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 دهیچک

اند. در واقع  دانسته یبه ظاهر نامرتبط با باز یدر بسترها یمرتبط با انجام باز یها کاربست محرکرا  یوارساز یباز مقدمه:

 یه انجام آن براکند کعرضه  یا گوناگون بگونه یها آور روزمره را در حوزه مرسوم و ملال یارهاکبنا دارد  یوارساز یباز

 یها ومؤلفه ردهاکارک، یوارساز یف مفهوم بازیحاضر بر آن است تا ضمن تعر ژوهشد. پیند جلوه نمایاربران خوشاکگران/یباز

ن بار در ینخست یه براکز یدان ن تابکن راستا سامانه یها بپردازد. در ا تابخانهکت و خدمات ین مفهوم با فعالیح ارتباط ایآن به تشر

 شود. یم یشده، معرف یطراح  تابخانهکت یوند با وبسایو در پ یوارساز یباز یها مؤلفهاربست کران با یا

مند متون  و بر اساس مطالعه جامع و نظام یپژوهش در دو مرحله انجام شده است. در مرحله نخست، با استفاده از روش مرور نیا : روش

 به توجه بااستخراج شده است. در مرحله دوم،  یا کتابخانه یوارساز یافزار باز نرم کی یمرتبط با طراح یها مؤلفه یوارساز یمرتبط با باز

در  یوارساز یباز یاز سازوکارها یریگ با بهره« دان کتاب»با نام  یا بار در کشور سامانه نینخست یبرا تمطالعات بخش نخس

 رفت.یورباخ و هانتر انجام پذ یا رد شش مرحلهیکرو ینابر مب زیسامانه ن نیا یند طراحیشده است. فرا یطراح ایدن یها کتابخانه

 یها تیسا در وب ییافزارها ها و نرم سامانه نیچن یطراح یدان نشان داد که برا سامانه کتاب یساز ادهیتجربه پها:  یافته

 یها هی( به نظریباز یساختارهاو  ها کینامید ها، کی)مکان یوارساز یگانه باز سه یها در کنار توجه به مؤلفه دیبا یا کتابخانه

 انیو جر یگر نییخودتع یها هینظر یعنی نهیزم نیمطرح در ا هیداشت. دو نظر یا ژهیواهتمام  زیحوزه ن نیدر ا جیرا یزشیانگ

 باشند. رسان یاری اریبس ییافزارها نرم نیچن یدر طراح توانند یم

 یبه هدف اصل یا کتابخانه یوارساز یباز یها افزارها و سامانه نرم یاست در طراح یضرور گیری: بحث و نتیجه

آنان توجه نمود. پژوهش  شتریکاربران و جذب هر چه ب یآور روزمره برا ملال یندهایساختن فرآ ندیخوشا یعنی ،یوارساز یباز
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 گریموارد د یا در پاره توان ین ممرتبط با آ یها ربهاز تج عتاًیاست که طب یپژوهش مورد کیافزار  نرم یحاضر در بخش طراح

فرد کتابخانه و کاربران خود در  منحصربه یها یژگیو و ها تیهمواره به قابل دیو کتابداران با رانیحال مد نیبهره جست. با ا زین

 اهتمام لازم را داشته باشند. ییافزارها نرم نیچن یطراح

 ن.مشارکت، کاربرا ،یزشیانگ یها هینظر ،یا کتابخانه یها تیسا وب ،یوارساز یباز :ها دواژهیکل

 

 مقدمه

اتفطا  افتطاده،  یآدمط یدر سططح جوامطع و رفتارهطا یا رات عمدهییه تغکدر عصر پسامدرن حاضر 

اند )کومولافه اوپادجی  دهینام 1«زیان هر چیعصر پا» غلط ا بهیدرست  ه آن را بهکوجود آمده است  به ییفضا

ن ی. در چنط3هطا ملّت-ان دولطتیطپا یحتطو  خیا و تاریان جغرافیو فضا، پا ان زمانی(: عصر پا2012، 2و هلیسو

 یآدمط یبطرا «انیطپا»د واژه ینگرند. شا یها م تابخانهکار کد به ادامه یده تردیز با دین یه برخکاست  یطیشرا

ط یشرا یاقتضا همواره به ین ترس ناخواسته موجب شده است تا وین بوده و همیآفر در بیشتر اوقات دلهره

ز یطها ن تابخانطهک کشط یباشطد. ب 4انیغلبه بر بحران پا یبرا یحل جُستن راه یش در پیانات محدود خوکو ام

ها از هطر  تابخانطهکار کطان یاند. دلهره پا نبوده ین قاعده مستثنیات خود از ایسازمان در طول ح یکعنوان  به

مرتبط با  یها و چالش جامعه یکفرهنگ  ر آنان در حوزه آموزش ویارناپذکرغم نقش ان به، یا نوع و گونه

ران یمطدو  تابطدارانک، یشناسط منطدان علطم اطلاعطات و دانش حرفه یاصطل یها از دغدغطه یکیآن، همواره 

 (. 2006، 5ر بوده است )بریندلییچند سال اخ یها ط تابخانهک

ط یبقطا در شطرا یبطرا ،ها ر سطازمانیهمچطون سطا -،ها نیاز دارند تابخانهک، ین چالشیبر چن غلبه یبرا

م ین مفطاهیدتریطاز جد یکیفتد. یردشان به مخاطره نکو نحوه عمل  تیاتخاذ کنند تا موجود یریموجود تداب

اسطت.  6یوارسطاز یژه نسبت به مقولطه بازیادشده، اهتمام و توجه ویوند با چالش یشده در پ مطرح یاربردک

تا  یعنیش از هشت سال یمطرح شد، اما ب 2002در سال  7«نگیپل یکن»بار توسط  نینخست ین اصطلاح برایا

، یاوریطو  یدیخود جلب کرد )جمشط ان را بهیادشده توجه جهانید تا مفهوم یشکطول  2010مه دوم سال ین

ننطده انجطام ک عیتسطر یاربرهطاک تر رابط هر چه مطلوب یطراح یمعنا ن اصطلاح را بهینگ خود ای(. پل1392

لحاظ پطردازش اطلاعطات   تر ]بطه واسططه یتر و ب اربرپسطندک یططیرهگطذر آن مح ه ازکف کرد یها تعر یباز

                                                 
1. End-of-everything era 

2. Komolafe-opadeji & haliso 
3. Nation-state 

4. End crisis 

5. Brindley 
6. Gamification 

7. Nick pelling 
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 به توجه با(.  2012، 1لد، و لیتون د )پریر، اسکاتیآ یاربران فراهم مک یبرا یکیترونکجهت انجام تبادلات ال

 یها حق مطرتبط بطا حطوزه صطنعت رسطانه را به یوارساز  یتوان خاستگاه باز یه مکادشده، ضمن آنیف یتعر

در حطال حاضطر گسطتره  یوارسطاز یه مفهطوم بازکاد داشت ید به ی(، اما با2014، 2دانست )شونن یتالیجید

سططت و غیططره را یط زی، محططیططکترونکهمچططون آمططوزش، بهداشططت و سططلامت، تجططارت ال یعیار وسططیبسطط

 رد.یگ یدربرم

ن و یتر ن حطال جطامعیارائه شده است؛ با ا یوارساز یاز باز یار متنوع و متعددیف بسینون تعارکتا

منزلطه  را به یوارساز یه بازکاست  یفین حوزه تعرینظران ا ن صاحبیف در بین تعریتر ن حال، مقبولیدر ع

؛ 2011، 3دانطد )دتردینطگ یم« ینطامرتبط بطا بطاز یدر بسطترها یمرتبط با انجام بطاز یها کاربست محرک»

ن یطکطردن ا ( ضطمن مططرح2013) 6کیزِوسطک(. مار2011، 5؛ دراگوئلا و بطادور2013 ،4همری و کویویستو

ف یطرتر خواهد بود، تعریتر و دلپذ جذاب یروزمره با استفاده از ابزار باز یارهاکن انجام یقیه به کموضوع 

 یبطازهات مرتبط با حطوزه یاربست استعارات و تشبک»دارد:  یان مین بیچن یوارساز یخود را از باز یشخص

ت یطتقوو  ها زهیر قرار دادن رفتارها، بارور کردن انگیمنظور تحت تأث به یروزمره زندگ یها تیدر قالب فعال

 یفطیتوان در تعر یرا م یوارساز یشناسانه به باز ن نگاه روانیا«. ن افرادیت بکو مشار یریپذ تیحسّ مسئول

 یزشطیانگ یها از مشطوّ  یمند ارائه خدمات با بهرهت یفرایند تقو یعنی یوارساز یباز»ز دنبال کرد: یگر نید

، 7)همطری، کویویسطتو، و سارسطا« افطراد یرفتطار یامطدهایو پ یر کردنن تجارب حاصل از بازیجهت درگ

ر کطفراینطد اسطتفاده از تف»را  یوارساز یه بازک 8رمنیکنقل از ز به یفیان تعری( ضمن ب1391) ی(. مهر2014

ر یطا به تعبی – یوارساز یف خود از بازیداند، تعر یم« حل مسئلهو  اربرانکب یترغ یها گون، سازوکار یباز

ها،  یکانکاستفاده از م یمعنا توان به یرا م یوارساز یباز»کند:  ین ارائه میرا چن -«یساز گون یباز»ش یخو

نجطام دادن ا یزه در آنطان بطرایطجطاد انگیق افطراد، ایتشطو یبطرا یبطر بطاز یر مبتنطکتفو  ییبایها، ز یکنامید

 .«حل مسئله دانست ییتواناو  یریادگیش سطح یها، افزا تیفعال

مواردی هستند کطه  -همه و همه –چون لذت ، نشاط ، صرف زمان و تمرکز  یمیقت، مفاهیدر حق

های زنطدگی روزمطره  کنیم به ذهن متبادر می شوند؛ مواردی که در بسیاری از جنبه ها فکر می وقتی به بازی

                                                 
1. Perryer., scott-ladd, & leighton 

2. Schönen 

3. Deterding 
4. Hamari & koivisto 

5. Dragoela & bajdor 

6. Marczewski 
7. Hamari, koivisto, & sarsa 

8. Zichermann 
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همین دلیل، استفاده از عناصر  مورد غفلت واقع شده است. به یرسان مثل خرید کردن، کار کردن، یا خدمت

چطون  یمتعطدد یهطا ز در حوزهیطاند و از آن ن نامیده «یوارساز  ازیب»های نامرتبط با بازی را  بازی در محیط

، 1انطد )دتردینطگ، اوهطارا، سطیکرات، دیکسطون، و نیطک برده  و سلامت بهطره یآموزش یها طیصنعت، مح

2011 .) 

ز دنبطال یطتوان بررسی کرد و در آن دو هطدف عمطده را ن را از منظرهای مختلفی می یوارساز بازی

 کرد:

 بیشتر مخاطب؛  2ارکتجذب و مش. 1

 اربران.کتغییرات رفتاری . 2

 یزیر نططار برنامططهکدر  ،بططه مقولططه مشططارکت کططاربران و مشططتریان یوارسططاز ه بازیکططاسططت  یهیبططد

های خود را هم در این  دهد و تمامی ابزارها و محرک اهمیت بسیاری می ،ر رفتار آنانییتغ یهوشمندانه برا

ردن کگون  یباز یه براکرد یگ یل مکش یوارساز در مورد بازی پندار نادرستگاه این کند.  راستا بسیج می

 یطیجزااز ا یا صرفاً دینک یطراحشما محیط کاری خود را مانند یک بازی ویدئویی است  یافکفرایند  یک

اسطت. املاً اشطتباه کطن تصطور یطا استفاده کنید. ازات(یامت یا تابلوی) 5بندی جدول ردهو  4، نشان3امتیاز چون

د دانسططت یططبابلکططه  اسططت،که فرویططم پاین مفططاهیططااسططتفاده از بططه  را صططرفاً یوارسططاز بازید مفهططوم یططنبا

 یدن بطه هطدفیرسط یهنرمندانه و در راستا ینار طراحکدر  و هوشمندانه مند نظامیعنی تفکر  یوارساز بازی»

 یهطا نویسطی و طراحی الگطوریتم ،یفناور مستلزم استفاده از ن امریا«. دیپروران یآن در ذهن م یه از طراحک

 (.2012، 6خلاقانه و نوآورانه است )ورباخ و هانتر

روزمطره  یارکط یها و فراینطدها تیبه فعال یوارساز یشود توجه باز یف بالا حاصل میآنچه از تعار

چطون  ییها ن حطال جنبطهیافطراد، در عط یها برا تیر کردن انجام دادن آن فعالیه ضمن دلپذکاست  ینحو به

حطل  ییتوانطاو  یریادگیطسططح  ی، ارتقایریپذ تیش مسئولیت، افزاکت حسّ مشاری، تقویرات رفتارییتغ

 ز مد نظر قرار دهد. یمسئله را ن

ه کطننطد ک یر مطکطذ یوارساز یها و باز یباز یرا برا ی، سه مؤلفه اصلیوارساز یمتخصصان حوزه باز

 (.1ل ک)ش 2یو عناصر باز (یباز یکنامی)د 1ساختارها(، یباز یکانک)م 7ها کاند از: محرّ عبارت

                                                 
1. Deterding, O’hara, Sicart, Dixon,  &  Nacke 

2. Engagement 
3. Point 

4. Badge 

5. Leader board 
6. Werbach & hunter 

7. Mechanics 
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  (2012ورباخ و هانتر، ) یوارساز یباز ی. هرم اجزا1ل کش

های کلی و مفهومی مورد توجه در بازی یا  را جنبه یباز یساختارها(: یباز یکنامی)د یباز یساختارها. 1

کنند. اما، برخی  یا قوانین پنهان تشبیه می دانند و آنها را به دستور زبان شده می یوارساز یباز یها نظام

 تر است. اند که البته مفهومی کلی نام برده 3«سازی تفکر بازی»بازی از عنوان  یجای ساختارها به

ه کطبه نسبت سطاختارها هسطتند  یتر نسبت خاص به یها اجزا ک(: محرّیباز یکانک)م یباز یها کمحرّ. 2

موجطود در  یها ها، مؤلفه کقت، محرّیانجامند. در حق ینان میکبازنش کشتر یچه بفرد شدن هر به منحصربه

شطده  نییش تعیاز پط یرهایسمت مس نان بهیکباز یها نشکننده ک تیهدا ینوع ه بهکهستند  یذهن طراح باز

رد: کططن مططرح یهطای محططرک و سطاختار را چنط سطاده تفاوت یفطید بتططوان در تعریشطوند. شطا یمحسطوب م

تجربطه  یها هستند، درحالی کطه سطاختارها چگطونگی تعامطل کطاربر دارا ت بازیها ابزارهای ساخ محرک»

 (. 2011، 4)زیکرمن و کانینگهام «اند ف شدهیحاصل از بازی تعر

شطده  یطراح یاربرهطاک تواننطد در رابطط یه مکطهسطتند  یخاص یها تی: عناصر قابلی( بازیعناصر )اجزا. 3

ه در وهلطه کاست  ین سطحیتر ملموس یوارساز یباز یها مؤلفهن سطح از یلحاظ شوند؛ ا یباز یک یبرا

ها، مراحل،  ، نشان5ها کلکتوانند شامل ش یم یباز یکرسد. عناصر  یم ینیکنخست به ذهن هر طراح و باز

ش از سطاختارها و یبط یه عناصطر بطازکط(. از آنجطا 2013، 6ره باشطد )کطوتییطازات و غیامت یازات، تابلویامت

                                                                                                                            
1. Dynamics 
2. Components 

3. Game design thinking 
4. Zichermann & cunninghum 
5. Avatar 

6. Kuutti 
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 –تطر هسطتند، در ادامطه  ینیرند و نسبت به آن دو عیگ یاربران قرار مکد مخاطبان و یدها در معرض  کمحر

 شود: یاز آنها پرداخته م یکبه هر  -اختصار به

دست آورند و این امر امتیاز را تبدیل  نحوی امتیاز به از: مردم عاشق امتیاز هستند. همه دوست دارند بهیامت. 1

عنوان جطایزه در شطرایط مختلطف بطه کطاربر داده  تواند بطه کرده است. امتیاز میالعاده  به یک انگیزاننده فو 

اربر اسطتفاده کطت یدهنده وضع توان برای ایجاد رفتارهای متنوع در کاربر و نشان علاوه، از امتیاز می شود. به

 کرد.

ر های مختلف کمربند د توان سطوح مختلف در یک برنامه دانست. رنگ یمرحله: مرحله را م. 2

هایی از مرحله هستند.  های نظامی در ارتش همگی مثال های رزمی، عناوین شغلی در صنعت و درجه ورزش

کنید. شما با رسیدن به این نقطه،  دهنده رسیدن شما به نقطه خاصی است در مسیری که طی می مرحله نشان

 داش داده شوند. اید که باید با احترام و شناخته شدن توسط دیگران، پا کارهایی انجام داده

ای هستند که رسطیدن بطه مرحلطه  ها ابزار قابل مشاهده مدالو  ها ها، نشان : جامیروزیپ یها ها و مدال نشان. 3

تطر  هطای اثربخش نند. یکی از راهک یم میکامل کردن یک رقابت به دیگران را ترسو  خاصی از هدف بازی

 شان را به رخ دیگران بکشند. های روزیها، ایجاد تالارهایی است که کاربران پی کردن رقابت

کننطد.  های موفق از یک جدول برای نمایش بطالاترین امتیطازات اسطتفاده می ازات: بیشتر بازییامت یتابلو. 4

کنطد. عطلاوه بطر آن، بطازیگر  نمایش افرادی که بیشترین امتیاز را دارند در آنها اشطتیا  و شطهرت ایجطاد می

 دست آورد که باید در مورد دیگر کابران بازی داشته باشد. به یتواند درکی از راهبرد می

دسطت آوردن امتیطاز  چالش بکشطند و بطرای به سازد یکدیگر را به مسابقات: مسابقات کاربران را قادر می. 5

دست آورده است،  بیشتر در یک فعالیت با هم رقابت کنند. در یک مسابقه، کاربری که بیشترین امتیاز را به

دسطت  را به «تجربطه»های دیگری مثطل  که دیگر کاربرانِ بازنده، پاداش شود، در حالی زه اصلی میبرنده جای

 آورند. یم

شطک  شود که از علوم مختلف بهره جسته است. بی ای محسوب می رشته میان یدانش یوارساز  بازی

توان به دانش ساخت  تر می طور خاص است. در واقع، به یا انهیو را یاطلاعات یها یکی از این علوم، فناوری

و  1گیری این دانش بوده است )بلکیطور ساز شکل تردید زمینه ای اشاره کرد که بی های رایانه و طراحی بازی

 یاطلاعطات یهطا از فناوری یه جنبطه دیگطرکطز یطن 2های اجتمطاعی (. از سوی دیگطر، شطبکه2013همکاران، 

  ابند.یارتباط ب یوارساز  نند به بازیتوا یشوند، م یمحسوب م

                                                 
1. Belchior 

2. Social networks 



 119 ...ای  دان: نخستین سامانه کتابخانه سامانه کتاب                                                    1396و زمستان زیی، پا2، شماره 7سال 

اربسطت کشناسطی اسطت.  علطم روان ،ز داردین یوارساز یباز یه اهمیت فراوان براکن علوم یگر از اید یکی

توانطد تطاثیر  یضطرورت انکارناپطذیری اسطت کطه م یوارسطاز  مرتبط با بازی یشناس روان یها هیمطلوب نظر

از دو  یوارسطاز یشناسطی در باز روان یها هیطداشته باشطد. نظر یازوارس  سازی صحیح بازی بسزایی در پیاده

 جنبه حائز اهمیت هستند:

شده ممکن است باعث شود شما کارهطایی را انجطام دهیطد کطه حتطی  های برانگیخته ایجاد انگیزه: انگیزه. 1

آن را انجطام  کشط یاما اگر انگیزه داشطته باشطید ب ؛رسند ینظر م د و یا حتی دور از ذهن بهیدان یعلتش را نم

(. آنها معتقدند توجه به نکات انگیزشطی و ضدانگیزشطی بطه تطأثیر مثبتطی در 2012دهید )ورباخ و هانتر،  می

ونططد بططا موضططوع یو در پ یزشططیانجامططد. در بُعططد انگ یم یوارسططاز  مططرتبط بططا بازی یارهاکانتخططاب سططازو

و  1یگر نییه خطودتعیطتوجه شده است: نظر یشناس روان یها هیر نظریش از سایه بیبه دو نظر یوارساز یباز

 .2انیه جرینظر

چطه از  ،زهیننده انگک فیا تضعیننده و ک لیا تسهیه ککند  یتوجه م یبه عوامل یگر نییه خودتعینظر

ه یطنظر یطک( مطرح شطد، 2000) 3یان و دسیه توسط راکه ین نظریهستند. ا یرونیو چه از بعُد ب یبعُد درون

 6یرونطیزه بیطانگو  5یزه درونطیط، انگ4یزگطیانگ یب یز عمده آن بر سه موضوع اصلکه تمرکاست  یزشیانگ

 «یاساسط یشطناخت روان یازهاین»کند. این نیازها به  توجه می ین آدمیادیبن یازهایموازات آنها به ن است و به

، یز معروفانطد )خطوارزمیطن 10یورسطاز و غوطه 9، ارتبطاط8یسطتگی، احسطاس شا7یاز بطه خودمختطاریطن یعنی

 (.1391، ییو عبدخدا کیارشک

ای هنگام انجطام  حالت ذهنی ویژهمطرح شده است به  11یلیهایژنت میه توسط سکز یان نیه جرینظر

نشگر در زمان انجام یک کار در احساسی از تمرکطز نیطرو، پایبنطدی کُ نکه در آ شود یاطلا  منش یک کُ

را وضطعیتی ان یه، جرینظرتر،  شود. به سخن ساده ور می یند انجام کار غوطهآخشنودی در فرو  کامل به کار

                                                 
1. Self-determination theory 

2.  Flow theory 

3. Ryan & deci 
4. Amotivation 

5. Intrinsic motivation 

6. Extrinsic motivation 
7. Autonomy 

8. Competency 

9. Relatedness 
10. Immersion 

11. Czikszentmihalyi 
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شود و در بیشتر اوقات  یاست مشغول مبا گیرایی کامل به آنچه سرگرم انجام آن  شخصکه  ندک یم میترس

 (. 2013، 1ند )برولمنک ینم یسالت و خستگکگونه احساس  چیز هین

پردازد یا به بیان دیگر، آنچطه انسطان  های انسان می ها و واکنش سی به بررسی کنشرفتارشناسی: رفتارشنا. 2

ه یطنظر»طه ین حیج در ایرا یها هیاز نظر یکیدهد.  کند و پاسخی که به آن می رامون دریافت مییط پیاز مح

خطود را بطر  یشناسطی اسطت. اقتصطاد رفتطاری مبطان است که خود ترکیبی از اقتصاد و روان 2«اقتصاد رفتاری

ه همطواره مطردم تصطمیم درسطت را کطن اصل اسطتوار اسطت ینهد و بر ا بنا می یاساس رفتارهای واقعی آدم

های اقتصطاد رفتطاری توجطه دارد تطا  هیطبیشطتر بطه نظر  یوارسطاز ه بازیکطتوان گفطت  ین میگیرند. بنابرا نمی

 (.2012اقتصاد سنتی )ورباخ و هانتر،  یها هینظر

جطذب هطر  یا چگونگیها در سراسر دن تابخانهک یها ن دغدغهیتر ین و اصلیتر هماز م یکیامروزه، 

آنان است.  یبرا یتالیجیو د یکیزیلحاظ ف به ،اربرپسندکجذاب و  یطیکردن مح  اربران و فراهمکشتر یچه ب

ن یها را در حطال حاضطر چنط تابخانطهک یش روین پرسطش پطیتر ی( اساسط2010) 3لیورت، و مدائکورت، ک

تابطداران نیطاز کطبع  بطه»دهنطد:  یها نوآور باشند. آنها پاسطخ م تابخانهکا ضرورت دارد یه آککنند  یممطرح 

فطراهم  یطیوفا شطود و شطراکش شیش از پیاربران بکت یابند تا بر اساس آنها خلاقیرا ب ییها وهیه شکدارند 

ن یدتریطن و جدیتطر ز مهما یکطی«. اربران جطذاب بطه نظطر رسطدکط یتابخانطه بطراکط یت در محید تا فعالیآ

ز یطن یتطالیجیلحاظ د بطه یارکط یتر شدن فضطاها ه به جذابکن ینو یها یطه فناوریتحولات رخداده در ح

 هاست.  تابخانهکسایت  آن در وب یها و مؤلفه یوارساز یمنجر شده است، بحث استفاده از مفهوم باز

 یشطرفته و حتطیپ یشورهاکر در یاخ یها سال یها  ط تابخانهکسایت  در وب یوارساز یموضوع باز

ران یه مطدکطت اسطت یطن امطر، از آن رو حطائز اهمیطافته است. ای یا ژهیگاه ویدر حال توسعه جا یشورهاک

ها نیاز دارند تا ضطمن  ر سازمانیشان در عصر حاضر همچون سا یتحت رهبر یاند نهادها افتهیها در تابخانهک

خطود  یخطدمات یردهایکه روکن راستا تلاش کنند یخود، در ا یاربران و اهداف سازمانک یازهایتوجه به ن

را در  یلیبطد یب یها توانطد فرصطت  یه مکط ی(؛ موضطوع2013، 4درآورند )رادهاکریشطنان یرا در قالب باز

و  نططانکارکو   تابخانططهک یهططا تی، فعالیوارسططاز یق بازیططقططت، تلفیها قططرار دهططد. در حق تابخانططهکار یططاخت

 (.2ل کنجامد )شیتابخانه بکاربران کنان و کارک یت و خشنودیت به رضایواند در نهات ینندگان مک مراجعه

                                                 
1. Brühlmann 

2. Behavioral economics theory 
3. Kurt, kurt & medaille 

4. Radhakrishnan 
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 ها تابخانهکدر  یوارساز یاربرد بازک. 2ل کش

 یک یلکطور  ا بهی -تابخانهک یکفرایندها در  یوارساز یمربوط به باز یها قت، تمام تلاشیدر حق

ت همراه با بیشترین یا فعالیار ک یکاز انجام دادن  یسب بیشترین لذت و خشنودکدر جهت  -سازمان 

امد اتخاذ ی(، پ2011) 1نگی(. از منظر دترد2013نان است )برولمن، کارکاربران و ک یبرا یزان بازدهیم

اربران سازمان، کنان و کارکت کش مشاریافزا -ها تابخانهکاز جمله -یسازمان یدر فرایندها یوارساز یباز

حاصل از انجام  یسب لذت و خشنودکت، یدر نهاو  اربرانک ی، بالا رفتن سطح وفاداریارتقای اثربخش

 ت خواهد بود.یفعال یک

 

 دان تابکسامانه  یمعرف

 ییان سه طرح اجرانون در انگلستک، تایا تابخانهک یها سایت وب یوارساز یوند با موضوع بازیدر پ

ژه یط)و 4نیداکط(، بو3لدیهادرسف یتابخانه دانشگاهکژه ی)و 2«مویدرخت ل» یها با نام یوارساز ینه بازیدر زم

  6«اچ یت یآرآ»ت ک( توسط شریعموم یها تابخانهکژه ی)و 5«درخت پرتقال»و  منچستر( یتابخانه دانشگاهک

 یحتطو  ی، عمطومیدانشطگاه یها تابخانطهکز یطهنطد نو  ایکطالات متحطده امریطانطادا، اکاجرا شده اسطت. در 

را  یندتریتر و خوشطا مطلطوب یفضطا یوارساز یباز یها اند تا با استفاده از مؤلفه تلاش داشته یآموزشگاه

 (.2013اربران فراهم آورند )برولمن، کشان به  ارائه خدمات یبرا

اسططازان یت پططوتِن )پوکشططر یارکططادشططده و بططا همی یهططا ز بططا الهططام از طرحیططن «دان  تططابک»سططامانه 

انجطام  یایطن سطامانه در راسطتا یو اجطرا شطد. طراحط یشور طراحکن بار در ینخست ین( براینو یها تجارت

                                                 
1. Deterding 
2. Lemon tree 

3. Huddersfield 

4. Bookedin 
5. Orange tree 

6. Running in the halls (rith) 

 کاربران

  
 

خشنود

 یوارساز یباز ی

 

 کتابخانه و کارکنان 
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 ید چمران اهواز و با مساعدت مطالیدانشگاه شه یشناس رشته علم اطلاعات و دانش یتراکاز رساله د یبخش

 ن دانشگاه اجرا شد.یا یا تابخانهکسایت  ردر وببوشه کیدانشگاه علوم پزش یقات و فناوریمعاونت تحق

 ( انجام شد:2012) 1ورباخ و هانتر یا مرحله رد ششیکرو یافزار بر مبنا ن نرمیا یفرایند طراح

 ار؛کو سبکردن اهداف کمشخص . 1

 اربر؛ کن رفتار مطبوع ییتع. 2

 گران؛یاربران / بازکن کردن یمع. 3

 ؛2تین چرخه فعالییتع. 4

 شده؛ و یطراح یبخش بودن فرایندها لذت توجه به. 5

 مناسب. یاز ابزارها یمند بهره. 6

ن یطیتع یا ن سطامانهیچن یست هدف از طراحیبا ین مراحل در گام نخست میشدن ا ییمنظور اجرا به

 بطه توجه باه کطشناسی در این طرح بود  و روان یوارساز های علم بازی هیگذاری نظر شد. گام نخست پایه یم

ها  هین نظری، ایوارساز یان با مفهوم بازیو جر یگر نییه خودتعیت دو نظرین و سنخیشیشده پ مباحث مطرح

در بیشطتر  یگر نییه خطودتعیطه نظرکطمرتبط نشان داد  یها نهیشیعنوان پایه این بستر تعریف شدند. مرور پ به

ها در یک گروه متمرکطز  ت. این گزینهمطرح بوده اس یوارساز یوند با بازیه غالب در پیعنوان نظر موارد به

کلی برای آن تعریطف شطد.  یشناس مجموعه بررسی شد و عملی بودن آن تأیید و راهبردها با حضور روان

رو  های پیش شد. گزینه شده روی آن پیاده می یوارساز مسأله اساسی دیگر زیرساختی بود که باید بستر بازی

 (.3ل کت پژوهش بستر وب تأیید شد )شیهما به توجه باوب و گوشی همراه بود که 

 
 دان تابکاز صفحه نخست سامانه  یی. نما3ل کش

                                                 
1. Werbach & hunter 
2. Activity loop 
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شد. تعریف رفتار مورد نظر توسط کاربر یکی از  ین مییاربران تعکد رفتار مطبوع یدر گام دوم با

مواردی طور معمول، در  وارسازی است که بعضاً فراموش شده و به یهای طراحی بستر باز مهمترین بخش

ندارند و صرفاً به  یوارساز با بازی یقیح و عمیوکار آشنایی صح دهد که صاحبان کسب رخ می

اربران و جذب آنان کجاد تغییرات رفتاری در ین سامانه ایا یپردازند. رفتار مطبوع در طراح یم یبردار یپک

ه کن بود یت طراحان ایدان ن تابکسامانه  یبود. به بیان دیگر، در طراح یا تابخانهکبه استفاده از خدمات 

اربران بیشتر به کای استفاده شود؛ در نتیجه  ن سامانه بتواند بیشتر از یک سامانه معمولی کتابخانهیا

 (.4ل کمند شوند )ش تابخانه علاقهکخوانی و استفاده از خدمات  کتاب

 
 دان تابکت در سامانه ینام مراحل فعال . نحوه ثبت4ل کش

ه کاربران، دانشجو بودند، کگران مد نظر قرار گرفت. از آنجا یاربران/ بازکدر گام سوم مشخص کردن 

 گرفت. یژه مورد نظر قرار میطور و آنان به یازهایبرآورده کردن ن یلازم برا یارهاکها و سازو ید طراحیبا

ت یرخه فعالکردن چ  شده و مشخص نییتع  شیل به اهداف از پیمنظور ن در گام چهارم به

 شده: یار طراحکتوجه شد. بر اساس این سازو 1ار جهش خلاقانهک، به سازویوارساز یباز

 کند؛  بندی با دیگران رقابت می در جدول رده گیرد امتیاز می خواند کاربر کتاب می-1

های موجود مثل سرعت در زمان خواندن کتاب یا ارائه خلاصه  در چالش خواند کاربر کتاب می-2

بندی کتابخوانان با سایر رقبا به  گیرد و در جدول رده امتیاز می کند ا طرح پرسش شرکت مییتاب ک

 پردازد. رقابت می

در این سامانه با فعالیت و امتیاز طراحی شده است، یعنی با همان سه عامل تعریف  2حلقه مشارکت

  آورد. د میوجو نمود آن در جدول که بازخورد و انگیزه را بهو  فعالیت، امتیاز

                                                 
1. Creative leap 

2. Engagement loop 
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توجه  یوارساز یت بازین بودن فعالیآفر یبخش بودن و شاد د به موضوع لذتیدر گام پنجم با

شود همین غفلت از عنصر شادی و  شده دیده می یوارساز شد. نکته جالبی که در طراحی بسترهای بازی یم

 لذت است. 

شوند که هیچ نشاطی در کاربر ایجاد  می یفن یها یارک زهیبسیاری از بسترها تا حدی درگیر ر

ایم  آیا این چیزی که طراحی کرده»شده از خود بپرسیم  یوارساز کند. همواره باید در یک بستر بازی نمی

ز یاربر جذاب و نک رابط یک ین بخش، طراحیراهبرد اتخاذشده در ا« ر؟یا خیبرای کاربر جذاب است 

علاوه،  بود. به یوارساز یباز یها دان با چاشنی مؤلفه بنام کتا به یالیاضافه کردن یک شخصیت خ

 (. 5ل کبرد )ش گر جذابیت کار را بسیار بالا مییاربران دککشیدن دوستان و  چالش به

 دان تابکت ی. شخص5ل کش

جاد یا یازات( برایامت یتابلوو  ها ازات، نشانیمناسب )مانند امت ید از ابزارهایز باین یانیدر گام پا

چهار نشان  6ل کن بخش، مطابق شیشد. در ا یاستفاده م یوارساز یباز یارهاکو توأم با سازو یرقابتجوّ 

 (.6ل کافت )شی  ینان اختصاص میک/ بازاربرانکمختلف به 

 
 نانیکاربران/بازکشده به  اعطا یها . نشان6ل کش

 شدند: یم یبند مینان در قالب چهار دسته مختلف تقسیکاربران / بازکن اساس یبر ا
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ل یتاب، آن را تحوک یکن زمان خوانش یانگیه زودتر از مکرد یگ یتعلق م یاربرانکع: به یدان سر تابک. 1

 دهند؛

ن نشان یرد، ایتاب به امانت بگک یبار از چند حوزه موضوع یکش از یب یاربرکدادن مشتا : اگر  تابک. 2

 ند؛ک یافت میرا در

افت یتأیید در 20ش از یاربر بک یکشده توسط  ارائه یها خلاصه ها و دان محبوب: اگر یادداشت تابک. 3

 رد؛یگ یتعلق م ین نشان به ویند، اک

ن یشده توسط خود بگذارد، ا مطالعه یها تابک یخلاصه برا 20ش از یاربر بک یکدان فعال: اگر  تابک. 4

 ند.ک یافت مینشان را در

 یآمده و در قالب تابلو دست ازات بهیرا بر اساس امتت خود یاربران قادرند وضعکها،  علاوه بر بحث نشان

 (. 7ل کازات ملاحظه کنند )شیامت

 

 
 دان تابکازات سامانه یامت ی. تابلو7ل کش

 

 یریگ جهینت

شود، بیشتر اوقات  یشناخته م 1«یا تابخانهک یباز»ه با نام کها  تابخانهکط یدر مح یوارساز یباز

ن یها را بهبود بخشد. در چن تابخانهکط یاربر با محکه بنا دارد تعامل کوب  یبر فضا یاست مبتن یتیقابل

ور به کگرداند اطلاعات مذ یم رد، سپس آن را بازیگ یتابخانه امانت مکرا از  یاربر منبعکه ک یزمان یبستر

در  یو یت رو به جلوکاربر و حرکشرفت ییابد و موجب پ تابخانه انتقال میک یوارساز یافزار باز نرم

                                                 
1. Librarygame 
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مرتبط با  یمنابع اطلاعات یبا مسئول بخش مرجع، معرف یاطلاعات یوجو شود. هر نوع پرس یم یفرایند باز

 یاربر در مراحل بازکت کع حریتواند تسر یره میافزار و غ اربران، تعامل با نرمکر یسا یاطلاعات یازهاین

 ارمغان آورد. به یو یرا برا یشتریازات بیرا سبب شود و امت یا تابخانهک

ن یها را چن تابخانهکدر  یوارساز یباز یها اربست مؤلفهکاز  یناش یامدهاین پید بتوان مهمتریشا

 برشمرد:

 ره؛یبه آنان و غ یا تابخانهک یها اربران، آموزشک یریادگیبهبود  یبرا ییمثابه مبنا به یاستفاده از باز 

 از عنصر  یریگ واسطه بهره به یا تابخانهکو خدمات  ها تیاربران در فعالکشتر یت دادن هر چه بکمشار

 ؛«یسرگرم»

 سه با حالات معمول؛ ویدر مقا یا تابخانهکزان استفاده از منابع یش میافزا 

 تر  ییربنایبه امور ز یدگیرس یتابخانه در راستاکنان کارکدر زمان  ییجو و صرفه یساز  رهیذخ

 (. 2011، 1)بروسارد

 یوارساز یبه بحث استفاده از مفهوم باز یل عملکش شور بهکبار در  نینخست یدان برا تابکسامانه 

رده است. این سامانه در نظر دارد تا با لحاظ کردن کها ورود  تابخانهکسایت  آن در وب یها و مؤلفه

 اربران و جذب هرکجاد تغییرات رفتاری در یا یبر وب، در راستا یمبتن یدر بستر یوارساز یباز یها مؤلفه

 گام بردارد. یا تابخانهکشتر آنان به استفاده از خدمات یچه ب

 یطور دائم رند و بهیگ یاد می یصورت جمع ه باقدرت و بهکباشند  ییها د سازمانیها با تابخانهک

 ینحو بهتر و مؤثرتر ، بهیساز ت در مجموعهیه بتوانند با هدف موفقکدهند  یر مییتغ ینحو خود را به

توان انتظار  ی( بنابراین، م1393اران، کنند )نظرزاده زارع و همکاستفاده و  تیری، مدیاطلاعات را گردآور

مناسب  یشان و در صورت طراح یزه انسانیت منطبق با انگیواسطه ماه به یوارساز یباز یها ه مؤلفهکداشت 

 -رانیمد یا از سوه تابخانهکرات در سطح ییرش تغیان پذکواسطه آن ام ه بهکرا فراهم کنند  یبتوانند بستر

تواند ضمن  یم یوارساز یر، بازین مسیمودن ایتر اتفا  افتد. در پ راحت -اربرانکنان و کارکسپس 

نو در  یها دهیرش ایپذ یاربران، راه را براکو  نانکارکران، یمد یبرا یارک یتر کردن فرایندها جذاب

رات ییبا تغ یهمگام یتابخانه را براکاربران و افراد شاغل در ک« زهیانگ»ها هموارتر کند و  تابخانهکط یمح

 تابخانه ارتقاء بخشد.کداده در  رخ

 

                                                 
1. Broussard 
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