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هوش مصنوعی

جوان‏سوزی هوش مصنوعی
فناوری یادگیری ماشینی درهای 

بازار کار را به روی تازه‏کارها می‏بندد

محققان دانشــگاه اســتنفورد در مطالعه‏ای جدیــد، اثرات 
پدیده هوش مصنوعی مولد بر بازار کار را بررسی کرده‏اند که 
با تصورات پیشــین تاحدودی همخوانی دارد و از جنبه‏هایی 
نیز هشداردهنده اســت. یافته‏های این پژوهش که براساس 
داده‏های حقوق و دستمزد میلیون‏ها کارگر در ایالات‌متحده 
تهیه شــده، اولین شــواهد در مقیاس بزرگ است که نشان 
می‏دهد انقلاب فناورانه هوش مصنوعی، تاثیری چشمگیر و 
نامتناسب بر بازار کار داشته است.  این پژوهش گرچه درباره 
شــرایط بازار کار در آمریکاســت، اما کارشناسان اقتصادی و 
تحلیلگران بازار کار می‏گویند، نتایــج آن را می‏توان به اغلب 
کشــورهای جهان که ضریب نفود اینترنت در آنها بالاست و 
دسترسی به ابزارهای فناورانه وجود دارد، تعمیم داد.  محققان 
دانشگاه اســتنفورد پژوهش خود را براســاس سوابق ماهانه 
حقوق و دســتمزد میلیون‏ها کارگر از هزاران شــرکت تا ژوئیه 
۲۰۲۵ به‌دســت آورده‏اند. آنها در گزارش خود شش حقیقت 
کلیــدی را درباره تغییرات اخیر بازار کار آمریکا و مشــاغل در 
معرض هوش مصنوعی ارائه می‏دهند که شاید بزرگ‏ترین و 
نگران‏کننده‏ترین آن، درباره کارگران تازه‏وارد به بازار کار است. 
این گزارش می‏گوید، از زمان رواج گسترده هوش مصنوعی 
مولد از اواخر ســال ۲۰۲۲، کارگران جوان ۲۲ تا ۲۵ ســال در 
مشاغل مرتبط با توسعه نرم‏افزار و اپلیکیشن و خدمات اینترنتی 
یعنی همان مشاغلی که بیشترین مواجهه را با هوش مصنوعی 
دارند، کاهش حدود ۱۳ درصدی در اشتغال را تجربه کرده‏اند. 
این درحالی است که اشتغال برای کارگران با تجربه بیشتر در 
همین مشــاغل و کارگران در مشاغل کمتر در معرض هوش 
مصنوعی )مانند دستیاران پرستاری(، ثابت مانده یا به رشد 
خود ادامه داده است.  درحالی‌که آمار کلی اشتغال در اقتصاد 
همچنان در حال رشد است، رشد اشتغال برای کارگران جوان 
به‏طور خاص از اواخر ســال ۲۰۲۲ دچار رکود شــده اســت. 
محققان دانشگاه اســتنفورد در تحلیل خود دلیل این رکود 
را عمدتاً ناشــی از کاهش اشتغال در مشاغل مرتبط با هوش 
مصنوعی دانسته‏اند. داده‏ها نشان می‏دهد که از اواخر سال 
۲۰۲۲ تا ژوئیه ۲۰۲۵، اشــتغال برای افراد ۲۲ تا ۲۵ سال در 
مشاغلی که بســیار در معرض هوش مصنوعی‌اند، ۶ درصد 
کاهش یافته و درمقابل برای کارگران ۳۵ تا ۴۹ سال در همان 
مشاغل، ۹ درصد رشد داشــته است. سومین یافته کلیدی 
پژوهــش، تفاوت بیــن »جایگزینی« و »افزایش« کار اســت. 
بدین‌معنا که تمام کاربردهای هوش مصنوعی لزوماً و همیشه 
به کاهش اشتغال منجر نمی‏شود، بلکه کاهش اشتغال برای 
تازه‏کارها در کاربردهایــی از هوش مصنوعی رخ داده که کار 
را خودکار )automate( می‏کنند )همانند بخش پشــتیبانی 
مشتریان(، نه در آنهایی که کار را افزایش )augment( می‏دهند 
)مانند دستیاری پزشکان در تحلیل داده‏ها(.  محققان فرضیه 
وابستگی یا بی‏ارتباط بودن تأثیر هوش مصنوعی با شوک‏های 
اقتصادی را نیز بررســی کرده‌اند. یعنی سعی کرده‏اند به این 
پرسش پاسخ دهند که دلیل اصلی کاهش اشتغال جوانان، 
ناشی از تغییر در مولفه‏های اقتصادی مانند شوک‏های سطح 
شرکت یا صنعت است یا عوامل دیگری هم در آن دخیل است. 
آنها با کنترل متغیرهای مداخله‏گر دریافتند که کاهش اشتغال 
برای کارگران ۲۲ تا ۲۵ ساله در مشاغل پرخطر، همچنان به 
قوت خود باقی است. این امر نشان می‏دهد که روند کاهش 
سطح اشتغال، ارتباط چندانی با شوک‏های اقتصادی وارده 
ندارد. به‌عبارت‌دیگر، شرکت‏هایی که تعداد زیادی کارگر جوان 
را در مشــاغل مرتبط با هوش مصنوعی استخدام می‏کنند، 
بیش‌ازهمه از خودِ فناوری هوش مصنوعی ضربه می‏خورند. 
همچنین یافته‏ها نشان می‏دهد که تغییرات بازار کار، بیشتر 
در اشتغال مشهود است تا در حقوق و دستمزد. یعنی اگرچه 
مشاغل برای کارگران جوان کمتر شده، ولی تغییر محسوسی 
در روندهای حقوق و دستمزد آن‏ها مشاهده نشده است. این 
پدیده ممکن است به‌دلیل پایداری دستمزدها در کوتاه‏مدت یا 
خنثی‌شدن اثرات متقابل افزایش و کاهش دستمزد در مشاغل 
مختلف باشد. این یافته‏ها حتی با فرض حذف مشاغل مرتبط 
با فناوری از فهرست مشاغل و بررسی شاخص‏های بازار کار، 
همچنان برقرار اســت. این موضوع نشــان می‏دهد که تأثیر 
هوش مصنوعی به بخش فناوری محدود نمی‏شود. همچنین 
تحلیــل داده‏ها برای دوره‏های پیش از رواج گســترده هوش 
مصنوعی نشــان می‏دهد که این الگوها پیش از اواخر سال 
۲۰۲۲ وجود نداشته است. اما شاید مهمترین پرسش برای 
همه این باشد که چرا جوانان بیشتر از دیگر گروه‏ها از هوش 
مصنوعی آســیب دیده‏اند؟ محققان استنفورد یک فرضیه 
برای توضیح تأثیر نامطلوب هوش مصنوعی بر کارگران جوان 
ارائه می‏دهند: هوش مصنوعی بیشتر جایگزین دانش مدون 
اکتسابی می‏شود که معمولًا جوانان از طریق نظام آموزشی 
مدرسه و دانشــگاه به‌دســت می‏آورند. در مقابل جایگزینی 
دانــش ضمنی، یعنــی مهارت‏ها و »فــوت و فن«‏های کاری 
که با تجربه به‌دســت می‏آید، برای هوش مصنوعی دشوارتر 
است. این یافته‏ها شــواهدی اولیه و درعین‌حال دقیق‏اند از 
اینکه هوش مصنوعی مولد، در حال ایجاد تغییرات ساختاری 
در بازار کار است و درحقیقت هشــداری زودهنگام است که 
انقلاب هوش مصنوعی ممکن است به تعدیل‏های گسترده 
در بازار کار مشاغل خاصی بیانجامد، به‏ویژه کارجویان جوانی 
را که به‏تازگی دانش‏آموخته‏ شده‏اند، از دسترسی به مشاغل 

مطلوب‌شان باز بدارد.

تابلوی امتیازات که بیش از حد رقابتی و عمومی اســت، ممکن است 
شایستگی افراد با رتبه پایین‏تر را تضعیف کند و منجر به بی‏انگیزگی 
و عدم مشــارکت شــود، حتی اگر در ابتــدا ارتباط را بــرای افراد برتر 
تقویــت کند. این امر نیاز به یک طراحی متعادل را برجســته می‏کند 
که هر ســه نیاز را برای طیف وسیعی از مخاطبان پرورش دهد. نظریه 
خودتعیین‏گری بر خودمختاری، شایستگی و ارتباط تأکید دارد. اگر 
یک کمپین روابط عمومی بازی‏وارسازی‌شــده صرفاً بر رقابت )مانند 
تابلوهای امتیازات( تمرکز کند، ممکن اســت ارتبــاط را برای برخی 
تقویت کند اما شایستگی یا خودمختاری را برای دیگران تضعیف کند. 
این عدم‌تعادل می‏تواند منجر به پیامدهای روان‏شناختی منفی شود، 
که مســتقیماً با هدف روابط عمومی در ایجــاد روابط مثبت در تضاد 
است. بنابراین کاربرد دقیق نظریه خودتعیین‏گری برای بازی‏وارسازی 

اخلاقی و مؤثر در روابط عمومی حیاتی است.

نظریه جریان و تجربه کاربری بهینه �
نظریه جریان بر ایجاد تجربیات بهینه تأکید دارد که با تمرکز شــدید، 
تعامل عمیق، لذت درونی و مشــارکت بی‏دردسر مشخص می‏شوند. 
دســتیابی به این حالت مستلزم تعادل بین دشــواری درک‌شده یک 

وظیفه و مهارت‏ها و شایستگی‏های کاربر است.
برای روابط عمومی، دســتیابی به حالت »جریــان« در تجربیات 
بازی‏وارســازی شده به این معنی اســت که کاربران عمیقاً غرق و ذاتاً 
باانگیزه هســتند، که منجر به تعامل عمیق‏تر و به‌یادماندنی‏تر با برند 
می‏شــود. این امر فراتر از تعامل سطحی اســت و یک تجربه کاربری 
)UX( واقعــاً مثبت ایجــاد می‏کند که به وفــاداری و علاقه قوی‏تر به 
برنــد تبدیل می‏شــود. حالت جریــان منجر به تعامــل عمیق و لذت 
می‏شود. تعامل عمیق و تجربه کاربری مثبت از مزایای بازی‏وارسازی 
روابط عمومی هســتند. بنابراین طراحی کمپین‏های روابط عمومی 
بازی‏وارسازی شــده برای ایجاد جریان می‏تواند اثربخشی آن‏ها را در 

ایجاد روابط قوی با برند و درک مثبت به حداکثر برساند.

رویکرد شناختی-عاطفی به بازی‏وارسازی �
سیستم‏های بازی‏وارســازی شــده موفق، بازیکنان را با برانگیختن 
احساســات مثبت و منفی درگیر می‏کنند. احساســات محرک‏های 
قدرتمندی برای تغییر رفتار هســتند. چارچوب »مکانیک-پویایی-
زیبایی‏شناســی« )MDA( بــرای تحلیل بازی‏وارســازی اســتفاده 
می‏شــود، جایی که مکانیک‏ها قوانین هستند، پویایی‏ها رفتارهای 
نوظهور هســتند و زیبایی‏شناســی پاســخ‏های عاطفی هســتند. 
احساســات محرک‏های کلیدی هســتند. روابط عمومــی به‏دنبال 
شــکل‏دهی به درک عمومــی و ایجاد روابط مثبت اســت. تجربیات 
عاطفی مثبت از طریق بازی‏وارســازی می‏توانند مســتقیماً به درک 
مثبت از برند و پیوندهای عاطفی قوی‏تر کمک کنند، که برای موفقیت 

روابط عمومی حیاتی هستند.

سازوکارها و عناصر بازی‏وارسازی در کمپین‏های روابط  �
عمومی

بازی‏وارسازی، با بهره‏گیری از عناصر طراحی بازی، ابزارهای مشخصی 
را برای افزایش تعامل و دستیابی به اهداف روابط عمومی ارائه می‏دهد. 
این ســازوکارها، که اغلب به‏صورت ترکیبی به‌کار گرفته می‏شوند، به 

ایجاد تجربیات جذاب و تأثیرگذار کمک می‏کنند.

امتیازات، نشان‏ها و تابلوهای امتیازات �
- امتیازات: امتیازات یک جنبه اساسی از بازی‏وارسازی هستند که 
یک معیار ملموس از پیشرفت یا موفقیت را نشان می‏دهند. کاربران با 
تکمیل اقدامات خاص یا رسیدن به نقاط عطف، امتیاز کسب می‏کنند. 
این اقدامات می‏تواند شامل تکمیل تمرینات، ارسال پست‏ها، نوشتن 
نظرات محصول، اشــتراک‏گذاری محتوا یا شــرکت در نظرسنجی‏ها 
باشــد. امتیازات بازخورد فوری ارائه می‏دهنــد و رفتارهای مطلوب را 
تقویت می‏کنند. آن‏ها حس موفقیت و پیشــرفت را ایجاد می‏کنند و 

کاربران را برای ادامه مسیر خود ترغیب می‏کنند.
- نشان‏ها: نشان‏ها نمایش‏های بصری از دستاوردها یا موفقیت‏ها 
در یک سیســتم بازی‏وارسازی شده هستند. آن‏ها به‏عنوان نمادهای 
شناســایی و تخصص عمــل می‏کنند و بــا تکمیل وظایــف خاص، 
رســیدن به نقاط عطف یا نشــان‌دادن تخصص کســب می‏شــوند. 
نشــان‏ها نه‌تنها دســتاوردهای فردی را به نمایــش می‏گذارند، بلکه 
حس رقابت و شناسایی اجتماعی را نیز تقویت می‏کنند. - تابلوهای 
امتیــازات: تابلوهای امتیازات با نمایش رتبه‏بندی کاربران براســاس 
عملکرد یا پیشرفت آن‏ها، یک عنصر رقابتی را به بازی‏وارسازی معرفی 
می‏کنند. آن‏ها حس چالش را ایجاد و کاربران را تشــویق می‏کنند تا 
برای جایگاه‏های برتر تلاش کنند. تابلوهــای امتیازات می‏توانند در 
زمینه‏های مختلفی مانند برنامه‏های تناسب اندام، پلتفرم‏های آموزشی 
یا جوامع آنلاین پیاده‏ســازی شــوند. با نمایــش بهترین عملکردها، 
تابلوهای امتیازات رقابت ســالم را الهام می‏بخشــند و کاربران را برای 

بهبود عملکرد خود ترغیب می‏کنند.

چالش‏ها، مأموریت‏ها و نوارهای پیشرفت �
- چالش‏هــا و مأموریت‏ها: چالش‏ها و مأموریت‏هــا اهداف یا وظایف 
خاصی را برای کاربران فراهم می‏کنند که در یک سیستم بازی‏وارسازی 
شده انجام دهند. این چالش‏ها می‏توانند زمان‏بندی شده، مبتنی بر 
مهارت یا مربوط به دستاوردهای خاص باشند. آن‏ها هیجان، فوریت 
و حس هدفمندی را به تجربه بازی‏وارســازی شــده اضافه می‏کنند و 
کاربران را به مشارکت فعال و غلبه بر موانع سوق می‏دهند. - نوارهای 
پیشــرفت: نوارهای پیشرفت بازخورد بصری فوری ارائه می‏دهند و به 
کاربران نشان می‏دهند که چقدر به‏رسیدن به سطح بعدی، باز کردن 
یک پاداش یا تکمیل یک کار نزدیک هستند. آن‏ها رفتارهای مثبت را 
تقویت می‏کنند، کاربران را به‌سمت اهداف‌شان هدایت می‏کنند و به 

آن‏ها کمک می‏کنند تا پیشرفت خود را پیگیری کنند.

 بازخورد فوری و پاداش‏ها �
بازخورد، نقشــی حیاتی در بازی‏وارسازی ایفا می‏کند، زیرا اطلاعاتی 
در مورد پیشرفت، عملکرد و زمینه‏های بهبود به کاربران ارائه می‏دهد.
ایــن بازخورد رفتارهای مثبت را تقویت می‏کند و کاربران را به‌ســمت 
اهداف‌شان هدایت می‏کند. پاداش‏ها، چه درونی )مانند نشان‏های 
دیجیتال، پیشرفت سطح( و چه بیرونی )مانند تخفیف‏ها، دسترسی 
زودهنــگام، جوایز(، ارزش ملموســی را فراهم می‏کننــد و اقدامات 

مطلوب را تقویت می‏کنند.
کیفیت و ارتباط بازخورد و پاداش برای روابط عمومی بسیار مهم 
است. پاداش‏های عمومی یا نامربوط می‏توانند ارزش تجربه را کاهش 
دهند. برای روابط عمومــی، پاداش‏ها می‏توانند فراتر از ارزش پولی 
باشند و شامل شناسایی اجتماعی، دسترسی انحصاری به جامعه یا 
بینش‏های اولیه در مورد تحولات برند باشند، که حس عمیق‏تری از 
تعلــق و حمایت را تقویت می‏کنند. بازخورد فوری برای حفظ تعامل 
حیاتی اســت، به‌ویژه در کمپین‏های روابط عمومی پویا که در آن‏ها 
پاســخ سریع و ســازگاری کلیدی اســت. پاداش‏ها و بازخورد رفتار را 
تقویت می‏کنند. روابــط عمومی به‏دنبال ایجاد وفــاداری و حمایت 
است. اگر پاداش‏ها معنادار باشند و با ارزش‏های کاربر همسو باشند، 
می‏تواننــد پیوندهای عاطفی قوی‏تــری ایجاد کــرده و کاربران را به 

سفیران برند تبدیل کنند.

روایت‏پردازی تعاملی و عناصر اجتماعی �
بازی‏ها دارای روایت و داستان هستند. آزمون‏ها را می‏توان در یک 
روایت یا مأموریت تعاملی ادغام کرد. عناصر بازی‏وارسازی اجتماعی 
امکان مقایسه اجتماعی را فراهم می‏کنند و کاربران را برای حمایت از 
یکدیگر یا کار به‌سمت یک هدف مشترک به هم متصل می‏کنند. این 
شامل تابلوهای امتیازات، رقابت‏های تیمی، چالش‏های مشارکتی 
و ویژگی‏های اشــتراک‏گذاری اجتماعی است. محتوای تولیدشده 
توسط کاربر را می‏توان در کمپین‏های رسانه‏های اجتماعی به‏عنوان 
بخشی از ابتکارات روابط عمومی به‌کار گرفت. داستان‏سرایی سنگ 
بنای روابط عمومی است و بازی‏وارسازی یک رسانه قدرتمند و تعاملی 
بــرای آن ارائه می‏دهــد. عناصر اجتماعی تعامل فــردی را به تجربه 
جمعی تبدیــل می‏کنند، جامعه و بازاریابــی دهان‌به‌دهان را تقویت 
می‏کننــد. این امر به‌ویژه برای روابط عمومی ارزشــمند اســت، زیرا 
می‏تواند پیام‏ها را به‏طور ارگانیک تقویت کرده و حس هویت مشترک را 
در اطراف یک برند یا هدف ایجاد کند. روابط عمومی روابط و جامعه را 
ایجاد می‏کند. عناصر اجتماعی در بازی‏وارسازی همکاری و تجربیات 
مشترک را تقویت می‏کنند. این امر منجر به افزایش اشتراک‏گذاری در 
رســانه‏های اجتماعی و محتوای تولیدشده توسط کاربر می‏‏شود که 
اشکال بسیار معتبری از روابط عمومی هستند و پیام‏های برند را به‏طور 

معتبر تقویت می‏کنند.

کاربردهای بازی‏وارسازی �
بازی‏وارســازی به‌دلیل توانایی خــود در افزایش تعامــل و انگیزه، در 
حوزه‏های مختلف روابط عمومی کاربردهای گسترده‏ای یافته است. 
این رویکرد به سازمان‏ها اجازه می‏دهد تا به‏طور مؤثرتری با ذی‏نفعان 
خود ارتباط برقرار کنند، شهرت برند را بسازند، وفاداری را تقویت کنند و 

حتی برای بحران‏ها آماده شوند.

افزایش تعامل با ذی‏نفعان �
بازی‏وارســازی یک اســتراتژی اســت که برای ارتباط بــا ذی‏نفعان 
مختلف کسب‏وکار از طریق بازی‏های سرگرم‏کننده، هیجان‏انگیز و 
جذاب اســتفاده می‏شود. هدف آن افزایش تعامل با ذی‏نفعان، چه 
رســانه‏ها و چه عموم مردم است. این رویکرد مخاطبان منفعل را به 
مشارکت‏کنندگان فعال تبدیل می‏کند. توانایی بازی‏وارسازی در درگیر 
کردن ذی‏نفعان متنوع  یک کاربرد مستقیم برای مأموریت گسترده 
روابط عمومی است. برای روابط با رسانه‏ها، درحالی‏که بازی‏وارسازی 
مستقیم پیشنهادها مطرح نیست، پلتفرم‏های بازی‏وارسازی شده 
بــرای روزنامه‏نگاران )مانند کیت‏های مطبوعاتی تعاملی، چالش‏ها 
برای کاوش داده‏ها( می‏توانند تعامل با اطلاعات پیچیده را افزایش 
دهند. برای عموم مردم، نظرسنجی‏های تعاملی، آزمون‏ها و تجربیات 
واقعیــت مجازی/افــزوده می‏توانند مصرف اطلاعــات را جذاب‏تر 
کننــد. وظیفه اصلی روابط عمومی، درگیر کردن ذی‏نفعان اســت. 
بازی‏وارســازی تعامل را افزایش می‏دهد. بنابراین بازی‏وارســازی را 
می‏توان با تطبیق عناصر بازی با علایق خاص و ماهیت رابطه )مانند 
اطلاعاتــی برای رســانه‏ها، تجربه‌ای برای مشــتریان( در گروه‏های 

مختلف ذی‏نفعان به‌کار برد.

ساخت آگاهی و تصویر برند �
بازی‏وارسازی روابط عمومی می‏تواند آگاهی از برند و تصویر کسب‏وکار 
را بهبود بخشد. یک تعامل موفق روابط عمومی از طریق کمپین‏های 
تعاملی می‏تواند شهرت کسب‏وکار را تقویت کند. این رویکرد تعاملات 
را به‌یادماندنــی و پاداش‏دهنــده می‏کند و توجــه را جلب می‏نماید. 
بازی‏وارســازی نه‌تنها از طریق قرار گرفتن در معــرض، بلکه با ایجاد 
تجربیات به‌یادماندنی و مثبت به آگاهی از برند کمک می‏کند. این امر 
فراتر از تبلیغات منفعل است و به تعامل فعال و لذت‏بخش می‏رسد که 
می‏تواند منجر به یادآوری قوی‏تر برند و تصویر مطلوب‏تر از برند شود. 
پتانسیل ویروسی‌شدن محتوای بازی‏وارسازی شده این تأثیر را بیشتر 
تقویت می‏کنــد. روابط‏عمومی به‏دنبال شــکل‏دهی به درک عمومی 
و شــهرت اســت. بازی‏وارســازی »ماجراجویی‏های به‌یادماندنی« و 
»تجربیات تعاملی و سرگرم‏کننده« ایجاد می‏کند. این تجربیات مثبت 

مستقیماً به‏تصویر مطلوب‏تر از برند و افزایش آگاهی کمک می‏کنند.

تقویت وفاداری به برند و حمایت مشتری �
تعامل قوی از طریق بازی‏های تعاملی، ذی‏نفعان را به برند وفادار 
می‏کند و حمایت مشتریان را به‌دست می‏آورد. بازاریابی بازی‏وارسازی 

شده با افزودن ارزش به هر تعامل، وفاداری مشتری را تقویت می‏کند. 
این رویکرد می‏تواند حفظ مشتری را افزایش دهد. نمونه‏هایی مانند 
 Beauty پاداش‏هــای اســتارباکس( و برنامه( Starbucks Rewards
Insider ســفورا، برنامه‏های وفاداری موفقی را با استفاده از امتیازات، 
سطوح و چالش‏ها نشان می‏دهند. بازی‏وارسازی روابط معاملاتی را به 
تجربیات جذاب تبدیل می‏کند، پیوندهای عاطفی را تقویت می‏کند و 
مشتریان را به سفیران وفادار برند تبدیل می‏کند. این یک نتیجه حیاتی 
برای روابط عمومی است، زیرا حامیان برند، تبلیغات معتبر و ارگانیک 
ارائه می‏دهند که بسیار قابل اعتماد است. روابط عمومی به‏دنبال ایجاد 
روابط بلندمدت است. بازی‏وارسازی تجربه کاربری و تعامل را افزایش 
می‏دهد. این تعامل پایدار و مثبت منجر به افزایش وفاداری و حمایت 

می‏‏شود که مزایای مستقیم روابط عمومی هستند.

ارتباطات داخلی و مشارکت کارکنان �
بازی‏وارســازی می‏توانــد بــرای جذاب‏تــر و مؤثرتر کــردن آموزش و 
توســعه کارکنان، افزایش حفظ دانش و تقویت انگیزه به‌کار رود. این 
رویکرد می‏تواند ارتباطات داخلی را با جذاب‏تر و لذت‏بخش‏تر کردن 
وظایف و یادگیری روزمره، بهبود بخشد و منجر به افزایش مشارکت، 
انگیزه و مشــارکت کارکنان در ابتکارات داخلی شود. نمونه‏ها شامل 
سیستم‏های مبتنی بر امتیاز برای شناسایی کارکنان یا محیط‏های 
آموزشی شبیه‏سازی شده هستند. ارتباطات داخلی یک جنبه‏حیاتی 
و اغلــب نادیده گرفته‌شــده از روابط‏عمومی اســت. بازی‏وارســازی 
می‏توانــد چالش‏هــای عدم‌مشــارکت کارکنــان را بــا پــرورش یک 
فرهنگ‏سازمانی پویاتر و منسجم‏تر برطرف کند. این امر پیامدهای 
مســتقیمی برای شهرت شــرکتی دارد، زیرا کارکنان متعهد احتمالًا 
ســفیران مثبت برند خواهند بود. کارکنان متعهد عملکرد و شهرت 
شرکت را بهبود می‏بخشــند. روابط‏عمومی شامل ارتباطات داخلی 
است. بازی‏وارســازی انگیزه و مشــارکت کارکنان را تقویت می‏کند. 
بنابراین بازی‏وارسازی در ارتباطات داخلی مستقیماً از اهداف روابط 

عمومی شرکتی حمایت می‏کند.

شبیه‏سازی‏های ارتباطات بحران �
شبیه‏ســازی‏های بحران و تداوم بازی‏وارســازی شده به افراد یا تیم‏ها 
اجازه می‏دهد تا ســناریوهای مختلف را پیمایش کنند و توانایی خود 
را در پاسخ به موقعیت‏های بحرانی آزمایش کنند. این شبیه‏سازی‏ها 
موقعیت‏های بحرانی واقعی )مانند بلایای طبیعی، حملات سایبری یا 
همه‏گیری‏ها( را بازسازی می‏کنند و محیطی امن برای شرکت‏کنندگان 
فراهم می‏کنند تا مهارت‏های مدیریت بحران خود را یاد بگیرند، تمرین 
کنند و بهبود بخشند. آن‏ها به شناسایی شکاف‏ها در استراتژی‏های 

پاسخ و پروتکل‏های ارتباطی کمک می‏کنند.
این یک کاربرد بسیار تخصصی و تأثیرگذار بازی‏وارسازی در روابط 
عمومی است. با تبدیل برنامه‏های بحران انتزاعی به شبیه‏سازی‏های 
تعاملی و کم‏خطر، سازمان‏ها می‏توانند آمادگی را به‏طور قابل‏توجهی 
افزایش دهند، تصمیم‏گیری را بهبود بخشند و کار تیمی را تحت فشار 
تقویت کنند. این امر مســتقیماً توانایی ســازمان را برای حفاظت از 
شهرت خود در طول بحران‏های واقعی، که یک مسئولیت اصلی روابط 
عمومی است، تقویت می‏کند. ارتباطات بحران برای حفاظت از شهرت 
حیاتی است. شبیه‏ســازی‏های بازی‏وارسازی شــده امکان آزمایش 
و اصــاح برنامه‏های بحران را فراهم می‏کنند. این کاربرد مســتقیم، 
انعطاف‏پذیری روابط عمومی یک سازمان را در مواجهه با رویدادهای 

نامطلوب بهبود می‏بخشد.

جمع‏آوری داده و بینش برای اســتراتژی‏های روابط  �
عمومی

بازی‏های روابط عمومی امکان بهره‏برداری از ابزارهای دیجیتال برای 
بینش‏های داده‏ای را فراهم می‏کنند. بازاریابی بازی‏وارســازی شــده 
با مشــاهده نحوه تعامل افراد با هر عنصــر، بینش‏های جدیدی را باز 
می‏کند و داده‏های ارزشــمندی در مورد ترجیحات و رفتار مشــتری 
جمع‏آوری می‏کند. بازی‏وارســازی مبتنی بر هوش مصنوعی امکان 

جمع‏آوری آسان‏تر داده‏ها برای بینش‏های هوشمند را فراهم می‏کند.
بازی‏وارســازی یــک روش منحصربه‌فــرد و غیرتهاجمــی بــرای 
جمــع‏آوری داده‏هــای اولیه دقیــق در مورد ترجیحــات، انگیزه‏ها و 
رفتارهــای مخاطبان فراهــم می‏کند. این داده‏هــا برای متخصصان 
روابط‏عمومــی برای اصلاح پیام‏ها، بخش‏بنــدی دقیق‏تر مخاطبان، 
شخصی‏سازی استراتژی‏های ارتباطی و نشان‌دادن بازگشت سرمایه 
)ROI( تلاش‏های روابط عمومی بسیار ارزشمند است. روابط عمومی 
مؤثر مستلزم درک مخاطبان اســت. بازی‏وارسازی، داده‏های رفتاری 
غنی تولید می‏کند. این داده‏ها استراتژی‏های روابط عمومی آگاهانه‏تر 
و هدفمندتــر را امکان‏پذیر می‏ســازند و از فرضیات به تصمیم‏گیری 

مبتنی بر داده حرکت می‏کنند.

پیامدهای گسترده‏تر برای حوزه روابط عمومی �
بازی‏وارسازی یک روند گذرا نیست، بلکه یک تغییر اساسی در نحوه 
ایجاد و حفظ روابط ســازمان‏ها با مخاطبان خود در عصر دیجیتال 
اســت. این رویکــرد روابط عمومی را قادر می‏ســازد تــا از ارتباطات 
یک‏طرفه به تجربیات تعاملی و هم‏خلق‏شونده حرکت کند. این امر 
مستلزم یک رویکرد بین‏رشته‏ای‏تر در روابط عمومی است که نیازمند 
تخصص در روان‏شناســی، طراحی بازی، تحلیــل داده‏ها و فناوری 
اســت. ضرورت اخلاقی »روابط متقابلًا ســودمند« با بازی‏وارسازی 
حتی برجسته‏تر می‏‏شود و نیازمند طراحی مسئولانه است که رفاه 
کاربر و شــفافیت را بــر نتایج صرفاً متقاعدکننــده اولویت می‏دهد. 
موفقیت بلندمدت در روابط عمومی بازی‏وارسازی شده، به توانایی 
ســازمان در ایجاد تجربیاتی بستگی دارد که نه‌تنها جذاب هستند، 
بلکه به‏طور واقعی به ارزش‏های مخاطبان خود احترام می‏گذارند و 

به آن‏ها خدمت می‏کنند.
مترجم: محسن محمودی
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کسب‏وکار از 
طریق بازی‏های 

سرگرم‏کننده، 
هیجان‏انگیز و جذاب 

استفاده می‏شود. 
هدف آن افزایش 

تعامل با ذی‏نفعان، 
چه رسانه‏ها و 

چه عموم مردم 
است. این رویکرد 
مخاطبان منفعل را 

به مشارکت‏کنندگان 
فعال تبدیل می‏کند

بازی‏وارسازی 
یک روند گذرا 

نیست، بلکه یک 
تغییر اساسی در 

نحوه ایجاد و حفظ 
روابط سازمان‏ها 
با مخاطبان خود 
در عصر دیجیتال 

است. این رویکرد 
روابط عمومی را 

قادر می‏سازد تا از 
ارتباطات یک‏طرفه 
به تجربیات تعاملی 

و هم‏خلق‏شونده 
حرکت کند


