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مفاهیم کاربردی نظریه افردنس، از روانشناسی تا 
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(تاریخ دریافت مقاله: 92/10/18، تاریخ پذیرش نهایى: 93/2/14)

چکیده
تعامل بین کاربران و محصولات، یکى از عوامل کلیدى در فرایند طراحى و همچنین ارزشــیابى یک محصول اســت. به 
منظور درك اینکه چگونه فرم و ســایر خصایص فیزیکى محصولات و همچنین نیات و ارزش هاى کاربر، بر تعامل بین کاربر 
و محصــول تاثیر مى گذارند و اینکــه چگونه یک محصول مى تواند اطلاعات عملکردى را بــه کاربر انتقال دهد، طراحان به 
روانشناسى و نظریه هاى مرتبط، رجوع مى کنند. نظریه افردنس، ارتباط بین درك ویژگى هاى فیزیکى محصولات و کنش هاى 
کاربر را تشــریح مى کند. در این پژوهش ســعى شده است تا مفاهیم کاربردى مرتبط با نظریه افردنس، به تفصیل بررسى و 
تشــریح گردد. بنابراین در آغاز، واژه افردنس تعریف شــده و به پیدایش و مفاهیم اولیه آن در روانشناسى و طراحى صنعتى 
اشــاره مى گردد. ســپس کاربرد آن در سطح ارتباط کنش کاربر با محیط و محصول بررسى مى شود و مفاهیم افردنس درك 
شــده، ویژگى مثبت و منفى افردنس، ارتباط عوامل کنترل کننده و کنترل شــونده، خطاهاى مبتنى بر افردنس و ... مطرح 
مى گردد. در پایان، فرایند کامل طراحى که مبتنى بر افردنس است و مى تواند این نظریه را به محصولى کاربردى و پاسخگوى 

نیاز کاربر تبدیل نماید، ارائه شده و وظایف طراح تشریح مى گردد.
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افردنس1، واژه اى انگلیســى اســت که معادل دقیق فارسى 
ندارد و واژگانى که توســط پژوهشگران مختلف پیشنهاد شده اند 
(مثل قابلیــت، کارایى، بــرآورد و ...) نیــز نمى توانند به عنوان 
جایگزین دقیق و مناســب، بکار رفته و مفاهیم پیچیده مرتبط با 
افردنس را بطور صحیح منتقل سازند و فقط در برخى از جملات 
کارایى دارند. لذا بهتر است تا ابتدا این واژه را در قالب یک جمله 
تعریف نموده و ســپس در تشــریح مفاهیم مربوطه و کاربرد آن 
در طراحى، در صورت لزوم از خود واژه افردنس استفاده نماییم. 
هنگامى که مى گویید «این صندلى قابلیت نشســتن دارد»، در 
واقع ویژگى هاى فیزیکى شــىء (فرم، ابعاد، استحکام و ..)، نیت 
و ارزش هاى عملکردى شما (تمایل به نشستن، داشتن اطلاعات 
ذهنى در مورد صندلى و دیگر اشــیایى که مى توان بر روى آنها 
نشســت و ...)، و تاثیر عوامل محیطى (سطح محکم و پایدار زیر 
صندلى، شرایط محیط و ...)، باعث چنین درکى شده اند. در حیطه 
طراحى صنعتى، افردنس به معناى «قابلیتى اســت که از اشیاء و 
محصولات، بر اساس ویژگى هاى فیزیکى آنها، نیات و ارزش هاى 

کاربــر و همچنین تاثیر محیط و عوامل محیطى، درك و دریافت 
مى شود». بنابراین «قابلیت درك شده»، کوتاه ترین عبارتى است 
که تا حدى مى تواند به عنــوان جایگزین واژه افردنس بکار رود. 
باید توجه داشــت که تعریف مذکور، حاصل چالش هاى به وجود 
آمده در مســیر کاربرد این واژه تا سال هاى اخیر است و تعاریف 
اولیــه در مورد افردنس، حاوى چنین مفهوم نســبتاً پیچیده اى 
نبوده انــد. اکنون با پیش ذهنى ایجاد شــده، مى توان نتایج این 

پژوهش کاربردى را به خوبى درك نمود.
مقــالات داخلى مرتبط با موضوع افردنس، شــامل دو عنوان 
«امکان ســنجى بکارگیرى نظریــه افردنس در شــیوه آموزش 
معمارى و طراحى صنعتى»، نگارش علیرضا اژدرى و امیر بهرامى 
پناه و «افردنس و نقش آن در کنترل وندالیســم»، نگارش نگین 
یشمى و شــیوا اخوان است که در دو همایش مرتبط با معمارى 
و شهرســازى ارائه شده اند. نگارنده ســعى دارد تا در این مقاله، 
مهم تریــن مفاهیم کاربردى نظریه افردنس را در حیطه رشــته 

طراحى صنعتى معرفى نماید.

افردنس در روانشناسی

واژه افردنــس در ابتــدا توســط روانشــناس ادراك، جیمز 
گیبســون2 ابداع شــد و به ویژگى ها و خصایص کنش پذیر بین 
محیط و جاندار اشــاره داشت. گیبســون در سال 1966، نظریه 
افردنس را به عنوان بخشــى از «نظریه ادراك مستقیم»3 خود به 
کار برد تا به ارزش کاربردى اشــیاء و عناصر محیطى در رابطه با 
 You &) ویژگى هاى فیزیکى و ذاتى یک موجود زنده اشاره نماید
Chen, 2007, 23). گیبسون معتقد است هنگامى که جانداران 
خصایص فیزیکى محیط همچون شــکل و ابعاد را بطور همزمان 
درك مى کنند، مى توانند عملکرد هایى را نیز که توســط اشــیاء 
 Chen &) و محیط فراهم شــده اســت، به خوبى درك نمایند
Chen, 2003,154). افردنس در نظر گیبســون، اطلاعات قابل 
درك حاصــل از محیط اســت که بین ادراك و عملکرد انســان 
ارتباط برقرار مى کند. نظریه افردنس بر این ادعاســت که انسان 
بطور غریزى امکان پذیرى هاى عملکرد فراهم شده توسط اشیاء و 
محیط اطراف خود را مشاهده و درك مى کند، در شرایطى که به 
آنها اشــاره نشده است و پردازش ذهنى و استنتاجى نیز در مورد 
آنها صورت نمى پذیرد (Gaver, 1991,79-80). براساس تعریف 
گیبســون در ســال 1977، «افردنس هر چیز، ترکیبى خاص از 
ویژگى هاى جنس و ســطح ارتباطــى آن در رابطه با یک جاندار 
است». به عنوان مثال اگر یک شىء، سطح سخت، مسطح، صاف 
و گسترده اى داشته باشد و اگر ارتفاع آن در نگاه مشاهده کننده 
مطابق با ارتفاع زانو باشــد، قابلیت نشســتن بر روى آن را دارد. 

ترکیب پنــج ویژگى مذکور، خصیصــه اى عالى رتبه تر را در نظر 
مشــاهده کننده به وجود مى آورد. اگــر در اطلاعات بصرى که 
دریافت مى شــود، ویژگى هاى مذکور وجود داشته باشد، قابلیت 

.(You & Chen, 2007, 24)نشستن مى تواند درك گردد

قابلیت درك شده و محیط 

هدف از مطالعه محیط عملکرد کاربران، شــناخت این مطلب 
اســت که چه متغیرهایی در محیط با چه متغیرهایی از عملکرد 
کاربر مرتبط هســتند (مثل ادراك، شناخت، احساس و کارکرد 
فیزیکــی). چه ویژگی هایی از محیط بر کنش کاربر موثر اســت، 
موجب بهبود عملکرد انسان مى شود و یا به آن آسیب خواهد زد 
و طراحان چگونه می توانند این شرایط را بهبود بخشند. براساس 
دیدگاه بوم شناختی گیبســون، محیط به بخشى گفته می شود 
که کاربران بــه علت هدف دار بودن و یا نیت مندي ادراك، آن را 
درك می نمایند. عامل کلیدي این اســت که چه چیزى توســط 
کاربران درك مى شــود. آنها چیــزي را درك و دریافت می کنند 
 Gibson,) که قابلیت و اســتطاعت قابل ارائه محیط به آنها است

.(1979,127-128
در حیطــه طراحى صنعتــى، «قابلیت درك شــده» تعریف 
دیگرى دارد. حقیقتی مهم در مورد قابلیت هاي محیط این است 
که آنها تا حدي عینی، واقعی و فیزیکی هســتند. در واقع قابلیت 

مقدمه
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درك شــده (افردنس)، نه کاملاً عینی و واقعی اســت و نه کاملاً 
ذهنی. عاملی بینابین دو رسته ذهنی و عینی است و به طور برابر 
یــک واقعیت محیطی و یک واقعیت رفتاري اســت. هم فیزیکی 
اســت و هم روانشــناختی و به تنهایى هیچ کدام از آنها نیست. 
قابلیت درك شده، هم بر محیط دلالت دارد و هم بر مشاهده گر. 
آنچه که در محیط وجود دارد و آنچه که انسان از محیط دریافت 
می کند به عنوان یک نهاد یا ماهیت تلقی می شــود و به وســیله 
کنش انسان شکل می گیرد. قابلیت درك شده، چنین وحدت یا 

ماهیت طبیعی محیط و ادراك است(تصویر1).
آنچــه که انســان ها در مواجهــه با محیــط درك می کنند، 
نیازهایی است که پاســخ آنها در محیط و اشیاء وجود دارد. قلم 
من قابلیت نوشــتن، چنگش و ... دارد. قلم شکســپیر اگر در هر 

موزه اي موجود باشد، قابلیت نمایش دارد و گواهی از تاریخ است. 
به ندرت ممکن است این درك را داشته باشید که «من می توانم 
با این قلم بنویســم». این اطلاع و نیت که «رویت آن ارزشــمند 
است» باعث می شــود تا آن را مشاهده کنم. این به معنى نیازها 
و ارزش هاي مبتنى بر ادراك است. هر دو عامل، یعنی وجود آن 
قلم و نیت عمل من، در قابلیت درك شــده از آن شرکت دارند. 
قابلیت درك شــده (افردنس)، رجحان یا برتري درك شــده در 
برابر هدف عملکرد شماســت، عامل مکمل عملکرد شماســت و 
مى تواند مثبت یا منفى باشــد. این همــان طبیعت یین و یان4 

ارتباط بین محیط و ادراك است. 

افردنس در طراحی محصول 

مفهوم افردنس رواج یافتــه در جامعه طراحان کاربر محور، از 
طریق کتاب دونالد نورمن5 با عنوان روانشناســى اشیاء روزمره که 
پس از آن با عنوان دیگر طراحى اشــیاء روزمره به انتشــار رسید، 
معرفى شد. نورمن (1988)، افردنس را در حیطه طراحى محصول 
معرفــى کرد و آن را به عنوان مجموعه اى از فرصت هاى عملکردى 
فراهم شــده توســط یک محصول تعریف نمود. دستگیره مدور، 
امکان گردش را فراهم مى آورد و خودرو، امکان رانندگى را فراهم 
مى ســازد. دونالد نورمن در کتاب طراحى اشیاء روزمره مى گوید: 
«پلاك هاى نصب شــده بر روى درب ها براى هل دادن هســتند، 
دســتگیره ها براى چرخاندن یا گرداندن هســتند، شــیارها براى 
وارد کردن اشیاء به داخل آنها هستند و توپ ها براى پرتاب کردن یا 
جهش و بالا و پایین پریدن هستند» (Norman, 1988, 9). ذهن 

مخاطب این قابلیت ها را درك مى کند(تصویر2).
بر طبق نظر نورمن، واژه افردنس مرتبط با ویژگى هاى حقیقى 
و درك شــده اشیاء است. در درجه اول ویژگى هاى بنیادینى که 
تعیین مى کنند که چگونه یک شــىء مى تواند بطور امکان پذیر 
مورد اســتفاده قــرار گیــرد. در طراحى صحیــح، کاربر فقط با 
نگاه کــردن به محصول مى داند که چــکار باید انجام دهد و هیچ 
تصویر، برچســب یا آموزشى لازم نیســت. بهتر است بگوییم که 

مفاهیم کاربردى نظریه افردنس، از روانشناسى تا فرایند طراحى

تصویر1- کدام صندلی قابلیت نشستن دارد؟ این درك ناشی از چه مواردی است؟ 
(http://www.miniaturechairman.com) :ماخذ

تصویر2- چه قابلیت هایی را در مورد سه نمونه دستگیره ارائه شده درك می کنید؟
(http://www.cs.cmu.edu/afs/cs/academic/class/15494-s07/lectures/affordances.pdf) :ماخذ
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اشیاء پیچیده ممکن است نیازمند علائم راهنما یا تصاویر حاوى 
پیام باشند، تا شیوه عملکرد و استفاده از آنها مشخص گردد. اما 
اگر در مواجهه با اشــیاء ساده نیازمند چنین اطلاعاتى باشیم، به 
معناى طراحى نادرست آنهاست (Norman, 1988, 9)(تصویر3).

به عنوان یک دانشمند علوم شناختى، دیدگاه نورمن در مورد 
ادراك، با نظریه ادراك مســتقیم گیبسون مغایرت دارد. نورمن 
معتقد اســت که افردنس، منتج از برداشــت ذهنى کاربران در 
مورد اشــیاء و خودشان اســت که مبتنى بر معلومات و تجارب 
قبلى آنهاســت (Norman, 1988,17). مطابق با تفسیر نورمن، 
اطلاعاتى که اشاره به کاربرد اشیاء دارند، افردنس تلقى مى شوند 
و اهمیــت ندارد کــه افردنس حقیقى وجود دارد یــا خیر. بنابر 
توصیف گیبسون، افردنس، امکان پذیرى عملکرد اشیاء در ارتباط 
با شرایط فیزیکى کاربر است، در حالى که بر اساس تفسیر نورمن، 
افردنس، اطلاعات درك شــده در ارتباط با قابلیت هاى ذهنى و 
مبتنى بر ادراك کاربر اســت. توصیــف نورمن از افردنس، بدون 
توجه به انحراف آن از نظریه ادراك مســتقیم گیبســون، بطور 
گسترده توسط جامعه طراحان پذیرفته شده و به وسیله اى جهت 
ارتقاء و بهبــود درك پذیرى و همچنین کاربرد پذیرى محصولات 
تبدیل شده اســت (You & Chen, 2007,23). نورمن در مقاله 
ســال 1999 خود با عنوان افردنس، ســنت ها و طراحى6، تلاش 
نموده است تا استفاده نادرست از واژه افردنس در طراحى و متون 
مربوطه را شفاف ســازى کند و از عبارت «افردنس درك شده»7 
استفاده نموده است تا تعریف خود در مورد افردنس را از تعریف 

.(You & Chen, 2007, 26)گیبسون متمایز نماید

افردنس درك شده

نگرش «افردنس درك شــده» نورمن که در سال 1999 مطرح 
گردید عبارتست از «قابلیت ها یا عملکردهایى که کاربر در مواجهه 
با یک محصول، امکان پذیرى آنها را درك مى کند». نورمن افردنس 
درك شــده را از «افردنــس واقعى» که به معنــاى «قابلیت ها یا 
عملکردهایــى که در مواجهه با یک محصــول در واقع امکان پذیر 
هســتند»، متمایز دانســت. نورمن مى گوید: «من باید از مفهوم 

«افردنس درك شــده» اســتفاده مى کردم، زیرا در طراحى، آنچه 
که کاربــر درك مى کند، بیش از آنچه که در واقعیت وجود دارد، 
حایز اهمیت اســت». در حیطه طراحى، طراح نگران آن است که 
آیا کاربر درك مى کند کــه در ارتباط با محصول، برخى کنش ها 
امکان پذیر اســت و برخى دیگر از کنش ها امکان پذیر نیست؟ باید 
توجه داشت که در طراحى محصول، یعنى در شرایطى که افراد با 
واقعیت و اشیاء فیزیکى سروکار دارند، هر دو نوع افردنس واقعى و 
درك شــده مى تواند وجود داشته باشد، اما نیازهاى مربوط به آنها، 

.(Norman, 1999, 39)یکسان نخواهد بود
در شــرایطى که بین افردنــس واقعى و افردنس درك شــده 
ناهمخوانى بروز مى کند، ممکن اســت به تجربه کاربر لطمه وارد 
شــود. کاربر ممکن اســت انتظار داشته باشــد بتواند به اجراى 
عملکردى بپردازد که در واقعیت امکان پذیر نیست و یا ممکن است 
تشخیص ندهد که یک عملکرد خاص در مواجهه با یک محصول 
امکان پذیــر اســت (Srivastava & Shu, 2013,1). قابلیت ها، 
ممکن است در نظر طراحان و کاربران یکسان نباشند. در طراحی 
کاربر محور، طراحان باید به شیوه کاربران درك نمایند. بدین روش، 
قابلیت درك شــده، پلی اســت بین طراحان و کاربران. نکته قابل 
تأمل دیگرى نیز وجود دارد. اگر در حیطه طراحى، آنچه که کاربر 
در مواجهه با محصولات درك مى کند حایز اهمیت است، بنابراین 
عواملى که بر درك کاربر تاثیر گذارند نیز حایز اهمیت هســتند و 
باید در فرایند طراحى مورد بررســى قرار گیرند. به نظر شما چه 
عواملى بر درك کاربر تاثیر گذارند؟ افراد براســاس نیات، ارزش ها 
و امیال خود، قابلیت هاى متفاوتى را از اشــیاء درك مى کنند. در 
نظر برخى از افراد، یکى از قابلیت هاى یک میز، نشســتن بر روى 
آن اســت اما در نظر افراد دیگر، حتى اگر بســیار خسته باشند و 
هیچ وســیله دیگرى با قابلیت نشستن موجود نباشد، میز مناسب 
نشستن نیست. این امر به ارزش هاى ابزارى کاربران بستگى دارد. 
عوامل تاثیر گذار دیگر، فرهنگ و عادات اســتفاده، عوامل محیطى 
و ... هستند که باید بطور دقیق مورد مطالعه و بررسى قرار گیرند.

در دوربین عکاســى مدل (DC290) کداك (تصویر4)، محل 
قرارگیرى انگشتان دست راست در جلوى دوربین و محل قرارگیرى 
شست دست چپ، در پشــت دوربین طراحى و تعبیه شده است. 
طــرح مذکور کاربــر را ترغیب مى کند تا دوربین را با دو دســت 
نگه دارد و عادات اســتفاده غلط خود را کنار بگذارد. علاوه بر این 

تصویر3- به نظر شما چرا برای استفاده از این محصول، نیازمند تصاویر راهنما هستیم؟
(http://www.satukyrolainen.com/affordances) :ماخذ

تصویر4- طراحی صحیح سطح ارتباطی محصول، منجر به استفاده صحیح از آن می شود.
(http://www.imaging-resource.com/PRODS/DC290/DC290A.htm) :ماخذ
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مانع نزدیک شــدن انگشتان دست کاربر به لنز و نمایشگر دوربین 
مى شود و احتمال رها شدن دوربین از دست کاربر را نیز مى کاهد.

تضاد (مثبت و منفی بودن) افردنس ها

 ،(2009a, 2009b & 2006) نورمن (1988,11) و مایرِ و فیِدل
مثبت و منفى بودن را به افردنس ها اختصاص داده اند. قابلیت هاى 
مثبت به کاربر کمک مى کنند و قابلیت هاى منفى به کاربر آسیب 
مى زنند. این نگــرش به طراحان کمک مى کند تــا قابلیت ها را 
در دو رســته مطلوب و نامطلوب طبقه بندى نمایند. در نگرشى 
مشــابه، قابلیت هایى که پاسخگوى نیاز کاربران هستند و تجارب 
استفاده از شــىء یا محصول را بهبود مى بخشند، مثبت هستند 
و قابلیت هایى که مانع پاســخگویى به نیاز کاربران مى شــوند و 
تجارب اســتفاده از محصول را تنزل مى بخشــند، منفى هستند 

(Srivastava & Shu, 2013, 2) (تصویر5).

ارتباط صحیح بیــن عوامل کنترل کننده و 
کنترل شونده

در یک محصول، برقرارى ارتباط صحیح بین کلیدها یا سایر عوامل 
کنترل کننده، با عوامل کنترل شونده یا نتایج مورد انتظار، نیازمند 
طراحى صحیح اســت. این ارتباط باید قابل مشاهده، قابل درك و 
کاملاً مرتبط با نتایج مطلوب باشد و باعث شود تا بازخورد حاصل، 
مســتقیم و بى واسطه به کاربر منتقل گردد. در این صورت توسط 
کاربران به سهولت فرا گرفته مى شود و فهم و درك فورى و بى واسطه 
را فراهم مى آورد (Norman, 2002, 23). بر این اســاس، برقرارى 
ارتباط صحیح، مهارتى در طراحى تلقى مى شــود(تصاویر 6 و 7).

خطاهای مبتنی بر افردنس

هنگامــى کــه کاربر نتواند شــیوه اســتفاده از محصولات را 
تشخیص دهد و یا قابلیت هاى نادرست و غیر واقعى را درك کند، 
رفتار و عملکرد نامناســبى از او بــروز مى کند و خطاهاى مبتنى 
بر افردنس پدید مى آیند. این خطاها ناشــى از طراحى نامناسب 
 Srivastava & Shu, 2013,) یا اشتباه برانگیز محصولات است
2). به عنوان مثال، آیا مى توان بدون اســتفاده از دســتورالعمل 
هاى پیچیده موجود در دفترچه راهنماى دســتگاه مایکروویو از 
آن استفاده نمود؟ موضوع مهم این است که گاهى بروز خطاهاى 
مبتنى بر افردنس، ممکن است باعث آسیب کاربر شود. بروز این 

نوع از خطاها، تا چه حد مجاز است؟ (تصویر8).

چهار سطح افردنس

پولس8 (2011)، افردنس ها را براســاس پیچیدگى در چهار 
(Srivastava & Shu, 2013,1) :سطح طبقه بندى نموده است

تصویر6- در کدام طرح ارتباط بین شیر گاز و شعله مربوطه به وضوح قابل تشخیص است؟
(http://blogs.evergreen.edu/brookewalsh) :ماخذ

تصویر8- بروز خطا در اســتفاده از مایکروویو می تواند منجر به انفجار دستگاه و 
حتی آسیب کاربر شود. 

(http://www.safetyrisk.net/microwave-oven-safety-tips) :ماخذ

تصویر7- ارتباط کلیدهــای کنترلی با بخش های مختلف صندلی برقی خودرو به 
وضوح مشخص است.

(http://blogs.evergreen.edu/brookewalsh) :ماخذ

تصویر5- قابلیــت های مثبت و منفی این محصول کدامنــد و چرا میله محافظ 
طراحی شده است؟

(http://www.swingline.com/swingline/us/us/s/2282/trimmers.aspx) ماخذ: 

مفاهیم کاربردى نظریه افردنس، از روانشناسى تا فرایند طراحى
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وجود قابلیت هاى منفى در محصول شود. 
در نوع قابلیت هایى که بین محصولات یا بین زیر ســامانه هاى 
محصول وجود دارد، رفتار یــا عملکرد امکان پذیر یک محصول، 
وابســته به ساختار زیر ســامانه هاى محصول است. انتقال قدرت 
توسط چرخ دنده هاى درگیر با یکدیگر و یا قرارگیرى گوشى تلفن 
رومیزى بر روى بدنه تلفن، دو مثال از این نوع است. پنج ویژگى 

عمومى مربوط به این نوع از قابلیت ها تشخیص داده شده اند: 
1- مکمل بودن: یک قابلیت، بین دو یا چند زیر سامانه وجود 

دارد، نه بصورت مجزا و منفرد.
2- ناقص بــودن و عدم کمال: هیچ قابلیت کامل و بى نقصى 

وجود ندارد.
3- مثبت یا منفى بودن: قابلیت ها مى توانند مثبت یا منفى باشند.

4- تعــدد: چندین قابلیت مى تواند به یک زیر ســامانه خاص 
وابسته و مربوط باشد.

5- کیفیــت: کیفیت رفتار یا عملکــرد خاصى که محصول یا 
زیر سامانه قابلیت آن را دارد. 

کاربرد افردنس در فرایند طراحی

مایرِ و فیِدل (2009a, 2009b & 2006)، یک شیوه طراحى 
نظام مند را بر اســاس افردنس ایجاد نموده اند. در این شــیوه، در 
آغاز نیازهاى کاربران بــا روش هاى تحقیق مختلف جمع آورى و 
تشخیص داده مى شود. سپس نیازهاى مذکور به قابلیت ها تبدیل 
مى شود و ایده هاى بسیارى که حاوى قابلیت هاى ضرورى هستند، 
ارائه شده و توسعه مى یابند. آنگاه قابلیت هاى طرح هاى ارائه شده 
تجزیه و تحلیل شــده و با نیازهاى کاربران مقایســه مى شوند و 
طرح ها بنابر ضرورت ویرایش مى شوند تا طرح نهایى حاصل شود. 
غیر از تعداد اندکى از مراحل، این شیوه به لحاظ ساختار، مشابه 
فرایند هاى طراحى شناخته شده مبتنى بر عملکرد است. فرایند 
طراحى مبتنى بــر افردنس، در طراحى مجــدد محصولات نیز 
سودمند است. هنگامى که محصول اولیه طراحى و ساخته شده 
است، یافتن همه قابلیت هاى آن، به طراحان کمک مى کند تا همه 
کنش هایى که کاربران مى توانند با محصول داشته باشند را درك 
نمایند. ســپس طراحان مى توانند طرح محصول را به شیوه هاى 
خــاص تغییر دهنــد تا با بهبــود قابلیت هاى محصــول، تعامل 
.(Srivastava & Shu, 2013, 2) کاربر با آن را بهبود بخشــند

فرایند طراحی مبتنی بر افردنس

فرایند طراحــى مبتنى بر افردنس با انگیزش آغاز مى شــود 
(تصویــر10). به معنــاى یک نیــاز موجود، یک ایــده جدید، 
برنامه اى براى طراحى مجدد یک محصول و غیره. اگر شــرکتى 
قصد طراحى یک محصول را داشــته باشد، اطلاعاتى را در مورد 
محدوده هزینه ها، اهداف برنامه ریزى شــده، اهداف بازاریابى و ... 

به طراح یا گروه طراحى ارائه مى کند. 
تصویر9- سامانه پیچیده روابط بین طراح، محصول و کاربر. 

(Maier & Fadel, 2006a, 15-16) :ماخذ

1- ساده ترین سطح، فرصت هاى دست ورزى یا کار با دست9 
هستند. به عنوان مثال یک دکمه فشارى، قابلیت فشردن دارد.

2- در ســطح دوم، فرصت هاى تاثیر10 قرار دارند که تاثیرات 
ممکن ناشــى از استفاده از محصول را تشریح مى کنند. به عنوان 

مثال یک چکش قابلیت شکستن یک جام شیشه اى را دارد. 
3- در سطح سوم، فرصت هاى استفاده یا کاربرد11 قرار دارند 
کــه کارهایى را که کاربران مى توانند تصور کنند با اســتفاده از 
محصول تکمیل خواهنــد نمود، معرفى مى کنند. به عنوان مثال 
دریل این قابلیــت را دارد که بتوان پیچ هایى را درون یک قطعه 

از مبلمان وارد نمود. 
4- در بالاترین سطح، فرصت هاى کار یا فعالیت12 قرار دارد که 
بالاترین سطح برونداد هاى ناشى از کاربرد یک محصول است. به 
عنوان مثال یک سردوش، قابلیت کاربرد براى تمیزى و نظافت دارد. 

سامانه پیچیده روابط بین طراح، محصول و 
کاربر13 

این ســامانه که توسط مایر و فیدل در سال 2006 ارائه شده 
اســت، روابط بین طراح، محصول و کاربر را در طراحى مبتنى بر 
 (Maier & Fadel, 2006a, 15-16) افردنس معرفى مى کنــد

(تصویر9).
قابلیت هــاى بین محصول و کاربر، قابلیت هایى هســتند که 
استفاده از محصول، براى کاربر فراهم مى سازد. این نوع قابلیت ها 
مى توانند مثبت یا منفى باشــند، بســتگى دارد به اینکه رفتار یا 
عملکرد بالقوه، براى کاربر سودمند یا آسیب زننده باشد. بنابراین 
طراح باید قابلیت هاى مثبت را در محصول طراحى نموده و مانع 
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تصویر10- فرایند طراحی مبتنی بر افردنس (بر اساس فرایند مایر و فیدل).

مفاهیم کاربردى نظریه افردنس، از روانشناسى تا فرایند طراحى
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تصویر11- الگوی عمومی ساختار افردنس (بر اساس تشریح الگوی مایر و فیدل).

در ایــن فرایند، اولیــن وظیفه طراح یا طراحان، تشــخیص 
قابلیت هاى بین محصول و کاربر اســت. طــراح باید قابلیت هاى 
مثبــت و منفى را مشــخص نماید و کاربــران مختلف محصول 
را تشــخیص دهد. شاید لازم باشــد آنها را به شیوه شایسته اى 
گروه بندى کند و با کاربران مختلف مصاحبه نماید تا قابلیت هاى 
مطلوب و نامطلوب مشــخص گردد. براى تشــکیل ساختارهاى 
افردنس، قابلیت ها باید اولویت بندى شــوند. قابلیت هایى که در 
بالاترین سطح اولویت قرار دارند، عوامل هدایت گر طراحى تلقى 
مى شوند. در نتیجه یک یا چند ساختار افردنس ایجاد مى شود و 
الگوى عمومى ساختار افردنس، طرح ریزى مى گردد(تصویر11).

دومین وظیفه طراح، ایده پردازى اســت تا ایده هاى مختلفى را 
در مورد ســاختار کلى و مولفه هاى محصول ارائه نماید. شیوه هاى 
مختلف ایده پردازى همچون یورش فکرى و تریز14، تحقیق در مورد 
اختراعات و طرح هاى ثبت شــده و غیــره مى توانند در این مرحله 
مورد استفاده قرار گیرند. منابع خارجى همچون اینترنت، کتابخانه ها، 
کاتالوگ هاى صنایع و ... نیز مى توانند به ایده پردازى کمک نمایند. 
با بهره گیرى از شــیوه هاى مختلف ایده پردازى، طرح اولیه هر ایده 
ترسیم مى شود. سپس تجزیه و تحلیل مى گردد تا مشخص شود تا 
چه حد مى تواند پاســخگوى قابلیت هاى مثبت و مطلوبى باشد که 
در ســاختارهاى افردنس طرح ریزى شده در مرحله قبل، مشخص 

شــده اند. بنابر دستورالعمل شیوه هاى مختلف ایده پردازى همچون 
روش یورش فکرى، در این مرحله ایده ها نباید مورد نقد و داورى قرار 
گیرند. بنابراین قابلیت مثبت هر ایده باید تشریح شود، اما قابلیت هاى 
منفى نباید تا مرحله اى که بیشترین تعداد ایده ها جمع آورى مى شود، 

مورد تحلیل، نقد و داورى قرار گیرد. 
ســومین وظیفه طراح، تجزیه و تحلیــل قابلیت هاى مثبت و 
منفى هــر طرح در جهت بهبود قابلیت هــاى مثبت و کاهش یا 
حذف قابلیت هاى منفى اســت. ایده ها مى توانند ترکیب شــوند، 
تطبیق داده شوند، و بهبود یابند تا قابلیت هاى محصول مورد نظر، 
ویرایش و اصلاح گردد. ممکن اســت ساخت نمونه اولیه ایده ها 
و مولفه هاى آنها مورد نیاز باشــد تــا درك بهترى از قابلیت هاى 

وابسته به فرم محصولات حاصل شود. 
وظیفه چهارم طراح، انتخاب ســاختار ارجح است. روش هاى 
گزینش متنوعى که چند نمونه از آنها در نمودار فرایند ذکر شده 
اســت، مى توانند در این مرحله مورد استفاده قرار گیرند. معیار 
انتخاب این اســت که هر گزینه تا چه حد پاسخگوى قابلیت هاى 
مثبت و مطلوب است و قابلیت هاى منفى و نامطلوب را به حداقل 
مى رساند و یا حذف مى کند. ایده هایى ارجح دانسته مى شوند که 
قابلیت هایى با کیفیت بالا دارند و یا قابلیت هاى مثبت آنها بیشتر 
است. توجه داشته باشــید که فرایند طراحى مبتنى بر افردنس، 
شیوه گزینش برترى را پیشــنهاد نمى کند، بلکه معیارهاى قابل 
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استفاده در فرایند تصمیم گیرى را معرفى مى کند. 
وظیفه پنجم طراح، تعیین و تشــخیص قابلیت هاى بین اجزاى 
محصولات اســت که باید در ساختار ارجح، بین زیرسامانه ها وجود 
داشته باشد. به عنوان مثال باید قابلیت انتقال قدرت، حرارت، سیالات، 
الکتریسیته و اطلاعات، بین زیرسامانه ها وجود داشته باشد. با اطمینان 
از وجود قابلیت هــاى مورد نظر بین اجزاى محصــولات، باید این 
قابلیت ها به ساختارهاى افردنس که قبلاً ایجاد شده اند، اضافه شوند. 
وظیفه ششم طراح، طراحى قابلیت هاى منفرد است (تصویر12). 
یک قابلیت، یک رابطه بین دو زیرسامانه متعامل است، زیرا یک رفتار 
یا عملکرد، بین دو زیرسامانه میسر است و نمى تواند از یک زیرسامانه 

مجزا و نامرتبط حاصل شود. بنابراین به منظور طراحى یک قابلیت، 
ما باید به ویژگى هاى خاص دو زیرسامانه متفاوت توجه کنیم. در 
حیطه قابلیت هاى بین محصول و کاربر، معمولاً طراح، کنترلى بر 
ویژگى هاى کاربر ندارد، امــا مى تواند کنترل کامل بر ویژگى هاى 
محصولى داشته باشد که آن را طراحى مى کند. در حیطه قابلیت هاى 
بین زیرسامانه هاى محصول، طراح معمولاً بر دو زیرسامانه متعامل 
مصنــوع، کنترل کافى دارد. طراح باید توجه داشــته باشــد که 
قابلیت هاى بین کاربر و محصول و قابلیت هاى بین زیرسامانه هاى 
محصول، هــردو گروه مى توانند مثبت و یا منفى (ســودمند و یا 
.(Maier & Fadel, 2006, 10-11)مضرّ و آسیب زننده) باشــند

تصویر12- روند عمومی طراحی قابلیت های منفرد (بر اساس 
الگوی مایر و فیدل).

نتیجه

نظریه افردنس در دهه 1960 میلادى در حیطه روانشناســى 
مطرح شده و کاربرد آن در عرصه طراحى محصولات در اواخر دهه 
1980 میلادى معرفى شده است، اما متاسفانه حتى در سال هاى 
اخیر نیز شاهد طراحى و عرضه محصولات فراوانى هستیم که از 
ارزش ها و اصول اولیه این نظریه بى بهره اند و در نتیجه نمى توانند 
پاسخگوى مناســبى در برابر نیازهاى عملکردى کاربران باشند. 
همگام با توسعه رویکرد طراحى کاربر محور، روز به روز بر درجه 

اهمیت این مقوله افزوده مى شود و محققان سعى دارند تا مبانى 
نظرى افردنس را در فرایند طراحى بکار برده و مدل هاى حاصل را 
ارائه نمایند. مبرهن است که اصلاح و بهبود مدل هاى پیشنهادى، 
منوط بــه کاربرد آنهــا در طراحى محصــولات و بهره مندى از 
بازخوردهاى اجرایى اســت. لذا به طراحان توصیه مى شود ضمن 
مطالعه بیشتر در مورد دست یافته هاى این گونه تحقیقات، فرایند 
طراحــى مبتنى بر افردنس را تجربه کرده و توســعه بخشــند.

مفاهیم کاربردى نظریه افردنس، از روانشناسى تا فرایند طراحى
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