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کیفیت تجربی و درک 
زیبایی به وسیلۀ 
کاربران،   با هدف 
تعامل با محصولات

چکیده 
ایـن مقالـه بـه بررسـی ایـن موضـوع می پـردازد کـه چگونـه ممکن اسـت زیبایـی با تجربۀ 
کاربـر، در قالـب بیـان فـرم و عملکـرد یک محصول مرتبط باشـد. تجربۀ مثبت به وسـیلۀ 
کاربـران، زمانـی اهمیـت بیشـتری پیدا می کنـد که در اطراف فعالیت های انسـان توسـط 
محصولات و خدمات الکترونیکی و چندعملکردی، پوشـانده شـده باشـد و درنتیجه، 
چگونـه طراحـان تعاملـی1  می تواننـد زیبایـی را در محصولات کاربرمحـور و تعاملی ایجاد 
کننـد؟ طراحـی تعاملـی، امـروزه بـه مفهـوم ایجـاد ارتبـاط مناسـب و بهتـر و مفیدتـر بیـن 
محصـولات و تولیـدات صنعتـی و کاربـران )اسـتفاده کنندگان( اسـت. ایـن واژه در ابتدا در 
ح شده بود و  کامپیوترها مطر کامپیوتر و همچنین در طراحی صفحات واسطه ای  علوم 
کوتاه این   در تمام محصولات صنعتی به کار برده می شود. با توجه به عمر 

ً
امروزه تقریبا

رویکـرد و تأثیرگـذاری آن در جای جـای زندگـی، گرایـش و رشـته هایی نیـز بـا همین عنوان 
در دانشـگاه ها به وجود آمده اسـت. هدف این مقاله، پرداختن به زیبایی و تفسـیر آن 
کـه چگونـه می تـوان  کیفیـت تجربـی اسـت، و پاسـخ دادن بـه ایـن سـؤال  به عنـوان یـک 

زیبایـی را در محصـولات کاربرمحـور و تعاملی پدیـد آورد.

کلیدواژه ها 
عملکرد، طراحی تعاملی، زیبایی، تجربۀ کار، زیبایی شناسی

behzad_soleimani@yahoo.com

بهزاد سلیمانی استادیار دانشکدۀ هنر، دانشگاه الزهرا
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مقدمه
کمال ایدئال افلاطونی. بااین حال، در پیرامون ما و در محیط   زیبایی مرتبط می شود به طبیعت یا هنر و شاید مرتبط شود به 

ً
معمولا

فعالیت انسان، محصولات دیجیتالی 2  بسیار فراوان به صورت نامتجانس و با ارگونومی ناسالم وجود دارد. این رخداد، موجب 
که نیاز به دقت  گرافیکی تعاملی دیجیتالی نامناسبی شده است  به وجود آمدن زیبایی شناسی نامطلوب یا محیط 
و می تواند   )Norman, 1999( را بیش ازبیش هویدا و آشکار می سازد طراحان در حوزۀ زیبایی تعاملی 
پاسخ گوی این پرسش باشد که ارزش زیبایی در تجربه کردن یک محصول دیجیتال ممکن است 

یا خیر؟
یک  به  رسیدن  در  کلیدی  عوامل  بیان،  نحوۀ  و  استفاده  و  تجربه  کیفیت 
محصول لذت بخش از یک سو و ازسوی دیگر، کاربر خشنود را موجب می شود. 
نشان  ما  به  را  دنیایی  نورمن،  دونالد  نوشتۀ  نامرئی«  »کامپیوتر  کتاب  در 
می دهد که در آن، این فناوری پیوسته در حال حرکت به سوی تمامیت زندگی 
موجودیت  از  هرروزه  پی درپی،  به صورت  جدید  ایده های  انسان هاست. 
محیط  زیربنای  و  محصولات  از  جدانشدنی  عنصر  یک  به عنوان  دیجیتال 

زندگی برای دست یابی به خدمات و عملکرد بهتر پدید می آید.
کاربر  تجربۀ  اهداف  به  رسیدن  برای  را  چهارچوبی  و  قالب  فورد  و  فورلیزی 
اقتصادی  پیشنهاد  گیلمور  و  پاین  می کنند.  ترسیم  طراحی  در  محصول  از 
تجارت  ایجاد  جهت  تجاری  کسب وکار  و  اصل  نوعی  از  آینده  بر  عمده ای 
از زیبایی شناسی را  هدفمند و پرمعنا سخن می گویند. آنان حوزۀ جدیدی 
که شاید  کاربر از محصول است  که ارتباط مستقیم با تجربۀ  متصور می شوند 

فراتر از هنر و طبیعت محسوب شود.

شاید بتوان گفت مشکلی که از آن سخن می گویم، ترجمان این کیفیت 
تجربۀ  غیردیجیتال  بیان  یعنی  زیبایی شناختی؛  احساس برانگیز 
این  بررسی  به  به بیان دیگر،  از محصول دیجیتال است.  استفاده کننده 
فناورانه  نمود  و  بیان  می توانند  طراحان  چگونه  که  می پردازیم  مسئله 
را انسانی تر کنند و نیازهای احساسی را در طراحی محصولات با قدرت 
بیشتری به نمایش بگذارند تا از بیگانه شدن تولیدات جلوگیری کنند و از 
لذت های آنی پرهیز کنند. طراحان باید در قبال ایجاد تعاملات دیجیتالی، 
به هدفی رضایت بخش و کیفیتی ماندگار برسند تا این محصولات بتوانند 
کاربرانی  با  درغیراین صورت،  باشند.  داشته  خود  با  را  »زیبایی«  عنوان 
خسته، ناراحت، ناراضی و عصبانی روبه رو خواهیم بود و این امر می تواند 
ارزش های به دست آمده را از بین ببرد. امروزه طراحان تلاش می کنند بین 
ساختار فیزیکی محصولات و عملکرد دیجیتالی آن ها تعامل برقرار کنند 
و قابلیت هرکدام بر عملکرد دیگری اثر مثبت و قابل قبولی داشته باشد. 
هدف نهایی، خلق و پدید آوردن یک تجربۀ مثبت و لذت بخش از طریق 
برقراری ارتباط بین »درک کاربر« و »محصولات هوشمند« است که شامل 
به حداقل رساندن دشواری های استفاده و کاستن زمان درک عملکرد 

می شود. محصولات 
دارای  بلکه  ماشینی  نه تنها  محصولات  اطلاعات،  دوران  در  امروزه 
طراحی  هستند.  دیجیتالی  و  شبکه ای  و  کامپیوتری  قابلیت های 
محصولات تعاملی بسیار پیچیده تر از دوران کلاسیک طراحی است که 
تعاملات بین کاربر و محصول کمتر موردتوجه قرار می گرفت. علاوه براین، 
معنای اصلی و »بنیادی محصول« نیز به چالش کشیده می شود و نیازمند 
یک تجدیدنظر کلی خواهد بود. همانند بسیاری از ارزش های کاربردی در 

دنیای حاضر، محصولات متداول قبل از انقلاب دیجیتالی، معمولًا دارای 
سامانۀ الکترونیکی و مکانیکی بودند، مانند تُستر، ریش تراش، واکمن و 
غیره. با بیشتر شدن قدرت کامپیوترها، کوچک تر شدن چیپ ست ها و 
تراشه های کامپیوتری و حضور اینترنت، زنگ خطر برای این محصولات 

نواخته شده است.
از  می کنند،  برقرار  ارتباط  محصولات  با  چگونه  کاربران  که  موضوع  این 
مانند  عواملی  طراحان،  است.  بوده  طراحان  همیشگی  دغدغه های 
ارتباط  این  ایجاد  در  را  غیره  و  زیبایی شناسی  روان شناسی،  ارگونومی، 
مؤثر دانسته اند. اما محصولات کامپیوتری دنیای حاضر، ابعاد جدیدی از 
تعامل را به ما معرفی می کنند. آن ها همراه فرم، دامنۀ وسیعی از دنیای 
در  محصولات  بیشتر  امروزه  که  بدین گونه  می کنند؛  مطرح  را  دیجیتال 

.)Eliane,.2005( می شوند  داده  شکل  کامپیوتری  پیچیدۀ  تعاملات 

طراحی تعاملی
نخستین بار در دهۀ 70 و 80 میلادی در سانفرانسیسکوی ایالات متحده، 
به دلیل توسعه و پیشرفت کامپیوترها توسط شرکت هایی پیشرو در این 
زمینه؛ مانند زیرا  کس، اس.آر.آی، و سپس اَپل، به تحقیق و بررسی دربارۀ 
رابط کاربر و کامپیوتر و دستگاه های تعاملی پرداختند. این دستگاه های 
تعاملی تا دهۀ 80 میلادی توسط دانشی به نام »تعامل انسان-رایانه« 
کاربران،  مورد  در  بیشتر  دانش،  این  در  می گرفتند.  قرار  موردمطالعه 
به ماهیت  و  و روش های طراحی، مطالعه صورت می گرفت  دستگاه ها 
اصلی تعامل پرداخته نمی شد. درواقع، تعامل انسان-رایانه را می توان 
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به عنوان پایۀ اولیۀ طراحی تعاملی درنظر گرفت. در سال های اولیه، این د
گرایش هنوز به نام طراحی تعاملی شناخته نمی شد. تا اینکه در اواسط 
یا طراحی  دهۀ 80 میلادی برای نخستین بار، واژۀ »اینترکشن دیزاین« 
تعاملی توسط »بیل ماگریج «3  از بنیان گذاران شرکت آیدیو استفاده شد. 
او در مورد طراحی رفتار محصولات شرح می دهد و به راحت و روان تر شدن 
کارها و ساختارهای اطلاعات، قابل استفاده کردن فناوری، قابل فهم کردن 
و خوشایندتر کردن آن ها برای مردم و کاربرانشان اشاره می کند. همان گونه 
که ایرنه آرا مک ویلیامز پیش تر و در عرصۀ طراحی تعاملی شرح می دهد، 
طراحان تعاملی باید مردم را بفهمند؛ اینکه مردم چگونه وسایل را تجربه 
می کنند و چگونه با آن ها رابطه برقرار می کنند و چگونه این را می آموزند؛ 
چراکه عرصۀ طراحی تعاملی بسیار نوپاست و عمر آن به دو دهۀ پیش 
شخصی  کامپیوترهای  امروزه  درحالی که   .)Manzari, 2005( می رسد 
ابعاد زندگی ما نفوذ کرده اند و کامپیوترها شکل زندگی  کوچک در تمام 
مردم را تغییر داده اند؛ مانند دستگاه کوچک پخش موسیقی، ردیاب و 
دزدگیر اتومبیل ها و حتی خریدهای اینترنتی. با این تغییرات و همگام با 
ایدۀ طراحی صفحات واسطه ای، طراحی صنعتی نیز شکل تازه ای به خود 

.)4Walker, 2001( گرفت و با طراحی تعاملی همراه شد
باید توجه داشت که درکل، دو الگوی طراحی مهم در تعامل انسان-رایانه 
وجود دارد؛ پارادایم طراحی تعاملی و پارادایم طراحی تجربه که هرکدام 
دارند.  مسئله  حل  و  یادگیری  به  نسبت  متفاوتی  جهت گیری  آن ها  از 
به طورکلی، این دو رویکرد، خود را به ترتیب با طراحی مهندسی و طراحی 

خلاقانه همسو می کنند.

زیبایی شناسی
کلمۀ استتیک5 از ریشۀ یونانی استتیس6  است که اشاره دارد به درک و فهم 
حسی و یا دانش ذاتی حسی. از دیرباز، اندیشمندان و علاقه مندان به علم 
فلسفه و زیبایی، دیدگاه های متفاوتی در رابطه با زیبایی بیان کرده اند. 
بیش از دوهزارسال است که آنچه زیبا بوده، نقش و ثبت شده است. از آغاز 
دو نوع زیبایی وجود داشته است و این دوگانگی تا امروز نیز همچنان حفظ 
شده است؛ به طورمثال، افلاطون نخستین منشأ زیبایی را در موجودات 
او  را در هندسه )خط و دایره و غیره( می دانست.  زنده و دومین منشأ 
معتقد بود که زیبایی طبیعی، نسبی است؛ درحالی که زیبایی هندسی یا 
آنچه به دست بشر ساخته شده است، مطلق است. ارسطو به »زیبایی« 
خلاقیت  هلنسیم(  )مکتب  باستان  یونان  در  بخشید.  عینی  حسی 
شخصی اهمیت پیدا می کند و معمار، وسیلۀ بیان زیبایی های ریاضی 
از  بعد  پلوتین7)270-205  می شود.  نظم  و  تقارن  هماهنگی،  بنیان  بر 

میلاد( می گوید: ذات زیبایی نمی تواند در هماهنگی اجزا باشد؛ چراکه اگر 
چنین بود، زیبایی فقط در ترکیب یافته می شد. زیبایی به عکس آنچه 
افلاطون گفته است فقط قابل تجربۀ معنوی است و سرچشمۀ آن روح 
است. اگوستینوس8 )430-354 میلادی( زیبایی را در اعداد می دانست. 
و  باشند  اعداد  زاییده  که  دارد  وجود  فرم هایی  در  زیبایی  می گفت  او 
به این ترتیب نظری شبیه نظریۀ زیبایی هندسی افلاطون داشت. لئون 
باتیستا آلبرتی9 )1404-1472( می گوید: »زیبایی در همخوانی قانونمند 
کنیم.  کم  یا  بیفزاییم  آن  به  چیزی  نتوانیم  که  طوری  اجزاست؛  بین 
آن  خوشایندی  از  ناخواسته  آوریم،  به وجود  آن  در  تغییری  اگر  چنانچه 
کاسته ایم«. زیبایی عبارت از نوعی هماهنگی و همخوانی بین اجزاست 
که به وحدتی منجر شود، براساس عدد و نسبت و نظمی خاص؛ چنانکه 
کنسیتیناس )بالاترین قانون مطلق طبیعت( آن را می خواهد. عده ای از 
فلاسفه و اندیشمندان، زیبایی را بدون کارایی می دانند. چنانچه آندره آ 
و  بود  گذاشته  ویتروویوس  بنیان  بر  را  نظرش  نیز  پالادیو10)1580-1508( 
زیبایی را به همراه کارایی و ایستایی یکی از سه عاملی می شمرد که »یک 
بنا را درخور ستایش می کنند«. این مفهوم زیبایی را نیز پالادیو از آلبرتی 
به عاریه گرفته است که »سرچشمۀ زیبایی، وجود فرم های قشنگی است 
که در هماهنگی با فرم کلی قرار دارند. هماهنگی موجود بین اجزا با کل از 
طرف دیگر باعث می شود که ساختمان چون پیکری واحد و کامل به نظر 
آید«. برای پالادیو زیبایی مفهوم ذهنی نداشت، بلکه تنها عینیتی بود که 

در ارتباط با معماری قابل تجربه بود.
آدولف لوس11  نیز نظری مشابه دارد: »زیبایی برای ما بالاترین حد تکامل 
است. به این دلیل این مطلقا غیرممکن است که چیزی که عملی نباشد، 
آن  به سوی  انسان  که  ادامه می دهد: »هدفی  لوس  باشد«.  زیبا  بتواند 
می رود این است که زیبایی را در فرم جست وجو کند و آن را از تزیینات مبرا 
کند«. پیتر اسمیت12  معتقد به سه سطح برای ارزش های زیباشناختی 
است: »تغییرات در زیباشناختی براساس بافتی خاص انجام می شود که 
قابل قیاس با تغییرات آب در اقیانوس هاست. در سطح آب امواج بسیاری 
وجود دارند با بسامد زیاد و دامنۀ کم و در زیر این امواج، امواج بزرگ و 
عمیق تری وجود دارد که درواقع امواج بالایی را برروی خود حمل می کند. 
در زیر تمام این امواج در عمق اقیانوس جریان های دریایی وجود دارند 
که توده های بسیار عظیم آب در آن ها جریان دارند و تمام آنچه در سطح 
می گذرد، کوچک ترین اثری بر آن ها ندارد. در قیاس، ما امواج ریز سطحی و 
نمایان مد هستند و امواج بزرگ تری که حمل کنندۀ امواج بالایی هستند، 
نمایانگر سبک ها در دوره های مختلف فرهنگی و در زیر تمامی این امواج، 
ارزش های بنیادی زیبایی شناختی هستند که با آرامش در حال تغییرند«.

    شکل1. سطوح سه گانۀ ارزش های زیباشناختی 
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واقعیت این است که کار مهندسان تا مدت های مدیدی رابطه ای با هنر 
نداشت. به این دلیل تابع سلیقه هم نبود، بلکه مهندسان صرفاً کاربرد 
از دلایل  را که می شناختند، درنظر می گرفتند. این امر قطعاً یکی  آنچه 
پیشرفت عظیمی بود که در پایان قرن گذشته و اوایل قرن حاضر در صنایع 
کشتی سازی، هواپیماسازی، اتومبیل سازی، پل سازی و غیره پیش آمد. 
بدیهی است که این تحولات تابع تغییرات کوتاه مدت مد و سلیقه نبودند. 
از  سطحی  هر  در  باید  نوآوری،  و  بدعت  میزان  شد،  بیان  که  همان طور 
ادراک، کمی بیش از ظرفیت حداکثر دریافت ذهن باشد. ارضای حس 
زیبایی شناختی زمانی به دست می آید که ذهن در مجموعه ای از تحریکات 

شود.  نسبی  نظم  یک  کشف  به  موفق  مغشوش،  و  غیرمنظم  ظاهراً 
احساس زیبایی و نوآوری در تعامل با یکدیگرند؛ درحالی که از خصوصیات 
نوآوری غیرقابل پیش بینی بودن است. نتیجۀ این تعامل این است که 
بعد از نخستین ارتباط و برداشت از یک اثر، تازگی آن روبه کاهش می نهد و 
درنتیجه، تأثیر زیبایی شناختی نیز کاهش می یابد و موجب تکراری شدن 
اثر می شود. ازطرف دیگر، یک تجربۀ تکراری همیشه می تواند وسیله ای 
برای آموزش باشد که این آموزش، خود باعث تفاهم بیشتر و این تفاهم 

بیشتر وسیله ای برای درک زیبایی شناختی عمیق تر می شود.

    شکل2. رابطۀ ظرفیت ذهن با بدعت و نوآوری 

و  هنری  بیانگری  به  متفاوت  رویکرد  دو  به طورکلی  گفت،  می توان 
از  اثر هنری را فقط  زیبایی شناسانه وجود دارد؛ نخستین رویکرد، گوهر 
راه ارجاع به ادراک حسی، یا از راه ارجاع به قراردادهای نشانه شناسانه، 
قابل فهم معرفی می کند. در این دیدگاه، شناخت اثر، یا مطلقاً ارتباطی 
انگاشته  این موقعیت ها بسیار بی ارزش  و  تاریخی آن ندارد  با موقعیت 
نشانه شناسانه  ادراکی  یا  و   )388  ،1385 احمدی،  )بابک  می شوند 
انگاشته می شود. رودولف آرنهایم معتقد است فرم بصری یک اثر هنری 
به شمار  رنگ ها  و  اشکال  آزاد  بازی  محصول  یا  به دلخواه  نمی توانیم  را 
آوریم. فرم بصری به عنوان منتقل کنندۀ منحصربه فرد ایده ای است که اثر 
هنری بیانگر آن به شمار می آید. این فرم بصری نوعی هنر خیالی است. 
به همین ترتیب، موضوع کار  را  نیز  نباید سلیقه ای یا فاقد اهمیت تلقی کرد. 
به طورکلی باید گفت: علم زیبایی شناختی به معنی وسیع کلمه، به بررسی 

روش های احساس، محیط و موقعیت فرد در داخل آن می پردازد.
انتخاب  را  عبارت  این  بومگارتن13   نام  به  فیلسوفی  هجدهم،  قرن  در 
کرد و معنای آن را به »لذت بخشیدن به حواس« یا »شعف لذت بخش 

حسی« تغییر داد. مفهوم زیبایی شناختی به عنوان مفهومی به موازات 
علم الاخلاق  در  عقل  که  را  نقشی  کرد.  استفاده  منطق  و  علم الاخلاق 
داشت، سلیقه در زیبایی شناختی به دست آورد؛ ازاین رو، مفهوم زیبایی 
بیشتر جنبۀ روان شناسانه به خود گرفت. زیبایی در ارتباط با ادرا ک دیده 
)گولدمن14، 2009(.  آمد  به حساب  مجموعه  این  از  جزئی  بیننده  و  شد 
ازآنجایی که اکثر آثار هنری بدین منظور خلق می شوند، لذت بخشیدن 
به حواس، از آن زمان تاکنون به هر جنبه ای از تجربه کردن هنر اطلاق 
می شود؛ مانند قضاوت زیبایی شناختی. نگرش زیبایی شناختی، فهم 
زیبایی شناختی، احساس زیبایی شناختی و ارزش زیبایی شناختی؛ همۀ 
این موارد بخشی از تجربۀ زیبایی شناختی هستند و هرچند هنوز هم به 
لحاظ زیبایی شناختی تجربه هایی از طبیعت و انسان ها کسب می شود. 
این عبارت اغلب در ارتباط هنرها و به خصوص هنرهای تجسمی استفاده 
می شود؛ مشاهده ای که در آن تجربۀ زیبایی شناختی تمام فرایندهای 

تعامل با یک اثر هنری را شامل می شود.

    شکل3. فرایند موزون و منطقی تجربۀ استتیکی 
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با د ابتدا  هنری،  اثر  یک  بینندۀ  زیبایی شناختی«،  تجربۀ  »مدل  این  در 
تحلیل ادراکی اثر شروع می کند؛ آن را با موجهان پیشین خود مقایسه 
می کند؛ اثر را در دسته ای معنی دار برای خود گروه بندی و در پی آن، اثر 
را تفسیر و ارزیابی می کند و حاصل آن قضاوت زیبایی شناختی و احساس 
زیبایی شناختی خواهد بود. تنها دو )یا سه( مرحلۀ نخست، مطابق با 
معنای موردنظر بومگارتن مرتبط با زیبایی شناسی خواهد بود. در این 
مراحل، در بیشتر مواقع، ادراک خودبه خودی مراحل عمل می کند و تا 
هراندازه که سیستم ادراکی ما قادر به بررسی ساختار و شناخت و ارزیابی 
آشنا بودن / منحصربه فرد بودن اثر باشد، تأثیر ادراک هم متناسب با آن 
نفرت(  )یا  لذت بخشی  شعف،  دربارۀ  ما  مراحل  این  در  می شود.  ایجاد 
و  شناختی  فرایندهای  بعدی  مراحل  در  درحالی که  می گوییم،  سخن 
احساسی به فرایند تجربه وارد می شوند. به هر دلیلی می توان این مراحل 
را به عنوان بخشی از تجربه کردن اثر هنری محسوب کرد. اما دلیل محکمی 
هم وجود دارد که این مراحل، زیبایی شناختی نباشند. با حفظ ارتباط 
به  را  زیبایی شناسی  عبارت  باشد  بهتر  شاید  بومگارتن،  تعریف  با  خود 
کسب لذت حاصل از ادراک حسی مربوط کنیم. برخلاف حالت عدم درک 
احساسی تجربه از هر نوع، به طور مثال تجربۀ اثر هنری یک محصول، یک 
منظره، یک رویداد، به طورقطع در خود بخشی از زیبایی شناختی را دارا 

خواهد بود.
جهت ایجاد یک شناخت کلی و هدایت آن به دو دیدگاه فلسفی دربارۀ 
ارزش زیبایی شناختی می پردازیم. سانتایانا15  و جان دیویی16  از متفکران 
مطالعۀ  به  که  بودند  کسانی  بیستم،  قرن  اوایل  و  نوزدهم  قرن  اواخر 
زیبایی شناسی در ارتباط با »تجربه« و بیان حالت آن پرداختند. مباحثی 
که در تفکر و طراحی امروز بسیار باارزش و بااهمیت است. براساس نظر این 
متفکران، زیبایی یا در قالب القای یک احساس بر شیء ظاهر می شود یا از 

طریق تأملات یک موجود آگاه با محیط اطرافش.
به عنوان  زیبایی  شرایط  و  ریشه ها  به  سانتایانا  زیبایی  حس  دیدگاه 
بخش  سه  به  را  زیبایی  او  می کند.  نگاه  انسانی«  تجربۀ  »شیء،  یک 
تشکیل دهنده تقسیم می کند- ماده، فرم و بیان حالت و این طور بیان 
می کند که »زیبایی نظریۀ ارزش هاست که در علاقۀ احساسی دریافت کننده 
برانگیخته  شیء  حسی  ویژگی های  از  او  سریع  ادراک  از  و  دارد  ریشه 
می شود«. مزیت زیبایی در »ترکیب کردن تمایلات آنی یک فرد و رسیدن 
به یک حقیقت منفرد است« و یا به تعبیری دیگر یک کلیت دلپذیر است. 
وحدت )یکی شدن( یک اصل هدایت بخش در ساختن و به وجود آوردن 
و ادراک است تا هارمونی و تعادل در میان اختلالات بی نظم و پرآشوب 
حاصل شود. بنابراین »زیبایی« تبدیل می شود به یک »لذت شیءشده« 
بیان حالتی احساس شده از یکی شدن که سبب »رها شدن درگذشته« 
می شود، رهایی که بخشی از کیفیت غیرمادی تجربه ای است که به دست 

.)Santayana.G, 1995( می آید 

 هنر به مثابه تجربۀ دیویی 
از تعامل میان کاربرد محصول است،  از اثرات که منتج  مجموعۀ کاملی 
و  دلپذیر  احساس  ما  حواس  اندازه  چه  تا  که  معناست  این  شامل 
خوشایندی را منتقل خواهند کرد )تجربۀ زیبایی شناختی( و یا تعابیری 
که مرتبط با محصول است )تجربۀ معنا( و درنهایت احساسات و عواطفی 
که برانگیخته می شوند )تجربۀ احساس گرا(. باید توجه داشت در هنگام 
برخورد با یک محصول یا اثر هنری، تأثیر زیبایی دو وضعیت بر بیننده و 
استفاده کنندۀ اثر می گذارد. نخست: در هنگام دیدن و ادراک آن محصول؛ 
اگر محصول ارزش های زیبایی شناختی داشته باشد، حس خواهد شد؛ 
دوم: در هنگام استفاده و تجربه کردن یک محصول به صورت نامحسوس 
زیبایی خود را به استفاده کننده منتقل می کند. ازاین رو، طراحان باید در 
دو بخش ذکرشده تلاش و کوشش خود را بنا گذارند. یکی از آن دو بخش، 
طراحان  پس  است.  نخست  وضعیت  در  کاربر  به وسیلۀ  زیبایی  درک 
سمت  به  کردن  دراز  دست  و  کشش  و  محصول  شدن  دیده  هدف  با 
آن، طراحی می کنند و از طرف دیگر، طراحان باید با رعایت فاکتورهای 
خود  کارکردی  اهداف  به  مهندسی،  روان شناختی،  فرهنگ،  ارگونومی، 
می کند.  ظهور  تجربه  به صورت  که  می دهند  زیبایی شناختی  پوشش 
و غیراحساسی است، درصورتی که  از یک سو محصول منطقی  کامپیوتر 
زیبایی شناسی، کیفی و احساسی است. ایجاد تعادل بین این دو حالت، 

کاربران را با محصولات به تعامل وا می دارد.

کاربران      شکل5. ایجاد تعادل دو حالت محصولات با 

هرچند دیویی در کتاب »هنر به مثابه تجربه«، بر تعامل میان فرد و محیطش 
تمرکز دارد. شرایط »پایدار یا ناامیدکننده«ای که فعالیت های یک فرد با 
ابزارها، فضاها، مواد و یا سایر افراد را تعریف می کند. دیویی تمرکز و تأکید خود 
را بر تعامل، از یک تبادل ارتباطی دوسویه و انعکاسی به سمت یک ارتباط 
فعال از رشد و نوزایی تغییر می دهد. هر تجربه ساختار و الگویی دارد که 
طی یک فرایند موزون »انجام دادن و تجربه کردن« دیده می شود. دغدغۀ 
دیویی به طور خاصی احیای تجارب زیبایی شناختی است که این کار، خود 
انسجام و یکپارچه کردن پویایی تفکر، عمل و احساس، برای رسیدن به 
کلیتی روبه تکامل است که از طریق کار با محیط یا در یک بستر مشخص پدید 
می آید. چنین نتیجه ای از فرایندی حاصل می شود که در آن، تغییر در طول 
زمان موجب وضعیت نوین از بودن را ناشی می شود و دلیل این امر، حرکت 
موزون و منطقی ای است که با ابتدا و انتهای مشخصی پیوند دارد. بنابراین 
تجربه یک کلیت کامل است. این کلیت از طریق تعامل پویای یک فرد 
توانمند حاصل می شود. تا به سرانجامی رضایت بخش منتج شود. علاوه بر 
بخش های مختلف یک کلیت، کیفیت مجزایی وجود دارد که گونه های 

مختلف را یکپارچه می کند و آن احساس است.
باید گفت: بسیاری از فلاسفه در حوزۀ زیبایی شناسی ازجمله دیویی و 
سانتایانا، دغدغۀ مشترکی دارند. آن ها معتقدند ارتباط با آنچه در تجربۀ 

    شکل4. نگاه سانتایانا - نظریۀ ارزش ها - لذت شیءشده 
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انسانی یک لحظۀ آنی و قابل توجه محسوب می شود. کیفیت آن لحظه 
سبب شرح و بسط ارزش ماندگار یک تجربه می شود. حال چه ویژگی های 
یکدیگر.  به  منظور  و  عمل  متقابل  وابستگی  یا  باشد  شیء  یک  حسی 
احساس یکی از عناصر کلیدی چنین تجربۀ اثربخش است. باید نوعی 
آگاهی هوشیارانه وجود داشته باشد تا حاصل آن، واکنش احساس در 
پیوند با پاسخ های حسی و ذهنی به دست آید. مطالعات متعددی انجام 
شده که اثبات می کند که محرک هایی چون نور، رنگ، موسیقی و رقص، 
در برانگیختن حالات حس انسان و چگونگی درک کاربران و کیفیات حسی 

.)Scheirer, 2000( آن ها تأثیرگذار است

زیبایی و عمل
با استفاده از این نظرات فلسفی، می توانیم مصداق های زیبایی را در عمل 
به خوبی درک کنیم. براین اساس، می توان بیان کرد: زیبایی شناسی یکی 
از ابعاد مهم در طراحی محصول در کنار کاربرد، ساخت و فروش آن است. 
در زیبایی شناسی سنتی محصولات، زیبایی ظاهری مدنظر است که با 
نگاهی به طراحی های مدرسۀ باوهاوس و شرکت السی آشکار می شود که 
طراحان این محصولات تمام تلاش خود را در گذاشتن جزئیات زیبا در کنار 
متریال های قوی به کار برده اند. تعادل و قرینگی این محصولات از تفکرات 
محصولات  ابداع  زمان  از   .)Arnheim, 1954( هستند  زیبایی شناسی 
از  خارج  که  شدند  ویژه ای  پیچیدگی  دارای  محصولات  الکترونیک، 
ساختارهای شکلی و فرمی است. عملکرد آن ها برای کاربران فقط توسط 
ارتباط مستقیم و تعامل با محصولات نیست، بلکه تعامل با صفحات 
واسطه ای نیز حائز اهمیت است ) 17Wensveen , 2005(. از آن جمله: نگاه 
و نگرش شرکت سونی به »طراحی شیوۀ زندگی« با مصداقی چون دستگاه 
»واکمن« شناخته می شود، یکی از مسیرها به سوی زیبایی می تواند باشد 
)Kunkel, 1999(. در این حالت و شیوه، یک تولید در زندگی فرد عمل کرده 
و موجب تأثیرگذاری بر رفتارها و حالات و ادراکات می شود. بنابراین این 

 Kunkel,( موضوع مثال خوبی از ایدۀ زیبایی تجربی دیویی خواهد بود
1999(. جنبه های مشخصی از طراحی محصولات سنتی ریشه در قوانین 
طبیعت داشته است و محدودیت ها در طراحی به دلیل تابعیت آن ها از 
 Schmidt,( قوانین فیزیکی و مکانیکی موجود در طبیعت شکل می گرفت
2001(. امروزه محصولات و کالاها و تولیدات همانند کامپیوترهای کوچک 
هستند که از نرم افزار و سخت افزار ترکیب شده اند؛ مانند واکمن ها که به 
دستگاه های پخش ام .پی .تری تبدیل شده اند. یا دوربین های مکانیکی 
که به دوربین های دیجیتالی تغییر یافته اند. حتی پروژکتورهای نمایش 
فیلم در سینما با آن ابعاد و اندازه تبدیل به ویدئوپروژکتور شده اند. عاملی 
که محصولات گذشته را با محصولات امروزی )تعاملی( متفاوت می کند، 
قابلیت های  به  بیشتر  آن ها  تغییر عملکرد  بلکه  نیستند،  سخت افزارها 
نرم افزارهای آن ها بستگی دارد. این نگرش، احساس و عملکرد را در یک 
قالب قرار می دهد و زیبایی حسی را با قدرت عملکردی ترکیب می کند 
 .)Kunkel, 1999( تا مصنوع به تجربه ای دلپذیر برای کاربر تبدیل شود
ریاست پیشین مرکز طراحی شرکت سونی، »نوبویوکی ایدی«18  دراین باره 
چنین گفته است: طراحی باید سبب شود که دست های خود را به سوی 
محصول دراز کنیم، در ذهن ما آتش شعله ور شود، و زمانی که آن را به دست 
Kun-( می گیریم، لبخندی را از رضایت و خشنودی بر چهرۀ ما هدیه کند

.)kel, 1999

اصول طراحی تعاملی که در طراحی های طراحان 
از گذشته وجود داشته است

»طراحی  نام  به  واژه ای  کامپیوتر،  نام  به  پدیده ای  از  قبل  تا  که  هرچند 
تعاملی« ناشناخته بود، اما بسیاری از اصول طراحی تعاملی در طراحی ها 
و ایده های طراحان صنعتی وجود داشت؛ ازجملۀ این اصول، می توان به 

:)Retting, 2003( موارد زیر اشاره کرد

    شکل6. اصول طراحی تعاملی 
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 از نگاه دیوید گلرنتر19، درزمینۀ کامپیوتر، »زیبایی دستگاه« یکی شدن د
قدرت و سادگی در یک بدعت، نکته ای کلیدی در طراحی نرم افزاری است 
که به کاربران از یک سو کمک می کند خود را از قید بندهای منطق داخلی 
مولد  »ارتباط  به سمت  کنند  حرکت  ازسوی دیگر،  و  سازند  رها  دستگاه 
دوسویۀ مسالمت آمیز و هدفمند« بین کاربر و فعالیتی که انجام می دهد 
)Gelernter, 2001(. عدم آگاهی از ساختار و نتایج ماشینی دستگاه، سبب 
درگیری مستقیم ماده می شود؛ مانند نظر سانتایانا »تصور رها شدن« و 

وحدت مجزای وجود.
محیط گرافیکی و تعاملی20 سیستم عامل مکینتاش شرکت اپل، مثال 
مناسبی برای این موضوع است. گلرنتر در غنای بصری نظم یافتۀ فضای 
اما درعین حال  آیکون هایی ساده  از  که سامانه ای  را  گرافیکی دسکتاپ 
کاربردی است و کارایی ای نظیر نوشتن، بازی کردن یا خواندن به راحتی در 
آن صورت می گیرد، تحسین می کند. به طریق مشابه، ماوس شرکت اپل 

به نام »پرو موس«21 نیز فرمی بسیار زیبا و مفید دارد.

 

    شکل7. پرو موس اپل 

پوسته ای واحد و یکپارچه که خود تنها دکمۀ تعامل با محیط گرافیکی 
چرخش  با  تنها  و  است  کاربر  دست  مناسب  بسیار  پوسته  این  است. 
سریع دست کاربر با ماوس انجام می شود که خود نشان دهندۀ راحتی 

است. محصول  این  از  استفاده کننده 

نتیجه گیری
جذاب  و  خیالی  راه حل های  خلق  برای  که  طراحی  از  جدیدی  شاخۀ 
صداها  و  حرکات  رفتارها،  آن  در  می توان  که  جایی  مجازی،  دنیای  در 
برای طراحی  کرد که خود می تواند معادلی  را به خوبی شکل ها طراحی 
صنعتی باشد تا به جای اجسام سه بعدی، برای نرم افزارها استفاده شود. 
این شاخه باید از نیازها و تمایلات افرادی که از این محصول یا خدمات 
استفاده می کنند، آغاز شود و تلاش کند به طور نامحسوس طراحی هایی 
که لذت استتیکی و رضایت مندی کاربران را سبب شود، به وجود آورد.

ابزار  یک  به مثابه  را  تعامل  آلمانی،  شهیر  فیلسوف  هایدگر«،  »مارتین 
می داند. وی معتقد است کارکرد انسان با کامپیوترها و فناوری به مانند 
یک ابزار است. چنان که در هنگام فشردن کلید برای روشن شدن چراغ، 
کاربر کلید را ابزاری نامرئی در دسترس کاربران می داند. مثال مشهورتری 
که هایدگر ارائه می کند، یک چکش در دست یک نجار است. این چکش 
به مانند یک ابزار در دست یک نجار قرار دارد. نجار با چکش کار می کند، ولی 
عملًا متوجه حضـور   و  ماهیت این چکش نیسـت، مگر زمانی که چکش 
نقصی پیدا کند و یا آگاهانه نجار به چکش بیندیشد. در این زمان است 

که نجار متوجه حضور چکش می شود. درواقع، هایدگر تعامل را به مثابه 
همین چکش می داند و معتقد است تعامل باید به صورت کاملًا نامرئی در 

اختیار کاربر باشد و کاربر حضور آن را حس نکند.
می دهد  نشان  آمد،  مثال ها  در  که  همان طور  سانتایانا،  و  دیویی  زبان 
که چگونه در فرایندهای کاربرمحور ممکن است چنین تفکری در خلق 
محصولاتی که قابلیت تعاملی آن ها به لحاظ احساسی و فیزیکی سبب 
برانگیختن یک فرد می شود، به کار برده شود  و لحظه ای ماندگار می سازد 
که ارزش دوبارۀ زندگی کردن و سهیم شدن برای فرد وجود دارد. موضوعات 

دیگری نیز وجود دارد که باید موردتوجه و بررسی قرار گیرد.
کرد؟  اندازه گیری  یا  پیش بینی  را  احساسی  واکنش  می توان  چگونه 
را  »زیبا«  به ظاهر  طرح های  برای  عملی  راهکارهای  می توانیم  چگونه 
استنتاج کنیم؟ مطالعات شناختی در مورد جلب توجه کردن و جذابیت 
و اندازه گیری یک کیفیت تجربی هم ممکن است در رسیدن به »زیبایی 

باشد. مفید  طراحی«  در 
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