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چکیده

پژوهش های بین رشته ای مرتبط با صنایع خلاق از منظر کسب و کار، از جمله زمینه های پژوهشی نوظهور و روبه رشد هنر 
و طراحی در طی سالیان اخیر به شمار می روند. این مطالعه، به عنوان یک مطالعه کیفی، با مرور نظام‌مند پژوهش‌های شاخص و 
پراستناد طراحی، ماهیت چندگانه طراحی به عنوان یکی از گرایش های صنایع خلاق در دنیای کسب‌وکار را مدلسازی مفهومی 
نموده است و به درک بهتر وجوه مختلف حضور طراحی در دنیای کسب‌وکار کمک می کند. طراحی مقوله‌ای است چندبعدی که 
بسته به شرایط و زمینه استفاده از آن، تعاریف متفاوتی را می توان برای آن در نظر گرفت. بر همین مبنا، هدف اصلی این مطالعه، 
مرور جامع، خلاصه‌سازی، ترکیب و جمع‌بندی جریان های پژوهشی شاخص در زمینه طراحی و مدلسازی مفهومی ارتباط آن ها 
با حوزه کسب‌وکار  بوده است. در این راستا، مروری نظام مند و چند مرحله ای بر روی مطالعات شاخص و پر استناد طراحی در 
پایگاه ها و جستجوگرهای علمی معتبر نظیر ساینس دایرکت، ریسرچ گیت، جی استور و گوگل اسکالر انجام شده است. در مرحله 
اول تعداد 127 مقاله مرتبط یافته شد، پس از مرور چکیده و نتایج این مقالات و پایش اولیه مقالات و حذف مقالات تکراری، تعداد 
42 مقاله منتخب از بین آن ها انتخاب شده و مورد بررسی دقیق تر قرار گرفته اند. مطالب ارائه شده در این مقالات منتخب، پس از 

طی چند مرحله کدگذاری باز و محوری، ساختار مدل‌های مفهومی ارائه شده در این مقاله را شکل داده اند.
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مقدمه
طراحی،  دنیای  مشهور  نویسنده   ،)2005( هسکت1  جان  قول  به 
صحبت از »طراحی«، همانند سخن گفتن از »عشق« می ماند؛ معنای آن 
بسته به آن است که چه کسی آن را به کار گیرد، به چه اطلاق شود و 
در چه شرایطی استفاده شود. طراحی واژه ای است که تقریبا همه آن را 
به شکل عمومی می شناسند، اما هنگامی که با نگاهی جزء نگرانه در آن 
عمیق می شویم، نمودهای مختلفی پیدا می کند و پر از ابهام نیز هست. 
تعاریف طراحی را می توان بصورت نسبی در طیفی از توصیفات عام و 
گسترده و حداکثری در یک سو و تعاریف جزءنگرانه و متمرکز و 
حداقلی در سوی دیگر طیف جمع بندی نمود. برخی با تعریفی بسیارعام و 
گسترده، طراحی را توصیف کننده بخشی از ماهیت وجود هر انسانی به 
معنای میل ذاتی به آفرینش و نوآفرینی در پدیده ها برای ارتقای کیفیت 
زندگی معرفی می کنند و عقیده دارند که هر انسانی که به هرشکلی حل 
مسئله ای را در راستای بهتر شدن شرایط زندگی خود انجام می دهد، یک 
طراح است و اولین انسان را اولین طراح معرفی می کنند، و برخی دیگر از 
علوم و روش شناسی طراحی سخن می گویند که شامل هر حوزه ای است 
که در آن با روش شناسی طراحی، آفرینش یک پدیده جدید صورت می 
گیرد، خواه یک دارو یا واکسن جدید باشد یا طراحی بسته بندی جدید 
برای یک محصول یا طراحی یک پیشرانه جدید برای یک خودرو و یا 
یک مدل کسب و کار بدیع؛ اما برخی دیگر طراحی را به عنوان توصیف 
کننده مجموعه ای از رشته های دانشگاهی و حرفه های تخصصی مبتنی 
بر فرایند تفکر و روش شناسی خلاق مرتبط با آفرینش محیط ها، اشیاء، 
ارتباطات بصری، هویت ها و سامانه ها وصف می کنند که برای رسیدن 
به درجات عالی در آن ها، نه تنها سال ها تحصیل و مهارت اندوزی 
و کسب تجربه در هریک از گرایش های تخصصی آن ها)معمولا در 
دانشکده های هنری( نیاز است، بلکه استعدادهایی ذاتی نیز در این فرایند 
به عنوان تسهیل گر شکل گیری یک شخصیت طراح، مورد نیاز است و 

آن را ترکیبی از دانش، بینش، روش و منش معرفی می کنند. 
درباره ریشه کلمه دیزاین2  به عنوان معادل رایج طراحی در کتاب ها، 
مقالات و سایر منابع علمی این حوزه، دیدگاه های مختلفی وجود دارد؛ 
عده‌ای معتقدند که کلمه دیزاین از ریشه لاتین دیزینیاره3  به معنای تعیین 
کردن، تصمیم گیری و طرح ریزی برای ساختن یک پدیده مشتق شده 
است)Boradkar, 2010(. گروه دیگری نیز باور دارند که این کلمه از 
دو جزء تشکیل شده: دی4  به معنی بازنگری و بازسازی )به عنوان یک 
حرف تعریف و تأکید( و ساین5  که از سینیوم6  مشتق‌شده و به معنی 
نشانه است)Flusser&Cullars, 1995(؛ در یونان باستان در پزشکی 
به نشانه‌هایی که از روی آن ها بیماری‌ها را تشخیص می‌دادند، سینیوم 
گفته می‌شده است)Erlhoff&Marshall, 2008(. در دنیای معاصر هم 

به نوعی می توان هر طرح را یک نشانه و عامل ارتباطی توصیف کرد که 
بر یک سری ویژگی ها در مورد طراح، شرکت ارائه دهنده و کاربر آن 
دلالت می کند. در فرهنگ آکسفورد اشاره شده که، از دوره رنسانس و 
حدود سال 1588 میلادی واژه دیزاین به معنی امروزی خود استفاده شده 
است)Oxford Dictionary, 1989(. امروزه واژه دیزاین در جملات 
زبان انگلیسی به دو صورت اسم)به عنوان یک نتیجه( و فعل)به عنوان 
یک فرایند( به‌کاربرده می‌شود. دیزاین به عنوان اسم به معنای طرح و 
ترسیم، برنامه، ارائه و نمایش، قصد و هدف و نقشه به کار برده می شود 
و  به عنوان یک فعل به معنای فکر کردن، تدبیر نمودن، تصمیم گرفتن، 
انتخاب کردن، برنامه‌ریزی کردن، سازمان دادن، شکل دادن، نقشه‌کشی 
و ساختن است)Heskett, 2005(. روی هم رفته، بر اساس مطالب ارائه 
شده و با نگاهی ریشه شناسانه، می توان دیزاین را فرایندی برای بازتعریف 

یک پدیده و نوآفرینی یا بازآفرینی آن توصیف نمود.

روش پژوهش
در این مطالعه ابتدا 127 مقاله در مطالعات مرتبط با طراحی شناسایی 
و سپس گردآوری شدند. جدول شماره 1 پایگاه‌های اطلاعاتی آنلاین و 
وب‌سایت‌هایی را که در این فرایند جستجو به کار گرفته شده‌اند، را 
لیست و ارائه می‌کند. تمرکز جستجو برای دسترسی به منابع با استفاده 
از معادل های لاتین عبارات جستجو یا کلمات کلیدی مختلفی نظیر 
طراحی، تفکر طراحی، سیر تکامل طراحی، تاریخ علم طراحی، نظریه 
های طراحی، فرآیند طراحی، نوآوری طراحی-محور، طراحی و کسب 

وکار و تفکر طراحی در کسب و کار بود. 
خاص  تاریخی  محدوده  یک  به  منابع  جستجوی  مطالعه،  این  در 
محدود نشد و مطالعات پراستناد صاحبنظران و نویسندگان شاخص حوزه 
طراحی در طی چند دهه اخیر مورد بررسی و ارزیابی قرار گرفتند. در 
این مجموعه، 42 مقاله  مجموع، حدود 127 مقاله گردآوری شد. از 
که ارتباط موضوعی بیشتری با موضوع مطالعه داشتند و به نظریه های 
پراستناد طراحی اشاره می کردند، برای بررسی دقیق تر و کدگذاری وارد 
مرحله دوم مرور نظام مند شدند. تصویر شماره 1، مراحل اصلی فرایند 

انجام این مطالعه را ارائه می کند:
نهایی  در مرحله دوم، تجزیه و تحلیل داده ها بر روی 42 مقاله 
منتخب انجام شد. فرآیند با کدگذاری موضوعی مقالات برای دسته بندی 
آن ها آغاز شد. پس از کدگذاری، این کدها در چند دسته که هریک 
بیانگر یک جهت گیری مطالعاتی خاص در زمینه طراحی هستند، گروه 
بندی ها، بصورت  از دقت و صحت دسته  اطمینان  برای  بندی شدند. 
تطبیقی یافته ها و تحلیل های مقالات مروری مشابه نیز مورد بررسی 

تصویر 1: مراحل اصلی فرایند پژوهش
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قرار گرفت. همچنین کدگذاری موازی مقالات نیز توسط پژوهشگران 
همکار صورت گرفت تا از سوگیری ها و خطاهای احتمالی جلوگیری 
اساس نظریات  بر  مبنا، شش جریان شاخص مطالعاتی  بر همین  شود. 
سایمون)1969(، لاوسون)1981(، کراس)1982(، کریپندورف)2006(، 
براون)2008( و ورگانتی)2009( که هریک از زاویه دیدی خاص به 
توصیف طراحی پرداخته اند و دیدگاه آن ها مبنای انجام مطالعات سایر 
پژوهشگران حوزه طراحی بوده است، استخراج شدند. لازم به ذکر است 
پژوهش های بسیار دیگری نیز قبل و یا بعد از این مطالعات انجام شده 
اند که بر اساس چشم اندازی که در این مطالعه ترسیم شده است، بسیاری 
از آن ها تداوم و بسط این جریان های مطالعاتی شناسایی شده در زمینه 

نسبت دو پدیده طراحی و کسب و کار به شمار می روند.

جریان های مطالعاتی شاخص در حوزه طراحی
در این بخش از مقاله، نتایج حاصل از کدگذاری محوری مقالات 
استخراج شده در قالب شش جریان مطالعاتی جمع بندی و در قالب جدول 

شماره 2 ارائه شده اند. هریک از این عناوین، بیانگر یک دیدگاه یا نظریه 
شاخص در حوزه طراحی است که نظرگاهی خاص و متمایز در این حوزه 
را شکل داده و بعد جدیدی از طراحی را تئوری سازی نموده است. در 
ادامه مقاله نیز هریک از این جریان های مطالعاتی، مورد بحث و بررسی 

دقیق تر قرار گرفته اند.

یک( طراحی به مثابه علم پدیده های مصنوع
هربرت سایمون7 )۱۹۹۶(در ویرایش اول کتاب مشهور خود با نام 
علوم پدیده های مصنوع8 ، اینگونه توضیح می دهد که ما فراتر از یک 
دنیای طبیعی، در جهانی که مملو از پدیده هایی مصنوعی است زندگی می 
کنیم. در همین راستا، وی در کتاب خود فصلی را به درک دنیاهای طبیعی 
و مصنوعی اختصاص داده است؛ بنابر توضیح وی دغدغه های علوم طبیعی 
بررسی پدیده هایی است که وجود دارند، در حالیکه علوم پدیده های 
مصنوع به پدیده هایی می پردازند که قرار است که وجود داشته باشد. 
با در نظر گرفتن نقش محوری طراحی در آفرینش پدیده های جدید، 
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وی یک طراح را هرکسی توصیف می‌کند که مجموعه‌ای از اقدامات 
آگاهانه را برای تغییر و تبدیل شرایط فعلی به وضعیت مطلوب تر انجام 
می دهد؛ به علاوه او بر نقش کلیدی و حیاتی طراحی به مثابه مکملی 
برای دنیای طبیعی تاکید می کند و تخصص هایی نظیر مهندسی معماری، 
کسب و کار، حقوق و پزشکی را به عنوان تخصص هایی که فرایند 

طراحی در نگاهی کلی در آنها وجود دارد، معرفی می کند.
سایمون در ادامه این چنین بیان می کند که هدف فرایند های حل 
مسئله طراحان یافتن راه حل های رضایت بخش در مواجهه با مسائل 
پیچیده دنیای واقعی است که شاید راه حل های کامل و بی نقصی نتوان 
برای آنها یافت. در واقع او چنین فرض می کند که تعیین وضعیت مطلوبی 
از شرایط امکان پذیر است و این مسئله طراح را قادر می سازد تا از طریق 
تغییر دائمی وضعیت فعلی به شرایط مطلوب تر بتواند با یک مسئله 
پیچیده مواجه شود و آن را حل کند. از نظر او کلید حل یک مسئله 
بازنمایی دوباره آن برای شفاف شدن راه حل است؛ وی طراحی را یک 
زبان یکپارچه معرفی می کند که ارتباط بین گرایش ها و زمینه های 
کاری مختلف را امکان‌پذیر می‌کند؛ سرانجام در فصلی از کتاب خود با 
عنوان معماری پیچیدگی9 ، با تکیه بر تمام موارد فوق، سایمون امکان 
طراحی، ساخت یا حتی تکامل سیستماتیک یک مصنوع را به عنوان 

یک سیستم پیچیده با ساختار سلسله مراتبی مورد بحث قرار می دهد.
کتاب علوم پدیده های مصنوع، توسط سایمون تجدید نظر و مجدداً 
در سال های ۱۹۸۱ و ۱۹۹۶ میلادی به چاپ رسیده است. در چاپ دوم 
این کتاب به سال ۱۹۸۱ سایمون دیدگاه های اولیه خود در مورد طراحی 

به مثابه یک فرایند حل مسئله را به شکل غنی تری توسعه داده است.
در طی دهه های گذشته و با تمرکز پژوهشگران طراحی بر روی 
فعالیت های طراحان حرفه ای، برخی از آنها نظیر هاچوئل10 )۲۰۰۱( 
کیمبل11 )۲۰۰۹( و پانزا و تورپ12 )۲۰۱۰( توضیحات سایمون که در 
کتاب علوم پدیده های مصنوع ارائه شده را مورد انتقاد قرار داده اند. این 
نقدها بیشتر به درک محدود سایمون از تجربیات تخصصی طراحان در 
چاپ اول کتاب وی اشاره دارند. وی تغییرات قابل ملاحظه ای را در 

ویرایش های بعدی آن اعمال کرده است.
بر اساس آنچه تاکنون بیان شد می توان اینگونه نتیجه گرفت که 
با نگاهی فراگیر به طراحی، از آن به عنوان دانشی برای آفرینش پدیده 
های مصنوعی می توان یاد کرد بدین ترتیب طراحی با این نگاه عام، شامل 
تمامی فعالیت های آگاهانه برای آفرینش مصنوعات می شود و حوزه‌هایی 
نظیر مهندسی، پزشکی، هنر و دنیای کسب و کار را در بر می گیرد. 
هدف این فرآیند به شکل عام، تبدیل شرایط موجود به وضعیت مطلوب 

)Simon, 1996(.تر است

دو( طراحی به مثابه یک فرهنگ علمی و عملی تخصصی
برخلاف دیدگاه سایمون، نایجل کراس13  در سال ۱۹۸۲ از طراحی 
با حرف دی بزرگ14  در انگلیسی به مثابه یک فرهنگ منحصر به فرد 
در کنار علوم طبیعی و علوم انسانی یاد می کند و آن را به عنوان مجموعه 
ای از تجربیات، مهارت ها و دانش که شامل هنر برنامه ریزی، آفرینش، 

ساخت و اقدام است، معرفی می کند.
علاوه بر نایجل کراس)1982(، برایان لاوسون15 )1980( نیز بر روی 
فعالیت‌های طراحان متمرکز شده است و دیدگاه هایی در این زمینه ارائه 
کرده است؛ لاوسون و کراس هردو در زمینه معماری تحصیل کرده اند و 
مطالعات خود را با تمرکز بر تجربیات تخصصی طراحان ارائه کرده اند. 
لاوسون از طریق کتاب طراحان چگونه می اندیشند16  و نایجل کراس 
از طریق مجموعه مقالات روش های فهم طراحانه17  دیدگاه های خود 

را ارائه کردند.
نایجل کراس)1982( جمع بندی های زیر را در مورد ماهیت طراحی 

با حرف بزرگ ارائه می کند:
- دغدغه اصلی طراحی ایده پردازی و آفرینش پدیده های جدید 

است؛
- طراحی بر مبنای یک فرهنگ مادی شکل می گیرد و هنر برنامه 

ریزی، آفرینش، ساخت و اقدام را شامل می شود؛
- در هسته مرکزی طراحی »زبان مدلسازی« قرار دارد از طریق آن 

ایده های طراحان توسعه پیدا می کنند؛ و
- طراحی در ذات خود موضوعات، روش ها و  فرایندهای شناخت 

خاص خود را داراست.

همچنین بر اساس دیدگاه وی، پدیده مورد مطالعه، روش مناسب فهم 
و شناخت و ارزش های اصلی در هر یک از فرهنگ های علوم طبیعی، 

علوم انسانی و طراحی در قالب جدول شماره 3 جمع بندی شده اند:

سه( طراحی به مثابه یک روش فهم
بر اساس مطالعات لاوسون و کراس، در زمینه طراحی، موضوعات، 
روش ها و فرایندهایی اختصاصی وجود دارد. مثلًا روش و استراتژی 
متخصصین علوم پایه در برابر مسائل با نگرش طراحان تفاوت هایی دارا 
هست، بدین ترتیب که متخصصین علوم پایه بر اکتشاف قواعد و قوانین 
و اصول تمرکز می کنند در حالیکه طراحان در حل مسئله در پی یافتن 
یک راه حل مطلوب و بهینه می باشند؛ در همین راستا، لاوسون در قالب 
یک آزمایش تجربی، از دانشجویان معماری و علوم پایه خواست تا بر 
اساس مجموعه ای از قوانین، ترکیب هایی را با استفاده از تعدادی بلوک 

رنگی سازماندهی کنند.
نکته جالب در این مطالعه آن بود که دانشجویان علوم پایه سعی 
کردند بر اطلاعات موجود در مورد ترکیب های مجاز تمرکز کنند. 
در واقع آن ها با شناسایی و تمرکز بر چارچوب ها و محدودیت های 
مسئله و کشف قوانین حاکم بر ترکیب بلوک ها، می توانستند چیدمان 
هایی را ارائه کنند که ترکیب رنگی مورد نیاز را در طرح پیشنهادی آن 
ها بهینه کند. اما از سوی دیگر، طراحان ترکیب بندی بلوک ها را در 
راستای دستیابی به چیدمان رنگی مطلوب انتخاب کردند. بدین ترتیب که 
اگر ثابت می شدکه این ترکیب قابل قبولی نیست، آنگاه ترکیب بلوک با 
چیدمان رنگی مطلوب بعدی جایگزین می شد و به همین ترتیب تا زمانی 
که یک راه حل قابل قبول کشف شود، این فرایند ادامه پیدا می کرد. در 
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واقع یافته‌های لاوسون به هسته روش حل مسئله طراحان اشاره می کند؛ 
یک فرآیند مبتنی بر تکرار که با ارائه راه حل های متنوع و آزمایش‌ 
مداوم آن ها تا زمانی که مطلوب ترین راه‌حل یافته شود، همراه است. به 
بیان دیگر متخصصین علوم پایه در حل مسئله، مسئله محورانه عمل می 
کنند در برابر طراحان که رویکردی راه‌حل محورانه دارند. این مطالعه 
که توسط برایان لاوسون در سال ۱۹۸۰ انجام شده است به این نکته 
اشاره می‌کند که متخصصین علوم پایه از طریق »تجزیه« به حل مسئله می 
پردازند در حالی که طراحان از طریق »ترکیب« این فرایند را به انجام می 
رساند)لاوسون، ۱۹۸۰، ۲۰۰۶(. جدول شماره 4 دیدگاه لاوسون)1980( 
در مورد روش مسئله محورانه غیرطراحان در برابر رویکرد راه حل 

محورانه طراحان را ارائه و مقایسه می کند.
بنابراین با نگاهی تخصص گرایانه به طراحی می توان آن را تخصص 
و حرفه ای دانست که دارای فرهنگ اختصاصی در شیوه تفکر، فعالیت 
ها، ابزارها و روش شناسی خاص خود برای مطالعه، ایده پردازی، ارزیابی، 
به فضاها، محصولات،  دادن  برای شکل  ارائه راه حل  نمونه سازی و 
خدمات، سیستم ها و تجربیات می باشد. البته باید به این نکته توجه 
نمود که در نظریات دیگری که در طی سال های بعد از این ارائه شده 
است، رویکردهای ترکیبی در حل مسئله نیز در دنیای طراحی مورد اشاره 

صاحبنظران این حوزه بوده است.

چهار( تفکر طراحانه و تفکر طراحی
با بررسی مطالعات انجام شده در تاریخ طراحی می توان دو گفتمان 
تفکر طراحانه18  و تفکر طراحی19  را از هم متمایز نمود؛ گفتمان اول که 
از آن به عنوان تفکر طراحانه یاد می شود به ساختار آکادمیک تجربیات 
طراحان حرفه ای اشاره می کند که شامل مجموعه ای از مهارت ها 
و شایستگی ها است که از آن ها در راستای طراحی حرفه ای بهره 
گرفته می شود، در واقع تفکر طراحان تئوری های نظری طراحی را با 

فعالیت‌های حرفه‌ای طراحی پیوند می دهد.
گفتمان دوم که از آن به عنوان تفکر طراحی یاد می شود، شایستگی 
ها و تجربیات طراحی در بستر و زمینه های غیر از طراحی و برای افرادی 
که دارای پس زمینه آموزشی و تجربی در حوزه طراحی نیستند، بخصوص 
در حوزه مدیریت و کسب و کار مورد استفاده قرار می گیرد. در واقع 
گفتمان تفکر طراحی، یک نمونه ساده شده از تفکر طراحانه به شمار می 
رود که ذهنیت و روش شناسی طراحانه را برای بهره برداری در تجربیات 
عملی حوزه مدیریت و کسب و کار به شکل خلاصه شده ارائه می کند.

در واقع هم گفتمان تفکر طراحانه و هم تفکر طراحی دیدگاه های 
خود را با شیوه فکر کردن در طراحی آغاز می کنند. این ذهنیت و شیوه 
تفکر می‌تواند به مدیران و صاحبان کسب و کار در مواجهه با مسائل 
پیچیده مبهم و چند بعدی به دنیای کسب و کار یاری رساند نویسندگانی 
نظیر مارتین20 )۲۰۰۷( و لیدکا21 )۲۰۱۰( نیز به دنبال پیوند دادن ویژگی 
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های خاص تفکر طراحی با ویژگی های خاص تفکر مدیرانه می باشند. 
بدین ترتیب طراحی به مثابه یک ابزار راهبردی در دنیای کسب و کار 

)Kotler&Rath,1984(.نقش آفرینی می کند
شرکت آیدیو22 ، به عنوان بزرگترین شرکت طراحی دنیا از  سال‌های 
ابتدای هزاره سوم، خود را بیشتر به عنوان یک شرکت نوآوری معرفی 
تا یک شرکت طراحی و در توسعه تفکر طراحی نقش مهمی  نمود 
داشته است. تجربیات گسترده این شرکت و نیز همکاری آن با دانشگاه 
این  اعتباربخشی آکادمیک به رویکردهای تجربی  استنفورد23  باعث 
شرکت شده است. در واقع شرکت آیدیو شیوه کاری خودش را در توسعه 
محصولات و خدمات موفق در قالب تفکر طراحی به دنیا معرفی نموده 
است و در قالب کتابی با عنوان درس های خلاقیت)kelly,2001( به دنیا 
معرفی شده است. مدیر این شرکت، تیم براون24 )۲۰۰۸(کلید واژه تفکر 
طراحی را به همراه جزئیات فرایند آن به همراه نمونه مثال های بسیاری 
از پروژه های واقعی انجام شده در شرکت آیدیو را برای بهره برداری 

مدیران صاحبان کسب و کارها و سایر افراد نوآور ارائه کرده است.
یکی دیگر از افراد شاخص در حوزه مطالعات مرتبط با تفکر طراحی، 
راجر مارتین رئیس دانشکده کسب و کار راتمن در دانشگاه تورنتو  و 
مشاور استراتژی کسب و کارها می باشد؛ دیدگاه های وی در این زمینه، 
ریشه در مطالعات طولانی مدت او در زمینه فرایندهای شناختی مدیران 
دارد. تحلیلی، سرچشمه  تفکر  از  بیش  به چیزی  ها  آن  نیاز  و  موفق 

)Martin, 2007( فعالیت مشترک با شرکت آیدیو باعث شد تا راجر 
مارتین از مفهوم تفکر طراحی برای مفهوم سازی مجدد مدل های قبلی 
خود استفاده کند و آموزش نحوه انجام تفکر طراحی را در پروژه های 
واقعی به دانشجویان مدیریت آموزش دهد. مارتین با استفاده از تجربه 
های موفق کسب و کارها استدلال های خود در زمینه ی تفکر طراحی 
را از طریق این نمونه های موفق به دنیای مدیریت عرضه کرد وی در 
مطالعات خود از قیف دانش و نیاز به استفاده از هر دو نیمه راست و 
چپ مغز سخن می گوید؛ تفکر طراحی در گفتمان مارتین، در قالب 
چرخه های مستمر از سه شیوه استدلال شامل »استنباط25 « برای تولید 
ایده،  »استنتاج26 « برای پیش‌بینی پیامدها و »استقرا27 « برای آزمایش و 
تعمیم معرفی می شود؛ از نظر وی تفکر طراحی شیوه ای کارآمد برای 
مواجهه با مسائل مبهم و پیچیده دنیای کسب و کار به شمار می رود. وی 
تلاش کرده است تا تفکر طراحی را در چارچوبی واضح تر و شفاف تر 
از آنچه که آیدیو در قالب »هرج و مرج سازمان یافته« در طراحی معرفی 

کرده، به جامعه مدیریت معرفی کند.

ویژگی های تفکر طراحی
تیم براون)2009(، مدیر شرکت آیدیو، تفکر طراحی را یک زمینه 
تخصصی معرفی می کند که از روش ها و حساسیت های طراحان برای 
یافتن پاسخ های مطلوب از نظر مشتری، امکان پذیر از نظر فناوری و 
مقرون به صرفه از نظر کسب و کار استفاده می کند تا در این فرایند 
ارزش آفرینی ازمنظر مشتری و فرصت های بازار خلق شود. برادران کلی 
در سال ۲۰۱۳ تفکر طراحی را شیوه‌ای برای یافتن نیازهای انسانی برای 

آفرینش راه حل های جدید با استفاده از ابزارها و ذهنیت های طراحان 
حرفه ای معرفی کرده اند.

تفکر طراحی شیوه تفکر است که تسریع کننده و تسهیلگر خلاقیت 
و نوآوری در محصولات و خدمات می باشد و رویکردی در نوآوری 
کسب و کار به شمارمی رود. بازتعریف مسئله، تمرکز بر مشتریان، تاکید 
بر مدل سازی و استفاده از تفکر استنباطی به عنوان ویژگی های اصلی 

تفکر طراحی معرفی می شوند.
برنر و همکاران)۲۰۱۶(، تفکر طراحی را به مثابه یک ذهنیت28 ، 
فرایند29  و مجموعه ای از ابزارها30  معرفی کردند؛ در مطالعه آنها تفکر 
طراحی به مثابه یک ذهنیت با رویکردهایی نظیر ترکیب تفکر واگرا و 
همگرا، تمایل قوی به شناسایی نیازهای آشکار و پنهان مشتریان و کاربران 
و نیز نمونه سازی معرفی می شود. به مثابه یک فرایند، تفکر طراحی 
به مثابه ترکیبی از فرآیندهای میکرو و ماکرو در نظر گرفته می شود؛ 
فرایندهای میکرو به عنوان فرایند نوآوری، شامل مراحلی نظیر تعریف 
مسئله، نیاز شناسی و ترکیب، ایده سازی، نمونه سازی و آزمایش می 
شود؛ همچنین فرایند ماکرو شامل نقاط عطف اساسی در فرایند طراحی 
است که از طریق انطباق بین پروتوتایپ های ساخته شده و نیازمندی 
های تعریف شده اتفاق می افتد. به عنوان مجموعه ای از ابزار ها، تفکر 
طراحی به کاربرد تعداد قابل توجهی از روش ها و تکنیک ها از حوزه 
های مختلف نظیر طراحی مهندسی، انفورماتیک و روانشناسی اشاره دارد.

تفکر طراحی به مثابه یک ذهنیت دارای ویژگی های زیر است:
یک. نوآوری توسط انسان برای انسان صورت می گیرد.

دو. در تفکر طراحی ترکیبی از تفکر واگرا و همگرا وجود دارد.
سه. در تفکر طراحی ضرب المثلی وجود دارد با این مضمون که 
زیاد شکست بخور و زودتر شکست بخور؛ زیرا هر شکست به منزلی 

یادگیری درسی جدید در فرایند بهبود طرح در نظر گرفته می شود.
چهار. تفکر طراحی بصورت ترکیبی از نگاه تحلیلی و خلاق در 

مواجهه و حل مسئله ها بهره می گیرد.
پنج. در تفکر طراحی، بر ساخت پروتوتایپ هایی که قابل ارزیابی 

هستند، تاکید می شود.
شش. آزمایش ایده ها در مراحل اولیه طراحی با مشتریان پیشنهاد 

می شود.
هفت. طراحی هرگز پایانی ندارد.

هشت. محیط خلاق و باز و انعطاف پذیر تسهیلگر تفکر طراحی 
است.

جدول شماره 5 ویژگی های تفکر طراحی به مثابه یک ذهنیت را 
براساس مرور منابع پر استناد این حوزه ارائه می کند:

تفکر طراحی در منابع این حوزه، به عنوان یک فرایند مواجهه و حل 
مسئله نیز توصیف شده است. بر همین مبنا، الگوهای فرایندی متنوعی نیز 
توسط صاحبنظران و پژوهشگران مختلف دراین زمینه ارائه شده است. 
چند الگوی شاخص فرایندی از تفکر طراحی، در جدول شماره 6 ارائه 

شده اند:
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پنج( طراحی به مثابه تولید معنا
کریپندورف31 )۲۰۰۶( با تکیه بر مباحث فلسفی و معنا شناختی، 
طراحی را به مثابه یک فرایند تولید معنا توصیف نمود. در مقایسه با 
بیان کرد که کریپندورف،  اینگونه  توان  دیدگاه سایمون)1996(، می 
رابطه بین طراحی و معنای حاصل از آن را معکوس نمود. برای سایمون، 
هسته اصلی خود پدیده است و معنای آن، یک خاصیت جنبی برای 
آن است در حالیکه در دیدگاه کریپندورف، معنا در هسته اصلی فرایند 
طراحی قرار دارد و یک پدیده واسطه ای برای انتقال این معنا و پیام به 
شمار می رود. ریشه های معناشناختی رویکرد کریپندورف و رویکردی 
که به تولید معنا در طراحی دارد، دیدگاه وی را از لاوسون و کراس نیز 

متمایز می سازد.

شش( نوآوری طراحی محور
فرایند  در  را  کریپندورف  مطالعات   )۲۰۰۹( ورگانتی32  روبرتو 
نوآوری توسعه داد و از نوآوری در معنا، به عنوان یکی از گونه های 

اصلی نوآوری یاد کرد و آن را با عنوان نوآوری طراحی محور معرفی کرد 
که در آن، بر نوآوری در معنای محصول تمرکز شده بود. وی سه نوع از 
نوآوری را از هم متمایز کرده است که شامل نوآوری مبتنی بر تقاضای 
بازار33 ، نوآوری مبتنی بر عرضه فناوری34  و نوآوری طراحی-محور35  
می شوند)Verganti, 2009(. نوآوری مبتنی بر تقاضای بازار، با تحلیل 
نیازهای مشتریان و کاربران و جستجو برای پاسخ هایی که این نیازها را 
برآورده سازد انجام می شود. در این نوع از نوآوری، بازار اصلی ترین منبع 
نوآوری به شمار می رود و توسعه محصولات و خدمات جدید، نتیجه 
استخراج نیازمندی های مشتریان می باشند. در واقع پیش فرض این نوع 
از نوآوری آن است که نیازهای مشتریان پدیده هایی واضح و مشخص 
هستند که قابلیت شناسایی، استخراج و ترجمه به زبان محصولات و 
خدمات جدید را دارا هستند. )Iansiti and Khanna, 1995( نوآوری 
مبتنی بر عرضه فناوری، به فرایند نوآوری از زاویه ای کاملا متفاوت نگاه 
می کند؛ فراتر از اینکه نوآوری ریشه در بازار داشته باشد، در نوآوری 
مبتنی بر عرضه فناوری، نوآوری ثمره فرایندهای تحقیق و توسعه است 
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که در نتیجه ارائه فناوری های جدید، امکان توسعه محصولات جدید را 
)Abernathy and Clark, 1985( .نیز فراهم می آورد

بنابراین، نوآوری طراحی-محور، به نوعی مکمل رویکردهای نوآوری 
مبتنی بر تقاضای بازار و نوآوری مبتنی بر عرضه فناوری به شمار می رود. 
در نوآوری طراحی-محور، نوآوری ریشه در منبع سوم دانش دارد که 
در آن همزمان به نیازهای کاربران و فرصت های بازار پرداخته می 
شود. )Verganti, 2003, 2006(در این نوع از نوآوری، نوآوری های 
رادیکال که منجر به آفرینش معنا و احساس جدید می شوند، در نتیجه 
استخراج نیازهای کاربران حاصل نمی شوند، از سوی دیگر، پیشنهادات 
مبتنی بر نوآوری طراحی-محور، ایده هایی بدون ریشه و بنیان که فقط 
نتیجه خلاقیت های طراحانه باشند، به شمار نمی روند. این گونه از 
نوآوری ها، منجر به ارائه محصولاتی می شوند که مردم اشتیاق داشتن 
آن ها را دارند و عاشق آن ها هستند و بسیار فراتر از محصولاتی هستند 
که با بررسی دقیق نیازهای مشتریان و کاربران ارائه می شوند. در نوآوری 
طراحی-محور، محرک نوآوری، قابلیت فهم، پیش بینی و تاثیرگذاری 
بر شکل گیری معناهای جدیدی برای محصولات است. در این گونه از 
نوآوری، بدعت در پیام و زبان طراحی حضور بسیار مهم تر و پررنگ 

تری از بدعت در عملکرد و فناوری داراست.
قابل  طراحی-محور  نوآوری  قالب  در  که  محصولاتی  ارائه  برای 
دسته بندی باشند، طراحان به مثابه تفسیرگرانی هستند که به بینش 
هایی در مورد معناهایی جدید برای محصولات از دل فرایندهای تکاملی 
موجود در جامعه، فرهنگ و فناوری دست می یابند. افرادی که در 
نقش یک مفسر دارای درک عمیق از گفتمان طراحی، قادر باشند بینش 
هایی در مورد آنکه مردم چگونه به اشیاء معنا می دهند را پیدا کنند. 
)Verganti, 2008( گفتمان طراحی، حلقه یا شبکه ای از افرادی نظیر 
هنرمندان، سازمان های فرهنگی، رسانه ها، کسب و کارها، طراحان، 
معماران، ارائه دهندگان فناوری و موسسات پژوهشی و آموزشی می 
باشند. این ها در واقع مجموعه ای از صاحبنظرانی هستند که در یک 
گفتمان دائمی در مورد محصولات و نیازها و ارزش های مردم درگیر 

. )Verganti, 2009( هستند

در نوآوری طراحی-محور، مفهوم معنای محصول به ارزش هایی اشاره 
دارد که برای مشتری خلق می شود شامل ارزش های کاربردی، احساسی، 
روانشناختی و اجتماعی-فرهنگی )Verganti, 2009(. بنابراین، نوآوری 
طراحی-محور افق های طراحی کاربر-محور را گسترده تر می کند و 
بین دانش مرتبط با نیازهای کاربر، توسعه فناورانه و زبان محصول تعادل 
برقرار می سازد. نوآوری طراحی-محور فراتر از اینکه یک محصول 
چگونه باشد و چطور استفاده شود، بر این تمرکز دارد که چرا مشتریان از 
یک محصول استفاده می کنند.)Verganti and Öberg, 2013( نمونه 
هایی از نوآوری در معنای محصول، شامل اپل آی پاد 36 و آی تیونز37  می 
شود که به شکل انقلابی تجربه خرید محتواهای دیجیتالی را دچار تغییر 
کردند یا فیات پاندا38  که ادراک مشتریان از خودروهای کلاس اقتصادی 
را از خودروهایی که در آن ها باید به حداقل ها راضی بود، به یک 
خودروی بامزه و باحال تغییر داد )Verganti, 2009(. جدول شماره 7 
سه گونه نوآوری بر اساس دیدگاه ورانتی را با یکدیگر مقایسه می کند.

و  در کسب  طراحی  چندگانه  ماهیت  بندی  چارچوب 
کار

بر اساس آنچه که گفته شد، می توان بر اساس جریان های مطالعاتی 
شناسایی شده، نسبت بین جریان های شاخص و پراستناد طراحی از یکسو 
و ارتباط آن با دنیای کسب و کار را از سوی دیگر، تحلیل و چارچوب 
بندی نمود. بر همین اساس، می توان چهار نسبت اصلی بین طراحی و 

کسب و کار مطابق با جدول شماره 8 را شناسایی و ارائه نمود.
بر همین اساس، می توان نمودارهایی مفهومی را در توصیف نسبت های 
چندگانه بین طراحی و کسب و کار مدلسازی و ارائه نمود. همانگونه 
که در تصویر 2 مشخص است، چهار ارتباط دوجانبه بین طراحی و 
کسب و کار در قالب نمودارهایی نمایش داده شده اند. اولین نمودار، بر 
اساس توصیف عام و فراگیر هربرت سایمون)1969( از طراحی، رابطه 
با دنیای کسب و کار را مدلسازی کرده است. وی طراحی را به  آن 
مثابه علم پدیده های مصنوع با هدف بهبود شرایط و دستیابی به وضعیت 
های مطلوب تر توصیف کرده است، ؛ بنابراین همانند هر پدیده مصنوع 
دیگری، یک کسب و کار را نیز می توان طراحی نمود. بر همین مبنا، هر 

تصویر 2: چهار مدل مفهومی در توصیف ماهیت طراحی در دنیای کسب و کار
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کارآفرین را می توان یک طراح توصیف کرد که پدیده حاصل از فرایند 
طراحی آن یک کسب و کار جدید است. نمودار دوم، بر مبنای دیدگاه 
لاوسون)1981( و کراس)1982( مدلسازی شده است که طراحی را به 
مثابه ابزار کسب و کار و یک تخصص یاریگر در توسعه محصولات 
و خدمات و تجربه های کاربری یک کسب و کار درنظر می گیرد. 
در این مدل، طراحی در مقام یک تخصص، به عنوان یکی از واحدهای 
حرفه ای در دل یک کسب و کار، توسط طراحان به کار گرفته شده 
و نقش آفرینش و توسعه محصولات، خدمات و تجربه های جدید را 
برای یک کسب و کار ایفا می کند. نمودار سوم، بیانگر دیدگاه روبرتو 
ورگانتی)2009( در مورد نوآوری طراحی-محور است که در آن طراحی 
به عنوان گونه سوم نوآوری در کنار نوآوری بازار-محور و نوآوری 
فناوری-محور معرفی شده است که منجر به ارائه محصولات و خدمات 
دارای حس و معنا و تجربه جدید می شود. در این رویکرد به طراحی، 
می توان شکل گیری کسب و کارهای طراحی-بنیان را به عنوان یک 
مصداق از این نگاه به طراحی را در دنیای کسب و کار ذکر نمود که در 
سه سطح کسب و کارهای طراحی-بنیان بزرگ، کوچک و متوسط و 
انفرادی قابل توصیف است. در این مدل، موضوع تخصصی فعالیت یک 
کسب و کار طراحی است و جوهره کسب و کار را طراحی شکل می 
گیرد. و در نهایت نمودار چهارم، بر اساس آنچه که براون)2008( در 
زمینه تفکر طراحی بیان کرده، توصیف کننده تفکر طراحی به مثابه یک 

ذهنیت مواجهه و حل مسئله های چندبعدی و پیچیده دنیای کسب و کار 
است که از آن نه تنها در طراحی محصولات و خدمات، و نه تنها توسط 
طراحان، بلکه در تمامی فرایندهای تصمیم گیری مرتبط با راه اندازی و 
توسعه یک کسب و کار و توسط تمامی مدیران و کارکنان یک کسب 

و کار بهره گرفته می شود. 

جمع بندی و نتیجه گیری 
با توجه به تعاریف متمایز و متنوع صاحبنظران مختلف از پدیده 
طراحی، وقتی از نقش طراحی در دنیای کسب و کار سخن به میان می 
آید، ابتدا باید پرسید: کدام طراحی؟؟؟ بر همین اساس، این مطالعه تلاش 
دارد تا با شناسایی جریان های شاخص و پراستناد مطالعاتی مرتبط با 
طراحی، در تبیین و توصیف تعامل دوسویه بین دو مقوله طراحی و کسب 
و کار، مشارکت نظری داشته و بر مبنای مرور و تطبیق منابع مختلف، 
مفاهیم پایه، طبقه بندی ها و ارتباطات بین آن ها را در راستای دستیابی به 
فهم شفاف تر از این موضوع، ارائه نماید. در همین راستا، این پژوهش، در 
مرحله اول شش و سپس با ترکیب آن ها چهار جریان مطالعاتی پراستناد 
و نسبت آن ها با مقوله کسب و کار را شناسایی و مدلسازی نموده است. 
نتایج این مطالعه، نشان می دهد که پیشینه نظریات علمی طراحی، به دهه 
های ۵۰ و ۶۰ میلادی و در پاسخ به شرایط در حال تغییر آن سال ها باز 
می گردد؛ بر همین مبنا، در دهه ۱۹۶۰ میلادی تلاش هایی برای برخورد 
علمی با فرایندهای طراحی صورت گرفت و در آن ها، از روش‌شناسی 
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علمی برای فهم ابعاد مختلف طراحی استفاده شد. در دهه ۱۹۷۰ میلادی 
دانشمند علوم شناختی و برنده جایزه نوبل، هربرت سایمون، با ارائه 
توصیفی عام و فراگیر از طراحی، مبنای مباحث و ایده هایی در توصیف 
طراحی به مثابه »علم آفرینش پدیده های مصنوع« را شکل داد. در دهه 
با  بر ماهیت برخورد  برایان لاوسون  نایجل کراس و  ۱۹۸۰ میلادی، 
مسئله و حل آن توسط طراحان و تفاوت آن با حل مسئله در سایر حوزه 
ها نظیر رشته های مهندسی تمرکز کردند که مقوله راه حل-محوری 
را به عنوان یکی از این تمایزها در »روش حل مسئله طراحانه« معرفی 
کردند. در دهه ۱۹۹۰ میلادی، شرکت طراحی آیدیو، مدل فرایند طراحی 
خود را ارائه کرد که بعدها از سال ۲۰۰۵ میلادی، در مدرسه طراحی 
دانشگاه استنفورد به یک دوره آموزشی با عنوان »تفکر طراحی« تبدیل 
شد. درسال 2009 ورگانتی مقوله »نوآوری طراحی-محور« را به عنوان 
شکل سوم نوآوری معرفی نمود که بر تولید حس و ایجاد معنای جدید در 
پدیده ها تاکید می کند. بنابراین، طراحی به مثابه علم آفرینش پدیده های 
مصنوع، روش های طراحانه، تفکر طراحی و نوآوری طراحی-محور، به 
عنوان چهار جریان مطالعاتی شاخص در بین مطالعات طراحی شناسایی 
شدند که هریک بیانگر حضور خاص و متمایز پدیده طراحی در دنیای 
کسب و کار و به تبع آن نسبتی متمایز بین این دو پدیده هستند. بدین 
ترتیب، چهار الگو در تبیین نسبت بین طراحی و کسب و کار به عنوان 
نتایج مطالعه ارائه شده است که بر اساس آن ها، )1( طراحی به مثابه علم 
آفرینش هر پدیده انسان ساخت از جمله کسب و کار، )2( طراحی به 
مثابه ابزار کسب و کار، )3( طراحی به مثابه یک گرایش تخصصی در 
راه اندازی کسب و کار و )4( طراحی به مثابه یک ذهنیت در کسب و 
کار را می توان به عنوان الگوهای چهارگانه در تبیین نسبت بین طراحی 

و دنیای کسب و کار معرفی نمود.
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