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 پیشنهادی برای این درسهای سرفصل 
 ی رابط و تجربه کاربر میمقدمات و مفاه

 با دوره و اصطلاحات آن ییآشنا

 ی و تجربه کاربر  یرابط کاربر  فیو تعار  خچهیتار

 ی و تجربه کاربر یرابط کاربر  تیاهم

 Sketch با اسکچ  ییآشنا

 Wireframe میرفر یبا وا ییآشنا

 Prototype پیبا پروتوتا ییآشنا

 Graphic Designer – کیگراف  یطراح

 UI Designer – یرابط کاربر  یطراح

 Visual Designer – یبصر  یطراح

 UX Designer – یتجربه کاربر محقق

 Interaction Designer – تعامل طراح

 UI/UX یبا نرم افزارها ییآشنا

 User research ایکاربر  قیتحق

 UX یاستراتژ

 Card sorting و ینظرسنج  مصاحبه،

 Usability – یریپذ کاربرد

 Accessibility - یدسترس تیقابل

 IA - اطلاعات  یمعمار

 کاربر  یروانشناس
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 ی ر یدر کاربرد پذ A/B تست

 ی ریدر کاربرد پذ  Guerrilla Usability تست

 ی ریدر کاربرد پذ First Click تست

 ی ر یدر کاربرد پذ Eye Tracking تست

 ی المان ها در رابط کاربر  یطراح اصول

 رنگ   یروانشناس

 ی آنها بر طراح ریپنجگانه و تاث حواس

 ی بصر یطراح اصول

 منو  یطراح

 فرم   یطراح اصول

 ی رابط کاربر یها در طراح   هیو سا  فواصل

 متون  یو هم تراز  یپوگرافیتا فونت،

 ها   کنیآ

 ی دبند یواکنشگرا و گر یطراح

 لی موبا  شنیکیاپل  یطراح اصول

 ی رابط کاربر   یآن در طراح گاهی و جا Photoshop افزار نرم

 ی رابط کاربر   یآن در طراح گاهیو جا Illustrator افزار نرم

 گر یکدیبا  Adobe ینرم افزارها تعامل

 Xd و Photoshop نرم افزار تفاوت

 Xd کار با نرم افزار شروع

 مختلف آن  یبخش ها ینرم افزار و معرف نصب
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 آن   یو اجزا toolbar یمعرف

 ی کیگراف راتییها و اعمال تغ  هیرنگ ها، سا متون،

zoom ،layers ،select  ،move 

Interface 

Artboard 

zoom and panning 

Assets 

Objects 

Symbols 

Pen tool 

Mask 

Prototype 

 ی طراح یا با سبک ه ییآشنا

 یها در طراح  ui kit با ییآشنا

 گوگل  نی زاید الیمتر  یبا سبک طراح ییآشنا

 اپل ی طراح یبا سبک ها  ییآشنا

 ماکروسافت  ی طراح یبا سبک ها  ییآشنا

 ی گرفتن و اشتراک گذار  ی خروج نحوه

 تسای وب –پروژه کامل  یطراح

 Adobe Xd با نرم افزار یطراح

 یکی گراف یها  ش یرایو یبرا  Photoshop از نرم افزار استفاده

 ها   کنی وکتورها و آ شیرا یو و  یطراح یبرا Illustrator از نرم افزار استفاده

 



5 
 

 ل یموبا شنیکاپلی  –پروژه کامل  یطراح

 Adobe Xd با نرم افزار یطراح

 یکی گراف یها  ش یرایو یبرا  Photoshop از نرم افزار استفاده

 ها   کنی وکتورها و آ شیرا یو و  یطراح یبرا Illustrator از نرم افزار استفاده

 ی رابط کاربر  یوب و کاربرد آن در طراح ی با تکنولوژ ییآشنا

 CSS۳ و HTML۵ یو معرف ییآشنا

 در وب یساز ویسپانسیر میمفاه

 آنها  یبند grid ها و مورکیبا فر ییآشنا

 animation و transition میمفاه

 وب  س یو برنامه نو یطراح رابط کاربر تعامل

 UX و UI ی حرفه ا  میت ک ی اتیخصوص

 ی بند جمع

 UI/UX نی رآنلایو غ نی آنلا ی ابزارها

 Sketch و Figma ینرم افزارها  یمعرف

 Balsamiq و Invasion ینرم افزارها  یمعرف

 کتاب یمعرف

 UI/UX یو خارج  ینخبگان داخل  یمعرف

 ت یوب سا یمعرف

 رو  شیپ ریمس
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 تعریف طراحی واسط کاربری: 

User interface (UI) design or user interface engineering is the design of user 

interfaces for machines and software, such as computers, home appliances, 

mobile devices, and other electronic devices, with the focus on maximizing 

usability and the user experience. 

ها و نرم افزارها،    نیماش  ی برا  یکاربر   یرابط ها   یطراح   ، یرابط کاربر  یمهندس  ا ی (UI) یرابط کاربر   ی طراح

با تمرکز بر به حداکثر   یکیالکترون  یدستگاه ها  ریتلفن همراه، و سا  یدستگاه ها  ،یلوازم خانگ  وتر،یمانند کامپ

 . و تجربه کاربر است کاربردپذیریرساندن 

هایی است که از نظر هنری خوشایند  افزار و در کامپیوتر، طراحی واسط کاربری فرایند ساخت واسطدر طراحی نرم 

 ها آسان و خوشایند باشد.هایی هستند که کار با آنباشند. طراحان به دنبال طراحی واسط 

سط کاربری این است که تعامل کاربر را برای رسیدن به اهدافش، تا حد ممکن ساده و کارا کند.  هدف طراحی وا

 کاربرگرا مواجه هستیم.در حقیقت با یک نوع طراحی 

 انواع واسط کاربری: 

 Graphical User Interface = GUIواسط کاربری گرافیکی یا   -１

a. شود تعامل نمایش کامپیوتر ظاهر می  در این واسط کاربران با نمادهای بصری که بر روی صفحه

 است.  GUIکنند؛ دسکتاپ یک نمونه از  می

 ( Voiceشده با صدا )های کنترل واسط -２

a. با این واسط و    Siriکنند؛ دستیارهای صوتی مانند  ها تعامل می کاربران از طریق صدای خود 

Alexa  ها هستند.هایی از این نوع واسط نمونه 

 کند( کار میGesturesکات کاربر )های  تعاملی که با حرواسط -３

a. های واقعیت مجازی  کنند؛ مانند بازیبعدی تعامل می های سهکاربران از طریق بدن خود با محیط

(Virtual Reality Games) 

های کامپیوتری گرفته تا هواپیماهای  ها درگیر است؛ از سیستم ای از پروژه طراحی واسط کاربری با طیف گسترده

اما طراحی  ها با تعاملات ساده انسان درگیر هستند  مهم این است که: در عین حال که همه آن   تجاری و نکته

توان گفت هر طراح واسط کاربری  بنابراین می   .طلبددانش و مهارت خاص خود را می ها  از آن هر یک  

اسط  افزار کامپیوتری بخواهد یک ومتخصص یک نوع طراحی خاص است. )فرض کنید یک طراح واسط نرم 

برای یک دستگاه صنعتی در یک شرکت طراحی کند. اگر او یک واسط لمسی که احتمالاً از نظر طراح، بسیار  
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روز است برای این دستگاه در نظر بگیرد، چه مشکلی پیش خواهد آمد؟ اپراتور این دستگاه مجبور  پیشرفته و به

 تا بتواند دکمه را لمس کند!!(  خواهد بود برای فشردن هر دکمه، دستکش ایمنی خود را در بیاورد

یک طراح خوب ممکن است از توجه به برخی موارد غیرضروری خودداری کند تا انجام کار را برای کاربر آسان  

کند. ممکن است طراح از طراحی گرافیکی و تایپوگرافی برای تأمین کاربردپذیری و همینطور برای زیباسازی  

اما بای های هنری در طراحی ممکن است توانایی  د توجه داشت که همین زیبایی ظاهر هنری کار استفاده کند؛ 

جا از یک  . )گاهی استفاده نابهکاهش دهدکاربر برای انجام کار از طریق واسط کاربری را بهبود دهد و یا  

.  توان در محصولات شرکت اپل دیدشود؛ نمونه این مشکلات را می زیبایی هنری باعث کاهش کارایی کاربر می 

 (ه عنوان نمونه درباره مشکلات طراحی کیبورد و موس اپل از نگاه کاربران تحقیق کنیدب

 نکته بسیار مهم: فرایند طراحی باید بین دو موضوع کارایی فنی و عناصر بصری توازن ایجاد کند. 

The design process must balance technical functionality and visual elements. 

استفاده نیز باشد و خود را با نیازهای کاربر که دائماً در حال  سیستمی بسازد که نه تنها عملیاتی است، بلکه قابل و  

 تغییر است سازگار کند.

 UXو   UIتفاوت طراحی 

شود، ( اشتباه گرفته میUX Design( که اغلب با طراحی تجربه کاربری )UI Designواسط کاربری )  طراحی

طح و نمای کلی یک طراحی است. طراحی رابط کاربری نقش مهمی در ایجاد یک تجربه کاربری  بیشتر درباره س

  UI Designخوب دارد. در حالی که واژه طراحی تجربه کاربری به کل فرایند ایجاد تجربه کاربری اشاره دارد. )

 و یکی از ابزارهای آن است(  UX Designزیرمجموعه 

هاست. ممکن است طراحی واسط کاربری آن بسیار زیبا و قوی  دهای فیلم مثال: فرض کنید یک سایت حاوی نق

های استودیوهای خاصی را در خود داشته باشد، برای کاربری که به دنبال اطلاعات درباره  باشد اما اگر فقط فیلم 

 یک فیلم خاص است ممکن است تجربه کاربری ضعیفی ایجاد کند. 

 فرایندهای طراحی رابط کاربری 

های طراحی واسط کاربری این است که طراح درک درستی از »نیازهای کاربر« داشته باشد. منظور  لازمه یکی از  

 شود و یا انتظارات کاربر.تواند نیازهای بستری باشد که رابط برای آن طراحی می از نیازها می 

ت به دیگری بیشتر مورد  ها نسبهای مختلفی در طراحی واسط کاربری وجود دارد که برخی از آن فرایندها و گام 

 های مختلف است.تقاضای پروژه 
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سایت، برنامه  ای است؛ مانند وب شود، منظور هر نوع پروژه )توجه: از این پس هر گاه واژه »سیستم« به کار برده می 

 کاربردی و یا یک دستگاه( 

در  : در این گام باید یک لیست از عملکردهای مورد نیاز  آوری نیازهای کاربردیجمع  -１

 شود. آوری می های بالقوه کاربران جهت رسیدن به اهداف پروژه جمع سیستم و نیازمندی 

ها( End-user: باید کاربرانی که قرار است با سیستم کار کنند )تحلیل وظایف و کاربران -２

برخی سؤالات که در این گام باید پاسخ داده   ها با سیستم نیز تحلیل شود.شناسایی شوند و نحوه کار آن 

 شود عبارتند از:

a.  کاربر انتظار دارد که سیستم چه کاری انجام دهد؟ 

b. .سیستم در چه جایگاهی در برنامه و فعالیت روزانه کاربر قرار دارد 

c. های مشابهی را قبلاً استفاده کرده کاربر نهایی چقدر از نظر فنی، زیرک و دانا است و چه سیستم

 است؟ 

d.  کند؟چشم این کاربر زیبا جلوه می رابط کاربری با چه رنگ و لعابی به 

در این گام باید فرایند و جریان اطلاعات سیستم توسعه داده شود. )مثلاً :  1معماری اطلاعات  -３

 توان یک نمودار درختی از اجزای مختلف طراحی کرد(سایت می برای یک وب 

 

 

1 Information Architecture 
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شود؛ احی می از سیستم طر  2: در این گام یک نمونه بصری اولیه 1سازی( سازی )ماکتنمونه  -４

 چه روی کاغذ و چه روی صفحات لمسی و... 

 

ارزیابی کاربردپذیری: از یک نفر ارزیاب بخواهید که رابط کاربری را ارزیابی کند. این کار  -５

تواند در فرایند  شود( است. این کار می سازی تست کاربردپذیری )که در ادامه بحث میتر از پیاده ارزان 

های ارزیابی  صورت گیرد. برخی روش   ۳ق ارزیابی ماکت یا توصیفات سیستمافزار و از طری توسعه نرم 

 کاربردپذیری عبارتند از: 

a. Cognitive Walkthrough  (  این روش بر روی کارهایی :)ارزیابی گام به گام شناختی

)آیا برای یک کاربر جدید انجام کارها با این سیستم   شودکه باید سیستم انجام دهد متمرکز می 

بیند. )مثلاً در حالی که مثلاً ارزیابی اکتشافی، سیستم را به صورت یک »کل« می   آسان است؟(

 

1 Prototyping 
2 Wire-frame 
3 System specifications 
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سیستم یک  که  برسیم  نتیجه  این  به  اکتشافی  ارزیابی  با  است  آموزش،  ممکن  برای    مدیریت 

نشده   دانشگاه طراحی  در سطح  مؤسمحیطی  برای  است  و  مناسب  ارزیابی  سات آموزشی  اما 

 تأیید کند که این سیستم برای دانشگاه ما که دانشگاه بزرگی نیست کاربردپذیر است(شناختی 

b. Heuristic Evaluation    :)اکتشافی استدلال)ارزیابی  سری  یک  از  روش  های  این 

ر بگوید: »این  کند. )مثال: ممکن است یک نفششمی و غیرمستدل برای ارزیابی استفاده می حس 

نشیند« و هیچ دلیل منطقی نیز برای آن نداشته باشد؛ این یک نمونه ارزیابی  طراحی به دل من نمی 

 اکتشافی است( 

c. Pluralistic Walkthrough   ارزیابی گام به گام جمعی(: در این روش گروهی از افراد(

ها پس از  شود؛ آنها محول میشوند و سپس یک سناریو در کار با سیستم به آنانتخاب می

شوند و درباره مشکلات مربوط به کاربردپذیری سیستم بحث انجام آن سناریو دور هم جمع می

 های این افراد کشف شود()ممکن است بسیار از مشکلات در صحبت کنند.می

شود. این  های اولیه بر روی یک کاربر واقعی تست می : در این گام، نمونه1آزمون کاربردپذیری  -６

افتد که در آن از کاربر خواسته  « اتفاق می 2معمولاً از طریق تکنیکی به نام »پروتکل بلند فکر کن   کار

 شود که در حین تجربه کار با سیستم درباره افکار خود صحبت کند. می

این گام، رابط کاربری گرافیکی  -７ نهایی سیستم طراحی    ۳طراحی واسط کاربری گرافیکی: در 

شونده با صدا که با تعاملات صوتی درگیر است و  های کنترلها و نماها، رابط نلپشود. طراحی کنترلمی

افتد. های مبتنی بر حرکات کاربر که با حرکات بدن کاربر درگیر است در این گام اتفاق میطراحی واسط 

 ها( انجام شود.ها یا نتایج گام قبلی )آزمون طراحی ممکن است بر اساس پژوهش 

نرم  -８ باگ 4ر افزا نگهداری  رفع  برای  است  ممکن  جدید،  رابط  توسعه  و  طراحی  از  بعد  های  : 

 ای لازم باشد.های دوره افزاری یا تغییر امکانات و یا آپگرید کامل سیستم، یک سری نگهداری نرم

 

 

  

 

1 Usability testing 
2 Think Aloud Protocol 
3 Graphical User Interface (GUI) 
4 Software Maintenance 
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 های طراحی رابط کاربری نیازمندی 

استانداردهای محیط   1۰« در بخش  1گفتگو های تعامل و  های پویای یک سیستم در قالب مفهوم »نیازمندی ویژگی 

استانداد شماره   در  )ارگونومیک(  درباره    ۷در    ISO 9241کاری  قانون  هفت  این  است.  توصیف شده  قانون 

 کند. های پویای رابط کاربری و غالباً درباره »احساس« مرتبط با آن بحث می جنبه

بتواند به کاربر کمک کند که به طور  ( رابط برای کار: یعنی رابط  Suitabilityمناسب بودن ) -１

 کارا و مؤثر کار را تمام کند. 

２- ( برای کاربر  Self-descriptivenessخود توصیفی  بلافاصله  باید  از رابط  یعنی هر گام   :)

 قابل درک باشد و یا در صورت تقاضای کاربر، توضیحی درباره آن داده شود. 

در آن فقط برای یک بار کاربر راهنمایی شده است    تواند یک نمونه خودتوصیفی باشد که تصویر زیر می 

تواند صدای آن را بشوند )پس از یک بار کلیک روی یک آیه، این راهنما که با کلیک روی آیات می 

های بالا هر کدام در اولین کلیک، یک راهنما از کاربرد آن  نمایش داده نخواهد شد(. همینطور دکمه

 دکمه نشان خواهند داد.

 

)قابلیت   -３ آنگونه که  Controllabilityکنترل  را  رابط  با  تعامل  بتواند شرایط  یعنی کاربر   :)

 هدف او تأمین شود، کنترل کند.

های کاربر؛ مانند سطح یعنی رابط باید با ویژگی (:  Conformityمطابقت با انتظارات کاربر ) -４

 شده عمومی، تناسب داشته باشد.دانش، تحصیلات، تجربه و قوانین پذیرفته 

 

1 Dialogue 
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ها  رابط کاربری باید با وجود خطاهای احتمالی در ورودی(:  Error Toleranceتحمل خطا ) -５

 به سیستم، نتایج مورد انتظار را با حداقل تلاش کاربر و به درستی ارائه دهد.

(، task(: رابط باید متناسب با نیازهای هر کار )Individualizationسازی )قابلیت شخصی -６

 های کاربر، قابل ویرایش باشد. هر فرد و مهارت  1ترجیحات

های لازم جهت آموزش به کاربر  (: یعنی رابط باید راهنمایی Learningدهی )قابلیت آموزش  -７

 در نحوه استفاده از سیستم را ارائه کند. 

اینترنت جستجو کنید   لیست مناسب و معتبر و یک چک  UI Design Evaluation Checklistتمرین: در 

 افزار تکمیل نمایید.لیست را در مورد حداقل یک نرم ید و آن چک بیاب

 

 شود:تعریف شده، شامل سه مفهوم می  ISO 9241مفهوم »کاربردپذیری« که در استاندارد  

１- Effectiveness    اثربخشی(: به چه میزان اهداف مورد انتظار در استفاده از کل سیستم تأمین(

 شد؟

２- Efficiency  به اهداف مورد نظر صرف شود یابیدست یبرا  دی که با یمنابعوری(: )بهره. 

３- Satisfaction  داند؟ )رضایتمندی(: به چه میزان کاربر کل سیستم را قابل قبول می 

 

 کند: در سه سرفصل درباره نمایش بصری اطلاعات بحث می  ISO 9241استاندارد  12بخش 

 سازماندهی اطلاعات  -１

a. Arrangement 
b. Alignment 
c. Grouping 
d. Labels 
e. Location 

 اشیاء گرافیکی  -２

a. Abbreviation 
b. Color 
c. Size 

 

1 Preferences 
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d. Shape 
e. Visual Cues 

 های کدنویسی تکنیک -３

a. ؟ 

 

 کند: نمایش بصری اطلاعات بیان می این استانداد هفت ویژگی برای 

１- Clarity  .وضوح(: محتوای اطلاعات به طور سریع و دقیق منتقل شود( 

２- Discriminability   قابلیت تمایز(: اطلاعات نمایش داده شده باید به راحتی و با دقت قابل(

 تمایز باشد.

３- Conciseness    مختصر بودن(: کاربران نباید با حجم انبوهی از اطلاعات اضافه بمباران شده(

 باشند. 

４- Consistency    :)ثبات(( رابط باید دارای یک طراحی واحدunique  باشد که با انتظارات )

 طابق دارد.کاربر ت

５- Detectability  شود. )قابلیت تشخیص(: توجه کاربر به اطلاعات مورد نیازش هدایت می 

６- Legibility .خوانایی(: اطلاعات باید به سادگی قابل خواندن باشد( 

７- Comprehensibility  پذیری(: معانی باید به طور واضح قابل درک، غیرمبهم، قابل )درک

 تفسیر و قابل تشخیص باشند. 

 

کند که اطلاعات مربوط به راهنمایی کاربر )راهنماها( باید  در این باره بحث می  ISO 9241استاندارد  1۳خش ب

 به راحتی از اطلاعات دیگری که نمایش داده شده قابل تمایز باشد.

 تواند از طریق یکی از پنج مورد زیر ارائه شود: راهنماها می 

(: یک نوع پنجره بازشونده راهنما در تصویر  Promptهای بازشونده روی پنجره فعلی )پنجره -１

 با آن دکمه مشاهده کرده است:  مرتبطزیر مشخص است؛ کاربر با کلیک روی یک دکمه یک راهنما 
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 دو نوع پنجره بازشونده قابل تصور است: 

a. Implicit Prompt    یاGeneric Prompts یعنی یک پنجره راهنما نمایش داده شود که :

 دهد.امکانات سیستم را آموزش می به طور کلی  

b. Explicit Prompt    یاSpecific Prompt  به صورت خاص بر اساس کلیک کاربر روی :

های سیستم طراحی  برای گزینه   Tourدهد و یا یک  هر یک از امکانات، یک راهنما نمایش می 

 شده است. 

 ای نسبت به عملکرد کاربربازخورد لحظه  -２

نمره  کاربر  وقتی  یک  مثال:  می ی  وارد  فارسی  اعداد  با  را  او  دانشجو  از  و  بدهیم  پیامی  کند، 

 بخواهیم اعداد را به انگلیسی وارد کند.

 های کاربر افزاری سیستم و فعالیت افزاری و نرم ای وضعیت برنامه، اجزای سخت نمایش لحظه  -３

در    کند و یا نمایش پیغامیمثال: نمایش یک آیکون که کیفیت اتصال به سرور را مشخص می  

 های چت؛ به این معنی که یکی از کاربران در حال تایپ کردن است. محیط

مدیریت خطاها؛ شامل پیشگیری از خطا، اصلاح خطا و فراهم کردن امکان مدیریت خطاها و   -４

 ها توسط کاربر.پیام

 تواند یک نمونه خوب از این مورد باشد.به بعد می   ۷در ویندوز    Action Centerمثال: بخش  
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 نمای آنلاین مرتبط با مشکلات ایجاد شده توسط کاربر یا توسط سیستمراه -５

 

 ها در زمینه طراحی رابط کاربری پژوهش 

  یی استانداردها   آن بوده است.  یشناسیی بایاز جمله در مورد ز  یقابل توجه  قاتیموضوع تحق  یرابط کاربر   ی طراح

مدل    ،یساختار  یهاهی از پا  یکیاند.  شده   جادیا  یافزارمحصولات نرم   کاربردپذیری  فیتعر   یبرا  198۰در دهه  

 : کندی م شنهادیپ یساختار رابط کاربر  یعد را براب   رمدل چها ن یاست. ابوده  IFIP یمرجع رابط کاربر 

 ( Lookب عد ورودی/خروجی )ظاهر =   -１

 (Feelای )احساس =  ب عد محاوره  -２

 ابزارها و خدمات( ب عد فنی یا عملکردی )دسترسی به   -３

 ب عد سازماندهی )پشتیبانی از تعاملات و ارتباطات با دیگران( -４
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استفاده    تیقابل  ی رابط برا  یکه الزامات طراح  ISO 9241  ی الملل  نی بر توسعه استاندارد ب  یاد یمدل تا حد ز  ن یا

  ی ابزارهاایجاد  به  منجر  مربوط به رابط کاربری  به درک مسائل    ل یگذاشته است. تما  ریکند، تأثی م   فیرا توص

کاربر   عی سر  ی سازنمونه شب  (GUI Rapid Prototyping)  یکیگراف  یرابط  است  ممکن  که    ی سازهیشد 

 . برنامه اصلی را ارائه دهنداز  ی اکنندهقانع

 لیستی از این ابزارها در مطلب زیر موجود است: 

https://medium.theuxblog.com/11-best-prototyping-tools-for-ui-ux-designers-

how-to-choose-the-right-one-c5dc69720c47 

 

 

  

https://medium.theuxblog.com/11-best-prototyping-tools-for-ui-ux-designers-how-to-choose-the-right-one-c5dc69720c47
https://medium.theuxblog.com/11-best-prototyping-tools-for-ui-ux-designers-how-to-choose-the-right-one-c5dc69720c47
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 ( Accessibilityپذیری ) دسترسی 
 . دیدر دسترس قرار ده  تیمعلول  یافراد دارا   ، حتیهمه  ی است که صفحات وب را برا معنی    ن ی به ا  پذیری یدسترس

 

Internet IS for everyone, but it won’t be unless WE make it so. 

      Vint Cerf, 7. april 1999 

 پذیر( کنیم.اینترنت برای همه است؛ البته برای همه نخواهد بود مگر اینکه ما آن را برای همه )دسترس 

شود لزوماً به معنی ناتوانی دائمی نیست. برای مثال توجه: هنگامی که در رشته کامپیوتر صحبت از معلولیت می

اه کند، از نگاه ما یک معلولیت بصری  تواند به صفحه نمایش نگکسی که اکنون در حین رانندگی است و نمی 

ای است  موقتی دارد. یا کسی که در یک جمع شلوغ قرار دارد؛ معلولیت شنوایی موقتی دارد؛ کسی که در جلسه 

 تواند صحبت کند؛ معلولیت بیانی موقتی دارد. و نمی

همه کاربران مورد استفاده قرار  تواند برای  بنابراین، مستندات مربوط به طراحی رابط کاربری برای معلولان می 

 گیرد. 

 

 Accessibilityتاریخچه کوتاهی از  

1995: Dr. Cynthia 

Dr. Cynthia Waddel published a web design accessibility standard for the City 
of San Jose’s Office of Equality Assurance. One of the requirements in the 
standard was that all images must have alternative text. This is one rule that 

is still valid today. Another requirement was that all pages should support 
text browsers. That is not something we aim for any longer, even though 

text browsers still exist. 

Even though her standard became an important starting point for other well 

known standards and guidelines, she is better known for the accessibility 
testing software Cynthia Says.  

1996: Bobby 

The accessibility testing software Bobby was released a couple of years 
before Cynthia Says. Bobby worked much the same way many of the current 

testing tools are working. HTML code was tested against a set of rules, and 

http://www.icdri.org/CynthiaW/city_of_san_jose_world_wide_web_.htm
http://www.cynthiasays.com/
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the results was a list of issues. Instead of a browser extension, that did not 
exist back then, you uploaded a local HTML file. 

1997: Web Accessibility Initiative (WAI) 

The Web Accessibility Initiative started as a W3C project in 1996. This 
initiative is mostly known for the Web Content Accessibility Guidelines 

(WCAG). They also provide a variety of strategies and resources for web 
accessibility. 

1999: Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 1.0 

Tim Berners-Lee founded the World Wide Web and wanted everyone to have 
equal access to it. W3C released 14 guidelines and 65 checkpoints about web 

accessibility. Many of them are still a part of the WCAG. We will get into 
more details about WCAG in a later module. 

2001: Wave 

Another accessibility testing tool. First released by Dr. Len Kasday and then 
taken over by WebAIM in 2003. Still a popular tool by many developers and 
accessibility experts. 

2005: Screen reader VoiceOver 

Many blind people use a screen reader, a tool that transforms information on 
a screen to speech. VoiceOver is a native screen reader for Apple products. 

Today VoiceOver is the most popular screen reader for mobile devices and 
the third most popular on desktop and laptop. VoiceOver was not the first 

screen reader, not even close. It is a part of this brief web accessibility 
history, because of the dominant market share on mobile devices. VoiceOver 

is only for Apple products. 

2007: Screen reader NVDA 

Another popular screen reader was released as an alternative to expensive 
screen readers like Jaws. In 2019 it became the most common primary 
screen reader for descktop and laptops. NVDA is only for Microsoft Windows 

computers. 

https://webaim.org/projects/screenreadersurvey8/
https://webaim.org/projects/screenreadersurvey8/
https://webaim.org/projects/screenreadersurvey8/
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2008: WCAG 2.0 

The second version of the guidelines was an updated version of WCAG 1.0. It 
categorized the guidelines into four principles: perceivable, operable, 

understandable and robust. 

2018: WCAG 2.1 

This is the most used guidelines today, and the current version. This is what 
organizations try to conform to. The updated version had new guidelines 
about touch screens and mobile devices, as well as more guidelines about 

cognitive disabilities. 

 

نفر معلول    اردیلیم  کیاز    شیبهداشت، ب  ینفر در جهان وجود دارد. طبق آمار سازمان جهان  اردیلیم  8به    کینزد

 .حقوق بشر است  کی به اطلاعات  ی. دسترستیدرصد جمع 1۵حدود  یعنی وجود دارد. 

 هابندی ناتوانی دسته 

 شوند:ها به پنج دسته تقسیم میناتوانی 

 (Auditoryناتوانی در شنوایی ) -１

a.   متن فایل   توانی شنوایینابرای افراد با( های صوتیtranscripts  و زیرنویس کردن ویدئوها )

(Caption .فراموش نشود ) 

 ( Cognitive, learning and neurologicalناتوانی در هوش، یادگیری و عصبی ) -２

a.  چالش که  افرادی  برچسببرای  واضح،  ساختار  دارند،  اطلاعات  درک  در  مداوم  هایی  های 

 مناسب برای درک بیشتر و زبان بیان ساده مورد استفاده قرار گیرد. های راهنما، لینک 

 (Physicalناتوانی فیزیکی ) -３

a.  ها و اعضای حسی و... از  برای افرادی با نقص اندام یا عدم توانایی کنترل ماهیچهAssistive 

Technologies   مانند تشخیص صوت )تایپ گفتاری( و امکان تنظیم اندازه فونت پشتیبانی

 . کنید

 ( Speechناتوانی بیانی ) -４

a.  .برخی افراد توانایی صحبت ندارند، خدمات خود را تنها مبتنی بر صحبت قرار ندهید 

 ( Visualناتوانی بصری ) -５
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a.  ها قابلیت بزرگنمایی دارند، کنتراست کافی  برای افراد با ناتوانی در دید، مطمئن شوید که متن

 اید و... )تبدیل متن به گفتار( استفاده کرده  TTS = Text To Speech، از ایدبه کار گرفته 
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 های دائمی، موقتی و موقعیتی ناتوانی 

 های دائمی نیست.تنها مربوط به ناتوانی  Accessibilityبحث 

 لمس

 شخصی که یک دست بیشتر ندارد، ناتوانی دائمی دارد. -

 شخصی که دستش شکسته، ناتوانی موقتی دارد. -

 در یک دست گفته، ناتوانی موقعیتی دارد.والدی که طفلش را  -

 دید 

 یک شخص نابینا، ناتوانی دائمی دارد. -

 مروارید دارد، ناتوانی موقتی دارد.کسی که چشمش آب  -

 کسی که در حال رانندگی است و امکان نگاه به صفحه نمایش ندارد، ناتوانی موقعیتی دارد.  -

 شنوایی 

 یک شخص ناشنوا، ناتوانی دائمی دارد.  -

 ه عفونی در گوش دارد، ناتوانی موقتی در شنوایی دارد.شخصی ک -

 شخصی که در یک جمع شلوغ قرار دارد، ناتوانی موقعیتی دارد.  -

 صحبت

 یک شخص لال، ناتوانی دائمی دارد. -

 شخصی که التهاب حنجره دارد، ناتوانی موقتی دارد.  -

 د. شخصی که توانایی صحبت به یک زبان خاص را ندارد، ناتوانی موقعیتی دار -

 

 سیستم برای کاربران است؛ ما کاربر نیستیم 

کنیم چون خودمان  دهندگان، فکر میبه یاد داشته باشید که ما کاربر سیستم نیستیم. اکثر اوقات ما طراحان و توسعه 

می  راحتی  سیستم طراحی به  از  می توانیم  نیز  دیگران  کنیم،  استفاده  توسط خودمان  از  شده  راحتی  به  آن  توانند 

 ه کنند.استفاد
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 False-Consensus Effectاثر اجماع کاذب )اثر درک اشتباه(  

تعریف شد. آن نشان دادند که    19۷۷در سال    Houseو    Greeneو    Rossاثر اجماع کاذب اولین بار توسط  

 کنند. کنند دیگران نیز در موقعیت مشابه، مانند خودشان رفتار می اکثر افراد فکر می 

The false-consensus effect was first defined in 1977 by Ross, Greene, and House. 

They showed that unlike scientists, “layperson psychologists” (that is, all of us 

who are put into the position to guess how others would behave) tend to 

overestimate how many people share their choices, values, and judgments, and 

perceive alternate responses as rare, deviant, and more revealing of the 

responders. 

 

 ( استفاده کنید Semantic Elementsاز عناصر معنایی ) 

Semantics   ست که از عنصر صحیحی در  به این معنیHTML    استفاده شود. درHTML  یکصد و ده عنصر ،

ها  تواند درباره آن که هیچ محتوایی نمی   spanو    divها هیچ معنایی ندارند؛ مانند  وجود دارد که دو سوم آن 

 و..   form    ،table  ،header  ،footer  ،nav  ،articleهای معنایی عبارتند از:  هایی از تگلبرداشت کرد. مثا

 Uberها در سایت یک نمونه استفاده مناسب از تگ

 

 اند:به کدها دقت کنید که چه مناسب انتخاب شده 

<h2>Get in the driver's seat and get paid</h2> 

<p>Drive on the platform with the largest network of active riders.</p> 

<a href="/signup/drive/>Sign up to drive</a> 

<a href="/en/drive/">Learn more about driving and delivering</a> 

<img src="driver.jpg" alt=""> 
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باید زمانی استفاده    buttonاستفاده کند؛ در حالی که تگ    buttonممکن بود یک طراح برای دکمه از تگ  

شود که قرار است به رخدادی پاسخ داده شود؛ زمانی که قرار است یک تعامل به صفحه دیگری پیمایش کند، 

 استفاده کرد.  aباید از لینک و تگ 

 

Accessibility Landmarks 

می Screen Readerبه    landmarkامکان   اجازه  که  ها  بخش دهد  و به  کنند  پرش  از صفحه  خاصی  های 

 اطلاعاتی به افراد نابینا درباره آن بخش ارائه دهند.

 های معنایی ماننداستفاده از تگ 

• <header> 
• <nav> 
• <main> 
• <aside> 
• <section> 
• <footer> 

 در صفحات وب است. landmarkسازی  های پیاده یکی از راه 

از  نمونه استفاده  از  سایت  landmarkای  کمک  با  که  سفید  کاخ  سایت  اول  صفحه  در  ها 

accessibilityinsights.io  :بصری شده است 
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را    Screen Readerبینند، افزونه  برای اینکه بهتر درک کنید که افراد نابینا صفحات سایت شما را چگونه می 

ا همینطور  کنید.  نصب  خود  کروم  مرورگر  مایکروسافت    Accessibility Insightsفزونه  روی  توسط  که 

کند که صفحاتی طراحی کنید که بهتر برای افراد نابینا قابل شناسایی  طراحی شده به شما به عنوان طراح، کمک می 

 و پیمایش باشد.

 Screenاست که قوانینی دارد که به    Accessible Rich Internet Applicationsمخفف    ARIAواژه  

Reader دهد.ها قابلیت درک بهتر صفحه را می 

 بینید: شوند را می آغاز می  -ariaگاهی صفاتی که با   Bootstrapبرای نمونه در  
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 است. مثال:  roleاستفاده از صفت   ariaهای اعمال قوانین یکی دیگر از راه 

 

فقط یک بار در هر صفحه استفاده    mainو    navمانند    landmarkهای  یک قانون مهم این است که از تگ 

ها برچسب  به آن تگ   aria-labelکنید. اما اگر به هر دلیلی نیاز شد که بیش از یک بار استفاده شود؛ باید با صفت  

  "aria-label="socialاید باید به آن  های اجتماعی گذاشته های شبکه برای دکمه   navمثلاً اگر یک تگ    بزنید.

 اضافه کنید.

 

 ها و لینکها دکمه

ها تعامل کنند. های صفحه هستند؛ چرا که کاربران باید با آن بخش ترین بخش ها یکی از مهمها و لینک دکمه

 تواند به دستیارهای دیجیتالی افراد ناتوان کمک بیشتری کند.می  buttonو  aاستفاده درست از دو تگ 
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م که قرار است یک عملیات در همین صفحه فعلی  کنیزمانی استفاده می   buttonنکته مهم این است که: از تگ  

 کنیم که قرار است کاربر به یک صفحه جدید پیمایش کند.زمانی استفاده می   aاتفاق بیفتد اما از تگ 

می  باز  را  زیرمنو  تگی که  پیمایش  منوهای  در  باید  مثال:  به صفحات   buttonکند  را  تگی که کاربر  و  باشد 

 باشد. aکند باید  زیرمنوها هدایت می 

 

  nameو   roleاگر مجبور شدید که از یک عنصر دیگر به جای عناصر معنایی استفاده کنید؛ باید به آن عنصر 

برای باز و بسته کردن یک محوطه   –به عنوان دکمه + و  divبدهید. مثال: در تصویر زیر از تگ  valueو 

 به صورت زیر است:  divاستفاده شده است. کد آن  

<div role="button" aria-expanded="false">When do I get charged 

for a ride?</div> 

 aria-expanded=falseآن برابر با  valueاست و    buttonآن  roleاست؛   divنام عنصر 

( است و با کلیک روی این دکمه باز  collapedفهماند که این محوطه، بسته ) می  Screen Readerکه به 

(expand می ) .شود 
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Accessibility Color Contrast 

( کافی برخوردار باشند تا خوانایی بهتری داشته باشند؛ این  contrastها و عناصر گرافیکی باید از تضاد )نوشته

 شود. تر نیز میبینند( مهم ت بینایی )مانند کسانی که نور را چند برابر می موضوع به ویژه برای افرادی با مشکلا

آن  زمینه  رنگ  به  نسبت  عناصر  )تضاد  اندازه backgroundها  می (  مفهومگیری  این  و  یا    ،شود  تضاد  نرخ 

Contrast Ratio  د  دهرا به خود اختصاص می  21گراند سیاه، تضاد . یک نوشته سفید روی بکشودنامیده می

 گیرد. می  1گراند سفید، تضاد و یک نوشته سفید روی بک 

 .1باشد 7تا  4.5اپل در یک پژوهش نشان داده است که بهتر است تضاد بین  

 گراند با تضاد مناسب به شما کمک کند:تواند در انتخاب رنگ متن و بک می  ratio.com-contastسایت  

 

1 https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/business-chat/visual-design/color/ 

https://contrast-ratio.com/
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 : ۵یک نمونه از طراحی خوب با کنتراست حدود 

 
 متن بر روی عکس 

ره است،  گیرد و اگر تیترین نقطه تصویر ملاک قرار می در مورد متن روی تصاویر اگر تصویر، روشن است، روشن 

 ترین نقطه. تیره

 2.۳۵گراند، نرخ تضاد ترین نقطه بک آید، رنگ سفید نوشته با روشن مثلاً در تصویر زیر که روشن به حساب می 

 آید.دارد که کم به حساب می 
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 ( هایلایت شود.solidتواند این باشد که نوشته با یک رنگ ساده )یک بهبود برای این تصویر می

 عناصر حالات مختلف 

گیرد ها قرار می عناصر ممکن است حالات مختلفی داشته باشند؛ برای مثال: حالت عادی، حالتی که موس روی آن 

(hover( حالت غیرفعال ،)disabled( در حالت تمرکز ،)focused ...و ) 

ل تشخیص باشد اولاً باید نرخ تضاد در همه حالات رعایت شود. ثانیاً برای اینکه حالات مختلف عنصر از هم قاب

داشته    ۳باید تفاوت حداقلی    hoverباشد. )مثلاً حالت عادی و حالت    ۳باید نرخ تضاد بین دو حالت حداقل  

 باشند( 

 مثال: این منو در حالت عادی تضاد مناسبی دارد:

 

 یابد: کاهش می 2.84گیرد، نرخ تضاد به  قرار می  Womenاما وقتی موس روی  
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 بحث تا: 

https://www.w3schools.com/accessibility/accessibility_color_meaning.php 

 

 


