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تأثیــرطراحــی با دست آزاد )اسکـچ( 
در فراینــد طراحــی*

دکتر ناصر کلینی ممقانی**1،    سمانه عظیمی2
1 استادیار گروه طراحی صنعتی، دانشکده معماری و شهرسازی، دانشگاه علم و صنعت ایران، تهران، ایران.

2 دانش آموخته کارشناسی ارشد رشته طراحی صنعتی، دانشکده هنرهای کاربردی، دانشگاه هنر اسلامی تبریز، تبریز، ایران

)تاریخ دریافت مقاله: 90/1/31، تاریخ پذیرش نهایی: 90/4/5(
چکیده

طراحی روندی در حال تبدیل، ترجمه و تعامل ایده ها و نظرات درونی طراح به شکل اسکچ می باشد. اسکچ بخشي حياتي در مرحله 

طراحي مفهومي توسعه محصول جديد بوده و در کمک به ذهن در انتقال اطلاعات گزاره اي توصيفي به اطلاعات نمايشي نقش مؤثری 

دارد. فرايند بيان تصویری، مکالمه اي با خود تلقي می شود که در آن سه عضو  مغز، دست و چشم به همراه طرح به صورت اسکچ بر 

روی صفحه کاغذ در یک پروسه استدلال بصری با هم در ارتباط هستند. اسكچ ها ارزيابي و تفسير يک تحليل طراحي بدون حذف ساير 

گزينه ها را امکان پذير ساخته و ضمن تسهيل حرکت از يک ايده به ايده ديگر، از تثبيت زودرس جلوگيري کرده و به حل مشکلات و 

استخراج ایده کمک می نمایند. اسکچ ها به تفکر دقیق درباره عملکردهاي موجود و بازبيني آنها ادامه مي دهند و روابط جديد فضايي را 

کشف و روابط قديمي را بازبيني مي کنند. استفاده از دفترچه اسکچ، روش مناسبي براي جمع آوري زبان تصويري و مشاهدات دقيق است، 

زيرا ديدن را نسبت به نگاه کردن برتري مي بخشد. در این پژوهش به شناخت دقیق خصوصیات اسکچ، نقش، جایگاه و تأثیر آن به عنوان 

یک ابزار کارآمد در فرایند طراحی پرداخته، و در ادامه راهکارهای مناسبی در خصوص ارتقاء کیفیت فرایند طراحی ارائه خواهد شد.   

واژه  های کلیدی 

طراحی با دست آزاد، فرايند طراحي، استدلال بصری، ويژگي هاي اسکچ، تفکر طراحی.

این مقاله برگرفته از پایان نامه کارشناسی ارشد سمانه عظیمی با راهنمایی دکتر ناصر کلینی ممقانی با عنوان " جایگاه، نقش و اثرگذاری 
طراحی با دست آزاد )اسکچ( در فرایند طراحی، طراحی ست چایخوری با رویکرد بر نتایج بخش نظری" می باشد.
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مباحث نظري و دانش طراحي از جمله مطالعات مهم و اساسي 
در حوزه رشته هاي مرتبط با طراحي مي باشد كه در حال حاضر 
بخش قابل توجهي از تحقيقات روز دنيا را به خود اختصاص داده 
بالا بردن سطح كلي دانش  اين گونه مباحث در  به  است. توجه 
طراحي بسيار مؤثر است. فرايند طراحي1 از جمله موضوعات مرتبط 
با اين مباحث مي باشد. عوامل زيادي در فرايند طراحي دخالت 
دارند كه ارتباط و تاثير اين عوامل بر كيديگر از هم تفكيك ناپذير 
مي باشد. طراحي با دست آزاد )اسكچ2( به عنوان كي ابزار كارآمد، 
از جايگاه ويژه اي در فرايند طراحي برخوردار است. تحقیقات نشان 
داده است که مراحل بسيار مهم ايده پردازي، پروراندن و خلاقیت 
طرح، با اسکچ زدن، بهتر و با کيفيت مناسب تری به انجام مي رسد 
)Goldschmidt, 1991(. در طراحی با دست آزاد خطوط کليد يافتن 
قلمرو و حوزه فکري تخيل طراح می باشد. اسکچ انتقالات جانبي 
 Goel,( را تسهيل کرده و از تثبيت زودرس طرح ممانعت مي کند
119 ,1995(. اسکچ راهي ارتباطي بين طراح و ديگران است که به 

عنوان عامل شروع کننده، طراح را قادر مي سازد تا مشکلات طراحي 
را استدلال نموده و همچنین واسطه اي براي ثبت و ذخيره اطلاعات 
معرفي شده باشد )Tang, 2003(. اسکيس3 يا اسکچ توليد خود به 
خودي ايده، انتقال و حرکت تجربي و غير قطعي از توصيفات کلي 
به توصيفات خاص می باشد. اسکچ ها این امکان را فراهم مي کنند 
که حجم زيادي از اطلاعات و روابط بین آنها را به طور همزمان 
مشاهده کرده، و محدوده وسيعي از ظرافت ها و مهارت ها را برای 
طراح توصيف کنند. قدرت زبان بصري در صراحت بي نظیر آن 
نهفته است )لازيو، 1384، 9(. اسکچ ها به عنوان يک حافظه ي بيروني 
براي افزايش محدوده ي توانايي هاي ذهني انسان عمل مي کنند. 
علاوه بر آن، اسکچ ها به عنوان وسيله اي عمل مي نمايند که طراحان 
براي برقرار کردن ارتباط با خودشان و ديگران استفاده مي کنند. 
اسکچ نشان مي دهد که چگونه در مورد مشکلات فکر مي کنيم، نه 
اينکه چه فکري در مورد آنها مي کنيم و از اين رو اهميت بسيار دارد. 
د       ,ــ اسکچ ها به عنوان ابزار تفکر بــراي طـــراحان به کار مي رونـ

 Goldschmidt,  Schon, 1983, 241,  Robbins ,1994, 248(
که  معتقد است   )14 ،1994( ,Scrivener, 1982(. لاوسون   1994

معماران )طراحان( بدون اينکه قلم در دست داشته باشند، نمي توانند 
فکر کنند )فيضي و خاک زند، 1387(.

از طرفي ورود انواع برنامه هاي نرم افزاری رایانه اي در ارائه و 
انجام مراحل مختلف طراحي، غفلت دانشجويان رشته هاي مرتبط با 
طراحي از طراحي با دست آزاد، اسکچ و به طبع آن کاهش توانايي 
آنها در اين امر را به همراه داشته است. توسعه روزافزون رايانه هاي 
شخصي و کاربرد آنها در طراحي ها، نقش تفکر فردي و خلاقيت را 
در فرايند طراحی تحت تأثیر قرار داده است. به دليل کاربرد و تاثير 
روزافزون سيستم هاي سه بعدي سازي رايانه اي، دامنه ي وسيعي 
از مفاهيم جدید وارد عمل شده، به گونه اي که تا حد قابل توجهی 
نقش رايانه در تصميم گيري با نقش انسان در حال برابري است. 
اين موضوع بيش از آنکه جنبه ي تجربي و آزمايشي داشته باشد، 
جنبه فلسفي دارد، چرا که ما موجودی زنده با قابلیت تفکر هستیم 
ولي رايانه  این چنين نيست. در حال حاضر اگرچه ابزارهاي رايانه اي 
متفاوتي جهت طراحي ارائه شده اند که قابلیت ها و امکانات بسیار 
مناسب در انجام یک پروژه طراحی دارند، اما با این وجود در بعضی 
مواقع رایانه ها نمي توانند نيازهاي طراحان را برآورده سازند. درک 
و فهم درست از  طبيعت پروسه طراحي نکته بسیار مهمی است که 
ابزارهاي طراحي مفهومي4 رايانه اي در این زمینه نامناسب مي باشند.  
بنابراین دانستن جایگاه، نقش و ميزان تاثير اسکچ بر فرایند طراحي 
جهت بالا بردن کيفيت طراحي هاي انجام شده بسیار حايز اهميت 
است. اهداف پيش رو در تحقيق حاضر شناخت و تاييد اهميت و 
جايگاه مؤثر اسكچ در فرايند طراحي، بررسي و ارزيابي اثر اسكچ و 
تقابل آن با ديگر جنبه هاي متفاوت مؤثر در فرايند طراحي، بررسي 
نقش دو طرفه اسکچ و دانش در فرايند طراحي می باشد، که در نهایت 
نیز پيشنهاداتی جهت اصلاح كارآمدي ايده پردازي به كمك اسكچ در 

فرایند طراحی ارائه خواهد شد. 
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مقدمه

1 -انواع اسکچ

بر اساس نوع استفاده و هدف تولید اسکچ، سه نوع متفاوت 
اسکچ شناسايي و معرفی شده که عبارتند از اسکچ تفکري5، اسکچ 
 .)Ferguson, 1992, 96-98( 7و اسکچ گفتگويي )تجويزي6 )تعیینی
اسکچ تفکري براي تمرکز و راهنمايي تفکر غير کلامی )شفاهي( 
استفاده مي شود. اسکچ تجويزي توسط يک طراح براي هدايت و 
کمک به يک نقشه کش در ساخت يک طرح تمام شده، توليد مي شود 

و در واقع به مفاهیم و خصوصیات طرح برای افرادي که خارج از 
فرآيند طراحی قرار دارند اشاره مي کند. همچنین اسكچ تجويزي 
به عنوان ابزاري براي يک مهندس توصيف مي شود که می تواند 
در جهت و هدایت يک طراحي تمام شده و تکميلي بسیار تأثیرگذار 
باشد)همان(. در فرایند طراحی، اسكچ تجويزي عمدتاً در مراحل 
 .)McGown et al., 1998( پرداخت جزئيات به کار گرفته مي شود



اسکچ گفتگويي از ميان تبادلات بين طراحان و مهندسان هنگام دیدن 
قسمت هاي پيچيده و مبهم طرح برای وضوح بیشتر توليد مي شود. 
این نوع از اسكچ که به طور خود به خودي در طول بحث، و تبادل 
نظرات با همکاران به دست مي آيد، در فرآيند عبور از تصورات 
ذهنی به سوي طرح نهایی محصول، از اهميت خاصی برخوردار 
از اسکچ تحت  )Ferguson, 1992, 97(. نوع ديگری  خواهد بود 
عنوان اسکچ ذخيره اي8 معرفي شده که دسترسي به ايده هاي پيشين 
را تسهيل مي نمايد )Tang, 2002(. اسكچ هاي ذخيره اي به کاربرد 
ظاهر ترسيم توسط طراح، در جهت دستيابي به ايده هاي طراحي در 
اشارات بعدي شان مربوط مي شود. اسكچ هاي ذخيره اي، شباهت 
زيادي با اسكچ هاي تجويزي دارند. هر دوي آنها ايده هاي طراحي 
را به جاي اينکه گسترش و بسط دهند در مرحله ثابت نگه مي دارند. 
اما هدف اين دو نوع اسكچ، کاملاً متفاوت است. اسكچ ذخيره اي به 
منظور حفظ اطلاعات به کار مي رود در حالي که اسكچ تجويزي 
براي انتقال اطلاعات استفاده مي شود. همچنین در تکمیل توضیحات 
مربوط به اسکچ تفکری، گفتگویی و ذخیر ای در یک فرايند طراحي 
گروهي از دیدگاه حافظه کوتاه مدت و حافظه دوردست می توان 
به موارد مشخصی نیز اشاره کرد. در یک فرايند طراحي گروهي 
به طور مشخص تابلو ايده ها به منزله حافظه خارجي گروه است. 
در شکل حافظه کوتاه مدت مي توان به اطلاعاتي اشاره کرد که 
در ديد مستقيم طراحان هستند که در صورت فردي بودن به اين 
اسکچ ها اسکچ تفکري گفته و اگر به صورت مشترک باشند به آنها 
اسکچ گفتگويي مي گوييم. در حالی که در شکل حافظه دوردست به 
اطلاعات خارج از حوزه ديد اشاره مي شود که به اسکچ هاي اين گروه 
اسکچ هاي ذخيره اي مي گوييم. با نگاهی متفاوت در کاربرد اسکچ 
از دو نوع دیگر اسکچ نیز نام برده شده است: اسکچ هاي عملکردگرا9 
و اسکچ های ادراکيTang, 2003( 10(. اسکچ هاي عملکردگرا در واقع 
نوعي هدفمند کردن و استخراج خطوط پراکنده و بي هدف در ذهنيت 
طراح مي باشد که بدون وجود ادراک از خروجي و يا هدفي که آن را 
شکل می دهد تولید می شود. در این نوع اسکچ صرفاً بيرون ريزي 
هيجاني براي نظم دهي به خطوطي که بر اساس يک عملکرد در 
دنياي خارج شکل  گيرند، مورد توجه می باشد. اسکچ هاي ادراکي، 
اسکچ هايي معرفي مي شوند که وابستگي خاصي به يک سري 
مفاهيم موجود در طراحي دارند، مثل يک خط و فلش از سمت پنجره 
به داخل که اشاره به نور مي کند. در رابطه با حرکت و انتقال از یک 
اسکچ به اسکچی دیگر، دو نوع عمل بين اسکچ هاي پي در پي در 
مراحل طراحي مفهومی اتفاق مي افتد یکی انتقال جانبي )واگرا(11 و 
دیگری انتقال عمودي )همگراGoel, 1995, 119 ( 12)(. همان طور که 
در تصویر 1 نشان داده شده است، در يک انتقال جانبي، حرکت از 
يک ايده به ايده ديگر با اندکي تفاوت را داریم، در حالي که يک انتقال 
عمودي زماني اتفاق مي افتد که پيشروي به اسکچي توسعه يافته تر، 

دقیق تر و جزئي تر بر پايه اسکچ اصلي صورت  گيرد.

تصویر 1 - نمونه اي از دو نوع انتقال جانبي )واگرا( و انتقال عمودي )همگرا( بين 
اسکچ هاي پي در پي در مراحل طراحي مفهومی. 

)Goel, 1995, 120-121(  :ماخذ

2- ویژگی ها و منافع اسکچ

اسکچ ها ويژگي ها و منافعي دارند که به طراحان جهت تکامل و 
اصلاح فرایند طراحي کمک مي کنند. اسکچ مي تواند عاملي کليدي 
در تحريک و پيشرفت خلاقيت طراحي باشد )Tang, 2003(. بهبود 
خلاقيت )انگيزش انديشه خلاق(، بهبود ايده هاي پيشين، تفسير مجدد 
ايده ها، تسهيل بازيابي ايده ها و اطلاعات پيشين که به جهت سهولت 
متمايز ساختن ايده هاي تصويري پيش مي آيد، از کارکردهاي اسکچ 
مي باشد. خطوط ايده يک اسکچ ناتمام، امکان بررسي مجدد ايده را 
فراهم مي آورد و اين امکان با استفاده از ابهام و عدم ثباتی که در 
اسکچِ ناتمام است، فراهم مي شود. اسکچ مي تواند به عنوان عامل 
کمکي به افراد در توليد خلاقانه و توسعه شکل ها عمل نمايد. طراحان 
از اسکچ هاي دست آزاد به عنوان راه اصلي ارتباط ايده هايشان 
در طول مراحل مفهومي استفاده مي کنند. اسکچ هاي مفهومي13 به 
سرعت توليد مي شوند، نه تنها براي تنظيم ايده هاي اوليه طراح، بلکه 
براي تلاش در فهم و معرفي مشکل نیز به کار مي روند. طراحان از 
اسکچ جهت جستجوي چاره و آزمایش ايده هايشان بهره مي گيرند 
و بدين منظور سمبل ها و پيکره بندي هاي متفاوتي را براي ارتباطات 
و وظايف متفاوت طراحي به کار  گيرند )Do et al., 1999, 3(. اسکچ 
در واقع تفکر طراح را در قالب بیان گرافيکي آشکار مي نمايد تا حل 
 Suwa and Tversky,( مشکل و تلاش خلاقانه را آسان تر گرداند
27-24 ,1996(. اسکچ هاي دست آزاد، با مزيت ترکيبي بودن و تراکم 

معناشناسانه و يا مبهم بودن، نقش مهمي در فاز حل مشکل خلاقانه 
)اکتشافي( بازي مي کنند )Goel, 1995, 120(. اسکچ هاي دست آزاد 
انتقالات جانبي )حرکت از يک ايده به ايده ديگر با اندکي تفاوت( را 
تسهيل کرده، از تثبيت زودرس جلوگيري مي کند و به حل مشکلات و 
استخراج ایده کمک می نماید. اسكچ ها داراي مجموعه اي از ويژگي ها 
هستند که به ذهن در ترجمه و انتقال اطلاعات پيشنهادي توصيفي 
 .)Fish and Scrivener, 1990( به اطلاعات نمايشي کمک مي کنند
اسکچ اشيا را سريع تر از نوشتار توصيف کرده و ارتباط دهنده و 
محرکی است که بين تمام ايده ها و ذهنيت ها تعامل و ارتباط برقرار 
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مي سازد. اسکچ ها نمايش افکار بصري هستند که به تسهيل فهم 
و ترجمه ايده ها کمک مي نمايند )Fish, 1996(. اسکچ ها با انواع 
مختلفی از اطلاعات که در داخل آنها جاسازی شده است، به عنوان 
سیستم های سمبل خارجی هستند تا مصنوعات دنیای واقعی که قابل 
دستکاری هستند را نشان دهند )Goel, 1995, 76(. يکي از امکاناتي 
که اسکچ در اختيار طراحان قرار مي دهد، فراهم کردن شرایط ديدن 
چيزهاي جديد است که با دسته بندي مجدد گروه ها به يک کل جديد 
با معاني متفاوت  به دست مي آيند. گروه بندي مجدد مهارتي عمومي 
براي بيرون کشيدن تفاسير چندگانه مي باشد که براي بسياري از 
انواع اسکچ ها قابل کاربرد است. در اسکچ ها، رابطه و وجوه فضايي 
 Suwa( مي توانند به طور غير عمد به توليد ايده اي ديگر منجر شوند
et al., 2000(. نتایج تحقیقات همراه با انجام آزمايش پروسه هاي 

ادراکي، به خوبی نشان داده است که نيازهاي طراحي از حرکت در 
ميان عکس العمل هاي ادراکي به وسيله اسکچ ها به دست مي آيند 
)Purcell et al., 1994, 493(. با توجه به مطالب اشاره شده در این 
قسمت جمع بندی ویژگی ها و منافع اسکچ  در جدول 1 ارائه شده 

است. 

3- نقش و اثر اسکچ در فرايند طراحي

طراحي یک فعالیت ذهنی فردي و در عين حال جمعي، بديهي 
روشن و گاه مبهم و نامفهوم، هيجان انگيز و در عين حال خسته کننده، 
سريع و گاهي هم به طور ملالت آوري کند است. طرح ها و ترسيماتی 
قرار  استفاده  قالب زبان تصويري توسط طراحان مورد  که در 
مي گیرند، بازتاب تمامي کيفيات طراحي هستند )لازيو، 1384، 85(. 
فرايند طراحي را مي توان به عنوان تغييراتي در روند از عدم اطمينان 
و ناآگاهي به سوي کسب اطلاعات و آگاهي در نظر گرفت. طراحي 
روندي در حال تبديل، ترجمه و تعامل ايده ها و نظرات دروني طراح 
به شکل اسکچ می باشد )Tang, 1991(. اسکچ ها می بايد گوياي 
تمامي مراحل روند کار بوده، تا بتوانند هماهنگي هاي دروني در 
طراحي ها و ترسيمات را شکل دهند )لازيو، 1384، 2(. اهميت کشيدن 
در يک پروسه طراحي اين است که هر عمل علامت گذاري، يک 

نمايش خارجي بخشی از اطلاعات است. هر یک از علامت های روي 
 Ullman et al.,( صفحه، انواع متفاوتي از اطلاعات را شامل مي شوند
1990(. در ابتداي فرایند طراحی، طراحان در قالب طراحی با دست 

آزاد هر چه مي توانند ايده مي دهند. اسکچ ها بخش جدايي ناپذير از 
فرایند طراحی هستند و مي توانند به سهولت در هماهنگي با توسعه 
ايده امکان خلق، تجديد نظر، اصلاح و يکي شدن را برای طراحان 
فراهم نمایند. تصميمات طراحي جدید، معمولاً زماني رخ مي دهد 
که طراحان در مراحل سه گانه تفکر، کشيدن و امتحان کردن قرار 
دارند و این اسکچ ها و ترسيمات هستند که می توانند ضمن هماهنگی 
 Akin and Lin,( مراحل فوق، باعث تقويت و تکمیل يکديگر شوند

 .1995; Do et al., 1999)

3-1- اسکچ و دانش در فرایند طراحي
نتایج بدست آمده در بازبینی تحقیقات انجام شده بر روی ترسیم 
و طراحی، با تمرکز بر نقش اسکچ در شناخت طراحی، نشان داده 
است که اسكچ نقش مؤثر و مثبتي در تفسير مجدد ایده ها دارند 
)Purcell et al., 1994, 484(. هم چنین محققان مختلفي مدل هاي 
دوره اي و تکرار شونده ی تفسير مجدد ایده ها را پيشنهاد مي کنند 
که هر کدام داراي دلالت هاي ضمني اندک متفاوتی هستند که در 
آن طراح عمل ترسيم و هم چنين حرکت از توصيف و تشريح به 
 Suwa،1387 ،سوي ترسيم و نگارش را پياده مي کند )کلینی و خرم
 et al., 2001(. اسكچ به انتقال و تبديل دانش عمومي توصيفي به 

 Fish and Scrivener,( نمايش و ترسيم، سهولت خاصی مي بخشد
1990(. علاوه بر نقش و كاركردهاي فردي، شناختي و ذهنيِ اسكچ، 

كاركردها و نقش هاي گروهي خاصي را نیز مي توان براي آن تعيين 
کرد. در ارتباطات طراحي، استفاده از اسكچ هايي که در جهت حمايت 
و تأييد بحث هاي گروهي به سرعت رسم مي شوند، به وسيله  فراهم 
آوردن فضاي تجسمي مشترک، فرآيند طراحي کارآمدتري را سبب 
مي شوند. علاوه بر آن، نقش دومي نیز براي اسكچ در طراحي 
گروهي پيشنهاد شده و آن تأييد اين حقيقت است که طراحي ها و 
ترسيم هايي که فقط با کلام همراه باشند، تنها بخشي از ايده هاي 
 Scrivener and Clark, 1994,( موجود در ذهن را ارائه مي دهند
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114(. عمل ترسيم و اسكچ صرفاً تلاشي براي ارائه يک راه حل 

نيست، بلکه ابزاري نمادين است که به خالق آن کمک مي کند تا با 
ساختارهاي ذهني کارآمد و پيچيده استدلال کنند. نکته بسیار مهم 
این است که اسكچ علاوه بر این که تصميمات موقتي را اتخاذ مي کند، 
ارزيابي و تفسير يک تحليل طراحي بدون حذف ساير گزينه ها را نیز 

امکان پذير مي سازد.
 اسكچ نه تنها به عنوان یک ابزار ارتباطي در جهت جلب توجهات 
به کار مي رود، بلکه در عین حال واسطه اي براي ثبت و ذخيره ی 
اطلاعات هم می باشد. ايده ها وقتي به صورت تصويري رسم شوند 
 Smith,( توانايي بالاتري را براي القا کردن مفاهیم جديد دارا هستند
1998(. ایجاد يک حافظه تصويري14 قابل مشاهده، فرآيند خلاقیت 

گروهي را با مجموعه اي از داده هاي قابل دسترس از اطلاعات، 
تقويت و پايه ريزي می کند و از طرفی ارتقاء ايده هاي قبلي را نیز 
سبب مي  شود )Mckim, 1980, 32(. تحقیقات نشان داده است که 
تصاوير، اشيا را بسيار سريع تر از کلمات آنها را توصيف مي کنند 
)Van Sommers, 1984(. با سهيم شدن و بکارگیری ويژگي هاي 
واقعي يک شي )تصويري يا واقعي(، اسكچ ها ويژگي هاي متمايز قوي 
تري در توصیف طرح نسبت به کلمات فراهم مي کنند. از آنجايي كه 
هر اسكچ به راحتي از ساير اسكچ ها قابل تمايز می باشد، دسترسي 
طراح به ايده هاي قبلي آسان تر شده و کاربرد افزايشي ايده هاي 
پيشين را نیز سبب می شود. بنابراين اسكچ ها می توانند کاربرد 
اطلاعات را در ايده هاي توليد شده ی قبلي از طريق تسهيل دستيابي 
به آنها، بهبود بخشند. ادراک و عملکرد دو ویژگی بسیار مهم  اسکچ 
می باشد. این دو عامل موجب آگاهي بخشي در مورد خود طرح و 
روابط حاکم بين فرایند بصري و پروسه اطلاعاتي مي باشد. در واقع 
اين نوعي استدلال بصري15 است که نقش دانش و اسکچ را مشخص 
مي نمايد. پروسه پرداخت کانسپت به وسيله اسکچ، نوعي استدلال 
بصري در طراحي محسوب می شود که اسکچ به عنوان دانش 
ادراکي پروسه طراحي را ايجاد مي کند. همانطور که در تصویر 2 
دیده می شود دانش طراحي از رابطه بين اسکچ عملکردگرا و اسکچ 
ادراکي حاصل مي شود. از طرفی هر قسمت طراحي شامل يکي از 
چهار سطح آگاهي تحت عناوین سطوح آگاهي فيزيکي16، ادراکي17، 
عملکردي18 و مفهومي19 می باشد. طراحي، فعالیتی التقاطي متشکل از 
روندي بر پايه احساس و هدف است و محل ارتباط بين چهار سطح 
آگاهي ذکر شده می باشد. اسکچ هايي که در طول فرایند طراحي 
توسط طراح ارائه مي شوند، نقش چندگانه اي را هم براي طراحان 
و هم براي فرایند طراحي بازي مي کنند )Purcell et al., 1994(. در 
طول مرحله طراحي مفهومي، اسکچ به عنوان واسطه ي عکس العمل 
در عمل پنداشته مي شود. اطلاعات موجود در اسکچ هاي طراحي 
نشان داده است که طراحان اول موضوعات طراحي را مي بينند، 
سپس حرکت طراحي را شروع مي کنند و بر این اساس ساختار 
طراحي کردن را مي توان يک ساختار ديدن، حرکت و ديدن دانست 

)Schon and Wiggins, 1992،  فيضي و خاک زند،1387(. 

                                                                          

3-2-  اسکچ و استدلال بصري
تفکر سيستماتيک20 و  با  اسکچ ها در پروسه طراحي همراه 
منطقي21، مکانيزمي تامين مي نمايند که به اين مکانيزم استدلال 
بصري گفته مي شود. استدلال بصري، روندي آگاهانه جهت مرتبط 
کردن دانش مفهومي، آبستره و دانش ادراک تعقلي22 بهم می باشد که 
به ترسيم استنباط ها از ارائه هاي بصري تا دانش آبستره اشاره دارد 
)Tversky, 1999, 96(. از آنجایی که اسکچ ها از تصاوير متفاوت 
برخوردار هستند، به طور فيزيکي تصورات پروسه استدلال بصري 
را منعکس مي نمايند. ترسيمات، نمايش مجدد واقعيت ها هستند و 
 Tang and Tsai,( می توانند بينش را به تصورات عرضه نمايند
2005(. نمايش، تقسيم بندي، ترتيب هاي ترسيمات، نظم و ترکيبات، 

عناصر مفهومي استدلال بصری هستند. استدلال بصري، پديده 
استدلال بين اشکال و مفاهيم و يا راهکارها می باشد و تا زمانی 
ادامه می یابد که روابط متقابل، نيازهاي طراحی رضايت بخش را 
تامين نمايد )Goldshmidt, 1994(. همانطور که در قسمت قبلی به آن 
اشاره شد استدلال طراحي، يک الگوي فکري همراه با قوانين طراحي 
و يک پروسه “عکس العمل در عمل” مي باشد. در طول پروسه 
استدلال طراحي، اغلب محدوده اي گسترده از فعاليت هاي بصري، 
شامل: تصور، اسکچ زدن، ادراک و ترسيمات مرتبط با معاني درگير 
هستند، در حالی که استدلال بصري يک رابطه متقابل بين اسکچ هاي 
بيروني و ايده هاي دروني  و روابط متقابل پيچيده در اين بين را 
نشان مي دهد. در واقع پروسه طراحي، پروسه اي محاوره اي و 
تکرار شونده، بين ايده هاي دروني يک طراح و اسکچ هاي بيروني اش 

 .)Tang and Tsai, 2005( می باشد

تأثیر طراحی با دست آزاد )اسکچ( در فرایند طراحی
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3-3-  اسکچ و شبيه سازي ذهني23
ديدن، سريع ترين و جامع ترين حس براي دريافت اطلاعات 
است. انسان نه تنها ديدن را وسيله اي اساسي براي درک جهان تلقي 
مي کند، بلکه اطلاعات جمع آوري شده توسط حواس ديگر را نيز به 
صورت نشانه هاي بصري درمی آورد، به طوري که در بسياري 
موارد، بينايي عملاً جانشين حواس ديگر شده است. تصويرسازي 
براي يک طراح خلاق از اهمیت خاصي برخوردار است و بر مجموعه 
پرباري از حافظه بصري او تکيه دارد. ميزان پربار بودن اين حافظه 
به درک بصري فعال و گسترش يافته فعالیت ذهنی او بستگي دارد. 
استفاده از دفترچه اسکچ، روش مناسبي براي جمع آوري زبان 
تصويري و مشاهدات دقيق است، زيرا ديدن را نسبت به نگاه کردن 
برتري مي بخشد. براي حرکت از گرافيک که مشاهده را تقويت 
مي کند، به سمت بيان گرافيکي، که طراحي را تقويت مي کند، بايد 
قدرت تصور را بسط و گسترش داد )لازيو، 1384، 35(. اسكچ ها 
نقش مهمي در کمک به ذهن در ترجمه و انتقال اطلاعات گزاره اي 
 Fish and Scrivener,( توصيفي به اطلاعات نمايشي را دارا هستند
1990(. فرايند بيان گرافيکي را در واقع می توان یک نوع فرايند ارتباط 

مکالمه اي با خود تلقي کرد که در آن با کمک اسکچ ها ارتباط برقرار 
مي کنيم. اين فرايند برقراري ارتباط، با تصور طراحي شده بر روي 
کاغذ، چشم، مغز و دست در ارتباط است. در حقيقت ايده هاي جديد، 
راه تازه اي براي نگريستن و ترکيب ايده هاي قديمي است. در فرايند 
بيان گرافيکي، چهار عامل اصلی چشم، مغز، دست و طرح )تصور 
طراحی شده، اسکچ بر روی صفحه کاغذ( مي توانند اطلاعاتي را که 
از حلقه ي ارتباط مي گذرد را افزايش يا کاهش دهند، و يا آنها را 
اصلاح و تعديل کنند. چشم به کمک ادراک و آگاهي مي تواند يک نقطه 
تمرکز را انتخاب کرده و به دنبال آن اطلاعات ديگر را نمايش دهد. در 
زنجيره مداوم اطلاعات عامل بالقوه بيان گرافيکي از کاغذ به چشم، 
مغز و دست و دوباره به کاغذ، نهفته است )تصویر3 (. از ديدگاه 
نظري، هر چه اطلاعات بيشتري از اين حلقه ارتباطی عبور کند، امکان 
تغيير برای طرح بيشتر خواهد بود )لازيو، 1384، 8(. اکتشاف، نيرويي 
از انواع مختلف بيان گرافيکي است که به حل يک مساله در زمان 
خاص مي پردازد. براي یک طراح، فرايند اکتشاف24 شامل دو بخش 
ابداع و شکل گيري کانسپت است. ابداع زماني صورت مي گيرد که 
فرد بتواند تمامي شباهت هاي بين پاسخ ويژه اي را که خود به آن 
رسيده، با ساير پاسخ هايي که عملاً ديده و در حافظه خود نگه داشته 

 .)Pye, 1964, 65( است، تشخيص دهد

3-4-  اسکچ و تفکر طراحي
تفکر گرافیکي، تفکري است که در آن از فرآورده هاي مشاهده، 
تصور کردن و طراحي استفاده مي شود. هنگامي که يک تفکر در 
قالب شکل و تصوير طراحي شده صورت خارجي به خود می گیرد، 
مي توان گفت به گرافيک تبديل شده است. تفکر گرافيکي، ابزاري 
مناسب براي حل مشکلاتي نظیر تاثير متقابل تضادها، کارايي و 
مساله زيبايي در محصول مي باشد. در اينجا دو نوع متفاوت از 

تفکر مطرح مي باشد، یکی تفکر تصوري )کانسپت گونه( و دیگری 
تفکر ادراکي. تفکر تصوري در جستجوي ساختار اساسي، نظم و 
مفهوم تجربه است. در اين نوع تفکر، سعي بر آن است که تجربه را 
به تصرف درآورده، آن را با تجارب ديگر مقايسه کرده تا در پرتو 
روشنايي دانش طراحی، بتوان از واقعيت به تعبير و تفسير آن رسید. 
تفکر ادراکي مي کوشد تجربه بي واسطه اي از يک محصول را به 
دست آورده و به بررسي عناصر محصول و واکنش افراد به اين 
محصول بپردازد. تفکر خلاق و پويای یک طراح به تصور و ادراک 
توأم بستگي دارد، زيرا اين دو نشان دهنده يکديگر بوده و يکي به 
ديگري معني مي بخشد. طراح بايد بتواند بين تفکر تصوري و تفکر 
ادراکي، نوعي حرکت رفت و برگشت برقرار کند و از ابزار گرافيکي 
مختلفي براي دستيابي به اين دو تفکر به صورت توأم استفاده کند 

)لازيو، 1384، 6 و 184(. 
در اسکچ ها دو نوع گرايش اوليه ديده مي شود: اسکچ هاي انتزاعي 
تحقيقي25 و اسکچ هاي واقعي قطعي26. اين دو گرايش پاسخگوي دو 
نوع تفکر متفاوت است؛ نوع اول، سريع، خام و کليت باورانه، در حالي 
که نوع دوم، سنجيده، آگاهانه، جزء جزء و نتيجه گيري شده می باشد 
)Pye, 1964, 66(. افزايش کارايي، مستلزم آگاهي طراحان از نوع 
تفکر اوليه خود و تشخيص زمان مناسب براي کاربرد نوع ديگر 
مي باشد )Cross, 1999(. بديهي است که بيان گرافيکي به تنهايي 
براي حل مشکلات يا تفکر خلاقانه کافي نيست؛  ولي ابزار اصلي 
آن محسوب مي شود. فهم و استنتاج از مفاد، قصد و منظور يک 
اسکچ طراحي به روشن کردن رابطه اسکچ طراحي و تفکر طراحي 
کمک مي کند. بيشتر طراحان خلاق، مهارت خود را در اسکچ هاي 
دست آزاد و مؤثر گسترش داده و هنگام فکر کردن به راحتي از آنها 
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تصویر3- زنجیره مداوم فرایند بیان تصویری. استدلال بصری عامل اصلی 
ارتباط چهار عنصر مغز، دست، طرح و چشم در فرایند طراحی می باشد.



استفاده مي کنند. تفکری که با ترسيم و اسکچ همراه باشد، معمولا 
با مراحل مختلف طرح هاي مفهومي يک پروژه همراه است. بيان 
گرافيکي به عنوان تفکر عيني شده، نسبت به تفکر ذهني و دروني 
داراي مزيت هايي است که عباتند از: 1. درگيري حسي مستقيم با 
مواد، تغذيه حسي را تامين مي نمايد و به عبارتی دیگر "غذاي انديشه" 
خوانده مي شود، 2. تفکر همراه با اداره يک ساختار عملي، زمينه ساز 
شرايط غير مترقبه اي نظیرحوادث خوشايند و کشفيات غير منتظره 
خواهد شد، 3. تفکر در مورد مفاهيم مستقيم ديدن، لمس کردن و 
جنبش، منجر به نوعي حس فوريت، واقعيت و عمل مي شود، و 4. نوع 
تفکر عيني، موضوعي براي تفکر انتقادي و شکل قابل مشاهده اي را 
 Mckim,( که مي توان با يک همکار در آن شريک شد، مطرح مي کند
40 ,1980(. بيشتر اسکچ هاي طراحي، داراي کيفيت مشابهي است 

که به طراح امکان تفکر قابل انعطاف در زمينه هاي متفاوت را فراهم 
می سازد. به طور کلي در این بخش مي توان گفت که اسکچ بر تفکر 

طراحي، و بلعکس تفکر طراحي نیز بر اسکچ مؤثر است.

4- جايگاه اسکچ در فرایند طراحی

4-1- اسکچ در ترسيمات طراحان مبتدی و حرفه اي
نتایج بدست آمده از تحقیقات و مطالعات درباره طراحان مبتدي و 
حرف ای، نشان داده است که تفاوت هايي در بين تعادل اعمال ادراکي 
آنان وجود دارد )Tang, 2003(. اين ناهمگوني ممکن است به واسطه 
تفاوت در سرعت پردازش اطلاعاتي27 باشد که از تجربه های قبلی 
آنها در شناخت اسکچ و کشيدن طرح دارند سرچشمه بگیرد. براي 
مثال معماران حرفه اي، در تشخیص و ديدن خصوصيات عملکردي 
و جدا کردن آنها از اسکچ هايشان در مقایسه با دانشجویان از مهارت 
قابل توجهی برخوردار هستند )Suwa and Tversky, 1996(. براي 
يک طراح با تجربه، نمادهاي ساده انتزاعي مي تواند مفاهيم پيچيده 
اي از فرم يا فضا را در برداشته باشد. در واقع اين زمينه و تجربه ی 
وی در اسکچ، بخش مهمی از دانش او در فرایند طراحی محسوب 
می شود )لازيو، 1384، 83(. در تحقیقی که با تعدادی آزمایش نیز 
همراه بود نشان داده شده است که استدلال بصري، بيش از چهل 
درصد بخش هاي طراحي هر دو گروه مورد مطالعه )افراد مبتدی و 
حرف ای( را به خود اختصاص می دهد که اين خود نشان دهنده 
 Tang and( اهميت نقش استدلال بصري در پروسه طراحي است
Tsai, 2005(. هم چنين نتایج تحقیق فوق نشان می دهد که طراحان 

حرفه اي ضمن داشتن تفکری فشرده تر، حدوداً هشتاد درصد )به 
طور متوسط دو برابر( بيشتر از طراحان مبتدي از استدلال بصري 
در فرایند طراحی بهره برده اند. بنابراين استدلال بصري بهتر، تولید 

ايد ای بهتر را با خود به همراه دارد. 
به کار بردن مداوم استدلال بصري توانايي ذاتي يک طراح با 
تجربه است. يک طراح با تجربه اغلب بيشتر مي بيند و نتايج بدست 
آمده از تحقیق را بهتر به کار  گيرد. مطالعات انجام شده نشان 

داده است که استدلال بصري عامل اصلی مرتبط کردن دانش ها 
و تجارب طراح به واسطه اسکچ مي باشد و اين به نوعي مي تواند 
کاربرد بيشتر استدلال بصري در طراح با تجربه را توجيه نمايد. 
تفاوت اصلي طراح حرفه اي و مبتدي، در تعداد تفکرهای مفهومي 
نيست بلکه در تعداد ادراک مربوط به فراواني بالاي استدلال بصري 
مي باشد. در نتيجه عامل ادراک نيز مانند استدلال بصري سهم مهمي 
از پروسه طراحي را به خود اختصاص می دهد. پروسه استدلال تا 
زماني که طراح به نتيجه دلخواه برسد ادامه داده مي شود، و اين يک 
روش نظام مند استفاده از اسکچ ها جهت مقدمه چيني يک زير هدف 
جديد است که مي تواند يک پروسه استدلال را از طريق واسطه 
اسکچ ها به جریان بياندازد )همان(. همانطور که در قسمت 1-3 به 
چهار سطح آگاهی فیزیکی، ادراکی، عملکردی و مفهومی اشاره شد 
که در مراحل مختلف طراحی مورد استفاده قرار می گیرد و با همان 
تقسیم بندی نیز اعمال شناختي هر طراح در حين اسکچ زدن به آن 
چهار دسته اصلي تقسيم مي شود )Kavakli et al., 2006(. طراح 
حرفه اي نسبت به طراح مبتدي اعمال شناختي بيشتري را در حين 
اسکچ زدن دخالت مي دهد. بر پايه اين تحلیل ها، طراحان حرفه اي به 
طور مشخص در جهت توليد تعداد اسکچ و تعداد ايده هاي متناوب، 
از مبتديان متفاوت هستند. طراح حرفه اي ترسيمات موجود را به 
وسيله بازبيني و دست کاري اصلاح مي کند، در حالي که طراح 
مبتدي ترسيمات جديد بيشتري را به شکل سمبل هايي با معاني 
فضايي ترسیم میکند. اين تفاوت در فعاليت کشیدن مي تواند به 
عنوان يک تفاوت در استدلال بصري نیز تفسير شود. بازبيني و 
اصلاح ترسيمات موجود توسط یک طراح حرفه ای به طور واضح 
با يک پروسه استدلال بصري مرتبط است، در حالي که کشيدن 
سمبل ها از نوعي که مبتدي توليد مي کند، مي تواند به عنوان سطح 
پايين تري از استدلال بصري ظاهر شود. طراح حرفه اي روابط 
جديد فضايي را کشف و روابط قديمي فضايي  را بازبيني مي کند، 
در حالي که طراح مبتدي، بيشتر به دنبال فضاهاي مجازي28 و کشف 
آنها مي باشد. در اين جا نقش فعاليت طراح حرفه اي به خوبی آشکار 
مي شود که با پروسه استدلال بصري سازگار است، در حالی 
که این مورد با کشف طراح مبتدي از فضاهاي مجازي که بيشتر 
ايستا می باشند، در تضاد است. طراح حرفه اي به تفکر دقیق درباره 
عملکردهاي موجود و بازبيني آنها ادامه مي دهد در حالي که طراح 
مبتدي درصد بيشتري از وقت خود را در اجراي يک عملکرد قرار 
می دهد )همان(. همچنين، پروتکل طراحي حرفه اي ها، خيلي غني تر 
و حجيم تر از مبتدي ها است. از طرفی قدرت بيشتر بيان ايده طراحي 
در اسکچ ها و راه حل هاي ارائه شده توسط طراح حرفه اي عامل 
اصلی تمایز بین این دو گروه می باشد. در نهایت می توان در این 
بخش به این نتیجه رسید که آن چيزي که به اجراي حرفه اي طراح 
شخصيت مي دهد، حجم زيادي از استدلال بصري است و این عامل 

اصلی تفاوت مبتديان و حرفه اي ها می باشد.

تأثیر طراحی با دست آزاد )اسکچ( در فرایند طراحی
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4-2- اسکچ و رايانه در فرایند طراحي
 Fish, 1382؛  )محمودی،  آمده  بدست  تحقیقات  نتایج  طبق 
1996(، پروسه طراحي شامل پروسه هايي در ظاهر متفاوت اما به 

هم پيوسته مي باشد که در آن دانش طراحي و اسکچ با هم در 
تعامل مناسب قرار دارند تا پروسه طراحي به تکامل بیانجامد. در 
حالی که در رایانه تقابلات و تعاملات بین اسکچ و دانش طراحی 
نارضايتي از سيستم هاي طراحي رايانه اي را برای طراحان با خود 
به همراه دارد )Tang, 2002(. البته به این مورد باید اشاره کرد که از 
نقش هاي قابل توجه و مناسب رايانه در پروسه طراحي، فراهم کردن 
فضاي تصويري مشترک در فعاليت هاي طراحي گروهي مي باشد. 
فن آوري هاي رايانه اي، ابزار گرافيکي نويني را با قدرت و سرعت 
حيرت انگيزي در اختيار طراحان قرار داده است. شيوه هاي طراحي 
به کمک رايانه زمان طراحي را به يک سوم زمان معمول آن کاهش  
مي دهد. پتانسيل هايي در تکنولوژي جديد وجود دارد که مي تواند از 
طريق ابزارهاي پيشرفته، نيازهاي طراحان در طول طراحي مفهومي 
را به نحوه بهتري پاسخ گويد و توانايي هاي طراحي او را افزايش 
دهد. فن آوري از طريق راه حل هاي نرم افزاري متعدد و ابزارها 
و خدمات سخت افزاري، روي دو مرحله موازي از مراحل طراحي، 
تاکيد کرده است. علاوه بر تهيه ابزارهاي مناسب، تکنولوژي بين 
ابزارها و رسانه هاي مختلف، ارتباط مناسب ايجاد می کند و به طراح 
کمک می کند تا از هدر رفتن اطلاعات و زمان در امان باشد. بررسي 
نتايج مطالعات تجربی )مظفر و خاک زند، 1387(، نشان داده است که 
طراحان تاثير و نقش رايانه را به عنوان یک عامل حمایت کننده قوی 
در افزايش و توانايي انجام یک پروژه طراحي پذيرفته اند و حضور 

رايانه را در دنياي طراحي امروز قبول کرده و اهميت آن را نیز درک 
کرده اند، اگرچه هنوز طراحانی هستند که با تمامي قابليت هاي رايانه 
آشنايي ندارند ولی با این وجود ضرورت حضور آن را پذيرفته اند.

 در فرآيند طراحي در دنياي امروز رايانه جايگاه مهمي دارد، و 
گاهي با ديگر ابزارهای موجود نيز به هیچ وجه نمي توان قابلیت هایی 
که رایانه دارد را تامين کرد. در اینجا باید به این نکته اشاره کرد که 
با وجود تمايل بعضی از طراحان خصوصاً در ایران به استفاده از 
ابزار و روش هاي سنتي، روش هاي زندگي جديد و ديدگاه هاي جديد 
در طراحي، استفاده از تکنولوژي را اجتناب ناپذير مي نمايد. استفاده 
از تکنولوژي به معناي حذف شخصیت و جایگاه طراح در فرآيند 
طراحي نيست، بلکه تکنولوژي براي کمک و حمايت طراح پيش بيني 
شده است. هر چند که بسياري از طراحان به خصوص دانشجويان 
طراحي در ايران با حذف يک سري از مراحل طراحي يک سره به 
سراغ رايانه رفته و اولين ايده اي که به ذهنشان مي رسد را به کمک 
رایانه ترسيم مي نمايند که اين امر مشخصاً موجب کاهش خلاقيت 
در آنها مي شود. در نتيجه  به  اشتباه  اين تصور شکل گرفته است 
که  رايانه  منجر به  حذف ايده پردازي و طراحي و اسکچ زدن و در 
نتيجه کاهش خلاقيت مي شود. در صورتی که نوع، روش و شیوه ی 
استفاده از رایانه عامل اصلی تأثیرگذار در کیفیت و موفقیت یک 
طراحی می باشد. اما امروزه با وجود قبول کاستي هاي تکنولوژي 
نسبت به توانايي هاي بشر، استفاده از رايانه از مراحل اوليه طراحي، 
جمع آوري نمونه ها، اسکچ زدن و ايده پردازي تا ارائه هاي نهايي، 
نشان داده است که تا حد قابل توجهی مي تواند به طراح در جهت 

پيشبرد اهدافش کمک نمايد.
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آنچه در اين مقاله به آن پرداخته شد، انواع اسکچ، ويژگي ها، 
نقش ها، اثرات و جایگاه اسکچ در فرایند طراحي، اثر متقابل اسکچ 
در  اسکچ  فعلی  جايگاه  تفکر،  و  اکتشاف  ذهني،  با شبيه سازي 
فرایند طراحي )با توجه به پيشرفت هاي نوین تکنولوژي در رايانه 
و سيستم هاي مرتبط با آن( و تفاوت های مهم کاربرد اسکچ بين 
طراح حرفه اي و مبتدي می باشد. تحقیق حاضر نشان داد که انواع 
اسکچ با توجه به ويژگي هاي نهفته در درونش، می تواند در بالا 
بردن کيفيت کلی طراحي مؤثر باشد. استفاده از اسکچ در مراحل 
مختلف فرایند طراحي باعث افزايش خلاقيت، نوآوري و ابداع شده 
و در نتیجه به کمک آن تعداد و کيفيت ايده ها نیز افزايش مي يابد که 
در نهایت، طراح مي تواند به نتايج بهتری دست يابد. یکی از نقش های 
مهم اسکچ در روند طراحی این است که اسکچ از طریق انتقال و تبدیل 
دانش عمومی توصیفی به صورت نمایش و ترسیم باعث توليد دانش 
طراحی مي شود. متقابلاً دانش طراحي نیز به کمک اسکچ در فرایند 
طراحي به کار گرفته می شود که اين امر رابطه متقابل دانش طراحي 

و اسکچ را مشخص مي کند. ادراک و عملکرد به عنوان دو ویژگی 
مهم اسکچ موجب آگاهی بخشی در مورد طرح و روابط حاکم بین 
فرایند بصری و پروسه اطلاعاتی می باشند که نشان می دهد اسکچ 
ابزاری بسیار ارزشمند و مهم در تفکر طراحي محسوب می شود. 
نوع تفکر بر نحوه اسکچ زدن و متقابلاً اسکچ زدن بر تفکر مؤثر 
است. طراحان با تجربه، تفکر فشرده تري همراه با درصد بالاتري 
از بکارگيري استدلال بصري را در فرایند طراحي دارند. استدلال 
بصری مکانیزمی است که اسکچ ها در فرایند طراحی همراه با تفکر 
ایجاد می کنند، و از دیدها و ادراکات متفاوت طراحان در حین تفکر 
درباره موضوع طراحی سرچشمه می گیرد. در واقع اسکچ ها به 
طور فيزيکي تصورات پروسه استدلال بصري را منعکس مي نمايند. 
اسکچ طراحان حرفه اي بيشتر از طراحان مبتدي استدلال بصري 
دارد، و اين عاملی است که تفاوت بين طراحان حرفه اي و مبتدي 
و تفاوت بين اسکچ هاي آنها را مشخص ميکند. دیدن سریع ترین 
راه دریافت اطلاعات است و طراح خلاق و با تجربه بر پایه حافظه 

نتیجه



بصری پربارش به واسطه نگاه های دقیق تر، راحت تر از یک طراح 
مبتدی می تواند به تصویرسازی ذهنی بپردازد و فعالیت های ذهنی 
خود را با تصویر سازی به نمایش درآورد. زنجیره مداوم اطلاعات 
از کاغذ به چشم، مغز، دست و دوباره به کاغذ منجر به اکتشاف، 
ابداع و شکل گیری کانسپت می شود. تفکر خلاق و پویای یک طراح 
به تصور و ادراک توام بستگی دارد. در نتیجه تفاوت بین اعمال 
ادراکی یک طراح با تجربه و یک طراح مبتدی ممکن است در سرعت 
پردازش اطلاعاتی باشد که از تجارب قبلی دارند. در این حین طراحان 
مبتدی در بسیاری موارد در کشور ما برای پر کردن این خلاء به 
ابزارهای رایانه ای روی آورده اند. اگرچه رايانه ها امکانات فراواني 
را در زمينه طراحي فراهم کرده اند، اما اين به معناي حذف اسکچ 
دستي نيست )اتفاقی که ممکن است درباره طراحان مبتدی رخ دهد(. 
طراح به کمک ابزار و تکنولوژي جديد مي تواند همچنان اسکچ بزند 
و از اين ابزار در فرایند طراحي بهره ببرد و تنها شکل استفاده است 

که تغيير مي کند. این موضوع اهمیت آموزش و شناخت ویژگی ها 
و امکانات اسکچ به دانشجویان و طراحان مبتدی و هم چنین نحوه 
استفاده صحیح از ابزارهای جدید رایانه ای را به آنان نشان می دهد. 
در نهایت نتایج تحقیق حاضر پيشنهاد می کند که در آموزش روند 
طراحی به این نکته توجه شود که طراح بهتر است در تمامي مراحل 
فرایند طراحي از ابتداي جمع آوري اطلاعات در رابطه با موضوع 
تا انتهای طرح نهایی همواره از اسکچ بهره بگيرد. همچنین پیشنهاد 
می شود طراح از تمامی نمونه هاي موجود اسکچ زده و آنها را در 
وجوه مختلف استدلال کند، سپس به آناليزهاي موجود در رابطه با 
موضوع مورد نظر بپردازد. اين کار به طراح کمک مي کند تا بتواند 
اطلاعات و دانش طراحي را همزمان با ايده پردازي، تحليل و تفسير 
کرده و به شکل مؤثرتري آن را به کار گيرد که در نهایت کارآمدي 

و بهبود فرایند طراحي را با خود به همراه دارد.
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پي نوشت ها

1 Design process.
 2 Sketch.
 3 Skis.
 4 Conceptual Design.
 5 Thinking Sketches.
 6 Prescriptive Sketches.
 7 Talking Sketches.
 8 Saving Sketches.
 9 Function-Associated Sketches.
 10 Perception-Associated Sketches.
 11 Lateral (Divergent(.
 12 Vertical (Convergent(.
 13 Conceptual Sketch.
 14 Visible Graphic Memory.
 15 Visual Reasoning.
 16 Physical Level.
 17 Perceptual Level.
 18 Functional Level.
 19 Conceptual Level.
 20 Systematic Thinking.
 21 Logical Thinking.
 22 Intellectual Perceptive Knowledge.
23 Mental Imagery.

 24 Discovery Process.
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 25 Concrete Real Sketches.
 26 Inquired Abstract Sketches.
 27 Information Processing.
28 Implicit Spaces.
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