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چکیده
و  تعامل لذت  بخش  از محصول،  استفاده  اثر  بخشی طولانی مدت و رضایت  به دنبال یک  برای احساسات مثبت  طراحی 
لذت  های حسی، به مفاهیم گسترده  تر از جمله رضایت کلی از زندگی حرکت کرده است. بدین منظور مقاله حاضر به 
ارزیابی فرآیند طراحی تجربیات فرح بخش به صورت موردی در مبلمان شهری به کمک اصول طراحی ترغیبی با گروه 
هدف کودکان می  پردازد. روش این   پژوهش توصیفی است و از میان 30 مقاله مطالعه شده در ارتباط با این موضوع، خلاصه 
تعدادی از آن ها در بخش پیشینه پژوهش آمده است. به کمک علم روان شناسی به بررسی تمایز میان عواطف و روش  های 
تاثیرگذاری ارائه شده توسط ترامپ پرداخته شده است. در این پژوهش نیز مدل رفتاری فاگ به عنوان پایه و اساس تمامی 
مدل های طراحی ترغیبی و تغییر رفتار به طراحان کمک کرد تا کمبود عناصر روان  شناختی را ببینند و شناسایی کنند. 
بنابراین برای شناسایی عناصر فرح  بخش در مبلمان  شهری نمونه  های موفق در سطح جهانی انتخاب و با 28 اصل کوکونان 
و هارجوما که در قالب گروه  های وظیفه اصلی، گفتگو، اعتبارسیستم و پشتیبانی اجتماعی آمده است تطابق داده شد. 
این اصول می توانند با ویژگی  های کیفی متناسب برای طراحی محصولات مختلف مورد استفاده قرار گیرند. در راستای 
شناخت ترجیحات کاربر از ابزارهای مرتب سازی کارت  ها و طراحی مشارکتی بهره گرفته شد و ایده  های به دست آمده 
به کمک روش ایده  یابی ذهنی لاکتون توسعه یافت و از 10 کاربرِ 8 تا 12 سال خواسته شد تا سه کانسپت ارائه شده را 
در قالب نهُ بعد عاطفی روش پریمو مورد سنجش قرار دهند. روش پریمو به علت استفاده از شخصیت  های کارتونی به 
همراه صدا و حرکت برای کودکان قابل درک  تر است. نتایج این تحقیق نشان می  دهد ایده  های نهایی امتیاز قابل قبولی در 
ارتباط با عواطف مثبت به دست آورده  اند و رویکرد ترغیبی به عنوان عاملی شاخص، راهنمای مناسبی برای طراحان جهت 
طراحی تجربیات و تعاملات فرح  بخش عمل می  کند و نیازمند تقویت این اصول جهت افزایش کیفیت تجربه درک شده 

توسط کاربر است.
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پاک نژاد، فرزانه و دیگران

۱. مقدمه
برای  دانه  یک  و  ایده  یک  شروع،  نقطه  یک  به  طراحی 
نیاز دارد. در حالی که یک رویکرد مبتنی  تغذیه و رشد 
بر مسئله، یک مسئله را به عنوان یک نقطه شروع در نظر 
می  گیرد یک رویکرد امکان  محور به دنبال یک امکان است. 
این امکان باید ریشه در دانش ما، عمل و نیازهای انسانی 
نقش  پی کشف  در  رویکرد  این  در مجموع  باشد.  داشته 
طراحی در فضای مثبت فراتر از بی  طرفی و به دنبال ایجاد 
فرصت  هایی برای کمک به شکوفایی افراد است و با هدف 
قرار دادن رفاه ذهنی افراد و جوامع در جهت دست  یابی به 
امیدواری قدم برمی  دارد )Jimenez et al. 2014(. رفاه ذهنی 
با انواع مقیاس  ها مانند میزان اثرات منفی و مثبت، حمایت 
 Helliwell, Layard,( اجتماعی و شادی سنجیده می  شود
می  دهند  نشان  را  شواهدی  محققان   .)and Sachs 2019
که شرایط و سیاست  های عمومی می  تواند بر میانگین رفاه 
 Easterlin and Switek( بگذارند  تأثیر  جوامع  در  ذهنی 
 )2012( هاسنزال2  و  دسمت1  ترتیب  همین  به   .)2014
در  امکانات  اکتشاف  به  مسئله  حل  از  گذر  خواستار  نیز 
طراحی هستند که با توجه به نتیجه نهایی، موازی انتقال 
از خنثی کردن جنبه منفی به کاوش جنبه مثبت است که 
بنیان  مثبت"  "روان شناسی  چارچوب  های  و  تئوری  ها  در 
دلفت  مثبت  طراحی  موسسه  در  طراحی  محققان  دارد. 
احساسات مثبت3  بر  تمرکز  به طور صریح  دارند که  باور 
نهایت  در  و  کاربرمحور  طراحی  از  مهمی  بخش  کاربر، 
است.  از موفقیت طراحی  اعتماد  قابل  و  پیش  بینی  کننده 
 )2005( ادداینر6  و  لوراکینگ5  لیوبورمیسکی4،  سونجا 
نشان دادند که افراد شاد در بسیاری از حوزه های زندگی 
موفق  تر هستند. آن  ها اجتماعی  تر، نوع  دوست  تر، فعال  تر و 
مهارت  و  هستند  قوی  تری  ایمنی  سیستم  و  بدن  دارای 
حل مسئله بهتری دارند. علاوه بر این، شادی باعث تقویت 
 Desmet and Pohlmeyer( تفکر سازنده و خلاق می شود
توسعه  در  کلیدی  نقش  افراد  این  هم چنین   .)2013
 Lyubomirsky,( ایفا می  کنند و کارآمدتر هستند  جامعه 
از  از آن جا که بسیاری   .)Sheldon, and Schkade 2005
کودکی  سنین  در  انسان  رفتاری  و  عاطفی  ویژگی  های 
فضاهایی  ایجاد  بر  تاکید  لذا  می  گیرد،  شکل  نوجوانی  و 
و  خلاق  جذاب،  پاسخ  گو،  دسترس،  قابل  ایمن،  راحت، 
نکاتی  جمله  از  کودک  ذهنی  و  جسمی  رشد  زمینه  ساز 
است که باید در ساخت فضاهای شهری مورد توجه قرار 

 .)Churchman 2003( بگیرد
در  مداخله  یا  ایجاد  با  می  تواند  تنها  نه  طراحی  امروزه 
بلکه  لذت  گرایی(،  لذت  بخش/  )زندگی  مثبت  تجربیات 
در  خود  توانایی های  شناخت  جهت  در  افراد  تحریک  با 
افزایش شادی )زندگی خوب/ سعادت  گرایی( باعث شادی 
واسطه  یا  ایجاد  را  مثبت  تجربیات  که  محصولاتی  شود. 
می  کنند حتی می  توانند آن  ها را دوباره یادآوری کنند تا 
 .)Desmet and Hassenzahl 2012( شوند  لذت بخش  تر 

شمار  به  شهری  شاخص  المان  های  از  شهری  مبلمان 
متعددی  فواید  متنوع،  کارکردهای  به واسطه  که  می  آید 
از جمله  را نصیب محیط شهری اطراف خود می  نماید و 
عناصر سازنده فضای شهری محسوب می  شود که کمیت 
و کیفیت، زیبایی، راحتی، دوام و محل استقرار آن نقش 
دارد  سالم  و  زیبا  شهری  به  دستیابی  در  اساسی  بسیار 
پژوهش   .)Azadkhani and Tahmasebi Kia 2017(
حاضر به بررسی فرآیند طراحی و ارزیابی مبلمان شهری 
تجربیات  خلق  جهت  زمینه  ساز  عنصر  یک  عنوان  به 
فرح بخش برای کاربران شهری به ویژه کودکان می  پردازد. 
و  طراحی  اهداف  با  که  شده  اند  ظاهر  مختلفی  ابزارهای 
احساس مطابقت دارند. در این پژوهش طراحی ترغیبی با 
توجه به هم  پوشانی تکنولوژی  های ترغیبی با طراحی برای 

شادی، به عنوان رویکرد انتخاب شده است.

2. تجربیات عاطفی
روان شناسی مثبت در سطح ذهنی در مورد تجارب ذهنی 
ارزشمند مانند رفاه، رضایت و خشنودی )در گذشته( امید 
حال  )برای  شادی8  و  تچان7  آینده(  )برای  خوش  بینی  و 
 .)Seligman and Csikszentmihalyi 2000( است )حاضر
انجام  ویژه ای هنگام  روان شناسی، حالت ذهنی  تچان در 
انجام  زمان  در  کنش گر  یک  آن  در  که  است  کنش  یک 
کار،  به  کامل  پایبندی  تمرکز،  از  احساسی  در  کار  یک 
می شود  غوطه ور  کار  انجام  فرآیند  در  خشنودی  و  لذت 
)Shafieyoun and Maiocchi 2014(. ماهیت عواطف هم 
تاثیراتی  ایجاد می  شوند و هم  در شرایطی که احساسات 
که بر روی انسان دارند با هم متفاوت است. به عنوان مثال 
تعاملات کاربران می  شود و  تقویت  باعث  زمانی، جذابیت 
تمایلات سرگرم  کننده می  شود.  تقویت  باعث  لذت  زمانی 
بنابراین فردی که جذب محصولی می  شود با فردی که از 
 Blythe( محصول لذت می  برد رفتار متفاوتی خواهد داشت
and Monk 2018(. واکنش  های انسانی به محصولات ریشه 
در ملاحظاتی چون قصد طراحی، تفسیر در زمینه شخصی 
و تجربه فرهنگی دارد )Jeon 2017(. ابزارهای متعددی در 
جهت کمک به طراحان برای درک عاطفی از احساسات 
دانه  بندی  کارت های  یون  جانگ  هستند.  دسترس  در 
ایجاد کرد که شرایط و تجسم  هایی  را  احساسات مثبت9 
از تظاهرات رفتاری منفرد و بیست و پنج احساس مثبت 
ابزار  یک  عنوان  به  کارت  ها می تواند  را مشخص می  کند. 
و  تحقیق  دو  هر  در  الهام  منبع  عنوان  به  و  ارتباط  برای 
 Yoon, Desmet, and( شود  استفاده  طراحی  تمرین 
Pohlmeyer 2016(. پیتر دسمت نیز بیست و پنج احساس 
با  مثبت را معرفی کرد که ممکن است در هنگام تعامل 
محصولات به وجود آید. رابرت پلاچیک نیز تئوری عواطف 
روان شناختی را ترسیم کرده است. در این چرخه هشت 
احساس اولیه وجود دارد که با یکدیگر مرتبط است و در 
قطب آن احساس متضاد قرارگرفته است. احساسات دیگر 
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اولیه است که  احساس  این هشت  از  ترکیبی  به سادگی 
از یک )یا تعداد بیش تر( از این احساسات مشتق شده اند 
)Borth et al. 2013(. این نوع شناسی می تواند به طراحان 
در  را  عاطفی  نگرش  های  از  مختلفی  انواع  تا  کند  کمک 

فرآیند طراحی خود بررسی کنند. 
با نگاهی به ساختارهای معرفی شده و هم چنین ریشه  یابی 
پژوهش  این  در  مرتبط  عواطف  فرح  بخشی،  لغت 
مطالعه  مورد  شادی  و  سرگرمی12  لذت11،  خوشایندی10، 
از  ناشی  که  است  خوبی  احساس  لذت،  است.  قرارگرفته 
رابطه  گرسنگی،  مانند  هموستاتیک  نیازهای  برآوردن 
خوشایندی  که  حالی  در  است.  بدن  راحتی  و  جنسی 
محدودیت های  از  عبور  هنگام  افراد  خوب  احساس  به 
فرد  توانمندی  از  فراتر  کار  یک  انجام  یا  هموستاتیک 
 Seligman and( دارد  اشاره  مهیج  سخنرانی  یک  مثلا 
نیز  لذت  و  سرگرمی  بین   .)Csikszentmihalyi 2000
تفاوت  های حسی و تجربی وجود دارد و این دو را می  توان 
به عنوان تجربیاتی تصور کرد که عموماً از نظر حواس  پرتی 
و جذب متفاوت است. این به معنای تضاد قطبی نیست 

انسان  باید تأکید کرد که این تجربیات شناور هستند.  و 
در خلال تجربه زودگذر و بی نظیر سرگرمی از نفس خود 
منحرف می  شود. طبق دیدگاه فیلسوفان سودمندگرا، لذت 
یک احساس ساده و غیرقابل توصیف در آگاهی لحظه ای 
خارجی  عوامل  به  و   )Blythe and Monk 2018( است 
بستگی دارد که برای مدت کوتاهی طول می  کشد. با این 
و  است  همراه  داخلی  و  عمیق  تر  عوامل  با  شادی  وجود، 
 .)Mandal 2019( برای یک دوره طولانی  تر باقی می  ماند
برای  طراحی  شادی،  در  احساسات  کیفیت  کردن  پیدا 
شادی و اندازه  گیری احساسات رضایت  بخش کاربران، همه 
افزایش  را  زندگی  کیفیت  می  توانند  که  گام  هایی هستند 
دهند )Shafieyoun and Maiocchi 2014(. چالش اصلی 
سنجش شادی، سختی اندازه  گیری کمی مفهوم شادی به 
 .)N. R. Council 2002( است  واژه  ذهنی  ماهیت  علت 
علاوه بر این نظریه  پردازان مختلف معیارهای متفاوتی را 
در ارتباط با تجربه احساسات هم  گروه با فرح  بخشی بیان 

کرده  اند که در جدول زیر آمده است.

جدول ۱: معیارهای تجربه احساسات مرتبط با فرح بخشی از دیدگاه نظریه  پردازان متفاوت

معیارهای تعیین شدهنظریه    های مرتبط
 )2014( میدوز  فرح  بخشی  پدیدارشناختی  ابعاد 

)Johnson 2020(
هماهنگی و وحدت، سرزندگی، تعالی و آزادی

)Pohlmeyer 2012( احساسات مثبت13، درگیری ذهنی14 و معنا15نظریه شادی سلیمن

)Pohlmeyer 2012( احساسات مثبت، درگیری ذهنی، معنا، روابط مثبت و دستاوردنظریه خوشبختی سلیمن

 Arrasvuori, Boberg and( چارچوب تجربه بازیگون
)Korhonen 2010

جنسی،  تمایلات  یافتن،  ظلم،  کنترل،  تکمیل،  رقابت،  چالش،  شیفتگی، 
آرامش،  پرورش،  شوخ طبعی،  دوستی،  و  عضویت  فانتزی،  بیان،  اکتشاف، 
هیجان و  همدردی  رنج  کشیدن،  تخریب،  اطاعت،  شبیه  سازی،  احساس، 

)Simon King 2016( سرگرم کردن، شادی و غیر منتظره بودن، افزایش هیجان کارهای روزمره، اهداف طراحی بازیگون
افزایش احساسات و تشویق به تغییر رفتار

3. طراحی ترغیبی
اعمال  بعد  دو  اساس  بر  خود  رفتاری  مدل  در  ترامپ 
تاثیر، چهار نوع تأثیر اجباری، ترغیبی، اغواگرانه و قاطع 
تاثیر  در  اجباری  طراحی   .)1 )شکل  می  کند  تفکیک  را 
خود قوی و صریح است و افراد از تاثیر آن آگاه هستند. 
بنابراین تغییر در رفتار به عنوان واکنشی به تأثیر )انگیزه 
خارجی( تلقی خواهد شد. طراحی ترغیبی از لحاظ تاثیر 
ضعیف و آشکار و طراحی اغواکننده از نظر تأثیر، ضعیف و 
ضمنی است. افرادی که با طراحی اغوا می  شوند از تأثیر آن 
آگاهی ندارند و به احتمال زیاد این رفتار را انگیزه داخلی 
می  دانند. طراحی قاطع از نظر نفوذی قوی و ضمنی است 
و افرادی که با آن روبه رو می  شوند رفتار خود را به صورت 
 Tromp, Hekkert, and( می  کنند  تجربه  تنظیم خارجی 

 .)Verbeek 2011

شکل ۱: مدل رفتاری ترامپ

)Tromp et al. 2011(
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پاک نژاد، فرزانه و دیگران

4. پیشینه پژوهش
با هدف بررسی پیشینه کاربرد طراحی ترغیبی در تغییر 
رفتار و نگرش و بررسی مطالعات انجام شده در زمینه شادی 

و بهبود تجربه کاربری در فضاهای شهری پژوهش هایی از 
)جدول  است  گردیده  انتخاب  مطالعه شده  مقاله  بین 30 

.)2

جدول 2: تحقیقات انجام شده در ارتباط با موضوع پژوهش

توضیحاتعنوان
و  ترغیبی  سیستم  های  مناسب  سازی 
تغییر رفتاری بر اساس مراحل تغییر 

فرد و انگیزه
)Oyebode et al. 2021(

 568 روی  را  مختلف  استراتژی  های  به  افراد  واکنش  نحوه  مطالعه  این  در  پژوهشگران 
شرکت کننده و این   که چرا استراتژی  ها با استفاده از مدل انگیزش ARCS باعث تغییر رفتار 
در  مهمی  نقش  فرد16  تغییر  مراحل  که  می  دهد  نشان  نتایج  می  کنند.  بررسی  را  می  شوند 
ترغیب درک شده از استراتژی  های مختلف ایفا می  کند. در این مقاله تحقیقات در مورد نظریه 
تا  پیوند می  دهند  انگیزش و مدل سیستم  های ترغیب کننده  با نظریه  را  تغییر فرد  مراحل 

شود. ایجاد  عملی  دستورالعمل  های 

و  ترغیبی  طراحی  اصول  شناسایی 
از  حمایت  رفتار  تغییر  تکنیک های 
نیازهای کاربران نهایی در  ارزش  ها و 
برای  سلامت  الکترونیکی  مداخلات 
حفظ وزن طولانی مدت: مطالعه کیفی

)Asbjørnsen et al. 2020(

این مطالعه مفهوم ادغام اصول طراحی سیستم ترغیبی و تکنیک  های تغییر رفتار را در فرآیند 
طراحی مداخلات الکترونیکی سلامت برای برآوردن ارزش  ها و نیازهای کاربر در قالب مصاحبه 
فردی و گروهی )23 نفر( و سایر ذینفعان )27 نفر( ارائه می  دهد. در مجموع هشت ارزش اصلی 
برای حمایت از کاهش وزن خود  مدیریتی، مراقبت شخصی، خودمختاری، احساس حمایت، 
تصویر مثبت از خود، انگیزه، شادی و سلامتی شناسایی شد. یافته  ها نشان می  دهد که ترکیب 
این اصول برای تحریک انگیزه و پایبندی به حمایت از رفتار و حفظ کاهش وزن مورد نیاز 

است.

مداخلات  ذهنی:  رفاه  و  شخصیت 
ترغیبی شخصی برای سلامتی و رفاه

)Abdullahi et al. 2020(

رفاه  زندگی،  از  رضایت  )شادی،  ویژگی شخصیتی  پنج  بین  رابطه  محققان  خاص  طور  به 
این  در  را  شناختی(  و  تأثیرگذار  )ابعاد  ذهنی  رفاه  بعد  دو  و  احساسی(  و  روانی  اجتماعی، 
مقاله مورد بررسی قرار می  دهند. بر این اساس برای کاربران با میزان پذیرش بالا، طراحی 
روان  با  کاربرانی  برای  و  باشد  اجتماعی آن  ها متمرکز  رفاه  و  ارتقاء احساس شادی  بر  باید 
رنجور طراحی بر ارتقاء بهزیستی روان شناختی و احساسی تمرکز کند. یافته  های این پژوهش 
دستورالعمل  هایی را برای مناسب  سازی مداخلات بهداشتی ترغیبی برای ارتقاء رفاه ذهنی افراد 

بر اساس شخصیت آن  ها ارائه می  دهد. 

فناوری  های ترغیبی برای شهرهای 
هوشمند پایدار: مطالعه موردی 

تحرک شهری
)Anagnostopoulou et al. 2016(

در این مقاله اثربخشی مداخلات ترغیبی شخصی برای تغییر رفتار مسافران شهری و سوق 
دادن آن ها برای انتخاب حمل و   نقل پایدارتر مورد مطالعه قرار گرفته است. نتایج نشان می  دهد 
که رویکرد پیشنهادی کاربران را در سطح شخصی ترغیب می  کند تا رفتار خود را تغییر داده 
و انتخاب  های پایدارتری انجام دهند. علاوه بر این با شخصی  سازی مداخلات ترغیبی و ترکیب 
سبک  های مداخله )در مورد این پژوهش پیام  ها و تجسم  ها( و تنظیم شدت مداخلات ترغیبی 
با توجه به هدف سفر و روش  های حمل و نقل می  توان تأثیر مداخلات ترغیبی را افزایش داد.

برای  نوع  شناسی  بازیگون:  شهر 
مداخلات طراحی شهری

)Donoff and Bridgman 2017(

را  بازیگون  با مداخلات شهری  بزرگسالان  بازی  یافته  های علمی در مورد  مقاله تلاقی  این 
بررسی می  کند. بیست وهفت مورد مداخلات بازیگون شهری )موجود و پیشنهادی( که در مورد 
بازی بزرگسالان و محیط شهری تنظیم شده است، یک نوع  شناسی غنی را در بر می  گیرد که 

شامل انواع بازی، ملاحظات مهم طراحی و شیوه  های مختلف اجرا می  شود. 

مطالعه  یک  شهری:  شادی  تصاویر 
در  شادی  بازنمایی  در  آزمایشی 

فضاهای شهری
)Pringle and Guaralda 2018(

است.  پیچیده  موضوع  یک  اجتماعی  مختلف  گروه  های  از  شهری  شادی  پارامترهای  درک 
رسانه  های دیجیتال به ما این امکان را می  دهند تا با استفاده از بسترهای اشتراک گذاری تصویر 
مانند اینستاگرام درک کنیم که چه عواملی باعث خوشحالی در محیط شهری می  شوند. این 

موارد با ساکنان استرالیا از طریق یک پرسش نامه آنلاین مورد آزمایش قرار گرفته است. 

5. روش کار
سیستم های  طراحی  برای  مرحله ای  هشت  روشی  فاگ 
ترغیبی ارائه داده است )شکل 2(. بنابر عدم نیاز به گام 

هشت یعنی توسعه، در این فرآیند طراحی از این بخش 
صرف نظر شده و مطالعات تا مرحله ارزیابی انجام می  گیرد. 

در ادامه گام  های طراحی معرفی می  شوند.
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شکل 2: روش استفاده شده در این پژوهش با الهام از روش طراحی ترغیبی فاگ

و  ساده ترین  انتخاب  ترغیبی،  طراحی  در  گام  اولین 
قصد  که  رفتاری  عنوان  به  که  است  هدف  مناسب ترین 
با  کار  این  دارد.  بیش تری  اهمیت  داریم  را  آن  تغییر 
تقسیم اهداف بزرگ به اهداف کوچک تر محقق می شود. 

گسترده  رفتار  می شود،  دیده   3 شکل  در  که  همان  گونه 
فرح  بخشی به رفتارهای خردتر و ساده  تری در قالب مراحل 

.)Fogg 2009( شش  گانه انتخاب شد

شکل 3: تعیین رفتار هدف

تمرکز بر گروه محدودی از کاربران در متد ترغیبی اهمیت 
فراوانی دارد. به همین منظور گروه هدف این مطالعه )گام 
روش  شده  اند.  محدود  سال   12 تا   8 کودکان  به  دوم( 
مرتب  سازی کارت  ها کمک می  کند که مشخص کنیم چه 
می کنیم  طراحی  آن ها  برای  که  گروهی  برای  چیزهایی 
مکالمه  شروع  برای  آسان  و  سریع  راه  یک  و  است  مهم 
ارزشمند است  واقعا  از آن چه که  است که درک درستی 
بیست  سوم  گام  در  منظور  بدین   .)Ideo 2015( می  دهد 
مرتب  سازی  به روش  و  انتخاب شد  مبلمان شهری  طرح 
ترغیب  کننده،  شاخه  سه  در  که  شد  خواسته  کودکان  از 
فرح  بخش و سرگرم  کننده آن ها را دسته  بندی کنند. تصاویر 

از برترین ایده  های سومین دوره مسابقات دایره خلاق که 
توسط سازمان زیباسازی شهر تهران با محوریت طراحی 
چند  هم چنین  و  بود  شده  برگزار  کودکان  برای  مبلمان 
نمونه برتر در سطح جهانی انتخاب شد. لازم به ذکر است 
توضیحات  با  همراه  جداگانه  صورت  به  کلیدواژه  هر  که 
بتواند  بیش تری کودک  تمرکز  با  تا  داده شد  به کودکان 
کارت ها را مرتب کند )شکل 4(. این تست از 15 کودک 
در رده سنی 8 تا 12 سال در پارک نیاوران تهران گرفته 
شد. مبلمان شهری که بیش ترین امتیاز را به دست آوردند 

انتخاب شدند )شکل 5(.

شکل 4: تست مرتب سازی کارت  ها از کودکان
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شکل 5: دسته بندی مبلمان   شهری از نظر کودکان

عواملی  شناسایی  در  مرحله  این  از  حاصل  نتایج 
ما  به  کودکان  سرگرم  کننده  و  فرح  بخش  ترغیب  کننده، 
ارائه  با هر دسته در جدول 3  کمک کرد. عوامل مرتبط 

شده است. هم چنین این عوامل با معیارهای به دست آمده 
از جدول 1 تطبیق داده شده است.

جدول 3: معیارهای به دست آمده از روش مرتب سازی کارت  ها

معیار مرتبطترغیب  کنندهمعیار مرتبطفرح  بخشمعیار مرتبطسرگرم  کننده
فانتزی- تشویق به پاداش دادن

تغییر رفتار- افزایش 
هیجان کارهای 

روزمره

فرم آشنا در ابعاد افزایش احساساتموسیقی
بزرگ

شبیه  سازی- پرورش

نمایش روند 
پیشرفت

فانتزی- تشویق به پاداش دادنتکمیل
تغییر رفتار- افزایش 

هیجان کارهای 
روزمره

یافتن- اکتشاف- تحرک و بازی
پرورش- درگیری 

ذهنی

اکتشاف- سرگرم طراحی تعاملی
کردن

یافتن- اکتشاف- تحرک
پرورش

فانتزی- تشویق به پاداش
تغییر رفتار- افزایش 

هیجان کارهای 
روزمره

عضویت و دوستی- همکاری و مشارکت
معنا- روابط مثبت و 

دستاورد

شادی و غیر منتظره احساس معلق بودن
بودن- اکتشاف- 

آزادی

اکتشاف- سرگرم طراحی تعاملی
کردن

شادی و غیر منتظره عدم یکنواختی
بودن

افزایش احساساتموسیقی و نورافزایش احساساتموسیقی و نور

عضویت و دوستی- همکاری و مشارکتدرگیری ذهنینیاز به دقت و تمرکزافزایش احساساتموسیقی و نور
معنا- روابط مثبت و 

دستاورد
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معیار مرتبطترغیب  کنندهمعیار مرتبطفرح  بخشمعیار مرتبطسرگرم  کننده
افزایش احساسات- موسیقی و آزادیچالش- رقابتبرد و باختسرگرم کردننقاشی

آزادی

فرم ها و بازی های 
آشنا

درگیری ذهنی- 
شبیه  سازی

تشویق به تغییر هشدار باخت
رفتار

شادی و غیر منتظره احساس معلق بودن
بودن- اکتشاف- 

آزادی

تشویق به تغییر هشدار باختسرزندگیتحرک
رفتار

شیفتگیرنگ های جذاب

به دست  اطلاعات  و  فاگ  رفتاری  مدل  گرفتن  نظر  در  با 
بررسی میدانی  از بخش  و مفاهیم  واژگان  قالب  آمده در 
برای  انگیزه و محرک  توانایی و  انواع  و مشاهده کاربران، 
شده  داده  نمایش   4 جدول  در  و  تهیه  مرتبط  موضوع 
شخص  باید  هدف  رفتار  انجام  برای  مدل  این  در  است. 

ابتدا به میزان مطلوب انگیزه داشته باشد، سپس توانایی 
انجام رفتار را داشته باشد و در نهایت تلنگری برای انجام 
رفتار وجود داشته باشد. این سه عامل باید همزمان اتفاق 
بیفتند، در غیر این صورت رفتار مشخص صورت نمی  پذیرد 

 .)Fogg 2009(

جدول 4: انواع توانایی، محرک و انگیزه مورد نیاز کاربر

محرکانگیزهتوانایی

کم،  ذهنی  چرخه های  جسمانی،  توان 
آشنا بودن، فرم، زمان بر نبودن، افردنس، 
و تناسب با بستر فرهنگی و علمی کودک

محرک بصری، استفاده از المان های بازی، یادگیری، رقابت، همکاری، تعامل، پاداش
فرم های ناآشنا و پیچیده، محرک یادآور، 
صدا و نور، حرکت، فرم خوشایند و عناصر 

جذاب و شخصیت  ها، و تکنولوژی

در گام چهارم کانال مناسب با توجه به گروه هدف انتخاب 
می  شود. در این پژوهش کانال در نظر گرفته شده مبلمان 
شهری و تکنولوژی  های هوشمند و امکاناتی مانند اینترنت 
اشیا می  باشد که در سال  های اخیر در طراحی  های شهری 
برجسته شده است. کوکونان17 و هارجوما18، اصول عمومی 
ترغیبی را که می توانند با ویژگی  های کیفی متناسب برای 
طراحی محصولات مختلف مورد استفاده قرار گیرند مطرح 
اصلی،  وظیفه  گروه  های  قالب  در  اصل   28 این  کرده  اند. 
است  آمده  اجتماعی  پشتیبانی  و  سیستم  اعتبار  گفتگو، 
پنجم  گام   .)Oinas-Kukkonen and Harjumaa 2009(

طراحی ترغیبی که توسط فاگ بیان شده است؛ شناسایی، 
موفق  نمونه های  ترغیبی  نقاط  رمزگشایی  و  کدگذاری 
است که طراح می تواند آن  ها را با رفتار هدف پژوهش خود 
ترغیبی  اصول  )Fogg 2009(. در جدول 5  سازگار سازد 
کوکونان و همکارش در نمونه هایی با مخاطب مشابه، رفتار 
مشابه و کانال مشابه مورد بررسی قرار گرفته  اند. در این 
لیست اصولی که در نمونه های موفق، پاسخگوی نیازهای 
برای  فرح بخش  محصولی  خصوص  در  رو  پیشِ  پژوهش 
کودکان باشد انتخاب و در جدول ارائه شده  اند )جدول 6(. 

جدول 5: نمونه طراحی  های موجود

توضیحات طرحتصویرشماره

1

)Harrouk 2019(

رویداد  و در یک  راه اندازی شد  و  مونترال نصب  این طرح در زمستان در شهر 
سالانه در تابستان برگزیده شد. حرکت الاکلنگ  ها در چراغ ها و بلندگوها تاثیرگذار 
است و30 الاکلنگی که به طور هماهنگ کار می کنند یک ترکیب دائما در حال 

تغییر ایجاد می کنند.

2

)DiStasio 2016(

با یک حرکت ساده هل دادن و کشیدن صداها و انیمیشن ها درون لوپ  ها فعال 
می شود و افراد می توانند تصاویری را ببینند که توهمات متحرک را ایجاد می کنند. 
این مجموعه با سبک رترو آینده  نگر از قطر دو متر برخوردار است که به کمک 

تحریک تخیل فرزندان و والدین آن ها داستان  هایی را ایجاد می کنند.
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پاک نژاد، فرزانه و دیگران

توضیحات طرحتصویرشماره

3

)Mlot 2017(

این سطل زباله به بررسی چگونگی استفاده از فناوری های دیجیتال برای ایجاد 
انگیزه در ایجاد تغییرات مثبت در محیط شهر می پردازد و با استفاده از روش های 
بازیگون و استفاده از مکانیک بازی و تفکر بازی فعالیتی معمول یعنی سپردن 

زباله به سطل را به یک رویداد شاد تبدیل می کند.

4

)Lisa 2013(

این یک مجموعه تعاملی دارای 10 صندلی است که از نت های موسیقی گیتار، 
ویبرا فون، پیانو و هارپ استفاده می کند. هنگامی که صندلی ها با هم استفاده 

می شود، افراد می توانند یک آهنگ بنوازند.

5

)Perna 2018(

مکان  های مخفی هشت  افراد  اجرا شد.  بریستول  در  پاییز 2014  در  این طرح 
چراغ خیابانی را پیدا کرده و در مسیرهای غیرمنتظره به بازی و شکل دادن به 

سایه  هایشان می پرداختند.

6

)Idesignawards 2014(

که  است  عمومی  پارک  برای  موسیقی  نواختن  امکان  با  نیمکت  یک  طرح  این 
یک  این  می کند.  ایجاد  بازی  طریق  از  را  اجتماعی  تعامل  و  اجتماعی  فعالیت 

حرکات نمادین است که فعالیت را به فضا اضافه می  کند.

7

)Zisiadis 2015(

این نیمکت بازیگوش شما را تشویق می کند تا با همه، حتی با یک غریبه، تفریحی 
همراه شخص  به    را  نیمکت  پاهای خود،  دادن  فشار  با  می توانید  باشید.  داشته 

کناری خود بچرخانید.

8

)Velev 2016(

این امکان را  بازیکنان  از بازی  های کلاسیک دهه70 )مار( است و به  بازی  این 
می دهد که کنترل خط یک فواره را در اختیار بگیرند. به آن  ها موقعیت شروع و 
یک رنگ داده می شود. همان  طور که طول مارها بیش تر می شود نباید در دنباله 

خود جای بگیرند.

9

)Recife 2014(

این طرح توسط آزمایشگاه تبادل فرهنگی رسیف در سال 2014 ایجاد شده است 
تا از طریق اشیاء نصب شده بر روی دیوارهای شهر، بین مردم و موسیقی ارتباط 
و  پیوند می دهد  به فضای شهری  را  افراد  و  با یکدیگر  را  ایجاد کند و غریبه ها 

لحظات تعجب، لذت و ارتباط ایجاد می کند.

جدول 6: اصول طراحی ترغیبی در نمونه  های موجود

قاعده در نمونه  های انتخاب شدهقواعد وظیفه اصلی

تاب خوردن = نواختن موسیقی بداهه بدون نیاز به آموزش ایجاد حرکت و حفظ تعادل با فرم  های آشنا کاستن
)الاکلنگ( برقراری تعامل با هدف  گذاری مشترک. 

استفاده از بلز )اکثر کودکان با آن موسیقی نواخته  اند( و بازی  های کلاسیک آشنا نشانه گذاری روی محصول تونل زدن
جهت راهنمایی استفاده از فرم  های خوانا و افردنس مناسب.

استفاده از نور، صدا و حرکت که برای اکثریت کودکان به غیر از موارد استثنایی قابل درک است.مناسب سازی

نوسانات مختلف برابر است با نت های متفاوت نمایش پیکسل های رنگی با انداختن زباله در سطل در قالب شبیه سازی
بازی.
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قاعده در نمونه  های انتخاب شدهقواعد
همکاری با دیگر کاربران امکان گوش دادن به یک موسیقی را فراهم می کند.تمجیدگفتگو

حرکت  های مختلف و نواختن آهنگ های مختلف، حرکت و ورزش و امکان نمایش تصاویر متحرک وتغییر پاداش
سرعت حرکت و تغییرات در نور و تصاویر غافل  گیری کاربر با نور و صدای متفاوت.

پیشنهاد بازی  های آشنا برای کاربر مانند تاب خوردن و الاکلنگ و غافلگیری کاربر با موسیقی و نورلوپ هایی تشابه
که یادآور سینما هستند.

حرکت نور در فضا.جذابیت

همکاری کنید تا موسیقی بنوازید. برای چرخش صندلی لازم است که دو نفر با هم هماهنگ باشند.نقش اجتماعی

فرم  های آشنا برای کودک قابل اعتمادتر است.قابل اعتماد 

اعتبار سیستم

ایجاد تجربه های جدید کاربری در اکثر طرح  ها. تجربه و تخصص

حس قدرت با حرکت بدنی و دیدن بازخورد از طریق نور و صدا.قدرت

قرارگیری تعداد زیاد تاب، الاکلنگ، لوپ و غیره امکان مشاهده رفتار دیگران و یادگیری را به کاربر می  دهد.یادگیری اجتماعی

پشتیبانی اجتماعی

قرارگیری چند دریچه برای انداختن زباله امکان رقابت و مقایسه عملکرد را به کاربر می  دهد.مقایسه اجتماعی

مبلمان شهری که نیاز به تعامل دارد و موجب حضور افراد در محیط می  شود وندالیسم را کاهش می  دهد.تأثیر هنجاری

انجام تفریحات به صورت دسته جمعی و کارهایی که انفرادی دشوار به نظر می    رسد.تسهیل اجتماعی

انجام حرکات بدنی و همکاری برای نواختن موسیقی.همکاری

به واسطه رقابت زباله ها داخل سطل ریخته می  شود.رقابت

5-۱- ایده  یابی و آزمون 
انجام طراحی و  لزوم در نظر داشتن استفاده  گر در حین 
اهمیت استفاده از شیوه  هایی که آن  ها در پروسه استفاده 
درگیر شوند، در دنیای طراحی امروز جایگاه ویژه ای دارد 
 Sakornsathien, Sinthupinyo, and Anuntavoranich(
از  طراحی  روند  در  کاربران  مشارکت  منظور  به   .)2019
ارتباط با شهر و مواردی که در  کودکان خواسته شد در 
بنویسند  ندارند خیلی کوتاه  شهر دوست دارند و دوست 

بکشند.  نیمکت  یک  از  نقاشی  یک  بعد  مرحله  در  و 
با  ترکیب  در  مرحله  این  از  آمده  به  دست  طرح واره  های 
تکنیک های ایده  یابی قرار گرفت )شکل 6(. تکنیک مناسب 
ایده  یابی در این مرحله روش ذهنی لاکتون19 شامل 8 لنز 
با  ارتباط  در   .)Lockton 2016( تکنیک می  باشد  و 101 
صورت  به  و  شده  استخراج  مربوطه  تکنیک  های  موضوع 
از  ایده  یابی مطرح شده است که نمونه  هایی  سوال جهت 

این سوالات در جدول 7 آمده است.

شکل 6: مشارکت کودکان در بخش طراحی
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پاک نژاد، فرزانه و دیگران

جدول 7: نمونه تکنیک های منتخب روش ذهنی لاکتون و سوالات طرح شده

سوال طرح شده در ارتباط با موضوعتکنیک 
آیا می توان قطعات را تنها در مواقع صحیح درست کردن یا فقط با محصولاتی که باید انجام دهند مناسب افردنس تطبیق یافته

ساخت؟
اگر در رسیدن به اهداف چالش هایی در مسیر کاربر قرار گیرد، چه اتفاقی می  افتد؟چالش ها و اهداف

آیا می  توان چیزی را طراحی کرد که با کاربر بازی کند، حس کنجکاوی وی را تحریک کند و تعامل را به بازی کردن
بازی بدل سازد؟

آیا می توان با پاداش، کاربر را به ادامه مسیر تشویق کرد؟پاداش گرفتن
آیا می  توان داستانی را در طراحی بازگو کرد که موجب علاقه مندی و درگیری بیش تر کاربر شود؟داستان گفتن
آیا می  توان فرمی ایجاد کرد که به کاربر رفتار مشخصی را پیشنهاد دهد؟افردنس ادراکی

آیا می  توان از تحریک حسی )صدا، نور، بو و غیره( برای ترغیب افراد به رفتار خاصی استفاده کرد؟جو محرک
آیا می  توان کاری کرد که رفتار عادت شود و یا به روتین تبدیل شود؟عادات

آیا می  توان به سیستم شخصیتی داد که کاربر با آن ارتباط برقرار کند؟شخصیت سازی
آیا می  توانید بر اساس رفتار فعلی یا قبلی فرد گزینه  های موجود در اختیار کاربران را تغییر دهید؟رفتار فرد

به منظور دستیابی به طرحی با اجزای هماهنگ بر اساس 
اطلاعات مستخرج از بررسی های میدانی، ایده های برتر با 
استفاده از اصول طراحی ترغیبی و زیرمجموعه های وابسته 
به آن به صورت ترکیبی برای هر یک از رفتارهای هدف، 

مورد بررسی قرار گرفتند. این ترکیب در نهایت در قالب 
سه طرح نهایی به صورت تصاویر رنگی و رندر آماده گردید 

که همراه با توضیحات در جدول 8 آمده است.

جدول 8: ایده های به دست آمده

توضیحاتتصویرشماره

طرح 1

ایده این طرح از ترکیب یک بازی محبوب کودکان و بزرگسالان به نام دومینو 
و محل نشیمن شکل گرفته است و با کمی کنجکاوی فرد متوجه بلند شدن 
افراد  برای  بازی دومینو  به نظم و فرم آشنای  کفی نیمکت می شود. میل 
موجب تعامل و درگیری ذهنی کاربر با نیمکت می  شود. علاوه بر این ارتفاع 
متفاوت در نیمکت آن را قابل استفاده برای گروه  های سنی متفاوت می  کند.

طرح 2

با  درترکیب  )فرفره(  آشنا  فرم  های  از  استفاده  ایده  سه  حاصل  طرح  این 
موسیقی و حرکت به  وجود آمده است. تلاش برای حفظ تعادل، مشارکتِ 
  جمعی و هم چنین موسیقی بداهه برای کودک ترغیب  کننده است. استفاده از 
فرم فرفره در محیط شهری برای همه اقشار خوشایند است و فرم آن گویای 

حرکت، رقص و شادی است.

طرح 3

این طرح یک چراغ روشنایی است که از یک وسیله تزیینی یعنی گوی  های 
موزیکال که دارای جذابیت زیادی برای افراد به خصوص کودکان است الهام 
گرفته است که تعداد زیاد آن  ها در یک پیاده راه محیط رویایی را برای عابران 
می  سازد. در هنگام حرکت افراد پیاده از روی تعدادی کف  پوش  های مشخص 
دانه  های برف داخل قسمت شیشه  ای روی هوا معلق می  شود. هرچه تعداد 
قدم  ها و تماس  ها بیش تر شود میزان بیش تری مواد از روی چراغ بلند می  شود 

و در نتیجه نور هم بیش تر می  شود.

هدف  گروه  بنابر  خودگزارش  دهی  روش های  بین  از 
پریمو20  روش،  مناسب ترین  می باشند،  کودکان  که 

پریمو  شد.  شناخته  صدا  و  تصویر  از  استفاده  دلیل  به 
چهارده  که  است  غیرکلامی  گزارش دهی  ابزار  یک 
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می شود  مطرح  محصول  طراحی  با  اغلب  که  را  احساس 
مورد  احساس، هفت  این چهارده  از  اندازه گیری می کند. 
لذت بخش )تمایل، شگفتی دلپذیر، الهام بخش، سرگرمی، 
تحسین  کننده، رضایت بخش و فریفتگی( و هفت احساس 
ناخوشایند،  تعجب  انزجار،  تحقیر،  )خشم،  ناخوشایند 
به  پاسخگویان  هستند.  خستگی(  و  ناامیدی  نارضایتی، 
با  را  خود  احساسات  می توانند  کلمات،  از  استفاده  جای 
 Blythe( کنند  بیان  کارتونی  انیمیشن های  از  استفاده 
and Monk 2018(. بنابراین برای هر کاراکتر یک مقیاس 
لیکرتِ پنج خانه ای در نظر گرفته شد و پرسش نامه  ها در 
اختیار 10 کودک با فاصله سنی 8 تا 12 سال قرار گرفت. 
تا  شد  شخصیت  ها  ضمیمه  نیز  کلماتی  تصاویر  بر  علاوه 
برای کودکان قابل درک  تر باشد و تعدادی از شخصیت  ها 
کودکان  توسط  کم تر  و  بودند  موضوع  با  مرتبط  غیر  که 
شادی  بخش،  احساسات  و  شد  حذف  می  شدند  درک 
شگفت انگیز،  خوشایندی،  تحسین برانگیز،  غروربرانگیز، 

تمایل، ترس، ناخوشایند و خسته  کننده مورد ارزیابی قرار 
از  تعدادی  با  کاربران  نظرات  بررسی  منظور  به  گرفتند. 
صورت  گفت  وگوهایی  تصاویر  مشاهده  حین  در  کودکان 
گرفت. طبق نظرات کودکان فاکتور رنگ تاثیر زیادی در 

امتیاز طرح شماره 1 داشته است.

6. یافته  های نظری و عملی 
نمودار  صورت  به  پریمو  روش  از  آمده  به دست  داده  های 
طی  در  است.  شده  داده  نشان   7 شکل  در  عنکبوتی 
گفت وگو با کودکان مشخص شد که آن  ها تصویر واضحی 
از طرح شماره 3 ندارند و به نظر می  رسد که برای درک این 
کانسپت و دریافت نتایج دقیق  تر نیاز است که کودک در 
ارتباط با یک نمونه پروتوتایپ قرار بگیرد. اما با توضیحاتی 

که داده شد دو طرح اول برای کودکان قابل درک بود.

شکل 7: نتایج آزمون پریمو مقیاس لیکرتِ پنج خانه  ای )5= خیلی زیاد و ۱= خیلی کم(

7. بحث و نتیجه گیری
در طی این پژوهش به خوبی قابل مشاهده بود که افزودن 
محرک  ها و عناصر برای ایجاد انگیزش های بیرونی و ایجاد 
احساسات متفاوت می توانند موثر واقع شوند. در گفت  وگو 
محیط  با  آن  ها  تعامل  که  بود  مشخص  کاملا  کودکان  با 
شهری بسیار کم است و به پارک  ها و مجتمع  های خرید 
به دلیل سبک زندگی خانواده  ها عبور  خلاصه می  شود و 
از معابر شهری همراه با والدین و با سرعت و بدون توجه 
نسبت به محیط اطراف انجام می  شود. با این حال اشتیاق 
محیط  از  بیش  محیط  های شهری  در  به حضور  کودکان 
نمایش  تصاویر  پژوهش  این  اولیه  مرحله  در  است.  خانه 
داده شده به کودکان اشتیاق آن  ها را افزایش داد و آن ها 
را ترغیب به پیگیری کرد تا جایی که در ارتباط با محل 
قرارگیری نمونه  های نمایش داده شده سوالاتی پرسیدند. 

و  است  مرور  و  عبور  محل  یک  از  بیش  شهری  محیط 
از  تا  دارد  وجود  بازبینی  به  جدی  نیاز  شهرها  اکثر  در 
قابلیت  های آن حتی به صورت دوره  ای و در قالب جشنواره 
استفاده  روانی شهروندان  مناسبت  ها در جهت سلامت  و 
شود. در واقع با تفحص و کنکاش بیش تر می  توان دریافت 
که این سیستم ترغیبی می  تواند تمامی رفتارها، تعاملات و 
روابط بین کودکان با یکدیگر وکودک با شهر را تحت تاثیر 
قرار دهد. هر چند که اندازه  گیری احساسات در کودکان 
نیازمند  دارند  آن  ها  که  متفاوتی  شخصیت  های  دلیل  به 
نتایج تست  اما  تاثیرگذار است؛  در نظرگرفتن متغیرهای 
پریمو تا حدی می  تواند افزایش احساسات مثبت در کاربر 
به  لزومی  طراحی شهری  با  ارتباط  در  و  دهد  نمایش  را 
اندازه  گیری دقیق احساسات در این پژوهش نبود. حاصل 
این پژوهش بیش از سه ایده  ای است که در جدول 8 ارائه 
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پاک نژاد، فرزانه و دیگران

قابلیت  زیادی  ایده  های  آن  گام  هر  دل  از  و  است  شده 
هوشمندشدن  و  تکنولوژی  پیشرفت  با  دارد.  شکل  گیری 
شهرها و به کارگیری سیستم اینترنت اشیا می توان عناصر 
ترغیبی را در شهر و مبلمان شهری به صورت زنجیره  ای 
که  است  مسیری  در  حرکت  پژوهش  این  کرد.  پیاده 
در جهت طراحی محصولات  راه هایی  پیشنهاد  زمینه ساز 

نوین  راهی  معرفی  کننده  عنوان  به  و  می  باشد  فرح بخش 
در جهت طراحی برای احساسات مثبت به کمک طراحی 
ترغیبی انجام شده است. نقش مهم این گرایش در زندگی 
دامنه  در  می  تواند  ترغیبی  اصول  بالای  پتانسیل  و  بشر 
گسترده تری از نظر موضوعی و نوع کاربران پیگیری شود.

تشکر و قدردانی
نگارندگان این پژوهش، نهایت قدردانی خود را از همه کودکان عزیز و خانواده  هایی که در انجام این پژوهش نقش مهمی 

ایفا کردند، اعلام می  دارند.
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