیاق و وفــادارى وى بیافزاینــد (Blohm and Leimeister 2013). بــا ایــن حــال، پیــش از 
ــردد؛  ــراى اجــراى آن طراحــى گ ــى ب ــى مفهوم ــه مدل ــازى ضــرورى اســت ک اجــراى بازى وارس
ــراد  ــر در آن، اف ــاد تغیی ــا ایج ــتم و ی ــک سیس ــد، ی ــک فراین ــودن ی ــش از اجرایى نم ــه پی ــرا ک چ

1. gamification
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درگیــر بایســتى درك درســت و جامعــى از موضــوع مــورد نظــر داشــته باشــند. ایــن مهــم توســط 
ــى اســت کــه ضمــن تشــریح  ــر، مــدل مفهومــى مدل ــارت بهت مــدل مفهومــى میســر مى شــود. به عب
ســاختار کلان پیاده ســازى، نمایــى ایــده آل از هرآنچــه را کــه سیســتم انجــام مى دهــد، ارائــه کــرده 
و مکانیزم هــاى کلانــى را کــه طــى آن مخاطبــان فعالیت هــاى خــود را بــه انجــام مى رســانند، تعییــن 

 .(Johnson and Henderson 2011) مى کنــد 
بــر ایــن اســاس، در ایــن مقالــه تــلاش شــد تــا بــا مطالعــۀ پژوهش هــاى انجام شــده و تجــارب 
موفــق و ناموفــق جهانــى، مدلــى مفهومــى بــراى اجــراى بازى وارســازى ارائــه شــده و بــر «ســامانۀ 
ثبــت» نگاشــته شــود. ایــن مــدل مفهومــى در چهــار مرحلــه تدویــن شــده اســت: در مرحلــۀ 
نخســت، هــدف از اجــراى بازى وارســازى و دلایــل نیــاز بــه آن تشــریح مى شــود. در مرحلــۀ 
ــوم،  ــۀ س ــود. در مرحل ــتخراج مى ش ــان اس ــاى ضــرورى آن ــان، ویژگى ه ــایى مخاطب ــا شناس دوم، ب
ــۀ چهــارم، طــرح کلــى  ــن گشــته و در مرحل ــه اهــداف تدوی ــراى دســتیابى ب رفتارهــاى مطلــوب ب
ــر «ســامانۀ  ــر ســرگرمى طراحــى مى گــردد. طــى نگاشــت ایــن مــدل ب ــد ب ــا تأکی بازى وارســازى ب
ثبــت»، پــس از تعییــن اهــداف و شناســایى مخاطبــان ســامانه، پیشــنهادهایى بــراى رخــداد رفتارهــاى 
مطلــوب و اجرایى شــدن بازى وارســازى ارائــه مى شــود. لــذا، مقالــۀ پیــش  رو بــه قــرار زیــر ســامان 
یافتــه اســت: در بخــش دوم، مفاهیــم کلــى بازى وارســازى و چرایــى نیــاز بــه آن ارائــه شــده و در 
بخــش ســوم، پژوهش هــا و کاربردهــاى پیشــین آن بــا هــدف افزایــش مشــارکت مخاطبــان بررســى 
مى شــود. بخــش چهــارم، بــه مــدل مفهومــى پیشــنهادى و بخــش پنجــم بــه نگاشــت آن بــر «ســامانۀ 

ــه شــده اســت. ــز در بخــش ششــم پرداخت ــه نتیجه گیــرى نی ثبــت» اختصــاص دارد. ب

2. مفاهیم کلى

ســرگرمى را به صــورت «منبعــى بــراى لــذت» تعریــف مى کننــد کــه مى توانــد از طــرق 
مختلفــى نظیــر حــل مســئله، اکتشــاف، کار گروهــى، تشــخیص الگــو، پیــروزى، غافلگیــرى، 
شــراکت، شخصى ســازى و مــواردى از ایــن دســت حاصــل گــردد. بنابرایــن، ســرگرمى را مى تــوان 
طراحــى نمــوده، آن را بــه چالــش کشــید و از ایــن طریــق افزایــش یادگیــرى و مشــارکت و کاهــش 
خســتگى و ملالــت مخاطبــان را ســبب شــد (Koster 2004). یکــى از ابزارهــاى بســیار مهــم در ایجــاد 
ســرگرمى، بــازى1 اســت  و بــا بهره گیــرى از آن در حــوزة کســب وکار مى تــوان انتظــار داشــت کــه 

1. game
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ــا  ــا ایجــاد منبعــى بــراى لــذت، از یکنواختــى و ملالــت فعالیت هــاى ایــن حــوزه کاســته شــده و ب ب
 APM Thames Valley) ــان حاصــل شــود ــد، مشــارکت بیشــتر مخاطب ایجــاد ســرگرمى هاى هدفمن
2014). ورود بــازى بــه حــوزة کســب وکار ســبب ایجــاد مفهومــى جدیــد بــا عنــوان بازى وارســازى 

ــارت1،  ــا نظ ــرگرمى ب ــر س ــز نظی ــرى نی ــن دیگ ــا عناوی ــوم ب ــن مفه ــه ای ــد ک ــت، هرچن ــده اس ش
 .(Deterding et al. 2011) ــارى3 مطــرح اســت ــاى رفت ــا بازى ه ــزار2 و ی ســرگرمى اب

بازى وارســازى بــه  معنــاى به کارگیــرى تفکــر مبتنــى بــر بــازى در کاربردهــاى جــدى اســت 
تــا بدین  وســیله بــر اشــتیاق افــراد افــزوده شــده، مســائل حــل شــود و رفتارهــاى مــورد نظــر شــکل 
گیــرد (Zichermann, and Linder 2013). در تعریفــى دیگــر بازى وارســازى بــه مجموعــه اى از 
نرم افزارهــا و ســخت افزارها در فضــاى غیربــازى اشــاره دارد کــه در آن از عناصــر موجــود در 
ــزة  ــن انگی ــر ایجــاد ســرگرمى، برانگیخت ــتفاده مى شــود و هــدف از اجــراى آن عــلاوه ب ــازى اس ب
ــا  ــازى ب ــت (Deterding et al. 2013). بازى وارس ــان اس ــاص در آن ــارى خ ــاد رفت ــان و ایج مخاطب
ــه اهــداف،  افزایــش میــزان رضایــت فــرد از عملکــرد خــود، ایجــاد حــس موفقیــت در دســتیابى ب
تســهیل تعامــلات اجتماعــى و افزایــش معاشــرت هاى گروهــى، حــس خودمختــارى و تســلط را در 
وى ایجــاد کــرده (Blohm and Leimeister 2013) و تــلاش مى کنــد تــا بــه اهدافــى نظیــر افزایــش 
وفــادارى و مشــارکت مخاطبــان، حــل خــلاق مســائل، نهادینه ســازى کار گروهــى، تعمیــق علاقــه، 
ــد  ــار مثبــت دســت یاب ــه نفــس و کاهــش حــس تــرس از شکســت و ایجــاد رفت افزایــش اعتمــاد ب
(Werbach an Hunter 2012; APM Thames Valley 2014). بــر ایــن اســاس، بازى وارســازى در 
مــوارد بســیارى مــورد پژوهــش واقــع شــده و در کاربردهــاى متعــددى بــه کار رفتــه اســت کــه هــر 
یــک اهــداف متفاوتــى را دنبــال کــرده و برخــى موفــق و برخــى ناموفــق بوده انــد. بخــش بعــد بــه 
بررســى برخــى از ایــن پژوهش هــا و کاربردهــا بــا هــدف افزایــش وفــادارى و مشــارکت مخاطبــان 

اختصــاص دارد.

3. پیشینۀ پژوهش

بازى وارســازى بــا هــدف افزایــش وفــادارى و مشــارکت مخاطبــان در مــوارد بســیارى 
ــر  ــر بازى وارســازى ب ــه بررســى تأثی ــوان ب ــان مى ت ــع شــده اســت کــه از آن می ــورد پژوهــش واق م

1. surveillance entertainment

2. funware

3. behavioral games



زمستان 1396   |   دورة 33   |   شمارة 2

664

 Da و Sera and Wheeler (2016) ــجویان در کلاس درس ــوزان و دانش ــارکت دانش آم ــزان مش می
 Kuo مشــارکت در انتشــار اطلاعــات علمــى ،Rocha Seixas, Gomes, and De Melo Filho (2016)

and Chuang (2016)، مشــارکت در محیــط کار Perryer et al. (2016)، مشــارکت مشــتریان در 

 Rodrigues, Oliveira, and و   Rodrigues, Costa, and Oliveira (2016) ارائه شــده  ســرویس هاى 
 Alahäivälä and Oinas-Kukkonen (2016) و مشــارکت در فراینــد ســلامتى و درمــان Costa (2016)

ــازى  ــز از بازى وارس ــیارى نی ــازمان هاى بس ــرکت ها و س ــود. ش ــاره نم و Cudney et al. (2015) اش
بــراى افزایــش وفــادارى و مشــارکت کاربــران خــود اســتفاده کرده انــد کــه از آن جملــه مى تــوان 
 World Bank, Nike, SAP, Salesforce, Cisco, United Airlines, Microsoft, IBM, Ford Motors, ــه ب
اشــاره   Electronic Arts و   Amazon,  Bluewolf, Zamzee, Sun Life Financial, eBay,  ،Canada,

.(Bunchball 2010) ــرد ک
ــرکت هاى  ــاً 70 درصــد از ش ــال 2011، تقریب ــر»1 در س ــۀ «گارتن ــزارش مؤسس ــاس گ ــر اس ب
ــش از نیمــى از  ــا بی ــا تنه ــد، ام ــتفاده کرده ان ــازى اس ــار از بازى وارس ــل یــک ب ــا حداق ــزرگ دنی ب
ــوان عــدم  ــه اهــداف از پیــش طراحى شــده دســت یابند. دلیــل ایــن امــر را مى ت آن هــا توانســته اند ب
ــا نحــوة پیاده ســازى  برخــوردارى از دانــش کافــى و درك صحیــح از بازى وارســازى، ناآشــنایى ب
 Robson et al.) ــارة مخاطبــان، نیازهــا و روش هــاى جلــب نظــر آنــان دانســت و عــدم آگاهــى درب
ــورت  ــازى به ص ــق بازى وارس ــق و ناموف ــاى موف ــى از کاربرده ــه، برخ ــبب در ادام 2015). بدین س

دقیق تــر بررســى مى شــود:
 اى بــى»2 یکــى از بهتریــن نمونه هــا در حــوزه تجــارت الکترونیــک بــوده و توانســته بــا توســعۀ»

سیســتم مناقصــۀ خریــد، فضایــى بازى گونــه ایجــاد کنــد کــه در آن بــر رقابــت بیــن مشــتریان 
 Chou) افــزوده شــده و حــس دســتیابى بــه هــدف و اعتبــار اجتماعــى در آنــان تقویــت گــردد

 .(2015

 آمــازون»3 بــا ایجــاد حــس کنتــرل در کاربــر در هنــگام خریــد و یادگیــرى علائــق و رفتارهــاى»
 Zichermann and Cunningham) وى توانســته اســت بازى وارســازى را بــا موفقیــت اجــرا کنــد

.(2011

1. Gartner

2. eBay

3. Amazon
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 ــراى فــروش محصــولات «نایــک»1 یکــى از شــرکت هاى پیشــرو در اجــراى بازى وارســازى ب
ــت حــس  ــاى دوســتى وى و تحریــک و تقوی ــه گروه ه ــرد ب ــاى ف ــا نمایــش رفتاره ــوده و ب ب
ــد  ــت یاب ــیارى دس ــاى بس ــه موفقیت ه ــته ب ــا توانس ــن گروه ه ــى در ای ــرفت و برترى جوی پیش

.(Zichermann and Cunningham 2011)
 دولینگــو»2 بــا هــدف آمــوزش زبــان بــه کاربــران اینترنتــى شــکل گرفتــه و بــا ارائــۀ هدفــى والا» 

ــران توانســته اســت حــس کنجــکاوى  ــان و دریافــت بازخــورد از ســایر کارب در یادگیــرى زب
بــراى یادگیــرى زبانــى جدیــد را در کاربــران افزایــش داده و مشــارکت آنــان را بهبــود بخشــد 

 .(Zichermann and Cunningham 2011)
ــد کــه پــس از اجــراى  ــز وجــود دارن ــوق، مثال هــاى متعــدد بســیارى نی ــر خــلاف مــوارد ف ب
ــه رو  ــا شکســت روب ــه و ب ــه اهــداف از پیــش تعریف شــده دســت یافت بازى وارســازى نتوانســته اند ب

ــد از: ــوارد عبارت ان ــن م ــى از ای ــد. برخ بوده ان
 على رغــم بازى وارســازى،  شکســت  نمونه هــاى  از  یکــى  مى تــوان  را  «گوگل پــلاس»3 

ــرویس  ــر خــلاف س ــه ب ــالا دانســت ک ــوژى ب ــا و تکنول ــرى طراحــى گرافیکــى زیب به کارگی
جســت وجوى «گــوگل»، به علــت ایجــاد احســاس ســردرگمى و ضعــف و ناتوانــى در کاربــر 

 .(Chou 2015) ــه شکســت منجــر گردیــد ب
 ــد ــه خری ــان ب ــویق آن ــاپ»5 و تش ــزار «فتوش ــران نرم اف ــر کارب ــوزش بهت ــور آم «ادَوب»4 به منظ

نســخۀ کامــل ایــن نرم افــزار اقــدام بــه طراحــى رابــط کاربــرى مبتنــى بــر بازى وارســازى کــرد. 
سیســتم طراحى شــده توانســته بــود بــه کاربــران یــاد دهــد کــه چگونــه بــا «فتوشــاپ» کار کننــد، 
امــا نتوانســته بــود حــس مالکیــت نســبت بــه نرم افــزار را در آنــان ایجــاد کــرده و در نتیجــه، در 

 .(Gamification Failures 2016) میــزان فــروش نســخۀ کامــل و درآمــد شــرکت ناموفــق بــود
 ،مایکروســافت»6 به منظــور رتبه بنــدى مهندســان و افزایــش تمرکــز در اجــراى فعالیت هــا»

سیســتم امتیازدهــى را بــا عنــوان  stack ranking طراحــى نمــود. امــا بــه  دلایــل متعــددى نظیــر 
تمرکــز بــر عملکــرد فــرد و نــه گــروه، عــدم انتقــال دانــش بیــن اعضــا و تمرکــز بــر رقابــت بــا 
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3. Google+  

4. Adobe 
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6. Microsoft 
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ــه اهــداف تعیین شــده  ــا ســایر شــرکت ها نتوانســت ب ــر رقابــت ب ــه  جــاى تمرکــز ب همــکاران ب
.(Gamification Failures 2016) ــد ــت یاب دس

 شــرکت فــولاد «واپرمــان»1 بــراى کنتــرل اتفاقــات ایمنــى و توقف هــاى خــط تولید، داشــبوردى
طراحــى کــرد کــه بــه کارکنــان بابــت تعــداد توقف هــا و یــا اتفاقــات ایمنــى ایجادشــده توســط 
ــان  ــى در کارکن ــۀ منف ــى روحی ــن امتیازده ــى ای ــۀ منف ــل جنب ــد. به دلی ــاز داده مى ش ــان امتی آن
تقویــت شــده و تــلاش مى کردنــد اشــتباهات را به گونــه اى بــه تعویــق بیاندازنــد تــا کارکنــان 

 .(Gamification Failures 2016) شــیفت بعــد مقصــر شــناخته شــوند
بــا بررســى مــوارد فــوق و ســایر کاربردهــا مى تــوان عنــوان کــرد کــه ارائــۀ هدفــى والا، ایجــاد 
ــاى  ــى از فعالیت ه ــت بازخــورد آن ــروزى، دریاف ــاى حــس پی ــان، الق حــس کنجــکاوى در مخاطب
و  اجتماعــى  مشــارکت  توانایى هــا،  و  نیازهــا  بــر  مبتنــى  طراحــى  از  بهره منــدى  انجام شــده، 
ــک  ــت و تحری ــى مثب ــاى رقابت ــاد فض ــى، ایج ــاى اجتماع ــب در گروه ه ــرفت مخاط ــش پیش نمای
ــوده و  ــازى ب ــاى بازى وارس ــت کاربرده ــل موفقی ــه دلای ــى از جمل ــرفت و برترى جوی ــس پیش ح
ــز  ــان و نی ــى در مخاطب ــه  همــراه ایجــاد احســاس ســردرگمى، ضعــف و ناتوان ــوق ب ــل ف ــودِ دلای نب
ــا رقابــت ناســالم در میــان مخاطبــان را مى تــوان از جملــۀ دلایــل شکســت  ایجــاد حــس منفــى و ی

ــت.  ــان دانس ــارکت مخاطب ــدم مش ــت، ع ــازى و در نهای ــاى بازى وارس کاربرده
بنابرایــن، ضــرورى اســت تمهیداتــى اندیشــیده شــود کــه بــا کمــک آن هــا از تحقــق عوامــل 
ــازى را  ــت بازى وارس ــات شکس ــه موجب ــى ک ــداد عوامل ــرى از رخ ــت و جلوگی ــاز موفقی زمینه س
ــان حاصــل نمــود. ایــن تمهیــدات در قالــب مــدل مفهومــى پیشــنهادى و در  ــد، اطمین ــال دارن به دنب

بخــش بعــد بررســى خواهــد شــد.

4. مدل مفهومى پیشنهادى براى اجراى بازى وارسازى

ــر  ــه را در نظ ــن نکت ــد ای ــازى بای ــراى اجــراى بازى وارس ــى ب ــدل مفهوم ــش از طراحــى م پی
داشــت کــه بازى وارســازى هدفمنــد بــوده و از رویکــرد طراحــى انســان گرا بــراى پاســخ بــه 
نیازهــاى مخاطبــان اســتفاده مى کنــد (Zhang and Dong 2009). همچنیــن، بازى وارســازى فعالیتــى 
ــدا به صــورت  ــوان آن را از ابت ــه نمى ت ــرگرمى اســت ک ــا هــدف ایجــاد س تکــرارى و تدریجــى ب
ــت و در  ــر اس ــال تغیی ــداوم در ح ــور م ــان به ط ــاى مخاطب ــه نیازه ــرا ک ــود؛ چ ــى نم ــل طراح کام

1. Wuppermann
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 .(Zichermann and Linder 2013) طراحــى بازى وارســازى بایــد بــه ایــن نیازهــا توجــه نمــود
بدین منظــور لازم اســت ابتــدا هــدف از اجــراى بازى وارســازى تبییــن شــده و مخاطبــان و نیازهــاى 
ــه رفتارهــاى مطلــوب و مــورد نیــاز برنامه ریــزى  ــا بتــوان بــراى دســتیابى ب ــان شناســایى گــردد ت آن
کــرده و بــا طراحــى ســرگرمى ها و پاداش هــاى متناســب، انگیــزة مخاطبــان را افزایــش داد و مســیر 
ــراى  ــنهادى ب ــى پیش ــدل مفهوم ــاس، م ــن اس ــر ای ــود. ب ــر نم ــداف هموارت ــه اه ــیدن ب ــراى رس را ب
اجــراى بازى وارســازى را مى تــوان در مراحــل زیــر خلاصــه کــرد. ایــن مراحــل در ادامــه تشــریح 

خواهنــد شــد.
مرحلۀ 1: تعیین اهداف و دلایل نیاز به بازى وارسازى

مرحلۀ 2: شناسایى مخاطبان و ویژگى هاى آنان
مرحلۀ 3: تعیین رفتارهاى مطلوب و مورد نیاز 

مرحلۀ 4: طراحى بازى وارسازى با تأکید بر سرگرمى و پاداش
ــدى  ــکات کلی ــه ن ــا از جمل ــه بازخورده ــن مراحــل و واکنــش نشــان دادن ب ــودن ای تدریجى ب

هســتند کــه در اجــراى هــر یــک از ایــن مراحــل بایــد مــد نظــر قــرار گیرنــد.
مرحلۀ 1: تعیین اهداف و دلایل نیاز به بازى وارسازى

ــه  ــن مرحل ــازى اولی ــه بازى وارس ــاز ب ــل نی ــى و دلای ــداف و مشــخص نمودن چرای ــن اه تعیی
ــل دســتیابى3  ــرى2، قاب ــل اندازه گی ــد مشــخص1، قاب ــدل مفهومــى اســت. اهــداف بای در طراحــى م
و واقع گــرا4 بــوده و از لحــاظ زمانــى داراى محدودیــت5 و به عبارتــى SMART باشــند. هــدف 
ــن، یــک هــدف  ــد. همچنی ــر درك کنن ــزه داده و باعــث مى شــود قواعــد را بهت ــان انگی ــه مخاطب ب
خــوب بایــد ثابــت و دســت یافتنى باشــد. بدیــن  معنــا کــه مخاطبــان بــه  خوبــى بداننــد چــه چیزهایــى 
ــد.  ــام دهن ــد انج ــا بای ــراى به دســت آوردن آن ه ــى را ب ــه فعالیت های ــد و چ ــد به دســت آورن را بای
ــا ممکــن اســت  ــن فعالیت ه ــدادن ای ــر انجام ن ــى در اث ــد کــه چــه عواقب ــد بدانن ــن بای ــا همچنی آن ه
به وجــود آیــد. بنابرایــن، به منظــور تعییــن اهــداف بایــد دلایــل نیــاز بــه بازى وارســازى و معیارهــاى 

1. Specific

2. Measurable

3. Achievable

4. Realistic

5. Time bound
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 .(Schell 2014) ــد ــه اهــداف مشــخص گردن ــتیابى ب ــا شکســت در دس نشــان دهندة موفقیــت و ی
مرحلۀ 2: شناسایى مخاطبان و ویژگى هاى آنان 

شناســایى مخاطبــان و ویژگى هــاى اصلــى آنــان و طراحــى بازى وارســازى منطبــق بــر 
ــى، و جــذب  ــان فعل ــازى، نگهداشــت مخاطب ــت بازى وارس ــزایى در موفقی ــوارد نقــش به س ــن م ای
 Harris and) مخاطبــان جدیــد دارد. در ایــن راســتا بایــد بــه ســؤالاتى نظیــر مــوارد زیــر پاســخ داد

 :(Gorman 2014

مخاطبان سیستم چه  کسانى هستند و چه خصوصیاتى دارند؟
مخاطبان چه انتظاراتى از سیستم دارند؟
 ــد ــک مى کنن ــف تحری ــل مختل ــان را در مراح ــه مخاطب ــى ک ــى و ضد انگیزش ــوارد انگیزش م

کدام انــد؟
مــوارد انگیزشــى ســبب آغــاز فراینــد انجــام رفتارهــا شــده و تــداوم آن هــا را ممکن مى ســازند. 
بــا ایــن حــال، به کارگیــرى هــر یــک از ایــن مــوارد بســتگى بــه رفتارهــاى مطلــوب و مــورد انتظــار 
ــده  ــددى انجــام ش ــات متع ــان مطالع ــوارد انگیزشــى مخاطب ــور بررســى م ــان دارد. به منظ از مخاطب

اســت کــه از آن میــان مى تــوان بــه Kohn (1999), Pink (2011) و Chou (2015) اشــاره نمــود. 
مرحلۀ 3: تعیین رفتارهاى مطلوب و مورد نیاز 

در ایــن مرحلــه بایــد رفتارهــاى مــورد انتظــار از مخاطبــان به صــورت روشــن و واضــح تشــریح 
شــود. ایــن رفتارهــا بایــد اهــداف تعیین شــده را چــه به صــورت مســتقیم و چــه به صــورت غیرمســتقیم 
پوشــش داده و ســبب تحقــق آن گردنــد. رفتارهــاى مطلــوب مى توانــد شــامل مــواردى چــون ورود 
بــه سیســتم، ایجــاد حســاب کاربــرى، مشــاهدة صفحــات، به اشــتراك گذارى صفحــات، بارگــذارى 
 Werbach) ــد ــنجى باش ــارکت در نظرس ــا مش ــد محصــول، پرداخــت و ی ــا عکــس، خری ــم و ی فیل
and Hunter 2012). بنابرایــن، در ایــن مرحلــه بایــد مشــکلات کلیــدى طــى فراینــد انجــام رفتارهــا 

ــات رضایــت مخاطــب  ــه اى طراحــى شــوند کــه موجب ُــرد به گون شناســایى شــده و وضعیت هــاى ب
ــت در  ــه موفقی ــا مخاطــب ب ُــرد شــرایطى هســتند کــه طــى آن ه ــاى ب ــد. وضعیت ه را فراهــم آورن
سیســتم رســیده و رفتارهــاى مطلــوب را انجــام مى دهــد. دســتیابى بــه اولیــن وضعیــت بـُـرد توســط 
ــان  ــد. زم ــل ملاحظــه اى افزایــش یاب ــزان رضایــت وى به طــور قاب ــرد ســبب خواهــد شــد کــه می ف
رســیدن بــه وضعیت هــاى بـُـرد نیــز بســیار مهــم اســت؛ چــرا کــه تأخیــر در رســیدن بــه ایــن وضعیــت 
 Zichermann,) ــردد ــتم مى گ ــروج وى از سیس ــت، خ ــرد و در نهای ــردرگمى ف ــت و س ــبب ملال س
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and Linder 2013). به عنــوان مثــال در «آمــازون» اتمــام فعالیــت خریــد و نهایى شــدن آن وضعیــت 

ــا دریافــت پاســخ  ــاز و ی ــۀ مــورد نی ــز دریافــت مقال ُــرد محســوب مى شــود. در «ریســرچ گیت»1 نی ب
درســت بــراى پرســش مطرح شــده وضعیــت بـُـرد خواهــد بــود.

مرحلۀ 4: طراحى بازى وارسازى با تأکید بر سرگرمى و پاداش
نیازمنــد  مطلــوب  رفتارهــاى  انجــام  به منظــور  کاربرپســند  و  موفــق  طراحــى  اجــراى 
ــوژى و عناصــر.  ــتانى، تکنول ــۀ داس ــى، زمین ــى اســت: زیبایى شناس ــه کل ــار وج ــودن چه رعایت نم
زیبایى شناســى بیانگــر شــکل سیســتم و احســاس منتقــل  شــده بــوده و مســتقیماً بــه تجربــۀ مخاطــب 
مرتبــط اســت. بــراى انتقــال ایــن حــس بایــد عناصــرى در سیســتم (نظیــر رنــگ، صــدا و تصاویــر 
ــا کمــک آن هــا احســاس زیبایــى مــد نظــر و  ــا متحــرك) وجــود داشــته باشــند کــه ب جــذاب و ی
مــورد نیــاز جهــت انتقــال صحیــح مطلــب بــه مخاطــب به وجــود آیــد؛ داســتانى وجــود داشــته باشــد 
ــر را  ــن ام ــوژى وجــود داشــته باشــد کــه ای ــد؛ و تکنول ــن احســاس را به درســتى منتقــل کن کــه ای
میســر ســازد. زمینــۀ داســتانى شــامل ترتیــب رخدادهایــى اســت کــه اتفــاق مى افتــد و بیانگــر دلایلــى 
ــه  ــراى مخاطــب را توجی ــده ب ــش طراحــى  ش ــاى از پی ــا گام ه ــا و ی ــد فعالیت ه ــه مى توان اســت ک
ــه  کنــد. بــراى بهره منــدى از ایــن وجــه بایــد عناصــرى وجــود داشــته باشــند کــه ایــن داســتان را ب
ــتان جهــت  ــدى داس ــاط کلی ــر نق ــه زیبایى شناســى ب ــا کمــک وج ــد؛ ب ــعه دهن ــد و توس ــش برن پی
انتقــال مطلــب مــورد نظــر تکیــه شــود؛ و تکنولوژى هــاى مــورد اســتفاده منطبــق بــر خــط داســتانى 
باشــند. تکنولــوژى وجهــى کلیــدى در طراحــى بــوده و امــکان اجــراى سیســتم را فراهــم مــى آورد. 
ــته  ــه داش ــتان، عناصــر موجــود و حــس زیبایى شناســى رابط ــوع داس ــا ن ــد ب ــوژى بای ــلماً تکنول مس

 .(Schell 2014) ــد باش
ــدى  ــاخته و نقشــى کلی ــتم س ــر سیس ــان را درگی ــوده، آن ــط ب ــان مرتب ــا مخاطب ــز ب عناصــر نی
ــداف  ــتاوردها (اه ــد (Schell 2014). دس ــده دارن ــر عه ــازى ب ــت هاى بازى وارس ــراى سیاس در اج
تعریف شــده)، آواتــار (شــخصیت مجــازى)، مدال هــا2 (نمایــش تصویــرى دســتاوردها)، کلکســیون 
محتــوا  فعال ســازى  تعریف شــده)،  (مبــارزة  پیــکار  مدال هــا)،  یــا  جوایــز  از  (مجموعــه اى 
ــه دادن (فرصت هایــى  ــا کســب امتیازهایــى خــاص فعــال مى شــوند)، هدی ــاً ب (جنبه هایــى کــه صرف
بــراى به اشــتراك گذارى منابــع بــا دیگــران)، تابلــو امتیــازات3 (نمایــش تصویــرى پیشــرفت کاربــر 
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ــا دیگــران)، ســطوح (گام هــاى تعریف شــده  و دســتاوردهاى وى و نیــز برقــرارى امــکان مقایســه ب
ــر)، امتیازهــا (نمایــش عــددى پیشــرفت) و مأموریت هــا (چالش هایــى  طــى مراحــل پیشــرفت کارب
بــا اهــداف و جوایــز از پیــش تعریــف  شــده) از جملــه عناصــر پرکاربــرد در بازى وارســازى هســتند 

 .(Harris and Gorman 2014)
بهره منــدى از ســاختارى دقیــق و مشــخص کــه تضمین کننــدة اجــراى عوامــل زمینه ســاز 
ــوه طراحــى اســت.  ــتفاده از وج ــدى در اس ــۀ کلی ــد، نکت ــازى باش ــراى بازى وارس ــت در اج موفقی
ــددى  ــل متع ــامل عوام ــت ش ــاز موفقی ــل زمینه س ــد، عوام ــر ش ــل ذک ــه در بخــش قب ــه ک همان گون
ــان، القــاى حــس پیــروزى، دریافــت  ــۀ هدفــى والا، ایجــاد حــس کنجــکاوى در مخاطب چــون ارائ
بازخــورد آنــى از فعالیت هــاى انجــام  شــده، بهره منــدى از طراحــى مبتنــى بــر نیازهــا  و توانایى هــا، 
مشــارکت اجتماعــى و نمایــش پیشــرفت مخاطــب در گروه هــاى اجتماعــى، ایجــاد فضــاى رقابتــى 
ــدم ایجــاد احســاس ســردرگمى،  ــز از ع ــى و پرهی ــت، تحریــک حــس پیشــرفت و برترى جوی مثب
ــه چنیــن عواملــى، در الگــوى  ضعــف و ناتوانــى در مخاطبــان اســت. به منظــور اطمینــان از توجــه ب

پیشــنهادى از ســاختار رانه هــاى1 ارائه شــده در Chou (2015) اســتفاده مى شــود. 
رانــه، محرکــى درونــى و یــا بیرونــى اســت کــه فــرد را بــه فعالیــت وا داشــته و یــا رفتــار خاصى 
ــاى  ــته معن ــه 8 دس ــا ب ــده در Chou (2015) رانه ه ــدل ارائه ش ــاس م ــر اس ــزد. ب را در وى برمى انگی
حماســى2، توســعه و موفقیــت3، توانمندســازى خلاقیــت و بازخــورد4، مالکیــت5، نفــوذ اجتماعــى 
ــت دادن و  ــکاوى8 و از دس ــودن و کنج ــل پیش بینى ب ــرى7، غیرقاب ــود و بى صب ــتگى6، کمب و وابس

ــکل 2).  ــوند (ش ــدى مى ش ــاب9 طبقه بن اجتن
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(Chou 2015) شکل 2. رانه ها و ارتباط بین آن ها

معنــاى حماســى رانــه ناظــر بــر ایــن امــر اســت کــه افــراد زمانــى کارى را انجــام مى دهنــد کــه 
بــر ایــن بــاور باشــند کــه بــراى رســیدن بــه هدفــى فراتــر از اهــداف شــخصى بایــد فعالیــت کننــد و 
یــا فــردى انتخاب  شــده هســتند. بهتــر اســت قبــل از هــر درخواســتى از مخاطــب، بــراى وى روشــن 
گــردد کــه چــرا بایــد فعالیت هــاى تعیین شــده را انجــام دهــد و یــا چــرا بــراى رســیدن بــه اهــداف 
بایــد همــکارى کنــد. از رانــه اســتفاده هاى بســیارى شــده اســت، به عنــوان مثــال در «ویکى پیدیــا»1 
ــز»2  ــوند، در «وی ــناخته مى ش ــرى ش ــش بش ــظ دان ــان حاف ــوان قهرمان ــده به عن ــارکت کنن ــراد مش اف
کاربــران بــراى از بیــن بــردن غــول ترافیــک بــا هــم همــکارى مى کننــد و «اپِــل»3  بــا ایجــاد مفهــوم 
ــل»  ــد «اپِ ــا خری ــه «ب ــعار اســت ک ــن ش ــردن ای ــال نهادینه ک Apple People و Think Different به دنب

یــک الهــام و یــا یــک چشــم انداز خواهیــد خریــد». رانــۀ توســعه و موفقیــت بــر ایــن نکته تأکیــد دارد 
کــه ایجــاد حــس کنتــرل در مخاطــب و دســتیابى بــه اهــداف تعیین شــده یکــى از بهتریــن عوامــل 
بــراى ادامــۀ فعالیت هاســت؛ چــرا کــه بــا ایجــاد حــس مثبــت از کاهــش فاصلــه بــا اهــداف و ایجــاد 
ــن»4،  ــرفت «لینکدی ــوار پیش ــود. ن ــده مى ش ــش ران ــه پی ــب، وى ب ــلط در مخاط ــرل و تس حــس کنت
ــه  ــوان از جمل ــازون» را مى ت صفحــۀ جســت وجوى «گــوگل» و صفحــۀ نتیجــۀ جســت وجو در «آم
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 .(Chou 2015) ــه دانســت ــن ران ــا در خصــوص ای ــن مثال ه موفق تری
رانــۀ توانمندســازى خلاقیــت و بازخــورد بــر ایــن نکتــه تأکیــد دارد کــه مخاطبــان زمانــى در 
سیســتم باقــى مى ماننــد کــه قــادر باشــند کنجــکاوى کننــد و در فرایندهــاى خلاقانــه دخالــت داشــته 
ــده و بازخــورد مناســب را  ــج خلاقیــت خــود را دی ــد نتای ــل دارن ــان تمای ــن، مخاطب باشــند. همچنی
ــل»3 و « ماینکرافــت»4 از  ــد. «فولدیــت»1، «دراســامثینگ»2، فارموی ــان درســت دریافــت نماین در زم
جملــه مــواردى هســتند کــه از ایــن رانــه به صــورت کارا اســتفاده کرده انــد. رانــۀ مالکیــت بــر ایــن 
ــه سیســتم حــس  ــراى مشــارکت انگیــزه دارنــد کــه نســبت ب نکتــه تأکیــد دارد کــه افــراد زمانــى ب
مالکیــت داشــته باشــند و در ایــن حالــت اســت کــه تــلاش مى کننــد چیــزى را کــه تحــت اختیــار 
ــول مجــازى، شخصى ســازى  ــرى پ ــرى، به کارگی ــد. طراحــى حســاب کارب ــود دهن آن هاســت، بهب
صفحــه و طراحــى آواتــار از جملــه ابزارهایــى هســتند بــراى ایجــاد حس مالکیــت. «آى کِــى اى اىِ»5، 

 .(Chou 2015) ــد ــره برده ان ــى به ــه  خوب ــه ب ــن ران ــوك»7  از ای «فوراســکوئر»6 و «فیس ب
رانــۀ نفــوذ اجتماعــى و وابســتگى شــامل مــوارد اجتماعــى نظیــر مقبولیــت اجتماعــى، بازخــورد 
ــه شــروع و ادامــۀ فعالیــت در  اجتماعــى، همراهــى و حتــى رقابــت و حســادت اســت کــه منجــر ب
سیســتم مى شــوند. نمایــش خریدهــاى دیگــران در «آمــازون» و تأییــد دوســتان در «لینکدیــن» 
ــزى  ــاى خواســتن چی ــه  معن ــرى ب ــود و بى صب ــۀ کمب ــه هســتند. ران ــن ران ــرى ای  نمونه هــاى به کارگی
ــگاه  ــف در فروش ــتراتژى تخفی ــترس نیســت. اس ــه در دس ــا بلافاصل ــوده و ی ــاب ب ــه کمی اســت ک
ــا عنــوان Sony Evolution مثال هایــى از  «اى مــارت»8 و رابــط کاربــرى تلفــن همراه هــاى «ســونى» ب

.(Chou 2015) ــتند ــه هس ــن ران ــرى ای به کارگی
غیرقابــل  کــه  دارد  تأکیــد  نکتــه  ایــن  بــر  کنجــکاوى  و  پیش بینى بــودن  غیرقابــل  رانــۀ 
ــد برایــش  ــزى در لحظــۀ بع ــد چــه چی ــازد؛ چــرا کــه نمى دان ــر مى س ــرد را درگی ــودن ف پیش بینى ب
ــگاه مى کننــد و در  ــد، فیلــم ن ــراد کتــاب مى خوانن ــه اســت کــه اف اتفــاق مى افتــد. به علــت ایــن ران
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ــوان Chok یکــى  ــا عن ــل شــرکت «کوکاکــولا»1 ب ــزار موبای ــد. نرم اف قرعه کشــى ها شــرکت مى کنن
ــاى  ــه  معن ــز ب ــۀ از دســت دادن و اجتنــاب نی ــه اســت. ران از نمونه هــاى موفــق به کارگیــرى ایــن ران
تــرس از دســت دادن چیزهایــى اســت کــه تا کنــون به  دســت آورده شــده و نیــز اجتنــاب از اتفاقــات 
ــه کــرّات و  ــه ب ــا وب ســایت هاى تخفیــف از ایــن ران ــده اســت. فروشــگاه ها و ی ــد و محتمــل آین ب

 .(Chou 2015) به صــورت کارا اســتفاده مى کننــد
ــه نــکات زیــر نیــز ضــرورى  عــلاوه بــر مــوارد فــوق، بــراى طراحــى بازى وارســازى توجــه ب

اســت:
 ــا ــکان اصــلاح فعالیت ه ــه ام ــازى اســت ک ــم بازى وارس ــى یکــى از اجــزاى مه بازخــورد آن

ــب  ــراى مخاط ــداف ب ــه اه ــر ب ــیدن بهت ــا و رس ــت در فعالیت ه ــراى موفقی ــتراتژى ها را ب و اس
ایجــاد مى کنــد. بازخــورد، اطلاعاتــى را دربــارة نحــوة عملکــرد و میــزان فاصلــۀ وى بــا اهــداف 
تعیین شــده ارائــه داده و بــا کمــک بازخــورد اســت کــه تصمیم گیــرى و انتخاب هــاى بــا معنــا 

 .(Thiebes, Lins, and Basten 2014) ــوند ــف مى ش تعری
 تعــادل بیــن توانایى هــا و چالش هــا، تبدیــل چالش هــاى دشــوار بــه چندیــد چالــش ســاده تر و 

ــا چالش هــا ضــرورى اســت  نیــز فراهــم آوردن امــکان یادگیــرى به منظــور تطابــق توانایى هــا ب
 .(Simoes, Redondo, and Vilas 2013)

 ــه  شــده اســت. پاداش هــا ــر بازى وارســازى مى شــود، پاداش هــاى ارائ آنچــه ســبب تقویــت اث
ــدت  ــرات کوتاه م ــى اث ــاى بیرون ــند. پاداش ه ــى باش ــا درون ــى و ی ــد به صــورت بیرون مى توانن
ــن دو  ــى از ای ــتفادة ترکیب ــن، اس ــد. بنابرای ــرى دارن ــرات بلندمدت ت ــى اث ــاى درون و پاداش ه
 Simoes, Redondo, and) نــوع پــاداش مى توانــد نتایــج بســیار مطلوبــى بــه  همــراه داشــته باشــد

 .(Vilas 2013

ــد از  ــدا بای ــنهادى، ابت ــا الگــوى پیش ــق ب ــازى مطاب ــراى اجــراى بازى وارس ــور خلاصــه ب به ط
کارایــى بازى وارســازى اطمینــان حاصــل کــرد و ســپس، اهــداف مــورد نظــر را تعییــن و مخاطبــان 
ــاى  ــار، فعالیت ه ــورد انتظ ــوب و م ــاى مطل ــن رفتاره ــا تعیی ــود. ب ــایى نم ــان را شناس ــاى آن و نیازه
ــازى  ــى پیاده س ــرح کل ــى، ط ــوه طراح ــرى از وج ــا بهره گی ــپس، ب ــده و س ــاز طراحــى ش ــورد نی م
تعییــن مى شــود. به منظــور اطمینــان از کارایــى سیســتم و اثرگــذارى آن بایســتى نیازهــاى مخاطبــان 
ــاز  ــازى ب ــت آمده بازى وارس ــج به دس ــاس نتای ــر اس ــده و ب ــش ش ــتمر پای ــداوم و مس ــورت م به ص

1. Coca-Cola 
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ــکات  ــان ن ــاى مخاطب ــه بازخورده ــد و واکنــش نشــان دادن ب ــودن فراین طراحــى گــردد. تدریجى ب
بســیار مهمــى هســتند کــه بایــد مــد نظــر قــرار گیرنــد. 

ــر خــلاف بســیارى از کاربردهــاى  نکتــۀ کلیــدى دیگــر در مــدل پیشــنهادى آن اســت کــه ب
ــلاش  ــد، ت ــازات مى دانن ــوى امتی ــا و تابل ــا، مدال ه ــه امتیاز ه ــر ب ــه آن را منحص ــازى ک بازى وارس
شــد کــه در مــدل پیشــنهادى، کارکردهــاى اصلــى سیســتم و نیازهــاى کاربــران مرکــز مــورد توجــه 
ــرارى عوامــل  ــۀ ایجــاد و برق ــه اى اســتفاده شــود کــه زمین ــوده و از عناصــر بازى وارســازى به گون ب
ــق گــردد.  ــداف تعیین شــده محق ــه اه ــتیابى ب ــازى و دس ــت در اجــراى بازى وارس ــاز موفقی زمینه س

5. نگاشت مدل مفهومى اجراى بازى وارسازى به سامانۀ  ثبت پایان نامه ها و رساله ها

ــداك» در  ــامانه هاى «ایران ــایر س ــراه س ــه  هم ــت» ب ــامانۀ ثب ــد، «س ــاره ش ــه اش ــه ک همان گون
«ســامانۀ یکپارچــۀ مدیریــت پژوهــش» فعالیــت مى کننــد تــا «ایرانــداك» قــادر باشــد رســالت خــود 
را در زمینــۀ تأمیــن نیازهــاى پژوهشــى کشــور بــه انجــام رســاند. واضــح اســت کــه برخــوردارى از 
ــۀ  ــامانۀ یکپارچ ــت «س ــدى در موفقی ــش کلی ــق نق ــح و دقی ــورت صحی ــا» ها به ص ــات «پارس اطلاع
مدیریــت پژوهــش» دارد و زمانــى ایــن ســامانه مى توانــد کارکــرد اصلــى خــود را به درســتى انجــام 
دهــد کــه اطلاعــات مربــوط بــه «پارســا»ها به درســتى در «ســامانۀ ثبــت» ذخیــره شــده باشــد. وجــود 
ــامانۀ  ــه «س ــده اســت ک ــا» ها ســبب ش ــات «پارس ــد اطلاع ــت و تأیی ــد ورود، ثب مشــکلاتى در فراین
ثبــت» بــا مشــکلاتى روبــه رو شــده و نتوانــد اطلاعــات صحیــح را دریافــت نمایــد. یکــى از روش هاى 
ــر، مشــتاق تر  ــان و بهره منــدى از مخاطبانــى آگاه ت رفــع ایــن مشــکلات، افزایــش مشــارکت مخاطب
و وفادارتــر اســت کــه مى توانــد بــا کمــک بازى وارســازى محقــق گــردد. ایــن بخــش بــه نگاشــت 

ــه «ســامانۀ ثبــت» اختصــاص دارد. الگــوى مفهومــى تدوین شــده ب
مرحلۀ 1: تعیین اهداف و دلایل

ــات ورودى دو  ــرل صحــت اطلاع ــز کنت ــح و نی ــا»ها به صــورت صحی ــات «پارس ورود اطلاع
وظیفــۀ عمــدة مخاطبــان «ســامانۀ ثبــت» اســت کــه ایــن وظایــف در مــواردى به درســتى انجــام نشــده 
و بدیــن  ســبب ســایر ســامانه هاى مدیریــت پژوهــش بــا مشــکلاتى روبــه رو هســتند. یکــى از راه هــاى 
ــر اجــراى بازى وارســازى اســت  ــر و صحیح ت ــدى از اطلاعــات دقیق ت ــراى بهره من ــورد اســتفاده ب م
ــر  ــد. ب ــان در انجــام وظایــف خــود افزایــش یاب ــزة مخاطب ــا کمــک آن انتظــار مــى رود انگی کــه ب
ــود از  ــد ب ــارت خواه ــت» عب ــامانۀ ثب ــازى در «س ــرى بازى وارس ــدف از به کارگی ــاس، ه ــن اس ای
ــر  ــان «ســامانۀ ثبــت» به منظــور بهره منــدى از اطلاعــات دقیق ت ــزة مخاطب «افزایــش مشــارکت و انگی
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و صحیح تــر».
ایــن هــدف، هدفــى ثابــت اســت کــه بــا کمــک بازى وارســازى بایــد تــلاش نمــود تــا مخاطبان 
نســبت بــه دلایــل اهمیــت وجــود اطلاعــات صحیــح در «ســامانۀ ثبــت» آگاه شــوند. به عبــارت بهتــر 
بایــد بــه آنــان یــادآورى کــرد کــه چــرا ایــن اطلاعــات ضــرورى اســت، وجــود اطلاعــات درســت و 
صحیــح چــه مزایایــى بــه  همــراه دارد و عــدم ارائــۀ صحیــح اطلاعــات چــه عواقبــى بــه دنبــال خواهــد 
داشــت. ایــن هــدف دســت یافتنى بــوده و مى تــوان بــا کمــک طراحــى مــوارد انگیزشــى متناســب، 
مخاطبــان را بــه ارائــۀ اطلاعــات صحیح تــر و نیــز کنتــرل صحــت داده هــاى ورودى ترغیــب نمــود . 
ــه هــدف فــوق مى تــوان از شــاخص هایى  ــا شکســت در دســتیابى ب به منظــور ســنجش موفقیــت و ی
نظیــر متوســط زمــان رســوب مــدرك تــا تأییــد آن در کارتابــل مخاطبــان، درصــد خطــا در اطلاعات 
ــان در  ــزان مشــارکت مخاطب ــامانه و می ــان از س ــت مخاطب ــزان رضای ــا تأییدشــده، می واردشــده و ی

ســایر ســامانه ها و خدمــات «ایرانــداك» اســتفاده نمــود.
مرحلۀ 2: شناسایى مخاطبان و ویژگى هاى آنان 

ــدى  ــرى طبقه بن ــتۀ کارب ــج دس ــت» در پن ــامانۀ ثب ــان «س ــود، مخاطب ــناد موج ــاس اس ــر اس ب
مى شــوند: کاربــران دانشــجویى کــه از طریــق وب بــا عنــوان دانشــجوي تحصیــلات تکمیلــى بــراى 
ثبــت اطلاعــات «پارســا»ى خــود بــه «ســامانۀ ثبــت» مراجعــه مى نماینــد؛ کاربــران دانشــگاهى شــامل 
کارشناســانى کــه در دانشــگاه، دانشــکده و یــا واحــد مربوطــه مشــغول بــه کار بــوده و از اختیــارات 
ــران پژوهشــگاه  ــد؛ کارب ــده برخوردارن ــات ثبت ش ــد و ویرایــش اطلاع ــدم تأیی ــد/ ع ــى، تأیی بازیاب
ــا کارشناســانى کــه در «ایرانــداك» حضــور داشــته و وظیفــه تأییــد ابتدایــى اطلاعــات واردشــده  ی
ــه  ــته و کلی ــور داش ــداك» حض ــن در «ایران ــوان ادَمی ــه به عن ــى ک ــر اصل ــد؛ مدی ــده دارن ــر عه را ب
دسترســى ها در سیســتم را در اختیــار دارد و کاربــران ریاســت کــه رؤســاى دانشــگاه و یــا مدیــران 
واحــد مربوطــه هســتند. بــر اســاس اطلاعــات موجــود در «ســامانۀ ثبــت»، تــا پایــان شــهریور 1395 
حــدود 246706 عنــوان «پارســا» ثبــت شــده اســت کــه از ایــن تعــداد 2 درصــد مربــوط بــه گــروه 
علــوم پزشــکى، 4 درصــد مربــوط بــه هنــر، 10 درصــد مربــوط بــه کشــاورزى،20 درصــد مربــوط بــه 
فنــى و مهندســى، 45 درصــد مربــوط بــه علــوم انســانى و 19 درصــد مربــوط بــه علــوم پایــه بــوده و از 
ایــن تعــداد 79 درصــد بــه تأییــد کاربــران دانشــگاهى مربوطــه رســیده اســت. همچنیــن، بــر اســاس 
ــراى 679  ــر دانشــگاهى ب ــان شــهریور 1395، 1786 کارب ــا پای گزارشــات مدیریتــى ایــن ســامانه، ت
واحــد دانشــگاهى در ســامانه ثبــت شــده اند کــه از ایــن تعــداد تقریبــاً 80 درصــد در دانشــگاه هاى 
متفاوتــى فعالیــت مى کننــد. از منظــر کاربــران، «ســامانۀ ثبــت» داراى خصوصیــات ویــژه اى اســت.
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کاربــران دانشــجویى ایــن ســامانه را  ســامانۀ یک بــار مصــرف تلقــى مى کننــد. به عبــارت بهتــر 
دانشــجویان در تمــام مــدت تحصیــل خــود در دوران تحصیــلات تکمیلــى حداکثــر دوبــار از ایــن 
ــا آن ندارنــد. پــس از ثبــت اطلاعــات توســط کاربــران  ســامانه اســتفاده کــرده و تعامــل چندانــى ب
دانشــجویى، کاربــران پژوهشــگاه اطلاعــات واردشــده را از نظــر کتابشــناختى بررســى کــرده و در 
ــت»  ــامانۀ ثب ــن، «س ــد. بنابرای ــال مى کنن ــگاهى ارس ــران دانش ــراى کارب ــت، آن را ب ــورت صح ص
بــراى ایــن دســته از کاربــران ســامانه اى دائمــى اســت. از نظــر کاربــران دانشــگاهى، «ســامانۀ ثبــت» 
ســامانه اى دائمــى اســت کــه به منظــور تأییــد و یــا عــدم تأییــد اطلاعــات واردشــده، مى بایســت وارد 
حســاب کاربــرى خــود شــده، اطلاعــات دانشــجو را بــر اســاس کــد رهگیــرى بازیابــى نمــوده و در 

ــد.  ــد کنن ــودن اطلاعــات، آن را تأیی صــورت صحیح ب
ــت»  ــامانۀ ثب ــازى در «س ــر بازى وارس ــازى کارات ــور پیاده س ــوق و به منظ ــوارد ف ــاس م ــر اس ب
ــران پژوهشــگاه تمرکــز شــود؛ چــرا  ــران دانشــگاهى و کارب ــر کارب ــه نظــر مى رســد بهتــر اســت ب ب
کــه ایــن کاربــران، کاربــران دائمــى ســامانه بــوده و وظیفــۀ کنتــرل صحــت اطلاعــات واردشــده را 
بــر عهــده دارنــد. بنابرایــن، اگــر بــر افزایــش مشــارکت ایــن دو گــروه از کاربــران تمرکــز شــود، 
ــت، «ســامانۀ مدیریــت پژوهــش»  ــوان انتظــار داشــت کــه اطلاعــات «ســامانۀ ثبــت» و در نهای مى ت
ــش  ــگاهى نق ــران دانش ــه کارب ــا ک ــود، از آنج ــن وج ــا ای ــد. ب ــوردار باش ــترى برخ از صحــت بیش
پررنگ تــرى در کنتــرل صحــت اطلاعــات ورودى بــر عهــده دارنــد، در ایــن مقالــه بــر ایــن دســته 

ــد. ــد ش ــز خواه ــازى تمرک ــراى بازى وارس ــدف اج ــان ه ــوان مخاطب ــان به عن از مخاطب
مرحلۀ 3: تعیین رفتارهاى مطلوب و مورد نیاز 

در ایــن مرحلــه بایــد رفتارهــاى مــورد انتظــار از مخاطبــان به صورتــى روشــن و واضــح تشــریح 
ــت»  ــامانۀ ثب ــازى در «س ــراى بازى وارس ــى در اج ــدف اصل ــد، ه ــوان ش ــه عن ــه ک ــود. همان گون ش
افزایــش انگیــزه و مشــارکت مخاطبــان ســامانه به منظــور بهره منــدى از اطلاعاتــى صحیح تــر و 
دقیق تــر اســت. کســب اطلاعــات از «ســامانۀ ثبــت» طــى دو فراینــد انجــام مى شــود: ثبــت پیشــنهادیۀ 
«پارســا» و ثبــت تمام متــن «پارســا». در فراینــد مرتبــط بــا ثبــت پیشــنهادیه، کاربــر دانشــجو اطلاعــات 
مربــوط بــه خــود را وارد کــرده و کاربــران دانشــگاهى پــس از حصــول اطمینــان از صحــت 
اطلاعــات واردشــده آن را تأییــد کــرده و دانشــجو کــد رهگیــرى را دریافــت مى کنــد. در فراینــد 
ــط پیــش  ــان بارگــذارى فایل هــاى مرتب ــۀ پای ــا مرحل ــر دانشــجو ت ــن، کارب ــا ثبــت تمام مت ــط ب مرتب
ــات و  ــده را از لحــاظ الزام ــاى بارگذارى ش ــات و فایل ه ــر پژوهشــگاه اطلاع ــپس، کارب ــه و س رفت
اســتاندردهاى کتابشــناختى کنتــرل کــرده و در صــورت صحــت بــراى کاربــر دانشــگاه مى فرســتد. 
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وظیفــۀ کاربــر دانشــگاهى در ایــن مرحلــه کنتــرل اطلاعــات واردشــده بــا اطلاعــات موجــود اســت 
ــه اتمــام خواهــد  ــراى دانشــجو صــادر شــده و فراینــد ب کــه در صــورت صحــت، کــد رهگیــرى ب
رســید. در صــورت عــدم تأییــد در هــر مرحلــه، مــدرك بــه کاربــر دانشــجو عــودت داده مى شــود 
و پــس از تصحیــح، کاربــر دانشــگاهى بــا مشــاهدة اطلاعــات واردشــده مجــدداً آن را رد یــا تأییــد 
کــرده و چرخــه ادامــه مى یابــد. بــر ایــن اســاس، رفتارهــاى مطلــوب بــراى کاربــر دانشــگاهى شــامل 
ــا عــدم تأییــد مــدارك به صــورت صحیــح و اعــلام نظــر در خصــوص «پارســا» هاى ثبــت  تأییــد ی
 شــده اســت. بــا ایــن حــال، در اجــراى ایــن رفتارهــا مشــکلاتى وجــود دارد. به منظــور شناســایى ایــن 
ــامانۀ  ــا «س ــه ب ــا در رابط ــگاهى و مشــکلات آن ه ــران دانش ــاى کارب ــتى نیازمندى ه مشــکلات بایس
ثبــت» اســتخراج شــود. روش هــاى متعــددى در ایــن حــوزه وجــود دارد کــه از آن میــان مى تــوان 
بــه مصاحبــه، نظرســنجى، تحلیــل وظایــف، گروه هــاى متمرکــز و تحقیقــات میدانــى اشــاره نمــود 
(Courage and Baxter 2005). در ایــن پژوهــش از روش گروه هــاى متمرکــز اســتفاده شــده اســت. 
ــارکت، و  ــى، درصــد مش ــاى آموزش ــاس گروه ه ــر اس ــه ب ــگاهى ک ــر دانش ــور از 9 کارب بدین منظ
تجربــۀ اســتفاده از ســامانه انتخــاب شــده بودنــد، دعــوت شــد تــا در جلســه اى بــه ســؤال زیــر پاســخ 

دهنــد:
ــاز  ــتیم و نی ــاله ها هس ــا و رس ــت» پایان نامه ه ــامانۀ ثب ــال بازطراحــى «س «در حــال حاضــر به دنب
داریــم کــه بدانیــم شــما از ایــن ســامانه چــه انتظاراتــى داریــد و طــى کار بــا آن بــا چــه مشــکلاتى 

روبــه رو بودیــد.»
ســؤال فــوق یــک ســؤال کلــى بــود و تــلاش شــد کــه تمامــى نظرهــا اســتخراج شــود بــدون 
ــه ســمت بازى وارســازى وجــود داشــته باشــد. مــوارد زیــر خلاصــۀ  آن کــه جهت گیــرى خاصــى ب

ــراد اســت: ــن اف ــرات به دســت آمده از ای نظ
 کــه داشــتند  عنــوان  شــرکت کنندگان  (اکثــر  فعالیت هــا  انجــام  چرایــى  مشــخص نبودن 

ــر  ــزون ب ــارى، اف ــورت کار اجب ــز به ص ــد و ج ــد کنن ــا» ها را تأیی ــد «پارس ــرا بای ــد چ نمى دانن
فعالیت هــاى روزانــه، بــه آن نــگاه نمى کردنــد)؛

تکرارى و کسالت آور بودن فعالیت ها در سامانه که سبب کاهش دقت مى شود؛
 ــرل صحــت اطلاعــات ورودى را ــر کنت ــن ام ــودن حجــم «پارســا» هاى ارســالى کــه ای ــاد ب زی

ــازد؛ ــوار مى س دش
 ــۀ ــه صفح ــر ورود ب ــى نظی ــاى عموم ــام فعالیت ه ــوة انج ــارة نح ــوزش درب ــت آم ــدم دریاف ع

ــامانه؛ ــا س ــرى و نحــوة کار ب کارب
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 عــدم دریافــت آمــوزش دربــارة نحــوة انجــام فعالیت هــا در شــرایط خــاص ماننــد بــالا نیامــدن
ــۀ چــاپ و وجــود مشــکلات  ــودن گزین ــد، فعال نب ــا تأیی ــاى رد ی ــودن گزینه ه ــامانه، فعال نب س

در گزارش گیــرى.
ــا بررســى مــدارك و مســتندات پشــتیبانى سیســتم  عــلاوه بــر مــوارد فــوق، مــوارد زیــر نیــز ب

ــد: ــت آم به دس
 فراموش کردن نام کاربرى توسط کاربران؛
وجود مشکلات در بارگیرى اطلاعات؛
نبودِ گزینۀ ذخیرة موقت؛
.ناخوانا بودن برخى از اطلاعات «پارسا» ها

ــدن  ــا کم ش ــدن و ی ــت برطرف ش ــه قابلی ــکلاتى ک ــا، مش ــن نیازمندى ه ــایى ای ــس از شناس پ
بــه  کمــک بازى وارســازى را دارنــد، بایــد شناســایى شــوند. بــر اســاس تعاریــف ارائه شــده 
از بازى وارســازى و هــدف از به کارگیــرى آن در «ســامانۀ ثبــت»، مشــکلات زیــر را مى تــوان 

ــد: ــود دارن ــت بهب ــازى قابلی ــک بازى وارس ــا کم ــه ب ــت ک ــر گرف ــواردى در نظ ــوان م به عن
مشخص نبودن چرایى انجام فعالیت ها؛
تکرارى و کسالت آور بودن فعالیت ها؛
 ســردرگمى در انجــام فعالیت هــاى عمومــى و خــاص ناشــى از عــدم آشــنایى بــا نحــوة انجــام

آن هــا.
ــگاهى را  ــران دانش ــراى کارب ــت» ب ــامانۀ ثب ــرد در «س ُ ــت ب ــوان وضعی ــاس، مى ت ــن اس ــر ای ب
ــده و  ــود ش ــل خ ــامانه و کارتاب ــز وارد س ــه وى به صــورت موفقیت آمی ــت ک ــر گرف ــى در نظ زمان
ــد.  ــا گزارش هــاى لازم را از ســامانه دریافــت مى کن ــا رد کــرده و ی ــد و ی مــدرك موجــود را تأیی
ــه ایــن  ُــرد هســتند. رســیدن ب ــز از دیگــر وضعیت هــاى ب اعــلام  نظــر و شخصى ســازى صفحــات نی
ــه  ــدن هرگون ــود آم ــه به وج ــرا ک ــد؛ چ ــاق افت ــن اتف ــان ممک ــریع ترین زم ــد در س ــا بای وضعیت ه
مشــکلى در ایــن فراینــد و یــا دشــوارى یــا عــدم توانایــى در انجــام دادن فعالیت هــا باعــث تأخیــر در 

ــر را ســبب مى شــود.  ُــرد شــده، ســرگردانى و ملالــت کارب ــه وضعیــت ب رســیدن ب
نکتــۀ حائــز اهمیــت دیگــر در ایــن مرحلــه توجــه بــه بازخــورد ســامانه بــه فعالیت هــاى کاربــران 
اســت. ایــن بازخوردهــا هــم بایســتى به صــورت آنــى بــوده و هــم بــا تأخیــر ارائــه شــود. بازخــورد 
آنــى مى توانــد شــامل تشــکر بابــت انجــام فعالیــت، دریافــت نشــان و به روزرســانى موقعیــت کاربــر 



679

طراحى مدل مفهومى اجراى بازى وارسازى در سامانۀ  ثبت پایان نامه ها و رساله هاى پژوهشگاه علوم ...   |   زرین بال

در تابلــوى امتیــازات باشــد. ارائــۀ گــزارش از نتایــج فعالیت هــاى کاربــر، نامــۀ تشــکر رســمى بابــت 
ــر به صــورت واقعــى نیــز مى توانــد از  تلاش هــاى صورت گرفتــه و نشــان دادن نتایــج اقدامــات کارب

جملــه مــوارد بازخــورد تأخیــرى در «ســامانۀ ثبــت» باشــند.
مرحلۀ 4: طراحى بازى وارسازى با تأکید بر سرگرمى و پاداش

ــودن  ــد رعایت نم ــند نیازمن ــق و کاربرپس ــى موف ــام طراح ــد، انج ــوان ش ــه عن ــه ک همان گون
 .(Schell 2014) ــوژى و عناصــر ــتانى، تکنول ــۀ داس ــى، زمین ــى اســت: زیبایى شناس ــه کل ــار وج چه
بــا کمــک عناصــرى نظیــر دســتاوردها، آواتــار، مدال هــا، کلکســیون، پیــکار، فعال ســازى محتــواى 
ــان خــود  ــا مخاطب ــد ب ــت، سیســتم مى توان ــازات، ســطوح، و مأموری ــو امتی ــازات و تابل ــد، امتی جدی
 Werbach and Hunter 2012; Harris and Gorman) ارتبــاط برقــرار کــرده و آنــان را درگیــر  ســازد
ــه  ــا توصی ــاختار رانه ه ــتفاده از س ــده اس ــوه طراحى ش ــق وج ــت و دقی ــراى درس ــراى اج 2014). ب

ــه «ســامانۀ ثبــت» نگاشــته شــوند. ــۀ مثال هایــى رانه هــا ب ــا ارائ مى شــود. بنابرایــن، تــلاش شــد کــه ب
ــا ارائــۀ معنــاى حماســى و مفهومــى والا بــراى انجــام فعالیت هــا مى تــوان  در «ســامانۀ ثبــت» ب
بــر انگیــزة کاربــران دانشــگاهى و مشــارکت آنــان افــزود. به عنــوان مثــال،  از ایــن کاربــران مى تــوان 
ــان  ــازى»، «قهرمان ــا پایان نامه س ــارزه ب ــان مب ــا سایه نویســى»، «قهرمان ــارزه ب ــان مب ــوان «قهرمان ــا عن ب
مبــارزه بــا ســارقان ادبــى» و یــا «ســردمداران نشــر علــم دانشــگاهى» یــاد کــرد و بــا ارائــۀ داســتانى 
قهرمانــى، معنایــى حماســى بــراى فعالیت هــاى آنــان خلــق نمــود. توســعه و موفقیــت اهــداف یکــى 
ــود توانمندى هــاى فــردى اســت. در «ســامانۀ ثبــت» و به منظــور ایجــاد  ــراى بهب از بهتریــن رانه هــا ب
ــره  ــازات به ــوى امتی ــا تابل ــا و ی ــوان از مدال ه ــا، مى ت ــام فعالیت ه ــراى انج ــدت ب ــداف کوتاه م اه
ــى طراحــى کــرد  ــا» ها را به صــورت مأموریت ــد «پارس ــوان وظایــف تأیی ــر، مى ت ــارت بهت ــرد. به عب ب
کــه کاربــر بایــد آن را بــه اتمــام برســاند، به طــورى کــه پــس از بــه اتمــام رســاندن ایــن مأموریــت، 
مــدال ویــژه اى بــه وى اعطــا کــرد و بــا دریافــت امتیــاز، جایــگاه وى را در تابلــوى امتیــازات ارتقــا 

داد. 
ــراى مشــارکت  ــران ب ــه سیســتم ســبب مى شــود کــه کارب ــرل و مالکیــت نســبت ب حــس کنت
انگیــزه داشــته و تــلاش کننــد وظایــف خــود را به درســتى انجــام دهنــد. طراحــى حســاب کاربــرى، 
شخصى ســازى صفحــات، آواتــار و کلکســیون مدال هــا مى تواننــد در ایــن زمینــه کارگشــا باشــند. 
مــوارد اجتماعــى نظیــر مقبولیــت اجتماعــى، بازخــورد اجتماعــى، همراهــى و حتى رقابت و حســادت 
ــه ایــن  دلیــل کــه حــدود 80  ــا ایــن حــال، ب ــه شــروع و ادامــۀ فعالیت هــا باشــد. ب مى توانــد منجــر ب
درصــد از کاربــران دانشــگاهى در دانشــگاه هاى جداگانــه فعالیــت مى کننــد، اجتماعى کــردن 
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اســتفاده از ســامانه دشــوار اســت. ایــن امــر را  مى تــوان بــا ایجــاد صفحــات گفت وگــو و یــا ایجــاد 
گروه هــاى اجتماعــى تحقــق بخشــید.

ــترس نیســت، یکــى از  ــه در دس ــا بلافاصل ــوده و ی ــاب ب ــه کمی ــزى ک ــتن چی ــار داش در اختی
انگیزه بخش تریــن عوامــل اســت. امــا پیاده ســازى ایــن رانــۀ کمبــود و بى صبــرى در «ســامانۀ ثبــت» 
دشــوار اســت؛ چــرا کــه فعالیت هــاى ایــن ســامانه تکــرارى و اجبــارى بــوده و اعمــال محدودیــت 
ــا ارائــۀ پاداش هــاى بیرونــى  ــا ایــن حــال، ب ــه دنبــال داشــته باشــد. ب مى توانــد اثــرات نامطلوبــى را ب

ــا دقــت انجــام شــود.  ــوان تــلاش نمــود کــه فعالیت هــا ب ــا جوایــز مى ت ی
ــزى در  ــه چی ــد چ ــه نمى دان ــرا ک ــازد؛ چ ــر مى س ــودن مخاطــب را درگی ــل پیش بینى ب غیرقاب
لحظــۀ بعــد برایــش اتفــاق مى افتــد. طراحــى انتخاب هــاى درخشــان، انجــام قرعه کشــى بــر اســاس 
امتیــازات به دســت آمده از تعــداد پایان نامه هــاى تأییدشــده صحیــح، میانگیــن زمــان رســوب 
ــه روش هایــى هســتند کــه در ایــن  ــۀ جوایــز ناگهانــى از جمل مــدرك در کارتابــل شــخصى و ارائ
ــت  ــون به دس ــه تا کن ــى ک ــت دادن چیزهای ــرس ازدس ــود. ت ــتفاده نم ــا اس ــوان از آن ه ــه مى ت رابط
ــد و محتمــل آینــده نیــز یکــى دیگــر از رانه هایــى اســت  آورده شــده و نیــز اجتنــاب از اتفاقــات ب
ــرس از  ــام قرعه کشــى هاى محــدود و ت ــرد. انج ــتفاده ک ــت» اس ــامانۀ ثب ــوان از آن در «س ــه مى ت ک
ــراى مشــارکت  ــران ب ــزة کارب ــد موجــب شــود کــه انگی ــازات کسب شــده مى توان دســت دادن امتی
در فعالیت هــا و کســب امتیــاز افزایــش یابــد. بــا ایــن حــال، بایــد دقــت  نمــود کــه ایــن امــر منجــر بــه 

ســوء اســتفاده از سیســتم و یــا تأییــد اطلاعــات نادرســت نشــود. 
بــا درنظــر گرفتــن ایــن مــوارد، شــکل 2 را مى تــوان به صــورت شــکل 3، بــراى «ســامانۀ ثبــت» 

ــى نمود.  بازطراح
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شکل 3. رانه ها در سامانۀ ثبت

به طــور خلاصــه مى تــوان عنــوان کــرد کــه رفتــار مطلــوب بــراى کاربــران دانشــگاهى 
«ســامانۀ ثبــت»، تأییــد و یــا عــدم تأییــد «پارســا» هاى موجــود در کارتابــل شــخصى و اعــلام نظــر در 
خصــوص آن هاســت. طــى اجــراى ایــن فراینــد عمومــاً مشــکلاتى رخ مى دهــد کــه ســبب کاهــش 
ــى، تکــرارى  ــامل مشــخص نبودن چرای ــن مشــکلات ش ــران مى شــود. ای ــزه و مشــارکت کارب انگی
ــا  ــود ت ــلاش نم ــد ت ــوده و بای ــا ب ــام فعالیت ه ــردرگمى در انج ــا و س ــالت آور بودن فعالیت ه و کس
ــنهاد  ــى پیش ــى اجرای ــه روش های ــى مربوط ــوه طراح ــده و وج ــاى مطرح ش ــرى از رانه ه ــا بهره گی ب
ــکلات  ــوب، مش ــار مطل ــن رفت ــاط بی ــد. ارتب ــم آی ــوب فراه ــار مطل ــق رفت ــۀ تحق ــه زمین ــردد ک گ
موجــود، رانه هــاى متناســب بــراى رفــع آن هــا و وجــوه طراحــى بــه  همــراه روش هــاى اجرایــى در 

جــدول 1، ارائــه شــده اســت. 
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جدول 1. ارتباط بین رفتار مطلوب، مشکلات موجود، رانه ها و وجوه طراحى به  همراه روش هاى اجرایى

روش اجراوجوه طراحى رانهمشکلاترفتار مطلوب

تأیید/ عدم 
تأیید «پارسا» ها 

و اعلام نظر

مشخص نبودن 
چرایى

خلق داستانى که در آن از کاربران دانشگاهى با عنوان زمینۀ داستانىمعناى حماسى
مبارزان سایه نویسى، پایان نامه سازى، سارقان ادبى و یا 

سردمداران نشر علم دانشگاهى یاد شود.
استفاده از طراحى ها به منظور تأکید بر نقاط کلیدى زیبایى شناسى

داستان
استفاده از فیلم و یا تصاویر به منظور افزایش جذابیتتکنولوژى

آواتار / پیکار/ مأموریتعناصر
تکرارى و 

کسالت آور بودن 
فعالیت ها

توانمندسازى 
خلاقیت و 
بازخورد

ارائۀ دلایل اعطا یا عدم اعطاى امتیازهازمینۀ داستانى
ارائۀ بازخوردها به صورت جذابزیبایى شناسى
امکان ارائۀ بازخوردهاى آنى و تأخیرىتکنولوژى

امتیاز/ کلکسیون/ تابلوى امتیازاتعناصر
خلق داستانى که مخاطب را به عنوان جزئى از سیستم زمینۀ داستانىمالکیت

معرفى مى کند
شخصى سازى صفحات و استفاده از آواتارزیبایى شناسى
وجود امکان شخصى سازى و ایجاد حساب کاربرىتکنولوژى

حساب کاربرى/ آواتار/ کلکسیونعناصر
کمبود و 
بى صبرى

ارائۀ دلایل اعطا یا عدم اعطاى جایزهزمینۀ داستانى

استفاده از رنگ و یا اعلان جذاب در صفحه کاربرزیبایى شناسى
مدت زمان محدود براى دریافت جایزهتکنولوژى

جایزه / انواع مختلف پاداش/ حق انتخابعناصر
غیرقابل 

پیش بینى و 
کنجکاوى

خلق داستانى که جوایز ناگهانى در آن معنا داشته باشندزمینۀ داستانى
استفاده از طراحى هاى جذابزیبایى شناسى
امکان ارائۀ جوایز ناگهانى و یا قرعه کشى در سیستمتکنولوژى

قرعه کشى/ جوایز ناگهانى/ جوایز چرخشىعناصر
سردرگمى در 
انجام فعالیت ها

توسعه و 
موفقیت

طراحى وظایف تأیید «پارسا» ها به صورت مأموریت با زمینۀ داستانى
ذکر داستان حماسى

استفاده از طراحى هاى گرافیکى براى تأکید بر زیبایى شناسى
مأموریت ها و اتمام آن ها
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روش اجراوجوه طراحى رانهمشکلاترفتار مطلوب

تأیید/ عدم 
تأیید «پارسا» ها 

و اعلام نظر

سردرگمى در 
انجام فعالیت ها

توسعه و 
موفقیت

بهره مندى از طراحى هاى ساده متناسب با توانمندى تکنولوژى
کاربران به منظور ایجاد حس کنترل و تسلط

مدال/ امتیاز/ سطوحعناصر
از دست دادن 

و اجتناب
خلق داستانى که محدودیت زمانى در آن معنا داشته زمینۀ داستانى

باشد
استفاده از رنگ و یا اعلان متناسب در حساب کاربرىزیبایى شناسى
محدودیت زمانى فعال بودن صفحه و یا استفاده از تکنولوژى

سیستم
ترس از دست دادن/ قرعه کشى/ محدودیت زمانىعناصر

نفوذ اجتماعى 
و وابستگى

گروه بندى مخاطبان در دسته هاى معنادارزمینۀ داستانى
ایجاد جذابیت در گروه ها با کمک نمادها و گراف هازیبایى شناسى
ایجاد صفحات گفت وگو و یا ایجاد گروه هاى تکنولوژى

اجتماعى
تابلو امتیازات/ گراف هاى اجتماعى/ تلاش هاى گروهىعناصر

ــوب  ــاى مطل ــدن رفتاره ــب در اجرایى ش ــورد مناس ــۀ بازخ ــد، ارائ ــر ش ــه ذک ــه ک همان گون
بســیار ضــرورى اســت. در ایــن رابطــه بایــد مشــخص شــود کــه چــه اطلاعاتــى، در چــه زمانــى و 
ــد «پارســا» ها به صــورت  ــه شــود. در «ســامانۀ ثبــت» اگــر تأیی ــران دانشــگاهى ارائ ــه کارب ــه ب چگون
ــى  ــاى اطلاعات ــوان بازخورده ــگاه مى ت ــود، آن ــف ش ــگاهى تعری ــران دانش ــراى کارب ــى ب مأموریت
مناســبى را از نحــوة فعالیــت کاربــر، نتایــج فعالیــت وى در بهبــود رتبــۀ دانشــگاه و یــا واحــد مربوطــه 
در تابلــوى امتیــازات و یــا درصــد ارجــاع بــه «پارســا» ها توســط ســایر کاربــران دانشــجویى بــه وى 
ــزان و نحــوة  ــان، می ــه او تخصیــص داد. زم ــژه اى را ب ــاى وی ــا مدال ه ــازات و ی ــرده و امتی ــه ک ارائ
ارائــۀ ایــن اطلاعــات نیــز مهــم اســت و بنــا بــه تشــخیص کاربــران، ریاســت و یــا مدیــر اصلــى سیســتم 
مى توانــد تغییــر کنــد. همچنیــن، بایــد توجــه داشــت کــه اســتفادة درســت از مشــوق ها و پاداش هــاى 
ــاى  ــه فعالیت ه ــرا ک ــد؛ چ ــدان نمای ــا را دوچن ــرات بازخورده ــد تأثی ــى مى توان ــا بیرون ــى و ی درون
ــاى  ــۀ حمایت ه ــتند. ارائ ــارى هس ــرارى و اجب ــى تک ــت» فعالیت های ــامانۀ ثب ــه در «س صورت گرفت
ــه  ــکان دسترســى کم هزین ــم آورى ام ــاختى (Balasubramani and Abu 2015)، فراه ــى و زیرس مال
ــاى  ــۀ حمایت ه ــز ارائ ــاى خــاص (Mini, Annu, and Suku 2015)، و نی ــه نرم افزاره ــى ب ــا مجان و ی

ــند. ــا باش ــن پاداش ه ــه ای ــد ازجمل ــوى (Edminster and Moxley 2002) مى توانن معن
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6. نتیجه گیرى

«ســامانۀ ثبــت» پایان نامه هــا و رســاله هاى پژوهشــگاه علــوم و فنــاورى اطلاعــات ایــران وظیفــۀ 
ــته  ــده داش ــر عه ــا ها) را ب ــاله ها (پارس ــا و رس ــه پایان نامه ه ــوط ب ــاى مرب ــت داده ه ــع آورى و ثب جم
ــد در فضــاى پژوهشــى کشــور نقــش بســیار مهمــى  ــح  مى توان ــدى از اطلاعــات صحی ــا بهره من و ب
ــودِ دقــت و صحــت در اطلاعــات «پارســا» هاى ثبت شــده ســبب شــده  ــا ایــن  حــال، نب ایفــا کنــد. ب
کــه ایــن ســامانه نتوانــد وظیفــۀ اصلــى خــود را به درســتى انجــام دهــد. افزایــش مشــارکت و انگیــزة 
ــد  ــه مى توان ــى اســت ک ــده یکــى از روش های ــف محول ش ــام وظای ــامانه در انج ــن س ــان ای مخاطب
به منظــور برطرف ســازى ایــن مشــکل بــه کار  رود و  آن را مى تــوان بــا کمــک بازى وارســازى 
محقــق ســاخت. بــا اجــراى بازى وارســازى مى تــوان انتظــار داشــت کــه مخاطبــان ســامانه وظایــف 
ــد.  ــرى را ثبــت نماین ــه انجــام رســانند و اطلاعــات دقیق ت ــا دقــت بیشــترى ب محول شــدة خــود را ب
ــع  ــى جام ــا بررســى کاربردهــاى بازى وارســازى، مدل ــا ب ــه تــلاش شــد ت ــن مقال بدین منظــور در ای
ارائــه گــردد کــه در آن کارکردهــاى اصلــى سیســتم و نیازهــاى کاربــران مــورد توجــه بــوده و بــه 
ــه اهــداف توجــه گــردد. مــدل مفهومــى پیشــنهادى در 4  عناصــر بازى وارســازى در جهــت نیــل ب
ــر «ســامانۀ ثبــت» نگاشــته شــد. طــى مراحــل ایــن مــدل هــدف اصلــى از  مرحلــه  تدویــن شــده و ب
ــراى  ــوب ب ــاى مطل ــل، و رفتاره ــان تحلی ــاى آن ــان و نیاز ه ــن، مخاطب ــازى تعیی ــراى بازى وارس اج
ــر  ــازى ب ــراى بازى وارس ــى اج ــرح کل ــا ط ــپس، در انته ــد. س ــن گردی ــدف تعیی ــازى ه برآورده س

اســاس اهــداف، رفتارهــاى مطلــوب و مخاطبــان طراحــى شــد.

فهرست منابع
Alahäivälä, Tuomas, and Harri Oinas-Kukkonen. 2016. “Understanding Persuasion Contexts 

in Health Gamification: A Systematic Analysis of Gamified Health Behavior Change 
Support Systems Literature.” International Journal of Medical Informatics. doi:10.1016/j.
ijmedinf.2016.02.006.

APM Thames Valley. 2014. Introduction to Gamification. Buckinghamshire: Association for Project 
Management (APM).

Balasubramani, R., and K. S. Abu. 2015. “Electronic Theses and Dissertation Repository of 
Bharathidasan University: Content Development Process.” Science 4 (2): 165–71.

Blohm, Ivo, and Jan Marco Leimeister. 2013. “Gamification: Design of IT-Based Enhancing 
Services for Motivational Support and Behavioral Change.” Business and Information 
Systems Engineering 5 (4): 275–78. doi:10.1007/s12599-013-0273-5.

Bunchball. 2010. “Gamification 101: An Introduction to the Use of Game Dynamics to Influence 
Behavior.” Bunchball White Paper. doi: 10.1016/j.compedu. 2012.12.020.

Chou, Yu-Kai. 2015. Actionable Gamification, Beyond Points, Badges, and Leaderboards. 
Leanpub. doi: 10.1017/CBO9781107415324.004.



685

طراحى مدل مفهومى اجراى بازى وارسازى در سامانۀ  ثبت پایان نامه ها و رساله هاى پژوهشگاه علوم ...   |   زرین بال

Courage, C, and K Baxter. 2005. Understanding Your Users. Edited by Stuart Card, Jonathan 
Grudin, and Jakob Nielsen. San Francisco, CA: Elsevier Inc. doi:10.1016/j.patrec. 
2005.01.006.

Cudney, Elizabeth A., Susan L. Murray, Connor M. Sprague, Lalaine M. Byrd, Frances M. 
Morris, Nathaniel Merwin, and Debra L. Warner. 2015. “Engaging Healthcare Users through 
Gamification in Knowledge Sharing of Continuous Improvement in Healthcare.” Procedia 
Manufacturing 3. Elsevier: 3416–23. doi:10.1016/j.promfg. 2015.07.613.

Da Rocha Seixas, Luma, Alex Sandro Gomes, and Ivanildo José De Melo Filho. 2016. 
“Effectiveness of Gamification in the Engagement of Students.” Computers in Human 
Behavior 58: 48–63. doi:10.1016/j.chb. 2015.11.021.

Deterding, Sebastian, Staffan L. Björk, Lennart E. Nacke, Dan Dixon, and Elizabeth Lawley. 
2013. “Designing Gamification: Creating Gameful and Playful Experiences.” In CHI ’13 
Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems on - CHI EA ’13, 3263. doi: 
10.1145/2468356.2479662.

Deterding, Sebastian, Dan Dixon, Rilla Khaled, and Lennart Nacke. 2011. “From Game 
Design Elements to Gamefulness.” In Proceedings of the 15th International Academic 
MindTrek Conference on Envisioning Future Media Environments - MindTrek ’11, 9–11. doi: 
10.1145/2181037. 2181040.

Edminster, Jude, and Joe Moxley. 2002. “Graduate Education and the Evolving Genre of 
Electronic Theses and Dissertations.” Computers and Composition 9: 89–104. doi: 10.1016/
S8755-4615 (02) 00082-8.

”Gamification Failures.” 2016. http://enterprise-gamification.com/mediawiki/index.
php?ti t le=Category%253AGamificat ion_Fai lures.

Harris, Scot, and Kevin O Gorman. 2014. Mastering Gamification: Customer Engagement 
in 30 Days. Birmingham: Impackt Publishing Ltd. https://books.google.co.uk/books?id=-
lHXAgAAQBAJ.

Johnson, Jeff, and Austin Henderson. 2011. Conceptual Models: Core to Good Design. Morgan & 
Claypool All. doi: 10.2200/S00391ED1V01Y201111HCI012.

Kohn, Alfie. 1999. Punished by Rewards: The Trouble with Gold Stars, Incentive Plans, A’s, 
Praise, and Other Bribes. Houghton Mifflin Harcourt.

Koster, Ralph. 2004. “A Theory of Fun for Game Design: Raph Koster: 9781932111972: Amazon.
com: Books.” Critical Inquiry. O’Reilly Media. http://www.amazon.com/A-Theory-Fun-Game-
Design/dp/1932111972.

Kuo, Ming Shiou, and Tsung Yen Chuang. 2016. “How Gamification Motivates Visits and 
Engagement for Online Academic Dissemination - An Empirical Study.” Computers in Human 
Behavior 55. Elsevier Ltd: 16–27. doi: 10.1016/j.chb.2015.08.025.

Mini, G. Pillai, George Annu, and J. Suku. 2015. “Electronic Theses and Dissertations Initiatives: 
Use and Relevance with Special Reference to Mahatma Gandhi University.” In National 
Conference on E-Resources and E-Learning, 17–21. Publication Division, University of 
Calicut. http://hdl.handle.net/10760/24768.

Perryer, Chris, Nicole Amanda Celestine, Brenda Scott-Ladd, and Catherine Leighton. 2016. 
“Enhancing Workplace Motivation through Gamification: Transferrable Lessons from 
Pedagogy.” The International Journal of Management Education 14 (3): 327–35. doi: 
10.1016/j.ijme.2016.07.001.

Pink, Daniel H. 2011. Drive: The Surprising Truth about What Motivates Us. Penguin. doi:10.1002/
casp.

Robson, Karen, Kirk Plangger, Jan H. Kietzmann, Ian McCarthy, and Leyland Pitt. 2015. “Is It All 
a Game? Understanding the Principles of Gamification.” Business Horizons 58 (4). “Kelley 



زمستان 1396   |   دورة 33   |   شمارة 2

686

School of Business, Indiana University”: 411–20. doi:10.1016/j.bushor.2015.03.006.

Rodrigues, Luís Filipe, Carlos J. Costa, and Abílio Oliveira. 2016. “Gamification: A Framework for 
Designing Software in E-Banking.” Computers in Human Behavior 62: 620–34. doi:10.1016/j.
chb.2016.04.035.

Rodrigues, Luís Filipe, Abílio Oliveira, and Carlos J. Costa. 2016. “Playing Seriously – How 
Gamification and Social Cues Influence Bank Customers to Use Gamified E-Business 
Applications.” Computers in Human Behavior 63: 392–407. doi:10.1016/j.chb.2016.05.063.

Schell, Jesse. 2014. The Art of Game Design: A Book of Lenses. 2nd ed. CRC Press. doi:10.1017/
CBO9781107415324.004.

Sera, Leah, and Erin Wheeler. 2016. “Game on: The Gamification of the Pharmacy Classroom.” 
Currents in Pharmacy Teaching and Learning. doi:10.1016/j.cptl.2016.08.046.

Simoes, Jorge, Rebeca Diaz Redondo, and Ana Fernandez Vilas. 2013. “A Social Gamification 
Framework for a K-6 Learning Platform.” Computers in Human Behavior 29 (2): 345–353. 
doi:10.1016/j.chb.2012.06.007.

Thiebes, Scott, Sebastian Lins, and Drik Basten. 2014. “Gamifying Information Systems A 
Synthesis of Gamification Mechanics and Dynamics.” Twenty Second European Conference 
on Information Systems, no. June: 1–17. http://aisel.aisnet.org/ecis2014/proceedings/
track01/4.

Werbach, Kevin, and Dan Hunter. 2012. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize 
Your Business. Philadelphia: Wharton Digital Press. doi:10.1017/CBO9781107415324.004.

Zhang, Ting, and Hua Dong. 2009. “Human-Centred Design: An Emergent Conceptual Model.” In 
International Conference on Inclusive Design. London, UK: Royal College of Art.

Zichermann, Gabe, and Christopher Cunningham. 2011. Gamification by Design: Implementing 
Game Mechanics in Web and Mobile Apps. Canada: O’Reilly Media, Inc. https://books.
google.com/books?hl=en&lr=&id=zZcpuMRpAB8C&pgis=1.

Zichermann, Gabe, Joselin Linder, and Joselin Linder. 2013. The Gamification Revolution. McGraw-Hill 
Education.

مرضیه زرین بال
متولــد ســال 1362، داراى مــدرك تحصیلــى دکتــرى در رشــتۀ مهندســى صنایع 
ــگاه  ــتادیار پژوهش ــون اس ــان هم اکن ــت. ایش ــر اس ــى امیرکبی ــگاه صنعت از دانش

علــوم و فنــاورى اطلاعــات ایــران (ایرانــداك) اســت. 
ــق  ــر و منط ــردازش تصوی ــازى، پ ــى، بازى وارس ــتم هاى اطلاعات ــى سیس طراح

ــق پژوهشــى وى اســت. ــه علای ــازى از جمل ف




