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خلاصه کتاب طراح چزهای روزمره
ِی روانشناسی است که شناخت «طراحزهای روزمره» کتاچ خلاصه کتاب «طراح
خوب» را ررسی مکند؛ یعنی چه چزی یک محصول را به محصول تبدل مکند که
خوب، چگونگ رای طراح جران است. نویسنده موانع راپاسخگوی نیازهای کار

کاهش یا رفع خطاها و نحوه نزدیک کردن کارران و فناوری را ررسی مکند.

 

اسرار طراح خوب را بیاموزید
آیا تابهحال یک دستگاه ساده مثل کنترل از راه دور شما را گج کرده است؟ یا
بعدازان که نتوانستید یک در شیشهای را بعد از سه بار تلاش باز کنید، در جمع
احساس شرمندگ کردهاید؟ هل دادن، کشیدن، هل دادن! ان دَر اصلا چگونه کار

مکند؟

نگران نباشید، قصر شما نیست. مقصر «طراحِ بد» است.
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اغلب اوقات، طراح اشتباه دلل درک نکردن یک محصول توسط مردم است. ان
خلاصه کتاب ررسی مکند که چگونه طراح هوشمند، به کارران کمک مکند تا
بهراحتی و بهطور شهودی یک محصول جدید را درک کنند و طراحان چگونه از همان

اصول هوشمند رای ایجاد محصولات عال استفاده کنند.

 

محصولاتی که استفاده یا درک آنها دشوار است، نتیجه
طراح اشتباه هستند نه کارران احمق!

آیـا تابهحـال رایتـان پیـش آمـده کـه نتوانیـد یـک دسـتگاه، ماننـد کنتـرل از راه دور
تلوزون جدید را به کار بیندازید؟ اگر چنن است، تنها نیستید. بسیاری از مردم در
استفاده از محصولات بهظاهر ساده مشکل دارند و اغلب معقدند که مشکل از

خودشان است؛ ول در واقع مشکل «طراح بد» است.

طراح بد، نتیجه غفلت از رابطه ن کارران و فناوری است؛ طراح خوب، فناوری و
مردم را به هم نزدیک مکند.

یــک کنتــرل تلوزــون را تصــور کنیــد. اــن کنتــرل قــادر اســت تمــام دســتگاههای
پخشکننده DVD، گرندههای دیجیتال و کنسولهای بازی که بخشی از یک سیستم
سرگرم خانگ هستند را متصل و کنترل کند؛ اما رای اتصال به ان دستگاه‌ها،
طراحان، کنترل را ر از دکمه و گزینههای گجکننده مکنند که استفاده از آنها را رای

مردم دشوار مکند.

اگرچه شاید مردم فکر کنند، رای استفاده از یک کنترل تلوزون ساده بیش از حد
احمق هستند؛ اما مقصر واقع «طراح بد» است که کارر و فناوری را به هم متصل

نمکند.
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چرا «طراح بد» اتفاق مافتد؟
در دنیای مدرن، یک از دلال اصل طراح بد، توسعه فوقالعاده سرع فناوری است.
به نحوه تغر تلفنهای همراه در پانزده سال گذشته نگاه کنید. آنها از صفحهکلید
لمسی به صفحهنمایش لمسی تبدل شدهاند، عملکرد اصل آنها دیگر فقط رقراری
تماس تلفن نیست؛ بلکه اکنون شامل پیامک، عکسگرفتن، ایمل و... مشود.
درحالکه داشتن همهچز در یک دستگاه راحت است؛ اما باعث مشود که آن

دستگاه مستعد پیچیدگ بیشازحد شود.

ماهیت، همیشه در حال تغر است و توسعه فناوری، طراح محصولات جدیدی که
استفاده آسان داشته باشند را رای طراحان سختتر از همیشه مکند. به همن
دلل است که طراحان باید همیشه بهخاطر داشته باشند، مهم نیست یک فناوری
چقدر انقلای است، اگر استفاده از آن دشوار یا غرممکن باشد، رای مصرفکننده

یفایده خواهد ود.

 

یک محصول با «طراح خوب» به کاررانش مآموزد که چگونه
از آن استفاده کنند

آیا تابهحال یک رنامه کاموتری جدید خریدهاید؛ رای یادگری نحوه کار آن تلاش
کردهاید و مجور شدهاید مدام به دفترچه راهنمای پیچیده آن مراجعه کنید؟ ان یک
رنامه با «طراح بد» است. چرا؟ زرا طراحان باید محصولاتی را ایجاد کنند که

کاررپسند و یادگرنده باشند.

منظور ان است که وقتی افراد با یک فناوری جدید، مثلا ماشن چمنزنی مواجه
مشوند، نباید قل از استفاده، زمان زیادی را صرف یادگری نحوه استفاده از آن
کنند. در ان مورد، رای چمنزنی؛ «طراح خوب» به آنها ان امکان را مدهد که در

حن کار یاد بگرند.

اکثر مردم فقط مگویند: «دفترچه راهنما را بخوانید!» باانحال، کتابچههای راهنمای
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کارر اغلب رای درک کردن، بسیار پیچیده هستند.

 

راهحل چیست؟
یک از راههای کمک به مصرفکنندگان رای یادگری نحوه استفاده از محصولات، ارائه

علائم یا سرنخهای واضح به آنها است.

رید. ما معمولا در استفاده از «دَر» مشکلبهعنوانمثال یک «دَر» ساده را در نظر بگ
نداریم: دستگره را مچرخانیم و آن را در جهتی که لولا به ما مگوید باز مکنیم،
هل مدهیم یا مکشیم. باانحال، گاهی اوقات حتی ان کار ساده از عهده ما

خارج است.

بدون علامت روی «در» که بگوید باید هل بدهیم یا بکشیم، حتی «در» هم متواند
یک چالش باشد. اغلب مشخص نیست که باید هل داد یا کشید. اگر «در» از شیشه
ساخته شده باشد، دستگره نداشته باشد و لولاها بهراحتی قالتشخیص نباشند،

ممکن است خود را در حال بیابیم که هوده «در» را از سمت لولاها هل مدهیم.

ان کار منجر به موقعیتی خجالتآور رای یک از دوستان نویسنده شد: او که
نمتوانست لولاهای یک در شیشهای را که هچ علامتی مبنی ر محل فشار دادن

نداشت، پیدا کند، ن دو در شیشهای گر افتاد!

 

فرایند طراح، باید روانشناسی انسان را در نظر بگرد
تصور کنید که یک طراح محصول هستید که در حال طراح یک ماشن لباسشوی
جدید است. ماشن لباسشوی شما به وژگهای جدیدی نیاز دارد تا از رقبا متماز
شود؛ اما رای اینکه کارران بتوانند ان وژگهای جدید و ناآشنا را درک کنند، باید

روانشناسی آنها را در نظر بگرید.

کارران در سه سطح روانشناختی مختلف با یک محصول تعامل دارند:
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ابتدا سطح «احشای» مآید که مروط به رفتارهای ناخودآگاهی است که ما بدون
فکرکردن انجام مدهیم، مانند تنفس و هضم غذا.

سپس سطح «رفتاری» مآید. ان سطح شامل واکنشهای سریع است که هنگام
ورزش از آنهـا اسـتفاده مکنیـم، ماننـد گرفتـن تـوپ، یـا پاسـخهای کوتاهمـدت بـه
اعمال، مانند دورکردن دستمان از آتش. انها پاسخهای آگاهانه هستند، اما به ما

اجازه نمدهند زمان زیادی رای فکرکردن به آنها داشته باشیم.

در نهایت، سطح «بازتای» حوزه عملکردهای شناختی آگاهانه و بالاتر است که در آن
ما رنامهرزی و حل مسئله پیچیده را انجام مدهیم.

 

چگونه ان موضوع به طراح مروط مشود؟
بیایید با کمک یک مثال مسائله را بیان کنیم.

هر محصول، مانند ماشن لباسشوی که بهتازگ طراح کردهاید، باید با ان سه
سطح روانشناختی تعامل داشته باشد. فرض کنید باید رای یک جلسه کاری مقداری
لباس بشویید. در سطح بازتای، شما یک مشکل (لباسهای کثیف) دارید، که شما را
ملـزم مکنـد ـرای رسـیدن بـه یـک هـدف (آیـا متـوانیم اـن لباسهـا را در جلسـه
وشیم؟) رنامهای (کدام چرخه شستشو) داشته باشید؛ بناران، رای درگر کردن
آسان سطح بازتای شما، دستگاه باید گزینههای زیادی داشته باشد تا با مشکلات و

رنامههای مختلف شما مطابقت داشته باشد.

در سطح رفتاری، شما با انتخاب گزینهها (تنظیم چرخه شستشو) و تفسر نتاج (آیا
لباسها تمز هستند؟) رنامه را اجرا مکنید؛ بناران، چرخههای ماشن باید ساده و
سرع انتخاب شوند و در پایان فرایند شستشو باید یک سیگنال واضح به کارر داده

شود.

در نهایت، در سطح احشای، شما ماشن را فعال مکنید (دکمهها را فشار مدهید)
و مشاهده مکنید که چه اتفاق مافتد (آیا شستشو شروع مشود؟). از آن جای
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که ان کار بدون فکر کردن انجام مشود، دکمهها باید بهراحتی پیدا شوند و هنگام
فشار دادن یک سیگنال واضح ایجاد کنند.

 

کلید رفع طراح بد، پیدا کردن «علت اصل» مشکل است
وقتی متوجه شدید که مردم در استفاده از یک محصول مشکل دارند، چگونه علت

اصل مشکل را ارزیای مکنید؟

باید علت اصل مشکل را پیدا کنید؛ زرا همانطور که یک چسبزخم رای زخم چاقو
موثر نیست، نمتوانید خطاهای طراح را با رفع مشکلات سطح حل کنید.

به همن دلل است که رسیدن به ریشه مشکل به کارران کمک مکند و مشکل را
در درازمدت حل مکند. بهجای سرزنش کارر در هنگام روز مشکل در یک محصول،

باید عمقتر شویم و کشف کنیم که چرا آنها ان اشتباه را مرتکب شدهاند.

بهعنوانمثال کنترلهای رواز هواپیماها را در نظر بگرید. در مدل قدیم کنترل
رواز، دکمه افزایش یا کاهش سرعت مشابه دکمه افزایش یا کاهش زاویه فرود یا
صعود ود. ان امر باعث شد بسیاری از خلبانان دچار سردرگم شوند؛ اگرچه اشتباه
خلبانان ناشی از فشردن دکمههای اشتباه ود، اما خطای طراح در گجکننده کردن

دکمهها، عامل اصل اشتباه ود.

طراحان با تغر ظاهر کنترلهای رواز، بهطور متناقض توانستند احتمال «خطای
انسانی» را کاهش دهند.

 

هترن راه رای پیدا کردن علت اصل چیست؟
از طرـق رویکـرد حـل مسـئله مبتنـیر تفکـر طراحـ؛ بهعنـوان روشـی خلاقـانه ـرای

تشخیص و حل مشکلات استفاده مشود.

بهعنوانمثال، در تووتا، تیم تولید روشی را دنبال مکند که به «پنج چرا» معروف
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است. هنگام جستجوی علت یک مشکل در یک از مدلهای خود، تیم بارهاوبارها
مرسد چرا؟ حتی اگر «مشکل اولیه» پیدا و حل شود. رای رسیدن به ریشه مشکل،
آنها پنج بار به رسیدن «چرا» ادامه مدهند تا زمانی که نهتنها خطاهای آشکار، بلکه

خطاهای پنهان را نز هدف قرار دهند.

 

طراح خوب، از محدودیتهای محصول رای کمک به کارر در
درک محصول استفاده مکند

آیا تابهحال کمد لباس از IKEA خریدهاید؟ با وجود ادعاهای بسیاری از مردم مبنیر
ان که سر هم کردن آنها یک کاوس است، در واقع نصب آنها فوقالعاده آسان
ر از  IKEA ل است که محصولاتندلاست. سهولت استفاده از آنها تا حدی بها
محـدودیت هسـتند: سـرنخها و محـدودیتهای کـه نحـوه اسـتفاده از محصـول را

هدایت مکنند.

 

ان محدودیتها چگونه کار مکنند؟
محـدودیتها بـه کـارر آمـوزش مدهنـد کـه از محصـول بهدرسـتی اسـتفاده کنـد.
را در نظر بگرید. قل از مونتاژ، متوجه خواهید  IKEA بهعنوانمثال مبلمان مونتاژ 
شد که مهره و چهای با اندازههای مختلف وجود دارند ول فقط یک مکان خاص
است که هر قطعه متواند وارد آن شود و مونتاژ را آسانتر مکند. ان کار نمونهای
از محدودیت فزیک است که کارر را به سمت یک عمل خاص هدایت مکند.

بدون چنن محدودیتهای، مردم گج مشوند.

محدودیتهای فرهنگ نز وجود دارد که محصولِ باورهای مشترک هستند. نمونهای
از ان مورد، استاندارد نالملل چ است. همه ما مدانیم که چها را به یک
طرف مچرخانیم تا بسته یا باز شوند. ما آن را بدهی مدانیم؛ اما ان دانش در

سطح جامعه است که استفاده از چگوشتی را بسیار آسان مکند!
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محدودیتها همچنن متوانند در مورد کارردهای مهم دستگاه باشند که ممکن
اسـت افـراد آنهـا را فرامـوش کننـد. تصـور کنیـد در حـال کـار ـر روی یـک سـند روی
کاموتر هستید. شما ساعتها روی آن کار مکنید؛ اما آن را بدون ذخره مبندید.

اشتباه زرگ است!

نه کاملا.

امــروزه اگــر بــدون ذخــرهک ردن خــارج شویــد، اکثــر سیســتمعاملها و رنامههــا
محدودیتی رای عمل شما ایجاد مکنند و مرسند آیا مخواهید قل از بستن،
ذخـره کنیـد یـا خـر. حتـی اگـر نمخواهیـد از عملکـرد ذخـره اسـتفاده کنیـد، اـن
محدودیت به شما یادآوری مکند که ان عملکرد وجود دارد. ان موضوع هتر از

ان است که اصلا سوال رسیده نشود.

 

محصولاتی با «طراح خوب» با ارائه بازخورد، با کارران ارتباط
رقرار مکنند

تصور کنید که بهتازگ یک تلفن هوشمند جدید خریدهاید. مخواهید زنگ هشدار را
آزمایش کنید، بناران ساعت را تنظیم مکنید و منتظر ممانید؛ اما از کجا مدانید
که زنگ هشدار تنظیم شده است؟ معمولا تلفن با یک علامت نشان مدهد.
بهعنوانمثال، یک نماد ساعت کوچک در گوشه سمت راست بالا. ان بازخورد کوچک

بخش حیاتی طراح است.

چرا؟ زرا بازخورد نحوه ارتباط دستگاه با شماست.

طراح خوب، به سوالات کارر پاسخ مدهد و سردرگمها را رطرف مکند. رای ان
کار، دستگاه باید با کارران ارتباط رقرار کند تا آنها را در استفاده از دستگاه راهنمای
کند. ان بازخورد به شکل علائم، صداها و لرزشها است که به کارران کمک مکند

دستگاه را درک کنند.

رای روشنتر شدن موضوع، تصور کنید که در یک کنوانسون فناوری هستید و در
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حال آزمایش یک اتاق هوشمند یا اتاق با بسیاری از دستگاهها و سوئچهای فناوری
هستید. رای ان که هر سیستم نور، روژکتور و صدا کار کند، کاموتر مرکزی باید
اطلاعات کاف رای پیمایش در رابط کارری در اختیار شما قرار دهد. زدن یک دکمه
باید با عملیات درخواستی مطابقت داشته باشد، مانند روشن کردن چراغ و اگر کار
کرد، سیستم باید بازخورد دهد که از قصد کارر روی کرده است؛ اگر کاموتر نتواند
آن را انجام دهد یا کارر اشتباه کند، دستگاه باید با یک پیام خطا و توضیح در مورد

نحوه حل مشکل به کارر هشدار دهد.

بازخورد همچنن کاررد مهم دیگری دارد: به کارر وضعیت فعل محصول را اطلاع
مدهد، رای مثال، یک سیستم امنیتی خانگ را تصور کنید که قل از خروج از خانه
آن را فعال مکنید. اگر کسی وارد شود، بلافاصله به پلیس هشدار داده مشود.
هنگام که زنگ هشدار را تنظیم مکنید، سیستم امنیتی باید سیگنال به شما بدهد
که به شما مگوید آیا زنگ هشدار فعال است یا خر. بدون ان سیگنال، کارران
ممکن است خانههای خود را بدون محافظت رها کنند یا به طور تصادف زنگ هشدار

خود را به صدا درآورند!

 

طراح باید انسانمحور باشد تا فناوری و مردم را به هم نزدیک
کند

تکامل شگفتانگز فناوری به ما ان امکان را مدهد تا کارهای را انجام دهیم که
دیدیم؛ اما با وجود پیشرفت فناوری، طراحبیست سال پیش هرگز خوابش را نم
اغلـب عقـب ممانـد؛ زـرا طراحـان اغلـب توانایهـا و نیازهـای کـارران را فرامـوش

مکنند.

به ان دلل که اغلب اوقات، در تلاش رای ایجاد یک چز اساسا جدید، طراحان
فراموش مکنند که چه کسی در نهایت از محصول استفاده خواهد کرد: مردم.
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طراحان چگونه متوانند مطمئن شوند که طراح آنها انسانمحور
است؟

طراح انسانمحور، به یک فرایند چهار مرحلهای نیاز دارد. بیایید نگاهی به مراحل با
استفاده از مثال طراح ماشن ظرفشوی که نیاز به هود دارد، بیندازیم.

اول، شما نمتوانید مشکل یک طرح را درک کنید مگر ان که ببینید مردم چگونه
با محصول تعامل دارند؛ بناران اولن کار ان است که در یک محیط اتاق کنترل،
نحوه تعامل افراد با ماشن ظرفشوی را مطالعه کنید. با چه مشکلاتی مواجه
مشوند؟ شاید آنها به دلل رابط کارری بیش از حد پیچیده در اجرای یکچرخه

مشکل دارند؟

مرحله بعدی ایجاد ایدههای حل مسئله است. شاید راهی وجود داشته باشد که
ماشن ظرفشوی طیف کامل از چرخهها را ارائه دهد درحالکه استفاده از آن
بسیار سادهتر است. شاید بتوان یک مکانزم بازخورد پیادهسازی کرد که در صورت

واردکردن عمل اشتباه به کارران هشدار دهد.

مرحله سوم ساخت یک نمونه اولیه است. ان نمونه اولیه باید بدون ایجاد
مشکلات جدید، راهحلهای رای مشکلات قبل ارائه دهد. آیا نمونه اولیه اکنون

به کارران نشان مدهد که چگونه یکچرخه را تنظیم کنند؟

در نهایت، نمونه اولیه باید آزمایش شود. ان کار باید در یک محیط اتاق کنترل
انجام شود. از کارران باید خواسته شود تا اعمال را که در ابتدا مشکل ایجاد
مکرد، انجام دهند و ببینند چه اتفاق مافتد. آیا مشکلات ادامه دارند؟ آیا

حل مشوند؟ یا مشکلات دیگری ظاهر مشود؟

سپس ان فرایند دوباره شروع مشود تا زمانی که دیگر مشکل وجود نداشته باشد
و محصول، انسانمحور باشد.

 

محصولات موفق نیازمند صر و همکاری ن بازاریابان و طراحان

https://modiresabz.com


11

هستند
طراح عال و انسانمحور بهتنهای رای ایجاد یک محصول موفق کاف نیست. رای
ان که یک محصول سودآور باشد، طراحان باید با بخشهای دیگر کسبوکار همکاری

کنند.

رای مثال، بیایید نگاهی به صفحههای لمسی مانند صفحههای موجود در تلفنهای
هوشمند بیندازیم. اگرچه آنها از دهه ۱۹۸۰ وجود داشتهاند، اما تنها در پایان هزاره
شروع به استفاده گسترده کردند. چرا؟ زرا قل از آن، خواستههای بازاریای و طراحان

با هم منطق نود.

طراحان محصول را، نوآوری در تجربه کارر مدانستند، بناران ر قابلیت استفاده
محصـول تمرکـز کردنـد. امـا صـفحههای کـه اسـتانداردهای بـالای آنهـا را ـرآورده

مکردند، بسیار گران ودند و نمتوانستند در مقیاس زرگتر عرضه شوند.

در همان زمان، بازاریابان ر روی تصور زرگ تمرکز مکردند: تعداد افرادی که از یک
محصول استفاده مکنند؛ بناران آنها صفحههای لمسی ارزان قیمت مخواستند،

اما استفاده از آنها بسیار دشوار ود.

رای ان که یک محصول موفق شود، هر دو بخش باید با یکدیگر هماهنگ باشند.
محصول باید کیفیت کاف رای طراح و سود کاف رای بازاریابان داشته باشد. به
همن دلل است که سالها بعد، زمانی که قیمت صفحهنمایش لمسی کاهش

یافت، بازاریابان توانستند محصول را عرضه کنند که دنیا را طوفانی کرد.

کلید دیگر ایجاد یک محصول خوب، صر است. طق قانون نورمن، روزی که توسعه
ــامه اســت. محصــول شــروع مشــود، همیشــه بیــش از ــودجه و عقــبتر از رن
بهعبارتدیگر، شما باید انتظار شکستها را داشته باشید تا بتوانید تولید را بهطور

واقعبینانه رنامهرزی کنید؛ اما ان موضوع اغلب فراموش مشود.

نویســنده محصــول را توصــیف مکنــد کــه روی آن کــار مــکرد و ــرای انتشــار در
کریسمس رنامهرزی شده ود. به ان محصول زمان تولید غرواقع چهار هفتهای
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داده شد؛ زرا پس از آن کارخانه در اسپانیا به تعطیلات مرفت. باانحال، محصول
قل از تعطیل کارخانه آماده نشد و انتشار آن هرگز اتفاق نیفتاد.

 

نتیجهگری
طراحـ خـوب از روانشناسـی انسـان ـرای ایجـاد محصـولاتی متناسـب بـا نیازهـا و
خواستههای کارران استفاده مکند. طراح انسانمحور ر ایجاد محصولات رای
کارران تمرکز مکند و به کارران کمک مکند تا یاد بگرند که چگونه از یک محصول
استفاده کنند، از خطاهای خطرناک اجتناب کنند و کارران و فناوری را به هم نزدیک

کنند.

 

["message_box text_color="light]

توصیه عمل
بـه تولیدکننـدگان بـازخورد بدهیـد. دفعـه بعـد کـه در اسـتفاده از دسـتگاهی مشکـل
داشتید، خودتان را سرزنش نکنید: احتمالا شما تنها کسی نیستید که با ان مشکل
مواجه شدهاید. با اطلاع دادن مشکل به تولیدکنندگان آن دستگاه به همه کمک کنید

تا بتوانند در آینده طرحهای هتری ایجاد کنند.
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