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از دیرباز با این واقعیت روبرو شده ایم که تکنولوژی می تواند موجب تغییر در جوامع  شود، و 

با آثار مثبت و منفی آن در سده اخیر آشناییم. در این میان تأثیر دنیای مجازی و ارتباطات آسان 

و کم هزینه  آن بر حوزه های سیاسی،  اقتصادی، اجتماعی و فرهنگی بویژه روابط و هنجارهای 

اجتماعی انکار ناشدنی اس��ت. این مطلب ضرورت بذل توجه به ابعاد مختلف رسانه ها و ابزار 

جدید تکنولوژیک را دوچندان می سازد. 

از س��وی دیگر برنامه ریزی ش��یوه تعامل با  تأثیرات فرهنگی و اجتماعی رس��انه های دیجیتال 

و فناوری ه��ای نوی��ن اطلاع��ات و ارتباطات، متناس��ب با ارزش ه��ا و اهداف مل��ی و دینی، 

سرمایه های فرهنگی و اجتماعی ارزش��مند کش��ور، و با توجه به الگوه��ای برآمده از جمهوری 

اس��لامی ایران که در قالب الگوی اس��لامی- ایران��ی پیشرفت یاد می ش��وند، اهمیتی مضاعف 

می یاب��د. بوی��ژه اینکه رون��د در حال رش��د فناوری ها و رس��انه های نوین، همزم��ان ترکیبی از 

فرصت ها و تهدیدها را به همراه دارد که از جمله درقالب انتقال محتوا و پیام فرهنگی، زمینه س��از 

تحولات فرهنگی و اجتماعی بسیاری می باشد.

درح��ال حاضر به همت نهادهای دولتی و بخش خصوصی، تولی��د و نشر آثار دیجیتال همچون 

نرم افزاره��ای چندرس��انه ای؛ بازی ه��ا و سرگرمی ها؛ رس��انه های برخط و اینترن��ت؛ هنرهای 

دیجیتال؛ تلفن همراه و سرویس های مختلف ارزش افزوده؛ و نیز کاربرد این آثار در زمینه های 

مختل��ف فرهنگ��ی، اقتص��ادی، اجتماعی و سیاس��ی گس��ترش چش��مگیری یافته اس��ت. این 

واقعیت نیاز به ش��ناخت و بررس��ی وضعیت موجود کشور، سیاس��تگذاری متناسب با هریک 

از زیربخش ها، برنامه ریزی برای دس��تیابی به جایگاه شایس��ته کش��ور در منطقه و سرانجام 

تحقق اهداف چش��م انداز 1404 را به نیازی اساس��ی تبدیل کرده اس��ت. نکته در خور توجه 

آن که درحال حاضر در کشور ظرفیت ها و بسترهای لازم برای بهره برداری از این ابزار، جهت 

انتقال پی��ام فرهنگی و تقویت حضور فعال و مقتدرانه در حوزه فض��ای مجازی وجود دارد و با 

بذل توجه لازم به زیرس��اخت ها، نیروی انس��انی جوان و پرتلاش، توس��عه مهارت ها و دانش 

مـقـدمـه 

www.takbook.com



دیجیتال عمومی و  اهتمام به تولید و س��اماندهی محتوای دیجیتالی و عرضه مناسب آن، می توان 

در فضای مجازی ملی و منطقه ای نقش آفرینی کرد.

با توجه به اهمیت موضوع، مرکز توس��عه فناوری اطلاعات و رسانه های دیجیتال با سامان 

دادن گروه تخصصی مطالعات راهبردی، در تلاش اس��ت تا با بررس��ی مسائل و سرفصل های 

جدی این حوزه، مجموعه ای غنی از گزارش ها، نتایج مطالعات و نیز مباحث نوین این عرصه 

را ب��رای مدیران و تصمیم س��ازان فراهم س��ازد و رویکردها، راهکارها و راهبردهای مناس��ب 

جهت استفاده در طرح ها، برنامه ها و اقدامات اجرایی آتی را  پیشنهاد نماید.

متن حاضر، نخستین گزارش از سلس��له مطالعات و مفاهیم محتوایی می باشد که به معرفی 

و تحلیل  مباحث، مطالعات و رویکردهای نوین مطرح ش��ده در سطح کشور یا جهان خواهد 

پرداخت. این سلسله بصورت ماهانه تهیه و تدوین و ارائه خواهد گردید.

این گزارش که توس��ط آقای مهندس مهدی فریمانی تهیه و تدوین شده است، به معرفی مفهوم 

ب��ازی کاری )Gamification( اختص��اص دارد. مفهومی که به تازگی مطرح ش��ده اس��ت و  

کاربردهای فراوانی در حوزه های آموزش، فناوری اطلاعات، مدیریت کسب و کار و مدیریت 

منابع انس��انی یافته اس��ت. پیداس��ت که ش��ناخت، تحلیل و تس��لط بر مفاهیم و رویکردهای 

جدید بویژه در بس��ترهای اجتناب ناپذیری چون فضای س��ایبر، لازمه اصلی تعامل و مدیریت 

فرصت ها و تهدیدهای برآمده از آنها خواهد بود.

امید آنکه با انتشار این گزارش و مجموعه گزارش های آتی این سلسله، گامی کوچک در جهت 

تقویت ساختارهای تصمیم گیری و برنامه ریزی کشور در حوزه فضای مجازی و روزآمد کردن 

اطلاعات و شناخت تصمیم سازان و فعالان از تحولات پرشتاب این حوزه، به پیش  برداریم.

مرکز توسعه فناوری ارتباطات و رسانه های دیجیتال
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هر کس��ی برای انجام یا عدم انجام هر کاری، نیاز به انگیزه دارد. این انگیزه گاه ریش��ه در 

خ��ودآگاه فرد دارد و گاه فرد ناخوداگاه اقدام به کاری می نماید. بخش��ی از تلاش های علوم 

انسانی در جهت ش��ناخت این انگیزه ها در حوزه های فردی و اجتماعی، و ایجاد تغییراتی 

برای بهبود کیفیت زندگی بشر بر این اساس بوده است. 

تفکی��ک کار از زندگی ش��خصی در دنیای صنعتی، انگی��زه کار را به تامی��ن نیازهای مالی 

فروکاس��ت و این خود به یک��ی از عوامل افزای��ش افسردگی در این جوامع بدل ش��د. نیاز 

ب��ه درگیرکردن دیگ��ر انگیزه های انس��انی در کار، به ظهور و بروز مکات��ب مختلف مدیریت 

منابع انس��انی انجامید. یکی از این گرایش ها ناظر به ترکیب ک��ردن مکانیزم های متداول 

در بازی ه��ا، با فضای کار به منظور جذاب ترک��ردن کارهای معمولی و جهت دادن به رفتار 

انسانی در راستای اهداف سیستم می باشد. این رویکرد که با هدف بهره گیری از انگیزه ها 

و محرک های انسانی نظیر رقابت، سرگرمی، شادی، ش��أن اجتماعی، نوع دوستی و ...  بکار 

می رود، درکلیت خود تازه نیس��ت، اما به تازگی با عنوان بازی کاری)gamification( در 

فضای مجازی در قالبی نو و منس��جم ط��رح، و رواج و کاربردهای متنوعی یافته اس��ت؛ به 

حدی ک��ه در مدتی کوتاه اغلب شرکت های بزرگ دنیا، در بخش��ی از فرایندهای کس��ب و 

کار خود از این مفهوم اس��تفاده نموده اند. رش��د این بحث و اقبال به آن به حدی بوده است 

که کارشناس��ان و خبرن��گاران فضای مجازی، اثربخش��ی ای��ن مفهوم را در ده��ه دوم هزاره 

س��وم)آتی(، همس��نگ تاثیرگذاری ش��بکه های اجتماعی در ده��ه گذش��ته برآورد می کنند؛ 

همچنی��ن پاره ای ازمحققان ورود ای��ن مبحث به عرصه های آموزش و نوآوری را زمینه س��از 

انقلابی بنیادین در این زمینه ها می دانند. 

ش��ناخت و بررس��ی زوایای مختلف این رویکرد، همچون دیگر مفاهی��م و رویکردهای نوین، 

اجتناب ناپذیر است و بواسطه کس��ب چنین آگاهی دقیق و همه جانبه ای است که مجموعه 

مدیریتی تصمیم گیر و اثرگذار در فضای مجازی کش��ور می تواند، براساس تحلیل فرصت ها 

و تهدیدهای برآمده از آن، امکان برنامه ریزی، پیش دستی و بسترسازی لازم جهت مدیریت 

چنین پدیدارهای تازه ای را فراهم آورد. 

در تحقیق پیش رو س��خن با تعریف بازی و اهمیت آن آغاز می ش��ود: بازی مفهومی پیچیده 

اس��ت که از منظ��ر علوم مختلف مورد بررس��ی قرار گرفته اس��ت. بازی را می ت��وان فعالیتی 
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خودخواس��ته و داوطلبانه تعریف کرد که دارای قواعدی اس��ت و بازیگران برای رس��یدن 

ب��ه یک هدف، در چارچوب این قواعد تلاش می کنند. بازی از پنج عنصر اصلی تش��کیل 

ش��ده است: زمین بازی، بازیگر، قواعد بازی و هدف بازی و عنصر پنجم یعنی شادی و یا 

تفریح، در درک عرفی ما از بازی، تمییزدهنده بازی از کار، است. بازی به دو نوع متناهی و 

غیرمتناهی است و انواع مختلفی دارد. همچنین درک تفاوت بین Game )بازی هدف دار( 

و Play )بازیِ سرگرمی( برای درک بهتر مفهوم بازی کاری، بسیار مهم است. 

بازی کاری1 مفهوم جدیدی اس��ت که تعاریف متعددی از آن ارائه ش��ده است. در تعریف 

مورد قبول، بازی کاری استفاده از اندیشه بازی ساز2  و استفاده از مکانیزم ها، تکنیک ها 

و اِلِمان ه��ای ب��ازی، بوی��ژه بازی ه��ای کامپیوتری، در بس��ترهای دیگر )جز بس��تر بازی( 

برای ایجاد ش��ادی و افزایش اشتیاق کاربران، حل مس��ائل، بهبود فرآیندها و یادگیری در 

آن بس��ترها می باش��د. همچنین برای درک بهتر بازی کاری باید به تف��اوت آن با زمینه های 

مشابهی مانند بازی های جدی، شبیه سازی و نظریه بازی ها توجه داشت. 

.1

.2
  Gamification

  Game-design thinking
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مکانیزم ه��ای بازی که در تعریف فوق به آنها اش��اره شده اس��ت، قواعدی هس��تند که روند 

ب��ازی، را مف��رح، چالش برانگی��ز، راضی کننده و انگیزاننده می س��ازند. این احساس��ات 

در اثر نیازهای انس��انی و روش های انگیزش��ی ایجاد می ش��وند که به آنه��ا دینامیک های 

بازی گفته می ش��ود. برخی از مکانیزم های ب��ازی عبارتند از: امتیاز، نش��ان های افتخار، 

مرحله بن��دی، جدول رده بندی؛ و برخی از دینامیک های ب��ازی که دلیل انگیزش کاربران 

توسط مکانیزم های بازی به شمار می آیند: رقابت، پاداش، شأن اجتماعی، کسب مقام، و نیاز 

به موفقیت در انسان ها می باش��ند. این زاویه نگاه صبغه ای آشکارا روان شناختی دارد که 

طراحان بازی، سالها دانش و تجربه بکارگیری آن در فضای بازی را داشته اند، و بازی کاری 

تلاش برای استفاده از این راهبردها در عرصه ای وسیع تر به شمار می رود.

بررس��ی تاریخی نش��ان می دهد که واژه Gamification اولین بار در س��ال 2002 ابداع 

ش��د، ولی تا س��ال 2010 چندان مورد استفاده قرار نگرفت. دراین س��ال این رویکرد مورد 

توجه شرکت ه��ای سرمایه گذاری قرار گرف��ت و همزمان تحقیقات و مطالعات دانش��گاهی 

فراوانی درباره آن آغاز شد. شرکت های متعدد با درک فرصت ایجاد شده بواسطه این نگاه 

تازه، در این حوزه سرمایه گذاری کردند و کمپانی های غول پیکر را به عنوان مشتریان خود 

جذب نموده و به ارائه خدمات بازی کاری به آنها پرداختند. از شرکت های شناخته شده ای 

که به کاربرد این خدمات اهتمام ورزیده اند می توان به مایکروسافت )Microsoft(، نایک 

)Nike(، آمریکن اکس��پرس )AmericanExpress(، سامس��ونگ )Samsung(، دل 

)Dell( و... اشاره کرد. 

گ��زارش در ادام��ه ب��ه معرفی برخ��ی از اف��راد و شرکت ه��ای مه��م و تاثیرگ��ذار در حوزه 

بازی کاری پرداخته و به بررس��ی پاره ای از کاربردها و مثال های بازی کاری در چندس��ال 

اخیر می پردازد. در بازی کاری و هنر به بررس��ی س��یر تحول هنر تعامل��ی دیجیتال پرداخته 

و نمونه های��ی از آثار متاخر ه��نری متاثر از فضای بازی را مثال می زن��د. در بحث از رابطه 

میان بازی کاری و کار به اس��تفاده از بازی کاری در فضای کس��ب و کار به عنوان یکی از 

راهکارهای عملی بالابردن بهره وری، بخصوص برای کسب و کارهای مبتنی بر تعامل میان 

مشتری و کارمند اشاره می کند. در کاربردهای تجاری به استفاده از این رویکرد در آموزش 
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کارکنان، مدیریت منابع انس��انی، طراحی و تش��کیل کارگاه، تی��م و کنفرانس می پردازد و 

در بررس��ی کاربرد بازی کاری در تحقیق بازار، توجه به ناخودآگاه و دنیای درونی مش��تری 

بعنوان تف��اوت عمده آن با روش های کلاس��یک توضی��ح داده می ش��ود. در یکی دیگر از 

کاربرده��ای جذاب این بحث ب��ه کاربرد آن در عرصه محیط زیس��ت با هدف کمک به حل 

معضل انرژی با س��اختن بازی ه��ای اجتماعی برای انگیزش مردم جه��ت صرفه جویی در 

انرژی و نیز فرهنگ س��ازی برای اس��تفاده از ماش��ین های الکترونیکی اش��اره می شود. 

سرانج��ام در سرفص��ل بازی کاری و خ��بر به  تاثیر ای��ن بحث بر دگرگون کردن مناس��بات 

کارب��ران و دنی��ای وب از جمله در ح��وزه خبرهای الکترونیکی اش��اره می ش��ود. در ادامه 

بحث نیز مثال هایی معین از بازی کاری در صنعت کفش ورزشی، صنعت فیلم و سریال و 

وب سایت های تجاری و نیز حوزه آموزش مورد اشاره و بررسی قرار گرفته اند. 

در بررس��ی آینده بازی کاری، تحلیل ارائه ش��ده توس��ط بس��یاری از صاحبنظ��ران درباره 

تاثیرگ��ذاری آن بر تحول مفاهیم فضای مجازی گزارش ش��ده اس��ت. طبق ای��ن تحلیل تاثیر 

بازی کاری در دهه آتی، همس��ان با اثر شبکه های اجتماعی بویژه فیسبوک در دهه گذشته، 

خواهد بود و مفاهیمی چون آموزش، تشریک مس��اعی جمعی، بازاریابی، نوآوری و توسعه 

فردی را بطور جدی متحول خواهد نمود.

در بخ��ش پایانی این گزارش که نخس��تین بحث مفصل در معرفی و بررس��ی این مفهوم به 

زبان فارس��ی به شمار می رود، جمع بندی مباحث ارائه شده همراه با مجموعه ای از توصیه ها 

و پیش��نهادات کاربردی ناظر به مدیریت فضای مجازی کشور ارائه شده است. این  موارد 

در س��ه زیرحوزه پژوهش و تحقیق��ات، آموزش و تروی��ج و زمینه های عملیات��ی و اجرایی 

ارائه ش��ده اند. برگزاری همایش��ی علمی برای بررس��ی ابعاد نظری و اجرایی این بحث و 

بررس��ی ظرفیت های مثبت و منفی آن؛ طراحی مجموعه ای از پروژه های پژوهشی؛ حمایت 

از ن��گارش پایان نامه های دانش��جویی در ای��ن زمینه؛ طراحی س��اختار حمایت و هدایت 

نشری��ات و شرکت های فع��ال در این حوزه؛ اس��تفاده از ظرفیت های ای��ن رویکرد جهت 

توسعه محتوایی فضای مجازی کشور و ترغیب تولید محتوای بومی متناسب؛ و نیز بسترسازی 
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برای توسعه آموزش های مجازی؛ کاربرد آن در رشد ضریب نفوذ اینترنت و حرکت به سمت 

دول��ت الکترونیک؛ و ایجاد بس��ترهای لازم برای تحق��ق برنامه های کلان برون س��پاری، 

دورکاری و جمع کاری مجموعه ای از مهمترین پیشنهادات این بخش می باشند.  

www.takbook.com
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  1. "بازی"
تعریف مفهوم بازی دشوار است و از منظر علوم مختلف همچون فلسفه، جامعه شناسی، 

هنر و روان شناسی مورد بررسی قرارگرفته است. بازی را می توان فعالیتی خودخواسته و 

داوطلبانه تعریف کرد که دارای قواعدی است و بازیگران برای رسیدن به یک هدف، در 

چارچوب این قواعد تلاش می کنند. بازی همراه با شادی و لذت است. و این عنصر، آن را 

از کار متمایز می کند. 3 

ورزش،  از:  عبارتند  دسته ها  این  می شود.  طبقه بندی  متعددی  دسته های  در  بازی 

و  تجاری،  بازی های  نقش محور4  بازی های  کامپیوتری،  بازی های  میزی،  بازی های 

شبیه سازی انجام می شود و هر یک از این دسته ها، زیرمجموعه هایی دارند. 

بازی ها، دارای قوانین و اهدافی هستند)یک فرآیند حل مساله است( ولی نتایج دنیای 

واقعی را به دنبال ندارند. میلیونر شدن در مونوپولی شما را در دنیای واقعی میلیونر نمی کند 

و یا قهرمان شدن در بازی فوتبال مجازی باعث نمی شود، شما در لیگ برتر فوتبال کشور، 

قهرمان شوید ولی با این وجود درک بهتری از اینکه پولدار شدن یا قهرمان شدن در دنیای 

واقعی چگونه اتفاق می افتد به شما می دهند.

  1.1. اجزای بازی:

1. بازی باید بازیگر داشته باشد

2.  بازیگران باید آزادانه بازی کردن را انتخاب کنند، در شرایطی که بازیگر مجبور به 

بازی کردن باشد و دارای حق انتخاب برای بازی کردن یا نکردن نباشد، عنصر شادی از 

بازی گرفته می شود و دیگر نمی توان آن را بازی دانست.

3.  بازی باید جایی برای انجام داشته باشد. این مکان می تواند یک زمین فوتبال، یک 

تخته شطرنج یا یک دنیای آنلاین مجازی باشد. 

4. بازی باید قواعدی داشته باشد. بازیگران وقتی وارد زمین بازی شدند باید قواعد 

بازی را بپذیرند. 
5. بازی می تواند متناهی یا نامتناهی باشد.5 

.3

.4

.5

http://en.wikipedia.org/wiki/Game
Role-playing

http://www.gamestudies.org/0301/walther/
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  1.2. بازی متناهی: 6

بازی دارای پایان است. هدف در بازی متناهی داشتن یک برنده است. ازاین رو مکانیزم 

باید آن را  بازیگران  تعیین برنده اهمیت بسیاری دارد. برنده شدن شرایطی دارد که همه 

بپذیرند. اگر بازیگران نتوانند بر یک برنده توافق کنند، بازی به نتیجه قاطع نخواهد رسید. 

اگر تماشاچیان نتیجه بازی را قبول نداشته باشند این موضوع تاثیری در نتیجه بازی نخواهد 

داشت، اما اگر بازیگران بر سر یک برنده توافق کردند، بازی پایان می یابد. مکانیزم داوری 

و مقبولیت آن هم اهمیت بسیاری دارد. اگر نتیجه مورد قبول بازیگران را داور قبول نکرد، 

حتی اگر بازیگران به بازی برگردند، واقعا بازی نخواهند کرد، چون متقاعد شده اند که 

بازی تمام شده است. فقط یک نفر یا تیم می تواند برنده بازی متناهی شود و دیگر بازیگران 

رتبه بندی می شوند.

   1.3. بازی های نامتناهی:

بازیگران بازی نامتناهی نمی توانند بگویند کِی بازی را شروع کرده اند. بازی لزوما با ورود 

آنها آغاز نمی شود، قبل از حضور آنها شروع شده است و آنها در مرحله ای زمانی وارد بازی 

شده اند. هدف بازی نامتناهی، پایان نیست، و گرچه مانند بازی متناهی قواعد و قوانینی 

خاص خود را دارند اما این قوانین ثابت نیستند. گاهی به دلیل شرایطی که در بازی اتفاق 

می افتد، قواعد بازی باید تغییرکنند. چون ما شروع بازی را نمی دانیم و بازی بی پایان است، 

بازیگران می توانند به بازی وارد و یا از آن خارج شوند. هیچ مرز فضایی برای بازی های 

نامتناهی وجود ندارد. بازیگران بازی های متناهی درون مرزها بازی می کنند، در حالی که 

بازیگران بازی نامتناهی با مرزها بازی می کنند.

بازی های کامپیوتری، در دوره معاصر، نقش تاثیرگذاری بر زندگی بشری داشته اند و ضمن 

تغییر مفهوم و کارکرد وشیوه بازی، قسمت زیادی از وقت کودکان و حتی بزرگسالان را به 

خود اختصاص داده اند. امکانات و قابلیت هایی که دنیای دیجیتال و تکنولوژی به انسان 

عرضه کرده، باعث شده تا بتوانیم، شکل جدیدی از دنیا را درقالب دنیای مجازی به موازات 

دنیای حقیقی ایجاد کنیم، دنیایی که در آن انسان ها قادر باشند، فانتزی های خود را در 

http://www.realitysandwich.com/playing_infinite_game .6
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قالب بازی های کامپیوتری زندگی کنند. این اساسِ پیدایشِ صنعتی شده است که در سال 

گذشته میلادی برای نخستین بار توانست، صنعت فیلم سازی هالیوود را از نظر حجم 

سودآوری پشت سربگذارد.

 به اطلاعات جالب و مفیدی در باره دنیای بازی های کامپیوتری توجه کنید 7:

•  میانگین سنی جهانی، کسانی که بازی کامپیوتری می کنند 37 سال است

•  میانگین سنی کسانی که بازی می خرند، 41 سال است.

• 55 % افرادی که بازی می کنند، با موبایل و تبلت این کار را انجام می دهند.

•  97% نوجوانان بازی کامپیوتری می کنند.

•  42% زنان بازی کامپیوتری انجام می دهند.

•  65% کسانی که بازی می کنند به همراه شخص دیگری این کار را انجام می دهند.

•  68% پدر و مادرها اعتقاد دارد بازی های کامپیوتری باعث تحرک مغزی و آموزش 

بچه ها می شود.

هم  با  بیشتری  ها وقت  می شوند خانواده  باعث  بازی ها  دارند  اعتقاد  آنها   %57  •

بگذرانند.

•  کسانی که دنیای وارکرافت بازی می کنند، به طور متوسط 20 ساعت در هفته برای 

آن وقت می گذارند.

•  47% از کارمندان آلمانی در ساعات کاری بازی می کنند، 10% چند بار در هفته، 

15.5% یک بار در هفته. 

این  آمار در سطح کشور نیز بسیار بالا هستند عنوان شده که روزانه چهل میلیون ساعت 

آینده میانگین سن  بازی های رایانه ای میشود و طی ده سال  ایرانی ها صرف  از وقت 

بازی کنندگان ایرانی از 18 سال به 28 سال خواهد رسید. همچنین در این آمار تعداد 
افرادی که روزانه بازی می کنند، 20 میلیون نفر اعلام شده است. 8

.7

.8
http://www.realitysandwich.com/playing_infinite_game

 http://old.mehrnews.com/fa/NewsDetail.aspx?NewsId=1511903 
رئیس بنیاد ملی بازی های رایانه ای
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.9  Gamification: Toward a Definition(Deterding,-Khaled,-Nacke,-Dixon)

   1.4. بازی یا سرگرمی؟

متاسفانه در زبان فارسی، کلمه مناسبی برای درک تفاوت بین Play و Game  وجود ندارد. 

هر دو این کلمات در زبان فارسی به عنوان "بازی" ترجمه می شوند. حال آنکه، مفاهیم کاملا 

متفاوتی دارند. به صورت ساده تفاوت بین آنهارا  می توان در هدف داشتن یا هدف نداشتن 

 )fun(علاوه بر این که عنصر شادی و لذت بردن ،)game(بازی دانست. بازی هدف دار

در آن نقش دارد، یک هدف دارد و آن بردن در بازی است. بازیگر در طول بازی می کوشد 

با رعایت قواعد بازی از دیگر بازیگران پیشی گیرد. حال آنکه در مورد بازی بدون هدف) 

سرگرمی یا play(، شرایط متفاوتی حکمفرماست. کودکان وقتی با عروسک هایشان در حال 

بازی کردن هستند، هیچ هدفی جز سرگرم شدن را دنبال نمی کنند. هر بازی هدف داری، طبق 

نیت و خواست بازیگر آن، قابل تبدیل شدن به بازی بدون هدف می باشد. برای درک بهتر 

مفهوم بازی هدف دار)game(، و درک تفاوت آن با سرگرمی)Play( که پیش نیاز درک 

صحیح از مفهوم موردنظر این بحث، به تصویر زیر توجه کنید 9:

نمودار شماره 1: تفاوت انواع بازی از نظر نوع رابطه با سیستم.
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در این تصویر، محور افقی نگاه کل نگر و جزء نگر به سیستم را بازگو می کند. در یکسوی 

این محور ما به اجزای سیستم به صورت مجزا نگاه می کنیم و در سوی دیگر سیستم را به 

صورت یک کل واحد درنظر می گیریم. اگر ما یک سیستم کامل را در نظر داشته  باشیم 

که هدف آن سرگرمی باشد، آن سیستم را می توان یک اسباب بازی دانست. وقتی سرگرمی 

در اجزای سیستم، دیده شود، طراحی مفرح و سرگرم کننده صورت گرفته. مثال خوبی برای 

این موضوع اسباب بازی های جدی هستند مانند پازل ها. وقتی کل سیستم را به صورت 

یک بازی هدف دار ببینیم به سمت بازی های جدی می رویم. مثل بازی های شبیه سازی 

بازی کاری  مفهوم  به  ببینیم،  بازی هدف دار  درقالب  را  سیستم  اجزای  وقتی  و  پرواز 

نزدیک شده ایم. دربخش بعدی پس از ارائه تعاریف متفاوت از بازی کاری، تفاوت آن با 

بازی های جدی و بازی های شبیه سازی که در تصویر فوق مشاهده می کنید، بیان خواهد 

شد.
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با این همه در مدت کوتاهی که از  بازی کاری مفهومی است که قدمت چندانی ندارد، 

پیدایش این مفهوم می گذرد، نظریه پردازی های بسیاری در دانشگاه و صنعت، در مورد 

آن صورت گرفته است که در ذیل به بررسی و گزارش سرفصل های مهم آن می پردازیم. 

   2. تعریف بازی کاری 
تعاریف مختلفی از بازی کاری ارائه شده که پاره ای از آنها را از نظر می گذرانیم 10:

-  بازی کاری استفاده از اندیشه بازی ساز و استفاده از مکانیزم ها، تکنیک ها و المان های 

و  ایجاد شادی  برای  بازی(  کامپیوتری در بسترهای دیگر) جز  بازی های  بویژه  بازی، 

افزایش اشتیاق کاربران در آن بسترها، حل مسائل، بهبود فرآیندها و یادگیری می باشد. 

-  بازی کاری، با ایجاد سرگرمی به کمک تکنولوژی، برای کاربران مشوق انجام رفتار مورد 

نظر را ایجاد می کند و با استفاده از زمینه روانی انسان برای جذب شدن به سمت بازی، 

آنها را به سوی کسب مهارت و استقلال هدایت می کند.

در  بازی(  قوانین  دیگران،  با  رقابت  امتیازدهی،  )مانند  بازی  المان های  از  استفاده    -

حوزه های دیگر فعالیت، معمولا به عنوان یک تکنیک بازاریابی آنلاین به منظور تشویق و 

درگیر کردن کاربران با یک خدمت و یا محصول. 

المان های  بازی، و مفاهیم و  از نظریه پردازان فضای مجازی، اعتقاد دارند،  -  بسیاری 

بازی های کامپیوتری، در آینده زندگی و تعاملات روزمره ما را شکل خواهند داد. جسی 

شل11 این موضوع را تحت عنوان آخرالزمان بازی12 بیان می کند. وقتی که در هر لحظه از 

زندگی شما در واقع به نوعی در حال بازی کردن هستید.

-  نظریه دیگری که ما بیشتر بر آن تمرکز خواهیم داشت، می گوید از آنجا که بازی های 

تجربه  ملاحظه ای  قابل  طرز  به  توانند  می  شده اند،  طراحی  تفریح  برای  کامپیوتری 

لذت بخش تولید کنند و کاربران را برای مدت نامحدودی، مشتاق انجام یک فعالیت نگه 

دارند. بنابر این، طراحی بازی، روش مفیدی برای تبدیل محصولات، خدمات و کارهایی که 

بازی نیستند، به فعالیتی لذت بخش، انگیزاننده و درگیر کننده برای کاربران خواهد بود.

.10

.11

.12

تعاریف مختلف از بازی کاری را از جمله در این منبع می توان یافت:
 en.wikipedia.org/wiki/Gamification

  jesse schell
  gamepocalupse
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-  تعریف دیگری13  که با تعاریف دیگر متفاوت است بازی کاری را این گونه معرفی می کند: 

بازی کاری یک فرآیند برای افزودن تجربه آکنده از بازی14  به یک خدمت، برای پشتیبانی 

از تولید ارزش کلی برای کاربر است15.  این تعریف از جهاتی با تعاریف دیگر متفاوت 

است:

          1. به جای تمرکز روی المان ها و مکانیزم ها و تکنیک های مورد استفاده در بازی های 

کامپیوتری بر تجربه بازی گونه تمرکز دارد. ارائه دهندگان این تعریف اعتقاد دارند که استفاده 

امتیاز، جدول رده بندی  افتخار،  مانند نشان های  بازی های کامپیوتری  از مکانیزم های 

و ... لزوما یک تجربه را تبدیل به بازی نمی کنند. مثلا داشبوردهای خرید و فروش سهام 

آنها  به  نمی توان  ولی  می کنند  استفاده  المان ها  این  از  دیگر  سرویس های  بسیاری  یا  و 

"بازی کاری" اطلاق کرد. چیزی که یک تجربه، غیر بازی را تبدیل به بازی کاری می نماید، 

تجربه آکنده از بازی است.

          2. بستر غیر بازی16  وجود ندارد. یعنی نمی توان بسترها را به بسترهای بازی یا غیر 

بازی تفکیک نمود. بازی شطرنج برای هر کسی بازی گونه و لذت بخش نیست و از طرفی 

ممکن است برای خیلی ها، خرید و فروش سهام در بازار و یا ارز در فارکس، لذت بخش، 

شورانگیز و شبیه یک بازی باشد. علاوه بر این، اگر تفکیک بستر بازی و غیر بازی توسط 

وجود و یا عدم وجود المان ها و مکانیزم های بازی انجام شود، باز به خطا می رویم و چنین 

تفکیکی عملا غیر ممکن است، زیرا در بسترهای غیر بازی نیز، المان های بازی وجود دارند. 

با  باشد،  بازی گونه داشته  باید در مورد سیستمی که می خواهیم عملکرد تجربه  بنابراین 

قاطعیت صحبت نکنیم.

          3. کسی نمی تواند تجربه بازی گونه ایجاد کند. مانند هر کالا یا خدمت دیگری، در مورد 

بازی ها نیز این ضمانت وجود ندارد که تجربه و احساسی را که مورد نظر تولید است، در 

 ،)gamifier(کاربر به وجود آورد. بنابراین کسی که دارد یک تجربه را بازی کاری می کند

.13

.14

.15

.16

  http://jhamari.tumblr.com/post/33158604130/gamification
  gameful experience

  Huotari K., & Hamari, J. (2012)
 non-game context
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به وجود  برای  را  بازی  تکنیک های  و  مکانیزم ها  مانند  عملکردهایی17   می تواند  فقط 

آمدن تجربه بازی گونه، به کار گیرد. در پایان، این کاربر، مشتری یا بازیگر است که تعیین 

می کند تجربه ای که مد نظر تولید کننده بوده، درک شود یا خیر. در بازی کاری هدف کلی 

بهبود یک خدمت موجود با عملکردهای  تجربه بازی گونه، به منظور افزوده شدن به ارزش 

خدمت بازی گونه شده است.

          4. هدف بازی کاری در درجه نخست، ایجاد تجربه بازی گونه است. بر خلاف تعاریف 

دیگر، که اهداف دیگری همچون مرتبط کردن ایجاد شور و اشتیاق در کاربران)اسپیتز 

18(، درگیر کردن کاربران و حل مسایل)زیکرمن و کانینگام 19(، یا امور دیگری مرتبط 

تعریف  بازی کاری  برای  را    ... و  آموزشی  بازاریابی،  اهداف  دیگر  یا  کاربر،  با جذب 

می کنند، در این تعریف هدف اصلی بازی کاری ایجاد تجربه شادی بخش و لذت آور یعنی 

بازی گونه است. اگر هدف بازی کاری چیزی غیر از ایجاد تجربه بازی گونه و لذت بخش 

باشد، بازی کاری به خطر تبدیل شدن به آنچه می توان امتیازمحوری یا نشان محوری نامید، 

دچار می شود. داوطلبانه بودن و انگیزش درونی، به عنوان اصلی ترین پیش آیند و نتیجه 

باشد، خطر  اگر هدف کاملا مشخص  توجه است.  بازی گونه و شادی آور مورد  تجربه 

کاهش داوطلبانه بودن، حس خودکارآمدی20  و انگیزش درونی وجود دارد. مخصوصا وقتی 

بازی کاری فقط به فعالیت های از پیش تعیین شده ای جایزه بدهد، که طراح برای کاربر 

در نظر گرفته است. باید توجه داشت که در این تعریف تمرکز بر ایجاد ارزش برای کاربر 

است، تا کاربر همچنان بخواهد از خدمت اصلی سیستم مورد نظر استفاده کند.

برای درک بهتر مفهوم بازی کاری باید چند مفهوم دیگر را که ممکن است شبیه بازی کاری 

هستند ولی بازی کاری نیستند، تعریف و آن ها را از بازی کاری تفکیک کنیم.

   2.1. بازی های جدی 21 : این دسته از بازی ها، به عنوان بازی هایی  که برای حل 

یک مساله طراحی می شوند، تعریف می گردند. اگر چه ممکن است این دسته از بازی ها، 

.17

.18
19

.20

.21

  affordances
  Spitz 2011

  Zichermann & Cunningham 2011
  self-efficacy

 serious games
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جذاب و مفرح هم باشند ولی هدف اصلی آنها، آموزش، بررسی یا تبلیغ است. تعریفی که 

از بازی های جدی ارائه شده، چنین است: "یک رقابت ذهنی که با یک کامپیوتر با قواعد 

مشخص انجام می شود و از تفریح )بازی( برای اهداف دولتی، آموزش، رفتار سازمانی، 
سلامت، سیاست گذاری عمومی و یا ارتباطات استراتژیک استفاده می کند." 22

همان طور که از این تعریف مشخص است این دو شباهت های زیادی با هم دارند. یکی 

از تفاوت های اساسی در این است که بازی های جدی، اهداف را بدون توجه به عنصر 

تفریح دنبال می کنند، در حالی که در بازی کاری، ایجاد لذت و شادی و تفریح)بازی نمایی( 

عنصری اصلی است. بازی های جدی، لزوما، یک بازی هستند، که اهداف جدی در آنها 

دنبال می شوند. حال آنکه در بازی کاری، ما گاهی، یک موقعیت جدی و واقعی را تغییر 

می دهیم و با استفاده از تکنیک های طراحی بازی، شادی و لذت در آن ایجاد می کنیم 

تا کاربر، علاوه بر استفاده و فعالیت و درگیر شدن بیشتر در آن سیستم، از انجام آن کار 

جدی، لذت ببرد.

 

تصویر شماره 1: بازی تاریخچه بیولوژی در زمره بازی های جدی دسته بندی می شود.

.22  http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game

www.takbook.com


	up(2).pdf

