
تحقيق و بررسی برروي يکي کردن طراحي 
تعامل گرا با فرآیند‌هاي طراحي صنعتی

نوید یزدانی
دانشجوی کارشناسی ارشد رشته طراحی صنعتی دانشگاه علم و صنعت ایران

چکيده: 
انقلاب ديجيتالي به طور برجسته اي زندگي ما را تغيير داده و کاربرد کامپيوتر در زندگي ما ) در زمینه‌های گوناگون( تکنولوژي ديجيتال 
را به عنوان نهادی واجب و ضروري در زيرس��اخت محيط زندگي قرار داده اس��ت. تکنولوژي ديجيتال به طور زيرکانه اي در محصولات 
مختلف براي افزايش عملکرد آن وارد شده و به محصولات، هویت فيزکيي و کامپيوتري )نرم افزار( می‌بخشد. این تغيير ماهيت محصولات، 
حوزه و قلمرو طراحي صنعتي را گس��ترش داده و آن را به س��مت "طراحی تعامل گرا" رهنمون ساخته و علاوه بر آن، تکنولوژي ديجيتال 
روند توس��عه محصول را تغيير ش��کل داده است. اين مقاله، نخست به بررسی انطباق برنامه تحصيلي طراحي صنعتي و طراحي تعامل گرا 
در مدارس و دانشگاه‌هاي طراحي صنعتي و سپس به بررسی محتوا و فرآیند طراحي تعامل گرا، بررسی و کاوش‌های صورت گرفته و نیز 
ارائ کي ۀروکيرد قابل استفاده نو که طراحي تعامل گرا را با طراحي صنعتي یکی کند، می‌پردازد. در پايان، صحت و سقم کاربرد فلوچارت 

و مدل پيشنهاد شده به وسيله ی کموضوع تمرینی، مورد بررسي قرار گرفته است.

کلمات کليدي: 
طراحي تعامل گرا، طراحي صنعتي، فرآیند طراحی، آموزش طراحي.
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1- مقدمه:
ه��ر لحظه، میلیون‌ها نفر به وس��یله موبایل با یکدیگر در 
ارتباطند، یا با آی پاد خود آهنگ گوش می‌دهند و یا با انواع 
ریموت کنترل، دس��تگاه‌های مختل��ف را هدایت می‌کنند و.... 
تمام این موارد بوس��یله طراحی و مهندسی خوب و درست 
ممکن می‌شود ولی این طراحی تعامل گراست که آنها را قابل 
استفاده، س��ودمند و جذاب می‌سازد. کارکردهاي محصول 
همانند پيش��رفت‌های تکنولوژیکي، داراي پيچيدگي بيشتري 
ش��ده اس��ت. در اکثر مواقع طراحي اجزای مورداس��تفادۀ 
محصول توس��ط کارب��ر1 به چش��م نمی‌آی��د. در طراحي 
محص��ول، ابتدا طراح، محصول را با ف��رم ابتکاري طراحي 
مي‌کند و حتي به طور عمده از شکاف و فاصله بين محصول 
و کاربر مي‌کاهد و س��پس آنها را به صورتك اربر-محور2 
ب��رای کارب��ر تبدیل می‌کند. ام��روزه،کي ��ي از نگراني‌های 
طراحان اين اس��ت که خلق چه طرحي از محصولی می‌تواند 
اطلاعات خود را به کاربر برس��اند تا کاربر بهتر از عملکرد 
آن )محصول( مطلع گردد. به طور کلي، کاربــر به وس��يله 
اینترفــیس محصول با آن ارتباط برقرار مي‌کند. کنترلرها، 
برچسب‌ها و نشانه‌های روي سخت افزار محصول، قسمتي 
از اینترفیس برای کاربر هستند که به عنوان کانال اطلاعاتي 

بين محصول و کاربر عمل مي‌کنند]2[.
هنگامي‌ک��ه محصولات ب��ه ص��ورت مصنوعات‌ترکيبي 
درمی‌آین��د، ما به عن��وان طراح بايد ب��ه طراحي فيزکيي و 
طراحي ن��رم افزاري آن به صورتي �� ککل توجه کنيم و 
ه��ردو را با هم توس��عه دهيم. طراحي محص��ول با تبديل 
موفق س��اختارهاي اطلاعاتي معني دار به فرم‌هاي فيزکيي 
و همچنین نصب و سوار کردن آسان محصولات ديجتيال 
در س��اختار فيزکيي اشياء به طوري که آنها را در برگيرد، 

در حال پیشروی است.
پيشرفت‌هاي تکنولوژکيي، ظاهر محصولات و خدماتي را 
که ارائه مي‌دهند تغيير داده است. تغيير ماهيت محصولات، 
متعاقب��اً فرآیند توس��عه محص��ول را نیز به دنب��ال دارد. 
محص��ولات جديد به ص��ورت وارونه و از درون توس��عه 
ميي‌ابن��د. به عب��ارت ديگ��ر، اينترفيس که انتظ��ار می‌رود 
انتظ��ارات کاربر را تأمين کند، درابتدا طراحي مي‌گردد و به 
دنبال آن س��اختار هسته سخت افزاري و نرم افزاري براي 
تأمين کارکرد آن به کار مي‌رود. اين تغيير، فرآیند توس��عه 
محص��ول را به کي‌روکيرد طراحي همزمان ميان رش��ته‌اي 
تبدي��ل مي‌کند و ما به عنوان طراح صنعتي بايد فکر کنيم که 
چطور مي‌توانيم حوزه خودمان را تعريف کنیم به طوري که 
اين حوزه بيشتر توسعهي‌ابد. امروزه، طراحي صنعتي چيزي 
فراتر از مقابله ساده با خواص فيزکيي اشياء مثل فرم، رنگ، 
باف��ت و نظير آن اس��ت. طراحي صنعتي باي��د فراتر از اين 
گام برداشته تا س��رانجام بتواند کي سيستم تعاملي، مسير 
و اس��تدلال عملياتي، و امکانات جديد تعام��ل کاربر3 را که 
به توقعات کاربر بپردازد طراحی کند. علاوه براين، طراحي 
بايد در جستجوي پيوند دادن فضاي فيزکيي و کارکردهاي 
ديجتيالي باش��د. هدف، ايجاد تجربه ای دوستانه و مفرحانه 
براي کاربر به وسيله ايجاد پيوندهايي بين محتواي محصول 

و فهم و ادرا ککاربران است. 
در این پژوهش روکيردی جديد که فرآیند طراحي صنعتي 
و طراحي تعامل گرا را با یکدیگر تطبیق دهد، پيش��نهاد شده 
اس��ت. اين روکي��رد مي‌تواند در برنامه م��دارس به عنوان 
طرحي جامع، اجرا ش��ده و یا توس��ط صنايع اجرا گردد و 
نیز نگاهی نو به دانش��جويان و طراحان در آغاز کي پروژه 
جدي��د ارائه دهد، در کنار تمامی‌این اهداف پژوهش پیشِ رو 
قصد دارد تفکری جديد را در متدولوژي،آموزش طراحي و 

همچنين در پروژه‌های طراحي بپروراند.

2- فعالیت‌های انجام شدۀ مرتبط:
با توسعه تقاضاي تعبيه سيستم کامپيوتر در محصولات 
مصرف��ي، مطالعه و تحقيق��ي بر جنبه‌ه��اي مختلف برنامه 
آموزش��ي اچ سی آی )تعامل انس��ان- کامپيوتر( کهکي‌ي از 
اج��زاي مهم آموزش طراحي اس��ت، صورت گرفته اس��ت. 
بعضي از مدارس به خوبي از تغيير جوّ در طراحي صنعتي 
برحسب نياز حرفه‌اي آگاه هستند و به دنبال تهی ۀروکيردي 
جدي��د برايکي ي کردن تعامل انس��ان – کامپيوتر و برنامه 
آموزش��ي طراحي صنعتي هس��تند. در مي��ان اين مدارس، 
دانش��گاه کارنگي ملون4 براي توسعه کي‌متدولوژي طراحي 
سيس��تم همزمان میان رشته‌ای که محور آن مصرف کننده 
اس��ت با نام “يو آي سي اس ام”6 دست به کار شده است و 
با تلاش گروهي از مهندسان الکترونکي، مهندسان مکانکي، 
محققان کامپيوتر، طراحان صنعتي و محققان تعامل انسان- 
کامپيوت��ر، براي توليد کي نمونه کامل سيس��تم تلاش کرده 
اند]3,4[. اين روش براي طراحي کامپيوترهاي قابل پوشش 
ابداع شده و فرآیند مي‌تواند به چهار فاز که در جدول آورده 
شده، شکسته شود. بعضي مدارس نظير دانشگاههاي لابررو 
و استافوردشير در انگلستان به خوبي شروع به گنجاندن اچ 

سي آي به برنامه آموزشي طراحی شان کرده اند.

چهار فاز يو آي سي اس ام:
1- طراحی کانسپت
2- طراحی فرمی

3- طراحی با جزئیات
4- تولید

پروفس��ور فرانکل از دانش��گاه کارلتون در کانادا مدعي 
اس��ت که طراحان صنعتي بايد توانايي طراحي کي سيستم 
تعاملي خوب را داش��ته باشد. او فرآیندهای طراحي تعاملی 
را با طراحي صنعتي مقايس��ه کرده، که در جدول 2 ليس��ت 
ش��ده است و س��پس روکيردي را برايکي ي نمودن فرآیند 
طراحي تعاملی کاربر و برنامه آموزش��ي طراحي صنعتي، 
پيشنهاد کرده اس��ت. که هدف از آن مجاز نمودن درگيري 
بيش��تر طراحان صنعتي در فرآیند توسعه محصول مرتبط 
با آن‌ه��ا بود. او همچنين خاطرنش��ان کرد ک��ه ارزش اين 
روکيرد لزوماً براي تبديل دانشجويان و محققان طراحی به 
کارشناسان اینترفیس نيست بلکه، اين روکيرد کم کمي‌کند 
که آنها به طور واضح نقش و وظيفه خود را به عنوان طراح 

در فرآیند طراحي بدانند]5[.
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طراحی تعاملی کاربر
)User Interaction Design(

طراحی صنعتی
)Industrial Design(

آنالیز و تعریف مسئله
نوشتن خصوصیات برای محصول

توسعه سناریوی استفاده
توسعه داستان محصول
جزئیات مشخصات مدارک
دستورالعمل محصول برای 

برنامه‌نویس
آماده بازاریابی

آنالیز وتعریف مسئله
ایده پردازی تجسمی

توسعه تجسمی‌کانسپت
نمونه سازی

توسعه نهایی محصول
تولید

آماده بازاریابی

جدول 2: مقايسۀ اين فرآیند‌ها، تطابق و همسو بودن آنها را آشکار ميک‌ند.

آيدي��و7 که کي‌م��کان مش��اوره طراحي پراعتبار اس��ت، 
‌کيسري محصولات ديجيتال با اهداف تعاملی خاص طراحی 
کرده اس��ت ]6[. اين مکان مشاوره به طور اساسي 5 مرحله 
فرآین��د طراحي را براي انجام هر پروژه طراحي اتخاذ کرده 

است اين مراحل در زیر بيشتر شرح داده شده‌اند:
1- ادرا کو فه��م: طراح��ان نياز دارند ت��ا زمينه و مفاد 
محصول را بفهمند: تکنولوژي‌هاي مرتبط، محيط‌هاي رقابتي، 
بخش‌ه��اي داراي انرژی بازار و ق��درت کنوني مبادلات در 

خاستگاه خود ظهورکند.

2- مش��اهده: مش��اهده در آيدي��و بر 
نياز تأکيد دارد، و نه تنها مش��اهده روي 
فعاليت‌هاي��ي که قصد دارند طراحي کنند 
بلکه ديد وس��يع‌تري را از اينکه مردم در 
موارد مربوط چه مي‌کنند، عادت‌هاي آنان 

و نگراني‌هاي آنان، به دست مي‌آورند.
3- تجس��م و پيش بين��ي: در مرحله 
س��وم، توجه طراحان درنهايت به سمت 
ش��يء،ي ��ا سيس��تم موج��ود در طرح 
اس��ت. علاوه برطوفان فکري، اس��کچ و 
تکن‌کيهایی  از  تيم طراحي  نمونه‌سازي، 
براي خلق کاراکتر و سناريو جهت تجسم 
و پيش بيني اينکه چگونه محصول نهايي 
استفاده شود، در چه زمينه اي استفاده 

مي‌شود، استفاده مي‌کند.
4- ارزياب��ي و پالايش: در اين فاز، تي��م طراحي به طور 
پي‌درپي سکيل‌هاي آناليز، مش��اهده، اسکچ و نمونه سازي 

را انجام مي‌دهند.
5- اجرا: محصول نهايي در فرم‌هاي مختلف نظير مدار ک
نوشته شده، ش��بيه سازي نرم افزاري وي ا فيلم ويديوئي و 

انیمیشن و... ارائه می‌شود.
طراحي تعاملی نقش ضروري اي را در توسعه محصولات 
جدي��د بازي مي‌کن��د از آنجا ک��ه مرزهاي بي��ن کامپيوتر، 

مدل 1: سه حوزه‌ي طراحی تعامل‌گرا
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ارتباطات و وس��ايل الکترونکيي محو شده است، این نهضت 
و جنب��ش، امکان��ات جديد و مهيجي را پيش��نهاد مي‌کند اما 
ع�الوه بر اي��ن درگيري‌ها، چالش‌هاي جدي��دي را در امور 

مربوط به آموزش‌هاي طراحي مطرح مي‌کند.

3-طراحي تعامل گرا:8
هدف طراحی تعامل گرا، توسعه و بسط دادن محصولات 
کارب��ردی اس��ت. ب��ا مش��خصاتی از قبیل خوش��ایندی، 
رضایت‌بخش��ی، یادگی��ری راحت و س��اده، مفی��د بودن و 
س��هولت استفاده. جهت رس��یدن به چنین هدفی، شناسایی 
استفاده‌گران، فعالیت‌ها، اهداف و انگیزه‌های آنان و همچنین 
زمین ۀفعالیتش��ان )م��کان، موقعیت،...(، از اهمیت بس��یاری 
برخوردار اس��ت. ب��ا پرداختن دقیق‌تر و نف��وذ عمیق‌تر به 
موض��وع موردبحث، ب��ه تعریفی تخصصی‌ت��ر از طراحی 
تعامل گرا پرداخته می‌شود: طراحی تعامل گرا عبارت است 
از طراحی مصنوعات تعاملی با کاربردی هدفمند با تأکید بر 
نقش سیستم‌ها، رفتارهای کاربران و ظاهر شیء. منظور از 
طراحی در اینجا، طراحی خود سیس��تم نیس��ت، بلکه هدف، 

طراحی کاربری سیستم است ]9[. 
اينترفيس تعامل گرا براي کاربر، دسترسي را به محتواي 
درون��ي محصول فراه��م مي‌کند که ش��امل کنترل‌ها، ابزار 
نمايش��گر، عناصر نمايش��گر و منطق‌ه��اي عملکردي تعبيه 
ش��ده در نرم افزار اس��ت. طراح��ي تعامل گراي �� کتعليم 
ميان‌رشته‌اي اس��ت که مي‌تواند به سه حوزه تقسيم گردد: 
طراحي اطلاعاتي، طراحي تعاملي و طراحي حس��ي. جزئيات 

در اين طبقه بندي در زير شرح داده شده است.

3-1: طراحي اطلاعاتي:9
طراحي اطلاعاتي ش��روع ه��ر پروژه تعامل گراس��ت و 
فرآیند سازماندهي و نمايش اطلاعات را ارائه مي‌کند. وظيفه 

اصلي طراحي اطلاعاتي ش��امل 
کاربر  تقاض��اي  س��ازماندهي 
هدف، مشخص کردن عملکردها، 
محتوي��ات و س��ازماندهي اين 
فلوچارتي  به صورت  محتويات 
که عملکردهاي دسته‌بندي شده 
را در دستورات سلسله مرتبه‌اي 
نشان دهد. اين فلوچارت پايه و 
اساس طراحي تعاملي را تشيکل 

مي‌دهد.

3-2- طراحي تعاملي:10
تعيي��ن کننده‌تري��ن ويژگ��ي 
طراح��ي تعاملی اين اس��ت که 
محص��ولات را قادر مي‌س��ازد 
ت��ا از مس��ير و جه��ت فعاليت 
کن��د. طراحي  پي��روي  کارب��ر 
تعام��ل گرای فلوچارت��ي را که 
محتوا و س��اختار کي محصول 

را روشن مي‌کند به کي‌داس��تاني که عمليات و مسير کاربر 
در محصول مش��خص مي‌کند، تبديل مي‌کند. براين اساس، 
فرآیند پيش��روي از طراحي اطلاعاتي ب��ه طراحي تعامل به 

معناي تبديل اطلاعات به تجربيات کاربر است.
داس��تان س��رايي کي ابزار ارتباطي براي تجس��م کردن 
سلسله مراحل فعاليت‌هاي کاربر است. به وسيله استفاده از 
داستان سرايي به عنوان کي ابزار، طراح مي‌تواند فعاليت‌هاي 
کاربر را در مورد موضوع مفروض براي کش��ف فرصت‌ها 
و مش��کلات، پي��ش بيني کند. پس از آن اس��ت که تجربيات 
کاربر11 ممکن اس��ت تبديل به آگاهي‌هاي مؤثري ش��ود که 

براي طراح ارزشمند است.

3-3- طراحي حسی:12
هدف طراحي حسی ايجاد استفاده مناسب از واسطه‌ها و 
ورودي و خروجي مختلف براي وفق دادن با حواس انسان 
اس��ت. هر واسطه داراي ويژگي‌ها و برتري‌هايي براي خود 
درميان انواع مختلف ارتباطات اس��ت. برای ايجاد تجربيات 
تعاملي مناس��ب، طراح بايد س��عي کند که بيشتر حس‌ها و 

ادراکات گروه هدف را بشناسد.
نتيجه خروجي مؤثر و جذاب طراحي حسی، فقط هماهنگ 
س��اختن همه اجزاي حواس نيس��ت بلکه همچنين مي‌تواند 

عملکردها و محتواي محصولات را نيز تکميل کند.
برطب��ق آناليزهاي فوق، طراحي تعامل گرا ش��امل س��ه 

فرآیند مي‌شود.
1- طراحي اطلاعاتي
2- طراحي تعاملي 
3- طراحي حسی 	

هدف طراحي اطلاعاتي، سازماندهي محتويات به صورت 
فلوچارت، که مطابقست با فازآناليز )جدول 3(. هر دو مرحله 
سعي در آناليز مسئله دارند و مشخصات و خصوصيات را 

فرآیند طراحي محصولفرآیند طراحي تعامل گرا

طراحی اطلاعاتی
سازماندهی اطلاعات به 

صورت چارت

طراحی تعاملی
ترسیم انواع تعاملات 
وکنترل‌ها به صورت ی ک

داستان

طراحی احساسی 
تولید ی کنمونه تعاملی

فاز آنالیز
طبقه بندی وجمع آوری اطلاعات 

برای تشریح کامل مشخصات

فاز خلاقیت
جستجو برای راه حل مناسب و 

بنا نهادن ساختار عملکردی

فاز اجرایی
توسعه نمونه منتخب و هدایت 

مستندات برای تولید

جدول 3. مقايسه اي بين فرآیند طراحي تعامل گرا و فرآیند طراحي محصول
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جمع آوری وآنالیز داده‌های مرتبط
مشاهده کاربران

مشخص نمودن خصوصیات محصولات وخدماتی که 
توسعه می‌یابد

ترسیم مشخصات برای محصول )شکل 1(

توضیحات

آنالیز
Analysis

مشاهدات

فلوچارتخصوصیات

تولید ایده‌های کانسپت برای کشف امکانات در تعامل بین 
فضای فیزیکی ودیجیتالی )شکل 2(

استفاده از سناریو داستان سرایی وپیش بینی 
وضعیت‌های محصولات در هنگام استفاده از زوایای 
مختلف)شکل 3( و بطور همزمان‌ترسیم مدل روی کاغذ 
)شکل 4( برای نشان دادن امکانات تعاملی کاربر در 

داستان
تکمیل جزئیات طراحی

طراحی کانسپت

خلاقیت
Creative

مدل روی کاغذداستان سرایی

جزئیات طراحی

ساخت مدل فیزیکی )شکل 5( برای بررسی جزئیات در 
ظاهر و عملکرد محصول و تست آن بوسیله کاربر

ساخت مدل کامپیوتری )شکل 6( بوسیله نرم افزارها برای 
شبیه سازی مسیری که کاریر، کار را به انجام می‌رساند

فیدب کاز نظرات کاربران و توسعه طرح نهایی
ارائه کردن خروجی و مستندات متعاقب برای ارتباط با 

دیگر اجزای مرتبط و ارائه طرح
مدل نهایی،‌ترسیمات، مدار کو... به همراه جزئیات 

مستندات در طراحی تعامل گرا

ساخت ماکت 
برای تست 

کاربر

ساخت مدل 
کامپیوتری 
برای تست 

کاربر
اجرا

Execution
توسعه طرح

مدل نهایی

جدول 4 به همراه تصاویر: روندي براي يکي کردن طراحي تعامل گرا با فرآیند‌هاي طراحي صنعتي

بيرون مي‌کشند. طراحي تعاملي مي‌خواهد که انواع تعامل‌ها 
و کنترل‌ها را تبديل به داس��تاني کند که به براساس حواس 
قابل توجه کاربر اس��ت، که اين موازي با فاز آفرينشي عني 
فاز دوم است. هر دو روي طراحي مفهوميي‌ا کانسپت تمرکز 
دارند. طراحي حسی سعي در اکتشاف فرصت‌ها و احتمالات 

ورودي و خروجي دارد و همچنین سعی در ساخت ی کمدل 
تعاملی بر اساس آنها دارد.

4- رون�دي ب�راي يک�ي ک�ردن طراحي تعام�ل گرا با 
فرآیند‌هاي طراحي صنعتي:
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آناليز

ساخت خلاقيت

با تطبيق فرآیند‌هاي طراحي تعامل گرا و طراحي محصول، 
روند و روکي��ردي که طراحي تعامل گ��را را با فرآیند‌هاي 
طراحي صنعتيکي ي کند، پيش��نهاد داده است که در جدول 
4 توضيح داده ش��ده و اين روند در ادامه بوس��يله کي‌کار 
دانش��جويي با نام منوي الکترونکيي13، جزئيات آن تشريح 

شده است.

فرآیند و روند پيشنهاد شده حاوي برخي خصوصيات و 
ويژگي‌هاي پراهميتي اس��ت که در زيرآمده است. در بخش 
آناليز، براي دس��تي ابي به فهم وس��يع‌تر نس��بت به خود 
محصول و تعریف کامل اجزاي فيزکيي و ديجتيالي محصول، 
مشخصات و فلوچارت مي‌بايس��تي با هم توسعهي‌ابند. اين 

مرحله هدف و محتواي پروژه را مشخص مي‌کند.
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 ساختن س��ناريو براي بررسي موقعيت و وضعيت‌هاي 
مختلف و براي دانس��تن بيشتر درباره کاربران و نيازهاي 
آنان اس��ت. در ضمن،‌ترسيم داس��تان براي تجسم و پيش 
بين��ي اينک��ه چگونه محصول اس��تفاده خواهد ش��د و چه 
بخش��ي از خدمات آن می‌بایس��تی توس��عهي‌ابد نیز کم ک
می‌کند. برطبق داستان س��رايي، نمونه‌ترسيم شده برکاغذ 
مي‌توان��د براي نش��ان دادن مس��یر تعامل‌ه��اي کاربر با 

محصول، به کار آید.
علاوه براس��تفاده از مدل‌هاي س��نتي براي ارزش��يابي 
و تصحيح خصوصي��ات فيزکيي محصول، س��اخت نمونه 
کامپيوتري با نرم افزار براي شبيه سازي مسيري که کاربر 
طی مي‌کند تا عمل مورد نظر انجام ش��ود، ضروری اس��ت. 
اين کار مي‌تواند براي دستي ابي به عکس العمل‌های کاربر 
نس��بت به عملکرد محصول و طراحي تعامل گرا در واقعیت، 

بسیار مفید باشد. س��پس با بازخورد از نظرات کاربران بر 
روی م��دل فیزیکی و نرم افزاری و با صلاح دید طراح، طرح 
توسعه می‌یابد و طرح نهایی به دست می‌آید و مدل نهايي و 
نقشه و مستندات مربوطه به توليد کننده ارائه داده می‌شود. 
همچنین مس��تندات جزئيات طراحي تعاملی، برای س��اخت 
توسط مهندسان نرم افزار و سخت افزار براي اجراي طرح، 

ارائه می‌شود.
5- مباحثه و تشریح مطلب:

از روند پيش��نهادي. دانش��جويان  بوس��يله اس��تفاده 
مي‌توانند در طول کارش��ان اثبات کنن��د که آنها به خوبي 

مي‌توانن��د س��اختار اطلاعات��ي مناس��ب را ب��ه فرم‌هاي 
فيزکي��ي تبدي��ل کنند و به آس��اني محص��ولات ديجيتالي 
را در س��اختارهاي فيزکيي محصولات ق��رار دهند؟ کار 
دانشجويي E-MENU )ش��کل 7( که به عنوان نمونه در 
اين مقاله به‌کار گرفته ش��ده، برن��ده جايزه نوآوري لايت 

آن14 در سال 2002 شده است.
کي��ي کردن طراح��ي تعامل گ��را با فرآیند‌ه��اي طراحي 
صنعت��ي، مي‌تواند توانايي‌هاي طراحان را گس��ترش دهد و 
موجب انگيزش آنها براي بررس��ي در ارتباطات بين فضاي 

فيزکيي و مجازي شود. 

E-Menu :7 شکل
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تجربی��ات کارب��ر در زندگ��ی واقعی، ه��دف اصلی در 
توسعه محصولات تعاملی می‌باشد. با اين وجود، همانطور 
که طراحان س��عي در ساخت س��ناريو براي شبيه سازي 
موقعيت‌ه��اي زندگ��ي واقعي دارن��د، اين اجتن��اب ناپذير 
اس��ت که گاهي اوقات آنها مناظر غي��ر واقعي را متصور 
ش��وند. این مش��کل می‌تواند با هدايت مطالع��ات ميداني 
برطرف گردد]7[، مانند اس��تفاده از متدهاي قوم و مردم 
شناسي در جامعه‌شناسي. اين متدها به طراحان تصاوير 
کامل‌تري از رفتار کارب��ر در زمينه اجتماع بزرگتري ا در 
زمينه کارهاي روزمره مي‌دهد و اين مطالعات ممکن است 
از گمراه ش��دن طراح به‌وسيله داس��تانهاي غيرواقعي‌اش 

جلوگيري کند.
نمونه‌هاي روي کاغ��ذ و کامپيوتري راه‌هاي مفيدي براي 
شبيه سازي طرز کار محصول و دستي ابي به عکس العمل 
کاربر در زمان واقعي است. اگرچه اختلافي بين اين نمونه‌ها 
با تجربيات کاربر در زندگي وج��ود دارد. براي جبران اين 
مش��کل، ما مي‌تواني��م با متدهاي طراحي مش��ارکتي که در 
مطالعات و پروژه‌هاي اچ سي آي به کار مي‌رود آشنا شويم. 
طراحي مشارکتي راهکارهاي موثري را براي بدست آوردن 
فرآيند فيزکيي اس��تفاده از کي سيس��تم را فراهم مي‌سازد 
نظير استفاده از ماکت، و نقش گزاری‌هایی که برروي محتوا 

و زمينه توجه دارد و نه طرز کارسیستم ]8[.
در حال حاضر هنوز زبان فراگيری براي ارتباط طراحان 
و مهندس��ان نرم‌افزار و س��خت‌افزار وجود ن��دارد. به نظر 
مي‌رس��د که ايجاد کي پروتکل استاندارد نظير‌ترسيم نقشه 
و‌ترس��یم طرح و یا...، مبح��ث و موضوع مهم��ي ‌در آينده 

نزد کيخواهد بود.

6- نتيجه گيري:
طراحی تعامل گرا در طراحی صنعتی به واقع مي‌بايس��تي 
فرات��ر از مواجهه با خصوصيات فيزکيي محصولات باش��د 
تا بعنوان کي سيس��تم تعاملي، مس��ير و استدلال عملياتی و 
امکانات جديد تعاملي کاربر که بهتر بتواند به انتظارات کاربر 
بپردازد، به حس��اب آيد. در طراحی تعامل گرا مي‌بايس��تي 
بدنب��ال اتصال��ي بين فض��اي فيزکيي و عملک��رد ديجيتالي 
محصول بود، بطورکيه تکنولوژي ديجيتال و فضای فیزیکی 
ب��ه طور متقابل برای افزایش عملکرد محصول به کار گرفته 

شوند.
چون محصولات به سرعت رش��د مي‌کنند، داشتن تفکر 
انعطاف پذير به‌عنوان راهي که بدنبال راه حل پروژه جديد 
مي‌گ��ردد، مهم اس��ت. فرآیند طراحيي �� کفرمول صلب و 
س��خت و غيرانعطاف نيست. بلکه کي ‌اس��تراتژيي ا مسير 
براي به ثمر رساندن اس��ت.روند و روکيرد پيشنهاد شده 

در اي��ن مقاله مي‌تواند با اندک��ی تغییرات در برخی مراحل 
جزء، در برنامه آموزش��ي مدارس طراحي قرار گيردي ا در 
صنعت براي بهبود مهارت‌هاي حرفه‌اي به‌کار برده ش��ود.

پي‌نوشت:
1- Product Interface
2- User Friendly
3- User-Interaction
4- CMU
5-UICSM:User-Centered Interdisciplinary Concurrent Sys-
tem Design Methodology
6- HCI: Human-Computer Interface
7- IDEO
8- Interaction Design
9- Information Design
10- Interactive Design
11- User Experience (UE)
12- Sensorial Design
13- E-Menu
14- Lite-On
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