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Abstract 

Gamification, as an effective strategy, utilizes game elements in non-game and serious 

environments, attracting attention across various fields. This approach not only enhances user 

participation and engagement but also improves interaction, performance, and learning by 

fostering both intrinsic and extrinsic motivation. One of the key factors influencing the 

effectiveness of gamified interventions is the personality traits of users. Scattered research 

has been conducted on this topic. The objective of this study is to examine the role of 

personality theories in studies within this domain. This research employs a systematic review 

approach to analyze articles from the Web of Science and Scopus databases, exploring 

different personality theories and personality types in this field. After reviewing 3,282 

articles and excluding irrelevant ones, 96 articles were selected for analysis. The results 

indicated that the most commonly used theory in gamification is the Hexad theory. 

Additionally, quantitative research methods were the most frequently employed among the 

available research methods. The fields with the highest prevalence of personalized 

gamification applications were, in order, the computer industry, education, and marketing. 

This study systematically examines personality theories to explain the role of individual 

differences in designing gamified systems. Recognizing these differences not only leads to 

the personalization of user experiences but also enhances the effectiveness of gamification in 

various domains, including education, healthcare, and marketing. Therefore, this research 

represents a novel step toward optimizing human-technology interaction through a deeper 

understanding of individual personalities. 
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 نظریه : فراروش و فرایوارسازی و باز تی شخص یهاه ی نظر
 

 ، زهرا صادقی آرانی اسماعیل مزروعی نصرآبادی ،    سمانه زهره
 1403/ 06/06تاریخ دریافت: 

 15/12/1403تاریخ پذیرش نهایی: 

 چکیده 
توانسته است    ،ی و جدی ربازی غ  ی هاط یدر مح  ی راهبرد مؤثر، با استفاده از عناصر باز  ک یعنوان  به  وارسازی بازی 

بلکه با    دهد،ی م   شی تنها مشارکت و تعامل کاربران را افزانه  کرد یرو  ن یها را به خود جلب کند. ااز حوزه  ی اریتوجه بس 
یکی از عوامل  .  شودی مختلف منجر م  ی هانه یدر زم  ی ریادگیعملکرد و    ، تعامل،به بهبود  ،ی رونیو ب  ی درون  زهیانگ  جادیا

اقدامات  که  کلیدی  می وارسازی زی بااثربخشی  قرار  تأثیر  تحت  را  شخصیتی  ویژگی   ،دهدشده  است.  های  کاربران 
های شخصیت در  خصوص صورت گرفته است. هدف این پژوهش، بررسی جایگاه نظریه این در ی  اپراکنده   های پژوهش

داده    ی هاگاهیمقالات موجود در پابه بررسی  مند  یک رویکرد مرور نظامپژوهش با    نیدر ااین حوزه است.  مطالعات  
.  دهدمی قرار    ی س مورد برردر این حوزه را    ی تیشخص  ی هاپ ی ت و    هانظریه انواع  و    پرداخته و اسکوپوس    نس یآف ساوب

  نی داد که پرکاربردتر  نشان   ، ج یمقاله مورد استفاده قرارگرفت. نتا  96مرتبط،  ری مقاله و حذف مقالات غ   3282  ی با بررس
موجود    ی هاقیتحقروش   ان یاستفاده را م  نی شتری ب  ی،کم  قی روش تحق  نی هکساد است. همچن  هینظر  ی وارسازی در باز  هینظر

و   ب   هاییحوزه داشت  باز  ی فراوان   ن یشتریکه  در    وتر، یکامپ   ع یصنا  ترتیب به   ، داشت  شدهی سازی شخص  ی وارسازی را 
را    کاربران  ی فرد  ی هاتفاوت ، جایگاه  تیشخص  ی هاهیمند نظرنظام  ی مطالعه، با بررس  نیدر ا  بودند.  ی ابیآموزش و بازار

تبیین می ی وارسازی باز  ی هاسامانه   ی طراح  در تفاوت   . کندشده  این  به  به شخصنه  هاتوجه    کاربرانتجربه    ی سازی تنها 
م اثربخش  شود،ی منجر  حوزه   وارسازی بازی   ی بلکه  در  بازار  ی هارا  و  سلامت  آموزش،  ازجمله    شیافزا  ی ابیمختلف 

  تی از شخص  ترق ی درک عم  قیازطر  ی تعامل انسان با فناور  ی سازنه یدرجهت به  ن ینو  ی پژوهش گام  ن ی رو، ان ی. ازادهدی م
 .شودی افراد محسوب م
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 مقدمه 
در حوزه   ژهیوبه  دهیپد  نیا .  است  ی موضوع پرطرفدار در جامعه علم   کی  1وارسازی یا گیمیفیکیشن بازی

، قوانین و به کاربرد عناصر  وارسازیبازی  را به خود جلب کرده است.  یادیتوجه ز  یو دانشگاه  یآموزش

  ش یافزا ( با هدف  ...هایی که جنبه بازی ندارند )مانند آموزش، خرید وابزارهای بازی در اقدامات و فعالیت

انگ کاربران    زه یمشارکت،  تعامل  میو  موارد  نیا شود.  گفته  شامل  امت  یعناصر   ،یبندسطح  ،یازدهیمانند 

مانند   ییهادر حوزه  یجذاب و تعامل  یها تجربه  جادیا   یکه برا  شودیها مو چالش   یبندها، جدول رتبهنشان

. (2024،  2مارتینز و همکاران ـ    )سوتوس  شوندی استفاده م  یکار  یهاطیسلامت و مح   ،یاب یآموزش، بازار 

رقابت و    شرفت،ی حس پ  جادیا   قیازطر  جی مطلوب و بهبود نتا  یرفتارها  تی تقو  ،وارسازیبازی  یهدف اصل

گسترده   وارسازیبازیبالقوه    یکاربردها  (.2014،  4؛ برایان بارک2014،  3)هرگر  در کاربران است  تیموفق

هستند متنوع  بهو  بازیعنوان؛  درحوزهمثال،  )  ازجمله  ی مختلفهای  وارسازی  و    ک،یتس یمآموزش  پوپووا 

  ( 2024،  8وسیسیپتکوو؛  2024،  7و کارتر   تیترن، اسمپزشکی )  (،2024،  6ی گیو سا  بکیز؛  2024،  5بوهدانوا

،  11ویتون و همکاران ـ    ؛ ویلکیت2024،  10ستوفر یو کر  یموهانت؛  2024،  9مدیریت )اوکی و همکاران   یو حت

دارد.  2024 کاربرد  آموزش،  (  جذاب  یریادگیتواند  یم  وارسازیبازیدر  سرگرمرا  و  کند کننده تر  تر 

ک) و  لی2024،  12نشوک یلامپروپولوس  و  یو  یو،  همکاران2024،  13؛  و  دندن   15زهیانگ(،  2022،  14؛ 

(. در سلامت و  2024،  17همکاران ؛ عباس و  2420  ،16چی نویآموزان و حفظ دانش را بهبود بخشد )حسدانش

 _________________________________________________________________________ 
1. Gamification 

2. Sotos-Martínez et al. 

3. Herger 

4. Brian Burke 

5. Mytsyk, Popova and Bohdanova 

6. Zeybek and Saygı 
7. Tran, Smith and Carter 

8. Petkevičius 

9. Oke et al. 

10. Mohanty and Christopher 

11. Vilkaite-Vaitone et al. 

12. Lampropoulos & Kinshuk 

13. Yu, Yu & Li 

14. Denden et al. 

15. Motivation 

16. Huseinović 

17. Abas et al. 
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  1و باعث رشد فردی   کند  قیسالم و ورزش منظم را تشو  هی تغذ  ،یبدن  تیتواند فعالیم  یوارسازیباز  ،یتندرست

همکاران 2023،  2سورکان )  شود و  لیتوین  باز(2020،  3؛  کار،  محل  در   یور بهره  تواندیم  ی وارسازی. 

 ،( 2022،  6؛ ریر و همکاران 2420  ،5ژانگافراد )  نیب  یهمکار  جی(، ترو2023،  4و سورش   کالیکود  مان،ی)رح

ارجاگ و  )کایا  کار  انجام  در  تنگ 2023،  7تمرکز  و  کیم  چا،  افزا (  2024،  8؛  بازار  شیرا  در   ،ی ابیدهد. 

؛ 2023،  10همکاران ؛ اوکی و  0242  ،9)ژائو و مک کلور  دهد   شیرا افزا ی  تواند تعامل مشتریم  یوارسازیباز

 .(2022، 12؛ هسو2023، 11و همکاران  لئو

 ت یهدا   یبرا   یبازعناصر    یرقابت  یهاو جنبه   ینوآورانه از لذت ذات  کردیروعنوان یک  وارسازی بهبازی

 ی حال، اثربخشنی. باا (2016،  14؛ توندلو و همکاران 2011،  13)لی و هامر   کندیدلخواه استفاده م  جیرفتارها و نتا

به  ،افراد  نیب  یا طور گستردهتواند بهیم  یوارسازیباز  یهاراهبرد تفاوت در   لیدلمتفاوت باشد که عمدتاً 

همکاران   است  یتیشخص  یهایژگیو و  همکاران.  (2022،  15)دندن  و  ترینترو   دادنشان  (  2020)  16مطالعه 

باز  بر  مشخصی  یتیشخص  یهایژگیو به  مربوط  لذت  و  و می  ریتأث  یوارسازیتوجه  اسمیدرل  و  گذارد 

 ی تیشخص  یهای ژگی بر کاربران براساس و  یمتفاوت  یها به روش  یوارسازیباز( دریافتند  2020)  17همکاران 

 دارد.   یخاص کاربران بستگ  یهایژگیبه و  یوارسازیکه اثر باز   دهدی نشان م  آنها  جی. نتاگذاردی م  ریآنها تأث

ا   یک سامانه   یطراح  یبرا  گذارد، ی م  ریتأث  یوارسازیباز  ریو تأث  افتیبر در  تیچگونه شخص  نکهیدرک 

بس   یوارسازیباز مؤثر  و  با    اریمناسب  است.  از ویژگییوارسازیباز  بررسیمهم  ی  تیشخصهای  هایی که 

کردند به  ییهانشیب  توانیم   ،استفاده  و  مختلف  مخاطبان  با  بهتر  تعامل  نحوه  درمورد   یایمزا   یسازنه یرا 
 _________________________________________________________________________ 

1. Personal Growth 
2. Tsurkan 
3. Litvin et al. 
4. Rahiman, Kodikal & Suresh 
5. Zhang 
6. Riar et al. 
7. Kaya & Ercag 
8. Cha, Kim & Tang 
9. Zhao and McClure 
10. Oke et al. 
11. Liu et al. 
12. Hsu 
13. Lee and Hammer 
14. Tondello et al. 
15. Denden et al. 
16. Triantoro et al. 
17. Smiderle et al. 
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 .ردکشف ک یوارسازیباز یهاستم یس

های شخصیت هم در این حوزه ، کاربرد نظریههای مختلفوارسازی در بخشاستفاده از بازی  با توسعه

بندی  های کلاسیک شخصیت عبور کرده و دستهکه استفاده از آن از نظریهاست تاجایی  کردهافزایش پیدا  

های است. بررسی بررسی و جایگاه نظریهوارسازی ارائه داده  جدایی از شخصیت کاربران را مخصوص بازی

 حوزه این    هایهای قدیمی و کلاسیک شخصیت در پژوهشوارسازی و اینکه نظریهبازیشخصیت در حوزه  

 ی هاهیکاربرد نظر  یبا بررس  پژوهش  نیا نیاز به بررسی عمیق مطالعات این حوزه دارد.    ،اند چه تأثیر داشته

  تنها به نه  کردیرو   نی. اکندیم  فایحوزه ا  نینش ا دا   شبردی در پ  یتوجهسهم قابل  ،وارسازیبازیدر    تیشخص

موارسازی  بازی  یها تجربه  یسازیشخص چگونگی   برا  نهیبلکه زم  کند،ی کمک    ی هاستمیس  یطراح  یرا 

عنوان پژوهش به  نیا  ن،ی. بنابرا سازدیفراهم م   یابیمانند آموزش، سلامت و بازار  ییهامؤثرتر در حوزه  یتعامل

آ  یبرا   یا هیپا عم  نده،یمطالعات  ب  یترق یدرک  تعامل  و  یشخص  نیاز  و   جادیا وارسازی  بازیت  کرده 

 . دهدیارائه م یبهبود تعامل انسان با فناور  یبرا  یکاربرد یهاحلراه

 2015  یبازه زمانوارسازی که در  بازیحوزه شخصیت و    های علمیپژوهشمند  این پژوهش به مرور نظام

:  پردازدمستند شده است، با دو هدف کلی می   2و اسکوپوس   1ساینسآف وبداده    هایگاهیپادر    2023تا سال  

علم  .1 مطالعات  در  فراروش  نظرانجام  یانجام  کاربرد  حوزه  در  ت  تیشخص  یهاهیشده  انواع   یهاپیو 

پژوهش  یتیشخص و  بازی  یهادر  نظر  یفراوان  یبررس.  2وارسازی  از  استقبال  انواع    تیشخص  یها هیو  و 

علم  یت یشخص  یهاپیت مطالعات  نظرانجام  یدر  کاربرد  حوزه  در  ت  تیشخص  یهاهیشده  انواع   یهاپیو 

که درادامه   سؤال  6. درراستای این اهداف، به  هیفرانظر  کردیبا رو  یوارسازیباز  یهادر پژوهش  یتیشخص

 شود: آمده است، پاسخ داده می

پژوهش1 فراوانی  درزمینه.  نظریه  ها  پژوهش  تیشخص  یهاکاربرد  براساس  وارسازی  بازی  یهادر 

 ها چگونه است؟ داده یآورجمع  یهاروش

پژوهش2 فراوانی  زمها  .  نظریه  نهیدر  پژوهشکاربرد  در  شخصیت  بازیهای  براساس های  وارسازی 

 چگونه است؟  قیتحق یهاروش

پژوهش3 فراوانی  زمها  .  نظریه  نهیدر  پژوهش  تیشخص  یها کاربرد   براساس   وارسازیبازی  یهادر 

 _________________________________________________________________________ 
1. Web of Science 

2. Scopus 
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 چگونه است؟ هادادهلیتحل هایروش

پژوهش4 فراوانی  زمها  .  نظریه  نهیدر  پژوهش  تیشخص  یها کاربرد  براساس وارسازی  بازی  یهادر 

 چگونه است؟  های مختلفحوزه

پژوهش 5 استقبال  و  فراوانی  زمها  .  پژوهش  تیشخص  یهانظریهکاربرد    نهیدر  بازیدر  وارسازی های 

 چگونه است؟  تیشخص یها هینظر براساس

انجام6 مطالعات علمی  استقبال  و  فراوانی  زمینه کاربرد  .  پژوهش  تیشخص  یهانظریهشده در  های در 

 ؟چگونه است موجود  هایحوزهاز  کیدر هر تیشخص  یهاهینظر وارسازی براساسبازی

 

 مبانی نظری تحقیق 
وجود    ی و شخصیتوارسازیاز باز  یاریبس  فیتعاردیدگاه پژوهشگران،  کاربرد موردانتظار و    بهباتوجه

 درادامه تعاریفی که بیشترین استفاده و اقبال را در حوزه موردمطالعه این پژوهش دارند، بیان شده است.   دارد.

 وارسازی بازی 

باز  بیهنر ترکوارسازی،  بازی )زیبک و   است  یربازیغ  یهانهیدر زم  یباز  یو اصول طراح  یعناصر 

منظور  در کاربر به  زهیخلق انگ  یکه برا   داندی م  جدید  یرا روش   یوارسازی ( باز2014)  2کراب.  (2024،  1سایی

ا   رییتغ و  مهارت  توسعه  مبه  ینوآور  جادیرفتار،  تعار  گری د  یکی.  رودیکار  باز  ف یاز   ی وارسازیمحبوب 

 یانی( به ب2023)  4ی. مارکژوسک«یبه باز  هات یکردن فعالتر هیشب  ندایشده است: »فر  انی( ب2014)  3توسط ورباخ 

 کند،یبخش مرا جذاب و لذت  هایکه باز  یو عناصر  میصورت »استفاده از مفاهرا به  یوارساز یساده باز

های فراوانی را  . تا به امروز محققین چارچوبکندی م  فی تعر  «یطورکلبه  ی زندگ  ایکار    یهانهیزم  ریدر سا

مراتب عناصر سلسله،  5ای دیترین آنها چارچوب اماند که معروفوارسازی پیشنهاد دادهبرای طراحی بازی

 بوده است.  8، اکتالیسیس 7، رمپ 6یباز

 _________________________________________________________________________ 
1. Zeybek & Saygı 
2. Bruke 

3. Werbach 

4. Marczewski 

5. MDA 

6. The hierarchy of game elements 

7. RAMP 

8. Octalysis 
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 شخصیت 

 تفاوتم  گرانیرا از د  فرداست که    ییهایژگیشامل تمام و  و  سازدی را مانسان  است که    یز یچ  شخصیت،

 فیتر است. تعردهیچی پ  یکم  تیشخص  ،علوم رفتاری  قاتیتحق  یای. در دن(2018،  1)رابینز و جایج  ندکمی 

  بگذارد.   ریآن تأث  یریگتواند بر نحوه درک و اندازهی آن م  فیتعر  باشد و نحوه  دهیچیتواند پیم  تیشخص

تعریف شخصیت بستگی به دیدگاه هر فرد و تجربیات خاص او در زندگی دارد و بنابراین تعاریف بسیاری 

و   هایژگیاز و  یداریمجموعه پاصورت  را بهفرد    کی  ت یشخص(  2020)  2برای شخصیت وجود دارد. برگنر

دارد  ییهاسبک  فرد  آن  میکه  تعریف  )  کند.،  امیری  و  پورکیانی  به1395شفیعی،  را   صورت ( شخصیت 

 ت یموقع  کی  افراد در  و شناخت  رفتار،  زشیانگ  بر  که  کندیم  فیتعر  هایژگیاز و  یفردبهمنحصر  یمجموعه

 تیشخصکنند: »تر تعریف می ای جامع گونه( شخصیت را به2011)  3روول و همکاران   .گذاردیاثر م  یاساس

فکرکردن،   مانند  یاساس  لاتیطور مداوم افراد را از نظر تمااشاره دارد که به  یفرد   یهایژگ یاز و  یفیبه ط

و عملاحساس به روشکردن  از    یهاکردن  هم  .«ندکیم   زیمتما  دیگرانخاص  لغت   ن یدر  فرهنگ  حال، 

اند که با اهداف این پژوهش همسو است:  ( تعریفی از شخصیت ارائه داده2022)  4کا یمرا   یشناسانجمن روان

است   یفرد هر شخص با زندگبهمنحصر   ی شامل سازگار  واشاره دارد    یداریو رفتار پا  هایژگیه و»شخصیت ب

 ی احساس  یو الگوها  هاییها، خودپنداره، تواناارزش  ها،زهیانگ  ق،ئعلا  ،یاصل  یهایژگیشامل و  و همچنین

انگیزهشودی م علائق،  این  ارزش«.  و  سامانه ها  یک  طراحی  در  را  استفاده  بیشترین  که  است  چیزی  ها 

شخصیبازی دارد.  سازی وارسازی  و  تیماهشده  آنهاتیشخص  یهایژگیثبات  پایداربودن  میزان  و  در    ی 

(.  2005، 5)وانز  شودیآشکار م هاطیو مح  هاتیمشابه در موقع ررفتاانجام  یافراد برا ینیبشیقابل پ لاتیتما

  ی تیشخص  یهاپیت  اافراد ب  یبندو طبقه  یابیارز  یبرا   ییهااند تا مدلها، محققان تلاش کردهدر طول سال

های بر نظریهد. علاوهوجود دار  یتیشخص  یهای ژگیو  یبندطبقه  یبرا   یمختلف  یهاروش کنند.  جادیمختلف ا 

های شخصیتی  های متفاوتی از ویژگیبندیکلاسیک شخصیت، دانشمندان برای کاربردهای گوناگون، دسته

های کلاسیک شخصیت و  نظریه   صورت سه دسته ها بهوارسازی این نظریهاند. در حوزه بازیرا ارائه داده

 وارسازی کاربرد دارند. بر بازیهای شخصیت مبتنی بر بازی و نظریههای شخصیت مبتنی نظریه

 _________________________________________________________________________ 
1. Robbins and Judge 

2. Bergner 

3. Revelle et al. 

4. APA Dictionary of Psychology 

5. Ones 
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 های شخصیت کلاسیکنظریه

نیز شناخته    2اوشن  عنوان  ااست که ب  1ت یشخص  یعاملپنج   هینظر  ،ی کلاسیکتیچارچوب شخص  نیترجیرا 

سراسر جهان اعمال   یهااز کشورها و فرهنگ   یاریتنها درمورد افراد در بسنه  تیشخص  هی نظر  نی. ا شودمی 

ارائه   تیشخص   یریگاندازه  یبرا   یاعتمادقابل  یابیارز  اسی(، بلکه مق 2007،  3و همکاران   تیشود )اشمی م

 یمعرف   تیشخص  یعنوان عوامل اصلبه  مورد راپنج    (1990)  4گلدبرگ   سی لوئ  یی کایمرا شناس  دهد. روانی م

 ف یط  کی  ییگرا عامل برون.  9یگشودگو    8یرنجورروان،  7یشناسفهیوظ،  6ی سازگار،  5ییگرا برون:  کرد

  ن یبه ا   عامل سازگاری  .شودیم  ییگرا و درون  ییگرا آن متعلق به دو بعد متضاد برون  یاست که دو انتها 

م مربوط  د  شودیموضوع  با  چقدر  افراد  م  گران یکه  مک   ندیآی کنار  و  جونیور   . (1990،  10کری)کاستا 

م  یژگیو  کی  یشناسهفیوظ را   توانی است که  تمابه  آن  رفتار در چارچوب ها و  به کنترل تکانه  ل یعنوان 

 ست،ی ن  ی فردتیکفایب   ای  یعامل پست  ی،رنجورروان  (.1999  ،11واستاواید )جان و سرکر  فیتوص   جامعه  مقبول

 یو خلق و خو  یثبات عاطف  دهندهعامل نشان نیاست. ا   در بدن خودبودن  نفس و راحتبهبلکه عامل اعتماد

 تفکر   ییو توانا  دیجد  یزهایچ  ی تجربهافراد برا   لیبه تما  یگشودگ  .( 2023،  12)فرازمند  فرد است  یعموم

 (. 1999 ،13واستاوا یجان و سر) شودیخارج از چارچوب مربوط م

 های شخصیت مبتنی بر بازی نظریه

وارسازی کاربرد دارند،  بر بازی که در طراحی سیستم بازیبندی انواع بازیکنان، مبتنی ترین طبقهمعروف 

باشد. نظریه بارتل  می   15هکسبرین  کنانی انواع باز  یبندطبقه  هینظرو    14بندی انواع بازیکنان بارتلنظریه طبقه

 _________________________________________________________________________ 
1. Big Five Personality Traits 

2. OCEAN 

3. Schmitt et al. 

4. Lewis Goldberg 

5. Extroversion 

6. Agreeableness 

7. Conscientiousness 

8. Neuroticism 

9. Openness to experience 

10. Costa Jr & McCrae 

11. John & Srivastava 

12. Farazmand 

13. John & Srivastava 

14. Bartle 

15. BrainHex 
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جستجوگر1گرا دستاوردوجه    4شامل   اجتماعی2،  قاتل   3گرا ،  )بارتل،  می  4و  دستاوردگراها 1996باشد   .)  

کنجکاو هستند و با کشف    ذاتاً. جستجوگرها  (1996)بارتل،    بودن هستندنیو بهتر  یدر باز  یروزیدنبال پبه

مکان  می چیزها،  لذت  آن  از  بازی،  جدید  امکانات  و  )یها  ورچل  نو یوالار  نو،ا اکبرند  برای 2020،  5ی و   .)

آوری امتیاز اهمیت بیشتری دارد  گراها شناخت افراد، درک آنها و ایجاد روابط زیبا و پایدار از جمع اجتماعی 

 (.1996)بارتل،  ببرند نیازب یتا آنها را در باز کنندی حمله م  کنانی باز ریها به سا قاتل(. 2004)بارتل، 

مختلف از    یالگومدل هفت کهن  نیا هکس را ارائه دادند که  نظریه برین  (2011)  6بیتمن و همکاران 

جستجوگرکندی م  معرفیرا    کنانیباز بازمانده 7:  جسور8،  متفکر9،  مغز  فاتح10،  اجتماع11،  و   12گرا ی، 

ها از دنبال کندوکاو در بازی هستند. بازماندهدر این نظریه جستجوگر همانند نظریه بارتل، به  .13دستاوردگرا 

بازیکن جسور تنها دنبال تجربه حس   .(2018،  14)لاوو و همکاران   برندیو ترس لذت م   جانیه  بقا در شرایط

 راهبرد به    ازیکه ن  ییکردن معماهااز حل  (. مغزمتفکر2019،  15تنکوریو ب  را یویاولصورت مثبت است )هیجان به

، همکارانو    تمنی)ب  بردیکارآمد، لذت م  یهای ریگم یتمرکز بر انجام تصم  نیدارند و همچن  یراهبرد  و نقشه

  مبارزه کنند   که در نبردهای سختخواهند  یم  و  شوندخوشحال نمیشدن  برنده  یآسانبه  فاتحان از   (.2011

ب  را یوی)اول بهاجتماعی  (.2019،  تنکوریو  بارتل،  نظریه  مانند  و گراها  هستند  بازیکنان  دیگر  با  ارتباط  دنبال 

آنها   یاصل  زهیدارند و انگ  یادیز  زه یبلندمدت انگ  یدستاوردها  یگرا هستند و برا هدف  اری بسدستاوردگراها  

 (. 2018)لاوو و همکاران،  به هدفشان است دنیرس یاز باز

 

 _________________________________________________________________________ 
1. Achiever 

2. Explorer 

3. Socializer 

4. Killer 

5. Iacono, Vallarino and Vercelli 

6. Bateman et al. 

7. Seeker 

8. Survivor 

9. Daredevil 

10. Mastermind 

11. Conqueror 

12. Socialiser 

13. Achiever 

14. Lavoué et al. 

15. Oliveira and Bittencourt 
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 وارسازی های شخصیت مبتنی بر بازی نظریه

  به  شده وارسازیبازی  یهاستم یدر ساخت س  بر بازی در صنعت بازی عالی اماهای مبتنی ازآنجاکه نظریه

وارسازی برای بازیکنان بازی  1کنند؛ به همین دلیل، چارچوبی اختصاصی به نام هکساد خوبی بازی عمل نمی

مارکژوسکی او شش  2023)  2توسط  معرفی شد.  می (  معرفی  را  از کاربران   کندنوع کاربر  نوع  که چهار 

(، 7وارسازی )رمپ ( براساس چارچوب بازی6گرا و اجتماعی  5، دستاوردگرا4، بشردوست3آزاد هکساد )روح

انگیزه پیدا   برای انجام کاری،  هدف و معنا  از وجود  ها. بشردوسترندیگیم  زهیانگهای درونی  از محرک

و چنگ   کنندمی  دارند  2019،  8)تیلی  خود  ارتقای  و  مداوم  یادگیری  به  تمایل  دستاوردگراها  ، 9)شگل(. 

خوبی به  ات اجتماعیارتباط   از عنصر  که  کنندانگیزه پیدا می  ییهاستم یمعمولاً توسط سگراها  اجتماعی   (.2021

است   کرده  آزاد  (.2023)مارکژوسکی،  استفاده  س  ارواح  م  یوارسازیباز  یهاستمیاز  که   کنندی استقبال 

(. در این مدل 2023،  10سیو پاپاداک  سیاناکیکالوژ  س،یزورباک)  کندی را فراهم م  تیخلاق  ایامکان کاوش  

. 12و مخرب   11های بیرونی است: بازیکن دو نوع دیگر از کاربران هم وجود دارند که محرک آنها انگیزه 

عنوان عناصر ها را بهو نشان  ازیکه امت  شوندوارسازی میی بازیهاستم یسخوبی درگیر  بهکاربر از نوع بازیکن  

می  اصل ارائه  مخربدهند  یخود  انگیزهو  با  بازی  ها  سیستم  یک  درگیر  تغییر،  میایجاد  شوند  وارسازی 

 (. 2023)مارکژوسکی، 
 

 پیشینه تجربی پژوهش
بازی کاربرد  توسعه  بخشوارسازی  با  مختلف،  در  یا های  اصیل  تحقیقات  درقالب  متعددی  تحقیقات 

مند چتری بر ( که مرور نظام2021)  13نمونه، کرث و همکارانعنوانبه.  (1)جدول    استمروری انجام گرفته 
 _________________________________________________________________________ 

1. Hexad 
2. Marczewski 
3. Free Spirit 
4. Philanthropist 
5. Achiever 
6. Socialiser 
7. RAMP 
8. Tili and Chang 
9. Schlegel 
10. Zourmpakis, Kalogiannakis and Papadakis 
11. Player 
12. Disruptor 
13. Krath et al. 
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انجام    2021ها تا سال  بر بازی برای دادههای جدی و یادگیری مبتنی وارسازی، بازیها در زمینه بازینظریه

به بر مقالات  2022)  1طور مشابه ریر و همکاراندادند.  تا سال وارسازیباز( مروری  ی در حوزه همکاری 

وارسازی و موجود در زمینه بازی  3( با مرور مقالات2018)  2مروری دیگر، آلسوایر   داشتند. در مطالعه  2021

انگیزه و تعامل در حوزه آموزش، رویکردهایی را برای افزایش انگیزه و تعامل یادگیرندگان با استفاده از  

، 5مند در یک نگاشت نظام  (2019)  4و همکاران   نایدالمکند.  وارسازی بیان مینظریه بارتل در سیستم بازی

های انگیزشی مقالات پیشین را بررسی کردند و متوجه شدند که وارسازی درجهت ویژگیهای بازیمدل 

وارسازی برای افزایش انگیزه در یک فرایند یادگیری  این مطالعات بیشتر بر آموزش تمرکز دارند و از بازی

ی که مطالعات  شتریکه ب  دریافتند  7مند بر ادبیاتدر مروری نظام  (2020)  6کلاک و همکارانکنند.  استفاده می

تمرکز   یعناصر باز  پیشنهاد استفاده از  ای  یسازی شخص  یکاربر برا   یسازمدلدر این زمینه وجود دارند، روی  

  هایزمینهدر    شتری( است و بانواع بازیکنان  یعنیکاربران )  یباز  حاتیمعمولاً شامل ترج  هامدل  نیا   اندوکرده

 یوارسازیبازدر ارتباط با    9مند در یک نگاشت نظام  (2021)  8و همکاران   یاستویآ  شود.یاعمال م  یآموزش

  د ی جد  یبندطبقه   کی  شنهادیانطباق و پ  یهاراهبرد  کردنی، با هدف فرمولهمشارکت  یهاستم یدر س  یقیتطب

در   وارسازی بازیانطباق  ی بسیاری در مورد  پژوهش  اتیادبدریافتند که    وارسازی، بازیانطباق عناصر    یبرا 

شود. آنها با  ی وجود ندارد و فقدان آن برای انجام یک مطالعه مروری احساس می مشارکت  یهاستم ی س  نهیزم

انواع با   موارد، مدل  شتر یدر بشده، دریافتند که  کاررفته در مطالعات بررسیبه  کاربر  هاییسازمدل  لیتحل

را با   11( پژوهش مرور ادبیاتی 2022)  10طور مشخص تعریف و بیان نشده است. بنانی و همکاران به  کاربران

ی انجام دادند و دریافتند  کیدر آموزش الکترون  یقیتطب  یارسازویموجود درمورد باز  اتیادب  یبررسهدف  

 کردن جذبه  دوبار  باعث   ای طور پوکاربرمحور باشند و به  دیبا  یقیتطب  وارسازیبازی  یکردهایرو  نکه چنی

 _________________________________________________________________________ 
1. Riar et al. 

2. Alsawaier 

3. Literature Review 

4. Dalmina e al. 

5. A systematic mapping study 

6. Klock et al. 

7. A systematic literature review 

8. Ayastuy et al. 

9. systematic mapping 

10. Bennani et al. 

11. Literature Review 
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همکاران   .شود  رندگانیادگی و  نظام2021)  1کرث  مرور  نظریه(  بر  چتری  بازی   هامند  زمینه  وارسازی، در 

مبتنیبازی یادگیری  و  جدی  انجامهای  بررسی  طبق  و  دادند  انجام  بازی  در   118شده  بر  که  را  نظریه 

 ح ی به توض بر بازی وجود داشت، شناسایی شد که  وارسازی، بازی جدی و یادگیری مبتنی ی بازیهاپژوهش

باز ی مبتن   یریادگیو    یجد  یهایباز  وارسازیبازیچگونه    نکهیا  عاطف  توانندی م  یبر  مثبت  اثرات  و   یبه 

رفتار  یریادگی(  ی)شناخت   ،یزشیانگ م   ابند،یدست   یو  همکاران  .کنندی کمک  و  در یک 2022)  2دندن   )

نظام مرور  کهپژوهش  دریافتند  رفتار  یشناختروان  یامدهایپ  مند  تأث  رانیفراگ  یو   ی هایژگیو  ریتحت 

است   یا مشخصه   یتی شخص  یهایژگیو  و   گیردمی قرار    یآموزش  یوارسازیباز  یهاستم یدر س  رندگانیادگی

 ( مطالعه 2022)  3. گیل اکایرونردیگیقرار م  کنانیدنبال آن انواع بازقرارگرفته و به  یمورد بررس  شتریکه ب

 قیتحق  ب(و    وارسازیبازی  یاز چارچوب نظر  یکل  ینما  کیارائه  سنجی را با هدف: الف(  مرور کتاب

طبقه دانشمیکاربران که    یبنددرمورد  یادگیری  زمینه  در  بازیتواند  ازطریق  قرار   آموزان  استفاده   مورد 

 فیاز ط  کنانیلذت باز  زانیم  تواندی م  یت یشخص  یهایژگینشان داد که و، انجام داده است. این پژوهش  ردیگ

طراح  یعیوس عناصر  امت4)سطوح   یباز  یاز  غ  6ازاتیامت  یتابلوها  ،5از ی،  بهرهیو  را  پ(   کند.   ینیبش یشدت 

همکاران   ایور یاول هدف   (2202)  7و  با  مروری  طراح  یبررسپژوهشی   ی آموزش   یهاط یمح  ینحوه 

 ی که درمورد طراح  ی قاتیتحق  یآموزان و بررسدانش  یر یادگی  جیآنها بر نتا  ریتأث  ، شده متناسبوارسازیبازی

 انجام دادند.  ،متناسب شدهیوارسازیباز یآموزش  یهاط یمح
  

 _________________________________________________________________________ 
1. Krath et al. 

2. Denden et al. 

3. Gil-Aciron 

4. Levels 

5. Points 

6. Leaderboards 

7. Oliveira et al. 
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 ن یشیپ ی هاپژوهش   سهیمقا  .1جدول 

تعداد  

 مقالات 

بازه  

 مرور 
 حوزه  داده گاهیپا

نوع  

 مرور 
 عنوان پژوهش

نویسندگان  

ف  )سال( 
دی

ر
 

6 
  ـ 2007

2015 

های مد، اسکوپوس، گوگل اسکالر، وبلاگپاب

های سایت موک  طراحان بازی و ویدئو کنفرانس

 و یوتیوب 

بهداشت  

 و درمان 

مروری بر  

 ادبیات 

دادن سالمندان در  مشارکت

  قی ازطر یدورپزشک

 وارسازی بازی

د وت و  

 ( 2015) همکاران
1 

32 
  ـ 2012

2015 
 آموزش  اریک، سیج، ساینس دایرکت و گوگل اسکالر 

بر    یمرور 

 ات یادب

  زهیبر انگ یوارساز یباز  ریتأث

 و تعامل 
 2 ( 2018) ر یآلساوا

17 
تا سال 

2016 

ای اکسپلورر،  تریپلام، آیسیکتابخانه دیجیتال ای

ساینس دایرکت، اسکوپوس، اسپرینگر و کتابخانه 

 آنلاین وایلی 

علوم 

 وتر یکامپ

نگاشت  

 مندنظام

  یهامدل مندنظام گاشتن

در جهت   وارسازیبازی

 یزشیانگ یهایژگیو

و   نایدالم

 ( 2019) همکاران
3 

42 
 ـ   2013

2018 

  اکسپلورر،  یاپلیتریآ ام،یسیا تالیجیکتابخانه د 

 نگر یاسپرو  اسکوپوس رکت،یدا  نسیسا

علوم 

 وتر یکامپ

مرور  

 مندنظام

: یسفارش وارسازیبازی

 ات یبر ادب  یمرور 

کلاک و  

 ( 2020) همکاران
4 

25 
ـ   2009

2019 

اکسپلورر،    یاپلیتریآ ام،یسیا تالیجیکتابخانه د 

 نگر یاسکوپوس و اسپر

علوم 

 وتر یکامپ

نگاشت  

 مندنظام

در   یق یتطبوارسازی بازی

  ،یمشارکت یهاستمیس

 مندنظام نگاشت

و   یاستویآ

 ( 2021) همکاران
5 

23 
 ـ   2011

2021 

  نسیسا،  اکسپلورر  یا پلیتریآ گوگل اسکالر،

 نگر یاسپرو   رکتیدا

علوم 

 وتر یکامپ

بر    یمرور 

 ات یادب

در   یق یتطب وارسازیبازی

  ی: مرور یکیالکترون یریادگی

 ندهیآ یهاو چالش اتیبر ادب

  و همکاران یبنان

(2022) 
6 

40 
 ـ   2013

2022 

  ام،یسیا تالیجیکتابخانه دتیلور و فرانسیس، 

،  رکتیدا نسیسا   اکسپلورر، یاپلیتریآ

ی، پروکوئست و  لیوا ن یکتابخانه آنلا، نگر یاسپر

 اسآیکتابخانه الکترونیک ای

 آموزش 
فرا مرور  

 مندنظام

در   ران یفراگ یهایژگینقش و

  وارسازیبازی یهاستمیس

  یفرامرور کی: یآموزش

 مندنظام

  دندن و همکاران

(2022) 
8 

121 
  ـ 2011

2020 
 آموزش  مد و اسکوپوس اریک، گوگل اسکالر، پاب

بر    یمرور 

 ات یادب

 دگاه ی: دمریگ یشناسروان

و   یدر طراح یشناختروان

 وارسازی بازیو   یباز 

  رونیآکا لیگ

(2022) 
10 

19 
  ـ 2014

2020 

اکسپلورر،    یاپلیتریآ ام،یسیا تالیجیکتابخانه د 

اسکوپوس، وب آف   نگر،یاسپر رکت،یدا  نسیسا

 ج ی لیو  نگیرینیانجساینس و  

 آموزش 
بر    یمرور 

 ات یادب

متناسب در   یوارساز یباز 

و   ات یبر ادب یآموزش: مرور 

 نده یدستور کار آ

و    ایور یاول

 ( 2022) همکاران
12 

32 
تا سال 

2021 

او،    یاس س یب یهاست ا  نس،یوب آف سا 

  نسیسا  ت،ینسایامرالد ا  ،یلیوا نیکتابخانه آنلا

  پلیتر یپاب، آ جیاو آر، س یاس ت  یج رکت،یدا

 سیو فرانس  لور یاکسپلور و ت یا

 

مرور  

مند نظام

 چتری 

در   هانظریهبر  مندنظاممرور  

  ،ی وارساز یباز  نهیزم

 یر یادگیو   یجد یهایباز 

 ی بر باز ی مبتن

کرث و همکاران  

(2021) 
15 

97 
تا سال 

2023 
  آف ساینس و اسکوپوسوب

فراروش و  

 فراتئوری
 16 پژوهش حاضر  
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همه ممکن است به   یبرا   کسانی  کردیرو  کی  یکاربران، طراح  یازهایو ن  هاتیبه تنوع شخصباتوجه

بنابرا  جینتا نشود؛  منجر  و  رسازیا وبازی  یسازیشخص  ن،ی مطلوب    تواند یم   یتیشخص  یهایژگیبراساس 

حوزه از آن   نیدر ا   یمطالعه مرور  کی دهد. انجام    شیتجربه کاربران را بهبود بخشد و مشارکت آنها را افزا

  ر یتأث   یاز چگونگ  یتربه درک جامع  توان ی م  ن،یش یپ  یها پژوهش  لیو تحل  یاست که با بررس  یجهت ضرور

طراح  تیشخص  یهاهینظر ا افتیدست  شده  رسازیا وبازی  یهاستم یس  یبر  مرور  نی.  تنها نه  یمطالعه 

و   نینو  یهاتوسعه چارچوب  یرا برا   نهیبلکه زم  کند،ی م  ییموضوع را شناسا  اتیموجود در ادب  یهاشکاف

 . که در مطالعات پیشین، مغفول مانده است سازدی فراهم م ندهیدر آ یکاربرد

 

 روش تحقیق

 ها مند از فرانظریه و فراروش برای تحلیل یافته امر نظوگیری از یک رویکرد مربا بهرهپژوهش  در این  

موجود در   یهاهینظر  یو سازمانده  لیاشاره دارد که به تحل  یمفهوم  یبه چارچوب  هیشود. فرانظراستفاده می 

ارتباط    یخاص، به بررس  هینظر  کیتمرکز بر    یجابه  هیفرانظر  گر،یدعبارت. بهپردازدی م  ی حوزه علم  کی

  ی ترقیدرک عم  جادی ا   ه یر. هدف فرانظپردازدیآنها م  یمفهوم  یو ساختارها  نیادیمفروضات بن  ها،هینظر  نیب

ماه نظر  تیاز  ارائه د  هاهیو کاربرد  برا کل  یدگاهیو  )ادواردز،    دانش در آن حوزه است  شبردیپ  ینگرانه 

 ن یاشاره دارد. ا  یحوزه علم  کیمورداستفاده در    قیتحق  یهاروش  لیو تحل  یبه بررسنیز    فرارروش  (.2009

به بر    یجامفهوم  نظام  کیتمرکز  مطالعه  به  م  یهامند روشروش خاص،  به پردازدی مختلف  فرارروش   .

انتخاب کنند و به بهبود   یپاسخ به سؤالات پژوهش  یها را برا روش  نیترسبتا منا  کندیمحققان کمک م 

تحق  تیفیک اعتبار  م   قاتیو  کمک  حوزه  آن  ضرغامی  کندیدر  بهبودی،  )رازمند،  و   ی برا (.  1402فرد 

که مراحل   استشده  ( استفاده  2007)  1و باروسو   یسندلوسک  یا مرحله روش هفت  این پژوهش،  یسازاده یپ

این روش در  داده شده است.    شیمراحل نما  نیا   1فرامطالعه است. در شکل    یسازادهیشده و جامعه پشناخته 

 باشد. ها برای فرانظریه و فراروش یکسان می جز روش تحلیل دادهمراحل بهتمامی 

دوم   شد. درادامه و در مرحله  انی( سؤالات پژوهش ب2007و باروسو )  ی در مرحله اول از روش سندلوسک

 ش ی نما  1طورکه در جدول  مرتبط )همان  یدیداده معتبر و استفاده از کلمات کل  یهاگاهی به پا  یبا دسترس

  است.   2023مقالات منتشرشده تا سال    یپژوهش شامل تمام  نیا   یهااستخراج شدند. داده  هادادهداده شد(،  
 _________________________________________________________________________ 

1. Sandelowski & Barroso 
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  2023آف ساینس تا سال  های داده اسکوپوس و وبدر پژوهش حاضر به مرور مقالات پیشین در پایگاه

حذف شدند    ی، ابتدا مقالات تکرارهشد  افتی  اتیمند ادبمرور نظامدوم پس از    پرداخته شده است. در مرحله

ف  یارهایو سپس براساس مع با  از مقالات   76زبان    لتریورود و خروج زبان و نوع مقاله غربال شدند.  عدد 

است که مقالات   نینوع مقاله ا   لتریف  زمنظور ا  نجایمقاله حذف شدند. در ا   1457نوع مقاله    لتریحذف و با ف

 یها داده  یو نامعتبر از مجموعه  یکه متن کامل آنها دردسترس نبودند، مقالات کنفرانس  یمقالات  ،یمرور

معتبر  استخراج مقالات  فقط  و  شدند  حذف  فباتوجه  ماندند.  یباق  هالیتحل  ادامه  یبرا شده   ی لترهایبه 

تعداد  اعمال باق  1216شده،  بررس  یمقاله  از  پس  که  ازطر  یماندند  آنها  چک  قی کامل  و    دهیخواندن 

از مراحل   کیبودن هربودن آنها با پژوهش حاضر و واضح و شفافمرتبط  یکل مقاله و بررس  ازیندرصورت

تحق درراستا  1120تعداد    قشان،یروش  که  نبودند  یمقاله  پژوهش  مرحله  ،اهداف  در  شدند.  بعد،   حذف 

استخراج  یباق  مقاله  96اطلاعات   کل  یمناسب  بیترک  از  مقالات،  افتنیمنظور  به  .شدندمانده  ی هادواژهیاز 

.  باشد ی م  سمایمطالعه حاضر با استفاده از روش پر  یریگروش نمونهاستفاده شده است.    1ذکرشده در جدول  

 . دهدی نشان م یصورت کلرا به سمایپر نداینمودار فر ریز ریتصو

 
 ( 2007)  و باروسو ی با استفاده از روش سندلوسک فرانظریه و فراروش یساز ادهی مراحل پ. 1شکل 
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 کاررفته در رشته جستجو کلمات کلیدی به . 2جدول 

 کاررفته کلمات کلیدی به عنوان کلی 

Gamification (gamif *) 

AND 

Personality Theories (personalit*) OR (“personality theor*”) OR (“gamer type”) 
OR (“user type”) OR 

Personalized 

Gamification 

(“adaptive gamification”) OR (“personalized gamification”) 
OR (“tailored gamification”) 

 

 
 سما ی روش پر  یمراحل غربالگر. 2شکل 

 

یعنی    در مرحله  منتخب   یهااستخراج اطلاعات و دادهچهارم،  نویسنده، سال،    متون  نام  این مرحله  در 

 تناسب ها که به  ها و روش تحلیل دادهعنوان مقاله، چکیده، حوزه، نظریه، روش تحقیق، روش گردآوری داده

 کامل استخراج شدند.  صورتبه سؤالات تحقیق مورد نیاز است، ازطریق خواندن مقالات منتخب 
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 ها یافته
به تحلیل داده  در مرحله پرداخته می پنجم  تحلیل دادهها  به دو قسمت تحلیل شود.  پژوهش  این  ها در 

 شود: مجزا توضیح داده می صورتبهشود که درادامه هریک های تقسیم می های فراروش و تحلیل دادهداده

 های فراروشیافته

پژوهش، روش این  کلی  اهداف  از  زمینه یکی  در  پیشین  مطالعات  نظریهبازی  شناسی  و  های وارسازی 

در است.  مطالعه این شخصیت  با  اطلاعات روشهامقاله  متن مرحله  منتخب،  پژوهش ی  )روش شناسی  ها 

دادهجمع  دادهآوری  تحلیل  روش  و  تحقیق  روش  باتوجهها،  است.  شده  استخراج  دادهها(  های به 

 شود: بخش فراروش پژوهش حاضر پاسخ داده می  سؤالاتشده از مقالات منتخب، درادامه به آوریجمع 

براساس   یوارسازیباز  یهادر پژوهش  تیشخص  یها هیکاربرد نظر  در زمینه  هاپژوهش  یفراوان.  1سؤال  

 ها چگونه است؟ داده یآورجمع  یهاروش

شرح های منتخب به  ها در پژوهشآوری دادههای جمع شده، فراوانی روشآوریبه اطلاعات جمع باتوجه

 باشد. می  3جدول 

 شدهدر مقالات استخراج هاداده   یآورجمع یها روش . فراوانی 3جدول 

 % تعداد  منبع هاآوری داده روش جمع 

 پرسشنامه 

[1[ ]2] [3[ ]5 ] [6[ ]7[ ]8] [9[ ]11[ ]12[ ]13[ ]14 [ ]15] [16 [ ]17[ ]18  ]

[19[ ]21[ ]22[ ]23[ ]24] [25[ ]26[ ]27[ ]28[ ]29 ][30[ ]31[ ]32[ ]33]  

[35[ ]36[ ]37[ ]38[ ]39[ ]40] [41[ ]42[ ]43[ ]45[ ]46[ ]49[ ]50[ ]51  ]

[52[ ]53[ ]54] [55[ ]57[ ]58[ ]59[ ]60[ ]61[ ]62[ ]63[ ]64[ ]65[ ]66  ]

[67[ ]68[ ]69[ ]70[ ]72[ ]74] [75[ ]76[ ]77[ ]78[ ]79[ ]80[ ]81[ ]82  ]

[83[ ]85[ ]86[ ]87[ ]88[ ]89[ ]91[ ]92[ ]93[ ]94[ ]95[ ]96 ] 

84 87.5 

 3.13 3 [ 84] [48[ ]44] پرسشنامه و مصاحبه 

 3.13 3 [ 73] [47] [10] مصاحبه 

 3.13 3 [ 90] [34] [3] اسناد و مدارک

 1.04 1 [20] ای کتابخانه

 1.04 1 [56] مشاهده

 1.04 1 [71] پرسشنامه و اسناد و مدارک

 100 96  جمع 
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در جدول  همان داده  2طورکه  با  مشاهده شد، روش گردآوری  بودند،  منتخب  که  مقالاتی  اکثر  های 

ها نسبت به روش پرسشنامه فراوانی ناچیزی  درصد پرسشنامه بوده است و دیگر روش  5/87فراوانی نسبی  

سایر روش به  نسبت  پرسشنامه  بیشتر  فراوانی  مربوط  های چمع داشتند.  موردمطالعه  موضوع  به  داده،  آوری 

هنگامی چراکه  از  است؛  صحبت  بازی  ریتأثکه  طراحی  در  شخصیت  عامل  از  میاستفاده  شود،  وارسازی 

 آوری داده در حجم زیاد، پرسشنامه است.ترین ابزار برای جمعدردسترس

براساس  یوارسازیباز  یهادر پژوهش  تیشخص  یها هیحوزه کاربرد نظر  یهاپژوهش  یفراوان  .2سؤال  

 چگونه است؟  قیتحق یهاروش

بررسی  اساسی فراروش،  در  گام  محاسبه   روشترین  و  پیشین  مطالعات  با تحقیق  آنهاست.  فراوانی  ی 

فراوانی منتخب،  قابل مشاهده   استفادههای موردتحقیق  روشی  تمام  بررسی کامل مقالات  درقالب جدول 

 است. 
 شده تحقیق مقالات استخراج یها روش . فراوانی 4جدول 

 % فراوانی  های تحقیق روش 

 89.58 86 کمی 

 5.21 5 کیفی

 5.21 5 آمیخته

 100 96 جمع

 

درصد از    89.58شده در مقالات مورد بررسی، روش کمی بوده و سهم  بیشترین روش تحقیق استفاده 

با سهم   از آن روش تحقیق کیفی  به خود اختصاص داده است. پس  درصد و روش   5.21کل مقالات را 

به درصد، دو روش تحقیق دیگر مورداستفاده در مقالات منتخب بودند. باتوجه  5.21با سهم    ختهیآمتحقیق  

از محبوبیت   نشانبینی بودند و  ها پرسشنامه بوده، این نتایج قابل پیش آوری دادهجمع   روشاینکه بیشترین  

 ها برای موضوع موردمطالعه دارند. روش تحقیق کمی میان دیگر روش

براساس   یوارسازیباز  یهادر پژوهش  تیشخص  یها هیکاربرد نظر  در زمینه  هاپژوهش  یفراوان  .3سؤال  

 چگونه است؟ هادادهلیتحل یهاروش

قابل   5ها در جدول  این روش  شده فراوانی بسیاری داشتند و خلاصههای تحلیل مقالات بررسیروش

 ملاحظه است.  
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 مقالات استخراج شده  هایتحلیل داده  یها روش  یوان فرا .5 جدول

 هاروش  هاروش تحلیل داده فراوانی  #

153 

 ی فیآمار توص 50

 کمی 

 همبستگی  26

 آمار استنباطی 

 رگرسیون  19

 تی تست  16

 آنوا  12

 ی تنیمان و 8

 ی حداقل مربعات جزئ  7

 لکاکسونیو 6

 تحلیل عاملی م 5

 اسکوئر  ی کا 5

 ی نیماش ی ریادگی 3

 کلاستر  2

 کاپلان مایر  1

 س یکروسکال وال  1

 افته ی میتعم  ی خط ختهیمدل آم 1

 کوهن  1

 مدلسازی ریاضی  18

5 

 محتوا  لیتحل 3

 ی علم طراح ی پژوهش  ی روش شناس 1 کیفی 

 ی متودولوژ ویک 1

 آمیخته )مطالعه موردی، آمار توصیفی، تداعی ذهنی، مدلسازی( 5

 

  ی کا  ،یهمبستگ  ، یفیشده در پژوهش حاضر؛ آمار توصیی شناسا  یهالیروش تحل،  جدول  این  بهباتوجه

 لکاکسون، یو  ، یحداقل مربعات جزئ  ، یتن یتست، آنوا، مان و  یت  ،یعامل  لیتحل  س،یاسکوئر، کروسکال وال

 ،یومتودولوژ یک  ،یاض یر  یسازمدل  افته،ی  میتعم  یخط  ختهیمدل آم   ،ینیماش  یریادگی  ر،یکلاستر، کاپلان ما

طراح   یشناسروش علم  تداع  لیتحل  ،یپژوهش  و  ب  یذهن  یمحتوا   ی هاروش  انیم  یفراوان  نیشتریبودند. 



 ه وارسازی: فراروش و فرانظریهای شخصیت و بازینظریه

27 

 

  ز یسهم ن  نیتعلق دارد. کمتر  یاز آمار استنباط  یو پس از آن به روش همبستگ  یفیشده به آمار توصییشناسا

تحل روش  به  ا  باشدی م  یف یک  یهالیمتعلق  در  شد   افتیمتفاوت    یف یک  لیتحلروش    3  نجایکه 

 مجموع آنها پنج بود. یمحتوا( و فراوان لیو تحل یپژوهش علم طراح یشناسروش ،یومتودولوژی)ک

 های فرانظریهیافته

فراروش، داده به  پرداختن  از  استخراجپس  فرانظریه تحلیل میهای  مقالات توسط روش  از  شود. شده 

 شود. این بخش پاسخ داده می سؤالاتدرادامه به هریک از 

براساس   یوارسازیباز  یهادر پژوهش  تیشخص  یها هیکاربرد نظر  در زمینه  هاپژوهش  یفراوان.  4  سؤال

 چگونه است؟  های مختلفحوزه

حوزه شناسایی  پژوهش،  این  اهداف  از  نظریهمقالاتهای  یکی  زمینه  در  که  است  و ی  شخصیت  های 

اند. مقالات منتخب در این مطالعه، ازنظر حوزه کارشده، متنوع هستند. جزئیات وارسازی منتشر شدهبازی

 ملاحظه است:  قابل 6های مورداستفاده در جدول مربوط به حوزه
 

 وارسازی های شخصیت و بازی های کار شده در زمینه کاربرد نظریه. فراوانی حوزه 6جدول 

 موضوع  منبع فراوانی  %

31.25 30 [1[ ]3[ ]6[ ]7[ ]9[ ]17[ ]19[ ]20[ ]21[ ]22[ ]27[ ]31[ ]34[ ]35[ ]38  ]

[44[ ]45[ ]46[ ]50[ ]57] [59[ ]63] [64[ ]74[ ]76[ ]82[ ]87[ ]89  ]

[93[ ]96 ] 

 کامپیوتری علوم  

31.25 30 [2] [5] [8] [10[ ]11[ ]12[ ]24 ] [25 ] [36[ ]39[ ]40 ] [41 ] [42[ ]48]  

[49] [52] [60] [62 ]  [66] [70] [72[ ]73 ]  [75[ ]80[ ]81] [86 ]  [90  ]

[91] [94[ ]95 ] 

 آموزش

 یابیبازار [ 88[ ]84]  [ 69] [68] [67] [56]  [ 54[ ]51] [47[ ]43]  [ 37] [30] [26] [13] 14 14.58

 شناسی روان [85]  [79] [65]  [61] [33] [ 23] [ 18] [16] [4] 9 9.38

 ی و متفرقهاعلوم چندرشته  [ 78] [77] [71] [58]  [ 28] [29] [15[ ]14] 8 8.33

 بهداشت و درمان  [92]  [ 83[ ]55] [53] [32] 5 5.21

 جمع   96 100
 

میهمان دریافته  از جدول  کامپشود،  طورکه  علوم  ز  وتریحوزه  سهم  آموزش  م  یاد یو  مقالات   انیرا 

زمچاپ در  نظر  ی وارسازیباز  نهیشده  باز  تیشخص  یهاهیو  ازآنجاکه  ر  یوارسازیدارد.   ی باز  یشهیاز 
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نتابه است،  آمده  قابل  یمنطق  وتریحوزه علوم کامپ  یفراوان   جیوجود  مبه   ینیبشیپو  . آموزش و رسدی نظر 

استفاده از    تیبه خود اختصاص داده است که اهم  یاول را ازنظر فراوان  گاه یجا  رایانهعلوم    همانندپژوهش  

فر  یساز  یو شخص  یوارسازیباز در  را  م   یریادگی  ندایآن  و حوزه  دهدی نشان  آموزش  با    رایانه. حوزه 

موردمطالعه را از آن خود   وعمقالات موض  یاول فراوان  گاهیجا  ،یهاحوزه  رینسبت به سا  یادیاختلاف نسبتاً ز

  رنده یادگی  تینقش و ضرورت درنظرگرفتن شخص  انگریمقالات در حوزه آموزش ب  ادیز  یاند. فراوانکرده

و   یوارسازیباز    نهیکارشده در زم  یهاحوزه  گریدارد. از د  شتریبه بازده ب  یاب یآموزش جهت دست  ندایدر فر

 و بهداشت  و درمان اشاره کرد.  یا رشتهعلوم چند ،یسشنا، روانیابیبه بازار توان ی م تیشخص

  ی وارساز یباز  یهادر پژوهش  تیشخص  یهاهیکاربرد نظردر زمینه    هاو استقبال پژوهش   یفراوان  .5  سؤال

 چگونه است؟  تیشخص یها هیبراساس نظر

 نهیاست که در زم  یمقالات  های شخصیت مورداستفاده درنظریه  ییپژوهش، شناسا  نی از اهداف ا   یکی

باز  تیشخص  یهاهینظر شده   یوارسازیو  ا منتشر  در  منتخب  مقالات  نظر    نیاند.  از  های نظریهمطالعه، 

دستههمانشده،  شخصیت سه  به  شد،  گفته  نظریهنظریه  طورکه  کلاسیک،  شخصیت  شخصیت های  های 

های کلاسیک شامل نظریه نظریه.  شوند وارسازی تقسیم می بر بازیمبتنی های شخصیت  بر بازی و نظریهمبتنی 

پنج مبتنی شخصیت  نظریه شخصیت  براینعاملی،  و  بارتل  شامل  بازی  مبتنی بر  نظریه شخصیت  و  بر هکس 

اینها همانوارسازی شامل هکساد می بازی شود، از پرکاربردترین مشاهده می   7طورکه در جدول  شود که 

 های شخصیت فراوانی نظریهمربوط به    اتیجزئباشند.  وارسازی میهای شخصیت مورداستفاده در بازینظریه

 است.   ملاحظه قابل  7مورد استفاده در جدول 

 
 ی وارساز ی مورداستفاده در حوزه باز  تیشخص یها هینظر یفراوان   . 7جدول 

 نظریه شخصیت  منبع فراوانی  %

39.58 38 [6[ ]11[ ]12[ ]13 ][17[ ]18 [ ]20[ ]24]  [25[ ]26 [ ]27[ ]28 [ ]29  ]

[32] [33] [39] [41[ ]43[ ]44[ ]46[ ]49[ ]53[ ]57[ ]58[ ]59 ]  [64  ]

[72[ ]74] [75[ ]77[ ]78[ ]79[ ]80[ ]91[ ]92[ ]93[ ]94[ ]96 ] 

 هکساد 

28.13 27 [1[ ]7[ ]9[ ]14] [16 ] [19] [22[ ]23 ] [30[ ]34[ ]35[ ]36[ ]37[ ]45]  

[48] [51] [56[ ]61[ ]62[ ]63[ ]65[ ]67[ ]69[ ]70[ ]71] [88 ]  [95] 

عاملی  مدل پنج 

 شخصیت 

 بارتل [90] [87[ ] 86] [81]  [73] [54]  [52] [42] [ 31] [ 15] [10] [2] 12 12.5
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 ی وارساز ی مورداستفاده در حوزه باز  تیشخص ی ها هینظر ی فراوان  . 7جدول  ادامه 

 نظریه شخصیت  منبع فراوانی  %

 متفرقه [89[ ]76] [66] [55] [47] [40[ ]38] [5[ ]3] 9 9.38

 هکس براین [ 82] [68] [ 60] [ 50] [21] [8] 6 6.25

هکساد و مدل   [ 85[ ]83] 2 2.08

 عاملی پنج 

هکس  هکساد، براین  [84] 1 1.04

 و بارتل

 هکس و بارتل براین [4] 1 1.04

 جمع   96 100

 

از دادههمان این جدول می طورکه  بیشترین  های  منتخب   هینظرتوان دریافت،  مقالات  مورداستفاده در 

دلیل تطبیق وارسازی طراحی شده است. این نظریه بهاختصاصی برای بازی  صورتبههکساد است که    نظریه

بازی با  که  بهبیشتری  بازیکنان،  بیشتر  ابعاد  درنظرگرفتن  و  دارد  میوارسازی  سایر نظر  به  نسبت  که  رسد 

شخصیت پنج عاملی   تر عمل کرده است. بعد از هکساد، بیشترین فراوانی به نظریهها، در این زمینه موفق نظریه

 بر بازی است، در جایگاه بعدی قرار دارد. شخصیت مبتنی  اختصاص دارد و بعد از آن بارتل که نظریه

هم شخصیت  نظریه  چند  از  که  بودند  مقالاتی  منتخب،  مقالات  میان  البته در  که  کردند  استفاده  زمان 

قابل مشاهده هستند.   6بندی جداگانه در جدول  دسته  صورتبهحال، آنها هم  فراوانی آنها بسیار کم بود؛ بااین

الگوی های کمتر مورداستفاده مانند نظریه کهنشود، شامل نظریهبندی متفرقه که در جدول مشاهده میدسته 

وارسازی ها به دلیل آنکه متناسب با بازیباشد. این نظریهساخته می های محققو نظریه 1یونگ، ام بی تی آی 

هایی که تری نسبت به سایر نظریهتوانند پوشش دهند، فراوانی کم خوبی نمی اند و ابعاد آن را بهطراحی نشده

 شود، دارند. معمول در این حوزه استفاده می  طور به

علم  یفراوان  .6  سؤال مطالعات  استقبال  زمانجام  یو  در  نظر  نهیشده  در   تیشخص  یها هیکاربرد 

 موجود چگونه است؟  یهااز حوزه کیدر هر تیشخص یهاهیبراساس نظر یوارسازیباز یهاپژوهش

های مربوط به هر های شخصیتی است که در پژوهشیکی از اهداف فرعی این پژوهش، شناسایی نظریه

 قابل مشاهده است:  9و  8اند. نتایج مربوطه در قالب جداول حوزه، بیشترین کاربرد را داشته
 _________________________________________________________________________ 

1. MBTI 
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 های کارشده های شخصیت مورداستفاده در حوزه. نظریه 8جدول 

 جمع
بهداشت  

 و درمان 

علوم  

 متفرقه
 آموزش  بازاریابی  شناسیروان 

علوم  

 کامپیوتری 

 های کارشدهحوزه 

 ت یشخص نظریه

38 
[92[ ]32]  

[53] 

[29] [28  ]

[58] [77  ]

[78] 

[18] [33[ ]79 ] 
[43] [26]  

[13] 

[11[ ]12[ ]24  ]

[25[ ]39[ ]41  ]

[49[ ]72[ ]75  ]

[80[ ]91[ ]94 ] 

[6[ ]17] [20  ]

[27] [44] [46  ]

[57[ ]59[ ]74  ]

[93[ ]96] [64 ] 

 هکساد 

27 - [14[ ]71 ] 
[16] [23[ ]61]  

[65] 

[30[ ]37  ]

[51[ ]56  ]

[67[ ]69  ]

[88] 

[36[ ]48[ ]62  ]

[70[ ]95 ] 

[1[ ]7[ ]9] [19  ]

[22[ ]34[ ]35  ]

[45[ ]63 ] 

عاملی  مدل پنج 

 شخصیت 

12 - [15] - [54] 

[2] [10[ ]42[ ]52  ]

[73[ ]90[ ]81  ]

[86] 

 بارتل [ 87[ ]31]

9 [55] - - [47] [5] [40] [66 ] 
[3[ ]38[ ]76  ]

[89] 
 متفرقه

 هکس براین [ 82][ 50[ ]21] [ 60[ ]8] [68]  - - 6

2 [83] - [85] - - - 
هکساد و مدل  

 عاملی پنج 

1 - - - [84] - - 
هکس و هکساد، براین 

 بارتل

 هکس و بارتل براین - - - [4] - - 1

 جمع  30 30 14 9 8 5 96
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 کارشده   یهامورد استفاده در حوزه  تیشخص یها هینظر یفراوان   .9جدول  

 جمع
بهداشت  

 و درمان 

علوم  

 متفرقه
 آموزش  بازاریابی  شناسیروان 

علوم  

 کامپیوتری 

 های کارشدهحوزه 

 ت یشخص نظریه

 هکساد  12 12 3 3 5 3 38

27 - 2 4 7 5 9 
عاملی  مدل پنج 

 شخصیت 

 بارتل 2 8 1 - 1 - 12

 متفرقه 4 3 1 - - 1 9

 هکس براین 3 2 1  - - 6

2 1 - 1 - - - 
هکساد و مدل  

 عاملی پنج 

1 - - - 1 - - 
هکس و هکساد، براین 

 بارتل

 هکس و بارتل براین - - - 1 - - 1

 جمع  30 30 14 9 8 5 96

 

مهمان ملاحظه  درمان حوزه  شود،یطورکه  و  بهداشت  و  متفرقه  علوم  آموزش،  کامپیوتر،  علوم  های 

 ی عامل پنج   تیشخص  هیهکساد بوده است و پس از آن، نظر   هینظر  آنهامورداستفاده    تیشخص  هینظر  نیشتریب

 را داشته است.  یشناسروان  ی وابیبازار هایحوزهدر را استفاده بیشترین 

 

 گیری نتیجه
 ی هاهیاز نظر  یو حت  افتهی  شیحوزه افزا   ن یدر ا   تیشخص   یهاهی، توجه به نظریوارسازیبا گسترش باز

ا   کیکلاس است.  رفته  بررس  نیفراتر  با  نظر  یپژوهش  باز  تیشخص  یهاهیکاربرد  به   ، یوارسازیدر 

مانند آموزش، سلامت   ییهامؤثرتر در حوزه  یتعامل  یهاستم یس  یکاربران و طراح  یهاتجربه  یسازیشخص

 نده، یآ  قاتیتحق  یبرا   یا هیعنوان پامطالعه به  نی. ا (1403زاده و همکاران،  )رضاقلی  کندی کمک م  یابیو بازار

بهبود تعامل   یبرا   یکاربرد  یکرده و راهکارها  جادیا   یوارساز یو باز  تی شخص  نیاز تعامل ب  یدرک بهتر

  .دهدیارائه م یانسان با فناور
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آوری های جمع و روش   هستند  قی تحق  یشناسکه مربوط به روش  اول، دوم و سومدر پاسخ به سؤالات  

صورت به  یحت  یا مطالعه  گونهچی، هها را مورد پرسش قرار داده بودها، روش تحقیق و روش تحلیل دادهداده

آنال  قیتحق  نیا   یهاافتهی  یمورد مورد  بنابرا  زیرا  است.  اباتوجه  ،نیقرارنداده  برا   نکهیبه   یپژوهش حاضر 

روشنیاول به  زپژوهش   یشناسبار  در  تمام  نه یمها  و  پرداخته  بررس  یموردبحث  ازنظر   شدهیمطالعات  را 

باشد و   نهیزم  نیدر ا  ندهی مطالعات آ یبرا  ی ا شالوده تواندیمطالعه م نیکرده است، ا  یبنددسته یشناسروش

فراوانباتوجه ا   کیهر  ی به  روشنروش  نیاز  مها،  و  است  پرکاربردتر  روش  کدام  که  روش   تواند یکند 

حال استفاده نشده و کدام روش تابه  ا یباشد و    تیشخص  نهیدر زم  یوارسازیمطالعات باز  یبرا   یترمناسب 

 را رقم بزند.  یخوب یفرصت پژوهش تواندیو م شودی خلأ استفاده از آن احساس م

  ی هاهیکاربرد نظر  نهیکارشده در زم  یهاحوزه  یفراوان  یکه درواقع بررس  قیپاسخ به سؤال چهارم تحقدر  

کارشده دارند   یهاحوزه  نیرا ب  یفراوان  نیشتریب  ،و آموزش  رایانهشد که حوزه علوم    بود، مشاهده  تیشخص

دارد، قابل    یبا باز  یوارسازیکه باز  یرتباط به اها باتوجهحوزه  رینسبت به سا  رایانه حوزه    شتریب  یکه فراوان

 ی وارسازیاستفاده از باز  ری( از تأث2019و همکاران )  ید ی( و بوز2018لوپز و تاکر )  قاتیاست. تحق  هیتوج

 تیکاربرد شخص  تیکه از اهم   ییهااز حوزه  گرید  یکی.  دهندیاطلاع م  رایانه  نهیدر زم  شدهیسازیشخص

 یوارسازیاستفاده از باز  تیکه اهمیطور حوزه آموزش است؛ به  کند،یصحبت م  یوارسازیباز  یدر طراح

نتایسازیشخص از  ( و  2020)  فاکسی(، هال2022(، بهل و همکاران )2023)   ویو ه  ائویمطالعات ش  جیشده 

اول قرار  گاهیدر جا یازنظر فراوان ،رایانه( است. حوزه آموزش همراه با حوزه 2017) گزیو رودر لیل لوا،یس

و همکاران    نیپونس  قاتیتوسط تحق  افتهی  نیبود که ا   یاب یبازار  نه،یزم  نی حوزه پرکاربرد در ا   نیدارند. دوم

نگو2017) نگو   تیو  -نینگو  ن،ی(،  )  ی( و سلطان2024)  نیو هوانگ  تأ2021و همکاران  و    شودی م   دیی( 

 .کنندی م  دیکأت یابیشده در بازاریسازیشخص یوارسازیاستفاده از باز  تی بر اهم نی همچن

است، نظریه   کردهیبررسرا   تیشخص یهاهیو استقبال از نظر یفراوان پنجم تحقیق که  سؤالدر پاسخ به 

کند که نظریه انواع  ( بیان می2019)  1هکساد پرکارربردترین نظریه مورداستفاده بود. هالیفاکس و همکاران

( با  2020. هالیفاکس )است   شدهسازیوارسازی شخصیبازی  یکاربر برا   نظریه  نیترمناسب  بازیکنان هکساد

های یادگیری الکترونیکی، به این نتیجه رسید که نتایج شده در محیطسازیوارسازی شخصیبازیبررسی  

هکس، بارتل و نظریه شخصیت استفاده از نظریه انواع بازیکنان هکساد، به نسبت نتایج استفاده از نظریه برین

 _________________________________________________________________________ 
1. Hallifax et al. 
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صورت ویژه به اینکه این نظریه بهپنج عاملی، از معقولیت و مطابقت بیشتری با نتایج مورد انتظار دارد. باتوجه

 ها را در زمینهبودن استفاده از آن نسبت به سایر نظریهوارسازی طراحی شده است، ایده متناسببرای بازی

 کند.موردبررسی تقویت می

های کارشده  های شخصیت مورداستفاده در هریک از حوزهششم که فراوانی نظریه  سؤالدر پاسخ به  

های علوم  های موردبررسی، حوزهمورد پرسش قرار داده بود، نتایج حاصل از آن نشان دادند که میان حوزه

شناسی از مدل ی و روانابیبازارهای  رایانه، آموزش، بهداشت و درمان و علوم متفرقه از نظریه هکساد و حوزه

دهنده وسعت استفاده از نظریه هکساد است و عاملی شخصیت بیشترین استفاده را داشتند. این نتایج نشانپنج 

به وارسازی، کاربرد کمتری داشتند. باتوجهدلیل تناسب کمتر با زمینه بازی های دیگر بهدرمقابل آن، نظریه

شده با سایر تحقیقات نتایج یافت این زمینه صورت نگرفته، امکان مقایسهحال مطالعات مشابهی در  اینکه تابه

می خود  موضوع  این  ندارد.  از  وجود  استفاده  صلاحیت  که  باشد  آینده  مطالعات  برای  پیشنهادی  تواند 

 های کارشده بررسی کنند.های شخصیت را در تمامی حوزهنظریه

 

 ها شنهادیپ
 شود:  زیر ارائه می  یکاربردی و پژوهش هایهای پژوهش پیشنهاد براساس یافته

 پیشنهادهای کاربردی 

در شده  کارگرفته بههای شخصت  و تنوع نظریههای مختلف  وارسازی در حوزه  با افزایش کاربرد بازی

قدم بهدستورالعمل شفاف و قدمهای یادگیری ایجاد  منظور بهبود تعامل کاربران و افزایش انگیزه بهاین حوزه  

های شخصیتی یادگیرندگان به ویژگی. این دستورالعمل باید باتوجهشودبرای هر حوزه تخصصی پیشنهاد می

بازی یک  طراحی  برای  دستورالعمل  یک  وجود  شود.  طراحی  رشته  شخصیهر  به  سازیوارسازی  شده 

بازی از  استفاده  انگیزهگسترش  افزایش سطح  و  آموزش  یادگیری    وارسازی در حوزه  برای  یادگیرندگان 

امروز که حواسمطالب کمک می دنیای  بازیمانند شبکه   های جذابیپرتیکند. در  و  اجتماعی  های های 

کنند؛ استفاده از  تر میویدئویی وجود دارند و تمرکزکردن روی مسائلی مانند آموزش و مطالعه را سخت

تواند فرایند مطالعه و یادگیری را  وارسازی که متناسب با شخصیت افراد باشد، در حوزه آموزش می بازی

 تر کند. جذاب و تمرکز روی آن را راحت

دیگر   بازیی شخصی کاربردهااز  می سازی  درمان، وارسازی  و  بهداشت  باشد که در حوزه  این  تواند 
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کردن بیمار، علائم بر سرگرمافزارهایی طراحی شود تا علاوههای دکتر، نرم به زمان انتظار بالا در مطبباتوجه

صورت خودکار علائم را در پرونده الکترونیک بیمار ثبت کند. او را درقالب بازی از او دریافت کند و به

ای از وضعیت شود تا پزشک خلاصهکند، باعث میبخش می بر اینکه مدت زمان انتظار را لذتاین کار علاوه

 و مداوای بیمار، دقت بیشتری داشته باشد.  نهیمعابیمار را در سامانه خود مشاهده کند و در 

تواند باعث شود  وارسازی، استفاده از عناصر مانند شخصیت، می درکل جهت طراحی یک سیستم بازی

تری نسبت به آن سیستم داشته باشد و کار با آن راحت باشد و جذابیت آن به  تا مخاطب احساس راحت

وارسازی درمورد ایجاد وارسازی را برای مخاطب سخت کند. بازیشدن از آن بازیحدی باشد که خارج

خود که  است  کارهایی  انجام  برای  انگیزه  و  لذت  القا  بهاحساس  افراد  به  را  احساس  این  انجامشان  خود 

کششی به انجام    ذاتاًهایی را که  شود تا افراد فعالیت سازی باعث می کنند. پس استفاده از چاشنی شخصینمی

وارسازی های بازی د. به مدیران و طراحان سیستمراحتی انجام دهنآن ندارند، اما انجام آن از واجبات است، به

ها برای اینکه بدانند کدام نظریه شخصیت مناسب حوزه مورد فعالیت شود تا از جداول بخش یافته پیشنهاد می 

 آنهاست، استفاده کنند.

 های آتی پیشنهاداهایی برای پژوهش

 ها درقالب یک کار میدانی. های شخصیت در هریک از حوزهـ بررسی میزان صلاحیت استفاده از نظریه

کاربران در    یهاتی اولو  ییشناسا  ی( برا هاتمیالگورطراحی  مثال،  عنوان)به  نویسیـ استفاده از فنون برنامه

 لحظه. 

وارسازی  آنی بازی  یسازیشخص  ی ( برا هاتمیالگور  یمثال، طراحعنوان)به  یسینوبرنامه  فنوناستفاده از  ـ  

 برای کاربر حین بازی.

کشور،   ت،یمثال، نوع کاربر، سن، جنس عنوان)به  یفرد  یهایژگیبا انواع و  کنانیارتباط انواع باز ـ بررسی  

 .یدانیکار م کی( درقالب رهیو غ ستمیزمان استفاده از س ت،ی فرهنگ، نوع فعال

( یگروه  ای  ی)به صورت فرد  یساز واریعناصر باز  نیترمناسب ـ انجام یک مطالعه مروری برای یافتن  

 یک از انواع بازیکنان. هر یبرا 

پژوهش برای  می ـ  پیشنهاد  آتی  جمع های  روی  ب  که  دادهشود  کمتر آوری  پرسشنامه  ازطریق  ها 

دادهاستفاده از  استفاده  کنند.  استفاده  بیشتر  مدارک  و  اسناد  یا  و  مصاحبه  مانند  سیستم شده  های های 

 بخشد.ی اجراشده اعتبار زیادی به تحقیقات میوارسازیباز
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باتوجه محدودیتـ  بازیبه  طراحی  مدل  یک  ارائه  خصوص  در  پژوهش  این  زمانی  وارسازی های 

ها و تفاوت  یبررسشود که پژوهشگران این حوزه در مطالعات آتی خود به  شده، پیشنهاد می سازیشخصی

نظر  یهاشباهت باز  تیشخص  هیانواع  پژوهش حاضر، وارسازیمورداستفاده در  از  استفاده  با  و  بپردازند  ی 

ها قابل که برای تمامی حوزه   یوارسازیباز  یسازیشخص  یبرا   و جامعی  ها()مثلاً چارچوب  دیروش جد

 استفاده و مناسب باشد، ارائه دهند. 

کنند. دانستن  بررسی  1های یادگیری های متفاوت را با سبکتوانند ارتباط شخصیتـ تحقیقات آتی می

مناسب  نظریه شخصیت  برای کدام  یادگیری  بازیاینکه کدام سبک  به طراحان سیستم  وارسازی تر است، 

 تری طراحی کنند.وارسازی مناسبکند تا سیستم بازیآموزشی کمک می

پیشنهاد می این حوزه  به پژوهشگران  ارتباط شخصیتـ  با نظریهشود که  متفاوت را  انگیزش های  های 

اینکه کدام نظریه انگیزش برای کدام نظریه شخصیت بیشتر کاربرد دارد، به طراحان بررسی کنند. دانستن 

 کند تا سیستم بهتری طراحی کنند.وارسازی کمک می بازی

وارسازی، نظریه شخصیت در ارتباط با بازی  استفادههای شخصیت موردـ مشاهده شد که یکی از نظریه

بودن پرسشنامه، عمومی آن و دردسترس  رشیپذی این نظریه و  به کاربرد گسترده بود؛ باتوجه  2آیتیبیام

وارسازی و صحت نتایج آن را  شود که مطالعات آتی قابلیت کاربرد این نظریه در ارتباط با بازیپیشنهاد می 

 بررسی کند.

تعدیل نقش  بررسی  و گر  ـ  جنسعنوان)به  ی فرد  یهایژگیانواع  سن،  کاربر،  نوع  کشور،   ت،یمثال، 

شده به هریک وارسازی توصیهدر ارتباط با عناصر بازی(  رهیو غ   ستمیزمان استفاده از س  ت،ی فرهنگ، نوع فعال

 ها. از شخصیت

شود پژوهشگران در آینده به این نوع از تحقیقات های کیفی، پیشنهاد می به فراوانی کمتر پژوهش ـ باتوجه

کامل شناخته شود و فعالیت در این زمینه را    صورت بهوارسازی  بیشتر بپردازند تا مبانی نظری طراحی بازی

 تر کند. آسان 

  کند: مطالعات   یرا بررس  ان کاربر  یهایژگیبر و  یعناصر باز   یو منف  یاثرات خنث  دیبا   تیآ  قاتیتحقـ  

 شود،یم  جیترو  یباز  یشنهادی( که توسط عناصر پهیجان، متقاعدسازی  زه،یاثرات مثبت )مانند انگ  یغالباً رو

 _________________________________________________________________________ 
1. Learning Styles 

2. MBTI 
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عناصر بازی که به   ال،مثعنوان. بهاندحال بررسی نشدهتابه  آنها  و نامطلوب  یاثرات خنث  اما  اند، متمرکز شده

با شخصیت روان پیشنهاد می فردی  بالا  ا شود،  رنجوری  این دیگر شخصیتست که  ا معن  نیبه  مقابل  ها در 

  جاد یمثال، اضطراب، غم، ترس( را ا عنوانبهی )نامطلوب  اتیتجرب  ای(  یاثر خنث   یعنی)اهمیت هستند  عناصر بی

 .کنندی م
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