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 چکیده
سازی تسهیم دانش بر مبنای نظریه بازی است که تصمیمات سازمان و  هدف این مقاله ارائه یک مدل بهینه

ریزی دوسطحی استفاده شد. در سطح بالا  سازی کند. بدین منظور از برنامه انشکاران را بصورت همزمان بهینهد

تصمیمات سازمان در خصوص پاداش و در سطح پایین تصمیمات دانشکار در خصوص زمان و تلاش 

ادبیات و در تخصیص یافته به تسهیم دانش مدلسازی شد. طراحی مدل ریاضی رفتار دانشکاران بر اساس 

های قبلی امکان  توانایی انجام شد. مدلسازی دوسطحی ارائه شده نسبت به مدل-فرصت-چارچوب انگیزش

کند و علاوه بر انگیزش به دو عامل دیگر یعنی توانایی و فرصت نیز  بررسی پارامترهای بیشتری را فراهم می

رفته شده است و لذا انطباق بیشتری با توجه دارد. همچنین ساختار تابع عایدی بصورت غیرخطی در نظر گ

واقعیت دارد. علاوه بر این، میزان زمان در دسترس به عنوان یک عامل کلیدی در آن آمده است. مدل 

ها که بصورت تصادفی تولید شدند، با  ای از داده دوسطحی در نرم افزار گمز  کدنویسی شد و برای مجموعه

دهد که افزایش میزان کاربردپذیری دانش و ضریب تأثیر  ایج نشان میاستفاده از الگوریتم بارون حل شد. نت

های پاداش شود. لذا نادیده  جویی در هزینه تواند منجر به بهبود عملکرد سازمان و صرفه مقایسه اجتماعی می

رای در تواند منجر به اتخاذ تصمیمات غیربهینه شود. این تحقیق با فراهم نمودن بستری ب گرفتن این دو عامل می

کند. همچنین، بر اساس این  نظر گرفتن پارامترهای بیشتر، به بهبود تصمیمات سازمان در این زمینه کمک می

شود تحقیقات آتی  تحقیق الگوریتم بارون برای مسائل در اندازه بزرگ نیاز به بهبود دارد و پیشنهاد می

 های کاراتری برای این مسئله ارائه نمایند.   الگوریتم

 توانایی-فرصت-ریزی دوسطحی، نظریه بازی، چارچوب انگیزشتسهیم دانش، برنامهکلیدی:  کلمات
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 مقدمه

تسهیم دانش یکی از فرایندهای مهم مدیریت دانش است که دیگر فرایندهای مدیریت دانش 

؛ کواه، وانگ و 1031کند )بورگس، را تقویت کرده و از گم شدن دانش پیشگیری می

دهند که تسهیم دانش بر قابلیت بر این، تحقیقات تجربی نشان می (. علاوه1031تیواری، 

؛ دو، آی 1030( و عملکرد سازمانی )چوی، لی و یو، 1031نوآوری )سائنز، آرامبور و بلانکو، 

توان با نگاه به مرورهای متعددی که ( تأثیر مثبت دارد. اهمیت تسهیم دانش را می1005و رن 

؛ وانگ و 1001؛ آیپی، 1031)نظیر ویترسپون و همکاران،  بر ادبیات این موضوع شده است

تواند به عنوان فرایندی (، نیز درک کرد. تسهیم دانش می1031؛ شارما و باتاچاریا، 1030نو، 

ها تعریف شود، که در این تحقیق تسهیم دانش بین افراد مدنظر ها و یا سازمانبین افراد، گروه

 محققان بوده است.   

گذاری سازمان در ایجاد تسهیلات و امکانات و حتی  دهند که سرمایه شین نشان میتحقیقات پی

تواند به تنهایی تسهیم و خلق دانش را تضمین کند، بلکه موفقیت این اقدامات  آموزش نمی

(. بررسی انگیزش در تسهیم دانش نشان 1030مستلزم انگیزش کارکنان است )وانگ و نو، 

 هایتأثیر تصمیم یکدیگر است. در واقع، دانش سازمانی ویژگی دهد که عایدی افراد تحت می

است که  1را داراست و مساله تسهیم دانش یکی از انواع معمای اجتماعی 3یک کالای عمومی

بهره ببرند  1در آن دانشکاران تمایل دارند دانش خود را تسهیم نکرده و از سواری رایگان

تواند منجر به رفتاری شود که ، منطقی بودن افراد می(. در این شرایط1001)کابررا و کابررا، 

دارد.  4به لحاظ جمعی غیرمنطقی است. معمای اجتماعی ارتباط نزدیکی با بازی معمای زندانی

 دهد که چگونه دو زندانی با وجود اینکه در صورت همکاری معمای زندانی نشان می

ها لیه یکدیگر رفتار کنند. البته تحلیلگیرند بر عتوانند منفعت بیشتری ببرند، تصمیم میمی

تواند تعادل بازی را به سمت همکاری متمایل سازد )ژاو، دهد تکرار بازی زندانی مینشان می

 (.1009ئو و یانمی، ها ؛1009خو و لیو، 
 

1 Public Good 

2 Social Dilemma 

3 Free-riding 

4 Prisoner’s Dilemma 
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تغییر ساختار تابع عایدی، افزایش کارایی مشارکت و همچنین افزایش هویت گروهی و 

سه راهکار برای مواجهه با معمای اجتماعی و در نتیجه مساله  مسئولیت شخصی به عنوان

(. تحقیقات انجام شده در زمینه مواجهه با 1001تسهیم دانش ارائه شده است )کابررا و کابررا، 

-مساله تسهیم دانش، بیشتر متمرکز بر تغییر ساختار عایدی و آن هم محدود به طراحی سیستم

؛ لی و آهن، 1008اند )نان، تأکید داشته 3نماینده-رئیسهای پاداش بوده و بخصوص بر مدل 

 (. 1031؛ وانگ و شائو، 1005

دانست که در  1ریزی دوسطحیتوان حالت خاصی از مدل برنامهنماینده را می-مدل رئیس

سازی بصورت آن، مسئله سطح دوم با توجه به سادگی مدل و با استفاده از قضایای بهینه

نماینده برای هر یک از -اول تعریف شده است. در مدل رئیسمحدودیت در مسئله سطح 

بازیکنان شامل سازمان به عنوان رئیس و دانشکار به عنوان نماینده تنها یک متغیر تصمیم در 

شود که در مسئله سازی میگیری دانشکار بصورتی سادهشود و فضای تصمیمنظر گرفته می

نماینده را محدود ساخته در -ها مدل رئیسژگیسطح دوم نیازی به محدودیت نباشد. این وی

های بیشتری بر روی مدل ریاضی دهد توسعهریزی دوسطحی به ما اجازه میحالی که برنامه

سازی تسهیم دانش بین تسهیم دانش داشته باشیم. هدف این مقاله، طراحی مدل بهینه

ریزی دوسطحی است. بدین منظور دانشکاران بر مبنای نظریه بازی و با استفاده از ساختار برنامه

ها و کاربردهای یک مدلسازی بدیع و قابل بسط برای این مدل طراحی شد و همچنین قابلیت

حاصل از توسعه این مدل مورد بررسی قرار گرفت. این مدلسازی شامل تابع هدف و 

ئله ها در مسها در مسئله سطح اول یعنی مسئله سازمان و تابع هدف و محدودیتمحدودیت

فرصت -توانایی-سطح دوم یعنی مسئله دانشکاران است. در این مدل، چارچوب انگیزش

( 1001امکان )افرازه و همکاران، -توان-( یا به عبارتی خواست1008)سیمسن و همکاران، 

 برای پیوند مسئله سازمان به مسئله دانشکار مورد استفاده قرار گرفته است.

های تصمیم در مسئله سطح شین به منظور شناسایی گزینهدر ادامه در بخش دوم تحقیقات پی

بندی قرار گرفته است. در اول و سطح دوم و همچنین نحوه مدلسازی، مورد بررسی و دسته
 

1 .Principal-Agent 

2  . Bi-Level Programming 
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ریزی دوسطحی تحت برخی مفروضات ارائه شده است. در بخش بخش سوم یک مدل برنامه

د بحث و بررسی قرار چهارم نتایج عددی حاصل از حل مدل در سناریوهای مختلف مور

بندی نتایج و پیشنهادات مدیریتی و گرفته است تا کارایی مدل را نشان دهد. در پایان، جمع

 تحقیقاتی ارائه شده است.  

 

 پیشینه تحقیق

برای درک فرایند تسهیم دانش، باید درک مناسبی از دانش وجود داشته باشد. یکی از انواع 

بندی دانش به دو نوع ر وسیع پذیرفته شده است، تقسیمشناسی دانش که در ادبیات بطونوع

دانش آشکار و دانش ضمنی است. بر همین اساس یعنی بر اساس میزان آشکارپذیری دانش، 

؛ رازمریتا و 1031تواند به دو صورت تعریف شود )هااو و همکاران، فرایند تسهیم دانش نیز می

اوری اطلاعات، مخازن دانش و استراتژی (. یک تعریف مربوط به کاربرد فن1036همکاران، 

سازی است. رمزگذاری و دیگری مرتبط با افراد، روابط بین فردی و استراتژی شخصی

سازی دو استراتژی شناخته شده در ادبیات مدیریت دانش هستند رمزگذاری و شخصی

ذخیره (. رمزگذاری عبارت است از تأکید بر فناوری اطلاعات و 1008)چوی، پون و دیویس، 

کردن دانش آشکار در مخازن دانش و گاهی استراتژی سیستم نیز نامگذاری شده است. در 

پردازد و دانش ضمنی و ذهن سازی به جنبه انسانی فرایند مدیریت دانش میحالی که شخصی

(. 1001دهد )چوی و لی، افراد را به عنوان مخازن دانش در سازمان محور توجه قرار می

( و این 1031انش در این دو رویکرد با یکدیگر متفاوت است )ویترسپون، فرایند تسهیم د

( دو مقیاس 1037بندی دانش آنقدر در تسهیم دانش اهمیت دارد که اولیوریا و نوداری )تقسیم

گیری تسهیم دانش ضمنی و آشکار توسعه دادند. همچنین برخی از جداگانه برای اندازه

(. 1005اند )لی و آهن، یکی از این دو نوع دانش کردهمحققان مطالعه خود را محدود به 

تسهیم دانش آشکار نسبت به تسهیم دانش ضمنی قابلیت مشاهده و ارزیابی بیشتری دارد )نان، 

1008 .) 
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تحقیقات در زمینه تحلیل رفتار تسهیم دانش بر اساس نظریه بازی در این مقاله در چهار گروه 

هستند که به بررسی نوع بازی در تعامل دانشکاران در فرایند  قرار داده شد. گروه اول مقالاتی

اند و بر روی مدل ریاضی تابع عایدی بحث  های تجربی پرداختهتسهیم دانش با استفاده از داده

اند. گروه دوم مقالاتی هستند که برای دانشکاران دو استراتژی شامل قابل توجهی نداشته

دم تسهیم دانش را در نظر گرفته و تابع عایدی را استراتژی تسهیم دانش و استراتژی ع

اند. برخی از این مقالات تکرار بازی را نیز مورد توجه قرار بصورت گسسته تعریف کرده

اند. گروه سوم مقالاتی هستند که با تعریف استراتژی پیوسته برای دانشکاران و همچنین داده

اند. گروه تری را مورد توجه قرار دادههساختار پویا برای بازی تسهیم دانش، مسائل پیچید

نماینده برای تبیین رفتار تسهیم دانش در بین -چهارم نیز مقالاتی هستند که از مدل رئیس

اند که برخی از آنها استراتژی دانشکاران را گسسته و برخی دیگر دانشکاران استفاده کرده

 اند. پیوسته در نظر گرفته

 

 ه بازیتسهیم دانش از دیدگاه نظری

هایی شبیه به معمای اجتماعی دارد، برخی محققان بدون از آنجایی که تسهیم دانش ویژگی

آنکه جزئیات فرایند تسهیم دانش را تحلیل کنند، راهکارهای حل معمای اجتماعی را برای 

( 3( سه راهکار )1003اند. به عنوان مثال راجرز )بهبود تسهیم دانش در سازمان پیشنهاد داده

( استخدام بلندمدت و شامل چندین 1ها و افزایش هویت گروهی، ) سازی اندازه گروهککوچ

( پاداش دادن به تسهیم دانش و 1پروژه برای افزایش احتمال تکرار بازی، اعتبار و اعتماد، و )

تنبیه کردن عدم تلاش برای تسهیم دانش را پیشنهاد داده است. همچنین کابررا و کابررا 

( افزایش فایده نظیر پاداش بر اساس مشارکت فردی و پاداش بر اساس 3کار )( سه راه1001)

های منابع انسانی و  دستاورد جمعی و کاهش هزینه مشارکت از طریق همسوسازی سیاست

( بهبود حس افراد نسبت به کارایی 1استفاده از فناوری اطلاعات پیشرفته و کاربرپسند؛ )

( افزایش حس هویت گروهی از طریق افزایش 1؛ و )سیستم مدیریت دانش و مفید بودن آن

اند. تحقیق راجرز تعداد تعاملات و مسئولیت فردی از طریق شفافیت عملکرد را پیشنهاد داده
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دهد سیستم پاداش تنها راه حل بهبود تسهیم دانش ( نشان می1001( و کابررا و کابررا )1003)

( سیستم 1001یقات نظیر بوک و کیم )هاست. حتی در برخی تحقنیست، بلکه یکی از راه

پاداش نتوانسته است تأثیر معناداری بر تسهیم دانش داشته باشد. با این وجود اکثر تحقیقاتی که 

 اند. اند، سیستم پاداش را محور توجه قرار داده به تحلیل جزئیات فرایند تسهیم دانش پرداخته

نفره تسهیم دانش در یک جامعه  nبازی های تجربی، برخی محققان نیز با استفاده از داده

اند که بازی اند و با فرض تقارن در جامعه مورد نظر تخمین زدههدف را مورد توجه قرار داده

( نشان داد که عایدی 1001تسهیم دانش در آن جامعه از چه نوع است. از این جمله، چوآ )

دانش خود را تسهیم کنند؛ فرد افراد در چهار حالت )فرد دانش خود را تسهیم کند و دیگران 

دانش خود را تسهیم کند و دیگران دانش خود را تسهیم نکنند؛ فرد دانش خود را تسهیم نکند 

و دیگران دانش خود را تسهیم کنند؛ فرد دانش خود را تسهیم نکند و دیگران دانش خود را 

دیگران بستگی دارد و تسهیم نکنند( متفاوت با یکدیگر است و در نتیجه عایدی فرد به رفتار 

است. مطالعه  3های بازی ضمانتبازی تسهیم دانش بین افراد در حالت میانگین دارای ویژگی

( ضمن تأیید وابستگی عایدی افراد به رفتار دیگران نشان داد که بازی بین 1005سامیه و وهبا )

فری و صوفی های بازی معمای زندانی را دارد. مطالعه صافراد در حالت میانگین ویژگی

دهد که بازی بین کند و نشان می( نیز وابستگی عایدی افراد به رفتار دیگران را تأیید می1034)

( با فرض 1009های بازی ضمانت را دارد. هو، هسو و اوه )افراد در حالت میانگین ویژگی

خود نشان  های تجربی بررسی کردند که هر فرد چگونه رفتاری ازعدم تقارن با استفاده از داده

بینی نظریه بازی را نسبت به نظریه رفتار منطقی مورد مقایسه و دهد و سپس قدرت پیشمی

دهند بررسی رفتار تسهیم دانش از ارزیابی قرار دادند. در مجموع این تحقیقات نشان می

تواند به دانش این حوزه بیفزاید. تابع عایدی دانشکاران در این دیدگاه نظریه بازی می

قات بصورت منافع تسهیم دانش منهای هزینه تسهیم دانش تعریف شده است. به این تحقی

های تسهیم دانش ترتیب، پارامترهای ساختار مطلوبیت در دو گروه منافع تسهیم دانش و هزینه

 

1 .Assurance game 
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( پارامترهای تابع عایدی بر اساس تحقیقات گروه اول را نشان 3بندی است. جدول )قابل دسته

 دهد. می
 ( پارامترهای تابع عایدی دانشکاران در تحقیقات گروه اول1جدول )
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Chua, 2003 * *  *  * *    

Samieh & Wahba 

2007 
* * * *    * * * 

Ho, Hsu & Oh, 

2009 
* * * * *    * * 

 

 تسهیم دانش به عنوان بازی با استراتژی گسسته

اند تا تحقیقات به منظور بررسی و ارائه راهکارهای بهبود تسهیم دانش، تلاش کردهبرخی 

ساختار تابع عایدی در بازی تسهیم دانش را شناسایی و مورد تحلیل قرار دهند. این مقالات به 

 4اند که در آن هر یک از دانشکاران را ترسیم کرده 1در  1سازی مدل، یک بازی منظور ساده

ی دارد. مقدار عایدی از اجزاء مختلفی تشکیل شده است، اما اکثر مقالات بر اجزاء مقدار عاید

دانشی نظیر میزان دانش کسب شده و میزان قدرت ناشی از انحصار دانش تأکید داشته و در 

اند. آنچه به عنوان متغیر تصمیم دانشکار در این کنار آنها تأثیر پاداش را نیز بررسی کرده

شود یک متغیر گسسته با دو مقدار است که گاهی بصورت تسهیم دانش و مقالات مطرح می
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عدم تسهیم دانش و گاهی نیز بصورت تلاش کم و تلاش زیاد مطرح شده است. تصمیم 

سازمان در این مقالات محدود به میزان پاداشی است که سازمان در ازای مشاهده رفتار تسهیم 

 دهد. دانش، به دانشکار می

این مقالات این است که با توجه به زمینه موضوع، ساختاری را برای تابع  رویکرد اصلی

شرایط لازم برای اینکه تعادل بازی  3عایدی ترسیم کرده و سپس با توجه به تعریف تعادل نش

اند. حالت تسهیم دانش از سوی طرفین باشد را بر اساس پارامترهای تابع عایدی مشخص نموده

های بازی نیز در برخی از این مقالات بررسی شده است. گر تعادلبررسی شرایط منتج به دی

افزایی حاصل از همکاری و  ( نشان دادند که بالا و پایین بودن هم3999لوئبک و همکاران )

توانند کاربردپذیری دانش برای فرد مقابل چگونه در ترکیب با تأثیر سوء استفاده از دانش می

( تأثیر دو پارامتر 1033ش تأثیر بگذارند. قبادی و دِآمبرا )بر نگرش فرد نسبت به تسهیم دان

( 3999تشویق تسهیم دانش و تنبیه عدم تسهیم دانش را بر روی مدل لوئبک و همکاران )

بررسی کردند. در واقع آنها، یک راهکار سازمانی برای تغییر تعادل بازی به سمت تسهیم 

(، ژانگ و همکاران 1034اند. گانگ و ژانگ )ادهدانش با استفاده از تشویق و تنبیه پیشنهاد د

را در یک  1در  1( نیز تأثیر پاداش بر بازی تسهیم دانش 1009( و تانگبین و همکاران )1008)

( تأثیر کاهش و افزایش 1009اند. تانگبین و همکاران )ساختار ساده مورد بررسی قرار داده

-فظ دانش را نیز در تابع عایدی در نظر میسطح اعتماد ناشی از تصمیم افراد به تسهیم یا ح

-( علاوه بر پارامترهای مربوط به کسب دانش به جنبه1031؛ 1031گیرد. لویت و همکاران )

ای، پاداش اجتماعی ناشی از تسهیم و های دیگری نظیر احساس رضایتمندی، شهرت حرفه

دانش را شامل هزینه  تنبیه اجتماعی ناشی از عدم تسهیم دانش توجه داشته و هزینه تسهیم

آشکار و پنهان در نظر گرفتند. آنها با توجه به این ساختار عایدی تأثیر تکرارپذیری وظایف و 

 اندازه سازمان را بر تعادل بازی تحلیل کردند. 

( تعداد تکرار متناهی بازی تسهیم دانش با اطلاعات ناقص را بررسی 1031ژو و همکاران )

دهد اگر احتمال تسهیم دانش توسط ل پیدا کردند که نشان میکرده و یک تعادل بیزی کام

 

1 .Nash Equilibrium 
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افراد )رفتار غیرمنطقی( بزرگتر از نسبت هزینه به منفعت تسهیم دانش )حد آستانه( باشد، آنگاه 

افتد، بدون آنکه نیاز به پاداش دادن تا دو تکرار قبل از تکرار پایانی تسهیم دانش اتفاق می

( نیز با تعریف یک تابع غیرخطی 1030( و ژانگ و همکاران )1003باشد. ساتو و ناماتمه )

برای ارزش دانش و فرض عدم تقارن دانشکاران، شاخصی تعریف کردند که حد آستانه هر 

دهد که فرد با مقایسه احتمال تسهیم دانش با آن حد آستانه تصمیم به تسهیم فرد را نشان می

برای تعداد متناهی تکرار بازی، اطلاعات ناقص را  بندی افراد وگیرد. آنها برای دستهدانش می

و تعادل تکاملی پایدار بازی را مورد تحلیل قرار دادند. این تحقیقات و  در بازی بررسی کرده

دهند که چگونه ( با استفاده از تحلیل تکرار بازی نشان می1009ئو و یانمی )ها همچنین مطالعه

لبانه و به عبارتی افزایش احتمال تسهیم دانش )رفتار اعتمادسازی و یا تشویق رفتارهای داوط

تواند تعادل بازی را به سمت تسهیم دانش ببرد، بدون آنکه سازمان زیر بار غیرمنطقی( می

های انجام گرفته برای یافتن تعادل تکاملی پایدار های طراحی سیستم پاداش برود. تلاشهزینه

؛ وانگ و 1034؛ زانگ و همکاران، 1031هو،  ؛1009بازی تسهیم دانش )نظیر کای و کوک، 

( نیز در واقع در همین راستا و برای یافتن 1030؛ لان، 1009؛ لیو و همکاران، 1035همکاران، 

 حد آستانه احتمال تسهیم دانش داوطلبانه انجام شده است. 

بازی را  های فردی دانشکاران و تحلیل تأثیر آن بر تعادلتفاوت 3مدلسازی مبتنی بر نماینده

شوند که بندی میهایی دستهتر ساخته است. در این نوع مدلسازی، دانشکاران به گروهآسان

سازی مدل در یک دوره زمانی، های رفتاری مشخصی دارند. سپس با استفاده از شبیهاستراتژی

ن را (، دانشکارا1037گیرد. به عنوان مثال، نصر و همکاران )تعادل بازی مورد بررسی قرار می

-بر اساس ترتیب مقادیر عایدی در شش گروه زندانی، جوجه، بازدارنده )ضمانت(، تسکین

طلب جای دادند که در آن استراتژی مسلط جنگجو و زندانی عدم بخش، جنگجو و صلح

( 1008بخش تسهیم دانش است. یانگ و وو )طلب و تسکینتسهیم و استراتژی مسلط صلح

ار در بازی همکاری تکراری در نظر گرفتند که شامل استراتژی پنج استراتژی را برای دانشک

همکاری، استراتژی همکاری مشروط، استراتژی زورگویی، استراتژی عدم همکاری و 

 

1 .Agent Based Modeling (ABM( 
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( شش استراتژی شامل استراتژی مشارکت، 1009استراتژی بدگمانی است. وانگ و همکاران )

تراتژی تقلید از اکثریت، استراتژی استراتژی عدم مشارکت، استراتژی تکرار آخرین اقدام، اس

ها را برای دانشکاران در نظر گرفته است. یادگیری از گذشته و استراتژی تقلید از برنده

( سه استراتژی تسهیم، عدم تسهیم و استراتژی همکاری 1033همچنین جولی و ویکلند )

 اند که نشان ادهمشروط را برای دانشکاران در نظر گرفتند. این تحقیقات نتایجی به دست د

های سازمان پیچیده است و ممکن است نتایج دهد تعامل بین رفتار کارکنان و مداخلهمی

(. رویکرد مبتنی بر نماینده با 1009بینی رخ دهد )وانگ و همکاران،  ناخواسته و غیرقابل پیش

کند، م میسازی امکان خوبی را برای مقایسه عملکرد مداخلات سازمانی فراهاستفاده از شبیه

 ( برای مقایسه دو سیستم پاداش انجام دادند.1008نظیر آنچه یانگ و وو )

های تسهیم دانش و عدم تسهیم دانش است. در  تابع عایدی دانشکاران ترکیبی از منافع و هزینه

اکثر این مقالات فرض شده است که عدم تسهیم دانش منفعت قابل ذکری ندارد و عایدی 

خود تسهیم دانش کند و نه دیگران، برابر با صفر است. به این ترتیب،  فرد در حالتی که نه

های تسهیم دانش و  پارامترهای ساختار مطلوبیت در سه گروه منافع تسهیم دانش، هزینه

( پارامترهای تابع عایدی بر اساس 1بندی است. جدول )های عدم تسهیم دانش قابل دسته هزینه

هد. میزان دانش کسب شده در فرایند تسهیم دانش چه دتحقیقات گروه دوم را نشان می

افزایی به عنوان یکی از مهمترین منافع تسهیم دانش در این بصورت مستقیم و چه بر اثر هم

 های مختلفی نیز برای تبیین پارامترهای موثر بر آن ارائه شده است.  تحقیقات مطرح شده و مدل
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Sato & Namatame 
1003; Zhang et al. 

2010 

    تابع            تابع

Yang & Wu 2008 تابع         انواع   تابع    

Lu 2015 تابع                

Gong & Zhang 2014 تابع       تابع   تابع    

Hao & Yanmei, 2009 کل هزینه          تابع    

Zhang et al 2008 کل هزینه          تابع    

Zhu et al 2012 *   *       کل هزینه    

Cai & Kock 2009                * 

Levitt et al. 2012 *  *      * * پنهان آشکار   * 

Ho, Hsu & Lin 2009    *    پنهان آشکار پاداش درونی    

Xiong & Chen 2013 *         *    *   

Muller, Spiliopoulou 
& Lenz 2005 

   *  * * *  * * *    * 

Zhang et al. 2010 * *      *   *  *    

Tongbin Taofei & Li 

2009 
    *          *  

 

دهد که صرفاً مجموع پارامترها های ارائه شده در ادبیات را نشان می ( برخی از مدل1جدول )

ها علائم پارامترها  آیند. در این مدلیستند، بلکه از حاصلضرب و ترکیب پارامترها بدست مین
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iسازی شده است بطوری که یکسان

ssU ام است در صورتی که دانش خود iعایدی دانشکار  .

iرا تسهیم کند و دیگری نیز تسهیم دانش کند، 

snsU ام است در صورتی که i عایدی دانشکار .

دانش حاصل از  ρهزینه تسهیم،  Cدانش خود را تسهیم نکند اما دیگری تسهیم دانش کند، 

10ترکیب،  ≤≤ jβ  ،10توان انتقال دانش ≤≤ iα  ،ظرفیت جذبjKدانش اشتراک

)، امiمجموع دانش دانشکار  iΩگذاری شده،  ).iv  تواند )میتابع ارزش دانش آشکارشده

افزایی که تنها در تسهیم دوطرفه حاصل دانش حاصل از هم ωخطی، مقعر یا محدب باشد(، 

iiپاداش یا ضریب پاداش تسهیم دانش،  Rشود، می KL میزان از دست دادن قدرت، 0≥≥

µ ،ارزش حاصل از بکارگیری دانش جدید υ  ،ارزش انحصار دانشil  اثر منفی استفاده از

بلندمدت(، نرخ تنزیل )دیدگاه  ir طلبی دیگران(،  دانش برای رقابت )ضریب ریسک فرصت

iτ گریزی،  سطح ریسکiγ  ،ضریب مکمل بودن )شکاف( دانشijθ  ،ضریب اعتمادS 

 یک مقدار ثابت است.  aو  ضریب تنبیه و تحریم ipجایگاه اجتماعی حاصل از تسهیم، 
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. تسهیم دانش به عنوان بازی با استراتژی 2.3

 پیوسته

تواند بصورت میزان تسهیم دانش، میزان تلاش برای تسهیم دانش و استراتژی دانشکار می

همچنین میزان زمان تخصیص یافته به تسهیم دانش تعریف شود. هر سه نوع تعریف در ادبیات 

ای مطالعه شده تنها یکی از این سه مورد به عنوان متغیر هشود، اما در هر یک از مدلیافت می

تصمیم برای دانشکار در نظر گرفته شده است. اکثر مقالاتی که بازی تسهیم دانش را با 

( 4اند، مربوط به تسهیم دانش بین سازمانی هستند. جدول )استراتژی پیوسته مدلسازی کرده

دهد، که در آن موارد مشابه در یک نشان میمدلسازی تابع عایدی در تحقیقات گروه سوم را 

 اند.ردیف ادغام شده
 ( مدلسازی تابع عایدی در تحقیقات گروه سوم4جدول )

 مدلسازی تابع مطلوبیت منبع

Samaddar 
& Kadiyala 

6002; Tao, 

Min, 2009; 

Feng and 

Gao, 2009; 

Ding & 
Huang, 

2010 

FL

FL

FL

FL

FFFLFF

dd

F

LLFLLL

dd

L

qqaE

qtaqqaBe

qatqqaBe

δδγ

δδγ

δδγ

α

θαµρπ

θαµρπ

−−−

−−−−−

−−−−−

−=

−−−−+=

−−−+=
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2
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t  ،سطح مشارکت سازنده در تسهیم دانشρ  سود حاصل از یک واحد عملکرد برای

 E، دانش از قبل تولید شده qمیزان تلاش در همکاری،  aسقف سطح عملکرد.  αطرفین، 

مقدار بهینه شکاف دانش،  d̂شکاف دانش و  dضریب تأثیر همکاری و  Bلکرد انتظاری، عم

µ  نرخ سود حاصل از سرریز دانش وθ  ریسک از دست دادن دانش و جذب آن توسط

 است.ابل شرکت مق

Jiang-tao 

and Qing, 

2010 

1 2 2
( ln ) , ( ln ) (1 ) ,L L s s F F sa b K C tC a b K t Cπ ρ π ρ= + − − = + − −

 
KbaEsdsCscsK iisi

ln
2

1 2

21 +=+== βα  

هزینه  sCتابع ارزش دانش،  Eدانش جدید تولیدشده،  Kسطح تلاش،  sکه در آن 

 مقادیر ثابت هستند. dو  a ،b ،cبندی تلاش و سهم tبندی سود، سهم ρتلاش، 

Sakakibara

, 2003; 
Bandyapad

شود که مقدار هزینه انجام وظایف،  ح دانش تعریف میمطلوبیت بصورت تابعی خطی از سط

گردد. هزینه تسهیم دانش  گذاری روی یادگیری و هزینه تسهیم دانش از آن کسر می سرمایه
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 مدلسازی تابع مطلوبیت منبع

hya & 
Pathak, 

6002 

تابعی صعودی و محدب نسبت به میزان تسهیم دانش است و هزینه انجام وظایف تابعی 

گذاری طرفین روی  ن سرمایهصعودی نسبت به سطح دانش است. سطح دانش نیز تابعی از میزا

 یادگیری  و تسهیم دانش و همچنین ظرفیت جذب است. 

Arsenyan, 

Buyukozka

n & 
Feyzioglu 

2015 

گردد. هزینه  مطلوبیت تابعی از سود است که هزینه همکاری و هزینه توسعه از آن کسر می

ی از سطح همکاری تابعی صعودی و محدب از سطح همکاری بین دو شرکت است. سود تابع

گذاری آنها روی همکاری است.  هزینه توسعه تابعی  اعتماد بین دو شرکت و میزان سرمایه

 نزولی و محدب است. 

Yanping, 

2008 

مطلوبیت تابعی از سود منهای هزینه مشارکت است. هزینه تولید با افزایش مشارکت و 

 یابد. یادگیری بصورت خطی کاهش می

Muller, 

2007 

دهی. عملکرد تابعی ی سازمان برابر است با عملکرد منهای مجموع هزینه پاداشمطلوبیت برا

مقعر و صعودی از حجم دانش مستندشده و زمان تخصیص یافته به انجام وظایف توسط هر 

های تخصیص یافته به  دانشکار است. حجم دانش ثبت شده تابعی صعودی و مقعر از زمان

دارای یک مقدار ثابت و یک مقدار متغیر مبتنی بر تسهیم دانش است. درآمد هر دانشکار 

شود عملکرد فرد کاملا  عملکرد )ترکیب خطی ضریب حقوق و عملکرد( است. فرض می

گیری است. هر دانشکار دو متغیر تصمیم پیوسته دارد که مجموع آنها با  مشهود و قابل اندازه

 شود. حداکثر زمان در دسترس محدود می

 نماینده-ز دیدگاه مدل رئیس. تسهیم دانش ا4.2

با توجه به پارامترهای ذکر شده برای تابع مطلوبیت دانشکار، راهکارهای سازمان برای 

بندی شود که عبارتند از افزایش منافع تواند در سه گروه دستهتأثیرگذاری بر تابع مطلوبیت می

های تسهیم دانش هحاصل از تسهیم دانش )نظیر پاداش مالی و تشویق اجتماعی(، کاهش هزین

های عدم تسهیم دانش )نظیر تخصیص زمان و تضمین امنیت شغلی( و همچنین افزایش هزینه

)نظیر جریمه سازمانی و تنبیه اجتماعی(.  اما در ادبیات بیشتر بر پاداش مالی و تعیین میزان 

همکاران پاداش مالی لازم برای ایجاد تعادل مطلوب تکیه شده است. به عنوان مثال مولر و 

( اظهار نمودند که مقدار پاداش برای اینکه تسهیم دانش اتفاق بیفتد باید هم از 1007)
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. .

i i

ns s s sU U−  و هم از. .

i i

ns ns s nsU U− بزرگتر باشد. برخی تحقیقات نیز از مدلسازی رئیس- 

 اند. تر مقدار پاداش استفاده کردهنماینده برای تعیین دقیق

گر متغیر تصمیم برای سازمان گسسته باشد بازی با فرم پویا و اگر متغیر تصمیم برای سازمان ا

تواند برای تحلیل بازی بین سازمان و دانشکار استفاده ریزی دوسطحی میپیوسته باشد برنامه

شود. در حالتی که استراتژی سازمان پیوسته و استراتژی دانشکار گسسته باشد، در مدل 

یزی دوسطحی، فضای تصمیم دانشکار براحتی قابل حذف است و در نتیجه مدل دو ر برنامه

ای از  نماینده در حالت گسسته نمونه-توان به یک سطح تقلیل داد. مدل رئیس سطحی را می

این گونه مدلسازی است، که در آن تصمیم سازمان محدود به طراحی سیستم پاداش و تصمیم 

( 7باشد. در جدول )م تسهیم/ تلاش کم یا تلاش زیاد( میدانشکاران گسسته )تسهیم یا عد

 نماینده در حالت گسسته در تحقیقات پیشین آمده است. -مدلسازی مدل رئیس
 نماینده در حالت گسسته-های مدلسازی مدل رئیس( نمونه5جدول )

 مدلسازی منبع
ویژگی 

 مدل

Nan 

2008 

( ) ( ) ( )1O xh xh xl xlU p W R p W R= × − + − × − 

( )1i xh xl ahU p R p R C= × + − × − 

احتمال 

گسسته و 

با یک 

 دانشکار

Zhang 

et al. 

2008 

( )( ) ( )O HU v W R W f W dW= −∫
( )( ) ( )i H HU u R W f W dW C= −∫ 

احتمال 

پیوسته و 

با یک 

 دانشکار

Li & 
Jhang 

Li 

2010 

( )
( )

( (1 ) )

(1 )

O H H L L

H H L L

U n f n pK x p K x

n pC x p C x

= × × + − −

× + −
 

( )( 1) ( (1 ) )i H H H H L L H H HU f K x n pK x p K x C x R= + − × + − − + 

احتمال 

گسسته و 

دو نوع 

دانشکار 
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 nبه تعداد 

 رنف

Wang 
& 

Shao 

2012 

1 1 1 2 2 2 2 2 1 1

1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1

( ) ( )

( ) ( )

O h h h h

h h h h

V k a k a k a k a

R k a k a R k a k a

µ µ
µ µ

= + + +

− + − +
 

2

1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 1( ) 0.5 ( )i h h hU R k q a k q a b k q aµ= + − 

مدل 

غیراحتمالی 

و با دو 

 دانشکار

 

(، محدودیت عقلانیت فردی )OUنماینده شامل سه بخش تابع هدف سازمان )-مدل رئیس

IRکه بر اساس آن عایدی دانش )( کارiU باید از یک مقدار ثابت بزرگتر باشد و محدودیت )

( که بر اساس آن عایدی دانشکار در حالت تسهیم دانش باید بیشتر از ICسازگاری مشوق )

 Wپاداش،  Rهزینه،  C(، 7عایدی او در حالت عدم تسهیم دانش باشد، است. در جدول )

 دهد. سطح دانش را نشان می Kاحتمال تسهیم دانش و  pعملکرد،

شامل یک همچنین در حالتی که استراتژی سازمان پیوسته و استراتژی دانشکار پیوسته و تنها 

ریزی دوسطحی، فضای تصمیم دانشکار براحتی قابل حذف  متغیر تصمیم باشد، در مدل برنامه

نماینده در -توان به یک سطح تقلیل داد. مدل رئیس است و در نتیجه مدل دو سطحی را می

ای از این گونه مدلسازی است، که در آن تصمیم سازمان محدود به  حالت پیوسته نمونه

پاداش و تصمیم دانشکاران پیوسته )مقدار دانش تسهیم شده/ میزان تلاش برای طراحی سیستم 

نماینده در حالت پیوسته در -( ساختار مدل رئیس6باشد. در جدول )تسهیم دانش( می

 تحقیقات پیشین آمده است.  
 نماینده در حالت پیوسته-های مدل رئیس( نمونه6جدول )

 مدلسازی منیع

Lee & 
Ahn 

2007 

( ) ( )( , ) , ( , )O i i i ii
U F s k R s R s a b F s k= − = + ×∑  

( ) ( )( ) ( )i i i i i iIR P k s C s R s P k− − + ≥  

( ) ( )( )
0

i ii i
i

i i

R sP k s
IC C s

s s

∂∂ − ′− + =
∂ ∂
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Lu, 

Wang & 
He 2010 

( )( ), ( )O cU e R e R e a b eγ γ γ= − = + × × −  
( ) ( )
( )

λ
βγγ

σγγρβλγγ

c

cc

KIC

ueebaIR

−
=

≥−−−−+ 222 5.05.0

 

Luan & 
Fu 2011 

( ), ( )OU s R s R s a b sγ γ= − = +  

)(

)()(

sCbIC

usCsRIR

′=
≥−

γ
 

 

iiنش دانشکار، سطح دا ikدر این جدول،  ks مقدار دانش تسهیم شده توسط دانشکار،  ≥

),( ksF شده در مخزن دانش و سطح دانش عملکرد سازمان که تابعی از دانش تسهیم

)صعودی و مقعر است،  sدانشکاران است و نسبت به  )ii sR تواند پاداش تسهیم که می

ز مقدار دانش تسهیم شده )پاداش فردی( و یا ضریبی از عملکرد سازمان )پاداش ضریبی ا

)جمعی( باشد،  )isC  هزینه زمان و تلاش صرف شده برای تسهیم دانش توسط دانشکار که

)(تابعی صعودی و محدب از مقدار دانش تسهیم شده است،  ii skP ارزش دانش آشکار −

تلاش تیم پروژه در تسهیم دانش،  eبه عبارتی ارزش انحصار دانش برای دانشکار،  نشده و

δ+= eo  خروجی حاصل از این تلاش که در آنδ  متغیر تصادفی با میانگین صفر و

ضریب ارزش دانش تسهیم شده،  γضریب ارزش استاندارد دانش،  cγاست،  2σواریانس 
25.0 eλ  ،هزینه تلاش برای تسهیم دانش که تابعی صعودی و محدب از میزان تلاش استλ 

)ضریب هزینه و  ) 225.0 σγγρβ c− با توجه به متغیر  هزینه ریسک تلاش تیم پروژه

 است. δتصادفی 

( نیز پاداش را 1030اند. لو، وانگ و هی ) ( پاداش را تابع خطی از سود دانسته1005لی و آهن )

اند. مدل لی و آهن تابع خطی از اختلاف دانش تسهیم شده با استاندارد مورد نظر دانسته

اند اش فردی، دو بسط دیگر نیز در مدل خود داده( ضمن مقایسه پاداش گروهی و پاد1005)

دهنده اهمیت پرداختن به سایر راهکارهای سازمانی در کنار سیستم پاداش است. آنها که نشان
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گری( و بار دیگر با  یک بار با در نظر گرفتن امنیت شغلی و رفتار شهروندی )اعتماد و حمایت

اند. اگر چه تحقیق لی و آهن را بسط دادهدر نظر گرفتن هنجار مالکیت سازمانی مدل خود 

( بصورت جداگانه برای چهار راهکار سازمانی برای افزایش تسهیم دانش شامل پاداش 1005)

فردی، پاداش گروهی، امنیت شغلی و رفتار شهروندی، و همچنین هنجار مالکیت سازمانی 

ه هر حال هر یک از این گیرد. ب های فردی را در نظر نمی دهد، اما تفاوت تحلیل ارائه می

توانند مفید باشند و لازم است بصورت یکپارچه مدلسازی شده و  راهکارها تحت شرایطی می

 های فردی مورد تجزیه و تحلیل قرار گیرند. با توجه به شرایط موجود و تفاوت

 

 ریزی دوسطحیبرنامه

-در بازی رهبر های پیدا کردن نقطه تعادل استکلبرگریزی دوسطحی یکی از روش برنامه

 ریزی دوسطحی به این صورت است:   پیرو است. ساختار مسئله برنامه

( )yxF
YyXx

,min
, ∈∈

 

,0),(..   ≤yxGts  

( )yxf
Yy

,min            
∈

 

,0),(..              ≤yxgts  

 

گیری در سطح اول )رهبر( و دوم )پیرو(  صمیمبه ترتیب متغیرها یا بردار ت yو  xکه در آن 

های به ترتیب ماتریس محدودیت  gو  Gبه ترتیب توابع هدف و  fو  Fهستند. همچنین

 مسئله سطح اول و سطح دوم هستند. 

گیری  گیرنده اول رهبر است و تصمیمات رهبر برای پیرو قبل از تصمیم سئله تصمیمدر این م

نماید. در واقع  شود. لذا پیرو تصمیمات خود را بر اساس تصمیمات رهبر اتخاذ می مشخص می

گیری بدین شکل است که رهبر تابع هدف خود را با انتخاب جواب بهینه، کمینه  تصمیم

گیرد که منجر به کمینه  اهده جواب بهینه رهبر، اقدامی را در پیش میکند، آنگاه پیرو با مش می
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(. در صورتی که مسئله سطح دوم 1007شدن تابع هدف خودش شود )کولسون و همکاران، 

توان با جایگزین کردن شرایط ریزی دوسطحی را میمحدب باشد، آنگاه مدل برنامه

K.K.T. (. با حل این مدل یک سطحی، 1001، برای سطح دوم به یک سطح تقلیل داد )دمپه

 (. 1031آید )دوتانگ، تعادل استکلبرگ و تعادل نش بازی بین دانشکاران توأمان بدست می

 

 بیان مسئله و مدلسازی ریاضی

دانشکار که  Nکنیم یک سازمان یا واحد سازمانی تصمیم دارد تسهیم دانش در میان  فرض می

ل دارند را افزایش دهد. هدف سازمان از افزایش تسهیم در آن سازمان یا واحد سازمانی اشتغا

دانش، بهبود و ارتقاء سطح دانش سازمانی، ظرفیت نوآوری و خلق دانش و همچنین عملکرد 

های انگیزشی نظیر پاداش تواند برای طراحی سیستمسازمانی است. سازمان بدین منظور می

ات، رفع موانع ساختاری و ارتباطی در های فناوری اطلاعات و ارتباط دادن، بهبود زیرساخت

گیری کند. دانشکاران با توجه به منافع و های آموزشی تصمیم سازمان و اجرای دوره

، توانایی و انگیزش درونی هایی که تسهیم دانش برای ایشان دارد و همچنین فرصت هزینه

د. عایدی هر های تسهیم دانش مشارکت کننگیرند که به چه میزان در فعالیتتصمیم می

نفره شکل  nگیرد و به این ترتیب یک بازی دانشکار تحت تأثیر رفتار کل دانشکاران قرار می

گیرد. با توجه به اینکه از برنامه ریزی دوسطحی برای این مدلسازی استفاده شده است می

 هایی ذکر شده است:موارد زیر باید طراحی شوند که برای هر یک از آنها نمونه

تواند هیچ متغیر تصمیم نداشته  ( سازمان می3صمیم سازمان به عنوان رهبر: )متغیر ت •

تواند برای تحلیل وضعیت تسهیم دانش در یک حالت باشد. اینگونه مدلسازی می

-( مانند مدل رئیس1خاص و در صورت اخذ یک تصمیم مشخص استفاده شود. )

ی آشکار ها دهی به عملکرد نماینده سازمان فقط در خصوص ضرایب پاداش

( سازمان علاوه بر ضریب پاداش در خصوص بهبود بستر 1گیری کند. ) تصمیم

 گیری کند.فناوری اطلاعات و ارتباطات، بهبودهای ساختاری و آموزش نیز تصمیم
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ها در تابع ( هزینه تصمیم3محدودیتهای حاکم بر تصمیمات سازمان به عنوان رهبر: ) •

( هر یک از تصمیمات دارای 1یمات نباشد. )هدف بیاید و محدودیتی بر روی تصم

محدوده مستقل و مشخصی باشند، بطوری که یک تصمیم بر دامنه تصمیمات دیگر 

 ( مجموع وزنی تصمیمات در یک محدوده قرار گیرد. 1تأثیر نگذارد. )

( ترکیب خطی از منافع )دانش 3تابع مطلوبیت )عایدی( سازمان به عنوان رهبر: ) •

( در 1( تابع لگاریتمی از حاصلضرب منافع. )1لکرد کارکنان(. )مستنند شده و عم

 ها در کنار منافعنظر گرفتن هزینه

( یک متغیر پیوسته 1( یک متغیر گسسته )3متغیر تصمیم دانشکار به عنوان پیرو: ) •

 ( دو متغیر پیوسته )تلاش و زمان(1)تلاش/زمان/دانش( )

وان پیرو: بر اساس متغیرهای تصمیم محدودیتهای حاکم بر تصمیمات دانشکار به عن •

 تواند متنوع باشد. تعریف شده و شرایط سازمان می

تابع مطلوبیت )عایدی( دانشکار به عنوان پیرو: تابع عایدی دانشکار نیز متناسب با  •

تواند متنوع باشد و از جمله انگیزش اند میهایی که مورد مطالعه قرار گرفتهفعالیت

نه تلاش، هزینه زمان، هزینه از دست دادن قدرت را در بیرونی، یادگیری، هزی

 برگیرد. 

سازی مدل، تسهیم دانش آشکار )کدگذاری دانش( به عنوان تنها در این مقاله به منظور ساده

گیرد انتخاب شد. در اکثر تحقیقات پیشین یک متغیر فعالیت دانشکار که مورد مطالعه قرار می

باشد. این دو  ظر گرفته شده است که دارای دو مقدار میتصمیم گسسته برای دانشکار در ن

مقدار عبارتند از تسهیم دانش و عدم تسهیم دانش یا تسهیم دانش با تلاش کم و تسهیم دانش 

با تلاش زیاد. تحقیقاتی که متغیر تصمیم دانشکار را پیوسته در نظر گرفته اند معمولاً یا میزان 

اند و یا میزان دانشی که دانشکار تصمیم صمیم در نظر گرفتهتلاش دانشکار را به عنوان متغیر ت

گیرد. از طرفی بدیهی است که به هر حال دانشکار باید زمانی را به تسهیم به انتقال آن می

گیرد تخصیص زمان به این فعالیت دانش اختصاص دهد و یکی از تصمیماتی که دانشکار می

قلال کامل از یکدیگر نباشند. به عبارتی وقتی رسد این سه مولفه در استاست. به نظر می
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دانشکار در خصوص مدت زمان و خروجی )یعنی میزان دانش تسهیم شده( تصمیم بگیرد، 

عملاً میزان تلاش نیز مشخص شده است. به همین ترتیب اگر دانشکار در خصوص مدت زمان 

اهد بود. لذا دو متغیر گیری کند، عملاً مقدار دانش تسهیم شده نیز مشخص خو و تلاش تصمیم

توان تعریف کرد و متغیر سوم تابعی از این دو متغیر خواهند بود. در  تصمیم برای دانشکار می

این مقاله فرض شده است که دانشکار دارای دو متغیر تصمیم شامل میزان تلاش و مدت زمان 

و متغیر تصمیم تسهیم دانش آشکار است و میزان دانش مستند شده تابعی لگاریتمی از این د

که به ترتیب میزان زمان و تلاش تخصیص یافته به  iecو   itcباشد. بدین ترتیب دو متغیر می

 های زیر تعریف شدند. دهند، در محدودیتفعالیت کدگذاری دانش را نشان می

                 max( ),

                 10,

i

i

tc T i

ec

≤

≤  

ه تأثیر تصمیمات سازمان بر تصمیمات دانشکار فرموله شود، چهار عامل همچنین برای آنک

انگیزش بیرونی، انگیزش درونی، توان و فرصت به عنوان عوامل واسطه در نظر گرفته شدند. 

گذارند و در اینجا نیز علاوه بر متغیرهای وری فعالیت دانشکار تأثیر میاین چهار عامل بر بهره

دانش کدشده تأثیر دارند. در مدلسازی تأثیر دو عامل توان و فرصت زمان و تلاش بر میزان 

( آمده است. اما عامل انگیزش iPCKبصورت مستقیم در مدلسازی میزان دانش کد شده )

بیرونی که با منافع تسهیم و انگیزش درونی که با هزینه تلاش فرد در ارتباط است در تابع 

 ه است.هدف دانشکار آمد

( 1005آهن و لی، از آنجایی که بخش قابل توجهی از تحقیقات پیشین )به عنوان مثال. 

اند، در اینجا نیز مدلسازی های مقعر و صعودی بودن را برای تابع منفعت پیشنهاد دادهویژگی

 عوامل توان میزان دانش کدشده  با یک تابع لگاریتمی تخمین زده شده است.  همچنین 

(iAc( و فرصت )iOc( با توجه به مدل سیمسن و همکاران )با متغیر 1008 )λ  تنظیم شده

0.5λاست که برای  1λشبیه مدل رگرسیون و برای  = مانند مدل سیمسن و همکاران  =

بین صفر  iPCK به منظور مقیاس کردن تقریبی متغیر  0,135کند. عدد ثابت  ( رفتار می1008)

 تا صد استفاده شده است.
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                 0.217 ln( 1),

                 (1 ) ,

                 (1 ) ,

i i i i

i i i

i i i

PCK ec OAc tc

OAc Oc Ac

OAc Ac Oc

λ λ
λ λ

≤ × × × +

≤ × + − ×

≤ × + − ×
 

مطلوبیت دانشکار هم متأثر از انگیزش بیرونی و هم متأثر از انگیزش درونی است. انگیزش 

های تسهیم  تلاش را کاهش میدهد و انگیزش بیرونی در منافع و هزینهدرونی در واقع هزینه 

شود. منافع تسهیم دانش شامل کسب دانش و کسب شهرت است و  دانش منعکس می

های آن شامل از دست دادن قدرت است. همچنین هزینه اجتماعی عدم تسهیم دانش و  هزینه

ازی، انگیزش بیرونی دانشکار بصورت شود. در این مدلسهزینه زمان در تابع هدف فرموله می

خطی و ضریبی از دانش کد شده است. هزینه زمان بصورت تابع محدب درجه دوم در نظر 

گرفته شده است. همچنین هزینه از دست دادن قدرت بصورت یک تابع محدب درجه دوم از 

ان مقدار دانش کد شده تعریف شده است. هزینه تلاش یک تابع محدب درجه دوم از میز

( به عنوان Vها یک پارامتر ) تلاش و انگیزش درونی دانشکار است. برای هر یک از هزینه

دهد.  ها برای دانشکار را نشان می ضریب در نظر گرفته شده است که میزان ارجحیت هزینه

تابع هدف تقریباً های ضرایب ثابت مربوط به تنظیم مقیاس توابع هستند بطوری که تمام مولفه

 مقیاس )صفر تا صد( شود. هم

( )max ln 1 0.00005
i

i
O i i

ii

PCK

U EMco EMc PCK
n

β
 
 = + − × × × ×  
 

∑
∑  

              . .

                 0 10,

s t

EMco≤ ≤
 

( ) ( )2 2

2

            max 0.1 0.1 0.1

10

i i i i i i i

j ji
i i i i

j i ji j j

U EMco EMc PCK Vm PCK Vt tc

PCK PCKec
Ve Vc PCK Vf

IMc n n≠

= × × × − × × − × ×

    ×
− × + × − + ×             

∑ ∑
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                 max( ),
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 ( نمایش داده شده است. 8( و )5متغیرها و پارامترهای این مدل به ترتیب در جداول )

 سازی تسهیم دانشریزی دوسطحی برای بهینهی مدل برنامه( فهرست متغیرها7جدول )

 تعریف نماد تعریف نماد

oU 
تابع هدف )عایدی( سازمان به 

 iec عنوان رهبر 
ام در فعالیت iمیزان تلاش دانشکار 

 کدگذاری دانش

EMco 
اری سازمان در گذضریب سرمایه

 itc سیستم پاداش
ام به iزمان تخصیص یافته توسط دانشکار 

 فعالیت کدگذاری دانش

iU 
تابع هدف )عایدی( دانشکار به 

 iPCK عنوان پیرو 
میزان دانش کدگذاری شده توسط دانشکار 

iام 

 
 سازی تسهیم دانشریزی دوسطحی برای بهینهفهرست پارامترهای مدل برنامه( 8جدول )

 تعریف نماد رد

1.  β 
های سیستم پاداش نسبت به ارزش دانش ضریب اهمیت نسبی هزینه

 کدگذاری شده

4.  iVe  ضریب اهمیت نسبی تلاش و زحمت برای دانشکارi ام 

3.  iVt  ضریب اهمیت نسبی زمان برای دانشکارiام 

2.  iVm  ضریب اهمیت نسبی انحصار دانش برای دانشکارiام 

5.  iVc  ضریب اهمیت نسبی مقایسه اجتماعی برای دانشکارiام 

6.  iVf پذیری مجموع دانش کد شده برای دانشکار میزان کاربردiام 

7.  max( )T i  حداکثر زمان در دسترس برای دانشکارiام 

8.  iEMc  انگیزش بیرونی دانشکارiام برای کدگذاری دانش 
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9.  iIMc  انگیزش درونی دانشکارiام برای کدگذاری دانش 

11.  iOc  فرصت و سهولت کدگذاری دانش برای دانشکارiام 

11.  iAc  توانایی دانشکارi ام در کدگذاری دانش 

14.  λ  ضریب تنظیم اثر عامل محدودکننده در بین توانایی و فرصت 

13.  iOAc عی توانایی و فرصت عامل تجمی 

 

 تحلیل نتایج و بحث 

سازی در  تایی از پارامترهای دانشکاران با استفاده از شبیه 30به منظور آزمون مدل یک نمونه 

تولید شد. در این نمونه فرض شده است که زمان در دسترس برای تمام  3نرم افزار اکسل

 iEMc ،iIMc ،iOc ،iAcواحد است. مقادیر پارامترهای  300دانشکاران برابر با 

، iVe ،iVt ،iVmو مقادیر پارامترهای   30و  1بصورت عدد تصادفی با توزیع یکنواخت بین 

iVc ،iVf  تولید شد. کدنویسی مدل در  3و  0,1بصورت عدد تصادفی با توزیع یکنواخت بین

( برای مسائل برنامه ریزی 1035)کیم و فریس،  EMPافزار گمز و بر اساس سینتکس  نرم

از الگوریتم بارون )تاوارمالانی و  دوسطحی انجام شد. برای حل مدل و محاسبه جواب بهینه

 ( استفاده شد. 1007ساهینیدیس، 

 

 بررسی کارایی الگوریتم بارون برای حل مدل

به منظور بررسی کارایی الگوریتم بارون برای حل مدل مورد نظر، مدل با در نظر گرفتن سه 

 βو  λرهای دانشکار و برای مقادیر مختلف پارامت 30دانشکار اول و کل  7دانشکار اول، 

 iVfو iVcها یکبار دیگر با برابر صفر قرار دادن مقادیر بررسی شد. همچنین برای همین مثال

دهد با  نشان می( آمده است. این نتایج 9بررسی انجام شد. نتایج این بررسی در جدول )

کند و در حالی که افزایش تعداد دانشکاران )اندازه مسئله( کارایی الگوریتم بارون افت می

 

1 .Excel 
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سرعت حل برای مسائل با پنج دانشکار بسیار بالا و مدت زمان حل کمتر از یک دقیقه است، 

0βمسائل با ده دانشکار و  رسد. همچنین با واب بهینه نمیدر مدت زمان هزار ثانیه به ج ≠

یابد. همچنین نتایج نشان سرعت حل کاهش می βو به خصوص مقدار λافزایش مقدار

0βبرابر با صفر فرض شود و  iVfو  iVcدهد که وقتی مقادیر می باشد، آنگاه تصمیم  =

کند که نشان از به هم وابسته نبودن در دانشکاران با افزایش تعداد دانشکاران تغییر نمی

تعیین ضریب پاداش توسط سازمان تحت تأثیر تعداد  βگیری دارد. با مقدارگرفتن تصمیم

های سه نفره، پنج نفره و  ن ترتیب تصمیم دانشکاران در مدلگیرد و به ایدانشکاران قرار می

مطلوبیت افراد نیز تحت تأثیر  iVfو  iVcشود. همچنین با مقدار گرفتن  هشت نفره متفاوت می

شود. ان بیشتر میگیرد و لذا تأثیر تعداد دانشکاران بر تصمیم دانشکاررفتار یکدیگر قرار می

برابر با صفر درنظر گرفته شوند، دیگر نیازی به حل  βو  iVfو  iVcبدیهی است اگر مقادیر  

توان رفتار هر دانشکار را در یک مسئله  مسئله برای تعداد زیادی از دانشکاران نیست و می

 یش بینی کرد. پ
 ( کارایی الگوریتم بارون در حل مدل مورد مطالعه9جدول )

 λ β رد
تعداد 

 دانشکار

 برابر با صفر iVfو iVcمقادیر  تصادفی iVfو iVcمقادیر 

جواب 

 بهینه
 حد پایین

شکاف 

 نسبی
EMco 

زمان 

 )ثانیه(

جواب 

 بهینه
 حد پایین

شکاف 

 نسبی
EMco 

زمان 

 )ثانیه(

1.  0 0 3 3,..2 1,004 0,004 40 3 3,.243 3,.2.3 0,004 40 4 

4.  0 0,. 3 3,.61 3,.62. 0,004 2,.62 2 3,1.32 3,126 0,004 3,33 3 

3.  0 4 3 3,624. 3,6212 0,004 .,003 3 3,42.3 3,423. 0,004 2,42. 6 

2.  0,3 0 3 1,0322 1,0.02 0,004 40 4 1,012. 1,0.42 0,004 40 4 

5.  0,3 0,. 3 3,.3. 3,.3. 0,00004 2,103 3 3,.41. 3,.41. 0,00004 3,323 6 

6.  0,3 4 3 3,33 3,3333 0,004 1,.2. 3 3,6613 3,663 0,004 2,434 . 

7.  0,. 0 3 1,4132 1,4122 0,004 40 4 1,4043 1,40.. 0,004 40 3 

8.  0,. 0,. 3 3,2663 3,2621 0,004 2,0.2 3 3,.1.2 3,..36 0,004 3,02 6 

9.  0,. 4 3 3,3211 3,3222 0,004 1,..2 . 3,6.34 3,6.21 0,004 2,461 6 
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11.  0 0 . 3,.324 3,..04 0,004 40 3 3,..42 3,...2 0,004 40 3 

11.  0 0,. . 3,166. 3,16.. 0,004 .,333 46 3,3.23 3,3..2 0,004 2,42. 64 

14.  0 4 . 3,41.. 3,4.3 0,004 1,644 63 3,0142 3,0112 0,004 1,.6 .6 

13.  0,3 0 . 1,4.4. 1,4.24 0,004 40 . 1,4436 1,4423 0,004 40 3 

12.  0,3 0,. . 3,.333 3,.333 0,00004 .,6.2 64 3,1122 3,1122 0,00004 2,434 42 

15.  0,3 4 . 3,6132 3,612. 0,004 3,.13 62 3,4433 3,4421 0,004 1,232 .3 

16.  0,. 0 . 1,6346 1,63.. 0,004 40 4 1,602. 1,6402 0,004 40 6 

17.  0,. 0,. . 3,2412 3,2433 0,004 .,461 46 3,.46. 3,.421 0,004 2,461 43 

18.  0,. 4 . 3,3416 3,342. 0,004 3,212 3. 3,422. 3,42.2 0,004 1,..2 .2 

19.  0 0 40 3,21.2 3,2.31 0,004 40 412 3,204 3,2012 0,004 40 426 

41.  0 0,. 40 3,6301 3,63.2 0,0423 2,.6. 4000 3,423. 3,6114 0,0613 3,346 4000 

41.  0 4 40 6,.23. 3,4304 0,0221 .,43. 4000 6,3212 3,6.23 0,4346 .,3.. 4000 

44.  0,3 0 40 3,.11. 3,.131 0,004 40 21 3,332 3,33.. 0,004 40 23 

43.  0,3 0,. 40 3,3.11 3,144. 0,042. 2,11. 4000 3,6263 3,334 0,042. 2,30. 4000 

42.  0,3 4 40 3,0231 3,1013 0,0.26 1,2.3 4000 6,.134 3,3243 0,461. .,122 4000 

45.  0,. 0 40 1,0.11 1,0.31. 0,004 40 31 1,0006 1,001 0,004 40 36 

46.  0,. 0,. 40 3,1103 3,.4.. 0,066. 2,423 12. 3,3122 3,112. 0,06.4 2,1.3 4000 

47.  0,. 4 40 3,413 3,.161 0,4443 1,163 4000 3,043. 3,1062 0,446. .,6.1 4000 

 

 

 هینهدر جواب ب iVfو  iVcتأثیر متغیرهای

بر جواب بهینه نمونه با پنج دانشکار اول انتخاب شد و  iVfو  iVcبرای بررسی تأثیر پارامترهای 

0λفرض شد که  = ،1β باشد. سپس  0,7برابر با  iVe ،iVt ،iVmو مقادیر پارامترهای =

را  iVcقرار داده شد و تأثیر تغییرات  0,7برای تمام دانشکاران ثابت و برابر با  iVfیکبار 

قرار داده و تأثیر  0,7ا برای تمام دانشکاران ثابت و برابر با رiVcبررسی کردیم و بار دیگر 
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را بررسی کردیم. یکبار نیز تغییرات توأمان دو متغیر را مورد بررسی قرار دادیم. iVfتغییرات 

 دهند.  های بهینه را برای هر یک از این سه حالت نشان می( مقایسه جواب1( و )1( و )3شکل )

 

 .,0ثابت و برای تمام دانشکاران برابر با  iVfمقدار 

دهد که را نشان می iVcاست. محور افقی مقادیر 

 برای تمام دانشکاران برابر با هم است.

 

-محور عمودی: عایدی سازمان و ضریب سرمایه

 گذاری در سیستم پاداش

 

 

محور عمودی: میزان دانش کدگذاری شده توسط   مودی: عایدی پنج دانشکارمحور ع 

 پنج دانشکار
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محور عمودی: میزان زمان صرف شده توسط پنج 

 دانشکار

 محور عمودی: میزان تلاش پنج دانشکار

 ها و عایدی سازمان و دانشکارانبر تصمیم iVc( تأثیر تغییرات 1شکل )

 

یابد و عایدی سازمان افزایش می iVcدهد با افزایش  ( نشان می3نتایج ارائه شده در شکل )

ی سیستم پاداش را کاهش دهد. در این حالت اگر چه عملکرد ها تواند هزینهسازمان می

شکاران کاهش سازمان بر اثر افزایش زمان و تلاش دانشکاران بهبود یافته است، اما عایدی دان

 یافته است. 

 

ثابت و برای تمام دانشکاران برابر  iVcمقدار 

را نشان  iVfاست. محور افقی مقادیر   .,0با 

دهد که برای تمام دانشکاران برابر با هم می

 است.

 

محور عمودی: عایدی سازمان و ضریب 

 یستم پاداشگذاری در سسرمایه
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محور عمودی: عایدی پنج دانشکار
  

محور عمودی: میزان دانش کدگذاری شده 

 توسط پنج دانشکار

 

 

محور عمودی: میزان زمان صرف شده توسط 

 پنج دانشکار

 محور عمودی: میزان تلاش پنج دانشکار

iVf( تأثیر تغییرات 2شکل )
 یدی سازمان و دانشکارانها و عابر تصمیم 

 

عایدی سازمان بهبود یافته و سازمان  iVfدهد با افزایش ( نشان می1نتایج ارائه شده در شکل )

های سیستم پادش را کاهش دهد. این مقدار بهبود در عایدی سازمان در مقایسه  تواند هزینه می

نسبتاً تأثیر کمتری بر افزایش زمان و تلاش دانشکاران  iVcمتر است. در واقع ک iVcبا تأثیر 

عایدی  iVfمشاهده شد، با افزایش  iVcداشته است. از طرفی برخلاف آنچه در بررسی تأثیر 

 یابد. دانشکاران نیز بهبود می
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برابر با یکدیگر و برای تمام  iVfو  iVcار مقد

و  iVcدانشکاران یکسان است. محور افقی مقادیر 

iVf دهد که برای تمام دانشکاران برابر را نشان می

 با هم است.

 

-ی سازمان و ضریب سرمایهمحور عمودی: عاید

 گذاری در سیستم پاداش

 

 

محور عمودی: میزان دانش کدگذاری شده توسط   محور عمودی: عایدی پنج دانشکار 

 پنج دانشکار

 

 

محور عمودی: میزان زمان صرف شده توسط پنج 

 دانشکار

 محور عمودی: میزان تلاش پنج دانشکار

iVc( تأثیر تغییرات همزمان 3شکل )
iVfو  

 ها و عایدی سازمان و دانشکارانبر تصمیم 
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اثرات کمی بر عایدی  iVfو  iVcدهد افزایش همزمان ( نشان می1نتایج ارائه شده در شکل )

ی ها سازمان را بهبود داده و منجر به صرفه جویی در هزینه تواند عملکرددانشکاران دارد، اما می

دهد که طراحی  از این سه منظر نشان می iVfو  iVcسیستم پاداش شود. در مجموع بررسی اثرات 

ده و مقایسه سیستم پاداش بدون نظر گرفتن سایر عوامل انگیزشی نظیر کاربردپذیری دانش کدش

 تواند سازمان را به سمت اتخاذ تصمیمات غیربهینه هدایت کند. اجتماعی می

 

 بندی و پیشنهاداتجمع

سازی تسهیم دانش در سازمان بر اساس نظریه بازی طراحی شود. در این مقاله مدلی برای بهینه

ی استفاده توانای-فرصت-ریزی دوسطحی و  چارچوب انگیزس به منظور طراحی مدل از برنامه

های تصادفی به عنوان نمونه و با استفاده از نرم افزار گمز ای از دادهشد. مدل برای مجموعه

های دهد الگوریتم بارون برای حل مسئله با اندازهمورد آزمون قرار گرفت. نتایج نشان می

رض صفر کوچک مناسب است اما با افزایش اندازه مسئله کارایی لازم را ندارد. از طرفی با ف

توان مسئله را به تفکیک تصمیمات دانشکاران مستقل از هم بوده و می βو  iVfو  iVcبودن 

برای تعداد کمی از دانشکاران حل کرد و در نهایت تجمیع نمود. اما با فرض غیرصفر بودن 

-شود. تحقیقات آتی میهای کاراتر احساس میای بهبود مدل نیاز به الگوریتماین سه متغیر بر

-های متاهیوریستیک نظیر الگوریتم زنتیک بدین منطور استفاده کنند. نمونهتوانند از الگوریتم

ای از کاربرد این الگوریتم برای حل مسائل برنامه ریزی دوسطحی در کار هو و همکاران 

 ( قابل مشاهده است.  3197همکاران ) ( و امیرطاهری و1035)

نشان داد که نادیده گرفتن این متغیرها در طراحی سیستم  iVfو  iVcنتایج بررسی تأثیرات 

تواند منجر به اتخاذ تصمیمات غیربهینه شود. همچنین نتایج نشان داد که افزایش پاداش می

iVc  وiVf  منجر به بهبود عملکرد سازمان در خصوص تسهیم دانش و صرفه جویی در طراحی

ها برای افزایش این دو متغیر در سازمان شود سازمانسیستم پاداش خواهند شد. لذا پیشنهاد می

میزان مشارکت افراد در فعالیت  ریزی داشته باشند. به عنوان مثال افزایش شفافیت دربرنامه
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های کدشده و پذیری به دانشو بهبود دسترس iVcتواند به افزایش کدگذاری دانش می

 کمک کند.  iVfتواند به افزایش های جستجوی پیشرفته میقابلیت

انش بود که قابل ارزیابی است و پاداش در بحث ما محدود به دانش آشکار و فعالیت کدگذاری د

آن رابطه قطعی با میزان تلاش و زمان صرف شده دارد. اما در بحث دانش ضمنی رابطه بین پاداش 

و تلاش و زمان صرف شده قطعی نیست و لازم است اصلاحاتی در مدل انجام شود. علاوه بر این، 

زمند شکل گیری ارتباطات دوطرفه است، در تسهیم دانش چهره به چهره با توجه به اینکه نیا

عواملی نظیر اعتماد، دوستی و بده بستان پررنگ تر بوده و لازم است در مدلسازی به نوعی دیده 

شوند، در حالی که در تسهیم دانش بصورت مخازن دانش چنین ارتباط دوطرفه ای شکل 

د. همچنین در نظر گرفتن توأمان کن گیرد بلکه اعتماد عمومی و اعتماد سازمانی اهمیت پیدا می نمی

تواند در سازمان داشته باشد، نظیر کدگذاری دانش، تسهیم دانش های مختلفی که فرد میفعالیت

تر و همچنین رسیدن به  چهره به چهره، تمرین و یادگیری و وظایف کاری، به طرح مسائل دقیق

که روی عملکرد داده  هاییکند. به خصوص از این طریق پاداشهای جدید کمک می یافته

شوند قابل تنظیم با پاداش مربوط تسهیم دانش خواهند بود. زیرا طراحی جداگانه این دو سیستم  می

 دهی بدون در نظر گرفتن اثرات متقابل به نظر نمیرسد منجر به طرح بهینه شود.  پاداش

درونی  در این مدل فرض شد که سازمان در مقادیر توانایی و فرصت و همچنین انگیزش

های مختلفی  کند. در حالی که به خصوص در موضوع توانایی و فرصت پروژهدخالت نمی

های آموزشی و توسعه بسترهای ارتباطی نظیر  قابل تعریف در سازمان است از جمله دوره

فناوری اطلاعات و شبکه. البته توسعه مدل برای در نظر گرفتن سایر تصمیمات سازمان که بر 

های کاراتری برای حل مسئله است. برخی گذارند نیازمند الگوریتمی تأثیر میورعوامل بهره

سازی مبتنی بر از رویکردهای جدید به این مسئله از جمله مدلسازی مبتنی بر نماینده و بهینه

های مدل ارائه شده در این مقاله این است که گشا باشند. یکی از مزیت سازی شاید راهشبیه

ه عدم تقارنی بین دانشکاران را پوشش دهد، زیرا پارامترهای دانشکاران تواند هر گونمی

تواند در تحقیقات آتی برای بصورت مستقل از هم قابل تعیین هستند. این قابلیت مدل می

 های واقعی مورد استفاده قرار گیرد. انطباق مدل با شرایط نمونه
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