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 پيشگفتار

مفهومي جديد در كسب و كار بوده و در تلاش اسـت   gamificationوارسازي يا بازي
هـا، كـاربران را بـه آغـاز و يـا ادامـه       با استفاده از سرگرمي و مفاهيم مطرح در بـازي 

ها را حـل نمـوده   فعاليت تشويق كرده، مشاركت آنان را افزايش داده، برخي از چالش
ــا رفتــاري خــاص را در ــه ســخن ديگــر،   و ي جامعــه هــدف خــود ايجــاد نمايــد. ب

هـاي كسـب و كـار اسـت كـه بـا كـاربران و        وارسازي ابزاري براي حل چـالش  بازي
  شود. مشاركت آنان در ارتباط بوده و از طريق بكارگيري سرگرمي انجام مي

وارسازي به معناي تبديل تمام كسب و كار به بازي نيسـت بلكـه بـه معنـاي     بازي
هاي مـرتبط بـا   ها براي حل چالشهاي مورد استفاده در بازيابزارها و روشاستفاده از 

هـاي ارائـه شـده شـبيه بـازي      حـل مشاركت كاربران در كسب و كار است حتي اگر راه
وارسـازي تسـلط بـر دو حـوزه     نباشند. براين اساس براي طراحي و اجراي موفق بـازي 
ش حوزه طراحي بازي. با تركيـب  دانش مورد نياز است: دانش حوزه كسب و كار و دان

هايي را طراحـي و پيـاده نمـود كـه بـا      توان روشاين دو حوزه و تعامل مناسب آنها مي
  هاي كسب و كار برطرف شده و اشتياق و انگيزه كاربران افزايش يابد.كمك آنها چالش

مند گيري از روشي سـاختار نگر و بدون بهرهبا اين همه، بدون داشتن الگويي جامع و كل
سازي كرد. كتاب حاضر به دنبال ارائه چنين الگويي اسـت كـه    وارسازي را پيادهتوان بازينمي

وارسـازي بـه   هاي بـازي ها و الزامات آنان توجه شده و روشدر طي آن به كاربران، نيازمندي
  ها درتعامل با يكديگر اجرا شوند.شكلي ساختارمند براي پاسخ به اين نيازمندي

وارسـازي و  دهنـده بـازي   سه عامل كليـدي طـراح بـه عنـوان شـكل      اين الگو از
وارسازي آن هسـتيم  ها، سيستم به عنوان آنچيزي كه به دنبال بازيكننده فعاليت هدايت

كنندگان با سيستم تشـكيل شـده اسـت.     كنندگان و تعاملو كاربران به عنوان مشاركت
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ربران بوده و آنان را درگيـر  كه در تعامل با كا در طراحي سيستم عناصري وجود دارند
ها و تابلوي امتيازات از پركاربردترين اين عناصر هسـتند كـه   سازد. امتيازات، نشانمي

توان در طـي الگـويي هدفمنـد طراحـي شـده و       وارسازي ميبراي اجراي موفق بازي
گانـه  هـاي هشـت  مورد استفاده قرار گيرند. در كتاب حاضر اين الگو در قالب محرك

شـوند.  هـا بازنمـايي مـي    وارسـازي در قالـب آن  ه و عناصر مطرح در بـازي مطرح شد
هـاي موفـق   گيري از اين ساختار تلاش شده است تا برخـي از نمونـه  همچنين با بهره

گري، حمـل و نقـل و    هاي آموزش و يادگيري، سلامت، گردشكسب و كار در حوزه
 كسب و كار الكترونيك بررسي گردند.

وارسـازي، برخـي از   فصـل اول تعـاريف و مفـاهيم اوليـه بـازي      بر اين اسـاس، در 
وارسـازي ارائـه   هاي موفق و ناموفق اجـراي آن بررسـي و عوامـل مـوثر بـر بـازي       نمونه
وارسـازي شـامل   تر به عوامل مـوثر بـر بـازي   هاي دوم و سوم نگاهي دقيقشوند. فصل مي

وارسازي دهنده بازيراح شكلوارسازي و سيستم دارد. طوارسازي، كاربر بازيطراح بازي
بوده و نسبت به الزامات كاربران از دانش كافي برخوردار است. طراح بايد بداند كـه چـه   
خدماتي، چه محصولاتي و چه مفاهيمي در حوزه كسب و كار وجود دارند كه بـا كمـك   

اصـلي  هاي  تر داشته باشد. ويژگيآنان سيستم قادر خواهد بود كاربراني وفادارتر و مشتاق
هاي آنان به همراه تجارب و چرخه عمـر آنـان در سيسـتم در بخـش     كاربران و نيازمندي

پردازد كه در مربوط به كاربر بررسي شده و بخش مربوط به سيستم به بررسي الزاماتي مي
ها يكـي از نكـات كليـدي در ايـن     انتقال تجارب مورد نظر طراح به كاربر موثرند. محرك

گانه  هاي هشتفصل بدان پرداخته شده و الگويي در قالب محركاست كه به طور م فصل
  سازي درست آنها در فصل سوم ارائه شده است.  براي اطمينان از پياده
هـاي  وارسازي در حوزهكتاب حاضر نيز به بررسي كاربردهاي بازي فصل چهارم

آموزش و يادگيري، سلامت، گردشگري، حمل و نقل و كسب و كـار الكترونيـك در   
  قالب الگوي ارائه شده اختصاص دارد.

مهنـدس  هاي خانم مهندس مهنـاز بـادينلو و خـانم    اينجا لازم است از تلاش در
انـد تشـكر   آوري مطالب فصل چهارم كتاب مرا ياري نمودهكه در جمع يداغ قره مايس

  .و قدرداني نمايم
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 Game شـود. از پيش طراحي شده انجام مـي  يكه در ساختاري دقيق و با قواعد است
هـا مـوثر اسـت.    خروجـي ايـن  بر  فردگيري داشته و عملكرد هاي قابل اندازهخروجي

Game كـرد هـاي بامعنـا تعريـف    اي از انتخـاب بـه صـورت مجموعـه   توان را نيز مي 
 گونـه به صورت رويكردي براي حل مسئله با كمك نگرش بـازي  كه )2004 1(كوستر

  .  شودميتعريف قواعد خاص  اب دقيق و بسته فضاييدر 
هـر دو   وجـود دارد.  playو  gameهـايي بـين   و تفـاوت ها شباهت ،براين اساس

توانـد  و مـي  با اختيار خود وارد شـده  فردبراي ايجاد سرگرمي و تفريح ايجاد شده و 
است با ايـن   playو  gameهمچنين تفريح و سرگرمي هدف اصلي در ببرد و يا ببازد. 
معطـف  طراحـان  هدف تنها تفريح و سرگرمي بوده و تمام تمركـز   playتفاوت كه در 

هـدف اصـلي ايجـاد و افـزايش      gameكـه در  . درحـالي عامل استبه افزايش اين دو 
از طريـق تفـريح و سـرگرمي محقـق      ايـن امـر   اسـت كـه   حل مسئلهو  فردمشاركت 

توان جزء يرا م Angry Birdsيا  Candy Crushهايي مانند بازي .)2014 2(شل گردد مي
ايـن  پـس از   بنـدي نمـود.  طبقـه  gameرا جزء دسـته   Folditو بازي مانند  playدسته 

  وارسازي پرداخت.بازي حاضر يعني توان به مبحث اصلي كتابتوضيحات مي

  وارسازي مفاهيم بازي. 1-1
كنـد بـا   تـلاش مـي   كـه  تكسـب و كـار اس ـ  وارسازي مفهـومي جديـد در   بازي

را حـل   ، مسـائل كاربران خـود را افـزايش داده   مشاركتسرگرمي و تفريح بكارگيري 
    .)2014 3(تامس ولي ايجاد نمايددر جامعه هدف را و يا رفتاري خاص نموده 

تـوان بـه   كه از آن ميان مي استشده با عناوين ديگري نيز مطرح  وارسازيبازي
هـاي  ، بـازي 7روابازي طرح، 6ابزار، سرگرمي5، سرگرمي با نظارت4وريهاي بهرهبازي

  .  )2011و همكاران  10(دتردينگ اشاره نمود 9و يا بازي كاربردي 8رفتاري

                                                 
1. Koster 2.Schell 3. Thames Valley 
4. Productivity games 5. Surveillance entertainment 6. Funware 
7. Playful design 8.  Behavioral games 9. Applied gaming         10.  Deterding 
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  وارسازي ارائه شده است:بازي نيز براي تعاريف متعددي
عناصـر آن در كاربردهـاي   وارسازي بكارگيري تفكر مبتني بر بـازي و  بازي •

، مسـائل حـل   يافتـه  افـزايش  كاربراناشتياق  جدي است تا با استفاده از آن
 . )2013و همكاران  1(زيخرمن شده و رفتارهاي مورد نظر صورت پذيرد

وارسازي با افزايش ميزان رضايت از عملكرد ، ايجـاد حـس موفقيـت    بازي •
هـاي  در دستيابي به اهداف، تسهيل تعاملات اجتماعي و افـزايش معاشـرت  

ايجـاد كـرده و بـا ايجـاد     فـرد  گروهي، حس خودمختـاري و تسـلط را در   
و  2(بــوهم آوردتــر و وفــادارتر را فــراهم مــيمشــتاق كــاربرانيســرگرمي، 

   .)2013 3ليميستر

افزارها در فضـايي غيـر   افزارها و سختاي از نرموارسازي به مجموعهبازي •
 ايجاد با كند تامياستفاده  هابازياشاره دارد كه از عناصر موجود در  4بازي

رفتـاري خـاص   سـبب انجـام   و را افـزايش داده   كـاربران ه سرگرمي، انگيز
 .  )2013(دتردينگ و همكاران  شود آنان توسط

كه از  اندنمودهاستفاده وارسازي از بازيهاي بسياري در سراسر دنيا ها و سازمانشركت
، World Bank ،Nike ،SAP ،Salesforce ،Cisco ،United Airlinesتـوان بـه   آن جمله مـي 

Microsoft ،IBM، Ford Motors Canada ،Bluewolf ،Zamzee ،Warner Brothers ،Sun 

Life Financial ،eBay ،Amazon  وElectronic Arts 2010 5(بانچبال اشاره نمود(. 
بسيار ديگري نيز در اين رابطه وجود دارند كـه بـراي مطالعـه بيشـتر      كاربردهاي

. كنيـد رجـوع   )2015 9و هلاواكـس  8) و (هلـف 2014 7و فلـز  6(سـيبرن  به يدتوانمي
    هاي ديگري از اين دست هستند:هاي زير نيز نمونه مثال

• Foldit طراحي شـد و   2009در سال  10در مركز علوم بازي دانشگاه واشنگتن
روز مسئله مربوط بـه زنجيـره پروتئينـي ويـروس      10توانست در طي مدت 

 . )2016(فولديت  ساخته بود، حل كندسال محققان را مشغول  15را كه ايدز 

                                                 
1. Zichermann 2. Blohm 3. Leimeister 4. Non-game context  
5. Bunchball 6. Seaborn 7. Fels 8. Helf                         
9. Hlavacs  10. www.centerforgamescience.org 
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• RPG Diary Game Pain Squad      و  2007نرم افزار موبـايلي اسـت كـه در سـال
براي كمك به كودكان سرطاني در تحمل دردهاي ناشي از بيماري طراحي شد 

  .)2016(سكواد  توانست به موفقيت چشمگيري دست يابد 2013و در سال 
• CrowdRise هاي خيريـه اسـت   آوري كمكهاي جمعيكي از بهترين نمونه

ميليون نفر عضـو داشـته و بـه     33وارسازي حدود گيري از بازيكه با بهره
 ).2016(كرودرايز  كندبضاعت كمك مي بي جوامع و افراد

• OPower و ايجاد رقابـت در  وارسازي گيري از بازيبا بهرهتا كند تلاش مي
 ).2016(اپُـور   كـاهش دهـد  كنندگان ميزان مصـرف انـرژي را   بين مصرف

اســتفاده  OPowerشــركت فعــال در حــوزه انــرژي از  75امــروزه بــيش از 
 .)2015و همكاران  1(رابسون كنند مي

هـاي  شـركت از  % 70، تقريبـا  2011سـال  در  2گـارتنر  هاي موسسهبر اساس گزارش
اسـاس  بـر   اند. بـا ايـن حـال   هوارسازي استفاده كردبزرگ دنيا حداقل يك بار از بازي

ــازي ازبــيش از نيمــي  ،ايــن موسســه 2012گــزارش ســال  وارســازي كاربردهــاي ب
. )2015(رابسـون و همكـاران    يابنـد به اهداف از پيش طراحي شده دست اند هتوانستن

  دليل اين امر چيست؟  
و پـس   بودهها مفهومي جذاب است كه مدتي بر سرزبان صرفاًوارسازي آيا بازي

يـل شكسـت را بايـد در جـايي ديگـر      رود و يـا آنكـه دلا  از عدم موفقيت از بين مـي 
توان در عدم برخورداري از دانـش كـافي و درك   آيا دليل اين امر را ميجستجو كرد؟ 
و عـدم آگـاهي دربـاره    آن سـازي  وارسازي، ناآشنايي بـا نحـوه پيـاده   صحيح از بازي

  هاي جلب نظر آنان دانست؟كاربران، نيازها و روش
 :به نكاتي توجه نمـود تا است  ضروريمهم و كليدي  تسوالا براي پاسخ به اين

(زيخـرمن و همكـاران    وارسازي يك فرآيند است و نه يـك محصـول  نكه بازياياول 
. اسـت ) 2009 4و دونـگ  3(زانـگ  هدفمند وارسازي فعاليتيبازينكه ايو دوم  )2013

                                                 
1. Robson             2. www.gartner.com               3. Zhang              4. Dong 
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• Adobe Photoshop Gamification  ــيتوســط شــركت ــه منظــور و  1ادوب ب
تشويق آنـان بـه خريـد نسـخه     و  2فوتوشاپافزار كاربران نرم بهترآموزش 

بـا شكسـت    شد اماطراحي  Bunchballبا كمك شركت  ،افزاركامل اين نرم
. سيستم طراحي شده توانسته بود بـه كـاربران يـاد دهـد كـه      گرديدمواجه 

ميزان فروش نسـخه كامـل و   كار كنند اما نتوانسته بود  فوتوشاپچگونه با 
عـدم ايجـاد    .)2016 3(فيليـرز  درآمد شركت را افزايش دهددرنتيجه ميزان 

نسـخه كامـل    دليلي مهم بـراي اسـتفاده از  و عدم ارائه وفاداري در كاربران 
 .دانست آنتوان از جمله مهمترين دلايل شكست را ميزار افنرم

•  Microsoft Stack Ranking مايكروسـافت افزاري بود كه توسط شركت نرم 
 بنـدي مهندسـان خـود و ايجـاد حـس رقابـت در بـين آنـان        به منظور رتبه

 سيسـتم امتيـازدهي   افزار تلاش شد تـا بـا طراحـي   طراحي شد. در اين نرم
كـارايي  بـا   %70بهتـرين كـارايي،    بـا % 20سـه گـروه   بـه  شركت  مهندسان

بنـدي  ه. هدف از ايـن دسـت  شوندبندي كارايي پايين طبقه با% 10معمولي و 
كارايي تاثير مستقيمي بـر پـاداش    وها بود افزايش تمركز در اجراي فعاليت

و  فـرد تمركز صرف بر عملكـرد  به دلايل متعددي نظير اما  .شتدريافتي دا
پاشيدگي كـار تيمـي، عـدم انتقـال دانـش بـين مهندسـان و         از همدرنتيجه 

هـاي  تمركز بر رقابت با همكاران به جاي تمركز بر رقابت با ساير شـركت 
  .)2016يابد (فيليرز  نتوانست به اهداف تعيين شده دسترقيب 

ر و تعــداد از كــا يحــوادث ناشــبــراي كنتــرل  Wuppermann Steelشــركت  •
ا طراحي نمود كـه در آن بـه كاركنـان بابـت     توقفات خط توليد داشبوردي ر

نمـود.   امتيازدهي مي آنان حوادث رخ داده بابت اشتباهات تعداد توقفات و يا
ه و تقويـت شـد  در كاركنـان   منفيروحيه  ،امتيازدهيبه دليل جنبه منفي اين 

اي به تعويـق بياندازنـد كـه    را به گونه خود كردند اشتباهاتاغلب تلاش مي
 .)2016(فيليرز  بعد مقصر شناخته شوندكاركنان شيفت 

                                                 
1. Adobe            2. Photoshop             3. Failures 
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اقـدام بـه    ،منـد بـراي كـار در هتـل    براي جذب افراد علاقـه  1ماريوتهتل  •
ايـن  . در طـي  نمود فيسبوكدر  My Marriott Hotelsبا عنوان  بازيطراحي 

هتـل را انجـام داده و امتيازهـايي را    مربوط به افراد كارهاي مختلف  ،بازي
افـراد داراي   نيـز تصـميم داشـت تـا     هتـل . ندادددريافت و يا از دست مي

يكسال پس از شروع به كار وجود، . با اين نمايدبالاترين امتياز را استخدام 
را ملغي كرد. دو دليل عمده بـراي ايـن تصـميم وجـود     آن هتل  ،اين بازي
هـاي بازيكنـان و   عدم وجود تناسـب بـين شخصـيت و توانمنـدي     :داشت

نيـاز هتـل و جـذاب نبـودن جـوايز و       هـاي مـورد  شخصيت و توانمنـدي 
 .)2016(رابسون و همكاران  امتيازات بازي براي بازيكنان

وارسازي و نيز تطبيـق آنهـا بـا تعـاريف     با بررسي موارد موفق و نا موفق اجراي بازي
اجـراي  تـوان از جملـه دلايـل موفقيـت     دلايل زير را مي وارسازي،ارائه شده از بازي

  وارسازي دانست:بازي
   ؛به كاربران مناسب و متعاليارائه هدفي  •

 ؛انايجاد حس كنجكاوي در كاربر •

 ؛ان از طريق دستيابي به اهداف تعيين شدهالقاي حس پيروزي در كاربر •

 ؛به كاربران بازخورد ارائه •

 ؛كاربران هايي با معنا و متناسب با عملكردوجود پاداش •

 ؛ي كاربرانهاو توانايي ي طراحي شدههاوجود تناسب ميان چالش •

 ؛تجارب براي كاربرانسازي شخصي •

 ؛هاي اجتماعيدر گروه انمشاركت اجتماعي و نمايش پيشرفت كاربر •

 ؛ايجاد فضاي رقابتي بين كاربران •

  .در كاربرانتحريك حس پيشرفت و برتري جويي  •
، عدم شناخت دقيق كاربران و نيازهاي آنـان، ايجـاد   متعاليرائه هدفي اعدم  ،در مقابل
هـاي طراحـي   رگمي، ضعف و ناتواني در كاربران، عدم تناسب بين چـالش حس سرد

                                                 
1. Marriott 
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هـاي  هـاي انگيزشـي و نيازمنـدي   هاي كاربران، عدم تناسب بين برنامـه و توانايي شده
كاربران و نيز ايجاد حس منفي و يا رقابت ناسـالم در ميـان كـاربران از جملـه دلايـل      

  وارسازي و نهايتا عدم مشاركت كاربران است.  شكست كاربردهاي بازي
بنابراين برخلاف بسياري از مطالب عنوان شده و برخلاف نظر بسياري از افـراد،  

 و هـا، خصوصـا امتيـاز، نشـان    بـازي  موجـود در عناصر  يريتنها بكارگ يوارساز بازي
اف كـاربران و دسـتيابي بـه اهـد    مشـاركت   شيافـزا  ديبه ام، 1PBL - تابلوي امتيازات

و كـل نگـر، بـا     رسـت د ييالگـو  در اغلب كاربردهاي موفـق،  بلكه ستين تعيين شده
  .  شود مي يطراحبرمبناي نيازها و مشخصات كاربران  بوده و و مشخص قياهداف دق

را بياد بياوريـد. آيـا درسـت     معروف آنو اسب  2تروآ جنگبراي توضيح بيشتر 
است كه چون اسب چوبي تروآ توانست سبب تسخير شهر و پيروزي يونانيـان شـود،   

در درون  ينگجويـان جكافي است؟ آيا نبايـد   براي پيروزي طراحي اسب چوبي صرفاً
شـود  آنچـه سـبب موفقيـت آن مـي     ومانند اسـب چـوبي اسـت     PBL كرد؟آن پنهان 

  )2015(چـو   اسـت  PBLعلاوه بـر   وارسازيي بازيهاوشو ربكارگيري ساير ابزارها
  وارسازي بررسي نمود.توان آنها را در قالب عوامل موثر بر بازيكه مي

  وارسازي عوامل موثر بر بازي. 1-4
وارسـازي و  همانگونه كه بيان شـد مجموعـه عظيمـي از عوامـل نظيـر طـراح بـازي       

سازي در سيستم مورد نظر، خصوصيات پيادههاي وي، تكنولوژي مورد نياز و قابل ديدگاه
وارسازي به طور موفق  دهند تا بازيكاربران و نيازها و الزامات آنان دست به دست هم مي

اجرايي شود. به اين عوامل در قالب سه عامل كليـدي طـراح، سيسـتم و كـاربر پرداختـه      
   ):2016) و (رابسون و همكاران 2015(رابسون و همكاران  دوش مي

وارسازي بوده و بايد بتواند اعضاي تيم طراحـي را  دهنده بازيشكل ،طراح •
هدايت كرده، شناخت درستي نسبت به كاربران داشته و بازي و عناصـر آن  

 ؛را بدرستي بشناسد
                                                 
1. Point, Badge and Leaderboard- PBL            2. Trojan war 
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وار نمـودن آن هسـتيم و در ارتبـاط    سيستم چيزي است كه بـدنبال بـازي    •
 ؛مستقيم با كاربر قرار دارد

ند كه در سيستم مشاركت كـرده و بـا آن تعامـل دارنـد.     كاربران افرادي هست •
شناسايي خصوصيات اصلي كاربران و مشكلات و نيازهاي آنان و نيز انجـام  

هايي مرتبط با نيازهاي هر دسته از كاربران نقش بسزايي در موفقيـت  طراحي
 وارسازي، نگهداشت كاربران فعلي و جذب كاربران جديد دارد.بازي

  بندي جمع. 1-5
هـاي موفـق و   وارسازي و بررسـي ابتـدايي نمونـه   ين فصل به بيان مفاهيم بازيا

و  ، ايجـاد متعـالي درسـت و  وارسـازي اختصـاص داشـت. ارائـه هـدفي      ناموفق بازي
كـاربران  و القاي حس پيـروزي در   ، پيشرفت و برتري جوييحس كنجكاوي تحريك

توان از جمله مهمترين را ميبا عملكرد  متناسب هاييو پاداش ارائه بازخوردبه همراه 
 وارسازي دانست.آميز بازيدلايل اجراي موفقيت

، عدم شناخت دقيـق كـاربران و نيازهـاي آنـان،     متعاليدر مقابل عدم ارائه هدفي 
هـاي  ايجاد حس سردرگمي، ضعف و ناتواني در كاربران، عـدم تناسـب بـين چـالش    

هـاي انگيزشـي و   برنامـه هـاي كـاربران، عـدم تناسـب بـين      طراحي شـده و توانـايي  
هاي كاربران و نيز ايجاد حس منفي و يا رقابت ناسـالم در ميـان كـاربران از     نيازمندي

  وارسازي است.  جمله دلايل شكست كاربردهاي بازي
بـه تنهـايي ضـمانتي بـر اجـراي موفـق        PBLهمچنين عنوان شد كه بكـارگيري  

وامـل دركنـار هـم سـبب     وارسازي نيست بلكه بكارگيري مجموعه عظيمـي از ع  بازي
تـوان  وارسازي خواهد شد. اين عوامـل را مـي  آميز بودن بازيافزايش احتمال موفقيت

  بندي نمود.در در قالب طراح، سيستم و كاربر دسته
هاي بعدي كتاب حاضر به بررسي هريك از عوامـل فـوق اختصـاص دارد.    فصل

بران و رويكردهـاي  ، الزامـات و نيازهـاي كـار   فصل دوم به بررسي خصوصيات طراح
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فصل كـاربران مـورد تحليـل قـرار گرفتـه و      همچنين در اين دارد. اختصاص  طراحي
گـردد.  آنان در استفاده از سيستم بررسي مـي  هاي همراحل عمر آنان در سيستم و تجرب

 وار نمـودن آن و عناصـر مـورد نيـاز بـراي بـازي      سيسـتم بررسـي  نيز بـه   سومفصل 
  اختصاص دارد. 
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لذا ضروري اسـت تـا    .يافتبه اهداف دست توانمي كه با كمك آنهاكار وجود دارند 
 عوامـل مـوثر در  نسـبت بـه    طراح علاوه بر شناخت درست اهداف، آگـاهي عميقـي  

، ناظران و صـاحبان  طراحياعضاي تيم هاي به نيازها و دغدغه و وارسازي داشتهبازي
    .)2014(شل  سيستم گوش دهد

كه طراحي سيستمي كه بـا كـاربران خـود تعامـل دارد      بايد بداند، طراح علاوهبه 
دشوار است چرا كه كاربران نيازها و الزاماتي متفاوتي دارند و اين موارد در طي زمان 

ن مـوارد، نحـوه تغييـر    اي ازو در طي تعامل آنان با سيستم درحال تغيير است. آگاهي 
طـراح  . نيز از جمله وظـايف طـراح اسـت   آنها در طي زمان و چگونگي پاسخ به آنها 

وارسازي بايد ابزارهاي لازم را در اختيار كاربران قرار داده و با تقويت ابزارهـا و  بازي
فراهم آوردن تجارب مناسب براي كاربران، وفـاداري آنـان را محقـق سـازد. بنـابراين      

    ):2011 1(زيخرمن و سانينگام وظيفه عمده را براي طراح فرض نمود چند توانمي
 ؛وارسازيشناخت دقيق اهداف اجراي بازي •

 ؛الزامات و نيازهاي كاربرانشناخت  •

ابزارهايي به منظور بـرآورده سـازي الزامـات    عوامل و طراحي و بكارگيري  •
  .كاربران و دستيابي به اهداف تعيين شده

  كاربرانالزامات . 1-1- 2

و طراح بايد به نيازها و الزامات آنـان توجـه   بوده ها كاربران هسته كليدي فعاليت
يف طراحان آن است كـه دربـاره الزامـات    اوظ يكي از مهمترين كافي داشته باشد. لذا

    ).2015(چو  كاربران شناخت كافي را بدست بياورند
 بنـدي نمـود  در سه دسـته طبقـه   توانمي راكاربران ، الزامات 2بر اساس مدل كانو

  :)2008 4و چانگ 3(چن
 نارضايتي  د،نبطور كامل رعايت شوالزامات اساسي، الزاماتي هستند كه اگر  •

رضـايت و خشـنودي    نيـز  رعايـت آنهـا   امـا  آورندبوجود نميكاربر  را در
                                                 
1. Cunningham            2. Kano model            3. Chen             4. Chuang 
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، مزيـت  الزامات اساسـي  ديگر،به عبارت  كاربران را بدنبال نخواهد داشت.
 د.  ركد نخواهنايجاد  براي كسب و كار رقابتي

كه عدم برآورده سـاختن   هستنددومين دسته از الزامات  الزامات عملكردي •
شود و در مقابل، برآورده شـدن كامـل   مي در كاربران آنها موجب نارضايتي

 را به دنبال خواهد داشت.   كاربرو مناسب آنها رضايت و خشنودي 

بـه   يا خدمت در زمان كاربرد محصولكه  الزاماتي هستند الزامات انگيزشي •
گردنـد و در نتيجـه عـدم    تلقـي نمـي   كـاربر عنوان يك نياز و الزام از ديـد  

ارائه آنهـا هيجـان    نخواهد شد، اماموجب عدم رضايت آنها برآورد ساختن 
 .آوردپديد مي كاربرو رضايت بالايي را در 

صـفحه   وجودهاي همراه امروزي را در نظر بگيريد: تلفن ،تر شدن مطلببراي روشن
باعـث  آن عملكـرد نامناسـب   هرگونـه   و يكي از ضروريات ايـن ابـزار اسـت   لمسي 

اسـت  امري عـادي   ويبراي  نيزمي شود، در حاليكه عملكرد مناسب  كاربرنارضايتي 
هـاي  تلفـن در  بنابراين وجـود صـفحه نمـايش لمسـي     انگيزد.او را بر نميو رضايت 

جزء الزامات اساسي است. حال اگر اين صـفحه لمسـي از عمـر مفيـد      همراه امروزي
تـوان  مـي  ضـمانت شـده باشـد   بالايي برخوردار بوده و درصورت ضربه و خرابي نيز 

را برآورده كرده است. حـال اگـر امكـان نوشـتن      كاربرانگفت كه الزامات عملكردي 
بيشـتري در   هيجـان و رضـايت   روان و راحت بر روي صفحه نيز وجود داشته باشـد 

 note سـري  همراههاي تلفنبه وجود خواهد آمد (براي نمونه به ميزان فروش كاربران 
  توجه كنيد).هاي اخير در سالسامسونگ شركت 

سازي الزامات اشاره شده رويكردهاي طراحي متعـددي توسـعه   به منظور برآورده
رويكـرد  و  1كـاركردگرا رويكـرد   توان آنها را در دو دسته كلـي داده شده است كه مي

  طبقه بندي نمود.   2گراانسان

                                                 
1. Function-focused approach              2. Human-focused approach 
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  رويكردهاي طراحي. 1-2- 2

دو دسـته عمـده    گـرا رويكـرد انسـان  و  كـاركردگرا رويكـرد  همانگونه كه عنـوان شـد،   
. در انـد توسـعه داده شـده   كـاربران سـازي الزامـات   به منظور برآوردهرويكردهايي هستند كه 

است درحالي كه در رويكـرد  كاربران اساسي  رآورده سازي الزاماتبهدف  كاركردگرارويكرد 
  . )2009(زانگ و دونگ  عملكردي و انگيزشي استالزامات  سازيهدف برآورده گراانسان

نيازهـا و  و بررسـي   كـاربران گـرا بـا شناسـايي    فرآيند طراحي در رويكرد انسـان 
هـايي بـراي بـرآورده    حـل راهالزامات عملكردي و انگيزشي آنان آغاز شده و با يافتن 

شـود تـا بـا    تلاش مييابد. به عبارت ديگر، در اين رويكرد سازي اين نيازها ادامه مي
شده از نيازهاي كاربر اطلاع دقيقي حاصل  ،ميان طراح و كاربر 1و تعامليكدلي  ايجاد

طراحي جديد و يا تغيير در طراحي موجود  بدست آمده، هايايدهو بر اساس نتايج و 
  .  )2016 2(ايدئو گرددسازي آمده و پياده بدست

 4اپـل و  3بريبلكهاي امروزي و تجربه دو شركت طراحي رابط كاربري در تلفن
هاي بسيار مشـهور در ايـن حـوزه اسـت كـه اهميـت اتخـاذ رويكـرد         از جمله نمونه

  :)1-2شكل ( دهدگرا را در طراحي نشان مي انسان
همراه امكان برقـراري رابطـه بهتـر بـا تلفـن را      هاي تر شدن صفحات تلفنبزرگ

هـاي  تلفـن بري بلكگيري از اين فرصت، شركت براي كاربران ايجاد نمود. براي بهره
طراحي كرد كه داراي يك دكمه چرخان بودند و با چرخانـدن ايـن دكمـه    را همراهي 
اب كنـد  ها جابجا شده و با فشردن آن منوي خاصي را انتخ ـتوانست بين منوكاربر مي

و برآورده سازي الزامات اساسـي). در مقابـل شـركت    كاركردگرا (استفاده از رويكرد 
گيري از قابليت انسـان در اسـتفاده   بجاي استفاده از قلم و يا دكمه چرخان، با بهرهاپل 

هايي را با صفحات لمسي طراحي نمـود (اسـتفاده از رويكـرد    از انگشتان دست، تلفن
سـبب ايجـاد    اپـل شـركت   . طراحـي )انگيزشـي ازي الزامـات  گرا و برآورده س ـانسان

    .)2014 5(ديلگر تغييرات شگرفي در صنعت تلفن همراه شد
                                                 
1. Collaboration            2. IDEO            3. Blackberry            4. Apple            5. Dilger 
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، 2كننـدگان اكتشـاف  د:كنتعريف مي را كاربره گونچهار  خود بنديدستهدر  1بارتل
 :)2011(زيخرمن و سانينگام  )2-2شكل ( 5جنگجويانو  4گرايان، هدف3گراياناجتماع

كه علاقه بسـياري بـه گشـت و    هستند كاربراناي از دسته اكتشاف كنندگان •
و تسلط به تمامي  هاي مختلفگزينهآزمودن  ه،طراحي شد سيستمگذار در 

 Minecraftو  Super Mario Brothersهـايي چـون   دارند. بـازي  آنهاي جنبه
علاقـه ايـن گـروه    بـراي جلـب    .هسـتند  كـاربران اين دسته از  مورد علاقه

آنـان   هاي كسب شـده و نشان دادن توانايي فاهداساختن مبهم توان از  مي
 .  در طي كار با سيستم استفاده كرد

هستند كه بـه جهـت برقـراري     كاربرانگرايان متشكل از گروهي از اجتماع •
هـاي بسـياري   شوند. بـازي وارد سيستم مي كاربرانبا ساير  تعاملارتباط و 

. جــذاب هســتند كــاربرانبــراي ايــن  Pokerو Dominoes ،Mahjongنظيــر 
تالارهاي گفتگو، ليست دوستان و اخبار مربوط به آشنايان از جمله عوامـل  

 د.  شوناز كاربران محسوب مي ن دستهجذب اي

هـاي  بـازي علاقـه بسـياري بـه     هستند كـه  كاربراناي از دستهگرايان هدف •
و باخـت علاقـه    داشـته تمايل بسياري به برد  به عبارت بهتر، .دارندرقابتي 

تمايـل دارنـد بهتـرين     افـراد اين  از بين خواهد برد. فعاليتآنها را به ادامه 
، رسـيدن بـه اهـداف    باشند و نتايج خود را بـراي ديگـران نمـايش دهنـد.    

از جملـه عـواملي    بيشـترين مشـاهده   كسـب  دستيابي به بالاترين امتيـاز و 
بـراي   Quiz of Kingsي نظير هايبازي .هستندموثر  آنانكه در جلب  هستند

 .انداين دسته از كاربران طراحي شده

است با اين تفـاوت كـه بـردن    گرايان هدفبه برد مشابه جنگجويان علاقه  •
نيازمند شكست سايرين بوده و با كمـك   كاربرانكافي نيست. اين گروه از 

                                                 
1. R. Bartle          2. Explorers             3. Socializers            4. Achievers             5. Killers 
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كـاربران  مثـال،   . بـراي شـود ديـده مـي  هاي فوق نقاط اشتراك بسـياري  بنديدستهدر 
مشـابهند و يـا    بارتـل  بنـدي گرايان در دسـته با اجتماع رابسونبندي اجتماعي در دسته

 دارايبنـدي  رقابت و جنگجويان در هـر سـه دسـته   كاربران دسته نابودكننده، كاربران 
  .  هستندخصوصيات يكساني 
بندي نحوه نگرش آنان به كاربران و يا بـه  در اين سه دسته ديگر نكته قابل توجه
كاربران در رابطه با نحـوه   بارتلبندي در دسته :بندي كاربران استعبارتي مبناي دسته

بنـدي  دسـته  )انفرادي و يا تعـاملي (و نحوه اجرا  كاربرانساير  سيستم،تعامل كاربر با 
، تمركـز بـر محتـوي نحـوه اجـرا بـه صـورت        كـيم بندي كه در دستهاند. درحاليشده

گيري كاربر و هتنيز ج رابسون و همكارانبندي در دسته و انفرادي و يا تعاملي است
  پذيري وي حائز اهميت است.رقابت
هـاي جنسـيتي در   هايي توجه به خصوصيات و تفاوتبنديعلاوه بر چنين دسته 

    .رسدبه نظر ميضروري  كاربرانبين زنان و مردان نيز در تحليل 
 خوب يـا مفيـد  و  بر ديگران دارند 1مردان تمايل زيادي به تسلطدر اغلب موارد 

دنبـال تسـلط    زمـاني بـه  زنـان   مقابل اغلـب  در ي دارد.تربودن اين تسلط اهميت كم
 2 علاقه شديدي به تخريب مردان د داشته باشد.وهستند كه هدف يا معناي خاصي وج

. ي دارنـد ترو نشان دادن عملكرد بهتر نسبت به سايرين تمايل زيـاد  رقابتداشته و به 
بـوده و  وزن  هـم  ديگـران  و حـس باخـت   خـود  برنده شـدن  حس زنان مقابل در در

  است.  بنابراين لذت برنده شدن آنان از مردان كمتر 
بعـدي   سـه هـاي  و پازل 3بيشتري در درك معماهاي فضايي هايتوانايياز مردان 

 ـو  از طريق آزمون و خطا ياد بگيرند ار تمايل دارند كارهابرخوردار بوده و  ه همـين  ب
زنـان علاقـه   . درحالي كـه  كنندامتحان ميهاي كاربري ها را در رابطدليل اغلب گزينه

يـاد  و صحبت كردن و معماهاي كلامـي  و  داشته به پرورش دادن و نگهداري بسياري
ات توجه داشـته  زنان اغلب به احساس از جمله علائق آنان است.گرفتن از طريق مثال 

                                                 
1. Mastery            2. Destruction            3. Spatial puzzles 
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درحـالي   باشـد،  عيدنياي واق در نمرتبط با تجارب آنا كه هايي هستندبازي و به دنبال
مردان اغلـب  است كه دارند. به همين دليل تخيلي هاي بازي اغلب تمايل بهكه مردان 

كمتـر  امـا   دهنـد هاي اجتماعي را ترجيح ميزيدوست دارند تنها بازي كنند و زنان با
  ).2014(شل  بازي كنندان هاي گروهي با تعداد بالاي بازيكنآيد در بازيپيش مي

ي است كه در تحليل كاربران بايد بـدان توجـه   ديگر ازجمله عواملسن كاربران 
 تـر بـودن  كننده و يا سرگرم اند كه كاربردپذيري بيشتر فناوري. مطالعات نشان دادهشود

از پـذيرش   تـر كـاربران مسـن   درحالي كه. داردتر اهميت بيشتري براي كاربران جوان
حت تاثير اثرات اجتمـاعي فنـاوري   بيشتر تفناوري برخوردار بوده و  نسبت بهكمتري 
بايـد بـه    تـر گيرنـد. بـه عبـارت بهتـر درصـورت تعامـل بـا كـاربران جـوان         قرار مي

هـاي  تـر بايـد بـه جنبـه    و در صورت تعامـل بـا كـاربران مسـن     سيستمكاربردپذيري 
 ـ .)2014 2و هامـاري  1(كويوسـتو  نمـود  يتوجه بيشتر سيستماجتماعي   ،نمونـه  رايب

ه نشـان داد  فيسـبوك هاي از انجام بازيكاربران هدف مطالعات انجام شده در رابطه با 
سـال) كـاهش ملالـت خـود و هـدف كـابران        35كه هدف كاربران جوان (زير است 
 ـ    35تر (بالاي مسن ان سال) كمك كردن به ديگران و دريافـت كمـك و حمايـت از آن

  .)2015(كيم  ستا

  كاربرعمر  مراحل. 2-2- 2

) 1( يــا د: كــاربراننــبــا سيســتم تعامــل دار مرحلــه 5طــي  در عمومــا انكــاربر
، 5) ثابـت 3، (4وارد) تـازه 2( هايتوانند در دستهاز سيستم هستند و يا مي 3بازديدكننده

    .)5-2شكل ( شونددي بنطبقه 7) ارشد5و ( 6) پيشگام4(
شود تمايـل بسـياري بـه گشـت و گـذار و      مي آشنا سيستمبا كاربر تازه كه زماني

ايـن دسـته از    دارد اما در مورد كاركردهاي آن مطمـئن نيسـت.   هاي آنقابليتكشف 
شـده و  وارد سيسـتم   هبازديدكنند كاربر كهزمانيتوان بازديدكننده ناميد. كاربران را مي

                                                 
1. Koivisto 2. Hamari 3. Visitor 
4. Novice 5. Regular 6. Leader             7. Elder 
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 اين كارها را
و عملكـردي با

حوصـلگز بـي
. مراسـم)200

ضويت فرد در
يكـي 7-2ل

 آن علاوه بر
يان شده است

ateعضويت در سم

ر سيستم وارد
 را تشكيل داد
س از يـادگيري

 

 و كاربردها

در بسيار مهمي
د انجام دهند،
 چه رفتارها و
د، جلوگيري از

0(كيم  است
پس از عض هاي
شـكل. اسـت ن

كه در دهدمي
عضويت نيز بي

مراس -7-2شكل 

وز كاربران تازه
اعضا اكثريت

گاهي پس، جود

ميمفاه ،يوارساز ي

نقش ب واردزه
توانندمي را يي

 انجام دهند و
 دادن اين افراد

آنان  احتمالي
و يا راهنمايي 

سته از كـاربران
Rese نمايش م

خي از مزاياي ع

از ترعميق بت
اند. اين افراد

وجبا اين  رند.
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تاكاربران 
چه كارهاي

توانندمي
مشاركت
مشكلات
هافعاليت

به اين دس
archGate

خود، برخ
 

كاربران ثاب
هرا آموخت
دارسيستم 
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 را تـرك     
 مراحـل  

 سـازي ي 
خـدمات   

  2000( .
نمـايش   

 »راه كـالا   
 شده تـا  

 

 

Dropbox 

ـه كامـل   
ـد تـا بـا        
 وظـايف   
ن دسـته  

وارساز يباز كاربر و 

سـت سيسـتم
را در فعاليـت   

شخصـي مكـان 
منـدي از خهره

(كـيم ا اسـت  
 (Dropbox را

هـداياي همـر
ر كاربر تلاش

xو (ب) جايزه در  

احاطـ آنـائل  
ن كمـك كننـ

تواننـدن مـي 
راح در قبال اين

طراح: دوم فصل

ممكـن اس و د
بـراي ادامـه ف

مندي از امهره
به، تخفيف و د

هـامحـرك ين
و (ب) ي كـالا

ه«و  »اي شـما
ضاي در اختيار

ديجي كالاص در
 

اخته و به مسـ
 بازديدكننـدگا
 افراد همچنين
ظيفه اصلي طر

دهنـدميدست
لازم هـاي ك
. بهقرار دهد ن

 دسته از افراد
اي از اينهمونه

ديجـي(الـف)
قيمت بـر«ون

ز با افزايش فض
.  

 (الف)
  

 (ب)
ندي از خدمات خا

ثابتراي كاربران

را به خوبي شنا
ن و يـا حتـي

. اين فراگيرند
وظهده گيرند.

از د ت در آن
محـركست كه

دسته از كاربران
 خاص به اين
نم تيازات ويژه
در ( گرفته شده

از مواردي چو
نيز Dropboxر

ت افزايش يابد.

من ف) تحفيف و بهره
بر

هاي سيستم ر
واردانتازه د به
هاي آن رايت

سيستم را برعه

راي ادامه فعاليت
فه طراح آن اس

اين در اختيار
هايجايزهي

س از كسب امت
بكارگر موارد 8
ا ديجي كالار

شده است و در
ي كاربران ثابت

(الفي ها محرك -

كاركرده يشگام
توانندراين مي

و قابلي شدهشنا
هايي از سبخش

بر خود را
وظيف كنند.

مختلف در
اعطا ،فضا

پس خاص
8-2شكل 

د دهد.مي
استفاده شد

هايانگيزه
  

-8-2شكل 

پيشكاربران 
. بنابردارند

سيستم آش
مديريت بخ



هـاي  يت
ي بـراي   

 FedExت  
ـاني كـه    
نـد و در     
 شـركت      

د امـا بـه    
تـه و بـه   

ارشـد  ن  
 ده نمـود  
 3و جـابز  

بيـل  هاي 
  ب)).

 

A life in  
            
1. Mentors

ها و شخصيش
ريـزيبرنامـه  و 

شـركت ،مونـه 
ديران و كاركنـ
ي شـركت كنن
كسـب و كـار

كننـديري مـي 
را برعهده گرفت

كـاربرانمـورد  
 خاص اسـتفاد

اسـتيوي بـراي  
هت از فعاليت

(ب 9-2شكل (

  (ب)
n an appو (ب)  ز

                  
ship           2. Pink

تعيين نقشنظير
1گـري  مربـي

 ـ .)20 نمراي ب
مـد از ه در آن

جشـن خاصـي
بـراي ارتقـا ك

گيف خود كناره
كاربر ارشد ر

در مكننـد.   مي
هاييادواره يا

ايخود يـادواره 
كسب اطلاعات
ي شده است (

 

استيو جابزاي براي
                 

k           3. Steve J

هاي متعددي ن
م واننـد شـامل

00(كـيم  ـند
كند كهگزار مي

جشـود تـا در   
جديد ب اييده

گام از وظايف
 سيستم نقش
 جديد كمك
وي، رويدادها

خوبگاه در  ل
براي و يا )ف)

A life i طراحي

ا(الف) يادواره رشد
 

Jobs           4. Bill

 و كاربردها

با كمك ابزاره
توها مينقش

باشـ خـاص  ي
FedEx Da برگ

مي دعوتتند
ايارائه بر ودي
20(. 

ز كاربران پيشگ
 زياد نسبت به
زودن امكانات
هاظير نقل قول

اپلشركت مثال
(الف 9-2كل
in an appوان

  (الف)

اركاربران  جلب نظر

l Gates 

ميمفاه ،يوارساز ي

تقويت آنان بن
است. اي آنان

يهـا  و جشـن
ay  را با عنوان

اي را داشتويژه
محدو زمان ت
11 2(پينك ند

 زمان برخي از
هي و شناخت
 سيستم و افز
ز ابزارهايي نظ

به عنوان م )2
شك( موده است

افزاري با عنورم

ج براي ابزارهايي -
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كاربراناز 
جذاب برا
رويدادها
رويدادي
عملكرد و

ظرف مدت
تمركز كنند
با گذشت

دليل آگاهي
بازطراحي

توان ازمي
000(كيم 

طراحي نم
نر 4گيتس

 

9-2شكل 
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 بر ميزان 
مـد نظـر   
 بـه چـه        
 را بـراي    

(.  
ت بسـيار  
ه اصـلي   

 ير تمـام  
1.(  

توجـه   ب، 
ه همـراه   

 2014.(  

            
1. Boredom

وارساز يباز كاربر و 

افزودن طريق 
تجارب م« چون

نـين تجـاربي
يـن تجـارب

2014(شل  ند
نيز اهميتبران 

 Nintendتجربـه
بـره و تمركـز   

10-2شكل ( )

 
Nint  

ل اين تجـارب
بـه جريانودار 

(شل ده است

                  
m           2. Anxiet

طراح: دوم فصل

از اينو انربر
ي چ به سوالات

سـتيابي بـه چن
تواند اگونه مي

كننضوع كمك 
كارمل بهتر با 

do Wii Sports

توجـه يه جـا
)2014(شل  د

tendo Wii Sport

ياز براي انتقال
نمو .ري است

نشان داده شد 

                 
ty             3. Flow

كاربراي  جذاب
پاسخي است.

بـراي دس«، «را؟
سيستم چگ«و 

اين موضك بهتر
براي تعا جربه

 s- Baseballيز

بـه لذا، ال بود
ندشدمركز تمب

ts- Baseballر در

 موارد مورد ني
ضرور 3 جريان

11-2شكل  ر

 
w 

دلپذير و ج ب
وارسازي بازي

 چيست و چر
»ي نياز است؟

درك بهتوانند ي
تج نيتريضرور

بـازنجا كه در
اببه چوب بيس

عملكرد چوب

تجربه كاربر -2-10

و طراحي ربر
و 2تشويش ،

رد  و تشويش

  كاربر هجرب

ربام آوردن تج
از اهداف آنان

طراحي سيستم
هاييطراحي و

مي« حقق كند؟
ضسايي و درك

نوان مثال از آن
تجرب ،طراحان

بر بهبودازي،

2شكل 

كاتجارب ص
1ملالت هايه

جريان، ملالت

تج. 2-3- 2

فراهم
آمشاركت 
طراح از ط

هافعاليت
كاربران مح
شناس

به عن. دارد
مورد نظر

با اتيجزئ
  

خصوص در
به محدود
محدوده ج



 

 خواهـد ي
 داردـرار  
 وهيش ـ ن

 يت بـاق  
 عبـارت  

بـار  لالـت 
و  هدش ـ 
 يچالش ـ 

چـار   و د 
 وانـد بـه  

هـاي  ايي 
قـرار   ـان 

ت سـبب    

ـاني كـه   
 محـدود  

يم كاربري دي
قـ  وضعيت

ني اگـر بـا هم ـ  
ثابـت ي بـازي 

بهاست. شده 
ملاكاربر براي 
تردشوار بازي

بـا  ضـعيت  
وارد شـده 

تو، مـي ييوانـا 
توانـا ستند كه

جريـحـدوده  
و ممكـن اسـت

زمـ اين بـازي  
رنده با قابليت

  )2014شل

يفرض كنوق،
ودر اين فرد  
.هسـتند  ييدا
هااگر چالش و

ملالت واقع ش
ب هاي ابتداييش
ب يهاچالش د

در وض كـاربر
ـه وضـعيت   

تو اي افزايشر
هس هاييضعيت

در مح ت ديگر
وشايند بوده و

توجه كنيد. در
نها يك نوع پر

(ش انيجر نمودار -

يان و شكل فو
يادگيريرآيند

در حالت ابتد 
و فتهاي شيفزا

محدوده كه در
انجام چالش ،
دين حالت بايا
 ـكن ض د ايـني
بـ حالت نير ا

تلاش برورت
وض و   ي

وده و به عبارت
هردو ناخو 

Angry Birds ت
تن قرار دارديي

 و كاربردها

11-2شكل 

اره مفهوم جري
فرابتداي  در .د

يباز يهالش
فا او يهاهارت
رسيد ك خواهد

هاها و توانايي
رفع ا يبراود.
فرضحال  .سد

در ،روبرو شود
و درصو دگردي
هايوضعيت .

ستم متناسب بو
و هاي ت

   كند.
sضوع به بازي

ر مرحله ابتداي

ميمفاه ،يوارساز ي

دربا ضيح بيشتر
رنج را بياموزد

و چا وي هاي
مه يد به زود
خ وضعيت

هزايش مهارت
ننده خواهد بو

برس  ي نظير
ر توانا) يفيحر

ميو اضطراب
رسدب  نظير
هاي سيسچالش
كه وضعيتحالي

ر بازي را رها
تر شدن موضن

درو  بوده وارد
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براي توض
شطر بازي

هييتوانا و
كند نيتمر
به ود نبمان

بهتر، با افز
كنو خسته
يبه وضعيت
ح( سخت
و شيتشو

ي نوضعيت
و چ كاربر
درح .دارند

شود كاربر
براي روشن

تازهكاربر 
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ت هـدف    
فاوت بـا  

شـود  مـي 
ي بيشـتر،   

  

  

وارساز يباز كاربر و 

بـه سـمت قيماً   
پرندگان متفيج 

تر مشتر پيچيده
هـايب مهـارت      

  ماند.ب باقي 

Angr  

طراح: دوم فصل

ـه آن را مسـتق
مرحله به تدريج
يجاد موانع بيش
ي و بـا كسـب
حدوده جريان

ry Birdsدر  شرفته

آن اسـت كـبر
يادگرفتن اين م
ده و بازي با اي
 در طـي بـازي

در محكاربر  تا

  (الف)

  (ب)

) ابتدايي و (ب) پيش

كاربرنها وظيفه
(الف)). با ي 12

بازي اضافه شد
 عبارت بهتـر،

شودميتر چيده

(الفمرحله  -12-

تنشود و ئه مي
2-2شكل د (

ي متفاوتي به با
(ب)). به 12-

ي بازي نيز پيچ

2شكل 

ارائ ويبه 
ديپرتاب كن
هايقابليت

-2شكل (
هاي چالش

  



ي اسـت   
بر بـراي  
يش داده  
به كـاربر  

هـاي  اب   
تواند  مي

  

محـدوده  
خواهنـد    
ي تعامـل  

            
1. Sony 

Sony E ابـزاري
 زماني كه كار
ايي به او نمـاي

هايي بآموزش
ـب حـد نسـا
ل شده وكاربر

  (ب)

   تكامل يافته

 (حركت در م
يـا تشـويش نخ

يكنـواخت از ي 

                  

Evolution وان

.ي شده است
ابتدر سطح د

 تلفن همراه، آ
ب نمايد. با كسـ
ي از تلفن فعال

  (ب)). 

)

ف) ابتدايي و (ب)

هابا توانمندي
چار ملالت و ي

14-2شـكل  
(.    

                 

با عنو 1سوني
طراحي  جريان

 رابط كاربري
ي كار كردن با
متيازاتي كسب

تري و پيچيده
13-2شكل  (

Sony Evolut الف)

هايي متناسب ب
 در طي آن دچ

هايي مانندش
)2014(شل ود

 

 و كاربردها

همراه شركت
بر در محدوده

كندراه كار مي
الف)). در طي

تواند امميآنها
هاي متفاوتت

ي استفاده كند

  
  

tionرابط كاربري 

هدن با چالش
است و جذاب
ارائه چالش ان با

ذابيت آن افزو

ميمفاه ،يوارساز ي

هايري تلفن
گهداشت كارب
 اين تلفن همر

(ا 13-2شكل
 كه از طريق آ
تيازات، قابليت
هاي جديدتري

(الف)

-13-2شكل 

روبرو شداين،
جراي كاربران

تواوجود مي ن
 كاسته و برجذ
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رابط كاربر
براي نگ كه

بار اول با
ششود (مي

ارائه شده
لازم از امت
هاز قابليت

  

علاوه بر ا
جريان) بر

نيا شد. با
با سيستم
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زيكن بـه   
 كـاربران   
 فراتـر از   

 كنتـرل،     
مشاركت 
            
1. Hsu       

وارساز يباز كاربر و 

(  
ير حركت بـاز

هـاينمنـدي    
آنهـا  ي شـده   
  اند.داده شده

Can 

 چهـار عامـل
كه سبب م )20

                  
      2. Lu            

طراح: دوم فصل

)2014(شل   جريان
 در قالب مسي
اغلـب بـا توان
هـاي طراحـي

در نمايش د 2

 
ndy Crushدر  اني

تركيبـي از ك
004 2و لو 1سو

                 
            

حركت در محدوده
C مراحل بازي

 اين مراحـل ا
د كـه چـالش

2و  1 با موارد

يت در محدوده جر

ا كمـكتوان بي
(هس رسي كرد

 

مسير ح -14-2كل
Candy Crush

هايد. چالش
 وجـود دارنـد
ت. اين مراحل

حركت ريمس -2-15

را مي جريان ه
بررلائق دورني

شك
مثال، در بازي

شودش داده مي
ما مراحلي نيز
هاي فرد است

شكل

 ديگر محدود
جكاوي و علا

به عنوان م
وي نمايش
متناسبند ام
هتوانمندي

  

از منظري
توجه، كنج



به دهد. ي
سـتفاده از      
حسـاس  
 جريـان  
ركـت در  

ي يهـا ش 
) 7هي، (  

2 1997( .
خصـات  

را  جريان

            
1. Brockm

لشعاع قرار مي
د در زمـان اسـ

احعدم يستم و 
ت در محدوده

حر يدي براي
) چـالش3، (ني

دادن خودآگـا
2ـيكتزنميهالي 

) مشخ5) و (4(
جر محدوده  د

 

                  
myer              2. Cs

را تحت ال نان
پيرامـون خـود
ل راحت با سي

هاي حركتشانه
جزء كلي 8س
آ بازخورد) 2
) از دسـت د6

سـ(ود فعاليت 
جريان، جزء (

حركت نتايج
200(.    

  انيجر جينتا و

                 
sikszentmihalyi   

آ درك زماني
قات محـيط پ
ز سيستم، تعامل
ن از جمله نش

بر اين اسا). 2
ف مشخص، (

6) كنتـرل، ( 5(
ت به خاطر خو
جت در محدوده

)8) و (7)، (6
0و همكاران 

و مشخصات ط،يشرا

 
            3. Novak

 و كاربردها

ده وآنان ش هز
به اتفاكاربر ش

ي به خروج از
توانستم را مي
2009همكاران

) هدف1: (دارد
) تمركـز، (4 (

) انجام فعاليت
حركتشرايط

6ريان و جزء (
3(نواك )16-

ش -16-2شكل 

ميمفاه ،يوارساز ي

انگيز  افزايش
عدم واكنش تر

عدم توانايي وي
ز تعامل با سيس

و ه 1مايرروك
وجود دجريان

هـا،با توانايي
)8وم زمان و (

) ش3) و (2 و (
جرر محدوده

2شكل ( دهند
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كاربران و
عبارت بهت
سيستم، عد
خستگي ا
(بر دانست
ج محدوده

گ باهنهم
تغيير مفهو

)1جزء (
حركت در
دنشان مي

  



 49    يوارساز يباز كاربر و طراح: دوم فصل

  بندي جمع. 2-3
تـوان  ميتعامل با سيستم  از منظررا كاربران  در اين فصل بر اساس مطالب عنوان شده

رابسـون و همكـاران   بنـدي بارتـل، كـيم و    دستهبندي كرد. طبقه يهاي مختلفبه دسته
، بـا سيسـتم   كاربر همچنين از منظر ميزان درگيريها هستند. بنديمواردي از اين دسته

وارد، ثابـت، پيشـگام و ارشـد    بازديدكننـده، تـازه  هـاي  بـه دسـته   راكـاربران   توانمي
مندي از كـاربراني  هاي جنسيتي كاربران نيز براي بهرهتوجه به ويژگينمود.  بندي طبقه

هـا و  بنـدي بـراي اجرايـي نمـودن ايـن دسـته     اي دارد. و با انگيزه اهميت ويژهمشتاق 
    :)2014(شل  توانند كارگشا باشندنيز ميهاي زير پرسش كاربرانخت شنا

 چه چيزهايي را دوست دارند؟ و چرا؟كاربران  •

 چه چيزهايي را دوست ندارند؟ و چرا؟كاربران  •

 مشاهده كنند؟انتظار دارند چه چيزهايي را كاربران  •

 بوديم، انتظار داشتيم چه چيزهايي را ببينيم؟كاربران اگر به جاي  •

خـود را در نظـر داشـته و بـه عنـوان وكيـل مـدافع آنـان          كـاربران همواره بايد طراح 
سـت امـا آنچـه سيسـتم را موفـق      كارگشا اان كاربرآفريني كند. فكر كردن بجاي  نقش
بـا  تـر و  سيستم است. هرچه اين مشاهده دقيـق با  كاربرانواقعي سازد ديدن تعامل  مي

تر شـده و طراحـي   هاي مثبت و منفي طراحي نمايانبيشتر صورت گيرد، جنبهدفعات 
هـاي  همچنين يك طراح بايستي نسبت به توانـايي  .)2014(شل كارآمدتر خواهد شد 

نظـر  هـا را در  مورد نيـاز بـراي انجـام فعاليـت     هاياييو سطح توان كاربران آگاه بوده
  كاربران را در محدوده جريان نگهدارد.  تا داشته و تلاش كند 
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 ؛)شده تعريفدستاوردها (اهداف  •

 ؛)مجازي (شخصيت چهرك •

 ؛ها (نمايش تصويري دستاوردها)نشان •

 ؛ها)از جوايز يا نشان كلكسيوني( مجموعه •

 ؛)شده تعريف(مبارزه  چالش •

بـا كسـب امتيازهـايي خـاص فعـال       صرفاًهايي كه سازي محتوا (جنبهفعال •
 ؛شوند) مي

 ؛گذاري منابع با ديگران) هايي براي به اشتراكهديه (فرصت •

 ؛او)و دستاوردهاي  كاربرامتيازات (نمايش تصويري پيشرفت  يتابلو •

 ؛)كاربرپيشرفت  مراحل در شده تعريفهاي (گام سطوح •

 ؛(نمايش عددي پيشرفت) هاامتياز •

 ؛)شده تعريفهايي با اهداف و جوايز از پيش ها (چالشماموريت •

 ؛در سيستم)كاربر هاي اجتماعي (نمايش شبكه اجتماعي گراف •

كـه بـراي رسـيدن بـه هـدفي       كـاربران از  شـده  تعريـف هاي ها (گروهگروه •
 ؛كنند)مشترك فعاليت مي

  .محصولات مجازي (ابزارهاي بازي با ارزش واقعي يا مجازي) •
ي عناصرسازي چنين براي پياده«آن است كه  ان وجود دارددر اين مي سوال كليدي كه

    .»وجود دارد؟ اين منظور ؟ آيا ساختاري مشخص و دقيق برايچه بايد كرد
به تعامـل بـا سيسـتم     كه افراد راهايي براي پاسخ به اين سوال لازم است محرك

  .گرددسازي آنها ارائه نند بررسي شوند و سپس ساختاري براي پيادهكمي تشويق

  ها محرك. 3-2
هـايي را طراحـي   كنند تا سيسـتم عواملي هستند كه به طراح كمك مي 1هامحرك

يا اقدام خاص مد نظر طـراح  با آن تعامل كرده و  كاربر با اختيار خودكند در طي آنها 
                                                 
1. Drives  
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شناسـي بـه   شناسـي و جامعـه   هاي متعددي نظيـر مـديريت، روان  را انجام دهد. حوزه
هايي را در اين رابطه ارائـه دهنـد كـه از    تلاشند نظريهدر و  ختهها پردابررسي محرك
مراحل مختلـف   هيظر، ن1مازلو هايسلسله مراتب نيازمنديتوان به نظريه آن جمله مي

رشد اشاره نمود. از آنجا كه تمركز اصـلي در كتـاب    –تعلق –يستيز هيو نظر يزندگ
 و تشويق كاربران براي انجام رفتارهاي خاص و مدنظر طراح وارسازيحاضر بر بازي

امـا قبـل از    .شـود مي تمركزي اين حوزه هااستوار است، در اين بخش تنها بر محرك
    مرور داستاني واقعي خالي از فايده نخواهد بود. ،هابررسي اين محرك

دو ده خواهيم آين ـمياقتصاددان  كي با كمكو  هستيم 1995سال  در ديفرض كن
    :)2011(پينك  بيني كنيمرا پيشدانشنامه 

آن  بـه  يهنگفت ـ هيسـرما  واسـت   مايكروسـافت شـركت   متعلق بـه اول  دانشنامه
اسـت و ايـن شـركت بـه      1995(دقت كنيد كه اكنون سـال   استيافته  صيتخص

دانشنامه متخصصـان   ني. در ارا انتشار داده است) 95ويندوز  تازگي نسخه موفق
 افـت يدرنيـز   يخـوب  اريو حقوق بس كردهشركت  ياريبس ياحرفه راستارانيو و
لـوح   در قالبدانشنامه را  نياقصد دارد در مرحله نخست  مايكروسافتكنند. يم

  .بفروشد نيلاو سپس به صورت آن فشرده
 ـاز سراسـر دن  سـنده يو هـزاران نو  نيست يشركت خاص متعلق بهدانشنامه دوم   اي

 ـو و نوشته يسرگرم يبرا صرفاًآن را مطالب   ـكننـد. ا مـي  شيراي  سـندگان ينو ني
بـه آنهـا پرداخـت     يپول كنندبابت زماني كه صرف مي ونداشته  يتخصص خاص

  .داردهمه قرار  اريدر اخت نيلاو آن يمجان ،دانشنامه به صورت آزاد نيشود. اينم
 شـرفت يكـدام دانشـنامه پ   2016حـدس بزنـد در سـال     خواهيممياز اقتصاددان  حال
 ؟يـك متوقـف شـده اسـت     بوده و توسعه كـدام  داشته و هنوز در حال توسعه يشگرف
  : دانشنامه اول.  ديآيبه نظر ساده م پاسخ

 MSNپـروژه   2009 سـال  اكتبـر  31در  مايكروسـافت آن اسـت كـه    تياما واقع

Encarta  خـود را ادامـه و گسـترش داده     تيتاكنون فعال پدياويكياما  نمودرا متوقف
                                                 
1. Maslow's hierarchy of needs 
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، Firefox،Linux نظيـر  1متن بـاز هاي اين اتفاقي است كه براي بسياري از پروژه است.
Torrent و Wethear 2011(پينك  افتاده است(  .  

هـا و  محـرك ديدگاه گوناگوني بررسي نمود. هاي  ديدگاهتوان از اين اتفاق را مي
  :شودپرداخته ميت كه در ادامه بدان آنهاسهاي دروني و بيروني يكي از پاداش

كـه سـبب    هستندي با منشاء بيروني و يا دروني به سمت هدف هايها نيرومحرك
بيرونـي،   منشـاء  هـا بـا  شـوند. محـرك  انجام رفتاري خاص و يا فعـاليتي خـاص مـي   

 هسـتند  3گـرا تجربـه  هـايي دروني، محركمنشاء ها با و محرك 2گراهدف هايي محرك
 ـهاي محرك وجود داشته باشد يكار به انجام . اگر تمايل و علاقه)2015چو ( ي درون

بـه انجـام كـاري وجـود داشـته باشـد       نسـبت  اجبـار يـا وظيفـه     حـس  تر و اگرفعال
ام انجـام  بـه دليـل اينكـه گفتـه    «، »بـراي دسـتمزد  «تر هسـتند. ي فعالرونيبهاي  محرك

در » هسـتم براي اينكه من چنين آدمـي  «، »كنم مهم استبراي اينكه فكر مي«، »دهم مي
در » دهـم به خاطر خود كار آن را انجام مي«هاي بيروني و اغلب موارد ناظر به محرك
هدف از انجام كـار   اگر«هاي دروني است. پاسخ به سوال اغلب موارد ناظر به محرك

اگـر آخـرين روز   «و يـا  » افراد باز هم حاضرند آن كار را انجام دهنـد؟  ايحذف شود آ
ند به تفكيك ايـن دو  توانيز مي «راد حاضرند آن كار را انجام دهند؟دنيا باشد باز هم اف
پاداش و يا مجـازات، كـه سـبب فعـال     ساز و كار . بر همين اساس، محرك كمك كند

بنـدي نمـود.   توان به دو دسته بيروني و دروني تقسـيم مي شوند، راها ميشدن محرك
 تيرضـا هـاي بيرونـي و   هـايي از پـاداش  مثـال  يشـغل  تيامن و يكار طيحقوق، شرا

    ).2014(شل  هاي دروني هستنداز جمله پاداش تيكسب موفق ي ازدرون
هـا چـه تـاثيري بـر     محـرك  هـا و پـاداش  آن است كـه ايـن   اكنون پرسش مطرح

  ؟دارند هاي افراد فعاليت
 4كيتميالگوربندي نمود: دسته در دو دسته عمده به طور كلي توانيمرا  هاتيفعال

هسـتند كـه    ي تكراري و مشخصـي هاتيفعال كيتميالگور يهاتيفعال. 5كيستيوريه و
. در مقابل هاصندوقداران فروشگاه هايمانند فعاليت شونديتكرار م رييو بدون تغ مرتباً
از اصـول اساسـي    يو نـوآور  تيهستند كه خلاق ييهاتيفعال كيستيوريه يهاتيفعال

                                                 
1. Open source         2. Goal-oriented          3. Experience-oriented          4. Algorithmic          5. Heuristic 
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  انتقال خون
خـون انجـام    اهداءمينه و در ز 1تيتموسدر سوئد توسط پژوهشي  1970در سال 

 3خـون بـه   اهـداء  مراجعه كننـده بـراي    فرد 153در مركز انتقال خون گوتنبرگ شد. 
  شدند: دسته تقسيم

  خون كاري اختياري است. ءگفته شد كه اهدا اعضاي اين گروه: به 1گروه 

  شد. دلار پرداخت مي 7خون اهداء بابت هر واحد  اعضاي اين گروه: به 2گروه 

خـون دريافـت   اهـداء  دلار بابـت   7، 2مانند گـروه   اعضاي اين گروه: 3گروه 
كردند اما اين امكان را داشتند كـه آن را بـه مركـز خيريـه سـرطان       مي

  كنند. ءخون كودكان اهدا

 گـروه  افـراد از  %30دوم گروه در  از افراد گروه، %52نتايج نشان داد كه در گروه اول 
پـاداش  دادن بنـابراين   كـار خـود ادامـه دادنـد.     بهگروه افراد از  %53سوم گروه و در 
 گـر يمتضاد كـرده و د  يبه عمل ليآن را تبد رخواهانهيعمل خ كي يبرا )پول( بيروني

نشان داد كه  3گروه  جيحال نتا ني. با ا)2(گروه  نداشتندافراد احساس خوب خود را 
  .آن مهم استنحوه ارائه بلكه  منفي را بدنبال ندارد واره نتايجهم پاداش بيروني

 هاي پژوهشيفعاليت

پژوهشـي   MITو همكارانش در دانشـگاه   2آزولي گروه تحقيقاتي 2009در سال 
هـاي درونـي و بيرونـي بـر خلاقيـت انجـام دادنـد. در ايـن         را بر روي اثرات پاداش

 U.S. National Institutes of Health، دو گروه پژوهشگر از مراكـز تحقيقـاتي   پژوهش

(NIH)  وHoward Hughes Medical Institute (HHMI) ــ  ــده و ق ــاب ش وانين انتخ
  وضع گرديد.   ناتحقيقاتي متفاوتي براي آن

ــاتي پژوهشــگران   ــوانين تحقيق ــرح  NIHق ــابي ط ــاه ارزي ــامل، دوره كوت ــا، ش ه
بـود و   ي پژوهشـي هـا شكست در طـرح  تحملهاي از پيش تعيين شده و عدم  پاداش

                                                 
1. R. Titmuss              2. P. Azoulay 
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هـاي  هـا و موفقيـت  اوليه، پاداش بـه طـرح  هاي شامل پذيرش شكست HHMIقوانين 
  بلندمدت و آزادي كامل در تحقيقات بود. 

تـر عمـل   موفـق  HHMIنشان داد كه پژوهشگران پژوهشگران نتايج اين گروه از 
  معتبر چاپ كنند.هاي  مجلهرا در  مهميكرده و توانستند مقالات 

دهنـد كـه   نشـان مـي   دهـي هـاي پـاداش  سياسـت  بدست آمده در رابطه بـا  نتايج
 ـ هـاي توانند محـرك در صورت عدم استفاده صحيح، مي ي بيرونيها پاداش را  يدرون

 ـسبب شكسـت خلاق  يي شده وسبب كاهش كاراكرده،  خاموش حـذف رفتـار    و تي
تـر  براي سـريع  تفكر كوتاه مدت رابوده و  آوردايند اعتنتوايم. همچنين دنمناسب گرد

  .  )2011(پينك  دهند جاور رسيدن به پاداش
هـاي  بنابراين انتخاب درست نوع پاداش تاثير شگرفي در رفتارها و نتايج فعاليت

ايـن   توانـد در مـي  7-3شـكل  كاربران خواهد داشت. الگـوريتم نشـان داده شـده در    
  :)2011(پينك  باشد مفيدخصوص 

 
  )2011(پينك  پاداش نوع نييتع -7-3شكل 

وجـود دارد كـه    هـا و عوامل مـوثر بـر آن   هامباحث بسيار ديگري در خصوص محرك
يـد.  نمايمراجعـه   )2015) و (چـو  1999)، (كوهن 2011(پينك  براي مطالعه بيشتر به

شروع

آيا فعاليتي روزمره است؟

فعاليت اضافه كنيد تا كمتر  بر چالش ها يا تنوع  مي توانيد  آيا 
آن را به هدفي  حالت روزمره پيدا كند؟ يا آيا مي توانيد 

كنيد؟عالي تر متصل 

بله

هاي بيروني استفاده كنيد تا :از پاداش 

منطقي براي 
ضرورت انجام كار 

.ارئه كنيد

خسته كننده بودن 
اذعان  فعاليت را 

.كنيد

به افراد اجازه 
دهيد تا با روش 

خود كار را انجام 
.دهند

خير

آن به افراد به  مدت سالم تمركز كنيد كه در  بر ايجاد محيط انگيزشي بلند 
گرفته و خودمختاري، تسلط  و صورت مناسبي پرداخت هاي مالي صورت 

.  هدفمند بودن تقويت مي شود
هاي  به صورت جدي پرهيز كنيد و به جاي آن از  "آنگاه- اگر"از پاداش 

هاي دروني و  اين پاداش ها زماني .  استفاده كنيد "- حالا كه"پاداش 
بود كه :مفيد خواهند 

خير

اطلاعات مفيد را ارائه 
دهند بجاي تلاش براي 

كنترل افراد
شامل تشويق ها و بازخور 
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بله
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مالكيـت بـوده و اغلـب     حـس  بيروني دربرگيرنده منطق، تفكر تحليلـي و  هايمحرك
) و كمبـود و  4)، مالكيـت (محـرك   2شامل سـه محـرك توسـعه و تحقـق (محـرك      

هـاي درونـي دربرگيرنـده خلاقيـت و     . در مقابل محـرك هستند) 6(محرك طاقتي  كم
)، نفـوذ  3كنجكاوي بوده و در سه محرك توانمندسازي خلاقيت و بازخورد (محـرك  

) 7بينــي و كنجكــاوي (محــرك غيرقابــل پــيش) و 5اجتمــاعي و وابســتگي (محــرك 
  . )2015(چو  شوندمي بندي دسته

) 2محـرك  (تحقق توسعه و )، 1محرك (معناي حماسي هاي مثبت شامل محرك
طاقتي كمكمبود و هاي ) بوده و محرك3محرك (توانمندسازي خلاقيت و بازخورد و 
 دادن و اجتنـاب ازدسـت   ) و7(محـرك   بينـي و كنجكـاوي  غيرقابل پيش، )6محرك (

هـاي مثبـت احسـاس    اند. محركبندي شدههاي منفي دسته) در دسته محرك8(محرك
قدرت، تكميل و رضايت را به كاربر منتقل كرده و درنتيجه كـاربر احسـاس كنتـرل و    

هاي منفي به دنبال انتقال احساس محركدرمقابل  اطمينان از شرايط را خواهد داشت.
  ).2015(چو  هستند به كاربران اضطراب و تشويش

  : معناي حماسي1محرك . 2-1- 3

 يبـه هـدف   دنيرس يباور باشند برا نيدهند كه بر ايرا انجام م يكار يافراد زمان
محـرك معنـاي    .هسـتند نتخب م بايد فعاليت كنند و يا فردي يفراتر از اهداف شخص

ر بهتـر اسـت بـراي وي    قبل از هر درخواستي از كـارب  حماسي بر اين امر تاكيد دارد.
بـه   دنيرس يبراهاي تعيين شده را انجام دهد و يا چرا فعاليت ديچرا باروشن شودكه 

تـوان از جملـه   ، محرك معناي حماسي را مـي اين اساسبر  كند. يهمكاربايد اهداف 
كه احساس رضايت از خود و قدرت را بـه كـاربران    هاي مثبت در نظر گرفتمحرك

  ).2015(چو  كندمنتقل مي
 هـا، خصوصـاً  در اغلب بـازي  ،براي نمونه . كاربردهاي فراواني دارداين محرك 

 ـدن ماننـد اينكـه   يداستان اي، در ابتداهاي حادثهبازي  ـبـه پا  اي تنهـا   فـرد و  دهيرس ـ اني
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را  كـاربر شـود و بـدين وسـيله    ، تعريف مـي استبخش آن دنيا و تنها نجات زماندهاب
افـراد   پـديا ويكـي  همچنـين در  و ادامـه دهـد.   هدكـر  ازكنند تا بازي را آغ ـترغيب مي
شـوند و يـا در   به عنوان قهرمانـان حـافظ دانـش بشـري شـناخته مـي       كننده مشاركت

كننـد. شـركت   كاربران براي ازبين بردن غول ترافيك با هم همكاري مي 1ويزافزار  نرم
و تبليغـات گسـترده    ”Think Different"عبارت  ،Apple Peopleنيز با ايجاد مفهوم  اپل

به دنبـال نهادينـه كـردن ايـن شـعار       Super Bowlهاي در بازي 1984مانند تبليغ سال 
انداز خواهد خريـد (ايـن شـعار را    يك الهام و يا يك چشم اپلخريد  بافرد است كه 

  ).يافتبه صورت پنهان اپل هاي در تمام تبليغات و فروشگاه توانمي
. نقطه اشتراك تمامي كاربردهاي ايـن محـرك اسـت   سب ي متناهايبازخورد ارائه

اسـتفاده از   كننـد و مـي تـلاش  رسـيدن بـه هـدف والا    براي نمايش تمامي افرادي كه 
از جمله ابزارهايي هستند كه به تقويت ايـن محـرك    هاي تشكرآميزها و نوشتهعكس

اهـدا  ها پس از توزيـع مـوارد   كنند. به همين دليل است كه بسياري از خيريهكمك مي
كمك بـه افـراد نيازمنـد را بـه همـراه يادداشـت        ي از فرآيندها و تصاويرشده، عكس

هـاي جـذاب در ايـن رابطـه     فرستند. يكي از مثـال مي كننده تشكر اين افراد براي اهدا
Social swipe فـرد  نتيجه عمل خيرخواهانه  بصريبه صورت  كننده است كه فرد كمك

  د.شوميداده نمايش  به او
  ):2015(چو نظير  وجود داردهاي متعددي اين محرك روشسازي پيادهبراي 
  بـه كـار   شـده و   وارد سيسـتم بايـد  كاربر درباره اين كه چرا  سراييداستان •

ادامه دهد. اين داستان بايد باورپذير باشد و كاربر بتواند بـا آن رابطـه    با آن
 برقرار كند.

 كودكـان تحـرك  افـزايش ميـزان   بـراي   Zamzeeبه عنـوان نمونـه شـركت    
بـا تحـرك   خواهـد او را  را طراحـي نمـوده و از كودكـان مـي     Zedكاراكتر 

 .)9-3شكل ( به پرواز درآورندفيزيكي خود 
                                                 
1. Waze 



 . طراح

هـر   زاي
 ود كـاربر  
 مشابهي 

شـود   مـي 

 

            
1. Humani

هاي مورد نظر
 ـورت كـه     ه ازب
خـوـري كـه    

نيز استراتژي 
ي فقير اهدا مـ

                  
ty hero            2. 

 
  Zamzee ت

هفعاليت  انجام
T بـدين صـو
كشـور فقيـ ه ـ
3FreeRice .د

برنج به كشوري

TO  وFreeRice  
                 
www.toms.com  

شركتسرايي در سنان

از طريق 1ريت
2TOMدرروش

رايگان بـ دمتي
رائه خواهد شد

دانه ب 10كاربر

OMدر  تيبشر مان

 
          3. freerice

 و كاربردها

داس - 9-3شكل 

قهرمان بشربه
استراتژي فرل

ي مشابه يا خد
ارسال و يا ارد

اسخ درست ك
1.( 

قهرم -10-3شكل 

.com 

ميمفاه ،يوارساز ي

تبديل كاربر ب
به عنوان مثال

، كالاييخريد
كندميتعيين 

دارد، با هر پا
10-3شكل (
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 هـا نـايي 
سـتفاده از  

 تعريــف 
) و يـا  1

اي و كده

بهبــود  ي
ايـن  ـت.  

اد حـس     
ز عناصــر 

هـاي  ـت  
            
1. Elitism 

وارساز يباز ستميس: 

قايد، تواع س
به اسـآنان لاقه 

Apple Peo و
1-3شـكل  (ل  

قات بين دانشك

  

يبــرا هــاحــرك
اسـ ر كـاربران 

را كـه بـا ايجـا
نــد. برخــي از
 اتمـام ماموريـ
                  

:سوم فصل

هايي بر اساسوه
ميزان علا يش

opleد مفهــوم 

اپـلصـولات     
ها و يا مسابقه

 
Apple Peopleم

 از بهتــرين مح
در اهـداف  بـه

ندي نمود چر
رانه پــيش مــي

و ازاتيامت ي
                 

گروبه كاربران
واند باعث افزا

وان بــه ايجــاد
ي كـاربران محص
يي در دانشگاه

 رد.

يي با ايجاد مفهومگرا

شــده يكــين
دسـتيابي ب ت و
بندستهمثبت ي

، كــاربر را بــه
يتابلو، زيجوا ن

 

كبندي گروهيا
تومي مشترك

 .  د

تــومونــه مــي
خاصـي بـراي

هاي دانشجويه
گاهي اشاره كر

گر نخبه -11-3شكل

  سعه و تحقق
تعيــينهــداف

لبه بر مشكلات
هايسته محرك

له بــا اهــداف،
ونيكلكسها، ن

ي 1گرايينخبه
هاي قهعلاو 

شودخدمات 
بــه عنــوان نم

خهاي  ويژگي
تشكيل گروه
يا بين دانشگ

ش

: توس2محرك
ا تحقــقــعه و

، غلي فرديها
توان در دس مي

 كــاهش فاصــل
نشانازي نظير

•

م. 2- 2- 3
توســ

ه يتوانمند
محرك را

ك مثبــت از
وارسا بازي



كننـد.   مي
 Candy 

را نشـان   
2015(.  

  

 ويز 

 خواهـد   
ف، مسـير      
ت. بـازي   

هـاي  يت    

بلـد   و يـا   
ر كنـد و  
ل زيـاد از  
 دانسـت.     

 موثري را ايفا م
صر را در بازي

ويـز افـزار  ـرم  
5مداد نمو(چو 

  ب)
Candy C (ب) و

مفهـوم بي معنا
اخـت، هـدف
لت آور اسـت
له و محـدودي

ـاس نـاتواني و
يد با سيستم كا
ت و به احتمال
در ايـن زمينـه

ن محرك نقش
گيري اين عناص
ي مربوط بـه نـر

قلمهاي مثبت ك

)
Crushبراي (الف) 

  ي است:
ماي باو مسابقه

ـرايط بـرد و با
 ... بسيار كسا
 موانـع، فاصـل

ه داد وي احسـ
د كه چگونه باي

ي خواهد داشت
هـا درين نمونه

 در اجراي اين
اي از بكارگمونه

اي) نمونه3و 2
 از نوع محرك

توسعه و تحققك

نكته ضروريد
شتن چالش و

ها، شـر چالش
هاي معنادار و
 بدون وجـود

20( .  
ازهستم نبايد اج ـ

 پنج ثانيه نفهمد
سيار ناخوشايندي

ترتوان از موفق

 و كاربردها

ردي هستند كه
نم )3و 2 و 1
2و  1، موارد ب

توانرك را مي

 
 

رد استفاده در محرك

 توجه به چند
حرك بدون دا

ها، محدوديت
ه امتياز، جايزه
آيا اين بازي

015(چو ؟ ت
ل كاربر با سيس
ر ظرف مدت
د، احساس بس

را ميگوگل ه

ميمفاه ،يوارساز ي

ه از جمله موار
(الف، موارد12

(ب12-3شكل
ابراين اين محر

(الف)
عناصر مو -12-3ل

ص اين محرك
 اجراي اين مح
 بدون داشتن
دريافت نشان،
درنظر بگيريد،

استشده جذاب
 در هنگام تعامل
. اگر كاربري د

دف خود برسده
وبگاهد رفت.
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تعيين شده
2-3شكل 
Crush  شو

دهد. بنا مي
  

شكل

درخصوص
،اولاً
بود. بازي
حركت، د
گلف را د
طراحي ش
،ثانياً

نبودن كند.
نتواند به ه
دست خوا
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ل شـلوغ   
ــردرگمي 

از  گوگـل 
جسـتجو  

 

  

  

ش نتـايج   
“Loo   كـه

كتـاب را       
            
1. Yahoo! 

وارساز يباز ستميس: 

ن حال به دليـل
و احســاس ســ
گري، اسـتفاده       

جنحوه ني كه با 
.)2015 (چو 

 

 صفحه نمـايش
”ok Insideمه 

 بـر روي آن ك
                  

               2. "I'm f

:سوم فصل

ستجو بود. با اين
نگــام جســتجو
 صـفحه كـاربر

شود تا كاربراني
(ب))13- 3ل

 گوگلو (ب)  هو

كند. دراده مي
شود: دكمده مي

ي و بـا كليـك
                 

feeling lucky" 

جسوبگاه گترين
در هنكــاربران

ه بـر سـادگي
سبب مي 2»قبال

شكل( شته باشند

  (الف)

 (ب)

حه نخست (الف) ياه

ب كاربران استفا
ربر نمايش داد
بر بـه سـادگي
 

بزرگت 1ياهو ،گل
كفحه نخســت،

. عـلاوهالـف))
يا بخت و يا اق
خوشايندي داش

صفح -13-3شكل

شابه در جذب
واضح براي كار
ده شده و كارب

گوگغاز فعاليت
ــيار زيــاد صــف

(ا13- 3شـكل
« نده كلمات و

د نيز احساس خ

ش

اي مشز از شيوه
گزينه و دوگاه

تاب نمايش دا

پيش از آغا
بــودن بســ

ش(كردند مي
پيشنهاددهن
آشنا نيستند

  

نيز آمازون
وبگدر اين 

در كنار كت



 ت صـفحه   
را نمايش 
 انتخـاب   

201(.  

 

ي فعاليت 
اي را ينـه   

ـا دنبـال   
ناشـي از     

سـمت راسـت
لاعات كمي ر
 كه كاربر بـه

5(چو  مي كند

شما براي مدتي
ـود بـازي گزي

دانيد كه بـ مي
حسـاس بـد ن

در س "Buy"ش
ت است و اطلا

اي استگونه 
ساس سردرگمي

  آمازونجو در

د، زماني كه ش
يدا نكنيد) خـ
جام داده باشيد
 باخت. امـا اح

 
Candy Crus  

و بخـش )3-14
حه تقريبا خلو
هطراحي شده ب

بدون آنكه احس

صفحه نتيجه جستج

كند استفاده مي
مناسب را پينه

ن بازي را انج
 زياد خواهيد

 ت است.

shزينه پيشنهادي در

 و كاربردها

3شـكل  در  1
. مابقي صفح)1

 وزن صفحه ط
ت خواهد شد ب

ص -14-3شكل 

ز از اين شيوه
م ندهيد (گزين

). اگر اين3-15
دي به احتمال
حساس باخت

گز -15-3شكل 

ميمفاه ،يوارساز ي

(مـورد   كندي
4-3شكل در

ه عبارت بهتر
و گزينه هدايت

Candy Cr نيز
 در بازي انجا

3شكل دهد (ي
هاي پيشنهادينه

سيار بدتر از ا
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مشاهده مي
د 2(مورد 

دهد. به مي
يكي از دو

  

rushبازي 

خاصي را
نمايش مي
كردن گزين
ندانستن بس
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ربردترين     

هـا   مثـال  
ار، نـرخ      
ت و غيـر     
 اين نوار 

ي نباشـد    
وبگـاه  ه 

 طراحـي     
سـتيد بـه     

            
1. Progress

وارساز يباز ستميس: 

  ارد نظير:
ن حـال پركـار

 

بهتـرينحال 
يـن نـوار ابـز
ردن اطلاعـات
س از استقرار

20(  .  

قـي و درسـتي
 عنوان نمونه به
فت بـازي را
ه مـدت توانس

                  
s bar                 2.

:سوم فصل

ختلفي وجود د
ـرين در عـين
حقق دانست.

ين و در عين ح
 از اسـتقرار اي

بـودن پركـر ده
خ مشاركت پس

012خ و هانتر 

 
LinkedI  

ي طراحي منطق
اي گذارد. به
ك نـوار پيشـر
مايد، براي چـه

                 
 www.progressw

هاي مخ روش
تـيكي از ساده

ك توسعه و تح
تريكي از ساده

). پيش3-16
كننـد ل خسـته

نرخ يين بود اما
(ورباخش يافت

In شرفتيپ نوار -1

پيشرفت داراي
را در كاربر بجا

كه با كمك كنيد
ر را جذب نما

 
wars.com 

ن محرك نيز
توان يرا مي 1ت
سازي محركده
يك LinkedInت

شكل است (
ربران بـه دليـل
ن آن، بسيار پاي

افزايش% 20ن

6-3شكل 

گي، اگر نوار پ
معكوسي ر ت

 Progمراجعه كن
ش دارد تا كاربر
   ادامه دهيد؟

سازي اين پياده
نوار پيشرفت
روش در پياد
نوار پيشرفت
در اين زمينه
مشاركت كار
اجباري بودن
ابزار، به ميزان

  

در عين سادگ
تواند اثراتمي

2gress Wars

كرده و تلاش
كليك كردن

به منظور  
•



زارهـايي  
 ـ       .دل كنن

 افـزايش      
از سـبب      

بـراي   رفاً 
وبگـاه  حه 

هـا  مـدال  

 و بـراي   
  

زي بكـار   
 . بـراي د    

ترسـناك    
كه  شود 

مال زيـاد  
براني در  
كـاربر در  

ها از جمله ابز
غ دولبـه عمـل
معنـا موجـب

ده نادرسـت س
صـر گـاه وبك  

طالعه هر صفحه
ايـن م ، آيـا دد  

(الـف) 3-17
ه شده است.

  (ب)

Candy Cru  

وارسـازبـازي  
ي وجـود دار
وانـد بسـيار ت

مواجهتابلويي 
ختلاف به احتم

كـار متيـازات 
ش امتيازات ك

ها، جام، مدال
نـد ماننـد تيـغ
 دقيـق و بـا م
صـورت اسـتفاد

يـكاگـر در   ،
و براي مطشود
ارائـه گـردـي

Re 3شكل  در
) نمايش دادب)

Resea  (ب) وush

 است كـه در ب
كليـدي بسـياري

تووارد مـي تازه
تابا  داي ورود

اين اخ باشد،
املو نمايشـگر    

واهد بود. نمايش

ها،ها، ستارهن
تواننـرفت مـي
سازي و پياده

 شـده و درص
مثالراي وند. ب

ه كاربر داده ش
ن هدف خاصـ

2015(  . 

esearchgateي

(ب 17-3كل

archgateر (الف)

هاييگر روش
وش نكـات كل
ي يك كاربر ت

در ابتدزه وارد
ول بسيار زياد

ايـن تـابلوگـر
تر خوذاب ج

 و كاربردها

نظير نشا فقيت
شابه نوار پيشـ
ستفاده درست
ركت كاربران
شوكاربران مي

به مداليوبگاه
بدونديگري  

(چو هند بود؟
ين نمادها براي

Candy   شكدر

  ف)

د تيموفق ينمادها

نيز از ديگ ات
رابطه با اين رو
ي امتيازات براي

تازر كارب كنيد
با كاربر نفر او

مـا اگ. اكنـد مي
بر فعلي باشد،

ميمفاه ،يوارساز ي

نمادهاي موف
هستند كه مش
درصورت اس
انگيزه و مشا
ك دست دادن

وآن   بهورود 
هايمدال نيز

خواه جذاب
اي از اينمونه
Crushبازي 

 

(الف

ن -17-3شكل 

تابلوي امتياز
رود. در رمي

تابلوي ،نمونه
باشد. فرض

وياختلاف 
را نااميد ماو 

محدوده كارب
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 كـاربر و    

و (ب)  ز 

  

 دخالـت   
خـود را   

ب را در  
هـا و  مان       

 ـ را  يدي
 كننـد يم ـ 

 .) اسـت 

وارساز يباز ستميس: 

ك د در جـذب

ويـزار (الف) 

  (ب)

Fou 

خلاقانـه يها 
يد كنجكـاو  

مناسـب ازخورد 
 اغلـب سـازم

  .دهند نمي
 ـر بار چ جد زي
رجـوع م ستم

ي بر اين مدعا

:سوم فصل

توانـد نيـز مـي   
20(  . 

افزت را در نرم

)

ursquare) ب( و

  د
نـدهي و در فرآ

 ـهـا ن  دارنـد ازي
 ـ را د و بـا دهي

زي اسـت كـه
به آن پاسخند
راحان هرط ت

سيسبه  مجددا
Star cra اثباتي

 دوسـتي وي
015(چو اشد

بلوي امتيازات
  

ويز) الف( در زات

قيت و بازخورد
كنند يجكاو

نه تنه كاربران
 ـلاق خـود تي

فانه ايـن نيـاز
د شكايت دارن

ستين ازيشود ن
و رغبت لي م

Mahjong  وaft

قايسه با گروه
موثر با اولاش

اي از تانمونه
دهد.نشان مي

 
(  

ازيامت يتابلو -1-0 ل

مندسازي خلاق
كنج قادر باشند

شوند.يوارد م
خلا جيدارند نتا

و متاسـف نديما
د كاركنان خود

ش يرست طراح
با كاربرانلكه
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توان محركي درونـي و  بر اين اساس، محرك توانمندسازي خلاقيت و بازخورد را مي
، Foldit ،Draw somethingهــايي چــون افزارهــا و بــازيدرنظــر گرفــت. نــرممثبــت 

Farmville  ،Minecraft  وCandy Crush    اسـتفاده  كارآمـد   ياز اين محـرك بـه صـورت
  . )2015كنند (چو  مي

بـازي شـطرنج را درنظـر بگيريـد كـه در       ،تر شـدن بيشـتر موضـوع   براي روشن
شود. بـا  معيني مهره و با قوانيني مشخص انجام مياي با ابعاد محدود، با تعداد صفحه

ها، صدها سال است كه اين بازي در جوامع مختلف انجـام  وجود تمام اين محدوديت
هـاي  رغـم محـدوديت  تواند ايـن باشـد كـه علـي    شود. چرا؟ يكي از دلايل آن ميمي

 و عمـلاً هاي متفاوت انجام دهـد  د به تعداد بسيار زيادي حركتتوانمي كاربر موجود
شـود. در مقابـل بـازي     تواند سبب برد يا باخـت است كه مياو خلاقيت و توانمندي 

بـازي انجـام    Oو  Xضربدر را در نظر بگيريد كه در طي آن با گذاشتن علامت -نقطه
  شود. آيا اين بازي به اندازه شطرنج جذاب است؟ چرا؟مي

نمونه متخصصان حوزه هاي ديگري نيز وجود دارد. به عنوان در اين رابطه بحث
هاي جسمي و بدني خود را افـزايش  كنند تا فعاليتورزش همواره افراد را تشويق مي

بـدني و   تر شدن فعاليـت هاي كلامي موثر است؟ براي جذابدهند. اما آيا اين تشويق
ها به جاي آسانسور و يا پله برقي در ايستگاه مترويي در استكهلم سوئد استفاده از پله

انـد كـه بـا حركـت روي آنهـا      هاي پيانو طراحي كردهاي برقي را بصورت شاسيهپله
بـه  . تحقيقات نشان داد كه پس از اجـرا، افـراد   توان ايجاد كردصداهاي متنوعي را مي

هـاي متنـوع ديگـري را    بيشتر از قبل از پله استفاده كردند. نمونه% 66صورت متوسط 
 .يافت The Fun Theory1در كمپين  تواننيز مي

جملـه   هاي متعددي وجـود دارد كـه از آن  سازي اين محرك نيز روشبراي پياده
  :)2015(چو  توان به موارد زير اشاره نمودمي

                                                 
1. www.thefuntheory.com 
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توانـد انتخـاب   به معناي دادن اين حس به كاربر است كه مي درك انتخاب •
ها بامعنـا  اين انتخاب كند و بر محيط كنترل داشته باشد هرچند ممكن است

هـاي بامعنـا ميسـر نيسـت، بهتـر      نباشند. در واقع زماني كه طراحي انتخاب
است از اين روش براي ايجاد حس انتخاب در كاربر و جـذب او اسـتفاده   

هاي محصولي) و يـا ارائـه   شود. ارائه تخفيف به محصولات گروهي (پكيج
در فست فودها به منظور فروش سـالاد و نوشـابه بـه همـراه      تركيبيمنوي 

 آيند.  هاي اجرايي اين روش به شمار ميساندويچ از جمله نمونه

  تيمالك: 4 محرك. 3-2-4
 ـدارند كـه حـس كنتـرل و مالك    براي مشاركت زهيانگ يافراد زمان نسـبت بـه    تي

 ـكه تحـت اخت را  يزيكنند چيحالت است كه تلاش م نيداشته باشند. در اسيستم   اري
 يسـاز يشخص ـي، پول مجازطراحي حساب كاربري، بكارگيري آنهاست بهبود دهند. 

ايـن محـرك    .هسـتند  تيمالك ابزارهاي ايجاد حس از جمله چهركطراحي صفحه و 
شـود. اگـر   با بخش حسابگر مغز انسان در ارتباط بوده و محركي بيروني محسوب مي

ركت و تعلق آنان به نحو چشـمگيري افـزايش   تقويت شود، مشا اين حس در كاربران
  .  )2015(چو يابد مي

 و ميليون بار دانلود شـده اسـت   10تا بحال بيش از  Pouاي مانند چرا بازي ساده
هـا  ميليون كاربر فعال دارد؟ در اين بـازي  100روزانه بيش از  Clash of Clansيا بازي 

كنـد تـا آن را   اسـت و بنـابراين تـلاش مـي     كـاربر شخصيت و يا سرزمين متعلق بـه  
توسعه داده و در مقابـل مهاجمـان از آن دفـاع كنـد.      ،نگهداري كرده، قدرتمند ساخته

هـاي موفقيـت در آن   نيست نيـز بـه بـازي و روش   بازي  كاربر مشغول حتي زماني كه
 دهكنن ـ دهد. گاهي افـراد شـركت  رخ مي يين اتفاقچنها نيز د كرد. در مزايدهفكر خواه

خرنـد و در عـين حـال از خريدشـان احسـاس      كالايي را بيش از قيمت واقعي آن مي
  خوبي دارند. اين همان قدرتي است كه در اين محرك وجود دارد.
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ترجيحـات كـاربر را    ،هاي تقويت حس مالكيت آن است كـه سيسـتم  يكي از راه
حسـاس  براي ارائه خدمات و يـا محصـولات درنظـر بگيـرد. در ايـن حالـت كـاربر ا       

شود به سيستم وفـادارتر باشـد. ايـن    و اين سبب ميكرده نزديكي و آشنايي با سيستم 
هاي كاري نيز اگـر كارفرمـا يـا مـدير     دهد. در محيطمي ويرنيز  آمازونوبگاه امر در 

ايجـاد   كاركنـان  برايانجام كار  درمربوطه بتواند حس مالكيت را به جاي حس اجبار 
پروژه و يا وظيفه محول شـده را بـه عنـوان كـودك خـود       آنانكرده و زنده نگهدارد، 

  فرض كرده و براي به اتمام رساندن آن تلاش و دقت خواهند نمود.
 از نكته حائز اهميت در خصوص اين محرك آن است كه تا زمـاني كـه كـاربران   

سازي و يا تقويـت  و به آن علاقه پيدا نكرده باشند، شخصي گاه نبودهف سيستم آاهدا
پيشـنهاد  مالكيت ممكن است احساس خوبي براي آنـان ايجـاد نكنـد. بنـابراين     حس 
شود از اين محرك براي نگهداشت كاربران ثابت استفاده شود نه براي جلـب نظـر    مي

  ).2015(چو  هبازديدكنندكاربران 
جملـه  هـاي متعـددي وجـود دارد كـه از آن    سازي ايـن محـرك روش  براي پياده

  :)2015(چو  شاره نمودتوان به موارد زير ا مي

ها براي ايجاد حس مالكيـت آن اسـت   يكي از بهترين روش ساخت از ابتدا •
ه كه بجاي در اختيار گذاشتن محصولي كامل و نهايي، محصولي نيم سـاخت 

بهمــراه دســتورالعمل ســاخت در اختيــار كــاربر قــرار داد (ماننــد        را
دقـت  ). امـا بايـد   چهركسازي سازي صفحه شخصي و يا شخصي شخصي
كاربر احسـاس   كهبر نباشد سخت، پيچيده و زمانآنقدر اين فرآيند  شود تا

 خستگي، سردرگمي و ناتواني كند.
سـاخته در اختيـار    لـوازم منـزل را بـه صـورت نـيم      1IKEAبه عنوان مثـال  

نيز پـس   2ايزي پزوبگاه (الف)) و  21-3شكل دهد (مشتريان خود قرار مي
 بـراي  به همـراه دسـتور پخـت غـذا     را انتخاب غذاي مورد نظر، مواد اوليه

  (ب)). 21-3شكل ( كندارسال ميكاربر 
                                                 
1. www.ikea.com                2. www.easypaz.com 
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هنگـامي روي  هـاي اجـراي ايـن محـرك اسـت و      يكي از روش 1اثر آلفرد •
 دهد كه كاربران يك سيستم و يا يك محصول چنان به آن عـادت كـرده   مي

با مزاياي بيشتر هـم وجـود    يا باشند كه اگر محصول و يا سيستمي مشابه و
تـر اسـتفاده   ترجيح دهند از محصول يا سيسـتم قـديمي   بازهم داشته باشد،
تـك  توانند اين تاثير را داشته باشند كه با هايي ميها و يا سيستمكنند. بازي

بيني نيازهاي آنان را كاربران تعامل داشته و قابليت تحليل رفتار و پيش تك
ها منعطف نسبت به نيازهاي كـاربران از  بهتر سيستمداشته باشند. به عبارت 

 وفاداري بيشتري در بين كاربران برخوردارند.  

توانـد براسـاس   شناخته شده در اين رابطـه اسـت كـه مـي     گاهيوب آمازون
 فيسـبوك هاي مشتريان، پيشنهادهاي جديدي را به آنان معرفي كند.  انتخاب

و تبليغـات  هـا   وبگـاه توانـد  د مـي نيز با شناسايي الگو در رفتار كاربران خو
و فروشـگاه آن نيـز از    گوگـل مورد نياز كاربر را نمايش دهد. جسـتجوگر  

افزارهاي مورد براي مرتب كردن نمايش نتايج جستجو و نرم ايشيوهچنين 
  كاربراني بسيار وفادار دارند. ها گاهكند. همگي اين وبعلاقه استفاده مي

  و وابستگي: نفوذ اجتماعي 5محرك . 3-2-5
 ـمقبولنظيـر   يشـامل مـوارد  ي وابسـتگ محرك نفـوذ اجتمـاعي و     ،ياجتمـاع  تي

شـروع و   رقابت و حسادت اسـت كـه منجـر بـه     يو حت يهمراه ،يبازخورد اجتماع
 كننـد ي اجتماعي مقايسه ميواره خود را با استانداردهاهم افراد د.نشويمفعاليت  ادامه

خـاص و يـا   برنامـه  عضـويت در   ند.يك شـو نزد استانداردهابه اين  ندكنو تلاش مي
به صورت ناخودآگاه ماننـد آن گـروه فكـر و عمـل     فرد شود گروهي خاص سبب مي

د شد. بـه  نخواه ويهاي هاي اين گروه تبديل به دغدغهدر اين حالت دغدغهنمايد و 
عنوان نمونه در آزمايشي براي آنكه افراد را تشويق به استفاده از پنكـه سـقفي بجـاي    
                                                 
1. Alfred effect 
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 شـعار خاصـي  از هر گروه  راير گازي كنند، آنان را به چهار گروه تقسيم كرده و بكول
  :)2015(چو  استفاده شد

هـاي خـود را   دلار از هزينـه  54توانيـد ماهانـه   با استفاده از پنكه مي«: 1گروه 
  ؛»كاهش دهيد

پونـد گـاز سـمي     262توانيد از انتشـار ماهانـه   با استفاده از پنكه مي«: 2گروه 
  ؛»مونواكسيد كربن در جو جلوگيري كنيد

استفاده از پنكـه و جلـوگيري از هـدررفت انـرژي وظيفـه همگـاني       «: 3گروه 
  ؛»ماست

كنند، پنكه انتخاب اول محـل  از همسايگانتان از پنكه استفاده مي% 77«: 4گروه 
  ».شماست

  تقاضاي استفاده از پنكه در كدام گروه افزايش يافت؟  
نسـبت بـه   % 3به طور متوسـط كمتـر از    3و  2و  1هاي گروه استفاده از پنكه در

بود. دليل ايـن امـر   % 10به ميزان  4گروه كنترل افزايش يافت اما اين افزايش در گروه 
توان در تمايل افراد به عضويت در گروه يا اجتماعي خـاص و عـدم تمايـل بـه     را مي

ان محركي دروني دانست امـا  توعقب افتادن از آنها دانست. بنابراين اين محرك را مي
  .)2015(چو تواند مثبت و يا منفي باشد بسته به نوع استفاده مي

 ـ به صورت معكوس عمل نكمحرك  بود تا اينبايد مراقب  با اين حال راي نـد. ب
وجود » 1دعوت از دوستان«افزارها گزينه و يا نرم ها گاهامروزه در بسياري از وب ،نمونه
نه هميشه!. يكي از دلايل عدم جـذابيت و   گزينه جذاب است؟ مسلماً. اما آيا اين دارد

د به سادگي اعتبـار خـود   تواننمي كاربرگاهي توهين آميز بودن اين گزينه آن است كه 
د و تنها زماني اين كار را خواهـد كـرد   افزار بخطر بياندازو يا نرموبگاه را بخاطر يك 

    ).2015(چو باشد  كه نسبت به خدمات و يا محصولات آن مطمئن
يكي ديگر از خطرات استفاده نامناسب از اين محرك، ايجاد روحيـه حسـادت و   

 شخصـي هاي اجتماعي و همكاري است. درست است كه اهداف رقابت در بين گروه
                                                 
1. Invite your friends! 
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گـروه تمايـل پيـدا     نهاي اجتماعي به سمت هدف كلاافراد پس از عضويت در گروه
 .هـا شـد  قابـت و حسـادت در ميـان گـروه    حـس ر توان منكـر وجـود   كند اما نميمي

كننـد تـا ايـن روحيـه را تشـديد      همچنين در بسياري از كاربردها، طراحان تلاش مـي 
بـه   تواند به اين امر دامن زند). در ايـن رابطـه بايـد   امتيازات مي ينمايند (گاهي تابلو

ي هـاي در محـيط  نمود.توجه  محيط و كاربردي كه سيستم براي آن طراحي شده است
نيازمنـد   يـا روحيه همكـاري بـالا بـين افـراد و      نيازمندهايي يادگيري، محيط با هدف

باعث كـاهش كـارايي، مشـاركت و همكـاري بـين افـراد        رقابت خلاقيت بالاي افراد
هـاي  اي از ناكارآمـدي رقابـت در محـيط   نمونـه  Microsoft Stack Rankingشـود (  مي

  .خلاق است)
جملـه  هـاي متعـددي وجـود دارد كـه از آن    سازي ايـن محـرك روش  براي پياده

  :)2015(چو  توان به موارد زير اشاره نمود مي

هاي مبتني بر رقابت ضروري اسـت.  در سيستم امكان به خود باليدنوجود  •
هاي خود را به ديگران نشـان داده و دربـاره آنهـا    كاربر بايد بتواند موفقيت

شـايند پيـروزي و برتـري    به خود ببالد. اين امكان علاوه بر ايجاد حس خو
هــاي اجتمــاعي، حــس تــلاش و حســادت را در ديگــر كــاربران در گــروه

ايـن امكـان    هـا افزارها و يا بـازي نرمانگيزد. به عنوان نمونه در اغلب  برمي
كاربر وجود دارد كه پس از كسب امتيازاتي ويژه و يا كسب توانايي خاص 

 منتشر كند.   +Googleو يا  1فيسبوك، توئيترآن را در تواند مي

نمـايش داده   23-3شـكل  در  +Nikeافـزار  اي از اين امكان براي نـرم نمونه
  شده است.  

اي پيغام خاص و از پـيش طراحـي شـده    افزارها عموماًدر اين دسته از نرم
تـوان آن را  وجـود دارد امـا آيـا مـي    هـاي اجتمـاعي   براي انتشار در شـبكه 

 تر كرد؟جذاب

                                                 
1. Twitter 
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روشي است كه در آن فردي از كاربران ثابت، پيشگام و يا ارشـد   مربيگري •
دهـد.  تازه وارد آموزش مـي  كاربربه عنوان مربي اصول كار با سيستم را به 

تواند تبديل به ارتباطي پايـدار  آمده بين مربي و يادگيرنده مي ارتباط بوجود
 شود.   فعاليتو عامل جذب كاربر براي ادامه 

هاي آموزشي يادگيرنده محور ديـد.  توان در سيستمكارايي اين روش را مي
هاي آموزشي برپايه رابطه مستقيم بيين مربي و يادگيرنده اين نوع از سيستم

انـد. در نتيجـه ايـن تعامـل ارتبـاط      تعليم شكل گرفتهو تعامل فعال وي در 
كنـد تـا   عميقي بين مربي و يادگيرنده بوجود آمده و يادگيرنده تـلاش مـي  

. يكي ديگـر از  داشته باشد او ي مانندمربي خود را مايوس نكند و عملكرد
كاربران پيشـگام و  براي توان از طريق آن مزاياي اين روش آن است كه مي

 را در سيستم نگهداشت. آفريني نموده و آنان ارزش يا ارشد

هاي اجتماعي مورد علاقـه وي  كاربر با استانداردهاي حاكم درگروه انطباق •
هـايي  بداند ديگران چه انتخـاب  كاربر اگر سبب تغيير رفتار او خواهد شد.

 اسـتانداردهاي اجتمـاعي مـورد علاقـه     مشـابه تا چه ميزان او اند و يا داشته
بـه   نمـود د كـرده و تـلاش خواه ـ  گيري بهتر تصميم ده استخود رفتار كر

 شود.   ترنزديك هااستاندارد

از اين شيوه در ارائه محصولات مكمـل و يـا مشـابه بـه محصـول       آمازون
نيـز از ايـن    Opower). شـركت  24-3شكل كند (انتخابي كاربر استفاده مي

. اسـت  به كاهش مصرف انرژي بهـره گرفتـه   شيوه در تشويق كاربران خود
ميزان مصرف انرژي مشترك را در مقايسه بـا   از بدين صورت كه تصويري

ميزان مصرف مشتركاني كه شرايط مشابه دارنـد و ميـزان مصـرف بهتـرين     
مشتركان را گزارش داده و كاربر را با اين شيوه تشويق به تغييـر رفتـار يـا    

  ).  25-3شكل كند (بهبود آن مي
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تـوان  هاي ابتدايي آغاز بكـار آن مـي  را در سال فيسبوكتمايل افراد به استفاده از 
بـراي دانشـجويان    صـرفاً فيسـبوك  در ابتدا دسترسي بـه   اين محرك دانست.مثالي از 
كـاربران درون دانشـگاهي    ،امكان پذير بـود و بـدليل جـذاب بـودن     هاروارددانشگاه 

كرد. پـس  هاي ساير كاربران را براي عضويت رد ميبسياري نيز داشت اما درخواست
وبگـاه  ز افـراد عضـو ايـن    حجم عظيمي ا ،از برقراري امكان دسترسي به صورت عام

  عضو شوند.  توانستند ينم قبلاًشدند و دليل عمده آن بود كه 
خواهيـد  كند. فرض كنيد ميدر زندگي روزمره نيز اين محرك نقشي مهم ايفا مي
 مـت يقديگري برابر  دو يككفش ورزشي بخريد و دو كفش ورزشي وجود دارد كه ي

كفش گرانتر. حال اگر اين دو كفش شـبيه   خريد؟ احتمالا، كدام يك را ميداشته باشد
يكديگر باشند اما همچنان يكـي دو برابـر ديگـري قيمـت داشـته باشـد بـاز كـدام را         

چرا؟ شايد به اين دليل كه سـلامتي  . كفش گرانتر احتمالا كنيد؟ اين بار همانتخاب مي
آن تـوان بابـت   ست كـه مـي  و كمياب ا ارزش هزينه كردن را دارد و آنقدر گرانقيمت

    .)2015(چو  برابر هم هزينه كرددو حتي 
جملـه  هـاي متعـددي وجـود دارد كـه از آن    سازي ايـن محـرك روش  براي پياده

  :)2015(چو  توان به موارد زير اشاره نمود مي

شـده و در  متفاوت كنار هـم گذاشـته    نهيگز چند 1گذاري كنارهمدر روش  •
 شود تا از بين آنها يك گزينه را انتخاب كند.  اختيار كاربر قرار داده مي

العاده وجود دارد كه دوست داريد فرض كنيد يك گروه فوق به عنوان مثال
در آن عضو شويد. اگر شرط ورود به اين گـروه ايـن باشـد كـه يـا عضـو       

دلار پول پرداخت كنيد، به احتمال زيـاد از   200ي باشيد و يا خاندان سلطنت
آن عضـويت  شـرط  د شد. اما حال فرض كنيد كه عضويت منصرف خواهي

 ـدوب كيلـومتر  10 يـا  يد،باش ـ يخاندان سلطنت يا عضوي ازكه  باشد و يـا   دي
                                                 
1. Juxtaposition 
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چه تصميمي خواهيد گرفت؟ پرداخـت پـول    .دلار پول پرداخت كنيد 200
كيلـومتر   10آيد اما شايد ارزش اين را داشته باشـد كـه   به نظر درست نمي

دهيـد بلكـه   زينه ورود به ايـن گـروه را نمـي   ندويد. به عبارت ديگر شما ه
هزينه زمان و انرژي را خواهيد داد كه بايد صرف دويدن كنيد (البته هـدف  

    طراح نيز پرداخت پول است).
 شود و شايد عجيب باشد كه چـرا ها از اين شيوه بسيار استفاده ميدر بازي
افراد حاضـرند بـراي بـازي مجـاني پـول پرداخـت كننـد. بـراي          برخي از
را در نظر بگيريد. در اين بازي و در  Farmvilleتر شدن مطلب بازي  روشن

د و بعـد  شوميداده نمايش  كاربرابتدا عمارت زيبا و جذابي براي مدتي به 
شـرط را بـراي داشـتن     2 بـازي  ،شـد آن  تصاحبتشويق به كاربر از آنكه 
 2د و يـا  ن ـك در بازي فعاليتساعت  20يا بايد كاربر دهد: ار ميقر عمارت

از  ردنشامل دعـوت ك ـ نيز  فعاليت كردن در بازيساعت  20. ددلار بپرداز
اغلـب افـراد   اسـت.  مستقيم در مزرعه  فعاليتساعت  10 و نفر دوست 10

راه  انـه يامـا در م  كنندساعت فعاليت در بازي، را انتخاب مي 20گزينه اول، 
 2شـوند كـه    يقانع م پس بري استو زمان سخت كارشوند كه يوجه ممت

توانند آن عمارت را از ذهـن خـود پـاك    چرا كه نمي كنند پرداخت را دلار
و هـم پـول پرداخـت     بـازي را انجـام داده   غيهم تبلكاربر  جهي. در نتكنند)
  .  ستاه كرد
 طيشـرا  تحترا  ي اضافيفضااست كه  Dropbox ديگر در اين روش لامث

نمـايش   27-3شـكل   كند. برخي از اين شرايط دري به كاربر ارائه ميخاص
 اند.داده شده
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كيـد دارد   
 بـه مـرز    
ر تعـداد        
ـه افـراد     

عـدد   12
 كننـد. ـي 
حـدود  ن  

 درسـت    

 موجـب  
 نيازمنـد   
ي انجـام   

وارساز يباز ستميس: 

 

ر اين امـر تاكي
توانـد او راي 

ن شـود كـه د
 احتمـال اينكـ

2تـا   صرفاًشود 
لا را انتخاب مـ

قـرار دادناز ن 
ود منصـفانه و

تواندوقت مي
عاليت اغلـب

 كافي را بـراي
 ا كند.  

:سوم فصل

  Dropbox ر

برطاقتي كم و
هاي كاربر مـي
ال اگـر عنـوان
وجود نـدارد،
ما اگر گفته ش

كالا 12 تقريبا
توانمي خاص

 كه اين حـدو

رد كه كمبود و
فع يك د. انجام

ست كه انگيزه
 را بخوبي ايفا

درگذاري  كنارهم

محرك كمبود
هتعداد انتخاب
 به عنـوان مثـا
ف محدوديتي و
ند كم است. ا
، اغلب افراد

خ يرفتار نجام
يد توجه كرد

 نكته تاكيد دار
ي را انجام دهد
و يا دروني) اس
واند اين نقش

-27-3شكل 

در م مغناطيسي
ت گذاردن بر ت

تر كند.زديك
شمول تخفيف
 را انتخاب كنن
 تخفيف است
ويق كاربر به ان

كرد. اما بااده
. 

بر اين لاقات
دامات خاصي
ري (بيروني و

توزمان مي .يد

كلاه مروش 
كه محدوديت
محدوديت نز
خريدهاي مش
موارد زيادي
كالا مشمول
لذا براي تشو

استفابراي او 
تعيين گردند

قرار ملا روش
شود افراد اقد
وجود آغازگر

ايجاد نماي آن

•

•



ن شركت 
ر مكـان  
 ،اي هـوا  

ــايف    ه
 كننـد  ت 

ده كـرده   
 اريش بس ـ 

بـا  يي بلو 
 تـابلو،  ن
تـابش   ز

ن شـدن   
ئـه  ااركد 

  

            
1. Mcdona

كرده است. اين
ددونالـد  مـك 

دمـا بـه دليـل  
ــن ـتن   ــراي ظ
افـتيدر يمجان

اسـتفاد يخـوب  
ظهر فـروش ي

تـاب ني. بنـابرا 
 ـا يت عـاد  ني

ي ااهيبا زاو و
 ـقابل اسـكن تي
دارندگان ك ي

eM  

                  
alds 

خود استفاده كر
مخـالي بسـتني   

بو از روز ص
ــت ــا برداش راد ب

م يبستن توانند

 ـا ن ـ بـه خ دهي
يكه در ط نداد

.نـد يآيـگاه م ـ  
در حالت شد.ب

و ظهر 12-13
ق . ايـن كـد  شد

را برا يفيتخف

  (ب)

Martو (ب) دونالد

                 

ات خغيتبلراي
هاي خي ظرف
مشـخص يساعت

ــهر ــر رفت و اف
يم دونالدمك

يـاز انوبي نيز ج
وشگاه نشان دا

بـه فروشـگ ير
فروشگاه نصب

ساعات ير ط
شيم QRه كد
فروشگاه و ه
(.    

دمك در (الف) ات

 

 و كاربردها

ز اين شيوه بر
حاوياي را شه

ر سه كرده كه د
ــه  ــار جعب كن

مجعه به شعب
 .  (الف)) 2

eM در كره ج
فرو نيا يهاي

كمتـر انيشـتر
Sunny ف يجلو

بود اما در يول
به ليتبد  تابلو
هرا داشت  همراه

(ب)) 28-3ل

  

ملاقا قرار -28-3ل

ميمفاه ،يوارساز ي

ا 1دونالدمك
اي شيشجعبه

عمومي تعبيه
ــهيش يرو ش

و مراج يخال
28-3شكل (

Martفروشگاه 

ياست. بررس
كم بوده و مش

y Saleشعار

معمو ييتابلو
، سايهآفتاب

توسط تلفن
شكلداد (مي

 

  (الف)

شكل
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هـاي  هاي پركاربر در دنياي بـازي نيز جمله روش وارهاي شكنجهاستراحت •
ي ماندن بـازيكن بـه صـورت پيوسـته در     ميقد يهاير بازامروزي است. د

امـا امـروزه    .شديمحسوب مبزرگي  تيموفق ،ساعت 5 بازي به مدت مثلا
 ياجتمـاع  يهاياند. در بازگرفته شيمعكوس را در پ كاملاً يها رونديباز

شود و بازيكن مدت طولاني، ي متوقف ميباز ،قهيدق 30 مدتي، مثلاً بعد از
 كاشـته شـده بايـد    تمحصولا كه چرا كندتواند بازيرا نمي ،ساعت 5 مثلاً
تـوان  امر را مي ني. ادشو ميترمكنند و يا شخصيت مجازي بازي بايد  درش

تعبير كرد كه از ديـدگاه او   كاربروار براي هايي شكنجهبه صورت استراحت
بـه   .انـد اما به صورت دقيق طراحي شـده  منتظره استريو غ ياغلب تصادف

كـاربر گرفتـه    از ديـدگاه  مطلـوب  رفتـار  يجلوعبارت ديگر در اين روش 
 شود تا تمايل و انگيزه او افزايش يابد چرا كه اگر به كـاربر گفتـه شـود   مي

تواند به بـازي ادامـه دهـد    مي ،ساعت 5بعد از مثلا مدت مشخصي، بعد از 
   كرد. هدفكر خوا يا به بازمدت ر نياتمام او  اديبه احتمال ز

در  نـه يگز 3پس از شكست در بـازي،   Candy Crushدر بازي  ،نمونه رايب
هـاي  (اسـتراحت  دصـبر كن ـ  قـه يدق 21 يـا  شـود: قرار داده مي كاربراختيار 
  امكـان بـازي مجـدد را بدهنـد      اوبـه   داز دوسـتان بخواه ـ يا  ،وار)شكنجه
 بابــت ادامــه بــازي دلار ك) و يــا يــ5در محــرك  ياجتمــاع گــنج(روش 

(الـف)   26-3شـكل  ها در گذاري) (اين گزينه (روش كنارهم دپرداخت كن
 .اند)نمايش داده شده

هـا بايـد بـه آن دقـت     سازي و اجرايي نمودن ايـن روش نكته بسيار مهمي كه در پياده
وارد) اسـتفاده از  كننده و يا تازهآن است كه در مراحل ابتدايي عمر كاربر (بازديد شود

گـذاري و يـا   . همچنين قيمتنموداط يحتتوانند مناسب نباشد و بايد اها مياين روش
تواند به اهـداف خـود از   بندي مناسب نيز بسيار مهم است و كاربر بايد بداند ميزمان

  ها شود.بايد متحمل برخي محدوديتسيستم دست پيدا كند اما 
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  بيني و كنجكاوي : غيرقابل پيش7محرك . 3-2-7
در  يزي ـداند چـه چ يچرا كه نمسازد مي ريدرگكاربر را بودن  ينيبشيقابل پ ريغ

ها افراد اغلب تـا جـايي بـه    و نشستها  جلسهدر طي افتد. ياتفاق م شيلحظه بعد برا
جديدي براي گفتن داشته باشد و يـا از الگوهـاي   كنند كه حرف ارائه دهنده توجه مي

ذهني شناخته شده آنان پيروي نكند امـا بـه محـض آنكـه بتواننـد وي را بـا يكـي از        
دهنـد.  الگوهاي ذهني خود تطبيق دهند بلافاصله تمركز و توجه خود را از دست مـي 

ائـه شـوند.   اي جذاب اربنابراين لازم است مطالب نامنتظره و جديد بوده و يا به شيوه
دانسـت.   بينـي و كنجكـاوي  محرك غيرقابـل پـيش  توان از اثرات يبه قمار را م ادياعت

و در  كننـد ينگاه م ـ لميف ،خوانندياست كه افراد كتاب م محرك نيبه علت ا نيهمچن
    .كنندها شركت ميكشيقرعه

). در ايـن  29-3شـكل  (مثالي ديگر در ايـن رابطـه اسـت    آزمايش جعبه اسكينر 
اي شامل يك چراغ، يـك اهـرم و يـك    يش موش و يا كبوتري را در درون جعبهآزما

دهند. با فشار دادن اهرم توسط حيوان مكانيزم غذادهي بـه او آغـاز   ظرف غذا قرار مي
شود. در مرحله اول اين آزمايش، به ازاي هر بار فشار دادن اهرم، مقدار معيني غذا مي

كه حيوان تا زماني كه گرسنه باشد ايـن كـار    شود. مشاهده شدبراي حيوان ريخته مي
دهـد. در مرحلـه دوم آزمـايش،    را انجام داده و در غير اينصورت اهرام را فشـار نمـي  

فشاردادن اهرم گاهي سبب ريخته شدن يك واحد غذا و گاهي چند واحد غـذا شـده   
 و گاهي نيز غذايي ريخته نمي شود. در طي اين مرحله مشاهده شد كـه حيـوان اهـرم   

  دهد. به عبـارت بهتـر بـا تغييـر رفتـار      را بدون توجه به ميزان گرسنگي خود فشار مي
 ثابـت نگهداشـت  را  فعاليت حيوانتوان ميزان دهي و تحريك كنجكاوي ميدر پاداش

  .)2015(چو 
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ي هـا مـه 
ورتـرين  
د. امـا در      

هـاي  ونـه   
 بـه ازاي  
نـده اول   

 6200وم   
سياسـت،   

افـزايش   
هزار دلار 

ست كـه  
محـرك     
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م ثبت اظهارنام
آن و كسـالت  
خلفـان هسـتند
ا يكـي از نمو
در اين روش

جـايزه برن .شد
ـايزه برنـده دو

ايـن س جـراي 
%75، 1950ل    

ه 300 اول به 
 

ني و منفي دانس
كملـي بـراي

:سوم فصل

  نريك

وان در سيستم
تـرينزء سخت

 مجـازات متخ
تـوان آن راـي

اوي دانست. د
شداده مي كننده

جـا عمـولي) و  
شان داد كه با اج
ـبت بـه سـال
و جايزه برنده

 .)2015(چو
درون ي محرك
) و مك1حـرك

اسك جعبه -29-3ل

تومحرك را مي
نامه مالياتي جز
 پاداش و يـا
رفته شد كه مـ

بيني و كنجكاش
ك نامبه ثبت يي

ك كارمنـد مع
. نتايج نشابود
نسـ 1951ـال

ن فعال بوده و
( رسيده است
توانرك را مي
مح( حماسـي

شكل

ي جالب اين م
د. ثبت اظهارنا
شورها به دنبال
روشي بكارگر
ك غيرقابل پيش
كد بخت آزماي

سال حقوق يك
دلار 7 نيزايز

ت شـده در سـ
دهي همچنانزه

 يك كارمند)
فوق، اين محر
حـرك معنـاي

از كاربردهاي ر
شور تايوان ديد
ت و اغلب كش

1951سال  در
محركموفق 
كيك ظهارنامه
س 5دل لار (معا

جوداقل مبلغ
هاي ثبتارنامه

ن سيستم جايز
سال حقوق 2

ق توضيحات ف
محبـراي   يبخو

ديگر يكي
مالياتي كش
كارها است

دتايوان و 
بكارگيري
هر ثبت اظ

دلا 62000
و حددلار 

تعداد اظها
. اينيافتند

25(معادل 
مطابق
آغازگر خو
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است. به عبـارت ديگـر، كنجكـاوي در    ) 3محرك (توانمندسازي خلاقيت و بازخورد 
تواننـد بـه عنـوان سـبب     بيني بودن مـي ها و يا نتايج آنها و غيرقابل پيشمورد فعاليت

شــده و بــا ارائــه نتــايج انجــام فعاليــت محــرك  فعالســازي محــرك معنــاي حماســي
تر نمايد. همچنين اين محرك با ايجاد حس توانمندسازي خلاقيت و بازخورد را فعال

(مالكيت) را نسبت به سيسـتم ارتقـا دهـد. ايـن      4تواند محرك مي مالكيت به سيستم
و ) ارتبـاط تنگـاتنگي داشـته    6محـرك  (طاقتي كمكمبود و  محرك همچنين با محرك

) 8تواند سبب رفتارهاي اعتيادگونه و احساس ترس و نگراني (مـرتبط بـا محـرك    مي
  ).2015(چو گردد 

جملـه  هـاي متعـددي وجـود دارد كـه از آن    سازي ايـن محـرك روش  براي پياده
  :)2015(چو  توان به موارد زير اشاره نمود مي

و يـا   واردهايي است كه براي كـاربران تـازه  يكي از روش انتخاب درخشان •
د مي كار كند با سيستكاربر تمايل ندار ،. بطور كليرودبكار ميبازديدكننده 

اغلـب  . همچنـين  كنـد درمانـدگي مـي   بلـد نبـودن و يـا    كه در آن احساس
د بجاي خواندن كتابچه راهنما و يا ديدن فيلم نحوه كـار  نتمايل داركاربران 
تعامـل بـا سيسـتم    در طـي  و  به صورت مستقيم با آن كـار كـرده   با سيستم
 كـاربر  كـه  يزمـان . به عبارت بهتر، هاي مورد نياز را دريافت نمايندآموزش

د بايد به كدام سو حركت و يا بـه كـدام   دانينموارد سيستم شده باشد  تازه
از روش انتخـاب درخشـان    تـوان قسمت مراجعه كند در ايـن هنگـام مـي   

يد كاربر به صـورت  . شعار اصلي اين روش آن است كه نگذارنموداستفاده 
هاي راهنمـا  شخصيت لذاتصادفي تجربه بدي از كار با سيستم داشته باشد. 

و  كـاربر را جلـب كـرده    توجـه  كـه  شوندطراحي مي ييراهنمام ئعلا و يا
 ـدهينشان م به وي را شودانجام  ديكه با يو كار سيستمداستان  و بـه او   دن

   .يابد تر به هدف اوليه خود دستكنند تا سريعكمك مي
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ف) و در  

هـاي  وش
ـن روش     
ـوده كـه    
ت و يـا   

افزار  نرم

وارساز يباز ستميس: 

(الـف 30-3كل  
  ت.

  (ب)

 ويز 

از رو ديگـر  ي 
وي اسـت. ايـن

هـا بـ در بازي
وجه به امتيـازا

در ي راچرخش

:سوم فصل

Farm  شـكلدر
 داده شده است

Farmville (ب) و

يكـي رخشـي
ـي و كنجكـاو
در جذب فرد
لي و بدون تو

و چ يتصادف 

meville بـازي

(ب) نشان 30

eرخشان در (الف)

تصـادفي و چر
بينـرقابل پـيش

ل و پركاربرد د
بدون اعلام قبل

 

،يناگهان زيجوا
  د.

يـن روش در
0-3شكل در 

  (الف)

انتخاب در -3-30

يز ناگهـاني، ت
محرك غير ن

كارهاي معمول
زي ناگهاني، ب

گيرد.تعلق مي
جاي از نمونه

دهدنمايش مي

اي از اينمونه
ويزافزار  نرم
 

شكل

جـواياعطاي 
اجرايي نمود
يكي از راهك
طي آن جوايز
رتبه به وي ت

31-3شكل 
Foursquare

•



 
Foursq  

و يـا   »ـاه  
د خـوب  
شـخص  

بزارهـاي   
وكـاكولا  
ي كسـب   
كرده و با 
شـتري را    
يشـترين  
ن پخـش   

32.( 

quareرد و ثابت در 

كارمنـد مـا«ب   
 سبب كاركرد
و نحوه آن نامش

تـرين ابزـتفاده  
كونـه شـركت        

بـرايداد.  ـعه 
اجرا ك وكاكولا

ي نوشـابه بيش
يبه فردي كـه ب 

شود. زمـانمي
2-3شكل ت (

ي كاربران تازه وار

 بـراي انتخـاب
 روش افراد به
زمان دريافت و

تـرين و پراسـ
ه عنـوان نمون

توسـنگ ك هنگ
كوخش آگهي 

هـايد تـا درب 
رسي شده و به

اي داده مجايزه
نامشخص است

ي برايچرخش و يدف

 از اين روش
شود. در اين

شوند اما ز مي
 د.

كي از قديمي
ن دانسـت. بـه

در ه Chokن
در زمان پخ را

 ـ دود تلاش كن
لاين برررت آن

 به قيد قرعه ج
تصادفي و ن لاً

 و كاربردها

تصاد ،يناگهان زيجوا

سب و كار نيز
استفاده مي» ي

ريافت جايزه
دهدفي رخ مي

توان يك نيز مي
اركت كـاربران
يلي را با عنوا
 بايد نرم افزار

خوهمراه  لفن
 نتايج به صور
ع كرده باشد،

جايزه نيز كاملا

ميمفاه ،يوارساز ي

جيي از ها نمونه -31

در دنياي كس
معاون بعدي«

دنامزد خود 
بوده و تصادف

كشي راقرعه
افزايش مشـا

افزار موبا نرم
جايزه كاربر
تلتكان دادن 

.نمايدجمع 
درب را جمع
تبليغ و نوع ج
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فـيلم  تي  

ت پـروژه    
 بود كـه  

            
1.  J.J. Abr
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ازي محـرك غ
راي جـذب ك
) استفاده نمود
ست. در مجم
ت درحـالي كـ
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شركت خرد كن
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  .برابر شد 7
Sكتـاب  يـابي  

ري در سـرويس
اي بـر پـروژه   

). پس از مـدت
ي بـه ماهيـت

تور ي و تو د
.  

                  
rams and D. Dors
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  كوكاكولات

سـاهـاي پيـاده  
تـوان بـرش مي

وارد و يا تازه
ستفاده كرده ا
رعامل شـركت
بزارهاي متفاو

هاي شكنخلوط
شود؟. بررد مي

7وش شركت 
در بازاريتـوان

ن كتـاب خبـر
ز درحال كـار

بتي نشده بود)
اآن هيچ اشاره

و داستان موازي
را برانگيخت
                 

st  

شي در شركتك رعه

هكي از روش
ت. از اين روش
ر (بازديدكننده
روش بخوبي ا

Will it B مـدير
كند تا ابش مي

Apple  در مخ
سد كه آيا خر

فرو يغات آمار
تـا مي روش ر

ش از انتشار ايـن
مون كه آبرامز
ن پروژه صحب
شر شد كه در آ

كتابي با دو قع
هاي متعدديث

 

قر -32-3شكل 

نيز يك ق و معما
استكنجكاوي

ي چرخه عمر
Blen از اين ر
?Blendيغـاتي

شتن دارد تلا
iPh  وWatch

پرستماشاگر مي
 شروع اين تبلي
بكارگيري اين

ديد. پيش 1ست
ر شد بدين مظم
رباره ماهيت اين
ين پروژه منتش
ن پروژه درواق

نيز بحثآن  ن

تعليقافزودن 
بيني و كپيش

مراحل ابتدايي
ndtecشركت 

ويدئويي تبليغ
هآزمايشگاه ب

honگرفته تا 

سوال را از تم
آمده پس از
نمونه ديگر ب
آبرامز و درس
خبري منتشر
است (اما در
اين كوتاهي از
. ايننشده بود

شيوه خواندن

•



خصـوص  
بليغي بـا  

در  . شـد  
گـري بـا    
 غـات در  

  

  

كت كاله در خ
ظر مخاطبان تب

ارائـه) (الف)
 تبليغـات ديگ
ي از ايـن تبليغ

ن به تبليغ شرك
منظور جلب نظ

( 33-3شكل (
 از تبليغ اوليه،
ايرديد (نمونـه 

.(  

  كاله شركت

توان حوزه مي
در ابتدا و به م
» (.... نخوريد

شت يك ماه
خست ارائه گر
ده شده است)

  (الف)

ش در معما و قيعلت -

 و كاربردها

 ديگر در اين
كرد. د نا اشاره

فيلونخوفلنگي
 و پس از گذ
شايي تبليغ نخ

) نشان داد(ب

-33-3شكل 

ميمفاه ،يوارساز ي

هاياز نمونه
محصول پمين

سيف«مضمون 
مرحله بعدي
هدف رمز گش

33-3شكل 
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 تـاكنون  
اغلـب   د 

كنـون  ـا  
 .ه اسـت   
 يـد بـرا  

ه دنيـاي     
توانيد مي

 بدسـت  
در بـازي      
محصـول  
خصي بـه  

ي  و بـاز   
ـد تـا بـا    
 شـده و    
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ن چيزهايي كه
افـراد .اسـت  ه   

ت كه هرچه تـ
حاصـل بـودهي

ت استفاده نكننـ
هـا بـه انـداز  

ها شما نمبازي
 تمام امتيازات
د. همچنـين د

و مح كـرده ري  
ت زمان مشخ
خـراب شـده

كنــلاش مـي  
وم وارد بـازي

 
Fa  
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س ازدست دادن
محتمـل آينـده

معنا است نيبد
 ـانـد  ف كرده يب
فرصت ني از ا

 دنيـاي بـازي
ر بسياري از ب
شويد چرا كه

ـه بـازي كنيـد
، آبيـاركاشـته 

حال اگر در مد
خ هـلاش كـرد  

ت بهتر بازي تـ
 به طور مـداو

201(. 

armvilleدر  تناب

  جتناب
به معناي ترس
فاقات بـد و م
بدارند چرا كه
 تاكنون صرف

كه اگرآيد مي
ين محرك در

د ،نمونه راي ب
هستيد خارج ش
ا انتهاي مرحلـ
 علاقه خود را

). ح3(محرك
تـبرايشان همه

دهد. به عبارت
را وادار كند تا

5(چو  )3-34

اجت و دادن ازدست

ست دادن و اج
دن و اجتناب ب
ز اجتناب از اتف

ند ضعيت فعلي
هايي كه زمان
بوجود مساس

. ايخواهند داد
 اهميت دارد.

ي كه در آن ه
يد تاد داد و با

ن مورد نياز و
د كرد (خواه
كه آن ههاني

ها را نشان مي
ر كاربراسات،
3شكل  كند (

محرك -34-3كل

: ازدس8محرك
ك ازدست داد
رده شده و نيز

وضاز  خروج
و يا تمام انده

احس نيا يگاه
ن را از دست خ
كاربرد بوده و
ار ميان مرحله

 دست خواهيد
F گياهان كاربر

ده را برداشت
د گياود سرنزن

خراب شدن آنه
وجدان و احسا
 خود سركشي

شكل

م. 8- 2- 3
محرك
بدست آو
تمايلي به
انجام داده

گ نيهمچن
آن شهيهم

واقعي پرك
از بازي در
آمده را از
Farmville

بدست آمد
مزرعه خو
تصاوير خ
تحريك و
به مزرعه
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 ـ   تـوان مكمـل سـاير محـرك    مـي  اين محـرك را  نمونـه، افـراد    رايهـا نيـز دانسـت. ب
خواهند چيزي يا هدفي كه به آن علاقه دارند را از دسـت بدهنـد. بنـابراين بـراي      نمي

). 1معنـاي حماسـي، محـرك    كننـد (محـرك   مـي  تـلاش رسيدن و يا نگهداشـت آن  
طرافيـان خـود بـه    همچنين تمايل ندارند كه به عنوان يك بازنده در برابر دوسـتان و ا 

محـرك نفـوذ اجتمـاعي و    نظر برسند بنابراين تلاش خواهند كـرد تـا پيـروز شـوند (    
بدست آوردن چيزي و از دسـت دادن آن دو   درنظر داشته باشيد). 5محرك وابستگي، 

هاست، هرچند كه بدست آوردن مهم است اما از دسـت  مفهوم متفاوت در ذهن انسان
طـاقتي  كـم كمبـود و  اري از موارد اين محرك با محرك بسي در لذا. تر استندادن مهم
همـراه دارد.  است. چرا كه كمبود چيزي، ترس ازدسـت دادن را بـه  همراه  )6(محرك 
ايـن محـرك    تـر شـدن  فعـال نيز به  )7 بيني و كنجكاوي (محركغيرقابل پيش محرك

  ).2015(چو كند كمك بسياري مي
به دو نكته مهم نيز توجـه نمـود.   بايد  ازدست دادن و اجتناب در رابطه با محرك

مـدت اثـرات مطلـوب و مـورد نظـر      استفاده از اين محرك ممكن است در كوتاه اولاً
ضـايتي كـاربران   طراح را بدنبال داشته باشد اما در بلندمدت ممكن است منجر بـه نار 

ابر چه در بر بداند كاربر بايد دوم اينكه. نتيجه معكوسي را به دنبال داشته باشدو  شده
تواند جلوي اين از دست دادن رفتاري چه چيزي را از دست خواهد داد و چگونه مي

دانشجويان به سـه دسـته   انجام شد كه در طي  پژوهشي هارواردرا بگيرد. در دانشگاه 
را بخواننـد كـه در آن دربـاره بيمـاري      ايجزوهتقسيم شدند و از آنان خواسته شد تا 

هاي جلوگيري از گام ودسته اول هشدار دهنده بود جزوه كزاز توضيح داده شده بود. 
 امـا دسته دوم هشداردهنده بـوده  جزوه كزاز به صورت شفاف توضيح داده نشده بود. 

اي جـزوه  صرفاًدسته سوم جزوه هاي جلوگيري به وضوح توضيح داده شده بود و گام
 ـجزوه آگاهي دهنده بود. نتايج نشان داد دسته دوم ( هـاي  ه همـراه گـام  هشداردهنده ب
. )2015(چـو   ها (اقدام مطلـوب) داشـتند  شفاف) تمايل بسيار زيادتري به اجراي گام

بهتـرين  يكي از دانستن عواقب انجام كاري توان اين گونه نتيجه گرفت كه ميبنابراين 
  آيد.  در اجرا و يا عدم اجراي آن به شمار مي هامحرك
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جملـه  دي وجـود دارد كـه از آن  هـاي متعـد  سازي ايـن محـرك روش  براي پياده
  :)2015(چو  توان به موارد زير اشاره نمود مي

بـه  او شود كه با كاربر برخورد مي ايبه گونه 1ميراث حقيقي در طي روش •
. رسد كه جايزه و يا امكان طراحي شده واقعـا بـه وي تعلـق دارد   باين باور 

د را نداشـته باش ـ ه اگر رفتار مطلوب دهد كهشدار ميدر ادامه سيستم به او 
 اين جايزه يا امكان را از دست خواهد داد. 

 ندشـو مواجه مي هاپيامبا اين  كاربران هاگاهبه عنوان نمونه در بسياري از وب
وبگـاه  همـين حـالا در   «و يا  »امتياز بگيريد 1500شويد و وبگاه عضو «كه 
هـاي  پيـام ير و سا هاپيام. اين »مند شويدبهره% 10نام كنيد و از تخفيف ثبت

) را تحت تاثير قـرار دهنـد   4مالكيت (محرك  مشابه تلاش دارند تا محرك
كننـد. در  ها از سياست متفاوتي پيروي مـي گاهوباما موفق نيستند. برخي از 

شـود بـا ايـن    ها بعد از مشـاهده كـالايي پيغـامي نشـان داده مـي     گاهوباين 
بـه امتيـازات    و با هر بار مشاهده بيشتر »امتياز برديد 300شما «مضمون كه 

و يـا بعـد از   وبگـاه  شود. در زمان تـرك  مي كاربر اضافه شده و به او اعلام
امتياز برديـد.   1500شما «امي مشابه يدن به حدي مشخص از امتيازها پيرس

خـود   صـفحه كـاربري  براي ذخيره كردن اين امتيازها براي بـار بعـد، وارد   
شود. هرچند اسـتراتژي اول و دوم  نمايش داده مي »يدنام كنشويد و يا ثبت

تـر اسـت. در   نتايج يكساني را به همراه دارند اما دومين اسـتراتژي جـذاب  
پندارد و پيام ارائه اين استراتژي كاربر خود را محق امتيازهاي داده شده مي

حـق او را   نويسـي  نـام كنـد كـه عـدم    شده اين حس را به كاربر منتقل مـي 
 ) ازبين خواهد برد.وبگاهات كسب شده بابت زمان صرف شده در (امتياز

فرصتي است كه در اختيـار كـاربر    هاي ناپايدار و شمارش معكوسفرصت •
شود تا فعاليت خاصي را انجام دهد. اين فرصت محدود بـوده  قرار داده مي

 و از بين خواهد رفت.  

                                                 
1. Rightful heritage 



ت زمـان  
 ازدسـت   

يش داده 

 

 يكـي از   
ن سـبب   
محصـول     
ي نيستند. 

وارد) ـازه  
 ظ كند.  

Apple  را
هداشـت    

تـرس از     
ار مـورد   

تش بـراي مـد     
ودن محـرك

نماي 35-3كل 

   ي كالا

تـوان را مـي  
 دانست. بـدين
ـدمت و يـا مح
ئه دهنده فعلي
ربر فعلـي (تـ
 پيشگام) حفظ

e Peopleـوان   

كـاربران و نگه

بر بـه علـت ت
، رفتـاود آيـد  

خريـد و فـروش
اي اجرايي نمو

شكدر  جي كالا

ديجي معكوس در 

ه تغيير رفتـار
ولات خاصي

داننـد خـ مـي
يير شركت ارائ
س را براي كا
كاربر ارشد يا

بـا عنـ اپـل ت
ت بخشي بـه ك

است كه كـارب
وجـوه ب آينده

هـاي خروبگاه
 اين روش بر

ديجوبگاه  در

 ناپايدار و شمارش

و عدم تمايل به
دمات و محصو

رغم اينكـهلي
، حاضر به تغي

اين حس ست كه
ي در سيستم (

گان محصـولات
ي موفق هويت

كي از دلايلي ا
مكن است در

 و كاربردها م

 ارائه شده در
ي از بكارگيري

  ب است.
ين بكارگيري

هايفرصت -3-35

و ضع موجود
از خد مكرر ه

خي از افراد عل
ي بهتر است،ر

 سيستم آن اس
يي حضور وي
 براي دارنـدگ

هايجمله نمونه
 

نيز يك ت دادن
شرايطي كه مم

ميمفاه ،يوارساز يز

هايتخفيف
محدود مثالي

دادن و اجتناب
اي از اينمونه

 شده است.

3شكل 

نگهداشت وض
دلايل استفاد
است كه برخ

ديگر شركت
وظيفه طراح
تا مرحله نهاي
ايجاد هويت

توان از ج مي
آنان دانست.

ترس از دست
دست دادن ش
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دهند. اين روش در فاز كشف سيستم و در مورد كاربران انتظار را انجام مي
 وارد بسيار موثر خواهد بود.بازديدكننده و يا تازه

اي است كه سبب شـد اسـتيو   ه جملههاي جذاب در اين حوزيكي از نمونه
، را استخدام كند. جملـه  2، اسكولي1پپسيشركت  ير اجراييجابز بتواند مد

خواهي بقيه عمرت را به فروش آب شيرين سپري كنـي و  آيا مي«اين بود: 
. به عبـارت  »3خواهي اين شانس را داشته باشي كه دنيا را تغيير دهي؟يا مي

جـذاب و تـرس از بـه هـدر دادن زمـان،      بهتر ترس از دست دادن فرصتي 
  اسكولي را وادار به پذيرش پيشنهاد جابز كرد.  

شوند كه بتوانند نكته مهم در اين ميان آن است افراد زماني وارد سيستم مي
منـد  حس كنجكاوي خود را ارضا كـرده و از خودمختـاري و تسـلط بهـره    

تفاده از باشند. اما گاهي نگهداشـت وضـع موجـود (روش قبـل) مـانع اس ـ     
خدمتي جديد و يا ورود به سيستمي تازه خواهد شد. اينجاسـت كـه روش   

  ها بايد اجرايي گردد.  ترس از دست دادن فرصت
هـاي بكـارگيري ايـن    در هلند يكي از نمونـه  4آزمايي كدپستيبرنامه بخت

هـاي شـهر كـه    روش است. در اين برنامه هفتگي به ساكنان يكي از خيابان
گرفـت بـا ايـن    جايزه تعلق مـي  باشد كشي برنده شدهقرعهكدپستي آن در 

آزمـايي را خريـده باشـند. طـي مطالعـات      شرط كه اين ساكنان بليط بخـت 
آزمايي در هلند ترين برنامه بختاين برنامه موفق 2003انجام شده در سال 

 القاي حس از دسـت دادن فرصـت   كنندگان بسياري داشت.بود و مشاركت
. فـرض  يكي از دلايل ايـن مشـاركت بـود   ها در ساكنان خيابان برنده شدن

آزمايي را نخريده باشيد شما بليط بخت وكنيد خيابان شما برنده شده باشد 
هاي شما آن را خريده باشند. در حالي كه آنـان مشـغول جشـن    اما همسايه

                                                 
1. Pepsi             2. J. Sculley 
3. “Do you want to spend the rest of your life selling sugar water, or do you want a chance to change the 

world?”                4. Postcode Lottery 
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گرفتن هسـتند شـما بابـت نخريـدن بلـيط و از دسـت دادن ايـن فرصـت         
براي جلوگيري از بروز اين احسـاس حتمـا    ،بود. بنابراين ناراحت خواهيد

 بليط را خواهيد خريد.  

ها است. در بسياري از هاي پركاربرد در بازييكي از روش 1زندان پرهزينه •
گذاري (مالي، زماني و ...) كرده اسـت  موارد كاربر چنان در سيستم سرمايه

 ن خارج شود.  تواند از آكه با آنكه ديگر سيستم جذاب نيست نمي

 Clash بسياري را بـراي بـازي   زمان و پول كاربر شرايطي را تصور كنيد كه

of Clans   امـا   اسـت آوري كـرده صرف كرده و امتيازهاي بسـياري را جمـع
د؟ شـو كند؟ آيا از بازي خـارج مـي  كاربر چه ميجذاب نيست.  ديگر بازي

به معناي بـه هـدر   پاك كردن آن از سيستم  خروج از بازي و احتمالاً مسلماً
و انرژي است و به همين دليل به  هاي صرف شده، پولرفتن تمام زحمات

خواهـد احسـاس بـه هـدر     دهد چرا كه نمـي احتمال زياد به بازي ادامه مي
رفتن را تجربه كند. اين روش به شدت انگيزش منفـي را در كـاربر ايجـاد    

تقـال حـس   شـود. بـراي جلـوگيري از ان   كرده و محركي منفي محسوب مي
هاي مثبت همـراه  بسيار بد به كاربر بايد اين روش با روشي از دسته محرك

شود. به عنوان نمونه كاربر بايد بداند كه با ادامه بازي به دنيا كمك خواهـد  
كند در واقـع نـوعي   كرد و اين هزينه و زماني كه صرف كرده است و يا مي

  خدمت به دنياست!.
كـاربر   كنـد. مسـلماً  ها استفاده مياز اين روش در كنار ساير روش فيسبوك

و  رايانامهو نه  داشتهدارد كه نه شماره تلفني از آنان وبگاه دوستاني در اين 
وبگـاه  است. با خروج از ايـن  وبگاه اين ز طريق با آنان  ويتنها راه ارتباط 

هـا  چنين تمامي عكسگردد. همبا آنان قطع مي كاربربه احتمال زياد ارتباط 
بـه خـروج از    كـاربر حذف خواهد شد. بنـابراين تمايـل    ويهاي و نوشته

                                                 
1. Sunk cost prison 
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  د.دهد هرچند بندرت به آن سر بزنبسيار كم است و ترجيح ميفيسبوك 
از ايـن روش اسـتفاده نكـرده اسـت.      گوگل گرجستجوفيسبوك، برخلاف 
 ـكنتنها به اين دليل از اين موتور جستجو استفاده مي كاربران د كـه بسـيار   ن

كم شود و يـا موتـور جسـتجوي    كارآمدي است اما اگر روزي اين آمد كار
 ـخواهگوگـل  را جـايگزين  وجود داشته باشد به سـادگي آن   آمدتريكار د ن

تـدابيري انديشـيده اسـت كـه     گوگـل  كرد. براي جلوگيري از چنين اتفاقي 
 (محـرك  و بكـارگيري روش اثـر آلفـرد    كـاربران يكي از آنهـا درك رفتـار   

  است. )4مالكيت، محرك 

  ها محرك نكات اجرايي. 3-2-9
هـاي افـزايش وفـاداري، تابلوهـاي     وارسازي از برنامـه در اغلب كاربردهاي بازي

هــا و جــوايز اســتفاده شــده اســت كــه درواقــع جزئــي از امتيــازات، امتيازهــا، نشــان
 و وابسـتگي توانمندسازي خلاقيت و بازخورد، نفوذ اجتمـاعي و  هايي بيروني ( محرك

تر بـودن اجـراي   توان ساده) هستند. دليل اين امر را ميبيني و كنجكاويغيرقابل پيش
 توسعه و تحقـق، مالكيـت  دروني ( هايبيروني نسبت به بكارگيري محرك هايمحرك

توانـد  ) دانست. با اين حال استفاده زيـاد از محـرك بيرونـي مـي    طاقتيكمكمبود و و 
يي شـده  سبب كاهش كـارا توانند مي ،نمونه راي. ب)2015و (چ مشكلاتي را ايجاد كند

را فـراهم آورنــد. همچنــين   حـذف رفتــار مناســب  و تيــشكســت خلاق موجبـات  و
 جاور تر رسيدن بـه پـاداش  براي سريع تفكر كوتاه مدت رابوده و  آوردايند اعتنتوا يم

  .)2011(پينك  دهند
بينـي و  غيرقابـل پـيش  ، طـاقتي كـم كمبـود و  هاي منفـي ( از سويي ديگر، محرك

امـا بكـارگيري طـولاني     هسـتند ) بسيار قدرتمند ازدست دادن و اجتناب و كنجكاوي
شود تا كاربر تمايل دروني به ادامه مسـير نداشـته باشـد چـرا كـه      مدت آنها سبب مي

ها خواهد بود. با ايـن حـال   حس عدم كنترل بر شرايط از نتايج بكارگيري اين محرك
توانمندسـازي   و مثبت (معناي حماسي، توسـعه و تحقـق   هايحركتوان تنها از منمي
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 تر كردن تجربه استفاده از سيستماجتماعي •
اغلـب  هاي اجتماعي هستند. به محيطها به دنبال ورود امروزه اغلب سيستم

هم به طور غريزي و ذاتي تمايل به اشتراك تجارب جالـب و جـذاب   افراد 
بسـياري از  وجـود،  . بـا ايـن   نـد دوستان خـود دار  خود با ديگران خصوصاً

وارد و آنهـا از كـاربران تـازه    .شـوند ها اشتباه بزرگي را مرتكب مـي سيستم
 مخـاطبين ليسـت  ند تا اجـازه اسـتفاده از   خواهبلافاصله بعد از ثبت نام مي

ها ) را به اين سيستمگوگلو  فيسبوكدر كاربر مخاطبين ليست (نظير خود 
و حتي گاهي ترك سيستم خواهد شـد.  كاربر بدهند. اين امر سبب ناراحتي 

روي خـود اطمينـان كـافي نداشـته و     چرا كه آنان از محتوي سيسـتم پـيش  
تمايلي به خراب كردن وجهه و اعتبار اجتماعي خود ندارند. بـديهي اسـت   
چنين امري بايد زماني صورت پذيرد كه كاربر نسبت به استفاده از سيسـتم  

  .و نسبت به كاركردهاي آن مطمئن باشداحساس خوشايندي پيدا كرده 
هـا  هم اسـت. بهتـر اسـت ايـن پيـام     گذاري نيز م، متن اشتراكاينعلاوه بر 

وبگـاه  .. برخورد كـردم.  وبگاه .دوستان، من تازگي به «مانند شخصي باشد 
هـاي بسـيار   بـه جـاي پيـام   » كنم به آن سري بزنيـد جالبي است پيشنهاد مي

توانيـد پاسـخ بـه تمـامي     ... ميگاه در وب«مانند  رسمي و از قبل آماده شده
  ».  مند شويدتخفيف بهره% 30كنيد و از  نامسوالاتتان را بيابيد. ثبت

طراحي اجتماعي مانند تلاش گروهـي نيـز   فنون توجه به بالا دركنار موارد 
  .مفيد باشدتواند بسيار مي

 افزودن موارد غيرمنتظره به سيستم •
بينـي باشـد، از جـذابيت آن كاسـته     اگر در سيستمي همه نتايج قابـل پـيش  

توانـد باعـث جـذب كـاربر     غيرمنتظره مـي افزودن موارد  ،شود. بنابراين مي
تواند در اين رابطـه كمـك   شود. در هنگام طراحي پرسيدن سوالات زير مي

شود موارد غيرمنتظره كنترل شده بيشتري را به سيسـتم افـزود؟   كند: آيا مي
اگر كاربران رفتار مطلوب را بارها و بارها تكرار كنند آيا لزومي دارد نتـايج  
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باشد؟ آيا عناصر سيستم، حتي اگر هـم ضـروري نباشـند،    در هربار يكسان 
  توانند تغيير شكل پيدا كنند؟  مي

همـراه   )8 از دست دادن و اجتناب (محـرك  غيرمنتظره بودني كه با محرك
اي منفـي انگيـزش را تقويـت    گونهزا بوده و بهتواند بسيار استرسباشد مي

) و يـا  2محـرك  ( و تحققتوسعه  كند. اما غير منتظره بودن همراه با محرك
  تواند بسيار جذاب باشد.  ) مي4محرك ( مالكيت محرك

توان انتظـار  هاي متنوعي در سيستم وجود داشته باشد ميهمچنين اگر پاداش
هـا   داشت كه كاربران برداشت مثبتـي از سيسـتم داشـته باشـند. ايـن پـاداش      

خواهد كرد امـا   داند پاداش دريافتتواند در قالب جعبه جايزه (كاربر مي مي
  اطلاع است) و يا پاداش غيرمنتظره ارائه شود.از محتوي آن بي

هـاي  دريافت پاداش، محركي بيروني است اما با اضـافه كـردن لايـه    مسلماً
ي درونـي  هـا توان آن را بـه سـمت محـرك   تصادفي و غيرمنتظره بودن مي

ش نيـز  پـادا  اجرايـي و اثربخشـي   هايسوق داد. در عين حال بايد به جنبه
اگر شركتي كارمندان خود را تشـويق بـه درسـت     ،نمونه رايتوجه نمود، ب

انجام دادن كارها كند و درعوض به آنها بگويد ارتقائي وجـود نـدارد و يـا    
مدت زمان زيـادي بـراي ارتقـا لازم اسـت، تعجبـي نـدارد كـه كارمنـدان         

  وفاداري خود را از دست دهند.  
 بازخورد بيشتر به سيستمهاي بامعنا و افزودن انتخاب •

هاي مثبت استفاده بيشـتري  توان از محركها ميتر شدن محركبراي دروني
) محركي بسـيار  3محرك ( توانمندسازي خلاقيت و بازخورد نمود. محرك

كارگشا در اين زمينه است. اگر تمام كاربران سيستم تنهـا از يـك روش يـا    
آور خواهـد بـود.   تم ملالتيك راه براي رسيدن به هدف پيروي كنند، سيس

بـه   نهـاي متعـدد بـراي رسـيد    و طراحـي روش  3گيري از محـرك  با بهره
هاي متعدد و بامعنايي بر سر راه كـاربر قـرار گرفتـه كـه بـا      هدف، انتخاب

  انتخاب هريك، مسير رسيدن به هدف متفاوت خواهد بود. 
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 هاي مثبت و منفيزمان استفاده از محرك •

هـا بسـتگي   هاي مثبت و منفي به طبيعت اين محركزمان استفاده از محرك
كـاراتر  هـاي منفـي   كوتـاه مـدت محـرك   براي جلب نظر كاربر و در  دارد.

ترند. بنـابراين اگـر هـدف    هاي مثبت موفقاما در دراز مدت محرك هستند
هـاي  مشاركت كاربران و وفاداري آنـان اسـت، اسـتفاده از محـرك    افزايش 

  مثبت ضروري است.  
تجارت الكترونيـك تمركـز انـدكي بـر     هاي  وبگاهبسياري از وجود، با اين 

شـده،  وبگاه مشاركت كاربران در درازمدت داشته و تمايل دارند افراد وارد 
 2«ي منفـي).  هاتر خريد كرده و خارج شوند (تمركز بر محركهرچه سريع

و » كالا در انبار وجود دارد 2تنها «، »ساعت به پايان حراج باقي مانده است
  ها هستند.... از اين دست پيام

شـود چـون بـه كارمنـدان حقـوق      ها تصـور مـي  در اغلب شركتهمچنين 
شود پس آنان بايد براساس ميل و خواسته شركت كار كننـد و  پرداخت مي

كننـد.  هاي منفـي اسـتفاده مـي   پاداش از محرك درنتيجه براي مجازات و يا
در بلندمدت كـارايي خـود را از دسـت داده و    راهبردي است چنين روشن 

در نهايت كارمندان تنها براي دريافت حقوق و از دست نـدادن شـغل كـار    
متفاوتي در محيط كار خود راهبرد از گوگل به همين دليل شركت كنند. مي

مديران ايـن شـركت آن اسـت كـه هريـك از      فرض اصلي كند. استفاده مي
 ـ   تنهـايي داشـته   ه كاركنان قابليت اين را دارند كه كسب و كـار مـوفقي را ب

بايد به انـدازه كـافي بـراي آنـان جـذاب      گوگل باشند بنابراين كاركردن در 
) 1باشد تا در شركت بمانند. براي اين كار شركت معنايي حماسي (محرك 

مرتب سازي اطلاعات جهـاني و  «كرده است:  ها جاريرا در تمامي فعاليت
تواند  . همچنين از آنجا كه هر مهندسي نمي1»دسترسي همگاني به اطلاعات

                                                 
1. “Organizing the world’s information and making it universally accessible” 



  111    يوارساز يباز ستميس: سوم فصل

مدير موفقي باشد و نيز از آنجا كه همه افـراد نيازمنـد پيشـرفت در محـيط     
گانـه مهندسـان    هشـت بنـدي  كاري خود هستند، اين شركت از نظـام رتبـه  

 ء). بـراي حفـظ و ارتقـا   2محـرك  محرك توسعه و تحقق، كند (استفاده مي
) در بـين كاركنـان، شـركت نظـام     3روحيه خلاقيت و كنجكاوي (محـرك  

خـود   كـاري  زماناز % 20توانند زمان را توسعه داد كه در آن افراد مي% 20
حاصـل ايـن    Gmailسـرويس  ( علاقه خود كننـد هاي مورد را صرف پروژه

). 4كس مسئول پروژه خود اسـت (محـرك   . در اين شركت هر)نظام است
با ايجاد رويـدادهاي اجتمـاعي، محـيط كـار جـذاب و      گوگل علاوه براين 

) بـين  5(محـرك   وابستگيروحيه نفوذ اجتماعي و  ءبه دنبال ارتقا مانند آن
  كاركنان خود است.

هـاي مثبـت   ها بهتر است ابتدا از محـرك در هنگام طراحي سيستمبنابراين، 
هاي منفي به تـدريج وارد طراحـي شـوند. در    و سپس محرك استفاده شده

عين حال همواره بايد مراقب از دست رفتن علاقه كاربر بـوده و بـا كمـك    
هـاي  . از ايـن راهبـرد در بـازي   نمـود هاي مثبت آن را مجددا جلب محرك

شـود. در ايـن   اسـتفاده مـي   Battle Campو  Clash of Clansاجتماعي نظير 
يكديگر متحد شده و به گروهي ديگر و يا دشمني مشـترك   ها افراد بابازي

ها به طول بكشـد و در ميانـه   كنند. اين مبارزه ممكن است ساعتحمله مي
بايـد   كـاربر  راه نياز به استفاده از امكانات و يا ابزارهاي جنگـي باشـد كـه   

 د (يا بايد با امكانات موجود ادامه داد و به احتمـال زيـاد  نبراي آنها هزينه ك
تمـام اعضـاي گـروه بـه هـدر      زحمـات  شكست خورد كه در اين حالـت  

 رود و يا اينكه بايـد پـول پرداخـت كـرد). در چنـين وضـعيتي محـرك        مي
فعال بوده و افراد به احتمال زياد گزينه  )8 ازدست دادن و اجتناب (محرك

بعـد از پايـان مبـارزه    است كـه  روشن اما كنند. پرداخت پول را انتخاب مي
كند تا با ارائـه  بازي تلاش مي لذااحساس بسيار بدي خواهد داشت،  كاربر



فت فـرد   
ر وي در     
ده را بـا    

رسـازي  
  3-38 ،(

ر هريك 
هـاي  وش  

 

ن ميزان پيشـرف
م ميـزان تـاثير

جـود آمـدي بو  

وا موفق بازي
شـكل( ـبوك 
). د41-3كل 

بـه همـراه رو

2(  

)، نشان دادن1
ايرين و اعـلام
حسـاس منفـي

2(.  

  ها محرك
هايي از نمونه
فيسـبارتنـد از   
LinkedIn )شك
ها ب از محرك

015(چو ها  حرك

ت وي (محرك
ي در ميان سـا

) اح5 (محرك
2015(چو  كند

ازي از منظر م
توان برخي مي

هـا عبان نمونه
) و40-3كل
ها در هريكه
  .)2015و

از منظر محفيسبوك 

 و كاربردها م

سي از موفقيت
 ارتقاء رتبه وي
قيه افراد گروه
ت جايگزين ك

ساوار وفق بازي
ضيحات فوق

رسي نمود. اين
شك( توئيتر)، 3

 عملكرد نمونه
(چو شده است

عملكرد -38-3ل

ميمفاه ،يوارساز يز

معنايي حماس
)،2(محرك 

پيروزي به بق
احساس مثبت

هاي مو نمونه.
گيري از توضره

ها بررر محرك
F ) 39-3شكل

ها، ميزانودار
ي نشان داده ش

شكل
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را از منظر
Farmville

از اين نمو
سازيپياده
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كاربر بازديدك
د ببه كجا باي
؛امتحان كند
واركاربر تازه

و برقراري ر
كاربر ثابت به

دنيرس يبرا

باز     114

3 -2 -11.
از منظ

. چكاربران
را كاربران

) ارشد5(
•

•

•



  115    يوارساز يباز ستميس: سوم فصل

تـر را پذيرفتـه و بـه اعضـاي جديـد كمـك       هاي جـدي كاربر پيشگام نقش •
هـايي از سيسـتم را   كند تا با سيستم آشنا شده و وظايف مديريت بخـش  مي

 برعهده دارد.

هاي متفـاوتي نيـز   هاي متفاوتي داشته و از محركشنيازها و انگيز هر دسته از كاربران
ممكن اسـت در مرحلـه    يفرد راي نمونه،ببراي جلب مشاركت آنان بايد استفاده شود. 

) و در اثـر  7محرك ( بيني و كنجكاويغيرقابل پيش سبب محركبه بازديدكننده) (اول 
كند اما به تدريج و با رسيدن به مرحله كـاربر  مراجعه تبليغات صورت گرفته به سسيتم 

مند شود.  ) به يادگيري سيستم علاقه2محرك (توسعه و تحقق سبب محرك وارد به تازه
 ) و يا به علـت محـرك  5محرك (نفوذ اجتماعي و وابستگي در ادامه و به سبب محرك 

) به كار با سيستم ادامه داده و به كاربر ثابت تبديل گـردد.  6محرك (طاقتي كمكمبود و 
 يهـا گـروه  ايجمع كرده و  اكنونكه تا  يازاتيازدست ندادن امت( 8تنها به سبب محرك 

شده) در سيستم باقي بماند. بنابراين سوال بسيار مهمي كـه در ايـن    ريكه درگ ياجتماع
هـا كـاربر را در   گيري از محركتوان با بهرهشود آن است كه چگونه ميرابطه مطرح مي

اربر چـه  سيستم نگه داشت؟ و يا به عبارت بهتر، در هريك از مراحل چرخـه عمـر ك ـ  
هاي پركـاربرد در مـورد هريـك از    هايي كاربرد بيشتري خواهند داشت؟ محركمحرك

  :)2015(چو توان به شرح زير بيان كرد مراحل چرخه عمر كاربر را مي
  كاربران بازديدكننده •

o  معناي حماسي1محرك : 

o  نفوذ اجتماعي و وابستگي5محرك : 

o  طاقتيكم: كمبود و 6محرك 

o  پيش بيني و كنجكاوي: غير قابل 7محرك 

 واردكاربران تازه •

o  توسعه و تحقق2محرك : 

o  نفوذ اجتماعي و وابستگي5محرك : 
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 كاربران ثابت •

o  توسعه و تحقق2محرك : 

o  توانمندسازي خلاقيت و بازخورد3محرك : 

o  مالكيت4محرك : 

o  نفوذ اجتماعي و وابستگي5محرك : 

o  غير قابل پيش بيني و كنجكاوي7محرك : 

 كاربران پيشگام •

o  معناي حماسي1محرك : 

o  توسعه و تحقق2محرك : 

o  توانمندسازي خلاقيت و بازخورد3محرك : 

o  مالكيت4محرك : 

o  نفوذ اجتماعي و وابستگي5محرك : 

o  از دست دادن و اجتناب8محرك :  
ها براي كاربران حائز اهميـت  علاوه بر چرخه عمر عامل ديگري نيز در تحليل محرك

 بارتل، كيم و يا رابسون و همكاران گرفته بر اساس نظرهاي صورت بندياست. دسته
دهد كه علاوه بر چرخه عمـر، مشخصـات   بندي بر اساس جنسيت نشان ميو يا دسته
هـا مـوثر   هاي كاربري نيز در انتخاب و بكارگيري محركهاي هريك از گروهو ويژگي

  ).2015(چو است و بايستي به آن توجه نمود 
وارسـازي بـه   هـا و عناصـر بـازي   در استفاده از محركوجود تعادل و هماهنگي 

اي در ايجـاد تعامـل كـارا    همراه طراحي رابط كاربري مناسب و متناسب اهميت ويـژه 
بين سيستم و كاربر و انتقال تجارت مورد نظر طراح دارد. بخش بعد بـه بررسـي ايـن    

  دو موضوع اختصاص دارد. 
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  تعادل. 3-3
وجوه طراحي شـده   ضروري است چرا كه شده واريباز سيستمتعادل در وجود 

كـاربر   اي در كنارهم قرارگيرند كهبه گونه بايد هاي درنظر گرفته شدهبه همراه محرك
حاصل وي براي مورد نظر طراح تجربه بتواند با سيستم بدرستي تعامل برقرار كرده و 

كه برخـي از آنهـا بـه شـرح      دنوجود دار هاسيستمها در تعادل انواع متعددي از .شود
  :)2014(شل  زير هستند
يكـي از  . نخواهد بـرد  لذت عادلانهنا سيستم كاربر از تعامل با يك ت:عدال •

 كـاربر  توانمنـدي  نيب كهاست بدين معنا  1نتقار ،عدالت كننده عوامل ايجاد
او از نظـر توانمنـدي و    مقابلو يا بازيكنان  ي موجود در سيستمهاچالشو 

 كـاربران همه به عبارت بهتر ( تعادل برقرار باشد از اطلاعات بايد منديبهره
امـا  . ي)چ ـيق ،كاغـذ  ،سـنگ  يبازمانند ، برخوردار باشند يكسانياز قدرت 

و  يواقع ـ ياي ـساز دنهيشب هايسيستم مانندنامتقارن هستند  هاسيستم يگاه
در ايـن   . نكتـه مهـم آن  يي كه در آنها رايانه رقيـب كـاربر اسـت   هايباز يا

طراحـي شـده   نامتقـارن   كاربر بايد بداند كه چرا سيستم است كه حالت آن
توانـد در ايـن رابطـه    مـي طراحي شده است (خط داستاني و وجه داستاني 

   كارگشا باشد).

ــر  • ــالش در براب ــتچ ــه موفقي ــاربر: در بخــش تجرب ــكل و در  ك  14-2ش
درخصوص محدوده جريان و اهميت حركت در اين محدوده صحبت شد. 

هـا  در اين محدوده به معناي برقراري تعادل بين چـالش  كاربراننگهداشت 
 ،نمونـه راي ب .بطه بايد به نكاتي نيز توجه كردها است. در اين راو موفقيت

هـا افـزايش   چـالش  دشـواري  سطحبايد  توسط كاربر هر موفقيتكسب با 
افـزار  ها براي كسب موفقيت بعدي در نـرم اي از افزايش چالش(نمونه يابند
 كـاربران . نكته ديگر آنكه نشان داده شده است) (الف) 42-3شكل در  ويز

                                                 
1. Symmetry 



سـبت بـه   
 ي نمونـه  
رحلـه را   

و يـا  ربر  
. ده شـود 

 نيـز بـر   
Candy  
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ي است و 

بـه   مـد آر
 بـا معنـا   

نس در سيستم 
بـراي( مل كند

 دوبـاره آن مر
كـارم موفقيت 

داداسـتراحت  
)6(محرك ي 

Crush بـازي   

  ب)

Candy C  

مندسـازي خلا
 معنـا بـه كـا

گيريو تصميم
كارسيسـتم   ك

كـاربران ظـر  

كرده وت طي
 و متفاوت عم
را بگيرد بايد
رصورت عدم
ارپـي بـه وي     

طاقتيكمبود و
ها بـرايحت
   .ت

(ب

Crushو (ب)  ويز

توانم محـرك    
هاي بـانتخاب

رت انتخاب و
 ـ  موثرنـد.   كي

دهد كه از نظمي

ده را با سرعت
حساس بوده

Fيا  Dنمره  ي

دقت كرد كه
هـاي پـي درت

در محرك كمب
ي از اين استرا

ن داده شده است

(الف) در موفقيت

گونـه كـه در
وجود ان ن شد

ستم داراي قد
تقيم بر نتـايج

يي را ميهانهيگز

 و كاربردها م

ساد يهاچالش
كسب شده ت

كاربريمرحله
بايد د ،مچنين

سب موفقيـت
د واري شكنجه

اينمونهد دارد.
نشان (ب) 42

  
 

برابر در چالش -4
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در مواجهـه بـا يـك سيسـتم     . رگذارنـد يتاث هـا فعاليتروند  در ادامهبوده و 
الان بايـد كجـا   « :شـود مطـرح مـي   از جانـب كـاربر   يسوالات جديد عموماً

هـا و  تواناييتوانم ميچگونه «، »منابع را چگونه بايد مصرف كنم؟«، »بروم؟
براي اين مرحله بايـد  راهبردي از چه «و » را بدست آورم؟ منابع مورد نيازم

بـه ايـن سـوالات بـه صـورت شـفاف و        آمدسيستم كاريك  »استفاده كنم؟
او  هـاي  و تصـميم  هـا د كه انتخابهدمينشان به كاربر و  دادهپاسخ روشن 

 در نتايج موثرند.  

وجـود   هـا انتخـاب بايد دقت شود تا تعادل مناسـبي در تعـداد   درعين حال 
دو  انتخـاب  و گيـري بـراي تصـميم   هـاي متعـدد  گزينـه داشته باشد. وجود 

خواهـد  گيج شـده و ن  كاربر احتمالا اولاً معضل عمده را ايجاد خواهد كرد:
بـه   كـاربر ايـن امـر سـبب ورود     .را انتخاب كنـد  هااز گزينه يكي توانست

(بـراي نمونـه بـه     انتخاب نكند ديگرمحدوده تشويش شده و ممكن است 
توجـه   13-3شـكل  در گوگـل و يـاهو   وبگاه صفحات نخست تفاوت بين 

ها وجـود نداشـته   تفاوت معناداري بين گزينهديگر ممكن است ، ثانياً .كنيد)
 ،ها فقط يك گزينـه برتـر باشـد كـه در ايـن مـوارد      يا در بين گزينه و باشد

 د.شووارد محدوده ملالت مي كاربرداشته و ن ييانتخاب معنا

 انجـام  زمانمدت و يا بلندمدت بودن  كوتاه: بلندزمان  وتاه در برابرزمان ك •
زمـان   بـودن مـدت   كوتـاه  .داشتخواهد  كاربرانر ب ياديز ريتاث هافعاليت

 بـودن  مـدت و بلند به محدوده تشـويش كاربر ورود باعث  هاانجام فعاليت
 .شوديم به محدوده ملالتوي ورود باعث  اين زمان

كه در عناصـر  وجود دارد از پاداش  يانواع مختلف در برابر مجازات: پاداش •
چـون   يارسازي به آنها پرداخته شـد. امـا بـه طـور خلاصـه مـوارد      وبازي
ن ر شـد تيطولانامكان ، وي در تابلوي امتيازات ازيامتنمايش ، كاربر يقتشو
ارائـه   تر به هدف،براي رسيدن سريع بر ميان راهارائه ، هافعاليت انجام زمان
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به عبارت بهتر، رابط كاربري است كه به طراح كمك . استكاربر در كنترل بر سيستم 
هاي مورد نياز را اجرايي كرده و مشاركت و انگيزه كاربران را براي كار كند محركمي

  .  )2014(شل  با سيستم افزايش دهد
مـوارد زيـر كمـك گرفـت:      سوالاتي نظيـر توان از ميرابط كاربري  بررسي براي

كند آيـا ايـن رابـط آنچـه را كـه وي انتظـار دارد       كار مي زماني كه كاربر با رابط فعلي
ايجـاد   كـاربر  احساس كنتـرل را بـراي  رابط كاربري تعاملي و مناسب  دهد؟انجام مي

مشـابه   يتو سوالا تسوالااين  ، آيا اين امر در رابط كاربري فعلي وجود دارد؟كندمي
 د كرد تا رابطي متناسب با نياز كاربر طراحي نمايـد ندست به طراح كمك خواه از اين
  ).2014(شل 

هايي كـه  شناسايي عواملي چون اطلاعاتي كه بايد در اختيار كاربر قرار گيرد، زمان
هـايي خـاص)،   اطلاعات بايد براي كاربر نمايش داده شود (هميشه، موقت يـا در زمـان  

در تعامل بـا سيسـتم بـه وجـود     براي كاربر ي كه مزاحمتي نحوه ارائه اطلاعات به نحو
و  صـفحه كليـد  مانند ( فيزيكي هاينياورد و وجود تناسب در تعامل سيستم با خروجي

 مـا اگـر بـه هـر دليلـي     ند رابط كاربري مناسبي طراحي شـود.  شوسبب مي دسته بازي)
كـه وي را از   دم ـآخواهـد  وجـود  ديواري بين كاربر و سيستم به باشدطراحي نامناسب 

 . )2014(شل  دهدهاي او را بسيار كاهش ميمسير منصرف كرده و يا انگيزهادامه 

منـد باشـد. يكـي از ايـن     بهـره  ايبايد از خصوصيات ويژه مناسب رابط كاربري
كاربر نبايد رابـط كـاربري را مـزاحم و     ،خصوصيات نامرئي بودن آن براي كاربر است

، كاربري بايـد سـاده بـوده   رابط ، علاوهبه خود ببيند. هاي  علاقهنيازها و  كننده محدود
در شـرايط   ه و بتوانـد درك ـنحـس سـردرگمي و نـاتواني     ل با آنكاربر در هنگام تعام

  )2014(شل بخوبي كار كند  آناضطرار و دشوار نيز با 
. رابـط  بـازخورد اسـت  ضروري رابط كاربري وجـود   يكي ديگر از خصوصيات

 هـا ها و تصـميم كاربر تعامل داشته و بازخورد فعاليت مداوم باكاربري بايد به صورت 
  شـكل   سـازي چـراغ عـابر پيـاده در     به سيستم فعال ،نمونه رايبايد. ارائه نم ويرا به 
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قالـب  هـا در  ، محرك)2015(چو  گيري از اساس ساختار ارائه شده درلذا با بهره
) توانمندسازي خلاقيـت و  3) توسعه و تحقق، (2) معناي حماسي، (1دسته اصلي ( 8

) 7، (طـاقتي كـم ) كمبـود و  6) نفوذ اجتماعي و وابستگي، (5) مالكيت، (4بازخورد، (
بندي شده و بـراي  ) ازدست دادن و اجتناب طبقه8بيني و كنجكاوي و (غيرقابل پيش 
  هايي ارائه شد.  هريك مثال
وار شده ضـروري اسـت چـرا كـه در     ها در سيستم بازيد تعادل بين محركوجو

اين صورت كاربر قادر خواهد بود تا با سيستم بدرستي تعامل برقـرار كـرده و تجربـه    
مورد نظر طراح براي وي حاصل شود. رابط كاربري نيز در اين زمينه نقش كليـدي را  

ي مورد نيـاز را اجرايـي كـرده و    هاكند محركبرعهده دارد چرا كه به طراح كمك مي
  مشاركت و انگيزه كاربران را براي كار با سيستم افزايش دهد.  
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(دوالينگو نمايد

Duolingo از م
قيــت و بــازخ

استف) 5محرك
ن مورد علاقه

اطلادر آن كه  د
) و2ه (مورد

وجود صفحه

ميمفاه ،يوارساز ي

كه پيش از د
يا تمرو تجربه

هاي يكي از راه
اري را بخود

آمافزارهاي رم
افزارهاي شنرم

در رد هســتند.
 Quiz o بررسي

Duoling  

يري زبان دوم
و ميزان اثرست
و نروبگاه رد.

ست كه از زمان
را جذب ن ربر

oي زبان دوم،

ندســازي خلاق
 و وابستگي (م
 از انتخاب زبا

دهدمايش مي
ت كسب شد

و. شونده مياد
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باشدكاري 
ت آموزش،
اطلاعات
توجه بسيا

نر اند.شده
به همراه ن
ايــن مــوا

4of Kings

4 -1-1 .go

فراگي
اسبر  زمان

بستگي دار
زمينه دانس
ميليون كار
به فراگيري

)، توانمند2
اجتماعي
پس

نم را )4-1
)، امتيازا1

د گزارش
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) 4حرك 
) 2حـرك   

مثبـت و    
    مايد.

 

و تحقـق  
هـاي  گام

زودن بــر 
 درونـي   
بهتـر، در     
 و كـاربر   

  شـكل ر 

يوارساز يباز يردها

ك مالكيت (مح
 و تحقـق (مح

هـايمحـرك   
 شده جلب نم

Duo  

حرك توسعه و
شرفت نمايش گ

وارد و افــزازه
Du از محـرك

 بـه عبـارت ب
ش داده شـده

د 2د (مـورد     

كاربر: چهارم فصل

محرك سازيل
محرك توسعه
ا اسـتفاده از م
كانات طراحي

olingo درو تحقق

سازي مح فعال
نوار پيشرگرفته

  .است )2-
ن كــاربران تــا

uolingoبـت،

كنـد.فاده مـي
ي كاربر نمايش
بوطـه بنويسـد

تفاده براي فعا
مح سازيب فعال
كند تا بـاش مي

ك استفاده از ام

 مالكيت و توسعه و

فزار به منظور
 استفاده قرار گ

-4شكل در  1
ه پــيش رانــدن
بـه كـاربران ثا

) استف3حرك
اي براي يا كلمه

د در محـل مر

هاي مورد است
سبب 1-4كل

Duoling تلاش
وارد را برايه

يها محرك -4-1

افكه در اين نرم
ادگيري مورد

(مورد  يمانده
بــه منظــور بــه
ز تبديل آنان بـ
و بازخورد (مح

جمله وگيري
ان اصلي خود

هزجمله روش
شكدر  3و 2، 
goبنابراين  .شد

ظر كاربران تازه

شكل

ر از مواردي ك
) در فرآيند يا2

باقيهاي و گام
ب ،وه بــر ايــن

هاي آنان و نيز
زي خلاقيت و

از فرآيند يادگ 
مه آن را به زبا

ايادگيري 
1و موارد 

خواهند ش
بيروني نظ

  

يكي ديگر
2(محرك 

طي شده و
عــلا
ه توانمندي
توانمندسا

ايمرحله
بايد ترجم



ورد داده   

 
 

 »سـبوك 
در  2 ورد 

را در  )5  
يـدن بـه    

 

بـه وي بـازخو

 Duolingo درد 

فيسدر   دوستان
LinkedI «مـو)

(محـرك گي
جتمـاعي و بالي

  يش دهد.

Du   

ب  صورت آني

 خلاقيت و بازخورد

و يافتن ستان
Inدر ـادگيري

ماعي و وابستگ
هاي اجگروه ه
را افزاي وي ت

uolingoي در ستگ

بهانجام شده 

توانمندسازي قق و

دوس رقابت با«
يـپيشـرفت  ش

نفوذ اجتم وني
دهي بهو شكل
سرعتگيري و

وابس و ياجتماع فوذ

 و كاربردها م

رستي ترجمه
    ).2-4كل

ي توسعه و تحقها ك

زاري با عنوان
گـزارش«و  )3

درو  تا محرك
برقراري و ريق

ق كاربر به فراگ

نف محرك -3-4ل

ميمفاه ،يوارساز ي

رستي و يا ناد
شكدر  3مورد

محرك -2-4شكل 

D  طراحي ابزبا
3-4شـكل  در
) تلاش دارد3

 نموده و از طر
اشتياقب شده

شكل
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د) و 4-2
شود (ممي

Duolingo

د 1(مورد 
3-4شكل 

فرد فعال
امتياز كسب
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ـر زبـان     
هـاي  رين 

ر اختيـار  
آورده هم  

 كـاربرد     
)، 2ـرك    

تماعي و 
بـراي   يـا  
بينـي و  ش  

 20ريـت   
لفـي بـه    

خـود  ـه  
ي و سـراي 

دسـازي   
ـر كـاربر   
متيـازات     
ني و در  

 4-4كل  
ش ميـزان  
ي اسـت  

) 2حـرك     

يوارساز يباز يردها

كـه عـلاوه بـ  
تمـر  نمـوده،  
GCSE, A را در
فـراهتلـف را  

ش دارد تـا بـا
و تحقـق (محـ

) و نفوذ اجت4 
جـذاب و پويـ
غيرقابـل پـيش

يـك مامورت  
هـاي مختلوزه  

علاقـر اسـاس    
سزمينه داسـتان 

محـرك توانمند
هـر ،همچنـين    

ت يـادگيري ام
امتيازات جهـا

شـك( ي خـاص  
. نمايشهد شد

ز ديگر مواردي
 و تحقـق (مح

كاربر: چهارم فصل

اسـتش زبـان
اربران فـراهم
A-Level, IBA

مختهـاي  ـوزه
Duoling تـلاش

توسـعه و ،)1
كيت (محرك

ي جمحيط ـه و
غ درونـي  ـرك

 ـان صـورته ب
ه كلمـات حـو

هـا را بـرـوزه
د تا با ايجاد ز

سازي مز فعال
همـراه سـازد.

 و بـا پيشـرفت
بر در تابلوي ا

هـايب نشـان
خواه )2حرك

از (ب)) نيز 4-
ـرك توسـعه

زمينـه آمـوزش
براي كا يگر را
AC هايو دوره

در حـواژگـان
goزار هماننـد

سـي (محـرك
)، مالك3حرك

د دسـت يافتـه
Memr از محـ

  كند.ي
يادگيري زبا ر،

و در هر مرحله
ادر اسـت حـ

Me تلاش دارد
و نيز )1حرك

را با خود هر
)4، محرك ت

ش جايگاه كارب
و كسبالف))

و تحقق (مح ه
-4شكل ( ديد

محـچـه بيشـتر

  

ر ديگري در ز
ن ديزبا179ي

SAT, GMA و
وكان يادگيري

افـزايـن نـرم  
معنـاي حماس
و بازخورد (مح
ه اهداف خـود

riseلاوه براين،

نيز استفاده مي
افزارجراي نرم
و شده ش داده

شود و كاربر قا
emrise، ديگر

(محي حماسي
) كاربر3حرك

محرك مالكيت
. نمايشد نمود

( 4-4شكل (
محرك توسعه
سب نشان جد

سـازي هرچـل

Memri  

Memr افزارنرم
يادگيريامكان  

AT, TESOL, T

امك داده ورار
.)2017رايـز

چون ي مثبتي
زي خلاقيت و

به )5 (محرك
علا يجاد كند.
) ن7 (محرك

رتبه نخست اج
كاربر نمايش به 

شزش داده مي
به عبارتند.

ي محرك معناي
و بازخورد (مح

(اربري داشته
خواهدا كسب

نهاي دوستاه
سازيب فعال

كس تامانده باقي
Me براي فعـال

  .موده است

4 -1-2 .ise

 rise

،انگليسي
TOEFLاز

قر كاربران
(ممر است

هاي محرك
توانمندسا
وابستگي
يادگيري ا
كنجكاوي
مر در
ايمرحله

كاربر آموز
انتخاب كن

سازيفعال
خلاقيت و
حساب كا
بيشتري ر

گروهميان 
سبب (ب))

امتيازات ب
emriseكه 

طراحي نم



  

هـايي  ش 
Memrise 
 از نمـاد   
ورد نظـر  

شـكل  ر 
تا با  شده

  (ب)

 ديگـر از روش
e در )2حـرك  

چنداني نـدارد
ربر از كلمه مو

د 1(مـورد   د 
شوار پيشرفت 

 

)
  Memriseدر 

) يكي5-4كل
 و تحقق (مح
كلمه آشنايي چ
يش آگاهي كار

يابـدمي شكل ر
شد جايگزين نو

  داشته باشد.

  
  Memriseدر 

توسعه و تحقق رك

شكدر  2و1رد
محرك توسعه
ت كه كاربر با ك

افزاي با شده و
و شكوفا تغيير

رشگل درحال
خواني بيشتري

رك توسعه و تحقق

 و كاربردها م

  
 

حرم -4-4شكل 

حال رشد (مور
بيشتر مسازي ل

مرحله نخست
) استفاده4-5
گل كامل و ماد
افزار نماد گرم

ري لغات همخ

محر -5-4شكل 

ميمفاه ،يوارساز ي

(الف)

 نماد گل درح
به منظور فعال

در م. شده است
4شكل در  2د
تدريج به نم به

اين نردر واقع
وزش و يادگير
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استفاده از
باست كه 
طراحي ش
دانه (مورد
اين نماد ب

درو ).4-5
مفهوم آمو
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  شـكل ( ر 
 ش سـطح، 
ـه سـاير   
 ابسـتگي 

دگيري و    
(ب)) بـا  

  ه است.

  

Memri  

جـان  ، 1د 
ايـن   ـد. 

            
1. Stanford

يوارساز يباز يردها

بـالاتر يـازات 
نمايشامكان  و

بـ ماهيانـه  و ي   
و و جتمـاعي  

  .د
ـزار بـراي يـاد

( 6-4شـكل  (
) طراحي شد7

  (ب)
iseدر  يكنجكاو و

اسـتنفوردظيـر  
دهـن قرار مـي 

                  
d              2. John 

كاربر: چهارم فصل

امتي  بـا سـطح  
و كاربرانساير

ـورت هفتگـي
حرك نفـوذ اج

يابد افزايش مي
افـستفاده از نرم

ي و تصادفي (
7وي (محرك 

)
و ينيب شيپ رقابليغ

ي نظيهـا شـگاه
راختيار كاربران

                 
Hopkins             

 براي كاربران
و سبا دوستان

بـه صـ فـرد ه
محسازي  فعال

ركت كاربران
ن ضرورت اس
هادهاي ناگهاني

بيني و كنجكاش

غ و (ب) يوابستگ و

همكـاري دانش
رت آنلاين در

 
3. Yale 

ويژه هايشان
قراري ارتباط ب
يادگرفته شـد

سبب  باليدن)
ين طريق مشار

نمودتر  دروني
 كاربران، پيشنه
ك غيرقابل پيش

  
 

و ياجتماع نفوذف)

     

است كه با ه
ي را به صوهاي

نشواردي چون
برقرامكان  ف))،
هاي واژهعداد

مكان به خود
شده و از اي )5

چنين به منظور
داري بيشتر در

سازي محركل

(الف)
(الف يها محرك -6

Courser  

Cour سازماني
ه درس 3ييلو

طراحي مو
(الف 4-6

نشان و تع
(ا كاربران

5(محرك 
همچ
ايجاد وفاد
هدف فعال

  

6-4شكل 

4 -1-3 .ra

rsera

و 2هاپكينز



درك) در  
 گروهي 
مالكيـت  
Coursera 

را  خـود   

ـده و يـا    
نمـايش   

 سيسـتم   

(با اعطاي مـد
هايي و بحث
)، م2(محـرك     

aستند كـه بـه   

اري كـاربران

(تمـام شـ را ر  
(ب)) 7-4ل 

 و آشنايي بـا
  .ايد

  

  

و با هزينه (ك)
 مستندات كتبي
عه و تحقـق (

) مواردي هس5
وفادا و مثبت 

تخـابي كـاربر
شكلس مشابه (

ساس نزديكي
ا فعال نمار) 4

Coursera   

 اعطاي مدرك
شده به همراه

هـاي توسـعك
5گي (محرك

هاي بيرونيك

انت هاي سي در
دروسبه همراه

ش دارد تا احس
كيت (محرك

  (الف)

  (ب)
در محرك مالكيت

 و كاربردها م

رايگان (بدون
هاي ضبط شم

. محرك)2017
ماعي و وابستگ
گيري از محرك

  هد.
ربري كه تمامي

به(الف))  4-7
كه تلاش استي

 و محرك مالك

م -7-4شكل 

ميمفاه ،يوارساز ي

ه دو صورت ر
اي از فيلمموعه
(كورسرا شوند

) و نفوذ اجتم4
گبا بهرهكنند تا

و بهبود ده وده
صفحه كار حي

شكل (طالعه)
زجمله مواردي

ايجاد كردهبر
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بهها  درس
قالب مجم
شارائه مي
4(محرك 
ككمك مي

نموجلب 
طراح
درحال مط

از دهدمي
را در كارب
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شـكل  ر 
 و )4-8 

ن مـوارد  
سـبب    و

 

مـاعي و     
و  درس   

 ز بـالاتر 
  فـراد آن    
ي پويـا و    

هـا  حـث 

يوارساز يباز يردها

د 1(مـورد  را 
شــكلدر  2د 

اينكند. ش مي
بوده )شرفت

رك نفـوذ اجتم
بـراي هـر ـو   
داراي امتيا گان

 وظيفـه ايـن ا
يجـاد فضـايي
مشاركت در بح

كاربر: چهارم فصل

ر ر هـر درس 
مانــده (مــورد

گزارش )8-4ل
نوار پيش( گيري
  شود.

   Coursera در

سـازي محـرل
ب تـالار گفتگـ

كنندگشركتو
(ب)). 9-4ل

با ايسخ داده و 
ها و مدر دوره

دف شده كاربر
باقيم ذرانــده و

شكلدر  3ورد
 در فرآيند يادگ

شمي )2محرك

ك توسعه و تحقق

و فعـالدگيري
در قالـب ايحثه
و(الف))  4-9

شـكلشـوند (
ها پاسه پرسش

 براي شركت 

ن زمان صرف
گذ د جلســات

(موها  آزمونز
يشرفت كاربر
(م عه و تحقق

محر -8-4شكل 

ردن فرآيند ياد
هاي مباحگروه
4شكل (  شده

شمعرفـي مـي  
نموده، بهايت
هاي آنان رازه

Coursera نميزا
تعــداد  همــراه

دريافت شده ا
گزارش پي وعي

ي محرك توسع

تر كر اجتماعي
، گ)5(محرك  

طراحيجلسه
معلم و مربـي

هداها را بحث
ين افراد، انگيز

  هند.

aهمچنين 

) بــه4-8
امتيازات د
درواقع نو

سازيفعال
  

به منظور
وابستگي

هر ج براي
م به عنوان
باست كه 
دوستانه بي
افزايش ده



 دارد تـا   
ن منظـور    
دسـازي  
ابسـتگي    
 اسـتفاده  
ي ادامـه    

ـه اولـين   
در  شـد.   

كسـب   ت
  شـكل (  

  (ب)
C  

رقابت تـلاش
ش دهـد. بـدين

)، توانمند2رك    
جتمـاعي و و

)6(محـرك    
ت آنـان را بـراي

از جملـ هـرك 
خواهـد) 4ك  

تـتباه، امتيـازا  
شـودداده مـي  

oursera در ستگي

ري از عنصر ر
قه آنان افزايش
 تحقـق (محـر

نفـوذ ا )،4ك
طـاقتيكـم  و

وده و مشاركت

چهو سـاخت  
(محـرككيـت
اشـهاي بيزي
نمـايش د ضوع

فوذ اجتماعي و وابس

 

گيربا بهره كهت
مورد علاق ات
توسـعه و ون

كيـت (محـرك
كمبودبيروني

خود همراه نمو

ونويسـي   ناما،
حـرك مالك م 
ها، تعداد بازت
موضدر هر  ربر

 و كاربردها م

  (الف)

نف محرك -9-4كل

است افزاريرم
موضوعا را در

هاي مثبتي چـو
مالك)، 3حـرك

حرك منفي و ب
چه بيشتر با خ

افزارهار از نرم
سـازي فعـال

اد برد و باخت
كاري درست

ميمفاه ،يوارساز ي

شكل

Quiz of Kin  

Quiz of Ki نر
 كاربران خود
هزار از محرك

و بازخورد (مح
به همراه مح) 5

 كاربران را هر
  رانگيزد.

 بسياري ديگر
كه موجب وده

نيز تعد اربري
هايرصد جواب
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4 -1-4 .gs

 ngs

اطلاعات
افزاين نرم

خلاقيت و
5(محرك 

تا كندمي
بر يتفعال

مانند
بو هااقدام

كاحساب 
شده و در
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موجـب   
ا كسـب    
ـه خـود       

  

  

طلاعـات   
وده و بـه   
ت كـاربر  
ت داشـته  
 محـرك    

 بازرسي 
 ت بيشـتر   
دسـازي  

يوارساز يباز يردها

دانسـت كـه     
. همچنـين بـا 

ي خـاص را بـ
شود.سوب مي

  (ب)
Q  

چـون اطعاتي     
نمـوانتخاب  

ست بر امتيازات
موضوع اهميت
 بامعنـا را در

اهده تبليغات،
سـب امتيـازات
 محرك توانمند

  ب)).

كاربر: چهارم فصل

وار پيشـرفت
 ـخواه د شـدن

ـردد تـا لقبـي
عي نشان محس

)
Quiz of Kings ر

 بـين موضـوع
يسيزبان انگل

هاي درسپاسخ
انتخاب ماين،

هـايانتخـاب 
  .  ست

مانند مشا نيز 
براي كسستان
ها دركننده ت

(ب 11-4شكل

اي از نـونمونه
خ )2 (محـرك

گـر فعـال مـي
كه در واقع نوع

در و تحقق توسعه ك

وضـوعي را از
،يورزش ،ري

(الف)). پ 11-
بنابركاهند. مي

جرايي نمودن
دانس) 3حرك

هاي ديگريش
 دعوت از دو

 در زمره تقويت
شبندي نمود (ه

توانرد را مي
و تحقـق ـعه

كان براي كاربر
(ب)) ك 4-10

  
 

محرك -10-4كل

ابتـدا موبايـد
فنĤور خ،يتار ت،

-4شكل ( دهد
ز امتيازات او م

هاي اجز روش
و بازخورد (مح

روش ي صحيح
سوال جديد و

توان آنها رامي
) دسته3حرك

ف)). اين موار
ي محرك توسـ

ر، اين امكتبيش
4ل شك دهد (

(الف)
شك

م بازي كاربر ب
اتيادب ،يمذهب

پاسخ دموجود
پاسخ اشتباه از
 آن را يكي از
وزي خلاقيت

هايبر پاسخ وه
موجود، ثبت س
شده است كه م

ورد (محو بازخ

(الف 4-10
سازيفعال

امتيازات ب
اختصاص

  

براي انجام
م  ،يعموم

سوالات م
افزوده و پ

توانو مي
توانمندسا
علاو
سوالات م
طراحي ش
خلاقيت و



 

 كـاربران  
  شـكل ( د

 محـرك     
ـه خـود    
 و سـبب       

 
  (ب)

Quiz of   

ازيـا  تواند ي
دو دعـوت ش ـ  

 اجتمـاعي در
صيص لقـب بـ
فـراهم آورده

Quiz  

)

Kingsدر زخورد

لبد. اين فرد مي
افـزاره از نرم

ي روش گـنج
حي امكان تخص
بـراي كـاربر ف

  
z of Kings ي درگ

و باز تيخلاق يساز

 به رقابت بطل
و يا به استفاده

سـازيي پيـاده
) هستد. طراح
ود باليـدن را ب

و وابستگ يذ اجتماع

 و كاربردها م

  
  
محرك توانمندس -1

 بايد فردي را
باشد و ن كاربر

هايجمله روش
)5گي (محرك

 امكان به خـو
  گردد.ك مي

محرك نفوذ -4-12

ميمفاه ،يوارساز ي

(الف)
11-4شكل 

م بازي، كاربر
فزار و دوستان
ين موارد از ج
ماعي و وابستگ

نيز (ب)) 10-
دن اين محرك

4شكل 
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براي انجام
انرم فعلي

اي .)4-12
نفوذ اجتم

-4شكل (
تر شدفعال
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ـه شـرط    
(الـف))   

  طراحـي  
بـه طـور        

نوبـت   ن 
 شـوند تـا  

  

، جسـمي    
عـاطفي،  

و  3بـوت 
سـو و  ك 

            
1. World H

يوارساز يباز يردها

انـد كـي شده
13-4شـكل  

لاوه بر ايـن،
بـا پـنج نفـر بـ

رسـيدنر براي 
ش سـبب مـي  

  (ب)
 Q  

ـايش كامـل ج
، ذهني، عسمي

(اب مرده اسـت  
از يـك شت آن

                  
Health Organizati

كاربر: چهارم فصل

احيرگان نيز طر
( ازات اسـت  

علا). 6محرك 
 كـردن تنهـا بـ

انتظاري بيشتر،
(ب)) 13-4ل
  تر شود.ل

)
 uiz of Kingsدر

ورداري از آسـ
جسهفت مولفه 

سلامت برشـم
كنترل و نگهداش

                 
on (WHO)         

لب ليگ ستار
خصي از امتيـا

،طاقتيكمد و
بازي ر امكان
هايبازي نجام

شـكلشـرفته
در كاربر فعا)

دطاقتي  كمكمبود و

برخـو«را مت
هو  )2002 2د

شغلي را براي س
 و ضرورت ك
 

   2. Grad          

هايي در قازي
ي از سطح مشخ
محرك كمبود
جام بازي نظير

ان سكه براين
هاي پيشچهرك

)6(محرك تي

  
 
محرك ك -13-4ل

سـلام ،1جهاني
گرا( هيف كرد

ي، معنوي و شغ
هميت سلامت

 3. Abbott          

موارد فوق، باز
منديها بهرهن

رار ملاقات در
هايي براي انجت

و از دست دادن
دنير فعال بو

طاقتكممبود و

(الف)
شكل

  لامت
ان بهداشت جم

تعري »جتماعي
دگي، اجتماعي

بدليل اه ).20

    4. Jones 

علاوه بر م
ورود به آ

روش قر(
محدوديت

مان وز هم
و غيبازي 

محرك كم
 

سلا. 2- 4
سازم
رواني و اج
محيط زند

10 4جونز



ظهـور و  
ـلامت و    
معطـوف  
ه، رژيـم   
زارهـا در  
ن جملـه    

My fitn،  
خصصـي  
خـدمات   
 پزشـكي   
دامـه دو  

شــركت  
و ميـزان     
ده اسـت  
لاقيـت و  
 عبـارت   
 ي بـراي  

            
1. www.sh
3. www.nik
5. www.zo
7. www.az

ظ ر ايـن رابطـه  
ي عمـومي سـ

اغلب ممومي 
ي روزانـهزيك ـ 

افزنـرم  ب ايـن 
ـوند كـه از آن

N ،4ness pal

افزارهاي تخرم
دهنـدگان خرائه

هـايورالعمل
در ا سـلامت  

  .ند شد

اي هوشــمند
كـي، تغذيـه و
يي استفاده شد
نمندسازي خلا

. بـهشـوند ـي 
درونـيثبـت و  

                  
health.samsung.co
ke.com/xm/en_gb

ombiesrungame.c
zumio.com/s/insta

در ي متعددي
افزارهـاي نـرم
افزارهاي عمرم

هـاي فيزليـت
اغلبل نمايند. 
شـمـي ساخته 

ike+ Trainin

نراشاره نمود. 
به طور كلي ار
رل، ارائه دستو
رهاي عمومي

نخواهبررسي 

هــاض در تلفــن
هـاي فيزيكيت

هايار از روش
)، توانم2محرك

مـ) 5 (محرك
مثهـاي  حـرك

  خود است.
                 

om 
b/c/nike-plus/trai
om 
antheartrate/index

افزارهايگر نرم
دسـته در دو

 بندي نمود. نر
ش دارند تا فعا

را كنترلكاربر
وازم پوشيدني

Go ،3ng Club

Instant heart

 مددكاران و به
 آموزش، كنتر

افزارموميت نرم
Zombies run

فــرض        پــيش ي
تواند فعالير مي

افز در اين نرم
عه و تحقق (م
ي و وابستگي

 اسـتفاده از مح
خ فظ سلامت

 
2. w

ining-app 4. w
6. w

x.html 

 و كاربردها م

از سويي ديگي
آنهـا راتـوان

 سلامت دسته
تلاش و بودهت

كعلائم حياتي
ه و يا لو همرا

S ،2oogle Fit

 Pillb 7وt rate

زان، پرستاران،
ي چونخصص

به سبب عمو د.
،Shealth  وn!

  

افزارهــاينــرم
كاربركمك آن

 پايش نمايد.
توسع هايحرك

 نفوذ اجتماعي
افـزار بـر نرم
فرآيند حف در

www.google.com
www.myfitnesspa
www.pillboxie.tum

ميمفاه ،يوارساز ي

فنĤوريشرفت
تمـي اند كه فته
تخصصيي

جسمي سلامت
صرف دارو و
فزارهاي تلفن

ــه 1healthن ب

Zombi ،6oxie

شكان، داروساز
تخ هاير زمينه

كنند كمك مي
،افزارهاين نرم

Shealt  

She يكــي از ن
است كه با كم 

ود را كنترل و
محسازي فعال

) و3(محرك
ركز بيشتر اين
 بيشتر كاربران

m/fit 
al.com 
mblr.com 
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رشد و پيش
توسعه ياف

افزارها نرم
به مولفه ج
غذايي، مص
افقالب نرم

ــي ــوانم ت
 5ies run!

پزشنيز به 
سلامت د
و دارويي
اينمونه از 

4 -2-1 .th

ealth

Samsung

خواب خو
كه سبب ف
بازخورد (

تمر ديگر،
مشاركت
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مواردي  
هـاي  رش   

ـت فـرد   
قبل  هاي

ه منظــور 

  

بيشـتر از  
صـورت    
ن كـالري  
ـه كـاربر    

يوارساز يباز يردها

بر را در قالب
جيده و گـزار
ش ميزان فعاليـ

روزه نتايج ن با
افــزار بــه نــرم

  ت.  

  (ب)

هاي فيزيكي ب
كنـد. بـدين صي

و ميزاني قبل 
هـايي را بــان  

كاربر: چهارم فصل

هاي كاربعاليت
نـوردي سـنج وه

نمايش كند. مي
اين ميزانيسه

 كــه در ايــن
فاده شده است

)

  Shealthدر  ق

ه انجام فعاليت
) استفاده مي3

شده در روزهاي
ست آمـده نشـ

ت كه ميزان فع
كـوسـواري و

به كاربر ارائه
) و مقاي(الف)

هــايي اســتش
ستف) ا2محرك

حرك توسعه و تحقق

گيزه كاربر به
خورد (محرك

رهاي طي شسي
ه به نتايج بدس

است هاييابزار
دوچرخـه س ،

زماني متفاوت
14-4شكل  (

 جملــه روش
عه و تحقق (م

  
 

مح -14-4شكل 

تر ساختن انگي
خلاقيت و بازخ
 كاربر را با مس
كرده و با توجه

15(. 

She مجهز به ا
روي، دويدنه

هاي ز در بازه
نوار پيشرفت

) از(ب) 4-14
ي محرك توسع

(الف)

ه منظور دروني
وانمندسازي خ
حركت كنوني
ده را مقايسه ك

5-4شكل ( ند

ealth

پياده چون
طه رامربو

در قالب ن
4شــكل (

سازي فعال
  

Shealth به
محرك تو
كه مسير ح
صرف شد
كنارائه مي



 ب شـده 
بـه   ود را   

طلاعات 
 و رونـد     

 

 
Shea  

 امتيازات كسب
 دوسـتان خـو

افزار اد. نرمش
 نمـايش داده

Sh  

althدر  و بازخورد

و باليدن به زار
توانـدمـي ربر

 به چالش بكش
ـايي همزمـان

 healthدر  بستگي

مندسازي خلاقيت

افزنرم اين  در
كار )،5محرك

كرده و آنها را
را در نمودارهـ

16(  .  

 نفوذ اجتماعي و واب

 و كاربردها م

محرك توانم -4-15

هاردن فعاليت
 و وابستگي، م

ضافه كافزار ارم
روي  دوسـتان

-4شكل ( نند

محرك -16-4ل

ميمفاه ،يوارساز ي

4شكل 

تر كر اجتماعي
فوذ اجتماعي

در نر  دوستي
و د كـاربر اي

كنرا كنترل مي

شكل
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به منظور
(محرك نف

هايگروه
هـافعاليت

پيشرفت ر
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 داسـتان  
د و شـما  
ت مـورد  

و  1هـون 
 وي بـه  

و  آورده  
ر افتـادن    

هـاي  رك 
مالكيـت  

تـوان  مـي 
ت بهتـر،  
 داسـتان   

لازم  ـابع 

            
1. Hon      

يوارساز يباز يردها

و ويدن اسـت 
اندمصون مانده

 ساير ملزومات
(ه »ظـت كنيـد  

 طريق گوشي
را بدسـتـاز     

و يا بـه خطـر 
محـرمناسب  

م ) و2محـرك    
  دانست. 
را مـافزار نرمن 

ست. به عبارت
A به صـورت

و يا منـ يازات
  .)17-4كل 

                  
       2. Alderman

كاربر: چهارم فصل

ويق افراد به دو
ماري زامبي مص
 مواد غذايي و

حفاظ Abelهر
را از كاربرت

ـابع مـورد نيـا
هاامبيشدن ز

بكارگيري يد.
ه و تحقـق (م
Zombies, Run

ر موفقيت اين
) دانس1محرك

Abelه در شهر 

امتيركت كردن 
شك( سب نمايد

                 
n 

براي تشوري
مي از شيوع بيم
دست آوردن

 داده و از شـه
ماموريتافزار رم
توانـد منـمين

ورت نزديك ش
خود بيافزا ت
)، توسـعه1ك
!n محبوبيتل

 عوامل موثر د
ناي حماسي (
كلات رخ داده

حرشود تا با ي
ز ماموريت كس

 

Zombi افزانرم
فراد بسيار كمي
د بدويد و با بد
مانده را نجات

نرفعاليت،  وع
كردن  حركت
د. درصو برسان

حركت  سرعت
(محركحماسي
دلايل هز جمل

ن شد يكي از
 از محرك معن

مشك در قالب
 او خواسته مي

آميزموفقيت ن

Zombies, run 

!ies, Runفزار

ا« قرار است:
بايدها هستيد.

ما و افراد باقي
شروبا  .)2012
با كاربر كند و

ها را به انجام
 كاربر بايد بر

معناي حيروني
توان ا) را مي4

گونه كه عنوان
استفاده ي واي

هاي مشخصي
شده و از رائه

ه انجام رساندن

 

  4-2 -2 .!

افزنرم
بر اين آن

يكي از آنه
خود ،نياز

2 2آلدرمن
كاعلام مي
هماموريت
،ماموريت

و بير مثبت
4ك (محر

همانگ
سرداستان

هماموريت
اركاربر  به

بهرا براي 
  



ـه كـاربر   
ري شـده  
ـان طـي      
ـد تـا از   
و تحقـق   

Z   

بـ لفن همـراه 
آورـابع جمـع   

مسـافت و زمـ
تلاش دارنـ ها

حرك توسـعه و

 
Z  

 
!Zombies, Runر

تليي از طريق 
موريـت و منـ
د. همچنـين م

). اين روش1
مح ي موفقيت

!Zombies, Runر

ي درحماس يمعنا ك

هايدستورالعمل
را در انجام مام

كنـدگزارش مي
8-4شكل د (

و ارائه نمادهاي

درك توسعه و تحقق

 و كاربردها م

محرك -17-4كل

دن صداها و د
وي روضعيت

شهر را به او گ
شودش داده مي

شرفت كاربر و
    .يند

محرك -18-4كل

ميمفاه ،يوارساز ي

شك

در هنگام دويد
شود كه وه مي

ه و وضعيت ش
ه كاربر گزارش
رش ميزان پيش

را فعال نماي) 2

شك
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همچنين د
انتقال داده
اعلام كرد
شده نيز به
اطريق گز
2(محرك 
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ر از آنهـا   
ت كـه بـا      

 Abelهر 
). لـذا  19

ن حـس       
ـد تـا در   

س از طـي    
دشـگري    
ي ايجـاد  

 شـامل ي   
 صـنعت     
            
1. Tour 

يوارساز يباز يردها

افـزاريـن نـرم   
ـدين صـورت
مات دفاعي شه

9-4شـكل  د (
ر نسـبت بـه آ

كنــلاش مـي   
 

 آغـاز و پـس
و اقتصـاد گرد

ابزاري براي ان
ود. گردشـگري
ه رونـق ايـن
                  

كاربر: چهارم فصل

 هستند كـه اي
كنـد. بـمياده

ود بر استحكام
 را توسعه دهد
ـدريجي شـهر

افـزار تـبر، نرم
  حفظ نمايد.

 
Zombies, Run  

اينقطه كه از
 گردشـگري و
و از آن به عنوا

شـومـي  يـاد 
ديگر بـهـا يك ـ 

                 

 روش ديگري
) استفا4حرك

قادر خواهد بو
ع كند و يا آن
 با سـاخت تـ
 حس در كارب
ربران خود را

!n در مالكيترك

است يگردش
 عصر حاضر،

و بوده  جهان
صادي جهـان
كه در تعامل بـ
 

و اثر آلفرد دو
ك مالكيت (مح
رد نياز كاربر ق

ها دفاعر زامبي
خود دانسته و
 با تقويت اين
ي سلامت كا

محر -19-4شكل 

ي چرخش و گ
گردد. درمي ز

يع رو به رشد
رين اركان اقتص

ك است اييده

خت از ابتدا و
ل نمودن محرك
وردن منابع مور
 از آن در برابر
ر را متعلق به خ

خواهد داشت.
افزارهابتي نرم

  دشگري
به معناي 1تور

باز يهنقطه اول
صنايع ترينسريع

تري و از اصلي
ي متعدد و پيچي

روش ساخ
براي فعال
بدست آو
بيافزايد و
كاربر شهر

خمالكيت 
دنياي رقاب

گرد. 3- 4
كلمه
مسيري به
يكي از س
درآمد ملي

هايبخش



ات زيـر      

 ،شـگري 
هـايي  گـاه 

زارهـايي  
Booking ،

ـگران در      
قابليـت   

ون مركـز   
 كـاربران   

از وبگـاه  
 اسـتفاده    
خلاقيـت  
 اجتنـاب  
اي حس 
ملالـت و      

كـه بـا   ت  
، رد نظـر  

بـه   .يابـد  
            
1. www.bo
4. www ho

 نقـل، تأسيسـا

ب افراد به گرد
گـتـوان بـه وب  ي   

Aliba  افزو نـرم
ــاهوب ــاي گ gه

  .گردند ي مي

ك بـه گردشـ
وبگاهاين  ست.

 از يك ميليـو
منظور جـذب
وران فعلي اين 
هـاي بيرونـي
توانمندسازي خ

دادن ودسـت 
القا نست كه با

ـه محـدوده ملا

اسـتي شـده   
مـور در شـهر   

دسـت يا شـده 
                  

ooking.com 
otelyar.com 

ـاي حمـل و
  .  للي

ها و نيز ترغيبش
ز آن ميـان مـي

6aba، 5جابامـا 

ــرد.   ــاره ك وش
بررسيدر ادامه 

ي شـده، كمـك
ترين قيمت اس
مربوط به بيش

به م. )2017گ
گهداشت كاربر
ه تر بر محـرك 

تو)، 2 (محرك 
) و از د6ـرك
دان وبگاهر اين

ورود كـاربر بـ

اي طراحـيونه
 محل اقامـت
 رزرو انجام ش

                 
2. www.tripa
5. www.jabam

هـروش ها،ذبه
الملخلي و بين

كرد اين بخش
اند كـه از آمده

Ex ،4Hotelyar،
اش Expensifyو
ي هستند كهه

انـدازراه 1996
ف جهان با بهت
ه و اطلاعات م

(بوكينگ ر دارد
و حفظ و نگه

و با تمركز بيشت
وسعه و تحقق

(محـطـاقتي  ـم
ها در ن محرك

ل جلـوگيري و
  . دست يابد

به گو )20-4ل
يافتن شامل د
تغيير در و يا 

 
advisor.com
ma.ir

 و كاربردها م

كز اقامتي، جاذ
و بازارهاي داخ
 تسريع در عملك

بوجودمتعددي
Tripa ،3xpedia

،Skyscanner و
گاهسه وب بابالي

  
6كه در سال  

ي مختلفشهرها
را داشته دنيا ده

ه دنيا دراختيار
مات ارائه شده
ثبت و منفي و

تو هاي محرك
كـكمبـود و  ،

ز پركاربردترين
 و در عين حال
ه اهداف خود

شكل(وبگاه ن
ف خوداهدابه

 تازه و روزانه

3. www.exp
6. www.alib

ميمفاه ،يوارساز ي

راككنند نظير م
صر سازماني و
ظور تسهيل و

افزارهاي مت نرم
Book ،2advisor

Ye ،Hipmunk،
Tr ، علو جاباما

Bookin  
گاهف از اين وب

در ش يكز اقامت
زبان زند 40ز
منطقه 225در

ستفاده از خدم
مث هايمحرك

 عبارت بهتر،
)3د (محـرك

توان ازرا مي) 8
ز دست دادن

لاش دارد تا به
حه نخست اين
شكلي كاربر ب

هايآگهي از

pedia.com  
baba.ir 
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ككمك مي
بنايي، عناص
به منظ

ها وگاهوب
king1چون

ــون  elpچ

ripadvisor

4 -3-1 .ng

هدف
كايافتن مر

پشتيباني از
اقامتي را د

به اجديد 
تركيبي از

كند. بهمي
و بازخورد

8(محرك 
كمبود و از

تلاتشويش 
صفح
كمترين مش
آگاه شدن
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 آنـل بـا   
  .گردد

 

جويي بـه      
هـاي  وش  

دسـازي  
ت دادن و  

ـاه مركـز    
 3 مـورد   

ن نشـان     
صـاحبان      

) و از 2  
 بتواننـد         
 ـازخورد    

يوارساز يباز يردها

ر هنگام تعامـل
فعال گر) 2ك 

نتـايج جسـتج
ه در آن از رو

، توانمند)2 رك 
) و ازدسـت6  

زات و جايگـا
دهنـد.ش مي

ظـر گردشـگرا
ـبب تشـويق ص

، محـركحقـق 
ـرات سـايرين
 خلاقيـت و بـ

كاربر: چهارم فصل

كاربر د ت كه
و تحقق (محر

  Booking ق در

بـا صـفحه ن ر
شـود كـهمـي 

محـر(  تحقـق
(محـركقتي

ستند كه امتيـاز
نمايش كز اقامتي

در جلـب نظ ا
 يـك سـو سـب
ك توسعه و تح
 اطـلاع از نظـ
وانمندسـازي

ستا شدهراحي
حرك توسعه و

تحقق رك توسعه و

، كـاربره سـفر
روبـرو 4-21

ي توسـعه و
طـاكـم ـود و

  ت.
هس يي امتيازات

 استاندارد مراك
را كـز اقـامتي

گانه دارند: از
ن شده (محرك
ردشـگران بـا

محـرك توه و

طراي به گونه
محه و مي نشد

محر -20-4شكل 

عات مربوط به
4شـكل  در ده

هـاي محـرك
كمبـ، )3حرك

تفاده شده است
تابلوي 2و  1د

ت كاربران و
قيـت ايـن مرك

كاربردي دوگ 3
ظر گردشگران

شـوند تـا گري
دادها انجـام   ر
  .دد

صفحهر، اين
اني و سردرگم

رد كردن اطلاع
مايش داده شد

سازيراي فعال
و بازخورد (مح

استف) 8محرك
مواردين شكل

بر اساس نظرا
موفق  است كه

3و  2، 1موارد
تي به جلب نظ
گر سـبب مـي
ي بامعنـاتري

گردفعال مي )3

بياني ديگر
دچار ناتو

  

پس از وار
صورت نم
متعددي بر
خلاقيت و
اجتناب (م
در اي
ب اقامتي را
ينيز نشان

. مودهد مي
مراكز اقامت
سويي ديگ

هاي انتخاب
3(محرك 



ي (مـورد   
دون اتاق 
 هستند كه
ز دسـت   
ت دادن و  
تحريـك   
ـه ناحيـه      
ت و يـا  
د سـبب   

  
ت دادن و 

ر مركز اقـامتي
راكز اقامتي بد

مواردي ه )7 
تـرس ازت و   

و ازدسـت )6  
تـر رزرو تريع     

ر و ورود او بـه
تواند مشكلاي

توانـدمـي  زينـه   

و ازدستطاقتي  كم 

عت گذشته در
)، نمايش مر5

 جاري (مورد
قـرار ملاقـا ،ر

(محـركقتي
ام هرچـه سـر
درگمي كـاربر
ك آن كاربر مي
كنـد. ايـن گز

  .دد

 بازخورد، كمبود و
B  

ساع 24شده در
 اقامتي (مورد

براي روزيف
هاي ناپايدارت

طـاقكممبود و
بر را بـه انجـا
وگيري از سـرد

) كه با كمك8
 آني دريافت ك

) گرد2محرك

دسازي خلاقيت و
Bookingدر  جتناب

 و كاربردها م

وهاي انجام شد
مانده در مركز

ش ميزان تخفيف
گذاري، فرصت

هاي كممحرك
شده و كـار) 8

ه منظور جلـو
(مورد ي شده

 كرده و پاسخ
عه و تحقق (م

سعه و تحقق، توانمند
اجت

ميمفاه ،يوارساز ي

ش تعداد رزرو
هاي باقيم اتاق
) و نمايش6رد

روش كنارهم
سازي مب فعال

8(محرك  شده
به در عين حال

طراحي ايگزينه
حودر ا مطرح
ي محرك توسع

توسي ها محرك -2
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نمايش
)، تعدد4

خالي (مو
از طريق ر

سببدادن 
اجتناب ش

د .كنند مي
گ تشويش

سوالات ح
سازيفعال

21-4 شكل
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شود كـه  
با عنـوان  
ـه جـاي   
يگـر، بـا     
 ملالـت   

 ـ   رايي ب
) 6حـرك  

 نمـايش      
 ت ديگر با
كمبـود و    
 طراحـي  
م رسـاند    

            
1. Guests L

يوارساز يباز يردها

شمايش داده مي
با ر گردشگران

كه در آن بـ) 2
بـه عبـارت دي
ر به محـدوده

هاي متعـدديش
(محطـاقتي  ـم 

سـتند كـه بـا
ن، يا به عبارت
زي محـرك ك

اييز به گونه
ن را بـه انجـام

                  
Love It Because …

كاربر: چهارم فصل

 براي كاربر نما
سايرز ديدگاه 

22-4شكل ( د
. به شده است

از ورود كاربر 
.    

 
 Bookingدر  ق

) نيز از روش2
كـ و كمبود و 

مـواردي هس 5
باقيمانده از آن

سـازسبب فعال
) ني4ق (مورد 

تواند آنش مي

                 
… 

عات بيشتري
از مركزلي اين

ختصاص دارد
شرفت استفاده
تلاش دارد تا

)2، محرك قق

رك توسعه و تحقق

3-4شكل ي (
)2ق (محرك

و 3، 2، 1رد
اص و تعداد ب
لاه مغناطيسي س
رآيند رزرو اتاق
گمي و تشويش

 
 

ز اقامتي، اطلاع
صوصيات اصلي

اخ 1»ند چون...
صد، از نوار پيش

Bookingكي

توسعه و تحق

محر -22-4شكل 

مركز اقامتيرو
 توسعه و تحقق
ين شكل، موا
ان به اتاقي خا

گذاري و كلام
خواهند شد. فر
كمترين سردرگ

.)2ق، محرك

مراكز يكي از
خص  به نمايش

 دوستش دارد
ز متن و يا درص

نمايش گرافيك 
كند (محرك

 مربوط به رزر
هايي محرك
در ا .شده است

جه ساير كاربرا
ز روش كنارهم

) خ6(محرك  
ت كه كاربر با ك
وسعه و تحقق

با انتخاب
از بخشي

هامهمان«
استفاده از
استفاده از
جلوگيري

  

در بخش
سازيفعال

استفاده شد
ميزان توج
استفاده از

طاقتيكم
ه استشد

(محرك تو



 

ول سـفر    
 رسـتوران  
. ي كننـد 

ه ركـورد   
 ب نمايـد   
وسـعه و   

طـاقتي  كم
يافتن يند 

 .ه اسـت  
رونـي و  

.  
ا كمترين 
ود نظـر،      

  .)2ك 

Booking  

ن در تمـام طـو
ط هواپيمـا و ر

ريزيبرنامه هند
نسته است بـه
ياري را كسـب

هـاي توحـرك 
كم و كمبود و 

فرآي كردنعي 
شـد اسـتفاده  

ي بيروني و د
را جذب نمايد

باكاربر شده كه 
ـز اقـامتي مـر

، محركو تحقق

gدر طاقتي  كمود و

 به گردشگران
، بليطياقامت كز

ي سفر انجام ده
تواوبگاه اين  
و جوايز بسـي 

نيز از محوبگاه
)3رد (محرك 

اجتماع بيشترچه
نيز) 5محرك

هايي از محرك
بران بسياري ر

اي طراحي شنه
توانسـت مركـ
حرك توسعه و

سعه و تحقق و كمبو

ا هدف كمك
مركد تا بتوانند

توانند در طيي
نحوه ارائه آنها
ربر دست يافته

Booking اين ،
قيت و بازخور

هرچه به منظور
 و وابستگي (
گيري از تركيبي
سته است كارب

به گونه) 4-24
خواهـد  تواني

(محنطر را بيابد

 و كاربردها م

ي توسها محرك -2

  

است كه با هي
كندن كمك مي

هايي را كه مي
و ن  ارائه شده

ميليون كار 39
gوبگاه مشابه 

مندسازي خلاق
كند. همچنين ب
نفوذ اجتماعي

Tripad گبا بهره
هاي مثبت توانس

شكل(وبگاه 
ردرگمي و نـات
ني شهر مورد نط

ميمفاه ،يوارساز ي

23-4شكل 

Tripadviso  

Tripadvi گاهوب
 شده و به آنان
هكرده و فعاليت
سعت خدمات

90ماهانه زديد
.)2017وايزر
)، توانم2حرك

ك) استفاده مي6
محرك ناز تي

dvisor ديگر،

هشتر بر محرك
حه نخست اين
يا احساس سـر
و يا مراكز ديدني
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4 -3-2 .or

 isor

اندازيراه
رزرو ك را

به دليل وس
بازمتوسط 

(تريپ ادو
تحقق (مح

6(محرك 
مراكز اقامت
به تعبيري
تمركز بيش
صفح

و ي مشكل
رستوران و
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ي مراكـز      
اي از سـه    

وان آن را  
مـورد  ت.  
مراكـز  ر   
سـازي  ل   

س آزادي   
 بازخورد 
را نشـان       

طـاقتي  م 

يوارساز يباز يردها

 

يج جسـتجوي
گزارشـي مقايس

تـو) كـه مـي  
) دانسـت6ك 

در برابـر سـاير
ـلاوه بـر فعـال

قـاي حـسبا ال
ي خلاقيت و

ركـز اقـامتي ر
كـم كمبـود و  

كاربر: چهارم فصل

 Tripadvisor در

ـا صـفحه نتـا
ـن صـفحه گز

1مورد ست (
(محركطاقتي م

د ي مورد نظـر 
كز است كه عـ
مراكز اقامتي، ب
ك توانمندسازي
شـده بـراي مر
ت در محرك

د ك توسعه و تحقق

بوط به سفر بـ
در ايـ شـد.  هد

ف ارائه شده ا
كمك كمبود و

مركز اقامتيت
ت شده آن مرك
راي صاحبان م

سازي محركل
خفيف ارائـه ش
وش قرار ملاقا

محرك -24-4شكل

بن اطلاعات مر
روبرو خواه 2

مختلفهاي گاه
در محركذاري

تابلوي امتيازات
ر نشان دريافت

) بر2 (محرك
، سبب فعالربر
ميزان تخ 5ورد
سازي رو پياده

ش

 از وارد كردن
5-4شكل  ند

وبگ اقامت در
گذ وش كنارهم
ت  نشان دهنده

ناظر بر 4مورد
وسعه و تحقق
نتخاب در كار

مو شوند.) مي3
ه روش براي

  ) است.6

پس كاربر
اقامتي مانن

هايهزينه
ناظر بر رو

نيز 3و  2
و م ياقامت

محرك تو
ل در اعم

3(محرك 
دهد كه مي

6(محرك 



 
Tripadvi  

در د كـه   
 26-4ل  

 كـاربران   
ك نـوار      
ت آنـان      

حدوده  م
توانـد  ـي    

sorدر طاقتي  كمو 

شـود داده مـي   
شـكل صـورت  

كـهاسـت  ي 
ـاييني بـا كمـك
ـاير مشخصـا
 ورود كابر به
كاراسـت و مـ

ازخورد و كمبود و

ـدي نمـايش
بـه ص  كـاربران

كلمات كليدي 
در بخـش پـ و

 بـه همـراه سـ
 جلوگيري از
ريـان بسـيار ك

  ) گردد.2

دسازي خلاقيت و با

جديـ صـفحه 
 نظرات ساير
نمايش دهنده

وانـد  ده كـرده
اندداده مركز

يش به منظور
ر محدوده جر

2(محرك  حقق

 و كاربردها م

عه و تحقق، توانمند

مراكز اقامتي،
به مربوطات

بالاييبخش 
اسـتفاد قـامتي

كاربران به اين
 اين شيوه نما
هداشت وي د

تحك توسعه و

ميمفاه ،يوارساز ي

ي توسعها محرك -

يكي از خاب
اطلاعا آن دايي
.شده استده
مركز اقاين  ف

 امتيازاتي كه ك
است. ده شده

تشويش و نگه
سازي محركل
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-25-4شكل 

پس از انتخ
بخش ابتد
نمايش داد

توصيفدر 
پيشرفت،

نمايش داد
ملالت و ت
سبب فعال
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اي از ونـه  
 بـراي ي  

در ايـن   
 شخصـي 

وبگـاه  ر 
و تشـكر   
جتمـاعي،      

) 5حـرك    
شـكرهاي   

 ـخواه     د ن
  ) 2حـرك    

يوارساز يباز يردها

T 

كـه نمو دهـد 
متعـددي هـاي ش

.ه شده اسـت 
و تجارب ش ت
مركز د آن  از

داده و يـا از او
روش گـنج اج
وابسـتگي (مح

تعـداد تش ه و   
ي را دريافـت خ
 و تحقـق (مح

كاربر: چهارم فصل

Tripadvisorدر  

نيز نمايش مي
از روشخش
استفاده) 5رك
نظرات )،1ورد

خصي خود را
دراي  كـاربر ت

 كاربردهـاي ر
اجتمـاعي و و
ت نوشـته شـده

ي متفـاوتيهـا
توسـعه ـرك

ك توسعه و موفقيت

را ن ت ديگري
در اين بخ .ست

وابستگي (محر
ي رتبه داده (مو

هاي شخعكس
وانند به نظرات
وان از جملـه
 محرك نفوذ ا

نظـراتعـداد
هو نشـان  زهـا
سـازي محـال

محرك -26-4شكل

اطلاعات قامتي
ن داده شده اس
 اجتماعي و و
به مركز اقامتي

و )3(مورد  ه
تونيز ميگران

تـووارد را مـي
خود باليدن در

بر اساس تع ن
امتياز ،ينسـاير

كه سـبب فعـا

ش

مركز ابوط به
نشان 27-4كل

ي محرك نفوذ
ب تواندمياربر
آن نوشتهرباره

ديگ). 7(مورد  
). اين مـو8رد

 و امكان به خ
اربركاهمچنين

شده از سوي س
) ك6و  5، 4رد
  .د

صفحه مر
شكآن در 
سازيفعال

، كاصفحه
خود را در

دهدقرار 
(مور كنند
گري مربي

دانست. ه
دريافت ش

(موار كرد
د شدخواه



 

 كـاربران   
هـاي  وش
هـاي  رك 

مالكيـت  

بـه  ) 28-
يـافتن   ل 

 Tripadvisor  

جـذب ـراي 
 بكارگيري رو

محـري چـون     
)، م3(محـرك   

 .د

-4شـكل  (ـاه  
شـاملف خـود  

دراعي و وابستگي 

كه بـ ران است
رده است تا با

رونـي و مثبتـي
 و بـازخورد (

تمركز نمايد) 6
وبگــت ايـن    

فبه اهداشكلي

 تحقق و نفوذ اجتما

اير ز اقامتي در
تلاش كرفعلي
هـاي بيرحرك

سازي خلاقيت
6(محرك  قتي

صـفحه نخسـ
 با كمترين مشك

 و كاربردها م

ي توسعه وها حرك

  

مراكزو آنلاين
شت كاربران ف

ها بر محگاه وب
)، توانمندس2ك

طاقكممبود و
گر اين حوزه

كاربر كهست

ميمفاه ،يوارساز ي

مح -27-4شكل 

  باما

سامانه رزرو ما
حفظ و نگهداش
ر اين دسته از

(محرك  تحقق
) و محرك كم4

هاي ديگگاه وب
اسطراحي شده
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جا. 3-3- 4

جابا 
جديد و ح
معمول در

و توسعه
4(محرك 
مانند

اي طگونه
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و  ايـران     
اند تا شده

وسـعه و   

  

ز اقـامتي  
موقعيـت  

موجـود   
 محـرك  

يوارساز يباز يردها

اي توريسـتي
اي انجام شونه
محـرك توده و 

مراكزاز ي ليست
و مركز اقامتي 

هـاي گزينـه  ه
درگـذاري   هم

كاربر: چهارم فصل

كيـك شـهرها
ها به گوطراحي

نشـدردرگمي  

  جاباماقق در

ليجاباما د نظر،
مر فيف، درجه

تواند با مقايسه
بر روش كناره

ت تورها به تفك
ي ديگر، اين ط
 ناتواني و سـر

و تحق حرك توسعه

 و تاريخ مورد
امل ميزان تخف
هد تا كاربر بتو
اين امر ناظر بر

 

ليستورد نظر،
برسد. به بياني

دچاروبگاه با
  . گردد

مح 28-4شكل 

قامتي در شهر
شااطلاعات ر
دمي شنماي )

ا .تخاب نمايد
) است.6رك

ت در شهر مو
پيشنهاديتي

هنگام تعامل ب
فعال) 2حرك

ستجو مراكز اق
ساير به همراه 
29-4شكل (

ين گزينه را انت
(محرطاقتي كم

محل اقامت
مراكز اقامت
كاربر در ه
تحقق (مح

 

پس از جس
را موجود
آن مكاني
تريمناسب

ككمبود و 



 

ربر قـرار    
كـه   )30-

و تحقـق،    
ـب نظـر      
شـابه در   
صـاحبان      

) و از 2ك  
هـاي  اب 

3.(  

ر اختيـار كـار
-4شـكل  در  

رك توسـعه و
قـامتي در جلـ

مـوارد مشننـد  
ـبب تشـويق ص

، محـركحقـق    
بتوانند انتخـان 

3، محرك ورد

  جابامادر طاقتي 

د از آن شـتري
1مورد ( دهد

هد شد (محـر
 ايـن مركـز اق

ه همادهـد ك ـ 
 يـك سـو سـب
 توسـعه و تح

ديگراننظرات
لاقيت و بازخو

كمحرك كمبود و

بيشجزئيات  ،ر
سهولت انجام د
 تشويش خواه

موفقيتمايش
د نمـايش مـي

از :وگانه دارد
شـده (محـرك

ز نظبا اطلاع ان
مندسازي خلا

 و كاربردها م

مح –29-4شكل 

مورد نظر مت
د رزرو را با س
ي به محدوده

با نمجاباما ن،
اتي راي امتياز

T كاركردي دو
شكـاربران  ظر

كاربرانشوند تا
د (محرك توانم

ميمفاه ،يوارساز ي

مركز اقاخاب
تواند فرآيندمي

نع از ورود وي
). علاوه بر اين

تابلوي) 2مورد
Tripasvisorو  

تي به جلب نظ
شگر سبب مي

 را انجام دهند
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پس از انتخ
گرفته و م
اين امر ما

)2محرك 
(م كاربران

Booking

مراكز اقامت
سويي ديگ
بامعناتري
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رد مركـز   
و تـلاش   
، و تحقق

 

يوارساز يباز يردها

 جاباماخورد در 

كه عملكـر ود
دهـد وان مـي  

حرك توسعه و

كاربر: چهارم فصل

زي خلاقيت و بازخ

شوش داده مي
نشـا  پيشرفت

مح( يري نمايد

 جاباماحقق در

توانمندساو تحقق و

نمايش 31-4كل
نوار در قالب

آور جلوگيلالت

محرك توسعه و تح

ي توسعه وها حرك

شكشكل فوق،
گردشگرانر

ه محدوده ملا

م -31-4شكل 

مح -30-4شكل 

در ش 2مورد 
 از ديدگاه ساير
 ورود كاربر به

.(  

انتخاببا 
اقامتي را
دارد تا از

)2محرك 



اي مركز 
يش داده        
س كنتـرل  

امعنـا  ي ب
جاباما  ن

(محـرك  
درسـت   

 
 

سـاير  بـا  
را  اربري

ي داشـته    
مالكيـت   

هاشرايط اتاق 
ـه كـاربر نمـاي

تا حس ه است
هايانتخاب ب و

همچنين . نمايد
(طـاقتي  كم و 

تصميم ه شده

جابامادر  طاقتي م

ب خـود  ظـرات 
حساب كا فحه

 نيـز دسترسـي
حـرك مد تـا م  

ايصفحهدر 
ـراه قيمـت بـ

كردهتلاش حه
 درك انتخاب

را اجرايي) 3
محرك كمبود

ارائهن تخفيف 

كمكمبود و و  خورد

نظگـذاري   اك
صفحجاباما ظور

ت گذشته خود
تـلاش داردـا

،مورد نظر تي
 ارائـه بـه همـ
احي اين صفح

هايروش زي
خورد (محرك

سازي مو فعال
ا مقايسه ميزان

زي خلاقيت و بازخ

ه اشـتراب براي
 به همين منظو
ند به اطلاعات

جابامـ روش،

 و كاربردها م

زرو مركز اقامت
 خدمات قابل

در طراجاباما 
سازپيادهه و با

و بازخ خلاقيت
وگذاري  نارهم
باسازد تا ر مي

توانمندسازي ها ك

و نيز برزرو ن
عضو شودگاه

تواندن كاربر مي
 استفاده از اين

    د.

ميمفاه ،يوارساز ي

دام كاربر به رز
مل ظرفيت و

).32-4شكل
نموده بر ايجاد

خ وانمندسازي
ري از روش كن
ن خود را قادر

  مايند.

محرك –32-4شكل 

نهايي نمودني
وبگاين  يد در

موده كه در آن
). با33-4كل

نمايد) را فعال
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پس از اقد
اقامتي شام

ششود ( مي
در كارب را

محرك تو
گيربا بهره

) كاربران6
را اتخاذ نم

برايكاربر 
كاربران با
طراحي نم

شك(باشد 
)4(محرك
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كننـد و  ي 
بـه   1393

يشتر بـر  
بيني پيش
هـاي  رك 

مالكيـت  

نتـايج  ت،  
طلاعـات   
سـه بـين     
كمبـود و   

در  1ورد  

يوارساز يباز يردها

مـي سـفر  ميني
3در سـال   بـا 
كه با تمركز بي 

حرك غيرقابل پ
محـرـتفاده از  
و م )3محـرك 

 تاريخ حركـت
ين صـفحه اط
وانـد بـا مقايس

محـرك ك در  
هر گزينه (مـو

كاربر: چهارم فصل

 جاباما در

و يا زم هوايي
بابعليافزار رم

راه اندازي شد
)، مح6محرك
) و اسـ8حـرك

ت و بازخورد (
.  

مبدا، مقصد و
در ا .)(الف) 3

بتو شـود تـا  ـي
گـذاري همـار

 باقيمانده در ه

محرك مالكيت -3

مسيرهاييق
و نروبگاه ست.

اپيما و قطار ر
(طاقتي كم و

و اجتنـاب (مح
سازي خلاقيت
را جذب نمايد
ه سفر شامل م

34-4شكل ( د
ر قرار داده مـي
هـد (روش كنـ
مايش ظرفيت

33-4شكل 

  

 روزانه از طر
آنان اسهاي غه

لاين بليط هوا
محرك كمبود
 دست دادن و

ستوانمند)، 2ك
ران بسياري ر
عات مربوط به

شودش داده مي
در اختيار كاربر
ي را انجـام ده
لاوه بر اين، نم

 بابا ي

د بسيار زيادي
 يكي از دغدغ
ريد و رزرو آنلا

نظير م ي منفي
) و محرك از
تحقق (محرك
) توانسته كاربر
رد كردن اطلاع
ه كاربر نمايش

ممكن د هايه
نتخاب درستي

. علا)6محرك

علي. 3-4- 4

افراد 
بليط تهيه

منظور خر
هايمحرك
)7(محرك

توسعه و ت
)4(محرك

با وار
جستجو به
تمام گزينه

ها، اگزينه
،طاقتي كم



، )(ب) 3
 گـردد ـي 

ت مـورد   
خـاب در     
  هد شد.

در  اجتناب 

 و در آن         
سـفران،   م    

ايـن   بـر       
مالكيـت    

34-4شـكل  ر 
مـيط ترغيـب

س خصوصـيات
ل و درك انتخ

) خواه3حرك 

  (ج)

ا س از دست دادن و

ـروري اسـت
اي سـاير هـم
سـت. عـلاوه
ازي محـرك م

در 1ه (مـورد    
ـه خريـد بلـيط

ن آنها بر اساس
د حـس كنتـر

و بازخورد (مح

ترس و طاقتيكم  و

ب كـاربري ضـ
ريد بلـيط بـرا
احـي شـده اس

سـاـبب فعـال     

 ظرفيـت شـده
يجاد شده و بـ

  .)8 حرك
و مرتب نمودن
) سبب ايجـاد
زي خلاقيت و

  (ب)

و بازخورد، كمبود
  علي بابا

جـاد حسـاب
، خرداري شده

رداد بلـيط طرا
راي كـاربر سـ

.    

 و كاربردها م

 موارد تكميل
دن در كاربر اي

مح،  و اجتناب
يج و كردن نتا

(ج) 34-4كل
رك توانمندسا

مندسازي خلاقيت و

نـد خريـد، ايج
هاي خريدبليط

ربري و يا استر
ل مجـازي بـر

)35-4شكل (

ميمفاه ،يوارساز ي

) و(الف) 34
س از دست داد
ز دست دادن
ود امكان فيلتر

شكن صفحه (
عال شدن محر

  (الف)

ي توانمها محرك -

ي كـردن فرآين
نظير مشاهده بل
ار حساب كار
راحي كيف پول
) خواهد شد (
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4-4شكل 
حس ترس

محرك از(
وجو
نظر در اين
كاربر و فع

-34-4شكل 

براي نهايي
امكاناتي ن
ميزان اعتبا
موارد، طر
)4(محرك



  161    ي

سـتفاده از        
خريـد در    
ي از ايــن  
راني كـه   
كشـي را     

طـاقتي  م
غيرقابــل  

يوارساز يباز يردها

ب آنـان بـه اسـ
و بـا شـرط خ

) يكـي4-36  
 طي آن كـاربر
ت در قرعـه ك

كمك كمبود و 
ي در محــرك غ

  علي باباكاوي در 

كاربر: چهارم فصل

  
 علي بابادر

بران و ترغيـب
و كـاربران  ات

شـكل بلـيط (
جرا شده و در

 امكـان شـركت
لاقات در محرك
ي و چرخشــي

 
ل پيش بيني و كنجك

محرك مالكيت د -

ـاوي در كـاربر
اسـاس امتيـاز
 جـايزه بيـگ

اج 1395سفند
كردندبليط مي

 روش قرار ملا
ــاني، تصــادفي

  نست.

غيرقابلو  طاقتي كم

-35-4شكل 

 حـس كنجكـ
هايي را بر اسي

كنـد.زار مـي
 است كه در اس
دام به خريد بل
وان تركيبي از
 جــوايز ناگهــ

) دانس7(محرك

ككمبود و  يها ك

 منظور ايجاد
كشيخود، قرعه
برگـز شـخص

هاي ناگهاني
زه مشخص اقد

تون امر را مي
) و اعطــاي6 

 و كنجكاوي (

محرك -36-4شكل 

به باباعلي
خدمات خ

اي مش بـازه 
كشي قرعه

در يك باز
اينداشتند. 
(محــرك

بيني پيش



 جـايي  ز
 از »بـري 
بـر  مـوثر  

 جمعيتـي   
  1388( .

حمـل و  
سـت كـه    

CitiBik ،
هــاي ــش
  افــزاررمــ

نيـز   و رو  
شـركت   

 ي نمايـد  
بـراي  ان   
 هـاي رك 

ــازخورد 
چنـين بـا   
            
1. www.wa
4. us.parkm
7. www.sn

ازو يا كالا  سان
ب«آنسو و واژه 
ممترين عوامل 

رات فزاينـده ج
مفيـدي واني  

ح هاي مختلف
 اطلاعـات اس

 2Transit ،3es

بخــش . درسـت 
ر ادامــه دو نــ

ـوخت خـودر
هسـبب شـد    

طراحـيـدگي  
نگيـزه كـاربرا

از محـر Fiatت   
 خلاقيــت و بــ

مچه .ه اسـت 
                  

aze.com 
mobile.com 
napp.ir 

ي يا انتقال انس
عني فراسو و آ

يكي از مهمتن
 نقليه و تغييـر

(كاشـاه است
هدر حوزهله سأ

رگيري فناوري
،1Wazeظيـر
شــده اس 7سـنپ

ت شــد لــذا د

از سـ بهينهده
كـه استيلي
راننـسـازي   ينه

نظور افزايش ا
دمات شـركت
وانمندســازي

) استفاده شد5
                 
2. www.transita
5. www.whiprid

جابجاييمعناي
به مع »ترا«سي
توانرا مي  نقل

انواع وسايل 
شدهشهرنشيني

مسرف ساختن
ها بكار حوزه

 و متعـددي نظ
Fiat Eco اس و

Waze صــحبت
  شوند.ي

  

نحوه استفاي،
از جمله دلاي ي

بهيي با هدف
Fiat E  به منظو

ستفاده از خـد
تو)، 1محــرك

5گي (محرك
 

app.com 3
des.com 6

 و كاربردها م

در لغت به م ي
از پيشوند پارس

حمل و .ست
گسترش با كه

ش مسائلترين
ري براي برطر
ت. يكي از اين

متنـوعارهاي
Wh ،6o:Drive

eافــزار رد نــرم

Sn بررسي مي

F  

صحيح رانندگي
ميزان آلايندگي

Micr افزارينرم
Eco:Driveزار

شويق آنان به اس
ي حماســي (م
ماعي و وابستگ

. www.citibikeny
6. www.ecodrive.d

ميمفاه ،يوارساز ي

  نقل ل و
رابريو يا ت قل
است كه يگر

اس شده تشكيل 
كشهرها دانست

تيكي از اصلي
هاي بسيارلاش

است ت گرفته
افزا توسعه نرم

Park ،5hiprides

تــاب در مــور
Fiat Ec  وapp

Fiat Eco:DRIVE

ي از شرايط ص
منحوه كاهش  

rosoftمكاري

افزدر نرم. )20
تر و تشصحيح
معنــاي و مثبــت

و نفوذ اجتم) 3

yc.com 
driveuconnect.eu
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حمل. 4- 4
نقحمل و 

دي جاي به
بردن فعل

ساختار ش
به يتبديل 

تاكنون تلا
صورت نقل
ساززمينه

4kMobile

كتپيشــين 
  co:Drive

 4 -4 -1 .E

آگاهي
آگاهي از

هم با فيات
17(فيات 

رانندگي ص
و يدرونــ

3(محرك 

u 
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اي سـترده  

كـه  سـت  
 كـربن و   
 حماسـي 

 ،)2ـرك   
) و بـا  3         

ق نمايد. 
ر كاربر و 

 
Fiat Eco  

يوارساز يباز يردها

ه صـورت گس

افزار اسين نرم
اكسـيداز دي 

حرك معناي ح
و تحقـق (محـ
ز داده (مـورد

 فعاليت تشويق
ر اصلاح رفتار

   .دارد  )

o:Driveدر  زخورد

كاربر: چهارم فصل

) به2 (محرك 

هاي ايز بخش
در انتشار گـا

ناظر بر محو  )2
حرك توسعه و
د كـاربر امتيـاز

امهوي را به اد
) سعي در5رد

)3رد (محرك 

سازي خلاقيت و باز

سعه و تحقق

يكي از) 4-37
وي جوييرفه
2و  1موارد  (

سازي مح فعال
هـا و عملكـرد

) و4(مورد  ره
رائه شده (مور
قيت و بازخور

وانمندسو ت  و تحقق

ربر محرك تو

4شكل ( كاربر
ربر و ميزان صر

دهدمايش مي
چنين به منظور
 تـا بـه رفتاره
 در قالب ستار
ازخوردهاي ار
مندسازي خلا

ي حماسي، توسعه

حيح رفتار كار
   است.

خچه رانندگي
ز عملكرد كار
نم سوخت را

. همچناست) 1
كنـدلاش مي

هايينشان از
با استفاده از با
ي محرك توانم

ي معناها محرك -3

هدف تصح
بكار رفته
تاريخ
گزارشي ا

يهاهزينه
1(محرك 

افزار تلانرم
گيري بهره

همچنين ب
سازيفعال

  

37-4شكل 



 نمـايش  
شـكل   (  

(محـرك  

 
Fi  

يـا سـاير      
ز جملـه       
 جتمـاعي   

نفـوذ   ك 

) و38-4كل 
شـكل قبـل ر

سعه و تحقق (
   بود.

iat Eco:Drive در

ا دوسـتان و ي
فـرات برتـر از
ـدن و گـنج اج

) و نيز محـرك2
 4-39.(  

شك( كاربران ي
د 4و  3مورد
هاي توسحرك

موثر خواهد)

دلاقيت و بازخورد 

يسه نتـايج بـا
 جـايزه بـه نف
ن به خود باليـد

2قق (محرك 
شكلد شد (

د رفتار رانندگي
(مپيشنهادها ن

سازي محر فعال
)3رد (محرك 

توانمندسازي خلاو  

امكان مقا ر و
نيا و نيز ارائـه

هاي امكانوش
توسعه و تحق 

خواهد كاربران

 و كاربردها م

به منظور بهبود
ه از اجراي اين
ي است كه در
لاقيت و بازخو

ي توسعه و تحققها

افزا در اين نرم
 يا در سطح دن
رايي نمودن رو

محرك  بيشتر
ك) 5محرك در

ميمفاه ،يوارساز ي

هاي لازم بش
ي بدست آمده
ز ديگر مواردي
مندسازي خلا

ه محرك -38-4ل

لوي امتيازات
شهر، كشور و

با اجر ست كه
هرچه سازيل

(م  و وابستگي
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ارائه آموز
نتايج عملي

از) )4-37
) و توانم2
  

شكل

تابل وجود
افراد در ش
مواردي اس
سبب فعال
اجتماعي
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در شـهر  
 ون سـفر 
شـتر بـر    
لاقيـت و    
يـدي را   
 حركـت     
  ده است.

 انتخـاب     
وارد  ده و 

 سـادگي   
: امكـان  ت   

و امكــان 
هـاي  ـاب 
  د شد.هن

يوارساز يباز يردها

Fiat Eco:Driv

د ـت خـودرو  
ميليو 6بيش از 

تمركـز بيشا با 
مندسـازي خلا
) كـاربران جد
ر اطمينـان از
نيز استفاده شد
ا و سـپس بـا

نمـودخواسـت  
در كنـار). 2ك  

ي شـده اسـت
دو . ايــن)2ورد 

انتخـا ي روش 
) خوا3محرك 

كاربر: چهارم فصل

e در ي و وابستگي

براي درخواسـ
ده و تا كنون بي

تا داردر تلاش
هـاي توانمرك

)5حـرك  ي (م  
نين بـه منظـور

) ن2ق (محرك 
با انتخاب مبـد

را درخ اسـنپ 
، محـركحقـق
طراحـيو امكان

(مــو ينــه ســفر
سـازيبـا پيـاده  

ت و بازخورد (م

حقق و نفوذ اجتماعي

ساده و سريع ب
ود را آغاز كرد

افزاراين نرم. )
يـري از محـر
ي و وابسـتگي

دارد. همچنگه
وسعه و تحقق

ب )40-4شكل
ن سـردرگمي

ك توسـعه و تح
افزار دوين نرم

و نيــز هزي )1
كـرده و ر ارائه
خلاقيت سازي

ي توسعه و تحها ك

  

سهاي ي از راه
كار خو 1393
)2017(اسنپ

گيثبت و بهـره
 نفوذ اجتمـاعي
علي خود را نگ
ن از محرك تو

شافزار (اين نرم
 سادگي و بدو

د شـد (محـرك
صفحه نخست اي

(مــوردطــراف
ها را به كاربرب

محرك توانمندس

محرك -39-4شكل 

  سنپ

يكي اسنپفزار
كه در سال ت

( م شده است
ي دروني و مث

) و3(محرك
ده و كاربران فع
محدوده جريان
صفحه نخست ا

به دتوانميربر
شويش نخواهد

، در صاسنپت
خودروهــاي اط
ي آني از انتخاب

سازي مفعال ب

اس. 2- 4-4  

افزنرم
تهران است
با آن انجام

هايمحرك
بازخورد (
جلب كرد
كاربر در م
در ص

كار ،مقصد
حدوده تشم

درخواست
مشــاهده خ
بازخوردي
بامعنا سبب



راننـده و   
 ي خودرو

  شـكل ر 
سـبب  بر       

.  

  اسنپ خورد در

 مشخصـات ر
ايلحظهقعيت 

د 2(مـورد  ن     
آنـي بـه كـاربر
) خواهند شد.

  سنپ

 
زي خلاقيت و بازخ

،گاني از رانند
د موقتوانمي ر

ـي رسـيدن آن
زخوردهـاي آ

)3رد (محرك 

 
اسدر  ت و بازخورد

و تحقق و توانمندسا

فر توسط يكي
كاربره شده و

اه زمـان تقريبـ
بـا ارائـه بازـز

قيت و بازخور

وانمندسازي خلاقيت

 و كاربردها م

ي توسعه وها حرك

و قبول سف پ
نمايش داد ربر
به همـر) 41-

ن دو مورد نيـ
مندسازي خلا

تومحرك  -4-41

ميمفاه ،يوارساز ي

مح -40-4شكل 

اسنپرخواست
كاربه  خودرو 

-4شكل در  1
اين. شاهده كند
توانمي محرك

شكل
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درپس از  
اطلاعات

(مورد  را
مش) 4-41

سازي فعال
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  خـود را  
)، 1ـورد   
) 3مـورد   

 زسـتفاده ا    
 .دنر باش ـ 
نيـز  گان 

كسـب و     
د. ايـن   ـ

 ريي ـت تغ 
در چنـين   

ـهولت و  
هـا شـده      

يوارساز يباز يردها

تواند نظـرمي
نجام شـده (مـ
جربه سـفر (م
دن تجربـه اسـ

مـوثر) 5حرك 
يافت سفر رايگ

  

 و پيشـرفت ك
دهنـ ارائه مـي 

و خـدمات مت
بدهـد. همچت  
سـو  رسانيت

كسـب و كاره

كاربر: چهارم فصل

شود كه مه مي
دهي به سفر انج

تجگذاري  تراك
تـر شـدمـاعي

(مح  وابستگي
 دوستان و دري

 
اسنپ در وابستگي

سـبب ظهـور
ب به مشتريان

ميدقت، ق عت،
ود را از دسـت
 ظرفيت خدمت
ـن دسـته از ك

نمايش داده بر
د. رتبه)4-42
) و به اشت2رد
د سـبب اجتم ـ
اجتماعي ووذ

افزار بهي نرم
  ك گردد.

ك نفوذ اجتماعي و

س و هوشـمند 
 را در بستر وب
 در مورد سرع

خو يمعنا ييا
حدوديت در

ي ايـبـرا  يقابت

كاراي به جره
شكل( د نماي

باره سفر (مور
نـنتواكه مـي  د

محرك نفوي
تي چون معرفي
شدن اين محرك

محرك -42-4شكل

  ونيكي
 الكترونيكـي
 خدمات خود

را انيمشتر ي
ايجغراف فاصله

 عدم وجود مح
رق تيمز جادي

مام سفر نيز پنج
فيت سفر ثبت
كان نوشتن درب

هستندمواردي
شده و بر اجرا

امكانات طراحي
تر شسبب فعال

ش

الكترو ب و كار
هايعه سيستم

شده است كه
هايانتظار كارها

تا اندب شده
،ودن خدمات

ا باعثرائه آن

پس از اتم
درباره كيف
وجود امك
از جمله م

افزار ش نرم
طهمچنين 

تواند سمي

كسب. 5- 4
توسع
كارهايي ش
كسب و ك

و سبب داده
بو دسترس
ارسرعت 



ترنتـي از   
ز ايجـاد    

Apple P ،  
اينترنتـي   

 11فـود پ 
ديجـي  ي  

داخـت  ر
رداخـت   
 ده اســت
وسـعه و  

بينـي و  ش  
بتوانـد  ر  

بر بـدون  
ش نگـردد    
كوكـاري    

يافتـه  تر 
) 2مــورد 

            
1. www.pa
4. www.ve
7. www.eb
10. www.t

هـاي اينترشگاه
ر دنيـاي امـرو

Pay Pa ،2Pay

هـاي اوشـگاه  
اسـنپ، 10فيفـان 

هـايوبگـاه  و  

ردر حـوزه پ ي 
ي اينترنتـي، پر
ن فــراهم آورد

)، تو1محـرك   
غيرقابـل پـيش

افـزاريـن نـرم  

ي شده كه كاربر
دوده تشـويش
 بـا عنـوان نيك
معنايي انساني
متيــازگيري (م
                  

aypal.com  
enmo.com 
bay.com 
akhfifan.com 

و فروشرونيكي
در  عظيمي را

al1 ي چـون ـاي 

 در حـوزه فرو
Best Bu ،تخفي

سان پرداخـت

كاربرديهاي ر
يهـا  واع بسـته   

ــراي كــاربران
ي حماسـي (م

)، غ5(محـرك     
شده است تا ا

اي طراحيگونه
ه و وارد محـد

ايگزينـه حه
ت الكترونيك م

. گزينــه امــردد
                 

2. www.a
5. www.a
8. www.a
11. www

پرداخت الكتر
حولات بسيار

افزارهـنرم كي
و 5 پرداخـت

9uy، 8بابـا علـي

افزار آسنرممه
 شوند.ي

  

نرم افزاري از ك
رژ، خريـد انـو

ــ 1388 ســال ب
هاي معنايحرك

 و وابسـتگي (
سبب ش عوامل

بگو) 43-4كل
دادهد را انجام

در ايـن صـفح
ك آن پرداخت

) فعــال گــ1ك
 

apple.com/apple-
asanpardakht.ir
alibaba.com

w.zoodfood.com

 و كاربردها م

پ هايسيستم .
ها هستند كه تح

الكترونيكخت
 Venm و آسان

Am ،7eBay ،ع
كنند. در اداممي
بررسي مي ان

(  

يك )آپخت (
كان خريد شار

ازتجــاري را
بكارگيري مح
وذ اجتمـاعي
عدر كنار ديگر

  ب نمايد.
شك(افزار ن نرم
خود هاياست

.)2، محرك ق
 است تا با كمك
ســي (محــرك

-pay 3. ww
6. ww
9. ww
12.w

ميمفاه ،يوارساز ي

)1390زاده  ي
 كسب و كاره

پردا  در حوزه
 Google ،4mo

6mazonي چون

فعاليت م 12الا
تخفيفاو فود پ

سان پرداخت (آپ

آسان پردا فزار
امكي است كه

هــاي تو بيمــه
.)2017خت
)، نفـو2حـرك

د) 7 (محرك
سياري را جذب
حه نخست اين

تواند درخوبي
وسعه و تحقق
 طراحي شده

ك معنــاي حماس

ww.google.com/w
ww.amazon.com 
ww.bestbuy.com 

www.digikala.com
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يتق(است 
جمله اين

اند.نموده
3e Wallet

هاييگاهوب
ديجي كاو

اسنپ ،كالا

آس. 5-1- 4

افزنرم
الكترونيكي
قبــوض و

پردا (آسان
(مح تحقق

كنجكاوي
كاربران بس
صفح
سردرگمي
(محرك تو

)1(مورد 
و محــرك

wallet 

m 
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كـاربر   ،ه
ي امتيـاز     
 ن گزينـه  

) 7حـرك  

  شـكل  (  
ي ابسـتگ 

انتخـاب   
 صـفحه   

 ـ راي د. ب
 سـبب  )4

ـق روش  
  نماينـد.  
 محـرك    
 صـفحه  

يوارساز يباز يردها

خاب اين گزينه
ن دادن گوشـي

ايـن لذات كند. 
كنجكاوي (مح

  آپ كاوي در
شـكل قبـل ر

وجتمـاعي و  
. باشودب مي

در ايـن). 44-
ص تمركز دارند

44-4شـكل   
ريـقاز طوند و  

تـر اجتمـاعي  
) نيـز بـر44-

 اين، در پايين

كاربر: چهارم فصل

C دارد. با انتخ
بـا تكـان تواند
دريافت رايگان
بيني و ك پيش

 
بيني و كنجكال پيش

در 3مـورد  پ (
محرك نفوذ اج

محسوب) 7ك
-4شـكل  ( ود
محركي خاص ي

در 2و  1وارد
شـومي )5رك

افـزار را نـرم
-4شـكل  در  4

رند. علاوه بر

Coca-Colaت

تميافزار ق نرم
شارژ ر زار آپ

حرك غيرقابل

غيرقابلو  ه و تحقق

وان كلـوپ آپ
م  اجرايي براي

جكاوي (محرك
شـوش داده مـي

سازيفعال بر
مـوهـا ( كمپين
ي (محروابستگ

ـه اسـتفاده از
4و  3مـوارد  (
تاثيرگذار )7ك

شركت Chokار
 موفق از طريق

افزريق در نرم
سازي مح فعال

ي توسعهها محرك

ديگري با عنـو
روش ست كه
بيني و كنجپيش

نمـايش يـدي
هريك اند كهه

ه مشتريان و ك
و اجتماعي و

رنـد تـا تجربـ
طـاي جـايزه (
جكاوي (محرك

افزي مشابه نرم
اختر بار پرد

ده و از اين طر
ن ابزاري براي

-43-4شكل 

افزار گزينه دم
راحي شده اس

) و غيرقابل پ5
جده صـفحه

ي طراحي شده
هاي باشگاينه

ي محرك نفوذ
ماعي تلاش دار
مسـابقه و اعط

بيني و كنجيش

عملكردي
پس از هر
كسب كرد

توانمي را
  .دانست

در اين نرم
) طر4-43

5(محرك 
اين گزينـه

ييها گزينه
گزنمونه، 
سازيفعال

گنج اجتما
برگزاري م
غيرقابل پي



ده اسـت  

  آپ در

 كـاربران   
 بـراي ي   

مالكيـت  
(محـرك    

ديجـي  ي 

ـت ايـن    
ـويت در   

تـوان  مـي 

مايش داده شد

بيني و كنجكاوي دش

كـه اسـت  ور 
هـاي متعـدديش     

)، م3(محـرك      
و كنجكـاوي (

تمركز اصلين 

 صـفحه نخسـ
وارد بـه عضـ   

ت شود. لذا مـ
  دانست. )

م) ن5(مورد  گ
  فعال گردد.

 
ي و غيرقابل پيشگ

كشـو ينترنت ـي
ظـور از روش
 و بـازخورد (

بينـي ول پيش
بنابراين كند.مي
  

در جـي كـالا  
كـاربران تـازه

ران ثابت تقويت
)4ت (محرك 

ن جايزه بزرگ
)2(محرك  ق

وابستگذ اجتماعي و

 

يا هـاي وشگاه
بـراي ايـن منظ
زي خلاقيـت

)، غيرقابل6ك
) استفاده م8ك

ي منفي است.
ديجه اعضـاي

شود تـا كب مي
نيز در كاربرت

 محرك مالكيت

 و كاربردها م

در بردننس او
توسعه و تحقق

توسعه و تحقق، نفو

فر نيتر بزرگ
ب نمـوده و ب
ي توانمندسـا

(محركطاقتي م
محركجتناب (

هايمحرك بر ن
نهادهاي ويـژه

) سبب4-45
و حس مالكيت

سازيفعالي

ميمفاه ،يوارساز ي

بر و ميزان شان
سيله محرك ت

ي تها محرك -44-

  كالا يجي

يكي ازي كالا
ا به خود جـذ

هـاي محـرك
كم)، كمبود و 4

دادن و اجست
 جلب كاربران
ود گزينه پيشـن

شكل( اينترنتي
 ترغيب شده و
 را روشي براي
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امتياز كارب
تا بدين و

  

-4شكل 

د. 2- 4-5  

ديجي
بسياري را

سـازي فعال
4(محرك 

) و از دس7
براي كالا

وجو
فروشگاه

فروشگاه 
اين گزينه
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اد حـس    
ران شـده  

  .هد شد

 

يوارساز يباز يردها

، باعـث ايجـا
در كاربر  معنا)
خواهد) 3حرك 

   ي كالا

كاربر: چهارم فصل

   ديجي كالار

)46-4شـكل
با هاينتخاب

و بازخورد (مح

ديجي در و بازخورد

در محرك مالكيت

ش يا چند كالا (
ان (روش گيري

زي خلاقيت و

مندسازي خلاقيت و

-45-4شكل 

قايسه بين دو
گاب و تصميم

رك توانمندساز

محرك توانم -46-

وجود امكان مق
انتخاكنترل در

محر سازيعال

-4شكل 

وهمچنين 
و كقدرت 

سبب فعو 



)، 3ـرك  
 1مـورد  

ت سـاير      
ي كالايي 
ـاوي در     

) فعـال  7
) 47-4ل  

(محـرك  

 
 ن و اجتناب

اينترنتـي   
ــه ســبب 

بازخورد (محـ
شود (داده مي

ات و امتيـازات
يا تخفيف براي
 حـس كنجكـ
7وي (محـرك    

شـكلدر  4رد  
دن و اجتناب (

كاوي و ازدست دادن

هـاي اوشـگاه  
) كــ48-4كل 

  

ي خلاقيت و ب
دنمايش ربران

 اسـاس نظـرا
ناگهاني و ي يز

شـود تـامـي 
ـي و كنجكـاو

(مـور موجود
ك ازدست داد

بيني و كنجكل پيش

ه و اغلـب فرو
شــكاســت ( س
.گرددمي) 8ك

ك توانمندسازي
ساير كار وسط

بـر تـا  دارد را
جوايارائه  كند.

نيز سبب 47-
بينـقابل پـيش

ش رفتـه و نـا
ال شدن محرك

غير قابل، و بازخورد
   ديجي كالادر 

ر اين فروشگاه
ارش معكــوس
جتناب (محرك

 و كاربردها م

ه بيشتر محرك
توت داده شده

امكان ربر اين
كر را انتخاب

-4شكل در  3
و محرك غير ق
 كالاهاي فروش

سبب فعا ت كه

ندسازي خلاقيت و

ي پراستفاده در
و شــما داريــا

ست دادن و اج

ميمفاه ،يوارساز ي

 تحريك هرچه
امتيازاتنيز كالا
كارب) و 4-47

مورد نظر الاي
و  2رد اير مو

نگيخته شده و
چنين نمايش

هايي استوش
  د شد.

ي توانمنها محرك -

هاير از روش
ناپا هــايصــت
حرك ازدسي م
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به منظور
براي هر ك

شكل در 
كاكاربران 

خاص نظي
كاربر بر ان
گردد. همچ
يكي از رو

) خواهد8

-47-4شكل 

يكي ديگر
رصروش ف
سازي فعال
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طـاقتي  م 
ي را بـا  ي

روز  ادها    
 بـيش از  

در سـال     
از ـود را     

 تشـويق    
هـاي  رك

ــود و  كمب
كند. در ي

يوارساز يباز يردها

   لا

كـم كمبـود و    
هايرويـداد ه و  

ز ايـن رويـدا
آن،در طـي    

2017(.  

ي اسـت كـه د
ـورد نظـر خـ

بـه منظـوراه  
محر ز جديد ا
كم، )4محــرك 

استفاده مي) 7 

كاربر: چهارم فصل

ديجي كالادر  جتناب

ـازي محـرك
 استفاده كـرده

كنـد. يكـي اي
بود كـه» نگيز
7كالا جي(دي

صورت اينترنتـي
غـذاي مـ رنـد

وبگـا. ايـن  )2
كاربرانجلب

)، مالكيــت (م
كاوي (محرك

 ازدست دادن و اج

سـظـور فعـال
 قرار ملاقات
ي طراحـي مـي
الداي شگفت
گاه انجام شد

رش غذا به ص
قادر كـاربران
2017(زودفود

جراحي شده و
)3د (محــرك

بيني و كنجكش

محرك -48-4كل

به منظ جي كالا
از روش  خود
هاي خاصيخ
يل«و با شعار  »

به اين فروشگ

  

سفار افزارو نرم
از طريـق آنو

( سفارش دهند
 از خدمات طر
ــازخورد ت و ب
 غير قابل پيش

شك

ديجموارد فوق
در كاربران )6

ختلف در تاريخ
»ترنتي ايرانيان
ون بار مراجعه

  فود سنپ

ووبگاه  ،فودپ
اندازي شده و
سهاي مختلف

ه استفاده دائم
ــت ــازي خلاقي

و) 6(محرك  

علاوه بر م
6(محرك 

مخ نويعنا
خريد اينت«

ميليو 130

اس. 5-4- 4

اسنپ
اراه 1388

هرستوران
به كاربران

ــ توانمندس
طاقتي كم



ـفتگي و  
  .)2رك 
هـاي  ران     

مشـاهده  
) ايـن  2   

ي خـود  
محـرك   

 

كـاربر  و  
انتخـاب     

طـاقتي  م 
طلاعـات        

. )2ـورد  
ـر روش   

ر احساس آشـ
 و تحقق، محر
كـاني، رسـتور

م. )49-4ـكل  
هـا (مـوردران  

ستوران و غذاي
درك انتخـاب  

  فود پ

)50-4شـكل  
ف ارائـه شـده

كـمكمبـود و    
وده شـده و اط

(مـ شـود  مـي  
نـاظر بـداده و     

ب شده تا كاربر
محرك توسعه
ب محـدوده مك

شـ( شـود  مـي
وسـط رسـتور
ساير كاربران رس

و درك بامعنـا
  .ت

اسنپدر   و بازخورد

ش(  داده شـده  
 ميزان تخفيف

در محـركي
د خريـد افـزو
 نمـايش داده
وي نمـايش د

 صفحات سبب
(م ويش نشود

ـس از انتخـاب
نمـايش داده
 كسب شده تو
س بازخورد س

هايش انتخاب
است) 3حرك

مندسازي خلاقيت

نمـايش ي آن
ساس قيمت و

گـذاري  كنارهم
 غـذا بـه سـبد
ميزان تخفيف
كـاربر را بـه و

 و كاربردها م

ربرپسند بودن
د محدوده تشو

پـسوبگـاه   اين
صات مربـوط

) و امتيازات1
ا بر اساسدهد ت

روش ناظر بر
(محو بازخورد

محرك توانم -4-49

غـذاهايرست
براسظر خود را

ناظر بر روش
خاب غذا، نام
و هزينه ارسال

از انتخـاب كي

ميمفاه ،يوارساز ي

 سادگي و كار
ي نكرده و وار
صفحه نخست
 همراه مشخص
1ربران (مورد
د به كاربر مي
ب كند. اين امر

زي خلاقيت و

4شكل 

فهر رستوران
غذاي مورد نظر

. اين امر ن)1د
است. با انتخ )6

 قيمت غذا، هز
زخوردي آنـي
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عين حال
سردرگمي
در ص

بهنزديك 
نظرات كار
توانايي را
را انتخاب
توانمندسا

  

با انتخاب
غتواند  مي
(مورد كند

6(محرك 
مربوط به

باز امر اين
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در  .ست
ه از ايـن    
 بـوده و  
چرخشـي    

 
در  جكاوي

) در 7ك    
دارد كـه    
ب شـده   

يوارساز يباز يردها

ا )3(محرك  
كه بـا اسـتفاده
عتبار تصادفي
 تصـادفي و چ

 

بيني و كنجقابل پيش

كـاوي (محـرك
ز اختصـاص د

) تركيـب6ـرك  

كاربر: چهارم فصل

زخوردت و با
شود كاعطا مي

ا اينميزان ). 3
ايز ناگهـاني،

 ) دانست.7

غير قو  طاقتيكم و

بينـي و كنجكش
هـاي روزفيف

(محـرطـاقتي  م

دسازي خلاقيت
هديه به كاربر ا
3 باشد (مورد

ش اعطاي جو
كاوي (محرك

و بازخورد، كمبود و
  فود اسنپ

ـر قابـل پـيش
به تخفوبگاه ن

كمك كمبود و

محرك توانمند
ي به صورت ه
 مجاني داشته

رايي براي روش
بيني و كنجكش

مندسازي خلاقيت و

ن محـرك غيـ
حه نخست اين

در محركاري

با معنا در م ي
ريد نيز اعتباري
تواند خريدي

شيوه اجر ن را
ك غير قابل پيش

ي توانمها محرك -

تر نمـودن فعال
خشي از صفح

گذ ش كنارهم
  .  )51-4كل

هايانتخاب
هنگام خر
تاعتبار مي

آن توانمي
حركم در

  

-50-4شكل 

به منظور 
كاربران، بخ
البته با رو

شك(است 



 
 

 1390ل  
ـدمات و     
  فريحـي،   
 ده اسـت  

غيرقابـل  
 در كنـار  
خلاقيـت  

 فود اسنپدر  كاوي

سـا از و ـوده 
ائـه انـواع خـ

هـا، مراكـز تف 
فـراهم آوردت     

)، غ6(محـرك  
)8 (محـرك    

سازي خوانمند

بيني و كنجكال پيش

بـي در ايـران  
بـراي ارا راي

نواع رستوران
 و محصـولات

(طـاقتي  كم و
دن و اجتنـاب

تو )،2(محرك

غير قابلو  طاقتيم

و خريد گروهي
بسـتريخفيفـان
شامل ا روزمره

نـواع كالاهـا

ي نظير كمبود
 از دسـت داد
سعه و تحقق (

 و كاربردها م

كمي كمبود و ها ك

  

بستر تخفيف و
تخرده اسـت.

ه در زندگي ر
ر تـا اسف  شي،

يهاي منفحرك
) و7محـرك

توسمثبتي چون

ميمفاه ،يوارساز ي

محرك -51-4شكل

  فانيخف

نخستين بفان
خود را آغاز كر
ت مورداستفاده
اشتي و آموزش

 2017( .  
كز بيشتر بر مح
و كنجكاوي (

هاي م محرك
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ش

تخ. 4- 5- 4 

تخفيف
يت خفعال

تمحصولا
مراكز بهد
(تخفيفان
تمرك

بيني وپيش
استفاده از
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ه عنـوان    
 كـاربران        

 خـود و   
ـت ايـن    
وانـد بـا   

  شـكل ر 
 ـا كـاربر   
 توسـعه  

 

) و سـه  5
و يـا  گـاه  

 شـد تـا      
را انجـام   
 را ثبـت    
ه نمايـد.   

يوارساز يباز يردها

بتوانـد بـهـان  
يـت كـرده و

شده در شـهر
 صـفحه نخسـ
تون كاربران مي

د 2(مـورد  اه  
 ـواه د شـد تـن

(محرك گردد

53-4شـكل   (
وبگضـويت در  

سـبب خواهـد
 خريد خـود ر
كـاربران خـود
ت به آنان ارائـه

كاربر: چهارم فصل

تخفيفـ شده تا
ر كشـور فعالي

هاي ارائه شفان
درسـتجويي   

. علاوه بر اين
وبگـازار ايـن

سبب خو موارد
گوده تشويش ن

 تخفيفانقق در

ريد آغاز شده
ب كاربري، عض
ربر ميهمـان، س

، فرآيندگاه وب
ك هاي ترجيحن

در زمان درست

سبب )4رك
ف گروهـي در

تر به تخفيفريع
يابد امكـان جس
حي شده است

در نوار ابـز ده
ماين  لاع يابد.

 و وارد محدو

حرك توسعه و تحق

يند تكميل خر
ورود به حساب
گزينه سوم، كار
ه عضويت در

تخفيفانوند تا
د ها ين ترجيح

مالكيت (محر 
هـاي تخفيـفه
 . 

واند هرچه سر
 خود دست يا

طراح )52-4ل
هاي ارائه شدي

 ارائه شده اطلا
درگمي نكرده

مح -52-4شكل 

فرآ، مورد نظر
گيرد: ورار مي

اربر ميهمان. گ
جباري نسبت به

شويز سبب مي
مطابق با ا هايي

)،3د (محرك
گاترين وبوفق

ا جذب نمايد
 آنكه كاربر بتو
مات مورد نظر

شكلدر  1ورد
بنديدستهنواع

هايتخفيفان
آشفتگي و سر

 ).2محرك

خاب تخفيفان
اختيار كاربر قر

به عنوان كامه
گونه اج ن هيچ
دوم ني ه اول و

هتواند پيشنهاد

و بازخورد
يكي از مو
بسياري ر
براي
يا به خدم

مو(وبگاه 
انتوجه به 

از )4-52
احساس آ
و تحقق، م

عد از انتخب
گزينه در ا

رايانامثبت 
كاربر بدون
دهد.گزينه
نموده و بت



ـاربر بـه   
) درنظـر     

  شد.

جكـاوي  
 كـاربران  

 

رام به تمايل كـ
رت عضـويت)

) موثر باش4ك 

حس كنج يجاد
نموده و فعال

 يفان

 علاوه بر احتر
ـاربر (درصـور
مالكيت (محرك

  تخفيفاندر

ايش دارد تا با 
فرا ) 7محرك

تخفي كنجكاوي در 

 خواهد شد تا
كـ هـاي  رجيح

سازي محرك م

د مالكيتمحرك  -

تلاش )54-4ل
و كنجكاوي (م

  .نمايد

كير قابل پيش بيني و

 و كاربردها م

 كنارهم سبب
، تروبگاهت در

ستواند در فعال

-53-4شكل 

شكل( يفان روز
بيني وابل پيش

ترغيب نموبگاه

محرك غي -4-54

ميمفاه ،يوارساز ي

 سه گزينه در
يا عدم عضويت
تد. اين امر مي

تخفيفنمايش ا
محرك غير قا

و از يد روزانه

شكل
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وجود اين
عضويت ي
گرفته شود

  

 

باتخفيفان 
،در كاربر

را به بازدي
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 را اربران 
 انتخـاب   
اي درك  

) 3حـرك     
از  )4-55

امكـان  ن 
شـته و  ذا 
 ينـد يرآف 

) 3حـرك    

اينترنتـي   
  در  3 ورد 

) 8حـرك   

 
  ن

يوارساز يباز يردها

كـا هـاي  رجيح 
بـهكـاربر  تـا  

هـاروشر بـر    
بـازخورد (مح

4شـكل  در  2
اين. گيردر مي

اشـتراك گذ ـه  
رو خريـد را ف 

 بـازخورد (مح

هـاي اوشـگاه  
(مـو معكـوس   

 اجتنـاب (مح

تخفيفاو اجتناب در 

كاربر: چهارم فصل

تـر )55-4كل
ب خواهد شد ت
ان آن را نـاظر
 خلاقيـت و ب
 وستان (مورد
ربران خود بكا
 با ديگـران بـ

كـرده  يكـاو
ي خلاقيـت و

و سـاير فرواه
 و شـمارش م
 دست دادن و

و از دست دادن و د

شـكدر  1ورد
ن داده و سبب

تـواد كـه مـي
توانمندسـازي

ها به دوانخفيف
جلب كار يرا

ردست خود را
كنجك در باشـد
سـازي توانمند

وبگااين  ن در
ي ناپايـدارـا
محرك اززي

خلاقيت و بازخورد

ان (مور تخفيف
رائه شده نشان

ترغيب شـود ر
محرك ت در نا

دن برخي از تخ
برتخفيفان  كه

بتواند منابع در
قاد تا كاربررد

محركجه آن

هايي كه از آش
هـ فرصـت  ش

سازفعال سبب

ي توانمندسازي خها

عداد فروش هر
هاي ا تخفيفان

ا فروش بالاتر
 انتخاب با معن
مكان هديه داد
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ان باشد، تمركز بـر  ربه كاربحس مثبت  انتقالبنابراين، اگر در كسب وكار نياز به 
هـاي  توان آن را با بكارگيري برخـي از محـرك  ضروري است و ميهاي مثبت ركمح

تر نمود. اما اگر نياز به انتقال حس ضرورت و فوريت به كـاربران وجـود   منفي جذاب
هاي منفي ضروري است. به منظور كاهش حـس منفـي   داشته باشد، بكارگيري محرك

  مثبت همراه ساخت.هاي توان آنها را با محركدر كاربران نيز مي
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  فارسي  - نامه انگليسي واژه

3D puzzles بعدي  هاي سهپازل
Achievers هدف گرايان
Adventure game بازي حادثه اي
Aesthetics يشناس زيبايي
Anxiety تشويش 
Applied gaming بازي كاربردي
Avatar چهرك 
Award پاداش 
Badge   نشان 
Balance  تعادل 
Basic needs الزامات اساسي
Behavioral games هاي رفتاريبازي
Booster كننده تقويت
Boredom  ملالت 
Bragging به خود باليدن
Challenge چالش 
Choice perception  درك انتخاب
Collaboration تعامل 
Compete رقابت 
Competitive games بازي رقابتي
Consistency  انطباق 
Countdown timer  شمارش معكوس
Create خلق 
Curiosity and unpredictability غيرقابل پيش بيني و كنجكاوي
Designer طراح 
Destruction تخريب 
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Development and accomplishment توسعه و تحقق
Drive محرك 
Elder ارشد 
Electronic business كسب و كار الكترونيكي
Element  عنصر 
Elitism نخبه گرايي
Empowerment of creativity and feedback توانمندسازي خلاقيت و بازخورد
Epic meaning معناي حماسي
Evanescent opportunity فرصت ناپايدار 
Event رويداد 
Excitement needs  الزامات انگيزشي
Experience-oriented تجربه گرا
Explore اكتشاف 
Explorers اكتشاف كنندگان
External reward پاداش بيروني
Extrinsic drive  محرك بيروني
Fear of missing out  ترس از دست دادن
Feedback بازخورد 
Flow جريان 
Flow chanel محدوده جريان
Function-focused approach رويكرد كاركردگرا
Funware سرگرمي ابزار
Game بازي 
Gamification وارسازيبازي
Glowing choice  انتخاب درخشان
Goal-oriented گراهدف 
Health سلامت 
Hotel  مركز اقامتي
Human-focused approach رويكرد انسان گرا
Humanity hero  قهرمان بشريت
Instant feedback بازخورد آني
Internal reward  پاداش دروني
Intraction تبادل 
Intrinsic drive  محرك دروني



  189    يفارس -يسيانگل نامه واژه

Juxtaposition گذاري  كنارهم
Kano model مدل كانو 
Killers جنگجويان
Leader پيشگام 
Leaderboard  تابلوي امتيازات
Learning  يادگيري 
Levels  سطوح 
Loss and avoidance ازدست دادن و اجتناب
Magnetic cap  كلاه مغناطيسي
Mastery تسلط 
Meaningful choice  انتخاب بامعنا
Membership ritual مراسم عضويت
Mentorship گري مربي
Missions ها ماموريت
Non-game context فضاي غير بازي
Novice واردتازه 
Open source متن باز 
Ownership مالكيت 
Performance needs  الزامات عملكردي
Personalization سازي شخصي
Play بازي 
Playful design وارطرح بازي
Point امتياز 
Productivity games هاي بهره وريبازي
Progress bar نوار پيشرفت
Punish مجازات 
Quotation نقل قول 
Regular ثابت 
Resources  منابع 
Rightful heritage ميراث حقيقي
Scarcity and impatience كمبود و كم طاقتي
Scholars دانشمند 
Slayers نابودكننده
Social game بازي اجتماعي
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Social graphs هاي اجتماعي گراف
Social influence and relatedness وابستگينفوذ اجتماعي و 
Social treasure گنج اجتماعي
Socialites اجتماعي 
Socializers اجتماع گرايان
Spatial puzzles معماهاي فضايي
Story زمينه داستاني
Strivers  كوشا
Sunk cost prison زندان پرهزينه
Surveillance entertainment سرگرمي با نظارت
Symmetry تقارن 
Torture breaks هاي شكنجه وار استراحت
Tourism  گردشگري
Transportation  حمل و نقل
User كاربر 
User engagement مشاركت كاربر
User experience تجربه كاربر
User interface رابط كاربري
User loyalty وفاداري كاربر
User preferences ترجيحات كاربر
User requirement الزام كاربر
User study تحليل كاربر
Virtual products  محصولات مجازي
Vision  چشم انداز
Visitor بازديدكننده
Welcome page  صفحه خوشامدگويي
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، 100، 94، 91-86، 64طاقتي؛ و كم كمبود
105 ،115 ،139 ،149 ،151 ،155 ،
158 ،159 ،173 ،175 ،180 

ــمالك ، 105، 101، 94، 80-77، 64؛ تيـــــ
106 ،108 ،115 ،129 ،134 ،144 ،



  193    هينما

145 ،158،  160 ،170 ،173 ،177 ،
178 ، 

، 100، 94 ،93، 67-64، 64ي؛ حماس يمعنا
105 ،110 ،115 ،131 ،143 ،163 ،
168 

ــوذ ــاع نف ــتگي؛ اجتم ، 86-80، 64ي و وابس
100 ،105 ،111 ،115 ،133 ،142 ،
150،  167  

 153 ،135 ،84، 42ي؛ گريمرب

  101ي؛ قيحق راثيم
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

 67گرايي؛ نخبه

ــان؛    ،133، 131، 105، 79، 68، 55، 24نشـ
151 ،153 ،163   
، 141، 137، 132، 130، 71؛ شــرفتينــوار پ

152 ،157 ،  
   يوجوه طراح

 53، 51ي؛ داستان نهيزم

 52، 51ي؛ شناس ييبايز

 55، 54، 51؛ عناصر

  54، 51ي؛ فناور
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