
 

 

 شخصی مبتنی بر الگوریتمگیمیفیکیشن یک فرآیند برای طراحی 

 

 چکیده 

پژوهش   در  رشد  به  رو  روند  یک  سازی  سازیشخصی  وار  که    1بازی  دادند  پیشنهاد  محققین  از  تن  چند  و  است، 

بازی انگاری  های شخصی را در نظر بگیرند. به هر حال، ایجاد طراحیهای باید مشخصه  2بازی نمایی شدههای سیستم

طراحی شده در تعامل با هر کاربر تنها به بار کاری  های  متو سیس  موارد   اینکه  خوب یک تلاش فشرده است چرا    3شده

ما انتخاب محتوای شخصی سازی مبتنی بر الگوریتم یادگیری ماشین را برای بررسی بخشی از این   د. نکناضافه می

شخصی ارائه دادیم که خودکار سازی بخشی از اجرا را  های  برای ایجاد طراحی مشکل پیشنهاد دادیم و یک فرآیند را  

از دیدگاه اتمی    ،بازی نمایی شدههای  برای طراحی   Deterding’s 2015دهد. فرآیند بر اساس چارچوب  اجازه می

فرآیند را با ذاتی، با مراحل اضافی برای انتخاب استراتژی شخصی سازی و ایجاد الگوریتم است. سپس  های  مهارت

کاربر    نوعشود، ما از  ط یادگیری همکاری پشتیبانی شده تشریح مییی شخصی شده برای یک محینما  اجرای بازی

کند. زی و اکتشافاتی برای طراحی موثر گیمیفیکیشن برای طراحی کلی استفاده می اگیمیفیکیشن برای شخصی س 

های  ه برای محیط د ه از زمینه، گیمیفیکیشن شخصی سازی ش نتایج فرآیند طراحی استفاده شده یک مجموعه قواعد اگا 

دسته بندی قابل خواندن    مهمکاری است. در آخر، ما متدی را برای تفسیر مجموعه قواعد گیمیفیکیشن برای الگوریت

   دهیم.ارائه می  CN2قانون  کنندهتوسط ماشین با استفاده از القا
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 . مقدمه  1

یر پتانسیل  . ادبیات موضوعی اخ[13]غیربازی است  های  از عناصر شبیه به بازی برای محیط   استفادهگیمیفیکیشن  

 ,46 ,14]گیمفیکیشن را در آموزش ارزیابی کرده اند دریافته اند که چند مفاهیم مثبت، مانند افزایش تعامل و انگیزه  

وجود    شود ، مانند رقابت غیرتولیدی یا اشباع پاداش که به انگیزه زدایی منجر میهمراه با را به پیامدهای منفی  [53

و  مفهومی و شخصی برای توضیح این نتایج ترکیبی اشاره میکنند  های  اوت به تفاوت متفهای  . نویسنده [18 ,16]  دارد 

ند که  پیشنهاد داد. چندین محقق [59 ,40 ,3]شدند ها خواستار پژوهش بر ویژگیها برای در نظر گرفتن این ویژگی

تا  های  سیستم برای کاربران متفاوت سیستم طراحی شوند  باید  انکاری شده  بازی  های  پتانسیل کامل سیستم بازی 

 . [61 ,48 ,45 ,22 ,11]انگاری شده را تحقق بخشند  

پژوهش  از  س ها  برخی  اند  های  ستمیدر  شده  اجرا  تطبیقی  شده  انگاری  بین [5]بازی  تفاوت  بر  ما  حال،  هر  به   .

کیشن شخصی واکنش  و گیمیفی  ،کنیم، که سیستم بازی انگاری شده به شرایط متفاوت تاکید می  گیمیفیکیشن تطبیقی

 کاربران است.های  یافته تری به شرایط و مشخصه   دهد، که سیستمی است که قادر به پاسخ دادن ساختارنشان می

  [49 ,4]ها  چند مطالعه بر طراحی این سیستم   و ،  [6]گیمیفیکیشن شخصی سازی شده  های  پژوهش کمی بر سیستم 

انتخاب کند که کدام    د گر یک فرا شده این است که  سازی  وجود دارد. یک مسئله اصلی در گیمیفیکیشن شخصی  

استراتژی شخصی سازی شده برای کدام کاربر انتخاب شود، بسیار زمان بر است، و نیازمند نظارت ثابت است، و بسیار  

ه و اجرای کار  راحی گیمیفیکیشن با کار فشردهزینه بر است. هر استرتژی شخصی سازی شده جدید ضرورتا باعث ط

 برای تکثیر است.

بازی  های  دهیم که مسائل و تلاش در انتخاب محتوای شخصی سازی شده را بررسی کنید، سیستم ما پیشنهاد می

علاوه بر  کار شخصی سازی شده استفاده کنند.  های  برای خودکارسازی برخی از جنبه ها  انگاری شده باید از الگوریتم 

د. برای  نو قابل تکرار باش   این، طراحی رویکردهای شخصی سازی گیمیفیکیشن باید سیستماتیک، مبتنی بر تئوری

ایجاد   برای  را  فرآیند طراحی  این مسائل، یک  ارائههای  لگوریتم ا بررسی  نظارت شده  دهیم که  می   یادگیری ماشین 

سیستم امکان    زمینهنوع کاربر بسته به مشخصه کاربر و    انتخاب عناصر گیمیفیکیشن شخصی سازی شده را برای هر



و آن را با افزودن مراحلی برای انتخاب   کردیم طراحی    را  Deterdingسازد. ما فرآیند طراحی گیمفیکیشن  پذیر می

 دهیم.  یک استراتژی شخصی سازی شده و ایجاد الگوریتم بسط می

  Hevner and Chatterjee، که توسط  هستیم   (DSR)ش بر علوم طراحی  ه، به دنبال متدلوژی پژودر این پژوهش

نوآورانه    آرتیفکت یک پارادایم پژوهشی که در آن یک طراح به سوالات مربوط به مشکلات انسانی با ایجاد  "به عنوان  

به سطح   بسته  تعریف شده است.  "علمی سهم دارد  پاسخ میدهد، در نتیجه در دانش جدید برای بدنه ای از شواهد 

طراحی  های  از نرم افزار، مدل ها، متدهای طراحی، یا نظریه هایی  تواند نمونه نتایج پژوهش بر علوم طراحی می   انتزاع،

  آرتیفکت تواند به عنوان انواع متد طراحی  . سهم ما در این مقاله بسط یک فرآیند طراحی موجود است که می [24]باشد  

. بنابراین، فرآیند [25]ارزیابی شده است  ها  توسط سودمندی آن   آرتیفکت دسته بندی شود. در علوم طراحی، اعتبار  

یادگیری مشارکتی پشتیبانی شده توسط های  طراحی را با ارائه یک مورد از اینکه چگونه از فرآیند در زمینه سیستم 

 دهیم.  ، و مراحل ابتدایی را برای سودمندی فرآیند ارائه می خواهیم داد ، توضیح کردیم استفاده   (CSCL) 4کامپیوتر 

یافته است:   زیر ساختار  به شرح  بعد در  مقاله  و حالت هنر    ی بخش  آموزش  بر گیمفیکیشن در  ادبیات موضوعی  بر 

چگونه  ، به صورت دقیق بیان میکنیم که  3دهیم. در بخش انجام می هایی  شخصی سازی شده در گیمفیکیشن بررسی 

،یک فرآیند طراحی را برای گیمفیکیشن شخصی سازی شده  4از متد پژوهش علوم طراحی استفاده کنیم. در بخش  

 یابد.  خاتمه می 6ث و نتیجه گیری در بخش یند را تشریح میکنیم. مقاله با بحفرآ  5ارائه دهیم و در بخش  

 

   شنیک یمفیمرتبط به گ  یها. پژوهش2

  ، شودز قبل در آموزش استفاده میادر این بخش، ما ادبیات موضوعی مربوط به گیمفیکیشن، اینکه چگونه گیفیمیشن  

 دهیم.  انجام میهای و اصول نظری کار ما مبنای آن است، بررسی 
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 در آموزش   شنیکیمفیگ 2.1

کشف شده است. برطبق ادبیات موضوعی   هاآموزشی بازی نمایی شده در طول سالهای اثرات مثبت گوناگون سیستم 

  در راستایفعلی بر گیمفیکیشن، گیمیفکیشن موثر در مورد استفاده از عناصر بازی برای پرورش سه نیاز ذاتی کاربر  

  Deci and Ryanاز نظریه خود تعیین    [53]. این اصول در اصل با یک سری از مطالعات  [53]انگیزش درونی است  

 : [10]این اصول به شرح زیر هستند  . [10]پذیرفته شده است 

 است. گران یتعامل و ارتباط با د ازمند ی: جهان نوابستگی •

 کند.  تیریمشخص مد  ط یمح  ک یاست که موثر باشد و مشکل را در  نی ا ازمند ی: جهان نتیصلاح •

 خود را کنترل کند.  یاست که زندگ نیا ازمند ی: جهان نیخودمختار •

دهد که متدهای گیمفیکیشن در پرورش همکاری موفق است، به خصوص زمانی که  نشان میمطالعات در این زمینه  

گیرد که به سادگی استفاده از یک  یر نتیجه میخ. پژوهش ا[56 ,34]کند  تبعیت می  5گری  از اصول نظریه خود تعیین

مدالبجن مانند  گیمفیکیشن،  خارجی  پاداش ه  سایر  یا  نمی،  [53 ,30 ,18]تکراری  های  ها  عوض  کار  در  و  کند، 

مطالعه   در حقیقت، یک . [12]را در نظر بگیرد   طرحی بازیگان، هدف دوره و  گیمفیکیشن باید انگیزش شرکت کنند 

% رویکردهای بازی  40نشان میدهد که    [38]نگاشت سیستماتیک انجام شده در سطوح مشارکت و گیمفیکیشن  بر  

مشارکت و انگیزش در مقایسه با سیستم غیربازی نمایی شده که ارائه  معنی دار در  های  شده در کسب تفاوت   نمایی

و   Moccozetشود. گیفیکیشن موفق در یادگیری همکاری در کار  دهنده خدمات مشابه هستند با شکست روبرو می

افزایش  ندر سیستم شهرت آها  ؛ که در آن فعالیت Dubois and Tamburrelli  [17]و    [41]همکاران   لاین را 

انتشار شایستگی آن میده به  قادر  دوره  این همتایان  ها  ند گزارش شده است و شرکت کنندگان  با  نتایج  مقایسه  و 

دهد که برخی از اهداف  . عناصر موفقیت در این مطالعه دستاوردهای کاربر را به یک جامعه معنی داری پیوند میهستند 

 شخصی کاربران را به یکدیگر پیوند زده است. 
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   شنیکیمفیدر گ یساز یشخص 2.2

با در نظر گرفتن تواند  می  گیمفیکیشناخیرا، تعدادی از محققین شروع به فرض این کردند که اثرات مثبت مفروش  

کاربرمشخصه بازی می[3,5,40]، تشدید شوند  های شخصی  این مشاهدات که همان  از  ایده  این  پاسخ.  های  تواند 

استدلال    Koster  [36]. به طور مشابه،  [43]کند  ن متفاوت فراخوانی کند حمایت میمتفاوت و پیامدهایی را در کاربرا

کند، سی استدلال میشخصی شده را برای لذت هر ک  ،ماعی یک حس منحصرتکرد که خواص مختلف و ساختارهای اج

دهد که کاربران  جهانی را غیرممکن ساخته است. به خصوص، پژوهش نشان می  " جالب"همانطور که طراحی یک بازی  

این را با   Antin and Churchill  [1]  .[47]کنند  متفاوت عناصر بازی یکسان را بسیار متفاوت تفسیر و ارزیابی می 

نشان  تواند به یک نشانه عطا کند، مثال میزند. علاوه بر این،  تمایز قائل شدن بین پنج تابع متفاوتی که یک کاربر می

؛  [48]یک ترجیح کاربر برای عناصر بازی خاص  (b)؛ [57 ,50 ,9]لذت حاصل شده از بازی  (a)که داده شده است 

(c)   ؛ و [49]اشتیاق درک شده برای عناصر بازی(d) همه تحت تاثیر  [57 ,49]  انگیزش حاصل شده از عناصر بازی  

بازی نمایی  های  تواند استدلال کند که سیستم هستند. در مجموع، این میها  شخصی آن های  شخصیت کاربر و مشخصه 

 ,22 ,11]تا پتانسیل کامل طراحی شود    گیمفیکیشنشده باید به صورت ویژه ای برای کاربران متفاوت به منظور  

60, 61] . 

های  و فناوری ها  دیجیتال دیگر ثابت شده است، مانند بازی های  زمینه شخصی سازی تا به حال در  های  موفقیت تکنیک 

 گیمفیکیشنکند که  کند، که بیان میبه یک تصویر مشابه اشاره می   گیمفیکیشن. اولین مطالعه در زمینه  تشویقی

الی که خود بهره وری کاربر و  ، در ح [45]شود  شخصی سازی شده به یک مشارکت احساسی و رفتاری تر منجر می

می  ارتقا  را  سیستم  از  استفاده  سهولت  و  سودمندی  از  وی  پتانسیل  [48]دهد  درک  موجود  پژوهش  هر حال،  به   .

پژوهش کردند ها  گی طراحی این سیستم بازی نمایی شده شخصی شده دقیق را نادر دیدند، و بر چگونهای  سیستم

سیستمی را ارائه داده است که با سرعت یادگیرنده    [28]. برای مثال، یک کار اخیر بر یادگیری بازی نمایی شده  [49]

یر بر یادگیری بازی نمایی شده که محتوای شخصی  صی سازی شده ندارد. در مطالعات اخمنطبق است اما محتوای شخ 

.  هایی انجام شده است، بررسیاما محتوا هنوز به صورت دستی به هر دانش آموز نسبت داده میشودسازی شده دارد  



شخصی شده در حال ظهور است، ما بیان کردیم که یک شکاف پژوهشی در    گیمفیکیشن در حالی که پژوهش اولیه بر  

 شخصی سازی شده وجود دارد.   گیمفیکیشنهای  فرآیند طراحی سیستم

ها را اتخاذ کردند و آن   گیمفیکیشنطراحی اشاره کردند، که مفهوم های  لش ابه چ  [28 ,27 ,23]ی اخیر  ادیگر کاره

د. این به صورت خودکار به سمت تجربه شخصی و دانش کاربر  حی شده و وظایف نسبت دادنرا به فراتر از انتسابات طرا

تواند شامل  گیرد. وظیفه و چالش طراحی می در نظر میزبانی را  های  کاربر و مهارتهای  تنظیم شده است، و قابلیت 

 .  [7]مانند پیش زمینه فرهنگی کاربران باشد هایی جنبه 

 

   یطراح ندیفرآ کی  جادیا  یبرا ی. استفاده از متد پژوهش علوم طراح 3

ایجاد   برای  از اصول علوم طراحی  این بخش، ما تشریح کردیم که چگونه   گیمفیکیشنانش طراحی جدید در  ددر 

آنچه که در پژوهش علوم طراحی از پژوهش مثبت متفاوت است، این است که    شخصی سازی شده استفاده کنیم.

راحی اغلب با یک فرصت مهم آغاز . پژوهش بر علوم ط[20]نتیجه پژوهش بر علوم طراحی یک دانش توصیفی است  

  DSRدر طول فرآیند پژوهشی    .[26 ,20]کشد  را برای دامنه کاربردی به چالش میها  شود، و مسائل یا دیدگاه می

و دانش توصیفی بر اینکه چگونه چیزها تغییر    ،د که در یک مسئله در دامنه کاربردیشونتولید می  آرتیفکتدو    هر

فرآیندهای پژوهش علوم طراحی    نرم افزاری، های  مانند سیستم   ، اکتشافاتاین  علاوه بر    . [20]کند  کند را بررسی میمی

 د.  نطراحی را ایجاد کن های نند متدهای طراحی، اصول طراحی یا نظریه ام آرتیفکتتواند سطح بالاتری از  می

  Ostrowski and Helfert  [51]ما از چارچوب دانش طراحی انتزاعی توسط    ،فرآیند پژوهش بر علوم طراحیدر  

به یک بخش تجربی )یک    Goldkuhl and Lind’s  [19]کنیم، که از تقسیم پژوهش علوم طراحی  استفاده می

تبعیت می و یک بخش نظری )طراحی متا(  انتزاع، بخش طراحی  روش طراحی(  مانند   6طراحی -متاکند.  اطلاعاتی 

به  ها  metaartefactsکنند. این  فرآیند جنریک، یا راهنماهایی برای طراحی را ایجاد می های  طراحی، مدل های  نظریه 

بازی خاص یا های  طراحی طراحی های  طراحی موقعیتی استفاده شوند، مانند مدل توانند در ایجاد دانش  نوبه خود می 
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در پژوهش ما، هدف ایجاد یک فرآیند طراحی به طوری کلی قابل اجرا    .بازی انگاری شدههای  از سیستم هایی  نمونه 

 مناسب را اطلاع دهد.   گیمفیکیشنواند ایجاد یک طراحی  ت است که می

کنیم  و همکاران استفاده می  Peffersاز متدلوژی پژوهش علوم طراحی ترکیبی توسط    ،برای ارائه ساختار پژوهشی

د، که به شرح زیر خلاصه شده است و جزییاتی در مورد اینکه چگونه  فعالیت علوم طراحی را ارائه دادنشش  ها  . آن [52]

رد که  شوند، باید اشاره کاغلب در یک فرم خطی ارائه میها  در حالی که فعالیت   وجود دارد. هر فعالیت را دنبال کنیم  

علوم طراحی تکراری هستند، و اغلب بازگشت به فعالیت اولیه بر اساس بازخورد از فعالیت بعدی، مانند  های  فعالیت

 بازگشت به طراحی از ارزیابی ضروری است. 

  ی شده از بررس   ی ساز  ی شخص  شن یکیمفیگ ی کردهایرو  جادی را در ا  ی شکاف پژوهش  مسئله : ما  ییو شناسا  زش ی. انگ 1

. علاوه  میکرد  یی[ شناسا5]   ی قی تطب  شن یکیمفیگبر    یموضوع  ات یادب  ی و از بررس   شن،یکیمف یگبر    هی اول  یموضوع  اتیادب

 ها وجود دارد.  آن  یکمتر برا  ی طراح ند یچند فرآ  رد،وجود دا  شنیکیمفیگ  یکردهایکه رو ی در حال  ن،یبر ا

و    ی داده، طراح باز  ل یتحل  نینرم افزار، محقق  نیما، که شامل مهندس   ی پژوهش  م یراه حل: ت  ک ی  ی برا  ایاش   ف ی. تعر2

 ن یموثرتر  نیماش  ی ریادگیبر  یمبتن  یهاتم یگرفته شده است که استفاده از الگور میاست، تصم شنیکیمفیگ  نیمحقق

بر اساس   د یما با  ند یگرفته شده است که فرآ  م یتصم  ن،یهدف است. علاوه بر ا  یساز  ی شخص   ی کردهایرو  یراه برا 

به    یهااست، و استدلال  ییهاه ی بر اساس نظر  ق،یتحق  ی[، سخت12باشد ]  Deterding  شنیکیمفیگ  یطراح  ند یفرآ

 باشد.  نه ی خاص زم د یبا شنیکیمفیگکه   دهد ¬یرا ارائه م ی شده ا ه ی توج یخوب

موجود    ی ندهایبا فرآ  قیتطب  یکه برا   م کنی¬ یم  جاد یرا ا  یاضاف  ند ی ما مراحل فرآ  ت،یفعال  نیو توسعه: در ا  ی . طراح3

و    از یمورد ن  ی حداقل تعداد مراحل اضاف  ییرا با شناسا  قیهستند. ما تطب  از یشده ن  یساز  یشخص   شنیکیمفیگ  یبرا

 .  مکنی¬یمراحل اجرا م  یابیو ارز حیها در تشرها در زمان استفاده از آن آن  حیسپس اصلاح تشر

  ی ند ی شده است. بر اساس بازخورد، فرآ حیپژوهشگران در جامعه تشر گر ید ی در مقاله برا  افته یبسط  ند ی: فرآحی. تشر4

 . شود¬ینظر م د یتجد  ت یفعال ی و توسعه تکرار  ی بعد  یهای مجدد در طراح



ارز5 از فرآ   هی اول  یابیارز:  یابی.  برا  یساز  یشخص   شنیکیمفیگ  یطراح  جاد یا  ی برا  ند یبا استفاده    ی ها ط یمح  یشده 

 ، اجرا شده است.5شده در بخش  حیشده، تشر تیحما یهمکار ی ریادگی

در    فکتی آرتاز    ییهاو انتشار بخش  ،ی ژورنال  یهاه ینشر  ک،ی شامل کنفرانس آکادم  یارتباط  یهات ی. ارتباطات: فعال6

 است. یعلم ی مخازن مصنوع

( بسط 2)  [52]و همکاران    Peffersمتدلوژی پژوهشی علمی طراحی توسط  های  ( از فعالیت1به طور خلاصه، ما ) 

شخصی سازی   گیمفیکیشن ( برای ایجاد یک فرآیند طراحی برای  3)  Deterding  [12]  گیمفیکیشن فرآیند طراحی  

 Goldkuhl andشده مبنی بر الگوریتم استفاده میکنیم. در فرآیند اعتبارسنجی ما به دنبال اصول چند زمینه ای  

Lind  [19]    هستیم، که در انmeta-artefact    رابر  عمومی( باید توسط ارزیابی در ب  گیمفیکیشن ) فرآیند طراحی

آرتیفکت  کنیم.  واحد( استفاده می  گیمفیکیشن) طراحی    7آرتیفکت موقعیتی علوم دانش و استفاده از آن برای ایجاد  

فراهم    متا آرتیفکتد، که شواهد بیشتری برای پشتیبانی از  اید به صورت تجربی اعتبارسنجی شوبه نوبه خود ب  موقعیتی 

دهیم. اعتبارسنجی  یا ایجاد طراحی موقعیتی را ارائه می  ،مرحله اعتبارسنجی  د. در این مقاله پژوهشی، ما اولینکنمی

 آینده است. کند، که این کار شواهد بیشتری را برای پشتیبانی فراهم می موقعیتی، تجربی طراحی 

 

  تمیبر الگور یشده مبتن یساز یشخص  شنیک یمفیگ یبرا  یطراح ندیفرآ کی. 4

های  برای اجرای ان بدون دستکاری   یشخصی وجود دارد، اما تاکنون فرایند   گیمفیکیشندر پژوهش و اجرای  هایی  تلاش 

شخصی شده مبتنی بر الگوریتم ارائه    گیمفیکیشن. در ان بخش، یک فرآیند طراحی برای  صورت نگرفته استگسترده  

بازی گونه است. سهم جدید ما در این های  برای ایجاد طراحی   Deterding  [12]دهیم که بر اساس چارچوب  می

تواند برای استدالال  کند که چگونه هردو استراتژی شخصی سازی و یک فرآیند ایجاد الگوریتم میبخش تشریح می

دهند،  و وظایف شخصی سازی را اجازه میها  که خودکار سازی انتخاب استراتژی هایی  وریتم فرآیند طراحی موجود، با الگ 

کند. ما استفاده می  Deterdingائه شده توسط  راحی اریر این صورت فرآیند از اصول و مراحل طغاستفاده شود. در  
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انواع    از استنتاج کردیم که    [58 ,57 ,39]و همکاران    Tondello، و  [44 ,42]و همکاران    Monterrat از کار

بازیکن از پیش تعریف شده و یک مدل تطبیق بازیکن برای بهبود تطبیق عناصر بازی با ترجیح کاربر استفاده شده  

 است. 

هدف کاربر را در یک    ذاتی در های  چالش"شود که به طراح سیستم اجازه میدهد که  چارچوب به نحوی انتخاب می

به عبارت دیگر،  .  [12]  "دنبال کند   کند لذت بخشی و انگیزشی را فراهم میهای  به صورت بهینه ای تجربه   کل سیستم

چارچوب طراحی تنها یک سری از الگوهای طراحی فرمول شده و عناصر واسط نیست. در عوض، طراح سیستم را قادر  

ارائه شده به سیستم برای ایجاد ادغام ذاتی بین محتوا  هایی ی مقابله با چالش کند که از یک چشم انداز طراحی برامی

 استفاده کنیم.   یفیکیشنو مکانیک گیم

شم  برای انگیزش و لذت وجود دارد، و یک چ  ی جالبهای  یحاصولی برای ایجاد طرا  Deterdingدر هسته چارچوب  

نامیدیم نیز وجود دارند. چشم اندازهای طراحی یک نام    "مهارت ذاتیهای  دیدگاه اتم "انداز طراحی جدید، که ان را  

به یادسپردنی، یک بیانیه مختصر از یک اصل طراحی و یک مجموعه از سوالات متمرکز را برای ارزیابی طراحی باز از  

نشات ها  رسم برای بازی   ر مهارت از یک تلاش برای توسعه یک گرامهای  اتم   . [12]  کند را ترکیب میچشم انداز خاص  

استفاده    گیمفیکیشندر  ها  که موارد زیر از آن   کوچکترین عنصر تعریف شده هستند،  مهارتهای  گیرد، که در آن اتم می

کند بیان می   Deterdingشود: اهداف، اقدامات، اشیا، قواعد، بازخورد، چالش، و انگیزش. با استفاده از این اصول،  می

ذاتی اصلی است. یک    ،مبتنی بر مهارتهای  کردن نیازهای وی، یک فعالیت کاربر عنوان کننده چالش در دنبال  "که  

  (b)فوق العاده، و  های  تسهیل مستقیم دستیابی به آن ها، حذف همه چالش   (a)سیستم جالب از نازهای کاربر توسط  

دامات، اشیا، قواعد و بازخوردی که باعث اق  بازخورد تو در تو از اهداف، های  ذاتی، حلقه های د چالش د ساختاربندی مج

 .  "کند شود، حمایت میتجربه انگیزش می

  1و شخصی سازی جدید متناسب هستند در جدول  اینکه چگونه مراحل طراحی الگوریتممراحل چارچوب طراحی و  

که مورد جدید هستند اورده شده    6و    3زیر، با مراحل  های  خلاصه شده است. مراحل به صورت دقیقی در پارگراف 

 هستند.  Deterdingاز چارچوب اصلی   7،و  5تا   4، 2تا   1است. مراحل 



کلی آغاز   گیمفیکیشنتعریف استراتژی  که  اولین مرحله زمانی است    . گیمفیکیشن: تعریف استراتژی  1مرحله  

شود. هدف پشت این تغییر مطلوب در رفتار چیست؟ چه اتفاقی رخ میدهد و چه نیازی به تغییر هست؟ چگونه این می

ست که در نظر  نیاز اها  تغییر اندازه گرفته میشود؟ علاوه بر این، دیگر پیش نیازهای سیستم نرم افزاری و محدودیت 

 و دیگر پیش نیازهای تکنولوژیکال.  گرفته شود، مانند منابع، دامنه

رفتاری یا استفاده از متدهای  های  پیچیده در زنجیره های  رفتار کاربر را با ساختار زدایی از فعالیت  . : پژوهش2مرحله  

ها  فرآیند در سیستم چیست و چگونه آن این تحلیل فعال باید نشان دهد که هدف از رخ دادن    مشابه تحلیل کنید.

برای فعالیت هدف  ی  یهاو سختیها  توانند تشویق شوند یا دلسرد کننده باشند. بعد از اینکه مدل ایجاد شد، انگیزه می

اجازه بررسی  ها  و رفتار آن باید شناخته شود. سرانجام، بعد از مراحل پژوهشی اولیه، تحلیل نیازها، انگیزش و سختی 

 .  [12]دهد و استراتژی برای کسب نتایج هدف کارآمد است را می  موثر است بحی جالاآیا یک طراینکه 

لیل رفتار و شناسایی انگیزش که شامل تح  پژوهش اولیه،  شخصی سازی را انتخاب کنید. های  استراتژی   :3مرحله  

اگر این تنوع وجود داشته باشند،  دهد.  اجازه می  ان محرک هستند رااینکه کدام گروه از کاربر  کاربران است، شناسایی

یا برخی از رویکردهای سفارشی سازی    [39 ,12]  هگزاد کاربران باید نمایه سازی شوند، برای مثال با کاربر حرفه ای  

و در برابر استفاده از متدهایی که بر اساس   د ساده سازی بیش از ح  مورد در    گیمفیکیشنشده. کارهای اولیه بر طراحی  

سزی شود و سپس در  . رویکرد شخصی سازی منتخب باید در پایگاه کاربر زمینه [12]شواهد نیستند هشدار داده اند 

 ، با یک نمونه گیری سریع، تست شود.  7مرحله  

 شخصی سازی شده گیمفیکیشنفرآیندهای طراحی   1جدول 

 مرحله طراحی  هافعالیت  منابع
Deterding’s five steps on 

gameful design, step one 

[12](p. 316) 

تعریفی زمینه ای که در آن  

سیستم گیمیفیکیشن عمل میکند 

و نتایج مطلوب حاصل میشود.  

فرمول کردن آن ها به عنوان  

( فعالیت  2(معیار و نتیجه هدف،  1

استراتژی   تعریف .1

 گیمفیکیشن 



ها و  ( محدودیت3و مخاطب هدف،

 پیش نیازها
Deterding’s five steps on 

gameful design, step two 

[12] (p. 316) 

تفسیر فعالیت های کاربر در  

زنجیره رفتار. شناسایی نیازها،  

انگیزش، کاربر. تعیین طراحی  

 جالب متناسب.

 پژوهش .2

(novel step, personalized 

gamification) 
شخصی  های انتخاب استراتژی

سازی بر اساس زمینه  

گیمیفیکیشن، نیازهای کاربر و  

 پژوهش کاربر 

های  انتخاب استراتژی .3

 شخصی سازی شده 

Deterding’s five steps on 

gameful design, step 

three 

[12](p. 317) 

-فرمول کردن سه گانه فعالیت 

 انگیزش -چالش

 ترکیب  .4

Deterding’s five steps on 

gameful design, step four 

[12](p. 318) 

طوفان مغزی، تصور و ثبت چالش 

ها علاوه بر شرایطی که هدف  

قرارداده میشوند. چارچوب بندی  

های متقاعد چالش ها با استراتژی

 کننده منتخب 

 تصور  .5

(novel step, algorithm 

design) 
ستفاده از یک الگوریتم یادگیری  

ماشین منتخب برای تبدیل  

واعد نوشته شده انسانی مجموعه ق

 به یک فرم الگوریتمی 

تقسیم قوانین به یک   .6

 الگوریتم 

Deterding’s five steps on 

gameful design, step five 

[12](p. 319) 

الگوریتم اکتشافی، ساخت نمونه،  

تحلیل، تغییر طراحی، تکرار  

 مراحل تا جای لازم 

 نمونه گیری سریع  .7

 

های  و چالشها  نگیزه اا طراحی بازی نمایی شده باید  بدر این مرحله، هر فعالیت هدف بندی شده    : ترکیب. 4مرحله  

انگیزش   <چالش    < مبتنی بر مهارت ذاتی شناخته شده ای داشته باشند. نتایج تحلیل باید در فرمی از خوشه فعالیت

ارائه شود و به عنوان ورودی اصلی برای ایده سازی ارائه شود. در زمان استفاده از فرآیند طراحی شخصی سازی، این 



اختار س   نگی فعالیت سیستم ووفرآیند شامل انتخاب یادگیری ماشین یا یک پلت فرم برنامه نویسی است، و تحلیل چگ 

های مهارت تخب تشریح شود. دیدگاه طراحی اتماستفاده از پلت فرم من تواند بامیی مهارت اهسیستم در فرمی از اتم

 استفاده شوند.  ها مهارت ذاتی ارائه شده در فرآیند و ارزیابی آن های ذاتی باید برای نشان دادن اتم

استفاده  با  "این مرحله شامل ایده پردازی قوانین با طوفان مغزی تغییرات طراحی    : تصور و ایده پردازی. 5مرحله  

  "موجود مخاطب هدف های  سیستم  اتم مهارتهای  شناخته شده و مولفه های  از دیدگاه طراحی انگیزشی برای انگیزه 

به هر حال،    . [12]  است است.  اصلی تشریح شده  در چارچوب  انداز طراحی  از چشم  استفاده  بهترین  ر  دچگونگی 

پلت فرم یادگیری  های  ان باید محدودیت منعطف باشد، چرا که طراحاید کمتر  فرآیندی که ارائه میدهیم، طوفان مغزی ب

باید موازی با طراحی   ایده پردازی و تصورماشین را در ذهن داشته باشند. در زمانی ایده پردازی عناصر جدید، فرآیند 

 صورت له قبل  حریزی در مرجدید یا موجود یا یادگیری ماشین یا پلت فرم برنامه  های  مهارت های  اینکه چگونه اتم 

شامل ایده مواد آموزشی برای یک سیستم    گرفته است تشریح شود. همچنین، به دلیل اینکه این مرحله ایده پردازی 

 تا جای ممکن تمرکز کند. ها از شرایط و چالش هایی ثالاست، طراح درگیر باید بر ایجاد م  یادگیری ماشین

تحلیل اجرا شده در مرحله ترکیب و ایده پردازی عناصر جدید مواد    . تقسیم قوانین به یک الگوریتم  :6مرحله  

دهند. یادگیری  را برای ایجاد الگوریتم شخصی سازی با استفاده از متدهای یادگیری ماشین نظارت شده ارائه می  منبعی 

دی و خروجی،  ورو های  جفت های  کند که بر اساس مجموعه ای از مثال ماشین نظارت شده ضروریت تابعی را ایجاد می 

می نگاشت  خروجی  به  را  عناصر [37]کند  ورودی  با  مرتبط  )ورودی(  شرایط  از  ای  مجموعه  گرفتن  نظر  در  این   .

دهد، و از آن برای اموزش الگوریتم جدید استفاده  مناسب )خروجی( ایجاد شده در مرحله قبل را اجازه می   گیمفیکیشن 

له  حدر دامنه مسئله و طراحی بازی باشد، این مرهایی  حی جالب باید شامل تخصصانطور که طرا. درست همکند می

بار الگوریتم  تشامل تخصص در یادگیری ماشین به منظور انتخاب مناسب ترین رویکرد یادگیری ماشین و ارزیابی اع

 است. 

با طراحان و  ها  اولیه و تست آن های  نمونه گیری سریع شامل ایجاد یک سری از نمونه   . : نمونه گیری سریع7له  مرح

اری شده ای مجموعه هداف را در  و سیستم بازی انگ   طراحی جالب. این ارزیابی  تسپس داوطلبانی از پایگاه کاربر اس 



له حتی در  حکند؟ این مررفتار مطلوب را تشویق می  .جالب استزه میدهد. آیا این  ارا اج  سازدمیبرآورده    1له  مرح

به  ها  یادگیری ماشین نیازمند ارزیابی و تست هستند. آیا الگوریتم های  چارچوب اصلی مهم تر است چرا که الگوریتم 

 دهد؟ ی مناسبی را ارائه میاهدر تشخیص شرایط چیست، و آیا چالششوند، دقت آن صورت مطلوب اجرا می

 

   وتریشده توسط کامپ تیهمکارانه حما  یر یادگی نهی زم کیدر   یطراح ندیفرآ ح ی. تشر5

شخصی    گیمیفیکیشنطراحی ارائه شده در بخش قبل را با استفاده از آن برای طراحی یک رویکرد    د در این بخش، فرآین

  صه سازی، کنیم. برای خلاوسط کامپیوتر، تشریح می تسازی شده برای یک محیط یادگیری همکاری پشتیبانی شده  

د، و یک تقسیم  نیادگیری همکاری یک متد یادگیری است که در ان دانشجویان یک تقارن عمل، دانش و وضعیت دار

با ابزارهای نرم افزاری را سهولت   ا امپیوتر بکار سطح پایین دارند. یادگیری همکاری پشتیبانی شده توسط ک تعامل 

. این به عنوان دامنه کاربردی  [55]دهد عی را افزایش میاو تعامل اجتم  خلاقانه های  فعالیتهای  بخشد و پتانسیلمی

از  انتخاب شده است چرا که شواهد قبلی وجود دارد که می از مطالعات   گیمفیکیشن تواند  بهره مند شود، و برخی 

دهند. به خصوص، سیستم بازی سازی یک  محیط آموزشی را نشان می  ش در همکاری دانشجویان و انگیزش درافزای

محیط یادگیری همکاری پشتیبانی شده توسط کامپیوتر که توسط دانشجویان مهندسی نرم افزاری استفاده میشود که  

 دهد.  ، هدف قرار میکار تیمی را انتخاب کرده اند 

الگوریتم ارائه شده در بخش قبلی و    گیمفیکیشنما از فرآیند طراحی جدیدی برای   شخصی سازی شده مبتنی بر 

زیر، مرحله به مرحله اینکه چگونه فرآیند به سمت استراتژی شخصی سازی  های  کنیم. در پارگراف استفاده می  1جدول  

و خانوادگی را در اکتشاف طرح به    ، شخصی  گیمفیکیشن ی  و سپس یک طراح   دقیق مطرح میکنیم،   میرود را به صورت 

الگوریتم بیان میکنیم. مدل علوم    آرتیفکتاز فرآیند به عنوان    آرتیفکتی   ،تشریح یک اعتبارسنحی اولیه  عنوان یک 

  ارزیابی شده است.ها علوم طراحی بر اساس سودمندی آن  آرتیفکتطراحی است، چرا که اعتبار  

  ان یدانشجو  نیب  یهدف با همکار  جه ی. نتمکنی¬یم  فی تعر  شنیکیمفیگ  کرد یرو  ی را برا   ی. ابتدا، ما استراتژ ی. استراتژ1

  یطراح   یری. انعطاف پذ ابد ی¬یم   شیهستند افزا  CSCLهدف، که کاربران پلت فرم    نی مداخله در مخاطب  ش یو افزا



و عملکرد پلت فرم    ، یطراح  یشده، منابع موجود برا   دهیسنج  ی طیمح  یرهای به صورت خودکار با متغ  شنیکیمفیگ

 محدود شده اند. 

شده    ر یتفس CSCL  یهاستمی با س   یجار  ی موضوع  اتیادب لیبا تحل  ی رفتار  یهاره ی. پژوهش. پژوهش کاربر به زنج2

  شن یکیمفیگاستفاده شده در    ی نییخود تع  هیو نظر   زش یدر مورد انگ   یجار   اتیکاربر از ادب  یازهایو ن  هازهیاست. انگ 

 مناسب است. شنیکیمفیگ  یطراح ی برا یی ابتدا طرحکه  رد گی¬ یم جه ی ننت یطراح م ی[. ت53شده است ]  رفتهیپذ 

  ی ساز  ی شخص  ی را به عنوان استراتژ  یبر طراح  یمبتن  شنیک یمفیگ. ما انوعه کاربر  یساز  یشخص  ی. انتخاب استراتژ 3

هر نوع کاربر ممکن   ی را برا  یساز   یشخص   شنیکیمفیگ  فی مجموعه از قواعد وظا  ک ی  جادیا  نی. امیخود انتخاب کرد

را    شن یکیمفیگ  د یگفته اند که با  جه ی ها نتشده است و آن  یاب یارز ی طراح م یتوسط ت  یساز ی شخص کرد ی. روسازد¬یم

شامل    د یبا  هاستم یس   م،یتر ساز  یکاربر محور تر و سفارش   وتری شده توسط کامپ  تیحما  یهمکار  یری ادگی  یهاط یدر مح 

  نواع هر کاربر باشند. ا  یبرا  شنی کیمفیگ  یهای ژگیو  نیخود و انتخاب متناسب تر  یکاربران در اصول طراح  یساز  هینما

 آورده شده است.  قیبه صورت دق 5.1در بخش    یساز یشخص ی کاربر هگزاد و استراتژ

  ی [ و اکتشافات برا29همکارانه خوب ]  یریادگی[،  15همکارانه ]   یریادگی[،  10]   نییخود تع  هی . اصول نظربی. ترک4

شده توسط کاربر استفاده    یبانیهمکارانه پشت  یری ادگی  یهاستمیس   لیتحل   ی [ برا61در آموزش ]  شنیکیمفیگ  یطراح

اقدامات معمولا در مح اقدامات   نهیشده است، زم  لیتحل   وتر یشده کامپ   یبانیهمکارانه پشت  ی ری ادگی  ط یشده است. 

. علاوه بر  می رینرم افزار، در نظر بگ   یمهندس   ان یبا هدف دانش جو  CSCL  ستم یس   ک یدر   تواند ¬یاست که م  یممکن

تر    ق یدق  5.2استفاده شده در بخش    ی نوع کاربر هگزاد در نظر گرفته شده است. اکتشافات طراح  ه یدر سا  ی طراح  ن،یا

 . تشده اس 

  هادهیا  ر یقواعد را با تفس  یهاپنل از تخصص  ک یها اجرا شده است، که در آن  از کارگاه   ی سر   ک ی. در  یپرداز   ده ی. ا5

  ی کرده است. پنل کارشناسان شامل سه کارشناس در طراح  ی پرداز   ده یا  د، ییتا  ی برا  جیبه چارچوب اتم مهارت و ارائه نتا

  فه ی وظ  69در مجموع    یپرداز   دهیا  ند ینرم افزار. فرآ  یو دو مهندس   ش، و آموز  شنیکیمفیگاست، سه کارشناس در    یباز



منفرد    فه ی وظ  42شده اند، در    ی تکرارها جمع آور  ی. زماندهد ¬یم  جهیمتفاوت نت  کنیپنج نوع باز  ی برا  شنیکیمفیگ

 آورده شده است.   5.3اند در بخش   افتهیچگونه قواعد ساختار  نکهیو ا  یپرداز  دهیا ند ی. فرآدهد ¬یم جه ینت

کننده    ی دسته بند   جاد یا  یبرا CN2قانون    ی القا  تم یما از الگور یپرداز   دهی. بعد از اتمیالگور  کی به    نیقوان  م ی. تقس6

  ستمیس   ی برا  شنیکیمفیگ  فیوظا  هی توص  یو برا  دهد ¬یرخ م  CSCL  ط یکه در مح  یمتفاوت   ط یشرا  یشناسا  یبرا

CSCL  شود¬یمطرح م  5.4بعدها در بخش    جه، ینت  فکت یآرت  و   تمی الگور  یر ینمونه گ  د ی. فرآمکنی¬ یاستفاده م  ی اصل  . 

است. مجموعه قواعد و    نده یآن به عنوان کار آ  یاجرا شده است و باق  یمرحله، تا حد   نی . آخرعی سر  یر ی. نمونه گ7

هنوز اجرا   یدسترس   ط ی[ در مح62]  انهیگرا  عتیطب  یابیشده اند، اما ارز  یابیتست و ارز  یطراح  میتوسط ت  هاتم یالگور

 است. نده یاز کار ا ی بخش دهزن  CSCL  ستمیس  کیمجموعه قواعد با  ب ینشده است. ترک

 

   شنیکیمفیگ  یساز  یشخص یانتخاب استراتژ  5.1

را به عنوان مدلی برای طراحی شخصی سازی در زمان ایجاد رویکردهای    [58 ,39]  هگزاد  گیمفیکیشن ما نوع کاربر  

آن   گیمفیکیشن کردیم.  بر  ها  انتخاب  بررسی  یک  متدهاش   133از  و  کننده  سپس  رکت  و  توسعه  برای  کمی  ی 

استفاده    ا . این مدل کار در طول گزینه هکنیممیکاربر استفاده  های  سخ برای ارزیابی اولویت امقیاس پی یک  اعتبارسنج

 و خاص شواهد است.  گیمفیکیشنکه خاص   اشده است چر

  دهیم. نوع کاربر مختل کننده را ارائه می   گیمفیکیشن آورده شده است. با نوع کار هدف رویکرد    2انواع کاربر در جدول  

عنوان خارج از دامنه در این پروژه تعریف شده است. این نوع کاربر تمایل دارد که سیستم را مختل کند و بررسی  به  

 در این زمینه سیستم سخت است. 

استقلال بررسی شده است و در توسعه سیستم  و    ی های مربوط به خودمختارتوسط دیگر نوع چالشها  در عوض، آن 

 آورده شده اند.  

 

 



   شنیک یمفیگ  یبرا یانتخاب اکتشافات طراح 5.2

در    کارشناسانی  پنل همکارانه خوب    کارگاهکه  یادگیری  از  اصولی  توسط  دارند  مشارکت  کاربر  [29]طراحی  نوع   ،

  [61]موثر آموزش    گیمفیکیشن، و اکتشافات طراحی مبتنی بر نظریه خود تعیین برای  [58 ,39]گیمیفیکیشن هگزاد  

 شود.  ر طول فرآیند طراحی مجموعه قوانین آگاهی بخشیده مید

اکتشافات طراحی را توسط   ابتدا  اینکه چگونه فرآیند طراحی هدایت   Roy and Zaman  [61]ما  ارائه دادیم، و 

 شود به شرح زیر است.  می

  یهای ژگیو به خصوص و  وتریشده توسط کامپ   یبانیهمکارانه پشت  یریادگی  ط یمح  مجاز:  یها. اجتناب از استفاده 1

 . شود¬یآن به صورت داوطلبانه استفاده م شنیکیمفیگ

گز  کی .  2 از  متوسط  ده  های¬نهیمقدار  ارائه  دار  ا  :دیمعنا  انتخاب  به  قادر  وظا  نیکاربر  کدام  که    فی است 

 نیکاربر هستند، ا  یهاهمانطور که چالش بر اساس مشخصه   ن،یدر صورت وجود، انجام شود. علاوه بر ا  شن،یکیمفیگ

 . شود¬یارائه م  برانکار یبرا  یمعنا دار  یهانه یها به هر فرد مربوط است و گزچالش

. ستین  رممکنیغ  ای  ی معن  ی ب  یشده ا  یطراح  فهی وظ  چیانجام ه  . تیریاما قابل مد  زیاهداف چالش برانگ  می تنظ.  3

  ت یری قابل مد   فیکه وظا  یبه طور  شود،یم  می کاربر تنظ  یهاتی چالش اجرا شده متناسب با قابل  یسطح سخت  ن،یهمچن

 هست.  زین ز یو در همان زمان چالش برانگ   شود،¬یحفظ م

 و رویکردهای شخصی سازی شده   [58 ,39] گیمفیکیشنانواع بازیکن   2جدول 

 نوع بازیکن  تشریح  گیمیفیکیشن ارائه شده وظایف 

وظایفی که مستقیما به افرادی که  

در لحظه نیازمند هستند کمک  

کند. برای مثال از فراد  برای  می

-مسائل حل نشده کمک می

 خواهیم.

انگیزش توسط هدف. آن ها نوع  

دوست هستند و تمایل دارند که  

 پاداشی انتظار نداشته باشند.

 بشردوستی 

وظایفی که کانال اجتماعی را برای  

حفظ روحیه همکاری در محیط 

 کند. زیست هدایت می

-یابند. می با روابط انگیزش می

خواهند که با یکدیگر در ارتباط  

 اجتماعی بودن 



باشند و ارتباطات اجتماعی ایجاد  

 کنند.

وظایفی که کانال را به سمت منابع  

کند، و  اشتراک گذاری بررسی می 

پاداش را به سمت  وظایفی که 

 کند. کشف هدایت می 

انگیزش با خودمختاری، به معنی  

آزادی برای بین خود و عمل بدون  

کنترل خارجی. آن ها خواهان  

ایجاد و بررسی در یک سیستم  

 هستند.

 روح آزاد 

ساده ترین راه بررسی در چارچوب  

اس. وظایفی که رقابتی هستند یا 

، با  "سطح بعدی "در حول کسب 

 نقاط یا نشان ها همراه هستند.

مشابه با آرشیور،جز ترکیب وظایف 

شامل وظایفی که کار با دیگران و  

ساخ یک حس مثبت از جامعه را  

 کند. تشویق می

انگیزش با شایستگی، آن ها به  

دنبال پیشرفت در سیستم با  

تکمیل وظایف؛ یا اثبات خود با 

 های سخت. مقابله با چالش

Achiever 

بررسی زمینه سیستم.  سختی در 

آیا توسط خودمختاری و آمادگی  

چالش های و با درگیر بودن در  

 شود.توسعه سیستم بررسی می

انگیزش توسط پاداش خارجی. آن  

ها خواهان کسب پاداش در یک  

سیستم هستند، با نوع دقیق  

فعالیتی که کمتر از پاداش مهم 

 است. 

 بازیکن

انگیزش با تحریک تغییر. آن ها  

تمایل دارند که در سیستم به  

صورت مستقیم یا از طریق دیگران 

برای اجبار تغییر مثبت یا منفی  

 اختلال ایجاد کنند. 

 مختل کننده 

 

دار و    ی دار باشند، بازخورد معن  ی معن  د یبا  فیدرست همانطور که وظا  مثبت.   ، یستگی. ارائه بازخورد مرتبط با شا1

  CSCL  ستمیکه در س   یدرک شود. زمان  هی تنب  ک یوجود ندارد که بتواند به عنوان    یبازخورد  چیباشد. ه  د یمثبت با

 کاربر را توانمندسازد.   د یبازخورد با  شود،¬یارائه م



  گریکد یوجود دارد که اثر مثبت اقدامات کاربران بر    شنیکیمف یگ  فهی. چند وظ دیکن  لیرا تسه  ی. تعاملات اجتماع2

م نشان  س دهند ¬ یرا  ماه  CSCL  یهاستم ی.  اجتماع  ت یدر  چند   ی خود  و  ارتقا    فه ی وظ  نی هستند  را  مثبت  تعامل 

 .بخشند ¬یم

باش خاص  یروان   یازها ین  کیاز    یبانی پشت  ی. در زمان3 مراقبت  ن  د ی،  ناد  گرید  یازهایکه    فی . وظاد یرینگ   ده یرا 

  قی و تشو  یوابستگ   ج یمثال، در زمان ترو  ی . براکند ¬یتمرکز نم  ی گریجنبه نسبت به د  کی تنها    ی بر ارتقا  شنیکیمفیگ

  ی احساس خودمختار   نیهستند، و بنابرا  یمجبور به انجام کار   کهاحساس کنند    د یارتباط، کاربران نبا  یکاربران به برقرار

 داشته باشند.   یکمتر

تراز 4 هم  فعال  شنیک یمفیگ  ی.  انگ   شن یکیمفیگ  فیوظا  در سوال.   تیبا هدف  حما  رش یاز  هدف  کسب   ت یو 

 . شود¬یمنحرف م ی قیحق  م یو ت ی ری ادگیاز انجام هدف  CSCL ستم ی. س کند ¬یم

الگور  یاست. زمان  تگریداوطلبانه، باز و حما  ستم یس   . دیکن  جادیا  ازهایاز ن  بانیپشت  نهیزم  کی.  5   ک ی با    تم یکه 

 .  یاصل ی ژگ یارائه شود نه و تگریحما ی ژگیو  کی به عنوان  د یبا شود،¬یادغام م  CSCL ط یمح

انواع    یرا برا  ی شده ا  یساز  یشخص  یهااست، و چالش   یقی تطب  شنیکیمفیگ  ستمی. س دی را منعطف ساز  ستمی. س6

 دارد.   CSCL یهاستمیس  ی پروژه برا نیدر ا یاصل د یسهم جد  ی قی تطب کرد ی. رودهد ¬یمتفاوت کاربر ارائه م

Johnson and Johnson   [29  ]و توسط    شود،یبا عملکرد خوب دنبال م  یهمکار  یر یادگی  یاصول برا  ن،یهمچن

 خلاصه شده است.   ر یفرمول شده است و در پاراگراف ز

A ن،ی است. همچن   یمتناسب با اکتشافات طراح  یطراح  ه یتوص  ن یا  مثبت به صراحت درک شده است.   ی. وابستگ  

بهره مند    گریکد یاز    توانند ¬یکاربر م   یهات یکه چگونه فعال  د یده   ح یحس جامعه را ارتقا بخشد و توض  ک ی  د یبا  ستمیس 

 شوند. 

B یی هافرصت  ستم یاست. س   5شماره    ی متناسب با اکتشافات طراح  ی طراح  ه یتوص  ن ی. اقابل توجه  یی. تعامل ارتقا  

 .دهد ¬ی تعامل مثبت ارائه م  یرا برا



Cبازخورد    د یبا  ستمی. س دیکسب اهداف گروه به وضوح درک کن  یرا برا  یفرد  یو حسابرس  یشخص  تی . مسئول

 درک شود.  ی در سطح کاربر فرد  توانند ¬یها مرا ارائه دهد لذا سهم یق یدق

Dی را به جا ،یارتباطات اجتماع د ی با ستمی. س مرتبط یکوچک و شخص یهاگروه  یها. استفاده مکرر از مهارت  

 کند.   تیکاهش آن، تفو

E ان یقادر به ب  د یبا  ستمی. س گروه   نده ی آ  یبهبود اثربخش  یبرا  یجار  یها. پردازش گروه مکرر و منظم عملکرد  

 بازخورد متقابل باشد. قیبازخورد در سطح فرا داده و تشو

 

   شنیک یمفیگ   فیوظا  یساختاربند 5.3

است. کارشناسان در دو کارگاه بر اساس تخصص خود بر  اکتشافات طراحی در طول دو کارگراه طراحی ایجاد شده  

یادگیری همکارانه حمایت شده توسط کامپیوتر، مهندسی نرم افزاری،    مربوطه انتخاب شده اند، از جملههای  زمینه 

کند، را ثبت می های  ابتدا، قواعد در یک روش طوفان ذهنی که در طول آن یک منشی ایده   و طراحی بازی.  گیمفیکیشن

مهارت ساختار یافته  های گسترده جدول بندی شوند، در اتم های در صفحه های ه د بعد از اینکه ای شود.دازی میرپ ایده

و دیدن اینکه  ها  نتایج تحلیل برای اولویت بندی ایده شود.  مهارتی ذاتی تحلیل میهای  شوند و در آخر از دیدگاه اتم یم

 ذاتی در سیستم را بررسی میکنند استفاده شده اند.  های چالشها آیا آن 

ارائه دادیم. در پاراگراف زیر ما   3نند مثال در جدول  ابرای هر نوع بازیکن م  ار  گیمفیکیشنما یک نمونه از وظیفه  

.  دهد می ق توضیح  یبه صورت دق  3ارتی و توضیح اولین و آخرین نمونه از جدول دهیم که هر عنصر اتم مهمی  حتوصی

 بعد از این ما دو مثال دقیق را با چشم انداز طراحی ارزیابی کنید. 

   

 هدف 

الگوریتم به  های  سیستم براساس توصیه   توسط ی که  زد. چیاست که کاربر باید انجام ده هایی  تلاش   ،یک چالش عالی

 کاربر ارائه شده است.  



، هدف کمک به دانش آموزان در سیستم گفتگوی  انهنوع بشر دوستدر مثال استفاده شده است: برای ت   همانطور که

هدف اتخاذ یکی از اعضای دیگر تیم دانشجویان برای کمک به بازیکن برای حل    کلاس است. برای نوع بازیکن کاربر، 

 .  است ه تیم دانشجویی بازیکنان یک مسئله از ردیاب شمار

 

 اقدامات 

 تخاذ کند.اتواند در سیستم برای کسب هدف مجموعه ای از اقدامات که کاربر می 

 تعریف شده است.   2و    1وظیفه  های  در ستون 

باشند. توانند از طریق سیستم چت با دیگر دانشجویان در تعامل  همانطور که در مثال استفاده شده: بشر دوستان می

کن نیازمند دانشجوی دیگری است که در مخزن رفتار اصلی خود سهم دارد و وظیفه پیشرفت کافی به طوری که  یباز

 وظیفه حل شده نشانه گذاری شود را دارد.  

 هاآن  محرکبرای هر نوع بازیکن و شرایط  گیمفیکیشنوظایف   3جدول 

  1نیازها  پیش   2پیش نیاز  3پیش نیاز  1وظیفه   2وظیفه  

 )نوع بازیکن( 

امتیاز کم از کاربر با  

 مهارت کم 

مهارت کم کاربر در   نوشتن در چت

 گفتگو 

بالای مهارت های 

 کاربر

 بشر دوستی 

های   هیچ فعالیت  انجام 

 دقیقه   15چت برای  

کاربر   بالای  مهارت 

 در گفتگو 

 اجتماعی سازی فعالیت گفتگوی کم 

در   بحث  شروع 

آیتم   بر  گفتگو 

 مشخص

بررسی وضعیت تیم  

 های دیگر 

فعال   ها  تیم  دیگر 

 هستند.

 روح آزاد  فعالیت کم تیم 

به   هیچ خود  تیم  ارتقای 

 بالای نمودار 

بالا  بازیکن  تیم 

 نیست.

ها   تیم  بین  تفاوت 

 کم است/ 

Achiever 

به   مسائل حل شوند  دیگران  آوردن 

 تیم برای کمک 

مسائل   ما  تیم 

 قدیمی دارد. 

حل   مسائل  ما  تیم 

 نشده دارد. 

 بازیکن

 



 اشیا  

تعریف   3تا  1تواند عمل کند. در این مورد شرایط پیش نیازهای ا چه حالت سیستمی میبکاربر بر اساس چه چیزی، 

 میکند که کدام اهداف و اقدامات برای کاربر ارائه شده اند.  

نظارت شده   CSCLاز محیط ها ست: وضعیت سیستم توسط یک سری از ورودی اهمانطور که در مثال استفاده شده 

است.    GitHubی، مخزن کد منبع و چت است، که کاملا مشابه با  است. در این مورد، سیستم ترکیبی از رسانه اجتماع

توانند به کد منبع متعهد باشند، و اهدافی را برای تیم خود تنظیم کنند، سهم کد منبع را در برابر اهداف  کاربران می 

بازیکن در ارتباطند   اغلب با سیستم برای کمک به سایرین و باها  یا مسائل موجود ارزیابی کنند. در مورد خیرخواهانه آن 

 باشد. ها کمک به آن  برای اجتماعی برای تشویق دیگر دانشجویان های نند استفاده از مهارتاتواند مکه می

 

 د  قواع

ها بر سیستم. در این مورد سیستمی آنها تواند اتخاذ کند و چگونگی تاثیر گذاری آن مشخصات اقداماتی که کاربر می

 و متغیرهای نظارت شده توسط سیستم نشات گرفته است.   CSCLاز عملکرد محیط 

محرک هستند ها  در زمانی که پیش شرط مورد نظر  همانطور که در مثال استفاده شده است: قواعد از طریق سیستم  

ق سیستم  یکاربر از طربه  ها  الیت اولویت بالا دخیل نیست. آنعشوند، ترجیحا زمانی که کاربر در دیگر فمنتشر می

ی را اتخاذ کنند که از یادگیری هرکسی و کلاس درس بهره میبرد،  تد اقدامانتوانمیها  یا یک القا که آن  ،اعلان سیستم

بعد از یک پیام کمک کننده تشویق  ربه از گفتکو و اتخاذ امتیاز  فتن یک شخص با تجابه ی  بشردوستی منتشر میشوند.  

ین است که در مخزن تیم خود از دانشجوی دیگر سهم داشته باشد و سپس مسائل مربوط ب کند. بازیکن نیازمند امی

 بخشی از پروژه حل شده مربوط است.  

 

 

 



 بازخورد  

دهد. در این مورد سیستمی این برای اجرای کننده  اطلاعات حسی در مورد تغییرات وضعیت کاربر سیستم اطلاع می

شود. به هر حال، یک رویکرد میمینیمال ارائه یک اعلان و یک نشان در زمانی که هدف  باز گذاشته می  CSCLمحیط  

 توسط اقدامات کاربر کسب میشود است.  

شوند، کاربر بازخورد مثبت کسب میعد توسط سیستم تنظیم شده  است: زمانی که قواهمانطور که در مثال آورده شده  

  برای توسط فرد کاربری است که مورد کمک قرار گرفته است، و    " قدردانی"بازخورد یک پیام    ،بشردوستیدهد. با  می

 تواند یک نشان یا دیگر پاداش مجازی باشد. این می نبازیک

 

 چالش 

جاری درک شده کاربر است. وظایف باید های  سختی کسب هدف، ناشی شده از تفاوت در وضعیت سیستم و مهارت

 معنادار باشند و همیشه احساسات کاربر را بر آن دارند که سهم واقعی در محیط همکاری داشته است.  

بی اهمیت نیستند و باید همیشه ترکیبی از اقدامات ذاتی، یا   هااین مثال استفاده شده است: چالش  همانطور که در

هستند که کاربر باید به عنوان  هایی  دو مورد، وظایف فعالیت ر د در اولین وهله اجرا کند باشد. در ه اقداماتی که کاربر بای

   یادگیری همکاری حمایت شده توسط کامپیوتر اجرا کند.محیط بخشی از  

 

 انگیزش  

 نیازهای روانشناختی، انرژی بخشیدن و هدایت کاربر به دنبال مشارکت در این سیستم هستند. 

صلاحیت و وابستگی هستند. سیستم    همانطور که در مثال استفاده شده است: در این دو مورد، نقاط انگیزشی اصلی

اجازه میدهد که صلاحیت را در  ها  ه آن کند و بکاربران را به ارتباط اجتماعی و بهره بردن از دانش یکدیگر تشویق می

یک روش سازنده ربط دهند و تشریح کنند. این اهداف انگیزشی با اصول یادگیری همکارانه خوب از اکتشافات طراحی  

 منطبق است.  



به صورت طراحی را، با استفاده از شبکه ارزیابی لنز  مهارت ذاتی  های  در آخر، ارزیابی دو وظیفه استفاده از دیدگاه اتم 

 دهیم.  زیر ارائه می 

 کنند؟ ¬یم تیو هدا قیرا تشو ت یفعال ییهازه ی. چه انگ 1

aگران یبه کمک به د ل ی: تمای. بشردوست 

bدارد.  ستمی با دنبال کردن قواعد س  یباز "برد "به   لیتما "  کنی. باز 

 هستند؟  ی ذات تی در فعال  هایی¬. چه چالش2

a :گرید یهام یمشارکتت سازنده در ت ی برا ییهاروش  افتن ی. بشردوستانه  . 

bکه در    ای¬افتهیبه آنها کمک کنند و سپس ادغام موارد ساختار  توانند ¬یکه م  ی گرید  ان یدانشجو  افتنی:  کنی. باز

 سهم دارند.  ان یپروژه دانشجو

 کند؟¬یم   انیدر هدف را چگونه ب یذات  یهاچالش  نیا ستم ی. س 3

a دهند ¬یدر متن ارائه م یشفاه  حیتوض هاستم ی. هر دو: س. 

 د؟کنن¬یاهداف کسب م نیاتخاذ ا ی برا ستمیدر س  ی . کاربران چه اقدامات4

aدر چت.  ی: تعامل اجتماعی. بشردوست 

bدر مخزن کد منبع.  گریکد یو سپس کار با  یتعامل اجتماع  نی: اولکنی. باز 

 با هم در تعامل باشند؟  توانند ¬یم ی اهداف چه موارد نی کسب ا ی برا ستم ی. در س 5

aچت. ستم ی: س ی. بشردوست 

bو مخزن کنترل منبع.   ،یرسانه اجتماع گریچت، د ستم ی: س کنی. باز 

  ییو بازخوردها  راتییان چه تغ   جهی که کدام اقدامات مجاز هستند، و نت  کند یم  نییدارد که تع یچه قواعد   ستمی. س 6

 است؟ ستم یدر س 



aرا دنبال کند اگر احساس   فیوظا  گر ید  تواند ¬یمجاز هستند و کاربر م  ستم یموجود در س   یهای ژگ ی. هردو: همه و

انجام شده منجر    ف یبه وظا  هاتی که کدام فعال   کند یمشخص م  ستمیمهم تر هستند. به هر حال، س   فیوظا  گر یکند که د

 .  شودیم

کاربر نسبت    شرفت یو پ  دهد؟¬یارائه م   ی است چه بازخورد  زی آم   ت یاقدامات کاربر چقدر موفق  نکه یدر مورد ا  ستم ی. س 7

   اهداف چقدر است؟ نیبه ا

aکه کمک کرده، ارسال کند.  یی به دانشجو "یقدردان" ام یپ کی  تواند ¬یمثال م ی برا  ستمی: س ی. بشر دوست 

bکاربر قرار دهد. ل یرا در پروفا ی ارائه دهد و علامت یبصر کیاعلان تبر  کی  تواند یمثال م ی برا ستم ی: س کنی. باز 

 از لازم ترین متغیرهای ورودی هایی : مثال 4جدول 

 متغیر  منبع 

 نوع هگزا  پرسشنامه

 مهارت کاربر  خود ارزیاب 

 دیگر مهارت کاربر خود ارزیابی 

 وضعیت وظیفه تیم ما تشخیص داده شده توسط سیستم در طول زمان اجرا

داده شده توسط سیستم در طول زمان اجراتشخیص    میانگین سن وظیفه  

 دیگر وضعیت های وظیفه تیم تشخیص داده شده توسط سیستم در طول زمان اجرا

 سطح فعالیت چت  تشخیص داده شده توسط سیستم در طول زمان اجرا

 پرسش ها در چت  تشخیص داده شده توسط سیستم در طول زمان اجرا

شده توسط سیستم در طول زمان اجراتشخیص داده   نکات کاربر 

 دیگر نکات تیم  تشخیص داده شده توسط سیستم در طول زمان اجرا

 کمک به دیگران  تشخیص داده شده توسط سیستم در طول زمان اجرا

 

برای    5.4 بر  گیمفیکیشنالگوریتم  توسط ا شخصی شده  یادگیری همکاری حمایت شده  یک سیستم  ی 

 کامپیوتر 

 فبرای انتخاب وظای  الگوریتم قبلی است.  های  الگوریتم بر اساس مجموعه قواعد و فرآیند طراحی ارائه شده در بخش 

زمینه،   به  برای    گیمفیکیشنوابسته  توسط کامپیوتر  هشخصی  یادگیری همکاری حمایت شده  کاربر سیستم  نوع  ر 



مجموعه    است، که   CN2لگوریتم القای قاعده  اایجاد شده با    بر اساس دسته بندی کننده الگوریتمطراحی شده است.  

کند. زمانی که فعال شود، از متغیرهای محیطی برای تصمیم گیری بر  نگاشت می  – if-elseای از قوانین را به شرایط  

 کند. ید به کاربر ارائه شود استفاده می ااینکه کدام وظیفه ب

ده  ر است که براو  ر به معنی وظایفی است که با یک مجموعه از اهدافی که نیا  گیمفیکیشندر این مورد، یک وظیفه  

روشی که برای مشابه با تلاشی در یک بازی ویدیویی است. انتساب وظیفه، انجام و فرآیند   انند ، متشوند متناظر اس 

 کند، که در بخش طراحی آورده شد. تبعیت می   " عمل، چالش، بازخورد، انگیزش   قاعده،  ،هدف جدید "بازخورد از حلقه  

ری همکاری پشتیبانی شده کامپیوتر  االگوریتم برای عمل به عنوان یک پلاگین بدون حالت برای یک نوع محیط یادگ

این به سیستم برای  کند.  است ادغام می   رائه شده  1را همانطور که در شکل    CSCLکند. این سیستم  خاص عمل می

از متغیرها  اسنپ شاتی  توصی ارائه  برای  دارد،که  شود. سیستم  استفاده می  گیمفیکیشنه وظایف  ی وضعیت بستگی 

به هر حال، مجموعه قواعد در یک فرمت خوانای    تعاملی است.های  گی ژمسئول ردیابی انجام وظایف، بازخود و دیگر وی

برای    CSCLبرای ارائه وظیفه است. الگوریتم به سیستم  هایی  ت و شامل توصیه آنلاین ارائه شده اس   ضمیمه  رانسانی د

کاربر، مهارت کاربر، فعالیت وظیفه ردیاب  گیمفیکیشن ع ستم به عنوان ورودی بستگی دارد، مانند انوا یس های  وضعیت

 .  استمسئله و فعالیت سیستم. لیست کامل در ضمیه انلاین آمده 

( کاربران سیستم دانشجویانی هستند که تمایل دارند و  1کند:  طراحی الگوریتم فرضیات زیر را بر سیستم ایجاد می 

همکارانه مشارکت دارند و یک سری وظایف انجام    ر ( دانشجویان در یک کا2یگر کمک کنند؛ مجاز هستند که به یکد 

( سیستم در زمان کار GitHub  ،4( یک سیستم برای ردیابی وظایف نسبت داده شده وجود دارد، مانند  3دهند؛  می

( یک سیستم بحث مستثنی از فرم مرتبط 5د، و  ندهوند و کمک خارجی را اجازه میش مشارکتی بر وظایف ردیابی می

 وجود دارد.  CSCLبا محیط 



 

 و الگوریتم  CSCLدیاگرام سیستم محیط .  1شکل 

یادگیری  های  یک مولفه پایه بسیاری از سیستم   CN2استفاده کردیم.    CN2مانند مبنای الگوریتم، از القای قانون  

از قواعد دسته بندی را   ایجاد  هایی  از مثال ماشین است. این لیستی  اکتشافات جستجو  آنتروپی مانند  از  با استفاده 

گیمیفیکیشن وظایف    ارائه توانند شرایط را برای  لیستی از پیش نیازها هستند که می ها  . در این مورد، مثال[8]کند  می

دهند.  قرار  شده هدف  سازی  با  گیمفیکیشنوظایف  های  کلاس   شخصی  الگوریتم  که  دهد. انفرادی هستند  ارائه  ید 

ی که حداکثر موارد را  و یافتن حداقل تعداد قواعد   در اصل برای عملکرد در یک محیط نویزی   CN2القاکننده قاعده  

  CN2وارد توسط پنل کارشناسان ارائه شده است، لذا پارامترهای القا کننده  مطراحی شده است. لیست    پوشش میدهد،

 به صورت اگاهانه ای برای بیش برازشی به منظور پوشش همه موارد تنظیم شده است.  

ل،  ا . برای مثشودمینتیجه    if-elseفرمت ماشینی نتایج    59قاعده تعریف شده انسانی در    69فرآیند القای قانون از  

 در قعده زیر القا میشود :   2رای وظیفه سوم در جدول  قواعد ب

BIF Hexad = Free Spirit AND Chat Activity! = Low AND Ownteam opentasks = high 

AND Ownteam task age = high AND Ownteamactivity! = high THEN Challenge_class 

= 7 (Quality 0.125)^ 



ارزیابی  ها  شود، که به معنی این است که همه قاعده در یک حالت بدون ترتیب استفاده می  CN2القا کننده قاعده  

با بالاترین کیفیت  الگوریتم بعد از اولین تطبق متوقف نمیشود. زمانی که چند قاعده تطبیق یابند، یکی  شده اند و 

 نتخاب میشود. 

 Python Basedد، داده آموزشی، متغیرها و خود الگوریتم، به عنوان دسته بندی کننده داده کاوی  لیست کامل قواع

Orange  ت.  س موجود ا  ضمیمه آنلاین   ر ذخیره میشود، دOrange  ن اجرای دسته بندی انتخاب میشود چرا ابه عنو

ارائه میدهد و برنامه ریزان را قادر میکند که دسته بندی کننده را بدون دانش عمیق    را  که کتابخانه مبتنی بر پایتون 

 ضمیمه شامل برنامه کوتاه، تعاملی برای تست دسته بندی کننده است.  د.نسازاز یادگیری ماشین ممکن 

 

 یریگ جهی. بحث و نت6

شخصی سازی   گیمفیکیشنهای  هدف پژوهش این مطالعه کشف این است که چگونه به صورت سیستماتیکی سیستم 

 از کارهای شخصی تکراری نجات دهد،   تواند طراح سیستم یا اپراتورها را شده مبتنی بر الگوریتم ایجاد شده است که می 

شخصی سازی شده در اصول طراحی ایجاد شده کمک کند. به منظور تحقق این هدف، ما از  های و به پایگاه استراتژی 

  Deterding’sشخصی سازی شده بر اساس کار    گیمفیکیشنمتد پژوهش علوم طراحی برای ایجاد یک فرایند طراحی  

ند را با استفاده از آن  با مراحل اضافی برای استراتژی شخصی سازی و ایجاد الگوریتم استفاده کردیم. همچنین فرآی

 گیمفیکیشن ، که در کشف یک الگوریتم  تشریح کردیمبرای محیط یادگیری همکارانه حمایت شده توسط کامپیوتر  

اص و یک اعتبارسنجی اولیه و مصنوعی از متدها بر طبق اصول علوم طراحی نتیجه میدهد شخصی سازی شده خ

[24, 51, 62].   

شخصی سازی    گیمفیکیشنهای  و پژوهشی در مورد ایجاد طراحی   [42 ,5]تطبیقی    شنگیمفیکی یک پژوهش اولیه در  

ک فرآیند طراحی است که از  ی وجود دارد. در مقایسه با پژوهش اولیه، سهم جدید ما ارائه و تشریح    [49 ,4]شده  

الگوریتم برای اجرای شخصی سازی استفاده میای کند. فرآیند ارائه شده یک  دگیری ماشین و اتوماسیون مبتنی بر 



رگیر  بازی نمایه شده، بدون کار اضافی دهای  ن طراحی اجرای سیستم ماپاسخ ممکن برای اتخاذ پویا مشخصات در ز

 بازی انگار شده است.های ستمدر شخصی سازی اپراتورهای سی

 گیمفیکیشن ن را برای طراحی  شیامحدودیت اصلی برای رویکرد ارائه شده این است که نیاز به یک کارشناس یادگیری م

به    اید ب  مربوط است که ما ارزیابی مصنوعی فرآیند را اجرا کردیم، و سیستم ا شده است. محدودیت دوم به پژوهشالق

طراحی است که  های  کار آینده شامل تست در یک شرایط و بازخورد متنوع از تیم   ی اعتبارسنجی شود.صورت تجرب 

مبتنی بر یادگیری ماشین های  ا در شرایط طراحی گوناگون و پایداری استفاده از الگوریت مزایای استفاده از فرآیند ر

 کند. ایجاد می  گیمفیکیشنهای  در سیستم 

 

 



 

 

 



 

 

 


