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چکیده
طراحی  تعاملی به معنای برنامه ریزی و طراحی فرایند ارتباط دوســویه بین کاربر و محصول است و بر این اساس 
باید مولفه های تاثیرگذار در این ارتباط شناســایی و کنترل شــوند. در چند دهه اخیــر پژوهش های متعددی به 
منظور معرفی و تبیین نقش مولفه های مورد  نظر انجام پذیرفته اســت، اما شیوه بررســی، تحلیل و کاربرد آن ها 
در فرایند طراحی محصولات، مبحثی ارزشــمند در حوزه روش شناسی طراحی اســت که کم تر مورد توجه قرار 
 گرفته اســت و در  نتیجه، با چالش هایی روبه رو است. لذا، هدف این پژوهش، ارایه شــیوه ارزیابی و بهینه سازی 
طراحی محصولات بر مبنای تجزیه و تحلیل افردنس ها، پیش خوردها و بازخوردهاســت. بر این اســاس، ابتدا، 
مفاهیم کاربردی مرتبط با افردنس، پیش خورد و بازخورد و انواع آن ها به اختصار معرفی شــده و در ادامه، مدل 
گِیور در تفکیک اطلاعات معرف افردنــس از امکان پذیری های عملکرد، و هم چنیــن، روش تجزیه و تحلیل کار 
ارایه شده است؛ تا بتواند به عنوان مبنای نظری و اجزای روش پیشنهادی مورد استفاده قرار گیرد. سپس، شیوه 
تجزیه و تحلیل مولفه هــای تعاملی محصولات با عنوان »روش تجزیه و تحلیل افردنس« در ســه گام به همراه یک 
مثال کاربردی و جدول های تحلیلی تشــریح شده است. این شــیوه که حاصل مطالعات متعدد در حوزه طراحی 
 تعاملی و هم چنین، تدریس و تجربه اجرایی نگارندگان در این حوزه اســت، می تواند در فرایند طراحی با اهداف 
ایده پردازی، ارزیابی و اصلاح و بهینه ســازی طرح، نقش ارزشــمندی ایفا نموده و مورد اســتفاده دانشجویان و 

طراحان قرار گیرد.

واژه های کلیدی:طراحی  تعاملــی، افردنس، پیش خورد، بازخورد، روش شناســی طراحــی، روش تحلیل 
افردنس.

مقاله پژوهشی، 7-20 

روش شناسی ارزیابی و بهینه سازی طراحی محصولات از مسیر تجزیه و تحلیل 
مولفه های تعاملی )با تاکید بر سه مولفه افردنس، پیش خورد و بازخورد(1
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مقدمه
یکی از اهداف اصلــی در فرایند طراحــی محصولات، 
تعامل مناســب کاربــر با محصــول اســت و هرچه این 
ارتباط دوســویه به شیوه مناســب تری طراحی شده و 
در فرایند اســتفاده به نتیجه برسد، به معنای موفقیت 
بیش تــر طــرح یــا محصــول و بهبــود کیفیــت تجربه 
کاربری از طریق طراحی اســت و می توان ادعا نمود که 
مولفه های کاربردپذیری 1  محصول )اثربخشی، کارایی 
و رضایت( 2 بهبــود یافته اند. بر این اســاس، مطالعه و 
بررسی مفاهیم و نظریات مطرح شده در حوزه طراحی 
تعاملی و ســعی در کاربرد آن هــا در فراینــد طراحی، 
می توانــد راهبــردی موفق در راســتای هــدف مذکور 
تلقی گــردد. نظریات مرتبط با افردنــس و پیش خورد 
از دهه 80 میلادی به بعد به حــوزه طراحی تعاملی راه 
یافته انــد و کاربرد آن ها رو به توســعه اســت؛ اما نحوه 
استفاده از این مبانی نظری در فرایند طراحی، هنوز با 
چالش هایی روبه رو است و نیاز مبرم به ارایه روش های 
کاربــردی، به وضــوح درک می گــردد. بنابرایــن، این 
پرســش ها مطرح می گردند کــه: 1( چگونــه می توان 
مفاهیم افردنــس، پیش خورد و بازخــورد را در فرایند 
طراحی مورد اســتفاده قــرار داد؟ 2( چگونــه می توان 
برمبنای این مولفه ها دســت بــه ایده پــردازی زد و یا 
طرح یک محصول را مــورد ارزیابی قرار داد؟ 3( چگونه 
می توان طرح یک محصول را بر مبنای تجزیه و تحلیل 
افردنس، پیش خورد و بازخورد اصلاح و بهینه ســازی 
نمــود؟ دســت یابی به پاســخ ایــن پرســش ها و ارایه 
روش های کاربــردی می تواند در حوزه روش شناســی 
طراحــی بســیار ارزشــمند باشــد و مــورد اســتفاده 
دانشــجویان و متخصصان حوزه طراحی صنعتی قرار 
گیرد. بنابر مطالــب مذکور، مهم تریــن هدف پژوهش 
حاضر ارایــه شــیوه ای کاربــردی در فراینــد طراحی 
اســت؛ که بتوان بر مبنــای تجزیه و تحلیــل و ارزیابی 
افردنس هــا و پیش خوردهای یک محصــول، نیازها و 
مشکلات طراحی را شناسایی نموده و به منظور اصلاح 
و بهینه سازی طرح، راهکار یا پیشــنهاد طراحی ارایه 
نمود. در ایــن مقاله، مفاهیم اصلــی و کاربردی نظریه 
افردنس و پیش خورد مورد بررسی و تحلیل قرار گرفته 
است و با ترکیب مدل ارایه شــده توسط ویلیام گِیور در 
خصوص افردنس محصولات بــا روش تجزیه و تحلیل 

کار3 روشی کارآمد به منظور تجزیه و تحلیل مولفه های 
تعاملی با هدف ارزیابی و اصلاح و بهینه سازی طراحی، 
ارایه و به همراه مثال کاربردی تشــریح شــده اســت. 
مفاهیم و اصطلاحات تخصصی در بخش مبانی نظری 

تشریح شده است.

روش پژوهش 
با توجــه به این کــه هدف ایــن پژوهش کشــف حقایق 
و واقعیت هــا و صرفا توســعه مرزهای دانش نیســت، 
بلکه ارایه روشــی به منظور بهبود طراحی محصولات 
در دنیــای واقعــی اســت؛ ایــن پژوهــش، به لحــاظ 
هدف کاربردی دانســته می شــود و سعی  شــده است 
با بهره منــدی از مفاهیــم کاربردی در حــوزه طراحی 
تعاملی، روشــی بــا عنــوان »روش تحلیــل افردنس« 
ارایه گــردد؛ تا بتواند بــه منظور اصلاح و بهینه ســازی 
طراحی محصولات مورد استفاده قرار گیرد. مهم ترین 
مفاهیم و اطلاعات کاربردی در این پژوهش، به شــیوه 
کتابخانه ای و مرور منابع نظری گردآوری شــده اســت 
و پژوهــش به لحــاظ روش انجام، توصیفــی - تحلیلی 

است.  

پیشینه پژوهش
اصطلاح طراحی تعاملی در اواسط دهه 1980 میلادی 
توســط بیل ماگریج 4-موسس شــرکت آی دی ای او 5 - و 
بیل وِرپلانــک 6  ابداع شــد؛ و حدود ده ســال نیز طول 
کشــید، تا این مفهــوم در حــوزه طراحی به شــیوه ای 
کاربردی مورد اســتفاده قرار گیرد. پس از آن، مفاهیم 
مرتبط با طراحی تعاملی توســعه یافتنــد و مولفه های 
موثر بــر تعامل کاربــران با محصــولات، یکــی پس از 
دیگری شناســایی شــده و تــا امــروز، در پژوهش ها و 
مقالات مرتبط، معرفی و مورد بررســی قرار می گیرند. 
بر ایــن اســاس، نوپا بــودن حــوزه طراحــی تعاملی و 
پژوهش های مرتبط، امری پر واضح اســت. هرچند که 
در دو دهه اخیــر پژوهش های متعــددی در این حوزه 
انجام  پذیرفته است، اما شیوه بررسی، تحلیل و کاربرد 
مولفه های تعاملی در فرایند طراحی، کم تر مورد توجه 
قرار گرفته اســت و بــا چالش هایی روبه رو اســت. لذا، 
پیشــینه کاملا مرتبط با هدف پژوهــش در این بخش 
قابل ارایه نمی باشد؛ و به نظر می رسد ارایه روش های 
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کاربردی به منظور تجزیــه و تحلیل مولفه های تعاملی 
طرح محصولات، نقش ارزشــمندی در توسعه کاربرد 
این حوزه از دانش، و در نتیجه، بهبــود تجربه کاربران 

در استفاده از محصولات خواهد  داشت.

مبانی نظری
کاربر باید بتوانــد در تعامل با محصولات، به شــیوه ای 
دقیق و متناســب با شــرایط، ابتدا، اطلاعــات لازم را 
درک و ســپس، اقدام یا عمل نماید؛ به بیان دیگر، باید 
بتواند بــا حداقل تــلاش آگاهانه به تعامــل با محصول 
بپردازد؛ ایــن توانمندی با طراحی مناســب افردنس، 
 Heyer, 2018:( پیش خــورد و بازخورد فراهم می گــردد
21 ,1(. در ایــن بخــش، مفاهیــم کاربــردی مرتبــط با 

افردنس، پیش خورد، مــدل گیور در خصوص افردنس 
و روش تجزیه و تحلیل کار به اختصار مطرح می شــوند 
تا بتوان در ادامه پژوهــش، این مفاهیم و نظریات را در 
قالب روش تحلیل افردنس به منظور ارزیابی و اصلاح و 

بهینه سازی طراحی محصولات ارایه نمود.
        

افردنس
واژه افردنـــس ابتـــدا، توســـط روان شـــناس ادراک، 
جیمـــز گیبســـون ابـــداع شـــد و بـــه ویژگی هـــا و 
خصایـــص کنش پذیـــر بیـــن محیـــط و جانـــدار اشـــاره 
داشـــت. ایـــن روان شـــناس در ســـال 1966میـــلادی، 
نظریـــه افردنـــس را به عنـــوان بخشـــی از نظریـــه 
 You &( اداراک مســـتقیم 7  خـــود بـــه کار بـــرد
Chen, 2007: 23(؛ و در ســـال 1979 میـــلادی در 

کتـــاب خـــود بـــا نـــام رویکـــرد اکولوژیکـــی بـــه ادراک 
بصـــری 8  شـــرح داد. مفهـــوم افردنـــس رواج یافتـــه 
ــاب  ــق کتـ ــور، از طریـ ــر محـ ــی کاربـ ــوزه طراحـ در حـ
دونالـــد نورمـــن، بـــا عنـــوان »روان شناســـی اشـــیای 
ـــی  ـــر »طراح ـــوان دیگ ـــا عن ـــس از آن ب ـــه پ ـــره« -ک روزم
اشـــیای روزمـــره« بـــه انتشـــار رســـید- معرفـــی شـــد. 
ــول  ــی محصـ ــوزه طراحـ ــه حـ ــس را بـ ــن، افردنـ نورمـ
از  به عنـــوان »مجموعـــه ای  کـــرد و آن را  معرفـــی 
توســـط  فراهم شـــده  عملکـــردی  فرصت هـــای 
ــدور،  ــتگیره مـ ــود. دسـ ــول« تعریـــف نمـ یـــک محصـ
ـــکان  ـــودرو، ام ـــی آورد و خ ـــم م ـــردش را فراه ـــکان گ ام
نورمـــن  را فراهـــم می ســـازد. دونالـــد  رانندگـــی 

در کتـــاب »طراحـــی اشـــیای روزمـــره« می گویـــد: 
»پلاک هـــای نصـــب شـــده بـــر روی درب هـــا بـــرای 
هـــل دادن هســـتند، دســـتگیره ها بـــرای چرخانـــدن 
ــردن  ــرای وارد کـ ــیارها بـ ــتند، شـ ــدن هسـ ــا گردانـ یـ
ــرای  ــا بـ ــتند و توپ هـ ــا هسـ ــل آن هـ ــه داخـ ــیا بـ اشـ
پرتـــاب کـــردن یـــا جهـــش بـــالا و پاییـــن پریـــدن 
هســـتند« )Norman, 1990: 9(. بـــه گفتـــه نورمـــن 
ــا  ــارت اســـت از: قابلیت هـ افردنـــس درک شـــده 9  عبـ
ــک  ــا یـ ــه بـ ــر در مواجهـ ــه کاربـ ــی کـ ــا عملکردهایـ یـ
محصـــول، امکان پذیـــری آن هـــا را درک می کنـــد 

)باقـــری طالقانـــی، 1393: 58(.
به بیان ســاده تر، افردنس های مطلوب در محصولات، 
امکان پذیری های کنش یا عملکرد به همراه اطلاعات 
قابل درک معرف این امکان پذیری ها هستند که باعث 
می شــوند کاربران این امکان پذیری ها را درک نموده و 
در ارتباط و تعامل با محصــول مورد  نظر، به هدف خود 

دست یابند. 

افردنــس مطلوب = امکان پذیــری کنش یا 
عملکرد + اطلاعات قابل درک معرف آن

طراحی صحیــح افردنس ها ســبب می شــود که طرح 
محصول، کاربر را هنگام اســتفاده از آن هدایت نماید. 
خصوصیــات ادراکــی افردنس ها بیش تریــن اهمیت 
را برای طراحان دارند؛ چرا که بر اســاس تحلیل رفتارِ 
کاربر شــکل گرفته و کاربر را به ســمت تعامل مناسب با 
محصــول هدایت می کننــد و احتمال بــروز خطا برای 
کاربــر را بــه هنــگام اســتفاده از محصول بــه حداقل 
می رسانند. در جدول 1، تمایز دیدگاه جیمز گیبسون 
و دونالد نورمــن در خصوص افردنس بــه اختصار ارایه 

می گردد. 



10

ــا 
ی )ب

ملــ
 تعا

ای
هــ

لفه 
 مو

ــل
حلی

 و ت
ــه

جزی
یر ت

ســ
از م

ت 
ولا

صــ
مح

ی 
حــ

طرا
ی 

ــاز
ه س

هین
 و ب

ــی
زیاب

ی ار
ســ

شنا
ش 

رو
رد(

ــو
ازخ

 و ب
ورد

خــ
ش 

، پی
س

دنــ
 افر

ــه
ولف

ه م
ســ

ــر 
ــد ب

اکی
ت

جدول 1. تفاوت دیدگاه گیبسون و نورمن در خصوص افردنس )نگارندگان(.

نوع افردنس مورد تاکید وجوه تمایز
افردنس های واقعی: 

قابلیت هــا یــا عملکردهایــی کــه در مواجهــه بــا یک 
محصول، در واقع امکان پذیر هستند. امکان پذیری که 
محیط به کاربر ارایه می کند و مستقل از ادراک دانسته 
می شود )مستقل از اطلاعات پیشین کاربر، مستقل از 

دریافت و درک کاربر، مستقل از توجه کاربر(.

امکان پذیری های عملکردی محیــط در ارتباط با ظرفیت 	 
های عملکردی جاندار کنشور

مســتقل از تجارب، معلومــات، فرهنگ و یــا توانایی های 	 
ادراک جاندار کنشور

موجودیت آن دوگانه است: وجود دارد و یا وجود ندارد.
جیمز گیبسون

افردنس های درک شده توسط کاربر: 
هم بر محیط دلالت دارد و هم بر مشاهده گر؛ قابلیت ها 
یا عملکردهایی کــه کاربر در مواجهه بــا یک محصول، 

امکان پذیری آن ها را درک می کند.

ویژگی های درک شــده که ممکن اســت واقعا وجود داشته 	 
باشد یا وجود نداشته باشد.

ســرنخ  ها یا پیشــنهاداتی که معرف چگونگی اســتفاده از 	 
ویژگی های اشیا است.

می تواند به تجربه، معلومات یا فرهنگ فرد کنشور وابسته 	 
باشــد و می تواند باعث دشــوار شدن یا آســان شدن انجام 

عملکرد شود.

دونالد نورمن

لازم به ذکر اســت که، در مبانی نظری حوزه افردنس، 
تعاریف متعــددی از ســوی محققان دیگر ارایه شــده 
اســت که پرداختن به همــه آن ها در مجــال این مقاله 

نمی گنجد 10. 

پیش خورد
پیش خـــورد، اولیـــن بـــار در ســـال 2002 میـــلادی 
توســـط دجاجادینینگـــرات و دیگـــران، در مقالـــه ای 
 )HCI( ــه ــا رایانـ ــان بـ ــل انسـ ــوزه تعامـ ــا حـ ــط بـ مرتبـ
ــی  ــوزه طراحـ ــه حـ ــه و بـ ــرار گرفتـ ــتفاده قـ ــورد اسـ مـ
ــور، کاربـــرد  ــه مذکـ معرفـــی شـــد. نویســـندگان مقالـ
پیش خـــورد را اعـــلام هـــدف انجـــام یـــک کنـــش یـــا 
Djajad�( داقـــدام بـــه کاربـــر معرفـــی نموده انـــ
پیش خـــورد،   .)iningrat et al., 2002: 285

اطلاعاتـــی اســـت کـــه قبـــل از انجـــام عملکـــرد بـــرای 
کاربـــر فراهـــم می شـــود. در واقـــع، بـــه کاربـــر در 
خصـــوص آن چـــه هـــدف و نتیجـــه کنـــش یـــا عملـــش 
خواهـــد بـــود اطـــلاع می دهـــد تـــا کاربـــر بتوانـــد 
ــه  ــوده و بـ ــاب نمـ ــبی را انتخـ ــدام مناسـ ــا اقـ کنـــش یـ
انجـــام رســـاند. هنگامی کـــه کاربـــر بـــا چنـــد گزینـــه 
مواجـــه می شـــود، پیش خـــورد، امـــکان کشـــف، 
درک و ارزیابـــی مســـتقیم گزینه هـــا را بـــرای کاربـــر 

ــش  ــه افزایـ ــر بـ ــه، منجـ ــازد و درنتیجـ ــم می سـ فراهـ
 Coppers et( اعتمـــاد بـــه  نفـــس و آگاهـــی می شـــود
al., 2019: 2(. پیش خوردهـــا انواعـــی دارنـــد کـــه 

در جـــدول 2 به طـــور دقیـــق معرفـــی شـــده و مثالـــی 
بـــرای درک بهتـــر آن هـــا در شـــکل 1 ارایـــه شـــده 

اســـت.

ــرد آن اســت )پیش خــورد عملکــردی( 11  شــکل 1- گشــتالت اســپیکر، معــرف کارب
ــری گــردش )افردنــس  ؛ ویژگــی فرمــی پیــچ تنظیــم حجــم صــدا معــرف امکان پذی
و پیش خــورد ذاتــی( 12؛ و علامــت مثبــت و منفــی در دو ســمت ایــن پیــچ تنظیــم، 
ــت؛ و  ــت( اس ــزوده 13  و ثاب ــورد اف ــردش آن )پیش خ ــه گ ــدف و نتیج ــرف ه مع
ــس و  ــش داد )افردن ــا کاه ــش و ی ــدا را افزای ــوان ص ــم، می ت ــچ تنظی ــردش پی ــا گ ب

  .)URL1( )پیش خــورد تودرتــو
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جدول 2. مقایسه انواع پیش خورد )باقری طالقانی، 1399: 49(.

تشابه و تمایز افردنس با پیش خورد 
افردنس ها هماننــد پیش خوردها قبــل از انجام کنش 
یا عمــل، اطلاعاتی را برای کاربران فراهم می ســازند. 
)Norman, 1990: 9�11( معتقــد اســت کــه،  نورمــن 
افردنس های درک شــده، کاربر را به انجــام یک کنش 
مشــخص دعوت می کنند. به بیان دیگــر، افردنس ها 
پیشــنهاد می کنند کــه چگونــه کاربر با یــک محصول 
یا ســامانه ارتباط یا تعامــل برقرار کنــد. مثل دکمه ها 
یــا پدال هایــی کــه افردنــس فشــار دادن دارنــد و یا 
دستگیره های لغزنده ای که وابســته به جهت طراحی 
شــده، افردنــس بــالا و پایین بــردن یا چپ و راســت 
بردن دارند. امــا افردنس ها برخــلاف پیش خوردها، 
اطلاعاتــی در خصوص هدف انجام یــک کنش یا اقدام 
ارایــه نمی کننــد که وجــه تمایــز اصلــی افردنس ها با 

پیش خوردها دانســته می شود. در ســطح یک کنترل 
پنل، شکل ظاهری یک دکمه یا اهرم نشان می دهد که 
می تواند فشار داده شده و یا به سمت مشخصی جابه جا 
شود؛ اما مشــخص نیســت که با انجام این کار، کاربر به 
چه نتیجه ای دســت خواهــد یافت یا بایــد منتظر چه 
عکس العملی باشــد. دجاجادینینگرات معتقد است: 
ذات و ماهیــت کاربردپذیری، متکی بــر معرفی هدف 
Dja�( میک کنش یا اقدام است، نه ضرورت کنش یا اقدا
jadiningrat et al., 2002: 286(. بنابراین، در تعامل کاربر 

با محصول، دعوت به انجام یک کنش یا اقدام ضروری 
اســت؛ اما کفایــت نمی کند و هــدف انجام ایــن اقدام 
نیز باید توســط محصول معرفی گردد کــه وظیفه ای بر 
عهده پیش خــورد اســت. به عنوان مثــال، نصب یک 
لیبل بر روی دکمه کیبورد معرف آن است که با فشردن 
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آن، حرف مشــخصی تایپ خواهد شــد. بر این اساس 
می توان نتیجه گرفت کــه، پیش خوردها در بیان هدف 
و نتیجه یک کنش یا اقدام، مکمل افردنس ها هســتند 
و معمولا در تناسب با افردنس های سطح رابط کاربری 
 Sandhaus( طراحی شده و مورد استفاده قرار می گیرند

.)& Hornecker, 2018: 90

مدل گیور در خصوص افردنس های محصولات
ویلیام گیور به شــیوه ای گویــا و نظام منــد، رابطه بین 
افردنس هــا )امکان پذیری های عملکــرد( و اطلاعات 
قابل درک معــرف آن هــا را در قالب نمــوداری مطرح 
نموده )شــکل 2(؛ و بر اســاس وجود یا عدم وجود این 
دو مولفه، چهار نــوع افردنس را معرفی نموده اســت: 
افردنس قابل درک، افردنــس کاذب، افردنس پنهان و 

رد صحیح 14.  

ــری  ــازی امکان پذی ــوص جداس ــور در خص ــام گی ــدل ویلی ــکل 2- م ش
عملکــرد از اطلاعاتــی کــه در مــورد آن  وجــود دارد، منجــر بــه تعریــف 

.)Gaver, 1991:81( ــود ــس می ش ــوع افردن ــار ن چه

شــکل 3- چهــار نــوع افردنــس )قابــل درک، کاذب، پنهــان و رد 
ــری عملکــرد از اطلاعــات معــرف  ــز امکان پذی ــر اســاس تمای صحیــح( ب

ــدگان(. ــط نگارن ــی توس آن )طراح

شــکل 3 الــف، یــک درب واقعــی را نشــان می دهد و 
اطلاعاتی کــه در مــورد آن دریافــت و درک می کنیم، 
معرف امکان پذیری استفاده از آن است )افردنس قابل 
درک(. شــکل 3 ب، تصویری ســه بعدی از یک بالکن 
و منظــره طبیعت در محیط بیرونی اســت کــه بر روی 
دیوار نقاشی شده اســت. بنابراین، فقط اطلاعاتی در 
خصوص یک فضای ســه بعدی و طبیعی است و امکان 
اســتفاده از آن وجود ندارد )افردنس کاذب(. شــکل 3 
ج، یک درب مخفی اســت که نمــای کتابخانه دیواری 
دارد و فاقــد اطلاعاتی در خصوص یــک درب و امکان 

ورود به فضای دیگر است )افردنس پنهان(. 

بر روی دیوار و در فاصله بین موارد مذکور، نه اطلاعاتی 
در خصــوص درب دیگر وجود دارد و نــه امکان پذیری 
اســتفاده از آن )رد صحیــح(. مــدل گیــور راهنمــای 
مناسبی برای طراحی افردنس های محصولات است. 

روش تجزیه و تحلیل کار
تجزیه و تحلیل کار، روشــی اســت که به منظور درک، 

ترســیم و ارزیابی اهــداف، فرایندهــا و مراحل کاری 
یک اپراتور یا کاربر در یک ســامانه یــا در تعامل با یک 
محصول مورد استفاده قرار می گیرد. این روش محدود 
به یک زمینه یــا هدف خــاص نیســت و در حوزه های 
مختلــف کاربــرد دارد )Creed & Dorton, 2021: 427(؛ و 
انواعی نیز برای این روش تعریف شده است که، معرفی 
آن ها در مجــال این مقاله نمی گنجــد. در روش تجزیه 
و تحلیــل کار، تمام مراحلی کــه برای انجــام یک کار و 
دســت یابی به هدف طی می شــود، مورد بررسی قرار 
می گیرد و در یک نمــودار درختی باید تمــام مراحل و 
ترتیب انجام آن ها مشخص شده و ارایه گردد. به عنوان 
مثال، مراحــل امانت گرفتن یک کتــاب از کتابخانه در 
نمودار زیر )شکل 4(، به روش تجزیه و تحلیل کار ارایه 

شده است. 
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کتابخانــه  از  کتــاب  گرفتــن  امانــت  درختــی  نمــودار   -4 شــکل 
)نگارنــدگان(.

شــکل 5- جــارو برقــی مــورد مطالعــه )نگارنــدگان- عکــس از محصــول، 
.)Singer E�Clean مــدل

امانت گرفتن کتــاب از کتابخانه به چهــار مرحله اصلی 
رفتن به کتابخانــه، یافتن کتاب مورد نظر، برداشــتن 
کتاب از قفســه و امانــت گرفتن تفکیک می شــود و هر 
مرحله اصلــی نیز به خــرده مراحل مربوطه تقســیم و 
معرفی می گردد. بــه بیان دیگر، یــک کار یا وظیفه، به 
مراحل و جزییات تفکیک می شــود؛ تا بتوان نیازهای 
هر جز را مشــخص نمود و یا مشــکلات انجــام یک کار 
را در جزییــات مربوطه مشــخص و اصلاح نمــود. اگر 
بخواهیــم از این ابزار به درســتی اســتفاده کنیم، باید 
پس از ترســیم کامل نمودار درختــی، ارتباط تک تک 
مراحل و اجــزا مربوطه را با زمینه انجــام کار 15  )عوامل 
محیطی، وســایل و تجهیزات و تمام شــرایط مرتبط( 
مورد ســنجش قرار دهیم؛ تا شناســایی مشــکلات و 
نیازها به درستی انجام پذیرد و امکان اصلاح و طراحی 

نیز فراهم گردد. 
به عنــوان مثــال، مســئولان یــک کتابخانــه متوجــه 
می شوند که دانشجویان یا مراجعه کنندگان، رغبتی به 
استفاده از سامانه جســتجوی کتاب نشان نمی دهند. 
پس از ترســیم این نمــودار درختی و بررســی تک تک 
اجزا و ارتباط آن ها با زمینه استفاده، متوجه می شوند 
که، علت عدم رغبــت مراجعه کنندگان به اســتفاده از 
ســامانه مذکور، عــدم تطابــق مناســب کلیدواژه های 
جســتجو با مشــخصات کتاب هــا، و هم چنیــن، عدم 
وجود نور کافی بر روی قفســه ها برای جستجوی کد ها 
)جزییاتی از مراحل شــماره 2 و 3 از نمــودار درختی( 
اســت. بنابراین، به جای زیر ســوال بردن و نامناسب 
دانستن کل ســامانه، با اصلاح این جزییات، می توانند 

مشکل را برطرف نمایند.
بــا درک مناســب از مفاهیم اصلــی و کاربــردی نظریه 
افردنس، پیش خــورد و بازخورد، و ترکیــب مدل ارایه 
شــده توســط گِیور بــا روش تجزیــه و تحلیــل کار، در 
ادامه، روشــی به منظــور تجزیه و تحلیــل افردنس ها 

و پیش خوردهــای محصــولات بــا هــدف اصــلاح و 
بهینه سازی طراحی، ارایه و تشریح می گردد.

روش تجزیه و تحلیل افردنس محصولات
در ایــن بخــش بــر اســاس مفاهیم تشــریح شــده در 
بخش مبانی نظــری، روش تجزیه و تحلیــل افردنس 
و بهینه ســازی طراحــی محصــولات به همــراه مثال 
کاربردی ارایه می گردد. به منظــور اطمینان از انتقال 
صحیــح مفاهیــم و ســهولت درک مطالــب، محصول 
جاروبرقی به عنوان نمونه مورد بررســی انتخاب شــده 
اســت؛ و مراحل ایــن روش بــا جزییات مثــال مذکور 
تشــریح می گردد )شــکل 5(. البته، لازم به ذکر اســت 
که، هدف ایــن مقاله، طراحی یــک جاروبرقی جدید و 
یا اصلاح و بهینه ســازی یک محصول واقعی نیســت؛ 
بلکــه هدف، معرفی روشــی اســت کــه به واســطه آن 
می توان محصولات مختلف را از مسیر تجزیه و تحلیل 
مولفه هــای تعاملــی، اصــلاح و بهینه ســازی نمــود. 
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بنابراین، جاروبرقی فقط به عنــوان مثالی برای انتقال 
صحیح مفاهیم انتخاب و ارایه شده است.

روش تجزیه و تحلیل افردنــس محصولات می تواند در 
سه گام اصلی انجام پذیرد.

گام نخست: فرایند اســتفاده از هر محصول می تواند 
توسط ابزار تجزیه و تحلیل کار به اجزای دقیق تفکیک 
شود. ارزیابی تعامل کاربر با محصول به معنای ارزیابی 
این ارتبــاط در تمامــی مراحل یــا فرایند اســتفاده از 

شکل 6- تفکیک فرایند استفاده از محصول و تشکیل زیرشاخه ها )نگارندگان(.

محصول اســت، لذا، می تــوان مراحل کار یا اســتفاده 
از محصول را در آغاز به ســه مرحله آماده سازی )پیش 
از اســتفاده(، اســتفاده یا انجام کار، و پس از استفاده 
تفکیک نمود. ســپس، مراحل جزیی تــر را در نمودار 
درختی مشخص و ترسیم نمود )شــکل 6(؛ و با بررسی 
جزییــات و ارتباط آن ها بــا زمینه انجــام کار، نیازها و 
مشکلات را شناسایی کرد. در این بخش تاکید می شود 
که، مراحل و جزییات کاری تا حدی تفکیک می شوند 

جدول 3. تفکیک فرایند استفاده از جاروبرقی در سه مرحله اصلی )نگارندگان(.

که نیازمند امکان پذیری های عملکرد و اطلاعات قابل 
درک متفاوت باشند. 

گام دوم: بــا توجــه بــه این که بر اســاس مــدل گِیور، 
در اغلــب مــوارد »افردنس قابــل درک« مــورد انتظار 
اســت، به ازای هریــک از جزییات عملکــردی، وجود 
امکان پذیری هــای عملکــرد مورد انتظــار و اطلاعات 

قابل درک معرف افردنس ها بررســی می شــود که، در 
جدول 4 ارایه شده است. به عنوان مثال:

برای یافتــن موقعیــت جاروبرقــی در منزل، چه 	 
افردنس هایی مورد نیاز اســت؟ چه امکان پذیری 

عملکردی و چه اطلاعاتی؟
برای نصب دوشــاخه بــه پریز چــه افردنس هایی 	 
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جدول 4. تحلیل افردنس ها در فرایند استفاده از جاروبرقی بر اساس مدل گیور )نگارندگان(.
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مورد نیاز است؟ چه امکان پذیری عملکردی و چه 
اطلاعاتی؟

گام ســوم: پس از شناســایی مشــکلات یا نیازهای 
موجود در هر جز از مراحل کار، پیشــنهادات طراحی و 

یا اصلاح طرح بر اساس سه وضعیت انجام می پذیرد.
اگر امکان پذیری عملکرد موجود ولی نامناســب 	 

باشد؛ اصلاح و بهینه سازی می شود )مثل اصلاح 
دســتگیره محصــول بــه منظــور امکان پذیــری 
چنگــش مطلــوب(. پیش خوردهــای ذاتــی یــا 

کالبدی در این شرایط تعیین کننده هستند.
اگر امکان پذیری عملکرد موجــود ولی اطلاعات 	 

معرف آن ناموجود باشد؛ اطلاعات مناسب و قابل 
درک طراحی می شود )مثل طراحی چراغ، رنگ، 
فونت، آیکــون و هر اطلاعــات یا نشــانگر معرف 
افردنس(. پیش خوردهای افزوده در این شرایط 

نقش بسزایی دارند.

اگر امکان پذیــری عملکرد و اطلاعــات معرف آن 	 
ناموجود باشــند؛ هردو به طور مناسب طراحی و 
ارایه می شوند. در این شرایط افردنس ها )تودرتو 
و پی در پــی( 16  و انواع پیش خوردهــا به طور موثر 
مورد اســتفاده قــرار می گیرند. به عنــوان مثال، 
برای یافتن موقعیت جاروبرقــی یا ریموت کنترلر 
تلویزیــون، چه افردنــس و اطلاعات معــرف باید 

طراحی شود؟
هم چنیــن، در ایــن گام، نــوع پیش خورد مــورد نیاز 
به عنوان عامــل مکمل افردنــس شناســایی و معرفی 
می گــردد؛ تــا راهنمــای طراحــی صحیح باشــد. در 
جدول 5، ارتباط مشــکل یا نیاز طراحی بــا افردنس و 
پیش خورد مورد نیاز به وضوح نشــان داده شده است و 
در نتیجه طراح می تواند به طور دقیق مشــخص کند که 
در هر مورد چگونه می تواند با طراحــی، نیاز موجود را 

برطرف نماید. 

جدول 5. پیشنهادات برای طراحی بر اساس افردنس ها و پیش خوردهای مورد نیاز )نگارندگان(. 
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شــیوه بررســی و اصلاح مولفه بازخــورد  در 

طراحی تعاملی
یکی دیگر از مولفه های اصلی تعامل کاربر با محصول، 
بازخــورد 17  اســت. بازخــورد در خصــوص کنــش یا 
اقدامی که انجام پذیرفته اســت به کاربر اطلاع می دهد 
و به طورمعمــول، هدفــش اطلاع رســانی بــه کاربر در 
خصوص پاسخ گو بودن ســامانه به کنش کاربر، دلالت 
داشــتن بر پیشــروی کار و یــا تایید هدایــت محصول 
 .)Bellotti and Edwards, 2001: 10( توسط کاربر اســت
اما گاهی عدم ارایــه بازخورد یا ناکافی بــودن آن باعث 
می شــود، تا کاربــر از ظرفیت ها یــا امکان پذیری های 
عملکردی محصول نیز مطلع نشود؛ یا به شیوه مناسب 
Flach, Stap�( دبــه فرصت های عملکردی دســت نیابــ
pers & Voorhorst: 2017(. نورمــن معتقــد اســت کــه، 

بازخورد بــرای درک موفق هر ســامانه و توانایی کار در 
 Norman, 2007:( هماهنگی با ماشین ها ضروری است
70(. هنگامــی که دوشــاخه تلویزیــون را بــه پریز برق 

می زنیم، روشــن شــدن چراغ قرمز رنگ، بازخوردی 

بــه معنــای ورود برق بــه محصول اســت و با فشــردن 
دکمــه قرمز رنگ ریموت کنترلر، روشــن شــدن چراغ 
سبز رنگ و هم چنین، نمایشگر تلویزیون، بازخوردی 
اســت که نشــان می دهد کنــش کاربر دریافت شــده و 
محصول روشــن یا فعال شــده اســت؛ بنابراین، کاربر 
را از امکان پذیری هــای عملکــردی بعــدی نیز مطلع 
می سازد. در فرایند تعامل با یک محصول، گاهی ارایه 
بازخورد بــه ازای هر یــک از کنش هــای کاربر ضروری 
اســت؛ و عدم ارایه بازخورد مناســب، به معنای وجود 
خللــی در فرایند تعامــل با محصول اســت و بــه بیان 
دیگر، فرایند تعامل و پیشروی ارتباط دوسویه کاربر با 
محصول را با مشکل مواجه می ســازد. در روشی که در 
این مقاله ارایه شــد، می توان ارایه بازخورد مناســب و 
قابل درک توسط محصول یا ســامانه را در جدول های 
4 و 5 مطرح نمود. در جدول 4 می توان در یک ســتون 
ارایه بازخورد مناســب را مورد ســوال قــرار داد و عدم 
ارایه آن را به عنوان یک مشــکل یا نیــاز طراحی مطرح 
نمود و در جدول 5، در ســتونی بین ستون پیش خورد 
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و پیشــنهاد طراحی، نوع بازخورد مورد نیاز را مشــخص 
کــرد. بدیــن روش، عــلاوه بــر مولفه هــای افردنــس و 
پیش خورد، مولفه بازخــورد نیز مــورد ارزیابی و تحلیل 

قرار می گیرد و پیشنهاد طراحی ارایه خواهد شد.

بهینه سازی طرح با استفاده از نتایج تحلیل افردنس
در شــکل 7، بر اســاس پیشــنهادات طراحی ارایه شده 
در جــدول 5، طــرح جاروبرقــی و برخــی از جزییات آن 
بازطراحی، اصلاح و بهینه ســازی شــده اســت و به بیان 
دیگر، بهینه ســازی طراحــی محصول بر  اســاس روش 
تجزیه و تحلیل افردنس انجام پذیرفته است. لازم به ذکر 
است، در صورتی که در این شیوه هر سه مولفه افردنس، 
پیش خــورد و بازخورد مورد بررســی و تجزیــه و تحلیل 
قرار گیرند، می تــوان ادعا نمود که بازطراحی بر اســاس 

مهم ترین مولفه های تعاملی محصول انجام می پذیرد.

شــکل 7- اصــلاح و بهینــه ســازی طراحــی جاروبرقــی بــر اســاس روش 
تجزیــه و تحلیــل افردنــس )نگارنــدگان(.

تشریح مشخصات طراحی بر اساس شماره گذاری شکل 7:
به منظور یافتن محــل جاروبرقی، چراغ چشــمک زن و . 1

صدا یا آژیری بر روی بدنه فعال شــده است که می توان از 
طریق تلفن همراه یا اپلیکیشن مرتبط با جاروبرقی آن ها 

را فعال نمود.
اطلاعــات گرافیکی مناســب و گویــا بــر روی دکمه های . 2

تنظیم قدرت موتور طراحی شــده است و معرف عملکرد 
آن است.

نشــان گر صوتی و بصری مناســب برای هشــدار پر شدن . 3
کیسه زباله به همراه علایم گرافیکی مناسب طراحی شده 

است.
آیکون گرافیکــی واضح و گویا بــر روی دکمه هــای پاور و . 4

سیم جمع کن جاروبرقی معرف عملکرد آن ها است.
طراحــی حلقه ای بر روی دوشــاخه، امــکان کنترل بهتر . 5

دوشاخه توسط انگشت سبابه کاربر را فراهم می سازد.
دســتگیره ارگونومیــک، چنگــش مناســب را فراهــم . 6

می ســازد و منجر به انحــراف مچ کاربر حیــن کار نخواهد 
شــد. هم چنین، تعبیه کلید کنترل قدرت موتور بر 
روی دســتگیره، کنترل آن  را توســط شست دست 

به راحتی میسر می سازد.
اصلاح طراحی قاب نگهدارنده کیسه و اطلاعات . 7

گرافیکی روی آن، تخلیه و تعویض کیسه را تسهیل 
می کند.

سطح مناســبی برای چنگش قفل کشویی لوله . 8
جاروبرقی به همــراه علایم گرافیکــی گویا طراحی 

شده است.
بخشی از لوله جاروبرقی به صورت تلسکوپی باز . 9

شــده و فنری بــودن آن، جاروکردن زیــر مبلمان را 
تسهیل می کند.

کاربــرد چرخ هایی با دوران راحــت 360 درجه، . 10
گــردش جاروبرقی را بــر روی فرش و ســطوح دیگر 

تسهیل می کند.
طراحی پــاروی جاروبرقــی با فرم ســه گوش و . 11

گردش آن، تمیز کردن گوشه های دیوار و مبلمان را 
میسر می سازد.

تصویــر گرافیکی دوشــاخه بــر روی محصول، . 12
معرف محل دسترسی به دوشاخه و کابل جاروبرقی 

در زیر بدنه است.
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شــکل 8- مراحــل ارزیابــی و بهینه ســازی مولفه هــای تعاملــی در 
ــدگان(. ــی )نگارن ــد طراح فراین

نتیجه گیری 
بــا نگاهــی روش شناســانه، در هــر فراینــد طراحی، 
تشخیص ترتیب مراحل و اقدامات بسیار اهمیت دارد 
و در نتیجــه، فرایند طراحــی نیز از وضــوح بیش تری 
برخوردار خواهد بود.  18 در حــوزه طراحی تعاملی، به 
منظور دســت یابی به تعامل مناســب بــا یک محصول 
و کیفیــت مطلــوب تجربــه کاربــری، ابتدا، بایــد این 
فرایند به طور دقیــق و بنابــر جزییات، مورد بررســی 
قرار گیــرد؛ تا امکان بررســی نقش و تاثیــر مولفه های 
تعاملــی در تک تــک مراحل تعامــل کاربر بــا محصول 
فراهم شــود. بدین منظــور می تــوان از روش تجزیه  و 
تحلیل کار اســتفاده نمود و فرایند تعامــل با محصول 
را به ســه مرحله اصلی پیش از اســتفاده، اســتفاده و 
پس از اســتفاده و جزییــات هر مرحلــه تفکیک نمود. 
در مرحله بعــد، باید در هر جــز از فراینــد تعامل کاربر 
با محصول، مهم تریــن مولفه های تعاملــی -هم چون 
افردنس ها، پیش خوردها و بازخوردها- مورد تجزیه و 
تحلیل قرار گیرند. بدیــن منظور از مبانی نظری و مدل 
گِیور اســتفاده می شود و با پرســش در خصوص وجود 
امکان پذیری عملکــرد، بازخوردهای مــورد انتظار و 
اطلاعات قابل درک معرف آن ها در طرح مورد بررسی، 
نیازها و مشکلات طراحی مشخص و معرفی می گردد.  

در گام بعد، باید مشــخص شــود که، طراحــی چگونه 
می توانــد بــه نیازها یا مشــکلات مطرح  شــده پاســخ 
دهد؛ لذا، بنابر تحلیل انجــام پذیرفته در مرحله قبل، 
نوع افردنــس، پیش خــورد و بازخــورد مــورد انتظار 
تعیین شــده و راهکارها یا پیشــنهادات طراحی ارایه 
می شــوند. آن گاه بنابــر پیشــنهادات طراحــی -که بر 
حسب مولفه های تعاملی به طور دقیق معرفی شده اند- 
اتودها ارایه شــده و در پاســخ به نیازهای مطرح شــده 
مجدد ارزیابی و اصلاح می شوند. زمانی که طراحی سه 
بعدی و دقیق محصول، پاســخ گوی نیازها و مشکلات 
مطرح شــده در این چرخه ارزیابی و اصلاح باشد، این 
مرحله خاتمــه یافته و مراحــل دیگر فراینــد طراحی 
ادامه می یابــد. این فرایند به اختصار در شــکل 8 ارایه 

شده است.
هنگامی کــه اتودها یــا راه حل های طراحی در پاســخ 
به نیازهای مطرح شــده در این فرایند ناموفق باشند، 
طــراح بررســی می کند کــه کدامیــک از مراحــل قبل 
به درســتی انجام نشــده اســت و با بازگشــت و اصلاح 

مرحله مورد نظــر، فراینــد را تکمیل نمــوده و تعامل 
کاربر بــا محصــول را بــه نتیجــه مطلوب می رســاند. 
بنابراین، ایــن فراینــد تکرارپذیر می توانــد به منظور 
ارزیابی، بهینه ســازی و حتــی ایده پــردازی دقیق در 
فرایند طراحی محصولات تعاملی مورد  اســتفاده قرار 
گیرد. باید توجه داشــت کــه، در رویکردهای طراحی 
کاربرمحور 19  و مشــارکتی 20  کاربر می تواند در مراحل 
مختلف فرایند طراحی حضور داشته و در انجام صحیح 
آن ها نقش تعیین کننده داشــته باشــد. دانشجویان و 
طراحان می توانند به منظــور یادگیری بهتر این روش، 
برخی از محصــولات متنوع ســال های اخیــر را مورد 
ارزیابی قرار  دهند؛ تــا با ارزش و کارایــی این روش در 
شناســایی مشــکلات طراحی و اصلاح و بهینه سازی 

طرح محصولات بهتر آشنا شوند.
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Abstract 
Interactive design means planning and designing the process of two-way communica-
tion between the user and the product. If this dual communication is designed appropri-
ately and is fruitful in the process of use, it leads in a greater success for the design and 
the improvement of the user experience quality. Therefore, it improves the usability of 
the product (effectiveness, efficiency and satisfaction). Based on this, it can be consid-
ered a successful strategy to study and examine the concepts and theories proposed in 
the field of interactive design and to try to apply them in the design process, in line with 
the aforementioned goal. The theories of affordance and feedforward have entered the 
field of interactive design since the 1980s and their application is developing; Howev-
er, the method of examining, analyzing and applying them in the process of product 
design is a valuable topic in the field of design methodology, which has received less 
attention and as a result faces many challenges. Therefore, the research questions are 
as follows: “How can the concepts of affordance, feedforward and feedback be used 
in the design process? How can one develop ideas or evaluate the design of a product 
based on these theories? How can the design of a product be modified and optimized 
based on the analysis of affordance, feedforward and feedback? Achieving the answers 
to these questions and providing practical methods can be very valuable in the field of 
design methodology and be used by students and professionals in the field of industrial 
design. According to the mentioned materials, the most important goal of the current 
research is to provide a practical method in the design process, so that one can identify 
the design problems and needs based on the analysis and evaluation of a product's af-
fordances, feedforwards and feedbacks, and also provide solution or design proposal to 
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modify and optimize the product.
In this research, by benefiting from practical concepts in the field of interactive design, a 
method called "affordance analysis method" has been provided so that it can be used to 
modify and optimize the design of products. The current research is practical in terms 
of purpose. The most important concepts and applied information in this research have 
been collected with library based method and a review of theoretical sources, and the re-
search is descriptive-analytical in terms of implementation method.

Before understanding the methodology of interactive components analysis, the audience 
should be familiar with the theoretical foundations and especially the concepts related to 
this field. Based on this, firstly, the practical concepts related to affordance, feedforward 
and feedback and their types are briefly introduced, and then the "Gaver's model" is pre-
sented in separating the representative information of the affordance from the possibili-
ties of action, as well as the "Task Analysis Method", so that they can be used as theoretical 
basis and components of the suggested method.

Correct and desirable affordances in products, are the possibilities of actions along with 
perceptible information which represent these possibilities, so make users understand 
these possibilities and achieve their goal in communication and interaction with the given 
product. The correct design of affordances makes the product guide the user during use.

Feedforward is the information that is provided to the user before performing the action. 
In fact, it informs the user about what the purpose and result of his action, so that the user 
can choose and perform the appropriate action. Affordances provide information to users 
before performing an action, like feedforwards; But, contrary to feedforwards, affordances 
do not provide information about the purpose of performing an action, which is considered 
the main difference between affordances and feedforwards. Feedforwards in expressing 
the purpose and result of an action are complementary to the affordances and are usually 
designed and used in accordance with the affordances of the user interface.

Feedback informs the user about the action that has been taken, and usually its purpose is 
to inform the user about the responsiveness of the system to the user's action, to indicate 
the progress of the work, or to confirm that the product has been directed by the user. 
Sometimes the failure to provide feedback or its inadequacy causes the user to not be 
informed about the product's capabilities or functional possibilities or not to achieve func-
tional opportunities in a proper way. In the process of interacting with a product, it is some-
times necessary to provide feedback for each user action, and not providing appropriate 
feedback means there is a gap or problem in the interaction process with the product, and 
in other words, it causes problems in the interaction process and the progress of two-way 
communication between user and product.

In this article, the method of analyzing the interactive components of the products is de-
scribed in three steps with the title "Affordance Analysis Method". In order to ensure the 
correct transfer of concepts and ease of understanding of the method, a vacuum cleaner 
was selected as the product under review and the steps of this method are presented in 
the form of analytical tables by examining the mentioned product.

1- In order to achieve proper interaction with a product and the desired quality of user expe-
rience, the interaction process must first be examined in detail in order to provide the pos-
sibility of examining the role and impact of interactive components in each stage of user 
interaction with the product. For this purpose, in the first step, the “Task Analysis Method” 
can be used and the interaction process with the product can be separated into three main 
stages (before usage, usage and after usage) with consideration of the details of each 
stage. Then, the more detailed steps can be defined and drew in the tree diagram and the 
needs and problems can be identified by examining the details and their connection with M
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the context. The task steps and details are separated to the extent that they require differ-
ent action possibilities and perceptible information.

2- In designing products, it is expected to provide perceptible affordances. Therefore, in the 
second step, the most important interactive components (such as affordances, feedfor-
wards and feedbacks) should be analyzed in each part of the user interaction process 
with the product. For this purpose, theoretical foundations and Gaver's model are used, 
and problems of the product are specified and introduced by asking about the possibilities 
of actions, the expected feedbacks and perceptible information representing them in the 
product.

3- In the third step, it should be determined how the design can respond to the needs or 
problems raised; Therefore, according to the analysis carried out in the previous stage, the 
types of affordances, feedforwards and expected feedbacks are determined and solutions 
or design suggestions can be presented. Then, according to the design suggestions that 
are introduced in terms of interactive components, the design is carried out and re-evaluat-
ed and modified in response to the identified needs.

When the three-dimensional and accurate design of the product meets the needs and prob-
lems raised in this evaluation and modification cycle, this stage is completed and the oth-
er stages of the design process comes forward. But when the design solutions are un-
successful in response to the needs raised in this process, the designer checks which of 
the previous steps was not done correctly and by returning and correcting that step, they 
complete the process, so the user's interaction with the product reaches the desired re-
sult. Therefore, this repeatable process can be used to evaluate, optimize and even cre-
ate detailed ideas in the design process of interactive products. It should be noted that in 
user-centered and participatory design approaches, the user can be present at various 
stages of the design process and play a decisive role in their correct execution. This meth-
od, which is the result of numerous studies in the field of interactive design, as well as the 
teaching and executive experience of the authors in this field, can play a valuable role in the 
design process with the goals of idea generation, evaluation, modification and optimiza-
tion of the design and can be effectively used by students and designers.

Keywords: Interactive Design, Affordance, Feedforward, Feedback, Design Methodology, 
Affordance Analysis Method.
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