
عملکرد از فرم تبعيت می کند؛ 
پروژه طراحی با روند معکوس

مقاله ای از جیسن ای موریس؛ )استادیار طراحی صنعتی دانشگاه واشنگتن غربی(
برگردان: ابراهیم باقری )كارشناس ارشد طراحی صنعتی(

عضو هیئت علمی دانشگاه سمنان

چکيده
در	ای��ن	مقاله	به	رویكرد	متفاوت��ی	در	روند	طراحی	
صنعتی	اش��اره	ش��ده	اس��ت.	در	روندهای	مرسوم	
طراحی	از	ش��ناخت	موضوع	و	جمع	آوری	اطلاعات	
در	مورد	آن	ش��روع	و	درنهایت	به	یك	مدل	سه	بعدی	
از	محصول	طراحی	ش��ده	می	انجامد	نویسنده	بر	این	
اعتقاد	اس��ت	که	عنوان	یا	موض��وع	طراحی	همواره	
اطلاع��ات	و	محدودیت	هایی	را	به	دنبال	دارد	که	مانع	

خلاقیت	طراح	می	شود.
در	روند	پیش��نهادی	این	مقاله،	مسیری	معكوس	طی	
می	ش��ود.	درواقع	فرم	و	ویژگی	های	آن	به	طور	کامل	
مورد	مطالعه	قرار	گرفته	و	درراستای	مفاهیمی	مطلوب	
مورداس��تفاده	واقع	می	ش��ود.	در	پایان	با	ش��ناخت	
موضوع	طراحی	،	زبان	سه	بعدی	فرم	با	ویژگی	های	
موردنیاز	س��ازگار	شده	و	طرح	نهایی	ارائه	می	شود.	
به	کارگیری	این	روند	توس��ط	دانش��جویان	طراحی	
صنعت��ی	باعث	ارائ��ه	آثاری	با	خلاقی��ت	و	نوآوری	

بیشتر	شده	است.
	

كليدواژه ها: 
طراح��ی	صنعتی	،	خلاقی��ت	،	روند	طراح��ی	،	زبان	

سه	بعدی	فرم	،	استتیك.	
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پيش گفتار:
چگونه	می	توانیم	دانش��جویان	خ��ود	را	ترغیب	کرده	تا	به	
طور	صحیح	خلاق	باشند	؟	چگونه	می	توانیم	به	آنها	آموزش	
دهیم	که	فقط	از	س��بك	ها	و	رونده��ای	مجلات	طراحی	اخیر	
پیروی	نكنند	و	چگونه	آنها	را	به	س��طحی	از	خلاقیت	هدایت	
کنیم	که	حتی	امكان	پذیر	بودن	و	کاربردش��ان	نیز	برایشان	

غیر	قابل	تصور	باشد؟
ی��ك	راه	حل	می	تواند	از	طریق	فرآین��د	طراحی	یا	روندی	
باش��د	که	آنها	جهت	حل	یك	مش��كل	طراحی	از	آن	استفاده	
می	کنند.	به	عبارت	دیگر	مسیری	که	طی	می	کنند	تا	به	راه	حل	
برسند.	اگر	از	مسیری	مشابه	مسیرهای	قدیمی	استفاده	کنند	

به	جایگاهی	مشابه	خواهند	رسید.
چگونه	می	توانیم	دانش��جویان	خود	را	طوری	هدایت	کنیم	

که	روند	متفاوتی	را	جایگزین	کنند؟	
)بدون	ش��ك(	بی��ش	از	یك	راه	جهت	رس��یدن	به	راه	حل	
یك	مش��كل	طراحی	صنعتی	وج��ود	دارد	روش	های	طراحی	
مرس��وم	می	توانند	مفید	باشند	اما	بس��یاری	از	دانشجویان	
وقتی	با	لیس��تی	از	نیازها	و	محدودیت	ها	روبرو	می	ش��وند،	

دیگر	نمی	توانند	در	ایده	پردازی	خلاقانه	موفق	باشند.
کارب��رد	روندهای	جایگزین	در	طراحی،	خلاقیت	آنها	را	با	

مسیرهای	جدیدی	روبرو	می	سازد.
پروژه	طراحی	معكوس	ارائه	ش��ده	در	این	مقاله،	روندی	
جایگزین	اس��ت	که	توسط	دانشجویان	س��ال	سوم	طراحی	
صنعتی	دانشگاه	واش��نگتن	غربی1	در	فوریه	سال	2005	با	

موفقیت	مورد	استفاده	قرار	گرفته	است.
لیست	زیر	طرح	کلی	روند	طراحی	مرسوم	و	همچنین	ترتیب	
مراح��ل	روند	اتخاذ	ش��ده	در	پروژه	موردنظ��ر	را	معرفی	

می	کند.
مسیر	مرسوم	در	روند	طراحی	صنعتی:	
1-	دستورالعمل	طراحی	و	معرفی	هدف	

2-	تحقیقات	و	جمع	آوری	اطلاعات	
3-	ایده	پردازی	و	طراحی	دو	بعدی	

4-	رندرینگ	دوبعدی	طرح	ها
5-	اصلاح	و	پالایش	دوبعدی	طرح	ها

6-	ساخت	سه	بعدی	مدل
7-	طراحی	سه	بعدی	جزئیات	)	رایانه	ای	(

ترتیب	مراحل	اتخاذ	شده	در	روند	معكوس	طراحی:	
1-	ساخت	مدل	و	مطالعه	و	بررسی	فرم

2-	طراحی	از	مدل	های	ایجاد	شده	)	دوبعدی(
3-	دستورالعمل	طراحی	و	معرفی	هدف

4-	انجام	تحقیقات
5-	تجدید	نظر	و	اصلاح	سه	بعدی	فرم	

6-	ساخت	نهایی	مدل	)	سه	بعدی	(	
7-	طراحی	سه	بعدی	جزئیات	)	رایانه	ای	(

این	روند	چگونه	می	تواند	انجام	پذیرد	؟	چگونه	دانشجویان	
می	توانند	ش��روع	به	س��اخت	مدل	نمایند	وقتی	نمی	دانند	که	

مدل	مذکور	برای	چیست	و	چه	کاربردی	دارد؟	
جهت	انجام	این	پروژه	لازم	اس��ت	تا	مربی	و	دانشجویان	
زمینه	های	لازم	را	فراهم	س��ازند.	در	واقع	روند	طراحی	فقط	

از	دید	دانشجویان	معكوس	شده	است	و	از	آغاز	مدرس	باید	
از	اهداف	طراحی	باخبر	باش��د.	در	ای��ن	پروژه	محصول	به	
اجزای	اصلی	آن	تفكیك	ش��ده	و	عنوان	اجزاء	نیز	برداش��ته	
ش��ده	است.	عنوان	محصول	باعث	ایجاد	پیش	زمینة	ذهنی	و	
تداعی	معانی	خاص	می	ش��ود.	مدرس،	اشیاء	و	عناصر	را	به	
صورت	و	فرم	س��ه	بعدی	آنها	تعبیر	می	کند.	به	عنوان	مثال	
به	جای	نیاز	به	دو	باطری	بزرگ	،	نیاز	به	دو	حجم	اس��توانه	
ای	ش��كل	با	ابعاد	مشابه	معرفی	می	ش��ود.	به	جای	نیاز	به	
صفحه	نمایش	گرافیكی	می	توان	وجود	یك	جزء	مسطح	پویا	
و	دینامیك	را	انتظار	داشت	و	یا	یك	میز	را	یك	سطحی	افقی	و	
مس��طح	دانست.	در	هر	صورت	دانشجویان	باید	با	این	زبان	

سه	بعدی	فرم	آشنا	باشند.
این	درك	فرم	یا	زبان	سه	بعدی	فرم	با	تئوری	انتزاعی	فرم	
آغاز	می	شود	که	ساختاری	از	روابط	انتزاعی	بصری	است.	
قبل	از	انجام	پروژه	موردنظر	دانشجویان	سال	سوم	طراحی	
صنعتی	این	دانش��گاه	تئوری	طراحی	س��ه	بعدی	فرم	خانم	
روونا	رید	کاس��تلو2	را	مطالعه	نموده	و	تمرین	های	مربوطه	
را	انجام	داده	اند.	این	تمرین	ها	توسط	خانم	پروفسور	کاستلو	
در	دوران	کار	ایش��ان	در	مؤسسه	پرات3	و	در	بین	سالهای	

1938	تا	1972	طراحی	شده	اند.
هدف	از	انجام	این	تمرین	ها	توس��عه	و	بهبود	حساس��یت	
دانش��جویان	به	فرم	در	جهت	ایجاد	،	آنالیز	و	درك	کامل	آن	
بر	اساس	تئوری	روابط	سه	بعدی	و	فضایی	مذکور	است.

پروفسور	کاستلو	می	گوید:	»ما	دانشجویان	را	با	مجموعه	
تمرین	های	خالص	بصری	آش��نا	می	سازیم	،	آنچه	که	باعث	
می	شود	یك	هنرمند	درك	و	شناخت	خود	از	عناصر	تجریدی	

را	در	هر	حیطه	از	طراحی	به	کار	گیرد.«
تئ��وری	فرم	کاس��تلو	،	فرم	را	برحس��ب	کاراکتر	،	محور	
،	تعادل	و	تناس��ب	،	برتری	،	موقعیت	و...	بررس��ی	می	کند.	
دانشجویان	از	اولین	تمرین	خطی	،	فرم	ها	و	محورهای	غالب	
را	ف��را	می	گیرند.	س��پس	به	ایجاد	ترکی��ب	بندی	های	پویا	با	
احجام	منحنی	و	خمیده	مثل	احجام	استوانه	ای	،	تخم	مرغی	و	
مخروطی	می	پردازند.	آنها	با	عناصر	خطی	،	سطحی	و	حجم	
کاملًا	کلنجار	می	روند.	در	این	فرآیند	دانشجو،	دیدن	را	خوب	
فرا	می	گیرد.	این	حساس��یت	بصری	مهم	ترین	و	اصلی	ترین	
توانایی	یك	طراح	اس��ت	و	بدون	آن	فق��ط	می	تواند	مهندس	
خلاق،	متخصص	ش��هودی	ارگونومی	و	ی��ا	محقق	مجرب	و	
توانای	بازار	باشد.	کاس��تلو	می	گوید:	»تمام	پروژه	های	سه	
بعدی	،	باید	س��ه	بعدی	طراحی	ش��وند.	تو	هرگز	نمی	توانی	
یك	طراحی	س��ه	بعدی	خوب	را	روی	کاغذ	انجام	دهی	کاملًا	

همانند	ترسیم	یك	بخش	از	مجسمه	است.«	
پروژه	به	صورت	زیر	به	دانشجویان	معرفی	می	شود:

»پروژه	بعدی	قرار	است	با	روندی	متفاوت	انجام	شود.	ما	
می	خواهیم	یك	فرم	را	مستقل	از	عملكرد	آن	مورد	مطالعه	و	
بررس��ی	قرار	دهیم.	تمرین	ها	را	بدون	آگاهی	از	اهدافش��ان	
انجام	خواهیم	داد.	س��پس	آنها	را	به	هدف	و	عملكرد	نزدیك	
می	سازیم	و	ایده	ها	را	به	صورت	صحیح	بهبود	می	بخشیم.«
در	ادام��ه	به	دانش��جویان	لیس��ت	قوانینی	ارائه	ش��د	که	

تمرین	های	فرمی	آنها	باید	تابع	این	قوانین	بود:
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راهنمای مطالعه سطوح و فضا:
1-	پنج	حجم	را	از	جنس	فوم	و	کاغذ	سفید	رنگ	بسازید،
2-	هرکدام	را	بر	پایه	ای	با	ابعاد	11×11	اینچ	قرار	دهید،

3-	به	یك	حجم	مسطح	با	ابعاد	2×5×9	اینچ	برسید،
4-	2	تا	4	جزء	دیگر	را	در	ترکیب	بندی	قرار	دهید	تا	تعداد	

اجزاء	به	عدد	فرد	برسد،
5-	دیگ��ر	اجزاء	را	به	حالت	خطی	یا	مس��طح	قرار	دهید	،	

می	توانند	با	لبه	های	صاف	یا	منحنی	باشند،
6-	در	ترکیب	خود	حرکت	و	سرعت	را	نشان	دهید،

7-	سعی	نمایید	به	موضوعات	ارائه	شده	خود	متكی	باشند،
8-	در	مورد	فضاهای	منفی	فكر	کرده،	ساختار	و	آرایشی	
را	ایج��اد	نمایید	که	فضاهای	منفی	را	تش��ریح	کند	و	آن	را	

فعال،	زنده	و	پویا	نشان	دهد،
9-	از	تمامی	محورها	استفاده	کنید،

10-	از	فضاها	به	عنوان	ابزارهای	طراحی	استفاده	کنید،
11-	س��عی	کنید	تا	عناصر	ف��رم	مكمل	یكدیگر	بوده	و	در	

تعداد	و	تناسب	متنوع	باشند،
12-	توجه	کنید	که	چگونه	سطوح،	یكدیگر	را	قطع	کرده	و	

تقاطع	پیدا	می	کنند،
13-	جزء	اول	را	با	دقت	زیاد	در	جای	خود	قرار	دهید،

14-	روابط	غالب	،	نیمه	مغلوب	و	مغلوب	را	ایجاد	نمایید،
15-	با	حرکت	محورها	و	کش��ش	س��طح	صفحات	ایجاد	

شده	،	فضا	را	فعال	سازید،
16-	در	ترکیب	خود	به	یك	وحدت	برسید.

دانش��جویان	5	روز	فرصت	داش��تند	تا	ب��ه	انجام	وظایف	
محوله	بپردازند.	آنها	باید	5	موضوع	فرمی	انتزاعی	ساخته،	از	

آنها	عكسبرداری	کرده	و	آنها	را	همانند	اشیای	بی	جان	توسط	
زغال	روی	کاغذهای	بزرگ	24×18	اینچ	ترسیم	می	کردند.

	این	بخش	باعث	تمرکز	استتیكی	،	مهارت	طراحی	و	همچنین	
مطالعه	نور	و	س��ایه	می	ش��ود	با	این	روش	دانشجویان	قادر	
خواهند	بود	به	طور	مستقل	از	محدودیت	های	هدف	طراحی،	بر	
زیبایی	و	مواردی	چون	تناسبات،	روابط،	محورها	و	ویژگی	های	
بصری	طرح	خود	متمرکز	شوند	و	مهم	تر	از	همه	فرامی	گیرند	که	

چگونه	به	لحاظ	بصری	در	مقابل	فرم	و	فضا	حساس	باشند.
از	آنها	خواس��ته	می	شود	تا	از	بخش	های	مختلف	کارشان	
عكسبرداری	کنند	تا	مستندسازی	کارهایشان	را	فراگیرند	اما	
ارزش	افزوده	این	بخش	برای	دانش��جویان	مطالعه	تأثیرات	

نور	و	سایه	در	درك	فرم	نیز	می	باشد.	
دانش��جویان	ه��ر	ف��رم	را	توس��ط	زغ��ال	روی	کاغذهای	
بزرگ	ترس��یم	می	کنن��د	ک��ه	باع��ث	فاصل��ه	گرفت��ن	آنها	از	
روش	های	ترسیم	متداول	می	شود.	بسیاری	از	آنها	عادت	دارند	
که	تصاویر	بسیار	کوچكی	را	توسط	خودکار	و	در	دفتر	طراحی	
خود	ترسیم	کنند.	زغال	ابزاری	بسیار	ملموس	در	طراحی	فرم	
است.کاغذ	بزرگ	نیز	آنها	را	مجبور	می	کند	تا	بیشتر	فعال	بوده	
و	در	طراحی	از	تمام	قس��مت	های	دست	خود	استفاده	نمایند	،	
همچنین	باعث	شده	تا	متوجه	تفاوت	بزرگ	طراحی	از	یك	فرم	
روی	کاغذ	و	رسیدن	به	یك	فرم	از	طراحی	روی	کاغذ	را	شوند.
حال	این	سؤال	مطرح	است	که	آیا	تا	به	حال	به	یك	فرم	سه	

بعدی	با	طراحی	روی	کاغذ	رسیده	اید؟
بعید	اس��ت	زیرا	طراحی	ذاتاً	یك	واس��طه	دو	بعدی	است	
بسیار	دیده	ش��ده	است	که	خروجی	ساده	ترسیم	توسط	یك	

طراح	،	در	نهایت	طرح	مطلوبی	نبوده	است.
5	روز	بع��د	دانش��جویان	موضوعات	فرمی	و	ترس��یمات	

ترسیم موضوعات فرمی توسط زغال
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زغالی	خود	را	به	نمایش	می	گذارند	و	مدرس	با	اس��تفاده	از	
دس��تورالعمل	های	ارائه	شده	به	نقد	آنها	پرداخته	و	درمورد	

طرح	های	برگزیده	و	علت	برتری	آنها	بحث	می	کند.
کدام	یك	از	فرم	ها	حرکت	و	سرعت	را	تداعی	می	کند	؟	کدام	
یك	دارای	بیش	ترین	تأثیر	مهیج	و	نمایش��ی	است؟	کدام	یك	
فضای	منفی	اطراف	خود	را	بیشتر	فعال	می	کند؟	شما	دوست	

دارید	داخل	کدام	فرم	قرار	داشته	و	در	آن	قدم	بزنید؟
پ��س	از	نق��د	آثار	به	مش��تری	یا	گروه	اس��تفاده	کننده	و	

همچنین	عملكرد	فرم	های	ارائه	شده	می	پردازیم.
مؤسس��ه	تحقیق��ات	وس��ایل	نقلی��ه	)VRI(4،	مرکزی	در	
دپارتمان	تكنولوژی	مهندسی	دانشگاه	واشنگتن	غربی	است	

که	به	آموزش	علوم	مهندس��ی	و	طراحی	و	س��اخت	وسایل	
نقلی��ه	می	پردازد.	این	مؤسس��ه	درحال	ورود	به	مس��ابقات	
اتومبیل	مس��ابقه	ای	جامعه	مهندسان	خودرو	)SAE(5	است	
و	به	دنبال	راهی	اس��ت	برای	ارائه	کارهای	خود	در	س��طح	

نمایشگاهی.
اطلاعات	ارائه	شده	آنها	شامل	موارد	زیر	است:

نمایش��گاه	)VRI(	در	مس��ابقات	اتومبی��ل	مس��ابقه	ای	
:)SAE(

مدت	نمایشگاه:	دو	هفته
	)VRI(	مؤسسه	برای	نمایش��گاهی	فضایی	طراحی	هدف:
جهت	نمایش	اتومبیل	های	مسابقه	ای	این	شرکت	در	مسابقات	

.)SAE(
نیازمندی	های	طراحی:	

-	ابعاد	اتومبیل:	4×5×9/5	فوت
-	فضای	مورد	نیاز	برای	نمایش	حدودا	11×11	فوت

-	سهولت	حمل	و	جابجایی	آن
-	سهولت	تولید	و	ساخت	آن

-	نمایش	و	هم	چنین	ارائة	کامل	اتومبیل	مسابقه
-	ام��كان	نمای��ش	متن،	اطلاع��ات	و	تصاوی��ر	در	مورد	

نقد و بحث دربارۀ فرم ها
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اتومبیل
-	ق��رار	دادن	اتومبی��ل	در	فضای	بیرون��ی	جهت	حفاظت	

دربرابر	عوامل	جوی	
-	فراهم	کردن	امكان	مشاهده	و	وارسی	اتومبیل	از	زوایای	

مختلف	برای	بازدیدکنندگان
دانش��جویانِ	کلاس،	از	آزمایش��گاه	که	ش��امل	گونه	های	
مختل��ف	اتومبیل	باکلاس	و	س��اختار	متفاوت	ب��ود،	بازدید	
	)SAE(	تیم	اعضای	و	هارت6	لئون	اریك	پروفسور	با	و	کردند
دربارۀ	مس��ابقه	و	اتومبیل	هایشان	صحبت	کرده	و	سؤالاتی	

را	نیز	مطرح	ساختند.	سؤالاتی	ازقبیلِ	این	که؛
قصد	دارند	چگونه	اتومبیل	ها	را	ارائه	کنند؟	زمان	و	مكان	
مورد	نظر	کی	و	کجاس��ت؟	چه	کسانی	به	داوری	اتومبیل	ها	
می	پردازند؟	قص��د	دارند	چه	نوع	اطلاعاتی	همراه	اتومبیل	ها	

ارائه	شود	و....	
	

پس	از	بحث	و	بررسی	و	یادداشت	برداری	کامل	به	کلاس	
بازگشتیم.

»حالا	بیایید	به	موضوعات	فرمی	خود	بنگریم.	حجم	مسطح	
موضوع	فرمی	شما	همان	اتومبیل	مسابقه	ای	است.	«	به	برخی	
از	راه	حل	ها	خندیدیم.	یك	دانش��جو	گفت:	»اتومبیل	من	روی	
نوك	خود	ایس��تاده	اس��ت!	«	اما	در	مورد	اغلب	دانشجویان	
می	توان	گفت	که	به	نتیجه	رس��یده	بودند.	راه	حل	های	عجیب	

و	جالبی	دیده	می	شد.
تم��ام	طرح	ه��ا	از	نظر	ای��ده،	امكانات	و	س��ایر	ویژگی	ها	
بازنگ��ری	ش��دند.	طرح	منتخ��ب	نیز	با	توجه	ب��ه	واقعیت	و	

 )VRI( بازدید از مؤسسه تحقیقاتی وسایل نقلیه
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مدل اصلاح شده اثر دیوید هال7

مدل اصلاح شده اثر رایان جورگنسن8

ویژگی	های	مطلوب	هدف	طراح��ی	اصلاح	گردید.	اصلاح	و	
بازنگری	بیش��تر،	طرح	ها	را	واقعی	ت��ر	و	اجرایی	تر	می	کند.	
طرح	ه��ای	نهایی	در	تطابق	با	س��اختار	واقعی	و	هماهنگ	با	
رنگ	و	گرافیك	مطلوب	مدلس��ازی	ش��دند	و	در	معرض	دید	
تم��ام	اعضای	تیم	اتومبیل	مس��ابقه	ای	)SAE(	قرار	گرفتند.	
از	اطلاعات	و	نگرش	دانش��جویان	)VRI(	در	مورد	ساخت،	
اس��تفاده	و	به	کارگی��ری	طرح	ها	در	بازنگری	آنها	اس��تفاده	

شد.	

مشتری چه برداشتی داشت ؟ 
پروفسور	اریك	لئون	هارت	و	دانشجویانش	مشتاق	بودند	
ببینند	که	چگونه	طرح	های	ارائه	شده،	اتومبیل	های	مسابقه	ای	
را	به	گونه	ای	بس��یار	متفاوت	نس��بت	به	مراکز	دیگر	ارائه	

خواهد	کرد.
مدیر	پروژه	)SAE	(	،	آقای	برایان	سیلر11	اظهار	داشت:

»ما	منتظر	دیدن	طرح	ها	هس��تیم	ایده	بس��یار	ارزشمندی	
است	که	اتومبیل	ها	را	به	سمت	بالا	و	جلو	بگردانیم	تا	موتور	
و	دیگر	اجزای	آن	دیده	شود	قصد	داریم	طرح	ها	را	تابستان	
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امس��ال	س��اخته	و	برای	نمایش	اتومبیل	های	دیگر	در	سایر	
نمایشگاه	ها	اس��تفاده	کنیم	ما	نیازمند	انجام	پروژه	های	چند	

رشته	ای	دیگر	نیز	همانند	این	پروژه	هستیم«.
برداشت دانشجويان طراحی صنعتی چگونه بود؟

دانش��جویان	پذیرفت��ه	بودند	که	طرح	های	نهایی،	بس��یار	
متف��اوت	و	برت��ر	از	طرح	ه��ای	منتج	از	روندهای	مرس��وم	

طراحی	انجام	ش��ده	در	گذش��ته	بود.	پروژه،	چالش	هایی	را	
ارائه	کرده	بود	که	دانشجویان	مجبور	بودند	در	مورد	آنها	به	
بح��ث	بپردازند	و	آنها	را	تجربه	کنند.	در	مجموع	باعث	ایجاد	
راه	حل	های	بس��یار	خلاق	ش��ده	بود	که	دانشجویان	و	حتی	

مشتری	را	به	تعجب	بسیار	واداشت.
مطالب	زی��ر	برخی	از	نظریات	و	اظهارات	دانش��جویان	

مدل طرح نهایی اثر اتان اسمیت9

مدل طرح نهایی اثر رایان جورگنسن
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است:
چ�ه چيزهاي�ی از انج�ام اي�ن پ�روژه طراحی ب�ا روند 

معکوس ياد گرفتيد؟
رایان	جورگنسن	می	گوید:»روش	خیلی	خوبی	برای	انجام	یك	
پروژه	بود	با	تمرکز	نداشتن	بر	محصول	نهایی	در	ذهن،	خلاقیت	
اصلًا	مخدوش	نمی	ش��ود	و	ایده	ها	و	فرم	های	بس��یارخوب	و	

متفاوتی	به	ذهن	می	رسند.	ذهن	ما	در	مورد	فرم	و	ویژگی	های	
فرمی	اشیایِ	مشخص	برنامه	ریزی	شده	است	و	غلبه	بر	پیش	
ذهنی	های	موجود	بسیار	سخت	است،	اما	وارونه	عمل	کردن	و	
معرفی	موضوع	مورد	طراحی	در	پایان	پروژه	حقیقتاً	خلاقیت	

ناب	را	در	انجام	پروژه	میسر	می	سازد«.
داگ	گروانولد12	می	گوید:	»طراحی	یك	فرم	به	وسیله	کلمات	

مدل طرح نهایی اثر آدران ناكاگاوا10

مدل طرح نهایی اثر دیوید هال
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و	عباراتی	چون	سرعت	و	حرکت	بسیار	جالب	بود«.
آدران	ن��اکاگاوا	می	گوید:»من	در	ط��رح	نهایی	از	خطوط	

استفاده	شده	در	ترسیم	فرم	ها	نیز	الهام	گرفتم.«	
چه احساس�ی داش�ت كه ندانيد پروژه در حال انجام در 

مورد چيست؟
رایان	جورگنس��ن	می	گوید:»بس��یار	لذتبخ��ش	بود	حتی	

می	توانس��ت	در	م��ورد	ی��ك	MP3Player	،اتومبیل،	بطری	
آب	یا	هر	چیز	دیگر	باش��د.	مهم	نبود	که	چه	محصولی	قرار	
اس��ت	باش��د	و	تمام	موضوعات	قرار	ب��ود	که	در	محصول	
نهایی	پدیدار	شود.	با	دانستن	موضوع	پروژه،	همه	طرح	ها	از	
فرم	های	شناخته	شده	و	جا	افتاده	در	ذهن	در	مورد	موضوع	

نهایی	متأثر	و	مخدوش	می	شوند«.

)VRI( ارائه مدل ها به دانشجویان مؤسسه تحقیقات وسایل نقلیه
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اغلب	واکنش	ها	مثبت	بود،	هرچند	که	دو	نفر	از	دانشجویان	
ب��ا	ش��نیدن	موض��وع	اصل��ی	و	ویژگی	ه��ای	آن	مطالعات	
فرمی	انجام	ش��ده	را	کاملًا	کنار	گذاشته	و	از	نو	آغاز	کردند.	
به	نظر	می	رس��ید	که	ترجمه	فرم،	از	تجرید	به	سمت	واقعیت،	
برای	آنها	بس��یار	س��خت	بود.	نتیجه	و	ط��رح	نهایی	این	دو	
نف��ر	درنهایت	از	موفقی��ت	کمتری	برخوردار	ب��ود	و	کمتر	

موردتوجه	مشتریان	قرار	گرفت.

پسگفتار:
آی��ا	این	پروژه	و	رون��د	»طراحی	برای	دنی��ای	واقعی«13	
اس��ت؟	البته	که	ممكن	اس��ت	ویكتور	پاپانك14	بر	این	اعتقاد	
نباش��د،	اما	رونده��ای	خلاقه	جایگزی��ن	می	توانند	در	مورد	
مش��كلات	و	موضوعات	طراحی	دنیای	واقعی	مورد	استفاده	

قرار	گیرند.
دنیای	واقعی	طراح��ی	صنعتی	حرفه	ای،	نیازمند	طراحان	
بس��یار	خلاق	است	تا	اش��یاء	و	محصولات	کاملًا	مطلوب	را	

وارد	بازار	کنند.
توسعه	و	بهبود	میزان	خلاقیت	و	حساسیت	بصری	دانشجویان	

ارزشمندترین	بخش	در	آموزش	طراحی	صنعتی	است.

سخن مترجم:
این	مقاله	با	عنوان	»عملك��رد	از	فرم	تبعیت	می	کند	«	آغاز	
می	شود	و	بدون	ش��ك	تاریخچه	طراحی	صنعتی،	تفكرات	و	
جملات	نمادین	طراحان	بزرگ	را	در	ذهن	افراد	آشنا	با	مقوله	

طراحی	یادآور	می	شود.
گروه	مذهبی	شیكرز15	در	اوایل	قرن	نوزدهم	تفكرات	خود	
را	با	جملاتی	چون»زیبایی	از	کاربردی	بودن	و	س��ودمندی	
ناشی	می	شود«16	و	همچنین»آنچه	که	کارآیی	بیشتری	داشته	
باش��د	زیباتر	است«17	ابراز	می	کند	و	عملكردگرایی	را	مبنای	
تفكر	طراحی	می	شناسد	در	اوایل	قرن	بیستم	اولین	تئوریسین	
عملكردگ��را	و	پدر	معماری	مدرن	با	نام	لوئیس	س��الیوان18	
جمله	ای	را	عنوان	می	کند	که	بسیاری	از	محققان	این	جمله	را	
باعث	پیدایش	رس��می		سبك	عملكردگرا19	می	دانند:»فرم	تابع	

عملكرد	است«.
عنوان	این	مقال��ه	به	ظاهر	متضاد	با	تفك��رات	طراحان	و	
س��بك	های	مذکور	است،	اما	در	واقع	هدف	کاملًا	متفاوتی	را	

دنبال	می	کند.
در	فرآیند	طراحی	صنعتی	و	هر	روند	فكری	و	حل	مشكل	
که	خلاقیت	راه	گشاس��ت،	هر	عنوان	یا	عبارت	با	بار	معنایی	
می	تواند	باعث	بهبود	و	یا	افول	خلاقیت	طراح	یا	متفكر	شود.	
در	روند	طراحی،	موضوع،	اطلاعات	و	محدودیت	هایی	را	به	
هم��راه	دارد	و	به	بیانی	دیگر	پیش	ذهنی	و	اطلاعات	طراح	را	
در	روند	طراحی	دخیل	می	کند	و	مانع	اندیش��ه	آزاد	طراح	و	
خلاقیت	نامحدود	او	می	ش��ود	که	امری	نامطلوب	اس��ت.	از	
سوی	اندیش��مندان	و	تئوریس��ین	های	متدولوژی	تفكر،	در	
رف��ع	موانع	خلاقیت	و	کاهش	تأثیر	منف��ی	اطلاعات	بر	روند	
خلاقه	فكری	توصیه	اکید	شده	است.	به	عنوان	مثال	در	مسیر	
ایده	یابی،	که	اولین	ایده	ها	فرد	را	دچار	تله	های	فكری	می	کنند،	
از	قوانی��ن	اصل��ی	و	مهم	جلس��ه	یورش	فك��ری20	به	تعویق	

انداختن	قضاوت21	و	دخال��ت	محدودیت	های	پروژه	درحین	
ایده	یابی	است	در	این	مسیر	متدهایی	نیز	در	جهت	رفع	موانع	
فكری	و	توسعه	ایده	ها	همچون	متد	اسكمپر22	ارائه	شده	اند.

در	این	مقاله	مسیر	و	روندی	پیشنهاد	شده	است	که	در	آن	
با	به	تعویق	انداختن	معرفی	موضوع	طراحی،	ارائه	اطلاعات	
و	محدودیت	ها	به	طراح	نیز	به	تعویق	می	افتد	و	پیش	ذهنی	ها	
و	محدودیت	ها	تا	اواخر	پروژه	مانع	توس��عه	خلاقیت	طراح	

نمی	شوند.
رون��د	طراح��ی	صنعتی	با	توج��ه	به	امكان��ات،	قابلیت	ها	
و	محدودیت	ه��ا	صورت	می	پذیرد،	اما	از	آن	جا	که	توس��عه	
خلاقیت	تأثیر	بس��زایی	درنتیجه	این	روند	دارد،	باید	در	رفع	

موانع	و	بهبود	آن	کوشید.
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