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 مغفول مانده 
ً
در بحث دربارۀ طراحی معاصر و به ویژه آنچه من در این مقاله آن را »طراحی در حال ظهور«2 می نامم، موضوع فرهنگ تقریبا

و  خدمات  محصولات،  آن،  تعیین کنندۀ  گی  ویژ که  است  راه حل محور  و  مسئله بنیاد  طراحی  یک  ظهور«،  حال  در  »طراحی  است. 
 همۀ این جنبه ها مهم 

ً
مصنوعات ارتباطی ای که تولید می کند نیست؛ بلکه ابزارها و روش هایی است که به کار می گیرد. یقینا

هستند، اما نپرداختن به بُعد فرهنگی »طراحی در حال ظهور«، محدودیتی جدی است که مانع تبدیل آن به عاملی 
برای تغییر فرهنگ می شود؛ تغییر فرهنگی که خود موجب تغییرهای اجتماعی و محیطی است. بااین حال 
گرچه به ندرت به آن پرداخته شده است، »طراحی در حال ظهور« فرهنگ خود را دارد؛ فرهنگی  ا
 به دلیل نپرداختن به آن، تااندازه ای محدود و محدودکننده است. در این مقاله 

ً
که دقیقا

من این فرهنگ را »راه حل گرایی«3 و »مشارکت گرایی«4 می نامم.
از این فرهنگ تا حدی تقلیلی، ما به ناچار باید به بررسی  برای فراتر رفتن 
که اجزای جدایی ناپدیر طراحی اند و یا باید باشند، برگردیم؛ از  موضوعاتی 
گرفته تا وسیع ترین دیدگاه های  کیفیت راه حل های بومی  معیارهای ارزیابی 
جهانی که ما در جهت آن ها کار می کنیم. این بررسی باید از طریق یک رویکرد 
گفت وگو ازجمله متخصصان  که در آن همۀ طرف های  گفتمانی تحقق یابد 
که ایده های خود را ارائه می دهند و مسئولیت های خود را  طراحی، هم زمان 

می پذیرند، بر یکدیگر تأثیر متقابل می گذارند.

گذاری طولانی طراحی در 
کـه  »طراحـی در حـال ظهـور«، روشـی بـرای تفسـیر طـرح و طراحـی اسـت 
گسـترش اسـت و طراحـی قـرن  هنـوز متـداول نشـده اسـت، امـا در حـال 
ایـن طراحـی  بـود.  اهـداف خواهـد  و  تمـام مقاصـد  بـرای  بیسـت ویکمی 
قـرن  بـه  بیسـتم  قـرن  از  گـذر  دوران  در  کـه  اسـت  کاربـرد  و  نظریـه  یـک 
نشـانه های  مشـخصه،  دو  بـا  کـه  دوره ای  گرفـت؛  شـکل  بیسـت ویکم 
فزاینـدۀ محدودیت هـای سـیارۀ زمیـن از یک سـو و رشـد سـریع ارتباطـات 
ازسـوی دیگر، پیونـد خـورده اسـت. بنابرایـن، »طراحـی در حـال ظهـور«، 
کـه مـا در آن  گـذاری  بـرای اینکـه بتوانـد در دوران  کـه  طراحـی ای اسـت 
گاهانـه در حـال سـرعت گرفتن  غوطـه ور هسـتیم فعالیـت کنـد، کمابیـش آ
گـذار، خـود را بـه شـکل شـبکه ای از بحران هـای طولانـی  اسـت. ایـن دوران 
گسـترده و پیچیـدۀ یادگیـری  و پایـدار، و هم زمـان بـه شـکل یـک فراینـد 
کـه از رهگـذر آن، هـر آنچـه بـه جریـان متـداول  اجتماعـی نشـان می دهـد 
کاربـرد در قـرن بیسـتم تعلـق دارد، بایـد دوبـاره از نـو سـاخته شـود؛  نظریـه و 
گرفتـه تا زیسـت بوم های بـزرگ فنی  از زندگـی روزمـره و معنـای خوشـبختی 
ایـن فراینـد  از  کـه در آن زندگـی می کنیـم. طراحـی، بخشـی  و اجتماعـی 

کنـد.  کـه می توانـد و بایـد نقـش مهمـی در آن بـازی  یادگیـری اسـت 
گـذار، ویژگی هـای »طراحـی در حـال ظهـور« از  امـروزه و در ابتـدای ایـن 
کنون پدیدار شـده اسـت و این ویژگی ها بسـیار با آنچه در قرن بیسـتم  هم ا
غالب بود، متفاوت است. نظریه و کاربردِ طراحی سنتی، در اروپای ابتدای 
قرن بیستم و براساس تولید صنعتی آن دوران ایجاد شد. این امر موجب 
ایـن تصـور شـد که هـدف طراحی به عنـوان یک فعالیت تخصصی، تکوین 
و توسـعۀ محصولات برای رسـیدن به تولید سـریالی، با اسـتفاده از فناوری 
صنعتی آن دوره بود. از آن زمان خیلی چیزها تغییر کرده است. همان طور 
کـه در برداشـت های  کـه اشـاره شـد، ویژگـی اصلـی ایـن تغییـر ایـن اسـت 

کانـون توجـه طراحـی از »اشـیا«؛ به معنای محصـولات، خدمات  جدیدتـر، 
و سیسـتم ها، بـه »روش هـای تفکـر و عمـل«؛ به معنـای روش هـا، ابزارهـا، 
کـه خواهیـم دیـد، فرهنگ های طراحی تغییـر کرد.  رویکردهـا و همان طـور 
کـه می توانـد بـا اتخـاذ  طراحـی در مسـیر ایـن تغییـر، بـه ابـزاری تبدیـل شـد 
گسترده از عهدۀ موضوعات متنوع برآید؛  یک رویکرد انسان محور، به طور 
طراحـی، از فرایندهـای سـنتی محصول محـور بـه فراینـدی بـرای طراحـی 
راه حـلِ مشـکلات پیچیـده و غالبـاً سرسـخت اجتماعـی، محیطـی و حتـی 

کرد. سیاسـی تغییر 
کـه همـۀ  کـه بـه اولـی مربـوط اسـت، ایـن اسـت  دومیـن تغییـر عمـده 
بـا  کـه  هسـتند  »کو-دیزایـن«5  فعالیت هـای  عمـلًا  طراحـی،  فرایندهـای 
کنشـگران متنوعـی سـروکار دارنـد؛ طراحـان حرفـه ای، سـایر متخصصـان و 

نهایـی. اسـتفاده کنندگان 
کـه اصطـلاح  کـه بـه دنبـال دو مـورد اول می آیـد، ایـن اسـت  تغییـر سـوم 
بـه کار رود: »دیفیـوز  بـه سـه معنـی متفـاوت  امـروزه می توانـد  »طراحـی«، 
کـه منظـور مـا از آن، توانایی طبیعی انسـان بـرای به کارگیری یک  دیزایـن«6 
که از ترکیب شعور انتقادی، خلاقیت، و شعور تجربی  رویکرد طراحی است 
اینجـا منظـور مـا طراحـان  کـه در  کسـپرت دیزایـن«7  نتیجـه می شـود؛ »ا
که باید، بنا به تعریف، دارای مهارت های ویژه و فرهنگ  حرفه ای هستند 
کـه منظـور مـا از آن، کلیـت فراینـد طراحـی  طراحـی باشـند؛ و »کو-دیزایـن« 
گروه هـای  و  از حوزه هـای تخصصـی  تعامـل طیـف متنوعـی  از  کـه  اسـت 
ذینفـع؛ شـامل اسـتفاده کنندگان نهایـی و متخصصـان طراحـی، تشـکیل 

می شـود.
وقتی کـه در مـورد طراحـی به طورعـام، و در مورد »طراحی در حال ظهور« 
به طـور خـاص بحـث می کنیم، اینکه روشـن کنیم در مـورد کدام یـک از این 
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»طراحی ها« صحبت می کنیم مهم است؛ برای مثال، هنگامی که بحث در د
مورد فرایندهای طراحی مسئله بنیاد و راه حل محور و طبیعت فرارشته ای 
آن هاسـت، مـا به وضـوح بـه کو-دیزاین اشـاره داریـم. درمقابل، هنگامی که 
در مـورد اهمیـت گسـترش قابلیت هـای طراحـی به میـان گروه های ذینفع 
در  اسـت.  دیزایـن  دیفیـوز  مـا  بحـث  موضـوع  درواقـع  می گوییـم،  سـخن 
آخـر، هنگامی کـه مـا در مـورد مهارت هـا و فرهنـگ خـاص طراحـی صحبـت 

کسـپرت دیزاین اسـت. می کنیـم، بنابه تعریـف، موضـوع موردنظر ما ا
و  چیسـت  دیزایـن  کسـپرت  ا اینکـه  بـر  تمرکـز  بـا  مـن  مقالـه،  ایـن  در 
کـدام اسـت، عمدتـاً بـه  مهارت هـا و فرهنـگ خـاص متخصصـان طراحـی 

می پـردازم. دیزایـن  کسـپرت  ا

کنـده در سراسـر جهـان، بـه هـم متصـل می شـوند، بـا یکدیگـر ارتبـاط  پرا
برقـرار می کننـد و فعالیت هایشـان را مشـروعیت می بخشـند«. بااین حـال، 
تحصیلـی  رشـتۀ  یـک  اصـولًا  طراحـی  فرهنـگ  جولیـر،  بـرای  درحالی کـه 
کـه متخصصـان خـاص خـود را تولیـد می کنـد، بـرای مـن ایـن  خـاص اسـت 
که در آن  فرهنگ عمدتاً فرهنگ خود طراحان و فرهنگ جامعه ای است 
که طراحی نیز بر پایۀ آن شکل می گیرد و معانی  فعالیت می کنند؛ فرهنگی 
نوآورانـه ای را ارائـه می دهـد. ایـن فرهنـگ طراحـی دقیقـاً منبـع بیشـترین 
کـه متخصصـان طراحـی می تواننـد به عنـوان  همکاری هـای بدیعـی اسـت 
نـوآوری ارائـه دهنـد؛ زیـرا در ارائـۀ ایده هـا، پروپوزال ها و دیدگاه هـا، طراحان 
می تواننـد تغییرهـای معنـاداری درزمینـۀ طـرز فکـر در مـورد خوشـبختی و 
کـه آن را مشـخص می کنـد، ایجـاد کنند. جسـت وجو برای چنین  کیفیاتـی 
کـه انتخاب هـای مـردم را در همـۀ سـطوح  کیفیاتـی همـان چیـزی اسـت 
برمی انگیـزد؛ از راه حل هـای انفـرادی تا تغییر روش هـای زندگی، چه به طور 

فـردی و چـه به طـور جمعـی. 
یـا همـان   »cultura del progetto« انـگارۀ ریشـه در  کـه  ایـن دیـدگاه  از 
را  طراحـی  فرهنـگ  دارد،  ایتالیایـی  طراحـی  سـنت  در  طراحـی  فرهنـگ 
که در آن، پروژۀ جدیدی  کرد  می توان به عنوان »زمینۀ معناداری« تعریف 
متولـد می شـود و توسـعه می یابـد و در آن معانـی جدیدی به وجـود می آید؛ 
آن  از  کـه  را  فرهنگـی  همـان  می تواننـد  مـوارد  بعضـی  در  کـه  معانـی ای 
برآمده انـد، تحت تأثیـر قـرار دهنـد. در اشـاره به این زمینۀ معنـادار، آنجایی 
کـه جولیـر از فرهنـگ طراحـی به مثابـۀ یک واسـطه سـخن می گوید، چنین 
بیان می کند: »...طراحی، زمینه را به منزلۀ شرایط محیطی می انگارد، اما 
نـه شـرایط معیـن و غیرقابل تغییـر؛ جهـان می توانـد از رهگـذر یـک فرهنـگ 

کند«. طراحـی نویـن، تغییـر 

آیا یک فرهنگ طراحی در حال ظهور است؟
کـردن خاسـتگاه و ماهیـت آن، واحـد منفردی  فرهنـگ طراحـی، بـا لحـاظ 
نیسـت؛ درواقـع مـا بایـد از آن به عنـوان یـک موجودیـت چندگانـه صحبـت 
کـه  گـون عرصه هایـی می شـود  گونا کـه شـامل همـۀ فرهنگ هـای  کنیـم 
موضوع طراحی در آن ها بررسی و مطرح می شود. بااین وجود، در زمان ها 
که در  و مکان هـای معینـی عوامـل هم گرایـی شـرایطی را به وجـود می آورنـد 
کمـک ایـن  آن زمینه هـای معنـادارِ مشـخص و روشـنی ظهـور می کنـد. بـه 
کـه مـا می توانیـم از فرهنـگ طراحـی اروپایـی در ابتـدای  هم گرایـی اسـت 
قـرن بیسـتم و یـا از فرهنـگ طراحـی آمریکایـی در دهـۀ 1930، از فرهنـگ 
طراحـی اسـکاندیناوی در دهـۀ 1950 و یـا از فرهنـگ طراحـی ایتالیایـی در 
کنیـم. در مقابـل و البتـه بـه همـان دلیـل، صحبـت از  دهـۀ 1980 صحبـت 
کار مشکلی است. درادامه، ما به چرایی  فرهنگ »طراحی در حال ظهور« 

آن می پردازیـم.
هـر پـروژۀ طراحـی درسـت به ماننـد هـر فعالیـت انسـانی و یا هـر محصول 
کـه انسـان ها  انسـانی، هم زمـان در دو جهـان »زیسـتی- فیزیکـی«؛ جایـی 
در آن زندگـی می کننـد و مصنوعـات در آن تولیـد می شـوند و عمـل می کنند 
کـه انسـان ها از طریـق زبـان بـا یکدیگـر  و »فرهنگـی- اجتماعـی«؛ جایـی 
تعامـل می کننـد و اشـیا در آن معنـا دارنـد، وجـود دارد. بنابرایـن توصیـف 
کـه مشـکل را حـل می کنـد؛  گفت وگـو در مـورد روشـی  یـک پـروژه از طریـق 
گرفتن  به عنوان مثـال توصیـف آن به عنـوان یـک راه حل، به معنـای در نظر 
که پروژۀ مذکور، از  آن در جهان اول اسـت. در مقابل، توصیف آن فرهنگی 
که با آن تطابق دارد و معناهایی  کیفی ای  دل آن برآمده است، معیارهای 
گرفتـن آن، در جهـان دوم اسـت.  کـه انتقـال می دهـد، به معنـای در نظـر 

فرهنگ)های( طراحی
کـه آنچـه »طراحی در حال ظهـور« را متمایز می کند،  در نظـر داشـته باشـید 
کـه در ایـن طراحـی اسـتفاده می شـود. در ایـن  روش هـا و ابزارهایـی اسـت 
طراحی، نقش متخصصان طراحی، ترویج و پرورش این روش ها و ابزارها، 
کردن سـودمندی آن هاسـت. بااین حال،  گرفتن مؤثر آن ها و نمایان  به کار 
فراینـد طراحـی، محـدود بـه مجموعـه ای از ایـن روش هـا و ابزارهـا نیسـت. 
نقـش متخصصـان طراحـی نیـز قابل تقلیل به این سـطح نیسـت. طراحی 
قبـل از اینکـه یـک تکنیـک باشـد، ظرفیتـی بـرای تحلیـل و تفکـر انتقـادی 
کـه متخصصـان طراحـی به واسـطۀ آن، دانـش، دیـدگاه و معیارهای  اسـت 
که می تواند در طرح های پیشنهادی امکان پذیر، به  کیفی تولید می کنند 
واقعیـت بپیونـدد. و ایـن درک، در تمـام سـطوح روایـی دارد؛ از یـک راه حـل 
کـه  کلـی نظـام فنـی- اجتماعـی. بنابرایـن، هرکسـی  گرفتـه تـا تغییـر  بومـی 
به عنـوان یـک متخصـص طراحـی، وارد صحنـه می شـود، بایسـتی حامـل 
فرهنـگ  فرهنـگ طراحـی.  باشـد:  فرهنـگ خـاص  ایـن  و شناخته شـدۀ 
طراحـی، دربرگیرنـدۀ دانـش، ارزش هـا، دیدگاه هـا و معیارهـای کیفی اسـت 
کـه از درون گفت وگوهـای حیـن فعالیت هـای طراحی، ظهـور پیدا می کند؛ 
کنشـگران و فرهنگ های متنوع مهیاسـت  کـه برای تعامل  گفت وگوهایـی 
می افتـد.  اتفـاق  گـون  گونا طراحـی  عرصه هـای  در  کـه  گفت وگوهایـی  و 
ایـن عرصه هـا شـامل بسـیاری از مکان هـای حقیقـی و مجـازی می شـود؛ 
کتاب هـا، مجله هـای  غیررسـمی،  تـا ملاقات هـای  گرفتـه  کنفرانس هـا  از 
موضـوع  آن هـا،  در  کـه  فیس بوکـی  گروه هـای  و  گ هـا،  وبلا تخصصـی، 

کیفیـت نتایـج آن موردبحـث قـرار می گیـرد. طراحـی، معنـای آن و 
ایـن تعریـف بـه آنچـه »گای جولیـر«8 ارائـه داده اسـت، نزدیـک اسـت. 
گاه«9 سـخن  کـه از فرهنـگ طراحـی به عنـوان یـک شـیوۀ »بافت-آ آنجایـی 
می گویـد، فرهنـگ طراحـی را این طـور توصیـف می کند: »فرهنـگ طراحی، 
هنجارهـای عملـی مشـترک در درون بافـت و یـا در میـان بافت هاسـت...؛ 
کنشـگران  که از طریق آن،  بنابراین فرهنگ طراحی، »فورومی«10 می شـود 
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بنابراین، هر فعالیت انسانی و همۀ آنچه ما تولید می کنیم، همیشه در هر 
دوی ایـن جهان هـا زندگـی می کنند، حتی هنگامی که یکی از این زندگی ها 

مشـهود نباشد.
کنون، زندگی مصنوعات بشری در جهان اجتماعی- فرهنگی روشن  تا
می شـود و هنگامی کـه مـا بـه مصنوعـات مـادی اشـاره می کنیـم، خـواه یک 
مبل راحتی یا یک ماشین رخت شویی، یک شهر و یا یک خانه، می تواند 
که بـا آن در مورد معانی  گیرد. مـا زبانی داریـم  به راحتـی موضـوع بحـث قـرار 
کـه آن هـا در طـی زمـان، بـه لحـاظ  کنیـم؛ چرا مصنوعـات بشـری صحبـت 
کـه  کیفـی در اختیـار داریـم  مـا معیارهایـی  اجتماعـی سـاخته شـده اند. 
که  به وسـیلۀ آن در مـورد آن هـا قضـاوت می کنیم و مراجعی فرهنگـی داریم 

آن هـا را بـا آن مراجـع مقایسـه می کنیم.
مـا نمی توانیـم همیـن را در مـورد »طراحـی در حـال ظهـور« و نتایـج آن 
که  بگوییم؛ این به دو دلیل اسـت: نخسـت، ضرورت و وسـعت مشـکلاتی 
گماتیسـم و مصلحت گرایـی می کنـد  بایـد حـل شـود، مـا را وادار بـه یـک پرا
کـه بـه اسـم بهـره وری، هیـچ زمانـی را بـرای تأمـل انتقـادی و فرهنگـی باقـی 
نمی گـذارد. دوم اینکـه، در »طراحـی در حـال ظهـور«، نتایـج پـروژه، دارای 
ماهیت های پیچیده، ترکیبی و پویا هستند و ما هنوز زبانی برای صحبت 
امـروز  بـه  تـا  و  آن  بـا  آن هـا  مقایسـۀ  بـرای  تاریخـی  آن هـا،  مـورد  در  کـردن 
عرصـه ای بـرای بحـث در مورد آن ها نداریم. درنتیجه، بازشناسـی فرهنگ 
که این نتایج از آن ناشی شده اند، و هم زمان آن را بیان می کنند،  طراحی 
گفتمان  که به یک  کار ساده ای نیست. بنابراین، این محاوره تمایل دارد 
راه حل بنیـاد، محـدود و فروکاسـته شـود. یـک توصیف محـض از فنونی که 
کارایـی نتایـج آن هـا، ایـن حـوزه را به عنوان تنها  اسـتفاده می شـود و میـزان 

کـه بحـث در آن ممکـن اسـت، پیشـنهاد می دهـد. فضایـی 
گفتمـان راه حل بنیـاد،  کـه در همـان  کنـم  بایـد ایـن نکتـه را هـم اضافـه 
کـه مشـکل  بعضـی از موضوعـات فرهنگـی نیـز پدیـدار می شـوند. هرانـدازه 
انسـان محورتر باشـد، فراینـد حـل آن مشـارکتی تر اسـت و هرانـدازه راه حـل 
به لحاظ اجتماعی نوآورانه تر باشـد، با ابعاد فرهنگی بیشـتری از مشـکلات 
مواجـه می شـویم و بـرای فهـم نیازهـای مـردم، توانایی ها و انگیزه هایشـان 
کـه در آن زندگـی می کننـد،  بـرای درک دینامیـزم اجتماعـی  و همچنیـن 
گرچـه  کنیـم. بااین حـال، ا بایـد راه حل هـا را در عمـق بیشـتری جسـت وجو 
گزیـر از تمرکـز بـر روی مشـکلات و توانایی هـا و  ایـن فرهنـگ راه حل محـور، نا
انگیزه هـای گروه هـای ذینفـع اسـت، ولـی مـا را بـه ارائۀ کیفیت هـای جدید 
کـه جهانی با  هدایـت نمی کنـد. ایـن فرهنـگ بـه مـا این قـدرت را نمی دهد 

فرصت هـای بیشـتر، جالب تـر و درنهایـت جذاب تـر بسـازیم.

می کننـد.  سـوگیری  راسـتا  همیـن  در  نیـز،  فرهنگـی  مشـارکت های  و 
کنـش انسـانی وجود نـدارد  به عبارت دیگـر، ازآنجایی کـه مـا معتقدیـم هیـچ 
غ باشـد، ایـن کنش های فنی  کـه بـه آن تعلـق دارد فـار کـه از نظـامِ معنایـی 
و فرهنگـی راه حل بنیـاد نیـز دارای یـک معنـی هسـتند، آن هـا از درون یـک 
فرهنـگ طراحـی سـربرمی آورند و آن را معرفـی می کننـد. در مـورد فرهنـگ 
کلاف  »طراحـی در حـال ظهـور«، فرهنـگ طراحـیِ نوپدیـدِ امـروز، به مثابـۀ 

می شـود. مطـرح  مشـارکت گرایی  و  راه حل گرایـی  از  درهم تنیـده ای 

»یوجنـی 	  از  را  آن  مـن  کـه  راه حل گرایـی  از  منظـور  راه حل گرایـی: 
کـه او بـه ایـن  کـه الزامـاً همـۀ آنچـه را  گرچـه  گرفتـه ام، ا مـوروزوف«11 وام 
که فرهنگی موردنظر  اصطلاح نسبت داده است نمی پذیرم، این است 
کاملًا درست است و  که به نظر من  که از رویکردی آغاز می کند  من است 
راه حل گرایـی را بـه یـک ایدئولوژی تقلیلی فرومی کاهد که همان طور که 
مـوروزوف می گویـد، مـا را به سـوی یـک قالب گیری مجدد پیـش می برد: 
»قالب گیـری همـۀ موقعیت هـای پیچیـدۀ اجتماعـی، چـه مشـکلات 
معین با راه حل های مشخص و قابل محاسبه و چه فرایندهای شفاف 

کـه به سـادگی بهینـه می شـوند«. و بدیهـی 
کـه می گویـد  بـه عقیـدۀ مـن، رویکـرد صحیـح اولیـه، رویکـردی اسـت 
کـه پیـش روی مـا  پیچیدگـی جهـان و درنتیجـه پیچیدگـی مشـکلاتی 
قـرار می دهـد، بایـد از رهگـذر تشـخیص مجموعـه ای از زیرموضوعـات 
کـه از بازتـاب  کمتـر حـل شـود. ایـن رویکـرد  کوچک تـر و بـا پیچیدگـی 
نظـری نظام هـای پیچیـده و از تجـارب عملـی نـوآوری اجتماعـی منشـأ 
کـه یـک مشـکل بـزرگ  می گیـرد، مـا را بـه ایـن نقطـه هدایـت می کنـد 
پیچیده را نه از طریق یک راه حلِ منفرد بزرگ و پیچیده، بلکه از طریق 
توزیـع ایـن پیچیدگـی بـه تمـام گره هـای سیسـتم حـل کنیـم. »ژوزفیـن 
گریـن«12 می گویـد: »به جـای تـلاش بـرای کنترل این پیچیدگـی از طریق 
کنتـرلِ از بـالا بـه پاییـن، نوآوری هـای  سلسـله مراتب های فرمـان - و - 
کـه چگونه این پیچیدگـی را بپذیریم«.  اجتماعـی بـه ما نشـان می دهد 
کار را از طریـق توسـعۀ ابتکارهـای بومـی انجـام  نـوآوری اجتماعـی، ایـن 
کـه مسـتقیماً تحت تأثیـر آن هسـتند، یعنـی  می دهـد؛ از طریـق کسـانی 
از همـه بهتـر می شناسـند؛  از نزدیـک و  را  کـه مشـکل  کسـانی  همـان 

کـه مسـتقیماً بـا آن درگیـر هسـتند. کسـانی 
راه حل هـای  تنهـا  راه حل هـا،  ایـن  کـه  باشـیم  نظـر داشـته  بایـد در 
کـه قادرند  موجـود نیسـتند. انـواع دیگـر پروژه های طراحـی وجود دارند 
تعـداد کثیـری از پروژه هـای بومـی را درهم آمیزنـد و یکپارچه کنند. برای 
مثـال »برنامه ریـزی پروژه محور«13 و »برنامه ریزی سـوزنی«14، پروژه های 
بـه هـم می پیوندنـد و  بـا میـزان مداخلـۀ متفـاوت،  را  بومـی متفـاوت 
کـه مؤسسـه های بـزرگ و تمـام  کار، ایـن قـدرت را دارنـد  در انجـام ایـن 

کننـد. سیسـتم های منطقـه ای را تحت تأثیـر قـرار دهنـد و دگرگـون 
گرچـه تأثیـر  کـه ا علاوه برایـن، فعالیت هـای طراحـی دیگـری هسـتند 
مسـتقیم و فـوری در یافتـن راه حل هـای یـک مشـکل خـاص ندارنـد، 
امـا باعـث ایجـاد محیـط مسـاعد و مناسـبی بـرای پیدایـش و توسـعۀ 
گـروه شـامل ابتکارهـای  پروژه هـای دیگـر می شـوند. بـرای مثـال، ایـن 
طراحی است که زیرساخت ها، استانداردها و قواعد؛ دانش؛ دیدگاه ها؛ 
کنـار هم، احتمـال ظهور  کـه در  و ارزش هـای مشـترکی را تولیـد می کننـد 
ایـن  کـه  می کننـد  کمـک  و  می دهنـد  افزایـش  را  جدیـد  راه حل هـای 

کننـد.  گسـترش پیـدا  راه حل هـا در هم افزایـی بزرگ تـری 
گر نخستین محدودیت راه حل گرایی، عدم درک همۀ این  بنابراین ا
کـه راه حل هـا را بـا تمرکـز  امکانـات باشـد، محدودیـت دوم آن ایـن اسـت 

راه حل گرایی و مشارکت گرایی
گـر بحـث در مـورد »طراحـی در حـال ظهـور«، عمدتـاً روی عملکـرد ایـن  ا
کـه  مدیریتـی  و  اقتصـادی  فنـی،  ابعـاد  از  دیگـر  باشـد،  متمرکـز  طراحـی 
بایـد در طراحـی نقـش اصلـی داشـته باشـند، صحبتـی بـه میـان نمی آیـد 
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بـر نحـوۀ عملکـرد آن هـا و براسـاس میـزان صرفـۀ اقتصـادی که به دسـت د
می دهند و نتایج عملی آن ها انتخاب می کند. درحالی که بحث بسـیار 
که جست وجو و تولید می کنند، نادیده  کیفیاتی را  مهم، معنی آن ها و 
می گیـرد. ایـن فقـدان گفتمـان فرهنگـی عمیـق، در همـۀ سـطوح دیـده 
گروه هـای مختلـف ذینفـع در  کـردن مشـارکت  می شـود؛ از انگیزه منـد 
گسـترده ترین گفت وگوهای اجتماعی  ارائـۀ راه حل هـای بومی تا تأمین 

دربـارۀ آینده.

مشـارکت گرایی: گونـه ای از بی صدایـی فرهنگـی اسـت که متخصصان 	 
کـه از ابـراز خودشـان خـودداری کنند. در چنین  طراحـی را وادار می کنـد 
وضعیتـی نیـز، نقطـۀ عزیمـت، موضـوع بسـیار مهمـی اسـت؛ تشـخیص 
اینکـه هـر فرایند طراحی، کو-دیزاین اسـت و بنابرایـن، باید فضای لازم 
کنشـگران متفـاوت را  گون و مشـارکت فعالِ  گونا بـرای ارائـۀ دیدگاه های 
کـه  کنـد. بااین حـال، ایـن ایـدۀ اولیـۀ خـوب، بـه یـک ایدئولـوژی  فراهـم 
خـود محـدود و هم زمـان محدودکننـده اسـت، تبدیـل شـده اسـت. در 
کو-دیزایـن، نقش متخصـص طراحی  مسـیر هماهنگـی بـا فرایندهـای 
همان جایـی  ایـن  و  می یابـد  تقلیـل  محـدود  اداری  فعالیـت  یـک  بـه 
کـه ایده هـای خـلاق و فرهنـگ طراحـی به سـمت ناپدیـد شـدن  اسـت 
میـل می کننـد. متخصصـان طراحـی یک قـدم بـه عقـب برمی گردنـد و 
نقـش خـود را به سـادگی، به عنـوان یک »تسـهیل گر فراینـد« می پذیرند، 
پرس وجـو  خواسته هایشـان  و  نظراتشـان  مـورد  در  دیگـر  کنشـگران  از 
و  کاغـذ می نویسـند  از  کوچکـی  تکه هـای  روی  بـر  را  آن هـا  و  می کننـد 
بـه دیـوار می چسـبانند و سـپس آن هـا را تلفیـق می کننـد و فراینـدی 
کم وبیـش رسـمی را دنبـال می کننـد. مـا می توانیـم محصـول این گونـه 

تفکـر و عملکـرد را »پسـت-ایت دیزایـن«15 بنامیـم.
در  دیزایـن،  پسـت-ایت  و  مشـارکت گرایی  کـه  اینجاسـت  مشـکل 
گروه هـای مختلـف ذینفـع،  حرکـت به سـمت سـپردن نقـش فعـال بـه 
کنشـگران  بـه  طراحـی،  متخصصـان  کـه  شـد  خواهـد  ایـن  بـه  منجـر 
کـه هیچ سـهمی در طراحی ندارنـد؛ البته به جز  سـازمانی تبدیـل شـوند 
پست-ایت هایشـان و یـا شـاید درنهایـت، چنـد تصویرسـازی دلپذیـر. 
گروه های ذینفع،  کـه  به عبارت دیگـر، از منظـر مشـارکت گرایی، هم زمان 
بعضـی از تمرین هـای طراحـی مشـارکتی را بـر عهـده می گیرنـد، فراینـد 
طراحـی بـه گفت وگویـی مؤدبانـه بـه دور یـک میز تقلیـل می یابـد. اتفاقاً 
کو-دیزایـن براسـاس  کـه فراینـد  گفت وگـوی اجتماعـی  به نظـر مـن، آن 
آن بنا شـده اسـت، به مراتب پیچیده تر از یک تمرین طراحی مشـارکتی 
کـه متخصصـان طراحـی، نقشـی بیشـتر از یـک  اسـت و ایـن می طلبـد 

تسـهیل گر سـازمانی و یـا یـک تصویرسـاز داشـته باشـند.

گفتمانی فرهنگ طراحی و طراحی 
کـه  گاهـی رقابت آمیـز اسـت  کو-دیزایـن فراینـدی پیچیـده، متناقـض و 
گروه هـای ذینفـع ازجملـه متخصصان طراحـی، مهارت ها و فرهنگ  در آن 
گفت وگـوی اجتماعـی اسـت  کو-دیزایـن یـک  خـود را بـه همـراه می آورنـد. 
گرچـه این نظرها  کـه در آن، همـۀ افـراد مجازنـد نظـر بدهنـد و اقـدام کنند؛ ا
شـود.  تنش هایـی  و  مشـکلات  بـروز  موجـب  می توانـد  گاهـی  اقدام هـا  و 
درنتیجـه، آنچـه یـک مـراودۀ گفتمانـی را در فراینـد طراحی جـای می دهد، 
کنشـگران درگیـر در فراینـد طراحـی، مشـتاق اند و می تواننـد  کـه  ایـن اسـت 
گـوش فـرا دهنـد، نظـر خـود را تغییـر دهنـد، و به سـمت یـک  بـه یکدیگـر 
کی  کننـد و از این طریق می توانند به صورت اشـترا دیـدگاه مشـترک حرکـت 
بـه بعضـی نتایـج عملی دسـت یابنـد. به طورخلاصـه، این کنشـگرانِ درگیر 
کـه یک همکاری گفت وگومحـور را بنا  در فراینـد طراحـی مایل انـد و قادرنـد 
کـردن اهمیـت  کـه در آن، شـنیدن بـه انـدازۀ صحبـت  گفت وگویـی  کننـد؛ 

دارد.
گفت وگومحـور، توانایـی شـنیدن متخصصـان  در چهارچـوب طراحـی 
کـه هنـوز  کسـانی  طراحـی، بسـیار حائـز اهمیـت اسـت و البتـه ایـن بـرای 
پایبند سنت طراحی قرن پیش »بیگ ایگو دیزاین«1 هستند، فوق العاده 
نتایـج  کیفیـت  کـه درنهایـت،  اسـت  بااین وجـود، روشـن  اسـت.  سـخت 
عمدتـاً بـه کیفیـت ایده هایی بسـتگی دارد که در بحث ها مطرح می شـود. 
گفتمان محور، متخصصان  بنابراین، برای هماهنگ شدن با یک رویکرد 
که ایده ها  که بشنوند، و همچنین باید یاد بگیرند  طراحی باید یاد بگیرند 
کار را به مناسـب ترین  و دیدگاه های خودشـان را نیز پیشـنهاد دهند و این 

روش ممکـن انجـام دهند.
که این ایده ها،  کار آن اسـت  پیش شـرط بدیهی برای عملی شـدن این 
کـه قادر  ارزش هـا و دیدگاه هـا وجـود داشـته باشـند؛ یعنـی فرهنـگ طراحی 
که ما  به ایجاد و ترویج این ایده هاسـت، وجود داشـته باشـد. و اینجاسـت 
گر فرهنگ  گفتیـم، ا بـه یـک نقطۀ حیاتی می رسـیم؛ همچنـان که پیش تر 
»طراحـی در حـال ظهـور« هنـوز ضعیـف و کاهشـی اسـت، چگونـه می تواند 
کجـا می توانیـم هسـتۀ اولیـۀ ایده هـا، ارزش هـا و  تقویـت و غنـی شـود؟ در 
گرچـه پاسـخ بـه تمـام  کنیـم؟ ا دیدگاه هـا را جسـت وجو و از آن نقطـه آغـاز 
ایـن سـؤالات، خـارج از قلمـروی ایـن مقالـه اسـت، مـن ایـن مطلب را بـا دو 

کوتـاه جمع بنـدی می کنم: اظهارنظـر خیلـی 
که فرهنگ طراحی نوظهور  برای پاسـخ به پرسـش نخسـت باید بگویم 
از بحـث در عرصه هـای مختلـف طراحـی و از انگیزه های حاصل از تعامل با 
جهان های فرهنگی دیگر ناشـی می شـود. بنابراین، باید این گونه بحث ها 
بـرای  آغـاز شـود و فرصت هـای مناسـبی  و مناظـرات در میـان همـکاران 
گـون  گونا کـه دارای فرهنگ هـا و تجربه هـای  کنشـگرانی  تعامـل سـازنده بـا 

هسـتند، فراهم شـود.
گذار و در فرایند یادگیری اجتماعی  پاسخ به پرسش دوم، ریشه در این 
کـه مـا خودمـان را در آن هـا پیـدا می کنیـم. در این چهارچوب، جامعه  دارد 
کـه آینـده را  گرفتـه شـود  می توانـد به مثابـۀ آزمایشـگاه بسـیار بزرگـی در نظـر 
که در میان تضادهای متعدد، نشـانه هایی از یک  می سـازد؛ آزمایشـگاهی 
کـه بـر  فرهنـگ جدیـد را بـه نمایـش می گـذارد؛ ظهـور ایده هـا و شـیوه هایی 
روی جریـان متـداول مفاهیـم زمـان، مکان، کار، رفاه و به طورکلی، کیفیت 
که به نظر مـن، در حال  روابـط انسـانی اثـر می گذارنـد؛ ایده هـا و شـیوه هایی 
تنیـدن تاروپـود یـک تمـدن جدیـد و بنابراین، یک فرهنـگ طراحی جدید 

هستند.
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