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Abstract  
The purpose of the present study is developing and syncing sport-related applications 

during pandemics, using gamification. This study used a mixed method, i.e., quantitative 

and qualitative methods. The data were collected from experts in both gamification and 

sports fields. Besides, they had sufficient experience in practical advising for sport-related 

applications development. For sampling for semi-structured interviews, the purposive 

sampling method and snowball sampling technique were used. Besides, the Delphi method 

and documentary studies approaches were applied for data collection. For presenting data, 

first theoretical studies were analyzed and then data was gathered from semi-structured 

interviews. During this process, 9 services and 18 options capabilities were detected. 

Considering the qualitative nature of this study, the data from interviews and valid 

documents were probed using thematic analysis. To analyze and prioritize the quantitative 

data, the Friedman test was used.  The results indicated that creating a social atmosphere, 

customization, providing challenges for users, and creating groups by users leads to a 

strong motivation for developing the applications with mentioned factors by gamification. 

Generally, team abilities, cooperation, customization, challenges of social relations are the 

most important factors in this process. 
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Extended Abstract  

Background and Purpose 
Physical activity is vital to human health. People who are physically active live 

longer and are less at risk for diseases such as heart disease, stroke, type 2 diabetes, 

depression and some types of cancer, and maintain a healthy weight (Shamli, 

Altoff, Saberi & Lescock, 2017). Regular physical activity is associated with a 

variety of health benefits such as reducing the risk of heart disease, diabetes, high 

blood pressure and colon cancer. In addition, regular physical activity is often 

effective in reducing body fat, enhancing quality of life, and improving physical 

function (Kahlo, Nadimala, Jordan, Pena, Van, & Vedard, 2020). The purpose of 

the present study is developing and syncing sport-related applications during 

pandemics using gamification. 
 

Materials and Methods 
 This study was an exploratory mixed study (a combination of qualitative and 

quantitative methods). The statistical population of the research included experts 

who had the necessary and sufficient expertise in the fields of gamification and 

sports, as well as consultants and application designers who have worked in this 

field in a practical way. The purposive sampling method and snowball sampling 

technique were used for sampling for semi-structured interviews. "Snowball" 

refers to the collection process, as this method also provides samples that are 

questionable in terms of their identity. It is mainly used for exploratory purposes, 

so that it finds a small number of the target population and then provide us with 

information about the location of other members of our target population. In the 

qualitative part, the researcher in the first step along with the first round of the 

Delphi method to find a general set of gamification capabilities reviews 12 

gamified sports applications and probes more than 70 articles and books related 

to the field of research. At this stage, using the Delphi method among various 

models of gamification and based on the opinion of experts in this field, the 

Warbach model, which includes 32 general capabilities, was considered as the 

basis of gamification capabilities, which ultimately three variables of attraction, 

involvement and participation and 24 general capabilities were extracted from 

these variables. In the first stage, the qualitative method was performed through 

interviews with 11 experts who had the necessary and sufficient expertise in the 

two fields of gamification, sports and behavior change, as well as consultants and 

application designers who had practically worked in this field. In order to collect 

data and identify the themes and capabilities of gamification, a review of 

documents and library studies was done in a directional manner, so that articles, 

books, reports, portals and databases containing models of gamification and sports 
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applications were reviewed. Data collection continued until theoretical saturation 

and duplicate data emerged until the 11th interview. In this study, after studying 

the theoretical foundations, the data were obtained inductively from semi-

structured interviews with participants. According to the qualitative method, the 

data obtained from the interviews and the review of valid documents were 

analyzed by the thematic analysis method. This method organizes the data itself 

and describes it in detail and can go beyond this and interpret different aspects of 

the research topic. Qualitative approaches are very diverse, complex and delicate, 

and thematic analysis should be considered as a basic method for qualitative 

analysis. As a valid qualitative method, this method, is a very suitable method in 

extracting, analyzing and correcting data multiple times. In the second stage, all 

the answers were collected based on the coding to accurately identify the 

components of gamification. After collecting the questionnaires, the analysis and 

statistical summary of the answers were reviewed. The concept of reliability is 

considered as a criterion for substituting validity and reliability, which consists of 

four elements of credibility (acceptability), transferability (generalizability), 

reliability (reliability or similarity) and verifiability (reliability). To calculate the 

reliability of the retest, from the interviews conducted, several interviews were 

selected as a sample each of which was coded twice in a short and specific time 

interval. The codes identified are then compared at two intervals for each 

interview. The retest method is used to evaluate the researcher's coding stability, 

however, it has the drawback that the results of the retest can be affected by the 

coder (experience) and coder memory and thus lead to a change in the coding 

reliability. In each interview, codes that are identical at two intervals are labeled 

"agreement" and dissimilar codes are labeled "disagreement." Finally, in the third 

stage, a questionnaire was designed according to the results of the second stage 

with a Likert scale of seven values and was provided for the experts.  
 

Findings 
To express their final opinion on the prioritization of gamification components in 

the three variables of absorption, involvement and increase of participation. To 

analyze and prioritize the quantitative data, the Friedman test was used.   
According to results, creating a social atmosphere, customization, providing 

challenges for users, and creating groups by users leads to a strong motivation for 

developing the applications with mentioned factors by gamification. Generally, 

team abilities, cooperation, customization, challenges of social relations are the 

most important factors in this process. 
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 1مقالة پژوهشی

گیری ویروس کرونا از  های ورزشی در دوران همهی اپلیکیشنسازتوسعه و همگام

 طریق گیمیفیکیشن 
 

 3، محمدرضا برومند2، رضا نعلبندنژاد1نجف آقایی

 

 )نویسنده مسئول(   رانی، تهران، ا  یدانشگاه خوارزم  دانشکده نربیت بدنی،  ،یورزش  تیریمد  اریدانش  1

 رانیتهران، تهران، ا  یبهشت  دیدانشگاه شه  ،یورزش  تیریارشد مدکارشناس    2

 رانیتهران، تهران، ا  یبهشت  دیدانشگاه شه  ،یورزش  تیریگروه مد  اریاستاد 3
 

10/02/1401تاریخ پذیرش:                          07/1400/ 08تاریخ دریافت:   
 

 چکیده 

گیر از طریق  های همههای ورزشی در دوران شیوع بیماریسازی اپلیکیشنتوسعه و همگام  ، پژوهش این    هدف

دارای    خبرگان  ،جامعه آماری تحقیق  بود  یکیفی و کم    از نوع آمیخته اکتشافی. روش تحقیق  بود  ن شگیمیفیکی

که  بودند ها اپلیکیشنطراحان  و و همچنین مشاوران ورزشگیمیفیکیشن و  حوزه دو در کافی و لازم تخصص

کرد این در کاربردی و عملی صورتبه کار  بودندحوزه  مصاحبهنمونه  منظوربه.  ه  انجام  برای  های  گیری 

در این تحقیق    استفاده شد.  برفیگلوله  گیرینمونه  تکنیك  و  گیری هدفمندساختاریافته از روش نمونه نیمه

ها پس از مطالعه  برای ارائه دادهها از دو روش مطالعه اسنادی و روش دلفی استفاده شد.  داده  آوریجمعبرای  

کنندگان به دست ساختاریافته با شرکت های نیمههاستقرایی از مصاحب  صورتبهها  و بررسی مبانی نظری، داده

های حاصل از تحقیق، داده. با توجه به روش کیفی  قابلیت شناسایی شد  18سرویس و    9  درمجموع، که    آمد

ی و های کم برای بررسی داده  .شدتحلیل    و  ها و بررسی اسناد معتبر، با روش تحلیل مضمون تجزیهمصاحبه

ایجادکردن فضای    ، توان گفت. با توجه به نتایج می ای فریدمن استفاده شدتبهها از آزمون رداده  بندیاولویت

  ، های مختلف توسط کاربران همچنین تشکیل گروهو  ها برای کاربران  چالش  و ایجادسازی  اجتماعی، سفارشی

  ذکرشده  هایمؤلفه ها با استفاده از  و توسعه اپلیکیشن  از طریق گیمیفیکیشن  هادر آن  گیزهایجادشدن ان  رب

ها و روابط اجتماعی از اهمیت  سازی، چالشارشیها، همکاری، سفهای تیمقابلیت ، طورکلی به بود. مؤثربسیار 

 ند. بود برخوردار بسیاری

 . کروناویروس های ورزشی، گیمیفیکیشن، توسعه، اپلیکیشن: گان کلیدیواژ
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 مقدمه 
  زندگی   بیشتر  هستند،  فعال  جسمی  نظر  از  که  افرادی.  است  حیاتی  انسان  سلامتی  برای  بدنی  فعالیت

  نوع   دیابت  مغزی،  سکته  قلبی،   هایبیماری  هایی ازجملهبه بیماری  ابتلا  کنند؛ درمعرض خطر کمترمی

را حفظ می  و  دارند  قرار  سرطان  انواع  از  برخی  و   افسردگی   دو، و    1کنند )شاملی وزن مناسب خود 

،  یقلب  یهایماریمانند کاهش خطر ابتلا به ب  یسلامت   یدمنظم با فوا  یبدن   یتفعال(.  2017همکاران،  

ا، فشارخون بالا و سرطان روده بزرگ  یابتد بر    برمداوم اغلب    یبدن  یت، فعالینهمراه است. علاوه 

و همکاران،    2)کالو  مؤثر است  یعملکرد بدن  یتو بهبود وضع  یزندگ  یفیتک  یشبدن، افزا  یکاهش چرب

بیماری  .(2020 شیوع  تحرک،  نبود  منفی  اثرات  کنار  دارد  3کرونا   ویروس  گیرهمه  در  که    وجود 

افراد دارای    در بزرگسالان و  است که  دستگاه گوارش  شدید و عفونت ترین علائم آن تنگی تنفسشایع

  تنفسی  مزمن   های بیماری  دیابت،   عروقی، -قلبی   ی هایماریب  بالا،   فشارخون  مانند )  ایهای زمینهبیماری

بیماری، .  هستند  آن  به  ابتلا  درمعرض  بیشتر(  کلیه  مزمن  بیماری  و این  از  پیشگیری  برای 

خواهد    جهان  نقاط  بیشتر  در  ما  روزمره  زندگی   بر  دولتی   هایمحدودیت و  است  گذاشته  تأثیراتی 

است    مؤثرو    لازم   19-بیماری کوید  نشدهکنترل   شیوع  از  جلوگیری  برای هامحدودیت  اگرچه  گذاشت؛

خصوص افراد مختلف به   افراد  برای  ریوممرگ  خطر  افزایش،  این  به  توجه  (. با2020و همکاران،    4)پیه

 زمان   که  هستند  وآمد رفت  منع  مقررات  اجرای  حال  در  کشورهای بسیاری  است.  داده  مسن گزارش

.  کندمی  مستثنا  کاملاا   را   خارج  های فعالیت  یا  کند می  محدود   را  باز   فضای   هایفعالیت  در  شرکت

  یا  پیشگیری کنند  را  عفونی  هایبیماری  شیوع  تأثیر  توانندمی  که  هستند   اقدامی   دو  انزوا  و  قرنطینه

- قلبی  هایبیماری  بر  مدتطولانی  تأثیرات  از  برخی  (. قرنطینه2020و همکاران،    5کاهش دهند )بلاک 

 قرنطینه،   دنبال  به.  است  مربوط  اضطراب   و  ناسالم  زندگی  سبک  بهعمدتاا    که  روقی را به همراه داردع 

 به  بازگشت  مردم به  تشویق  برای  بدنی   فعالیت  و  سالم   غذایی   رژیم  از  حمایت  برای  جهانی  اقدام  یک

  هایبروز بیماری  هنگام  افراد  معمولاا  .(2020و همکاران،    6است )ماتیولی   اجباری  خوب،  زندگی  روال

 امر باعث  ( که این2020شوند )پیه و همکاران،  مردن می  یا  بیمارشدن  از  نگرانی  و  ترس  دچار  گیر،همه
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  کاملاا   ممکن  حد   تا  باید   هستند؛ بنابراین  خود  سلامتی  نگران  که  شودیم  افرادی  در  اضطراب  افزایش

  همچنین فعالیت بدنی روزانه تداوم داشته باشد. در  بود و  پایبند  گذاری اجتماعی و قرنطینهفاصله  به

است   ضروری  جسمی  و  روحی  سلامت   برای  انجام فعالیت بدنی  حفظ  و  ماندنفعال  قرنطینه،  طول

  طول   در  خانه  در  مناسب  بدنی  تمرینی  برنامه  اجرای  دلایل،  همین  (؛ به2020)ماتیولی و همکاران،  

  روانی  و  فیزیولوژیک  منفی  تأثیر  یابد،  گسترش  دیگر  ماه   به  هفته  از   است  ممکن  که  یریگهمه  دوره

  و  زنان ایران، ای درمطالعه طبق (.2020و همکاران،  1)حمامی  دهدیم کاهش  را تحرککم رفتارهای

،  2کردند )الماگ  بیشتری  اضطراب  احساس  19-کویدبیماری   درمقابل  چشمگیری  طوربه  بزرگسالان

.  برندیم  رنجاین بیماری    بحران  از  جوان  بزرگسالان و  زنان  ویژهبه  که  دهدمی  نشان  نتایج   (. این2020

 وضعیت  در  محسوسی  تغییر  متوجه  درصد والدین   80  از  بیش .  برندیم   رنج  نیز  کودکان  رسد،می  نظر  به

  ، (درصد  52)  حوصلگیبی  ،(درصد  6/76)  تمرکز  در  بیشتر  که  اند شده  خود  فرزندان  رفتاری  و  عاطفی 

اند  شده  بیشتری  مشکلات  دچار  تنهایی  احساس  بودن یاعصبی  قراری،بی  پذیری،تحریک  آن  دنبال  به  و

 . (2020، 3و فورستایر   ، سیوارماکریشنان، مالتالیاتی، فسلر)چوال

 سلامت جسمانی، بر داریمعنا و مثبت اثرات بدنی فعالیت دهد،می نشان های اخیرپژوهش هاییافته

 اقشار زندگی ارتقای کیفیت در کارآمد  ابزاری و  دارد زندگی  هایدوره تمام  در افراد اجتماعی  و روانی

  بر  ایعمده  تأثیر کرونا  ویروس  ، رسدیم  نظر  (. به2012، 4شود )سیان می گرفته نظر در مردم مختلف

کرونا  پیشگیرانه  اقدامات  و   دارد.  جهان  سطح   در  بدنی   فعالیت  رفتارهای ویروس  شیوع    بر  بخاطر 

نمایش، در    صفحه  تماشای   هنگام   بیشتر زمان  صرف   .گذاشت  منفی تأثیر  افراد  بدنی   فعالیت  رفتارهای

  مفید  اثرات  گذارد.زندگی افراد می  کیفیت  و   خواب  الگوی  رفاه،   جسمی،  سلامت  بر  تأثیر سوء  بلندمدت 

 . (2020)حمامی و همکاران،  است شده اثبات کاملاا سلامتی  نتایج از بسیاری بر  منظم بدنی  فعالیت

فناوری   شکوفایی و اقتصاد رویةبی رشد شاهد جوامع، شدنصنعتی و تمدن گسترش اثر بر امروزه

به است  کاسته ازپیشبیش روزمره جسمانی های فعالیت رشد، این موازاتهستیم.  شده 

های  فناوریوسیله  های بدنی بهبنابراین ایجاد انگیزه و درگیرکردن مخاطبان با فعالیت  (؛2012)صفاری،

برنامهجدید همچون گوشی و  به شمار میهای همراه  موضوعی مهم  کاربردی،  قرارگرفتن های  آید. 

طراحی   برای  قبولقابل  عنصر  و  شودیم   فعالیت بدنی  افزایش  به  کاربران در فضای رقابت مجازی منجر
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نیز باعث ایجاد تحرک    1تبدیل شود. گیمیفیکیشن   ایگسترده  پایگاه   به تواندیم   که  است  ها اپلیکیشن 

  شاملیاست )در افراد غیرفعال شده و در افراد فعال، فعالیت ورزشی در مقایسه با قبل افزایش یافته  

  هایبرنامه   از  استفاده  و  سریع  توسعه  به  19-کویدبیماری    یریگهمه  جهانی  تأثیر(.  2017،  و همکاران

هوشمند و    یهابودن تلفن ریگها و همه تیقابل  شیافزا  لیدلبه  .است  شده  منجر  همراه  تلفن  بهداشتی

  دارند   همراه  تلفن   دستگاه   نفر  میلیارد  پنج  از  بیش   که   شودیم   زده  تخمین  امروزه   ی، شخص  یهاانهیرا

  تازگی(. به2017،  و همکاران  2هوشمند است )سایلر  ی هاتلفناز طریق    ارتباطات  این   از  نیمی  از  بیش   و

از   بازی  استفاده  زمعناصر  به ورزش   یهانه یدر  مربوط  تناسمختلف  به  ب،  و    یطورکلی سلامتاندام 

بهداشت و   دسته  ذیلها  از برنامه  یار یدر دسترس بودن بس  ،امر  نیا  یمتداول شده است. شواهد برا

فروشگاه در  اندام  برخ  ویندوز  و  4اندروید ،  3.اُ.اس. آی  یهابرنامه  ی هاتناسب  جنبه  یبا    یهااز 

ورزشی    فناوری  از  که  اند داده  نشان  قبلی  (. مطالعات2016،  و همکاران  5ت )کاریاس  گیمیفیکیشن

،  و همکاران  6کرد )رابسون   استفاده  بدنی   هایفعالیت انجام  سمتبه  افراد   در  انگیزه   ایجاد  برای  توانیم

آن2016 و درگیری  و ورزش  برنامه سلامت  از  استفاده  با  از گیمیفیکیشن  استفاده  بهبود  (.  در  ها، 

(؛ بنابراین  2019و همکاران،    7بیماران را در پی داشته است )کچتی  وضعیت بیماران و افزایش مشارکت

  یبراتواند  های ورزشی که از عناصر گیمیفیکیشن در آن استفاده شده است، میاستفاده از اپلیکیشن 

 یتواند برایو تناسب اندام م  یسلامت  ی ابیباز  م یمعتقدباشد.    مؤثری  ترجلب توجه مخاطبان گسترده

مدت و بهبود بلندمدت از  سود داشته باشد و به تعامل کوتاه  کسانیطور  به   یاو حرفه  یکاربران مبتد

مبتن  قیطر باز  یاهداف  ازاین شودمنجر  هوشمند    یبر  گسترش ؛  و  توسعه  تحقیق،  این  هدف  رو 

ها در این دوران بود؛ زیرا کاربران با  سازی اپلیکیشنو همگام  8شده اپلیکیشن های ورزشی گیمیفای

ی ورزشی مختص به  های خود، بتوانند برنامهاستفاده از تکنولوژی هوشمند موبایل با توجه به ویژگی

گذاری اجتماعی با ماندن در خانه و بدون نیاز به  خود را طراحی کنند و در دوران قرنطینه و فاصله

فعالیت تا دچار کمابزارهای خاص  ادامه دهند  را  خود  بدنی  نشوند.  های  متعدد  و مشکلات  تحرکی 

 گویی به دو پرسش اصلی خواهیم بود: براساس آنچه گفته شد، در این پژوهش درصدد پاسخ
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بیماری اپلیکیشن   توانیمچگونه   • شیوع  دوران  در  را  ورزشی  توسعه  های  واگیردار  های 

 بخشید؟

مؤلفه • اپلیکیشن کدام  در  بیشتری  قابلیت  گیمیفیکیشن  درگیری  های  برای  ورزشی  های 

 های بدنی دارند؟مخاطب به فعالیت

اضافه  گیمیفیکیشن یا  آوردن  از  است  ویژگیعبارت  که کردن  چیزی  هر  در  بازی  طراحی  های 

(. گیمیفیکیشن  2014،  1اوگرمن و هاریس توان آن را بازی در نظر گرفت )طورمعمول و سنتی نمیبه

منظور بر هدف به یمبتن  یهاستمیپاداش و مجازات، مسابقه و س ای ها یاستفاده از باز ندایعنوان فربه

ا  شیافزا محبوب  ی برا  زهیانگ  جاد یتعامل،  و  تعرفعالیت  تیکاربران  خاص  و    2)ژائو  شودیم   فیهای 

جامع  ن یترساده(.  2016همکاران،   میو  که  تعریفی  تعریف  ترین  کرد،  اشاره  آن  به  سباستین  توان 

از   ییهانه یزم در  بازی  طراحی  عناصر  از  استفاده  گیمیفیکیشن  کرد،   اظهار   که  بود  3دتردینگ غیر 

  کمی   افزودن  و  مخاطبان  جذب  منظوربه  که  است  جدیدی  نسبتاا  محیط بازی است. گیمیفیکیشن روند

 در  بازی  مکانیک  کاربرد  بر  شناختی،  و  انگیزشی  مزایای  ایجاد  برعلاوه  روزمره،  هایفعالیت  به  سرگرمی

 است. متمرکز غیربازی هایزمینه 

 .(2018و همکاران،    4ی استفاده شده است )کیمهای بدن فعالیت  قی تشو  یبرا گیمیفیکیشن    همچنین

و اظهارنظرهای    ی استقبال کردندهای کششانجام فعالیتاز  کنندگان  شرکت،  نشان داد  یتجرب  جینتا

  ی هایباز  یهابرنامهای  دز مطالعه  .(2016و همکاران،    5)توندلو  نددرا درمورد برنامه ارائه دا  یمطلوب

ها  سنجی آنبودن و امکانل قبوقابل  زانیو م  شد   یروزانه بررس  یهای بدنفعالیت  یارتقا  یبرا  لیموبا

 شودی م  جرمثبت من  یجاست که به نتا  یدامنه نوظهور  گیمیفیکیشنازآنجاکه    .شد  یابیمردم ارز  نیدر ب

در   یخلاقانه و نوآور  یده ا  یشافزا  یمهم برا  یکیتکنعنوان  بهتواند  یم(،  2015و همکاران،    6)تاباک 

  ،7کومار و راغاوندران  ؛2015و همکاران،    آگوگو  ؛2012  ،)راث و شنکنبر  ین جامعه هدف لحاظ شودب

های بدنی روزانه و  سمت فعالیتو این فرصتی است تا بتوان از طریق گیمیفیکیشن افراد را به  (2015

 منظم سوق داد. 
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  ها، معرفی شد که شامل سه سطح دینامیک  .ای.دی.چارچوب ام  ،ایهای رایانهدر قسمت ساختار بازی

و    کردهای را معرفی  های رایانهاین چارچوب ساختار بازی   ،1شناسی است. دتردینگقابلیت و زیبایی

دانسته ها مفید  ها در خارج از بازیکارگیری آنها و بهساختار بازی  آن را برای تفکر سیستمی درباره

 و. ورباخ که جزکردتجدیدنظر و بازطراحی    گیمیفیکیشندر زمینه    رااین چارچوب    2خاما وربا  است،

جای . او بهکردتغییرات ملموسی را در این چارچوب اعمال    ،اولین افراد متخصص در این حوزه است

شناسی بازی، کل بازی  زیباییبه اعتقاد وی،    .استفاده کرد«  اجزای بازی»شناسی بازی از واژه  زیبایی

آید و یک کل است که نمود اجزای آن به حساب نمی  وجز  ،گیرد و خودمی  و اجزای بازی را در بر

  را  (2012چارچوب ورباخ و هانتر )  ما .  (2017،  و همکاران  3)سردی   بیرونی اجزای داخلی خود است

 از منظور  ها، مکانیک و دینامیک.اجزا و مؤلفه :  کنیممی  بررسی  را  بازی  اصلی  عناصر  و  کرده  دنبال

بلکه بازی دهندهتشکیل هایقسمت بازی، اجزای  بسترهای یا بازی در شدنی لمس عناصر نیست؛ 

مانندگیمیفای مأموریت، امتیازات، جدول ها،نشان بندی،سطح امتیازات، شده   و  شانس بازخورد، 

 هستند قواعدیها  . مکانیککنندیم  بندیبازی« دسته عنوان »محرکه  با  غالباا  را تعریف این  است....

 و انگیزاننده کنندهراضی برانگیز،چالش مفرح، را آن  که هایی جنبه  ؛ یعنی سازندیم را بازی  روند  که

 اساسی  اقدامات )  شودمی ایجاد  انگیزشی هایو روش انسانی  نیازهای اثر در احساسات این  .کنندمی

بازیکن  هاو دینامیک(  خرد  سطح  در  رفتارها   این  هدایت  روش  کنندهتوصیف  ها با  نیز وظیفه تعامل 

های بازی،  که پاسخ بازیکن درمقابل قابلیت  کنندمیها مشخص  دینامیک د.  نقابلیت بازی را بر عهده دار

  اهداف   و ها  تعامل  رفتارها،  به  مربوط  پیامدهایتنهایی یا با بازیکنان دیگر باید چه و چگونه باشد )به

 . (بازیکنان
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 ورباخ در گیمیفیکیشن  MDAچارچوب  -1 شکل

Figure 1- Verbach MDA framework in gamification 

 پژوهشروش 
تحقیق، این  اصلی  و همگام  هدف  اپلیکیشنتوسعه  بیماری سازی  های  های ورزشی در دوران شیوع 

های بدنی است. چنین رویکردهایی مستلزم دسترسی به منظور مشارکت افراد در فعالیتبه   گیرهمه

به  بنابراین  است؛  تحقیق  محیط  از  اول  دست  قابلیتاطلاعات  مؤلفه  و  اجزا  شناسایی  های  منظور 

های بدنی، از روش کیفی و همچنین برای گیمیفیکیشن در ارتقای مشارکت کاربران در انجام فعالیت

های گیمیفیکیشن از روش کمیّ استفاده شد؛ بر این  های قابلیتبندی مؤلفه و مقولهتعیین اولویت

 اساس، روش این تحقیق از نوع آمیخته اکتشافی کیفی و کمیّ است.  

ای کلی از در بخش کیفی، پژوهشگر در گام نخست همراه با دور اول روش دلفی، برای یافتن مجموعه

  70شده و مطالعه بیش از اپلیکیشن ورزشی گیمیفای  12های گیمیفیکیشن، به بررسی تعداد قابلیت

های  در این مرحله با استفاده از روش دلفی از میان مدلمقاله و کتب مرتبط با حوزه پژوهشی پرداخت.  

قابلیت کلی است،    32مختلف گیمیفیکیشن و براساس نظر خبرگان این حوزه، مدل ورباخ که شامل  

های گیمیفیکیشن در نظر گرفته شد که درنهایت سه متغیر جذب، درگیری و عنوان مبنای قابلیتبه

نفر از    11قابلیت کلی در این متغیرها استخراج شد. در مرحله اول روش کیفی، با    24مشارکت و  

و همچنین  ندگیمیفیکیشن، ورزش و تغییر رفتار داشت حوزه دو در را کافی  و لازم تخصص کهخبرگانی  

مصاحبه  حوزه کار کرده بودند،  این در  کاربردی و  عملی صورتها که بهو طراحان اپلیکیشن مشاوران

  و  1گیری هدفمند ساختاریافته از روش نمونه های نیمهبرای انجام مصاحبهگیری  منظور نمونهبهشد.  

های  ها و قابلیتها و شناسایی مضمونآوری دادهاستفاده شد. برای جمع  برفیگلوله   گیرینمونه   تکنیک

 

1. Purposive 
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که مقالات، کتب،  طوری دار بررسی شد؛ بهصورت جهت ای بهگیمفیکیشن، اسناد و مطالعات کتابخانه

های  گیری از گیمفیکیشن و اپلیکیشن های بهرههای اطلاعاتی حاوی مدل ها و بانکها، پورتالگزارش 

اشباع نظری و ظهور دادهآوری دادهورزشی، بررسی شدند و جمع به  تا دستیابی  تا ها  های تکراری 

 ازآنجاکه شود.می گفته ها آوری دادهفرایند جمع به« برفیگلوله »مصاحبه یازدهم ادامه یافت. تکنیک

 عمدتاا شود،ها سؤال میاز آن  بودنمعرف از لحاظ که دهدمی دست به را هایینمونه  نیز روش این

این  استفاده می اکتشافی اهداف برای به  پیدا شود؛  را  از جمعیت هدف  معدودی  تعداد  که  صورت 

اعضای دیگر جمعیت هدف ما  خواهیم که اگر اطلاعات لازم درباره محل  ها میکنیم و سپس از آنمی

صورت  ها بهدر این تحقیق پس از مطالعه و بررسی مبانی نظری، داده  دارند، در اختیار ما قرار دهند.

از مصاحبه  کنندگان به دست آمد. با توجه به روش کیفی ساختاریافته با شرکتهای نیمه استقرایی 

و تحلیل   تجزیه  1اسناد معتبر، با روش تحلیل مضمون ها و بررسی  های حاصل از مصاحبهتحقیق، داده

و   برود تواند فراتر  میو حتی    کند و در قالب جزئیات توصیف می  ی دهها را سازمانداده  ، این روششد.  

را تفسیر کن  یهاجنبه  پیچیده و ظریف  مختلف موضوع تحقیق  متنوع،  د. رویکردهای کیفی بسیار 

 این  عنوان یک روش اساسی برای تحلیل کیفی در نظر گرفته شود.هستند و تحلیل مضمون باید به

بسیار   روشی  ها داده  چندباره   تصحیح  و   تحلیل  و  استخراج  در  معتبر،  کیفی   روش  یک  عنوانبه  روش

از رویکرد تحلیل مضمون براون و کلارک.  است  مناسبی در  ( استفاده شد.  2006)  2در این تحقیق 

کد به  توجه  با  دوم،  پاسخمرحله  تمامی  جمعگذاری  دقیقآوریهای  شناسایی  به  های مؤلفه   شده، 

 ها قرار گرفت، پرداخته شد. درشوندهنامه در اختیار مصاحبهگیمیفیکیشن که با استفاده از پرسش

 تفسیر، جدید، تصحیح، هایایده شناسایی برای فضایی شد و عدم توافق مشخص و توافق  موارد اینجا

 گروه تحقیق و مصاحبه شوندگان  وجود آمد تا در صورت نیاز، به هاآن  ضعف  و  قدرت توضیح  و حذف

ها تحلیل شدند و  ها، آننامهآوری پرسشکنند. بعد از جمعتجدیدنظر  های خود  ر نظرات و قضاوتد

 ها بررسی شد. خلاصه آماری پاسخ

، در بخش کیفی، ممیزی تحقیق به سازوکارهایی اشاره داشت بود در تحقیق حاضر که از نوع ترکیبی  

انجام آن   این تحقیق، طی فرایند  پایایی و درنتیجه دقت علمی  روایی و  برای تضمین تدریجی  که 

شود که  عنوان معیاری برای جایگزینی روایی و پایایی مطرح میبودن« بهاستفاده شد. مفهوم »موثق

پذیری پذیری(، اتکاپذیری )اعتمادپذیری )تعمیماین مفهوم از چهار عنصر باورپذیری )مقبولیت(، انتقال

 از بازآزمون پایایی  محاسبه پذیری( تشکیل شده است. برایو یا همسانی( و تأییدپذیری )اطمینان
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 در فاصله هاآن از هرکدام و انتخاب شد نمونه عنوانبه مصاحبه چند گرفته،انجام هایمصاحبه میان

 برای زمانی فاصله دو  در شدهمشخص کدُهای شد. سپس  کدُگذاری بار دو مشخص و کوتاه  زمانی

 به پژوهشگر  کدگذاری ثبات  ارزیابی  برای بازآزمایی  شدند. روش مقایسه با هم  ها از مصاحبه هرکدام

تمرین   تأثیرتحت تواند می مجدد آزمون حاصله از نتایج که رو استروبه اشکال این  با ی ول  رود، می کار

 شود. در منجر کدگذاری اعتماد در قابلیت تغییر به بنابراین قرار بگیرد؛ کدگذار حافظه و )تجربه(

 »توافق« و کدهای عنوان با بودند، مشابه با هم زمانی فاصله دو در که کدهایی ها،مصاحبه  از هرکدام

 گرفتهانجام هایکدگذاری بین پایایی محاسبه شدند. روش  توافق« مشخص عنوان »عدم  با  غیرمشابه

 (:2015است )فخری،  ترتیب به این زمانی، فاصله در دو محقق توسط
 

 درصد پایایی آزمون =  ÷ 2M ها داده×کل  100%

ها توافق وجود  شده بین دو کدگذار است که بین آنتعداد موارد کدگذاری  M،  ذکرشدهدر فرمول  

 .داشت

ارزشی لیکرت طراحی ای طبق نتایج مرحله دوم با طیف هفتنامهپرسش  ،در مرحله سوم  ،درنهایت

گیمیفیکیشن    هایمؤلفه بندی  اولویت  دربارهو در اختیار متخصصان قرار گرفت تا نظر نهایی خود را  شد  

اعلام   مشارکت  افزایش  و  درگیری  جذب،  متغیر  سه  کمّ  . کنند در  بخش  اولویتدر  برای  بندی  ی 

کیفی    هایهای بخشسپس با استفاده از یافته  استفاده شد.  های گیمفیکیشن از آزمون فریدمنقابلیت

 های فعالیتهای گیمیفیکیشن در جذب، درگیری و افزایش مشارکت کاربران در  الگوی قابلیتی،  و کمّ

 بدنی طراحی شد. 

 

 نتایج 
 شود. میمشاهده  شماره یکحجم نمونه پژوهش و مشخصات افراد جامعه نمونه در جدول 

 
 در مصاحبه  کنندگانمشارکت -1جدول 

Table 1- Participants in the interview 

 تخصصی  حوزه کنندگان شرکت

 گیمیفیکیشن و اپلیکیشن 1شماره  کنندهمشارکت

 گیمیفیکیشن  2شماره  کنندهمشارکت

 گیمیفیکیشن  3شماره  کنندهمشارکت
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 کنندگان در مصاحبهمشارکت -1جدول ادامة 
Table 1- Participants in the interview 

 تخصصی  حوزه کنندگان شرکت

 گیمیفیکیشن و اپلیکیشن 4شماره  کنندهمشارکت

 گیمیفیکیش 5شماره  کنندهمشارکت

 نگیمیفیکیشن و اپلیکیش 6شماره  کنندهمشارکت

 گیمیفیکیشن  7شماره  کنندهمشارکت

 گیمیفیکیشن  8شماره  کنندهمشارکت

 اپلیکیشن 9شماره  کنندهمشارکت

 اپلیکیشن 10شماره  کنندهمشارکت

 گیمیفیکیشن  11شماره  کنندهمشارکت

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 های اپلیکیشن تقسیم بندی کلی سرویس -2شکل 
Figure 2- General division of application services 

 

قابلیت به شناسایی  اول  و سرویسدر بخش  و    ه شد کهپرداختها  ها  به سه بخش جذب، درگیری 

 :استکه شامل موارد زیر  شودمیافزایش مشارکت تقسیم 

پروفایل کاربری، افشای اطلاعات شخصی، ترجیحات زمانی، ترجیحات که شامل    جذب کاربران  -الف

 مکانی، حالت تمرین و سطح و نوع تمرینات است؛  

 بندی تمرینات و و فضای اجتماعی است؛سطحکه شامل  درگیری کاربران -ب
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 ایجادکردن گروه است.  که شامل  مشارکت کاربران -ج

های مختلف اپلیکیشن با استفاده از نظر متخصصان و کارشناسان این  سرویس  کردنبعد از مشخص

 بندیاولویت»شناسایی و  یعنی  ش  پیشبرد هدف پژوهش، برای رسیدن به هدف اصلی پژوه   برای  ،حوزه

به  قابلیت کاربران  مشارکت  افزایش  و  درگیری  در جذب،  گیمیفیکیشن  به    هایفعالیتهای  بدنی« 

 .ه شدگیمیفیکیشن در هر سرویس پرداختهای  شناسایی قابلیت

جدول   به  توجه  دو با  معناداری    درباره  شماره  سطح  در  فریدمن  آزمون  تمامی  ≥05/0P)نتایج   ،)

 . هستند داراها معنسرویس
 

 هاهای هریك از سرویسیافته -2  لجدو

Table 2- Finding of services 

Services Chi-square df P 

 پروفایل کاربری ایجاد کردن 
User profile 

12.751 5 0.026 

 افشای اطلاعات شخصی 
Personal date 

24.495 5 0.001 

 ترجیحات زمانی 

Time preferences 
9.761 6 0.135 

 ترجیحات مکانی
Place preferences 

25.494 8 0.001 

 ترجیحات حالت تمرین 
Exersice mode selection 

12.179 8 0.143 

 نوع تمرینات سطح و 

Exercise level & type 
30.284 9 0.001 

 بندی تمرینات سطح

Exercise categorize 
44.039 12 0.001 

 ایجاد فضای اجتماعی

Social environment 
39.085 14 0.001 

 های دوستانه ایجاد کردن گروه

Team building 
53.476 17 0.001 
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مشخص   سرویس ایجاد پروفایل کاربری  رباره فریدمن د  بندیرتبهنتایج آزمون  در جدول شماره سه،  

  ، دهددر اولویت اول قرار دارند که نشان می  سازیسفارشیقابلیت پیشرفت و   دو   . براساس نتایج، است

می قابلیت  دو  برای این  کاربری  پروفایل  ایجادکردن  و  اپلیکیشن  از  استفاده  برای  را  کاربران  توانند 

 د. ناستفاده از اپلیکیشن ترغیب کن
 

 ایجاد پروفایل کاربری یهامؤلفه بندیرتبه -3جدول 

Table 3- Ranking of user profile creation components 

 متغیر
Variable 

 میانگین
Average 

 انحراف استاندارد 
SD 

 بندی رتبه
Rank 

 سازی سفارشی

Customization 
6.1 1.401 4.59 

 پیشرفت
progress 

6 1.612 4.59 

 پاداش 

reward 
5 1.549 3.18 

 امتیاز

Point 
4.91 1.3 3 

 وضعیت 

Status 
4.82 1.079 2.91 

 مدال 

Medal 
4.18 1.779 2.73 

 

چهار،   شماره  جدول  آزمون  در  در  بندیرتبه نتایج  شخصیسرویس    بارهفریدمن  اطلاعات    افشای 

  انداولویت اول  دو   سازیسفارشیشده و  گشودن محتوای قفلدو قابلیت  براساس نتایج،  .  مشخص است

  تا توانند انگیزاننده باشند  اطلاعات پایه کاربران می  آوریجمع برای  این دو قابلیت    ،دهدکه نشان می

 در اختیار اپلیکیشن قرار دهد.  خود راکاربر اطلاعات 
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 افشای اطلاعات شخصی  یهامؤلفه بندیرتبه -4جدول 

Table 4- Ranking of personal date creation components 
 متغیر

Variable 
 میانگین

Average 
 استاندارد انحراف 

SD 
 دی بنرتبه

Rank 
 شده قفلگشودن محتوای 

 Content unlocking 
6.45 0.82 5.05 

 سازی سفارشی

 Customization 
5.46 2.063 4.36 

 سطح 

Level 
5.55 1.508 3.64 

 پاداش 
 reward 

5.09 1.514 3.27 

 امتیاز

Point 
4.91 2.119 3.09 

 مدال 

Medal 
2.82 1.079 1.59 

 

. مشخص است ترجیحات زمانیسرویس  بارهفریدمن در بندیرتبه نتایج آزمون در جدول شماره پنج، 

این دو    ، دهدکه نشان می  هستنداولویت اول    دو   روابط اجتماعی و بازخورددو قابلیت  براساس نتایج،  

مشخص تمرین  یهازمانتوانند کاربر را ترغیب کنند که کردن این سرویس میبر جذابعلاوهقابلیت 

 مشخص به تمرینات خود بپردازد. ی هازمانو در  کنددر اپلیکیشن تعریف  خود را
 

 ترجیحات زمانی یهامؤلفه بندیرتبه -5جدول 

Table 5- Ranking of time preferences creation components 

 متغیر
Variable 

 میانگین
Average 

 انحراف استاندارد 
SD 

 بندی رتبه
Rank 

 روابط اجتماعی
 Relationships 

5.55 1.695 5.32 

 بازخورد 

 Feedback 
5.27 2.102 4.91 

 امتیاز

 Point 
4.73 1.679 4 
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 ی ترجیحات زمانیهامؤلفهبندی رتبه -5جدول ادامة 

Table 5- Ranking of time preferences creation components 

 متغیر
Variable 

 میانگین
Average 

 انحراف استاندارد 
SD 

 بندی رتبه
Rank 

 دستاورد
 Achievement 

4.45 0.934 3.5 

 گذاری اشتراک
 Sharing 

4.36 1.433 3.41 

 بج 

 Badges 
4.18 1.799 3.5 

 رقابت 

 Competition 
3.82 2.272 3.36 

 

.  مشخص است  ترجیحات مکانی سرویس  باره  فریدمن در  بندیرتبه نتایج آزمون  در جدول شماره شش،  

  دنتوانیمبرای کاربران    گذاریاشتراکهمکاری، بازخورد و    های روابط اجتماعی،قابلیتبراساس نتایج،  

با توجه و  کنند شخص  م خود راتمرین  یهامکانها  با استفاده از این قابلیت ها تا آن د نانگیزاننده باش

 د. ندریافت کن خود راتمرینات ورزشی  ،ات مدنظرمکان و تجهیز به
 

 ترجیحات مکانی  یهامؤلفه بندیرتبه -6جدول 

Table 6- Ranking of place preferences creation components 

 متغیر
Variable 

 میانگین
Average 

 انحراف استاندارد 
SD 

 بندی رتبه
Rank 

 روابط اجتماعی

 Relationships 
6.27 1.272 7.45 

 همکاری 

Cooperation 
5.64 1.206 5.95 

 بازخورد 

Feedback 
5.09 2.256 5.77 

 گذاری اشتراک
 Sharing 

5.55 1.572 5.73 

 پاداش 

 Reward 
5.18 1.471 5.32 
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 ی ترجیحات مکانیهامؤلفهبندی رتبه -6جدول ادامة

Table 6- Ranking of place preferences creation components 
 متغیر

Variable 

 میانگین
Average 

 انحراف استاندارد 
SD 

 بندی رتبه
Rank 

 رقابت 
Competition 

4.27 2.102 4.27 

 دستاورد
 Achievement 

4.55 1.128 4 

 امتیاز

 Point 
4.27 1.555 3.55 

 بج 

 Badges 
4.18 1.662 3.45 

 

مشخص ترجیحات حالت تمرین  سرویس    باره فریدمن در  بندیرتبه نتایج آزمون  در جدول شماره هفت،  

بازخورد از اولویت بیشتری برخوردار است. کاربر با دریافت بازخوردهای  قابلیت   . براساس نتایج،  است

در هر حالتی  و    کندشسته و حتی درازکش انتخاب میایستاده، ن  صورتبه   خود راحالت تمرین    ،مناسب

 . کند تمرینات مناسب را دریافت می اشد، ب مند علاقهکه 
 

  ترجیحات حالت تمرین یهامؤلفهبندی  بندیرتبه -7جدول 

Table 7- Ranking of exercise mode selection creation components 

 متغیر
Variable 

 میانگین
Average 

 انحراف استاندارد 
SD 

 بندی رتبه
Rank 

 بازخورد 

Feedback 
6.18 1.079 6.68 

 رقابت 

 Competition 
5 2.049 5.77 

 سازی سفارشی

 Customization 
5.45 1.753 5.68 

 جدول امتیازات 
 Leaderboard 

5.18 1.601 5.14 

 اجتماعیروابط 

 Relationships 
4.73 1.737 5.14 
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  ی ترجیحات حالت تمرینهامؤلفهبندی بندی رتبه -7جدول ادامة 

Table 7- Ranking of exercise mode selection creation components 

 متغیر
Variable 

 میانگین
Average 

 انحراف استاندارد 
SD 

 بندی رتبه
Rank 

 روایت( )  یداستان 

 Narrative 
4.91 1.64 4.77 

 دستاورد
 Achievement 

4.82 0.751 4.18 

 پاداش 
 reward 

4.55 1.44 3.82 

 گذاری اشتراک
Sharing 

4.18 1.834 3.82 

 

مشخص   سطح و نوع تمریناتسرویس    باره بندی فریدمن درنتایج آزمون رتبه در جدول شماره هشت،  

  ،دهد در اولویت اول قرار دارند که نشان میترتیب  به  ،و بازخوردچالش  دو قابلیت  . براساس نتایج،  است

که کاربران   شودیمو باعث    کند می  کمککردن سطح و نوع تمرینات کاربران  مشخص  بهقابلیت چالش  

 .پیگیری کنند خود راتمرینات 
 

 سطح و نوع تمرینات  یهامؤلفه بندیرتبه  -8  جدول

Table 8- Ranking of exercise level & type creation components 

 متغیر
Variable 

 میانگین
Average 

 انحراف استاندارد 
SD 

 بندی رتبه
Rank 

 چالش 
 Challenge 

6.64 0.505 7.05 

 پیشرفت
 Progress 

6.45 1.214 6.73 

 بازخورد 
Feedback 

6.36 1.027 6.27 

 رقابت 
Competition 

6.27 0.905 5.09 

 آخر  مبارزه با غول

Ultimate barrier 
6.27 1.009 5.95 

 پاداش 
reward 

5.64 1.54 4.45 

 روابط اجتماعی
Relationships 

5.64 1.12 3.82 
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نه،   آزمون  در جدول شماره  در  بندیرتبهنتایج  مشخص   تمرینات  بندیسطحسرویس    باره فریدمن 

نتایج، .  است کاربران    بندی سطحها در  چالش  براساس  باشند   توانندیمتمرینات  ا  ر  کاربر   ؛ انگیزاننده 

عیت پیشرفت خود را در  وض  تا د  ن سطح تمرینات کاربر را مشخص کن  ؛ برای ادامه فعالیت ترغیب کنند

 د.نهای خود مشاهده کبین هم رده

 
 تمرینات بندیسطح هایمؤلفه بندیرتبه -9جدول  

Table 9- Ranking of exercise categorize creation components 

 متغیر
Variable 

 میانگین
Average 

 انحراف استاندارد 
SD 

 بندی رتبه
Rank 

 چالش 
 Challenge 

6.36 0.809 9.5 

 پیشرفت
progress 

6.27 0.647 9 

 وضعیت 
Status 

6.18 0.982 8.91 

 شده قفلگشودن محتوای 

 Content unlocking 
6 1 8.05 

 مبارزه با غول مرحله آخر 
Ultimate barrier 

6 0.894 8.05 

 رقابت 

 Competition 
5.91 0.944 7.32 

 جدول امتیازات 

 Leaderboard 
5.82 0.751 7.23 

 دستاورد

 Achievement 
5.73 0.786 6.59 

 پاداش 
 Reward 

5.64 1.112 6.55 

 

. مشخص استفضای اجتماعی  بندی فریدمن در سرویس ایجاد  نتایج آزمون رتبه ،  10در جدول شماره  

که کاربر با قرارگرفتن در  در اولویت اول قرار دارند    ها و روابط اجتماعیتیمدو قابلیت  براساس نتایج،  

ترغیب کاربران برای انجام باعث    ها میتایجادشدن روابط با دیگر کاربران و ایجادشدن    ،فضای اجتماعی

 .شودیمروزانه و پیگیری مستمر تمرینات  های فعالیت
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 ایجاد فضای اجتماعی  یهامؤلفه بندیرتبه -10جدول 

Table 10- Ranking of social environment creation components 

 متغیر
Variable 

 میانگین
Average 

 انحراف استاندارد 
SD 

 بندی رتبه
Rank 

 تیم

Team 
6 1.549 11.27 

 روابط اجتماعی

 Community 
6.09 1.136 10.91 

 همکاری 

 Cooperation 
6.09 0.944 10.86 

 هدیه دادن 

Gifting 
5.64 0.809 9.18 

 بازخورد 

Feedback 
5.09 1.3 8.59 

 مبادله 

 Transactions 
5.55 0.688 8.55 

 سطح 

Level 
4.82 1.991 7.95 

 دستاورد

 Achievement 
5 1 7.86 

 جدول امتیازات 
 Leaderboard 

4.45 1.695 7.55 

 آواتار

Avatar 
5.09 1.7 7.27 

 چالش 

 Challenge 
4.45 1.968 6.91 

 مدال 

Medal 
3.91 1.868 5.18 

 

 دوستانه  یهاگروهکردن  سرویس ایجاد  بارهفریدمن در  بندیرتبه نتایج آزمون  ،  11در جدول شماره  

برخوردار    زیادیها از جذابیت بسیار  همکاری بین آن  و  ها میتایجادکردن  براساس نتایج،    .مشخص است

 کند. تلاش می یشهاوهیبرای پیشرفت تیم و هم گر ،بر پیگیری تمرینات خوداست که کاربر علاوه
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 هاایجاد گروه یهامؤلفه بندیرتبه -11جدول 

Table 11- Ranking of team building creation components 

 متغیر
Variable 

 میانگین
Average 

 انحراف استاندارد 
SD 

 بندی رتبه
Rank 

 تیم 

Team 
6.91 0.302 15.73 

 همکاری 
 Cooperation 

6.36 0.924 12.86 

 رقابت 

 Competition 
5.73 1.954 12.41 

 بازخورد 

Feedback 
5.73 1.191 10.73 

 
امتیازات   جدول 

 Leaderboard 
5.36 1.629 10.09 

 پیشرفت

 Progress 
5.27 1.679 9.55 

 پاداش 

 Reward 
5.09 5.071 8.82 

 چالش 

Challenge 
4.36 2.063 8 

 ت ی مأمور

 Quests 
4.64 2.014 7.86 

 مدال 

 Medal 
4.91 1.7 7.32 

 سطح 
Level 

4.36 1.912 7.05 

 مبارزه با غول آخر 
Ultimate barrier 

3.73 2.494 6.64 
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و محوری  کدهای باز  – 12جدول   
Table 12- Open and axial codes 

 باز
Open codes 

 کدهای محوری 
Axial codes 

مشاهده  اختصاصی قابلیت  هرکاربر،  برای  اپلیکیشن  بودن 
های مختلف و تغییر نوع و  ها، امکان انجام ویرایشفعالیت

خودتمرینسطح   پیشرفت  مشاهده  )کاربر(،    ها، 
تصمیممشخص کاربر،  تمرینی  علایق  کاربران  بودن  گیری 

نام آسان، مدل تکمیل پروفایل  برای ارتباط با دیگران، ثبت
باید   کاربر  طراحی  حرفه  صورتبهتوسط  ،  شودای 

ایجادشدن انگیزه در تکمیل پروفایل کاربری، مدل طراحی  
پروفایل طوری باشد که کاربر حین استفاده از اپلیکیشن و  

به سراغ پروفایل خود   را    و آن   برودپیشرفت در تمرینات 
پروفایل  هب  تکمیل  کاربر  کند.  را روزرسانی    عنوانبه  خود 

 .اجباری صورتبهالبته نه   ؛یکی از ملزومات بداند
Application specificity for each user, the 
ability to view activities, the ability to 
perform various edits and change the type 
and level of exercises, view their (user) 
progress, clear user training interests, users 
decide to communicate with others, easy 
registration, user completion model must 
To be designed professionally, to create 
motivation in completing the user profile, 
the profile design model should be such 
that the user goes to his profile and updates 
it while using the application and 
progressing in the exercises. The user 
should consider completing his profile as 
one of the requirements, but not 
necessarily. 

کاربری  پروفایل  کردن   ایجاد 
User profile creation 

برای بهبود طراحی تمرینات برای هر فرد ما نیازمند یک  
استخراج این    ، نحوههستیمسری اطلاعات فیزیکی از کاربر  

، فرد قبل از تکمیل اطلاعات باید  استاطلاعات خیلی مهم  
اطلاعات   تکمیل  دلیل  کاربر  کند،  امنیت  احساس 

از  خواسته اطلاعات  استخراج  طراحی  مدل  بداند،  را  شده 
بسیار مهم است و   به این نکته دقت شود،    حتمااکاربران 

اطلاعات در همان بدو ورود خواسته    لازم نیست همه  حتماا
گرفته  شود، با تکمیل هر گزینه برای کاربر پاداشی در نظر  

شخصی  اطلاعات   افشای 
Personal date 
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و محوری  کدهای باز  – 12جدول   
Table 12- Open and axial codes 

 باز
Open codes 

 کدهای محوری 
Axial codes 

توانید از  برای استفاده از امکانات ویژه اپلیکیشن می،  شود
 .کاربر درخواست تکمیل اطلاعات را کنید

To improve the design of exercises for 
each person, we need a series of physical 
information from the user, how to extract 
this information is very important, the 
person must feel safe before completing 
the information, the user knows the reason 
for completing the requested information, 
design model to extract information from 
users It is very important and be sure to pay 
attention to this point, it is not necessary to 
ask for all the information at the beginning 
of the entry, by completing each option, the 
user will be rewarded, to use the special 
features of the application, you can ask the 
user to complete the information. 

انجام دهد،    خود راکاربر در هر زمانی که خواست تمرینات  
زمان تنظیم  کاربر،  امکان  به  یادآوری  و  مختلف  های 

مشاهده زمان تمرینی کاربران دیگر و امکان انجام تمرینات  
 .ها انگیزاننده خواهد بودبا آن

Whenever the user wants to do exercises, 
the possibility of setting different times and 
reminding the user, observing the training 
time of other users and the possibility of 
doing exercises with them will be 
motivating. 

 ترجیحات زمانی 
Time perefrences 

شده توسط  کاربر در هر مکانی بسته به نوع مکان مشخص
تمرینات مخصوص به آن فضا و مکان را دریافت    ،خودش

در اپلیکیشن مشخص کند    خود را کند، کاربر مکان مدنظر  
)محیط بسته یا باز و...( و تجهیزات موجود در آن مکان را  

 دریافت کند.  خود رادر اپلیکیشن وارد کرده و تمرینات 
The user in each place, depending on the 
type of place specified by himself, receives 
special exercises for that space and place, 
the user specifies his desired place in the 
application (closed or open environment, 

 ترجیحات مکانی
Place perefrences 
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و محوری  کدهای باز  – 12جدول   
Table 12- Open and axial codes 

 باز
Open codes 

 کدهای محوری 
Axial codes 

etc.) and the equipment in that place in 
Enter the application and get your 
exercises. 

کاربران حتی    ،های تمرینی ایستاده و نشستهبر برنامهعلاوه
در زمان درازکش بتوانند تمرین کنند، امکان انتخاب کاربر  

، کاربر حتی  باشد  بسته به وضعیت خود برای انجام تمرینات
  خود را امکان را داشته باشد که کل تمرینات یک روز  این  

نشسته یا درازکش انجام دهد، اپلیکیشن انتخاب    صورتبه
 .حالت تمرین را در اختیار کاربر قرار دهد

In addition to standing and sitting training 
programs, users can practice even while 
lying down, the user can choose depending 
on their situation to do exercises, the user 
can even do all the exercises for a day 
sitting or lying down, the application of 
choice Provide training mode to the user. 

 ترجیحات حالت تمرین 
Exercise mode selection 

بندی کاربر  امکان انتخاب سطح توسط کاربر، امکان سطح
نوع  به انتخاب  امکان  تست،  گرفتن  با  اپلیکشن  وسیله 

 . هوازی، قدرتی، استقامت() نات یتمر
Ability to select the level by the user, the 
ability to level the user by the application 
by taking the test, the ability to select the 
type of exercises (aerobic, strength, 
endurance). 

 

 سطح و نوع تمرینات 
Exercise level & type creation 

دادن  ادامهطراحی برنامه تمرینی طوری باشد که کاربر از  
هم با  کاربر  قرارگرفتن  نشود،  خود،  ردهدلسرد  های 

ویژگیسطح به  توجه  با  تمرینات  اگر  بندی  کاربران،  های 
برنامه کندکاربر  دریافت  خود  توانایی  از  فراتر    قطعاا  ، ای 

نگهداشتن کاربر در طول استفاده از  ناامید خواهدشد، فعال
 . اپلیکیشن خیلی مهم است

The training program should be designed 
so that the user is not disappointed, the user 
is placed with his teammates, the training 
level according to the user characteristics, 
if the user receives a program beyond his 

 بندی تمرینات سطح
Exersice categorize 
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و محوری  کدهای باز  – 12جدول   
Table 12- Open and axial codes 

 باز
Open codes 

 کدهای محوری 
Axial codes 

ability, he will definitely be disappointed, 
keeping the user active while using the 
application is very important . 
است،   جذاب  بسیار  کاربران  برای  اجتماعی  فضاهای 

خواهدشد،  ارتباط انگیزه  ایجاد  باعث  اعضا  دیگر  با  گیری 
تمرینات   دادن  یکدیگر،  هم  صورت بهانجام  با  زمان 

 . اشتراکی یهای مختلف در فضای کردن چالشطراحی
Social spaces are very attractive for users, 
interacting with other members will 
motivate them, doing exercises 
simultaneously with each other, designing 
different challenges in a shared space. 

 فضای اجتماعی
Social enviroment 

اوقات    بیشترتیمی را دوست دارند،    هایفعالیتبرخی افراد  
های تیمی جذاب هستند، کاربران با قرارگرفتن در  رقابت

ها  ها و برای پیشرفت تیم و ارتقای وضعیت خود در تیمتیم 
کنند،  پیگیری می  خود راکنند و تمرینات  انگیزه پیدا می

نه اوقات  گاهی  باید  خودکاربر  وضعیت  بهبود  برای    ، تنها 
تلاش کند، ایجاد چالش بین  نیز  بلکه برای بهبود تیم خود  

 بود. ها و قراردادن در فضای رقابت بسیار جذاب خواهدتیم 
Some people like team activities, most of 
the time team competitions are interesting, 
users are motivated to stay in teams and to 
improve the team and improve their 
position in the teams and follow their 
training, the user should sometimes not 
only improve his condition Instead of 
trying to improve your team, it will be fun 
to create challenges between teams and 
compete. 

 ها ایجاد گروه
Ranking of team building 

 

 گیریبحث و نتیجه 
یا   ایجاد  -1:  گیردمی صورت عمده هدف دو به شدهگیمیفای  افزارهاینرم  طراحی ،معمول طوربه

 افزار یا نرم نظام تغییر  - 2؛  با باز غیرمرتبط هایمحیط  در استفاده برای   «بازی»"صر  اعن از استفاده

 راستای در پیشنهادهایی ارائه در حاضر پژوهش یهاافتهی   . امید استشدهگیمیفای  شکل به  موجود
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اپلیکیشن یهامؤلفه سازیپیاده افراد در    ،های ورزشیگیمیفیکیشن در    هایفعالیتباعث مشارکت 

 شود. بدنی 

در هر بخش    ها در این پژوهش در سه بخش جذب، درگیری و افزایش مشارکت انجام گرفت کهبررسی

این   ارزش  پرداخت.  متغیرها به  و    ذکرشده های  برای شناسایی سرویس  خواهیم  اسنادی  از مطالعه 

جستیم بهره  اب  ؛مصاحبه  بررسی    صورت  ینه  با  سرویس  13که  ورزشی  مختلفی  اپلیکیشن  های 

طراحان   و  گیمیفیکیشن  حوزه  متخصصان  با  مصاحبه  طریق  از  و  اسنادی(  )مطالعه  شد  شناسایی 

 . شدهای متناسب شناسایی سرویس ،اپلیکیشن

ایجاد  )سرویس    ششجذب دارای    مؤلفه  اند از:عبارت  ذکرشده   لفه ؤسه م  های پژوهش، براساس یافته

پروفایل کاربری، افشای اطلاعات شخصی، ترجیحات زمانی، ترجیحات مکانی، حالت تمرین و سطح و  

تمرینات و ایجاد فضای اجتماعی(    بندیسطحسرویس )دو  درگیری دارای    لفه ؤم  ؛است  (نوع تمرینات

دنبال  . ابتدا بهاستدوستانه(    یهاگروهسرویس )ایجادکردن    یکافزایش مشارکت شامل    لفه ؤم  است؛

آوریم و  دسته  های جذب کاربر بهای گیمیفیکیشن را در هرکدام از سرویساین بودیم که قابلیت

اولویت  درنهایت گیمیفیکیش دست    مؤلفه  18سرویس و    6به  رنهایت  دکه    ها بپردازیمبندی آنبه 

 یافتیم. 

سمت اپلیکیشن سوق کاربران را بهتوانیم  های مختلف میابتدا در بخش جذب با ارائه امکانات و ویژگی

کار  دهیم این  محصول  .  ارائه  یا  انگیزشی  تبلیغات  از  استفاده  از بهانه   عنوانبهبا  استفاده  برای  ای 

. در ادامه  شود، انجام میاستبیشتری در این زمینه    تاپلیکیشن و موارد دیگری که نیازمند تحقیقا

سرویس بررسی  ایجادشدهبرای  داد   ،های  نشان  پژوهش  سرویس  ،نتایج  اپلیکیشن  اولین  که    هادر 

کاربر با واردشدن به اپلیکیشن برای خود   که است صورته این ب ،استکاربری ایجاد پروفایلسرویس 

شده در  . متغیرهای شناساییمعرفی کند خود راخواهیم  که از کاربر می  کند ایجاد میکاربری  پروفایل  

سازی است که متغیر پیشرفت این سرویس شامل مدال، امتیاز، پاداش، وضعیت، پیشرفت و سفارشی

نشان داد که برای ترغیب    پژوهشهای  . یافتهداردسازی رتبه یکسانی  مشترک با متغیر سفارشیطور  به

باشد و متغیر   کننده کمکتواند  مشاهده وضعیت پیشرفت خود می  ،کاربریپروفایل  کاربران برای ایجاد

در پروفایل خود   خود راهای  مندیهشود که کاربر علاقباعث میسازی  سازی یا همان شخصیسفارشی

اگر »با فرمول  پاداش  متغیر سوم،    عنوانبهکاربر باشد و در دسترس و دید  همیشه  کند؛  سازی  شخصی

 مطالعه شاملی و همکاران   شود. نتایجکاربردی می  «گیریفلان کار را انجام دهی این پاداش را می

 و استفاده از عناصر گیمیفیکیشن   بازی  تجربه  موارد،  بیشتر  در  کند کهمی  تأیید  رامطلب    این  (2017)

 . دارد مثبت تأثیر کاربر ورزش انگیزه بر  تمرینی برنامه از در استفاده
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اطلاعات شخصی که کاربر با واردکردن مشخصات فیزیکی یا هر مشخصات  در دومین سرویس افشای  

پیشرفت باعث  که  می  شدیگری  تعریف  شود  تمریناتش  رویکرد  ، شوددر  را  سازمان  یبا  کاربر  یافته 

آگاهی در این زمینه کمک بسیاری برای افشای    ایجاد  .وارد کند  خود راکنیم تا اطلاعات  ترغیب می

مدال، امتیاز، پاداش، سطح، گشودن شامل  شده در این سرویس  متغیرهای شناسایی کند.اطلاعات می

از نظر متخصصان  هستندسازی  و سفارشی  شدهقفل محتوای    شدهقفلمتغیر گشودن محتوای    ، که 

ی یمحتواکشف  بنابراین    ؛استدنیای ما دنیای مبادله و دادوستد    .استترین اولویت در این سرویس  مهم

انگیزاننده خواهد بود.    ،جذابیت باشدکه دارای   او   اطلاعات شخصی خود کاربران با واردکردن  برای 

از ارائه اطلاعات خودداری   کاربران  امکان دارد برخی  .د نکندستاورد دیگری را دریافت می  پاداش یا هر

طور این است که به بخشی  وظیفه ما ضمن آگاهی  .یا برایشان تکمیل برخی اطلاعات جذاب نباشد  نندک

بخشهم ارائه  ویژهزمان  کاربران  های  برای  را  بخش  داد  مؤثر  این  خواهیم   ، مؤلفهدومین  .  نشان 

مرینات توانند تکاربران در صورت تکمیل اطلاعات و مشخصات در اولین وهله می  .استسازی  سفارشی

  با   پژوهش حاضرهای یافتهباشد.   تناسب با مهارت و توانایی هر کاربرم  هک کنندسازی شخصی  خود را

و همکاران سایلر  این  (2016)  تحقیق  بر  مبنی  محتوای  همسوست؛  دریافت    شدهقفلکه گشودن  و 

 .است کنندهترغیب ،کاربر در این اپلیکیشن شودپاداش و هرچیزی که باعث پیشرفت 

شده شامل امتیاز،  شناسایی  متغیرهای  که در این سرویس،  ترجیحات زمانی نام دارد  ،سرویس سوم

 بازخورد   روابط اجتماعی و که دو متغیر    استگذاری و کسب منابع  وابط اجتماعی، اشتراکرقابت، ربج،  

  ، های دیگر ارجحیت دارند. ایجادشدن روابط بین افرادمتغیردر مقایسه با  هستند که  دو اولویت اول  

  نوعیبهبنابراین این سرویس که خود    جذاب است؛  ها سالمندان و خانمویژه  به  و  مردم  بیشتربرای  

میگیمیفای   مؤلفه حساب  به  قابلیت  ، آیدشده  پذیرش  گیمیفیکیشن  در  است. طلوب  منیز  های 

حاضرهای  یافته داد  پژوهش  تمریناتزمان  انتخاب  ،نشان  انجام  برای  منظم  استهای  جذاب  و    ، 

در ارتباط    ،ها در حال انجام فعالیت بدنی باشندآنا  زمان بتوانند با افرادی که هممی   کاربرانهمچنین  

های متناسب با  دریافت بازخوردهای پایداری را با کاربران دیگر برقرار کنند. همچنین و رابطه  باشندب

برای کاربران ترغیب کننده    ،شوندموقع سر تمرینات خود حاضر میحالات افراد و اینکه کاربران به

تشویق یا اصلاح   صورتبهکه    استها  نوع بازخورد   ،وجود دارد  مؤلفه مهمی که در این    موضوع  .است

ناامیدی تم باعث  بازخوردی که  نوع  نشود  رینات و هر  شدن تشویق  ، برای مثال  ؛ دریافت کند  ،کاربر 

توجه دقیق به بازخورد   ، درنهایت  .شود اش که باعث ایجاد انگیزه بسیار قوی میپدربزرگی با صدای نوه

( نشان داد که روابط اجتماعی در  2015) تحقیق دتردینگ  . کننده خواهد بودکاربران بسیار تعیین

کردن در گیمیفای  هامؤلفه ترین  و این یکی از مهم  است  رنگ شدهها بسیار کمبسیاری از اپلیکیشن 
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).  استها  اپلیکیشن  توماس  کاری  تحقیق  ایجاد  2015همچنین  بر  اجتماعی  روابط  که  داد  نشان   )

 است.  مؤثرنیز مثبت دارد و بر کارایی کاربران  ریتأثانگیزش در کاربران برای ادامه ورزش 

می معرفی  مکانی  ترجیحات  عنوان  با  چهارم  بج،شوسرویس  امتیاز،  متغیرهای  شامل  که  رقابت،    د 

اجتماعی،   روابط  روابط  ،شود. مانند سرویس قبلکسب منابع می  و  گذاریاشتراکهمکاری،   متغیر 

نیز نقش مهمی دارد؛ به    متغیر همکاری.  تواند در این سرویس نقش مهمی ایفا کندنیز می  اجتماعی

شدن اپلیکیشن به گیمیفای  نوعیبههای تمرین خود که  کردن مکانبا مشخص  کاربر  این صورت که

کند  را پیدا میدوستان جدیدی    ، مشخص کرده است  خودشهایی که  با حضور در مکان  ، آیدحساب می

آن با  اپلیکیشن  فضای  در  است  که  آشنا شده  موقعیت، و میها  این  بر  علاوه  آن  تواند  در  هبا  نیز  ا 

( افزایش تعامل بین کاربران را یکی از  2016تحقیق هامری )به فعالیت بپردازد.    های مشترکمکان

ادشدن  جبنابراین در این سرویس با ای  کرد؛عوامل مهم درگیری کاربران از طریق گیمیفیکیشن معرفی  

یشن باعث درگیری کاربران با اپلیک  ،ها وجودآمدن همکاری بین آنهروابط اجتماعی بین کاربران و ب

 .شودمیایجاد بدنی  هایفعالیتسمت بهتمایل  درنهایتشده و 

ی روابط  که متغیرها  استجذب کاربران    لفه ؤپنجمین سرویس در م  عنوانبهترجیحات حالت تمرین  

  ی، روایت و جدول امتیازاتسازمنابع، سفارشی  ن یتأمگذاری، کسب و  اشتراک  اجتماعی، رقابت، پاداش،

شدند. یافته  شناسایی  پژوهشطبق  سفارشی  متغیرهای   ، های  و  بهرقابت  مهمسازی  ترین  ترتیب 

ا حالت  متناسب ب   ها اشاره کرد. دریافت بازخوردتوان به آنمیکه در این سرویس    هستند ها  اولویت 

روی  که و درحالی یزیونتلو درمقابل است؛ سازی کردهشخصی خود راتمرینات کاربر  قبلاا تمرینی که

چه    ،مدت یک ماهدر صورت ادامه این تمرین به  و  دهد انجام می  فعالیت بدنی زمان  هم  ،است  کاناپه

 به این صورت که  ،ایجادکردن فضای رقابتی  ؛مشاهده خواهد کرد   شیراتی را در ساختار عضلاتیتغ

  ،شدهکسب نتایجو نوع  تمرینات اوبا سبک مشابه تمریناتی از  کنندهاستفادهمشاهده کاربران  با کاربر

برای این عوامل    که  شودداده می  سمت انجام فعالیت بدنی سوق و به  گیردیمدر فضای رقابت قرار  

  سازیفارشینبود س  ،خود نشان داد   ( در تحقیق2018) نواک.  د بودنخواه  و انگیزاننده   بخش کاربر لذت

   شود.به ادامه فعالیت می  هاآندرگیر در سیستم فعلی باعث کاهش تعامل  افرادبرای 

شده شامل  متغیرهای گزینش  ،استجذب کاربران    لفهؤششمین سرویس که سطح و نوع تمرینات در م

و روایت    تیمأمورچالش، پاداش، پیشرفت، روابط اجتماعی، مسابقه، مبارزه با غول آخر، پله پیشرفت،  

 شان، کردن سطح و نوع تمریناتمشخص  منظورهکاربران ببرای    .اولین اولویت است  ، چالش. متغیر  است

می متغیر  این  از  استفاده  چالشبا  علاوهتوان  که  کرد  طراحی  تا سخت  آسان  از  را  تمرینی  بر  های 

انجام چالشجذاب وبودن  کَلبه  ها  نوعی  کاربرانکَلاصطلاح  با دیگر  کاربر  ،  کردن  تعیین نیز  سطح 
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شود. همچنین متغیر پیشرفت که در دومین اولویت  شود و متناسب با سطح او تمرینات طراحی میمی

در انتخاب نوع تمرینات   ؛کاربران با مشاهده پیشرفت خود ترغیب شوند  که  شودباعث می  ،گیردمیقرار  

کاربری که از روی احساسات و بدون دانش قبلی،    . گرا باشندخود از روی احساسات عمل نکنند و واقع

تمرینات را گزینش کند    نوع و سطح  نکته مهم  )خود  است که  درخوراین   در   کنندگانشرکتذکر 

فعالیت  مشابه  سطوح  در  باید  مسابقات او    طبع،هب  ،بپردازند(  به  تمرینات  روند  حاصل پیشرفت  در 

شد  نخواهد خواهد  دلسرد  کار  ادامه  از  و  می  ؛شد  پیشرفت  وضعیت  مشاهده  این  بنابراین  در  تواند 

همیشه   مبنی بر اینکه  ؛بودهمسو  های تحقیق با نظر دتردینگ  کننده باشد. یافتهار کمکیسرویس بس

وضعیتی    ،دتردینگ به این نکته باید توجه کرد  البته به گفته  ؛جو و نشان دهیدورا جست  هاوضعیت

دتردینگ و    سلامت مناسب نباشد. طبق گفته  حوزهشاید برای    ،ورزشی مناسب است  که برای حوزه

  درگیر  پذیرند،می  را  چالش  یک  یا کنندمی  شروع  را  تلاش  یک  آموزاندانش  وقتی  ،( 2011کانگینهام )

  و   هاچالش.  دهدمی  جای  خود  در  را  زمان  به  حساس  الگوی  معمولاا  که  شوندیم  داستانی  خط  یک

  هایمؤلفه  افزودن.  دهندمیبازیکنان    به  بازی  محیط  یک  در  را  هدف  یا  هدایت  احساس  ،ها موریتأ م

  دو  هر گیمیفیکیشن طرفداران که است دوره  اهداف  از ، ترجذاب یچالش  با  دوره  یک  شروع یا  داستان

 .کنندمی اعمال و توصیه را استراتژی

بندی تمرینات و ایجاد فضای  سطحیعنی  درگیری شامل دو سرویس    لفهؤم  ،های تحقیقطبق یافته

گیمیفیکیشن،  24از    مجموعدرکه    استاجتماعی   توسط    16  قابلیت  سرویس  این  برای  قابلیت 

 ی وقت  .استایجاد حس مفیدبودن کاربران    ،درگیری  لفه ؤهدف ما از ایجاد م  متخصصان انتخاب شد.

  ؛ بنابرایناستتر از خود بزرگ یزیاز چ ی کند بخشیاحساس م  ،تمرینات استانجام مشغول  کاربری

های مختلف در فضای حقیقی افراد ارائه چالش  .دآوریرا به بار م  یمطلوب  یجدارد و نتا  یعملکرد خوب

راهکارهایی  علاوه ارائه  از   برایبر فضای مجازی و  درگیرکردن کاربران در زندگی و کارهای روزمره 

کاربران را   فعالیت بدنیکه برای انجام    (تیمی باشد   صورتبهتواند  که حتی می)  هاطریق این چالش

اپلیکیشن  دادنهدف ما درگیری و عادتراهگشا خواهد بود.    ،ترغیب کند  به روش جلب،    کاربر به 

همیشه کاربر باید در اولویت قرار گیرد. موفقیت یک   .استدارکردن تمرینات  اایجاد سرگرمی و معن

دارد بستگی  آن  کاربر  به  ویژگی  ؛اپلیکیشن  ایجاد  منحصرببنابراین  میه های  کاربر  برای  تواند  فرد 

 :استبه شرح زیر   ،ایمهایی که در نظر گرفتهایجاد کند. سرویس مؤثراپلیکیشنی جذاب و 

م در  سرویس  کاربران  لفهؤاولین  تمسطح  ،درگیری  گزینش  استرینات  بندی  متغیرهای  شده  که 

مسابقه،   پیشرفت،  پاداش،  چالش،  اجتماعی،  روابط  شامل  جدول  گیمیفیکیشن  دستاورد،  آواتار، 

  . متغیر چالش است شدهقفل امتیازات، روایت، مبارزه با غول آخر، وضعیت پیروزی و گشودن محتوای 
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طورکه در سرویس قبل . هماناستقبل، اولین اولویت    لفه ؤنوع تمرینات در م  مانند سرویس سطح و

رو خواهدشد  هدر این سرویس برای ادامه تمرینات خود با چالشی روب  ،سطح تمرینات کاربر مشخص شد

باشد    شدهکمپین در طول تمرینات باشد یا مجوز ورود کاربر به سطح مشخص   صورتبهتواند  که می

های  در جایگاه مناسب یکی از مسئله  هاآناستفاده    ها و طراحی نوع چالشمهم است که  )ذکر این نکته  

ترتیب در  به  ،(. دو متغیر پیشرفت و وضعیت پیروزی با اختلاف بسیار کم استمهم در طراحی چالش 

در رقابت با    نوعی بهاند. مشاهده پیشرفت و وضعیت پیروزی کاربر که  دوم وسوم قرار گرفته  هایرتبه 

 کند.سطح خود تلاش بیشتری  یبرای ارتقا تا  کندمیترغیب او را دیگران است، 

. ایجاد استایجاد فضای اجتماعی در محیط اپلیکیشن    ،درگیری کاربران  لفهؤدومین سرویس در م

وضعیتی   اجتماعی  کاربرانی  فضای  برای  که  تعیینشود  فعال میاست  به سطح  اند.  رسیده  شده که 

  کاربران در فضای اپلیکیشن با همدیگر در ارتباط هستند.   ، های قبل اشاره شدطورکه در سرویسهمان

توانند  یم شان برای رسیدن به هدفر مدیگکمک به ه یو تلاش خود برا هایده، اهاربران از یادگیریکا

 محیط اپلیکیشن حس اجتماع و خانواده در    یجادباعث ا  کاربرانجنبه، مشارکت    یناز ا  و   کنند  استفاده

الش،  پاداش، مدال، چ  ،شده در این سرویس توسط متخصصان و طراحانمتغیرهای انتخاب  .شودیم

  ماعی، تابلوی امتیازات، پیشرفت، کسب منابع، مبادله، همکاری، روابط اجتها، دستاورد، هدیه دادن،  تیم

که طبق نظر متخصصان متغیر تیم در اولویت اول قرار گرفته است. ایجادکردن    استآواتار و سطح  

  .شودو در بین کاربران باعث تعامل بیشتر می  شودتیم موجب رغبت برای مشارکت کاربران دیگر می

اند که در  دوم و سوم قرار گرفته  هایدر اولویت  ، و همکاری با اختلاف کم  اجتماعی   دو متغیر روابط

ارتباط  فضای از مقوله اجتماعی،  یکدیگر و همکاری  با  یافتهاستهای جذاب  داشتن  با  .  های تحقیق 

  معرفی به  با  توانیم  که کاربران راهمسوست؛ مبنی بر این(  2012)   ورباخ و هانترپژوهش  ای  هیافته

  کار  مشترک  هدف  یک  به  رسیدن  برای  هم   با  که  بازیکنان  از  مشخصی  هایگروه  ایجاد   یعنی   ها،تیم

)یافتهبا  همچنین    داد.  پرورش  کنند، می بر   (2018های تحقیق فنگ و همکاران  همسوست؛ مبنی 

اف  اینکه باعث  اجتماعی  روابط  کارکرد  از  وسیزاستفاده  به  بدنی  فعالیت  در  کاربران  عملکرد   لهایش 

 . شودمیهای ورزشی  اپلیکیشن 

های دوستانه یک سرویس جامع به نام ایجادکردن گروه  که  استلفه  ؤآخرین م  ، افزایش مشارکت  مؤلفه

تیم، اولین اولویت در این  لفهؤشود. مسرویس را شامل می 12 ،سرویس گیمیفیکیشن 24که از  دارد

تواند  ها میفردی در درون تیمها و حتی رقابت بینها و رقابت بین آنایجادکردن تیم  .استسرویس  

  ،کاربردی هستند  هامؤلفه   در این سرویس تقریباا همه  ،توان گفتکارکردهای بسیاری داشته باشد. می

تنها رو در رو کردن کاربران نه  تر است. مهم  هامؤلفهطراحی    استفاده و نحوه   نظر در نحوهولی دقت
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وقتی کاربران احساس کنند    .خواهد شدنیز  ها  بلکه باعث افزایش مشارکت آن  ، کندها را حفظ میآن 

باید به این درک برسند که    کاملااها  آن  .کنندمقاومت می  ،مسافری در کشتی هستند  عنوانبه  صرفاا

تیم خواهد شدآن  نکردنهمکاری افت  باعث  تغییر فرصت  . ها  را  روند  برای حضور  کاربران  به  دادن 

که کاربر در تابلوی امتیازات و نمودار   زمانی  ،هاطبق یافته  .دهددهد و مشارکتشان را افزایش میمی

  . کنداهمیت پیدا می  شکند، رسیدن به اهداف فعالیت خود و چشم انداز آینده را مشاهده می  عملکرد

هرچه بهترشدن اپلیکیشن  باره  بلکه در  ،تنها درمورد عملکرد خودتا نه  سازدیم ها را قادر  مشارکت آن

سایلر  ؛ به این صورت که  ست( همسو2017)  های این بخش با نظر سایلریافته  .احساس مسئولیت کنند

تابلوی  امتیاز،   هایمؤلفه  نمودار  نشان،  داستان  امتیازات،  آواتارگونهعملکرد،  را  تیمیهم  و  بودن،  ها 

 . کند معرفی می

شده    یرفتهصنعت ورزش پذ  ازجمله  یعاز صنا  یاریگسترده در بس  طوربه   یمیفیکیشنگ  یهاک یتکن

( کوویتسو،  است  و  اولیویرا2015هامری  و  باپتیستا  استیونز 2017،  1؛  مولر  (.  2017،  و همکاران  2؛ 

  یق )از طر  گیکنندسرگرم  یتناسب اندام برا  یهاکه استفاده از برنامه  اندکردهاز محققان اظهار    یاریبس

  یتفعال  یو به نوبه خود به ارتقا  کاربران با اپلیکیشن شودتعامل    یشتواند باعث افزای( میمیفیکیشنگ

؛ تاباک  2017،  یلینسکاز  یگمانو ل  لئو؛  2016،  همکاران  و  یس؛ لوئ2017،  یکند )حماریکمک م  ی بدن

مثل    ها مؤلفهبرخی  با تمرکز بر   گیمیفیکیشن  که یمکنی، استدلال مینبر ا  وه (. علا2015،  و همکاران

در    یبدن   هایفعالیترا به ادامه شرکت در   کاربراننباشد تا   مؤثر  یبه اندازه کاف  جوایز و  پاداش، مدال 

بر    اما  ،کند  یبترغ   مدتطولانی کاربران،  ایجاد  تمرکز  بین  روابط  سازیسفارشیهمکاری  ایجاد   ،

  یممکن است روش بهتر ،های ایجادشده توسط کاربرانها و رقابت بین کاربران و تیماجتماعی و تیم

های ورزشی  های اجتماعی در اپلیکیشنهای همکاری و محیطاندازی قابلیتراه  ،در همین راستا  . دباش

از این قابلیت برای مشارکت   اپلیکیشن کاربران بهو جذب  و استفاده  های ورزشی برای بهبود سمت 

  ، کرونا ندارند  وضعیت شیوع  در  ویژهبهبدنی روزانه    هایفعالیتروحی افرادی که    وضعیت جسمی و

  هایمؤلفه های ورزشی  نتایج پژوهش نشان داد که برای طراحی اپلیکیشن  ،طورکلیبه  خواهد بود.  مؤثر

سازی  از قابلیت سفارشی ،جذب کاربر در اپلیکیشن منظوربه همچنین . از اولویت برخوردارند ذکرشده

درگیر برای  و  منصرف  کردنتمرینات  و  اپلیکیشنکاربر  با  کار  ادامه  از  چالش  ،نشدن  روابط  از  و  ها 

از قابلیت   ،ای برخوردار استداربودن فعالیت کاربر که از اهمیت ویژهادامهمنظور  به  درنهایتاجتماعی و  

 ها در بخش مشارکت استفاده شود.و همکاری بین افراد و گروه ها میت

 

1. Baptista & Oliveira 

2. Müller Stewen  
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کند. از یفراهم م  یورزش  حتی کاربرانو    هااپلیکیشن   طراحان  یرا برا  یدیمف  یجنتا  حاضر  پژوهش

را کاهش داده و رفاه    یتواند خطرات سلامتیم  یبدن   هایفعالیت، ادامه مشارکت در  کاربران  یدگاه د

ها  از آن   یاری، بسدارند   یورزش آگاه  یایاز مزا  یخوببه   کاربران، اگرچه  حالینباا  ؛دهد  یشرا افزا  هاآن 

کمک به خود    یمتناسب با تناسب اندام را برا  یهابرنامه  کاربراناز    ی، برخد. در پاسخ نمانینم  یدارپا

 تخابدهد که انیمطالعه نشان م  ینا  یجکنند. نتایاستفاده م  یبه اهداف سلامت  یابیدر ورزش و دست

های  تشکیل تیم  نبنابرای ؛است بسیارکاربران دارای ارزش  شده برایمیفاییتناسب اندام گ یهابرنامه

هایی که در  های طراحی اپلیکیشن سلامت و تندرستی و استارتاپتخصصی گیمیفیکیشن در شرکت 

  طراحان اپلیکیشن در   رو؛ ازاین استیکی از ملزومات    ،نداها مشغولها و اپلیکیشنزمینه توسعه بازی 

،  مثالعنوان به  ؛ کنند  یجاد ا  توانندرا می  ی اثرات مختلف  یتناسب اندام با عناصر مختلف باز  ی هابرنامه

خود   یبدن   یتقصد دارد فعالیا  است  سلامت عمومی  تمرکز بر    یا   یکاهش خستگ  که هدفش کاربری  

بر روابط  ، ممکن است با استفاده از برنامه تناسب اندام با تمرکز  کند  یلمدت تبدیرا به عادت طولان

یابد دست  خود  اهداف  به  کاربران  بین  همکاری   طور به  کاربران  ینکها  یبرا  همچنین،.  اجتماعی، 

برسند  یثرترؤم خود  اهداف  پ به  اپلیکیشن که    یمکنیم  یشنهاد،  ایجادکردنها طراحان  فضای    ، 

های  های پژوهش را به سرویسدر یافته  ذکرشده های  قابلیت نیز  و   ها چالش،  سازی، سفارشیاجتماعی

 و تناسب اندام اضافه کنند.  فعالیت بدنیهای  اپلیکیشن 
 

 تشکر و قدردانی 
این پژوهش    ارزانی داشت تا در پرتو تلاش وکوشش  ماکه این موهبت را به  م  یخداوند سبحان را شاکر

انجام   بدوندهیمرا  با کمک    نایشدن  انجام  ،شک.  خبرگانپژوهش  و همه  تحقیق  حوزه   تیم   این 

این سروران سپاسگزاری    شد؛پذیر  امکان از همکاری  از گروه مدیریت  کنیم.  بنابراین شایسته است 

را   شورزشی و رسانه دانشکده علوم ورزشی دانشگاه شهید بهشتی که امکان شروع و انجام این پژوه

 م. یدار را و قدردانی تشکرکمال   نیزفراهم کردند 
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