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چکیده
توجه به ایجاد محیط هاى اجتماعى و تجهیزات مناسب براى کودك و آشنایى با نیازهایش، زمینه رشد درست شخصیتى 
و رفتارى او را به عنوان نسل آینده مهیا مى  کند. یکى از محیط  هاى اجتماعى موثر بر نحوه برقرارى ارتباط کودکان با جامعه، 
پارك  ها و بویژه زمین هاى بازى آن ها مى  باشد که درکشور ما دستخوش کم توجهى هستند. این مقاله به رفتارنگارى کاربران 
محصولى مى  پردازد که خود دستاورد روش کاربر محور مبتنى بر اصول طراحى رفتارگراست. طراحى کاربرمحور به درك 
نیازهاى واقعى کاربران و زمینه استفاده از محصول توجه مى  کند و روش  هایى براى پروسه طراحى از جمله درك شرایط 
استفاده از محصول، تبیین نیازها و الزامات کاربر، طراحى و ارزیابى معرفى مى  کند. در بخش طراحى رفتارگرا، مدلى مفهومى 
مبتنى بر "الگوهاى بروز یک رفتار" که شامل سه مرحله ترغیب، تدوین و تشویق کاربر در راستاى رسیدن به هدف رفتارى 
خاص است، به کار گرفته شد. رفتارنگارى کاربران از طریق پرسشنامه، مشاهده و نوشتن سناریو استفاده، در پنج پارك 
شهرى منتخب از مناطق مختلف تهران صورت گرفت و روى هم رفته از 100 کاربر اطلاعات بدست آمد و در انتها براساس 

نتایج بدست آمده، معیارهایى براى طراحى تاثیرگذار بر رفتار کاربر تدوین و در طراحى محصول نهایى بکار گرفته شد.
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کودکان پیوند دهندة نســل هاى گذشته و آینده در هر جامعه 
هستند که بى تردید انتقال سنت ها، فرهنگ ها، باورها، پیشینه هاى 
هویت بخش و در صورت لزوم، اصلاح محیط اجتماعى نیز به واسطه 
آنها امکان پذیر اســت. توجه به ایجاد محیطى مناســب براى رشد 
کودك و آشنایى با نیازهاى واقعى او، زمینه رشد درست شخصیتى 
و رفتارى وى را به عنوان نســل فردا فراهم مى کند. شــهرى که به 
کودکان خود توجه نکند، به نسل گذشته، موجود و آینده خود توجه 
نکرده است(شیعه، 7،1385). در شهرهاى بزرگ بویژه در بافت هاى 
جدید، ارتبــاط کودکان با طبیعت، فرهنگ، هم محلى ها و نیازهاى 
آنان بویژه در ابعاد اجتماعى متفاوت است. لذا فراهم کردن تسهیلاتى 
جهت ارتباط سالم و متقابل کودك با شهر و تنظیم این ارتباط حائز 
اهمیت بسزایى مى باشد(مصطفوى،54،1391). در این راستا یکى از 
محیط هاى اجتماعى موثر بر نحوه رفتار و برقرارى ارتباط کودکان 
با جامعه، پارك ها و به ویژه زمین هاى بازى آنها مى باشــد. در ایران 
تجهیزات بازى و اســتراحت کــودکان در اینگونه فضاها که بر نوع 
رفتار و بروز شــخصیت کودکان بسیار موثر است، با کم توجهى به 
نیازها و رفتارهاى خاص کودکان مواجه شده اند، در حالى که طراحى 
عناصر مبلمان شهرى هم سو و ملهم از رفتارها، علایق و سلیقه هاى 
کاربران، مى تواند وجوه انسانى این عناصر را دو چندان سازد. مبلمان 
مناســب براى کــودکان و والدین در زمین هاى بــازى، مى تواند از 
موضوعات مهم براى ایجاد فضایى ایمن، مهیج، جذاب و در نهایت، 

مناسب جهت رشــد اجتماعى کودکان باشد. فرآیند مورد استفاده 
در این پروژه، فرآیند طراحى کاربرمحور1 اســت؛ روشــى که در آن 
رفتارهاى انسان، محور طراحى قرار مى گیرد و از طریق درگیر کردن 
کاربران و بررســى نظرات آنان در مراحل مختلف پروژه به شناخت 
و درك نیازهــاى واقعى آنان مى پــردازد. در این روش با تمرکز بر 
استفاده کننده، به دنبال افزایش کارآیى و تضمین موفقیت محصول 
نهایى هستیم(نمایندگى،73،1387). به این ترتیب، در پژوهش پیش 
رو، تلاش بر این است که با درك نیازها و تمایلات واقعى کاربران به 
روش طراحى کاربرمحور و با اســتفاده از اصول طراحى رفتارگرا که 
مبناى آن ثبت دقیق رفتارها و کمک به بهبود آنها اســت، مبلمان 
مناســب براى زمین هاى بازى کودکان در پارك ها، طراحى شــود.

روش کار در ایــن پژوهــش، تحقیق علمى مبتنــى بر راهبرد 
توصیفى– تحلیلى است. جمع آورى اطلاعات بصورت کتابخانه اى و 
بر اساس فرآیند کاربرمحور تنظیم شد. اطلاعات میدانى این تحقیق 
با انتخاب نمونه هاى هدفمند(سرخوشه ها) و نمونه گیرى تصادفى 
درداخل هر خوشــه انجام شد. نمونه بردارى از پنج پارك شهرى در 
پنج منطقه شهردارى تهران، شامل پارك قیطریه (منطقه1)، پارك 
گفتگو (منطقه2)، پارك پلیس (منطقه4)، پارك شهر(منطقه 12) 
و پارك لاله(منطقه 6) انجام شد. اطلاعات این مرحله با روش هاى 
طراحى کاربر محور (پرسشنامه، مشاهده، سناریو نویسى و استورى 

برد2) بدست آمد.

مقدمه

طراحی کاربرمحور 

طراحى کاربر محور، بر طبق اســتاندارد ایزو 13407 یک روش 
مداخله اى اســت که پس از شناخت و درك استفاده کننده، طراحى 
و ارزیابــى در مراحــل مختلف را بطور مکرر پیشــنهاد مى کند. در 
طراحى کاربرمحور، تمرکز اصلى بر کاربر و نیازهاى اوست و از طریق 
درگیرکردن کاربران و اســتفاده از نظرات آنــان در مراحل مختلف، 
پروژه شکل مى گیرد. در نهایت ارزیابى کاربر از عملکرد محصول، طى 

فرآیندى تکرار شونده سبب بهینه سازى محصول نهایى مى گردد.
بــه عقیده مگوایــر(2001,589)، هر پــروژة کاربرمحور، پس از 
برنامه ریزى، شامل چهار مرحلۀ اساسى است که در تصویر1 نشان داده 

شده است:
1. درك و مشخص کردن زمینه استفاده

2. تبیین نیازها و الزامات کاربر 
3. طراحى و ارائه ایده

4. ارزیابى بر مبناى نیازهاى کاربر
لازم به ذکر است که در هر مرحله از طراحى کاربرمحور، روش هایى 
ارائه مى شــود که طراح بر اســاس موضوع از آنها بهره مى برد، به این 
روش ها در جدول 1 اشاره شده و روش هاى منتخب در این پروژه نیز 
در آن مشخص شده است. درگام اول به منظور درك شرایط استفاده 

از محصول، پرسش هاى زیر مطرح مى شود:

تصویر1- چرخه طراحی کاربرمحور.
)Maguire, 2001, 589( :ماخذ

- چه کسانى از محصول استفاده خواهند کرد؟
- براى انجام چه کارى از آن استفاده مى کنند؟

- در چه محیطى از آن استفاده مى کنند؟
- کدام عملکرد محصول را بیشتر بکار مى برند؟
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پاسخ به این پرسش ها، آغاز فرآیند تحلیل نیاز کاربر است که از 
مهم ترین مراحل روش کاربرمحور به شمار مى آید (رضایى، 22،1388). 
در این پژوهش، از بین شیوه هاى موجود براى پاسخ به سوالات فوق، 
روش هاى شناســایى افراد درگیر، بررسى شرایط استفاده، مشاهدة 
کاربران و پرسشنامه انتخاب شد که در ادامه شرح داده خواهند شد. در 
گام دوم به منظور تبیین نیازها و الزامات کاربر، به ترتیب از شیوه هاى 
بررســى گروه هاى درگیر، مصاحبه ى نیاز سنجى با کاربران و سناریو 
نویســى استفاده شد. بسیارى از نیازها و رفتارهاى کاربران، نا آگاهانه 
صورت مى گیرند لذا با روش مصاحبه نیاز سنجى کاربران، نمى توان 
بطور مستقیم تمام نیازها را استخراج کرد (Norman,2004,98). از 
این رو در این پژوهش، موثرترین روش ها براى درك نیازهاى کاربران 
و ثبت دقیق رفتارهاى آنها، مشــاهده (حضورى و غیر حضورى) در 
بخش درك زمینه استفاده و سناریونویسى در بخش تبیین نیازها بوده 
است. گام بعدى، طراحى است که شامل استفاده از دستورالعمل ها و 
استانداردها، استورى برد، ساخت مدل اولیه و مدل کامپیوترى بوده 
است. درگام آخر، ارزیابى که از مهم ترین مراحل طراحى کاربرمحور 
اســت، به دو روش پرسشــنامه رضایت کاربر و ارزیابى توسط گروه 

کارشناسان و متخصصین این زمینه صورت گرفت.
بــا توجه به انتخاب روش کاربرمحور در این پژوهش و عنایت به 
این موضوع که استفاده از تحقیقات مردم نگارى و مطالعه روى مردم، 
براى خلق محصولات و نوآورى هاى جدید، ملهم از مشاهده رویداد ها 
و رفتارهاى کاربران مى  باشد(Skaggs, 2006,2). ثبت رفتارکاربران 
و طراحى براى تغییر رفتارهاى نادرست از اهداف اصلى پژوهش بود، 
لذا رویکرد طراحى رفتارگرا براى این پروژه مناسب تشخیص داده شد. 
این رویکرد داراى ابعادى از جمله: طراحى بر اساس رفتارهاى موجود، 
تغییر رفتارهاى نادرســت و اصلاح آنها و تعریف رفتارهاى جدید به 
وسیله طراحى مى باشد. در ادامه به بررسى تعاریف و جنبه هاى طراحى 

رفتارگرا و سپس به شرح مراحل انجام پروژه پرداخته مى شود.

طراحی رفتارگرا

مهم ترین اصل در طراحى رفتارگرا، تمرکز روى رفتار انسان و درك 
نیازهاى او به عنوان کاربر نهایى محصول است، بهترین راه براى کشف 
نیازها، مشاهده محصولات هنگام استفاده طبیعى از آنها و ثبت رفتارهاى 
کاربران هنگام کار با این محصولات است. نظرسنجى و سوالات غیر 
متداول (مثلاً به ما نشــان دهید یا بگویید که چطور از یک محصول 
استفاده مى کنید) راه مناســبى براى این هدف محسوب نمى شود. 
شگفتى این است که مشاهده به ندرت انجام شده و تمرکز، بیشتر بر 
گروه ها، پرسشنامه ها و بازدیدها است که ابزار مناسبى براى یادگیرى 
درباره ى طراحى رفتارى نیستند. اکثر رفتارها ناآگاهانه هستند و چیزى 
که مردم در حقیقت انجام مى دهند و آنگونه رفتار مى کنند، نســبتاً 
متفاوت از آن چیزى است که تصور مى کنند. ما انسان ها دوست داریم 
فکر کنیم که مى دانیم چرا کارى را انجام مى دهیم، اما در حقیقت در 
این مورد چیزى نمى دانیم. در عوض به توضیح فعالیت هایمان پرداخته 
و آن را توجیه مى کنیم. در واقع واکنش سطوح رفتارى و غریزى هر 
دو به شکل ناآگاهانه صورت مى گیرند و ما را از عکس العمل حقیقى و 

.(Norman, 2004,98)علت هاى آن بى خبر مى گذارند
طراحان، حین طراحى محصول، به نوعى، فعالیت ها و رفتار کاربران 
را نیز طراحى مى کنند. این رفتارها مستقل از محصول نیستند و به 
همان اندازه که از رفتار مصرف کننده شــکل مى گیرند، بر رفتار وى 
نیز موثرند (Staton & Baber, 1998). امروزه طراحى، بروز فیزیکى 
اطلاعات جمع آورى شده توسط طراحان نیست، بلکه واسطه اى براى 
تغییر رفتارها اســت (Fabricant, 2009). بکار بردن طراحى رفتارى 
درکنار ویژگى هاى فیزیکى به معناى تاثیر بر روى کاربر در جهت ایجاد 
رفتارهاى خاص است که دامنه آن از طراحى شهرى به منظور کاهش 
 Katyal,) جرم گرفته تا طراحى تعاملات انسان با رایانه، گسترده است
2002,111). در مبانى طراحى رفتارگرا به این نکته اشاره شده است که 

جدول1- روش های پیشنهادی طراحی کاربرمحور.

)Maguire, 2001, 590( :ماخذ



88
نشریه هنرهای زیبا - هنرهای تجسمی  دوره19، شماره 1، بهار1393

«محصولات مى توانند براى تغییر الگوهاى رفتارى یا اولویت هاى کاربر، 
مورد استفاده قرار بگیرند.» در نظریات مختلف طراحى رفتارگرا، تاثیر 
محصول، محیط و شرایط بر روى رفتار کاربر درحالت هاى متفاوتى رخ 
مى دهد. دورستین3 وترامپ4(2011) معتقدند سطوح مختلف طراحى 

رفتارگرا عبارتند از:
اجبارى5: در این سطح، رفتار کاربر بصورت اجبارى تغییر مى کند. 
در طراحى جاده، استفاده از موانعى که بسادگى و به اجبار باید رعایت 

شوند، مانند سرعت گیر جاده ها.
تشویقى6: خطوط، نشانه ها و علایم رنگى که بدون اجبار، کاربر 
را ترغیب و هدایت مى کنند در این سطح قرار مى گیرند (به صورت 
تشویق هوشمندانه و زیرکانه). بیشتر با اینترفیس ها 7 ایجاد مى شود.

ضمنى8: این سطح با ساختن پیش فرض هایى به صورت ناخودآگاه 
توسط کاربر شکل مى گیرد، نمونه این مورد در یک جاده دو طرفه مى 
باشد که با برداشتن تمام موانع و مداخلات کاهنده سرعت، کاربر براى 

افزایش ایمنى بطور ضمنى سرعت را کاهش مى دهد. 
در طراحى بر اساس سطوح تشویقى و اجبارى، یک واسط فیزیکى 
یا یک محصول بر رفتار تاثیر مى گذارد اما طراحى در ســطح ضمنى 
بدون واسط فیزیکى و بصورت ناخودآگاه بر رفتار کاربر تاثیر مى گذارد.

 در تقسیم بندى فاگ9(2003)، یک مدل جدید براى درك رفتار 
کاربر بیان مى شــود. در این مدل بروز یک رفتار خاص نتیجه ســه 
فاکتور مى باشد: انگیزش10، قابلیت11و تحریک12، که هر کدام داراى 
اجزایى هستند. فاگ معتقد است، یک شخص براى انجام یک هدف 
رفتارى، در درجه اول باید به اندازه کافى انگیزه داشته باشد، در عین 
حال توانایى انجام آن رفتار را دارا بوده و در نهایت براى انجام آن رفتار 
تحریک شده باشد. نکته قابل ذکر اینکه هر سه فاکتور باید به طور هم 

زمان رخ دهند تا یک رفتار انجام شود.
لاکتون13و همــکاران (2007)، در پژوهشــى عنوان مى کنند؛ 
بــراى تغییر یا تاثیر بــر رفتار کاربر باید الگوهــاى مختلف رفتارى 
بررسى شــوند. این الگو ها در سه حالت قادر ساختن، برانگیختن و 
تحمیل کردن، بر رفتارکاربران اثر مــى گذارند. رفتار قادر کننده14، 
یک رفتار دلخواه را از طریق تســهیل کردن آن براى کاربر نسبت به 
جایگزین هاى دیگر فراهم مى کند. رفتار برانگیزاننده15، کاربر را براى 
تغییر رفتار از طریق آموزش وى، تشویق و تغییر عادات و گرایش هایش 
بر مى انگیــزد. رفتار تحمیلى16، از طریق ســخت کردن یا غیرممکن 
کردن سایر جایگزین ها یک رفتار خاص را به کاربر تحمیل مى کند.

همچنیــن، توجه به رفتارهاى کاربــران در طراحى ویژگى هاى 
ظاهرى و موقعیت یابى مبلمان شهرى، پرهیز از ایجاد سدها و موانع در 
فضاهاى شهرى، توجه به فضاهاى شخصى و فراهم سازى بستر مناسب 
براى ایجاد و توسعه ارتباطات اجتماعى، از راهکارهاى طراحى رفتارگرا 

در خصوص عناصر مبلمان شهرى هستند (اصل فلاح،10،1389). 

مدل طراحی رفتارگرا

با توجه به مطالعات انجام شــده درزمینه طراحى رفتارگرا و تنوع 
دیدگاه ها در این رابطه و از سویى با در نظر گرفتن نیازهاى خاص این 

پروژه، مدلى براى طراحى رفتارگرا پیشنهاد گردید. این مدل مفهومى، 
شامل یک پروسه ى سه مرحله اى است که در تصویر 2 نشان داده شده 
است و هدف آن تاثیر مناسب بر رفتار کاربران از رهگذر طراحى مى باشد. 
این پروسه بصورت گردشى و پى در پى مى باشد که در مرحله اول آن، 
کاربر براى انجام یک هدف رفتارى باید به اندازه کافى ترغیب شود تا وارد 
چرخه استفاده از محصول گردد. در مرحله دوم، امکانات لازم جهت انجام 
رفتار مورد نظر براى کاربر تامین و تدوین شده و سپس در مرحله آخر 
انتظار مى رود تا کاربر به انجام دوباره آن رفتار تشویق گردد. لازم به ذکر 
است که در هر مرحله، امکان ریزش برخى از کاربران به سبب عدم توفیق 
در مرحله مورد نظر براى آن کاربر خاص نیز وجود دارد که این امر تا حد 
زیادى درباره مدل هاى مفهومى طبیعى به نظر مى رسد. در ادامه، سه 

مرحلۀ این مدل بصورت زیر توضیح داده مى شود.
1. ترغیب 

اولین گام براى انجام یک رفتار، ترغیب کردن کاربر به انجام آن 
رفتار اســت. براى ترغیب کاربر به انجام یک رفتار خاص باید وى را 
علاقه مند و جذب کرد. در این پروژه، علاقه مند کردن کاربر به انجام 
یک رفتار با روش هایى چون ایجاد انگیزه و علاقه بطور ضمنى، تحریک 
حس کنجکاوى، کاربرد علائم و نشانه ها و همین طور ایجاد جذابیت 

در محصول، صورت گرفت.
2. تدوین

پس از ترغیبِ کاربر به انجام رفتار، مرحله تدوین رفتار مى باشد. 
کاربرى که به انجام رفتارى ترغیب مى شــود در این مرحله به انجام 
رفتار مى پردازد، براى اینکه کاربر در این مرحله بتواند رفتارى را انجام 
دهد، باید امکانات آن فراهم و نحوه بروز آن تدوین گردد. این موضوع 
از طریق ساده کردن رفتارها (مطلوب کردن انجام یک رفتار با آسان 
کردن آن رفتار نسبت به ســایر رفتارها) و یا محدود کردن برخى از 
آنها(مطلوب کردن انجام یک رفتار با سخت کردن سایر رفتارها) قابل 
دستیابى است. در عین حال فراهم کردن امکانات (تسهیلات)، ایجاد 

امنیت و ایمنى نیز در بروز و انجام یک رفتار نقش به سزایى دارند.
3. تشویق

در این مرحله براى تاثیر مناسب رفتار و انجام دوباره آن، باید کاربر 
را به گونه اى تشویق کرد تا به انجام مجدد آن رفتار بپردازد. تشویق از 
راه هاى مختلفى ممکن است، از جمله: سرگرم کننده بودن محصول، 
متفاوت بودن محصول، دادن جایزه بــه کاربر(مادى یا غیر مادى). از 
سویى دیگر، مرحله تشویق مى تواند جنبه آموزش غیرمستقیم نیز براى 
کاربر داشته باشد. به عنوان مثال وقتى کاربرى به واسطه انجام رفتارى 

مورد تشویق قرار گیرد، این رفتار برایش معنادار مى شود.

گام اول) درك شرایط استفاده

در این گام به منظور درك شــرایط استفاده، گروه هاى درگیر با 
محصول شناسایى شدند. همچنین شرایط استفاده از محصول بررسى 
و رفتارکاربران مشاهده شــد. بر این اساس، گروه هاى درگیر در این 
پروژه شــامل اســتفاده گران اصلى، کودکان (4تا12سال)، والدین و 
همراهان کودکان (18تا 65 سال) بودند که به زمین هاى بازى پارك ها 
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مراجعه مى کردند. مسئولین نظافت مبلمان پارك و مسئولین نصب، 
تعمیر و نگهدارى مبلمان نیز به ترتیب به عنوان مهم ترین افراد درگیر با 
محصول پس از کاربران اصلى شناسایى شدند. جدول2، بیانگر شرایط 

استفاده و ویژگى هاى محیط و محصول است.
- مشاهده کاربران

مشــاهدات پروژه در طول نه ماه (اردیبهشت تا دى ماه1390) و 
طى چهار فصل سال به صورت متناوب در پنج پارك منتخب انجام 
شد. مشــاهدات به دو صورت حضورى و غیرحضورى انجام شد که 
در مشــاهده حضورى، از فیلم بردارى و عکس بردارى (با اطلاع کاربر) 
اســتفاده شد و در مشاهده غیر حضورى، رفتار کاربر بدون اطلاع وى 
مشــاهده و ثبت گردید. طى مشاهدات انجام شده در این گام، نتایج 

جدول 3 بدست آمد. تصویر2- مدل الگوهای بروز یک رفتار. 

جدول2- ویژگی های زمین بازی و مبلمان کودك. 

مبلمان زمین های بازیزمین های بازی 
همانند بقیه مبلمان پاركمجزا بودن از سایر قسمت هاى پارك

تعداد کم المان هاى مبلمان در زمینورودى هاى نامناسب براى کودکان و افراد ناتوان
عدم توجه به محل استقرار المان هاکوچک بودن فضا نسبت به تعداد تجهیزات

ناهماهنگى المان ها با یکدیگرو با سایر تجهیزاتکف سازى غیر استاندار
مواد و مصالح نامناسباغتشاش فیزیکى و بصرى فضا

عدم تناسب المان ها با نیازهاى کاربرانوجود موانع زیاد براى تردد
پایین بودن ضریب ایمنىامنیت پایین به ویژ ه در شب

عدم تناسب المان ها با ابعاد کودکانجدول کشى هاى خطرناك اطراف زمین
عدم جذابیت المان ها و عدم ترغیب کودکان به استفاده نبود حفاظ مناسب

بکارگیرى روش کاربرمحور مبتنى بر رفتارگرایى در طراحى محصول

والدین و گروه های درگیرکودکان
میانگین حضورکاربران در زمین بازى 45 دقیقه تا 1 ساعت است

میانگین استفاده از نیمکت توسط هر گروه از کاربر حدود 25استفاده از نیمکت توسط کودکان کوتاه مدت است
 تا40 دقیقه مى باشد

استنشستن و برخاستن روى نیمکت مشکل مى باشد مدت  وکوتاه  مقطعى  بیشتربصورت  ازنیمکت  بزرگسالان  استفاده 
تعداد نیمکت براى تعداد زیاد افراد ، کم مى باشدپیدا کردن مبلمان به سختى صورت مى گیرد

نشستن افراد روى نیمکت ها، بصورت خطى مى باشدزباله هاى خود را روى زمین رها مى کنند
چیدمان نامناسب مبلمان نسبت به یکدیگر و نسبت بهنیاز به آشامیدن در زمین بازى کاملا حس میشود

وسایل بازى باعث عدم نظارت لازم والدین روى کودکان میشود
والدین خسته مى شوند و مى خواهند زودتر بروندآبخورى براى کودکان مناسب نمى باشد

استفاده از آبخورى بخاطر ابعادوبهداشت نامناسب
صورت نمى گیرد

و گوشه هاى موجود در آن  ها  بخاطر کنج  آبخورى  و  نیمکت  زیر  نظافت 
مشکل است

والدین کودکان 3-4 ساله کمتر از نیمکت استفاده مى کنندالمان هاى مبلمان در فضا گم مى باشند
استفاده از مبلمان به دلیل چیدمان نامناسب کمتر صورت مى گیردکودکان به استفاده از سطل زباله ترغیب نمیشوند

استفاده از آبخورى بخاطر بهداشت پایین، صورت نمى گیردکودکان دوست دارند بیشتر در زمین بمانند
استکودکان خیلى کم از نیمکت استفاده مى کنند نشده  تعبیه  افراد  براى  اضافى  وسایل  قرارگیرى  براى  فضایى 

افراد ولگرد از نیمکت ها استفاده نابجا دارند (خوابیدن روى آن)کودکان جذب المان هاى مبلمان نمى شوند
استبخاطر ابعاد نامناسب نیمکت از آن استفاده نمیشود مشکل  نامناسب  فرم  و  زیاد  تعداد  خاطر  به  ها  زباله  سطل  تخلیه 

نیاز به استراحت بلند مدت براى افراد مسن و ناتوان وجود داردالمان ها به دلیل فرم و متریال نامناسب ایمن نیستند
بنشینندامنیت فضا در هنگام شب به سبب تاریکى پایین است هم  دور  دارند  دوست  آیند  مى  پارك  به  گروهى  که  افرادى 

جدول3- نتایج مشاهدات کاربران و گروه های درگیر. 
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- پرسشنامه
 به طور کلى پرسشــنامه بین نمونه اى از کاربران آینده محصول 
توزیع مى شــود و اطلاعات کمى، از تعداد زیــادى از کاربران فراهم 
مى کند (Maguire, 2001,595). از آنجا که نیازها و رفتارهاى کاربران 
ناآگاهانه صورت مى گیرند، در نتیجه با پر کردن پرسشنامه نمى توان 
 Norman,) بطور مستقیم رفتارها و نیازهاى کاربران را استخراج کرد
2004,98). لذا در این پروژه استفاده از پرسشنامه، صرفاً براى دستیابى 
به اطلاعات آمارى بوده و کمک زیادى به شــناخت زمینه استفاده از 
محصول نکرده اســت. پرسشنامه در پارك هاى مذکور و در هر پارك 
بین بیســت نفر بصورت تصادفى توزیع گردید. نتایج بدست آمده از 

پرسشنامه ها عبارتند از:
- 40% افــراد داراى کودك، معمــولاً هفته اى یک بار به پارك و 

زمین بازى مراجعه مى کنند.
- 65% افراد عصر و شب به زمین بازى مى روند.

- نزدیک 60% افراد بصورت گروهى به پارك مى آیند.
- حدود40% افرادیکه به پارك هاى نزدیک مى روند بصورت پیاده و 

حدود 30% افراد با وسایل عمومى به پارك ها مى روند.
- 70% افراد به طور میانگین 45 دقیقه تا یک ســاعت در زمین 

بازى مى مانند.
- 80% افراد کودکان خود را به تنهایى به زمین بازى نمى فرستند.

گام دوم) تبیین نیازهای کاربران

- تحلیل وظایف گروه هاى درگیر
درایــن گام ابتدا به تحلیــل وظایف و فعالیت هــاى گروه هاى 
درگیر پرداخته شــد، کــه حاصل آن به طور خلاصــه در جدول 4 
آمده اســت. در ادامه پس از بررســى و تحلیل فعالیــت کاربران و 

گروه هاى درگیر و با اســتفاده از روش هاى نوشتن سناریوى استفاده 
و مصاحبــه، نیازهــاى آنان در قالــب جدول 5 طبقه بندى شــد.

گام سوم) طراحی

پس از مطالعات انجام شده در زمینه طراحى رفتارگرا و جمع آورى 
اطلاعات در راستاى طراحى کاربر محور، فاکتورهاى مورد نیاز در این 
پروژه شناسایى و براساس آن طراحى و ایده پردازى به کمک استورى 
برد، استخراج اســتانداردهاى طراحى تجهیزات و مبلمان کودکان و 
مدل سازى سه بعدى، صورت گرفت. طرح اولیه طى چند مرحله مورد 
ارزیابى قرار گرفت و اصلاحات لازم بر روى آن انجام شد تا طرح نهایى 
که در تصویر3 نشــان داده شده است، بدست آمد. ویژگى هاى طرح 
نهایى، که بر اساس روش کاربر محور و مبتنى بر مدل طراحى رفتارگرا 

مورد توجه قرار گرفت، به شرح جدول 6 مى باشند.

گام چهارم) ارزیابی

گام نهایى در روش طراحى کاربر محور، ارزیابى محصول است که 
به روش هاى مختلف انجام مى شــود. بهترین سطح ارزیابى در روش 
کاربرمحور، ارزیابى محصول (پروتوتایپ یا نمونه اولیه) توســط کاربر 
مى باشــد. لیکن در این پروژه به دلیــل بزرگ بودن موضوع و هزینه 
بالاى ســاخت، ارزیابى به دو روش شامل ارزیابى توسط پرسشنامه 
رضایت کاربر و هم چنین طى دو مرحله توســط کارشناسان و گروه 
متخصصین انجام گرفت. مدل نرم افزارى و ماکت طرح نهایى به همراه 
ویژگى هاى طرح و ملاحظات ساخت در جلسه اى در سازمان زیباسازى 
شهردارى تهران، توسط گروهى از متخصصین مبلمان شهرى بررسى 
شد. پس از ارائه توضیحات لازم، بحث و ارزیابى طرح صورت گرفت. 

جدول4- گروه های درگیر و وظایف آن ها در برابر محصول. 

 نشستن روى نیمکت، استفاده از آبخورى، انداختن زباله درون سطل کودکان
 نشستن روى نیمکت، استفاده از آبخورى، استفاده از سطل زباله والدین 

آبخورى  مسئولین نظافت  فاضلاب  نظافت  زباله،  تخلیه سطل  مبلمان،  زیر  و  اطراف  زمین  کردن  تمیز  آبخورى،  و  نیمکت  نظافت   
موقع مسئولین تعمیر و نگهدارى به  نگهدارى  و  ها  المان  زدن  رنگ  لزوم،  صورت  در  تعمیر  مبلمان،  از  محافظت  مبلمان،  نصب   

جدول5- نیازهای کاربران و گروه های درگیر.

نیازهای گروه های درگیرنیازهای کاربران (کودکان و والدین)
 امنیت و ایمنى

 راحتى و آسایش (جسمى و روانى)
 زیبایى و جذابیت
 سهولت استفاده 

 نظارت لازم روى کودکان در حین استراحت
 دسترسى آسان به المان هاى لازم در محیط

 ایجاد تجربیات جدید وخوشایند طى استفاده از محصول
 قابلیت انعطاف مبلمان براى کاربر

 ترغیب و تشویق کودك به استفاده درست از المان ها
 بهبود تعاملات اجتماعى

 تاثیر بر رفتار بوسیله آموزش غیر مستقیم کودکان

 ایمنى
 ایجاد تجربیات جدید و خوشایند براى کاربر

 سهولت نظافت
 سهولت کارکرد 

 نصب و تعمیر آسان 
 امکان جابه جایى در صورت لزوم

 صرفه جویى در وقت
 ایجاد حس خوشایندى در طى کار با محصول

 عدم آسیب رساندن به فرد در صورت کار طولانى 
 نداشتن کنج ها و زاویه ها
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تصویر3- مبلمان طراحی شده با روش کاربر محور. 

جدول6- ویژگی های طرح نهایی بر اساس روش کاربر محور مبتنی بر طراحی رفتارگرا. 

ترغیب به انجام
رفتار

 تشنه شدن، خسته شدن براى نشستن، بیشتر ماندن در زمین بازى ایجاد انگیزه و علاقه
 فرم و رنگ، کودکانه بودن المان هاجذابیت در طرح

 کشف فرم ها و نحوه استفاده از المان هاتحریک حس کنجکاوى
 وجود علائم راهنما براى هدایت افراد به سمت محصول (تابلو راهنما و علایم  راهنماى تعبیه کاربرد علائم ونشانه ها

شده در کف زمین بازى به سمت المان ها)

تدوین رفتار
(ممکن

کردن رفتار)

ایجاد امکانات و توجه ویژه به 
محدودیت هاى افراد ناتوان و 

کودکان

 طراحى فضایى براى قرارگیرى کالسکه، دوچرخه و ویلچر افراد ناتوان در بین افراد عادى، ایجاد 
مکانى براى قرار دادن وسایل اضافه نزدیک والدین، ابعاد مبلمان بر اساس ابعاد کودکان و افراد 

با ویلچر، ایجاد امکاناتى براى نقاشى کودکان روى دیوار، وجود اینترنت وکتابخانه دیجیتال براى 
والدین

ساده کردن رفتار
 سادگى طرح و سهولت استفاده از محصول، ابعاد مناسب محصول براى کودك و بزرگسال 

(طراحى همه المان ها متناسب با ابعاد کودك و بزرگسال)، سهولت ساخت با مدولار بودن اجزا، 
سهولت نظافت ( عدم وجود کنج ها )

 نخوابیدن روى نیمکت، یک مدل تخلیه سطل زباله، نوع خاص آب خوردنمحدود کردن رفتار

امنیت و ایمنى
 ایمنى : متریال ایمن و فرم هاى ایمن و بدون گوشه هاى تیز

امنیت : وجود روشنایى درداخل المان ها، ایجاد فضاى نیمه خصوصى با طراحى نوع نشستن گروهى 
یا ایجاد دید خوب نسبت به اطراف براى نظارت کافى بر کودکان

تشویق به انجام
دوباره رفتار

 جدید بودن نوع استفاده از آبخورى، نوع متفاوت تخلیه سطل زباله و جدیدمتفاوت بودن
 بودن المان ها 

سرگرم کننده بودن

جایزه دادن
(آینده طرح)

 شکلک خندان سطل زباله هنگام ریختن زباله، روشن شدن چراغ به محض
 نشستن روى نیمکت یا هنگام استفاده از آبخورى و سطل زباله در هنگام شب، شکلک ناراحت 

آبخورى در صورت باز گذاشتن شیر آب، شکلک خندان آبخورى با رعایت بهداشت، صداى 
تشویق از طرف سطل زباله 

در ادامه، اهداف و ضرورت طراحى و همین طور نیاز فزاینده به مبلمان 
خاص براى کودکان در پارك ها مثبت و مفید ارزیابى شد و طرح نیز از 
لحاظ نوآورى، جذابیت، کودکانه بودن و هماهنگى بین فرم و متریال 

مورد تایید متخصصین قرار گرفت. در پایان جهت تکمیل طرح از نظر 
ملاحظات فنى، ساخت و اجرا پیشنهاداتى ارائه شد، که در کار نهایى 

لحاظ گردید.
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نتیجه
با روش طراحى  انجام شده  براساس مشاهدات و بررسى  هاى 
بازى  زمین  هاى  مبلمان  که  شد  حاصل  نتیجه  این  کاربرمحور، 
کودکان مخصوص آنها و متناسب با نیازهاى آنها طراحى نشده اند و 
عملا همان مبلمانى که براى بزرگسالان در سایر قسمت هاى پارك 
بکار رفته براى کودکان نیز استفاده شده است. درخصوص مشکلات 
مبلمان موجود در زمین هاى بازى کودکان، همچون ابعاد ناهماهنگ 
با ابعاد کودکان، متریال نامناسب، فرم هاى غیرجذاب، بهداشت و 
ایمنى پایین محصولات و همین طور عدم تشویق و ترغیب کاربران 
مطالعات  که  آنجا  از  گردید.  ارائه  راهکارهایى  آنها،  از  استفاده  به 
انجام شده درباره کودك و نیازهاى او در محیط هاى اجتماعى و 
مشکلات ذکر شده در خصوص نمونه هاى موجود، نیاز به مبلمانى 
مخصوص به منظور تاثیر بر رفتارهاى وى را در ابتداى دوران کودکى 
بروز  «الگوهاى  بر  مبتنى  مفهومى  مدلى  داد،  مى  نشان  ضرورى 
یک رفتار» که شامل سه مرحله ترغیب، تدوین و تشویق کاربر در 
راستاى رسیدن به یک هدف رفتارى خاص بود، به کارگرفته شد و 

راهکارهاى طراحى در قالب این سه مرحله، براى هدایت کاربر ارائه 
شدند: در مرحله ترغیب، با ایجاد انگیزه و کنجکاوى درکاربر بوسیله 
کاربرد علایم و نشانه ها و جذابیت فرم و رنگ، در مرحله تدوین 
با ایجاد امکانات و ساده کردن رفتار هدف یا محدود کردن سایر 
رفتارها و ایجاد ایمنى و امنیت و در مرحله تشویق با ایجاد لذت 
در حین استفاده از محصول و دادن جایزه به کاربر. در این راستا 
نتیجه حاصله نشان داد که به کاربردن معیارهاى طراحى رفتارگرا در 
قالب مدلى مدون از ابتداى پروسه طراحى با روش کاربر محور و هم 
چنین مشاهدات دقیق کاربران و درك نیازها و تمایلات واقعى آنها 
مى تواند زمینه ساز طراحى محصولاتى شود که سبب خلق و یا تغییر 
رفتار گردند. همچنین توجه به مکان یابى مناسب عناصر مبلمان 
شهرى، پرهیز از ایجاد موانع در فضاهاى شهرى و توجه به قلمروهاى 
شخصى کاربران و در عین حال فراهم کردن بسترى مناسب براى 
ایجاد و توسعه تعاملات اجتماعى، از دیگر راهکارهاى ارائه شده در 

این پژوهش، جهت دستیابى به هدف مورد نظر بود. 
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