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 1مرجان معظم سده، 1حشمت یمصطف، 2یدگلیب یسلمان گل، 1یخان ایپو

 

 چکیده

 یدر قالب باز یسلامت شیتحرک و افزا جادیو تلفن همراه، ا انهیهمچون را یلیو گسترش استفاده از وسا یها در حوزه تکنولوژ انسان شرفتیامروزه با پ :مقدمه

 یها فرصت جادیشهر سبز و ا یهرچند کوچک به سو یسلامت افراد، گام شیبا افزا تواند یدر حوزه سلامت م یوارساز یاست. باز افتهی یا ژهیو گاهیجا ،یوارساز

 .کند جادیا دیجد یشغل

 یشده را به انرژ دیتول یکیمکان یکه انرژ شود یدوچرخه ثابت به عنوان ژنراتور متصل م یمحور چرخش ایبه پدال  یمطالعه، موتور نیدر ا ها: روشمواد و 

را کنترل  یدیاندرو یها کاراکتر درون باز فرمان دوچرخه نصب شده است که کاربر بتواند با استفاده از آن یرو ییها دکمه ن،ی. همچنکند یم لیتبد یکیالکتر

فراهم  لیشارژ کردن موبا یلازم برا یدیها برق تول شده است تا به کمک آن یانتخاب و طراح هیبه صورت اول زین ازیمورد ن یافزار سخت زاتیکند. مدارها و تجه

 .ارسال کند یافزار باز م حسگرها را با استفاده از بلوتوث به نر گردد و اطلاعات

 یبرا ازیمورد ن یافزار کنترل و ساخت سخت یدر حوزه سلامت، مراحل کامل طراح یوارساز یباز یدستاوردها نیحاضر، ضمن اشاره به آخر قیدر تحق :ها یافته

 یها چالش همراهبر دوچرخه ثابت به  یمبتن یباز کی یبه تلفن همراه و طراح کروکنترلریم لهیها به وس متصل به دوچرخه و ارسال آن یخواندن اطلاعات حسگرها

 .پرداخته شد ایاش نترنتیبر ا یمبتن یدیاندرو یها یجهت توسعه باز Flameو  Flutterمختصر دو ابزار  یبه معرف ن،ی. همچندیگرد هیارا زیآن ن یافزار نرم

مجموعه  کیاز  ینمونه جامع ییکه خود به تنها باشد یکوچک م اسیدوچرخه ثابت متصل به حسگر در مق کیاز  یپژوهش، نسخه کامل یخروج گیری: نتیجه

فرهنگ ورزش با استفاده از  یها به منظور ارتقا ها و بوستان پارک ،یورزش یها در سطح باشگاه تواند یمتصل به هم است که به طور گسترده م یها از دوچرخه

 .ردیمورد استفاده قرار گ یوارساز یباز کردیرو

 ورزش و سلامت ،یانرژ دیدوچرخه هوشمند، تول ،یوارساز یباز ها: کلید واژه

 

 یجسمان تیدوچرخه ثابت با هدف بهبود وضع ستمیس یوارساز یباز .مرجان معظم سده، یمصطف حشمت، سلمان یدگلیب ی، گلایپو یخان ارجاع:

 99-111(: 2) 15؛ 1398ی پژوهش در علوم توانبخش. (ی)اقدام پژوه یانرژ دیو تول انیدانشجو

 

 51/9/5931تاریخ چاپ:  1/9/5931تاریخ پذیرش:  51/5/5931تاریخ دریافت: 

 

 مقدمه
های اولیه برای رفع نیازهای خود مجبور به انجام کارهای سنگین فیزیکی  انسان

فراوان بودند و به همین دلیل از لحاظ بدنی بسیار ورزیده شده بودند و به ندرت 
ها کمبود تحرک است،  همچون چاقی و چربی خون که منشأ آنهایی  به بیماری
ها که وسایل و ابزارهایی برای  شدند. به مرور زمان و طی این سال دچار می

ها اختراع شد، به تدریج تحرکات  ها و آسان شدن امورات آن کمک به انسان
ها نسبت به قبل دچار اضافه وزن و در نتیجه،  بدنی کاهش یافت و انسان

 های مختلفی شدند. اریبیم

( پدید آمد تا به این نیاز Gamificationوارسازی ) رو، موضوع بازی از این
انسان پاسخ داده شود و برای او به عنوان محرکی در هر زمینه از جمله انجام 

توان در زمینه آموزش،  ورزش و تحرک فیزیکی عمل نماید. از این تکنیک می
کارهای اینترنتی، بازاریابی اینترنتی، سلامت، بازاریابی و تبلیغات، کسب و 

 (.1) استخدام، لاغری و تناسب اندام و موارد مشابه استفاده کرد
تر  افزار وجود دارد، نه تنها ساده ای که در پس استفاده از سرگرمی در نرم ایده

وارسازی  بازی .کردن رابط کاربری، بلکه گنجاندن لذت در استفاده از آن است
د منجر به بروز احساسات مثبت در کاربر از طریق مواردی مانند صدا، تصاویر توان می
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(. 2بخشد ) افزار را بهبود  و چالش شود و از این طریق تجربه استفاده کاربر از نرم
بهبود تجربه کاربرد در میان مدت، باعث افزایش رجوع به سیستم و پایبندی بیشتر 

دنیا پر از بازی: رویکردها، »میلادی، کتابی تحت عنوان  2118شود. در سال  می
اشاره « وارسازی بازی»نوشته شد که برای اولین بار به کلمه « ها و کاربردها دغدغه

ای  نیز نوشته 2111(. در سال 3مورد استقبال قرار نگرفت ) 2111کرد، اما تا سال 
منتشر گردید که « زیبازی کن تا برنده شوی: اقتصاد مبتنی بر با»تحت عنوان 

وارسازی قوت گرفت و از آن سال این رویکرد مورد  استفاده و کاربرد کلمه بازی
زمان تحقیقات و مطالعات  گذاری قرار گرفت و هم های سرمایه توجه شرکت

های متعددی تلاش  (. اکنون شرکت9دانشگاهی فراوانی درباره آن آغاز شد )
به واسطه این نگاه تازه، در این حوزه کنند تا با درک فرصت ایجاد شده  می

آفرینی بپردازند. به عنوان مثال،  گذاری کنند و به ارایه خدمات بازی سرمایه
هایی برای استفاده از مفهوم  فرم پلت Badgevilleو  Bunchballهایی مانند  شرکت

« اپیک وین»های بسیاری مانند  همچنین، سایت .ها تولید نمودند سایت بازی در وب
با استفاده از این مفهوم شروع به کار کردند و یا برای مثال یکی از مراکز بهداشت 

، شروع به «ها، فرار کنید زامبی»آمریکا با استفاده از یک بازی ویدئویی به نام 
های اولیه نمود؛ به طوری که فرد به صورت  آموزش بهداشت شخصی و کمک
 Global Positioning تفاده ازو با اس شود واقعی وارد این دنیای مجازی می

System (GPS) و به وسیله  شود گوشی، موقعیت هر شخص تشخیص داده می
شوند. سپس در  ها نزدیک می هدفون گوشی به او اطلاع داده خواهد شد که زامبی

 گردد. های اولیه آشنا می راه با موضوعات بهداشتی و کمک
یک کمپین دوچرخه ، یک تبلیغ فرانسوی برای میلادی 2111در سال 

سواری در فضای مجازی منتشر گردید که بازخوردهای مثبت زیادی را به دنبال 
داشت. در این تبلیغ، مردم به صورت اتفاقی یک سری دوچرخه ورزشی ثابت در 

در آن مکان وجود نداشت. برای همه سؤال  تر روی شهرشان دیدند که پیش پیاده
رو، سوار  جا گذاشته است؟ از این ی آنها را چه کس شده بود که این دوچرخه

ها شدند و مشاهده کردند که با پدال زدن، موزیکی برایشان پخش  دوچرخه
و یک سری لامپ نئونی شروع به روشن شدن کرد و طولی نکشید که  شود می

ها نصب شده بود، فعال  روی آن یک تابلوی نئونی بزرگ که به ساختمان روبه
داد که در حال رقص بود. همه  ی را نشان میگردید و تصویر متحرک مرد

رو، جمعیت زیادی جمع شدند و به نوبت  مشتاق به ادامه آن تصویر بودند و از این
 کردند و خوشحال بودند. شدند و ورزش می سوار دوچرخه می

توان توسط  ای در ذهن نویسندگان مقاله ایجاد شد که می بنابراین، ایده
افزار  نگ ورزش را گسترش داد. در این زمینه، یک نرموارسازی، فره رویکرد بازی

( وجود Zwift, Zwift Inc., California, USA) Zwiftقدرتمند و کامل به نام 
. از جمله دهد وارسازی دوچرخه ثابت را مد نظر قرار می ( که تنها جنبه بازی5دارد )
دوچرخه اشاره کرد  وان به امکان تولید برق به وسیلهت های کار، می ترین تفاوت مهم

که با کمترین امکانات و هزینه، فرد سوار بر دوچرخه بتواند در حالی که ورزش 
شود، تلفن همراه خود را نیز توسط  افزار بازی سرگرم می و به وسیله نرم کند می

انرژی تولید شده، شارژ کند. در این زمینه، در نیویورک یک باشگاه ورزشی وجود 
 .(6کند ) های خود تأمین می مان را توسط دوچرخهدارد که برق کل ساخت

 

 ها مواد و روش
در این مطالعه، موتوری به پدال یا محور چرخشی دوچرخه ثابت به عنوان ژنراتور 

کند.  متصل گردید که انرژی مکانیکی تولید شده را به انرژی الکتریکی تبدیل می
کاربر بتواند توسط شود که  هایی روی فرمان دوچرخه نصب می همچنین، دکمه

افزاری  ها کاراکتر درون بازی اندرویدی را کنترل نماید. مدارها و تجهیزات سخت آن
ها برق تولیدی  مورد نیاز هم به صورت اولیه انتخاب و طراحی شد تا به وسیله آن

لازم برای شارژ کردن موبایل را فراهم کند و اطلاعات حسگرها را توسط بلوتوث 
 سال نماید.افزار ار به نرم

 

 ها یافته
یافته اصلی پژوهش حاضر، سیستم الکترومکانیکی است که به وسیله آن ورزش 
روی سیستم مکانیکی دوچرخه ثابت متصل به حسگر با اتصال به تلفن همراه، 

های  تبدیل به یک بازی شد. بازی اندرویدی طراحی شده به صورت آنلاین داده
دوچرخه را خواند و محیط بازی تعاملی را مربوط به حسگرهای نصب شده روی 

شود همگام با سناریوهای  کند که در آن، کاربر ترغیب می برای کاربر ایجاد می
 مختلف، سرعت و قدرت دوچرخه ثابت خود را کنترل کند.

  ازیافزار مورد ن و ساخت سخت یطراح

 های مختلفی دارد که کاز آن جمله افزار مناسب این طرح نیازمندی سخت
توان به امکان اتصال ژنراتور به محور چرخ یا اتصال به یک آرمیچر در محیط  می

تر اشاره کرد. طرز کار این دو موتور به این صورت است که  سازی کوچک شبیه
چرخاند و ژنراتور به کمک مدارها و  موتور اول شفت بیرونی موتور دوم را می
د. به دست آوردن سرعت چرخش کن ارتباطات مناسب برق مورد نیاز را تولید می

های این  زدن کاراکتر بازی، از دیگر نیازمندی  ها به منظور تنظیم سرعت رکاب  چرخ
های دوچرخه نیز به منظور کنترل خط  طرح بود. از کلیدهای فشاری روی دسته

 حرکت کارکتر بازی استفاده گردید.
( OptoCounterگیری سرعت چرخش، از شمارنده نوری ) به منظور اندازه

های گوناگون موجود  استفاده شد. از این قطعه در بازار انواع مختلفی با طراحی
 ,H22A1 (Semiconductor Components Industries, LLC است که نوع

Phoenix, Arizona, USA)  به عنوان مدل دلخواه که از نظر ابعاد مناسب
و طرف دیگر آن  مطالعه بود، انتخاب شد. یک طرف این شمارنده فرستنده

شد. تا زمانی که جسم خارجی یا مانع دیگری بین با کننده مادون قرمز می دریافت
دهد، اما وقتی که جسمی مانع  این دو لایه قرار نگیرد، شمارنده خروجی بالا می

شود. لازم به ذکر  شمارنده پایین می  تبادل نور بین این دو لایه شود، خروجی
لبه بالا رونده است و با هر بار رد شدن جسمی از  است که این قطعه حساس به

فرستد. بنابراین، اگر جسمی بین آن ثابت شود،  وسط آن، یک پالس مثبت می
 شمارد. فقط یک بار آن را می

 Arduino Uno (Arduino Uno R3, Arduino.cc., Interactionاز برد 

Design Institute Ivrea (IDII) in Ivrea, Italyبلوتوث  ( و ماژولHC-05 
یک مذکور برد ها به تلفن همراه استفاده شد.  جهت مدیریت و ارسال داده

پین ورودی و خروجی  19 و باشد می ATmega328 میکروکنترلر بر پایه
پالس  -مدولاسیون عرض تواند به عنوان خروجی تای آن می 6که ] دیجیتال

(Pulse Width Modulation  یاPWM )ورودی  6[ دارد و از استفاده گردد
یک پاورجک ، USB ، یک پورتیمگاهرتز16آنالوگ، یک تشدیدگر سرامیکی 

تشکیل شده  Resetو یک دکمه  ICSP header )ورودی منبع تغذیه(، یک
کارگیری ه جهت ب شامل کلیه امکانات مورد نیاز Arduino Unoبرد  .است
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به همراه برد کمکی با  ثبلوتو ماژول. باشد میکروکنترلر موجود بر روی برد می
سیم  ارتباط بی برای(، Serial Port Protocolپورت سریال ) پشتیبانی از پروتکل

شماتیک مدار چاپی طراحی شده و نقشه فضای اشغال  سریال طراحی شده است.
 ارایه شده است. 1  شده آن در شکل

 

 
‌‌یفضا‌نقشه(‌و‌الفشده‌)‌یطراح‌یمدار‌چاپ‌کی.‌شمات‌1شکل

‌(ب)‌یچاپ‌مداراشغال‌شده‌

 

 Arduinoنویسی  طراحی گرافیک بازی و برنامه
افزار بازی به وکتورهای مختلفی از جمله آسفالت با  برای طراحی نرم

های وسط آن به عنوان جاده، درخت برای کنار جاده، موانع مستقر شده  کشی خط
با امکان تغییر وضعیت پا در سوار  در جاده )چالشی شدن بازی(، کاراکتر دوچرخه

هایی به عنوان پاداش و برای کسب امتیاز در بازی نیاز بود.  حین حرکت، سکه
ها قرار  جهت تمایز قایل شدن بین جاده و حاشیه جاده، خطوط زردی بین آن

سوار از دید بالا  داده شد. به منظور طراحی کاراکتر بازی، به یک کاراکتر دوچرخه
ن حرکت پاهای او را نیز در بازی نشان داد. برای طراحی نیاز بود که بتوا

درج  Paint 3Dافزار  بعدی آماده آن در نرم  سه  های درون بازی، سکه سکه
درجه  95گردید و پس از تغییر اندازه، رنگ و بقیه مشخصات، هشت بار به اندازه 

 آن عکسبرداری شد. سپس در بازی، به سرعت بین این  چرخانده شد و از
 عکس سوییچ صورت گرفت تا به شکل انیمیشن دربیاید. 8

های خروجی از آن، به استفاده از  جهت خروجی شمارنده نوری و آنالیز پالس
نیاز است تا با هر بار چرخیدن مانع از بین شیار شمارنده  افزاری وقفه سخت

نوری، شمارش صورت گیرد و به این طریق سرعت چرخش موتور در واحد زمان 
ست آید. به منظور سنجش سرعت موتورها دو تابع وجود دارد. تابع اول را به د

Arduino  با هر بار ارسال سیگنال وقفه )پالس فرستادن شمارنده نوری( اجرا
کند. با هر بار رد شدن جسم خارجی از وسط شیار شمارنده نوری )شمارنده  می

( سیگنالی ارسال دشو که مجهز به وقفه است، متصل می 2نوری به پین شماره 
نویسی که برایش انجام  با دریافت این وقفه طبق برنامه Arduinoو  شود می

رو،  کند. از این را به عنوان روال این وقفه اجرا می Countingشده است، تابع 
تعریف گردید و با هر بار ارسال سیگنال وقفه در  Counter متغیر سراسری به نام

 افه شد.، یک واحد اضCountingتابع 

 یو توسعه باز یطراح

از  برخیسازی زیادی وجود دارد که  بازی، موتورهای بازی به منظور توسعه 
 Unity (7) ،Construct 3توان به  طولانی دارد و از آن جمله می  ها پیشینه آن

(8) ،Game Maker Studio 2 (9) ،Phaser (11)  وFlutter  )به همراه فلیم(
سازی مزایا و معایبی دارند. برای  های بازی از این موتورهر کدام اشاره کرد. 
های نسبتاً ساده که پیچیدگی گرافیکی خاصی ندارند، استفاده از  توسعه بازی

Flutter متن باز  ورک میفرکند.  تر می کار را سادهFlutter  با استفاده ازGoogle 
 Flutterهایی که توسط  برنامه .(11) رونمایی شد 2117در سال  بار برای اولین

این . (12)های مختلفی را دارند  فرم کنند، امکان اجرا در پلت توسعه پیدا می
دهد که با یک بار  دهندگان این امکان را می  نویسان و توسعه ورک به برنامه فریم

را به صورت برای اپلیکیشن خود  IOSو خروجی مخصوص اندروید  ،نوشتن کد
امکان طراحی برنامه برای تمام  Flutter ،در حال حاضر. بگیرندپایدار 

های کاربردهای  ، اما واسط(13) تاپ را دارد وب و دسک ،های موبایل فرم پلت
مربوط به ( APIیا  Application programming interfaceنویسی ) برنامه

 .(19) اشندب می Betaویندوز و وب هنوز در مرحله 

( این Flameسازی فلیم  )موتور بازی Flutterورک  دلیل اصلی انتخاب فریم
( توسعه Open sourceورک، جدیدترین ابزار متن باز ) بود که این فریم

باشد که  می IOSاندروید و  ( به ویژهCross platformهای چند سکویی ) برنامه
نکته کند. در واقع،  توسعه پیدا می Googleبه صورت مستقیم و زیر نظر شرکت 

و  Xamarin (15) انندهای چند سکویی م ورک نسبت به فریم Flutter مثبت
Phonegap (16) ،و میان جاوا ،ربه عبارت دیگ .باشد اپلیکیشن میبومی  خروجی 

وجود  تفاوتیهیچ  ،دنشو توسعه داده می Flutterاندرویدی که با  های اپلیکیشن
زبان توسعه یافته توسط ، Flutter ورک زبان مورد استفاده در فریم. ندارد

Google  به نامDart  گرا و سطح بالا با شباهت به  ءکه یک زبان شی (11)است
 و Dartاطلاع داده است که در آینده زبان  Google، همچنین. باشد جاوا می
Flutter ا مورد استفاده قرار یم عامل فوشتبه عنوان بستر اصلی توسعه برای سیس

ورک محیط اصلی در نظر گرفته شده  . بنابراین، این فریم(17) خواهد گرفت
یعنی فوشیا را نیز دارد. در نتیجه، به آینده آن  Googleبرای سیستم عامل بعدی 

 .(18)توان امیدوار بود  نیز می

Flame ای نسبت به  سازی بسیار ساده موتور بازیUnity د، اما در باش می
های بازی  یک بازی نیاز است، از جمله حلقه  عین حال امکاناتی که برای توسعه

(Game loopورودی ،) ( های واسط کاربری برنامهInput API تصاویر متحرک ،)
(Animationتصاویر ساده، رندرکردن متن و تصاویر متحرک را ارایه می ،)  .دهد

نویسی بازی کافی است و ساختار کد  همچنین، مستندات فلیم برای شروع برنامه
 (. 19کند ) نویسی منطقی را دنبال می

ترین قسمت برای شروع و درک روش کار موتور  بازی مهم  حلقه
که به  باشد ترین قسمت بازی می سازی است. این قسمت در واقع اصلی بازی

ها را به  هایی است که کامپیوتر آن ای از دستورالعمل صورت ساده شامل مجموعه
گیری خاصی به نام فریم  ها اغلب معیار اندازه کند. بازی صورت تکراری اجرا می

 الف
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ر آن یک فریم به معنی یک ( دارند که دFPSیا  Frame per Secondبر ثانیه )
های نوشته شده به وسیله  برنامه Flutterورک  بازی است. فریم  بار اجرای حلقه

های  کند که رقمی نزدیک به برنامه فریم در ثانیه اجرا می 61 سرعتآن را با 
جا که روان بودن بازی وابسته به آن  باشد و از آن نوشته شده به صورت بومی می

 .رود برای توسعه بازی به شمار میاست، شاخص مهمی 
جایی اشیا )برای مثال در این  (، منطق جابهUpdateروزرسانی ) قسمت به

ها و...( و  جایی چپ و راست دوچرخه، موانع، حرکت جاده، حرکت سکه پروژه جابه
روزرسانی دارند )به عنوان مثال، بررسی خورده شدن  دیگر مواردی که نیاز به به

کند.  کردن برخورد بازیکن به موانع( را پردازش می سکه توسط بازیکن یا چک 
کردن اشیا   رسم  گیرد. قسمت رندرکردن، وظیفه ها در اینجا صورت می بیشتر فعالیت

شود و  ه میروزرسانی در نظر گرفت روی صفحه را دارد و فرایند جدایی نسبت به به
به طور رسمی  Flutterورک  شود. فریم سازی می در نتیجه، کل حلقه بازی همگام

توان با  سازی نکرده است، اما می نویسی مربوط به بلوتوث را پیاده واسط برنامه
ارتباط برقرار کرد.  Arduinoبا برد  flutter_bluetooth_serialاستفاده از کتابخانه 

 دهد. زی اندروید طراحی شده را نشان مینمایی کلی از با 2شکل 
 

 
 یدیاندرو‌یاز‌صفحه‌باز‌یریتصو‌.‌2شکل

 

 بحث
سازی  های واقعیت مجازی زیادی در حوزه شبیه در حال حاضر بازی

سواری در بازار جهانی وجود دارد، اما در حوزه پژوهش حاضر یعنی  دوچرخه
توان یافت که آن هم  وارسازی دوچرخه ثابت، فقط یک مورد مشابه می بازی

است که در آن با ساخت یک ماژول جدا و البته بسیار پرهزینه،  Zwiftشرکت 
توان تبدیل به یک دوچرخه ثابت کرد و به وسیله  دوچرخه شخصی خود را می

که مخصوص به این کار توسعه داده شده است، ارتباط برقرار   آن ماژول، با بازی
بررسی در مطالعه حاضر نسبت به محصول  های طرح مورد نمود. یکی از مزیت

، تولید انرژی الکتریکی به وسیله انرژی مکانیکی تولید شده توسط Zwiftشرکت 
توان گام بزرگی  سوار است که با گسترش این طرح در دنیای واقعی، می دوچرخه

در زمینه تولید انرژی پاک برداشت. دوم مزیت، هزینه تولید و نصب این طرح 
تر است و  باشد که بسیار مقرون به صرفه می Zwiftصول شرکت نسبت به مح

ترین هزینه ممکن  های دولتی با کم های ورزشی و ارگان مردم عادی، باشگاه
توانند سیستم دوچرخه ثابت متصل به بازی را تهیه نمایند. البته ماژول  می

به  توان هم مزایایی نسبت به این طرح دارد که از آن جمله می Zwiftشرکت 

زیبایی ظاهری ماژول، سه بعدی بودن و پیشرفته بودن بازی توسعه داده شده و 
 امکان نصب آسان آن به دوچرخه شخصی اشاره کرد.

تواند توانایی نمایش  افزار می برای پیشرفت این طرح در آینده، نرم
های برخط را در یک صفحه )در بازی( داشته باشد  سوار ای از دوچرخه مجموعه

نفر بتواند رقبای خود در بازی را با تلاش بیشتر کنار بزند و رکورد بهتری تا هر 
توان این  همچنین، برای ایجاد میل و رغبت به بازی بیشتر، می را ثبت نماید.

سازی نمود و به نفر برنده یا  ها پیاده ها و دانشگاه سیستم را با همکاری ارگان
اد. به عنوان مثال، در دانشگاه، هر نفری که بهترین رکورد را ثبت کند، پاداش د

هفته به بالاترین رکورد، پاداشی که برای دانشجویان جذابیت داشته باشد، 
 اختصاص یابد.

های فشاری  توان به جای دکمه ها نیز می برای بهتر شدن ظاهر دوچرخه
توان  تر استفاده نمود. همچنین، می ساده، از حسگرهای لمسی و یا فشاری بزرگ

ها  نراتور را به عنوان یک کیت دربسته و با ظاهری زیباتر تحویل ارگانسیستم ژ
داد و به جای استفاده از تلفن همراه به عنوان نمایشگر، آن را در نمایشگر 

توان  باشد، نمایش داد. در این صورت، می ها می تری که متصل به دوچرخه بزرگ
را به نحو « وارسازی بازی»افزار، رویکرد  افزار و نرم تر کردن سخت با پیشرفته

 رو شد. بهتری ارایه داد و با استقبال بیشتری از طرف کاربران روبه
با هدف ارتقای کاربرد این محصول و افزایش انگیزه برای تداوم استفاده از 

(، ارتباط راه دور از Serverاندازی یک سرور ) توان با راه این سیستم در افراد، می
ها ایجاد نمود. همچنین، رکوردهای هر نفر را با ثبت  خهطریق اینترنت بین دوچر

 در یک پایگاه داده ذخیره کرد تا بتوانند به این سبک، با یکدیگر رقابت کنند.
 

 ها محدودیت
محدودیت بزرگی که در تحقیق حاضر وجود داشت، کمبود منابع مالی و امکانات 

سازی  دوچرخه پیاده بود. به همین دلیل، نسخه آزمایشگاهی و مینیاتوری این
کننده مالی وجود داشته  گردید. در صورتی که برای ساخت این سیستم، حمایت

های  باشد و همچنین، امکانات لازم )مانند دوچرخه ثابت موجود در باشگاه
افزار و...( در  ورزشی و تجهیزات آزمایشگاهی در رابطه با ساخت و آزمون سخت

توان پیشرفت زیادی در این زمینه داشت و  می اختیار پژوهشگران قرار داده شود،
 سازی نمود. نسخه واقعی و بهتر این طرح را پیاده

 

 پیشنهادها
توان  ها از این طرح پشتیبانی کنند، می های دولتی و دانشگاه در صورتی که ارگان

های آموزشی و اداری  سازی بسیار زیادی در زمینه ورزش و سلامت در محیط فرهنگ
ای تولید کرد.  توان انرژی پاک را بدون هیچ هزینه همچنین، با این کار می انجام داد.

توان بخشی  عنوان مثال، با نصب و استقرار چندین دوچرخه در یک دانشکده، میبه 
یا تمام برق مورد نیاز آن ساختمان را به وسیله ورزش و بدون هزینه تولید کرد و در 

م به دست آورد. همچنین، از این سیستم کنار آن سلامت فیزیکی دانشجویان را ه
برای  بخشی برای اهداف مرتبط استفاده نمود. توان در مراکز فیزیوتراپی و توان می

 توان به موارد زیر اشاره کرد:  مطالعه بیشتر در این رابطه می
های مجازی به جای استفاده  ساخت بازی مختص این سیستم برای عینک

 تر نمایشگر بزرگاز تلفن همراه و حتی 
سوار توسط  ثبت و ردیابی و تحلیل اطلاعات پزشکی شخص دوچرخه

 حسگرهای مربوط
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افزار این طرح به طوری که بتوان آن را روی  تغییر حسگرها و سخت
 های شخصی افراد نصب کرد. دوچرخه

آوری و تحلیل اطلاعات  اجرای این طرح روی جامعه آماری تصادفی و جمع
 ها ستفاده از این دادهبه دست آمده و ا

 

 گیری نتیجه
سازی شده، اما کامل از یک دوچرخه ثابت  در تحقیق حاضر، یک نسخه شبیه

متصل به حسگر ارایه شد که خود به تنهایی نمونه جامعی از مجموعه 
تواند در سطح بالاتر تولید شود و با  باشد و می های متصل به هم می دوچرخه

یکدیگر، هدف اصلی پروژه یعنی ارتقای فرهنگ ورزش با ارتباط برقرار کردن با 
 وارسازی را به اجرا درآورد. استفاده از رویکرد بازی

 

 تشکر و قدردانی
بدین وسیله نویسندگان از جناب آقای مهندس محمدرضا فتاح، مسؤول 

افزار این طرح  سازی سخت آزمایشگاه ریزپردازنده دانشگاه کاشان که در پیاده
 نمایند. دند، سپاسگزاری میهمکاری نمو

مقاله حاضر از میان مقالات ارسال شده به دبیرخانه پنجمین کنفرانس 
های  با نگاه ویژه به بازی« ها ها و چالش ای؛ فرصت های رایانه بازی»المللی  بین

، اصفهان(، از سوی هیأت تحریریه مجله پژوهش در 1398درمانی )بهمن ماه 
قرار گرفت. بدین وسیله نویسندگان از پژوهشگاه  بخشی مورد تقدیر علوم توان

فضای مجازی مرکز ملی فضای مجازی به جهت حمایت از انتشار این مقاله 
از مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه آورند. همچنین،  قدردانی به عمل می

ها و به ثمر رسیدن این پروژه نقش مهمی داشتند،  آوری داده که در جمع اصفهان
  گردد. اری میسپاسگز
 

 نقش نویسندگان
افزار طرح و مدارات تولید انرژی آن، پیگیری امورات  سازی سخت پویا خانی، پیاده

نوشته از نظر مفاهیم علمی، تأیید  اداری و مکاتبات، ارزیابی تخصصی دست
ولیت حفظ ؤمسنوشته نهایی جهت ارسال به دفتر مجله و کنفرانس،  دست

، پژوهش از آغاز تا انتشار و پاسخگویی به نظرات داورانیند انجام ایکپارچگی فر
پردازی اولیه پژوهش، فراهم کردن تجهیزات پژوهش،  سلمان گلی بیدگلی، ایده

نوشته از نظر مفاهیم علمی، تأیید  نوشته، ارزیابی تخصصی دست تنظیم دست
ولیت حفظ ؤمسنوشته نهایی جهت ارسال به دفتر مجله و کنفرانس،  دست

، یند انجام پژوهش از آغاز تا انتشار و پاسخگویی به نظرات داورانایکپارچگی فر
نوشته، ارزیابی  مصطفی حشمت، طراحی و توسعه بازی اندرویدی، تنظیم دست

نوشته نهایی جهت ارسال  نوشته از نظر مفاهیم علمی، تأیید دست تخصصی دست
یند انجام پژوهش از اولیت حفظ یکپارچگی فرؤمسبه دفتر مجله و کنفرانس، 

، مرجان معظم سده، طراحی آغاز تا انتشار و پاسخگویی به نظرات داوران
نویسی میکروکنترلر، تنظیم و تهیه محتوای  گرافیک بازی اندرویدی و برنامه
نوشته از نظر  نوشته، ارزیابی تخصصی دست الکتریکی پژوهش، تنظیم دست

ارسال به دفتر مجله و کنفرانس، نوشته نهایی جهت  مفاهیم علمی، تأیید دست
یند انجام پژوهش از آغاز تا انتشار و پاسخگویی به اولیت حفظ یکپارچگی فرؤمس

 را به عهده داشتند. نظرات داوران
 

 منابع مالی
پژوهش با هزینه شخصی تیم تحقیق تأمین شده است. بررسی و انتشار تحقیق 

یت مالی پژوهشگاه فضای بخشی، با حما حاضر در مجله پژوهش در علوم توان
های  المللی بازی مجازی مرکز ملی فضای مجازی، حامی پنجمین همایش بین

های درمانی صورت گرفت. این پژوهشگاه در طراحی،  با رویکرد بازی ای رایانه
 تدوین و گزارش این مطالعه نقشی نداشت.
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Abstract 
 

Introduction: Today, with the advancement of technology and the expansion of the use of computers and mobile 

phones, mobility and health care through gamification has reached a special place. Despite increasing people health, 

gamification can create a small step towards a green city and create new job opportunities. 

Materials and Methods: In this study, a motor was attached to the pedal or rotary axis of a stationary bicycle as a 

generator to convert the produced mechanical energy into the electrical form. Some buttons were also mounted on 

the bicycle handlebar so that the user could control the game character in the Android application. All required 

hardware and circuits were also initially selected and designed to provide the power needed to charge the mobile and 

send the sensor information to the software via a Bluetooth module. 

Results: Referring to the latest achievements in health care, the complete design and manufacturing process of the control 

hardware required to read the information of the sensors connected to the bicycle and send them by a microcontroller to a 

mobile application as well as the design of a related android game with its software challenges, were provided. Two IoT-

based Android developing tools, Flutter and Flame, were also briefly introduced. 

Conclusion: The output of this study was a full version of a small-scale stationary bicycle attached to the sensor, 

which was a comprehensive example of a set of interconnected bicycles. It can be widely used at sports clubs, parks, 

and gardens to enhance sport culture through gamification. 

Keywords: Gamification, Smart stationary bikes, Energy production, Sports and health 
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