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چکیده 

کسب حداکثر موفقيت محصولات جديد در بازار امروز، باعث آن شده تا توجه به کاربر و تجربياتش 
در مرکز توجه قرار گيرد. اين امر طراحان را بر آن داشته تا با بهره‌گیری از رويکردهای جديدی 
به‌درستی  را  او  نيازهای  و  داده  قرار  کاربر  بر  را  توجه  مرکز   )UCD( کاربرمحور  طراحی  همچون 
درک و درصدد رفع آن برآيند. اين مقاله گزارشی است از به‌کارگیری فرايند UCD، در پروژه ای 
آکادميک که به باز طراحی ساعت روميزی می‌پردازد. در اين مسير که 64 مرد و زن 16 الی 70 ساله 
مشارکت داشتند سعی شد تا با بهره گيری از چندين روش از جمله طرح پرسش‌نامه، مصاحبه، 
مقياس افتراق معنايی، جلسات توفان فکری و طرح آزمایش‌های خاص خود اين پروژه، حداکثر 
اطلاعات مورد نياز در راستای رمزگشايی سليقه و ادراک کاربران از ساعت و پروسه ساعت خوانی 
کسب شود تا طرحی کاملًا همسو با کاربران و نيازهايشان به‌دست آيد. در انتها نيز طرح مذکور 
بازار،  به  ارائه  در صورت  که  آيد  تا طرحی حاصل  واقع شد  کاربران  از جانب خود  ارزيابی  مورد 

موفقيت خود را از پيش تضمین‌شده يابد.

کلیدواژه‌ها 

ساعت روميزی، طراحی کاربرمحور1، فرايند طراحی

 بهروز  پورخورشيدی  
کارشناس ‌ارشد طراحی‌صنعتی، دانشکدۀ معماری و شهرسازی، دانشگاه علم و صنعت ایران، تهران، ایران
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مقدمه

در دنيای امروز با پيش��رفت و توسعه صنعت و فناوری، 
که س��ير عظيمی از محصولات متنوع را به بازار س��رازير 
میک ن��د، باعث آن ش��ده ت��ا موفقيت در اين ب��ازار امری 
سخت تر از گذشته شود. خريداران محصولات امروزی نيز 
با اين پيش��رفت های علمی و صنعتی پيچيده تر ش��ده‌اند و 
پيش بينی رفت��ار آنان در مواجه با محصولی جديد بس��يار 
دش��وارتر ش��ده اس��ت. ش��ايد روزی يک يا دو نوع از هر 
محصول بيش��تر در بازار يافت نمی ش��د ولی با گس��ترش 
صنعت و باز شدن در اقتصادهای صنعتی به روی کيديگر، 
اين تنوع بسيار گس��ترش يافته و به همين نسبت انتخاب 
خريداران س��خت تر و البته دل‌نشین‌تر شده است. ازاين‌رو، 
ب��رای موفقيت در بازار رو به رش��د امروز، بايد بيش��تر آن 
را ش��ناخت و ب��ه درک صحيح تری از کارب��ران امروزی و 
نيازهايش��ان دس��ت يافت. برای تحقق به اين محتوا کيی 
از مؤثرترين ش��يوه ها همراه ش��دن با کاربر در طی پروسۀ 
 U.C.D) User طراحی اس��ت. اين نگرش که تحت عنوان
Centered Design( ش��ناخته می ش��ود، ام��روزه جايگاه 

مهمی در فرايند طراحی و توس��عۀ محصولات شرکت های 
ب��زرگ دارد و باع��ث موفقيت آن‌ها را در بازار گس��ترده و 

پيچيدۀ امروز شده است )نمودار1(.

در اين مي��ان محصولی چون س��اعت، به‌عنوان ابزاری 
کهن در دس��ت انس��ان ها با س��رعت يافتن هر روزۀ روند 
زندگی و افزايش نياز انس��ان به دانستن زمان در هر جايی 
چ��ه به‌ص��ورت ابزاری مج��زا و چه به‌صورت قس��متی از 
ديگ��ر ابزارهای امروزی همچون تلفن‌همراه و رايانه يافت 
می شود. گسترش اين ابزارهای مدرن باعث شده تا اشکال 
کلاس��يک آن کم‌رنگ‌تر ش��ود؛ به‌نحویک‌ه ديگر ساعت 
به‌عنوان محصولی مستقل جايگاه گذشته خود را ايفا نکند. 
اين امر بخصوص برای کيی از قديمی ترين انواع آن يعنی 
ساعت روميزی بيشتر به چشم می خورد. ازاين‌رو، در جهت 
بازيابی جايگاه س��اعت روميزی، دس��ت ب��ه طراحی آن با 
روکيرد UCD زده شد تا با بهتر درک کردن کاربران بتوان 

به اين محتوا دست يافت.

اهداف 

ایج��اد ارتباط بصری مؤثر بين کاربر و محصول به‌گونه ای 
که سطح اطمينان به محصول از جانب کاربر در تمامی طول 
شبانه‌روز دستخوش تغيير نشود )درک کاربر از محصول بر اثر 

تغيير شرايط محيطی و زمانی تغيير نکند(.

 متدلوژی

وجه به حضور کاربر در تمامی مراحل پژوهش و طراحی با 
انتخاب روکيرد UCD که در عنوان پروژه نيز ذکر شده است، 
به چشم می خورد. در اين راستا، چهار فعاليت مشخص شد که 

در سه فاز اصلی پروژه به آن‌ها پرداخته شده است )نمودار2(.

  1. شناخت کاربر و درک نيازهای او

  2. استخراج طرح

  3. بازخورد طرح

  4. توسعۀ طرح نهايی

شناخت کاربر و درک نيازهای او

در اين قسمت سعی شد تا به درک صحيحی از کاربران، 
نيازها و سلايقشان دست يافت. درک نيازهای کاربر بدون 
در نظ��ر گرفتن تعامل ذهنی او با س��اعت به‌عنوان ابزاری 
ب��رای نگهداری و نمايش زمان صحيح نمی نمود، ازاين‌رو، 
اين قس��مت خود به دو بخشِ نيازهای عمومی و نيازهای 
ذهنی کاربر تقسيم شد تا در انتها نتايج آن با کيديگر پيوند 

خورده و به‌عنوان اطلاعات طراحی استفاده شود. 

)ISO 13407 استاندارد( UCD نمودار 1. پروسۀ  
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1. نيازهای عمومی کاربر 

این بخش ش��امل دو مرحله بود؛ در مرحلۀ اول با توسل به 
پرسش‌نامه و مصاحبه با کاربران به سؤالات پايه ای همچون 
نيازهای اساسی کاربران و فرصت های موجود در بازار پرداخته 
ش��د. س��پس در مرحلۀ دوم در جهت کش��ف درک و سليقۀ 
کاربران از فرم ساعت روميزی موردپسندشان، مقياس افتراق 
معنايی2 بهک‌ار گرفته ش��د. اي��ن روش کمک کرد تا به درک 
صحيح تری از فرم های موردپس��ند کاربران و دلايل انتخاب 

آنان دست يافت.

افتراق معنايی، روش��ی برای س��نجش کم��ی معيارهای 
احساس��ی است. اين روش در ابتدا توس��ط آزگود3، سوکی4 و 
تاننبام5 )1957( به‌عنوان معياری برای س��نجش دیپلماس��ی 
ايجاد ش��دد و به‌سرعت راه خود را به حوزه‌های ديگر از جمله 
توسعۀ محصولات گش��ود. اساس آن بر صفات توصیفگر6 و 

نسبت دادن آن‌ها به موضوع تحقيق قرار دارد )تصوير1(.

2. نيازهای ذهنی کاربر 

همواره اين نکته بس��يار حائز اهميت ب��وده که کاربران در 
برخ��ورد اوليه با محص��ول به‌س��رعت آن را درک کرده و در 
اس��تفاده از آن دچار اشکال ادراکی نشوند. به اين جهت برای 
ساعت که کارکرد آن نمايش زمان آن است، اين امر که کاربر 
س��اعت را به‌س��رعت و صحيح درک کند و به خاطر بسپارد 
بس��يار پر اهميت می نمود. در جهت دست‌یابی به اين توفيق 
می بايس��ت به نحوۀ عملکرد ادراک و ذهن کاربر در مواجه با 
س��اعت پی می برديم. در اين راستا، علاوه بر مطالعات منابع 
مکتوب، تعدادی آزمايش طراحی و اجرا شد که هدف از آن‌ها:

 1. درک پروسۀ ساعت خوانی در ذهن؛

 2. درک کارکرد اعلام و نشانه ها برای کاربر؛

 3. چگونگی يادآوری زمان درک‌شده.

  نمودار 2. متدلوژی به‌کار گرفته‌شده در اين پروژه
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در اين جلس��ات از کاربران خواس��ته شد تا به قياس ميان 
چندين نمونه از س��اعت های موجود در راستای درک سریع‌تر 
زمان و قابليت اطمينان بالاتر بپردازند. ازس��وی‌ديگر، با قرار 

دادن کاربران در برابر اعلام گوناگون )اعداد و نشانه های روی 
صفحۀ س��اعت( تلاش ش��د تا به ماهيت کاربری آن اعلام 

دست يابيم )تصاوير2 و 3(.

 تصویر 1. نمونه ای از جداول افتراق معنايی که در اختيار کاربران قرار گرفت.

  تصاویر 2 و 3. آزمون کارکرد اعلام و نشانه ها

استخراج طرح- بازخورد طرح

با توجه به اطلاعات جمع‌آوری‌شده در مرحلۀ اول، مشخص 
شد که کاربران وجود کارکرد يادآوری زمان را در راستای بيدار 
شدن از خواب هم‌تراز با نمايش زمان آن می دانستند و خواستار 
وجود اين کارکرد در ساعت رومیزی بودند. اين امر به بازنگری 
در اهداف پروژه انجاميد و از آن پس مس��ير پروژه به گونه ای 
هدايت ش��د ت��ا هر دو جنبه را توأم��ان دريابد، که خود باعث 

گشايش فصلی جديد در مطالعات پروژه همانند مطالعه بر رفتار 
خواب ش��د. البته بايستی به اين نکته توجه می‌شد که عنوان 
پروژه، س��اعت رومیزی بوده و نبايد پروژه به س��متی جهت 
میي افت که کارکرد نمايش زمان در آن از ناحيۀ يادآوری زمان 
کم‌رنگ می‌شد؛ زيرا در اين صورت ممکن بود تا در نهايت به 

وسيله ای صرفاً برای بيدار شدن از خواب تبديل شود.
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  تصویر 5 و 6.  جلسۀ تبادل‌نظر با کاربر به‌وسیلۀ ماکت

در اين مرحله از دو جانب به استخراج طرح پرداخته شد:

 1. توسط طراح با توسل به آناليز اطلاعات به‌دست‌آمده 
در مراحل قبل؛

 2. جلسات توفان فکری7 با کاربران )تصوير4(.

سپس با جمع بندی نتايجِ دو مرحلۀ فوق و آناليز آن‌ها، طرح 
مورد نظر اس��تخراج و در جهت بازخورد آن از سوی کاربران، 
مدل سازی سه‌بعدی رايانه ای ش��د. پس از تأیید اوليه توسط 
کارب��ران، ماکتی از طرح موردنظر س��اخته ش��ده و در جهت 

ارزيابی مجدد در اختيار کاربران قرار گرفت )تصوير5و6(.

 تصویر 4. جلسات توفان فکری با کاربران

در متد UCD همواره رفت و برگش��تی ميان طراح و کاربر 
وجود دارد و اين کاربر اس��ت که ب��ه ارزيابی طرح می پردازد؛ 
ازاي��ن‌رو، اين روند تا لحظۀ رضایت‌من��دی کامل کاربر ادامه 
میي ابد. اين رفت و برگشت-ها می تواند به بسياری از سؤالات 

طراح پاسخ گويد؛ برای مثال، هنگامی که مجبور شدیم ميان 
صفحۀ نمایش گس��ترده تر و ابعاد دستگيری مناسب تر، یکی 
را انتخاب کنیم، ط��رح را در اختيار کاربران قرار داديم تا خود 

اهميت اين دو را به قياس گذارند.     
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ویژگی‌های طرح

  راحتی در برقراری ارتباط و درک سريع سمیوتیک8 طرح 
از جانب کاربر در راستای ساعت خوانی، اصلی‌ترين ويژگی اين 
طرح محسوب می‌شود. اين امر با توسل به صفحه ای ساده و 
تيره‌رنگ که تنها يک المان به‌عنوان مرجع دوازده به صورت 
عددی لاتين بر روی آن قرار گرفته حاصل شده است )از نتايج 

به‌دست‌آمده از بررسی نيازهای ذهنی کاربر( )تصوير8(.

  تصویر 9. قرارگيری طرح در محيط کاربری

  تصویر 8.  صفحۀ ساعت

  انتخاب رنگ نارنجی به‌عنوان رنگی شاخص برای بدنه، 
با س��لیقۀ رنگی کاربران از اين ن��وع فرم همراه بوده )از نتايج 
به‌دست‌آمده از مقياس افتراق معنايی(، و از سويی موجب درک 

سريع آن حتی با بينايی محدود در محيط می‌شود )تصوير9(.

  سهولت در برداشتن و قرار دادن مجدد ساعت به منظور 
مشاهدۀ زمان و قطع آلارم آن توسط کاربر، با بهک‌ارگیری فرم 
و اندازه ای مناسب با چنگش کاربران )تصوير10( و قرار دادن 
مرکز ثقلی مستقل در راس��تای ايجاد ايستايی همواره پايدار 

  تصویر 7.  طرح نهايی



سال  24
شمارۀ  33

تابستان 1393

16

 لختی خواب - به احس��اس سس��تی بعد از بيدار شدن از 
خواب اطلاق می‌شود، که می تواند از یک دقيقه تا چهار ساعت 
به طول انجامد، ولی معمولًا زمانی ميان پانزده الی سی دقيقه 
در اغلب موارد اس��ت. در اين دوره انسان ظرفيت پايينی برای 
انجام امور ذهنی و جسمی دارد و حتی ممکن است در انجام 
کارهای ساده با مش��کل مواجه شود. لختی خواب همچنين 

باعث ايجاد حس تمايل به ادامه خواب در فرد می‌شود.

نتیجه‌گیری

با بهره‌گیری از فرايند UCD می توان بسياری از زوايای طرح 
را که پيش از آن به آن‌ها پرداخته نش��ده بود، روشن ساخت. 
اين امر متعاقباً باعث آن می‌شود تا محصول خروجی همسان 
با خواست و نياز کاربران به دست آيد؛ به‌نحویک‌ه موفقيتش 
در بازار پيش رو تضمين ش��ده باش��د. گستردگی روش های 
پيمايشی مورد استفاده برای درک صحيح نيازهای کاربران و 
محيط اس��تفاده از محصول در اين روش به گونه ای است که 
طراح و تیم طراحی - به‌عنوان مدير پروژه- می توانند مسيری 
را متناس��ب با ذات آن پ��روژه انتخاب کرده و پيش گيرند. در 
اين پروژه نيز به‌عنوان پروژه ای UCD همواره سعی بر آن بود 
تا کاربر در تمامی لحظات آن حضور داشته باشد، که اين امر 
خود باعث آن شد تا از خلاقيت نهفته در اين نوع پروژه ها نيز 
بی‌بهره نماند. س��اعتی که در انتها به دست آمد، جواب‌گوی 
بسياری از سؤالات ش��د که حتی در شروع پروژه اطلاعی از 

وجود آن‌ها نبود.

در آن )تصوير11( ميس��ر شده اس��ت. اين امر نوعی احساس 
اطمينان به ساعت را در کاربران شکل می دهد.

  بهينه ش��دن درک زمان از سوی کاربر در هنگام بيدار 
شدن از خواب. س��اعت های موجود امروزی با ايجاد صدايی 
مزاح��م )Noise( تحت عنوان آلارم، کارب��ر را از خواب بيدار 
میک نند و اين امکان می رود تا کاربر در هنگام خواب‌آلودگی 
)لختی خ��واب9( آلارم آن را قطع کرده و به ادامه خواب خود 
بپ��ردازد، بدون آنکه حتی زمان مربوطه را درک کرده باش��د! 
سعی شده تا در اين طرح اين نقصان رفع شود، به نحوی که 
کاربر در ابتدا بايد زمان را درک کرده تا در مرحلۀ بعد بتواند با 
قرار دادن نشانگر در مکان مربوطه، آلارم ساعت را قطع کند 
)تصوير12(. اين امر متعاقباً باعث آن می‌ش��ود تا کاربر تمرکز 
خود را بازيابد که کمک بزرگی در راستای بيدار شدن کاربر از 

خواب و بيرون آمدن او از مرحلۀ لختی خواب است.

  تصویر 10. بررسی چگونگی چنگش در ميان کاربران                                              
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