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Abstract: Gamification is one of the most important methods in acquiring 
and improving user engagement and challenging competitors. It is defined 
as using game based thinking and game elements in non-game context 
to encourage users, solve the problems and gain certain behaviors. 
Developing a conceptual model for improving the process of obtaining data 
in thesis and dissertations registration system is the goal of this paper. The 
designed conceptual model consists of four steps. During these steps, 
business goal, users and their desired behaviors are defined. Using this 
information, the conceptual model is developed in the fourth step.
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چيكــده: بازی‌وارســازی یکــی از روش‌هــای پرکاربــرد در کســب، حفــظ و بهبــود 
ــر  ــای به‌کارگیــری تفکــر مبتنــی ب ــه ‌معن ــوده و ب ــران ب ــاداری کارب مشــارکت و وف
ــزوده  ــران اف ــر اشــتیاق کارب ــا بدین‌وســیله ب ــازی در کاربردهــای جــدی اســت ت ب
شــده، مســائل حــل شــود و رفتارهــای مــورد نظــر شــکل گیــرد. در این مقالــه تلاش 
ــوی  ــرای آن، الگ ــارب اج ــازی و تج ــم بازی‌وارس ــری مفاهی ــا به‌کارگی ــا ب ــد ت ش
ــا و  ــت پایان‌نامه‌ه ــامانة ثب ــر س ــده و ب ــه ش ــازی ارائ ــرای بازی‌وارس ــی اج مفهوم
ــته  ــداک( نگاش ــران )ایران ــات ای ــاوری اطلاع ــوم و فن ــگاه عل ــاله‌های پژوهش رس
ــش داده و  ــامانه را افزای ــن س ــان ای ــارکت مخاطب ــوان مش ــیله بت ــا بدین‌وس ــود ت ش
تجربــة اســتفاده از ســامانه را بهبــود بخشــید و بــا ارتقــاء ســطح تعامــل مخاطبــان بــا 
ســامانه بــر صحــت و دقــت اطلاعــات ورودی افــزود. مــدل پیشــنهادی در 4 مرحلــه 
ــی از اجــرای بازی‌وارســازی  ــن مراحــل هــدف اصل ــن شــده اســت. طــی ای تدوی
ــرای دســتیابی  ــان تحلیــل، و رفتارهــای مطلــوب ب ــان و نیاز‌هــای آن تعییــن، مخاطب
بــه هــدف مشــخص شــده و طــرح کلــی اجــرای بازی‌وارســازی بــر اســاس 

اهــداف، رفتارهــای مطلــوب، و مخاطبــان طراحــی خواهــد شــد.

ــامانة  ــان، س ــارکت مخاطب ــی، مش ــوی مفهوم ــازی، الگ ــا: بازی‌وارس كليدواژه‌ه
ثبــت پایان‌نامه‌هــا و رســاله‌ها، پژوهشــگاه علــوم و فنــاوری اطلاعــات ایــران 
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1. مقدمه

ــدة  ــی دربرگیرن ــات تكمیل ــاي تحصی ــجویی دوره‌ه ــا(هاي دانش ــاله‌ )پارس ــا و رس پایان‌نامه‌ه
ــع  ــن مناب ــه ای ــن دســتاوردهاي علمــی و پژوهشــی اســت و فراهــم‌آوردن امــكان دسترســی ب آخری
ــیار  ــت بس ــه اهمی ــات انجام‌یافت ــرار مطالع ــاب از تك ــز اجتن ــدان و نی ــگران و علاقه‌من ــراي پژوهش ب
ــا  ــایتی را ب ــداک(« و‌ب‌س ــران )ایران ــات ای ــاوري اطلاع ــوم و فن ــگاه عل ــور »پژوهش دارد. بدین‌منظ
ــه در  ــت ک ــاص داده اس ــا اختص ــن پایا‌ن‌نامه‌ه ــه ای ــاله‌ها« ب ــا و رس ــت پایان‌نامه‌ه ــامانة ثب ــوان »س عن
ــامانه‌های  ــی س ــداک« متول ــردد. »ایران ــرل می‌گ ــت و کنت ــا‌«ها ثب ــناختی »پارس ــات کتابش آن اطلاع
بســیار دیگــری نیــز اســت کــه از آن ‌جملــه می‌تــوان بــه »ســامانة کنتــرل تمام‌متــن« )بــرای کنتــرل و 
ــش و ســازماندهی اطلاعــات  آماده‌ســازی فایل‌هــای الکترونیکــی بارگذاری‌شــده(، »ســامانة ویرای
ــرای  ــا(، »ســامانة همانندجــو« )ب ــات »پارســا«‌ها و نمایه‌ســازی آن‌ه ــش اطلاع ــرای ویرای علمــی« )ب
ــرای ارائــة محتــوا و جســت‌وجو(  جســت‌وجوی مطالــب مشــابه در »پارســا«‌ها( و »ســامانة گنــج« )ب
ــد  ــت می‌کنن ــش« فعالی ــت پژوه ــة مدیری ــامانة یکپارچ ــامانه‌ها در »س ــن س ــی ای ــرد. تمام ــاره ک اش
ــان و  ــی محقق ــای پژوهش ــردن نیازه ــة برطرف‌ک ــود را در زمین ــالت خ ــد رس ــداک« بتوان ــا »ایران ت
پژوهشــگران بــه انجــام رســاند. ارتبــاط میــان ایــن ســامانه‌ها در »ســامانة یکپارچــة مدیریــت 

پژوهــش« در شــکل 1، نشــان داده شــده اســت.

اي پژوهشگاه علوم و ه رسالهها و  نامه ثبت پايان  سامانهدر  وارسازي بازي اجراي مفهومي مدلطراحي       
  زرين بال  |فناوري اطلاعات ايران 

 
و  هـا ثبـت  « اپارس ـ« كتابشناختي كه در آن اطلاعات است اختصاص دادهها  نامه ن پايااين به  »ها رساله

بـه  تـوان   مـي جملـه    نيز است كه از آن بسيار ديگريهاي  سامانهمتولي  »ايرانداك«. گردد ميكنترل 
 سـامانة «)، دهش ـ بارگذاري يكيالكترون هاي يلفا يساز آمادهكنترل و  براي( »متن سامانة كنترل تمام«

)، هـا  آنسـازي   يـه و نما هـا  »اپارس ـ«اطلاعات  يرايشو براي( »دهي اطلاعات علميسازمانويرايش و 
 ارائـة  (بـراي » گـنج  سـامانة «) و هـا  »اپارس ـ«ي مطالب مشـابه در  وجو جست براي( »همانندجو سامانة«

فعاليـت   »مديريت پژوهش سامانة يكپارچة«در ها  سامانه) اشاره كرد. تمامي اين وجو جستمحتوا و 
شـي محققـان و   نيازهـاي پژوه  كـردن  برطرف بتواند رسالت خود را در زمينة» ايرانداك«تا كنند  مي

در  »مـديريت پـژوهش   سـامانة يكپارچـة  «در هـا   سامانهرساند. ارتباط ميان اين پژوهشگران به انجام 
  .نشان داده شده است ،1شكل 

نامهپايان

موضوع پارسا

پيشنهادية 
پارسا

 تمام متن
پارسا

سامانة پيشينة پژوهش

 پيشنهاديه ها
 و تمام متن
پارسا

سامانة همانندجو

سامانة ويرايش و سازماندهيسامانة كنترل تمام متنسامانة ثبت

سامانة گنج

 يكپارچه مديريت پژوهش سامانة .1شكل 
را تشـكيل   »مـديريت پـژوهش   سـامانة يكپارچـة  «ها زيربنـاي اطلاعـاتي   « اپارس«اين اساس،  بر

درسـتي انجـام دهـد كـه اطلاعـات       هكـاركرد اصـلي خـود را ب ـ   تواند  ميزماني اين سامانه  دهند. مي
ثبت و يـا   د. با اين حال، عدم دقت درگردآوري و ثبت شده باش »ثبت سامانة«در  درستي بهمربوطه 

چرايـي و ضـرورت    م برخـورداري از آگـاهي كـافي دربـارة    شده، عد ت ثبتكنترل صحت اطلاعا
ت و بسـياري عوامـل ديگـر سـبب     ورود اطلاعـا  كافي با نحوةورود اطلاعات صحيح، عدم آشنايي 

 سـامانة يكپارچـة  «آن  نتيجـة  دريافـت نشـده و در  هـا   »اپارس ـ«اطلاعات صحيحي دررابطه با  شده كه
  درستي انجام دهد. ي خود را در فضاي پژوهشي كشور بهاصل نتواند وظيفة» مديريت پژوهش

كننـده در امـور مربـوط بـه خـود،       ركتوفـادار و مشـا  برخورداري از مخاطباني آگاه، مشتاق، 

شکل 1. سامانة یکپارچه مدیریت پژوهش
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ــش« را  ــت پژوه ــة مدیری ــامانة یکپارچ ــی »س ــای اطلاعات ــا‌«ها زیربن ــاس، »پارس ــن اس ــر ای ب
ــی خــود را به‌درســتی انجــام دهــد  ــد کارکــرد اصل ــن ســامانه می‌توان ــی ای ــد. زمان تشــکیل می‌دهن
کــه اطلاعــات مربوطــه به‌درســتی در »ســامانة ثبــت« گــردآوری و ثبــت شــده باشــد. بــا ایــن حــال، 
ــی  ــورداری از آگاه ــدم برخ ــده، ع ــات ثبت‌ش ــت اطلاع ــرل صح ــا کنت ــت و ی ــت در ثب ــدم دق ع
ــا نحــوة ورود  کافــی دربــارة چرایــی و ضــرورت ورود اطلاعــات صحیــح، عــدم آشــنایی کافــی ب
ــا »پارســا«‌ها  اطلاعــات و بســیاری عوامــل دیگــر ســبب شــده کــه اطلاعــات صحیحــی دررابطــه ب
دریافــت نشــده و در نتیجــة آن »ســامانة یکپارچــة مدیریــت پژوهــش« نتوانــد وظیفــة اصلــی خــود را 

ــد. در فضــای پژوهشــی کشــور به‌درســتی انجــام ده
ــه  ــوط ب ــور مرب ــارکت‌کننده در ام ــادار و مش ــتاق، وف ــی آگاه، مش ــورداری از مخاطبان برخ
خــود، امــکان بهره‌منــدی از اطلاعــات صحیــح و بازخوردهــای مناســب را بــرای ســازمان‌ها، 
ــات  ــه اقدام ــت ک ــور اس ــی‌آورد. بدین‌منظ ــم م ــی فراه ــی و پژوهش ــز آموزش ــرکت‌ها و مراک ش
متعــددی نظیــر اســتقرار ســامانه‌های مدیریــت ارتبــاط بــا مشــتری و ســنجش میــزان رضایــت آنــان، 
برگــزاری دوره‌هــای آموزشــی و اعطــای جوایــز و حمایت‌هــای مــادی و معنــوی انجــام می‌پذیــرد. 
ــی  ــر مبتن ــری تفک ــل به‌کارگی ــه به‌دلی ــت ک ــات اس ــن اقدام ــر از ای ــی دیگ ــز یک ــازی1 نی بازی‌وارس
بــر بــازی و بهره‌گیــری از عنصــر ســرگرمی در انجــام فعالیت‌هــای جــدی، توجهــات بســیاری را در 

 .)Zichermann, and Linder 2013( ــت ــوده اس ــب نم ــود جل ــه خ ــر ب ــال‌های اخی س
ــا اســتفاده  ــازی و ب ــه ب ــراد ب ــة اف ــری از علاق ــا بهره‌گی ــد کــه ب ــاش می‌کنن بازی‌وارســازان ت
ــتن  ــر کاس ــاوه ب ــه ع ــد ک ــی کنن ــه‌ای بازطراح ــود را به‌گون ــای خ ــرگرمی، فعالیت‌ه ــر س از عنص
ــزوده  ــان اف ــر اشــتیاق آن ــن انجــام فعالیت‌هــای عــادی، ب ــراد در حی ــت و تشــویش اف از حــس ملال
ــد  ــعی دارن ــن س ــان همچنی ــد. آن ــود آورن ــان به‌وج ــود را در مخاطب ــر خ ــورد نظ ــای م و واکنش‌ه
تــا میــزان رضایــت فــرد را از عملکــرد خــود افزایــش داده، حــس موفقیــت در دســتیابی بــه 
ــاری و  ــس خودمخت ــیده، ح ــود بخش ــی را بهب ــات اجتماع ــرده، تعام ــاد ک ــداف را در وی ایج اه
ــدی  ــی ج ــام فعالیت ــن انج ــرگرمی در حی ــودن س ــا فراهم‌نم ــود آورده و ب ــرد به‌وج ــلط را در ف تس
بــر اشــتیاق و وفــاداری وی بیافزاینــد )Blohm and Leimeister 2013(. بــا ایــن حــال، پیــش از 
ــردد؛  ــی گ ــرای آن طراح ــرای اج ــی ب ــی مفهوم ــه مدل ــت ک ــروری اس ــازی ض ــرای بازی‌وارس اج
ــراد  ــر در آن، اف ــاد تغیی ــا ایج ــتم و ی ــک سیس ــد، ی ــک فراین ــودن ی ــش از اجرایی‌نم ــه پی ــرا ک چ

1. gamification
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درگیــر بایســتی درک درســت و جامعــی از موضــوع مــورد نظــر داشــته باشــند. ایــن مهــم توســط 
ــی اســت کــه ضمــن تشــریح  ــر، مــدل مفهومــی مدل ــارت بهت مــدل مفهومــی میســر می‌شــود. به‌عب
ســاختار کلان پیاده‌ســازی، نمایــی ایــده‌آل از هرآنچــه را کــه سیســتم انجــام می‌دهــد، ارائــه کــرده 
و مکانیزم‌هــای کلانــی را کــه طــی آن مخاطبــان فعالیت‌هــای خــود را بــه انجــام می‌رســانند، تعییــن 

 .)Johnson and Henderson 2011( می‌کنــد 
بــر ایــن اســاس، در ایــن مقالــه تــاش شــد تــا بــا مطالعــة پژوهش‌هــای انجام‌شــده و تجــارب 
ــر »ســامانة  ــه شــده و ب ــرای اجــرای بازی‌وارســازی ارائ موفــق و ناموفــق جهانــی، مدلــی مفهومــی ب
ثبــت« نگاشــته شــود. ایــن مــدل مفهومــی در چهــار مرحلــه تدویــن شــده اســت: در مرحلــة 
نخســت، هــدف از اجــرای بازی‌وارســازی و دلایــل نیــاز بــه آن تشــریح می‌شــود. در مرحلــة 
ــوم،  ــة س ــود. در مرحل ــتخراج می‌ش ــان اس ــروری آن ــای ض ــان، ویژگی‌ه ــایی مخاطب ــا شناس دوم، ب
ــی  ــة چهــارم، طــرح کل ــن گشــته و در مرحل ــه اهــداف تدوی ــرای دســتیابی ب ــوب ب رفتارهــای مطل
ــر »ســامانة  ــن مــدل ب ــر ســرگرمی طراحــی می‌گــردد. طــی نگاشــت ای ــد ب ــا تأکی بازی‌وارســازی ب
ثبــت«، پــس از تعییــن اهــداف و شناســایی مخاطبــان ســامانه، پیشــنهادهایی بــرای رخــداد رفتارهــای 
مطلــوب و اجرایی‌شــدن بازی‌وارســازی ارائــه می‌شــود. لــذا، مقالــة پیــش ‌رو بــه قــرار زیــر ســامان 
ــه آن ارائــه شــده و در  یافتــه اســت: در بخــش دوم، مفاهیــم کلــی بازی‌وارســازی و چرایــی نیــاز ب
بخــش ســوم، پژوهش‌هــا و کاربردهــای پیشــین آن بــا هــدف افزایــش مشــارکت مخاطبــان بررســی 
می‌شــود. بخــش چهــارم، بــه مــدل مفهومــی پیشــنهادی و بخــش پنجــم بــه نگاشــت آن بــر »ســامانة 

ــه شــده اســت. ــز در بخــش ششــم پرداخت ــری نی ــه نتیجه‌گی ثبــت« اختصــاص دارد. ب

2. مفاهیم کلی

ســرگرمی را به‌صــورت »منبعــی بــرای لــذت« تعریــف می‌کننــد کــه می‌توانــد از طــرق 
مختلفــی نظیــر حــل مســئله، اکتشــاف، کار گروهــی، تشــخیص الگــو، پیــروزی، غافلگیــری، 
شــراکت، شخصی‌ســازی و مــواردی از ایــن دســت حاصــل گــردد. بنابرایــن، ســرگرمی را می‌تــوان 
طراحــی نمــوده، آن را بــه چالــش کشــید و از ایــن طریــق افزایــش یادگیــری و مشــارکت و کاهــش 
خســتگی و ملالــت مخاطبــان را ســبب شــد )Koster 2004(. یکــی از ابزارهــای بســیار مهــم در ایجــاد 
ســرگرمی، بــازی1 اســت‌ و بــا بهره‌گیــری از آن در حــوزة کســب‌وکار می‌تــوان انتظــار داشــت کــه 

1. game
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ــا  ــا ایجــاد منبعــی بــرای لــذت، از یکنواختــی و ملالــت فعالیت‌هــای ایــن حــوزه کاســته شــده و ب ب
 APM Thames Valley( ــان حاصــل شــود ــد، مشــارکت بیشــتر مخاطب ایجــاد ســرگرمی‌های هدفمن
2014(. ورود بــازی بــه حــوزة کســب‌وکار ســبب ایجــاد مفهومــی جدیــد بــا عنــوان بازی‌وارســازی 

ــارت1،  ــا نظ ــرگرمی ب ــر س ــز نظی ــری نی ــن دیگ ــا عناوی ــوم ب ــن مفه ــه ای ــد ک ــت، هرچن ــده اس ش
 .)Deterding et al. 2011( ــت ــرح اس ــاری3 مط ــای رفت ــا بازی‌ه ــزار2 و ی ــرگرمی اب س

بازی‌وارســازی بــه ‌معنــای به‌کارگیــری تفکــر مبتنــی بــر بــازی در کاربردهــای جــدی اســت 
تــا بدین‌‌وســیله بــر اشــتیاق افــراد افــزوده شــده، مســائل حــل شــود و رفتارهــای مــورد نظــر شــکل 
گیــرد )Zichermann, and Linder 2013(. در تعریفــی دیگــر بازی‌وارســازی بــه مجموعــه‌ای از 
ــاره دارد کــه در آن از عناصــر موجــود در  ــازی اش ــای غیرب ــخت‌افزارها در فض نرم‌افزارهــا و س
ــزة  ــن انگی ــر ایجــاد ســرگرمی، برانگیخت ــتفاده می‌شــود و هــدف از اجــرای آن عــاوه ب ــازی اس ب
ــا  ــازی ب ــت )Deterding et al. 2013(. بازی‌وارس ــان اس ــاص در آن ــاری خ ــاد رفت ــان و ایج مخاطب
ــه اهــداف،  افزایــش میــزان رضایــت فــرد از عملکــرد خــود، ایجــاد حــس موفقیــت در دســتیابی ب
تســهیل تعامــات اجتماعــی و افزایــش معاشــرت‌های گروهــی، حــس خودمختــاری و تســلط را در 
وی ایجــاد کــرده )Blohm and Leimeister 2013( و تــاش می‌کنــد تــا بــه اهدافــی نظیــر افزایــش 
وفــاداری و مشــارکت مخاطبــان، حــل خــاق مســائل، نهادینه‌ســازی کار گروهــی، تعمیــق علاقــه، 
ــد  ــار مثبــت دســت یاب ــرس از شکســت و ایجــاد رفت ــه نفــس و کاهــش حــس ت افزایــش اعتمــاد ب
)Werbach an Hunter 2012; APM Thames Valley 2014(. بــر ایــن اســاس، بازی‌وارســازی در 
مــوارد بســیاری مــورد پژوهــش واقــع شــده و در کاربردهــای متعــددی بــه‌کار رفتــه اســت کــه هــر 
یــک اهــداف متفاوتــی را دنبــال کــرده و برخــی موفــق و برخــی ناموفــق بوده‌انــد. بخــش بعــد بــه 
بررســی برخــی از ایــن پژوهش‌هــا و کاربردهــا بــا هــدف افزایــش وفــاداری و مشــارکت مخاطبــان 

اختصــاص دارد.

3. پیشینة پژوهش

بازی‌وارســازی بــا هــدف افزایــش وفــاداری و مشــارکت مخاطبــان در مــوارد بســیاری 
ــر  ــر بازی‌وارســازی ب ــه بررســی تأثی ــوان ب ــان می‌ت ــع شــده اســت کــه از آن می ــورد پژوهــش واق م
 Da و Sera and Wheeler (2016) ــجویان در کلاس درس ــوزان و دانش ــارکت دانش‌آم ــزان مش می

1. surveillance entertainment	 2. funware	 3. behavioral games



زمستان 1396   |   دورة 33   |   شمارة 2

660

 Kuo مشــارکت در انتشــار اطلاعــات علمــی ،Rocha Seixas, Gomes, and De Melo Filho (2016)

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

 Rodrigues, Oliveira, and Rodrigues, Costa, and Oliveira (2016) و  ارائه‌شــده  ســرویس‌های 
 Alahäivälä and Oinas-Kukkonen (2016) و مشــارکت در فراینــد ســامتی و درمــان Costa (2016)

ــازی  ــز از بازی‌وارس ــیاری نی ــازمان‌های بس ــرکت‌ها و س ــود. ش ــاره نم و Cudney et al. (2015) اش
بــرای افزایــش وفــاداری و مشــارکت کاربــران خــود اســتفاده کرده‌انــد کــه از آن جملــه می‌تــوان 
 World Bank, Nike, SAP, Salesforce, Cisco, United Airlines, Microsoft, IBM, Ford Motors, ــه ب
اشــاره   Electronic Arts و   Amazon,  Bluewolf, Zamzee, Sun Life Financial, eBay,  ،Canada,

.)Bunchball 2010( ــرد ک
ــرکت‌های  ــد از ش ــاً 70 درص ــال 2011، تقریب ــر«1 در س ــة »گارتن ــزارش مؤسس ــاس گ ــر اس ب
ــی از  ــش از نیم ــا بی ــا تنه ــد، ام ــتفاده کرده‌ان ــازی اس ــار از بازی‌وارس ــک ب ــل ی ــا حداق ــزرگ دنی ب
ــوان عــدم  ــن امــر را می‌ت ــل ای ــه اهــداف از پیــش طراحی‌شــده دســت‌یابند. دلی آن‌هــا توانســته‌اند ب
ــا نحــوة پیاده‌ســازی  برخــورداری از دانــش کافــی و درک صحیــح از بازی‌وارســازی، ناآشــنایی ب
 Robson et al.( ــان دانســت ــارة مخاطبــان، نیازهــا و روش‌هــای جلــب نظــر آن و عــدم آگاهــی درب
ــورت  ــازی به‌ص ــق بازی‌وارس ــق و ناموف ــای موف ــی از کاربرده ــه، برخ ــبب در ادام 2015(. بدین‌س

دقیق‌تــر بررســی می‌شــود:
»ای‌بــی«2 یکــی از بهتریــن نمونه‌هــا در حــوزه تجــارت الکترونیــک بــوده و توانســته بــا توســعة 	�

سیســتم مناقصــة خریــد، فضایــی بازی‌گونــه ایجــاد کنــد کــه در آن بــر رقابــت بیــن مشــتریان 
 Chou( افــزوده شــده و حــس دســتیابی بــه هــدف و اعتبــار اجتماعــی در آنــان تقویــت گــردد

 .)2015

»آمــازون«3 بــا ایجــاد حــس کنتــرل در کاربــر در هنــگام خریــد و یادگیــری علائــق و رفتارهــای 	�
 Zichermann and Cunningham( وی توانســته اســت بازی‌وارســازی را بــا موفقیــت اجــرا کنــد

.)2011

ــرای فــروش محصــولات 	� »نایــک«4 یکــی از شــرکت‌های پیشــرو در اجــرای بازی‌وارســازی ب
ــس  ــت ح ــک و تقوی ــتی وی و تحری ــای دوس ــه گروه‌ه ــرد ب ــای ف ــش رفتاره ــا نمای ــوده و ب ب
ــد  ــت یاب ــیاری دس ــای بس ــه موفقیت‌ه ــته ب ــا توانس ــن گروه‌ه ــی در ای ــرفت و برتری‌جوی پیش

.)Zichermann and Cunningham 2011(

1. Gartner	 2. eBay	 3. Amazon	 4. Nike
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»دولینگــو«1 بــا هــدف آمــوزش زبــان بــه کاربــران اینترنتــی شــکل گرفتــه و بــا ارائــة هدفــی والا 	�
ــران توانســته اســت حــس کنجــکاوی  ــان و دریافــت بازخــورد از ســایر کارب در یادگیــری زب
بــرای یادگیــری زبانــی جدیــد را در کاربــران افزایــش داده و مشــارکت آنــان را بهبــود بخشــد 

 .)Zichermann and Cunningham 2011(

ــد کــه پــس از اجــرای  ــز وجــود دارن ــوق، مثال‌هــای متعــدد بســیاری نی ــوارد ف ــر خــاف م ب
ــه‌رو  ــا شکســت روب ــه و ب ــه اهــداف از پیــش تعریف‌شــده دســت یافت بازی‌وارســازی نتوانســته‌اند ب

ــد از: ــوارد عبارت‌ان ــن م ــی از ای ــد. برخ بوده‌ان
علی‌رغــم 	� بازی‌وارســازی،  شکســت  نمونه‌هــای  از  یکــی  می‌تــوان  را  »گوگل‌پــاس«2 

ــرویس  ــاف س ــر خ ــه ب ــت ک ــالا دانس ــوژی ب ــا و تکنول ــی زیب ــی گرافیک ــری طراح به‌کارگی
ــر  جســت‌وجوی »گــوگل«، به‌علــت ایجــاد احســاس ســردرگمی و ضعــف و ناتوانــی در کارب

 .)Chou 2015( ــد ــر گردی ــت منج ــه شکس ب
ــد 	� ــه خری ــان ب ــویق آن ــاپ«4 و تش ــزار »فتوش ــران نرم‌اف ــر کارب ــوزش بهت ــور آم »ادَوب«3 به‌منظ

نســخة کامــل ایــن نرم‌افــزار اقــدام بــه طراحــی رابــط کاربــری مبتنــی بــر بازی‌وارســازی کــرد. 
سیســتم طراحی‌شــده توانســته بــود بــه کاربــران یــاد دهــد کــه چگونــه بــا »فتوشــاپ« کار کننــد، 
امــا نتوانســته بــود حــس مالکیــت نســبت بــه نرم‌افــزار را در آنــان ایجــاد کــرده و در نتیجــه، در 

 .)Gamification Failures 2016( میــزان فــروش نســخة کامــل و درآمــد شــرکت ناموفــق بــود
»مایکروســافت«5 به‌منظــور رتبه‌بنــدی مهندســان و افزایــش تمرکــز در اجــرای فعالیت‌هــا، 	�

سیســتم امتیازدهــی را بــا عنــوان  stack ranking طراحــی نمــود. امــا بــه ‌دلایــل متعــددی نظیــر 
تمرکــز بــر عملکــرد فــرد و نــه گــروه، عــدم انتقــال دانــش بیــن اعضــا و تمرکــز بــر رقابــت بــا 
ــه اهــداف تعیین‌شــده  ــا ســایر شــرکت‌ها نتوانســت ب ــر رقابــت ب ــه ‌جــای تمرکــز ب همــکاران ب

.)Gamification Failures 2016( ــد ــت یاب دس
شــرکت فــولاد »واپرمــان«6 بــرای کنتــرل اتفاقــات ایمنــی و توقف‌هــای خــط تولید، داشــبوردی 	�

طراحــی کــرد کــه بــه کارکنــان بابــت تعــداد توقف‌هــا و یــا اتفاقــات ایمنــی ایجادشــده توســط 
ــان  ــی در کارکن ــة منف ــی روحی ــن امتیازده ــی ای ــة منف ــل جنب ــد. به‌دلی ــاز داده می‌ش ــان امتی آن
ــه تعویــق بیاندازنــد تــا کارکنــان  تقویــت شــده و تــاش می‌کردنــد اشــتباهات را به‌گونــه‌ای ب

1. DuoLingo	 2. Google+	 3. Adobe

4. Photoshop	 5. Microsoft	 6. Wuppermann
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 .)Gamification Failures 2016( شــیفت بعــد مقصــر شــناخته شــوند

بــا بررســی مــوارد فــوق و ســایر کاربردهــا می‌تــوان عنــوان کــرد کــه ارائــة هدفــی والا، ایجــاد 
ــای  ــی از فعالیت‌ه ــورد آن ــت بازخ ــروزی، دریاف ــس پی ــای ح ــان، الق ــکاوی در مخاطب ــس کنج ح
و  اجتماعــی  مشــارکت  توانایی‌هــا،  و  نیازهــا  بــر  مبتنــی  طراحــی  از  بهره‌منــدی  انجام‌شــده، 
ــک  ــت و تحری ــی مثب ــای رقابت ــاد فض ــی، ایج ــای اجتماع ــب در گروه‌ه ــرفت مخاط ــش پیش نمای
ــوده و  ــازی ب ــای بازی‌وارس ــت کاربرده ــل موفقی ــه دلای ــی از جمل ــرفت و برتری‌جوی ــس پیش ح
ــز  ــان و نی ــی در مخاطب ــه‌ همــراه ایجــاد احســاس ســردرگمی، ضعــف و ناتوان ــوق ب ــل ف ــودِ دلای نب
ــان را می‌تــوان از جملــة دلایــل شکســت  ــا رقابــت ناســالم در میــان مخاطب ایجــاد حــس منفــی و ی

ــت.  ــان دانس ــارکت مخاطب ــدم مش ــت، ع ــازی و در نهای ــای بازی‌وارس کاربرده
بنابرایــن، ضــروری اســت تمهیداتــی اندیشــیده شــود کــه بــا کمــک آن‌هــا از تحقــق عوامــل 
ــازی را  ــت بازی‌وارس ــات شکس ــه موجب ــی ک ــداد عوامل ــری از رخ ــت و جلوگی ــاز موفقی زمینه‌س
ــان حاصــل نمــود. ایــن تمهیــدات در قالــب مــدل مفهومــی پیشــنهادی و در  ــد، اطمین ــال دارن به‌دنب

بخــش بعــد بررســی خواهــد شــد.

4. مدل مفهومی پیشنهادی برای اجرای بازی‌وارسازی

ــر  ــه را در نظ ــن نکت ــد ای ــازی بای ــرای بازی‌وارس ــرای اج ــی ب ــدل مفهوم ــی م ــش از طراح پی
داشــت کــه بازی‌وارســازی هدفمنــد بــوده و از رویکــرد طراحــی انســان‌گرا بــرای پاســخ بــه 
نیازهــای مخاطبــان اســتفاده می‌کنــد )Zhang and Dong 2009(. همچنیــن، بازی‌وارســازی فعالیتــی 
ــورت  ــدا به‌ص ــوان آن را از ابت ــه نمی‌ت ــت ک ــرگرمی اس ــاد س ــدف ایج ــا ه ــی ب ــراری و تدریج تک
ــت و در  ــر اس ــال تغیی ــداوم در ح ــور م ــان به‌ط ــای مخاطب ــه نیازه ــرا ک ــود؛ چ ــی نم ــل طراح کام
 .)Zichermann and Linder 2013( طراحــی بازی‌وارســازی بایــد بــه ایــن نیازهــا توجــه نمــود
بدین‌منظــور لازم اســت ابتــدا هــدف از اجــرای بازی‌وارســازی تبییــن شــده و مخاطبــان و نیازهــای 
ــاز برنامه‌ریــزی  ــه رفتارهــای مطلــوب و مــورد نی ــرای دســتیابی ب ــا بتــوان ب ــان شناســایی گــردد ت آن
کــرده و بــا طراحــی ســرگرمی‌ها و پاداش‌هــای متناســب، انگیــزة مخاطبــان را افزایــش داد و مســیر 
ــرای  ــنهادی ب ــی پیش ــدل مفهوم ــاس، م ــن اس ــر ای ــود. ب ــر نم ــداف هموارت ــه اه ــیدن ب ــرای رس را ب
اجــرای بازی‌وارســازی را می‌تــوان در مراحــل زیــر خلاصــه کــرد. ایــن مراحــل در ادامــه تشــریح 

خواهنــد شــد.
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مرحلة 1: تعیین اهداف و دلایل نیاز به بازی‌وارسازی

مرحلة 2: شناسایی مخاطبان و ویژگی‌های آنان

مرحلة 3: تعیین رفتارهای مطلوب و مورد نیاز 

مرحلة 4: طراحی بازی‌وارسازی با تأکید بر سرگرمی و پاداش

ــدی  ــکات کلی ــه ن ــا از جمل ــه بازخورده ــش نشــان‌دادن ب ــن مراحــل و واکن ــودن ای تدریجی‌ب
هســتند کــه در اجــرای هــر یــک از ایــن مراحــل بایــد مــد نظــر قــرار گیرنــد.

مرحلة 1: تعیین اهداف و دلایل نیاز به بازی‌وارسازی

ــه  ــن مرحل ــازی اولی ــه بازی‌وارس ــاز ب ــل نی ــی و دلای ــخص‌نمودن چرای ــداف و مش ــن اه تعیی
ــل دســتیابی3  ــری2، قاب ــل اندازه‌گی ــد مشــخص1، قاب ــی اســت. اهــداف بای ــدل مفهوم در طراحــی م
و واقع‌گــرا4 بــوده و از لحــاظ زمانــی دارای محدودیــت5 و به‌عبارتــی SMART باشــند. هــدف 
ــن، یــک هــدف  ــد. همچنی ــر درک کنن ــزه داده و باعــث می‌شــود قواعــد را بهت ــان انگی ــه مخاطب ب
خــوب بایــد ثابــت و دســت‌یافتنی باشــد. بدیــن ‌معنــا کــه مخاطبــان بــه‌ خوبــی بداننــد چــه چیزهایــی 
ــد.  ــام دهن ــد انج ــا بای ــت آوردن آن‌ه ــرای به‌دس ــی را ب ــه فعالیت‌های ــد و چ ــت آورن ــد به‌دس را بای
ــا ممکــن اســت  ــن فعالیت‌ه ــدادن ای ــر انجام‌ن ــی در اث ــد کــه چــه عواقب ــد بدانن ــن بای ــا همچنی آن‌ه
به‌وجــود آیــد. بنابرایــن، به‌منظــور تعییــن اهــداف بایــد دلایــل نیــاز بــه بازی‌وارســازی و معیارهــای 

 .)Schell 2014( ــد ــداف مشــخص گردن ــه اه ــتیابی ب ــا شکســت در دس ــت و ی نشــان‌دهندة موفقی

مرحلة 2: شناسایی مخاطبان و ویژگی‌های آنان 

شناســایی مخاطبــان و ویژگی‌هــای اصلــی آنــان و طراحــی بازی‌وارســازی منطبــق بــر 
ــذب  ــی، و ج ــان فعل ــت مخاطب ــازی، نگهداش ــت بازی‌وارس ــزایی در موفقی ــش به‌س ــوارد نق ــن م ای
 Harris and( مخاطبــان جدیــد دارد. در ایــن راســتا بایــد بــه ســؤالاتی نظیــر مــوارد زیــر پاســخ داد

 :)Gorman 2014

مخاطبان سیستم چه‌ کسانی هستند و چه خصوصیاتی دارند؟	�
مخاطبان چه انتظاراتی از سیستم دارند؟	�
ــد 	� ــک می‌کنن ــف تحری ــل مختل ــان را در مراح ــه مخاطب ــی ک ــی و ضد‌انگیزش ــوارد انگیزش م

1. Specific	 2. Measurable	 3. Achievable

4. Realistic	 5. Time bound
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کدام‌انــد؟

مــوارد انگیزشــی ســبب آغــاز فراینــد انجــام رفتارهــا شــده و تــداوم آن‌هــا را ممکن می‌ســازند. 
بــا ایــن حــال، به‌کارگیــری هــر یــک از ایــن مــوارد بســتگی بــه رفتارهــای مطلــوب و مــورد انتظــار 
ــده  ــام ش ــددی انج ــات متع ــان مطالع ــی مخاطب ــوارد انگیزش ــی م ــور بررس ــان دارد. به‌منظ از مخاطب

اســت کــه از آن میــان می‌تــوان بــه Kohn (1999), Pink (2011) و Chou (2015) اشــاره نمــود. 

مرحلة 3: تعیین رفتارهای مطلوب و مورد نیاز 

در ایــن مرحلــه بایــد رفتارهــای مــورد انتظــار از مخاطبــان به‌صــورت روشــن و واضــح تشــریح 
شــود. ایــن رفتارهــا بایــد اهــداف تعیین‌شــده را چــه به‌صــورت مســتقیم و چــه به‌صــورت غیرمســتقیم 
پوشــش داده و ســبب تحقــق آن گردنــد. رفتارهــای مطلــوب می‌توانــد شــامل مــواردی چــون ورود 
بــه سیســتم، ایجــاد حســاب کاربــری، مشــاهدة صفحــات، به‌اشــتراک‌گذاری صفحــات، بارگــذاری 
 Werbach( ــد ــنجی باش ــارکت در نظرس ــا مش ــت و ی ــول، پرداخ ــد محص ــس، خری ــا عک ــم و ی فیل
and Hunter 2012(. بنابرایــن، در ایــن مرحلــه بایــد مشــکلات کلیــدی طــی فراینــد انجــام رفتارهــا 

ــت مخاطــب  ــات رضای ــه‌ای طراحــی شــوند کــه موجب ُــرد به‌گون شناســایی شــده و وضعیت‌هــای ب
ــت در  ــه موفقی ــب ب ــا مخاط ــی آن‌ه ــه ط ــتند ک ــرایطی هس ُــرد ش ــای ب ــد. وضعیت‌ه ــم آورن را فراه
سیســتم رســیده و رفتارهــای مطلــوب را انجــام می‌دهــد. دســتیابی بــه اولیــن وضعیــت بـُـرد توســط 
ــان  ــد. زم ــش یاب ــل ملاحظــه‌ای افزای ــت وی به‌طــور قاب ــزان رضای ــرد ســبب خواهــد شــد کــه می ف
رســیدن بــه وضعیت‌هــای بـُـرد نیــز بســیار مهــم اســت؛ چــرا کــه تأخیــر در رســیدن بــه ایــن وضعیــت 
 Zichermann,( ــردد ــتم می‌گ ــروج وی از سیس ــت، خ ــرد و در نهای ــردرگمی ف ــت و س ــبب ملال س
and Linder 2013(. به‌عنــوان مثــال در »آمــازون« اتمــام فعالیــت خریــد و نهایی‌شــدن آن وضعیــت 

ــا دریافــت پاســخ  ــاز و ی ــة مــورد نی ــز دریافــت مقال ُــرد محســوب می‌شــود. در »ریســرچ‌گیت«1 نی ب
درســت بــرای پرســش مطرح‌شــده وضعیــت بـُـرد خواهــد بــود.

مرحلة 4: طراحی بازی‌وارسازی با تأکید بر سرگرمی و پاداش

نیازمنــد  مطلــوب  رفتارهــای  انجــام  به‌منظــور  کاربرپســند  و  موفــق  طراحــی  اجــرای 
ــر.  ــوژی و عناص ــتانی، تکنول ــة داس ــی، زمین ــت: زیبایی‌شناس ــی اس ــه کل ــار وج ــودن چه رعایت‌نم
زیبایی‌شناســی بیانگــر شــکل سیســتم و احســاس منتقــل ‌شــده بــوده و مســتقیماً بــه تجربــة مخاطــب 

1. Researchgate 
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مرتبــط اســت. بــرای انتقــال ایــن حــس بایــد عناصــری در سیســتم )نظیــر رنــگ، صــدا و تصاویــر 
ــد نظــر و  ــی م ــا کمــک آن‌هــا احســاس زیبای ــا متحــرک( وجــود داشــته باشــند کــه ب جــذاب و ی
مــورد نیــاز جهــت انتقــال صحیــح مطلــب بــه مخاطــب به‌وجــود آیــد؛ داســتانی وجــود داشــته باشــد 
ــر را  ــن ام ــوژی وجــود داشــته باشــد کــه ای ــد؛ و تکنول ــل کن ــن احســاس را به‌درســتی منتق کــه ای
میســر ســازد. زمینــة داســتانی شــامل ترتیــب رخدادهایــی اســت کــه اتفــاق می‌افتــد و بیانگــر دلایلــی 
ــه  ــب را توجی ــرای مخاط ــده ب ــی‌ ش ــش طراح ــای از پی ــا گام‌ه ــا و ی ــد فعالیت‌ه ــه می‌توان ــت ک اس
ــه  ــرای بهره‌منــدی از ایــن وجــه بایــد عناصــری وجــود داشــته باشــند کــه ایــن داســتان را ب کنــد. ب
ــت  ــتان جه ــدی داس ــاط کلی ــر نق ــی ب ــه زیبایی‌شناس ــک وج ــا کم ــد؛ ب ــعه دهن ــد و توس ــش برن پی
انتقــال مطلــب مــورد نظــر تکیــه شــود؛ و تکنولوژی‌هــای مــورد اســتفاده منطبــق بــر خــط داســتانی 
باشــند. تکنولــوژی وجهــی کلیــدی در طراحــی بــوده و امــکان اجــرای سیســتم را فراهــم مــی‌آورد. 
ــته  ــه داش ــی رابط ــس زیبایی‌شناس ــود و ح ــر موج ــتان، عناص ــوع داس ــا ن ــد ب ــوژی بای ــلماً تکنول مس

 .)Schell 2014( ــد باش
ــدی  ــی کلی ــاخته و نقش ــتم س ــر سیس ــان را درگی ــوده، آن ــط ب ــان مرتب ــا مخاطب ــز ب ــر نی عناص
ــداف  ــتاوردها )اه ــد )Schell 2014(. دس ــده دارن ــر عه ــازی ب ــت‌های بازی‌وارس ــرای سیاس در اج
تعریف‌شــده(، آواتــار )شــخصیت مجــازی(، مدال‌هــا1 )نمایــش تصویــری دســتاوردها(، کلکســیون 
)مجموعــه‌ای از جوایــز یــا مدال‌هــا(، پیــکار )مبــارزة تعریف‌شــده(، فعال‌ســازی محتــوا )جنبه‌هایــی 
کــه صرفــاً بــا کســب امتیازهایــی خــاص فعــال می‌شــوند(، هدیــه دادن )فرصت‌هایــی بــرای 
ــر و  ــرفت کارب ــری پیش ــش تصوی ــازات2 )نمای ــو امتی ــران(، تابل ــا دیگ ــع ب ــتراک‌گذاری مناب به‌اش
ــده  ــای تعریف‌ش ــطوح )گام‌ه ــران(، س ــا دیگ ــه ب ــکان مقایس ــراری ام ــز برق ــتاوردهای وی و نی دس
ــر(، امتیازهــا )نمایــش عــددی پیشــرفت( و مأموریت‌هــا )چالش‌هایــی  طــی مراحــل پیشــرفت کارب
بــا اهــداف و جوایــز از پیــش تعریــف ‌شــده( از جملــه عناصــر پرکاربــرد در بازی‌وارســازی هســتند 

 .)Harris and Gorman 2014(
ــاختاری دقیــق و مشــخص کــه تضمین‌کننــدة اجــرای عوامــل زمینه‌ســاز  بهره‌منــدی از س
ــت.  ــی اس ــوه طراح ــتفاده از وج ــدی در اس ــة کلی ــد، نکت ــازی باش ــرای بازی‌وارس ــت در اج موفقی
ــددی  ــل متع ــامل عوام ــت ش ــاز موفقی ــل زمینه‌س ــد، عوام ــر ش ــل ذک ــش قب ــه در بخ ــه ک همان‌گون
ــان، القــای حــس پیــروزی، دریافــت  ــة هدفــی والا، ایجــاد حــس کنجــکاوی در مخاطب چــون ارائ

1. badges	 2. leaderboards
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ــر نیازهــا و توانایی‌هــا،  بازخــورد آنــی از فعالیت‌هــای انجــام ‌شــده، بهره‌منــدی از طراحــی مبتنــی ب
مشــارکت اجتماعــی و نمایــش پیشــرفت مخاطــب در گروه‌هــای اجتماعــی، ایجــاد فضــای رقابتــی 
ــردرگمی،  ــاس س ــاد احس ــدم ایج ــز از ع ــی و پرهی ــرفت و برتری‌جوی ــس پیش ــک ح ــت، تحری مثب
ــه چنیــن عواملــی، در الگــوی  ضعــف و ناتوانــی در مخاطبــان اســت. به‌منظــور اطمینــان از توجــه ب

پیشــنهادی از ســاختار رانه‌هــای1 ارائه‌شــده در Chou (2015) اســتفاده می‌شــود. 
رانــه، محرکــی درونــی و یــا بیرونــی اســت کــه فــرد را بــه فعالیــت وا داشــته و یــا رفتــار خاصی 
ــای  ــته معن ــه 8 دس ــا ب ــده در Chou (2015) رانه‌ه ــدل ارائه‌ش ــاس م ــر اس ــزد. ب را در وی برمی‌انگی
ــت5، نفــوذ اجتماعــی  ــت و بازخــورد4، مالکی ــت3، توانمندســازی خلاقی حماســی2، توســعه و موفقی
ــت دادن و  ــکاوی8 و از دس ــودن و کنج ــل پیش‌بینی‌ب ــری7، غیرقاب ــود و بی‌صب ــتگی6، کمب و وابس

ــکل 2(.  ــوند )ش ــدی می‌ش ــاب9 طبقه‌بن اجتن

اي پژوهشگاه علوم و ه رسالهها و  نامه ثبت پايان  سامانهدر  وارسازي بازي اجراي مفهومي مدلطراحي       
  زرين بال  |فناوري اطلاعات ايران 

 
شـوند   مـي بنـدي   طبقـه  5دست دادن و اجتنـاب  و از 4و كنجكاوي بودن بيني پيش، غيرقابل 3صبري بي

  ). 2(شكل 

 
 (Chou 2015) ها آن نيب ارتباط و ها رانه. 1شكل 

 ني ـكـه بـر ا  دهنـد   يم ـرا انجام  يكار يزمان ناظر بر اين امر است كه افراد رانه معناي حماسي
 بايـد فعاليـت كننـد و يـا فـردي      يفراتـر از اهـداف شخص ـ   يبـه هـدف   دنيرس ـ يبـرا  كـه  باور باشند
 ديچرا بابراي وي روشن گردد كه  ،است قبل از هر درخواستي از مخاطببهتر . هستندشده   انتخاب
از رانـه   كنـد.  يهمكـار بايـد  بـه اهـداف    دنيرس ـ يبراشده را انجام دهد و يا چرا  تعيينهاي  فعاليت
 عنـوان  بـه افـراد مشـاركت كننـده     6»پيـديا  ويكـي « مثـال در  عنـوان  بهبسياري شده است، هاي  استفاده

بين بردن غول ترافيـك بـا    كاربران براي از 7»ويز«، در شوند ميقهرمانان حافظ دانش بشري شناخته 
ــد  مــيهــم همكــاري  ــل« وكنن ــا ايجــاد مفهــوم   9»اپ ــه Think Differentو  Apple People ب ــا ب ل دنب

 رانـة ». خواهيد خريـد انداز  چشميك الهام و يا يك  »اپل«با خريد «كردن اين شعار است كه  نهادينه
اهـداف  دارد كه ايجاد حس كنتـرل در مخاطـب و دسـتيابي بـه      تأكيدبر اين نكته  توسعه و موفقيت

با ايجاد حـس مثبـت از كـاهش     كه چرا ؛هاست فعاليت ادامة يبرا شده يكي از بهترين عوامل تعيين
 . نوار پيشـرفت شود ميوي به پيش رانده  ،فاصله با اهداف و ايجاد حس كنترل و تسلط در مخاطب

                                                                                                                                            
1. ownership 
2. social influence and relatedness 
3. scarcity and impatience 
4. curiosity and unpredictability 
5. loss and avoidance 
6. Wikipedia  
7. Waze  
9. Apple   

(Chou 2015) شکل 2. رانه‌ها و ارتباط بین آن‌ها

معنــای حماســی رانــه ناظــر بــر ایــن امــر اســت کــه افــراد زمانــی کاری را انجــام می‌دهنــد کــه 
بــر ایــن بــاور باشــند کــه بــرای رســیدن بــه هدفــی فراتــر از اهــداف شــخصی بایــد فعالیــت کننــد و 

1. drive	 2. epic meaning

3. development and Accomplishment	 4. empowerment of creativity and feedback

5. ownership	 6. social influence and relatedness

7. scarcity and impatience	 8. curiosity and unpredictability

9. loss and avoidance
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یــا فــردی انتخاب‌‌شــده هســتند. بهتــر اســت قبــل از هــر درخواســتی از مخاطــب، بــرای وی روشــن 
گــردد کــه چــرا بایــد فعالیت‌هــای تعیین‌شــده را انجــام دهــد و یــا چــرا بــرای رســیدن بــه اهــداف 
ــه اســتفاده‌های بســیاری شــده اســت، به‌عنــوان مثــال در »ویکی‌پیدیــا«1  بایــد همــکاری کنــد. از ران
ــز«2  ــوند، در »وی ــناخته می‌ش ــری ش ــش بش ــظ دان ــان حاف ــوان قهرمان ــده به‌عن ــارکت کنن ــراد مش اف
کاربــران بــرای از بیــن بــردن غــول ترافیــک بــا هــم همــکاری می‌کننــد و »اپِــل«3 ‌بــا ایجــاد مفهــوم 
ــل«  ــد »اپِ ــا خری ــه »ب ــت ک ــعار اس ــن ش ــردن ای ــال نهادینه‌ک Apple People و Think Different به‌دنب

یــک الهــام و یــا یــک چشــم‌انداز خواهیــد خریــد«. رانــة توســعه و موفقیــت بــر ایــن نکته تأکیــد دارد 
ــه اهــداف تعیین‌شــده یکــی از بهتریــن عوامــل  کــه ایجــاد حــس کنتــرل در مخاطــب و دســتیابی ب
بــرای ادامــة فعالیت‌هاســت؛ چــرا کــه بــا ایجــاد حــس مثبــت از کاهــش فاصلــه بــا اهــداف و ایجــاد 
ــن«4،  ــرفت »لینکدی ــوار پیش ــود. ن ــده می‌ش ــش ران ــه پی ــب، وی ب ــلط در مخاط ــرل و تس ــس کنت ح
ــه  ــوان از جمل ــازون« را می‌ت صفحــة جســت‌وجوی »گــوگل« و صفحــة نتیجــة جســت‌وجو در »آم

 .)Chou 2015( ــه دانســت ــن ران ــا در خصــوص ای ــن مثال‌ه موفق‌تری
رانــة توانمندســازی خلاقیــت و بازخــورد بــر ایــن نکتــه تأکیــد دارد کــه مخاطبــان زمانــی در 
سیســتم باقــی می‌ماننــد کــه قــادر باشــند کنجــکاوی کننــد و در فرایندهــای خلاقانــه دخالــت داشــته 
ــده و بازخــورد مناســب را  ــت خــود را دی ــج خلاقی ــد نتای ــل دارن ــان تمای ــن، مخاطب باشــند. همچنی
ــت«8 از  ــل«7 و » ماینکراف ــت«5، »دراســامثینگ«6، فارموی ــد. »فولدی ــت نماین ــان درســت دریاف در زم
جملــه مــواردی هســتند کــه از ایــن رانــه به‌صــورت کارا اســتفاده کرده‌انــد. رانــة مالکیــت بــر ایــن 
ــه سیســتم حــس  ــد کــه نســبت ب ــرای مشــارکت انگیــزه دارن نکتــه تأکیــد دارد کــه افــراد زمانــی ب
مالکیــت داشــته باشــند و در ایــن حالــت اســت کــه تــاش می‌کننــد چیــزی را کــه تحــت اختیــار 
ــول مجــازی، شخصی‌ســازی  ــری پ ــری، به‌کارگی ــد. طراحــی حســاب کارب ــود دهن آن‌هاســت، بهب
صفحــه و طراحــی آواتــار از جملــه ابزارهایــی هســتند بــرای ایجــاد حس مالکیــت. »آی‌کِــی‌ای‌ایِ«9، 

 .)Chou 2015( ــد ــره برده‌ان ــی به ــه‌ خوب ــه ب ــن ران ــوک«11 ‌از ای ــکوئر«10 و »فیس‌ب »فوراس
رانــة نفــوذ اجتماعــی و وابســتگی شــامل مــوارد اجتماعــی نظیــر مقبولیــت اجتماعــی، بازخــورد 
ــة فعالیــت در  ــه شــروع و ادام ــت و حســادت اســت کــه منجــر ب ــی رقاب اجتماعــی، همراهــی و حت

1. Wikipedia 	 2. Waze	 3. Apple‌

4. LinkedIn	 5. Foldit	 6. Draw something

7. Farmville	 8. Minecraft	 9. IKEA

10. Foursquare	 11. Facebook
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سیســتم می‌شــوند. نمایــش خریدهــای دیگــران در »آمــازون« و تأییــد دوســتان در »لینکدیــن« 
ــزی  ــای خواســتن چی ــه‌ معن ــری ب ــود و بی‌صب ــة کمب ــه هســتند. ران ــن ران ــری ای ‌نمونه‌هــای به‌کارگی
ــگاه  ــف در فروش ــتراتژی تخفی ــت. اس ــترس نیس ــه در دس ــا بلافاصل ــوده و ی ــاب ب ــه کمی ــت ک اس
ــوان Sony Evolution مثال‌هایــی از  ــا عن ــری تلفــن همراه‌هــای »ســونی« ب »ای‌مــارت«1 و رابــط کارب

.)Chou 2015( ــتند ــه هس ــن ران ــری ای به‌کارگی
ایــن نکتــه تأکیــد دارد کــه غیرقابــل  بــر  رانــة غیرقابــل پیش‌بینی‌بــودن و کنجــکاوی 
ــش  ــد برای ــة بع ــزی در لحظ ــه چی ــد چ ــه نمی‌دان ــرا ک ــازد؛ چ ــر می‌س ــرد را درگی ــودن ف پیش‌بینی‌ب
ــد و در  ــگاه می‌کنن ــم ن ــد، فیل ــاب می‌خوانن ــراد کت ــه اســت کــه اف ــن ران ــد. به‌علــت ای اتفــاق می‌افت
ــوان Chok یکــی  ــا عن ــل شــرکت »کوکاکــولا«2 ب ــزار موبای ــد. نرم‌اف قرعه‌کشــی‌ها شــرکت می‌کنن
ــای  ــه ‌معن ــز ب ــاب نی ــة از دســت دادن و اجتن ــه اســت. ران ــن ران ــری ای ــق به‌کارگی از نمونه‌هــای موف
تــرس از دســت دادن چیزهایــی اســت کــه تا‌کنــون به‌‌دســت آورده شــده و نیــز اجتنــاب از اتفاقــات 
ــه کــرّات و  ــه ب ــن ران ــا وب‌ســایت‌های تخفیــف از ای ــده اســت. فروشــگاه‌ها و ی ــد و محتمــل آین ب

 .)Chou 2015( به‌صــورت کارا اســتفاده می‌کننــد
ــه نــکات زیــر نیــز ضــروری  ــرای طراحــی بازی‌وارســازی توجــه ب ــر مــوارد فــوق، ب عــاوه ب

اســت:
ــا 	� ــاح فعالیت‌ه ــکان اص ــه ام ــت ک ــازی اس ــم بازی‌وارس ــزای مه ــی از اج ــی یک ــورد آن بازخ

ــب  ــرای مخاط ــداف ب ــه اه ــر ب ــیدن بهت ــا و رس ــت در فعالیت‌ه ــرای موفقی ــتراتژی‌ها را ب و اس
ایجــاد می‌کنــد. بازخــورد، اطلاعاتــی را دربــارة نحــوة عملکــرد و میــزان فاصلــة وی بــا اهــداف 
تعیین‌شــده ارائــه داده و بــا کمــک بازخــورد اســت کــه تصمیم‌گیــری و انتخاب‌هــای بــا معنــا 

 .)Thiebes, Lins, and Basten 2014( ــوند ــف می‌ش تعری
 تعــادل بیــن توانایی‌هــا و چالش‌هــا، تبدیــل چالش‌هــای دشــوار بــه چندیــد چالــش ســاده‌تر و 	�

ــا چالش‌هــا ضــروری اســت  ــق توانایی‌هــا ب نیــز فراهــم‌آوردن امــکان یادگیــری به‌منظــور تطاب
 .)Simoes, Redondo, and Vilas 2013(

ــه ‌شــده اســت. پاداش‌هــا 	� ــر بازی‌وارســازی می‌شــود، پاداش‌هــای ارائ آنچــه ســبب تقویــت اث
ــدت  ــرات کوتاه‌م ــی اث ــای بیرون ــند. پاداش‌ه ــی باش ــا درون ــی و ی ــورت بیرون ــد به‌ص می‌توانن
ــن دو  ــی از ای ــتفادة ترکیب ــن، اس ــد. بنابرای ــری دارن ــرات بلندمدت‌ت ــی اث ــای درون و پاداش‌ه

1. eMart 	 2. Coca-Cola
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 Simoes, Redondo, and( نــوع پــاداش می‌توانــد نتایــج بســیار مطلوبــی بــه ‌همــراه داشــته باشــد
 .)Vilas 2013

ــد از  ــدا بای ــنهادی، ابت ــوی پیش ــا الگ ــق ب ــازی مطاب ــرای بازی‌وارس ــرای اج ــه ب ــور خلاص به‌ط
کارایــی بازی‌وارســازی اطمینــان حاصــل کــرد و ســپس، اهــداف مــورد نظــر را تعییــن و مخاطبــان 
ــای  ــار، فعالیت‌ه ــورد انتظ ــوب و م ــای مطل ــن رفتاره ــا تعیی ــود. ب ــایی نم ــان را شناس ــای آن و نیازه
ــازی  ــی پیاده‌س ــرح کل ــی، ط ــوه طراح ــری از وج ــا بهره‌گی ــپس، ب ــده و س ــی ش ــاز طراح ــورد نی م
تعییــن می‌شــود. به‌منظــور اطمینــان از کارایــی سیســتم و اثرگــذاری آن بایســتی نیازهــای مخاطبــان 
ــاز  ــازی ب ــت‌آمده بازی‌وارس ــج به‌دس ــاس نتای ــر اس ــده و ب ــش ش ــتمر پای ــداوم و مس ــورت م به‌ص
ــکات  ــان ن ــای مخاطب ــه بازخورده ــان‌دادن ب ــش نش ــد و واکن ــودن فراین ــردد. تدریجی‌ب ــی گ طراح

بســیار مهمــی هســتند کــه بایــد مــد نظــر قــرار گیرنــد. 
ــر خــاف بســیاری از کاربردهــای  نکتــة کلیــدی دیگــر در مــدل پیشــنهادی آن اســت کــه ب
ــاش  ــد، ت ــازات می‌دانن ــوی امتی ــا و تابل ــا، مدال‌ه ــه امتیاز‌ه ــر ب ــه آن را منحص ــازی ک بازی‌وارس
شــد کــه در مــدل پیشــنهادی، کارکردهــای اصلــی سیســتم و نیازهــای کاربــران مرکــز مــورد توجــه 
ــراری عوامــل  ــة ایجــاد و برق ــه‌ای اســتفاده شــود کــه زمین ــوده و از عناصــر بازی‌وارســازی به‌گون ب
ــردد.  ــق گ ــده محق ــداف تعیین‌ش ــه اه ــتیابی ب ــازی و دس ــرای بازی‌وارس ــت در اج ــاز موفقی زمینه‌س

5. نگاشت مدل مفهومی اجرای بازی‌وارسازی به سامانة‌ ثبت پایان‌نامه‌ها و رساله‌ها

ــداک« در  ــامانه‌های »ایران ــایر س ــراه س ــه ‌هم ــت« ب ــامانة ثب ــد، »س ــاره ش ــه اش ــه ک همان‌گون
»ســامانة یکپارچــة مدیریــت پژوهــش« فعالیــت می‌کننــد تــا »ایرانــداک« قــادر باشــد رســالت خــود 
را در زمینــة تأمیــن نیازهــای پژوهشــی کشــور بــه انجــام رســاند. واضــح اســت کــه برخــورداری از 
ــة  ــامانة یکپارچ ــت »س ــدی در موفقی ــش کلی ــق نق ــح و دقی ــورت صحی ــا«‌ها به‌ص ــات »پارس اطلاع
مدیریــت پژوهــش« دارد و زمانــی ایــن ســامانه می‌توانــد کارکــرد اصلــی خــود را به‌درســتی انجــام 
دهــد کــه اطلاعــات مربــوط بــه »پارســا«ها به‌درســتی در »ســامانة ثبــت« ذخیــره شــده باشــد. وجــود 
ــامانة  ــه »س ــت ک ــده اس ــبب ش ــا«‌ها س ــات »پارس ــد اطلاع ــت و تأیی ــد ورود، ثب ــکلاتی در فراین مش
ثبــت« بــا مشــکلاتی روبــه‌رو شــده و نتوانــد اطلاعــات صحیــح را دریافــت نمایــد. یکــی از روش‌های 
ــر، مشــتاق‌تر  ــی آگاه‌ت ــان و بهره‌منــدی از مخاطبان ــع ایــن مشــکلات، افزایــش مشــارکت مخاطب رف
و وفادارتــر اســت کــه می‌توانــد بــا کمــک بازی‌وارســازی محقــق گــردد. ایــن بخــش بــه نگاشــت 

ــه »ســامانة ثبــت« اختصــاص دارد. الگــوی مفهومــی تدوین‌شــده ب
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مرحلة 1: تعیین اهداف و دلایل

ــات ورودی دو  ــت اطلاع ــرل صح ــز کنت ــح و نی ــورت صحی ــا«ها به‌ص ــات »پارس ورود اطلاع
وظیفــة عمــدة مخاطبــان »ســامانة ثبــت« اســت کــه ایــن وظایــف در مــواردی به‌درســتی انجــام نشــده 
و بدیــن ‌ســبب ســایر ســامانه‌های مدیریــت پژوهــش بــا مشــکلاتی روبــه‌رو هســتند. یکــی از راه‌هــای 
ــر اجــرای بازی‌وارســازی اســت  ــر و صحیح‌ت ــدی از اطلاعــات دقیق‌ت ــرای بهره‌من ــورد اســتفاده ب م
ــر  ــد. ب ــش یاب ــف خــود افزای ــان در انجــام وظای ــزة مخاطب ــی‌رود انگی ــا کمــک آن انتظــار م کــه ب
�ـود از  �ـد ب �ـارت خواه �ـت« عب �ـامانة ثب �ـازی در »س �ـری بازی‌وارس �ـدف از به‌کارگی �ـاس، ه �ـن اس ای
ــر  ـة مخاطبـا�ن »سـا�مانة ثب��ت« به‌منظ��ور بهره‌من��دی از اطلاعاــت دقیق‌ت »افزای��ش مش��ارکت و انگیزـ

و صحیح‌تـ�ر«.
ایــن هــدف، هدفــی ثابــت اســت کــه بــا کمــک بازی‌وارســازی بایــد تــاش نمــود تــا مخاطبان 
نســبت بــه دلایــل اهمیــت وجــود اطلاعــات صحیــح در »ســامانة ثبــت« آگاه شــوند. به‌عبــارت بهتــر 
بایــد بــه آنــان یــادآوری کــرد کــه چــرا ایــن اطلاعــات ضــروری اســت، وجــود اطلاعــات درســت و 
صحیــح چــه مزایایــی بــه ‌همــراه دارد و عــدم ارائــة صحیــح اطلاعــات چــه عواقبــی بــه دنبــال خواهــد 
داشــت. ایــن هــدف دســت‌یافتنی بــوده و می‌تــوان بــا کمــک طراحــی مــوارد انگیزشــی متناســب، 
مخاطبــان را بــه ارائــة اطلاعــات صحیح‌تــر و نیــز کنتــرل صحــت داده‌هــای ورودی ترغیــب نمــود‌. 
ــه هــدف فــوق می‌تــوان از شــاخص‌هایی  ــا شکســت در دســتیابی ب به‌منظــور ســنجش موفقیــت و ی
نظیــر متوســط زمــان رســوب مــدرک تــا تأییــد آن در کارتابــل مخاطبــان، درصــد خطــا در اطلاعات 
ــان در  ــارکت مخاطب ــزان مش ــامانه و می ــان از س ــت مخاطب ــزان رضای ــده، می ــا تأییدش ــده و ی واردش

ســایر ســامانه‌ها و خدمــات »ایرانــداک« اســتفاده نمــود.

مرحلة 2: شناسایی مخاطبان و ویژگی‌های آنان 

ــدی  ــری طبقه‌بن ــتة کارب ــج دس ــت« در پن ــامانة ثب ــان »س ــود، مخاطب ــناد موج ــاس اس ــر اس ب
می‌شــوند: کاربــران دانشــجویی کــه از طریــق وب بــا عنــوان دانشــجوي تحصیــات تكمیلــی بــرای 
ثبــت اطلاعــات »پارســا«ی خــود بــه »ســامانة ثبــت« مراجعــه می‌نماینــد؛ کاربــران دانشــگاهی شــامل 
کارشناســانی کــه در دانشــگاه، دانشــکده و یــا واحــد مربوطــه مشــغول بــه کار بــوده و از اختیــارات 
ــگاه  ــران پژوهش ــد؛ کارب ــده برخوردارن ــات ثبت‌ش ــش اطلاع ــد و ویرای ــدم تأیی ــد/ ع ــی، تأیی بازیاب
یــا کارشناســانی کــه در »ایرانــداک« حضــور داشــته و وظیفــه تأییــد ابتدایــی اطلاعــات واردشــده 
ــه  ــته و کلی ــور داش ــداک« حض ــن در »ایران ــوان ادَمی ــه به‌عن ــی ک ــر اصل ــد؛ مدی ــده دارن ــر عه را ب
دسترســی‌ها در سیســتم را در اختیــار دارد و کاربــران ریاســت کــه رؤســای دانشــگاه و یــا مدیــران 
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واحــد مربوطــه هســتند. بــر اســاس اطلاعــات موجــود در »ســامانة ثبــت«، تــا پایــان شــهریور 1395 
حــدود 246706 عنــوان »پارســا« ثبــت شــده اســت کــه از ایــن تعــداد 2 درصــد مربــوط بــه گــروه 
علــوم پزشــکی، 4 درصــد مربــوط بــه هنــر، 10 درصــد مربــوط بــه کشــاورزی،20 درصــد مربــوط بــه 
فنــی و مهندســی، 45 درصــد مربــوط بــه علــوم انســانی و 19 درصــد مربــوط بــه علــوم پایــه بــوده و از 
ایــن تعــداد 79 درصــد بــه تأییــد کاربــران دانشــگاهی مربوطــه رســیده اســت. همچنیــن، بــر اســاس 
ــرای 679  ــر دانشــگاهی ب ــان شــهریور 1395، 1786 کارب ــا پای ــن ســامانه، ت ــی ای گزارشــات مدیریت
واحــد دانشــگاهی در ســامانه ثبــت شــده‌اند کــه از ایــن تعــداد تقریبــاً 80 درصــد در دانشــگاه‌های 
متفاوتــی فعالیــت می‌کننــد. از منظــر کاربــران، »ســامانة ثبــت« دارای خصوصیــات ویــژه‌ای اســت.

کاربــران دانشــجویی ایــن ســامانه را ‌ســامانة یک‌بــار مصــرف تلقــی می‌کننــد. به‌عبــارت بهتــر 
دانشــجویان در تمــام مــدت تحصیــل خــود در دوران تحصیــات تکمیلــی حداکثــر دوبــار از ایــن 
ــران  ــا آن ندارنــد. پــس از ثبــت اطلاعــات توســط کارب ســامانه اســتفاده کــرده و تعامــل چندانــی ب
دانشــجویی، کاربــران پژوهشــگاه اطلاعــات واردشــده را از نظــر کتابشــناختی بررســی کــرده و در 
ــت«  ــامانة ثب ــن، »س ــد. بنابرای ــال می‌کنن ــگاهی ارس ــران دانش ــرای کارب ــت، آن را ب ــورت صح ص
بــرای ایــن دســته از کاربــران ســامانه‌ای دائمــی اســت. از نظــر کاربــران دانشــگاهی، »ســامانة ثبــت« 
ســامانه‌ای دائمــی اســت کــه به‌منظــور تأییــد و یــا عــدم تأییــد اطلاعــات واردشــده، می‌بایســت وارد 
حســاب کاربــری خــود شــده، اطلاعــات دانشــجو را بــر اســاس کــد رهگیــری بازیابــی نمــوده و در 

ــد.  ــد کنن ــودن اطلاعــات، آن را تأیی صــورت صحیح‌ب
ــت«  ــامانة ثب ــازی در »س ــر بازی‌وارس ــازی کارات ــور پیاده‌س ــوق و به‌منظ ــوارد ف ــاس م ــر اس ب
ــران پژوهشــگاه تمرکــز شــود؛ چــرا  ــران دانشــگاهی و کارب ــر کارب ــر اســت ب ــه نظــر می‌رســد بهت ب
کــه ایــن کاربــران، کاربــران دائمــی ســامانه بــوده و وظیفــة کنتــرل صحــت اطلاعــات واردشــده را 
ــران تمرکــز شــود،  ــر افزایــش مشــارکت ایــن دو گــروه از کارب بــر عهــده دارنــد. بنابرایــن، اگــر ب
ــت پژوهــش«  ــت، »ســامانة مدیری ــت« و در نهای ــوان انتظــار داشــت کــه اطلاعــات »ســامانة ثب می‌ت
ــش  ــگاهی نق ــران دانش ــه کارب ــا ک ــود، از آنج ــن وج ــا ای ــد. ب ــوردار باش ــتری برخ ــت بیش از صح
پررنگ‌تــری در کنتــرل صحــت اطلاعــات ورودی بــر عهــده دارنــد، در ایــن مقالــه بــر ایــن دســته 

ــد. ــد ش ــز خواه ــازی تمرک ــرای بازی‌وارس ــدف اج ــان ه ــوان مخاطب ــان به‌عن از مخاطب

مرحلة 3: تعیین رفتارهای مطلوب و مورد نیاز 

در ایــن مرحلــه بایــد رفتارهــای مــورد انتظــار از مخاطبــان به‌صورتــی روشــن و واضــح تشــریح 
ــت«  ــامانة ثب ــازی در »س ــرای بازی‌وارس ــی در اج ــدف اصل ــد، ه ــوان ش ــه عن ــه ک ــود. همان‌گون ش
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افزایــش انگیــزه و مشــارکت مخاطبــان ســامانه به‌منظــور بهره‌منــدی از اطلاعاتــی صحیح‌تــر و 
دقیق‌تــر اســت. کســب اطلاعــات از »ســامانة ثبــت« طــی دو فراینــد انجــام می‌شــود: ثبــت پیشــنهادیة 
»پارســا« و ثبــت تمام‌متــن »پارســا«. در فراینــد مرتبــط بــا ثبــت پیشــنهادیه، کاربــر دانشــجو اطلاعــات 
مربــوط بــه خــود را وارد کــرده و کاربــران دانشــگاهی پــس از حصــول اطمینــان از صحــت 
اطلاعــات واردشــده آن را تأییــد کــرده و دانشــجو کــد رهگیــری را دریافــت می‌کنــد. در فراینــد 
ــش  ــط پی ــای مرتب ــان بارگــذاری فایل‌ه ــة پای ــا مرحل ــر دانشــجو ت ــن، کارب ــت تمام‌مت ــا ثب ــط ب مرتب
ــات و  ــاظ الزام ــده را از لح ــای بارگذاری‌ش ــات و فایل‌ه ــگاه اطلاع ــر پژوهش ــپس، کارب ــه و س رفت
اســتاندردهای کتابشــناختی کنتــرل کــرده و در صــورت صحــت بــرای کاربــر دانشــگاه می‌فرســتد. 
وظیفــة کاربــر دانشــگاهی در ایــن مرحلــه کنتــرل اطلاعــات واردشــده بــا اطلاعــات موجــود اســت 
ــه اتمــام خواهــد  ــد ب ــرای دانشــجو صــادر شــده و فراین کــه در صــورت صحــت، کــد رهگیــری ب
رســید. در صــورت عــدم تأییــد در هــر مرحلــه، مــدرک بــه کاربــر دانشــجو عــودت داده می‌شــود 
و پــس از تصحیــح، کاربــر دانشــگاهی بــا مشــاهدة اطلاعــات واردشــده مجــدداً آن را رد یــا تأییــد 
کــرده و چرخــه ادامــه می‌یابــد. بــر ایــن اســاس، رفتارهــای مطلــوب بــرای کاربــر دانشــگاهی شــامل 
ــح و اعــام نظــر در خصــوص »پارســا«‌های ثبــت  ــد مــدارک به‌صــورت صحی ــا عــدم تأیی ــد ی تأیی
‌شــده اســت. بــا ایــن حــال، در اجــرای ایــن رفتارهــا مشــکلاتی وجــود دارد. به‌منظــور شناســایی ایــن 
ــامانة  ــا »س ــه ب ــا در رابط ــکلات آن‌ه ــگاهی و مش ــران دانش ــای کارب ــتی نیازمندی‌ه ــکلات بایس مش
ثبــت« اســتخراج شــود. روش‌هــای متعــددی در ایــن حــوزه وجــود دارد کــه از آن میــان می‌تــوان 
بــه مصاحبــه، نظرســنجی، تحلیــل وظایــف، گروه‌هــای متمرکــز و تحقیقــات میدانــی اشــاره نمــود 
)Courage and Baxter 2005(. در ایــن پژوهــش از روش گروه‌هــای متمرکــز اســتفاده شــده اســت. 
ــارکت، و  ــد مش ــی، درص ــای آموزش ــاس گروه‌ه ــر اس ــه ب ــگاهی ک ــر دانش ــور از 9 کارب بدین‌منظ
تجربــة اســتفاده از ســامانه انتخــاب شــده بودنــد، دعــوت شــد تــا در جلســه‌ای بــه ســؤال زیــر پاســخ 

دهنــد:
ــاز  ــتیم و نی ــاله‌ها هس ــا و رس ــت« پایان‌نامه‌ه ــامانة ثب ــی »س ــال بازطراح ــر به‌دنب ــال حاض »در ح
داریــم کــه بدانیــم شــما از ایــن ســامانه چــه انتظاراتــی داریــد و طــی کار بــا آن بــا چــه مشــکلاتی 

روبــه‌رو بودیــد.«
ســؤال فــوق یــک ســؤال کلــی بــود و تــاش شــد کــه تمامــی نظرهــا اســتخراج شــود بــدون 
ــه ســمت بازی‌وارســازی وجــود داشــته باشــد. مــوارد زیــر خلاصــة  آن‌کــه جهت‌گیــری خاصــی ب

ــت: ــراد اس ــن اف ــت‌آمده از ای ــرات به‌دس نظ



673

طراحی مدل مفهومی اجرای بازی‌وارسازی در سامانة‌ ثبت پایان‌نامه‌ها و رساله‌های پژوهشگاه علوم ...   |   زرین‌بال

کــه 	� داشــتند  عنــوان  شــرکت‌کنندگان  )اکثــر  فعالیت‌هــا  انجــام  مشــخص‌نبودن چرایــی 
ــر  ــزون ب ــاری، اف ــورت کار اجب ــز به‌ص ــد و ج ــد کنن ــا«‌ها را تأیی ــد »پارس ــرا بای ــد چ نمی‌دانن

فعالیت‌هــای روزانــه، بــه آن نــگاه نمی‌کردنــد(؛
تکراری و کسالت‌آور‌بودن فعالیت‌ها در سامانه که سبب کاهش دقت می‌شود؛	�
ــرل صحــت اطلاعــات ورودی را 	� ــر کنت ــن ام ــودن حجــم »پارســا«‌های ارســالی کــه ای ــاد ب زی

ــازد؛ ــوار می‌س دش
ــة 	� ــه صفح ــر ورود ب ــی نظی ــای عموم ــام فعالیت‌ه ــوة انج ــارة نح ــوزش درب ــت آم ــدم دریاف ع

ــامانه؛ ــا س ــوة کار ب ــری و نح کارب
عــدم دریافــت آمــوزش دربــارة نحــوة انجــام فعالیت‌هــا در شــرایط خــاص ماننــد بــالا نیامــدن 	�

ــکلات  ــود مش ــاپ و وج ــة چ ــودن گزین ــد، فعال‌نب ــا تأیی ــای رد ی ــودن گزینه‌ه ــامانه، فعال‌نب س
در گزارش‌گیــری.

ــا بررســی مــدارک و مســتندات پشــتیبانی سیســتم  ــر مــوارد فــوق، مــوارد زیــر نیــز ب عــاوه ب
ــد: ــت آم به‌دس

فراموش‌کردن نام کاربری توسط کاربران؛ 	�
وجود مشکلات در بارگیری اطلاعات؛	�
نبودِ گزینة ذخیرة موقت؛	�
ناخوانا بودن برخی از اطلاعات »پارسا«‌ها.	�

ــدن  ــا کم‌ش ــدن و ی ــت برطرف‌ش ــه قابلی ــکلاتی ک ــا، مش ــن نیازمندی‌ه ــایی ای ــس از شناس پ
بــه ‌کمــک بازی‌وارســازی را دارنــد، بایــد شناســایی شــوند. بــر اســاس تعاریــف ارائه‌شــده 
از بازی‌وارســازی و هــدف از به‌کارگیــری آن در »ســامانة ثبــت«، مشــکلات زیــر را می‌تــوان 

ــد: ــود دارن ــت بهب ــازی قابلی ــک بازی‌وارس ــا کم ــه ب ــت ک ــر گرف ــواردی در نظ ــوان م به‌عن
مشخص‌نبودن چرایی انجام فعالیت‌ها؛	�
تکراری و کسالت‌آور‌بودن فعالیت‌ها؛	�
ســردرگمی در انجــام فعالیت‌هــای عمومــی و خــاص ناشــی از عــدم آشــنایی بــا نحــوة انجــام 	�

آن‌هــا.

ــگاهی را  ــران دانش ــرای کارب ــت« ب ــامانة ثب ــرد در »س ُ ــت ب ــوان وضعی ــاس، می‌ت ــن اس ــر ای ب
ــده و  ــود ش ــل خ ــامانه و کارتاب ــز وارد س ــورت موفقیت‌آمی ــه وی به‌ص ــت ک ــر گرف ــی در نظ زمان
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ــد.  ــت می‌کن ــای لازم را از ســامانه دریاف ــا گزارش‌ه ــا رد کــرده و ی ــد و ی ــدرک موجــود را تأیی م
ــن  ــه ای ُــرد هســتند. رســیدن ب ــز از دیگــر وضعیت‌هــای ب اعــام ‌نظــر و شخصی‌ســازی صفحــات نی
ــه  ــدن هرگون ــود آم ــه به‌وج ــرا ک ــد؛ چ ــاق افت ــن اتف ــان ممک ــریع‌ترین زم ــد در س ــا بای وضعیت‌ه
مشــکلی در ایــن فراینــد و یــا دشــواری یــا عــدم توانایــی در انجــام‌دادن فعالیت‌هــا باعــث تأخیــر در 

ــر را ســبب می‌شــود.  ــت کارب ُــرد شــده، ســرگردانی و ملال ــت ب ــه وضعی رســیدن ب
نکتــة حائــز اهمیــت دیگــر در ایــن مرحلــه توجــه بــه بازخــورد ســامانه بــه فعالیت‌هــای کاربــران 
اســت. ایــن بازخوردهــا هــم بایســتی به‌صــورت آنــی بــوده و هــم بــا تأخیــر ارائــه شــود. بازخــورد 
آنــی می‌توانــد شــامل تشــکر بابــت انجــام فعالیــت، دریافــت نشــان و به‌روزرســانی موقعیــت کاربــر 
در تابلــوی امتیــازات باشــد. ارائــة گــزارش از نتایــج فعالیت‌هــای کاربــر، نامــة تشــکر رســمی بابــت 
ــد از  ــر به‌صــورت واقعــی نیــز می‌توان تلاش‌هــای صورت‌گرفتــه و نشــان‌دادن نتایــج اقدامــات کارب

جملــه مــوارد بازخــورد تأخیــری در »ســامانة ثبــت« باشــند.

مرحلة 4: طراحی بازی‌وارسازی با تأکید بر سرگرمی و پاداش

ــودن  ــد رعایت‌نم ــند نیازمن ــق و کاربرپس ــی موف ــام طراح ــد، انج ــوان ش ــه عن ــه ک همان‌گون
 .)Schell 2014( ــر ــوژی و عناص ــتانی، تکنول ــة داس ــی، زمین ــت: زیبایی‌شناس ــی اس ــه کل ــار وج چه
بــا کمــک عناصــری نظیــر دســتاوردها، آواتــار، مدال‌هــا، کلکســیون، پیــکار، فعال‌ســازی محتــوای 
ــان خــود  ــا مخاطب ــد ب ــت، سیســتم می‌توان ــازات، ســطوح، و مأموری ــو امتی ــازات و تابل ــد، امتی جدی
 Werbach and Hunter 2012; Harris and Gorman( ارتبــاط برقــرار کــرده و آنــان را درگیــر ‌ســازد
ــه  ــا توصی ــاختار رانه‌ه ــتفاده از س ــده اس ــوه طراحی‌ش ــق وج ــت و دقی ــرای درس ــرای اج 2014(. ب

ــه »ســامانة ثبــت« نگاشــته شــوند. ــة مثال‌هایــی رانه‌هــا ب ــا ارائ می‌شــود. بنابرایــن، تــاش شــد کــه ب
ــا ارائــة معنــای حماســی و مفهومــی والا بــرای انجــام فعالیت‌هــا می‌تــوان  در »ســامانة ثبــت« ب
بــر انگیــزة کاربــران دانشــگاهی و مشــارکت آنــان افــزود. به‌عنــوان مثــال، ‌از ایــن کاربــران می‌تــوان 
ــان  ــازی«، »قهرمان ــا پایان‌نامه‌س ــارزه ب ــان مب ــی«، »قهرمان ــا سایه‌نویس ــارزه ب ــان مب ــوان »قهرمان ــا عن ب
ــا ارائــة داســتانی  مبــارزه بــا ســارقان ادبــی« و یــا »ســردمداران نشــر علــم دانشــگاهی« یــاد کــرد و ب
قهرمانــی، معنایــی حماســی بــرای فعالیت‌هــای آنــان خلــق نمــود. توســعه و موفقیــت اهــداف یکــی 
ــود توانمندی‌هــای فــردی اســت. در »ســامانة ثبــت« و به‌منظــور ایجــاد  ــرای بهب از بهتریــن رانه‌هــا ب
ــره  ــازات به ــوی امتی ــا تابل ــا و ی ــوان از مدال‌ه ــا، می‌ت ــام فعالیت‌ه ــرای انج ــدت ب ــداف کوتاه‌م اه
ــرد  ــی ک ــی طراح ــورت مأموریت ــا«‌ها را به‌ص ــد »پارس ــف تأیی ــوان وظای ــر، می‌ت ــارت بهت ــرد. به‌عب ب
کــه کاربــر بایــد آن را بــه اتمــام برســاند، به‌طــوری کــه پــس از بــه اتمــام رســاندن ایــن مأموریــت، 
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مــدال ویــژه‌ای بــه وی اعطــا کــرد و بــا دریافــت امتیــاز، جایــگاه وی را در تابلــوی امتیــازات ارتقــا 
داد. 

ــرای مشــارکت  ــران ب ــه سیســتم ســبب می‌شــود کــه کارب ــت نســبت ب ــرل و مالکی حــس کنت
انگیــزه داشــته و تــاش کننــد وظایــف خــود را به‌درســتی انجــام دهنــد. طراحــی حســاب کاربــری، 
شخصی‌ســازی صفحــات، آواتــار و کلکســیون مدال‌هــا می‌تواننــد در ایــن زمینــه کارگشــا باشــند. 
مــوارد اجتماعــی نظیــر مقبولیــت اجتماعــی، بازخــورد اجتماعــی، همراهــی و حتی رقابت و حســادت 
ــه ایــن ‌دلیــل کــه حــدود 80  ــا ایــن حــال، ب ــه شــروع و ادامــة فعالیت‌هــا باشــد. ب ــد منجــر ب می‌توان
درصــد از کاربــران دانشــگاهی در دانشــگاه‌های جداگانــه فعالیــت می‌کننــد، اجتماعی‌کــردن 
اســتفاده از ســامانه دشــوار اســت. ایــن امــر را ‌می‌تــوان بــا ایجــاد صفحــات گفت‌وگــو و یــا ایجــاد 

گروه‌هــای اجتماعــی تحقــق بخشــید.
ــی از  ــت، یک ــترس نیس ــه در دس ــا بلافاصل ــوده و ی ــاب ب ــه کمی ــزی ک ــتن چی ــار داش در اختی
انگیزه‌بخش‌تریــن عوامــل اســت. امــا پیاده‌ســازی ایــن رانــة کمبــود و بی‌صبــری در »ســامانة ثبــت« 
دشــوار اســت؛ چــرا کــه فعالیت‌هــای ایــن ســامانه تکــراری و اجبــاری بــوده و اعمــال محدودیــت 
ــة پاداش‌هــای بیرونــی  ــا ارائ ــا ایــن حــال، ب ــه دنبــال داشــته باشــد. ب ــد اثــرات نامطلوبــی را ب می‌توان

ــا دقــت انجــام شــود.  ــوان تــاش نمــود کــه فعالیت‌هــا ب ــز می‌ت ــا جوای ی
ــزی در  ــه چی ــد چ ــه نمی‌دان ــرا ک ــازد؛ چ ــر می‌س ــب را درگی ــودن مخاط ــل پیش‌بینی‌ب غیرقاب
لحظــة بعــد برایــش اتفــاق می‌افتــد. طراحــی انتخاب‌هــای درخشــان، انجــام قرعه‌کشــی بــر اســاس 
امتیــازات به‌دســت‌آمده از تعــداد پایان‌نامه‌هــای تأییدشــده صحیــح، میانگیــن زمــان رســوب 
ــه روش‌هایــی هســتند کــه در ایــن  ــی از جمل ــز ناگهان ــة جوای ــل شــخصی و ارائ مــدرک در کارتاب
ــت  ــون به‌دس ــه تا‌کن ــی ک ــت دادن چیزهای ــرس ازدس ــود. ت ــتفاده نم ــا اس ــوان از آن‌ه ــه می‌ت رابط
ــز یکــی دیگــر از رانه‌هایــی اســت  ــده نی ــد و محتمــل آین ــاب از اتفاقــات ب ــز اجتن آورده شــده و نی
ــرس از  ــدود و ت ــی‌های مح ــام قرعه‌کش ــرد. انج ــتفاده ک ــت« اس ــامانة ثب ــوان از آن در »س ــه می‌ت ک
ــرای مشــارکت  ــران ب ــزة کارب ــد موجــب شــود کــه انگی ــازات کسب‌شــده می‌توان دســت دادن امتی
در فعالیت‌هــا و کســب امتیــاز افزایــش یابــد. بــا ایــن حــال، بایــد دقــت نمــود کــه ایــن امــر منجــر بــه 

ســوء اســتفاده از سیســتم و یــا تأییــد اطلاعــات نادرســت نشــود. 
بــا درنظــر گرفتــن ایــن مــوارد، شــکل 2 را می‌تــوان به‌صــورت شــکل 3، بــرای »ســامانة ثبــت« 

ــی نمود.  بازطراح
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اي پژوهشگاه علوم و ه رسالهها و  نامه ثبت پايان  سامانهدر  وارسازي بازي اجراي مفهومي مدلطراحي       
  زرين بال  |فناوري اطلاعات ايران 

 

 
 ثبت ةسامان در ها رانه. 2شكل 

، »ثبـت  سـامانة «كه رفتار مطلوب براي كاربران دانشـگاهي   كردعنوان توان  ميخلاصه  طور به
سـت.  ها آنموجود در كارتابل شخصي و اعلام نظـر در خصـوص   هاي  »اپارس« تأييدو يا عدم  تأييد

كه سـبب كـاهش انگيـزه و مشـاركت كـاربران      د ده ميمشكلاتي رخ  عموماً فرايندطي اجراي اين 
و  هـا  يـت فعالبـودن   آور كسـالت و  يتكـرار يـي،  نبـودن چرا  مشـخص . اين مشـكلات شـامل   دشو مي

شده و وجوه  مطرحهاي  رانهاز گيري  بهرهبوده و بايد تلاش نمود تا با ها  يتفعالدر انجام  يسردرگم
تحقق رفتار مطلوب فراهم آيـد. ارتبـاط    كه زمينة اجرايي پيشنهاد گردد يهاي روشطراحي مربوطه 

همـراه    و وجـوه طراحـي بـه    هـا  متناسب براي رفع آنهاي  رانهبين رفتار مطلوب، مشكلات موجود، 
  ارائه شده است.  ،1اجرايي در جدول هاي  روش

 يياجرا هاي	روش همراه  به يطراح وجوه و ها رانه موجود، مشكلات مطلوب، رفتار نيبارتباط  .1جدول 

  روش اجرا  وجوه طراحي   رانه  مشكلات  رفتار مطلوب

/ عدم تأييد
 تأييد

و ها  »اپارس«

نبودن  مشخص
  چرايي

معناي 
  حماسي

  داستاني زمينة

خلق داستاني كه در آن از كاربران 
دانشگاهي با عنوان مبارزان 

، سارقان سازي نامه پايان، نويسي سايه
ادبي و يا سردمداران نشر علم 

شکل 3. رانه‌ها در سامانة ثبت

به‌طــور خلاصــه می‌تــوان عنــوان کــرد کــه رفتــار مطلــوب بــرای کاربــران دانشــگاهی 
»ســامانة ثبــت«، تأییــد و یــا عــدم تأییــد »پارســا«‌های موجــود در کارتابــل شــخصی و اعــام نظــر در 
خصــوص آن‌هاســت. طــی اجــرای ایــن فراینــد عمومــاً مشــکلاتی رخ می‌دهــد کــه ســبب کاهــش 
ــراری  ــی، تک ــخص‌نبودن چرای ــامل مش ــکلات ش ــن مش ــود. ای ــران می‌ش ــارکت کارب ــزه و مش انگی
ــا  ــود ت ــاش نم ــد ت ــوده و بای ــا ب ــام فعالیت‌ه ــردرگمی در انج ــا و س ــالت‌آور‌بودن فعالیت‌ه و کس
ــنهاد  ــی پیش ــی اجرای ــه روش‌های ــی مربوط ــوه طراح ــده و وج ــای مطرح‌ش ــری از رانه‌ه ــا بهره‌گی ب
ــکلات  ــوب، مش ــار مطل ــن رفت ــاط بی ــد. ارتب ــم آی ــوب فراه ــار مطل ــق رفت ــة تحق ــه زمین ــردد ک گ
موجــود، رانه‌هــای متناســب بــرای رفــع آن‌هــا و وجــوه طراحــی بــه‌ همــراه روش‌هــای اجرایــی در 

جــدول 1، ارائــه شــده اســت. 
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جدول 1. ارتباط بین رفتار مطلوب، مشکلات موجود، رانه‌ها و وجوه طراحی به ‌همراه روش‌های اجرایی

روش اجراوجوه طراحی رانهمشکلاترفتار مطلوب

تأیید/ عدم 
تأیید »پارسا«‌ها 

و اعلام نظر

مشخص‌نبودن 
چرایی

خلق داستانی که در آن از کاربران دانشگاهی با عنوان زمینة داستانیمعنای حماسی
مبارزان سایه‌نویسی، پایان‌نامه‌سازی، سارقان ادبی و یا 

سردمداران نشر علم دانشگاهی یاد شود.

استفاده از طراحی‌ها به‌منظور تأکید بر نقاط کلیدی زیبایی‌شناسی
داستان

استفاده از فیلم و یا تصاویر به‌منظور افزایش جذابیتتکنولوژی

آواتار‌/ پیکار/ مأموریتعناصر

تکراری و 
کسالت‌آور‌بودن 

فعالیت‌ها

توانمندسازی 
خلاقیت و 

بازخورد

ارائة دلایل اعطا یا عدم اعطای امتیازهازمینة داستانی

ارائة بازخوردها به‌صورت جذابزیبایی‌شناسی

امکان ارائة بازخوردهای آنی و تأخیریتکنولوژی

امتیاز/ کلکسیون/ تابلوی امتیازاتعناصر

خلق داستانی که مخاطب را به‌عنوان جزئی از سیستم زمینة داستانیمالکیت
معرفی می‌کند

شخصی‌سازی صفحات و استفاده از آواتارزیبایی‌شناسی

وجود امکان شخصی‌سازی و ایجاد حساب کاربریتکنولوژی

حساب کاربری/ آواتار/ کلکسیونعناصر

کمبود و 
بی‌صبری

ارائة دلایل اعطا یا عدم اعطای جایزهزمینة داستانی

استفاده از رنگ و یا اعلان جذاب در صفحه کاربرزیبایی‌شناسی

مدت‌زمان محدود برای دریافت جایزهتکنولوژی

جایزه‌/ انواع مختلف پاداش/ حق انتخابعناصر

غیرقابل 
پیش‌بینی و 
کنجکاوی

خلق داستانی که جوایز ناگهانی در آن معنا داشته باشندزمینة داستانی

استفاده از طراحی‌های جذابزیبایی‌شناسی

امکان ارائة جوایز ناگهانی و یا قرعه‌کشی در سیستمتکنولوژی

قرعه‌کشی/ جوایز ناگهانی/ جوایز چرخشیعناصر
سردرگمی در 
انجام فعالیت‌ها

توسعه و 
موفقیت

طراحی وظایف تأیید »پارسا«‌ها به‌صورت مأموریت با زمینة داستانی
ذکر داستان حماسی

استفاده از طراحی‌های گرافیکی برای تأکید بر زیبایی‌شناسی
مأموریت‌ها و اتمام آن‌ها
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روش اجراوجوه طراحی رانهمشکلاترفتار مطلوب

تأیید/ عدم 
تأیید »پارسا«‌ها 

و اعلام نظر

سردرگمی در 
انجام فعالیت‌ها

توسعه و 
موفقیت

بهره‌مندی از طراحی‌های ساده متناسب با توانمندی تکنولوژی
کاربران به‌منظور ایجاد حس کنترل و تسلط

مدال/ امتیاز/ سطوحعناصر

از دست دادن 
و اجتناب

خلق داستانی که محدودیت زمانی در آن معنا داشته زمینة داستانی
باشد

استفاده از رنگ و یا اعلان متناسب در حساب کاربریزیبایی‌شناسی

محدودیت زمانی فعال‌بودن صفحه و یا استفاده از تکنولوژی
سیستم

ترس از دست دادن/ قرعه‌کشی/ محدودیت زمانیعناصر

نفوذ اجتماعی 
و وابستگی

گروه‌بندی مخاطبان در دسته‌های معنادارزمینة داستانی

ایجاد جذابیت در گروه‌ها با کمک نمادها و گراف‌هازیبایی‌شناسی

ایجاد صفحات گفت‌وگو و یا ایجاد گروه‌های تکنولوژی
اجتماعی

تابلو امتیازات/ گراف‌های اجتماعی/ تلاش‌های گروهیعناصر

ــوب  ــای مطل ــدن رفتاره ــب در اجرایی‌ش ــورد مناس ــة بازخ ــد، ارائ ــر ش ــه ذک ــه ک همان‌گون
بســیار ضــروری اســت. در ایــن رابطــه بایــد مشــخص شــود کــه چــه اطلاعاتــی، در چــه زمانــی و 
ــد »پارســا«‌ها به‌صــورت  ــت« اگــر تأیی ــه شــود. در »ســامانة ثب ــران دانشــگاهی ارائ ــه کارب ــه ب چگون
ــی  ــای اطلاعات ــوان بازخورده ــگاه می‌ت ــود، آن ــف ش ــگاهی تعری ــران دانش ــرای کارب ــی ب مأموریت
مناســبی را از نحــوة فعالیــت کاربــر، نتایــج فعالیــت وی در بهبــود رتبــة دانشــگاه و یــا واحــد مربوطــه 
در تابلــوی امتیــازات و یــا درصــد ارجــاع بــه »پارســا«‌ها توســط ســایر کاربــران دانشــجویی بــه وی 
ــوة  ــزان و نح ــان، می ــص داد. زم ــه او تخصی ــژه‌ای را ب ــای وی ــا مدال‌ه ــازات و ی ــرده و امتی ــه ک ارائ
ارائــة ایــن اطلاعــات نیــز مهــم اســت و بنــا بــه تشــخیص کاربــران، ریاســت و یــا مدیــر اصلــی سیســتم 
می‌توانــد تغییــر کنــد. همچنیــن، بایــد توجــه داشــت کــه اســتفادة درســت از مشــوق‌ها و پاداش‌هــای 
ــای  ــه فعالیت‌ه ــرا ک ــد؛ چ ــدان نمای ــا را دوچن ــرات بازخورده ــد تأثی ــی می‌توان ــا بیرون ــی و ی درون
ــای  ــة حمایت‌ه ــتند. ارائ ــاری هس ــراری و اجب ــی تک ــت« فعالیت‌های ــامانة ثب ــه در »س صورت‌گرفت
ــه  ــی کم‌هزین ــکان دسترس ــم‌آوری ام ــاختی )Balasubramani and Abu 2015(، فراه ــی و زیرس مال
ــای  ــة حمایت‌ه ــز ارائ ــاص )Mini, Annu, and Suku 2015(، و نی ــای خ ــه نرم‌افزاره ــی ب ــا مجان و ی

ــند. ــا باش ــن پاداش‌ه ــه ای ــد ازجمل ــوی )Edminster and Moxley 2002( می‌توانن معن
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6. نتیجه‌گیری

»ســامانة ثبــت« پایان‌نامه‌هــا و رســاله‌های پژوهشــگاه علــوم و فنــاوری اطلاعــات ایــران وظیفــة 
ــته  ــده داش ــر عه ــا‌ها( را ب ــاله‌ها )پارس ــا و رس ــه پایان‌نامه‌ه ــوط ب ــای مرب ــت داده‌ه ــع‌آوری و ثب جم
ــد در فضــای پژوهشــی کشــور نقــش بســیار مهمــی  ــح‌ می‌توان ــدی از اطلاعــات صحی ــا بهره‌من و ب
ــودِ دقــت و صحــت در اطلاعــات »پارســا«‌های ثبت‌شــده ســبب شــده  ــا ایــن‌ حــال، نب ــد. ب ایفــا کن
کــه ایــن ســامانه نتوانــد وظیفــة اصلــی خــود را به‌درســتی انجــام دهــد. افزایــش مشــارکت و انگیــزة 
ــد  ــه می‌توان ــت ک ــی اس ــی از روش‌های ــده یک ــف محول‌ش ــام وظای ــامانه در انج ــن س ــان ای مخاطب
به‌منظــور برطرف‌ســازی ایــن مشــکل بــه‌کار ‌رود و ‌آن را می‌تــوان بــا کمــک بازی‌وارســازی 
محقــق ســاخت. بــا اجــرای بازی‌وارســازی می‌تــوان انتظــار داشــت کــه مخاطبــان ســامانه وظایــف 
ــد.  ــت نماین ــری را ثب ــه انجــام رســانند و اطلاعــات دقیق‌ت ــت بیشــتری ب ــا دق محول‌شــدة خــود را ب
ــع  ــی جام ــا بررســی کاربردهــای بازی‌وارســازی، مدل ــا ب ــاش شــد ت ــه ت ــن مقال بدین‌منظــور در ای
ارائــه گــردد کــه در آن کارکردهــای اصلــی سیســتم و نیازهــای کاربــران مــورد توجــه بــوده و بــه 
ــه اهــداف توجــه گــردد. مــدل مفهومــی پیشــنهادی در 4  ــل ب عناصــر بازی‌وارســازی در جهــت نی
ــر »ســامانة ثبــت« نگاشــته شــد. طــی مراحــل ایــن مــدل هــدف اصلــی از  مرحلــه‌ تدویــن شــده و ب
ــرای  ــوب ب ــای مطل ــل، و رفتاره ــان تحلی ــای آن ــان و نیاز‌ه ــن، مخاطب ــازی تعیی ــرای بازی‌وارس اج
ــر  ــازی ب ــرای بازی‌وارس ــی اج ــرح کل ــا ط ــپس، در انته ــد. س ــن گردی ــدف تعیی ــازی ه برآورده‌س

اســاس اهــداف، رفتارهــای مطلــوب و مخاطبــان طراحــی شــد.
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Abstract 

Gamification is one of the most important methods in acquiring and 
improving user engagement and challenging competitors. It is defined as 
using game based thinking and game elements in non-game context to 
encourage users, solve the problems and gain certain behaviors. Developing 
a conceptual model for improving the process of obtaining data in thesis and 
dissertations registration system is the goal of this paper. The designed 
conceptual model consists of four steps. During these steps, business goal, 
users and their desired behaviors are defined. Using this information, the 
conceptual model is developed in the fourth step. 

Keywords: Gamification, Conceptual Model, User Engagement, Thesis and 
Dissertations Registration System, Information Science & Technology 
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مهندسي  رشتة در دكتري تحصيلي مدرك داراي 1362 سال متولد بال، مرضيه زرين
 و علوم پژوهشگاه استاديار اكنون هم ايشان. استصنعتي اميركبير  دانشگاه ازصنايع 
، وارسازي بازي ،ياطلاعات هاي سيستمطراحي . است (ايرانداك) ايران اطلاعات فناوري

 .است وي پژوهشي علايق جمله از پردازش تصوير و منطق فازي

 

مرضیه زرین‌بال

متولــد ســال 1362، دارای مــدرک تحصیلــی دکتــری در رشــتة مهندســی صنایع 
ــگاه  ــتادیار پژوهش ــون اس ــان هم‌اکن ــت. ایش ــر اس ــی امیرکبی ــگاه صنعت از دانش

ــداک( اســت.  ــران )ایران ــاوری اطلاعــات ای علــوم و فن
ــق  ــر و منط ــردازش تصوی ــازی، پ ــی، بازی‌وارس ــتم‌های اطلاعات ــی سیس طراح

ــق پژوهشــی وی اســت. ــه علای ــازی از جمل ف




