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					    آینده ابزارهای UI/UX پس از واقعه همه گیری ویروس کرونای ۲۰۱۹

						     استراتژی UX - اضافه کردن یک مزیت رقابتی به محصول‌ شما

					    ابزارهای طراحی محصول که برای سال ۲۰۲۲ باید با آنها آشنا شوید

					    رایج‌ترین اشتباهات در طراحی تجربه کاربر که باید از آنها اجتناب کنید

								       بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل

			  بهترین شیوه های تولید میکروکپی ها - چگونه  طراحی UX خود را بهبود ببخشید؟

							      )Dark UI( بهترین شیوه های طراحی رابط کاربری تیره

					    تولید اپلیکیشن هایی بر پایه فریم ورک Flutter و چالش های طراحی

							      ۱۴ روش برتر UX برای طراحی موبایل	 

								       9 روش برای ارتقا دادن توانایی های طراحی

			  فرآیند طراحی اپلیکیشن موبایل، کارگاه های محصول، جریان های کاربری و وایرفریم ها

	       	          	          				             	Applover کارگاه طراحی محصول در

						     هزینه طراحی یک اپلیکیشن در سال 2022 چقدر است؟       
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1فهرست مطالب



مقدمه مترجمین

بــا توجــه بــه همــکاری هایــی کــه در ســال گذشــته بــا مجموعــهuxbook  داشــتیم تصمیــم بــر ایــن 

شــد کــه بــرای ســال ۱۴۰۱ نیــز کتابــی دیگــر در حــوزه UI/UX  را ترجمــه کنیــم و بتوانیــم در اختیــار 

علاقه‌منــدان ایــن حــوزه قــرار دهیــم. در فراینــد طراحــی هــر محصــول دیجیتــال زمانــی کــه پــروژه آغــاز 

مــی شــود، بایــد اقــدام بــه شــناخت و تحلیــل نیازمنــدی هــای کاربــران کنیــم تــا محصــول را جهــت 

صحیــح رفــع نیازهــای کاربــران بازارهــدف طراحــی و در نهایــت بتوانیــم محصــول را بــه بــازار و کاربــران 

ارائــه دهیــم.  زمانــی کــه ترجمــه کتــاب را شــروع کردیــم، همزمــان در  یــک  ســازمان خصوصــی بــه 

فعالیــت درایــن حــوزه مشــغول بودیــم. بــا ترجمــه هــر فصــل از ایــن کتــاب بــه نــکات مطــرح شــده 

در کتــاب بیشــتر دقــت مــی کردیــم چــرا کــه تقریبــا تمامــی نــکات و مــوارد اشــاره شــده در کتــاب، در 

مجموعــه ای کــه مشــغول بــه کار بودیــم رعایــت می‌شــد و از جملــه مــواردی بودنــد کــه بــا توجــه بــه 

پیشــرفت علــم و تکنولــوژی در ایــن حــوزه در خــارج از ایــن ایــران انجــام مــی شــد. 

در ایــن کتــاب کــه نتیجــه تجربــه و دانــش تعــدادی از طراحــان اســتودیو Applover اســت، مــوارد و 

نکاتــی مطــرح شــده کــه بــه طراحــان کمــک مــی کنــد از زمانــی کــه قــرار اســت بــرای کاربــر تجربــه ای 

رقــم بزننــد تــا زمانــی کــه کاربــر محصــول را مشــاهده مــی کنــد )از نظــر ظاهــر و عملکــرد( ، مســیر 

درســت طراحــی را طــی کننــد. 

امیدواریــم مطالعــه ایــن کتــاب بتوانــد در آشــنایی بــا ترندهــای جدیــد و بــروز دنیــای طراحــی بــه شــما 

کمــک کــرده و مشــوقی بــرای اســتفاده از  ایــن روش هــا در طراحــی هــای خودتــان باشــد. در صــورت 

وجــود هــر گونــه اشــتباه )چــه از نظــر محتــوا و یــا نــگارش( ،  لطفــا از طریــق info@uipin.org نظــرات 

و بازخوردهــای خودتــان را بــا مــا در میــان بگذاریــد.

تابستان 1401

سمانه سلطانی، مهتا غفاری 
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مقدمه

UI و UX عناصــر حیاتــی و مهــم هــر کســب و کار دیجیتــال هســتند. اگــر می‌خواهیــد اپلیکیشــن یــا 

وب‌ســایتی را تولیــد کنیــد کــه در عیــن جــذاب بــودن، کاربــران آن را بــه خاطــر بســپارند، پیــش رفتــن 

بــا اصــول و قواعــد بــه روز بــه شــما در رســیدن بــه ایــن هــدف کمــک مــی کنــد. بــرای قــدم برداشــتن 

در مســیر طراحــی بایــد بدانیــد کــه اصــول و مبانــی طراحــی محصــول چیســت، اینکــه چــه اصولــی 

را بایــد رعایــت کــرده و از انجــام چــه کارهایــی بایــد اجتنــاب کنیــد. وقتــی بــه طراحــی یــک محصــول 

جدیــد فکــر مــی کنیــد از تجربــه‌ای کــه بــرای کاربــر رقــم مــی زنیــد تــا طراحــی ظاهــر و عملکــرد آن، همــه 

مــوارد را بایــد در نظــر بگیریــد. بــه همیــن دلیــل تصمیــم گرفتیــم در ایــن کتــاب تمــام دانــش، بینــش و 

تجربیــات فعلــی خودمــان را جمــع آوری و ویژگــی هــای اصلــی در رونــد طراحــی محصــولات دیجیتــال 

ــات  ــردن موضوع ــا مطــرح ک ــا ب ــم. م ــی کنی ــه در ســال جــاری )2022(  مطــرح مــی باشــد را معرف ک

مربــوط بــه حــوزه UI/UX  بــا متخصصــان برتــر حــوزه تکنولــوژی اطلاعــات مــان را بــه اشــتراک گذاشــته 

و حــول همیــن موضوعــات بــا یکدیگــر بحــث و تبــادل نظــر میکنیــم. مــن شــما را تشــویق مــی کنــم 

کــه مطالــب ایــن کتــاب را بخوانیــد و نظــرات خــود را بــا مــا درمیــان بگذاریــد، متشــکرم!

PIOTR SĘDZIK
Applover مدیرعامل

۳مقدمه



معرفی نویسندگان

PATRYK BUŁAT

طراح UI/UX در Applover با بیش از ۳ سال تجربه در زمینه طراحی محصولات دیجیتال.

او ترجیح می‌دهد بر روی اپلیکیشن و وب سایت هایی کار کند که دارای طراحی minimal هستند.

DAWID DZIURZYŃSKI

متخصص جوان بازاریابی در Applover و سردبیر مجله »Pismo Prywatne« یک مجله حرفه ای دانشجویی.

 دیوید به استراتژی‌های برند مدرن بسیار علاقه‌مند است.

NATALIA KAMECKA

مدیر بازاریابی در Applover، با بیش از 8 سال تجربه در رسانه های اجتماعی، روابط عمومی، و مدیریت برند.

 او عاشق ایده‌های بازاریابی برندهایی که طراحی مناسب و خوبی دارند است.

۴معرفی نویسندگان

https://dribbble.com/Patrb
https://dribbble.com/Patrb
https://www.linkedin.com/in/dawid-dziurzynski/
https://www.linkedin.com/in/dawid-dziurzynski/
https://www.linkedin.com/in/-natalia-kamecka/
https://www.linkedin.com/in/-natalia-kamecka/


معرفی نویسندگان

JAN KAMIŃSKI

Applover در آژانس دیجیتال Full Stack بنیان‌گذار و مدیر فروش

 JULIA KOMIN

طراح UI/UX در Applover ، با بیش از ۴ سال تجربه در طراحی برنامه ‌های موبایل و وب‌سایت.

او حساسیت به نیازهای کاربران، عملکرد وب‌سایت‌ها، زیباشناسی و طراحی مینیمالیسم و

 همچنین اصول UI/UX را بهبود می دهد.

GRZEGORZ MUSIAŁ

.UI/UX با بیش از ۳ سال تجربه در طراحی گرافیک و Applover در UI/UX طراح

از مشخصه های او اینکه به دنبال راه‌هایی برای توسعه خلاقانه عملکردهای استاندارد کاری

 با حفظ ارزش UX بالا است.

۵معرفی نویسندگان

https://www.linkedin.com/in/-jan-kaminski/
https://www.linkedin.com/in/-jan-kaminski/
https://www.linkedin.com/in/kominjulia/?originalSubdomain=pl
https://www.linkedin.com/in/kominjulia/?originalSubdomain=pl
https://www.linkedin.com/in/grzegmusial/
https://www.linkedin.com/in/grzegmusial/


معرفی مترجمین

سمانه سلطانی

طراح UI/UX در شرکت تاوسیستم، حدود دوسال است در این حوزه فعالیت دارد

با رویکرد طراحی محصولات دیجیتال با ایجاد تجربه کاربری عالی به همراه رفع نیازهای کاربران

 به این عرصه وارد شده است. 

مهتا غفاری

مریم غفاری مقدم، دانش آموخته مهندسی IT است، ایشان علاوه بر فعالیت در زمينه طراحي سايت 

 UI & UX و اپليكشن، همواره به دنبال کسب اطلاعات بیشتر در حوزه کاری خود به خصوص در زمینه

بوده است.

سامان وحدت

طراح UI/UX با بیش از 10 سال تجربه در  زمینه طراحی. ایشان در سال 1395  با جمعی

 از طراحان تجربه کاربری، وب سایت uxbook.org رو تاسیس کرد و این کار باعث به وجود آمدن یک

 جمع عالی در جهت تولید محتوای باکیفیت در زمینه طراحی شد.

۶معرفی مترجمین

https://www.linkedin.com/in/samaneh-soltani
https://www.linkedin.com/in/samaneh-soltani
https://www.linkedin.com/in/mahtaghaffarii
https://www.linkedin.com/in/mahtaghaffarii
https://www.linkedin.com/in/saman-vahdat
https://www.linkedin.com/in/saman-vahdat


از خواندن این کتاب لذت ببرید!
با تشکر از شما برای دانلود کتاب

UI/UX  روندهای رایج

۷



آینده ابزارهای UI/UX پس از واقعه همه گیری ویروس کرونای ۲۰۱۹

نویسنده: DAWID DZIURZYŃSKI ، متخصص جوان بازاریابی
Applover در

اگــر محصــول دیجیتالــی شــما همیــن امــروز منتشــر بشــود، بــه احتمــال زیــاد جــز یکــی از ۲۱۲۶ برنامــه 

جدیــد منتشــر شــده تــا قبــل از نیمــه شــب خواهــد بــود!! هیــچ مانعــی در مســیر افزایــش تقاضــای 

اپلیکیشــن‌ها وجــود نــدارد، ایــده هــا بــه ســرعت سرســام آوری بــه کار گرفتــه می‌شــوند و تمایــات 

کســب و کارهــا در ایــن زمینــه مــداوم در حــال تغییــر اســت.

وقتــی صحبــت از وضعیــت فعلــی ابزارهــای UX )تجربــه کاربــر( و UI )رابــط کاربــری( می‌شــود، تفاوتــی 

وجــود نــدارد. وضعیــت همــه گیــری جهانــی ویــروس کرونــا منجــر بــه تغییــر قابــل توجهــی در نحــوه 

تعامــل مــا بــا دنیــای دیجیتــال و فیزیکــی شــده اســت. در ادامــه نتایجــی را بــا هــم بررســی می‌کنیــم.

دورکاری ، فرصت انجام دادن کارها در هرجایی . . .

ــه طبیعــت دوم طراحــان  ــل شــدن ب دورکاری در حــال تبدی

و فرآیندهــای  ابزارهــا  از  از طراحــان،  تقریبــا ٪۹۰  اســت. 

موجــود کــه امــکان برقــرای ارتبــاط از راه دور را محیــا کــرده 

ــتند.  ــی هس ــد، راض ان

اکثریــت قریــب بــه اتفــاق طراحــان UI/UX از راه دور کار مــی 

کننــد. )۷۷٪ در لهســتان(

بســیاری از طراحــان می‌خواهنــد کــه در آینــده در یــک مــدل 

کار ترکیبــی کار کننــد. )۶۵٪ از طراحــان ( 

۸آینده ابزارهای UI/UX پس از واقعه همه گیری ویروس کرونای ۲۰۱۹

https://42matters.com/google-play-statistics-and-trends
https://42matters.com/google-play-statistics-and-trends
https://42matters.com/google-play-statistics-and-trends


مزایای دورکاری

برنامه ریزی قابل انعطاف

کاهش رفت و آمد

صرفه‌جویی در هزینه‌ها

کاهش اضطراب/استرس

بهبودی سلامتی )روانی، جسمی، معنوی و...(

مزایا برای کارفرمایان

بهره‌وری بیشتر 

افزایش روحیه کارکنان

بهبود وفاداری و حفظ کارکنان

ــزان  ــی می ــای کربن ــی )ردپ ــای کربن ــود ردپ بهب

کل انتشــار گاز گلخانــه‌ای ایجاد شــده توســط 

یــک ســازمان، رویــداد، محصــول یــا شــخص 

اســت.(

۹آینده ابزارهای UI/UX پس از واقعه همه گیری ویروس کرونای ۲۰۱۹



ابزارهای سازگار و محبوب برای دورکاری در سال ۲۰۲۱

Zoom  پر استفاده ترین سیستم های ویدئو کنفرانس.

Miro امسال به دلیل افزایش نیروها برای دورکاری، رشد بسیار زیادی داشت.

Mural یکی دیگر از ابزارهای کار از راه دور، که نسبت به سال گذشته رشد 
چشمگیر ۱۰۰۰٪ داشته! 

ux/ui در رتبه یک ابزارهای هیجان انگیز برای طراحی Figma

در طول سه سال گذشته، Figma به شدت رشد کرده و مورد محبوبیت 

زیادی قرار گرفته است. فیگما هم در میان طراحانUI/UX  و هم طراحان 

UX محبوب شده و ۶۱٪ از حرفه‌ایی‌ها از آن استفاده می کنند.

۱۰آینده ابزارهای UI/UX پس از واقعه همه گیری ویروس کرونای ۲۰۱۹
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Applover مدیر بازاریابی در ، NATALIA KAMECKA :نویسنده

طراحــان اغلــب اســتراتژی را نادیــده می‌گیرنــد، امــا درک هــدف و انتظــارات شــرکت از یــک محصــول 

ــه در  ــه تجرب ــری بیشــتر وابســته ب ــه کارب ــه تجرب ــی ‌اســت ک ــن در حال ــی ضــروری اســت. ای دیجیتال

وب‌ســایت‌ها یــا برنامه‌هــای تلفــن همــراه می‌باشــد، ایــن موضــوع در ســالهای اخیــر رشــد بســیاری 

داشــته اســت. در حــال حاضــر ســایت‌ها و اپلیکیشــن‌ها نیازمنــد یــک اســتراتژی کامــل بــرای 

تاثیرگــذاری و کارآمدتــر بــودن محتــوا و بازگردانــدن کاربــر بــه محصــول هســتند. بــه عنــوان یــک طــراح 

شــما بایــد بدانیــد کــه طراحــی شــما چــه تاثیــری بــر روی محصــول مــی گــذارد. عــدم داشــتن آگاهــی 

ــن    ــه ای ــن بخــش ب ــد. در ای ــر مشــکلات را دشــوارتر می‌کن ــردن ب ــه ک ــوا، غلب و دانــش در مــورد محت

مــی پردازیــم کــه چــرا ایــن موضــوع بایــد بــرای شــما مهــم باشــد و چگونــه از آن بایــد بهــره ببریــد.

تعاریــف و تفاســیر زیــادی وجــود دارد. بــرای پاســخ کامــل بــه ایــن ســوال کــه اســتراتژی UX چیســت، 

بایــد ایــن کلمــه را بــا دو بخــش UX و اســتراتژی تقســیم کنیــم.

استراتژی UX چیست؟



طراحــی تجربــه کاربــر بــه نحــوه عملکــرد یــک کاربــر در تعامــل بــا یــک محصــول اشــاره دارد. بنابرایــن 

تجربــه کاربــر در مــورد طراحــی تعاملــی - ایجــاد محتــوا، طراحــی بصــری و معمــاری اطلاعــات اســت. 

هــدف ایــن اســت کــه تعامــل و ارتبــاط کاربــر بــا محصــول دیجیتــال تــا حــد امــکان ســاده و لــذت 

بخــش باشــد. یــک طــراح، مســئول تمــام بخــش هــای قابــل اســتفاده و یکپارچــه ســازی محصــول 

اســت. از جملــه قابلیــت کاربردپذیــری، طراحــی عملکــرد و برنــد ســازی.

ــری( اشــتباه گرفتــه مــی شــود. هــر دو رابطــه  ــه کارب ــوان UX )تجرب ــا عن ــری( ب اغلــب UI )رابــط کارب

تنگاتنگــی بــا یکدیگــر دارنــد، امــا بــا ایــن حــال یکســان نیســتند. المــان هــای رابــط کاربــری شــامل 

تمــام عناصــر بصــری ماننــد منــو، تصاویــر، چیدمــان، و ترکیــب بنــدی رنگهــا اســت. بــا ایــن حــال، 

تجربــه کاربــری فراتــر از طراحــی المــان هــای رابــط کاربــری اســت. 

ــه  ــه ای باشــد ک ــه گون ــد ب ــوا بای ــو و صــدا اســت. طراحــی محت ــن، ویدئ ــاره ایجــاد مت ــوا درب محت

نیازهــای کاربــران را بــه موثرتریــن روش ممکــن بــرآورده کنــد. محتــوا همچنیــن شــامل نوشــتن تجربــه 

نویســی کاربــر و میکروکپی‌هــا نیــز مــی باشــد )جهــت آشــنایی بیشــتر بــا تجربه‌نویســی مــی توانیــد 

بــه وب ســایت خانــه تجربه‌نویســی | UX Writing home مراجعــه کنیــد(. تولیــد و ارائــه محتــوا یــک راه 

حــل عالــی بــرای شــخصی ســازی و هچنیــن ایجــاد اعتمــاد اســت کــه از بلــوک هــای اصلــی ســازنده 

UX مــی باشــد. 

 UI / رابط کاربری

Content / محتوا

 UX/ تجربه کاربری
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معمــاری اطلاعــات نحــوه چیدمــان و نمایــش محتــوا بــه کاربــران اســت. تمرکــز آن بــر ســازماندهی 

ــا محصــول ســازگار شــوند و آنچــه را  ــه ســرعت ب ــد ب ــران بتوانن ــه ای اســت کــه کارب ــه گون ــوا ب محت

کــه نیــاز دارنــد بــا حداقــل تــاش پیــدا کننــد. هنــگام ســاخت محصــولات دیجیتــال، طــراح تجربــه 

کاربــری، معمــاری اطلاعــات را ایجــاد مــی کنــد. 

بــرای ســاده‌تر کــردن و فهمیــدن موضــوع، ســه ســوال کلیــدی کــه اســتراتژی بایــد بــه آنهــا بپــردازد را 

مشــخص می‌کنیــم:

1.الان کجا هستید؟

2.به کجا می‌روید؟

3.چگونه به آنجا می‌رسید؟

الان کجا هستید؟

در ابتدا، درک وضعیت فعلی بسیار مهم و حیاتی است. درک موقعیتی که از آنجا طراحی را شروع 

می‌کنید برای مشخص کردن آنچه در آينده به آن نیاز خواهید داشت، ضروری است. این شامل 

بررسی چند موضوع می‌شود:

Information Architecture (IA(/ معماری اطلاعات

Strategy / استراتژی
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انــدازه گیــری محصــول بــرای ارزیابــی موفقیــت طراحــی اســتفاده مــی شــود. ایــن کار بــه شــما امــکان 

مــی دهــد مشــکلات احتمالــی را شناســایی کنیــد و بــه نیازهــای فعلــی یــا بلندمــدت مشــتریان خــود 

پاســخ دهیــد. البتــه شــرکت هــای مختلــف بــر روی KPI هــای مختلــف )نــرخ تبدیــل، درآمــد یــا ارزش 

طــول عمــر محصــول( تمرکــز خواهنــد داشــت. داده هــای محصــول فقــط در صورتــی مهــم هســتند 

کــه محصــول شــما منتشــر شــده باشــد، در غیــر اینصــورت مــی توانیــد معیارهایــی را کــه مــی خواهیــد 

در نظــر بگیریــد.

ایــن مــورد یکــی از اجــزای اصلــی و ابتدایــی فرآینــد تجربــه کاربــری اســت.  در تحقیقــات بایــد نیازهــای 

کاربــران مــورد بررســی قــرار بگیرنــد. تحقیقــات کاربــر محــور  بــه شــما کمــک مــی کنــد تــا کشــف کنیــد 

چــه چیــزی بــرای کاربــران شــما مهــم اســت و اینکــه چگونــه مــی توانیــد نیازهــا و انگیــزه هــای آنهــا 

را بــرآورده کنیــد. ســازمان هــای بــزرگ اغلــب یــک نیــروی محقــق در تیــم دارنــد کــه بــا پایــه و اســاس 

کار آشــنا اســت. بــه عبارتــی مــردم را کشــف مــی کنــد.

تحقیــق در مــورد پــروژه هــای فعلــی و برنامــه ریــزی شــده رقبــا. شــما بایــد بــه یــک ســوال پاســخ 

دهیــد کــه چگونــه آنهــا را بــا هــم مقایســه مــی کنیــد، زیــرا ایــن پاســخ بــه درک بهتــر از بــازار محصولــی 

ــدی  ــزات کلی ــر تمای ــا ب ــل رقب ــن تحلی ــد. همچنی ــه در حــال طراحــی در آن هســتید کمــک مــی کن ک

تاکیــد دارد.

ایــن ســوال بــر اهــداف کلــی و اهــداف تجــاری یــک محصــول دیجیتــال تمرکــز دارد. اهــداف معمــولا 

بــا هزینــه هــا، درآمدهــا و تعامــات کاربــر مرتبــط هســتند. بــه طــور کلــی هــدف بایــد، مشــخص و 

قابــل انــدازه گیــری باشــد. همچنیــن  هــدف ممکــن اســت شــامل چشــم‌انداز و بیانیــه ماموریــت 

ســازمان نیــز بشــود.

داده های محصول :

تحقیقات کاربری :

رقبا :

به کجا می‌روید؟
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هنگامــی کــه مشــخص کردیــد وضعیــت فعلــی شــما چیســت و محصــول شــما بــه چــه ســمتی حرکــت 

مــی کنــد، بایــد ایــن را هــم در نظــر بگیریــد کــه چگونــه فاصلــه هــا را کــم کنیــد. راهــکار شــما بایــد 

دقیــق و جامــع باشــد. بــه آن چیــزی کــه بــرای رســیدن بــه اهــداف خــود نیــاز داریــد پاســخ دهیــد-

انتخــاب هــای طراحــی شــما را هدایــت مــی کنــد، بنابرایــن بایــد بــه خوبــی بــه انتخــاب هــای خودتــان 

دقــت کنیــد.

چگونه به آنجا می‌رسید؟

برنامــه و نقشــه ایــن اســت کــه چگونــه یــک شــرکت در بــازار دیــده مــی شــود و همچنیــن هــدف آن 

بــرای ایجــاد درآمــد چیســت. ایــن بــه طراحــان در تعییــن اقداماتــی کــه بایــد بــرای توســعه محصــول 

انجــام دهنــد و دنبــال کننــد، کمــک خواهــد کــرد. 

ــه ممکــن اســت بازدهــی  ــک مشــل اســت ک ــرای ی ــه ب ــک راه حــل خلاقان ــه ی مفهــوم اساســی ارائ

مطلوبــی را نیــز بــه همــراه داشــته باشــد. بــه زبــان ســاده تــر ارائــه ارزش بــا کمتریــن مقــدار هزینــه.

طراحــان بایــد بــر روی گــروه خاصــی از کاربــران بــرای حــل چالــش هایشــان تمرکــز کــرده و بــا اســتخراج 

داده هــا و بــا شــواهد محکــم و قــوی از هــدف تحقیــق حمایــت کننــد.

همانطــور کــه قبــا ذکــر شــد ایــن هــدف زمانــی بــه دســت مــی آیــد کــه محصــول بــه کاربــران امــکان 

مــی دهــد بــدون زحمــت و بــا کمتریــن تــاش، بــه اهــداف خــود برســند. پــس مهــم تریــن ویژگــی 

هــای محصــول را شناســایی و بــرای آن برنامــه ریــزی کنیــد.

استراتژی کسب وکار :

ارزش و نوآوری محصول :

تحقیقات معتبر در مورد تجربه کاربر : 

خلق یک تجربه کاربری عالی : 
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اســتراتژی UX تنهــا روشــی بــرای برتــری داشــتن نســبت بــه رقبــا نیســت، بلکــه یکــی از مولفــه هــای 

ــود. معمــولا یــک  ــا بــدون آن موفقیــت محصــول امــکان پذیــر نخواهــد ب اساســی اســت کــه تقریب

اســتراتژی UX شــامل چشــم انــداز، تحقیقــات کاربــر، شــرایط و ضوابــط طراحــی، معیارهــای موفقیــت 

و داشــتن برنامــه ای بــرای بــه انجــام رســاندن همــه اینهاســت. 

ــن  ــد ای ــد بای ــروی کنن ــق پی ــای دقی ــه ه ــا و بودج ــل ه ــد از ضــرب الاج ــه بای ــی ک کســب و کارهای

واقعیــت را بپذیرنــد کــه توســعه محصــول نــه ســریع اســت و نــه ارزان. ایجــاد اســتراتژی در ابتــدای 

پــروژه ممکــن اســت ایــن اطمینــان را حاصــل کنــد کــه تیــم هــای UX زمــان، پــول و انــرژی صــرف 

توســعه ویژگــی هایــی نمــی کننــد کــه در مــورد  اســتفاده آن هــا توســط کاربــران مطمئــن نباشــند.

بــرای طراحــی مزیــت هــای رقابتــی، بــه یــاد داشــته باشــید کــه از بهتریــن شــیوه هــای UX/UI اســتفاده 

ــد.  ــترس باش ــران در دس ــت کارب ــرای اکثری ــه ب ــد ک ــی باش ــاد محصول ــد ایج ــما بای ــدف ش ــد. ه کنی

افــزودن پیچیدگــی هــای غیرضــروری ممکــن اســت محصــول را بــه ســرعت از کنتــرل کاربــران خــارج 

کنــد. همچنیــن امــروزه قابلیــت دسترســی پذیــری ویژگــی هــای یــک محصــول، یــک انتخــاب نیســت 

بلکــه یــک الــزام اســت. ســعی کنیــد در طراحــی محصــول فعالیــت هــای ضــروری را از نظــر بصــری 

متمایــز کنیــد و همیشــه کاربــر را در اولویــت قــرار دهیــد.

ــرای تعییــن نقطــه تمــاس مخاطبیــن/ بــه طــور خلاصــه، اســتراتژی UX یــک رویکــرد بلنــد مــدت ب

مشــتریان بــا اهــداف کســب و کار شــما بــرای ایجــاد تجربــه کاربــر اســت. ایــن رویکــرد تضمیــن       

مــی کنــد محصــول و بــازار بــا یکدیگــر ســازگار هســتند. توســعه یــک اســتراتژی موفــق UX موضــوع 

بســیار گســترده ای اســت کــه شــامل چندیــن حــوزه مــی شــود. رونــد کارگاه هــای طراحــی محصــول 

ــرای ســاختن یــک اســتراتژی موفــق UX در ادامــه ایــن کتــاب پوشــش داده خواهــد شــد. ب

چرا باید یک استراتژی UX ایجاد کنید؟

همه چیز در مورد تجربه است

۱۶استراتژی UX - اضافه کردن یک مزیت رقابتی به محصول‌ شما



ابزارهای طراحی محصول که برای سال ۲۰۲۲ باید با آنها آشنا شوید

Applover در U/UX طراح ، PATRYK BUŁAT :نویسنده

یــک راه موثــر بــرای تحویــل بــه موقــع و بــا کیفیــت محصــول، همــکاری و ارتبــاط موفــق بیــن توســعه 

دهنــدگان و طراحــان اســت. ایــن همــکاری بــه معنــای فرآینــدی متقابــل اســت کــه در آن طراحــان و 

ســایر ذینفعــان مــی تواننــد در فرآینــد توســعه نقــش داشــته باشــند. ایــن یــک هــدف مهــم و ارزشــمند 

بــرای ایجــاد و ســاخت گــردش کاری در یــک تیــم محصــول مــی باشــد. زمانــی کــه افــراد یــک تیــم 

مشــغول کار روی یــک پــروژه هســتند، لازم اســت از چندیــن ابــزار بــه طــور همزمــان اســتفاده کننــد.

ــده آل اســتفاده از Mural+FlowMapp+ Figma اســت. مــا از هــر یــک از  در Applover ترکیــب ای

ایــن ابزارهــا در کارهــای روزانــه خــود اســتفاده مــی کنیــم، اگرچــه لیســت زیــر شــامل ابزارهایــی اســت 

کــه در ســال ۲۰۲۲، قطعــا ارزش دنبــال کــردن را دارنــد ماننــد Abstract و برنامــه هایــی کــه بســیار  

ارزشــمند هســتند، همانطــور کــه مــا چندیــن ســال اســت از Avocode اســتفاده مــی کنیــم. 

 UX هــدف ایــن بخــش ایــن اســت کــه شــما را تشــویق کنیــم از ابزارهایــی کــه بــرای پشــتیبانی کارهــای

انتخــاب کــرده ایــم الگــو بگیریــد و اســتفاده کنیــد. ابزارهــا، جایگزیــن دانــش و مهــارت هایــی نیســتند 

کــه در طــول مســیر یادگیــری خــود بــه دســت مــی آوریــد، امــا مــی تواننــد ورود شــما را بــه دنیــای 

ــی  ــد و عملیات ــش روش هــای جدی ــرای آزمای ــرده و شــما را ب اســتاندارهای طراحــی کمــی آســانتر ک

ترغیــب کننــد.

Figma  ابــزاری اســت کــه توســط بیشــتر شــرکت هــا مــورد اســتفاده قــرار مــی گیــرد. بــا توجــه بــه 

رتبــه بنــدی ابزارهــای UX، فیگمــا ابــزاری اصلــی اســت کــه بیــش از ۲۵٪ از طراحــان از آن اســتفاده 

ابزارهای طراحی محصول که درحال حاضر ارزش دنبال کردن را دارد.

Figma

۱۷ابزارهای طراحی محصول که برای سال ۲۰۲۲ باید با آنها آشنا شوید



ــم و  ــت هــا کار کنی ــا کامپونن ــه ب ــا اجــازه مــی دهــد ک ــه م ــه ب ــن خاطــر ک ــه ای ــا ب ــد، عمدت مــی کنن

 Code ،)ارتباطــات مــان را نیــز مدیریــت کنیــم. ویژگــی هایــی ماننــد صفحــه بنــدی )شــبکه بنــدی

ــزاری محبــوب بــرای  inspections ، دیزایــن سیســتم هــای اشــتراکی، ... ســبب شــده فیگمــا بــه اب

ــل شــود!  ــم هــا در طراحــی محصــول تبدی همــکاری تی

نســخه توســعه یافتــه فیگمــا شــامل افزونــه هــای خودکارســازی وظایــف، بهبــود گــردش کار و انتشــار 

ایــن افزونــه هــا بــرای تیــم هاســت. یکــی دیگــر از ویژگــی هــای مفیــد فیگمــا امــکان تعبیــه ســازی 

پــروژه هــا و اجــرا لحظــه ای نمونــه هــای اولیــه در هــر زمــان اســت. بدیــن صــورت کــه شــما در حــال 

 )prototype( کار روی فایــل طراحــی پــروژه هســتید و هــم زمــان کارفرمــا از طریــق لینــک پروتوتایــپ

کــه بــرای او ارســال کــرده ایــد همــه تغییــرات را مــی توانــد مشــاهده کنــد. بســیاری از ادغــام هــا از 

طریــق دیگــر برنامــه هــا ایــن امــکان را مــی دهــد کــه فیگمــا را بتــوان بــا ابزارهــای دیگــر ترکیــب کــرد 

تــا بهتریــن عملکــرد صــورت بپذیــرد. بزرگتریــن مزیــت و عیــب اســتفاده از فیگمــا، امــکان کار بــدون 

نصــب برنامــه اســت. متاســفانه در زمانــی کــه اینترنــت نداشــته باشــید فیگمــا حداقــل پشــتیبانی را 

بــرای انجــام کارهــای آفلایــن ارائــه مــی دهــد و تقریبــا عملکــرد خوبــی نــدارد.

مــا در Applover تصمیــم گرفتیــم فیگمــا را بــه عنــوان ابــزار اصلــی انتخــاب کنیــم. دلایــل زیــادی بــر 

ایــن موضــوع وجــود دارد کــه مــن فکــر میکنــم بایــد بــر مهــم تریــن دلیل‌مــان تاکیــد کنــم. امــروزه کــه 

اکثــر مــا از راه دور کار مــی کنیــم، همــکاری و ارتبــاط خــوب اســاس تولیــد محتــوای بــا کیفیــت اســت. 

فیگمــا بــه شــدت از ایــن ارزش پشــتیبانی مــی کنــد، کــه منجــر بــه افزایــش بهــره‌وری و کیفیــت کار 

بــالا بــرای کل تیــم مــا مــی شــود.

 امروزه که اکثر ما از راه دور کار می کنیم، 

همکاری و ارتباط خوب اساس تولید محصولات 

با کیفیت است.

۱۸ابزارهای طراحی محصول که برای سال ۲۰۲۲ باید با آنها آشنا شوید



شــرکت ادوبــی تصمیــم گرفــت کاربرانــی را کــه بــه ویرایــش اســتاندارد تصاویــر علاقــه دارنــد از کســانی 

کــه طــرح هــای گرافیکــی بــرای وب ســایت هــا و اپلیکیشــن‌ها ایجــاد مــی کننــد جــدا کنــد. بــا در نظــر 

گرفتــن گــروه دوم کاربــران، Adobe XD ایجــاد شــد- برنامــه ای کــه بــرای ایجــاد نمونــه هــای اولیــه و 

طــرح هــای گرافیکــی. XD یــک ابــزار All in one اســت. توســط آن امــکان ایجــاد مــوکاپ ، طــرح هــای 

گرافیکــی، نمونــه هــای اولیــه و ســاخت انیمیشــن هــا وب و موبایــل وجــود دارد. یــک مزیــت غیرقابــل 

انــکار XD ، دسترســی بــه کتابخانــه هــا و مطالــب از ادوبــی و ســایر کاربــران اســت.

 Adobe XD ابــزاری بســیار آســان و بصــری اســت. در کار تیمــی، مــی توانیــد فایــل هــا را از طریــق 

فضــای ابــری بــه اشــتراک بگذاریــد کــه مــی توانــد بــرای شــما کارآیــی خوبــی داشــته باشــد. 

Flowmapp یــک ابــزار برنامــه ریــزی UX بــرای ایجــاد نقشــه هــای ســایت و جریــان هــای کاربــر اســت. 

بــا اســتفاده از آن مــی تــوان نمودارهــای جریــان کاربــری ایجــاد کــرد کــه شــامل طــرح هــای ســاده و 

چارچوبــی کامــل مــی باشــند. Flowmapp بــه شــما ایــن امــکان را مــی دهــد، تــا از خطــوط، اشــکال 

و نمادهــا بــرای طراحــی ســریع جریــان کاربــر اســتفاده کنیــد. ایــن ابــزار مــی توانــد بــرای برنامــه ریــزی 

توســعه یــک ســایت، موبایــل یــا برنامــه هــای تحــت وب مفیــد باشــد و بــه همــه طراحانــی کــه روی 

یــک پــروژه مشــترک کار مــی کننــد اجــازه مــی دهــد تــا جریــان کار قابــل مدیریــت و راحــت باشــد. 

Flowmapp را مــی تــوان بــه Slack وصــل کــرد، ابــزاری کــه مــا در Applover بــه صــورت روزانــه از آن 

اســتفاده مــی کنیــم. بــه لطــف اتصــال پــروژه بــه کانــال هــا، ایــن امــکان وجــود دارد کــه وقتــی پــروژه 

ای بــه روزرســانی مــی شــود پیــام اطــاع رســانی آن بــرای همــه طراحــان حاضــر در پــروژه ارســال شــود.

تغییــرات هــر پــروژه در Flowmapp ماننــد ایجــاد صفحــات جدیــد، نظــرات و بــه روزرســانی پــروژه بــه 

طــور خــودکار بــا Slack بروزرســانی مــی شــود. بروزرســانی Slack را مــی توانیــد بــرای هــر پــروژه‌ای کــه 

خواســتید مطابــق نیــاز خــود تغییــر دهیــد.

Adobe XD 

FlowMapp

۱۹ابزارهای طراحی محصول که برای سال ۲۰۲۲ باید با آنها آشنا شوید



در حــال حاضــر اســکچ بــه عنــوان اولیــن انتخــاب طراحــان بــرای طراحــی رابــط کاربــری، طراحــی تجربــه 

کاربــری و طراحــی محصــول مــی باشــد. مدتــی پیــش، ایــن نــرم افــزار صنعــت ابزارهــای طراحــی را 

دگرگــون کــرد و همچنــان بــر ســایر نــرم افزارهــا حاکــم اســت. ویژگــی اصلــی کــه اســکچ را بــه ابــزاری 

 Cloud ،ایــده‌آل بــرای همــکاری تیــم طراحــی و برنامــه نویســان از دیگــر برنامــه هــا متمایــز مــی کنــد

Inspector اســت. ابــزاری شــبیه Zeplin ، کــه اطلاعــات مــورد نیــاز برنامــه نویســان را بــه کــد تبدیــل 

مــی کنــد- ایــن قابلیــت بــه طــور مســتقیم از طریــق مرورگــر رایــگان اســت. 

یکــی از دلایلــی کــه sketch بــرای مــن بســیار جــذاب اســت، در درســترس بــودن منابــع طراحــی رایــگان 

ــده و الهامــات مختلــف اســت.  ــرای گرفتــن ای ــد Sketch App Resources و Sketch Repo ب مانن

ــه مــن کمــک     ــه ب ــش، دوســت دارم چــرا ک ــرد افزونه‌های ــل عملک ــه دلی ــن مــن Sketch را ب همچنی

مــی کنــد بهتــر و ســریعتر طراحــی کنــم.

ــن طراحــان و  ــز بی ــاط خــوب و مصالحــت آمی ــرای ارتب ــز اســکچ ب ســایر ویژگــی هــای هیجــان انگی

توســعه دهنــدگان عبارتنــد از: افزونــه هــای اســکچ، Sketch API  و  Sketch Assistant. بــا ایجــاد 

یــک افزونــه در اســکچ بــا جــاوا اســکریپت )!ES6(، مــی توانیــد بــه ســاختارهای macOS دسترســی 

داشــته باشــید و از Sketch API بــرای ایجــاد و خودکارســازی گــردش کار هوشــمند بیــن تیــم خــود 

اســتفاده کنیــد.

Sketch 

یکی از دلایلی که sketch برای من بسیار جذاب است، در درسترس بودن 

منابع طراحی رایگان مانند Sketch App Resources و Sketch Repo برای 

گرفتن ایده و الهامات مختلف است. 

۲۰ابزارهای طراحی محصول که برای سال ۲۰۲۲ باید با آنها آشنا شوید



Mural ابــزاری بــرای همــکاری آنلایــن بیــن طراحــان اســت. اگــر بخواهیــم یــک رویــداد طوفــان فکــری، 

کارگاه‌هــا، و یــا رویدادهــای اســکرام را انجــام دهیــم یــا اینکــه صرفــاً تیــم چندیــن تابلو/فضــا را بــه 

صــورت آنلایــن در اختیــار داشــته باشــد، ایــن ابــزار انتخــاب خوبــی اســت.

اگــر بــا چندیــن تیــم کار مــی کنیــد، Mural بــه شــما امــکان مــی دهــد بــرای هــر یــک از آنهــا یــک فضای 

جداگانــه ایجــاد کنیــد و مدیریــت دسترســی و ســازماندهی نقاشــی هــای دیــواری )فضاهــای کاری(  

را آســان تــر مــی کنــد. Mural همچنیــن ابــزاری عالــی بــرای کار از راه دور اســت. یکــی از ویژگــی هــای 

مفیــد آن کمــک بــه زمــان برگــزاری جلســات اســت. دارای یــک تایمــر داخلــی مناســب اســت، همچیــن 

مــی توانیــد رای گیــری انجــام بدهیــد و نتایــج آن را بــه دیگــر اعضــا ارائــه کنیــد.

ــه شــما  ــد. Miro ب ــن را فراهــم مــی کن ــن برنامــه امــکان همــکاری همزمــان در یــک فضــای آنلای ای

امــکان اســتفاده از یــک تختــه ســفید را بــه طــور همزمــان در بســیاری از پــروژه هــا مــی دهــد کــه بــرای 

کار از راه دور عملکــرد بســیار خوبــی دارد. نســخه رایــگان شــامل طیــف گســترده‌ای از ابزارهــای طراحــی 

)از جملــه کارت‌هــای رنگــی آمــاده، ابــزاری بــرای مدیریــت فونــت، فضــای کاری بــزرگ،...( می‌باشــد و 

تقریبــاً هــر گونــه طراحــی روی بــوم )Canvas( را امکان‌پذیــر می‌کنــد. بــا ایــن حــال، بایــد بــه خاطــر 

داشــته باشــیم کــه ایــن یــک برنامــه تحــت وب اســت، و هرچــه افــراد بیشــتری بــه طــور فعــال روی 

یــک بــرد مشــترک کار کننــد، بایــد انتظــار تاخیرهــای جزئــی بیشــتری را داشــته باشــیم.

Mural 

Miro

۲۱ابزارهای طراحی محصول که برای سال ۲۰۲۲ باید با آنها آشنا شوید



ــاد  ــات طراحــی بســیار زی ــک برنامــه  all in one  اســت. امکان ــد Adobe XD ی InVision هــم مانن

دارد، ماننــد: طراحــی مــوکاپ هــا، طرح‌هــای گرافیکــی، نمونه‌هــای اولیــه، انیمیشــن‌ها ... و همگــی 

در یــک برنامــه! ایــن ابــزار بــه شــما ایــن امــکان را مــی دهــد کــه منابــع را بــه راحتــی مدیریــت کنیــد 

.)Figma یــا کامپوننــت هــا در Sketch ماننــد کار بــا وکتورهــا در(

InVision Studio پیــش نمایــش CSS ارائــه مــی دهــد. عناصــر موجــود در فایــل هــا را به مشــخصات 

کــد شــده بــرای توســعه دهنــدگان تبدیــل مــی کنــد. همچنیــن بــه توســعه دهنــدگان اجــازه مــی دهــد 

تــا در طــرح هــا یادداشــت هایــی را ایجــاد کننــد تــا نشــان دهنــد کــه چــه چیــزی بایــد تغییــر، اصــاح 

ــد Jira، Confluence و  ــی مانن ــاوری های ــا فن ــام ب ــکان ادغ ــود. Invision Inspect ام ــرار ش ــا تک ی

Trello را ارائــه مــی دهــد.

ــن     ــای گســترده بی ــان ه ــازی و ترســیم جری ــه س ــرای نمون ــه ب ــن اســت ک ــرد آنلای ــک ب Overflow ی

صفحــه هــا طراحــی شــده اســت. ابــزاری ســاده کــه دارای یــک رابــط کاربــری مــدرن می‌باشــد. 

ــن روش  ــد - ای ــذاری کنی ــا فضاهــای طراحــی خــود را رمزگ ــه شــما امــکان مــی دهــد ت Overflow ب

ــد یــک  ــر اســت. برنامــه مانن ــا آدرس هــای ایمیــل راحت‌ت ــه اشــتراک گــذاری یــک لینــک ب نســبت ب

ــال ــه Overflow ارس ــرات را ب ــد Sketch تغیی ــه ای مانن ــال در برنام ــرای مث ــد، ب ــی کن ــه کار م افزون

می کنیم و سپس در این برنامه می توانیم برد پروژه را در فضای ابری قرار دهیم.

Zeplin یــک برنامــه مســتقل اســت کــه در حالــت ایــده‌آل بــه عنــوان برنامــه کمکــی بــرای یــک طــراح 

ــل  ــه حداق ــن اپلیکیشــن ب ــی ای ــه مناســبی اســت. هــدف اصل ــس گزین ــه نوی ــک برنام ــک و ی گرافی

ــرای هــر یــک از طرفیــن درگیــر در پــروژه اســت. طراحــان گرافیــک از ســرعت خروجــی  رســاندن کار ب

گرفتــن طــرح هــای گرافیکــی خــود بــه HTML اســتقبال مــی کننــد، و در طــرف مقابــل برنامــه نویســان 

بــه منابــع طراحــان گرافیــک دسترســی مســتقیم و آســانی دارنــد. Zeplin کمکــی زیــادی بــه صرفــه 

جویــی در زمــان مــی کنــد از جملــه اینکــه بخــش بزرگــی از تــاش هــای مربــوط بــه انتقــال پــروژه هــا

InVision Studio

Overflow

Zeplin
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ــه صــورت  ــه توســعه دهنــدگان را آســان مــی کنــد و بســیاری از جزئیــات کوچــک و وقــت گیــر را ب ب

خــودکار انجــام مــی دهــد. 

 Sketch، ــد ــی مانن ــای خــود در برنامه‌های ــل ه ــک در Zeplin، از فای ــک کلی ــا ی ــد ب ــی توانی شــما م

Figma، Adobe XD، Adobe Photoshop CC خروجــی قابــل اســتفاده بــرای برنامــه نویســان تولیــد 

کنیــد. Zeplin مشــخصات دقیــق و سفارشــی شــده از منابــع و کدهــا را بــرای توســعه دهنــدگان ایجــاد 

 Sketch ــا ــه فقــط ب ــری اســت ک ــط کارب ــرای طراحــان راب ــزار کمکــی ب ــرم اف ــک ن ــد. Zeplin ی مــی کن

ســازگار نیســت. یــک افزونــه و برنامــه تحــت وب اســت. ایــن نــرم افــزار شــامل لیســتی از فایــل هــا و 

کدهــای مربــوط بــه آن هــا اســت کــه در صفحــه هــای مشــخصی مــی توانــد بیــن تیــم هــای طراحــی 

و توســعه دهنــدگان ارتبــاط برقــرار کنــد.

Abstract ابــزاری اســت کــه امکانــات قدرتمنــدی بــرای گــردش کار بــا ابــزار Sketch ارائــه مــی دهــد. 

بــه عنــوان مثــال، کنتــرل نســخه را انجــام مــی دهــد - مشــابه GitHub در پــروژه هــای توســعه نــرم 

افــزار - کــه بــه طراحــان اجــازه مــی دهــد تــا نســخه هــای پــروژه را در یــک فایــل ادغــام کننــد، درســت 

ماننــد کار برنامــه نویســان بــا کــد. یکــی از ویژگــی هــای قابــل توجــه، انتقــال اطلاعــات توســط توســعه 

دهنــدگان اســت - Abstract از GitHub الهــام گرفتــه شــده اســت، کنتــرل نســخه را بــه طــراح ارائــه 

مــی کنــد و بــه توســعه دهنــدگان کمــک مــی کنــد تــا از آخریــن و دقیــق تریــن نســخه هــای پــروژه 

ــد GitHub، تاریخچــه تاییــد، نظــرات و یادداشــت‌ها، باعــث آســان شــدن  ــد. مانن هــا اســتفاده کنن

»دلایــل« در تصمیمــات مربــوط بــه هــر بخــش از طراحــی مــی شــود. ایــن ابــزار حتــی مقادیــر پــروژه را 

بــه کــد تبدیــل مــی کنــد تــا توســعه دهنــدگان بتواننــد ماننــد Zeplin و ابزارهــای مشــابه، کــد را کپــی 

و اســتفاده کننــد. بــه طــور خلاصــه: Abstract ماننــد GitHub بــرای طراحــان اســت.

ایــن یکــی از ســه برنامــه محبــوب بــرای انتقــال پــروژه اســت. هــدف Avocode ایــن اســت : »صرفــه 

جویــی زمــان، هنــگام کار بــر روی پــروژه«. Avocode  بــرای توســعه دهندگانــی کــه تمــام مقادیــر کــد 

شــده و انــدازه هــا را دریافــت مــی کننــد، طیــف گســترده ای از راه حــل هــا را بــرای انتقــال ســاده تــر

Abstract

Avocode
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تــر فایــل هــای طراحــی ارائــه مــی دهــد. چــرا کــه برنامــه نویســان بــه بررســی اســتانداردها نیــاز دارنــد. 

و بــرای هــر برنامــه نویــس بخصــوص مــی توانــد هــر یــک از مؤلفــه هــا ماننــد متــون را مســتقیماً 

ــن قابلیــت نصــب  ــی نداشــته باشــد. همچنی ــروژه اصل ــر پ ــری ب ــه تأثی ــر بدهــد ک ــه ای تغیی ــه گون ب

اپلیکیشــن Avocode بــر روی Linux کــه در بیــن برنامــه نویســان محبوبیــت دارد، نیــز نکتــه ی قابــل 

توجهــی اســت.

Codesandbox یــک ویرایشــگر آنلایــن بــرای ایجــاد ســریع و اجــرا پــروژه هــای کوچــک ماننــد 

کامپوننــت هــا اســت. پــس از اینکــه یــک پــروژه جالــب در Codesandbox ایجــاد کردیــد، می‌توانیــد 

از طریــق URL آن را بــا دیگــران اشــتراک بگذاریــد. CodeSandbox دارای یــک پیــش نمایــش زنــده/ 

در حــال پخــش بــرای نشــان دادن نتیجــه کــد در حــال تایــپ شــما اســت و دارای برنامــه هــای 

ــا ابزارهــای مختلــف و توســعه جریــان کار اســت.  ــرای ادغــام ب افزودنــی ب

Codesandbox
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 Visual Studio آنلاین برای برنامه های کاربردی تحت وب« اســت که توســط IDE« یک Stackblitz

 ،Codesnadbox آنلایــن اســت، بســیار شــبیه بــه IDE یــک StackBlitz .طراحــی شــده اســت Code

کــه در آن مــی توانیــد پــروژه هــای Angular & React را ایجــاد کنیــد کــه از طریــق URL قابــل 

اشــتراک گــذاری هســتند. بــه طــور خــودکار از بارگــذاری کتابخانــه هــا، کامپایــل، و بارگــذاری مجــدد در 

حیــن تایــپ، هماننــد Codesandbox پشــتیبانی مــی کنــد. 

Codepen یــک محیــط توســعه آنلایــن و بســیار محبــوب بــرای توســعه دهنــدگان FrontEnd بــرای 

نوشــتن و بــه اشــتراک گذاشــتن قســمت هایــی از رابــط کاربــری اســت. در CodePen می‌توانیــد 

پروژه‌هــا را نیــز مــرور و بررســی کنیــد تــا اجــرا و نتیجــه کار را برایتــان آســان‌تر شــود. شــما بــه راه حــل 

هــا و ابزارهــای تعاملــی دسترســی داریــد و مــی توانیــد هــر زمــان کــه خواســتید کــد را دســتکاری کنیــد 

و انجــام تغییــرات را در بخــش زنــده و مســتقیم مشــاهده و بررســی کنیــد.

تعــداد برنامــه هــای موجــود بــه طــور پیوســته در حــال افزایــش هســتند. چــه کســی مــی دانــد آیــا 

ــل  ــر؟ قاب ــا خی ــد ی ــود می‌آی ــه وج ــرای تحــول طراحــی UX ب ــدی ب ــزار جدی ــال ۲۰۲۲ اب ــان س در پای

ذکــر اســت کــه طراحــی تجربــه کاربــری چیــزی بیــش از توانایــی اســتفاده از ابزارهــای طراحــی اســت. 

اکثــر طرحــان تجربــه کاربــر و طراحــان محصــول بــا ابزارهــا آشــنا هســتند، امــا بــا وجــود برنامــه هــای 

مختلــف بــرای ســاخت Mockup، طراحی‌هــای گرافیکــی و نمودارهــا ، لازم اســت بــه ایــن نکتــه توجــه 

کنیــد کــه از برنامــه و نــرم افزارهایــی اســتفاده کنیــد کــه کارآیــی شــما را افزایــش و ارزش کار شــما را 

بالاتــر ببرنــد. بــا وجــود محدودیــت هایــی کــه در هــر نــرم افــزار وجــود دارد، ولــی ابزارهــا و راه حــل 

هــای جدیــد، همیشــه ارزش آزمایــش کــردن را دارنــد. پــس دلســردی اولیــه در مــورد امکانــات ارائــه 

شــده توســط یــک برنامــه، ناچیــز بشــمار مــی آیــد. 

مــا می‌توانیــم تــاش خــود را روی اســتفاده از ابزارهــا متمرکــز کنیــم، امــا بایــد بــه خاطــر داشــت کــه 

مهارت‌هــای نرمــی ماننــد: نحــوه مشــاهده کاربــر، تجزیــه و تحلیــل داده هــا، نتیجه‌گیــری و دانــش 

روش‌هــای تحقیــق - در فرآینــد طراحــی خلاقانــه ضــروری هســتند.

Stackblitz

Codepen

طراحی محصول فقط استفاده از ابزارها نیست
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رایج‌ترین اشتباهات در طراحی تجربه کاربر که باید از آنها اجتناب کنید

Applover مدیر بازاریابی در ، NATALIA KAMECKA :نویسنده

آیــا تــا بــه حــال بــه ایــن فکــر کــرده ایــد، کــه چــرا اغلــب طراحــان دســتگیره در را بــرای نحــوه ســاختنش 

بررســی مــی کننــد و چــرا اشــیا مســطح هیــچ وقــت جایگزیــن آن نمــی شــود؟ زیــرا بــاز کــردن درهــا 

هیــچ وقــت نبایــد زندگــی مــا را ســخت کننــد. ایــن یــک عملیــات و اقدامــی اســت کــه بایــد ســاده 

ــی شــوید،  ــد وارد اتاق ــد و می‌خواهی ــف در دســت داری ــک کی ــه ی ــد ک باشــد. شــرایطی را تصــور کنی

شــما بایــد بتوانیــد بــا یــک دســت در را بــه راحتــی بــاز کنیــد. بــاز شــدن درهــا، در بیشــتر مــوارد، قابــل 

دیــدن و حــس شــدن هســتند، و بــه انتظــارات مــا پاســخ مــی دهنــد و نیــاز مــا را بــرای ورود بــه یــک 

اتــاق بــرآورده مــی کننــد.

تجربــه کاربــری از اکثــر دســتگیره هــای در، نســبتا مثبــت اســت. امــا در زمینــه اســتفاده از وب ســایت 

و اپلیکیشــن همــه چیــز متفــاوت اســت. بــه نظــر شــما چــرا اغلــب تجربــه کاربــری وب ســایت هــا و 

اپلیکیشــن هــا بــا شکســت مواجــه مــی شــوند؟ رایــج تریــن اشــتباهات UX چیســت؟ بیاییــد بــا هــم 

آنهــا را پیــدا کنیــم!

در این بخش یاد می گیریم :

چه چیز هایی را باید اشتباهات UX بنامیم.

چرا نباید بر فرضیات خود تکیه کنید و بینش واقعی را بررسی کنید.

چرا معماری محصول دیجیتال شما برای تجربه کاربر حیاتی است.

چرا UX باید در هر مرحله از فرآیند توسعه محصول، حیاتی باشد.

چگونه به ایده های رقبا تکیه نکنیم و فقط بهترین ها را محک بزنیم.
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چه چیزهایی دزدی است و چرا باید آن را بدانید.

چگونه تست گرفتن از کاربران می تواند به بهبود تجربه کاربر کمک کند.

چگونه از طراحی تجربه کاربری ناسازگار جلوگیری کنیم.

گاهــی اوقــات طراحــان تجربــه کاربــر راه‌حل‌هایــی را ارائــه می‌دهنــد کــه مطابق بــا قوانین و اســتاندارها 

نیســت. در نتیجــه پروژه‌هایــی طراحــی مــی شــوند کــه از نظــر بصــری زیبــا هســتند، ولــی خواســته‌ها 

و نیاز‌هــای کابــران را برطــرف نمی‌کننــد.

ــا قصــد دارد از یــک اپلیکیشــن  ــری وارد یــک وب‌ســایت مــی شــود ی ــه طــور مثــال وقتــی کــه کارب ب

اســتفاده کنــد، موقــع اســتفاده، تنهــا طــرح زیبایــی را می‌بینــد کــه نیــاز او را برطــرف نمی‌کنــد. بــرای 

ــد. اســتفاده  ــرض کنی ــا را ف ــن شــده زیب ــا دســتگیره‌های تزئی ــی شیشــه ای ب ــک درب دوتای ــال ی مث

از چنیــن ورودی، برخــاف دســته کلاســیک کــه در بــالا توضیــح داده شــد، مــی توانــد کاربــر را گیــج 

کنــد. وقتــی در را بــاز می‌کنــد، نمی‌دانــد از کــدام طــرف وارد شــود، اســترس‌زا اســت! وقتــی کاربــر یــک 

ــاق شــود چــه اتفاقــی مــی افتــد؟! همیــن  فنجــان قهــوه داغ در دســت دارد و مــی خواهــد وارد ات

ــز رخ بدهــد، امــا اگــر طــراح UX از اشــتباهات  ــال نی ــد در مــورد محصــولات دیجیت اتفــاق مــی توان

خــاص اجتنــاب کنــد، ایــن مشــکلات رخ نخواهــد داد.

مثــال درهــای شیشــه‌ای دوتایــی کــه در بــالا توصیــف شــد احتمــالا از دیــدگاه و تصــورات طــراح اســت 

ــابه  ــج مش ــری از نتای ــرای جلوگی ــدارد. ب ــر را ن ــائل کارب ــا و مس ــه نیازه ــه پاســخگویی ب ــی ب و تمایل

ــت  ــا اهمی ــا کارفرم ــی ب ــای کارگاه ــق و فرآینده ــات عمی ــه تحقیق ــا در Applover ، ب ــا، م در پروژه‌ه

می‌دهیــم. 

اشتباهات UX چیست؟

فرضیات به جای درک واقعی! 
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کار طراحــان تجربــه کاربــری، بایــد بــا فراینــد تحقیقــات کامــل، آشــنایی بــا ویژگــی هــای یــک صنعــت 

ــا آنهــا مواجــه خواهنــد شــد انجــام  )موضــوع پــروژه( و همچنیــن نیازهــا و مســائلی کــه کاربــران ب

شــود. جــدا از رعایــت الزامــات بصــری، اســتفاده از پــروژه و محصــول بایــد بــرای کاربــر نهایــی آســان و 

راحــت باشــد. یــک ســری از جلســات بایــد بــا حضــور طراحــان و توســعه‌دهندگان بــا تجربــه و کارفرمــا 

بــا هــدف ایجــاد داســتان هــا و جریــان هــای کاربــر برگــزار شــود. اینهــا قســمت‌هایی هســتند کــه بایــد 

ــاوری مناســب، معمــاری  ــر فن از دانــش و علــم متخصصانــی اســتفاده شــود کــه می‌تواننــد عــاوه ب

اپلیکیشــن یــا وب‌ســایت را نیــز انتخــاب و طراحــی کننــد.

کار طراحان تجربه کاربری، باید با فرایند تحقیقات کامل، آشنایی با ویژگی های 

یک صنعت )موضوع پروژه( و همچنین نیازها و مسائلی که کاربران با آنها مواجه 

خواهند شد انجام شود. جدا از رعایت الزامات بصری، استفاده از پروژه و محصول 

باید برای کاربر نهایی آسان و راحت باشد. 

اشــتباه اکثــر تیم‌هــای طراحــی و توســعه ایــن اســت کــه زیبایــی و ظاهــر محصــولات دیجیتــال را در 

اولویــت بالاتــری نســبت بــه معمــاری اپلیکیشــن قــرار می‌دهنــد. در نــگاه اول ایــن رویکــرد مــی توانــد 

منجــر بــه طراحــی یــک محصــول دیجیتــال زیبــا شــود، امــا اســتفاده از آن محصــول ممکــن اســت 

بــه یــک کابــوس تبدبــل شــود! 

بســیار مهــم اســت کــه بــرای شــروع پــروژه بــه درســتی آمــاده شــوید و رونــد مناســبی را درنظــر بگیریــد. 

ــه امــکان  ــر باشــد، معمــاری و ســاختار برنامــه اســت ک ــان کارب ــد شــامل ترســیم جری ــد بای ــن رون ای

طراحــی وایرفریم‌هــای کاربــردی را فراهــم مــی کنــد. ایــن مرحلــه قابــل مشــاهده بــرای کاربــر نیســت، 

امــا بســیار مهمتــر از انتخــاب رنــگ، فونــت و تصاویــر اســت، و منجــر بــه موفقیــت یــا شکســت کل 

ــروژه می‌شــود.  پ

نادیده گرفتن معماری محصولات دیجیتال

۲۸رایج‌ترین اشتباهات در طراحی تجربه کاربر که باید از آنها اجتناب کنید



UX اغلــب تنهــا بــه عنــوان مرحلــه اولیــه فرآینــد طراحــی محصــول انجــام می‌شــود کــه البتــه مــورد 

تاییــد نیســت. در طــول فرآینــد توســعه، حتــی پــس از ارائــه راه‌حــل هــا، تیــم UX بایــد دائمــا ســوالات 

زیــر را بررســی کنــد:

ایــده گرفتــن از رقبــا و تجربــه متخصصــان مشــکلی نــدارد. بلکــه ایــن امــر موجــب گســترش دانــش 

و مهــارت شــما می‌گــردد. بــا ایــن حــال، در مــواردی طراحــان از عملکردهــای یکســانی اســتفاده مــی 

کننــد، کــه ممکــن اســت بــرای کاربــران خوشــایند نباشــد. 

بــه طــور مثــال شــبکه اجتماعــی لینکدیــن، اخیــرا بــا ارائــه قابلیــت انتشــار اســتوری عملکــرد مشــابه‌ای 

را ماننــد اینســتاگرام بــه کاربــران خــود ارائــه داده اســت. بســیاری از افــراد ادعــا می‌کننــد کــه کاربــران 

بایــد از لینکدیــن بــرای برقــراری و حفــظ روابــط تجــاری و کســب دانــش اســتفاده کننــد. کاربــران نیــز 

ادعــا کردنــد کــه قابلیــت افــزوده شــده بــه لینکدیــن می‌توانــد منجــر بــه درک اشــتباه و بیــش از حــد 

ایــده‌آل از محیــط کســب وکار شــود.

نکتــه بعــدی مربــوط بــه یــک عمــل خــاص در طراحــی اســت. Scroll Hijacking شــامل دســتکاری 

طراحــان در نــوار اســکرول اســت کــه در طراحــی نهایــی متفــاوت از حــد معمــول نمایــش داده        

مــی شــود. کاربــران بــه پویایــی پیمایــش صفحــات بــه شــل خاصــی عــادت دارنــد، اینکــه صفحــه وب 

ســایت را بــا طــول مــورد انتظــار اســکرول کننــد.

اینهــا ســوالات ضــروری هســتند کــه تنهــا پــس از راه‌انــدازی یــک اپلیکیشــن یــا وب‌ســایت می‌تــوان 

بــه آنهــا پاســخ داد. ایــن ســوالات می‌تواننــد بــرای کل پــروژه حیاتــی و مهــم باشــند.

شروع فرآیند طراحی ux  تنها در ابتدای توسعه محصول

کپی کردن ایده‌های رقبا

Scroll Hijacking

کاربران چه چیزهایی را دوست دارند و چه چیزهایی را دوست ندارند؟

کاربران توقع چه عملکردهایی را از برنامه دارند؟

آیا راه‌حل تیم طراحی برای کاربر کافی است؟

کدام ویژگی به ندرت استفاده می‌شود؟ آیا می‌توان آنها را حذف کرد؟

۲۹رایج‌ترین اشتباهات در طراحی تجربه کاربر که باید از آنها اجتناب کنید



ایــن شــل از حرکــت بــرای کاربــران قابــل پیــش بینــی و راحــت اســت. Scroll Hijacking در برخــی 

مــوارد، چنیــن احساســاتی را از بیــن می‌بــرد و کاربــر نمــی دانــد چطــور بایــد اســکرول کنــد.

یکــی از نمونه‌هــای ایــن روش وب‌ســایت DJI اســت. در ایــن وب ســایت، اســکرول در هــر صفحــه را 

بســیار کمتــر از آنچــه بــه آن عــادت کرده‌ایــم، حرکــت می‌دهیــم. در حیــن عبــور از صفحــات، کاربــران 

حرکاتــی را تجربــه می‌کننــد کــه بــه آن عــادت ندارنــد. ممکــن اســت مزاحمتــی در پــرش بیــن عناصــر 

ــم و  ــی در صفحــه قابــل مشــاهده نیســت. مــن نمی‌خواهــم ایــن را بگوی ــه خوب ایجــاد شــود کــه ب

ارزیابــی کنــم کــه هــر طــراح از ایــن مــدل اســکرول کــردن اســتفاده کنــد وحشــتناک اســت ولــی بــا ایــن 

حــال، ارزشــش را دارد کــه قبــل از اســتفاده از ایــن راه‌حــل، آن را بــرای آزمایــش و تســت توســط کاربــر 

ارســال کنیــد.

اجتنــاب از ایــن مــورد رایــج می‌توانــد طراحــان UX را از اشــتباهات چهــارم و پنجــم لیســت مــا 

نجــات دهــد و شــانس موفقیــت پــروژه را افزایــش دهــد. اکثریــت طراحــان در ایــن صنعــت ارزش 

آزمایــش و تســت بــا کاربــر را می‌داننــد. بــا ایــن حــال در بســیاری از پروژه‌هــا، ایــن مــورد بــه دلیــل 

محدودیت‌هــای مالــی و زمانــی حــذف مــی شــود. تســت‌های کاربــری بــه مــا کمــک می‌کننــد عملکــرد 

 Scroll محصــول را در عمــل بررســی کنیــم، بــه عنــوان مثــال، بــا انجــام تســت هــا مــی توانیــم متوجــه

Hijacking هــا در طراحــی خودمــان بشــویم و از کاربــران بازخــورد دریافــت کنیــم. 

عدم انجام تست توسط کاربران

۳۰رایج‌ترین اشتباهات در طراحی تجربه کاربر که باید از آنها اجتناب کنید



آزمایش‌هــای کاربــر امــکان تأییــد دائمــی ویژگــی هــا و تنظیــم عملکردهــا را بــرای نیازهــای خــاص بــه 

مــا می‌دهنــد. هنگامــی کــه امــکان انجــام آزمایــش بــا کاربــران واقعــی وجــود نــدارد، بررســی دادهــای 

آمــاری ابــزار هایــی ماننــد Hotjar و  Google Analytics جایگزیــن مناســبی هســتند.

طراحــی متناقــض یــا ناســازگار بیشــتر بــه فونت‌هــای مــورد اســتفاده در وب‌ســایت یــا اپلیکیشــن‌ها 

اشــاره دارد، امــا می‌توانــد بــرای بســیاری از عناصــر دیگــر ماننــد ارائــه محتــوا، سفارش‌ســازی بخــش 

هــای گرافیــک، و یــا ایجــاد تناقــض در تیترهــا نیــز اعمــال شــود. نمونــه‌ای از پروژه‌هایــی کــه یافتــن 

ایــن ناســازگاری هــا در آن دشــوار اســت، وب‌ســایت www.uat.edu اســت. جایــی کــه کاربــر بــا روش 

غیرمعمــول ناوبــری در ســایت مواجــه می‌شــود. و بــا چندیــن روش مختلــف در ارائــه محتــوا بصــری 

و متــون همــراه اســت. از ســمت کاربــران، مــا خواهــان ثبــات هســتیم. مــا ترجیــح می‌دهیــم از 

ــری اســتفاده ‌کنیــم. ــرای ناوب اپلیکیشــن‌ها و وب ســایت‌های منســجم و آســان ب

ــن اســت حــاوی عناصــر  ــه دارد، ممک ــی ک ــروه خــاص مخاطبین ــل گ ــه دلی برخــی از وب‌ســایت‌ها، ب

ــروژه و  ــن پ ــه‌ای از چنی ــد. نمون ــذت ببرن ــا ل ــز از آنه ــن نی و ویژگی‌هــای متناقــض باشــند و مخاطبی

ســاختاری مربــوط بــه وب‌ســایت www.art.yale.edu اســت کــه بــه دانشــجویان رشــته‌های نقاشــی، 

طراحــی گرافیــک یــا مجســمه ســازی اختصــاص دارد. 

طراحی تجربه کاربر ناسازگار 

31رایج‌ترین اشتباهات در طراحی تجربه کاربر که باید از آنها اجتناب کنید



ایــن گــروه از دانشــجویان مــی تواننــد ایــن تناقضــات را درک کننــد. بــه همیــن دلیل اســت که شــناخت 

گــروه هــدف مخاطبیــن و انجــام تســت کاربــری بســیار مهــم اســت. یکــی از بحرانی‌تریــن مشــکلات، 

دســت کــم گرفتــن قــدرت طراحــی ســاده اســت. طراحــان اغلــب می‌خواهنــد تــا حــد امــکان، در پــروژه 

ــر نخواهــد داشــت و ســبب  ــر درک کارب ــی ب ــر مثبت ــن امــر همیشــه تاثی ــه ای ــد. ک ــرار بدهن ــوا ق محت

نمایــش بیــش از حــد و بهــم ریختگــی اطلاعــات می‌شــود.

 در بیشتر موارد، کمتر ، به معنی بیشتر است !

تجربــه کاربــر حــوزه ای اســت کــه هــر ســال محبوب‌تــر می‌شــود، امــا پروژه‌هایــی کــه امــروزه انجــام 

می‌شــوند هنــوز خالــی از اشــتباهات رایــج UX نیســتند. بــرای اجتنــاب از اشــتباهات بایــد بــه طــور 

مــداوم دانــش خــود را گســترش دهیــد، بــا افــراد ایــن صنعــت ارتبــاط برقــرار کنیــد و از مــوارد ذکــر 

شــده در بــالا جلوگیــری کنیــد.

طراحی تجربه کاربر ، روش‌هایی که باید از آنها اجتناب کنید.

32رایج‌ترین اشتباهات در طراحی تجربه کاربر که باید از آنها اجتناب کنید



بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل

 Applover در UI/UX طراح ، GRZEGORZ MUSIAŁ :نویسنده

طراحــی اپلیکیشــن موبایــل موضوعــی اســت کــه مــی تــوان ســاعت هــا در مــورد آن بحــث کــرد. هــر 

طــراح عــادات و اولویت‌هــای خــاص خــود را دارد. بــا ایــن حــال، در هنــگام طراحــی یــک اپلیکیشــن، 

مهمتریــن قانــون رعایــت ســلیقه و عملکــرد کاربــران اســت. صــرف نظــر از تجربــه، دانســتن چنــد قانون 

ــد. در اینجــا برخــی از بایدهــا و  ــال را آســان‌تر مــی کن ســاده، فرآینــد طراحــی یــک محصــول دیجیت

ــا طراحــی  ــد. آنهــا را در نظــر داشــته باشــید ت نبایدهــای طراحــی اپلیکیشــن موبایــل آورده شــده ان

خــود را آســان تــر کنیــد.

آثــار هنــری ارائــه شــده بــر روی دریبــل اکثــرا کارت ویزیــت هــای بصــری هســتند کــه اغلــب بــه طــور 

قابــل توجهــی بــرای ایــن ســرویس بهینــه ســازی مــی شــوند تــا توجــه مخاطــب را بــه خــود جلــب 

کننــد.

بــا بررســی کــردن طراحــی هــای ارزشــمند، تعادلــی بیــن ایــن وب ســایت و واقعیــت پیــدا کنیــد و یــاد 

بگیریــد کــه چگونــه جوهــره کار خــود را از دریبــل بگیریــد و آن را بــه یــک طراحــی کاربــردی تبدیــل 

کنیــد.

ــل را  ــدای مســیر طراحــی اپلیکیشــن خــود، دریب ــم در همــان ابت ــه می‌کن ــه شــما توصی ــی ب مــن حت

فرامــوش کنیــد. از اپلیکیشــن و وب‌ســایت‌هایی ایــده بگیریــد کــه قابلیــت هــای کاربردپذیــری خــود 

را ثابــت کــرده و نظــرات مثبــت مشــتریان را جمــع‌آوری کرده‌انــد )از Google Play کمــک بگیریــد(. 

طرحــی را بــرای تجزیــه و تحلیــل انتخــاب کنیــد کــه متوجــه شــوید چــرا بــرای کاربــر ســودمند و بــا‌ 

ارزش اســت.

بایدهایی برای طراحی اپلیکیشن موبایل

روی dribbble تمرکز نکنید
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همه برنامه هایی که »عالی« نامیده می شوند یک چیز مشترک دارند ---آنها وجود ندارند!!

برنامــه هــا بــرای افــراد مختلــف طراحــی و ســاخته مــی شــوند و افــراد از دیــدگاه هــای مختلــف بــه 

برنامــه علاقــه دارنــد. عــده‌ای نمــی تواننــد برخــی از عیــوب را بپذیرنــد و آنهــا را رد مــی کننــد. یکــی از 

عواملــی کــه بــر پذیرفتــن اپلیکیشــن تاثیــر مــی گــذارد، ســن کاربــر اســت. بــه عنــوان یــک تمریــن، بــه 

نحــوه برخــورد یــک شــهروند ســالخورده بــا یــک برنامــه محبــوب دقــت کنیــد و بــه ایــن فکــر کنیــد کــه 

چگونــه مــی توانیــد اســتفاده از آن را بــرای او آســانتر کنیــد.

همچنیــن برنامــه هــای محبوبــی وجــود دارنــد کــه دارای خطاهــای معمولــی UX و UI هســتند. ســعی 

کنیــد برنامــه مــورد علاقــه خــود را بــه صــورت انتقــادی بررســی کنیــد، قســمت‌هایی را کــه بــاگ هــای 

آزاردهنــده دارنــد پیــدا کنیــد و بــه فکــر جایگزینــی بــرای آنهــا باشــید.

مشکلات موجود را حل کنید

۳۴بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل



ایــن مــورد را می‌تــوان یــک اصــل اساســی در نظــر گرفــت - حفــظ ســبک یکپارچــه متناســب بــا کاربــر- 

ــوع  ــت. ن ــذار در طراحــی محصــول در نظــر گرف ــل تاثیرگ ــک عام ــوان ی ــر را می‌ت ــوع کارب شناســایی ن

محصــول عــاوه بــر اینکــه بــه صنعــت مرتبــط می‌شــود، بــه هدفــی کــه کســب و کار دنبــال مــی کنــد 

نیــز بســتگی دارد. انتخــاب و تطبیــق ســبک همیشــه بــر کاربــر تاثیــر می‌گــذارد. فکــر کنیــد اپلیکیشــن 

بانکــی شــما ناگهــان شــبیه یــک برنامــه کارتونــی کودکانــه شــود، کامــا متناقــض اســت، قبــول داریــد؟  

بــه کاربــر احســاس عــدم آزادی ندهیــد. عــدم وجــود فاصلــه از لبه‌هــا در عناصــری کــه طراحــی کــرده 

ایــد ) کامپوننت‌هــا( یــا قرارگرفتــن صحیــح فاصلــه بیــن بخــش هــا باعــث ایجــاد احســاس فشــرده 

شــدن از دیــد کاربــر مــی شــود. حتــی معمولی‌تریــن صفحــه نمایــش کــه دارای فضــای زیــادی اســت، 

اگــر چیدمــان آن نامناســب و ضعیــف بــوده و یــا بیــش از حــد از اطلاعــات پُرشــده باشــد، بــه کاربــر و 

بیننــده احســاس غــرق شــدن را مــی دهــد. از طــرف دیگــر، وجــود فواصــل مناســب باعــث می‌شــود 

یــک برنامــه معمولــی، مناســب، بهتــر و ســبک‌تر بــه نظــر بیایــد.

احســاس از دســت دادن و مفقــود شــدن چیــزی اســت کــه مــا در فضــای مجــازی یــا بــه طــور کلــی در 

زندگــی بــرای آن تــاش نمــی کنیــم. بــرای درک اهمیــت ایــن بخــش، ســعی کنیــد روی چندیــن صفحــه 

فرعــی در هــر ســایتی کلیــک کنیــد و بفهمیــد اکنــون کجــا هســتید و چگونــه مــی توانیــد بــه جایــی 

متناسب با کاربر، سبک مناسبی را برای محصول انتخاب کنید

به مخاطب خود اجازه دهید نفس بکشد

کاربر را هدایت کنید
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کــه از آن آمــده ایــد بازگردیــد؟ جریــان کاربــری پیچیــده، آفــت اپلیکیشــن هــای بــزرگ اســت. قیــاس 

ــاً یکســان اســت. ســالها  عبــور از چنیــن مســیری، ماننــد عبــور از درهــای بســیار از اتــاق هــای تقریب

پیــش معلــوم شــد کــه راه‌حــل ایــن مشــل، ناچیــز و جزئــی اســت، امــا گنجانــدن و اســتفاده از آنهــا 

در برنامه‌هــای تلفــن همــراه بــه دلیــل کوچــک بــودن فضــای قابــل اســتفاده امکان‌پذیــر نیســت. بــه 

همیــن دلیــل اســت کــه یکــی از نقش‌هــای طــراح ایــن اســت کــه در حــل ایــن مســئله و موضــوع 

خــاق باشــد تــا بصــری تریــن حرکــت کاربــر را ممکــن کنــد. هنــگام انجــام دادن و پیــش بــردن جریــان 

کاربــر لازم اســت کــه دائمــا ایــن ســه ســوال را از خــود بپرســید: »مــن کجــا هســتم؟«، »چطــور بــه اینجــا 

رســیدم؟«، »وقتــی از اینجــا بیــرون مــی‌روم چــه اتفاقــی می‌افتــد؟«

این 3 سوال به شما کمک می کند جایگاه طراحی خود را در جریان کاربر در برنامه مشخص کنید.

اولیــن آیکــون هــای سیســتم عامــل iOS را بــه خاطــر داریــد؟ اولیــن لوگــوی اینســتاگرام را چطــور؟ 

آنهــا نمادهــای واقــع گرایانــه ای بودنــد کــه نقــش اصلــی آنهــا ایــن بــود بــه مخاطــب بیاموزنــد عناصــر 

و اشــکال خــاص بــا هــم مرتبــط هســتند و آنهــا را مــی تــوان بــا هــم ترکیــب کــرد. نحــوه تکامــل ایــن 

نمادهــا را مقایســه و بررســی کنیــد کنیــد. ایجــاد جریــان نیــز بــه همیــن صــورت اســت. بایــد تداعــی 

کننــده چیزهایــی باشــد کــه مــردم در زندگــی روزمــره یــاد می‌گیرنــد و تجربــه مــی کننــد. 

بــا ذکــر مثالــی ایــن موضــوع را شــفاف‌تر می‌کنیــم. فــرض کنیــد بــرای خریــد ســینک ظرفشــویی بــه 

یــک فروشــگاه لــوازم خانگــی می‌رویــد. وارد فروشــگاه می‌شــوید، بــه دنبــال راهرویــی می‌گردیــد کــه 

ــان را  ــد، محصــول‌ مدنظرت ــان کمــک می‌خواهی ــورد نظــر شــما در آنجــا باشــد، از کارکن محصــول م

انتخــاب کــرده بــه صنــدوق می‌رویــد و خریدتــان را نهایــی و پرداخــت می‌کنیــد. هــم اکنــون حالتــی 

ــه ایــن کار را انجــام  ــد کنیــد، چگون را فــرض کنیــد کــه از طریــق یــک اپلیکیشــن مــی خواهیــد خری

می‌دهیــد؟ اپلیکیشــن را بــاز می‌کنیــد، دســته‌بندی موردنظرتــان پیــدا می‌کنیــد و یــا از قابلیــت 

جســتجو اســتفاده می‌کنیــد، محصولتــان را انتخــاب و بــه ســبد خریــد خــود اضافــه می‌کنیــد و 

ســپس عملیــات پرداخــت را انجــام می‌دهیــد. عادت‌هــای کاربــران خــود را در نظــر بگیریــد، و ســعی 

نکنیــد بــه اجبــار آنهــا را تغییــر دهیــد.
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فلســفه طراحــی اختصاصــی مــن، اصــل پیانــو اســت. طراحــی یــک رابــط کاربــری را مــی تــوان بــا گــوش 

دادن بــه موســیقی مقایســه کــرد. کلیدهــای پیانــو صدایــی را بــا صدایــی مشــابه بــا نیــروی ضربــه ای 

کــه بــه آنهــا وارد مــی کنیــم، تولیــد مــی کننــد. یــک ســری از صداهــای بــالا و پرتکاپــو یــک تصــور ایجــاد 

مــی کننــد، امــا ایــن تصــور پــس از مدتــی کاهــش مــی یابــد. صداهایــی کــه تاثیــر منفــی می‌گذارنــد، 

جــدا از اینکــه یــک ســری ضربــات قــوی و تنــد بــرای شــنونده باشــند، ناراحــت کننــده یــا حتــی خســته 

کننــده خواهنــد بــود. 

برخــاف ضربــات قــوی، قســمت‌های ظریــف صداهــا پیوســته بــا انــرژی بیشــتری مشــخص می‌شــوند. 

چنیــن آهنگســازی تأثیــر بســیار بیشــتری بــر جــای مــی گــذارد، و مهمتــر از همــه - گــوش دادن بــه 

چنیــن موســیقی، بــرای مخاطــب بیشــتر قابــل تحمــل اســت. طراحــی کــه مــا را بیشــتر از هــر چیــز 

دیگــر مــی ترســاند، چیــزی شــبیه بــه یــک کنســرت نامنظــم و بــزرگ اســت کــه می‌توانــد بــه ســادگی 

کاربــران را تحــت تأثیــر قــرار دهــد. اگــر شــما محصولــی را طراحــی کنیــد کــه آهنــگ و ریتــم منظمــی را 

در ذهــن کاربــر تداعــی نکنــد، در دراز مــدت اســتفاده از آن چالــش برانگیــز خواهــد بــود.

همــه حــالات کامپوننت‌هــا را پیــش بینــی کنیــد. یــک راهنمــای ســبک )style guide( بــه شــما کمــک 

مــی کنــد تــا پــروژه خــود را در یــک ســبک خــاص نگــه داریــد. وقتــی شــروع بــه کار روی یــک پــروژه 

مــی کنیــد، بــه تخیــل خــود اجــازه دهیــد تــا یــک طــرح کاربــردی جــذاب و دیوانــه کننــده از ذهنتــان 

بیــرون بیایــد. هنــگام ایجــاد صفحــات، عناصــر ثابــت ماننــد دکمــه هــا، ورودی هــا داده، نمادهــا، 

... را طراحــی کنیــد. بــا قــرار دادن ایــن عناصــر در کنــار یکدیگــر، مــی توانیــد تعییــن کنیــد کــه آنهــا 

چطــور بــا یکدیگــر ســازگار و یکنواخــت هســتند تــا در نتیجــه بــر انســجام و یکپارچگــی کل محصــول 

تأثیــر بگذارنــد.

هنــگام ایجــاد یــک محصــول، وجــود ارتباطــی مثبــت بیــن طراحــان و توســعه دهنــدگان بســیار مهــم 

اســت. بهتریــن راه بــرای دســتیابی بــه نتایــج مثبــت ایــن اســت کــه کار اعضــای تیــم را آســان تــر کنیــد. 

بنابرایــن ســعی کنیــد کتابخانــه ای شــامل کامپوننت‌هــا، رنــگ هــا، فونــت هــا و ســبک هــا بســازید کــه 

بــه توســعه دهنــدگان کمــک کنــد تــا عناصــر طراحــی اصلــی را بــه راحتــی بــه کــد تبدیــل کننــد! مــن 

بــه شــما تضمیــن میدهــم کــه آســانتر کــردن کارهــا، هــر روز تاثیــر خوبــی بــر جــو کل تیــم مــی گــذارد.

قانون پیانو

برای هر پروژه یک راهنمای سبک ایجاد کنید

۳۷بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل



بــا برنامه‌ریــزی بــرای ایجــاد وایرفریــم شــروع کنیــد. در ابتــدا مســیر طراحــی‌ام،  وایرفریم‌هــا را بــا ایــن 

دیــدگاه کــه » طراحــی کل پــروژه را بــا رنگ‌هــا و نمادهــا شــروع می‌کنــم« انجــام مــی دادم، کــه ایــن 

یــک اشــتباه اســت. شــایان ذکــر اســت کــه در فراینــد طراحــی رابــط کاربــری، وایرفریمینــگ در زمــان مــا 

صرفــه جویــی مــی کنــد زیــرا مــا فقــط فرآینــدِ جریــان کاربــر را برنامــه ریــزی مــی کنیــم. مــا بــه ایــن 

فکــر نمــی کنیــم کــه »در ایــن مرحلــه محصــول چگونــه کار مــی کنــد ، و یــا کاربــر چگونــه رفتــار خواهــد 

کــرد.« در مرحلــه ایجــاد موکاپ‌هــا، مــی توانیــد ایــده خــود را در برابــر کل محصــول ســریعتر طراحــی 

ــا کمــک ایــن روش،  کنیــد. در صــورت بــروز اشــتباه، نیــز مــی توانیــد ســریعتر آن را اصــاح کنیــد. ب

شــما لایــه UI خــود را مــی ســازید زیــرا آن را بــر اســاس راه حــل هــای قبلــی آمــاده کــرده ایــد. )البتــه 

بــه شــما توصیــه مــی کنیــم در پــروژه هایــی کــه تنهــا بخــش رابــط کاربــری انجــام مــی شــود، حتمــا از 

تســت هــای کاربردپذیــری بــر روی نســخه نهایــی جهــت دریافــت بازخــورد از کاربــران اســتفاده کنیــد(

با ساخت وایرفریم ها شروع کنید

من به شما تضمین میدهم که آسانتر کردن کارها، 

هر روز تاثیر خوبی بر جو کل تیم می گذارد

۳۸بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل



خوانــدن و فهمیــدن تایپوگرافــی بایــد بــرای همــه راحــت باشــد. کلمــه کلیــدی در اینجــا »خوانــدن« 

اســت - بــه ســبک نوشــتاری کلمــات توجــه کنیــد. بــا تایپوگرافــی خــوب طراحــی شــده در کتــاب هــا، 

بیننــده مــی توانــد بــه ســرعت مطالــب را بــدون خوانــدن، کلمــه بــه کلمــه جــذب کنــد. بــه ایــن دلیــل 

ــات و ســپس در کل  ــا را در کل کلم ــد و بخــش ه ــی کن ــل م ــک اســکنر عم ــد ی ــا مانن ــه چشــم م ک

محــدوده ترکیــب مــی کنــد. ایــن امــر بــا تایپوگرافی‌هــای پیچیــده امــکان پذیــر نخواهــد بــود. شــما 

می‌توانیــد تایپوگرافــی بــه‌ کار بــرده شــده در کتاب‌هــا را در طراحــی اپلیکیشــن موبایــل نیــز اســتفاده 

کنیــد. از فونــت هــای ســاده و پرطرفــدار اســتفاده کنیــد، روی ارتفــاع خــط‌ هــا کار کنیــد و وزن هــای 

مناســب را بــرای محتــوای خــود انتخــاب کنیــد. 

بــرای درک بهتــر موضــوع، کتــاب »نحــوه طراحــی تایپ‌فیــس - از طــرح تــا صفحــه« را بــه شــما توصیــه 

می‌کنــم. عنــوان کامــاً تخصصــی بــه نظــر مــی رســد، امــا مطمئــن باشــید، تایپوگرافــی حــوزه بســیار 

ــه اســتنلی موریســون  ــاب )متاســفانه( شــما را ب ــک کت ــدن ی ــده ای اســت و خوان گســترده و پیچی

تبدیــل نمــی کنــد!! از طــرف دیگــر، مطالعــه ایــن کتــاب بــه شــما کمــک مــی کنــد تــا ایــن اصــول را از 

پایــه بیاموزیــد. بداینــد کــه طراحــان خبــره چگونــه بهتریــن روش هــا را انجــام مــی دهنــد، و بــا یــک 

پایــه محکــم، مــی توانیــد تشــخیص دهیــد کــه یــک متــن خــوب برنامــه ریــزی شــده چگونــه طراحــی 

مــی ‌شــود و موقعیــت متــن و کلمــات را بــه گونــه ای ترتیــب دهیــد کــه درک آن بــرای کاربــر راحــت و 

آســان باشــد.

طراحی تایپوگرافی را به سادگی انجام دهید

با یک پایه محکم، می توانید تشخیص دهید که یک متن خوب برنامه ریزی شده 

چگونه طراحی می ‌شود و موقعیت متن و کلمات را به گونه ای ترتیب دهید که 

درک آن برای کاربر راحت و آسان باشد.

۳۹بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل



انــدازه فضــای قابــل لمــس در طراحــی اپلیکیشــن احتمــالًا عنصــری از طراحــی اســت کــه اغلــب نادیده 

ــل لمــس، 44x44 پیکســل  ــک فضــای قاب ــرای ی ــه نظــر مــن محــدوده مناســب ب ــه می‌شــود. ب گرفت

ــه فضــای وســیع‌تری در  ــت کوچکــی در صفحــه باشــد، ارزش آن را دارد ک ــر کامپونن ــی اگ اســت. حت

طراحــی بــه آن اختصــاص دهیــم.

همچنیــن بــه محــدوده قابــل دســترس انگشــت خــود توجــه کنیــد. در دنیــای واقعــی، مــا از انگشــت 

ــا  ــه قب ــور ک ــفانه، همانط ــم. متاس ــتفاده می‌کنی ــا اپلیکیشــن‌ها اس ــردن ب ــرای کار ک ــود ب شســت خ

ــه  ــن را دارد ک ــا ارزش ای ــدارد، ام ــده‌آل وجــود ن ــردی ای ــا اپلیکیشــن‌ها کارب ــرای کار ب ــردم، ب اشــاره ک

بــرای آن تــاش کنیــم، بنابرایــن بیاییــد مطمئــن شــویم کــه عناصــر مهــم در صفحــه، در دســترس کاربــر 

هســتند.

متاســفانه گوشــی‌های هوشــمند بــرای انــدازه دســت مردهــا طراحــی شــده‌اند، بدیــن معنــی کــه 

گوشــی‌های تولیــد شــده بــرای اســتفاده زنــان کــه دردســت بگیرنــد یــا در جیبشــان یــا در کیف‌شــان 

بگذارنــد بزرگتــر اســت. تنهــا گوشــی کــه بــه انــدازه معمولــی طراحــی و ســاخته شــده اســت، آیفــون 

SE اپــل بــود کــه بعــد از دوســال تولیــد آن متوقــف شــد.

فضای لمس صفحه نمایش را دقیقا مشخص کنید

۴۰بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل



کاربــر ابتــدا ترکیــب رنگ‌هــا را مشــاهده می‌کنــد و بعــد از آن تنهــا قســمت‌هایی از صفحــه را 

ــد  ــه انجــام کاری نکنی ــور ب ــر را مجب ــوای خــاص کارب ــرای جــذب محت ــه ب ــد ک ــت کنی ــد. دق می‌خوان

ــا  و روی مشــاهده و اســکن کــردن صفحــه تمرکــز کنیــد. مطمئــن شــوید کــه عناصــر قابــل کلیــک ب

ســبک رنگــی مناســبی نمایــش داده مــی شــوند. اســتفاده از رنگ‌هــای زیــاد می‌توانــد باعــث اختــال 

شناســایی بصــری در محصــول شــود. در طراحی‌تــان از رنگ‌هــای اصلــی، ثانویــه و ســایه‌ها بــه همــراه 

طیفــی از رنــگ خاکســتری اســتفاده کنیــد. در انتخــاب رنــگ هــا دقــت کنیــد چــرا کــه بــه کاربــر اجــازه 

مــی دهــد بــا دیــدن آنهــا مســیر درســت را در یــک محصــول دیجیتــال دنبــال کنــد.

برخــی از عناصــر تکــراری در یــک برنامــه بــدون شــک آیکون‌هــا هســتند. اگــر مــی توانیــد ســعی کنیــد 

یــک صفحــه را در برنامــه مــورد علاقه‌تــان بــدون وجــود یــک آیکــون پیــدا کنیــد! اهمیــت آیکــون هــا 

ــا هــم هماهنــگ و یکنواخــت باشــند.  کمتــر از رنــگ هــا نیســتند و درســت ماننــد رنــگ هــا بایــد ب

هنــگام ایجــاد مجموعــه ای از آیکون‌هــا، مطمئــن شــوید کــه از یــک ســبک ثابــت، ماننــد ضخامــت 

خــط تیــره px 2 و لبه‌هــای گــرد یکنواخــت اســتفاده می‌کنیــد. بــه یــاد داشــته باشــید کــه برنامــه شــما 

در یــک صفحــه نمایــش بــا انــدازه ثابــت، نشــان داده نمی‌شــود. بزرگتریــن آفــت، نمایــش بیــش از 

حــد جزییــات اســت. 

قبــل از تصمیــم گیــری و انتخــاب در مــورد مجموعــه خاصــی از آیکون‌هــا، آیکــون‌ اســتانداردی ماننــد 

ــوان  ــا مــی ت ــه آی ــد ک ــل کنی ــه و تحلی ــا 8×8( تجزی ــف )از 32×32 ت HOME را در اندازه‌هــای مختل

آن را در هــر انــدازه تشــخیص داد، یــا ارزش ایــن را دارد کــه بــه دنبــال دیــدن آن آیکــون‌ در صفحــه 

باشــیم یــا بایــد آیکــون‌ دیگــری را ایجــاد کنیــم؟

نبایدهایی در طراحی اپلیکیشن موبایل

از رنگ‌های زیاد استفاده نکنید

از سبک‌های مختلف آیکون در طراحی‌تان استفاده نکنید

۴۱بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل



افکــت ســایه زمانــی بهتریــن عملکــرد را دارد کــه بخواهیــد یــک عنصــر را برجســته کنیــد. اگــر پنــج 

عنصــر بــر روی صفحــه نمایــش برجســته شــوند، در واقــع هیــچ یــک از آنهــا برجســته نیســتند. عــاوه 

بــر ایــن، ســایه هــای بیــش از حــد بــزرگ مــی تواننــد طراحــی را تحــت الشــعاع قــرار دهــد و نــور مــورد 

نظــر را از بیــن ببــرد. اطمینــان حاصــل کنیــد کــه فقــط عناصــری کــه بایــد برجســته شــوند ســایه داشــته 

باشــند و ایــن کار باعــث ایجــاد لطافــت نیــز می‌شــود. همــه المــان هــا بــه افکــت ســایه نیــاز نــدارد.

از سایه های زیاد استفاده نکنید

۴۲بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل



WCAG اســتانداردی اســت کــه عناصــر متضــادی را معرفــی مــی کنــد تــا، طــراح بــه راحتــی روی 

صفحــه نمایــش بــرای افــرادی کــه دارای معلولیــت خاصــی هســتند از آنهــا اســتفاده کنــد. طبــق ایــن 

ــد متــون و تعامــات درون  ــد کــه عوامــل اساســی مانن ــان حاصــل کن ــد اطمین اســتاندارد طــراح بای

صفحــات بــه راحتــی بــرای هــر کاربــر قابــل مشــاهده و اســتفاده باشــند. مراقــب همــه کاربرانــی کــه 

از محصــول آینــده شــما قــرار اســت اســتفاده کننــد باشــید. چنــد مــاه پیــش، دریبــل تحــت ســلطه 

ــا ســایه هایــی  نورمورفیســم )neumorphism( بــود، کــه شــامل ایجــاد انتقــال ظریــف بیــن اجــزا ب

بــه همــان انــدازه نــرم بــود. ایــن اثــر باورنکردنــی بــه نظــر مــی رســید، امــا فقــط در دریبــل - در زندگــی 

واقعــی، چنیــن اســتفاده ای ممکــن اســت باعــث شــود کــه افــراد مســن یــا کــم بینــا مهمتریــن عناصــر 

را از دســت بدهنــد! هنــگام طراحــی محصــول دیجیتــال، فراگیــر بــودن را بــه خاطــر بســپارید.

ــن حــال،  ــا ای ــد. ب ــه شــده ان ــده گرفت در طــول ســالها، صفحــات خطــای 404 در طــول طراحــی نادی

بخشــی از رابط‌کاربــری هســتند! و بــه انــدازه صفحــه اصلــی بــر درک کاربــر تأثیــر مــی گذارنــد. ســعی 

کنیــد ایــن صفحــات را طــوری طراحــی کنیــد کــه کاربــران را خســته نکننــد، بلکــه اطلاعاتــی را بــه آنهــا 

نشــان دهیــد کــه چگونــه مــی تواننــد مشــل را برطــرف کننــد و آنهــا را بــه یــک مــکان آشــنا در برنامــه 

هدایــت کنیــد.

ایــن همــان شــیوه ای اســت کــه نورمورفیســم در بیــن افــراد مســن یــا افــراد دارای اختــال بینایــی 

بــه نظــر مــی رســد.

WCAGرا نادیده نگیرید

فیلدها را خالی نگذارید

۴۳بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل



بــا توجــه بــه اینکــه پیــروی از اصــول طراحــی قابــل توجــه اســت، کاربــران ناوبــری برنامــه هــا را بــه 

طــور کامــاً شــهودی در مســیرهایی کــه ســال هــا بــه همیــن شــل ســاخته شــده انــد اســتفاده مــی 

کننــد. فکــر کنیــد کــه آیــا تاکتیــک هــای اصلــی شــما بــرای اســتفاده از ناوبــری هــای جدیــد بــرای کاربــر 

مفیــد خواهــد بــود یــا خیــر. بــه عنــوان مثــال، مدتــی پیــش اخبــاری در مــورد تغییــر در سیســتم چــراغ 

راهنمــا در فــراری رومــا در دنیــای خــودرو منتشــر شــد. مشــل تغییــر دسترســی سیســتم کنتــرل چــراغ 

هــای راهنمــا، بــه محلــی در نزدیکــی دکمــه هــای بــوق بــود. تغییــرِ چیــزی کــه کاربــران بــه آن عــادت 

داشــتند بــا انتقــاد مواجــه شــده بــود.

از راه حل های بسیار نامطلوب استفاده نکنید

در طــول فرآینــد طراحــی، نحــوه رفتــار هــر المــان رابــط کاربــری در یــک صفحــه نمایــش کوچکتــر و 

اینکــه آیــا نمایــش آن بــدون هیــچ گونــه عارضــه ای خواهــد بــود را تجزیــه و تحلیــل کنیــد. در نهایــت 

بــه ایــن فکــر کنیــد کــه راه حــل اســتفاده شــده در صفحــه دســکتاپ چگونــه بــه موبایــل ترجمــه مــی 

ــادی  ــاوت زی ــل خــود تف ــک برنامــه وب در نســخه موبای ــی اســتفاده از ی ــد در راحت ــر نبای شــود. کارب

احســاس کنــد.

پاسخگویی به کاربران را نادیده نگیرید

۴۴بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل



توســعه اپلیکیشــن موبایــل یــک فرآینــد طولانــی و پیچیــده اســت، بنابرایــن رعایــت نــکات )بایدهــا 

ــا ایــن حــال، ممکــن اســت متوجــه برخــی  ــد. ب ــر مــی کن و نبایدهــا( کار شــما را ســریعتر و آســان ت

از ایــن مــوارد نشــده باشــید، و اپلیکیشــنی را طراحــی کنیــد کــه هیــچ کــس بــه دلیــل ناکارآمــدی از 

آن اســتفاده نخواهــد کــرد و هدفــش را از دســت مــی دهــد. بــازار اپلیکیشــن موبایــل بســیار بــزرگ 

اســت. هــر از گاهــی، محصــولات جدیــدی وجــود دارنــد کــه روندهــا و اســتانداردهای روز را تعییــن 

مــی کننــد. بنابرایــن، ارزش آن را دارد کــه هنــگام طراحــی بــرای کاربردپذیــری محصــول ایــن ترندهــا 

را دنبــال کنیــد.

بایدها و نبایدها، فرآیند طراحی اپلیکیشن موبایل را تسهیل می کنند

۴۵بایدها و نبایدهای طراحی اپلیکیشن موبایل



بهترین شیوه های تولید میکروکپی ها - چگونه  طراحی UX خود را
 بهبود ببخشید؟

 Applover در UI/UX طراح ، JULIA KOMIN :نویسنده

هنــگام طراحــی یــک تجربــه کاربــری ایــده آل، مــا بــه ایجــاد جریــان کاربــر، مــوکاپ هــا، لایــه زیبایــی 

شــناختی UI ، ایجــاد راهنماهــای ســبک بــرای دکمــه هــا، ورودی هــا و ســایر دارایــی هــای رابــط کاربــری 

ــر کل  ــی ب ــل توجه ــه طــور قاب ــه ب ــر را ک ــک عامــل دیگ ــب ی ــم هــای طراحــی اغل ــم. تی ــر می¬کنی فک

طراحــی تأثیــر مــی گــذارد نادیــده مــی گیرنــد. و معمــولًا آن عنصــر میکروکپــی )microcopy( اســت.

میکروکپــی نوعــی مکالمــه اســت کــه بیــن یــک محصــول دیجیتــال و کاربــر صــورت مــی گیــرد. زبــان، 

کلمــات، پیام‌هــا، هشــدارها، اطلاعــات، توضیحــات یــا اعلان‌هــای ایجــاد شــده بــا آن‌هــا بــرای بهبــود 

کل جریــان کاربــر در نظــر گرفتــه مــی شــوند. 

یــک میکروکپــی خــوب در درجــه اول نــرخ تبدیــل یــا Conversion Rate کاربــر را افزایــش مــی دهــد، 

بــا :

انتخــاب کلمــات مناســب ابهــام را از بیــن مــی بــرد، اعتمــاد بــه رابــط کاربــری را افزایــش مــی دهــد و 

یــک عنصــر اساســی بــرای افزایــش نــرخ تبدیــل مــی باشــد. اســتفاده صحیــح از میکروکپــی بــه شــما 

ایــن امــکان را مــی دهــد کــه بــا احساســات و عواطــف مشــتری همدلــی کــرده و آنهــا را درک کنیــد. 

ــرای اجــرای  ــی ب ــای بســیار خوب ــه ای آشــنا شــوید کــه مبن ــا برخــی از اصــول پای ــد ب ــا مــی خواهی آی

میکروکپــی هــا هســتند؟ در اینجــا چندیــن نکتــه بــه شــما معرفــی مــی کنیــم کــه بــه شــما در ایجــاد 

یــک میکروکپــی عالــی کمــک مــی کنــد.

یک میکروکپی خوب چقدر تاثیر گذار است؟

برانگیختن کاربران برای اقدام به یک عمل خاص،

پیش بینی و حل مشکلات،

و یا ایجاد یک روایت دلگرم کننده.

۴۶بهترین شیوه های تولید میکروکپی ها - چگونه طراحی UX خود را بهبود ببخشید؟



ــه فکــر کــردن در مــورد  ــاز ب ــدون نی ــا کاری را ب ــد ت ــران کمــک مــی کن ــه کارب ــی ب یــک میکروکپــی عال

آن انجــام دهنــد. چنیــن پیــام هایــی را فراخــوان بــرای اقــدام )CTA مخفــف Call to Action( مــی 

نامنــد. بــه همیــن دلیــل اســت کــه دکمــه »اینجــا را کلیــک کنیــد« یــک اصطــاح محبــوب اســت. ایــن 

طــور نیســت کــه شــما بایــد همیــن عبــارت را در حــال حاضــر تمریــن کنیــد. از کلماتــی اســتفاده کنیــد 

کــه بــه کاربــران بگویــد چــه اتفاقــی قــرار اســت رخ بدهــد. اصطلاحــات CTA کــه معمــولًا در عناصــر 

قابــل کلیــک اســتفاده مــی شــوند )ماننــد دکمــه هــا( شــامل عبــارت هایــی مثــل »بیشــتر بیاموزیــد«، 

»بیشــتر بخوانیــد«، »اکنــون بخریــد«، »دریافــت اطلاعــات«، »دانلــود«، »ارســال« و غیــره مــی باشــند.

هــر یــک از ایــن کلمــات واضــح هســتند، و گیرنــده پیــام احتمــالًا مــی دانــد کــه وقتــی روی دکمــه کلیک 

کنــد دقیقــاً چــه اتفاقــی بایــد بیافتــد. مطمئــن شــوید کــه همینطــور اســت، بــه عنــوان مثــال، دکمــه 

هــای CTA را کــه طراحــی کــرده ایــد بــر روی گروهــی از کاربــران آزمایــش کنیــد.

متــن روی عناصــر گرافیکــی بایــد نشــانه باشــد، نــه یــک اشــاره. پــس ســعی کنیــد مختصــر باشــد. 

قاعــده کلــی ایــن اســت: کمتــر، بــه معنــی بیشــتر اســت. هنــگام ایجــاد متــن هــای خــود ایــن مــورد 

ــراد،  ــات اف ــتر تعام ــرای بیش ــد. ب ــق باش ــاه و دقی ــد کوت ــی بای ــید. میکروکپ ــته باش ــاد داش ــه ی را ب

توضیحــات طولانــی لازم نیســت، و بــه دلایــل زیــادی مــی توانــد خوانــدن آن طاقــت فرســا باشــد. 

در تصویر بالا، می توانید دو دکمه با متن »شروع رایگان« و »کاوش برنامه ها« را مشاهده کنید.

 به جای اینکه به کاربران توضیح دهید چه کاری باید انجام دهند، به آنها نشان دهید

میکروکپی ها را کوتاه بنویسید

۴۷بهترین شیوه های تولید میکروکپی ها - چگونه طراحی UX خود را بهبود ببخشید؟



اگــر راه ســریع و آســانی بــرای علامــت دادن بــه کاربــر بــرای انجــام یــک عمــل وجــود دارد، آن را انجــام 

دهیــد. مطمئــن شــوید کــه متــن خیلــی طولانــی نباشــد. افــراد بــه انــدازه چنــد ســال پیــش زمــان 

زیــادی را بــرای مطالعــه صــرف نمــی کننــد. و اگــر میکروکپــی شــما خیلــی طولانــی باشــد، آن دیگــر 

میکروکپــی نیســت.

پــر کــردن محتــوا وب ســایت هــا بــا عبــارات و قوانیــن مــورد نیــاز بــرای SEO آســان اســت، امــا اگــر 

محصــول شــما بــه انــدازه کافــی معتبــر و قانــع کننــده نباشــد تــا توجــه مخاطبیــن را در هفــت ثانیــه 

یــا کمتــر جلــب کنــد، ســرنخ هایــی کــه میکروکپــی هــا ایجــاد مــی کننــد بــی فایــده خواهنــد بــود.

قاعده کلی این است: کمتر، به معنی بیشتر است.

هنگام ایجاد متن های خود این مورد را به یاد داشته باشید. 

بــرای نمایــش اطلاعــات مهــم از روش تولتیــپ/Tooltip اســتفاده نکنیــد. دو نــوع میکروکپــی بــرای 

المــان هــای رابــط کاربــری وجــود دارد. گــروه اول میکروکپی‌هایــی کــه بــدون پیــش شــرطی نمایــش 

داده می‌شــوند و گــروه دوم در صــورت نیــاز ظاهــر مــی شــوند. مــورد دوم اغلــب بــه شــل تولتیــپ

میکروکپی های ضروری باید همیشه قابل مشاهده باشند
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و جعبه‌هــای شــناور ظاهــر مــی شــود و می‌توانــد کاربردپذیــری برخــی از عناصــر طراحــی را افزایــش 

دهــد.

بــا ایــن حــال، بــه خاطــر داشــته باشــید کــه همــه ویژگــی هــا نبایــد در وضعیــت شــناور پنهــان شــوند. 

هــر گونــه میکروکپــی ضــروری یــا مرتبــط بایــد همیشــه بــرای کاربــران قابــل مشــاهده باشــد. نمونــه 

ای از ایــن مــورد مــی توانــد اطلاعاتــی باشــد کــه بایــد در یــک فــرم وارد شــده و بــا کلیــک روی یــک 

دکمــه بــه کاربــر نمایــش داده شــوند.

یــک قطعــه میکروکپــی کــه بــه عنــوان تولتیــپ اســتفاده مــی شــود بــرای ارائــه اطلاعــات بیشــتر بــه 

کاربــر مناســب اســت، ماننــد توضیــح اینکــه اگــر کاربــر بــه کمــک نیــاز داشــت چــه کاری بایــد انجــام 

بدهــد. بــه عنــوان مثــال، یــک آیکــون در کنــار متــن، ســیگنالی اســت بــه کاربــر کــه مــی توانــد در صــورت 

نیــاز اطلاعــات بیشــتری را پیــدا کنــد. هنگامــی کــه کاربــر روی نمــاد قــرار مــی گیــرد، یــک تولتیــپ از 

میکروکپــی ظاهــر مــی شــود.

البتــه می‌توانیــد لحــن پیام‌هایــی را کــه ایجــاد می‌کنیــد بــه مخاطبــان خــود اختصــاص دهیــد، 

ــک  ــط طراحــان گرافی ــه فق ــی ک ــی می‌شــود، از اســتفاده‌ی اصطلاحات ــه میکروکپ ــت ب ــی نوب ــا وقت ام

ــران خــود ایجــاد کنیــد، نــه  ــا در نظــر گرفتــن کارب ــا آنهــا آشــنایی دارنــد دوری کنیــد. پیــام هــا را ب ب

بــرای خودتــان. وب مملــو از محصولاتــی اســت کــه بــرای مخاطبــان عــادی تولیــد شــده و در آنهــا از 

اصطلاحــات تخصصــی ســازمانی بــرای تیــم طراحــی و ذینفعــان اســتفاده شــده اســت، نــه کاربــران 

عــادی! بــه یــاد داشــته باشــید کــه گــروه هــدف واقعــی شــما چــه کســانی هســتند. بــرای جلــب نظــر 

آنهــا، بایــد کلمــات رایــج صنعــت مــورد نظــر پــروژه را کنــار بگذاریــد و طــوری بنویســید کــه مســتقیماً 

بــا آنهــا صحبــت کنیــد.

یک نمونه تولتیپ با یک میکروکپی معتبر

از به کار بردن اصطلاحات تخصصی اجتناب کنید
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مــکان میکروکپــی بایــد بــا الگوهــای خوانــدن اســتاندارد مطابقــت داشــته باشــد. اکثــر کاربــران از چــپ 

بــه راســت و از بــالا بــه پاییــن مــی خواننــد. )و در زبــان هــای فارســی و عربــی: راســت بــه چــپ(

بیاییــد فــرم ثبــت نــام را زیــر ذره‌بیــن ببریــم. یکــی از اطلاعــات مــورد نیــاز آدرس ایمیــل کاربــر اســت و 

بنابرایــن فیلــد وارد کــردن ایمیــل و دکمــه ارســال فــرم )Sing up( بایــد مســتقیماً در ســمت راســت 

ثبت‌نــام یــا مســتقیماً زیــر آن قــرار بگیــرد زیــرا آنجــا، جایــی اســت کــه کاربــر بــه دنبــال آن خواهــد بــود. 

از یــک پلیس‌هولــدر - Placeholder  بــا کنتراســت بــالا بــرای خوانــدن فیلدهــا اســتفاده کنیــد. اگــر 

متــن آنقــدر کــم رنــگ اســت کــه خوانــدن آن ســخت باشــد، بــه ایــن فکــر کنیــد کــه آیــا اصــاً بــه آن 

نیــازی داریــد؟ ممکــن اســت بخواهیــد آن پلیس‌هولــدر  را حــذف کنیــد.

متن را در جای مناسب قرار دهید...

یک مثال میکروکپی برای صفحه 404 تولید کنید، کوتاه، جذاب و واضح.
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به عنوان مثال : دکمه زیر فرم یک متن کم کنتراست و درون فیلدها پلیس‌هولدرها هستند

ایجــاد میکروکپــی هــای عالــی و کاربــردی معمــولًا یــک فرآینــد چنــد مرحلــه‌ای اســت. کــه اغلــب ایجــاد 

یــک ســری پیــام هــای مربــوط بــه یــک فعالیــت کاربــر اســت. بســته بــه وضعیــت رونــد کاربــر، بایــد 

یــک میکروکپــی اضافــه کنیــد کــه تأییــد مــی کنــد کــه فعالیــت انجــام شــده اســت یــا در صــورت عــدم 

موفقیــت، یــک پیــام خطــا نمایــش بدهیــد. چنیــن متــن هایــی بازخــورد ارزشــمندی را بــه کاربــران 

ارائــه مــی دهنــد و بــه آنهــا کمــک مــی کننــد تــا وظایــف ســایت و یــا اپلیکیشــن شــما را انجــام دهنــد.

از پیام‌های خطای کاربردی استفاده کنید.

بسته به وضعیت روند کاربر، باید یک میکروکپی اضافه کنید که 

تأیید می کند که فعالیت انجام شده است یا در صورت

 عدم موفقیت، یک پیام خطا نمایش بدهید. 
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آیــا می‌دانیــد کــه بهتریــن راه بــرای تأییــد اینکــه، آیــا یــک میکروکپــی واضــح نوشــته شــده و از 

کاربردپذیــری و تجربــه کلــی محصــول شــما پشــتیبانی می‌کنــد چیســت؟ شــما بایــد آن را بــا کاربــران 

ــه  ــار شــروع ب ــن ب ــرای اولی ــه ب ــد. هنگامــی ک ــاره تســت کنی ــد و دوب ــد، تکــرار کنی واقعــی تســت کنی

نوشــتن محتــوا بــرای میکروکپــی خــود مــی کنیــد، ارزش آن را دارد کــه ابتــدا نمونــه هــای موجــود را 

 www.uipin.org مــرور کنیــد )بــرای بررســی نمونــه هــای موفــق از محصــولات داخلــی بــه وب ســایت

مراجعــه کنیــد(. ســپس میکروکپــی مــورد نیــاز خــود را بنویســید. در پایــان ایــده خوبــی اســت کــه 

یــک جلســه طوفــان فکــری برگــزار کنیــد تــا بــرای بــرای هــر مــورد از کلمــه هــا و عبــارات خودتــان گزینــه 

هــای متعــددی را اختیــار داشــته باشــید.

ــا پــروژه شــما چــه کاری انجــام  زمانــی کــه بــه ایــن موضــوع فکــر کنیــد کــه مــی خواهیــد کاربــران ب

بدهنــد و یــا شــما چگونــه مــی خواهیــد آن را انجــام بدهیــد، ایجــاد یــک میکروکپــی عالــی چنــدان 

ــاده در  ــیار س ــر بس ــرای کارب ــا ب ــه راهنم ــک کتابچ ــوان ی ــه عن ــی را ب ــود. میکروکپ ــد ب ــوار نخواه دش

ــاه و قابــل فهــم اســتفاده کنیــد،  ــی اســتاندارد، کوت ــاد داشــته باشــید کــه از زبان ــه ی ــد. ب نظــر بگیری

دســتورالعمل هــای واضــح ارائــه دهیــد و خوانــدن آن هــا را آســان کنیــد. ایــن کارهــا را انجــام دهیــد 

و میکروکپــی شــما مطمئنــا موفقیــت آمیــز خواهــد بــود!

چگونه یک میکروکپی را آزمایش کنیم؟

تجربه کاربری محصول دیجیتال خود را بهبود ببخشید
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)Dark UI( بهترین شیوه های طراحی رابط کاربری تیره

 Applover در UI/UX طراح ، GRZEGORZ MUSIAŁ :نویسنده

پاســخ بــرای بســیاری از مســائل مربــوط بــه تأثیــر دســتگاه هــا بــر مــا یکســان اســت : ایــن بســتگی 

دارد. سال‌هاســت کــه مــا عــادت کرده‌ایــم آیتم‌هــای ســیاه را روی پس‌زمینــه ســفید بخوانیــم. 

بســیاری از مطالعــات نشــان می‌دهــد کــه گزینــه پس‌زمینــه تیــره بــرای چشــم مــا مفیدتــر اســت زیــرا 

ــگام اســتفاده از  ــرای اســکن متــون طولانــی کمتــر خســته‌ می‌شــود. هن ــت تیــره چشــم مــا ب در حال

حالــت تاریــک، نــور تحریــک کننــده بســیار کمتــری وارد چشــم مــی شــود، امــا محتــوای کوچــک ممکــن 

ــت  ــده شــوند. مطالعــه‌ای روی جنبه‌هــای ســامت حال ــار دی ــا گشــاد شــدن مردمــک هــا ت اســت ب

تاریــک، کــه توســط شــرکت چشــم پزشــکی RX انجــام شــده نشــان مــی دهــد کــه :

آیا حالت تاریک برای چشمان شما سالم تر است؟

حالت تاریک می‌تواند فشار چشم را در شرایط کم نور کاهش دهد. 

)Dark UI( ۵۴بهترین شیوه های طراحی رابط کاربری تیره



کنتراست 100٪ )سفید روی پس‌زمینه سیاه( می‌تواند سخت‌تر خوانده شود و باعث افزایش 

خستگی چشم می شود. 

خواندن بخش های طولانی متن با مضمون روشن به تاریک می تواند سخت تر باشد.

بنابرایــن مــی تــوان گفــت کــه حالــت تاریــک نوعــی افزونــه بــرای ســهولت اســتفاده از گوشــی اســت 

نــه درمــان مشــکلات چشــمی کاربــران. حالــت تاریــک بــرای افــرادی کــه مکــررا از دســتگاه هــای خــود 

در شــرایط نــور کــم اســتفاده مــی کننــد بســیار ســودمند خواهــد بــود. از ســوی دیگــر، ممکــن اســت 

بــرای افــرادی کــه فقــط در طــول روز و بــدون تغییــر بــه حالــت »روشــن« از رایانــه اســتفاده مــی کننــد، 

مضــر باشــد.

»وقتی شب گوشیتو روشن میکنی و نور صفحه روی آخرین درجه است!!«

تابه حال برای شما اتفاق افتاده؟ این استدلال مهم من برای استفاده از حالت تاریک است.

بیاییــد بــه ســال 2019 و کنفرانــس Google I/O برویــم. گــوگل اعــام کــرد کــه یــک انقــاب در طراحــی 

متریــال، رابــط هــای تاریــک را معرفــی مــی کنــد و ســپس قوانیــن آنهــا را تعریــف کــرد. حالــت تاریــک 

شــروع بــه بحــث داغ انجمــن هــا شــد، محصولاتــی کــه رابــط آنهــا بــه حالــت تاریــک تبدیــل مــی 

شــدند یــا گزینــه اضافــی »وضعیــت تاریــک« را بــه تنظیمــات خــود اضافــه مــی کردنــد. و ایــن واقعــا 

عجیــب نبــود. رنــگ مشــکی بــا ظرافــت، رمــز و راز، قــدرت و پیچیدگــی مرتبــط اســت، و واقعــا        

بــی انتهاســت! 

چرا برای استفاده از حالت تاریک، تبلیغات زیادی صورت گرفته است؟
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آیــا ایــن ترنــد ارزش توجــه را دارد؟ بلــی! دور شــدن از رابــط هــای روشــن، بــه نظــر مــن، یــک اتفــاق 

عالــی اســت. البتــه نــه بصــورت انحصــاری. انحــراف جزئــی از رابــط هــای روشــن، دسترســی و راحتــی 

اســتفاده را در زمــان هــای مختلــف روز افزایــش مــی دهــد.

بــا ایــن حــال، بــه دلیــل ریســک بــالای مرتبــط بــا تعــدادی از محدودیت‌هــای مربــوط بــه طرح‌هــای 

تاریــک، کــه اغلــب بــه پالت‌هــای رنگــی مربــوط می‌شــوند، طراحــان ملــزم مــی شــوند کــه در پروژه‌هــای 

خــود از نظــر عملــی بســیار دقیــق عمــل کننــد. خروجــی مناســب از رابــط هــای روشــن، دسترســی و 

راحتــی در اســتفاده را در زمــان هــای مختلــف روز افزایــش مــی دهــد.

انحراف جزئی از رابط های روشن، دسترسی و راحتی استفاده را در 

زمان های مختلف روز افزایش می دهد

غیرممکــن اســت کــه بگوییــم چــه طراحــی و بــرای چــه پــروژه ای قطعــاً بایــد رابــط کاربــری تاریــک را 

انتخــاب کنــد. بــا ایــن حــال، مــی تــوان بررســی کــرد کــه چــه کســب و کارهایــی ایــن کار را بــه درســتی 

انجــام داده انــد :

چه زمانی در طراحی برنامه ها، پس زمینه تیره را انتخاب کنیم؟
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گرافیــک ســمت چــپ اولیــن نســخه نتفلیکــس را از زمــان هایــی کــه مــردم از اســتریم کــردن چیــزی 

ــه دلیــل طراحــی روشــن و تاریــک  ــاً ب نمی‌دانســتند نشــان مــی دهــد. امــروزه، ایــن ســرویس عمدت

مــورد اســتفاده در نســخه اپلیکیشــن کامــاً متفــاوت بــه نظــر مــی رســد. مــن از نتفلیکــس در اواخــر 

عصــر بــا اســتفاده از تلویزیونــم اســتفاده مــی کنــم و نمــی توانــم در چنیــن شــرایطی اســتفاده از یــک 

برنامــه بســیار روشــن تــر را تصــور کنــم. بنابرایــن، بــه نظــر مــن، ایــن یــک تغییــر بــه ســمت بهتــر شــدن 

اســت.

اســتفاده روزافــزون از حالــت تاریــک توســط کاربــران باعــث شــده اســت کــه پــروژه هــای اپلیکیشــن 

هــا بــا مشــل دیگــری روبــه رو شــوند. طراحــان بــا ایــن ســوال روبــرو هســتند کــه آیــا صفحــات درون 

محصــول بایــد بــا ســایه هــای روشــن طراحــی شــوند یــا تیــره. اســتفاده از حالــت تاریــک همیشــه 

ایــده خوبــی نیســت و هــر پــروژه را بایــد جداگانــه بررســی کــرد. طراحــان هنــگام تصمیــم گیــری در 

ــده در هــر  ــد. یکــی از کلیدهــای تعییــن کنن ــادی را در نظــر بگیرن ــد عوامــل زی مــورد ایــن ســوال بای

پــروژه، دســته بنــدی آن اســت. بســیاری از علاقــه منــدان بــه ایــن رویکــرد ممکــن اســت بــا نظــر مــن 

مخالــف باشــند، امــا حالــت تاریــک نبایــد در »صفحــه نمایــش هــای پیچیــده« اســتفاده شــود. در 

ادامــه، در مــورد رابــط هــای کاربــری تاریــک بیشــتر صحبــت مــی کنــم، بــه کتــاب هایــی اشــاره مــی 

ــه دار  ــر را هال ــات تصوی ــه جزئی ــی ک ــه ای )halation effect  - حاشــیه ی نوران ــر هال ــا اث ــه ب ــم ک کن

مــی نمایانــد( مرتبــط اســت. ایــن وضعیتــی اســت کــه عناصــر روشــن روی پس‌زمینــه مشــکی باعــث 

می‌شــوند متــن در چشــم کمــی تــار دیــده شــود. بــه همیــن دلیــل اســت کــه اســتفاده از نمایــش متــن 

در صفحــات گســترده در رابــط هــای تاریــک بــه شــدت ممنــوع اســت.

آیا حالت تاریک برای محصول شما ضروری است؟

صفحات تیره روشنایی ساطع شده توسط صفحه نمایش دستگاه را کاهش می دهند 

و در عین حال حداقل حالت را نسبت به کنتراست رنگ دارند. آنها با تنظیم روشنایی 

با شرایط نور فعلی، و تسهیل استفاده از صفحه نمایش در محیط های تاریک، باعث 

کاهش فشار چشم ها می شوند. همگی این موارد با صرفه جویی در مصرف باتری 

دستگاه، به بهبود ارگونومی بصری کمک می کنند.

Google Material Design : منبع
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ــه  ــرد؟ ب ــد ک ــص 100%  )#000000( چــه فکــری بای ــک در مــورد مشــکی خال ــت تاری در اســتفاده از حال

ــری  ــی در بات ــه جوی ــه صرف ــص ب ــگ مشــکی خال ــاوت وجــود دارد. رن ــی متف ــداد طراحــان، نظرات تع

ــرای ایجــاد فضــای رنگــی محصــول، اســتفاده  گوشــی کمــک مــی کنــد، امــا از نقطــه نظــر طراحــی ب

ــگ  ــه از ســایه رن ــت هــای رنگــی ک ــگام ایجــاد پال ــد. مــن هن ــگ هــای ارزشــمند را محــدود می‌کن رن

اصلــی مشــتق مــی شــوند بــه ســایه هــای ســیاه و ســفید تکیــه مــی کنــم امــا 100% ســفید یــا مشــکی 

نیســتند. جزئیــات تفــاوت ایجــاد مــی کننــد. چیــزی کــه بــرای کاربــر معمولــی بــه ســادگی مشــکی بــه 

نظــر خواهــد رســید، ســایه ملایــم تــری از آن رنــگ اســت و ایــن باعــث ایجــاد یــک طراحــی منســجم 

مــی شــود. بــه آنچــه محصولتــان نیــاز دارد فکــر کنیــد. اپــل هنــگام ترکیــب صفحــه نمایــش سیســتم 

خــود از رنــگ ســیاه خالــص اســتفاده مــی کنــد، در حالــی کــه گــوگل معمــولًا بــه مشــکی ملایــم تــری 

) 121212# ( متکــی اســت.

مشکی خالص %100
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آیــا بــا پالــت رنــگ HSB آشــنایی داریــد؟ اگــر نــه، پــس مطمئنــاً مــی دانیــد HEX چیســت. HSB چیزی 

نیســت جــز HEX کــه در 3 مقــدار - Hue، Saturation و Brightness بیــان مــی شــود. بــه عنــوان 

 ، Saturation 100 اســت. بــا ایــن حــال، بــا کاهــش Saturation مثــال، نــوار لغزنــده از ســمت چــپ

رنــگ روشــن تــر و شــفاف تــری دریافــت خواهیــم کــرد زیــرا رنــگ هــا بــه ســمت ســفید هدایــت مــی 

ــرای محصــولات شــما ارزش بررســی  ــت رنگــی ب ــی از پال ــت HSB در هــر ترکیب شــوند. دســتکاری پال

کــردن را دارد و کار را در مراحــل اولیــه طراحــی آســان تــر مــی کنــد.

انتخاب رنگ

برخــاف رابــط هــای روشــن، نمــی توانیــم در حالــت تاریــک از ســایه در پــس زمینــه تاریــک اســتفاده 

ــی همــه جنبه‌هــا  ــم، امــا وقت ــد کنی ــا ســایه تأکی ــم روی یــک عنصــر خــاص ب ــه، می‌توانی ــم. البت کنی

حــول وضعیــت تاریــک در نوســان هســتند، کافــی نیســت. در چنیــن شــرایطی انتخــاب نمــای درســت 

یــک راه نجــات اســت. عناصــری کــه در رابــط کاربــری در ســطح بالاتــری هســتند، رنــگ روشــن تــری 

دریافــت مــی کننــد.

نمای رنگ ها

)Dark UI( ۵۹بهترین شیوه های طراحی رابط کاربری تیره



نکتــه: Google توصیــه مــی کنــد کــه ارتفــاع عناصــر بــا اســتفاده از پوشــش لایــه رنگــی ایجــاد شــوند. 

در Figma، ایــن طراحــی بــه ایــن صــورت انجــام مــی شــود:
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یــک نکتــه ضــروری کــه در طراحــی صفحــه نمایــش در هــر نســخه رنگــی )تاریــک و یــا روشــن( قابــل 

حــذف نیســت، در دســترس بــودن اســت. یــک اشــتباه رایــج اســتفاده از رنــگ ســفید اســت. برخــاف 

یــک تصــور قدیمــی، قــرار دادن رنــگ 100% ســفید روی پــس زمینــه تیــره منطقــی بــه نظــر مــی رســد. 

بــا ایــن وجــود کاری اشــتباه اســت. 

متــن در چنیــن رنگ‌هایــی بــه شــدت بــا کل محیــط در تضــاد خواهــد بــود، کــه ممکــن اســت باعــث 

ایجــاد افکــت هالــه ای بشــود. بهتــر اســت کــه اســتفاده از رنــگ ســفید را در 80٪ از طراحــی حفــظ 

کنیــد. در ایــن صــورت بــدون از دســت دادن محــدوده دیــد، کل طراحــی شــما خوانــش بهتــری خواهد 

داشــت. البتــه بایــد اعتــدال را رعایــت کنیــد. اگــر بــه حــد مخلــوط کــردن رنــگ مشــکی بــا خاکســتری 

رســیدید، بایــد مراقــب باشــید. در چنیــن مــواردی، خــوب اســت کــه یــک پلاگیــن کنتــرل کنتراســت در 

دســترس داشــته باشــید. پلاگیــن مــورد علاقــه مــن Stark اســت )بــرای کاربــران Figma(، کــه بررســی 

مــی کنــد آیــا همــه عناصــر بــرای همــه کاربــران قابــل مشــاهده اســت یــا خیــر.

Accessibility یا دسترسی پذیری

ــه  ــک را دوســت داشــته باشــد. شــرایط اســتثنایی وجــود دارد ک ــت تاری ــر حال ــر کارب لازم نیســت ه

اســتفاده از حالــت تاریــک بــه برنــد صاحــب برنامــه مربــوط مــی شــود، ماننــد Netflix. از ســوی دیگــر، 

اگــر نــام تجــاری مشــتری خنثــی اســت و حالــت تاریــک لازم نیســت، بهتــر اســت بــه کاربــر پیشــنهاد 

شــود ســبکی را انتخــاب کنــد کــه انتظــارات او را بــرآورده مــی کنــد. ایــن درک از طراحــی، تفکــر شــما 

بــه عنــوان »مناســب بــا هــر انتظــاری طراحــی کــن« را بهبــود مــی بخشــد.

به کاربران حق انتخاب بدهید
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1.نادیده گرفتن قابلیت دسترسی. 

2.حالــت تاریــک فقــط یــک رنــگ معکــوس اســت. هیــچ چیــز نمــی توانــد دور از حقیقــت باشــد. بــرای 

ایجــاد یــک حالــت تاریــک بــدون فرامــوش کــردن خطــرات و جنبــه هــا، بایــد بــه طــور جداگانــه بــه 

رفتــار رنــگ بــا عناصــر بســیاری فکــر کنیــد. در غیــر ایــن صــورت، عناصــر ســایه هــای ســفید خواهنــد 

داشــت و مــا ایــن را نمــی خواهیــم. 

3.طراحــان از رنــگ هــای عمیــق اســتفاده مــی کننــد. در حالــی کــه ممکــن اســت حتــی در اســتفاده 

از دســتگاه‌های اپــل بــه نظــر برســد کــه رنگ‌هایــی کــه اســتفاده شــده انــد تقریبــاً یکســان هســتند، 

ــه مثــال  ــازی هوشــمندانه در درک مــا از رنگ‌هــا در محیط‌هــای مختلــف اســت، ب ایــن فقــط یــک ب

زیــر دقــت کنیــد:

رایج ترین اشتباهات طراحان در طراحی تاریک

بهترین حالت های تاریک مورد علاقه من :  

Spotify
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Netflix

Youtube

Revolut
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حالــت تاریــک، بــه عنــوان یــک ترنــد نســبتا جدیــد، بــرای همیشــه جــای خــود را در طراحــی تثبیــت 

کــرده اســت. امــروزه موفقیــت اپلیکیشــنی کــه هــدف اصلــی آن بــرآوردن نیازهــای مخاطبــان اســت، 

ــا ایــن حــال، در طــول فرآینــد  ــار گذاشــتن رابــط کاربــری تاریــک تضمیــن کــرد. ب ــا کن را نمــی تــوان ب

طراحــی، فقــط نبایــد بــر روی طراحــی ســایه هــا تمرکــز کنیــد. پــس از یادگیــری تمــام نــکات طراحــی 

تاریــک، طراحــی مــی توانــد بــرای شــما لــذت بخــش تــر باشــد.

بهترین نمونه های طراحی رابط کاربری تاریک را بررسی کنید
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تولید اپلیکیشن هایی بر پایه فریم ورک Flutter و چالش های طراحی

UI/UX طراح ،JULIA KOMIN :نویسنده
Applover توسعه‌دهنده فلاتر در ،FILIP KWIATKIEWICZ

ــعه  ــای توس ــن، ابزاره ــت هســتند. بنابرای ــش محبوبی ــال افزای ــل در ح ــردی موبای ــای کارب ــه ه برنام

بیشــتر و بیشــتری بــرای توســعه دهندگانــی کــه مــی خواهنــد آنهــا را ایجــاد کننــد ســاخته مــی شــوند 

ــه Flutter اشــاره کــرد کــه اخیــراً  ــه ایــن ابزارهــا مــی تــوان ب و در دســترس قــرار مــی گیرنــد. از جمل

شــروع بــه متمایــز شــدن از بقیــه رقبــا خــود کــرده اســت. Flutter یــک چارچــوب رایــگان و منبــع بــاز 

اســت کــه توســط گــوگل ایجــاد شــده و در ســال2017 منتشــر شــد. بــه طــور خلاصــه، فلاتــر بــه شــما 

امــکان مــی دهــد یــک برنامــه تلفــن همــراه بــا تنهــا یــک ســورس کــد بــرای همــه پلــت فــرم هــا ایجــاد 

کنیــد. ایــن بــدان معناســت کــه مــی توانیــد از یــک زبــان برنامــه نویســی و یــک کــد پایــه بــرای ایجــاد 

اپلیکیشــن بــرای iOS و اندرویــد اســتفاده کنیــد.

اســتفاده از برنامــه‌ای کــه بــرای کار بــا آن بــه حداقــل کلیــک نیــاز داریــد، آســان اســت. عملکــردی روان 

ــر چــه  ــان اســتفاده می‌شــود. و ه ــدگان در سراســر جه ــب توســط توســعه دهن ــد و اغل ــه می‌کن ارائ

مشــتریان راضــی تــر باشــند، برنامــه موفــق تــر اســت. بــرای اینکــه کاربــران از اســتفاده از ایــن نــوع 

برنامــه هــا لــذت ببرنــد، طراحــی آنهــا بایــد شــرایط خاصــی را داشــته باشــد. طراحــی UI )رابــط کاربــری( 

و UX )تجربــه کاربــری( بایــد ســاده، تعاملــی، بــه درســتی قابــل مشــاهده و دارای معمــاری اطلاعــات 

خوبــی باشــد. همــه ایــن مــوارد بــه کاربــر اطمینــان مــی دهــد کــه برنامــه ارزشــمند اســت و مــی توانــد 

بــه او کمــک کنــد تــا تمــام نتایــج مــورد انتظــار خــود را بــه راحتــی دریافــت کنــد. 

وقتــی صحبــت از ویژگــی هــای طراحــی برنامــه هــای کاربــردی بــرای Flutter مــی شــود، لازم اســت 

چنــد قانــون را بــه خاطــر بســپارید کــه کار را نــه تنهــا بــرای طراحــان بلکــه بــرای توســعه دهنــدگان 

آســان تــر مــی کنــد.

Flutter چالش‌های طراحی در
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ــرای  ــه آمــاده کــردن صفحــه نمایــش ب ــازی ب ــگام ایجــاد یــک طراحــی اپلیکیشــن در Flutter، نی هن

الزامــات اندرویــد و آیفــون نیســت. مــا در Applover، معمــولًا صفحــه طراحــی را بــرای وضــوح آیفــون 

ــر اســاس آن، توســعه‌دهنده می‌توانــد عناصــر رابــط کاربــری ماننــد  )375×812( آمــاده می‌کنیــم و ب

ــه‌ای مقیاس‌بنــدی کنــد  ورودی‌هــا، آیکــون هــا، دکمه‌هــا، تصویــر ســازی هــا و مــوارد دیگــر را به‌گون

کــه بــدون توجــه بــه وضــوح صفحــه نمایــش، بــه خوبــی کار کننــد و بهتریــن ظاهــر را داشــته باشــند.

معمــولا هنــگام طراحــی، طراحــان بــر روی یــک طــرح بــرای دو سیســتم عامــل تمرکــز مــی کننــد. لازم 

بــه یــادآوری اســت کــه ایــن ســاختارها در برخــی مســائل ماننــد انیمیشــن هــای انتقــال بــه صفحــه 

ــد )در اندرویــد دکمــه  ــری دارن ــرای ناوب ــد. آنهــا دکمــه هــای مختلفــی ب ــار متفاوتــی دارن بعــدی، رفت

ــم  ــاص تنظی ــرح خ ــک ط ــا ی ــی را ب ــد طراح ــر می‌خواهی ــردن(. اگ ــل درگ ک بازگشــت و در iOS  عم

ــاد  ــه ی ــن امــکان وجــود دارد - ب ــال(، ای ــد طراحــی متری ــرای دکمــه در Android مانن ــاً ب ــد )مث کنی

داشــته باشــید کــه یــک منطــق اضافــی همیشــه تعییــن کننــده ایــن اســت کــه چــه دکمــه ای بایــد در 

یــک مــکان خــاص اســتفاده شــود. در صــورت امــکان، دســتورالعمل هــای راهنمــای ســبک متریــال را 

دنبــال کنیــد. تطبیــق یــک طــرح بــرای دو سیســتم عامــل بــرای کاربــران، کار مفیــدی اســت. توســعه 

دهنــدگان مــی تواننــد یــک رابــط را یــاد بگیرنــد و از یــک کتابخانــه مشــابه در دســتگاه هــای مختلــف 

کــه بــرای آنهــا بــه صــورت بصــری آشــنا اســت اســتفاده کننــد.

کار یــک طــراح ایجــاد طرحــی اســت کــه شــبیه ترکیبــی از ســبک هــای مختلــف نباشــد، بلکــه ماننــد 

یــک ســاختار منســجم باشــد. بــرای انجــام ایــن کار، لازم اســت از کامپوننــت هــا اســتفاده شــود کــه 

ســازگاری رابــط کاربــری را امــکان پذیــر مــی کننــد و در سراســر محصــول اســتفاده مــی شــوند. ایــن 

کار کمــک مــی کنــد تــا عناصــر رابــط کاربــری بــه طــور مؤثــر و مکــرر بــدون نیــاز بــه اضافــه کــردن یــا 

طراحــی دوبــاره  فایــل هــا، مقایســه و ویرایــش شــوند. عــاوه بــر ایــن، نام‌گــذاری صحیــح کامپوننــت 

ــه توســعه‌دهنده  ــروژه خــاص ب ــک پ ــرای ی ــای ســبک ب ــک راهنم ــا، و ایجــاد ی ــدی آن‌ه ــا، گروه‌بن ه

کمــک می‌کنــد تــا به‌طــور مؤثرتــری در صفحه‌هــای انتخابــی پیمایــش کنــد و پیــاده ســازی محصــول 

را ســرعت ببخشــد.

طراحی تک رزولوشن

ایجاد یک طرح برای همه دستگاه ها

طراحی مبتنی بر کامپوننت
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اگــر از پتانســیل هــای ذاتــی فلاتــر اســتفاده کنیــم، کار کــردن بــا آن لــذت بخــش خواهــد بــود! عــاوه 

بــر ایــن، ایــن فریــم ورک ابزارهــای زیــادی را بــرای ســهولت کار توســعه دهنــده گان ارائــه مــی دهــد. 

توسعه  فلاتر

هــر چیــزی کــه روی صفحــه یــک اپ قابــل مشــاهده اســت از ویجــت هــا و کامپوننــت هــا بــرای ایجــاد 

ــد  ــد بســازید، بای ــک ویجــت جدی ــد ی ــر می‌خواهی ــن اگ ــری تشــکیل شــده اســت. بنابرای ــط کارب راب

 Stateless دســته بنــدی جدیــدی را اعــام کنیــد کــه یکــی از دو دســته بنــدی اصلــی ، ویجت‌هــای

یــا Stateful مــی باشــند.

ــر آن را  ــر ناپذی ــت تغیی ــوع ویجــت مــورد اســتفاده اســت و حال ــن ن ویجــت Stateless : رایــج تری

 Stateless مشــخص مــی کنــد. بــه عبــارت ســاده، ایــن بــدان معناســت کــه هنگامــی کــه یــک ویجــت

بارگــذاری مــی شــود، نمــی توانیــد محتوایــش را بــه صــورت پویــا تغییــر دهیــد. ایــن دســته ویجــت 

هــا بــرای اســتفاده در جایــی کــه محتــوای ثابــت داریــد ایــده آل هســتند.

ویجــت Stateful :بــه زبــان ســاده، ایــن ویجــت بــدون حالــت اســت و  حالــت آن قابلیــت اضافــه 

شــدن را دارنــد. همانطــور کــه در مــورد قبلــی، ویجــت نمــی توانســت بــه صــورت پویــا محتــوای خــود 

را پــس از بارگــذاری تغییــر دهــد، امــا در ایــن نــوع ویجــت هــا مــا بــه setState دسترســی داریــم کــه 

مــی توانیــم ویجــت نمایــش داده شــده فعلــی را بازســازی و بــه روز رســانی کنیــم.

ویجت های Stateless و Stateful در فلاتر
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هنــگام نوشــتن کــد برنامــه، میــل بــه ایجــاد ویجــت هــای جدیــد ایجــاد مــی شــود، بنابرایــن بــرای 

ــات Flutter کــه مــن پیشــنهاد کــردم اســتفاده  ــد از اولیــن امکان صرفــه جویــی در زمــان، مــی توانی

کنیــد. شــما مــی توانیــد تمــام کــد ویجــت بــدون حالــت فــوق را بــا تایــپ ســه حــرف ›stl‹ در ویرایشــگر  

ایجــاد کنیــد. ایــن کار کل فرآینــد را ســریع‌تر و آســان‌تر می‌کنــد، بنابرایــن می‌توانیــد بیشــتر روی پــر 

کــردن ویجت‌هــا بــا محتــوا تمرکــز کنیــد.

 Kotlin اســت. طراحــی صفحــات در Kotlin در فلاتــر ایجــاد صفحــات بســیار ســریعتر و دلپذیرتــر از

طولانــی تــر  و کمــی پییچیــده تــر اســت. در Kotlin گام اولیــه ایجــاد یــک Activity، ســپس یــک طــرح 

بنــدی در یــک فایــل XML و در نهایــت مدیریــت آن و نوشــتن کدهــا اســت.
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ــی کــه در حــال توســعه  ــی ویژگــی های ــب لازم اســت وضعیــت فعل ــگام نوشــتن کــد برنامــه، اغل هن

اســت را بررســی کنیــد. متأســفانه، بــرای اکثــر زبــان هــای برنامــه نویســی، ایــن شــامل ســاختن کل 

برنامــه از ابتــدا مــی شــود، کــه ممکــن اســت مــدت زیــادی طــول بکشــد، بــه خصــوص زمانــی کــه 

 Hot Restart و Hot Reload بــه دو ویژگــی Flutter اغلــب نیــاز بــه بررســی پیشــرفت خــود داریــم. در

دسترســی داریــم.

Hot Reload بــه شــما امــکان مــی دهــد تغییــرات فعلــی را در زمــان واقعــی مشــاهده کنیــد. بــرای 

ــا  ــد ب ــک قطعــه ک ــد )فقــط ی ــدا نداری ــه از ابت ــه ســاخت کل برنام ــازی ب ــن ویژگــی نی اســتفاده از ای

تغییــرات(. هرچیــزی کــه در لحظــه اتفــاق میافتــد، و مــا وضعیــت فعلــی برنامــه را بررســی و مشــاهده 

مــی کنیــم. ایــن بــرای تغییــرات کوچــک ایــده آل اســت، ماننــد تغییــر متــن در برنامــه، تغییــر ترتیــب 

عناصــر در نمــا، و غیــره. 

ــرای  ــار برنامــه ب ــی اســت. اســتثنا در اینجــا، اجب ــه راه حــل قبل ــن بســیار شــبیه ب Hot Restart - ای

ــاره اســت، کــه مســتلزم حفــظ و تغییــر اطلاعــات اســت. بســته بــه اینکــه پــروژه چقــدر  شــروع دوب

ــادی را صرفــه جویــی کنیــم. گســترده اســت، مــی توانیــم زمــان زی

Hot Reload حــدود یــک ثانیــه طــول مــی کشــد و Hot Restart حــدود 5-10 ثانیــه. بــرای بارگــذاری 

ــم. اینهــا فقــط دو ارتقــاء  ــد حــدود یــک دقیقــه و بیشــتر را در نظــر بگیری ــدا، بای یــک برنامــه از ابت

مقدماتــی هســتند، امــا اگــر می‌خواهیــم برنامــه مــا بــه آرامــی اجــرا شــود و کار در پــروژه کارآمدتــر و 

لذت‌بخش‌تــر باشــد، ارزش آن را دارد کــه چنــد موضــوع اضافــی و کلی‌تــر را در ادامــه بررســی کنیــم.

Hot Restart و Hot Reload  عملکردهای

معماری خوب به معنی مقیاس پذیری برنامه است، به عنوان مثال: 

معماری پروژه

سهولت استفاده از عملکردهای جدید

امکان بهبود عملکرد کلی محصول با تعداد روزافزون کاربران و داده ها

ــد. در Applover، در  ــروژه را بســیار آســان‌تر می‌کن ــر ایــن، یــک معمــاری خــوب ، هدایــت پ عــاوه ب

مــورد توســعه Flutter، مــا بیشــتر از  روش Clean Architecture اســتفاده مــی کنیــم.
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مدیریــت وضعیــت هــا )State( شــامل ذخیــره اطلاعــات یــک برنامــه )مثــاً محتویــات جعبــه متــن، 

موقعیــت ســوئیچ، ... ( در یــک مــکان خــاص اســت و بــرای انتقــال داده هــای ســاختار یافتــه تــر بیــن 

ویجــت هــا کمــک میکنــد. بــا پیــاده ســازی State Management، ســعی مــی کنیــم منطــق تجــاری را 

 Redux یــا BLoC / Cubit از طراحــی المــان هــای رابــط کاربــری جــدا کنیــم. رایــج تریــن راه حــل هــا

هســتند. در Applover، مــا ترجیــح مــی دهیــم از Cubit اســتفاده کنیــم.

مدیریت وضعیت ها

همانطــور کــه آن مثــال معــروف گفتــه، ســعی کنیــد »یــک بیــل را بیــل بنامیــد!«، مــا از ایــن قانــون 

پیــروی می‌کنیــم. یــک نــام خــوب بــرای یــک گــروه، متــد یــا متغیــر بایــد بــه بهتریــن وجــه توصیــف 

کنــد کــه چــه کاری انجــام مــی دهــد.

نام‌گذاری دسته بندی ها، متدها و متغیرها

buildColumnWithUsersNames   : مثال درست

buildColumn  : مثال اشتباه

نکتــه اصلــی ایــن اســت کــه وقتــی یــک برنامــه نویــس بــه ایــن بخــش در کــد بــاز مــی گــردد و بایــد 

ــرای کســی کــه  ــر اســت. کار اضافــی انجــام ندهیــد و ب ــه راحتــی متوجــه شــود کــه اینجــا چــه خب ب

ــال داده  ــد. در مث ــط شــفاف ایجــاد کنی ــک محی ــد، ی ــد کار کن ــن ک ــا ای ــا ب ــن اســت جــدا از م ممک

شــده، دســتور buildColumn اطلاعــات زیــادی در مــورد متــد نمــی دهــد. بــا ایــن حــال، نــام صحیــح 

buildColumnWithUsersNames بســیار معنادارتــر اســت. 

علاقــه بــه برنامــه هــای چنــد پلتفرمــی هــر مــاه بیشــتر و بیشــتر مــی شــود. آیــا تعجــب مــی کنیــد کــه 

ایــن بــه چــه دلیــل اســت؟ توضیــح مــی دهیــم! 

ــد،  ــوز در مراحــل ابتدایــی خــود بودن ــد پلتفرمــی هن ــردی چن ــی کــه برنامــه هــای کارب ــدا، زمان در ابت

ــرد  ــی مشــکلات عملک ــه طــور کل ــا ب ــد مشــکلات ســازگاری ی ــه مانن برخــی از مشــکلات توســعه اولی

ــا گذشــت زمــان، ایــن فنــاوری بــه طــور مــداوم بهبــود پیــدا کــرده و در ایــن  و اجــرا داشــتند. امــا ب

مرحلــه، مــا حتــی ممکــن اســت نتوانیــم یــک برنامــه چنــد پلتفرمــی را از یــک برنامــه native )بومــی( 

ــا مســائلی کــه در زیــر توضیــح داده شــده اســت، اغلــب  تشــخیص دهیــم. ایــن موضــوع، همــراه ب

ــه انتخــاب Flutter ســوق مــی دهــد. مشــتریان را ب

علاقه روزافزون به فلاتر از کجا شکل گرفته؟
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ــه از  ــی ک ــی توســعه دهندگان ــش اســت، یعن ــاز بودن ــد ب ــکار Flutter، ک ــل ان ــای غیرقاب یکــی از مزای

آن اســتفاده مــی کننــد، در توســعه ایــن فنــاوری تأثیــر مــی گذارنــد. ایــن بــه طــور مســتقیم فلاتــر را 

بــه یــک زبــان برنامــه نویســی بــدون نقــص و ایمــن تبدیــل و آن را از برنامــه هــای دیگــر متفــاوت 

مــی کنــد. بــا اســتفاده از ایــن فنــاوری، برنامــه نویــس بــه صدهــا نمونــه کــد و افزونــه هــای نوشــته 

شــده توســط گــوگل یــا انجمــن هــا دسترســی دارد کــه گاهــی اوقــات رونــد توســعه را بــه میــزان قابــل 

توجهــی ســرعت مــی بخشــد.

یکی از مزایای غیرقابل انکار Flutter، کد باز بودنش است، یعنی توسعه دهندگانی که 

از آن استفاده می کنند، در توسعه این فناوری تأثیر می گذارند. 

از دیــدگاه کارفرمــا، مهمتریــن مزیــت توســعه فلاتــر صرفــه جویــی در هزینــه اســت. بیاییــد فــرض کنیم 

کــه شــما صاحــب یــک رســتوران هســتید و مــی خواهیــد اپلیکیشــنی بــرای ســفارش و تحویــل غــذا 

ایجــاد کنیــد. ضمنــاً ایــن را هــم در نظــر بگیریــم کــه زمــان تخمینــی اجــرای آن حــدود 200 ســاعت 

کاری خواهــد بــود. اگــر بخواهیــم چنیــن اپلیکیشــنی را بــه صــورت نیتیــو )در کاتلیــن یــا ســوئیفت(  

بســازیم، لازم اســت از دو تیــم مجــزا )اندرویــد و iOS(  اســتفاده کنیــم.

تخمیــن زمــان توســعه اپلیکیشــن بــرای 200 ســاعت، کــه بــرای هــر فنــاوری بــه طــور جداگانــه اعمــال 

مــی شــود، بــه مــا 400 ســاعت زمــان بــرای ســاخت اپلیکیشــن مــی دهــد و زمانــی کــه در مــورد طراحــی 

صحبــت مــی کنیــم، وضعیــت مشــابه خواهــد بــود، جایــی کــه لازم اســت یــک پــروژه جداگانــه بــرای 

هــر یــک از پلــت فــرم هــای خــاص داشــته باشــیم.

بــا ایــن حــال، اگــر Flutter را انتخــاب کنیــم، تنهــا بــه یــک تیــم نیــاز داریــم تــا در مــدت زمــان 200 

ســاعت تخمیــن زده شــده، یــک اپلیکیشــن بــرای هــر دو پلتفــرم ایجــاد کنــد. عــاوه بــر ایــن، پــس 

از هــر به‌روزرســانی، می‌تــوان بــا یــک تغییــر اضافــی کوچــک، یــک برنامــه کاربــردی بــرای پلتفــرم 

متفــاوت دیگــری کــه ماننــد وب اســت ایجــاد کــرد. در صفحــات وب، بعیــد اســت از همــه امکانــات 

یــک برنامــه تلفــن همــراه اســتفاده کنیــم. مــا بایــد تغییراتــی در لایــه UI ایجــاد کنیــم، امــا در مــورد 

منطــق اپلیکیشــن، ممکــن اســت از بخــش قابــل توجهــی از آن اســتفاده کنیــم.

چرا فلاتر اینقدر مهم است؟

۷۱تولید اپلیکیشن هایی بر پایه فریم ورک Flutter و چالش های طراحی



Flutter یــک ابــزار عالــی بــرای ایجــاد اپلیکیشــن هــای حرفــه ای و کاربــردی اســت. فلاتــر مزیــت هــای 

برنامــه هــای کاربــردی نوشــته شــده نیتیــو را در حالــی کــه بــه صــورت پلتفــرم باقــی مــی ماننــد ارائــه 

مــی کنــد. ویژگــی هــای کار بــا فلاتــر تفــاوت قابــل توجهــی بــا کار بــا ســایر فنــاوری هــا نــدارد. بــا کار 

ــن  ــروژه در ای ــم، و ایجــاد پ ــی کنی ــه جوی ــا صرف ــروژه ه ــدی پ ــم در زمانبن ــاوری، می‌توانی ــن فن ــا ای ب

چارچــوب می‌توانــد بســیار خوشــایندتر از راه‌حل‌هــای ســنتی باشــد. بــا ایــن حــال، ارزش آن را دارد 

کــه تفاوت‌هــای بیــن پلتفرم‌هــا را بــه خاطــر بســپاریم تــا در نهایــت خروجــی محصــول بــه یــک برنامــه 

چنــد پلتفرمــی فوق‌العــاده و ســازگار ختــم شــود.

طراحــان، بــه لطــف Flutter، مــی تواننــد طــرح هــای هیجــان انگیــز و خوبــی را در مــدت زمــان 

ــم، کــه  ــر همــکاری طــراح و توســعه‌دهنده تاکیــد می‌کنی ــد. در Applover، مــا ب کوتاهــی ایجــاد کنن

ــکان می‌دهــد از  ــا ام ــه م ــرا ب ــراه دارد، زی ــه هم ــروژه ب ــرای پ ــی را ب ــه طراحــی مزایای در مراحــل اولی

تناقضــات و ســوء تفاهم‌هــا اجتنــاب کنیــم و در مــورد محدودیت‌هــا و قابلیت‌هــای یــک چارچــوب 

ــرای طراحــی و پیــاده ســازی اطلاعاتــی کســب کنیــم. معیــن ب

Flutter مزایا و معایب توسعه اپلیکیشن در

۷۲تولید اپلیکیشن هایی بر پایه فریم ورک Flutter و چالش های طراحی



۱۴ روش برتر UX برای طراحی موبایل

Applover در UI/UX طراح ،PATRYK BUŁAT :نویسنده

امــروزه توســعه هــر محصولــی بــا تفکــر طراحــی موبایــل فرســت )mobile-first - طرحــی کــه ابتــدا 

بــرای موبایــل طراحــی شــده باشــد( شــروع مــی شــود. ایــن بــه یــک دلیــل اتفــاق مــی افتــد - بــازار 

برنامــه هــای گوشــی هــای هوشــمند در حــال انفجــار اســت! فقــط در یــک ســال اخیــر، کاربــران 218 

میلیــارد برنامــه تلفــن همــراه را روی دســتگاه هــای خــود دانلــود کــرده انــد کــه نســبت بــه ســال ۲۰۱۶ 

بــه میــزان ۱۴۰/۷ میلیــارد افزایــش یافتــه اســت!! )بــر اســاس آمــار Statista(. ایــن آمــار بینشــی خــاص 

از وضعیــت تلفــن همــراه امــروزی بــه مــا مــی دهــد: هــر روز مــردم بــه دســتگاه هــای تلفــن همــراه 

خــود بیشــتر متکــی مــی شــوند. بدتریــن ســناریو بــرای محصــول دیجیتــال شــما زمانــی اســت کــه 

کاربــر بــه دلیــل تجربــه بــد تصمیــم مــی گیــرد یــک برنامــه را حــذف کنــد. مــی تــوان بــه ســادگی بــا 

پیــروی از بهتریــن روش هــا بــرای طراحــی موبایــل از ایــن اتفــاق جلوگیــری کــرد و ایــن همــان چیــزی 

اســت کــه ایــن بخــش از کتــاب روی آن تمرکــز دارد.

ممکــن اســت ارائــه یــک تجربــه کاربــری خــوب در تلفــن همــراه دشــوار باشــد. همانطــور کــه قبــاً گفتــه 

شــد، هنــگام طراحــی یــک برنامــه تلفــن همــراه بایــد چندیــن عامــل را در نظــر بگیریــد، ماننــد روش 

هــا و نحــوه ی تعامــل افــراد بــا دســتگاه هــای تلفــن همــراه. شــایان ذکــر اســت کــه ســازندگان اندرویــد 

و هــم iOS توصیــه هــای خــود را در مــورد UX دارنــد کــه هــر طــراح موبایــل بایــد از آنهــا آگاه باشــد. 

طراحــی تجربــه هــای کاربــری عالــی توســط گــوگل و دســتورالعمل هــای رابــط کاربــری اپــل. در اینجــا 

مــن نکاتــی را در زمینــه طراحــی اپ هــا بــر اســاس تجربــه خــودم تــا کنــون آمــاده کــرده ام. ایــن 14 

اســتراتژی مــی  توانــد بــه شــما در طراحــی یــک محصــول دیجیتالــی کمــک کنــد.

نکات مهم و حیاتی طراحی تجربه کاربری برای برنامه های تلفن همراه

ــدگاه  ــه محصــول از دی ــردن ب ــگاه ک ــل، ن ــن شــیوه هــای طراحــی اپلیکیشــن موبای  یکــی از موثرتری

کاربــران اســت. خــوش بیــن بــودن بیــش از حــد در مــورد طراحــی ممکــن اســت باعــث شــود برخــی 

1- همدلی با کاربر

‍۱۴۷۳ روش برتر UX برای طراحی موبایل

https://www.statista.com/statistics/271644/worldwide-free-and-paid-mobile-app-store-downloads/


ــد از اپلیکیشــن شــما  ــه میتوانن ــد. روی اینکــه گــروه هــدف چگون ــده بگیری از اصلاحــات لازم را نادی

بهتریــن اســتفاده را داشــته باشــند تمرکــز کنیــد. ممکــن اســت بــا تصــور کــردن خــود بــه جــای یــک 

کاربــر بتوانیــد بــه ایــن هــدف برســید.

ایــن وسوســه انگیــز اســت کــه مســتقیماً بــه طراحــی UX بپردازیــد، امــا هرچقــدر از اهمیــت انجــام 

تحقیقــات جامــع UX بگوییــم بازهــم کــم اســت. بــه خاطــر داشــته باشــید کــه کاربــر بــا شــما متفــاوت 

اســت و ممکــن اســت دیــدگاه متفاوتــی نســبت بــه UX داشــته باشــد. تجربــه کاربــری عالــی بــه انجــام 

تحقیقــات گســترده بســتگی دارد. 

2- تحقیقات UX انجام دهید

بــا توجــه بــه اصــل KISS، طــراح بایــد ســادگی را در اولویــت قــرار دهــد و پیچیدگــی بی‌مــورد را بــه 

حداقــل برســاند )KISS مخفــف کلمــات جملــه‌ی »Keep It Simple, Stupid« بــه معنــی »ســاده بیــان 

کنیــد« مــی باشــد کــه هــدف آن انتقــال ســاده و قدرتمنــد پیغــام بــه مخاطــب اســت(. اگــر کاربــران 

را بــا پیچیدگــی بی‌مــورد خســته کنیــد، گیــج مــی شــوند و مــی رونــد. در عــوض، روی کاربردپذیــری 

آســان، میکروکپــی هــای راحــت، نشــانه هــای بصــری، یــا ســایر ویژگــی هــا در برنامــه هــای تلفــن همــراه 

بــرای کمــک بــه کاربــران تمرکــز کنیــد.

3- اصل KISS را رعایت کنید

امــروزه، مینیمالیســم در دنیــای طراحــی بســیار مــد شــده اســت. جــای تعجــب نیســت کــه ایــن مــورد 

بــر طراحــی اپلیکیشــن هــای موبایــل تاثیــر مــی گــذارد. و آنچــه مهمتــر اســت، ســاختن یــک طــرح 

نســبتا ســاده اســت. کاربــران شــما بــه دنبــال ســودمندی و ســادگی در اســتفاده از محصــول هســتند، 

ــاد  ــا ایج ــد. ب ــلوغ نکنی ــاد ش ــری زی ــط کارب ــا عناصــر راب ــا را ب ــر اســت صفحه‌نمایش‌ه ــن بهت بنابرای

تعــادل بیــن طراحــی بصــری و عملکــرد محصــول، بــه نتایــج بهتــری دســت خواهیــد یافــت.

۴- مینیمالیست بمانید

ســفر کاربــر بــرای دســتیابی بــه هــدف اصلــی برنامــه هــای موبایــل بایــد ســاده باشــد. مســائل را بیــش 

از حــد پیچیــده نکنیــد. کاربــران را بــا مجبــور بــه پــر کــردن فرم‌هــای طولانــی نکنیــد، وظایــف بــزرگ را 

بــه تکه‌هــای کوچــک تــر تقســیم کــرده، و صفحــات محتــوا را ماننــد ناوبــری محصــول واضــح طراحــی 

. کنید

۵- مراحل را ساده کنید

۱۴۷۴ روش برتر UX برای طراحی موبایل



ایــن وسوســه انگیــز اســت کــه بســیاری از ویژگــی هــا را بــه طــور همزمــان در برنامــه جــای دهیــد. بــا 

ایــن حــال، شــما بایــد تنهــا یــک فعالیــت اصلــی بــرای هــر صفحــه داشــته باشــید، عــاوه بــر ایــن، بــا 

اســتفاده از یــک رنــگ متفــاوت، فعالیــت هــای فرعــی را مشــخص کنیــد. ایــن بــدان معنــی اســت کــه 

اقداماتــی ماننــد ورود بــه سیســتم یــا تأییــد یــک عملیــات بخصــوص، عمدتــاً بایــد در یــک صفحــه 

جداگانــه باشــد.

۶- فعالیت ها را اولویت بندی کنید

فرامــوش نکنیــد کــه در هنــگام طراحــی اپلیکیشــن بــه راحتــی فیزیکــی کاربــران خــود فکــر کنیــد. اگــر 

متوجــه شــدید کــه نحــوه قــرار دادن محتــوا حتــی کوچکتریــن ناراحتــی را بــرای دســت آنهــا ایجــاد مــی 

کنــد، ایــده خوبــی اســت کــه آن را دوبــاره طراحــی کنیــد. دکمــه هایــی کــه نیــاز بــه ضربــه زدن دارنــد 

را در مکانــی قــرار دهیــد کــه انگشــت شســت  بتوانــد بــه راحتــی بــه آن ضربــه بزنــد.  

۷- برای لمس صفحه موبایل، یک محدوده مناسب و دوستانه به وجود آورید

فونــت هــای مختلــف ممکــن اســت احساســات متفاوتــی را ایجــاد کننــد در حالــی کــه  شــاید خوانایــی 

ســاده ای را ارائــه مــی دهنــد. یــک تصمیــم نامناســب بــرای تایــپ فیــس )Typeface(  نیــز ممکــن 

اســت طراحــی شــما را خــراب کنــد. مراقــب باشــید فونــت هایــی را انتخــاب کنیــد کــه در وزن هــای 

مختلــف عملکــرد خوبــی دارنــد. همچنیــن توصیــه مــی کنیــم حداقــل از انــدازه فونــت 11 اســتفاده 

کنیــد. 

۸- مطابقت فونت ها

پیمایــش صفحــه روشــی عالــی بــرای حفــظ توجــه خواننــدگان هنــگام خوانــدن اطلاعــات زیــاد اســت. 

ــرای منعکــس  ــز باشــد. از یــک اســکرول افقــی ب ــده نی امــا در برخــی مــوارد، ممکــن اســت آزار دهن

ــک  ــری در دســترس اســت ی ــوای دیگ ــه محت ــی ک ــد و هنگام ــش بصــری اســتفاده کنی ــردن پیمای ک

نشــانه بصــری ارائــه دهیــد.

)Scrolling( ۹- ایجاد حس طبیعی حرکت در صفحه
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شــلوغی روی صفحــه نمایــش تلفــن همــراه مــی توانــد اســترس‌زا باشــد. هــر دکمــه یــا تصویــر اضافــی، 

یــک پیچیدگــی بــه محصــول شــما مــی افزایــد. همانطــور کــه قبــا ذکــر شــد، شــما بایــد بــرای 

مینیمالیســم بــودن تــاش کنیــد. یــک راه معمــول بــرای انجــام ایــن کار فقــط اســتفاده از یــک عمــل 

اصلــی روی صفحــه نمایــش شــما اســت.

۱۰- خلاص شدن از شر فضای شلوغ

منوهــای معمولــی ماننــد نــوار iOS یــا ناوبــری اندرویــد را حفــظ کنیــد. شــما مجبــور نیســتید یــک راه 

حــل طراحــی خلاقانــه ایجــاد کنیــد زیــرا مــی توانــد روی تجربــه‌ی کاربــر تاثیــر منفــی بگــذارد. معمــولًا 

کاربــران از قبــل بــا الگوهــا آشــنا هســتند و راه حــل هــای ارائــه شــده توســط سیســتم عامــل هــای 

موبایــل بــرای آنهــا طبیعــی بــه نظــر مــی رســد. تغییــر آن ممکــن اســت بــه ســادگی برنامــه موبایــل 

آســیب برســاند.

۱۱- از عناصر رابط کاربری رایج استفاده کنید

ــا از نســخه وب  ــن پلتفــرم در دســترس اســت ی  هــر زمــان کــه برنامــه تلفــن همــراه شــما در چندی

ــر را ایجــاد  ــه بی‌نظی ــک تجرب ــی دارد. ی ــه ثابت ــر تجرب ــه کارب ــن شــوید ک ــد، مطمئ پشــتیبانی مــی کن

کنیــد. تجربــه اســتفاده از محصــول بایــد بــا دســتگاه‌های دیگــر قابــل مقایســه باشــد تــا زمانــی کــه 

ــا آن ســخت  شــخصی تصمیــم می‌گیــرد بجــای اپ، از دیگــر برنامــه شــما اســتفاده کنــد ســازگاری ب

نباشــد. عــاوه بــر ایــن، ایــن چیــزی اســت کــه طراحــی شــما را قابــل توجــه تــر مــی کنــد زیــرا کاربــران 

مســتقل از دســتگاه بــا آن بیشــتر آشــنا هســتند.

۱۲- تجربه های ثابت را حفظ کنید
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 فراگیــر بــودن اغلــب توســط طراحــان اجتنــاب مــی شــود، در حالــی کــه در زمینــه طراحــی UX یکــی 

از مهمتریــن چیزهــا اســت.طراحی یــک تجربــه کاربــری خــوب بایــد بــرای همــه باشــد و ایــن وظیفــۀ 

طراحــان اســت تــا محصــول را بــرای افــراد دارای معلولیــت بیشــتر مــورد اســتفاده قــرار دهنــد. خواندن 

یــا تغییــر متــن را ســاده‌تر کنیــد، راه‌هایــی بــرای کمــک بــه کاربــران در جهت‌یابــی و بــه حداکثــر 

رســاندن ســازگاری بــا فنــاوری ارائــه کنیــد.

۱۳- یکپارچه سازی تجربه فراگیر تلفن همراه

همانطــور کــه گفتــه شــد، هــدف اصلــی یــک طــراح ارائــه یــک تجربــه کاربــری مثبــت بــه کاربــران اســت. 

ــد.  ــا ســؤال کنی ــورد آنه ــر در م ــه از کارب ــن اســت ک ــان ای ــده هــای خودت ــد ای ــرای تأیی ــن راه ب بهتری

بازخــورد قابــل اعتمــاد بــه شــما در تعییــن اینکــه چــه چیــز خــوب و چــه چیــزی بــد اســت، کمــک 

مــی کنــد. بــا ایــن اطلاعــات، مــی توانیــد تعییــن کنیــد کــه چــه چیــزی بایــد تغییــر کنــد. پیــاده ســازی 

تجزیــه و تحلیــل در برنامــه تلفــن همــراه، تمــام اطلاعــات را بــرای بهبــود موثــر UX در اختیــار شــما 

قــرار مــی دهــد.

۱۴- بازخورد ها کاربران را جمع آوری کنید

اســتفاده از ایــن ۱۴ روش UX بــرای فرآینــد طراحــی موبایــل مــی توانــد بــه شــما کمــک کنــد تــا برنامــه 

ــروزی  ــل ام ــازار اپلیکیشــن موبای ــت در ب ــد. رقاب ــه مخاطــب هــدف شــما را جــذب کن ای بســازید ک

بســیار زیــاد اســت و تجربــه کاربــری خــوب ممکــن اســت عاملــی کلیــدی بــرای متمایــز شــدن شــما از 

دیگــر افــراد باشــد. ‍

پیاده سازی اصول طراحی برای محصولات دیجیتالی
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9 روش برای ارتقا دادن توانایی های طراحی

Applover در UI/UX طراح - GRZEGORZ MUSIAŁ :نویسنده

طــراح بــودن بــه معنــای شــرط بنــدی روی توســعه مــداوم اســت. تســلط بــر اســتفاده از نــرم افــزار 

یــک شــبه اتفــاق نمــی افتــد، بلکــه پــس از ســال هــا ایجــاد مــی شــود. می‌توانیــد کارکــرد ابــزاری را 

کــه در پروژه‌هــای قبلــی بــه انــدازه کافــی مــورد نیــاز نبــوده و نیــازی بــه دانســتن عملکــرد آن نبــوده‌، را 

بیاموزیــد. عــاوه بــر ایــن، مشــخصات و قوانیــن بســیاری در طراحــی دیجیتــال وجــود دارد و عــادت 

کــردن بــه آنهــا تنهــا پــس از تکمیــل پــروژه هــای متعــدد اتفــاق مــی افتــد. هــر طــراح همچنیــن دارای 

ــه خــود اســت کــه آن را در طــرح هــای خــود اســتفاده  یــک زیبایــی شناســی و ســبک مخصــوص ب

می‌کنــد، و یادگیــری دفــاع از اعتقــادات خــود در پــروژه هــای طراحــی یــک امــر آســان یــا ســرگرم کننــده 

نیســت. مــن بــا یــادآوری روزهــای آغــاز کارم و اینکــه چگونــه بــا هــر کار رشــد مــی کــردم باعــث شــد 

فهرســتی از ۹ روش بــرای بهبــود مهــارت هــای طراحــی ایجــاد کنــم.

1. سعی کنید کار توسعه دهندگان را درک کنید

متأســفانه، محصــول شــما بــدون توســعه دهنــدگان فقــط یــک تصویــر اســت کــه چیــزی را نشــان مــی 

دهــد کــه شــاید ممکــن باشــد کار کنــد، امــا فقــط بــا کمــک آنهــا ، واقعــا کار خواهــد کــرد. توســعه 

ــد و بیشــتر روی ایجــاد سیســتم هــای  ــه ای ندارن ــدگاه هــای طراحــی خلاقان ــدگان معمــولًا دی دهن

منطقــی متمرکــز هســتند و فقــط بــه روش خاصــی کار مــی کننــد. ایــن در ذات و حرفــه طراحــان اســت 

کــه بــرای رابــط هــای زیبــا تــاش کننــد کــه ممکــن اســت مفیــد باشــند امــا ماننــد آثــار هنــری بــه نظــر 

نرســند. در ایــن رابطــه، خــوب اســت کــه، همدیگــر را ملاقــات و بــه عنــوان یــک تیــم کار کنیــد. ســعی 

کنیــد محدودیــت هــای توســعه دهنــدگان را درک کنیــد، دریابیــد کــه ایجــاد رابــط هــا از ســمت آنهــا 

چگونــه بــه نظــر مــی رســد. Figma یــک ابــزار عالــی بــرای ایــن کار اســت!
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ســعی کنیــد ببینیــد ابــزار طرح‌بنــدی خــودکار )auto-layout( چگونــه بــه اجــزای وب‌ســایت‌ها تبدیــل 

می‌شــود! بیاموزیــد کــه آنهــا بــرای چــه چیــزی هســتند و چگونــه توکــن هــای طراحــی را ایجــاد کنیــد. 

ایــن بــه شــما کمــک مــی کنــد تــا یــاد بگیریــد کــه چگونــه فایــل خــود را ســازماندهی کنیــد و در کنــار آن 

توانایــی شــما بــرای توســعه رابــط هــای صحیــح را نیــز افزایــش مــی دهــد. ســپس گام بعــدی بهبــود 

طرح‌هــای خودتــان و در نظــر گرفتــن تمــام قوانیــن و الزامــات هنــگام ایجــاد آن هــا خواهــد بــود.

۲. کار خود را به عنوان یک طراح سازماندهی کنید

ســازگاری رابــط کاربــری را جــذاب تــر مــی کنــد. اگــر بــه دنبــال ایــن ســازگاری هســتید، ارزش آن را دارد 

 )Design system( کــه روی انتخــاب مناســب عناصــر رابــط کاربــری کار کنیــد. سیســتم هــای طراحــی

بــه ایجــاد یــک محصــول مســنجم کمــک مــی کننــد. در ابتــدا، مشــل مــن بــه عنــوان یــک طــراح، 

عــدم پایبنــدی بــه طــرح اولیــه، داشــتن ۵۶ فونــت مختلــف، ۱۰ رنــگ و ۱۰۰ نــوع ســایه بــود!! اجــازه 

  )style guide(ــا اســتفاده از راهنمــای ســبک دهیــد بــه شــما هشــدار دهــم، اگــر هرگــز برنامــه ای ب

ایجــاد نکــرده ایــد، ممکــن اســت کار بــرای شــما دشــوار باشــد. طراحــی طرح‌هــای خــاص، بــه نوعــی 

آزادی را محــدود می‌کننــد، امــا بــه مــن اعتمــاد کنیــد، در نهایــت بــه نفــع توســعه‌دهنده، محصــول 

و بیننــده خواهــد بــود.

تاکتیــک مــن ایــن اســت کــه در طراحــی 3 صفحــه اول، تمــام راه را طــی کنــم. ســپس بــر خلاقیــت 

تکیــه مــی کنــم. بــدون هیــچ تعصــب ســفت و ســختی، چندیــن ایــده را آزمایــش مــی کنــم. امــا پــس 

از ایجــاد ایــن 3 صفحــه، کــه ایــده هــای مــن بــرای پــروژه را نشــان میدهــد، روی یکپارچگــی تمرکــز 

مــی کنــم و طراحــی تمــام صفحــه هــای بعــدی بــه صفحــه هــای اولیــه اشــاره میکننــد. در ایــن مرحلــه 

تعییــن مقیــاس فونــت، وزن، فاصلــه، رنــگ هــا و ســایه هــا مهــم اســت. ایــن امــر شــانس از دســت
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دادن ثبــات در مراحــل بعــدی را کاهــش مــی دهــد، زمــان کار را کوتــاه و آن را خــودکار می‌کنــد. لازم 

نیســت تعجــب کنیــد، »آیــا بایــد از فونــت ۱۶، ۱۷، ۱۸، ۱۹، ۲۰، ۲۱ یــا ۲۲ در اینجــا اســتفاده کنــم« زیــرا 

شــما از قبــل تعییــن کــرده ایــد کــه کــدام فونــت را در یــک مــکان معیــن در پــروژه اختصــاص دهیــد. 

بــه لطــف اســتفاده از Design system ، شــما موقعیتــی نداریــد کــه در آن چندیــن عنصــر فقــط یکبــار 

در صفحــه نمایــش اســتفاده شــود، بلکــه قابلیــت اســتفاده مکــرر از آنهــا وجــود دارد. شــما ثبــات بــه 

دســت مــی آوریــد و UI از آن ســود مــی بــرد.

۳. به احساسات خود به عنوان یک کاربر توجه کنید

مشــاهده اشــتباهات طراحــی دیگــران یــک زمینــه فــوق العــاده بــرای یادگیــری اســت! بــه خصــوص در 

زمینــه ای ماننــد UI/UX، کــه در آن بــا بســیاری از طــرح هــا ارتبــاط مســتقیم داریــد و اغلــب از آنهــا 

در زندگــی روزمــره اســتفاده مــی کنیــد. ســعی کنیــد هــر گونــه ناراحتــی ناشــی از قــرار دادن متــن هــای 

نادرســت، رنــگ دکمــه، انــدازه یــا دیــد نادرســت عناصــر، یــا صرفــاً عــدم تطابــق بیــن ســبک و اولویــت 

هــا، را بــه یــک نقطــه مشــاهده تبدیــل کنیــد و بــه ایــن فکــر کنیــد کــه بــه چــه چیــز میتوانیــد آن را 

ارتقــا ببخشــید. بــا گذشــت زمــان، شــما شــروع بــه دیــدن خطاهــای کوچکتــر و کوچکتــر خواهیــد کــرد 

و چشــم دقیــق تــری خواهیــد داشــت کــه بــه کیفیــت خلــق محصــول شــما منجــر مــی شــود.

۴. ۲۴ ساعته، هر روز هفته طراح باشید!

اگــر در فرصتــی بــا طراحــان همنشــین شــوم ایــن موضوعــی اســت کــه مــن همیشــه ســعی مــی کنــم 

مطــرح کنــم، و گفتگــو معمــولًا بــه موضوعــات طراحــی صنعتــی مــی رســد. مــن بــه هــر کســی کــه در 

زمینــه طراحــی فعالیــت دارد توصیــه مــی کنــم کــه هــر روز خــود را بــا طراحــی هــای خــوب احاطــه 

کنــد. مربیانــم ایــن را بــه مــن توصیــه کردنــد و از طریــق تعامــل بــا آنهــا تصمیــم گرفتــم آن را عملــی 

کنــم و بــرای مــن کامــاً کارســاز بــوده اســت. راه مــورد علاقــه مــن بــرای انجــام ایــن کار ایــن اســت کــه 

فضــای کارم را شــخصی ســازی کنــم تــا از نظــر بصــری دلپذیرتریــن مــکان ممکــن باشــد. حــوزه ای کــه 

مــن نیــز ایــن اصــل را در آن اعمــال کــرده ام، رســانه هــای اجتماعــی مــن اســت. امــا منظــور مــن ایــن 

نیســت کــه خــودم را تنهــا بــا رابــط هــا یــا پــروژه هــای فنــاوری اطلاعــات احاطــه کنــم. فیــد اینســتاگرام 

مــن شــاید فقــط ۱۰ درصــد از طــرح هــای مرتبــط بــا حرفــه ام را شــامل شــود. بقیــه مبلمــان، لبــاس و 

پوســتر اســت. بــا وجــود تنــوع مقولــه هــا، ایــده یکــی اســت: تمــاس بــا فرآینــد خــاق. آفرینــش ایــده 

هــا را می‌تــوان بــه چنــد دســته تقســیم کــرد: بیــان احساســات، ارائــه دیدگاه‌هــای هنــری، برقــراری 

ارتبــاط بــا فرآینــد خــاق و همچنیــن ارائــه فضــای اطــراف طراحــان. پاســخ نــدادن بــه ســوال »چگونــه
۹۸۰ روش برای ارتقا دادن توانایی های طراحی



طراحــی کنیــم؟« الهــام بخــش اســت. امــا دقیقــاً بــه ســوال »چگونــه زندگــی کنیــم تــا بــا لــذت طراحــی 

ــه حساســیت  ــم. بنابرایــن اگــر مــی خواهیــد مهــارت هــای خــود از جمل ــد جــواب بدهی کنیــم؟« بای

هنریتــان را گســترش دهیــد، هــر روز خــود را بــا طراحــان و آثــار آنهــا احاطــه کنیــد! خودتــان را فقــط 

بــه کارتــان محــدود نکنیــد، بلکــه هــر روز آن را زندگــی کنیــد!

اگر می خواهید مهارت های خود از جمله حساسیت هنریتان را گسترش دهید، هر 

روز خود را با طراحان و آثار آنها احاطه کنید! 

۵. درک کنید که دیزاین سیستم ها برای چه هستند و سعی کنید بر اساس آنها طراحی کنید

در ابتــدای کارم، در مــورد دیزایــن سیســتم هــای طراحــی شــک داشــتم. مــی ترســیدم کــه یــک روش 

شــماتیک، خلاقیــت را در مــن بیــدار نکنــد، و زمانــی کــه سیســتم هــای طراحــی بیشــتر و بیشــتر در 

ادبیــات صنعــت طراحــی ظاهــر شــدند، حتــی نمونــه هایــی وجــود داشــتند کــه مســتقیماً از تــرس 

مــن حمایــت مــی کردنــد. بــا ایــن حــال، پــس از چندیــن ســال، سیســتم هــای طراحــی بــه یــک هنجــار 

تبدیــل شــده انــد و انتخابــی بدیهــی بــرای اکثــر طراحــان هســتند. بــه لطــف اســتفاده از سیســتم‌ها، 

نکاتــی در مــورد اینکــه بهتــر اســت نســبت بــه چــه خطاهایــی هوشــیار باشــیم، و یــا چگونــه و چــرا 

از تکنیک‌هــا بــه روشــی خــاص اســتفاده کنیــم، دریافــت می‌کنیــم. ایــن سیســتم هــا راه حــل هایــی 

را ارائــه مــی دهنــد کــه توســط تحقیقــات و تجربــه متخصصیــن پشــتیبانی مــی شــوند. ارزش ایــن 

را دارد کــه از اصــل »قوانیــن را بشناســید و آنهــا را زیــر پــا بگذاریــد.« پیــروی کنیــد. بــر اســاس 

فرضیــات، جســورانه ســعی کنیــد بــه ســبک خودتــان طراحــی کنیــد و قطعــاً مهــارت هــای شــما افزایش          

مــی یابنــد زیــرا هنــگام تصمیــم گیــری در مــورد طراحــی، آگاهــی خودتــان را افزایــش خواهیــد داد.‍

۹۸۱ روش برای ارتقا دادن توانایی های طراحی



6. کورکورانه از ترند ها پیروی نکنید 

اینکــه شــک داشــته باشــید عــادی اســت. هــر ســال مجموعــه ای از ترندهــای ســال ارائــه مــی شــود. 

ــد معمــولًا ارزش توجــه و  ــا پیشــرفت هــای جدی ــز و طــرح هــای رنگــی ی رویکردهــای هیجــان انگی

آشــنایی را دارنــد. امــا آیــا تغییــر مســیر ســالانه بــه یــک ســبک منحصــر بــه فــرد چیــزی مطلــوب اســت؟ 

بــه نظــر مــن ارزش ایــن را دارد کــه اطلاعــات جدیــدی پیــدا کــرده و تکنیــک هایتــان را اصــاح کنیــد. 

ســتون اصلــی طــرح خــود را بســازید، ســبک خــود را مشــخص کنیــد و فکــر کنیــد کــه آیــا افــزودن 

یــک عنصــر مرســوم بــه طراحــی تــان بــه ارزش کلاس کاری شــما مــی افزایــد یــا باعــث ســردرگمی مــی 

شــود، یــا شــاید ایــن فقــط یــک خیــال گــذرا باشــد، و دلیلــی وجــود نــدارد کــه افــکار خــود را بــه ســمت 

آن ســوق دهیــد!

7. به تایپوگرافی توجه کنید. 

تایپوگرافــی تأثیــر قابــل توجهــی بــر درک رابــط کاربــری دارد. بنابرایــن، مطمئــن شــوید کــه تایپوگرافــی 

ــه  ــتند ک ــات هس ــن جزئی ــد. ای ــوار نباش ــدگان دش ــرای بینن ــر عنصــر ب ــدن ه ــا خوان ــد ت ــراز باش در ت

بیشــترین تأثیــر را بــر درک کل صفحــه نمایــش مــی گذارنــد و آن را خــارق العــاده مــی کننــد. فونــت 

هایــی را انتخــاب کنیــد کــه بــرای چشــم راحــت هســتند، سلســله مراتــب بصــری را بــا وزن فونــت هــا 

در ارتبــاط قــرار دهیــد، از نمایــش فونــت هــای خیلــی بــزرگ و خیلــی کوچــک اجتنــاب کنیــد، مراقــب 

خوانایــی باشــید!

۹۸۲ روش برای ارتقا دادن توانایی های طراحی



8. هر پروژه را برای مدت طولانی تجزیه و تحلیل نکنید.

وســواس زیــاد، طراحــی خــوب را از بیــن می‌بــرد. اغلــب، زمانــی کــه وظیفــه ای بــه مــا داده مــی شــود، 

ســعی مــی کنیــم بــه اوج خلاقیــت برســیم تــا ســاختارهایی فــوق العــاده ایجــاد کنیــم. بــا ایــن حــال، 

برنــده طــرح هایــی خواهنــد بــود کــه هــم از نظــر ظاهــر و هــم راحتــی در دراز مــدت متعــادل تریــن 

باشــند. البتــه، در ابتــدا اجــازه دهیــد تخیــل شــما فعــال شــود، امــا منتقــد خودتــان باشــید. کســی 

کــه روی طــرح مــی ایســتد و ســعی مــی کنــد تــا حــد امــکان آن را ســرکوب کنــد. کمتــر همیشــه بــه 

معنــی بهتــر اســت!

به یاد داشته باشید که هر چه بیشتر یک توصیه یا نظر تکرار شود، احتمال بیشتری 

وجود دارد که به آن دقت کرده و پروژه های خود را از آن زاویه تجزیه و تحلیل کنید
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9. با افراد فعال در صنعت طراحی صحبت کنید

دریافــت انتقــاد ســازنده مهارتــی اســت کــه بایــد آن را یــاد بگیریــد. بــا ایــن حــال، هیــچ ارزشــی عالــی 

ــن  ــری از اشــتباهات موثرتری ــدارد. یادگی ــی کار شــما و دریافــت بازخــورد منفــی وجــود ن ــر از ارزیاب ت

نــوع یادگیــری اســت. کار طراحــان آنقــدر خــاص اســت کــه معمــولًا اگــر بازخــورد دریافــت کنیــم در 

۷۵ درصــد مــوارد ممکــن اســت منفــی باشــد. هنگامــی کــه مــا نــکات و اطلاعــات زیــادی در مــورد 

اشــتباهات انجــام شــده یــا نارضایتــی مشــتری جمــع آوری مــی کنیــم، مــی توانیــم روی اینکــه چــرا 

چنیــن وضعیتــی رخ مــی دهــد و چــه چیــزی بایــد در پــروژه هــای فعلــی و آینــده بهبــود پیــدا کنــد 

تمرکــز کنیــم.

صحبــت بــا افــراد در ایــن صنعــت فقــط بــه منظــور ارائــه بازخــورد نیســت. ایــن ایــده خوبــی اســت کــه 

در گــروه هــای طراحــی ماننــد فیــس بــوک مشــارکت کنیــد. ســعی کنیــد بحثــی ایجــاد کنیــد، دیــدگاه 

هــای خــود را مطــرح کنیــد و از ایــن طریــق مــی توانیــد گفــت وگویــی را انجــام دهیــد کــه در آن بایــد 

هــم طرفــداران گفتــه هــای خــود را بشناســید و هــم در صــورت مخالفــت بــا کســی، اســتدلال هــای 

متقابــل محکمــی ارائــه کنیــد. بــا ایــن کار دانــش بیشــتری بــه دســت مــی آوریــد و مهــارت هــای قــوی 

مــورد نیــاز بــه عنــوان یــک طــراح را توســعه مــی دهیــد، یعنــی یــاد مــی گیریــد کــه از کار خــود دفــاع 

و انتخــاب هــای خــود را اســتدلال کنیــد.

در گــروه هــای گفتگــو، مــی توانیــد کار خــود را بــه اشــتراک بگذاریــد و از طراحــان بــا تجربــه تــر مشــاوره 

بگیریــد. هــر نصیحتــی را بــه عنــوان یــک فحــش تلقــی نکنیــد، بلکــه کمــی بــه آن فکــر کنیــد. بــه یــاد 

داشــته باشــید کــه هــر چــه بیشــتر یــک توصیــه یــا نظــر تکــرار شــود، احتمــال بیشــتری وجــود دارد کــه 

بــه آن دقــت کــرده و پــروژه هــای خــود را از آن زاویــه تجزیــه و تحلیــل کنیــد.

ــری در طراحــی  ــرای یادگی ــد کــه هــر روز چیزهــای بیشــتری ب ــف، می‌بینی ــا ایجــاد پروژه‌هــای مختل ب

وجــود دارد، حتــی اگــر احســاس ‌کنیــد در طراحــی مهــارت داریــد. بــا ایــن حــال، بدانیــد کــه توســعه 

مهــارت هــا چیــزی اســت کــه نمــی توانیــد آن را رهــا کنیــد. لازم بــه یــادآوری اســت کــه پیشــرفت خطــی 

نیســت و در بســیاری از پــروژه هــا ممکــن اســت اشــتباهی رخ دهــد کــه شــما از آن راضــی نباشــید. 

هــر اشــتباه ارزش نتیجــه گیــری در هــر موقعیتــی را دارد و در طراحــی، بــی نظمــی هــا همیشــه بــا 

چشــم غیــر مســلح نیــز قابــل مشــاهده هســتند.

پیشرفت یک مسیر خطی نیست! 

۹۸۴ روش برای ارتقا دادن توانایی های طراحی



۹۸۵ روش برای ارتقا دادن توانایی های طراحی



فرآیند طراحی اپلیکیشن موبایل، کارگاه های محصول، جریان های کاربری و 

وایرفریم ها

 JULIA KOMIN, GRZEGORZ MUSIAŁ, AND :نویسنده
Applover در UI/UX طراح  ,PATRYK BUŁAT

فرآینــد طراحــی یــک برنامــه موبایــل در ابتــدا شــامل چیــزی بیــش از یــک طراحــی ســاده اســت. درک 

ماهیــت پــروژه، پایــه ای اســت کــه یــک راه حــل کامــل براســاس آن ســاخته مــی شــود. ایــن موضــوع 

بســیار صریــح و انتزاعــی اســت، امــا در ایــن ماهیــت اســت، کــه بایــد از خــود بپرســید ســرنخ طراحــی 

چیســت و در کجــا نهفتــه اســت. هــر چیــزی کــه ایجــاد مــی کنیــم شــامل تعریــف یــک ایــده اســت و 

ایــن اولیــن و مهمتریــن بخــش فرآینــد طراحــی اســت. در شــروع هــر پــروژه مــن و همکارانــم اطلاعــات 

ــر و وایرفریم‌هــا را  ضــروری در مــورد فرآیندهــای طراحــی اپلیکیشــن موبایــل، یعنــی جریان‌هــای کارب

جمــع‌آوری کرده‌ایــم.

عنصــر حیاتــی هــر شــرکت برقــراری گفتگــو بــا مشــتری اســت. حرفــه ای بــودن و آمادگــی مــا عوامــل 

کلیــدی در آغــاز و نتیجــه آن جلــب اعتمــاد مشــتری اســت. ارتبــاط در اینجــا نقــش بســزایی دارد!

بخشــی از توســعه اپلیکیشــن موبایــل در مراحــل اولیــه، یــک فرآینــد کارگاهــی اســت - مجموعــه ای 

از جلســات خلاقانــه کــه طــی آن دیــدگاه طرفیــن )کارفرمــا، پیمانــکار( را نســبت بــه محصــول توســعه 

داده، عملکــرد آن را تعییــن و مخاطبیــن را تعریــف مــی کنیــم. همــه ایــن فعالیت‌هــا بــه مــا کمــک 

می‌کننــد تــا محصــول را درک کنیــم و آن را بــه بهتریــن شــل ممکــن طراحــی کنیــم. شــاید ســوال 

کنیــد کــه چــرا ایــن جلســات اینقــدر مهــم هســتند؟ بــا انجــام جلســات میتوانیــم مشــتری و چشــم 

انــداز او را بهتــر بشناســیم - و قانــون اصلــی همــکاری خــوب ایــن اســت کــه یــک مســیر را تعریــف 

کنیــم و آن را بــرای همــه طــرف هــای درگیــر قابــل درک کنیــم.

فرآیند جلسات با کارفرما

۸۶فرآیند طراحی اپلیکیشن موبایل، کارگاه های محصول، جریان های کاربری و وایرفریم ها



اشــتباهاتی کــه طراحــان اغلــب مرتکــب مــی شــوند ایــن اســت کــه خــود را در حبــاب عقایــد و باورهــای 

خــود حبــس میکننــد. چنیــن رفتــاری »مــردی بــا ســندرم چکــش« نامیــده مــی شــود. ایــن رفتــار شــامل 

ــه  ــی شناســیم و روزان ــا م ــه م ــی اســت ک ــا اســتفاده از روش های ــا ب ــن تنه ــک مشــل معی حــل ی

اســتفاده مــی کنیــم. مــن اغلــب هنــگام توضیــح مشــکلات رایــج، خــودم را در حــال انجــام ایــن کار 

مــی بینــم. مــن فهرســتی از وظایــف بــرای انجــام دادن دارم، و قبــل از شــروع بــه انجامشــان، مرتــب 

ــه ایــن ترتیــب در کارهــای روزمــره‌ام  ــم، ب ــه چابک‌تریــن شــل ممکــن شــروع می‌کن کــردن آنهــا را ب

بــه وظایفــم برخــورد می‌کنــم. بــا وجــود انجــام کارهــای مشــابه در دنیــای طراحــان، هــر کســی برنامــه 

ریــزی خــود را دارد کــه باعــث مــی شــود کارهایــش بــه بهتریــن شــل حرکــت کننــد.

در طراحــی اپلیکیشــن موبایــل، مرحلــه حیاتــی، شــناخت کاربــران، اهــداف اپلیکیشــن و درک کامــل 

ایــن ایــده هاســت. اگــر ایــن روش بــه طــور موثــر انجــام شــود، میتوانیــم خودمــان را بــه جــای کاربــر 

ــران  ــده کارب ــه نماین ــی شــود - شــخصی ک ــنا )Persona( ایجــاد م ــک پرس ــن، ی ــم. بنابرای ــرار دهی ق

اســت. در هنــگام تعریــف چنیــن فــردی، مســائل، عــادات و ترجیحــات روزمــره او را شــرح مــی دهیــم.

ایــن مرحلــه بــرای درک کامــل محصولــی کــه قــرار اســت ایجــاد کنیــم بســیار مهــم اســت. بــه لطــف آن، 

در حیــن ایجــاد مــوکاپ، آنهــا را بــه عنــوان کاربرانــی ترســیم مــی کنیــم کــه مــی داننــد چگونــه مشــکلات 

داده شــده را حــل کننــد و محصولــی عالــی تولیــد کننــد. پــس از ارائــه راه حــل هــای خــاص در طــول 

جلســات، تعییــن جریــان کاربــر، تعریــف پرســنا یــا ایجــاد داســتان هــای کاربــر، بایــد بــه ســراغ مرحلــه 

بعــدی برویــم - ایجــاد وایرفریــم.

تعریف یک گروه از مخاطبین )شامل پرسنا‌های خاص(، 

تجزیه و تحلیل معیارهای رقابتی، 

با وجود انجام کارهای مشابه در دنیای طراحان، هر کسی برنامه ریزی خود را دارد که 

باعث می شود کارهایش به بهترین شکل حرکت کنند.

نتیجه جلسات باید شامل موارد زیر باشد :

تعیین جزئیات و مسیر طراحی.

۸۷فرآیند طراحی اپلیکیشن موبایل، کارگاه های محصول، جریان های کاربری و وایرفریم ها



ــن  ــا در جلســات را ممک ــت توســعه آنه ــا و قابلی ــده ه ــع آوری ای ــا )Wireframes( جم ــم ه وایرفری

مــی ســازند. در طــول طراحــی آنهــا، طراحــان روی ســاختار صفحه‌هــا کار می‌کننــد و عناصــر اصلــی، 

ــد. آنهــا همچنیــن در مــورد راه هــای ممکــن تعامــل  اطلاعــات و ترکیــب اولیــه را مشــخص می‌کنن

کاربــران بــا محصــول فکــر مــی کننــد. هنــگام ایجــاد مــوکاپ هــا، ارزش آن را دارد کــه بــه جــای 

کاربردپذیــری محصــول، روی نقــاط ضعــف و بحرانــی کــه باعــث بارگــذاری بیــش از حــد انتظــار مــی 

شــوند، تمرکــز کنیــد. شــما مــی توانیــد چیــز جدیــدی بــرای بهبــود محصــول اضافــه کنیــد یــا حتــی 

ــگام ایجــاد موکاپ‌هــا آســان  ــرات هن ــن تغیی ــت تمامــی ای ــد. مدیری ــر دهی منطــق آن را کامــاً تغیی

اســت. هــر تغییــری کــه در ایــن مرحلــه پیشــنهاد می‌کنیــم هیــچ تاثیــری بــر رونــد کار تیمــی نــدارد. بــا 

ایــن حــال، در مرحلــه طراحــی رابــط کاربــری، کار بــه ایــن ســادگی نیســت. بــه همیــن دلیــل اســت کــه 

تجســم طراحــی از قبــل و در مرحلــه تجربــه کاربــری بســیار مهــم اســت. مــوکاپ هــا بــه جلوگیــری از 

بســیاری از کاســتی هــا کمــک مــی کننــد و در پایــان محصولــی درجــه یــک را دریافــت مــی کنیــد. در 

مرحلــه طراحــی وایرفریــم هــا امــکان تســت و بهبــود صفحــات وجــود دارد.

بــرای اطمینــان از اینکــه همــه چیــز بــه خوبــی طراحــی شــده و تغییــرات در مراحــل بعــدی کار اضافــی 

بــرای شــما ایجــاد نمــی کنــد، یــک عــادت عالــی ایــن اســت کــه بــا توســعه دهنــدگان مشــورت کنیــد. 

ایــن بــه جلوگیــری از کاســتی هــا و بررســی مشــکلات احتمالــی در مرحلــه طراحــی رابــط کاربــری 

کمــک مــی کنــد. کامــل شــدن تمــام عملکردهــای لازم در برنامــه ضــروری اســت و تنهــا پــس از تاییــد 

مشــتری بــه ســراغ ایجــاد بخــش بصــری برویــد.

اشــتباهی کــه طراحــان جــوان کــه شــیفته طراحــی بصــری هســتند مرتکــب مــی شــوند ایــن اســت 

کــه مرحلــه ســاخت مــوکاپ هــا را غیــر ضــروری مــی بیننــد. در  یکــی از پــروژه هــا، یــک طــراح تــازه 

ــم،  ــم مربع‌هایــی رنگــی را ایجــاد کن ــم هــا، اگــر بتوان ــود کــه »در طراحــی وایرفری کار متقاعــد شــده ب

می‌توانــم فــوراً بــه آن‌هــا اســتایل بدهــم و از آنهــا در طراحــی نهایــی اســتفاده کنــم و در زمــان خــودم 

ــرای طراحــی رابــط کاربــری صرفه‌جویــی ‌کنــم!!«. ب

ــد طراحــی اپلیکیشــن  ــه Wireframing مناســب، کل فرآین ــن حــال، مشــخص شــده اســت ک ــا ای ب

موبایــل را هنــگام کار بــر روی هــر پــروژه ســاده مــی کنــد و زمــان بســیار کمتــری بــرای اصــاح مــوکاپ 

ــک  ــا توســعه وب اپ هــای ت ــد. ب ــاز داری ــا طراحــی مجــدد نی ــر- و ی ــه بازطراحی-تغیی ــا نســبت ب ه

صفحــه، تجســم مقیــاس ایــن ســاده ســازی دشــوار  شــده، امــا طراحــی یــک رابــط کاربــری بــا تعــداد 

صفحــه هــات بــالا بــه مــا امــکان مــی دهــد تــا همــه تعامــات را طراحــی کنیــم.

وایرفریم ها
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ــل از  ــر و عکــس هــا( قب ــادی تصاوی ــا تعــداد زی ــورد )mood board، طرحــی ب ــک مــود ب طراحــی ی

شــروع بــه طراحــی بصــری، واقعــا کار بــا ارزشــی اســت. هــدف مــود بوردهــا ایــن اســت کــه بــه مشــتری 

ــا برنامــه آینــده چــه کنیــم، ایــن طراحــی چــه احساســاتی را بایــد  نشــان دهنــد مــا مــی خواهیــم ب

برانگیزنــد و مشــتری چــه انتظاراتــی مــی توانــد داشــته باشــد. بــه لطــف ایــن رویکــرد، مــا شــانس 

ایــن را افزایــش مــی دهیــم کــه مشــتریان راه حــل هــای مــا را دوســت داشــته باشــند و نشــان مــی 

دهیــم کــه بــرای نظــرات آنهــا ارزش قائــل هســتیم. منابــع الهــام بخــش مــی توانــد هــر چیــزی باشــد. 

بیشــتر اوقــات، Dribbble، Behance یــا Pinterest اســت. گاهــی اوقــات نیــز اتفــاق مــی افتــد کــه 

مــود بوردهــا از اشــیاء زندگــی روزمــره یــا معمــاری الهــام گرفتــه شــده انــد. 

هرچــه یــک پــروژه غیرمعمــول تــر باشــد، منبــع الهــام بخشــی نامشــخص تــر خواهــد بــود. همچنیــن 

ــه  ــی اســت ک ــده خوب ــازار محصــول داشــته باشــید- ای ــر روی ب ــی ب ــه و تحلیل ــه تجزی ــر اســت ک بهت

الزامــات و چشــم انــداز مشــتری را در نظــر داشــته باشــید. وقتــی همــه ایــن فرضیــات مــا را راهنمایــی 

مــی کننــد، کاری جــز ایجــاد یــک پــروژه هیجــان انگیــز و مهمتــر از همــه مفیــد، باقــی نمــی مانــد.

مرحلــه بعــدی ایجــاد یــک راهنمــای ســبک و طراحــی اســت )style guide(. نســخه اولیــه راهنمــای 

ســبک بایــد شــامل پیشــنهادات رنــگ و تایپوگرافــی باشــد. نســخه توســعه یافتــه عــاوه بــر ایــن مــوارد 

ــا،  ــه ه ــا )دکم ــف آنه ــای مختل ــت ه ــا و حال ــت ه ــه ای از کامپونن ــد کتابخان شــامل عناصــری مانن

ورودی هــا( اســت. تولیــد راهنمــای ســبک بــه حفــظ یــک ســبک بصــری ثابــت در همــه صفحه‌هــا و 

فاز طراحی بصری
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ــتورالعمل‌های  ــد. دس ــان‌تر می‌کن ــروژه را آس ــازگاری کل پ ــر س ــارت ب ــد و نظ ــک می‌کن ــتگاه‌ها کم دس

خــاص در پروژه‌هــای چنــد نفــره کــه هــر یــک از اعضــای تیــم مســئولیت بخــش متفاوتــی از محصــول 

را بــر عهــده دارنــد مفیــد هســتند. شــایان ذکــر اســت کــه مــا طراحــی را ایجــاد نمــی کنیــم تــا انتظــارات 

ــرآورده مــی کنیــم. گاهــی اوقــات ایده‌هایــی کــه  ــرآورده کنیــم، بلکــه انتظــارات مشــتری را ب خــود را ب

می‌خواهیــم ارائــه کنیــم همیشــه قابــل تحقــق نیســتند، بنابرایــن انعطاف‌پذیــری یــک عامــل ضــروری 

اســت کــه کار را هــم بــرای طراحــان و هــم بــرای توســعه‌دهندگان آســان‌تر می‌کنــد.

در طراحــی همــه چیــز در مــورد ارتباطــات و همــکاری اســت. در مــورد درک محصــول، امــا در عیــن 

حــال بایــد خودتــان را از ســلیقه و اعتقــادات خــود جــدا کنیــد. بهتریــن کار ایــن اســت کــه از الگوهــا 

و تفکــر الگــو فراتــر برویــم. اغلــب در کارمــان آنقــدر بــا خــود پــروژه همــذات پنــداری مــی کنیــم کــه 

محصــول را از دیــدگاه کاربــران بــه طــور کامــل بررســی نمــی کنیــم. یــک اپلیکیشــن بــه کاربــران خــود 

کــه نیازهــای متفاوتــی دارنــد خدمــات مــی دهــد و لزومــاً ترجیحــات و علایــق مــا طراحــان مناســب 

نخواهــد بــود. بنابرایــن، ارزش آن را دارد کــه مفروضــات خــود را تــا آنجــا کــه ممکــن اســت آزمایــش 

کنیــم و در هــر مرحلــه از فرآینــد طراحــی ســؤال بپرســیم. کمــک گرفتــن از طراحــان دیگــر ممکــن اســت 

در بســیاری از مــوارد ارزشــمند باشــد. کار تیمــی ضــروری اســت!

ارتباط در تیم پروژه، یک موضوع کلیدی است
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Applover کارگاه طراحی محصول در

Applover در UI/UX طراح  ,JULIA KOMIN :نویسنده

مــن بــه عنــوان یــک طــراح، بــا دولوپرهــا، مدیــران و مشــتریان در فرآینــد توســعه محصــول همــکاری 

مــی کنــم. راز یــک مشــارکت موفــق ایــن اســت کــه همــه اعضــای تیــم ماهیــت محصــول را درک کننــد. 

اغلــب در مراحــل اولیــه برنامــه ریــزی، مشــتریان در تعــداد بــی پایــان ایــده هایــی کــه هنــگام فکــر 

کــردن بــه عملکــرد و ظاهــر محصــول بــه ذهنشــان خطــور مــی کنــد، غــرق مــی شــوند. اکثــر مبتکــران 

یــک مفهــوم یــا دیــدگاه کلــی بــرای ویژگــی هــای جدیــد دارنــد، امــا مطمئــن نیســتند کــه بایــد چــه 

مســیری را طــی کننــد، بــه چــه کســی کمــک کننــد، و غیــره. هنگامــی کــه کار روی یــک پــروژه جدیــد را 

شــروع مــی کنیــم یکــی از اولیــن مراحــل، برگــزاری کارگاه هــای آموزشــی محصــول در Applover اســت. 

بــه لطــف کارگاه هــا، مــا مــی توانیــم بــا ایــن چشــم انــداز مقابلــه کنیــم، محــدوده را تعریــف کنیــم و 

یــک جریــان ایجــاد کنیــم. و در حــال حاضــر در ایــن مرحلــه، مــا ایــن فرصــت را داریــم کــه مشــکلاتی 

ــه پیچیدگــی محصــول و  ــم. بســته ب ــان کنی را کــه ممکــن اســت در طــول توســعه ایجــاد شــود، بی

مرحلــه ای کــه پــروژه در آن واقــع شــده اســت، جلســات اشــکال مختلفــی دارنــد و اهــداف مختلفــی 

را دنبــال مــی کننــد.

فــاز اساســی در ایجــاد یــک برنامــه کاربــردی، مرحلــه طراحــی محصــول اســت کــه بــه چندیــن عنصــر 

حیاتــی نیــاز دارد. اول، همــکاری خــوب بیــن اعضــای تیــم کــه بســیار مهــم اســت. همــه افــرادی کــه 

پــروژه را ایجــاد میکننــد، مــی فروشــند و اســتفاده مــی کننــد - توســعه دهنــدگان، طراحــان، مالــکان، 

استراتژیســت هــا، ســهامداران و کاربــران - بایــد محصــول را درک کــرده، همــکاری داشــته و از یکدیگــر 

ــر  ــک درک مشــترک، خــوب اســت از روش‌هــای همــکاری مؤث ــه ی ــرای دســتیابی ب ــد. ب ــت کنن حمای

اســتفاده کنیــم و روش‌هــای چابــک را در چرخــه عمــر محصــول بــه کار ببریــم. در کارگاه هــای طراحــی 

محصــول دومیــن عامــل موفقیــت، چشــم انــداز روشــنی اســت کــه در ابتــدای فرآینــد توســعه تعریــف

دو عنصر حیاتی برای یک محصول موفق
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می شود. همه طرف ها و ذینفعان باید در مورد آنچه باید به دست آید توافق کنند.

برای دستیابی به یک درک مشترک، خوب است از روش‌های همکاری مؤثر استفاده 

کنیم و روش‌های چابک را در چرخه عمر محصول به کار ببریم.

فرصــت کار تیمــی بــا مشــتری بــرای کشــف نیازهــا، انتظــارات و تحقــق چشــم انــداز آنهــا از مهمتریــن 

ــه زودی  اهــداف ایــن کارگاه هــا اســت. همچنیــن زمــان بحــث در مــورد ویژگــی هایــی اســت کــه ب

اجــرا مــی شــود و رونــدی کــه تیــم پــروژه بــه زودی دنبــال خواهــد کــرد و در نهایــت طــراح و کارفرمــا 

بــا یکدیگــر آشــنا شــده و یــک تیــم قدرتمنــد را ایجــاد مــی کننــد. بــا در نظــر گرفتــن ایــن مــوارد، مــا 

همیشــه بــا مشــتریان خــود ملاقــات مــی کنیــم و قبــل از طراحــی و اجــرای فنــی، ایــده هــای آنهــا را 

تجزیــه و تحلیــل مــی کنیــم. مــا بــه ‌عنــوان متخصصــان بــا تجربــه، تمــام تــاش خــود را می‌کنیــم تــا 

بــرای هــر جلســه آمــاده شــویم: همــه ابزارهــا، تمرین‌هــا و آنچــه در طــول جلســات اتفــاق می‌افتــد 

بــا دقــت برنامه‌ریــزی شــده‌اند و بــه صــورت جداگانــه بــرای هــر مشــتری یــا پــروژه طراحــی شــده‌اند.

کارگاه های طراحی محصول دقیقا چه چیزی هستند؟

درک اینکه چرا می‌خواهیم محصول را وارد بازار کنیم.

تعریف مرحله تولید )برای ارزیابی اینکه آیا با یک نمونه اولیه یا MVP سروکار خواهیم 

داشت یا شاید از قبل یک محصول موجود است که نیاز به توسعه دارد(.

برای پاسخ به این سوال چندین دلیل مهم وجود دارد:

برای دانستن نحوه کار تیمی، ایجاد داستان های کاربر، جریان کاربر، و غیره.

چرا به کارگاه نیاز داریم؟

انتخاب درست فناوری

توسعه یک رویکرد طراحی استاندارد
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بــا ایــن حــال، قبــل از اینکــه توســعه محصــول انجــام شــود، یــک مرحلــه آمــاده ســازی وجــود دارد. 

مــا همیشــه بــرای تجزیــه و تحلیــل دقیــق و خلاصــه کــردن مطالبــی کــه از فروشــنده دریافــت مــی 

کنیــم، وقــت مــی گذاریــم. بــا برگــزاری بســیاری از جلســات پــروژه بــا مشــتریان، خلاصــه کــردن اثراتــی 

کــه موفــق بــه دســتیابی بــه آن شــدیم و بــا در نظــر گرفتــن بهبــود مســتمر فرآیندهــای داخلــی خــود، 

لیســتی از نــکات حیاتــی را ایجــاد کــرده ایــم کــه در طــول کارگاه هــا مــا را همراهــی مــی کننــد.

مــا پــس از دریافــت صــورت جلســه تکمیــل شــده توســط مشــتری، آن را تجزیــه و تحلیــل مــی کنیــم 

و مفروضــات اولیــه را تعریــف مــی کنیــم. بــا ایــن حــال، در عمــل، کارگاه طراحــی محصــول دیگــری 

نیــز بــه مــا کمــک می‌کنــد - بــه لطــف آن، می‌توانیــم مســائل نامشــخص را روشــن کنیــم و در مــورد 

مهم‌تریــن ویژگی‌هــای محصــول )در صورتــی کــه مشــخص نشــده باشــند( تصمیــم گیــری کنیــم. 

1. قبل از جلسات تا حد امکان اطلاعات جمع آوری کنید.

مــا معمــولًا کل فرآینــد را بــه دو جلســه جداگانــه تقســیم مــی کنیــم، زیــرا جلســات بســیار فشــرده 

هســتند و نیــاز بــه تمرکــز شــدید و وقفــه بیــن فعالیــت هــا دارنــد. مــا از ایــن تصــور اجتنــاب مــی 

کنیــم کــه جلســه خیلــی طولانــی باشــند و شــرکت کننــدگان کمتــر روی کارگاه تمرکــز کننــد.

2. تقسیم کارگاه به چندین جلسه
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ــر اســاس اطلاعــات  ــاً ب ــت هــای خــود را صرف ــز یکســان نیســت. مــا صحب دســتور کار جلســات هرگ

محصــول مــورد نظــر و اهدافــی کــه مــی خواهیــم در طــول کارگاه بــه آن دســت یابیــم، اســتوار        

مــی کنیــم. تنظیــم برنامــه یــک فعالیــت مهــم اســت کــه بــه همــه طــرف هــای درگیــر ایــن فرصــت را 

مــی دهــد تــا انتظــارات خــود را از جلســه تعریــف کننــد و ایــده هــای مختلــف را در مراحــل جلســات 

بــه اشــتراک بگذارنــد. هــدف هــر مکالمــه ایــن اســت کــه از زمانــی کــه قــرار اســت بــا هــم بگذرانیــم 

ــم. بهتریــن اســتفاده را ببری

۳. ایجاد دستور جلسه

زمانــی کــه بدانیــم مــی خواهیــم بــه چــه چیــزی برســیم و چــرا مــی خواهیــم بــه آن دســت یابیــم، بــه 

ــه  ــزار و تکنیــک هــای مناســب مــی رویــم. مــا آن‌هایــی را ترجیــح می‌دهیــم کــه ب ســراغ انتخــاب اب

مــا در تعریــف برنــد کمــک کننــد، ماننــد تکنیــک ســاخت داســتان هــای کاربــر، نقشــه‌های همدلــی، 

ــا در  ــا value matrix ت ــری، ی ــان فک ــران، جلســات طوف ــر کارب ــر شــناخت بهت ــز ب ــای متمرک تمرین‌ه

پایــان جلســات دیــد روشــنی از محصولــی کــه ایجــام میکنیــم داشــته باشــیم.

۴. تطبیق تکنیک های کارگاه
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معمــولا بــه طراحــان گفتــه نمــی شــود کــه بایــد بــه طــور محکــم بــه یــک برنامــه خــاص پایبنــد باشــند. 

اگــر فعالیــت هــای کارگاه بررســی محصــول را مفیــد بدانیــم، مــی توانیــم برنامــه کاری را بــر اســاس 

نیازهــا و اکتشــافات جدیــد تغییــر دهیــم. هــدف ایــن اســت کــه طــراح و کارفرمــا محصــول را بــا هــم 

درک کننــد، بنابرایــن در جایــگاه یــک طــراح بایــد آمــاده تغییــرات احتمالــی باشــید.

۵. رویکرد انعطاف پذیر

 Google و Mural در شــرایط فعلــی )کوویــد19( ، جلســات از راه دور و بــا اســتفاده از ابزارهایــی ماننــد

ــا رســم وظایــف خــاص  ــه هــای آنلایــن ســفید ب ــا Zoom انجــام می‌شــوند. مــا روی تخت Meets ی

بــا هــم کار مــی کنیــم و تمریــن هــای فــردی را بــا بحــث هــای گروهــی ترکیــب مــی کنیــم. در طــول 

فعالیت‌هــای شــخصی، هــر شــرکت‌کننده آزاد اســت افــکار خــود را از طریــق یادداشــت‌های چســبان 

دیجیتــال )Sticky Notes( بیــان کنــد.

مــا هــر روز بــه مشــتریان خــود ثابــت مــی کنیــم کــه مــی توانیــم کیفیــت ارتباطــات را بــه خوبــی حفــظ 

کنیــم و فاصلــه بیــن مــا مانعــی نــدارد و ایــن روش اغلــب امــکان بهینــه ســازی هزینــه هــا را فراهــم 

میکنــد. همچنیــن اســتفاده از ایــن ابزارهــا امــکان مشــارکت بیشــتر همــه افــرادی کــه بایــد در فرآینــد 

طراحــی شــرکت کننــد را فراهــم مــی کننــد. روش ارتبــاط از راه دور یــک مزیــت بــزرگ دارد - مــا مــی 

دانیــم کــه مشــتری بــرای همیشــه بــا مــا خواهــد مانــد و حتــی پــس از برداشــته شــدن محدودیــت 

هــا از ایــن روش اســتفاده خواهــد شــد. مــا در مــورد ایجــاد یــک کارگاه آموزشــی چیزهــای بســیاری 

یــاد گرفتیــم و همیشــه از ابتــدا مراحــل کار خــود را برنامــه ریــزی مــی کنیــم.

یک کارگاه طراحی محصول چگونه برنامه ریزی و اجرا می شود؟

پــس از شــرکت در یــک دوره آموزشــی، ماتصمیــم گرفتیــم بــرای مراحــل انجــام کارهــا برنامــه ریــزی 

کنیــم. ایــن همــه ماجــرا نیســت. پــس از پایــان جلســه مــا معمــولًا کارهــای زیــر را اجــرا مــی کنیــم :

مراحل بعدی کار برروی معرفی یک محضول جدید

در اســرع وقــت نتایــج کار تکمیــل شــده در اختیــار شــرکت کننــدگان کارگاه قــرار مــی گیــرد. مــا معمــولًا 

آن را در قالــب یــک ســند شــامل : تصمیمــات گرفتــه شــده بــه همــراه پیوندهایــی بــه فعالیت‌هــای 

ــب ایجــاد شــده در  ــی از مطال ــا عکس‌های ــن انجــام شــده باشــد( ی انجــام شــده )اگــر جلســه آنلای

طــول تمــاس آمــاده می‌کنیــم.

1. نوشتن خلاصه جلسه
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پــس از تعریــف جریــان محصــول، بــر اســاس اطلاعــات جلســه کارگاه )اغلــب بــه صــورت لیســتی از 

دســتورالعمل هــا(، اولیــن موکاپ‌هــای کاربــردی را ایجــاد می‌کنیــم کــه بــه طــور مــداوم بــا مشــتری 

بــه بحــث و بررســی گذاشــته  مــی شــوند. در نتیجــه بــا طراحــی و تاییــد وایرفریــم هــا توســط کارفرمــا 

مــی توانیــم بــه مراحــل بعــدی برویــم.

2. ایجاد اولین موکاپ‌های پیشنهادی با مشخصات اولیه

جلســات بــرای مــا ابــزاری بــرای حــل هرگونــه مشــل ارتباطــی و بســتری بــرای تبــادل دانــش، ایــده هــا، 

الهامــات و دغدغــه هاســت. جلســات بــه مــا کمــک مــی کننــد تــا یکدیگــر را بهتــر بشناســیم و اعتمــاد 

ایجــاد کنیــم، کــه مــا آن را مبنــای موفقیــت هــر پــروژه مــی دانیــم.

تنهــا بــا چنــد ســاعت گفتگــو، می‌توانیــم دانش‌مــان را متحــد، اهــداف را تعریــف و آنهــا را اولویــت 

بنــدی کنیــم. همچنیــن اغلــب می‌توانیــم ایده‌هــای اولیــه را بــرای راه‌حل‌هــای مشــکلات مطــرح 

ــگام  ــد کــه هن ــی را تحریــک می‌کن ــد ایده‌های ــوع، تولی ــم. تعامــل در گروه‌هــای متن شــده ایجــاد کنی

کار بــه تنهایــی بــه وجــود نمی‌آینــد. عــاوه بــر ایــن، همــه شــرکت کننــدگان بــا آگاهــی از الزامــات و 

ــد. نتایــج کارگاه در درجــه اول نتیجــه کار گروهــی  ــه هــم کمــک مــی کنن ــروژه، ب محدودیــت هــای پ

اســت.

آیا برگذاری کارگاه های طراحی محصول ضروری است؟



هزینه طراحی یک اپلیکیشن در سال 2022 چقدر است؟

نویسنده :   JAN KAMIŃSKI ، بنیان‌گذار و مدیر فروش Full Stack در 
Applover آژانس دیجیتال

اپلیکیشــن هــای موبایــل مــا را در هــر زمینــه ای از زندگــی همراهــی مــی کننــد. بــه لطــف آنهــا، تنظیــم 

قــرار ملاقــات، خریــد، ســفارش غــذا، یادگیــری زبــان هــای خارجــی، کنتــرل ســامت یــا خریــد و تمدیــد 

بیمــه بــرای مــا آســان تــر از همیشــه شــده اســت. البتــه ایــن همــه ماجــرا نیســت. رشــد ســریع تعــداد 

اپلیکیشــن هــای موبایــل در بــازار، بــه دلیــل محکمــی بــرای درآمــد بــالای اپلیکیشــن هــا تبدیــل شــده 

 App Store اســت. از ژانویــه تــا پایــان ژوئــن ۲۰۲۰، کاربــران ۵۰/۱ میلیــارد دلار از سراســر جهــان در

و Google Play خــرج کردنــد - رقمــی کــه ۲۳/۴٪ نســبت بــه نیمــه اول ســال ۲۰۱۹ افزایــش یافتــه 

است.

ــراه خــود نصــب  ــن هم ــای تلف ــه روی دســتگاه ه ــا حــدود ۴۰ برنام ــک از م ــر ی در حــال حاضــر، ه

کــرده ایــم. جــای تعجــب نیســت کــه کســب‌وکارهای بیشــتری در سراســر جهــان تصمیــم می‌گیرنــد 

برنامه‌هایــی ایجــاد کننــد کــه بــه آنهــا کمــک ‌کنــد تــا بــه فعالیــت آنلایــن خــود، به‌ویــژه پــس 

از همه‌گیــری کرونــا در ســال ۲۰۲۲ ادامــه دهنــد. آگاهــی و درک برنــد و تعامــل موفــق کاربــر بــا 

ــت مشــتری مــی شــود. ــرخ رضای ــر و ن ــروش بالات ــه ف محصــول، منجــر ب

ــد و  ــران را حــل می‌کنن ــا مشــکلات کارب ــه برنامه‌ه ــم ک ــان حاصــل کنی ــد اطمین ــت، بای ــرای موفقی ب

بهتریــن تجربــه کاربــری ممکــن را بــرای آنهــا فراهــم می‌کننــد. بــه همیــن دلیــل اســت کــه تمرکــز بــر 

ــده، دانســتن اینکــه چــه  ــک ای ــگام توســعه ی ــی اپلیکیشــن بســیار ارزشــمند اســت. هن طراحــی عال

چیــزی طراحــی صحیــح را تشــکیل مــی دهــد، بــه چــه عناصــری بایــد توجــه ویــژه داشــت و در نهایــت 

هزینــه نهایــی پــروژه چقــدر خواهــد بــود، بســیار مهــم اســت.

تقریبــاً یــک چهــارم تمــام برنامــه هــای تلفــن همــراه پــس از یــک بــار اســتفاده از دســتگاه هــای تلفــن 

همــراه حــذف مــی شــوند. ایــن شــاخص بــه دلیــل کاربردپذیــری ضعیــف یــک برنامــه اســت و ۷۰٪ از 

چرا به یک ابزار طراحی خوب نیاز دارید؟

۹۷هزینه طراحی یک اپلیکیشن در سال ۲۰۲۲ چقدر است؟



ــرای جلوگیــری از شکســت یــک کســب و کار،  ــد. ب ــه دلیــل ایــن عامــل شکســت می‌خورن مشــاغل ب

تمرکــز بــر طراحــی بصــری در ابتــدای فرآینــد توســعه محصــول، تصمیــم صحیحــی اســت. پیــاده ســازی 

برنامــه آخریــن مرحلــه از کل فرآینــد اســت کــه بــر اســاس طراحــی رابــط کاربــری انجــام شــده صــورت 

مــی پذیــرد. مرحلــه قبــل از رابــط کاربــری، طراحــی تجربــه کاربــری اســت کــه بایــد بــر حــل مشــکلات 

کاربــران متمرکــز بشــوید. درک نیازهــای کاربــران و ســپس طراحــی راه حــل هــای خــاص بســیار ضــروری 

است.

ــری و برندســازی  ــط کارب ــری، راب ــه کارب طراحــی اپلیکیشــن معمــولًا شــامل تحقیقــات، طراحــی تجرب

اســت. دانــش ایــن فرآینــد بــه شــما ایــن امــکان را مــی دهــد کــه درک بهتــری داشــته باشــید کــه چــه 

چیــزی در هزینــه نهایــی طراحــی یــک برنامــه تاثیــر گــذار اســت.

چه چیزی بر هزینه نهایی طراحی اپلیکیشن تاثیر می گذارد؟

 UX طراحی

طراحــی UX مرحلــه مهمــی در کل فرآینــد طراحــی اپلیکیشــن هــای موبایــل و وب اســت. کــه شــامل 

ــا دو گــروه از کارگاه هــای  ــد ب ــم‌ اســت. ایــن فرآین ــر و وایرفری ــان کارب ــری، ایجــاد جری تحقیقــات کارب

محصــول برگــزار مــی شــود.

کارگاه ها و تجزیه و تحلیل

بخــش جدایــی ناپذیــر فرآینــد طراحــی اپلیکیشــن، کارگاه اســت. ایــن بســیار مهــم اســت زیــرا بــه تیــم 

کمــک مــی کنــد تــا تجزیــه و تحلیــل فنــی و تجــاری محصــول را انجــام دهــد و بــه مرحلــه بعــدی 

ــد.  ــا و مشــتری در دو ســری کارگاه شــرکت مــی کنن ــم م ــرود. در Applover، تی توســعه محصــول ب

پــس از اولیــن کارگاه، تیــم مــا آمــاده ایجــاد مشــخصات و وایرفریــم هــا خواهــد بــود کــه بــه مشــتری 

کمــک کنــد تــا ایــده ای از نحــوه ســاختار پــروژه خــود داشــته باشــد. در پایــان دومیــن کارگاه، مــا آمــاده 

خواهیــم بــود تــا ضــرب الاجــل هــای مربــوط بــه تحویــل نســخه نهایــی وایرفریــم هــا و مشــخصات 

ــرد،  ــه حــل خواهــد ک ــه برنام ــران، مشــکلاتی ک ــرای درک نیازهــای کارب ــا ب ــم. کارگاه ه ــن کنی را تعیی

عملکردهــای و انتظــارات تجــاری تعییــن شــده از پــروژه بســیار مهــم اســت.  

۹۸هزینه طراحی یک اپلیکیشن در سال ۲۰۲۲ چقدر است؟



پیچیدگی برنامه کارفرما،

زمان مورد نیاز برای تجزیه و تحلیل الزامات تجاری محصول نهایی،

ویژگی های اپ مورد نظر

پلتفرم هایی که برنامه در آن قرار است وجود داشته باشد،

ساعت های کاری صرف شده

تعداد جلسات طراح با یک تحلیلگر تجاری

کشوری که کارفرما شما در آن قرار دارد.

بخــش دیگــری از پــروژه، تجزیــه و تحلیــل عمیــق اطلاعــات و عملکردهــای جمــع آوری شــده اســت، 

اطلاعاتــی کــه در طــول کارگاه هــا کشــف شــده انــد. ایــن مــوارد مبنــای گام بعــدی اســت. هزینــه هــای 

نهایــی مرتبــط بــا ایــن مرحلــه بســته بــه مــوارد زیــر متفــاوت اســت: 

کارگاه ها برای درک نیازهای کاربران، مشکلاتی که برنامه حل خواهد کرد، عملکردهای 

و انتظارات تجاری تعیین شده از پروژه بسیار مهم است. 

بنچمارک

بنچمارکینــگ فرآینــدی اســت بــرای مقایســه مفروضــات و امکانــات مفهــوم برنامــه بــا مــوارد موجــود 

در بــازار. ایــن فرآینــد برنامــه شــما را نســبت بــه رقبــا ارزیابــی مــی کنــد. کاربــران هــر روز یــک فرآینــد 

مشــابه را طــی مــی کننــد و برنامــه هایــی را انتخــاب و نصــب مــی کننــد کــه بالاتریــن خواســته هــای 

مــورد نیــاز آنهــا را بــرآورده مــی کننــد. بــه همیــن دلیــل اســت کــه مــی خواهیــم اپلیکیشــنی ایجــاد 

ــران باشــد. بنچمــارک امــکان طراحــی اپلیکیشــنی را  ــن کارب ــن انتخــاب در بی ــوب تری ــا محب ــم ت کنی

فراهــم مــی کنــد کــه یــک قــدم جلوتــر از رقبــا باشــد.

۹۹هزینه طراحی یک اپلیکیشن در سال ۲۰۲۲ چقدر است؟



طراحی جریان های کاربر

طراحــی User Flow عنصــری حیاتــی در فرآینــد طراحــی اپلیکیشــن موبایــل اســت. ایــن نمــودار 

مراحــل کاربــران بــرای دسترســی بــه یــک عملکــرد یــا انجــام یــک کار خــاص در برنامــه را شــرح مــی 

دهــد. هــر کلیــک یــا درگ کــردن بخشــی از جریــان کاربــر اســت. فرقــی نمــی کنــد کــه کاربــران از یــک 

ــات  ــا ثبــت پیشــرفت تمرین ــه هــای بانکــی و ی ــه موســیقی، انجــام حوال ــرای گــوش دادن ب برنامــه ب

ــد.  ورزشــی اســتفاده کنن

با ایجاد جریان های کاربر : 

می‌توانیم برای کمک به توسعه محصول مفروضات بیشتری را بسازیم، به عنوان 

مثال، جایی که استفاده از برنامه می‌تواند مشکل ساز باشد یا جایی که جریان 

می‌تواند تغییر کند.

خطرات و اشتباهات در مسیر کاربر کاهش می یابد.

امکان مقایسه راه حل های جایگزین برای جریان کاربر بوجود می آید.



طراحی وایرفریم ها 

وایرفریــم هــا در Figma یــا Sketch ایجــاد مــی شــوند. هــدف اصلــی از طراحــی وایرفریم‌هــا، تعریــف 

ســاختارهای کاربــردی بــا در نظــر گرفتــن قابلیت‌هــا، معمــاری اطلاعــات و جریــان هــای کاربــر اســت. 

وایرفریــم هــا یــک نمایــش بصــری از عملکــرد برنامــه هســتند کــه بــه درک پــروژه کمــک مــی کننــد. 

مــی تــوان گفــت کــه وایرفریــم هــا پایــه و اســاس هــر اپلیکیشــنی هســتند کــه لایــه بصــری بــر روی آن 

ســاخته شــده اســت.

وایرفریــم هــا عناصــری هســتند کــه ارزیابــی نهایــی طراحــی هــر برنامــه را تشــکیل مــی دهنــد. آنهــا 

هرگــز نبایــد کنــار گذاشــته شــوند و بایــد اســاس طراحــی رابــط کاربــری در هــر پــروژه باشــند.

برندسازی

شــرکت هایــی کــه تصمیــم بــه ایجــاد یــک اپلیکیشــن دارنــد، اغلــب هویــت برنــد خــود را دارنــد کــه 

بــرای ایجــاد رابــط کاربــری از آن اســتفاده مــی شــود. در Applover، مــا همچنیــن بــا مشــتریانی کــه 

ــش  ــک نمای ــا ایجــاد ی ــکاری خــود را ب ــی هم ــن مواقع ــم. در چنی ــی کنی ــد کار م ــدی ندارن ــوز برن هن

بصــری از یــک برنــد آغــاز مــی کنیــم. نــام تجــاری شــامل عناصــری ماننــد ایجــاد یــک لوگــو، انتخــاب 

رنــگ یــا فونــت اســت. ایــن فرآینــد بــا ایجــاد تابلوهــای آنلایــن بــرای بررســی خلــق و خــوی کســب و 

کار شــروع مــی شــود و ســپس بــه طراحــی لوگــو مــی رســد. قبــل از ایجــاد نــام تجــاری، تحقیقــات 

عمیقــی در مــورد آخریــن روندهــای بصــری کــه مشــخصه صنعــت مــورد نظــر اســت انجــام مــی شــود. 

تنهــا پــس از چنیــن تحلیلــی، طراحــان مــی تواننــد فرآینــد ایجــاد برندســازی مناســب را آغــاز کننــد.

طراحی بصری 

طراحــی رابــط کاربــری یــا طراحــی بصــری چیــزی اســت کــه بــرای کاربــر نهایــی قابــل مشــاهده خواهــد 

بــود. در اینجــا، مــا همچنیــن یــک تابلــوی آنلایــن بــا پیشــنهادهایی بــرای الهــام گرفتــن از دیزایــن 

سیســتم برنامــه ایجــاد مــی کنیــم. وظیفــه اصلــی طراحــان در اینجــا ایجــاد مــوکاپ هــای رابــط کاربــری 

بــر اســاس وایرفریــم هــای UX اســت. ظاهــر برنامــه بایــد عناصــر کلیــدی را بــا هــم ترکیــب کنــد، حفــظ 

عملکــرد برنامــه کــه توســط طراحــان UX در مرحلــه قبــل انجــام شــده و ســاخت یــک طراحــی بصــری 

متمایــز. طراحــان رابــط کاربــری مســئول ایجــاد طرح‌هــای رنگــی، تایپوگرافــی، طرح‌بنــدی و ظاهــر کلــی 

اپلیکیشــن نهایــی هســتند. طراحــان بــر روی وضعیــت هــای مختلــف برنامــه کار مــی کنند)موبایــل 

و تبلــت(، یــک نمونــه اولیــه قابــل کلیــک و یــک راهنمــای ســبک ایجــاد مــی کننــد تــا بــه راحتــی بــه 

دولوپرهــا خروجــی کار را ارائــه کننــد.
۱۰۱هزینه طراحی یک اپلیکیشن در سال ۲۰۲۲ چقدر است؟



انیمیشن ها

انیمیشــن هــا تصاویــر پویایــی هســتند کــه معمــولًا در Principle یــا Adobe After Effects طراحــی 

مــی شــوند. در بیشــتر مــوارد، انیمیشــن هــا یــک تنــوع عالــی بــرای طراحــی برنامــه هــای اســتاتیک 

هســتند. در زمینــه طراحــی اپ‌هــا، بیشــترین اســتفاده از انیمیشــن‌های مصــور اســت - تصاویــر 

ــک اســتفاده می‌شــوند. پیشــنهاد مــی  ــا صفحه‌هــای تبری ــا ی ــولًا در بخــش آموزش‌ه متحــرک معم

کنیــم یــک طــراح رابــط کاربــری بــا تجربــه در ایــن زمینــه پــروژه انیمیشــن را بــا ابزارهــای تخصصــی 

طراحــی کنــد. بــه ایــن ترتیــب مــی توانیــد مطمئــن باشــید کــه المــان هــای انیمیشــن، رابــط کاربــری 

طراحــی شــده و تجربــه کاربــری اپلیکیشــن نهایــی را از بیــن نخواهنــد بــرد.

تعداد پلتفرم ها

هزینــه نهایــی طراحــی یــک برنامــه کاربــردی بــه سیســتم عاملــی کــه محصــول بــرای آن در دســترس 

 Android و iOS ــه در ــه طــور جداگان ــود نیــز بســتگی دارد. برنامــه هــای موبایــل اغلــب ب خواهــد ب

ایجــاد مــی شــوند. در چنیــن مــواردی، مــا بــه ســمت توســعه بومــی مــی رویــم، جایــی کــه لازم اســت 

دو تیــم توســعه بــه طــور جداگانــه بــرای توســعه برنامــه هــای کاربــردی بــرای iOS و اندرویــد اختصاص 

داده شــوند. بــا ایــن حــال، بــرای کســب و کارهایــی کــه قصــد دارنــد از همــان ابتــدا محصولشــان در 

App Store و Google Play در دســترس باشــد، توســعه چنــد پلتفرمــی یــک راه حــل عالــی اســت. 

توســعه چنــد پلتفرمــی ایــن امــکان را بــه مــا مــی دهــد کــه هــر دو نســخه برنامــه را بــا اســتفاده از یــک 

پایــگاه کــد واحــد توســعه دهیــم. ایــن راه حــل از نظــر منابــع انســانی و مالــی بســیار کارآمدتــر اســت.

۱۰۲هزینه طراحی یک اپلیکیشن در سال ۲۰۲۲ چقدر است؟



پیچیدگی 

هزینــه نهایــی برنامــه بــه پیچیدگــی و سفارشــی ســازی راه حــل هایــی کــه نیــاز بــه توســعه دارنــد نیــز  

بســتگی دارد. طراحــی یــک اپ بــا چندیــن صفحــه ســاده، دکمه‌هــای اســتاندارد، تصاویــر و جــدول 

هــای محتوایــی نســبت بــه طراحــی اپــی کــه دارای انیمیشــن‌های پیچیــده، صفحه‌نمایش‌هــای 

متعــدد و منطــق کاربــردی پیشــرفته اســت، قیمــت طراحــی بســیار پایین‌تــری خواهــد داشــت.

طراحی تجربه کاربری 

ــد،  ــک شــرکت خــاص شــک داری ــه ی ــه خــود ب ــرون ســپاری طراحــی برنام ــورد ب ــه در م ــان ک ــر زم ه

نمونــه کارهــا را بررســی کنیــد. جــدا از پروژه‌هایــی کــه یــک طــراح در وب‌ســایت خــود قــرار می‌دهــد، 

ــه  ــه کارهــای خــود را ب ــه نمون ــی ک ــد، جای ــری او در Dribbble را بررســی کنی ــد حســاب کارب می‌توانی

اشــتراک می‌گــذارد. همچنیــن می‌توانیــد دریابیــد کــه آیــا شــرکتی کــه انتخــاب کرده‌ایــد قبــاً بــا 

شــرکت‌های دیگــر در منطقــه شــما همــکاری کــرده اســت و ایــن همــکاری چگونــه بــوده اســت و یــا 

بررســی‌های نظــرات مشــتریان را بخوانیــد.

ــح  ــه شــما توضی ــل آن، ب ــرای تکمی ــاز ب ــورد نی ــان م ــه و زم ــی برنام ــه نهای ــرای نشــان دادن هزین ب

خواهــم داد کــه بــرای یکــی از آخریــن پــروژه هــای مــا Prismade، کار بــه چــه صــورت بــوده اســت. 

در پایان، هزینه طراحی یک اپلیکیشن چقدر است؟!



چالــش اصلــی اتصــال تجربــه اپلیکیشــن موبایــل بــا یــک کارت فیزیکــی بــود. همــکاری بــا کارفرمــا را بــا 

برگــزاری کارگاه هــای محصــول  آغــاز کردیــم تــا نیازهــای Prismade را بــه درســتی مشــخص کنیــم و 

تمامــی وظایــف لازم را ارزیابــی کنیــم. ســپس، بــرای تبدیــل ایــده بــه طــرح UX/UI مــا وایرفریــم هــا را 

بــرای توصیــف تمــام جلوه‌هــا، ماننــد صداهــا، انیمیشــن‌ها و ارتباطــات توســعه دادیــم. ســپس یــک 

نمونــه اولیــه قابــل کلیــک آمــاده کــرده ایــم. وقتــی خروجــی از تیــم Prismade پذیرفتــه شــد، ســبک 

رابــط کاربــری، صداهــا و انیمیشــن هــا طراحــی شــدند. در پــروژه Prismade، فرآینــد UI & UX کامــاً 

پیچیــده بــود - بــه طــور کلــی، طراحــی برنامــه Prismade حــدود ۱۲۰ ســاعت کاری طــول کشــید.

بــا ایــن حــال، ایــن عــدد بایــد فقــط بــه عنــوان یــک نمونــه در نظــر گرفتــه شــود. هــر بــار کــه همــکاری 

را شــروع مــی کنیــم، تیــم مــا بــر اســاس تمــاس بــا مشــتریان و یــک خلاصــه دقیــق کــه توســط آنهــا 

تکمیــل مــی شــود، یــک ارزیابــی تخمینــی مشــخص تهیــه مــی کنــد. در پایــان ســاعت هــا در قیمــت 

پایــه ضــرب شــده و هزینــه نهایــی مشــخص مــی شــود.

۱۰۴هزینه طراحی یک اپلیکیشن در سال ۲۰۲۲ چقدر است؟



با سپاس برای زمانی که صرف خواندن کتاب

 روندهای رایج  UI/UX در ۲۰۲۲ 
  کردید، موفق و سلامت باشید. 

۱۰۵

سمانه سلطانی

مدیر تیم محتوا

مهتا غفاری

مدیر تیم گرافیک
سامان وحدت 

uipin بنیان‌گذار

https://www.linkedin.com/in/samaneh-soltani
https://www.linkedin.com/in/samaneh-soltani
https://www.linkedin.com/in/samaneh-soltani
https://www.linkedin.com/in/samaneh-soltani
https://www.linkedin.com/in/mahtaghaffarii
https://www.linkedin.com/in/mahtaghaffarii
https://www.linkedin.com/in/mahtaghaffarii
https://www.linkedin.com/in/mahtaghaffarii
https://www.linkedin.com/in/saman-vahdat
https://www.linkedin.com/in/saman-vahdat
https://uipin.org/
https://uipin.org/


 www.uipin.org

ــع  ــت رف ــات الکترونیکــی در جه ــه خدم ــران ب ــاد کارب ــوژی و توجــه زی ــه پیشــرفت تکنول ــه ب ــا توج ب

نیازهــای روزمــره ی خــود، کســب و کارهــای آنلایــن زیــادی را بــه ایــن فکــر واداشــت تــا بــرای جــذب و 

برقــراری ارتبــاط بهتــری بــا مخاطــب، بــه ظاهــر بصــری وب ســایت و اپلیکیشــن هــای خــود اهمیــت 

دهنــد.

 لــذا، افــراد زیــادی بــه ســمت طراحــی رابــط کاربــری )User Interface Design( برنامــه هــای تحــت 

وب و موبایــل گرایــش پیــدا کردنــد. 

ــق  ــال را طب ــا محصــولات دیجیت ــد ت ــده ان ــرد هــم آم ــری گ ــط کارب ــی از طراحــان راب در UIPin جمع

اطلاعــات منابــع معتبــر، از نظــر رابــط کاربــری مــورد بررســی قــرار دهنــد؛ و نتایــج بدســت آمــده را بــا 

دیگــر طراحــان و علاقــه منــدان بــه اشــتراک بگذارنــد. امیــد اســت کــه بــا اشــتراک گــذاری تجربیــات 

ــرای  ــر ب ــردی ت ــری مناســب‌تر و کارب ــط کارب ــا راب ــی ب ــد محصولات ــان بتوانن ــر، طراح ــرات یکدیگ و نظ

ــط  ــای راب ــت وب ســایت UIPin، بررســی الگوه ــد. ماموری ــازار هــدف خــود طراحــی کنن ــان ب مخاطب

کاربــری )User Interface Patterns ( اســتفاده شــده در وب ســایت یــا اپلیکیشــن هــای ایرانــی 

اســت؛ تــا بــا الهــام گرفتــن از آنهــا بــه طراحــان رابــط کاربــری کمکــی کنــد. 

۱۰۶
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ــه  ــا همــکاری جمعــی از طراحــان تجرب ــری uxbook، در ســال ۱۳۹۵ ب ــه کارب جامعــه طراحــان تجرب

کاربــری فعــال و پژوهشــگر بــه هــدف ارائــه کتــاب هــا فارســی در زمینــه یادگیــری علــم تجربــه کاربــری 

ــه لطــف و  ــه امــروز ب ــا ب ــر: saman_vahdat1@ ( تاســیس شــد و ت توســط ســامان وحــدت )توییت

همراهــی جمعــی بــا کیفیــت از طراحــان، کارنامــه خوبــی بدســت آورده اســت : 

E-Book ۱.ارائه ۱۰ کتاب آموزش طراحی تجربه کاربری به صورت

uxbook ۲.ترجمه و انتشار ۱۰۰ مقاله آموزشی از سمت طراحان فعال تیم

۳.چاپ و انتشار کتاب »طراحی تجربه‌کاربری برای مبتدیان«

۴.برگزاری دو کارگاه آموزش طراحی تجربه کاربری - تهران

۵.برگزاری بیش از ۷۰ دوره خصوصی آموزشی به روش منتورشیپ ...

ــرای مــا  ــم و حضــور تــک تــک شــما ب ــی را در نظــر داری ــد برنامــه هــای خوب ــرای ســال جدی قطعــا ب

ــا هــدف  ــری ب ــه کارب ــه طراحــان تجرب ــک جامع ــود. Uxbook  ی ــده و ارزشــمد خواهــد ب ــرم کنن دلگ

رشــد و شــکوفایی جمعــی اســت و ایــن فرصــت بــرای هــر فــرد کــه عضــو تیــم مــا شــده وجــود دارد 

تــا تجربیــات خــود را از طریــق  وب ســایتuxbook  منتشــر کنــد. مشــتاقانه منتظــر حضــور پرشــور و 

خــاق شــما هســتیم!
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