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چکیده

مسئلة اصلی پژوهش حاضر این است که حقایق و روابط الگوهای بازشناسی اشیاء را که در فرایند بنیادین برای درک بصری 
نقش ایفا می کنند جست وجو نماید و این الگوها را در منابع متفاوت علوم شناختی، به صورت خاص روان شناسی شناختی، بررسی 
کند. از همین رو مقالة حاضر سعی دارد تا بفهمد آیا این روابط تأثیری در طراحی انسان محور دارد؟ و اگر تأثیری دارد چه 
دستاوردی می تواند در این حوزه برای طراحان داشته باشد؟ این پژوهش به صورت توصیفی-تحلیلی انجام شده است و از نظر 
روش، کیفی است. پژوهش، با استناد به نظریات مطرح شده در حوزۀ روان شانسی شناخت تلاش می کند تأثیر شناخت ادراک 
بصری بر طراحی انسان محور را جستجو نماید. این پژوهش بر اساس مطالعات ضمنی و بر پایة مستندات و نظریات متفاوت در 
حوزۀ روان شناسی شناخت، ده پیشنهاد نهایی را برای طراحان ارائه می دهد تا طراحان بتوانند بیش ازپیش طراحی خود را متناسب 
با توانایی های شناختی انسان انجام دهند. این ده پیشنهاد اثبات کننده ی دو مطلب اساسی است. اول آنکه نشان می دهد، دانش علوم 
شناختی می تواند به طراحان کمک کند تا طراحی خود را متناسب با محدودیت های ذهنی انسان انجام دهند. دوم، می توان از این 
نظریات دستاوردهایی استخراج کرد که با توجه به این دستاوردها به قوانینی کلی برای طراحی رسید. در نهایت این پژوهش به این 
می پردازد که شناخت الگوهای بازشناسی و در نظر گرفتن آن در طراحی، باعث ایجاد یکپارچگی بیشتر در ادراک طرح، درک 

سریع تر کاربر از روابط بصری و در نظرگرفتن ساختار کلی برای ایجاد تمایز بین شکل ها می شود.
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مقدمه
در فرآیند ادراک، چشم  داده های دریافتی را به مغز فرستاده و مغز 
انسان با استفاده از این داده ها الگوسازی می کند و به واسطة الگوهای 
مشخصی، دنیای اطراف را درک کرده و در نتیجه، به واسطة این الگوها 
جهان پیرامون خود را می شناسد. در واقع فرآیند بازشناسی، فرآیندی 
است که اطلاعات یک محرک را با اطلاعات بازیابی شده از حافظه 
مطابقت می دهد و بعد از آن که مغز اتصال بین یافته های پیشین خود 
را با اطلاعات صرفاً حسی برقرار کرد با توجه به این الگوها شروع به 
شناخت محیط می کند. مغز می شناسد تا بتواند تصمیم درست خود را 
در رابطه با محرک های بصری بیرونی بگیرد. فرآیند بازشناسی الگو، 
فرآیندی مبتنی بر تجربه است و هر چه این تجربه بیشتر تکرار شود، 
در نتیجه الگوهای شناختی بزرگ تری پدید می آید. حافظة معنایی که 
فرآیند  با  درگیر  اصلی ترین حافظة  دارد،  ناخودآگاه  و  ماهیتی ضمنی 
شناخت در این مرحله است. الگوهای بازشناسی اشیاء یکی از مهم ترین 
و اساسی ترین خصوصیات تأثیرگذار در ادراک است و یکی از اصلی ترین 
قسمت هایی که علوم شناختی به آن پرداخته است، الگوهای شناختی 
فعال در ادراک بصری است. دانشمندان شناختی نظریات متفاوتی در این 
حوزه ارائه کرده اند که هرکدام از این نظریات، تکمیل کنندۀ یکدیگر 
هستند. در این پژوهش تلاش می شود از میان نظریات متعدد، قوانین و 
قواعدی استخراج شود تا طراح بصری با توجه به شناختی که از مغز 
انسان و الگوهای بازشناسی به دست می آورد بتواند طراحی خود را شکل 
بخشد. هرچه الگوهای شناختی بیشتر و بهتر شناخته شوند نحوۀ شناخت 
و ادراک بصری در مغز نیز بیشتر درک شده و این درک در مسیر 

طراحی می توان یاری رسان باشد.
  دراین مسیر نباید این نکتة مهم را از نظر دور داشت که فرآیند 
دیدن، صرفاً با چشم صورت نمی پذیرد. کسی که چشم ندارد نیز تصور و 
شناختی از اشیاء را با انواع احساسات مثل حس لامسه می تواند دریافت 
کند. کودک در ابتدای زندگی خویش، برای شناسایی اجسام، از دهان 
خود کمک می گیرد. در واقع این رفتار باعث ادراک بهتر کودک از 
انسان در مورد عوامل بصری، ادراکش  اشیاء می شود. به مرور، دانش 
را از دنیای بصری اطراف شکل می دهد. پس در اینجا شناسایی و سپس 
بازشناسی اشیاء، یکی از مهم ترین فرآیند هایی است که ارتباط انسان را 
با اطلاعات بصری بیرونی برقرار می کند. اگر چیزی که در دنیای بیرونی 
مشاهده می شود، بازشناسی نگردد، عملًا تصویر و درکی هم از آن حاصل 
نمی شود )ایگلمن، 1398: 45-46(. الگوها در تمام دنیای دیجیتالی اطراف 
ما وجود دارند. صورت خود را در نظر بگیرید. چشم، گوش، بینی و غیره، 
اینها  اجزای یک صورت هستند. یک دسته از روابط که با کنار یکدیگر 

 .)URL1( قرار گرفتن، بردار و نمودار خصوصیت ها را شکل می دهند

روش پژوهش
تحقیق حاضر، بر اساس هدف و نوع داده ها، از نوع کاربردی است؛ 
از آن جهت که در به کارگیری دانش موجود در یک زمینه، اطلاعاتی 
افزوده می شود و در کارایی بهتر آن نقش ایفا می کند و بر اساس ماهیت و 

روش، توصیفی-تحلیلی است. پژوهش حاضر بر اساس هدف از نوع کیفی 
است؛ یعنی به بررسی و تجزیه وتحلیلِ کیفیت ظاهری و مفهومی عناصر 
و مؤلفه های بصری در طراحی گرافیک رایانه ای می پردازد که با استفاده 
از علوم شناختی مورد بازبینی و تحلیل قرار می گیرند. روش گردآوری 

اطلاعات این تحقیق، به صورت کتابخانه ای است.

پیشینه پژوهش
اخیر  این  خصوص  به  و  فلاسفه  و  دانشمندان  پیش،  قرن ها  از 
روان شناسان به مسالة ذهن و شناخت پرداخته اند. از اوایل قرن بیستم، 
با استفاده از تحولات در حوزۀ دانش ذهن و مغز و با  علوم شناختی 
پیشرفت علم پزشکی و کامپیوتر شکل گرفت و در نیمة دوم این قرن 
تاثیر شناخت در رشتة طراحی مطرح شد. نورمن و نیلسن از مهم ترین 
افرادی هستند که می توان آنان را پایه گذار طراحی شناختی نامید. اما 
کشفیات علمی در حوزۀ علوم شناختی در خدمت طراحی به خصوص 
در پژوهش های ایرانی بسیار کم مشاهده شده است، با این حال این گونه 
پژوهش ها روز به روز در حال گسترش است. از معدود پژوهش های 
مرتبط به این تحقیق در ایران، مقالة ابراهیم باقری طالقانی است که 
درباره ی مفهوم و کاربرد پیش خورد در طراحی تعاملی انجام شده است. 
واژه ی پیش خورد را نورمن که دانشمند شناختی است، از حوزۀ شناخت 
وارد دنیای طراحی کرده است. ناصر ساداتی در پایان نامة خود به نقش 
علوم شناختی در طراحی الگوی نظری برنامة درسی هنر پرداخته است. 
البته این پایان نامه مسئله علوم شناختی را خصوصاً از دریچة نگاه آرنهایم 
بررسی می کند. اما در پژوهش روبه رو، به روان شناسی شناخت پرداخته 
می شود و مدل ها و نظریه هایی که در حیطة الگو های شناختی مطرح است 
مورد توجه قرار می گیرد. مطالعات با نظریة شناسایی جزییات شروع 
شده است، نظریه ای که توضیح می دهد انسان با جزییات و خصوصیات 
تک به تک اشیاء را می شناسد. در نظریات متأخر برای شناسایی اجزاء، 
فرآیندی چندمرحله ای در نظر گرفته می شود و در هر مرحله قسمتی از 
ماهیت شیئ در فرآیند بازشناسی مد نظر قرار می گیرد. پژوهش حاضر 
در واقع این پیشینه را بررسی کرده و از همین پیشینه روابطی را برای 
طراحان استخراج می کند تا طراحان بتوانند بهتر از قبل، انسان را مرکز 
تصمیماتشان قرار دهند. هرکدام از مدل های بازشناسی سعی بر این دارند 
که مسیری را بیابند که به یافته های علمی متأخر خود نزدیک ترند؛ باید 
توجه داشت که هرکدام از این مدل ها به تنهایی کافی نیستند، بلکه هر 

کدام مکمل یکدیگر هستند. 

مبانی نظری پژوهش
علوم شناختی و روان شناسی شناختی

علوم شناختی یک تلاش بینِ رشته ای است. برمودز معتقد است یکی 
از بهترین راه های دانستن درباره علوم شناختی برگشتن به راهی است که 
قبل از شروع علوم شناختی ایجاد شد و اینکه بررسی کنیم پیشگامان این 
رشته چگونه به علوم شناختی می نگریستند. علوم شناختی مطالعه بینِ 

سید محمدمهدی گرامی و همکار
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آسیب ها را ایجاد کرد؛
6. در طراحی HCD سامانه یا محصول و یا رابط کاربری متناسب 
با انسان تنظیم می شود، نه برعکس. این روش سعی دارد به جای مجبور 
کردن کاربر طراحی به اینکه رفتارش را تغییر دهد تا محصول را درک 
کند و با آن کار کند، برعکس سیستم را مطابق نیازها و خواسته های 

کاربر بهینه سازی کند؛
بشناسید،  را  )انسان(  کاربران  که  است  احتیاج  روش  این  در   .7
کارهایی15 که او باید انجام دهد را بدانید و به محیط و زمینه ای16 که این 

کارها را در آن انجام خواهند داد اشراف داشته باشید؛
8. کاربران و بقیة کسانی که از طرح نفع می برند و مخاطب به شمار 
می آیند باید در فرآیند طراحی سهیم بوده و در توسعة محصول شریک 

باشند؛
9. طراحی در این مرحله بازگشتی17 است و توسط معیارهای ارزیابی 
انسان محور هدایت می شود. بازگشتی بودن فرآیند طراحی به این معناست 
که یکبار برای همیشه طراحی انجام نمی شود. طراحی در واقع مرحله به 

مرحله بهبود پیدا می کند؛
10. نیازها18، خواسته ها19 و محدودیت های همة کسانی که ممکن 
صراحت  به  مرحله ای  هر  در  باید  باشند  تعامل  در  طراحی  با  است 

سرلوحة کار قرار گیرد و طبق آن طراحی صورت پذیرد.
باید گفت HCD سه هدف مهم و اصلی دارد. هدف اول، افزایش 
»توانایی« است، این هدف دنبال می شود تا به هدف دوم خود که »غلبه 
بر محدودیت ها و ضعف های انسانی« است نائل آید، و »پذیرش انسان ها 
را در خلق طراحی های جدید« پرورش دهد تا به هدف سوم خود برسد. 
هدف سوم به این اشاره دارد که با دانش HCD می توانیم بیش از پیش 
انسان ها را آمادۀ درک و دریافت طراحی های جدید کنیم، تا طراحی های 
جدید با گرفتن انرژي کم تری از کاربرانشان برای آنان قابل درک شوند.

فرآیند ادراک در بازشناسی اشیاء
مرحله ی اول در ادراک بینایی، پردازش اطلاعات دریافت شده از 
شبکیه و استخراج داده های کلیدی آن است )لانگستاف، 1398: 158(. 
بعد از این مرحله داده ها با الگوهای شناختی تطبیق داده می شوند. مهم ترین 
مرحله از فرآیند ادراک در بازشناسی اشیاء، تفکیک تصویر-  زمینه20 
است )گنجی، 1396: 105(. مغز برای ادراک یک شیئ بصری نخست 
اتفاق به صورت کلان،  باید آن شیئ را از زمینة آن جدا کند. به این 
جداسازی ادرکی21 نیز می گویند. به این معنا که مغز بتواند مشخص کند 
که کدام بخش های دیداری به یکدیگر تعلق دارند و کدام در زمینة 
تصویر و کدام در جلوی دیگری قرار دارد. از مهم ترین مکاتبی که در این 
حوزه ورود کردند، روان شناسان گشتالت بودند. جداسازی شکل و زمینه 
یکی از مهم ترین اصول روانشناسان گشتالتی است )آیزنک و کین، 1398: 
79-80(. مرحلة مهم از فرآیند ادراک بعد از تشخیص و جداسازی شکل 
از زمینه به فرآیند شناخت اختصاص دارد. در این مرحله این مهم است 
که آیا اطلاعاتی از آن چیزی که نگاه می کنید دارید یا خیر؟ آیا این شیئ 
برای شما آشنا به نظر می آید؟ با دیدن شیئ مورد نظر چه مفهومی در ذهن 

رشته ای و علمی ذهن است. این علم حاصل کوشش  پژوهشگرانی است 
که در زمینه های وسیع و گوناگون کار کرده اند. این موضوعات یا رشته ها 
شامل فلسفه، روان شناسی، زبان شناسی، هوش مصنوعی، رباتیک و علوم 
اعصاب )علم عصب پایه( است. به جمع تمامی  این رشته ها علوم شناختی 
گفته نمی شود، بلکه به هم افزایی و تلاقی آنها علوم شناختی می گویند. 
بنابراین، علوم شناختی یک رشتة واحد مانند هر یک از رشته ها نیست، 
 Bermudez,( بلکه یک تلاش متحد بین پژوهشگرهای مختلف است

 .)2014: 1

روان شناسی شناخت از تلاقی بین روان شناسی و علوم شناختی به وجود 
آمده است. »روان شناسی شناختی مطالعة روشی است که مغز اطلاعات 
را پردازش می کند. به خصوص، روان شناسی شناختی با فرآیندهای ذهنی 
درگیر در برنامه ریزی اقدام ارتباط دارد. فرآیند های اصلی در شناخت 
عبارتند از: ادراک، یادگیری، اندوزش حافظه، بازیابی و تفکر هستند« 

)گروم و آیزنک، 1398: 21(.
طراحی متمرکز بر انسان1

به روشی که در ابتدا به نیازها، توانایی ها و اعمال انسان توجه می کند 
و سپس به طراحی برای برآورده کردن آن نیازها، توانایی ها و اعمال 
می پردازد، طراحی انسان محور می گویند. معنی طراحی متمرکز بر انسان 
این است که طراحی با فهمی خوب و عمیق از کاربر و نیاز های او شروع 
می شود و با بر طرف کردن آن نیازها در رابطه با او و محصول، صورت 
می پذیرد )نورمن، 1397: 30(. طبق تعریفی که )ISO 9241-210( ارایه 
می دهد، طراحی متمرکز بر انسان )HCD( دانش و فنون عوامل انسانی را 
به عنوان بخشی از فرایند طراحی به کار می برد تا سیستم ها و محصولات 
را قابل استفاده2 و استفاده شونده3 کند. در اصطلاح HCD، ده نکتة مهم 
نهفته است که معنی و درونمایة آن را تیتروار بیان می کند. این ده نکته بر 

گرفته از قوانین ISO 9241-210 می باشند.
1. مفهوم HCD یک اصطلاح چتری4 است، به این معنا که زیر 
مجموعه این اصطلاح تعداد زیادی از مفاهیم و دسته بندی های مهم برای 
ما به وجود می آید. مانند طراحی برای تجربه ای که محصول می سازد5، 

طراحی تعامل6 و طراحی مبتنی بر کاربر7؛
2. طبق مطالبی که تا الآن صورت گرفته HCD از المان های انسانی 
نشأت می گیرد. مانند ارگونومی8 و مهندسی استفاده پذیری9، اما باید توجه 

داشت که این عناوین مترادف و مساوی HCD نیست؛
3. باید دقت کرد که HCD متفاوت از جنبش های دیگری همچون 
طراحی بر مبنای تکنولوژی10 و یا طراحی پایدار11 است. این دو رویکردی 

که گفته شد، ابداً محوریتشان انسان نیست؛
4. تمرکز در این رویکرد بیشتر روی این است که محصول و یا 
سامانه ای که طراحی می شود قابلیت استفادۀ بیشتر و مفیدتر و مناسب تر 
و قابل پذیرش تری را دارا باشد. این به آن معنا نیست که محصول چه 

میزان به سلامتی کمک می کند و به چه اندازه مضر است؛
5. در HCD رویکرد اصلی این است که مزیت هایی مانند، بهبود 
بهره وری، آسایش کاربر12، دسترس پذیری13، خطاهای14 کم تر و کاهش 

تأثیر الگوهای بازشناسی اشیاء در فرآیند ادراک بصری بر روی
طراحی انسان محور )از منظر روان شناسی شناختی(
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در شبکیه چشم متفاوت ظاهر شود می تواند با این حال درکی ثابت را 
برای ذهن تداعی کند. به عنوان مثال: تصویر یک میز غالباً در شبکیه 
چشم به شکل بیضی ظاهر می شود، اما آن میز دایره ای ادراک می شود. 
ادراک شکل در زوایا و فرم های متفاوت، یکی از نکات مهم از ثبات 
در ادراک یک شیئ است )تصویر 2(. »توانایی بازشناسی یک شیئ از 
نقطه نظرات مختلف را عدم واریانس یا ناتغییری زاویة دید22 می نامد« 

)گلدشتاین، 1399: 110(
با وجود  این است که اشیاء  بازشناسی اشیاء  اثبات  نکتة سوم در 
تفاوت در المان های بصری و خصوصیت ها می توانند یک مفهوم ثابت 
را بازنمایی کنند. برای مثال در دنیای بصری انواعی از میز وجود دارد 
اما با تمام تفاوت ها ما از تمام این انواع میز یک مفهوم و درک واحد 
این خصوصیت مغز باعث می شود، فونت های  می گیریم، »میز بودن«. 
متنوع یک حروف با این که در خصوصیات ظاهری متفاوتند اما یک 

چیز خوانده شوند )آیزنک و کین، 1398: 79( )تصویر 3(.

نظریه های بینایی و بازشناسی الگو23 در بازشناسی اشیاء، پیرامون 
فرآیند ادراک 

به واسطة  پیرامون  محیط  از  اطلاعات  فرآیند جمع آوری  ادراک، 
حس هایی است که این اطلاعات را برای تفسیر به مغز می فرستد. در ادامه 
به نظریه های ادراکی در بارۀ پردازش های بینایی پرداخته می شود. یکی از 
اساسی ترین و مهم ترین عملکردهای سیستم بینایی، بازشناسی الگو است. 
برای مثال: تصور کنید پدر یا مادر و یا دوست خودتان را ببینید اما نتوانید 
آنها را بازشناسی کنید و یا مسیر خانه خود را نتوانید شناسایی نکنید و 
حتی چهرۀ خود را در آینه ببینید اما ندانید او کیست. در واقع بازشناسی 
الگو، توانایی تشخیص اشیا در محیط است )فردنبرگ و سیلورمن، 1398: 
145(. در طول سال ها نظریات متعددی دربارۀ بازشناسی اجزاء مطرح 
شده است اما در سال 1982 م. کتابی از دیوید مار انتشار یافت و در 
آن کتاب به این موضوع پرداخته شد. سال های بعد با نظریات بیدرمن 
ادامه یافت و چنان که انتظار می رفت پس از این سال ها، علم متوجه شد 
که نظریاتی پیچیده تر از مدل های بیدرمن و ]دیوید[ مار موجود است 

)آیزنک و کین، 2020: 85-84(.

شما بازخوانی می شود؟ رویکرد های متفاوتی در بازشناسی شناختی وجود 
دارد. استفاده از شکل ها، اسکچ ها و نقطه نظر یا چشم اندازها )گنجی، 

.)115-11 :1396
بازشناسی الگو یک فرآیند پایه ای عصبی است که سیستم قشر مغز را 
به کار می اندازد تا این قشر، محرک  های بینایی اطراف را ترجمه کند. با 
اینحال این که چگونه مغز بازشناسی الگوها را می آموزد، در نهایت یک 
مسئلة حل نشده است )Kessenich et al., 2019(. در این پژوهش 

بیشتر به دستاوردهای پیشین این توانایی پرداخته می شود. 

بازشناسی اشیاء
با این مقدمه باید گفت ما به دلیل وجود خاصیت بازشناسی اشیاء در 
مغز، ادراک ثابتی از اشیاء اطراف خود داریم و آن را مدیون برقراری این 
فرآیند در حافظه بصری خود هستیم. حتی این خاصیت را در همپوشانی ها 
نیز می توان ادراک کرد. شکل های دارای همپوشانی معمولا به واسطة این 
خاصیت مغز قابل بازشناسی هستند. مسالة قابل تامل در این جا شناخت 
اشیاء حتی زمانی است که بیننده آن را ناقص دریافت می کند )آیزنک 
و کین، 1398: 79(. برای مثال: در تصویر )1( میزی که نیمی از آن دیده 
می شود، همچنان با نصفه دیده شدنش برای مخاطب، معنای میز کامل را 
دارد. این خصوصیت باعث می شود درک درستی از اشکال در هر حالتی 

از هم پوشانی به وجود آید.
نکته ای دیگر در این رابطه آن است که حتی اگر فرم و شکل تصویر 

تصویر 1. با اینکه تصویر میز نصفه است اما ما کل مفهوم میز
 را ادراک می کنیم و می فهمیم که نصف میز پشت دیوار است.

تصویر 2. با این همه تفاوت در فرم بصری که به شبکیه چشم 
وارد می شودهر دو شکل یک میز یکسان درک می شوند.

تصویر 3. انواع شکال میزها با این که جلوه های بصری متفاوتی دارند
اما با این حال یک مفهوم ثابت میز از آن درک می شود.

سید محمدمهدی گرامی و همکار
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2. نظریۀ شناسایی جزئیات28
در این نظریه، قبل از آن که کل تصویر یک محرک منطبق بر الگو 
باشد، به اجزایش شکسته می شود. هر ویژگی، قسمتی از مجموعة یک 
شی است. در این نظریه عقیده بر این است که با ترکیب متفاوت ویژگی ها 
شیئی متفاوت خلق خواهد شد. طبق این نظریه فرق حرف »ا« با »ب« در 
خصوصیات آنها است، یعنی الف عمودی و بدون نقطه است و ب افقی 
است و یک نقطه در زیر خود دارد. این تفاوت در ویژگی ها باعث تمایز 

آنها از هم شده است.
معروف ترین مدل شناسایی جزئیات، مدل »جار و جنجال«29  است 
که اسمش را از شیاطین ذهنی کوچکی اقتباس کرده اند که واحد های 
پردازش را بازنمایی می کند. این شیاطین کوچک هنگام فرآیند بازشناسی 
 .)Selfridge, 1959; Norman, 1972( جار و جنجال به پا می کنند
اول محرک )R( وارد چرخه می شود. در ادامه با یک شیطانک تصویری 
نمایش پیدا می کند30 که در این حالت ظاهر کلی شکل R حفظ شده 
است. مرحلة بعدی نمایش شیطانک ویژگی31 است که برای هر یک 
از ویژگی های محرک ممکن است یک شیطانک مخصوص آن ویژگی 
با حضور و دیدن ویژگی های  باشد. شیطانک ویژگی ها  وجود داشته 
مخصوص خود، جار و جنجال به پا می کنند. در این مثال حرف ایستاده 
)R( سه ویژگی خط عمود و یک خط مورب و یک نیم حلقه دارد که 
در این جا با توجه به سه ویژگی سه شیطانک نیز وجود دارد. مرحلة بعد 
نوبت شیطانک شناختی32 است. شیطانک شناختی با بیشترین ویژگی ها 
فریاد بلندتری سر می دهد. در نهایت، یک شیطانک تصمیم33 وجود 
دارد که به شیطانک شناختی گوش می دهد و وقتی فریاد می کشد که 

شیطانک شناختی به او بگوید )تصویر 4(.
مدل جار و جنجال پیشرفت مهمی در نظریه انطباق الگوی ذهنی بود 
زیرا نیازمند تعداد زیادی الگوی ذهنی نیست. با توجه به این که این مدل 
می تواند اشتباهات را حین بازشناسی اشکال و اشیاء توضیح دهد. اکثر 
افراد در حین رؤیت دو حرف به نمایش درآمده با ویژگی های نزدیک به 

1. نظریۀ تطابق با الگو24
هر شیئی که در دنیای اطراف قابل مشاهده است یک محرک است. 
نور از آن شی منعکس شده و به چشم رسیده و بر شبکیه می افتد. شبکیه 
تعدادی از پردازش های مقدماتی تصویر را انجام می دهد. این اطلاعات که 
از محرک دریافت شد در مسیری طولانی قرار گرفته و به سمت پشت 
مغز، جایی که محل پردازش بینایی است می رود. در این ناحیه از مغز، 
تعداد زیادی از مراحل بازشناسی الگو  و فرآیند های ادراکی دیگر شکل 

می گیرد.
بنا بر نظریة انطباق الگو در بازشناسی الگو، تصویری که با یک 
یک  با  منطبق  می شود،  ایجاد  پیرامون  محیط  مانند  بیرونی  محرک 
الگو26 می گویند.  به آن  است که  از محرک  بازنمایی درونی ذهن25  
در ادامه، درجة هم پوشانی27 بین تصویر و الگو محاسبه شده و درجة 
بالای هم پوشانی موجب بازشناسی شیئ می شود. مشکل این رویکرد آن 
است که برای هر محرک باید دامنة گسترده ای از تغییرات و احتمالًات 
وجود داشته باشد. به عنوان مثال حرف »ب« را در نظر داشته باشید. اگر 
در اول و یا وسط و یا آخر کلمه استفاده شود و یا اگر در فونت های 
متفاوت نوشته شود باعث آن می شود تعداد زیادی الگو از »ب« در ذهن 
داشته باشید. در این حالت، تعداد الگوی ممکن برای هر شیئ که فرد باید 
بازشناسی کند، در تعداد اشیاء ممکن ضرب می شود. حال می توانید حدس 
بزنید که تعداد الگوها چقدر می تواند زیاد باشد و ممکن است ذخیرۀ 
الگو ها به طور موثر در ذهن یا حافظه امکان پذیر نباشد. به همین دلیل، 
این نظریه طی مدت کوتاهی به عنوان یک نظریة بازشناسی الگو در انسان 
کنار گذاشته شد. اما این نظریه در چندین نسخة رایانه ای به طور بسیار 
موفقیت آمیزی به کار گرفته شده است )فردنبرگ و سیلورمن، 1398: 
146-147(. نظریات بعدی سعی کردند این خلاء را پر کنند و به دنبال 
دلایلی باشند که با آن بتوان با حجم اشغال شدۀ کم تری از مغز فرآیند 

بازشناسی صورت پذیرد.

تصویر 4. مدل جار و جنجال. منبع: )فردنبرگ و سیلورمن، 1398: 149(

تأثیر الگوهای بازشناسی اشیاء در فرآیند ادراک بصری بر روی
طراحی انسان محور )از منظر روان شناسی شناختی(
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آنقدر این لایة »به نظرآمدن« قوی است که در خیلی از اوقات ابتدا معنای 
اولیه و درک اولیة یک فرم برداشت شده و در مرحلة بعد درستی یا 
غلطی برداشت فهمیده می شود برخی اوقات حتی مشخص نمی گردد که 
برداشت غلط بوده و صرفاً مغز در ثانیة اول تصویر غلط را پذیرفته  است 

)تصویر 6(. 
از  فرم،  به کار می برد. هرچه  است که طراح  فرمی  نکته،  دومین 
آنچه در دنیای واقعی دیده می شود دورتر گردد و پیچیده و با جزییات 
زیاد طراحی شود مغز بیشتر به اشتباه خواهد افتاد. باید توجه داشت 
که در طراحی، خصوصیات تصویر به آنچه که می خواهیم درک شود 
نزدیک تر گردد. در تصویر )7( هر سه آیکن36 را می توان بازنمایی نسبی از 
پول دانست، اما آیکن وسط را به خاطر جزییات کم تر و نمای استاندارد، 

صریح تر و در زمان کم تری می توان به عنوان نماد پول شناخت.
سومین نکته، سویة شناختی المان بصری است. اینجا جایی قبل از 
تصمیم گیری نهایی است، جایی که مغز انتخاب می کند در نهایت المان 
بصری با چه تصاویری هم خوانی دارد. در این مرحله باید کشف کرد 
انسان  اوقات  برخی  است.  فرمی  شد چه  دیده  که  فرمی  این  بالاخره 
نمی تواند در نهایت بفهمد چه فرمی دیده است و یا حتی برخی اوقات از 
یک فرم می توان چند هویت متفاوت برداشت کرد. برای مثال، خطایی 
دارد. همانطور  به عنوان خطای بصری دو معنایی37 وجود  دارد  وجود 
که در تصویر )8( دیده می شود مغز ممکن است اول خرگوش و یا اول 
اردک را درک کند. در سمت چپ تصویر اردک و در سمت راست 
تصویر خرگوش دیده می شود. به این تصویر خطای خرگوش-اردک38 

نیز می گویند. 
نکتة آخر آن است که حتی اگر طراح قصدی برای این نداشته باشد 
که تعاملی از مخاطب بگیرد، ناگزیر مخاطب در برخورد با عناصر 
بصری تصمیم می گیرد که از این تصویر چه برداشت کند و این تصمیم در 
وهلة اول کاملًا ناخودآگاه است. و در نوبت بعدی با توجه به آن که چه 
چیزی از آن پیام بصری در یافت کرده باشد، نحوۀ تعامل خود را با آن 

پیام بصری برخواهد گزید.
آنچه از این قسمت می توان برداشت نمود، همان خلاء در نظرنگرفتن 
عناصر محیطی بر ادراک انسان است. اول از همه در بالا ذکر شد که 
در شناسایی جزییات، اطلاعات اول از حس وارد می شود. به این فرآیند 
پردازش از پایین به بالا گفته می شود. پردازش از بالا به پایین هم وجود 
دارد که این نظریه به آن نپرداخته است. در واقع منظور از بالا، در اینجا 
مغز و منظور از پایین، درگاه های حسی است. پردازش بالا به پایین، 
پردازشی است که مغز فرمانش را می دهد و این فرمان به اندام های حسی 

حرکتی انتقال پیدا می کند )اشکرفت، 1395: 147(.

هم گیج می شوند. دلیل دیگر اعتبار جار و جنجال، یافته های علوم اعصاب 
است. شواهدی که از این رشته برآمده است نشان می دهد که سلول های 
عصب بینایی به عنوان یک شناسایی کننده اجزاء عمل می کند. اما این 
مدل هم مشکلاتی دارد. مدل های شناسایی اجزا از پایین به بالا هستند، 
یا به عبارتی دیگر، متناسب با اطلاعات34 هستند و به وسیله خصوصیات 
فیزیکی محرکشان هدایت می شوند و از رسیدن به محتوا یا شرایط35 یا 
معنایی وسیع تر باز می مانند. برای مثال: هنگامی که تصویر )5( همراه با 
شکل های اطرافش در یک گروه عمودی یا افقی قرار می گیرد متفاوت 

خوانده می شود )فردنبرگ و سیلورمن، 1398: 150-148(. 
روی  دو  نظریه  این  که  است  مهم  بسیار  نکته  این  نظرگرفتن  در 
کارآمد برای طراحان دارد. روی اول این است که طراحان در طراحی 
خود می توانند به چهار مورد در محرک بصری توجه نمایند. نخست باید 
طراح در نظر داشته باشد که آن چه او به تصویر کشیده است در زمان 
اولیه ادراک چه برداشتی به همراه خواهد داشت. برای مثال: در تصویر 
)5( نمی توان در نگاه اول فهمید چه شکلی دیده می شود، اما با دقت زیاد و 
یا دیدن تصویر دورتر از آن، قدرت تشخیص در مخاطب بالاتر می رود. در 
تصویر زیر اول از همه یک بافت نامفهوم دیده می شود و در ادامه با دقت 
و یا با دیدن تصویر پایین تر می توان دقیق تر ماهیت این بافت را تشخیص 

داد و فهمید که این شیروانی یک خانه است. 
هرچه زاویه دیدی که طراح به تصویر می کشد، استاندارد تر و رایج تر 
و  سریع تر  مخاطب  برای  آن  باشد درک  اولیه  ساختار  به  نزدیک  و 
راحت تر است. حتی برخی اوقات ادراک از لایة شیطانک اول مستقیماً 
به لایة تصمیم گیری رفته و لزوماً از لایه های دو و سه عبور نمی کند. 

تصویر 6. تأثیر زاویه و وسعت دید در
تصویر 7. بازنمایی های متفاوت از مفهوم پول.ادراک اشیاء. منبع: )گلدشتاین، 1399: 101(

سید محمدمهدی گرامی و همکار

تصویر 5. تاثیر عناصر محیطی بر ادراک.
منبع: )فردنبرگ و سیلورمن، 1398: 150(
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می شوند. طرح دوونیم بُعدی توصیفی از عمق و موقعیت خطوط کناری 
می دهد و همین  طور اطلاعاتی از بافت و سایه ها و حرکت و اختلاف 
دو چشمی و مواردی از این دست است. طرح دوونیم بُعدی برای شناسایی 
یک شکل بسیار ضعیف عمل می کند، زیرا به نقطة دید وابسته است. این 
تغییرپذیری آن قدر بازشناسی شئ را پیچیده می کند که تبدیل به ادراک 
سه بعدی می شود که شامل اطلاعاتی تغییرناپذیر حتی با تغییر نقطه دید 
است. در نتیجه این بازنمایی بدون توجه به زاویه مشاهده کردن یکسان 

باقی می ماند )آیزنک و کین، 2020: 88-85(.
نظریة مار راه حلی برای مشکل درک با ثبات شیئ45 است. بازنمایی 
هر  پس  می شود.  دیده  به یک شکل  شبکیه  در  ندرت  به  شیئ  یک 
سازوکار بازشناسی الگو باید بتواند توصیفی از شیئ ارایه دهد تا نسبت 
به این تغییرات مقاوم باشد. در مدل مار، نمای دو و نیم بعدی شامل 
توصیف بیننده-محور46 است، همان چیزی که دیدگاه بیننده است. زیرا 
موقعیت بیننده در معرض تغییر است، بازشناسی شیئ در این شرایط کار 
دشواری است. اما نمای سه بعدی مار توصیفی شی-  محور47 دارد. قطعات 
شیئ نسبت به هم توصیف می شوند و براساس خصوصیات و محورهای 
مشترک به هم مربوط می شوند. باید توجه داشت که نظریه مار راجع 
 به چگونگی بازشناسی در سیستم بینایی نیست، بلکه دربارۀ نحوۀ امکان 

بازشناسی است )فردنبرگ و سیلورمن، 2006: 152(.
4. مدل بازشناسی الگو به واسطۀ اجزای بیدرمن48

تا این جا مدل انطباق الگو مجبور به ذخیره سازی چندین نسخه از 
شی بود. مدل جست وجوی اجزا و یکپارچه کردن آنها، به دنبال استخراج 
جنبه های مختلف ویژگی هایی از شیئ است که ثابت می ماند. مدل مار 
ارائه توصیفی شیئ محور بود. در این میان، روان شناسی به نام اروینگ 
بیدرمن در سال 1987 میلادی نظریه ای در مورد استخراج اجزاء ارایه 
کرد. بیدرمن شرح داد که چگونه ممکن است ثبات یک شیئ هنگام 
بازنمایی سه بعدی حفظ شود. او عبارتی به نام ژئون49 را نام برد. به اعتقاد 
او ژئون ها شکل های اولیة حجمی مانند مکعب و استوانه هستند. او معتقد 
بود با ترکیب ژئون ها می توان اشیاء پیچیده تری را درک کرد و نحوۀ 
ادراک ما هم نسبت به این اشیاء متناسب با ژئون ها است. ژئون ها با 
هم حدود سی و شش عدد هستند و سه خصوصیت اصلی دارند. اولین 
خصوصیت آنها این است که تغییرناپذیرند. این بدان معناست که ژئون ها 
دومین  می شوند.  شناسایی  راحت  می شوند،  دیده  بُعد  چندین  از  وقتی 
ویژگی تفکیک پذیری است. یک فرد به راحتی می تواند تفاوت ژئون ها 
را با یکدیگر درک کند. خصلت سوم ژئون ها، مقاومت در برابر نوفه 
یا نویز50 بینایی است. ژئون ها حتی وقتی مقدار زیادی از لبه های آنها 
مخدوش یا پنهان شده باشند باز قابل ادراک هستند. بیدرمن معتقد بود 
انسان ها بازشناسی اشیاء را با این ژئون ها انجام می دهند. نظریة بازشناسی 
الگوی بیدرمن بسیار حمایت شد، زیرا می تواند برای دیدن اشکال با ثبات 
و بسته استفاده شود. انتقادی که به این رویکرد وارد است آن است که 
وجود گروه های زیادی از اشیاء را می توان با ژئون ها درک کرد اما بعضی 
طبقه بندی ها در سطحی معین تمییز داده نمی شوند. مثلًا با ژئون ها می توان 

باید این نکته را در نظر بگیریم که خیلی از تحلیل ها به خصوص در 
مقام مقایسه در مغز صورت می گیرد پس می توان اینجا شرایط محیطی 
را یکی از عوامل بسیار مهم در نتیجة شناخت اشیاء توسط مغز دانست. 
اینکه در کنار یک عنصر بصری چه عنصر بصری دیگری استفاده می شود 

بسیار بر تشخیص هر دو در مغز مؤثر است.
3. تئوری محاسباتی بینایی39

در سال 1982 میلادی دیوید مار40، دانشمند مشهور علوم شناختی 
این نظریه را بیان کرد که سیستم بینایی مثل رایانه عمل می کند. رایانه 
یک تصویر از شی را دریافت کرده و بعد از انجام چند مرحلة پردازش 
الگوریتمی، بازشناسی شیئ اتفاق می افتد. هر مرحلة پردازش یک نسخة 
شفاف تر41 از تصویر اصلی ارایه می دهد، و مار این تصویر را نمای کلی42 
نامید. در مرحله اول تصویر روی شبکیه بازنمایی می شود. مقدار شدت 
و میزان محدودۀ تاریکی و روشنی تصویر، تجزیه وتحلیل می شود که 
تصویر را می سازد. مناطق جانبی در تصویر با کنتراست زیاد لبه ها43 را 
تشکیل می دهند. این لبه ها اجزای اصلی شیئ را تشکیل می دهند. طرح واره 
این اجزا شامل قطعات خط و اشکال منحنی یا دایره ای است که نتیجة 
آن نمای خام اولیه از تصویر است )فردنبرگ و سیلورمن، 1398: 151-

152(. به نظر مار دو نسخه از طرح خام اولیه و طرح کامل اولیه می توان 
شناسایی کرد. هر دوی این طرح ها نمادین هستند. یعنی تصویر را به عنوان 
فهرستی از نمادها نشان می دهند. طرح خام اولیه به عنوان بازنمایی سطح 
خاکستری تصویر شبکیه شناخته می شود. به نظر مار و هیلدرث، طرح 
پایان  میله ها،  لبه ها-قوس ها،  دارد:  متفاوت  نمونه  چهار  اولیه  خام 
دهنده ها، و لکه ها که هر کدام از اینها در بازنمایی های مبهم بر الگوی 
متفاوتی از شدت نور تکیه دارند. اما در مورد طرح کامل اولیه باید گفت 
پردازش های بسیار زیادی روی طرح خام اولیه صورت می گیرد تا ذهن، 
ساختار اصلی آن را شناسایی کند. زیرا اطلاعات در حالت خام اولیه مبهم 

است )آیزنک و کین، 2020: 88-85(. 
می گیرد.  انجام  تصویر  روی  بیشتری  پردازش  مرحله  این  از  بعد 
ویژگی هایی که در گشتالت هم بحث شده است در یک گروه قرار 
می گیرند. این گروه از اجزاء دوباره برای بازنمایی پردازش می شوند. این 
اجزاء شامل سطح و زمینه44 است، یعنی طرح کلی را دو و نیم بعدی 
می بینیم )فردنبرگ و سیلورمن، 1398: 151(. به نظر مار، در تبدیل طرح 
اولیه به طرح دوونیم بُعدی مراحل متعددی وجود دارد. در مرحلة اول 
نقطه به نقطه موضعی  اطلاعات عمقی  دامنه ساخته می شود که  نقشة 
بخش های  از  حاصل  اطلاعات  ادامه،  در  است.  سطوح صحنه  دربارۀ 
تولید  بالاتر  ردۀ  با  توضیحات  و  ترکیب شده  دامنه،  نقشة  با  مرتبط 

)Jasttrow,1899( :تصویر 8. خطای خرگوش اردک. منبع

تأثیر الگوهای بازشناسی اشیاء در فرآیند ادراک بصری بر روی
طراحی انسان محور )از منظر روان شناسی شناختی(
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می شناسند. برای مثال، در یک آزمون، هدف حرف T است که بین پنج 
حرف S پنهان شده است. در آزمونی دیگر T بین ده حرف S پنهان است. 
تریسمن در هر آزمون زمانی را که برای پیداکردن T لازم است ثبت 
می کند، که نشان دهنده زمان مورد نیاز برای شناسایی هدف مورد نظر 
است. در واقع، زمان تابعی از تعداد عوامل مزاحم و حواس پرت کن است. 
نموداری که برای آزمونی که ذکر شد استخراج شد، نموداری با خط 
افقی صاف است و این بدان معنی است که هرچه تعداد Sها زیادتر شود 
تأثیری بر پیداکردن T ندارد و شرکت کنندگان به راحتی هدف را پیدا 
کرده و هدف به نظرشان  برجسته می آمده است. بعد از این پژوهش این 
پدیده را برجسته شدن ادراکی57 نامیدند. تریسمن این نکته را تأکید داشت 
که این پدیده در مرحله پیش توجه رخ می دهد و بدون صرف انرژی و 
به صورت خودکار صورت می گیرد. این پدیده در فرآیندهای پیش توجه 
بینایی که قسمتی از فرآیند درک تصویر است، بسیار سریع و اغلب در 
حدود صد میلی ثانیة اول شکل می گیرد. در این آزمون شرکت کنندگان 
کنترل اختیاری بر فرآیند نداشته و به همین صورت، به جست وجوی 

فعالانه در پیدا کردن هدف نیازی ندارند )تصویر 11(. 
فرآیند را جست وجوی موازی58 می گذارد، زیرا  این  اسم  تریسمن 
هدف مورد نظر در زمان کوتاهی به موازات مشاهدات مختلف بررسی 
شده و به یک باره کشف می شود. این اتفاق زمانی می افتد که هدف مورد 
بعد،  آزمایش  در  دیده می شود.  متفاوت  به عوامل مزاحم  نسبت  نظر 
تریسمن از مخاطبین آزمون خواست تا T آبی را پیدا کنند، در حالتی که 
این حرف در میان T قرمز و S قرمز و آبی پنهان است. تابع جست وجوی 
T در این مورد از نوع خطی و افزایشی است. این یعنی هرچه تعداد 
مزاحم ها بیشتر باشد، زمان بیشتری برای شناسایی هدف صرف می شود. 
شرکت کنندگان در این آزمون باید به هر شی یکی پس از دیگری نگاه 
کنند تا بتوانند هدف را پیدا کنند. به همین خاطر، تریسمن این حالت 
را جست وجوی سری59 نامید. جست وجوی سری با تابع جست وجوی 
خطی مشخص می شود که نیازمند تمرکز یا توجه تمرکزیافته است. 
جست وجوی سری وقتی نیاز است که هدف مورد نظر از عوامل مزاحم 
از لحاظ دو عامل ادراکی متفاوت باشد، مانند شکل و رنگ. وظیفة 
توجه ارادی در این شرایط، چسباندن اجزای مختلف به هم است. این 
چسب اجزاء را به هم می چسباند تا اشیای یکپارچه ای حادث شوند. این 

فرق بین لیوان و پرنده را فهمید اما توضیح نمی دهد چگونه تفاوت میان 
انواع پرندگان درک می شود )همان( ) تصویر 9(. 

بیدرمن دربارۀ یکی از مطالعات خود بحث می کند که در آن به 
آزمودنی ها چند طراحی ناقص از اشیاء داده شد. بازشناسی اشیاء، هنگامی 
دربارۀ  را  اطلاعاتی  که  می شدند  حذف  کناره ها  از  بخش هایی  که 
فرورفتگی ها می دادند، بهتر از زمانی بود که بخش های دیگر خط کناره 
حذف می شدند. این مطلب این فرض را تایید می کند که در بازشناسی 
اشیاء، اطلاعات مربوط به کناره ها همیشه اهمیت دارد. بر این اساس، 
بازشناسی اشیاء بیشتر به لبه ها بستگی دارد تا به اطلاعات مربوط به سطح 
مثل بافت، رنگ وغیره مطالعاتی که در این زمینه صورت گرفته است، 
این نکته را بیان می کند که رنگ به بازشناسی اشیاء کمک می کند، 
مخصوصاً اشیائی که دارای رنگ های مشخص خاصی هستند، همچنین به 
این نکته هم دست یافتند که اطلاعات مربوط به رنگ مهم تر از ادراک 
رنگ است )آیزنک و کین، 2020: 91-92(. مطابق با نظریة بیدرمن در 
تصویر )10( مشاهده می شود که با حذف خطوط کناره نما همچنان شکل 

قابل تشخیص است.
نظریۀ یکپارچگی اجزاء51

و  موجود  اجزای  استخراج  مبنای  بر  اجزاء  یکپارچگی  نظریة 
بازترکیب آنها است و نظریه پرداز آن تریسمن52 است. یکپارچگی اجزا 
نیز مانند دیدگاه دیوید مار یک نظریة مرحله ای53 است. ویژگی های اصلی 
یک شیئ به واسطة وجود تصویر در مرحلة پیش توجه54 شناسایی می شود. 
این ویژگی ها شامل رنگ، حرکت، جهت و انحنا هستند که طی مدت 
مرحله ای به نام توجه متمرکز55 ترکیب می شوند و به دنبال این مرحله، 
شی بازشناسی می شود. تریسمن آزمایشاتی را ترتیب داد که از مخاطبین 
می خواست اشیای هدف را پیدا کنند و هم زمان، اشیای مزاحم را هم در 
تصویر قرار می داد. از آن موقع این آزمون را به عنوان جست وجوی بینایی56 

تصویر 9. بازشناسی شیئ در مدل سه بعدی مار.
منبع: )فردنبرگ و سیلورمن، 1398(

تصویر 10. حذف شدن بخشی از خط کناره نما.
منبع: )آیزنک و کین، 2020: 92(
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برای تبدیل خصوصیات ادغام شده به کل یکپارچه، ادراک اولیه و وجود 
موازی  ادراکی  سطوح خصوصیات  که  زمانی  است.  نیاز  توجه  منابع 
هستند، تبدیل یکپارچه خصوصیات به شئ  به صورت پشت سر هم است. 
یافته های کلاسیک از نظریة یکپارچگی اجزاء این را نشان می دهند که 
زمان لازم واکنش نشان دادن به یک خصوصیت ساده ای مثل رنگ برای 
شناسایی یک شئ بین تعدادی از اشیاء به تعداد عوامل و عناصر داخل 
کادر در فرآیند جست وجو نسبتاً ربطی ندارد. در مقابل، زمانی که آیتم ها 
باید با ترکیبی از خصوصیات اولیه شناسایی شوند ) برای مثال رنگ 
یا شکل( هر آیتم در آرایة خود پردازش می شود و زمان واکنش برای 
شناسایی عنصر هدف، به صورت خطی با تعداد آرایه ها افزایش می یابد. 
اخیراً، نظریة یکپارچگی اجزاء به خصوص به توسعة مفهومی به نام بار 
ادراکی کمک کرده است. فرضیة تئوری بار ادراکی این است که ظرفیت 
ادراکی محدود است و پردازش ادراکی به صورت خودکار تا زمانی که 

.)URL 3( آن ظرفیت پر شود ادامه می یابد
در ادامة جست وجوی بینایی و در این اواخر نظریه ای پدید آماده 
است به نام نظریه تشخیص سیگنال60 که از این جهت بسیار مرتبط 
به نظریه یکپارچگی اجزاء است؛ اول از همه باید این نظریه توضیح داده 
شود. طبق تعریفی که لورا براون61 سال 2019 م. ارائه می دهد: نظریة 
تشخیص سیگنال، روشی برای اندازه گیری توانایی سیستم در تشخیص 
الگوها، محرک ها و سیگنال ها در اطلاعات با وجود نویز در پس زمینه 
است. حال در این تعریف، مغز انسان را سیستم در نظر بگیرید. همچنان 
بینایی مطرح می شود، در این  که در یکپارچگی اجزاء جست وجوی 
نظریه هم بسیار به جست وجوی بینایی و تشخیص مفهوم با وجود نویز 

در پس زمینه پرداخته شده است. 
آیا تا به حال در سبد میوه ها دنبال میوۀ عالی و رسیده گشته اید؟ 
آیا مهم ترین ایمیل های خود را شناسایی و دسته بندی کرده اید؟ آیا روی 
یک لینک اشتباهی میان تبلیغات یک سایت کلیک کرده اید؟ اگر چنین 
انجام داده اید، در واقع نظریة تشخیص سیگنال را تجربه  کارهایی را 
کردید. عصاره این نظریه دربارۀ این است که چطور یک نفر می تواند 
تفاوت بین سیگنال )چیزی که دنبال آن می گردد( و نویز )چیزی که به 
دنبال آن نمی گردد( را تشخیص دهد. در اینجا چهار خروجی اصلی در 
نظریه تشخیص سیگنال وجود دارد. اصابت62، از دست رفتن63، هشدار 

اشتباه64 و رد صحیح65 )تصویر 12(. 
در تصویر )13( از سمت چپ بالا، اگر فرد به سیگنال پاسخ بدهد 
»اصابت« رخ داده است. اگر فرد سیگنال را دریافت نکند به  اصطلاح 

مرحله قبل از بازشناسی اتفاق می افتد. برای مثال، فکر کنید ماشین شما 
یک ماشین خاص است که در یک پارکینگ پارک کردید با رنگی 
خیلی متفاوت. پیداکردن ماشینتان در پارکینگ بسیار راحت تر خواهد 
بود تا این  که اگر ماشینتان یک ماشین مرسوم با یک رنگ مرسوم باشد. 
نظریه یکپارچگی اجزا به طور وسیعی در جامعة محققان ادراکی پذیرفته 
شده است )فردنبرگ و سیلورمن، 1398: 152-156(. به همین دلیل هم 
در علم بازاریابی و طراحی، به این مساله  بسیار پرداخته شده است که 
برای دیده شدن محصول مورد نظر، باید آن را متفاوت از باقی محصولات 

رقیب، در بازار طراحی کرد.
جست وجو اساساً به زیر نظرگرفتن محیط برای یافتن ویژگی خاص 
مورد نظر گفته می شود که در این مسیر، جست وجوگر به صورت فعال 
در پیدا کردن و منطبق کردن ویژگی های مد نظر بر محیط کاوش کند. 
در حالی که محرک خاصی را جست وجو می شود محرک های مزاحم 
نیز بروز می کند و در این حالت معمولًا هشدار های کاذب پدید می آید. 
کالا  جعبة  تولید  در  مزاحم  محرک های  اثر  از  کالا  جعبة  طراحان 
بهره برداری می کنند. مثلًا ممکن است در جست وجوی کالایی باشید و 
به طور اشتباه بسته بندی خاصی را بردارید که شبیه به بسته بندی آن کالا 
است و متوجه آن نشوید. بر طبق نظریة یکپارچگی اجزاء برای هر 
خصیصة ممکن محرک نقشه ای ذهنی وجود دارد تا آن خصیصه در 
عرض میدان دید بازنمایی گردد. به عنوان نمونه، هر رنگ و یا اندازه ها  
و شکل ها و یا جهت های محرک در میدان دید انسان نقشه ای ذهنی دارد 
و خصایص هر محرک فوراً در  نقشه های خصایص بازنمایی می شود 

)استرنبرگ، 2006: 201-198(. 
تا به امروز نظریه یکپارچگی اجزاء تریسمان یکی از مهم ترین و 
جامع ترین نظریات حال حاظر دنیا است. در حالی که اکثر تحقیقات اولیه 
در این حوزه بر روی خصوصیات اساسی و اولیه ای همچون رنگ و شکل 
است، بر روی خصوصیات پویایی همچون جهت حرکت نیز این نظریه 
 .)URL 2( )Thornton and Zdravković, 2020( صدق می کند 
در پژوهش های متأخر این نظریه را بر روی محور چرخش نیز بررسی 

.)Schill, Cain, Josephs and Wolfe, 2020( کرده اند
نظریة یکپارچگی اجزا یک مدل از توجه بصری در اداراک است 
که به جای شیئ محور بودن در سطح جزییات یک شیئ وارد شده است. 

تصویر 11. جست وجوی بینایی.
تصویر 12. پارادایم تشخیص سیگنال. منبع: )URL 4(منبع: )فردنبرگ و سیلورمن، 1398: 155-154(

تأثیر الگوهای بازشناسی اشیاء در فرآیند ادراک بصری بر روی
طراحی انسان محور )از منظر روان شناسی شناختی(
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نیلسن یکی از مهم ترین دانشمندان علوم شناختی است که روی مقولة 
طراحی کار کرده  است. او ده قانون را در ارزیابی های اکتشافی بیان می کند 
که برآمده از الگوهای شناختی است. در یکی از قواعد ده گانة خود اشاره 
به شناخت به جای یادآوری66 دارد. با توجه به مطالبی که بیان شد، 
شناخت در درون خود یادآوری را به همراه دارد. در واقع، به جای آن که 
از تجربیات بصری جدید زیادی استفاده شود، بهتر است که از تجربیات 
شناخته شده تری در طراحی استفاده شود. با نمایان کردن عناصر، اقدامات 
و گزینه ها می توان بار حافظه ای کاربر را پایین آورد )URL5(. کاربر 
نباید مجبور شود برای رفتن به صفحات مختلف، مسیر را در حافظه خود 
ذخیره کند که کدام دکمه کجا بود؟ یا از خود بپرسد اگر این دکمه را 
کلیک کنم چه کاری برای من انجام خواهد داد؟ و وقتی بر روی دکمه 
کلیک کرد و حرکت را فهمید، بخواهد به خاطرش بسپارد. سیستم باید 
جوری طراحی شود که برای کاربر کاملًا قابل پیش بینی باشد و با این قابل 
پیش بینی کردن طراحی، در واقع کنترل سیستم کاملًا در اختیار کاربر 

قرار می گیرد.
در  که  دارد  این  بر  تأکید  قانون  ده  این  از  دیگری  بند  در  نیلسن 
طراحی ها باید مطابقت بین سیستم و دنیای واقعی وجود داشته باشد. 
این را هم می توان از جنبه ای که الگوها، ساختة دنیای واقعی اطراف 
ما است، مرتبط با الگوهای شناختی ساخته شده توسط همین محیط 
اطراف دانست. پس در طراحی خود باید از پتانسیل موجود که هر روز 
در دنیای بیرون استفاده می شود بهره برد. به عنوان مثال، برای پوشیدن 
جوراب کشوی کمد را می کشیم )کشیدن(، در میان لباس های داخل کمد 
به دنبال جوراب می گردیم )جست وجوکردن(، با شاخص های متناسب با 
ساختار کلی جوراب، جوراب مورد نظر را با مشخصاتی که در ذهنمان 
است پیدا می کنیم )انتخاب کردن(، و بعد جوراب مورد نظر را می پوشیم 
)اقدام کردن(. این فرآیندی است که بارها در دنیای واقعی تکرار شده 
است. این قوانین درس های بزرگی به طراحان می دهند تا در طراحی فضای 
دیجیتال سردرگم نباشند و استعداد های انسانی بشر را بهتر شناسایی نمایند 
و مطابق با این محدودیت ها و استعدادها طراحی را به سرانجام برسانند.

نتیجة نهایی در این پژوهش بر این نکته تأکید دارد که به جای صرف 
انرژی زیاد برای شناخت یک طراحی، باید ادراک کردن بدون واسطه و 
مبتنی بر الگوهای شناختی را مورد توجه قرار داد.. بدون داشتن خاصیت 
بازشناسی اشیاء، مرور خاطرات، توانایی برقراری ارتباط، حل مسئله و 
یادآوری تصاویر، درک هویت و چندین خصوصیت اصلی در مغز وجود 
نخواهد داشت و یا در خوشبینانه ترین حالت، در این مهارت ها اختلالات 
جدی بروز خواهد کرد. ادراک بصری عموماً از مقایسة تمامی المان های 
ناچار به  این فرآیند ادراک،  بصری اطراف شکل می گیرد و مغز در 
قضاوت است. باتوجه به آنچه در بازشناسی اشیاء به آنها پرداخته شد 

می توان به چندین نتیجة اساسی رسید:
به  می تواند  شناختی  الگو های  و  شناخت  مسیر  دربارۀ  دانستن   .1
طراحان کمک کند تا طراحی خود را بیش از پیش بر مبنای استعداد ها و 

محدودیت های انسانی طراحی کنند؛
2. بازشناسی اشیاء فرآیندی است که باعث سه عامل اساسی در دید 

پیام را از دست داده است و پیام »از دست رفته« است )سمت چپ 
پایین تصویر 13(. اگر فرد متوجه یک نویز شود و به نویز پاسخ دهد 
سیستم دچار »هشدار اشتباه« شده است )سمت راست بالای تصویر 13(. 
اگر فرد به نویز پاسخ ندهد »رد صحیح« رخ داده است. برای مثال، اگر 
شما بخواهید دکمة صحیح که دنبالش هستید را کلیک کنید می تواند 
چهار موقعیت رخ دهد: موقعیت اول آن که شما دقیقاً روی دکمه ای که 
دنبالش هستید کلیک کنید. به این حالت اصابت می گویند. حالت دوم این 
است که شما از روی گزینه صحیح رد  شوید. به این حالت از دست رفته 
گفته می شود. حالت سوم این است که ممکن است فرد روی دکمه ای 
که اشتباه است کلیک کند. در واقع روی دکمه ای کلیک می کند که به 
دنبال آن نیست. به این حالت هشدار اشتباه می گویند. در حالت چهارم، 
فرد دکمه های اشتباه را رد می کند که به این حالت رد صحیح می گویند 

 .)URL4(
این روابط به ما کمک می کنند تا در نهایت طراحان بتوانند با طراحی 
درست، زمان جست وجوی بینایی را برای مخاطبان خود کاهش دهند تا 
کاربران با سرعت بیشتر و آسان تر به اطلاعاتی که به دنبال آن می گردند 
دسترسی پیدا کنند. از مهم ترین عواملی که می توان برای دستیابی به این 
ارزش بصری  ایجاد  منظور ذکر کرد، می توان برجسته سازی سیگنال، 
بیشتر در سیگنال و استفاده از ترتیب بصری درست و در راستای سیگنال 
را نام برد. با توجه به این اصولی که گفته شد، طراحان باید از اطلاعات 

بصری بیش از اندازه بپرهیزند تا موضوع اصلی و سیگنال گم نشود. 

نتیجه گیری ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
دنیای  با  آنها،  وسیلة  به  انسان  آن چیزی هستند که  تمام  الگوها 
پیرامون خود ارتباط بر قرار می کند. چه در دنیای دیجیتال و چه در 
دنیای واقعی الگوها از دو قسمت اساسی تشکیل شده اند. اول مجموعه 
مشاهدات و دوم مفهومی که پشت مشاهدات است. مجموعه مشاهدات 
در بازشناسی اشیاء به اسم بردار ویژگی ها شناخته می شود. یک ویژگی، 
خصوصیتی است که یک کالا یا خدمت یا عنصر بصری را از دیگری 
متمایز می کند. دسته های مختلف احتمالًا خصوصیات متفاوت نیز دارند 
و معمولًا دسته های یکسان خصوصیات شبیه به هم دارند. داشتن درک 
درست از الگوهای شناختی به طراحان کمک می کند تا انسان، مغز و 
ذهن، این مهم ترین عضو درک کنندۀ کاربر خود را خوب بشناسند و بیش 

از پیش طراحی متناسب با روال تفکری او را ارائه کنند.

سید محمدمهدی گرامی و همکار

تصویر 13. تاثیر پارادایم تشخیص
)URL 4( :سیگنال در طراحی. منبع
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13. Accessibility.  14. Errors.
15. Tasks.  16. Context.
17. Iterative.  18. Needs.
19. Wants.  
20. Figure-Ground Segregation.
21. Perceptual Segregation.
22. Viewpoint Invariance.
23. Pattern Recognition.
24. Tempelate Matching Theory.
25. Internal Mental Representation.
26. Template.  27. Degree of Overlap.
28. Feature Detection Theory.
29. Pandemonium. 30. Image Demon.
31. Feature Demon. 32. Cognitive Demon.
33. Decision Demon. 34. Data deiven.  
35. Cintext.  36. Icon.
37. Double Meaning - Optical Illusions.
38. Duck Rabbit Illusion.
39. Computational Theory.
40. David Mar.  41. Articulated Version.
42. Sketch.  43. Countour.
44. Layout.  45. Object Constancy.
46. Viewer-Centered Description.
47. Object-Centered Description.
48. Biderman.  49. Geon.
50. Noise.   
51. Feature Integration Theory.
52. Treisman.  53. A Stage Theory.
54. The Pre Attentive Stage.  
55. Focus Attention. 56. Visual Search.  
57. Perceptual Pop-out. 58. Parallel Search.  
59. Serial Search. 
60. Signal Detection Theory-SDT.
61. Laura Brown. 62. Hit.
63. Miss.  64. False Alarm.
65. Correct Rejection.
66. Recognition Rather than Recall.

ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ فهرست منابع فارسی ـ
آیزنک، مایکل؛ کین، مارک )1398(، روان شناسی شناختی، تهران: آییژ.

استرنبرگ، رابرت )1398(، روان شناسی شناختی، تهران: پژوهشکدۀ علوم 
شناختی.

دانشگاه  مشهد:  شناخت،  روان شناسی   ،)1395  ( اچ.  مارک  اشکرفت، 
فردوسی.

ایگلمن، دیوید )1398(، مغز: داستان شما، تهران: مازیار.
بر  مقدمه ای  شناختی  علوم   ،)1398( گوردن  سیلورمن،  جی.؛  فردنبرگ، 
مطالعة ذهن، تهران: موسسة آموزشی و تحقیقاتی صانایع دفاعی مرکز آینده 

پژوهی علوم و فناوری دفاعی.
گروم، دیوید؛ آیزنک، مایکل )1398(،  مقدمه ای    بر       روان شناسی  شناختی  

انسان می شود. نخست تمامی تجربیات شناختی در ادراک به الگویی که 
از اشیاء در ذهن شکل گرفته شده است بازمی گردد و بدون این توانایی 
ما می بینیم اما نمی دانیم به چه چیزی نگریسته ایم. عامل بعدی، یکسان 
درک شدن یک چیز است با اینکه آن چیز را نصفه یا مخدوش ببینیم 
می توانیم باز آن را درک کنیم. در نهایت، عامل آخر این است که دسته ها 
و گونه ها را می توان با خصوصیت بازشناسی اشیاء تشخیص داد که آیا این 
از دستة پرندگان است یا اشیاء و یا هر چیزی به چه دسته ای تعلق دارد؛

3. در نظریة شناسایی جزییات مشخص گردید که عناصر زمینه و 
مجاور هر شیئ چقدر می تواند در نحوۀ ادراک آن تأثیرگذار باشد؛

4. در بعضی اوقات اشکال آن قدر از لحاظ خصوصیات به یکدیگر 
نزدیک می شوند که حتی یک تصویر می تواند دو یا چند معنی به همراه 

خود داشته باشد؛
5( در نظریة شناسایی جزییات به نقش خصوصیات یک شیئ در 
شناخت آن پرداخته شد و مطرح شد که مشخصات و تمایز عناصر بصری 
در خصوصیاتشان چقدر می تواند شناسایی آنها را از دیگر اشکال و عناصر 

ساده تر کند؛
6( در نظریة شناسایی جزییات مطرح شد که چقدر مهم است که 
در طراحی از جزییات اضافی پرهیز شود و آیکن مطابق با دنیای بیرونی 

طراحی شود؛
7. در بازشناسی اجزاء به واسطة بیدرمن نقش ساختارها بررسی شد و 
مطرح شد که در اغلب اوقات با حذف کناره نماهای یک شکل می توان 

باز آن شکل را شناخت؛
8( در نظریة یکپارچگی اجزاء به جست وجوی بینایی اشاره شد که 
چگونه با کم کردن جزییات می توان عناصر بصری را قابل درک تر و 

قابل پیدا کردن نمود.
9. در نظریه تشخیص سیگنال از نظریات یکپارچگی اجزاء مطرح 
شد که باید سیگنال بصری را کنترل کرد تا این سیگنال تبدیل به نویز 
نشود و کاربر بتواند آن را به درستی درک کند و از پیام هدف رد نشود؛
10. در نهایت، مردم هر خطه و سرزمینی به نسبت تجربیات متفاوتی 
که دارند، دارای الگو های شناختی متفاوتی هستند. گرچه این الگوها 
به طور معمول دارای اشتراکات زیادی است اما باید به این نکته بسیار 
توجه داشت که این الگوها همان تجربیات بصری ای هستند که از دوران 

کودکی همراه افراد بوده و پخته و پخته تر شده اند.

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ پی نوشت ها ـ
1. Human Centered Design. 
2. Usable.  3. Usefull.
4. Umbrella Term. 
5. Design for Product Experience.
6. Interaction Design.
7. User Centered Design. Experience
8. Ergonomics.  9. Usability Engineering.
10. Technology-Driven Design.
11. Sustainable Design. 12. User well-Being.

تأثیر الگوهای بازشناسی اشیاء در فرآیند ادراک بصری بر روی
طراحی انسان محور )از منظر روان شناسی شناختی(
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as depicted by Lindsay and Norman (1972) (illustration: 
Leanne Hinton, from  https://www.researchgate.net/fig-
ure/Selfridges-1959-computational-Pandemonium-Mod-
el-as-depicted-by-Lindsay-and-Norman_fig3_268881026

Schill, H. M., Cain, M. S., Josephs, E. L., and Wolfe, 
J. M. (2020). Axis of rotation as a basic feature in visu-
al search. Attent. Percept. Psychophys. 82, 31–43. doi: 
10.3758/s13414-019-01834-0
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