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 مقدمه ناشر 
 

هايي  عرصه كتابگي هنري ديباگران تهران درفرهن خط مشي كيفيت انتشارات مؤسسه 

كان پ هاي به روز جامعه فرهنگي و عل است كه بتواند خواسته  وشش دهد.مي كشور را تا حد ام
توانيم در راه بحمد و سپاس ايزد منان را که با الطاف بيكران خود اين توفيق را به ما ارزاني داشت تا 

وم پايه و ز و بوم در زمينه چاپ و نشر کتب علمي دانشگاهي، علارتقاي دانش عمومي و فرهنگي اين مر

هايي هرچند کوچك برداشته و در انجام رسالتي که بر عهده به ويژه علوم کامپيوتر و انفورماتيك گام

 داريم، مؤثر واقع شويم.

سي ساگستردگي علوم و توسعه روزافزون آن، شرايطي را به وجود آورده که هر روز شاهد تحولات ا

ه عنوان بچشمگيري در سطح جهان هستيم. اين گسترش و توسعه نياز به منابع مختلف از جمله کتاب را 

 نمايد.يرساني، بيش از پيش روشن مترين راه دستيابي به اطلاعات و اطلاعترين و راحتقديمي

تيد، مؤلفان، از اسادر اين راستا، واحد انتشارات مؤسسه فرهنگي هنري ديباگران تهران با همكاري جمعي 

رصدد هستند مترجمان، متخصصان، پژوهشگران، محققان و نيز پرسنل ورزيده و ماهر در زمينه امور نشر د

اسب هاي مستمر خود براي رفع کمبودها و نيازهاي موجود، منابعي پُربار، معتبر و با کيفيت منتا با تلاش

 در اختيار علاقمندان قرار دهند.

مكاران هو تلاش جمعي از  "زادهالهمهندس مهران فتح جناب آقای"کتابي که در دست داريد با همت 
 انتشارات ميسر گشته که شايسته است از يكايك اين گراميان تشكر و قدرداني کنيم.

 زهره قزلباش کارشناسی و نظارت بر محتوا:

آدرس  نمايد با مراجعه بهپژوه گرامي درخواست ميدر خاتمه ضمن سپاسگزاري از شما دانش

dibagaran.mft.info ميل و )ارتباط با مشتري( فرم نظرسنجي را براي کتابي که در دست داريد تك

د، دانمي ارسال نموده، انتشارات ديباگران تهران را که جلب رضايت و وفاداري مشتريان را هدف خود

 نماييم. اميدواريم همواره بهتر از گذشته خدمات و محصولات خود را تقديم حضورتان ياري فرماييد.

  دیر انتشاراتم                                                                                        

 مؤسسه فرهنگی هنری دیباگران تهران
        Publishing@mftmail.com 



 مولف مقدمه
 

هاي هعامل اصلي تلاش و فعاليت است. آشنايي با تعاريف انگيزش و شناسايي را وجود انگيزش

نقش بسيار مهمي در ارتقا و پيشبرد کار و زندگي روزمره افراد داشته باشد. د توانميافزايش آن 

 هاياِلمِاناز  توانميزندگي هاي هاست. در بسياري از حيطانگيزش در تمامي کارها قابل تعريف 

ها و ابزارهايي که در اين زمينه معرفي استفاده کرد و از تكنيك وريانگيزشي جهت افزايش بهره

 بيشترين استفاده را برد. اندشده

مان کردن است. بازي کردن ما را به دوران کودکي ، بازييكي از مهمترين ابزارهاي انگيزش

، در زمان است برد و معمولا به دليل تداعي خاطراتمان در آن دوران، که در ضميرمان نهفتهمي

نهايت تلاش خود  شدن در بازي و ميل به برنده بريم و براي کسب امتيازحال نيز از آن لذت مي

و تقريبا اکثر  افراد بصورت کم و بيش وجود دارد . حس برنده شدن در بازي در تماميکنيمرا مي

. اگر بتوان اين حس را در رسندلاترين بازده عملكردي خود مياي به بادر شرايط مسابقه هاانسان

به  توانمي ،کار بهره برد هاي بازي درسازي کرد و از تكنيكمحيط کار نيز به نحو احسنت پياده

تر و کيفيت بهتري به اتمام خواهد رسيد اي بسيار مطلوبکار با بازدهطور يقين اعلام کرد که آن

، با توجه به کندميو بارها تغيير  شودمي و نتيجه کار بهتر خواهد شد. يك بازي يكبار طراحي

 گيرد تا به صورت مطلوب سازماندهي شود. صورت مينتايج حاصله، اصلاحات کلي و جزئي در آن 

اي از افراد و اشخاص حقيقي و حقوقي قرار د مورد استفاده مجموعه گستردهتوانمياين کتاب 

ند از توانمي غيرهها، پزشكان، صاحبان يك محصول يا خدمات و بگيرد، معلمان، صاحبان سايت

انتفاعي خود بهره و همچنين پيشبرد اهداف حتي غير کارواين مفاهيم در جهت رونق کسب

 بگيرند.

ها مقالات و سايتها، است تا از بروزترين کتاب، اهتمام بسياري صورت گرفتهاثردر تاليف اين 

مورد استفاده در اين اثر از حيطه بسيار وسيعي  منابع .استفاده گردد Gamificationدر زمينه 

اين تلاش  تا مطالب ارائه شده از جامعيت مطلوبي برخوردار باشد. بازخورد ه استانتخاب گرديد

 قابل مشاهده است. دارداختصاص  هامثالهاي مختلف اين کتاب که به بررسي در فصل

 هايابموضوع بازي پرداخته شده است. در اين فصل از کتو  تاريخچه ،تعريفبه  در فصل يك

تا بتواند بصورت اختصار تعريفي مناسب براي بازي و  استهروانشناسي بهره بسيار برده شد

 موضوعات پيرامون آن ارائه گردد.



 

 ها و معايبآن و همچنين مزيت و تاريخ  Gamificationدر فصل دوم کتاب، به تعريف

است و سعي گرديده آشنايي کامل و در عين حال مختصري از اين استفاده از آن پرداخته شده

 مفهوم بيان شود.

 هامثالبصورت کامل همراه با تصاوير و   Gamificationدر طراحيهاي همولف ،در فصل سوم

ديگر در اين است که علاوه بر توضيح  . وجه تمايز اين فصل با بسياري از منابعاست ارائه گرديده

سعي  هامثالاز تصاوير و با استفاده  به صورت کامل و جامع، Gamification طراحيهاي همولف

اين مبحث را از مبحثي صرفا تئوريك به موضوعي قابل  تاموضوع بوده است  کردن تربرديدر کار

 تبديل کند.و کاربردي تر تر و عملياتيفهم

و مشاغل، در فصل  ، تجارتو سازمان کارودر کسب Gamificationنظر به اهميت استفاده از 

است و  پرداخته شده و تجارت کاريهاي ه، بصورت مجزا به کاربرد آن در حيطچهارم اين کتاب

گرديده با مطالب کاربردي و تئوري براي خوانندگان در اين زمينه راهنمايي کافي ارائه  سعي

 .گردد

اشاره شده است. بيشترين  آموزش در Gamificationدر فصل پنجم به موضوع کاربرد 

مدعي شد در زمان  توانميو حتي  باشدميدر موضوعات آموزشي  Gamificationاستفاده از 

آموزشي تعريف گرديده است و طبيعتا هاي هحال حاضر اولين کاربرد اين ابزار در مباحث و دور

با نسلي روبرو خواهيم بود که همه چيز را در بعد از رشد اين نسل و گام نهادن آنها به اجتماع، 

روز گسترش هبروز Gamification، بيني کرد در آيندهپيش توانميپسندد و مي قالب بازي

 کرد.بيشتري پيدا خواهد

در موضوعات   Gamificationششم، تعداد زيادي مثال و نمونه کاربردي استفاده از  در فصل

از اين فصل آشنا کردن مخاطبين با  ي ارائه گرديده است. هدفاجتماع و يفرهنگ مسائل مختلف

عمومي هاي همعرفي شده در حوزهاي هو استفاده از طرح ها و ايد Gamificationنتايج کاربردي 

ارائه شده تا خوانندگان براي بررسي در هر مثال لينك آن موضوع نيز همانند دو فصل قبل، است. 

بيشتر آن مورد مطالعاتي، به راحتي بتوانند به آن مبحث دسترسي داشته باشند و اطلاعات 

ذهن خلاق خوانندگان را براي د توانمي هامثالخصوص را بدست آورند. ديدن اين  بيشتري در آن

تر نمايد و محصول و فعال ،دسترستر از امكانات در و همچنين استفاده بهينه خلق نوآوري

 وطنان خود ارائه دهند.زارها و بدون عيب و نقص را به همهاي اين اباي داراي مزيتنتيجه



پرداخته  اندامتناسب و يسلامت ،يپزشك در Gamificationدر فصل هفتم کتاب به کاربرد 

 .باشدميشده است و محوريت اين فصل با اين موضوعات مرتبط با تندرستي 

اشاره گرديده است مختلف  هايدر موضوع Gamification در فصل هشتم کتاب نيز به آينده

از  درست ند تصويريتوانمي گيرند وقرار مي هر موردرو در جريان افق پيشو خوانندگان در 

 براي خود ترسيم کنند. Gamificationآينده 

ن اختصاص قرار بگيرد و از زما گراميبتواند مورد استفاده خوانندگان  کتاباست اين  اميد

ز نظرات او خرسند باشند. طبيعتا در هر کاري استفاده  راضي اثرداده شده براي مطالعه اين 

خوانندگان محترم اين از ديگران به بهتر شدن آن موضوع کمك بسيار خواهد کرد لذا 

موسسه ت را با انتشارا در خصوص اين کتاب گونه انتقاد و پيشنهادهر شوددرخواست مياثر

گذارند، به در ميان بدي تلگرام با نويسنده کتاب يا از طريق آيديباگران تهران فرهنگي هنري 

   را تقديم خواهد کرد. ايارزنده نويسنده اين کتاب هديه ،ترين آنهابهترين پيشنهادات و کاربردي

         

 1396سفندا - زادهالهتحمهران ف                                                                   

 Telegram ID: @MehranIRI 

 

 

 


