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 سخن مترجمین

 به نام خدا.

صولات در  شورمان، افزایش کیفیت مح صوص ک سب و کارهای نوپا و به خ شدن روز افزون ک صی  ص با توجه به تخ

 بسزایی برخوردار شده است.دنیای دیجیتال از اهمیت 

وا بببه کز ند های هر کسببب  ا کادی حد ه دی حتال،ادا حن ببب،ی اوسببباتم ا تا  رو نیلند   وات    یکی از نیازمندی

لحاظ کم  ا کلف  حد ح لای نتی دادها چلل عالب   لسبببمم ن ا  ب ح حن خ صی ببب ببب  ا صارو  حد نتی ه دی ند 

کتاب قدمی بسیار کوچک را در این زمینه ا سع  کرحتم وا صرجمز نتی وا هم ند نتی د مان میکش د عضلات نصل  

 برداریم. 

صیه می سب در فارسی ندارند و تو صلاحات معادل منا  برخی کلمات و ا
ً
س،فاحی مطمئنا   ح ند همان لغات لاصلی ن

ا لًا قاو  لمس ا سع  ور آن  هی صا   ض ع ورنی همز ک ا  ح ن ا وناور  ،فاات و حن  حهاحی سن  ا حن ش  نیرنح

صل اول این کتاب می حدک وا هم ص دت کتاب پیش رو تنها ف وا ه ا حد آتنهی ی  د وعهی  لل وا هملی کلفلم وز 

 منتشر خواهد شد.رایگان 

و به افزایش سااطک کیفی این کتاب افزودند تشااکر  ن ما را یاری کردنداز کسااانی که با ناراتشااادر انتها نیز جا دارد 

 کنیم.

شنهاد و هرگونه ستی را می  سؤال، پی شا   یا درخوا  nnajafi.com3info@mohص ن له وا آحدس نتمل   ا وز  

با ما در تما  باشاااید و از  nnajafi.com3www.mohبه اشاااتراگ بگیارید و یا از طریب وبساااایت ما به  در  

 مند شوید.مقالات رایگان ما بهره

mailto:info@moh3nnajafi.com
http://www.moh3nnajafi.com/
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 نویسندگان

 

سب و  در استاد دانشگاه در کارولینای شمالی است که په گتو یکجوز سندگی  زاد، مشاوره تجربه کاربری، ک نوی

بهتر تجربیات ها برای توساااعه کند. او به تعداد زیادی از شااارکت کار دیجیتال و وبساااایت های وردپر  فعالیت می

شاوره می ستیابی بهتر به مخاطبان هدف م سئو بهتر و د سندگی بهتر، محتوای بهتر،  شتری، نوی دهد. او بیش از م

ست. در طول این مدت،سال  10 شگاه تدریس کرده ا سازمان او همچنین به در دان های غیرانتفاعی و تعدادی از 

یادگیری تشکیل داده است. برای اطلاعات بیشتر درمورد -های خدمتهای تجاری مشاوره داده و مشارکتسازمان

 مراجعه کنید.  http://guiseppegetto.comبه وبسایت   او 

 

ست محتوا در  جری کا ستراتژی ست، جایی که این فرصت را به او می UXPinاو یک ا سیار فعال ا دهد تا ابتکارات ب

ستراتژیخود را ر  شته، او ا شتریان در  های محتوای زیادیوزانه بر روی کاغی بیاورد. در گی سعه  Braftonبرای م تو

فعالیت کرده اساات. او در اقات  در سااان فرانساایسااکو DDBی تبلیغات ساانتی در شاارکت داده اساات و در زمینه

 برد.حقایب تصادفی لیت می های خارجی ترسناگ و گسترش دانش درفراغتش از  نواختن گیتار، تماشای فیلم

 

http://guiseppegetto.com/
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 چطور همچون یک طراح تجربه کاربری فکر کنیم؟

 طراحان برجسته تجربه کاربری نیز تحلیلگران بزرگی هستند.

ها از مشکلات مسیر  گاهند و فرضیات را با بررسی داده های کمی و پرسند.  نها درمورد هرچیزی سؤال می ن

 ها همیشه در محدوده صفحات و سیستم ها فکر می کنند.کیفی اعتبارسنجی می کنند.  ن

مهارتی که باید تصحیک کنید فر یندهای فکری خودتان است. در غیر این   به عنوان یک طراح تجربه کاربری، اولین

ی اشتباه طراحی کنید. شما می توانید طی چند شما جیاب ترین راه حل را برای یک مسئله صورت ممکن است

ها یک عمر زمان می خواهد.در فصل اول، توضیک استاد شدن در  ن اماهای فکری صحیک را فرابگیرید هفته فر یند

دهیم، سپس به سراغ فر یندهای فکری می رویم که شما می مختصری راجع به طراحی تجربه کاربری ارائه می

 بایست در هر پروژه طراحی که با  ن سروکار دارید به کار ببرید.
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 .تجربه کاربری یک فرآیند و یک محصول است

ها این است که تلاش می کنند تا ها برای تازه واردیکی از بزرگترین دام تجربه کاربری به معنای یک چیز نیست.

کاربری را به عنوان یک رشته کاملًا مجزا از سایر رشته های مرتبط)مانند توسعه وب، ارتباطات فنی و غیره( ه بتجر

 درگ کنند.

 نکته طراح

 

 

را یت این فکر کنید که مسائل متفاوت را چگونه از پیش رو بر می دارید: موقعدر باقی عمر خود به همواره "

ودیت در دستر ، محد هایفهمیده اید. به ابزار  شوید که نتیجه خواسته شده راکنید، مطمئن میارزیابی می

-ال میؤ سبلند بلند فکر می کنید.  کنید.می ی زمانی و افرادی که با  ن ها کار می کنید، نگاهها ها، بازه

نمایی با خود می گویید "چه می شود اگر...؟". ایده های احمقانه را کنار می گیارید. درخواست راه و پرسید

ید. کنفکر میبه  ن چطور می توانیم بفهمیم که  ن انتخاب درست کار می کند؟"،  می کنید. شما می گویید "

 که قواعد طراحی و پیکسل ها ابزارهای شما هستند، نه راه حل شما."به خاطر داشته باشید 

 Yammerمدیر تجربه کاربری  ،سیندی  لوارز
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ای است. تجربه کاربری یک روش ذهنی برای نگرش به دنیا است که به تصمیم تجربه کاربری یک حوزه میان رشته

 شود.ها مربوط میگیری انسان فراتر از داده

 تعریف شده است. 1، اینفوگرافیک مورد علاقه من برای تعریف تجربه کاربری توسط اِریک فلاوِردر واقع

 

دلیل علاقه من به این اینفوگرافیک به دلیل تعریف تجربه کاربری با یک سری ویژگی ها در  ن است و به طور شفاف 

 ی تجربه کاربری زمانیطراحی. رشتهاین ویژگی ها به سایر حوزه های علم مربوط می شوند: فناوری، تجارت و 

                                               
1 Erik Flowers 
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خواهید یک توازن میان این سه حوزه از علم و روش های قدرتمند مبتنی بر نیاز کاربر برقرار ظاهر می شود که می

 کنید. 

)یک پلتفرم طراحی مشارکتی(، می توانم به شما  UXPINبراسا  صحبت های انجام شده درباره مشتری های 

ت می کند. توسعه دهندگان وب ممکن است کا تا حدودی در فر یند طراحی مشار ین حوزه هبگویم که هر فردی در ا

در کنار یک بازاریاب همکاری کنند. در سازمان های بزرگ، تحلیلگران تجاری  1برای طراحی و تکمیل طرح اولیه

 طرح های اولیه
ً
 د می کنند. ای را برای توضیک دادن نیازهای تجاری به تیمشان، ایجای سادهمعمولا

لکه در رود که نه تنها اصول تجارت و مفاهیم فنی کار خود را بفهمند ببنابراین از طراحان تجربه کاربری انتاار می

 هر قدم از کار خود سایر حوزه ها را نیز باید دخیل کنند.

 

                                               
1 Prototype 
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 خود را بررسی کنید

مند به طراحی تجربه از افراد علاقهبا توجه به طبیعت مشارکتی طراحی محصول که مطرح شد اولین سوالی که 

 پرسم این است که  یا می توانند به خوبی با سایر افراد کار کنند یا خیر؟کاربری می

 اگر جواب او خیر باشد، پس هیچ وقت موفب نمی شود.

 مشکل
ً
ن ها کنند.  ساز هستند.  نها از محصولات دیجیتالی به روش های نامتعارف استفاده میکاربران  معمولا

کنند که همین مسئله موجب ایجاد رفتار عجیب و غریب در سیستم عامل خود را به موقع به روز رسانی نمی

کنند و به جای  ن تنها خود را تطبیب ریزی شده و شفاف امتناع میهای برنامهشود.  نها از طرحمحصولات می

 دهند. کاربران به عبارتی دیگر از نوع انسان هستند. می

 حاضر نمی .ها شما را ناامید می کنندین، همکاران و مشتریهمچن
ً
شوند زمانی را که برای تحقیب قبل  نها معمولا

پرسند درحالیکه از جنبه استراتژی  ن غافل ها در مورد مراحل اجرا میاز طراحی نیاز دارید در اختیارتان بگیارند.  ن

 هند اما مسئولیت مشکلات را هرگز نمی پییرند.هستند.  نها ممکن است شما رو به سمت توافب سوق د

 صبور باشید. قبول کنید که کار شما همیشه قابل درگ از سوی مشتری و چیزی که انتاارش را دارید نیست.

که منجر به موفقیت در فر یندهای پرسرعت و سریع السیر این روزها می شود.   بررسی کردن خود تنها راهی است

ها برجسته تنها در شغل خود موفب نیستند بلکه تسهیل کننده کار سایر افراد هستند.  نطراحان تجربه کاربری 

می توانند کاربران را راهنمایی کنند که مشکلات را  شکار کنند، چیزی که ممکن است از نار سایرین دور مانده 

انداز جدیدی به مشکلات پیش توانند طراحان و غیرطراحان را راهنمایی کنند تا از چشم ها همچنین میباشد.  ن

 رو بنگرند. برای تسهیل کار طراحی و فکر کردن با یک ذهن باز، لازم است چند قاعده اساسی را به خاطر بسپاریم:
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 بله، قواعد هنری در طراحی به کار گرفته می شود. اما عوامل تأثیرگیار  -طراحی یک فرآیند تجاری است

تمایلات شخصی شما فقط در رابطه با کاربران و نیازهای تجاری اهمیت بیشتری در  ن دخیل خواهد بود. 

 پیدا می کنند.

 کنید. اما فراموش شما نوشته های زیادی درمورد همفکری برای کاربران پیدا می -همفکری کردن داخلی

یع کار نکنید که مشتری ها و همکاران شما به دلیل خرج و مخارج خانواده و اجاره بها به فکر پیشبرد سر

 هستند. افکار خود را در قالب عبارات و مفاهیمی عرضه کنید که مورد تحسین  ن ها واقع شود.
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 نکته طراح

 

 

ها تصور می کنند  نبزرگترین اشتباهی که همیشه از سوی طراحان جدید یا رؤیاپرداز می بینم این است که "

ست.  حرفه طراحی فقط مربوط به طراحی شی که  نا سات یا دوره های فرا میها  موز س شگاه، مؤ گیرند )دان

یابند که ها به سااارعت درمی موزند. اما  نها میدیگر( تکنیک ها و پیاده ساااازی کاربردی طراحی را به  ن

 هاست. طراحی درگ کردن مردم و کار کردن با  ن

شارکت و ارتباط با افراد غیر طراح را پیدا کنند، یا درطراحان باید راه ستند مقابل گروه بزرگی از مرد های م م بای

توانید به ساااادگی از این کار اجتناب کنید. و با اعتماد به نفس بالایی طراحی خود را شااارح دهند. شاااما نمی

توانید بعضاای از افراد در این مهارت های انسااانی از سااایرین بهتر هسااتند. اما با توسااعه مهارت انسااانی می

 "کنید.پیشرفت خوبی در شغل خود ایجاد 

 Envato کریس تِلوِل، مدیر تجربه کاربری در
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 خستگی ناپذیر درمورد مسئله بپرسید

ها مواجه می شوید که یک همکار )یا شاید یک طراح( مشتاقانه یک مسئله به عنوان یک طراح، بارها با این موقعیت

 دهد که نیاز به حل  ن دارد.کاری را برای شما شرح می

کوتاهی در این امر موجب خواهد شد که کاربر برای  .مسئولیت شما این است که درمورد مسئله سؤال بپرسیداولین 

 هنگفتی را بپردازد.  چیزی که نیازی به  ن ندارد هزینه

سؤال که کریس تلول  5ای را مطرح می کند که نیاز به یک راه حل طراحی دارد به این هنگامی که یک فرد مسئله

 پرسد توجه کنید:  ( قبل از شروع هر پروژه از تیم خود میEnvatoربه کاربری در )مدیر تج

 دانیم؟و واقعاً می چه چیزهای را می دانیم -۱

گیارد بحث کنید. برای مثال، در  خواهید در مورد عواملی که بر روی تصمیم های شما در پروژه تأثیر میشما می

شود د، تحقیقات روی بینش کاربر، حتی ناراتی که از ذینفعان پروژه گرفته میایهایی که از پروژه های قبلی گرفته

 در این دسته جای دارند.

کند که فرضیات خود را به مرور به واقعیت ها تبدیل کنید. وقتی کسی چیزی سؤال اول همچنین به شما کمک می

 هایش را اعلام کند.نده حرفگوید و اعتقاد به درستی  ن دارد، از او بخواهید مدارگ تأیید کنمی
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-به-ی زمایشنسخه که  طراحی مجدد یک پلتفرم تحلیلی داده شده است درحالی به شما وظیفه بیایید فرض کنیم

 است. پیدا کرده و مکالمات  ن کاهش  1ثبت نام

زیرا ما  کنندخریداری می یک مدیر تولید ممکن است بگوید "مشتریان قدیمی به این دلیل پلتفرم تحلیلی ما را 

به  نها عرضه می کنیم". این جمله وقتی واقعیت پیدا می کند که  شخصی سازی را در گزارش گیریبهترین قابلیت 

نار یید کند. در غیر این صورت باید  ن را به عنوان یک فرضیه در أها صحت  ن را تخورد  نزتحقیقات کاربران و با

 بگیرید.

، وقت  ن است که به دیدکر  مطابقت انجام دهید. اگر یک فرضیه را کشف یاتطور مداوم میان فرضیات و واقعه ب

 ال دوم بروید.ؤ سراغ س

 دانیم؟دانیم ولی درواقع نمیمی اچه چیزهایی ر -2

. در این مرحله، یک بازاریاب نماییممیاضافه  را ال اول قسمت هاییؤ در این قسمت به فرضیات شناسایی شده در س

 یری مجدددامنه تیم رقیب که مشتریان  زمایشی ما را هدف گ مطمئن نیستم که تبلیغات پرممکن است بگوید "من 

                                               
1 Trial-to-signup 
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شود که بین انتخاب شما و تیم حریف تردید دارند". شما می توانید پاسخ را به عنوان  جلب مشتریانی می کند موجب

 ار شود". یک فرضیه در قالب " تبلیغات بازهدف گیاری رقابتی می تواند باعث جیب سهام باز 

. نیز ارزشمند است  ورندپدید را بودن فرضیات  غلط بتوانند توانایی همچنین گفتگو کردن در مورد پیامدهایی که

با قابلیت شخصی برای مثال، اگر شما پی ببرید که مشتریان با ارزش شما پلتفرم شما را به خاطر گزارش گیری 

 ؟خواهد گیاشتی شما وژهثیری بر پر أچه تموضوع این  ،خرندنمی سازی کردن

 

 در این مرحله هدف  ن است که خطرات احتمالی فرضیات خود را شناسایی کنید.

داشتند. اگر شروع به طراحی مجدد به همراه را با خود  ریسکبالایی از  که دیدید، فرضیات بالای ما درجههمانطور 

گزارش گیری تفاوتی ایجاد  ویژگیاست بفهمید بکارگیری دوباره  1قابلیت استفاده تست مرحله اول که پس ازکنید و 

 ، تیم شما تنها پول و زمان خود را هدر داده است.نمی کند

هایی می طور طبیعی شروع به اولویت بندی سؤالکنید، شما بمختلف پشت فرضیات می وقتی نگاهی به خطرهای

 ن هاست.کنید که تحقیقات اولیه کاربر به دنبال پاسخگویی به  

                                               
1 Usability Testing 
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 دنممکن است بدون پاسخ باقی بمان هابرخی از این پاسخ، اما پیدا کنداکثر پاسخ ها را  جوابی را برای تحقیقات باید

بسیار کاهش را  ریسکه اید . در این موارد، حدأقل شما توانستگیاری(بودن تبلیغات باز هدف ثر)برای مثال تعیین مؤ

 به موقعی در فر یند داشته باشند.توانند ارزیابی می  جایی که ذینفعان تا دهید

 چه چیزهایی را در واقع می دانیم، ولی تصور می کنیم نمی دانیم؟ -۲

 دادند.الات پیشین میابه پاسخ هایی است که افراد به سؤ ال بطور طبیعی مشاسخ های این سؤ پ

مطمئن نیستم که مردم با توجه به قیمت  منممکن است بگوید " 2برای مثال، یک بازاریاب در پاسخ سوال شماره 

اسا  گزارشات قابلیت  ممکن است توضیک بدهد که بر ، و محقب کاربر"با نارضایتیخرید و فروش می کنند یا 

 است. نارضایتیدلیل  ن  ،استفاده

 

دوباره بررسی کنید. از را اید بندی کردهبا این وجود، ارزش  ن را دارد که پاسخ هایی را که به عنوان فرضیات دسته

 جدیدی از فرضیات اند؟ یا  یا هیچ اطلاعاتدر پروژه های مشابه در قدیم استفاده شده موارد یا این بپرسید خود تیم 

 بگیاریددسته بندی نشده به عنوان فرضیات باقی را هیچ واقعیتی  نبایدشما  ؟قابل دریافت است یا خیر مد نارتان

 کنید. تلف انددر دستر  بودهخود را برای تحقیب درباره اطلاعاتی که  باعث می شود زمان چرا که

ً  یچه چیزهای -۳  اند؟ناشناخته واقعا

 این سوال عجیب به نار می رسد، اما با دقت به  ن توجه کنید.
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درمورد چه چیزی  یا عاملی وجود دارد که بتواند پروژه را به طور کامل نابود کند و ما در کشف  ن ناتوان بوده باشیم؟ 

های ناشناختهخاکستری " ناحیهکنید که پرسید، یعنی شما کمک میال را میایم؟ وقتی این سؤ کنون فکر نکردهتا

 
ً
ها را براسا  تواند  نمی های شناخته شده" تبدیل شود که تیم شماشفاف "ناشناخته یناحیهبه  ناشناخته" واقعا

 بندی کند.خطر الویت

 

این قضیه را مطرح کردید،  ، حالاکهبخدهنده را برانگیزد که بگوید "ال ممکن است یک توسعهاین سؤ برای مثال، 

های بیشتر از گیری ما برای مجموعه دادهما سه هفته پیش هنگام تست بارگیاری فهمیدیم که ویژگی گزارش

 ."ثانیه همراه است  5/4خیر بالای ردیف با تأ100

تواند یک "ناشناخته ی واقعا ناشناخته" باشد، اما حالا شما  ن را به رج از تیم توسعه میاین اطلاعات برای هرنفر خا

 اید تا  ن را بررسی کنند.یست فرضیات همه افراد اضافه کردهل

"بی توجهی به مسئله کارایی در ویژگی گزارش گیری  این فرضیه دارد کهبه بررسی   اید که تیم نیازحالا شما فهمیده

حتی نیاز به کار طراحی در  شود". در این مورد، راه حل ممکن استکن است موجب از دست دادن مشتریانان مم

 نیز نداشته باشد. Front-Endقسمت 
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 رسد؟موفقیت چگونه به نظر می -۴

 را برای  ن یادداشت کنید. S.M.A.R.T هدفکافی نیست. لازم است  ما"تجربه یک محصول بی نقص" برای 

 (مخصوصSpecific) 

 (قابل سنجشMeasurable) 

 (قابل رسیدگیActionable) 

 (مربوطRelevant) 

 (قابل پیگیریTrackable) 

 :کنیمی فرضی تجربه کاربری مطرح میدر پروژه S.M.A.R.Tدر اینجا یک مثال از هدف 

افزایش پیدا کند بدون  نکه   %5/2به   %2نام نویسی از -به-شود که نرخ تبدیل  زمایشموفقیت زمانی حاصل می"

 ."ثیری در خرید و فروش سهام بگیاردتأ
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توجه ویژه شما که دارد وجود امکان این کنید، تحقیب کاربر میفرضیات به کمک  زمانی که شروع به اعتبارسنجی

به راه حل دلخواه خود برسید. برای مثال، اگر شما پی ببرید که خطایی در به سرعت تا  داشته باشیدای به اهداف 

خواهد مانند "موفقیت زمانی حاصل  جایگزینیتوانید یه هدف شود شما میبررسی مانع کامل شدن خرید می فر یند

 درا برگزینی افزایش پیدا کند" %75به  %45که نرخ کامل شدن بررسی از  شد

 ی کنیدها را شناسایمحدودیت

 نکته طراح

 

ستجو می   طراحی سئله را ج ضای م شود؛ "تفکر واگرا"، جایی که طراحان ف شکیل می  به طور کل از دو فاز ت

ه های مختلف مسئلایده "، جایی که طراحان همگرا  کنند؛ و "تفکرحل های بالقوه  ن را بررسی میکنند و راه 

شتری را الک می کنند تا به بهترین راه حل دست یابند. به دلیل میل به تولید، طراحان تازه کار اغلب تمایل بی

های  به مرحله واگرا دارند. در نتیجه،  نها اغلب بسااایاری از رویکردهای جالب و نو را در قبال توجه به راه حل

جستجوی فضای مسئله اختصاص دهید، زیرا موجب بدست  وردن  هند. زمان بیشتری بهساده از دست می د

 شود.سود بیشتر می

 Clearleftاندی باد، بنیان گیار و مدیرعامل 
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کردن محدودیت  فرمولیزهگیری ما برای طراحی یک راه حل کمک می کند. سوال پرسیدن درمورد مسئله به تصمیم

 کند تا تصمیم بگیریم چطور یک راه حل را طراحی کنیم.ها به ما کمک می

 شوید:نوع محدودیت مواجه می 4شما بطور کلی با 

 خواهد که محصولاتش را به سرعت عرضه کند.هر شرکتی میاین روزها،  پر سرعتدر دنیای  –1 بندیزمان 

 
ً
خود را در یک تاریخ غیرقابل  2بدانید که  یا قرار است که حدأقل محصول پییرفتنی بدین مناور باید حتما

دلار برای شرکت شما  58000برای مثال یک کنفرانس جهانی فناوری که حدود یا خیر؟ ) تغییر عرضه کنید

 خرج دارد(

 یا   ؟سریع باشد سیستم دهی  کدنویسی کند که زمان پاسخ باید خوبتیم توسعه چقدر  –3 فناوری 

کند؟  یا موقعیت مراکز داده ها را پشتیبانی می لحاه به لحاهسرورهای شما پهنای باند کافی برای تغییه 

 ؟گیار استثیر کاربر در مناطب مختلف تأ داده ای شما روی کیفیت تجربه

 کدام مدل های ذهنی و طرح های  ؟دارندشما  مشابه چه توقعی از محصولات هدف شما کاربران –4 رسانه

 رابط کاربری می توانند با محصول شما ترکیب شوند؟

 م به هنگاد  ن را میزان می توانچه تا شرکت شما چه مقدار بودجه برای پروژه کنار گیاشته است و  – بودجه

 د؟الش ها افزایش دهبینی نشده یا چ خیرات پیشبروز تأ

                                               
1 Timing 
2 Minimum viable product (MVP) 
3 Technology 
4 Medium 



 مبتدیانبرای  اصولیراهنمای ، طراحی تجربه کاربری
 

 

 
19 www.moh3nnajafi.com 

 
 

براسا  مصاحبه های ذینفعان رفتار کنید، در این صورت شما قادر به کشف  پس از تمرین سوال پرسیدن،

 های ناشناخته در کوتاهترین زمان ممکن خواهید بود.محدودیت

 

 

 

 نکته طراح

 

. شود، یک رقابت نیستدپارتمان ها ناشی می "سر و کار داشتن با محدودیت ها، مخصوصأ  نهایی که از مردم یا 

ها نیست. این موضوع گاهی در رابطه ی احساسی میان طراحان و کارشان گم کار طراحان مبارزه با محدودیت

 شود.می

کنم که با گفتن "از شما متشکرم" به ی طراحانم را تشویب میدست این واکنش، من همهبرای خلاص شدن از 

ن دهد. شما در واقع از مردم بخاطر  گاه ساختیک محدودیت جدید پاسخ دهند. این کار لحن گفتگو را تغییر می

 نید"شما از محدودیت و ترتیب دادن گفتگو برای مشارکت در یافتن یک راه حل خوب، تشکر می ک

 Envatoکریس تِلوِل، مدیر تجربه کاربری در 
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 جمع آوری مفاهیم برای راه حل

فرضیات را اعتبارسنجی کنید. در این مرحله، شما  بایدزمانی که محدودیت های اولیه را شناسایی کردید، شما 

 اولیه از مفاهیم می کنید. ینمونهکاربر، الویت بندی نیازمندی ها و ساخت از شروع به انجام تحقیقات 

 کاربراز تحقیقات  -۱

توانید این مصاحبه را در اداره، تحقیب است. شما می های روشترین ان یکی از مقرون به صرفهکاربر  از یهامصاحبه

های طبیعی  ن  تا بهتر رفتارهای پرسش متنی انجام دهیدبه صورت  قرار دارد کاربر جایی کهو حتی در  1اسکایپبا 

 ها را مشاهده کنید.

نزدیک به نه فقط ناحیه و  –است کاربری تجربه  کنید، هدف شما جستجوی کل حوزهزمانی که با کاربر مصاحبه می

بسازید، فقط  Netflixد یک رقیب برای یاگر بخواه . برای مثال،جایی که تمرکز در  ن قسمت قرار گرفته است

ی ها صحبت نکنید. در مورد سایر خدماتی که استفاده مکنند با  نهایی از  ن میدرمورد اینکه مردم چه استفاده

 ها گفتگو کنید.انونی نیز با  نقانونی و چه غیر ق هچ -کنند

کنند یا به دانلود میویدئو ها را کنند؟  یا  ن ها کجا سریال یا فیلم تماشا می کنند؟ از چه وسیله ای استفاده می

 چرا؟ و صورت استریم دریافت می کنند؟

 بمانید. نگران تغییر جهت)نه نارات کاربر(، سپس منتار جواب  چند سوال استدلالی درمورد رفتار کاربر بپرسید

  ید.دست میه دادن  رام مصاحبه از موضوع اصلی نباشید زیرا گاهی بهترین بینش ها از همین انحرافات ب

                                               
1 Skype 
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 هابندی نیازمندیالویت -۲

ن  ها خواهید کرد. ها و شناسایی الگوزمانی که مصاحبه با کاربران به اتمام رسید، شما شروع به بازبینی جواب

 ا با داده های کمی موجود بررسی کنید )مثلا تجزیه تحلیل درون برنامه(. الگوها ر 

انجام  2×2ها معمولا یک عملیات الویت بندی با یک ماتریس ها، طراحان و ذینفعان  نهنگام تعریف نیازمندی

 های طراحی ارزیابی کنند.های کمی و کیفی را با محدودیتدهند تا دادهمی
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 نکته طراح

 

هایی که ایجاد یک ماتریس، یک علامت "جمع" با دو محور بسازید. هر محور را با ویژگی "برای

کنید. برچسب های معمول عبارتند از؛ مهم/کم گیاری برچسبکنند تصمیمات شما را هدایت می

 اهمیت،  سان/سخت، اضطراری/ کمتر اضطراری.

ها در یک ک تیم هر کاغی را براسا  ویژگیویژگی را روی یک کاغی چسبان بنویسید و با کمیا   هر ایده

ربع قرار دهید. سپس روی ایده های روی ربع بهینه تمرکز کنید)معمولا ترکیب "مهم"+" سان" یا 

 "اضطراری"، که با توجه به مفهوم متفاوت است(.

 

 Intelletoکیت راتر، رئیس شرکت 

 

 

 



 مبتدیانبرای  اصولیراهنمای ، طراحی تجربه کاربری
 

 

 
23 www.moh3nnajafi.com 

 
 

 1حداقل محصول پذیرفتنیساخت  -۳

باشد. حداقل محصول پییرفتنی پییرفتنی بیانگر کمترین تلاش برای اعتبارسنجی یک فرضیه میحداقل محصول 

ای اشتباه نگیرید. هدف شما ایجاد یک محصول کامل در کمترین مقیا  ممکن را با یک محصول ناقص یا عجله

 است.

 موجود در ربع "بردهای سریع" روی ترکیب کردن اقلام زمانی که روی اولین حداقل محصول پییرفتنی کار می کنید،

جود راست رها کنید و  یتم های مو-ر ربع پاییند دهای موجوتمرکز کنید.  یتم  2×2و "پروژه های بزرگ" در ماتریس 

 منتقل کنید. انبارچپ را به -در ربع پایین

 

                                               
1 MVP 
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اولیه  نمونهکنید، سپس  ن را به یک پلتفرم دیجیتالی انتقال دهید تا  MVPممکن است شما شروع به کشیدن طرح 

 برای بررسی با کاربر به خوبی عمل کند. نیاز نیست که زیبا باشد، اما باید را ایجاد کنید.

درصد ارزش دارند را به درستی اجرا کند، شما  80ی درصد از ویژگی هایی که به اندازه MVP، 20ی اگر طرح اولیه

 یا  وقتی فرضیات اضافی را بررسی می کنید فقط میزان درستی را افزایش دهید.)مثلاً  مسیر درستی هستید. در

 رنگ برند شما بر قابلیت استفاده تاثیر دارد یا خیر(

 نتیجه

 دانید.ها را میجواب هیچ وقت فرض نکنید که همه

ممکن است نیازهای کاربری جدید را کشف کنید و لازم باشد تا  می کنید،تست را  MVPهنگامی که طرح اولیه 

 طراحی هرگز یک فر یند خطی نیست. –نیازمندی ها را دوباره الویت بندی کنید. مضطرب نشوید 

 کنند: درموردها از فریمورگ فکری مشابهی پیروی میدر حالیکه فر یند شخصی هر طراح متفاوت است، همه ی  ن

 تاسازند  ورند و تنها الگویی از پروژه میمیدست ه کاربر باز  بمفاهیم را به وسیله تحقی سند،پر میمسئله سوال 

 بتوانند فرضیات موجود را اعتبارسنجی کنند و نیازهای جدید را کشف کنند.

درباره فعالیت ها و اقلام قابل تحویل خواهیم پرداخت، که به تصمیم گیری در فصل بعدی، به جزئیات بیشتری 

  راه حل کمک می کند. حاصل شدنطراحان هنگام پیشروی از کشف مسئله تا 
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 فصل دوم

وز نتی ی بب  فصاال بعدی در ماه  ینده نیز منتشاار خواهد شااد. خوشااحال میشااویم نارات و پیشاانهاداتتان را راجع

 وهن لمم

  فاطمه علیزاده-محسن نجفی
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 منابع اضافی

 کنم:ام را به شما معرفی مینگرش یادگیر شما، تعدادی از منابع موردعلاقهبرای غنی شدن 

 های رایگان و مطالب  موزشی برای کسانی که به دنبال یادگیری اصول هستند.دوره –کار موزی تجربه کاربری 

های الگو که در وب موجود اسااات. سااارفصااالها ، مثالها و یکی از بینشااای ترین کتابخانه – رابط کاربریالگوهای 

 ها بی نایر است.usecaseتوضیحات 

شااود، این وبلاگ شااامل اداره می Matthew magainتوسااط طراح تجربه کاربری  –مهارت در تجربه کاربری 

 تعداد زیادی منابع و راهنمایی های عمیب است.

رگاه ها و برنامه های جامع  نان میانبرهای مفیدی را برای ورود به دنیای تجربه کاربری معرفی کا –مجمع عمومی 

 کند.می

The Hipper Element –  با در  روزانه درمورد اصاااول طراحی تجربه کاربری که  31بیش از یک کتابخانه 

 اعتبار خوبی دارند.

LukeW –  ،مدیر محصاااول گوگلLuke Wroblewski  یکی از بهترین متخصاااصاااین تجربه کاربری در جهان

" باید...-"چگونه زیادی به نام هایقسمتل تعداد کند، که شامخلاصه میرا است. وبسایت او مطالب کنفرانس ها 

 کند.ی کاربری مطرح میی تجربهاست و توصیه های مهمی درباره

UXMyth – و با تحقیقات کامل تصاااور غلط هر کدام از  ن  شاااودیک لیسااات از باورهای رایه که مرتب  پدیت می

 شود.باورها رد می
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A List Apart –  ،ست شده ا شته و ویرایش  تعدادی از تفکر برانگیزترین تجربیات  A List Apartبا دقت زیاد نو

 دهد.طراحی وب را نشان می

Smashing Magazine – چگونه، و قطعات -مقالاتها، یک مجله  نلاین که شاااامل تعداد زیادی قطعه دیدگاه

 فکری در مورد کیفیت )و  ینده( تجربه کاربری است.

یابد( که قواعد کاربردی تجربه یک مجموعه از کتابهای الکترونیکی)هر هفته توسعه می – UXPinکتابخانه رایگان 

حه هساااتند، صاااف 180تا  50دهد. کتابهای حجیم تر بین کاربری را با تحلیل مثالهای واقعی موجود  موزش می

 هستند. 30-20درحالیکه بسته های راهنمایی کوچکتر حدود 

سکچ( که در کنار  ن وبلاگ همانند یک دوره – UXPinوبلاگ  شاپ و ا ساخت نمونه اولیه با فتو ست) ی  موزشی ا

 مقالات سرراست برای شروع کار  مده است.

برانگیز و کاربردی در باره طراحی -تفکرهای وبلاگ یک  ژانس طراحی معروف که پر از توصااایه – ZURBوبلاگ 

 محصول است که توسط کارمندان طراح و همچنین مدیرعامل  ژانس مطرح شده است.

Boxes and Arrows – قدیمی و محترم در حوزه کاربری، یکی از انتشاااارات  به  خاص در  B&Aی تجر بطور 

هایی کاربردی و عملی در این مجموعه  ی اساااتراتژی محتوا و معماری اطلاعات قدرتمند اسااات، و توصااایهزمینه

 کند.ها مطرح میمهارت

 


