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Extended Abstract
1. Introduction1. Introduction
The advent of smartphones and tablets has provided a suitable user interface with 
high-level features and required responsiveness. Designing a user interface requires 
graphic designers' arts and visual knowledge. Today, user interface design plays 
an important and integral role in all software products. In fact, user interface 
design is used for designing the formal appearance of any software, including 
mobile applications, websites, operating systems (Windows), etc., which is carried 
out according to the existing styles and languages by leading companies in this 
field. However, there are some developers in Iran who both develop programs and 
design the user interface or graphic of their product. They also design applications 
without considering the colors' psychological functions and visual value (visual 
elements), which is due to their lack of expertise in the field of graphics and visual 
communication.
The increasing variety of mobile phones applications has made it difficult to identify 
suitable and high-quality applications. Therefore, if you look for a suitable application 
in a particular topic or style, you will find a long list of different programs. For 
instance, if a user wants to install a messaging application or a dictionary on his/her 
cellphone, he/she is faced with a set of multiple applications with similar functions, 
making it difficult for the user to choose from among them, as he/she has to choose 
the most suitable and efficient program from that list.
2. Theoretical Principles2. Theoretical Principles
The diversity of applications and businesses, and the elimination of physical 
distances between markets and manufacturers have revolutionized marketing and 
information exchanges and provided novel opportunities and achievements for 
enhancing the level of social, cultural, and economic interactions worldwide. On 
the other hand, using smartphones and their applications in Iran has outsped the 
culture of proper use of them and their facilities. Moreover, the Persian resources on 
the principles of application design are very limited. 
The most important issue in designing applications is the correct selection of visual 
elements in accordance with the context of the application. Therefore, the designer is 
required to be fully aware of the do's and don'ts of the design process and precisely 
observe the correct application of elements, colors, number of pages, and different 
links for ease of usage.
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studies have reported a positive correlation 
between the Managers' ethics and profit quality. 
Thus, another explanation for the results of the 
analysis of the study's first hypothesis is that the 
more religious managers attempt not to commit 
any wrongdoing, as they consider themselves 
accountable to the Almighty Allah. 
The results of testing the study's second hypothesis 
concerning the effect of coronavirus outbreak on 
the relationship between managers' religiosity 
and profit quality showed that the outbreak of 
coronavirus had a significant positive effect 
on the relationship between the two, indicating 
that the coronavirus pandemy helped strengthen 
the relationship between religiosity and profit 
quality, which in turn influenced the relationship 
between managers' religiosity and the quality of 
companies' profits.
According to the results found in this study, the 

companies' general assemblies and their members 
of the board of directors are expected to pay more 
attention to religiosity and adherence to religious 
beliefs when selecting managers, considering 
the fact that the higher the more religious the 
companies' managers and members of the board 
of directors are, the higher the companies' profit 
quality would be. Moreover, higher profit quality 
can promise the companies' actual and potential 
investors that the profits reported in the financial 
statements and reports (calculated according to 
the accounting standards) are close to the real 
profits gained through the companies' activities 
and performance. Thus, the higher the increase 
in the companies' profit quality is, the higher the 
confidence of the customers in the companies 
would be. 
Keywords:Keywords: Social Networks Loyalty; Relationship 
Quality; Perceived Value; Information Quality
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Moreover, different definitions and measuring 
criteria have been offered for profit quality. In this 
regard, different researches have introduced two 
main features for defining the concept of profit 
quality: usefulness of the decisions, economic 
profit.
In fact, the high profit quality means that the 
information on profit has been useful in users' 
decisions and that the accounting profit is closer 
to the economic one. As found by some researches, 
the quality of companies' profits is influenced by 
a wide range of internal and external factors. In 
this regard, one of the managers' characteristics 
that can affect their decisions and the profit 
quality is the religiosity of managers. 
Religion can be defined as rituals and jurisprudence 
that can correctly guide human beings on the right 
path. Moreover, religiosity is generally divided into 
two parts: objective and subjective. The objective 
part of religiosity actually refers to actions and 
practices that lead our attention to the Almighty 
Allah, and its subjective part represents a belief 
in or knowledge of the things that a religious 
organization offers and confirms. Furthermore, 
social norms are widely used by sociologists as 
a mechanism to explain social order and certain 
social behaviors. Religiosity is a clear example of 
social norms and refers to the degree of adherence 
to religious beliefs, codes, values , and practices. 
However, while some accountants consider profit 
management as a religiously legitimate action, 
others regard it as illegitimate.
As an important vital factor in the decisions made 
by the investors and other stakeholders, profit is 
more practical than any other item available in 
financial statements. Therefore, any potential 
changes in profits will be very important for 
decision-makers. The results of some studies 
show that more religious people are less likely to 
manipulate accounting information.
3. Methodology3. Methodology
To measure the managers' religiosity, the Allport 
and Ross religious orientation scale was applied, 
the items of which are used to identify and 
evaluate internal and external religiosity This 
scale whose validity and reliability are confirmed 
has also been used by Jan Bozorgi (1999). The 
Cronbach alpha of the questionnaire's reliability 
was obtained to be 0.74. The statistical population 

tested in this study comprised of the managers of 
those companies registered in the Tehran Stock 
Exchange. To obtain better and more accurate 
information to test the study's hypotheses, the 
companies within the statistical population were 
homogenized based on the following conditions, 
followed by the selection of the intended sample 
via simple random sampling:
1- Due to their special conditions, holdings, 
financial institutions, banks, insurance 
companies, and investment companies were 
exc luded.
2- Companies that were fully active during the 
study period.
3- For the consistency of information, the end of 
the companies' fiscal year must have been March 
20.
4- The companies have not changed their fiscal 
year during the study period (2013-2019).
Having applied the above-mentioned conditions, 
some 173 companies were selected from 
among the companies included within the 
homogenized population. The electronic version 
of the questionnaire was sent to all these 173 
companies' managers, out of which 134 completed 
questionnaires were received and used as a basis 
for preparing the required data to test the study's 
hypotheses.
4. Conclusion and Suggestions4. Conclusion and Suggestions
The results of testing the hypotheses revealed a 
significant positive correlation between the degree 
of managers' religiosity and the profit quality, 
indicating that the more religious the managers 
are, the higher their companies' profit quality 
would be. Therefore, managers with a high degree 
of religiosity commit themselves to properly 
observing accounting standards and performing 
their duties correctly, making righteousness 
the basis for all their activities. In this regard, 
the financial reporting and information of 
the companies managed by highly religious 
managers are less likely to be manipulated and/
or distorted. Thus, the lower the distortions and 
manipulations in the financial statements are, the 
greater the probability of the high profit quality in 
such companies would be. 
On the other hand, religious beliefs and managers' 
religiosity help the managers' moral characteristics 
to become more manifest. Moreover, previous 
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چکیده
در دهــه اخیــر دو ویژگــی متمایــز و نوظهــور در تلفن هــای همــراه، آن هــا را بــه بســتر مناســبی 
 : از ایــن دو ویژگــی عبارتنــد  ثــار هنــری تبدیــل نمــوده اســت.  آ بــرای اســتفاده، تولیــد و نشــر 
صفحــه نمایــش لمســی و امــکان نصــب اپلیکیشــن های هوشــمند. در ایــن راســتا، رابــط کاربــری 
، نقــش بســیار مهمــی ایفــا نمــوده اســت. رابــط کاربــری،  بــه عنــوان عامــل اصلــی تعامــل بــا کاربــر
مجموعــه ویژگی هایســت کــه یــک برنامــه ارائــه می دهــد تــا کاربــر ورودی برنامــه را دریافــت کــرده 
و از آن بــه ســهولت اســتفاده نمایــد. تــا بــه امــروز تمامــی ســبک و زبان هــای موجــود در طراحــی 
رابــط کاربــری برگرفتــه از ویژگی هــای هنــر غربــی بــوده البتــه زبان هــای طراحــی ســبک هایی فراگیــر 
هســتند کــه می تواننــد راهنمــای طراحــی یــک محصــول باشــد و هــر ملیتــی می توانــد بــر حســب 
گرایشــات ملــی و قومــی خــود متــد خــاص خــود را داشــته باشــد. در طراحــی UI اپلیکیشــن های 
موبایــل نیــز ماننــد هــر محصــول دیگــری، بیــش از یــک الگــو و یــا ســبک طراحــی وجــود دارد. 
زبان هــای طراحــی بــا راهنمایــی در انتخــاب رنگ هــا، شــکل ها، الگوهــا، بافت هــا، ترکیب بنــدی 
و حتــی فونت هــا می تواننــد در هــر اپلیکیشــن احســاس خــاص خــود را القــا نماینــد. هــدف از 
اپلیکیشــن های  کاربــری  رابــط  طراحــی  بــرای  ســبک هایی  نمــودن  مشــخص  حاضــر  پژوهــش 
فرهنگــی- ایرانــی اســت. چــه ســبک هایی در اپلیکیشــن های موفــق غالــب اســت. در ایــن راســتا 
بــرای مطالعــه آنچــه تاکنــون در دنیــای توســعه دهندگان و طراحــان رابــط کاربــری گذشــته اســت 
ــن  ــی اپلیکیش ــی اختصاص ــی در طراح ــث اصول ــال و مباح ــدات دیجیت ــا پایــش تولی ــت ب می بایس
راهکارهــای  یافتــن  و  بــرای شناســایی  بتــوان شــاخص مناســبی  تــا  کنــکاش شــود  و  بررســی 
اصولــی مشــخص نمــود. ایــن پژوهــش، بــا اتخــاذ روش توصیفــی- تحلیلــی و بــا اســتناد بــه منابــع 
کتابخانــه ای، بــا مطالعــه چندیــن نمونــه از اپلیکیشــن های فرهنگــی- ایرانــی، بــر آن اســت تــا 

ــد. ــی کن ــری را بررس ــط کارب ــی راب ــبک های طراح س
واژگان کلیدی: اپلیکیشن، رابط کاربری، سبک طراحی، تلفن هوشمند، توسعه دهندگان.
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1- مقدمه
امـروزه کامپیوترهـا اکثریـت ابعـاد زندگـی بشـر را در برگرفته انـد و 
ایـن امـر در دهه هـای اخیـر بـروز نمـوده و شـامل حـال مطالعـه ی 
کتـاب، بـازی و... بـا فرمت هـای مختلـف بـه صـورت الکترونیکـی 
نیـز شـده اسـت. در حـال حاضـر با ظهور گوشـی های هوشـمند و 
تبلت هـا، ارائـه محیـط مناسـب کاربـری بـا امکانـات بـالا و کشـش 
در  فعالیـت  اسـت.  گردیـده  فراهـم  کاربـران  اسـتفاده  بـرای  لازم 
حـوزه طراحـی رابـط کاربـری نیازمنـد هنـر و دانـش بصـری طراحـان 
گرافیـک می باشـد. طراحی رابط کاربـری امـروزه در تمامی تولیدات 
می نمایـد.  ایفـا  را  جدایی ناپذیـری  و  مهـم  نقـش  افـزاری  نـرم 
جملـه؛  از  نرم افـزار  هـر  ظاهـری  شـکل  طراحـی  وظیفـه  واقـع  در 
عامل هـا  سیسـتم  سـایت ها،  وب  موبایـل،  اپلیکیشـن های 
) و... را بـر عهـده دارنـد. طراحـی شـکل ظاهـری نرم افزارهـا  )وینـدوز
کمپانی هـای  توسـط  همـه  کـه  موجـود  زبان هـای  و  سـبک  طبـق 
مثـال  بـرای  می گیـرد.  صـورت  شـده اند  ارائـه  حـوزه  ایـن  مطـرح 
می توان از سـبک های)فلت1، سکیومورفیسـم2، متـرو3، متریال4 
و..) نـام بـرد. تمامی این سـبک ها با مطالعه و بررسـی متخصصان 
گرافیک و به مرور زمان شـکل گرفته اسـت. امروزه در ایران برخی 
از توسـعه دهندگان هم برنامه نویس هسـتند و هـم طراحی رابط 

1- Flat
2- Skeuomorphism
3- Metro
4- Material

کاربـری یـا گرافیکـی محصـول خـود را نیـز انجـام می دهنـد کـه بـه 
دلیـل ایـن عملکـرد بـدون مهـارت و تخصـص در حیطـه گرافیک 
و ارتباط بصری اسـت. همچنین بدون در نظر گرفتن کارکردهای 
روانشناسـی رنـگ و ارزش بصـری )اِلمان هـای تصویـری) اقـدام به 
طراحـی اپلیکیشـن می نماینـد. با افزایش تنوع اپلیکیشـن هایی 
شناسـایی  شـده اند،  طراحـی  موبایـل  گوشـی های  بـرای  کـه 
نمونه هـای مناسـب و با کیفیت دشـوار شـده اسـت. هـم اکنون 
اپلیکیشـنی  دنبـال  بـه  خـاص،  سـبک  یـا  موضـوع  یـک  در  اگـر 
مناسـب باشـید، بـا لیسـت عظیمـی از برنامه هـای مختلـف رو بـه 
رو خواهیـد شـد. بـرای مثـال اگـر کاربـری بخواهـد یک اپلیکیشـن 
پیام رسـان یـا یـک دیکشـنری را در گوشـی خـود نصـب نمایـد، بـا 
مجموعه ای از اپلیکیشـن های متعددی با کارایی مشـابه مواجه 
زیـرا  می کنـد.  سـخت  کاربـر  بـرای  را  کار  مسـئله  ایـن  و  گـردد،  مـی 
کارآمدتریـن  و  مناسـب ترین  می بایسـت  برنامه هـا  تمـام  بیـن  از 
توسـعه  و  دیزاینـر  رانـد  پـاول  گفتـه  بـه  نمایـد.  انتخـاب  را  گزینـه 
دهنـده هـر نـوع ارتبـاط بصـری، چـه کاربـردی و چـه آموزنـده بایـد به 
عنـوان تجسـمِ شـکل و هـدف و عملکـرد شـناخته شـود: یعنـی 

ادغـام زیبایـی و کاربردپذیـری.
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2-  روش تحقیق
بررسـی  بـه  نیـاز  کـه  اسـت  موضوعـی  دارای  حاضـر  تحقیـق 
فرهنگـی  هـای  اپلیکیشـن  در  کاربـری  رابـط  طراحـی  سـبک های 
ایرانـی آن هـا رفتـه اسـت امـری ضـروری و لازم بـه نظـر می رسـد. از 
آن جهت، اسـتفاده و بررسـی منابع ارزشـمند کتابخانه ای و منابع 
ایـن  بـا  می آیـد.  حسـاب  بـه  تحقیـق  بخـش  مهم تریـن  اینترنتـی، 
هـدف، تحقیـق بـر مبنـای روش توصیفـی ـ تحلیلـی، بـه گـردآوری 
اطلاعـات بـه روش کتابخانـه ای پرداختـه اسـت. ذکـر ایـن نکتـه 
و  مطالـب  عمـدهٔ  اطلاعـات،  گـردآوری  در  کـه  اسـت  ضـروری  نیـز 
علی رغـم  اسـت.  آمـده  دسـت  بـه  اینترنتـی  شـیوهٔ  بـه  اطلاعـات، 
اینکـه در بخـش کتابخانـه ای، کتاب هایـی مورد مطالعه و بررسـی 
قرارگرفته اسـت اما، به دلیل تغییر و پیشـرفت لحظه به لحظه ی 
طـور  بـه  آمـده،  دسـت  بـه  اطلاعـات  کاربـری،  رابـط  طراحـی  دانـش 
و  انگلیسـی  مقـالات  و  مطالعـات  و  تحقیقـات  حاصـل  عمـده 
اینترنتـی می باشـد. جامعـهٔ آمـاری کـه در این تحقیق مورد بررسـی 
فرهنگـی-  اپلیکیشـن های  از  نمونـه   10 شـامل  می گیـرد،  قـرار 
، به شـکل  ایرانـی می باشـد و روش نمونه گیـری در تحقیـق حاضـر
توسـعه  پژوهـش  ایـن  در  آمـاری  جامعـهٔ  اسـت.  سرشـماری 
دهنـدگان یـا همـان تیم هـای سـازنده اپلیکیشـن ها هسـتند و 
همچنیـن طراحـان نرم افـزار کـه بـه ترتیـب در رونـد تحقیـق، مـورد 
بررسـی قرارگرفتـه اسـت. تجزیـه وتحلیـل داده هـای ایـن تحقیـق، 

بـه شـیوهٔ تجزیـه و تحلیـل کیفـی و کمـی اسـت.

3- پیشینه تحقیق
حداقـل بـر مبنـای مطالعـات در کتاب هـا، پایان نامه هـا و مقـالات 
طراحـی  سـبک های  تحلیـل  موضـوع  بـا  مشـابه  عناوینـی  ایرانـی 
رابـط کاربـری در اپلیکیشـن های فرهنگـی ایرانـی وجـود نـدارد امـا 
موضوعاتـی در شـاخه های دیگـر در ایـن زمینـه انجـام شـده کـه 
بـه آن اشـاره می شـود. در تحقیقـات انجـام گرفتـه در ایـران غیـر از 
تحقیق های مربوط به نگاه فنی و کاربردی، بیشـتر به اپلیکیشـن 
بـه عنـوان یـک ابزار نگاه شـده اسـت و بیشـتر جنبه های آسـیب 
شناسـانه و یـا تجربـه کاربـری آن مورد بررسـی قـرار گرفته اسـت، در 
مـورد طراحـی گرافیکـی اپلیکیشـن و تاثیـر آن در جـذب مخاطـب 
تأثیـر  اسـت.  نگرفتـه  صـورت  ذکـری  قابـل  تحقیقـات  ایـران  در 
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اپلیکیشـن در زندگـی مـردم و اثر آن در جامعه، فرهنگ اسـتفاده 
و  توجـه  مـورد  تازگـی  بـه  کـه  اسـت  مسـائلی  از  طراحـی  اصـول  و 
اهمیت قرار گرفته اسـت، به همین دلیل منابع فارسـی معتبر و 
مقـالات و رسـاله های بسـیار معـدودی در ایـن زمینه وجـود دارد. 
منابـع تحقیـق در ایـن مقالـه بیشـتر از میـان رسـاله ها و مقـالات 
انگلیسـی بـوده و بخـش بسـیاری از آن جمـع آوری و ترجمه شـده 
توسـط مولفیـن هسـتند. ادبیـات تحقیق مورد اسـتفاده شـامل 

مـوارد زیـر اسـت :
- کتـاب »رابـط کابری یـک ارتباط اسـت« نوشـته ی اِوِرتن مک 
کـی کـه پیرامـون چگونگـی طراحـی بصـری رابـط، بـا تمرکـز بـر روی 

ارتباطـات کاربـر محـورِ موثـر کار شـده اسـت.
مـورگان  نوشـته  بصـری«  پذیـری  کاربـرد  »قابلیـت  کتـاب 
و  اصـول  و  بصـری  اسـتفاده  قابلیـت  پیرامـون  کـه  هافمـن 
مفیـد  بسـیار  مطالـب  دیجیتـال  برنامه هـای  طراحـی  روش هـای 
و کارآمـدی را در دو حـوزه کاربـرد پذیـری و طراحـی رابـط کاربـری بـه 

اسـت. پرداختـه  تحلیـل  و  بحـث  و  آمـوزش 
- کتـاب »الزامـات آزمـون کاربـرد پذیـری آماده تنظیم تسـت1« 
نوشـته کارول ام برانـم2 پیرامـون مبحـث کاربردپذیـری محصـول 
بـه  کاربردپذیـری،  از   ISO تعریـف  آن  طبـق  کـه  اسـت  نمـوده  کار 
ایـن گونـه تعریـف گردیـده اسـت کـه: »انـدازه ای که یـک محصول 
می توانـد توسـط کاربـران خاصـی بـرای رسـیدن بـه هدفـی معیـن، 
مـورد اسـتفاده قـرار گرفتـه و در حیـن اسـتفاده، ضمـن داشـتن 
اثربخشـی و کارایی، رضایت کاربر را در زمینه مورد اسـتفاده تأمین 
کنـد، صحبـت نمـوده و آن را کاربردپذیـری نامیـده اسـت«. بـرای 
سـنجش ایـن میـزان کاربردپذیـری یـک محصـول یـا سـرویس، از 
آزمون هـای کاربردپذیـری اسـتفاده کـرده کـه بـا متدهـای مختلفی 
خدمـات  دپارتمـان  تعریـف  بـا  مطابـق  پذیـرد.  انجـام  می توانـد 
سـلامت آمریـکا3، »آزمـون کاربردپذیـری4 به ارزیابـی یک محصول 
یا سـرویس می گویند که با انجام یک آزمایش روی نمایندگانی از 
کاربـران صـورت می گیرد)جامعه هدف). به طـور معمول در طول 
انجـام ایـن آزمـون، شـرکت کنندگان سـعی می کننـد تـا کارهایی را 
کـه بـه آنهـا واگـذار شـده بـه انجـام برسـانند و بـه صـورت همزمـان 
مشـاهده گران فعالیت هـای آن هـا را تحـت نظر می گیرنـد، به آنها 
گـوش می دهنـد و یادداشـت برمی دارنـد« و ایـن کتـاب مباحـث 
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مفصلـی را در ایـن بـاره و انـواع ایـن گونـه تسـت هـا را بـرای تحلیـل 
و آمـوزش بیـان نمـوده اسـت.

فرهنـگ  محـور  حـول  نظریـات  بسـیط ترین  و  جامع تریـن 
بصـری دیجیتـال و شـناخت رسـانه های نویـن، در آرای لومانویچ1 
و اندرودارلـی2 گـرد آمـده اسـت. لومانوویـچ، نظریـه پـرداز برجسـته 
رسـانه  »زبـان  معـروف  کتـاب  بـا  دیجیتـال،  رسـانه های  حـوزه 
جدیـد3 2001 میـلادی« بررسـی شـرایط وجـودی رسـانه های نویـن 
و  نمایشـگرها  جامعـه  ابعـاد  بررسـی  و  معرفـی  بـه  همچنیـن  و 
نقـش فیلترهـا و افزوده هـای هنـر در عصـر رسـانه های دیجیتـال 

می پـردازد.
سـال  در  کـه  اسـت  همایشـی  عنـوان  افـزاری«،  نـرم  »هنـر   -
، به کوشش محمدرضا  1394 شمسـی، توسط فرهنگستان هنر
مریـدی برگـزار گردیـد و مجموعـه مقـالات این همایـش در کتابی 
بـه همیـن نـام انتشـار یافته اسـت. محـور اساسـی مطرح شـده در 
مجموعه مقالات یاد شـده، بررسـی آثار هنری اسـت که در فرآیند 
خلـق آن هـا، نرم افزار نقش مهمـی دارد. در این مجموعه مقالات، 
ظرفیت هـا و گسـتره پربسـامد هنـر نرم افـزاری از دیدگاه های فنی 

و علمی، جامعه شـناختی و روانشـناختی، بررسـی شـده اسـت. 
-کوهـن4  بروچر مقالـه  از  گیـری  بهـره  بـا   ،(1394( کامرانـی   -
در  دیجیتالـی  جنبه هـای  جیـب:  در  »هنـر  عنـوان  بـا  مقالـه ای 
هنـر موبایلـی و تبلتـی« را نگاشـته اسـت. نگارنـده بـا نـام بـردن از 
جنبه هـا و ابعـاد گوناگـون هنـر دیجیتالـی و پیشـینه آن، امـکان 
از  را،  آن  آسـان  نشـر  و  خالقانـه  و  بیشـمار  تصاویـر  آوردن  پدیـد 
جملـه مزایـا و امکانـات هنر موبایلی جدید نامیده اسـت. کامرانی 
هـای  اپلیکیشـن  از  نمونـه  چندیـن  -کوهـن،  بروچر از  تأسـی  بـه 
پل را شـاهد مثـال قـرار داده و به نقد 

َ
هنـری تلفـن همراه شـرکت ا

و تحلیـل گسـتره زیبایـی شـناختی در ایـن برنامه هـای کاربـردی، 
اسـت پرداختـه 

-  مقالـه »مطالعـه توصیفـی اپلیکیشـن هـای تلفـن همراهـی 
موضـوع  بـا  مرتبـط  مقاله هـای  جملــه  از   (1394( مــولایی  ایرانـی« 
اسـت.  شـده  منتشـر  کتـاب  صـورت  بـه  کـه  اسـت  اپلیکیشـن 
ایـن  در  اسـت.  ارتباطـات  و  هنـر  فرهنـگ،  پژوهشـگاه  آن  ناشـر 
فضـای  و  ایـران  جامعـه  در  آن  تاثیـر  اپلیکیشـن،  تعریـف  مقالـه 
آن هـا پرداختـه شـده اسـت. اپلیکیشـن مـورد بررسـی  رسـانه ای 
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در ایـن مطالعـه، اپلیکیشـن های پرکاربـرد ایرانـی تحت سیسـتم 
عامـل اندرویـد هسـتند. ایـن مقاله بیشـتر بـه زمینه هـای جامعه 
آن هـا  آمـاری  مقایسـه  و  اپلیکیشـن ها  ایـن  تاثیـرات  شناسـی 
بـه  تصویـری  نمادهـای  بررسـی  کار  ایـن  هـدف  اسـت.  پرداختـه 
کار رفتـه در محیـط رابـط گرافیکـی نـرم افـزار کتابخانـه ای سـیمرغ 
و تحلیـل میـزان درک کاربـران ایـن نرم افـزار در دانشـگاه بیرجنـد 
از تعامـل بـا ایـن محیـط بـوده اسـت. تحقیـق بـر اسـاس سـطوح 
رعایـت  اهمیـت،  میـزان  نسـبت  بـه  پاسـخ  نگـرش،  پنجگانـه 
تصویـری  نمادهـای  کیفیـت  و  پسـند  کاربـر  کارورزی  معیارهـای 
محیـط رابـط گرافیکـی نرم افـزار سـیمرغ بـه ترتیـب متوسـط بـه بـالا 
و متوسـط ارزیابـی شـده اسـت. نتایـج تحقیقـات انجـام شـده در 
خـارج از کشـور نیـز ایـن موضـوع را تاییـد می کنـد کـه بـه طـور کلـی 
وضعیت وب سـایت های کودکان و نوجوانان در سراسـر جهان 
چنـدان متناسـب بـا نیازهـای آن هـا نیسـت و ایـن وب سـایت ها 
و  نداشـته اند  موفقـی  عملکـرد  سـنی  گروه هـای  ایـن  جـذب  در 
بـه  نگاهـی  بـا  دارنـد.  ظاهـری  طراحـی  نظـر  از  را  ضعـف  بیشـترین 
تحقیق های پیشـین روشن می شـود که بیشتر تحقیقات انجام 
شـده بـه بررسـی محتـوای وب سـایت ها پرداخته انـد و جـای خالی 
مطالعـه ای کـه وضعیـت ظاهـری و رابط گرافیکی وب سـایت های 
کـودک و نوجـوان را بررسـی کند، کاملًا مشـهود اسـت. یافته های 
کـه در مجمـوع 65.5% از مولفه هـا  ایـن تحقیـق نشـان می دهـد 
گاه سـازی  هـر  آ ایـن  وجـود  بـا  شـده اند؛  رعایـت  وب سـایت ها  در 
چـه بیشـتر طراحـان از نیازهـای اطلاعاتـی و رفتارهـای اطلاع یابـی 
چـه  هـر  طراحـی  جهـت  در  نوجـوان  و  کـودک  کاربـران  متفـاوت 
کاربردی تـر ایـن منابـع نویـن اطلاعاتـی، ضـروری بـه نظـر می رسـد. 
بـا توجـه بـه نقـش مهـم اینترنـت وب جهـان گسـتر در جایـگاه 
یکـی اسـت انـواع محمل هـای اطلاعاتـی مـورد اسـتفاده کـودکان 
و نوجوانـان، ارزیابـی منابـع اینترنتی و وب سـایت ها امـری ضروری 
اسـت، بنابرایـن در طراحـی صفحـات وب سـایت های کـودکان و 
نوجوانـان بایـد عوامـل موثـر در ایـن باب در نظر گرفت تا بسـتری 
مناسـب بـرای اسـتفاده کـودکان و نوجوانـان فراهـم آیـد بـا توجـه 
بـرای  نکاتـی  شـده  انجـام  بررسـی های  و  تحقیـق  یافته هـای  بـه 
ارتقـاء بیشـتر رابـط گرافیکـی وب سـایت های فارسـی کـودکان و 
نوجوانـان پیشـنهاد می گـردد: اسـتفاده از تصاویـری بـا کیفیـت 
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هنـری و برانگیزاننـده قـدرت خلاقیـت کـودکان باشـد. اسـتفاده 
از معـادل فارسـی صوتـی در طراحـی سـایت. اسـتفاده از تکنیـک 
پویانمایی در بخش های مختلف سـایت. اسـتفاده از فایل های 
صوتـی و تصویـری مناسـب و اسـتفاده از آیکون هـای تصویری به 
جای مطالب نوشـتاری و ایجاد امکان شخصی سـازی وب سایت 
در  جسـتجو  امـکان  ایجـاد  و  سـایت  نقشـه  ارائـه  کاربـران.  بـرای 
سـایت. ارائـه موضوعـات بـا نظـم سلسـله مراتبـی و فراهـم کـردن 
فراهـم  وب سـایت.  در  آشـنا  غیـر  مطالـب  بـرای  راهنمـا  بخـش 
کـردن امـکان چـاپ مطالـب و صفحات ارائه شـده در وب سـایت 
از  وب سـایت  از  فیلـم  دانلـود  امـکان  کـردن  فراهـم  همچنیـن 
گـروه  کـه بایـد در طراحـی سـایت  مهم تریـن بخش هایـی اسـت 
کـودک و نوجـوان بایـد لحـاظ گـردد و در ایـن تحقیق محقـق به آن 

رسـیده اسـت.
وب  کاربـری  رابـط  طراحـی  کیفیـت  »تأثیـر  دیگـر  مقالـه ای  در 
سـایت هـای بانکـی ایـران بـر جـذب مشـتری« کـه توسـط طلـوع 
زمانـی )1397) بررسـی و بـه چالـش کشـیده شـده اسـت. در ایـن 
تحقیـق بیشـتر طراحـی تجربـه کاربـری تـوام با رابـط گرافیکـی، مورد 
بررسـی قـرار گرفتـه و دربـاره ایـن مطلـب کـه بانک هـا نهادهایـی 
اقتصـادی هسـتند، کـه از طریق سیسـتم بانکـداری الکترونیک، 
می رسـد  نظـر  بـه  و  کرده انـد،  پیـدا  مـردم  میـان  ویـژه ای  جایـگاه 
مبانـی اولیـه طراحـی رابـط کاربـری و اهمیـت و نقـش ایـن موضوع 
بر برندینگ و جذب مشـتری، در بسـیاری از سامانه های اینترنتی 
آن ها رعایت نشـده اسـت. این سـوال بررسـی شـده اسـت که آیا 
کیفیـت طراحی رابط کاربری وب سـایت های بانکی ایران بر جذب 
مشـتری تأثیـر دارد یا خیـر که به واسـطه آن از دو گروه عموم مردم 
جامعـه )30 نفـر از افـرادی کـه از اینترنـت بانـک و بانـک اسـتفاده 
 ،( می کننـد) و متخصصیـن طراحـی گرافیـک رابـط کاربـری )15 نفـر
نظرسـنجی صـورت گرفـت کـه بـه صفحـه اصلـی، درگاه پرداخـت 
ایـران  اسـلامی  جمهـوری  بانـک   29 از  کارت  بـه  کارت  درگاه  و 
)خصوصـی - دولتـی)، از صفـر تـا پنـج امتیـاز داده انـد، و میانگیـن 
هـر دو گـروه در جدولـی مـورد بررسـی قـرار گرفـت. برتریـن بانـک 
خصوصـی از دیـد متخصصیـن، بانک آینـده با امتیـاز3/07و از دید 
ملـی  بانـک  دولتـی،  بانک هـای  بخـش  در  و   ،2/77 مـردم  عمـوم 
بـا امتیـاز2/87 از نـگاه متخصصیـن و امتیـاز 2/93 از دیـد عمـوم 
مـردم نتیجـه حاصـل شـد و بـه این نتیجه رسـید کـه تأثیر کیفیت 
طراحـی رابـط کاربری )UI) و عنصـر اولین نگاه از نگاه بصری )اعم از 

1- UI

سـبک، ترکیب بندی، ایده پردازی، خلاقیـت، رنگ ها، تایپوگرافی، 
فضا، مقیاس، ریسپانسـیو ، اسـتفاده از تصاویر و...) در نهادهای 
ایـن  بایـد  و  اسـت؛  موثـر  مشـتری  جـذب  میـزان  بـر  اقتصـادی 
 ، نهادهـا بـرای رابـط کاربری بهتـر و در نتیجـه جذب کاربران بیشـتر
اطلاعـات و سـرویس هـای خود را با طراحی مناسـب و کاربردی به 
نمایـش بگذارنـد، تـا از نظـر کاربردپذیـری و سـهولت اسـتفاده، به 

حـد قابـل قبـول و رقابتـی برسـند.

4- مبانی نظری
بـا توجـه بـه گسـتردگی اپلیکیشـن ها و کسـب و کار و همچنیـن 
حـذف فیزیکـی بیـن بازارهـا و تولیـد کننـدگان اشـاعه ی بازاریابـی 
و  اسـت  کـرده  تحـول  و  تغییـر  دچـار  را  اطلاعـات  تبـادلات  و 
فرصت هـا و دسـتاوردهای نوینـی را بـرای ارتقـاء سـطح تعامـلات 
ارمغـان  بـه  جهـان  سراسـر  در  اقتصـادی  و  فرهنگـی  اجتماعـی، 
آورده اسـت. از آنجایـی کـه دغدغـه اصلـی ایـن پژوهـش، بررسـی 
سـبک های طراحـی رابـط کاربـری1 در تولیـد یـک اثـر پر بازده اسـت، 
به این پژوهش از این منظر نگریسـته شـده که اپلیکیشـن های 
موبایـل و تبلـت بـا تمـام ویژگی ها و جذابیـت و گسـتردگی روزانه، 
مثابـه ی  بـه  توانسـته  دیگـر  مـوارد  بسـیاری  و  اطلاعاتـی  تنـوع 
در  اقتصـادی  و  اطلاعاتـی  منابـع  روزآمدتریـن  و  معتبرتریـن 
دسـترس همـگان قرار گیـرد. این منبـع همچون گنجـی بی پایان 
بـرای برنامه نویسـان و توسـعه دهندگان اسـت، کـه بـرای ورود و 
همچنیـن مهم تـر از آن مانـدن در ایـن عرصـه بایـد آمـاده شـوند. 
در ایـن راسـتا بـا هـدف تبییـن ایـن مطلـب کـه تنهـا گرافیـک یک 
محصـول نمی توانـد بـازار را در اختیار تولیدکننده قـرار دهد و رابط 
کاربـری با همراهی جدایی ناپذیر تجربه کاربـری توامان خواهد بود 
بـه بررسـی و مطالعـه پرداختـه اسـت. در ایـران، سـرعت همه گیـر 
شـدن اسـتفاده از گوشی هوشمند و اپلیکیشـن های آن، بسیار 
بیشـتر از رشـد فرهنـگ اسـتفاده و بهره گیری صحیـح از امکانات 
مفید و کاربردی آن بوده است. همچنــین منــابع فارسـی موجود 
در ارتبـاط بـا اصول طراحی اپلیکیشـن ها بسـیار محدود هسـتند 
بـا مطالعـه اجمالـی در زمینـه طراحـی اپلیکیشـن کـه بـازار امـروز را 
در دسـت دارد و اِلمان هـای موردنظـر کاربـر بـرای انتخـاب طولانی 
ماحصـل  از  و  رسـیده  مهمـی  نـکات  بـه  اپلیکیشـن  یـک  مـدت 
طراحـان  اپلیکیشـن ها  طراحـی  در  کـه  شـد  اسـتنباط  چنیـن  آن 
کننـده پـروژه باشـند و بهتریـن دسترسـی  گرافیـک بایـد شـروع 
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ایـن  در  نماینـد،  طراحـی  نظـر  مـورد  پ1 
َ
ا بـرای  را  گرافیکـی  رابـط  و 

رونـد مهم تریـن مسـئله انتخـاب درسـت عناصـر بصـری منطبق 
بـر بسـتر موضـوع اپلیکیشـن بـوده و طـراح می بایسـت اشـراف 
کامـل بـه باید هـا و نباید هـا در رونـد طراحـی داشـته باشـد و لـزوم 
لینک هـای  و  صفحـات  تعـداد  رنگ هـا،   ، عناصـر از  بجـا  اسـتفاده 
رونـد  ایـن  امـا  نمایـد.  طراحـی  را  کاربـری  سـهولت  بـرای  مختلـف 
کیفـی مناسـبی همـراه نبـوده و  کشـور مـا بـا رشـد  متاسـفانه در 
برخـی از برنامـه نویسـان بـدون توجه بـه چارچـوب و مبانی بصری، 
بـا یـک طراحـی ابتدایـی در انـدازه موبایـل و تبلـت اقـدام بـه تولیـد 
برنامه هـای بی شـماری می کننـد، که در نهایـت آمار ریـزش کاربر را 

در همـان دوره ابتدایـی نصـب بـه دنبـال خواهـد داشـت.

رابط کاربری
بــه  میکروســافت  ای  رایانــه  اصطلاح نامــه  در  واســطه  یــا  رابــط 

اســت: شــده  تعریــف  زیــر  صورت هــای 
- نقطــه ای کــه در آن، میــان دو عنصــر اتصــال برقــرار می شــود تــا 

آن هــا بتواننــد بــا هــم کار کننــد.
، یــا  - نرم افــزاری کــه یــک برنامــه را قــادر می ســازد تــا بــا یــک کاریــر
یــک برنامــه دیگــر ماننــد سیســتم عامــل، یــا ســخت افزار رایانــه 
کار کنــد. رابــط کاربــر می توانــد رابــط، یــک ســطر فرمــان، یــک منــو 

یــا رابــط گرافیکــی باشــد. 
یـک کارت، دو شـاخه بـرق بـا وسـیله دیگـری کـه قطعـه ای از 
سـخت افزار را بـه رایانـه متصـل کنـد تـا اطلاعـات از یـک محـل بـه 
محـل دیگـر حرکـت کنـد نمونـه ای از یـک رابـط یـا واسـط اسـت. 
 SCSI و   c-232-RS ماننـد  اسـتانداردی  رابط هـای  نمونـه،  بـرای 
ارتبـاط میـان رایانـه بـا چاپ گرهـا یـا دیسـک ها را برقـرار می سـازند. 
یک اسـتاندارد شـبکه یا ارتباطات، مانند اسـتاندارد ISO / OSI که 
روش هـای گوناگونـی را بـرای ایجـاد ارتبـاط میـان نظام هـا تعریـف 
می کنـد. در جـای دیگـر از ایـن کتـاب آمـده اسـت کـه رابـط کاربـر یـا 
واسـطه کاربـر بخشـی از برنامه رایانه ای با نرم افزار اسـت کـه با کاربر 

.(» رابطـه برقـرار می کنـد )2: ذیـل« رابـط کاربـر
، محیطـی  بـا توجـه بـه تعاریـف بـالا و بـه زبـان سـاده رابـط کاربـر
اسـت کـه اسـتفاده کننـده ی یـک نظـام رایانـه ای، در اولین حضور 
خـود در یـک نظـام بـا آن مواجـه می شـود و از آنجـا برقـراری ارتبـاط 

1- App (Application)
2- Sense
3- Skin

آغـاز می کنـد، و از نظـام اسـتفاده  بـا بخش هـای مختلـف نظـام را 
می بـرد و آن می توانـد شــامل اولیـن یـا کل صفحـات یـک پایـگاه 
خـود  درون  در  نرم افـزار  هـر  باشـد.  اینترنتـی  سـایت  و  اطلاعاتـی 
یـک سـری اطلاعـات دارد کـه بـا توجه بـه وظایفـش آن اطلاعـات را 
پـردازش و مدیریـت می کنـد و بـرای اینکـه اطلاعـات را در اختیـار 
اطلاعـات  بیـن  رابطـه  نوعـی  اسـت  نیازمنـد  دهـد،  قـرار  کاربـران 
انجـام  کاربـر  رابـط  بـا  کار  ایـن  کنـد  برقـرار  خـود  کاربـران  و  موجـود 
می شـود. همـان گونـه که از این تعریف سـاده بر می آیـد، رابط کاربر 
خواسـته های  فهـم  و  دسـتورات  دریافـت  عهـده  از  بتوانـد  بایـد 
بهتریـن   ، نرم افـزار امکانـات  و  محتـوا  بـه  توجـه  بـا  و  برآیـد  کاربـر 
پاسـخ را بـا روشـی مفیـد، تأثیرگـذار و سـاده و قابـل فهـم در اختیـار 
: محیطـی  از کاربـر عبارتسـت  قـرار دهـد. امـا بـه زبـان علمـی رابـط 
و  نرم افزارهـا  پایگاه هـا،  سـایت ها،   : از اعـم  رایانـه ای،  نظام هـای  در 
ماننـد آن  کـه میـان ماشـین و کاربـر تعامـل ایجـاد می کنـد، یعنـی 
انتقـال اطلاعـات از کاربـر بـه نظـام و بالعکـس. ترکیـب امکانـات 
نرم افزارهـای هنـری موجـود در سیسـتم عامل هـا، بـا برنامه هـای 
تلفن هـای همـراه، امکانـات خلق هنری جدید را وارد سـاحت هنر 
کـرد و همزمـان مـورد توجـه هنرمنـدان و عمـوم مـردم قـرار گرفت، 
بـا وسـایل  ایـن  از  تـا پیـش  کـه  از هنرمنـدان  کـه برخـی  تـا جایـی 
سـنتی هنـر در ارتبـاط بودنـد، از ایـن ظرفیـت بیـان بصـری جدیـد 
آثـار خـود نیـز از محیطـی گرافیکـی  بهـره بردنـد. حـال خالـق ایـن 
سـاخته شـده و طراحـی آن مبحـث اصلـی ایـن تعریـف اسـت کـه 
کلمه اختصاری UI خلاصه شـده ی رابط کاربر  اسـت که در فارسـی 
کاربـری را معمـولًا  کاربـری یـا واسـط  کاربـری، نمـای  اصطـلاح رابـط 

.(161:1382، فیـروز می برند)یمیـن  کار  بـه  آن  بـرای 
طـراح رابـط کاربـری مسـئول تبدیـل محتـوا، طـرح و ظاهـر یـک 

محصـول بـه تجربـه ای جـذاب بـرای کاربـر اسـت.
بـه طـور کلـی می تـوان گفـت طراحـی رابـط کاربری سـه بخش از 

محصـول را تشـکیل می دهد:
شـامل     ومحصـول2:  کاربـر  بیـن  دوطرفـه  احسـاس  و  مفهـوم 

یـا  و  کاربـر  ورودی  بـا  رابطـه  در  محصـول  واکنـش  و  کنـش 
اسـت متفـاوت  نمایـش  محیط هـای 

پوسته یا قالب3: شامل نمایش بصری و گرافیکی محصول    
است
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و     نـکات  و  دسـتورالعمل ها  شـامل  آرایـش1:  یـا  ترکیـب 
راهنماهایـی اسـت کـه کمـک می کنـد کاربـر تجربه بهتری داشـته 

باشـد.
رابـط کاربـری بخـش دیدنـی و گرافیکـی یـك نرم افزار اسـت که 

 بـا آن سـر و کار دارد )جمالـی، 28:1395).  
ً
کاربـر مسـتقیما

در زمینـه رابط هـای کاربـری نیـز لازم اسـت ایـن نکتـه را در نظـر 
داشـته باشـیم کـه طراحـی رابـط ضعیـف منجـر بـه اشـتباه کاری، 
کاربـر  روانـی  فشـار  افزایـش  و  دسـتپاچگی  دسـت  سـردرگمی، 

.(86:1382 )لارج،  می شـود 
می توان رابط کاربر را یک رسانه دو طرفه دانست که بین یک 
انسـان هوشـمند و یـک ماشـین برنامه ریـزی شـده ارتبـاط برقـرار 
می کنـد؛ یعنـی بـه وسـیله ابزارهایـی مثـل: صفحه کلید، مـاوس و 
میکروفـن پیـام کاربـر را گرفتـه و بـه ماشـین داده و بـا کمـک متـن 
نوشـتاری، تصویـر و صـوت نتایـج را بـه کاربـر بـاز می گردانـد. بر این 
اسـتفاده  آسان سـازی  در  را  کاربـر  رابـط  کاربـرد  می تـوان  اسـاس 
همیـن  بـه  کـرد.  خلاصـه  نرم افـزار  در  منـدرج  اطلاعـات  از  کاربـران 
دلیـل، رابـط کاربـر باید بـه گونه ای طراحی شـود کـه نه تنهـا کاربران 
کننـد.  اسـتفاده  آن  از  بتواننـد  کاربـران  عمـوم  بلکـه  متخصـص، 

»شـکل2 « )مجـد، 29:1383). 

سناریوی طراحی
همیشـه در ابتـدای یـک پـروژه بهتریـن عملکـرد در تیـم طراحـی، 

1- Makeup

ارائـه یـک اسـتوری برد از کلیت طرح اسـت که به صـورت وایرفریم 
محصـول  نقشـه ی  عنـوان  بـه  آن  از  می تـوان  و  شـده  طراحـی 
اسـتفاده کـرده و می تـوان بخش هـای مرتبـط بـه هـم را بـه راحتـی 
سـاختار  ایـن  اسـاس  بـر  همچنیـن  نمـود.  طراحـی  و  پیش بینـی 
اولیـه نقص هـا و قوت هـای پـروژه را مطالعـه و بررسـی کـرد. ایـن 
تولیـد  اطمینـان  درصـد  هزینه هـا  کاهـش  در  عملکـرد  گونـه 
محصـول و موفقیـت در تسـت های اولیـه می توانـد بسـیار موثـر 

.):Lim, 2002: 451( باشـد 

کارکردهای رابط کاربر
در عصـر حاضـر منابـع اطلاعاتـی مختلفـی بـرای اسـتفاده موجـود 
اسـت چنانچـه اسـتفاده از آن هـا، سـاده و راحـت نباشـد بـه مـرور 
زمـان از گردونـه اطـلاع رسـانی خارج مـی گردنـد. بنابراین رابـط کاربر 
سـعی دارد با فراهم آوردن الگو و سـاختاری مناسـب )که برگرفته 
از منابع اطلاعاتی قدیم اسـت) روش اسـتفاده از نرم افزارها را برای 
کاربـران سـاده کنـد و از عامـل سـرعت، دقـت و زمان مناسـب نیز 

بـی بهـره نمانـد. رابـط کاربر هدف هـای زیـر را دنبـال می کند:
 افزایش قابلیت و سادگی استفاده از برنامه های دیجیتال-1

 لذت بخش کردن محیط کاری کاربران-2
برنامه هـای -3 در  موجـود  اطلاعـات  کـردن  پذیـر  دسـترس   

ل یجیتـا د
 کاهش دادن خطای کاربران در حین کار با برنامه-4

شکل1- ترکیب المان های دیداری در رابط کاربری، 
(www.websolutions.com( :مأخذ
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در -5 موجـود  اطلاعـات  بـه  دسترسـی  سـرعت  دادن  افزایـش   
اطلاعاتـی پایـگاه 

 دانش مدار کردن برنامه های دیجیتال-6
 جذب و نگهداری کاربران در استفاده مجدد از برنامه ها-7
بـه -8 رجـوع  از  امـکان  حـد  تـا  را  )کاربـر  خودخدمتـی  گسـترش   

می کنـد) نیـاز  بـی  راهنمـا  بخـش 
 قابل فهم کردن ساختار و محتوای برنامه-9

 نشان دادن قابلیت های گوناگون برنامه ها و وبسایت-10
 انعطاف پذیر کردن نظام با توجه به سطح مهارت کاریر-11

 کمک به کاربر برای رفع مشکلات)حلیمی،45:1391).-12

اجزا و عناصر مهم دیداری در رابط کاربری گرافیکی
جلـوۂ  هـر  در  کـه  رنـگ  و  نـور  بافـت،  حجـم،  سـطح،  خـط،  نقطـه، 
دیـداری اعـم از طبیعـی یـا مصنوعـی دیده می شـوند اجـزا و عناصر 
مهـم دیـداری در رابـط کاربری گرافیکی به حسـاب می آیند. عناصر 
تجسـمی  جلـوه  و  دیـداری  واقعیـت  نمی تواننـد  دیـداری  اولیـۀ 
دیـداری،  کیفیـت  مـوارد  از  یکـی  بـه  توجـه  بـا  آنکـه  مگـر  بیاینـد، 
بدیـن  کـه  ترکیبـی  هـر  شـوند.  معرفـی  ترکیـب  یـک  قالـب  در 
شـناخته  دیـداری  طـرح  یـک  منزلـه  بـه  شـود،  مـی  ایجـاد  ترتیـب 

.(45:1391 می شـود)حلیمی،

1- Material Design
2- Matthias Durith

چارچوب طراحی بصری
همانطـور کـه در چارچـوب تعامـل، یـک سـاختار کلـی بـرای رفتـار 
محصـول ایجـاد مـی شـود، یـک فرآینـد مـوازی متمرکـز بـر طراحـی 
بصـری و صنعتـی فرمـی کـه بـه رفتـار محصـول مربـوط اسـت، نیـز 
مگـر  می شـود،  گرفتـه  نظـر  در  دقیـق  طراحـی  سـازیِ  آمـاده  بـرای 
اینکـه بـا یـک سـبک بصـری درسـت و از پیـش تعییـن شـده کار 
شـود. ایـن فرآینـد یـک مسـیر مشـابه را دنبـال می کنـد یعنـی یک 
چارچـوب تعاملـی، کـه در آن تمرکـز بیشـتری لحـاظ گردیـده و بـه 
.(Schlatter,  2013:100( می شـود  تبدیـل  رابط کاربـری  طراحـی 

سبک های طراحی در اپلیکیشن
سیسـتم  بـه  حـد  از  بیـش  دیزایـن  متریـال  دیزایـن1:  متریـال 
بـرای  سـایه ها  و  عمـق  و  می دهـد  اهمیـت  انیمشـین ها  و  گریـد 
اِلمان هـای طراحـی شـده بسـیار مهـم اسـت. شـاید بتـوان گفـت 
بـا  زیباتـر  خیلـی  امـا  باشـد،  تخـت«  »طراحـی  شـده  بـروز  نسـخه 
حـال  عیـن  در  و  زیبـا  بسـیار  و  ترانزیشـن های  انیمیشـن ها 
پیچیـده. گـوگل ادعـا دارد کـه زبـان جدید طراحـی متریـال دیزاین، 
مشـهور  طراحـان  از  یکـی  اسـت.  کاغـذ  و  مرکـب  از  گرفتـه  الهـام 
جهـان بـه نام"ماتیـاس دوریـت2" می گوید همان گونه که اجسـام 
در دنیـای واقعـی قابـل حـس هسـتند و طـول و عـرض و ارتفـاع 
دارنـد در ایـن نـوع طراحـی دیجیتـال هـم بایـد همیـن حس هـا را 

شکل2- نمایش کارکرد رابط کاربری و تجربه کاربری، 
(Alben:1996 ,11( :مأخذ
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 )McDonagh & other, 2004:205 ) .کـرد منتقـل 
و  تخـت  طراحـی  عبارتـی  بـه  یـا  دیزایـن  فلـت  دیزایـن1:  فلـت 
یکپارچـه بـه نوعـی از طراحـی و تصویـر سـازی گفتـه می شـود کـه 
سـایه ها2،  رنگارنـگ،  رنگ هـای  شـیب  عکـس  از  خبـری  آن  در 
بافت هـای3 مختلـف، سـه بعـدی سـازی و اسـتفاده از جلوه هـای 
تـک  طـرح  در  موجـود  اِلمان هـای  همـه  و  نیسـت  آمـاده  بصـری 
صـورت  بـه  رنگ هـا  هسـتند،  بُعـدی  دو  مـواردی  در  و  بُعـدی 
یکپارچـه اسـتفاده شـده و یـک نـوع، تمیـزی و یـک دسـت بـودن 
بیشـتر  دیزایـن  در  فلـت  نمـود.  مشـاهده  طراحـی  در  می تـوان  را 
رنـگ  و  می شـود  اسـتفاده  صـاف  خطـوط  و  هندسـی  اشـکال  از 
، بایـد هوشـمندانه انجـام پذیـرد، از برتریـن مزایای  آمیـزی طـرح نیـز
طراحـی فلـت، مشـخص بـودن لبه هـای خطـوط موجـود در طـرح 
فونت هـا  کنـار  در  طراحـی  نـوع  ایـن  زیبـای  بسـیار  همنشـینی  و 
می باشـد بخصـوص اگـر از سِـت رنگی4 مناسـب اسـتفاده شـود. 
نـرم  امـا  اسـت  موجـود  زیـادی  نرم افزارهـای  تخـت،  طراحـی  بـرای 
افـزاری کـه گـوگل نیز آن را پیشـنهاد می کنـد ادوبی ایلوسـتریتور5 
و ادوبـی میـوز6 می باشـد و می بایسـت سـعی گـردد پروژه هـا را در 
نرم افزارهـای بـرداری طراحـی کـرده و خروجـی مناسـب و وکتـور از 
  7SVG طراحـی تهیـه گـردد. بـه طـور مثال بـرای طراحـان وب فرمـت

1- Flat Design
2- Drap shadow
3- Texture
4- Tune Plat
5- Adobe Illustrator
6- Adobe Muse

7- فرمــت Scalable Vector Graphics مخفــف SVGفرمــت وکتــوری اســت و اگــر روی آن زوم کنیــد، کیفیــت کــم نمی شــود، درســت مثــل بــزرگ کــردن فونــت یــا زوم کــردن 
روی خطوطــی کــه معادلــه خــط خاصــی دارنــد.

8- فرمــت Portable Document Format مخفــف فایــل PDF یــک فرمــت اســتاندارد بــرای فایل هــا و اســناد قابــل حمــل اســت از ســال 1993 توســط شــرکت آدوبــی 
)Adobe) طراحــی شــده و اســتفاده می شــود.

9- Skeuomorphism
10- Object

می باشـد  رایـج  فرمت هـای  جـزء   8PDF چاپـی  طرح هـای  بـرای  و 
.(Bloch, 1995:29(

سکیومورفیسـم۹: سکیومورفیسـم یکی از سبک های طراحی 
تصویـر  بـه  را  واقعـی  دنیـای  می کنـد  سـعی  کـه  اسـت  گرافیکـی 
بکشـد و آبجکـت10 مـورد نظـر در دنیـای واقعی را به همان شـکل 
 ترسـیم نمایـد و نقطـه مقابـل طراحـی تخـت اسـت و باعـث 

ً
عینـا

هسـتند  مخاطـب  ذهـن  در  کـه  گونـه  همـان  اشـیاء  می شـود 
نمایان شـود. طراحی سکیومورفیسم از زمان پیدایش کامپیوتر 
و موبایـل کم کم خود را نشـان داد. به عنـوان مثال، اپل در اولین 
iOS  بـه شـدت از طراحـی اسکیومورفیسـم اسـتفاده  ورژن هـای 
کـرد. )دکمه های واقعی براق، عکس های با حاشـیه های سـفید، 
از  اسـتفاده  بـود).  واقعـی  دنیـای  در  کـه  آنچـه  بـه  شـبیه  درسـت 
حـال  بـه  تـا  کـه  کسـانی  بـرای   iOS طراحـی  در  سکیومورفیسـم 
شـدت  بـه  نداشـتند  را  لمسـی  هـای  گوشـی  از  اسـتفاده  سـابقه 
هوشـمندانه بـود. چـون کاربـر بـه راحتـی می توانسـت دکمه هـا و 
Lavie, Trac- )تصاویـر و کلًا آبجکت هـا را از هم تشـخیص دهـد 

.(tinsky, 2004:275
فلـت  و  سکیومورفیسـم  تلفیـق  از  نویـن  سـبکی  تازگـی  بـه 
ارانـه شـده اسـت بـه نـام نئوموفیسـم کـه بـا زمینـه خاکسـتری و 

شکل3- متریال دیزاین، مأخذ: نگارندگان )1400) 

فصلنـامـه علمی مـؤسسه آمــوزش عــالی فـردوس
با مشارکت انجــــمن علمـــی مــدیـــریت دانش ایـــــــــــران ۴۴

سال اول  |  شماره دوم  |  پاییز 1۴00 



لبه هایـی نـرم در حـال اسـتفاده و معرفـی بـه طراحـان اپلیکیشـن 
می باشـد.

5- تحلیل اپلیکیشن های فرهنگی ایرانی

اپلیکیشـن بـازار و گـوگل پلـی، یـک مرجـع بـرای معرفـی و بررسـی 
بخش هـای  کـه  می باشـد  موبایـل  اپلیکیشـن های  تخصصـی 
متفاوتـی را نیـز در بـردارد. ایـن اپلیکیشـن ها بـا هـدف گسـترش 
کاربـران  بـه  آن هـا  معرفـی  و  خارجـی  و  داخلـی  اپلیکیشـن های 

می تواننـد  راحتـی  بـه  برنامه نویسـان  اسـت.  غیرایرانـی  و  ایرانـی 
اپلیکیشـن های خـود را بـه کاربـران معرفـی کـرده تـا خصوصیـات 
و امکانـات برنامـه خـود را بیشـتر و بهتـر بـه کاربـر نمایـش دهنـد. 
اکنـون بـا توجـه بـه عنـوان تحقیـق بـه بررسـی دسـته ی کوچکـی از 

گـروه فرهنگـی پرداختـه خواهـد شـد. ایـن اپلیکیشـن ها کـه زیـر 
بـه  مربـوط  برنامه هـای  می باشـند  فرهنگـی  مجموعـه  دسـته ی 
معرفـی کتـاب و کتابخوانـی، هنـر سـینما و فرهنگسـراها و سـرای 
روی  بـر  تحقیـق  ایـن  اصلـی  تحلیـل  اسـت.  شـهرداری ها  محلـه 

(www.freepik.com( :شکل 4- طراحی به سبک فلت، مأخذ

(www.freepik.com( :تصویر5.- طراحی به سبک سکیومورفیسم، مأخذ
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از  جنبـه  ایـن  زیـرا  گردیـده  منظـور  کتاب خوانـی  و  کتـاب  دسـته 
کارکـرد تلفـن همـراه می توانـد از ضعف اسـتفاده بـی رویـه کاربران 
کتابخوانـی  و  سـازی  فرهنـگ  نفـع  بـه  همـراه  تلفـن  اسـتفاده  از 

نمایـد.  اسـتفاده 
طراحـی مناسـب می توانـد مشـوّق و در جـذب مخاطـب موثر 
باشـد و برعکـس آن نیـز صـادق اسـت. بعـد از بررسـی و مطالعـه 

بـرای  تحقیـق،  منتخـب  هـای  اپلیکیشـن  بصـری  هـای  ویژگـی 
اسـتدلالی کمّـی، کلیـت خصایـص بصری اپلیکیشـن هـای مورد 
نظـر را در جدولـی کـه بـه واسـطه شـاخص تحقیـق تهیـه گردیـده 
اسـت مـورد بررسـی قـرار داده شـد. بـا توجـه بـه اِلمان هـای بصـری 
می تـوان  طراحـی،  سـبک  و  عکس هـا  فونـت،  رنـگ،  همچـون؛ 
قالب هایـی را بـرای جـذب مخاطـب طراحـی و اجـرا نمـود. از سـوی 

پ های منتخب. مأخذ: نگارندگان )1400)
َ
جدول1- نتایج تحلیل کیفی رابط کاربری ا

تصویرترکیب بندیفونترنگسبک طراحیعنوان

استخوانیمتریال دیزاینطاقچه
سبزآبی

خاکستری

نازنین
تایپوگرافی تبلیغی

گرید بندی
اسکرول بار

لبه گرد

آیکن مینیمال
محصولات

فیروزه ایفلت دیزاینفیدیبو
خاکستری

ایران سنس
تایپوگرافی تبلیغی

گرید بندی
اسکرول

لبه گرد

آیکن مینیمال
محصولات

گرید بندیایران سنسقرمزمتریال دیزاینبازار کتاب
اسکرول

لبه تیز

آیکن مینیمال
محصولات

سبزفلت دیزاینکتاب سبز
آبی نیلی

گرید بندیایران سنس
اسکرول بار

لبه گرد گاها تیز

آیکن مینیمال
محصولات

گرید بندی- دروید عربیکقهوه ایسکیومورفیسمکتابخانه قلم
اسکرول

آیکن مینیمال
محصولات

سبزفلت دیزاینبوکاپو
آبی

- ایران سنس
- تایپوگرافی

آیکن مینیمالگرید بندی
محصولات

مشکیفلت دیزایننوار
خاکستری

مجموعه رنگ

گرید بندی- ایران سنس
اسکرول

لبه گرد

آیکن مینیمال
محصولات

گرید بندیایران سنسسبزفلت دیزاینتبشت
اسکرول

لبه تیز

آیکن مینیمال
محصولات

سفیدمتریال دیزاینثالث
سبزآبی

سیاه

گرید بندیایران سنس
اسکرول

لبه تیز

آیکن مینیمال
محصولات

گرید بندیایران سنسآبیمتریال دیزاینآوانامه
اسکرول

لبه تیز

آیکن مینیمال
محصولات
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دیگـر بـا توجـه به خصوصیـات فرهنگـی و اجتماعی ایرانـی تمایل 
سـمت  بـه  بیشـتر  دیجیتـال،  محصـول  تولیـد  بـرای  طراحـان 
رنگ هـای تخـت و فیـروزه ای کشـیده شـده اسـت. در ایـن مقالـه 

تحقیقـی بـا عنـوان »طراحـی رابـط کاربـری بـا الهـام از فـرش ایرانـی« 
کـه توسـط فرهـد نگاشـته شـده در بخـش نتایـج تحقیـق خـود 
بـه ایـن مسـاله اشـاره کـرده اسـت. در ایـن تحقیـق بـه ایـن نتیجـه 

%90 * * * * * - * * * *

سیو
سپان

ری

ب بندی
100%ترکی * * * * * * * * * *

اسکرول

%70 * * * - * * * - - *

کمتر از3 گ
30%تعداد رن - - - * - - - * * -

ش از3
بی

%10 - - - - - * - - - -

سه بُعدی ک طراحی
سب

%90 * * * * * * * * * * ت
فل

%30 * * - - - - - * - -

متریال

%80 * * * - * * * * - * توپُر 20%آیکن - - - * - - - - * - خطی

100% * * * * * * * * * *

تبلیغاتی

س
عک

80% * * * * * * * * حنثی

گ
رن

30% - - - * - * - * - - گرم

%70 * * * - * * - * * سرد

درصد  
جمع بندی

آوانامه

ث
ثال

ت
ش

نب

نوار

بوکاپو

قلم

ب سبز
کتا

ب
بازار کتا

طاقچه

فیدیبو

پ
آ

پ های منتخب، مأخذ: نگارندگان )1400)
َ
جدول2- نتایج تحلیل کمی رابط کاربری ا
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رسـیدند؛ ایـران کـه محضـری از تمـام زیبایی هـای هنـر را در خـود 
دارد دارای ویژگی هایـی بارزتـر و مشـهودتر از دیگـر هنرهاسـت. 
از جملـه وجـود اصـل قرینه گـی و مرکزیـت، اسـتفاده از فرم هـای 
تخـت و رنگ هایـی بـا تونـاژ آبـی و سـبز کـه بـر بقیـه غالـب اسـت. 
وضـوح  بـه  نیـز  تحقیـق  ایـن  منتخـب  آپ هـای  در  مسـئله  ایـن 
قابـل رویـت می باشـد. در ادامـه در جدول هـای شـماره )1) و )2) 
بـا آمـار درصـدی از کاربـرد المان های بصـری در طراحی محصولات 
فرهنگـی، دیجیتـال بـه آمـار قابل اسـتناد دسـت خواهیـم یافت.

سبک طراحی در اپلیکیشن های منتخب
در سـبک طراحی هـای انتخـاب شـده توسـط طراحان رابـط کاربری 
 بـا ترکیـب سـبک فلـت همـراه 

ً
در سـبک متریـال دیزایـن تقریبـا

کامـلًا مسـتقل طراحـی نگردیـده اسـت. %30  بـوده و بـه صـورت 
طراحـی  از   %90 فلـت  سـبک  انـد.  گردیـده  طراحـی  شـیوه  ایـن  بـا 
رابـط کاربـری را بـه خـود اختصـاص داده کـه بـه غیـر از 30% ترکیـب 
فلـت   

ٌ
تقریبـا صـورت  بـه  برنامه هـا  از   %60 دیزایـن  متریـال  بـا 

سـبک  از  شـده  انجـام  هـای  طراحـی  از   %10 اسـت.  شـده  طراحـی 
کـه در نمـودار  سکیومورفیسـم یـا سـه بُعـدی بهـره بـرده اسـت 

می شـود. مشـاهده   (1( شـماره 

6- نتیجه گیری
از  تعـدادی  گـردآوری  بـا  گردیـد،  تـلاش  تحقیـق  ایـن  در 

گرافیـک  مبحـث   ، کشـور در  ایرانـی  فرهنگـی  اپلیکیشـن های 
نمایـد. 10  بررسـی  اپلیکیشـن ها  کاربـری  رابـط  طراحـی  پیرامـون  را 
نظـر  از  همـه  و  گردیـد  مطالعـه  و  بررسـی  اپلیکیشـن ها،  از  نمونـه 
سبک طراحی و خصوصیات بصری همچون ترکیب بندی، رنگ، 
، تصاویـر بررسـی شـده و خصوصیـات آن هـا بخش بندی  نوشـتار
شـد. بـا توجـه بـه نتایـج حاصلـه از این مقاله بـه این نتیجه رسـیده 
کـه: توسـعه دهندگان بیشـترین تمایـل را بـرای طراحی به سـبک 
بـا  ترکیبـی  صـورت  بـه  مـوارد  بیشـتر  در  و  داشـته  دیزایـن  فلـت 
سـبک متریـال دیزاین طراحی محصول خود را انجـام داده اند و به 
علـت عوامـل سـخت افزاری موبایـل کـه می توانـد سـریع تر برنامه 
اجـرا گـردد، متمایـل بـه انتخـاب این سـبک هسـتند و بیشـترین 

خروجـی در ایـن سـبک تلفیقـی مشـاهده گردیـد.
مشـخص  گریـد  بـا  ترکیب بنـدی  اپلیکیشـن ها  طراحـی  در 
شـده  طراحـی  بهـم  زیـاد  بسـیار  شـباهت  بـا  مـوارد  اکثریـت  در  و 
اسـت. در ایـن قسـمت بایـد بـه ایـن موضـوع توجـه داشـت کـه 
مـورد  و  شـده  امتحـان  کـه  را  واحـدی  الگـوی  توسـعه دهندگان، 
قبـول عمـوم اسـت بیشـتر پسـندیده و سـعی بـر انجـام ریسـک 
طراحـی متفـاوت را ندارنـد. ولـی در برخـی از مـوارد همچـون برنامـه 
اسـت  نامشـخص  گریدهـا  بیـن  مـرز  کـه  آنجایـی  از   ، سـبز کتـاب 
در  می تـوان  لـذا  می شـود،  دیـده  کار  در  زیـادی  سـفید  فضـای 
ایـن گونـه طراحـی بـه مبحـث فضـای مثبـت و منفـی گفتـه شـده 
در ایـن تحقیـق و اثربخشـی آن توجـه نمـود.  اغلـب طراحـی ایـن 

٦٠٪

١٠٪

٣٠٪

نمودار1- آمار سبک طراحی در اپلیکیشن های منتخب، مأخذ: نگارندگان )1400)
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و  افقـی  اسـکرول های  بـا  و  مسـتطیل  قالـب  در  اپلیکیشـن ها 
در   

ً
تقریبـا بـار  اسـکرول  داشـتن  بـود.  گردیـده  طراحـی  عمـودی 

تمامـی برنامه ها اسـتفاده شـده که بـا توجه بـه بخش بندی هایی 
که طراح تعاملی و تجربه کاربری در طراحی لحاظ نموده است، زیاد 
یـا کـم تعریـف شـده اند. توجه بـه این نکته لازم اسـت که داشـتن 
، از رفتـن بـه صفحه هـای  اسـکرول مناسـب در صفحـه نیـاز کاربـر
مختلف را رفع خواهد کرد. از طرفی پایبندی به قوانین در طراحی، 
حائـز اهمیـت اسـت. غیـر از اینکـه بازخـورد بهتـری بـا تغییـر ایـن 
قانـون مواجـه شـوید، کـه این مسـئله مسـتلزم انجـام آزمون های 

مقالـه  ایـن  در  آن  بررسـی  کـه  اسـت  کاربردپذیـری  مخصـوص 
نمی گنجـد. هـر چـه تجربـه ی کاربـری موفق تـری در ایـن طراحی هـا 
لحـاظ شـود، سـردرگمی کاربـر کاهش یافتـه و با دسـته بندی های 
مناسـب به نتیجـه مطلوب تری می رسـد. طراحـی رابط کاربـری ابزار 
و قوانیـن مخصـوص خـود را دارد که می توان سـه عنصر کلـی را در 
طراحـی رابـط مدنظـر داشـت. طراحـی سـاده،  اسـتفاده از الگوهای 
کاربـردی  تسـت های  همچنیـن  طـراح.  حرفـه ای  دیـد  اسـتاندارد، 
قبـل از انتشـار کـه در کتاب»الزامـات آزمـون کاربرد پذیری، تسـت 

تنظیـم و آمادگـی« را مـورد اسـتفاده قـرار داد.
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