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 چكيده

انـد. در واقـع،    هاي مرتبط با انجام بازي در بسترهاي به ظاهر نامرتبط با بازي دانسته وارسازي را كاربست محرك بازي: هدفزمينه و 
مـيلادي   2002وارسازي ارائه شده است. اين مفهوم براي نخستين بـار در سـال    ترين تعريفي است كه تاكنون از بازي اين تعريف جامع

 جلـب  خود به را جهانيان هتوج يادشده مفهوم تا كشيد طول -ميلادي 2010 سال دوم نيمه تا يعني –ارائه شد، اما بيش از هشت سال 
كاربرد يافته است. پژوهش حاضر بـر آن   ها حيطه اين در موجود متنوع نيازهاي تناسب به و گوناگون هاي حيطه در وارسازي بازي. نمايد

هـاي   هاي آن، به نقش و جايگاه ايـن مفهـوم جديـد در حيطـه فرآينـدها و فعاليـت       وارسازي و مؤلفه است تا ضمن معرفي مفهوم بازي
  اي بپردازد. كتابخانه

  انجام شده است. وارسازي يمند متون مرتبط با باز و بر اساس مطالعه جامع و نظام يپژوهش حاضر به روش مرورروش پژوهش: 
شان و در صورت طراحي مناسـب   وارسازي به واسطه ماهيت منطبق با انگيزه انساني هاي بازي كه مؤلفه دهند ينشان م يجنتاها: يافته

ن و و سـپس كاركنـا   -هـا از سـوي مـديران    بتوانند بستري را فراهم نمايند كه به واسطه آن امكان پذيرش تغييرات در سطح كتابخانـه 
  رساند. ياريها  كتابخانه» بحران مشاركت«به حل  تواند ين امر ميتر اتفاق افتد. ا راحت -كاربران
تا بر اساس آن،  يانديشندب يداتيتمه وارسازي يموجود و بر اساس اصول باز يطبا درك شرا توانند يها م كتابخانه يرانمدگيري: نتيجه
  كنند. يجادجذب مخاطب ا يرا برا شترييب هاي يتآنها جذاب يتها و وبسا كتابخانه

 
    سايت كتابخانههاي جدي، مشاركت كاربران، وب ، بازي وارسازي، كتابخانه بازي: ها كليدواژه

__________________________________________________________________________________ 

  مقدمه
كند كـه آن را   زيستن در فضايي را تجربه مي 21انسان قرن 

انـد   ناميـده » 1عصر پايان هر چيـز « -به درست يا به غلط –
): عصـر پايـان زمـان و    2012، 2(كومولاف اوپادجي و هاليسو

؛ در 3هـا  ملتّ-فضا، پايان جغرافيا و تاريخ، و حتي پايان دولت
چنين شرايطي است كه برخي نيز با ديده ترديد به ادامه كـار  

بـراي آدمـي در   » پايـان «ي  نگرند. شـايد واژه  ها مي كتابخانه
اغلب اوقات دلهره آفرين بوده و همين ترس ناخواسته موجب 
شده تا وي همواره بـه اقتضـاي شـرايط و امكانـات محـدود      

حلـي بـراي غلبـه بـر بحـران       خويش در پي جستن مفر و راه
ها نيز به عنوان يك سازمان در  شك كتابخانه باشد. بي 4پايان

اند. دلهـره پايـان    نبوده طول حيات خود از اين قاعده مستثني
بـه رغـم نقـش     –اي  هـا از هـر نـوع و گونـه     كار كتابخانـه 

 ___________________________________و  -انكارناپذير آنان در حوزه آموزش و فرهنـگ يـك جامعـه   
1 End-of-everything era 
2 Komolafe-OPedeji & Haliso 
3 Nation-state 
4 End crisis 

هـاي اصـلي    هاي مرتبط با آن همواره يكي از دغدغـه  چالش
شناسـي، كتابـداران، و    منـدان علـم اطلاعـات و دانـش     حرفه

، 5ير بوده است (برينـدلي ها طي چند سال اخ مديران كتابخانه
2006 .(  

 –هـا نيازمنـد آننـد تـا      براي غلبه بر چنين چالشي، كتابخانـه 
براي بقا در شرايط موجود تدابيري  -ها همچون ساير سازمان

و نحـوه عملكردشـان بـه مخـاطره       اتخاذ نمايند تا موجوديت
شده در پيوند  نيفتد. يكي از جديدترين مفاهيم كاربردي مطرح

با چالش يادشـده، اهتمـام و توجـه ويـژه نسـبت بـه مقولـه        
ر توسـط  است. اين اصطلاح براي نخستين بـا  6وارسازي بازي

ميلادي ارائه شد، اما بيش از  2002در سال  7»نيك پلينگ«
طـول   -ميلادي 2010يعني تا نيمه دوم سال  –هشت سال 

كشيد تا مفهوم يادشده توجه جهانيان را به خود جلـب نمـود   
 ___________________________________). پلينگ خود اين اصـطلاح را بـه   1392(جمشيدي و ياوري، 

5 Brindley 
6 Gamification 
7 Nick Pelling 



 
 انهمكار  و رضا بصيريان جهرمي

 

71 
 

 تعامل انسان و اطلاعات
79-71، دوم، شماره سومجلد   

http://hii.khu.ac.ir 

كننـده   يعكاربرهاي تسـر  تر رابط معناي طراحي هر چه مطلوب
هــا تعريــف نمــود كــه از رهگــذر آن محيطــي  انجــام بــازي

تـر [بـه لحـاظ پـردازش اطلاعـات]       واسطه تر و بي كاربرپسند
آيـد   جهت انجام تبادلات الكترونيكي براي كاربران فراهم مي

). با توجه به تعريف يادشده 2012، 8لد و ليتون -(پرير، اسكات
زي را به حق مـرتبط  وارسا  توان خاستگاه بازي ضمن آنكه مي

، 9هـاي ديجيتـالي دانسـت (شـونن     ي صـنعت رسـانه   با حوزه
وارسازي در حال  ) اما بايد به ياد داشت كه مفهوم بازي2014

ي بسيار وسيعي همچـون آمـوزش، بهداشـت و     حاضر گستره
سلامت، تجارت الكترونيك، محيط زيسـت و غيـره را در بـر    

 گيرد. مي
  

  »وارسازي بازي«مفهوم 
وارسازي ارائـه   تعاريف بسيار متنوع و متعددي از بازي تاكنون

تـرين   ترين و در عين حال مقبول شده است؛ با اين حال جامع
نظران ايـن حـوزه تعريفـي اسـت كـه       تعريف در بين صاحب

هـاي مـرتبط بـا     كاربست محرك«وارسازي را به منزله  بازي
ــازي   ــا ب ــامرتبط ب ــازي در بســترهاي ن ــي» انجــام ب ــد  م دان

؛ هــامري و 2011، 11؛ دراگــوئلا و بــادور2011، 10نــگ(دتردي
ضمن مطرح نمودن ايـن   13). ماركزوِسكي2013، 12كويويستو

موضوع كه به يقين انجام كارهاي روزمره با اسـتفاده از ابـزار   
تر و دلپذيرتر خواهد بود، تعريف شخصي خـود از   بازي جذاب

 كاربسـت اسـتعارات و  «دارد:  وارسازي را چنين بيان مـي  بازي
ي  هاي روزمـره  تشبيهات مرتبط با حوزه بازي در قالب فعاليت

زندگي به منظور تحت تأثير قرار دادن رفتارها، بـارور نمـودن   
پـذيري و مشـاركت بـين     ها و تقويت حـس مسـئوليت   انگيزه
ــراد ــه  2013(ماركزوِســكي، » اف ــن نگــاه روانشناســانه ب ). اي
نبـال نمـود:   توان در تعريفي ديگـر نيـز د   وارسازي را مي بازي

ي خــدمات بــا  وارســازي يعنــي فرآينــد تقويــت ارائــه بــازي«
هاي انگيزشي جهت درگيرساختن تجارب  مندي از مشوق بهره

(هامري، كويويستو » حاصل از بازي و پيامدهاي رفتاري افراد
) ضمن بيان تعريفي به نقل 1391). مهري (2014، 14و سارسا

اسـتفاده از تفكـر    فرآينـد «وارسـازي را   كه بازي 15از زيكرمن
» هـاي ترغيـب كـاربران، و حـل مسـئله      گون، مكانيسم بازي
 ___________________________________يا بـه تعبيـر خـويش     –وارسازي  داند، تعريف خود از بازي مي

8 Perryer, Scott-Ladd & Leighton 
9 Schönen 
10 Deterding 
11 Dragolea & Bajdor 
12 Hamari & Koivisto 
13 Marczewski 
14 Hamari, Koivisto & Sarsa 
15 Zichermann 

وارسـازي را   بـازي «نمايد:  را چنين ارائه مي -سازي گون بازي
ها، زيبـايي،   ها، ديناميك توان به معناي استفاده از مكانيك مي

براي تشـويق افـراد، ايجـاد انگيـزه در     و تفكر مبتني بر بازي 
ها، افزايش سطح يادگيري، و توانـايي   آنان براي انجام فعاليت

  ».حل مسئله دانست
وارسـازي بـه    شود توجه بـازي  آنچه از تعاريف بالا حاصل مي

ها و فرآيندهاي كاري روزمـره بـه نحـوي اسـت كـه       فعاليت
در عـين   ها براي افـراد  ضمن دلپذير نمودن انجام آن فعاليت

هايي چون تغييرات رفتاري، تقويت حس مشاركت،  حال جنبه
پذيري، ارتقاء سطح يادگيري، و توانايي حل  افزايش مسئوليت

  مسئله را نيز مد نظر قرار دهد. 
وارسـازي را بـه    تواند بازي هاست كه مي توجه به همين جنبه

، 16مانند بازي –هاي موضوعي مشابه  لحاظ مفهومي از حيطه
، و 19، معمـاري انتخـاب  18هاي اقنـاعي  ، فناوري17دارسازيوفا

كـاملاَ متمـايز سـازد     -20هـا  گيـري  هاي حـامي تصـميم   نظام
توان چنـين   ها را مي )؛ اين تفاوت2013(هامري و كويويتسو، 

  مطرح نمود:
وارسازي تلاش دارد تا تجربيات قابل اجـرا در حـوزه    ) بازي1

امـوري از قبيـل    سـازي نمايـد؛   بازي را در امور كـاري پيـاده  
به جـاي حـس    مدار بودن، و حس حاكميت و استقلال جريان

  هاي اقتصادي و... . واسطه محرك ي لذت به مستقيم تجربه
جـاي اثرگـذاري مسـتقيم      وارسازي بر آن است تا به ) بازي2

هـاي اقنـاعي يـا     ها يـا رفتارهـا (ماننـد فنـاوري     روي نگرش
رفتارهاي مخاطبـان   ها و تشويقي) به طور غيرمستقيم انگيزه

  را تحت تأثير قرار دهد.
وارسازي به جاي طراحـي يـك بـازي جديـد كـه در       ) بازي3

-كردن عناصر بازي معمول است، به اضافه 21هاي جدي بازي
  انديشد. هاي موجود مي مداري در نظام 

هـاي آن در   وارسـازي و مؤلفـه   امروزه كاربست مفهـوم بـازي  
 22كـه مؤسسـه گـارتنر   هاي گوناگون بـه حـدي اسـت     حيطه
درصـد از   40بـيش از   2015بيني نموده تا پايـان سـال    پيش

و كيفيـت   مـداري  به لحاظ مشـتري  –هزار سازمان برتر دنيا 
وارسازي بهره خواهند جسـت   هاي بازي از مؤلفه -محصولات

سـازد كـه تـا     ). همين مؤسسه خاطرنشان مـي 2014(شونن، 
 ___________________________________اي در حـوزه   هميلادي نيز پيشرفت قابل ملاحظ ـ 2020سال 

16 Game 
17 Loyalty Program 
18 Persuasive Technology 
19 Choice Architecture 
20 Decision Support Systems  
21 Serious Games 
22 Gartner 
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ســازماني و نيــز تعــاملات  وارســازي فرآينــدهاي درون بــازي
يعنــي جــذب هــر چــه بيشــتر كــاربران و  –ســازماني  بــرون

  ).2012، 23رخ خواهد داد (بورك -مشتريان
هـاي مـرتبط بـا     تـرين تـلاش   توان ادعا نمـود كـه رايـج    مي

وارسازي بـر حـوزه بازاريـابي و ارتقـاء سـطح آگـاهي از        بازي
ها تمركز داشته  (اعم از كالاها و خدمات) سازمانمحصولات 
وارسـازي ترجمـاني اسـت از بـه بـازي درآوردن       است. بـازي 

اهـداف سـازماني و تجـاري در قالـب انتظـارات مشـتري يــا       
رفتارهاي كاركنان، استفاده از نظام امتيازدهي براي رفتارهاي 

هـا (يـا    مطلوب، و تقويت تجـارب از طريـق نيـل بـه نشـان     
ها.  ها، جستجوها، عناصر اجتماعي و پاداش ها)، چالش موفقيت

) 2010( 24وارسازي به اين امر منتهي شد كه شل الگوي بازي
اي  را مطـرح نمايـد؛ يعنـي آينـده     "25آخرالزمان بازي"پديده 

ناپـذيري كـه در آن افـراد امتيـازاتي      هـاي پايـان   براي بـازي 
از  -شـان  هـاي روزمـره   نشدني براي فعاليـت  لايتناهي و تمام

دريافـت   -تماشاي تلويزيـون گرفتـه تـا خريـد يـا راننـدگي      
 هـاي  مؤلفـه  مرتبط با مفاهيم و دارند. بر اين اساس، بازي مي

 تمـامي  روزمره تعاملات و زندگي آينده در اي رايانه هاي بازي
 زنـدگي  از لحظـه  هـر  زمان آن در .داد خواهند شكل را افراد
ديگـر   حقيقـت  در و شـده  تبديل بازي نوعي به واقع در شما

 .كنيد مي بازي بلكه كنيد، نمي زندگي
  

  هاي گوناگون در حيطه» وارسازي بازي«هايي از كاربرد  نمونه
وارسـازي جهـت تهيـيج و تحريـك افـراد در       اصطلاح بـازي 

هـاي   راستاي انجام فعاليتي خاص بكار رفته و ماهيتاً از بـازي 
بسـت ايـن   گيرد. با ايـن حـال امـروزه كار    اي نشأت مي رايانه

هاي غير ديجيتـالي نيـز از اهميـت بسـزايي      مفهوم در حيطه
رد «ها بدليل آنكه  برخوردار شده است. در بازي عنصـري  » بـ

مهم جهت تشويق و نيز ارزيابي عملكرد فرد است، تبعيـت از  
يابـد. در ادامـه و بـه اختصـار      قواعد بازي اهميت خاصي مـي 

هـاي مختلـف    وزهدر ح ـ  وارسـازي  هايي از كاربرد بـازي  نمونه
  شود. مطرح مي

وارسـازي در راسـتاي تشـويق     در كشور آلمـان، از بـازي   -1
شـود. در   رانندگان جهت استفاده بهينه از سوخت استفاده مـي 

اين روش به رانندگاني كـه از سـوخت خـود بهينـه اسـتفاده      
نمايند در پايان هر سال ميلادي يك درخـت كريسـمس بـه    

چند اين موضوع اهميت نمادين شود. هر  طور رايگان اهدا مي
 ___________________________________دارد اما به شكلي واقعي موجـب كـاهش مصـرف سـوخت از     
23 Burke 
24 Schell 
25 gamepocalypse 

سوي رانندگان شده و در كاهش آلاينـدگي محـيط و ذخيـره    
  دارايي آنان موثر واقع شده است.

وارسازي در حوزه ترافيـك   در كشور سوئد، از مفهوم بازي -2
هـاي كنتـرل    استفاده شده است؛ بـدين ترتيـب كـه دوربـين    

كند. آناني كه  رافيك از رانندگي افراد عكس و فيلم تهيه ميت
كشي  اند در يك قرعه در حين رانندگي قوانين را رعايت كرده

ماهانه شركت داده شـده و بـه برنـدگان مبـالغي بـه عنـوان       
اهدا  -هاي پرداختي برداشت شده است كه از ماليات -پاداش

گـاه رفتـار   شود بـه صـورت ناخودآ    شود. اين امر سبب مي مي
  رانندگان متخلف تا حدي اصلاح شود.

در صنعت هتلـداري  » وارسازي بازي«نمونه بارزتر كاربرد  -3
هـا طـي سـاليان متمـادي از نظـام       و هواپيمايي است. هتـل 

اند كه بر اسـاس   استفاده كرده 26هاي وفاداري مشتريان كارت
هـا در   آن مشتريان بر حسب ميزان استفاده از خـدمات هتـل  

پردازنــد. در صــنعت  آوري امتيــاز مــي كه بــه جمــعيــك شــب
هواپيمايي نيز افراد برحسب ميزان استفاده از خطوط هوايي و 
نيز مسافت پيموده شـده توسـط هواپيمـا از مزايـاي اسـتفاده      

گردند (براي نمونه بازاي  مند مي رايگان از پروازي خاص بهره
  پرواز پولي، يك پرواز رايگان). 10هر 

اي  افـزار بگونـه   اين نرم»: 27هلث مانث«افزار  طراحي نرم -4
شود افراد بيش از گذشته به فكـر   طراحي شده كه موجب مي

تناسب اندام خود باشند و بواسطه شكست خـوردن در حفـظ   
اين تناسب، احساس گناه و دلسردي كمتري داشته باشند. به 

اي فـائق   ها، يك بازيكن بايد بـر مرحلـه   طور معمول در بازي
ها به كاربران امكان  از ادامه بازي منع نگردد. اين بازي آيد تا
هايشان را پذيرا باشند. در اين بازي خاص،  دهد تا شكست مي

كنيد هشدارهايي  زماني كه شما بيش از اندازه غذا مصرف مي
اي كه از  شود اما نه بگونه تان كسر مي ارائه شده و از امتيازات

  پيمودن ادامه مسير منصرف شويد.
هـايي معـدود در زمينـه كاربسـت      هاي بالا تنهـا مثـال   مونهن

اند. مصـاديق و شـواهد    هاي گوناگون وارسازي در حيطه بازي
رسـاني   ها و مراكز اطـلاع  وارسازي در كتابخانه مرتبط با بازي

  در ادامه مقاله مورد بحث و بررسي قرار خواهد گرفت.
 

  » وارسازي بازي«هاي  مؤلفه
وارسازي را در يك نماي كلي ترسيم  بازياگر بخواهيم قالب 

نماييم، بهترين قالب تصويري است كه دتردينگ و همكاران 
  ).1اند (شكل  ) ارائه نموده2011(

  ___________________________________ 
26 Loyalty card system 
27 Health Month 
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 ).2011وارسازي (دتردينگ و همكاران،  . بازي1شكل 

 
  . وارسازي . هرم اجزاي بازي2شكل 

  

 29و سـرگرمي  28اي ميـان بـازي   در نمودار فوق، تفاوت عمده
) بر ايـن باورنـد كـه    2011وجود دارد. دتردينگ و همكاران (

به تعاملات آزادانه، فارغ از قواعد خاص، و مبتني » سرگرمي«
بر آزادي عمل و اغلب فاقد هدفي خاص اشاره دارد؛ ايـن در  

بـه فعـاليتي هدفمنـد در چـارچوب     » بـازي «ست كـه   حالي ا
 تـوان گفـت   كنـد؛ در حقيقـت مـي    قواعدي خاص اشاره مـي 

بيشتر سنين پايين و كودكان و مخاطب » سرگرمي«مخاطب 
غالباً سنين بالا و بزرگسالان هستند. در نيمه پـايين  » بازي«

» 31بـازي  اسـباب «و » 30سازي سرگرم«با دو مفهوم  1تصوير 
هاي كودكانـه و فـارغ از    مواجهيم كه غالباً معطوف به فعاليت

ن تصـوير  در نيمه بالاي همـي  اسلوب و قاعده خاص هستند. 
» 32هاي جدي بازي«و » وارسازي بازي«نيز با مفاهيمي چون 

هاي هدفمند و داراي  رو هستيم كه به طور عمده با كنُش روبه
هـاي   بازي«اند.  شده در ارتباط اسلوب و قوانين از پيش تعيين

هـا هـدف عمـده     ها هسـتند كـه در آن   نوعي از بازي» جدي
ن) بـه جـاي   بـه مخاطـب (در اشـكال مختلـف آ     "آموزش"
صرف است. آمـوزش در ايـن تعريـف بـه      "سرگرم ساختن"

از رهگـذر   33مفهوم تبليغ براي ايجاد نـوعي تغييـر اجتمـاعي   
، 34هـاي تعليمـي اسـت. كـورت     هايي با چـارچوب  انجام بازي

هاي جـدي   ) بر اين باورند كه بازي2010( 35كورت و مدائيل
  داراي سه ويژگي منحصر به فرد هستند:

  اند؛ ينتحول آفر -1
 ___________________________________  اند؛ بخش امن و اطمينان -2

28 game 
29 play 
30 gamefulness 
31 toy 
32 serious games 
33 Social change 
34 Kurt 
35 Medaille 

  اند. محرّك و برانگيزاننده -3
توانـد ميـان    هايي دارد كه تا اين اندازه مي اما بازي چه مؤلفه 

مانند سرگرمي، لـذت، تفـريح و    -اصطلاحات به ظاهر مشابه
به مثابه يك مفهوم مستقل و در قالب يك صنعت قد  -غيره

وارسازي، سه مؤلفه اصـلي   علم نمايد؟ متخصصان حوزه بازي
كـه عبارتنـد از:    كنند وارسازي ذكر مي ها و بازي را براي بازي

(مكانيـك بـازي) و    37ها (ديناميك بازي)، محرّك 36ها پويايي
. قالب تصـويري ايـن سـه مؤلفـه را در حـوزه      38عناصر بازي

مشـاهده كـرد (وربـاخ و     2تـوان در شـكل   وارسازي مي بازي
  شود. ها پرداخته مي ) كه در ادامه به آن2012، 39هانتر

بـالاترين  » ها ياييپو«هاي بازي (ديناميك بازي):  پويايي -1
شوند.  وارسازي محسوب مي سطح از تصوير انتزاعي هرم بازي

شوند كه يك بـازي   ها، مضاميني محسوب مي در واقع پويايي
دهنـده آننـد كـه     گيرد. اين اجزاء نشـان  ها شكل مي حول آن

ها چه چيزهايي هستند. بـه بيـان    ي مباني اوليه موجود در باز
 ـ ديگر، پويايي هـا محسـوب    اي ثابـت تمـام بـازي   ها تقريباً پ

توانند شـامل   هاي بازي مي ). پويايي2013، 40شوند (كوتي مي
ها، هيجانات، روايت يا خط داستاني، نحوه پيشروي  محدوديت

  در بازي، و روابط ميان اجزاي گوناگون باشد.
هـا اجـزاي    هاي بازي (مكانيـك بـازي): محـرك    محرك -2

هسـتند كـه بـه     -بـه نسـبت سـاختارها    –تـري   نسبتاً خاص
انجامنـد.   فرد شدن هر چه بيشتر كنُش بازيكنان مي منحصربه

هاي موجود در ذهن طراح بـازي   ها، مؤلفه در حقيقت محرّك
هـاي بازيكنـان بـه     كننـده كـُنش   هستند كه به نوعي هدايت

شـوند.   شـده محسـوب مـي    سمت مسيرهاي از پـيش تعيـين  
وانند در يك ساختار (ديناميك) ت چندين محرّك (مكانيك) مي

 ___________________________________هـاي بـازي نيـز     ). محـرّك 2013حضور داشته باشند (كوتي، 
36 Dynamics 
37 Mechanics 
38 Components 
39 Werbach & Hunter 
40 Kuutti 
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هـاي مختلـف، رقابـت،     هـا، شـانس   توانند شـامل چـالش   مي
هــا،  همكــاري، دريافــت بــازخورد، تهيــه منــابع لازم، پــاداش

رد در بـازي     تعاملات، امكان تغيير مسـير، و موقعيـت   هـاي بـ
  باشد.

هـاي خاصـي هسـتند كـه      قابليـت  عناصر بازي: عناصـر  -3
شده براي يك بازي لحاظ  كاربرهاي طراحي توانند در رابط مي

تـرين   وارسـازي ملمـوس   هاي بـازي  شوند؛ اين سطح از مؤلفه
سطحي است كـه در وهلـه نخسـت بـه ذهـن هـر طـراح و        

تواننـد در يـك محـرّك     رسد. چندين عنصر مـي  بازيكني مي
 ــ ــا ال نشــان(مكانيــك) وجــود داشــته باشــند.براي مث و  41ه

»  پـاداش «توانند عناصـر   هر دو مي 42شده محتواهاي گشوده 
توانند شـامل   ). عناصر يك بازي مي2013تلقي شوند (كوتي، 

بنـدي و...   ها، سطوح، امتيازات، جـدول رده  ، نشان43ها شكلك
  باشد.

 
  ها در كتابخانه» وارسازي بازي«نقش و جايگاه 
ها  هاي كتابخانه ترين دغدغه ترين و اصلي امروزه يكي از مهم

در سراسر دنيـا چگـونگي جـذب هـر چـه بيشـتر كـاربران و        
به لحاظ فيزيكـي   -نمودن محيطي جذاب و كاربرپسند فراهم

بــراي آنــان اســت. كــورت، كــورت و مــدائيل  -و ديجيتــالي
ها را در حال  ترين پرسش پيش روي كتابخانه ) اساسي2010(
هـا   نمايند كه آيا ضرورت دارد كتابخانه اضر چنين مطرح ميح

طبيعتاً كتابداران نيازمند آننـد  «دهند:  نوآور باشند؟ و پاسخ مي
ت كـاربران     هايي را بيابند تا بر اسـاس آن  كه شيوه هـا خلاقيـ

بيش از پيش شكوفا شده و شرايطي فراهم آيد تا فعاليـت در  
يكـي از  ». به نظر رسـد محيط كتابخانه براي كاربران جذاب 

هاي  ترين و جديدترين تحولات رخداده در حيطه فناوري مهم
تر شدن فضاهاي كاري به لحاظ ديجيتالي  نوين كه به جذاب

وارسـازي و   نيز منجر شـده، بحـث اسـتفاده از مفهـوم بـازي     
  هاست.  سايت كتابخانه هاي آن در وب مؤلفه

___________________________________ 
41 badges 
42 Unlocking contents 
43 avatar 

چنـد صـباحي    ها سايت كتابخانه وارسازي در وب موضوع بازي
است كه در كشورهاي پيشرفته و حتـي كشـورهاي در حـال    

اي يافتـه اسـت. ايـن امـر از آن رو حـائز       توسعه جايگاه ويژه
انـد نهادهـاي    ها دريافتـه  باشد كه مديران كتابخانه اهميت مي

هـا   شان در عصر حاضر همچون سـاير سـازمان   تحت رهبري
ان و اهـداف  نيازمند آنند تا ضمن توجـه بـه نيازهـاي كـاربر    

سازماني خود، در اين راستا تـلاش نماينـد كـه رويكردهـاي     
، 44خدماتي خـود را در قالـب بـازي درآورنـد (رادهاكريشـنان     

بـديلي را در   هـاي بـي   تواند فرصـت   )؛ موضوعي كه مي2013
وارسـازي،   ها قرار دهد. در حقيقت تلفيق بازي اختيار كتابخانه

توانـد   كنندگان مـي  مراجعهو كاركنان، و   هاي كتابخانه فعاليت
كاركنــان و كــاربران  –در نهايــت بــه رضــايت و خشــنودي 

  ).3بيانجامد (شكل  -كتابخانه
وارسازي فرآيندها در  هاي مربوط به بازي در واقع، تمام تلاش

در جهت كسب  -يا به طور كلي يك سازمان  -يك كتابخانه
ه بـا  حداكثر لذت و خشنودي از انجام يك كار يا فعاليت همرا

ــراي كــاربران و كاركنــان اســت   ــازدهي ب ــزان ب حــداكثر مي
) پيامـد اتخـاذ   2011). از منظر دتردينـگ ( 2013، 45(برولمن

 -ها از جمله كتابخانه –وارسازي در فرآيندهاي سازماني  بازي
ــاء     ــازمان، ارتق ــاربران س ــان و ك ــاركت كاركن ــزايش مش اف

ت و اثربخشي، بالارفتن سطح وفاداري، و در نهايت كسب لذ
  خشنودي حاصل از انجام يك فعاليت خواهد بود.

در پيوند با موضوع يادشده، تـاكنون در انگلسـتان سـه طـرح     
(ويژه  46درخت ليموهاي  وارسازي با نام اجرايي در زمينه بازي

(ويژه كتابخانه  48)، بوكد اين47كتابخانه دانشگاهي هادرسفيلد
 ـ  49درخت پرتقالدانشگاهي منچستر) و  هـاي   ه(ويـژه كتابخان

آر آي "عمومي) به انجام رسيده كه همگـي توسـط شـركت    
اند. در كانادا، ايالات متحده آمريكا،  به اجرا درآمده "50اچ "تي

ــه  ــز كتابخان ــد ني ــي   و هن ــومي، و حت ــاي دانشــگاهي، عم ه
هـاي   انـد تـا بـا اسـتفاده از مؤلفـه      آموزشگاهي تلاش داشـته 

 ـ وارسازي فضاي مطلوب بازي راي ارائـه  تر و خوشايندتري را ب
  خدماتشان به كاربران فراهم آورند. 

براي مثال در پروژه درخت ليمو هر زمان كه كاربر كتابي را 
گرداند يا به منابع  گيرد و سپس به كتابخانه برمي به امانت مي

شود بر امتيازات وي  الكترونيكي كتابخانه دانشگاه متصل مي
 ___________________________________شود. در  ميتر  افزوده شده و كارت عضويت كتابخانه او داغ

44 Radhakrishnan 
45 Brühlmann 
46 Lemon Tree 
47 Huddersfield 
48 Bookedin 
49 Orange Tree 
50 Running in the Halls (RITH) 

 
 ها. كتابخانه وارسازي در . كاربرد بازي3شكل

 



 
 انهمكار  و رضا بصيريان جهرمي

 

75 
 

 تعامل انسان و اطلاعات
79-71، دوم، شماره سومجلد   

http://hii.khu.ac.ir 

 

  
  . نماي صفحه اصلي پروژه درخت ليمو.4شكل 

  
  داغ شدن كارت عضويت كتابخانه كاربر (از چپ به راست). مراحل 5شكل 

  
  گيرد. روز به كاربر تعلق مي هاي مراجعه به وبسايت در طول شبانه اي كه به تناسب تعداد دفعات و زمان . جوايز ويژه6شكل 

واقع هر چه حجم تراكنش صورت گرفته ميان كاربر با نظام 
شدن كارت  طراحي شده (درخت ليمو) بيشتر باشد احتمال داغ

  ).5عضويت وي نيز بالاتر خواهد رفت (شكل
هاي مراجعـه بـه وبسـايت     علاوه بر اين تعداد دفعات و زمان
يـازات  تواند بـه كسـب امت   كتابخانه در طول شبانه روز نيز مي

تر براي كـاربر در رقابـت بـا سـاير      بيشتر و كسب جوايز ويژه
  ).6اعضاء منجر شود (شكل

 51بندي در كنار موارد فوق اين وبسايت داراي يك جدول رده
هـاي   است كه در آن امتيازات، تعداد دفعات بازديد، و كاميابي

  هر كاربر به وضوح مشخص شده و كاربران قادرند با مراجعه 
وضعيت خود را در قياس با ساير رقبا يا كـاربران مـورد   به آن 

  ).7ارزيابي قرار دهند (شكل
) بـر ايـن بـاور اسـت كـه اسـتفاده از عنصـر        2014( 52والش

اندوزي و آموختن نكـات   ها امكان تجربه در كتابخانه» بازي«
كاركنـان   -اي اوقـات  در پـاره  -جديدي را بـراي كـاربران و   

 ـ  فراهم مي ا پـيش از آن، حتـي نسـبت بـه     آورد؛ نكاتي كـه ت
دادنـد. وي تصـريح    ها از خود تلاشي نشان نمـي  يادگيري آن

هدف (اما اساسـاً   هاي به ظاهر بي اگر بتوانيم فعاليت«دارد  مي
 ___________________________________بـه   وارسـازي  بـازي هدفمند) و كـاملاً داوطلبانـه را در قالـب    

51 Leader board 
52 Walsh 

و  53هـاي ذاتـي   صورت توأمان با مضاميني چون ايجاد جاذبه
راي كاربران در محيط كتابخانه جا بيندازيم، ب 54اشتياق مداوم

آنگاه قادر خواهيم بود تـا حـد زيـادي بـر مشـكل اضـطراب       
اي كاربران غلبه نموده و محيطي دلپذيرتر و همـراه   كتابخانه

  ». با آرامش بيشتر را براي آنان به ارمغان آوريم
بــا ايــن حــال در بســياري از مــوارد كتابــداران بجــاي آنكــه 

كنند كه اطلاعات اي طراحي  گونه اي را به هاي كتابخانه بازي
تلقـي شـوند سـعي     55ها از سوي كاربران جاذب موجود در آن

ها اطلاعات را بـه سـوي كـاربر هـل      دارند در قالب اين بازي
كننده ماهيت بـازي اسـت! (اسـنايدر     ؛ امري كه نقض56دهند

  ).2012، 57بروسارد
 

  گيريبحث و نتيجه
جهاني را توصيف مي كنـد كـه در كنـار تمـام      وارسازي بازي

. در شـود  گنجانـده مـي   58يمسائل جدي آن، عنصـر سـرگرم  
  ديگر كاركردن  وارسازي سازي بسترهاي بازي با پياده حقيقت

___________________________________ 
53 Inherent attraction 
54 Continuance desire 
55 Information pull 
56 Information push 
57 Snyder Broussard 
58 Fun 
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  هاي كاربران. بندي امتيازات، تعداد دفعات بازديد، و كاميابي . جدول رده7شكل 

بـا   و كـاربران  مشـتريان بلكـه   خسته كننده نيستموضوعي 
 شـوند  وفـادار مـي   بيشتري نسـبت بـه يـك سـازمان     علاقه

وارسازي را  به ديگر سخن، بازي .)1392(جمشيدي و ياوري، 
تـوان بـه مثابـه ابـزاري توانمنـد در نظـر گرفـت كـه بـا           مي
توان توجه كاربران را به انجام برخي امور  گيري از آن مي بهره

هاي مورد انتظار ارتقاء  جلب نمود، مشاركت آنان را در فعاليت
اي موارد رفتار آنان را تحت تأثير قـرار   بخشيد، و حتي در پاره

ــد خاطرنشــان ســاخت كــه اســاس  2015، 59داد (كــيم ). باي
وارسازي بر اين موضوع استوار است كه اكثر قريـب بـه    بازي

منــد بــه انجــام  اتفــاق افــراد بــه لحــاظ روانشــناختي علاقــه
كننـده هسـتند (اوروسـكو،     رمسـان و سـرگ   هاي بـازي  فعاليت
وارسـازي بـه مثابـه     شود تا بازي )؛ همين امر سبب مي2014

توانـد بـه    گـر شـود كـه مـي     جلـوه  60بـرد  -يك راهبـرد بـرد  
ســاختن افــراد، و خودســازي بهتــر آنــان در راســتاي  ســرگرم

يادگيري برخي امور ياري رسانده و حتي گاهي اوقات برآورده 
نظر آنـان نيـز باشـد (كـيم،     هاي مـد  كننده انتظارات و ارزش

مقولـه   وارسـازي  بـازي توان چنين ادعا نمود كـه   مي ).2015
آورد و از اين منظـر ابـزار    را به زندگي روزمره ما مي سرگرمي

متخصص يـا بـازيكن   يك در حقيقت  بسيار قدرتمندي است.
هـاي   گيـري از روش  تواند با بهـره  مي وارسازي در حيطه بازي

سـازي كنـد و در    راشناسايي و پياده گون عوامل بازي ،مختلف
 ___________________________________، چنـين امـري   نتيجـه  ؛بسـازد  بازي هدفمندنتيجه از آن يك 

59 Kim 
60 Win-win 

 سـايت ، سـازمان و   وباعـم از  ( موجوديـت عملكرد بهتر آن 
و  فنـون گيـري از   ، بـا بهـره  وارسـازي  بازي .غيره) خواهد بود

ها، براي اهدافي به جز بازي مثل ايجـاد انگيـزه    عناصر بازي
حتـي  براي مشاركت بيشـتر يـا    آنانبراي كاربران يا تشويق 

تغيير رفتاري كاربران (به معني وادار كردن كاربر براي انجـام  
  . شود ) استفاده ميسازمانيدادن رفتاري در راستاي اهداف 

هـا از   وارسازي بر اين باورند كه بـازي  متخصصان حيطه بازي
سه طريق بر عملكرد كاربران و كاركنـان يـك سـازمان اثـر     

  گذارد: مي
كنـد تـا در راسـتاي انجـام امـور       بازي به فرد كمك مـي  -1

 محوله به فرد بهتري تبديل شود؛
هاي مدون انگيزشي را  هاي بازخوردي و كنش بازي حلقه -2

 سازد؛ براي افراد مهيا مي
ــازي -3 ــق ب ــاوري  تلفي ــا فن ــازي ب ــور وارس ــاي نوظه ــه  ه ب

كنـد   گيري تجربيات جديد در محيط سازمان كمك مي شكل
  ).2012، 61(بورك

تـرين پيامـدهاي ناشـي از     از همين منظر شـايد بتـوان مهـم   
هـا را چنـين    وارسـازي در كتابخانـه   هاي بازي كاربست مؤلفه

  برشمرد:
 ستفاده از بازي به مثابه مبنايي براي بهبود يادگيري ا

 اي به آنان و غيره؛ كتابخانههاي  كاربران، آموزش

___________________________________ 
61 Burke 
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 ها و  مشاركت دادن هر چه بيشتر كاربران در فعاليت
گيري از عنصر  اي بواسطه بهره خدمات كتابخانه

 ؛»سرگرمي«
 اي در مقايسه با  افزايش ميزان استفاده از منابع كتابخانه

 حالات معمول؛ و
 جويي در زمان كاركنان كتابخانه در  سازي و صرفه  ذخيره

تر (اسنايدر بروسارد،  رسيدگي به امور زيربنايي راستاي
2012.( 

بازي «ها كه با نام  وارسازي در محيط كتابخانه بازي
شود غالباً قابليتي است مبتني بر  شناخته مي 62»اي كتابخانه

ها را  فضاي وب كه بنا دارد تعامل كاربر با محيط كتابخانه
بعي را از بهبود بخشد. در چنين بستري زماني كه كاربر من

گرداند اطلاعات  مي گيرد و سپس آن را باز كتابخانه امانت مي
وارسازي كتابخانه انتقال يافته و  افزار بازي مذكور به نرم

موجب پيشرفت كاربر و حركت رو به جلوي وي در فرآيند 
وجوي اطلاعاتي با مسئول بخش  شود. هر نوع پرس بازي مي

با نيازهاي اطلاعاتي مرجع، معرفي منابع اطلاعاتي مرتبط 
هاي  افزار و استفاده از آن در زمان ساير كاربران، تعامل با نرم

تواند سبب  هاي شب و اوايل صبح) و غيره مي مرده (نيمه
اي شده و  تسريع حركت كاربر در مراحل بازي كتابخانه

  امتيازات بيشتري را براي وي به ارمغان آورد.
ها با موضوعي  تابخانهكنيم كه در آن ك در عصري زندگي مي

اند (اسنايدر بروسارد،  مواجه 63»چالش مشاركت«تحت عنوان 
)؛ و از همين روست كه در چنين شرايطي به دنبال 2011
تر نمودن مسيرهاي عرضه خدمات اطلاعاتي خود، به  جذاب

ويژه به صورت الكترونيك و در قالب طراحي كاربرپسندتر 
اي،  تلفن همراه كتابخانه افزاري هاي نرم ها و نسخه سايت وب

اند تا از اين طريق  ها در تلاش باشند. به بيان ديگر، كتابخانه
به محلي براي اكتشاف، مشاركت مدني، و نيز مروج 

ها، و محرّكي براي يادگيري مؤثرتر تبديل شوند. در  همكاري
تواند به عنوان راهبردي به  وارسازي مي اين ميان، بازي

اربران كتابخانه و چارچوبي براي منظور جلب مشاركت ك
، 64بازي توأم با يادگيري فعال براي آنان تلقي شود (فلكر

2014.(  
با اهتمام به موارد يادشده، اگر اين اصل را بپذيريم كه 

هايي باشند كه با قدرت و به صورت  ها بايد سازمان كتابخانه
 ___________________________________گيرند و به طور دائمي خود را به نحوي تغيير  جمعي ياد مي

62 Librarygame 
63 Engagement Challenge 
64 Felker 

سازي، به  دهند كه بتوانند با هدف موفقيت در مجموعه مي
نحو بهتر و مؤثرتري اطلاعات را گردآوري، مديريت و 

توان انتظار داشت كه  )، آنگاه مي2012استفاده كنند (بورك، 
وارسازي به واسطه ماهيت منطبق با انگيزه  هاي بازي مؤلفه
را شان و در صورت طراحي مناسب بتوانند بستري  انساني

فراهم نمايند كه به واسطه آن امكان پذيرش تغييرات در 
و سپس كاركنان و  -ها از سوي مديران سطح كتابخانه

تر اتفاق افتد. در پيمودن اين مسير،  راحت -كاربران
تر ساختن فرآيندهاي  تواند ضمن جذاب وارسازي مي بازي

كاري براي مديران، كاركنان و كاربران راه را براي پذيرش 
» انگيزه«ها هموارتر نموده و  هاي نو در محيط كتابخانه دهاي

كاربران و افراد شاغل در كتابخانه را براي همگامي با 
  داده در كتابخانه ارتقاء بخشد. تغييرات رخ
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Abstract 
Background and Aim: Gamification refers to the use of game elements in non-game con-
texts to motivate engagement. This definition is the most comprehensive one presented so far. 
The term was proposed first in 2002 but it has been prolonged 8 years to attract individuals’’ 
attention. Gamification has been applied in various contexts according to its capabilities. The 
current study aims to investigate the concept of gamification and its dimensions in library en-
vironment. 
Methods:  This study used review method as well as comprehensive and systematic study to 
assess the concept of gamification in accordance with library environment. 
Results: The results showed that gamification dimensions could improve the library func-
tions and users’ loyalty. This could help libraries to solve the “engagement crisis”. 
Conclusion: Playful engagement is an important approach to help librarians to attract maxi-
mum audience in the new information landscape. To achieve this, gamification and its ele-
ments can play an important role. 
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