
 3شماره 4جلدتعامل انسان و اطلاعات، 
http://hii.khu.ac.ir 
_____________________________________________ مقاله اصيل پژوهشي

13/08/1395   دريافت:
17/10/1396   :پذيرش

ي: مطالعه مورديننو يهادرگيري مخاطبان با رسانه يشدر افزا يوارسازهاي بازيقابليت
يماصداوس ويتيپييآ

salavatian@iribu.ac.ir ، ايران، تهران (نويسنده مسئول)دانشگاه صداوسيمااستاديار : سياوش صلواتيان

ما، ايران، تهران: كارشناسي ارشد مديريت رسانه، دانشگاه صداوسيكيانوش كريمي

چكيده
يننـو هـاييبـا ورود فناور يـردر چنـد سـال اخ يداخلـ يرعنوان تنها رسانه فراگبه يرانا ياسلام يجمهور يزيونتلو: زمينه و هدف

يبا خطر مواجه شـده اسـت. رسـانه ملـ يگاهشجا يارسانه يرقابت يرسانه، در فضا يو اقتصاد يارتباط يهادر مدل ييرو تغ يارسانه
ياندازدرصدد راه يرانيا يهاخانواده ياخود در سبد مصرف رسانه يگاهو حفظ جا يان رسانهينو هاييورود به عرصه فناور يبرا ينكا

است. لـذا بـا يعلم ياز روش يريگبهره يازمندآن ن يتموفق ينكار، تضم ينا هايينهاست. اما با توجه به هز ويتيپييآ يرسانه تعامل
يـريدرگ يشجهـت افـزا وارسـازييباز يننـو ياز فنـاور هـايييتپژوهش حاضر بر آن شـد قابل ينهزم يندر ا ي پژوهشتوجه به خلأ

كند ييرا شناسا ويتيپييمخاطبان با رسانه آ
) وي(در سـه دور متـوال يدلفـ ي،مطالعـه اسـناد يگام متوال 3پژوهش حاضر با استفاده از روش پژوهش متشكل از روش پژوهش: 

بـا وارسـازيياز باز هـايييترا مشخص سـازد و سـپس قابل وارسازييباز يتقابل يشترينبا ب هايييسداشت ابتدا سرو يحبه سعمصا
دارد. يانرا ب هايسسرو ينكردن ا وارياز نحوه باز يكاربرد ييهاها و نمونهيسسرو ينكردن ا واريجهت باز ييتوانا يشترينب

يـتقابل 13و  وارسازييباز يتكه قابل ويتيپييآ يسسرو 12(سه دور)،  يو دلف يهش مطالعه اسناددو روش پژو يجهدرنتها: يافته
يـزن يـانپـژوهش انتخـاب شـدند. در پا يرا دارند توسط كارشناسان جامعه موردبررس هايسسرو ينبا ا يقتلف ييكه توانا وارسازييباز
وارسـازييبـا كارشناسـان حـوزه باز يـقد با استفاده از روش مصـاحبه عمش يپژوهش سع يجنتا يشترمنظور ملموس كردن هرچه ببه

ارائه شود. ويتيپييآ هاييسبا سرو وارسازييباز هاييتقابل يقاز تلف يكاربرد ييهامثال
داشتو نگه يريهت جذب، درگج يقيتشو يناورف يكبه عنوان  توانديم يرانا ياسلام يجمهور ويتيپييدر رسانه آ وارسازييباز ياستفاده از فناورگيري: نتيجه

يابـر يتواند ابزار يم ينچنهم يفناور نيا يد؛نما يلمقرون به صرفه تبد يرسانه آن را به رسانه ا ينا يراه انداز يبالا يها ينهمخاطبان عمل كند؛ و با توجه به هز
 رسانه ها باشد. يرقابت يرسانه در فضا ينا يتضمانت موفق

ويتيپييآ يما،صداوس يري،درگ وارسازي،يباز: هاكليدواژه
__________________________________________________________________________________

مقدمه
تـرين دسـتاوردهاي پيشـرفتها در جهان امـروز از مهمرسانه

هــاياي داراي ويژگيهــر رســانهشــود. بشــري محســوب مي
ت و به همين دليل مخاطبان خاص خودفرد خود اسمنحصربه

را نيز دارد. زنده ماندن يك رسانه بـه مخاطبـانش اسـت و تـا
زماني كه مخاطب داشته باشد به حيات خود ادامه خواهـد داد.

هاي مختلـف در جـذب مخاطـبدر حال حاضر رقابت رسـانه
هايي چون متنـوع بـودن،است. مخاطباني كه امروزه با ويژگي

زينشي عمل كردن نسبت به گذشته مشـخصفعال بودن و گ
). امروزه به دليـل افـزايش1386، اندرسون و كينگشوند (مي

ها و بمباران اطلاعـاتي مخاطـب توسـط آنـانتصاعدي رسانه
؛جاي اطلاعات توجه مخاطبان اسـتها بهعنصر كمياب رسانه

هابر اين اساس يك معيـار مهـم در ارزيـابي موفقيـت رسـانه
و تعداد مخاطباني است كه رسانه به خود جـذببررسي ميزان 

رغم). بـه1389، صـلواتيان و ، قراگزلـوفرهنگـيكرده اسـت (
تفاوت ميان حوزه تجارت و رسانه، افزايش درگيـري و جـذب

عنوان علــت اصـلي موفقيـت يـك رســانهمخاطـب هنـوز بـه
توان ازدر اين راستا مي. )1396، فر اسلاميشود (محسوب مي
وارسازي براي بهبـود تعامـل كـاربران بـا رسـانهمزاياي بازي
وكار وزمينه كسـب وارسازي همچنان كه دربازي .استفاده كرد

زمينه در. )1395، كريمي و صلواتيان( تجارت موفق بوده است
عنوان يكـي ازجذب مخاطب به رسانه نيـز موفـق بـوده و بـه

ادهابزارهاي نوين براي پيشي گرفتن از سـاير رقبـا مورداسـتف
ــه ــي(اســت  قرارگرفت ــلواتيان و كريم ــتفاده از .)1396، ص اس

ــهبازي ــانهوارســازي را ب ــاعي همچــونوفور در رس هاي اجتم
هاي اينقابليتتوان ديد. تلويزيون نيز از بوك و تويتر ميفيس

جـذب مخاطـبجهت بهره نمانده است و از آن در بي فناوري
در ايـن زمينـهيك نمونـه موفـق ايرانـي كرده است.  استفاده



هابا رسانه درگيري مخاطبان يشدر افزا يوارسازهاي بازيقابليت

18
 
 تعامل انسان و اطلاعات

33-17، سوم، شماره چهارمجلد   
http://hii.khu.ac.ir 

ــه جام ــال برنام ــاني س ــه تهيه 2014جه ــادلب ــدگي ع كنن
ــد بازيفردوســي ــه از فرآين ــدپور اســت ك وارســازي در فرآين

بيني نتايج بازي استفاده كرد و به نتايج جالبي دست پيـداپيش
كننده در قسمتشده توسط خود تهيهكرد. بر اساس آمار اعلام

اره موبايل مختلف در ايـنميليون شم 9آخر اين برنامه، حدود 
ميلياردي 8تا  4اند كه درآمدزايي بين بازه مسابقه شركت كرده

هاي ارسالي داشته اسـترا براي اين برنامه فقط توسط پيامك
).1393، آنلاين خبر(

سـازي فنـاورييادهپهدف اصلي اين پژوهش بررسي قابليـت 
) اسـت.1ويتيپيتلويزيون تعاملي (آي وارسازي بر رويبازي

گرايي صنعت رايانه، مخـابرات ومحصول همتعاملي  تلويزيون
هاي نوين ارتباطياي است و نتيجه پيشرفت فناوريچندرسانه

ويتـيپيآي .)1394 ،(آسـمان شودمحسوب ميو اطلاعاتي 
كند كه با استفاده از پروتكل اينترنـت واي را تعريف ميسامانه

هاي تلويزيـوني را پخـشنامـهبانـد، براز طريق اتصالات پهن
ي تلويزيـون تعـامليانـداز. راه)1388 پـرور، ياييضـ(كند مي
ازجملـههاي سـنگيني را بـه همـراه دارد ينـههزوي تيپيآي

ينـه توليـد محتـوا وهز هاي لازم،يرساختزسازي يادهپهزينه 
هاي مختص اين نوع تلويزيون و...(ضيايي پـرور،يرندهگتوليد 
سو وي از يكاندازراههاي زياد جهت ينههزه به با توج )1388

داشتن هزينه جانبي بـراي مخاطبـان جهـت اسـتفاده از آن از
ــر،  ــدازراهســوي ديگ ــزار وان ــتلزم اب ــي مس ــين پروتكل ي چن

يي براي تضمين اثربخشـي و كارآمـدي آن اسـت. تـاهاروش
؛ وي موازي را به خود جلب كندهارسانهبتواند توجه مخاطبان 

عنوانبـهگاه مناسبي را در اقتصاد رسانه به دست آورد. مـا جاي
مطالعه موردي در اين پـژوهش تلويزيـون تعـاملي جمهـوري

يمانمـودهاسلامي ايران را جهت بررسي انتخاب كرده و سعي 
تلويزيون تعاملي جمهوري اسلامي ايـران، اندازچشم بر اساس

نـايي جـذب ووارسـازي را كـه بيشـتر تواهايي از بازييتقابل
درگيرسازي مخاطبان به اين رسـانه را دارا هسـتند شناسـايي

درصـددكنيم. بر اساس آنچه گفته شـد مـا در ايـن پـژوهش 
پاسخگويي به دو پرسش اصلي خواهيم بود:

وي بيشـترين قابليـتتيپيهايي از آيچه سرويس•
وارسازي جهت درگيري مخاطبان به خود را دارند؟يباز
وارسـازي بيشـترينهـاي بازيبليتكدام يـك از قا•

وي جهـت درگيـريتـيپيهاي آيتوانايي تلفيق با سـرويس
ها را دارند؟يسسرومخاطبان به آن 

___________________________________ 
1 IPTV: Internet Protocol television 

 پيشينه پژوهش
اي بـا موضـوعدر مطالعه )2013( 2وان ريو و همكارش سانگ

عنوان اسـتراتژي توسـعهوارسـازي بـهسازي مدل بازيپياده«
موضـــوع ســـازگاري مـــدلبـــه » 3ويتـــيپيمطالـــب آي

مسـئله .وي پرداختـه اسـتتـيپيآي رسـانه وارسازي بابازي
ــه يــك مــدل مناســب ــث در ايــن پــژوهش ارائ موردبح

منظور رونـق و تأثيرگـذاري بيشـتر محتـوايوارسازي بهبازي
شده از طريق مشاهده و كاربرد بيشتر محتوا توسطتجاري ارائه

طور خاصوي بهتييپتواند در مورد آيمخاطب است؛ كه مي
كاربردي باشد.

يبررسـ) بـه 2012( 4و همكـارانشيس پاردر پژوهشي ديگر 
انـد.پرداخته» هاي آنلاينوارسازي در انجمناستفاده از بازي«

ــژوهش آن ــي و پ ــد طراح ــا رون ــدليادهپه ــك م ــازي ي س
هـا دروارسازي را براي جوامع آنلاين را تشريح كـرد. آنبازي

هـايبه اين نتيجه رسيدند كه اسـتفاده از قابليتاين پژوهش 
ــراوداتبازي ــزايش م ــن باعــث اف ــع آنلاي وارســازي در جوام

وارسـازي ابـزاريهمچنين اينكـه بازي ؛ واجتماعي خواهد شد
باشد.هاي آنلاين ميوتحليل انجمنيهتجزمناسب براي 
وارسـازي وبـازي آمـوزي: بازي -360«موضـوع پژوهشي با 
هاي يادگيري مجـازي درتني بر بازي براي محيطيادگيري مب
 )2012( 6داونس و همكـارانشتوسط ». 5هاي تعامليتلويزيون

نـامي بـا افـزارنرمانجام پذيرفت. در اين پژوهش سعي شـده 
ــازي-360« ــراي » آموزيب ــدبهرهب ــتفادهي من و كنندگاناس

راهتوليدكنندگان محتواي آموزشي مبتني بر آموزش آنلاين هم
ــا بازي ــازي«وارســازي ب ــر ب ــادگيري مبتنــي ب طراحــي و» ي

سازي شود.پياده
طراحي«موضوع بصيريان جهرمي و همكارانش پژوهشي را با 

ايسايت كتابخانهي وبوارسازي شدهبازي افزارنرمو كاربست 
يگـر يـينتعخـود  يهامؤلفـهير كـاربرد آن بـر تأثو بررسي 

. در ايـناندرسـاندهبـه انجـام  95 در سال» كاربران كتابخانه
ايوارسـازي اشـارهسـازي سيسـتم بازييادهپپژوهش ابتدا به 
بـه بررسـي مفصلاًدر بخش بعدي پژوهش  ؛ وگذرا شده است

اي پرداختهسايت كتابخانهوارسازي شده وبافزار بازيير نرمتأث
ير سيستمتأثييد تأتوان به يماست. از نتايج مهم اين پژوهش 

 ___________________________________وارسازي شـده بـر درگيـري بيشـتر كـاربران بـا سيسـتمزيبا
2 Seung-Kwan Ryu, Jae-Hwan Bae 
3 Adoption of the Gamification Model for IPTV Contents 
Promotion Strategy 
4 Paris et al 
5 360-PlayLearn: Gamification and Game-Based Learning 
for Virtual Learning Environments on interactive television 
6 Downes et al 
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ي و خـود شـناختروان يهامؤلفـهثير آن بـر تأو  وارسازيبازي
اشاره كرد (بصيريان، بيگـدلي، حيـدري و  ي كاربرانگر يينتع

  ).2017يخچال، حاجي
ني بر ارائه روش مبت«موضوع جعفريان در پژوهشي با ياوري و 

به » يارتقاي فرهنگ كارآفريني سازمان منظوربهي وارسازيباز
هـاي يتي كـارآفريني و قابلهامؤلفهدنبال ايجاد ارتباطي بين 

ه سعي با بررسي هر دو حوز پژوهشين ا اند.وارسازي بودهبازي
يـت درنهاي حداكثري بوده است و هاشاخصيابي به دستدر 

كـاربردي ي هانمونـهوارسـازي هـاي بازيبا توجه بـه قابليت
ي هامؤلفـهوار كـردن يبـازجهـت هـا استفاده از ايـن قابليت

  ).2014ياوري و جعفريان، است (كارآفريني را ارائه كرده 
  وارسازيبازي

وارسازي مرز بين بازي و امروزه، با ورود و توسعه فناوري بازي
ي اگونـهبه. ازپيش كمرنگ شده اسـتهاي جدي بيشفعاليت

هـاي وابسـته بـه آن را در يفناورو كه اينـك ردپـاي بـازي 
، 1هوتـاري و هامـاريوكار (كسـبهاي مختلف همچون ينهزم

جانسـن سـلامت ( )2،2013؛ سيچانويكس و همكارانش2012
ــاران ــدري2016، 3وهمك ــوري و حي ــان، گريگ  )2014، 4؛ ج

؛ كريسـتي و 2013، 6؛ دنـي2015، 5آرناب و همكارانآموزش (
 توانيم ببينيم.يمهاي ديگر هينزمو بسياري از  )2014، 7فاكس

ـــگ ـــف دتردين ـــاس تعري ـــر اس ـــارانشو  ب ) 2011( 8همك
استفاده از عناصر طراحي بـازي «وارسازي عبارت است از بازي

تعريــف پتكــوف و  بــر اســاس ».هاي غيــر از بــازيدر زمينــه
يك فناّوري عبارت است از  وارسازيبازي) 2011( 9همكارانش

ار كـاربران تـأثير گذاشـته و كند بر رفتـتشويقي كه تلاش مي
؛ هـا بدهـدهايي شخصي از طريق عناصـر بـازي بـه آنانگيزه

وارسـازي الزامـاً بـا تـوان گفـت بازيدرنتيجه اين رويكرد مي
منـد را بـراي طراحي بازي در ارتباط نيست، بلكه راهـي قانون

وارسـازي بـا مفـاهيمي ماننـد كنـد. بازيحل تضادها ارائه مي
بلوم و مرتبط است (» هاي هدفمندبازي«و » هاي جديبازي«

سـازي بازي«هاي شامل طراحي سرويس و. )10،2013ليميستر
 ___________________________________ها از يـك . ايـن سيسـتم)2012 ،11ليميسـترنيز هست (» شده

1 Huotari & Hamari 
2 Cechanowicz et al 
3 Johnson et al 
4 Jones, Gregory &Heidari 
5 Arnab et al 
6 Denny 
7 Christy & Fox 
8 Deterding et al 
9 Petkov et al 
10 Blohm & Leimeister 
11 Leimeister 

اند كه محصول، سـرويس يـا يـك سيسـتم شدههسته تشكيل
 فنـاوري اطلاعـات كند و مبتنـي بـراطلاعاتي را پيشنهاد مي

كـاربران سـعي دارد ماننـد، -قعيتي بازيبا ساختن موكه  است
و درنتيجه  ي پيشنهادي تشويق كندخود را به استفاده از هسته

بلـوم و (توسـط كـاربران) را توسـعه دهـد ( مصرف محصـول
  .)2012 ؛ هوتاري و هاهاماري،2013ليميستر،

  وارسازيساختار بازي
اي از يـك بـازي شـكافانه ، بررسي كالبد12ايديچهارچوب ام

منظور كه به ما در جهت استفاده از سيسـتم فكـري بـه است؛
هـا در فهميدن اثرات متقابـل عناصـر بـازي و بكـار بـردن آن

كـه شـامل سـه  كنديديگري غير از بازي كمك م هايينهزم
است. چارچوب ساختار  شناسييباييسطح ديناميك، قابليت و ز

 ار آن ورا دتردينگ معرفـي نمـوده اسـت  اييانهرا هاييباز
 يريكارگبـه و هـايسـاختار باز يدرباره سيستمي تفكر براي
اين چارچوب توسط  ؛ امادانديم مفيد هايباز از خارج در هاآن

و بـازطراحي  يـدنظروارسـازي مـورد تجدورباخ در زمينه بازي
قرارگرفته است. ورباخ كه جزء اولين افراد متخصـص در ايـن 

ارچوب اعمال نمـوده حوزه است تغييرات ملموسي را در اين چ
بــازي از واژه اجــزاي بــازي  شناســييباييز يجااســت. او بــه

بازي، كل  شناسييبايياستفاده كرده است؛ و معتقد است كه ز
و خـود جـزء اجـزاي آن  گيرديبازي و اجزاي بازي را در بر م

و يك كل اسـت كـه نمـود بيرونـي اجـزاي  آيديحساب نمبه
وارسازي سه سطح در نظـر زيورباخ براي با داخلي خود است.

گرفته است؛ كه شامل ديناميك، قابليت و اجزاي بـازي اسـت 
  .)14،2012؛ ورباخ و هانتر13،2015(كيدسون )1-(شكل
  بازي هايبنيان
 ايـكلـي و مفهـومي موردتوجـه در بـازي  يهارا جنبه هابنيان

ور ها را بـه دسـتو آن داننديوارسازي شده مبازي هاييستمس
 يجا؛ امــا برخــي بــهكنــديوانين پنهــان تشــبيه مزبــان يــا قــ

 البتـه سازي نام بردند كـهبازي از عنوان تفكر بازي هايبنيان
  براي  است و لزوم تفكر مانند طراحان بازي را تريمفهومي كل

  

___________________________________ 
12 MDA Framework 
13 Kadison 
14 Webrach & Hunter 
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 )2012 ورباخ و هانتر،( يوارسازچارچوب ام دي اي ورباخ براي بازي .1 شكل

(جمشـيدي  كنديوارسازي شده مطرح مبستر بازي سازييادهپ
  )1392 ،و ياوري

  هاي بازييتقابل
 سـازند؛را مي بازي روند كه هستند قواعدي زيبا هايقابليت
 و كنندهبرانگيز، راضـيچالش مفرح، را آن كه هايجنبه يعني

 و انسـاني اثـر نيازهـاي در احساسـات اين .كندمي انگيزاننده
 ناميـده بازي هايكه بنيان شودمي ايجاد انگيزشي هايروش
  .)1392 ،(فريماني شوندمي

  اجزاي بازي
بازي نيسـت  دهندهيلتشك يهاي بازي، قسمتمنظور از اجزا

وارسازي شده لمس در بازي يا بسترهاي بازيبلكه عناصر قابل
، بـازخورد، يازاتها، جدول امت، نشانيبندمانند امتيازات، سطح

ايـن تعريـف را غالبـاً بـا عنـوان اسـت. و ... ، شـانسيتمأمور
، 1امزيچرمن و كانينگهـكنند (يم يبندبازي دسته يهامحرك
2011.(   

  وارسازيپايه روانشناسي بازي
ويـدئويي  هاييكه انجام باز انديافتهمحققان علوم اعصاب در

شـود يانسـان م مغز دوپامين در ياديز يرباعث آزاد شدن مقاد
. دوپامين باعث افزايش يـادگيري، )1998 ،2كويپ و همكاران(

 نعنوابـه شـود؛يخاص و افـزايش تمركـز م يتقويت رفتارها
افـرادي كـه پاداشـي را بابـت فعاليـت خاصـي دريافـت مثال 

. )3،1998بـريج و رابينسـونسعي در تكرار آن دارنـد ( كننديم
. اين پـاداش شوديدوپامين در زمان پاداش دادن در مغز آزاد م

داخلي و يا خارجي باشد. براي مثال، پول، كالا، ترفيع  توانديم
ان پــاداش خــارجي و عنوبــه تــوانيدرجــه، يــا مجــازات را م

احساسات مثبت، تقويت نقاط قوت فردي و ارتباطات اجتماعي 
 ___________________________________ يهـامحرك كهيدرحال؛ عنوان پاداش داخلي در نظر گرفتبه

1 Zicherman & Cunningham 
2 Koepp et al 
3 Berridge & robinson 

. شـوديلـذت بخشـي بـراي فـرد م يبيروني منجر به رفتارها
؛ كه شوديبا قصد دروني م يداخلي باعث رفتارها يهامحرك
ود پاداشـي توسـط فـرد را خود انگيزشي و خ يرفتارها يهمه
بـا قصـد  ي. چنين رفتارهـا)4،200سيكزنميهالي( يردگيم دربر

و باعث ايجاد  كنديطور كامل به خود درگير مدروني فرد را به
شـود يبـودن م داريبخش، مفيـد بـودن و معنـاحساس لـذت

  .)2014، 5هرزيگ(
  ويتيپيآي

 طرفـهيكدر تلويزيون سنتي رابطه بـين فرسـتنده و گيرنـده 
است. شـبكه تلويزيـوني، يـك برنامـه را تهيـه و آن را بـراي 

؛ اما در تلويزيون تعـاملي تـلاش كننديبينندگان خود ارسال م
نباشـد. از ايـن جنبـه، تلويزيـون  طرفهيكاين رابطه  شوديم

تعــاملي رســانه جديــدي نيســت زيــرا از همــان روزهــاي اول 
 يهاانـد برنامـههدر تلاش بود يدكنندگانپيدايش تلويزيون تول

خود را هرچه بيشـتر مشـاركتي كننـد. بـراي مثـال، در سـال 
كـودك  يهااز برنامه يكيامريكا در 6اسبي، شبكه سي1953

رابطـه منفعلانـه ميـان بخـش » 7وينكي دينـك«خود، به نام 
كننده و بيننـده را كنـار گذاشـت. در ايـن برنامـه، از كودكـان 

ــا كشــيدن تصــاويري بــر ر وي يــك صــفحه خواســته شــد ب
، گرفـتيپلاستيكي شفاف كه بر روي صفحه تلويزيون قرار م

دشوار نجات دهنـد. ملزومـات  يتشخصيت كارتوني را از وضع
بـود، در  يدشـدهاس تولبياين كـار كـه از سـوي شـبكه سـي

ــته ــگاه يهابس ــه در فروش ــروش مجداگان ــه ف ــيها ب  يدرس
يي بيننـده در . در تلويزيونت تعاملي، توانا)2003، 8گاولينسكي(

 ___________________________________تعامل با تلويزيون بيشتر است. در اين سيسـتم، يـك دسـتگاه 
4 Csikszentmihalyi 
5 Herzig 
6 CBS 

7 Winky Dink 

8 Gawlinski 
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ــاكس« ــاپ ب ــت ت ــرل از راه دور» 1س ــتگاه كنت ــك دس  2و ي
. سـت تـاپ شـوديمخصوص به دسـتگاه تلويزيـون اضـافه م

خط تلفـن  توانديكه م» كانال برگشتي«باكس، از طريق يك 
متصل  هندهديسيا خطوط ويژه اينترنت باشد، بيننده را به سرو
. سـت تـاپ كنـديو امكان تعامل بيننده يا كـاربر را فـراهم م

باكس، وسيله الكترونيكي است كه به دستگاه تلويزيون وصـل 
تعـاملي را  يهاو برنامـه هايسو امكان برقراري سـرو شوديم

. ايــن دســتگاه شــبيه يــك رايانــه شخصــي كنــديممكــن م
بسيار متنـوع تلويزيون تعاملي  هاييسشده است. سروكوچك

با توجه به بافت فرهنگي هر كشور  تواننديهستند و هركدام م
انـد از: انتخـاب عبارت هايسطراحي شوند. بعضي از اين سـرو

فيلم و برنامه موردعلاقه در هـر زمـان، راهنمـاي الكترونيـك 
از مخاطبان، سفارشي  ينآنلا يو نظرسنج گيرييها، رأبرنامه

يافـت اخبـار موردعلاقـه)، انـواع (در يـافتيكردن اطلاعات در
آنلاين توانايي انتخاب بين زواياي متفاوت دوربين از  هاييباز

جانب بيننده، استفاده از اينترنت، انجام عمليات بـانكي، خريـد 
  )1383 ،(توكلي فربسياري خدمات متنوع ديگر  و ينآنلا
  نوين ارتباطي يهاياساسي در فناور يهااخصهش

  :محتواي ديجيتال
هاسـت. نـوين، ديجيتـالي شـدن آن يهاويژگي اصلي رسانه 

د ي ايجاها ابزاري براناشي از آن هاييرسانه ديجيتال و فناور
 هاييوهرويكردهاي جديـد در اقتصـاد، فرهنـگ، قـانون و شـ

ــد آورده ــاني پدي ــنتي خبررس ــد. پس ــرفتان ــنعتي  هاييش ص
و  توزيـعتوليد،  هاييوهالكترونيك منجر به تغيير بنيادين در ش

نـوين شـده اسـت. از سـوي  يهانگهداري محصولات رسانه
مزيـت فنـاوري ديجيتـال،  ينتـرديگر شايد بتوان گفـت مهم

ار در سطح بسي يافراهم كردن امكان انتشار محصولات رسانه
  ).1388 ،فرهنگي و هادوي نيا ،ئيان(خواجهوسيع باشد 
  :تعاملي بودن

ه از امكاناتي كه ديجيتالي نوين ارتباطي با استفاد هاييفناور 
ها فراهم ساخته است، تعاملي بودن را در قالـب شدن براي آن

. تعـاملي كنندييك امكان ضروري در محصولات خود تعبيه م
نـوين از چنـد  يهامنزله يكي از اركان اساسي رسـانهبودن به
نظر ميـان توجه است: نخسـت اينكـه امكـان تبـادلنظر قابل

، ديگر اينكه مـديران رسـانه را كنديفراهم مكاربران رسانه را 
تـر و از همه مهم سازديو آني ازنظر مخاطبان آگاه م يراحتبه

رســانه بــا دريافــت ســليقه و نيــاز مخاطــب  ياناينكــه متصــد
 ___________________________________بلافاصله تغييرات. خاص متناسب با خواست او را در محتوا بـه 

1 Set-top box 

2 Remote control 

وجـه نكته جالبي كه بايد به آن ت .)2013دايلي،آورد (يعمل م
داشت، اين است كه اگرچـه در حـال حاضـر بعضـي امكانـات 
تعاملي به اشكال محدود مانند پيام نماي تلويزيون در كشور ما 

كنندگان صـورت نيز وجود دارد، اما مطالعاتي كه روي مصـرف
كه بيشتر افراد هنوز بر اي اسـتفاده  دهديگرفته است نشان م

 ،ئيان(خواجـههسـتند  از امكانات تعاملي بودن خود دچار ترديد
  ).1388 ،فرهنگي و هادوي نيا

  ي:سازيشخص
نيـز بـه يـك ويژگـي  سـازييموازات تعاملي بودن، شخصبه 

كه كاربران است، چنان شدهيلنوين تبد هاييكليدي در فناور
تند. همواره قادر به تنظيم رسانه به شكل موردپسند خـود هسـ

 ارتباطي حتـي هاييدر حقيقت در رسانه جديد برآمده از فناور
ي چگونگ شيوه دريافت پيام را نيز خود كاربران انتخاب و براي

  .كننديم يزيردريافت آن برنامه
  :آني بودن

محتواي ديجيتال به همراه بسترهاي نـوين توزيـع و عرضـه  
اند. ها در سـطح جامعـه شـدهسبب افزايش حضور زنده رسـانه

درباره يـك خبـر  گروه خبري تلويزيون يايك گفتگوي رسانه
در حقيقت گزارش يك واقعه نيست، بلكه ساختن يك مطلـب 

 شـوديجديد و خبر جديد است كه درجا به مخاطب منتقـل م
نــوين بــه دليــل قابليــت  يهارســانه ).1995، 3(مــك لوهــان

 كننـديو تعاملي بودن ناگزير ماهيت آني پيدا م سازييشخص
 ابـل چيـنش،و هرلحظه متناسب با شرايط كنوني مخاطـب، ق

اسـت كـه تعـاملي  يـنروز شدن هستند. نكته مهم اتغيير و به
بودن همراه با خود آني بـودن را بـه همـراه دارد، زيـرا لازمـه 
تعامل اطلاع يافتن فوري از بازخورد طـرف مقابـل و واكـنش 

بودن رســانه نشــان دادن بــه آن اســت. از ســوي ديگــر زنــده
كــه از  ددهــياســت كــه بــه مخاطــب تضــمين م اييژگــيو

 اطلاعياجتماعي اطلاعات بـه هنگـامي دارد و بـ هاييتواقع
  .)2003، 4كولدراينيست (

  :مستقيم بودن
. كننـدينوين مستقيم با مخاطب ارتبـاط برقـرار م يهارسانه 

را در اختيار مدير  يفردويژگي مستقيم بودن، قابليت منحصربه
اشتن اطلاعات با در اختيار د توانيزيرا م گذارديرسانه نوين م

كامل ازگرايشات و تمايلات مخاطـب بـا او دقيـق و سـنجيده 
اطمينـان را  يشترينب ياماز اثرگذاري پ كهينحوبرخورد كرد به

 مسـتقيم بـودن و آنـي ينوعبه يايافت. ابزارهاي نوين رسانه
 ___________________________________. وقتي با تلفن همـراه فـردي تمـاس آميزنديبودن را در هم م

3 McLuhan 
4 Couldry 
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 نوينيهاهاي رسانهظرفيت و توانايي. 3 شكل

كه با يـك ناحيـه خـاص تمـاس به اين معني است  گيريميم
كه ندانيم چه  گذاريمي(مثل تلفن ثابت) يا پيامي نم گيريمينم

، بلكه با شخصي خاص در زمـان حـال شوديزماني دريافت م
 تـوانيبنـابراين م). 2005، 1فيلـدمن( يمكنيتماس برقـرار مـ

نوين اطلاعات و ارتباطات داراي  هايينتيجه گرفت كه فناور
متنـوعي هسـتند كـه در سـاختار و  هاييتظرفو  هايتوانمند

 هـاييژگيو و سـازنديموجـود را متـأثر م يهاعملكرد رسانه
  )1392 ،(پارسانيا) 3-(شكل .كننديها ايجاد ممتعددي در آن

  
  روش پژوهش

در اين پـژوهش از روش پـژوهش تركيبـي متشـكل از روش 
به در سه دور متوالي) و مصـاح( پژوهش مطالعه اسنادي، دلفي

يابي بــه اهــداف مــدنظر پــژوهش بهــره عميــق بــراي دســت
گونه بوده است كـه شده است. استراتژي پژوهش به اينگرفته

ــا اســتفاده از روش مطالعــه اســنادي بــه  در گــام ابتــدايي و ب
وي و تــــيپيهاي حــــداكثري در دو حــــوزه آيشــــاخص

يافته شود. تا زمان نگارش اين مقاله جـز وارسازي دست بازي
وارسـازي منبع كه بيشتر در حد آشنايي مقـدماتي بـا بازيچند 

گونه منبع مستدل داخلي ديگر مرتبط بـا موضـوع هستند؛ هيچ
پژوهش وجود نداشت. لذا پژوهشگر با بررسـي منـابع موجـود 

وارسـازي و رسـانه استناد حوزه بازي پر داخلي و منابع خارجي
ــيپيآي ــيش از ت ــه ب ــاخص در 150وي ب ــوزه ش ــن دو ح  اي

يابي بـه هـدف يافت. در گام بعدي پژوهش براي دسـتدست
ــراي هــاي بازيپــژوهش يعنــي شناســايي قابليت وارســازي ب

وي از روش تـيپيهاي رسـانه آيدرگيري مخاطب به برنامـه
 ___________________________________دلفي اجماع استفاده شد. بدين منظور در دور اول دلفي و براي 

1 Feldmann 

ــن غني آمده ودســتهاي بهمحدودســازي شــاخص ســازي اي
) ايـن دو حـوزه 1-جـدول( نفر از كارشناسان 22ها با صشاخ

وي و تـيپيشـاخص در حـوزه آي 35مصاحبه شد و درنهايت 
وارسازي مشـخص شـدند. در ادامـه شاخص در حوزه بازي 24

روش دلفي از طريـق ارائـه پرسشـنامه و دريافـت بـازخورد از 
سعي شـد بـه اجمـاع نظـر  كارشناسان و خبرگان هر دو حوزه

كـه  يافته شـود؛هاي موجود دستسان در مورد شاخصكارشنا
نفـر از  15بدين منظور در دوم از روش دلفـي و بـا مشـاركت 

شـــاخص  35خبرگـــان و كارشناســـان دو حـــوزه از ميـــان 
هاي بـا شـاخص 13وي بـه تـيپيشده در حـوزه آيمشخص

يافته شـد. در ادامـه و در دور دسـت %60حداقل درصد اجماع 
نفر از كارشناسان و خبرگان هـر دو  15كت سوم دلفي با مشار

شاخص بـا حـداقل  13آمده دستشاخص به 24از ميان  حوزه
در گام آخر پژوهش نيز  مشخص شدند. %60درصد اجماع نظر 

براي ملموس سازي نتايج پژوهش و با استفاده از مصـاحبه بـا 
هـاي هاي كـاربردي از تلفيـق قابليتنمونه جامعه موردبررسي

وي بيان شـد. اقـدامات تيپيهاي آيبا سرويس ازيوارسبازي
) مشاهده 2-جدول( توان درشده در پژوهش حاضر را ميانجام
  كرد.

  
  هاي پژوهشيافته
  ويتيپيآي يهاسيسرو

هـايي يتقابلشناسايي «براي رسيدن به هدف اصلي پژوهش  
وارســازي كــه توانــايي درگيــر ســاختن مخاطبــان بــه يبازاز 

يد ابتـدا ليسـت واحـدي از با» وي را دارندتيپيآيهاي برنامه
وي را در نظر داشـت. بـدين منظـور در تيپيهاي آيسرويس
هاي كه با استفاده از روش مطالعه اسنادي انجـام شـد بررسي
وي شناسـايي شـد تيپيهاي آيسرويس 150 بربالغي فهرست

هاي هاي اصــلي و ســرويسيسســروكــه در دو دســته كلــي 
 در )؛4-شـدند (شـكلي ميبنددستهوي تيپيآي فزودهاارزش

ــژوهش  ــير پ ــه مس ــاد ادام ــوع زي ــتردگي و تن ــل گس ــه دلي ب
سعي داشـتيم بـراي حفـظ كيفيـت  ويتيپييآ هاييسسرو

. بـر يمنتايج پژوهش اين دامنه وسيع را تـا حـدي محدودسـاز
گسـترده و بـا  هاييبا بررسدلفي همين اساس در مرحله اول 

وارسـازي وي و بازيتـيپينظر خبرگان در حوزه آياستفاده از
 اييـهاصـلي و پا هاييسگرفته شد كـه سـرو ينتصميم بر ا

  .وي را براي بررسي در اين پژوهش انتخاب كنيمتيپيآي
 وي توسطتيپيآي هاييسبعد از مشخص ساختن دامنه سرو

وارسـازي وي و بازيتـيپيو كارشناسان دو حوزه آيخبرگان 
پيشبرد هدف پژوهش، براي رسـيدن بـه هـدف اصـلي  جهت

  وارسازي براي افزايش بازي هاييتشناسايي قابل«پژوهش 
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 . مشخصات افراد جامعه نمونه1جدول
مرحله 
 نهايي

  دلفي
)3( 

  دلفي
)2( 

  دلفي
)1( 

 رديف تخصص سوابق

 1  ويتيپيآي معاونت مجازي صداوسيما)(-كارشناسي برق *   
 2  ويتيپيآي (معاونت سياسي صداوسيما)-دكتري مديريت رسانه * * * 
و شوراي عالي فضاي مقام صداوسيما/ عضقائم-دكتري الكترونيك * * * *

  مجازي
 3  ويتيپيآي

 4  ويتيپيآي  (شوراي عالي فضاي مجازي) –دكتري مديريت رسانه  * * * *
(پژوهش در حوزه رسانه  –كارشناسي ارشد مديريت رسانه  * * * 

  وي)تيپيآي
 5  ويتيپيآي

دهنده مدير شركت ارائه-افزار دانشگاه شريف)(كارشناسي ارشد نرم * * * *
  ويتيپيهاي آيسرويس

 6  ويتيپيآي

شركت ارائه دهنه-(كارشناسي ارشد برق دانشگاه شريف) *   
  ويتيپيهاي آيسرويس

 7  ويتيپيآي

علمي دانشگاه آزاد اسلامي واحد تهران عضو هيئت-دكتري مديريت *   
  شمال

 8  ويتيپيآي

 9  ويتيپييآ (معاونت فني سازمان صداوسيما) * * * 
  10  ويتيپيآي  خبرگزاري صداوسيما)( –دانشجو دكتري مديريت رسانه  *   
 وارسازيعضو انجمن بازي-افزار)(كارشناس ارشد نرم * * * *

  وارسازيمدير سايت بازي
  11  وارسازيبازي

 وارسازيعضو انجمن بازي-(دكتري مديريت رسانه) * * * *
  ايهاي رايانهيمديريت در بنياد ملي باز

  12  وارسازييباز

 وارسازيعضو انجمن بازي-(كارشناس برق) * * * *
نفر برتر توليد محتوا درحوزه  14مدير تبليغات شركت فناپ/ جزء 

  2014وارسازي در سال بازي

  13  وارسازييباز

  14  وارسازييباز  وارسازيعضو انجمن بازي –دكتري مديريت آموزشي  * * * 
از دانشگاه صنعتي  (MBA) وكاركسبكارشناسي ارشد مديريت  * * * *

  - شريف
 مدرس همشهري، روزنامه سردبير وارسازي/ مشاورنگارنده كتاب بازي

  مهرباني به كمپين پروژه مدير كارآفريني،

  15  وارسازييباز

  16  وارسازييباز عضو شوراي عالي فضاي مجازي-دكتري مديريت رسانه *   
  17  وارسازييباز وارسازيعضو انجمن بازي-كارشناسي ارشد كارآفريني * * * *
  18  وارسازييباز عضو شوراي عالي فضاي مجازي-دكتري مديرت * * * 
وارسازي شركت مسئول بازي-عالي فضاي مجازيعضو شوراي *   

  انارستان
  19  وارسازييباز

وارسازي /جزء جمن بازيعضو ان -MBA كارشناسي ارشد مديريت * * * *
  وارسازي در حوزه بانكدارياولين پژوهشگران حوزه بازي

  20  وارسازييباز

مدير -وارسازيعضو انجمن بازي-(كارشناسي فناوري اطلاعات) * * * *
 willbeseen سايت

  21  وارسازييباز

  وارسازيعضو انجمن بازي –ارشد مديريت بازرگاني  *   
  وارسازي از دانشگاه پنسيلوانيادارنده مدرك بازي

  22  وارسازييباز

ــانه آي ــا رس ــان ب ــري مخاطب ــيپيدرگي ــد  »يوت ــدا باي ابت
وارسـازي رادارنـد را را كه بيشترين قابليت بازي هايييسسرو

وارسـازي را بازي هـاييتها قابلمشخص كنيم و بر اساس آن
 هاييسي كنيم بنابراين در دور دوم دلفي از ميـان سـروبررس

وي ذكرشـده و بـا توجـه بـه اجمـاع نظـرات تـيپياصلي آي

ســرويس زيــر كــه  12وارســازي بــه كارشناســان حــوزه بازي
سـاختن مخاطبـان بـه  يروار شدن و درگبيشترين قابليت بازي

  .)3-جدول( يافتيمخود رادارند دست
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شده پژوهش در يك نگاه. اقدامات انجام2جدول
روش جامعه هدف  مرحله  بخش

گيرنمونـــه
ي

حجــم
نمونه

روش
پژوهش

روش
آوريجمع

روش
تحليل

دستيابي به ليست كاملي  اول  اول
ـــــــــرويس هاياز س

ــــــــــيپيآي وي وت
ـــــــــــــايقابليت ه
وارسازيبازي

ـــب ـــالاتكت و مق
حوزه تأليف شده در

ــــــيپيآي وي وت
وارسازيبازي

90 هدفمند
مقاله و
كتاب

ـــــــه مطالع
اسنادي

بــردارفيش
ي

ـــذاري كدگ
كيفي

ـــداد  اول  دوم ـــه تع ـــتيابي ب دس
هايحداكثري سـرويس

ــــــــــيپيآي وي وت
ـــــــــــــايقابليت ه
وارسازيبازي

ـــديران ســـازمان م
مدرسانيما، صداوس

ــــــــــگاه و دانش
ــــــان در كارشناس

هــاي رســانهحوزه
ــــــيپيآي وي وت
وارسازييباز

ـــاحبه  دلفي  نفر 22 هدفمند مص
عميق

ـــذاري كدگ
كيفي

ـــــــه  دوم دســـــــتيابي ب
ـــــــــرو از ييهاسيس

وي كـــــهتـــــيپيآي
بيشــترين قابليــت بــازي

وارسازي را دارند

ــــــــــــــان هم
كنندگان درمشاركت

مرحله اول

ــــــــار  پرسشنامه  دلفي  نفر 15 هدفمند آم
توصيفي

هـاييابليتدستيابي به ق  سوم
ـــهاز بازي ـــازي ك وارس

بيشترين توانايي تلفيق با
ـــرو ـــيآي يهاسيس پ

وي را دارندتي

ــــــــــــــان هم
كنندگان درمشاركت

مرحله اول

ــــــــار  پرسشنامه  دلفي  نفر 15 هدفمند آم
توصيفي

هاي موفق ازبيان نمونه  اول  سوم
تلفيــق قابليــت بــازي

هايوارسازي و سرويس
ويتيپيآي

ـــديران ســـازمان م
مدرسانيما، داوسص

ــــــــــگاه و دانش
ــــــان در كارشناس

هــاي رســانهحوزه
ــــــيپيآي وي وت
وارسازييباز

هدفمند
هدفمند

ـــاحبه  مصاحبه  نفر 10 مص
عميق

ـــذاري كدگ
كيفي

ويتيپيآي هاييسكلي سرو بندييمتقس. 4شكل 
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شده بر اساس نظر كارشناسان جامعه موردبررسيهاي انتخابسرويس .3جدول 
درصـــدتعريفسرويس

اجماع نظر
هامديريت زمان پخش برنامه

Time shift 
است، مجدداً دستور شدهيها سپرهايي كه زمان ديدن آنتوانيد به برنامهبا اين ويژگي مي

نمايش دهيد.
7/86%  

برنامه تلويزيون درخواستي
Catch-Up TV

وي را در زمان خاصي نگه دارد و درهاي زنده و آرشيتوان برنامهبا كمك اين سرويس كاربر مي
فرصت ديگري به تماشاي آن بنشيند. اين سرويس عملكردي مابين سرويس مديريت زمان

پخش و ضبط شخصي دارد

3/73%  

در نظرسنجي، گيرييامكان رأ
زنده يهاو يا پس از برنامه ينح

رنامه نيز شركت كند؛آن ب يهاو مسابقهيدر نظرسنجتوانديمخاطب در حين تماشاي برنامه م
و حتي با ساير مخاطبان آن برنامه نيز ر ارتباط باشد

7/86%  

يهامشاركت مخاطب در برنامه
تلويزيوني ورزشي و...

عنوان يك كارشناس و يا مخاطبان برنامه نظر خود را ياها بهدر خلال برنامهتوانديمخاطب م
از طريق يامسابقه يهادر برنامه تواندينين ماز طريق متن و يا تماس تلفني ابراز نمايد. همچ

تماس صوتي يا تصويري شركت نمايد

7/86%  

شان را ضبط و درهاي موردعلاقهتوانند برنامه)، كاربران ميPVRبا ضبط ويديوي شخصي (هابرنامه يضبط شخص
فرصت مناسب تماشا كنند

7/66%  

ها را بامهم و كمياب را خريداري كد و خود، آنيهاآرشيوي از برنامهتوانديمخاطب مNPVR هاخريد و اجاره برنامه 
صورت رايگان يا پولي به اشتراك بگذاردمخاطبان ديگر رسانه يا به

7/66%  

امكان انتخاب زاويه دوربين دلخواه
زنده يهادر برنامه

كنار استريم اصلي و زمان درطور همارائه چند استريم زنده از يك صحنه، براي مثال فوتبال به
امكان انتخاب يك زاويه از آن توسط كاربر.

7/66%  

هاشده را مديريت كرد. براي مثال برخي فيلمهاي ارائهتوان برنامهبا استفاده از رسانه شيما ميكنترل والدين
توانيد دسترسي آنان را مديريت كنيدبراي كودكان مناسب نيست، در صورت نياز مي

7/66%  

ئو درخواستي و صدايويد
درخواستي

توان فيلم، سريال، موسيقي، صداها و ديگر محصولات صوتي و تصويري تاريخ سينمامي
موردعلاقه را از پيشخوان اين رسانه انتخاب و مشاهده كرد

100%  

استاندارد يفيتفيلم و تصوير باك
SD و بالا   HD

فاوت و متناسب باعلاقه مخاطب بر رويمتهاييفيتموجود در كهاييلمو فيدئوهاتصاوير، و
رسانه وجود خواهد داشت.

0/60%  

موردعلاقه كودك خود را دانلود و ذخيره كرد و براي كودك خوديهاآرشيوي از برنامهتوانيمپنجره برنامه كودك
ها ساخت.مخصوص براي مشاهده اين برنامه ياپنجره

0/60%  

، نظرسنجي در گيرييامكان رأ
محتواي درخواستيمورد 

اندبرنامه موردعلاقه خود را بر اساس امتيازي كه مخاطبان ديگر به آن دادهتوانديمخاطب م
مند شود.به برنامه موردنظر نمره بدهد و از مزاياي آن بهره توانيانتخاب كند؛ و خود نيز م

7/86%  

سازي براي افـزايش درگيـريوارهاي بازيقابليت
ويتيپيآي امخاطبان ب

هاييتكه بيشترين قابل هايييسپس از مشخص ساختن سرو
رادارند در گام بعدي نوبت به مشـخص سـاختن وارسازييباز
رسيد كه بيشترين توانايي تلفيق با وارسازيياز باز هاييتقابل

ــرويس ــيپيهاي آيس ــهوي و درنتت ــاخت يج ــر س نآن درگي
ها رادارند. بـدين منظـور ابتـدا بـا مصـاحبه بـامخاطبان با آن

يهـاها و پژوهشوارسازي و بررسي مـدلخبرگان حوزه بازي
وارسازيقابليت كلي بازي 24وارسازي به حاضر در حوزه بازي

در مرحله سـوم دلفـي از متخصصـان و ازآن. پسيافتيمدست
كه هايييتز قابلوارسازي خواسته شد كه اخبرگان حوزه بازي

وي وتـيپيآي هاييسبيشترين توانايي براي تلفيق بـا سـرو
آن رادارنـد هاييسدرگير ساختن مخاطـب بـا سـرو يجهدرنت

ايــن نظرســنجي و از ميــان يجــهمشــخص ســازند. درنت
وي ذكرشده و با توجه به اجمـاعتيپياصلي آي هاييسسرو

ــوزه بازي ــان ح ــرات كارشناس ــه نظ ــازي ب ــت 13وارس قابلي
هاييسوارسازي زير كه بيشترين توانايي تلفيق بـا سـروبازي

ــد يــروي و درگتــيپيآي ســاختن مخاطبــان بــه خــود رادارن
شـدهانتخاب هـاييت. در دور سوم دلفي اكثـر قابليافتيمدست

اند.درصد را كسب نموده 60درصد اجماع بالاتر از 
قابليت موفقيت و دستيابي .1

خبرگـان و كارشناسـان رسـيده %7/86 اين قابليت به اجمـاع
است. حس موفقيت در يك رقابت و يا دسترسي به امكان و يا

عنوان جايزه و هديه براي مخاطب موفقيتسرويس خاصي به
آيد؛ و احساس خوشايندي را بـه مخاطـبحساب ميبزرگي به
هــايترين قابليتكنــد. ايــن قابليــت يكــي از اصــليالقــا مي

هـا عمـلكه معمولاً همراه با ساير قابليتوارسازي است بازي
مثال كاربر در صـورت دسـتيابي بـه يـكعنوانخواهد كرد. به
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شود كه بـه امكانـات جديـدي سطح امتيازي خاص، موفق مي
شود به يك مرحله بـالاتر همـراه بـا دست يابد و يا موفق مي
شود. اين قابليت براي مخاطباني كـه امكانات بيشتر و بهتر مي

خصوص كودكان و جوانـان بسـيار نبال موفقيت هستند بهبه د
  كند.مؤثر عمل مي

  قابليت امتيازدهي .2
خبرگـان و كارشناسـان رسـيده  %7/86اين قابليت به اجمـاع 
شده در هر سرويس بر اساس اين قابليت است. امتيازهاي داده

متناسب بـا رفتـار و عملكـرد مخاطـب اسـت. امتيـازات هـم 
ي و هم منفي. قابليـت امتيـازدهي پايـه توانند مثبت باشندمي

وارسازي همچون مرحله، مـدال دهـي، هاي بازيبيشتر قابليت
توان راحتي ميبندي نيز هست. با استفاده از اين قابليت بهرتبه

حس پيشرفت را به كاربر القا كرد. در اين قابليـت كـاربر اگـر 
و خواهد پيشرفت كند بايد امتيـاز بيشـتري را كسـب كنـد مي

براي كسب امتياز بيشتر مجبور به فعاليت بيشتري نيـز هسـت 
كند و اين امـر درنتيجه وقت بيشتري را صرف كسب امتياز مي

  شود.وار شده ميباعث افزايش درگيري كاربر با سوژه بازي
  قابليت كشف .3

خبرگـان و كارشناسـان رسـيده  %3/93اين قابليت به اجمـاع 
فـي باشـد و كسـي است. كشف چيزي كه بـراي ديگـران مخ

حال نتوانســته اســت آن را كشــف نماينــد احســاس تابــه
نمايد. اين قابليت در رسانه القا مي به فرد فرد بودن رامنحصربه

تواند در مورد كشف يك محتواي خاص، يك وي ميتيپيآي
فرد، جواب يك سؤال و مسابقه و يا حتي كشـف اثر منحصربه

وست داريد رسانه شـما شده باشد. اگر ديك كد تخفيف مخفي
انتخاب نخست مخاطبان باشـد بايـد هميشـه چيزهـاي نـو و 

  اي براي مخاطب داشته باشيد.كشف نشده
  قابليت غافلگيري .4

خبرگـان و كارشناسـان رسـيده  %7/67اين قابليت به اجمـاع 
است. غافلگيري يا همان سـورپرايز بـراي همـه مـا احسـاس 

شويم. خوشحال ميخوشايندي است. همه ما از غافلگير شدن 
شود انگيـزه مخاطبـان افـزايش يابـد. در اين قابليت باعث مي

هاي مختلـف، امكانـات تـوان سـرويسوي ميتيپيرسانه آي
جديد، محتواي موردعلاقه مخاطب، كـدهاي تخفيـف، جـوايز 

صورت غافلگيرانه به مخاطـب ارائـه كـرد. كشي و... را بهقرعه
درسـت از ايـن قابليـت و  وي بـراي اسـتفادهتـيپيرسانه آي

هاي بـراي غـافلگير استفاده از فوايد آن، بايـد هميشـه گزينـه
هـا در كردن مخاطبان خود داشته باشد. تا بتوانـد بـا ارائـه آن

  ها حفظ نمايد.هاي زماني متناوب انگيزه لازم را در آنبازه

  قابليت پيشرفت .5
يده نظر خبرگان و كارشناسان رس %7/86اين قابليت به اجماع 

تــوان شــالوده عملكــرد بيشــتر اســت. قابليــت پيشــرفت را مي
وارسازي دانست. امتياز دادن، رفتن به مراحل هاي بازيقابليت

شود كه بندي و ... بدين منظور به مخاطب ارائه ميبالاتر، رتبه
حس پيشرفت را به او القا كند. ايـن قابليـت يكـي از بهتـرين 

توان قلمداد كرد. ويكـي يوارسازي مهاي پروژه بازيمشخصه
از بهترين ابزارهاي موجود براي حفـظ انگيـزه لازم مخاطبـان 

يك نوار پيشرفت  در كالبدنيز هست. اين قابليت در اكثر موارد 
باشد. اين نوارهـاي پيشـرفت مشاهده ميتوسط مخاطبان قابل

هـايي كـه هاي گونـاگون و فعاليتتواند به تعداد سـرويسمي
  دهد متفاوت باشدانجام مي مخاطب در رسانه

  كشيقابليت قرعه .6
نظر خبرگان و كارشناسان رسيده  %0/80اين قابليت به اجماع 
هاي مختلف ها پيش در برنامهكشي از مدتاست. قابليت قرعه

تـوان كشي را ميتلويزيوني مورداستفاده قرارگرفته است. قرعه
سـازي پيادهوارسازي براي ترين قابليت بازيترين و راحتساده

هاي قلمداد كرد؛ و در اين چند سال به بقاي بسياري از برنامـه
پرمخاطب همچون برنامه ورزشـي نـود كمـك زيـادي كـرده 

هـاي توان با تلفيق ايـن قابليـت بـا سـاير قابليتاست؛ اما مي
وارسازي نتايج خيلي بهتر و مؤثرتري را نيز به دست آورد؛ بازي

تـوان ه و درست و بجا از آن ميگيري خلاقانو در صورت بهره
هاي اساسي موفقيت يك پروژه نام عنوان يكي از پايهاز آن به

توانـد بـين تمـام وي ميتـيپيبرد. اين قابليـت در رسـانه آي
مخاطبان، مخاطبان يك سرويس خاص، مخاطبان يك برنامه 

  خاص برندگان يك مسابقه و يا سؤال و... به انجام رساند.
  قابليت پاداش .7

نظر خبرگان و كارشناسان رسيده  %3/93 به اجماع اين قابليت
توانـد درنتيجـه يـك عمـل مشـخص است. قابليت پاداش مي

توسط مخاطب به او ارائه شود. دادن پاداش به مخاطب بـراي 
باشـد؛ و اسـتفاده افزايش انگيزه و ترغيب او بسيار ضروري مي

نــي نكــردن از ايــن قابليــت و نــدادن پــاداش بــه مخاطــب يع
منظور درگيـري پوشي از يك ابـزار بسـيار تأثيرگـذار بـهچشم

هاي مكـرر و در فواصـل مخاطبان، از سوي ديگر ارائه پاداش
ارزش شـدن پـاداش و از زماني كوتاه و نامناسب نيز باعث بـي

دهي بايـد شـود. برنامـه پـاداشبين رفتن تأثيرگـذاري آن مي
ناسـب بـا متناسب مخاطب و در فواصـل زمـاني منطقـي و مت

وي تـيپيها ارائـه شـود. در رسـانه آيعلايق مخاطبان به آن
هاي متنوع زيـادي ماننـد فـيلم، موسـيقي موردعلاقـه، پاداش

توان كدهاي تخفيف و يا امكان استفاده از يك سرويس را مي
  به مخاطب ارائه كرد.
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  قابليت ترس از دست دادن .8
سيده اسان رنظر خبرگان و كارشن %0/80اين قابليت به اجماع 

هـاي وارسـازي بـدون داشـتن چالشاست. يـك پـروژه بازي
و خطــر از دســت دادن جايگــاه و امتيــازات  آميزمخــاطره

خوبي عمـل كنـد. بايـد طـراح توانـد بـهشده قبلـي نميكسب
 نرفت و يريگ يازوارسازي در كنار ابزارهاي پيشرفت و امتبازي

 آميزي را نيـزههاي مخاطربه مراحل بالاتر توسط كاربر، چالش
ي عنوان تلنگـري بـراها طراحي كنـد. ايـن ابـزار بـهبراي آن

د وشـزگكنند؛ زيرا به مخاطب اين نكتـه را مخاطبان عمل مي
كند؛ كه براي پيشـرفت و حفـظ جايگـاه قبلـي خـود بايـد مي

 ايد تافعاليت بيشتري داشته باشد و امتيازات بيشتري كسب نم
رگيـري دن تلنگر باعث افزايش از ساير كاربران عقب نماند. اي

وي تيپيدر رسانه آي مثالعنوانشود. بهمخاطبان با رسانه مي
اسب بـا اند. امكانات متنكاربري رسيده 4كاربراني كه به سطح 
شـدار هشود؛ امـا كـاربر ها قرار داده ميآن سطح در اختيار آن

 شود كه در صورت كسب نكـردن حـداقل امتيـاز لازمداده مي
ايـن  تر سقوط خواهد كرد.بقا در آن سطح به سطح پايين براي

ا آورد و بهاي زيادي را براي كاربران به وجود ميقابليت چالش
ر دزم را ايجاد ترس از عقب ماندن از رقبا و دوستان انگيـزه لا

  آورد.ها به وجود ميآن
  قابليت چالش .9

ه سيدرنظر خبرگان و كارشناسان  %0/80اين قابليت به اجماع 
هـاي متنـوع كوچـك و است. زندگي هر فردي مملو از چالش

 بزرگ است. زندگي بدون چالش يك تصور غلط و واهي است.
ه بـهاي گوناگوني از رفتن همه ما در طول زندگي خود چالش

رد. كواهيم خسركار روزانه تا ازدواج و يافتن شغل و... را تجربه 
كن اسـت كـه وارسازي نيـز غيـرممهاي بازيها و طرحپروژه

وارسـازي ديگر پـروژه بازيعبارتبدون چالش طراحي شود. به
اي كـه باشد. پـروژهبه شكست ميبدون داشتن چالش محكوم

منظور جـذب و درگيـر سـاختن وي و بـهتيپيبراي رسانه آي
شـود بايـد هاي ايـن رسـانه تعريـف ميمخاطبان با سـرويس

 ر به درگيـريهايي را براي مخاطب تعريف كند كه منجچالش
شـود. در ذهني او شود در غير اين صورت با شكست روبرو مي

توانـد ها بر اساس علايـق افـراد ميوي چالشتيپيرسانه آي
توانـد توسـط خـود سيسـتم ها هم ميتعريف شود. اين چالش

راي بتواند توسط خود فرد براي مخاطبان ايجاد شود و هم مي
  ساير مخاطبان ايجاد گردد.

  بنديمرحله قابليت .10
نظر خبرگان و كارشناسان رسيده  %3/73اين قابليت به اجماع 

هاي امتيازدهي، مدال و البته است. اين قابليت نيز مانند قابليت

دهنده پيشـرفت مخاطبـان اسـت. با عمل كرد متفاوتي نشـان
تواند جايگاه خـود كاربر با كسب امتيازات و يا مدال خاصي مي

شـود ل بالاتر بـرود. ايـن كـار باعـث ميرا ارتقا هد و به مراح
امكانات زيادتر و بهتري در اختيـار مخاطـب قـرار گيـرد. هـر 

تري را امكانات بهتر و جذاب، مرحله بايد نسبت به مراحل قبل
ارائه دهد. تا مخاطب براي دسترسي به مراحـل بـالاتر انگيـزه 
لازم را به دست آورد. در غير اين صورت اين قابليت خاصـيت 

وي تــيپيدهــد. در رســانه آيگيزشــي خــود را از دســت ميان
شده از اين قابليـت هاي ارائهتوان براي هركدام از سرويسمي

استفاده نمـود؛ و انگيـزه لازم را بـراي درگيـري بـا سـرويس 
  موردنظر در مخاطب ايجاد نمود.

  قابليت مدال دهي .11
ه سيدرنظر خبرگان و كارشناسان  %0/80اين قابليت به اجماع 

برانگيز هـاي ورزشـي و چـالشاست. هميشـه در تمـام رقابت
اد كسب موفقيت و به دنبال آن دريافت مدال بـراي همـه افـر

نفـر  كننده است. در هر دوره از مسابقات صدهابسيار خوشحال
صورت  پردازند. تا دربراي كسب مدال به رقابت با يكديگر مي

تنها بـه ليت نهكسب موفقيت به مدال دست پيدا كنند. اين قاب
رتـر بدليل ارزش خود مدال بلكه به دليل نشـان دادن جايگـاه 

سـب كفرد نسبت به ساير رقبا براي فرد بسيار باارزش اسـت. 
ب منظور تـلاش بـراي كسـيك مدال انگيزه بالايي در فرد به

 انگيز دركند. اين ابزار شـگفتهاي ديگر و بهتر ايجاد ميمدال
ــز بســيار مورداســتفاده واهــاي بازيطراحــي پروژه رســازي ني

ت. شته اسـگيرد؛ و نتايج بسيار خوبي را نيز به همراه داقرارمي
وارسازي كردن وي از اين قابليت براي بازيتيپيدر رسانه آي
ت توان كمك گرفت؛ و از پتانسيل آن نهايها ميهمه سرويس
  استفاده را برد.

  قابليت اعلان وضعيت .12
نظر خبرگان و كارشناسان رسيده  %3/73اين قابليت به اجماع 

هاي وجـه مشـترك تمـام شـبكه اعلان وضعيت قابليت .است
دهـد كـه اجتماعي است. اين قابليت امكان اين را به كاربر مي

وضعيت خود شامل يك موفقيت، رفتن به يـك محـل خـاص 
و... را در قالب تصوير نوشته و يا فيلم در صفحه شخصي خود 

ن كار به اين دليل براي كـاربر خوشـايند به اشتراك بگذارد. اي
نوعي فرد در كنـار دوسـتان خـود اظهـار وجـود و است كه به

توانــد در رســانه كنــد. ايــن قابليــت ميمي ســازيهويت
توانـد مثال كـاربر ميعنوانوي بسيار باارزش باشد. بهتيپيآي

مدال و امتيازي را كه در سرويس خاصي به دست آورد ه است 
اعلان وضعيت در صفحه شخصي خـود بـه اشـتراك  عنوانبه

دهـد؛ و صـفحه نفس ميبگذارد. ايـن كـار بـه فـرد اعتمادبـه
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شخصي كاربر براي او محل امني خواهد شد لذا انگيزه لازم را 
  آورد.در كاربر براي درگير با اين رسانه به وجود مي

  بنديقابليت جدول رده .13
و كارشناسـان نظـر خبرگـان  %0/80اين قابليـت بـه اجمـاع  

ناپـذير يجدا بندي نيز يكـي از اجـزايرسيده است. جدول رده
هـاي هاي مختلف است؛ و رابطـه تنگـاتنگي بـا قابليترقابت

توانــد بنــدي دارد. ايــن قابليــت نيــز ميمــدال دهــي و مرحله
ي مـا وقتـي در يـك شـد. همـهادهنده پيشرفت كـاربر بنشان

ا در رسبت به رقيبان كنيم و موقعيت خود را نرقابت شركت مي
ي الاهاي ببينيم دوست داريم در رتبهبندي مييك جدول رده

ا جدول باشيم و تمام تلاشمان اين اسـت كـه جايگـاه خـود ر
الي ارتقاء بخشيم. اين ترغيب همان تشويق به پيشـرفت و تعـ

بنـدي است؛ كه با ترفندي ساده و اثربخش به نـام جـدول رده
وي تيپيبه وجود آورد. در رسانه آي در كاربران آن را توانمي

شـده، تواند بر مبناي امتيازات كسببندي ميقابليت جدول رده
لاتر هاي دريافتي و يا نتيجه رفـتن كـاربر بـه مراحـل بـامدال

عنوان نــوعي اعــلان تــوان بــهبنــدي را ميباشــد. جــدول رده
رويس وضعيت نيز قلمداد كرد. استفاده درست و بجا از اين سـ

ه وارسـازي رسـانشك نتايج بسـيار باارزشـي را بـراي بازيبي
  وي به همراه خواهد داشت.تيپيآي
  

  گيري نتيجهبحث و 
ي سـال پـيش درزمينـه چنـدين از كـه وارسـازيبازي واژه

 اهداف مختلفي به دستيابي منظوربه و مختلف وكارهايكسب
 و... جذب مشتري يادگيري، كاري، وريبهره افزايش همچون

 بسـيار هـايتكنيك از يكـي امروزه گرفت، ورداستفاده قرارم
 سـاير در بلكـه وكاركسـب زمينه در تنهانه و كارآمد ارزشمند
 شـمار بـه ... و سـلامت آمـوزش، رسـانه، ها همچـونزمينه
عنوان يك فناوري تشـويقي كند بهاين روش سعي مي .آيدمي

بــازي بــر رفتــار كــاربران تــأثير گذاشــته و از طريــق عناصــر 
 ).1395 هاي شخصي به آنان دهد (صلواتيان و كريمـي،انگيزه

بايد اين نكته را هـم خاطرنشـان سـاخت كـه اصـل اساسـي 
وارسازي بر اين موضوع استوار است كـه اكثـر افـراد بـه بازي

وار و هـاي بـازيمند به انجام فعاليتشناختي علاقهلحاظ روان
  ).2014 ،1اوروسكو( كننده هستندسرگرم

 حاضــر عصــر در هارســانه گســتردگي و كثــرت بــه توجــه بــا
 هاشبكه از توانندمي و اندشده گزينشگر عصر اين در مخاطبان

 كننـد دريافـت را خود اطلاعات هستند مايل كه هاييكانال و
 ___________________________________ منـابع افـزايش باعـث ايـن امـر ).1386 ،اندرسون &كينگ (

1 Orosco 

 نبـي رقابـت بـه فرسـتنده منـابع افزايش شده است؛ فرستنده
 و ايرسـانه هـر رقابـت، عـالم اين در. شودمي منجر هارسانه
 را هـاآن تعـداد و حفـظ را خـود مخاطبان كوشدمي آن مالك

ــزايش ــه رســانه .)1395(حســنلو و ســرابي،  دهــد اف ها چگون
گام بعدي  توانند مخاطبان بيشتري به خود جذب كنند و درمي
سـانه بـه ها را حفظ كنند سؤال مهمي است كه صـاحبان رآن

دنبال آن هستند. در اين نوشتار، سعي شد به اين سؤال پاسـخ 
عنوان هاي آن را بهوارسازي و قابليتو فناوري بازي داده شود؛

يك ابزار بسيار كارآمد براي جذب و نگه داشت مخاطبـان بـه 
شـده و هاي انجامرسانه معرفي نمايد. نتايج حاصـل از بررسـي

وارسازي و رسـانه حوزه بازي نظرات كارشناسان و متخصصان
وي نشان داد كه اين رسانه به دليل ماهيـت تعـاملي تيپيآي

هـاي هاي برگشتي نسبت بـه تلويزيونخود و استفاده از كانال
اي بـا مخاطبـان دارنـد. ظرفيـت و طرفـهسنتي كه رابطه يك

وار شـدن دارنـد. مخاطـب در ايـن توانايي بيشتري براي بازي
توانـد مي نجام اعمال گزينشگري را دارا بـوده ورسانه توانايي ا

 محتوايي را كه خـود دوسـت دارد ببينـد و حتـي رسـانه را بـر
سـازي كنـد. ايـن ظرفيـت اساس نياز و علايق خـود شخصي

ترين بستر را بـراي طراحـي و تعاملي و ارتباط دوطرفه مناسب
وارسـازي در حـوزه رسـانه فـراهم سازي يك پروژه بازيپياده
وار زد. اما ظرفيت ديگري كه اين رسـانه را جهـت بـازيسامي

كردن بسيار مساعد ساخته است، گنجينه بزرگي از محتواسـت 
كه صداوسيماي جمهوري اسلامي ايـران در اختيـار دارد. ايـن 

تنها دامنه انتخـاب مـديران رسـانه جهـت ظرفيت محتوايي نه
 كنـد بلكـه دامنـهتر ميرا وسـيع هاي مختلفاجراي سرويس

انتخاب مخاطبان را نيـز بـراي انتخـاب محتـواي موردعلاقـه 
  دهد.افزايش مي

هاي اجتمــاعي در هاســت كــه در شــبكهوارســازي مدتبازي
ــايج  ــت و نت ــه اس ــتفاده قرارگرفت ــازي مورداس ــاي مج فض

 كريمــي،( اي هــم بــه همــراه داشــته اســتكننــدهخيره
اما آيـا ايـن فنـاوري همـان عملكـردش در  )؛1396صلواتيان،

وي خواهـد داشـت؟ تيپيهاي اجتماعي را در رسانه آيبكهش
هاي پــژوهش بينــدازيم تعــداد بــالاي اگــر نگــاهي بــه يافتــه

شـده توسـط كارشناسـان و وارسـازي انتخابهاي بازيقابليت
هـا نشـان درصد اجمـاع هركـدام از ايـن قابليت متخصصان و

ــاوري بازيمي ــازگاري فن ــزان س ــه مي ــد ك ــا ده ــازي ب وارس
 13بالا است؛ در اين نوشـتار  ويتيپيهاي رسانه آيسرويس

اند كه جـز يـك مـورد سـاير شدهوارسازي انتخابقابليت بازي
از  انـد.را كسـب كرده %70ها درصـد اجمـاع بـالاتر از قابليت

طرفي ديگر با توجه به درصد اجماع نظـر متخصصـان جامعـه 
وار شـدن وي براي بـازيتيپيموردبررسي، پتانسيل رسانه آي
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هاي پژوهش نتيجـه گرفـتتوان از يافتهنيز زياد است. لذا مي
عنوان ابزاري بسيار كارآمد جهـتوارسازي بهكه فناوري بازي

هاي مختلـفجذب و درگيري مخاطبان، همچنان كه در زمينه
)1395صلواتيان و كريمـي،( كرده است وكار موفق عملكسب
عنوان يـك مزيـتيـز بـهاي نتواند در فضاي رقابتي رسانهمي

وي جمهوري اسلامي ايرانتيپيآي رقابتي عمل كند و رسانه
و بـا را در جهت جذب و نگه داشت مخاطبـان يـاري رسـاند؛

اندازي اين رسانه، آن را بـه يـكهاي بالاي راهتوجه به هزينه
صرفه تبديل كند.بهرسانه مقرون

يررا بـا سـا در اين قسمت لازم دانستيم نتايج پژوهش حاضـر
نوشتارهاي موجود در ايـن حـوزه مقايسـه كنـيم. بـا بررسـي

وارســازي درشــده در زمينــه كــاربرد بازيهــاي انجامپژوهش
هـاييها با پژوهش حاضـر، تفاوتو مقايسه نتايج آن هارسانه

هـاآن توان ديد كه در ادامه به بررسـيازنظر روش و نتايج مي
خواهيم پرداخت:
اب) 2013وسط سانگ وان ريو و همكارانش (در پژوهشي كه ت

عنوان اسـتراتژيوارسـازي بـهسازي مدل بازيپياده«موضوع 
انـد. در ايـن پـژوهشارائـه داده» ويتيپيتوسعه مطالب آي

نهوارسـازي بـراي رسـانويسنده مبـادرت بـه ارائـه الگـو بازي
جربهوي با توجه به مطالعات شخصي و با استناد به تتيپيآي
و همكـارانش در سـانگ .خصي و دانش فردي كرده اسـتش

وي درتـيپياين پژوهش از نقش حياتي متخصصان حوزه آي
عفضـتواند مهمتـرين . كه مياندبودهسازي پروژه غافل يادهپ

اين پژوهش باشد؛ ضعف ديگر اين پژوهش مشخص نساختن
وارســازي اســت كــه باعــثيبازهــاي يتقابلدامنــه انتخــابي 

ردوارسازي خواهد شد. يبازو اتلاف وقت طراحان  سردرگمي
را ضعفنقطهمقايسه با پژوهش سانگ، پژوهش حاضر اين دو 

كــه در بخــش نتــايج و روش طورهمــانپوشــش داده اســت. 
ــر  ــتار حاض ــژوهش نوش ــوان يمپ ــهت ــه ملاحظ ــرد. جامع ك

ي در ايــن پــژوهش شــامل متخصصــان دو حــوزهموردبررســ
ــيپيوارســازي و رســانه آييباز ــايج و وي اســت.ت ــام نت تم
با اسـتفاده از نظـرات متخصصـان ايـن دو حـوزه آمدهدستبه
ي وبنددستهدست آمده است. نكته مثبت ديگر اين پژوهش به

هي دامنه ابزارهـاي موردنيـاز بـراي طراحـي پـروژمحدودساز
توارسازي در ايـن موقعيـيبازوارسازي است. كارشناس يباز
روار شـوند و توانـايي هـيبـازيي بايـد هايسسروداند چه يم

اييهايي بيشترين توانـيتقابلسرويس چقدر است و اينكه چه 
باعـث تنهانـهتلفيق با آن سرويس را خواهند داشت. اين كـار 

شود بلكـه از سـردرگمي طراحـان نيـزيمكاهش اتلاف وقت 
.كنديمجلوگيري 

باپژوهشي توسط سسيل پاريس و همكارانش  2012در سال 
» 1هـاي آنلايـنوارسـازي در انجمناستفاده از بازي«موضوع 

انجام پذيرفت. هـدف ايـن پـژوهش تشـريح رونـد طراحـي و
وارسازي براي جوامع آنلاين است وسازي يك مدل بازيپياده
ــه ــه تشــريح طراحــي يــك مــدلب عنوان مطالعــه مــوردي ب
منظوروارسازي كه با همكاري يـك ارگـان دولتـي و بـهبازي
شـده اسـتشده به كارمنـدان طراحيتيباني از خدمات ارائهپش
ــهمي ــر اســاس يافت ــردازد. ب ــدلپ ــژوهش م ــن پ هايهاي اي

وارسازي در جوامع آنلاين باعث ارتقـاي سـطح مـراوداتبازي
وارسازي راه را برايهاي بازيشود همچنين مدلاجتماعي مي

د؛سـازهـاي آنلايـن ميسـر ميوتحليل انجمنبررسي و تجزيه
وارسـازيهاي بازيمثلاً بـا توجـه بـه عنصـر امتيـاز در مـدل

هاي آنلاين را بر اسـاس مشـاركت درتوان اعضاي انجمنمي
سسـيل پـاريس و همكـارانش در ايـن. بندي كردانجمن رتبه
صــورت نسـبتاً دقيقــي مراحـل اجــراي يـك مــدلتحقيـق به

دقيق و اند. براي اين كار مطالعهوارسازي را تشريح نمودهبازي
چندين سايت مختلف موفـق در حـوزه كـاربرد در موردكاملي 
. اين مطالعه دقيق و روشمند ليستاندانجام دادهوارسازي بازي

.وارسازي را ارائه نموده اسـتنسبتاً كاملي از عناصر مهم بازي
پژوهش شباهت زيادي بـا پـژوهش شده در ايناقدامات انجام

هايابتـدا بـر اسـاس بررسـي در اين تحقيق نيـز حاضر دارد.
ــا كارشناســان حــوزه بازيانجام وارســازيشــده و مصــاحبه ب

هاي آن را براي طراحـي سيسـتمفهرست مشخصي از قابليت
هايو در انتهــا نيــز نمونــه وارســازي ارائــه كــرده اســت؛بازي

هـا در جوامـع آنلايـن را ذكـركاربردي از استفاده ايـن قابليت
هاينيز در انتهاي پژوهش نمونـهنموده است. پژوهش حاضر 

وي را ذكـرتـيپيهاي آيوارسازي سـرويسكاربردي از بازي
كرده است.

عنوان نكته آخر شـايد ايـن سـؤال پـيش آيـد كـه چـرااما به
ــازي ــراي ب ــدلي را ب ــر م ــژوهش حاض ــانهپ ــردن رس وار ك

وي ارائه نكرده است؟ ابتدا بايد گفت به علـت تعـدادتيپيآي
هايهاي موردبررسي در اين پژوهش، ارائه مـدلزياد سرويس

هاي تخصصي و ايجـادمختص به هر سرويس نيازمند نشست
هزينـه و زمـان زيـادي را باشـد كـههاي فكر متعـدد مياتاق
طلبد؛ و اين از توان يك پژوهش دانشـگاهي و دانشـجوييمي

ويتيپياندازي نشدن رسانه آيخارج است. دليل ديگر آن راه
ي اسلامي ايران تا زمان نگارش ايـن پـژوهش اسـت.جمهور

 ___________________________________هايي هستند كه بر اسـاسزيرا مبناي پژوهش حاضر سرويس
1 Using gamification in an online community 
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سـازي شـوند.رود پيادهوي انتظار ميتيپينظر كارشناسان آي
اندازي رسانه با توجه بـه قـوانين واما احتمال دارد در زمان راه

ائه نشوند.ها محدود و يا حتي ارعرف جامعه بعضي از سرويس
لذا راهكار عقلاني اين اسـت ارائـه مـدل جـامع بـراي رسـانه

در سازي شده باشـد؛هاي پيادهوي بر اساس سرويستيپيآي
عنوان يك تحقيق جـامعتوان گفت پژوهش حاضر بهانتها مي

ــهمي ــد ب ــدلتوان ــه م ــراي ارائ ــم ب ــلي و مه ــام اص عنوان گ
زيرا با داشتن مـواد وارشده، ايفاي نقش كند.وي بازيتيپيآي

تريمراتب كار آسـانو ابزار مشخص و قابل اتكا، ارائه مدل به
است.

 پيشنهادهاي پژوهش
تــوان پيشــنهادهايهاي ايــن پــژوهش مييافتــه بــر اســاس

كاربردي زير را ارائه كرد:
ــارگروه تخصصــي بازي -1 ــكيل ك ــتتش ــازي در معاون وارس

اوري براي جـذباين فن هايقابليتمجازي براي استفاده از 
هـايهاي رسانه ملـي در حوزهو درگيري مخاطبان به برنامه

هايوارسازي در زمينهاي. امروزه فناوري بازيمختلف رسانه
هــاي خــود رااي تواناييمختلــف كــاري، آموزشــي و رســانه

شـود سـازمانخوبي به اثبات رسانده است. لذا پيشنهاد ميبه
ايـت اسـتفاده را ببـرد و بـاصداوسيما نيز از اين فنـاوري نه

گيري مناسب و كافي از اين پتانسيل جايگاه خـود را دربهره
الملل ارتقاء بخشد.داخل كشور حفظ و در سطح منطقه و بين

وارسـازي در معاونـتاندازي كـارگروه تخصصـي بازيراه -2
نيروي انساني جهت استفاده از اين فناوري نوين براي جذب و

اي. همچنـان كـهخصص و انقلابي رسانهآموزش نيروهاي مت
هايي كـه فنـاوريدر فصل دو هم اشـاره شـد يكـي از زمينـه

وارسازي در آن بسيار عالي عمل كرده است زمينه جـذببازي
و آموزش نيـروي متخصـص اسـت. از طرفـي ديگـر يكـي از

ها و نياز اصـلي سـازمان صداوسـيما داشـتن نيروهـايدغدغه
هاي سنتيسوي استفاده از شيوه متخصص و انقلابي است. از

ــان ــه و زم ــر هزين ــازمان ازنظ ــرو در س ــوزش ني ــذب و آم ج
وارسـازيتـوان از فنـاوري بازيصرفه نيست. لـذا ميبهمقرون

كارگيري نيـروي متخصـصبراي عملكرد مناسب در زمينه به
استفاده كرد

ــتفاده از روش -3 ــهاس ــد برنام ــوين پخــش و تولي ــاي ن هاه
ها ومنظور بالا بردن كيفيت برنامـهبه بخصوص بخش خبري

هاي غربـي وجذب مخاطب بيشتر. در چندين سال اخير رسانه
ي ابزارهاي نوين توليداز همه ايران مخالف جمهوري اسلامي

شـده و جـذبو پخش خبر براي بالا بردن كيفيت اخبار پخش

اند. يكي از اينهاي خود استفاده كردهبيشتر مخاطب به برنامه
تواند كيفيت بخش خبري را بالا ببرد فناوريبزارهايي كه ميا

هايباشد. اين فناوري در بسـياري از شـبكهوارسازي ميبازي
المللي خبري براي بالا بردن كيفيت توليـد و پخـش خبـربين

شـود. اسـتفاده از قابليـت پـاداش و چـالش بـراياستفاده مي
ي استفادهها نمونهمنظور توليد محتوا توسط خود آنكاربران به

شـودهاي خبري است. لذا پيشنهاد مياز اين فناوري در شبكه
ها غافل نماند وهاي خبري صداوسيما نيز از اين فناوريشبكه

از آن استفاده لازم را ببرند.
هـايمنظور كشـف فناوريتشكيل كارگروه پژوهشـي بـه -4

در فضاياي كه بخواهد نوين در حوزه مخاطب و رسانه. رسانه
المللي موفق باشد. بايـد هميشـه از تمـاماي بينرقابتي رسانه

شده در اين حوزه آگاهي كامل داشته باشدهاي استفادهفناوري
ها باشد. لذا داشـتنو حتي از پيشگامان استفاده از اين فناوري

هـا و كشـفيك گـروه اختصاصـي بـراي رصـد ايـن فناوري
اطـب و پيشـرفت رسـانههاي نوين در حوزه جذب مخفناوري

باشد.الزامي مي
وارسازي بـراي كسـبهاي فناوري بازياستفاده از توانايي -5

منظور افزايش كيفيت توليد ونظرات و پيشنهادات مخاطبان به
هـا بـرايهاي صداوسـيما. يكـي از بهتـرين راهپخش برنامـه

عنوانارتقاي جايگاه رسانه ملي استفاده از نظرات مخاطبان به
انـدازه خـودهاي اصلي رسانه است. هيچ كارشناسي بهرمايهس

ها درتوانند در مورد توقعات و انتظارات آنمخاطبان رسانه نمي
هاي رسـانه نظـر بدهنـد. لـذا پيشـنهادمورد عملكرد و برنامه

وارسـازيهـاي بازيشود رسانه ملي بـا اسـتفاده از تواناييمي
عنوان اولويـتاه خود بـهبكوشد مردم را در مسير ارتقاي جايگ

.ها آگاه شودانتخاب مردم همراه سازد و از نظرات آن اول
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Abstract 

Background and Aim: Islamic Republic of Iran Broadcasting (IRIB), as the only local pervasive 
broadcasting service in Iran, has faced with serious challenges by the advent of new technologies and 
changes in media communication models in recent years. For this purpose, IRIB is going to lunch the 
IPTV in order to achieve the new media technologies and keep its situation in the media consumption 
baskets of Iranian families. However, employing a scientific method is needed to guarantee success 
due to the high costs of this work.. Therefore, with regard to a research vacuum  in this field, this 
study aimed to recognise the capabilities of Gamification to increase audience engagement in IPTV. 

Methods: the preset study first tried to recognise the IPTV services with the highest gamification ca-
pability using three consecutive research methods including documentary studies, Delphi (in three 
consecutive rounds) and interviews. Then, capabilities of Gamification with the highest ability to 
gamify those services and practical examples of how to gamify these services were presented.  

Results: In result of documentary and delphi (three consecutive rounds) studies, 12 IPTV services 
with gamification capability and 13 gamification capabilities with integrated ability with those ser-
vices were selected by experts who were involved in study of community surveyed. Finally, in order 
to being more tangible, profound interviews were made with gamification experts and practical exam-
ples of integrated Gamification Capabilities with the IPTV services presented. 

Conclusion:Th implementation of gamification technology in Iran’s IPTV media can act as a incen-
tive technology in order to attract, engage and hold the audiences. It is also able to change Iran’s 
IPTV media as an affordable media with reference to its high launching costs. This technology can 
also be a tool to guarantee success of this media among media competitive environment. 

Keywords: Gamification, Engagement, IRIB, IPTV 




