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تایید مدیرمسئولتایید سردبیرامضای دبیر سرویسساعت پایان ویراستاریساعت پایان صفحه‌آراییساعت شروع صفحه‌آرایی

چگونه بازی‏ها روایتگر می‏شود؟
قصه هزار و یک شب برند: 

خبرسازان

 قوانین چین 
برای محتوای هوش مصنوعی
چین به‏عنوان اولین کشــور، قوانین ملــی اجباری برای 
محتوای تولیدشده توسط هوش مصنوعی را اجرایی کرده 
اســت. این مقررات جدید که از اول ســپتامبر لازم‏الاجرا 
شــده‏اند، شــرکت‏ها را ملزم می‏کنند تا هرگونه محتوای 
بصری یا متنی ایجادشــده توســط هــوش مصنوعی را 
با برچســب‏گذاری واضح و قابل تشــخیص، از محتوای 
انســانی متمایــز کنند. هــدف از ایــن اقدام، مبــارزه با 
اطلاعــات نادرســت، فریب عمومــی و سوءاســتفاده از 
فناوری‏های AI است. قوانین جدید، پلتفرم‏ها را مسئول 
محتوای تولیدی توسط مدل‏های هوش مصنوعی خود 
می‏دانند. این شــرکت‏ها باید اطمینان حاصل کنند که 
محتوای تولیدی، قوانین و ارزش‏های اجتماعی چین را 
نقض نمی‏کند. درحالی‏که حامیان از این قوانین به‏عنوان 
گامی مهم در جهت مسئولیت‏پذیری هوش مصنوعی یاد 
می‏کنند، منتقدان نگران آن هستند که این مقررات بتواند 
نــوآوری را محدود کرده و به ابزاری برای سانســور دولتی 
تبدیل شود. این حرکت، فشار بر سایر کشورها برای تدوین 

چارچوب‏های قانونی مشابه را افزایش داده است.

 افزایش ضریب‌نفوذ 
موبایل کشور

جدیدترین گزارش ســازمان تنظیم مقررات و ارتباطات 
رادیویی )رگولاتوری( از وضعیت ارتباطات ایران در بهار 
۱۴۰۴، تصویری از رشــد شــدید اینترنت همراه و رکود 
اینترنت ثابــت و فیبرنوری ارائه می‏دهد. براســاس این 
گزارش تا پایان بهار امسال ۸ میلیون و ۲۲۷ هزار خانوار 
تحت پوشش فیبرنوری قرار گرفته‏اند. گزارش می‏گوید، 
در ایــن دوره ضریب نفوذ موبایل از ۱۸۰ به ۱۹۰ درصد 
افزایش یافته و بیش از ۱۵۴ میلیون سیم‏کارت فعال در 
کشور وجود دارد، درحالی‏که ضریب نفوذ اینترنت ثابت 
تنها ۱۳ درصد اســت و رشد آن کمتر از یک‌درصد بوده 
است. بازار موبایل ایران همچنان تحت سلطه همراه اول 
و ایرانســل است؛ این دو اپراتور بیش از ۹۶ درصد بازار را 
در اختیار دارند و رایتل ســهم ۴ درصدی دارد. در بخش 
اینترنت سیار، فناوری G4 با سهم ۹۴ درصد غالب است 

و نسل‏های سوم و پنجم به ترتیب سهم کمی دارند.

 مشوق ۴۲۰ میلیاردی 
توسعه فیبر نوری

صندوق توســعه فیبر نوری اعــام کرد، بیــش از ۴۲۰ 
میلیارد تومان مشــوق به اپراتورها پرداخت شده تا پروژه 
ملی توسعه شبکه فیبر نوری بدون وقفه ادامه یابد. امیر 
خاکپورمقدم، عضو هیئت‏مدیــره این صندوق گفته که 
تخصیص اعتبارها به کاروران یا همان مجریان اصلی طرح 
توسعه فیبر نوری انجام شده است. او افزود، تمام تعهدات 
اپراتورها در زمینه ایجاد، توســعه، اتصــال و بهره‏برداری 
از شــبکه فیبر نوری براســاس برنامه مصوب مشخص و 
به‏عنوان الحاقیه رسمی پروانه فعالیت درج شده تا امکان 
نظارت مستمر و اعمال ضمانت‏های اجرایی فراهم شود. 
خاکپورمقدم تصریح کرد که منابع مالی صندوق پس از 
طی مراحل قانونی تأمین و مانده قبلی حساب فیبر نوری 
نیز به صندوق منتقل شده تا پشتوانه اجرای برنامه‏های 
حمایتی فراهم باشد. همچنین دســتورالعمل اجرایی 
و ضوابــط پرداخت مشــوق‏ها تصویب شــده و به‏زودی 
به‌صورت رسمی ابلاغ خواهد شد. این اقدامات با هدف 
شتاب‏بخشی به توسعه شبکه فیبر نوری و افزایش کیفیت 

دسترسی پُرسرعت در سراسر کشور انجام می‏شود.

روابط عمومی به‏عنوان ســتون‌فقرات ارتباطات اســتراتژیک ســازمانی، همواره در حال تکامل بوده اســت تا با 
چشــم‏اندازهای در حال تغییر رســانه و انتظارات مخاطبان همگام شــود. در دهه‏های اخیر، ظهور فناوری‏های 
دیجیتال و گســترش پلتفرم‏های تعاملی، ماهیت روابط‏عمومی را به‏طور اساســی دگرگون کرده اســت. در این 
میان، بازی‏وارسازی به‏عنوان یک رویکرد نوآورانه، پتانسیل قابل‏توجهی را برای بازتعریف نحوه تعامل سازمان‏ها 
با ذی‏نفعان خود نشان داده است. روابط عمومی، همانطور که توسط انجمن روابط عمومی آمریکا تعریف شده 
اســت، یک فرآیند ارتباطی استراتژیک است که روابط متقابلًا سودمند بین سازمان‏ها و مخاطبان آن‏ها را ایجاد 
می‏کند. در هسته خود، روابط عمومی به تأثیرگذاری، درگیرکردن و ایجاد رابطه با ذی‏نفعان کلیدی در پلتفرم‏های 
متعدد برای شــکل‏دهی و چارچوب‏بندی درک عمومی از یک سازمان می‏پردازد. این نقش فراتر از صرفاً انتشار 
اطلاعات است و شامل پیش‏بینی، تحلیل و تفسیر افکار عمومی، مشاوره به مدیریت در مورد تصمیمات سیاستی 
و ارتباطات )ازجمله ارتباطات بحران(، حفاظت از شهرت سازمان و برنامه‏ریزی و اجرای تلاش‏ها برای تأثیرگذاری 
یا تغییر سیاست عمومی می‏شود. در عصر دیجیتال، مرز بین بازاریابی و روابط عمومی به‏طور فزاینده‏ای محو شده 
است. این تحول منجر به گسترش مسئولیت‏های مدیران روابط عمومی شده است که اکنون حوزه‏هایی را رهبری 
می‏کنند که به‏طور سنتی در اختیار بازاریابی بوده است، ازجمله روزنامه‏نگاری برند، ارتباطات بازاریابی یکپارچه و 
مدیریت پیچیده جامعه آنلاین. این تغییر نشان‏دهنده یک تحول اساسی در ماهیت روابط عمومی است؛ از مدل 
ارتباطات یک‏طرفه به یک رویکرد دوسویه و مشارکتی که بر تعامل و ایجاد رابطه تأکید دارد. مدل ارتباطی سنتی که 
عمدتاً بر انتشار پیام متمرکز بود، دیگر برای مخاطبان امروزی که به‏دنبال تجربیات تعاملی و شخصی‏سازی‌شده 
هستند، کافی نیست. نیاز به مشارکت فعال و ایجاد روابط پایدار، زمینه‏ای مساعد را برای ادغام بازی‏وارسازی در 
استراتژی‏های روابط عمومی ایجاد کرده است. این تغییر پارادایم در روابط عمومی، که از تمرکز بر تبلیغات صرف 
به سمت »تعامل« و »ایجاد رابطه« حرکت کرده است، بازی‏وارسازی را نه‏تنها به‏عنوان یک ابزار، بلکه به‏عنوان یک 
تناسب استراتژیک برای روابط عمومی معاصر مطرح می‏کند که مستقیماً با اهداف تکامل‌یافته آن همسو است.

ظهور بازی‏وارسازی و اهمیت آن در تعامل با مخاطبان �
بازی‏وارسازی به‏عنوان ادغام عناصر طراحی بازی مانند سیستم‏های امتیاز، تابلوهای امتیازات، نشان‏ها یا سایر 
عناصر مرتبط با بازی در زمینه‏های غیربازی تعریف می‏شــود. این رویکرد با هدف افزایش تعامل و انگیزه در 
فعالیت‏های »متعارف«، مخاطبان را به مشارکت فعال ترغیب می‏کند. اهمیت بازی‏وارسازی در توانایی آن برای 
تبدیل مخاطبان منفعل به مشارکت‏کنندگان فعال نهفته است که منجر به تعامل بالا، روابط مثبت و موفقیت 
تجاری می‏شود. این رویکرد، تعاملات روزمره با برند را به یک بازی سرگرم‏کننده تبدیل می‏کند و شامل عناصر 
طراحی بازی مانند امتیاز، نشــان و چالش می‏شود. ظهور بازی‏وارسازی پاسخی مستقیم به چالش جذب و 
حفظ توجه در یک محیط دیجیتال به‏طور فزاینده اشباع شده است. در دنیایی که افراد روزانه با صدها آگهی 
مواجه می‏شوند و روش‏های سنتی برای جلب‌توجه تلاش می‏کنند، بازی‏وارسازی راهی برای »برجسته شدن« 
با ایجاد تعاملات »سرگرم‏کننده، هیجان‏انگیز و پاداش‏دهنده« ارائه می‏دهد. این رویکرد از تمایل ذاتی انسان 
به بازی، رقابت و دستیابی به موفقیت بهره می‏برد تا تعاملات را به ماجراجویی‏های به‌یادماندنی تبدیل کند. 

این امر برای روابط عمومی در دنیای پر از اطلاعات، حیاتی است 
و مســتقیماً به چالش روابط عمومی در عبور از سروصدا و تقویت 

ارتباطات عمیق‏تر می‏پردازد.

مبانی مفهومی بازی‏وارسازی و روابط عمومی �
بازی‏وارســازی عموماً به‏عنوان »استفاده از عناصر طراحی بازی در 
زمینه‏های غیربازی« تعریف شده اســت. این تعریف شامل ادغام 
عناصری مانند سیســتم‏های امتیاز، تابلوهای امتیازات، نشان‏ها، 
قوانیــن، اهداف، تعامل، بازخورد، حل مســئله، رقابــت، روایت و 
سرگرمی است. بازی‏وارســازی با یادگیری مبتنی بر بازی متفاوت 
اســت؛ درحالی‏که یادگیری مبتنی بر بازی فعالیت‏های یادگیری 
را ذاتــاً بازی‏گونه طراحی می‏کند، بازی‏وارســازی عناصر بازی را به 
فعالیت‏های موجود اعمال می‏کند. به‏عنوان مثال، یک انجمن بحث 
آنلاین برای یک دوره فیزیک ممکن اســت از طریق یک سیســتم 
نشان‏گذاری بازی‏وارسازی شود: دانش‏آموزان ممکن است پس از 
۱۰ پست، نشان »بطلمیوس«، پس از ۲۰ پست، نشان »گالیله« و... 
را دریافت کنند. در محیط‏های یادگیری بازی‏وارسازی‌شده ایده‏آل، 
دانش‏آموزان می‏توانند نشان‏هایی را که همتایان‌شان کسب کرده‏اند، 
مشــاهده کنند تا حس رفاقت یا رقابت ایجاد شود. عناصر کلیدی 
که اغلب ذکر می‏شــوند عبارتند از: امتیازات، نشــان‏ها، سطوح، 
پاداش‏ها، چالش‏هــا، مأموریت‏ها، نوارهای پیشــرفت و تابلوهای 
امتیازات. امتیازات می‏توانند نامحدود باشند و برخلاف سیستم‏های 
نمره‏دهی سنتی که به ۱۰۰ درصد محدود می‏شوند، با هیچ پایان 
ثابتی جمع‏آوری می‏شوند. اهداف نیز می‏توانند انعطاف‏پذیر باشند 
و امکانــات زیادی برای کســب امتیاز فراهم کنند. نشــان‏ها راهی 
دیجیتالی برای تأیید کار دانش‏آموزان هستند. تابلوهای امتیازات 
عنصر رقابتــی را با نمایش رتبه‏بندی کاربران براســاس عملکرد یا 
پیشرفت آن‏ها معرفی می‏کنند. تمایز بین بازی‏وارسازی و یادگیری 
مبتنی بر بازی برای روابط عمومی حیاتی است. متخصصان روابط 
عمومی درحال ایجاد بازی‏های کامل نیســتند، بلکه عناصر بازی 
را در فرآیندهــای ارتباطی موجود )مانند کمپین‏های رســانه‏های 
اجتماعی، برنامه‏های وفاداری، ارتباطات داخلی( تزریق می‏کنند 
تا آن‏ها را بهبود بخشند. این بدان‌معناست که بازی‏وارسازی موفق 
در روابط عمومی مســتلزم درک عمیقی از اینکه کدام عناصر برای 
زمینه‏های خاص روابط عمومی مؤثرتر هستند، به‌جای یک کاربرد 
کلی، است. روابط عمومی ذاتاً در زمینه‏های غیربازی عمل می‏کند 
)مانند بیانیه‏های مطبوعاتی، جلســات ذی‏نفعــان، خبرنامه‏های 
داخلــی(. بنابرایــن چالش این اســت کــه عناصر بــازی را به‏طور 
استراتژیک انتخاب و ادغام کنیم تا به اهداف روابط عمومی دست 

یابیم، نه اینکه روابط عمومی را به یک بازی تبدیل کنیم.

تقاطع بازی‏وارسازی و روابط عمومی �
بازی‏وارســازی روابط عمومی یک استراتژی اســت که برای ارتباط 
با ذی‏نفعان مختلف کســب‏وکار از طریق بازی‏های ســرگرم‏کننده، 
هیجان‏انگیز و جذاب اســتفاده می‏شود. هدف نهایی این است که 
مخاطبان منفعل، به مشارکت‏کنندگان فعال تبدیل شوند تا تعامل 
بالا، روابط مثبت و موفقیت تجاری حاصل شــود. این رویکرد شامل 
تزریق عناصر بازی و رقابت به داستان برند است که تعاملات روزمره را 
به ماجراجویی‏های به‌یادماندنی تبدیل می‏کند. این نقطه تلاقی صرفاً 
در مورد اعمال عناصر بازی نیست، بلکه در مورد بهره‏گیری از قدرت 
انگیزشی بازی‏ها برای دستیابی به اهداف ارتباطی استراتژیک است. 
این امر فراتر از تاکتیک‏های صرف بازاریابی اســت و شامل مدیریت 
شــهرت، روابط با ذی‏نفعــان و پرورش جامعــه‏ای واقعی حول یک 
سازمان می‏شود. بازی‏وارسازی به‏عنوان »یک مکانیسم استراتژیک 
برای افزایش اهداف برند« در نظر گرفته می‏شود. روابط عمومی نیز 
یک »فرآیند ارتباطی استراتژیک« است. بنابراین بازی‏وارسازی روابط 
عمومی، کاربرد استراتژیک عناصر بازی در فرآیندهای ارتباطی برای 
دستیابی به نتایج خاص روابط عمومی، مانند ایجاد شهرت یا پرورش 

جامعه، به‌جای صرفاً افزایش فروش است.

روان‏شناختی بازی‏وارسازی در روابط عمومی �
درک چگونگی تأثیرگذاری بازی‏وارســازی بر رفتار و انگیزه انسان 
بــرای کاربرد مؤثــر آن در روابــط عمومی ضروری اســت. این بخش 
به بررســی نظریه‏های روان‏شــناختی زیربنایی می‏پردازد که توضیح 
می‏دهند چرا و چگونه بازی‏وارسازی می‏تواند به اهداف روابط عمومی 

کمک کند.

نظریه‏های انگیزشی �
بازی‏وارسازی از محرک‏های انگیزشی رفتار انسان از دو طریق مرتبط 
بهره می‏برد؛ تقویت‏ها و احساســات. نظریه‏های شرطی‏سازی عامل 
)اسکینر، ۱۹۳۸( و قانون اثر )ثورندایک، ۱۹۰۵( نشان می‏دهند که 
تقویت‏های مثبت و منفی، تکرار رفتارها را تشویق می‏کنند. رفتارهایی 
که منجر به نتایج رضایت‏بخش می‏شــوند، احتمال بیشتری دارد که 
تکرار یا پایدار شــوند و به عادت تبدیل گردند. بازی‏وارسازی از طریق 
مکانیسم‏های انگیزشی تقویت‏ها و احساسات، نتایج مطلوب را تکرار 
می‏کند و آن‏ها را به فرآیندهای رفتاری خودکار یا عادت تبدیل می‏کند. 
عادت‏ها با ارائه نشانه‏هایی که رفتارها را برمی‏انگیزند، سپس پاداش 
دادن به آن رفتارها شکل می‏گیرند، که یک حلقه رفتاری ایجاد می‏کند 

که با تکرار رفتار مطلوب، به منابع شناختی کمتری نیاز دارد.
تقویت‏هــا می‏توانند بیرونی )مانند جوایز، پــول( یا درونی )مانند 
سرگرمی، لذت( باشــند. ترکیب مناسبی از این تقویت‏ها برای ایجاد 
تغییر رفتــار موفقیت‏آمیز از طریق برانگیختن پاســخ‏های عاطفی از 
افراد، کلیدی است. انگیزه درونی به‏طور طبیعی توسط میل به تسلط، 
خودمختاری و هدف هدایت می‏شــود. بازی‏وارســازی با ایجاد حس 
پیشرفت و موفقیت در کاربران، به این انگیزه‏های درونی ضربه می‏زند و 

باعث می‏‏شود کاربران احساس کنترل و هدفمندی کنند.
درحالی‏کــه پاداش‏هــای بیرونی )امتیــازات، نشــان‏ها و جوایز( 
می‏توانند تعامل اولیه را آغاز کنند، مشارکت پایدار و ایجاد رابطه واقعی 
)که یک هدف اصلی روابط عمومی اســت( به‏طور مؤثرتری توســط 
انگیزه درونی هدایت می‏شود. اتکای بیش از حد به پاداش‏های بیرونی 
می‏تواند منجر به »خطای بازی‏وارســازی« شود، جایی که فعالیت‏ها 
بدون پاداش خسته‏کننده می‏شوند. این امر نشان می‏دهد که طراحی 
بازی‏وارسازی در روابط عمومی باید به‏دنبال پرورش لذت درونی و حس 
هدفمندی مرتبط با برند یا هدف باشــد، نه‌صرفاً مبادلات معاملاتی. 
انگیــزه بیرونی مربــوط به پاداش‏هــای خارجی اســت؛ درحالی‏که 
انگیزه درونی مربوط به سرگرم‏کننده بودن خود فعالیت است. روابط 
عمومی به‏دنبال روابط بلندمدت و وفاداری است. اگر تعامل فقط برای 
پاداش‏های خارجی باشد، ممکن است با توقف پاداش‏ها متوقف شود. 
بنابراین برای روابط عمومی، پرورش انگیزه درونی )مانند از طریق حس 

اجتماع، موفقیت یا هدف مشترک( برای ایجاد روابط پایدارتر است.

نظریه خودتعیین‏گری �
نظریه خودتعیین‏گری )SDT( یک چارچوب نظری جامع و مناسب 
برای بررسی چگونگی عملکرد بازی‏وارسازی است. این نظریه پیشنهاد 
می‏کند که برای رشــد و شکوفایی افراد، باید ســه نیاز روان‏شناختی 
اساســی برآورده شــود: خودمختاری )احســاس اینکــه اعمال فرد 
خودانتخاب و خودتأیید شده‏اند(، شایستگی )باور به توانایی فرد برای 
انجام مؤثر و دســتیابی به اهداف(، و ارتبــاط )حس اتصال و تعلق(. 
بازی‏وارســازی می‏تواند بــا برآورده کردن این نیازهــا، انگیزه درونی را 
تحریک کند. به‏عنوان‌مثال، انتخاب‏های معنادار و مسیرهای یادگیری 
شخصی‏سازی شده، خودمختاری را تقویت می‏کنند، اهداف واضح، 
چالش‏هــای قابل دســتیابی و بازخورد فوری از شایســتگی حمایت 
می‏کنند و عناصر اجتماعی مانند تابلوهــای امتیازات و چالش‏های 
تیمــی، ارتباط را تقویت می‏کنند. ایــن نیازها متقابلًا حمایت‏کننده 
هستند؛ اگر با یکدیگر در تضاد باشند، حتی نیاز اولویت‏بندی‌شده نیز 

ممکن است به‏طور بهینه برآورده نشود.
نظریــه خودتعیین‏گــری یــک چارچــوب قــوی بــرای طراحی 
بازی‏وارســازی موثر در روابط عمومی فراهم می‏کند. کاربرد سطحی 
خودتعیین‏گری، پتانســیل آن را محدود می‏کند. به‏عنوان‌مثال، یک 

پاتریشیا مارکز سانتوس، جوانا ماتوس دیاس و کریستلا مایا بایرادا

بازی‏وارســازی، به‏عنــوان کاربــرد عناصر طراحــی بــازی در زمینه‏های غیربــازی، به‏طور 
فزاینده‏ای به ابزاری اســتراتژیک در روابط عمومی مدرن تبدیل شــده است. این نوشتار 
به بررسی مفاهیم، ســازوکارها، کاربردها، پیامدها و چالش‏های بازی‏وارسازی در روابط 
عمومــی می‏پردازد. روابــط عمومی، که به‏عنوان یــک فرآیند ارتباطی اســتراتژیک برای 
ً ســودمند تعریف می‏شــود، در عصر دیجیتــال نیازمند رویکردهای  ایجاد روابط متقابلا
نوآورانه برای تعامل عمیق‏تر با ذی‏نفعان است. بازی‏وارسازی با بهره‏گیری از انگیزه‏های 
روان‏شناختی انسانی مانند میل به پیشرفت، رقابت، خودمختاری، شایستگی و ارتباط، 
مخاطبان منفعل را به مشــارکت‏کنندگان فعال تبدیل می‏کند. این مقاله به تفصیل به 
عناصر کلیدی بازی‏وارســازی ازجمله امتیازات، نشان‏ها، تابلوهای امتیازات، چالش‏ها 
و بازخوردهــای فــوری می‏پردازد و نقش آن‏ها را در دســتیابی به اهــداف روابط عمومی 
مانند افزایش آگاهی از برند، تقویت وفاداری مشــتری، بهبــود ارتباطات داخلی و حتی 
شبیه‏ســازی‏های مدیریــت بحــران تحلیل می‏کنــد. تأثیرات مثبــت قابــل اندازه‏گیری 
بازی‏وارسازی ازجمله افزایش چشمگیر تعامل کاربر و نرخ حفظ مشتری، به همراه بهبود 
تجربه کاربری و پرورش حس اجتماع، مورد بررسی قرار می‏گیرد. بااین‌حال چالش‏های 
مهمی نیز مطرح می‏شود ازجمله هزینه‏های بالای توسعه و نگهداری، پیچیدگی طراحی، 
ملاحظات اخلاقی مربوط به دستکاری، حریم خصوصی داده‏ها و فشار روانی. درنهایت 
روندهــای نوظهور ماننــد ادغام هوش مصنوعــی برای شخصی‏ســازی، واقعیت مجازی 
و افــزوده برای تجربیات فراگیر و تشــویق محتوای تولیدشــده توســط کاربر، به‏عنوان 
مســیرهای آینده برای تحقیقات و کاربرد بازی‏وارسازی در روابط عمومی موردبحث قرار 
می‏گیرد. این تحلیل جامع، درک عمیق‏تری از پتانسیل و پیچیدگی‏های بازی‏وارسازی در 

شکل‏دهی به چشم‏انداز روابط عمومی درحال تحول ارائه می‏دهد.
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