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آیا نیازی به فرایند تفکر طراحی وجود دارد؟

چکیده 
مدل‌ها نقش اساسـی در طراحی ایفا می‌کنند. اصول تفکر طراحی برای انطباق‌پذیری بیشـتر 
فعالیت‌هـای طراحـی مـورد نظـر قـرار می گیـرد. این مقاله به بررسـی و نیازمنـدی به فرایند تفکر 
طراحـی می‌پـردازد و در نهایـت مفهومـی را پیشـنهاد می‌کند که آموزنـده، قابل اجرا و مطابق با 

تفکر طراحی اسـت.

کلیدواژه‌ها 
تفکر طراحی، فرایند طراحی، آموزش طراحی

	pakan293@gmail.com

کارشناس ارشد طراحی صنعتی،  دانشگاه تهران  محمد پاکدامن
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مقدمه
دانشجویان  به  طراحی  تفکر  آموزش  در  است.  شده  تبدیل  اجتماعی  مبهم1  مسائل  حل  برای  گسترده  رویکرد  یک  به  طراحی  تفکر  امروزه 
تطبیق پذیری3   اول  می شویم:  روبه رو  تضاد  یک  با  اینجا  در  اما  می شود.  استفاده  پیوسته2   مدل های  از  آن،  گیری  کار  به  و  درک  منظور  به 
 
ً
اساسا آیا  که  پرداخت  خواهیم  موضوع  این  به  مقاله  این  در  می‌شوند.  ارائه  مدل ها  واسطۀ  به  که  کار  جریان  تعدیل4  دوم  و  کار  جریان 

حالت های  می دهیم:  پیشنهاد  را  مفهوم  یک  گفته شده  تضاد  بردن  بین  از  برای  خیر!؟  یا  دارد  وجود  طراحی  تفکر  فرایند  به  نیازی 
کار  جریان  مدل  یک  طراحی  واقع  در  هدف  است.  کار7  قوانین  بر  منطبق  کاملًا  که  می کنیم  فرایند6  مرحله های  جایگزین  را   5 کار 
کرد. استفاده  آن  از  بتوان  طراحی  تفکر  کارگیری  به  و  آموزش  تعلیم،  در  و  باشد  داشته  سازگاری  طراحی  تفکر  اصول  با  که  است 

اصول جریان تفکر طراحی
به معنی وسیع تر، تفکر طراحی به »مطالعۀ فرایندهای شناختی می پردازد 
که در عمل طراحی قرار دارد«)کراس و همکاران، 1992(. در نتیجه تمرکز 
بر اصل موضوعی است که در مسائل مطرح می شود. به کارگیری تفکر 
طراحی در سه دهۀ اخیر بسیار افزایش پیدا  کرده است و به دهه‌های 
70 و 80 و همچنین تحقیقات لاوسون در سال های 2004 و 2006 و کراس 
در سال 2007 برمی گردد. این تحقیقات در مورد چگونگی توسعۀ مسائل 
توسط طراحان به سمت مباحث وسیع و به جهت اکتشافات8  و تحلیل9  
راهبردی که در برگیرنده سنتز و تغییر10  دانش واگرا 11  در فرایندهای طراحی 
است )بکمن و باری، 2007؛ اون، 2007(. علاوه بر این، این راهبردها به 
عنوان دستورالعمل های جامع برای تفسیر و انجام پروژه های طراحی و 
حل خلاقانۀ مسئله درآمد و فراتر از حوزه‌های حرفه ای طراحان تبدیل 
شد و به تدریج به علوم دیگر مانند کسب و کار و رشته های آکادمیک راه 
یافت )براون،2009؛ دروس، 2009؛ دان و مارتین، 2006؛ گراتس و پراتچه، 
2009؛ مارتین، 2009؛ پلاتنر و همکاران، 2009(. به طور خاص تفسیر تفکر 
گرفته  کار  به  اهداف  و  مفاهیم  از  گسترده ای  طیف  برای  راهبر  طراحی 

می شود که باعث رسیدن به ویژگی های مشترک می شود.

لازمۀ درک مفاهیم اولیه تفکر طراحی فهم دو مبحث است: 1- فضای 
مسئله12  و راه حل13 . 2- تفکر واگرا و همگرا14 . اولی موجب دید جامع 
کارگیری  به  چگونگی  دومی  و  می شود  مسئله  ساختار  درک  و  موضوع 

را نشان می دهد. خلاقیت و دانش به حل مسئله 

مفهوم فضای مسئله اولین‌بار توسط نول و همکاران در سال 1967 مطرح 
شد. آن ها راه حل های های احتمالی را بدون منطق در نظر می گرفتند، 
در حالی که مسئله را به طور جامع بررسی می کردند، راه حل مطلوب15  و 
منطقی را از درون خود مسئله ایجاد می کردند. در مقابل، کراس و دورست 
مفهوم فرگشت16  مسئله و راه حل را این گونه بیان می کنند که طراحی را 
یک رویکرد دو منظوره با در نظر گرفتن فضای مسئله و فضای راه حل به 
جهت اکتشاف می دانند، در حالی که کل مسئله را درک کنیم و یا راه حل 
منطقی و مطلوب را به دست بیاوریم. هدف از اکتشاف در فضای مسئله، 
رسیدن به دغدغه های مختلف و بازکردن ذهن است که باعث دسترسی 
به معیارهای فضای مسئله می شود، اما این معیارها استاندارد نیستند و 
تنها الهام بخش برای حل مسئله هستند. ابتدا راه حل ها توسط ایده ها 
اولیه17 در می آیند. ملموس کردن راه حل ها به  به تصاویر و نمونه های 
طراح کمک می کند تا فضای مسئله برای او بیشتر مشخص و هویدا شود. 
برای مثال هنگامی که در مورد نمایندگان ایده ها صحبت می کنیم، طراح 
به طور متوالی از مسائل و راه حل ها آگاه می شود و آن ها را مرور و بازسازی 
می کند تا در نهایت وجه تمایز مسئله و راه حل ها کاملًا درک شود )کراس. 

.)2007

تفکر همگرا و واگرا در سال 1969 توسط گیلفورد به عنوان عوامل ابتکاری 
به  یعنی رسیدن  واگرا  تفکر  شناخت مسئله و حل مسئله مطرح شد. 
یک صورت واحد توسط کشف طیف وسیعی از جنبه ها، اما تفکر همگرا 
برعکس، به معنی یکپارچه سازی جنبه های تفکر واگرا برای رسیدن به 

یک چارچوب و مفهوم است.

در ادامه به مطالب اختصاصی در مورد هر دو اصل در مسائل طراحی 
و  حل  راه  و  مسئله  فضای  با  طراحی  رایج  جریانات  است.  شده  اشاره 
تفکرات همگرا و واگرا در نظر گرفته می شود. در فضای راه حل، واگرایی و 
همگرایی موجب خلاقیت ایده ها و مفاهیم می شود. در فضای مسئله، 
با  مواجه  برای  بیرونی  دانش  به  رسیدن  و  آوردن  به دست  چگونگی 
مسئله خبیس18  مطرح است. تفکر واگرایی طراحی به منظور رسیدن 
به یک درک کلی از یک وضعیت مشخص است، اما همگرایی به منظور 
خلاصه سازی یک وضعیت علمی و یا به دست آوردن یک ایده یا مفهوم 

ریا، 2003(. مشخص است )دیم و همکاران،2005؛ 

در نتیجه، تفکر طراحی فعل و انفعالاتی بین فعالیت های واگرا  به واسطه 
باز شدن مسئله )بیان مسئله( و فضای راه حل و فعالیت های همگرای 
نه در  تفکر طراحی  تفکر علمی19، علم  بر خلاف  و  انتخاب است.  سنتز 
برای  آن  از  عوض  در  است،  عقلانی  صد  در  صد  نه  و  است  علم  مقابل 
راه حل خلاقه در مقابل مسائل خبیس استفاده  آوردن یک  به دست 
ایجاد  باعث  که  می شود  تقسیم  بخش  سه  به  تعامل  این  می شود. 
تعادل و قطعیت راه حل نهایی است که هم نوآورانه بوده و هم مناسب 

جامعه ای است که مسئله از آن نشئت گرفته است.

1. بررسی فضای مسئله: کاوش عمیق فضای مسئله باعث درک بصری 
و فهم کامل سناریو می شود که معمولًا با مشاهدات مستقیم به دست 

می آید.

کردن  پیدا  سراغ  به  اینجا  در  طراحی  تفکر  راه حل:  فضای  بررسی   .2
با بررسی ها، راه حل ها  راه حل های متعدد می رود به نحوی که موازی 
نیز نمونه سازی می شوند تا نمایندگانی ملموس از آن ایده ها ایجاد شود.

    شکل 1. اصول اولیه جریان تفکر طراحی
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نمایندگان  و  شده  ساخته  نمونه های  فضا:  دو  تطبیقی  هماهنگی   .3
ایده ها و مفاهیم باعث تسهیل ارتباط بین تیم طراحی، کاربران، مشتریان 
و کارشناسان می شود. بنابراین، ارتباط در فضای مسئله را آسان می کند 
و از این اطلاعات می توان برای پالایش و بازبینی مسیر  راه‌حل نهایی 

استفاده کرد.

تضادها در مدل های فرایند تفکر طراحی
همان طور که قبلًا مورد بحث قرار گرفت، حل مسئله در تفکر طراحی به 
سه اصل تقسیم می شود. اکنون به تفاوت های فرایند تفکر طراحی20  و 

فرایند طراحی21  می پردازیم.

فعالیت ها در خدمت موضوع  تمام  قرار دادن  به معنی  فرایند طراحی 
به منظور حل یک مسئله طراحی مشخص22  است. از قدیم در تعاریف 
دانشگاهی گفته شده: فرایند طراحی بازتابی از فعالیت های طراحی در 
پیشنهادی  روش  عنوان  به  طرفی  از  و  است  توضیحی-نظری23   قالب 
تفکر  فرایند  مبحث  اما  می‌شود.  شناخته  مسائل  حل  چگونگی  برای 
طراحی به نحوی متفاوت است. در تفکر طراحی فعالیت های طراحی 
راجع به موضوعات مبهم و نامشخص و غیرقابل تعریف انجام می شود 
که به آن مسئله خبیس گفته می شود )ریتل،1972؛ بوچانان، 1992(. 
در نتیجه در فرایند طراحی مراحل مشخص است و به روش عقلانی و 
با ترتیب مشخص انجام می شود تا به حل مسئله بینجامد، اما در تفکر 
اما  اعمال می شود،  فرایند طراحی  اینکه خود در یک  با وجود  طراحی 
مراحل با توجه به شرایط و مسئله مشخص می شود. سوال مهم این 
است که مراحل و توالی مدل های تفکر طراحی چگونه تعیین می شوند.

از یک طرف، همان طور که در اصول تفکر طراحی توصیف می شود، آن ها 
بر روی فرایندها تأثیر می گذارند. برای مثال یکی از اصول تفکر طراحی 
می گوید که قبل از ورود به فضای راه حل باید فضای مسئله به طور جامع 
بررسی شود. از سوی دیگر، از این اصول نمی توان برای به دست آوردن 

مراحل مشخص مانند فرایندهای مطلوب طراحی استفاده  کرد.

هدف از چنین مدل های تفکر طراحی تجویزی، ارائۀ یک تصویر جامع، 
ایدئال  طراحی  تفکر  جریان  یک  از  شهودی  عین حال  در  و  فهم  قابل 
مدل ها  این  است.  آن  اعمال  و  انطباق  برای  مردم  به  کمک  هدف  با 
ویژگی های ترکیبی را نشان می دهند، زیرا تمایل دارند هم‌زمان با نمایش 
خطی  تصور  بهتر،  نتیجۀ  به  دستیابی  منظور  به  پیوسته  فرایند  یک 
این  برند.  بین  از  اتصال  از طریق منطق دایره ای و حلقه های  را  بودن 
اقدامات متعادل کننده31  ممکن است بنا به دلایل آموزشی برای کمک 
به دانشجویان طراحی برای درک و اعمال تفکر طراحی بر پروژه های خود 
را می توان به عنوان یک مثال قابل  بنابراین، دلیل توالی فازها  باشد. 
فهم فرایند طراحی برای دانشجویان دانست و تکرار فازها، تطبیق پذیری 

در واقع تفکر طراحی بر روی فهم مسئله و تطبیق مفهوم  ایجاد شده در 
یک فرایند تمرکز دارد. بنابراين، استانداردسازی )مشخص کردن توالی 
مراحل( جریان طراحی منجر به عدم سازگاری با مفاهیم تفکر طراحی 
خواهد شد. در تفکر طراحی دو نکته را باید در نظر گرفت: اول، محتوا 
و جریان طراحی باید کاملًا بر یکدیگر منطبق باشند و دوم، هنگامی که 
ساختار طراحی شکل می گیرد باید بدانیم که آن ساختار به جهت شرایط 
مسئله این‌گونه تعیین شده است. به طور مختصر در مدل های فرایند 
تفکر طراحی باید بدانیم که خود فرایند نیستند بلکه تفکری است که 

فرایند را شکل می دهد.

در گفتمان تفکر طراحی ظاهراً سهولت در توسعۀ مدل های توضیحی و 
نظری24  )مانند شکل 1( بیشتر از مدل های تجویزی و بنیادی25  است. 
برای مثال اوون مدل هایی را که تفکر طراحی در آن ها دخیل هستند، 
کاملًا متمایز می داند و بکمن همین نظر را در مورد اصطلاحات آموزشی 
)مدل هایی  بنیادی  و  توصیفی  جنبه  با  طراحی  تفکر  مدل های  دارد. 
هستند که دستورالعمل های کاربردی ارائه می دهند( بیشتر تمایل به 
ایجاد تعادل بین گردش26 و توالی27  دارند. برای مثال براون برای فازهای 
در  آن ها  برای  را  اقداماتی  و  پرسش ها  اجرا30   و  ایده پردازی29   الهام 28، 
نظر می گیرد. به منظور از بین بردن توالی، مدل را به شیوۀ نوین ترتیب 
می دهد و ارتباط مراحل را رو به جلو و عقب متصل می کند. مدل دیگری 
در بنیاد طراحی هسوپلاتنر در استندفورد به عنوان یک مدل فرایند تفکر 
فازهای  مدل  این   .)2 )شکل  است  شده  فرموله  آموزش  برای  طراحی 
درک، مشاهده، سنتز/ نقطه‌نظر، ایده پردازی، نمونه سازی و آزمایش را 
تبیین می کند. همان طور که شکل 2 نشان می دهد، هرچند که مراحل 
در یک نظم پیوسته قرار می گیرند، با پیوندهای مکرر مراحل با یکدیگر، 

سعی در اجتناب از خطی بودن این مدل شده است.

و حساسیت محتوا را نشان می دهد. با این وجود به نظر می رسد این 
زیرا  شود،  غلط  تحلیل های  و  تصورات  باعث  است  ممکن  مدل ها 
چارچوب متوالی این مدل ها این نکته را پنهان می کند که تفکر طراحی 

را شکل می دهد. فرایندها  بلکه  نیست؛  فرایند  خودِ 

    شکل 2.  مدل آموزشی فرایند تفکر طراحی )پلاتنر و همکاران. 2009( 
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پیشنهاد مدل تطبیقی جریان کار تفکر طراحی

با در نظر گرفتن مطالب قبل، نیاز به یک مدل جامع تفکر طراحی برای 
فهم صحیح و اعمال بر پروژه های طراحی می باشد. از سوی دیگر توالی 
که در مدل های طراحی است باعث تصور غلط می شود؛ زیرا این مدل ها 
اصول تفکر طراحی را رعایت نمی کنند. برای غلبه بر این تضادها پیشنهاد 
می کنیم از اصطلاحات رایج و فاز‌های متوالی و حلقه های بازخورد رفت 
و برگشتی اجتناب شود. می توان در نظر گرفت که استفاده از اصطلاحات 
رایج برای درک و فهم مطلب بوده است، اما پیشنهاد می کنیم این اصول 
را با به کار گیری مدل مشخص و اصطلاحات »حالت های کار« و »قوانین 

کار« از دیگر فرایندها تمیز دهیم. 

هشت حالت کار

با در نظر گرفتن کلمۀ: »حالت کار« مجموعه فعالیت های مشخصی را فرض 
قرار می دهیم، که در جریان حل مسائل تفکر طراحی راهبر انجام می شود. 

در ذیل هشت حالت کار با اهداف مجزا را تصریح می کنیم. 

آ( فهم و بازسازی فضای مسئله

هدف: این حالت تکامل کانونی فضای مسئله است. هدف شکل دادن 
حوزه و محدوده مسئله است، که به منظور پرسش به جهت درک بیشتر 
زمانی  حالت  این   .)1984 شوئن،  2010؛  )براون،  می شود  انجام  مسئله 
کاربرد دارد که اطلاعاتی که در زمینۀ تخصصی و بیرونی )اطلاعات کاربر یا 

مشتری( به دست آمده با آنچه مسئله طرح کرده است مطابقت ندارد.

مسئله:  بازسازی   ،)1970 بونو،  )د  تقسیم بندی32  مسئله:  فهم  ابزارها: 
سینکتیکس33  )گوردون، 1961(.

ب( درک دانش بیرونی

هدف: اکتشاف کانونی فضای مسئله. به عبارت دیگر هدف جمع آوری 
اطلاعات و علومی است که در حوزۀ طراحان نیست و در تخصص های 
و  فکر  چگونه  اینکه  و  ذی‌نفعان34 مسئله  مورد  در  مطالعه  است.  دیگر 
عمل می کنند، در این حالت اجباری است. در این حالت طراحان با دو 
دسته دانش روبه رو می شوند. اول دانش صریح35   که در فرم ها و اسناد 
و گزارش ها به صراحت به دست می آید و دوم دانش ضمنی36  که حاوی 
افکار، احساسات، مهارت ها و نیازهای ناگفته است )نوناکا، 2007؛ واگنر، 
1987(. دانش ضمنی در حقیقت، بخشی از اکتشاف های فضای مسئله 

است.

ابزارها: برقراری ارتباط، مشاهده، ضبط و همانی37    که به وسیلۀ ابزارهایی 
می شود  انجام  کانونی  وگروه  پرسشنامه،  مصاحبه،  نظرسنجی،  مانند 
)لارل، 2003؛ ویسکی اوگرادی، 2006(. پژوهش های رایج با ابزارهایی نظیر 
مطالعه، مصاحبه و آزمایش انجام می شود )بیر و هزبلیت، 1998؛ جونز، 
1992(. همچنین در سطوح بالاتر طراحی می توان با نمونه های اولیه و 

بازخورد گرفتن از کاربر این حالت را انجام داد.

پ(جمع آوری دانش

هدف: پیش فرض یک تیم طراحی برای انجام پروژه، جمع آوری دانش 
است. هدف، ترکیب همه جانبۀ دانش به طور متقابل برای همه افراد 
بلکه  است  مهم  اطلاعات  صریح  انتقال  تنها  نه  است.  طراحی  تیم 
برداشت و درک متقابل نیز اهمیت دارد. این حالت به دو دلیل اهمیت 
دارد: 1- معمولًا افراد تیم طراحی به چند بخش تقسیم می شوند و هر 

بخش بر روی قسمتی از پروژه تمرکز می کند و هرکس اطلاعاتی را با توجه 
دانش  جمع آوری  می آورد. 2-  دست  به  خود  آزمایشات  و  تجربیات  به 
زمانی به کار گرفته می شود که تیم طراحی بر روی یک مسئله چند جانبه 
تمرکز کرده است، در این حالت هرکس دیدِ خود را بیان می کند و اجتماع 

نگرش ها می تواند فضای مسئله خبیس را مشخص کند.

ابزارها: نکتۀ حائز اهمیت این است که افراد تیم باید همدیگر را از آنچه 
کار  این  رایج  ابزارهای  از  آگاه سازند. یکی  با درک متقابل  کرده اند  کشف 
توضیح داستان38  است )کنسنبری و بروکس، 2010؛ برندس و همکاران، 

.)2009

ت( سنتز

و  مسئله  حوزۀ  در  اطلاعات  از  انبوهی  با  مداوم  به طور  طراحان  هدف: 
راه حل مواجه می شوند و این اطلاعات برای قرار گرفتن در جریان مسیر 
طراحی بسیار گسترده و ناممکن هستند )کلکو، 2010(. بنابراین هدف در 
این حالتْ سنتز اطلاعات به وسیلۀ گروه بندی، ساختار و مختصر کردن 
آن ها برای ادامۀ جریان طراحی است )هاوارد، 1988(. با توجه به همگرا 
کردن اطلاعات واگرا، سنتز یکی از نقاط بحرانی جریان طراحی محسوب 

می شود.

)کلکو،  مفهومی39  نقشۀ  مانند  انتزاعی  چارچوب  تشکیل  ابزارها: 
41 )لانگ، 2009؛  پرسونا  یا  نقطه نظر 40  مانند  اطلاعات  2010(. همگرایی 

لاول،2003(.

ث( انتخاب مسیر

بسیاری  مسیرهای  طراحان  طراحی،  مشخص  جریان  یک  در  هدف: 
برای انجام پروژه دارند که با توجه به محدودیت ها و بایدها از میان آن ها 
در  که  سؤالاتی  و  راهنمایی ها  به  مسیر  انتخاب  این  می کنند.  انتخاب 
فضای مسئله و هم ایده هایی که در فضای راه حل وجود دارد بر می گردد. 
با کمک خرد  آگاهانه  و تصمیمات  انتخاب  این حالت،  در  اصلی  هدف 
جمعی است. در غیر این صورت ممکن است مسیرْ اشتباه انتخاب شود و 

به درک متقابل در جریان طراحی صدمه وارد شود.

با  و  است  حالت  این  در  فعالیت  شروع  نقطۀ  گروهی42   بحث  ابزارها: 
ابزارهایی مانند جهش آسانسور43   ادامه پیدا می کند )اسکامراکس، 2004؛ 
ابزای های رأی گیری  از  پینکاس، 2007(، و برای جمع بندی این حالت 
 )2005 تاگو،   ،1995 )باکستر،  دموکراسی45  نقطۀ  نقاط44،  الصاق  مانند: 

استفاده می شود.

ج( ایده پردازی

هدف: حجم بالای ایده در جریان طراحی امری ست ضروری و این امر 
از این منظر اهمیت دارد که ایده هایی که بهتر هستند بتوانند خودشان 
از  را ثابت کنند )براون، 2010(. هدف در این حالت تولید طیف وسیعی 
ایده ها بدون در نظر گرفتن منطق و قضاوت کردن آن ها است. هنگامی 
که افراد تیم در زمینه های مختلف تخصص دارند می توانند رِنج وسیعی 
نباید  باید توجه داشت که در این حالت  انجام دهند.  را  ایده پردازی  از 

ایده ای انتخاب شود بلکه فقط باید حجم زیادی از ایده داشته باشیم.

ابزارها: ابزارهای بسیاری برای به کارگیری در این حالت وجود دارد مانند 
توفان ذهنی 46)برندس و همکاران، 2009(، نوشتار ذهنی47 )روربک، 1969؛ 
بکستر، 1995(، نقشۀ ذهنی48 )بازان، 1996( و سینکتیکس49)گوردون، 

1961؛ جونز، 1992(.
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چ( تبیین مفهوم

به  توجه  با  مفاهیم  دقیق.  سطح  در  مشخص  ایده های  ارائۀ  هدف: 
جنبه هایی که در برگیرندۀ ایده است، به صورت دو  بعدی یا سه بعدی 
ارائه می شوند. مفاهیم به طور مدام به صورت دو بعدی یا سه بعدی ارائه 
می‌شوند و بر آن ها تجدید نظر صورت می گیرد تا در نهایت منجر به یک  
سند راهبردی عمیق شود. این حالت قبل از ساخت ایده های ملموس 

انجام می شود )حالت ج را ببینید(.

نقشۀ  مانند  دارد  وجود  مفهوم  تکامل  برای  متعددی  ابزارهای  ابزارها: 
و  )نواک  فرایند52  نمودارهای  یا  چارچوب ها51   ،)1990 مفهومی50 )پوش، 

کاناس، 2008(.

ح( ملموس کردن

هدف: بصری سازی و قابل درک ساختن ایده ها برای گرفتن بازخورد از 
کابران. در ابتدا طراحی و اسکچ و نمونه اولیه به صورت موک-آپ 53    کافی 
گرفتن  برای  اولیه  نمونه های  و  اسکچ ها  این   .)2007 )باکستون،  است 
بازخورد به صورت سریع و آسان به کار گرفته می شوند. هرچه مفاهیم 
با  اسکچ ها  و  نمونه ها  باید  می شود  ارائه  بیشتر  جزئیات  با  و  محدودتر 

کیفیت و وضوح بالاتری ارائه شوند )ادلمن و همکاران، 2009(.

ابزارها: در مراحل اولیۀ طراحی، ابزارهای سادۀ بصری سازی فرم ایده ها و 
مفاهیم، اسکچ زدن است )ویساکی اوگرادی، 2006(. پس از آن ابزارهای 
زیادی با نام های متعدد برای این حالت وجود دارد مانند: نمونه سازی 
کاغذی54، موک آپ یا قالب سیمی55 ، نمونه های با وضوح کم-زیاد56  )بیر 

و هولزبلت، 1998؛ وارفل، 2009(

تفکر  حل،  راه  فضای  مسئله،  فضای  گرفتن  نظر  در  با  را  حالت ها  این 
همگرا و تفکر  واگرا تبیین شده اند. همان‌طور که جدول 1 نشان می دهد 
و  هستند  مسئله  فضای  اکتشاف  حمایت  در  پ  و  ب  آ،  حالت های 
می کنند.  پشتیبانی  را  راه حل  فضای  اکتشاف  ح  و  چ  ج،  حالت های 
حالت های ت و ث در هر دو فضا فعالیت می کنند. حالت های ب و ج 
دارای ویژگی های بنیادی واگرا هستند و حالت های ت، چ و ح ویژگی های 
واگرا  و  همگرا  تفکر  اتصال  نقاط  ث  و  ت  آ،  حالت های  دارند.  همگرایی 

هستند.

شش قانون کار
طبق مباحث قبل، حالت های ذکر شده، فعالیت های طراحانه ای‌ست 
که در تمامی جریانات تفکر طراحی تکرار می شوند. در ادامه شش قانون 
بیان  طراحی  تفکر  جریان  بر  شده  ذکر  حالت های  اعمال  برای  را  کار 
بسیار  طراحی  تفکر  حوزۀ  در  مبتدی  افراد  برای  قوانین  این  می کنیم. 
با ضرورت  قوانین  این  برای طراحان حرفه ای  اما  و معتبر است  مفید 

کمتری در نظر گرفته می شود.

1- همۀ حالت ها مهم هستند: تمامی آن ها باید در روند تفکر طراحی 
شوند. لحاظ 

از ورود به فضای راه  2- اکتشاف درونی فضای مسئله )فاز یک(: قبل 
حل، ابتدا باید فضای مسئله به طور گسترده درک شود. تیم طراحی 
به تدریج حالت های فضای مسئله را اجرا می کند )فاز یک را در شکل 
و  فهم  می کنیم:  پیشنهاد  را  روند  این  مبتدی  افراد  برای  ببینید(.   3
بازسازی فضای مسئله، انتخاب مسیر، درک دانش بیرونی، جمع آوری 

و سنتز. اطلاعات 

3- پیدا کردن دامنه قابل قبول، قبل از ورود به فضای راه حل )فاز یک(: 
دو معیار برای پاسخ به زمان ورود به فضای راه حل وجود دارد: 1- طیف 
وسیعی از دانش به دست آمده باید همگرا باشد. 2- تیم طراحی باید 
دانش همگرای به دست آمده را برای توسعۀ مفهوم در فضای راه حل 

در نظر گرفته باشد.

4- کاوش فضای مسئله به منظور انتخاب مسیر راه حل )فاز دو(: کاوش 
در فضای راه حل به سه جنبه بستگی دارد: 1- پیدا کردن راه حل های 
انتخاب  بر  قطعیت   -2 ایده پردازی.  تکنیک های  وسیلۀ  به  بالقوه 
کافی  مهارت  داشتن   -3 بیشتر.  تمرکز  و  تفکر  برای  ایده ها  از  تعدادی 
برای ارائۀ ایده ها به صورت ملموس به وسیلۀ تکنیک های ارائه مانند 
مدل سازی و اسکچ. برای افراد مبتدی این مراحل را پیشنهاد می کنیم: 
ایده پردازی برای توسعه مفهوم، سنتز، ارزیابی مسیر، تعریف مفهوم و 

ملموس سازی.

5- تعدیل فضای مسئله با مسیر راه حل، زمانی که نمایندگان ملموس 
شد،  ساخته  ایده ها  از  نمایندگانی  هنگامی که  دو(:  )فاز  دارند  وجود 

گرا یا همگرافضای مسئله یا راه¬حلحالت تفکر وا

آغاز یا اتصال نقاط)D     C(فضای مسئلهفهم و بازسازی فضای مسئلهآ

واگرافضای مسئلهدرک دانش بیرونیب

اتصال نقاط)     C(فضای مسئلهجمع آوری دانشپ

همگراهر دو فضاسنتزت

D(هر دو فضاانتخاب مسیرث Cو D C(اتصال نقاط

واگرافضای  راه حلایده پردازیج

همگرافضای  راه حلتبیین مفهومچ

همگرافضای  راه حلملموس کردنح

گرا/ همگرا کار با فضای مسئله یا راه حل/ راه حل و تفکر وا جدول1: ارتباط حالت های 
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پی‌نوشت‌ها
. 1    ambiguous
. 2   Sequential process models
. 3   adaptability
. 4   normalization
. 5   Working modes
. 6   Process step
. 7   Working rules
. 8   exploration
. 9   analysis

. 10 transformation

. 11 divergent

. 12 Problem space

. 13 Solution space

. 14 Divergent thinking

. 15 optimal

. 16 evolution

. 17 portotypes

. 18 Wicked problem

. 19 Scientific thinking

. 20 Design thinking process

. 21 Design process

. 22 Certain design problem

. 23 Explanatory-theoretical

. 24 explanatory and theoretical

. 25 prescriptive and concrete

. 26 flexibility

. 27 sequentiality

. 28 inspiration

. 29 ideation

. 30 implementation

. 31 balancing act

. 32 Fractionation

. 33 Synectics

. 34 stakeholders

. 35 Explicit knowledge

. 36 Tacit knowledge

. 37 empathy

. 38 Storytelling

. 39 Concept mapping

. 40 Point of view

. 41 persona

. 42 Group discussions

. 43 elevator Pitches

. 44 Dot Sticking

. 45 Dotmocracy

. 46 Brain storming

. 47 Brainwriting

. 48 Mind Mapping

. 49 Synectics

. 50 Concept Mapping

. 51 Frameworks

. 52 Process Diagrams

. 53 mock-up

. 54 paper prototyping

. 55 wireframes

. 56 low- and high-fidelity prototyping
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