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پیشگفتار
کســب وکارها بــرای بقــاء، بیــش از پیــش نیازمنــد مدیریــت  در جهــان شــبکه ای امــروز ســازمان ها و 
اثربخــش تعامــلات و تغییــرات پی درپــی هســتند. بســیج نیروهــای خــلاق، تصمیم گیــری به موقــع، 
کارســاز به منظــور خلــق ســرمایه  رهبــری نــوآوری و تحــول، ترغیــب و انگیــزش و ایجــاد ارتباطــات 
کســب موفقیــت در عصــر حاضــر بایــد  کــه مدیــران بــرای  کلیــدی هســتند  اجتماعــی، شایســتگی های 
واجــد آن هــا باشــند. نــگاه سیســتمی بــه مســائل ســازمان ها همــواره همچــون دارویــی شــفابخش 
کــه بــر مبنــای آمــوزه  مرهمــی بــر مشــکلات پیچیــده مدیــران ســازمان ها بــوده اســت. تفکــر سیســتمی 
کلیــدی »کل نگــری خــلاق1« بنــا شــده اســت، همــراه بــا ســیر تحــول ســازمان روش شناســی های 
کــرده اســت. نگاه به ســازمان به عنوان »ماشــین« و اســتفاده  جدیــدی را بــه دنیــای مدیریــت معرفــی 
از روش شناســی  های تفکــر سیســتمی ســخت2 ماننــد مهندســی سیســتم3 و تحقیــق در عملیــات۴ 
گرفتنــد. بعــد  بــرای حــل مســائل ســازمان در ابتــدای ســیر تاریخــی تفکــر سیســتمی مــورد توجــه قــرار 
از مدتــی موضــوع پیچیدگــی باعــث شــد تــا رویکردهــای جدیــدی ماننــد پویایی شناســی سیســتم ها۵ 
کــه در واقــع نــگاه بــه ســازمان به عنــوان »بســتر تغییــرات پی درپــی« و  و ســایبرنتیک6 ســازمانی 

1-  Creative Holism
2-  Hard system thinking
3-  System Engineering
4-  Operations Research
5-  System Dynamics
6-  Cybernetics



ــرای  ــا بدیــن جــا هــدف مطلــوب ب »مغــز انســان« را در نظــر داشــتند، مــورد اســتفاده قــرار بگیرنــد. ت
یــک سیســتم مشــخص و ســؤال، بهتریــن راه بــرای رســیدن بــه هــدف بــود. امــا به تدریــج ســؤال 
از »چگونگــی رســیدن بــه اهــداف« در برخــی سیســتم ها بــه ســؤال از »چرایــی اهــداف« تبدیــل 
شــد. بــرای پاســخ بــه نیــاز جدیــد دســته جدیــدی از روش شناســی های سیســتمی تحــت عنــوان 
بــه  گرفتنــد. ایــن روش شناســی ها  نــرم1« مــورد توجــه قــرار  »روش شناســی های تفکــر سیســتمی 
کــرده و متناســب بــا آن، توجــه اصلــی  ســازمان به عنــوان یــک »سیســتم فرهنگــی- سیاســی« نــگاه 

کــه فرهنــگ و سیاســت ســازمان را مــورد تأثیــر قــرار می دادنــد، بــود. آن هــا بــه عواملــی 

نســل بعــدی روش شناســی های سیســتمی بیشــتر در زمینــه نحــوه برخــورد بــا انتظــارات متنــوع، 
اهــداف و ارزش هــای ذینفعــان مختلــف ســازمان متمرکــز شــدند و در دوره اول بــا روش شناســی 
»تفکــر انتقــادی« و در دوره جدیــد بــا »تفکــر سیســتمی پســامدرن«2 بــه مدیریــت انتظــارات متنــوع 
کثــر تغییــر در  ذینفعــان پرداخته انــد. در روش شناســی سیســتمی پســامدرن هــدف ایجــاد حدا
سیســتم بــرای ارضــاء انتظــارات متنــوع ذینفعــان اســت. در تفکــر سیســتمی پســامدرن بــر خلاقیــت 
الگوهــای  و  کشــیده  چالــش  بــه  را  موجــود  نظــم  واقــع  در  کــه  رادیــکال  خلاقیــت  به خصــوص  و 
کارکنــان،  کیــد می شــود. در ایــن نــوع از تفکــر ســعی می شــود بــه نظــرات  نامتقــارن خلــق می کنــد، تأ
متخصصــان و مشــتریان اهمیــت داده شــده و حتی المقــدور بــه همــه آن هــا توجــه و ترتیــب اثــر داده 
ــه نظــر می آینــد. در ایــن  ــوس و نامطلــوب ب ــگاه اولیــه برخــی نظــرات، نامأن ــه در ن ک شــود؛ هرچنــد 
کثــری ذینفعــان و احتــرام بــه درخواســت های متنــوع آنــان، ارزشِ محــوری  تفکــر مشــارکت حدا
اســت. فضــای مطلــوب مــورد نظــر بــرای ســازمان در ایــن پارادایــم یــک فضــای شــاد، رقابتــی و بــاز 
می باشــد. ابزارهایــی ماننــد جمع ســپاری3، نــوآوری بــاز۴ و بازی وارســازی۵ بــرای تحقــق چنیــن 
کــه هــر فــرد در هــر جــا و هــر  فضایــی بســیار مفیــد می باشــند. هــدف نهایــی در ایــن تفکــر ایــن اســت 
کــرده و از منافــع  مــکان بتوانــد در قبــال مأموریــت ســازمان بــه ایفــای نقــش پرداختــه، ارزش ایجــاد 
آن بهره منــد شــود. در ایــن نــگاه ســازمان بســتری بــرای فعالیــت، مســابقه، همــکاری و خلــق ارزش 
ــرای  ــوان ب ــه دیگــر، افــراد نقش هــای نامتقــارن پذیرفتــه و نمی ت توســط ذینفعــان اســت به طوری ک

ــرد.  ک عناصــر ســازمان وظایــف از پیــش تعیین شــده ای را مشــخص 

1-  Soft system methodologies )SSM(
2-  Post modern
3-  Crowdsourcing
4-  Open innovation
5-  Gamification



ــی  ــل توجه ــای قاب ــامدرن ارزش ه ــتمی پس ــم تفکــر سیس ــزار مه ــک اب ــوان ی ــازی به عن بازی وارس
کــردن محیــط ســازمان،  کارکنــان، شــاد  را بــرای ســازمان بــه ارمغــان مــی آورد. ایجــاد انگیــزه بــالا در 
ایجــاد رقابــت و همــکاری مثبــت در راســتای اهــداف ســازمان، ترویــج خلاقیــت و افزایــش حــس 
کــه مدیــران ســازمان ها را متقاعــد  تعلــق ســازمانی از مهم تریــن پیامدهــای بازی وارســازی هســتند 
کننــد. بازی وارســازی ســعی دارد فعالیت هــای جــدی  کــه از ایــن ابــزار مؤثــر اســتفاده  ســاخته اســت 
کــرده و از ایــن طریــق بــا اســتفاده از انــرژی رقابــت  یــک ســازمان را در قالــب یــک بــازی ســازماندهی 
و همــکاری در یــک بــازی، دســتیابی بــه اهــداف ســازمان را ســرعت بخشــد. شــاید در نــگاه اول 
ــابقه  ــزم مس ــی دو مکانی ــازی به خوب ــن در بازی وارس ــد لیک ــض باش ــکاری متناق ــت و هم ــع رقاب جم
کارکنــان )و یــا حتــی ســایر ذینفعــان  گرفتــه و در واقــع در بســتر بــازی،  کنــار هــم قــرار  و تعــاون در 
ماننــد مشــتریان( در راســتای دســتیابی بــه اهــداف ســازمان رقابــت و همــکاری می کننــد. تفکــر 
سیســتمی پســامدرن و ابزارهــای آن ماننــد بازی وارســازی علی رغــم مزایــای بســیار، همچــون هــر 
کــه از مهم تریــن آن هــا می تــوان بــه مقاومــت  روش مدیریتــی دیگــر دارای مخاطراتــی نیــز می باشــند 
فرهنــگ ســازمانی، از دســت رفتــن نظــم امــور در ســازمان و غلبــه فرهنــگ مســئولیت ناپذیری 
کــرد. لیکــن بــا اســتفاده درســت، به موقــع و اصولــی از بازی وارســازی تــا حــد زیــادی ایــن  اشــاره 

کنتــرل می باشــند.  مخاطــرات قابــل 

کتــاب حاضــر به عنــوان یــک منبــع جامــع و عمیــق علمــی در حــوزه بازی وارســازی ســعی داشــته 
گــون مــورد بررســی قــرار داده و نحــوه اســتفاده از ایــن ابــزار  گونا اســت تــا ایــن موضــوع را از ابعــاد 
کتــاب حاضــر باعــث شــده  کنــد. جامعیــت و ظرافــت علمــی  ــر را در ســازمان ها تشــریح  نویــن و مؤث
کتــاب بتوانــد به عنــوان یــک منبــع مفیــد توســط دانشــجویان، مدرســان و مدیــران  کــه ایــن  اســت 
کتــاب در یکــی از معتبرتریــن انتشــارات  گیــرد. ایــن  در دانشــگاه و صنعــت مــورد اســتفاده قــرار 
علمــی در دنیــا )انتشــارات اشــپرینگر1( بــه چــاپ رســیده اســت و مؤلفــان آن )اســتفان اســتیگلیتز2، 
کریســتف لتمــن3، ســوزان روبــرا بیســانتز۴، رودیگــر زارنکــف۵، توبیــاس بروکمــن6( از تخصــص و تجربــه 
کتــاب حاضــر در یــازده فصــل ســازماندهی شــده  بالایــی در حــوزه بازی وارســازی برخــوردار هســتند. 

1-  Springer
2-  Stefan Stieglitz
3-  Christoph Lattemann
4-  Susanne Robra-Bissantz
5-  Rüdiger Zarnekow
6-  Tobias Brockmann



گونه هــا، نحــوه طراحــی و پیاده ســازی  اســت. در ایــن فصــول تعاریــف و مفاهیــم اولیــه، انــواع و 
ــت.  ــه اس گرفت ــرار  ــریح ق ــرور و تش ــورد م ــن م ــرفت های نوی ــرا و پیش ــای اج ــازی، چالش ه بازی وار س
کتــاب پرداختــن بــه مطالعــات مــوردی و تجربه هــای اجــرا شــده بازی وارســازی  از نــکات برجســته 
کتــاب هــم از بعــد  کســب وکارها و تحلیــل نقــاط ضعــف و قــوت آن هــا اســت. لــذا  در ســازمان ها و 

ــد.  ــوردار می باش ــی برخ ــی از ارزش بالای ــرد عمل کارب ــم  ــک و ه کادمی آ

کتــاب به انتقــال مفهوم  کتــاب ســعی داشــته اند ضمــن تعهــد بــه متن  کتــاب در ترجمــه  مترجمــان 
نیــز توجــه و اهتمــام داشــته باشــند. لغــات تخصصــی هــم در زیرنویــس صفحــات و هــم در واژه نامــه 
کتــاب آورده شــده اســت. همچنیــن ســعی شــده اشــکال و  کتــاب جهــت ســهولت مطالعــه  پیوســت 
کــه  کتــاب جای گــذاری شــوند. لیکــن از آنجــا  کیفیــت بالایــی بازطراحــی شــده و در متــن  ــا  جــداول ب
کــه در حــوزه  کتاب هایــی اســت  کتــاب نیــز از نخســتین  کتــاب بــوده و  کتــاب حاضــر اولیــن ترجمــه از 
کاســتی ها و نواقصــی اســت  کشــور عزیزمــان ایــران منتشــر شــده اســت، قطعــاً دارای  بازی وارســازی در 
کاســته شــود.  کــه می توانــد بــا ارائــه نظــرات و بازخوردهــای خواننــدگان و صاحب نظــران از میــزان آن ها 
کتــاب حاضــر متواضعانــه از پیشــنهادات و انتقــادات ســازنده خواننــدگان و محققــان  لــذا مؤلفــان 
کــرد بازخــورد آن هــا را در ویرایش هــای آتــی بــه یــاری خداونــد متعــال  کــرده و ســعی خواهنــد  اســتقبال 
کوچــک در توســعه مفاهیم نویــن مدیریت  گامــی هرچنــد  کننــد. امیــد اســت ایــن ســعی ناچیــز  اعمــال 

سیســتم ها در جامعــه دانشــگاهی و صنعتــی ایــران باشــد، ان شــاءالله ســبحانه و تعالــی.
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چکیده
ــازی1  ــه بازی وارس ــوط ب ــه ای مرب ــات پای ــم و نظری ــف، مفاهی ــه تعاری ــه ارائ ــی ب ــه مقدمات ــن مقال ای
گرفــت. ایــن فصــل،  کتــاب مــورد اســتفاده قــرار خواهــد  کــه در ســایر بخش هــای ایــن  می پــردازد 
میــان بازی وارســازی و دیگــر حوزه هــای پژوهشــی همچــون طراحــی بازی آمیــز2 و بازی هــای جــدی3 
بــازی، سیســتم های دســتاورد۴، زیبایی شناســی ها و  قائــل شــده و ســپس مکانیزم  هــای  تمایــز 
دینامیک هــای بــازی را معرفــی می نمایــد. بخــش دوم ایــن مقالــه مربــوط بــه نظریــات زیربنایــی 
اســت. در ایــن بخــش، تأثیــر نظریــه انگیــزه، نظریه هدف دســتاورد و نظریــه جریان۵ در بازی وارســازی 

ح می دهــد. ــا الگوهــای مختلــف را نیــز شــر ــه بازیکنــان ب مــورد بررســی قــرار می گیــرد. ایــن مقال

1-1مقدمه
کار روزمــره  اســتفاده از سیســتم های اطلاعاتــی همــواره رو بــه افزایــش بــوده و نفــوذ آن در زندگــی و 
ــا ایــن وجــود، بســیاری از سیســتم های اطلاعاتــی، بخصــوص  بیش ازپیــش اهمیــت یافتــه اســت. ب
کاری یــا آموزشــی، فقــط از روی ناچــاری و نــه بــه خاطــر جذابیتشــان مــورد اســتفاده قــرار  در زمینــه 

1-  Gamification
2-  Gameful design
3-  Serious games
4-  Achievement systems
5-  Flow theory
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کمتــر و نیــز رفتارهــا و نتایــج ناخواســته  کاربــران، اســتقبال  می گیرنــد. ایــن امــر باعــث صلــب انگیــزه 
ــه می تواننــد انگیــزه داشــته باشــند  می شــود. در نتیجــه، ایــن ســؤال مطــرح می شــود: مــردم چگون
کاوش و امتحان نماینــد؟ یکی از مفاهیمی  کار را  کننــد یــا دیگــر روش های انجــام  رفتارشــان را عــوض 
این گونــه  را  آن  کــه می تــوان  اســت  انســانیت ماســت، مفهــوم »تفریــح1«  از  کــه بخشــی لاینفــک 
ــای  ــل محدودیت ه ــه در داخ ــورت آزادان ــادی و به ص ــت ع ج از حال ــار کاری خ ــام  ــرد: انج ک ــف  توصی
کــردن احســاس هیجــان و  کــردن قوانینــی ســخت گیرانه و به منظــور تجربــه  زمــان و مــکان، بــا دنبــال 
لــذت )Huizinga, 1949(. اســتفاده از ایــن اصطــلاح منجــر بــه شــکل گیری واژه بازی وارســازی شــده 
کــه بــه معنــای رویکــردی نوآورانــه در اســتفاده از مکانیزم هــای بــازی در یــک محیــط غیــر بــازی اســت 
کاربــران  کــه  )Deterding et al., 2011(. بازی وارســازی رویکــردی میان رشــته ای اســت بــا ایــن هــدف 
را انگیــزش دهــد تــا بــه بعضــی نتایــج رفتــاری یــا روان شــناختی )مثــلًا یادگیــری ســریع، تکمیــل نمایــه 

شــخصی2، اســتفاده روزانــه از یــک پلتفــرم خــاص( دســت یابنــد.

کــه تقویــت سیســتم های اطلاعاتــی )بــا اســتفاده  مطالعــات اخیــر روان شــناختی نشــان داده 
کســب وکار  از مؤلفه هــای بــازی( موجــب افزایــش چشــمگیر اســتفاده از نرم افــزار در محیط هــای 
دارد  کارمنــدان  بهــره وری  و  کارایــی  بــر  مســتقیم  تأثیــری  خــود  به نوبــه  نیــز  ایــن  کــه  می شــود، 
کاربــر بــدون  )Herzig et al., 2012a, b(. بعــلاوه، بازی وارســازی می توانــد منجــر بــه تغییــر رفتــار 
حــال،  عیــن  در  شــود.  پولــی  تنبیــه  یــا  پــاداش  همچــون  خارجــی  محرک هــای  بــه  دســتیازی 
ــار  ــداری، رفت ــردی مختلفــی همچــون پای کارب ــوان در حوزه هــای  نمونه هــای بازی وارســازی را می ت
گاهانــه زیســت محیطی )Gnauk et al., 2012(، برنامه ریــزی منابــع ســازمانی، تولیــد و لجســتیک  آ
 )Scheiner et al., 2012( ــه پشــتیبان )Herzig et al., 2012a, b( و همچنیــن در فرایندهــای نوآوران
نیــز مشــاهده نمــود. بعــلاوه، تحقیقــات زیــادی در ســال های اخیــر در مــورد بازی وارســازی انجــام 

شــده اســت )ن.ک شــکل 1-1(.

سیســتم های اطلاعاتــی بــر برنامه هــای روزانه مــان تأثیــر می گذارنــد و نقــش یــک میانجــی را 
کنــد  کاربــران فراهــم می ســازد تــا آن هــا را تحریــک  کــه امــکان انتقــال مکانیزم هــای بــازی را بــه  دارنــد 
کــه مکانیزم هــای  کــه وظایفشــان را در زمینــه ای خــاص بــه انجــام برســانند. مطالعــات نشــان داده 
بــازی می توانــد تأثیــر قابل توجهــی بــر انگیــزه و مشــارکت در زمینه هــای غیرتفریــح وار داشــته باشــد 
1-  Play
2-  Personal profile
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)مثــلًا ن.ک Yang et al., 2011؛ Herzig et al., 2012a, b؛ Thom et al., 2012(. علی الخصــوص 
کار و ســودمندیِ قابــل ملاحظه  گــردش  کار،  عوامــل جانبــی همچــون لــذت، اســتفاده آســان، روانــی 

کاربــردی1 را می توانــد مســتقیماً بهبــود بخشــد. یــک برنامــه 

کاربــران نشــان  گرچــه مطالعــات، تأثیــر قابل توجــه مؤلفه هــای بــازی را بــر رفتــار و روانشناســی 
کاربــرد و تحقیــق در حوزه هــای خــاص سیســتم های اطلاعاتــی و تدریــس  داده انــد، امــا جــای خالــی 
احســاس می شــود. ایــن فصــل بــا معرفــی مفاهیــم و نظریه هــای متــداول در بازی وارســازی، اســاس 
کتــاب را پی  ریــزی می نمایــد. بخــش »اصــول« بــه تعریــف بازی وارســازی پرداختــه و تفــاوت آن  ایــن 
ح می دهــد. بخــش بعــدی بــه نظریــات و مدل هــای  کــردن و مکانیزم هــای بــازی شــر را بــا بــازی 

رفتار می پردازد. و در نهایت این فصل با یک جمع بندی به پایان می رسد.

»Web of Knowledge« در پایگاه »Gamification« نتایج مربوط به جستجوی 
گوگل اسکالر  نتایج مربوط به جستجوی »Gamification« در 

شکل 1-1 مقالات منتشرشده در هر سال بر اساس پایگاه های داده

1-2 اصول
کتــاب را معرفــی می نماییــم. ایــن بخــش شــامل تعاریــف و  در ایــن بخــش، اصــول پایــه ای ایــن 
ح تفــاوت میــان بازی وارســازی و بازی هــا اســت. بعــلاوه، مکانیزم هــای بــازی نیــز توضیــح داده  شــر

خواهــد شــد.
1-  application
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1-2-1 تعریف
گنجانــدن مکانیزم هــای بــازی در محیطــی  کــرد:  بازی وارســازی را می تــوان این گونــه تعریــف 
غیــر بــازی به منظــور القــای حســی بازی ماننــد بــه آن محیــط )Deterding et al., 2011(. هــدف 
اصلــی طراحــی و اجــرای بازی وارســازی در انــواع مختلــف خدمــات یــا برنامه هــا )همچــون خدمــات 
آنلایــن و برنامه هــای مشــتری محور(، افزایــش مشــارکت، لــذت و البتــه وفــاداری مشــتری اســت. 
بازی وارســازی اصطلاحــی نســبتاً جدیــد اســت، بــه همیــن خاطــر تعاریــف متعــددی از آن وجــود 

دارد.

 Deterding( تعریــف 1- بازی وارســازی یعنــی اســتفاده از مؤلفه هــای طراحــی بــازی در زمینه هــای غیــر بــازی
)et al., 2011

کلــی اســت، مفهــوم بســیار پایــه ای را بیــان می کنــد و بــا درک  اولیــن تعریــف بازی وارســازی نســبتاً 
کامــلًا متــداول از اصطــلاح بازی وارســازی همخوانــی دارد. بــا ایــن حــال، هیــچ تعریفــی از اهــداف و 
نتایــج بالقــوه ارائــه نمی گــردد. البتــه مفهــوم بازی وارســازی چیــز جدیــدی نیســت و پیشــینه آن 
بــه صنعــت رســانه دیجیتــال بازمی گــردد )Deterding et al., 2011(. پژوهشــگران و حرفه ای هــا از 
کــه اولیــن بــار، زیکرمــن2 و لینــدر3 آن را  کرده انــد، اصطلاحــی  اصطــلاح »ســرگرمی افزار1« اســتفاده 
کردنــد: »هنــر و علــمِ تبدیــل تعامــلات روزمــره مشــتریان بــه بــازی، به طوری کــه در  این گونــه تعریــف 
کســب وکارتان باشــد« )Zichermann and Linder, 2013, p. 51(. بعــلاوه، ایــن دو  خدمــت اهــداف 
کســب وکار« می داننــد و اشــاره  ــه هــدف  مؤلــف یکــی از اهــداف بالقــوه بازی وارســازی را »خدمــت ب
کســب وکار اســتفاده نمــود.  کــه واقعــاً می تــوان از بازی وارســازی بــرای تحقــق یــک هــدف  می کننــد 

ح اصطــلاح بازی وارســازی می پــردازد. در ایــن رابطــه، تعریــف دیگــری نیــز بــه شــر

تعریــف 2- بازی وارســازی بــه فراینــد تقویــت یــک خدمــت بــا قابلیت هایــی بــرای تجربیــات بازی آمیــز، 
)Huotari and Hamari, 2012( .کاربــر اشــاره دارد کلــی  از ارزش ســازی  به منظــور پشــتیبانی 

کــه در اینجــا به صــورت  تعریــف دوم نشــان می دهــد »اســتفاده از مؤلفه هــای طراحــی بــازی« 
را  کاربــر و نتیجــه  ح می شــود، می توانــد تجربــه  بــرای تجربیــات بازی آمیــز« مطــر »قابلیت هایــی 

1-  Funware
2-  Zichermann
3-  Linder
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کــه بایــد از   بهبــود بخشــد. ایــن تعریــف بــه وجــهِ ســودمندیِ بازی وارســازی نیــز اشــاره می کنــد، چرا
کنــد. ــر نیــز پشــتیبانی  کارب کلــی  ارزش ســازی 

1-2-2 از تفریح تا بازی و بازی وارسازی
کمــک بازیکنــان صنعتــی  اصطــلاح بازی وارســازی در اواخــر ســال 2010 )ن.ک شــکل 1.1( بــا 
مختلــف  پدیــدار شــد )Deterding et al., 2011(. همچنیــن، ایــن اصطــلاح نســبتاً جدیــد، هنــوز 
کاربــر اصطلاحــات دیگــری نظیــر  بــازی و تجربــه  از طراحــان  بــوده و بســیاری  هــم مــورد بحــث 
میــان  اســت  لازم  حــال  ایــن  بــا  کرده انــد.  پیشــنهاد  را  بازی آمیــز«  »طراحــی  و  »بازی آمیــزی1« 
ــد،  کار می رون ــان زمینــه بــه  کــه بــا بازی وارســازی مرتبــط هســتند یــا در هم اصطلاحــات مختلــف 
ــن  ــه ای ک ــت، چرا ــردن3 اس ک ــازی  ــردن2 و ب ک ــح  ــان تفری ــزات می ــن تمای ــی از ای ــد. یک ــل ش ــز قائ تمای
کایلویــس۴، تفریــح  گفتــه  دو اصطــلاح بــه دو فعالیــت متفــاوت ارجــاع دارنــد )Caillois, 1961(. بــه 
و  قاعده منــد  حالتــی  معنــای  بــه  بــازی  امــا  اســت،  گویــا  و  بی قاعــده  آزاد،  کنش هــای  شــامل 
کــه داوطلبانــه  هدفمنــد از تفریــح اســت. او مفهــوم بــازی را این گونــه تعریــف می کنــد: »فعالیتــی 
کــه ایــن فعالیــت  و لذت بخــش، جــدای از دنیــای واقعــی، غیرقطعــی، غیرتولیــدی )بدیــن معنــا 
 Caillois,( »و تحــت یــک ســری قواعــد اســت )کالای دارای ارزش خارجــی تولیــد نمی کنــد هیــچ 
کــردن، همگــی تعریــف پیشــین را  1961(. نظریــات پژوهشــی جاافتــاده در مــورد بازی هــا و بــازی 
ــکار  ــتم های آش ــج و سیس ــردن را نتای ک ــازی  ــاخص ب ــی ش گ ــه ویژ ک ــورت  ــن ص ــد، بدی ــد می کنن تأیی

.)Salen and Zimmermann, 2004; Juul 2005( می داننــد  قواعــد 

کــه  گــی معرفــی می کنــد  گونیــگال۵ بــا هــدف بســط تعریــف پیشــینِ مفهــوم بــازی، چهــار ویژ مــک 
گیــرد: یــک بــازی بایــد آن هــا را داشــته باشــد تــا در طبقه بنــدی بــازی و تفریــح قــرار 

کــردن مقصــودی    کــه باعــث می شــود بازیکنــان از بــازی  اهــداف آشــکارا تعریف شــده 
داشــته باشــند

1-  Gamefulness
2-  Playing
3-  Gaming
4-  Caillois
5-  McGonigal
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کــه بیانگــر محدودیت هــا و مرزهــای مربــوط بــه    همــواره قواعــدی تعریف شــده اســت 
ــت ــاص اس ــداف خ ــه اه ــتیابی ب ــوه دس نح

کــه در صــورت رعایــت    کــه بازیکنــان را خاطرجمــع می کنــد  یــک سیســتم بازخــورد ثابــت 
قواعــد بــازی، دســتیابی بــه ایــن اهــداف ممکــن اســت

ــه    ــرای رســیدن ب کــردن قواعــد آن ب ــازی و دنبــال  اختیــار آزادِ در پذیــرش مشــارکت در ب
اهــداف

گی هــای متنــوع دیگــری همچــون داســتان گویی،  کــه بســیاری از بازی هــا دارای ویژ واضــح اســت 
همــان  بیشــتر  تقویــت  و  بســط  فقــط  این هــا  امــا  هســتند.  نیــز  پــاداش  سیســتم های  و  تعامــل 
کــردن، مــک  کــردن و تفریــح  بــازی  بــه ایــن تمایــز میــان  بــا توجــه  گی هــای پایــه ای اســت.  ویژ

تفریح آمیــزی1 معرفــی می کنــد. را در مقابــل اصطــلاح  بازی آمیــزی  گونیــگال مفهــوم 

کامپیوتــر )در زمینــه بازی وارســازی( صرفــاً  پژوهش هــای پیشــین در زمینــه تعامــل انســان و 
مربــوط بــه تفریح آمیــزیِ سیســتم های نرم افــزاریِ موجــود اســت. منتهــا پژوهش هــای مربــوط بــه 
گرفتــه، درحالی کــه ایــده اتخــاذ مؤلفه هــای  کمتــر مــورد توجــه قــرار  بازی آمیــزیِ ایــن سیســتم ها 
 Carrol and ؛Carroll, 1982 کامــلًا جدیــدی نبــوده اســت )مثــلًا ایــن سیســتم ها چیــز  بــازی در 

.)Malone, 1982 Thomas, 1982؛ 

گفتــه دتردینــگ2 و همــکاران بــه معنــای اســتفاده از مؤلفه هــای طراحــی  بازی وارســازی بــه 
بــازی در زمینه هــای غیــر بــازی اســت. ایــن تعریــف از دو وجــه میــان بازی وارســازی و دیگــر مفاهیــم 

مرتبــط تمایــز قائــل شــده اســت )ن.ک شــکل 2-1(. 

1-  Playfulness
2-  Deterding
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)Deterding et al., 2011( شکل 1-2 بازی وارسازی، بازی های جدی، اسباب بازی و طراحی تفریح آمیز

کــردن در یــک محصــول یــا خدمت  کل و بخش هــا بــه میــزان اســتفاده از مؤلفه هــای بــازی  تقابــل 
کــه فقــط تــا حــدی از مؤلفه هــای بازی  اشــاره دارد. مثــلًا بازی وارســازی از ایــن جهــت متفــاوت اســت 
ــوان از  اســتفاده می کنــد. دیگــر ابعــادِ محصول/خدمــت دســت نخورده باقــی می ماننــد )مثــلًا می ت
کــرد، امــا مؤلفه هــای بــازی هــم تــا حــدی بــه  نرم افــزار بــرای انجــام یــک وظیفــه عملیاتــی اســتفاده 
کامــل  گرفتــه می شــود تــا لــذت اســتفاده از آن بیشــتر شــود، درحالی کــه بازی هــای جــدی، بــازی  کار 
کــه مشــکلات  هســتند، امــا شــاید زمینــه ای تحصیلــی یــا آموزشــی داشــته باشــند )مثــلًا بــازی ای 
کــه آیــا  کــردن نشــان می دهــد  کــردن و تفریــح  مدیریــت پــروژه را آمــوزش می دهــد(. تقابــل بــازی 
کــردن( اســت یــا  محصول/خدمــات مســتلزم مؤلفه هــای قاعده منــد و مرتبــط بــا نتیجــه )بــازی 
صرفــاً دارای وجهــی تفریحــی می باشــد. ایــن تقابــل مثــلًا میــان بازی وارســازی و طراحــی بازی آمیــز 
 X، ِکار تمایــز قائــل می شــود، چــون بازی وارســازی مســتلزم یــک طراحــی قاعده محــور )بــا انجــام 
X امتیــاز می گیریــد( و یــک جهت دهــی هدف منــد )گرفتــن بیشــترین امتیــاز( اســت. بــا وجــود ایــن 
 Salen and Zimmermann, 2004;( کــردن، تجربیــات عملــی کــردن و بــازی  تمایــز میــان تفریــح 
کــه ایــن دو مفهــوم را می تــوان در هــم آمیخــت و بــه همیــن  Barr, 2007; Groh, 2011( نشــان داده 

خاطــر، ایــن جدایــی تــا حــدی نظــری اســت.
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زیبایی شناســی   و  دینامیک هــا  مکانیزم هــا،  بازی وارســازی:  طراحــی   3-2-1
بــازی

چــت فیلــد 1و پریبتــچ2 در ســخنرانی 3TED خــود، اصــول طراحــی متفاوتــی را بــرای طراحــی 
کمــک  کاربــران  کار بســته شــود، بــه  گــر به طــور یکپارچــه بــه  کــه ا کرده انــد  بازی هــای ویدئویــی ارائــه 
کاربــریِ عرضه شــده  می کنــد مشــارکت بیشــتری بــا دنیــای بــازی داشــته باشــند و بهتــر بــا تجربــه 
کــه ایــن اصــول را می تــوان )و بایــد( هنــگام  درگیــر شــوند. همچنیــن ایشــان اســتدلال می کننــد 
)مثــلًا  هــدف  گــروه  به نحوی کــه  بســت  کار  بــه  واقعــی  دنیــای  موقعیــت  یــک  »بازی وارســازی« 
ــود.  ــه ش ــود مواج ــده خ ــف محول ش ــا وظای ــا ب ــد ت ــزه یاب ــه( انگی ــران برنام کارب ــازمانی،  ــدان س کارمن

اصــول ارائه شــده در ذیــل به صــورت خلاصــه آمــده اســت:

ادغام و نمایش یک مؤلفه سنجش تجربه و پیشرفت همچون نمودارهای پیشرفت  

بازخورد مداوم و لحظه ای  

کوتاه مدت   فراهم آوردن اهداف بلندمدت و نیز 

پاداش دهی فزاینده برای انجام وظایف محول شده  

سازوکار پاداش دهی پیش بینی نشده و نامعین  

ارائه یک حالت چندلایه ای )مثلًا بهبود همکاری و/یا چالش(  

)Hunicke et al., 2004( MDA۴ شکل1-3 چارچوب

به منظــور به کارگیــری ایــن اصــول زیربنایــیِ طراحــی بــازی و بازی وارســازی، لازم اســت چارچــوب 
ــکل  ــود )ن.ک ش ــه ش گرفت ــر  ــی « )MDA( در نظ ــا و زیبایی شناس ــا، دینامیک ه ــهور »مکانیزم ه مش

1-  Chatfield
2-  Priebatsch
3-  www.ted.com
4-  Mechanics, Dynamics and Aesthetics
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کــه هونیــک و همــکاران1 آن را معرفــی می کننــد. بازی هــا از ترکیبــی از ســه مفهومــی تعریــف   )3-1
کــه در ایــن چارچــوب آمــده اســت. می شــوند 

حال هم جهت با ساختار چارچوب MDA، این مفاهیم را تعریف می نماییم:

1-2-3-1 مکانیک های بازی

بازنمــود  و  الگوریتــم  ســطح  در  بــازی  خــاص  مؤلفه هــای  بــازی،  مکانیزم هــای  از  منظــور 
بــر انگیــزه و  بــازی می توانــد تأثیــری شــدید  داده هاســت )Hunicke et al. 2004(. مکانیزم هــای 
کاربــر داشــته باشــد. مکانیزم هــای بــازی بــا قواعــد بــازی مرتبــط اســت، امــا ایــن دو بــا  مشــارکت 
یکدیگــر تفــاوت دارنــد. قواعــد بــازی، رفتارهــای مجــاز در هنــگام اجــرای مکانیزم هــای مرتبــط را 
ــاً  ــه اساس ک ــت  ــازی اس ــزم ب ــک مکانی ــن( ی ــازی )ن.ک پایی ــل ب ــرای مراح ــلًا اج ــد. مث ــن می کنن معی
ــا مراحــل  ــلًا ارتقــای وضعیــت شــخصیت( و/ی ــر )مث ــه مراحــل بالات ــا ب ــران اجــازه می دهــد ت کارب ــه  ب
کاهــش رتبــه- الــو2 هنــگام شکســت در بــازی شــطرنج( برونــد. رفتارها/کنش هایــی  پایین تــر )مثــلًا 

کاربــران بــه مرحلــه بالاتــر یــا پایین تــر برونــد، قواعــد بــازی نــام دارنــد. کــه موجــب می شــوند 

مکانیزم های متداول بازی عبارت اند از:

کاربــران از طریــق ابعــاد مختلــف سیســتم مــورد اســتفاده قــرار    امتیــازات؛ بــرای پاداش دهــی بــه 
می گیــرد

کاربــران در سیســتم    کاربــران ایــن امــکان را می دهــد تــا خــود را بــا دیگــر  جــداول رده بنــدی؛ بــه 
کننــد. بــا وجــود اینکــه جــداول رده بنــدی معمــولًا در همه جــا دیــده می شــوند، امــا  مقایســه 
کــه رفتــار  کاری بســیار ظریــف اســت، چــون حتمــاً بایــد اطمینــان حاصــل نماییــم  طراحــی آن هــا 
کننــد. کاربــران فشــار بیاورنــد تــا اهــداف محول شــده را رهــا  کاربــر را ترغیــب می کننــد، نــه اینکــه بــه 

کاربــر را در سیســتم نشــان می دهنــد.    کــه فعالیــت  مراحــل؛ نقــش شــاخص هایی را ایفــا می کننــد 
کــه مراحــل به صــورت خطــی تکامــل نمی یابنــد و طــراح غالبــاً می توانــد یــک  لازم بــه ذکــر اســت 

سیســتم اتیکــت را جایگزیــن آن هــا نمایــد.

1-  Hunicke
2-  Elo-rating
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سیســتم های دســتاورد )AS1(؛ می تــوان آن هــا را »فراوظیفــه« )یعنــی وظایفــی فــوقِ وظایــف   
کاربــران  بــرای  اهــداف اصلــی و حقیقــی  از  اهــداف بیشــتری مســتقل  کــه  کلیــدی( دانســت 
تعریــف  این گونــه  را  دســتاورد  خــود  مقالــه  در  ارانتــی2  و  هامــاری  می کننــد.  فراهــم  سیســتم 
می کننــد: »دســتاوردها اهدافــی در یــک سیســتم دســتاورد/پاداش )سیســتمی متفــاوت از بــازی 
کــه مبنــای تحقــق آن هــا، فعالیت هــا و رویدادهــای موجــود در سیســتم های  مرکــزی( هســتند 

.)Hamari and Eranti 2011( »اســت )دیگــر )معمــولًا در بــازی مرکــزی

کلاس )ن.ک شــکل 1 .۴( برداشــتی اقتباســی از یــک ســاختار ممکــن بــرای دســتاورد را   نمــودار 
کــه در پژوهــش هامــاری و ارانتــی ارائــه شــده اســت. بــر اســاس ایــن نمــودار می تــوان  نشــان می دهــد 

کــه دســتاوردها عمدتــاً شــامل ســه بخــش اصلــی هســتند: دیــد 

کــه دســتاورد از طریــق آن منحصربه فــرد می شــود، یــک توضیــح    گر: شــامل یــک نــام  یــک شناســا
کــه نمــود بصــری آن می باشــد. )نکتــه( از منطــق زیربنایــی آن و یــک اتیکــت )نشــانه( 

که خود شامل موارد زیر است:   یک منطق قفل گشایی دستاورد 

کاربــر انجــام می دهــد )مثــلًا یــک ســیب را -  کــه  کنشــی باشــد  یــک محــرک: می توانــد 
بخــور( و یــا یــک رویــداد باشــد )مثــلًا یــک هفتــه ســیگار نکــش(؛

که محرک مبتنی بر آن هاست؛-  شروط: 

کنش یا رویداد تحریک می شود؛-  که  شمارش: تعداد دفعاتی 

کــه عمومــاً هیــچ ربطــی بــا شــروط فــوق ندارنــد -  پیش نیازهــا: الزامــات همگانــی هســتند 
)مثــلًا حالــت پیچیدگــی بایــد روی »ســخت« تنظیــم شــود تــا ایــن وظیفــه بــه دســت آیــد 

کنیــد و بعــد ســراغ اتیکــت Y برویــد(؛ یــا بایــد اتیکــت X را تمــام 

ــران بــرای قفل گشــایی از دســتاورد جبــران می شــود. ایــن    کارب ــا آن، زحمــت  کــه ب یــک پــاداش: 
پــاداش می توانــد مرتبــط بــا بــازی )مثــلًا امتیــاز(، مرتبــط بــا AS )مثــلًا بــا قفل گشــایی از دســتاورد 
ج از برنامــه )مثــلًا  X، یــک شــرطِ قفل گشــایی از دســتاورد Y را بــه انجــام رســانده اید( یــا خــار

ــر( باشــد. کارب کوپن هــای خریــد بــه  اعطــای 

1-  Achievement systems
2-  Hamari and Eranti


