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 )jakob( فصل اول: قانون یاکوب 

کاربران بیشتر وقتشان را در سایت های دیگر سپری می کنند و انتظار دارند سایت 
شما هم درست مانند سایت های دیگری که با آن ها آشنایی دارند، عمل کند.

 نکــــات کلیدی

به  داشته اند،  آشنا  محصول  یک  از  که  را  برداشت هایی  کاربران   -
محصولات مشابه دیگر ربط می دهند.

کاربری  تجربۀ  چنان  می توانیم  ذهنی،  طرح های  به کارگیری  با   -
بر  به جایِ تمرکز  آن، کاربران  از  با استفاده  را خلق کنیم که  بهتری 

یادگیری طرح ذهنی جدید، بر امور مهم فعلی شان تمرکز کنند.
محصول(،  از  کاربر  استفادۀ  فرایند  و  )برداشت  تغییردادن  هنگام   -
بهتر است تنش ها و ناسازگاری ها را به حداقل برسانیم تا کاربران 

تشویق شوند که همچنان از یک نسخۀ قدیمی استفاده کنند. 

 مرور

هنگام پرداختن به مبحث آشناپنداری )برداشت ها، دیدگاه ها و عاداتی که پس 
از مدت ها استفاده از یک محصول خاص، در ذهن کاربر نهادینه می شوند( چند 
کاربران کمک  به  که  است  این  آشناپنداری  مزیت  است.  اهمیت  دارای  نکته 
می کند تا در برخوردشان با یک محصول، طرز کار با آن را سریعاً فراگیرند. این 
»کشف کاربر« از محصول می تواند در سطوح گوناگونی باشد، مانند گشتن در 
امکاناتی که در دسترسشان  یا  یافتن محتوا  برای  بخش های مختلف سیستم 
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در کشف  به مرورِزمان  کاربر  که  ذهنی ای  بار  اگر  دارند.  نیاز  آن ها  به  و  است 
تجربۀ  هنگام  شود،  برداشته  دوشش  روی  از  می شود،  متحمل  محصول  یک 
آن محصول احساس راحتی و آسایش بیشتری می کند. به عبارت دیگر، هرچه 
کاربران برای یادگرفتن یک رابط کاربری انرژی ذهنی و تلاش کمتری صرف 
کنند، بیشتر می توانند به اهدافشان از استفاده از آن محصول برسند و درنهایت، 
هرچه راهِ رسیدن کاربران به اهدافشان را هموار تر کنیم، آن ها نیز تجربۀ استفادۀ 

موفقیت آمیز بهتری خواهند داشت.
به  موفقیت  با  کاربران،  که  کنیم  حاصل  اطمینان  تا  برآنیم  طراح  به عنوان  ما 
هدفشان در استفاده از رابط کاربری می رسند، رابط کاربری که با زدودن هرچه 
بیشتر فرسودگی در استفاده از آن ایجاد کرده ایم، البته نه تنها هر فرسودگی ای 
بد نیست، بلکه گاهی لازم به نظر می رسد. باوجوداین، چنانچه فرصت حذف 
یا دوری از فرسودگی های بی مورد یا ناسازگار با ارزش ها یا خدمات مرتبط با 
اهدافمان را یافتیم، باید آن ها را حذف کنیم. یکی از ساده ترین و اصلی ترین 
راه هایی که طراحان می توانند فرسودگی ها را با آن از بین ببرند، دخیل کردن 
الگوها و اصول رایج طراحی در فضاهای استراتژیکی چون صفحه نمایش )یا 
صفحۀ خانه در وب سایت ها(، صفحۀ گردش کار1، ناوبری2 و قراردادن عناصر 

قابل پیش بینی چون بخش جست وجو3 است. 

 خاستگاه

شناخته  نیز  یاکوب  تفکر  در  کاربر«  اینترنتی  »تجارب  به  )که  یاکوب  اصول 
یاکوب  سیستم،  کارایی  حوزۀ  متخصص  به وسیلۀ   2000 سال  در  می شود( 

1. Workflows
2. Navigations
3. Search
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کاربران  مختلف  علایق  که  کسی  شد.  پایه گذاری   )Jakob Nielson( نیلسون 
و افزایش سطح توقعات کاربر را، از یک طراحی که ناشی از تجارب آن کاربر 
طی استفاده از وب سایت های دیگر بود، توصیف کرد. این نظریه که نیلسون، 
تحت عنوان قوانین طبیعت انسان، طراحان را به پیروی از اصول رایج طراحی 
سایت،  محتوای  بر  بیشتر  می توانستند  کاربران  آن  طریق  از  که  کرد  تشویق 
پیام ها یا محصولات تمرکز کنند. در عوض، قواعد غیرمعمول ممکن است کاربر 
را ناامید یا گیج کند و یا باعث شود که او برنامه ها و وظایفش را نیمه کاره رها 

کند، زیرا عملکردها مطابق با انتظارات فرد از شیوۀ کارکرد سایت نبوده است.
تجارب انباشته شدۀ کاربر که نیلسون به آن اشاره کرد، هنگامی مفیدند که افراد 
از سایت و یا محصول جدیدی بازدید یا از آن استفاده می کنند و دلیل آن هم 
این است که کاربران تصور می کنند آن سایت یا کالا انتظارات آن ها را تا جای 
در  عوامل  مهم ترین  از  یکی  شاید  اساسی  عامل  این  می کند.  برآورده  ممکن 
تجارب کاربر است و مستقیماً با مفاهیم روان شناسی که با عنوان »طرح های 

ذهنی«4 شناخته می شوند، مرتبط است.

مفاهیم�روان�شناسی� 

 طرح های ذهنی

یک طرح ذهنی چیزی است که فکر می کنیم دربارۀ یک سیستم و روش کار 
با آن، خصوصاً سیستم های دیجیتالی مثل وب سایت ها یا سیستم های فرعی، 
مثل خطوط وارسی در فروشگاه ها، می دانیم، بااین حال مدلی را برای اینکه یک 
را در سیستم های  سیستم چطور کار کند، طراحی می کنیم و سپس آن مدل 
مشابه در وضعیت های مختلف تصور می کنیم. به بیان دیگر، از دانشی که از 

4. Mental Models
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تجارب قبلی تاکنون در اختیار داریم، در موارد جدید استفاده می کنیم.
مدل های ذهنی برای طراحان دارای اهمیت اند، زیرا می توانیم طراحی هایمان 
را با طرح ذهنی کاربران منطبق کنیم تا بتوانند به راحتی دانش و برداشتشان را 
از یک محصول به محصول دیگر منتقل کنند، بدون اینکه لازم باشد از ابتدا 
داشت  خواهد  خوبی  تجربۀ  زمانی  کاربر  یک  کنند.  کشف  را  کارکردش  طرز 
عمل  باشد.  ذهنی اش  طرح  با  هم تراز  خدمت،  یا  محصول  یک  طراحی  که 
پیشِ  چالش های  از  یکی  کاربران  و  ما  ذهنی  مدل  بین  فاصله  کوچک  شدن 
استفاده  متنوعی  روش های  از  هدف  این  به  رسیدن  برای  که  است  رویمان 
با کاربران، شخصیت ها، نقشه های سفر، قواعد همدلی و...  می کنیم: مصاحبه 
. اهمیت این روش های متعدد نه تنها در حصول نگاهی عمیق تر به اهداف و 
روش  و  قدیمی  کاربران  ذهنی  مدل های  بلکه  است،  کاربرانمان  خواسته های 
به کارگیری همۀ این عوامل، در جهت محصول و یا تجربه ای که خلق می کنیم، 

نیز در طراحی ها به کار گرفته می شوند.

 نمونه ها

آیا تابه حال به این فکر کرده اید که چرا تابلو های کنترل، این چنین اند؟ ) تصویر 
1 ـ 1(  این موضوع به این دلیل است که طراحان آن ها را بر اساس یک طرح 
ذهنی، پیش از اینکه ظاهرشان طراحی شود، طراحی می کنند که این طرح های 
ذهنی، خود بر اساس تابلو های کنترلی که در دنیای فیزیکی با آن آشنا هستند، 
طراحی شده اند. حتی ایدۀ طراحی عناصری در وب مانند کلید های رادیویی5 و 
سوئیچی6، از نمونه های لمسی مشابهشان در دنیای فیزیکی الگوگیری شده اند.

5. Radio buttons
6. Toggles
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تصویر۱ـ۱: مقایسه بین اجزای تابلو کنترل و اجزاءِ مشابهشان

)Jonathan H. Word Google’s Design( 

که اگر طرح های ما با طرح ذهنی کاربر هم خوانی نداشته باشد، مشکلاتی پیش 
خواهد آمد. عدم انطباق نه تنها بر چگونگی درک کاربران از محصولات و خدماتی 
که ما به ایجاد آن ها کمک کرده ایم، بلکه بر سرعت درک آن ها نیز می تواند تأثیر 
بگذارد. این حالت »عدم تطابق طرح ذهنی« نامیده می شود و زمانی رخ می دهد 
که یک محصول آشنا به طور ناگهانی تغییر می کند. یک مثال مشهور از عدم تطابق 
طرح ذهنی، طراحی مجدد اسنپ چت7 در سال 2018 است. این شرکت به جایِ 
معرفی تدریجی تغییرات از طریق تکرار آهسته و تست های گستردۀ بتا ، اصلاحات 
با گذاشتن  را،  برنامه  آشنای  قالب  به طور چشمگیری  آغاز کرد که  را  عمده ای 
امکان تماشای داستان ها و ارتباط با دوستان در یک جا، دستخوش تغییر کرد.

کاربران ناراضی هم بلافاصله نارضایتی خود را از این وضع جدید، در توییتر ابراز 
کردند. پیامد بدتر آن، مهاجرت کاربران به رقیب اسنپ چت یعنی اینستاگرام بود. 
مدیرعامل اسنپ، اوان اشپیگل، امیدوار بود که این طراحی مجدد به تبلیغ کنندگان 
نیرو بخشیده و اجازه دهد تا تبلیغات برای کاربران سفارشی شوند، اما در عوض 

7. Snappchat
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باعث کاهش دیده شدن تبلیغات و درآمد و درنهایت کاهش شدید تعداد کاربران 
اطمینان حاصل کند که مدل طرح ذهنی  نتوانست  اسنپ چت  برنامه شد.  این 
کاربرانش با نسخۀ بازطراحی شدۀ برنامه هماهنگ و سازگار شود، به گونه ای که 

همین عدم تطابق باعث واکنش شدید و سخت کاربران شد. 
اما بازطراحی های اساسی فقط باعث رانده شدن کاربران نمی شوند. کافیست به 
انتخاب نسخه های  برای  به کاربران  اجازه دادن  نگاه کنید. گوگل سابقۀ  گوگل 
دوباره طراحی  شدۀ محصولاتش را مانند تقویم گوگل8، یوتیوب9 و جی میل10 دارد. 
وقتی این شرکت نسخۀ جدید یوتیوب را در سال 2017 ) تصویر 2ـ1( ، پس از 
تا  داد  اجازه  کاربران دسکتاپ  به  کرد،  راه اندازی  مشابه  داشتن سال ها طراحی 
ارتباط  با رابط کاربری جدید  نیاز به وابستگی به طراحی قبلی، به راحتی  بدون 
برقرار کنند. کاربران می توانستند در این طراحی جدید، پیش نمایشی را ببینند، 
در واقع کاربران حتی اگر طرح ذهنیشان را با سیستم جدید ناسازگار می دیدند، 
  يآشفتگ   ، ي ميقد  ستميبا بازگشت به س  سادگي به  توانستندي م  دند، يدي م  ناسازگار  ديجد  ستميس  با  رامی توانستند به سادگی با بازگشت به سیستم قدیمی، آشفتگی خود را تخفیف دهند.

 دهند.  في خود را تخف

  
  )وبيوتي(منبع: 2017سال  از پس و شيپ وب، يوت ي ي بازطراح: 1ـ2 ريتصو

 از   استفاده  با.  كنندي موجود استفاده م  ي ذهنهاي  طرحاز    زين  كي تجارت الكترون  يهاتيسا وب  شتريب
 ي ثرؤطور مبه  توانندي م  )1 ـ3  ريتصو(  Etsyمانند    ي فروشگاه   يهات يشده، ساشناخته   نيقوان  و   الگوها
هاي طرح   نيهم   دادنمطابقت  راه  ازمتمركز نگه دارند.    ، مهم  يكالاها   ديو خر  افتن ي  يرو  را  انيمشتر
از    ي ذهن كاربران  خر  فرايندبا انتظارات  سبد  آن به  سپس افزودن  محصول،   درنهايت و    دي انتخاب 

هز از   ة انباشت  دانش  توانندي م  كاربران   كهشوند  مطمئن    توانندي م  طراحان   نه، يپرداخت  را  خود 
كاربران راحت و آشنا    يبرا   ديخر  فرايند  ةهم  گونه، نيبد  .رنديبه كار گ  نيشيپ  ي كيالكترون  اتيتجرب

 خواهد بود.

تصویر 2ـ۱: بازطراحی یوتیوب، پیش و پس از سال 2۰۱7 (منبع:یوتیوب)

8. Google Calendar
9. Youtube
10. Gmail
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بیشتر وب سایت های تجارت الکترونیک نیز از طرح های ذهنی موجود استفاده 
می کنند. با استفاده از الگوها و قوانین شناخته شده، سایت های فروشگاهی مانند 
خرید  و  یافتن  روی  را  مشتریان  مؤثری  به طور  می توانند  3ـ1(   )تصویر   Etsy

کالاهای مهم، متمرکز نگه دارند. از راه مطابقت دادن همین طرح های ذهنی با 
انتظارات کاربران از فرایند انتخاب محصول، سپس افزودن آن به سبد خرید و 
درنهایت پرداخت هزینه، طراحان می توانند مطمئن شوند که کاربران می توانند 
دانش انباشتۀ خود را از تجربیات الکترونیکی پیشین به کار گیرند. بدین گونه، 

همۀ فرایند خرید برای کاربران راحت و آشنا خواهد بود.

  
 در   اند، ه داشت  وجود   شيپ  از  كه  را  ي ذهن   يهاطرح  Etsyهمچون    يتجار  يهات يسا:  1ـ3  شكل

  د،ي جد  ي تعامل  يهاالگو   يريادگي  يِجابه  كاربر  تمركز  كهاي  گونهبه  ند، دبني م   به كار  شانيهاي بازطراح
  .)Etsy, 2019(منبع:  باشد  شانديخر  نديفرابر 

.  شودنمي   محدود  جتاليد  ي فضا  به  فقط  ، ي طراح  كي  پروراندن  يبرا  ي ذهنهاي  طرح  بردنكاربه
هاي د يكلدرمورد    ژهيوبهتوان در صنعت خودرو،  ي م   ، مورد  نيدر ا  رامن    ةعلاقموردهاي  نمونه  از  ي برخ

براافتي  ي كنترل مرسدس نمونه  ي.  بگ  )EQC 400  Prototype   )2020بنز  ،  نظر  در   د ي ريرا 
 ي طراح  ي صندل   فرم  اساس  در، درست بر  يِداخل  ةواريد  يرو  ي صندل   كنترلهاي  د يكل  .)1  ـ 4 ريتصو(

 كاربران   يبرا  آن  به  مربوط  كنترل  دي كل  اساس  بر  ي صندل  كردنميتنظ  كار  ،ي طراح  ني ا  با.  اندشده 
اساس مدل   بر  ي كنترلهاي  چون دكمه   ، است  مؤثر  ي طراح  كي   نيا.  شودي م  ترفهمقابل  وتر  راحت
 افتهيتطابق    ي ذهن  طرح، ساخته شده و سپس با  است  موجود بوده  نيماش  ي از صندل  كه  ياي ذهن

 است. 

شکل 3ـ۱: سایت های تجاری همچون Etsy طرح های ذهنی را که از پیش وجود داشته اند، 
در بازطراحی هایشان به کار می بندند، به گونه ای که تمرکز کاربر به جایِ یادگیری الگو های 

.(Etsy, 2019 :منبع) تعاملی جدید، بر فرایند خریدشان باشد

به کاربردن طرح های ذهنی برای پروراندن یک طراحی، فقط به فضای دیجتال 
محدود نمی شود. برخی از نمونه های موردعلاقۀ من را در این مورد، می توان در 
صنعت خودرو، به ویژه درمورد کلید های کنترلی یافت. برای نمونه، مرسدس بنز 
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کلید های  ) تصویر 4 ـ 1( .  بگیرید  نظر  در  را   )2020(   Prototype  EQC 400

طراحی  فرم صندلی  اساس  بر  درست  در،  داخلیِ  دیوارۀ  روی  کنترل صندلی 
شده اند. با این طراحی، کار تنظیم کردن صندلی بر اساس کلید کنترل مربوط 
به آن برای کاربران راحت تر و قابل فهم تر می شود. این یک طراحی مؤثر است، 
چون دکمه های کنترلی بر اساس مدل ذهنی ای که از صندلی ماشین موجود 

بوده است، ساخته شده و سپس با طرح ذهنی تطابق یافته است.

  
سال    Mercedes‐Benz EQC 400 Prototypeدر    ي صندل  ميتنظ  يهادكمه  :1  ـ  4شكل  
  . است  شده ي طراح  نيماش ي كاربر از صندل ي مدل ذهناساس  ، كه بر2020

  كه  ميموجود كاربران استفاده كن  ي ذهنهاي  طرحاز    ميتواني كه چگونه م  دهندي نشان م  هانمونه  نيا
  ي ، ناتوانآن  برابرمولد شوند. در    ماني تجار  غاتيتبل  ةنيزم  در  بتوانند  لحظه  در  تا  ميها را قادر سازآن 

 دادنادامه  در(  يديو ناام  ي منجر به سردرگم   تواندي كرده، م  جاديكه كاربر ا  ايي ذهن  طرحدر توجه به  
 اكوب يقانون    ايآ:  كندي مطرح م  ي مهم  الؤبخش س  نيدر ا  يريگجه يشود. نت  ) محصول  از  استفاده  به

  شنهاديپ  اي، آعلاوهبهرفتار كنند؟    سانكيطور  به   دي با  هابرنامه  اي  هات يساكه تمام وب   كندي استدلال م
ما    كندي م الگوها  د ي با  فقطكه  كن  (UX)  يكاربر  ةتجرب  ياز  استفاده   حلراه  اگر  يحت  م، يموجود 

  باشد؟  داشته وجود هم يترنوظهور وتر مناسب 

  

  ها كيتكن

  كاربر  تيشخص

شکل ۴ ـ ۱: دکمه های تنظیم صندلی در Mercedes-Benz EQC 400 Prototype سال 
2۰2۰، که بر اساس مدل ذهنی کاربر از صندلی ماشین طراحی شده است.

موجود  ذهنی  طرح های  از  می توانیم  چگونه  که  می دهند  نشان  نمونه ها  این 
زمینۀ  در  بتوانند  لحظه  در  تا  سازیم  قادر  را  آن ها  که  کنیم  استفاده  کاربران 
تبلیغات تجاری مان مولد شوند. در برابر آن، ناتوانی در توجه به طرح ذهنی ای 
ادامه دادن  )در  ناامیدی  و  سردرگمی  به  منجر  می تواند  کرده،  ایجاد  کاربر  که 
این بخش سؤال مهمی مطرح  در  نتیجه گیری  از محصول( شود.  استفاده  به 
برنامه ها  یا  وب سایت ها  تمام  که  می کند  استدلال  یاکوب  قانون  آیا  می کند: 
باید به طور یکسان رفتار کنند؟ به علاوه، آیا پیشنهاد می کند که ما فقط باید از 
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الگوهای تجربۀ کاربری )UX( موجود استفاده کنیم، حتی اگر راه حل مناسب تر 
و نوظهورتری هم وجود داشته باشد؟

تکنیک�ها�� 

 شخصیت کاربر 

آیا تابه حال شنیده اید که طراح دیگری در شرکت یا سازمانتان، به یک »کاربر 
خاص« اشاره کند، اما دقیقاً روشن نباشد که این شخص موهوم و گریزان )از 
زمانی  طراحی  فرایند  این،  بر  افزون  کیست؟  ما(  طراحی  فرایند  و  پژوهش ها 
دشوارتر می شود که یک تیم طراحی تعریف روشنی از مخاطب هدفش نداشته 
یا  کاربر«  »شخصیت  کند.  تفسیر  خودش  روش  به  را  آن  طراح  هر  و  باشد 
پرسونا11 ابزاری است که به کمک آن، تصمیمات کاربران را بر اساس نیاز های 
واقعی، و نه نیاز های بسیار کلی، چارچوب بندی می کنیم. این شرح های خیالی 

از یک مخاطب منحصربه فرد، بر اساس داده های انباشته از کاربران واقعی اند.

اشاره كند، اما   »خاص  كاربر«  كي  به  ، نتان سازما  اي  شركت   در  يگريد  طراح  كه  دياده يشن  حالتابه   ايآ
افزون   ست؟يك  )ما  ي طراح  فرايند  و  هاپژوهش   از(  زانيشخص موهوم و گر  ني روشن نباشد كه ا  قاًيدق
 شهدف   مخاطب  از  ي روشن  فيتعر  ي طراح  ميت  كيكه    شودي دشوارتر م  ي زمان  ي طراح  فرايند  ن، يبر ا

 يابزار  11اپرسون  اي  »كاربر  تيشخص«  كند.  ريتفس  شو هر طراح آن را به روش خودنداشته باشد  
تصم آن،  كمك  به  كه   ، ي كل  اريبسهاي  ازين  نه  و   ، ي واقعهاي  از ين  اساس  بر  را  كاربران  ماتياست 

 ه ت انباشهاي  داده   اساس  بر  فرد، بهمنحصر  مخاطب  كي   از  ي اليخهاي  شرح  نيا  .ميكني م  يبند چارچوب
 . نداي واقع كاربران از

  
 پرسونا  اي (User’s persona) كاربر تي از شخص يا: نمونه1 ـ 5 ريتصو

  جاديا  نيو همچنطراحان    يبراحافظه  كمكعنوان  بهو خدمت    ي همدل  حسپرورش    يبرا  هاپرسونا
  گرفته   كار  بهكاربر خاص    كي  يو رفتارها  هازهيانگ  ازها،ين  ها، ي ژگ يمشترك از و  ي مدل ذهن  طرح  كي
ارزشمند   اريبس  هاميت  يبرا   ، كندي م  كمك   تيشخص  نيا  فيكه به تعر  ي چارچوب مرجع  .شوندي م

و اهداف    ازهاين  يرو  ارجاع دور شده و تا از تفكر خود  كندي كمك م  ميت  ي چارچوب به اعضا  نياست: ا
  . است  دي مف ديجد يهاي ژگيو يبندت ياولو يكاربر تمركز كنند، كه برا

 
10. Persona 

تصویر 5 ـ ۱: نمونه ای از شخصیت کاربر (User’s persona) یا پرسونا

11. Persona
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برای  کمک حافظه  به عنوان  خدمت  و  همدلی  حس  پرورش  برای  پرسونا ها 
طراحان و همچنین ایجاد یک طرح مدل ذهنی مشترک از ویژگی ها، نیازها، 
انگیزه ها و رفتارهای یک کاربر خاص به کار گرفته می شوند. چارچوب مرجعی 
که به تعریف این شخصیت کمک می کند، برای تیم ها بسیار ارزشمند است. 
این چارچوب به اعضای تیم کمک می کند تا از تفکر خودارِجاع دور شده و روی 
نیازها و اهداف کاربر تمرکز کنند، که برای اولویت بندی ویژگی های جدید مفید 
است. هرگونه جزئیات درمورد کاربر، که به محصول و ویژگی های آن مربوط 
است، مفید خواهد بود. مواردی که در میان بیشتر افراد )پرسوناها( مشترک  اند 

عبارت اند از: 

 اطلاعات )شخصی(

مواردی مانند یک عکس، یک نوشتۀ به یادماندنی یا نقل قول، نام، سن، و شغل 
به بخش اطلاعات شخصی در یک پرسونا مربوط اند. در اینجا ایده این است که 
یک نمایش واقع گرایانه از اعضای یک گروه خاص در میان مخاطبان هدفتان 

ایجاد کنید، بنابراین این داده ها باید بازتابی از شباهت های آن ها باشند.

 جزئیات

روی  تمرکز  و  همدلی  در  طراح  به  کاربر،  شخصیت  جزئیات  در  اطلاعات   
ویژگی هایی که طراحی شده  اند، کمک می کند. اطلاعات رایج در اینجا شامل 
مرتبط  ویژگی های  دربارۀ شخصیت،  روایتی عمیق تر  ایجاد  برای  یک شناسه 
رفتاری و سرخوردگی هایی است که این گروه خاص ممکن است داشته باشد. 
جزئیات بیشتر می تواند شامل مواردی مانند اهداف و انگیزه ها یا وظایفی باشد 

که کاربر ممکن است در هنگام استفاده از امکانات آن محصول انجام دهد.
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 بینش

بخش بینش شخصیت کاربر، به شکل دهی رفتارش کمک می کند. هدف در 
کنیم،  درگیر  بیشتر  را  کاربر  شخصیتی  عمیق  زمینه های  که  است  این  اینجا 
ازآن جهت که تعریف و فهم دقیق تر و بهتری از شخصیت )پرسونا( کاربر به ما 
می دهد. این بخش اغلب شامل نقل قول های مستقیم از تحقیقات کاربر است.

نکــــات کلیدینکــــات کلیدی

 شباهت



می دانم که شما به چه چیزی فکر می کنید. اگر تمام وب سایت ها و یا برنامه ها 
خسته کننده  کاملًا  همه چیز  کنند،  پیروی  یکسانی  طراحی  قراردادهای  از 
خاص  قراردادهای  همیشگی  حضور  باتوجه به  خصوصاً  نگرانی،  این  می شود. 
که امروزه مشاهده می شوند، کاملًا به جاست. این تشابه گسترده را می توان به 
توسعه،  به  برای سرعت بخشیدن  داد: محبوبیت چارچوب ها  نسبت  چند عامل 
رشد پلتفرم های دیجیتال و استانداردهای به دست آمده، تمایل مشتری به رقابت 
روند  اساس  بر  تشابه ها صرفاً  این  بیشتر  درحالی که  نبود کمترین خلاقیت.  و 
طراحی است، دلیل خوبی است که ما الگوهایی را در قواعد و اصول )طراحی( 
می بینیم، مانند قراردادن نوار جست وجو، قواعد صفحه و پاصفحه12 و جریان های 

کنترل چندمرحله ای.13
بیایید راه چاره را نیز در نظر بگیریم. تصور کنید که هر وب سایت و یا برنامه ای 

12. Footer
13. Multistep Checkout Flows
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که استفاده می کنید، از هر نظر از چیدمان و ناوبری14 سبک طراحی و قواعد 
با  بود.  متفاوت  کاملًا  جست وجو  زبانۀ  ویژگی های  و  محل  مانند  معمولی 
درنظرگرفتن آنچه درمورد طرح های ذهنی یاد گرفته ایم، این به معنی آن است 
تکیه  قبلی شان  تجربیات  بر  آن ها  هدایت  برای  نمی توانند  دیگر  کاربران  که 
کنند. توانایی آن ها برای بهره وری فوری در دستیابی به هدفی که می خواستند 
به آن دست یابند، فوراً خنثی می شود، زیرا آن ها ابتدا باید یاد بگیرند که چگونه 
از وب سایت یا برنامه استفاده کنند. پی بردن به نامناسب بودن چنین اتفاقی در 
استفاده از محصول، نیاز به تلاش زیادی ندارد، زیرا دیر یا زود ضروری بودن 

قواعد طراحی آشکار می شوند.
این بدان معنا نیست که ایجاد چیزی کاملًا جدید هرگز مناسب نیست. قطعاً 
زمان و مکانی برای نوآوری وجود دارد. اما طراحان باید بهترین رویکرد را با 
درنظرگرفتن نیازها و زمینۀ کاربر، علاوه بر هرگونه محدودیت فنی، و قبل از 
رسیدن به چیزی منحصربه فرد تعیین کنند و نیز باید مراقب باشند که قابلیت 

استفاده )کیفیت( را قربانی نکنند.

 نتیجه گیری 

قانون یاکوب از تکراری بودن، به آن معنا که هر محصول و تجربه ای باید با 
دیگران یکسان باشد، هواداری نمی کند. در عوض، یک اصلِ راهنماست که به 
طراحان یادآوری می کند که مردم از تجربیات قبلی برای کمک به خودشان در 
درک تجربیات جدید استفاده می کنند. این یک نکتۀ نه چندان ظریف )در یک 
کلام، واضح( است که طراحان )در زمان مناسب( باید قوانین مرسوم را در نظر 
بگیرند، قوانینی که در راستای طرح های ذهنی موجود پایه ریزی شده اند تا به 
یادگیری  برای  اضافه  زمان  به جایِ صرف  بدهند که  را  اطمینان  این  کاربران 

14. Navigation
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سیستم جدید، می توانند فوراً از آن استفاده کنند و خودشان مولد باشند. طراحی 
به روشی که با انتظارات کاربر مطابقت داشته باشد، به آن ها اجازه می دهد تا 
دانش خود را از تجربیات پیشین به کار گیرند و بدین گونه، آشنایی با این روند 
آن ها را تضمین می کند که می توانند بر موضوعات مهم مانند یافتن اطلاعات 

موردِنیازشان، خرید یک محصول و ... تمرکز کنند. 
بهترین توصیه ای که می توانم درمورد قانون یاکوب بکنم این است که همیشه 
با الگوها و قراردادهای مشترک و مرسوم شروع کنیم و فقط زمانی از آن ها جدا 
شویم که منطقی و به جا باشد. اگر بتوانید برای ایجاد چیزی متفاوت جهت بهبود 
ارزش  که  بود  خواهد  خوبی  نشانۀ  دهید،  انجام  قانع کننده  عملی  کاربر،  تجربۀ 
بررسی کردن دارد. اگر راه غیرمرسوم را در پیش می گیرید، آزمودن آن را در شرایط 
کاربران فراموش نکنید تا مطمئن شوید که آن ها طرز کار با آن را درک می کنند.


