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طراحی وسیله‌ی حمل‌و‌نقل
)UCD( 1با تکنیک طراحي كاربر محور

محمد حسـین شوکت پور
دانشجوی کارشناسی ارشد طراحی صنعتی دانشگاه علم و صنعت ایران

چکیده:
مقاله ی حاضر تلاش��ی اس��ت در راستای معرفی ش��یوه‌ی انجام پروژه با دیدگاه طراحی انس��ان مدار برای انجام مطلوب  طرح جهت ایجاد رابطه و 
برقراری ارتباط با دیگر افراد و مخاطبین طراح به منظور ارائه‌ی بهتر و ملموس تر ایده ها و طرح ها از لحظه ی آغازین تا فرجام و ساخت و تولید که با 
توجه به قابلیت ها و توانمندی های طراحان صنعتی مورد مطالعه و بررسی قرار گرفته است. این مقاله سعی دارد تا شما را با تکنیک UCD   به کمک 

یک مثال عینی و عملی بیشتر آشنا سازد و فرایند اعمال شده را در قالب این مثال عملی به صورت یک مورد پژوهشی2 تشریح نماید.
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  مقدمه:
عنوان کلی اولیه، طراحی وس��یله ای جهت جابجایی بوده 
است و موضوع پروژه‌ی انجام شده طراحی وسیله ی حمل 

و نقل غیرموتوری درون شهری می‌باشد. 
هدف از این پروژه طراحی وسیله‌ای به منظور جابجایی و 
حمل و نقل درون فضاها و مسیرهای معین، نظیر شهر‌کها 
یا معابر معین شهری، برای کاربری‌های روزانه‌ی متعارف 
عمومی‌می‌بـاش��ـد.  با توجه به ش��رایط کلان ش��هرها این 
نتیجه حاصل گردید که طراحی برای ش��هر‌کها یا گذرهای 
دارای معبر معین صحیح تر می‌باش��د. به این دلیل که عمدتاً 
افراد برای طی طریق طولانی ترجیح می‌دهند از دیگر وسایل 
نظیر اتوب��وس، مترو و.. بهره جویند که ب��ا توجه به نتایج 
تحقیقات صورت گرفته عمده و مهم ترین علت آن نخست در 

میزان سرعت وسیله و در نتیجه میزان زمان مصرفی جهت 
جابجایی و در ثانی خستگی حین کاربری می‌باشد.

  حیطه‌های اصلی پروژه
حیطه‌های اصلی این پروژه به قرار )نمودار1( بوده است 
که به طور موج��ز الزامات و نیازهای هریک از چهار حیطه 
معین گردیده و نکته آنک��ه خانه‌هایی که با خط چین کادره 
شده اند مهم ترین نیازهای مطروحه در بررسی‌های میدانی 

بنا به نظر کاربران بوده است.

  متدولوژی
به طور بسیار خلاصه، تکنکی یاد شده بر پایه‌ی یک سری 
پرس��ش و پاسخ‌های هوشمندانه می‌باش��د که با کمک آن‌ها 

)نمودار1(
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به نیازها و علایق و خواس��ته‌های مشتری و کاربر می‌توان 
اش��راف و آگاهی یافت یعنی آنک��ه روش کلی بر طبق تحلیل 
و بررس��ی خروجی و بازخ��ورد بین طراح، کارب��ر و افراد 
درگیر در پروژه می‌باش��د. بدین ترتیب که طراح با اس��تفاده 
از تکن‌کیه��ای متعدد بنا به ماهیت پروژه از افراد با نس��بت 

درگیری‌های گوناگون در پروژه، اطلاعات لازمه را به دست 
آورده و طبق تحلیل‌ها و سنجش‌های صورت گرفته به اعمال 
اصلاح و بهینه سازی طرح بر اساس مجموع دانش طراحی و 

نیازها و علایق و آمال افراد مرتبط و کاربران می‌پردازد. 
این متد که رویکرد و مبنای اصلی اش نظر سنجی از کاربران 

)نمودار2(

)نمودار3(

مستقیم و غیرمستقیم محصول و به طور دقیق تر افراد مرتبط 
و درگیر با محصول اس��ت برای گردآوری و تکمیل داده‌های 
خود نیازمند اس��ت تا از روش‌های آمار و تحلیل، اس��تنتاج و 
اس��تنباط، فیلم و عکس‌برداری، پرس��ش‌گری و نظرس��نجی 

و مش��اهده و... اس��تفاده کند. خلاصه مشی و روش‌های این 
پروژه به قرار )نمودار3( اس��ت که برای رس��یدن به راهکار 

توسط UCD از این تکن‌کیها بهره گرفته شده است. 
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)نمودار4(

  متدولوژی طراحی شده
آنچه که امروز از آن به عنوان حفظ مش��تری و رس��یدن 
به مش��تری وفادار یاد می‌ش��ود و یا در غالب مفاهیمی‌چون 
فرایند طراحی کاربر محور3، و محصول کاربر محور مطرح 
می‌گردد از مهم ترین بخش‌هایی اس��ت که طراحان هوشمند 
صنعتی باید به آن بس��یار توجه داشته باشند. چرا که آنچه 
طراحی می‌ش��ود و در نهایت پس از طی فرایندهای گوناگون 
به دس��ت کاربر و مصرف‌کننده که مشتریان طرح ما هستند 
می‌رسد. در واقع به بیانی دیگر تازه متولد شده و این آغازی 

دیگ��ر از روند چرخه‌ی فرایند طراحی اس��ت. زی��را که این 
محصول معرف طراح خویش است و سفیر اندیشه‌های پیدا و 
پنهان فلسفه‌ی او که به عنوان خالق آن طرح است می‌باشد و 
شاید به آسانی با بازخوردی نامناسب از سوی مشتری تمام 
متغییر‌های وابسته همانند هزینه، زمان و انرژی مصرف شده 

به علاوه‌ی اعتبار طراح بر باد رود و یا بالعکس.
پس شایس��ته می‌نمایاند ت��ا طراحان به عن��وان خالقان 
الگوهای جدید زندگی و آینده سازان دنیای فردا به صورت 
کاملًا جدی و هوشمندانه به بازخورد و اثرات بعد از طراحی 

و عرضه ی محصول و اس��تفاده‌ی آن توسط آحاد جامعه 
توجه داشته باش��ند. در ذیل نموداری که جهت دریافت این 
بازخوردها از طرح توسط نویسنده برای این پروژه طراحی 

گردیده است آورده شده:
 

  روند کلی جمع‌آوری اطلاعات
در ای��ن فرایند، بخش اعظم��ی‌از تحلیل‌ها و روند طراحی 
ش��ده‌ی بالا برای این پروژه که شامل یک سری آزمایشات 
از کاربران بوده اس��ت بر روی طرح اولی��ه که به صورت 

پروتوتایپ آماده بود صورت گرفت. 
س��پس بر طبق متد طراحی شده‌ی فوق به شیوه‌ی فرایند 
سلس��له مراتبی بازگش��ت پذیر، نظرات کاربران گردآوری 

گردید که شامل 7 مرحله زیر بوده است:

1. مصاحبه با افراد بر طبق تقسیم بندی افراد درگیر
2. تمرک��ز ب��ر نح��وه‌ی کارک��رد و فعالی��ت وس��یله و 

استفاده‌گر
3. بررس��ی نمونه‌های موجود داخلی و خارجی و تعیین 

مزایا و معایب
4. جلسات خلاقیت با گروه‌های درگیر و انعکاس نظرات
5. تهیه ی روند عمل و فهم زوایای پنهان و چاره جویی

6. تمرک��ز ب��ر اس��تفاده گر به وی��ژه حین اس��تفاده در 
موقعیت

7. جمع بندی اطلاعات و بهره جویی از آمارهای موجود 
و این یافته‌ها پس از دس��ته بندی به صورت چک لیس��ت 

خواسته‌های طراحی در آمد.
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  یافته‌ها و خواسته‌ها
ب��ه دلیل ماهی��ت پروژه و طی��ف افراد م��ورد مطالعه و 
نظرخواهی قرار گرفته یافته‌های پژوهش��ی استخراج یافته 
از طرح موجود س��اخته شده به چهار دس��ته‌ی: یافته‌ها و 
خواس��ته‌های مربوط به آقایان، یافته‌ها و نیازهای مربوط 
به خانم‌ه��ا، یافته‌ها و بایدهای مس��یر و مح��ل کاربری و 

در نهایت یافته‌های خود محصول که ش��امل نکات طراحی 
مهندسی، ساخت و... می‌شد تقسیم‌بندی گردید.

  طرح نهایی حاصل از متدولوژی
 و با توجه به تحلیل نیازها و خواسته‌ها و علایق کاربران 
و گذرانیدن اطلاعات گردآوری شده از فیلتر منطق طراحی 

)تصویر1( طرح ساخته شده ی اولیه

)نمودار5(
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صنعتی و س��نجش آن‌ها توس��ط طراح به طرح جدیدی که 
دربرگیرنده‌ی طیف وسیع تری از یافته‌ها، نیازها و تمایلات 

کاربر بود منجر گردید. 

  نتیجه:
هدف عمده ی این چرخه رسیدن به نظرات مشتریان طرح و 
افراد درگیر با محصول است تا پس از ورود اولیه محصول به 
بازار، محصول مورد ارزیابی و اصلاح قرار گیرد تا تبدیل به 

1. User Centered Design-(UCD)
2. Case Study
3. User center product concept design-(UCPCD)
4. User friendly 
5. Research Innovation & Creativity

یک محصول کاربر دوست4 و»دوست داشتنی« از طرف کاربر 
تبدیل ش��ود. اس��اس کار این الگو جمع‌آوری نظرات افراد به 
صورت انفرادی و خاص و یا گروه‌های استفاده کننده است و 
این چرخه تا جایی که بیشترین طیف نظرات افراد اعمال شود 
می‌تواند ادامه یابد و تکنکی UCD یک دوره گردش نا متناهی 
از طراحی، بازخورد و تحلیل اس��ت. اس��تفاده از روش‌های 
خلاقی��ت5 و جمع‌آوری ایده‌ها و همچنین راه‌های حل مس��ئله 

می‌تواند کمک شایانی در این خصوص به طراحان نماید. 

)تصویر2( طرح جدید نهایی

پي‌نوشت:


