
 گیمیفیکیشن و باشگاه مشتریان 

 ساعت  8

 همید فداییآقای 

 مدیران شرکت )برای تعامل با -افزارتولیدکنندگان اپلیکیشن و نرم -های خلاقاستدیو
ها و های سازمانوابط عمومیر -ها و موسسات مالیدیران مارکتینگ بانکم -کارمندان(

-ها و موسساتاطلاعات سازمانمراکز فناوری -فعالان خدمات شهرهوشمند -هاشرکت
 مدرسان و مشاوران تبلیغات -هامدیران و کارکنان شهرداری -های تبلیغاتیآژانس

 

 ،یپزشک  ،یاجتماع  یهاآموزش ،یتجار یهانهیاز زم یاریدر بس توانیاکنون مرا همگیمیفیکیشن مفهوم 
 یحت  ایو  یمنابع انسان ،یدرمان فراموش ،یخانواده، شهرهوشمند، درمان اختلالات فکر و ذهن غات،یتبل نگ،یمارکت

و  یریادگیکردن  نهیشیدر ب یسع باشدیآنها مشترک م یکه در همه یزیمشاهده کرد، و چ ینظام یهاآموزش
 جادیجهت ا توانیم گیمیفیکیشناز  قت،یمفهوم مورد نظر( است. در حق ایساختن کاربر با محصول )و  ریدرگ

استفاده نمود و  گونهیباز ریمقاصد غ یبرا رجذابیغ یکارها ایو  یتکرار یندهایانجام فرآ ،یریادگیدر  تیجذاب
 مختلف دانست. یهادر عرصه دیجد نهیزم نیا یریفراگ لیدل نیمهمتر  توانیرا م تیخاص نیا

 



 
  

 یباز اتیو خصوص یباز

 ست؟یچ شنیکیفیمیگ ست؟ین یزیهست و چه چ یزیسئو چه چ
 از کجا شروع شد؟

 شن؟یکیفیمیگ یکاربردها

 کار منوبر مخاطب و کسب شنیکیفیمیگ ریتاث

 شنیکیفیمیگ یکاربرد میمفاه

 کجا اشتباه نکنم؟

 !ست؟ین یچ  شنیکیفیمیگ

 شنیکیفیمیگ ازین مورد یابزارها

 چگونه مخاطب را درک کنم؟

 کنندگان در پایان دوره بتوانند:رود شرکتانتظار می

 تغییرات )کاهش یا افزایش( نتایج را تحلیل و بررسی نماید.
 احساسات مخاطب یا کاربر را در طراحی محصول یا خدمت در نظر بگیرد.

 بتواند برای سایر افراد، مفاهیم گیمیفیکیشن را با نمونه و مثال منتقل کند.
 های گیمیفیکیشن در محیط پیرامون خود را افزایش دهد.دقت و تمرکز بر روی اِلمان

 های با اهمیت در گیمیفیکیشن و رشد را فرا بگیرد.کلیدواژه
 بتواند پرسشنامه رفتار کاربر را برای حوزه فعالیت خود استخراج کند.

 .استفاده نمایند های خودها و فعالیتبصورت ابتدایی از گیمیفیکیشن در فرآیند            

 

 گوناگون یکارهاودر کسب شنیکیفیمیمختلف و موفق گ یهانمونه یمعرف 

 


