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مقدمه
تکنولوژی های جدید و سبک های برنامه نویسی در حال توسعه 
سیستم های  مختلف  انواع  برای  تطبیق پذیر  کاربری  واسط 
نرم افزاری می باشند. با این حال، اگر مفاهیم ایجاد شده توسط 

 ،)Human-Computer Interaction( تعامل انسان و کامپیوتر
که بر اساس مفاهیم کاربرد و قابلیت استفاده هستند، مورد توجه 
قرار نگیرند، این واسط ها رضایت کاربر را تضمین نمی کنند )1(.
با بهبود مستمر فناوری تلفن همراه، تعاملات بین کاربران و 

چكيده
مقدمه: واسط های کاربری عاملی حیاتی در تضمین موفقیت اپلیکیشن های تلفن همراه محسوب می شوند. اپلیکیشن های 
آموزشی تلفن همراه نه تنها قابلیت انعطاف پذیری در یادگیری را فراهم می آورند، بلکه به یادگیرندگان امکان می دهند تا 
در هر زمان و هر مکان به یادگیری بپردازند. هدف این مقاله بررسی عوامل مؤثر در طراحی واسط کاربری اپلیکیشن های 

آموزشی تلفن همراه می باشد.
روش ها: روش تحقیق مورد استفاده در این پژوهش، مرور نظام مند به روش تحلیل محتوای کمی می باشد. جامعه آماری 
شامل اسناد و مدارک علمی در پایگاه داده های معتبر در بازه زمانی سال های 2012-2019 بود که با استفاده از کلید 
واژه های مشخص مورد جستجو قرار گرفت. با روش نمونه گیری هدفمند 31 سند معتبر به عنوان نمونه پژوهش انتخاب 
شدند. جهت وارسی پژوهش های انتخابی، اسناد مورد نظر از نظر اهداف، روش کار و نتایج دسته بندی شدند و نتایج 

آن ها باهم مقایسه گردید و شباهت ها و تفاوت های آن ها مورد مطالعه قرار گرفت.
یافته ها: قابلیت انعطاف پذیری در استفاده و اطلاعات قابل درک برخی از اصول طراحی واسط کاربری تلفن همراه 
می باشند. از جمله ویژگی های واسط کاربری آموزشی می توان به فراهم کردن امکان تعامل یادگیرندگان با یکدیگر به 

منظور تسهیل بازیابی دانش و حمایت از مدیریت بار شناختی اشاره کرد.
نتیجه گیری: پیشرفت های اخیر در فناوری، انعطاف پذیری بیشتری را برای کنترل واسط کاربری اپلیکیشن های آموزشی 
تلفن همراه در دسترس یادگیرندگان قرار داده است. یک چارچوب طراحی واسط کاربری برای اپلیکیشن های آموزشی 
تلفن همراه می تواند عملکرد یادگیرنده را با توجه به عملکرد شناختی و تعامل، که تجربه کاربری بهتری را تضمین 

می کنند، بهبود دهد.
کلمات کلیدی: اپلیکیشن های آموزشی، آموزش مبتنی بر تلفن همراه، طراحی واسط کاربری

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 n

am
a.

aj
au

m
s.

ac
.ir

 o
n 

20
23

-0
9-

30
 ]

 

                             1 / 11

https://nama.ajaums.ac.ir/article-1-347-fa.html


زینب رشیدی و محمدرضا نیلی 33طراحی واسط کاربری در اپلیکیشن های آموزشی تلفن همراه

تلفن های همراه به طور فزاینده ای پیچیده شده است به طوری 
که واسط کاربری تا حد زیادی بر نحوه کنترل و دستکاری تلفن 
همراه تأثیرگذار می باشد )2(. بنابراین، کیفیت طراحی واسط 
کاربری به عامل کلیدی در طراحی تلفن همراه تبدیل شده 
است. با این حال، با توجه به محدودیت های تلفن همراه مانند 
اندازه صفحه نمایش، نوع صفحه کلید، وضوح صفحه، قدرت 
پردازش و فضای ذخیره سازی، طراحی یک واسط کاربری با 

تجربه کاربری بالا، بسیار مشکل می باشد )3(.
واسط کاربری عاملی حیاتی در تضمین موفقیت یک اپلیکیشن 
می باشد )4 و 5 به نقل از 1( نه تنها از نظر تجاری و تبلیغاتی، 
بلکه از لحاظ پذیرش توسط کاربر نهایی، و نیز اطمینان از 
دستیابی اپلیکیشن به هدف آن که پاسخگویی به یک نیاز یا 
حل یک مشکل می باشد. در اپلیکیشن های آموزشی، واسط 
فرایندهای  از  اطمینان  برای  فوق العاده مهمی  ابزار  کاربری 
یاددهی-یادگیری بهتر از طریق استفاده از فناوری می باشد )1(.

از  متفاوت  آموزشی  کاربری  واسط های  کارکردی  الزامات 
زمینه های تجاری می باشند، زیرا در آموزش، واسط کاربری 
پشتیبانی از »شکل گیری« مفاهیم را بر عهده دارد و نه صرفاً 
»آگاهی« از مفاهیم موجود. این امر موجب شده است که 
برخی از توسعه دهندگان فرض کنند که طراحی واسط کاربری 
آموزشی به رویکردهای خاص و چارچوب های نظری ویژه ای 
نیاز دارد )6(. هم چنین واسط کاربری آموزشی نقطه تعامل 
بین کاربر و آموزش می باشد. اگر چنین ارتباطی ناموفق باشد، 
دسترسی به اهداف آموزشی ممکن نیست، حتی اگر محتوای 
آموزشی به خوبی انتخاب شده و کاربر مایل به یادگیری باشد 

)7 و 8 به نقل از 9(.
در مقایسه با فرآیندهای آموزش مبتنی بر وب از طریق رایانه ها، 
تلفن های همراه از لحاظ موقعیت و زمان، استقلال بالاتری را 
ارائه می دهند. به این معنا، نیاز به تعریف استانداردهای واسط 

برای این نوع از آموزش وجود دارد )1(.
جرجسو )Georgescu( و همکاران در پژوهشی با عنوان »تأثیر 

واسط کاربری طبیعی در طراحی اپلیکیشن های آموزشی تلفن 
همراه« به این سؤال پاسخ می دهند که چگونه یک اپلیکیشن 
می تواند برای پشتیبانی از یادگیری و کمک به کاربر طراحی 
شود به گونه ای که کاربر با اپلیکیشنی که برای استفاده بسیار 
پیچیده و دشوار می باشد، درگیر نشود. بنابراین آن ها اصولی 
را برای طراحی واسط کاربری در یادگیری مبتنی بر تلفن 
همراه )سیار( مطرح می کنند که عبارتند از تجارب یکپارچه 
)تجربیاتی که باعث می شوند کاربر احساس کند می تواند این 
تجربیات جدید را بپذیرد و به سرعت در حال پیشرفت به 
مهارت های ماهرانه از طریق درک شناختی و عاطفی باشد.(، 
تجربیات فوق العاده واقعی )تقلید از تعاملات فیزیکی در دنیای 
کاربران،  تفاوت های  گرفتن  نظر  در  داربست زنی،  واقعی(، 
اجتناب از عناصر کوچک و فراهم کردن بازخورد و اطلاع از 

پردازش های در حال انجام )10(.
پادر )Podder( و همکاران در پژوهشی با عنوان »چارچوب 
از طریق  الکترونیکی  برای آموزش  طراحی واسط کاربری 
دستگاه های تلفن همراه« با درک نیازمندی های کاربر، طرح 
کلی صفحه نمایش را به چهار ماژول جزئیات دوره، منابع 
یادگیرنده، محدوده محتوا و پیمایش تجزیه کرده اند. هر یک 

از این ماژول ها دارای زیر مؤلفه هایی نیز می باشند )11(.
جانگ )Jung( پژوهشی را با عنوان »بررسی مؤلفه های طراحی 
برای  از دیدگاه طراحی فراگیر  تلفن همراه  واسط کاربری 
یادگیری« با هدف توسعه عناصر واسط کاربری تلفن همراه 
به صورتی که به راحتی قابل دسترسی بوده و برای کاربران 
مناسب باشد، از دیدگاه طراحی فراگیر برای یادگیری، انجام 
داده است. در این پژوهش پیشنهاد می شود طبقه بندی عناصر 
بر اساس اهمیت آن ها انجام شود، بازخورد دقیق در مورد 
شرایط پردازش به کاربر ارائه شود، واسط کاربری به صورت 
آشنا و آسان برای کاربر طراحی شود، از رنگ ها یا تصاویر 
زیاد برای تصاویر بصری یکپارچه استفاده نشود و ساختار 
سلسله مراتبی برای بازگشت راحت به نقطه شروع اعمال 
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شود )12 به نقل از 13(.
باور و هدبرگ در پژوهشی با عنوان »طراحی واسط کاربری 
یادگیری  شناختی،  علوم  تحقیقات  ترکیب  با  آموزشی« 
چندرسانه ای، یادگیری توزیع شده و تعامل انسان با کامپیوتر، 
رویکرد یکپارچه ای را برای طراحی واسط کاربری آموزشی 
فرآیندهای  به  توجه  رویکرد  این  مؤلفه های  داده اند.  ارائه 
شناختی، به کارگیری اصول یادگیری چندرسانه ای، فراهم سازی 
فرصت های یادگیری مشارکتی و توازن بار شناختی می باشند. 
این رویکرد در زمینه طراحی مجدد واسط کاربری یک ابزار 
وب کنفرانس به کار گرفته شده است. نتایج حاصل از اجرای 
ابزار را تأیید  ابزار و ارزیابی یادگیرندگان، مؤثر بودن این 

می نمایند )6(.
جی )Ji( و همکاران پژوهشی را با عنوان »معیارهای ارزیابی 
قابلیت استفاده واسط کاربری تلفن همراه« با هدف ایجاد یک 
چک لیست کاربردی مبتنی بر وظیفه بر مبنای ارزیابی های 
بدین  داده اند.  انجام  همراه  تلفن  کاربران  نظر  از  اکتشافی 
منظور یک ساختار سلسله مراتبی از عناصر طراحی واسط 
کاربری و اصول کاربردی مربوط به تلفن های همراه ارائه 
شده و سپس برای تهیه چک لیست مورد استفاده قرار گرفته 
است. معیارهای پیش بینی، قابلیت یادگیری، اصل ساختاری، 
مشاهده،  قابلیت  تشخیص،  آشنایی،  یادآوری،  سازگاری، 
سادگی، قابلیت جایگزینی، بازخورد، نشانگر خطا، کنشگرا 
بودن، قابلیت بازیابی، انعطاف پذیری، کنترل کاربر، شخصی 
سازی، اثربخشی و کارایی و تلاش، مؤلفه های این چک لیست 

می باشند )14 به نقل از 15(.
واسط کاربری نقطه تعامل بین کاربر و نرم افزار کامپیوتری 
است. موفقیت و شکست یک برنامه نرم افزاری به طراحی 
نرم افزار،  از  استفاده  امکان  دارد.  بستگی  کاربری  واسط 
استفاده آسان و یادگیری تحت تأثیر طراحی واسط کاربری 
می باشند. واسط کاربری در طراحی نرم افزار آموزشی بسیار 
کاربری  واسط  طراحی  اصول  بر  علاوه  زیرا  است؛  مهم 

باید اصول و مفاهیم یادگیری نیز در نظر گرفته شوند )9(. 
عوامل  و  شناسایی شاخص ها  پژوهش  این  بنابراین هدف 
 مؤثر در طراحی واسط کاربری اپلیکیشن های آموزشی تلفن

همراه می باشد.

روشها
این مطالعه به روش تحلیل محتوای کمی انجام گرفته است. 
بدین صورت که بر اساس هدف مطالعه کلید واژه های مرتبط با 
عنوان پژوهش توسط محققان تعیین شد و محتوای پایگاه های 
 ،ProQuest  ،Springer  ،Scopus  ،EBSCO اطلاعاتی 
Google Scholar و ScienceDirect در بازه زمانی سال های 

 Educational User Interface« 2012-2019 با کلید واژه های
 ،»Educational User Interface Design Pattern« ،»Design

»User Interface Design Pattern in Mobile Learning« و 
»Mobile User Interface Design Pattern« مورد جستجوی 
اینترنتی قرار گرفتند. لازم به ذکر است که در برخی موارد از 
معیار بازه زمانی چشم پوشی شد تا مزایای آن مطالعات نادیده 
گرفته نشوند. در نهایت 42 سند به دست آمد. سپس به روش 
نمونه گیری هدفمند 31 مطالعه معتبر انتخاب شدند. جهت 
بررسی نمونه، ابتدا مقالات از نظر اهداف، روش کار و نتایج 
دسته بندی شدند و نتایج آن ها باهم مقایسه شد و مشابهت ها 

و تفاوت های آن ها مورد مطالعه قرار گرفت.

یافتهها
بر اساس تحلیل داده های منابع یافته های کلیدی در ارتباط با 
طراحی واسط کاربری در اپلیکیشن های آموزشی تلفن همراه 

عبارتند از:
اصول کلی طراحی واسط کاربری

در طراحی واسط کاربری سه قانون طلایی وجود دارد )16(: 
)1( قرار دادن کنترل در اختیار کاربر؛ )2( کاهش بار حافظه 

کاربر؛ )3( سازگار ساختن واسط )9(.
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کنترل سیستم توسط کاربر
بسیاری از محدودیت هایی که در واسط کاربری توسط طراح 
تحمیل می شوند، در جهت ایجاد شیوه تعامل ساده تر می باشند. 
در مواردی ممکن است واسطی به آسانی طراحی شود اما استفاده 
از آن مشکل باشد. پاسخ به این سؤال که استفاده از واسط ساده 
و یا مشکل است بستگی به دانش کاربر دارد. علی رغم سادگی 
و یا دشواری تعامل با واسط، باید عملکرد کاربر تحت کنترل 
قرار گیرد. علاوه بر آن کاربر باید بتواند مسیر اجرایی سیستم 

را کنترل و هدایت نماید )17(.

کاهش بار حافظه کاربر
میزان خطا در تعامل کاربر با سیستم، در صورت به خاطر سپردن 
اطلاعات زیادی در حافظه افزایش می یابد. بر اساس نظریه 
بارشناختی، حافظه کاری انسان حداکثر می تواند 9 آیتم را به 
طور همزمان تصور کند. به همین دلیل واسط کاربری خوب 
طراحی شده، نباید به حافظه کاربر فشاری را تحمیل نماید و 
در هر زمان سیستم باید اطلاعات لازم و وابسته را برای کاربر 
بازیابی کرده و نمایش دهد. علاوه بر آن سیستم باید به کاربر 
در سناریوهای تعامل کمک کرده و او را در یادآوری محتوای 

حافظه اش یاری کند )17(.

سازگاری در واسط کاربری
سه اصل زیر جهت ایجاد یک واسط سازگار وجود دارند:

نمایش وضعیت فعلی سیستم به صورت متن معنی دار:   ●
بسیاری از واسط ها، لایه های پیچیده ای از تعاملات را با ده ها 
تصویر بیان می کنند. به همین دلیل ایجاد نشانگرهایی مشابه 
عنوان بندی پنجره ها، آیکون های گرافیکی، کدگذاری و 
رنگ آمیزی جهت خروج سریع از هر قسمت لازم است. 
هم چنین واسط باید برای کاربر تعیین کند که در کدام 
قسمت است و چه گزینه هایی برای ورود به یک قسمت 

جدید از سیستم وجود دارند.

حفظ سازگاری در گروه مشترکی از کاربردها و یا سیستم ها:   ●
از  انسان و مجموعه ای  بین  درکلیه تعاملات در واسط 
سیستم ها و یا کاربردهای مشترک، باید سازگاری بر طبق 

اصول طراحی حفظ شود.
حفظ سازگاری در استفاده از تجربه کاربر: نرم افزارهای   ●
ویرایش جدید، باید تغییر خاصی را در تعاملات کاربر با 
سیستم ایجاد ننمایند زیرا این کار موجب مشکل و سر 
درگمی کاربر می شود مگر اینکه دلیل قانع کننده ای برای 

آن وجود داشته باشد )17(.

اصول کلی طراحی واسط کاربری تلفن همراه
علاوه بر موارد فوق، می توان اصولی را برای طراحی واسط 

کاربری تلفن همراه به شرح زیر ارائه نمود:
استفاده عادلانه: طراحی باید برای کاربران با توانایی های   ●

مختلف، مفید و قابل عرضه باشد.
قابلیت انعطاف پذیری در استفاده: طراحی باید با طیف   ●
کاربران  فردی  توانایی های  و  ترجیحات  از  گسترده ای 

متناسب باشد.
استفاده آسان و قابل درک: درک استفاده از طراحی باید   ●
آسان باشد، صرف نظر از تجربه، دانش، مهارت های زبانی 

و یا سطح تمرکز فعلی کاربر.
اطلاعات قابل درک: طراحی باید بدون توجه به شرایط   ●
محیطی و توانایی های حسی کاربر، اطلاعات لازم را به 

طور مؤثر در اختیار او قرار دهد.
تحمل خطا: طراحی باید خطرات و عواقب مضر اقدامات   ●

تصادفی و یا ناخواسته را به حداقل برساند.
تلاش فیزیکی اندک: طراحی باید به گونه ای باشد که   ●
بتوان آن را به صورت مؤثر و به راحتی و با حداقل خستگی 

مورد استفاده قرار داد.
اندازه  باید  استفاده:  برای رویکرد و  اندازه و فضایی   ●
و فضایی مناسب برای رویکرد، دسترسی، دستکاری و 
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استفاده، بدون در نظر گرفتن اندازه بدن، وضعیت یا تحرک 
کاربر فراهم شود )12 به نقل از 18(.

چالش های طراحی واسط کاربری تلفن همراه
توجه به قوانین ذکر شده، چالش هایی را در طراحی ایجاد 
می کند. در زیر به برخی از این مسائل و راهکارهای بهبود 

آن ها اشاره می شود.
پیمایش افقی  ●

از پیمایش عمودی است. بدان  بدتر  افقی معمولاً  پیمایش 
معنا که کاربر هنگام پیمایش به صورت افقی نسبت به حالت 

عمودی اطلاعات متنی بیشتری را از دست می دهد.
راهکارها  ●

بهینه سازی متن و اندازه ویژگی های نشان داده شده  .1
تغییر طرح: این روش که به خصوص برای جلوگیری از   .2
پیمایش افقی به کار می رود، بدون استفاده از هیچ راه حل 
بهینه شده ای مشکل را حل می کند و به طور معمول نیاز 

به پیمایش عمودی را افزایش می دهد.
تغییر جهت صفحه: به عنوان روشی نسبتاً ساده به منظور   .3
تغییر طرح واسط کاربری در نظر گرفته می شود که در 
بسیاری از موارد هیچ تغییری در طرح ایجاد نمی کند و اگر 
به صورت انتخابی امکان پذیر باشد، به طور پیش فرض 
نیاز به پیمایش افقی را کاهش می دهد )و افزایش نیاز به 

پیمایش عمودی(.
طراحی مجدد در سطح خرد: راه حلی کمی دشوار که   .4
بیش از یک تغییر طرح است، اما سبک طراحی را حفظ 

می کند.
طراحی مجدد به صورت گسترده: پیچیده ترین راه حل   .5
است و با این کار سبک طراحی واسط کاربری تغییر می کند 

)19 به نقل از 20(.
مدیریت پنجره های شلوغ هنگامی که صفحه کلید نشان   ●

داده می شود و پنهان است

در تلفن های همراه، راه حل معمول برای ورود متن، نمایش 
صفحه کلید نرم افزاری در پایین صفحه است که کاربر می تواند 
با استفاده از آن متن را وارد نماید. قسمتی که صفحه کلید در 
آن نشان داده می شود ممکن است قبلًا توسط اپلیکیشن مورد 
استفاده قرار گرفته باشد. این بدان معنی است که اپلیکیشن 

دارای فضایی کمتر برای تعامل »عادی« می باشد.
از  بتواند  که  کاربری  واسط  در طراحی یک  اصلی  مشکل 
صفحه کلید نرم افزاری استفاده کند، نحوه تغییر اندازه پنجره ها 
می باشد. تغییر اندازه ممکن است فقط مستلزم اضافه کردن یا 
تنظیم یک نوار پیمایش باشد، اما اغلب تنظیمات دیگری نیز 
برای جلوگیری از غیر قابل مشاهده شدن برخی از بخش ها 

لازم می باشد.
شدت این مشکل به نوع یا سبک واسط کاربری وابسته است. 
اگر واسط کاربری تنها شامل یک متن دلخواه باشد، افزودن یا 
تنظیم نوار پیمایش راه حل مناسبی است. در فرم ها ممکن است 
تغییر اندازه بسیار دشوار باشد. مدیریت فولدرهای زبانه ای و 
دکمه هایی که در پایین صفحه قرار می گیرند نیز یک چالش 

عمده محسوب می شود.
راهکارها  ●

اضافه کردن یا تنظیم نوارهای پیمایش: راه حل واضح و   .1
ساده ای برای این مشکل است که هنگام ظاهر شدن صفحه 

کلید بر روی صفحه نمایش انجام می شود.
پوشاندن بخشی از واسط کاربری با صفحه کلید: »بدی«   .2
این راه حل به آنچه که در بخشی از صفحه نمایش قرار دارد 
که توسط صفحه کلید پوشانده می شود، وابسته می باشد.

کلید  توسط صفحه  که  از صفحه  بخشی  از  استفاده   .3
پوشانده نمی شود: در عمل این روش، اندازه بخشی از 
صفحه را که ممکن است مورد استفاده قرار گیرد، کاهش 
می دهد. این رویکرد ممکن است برای گفتگوها مناسب 

باشد.
استفاده از دو یا چند مؤلفه بزرگ که مقدار کاهش   .4
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اندازه ای را که باید اعمال شود به اشتراک می گذارند: 
به طور کلی، این راه حل به عنوان تغییر اندازه مؤلفه ها به 
صورت پویا می باشد. این کار ممکن است با استفاده از دو 
روش مختلف انجام شود. روش اول انتخاب یک قانون 
ثابت تغییر اندازه برای هر مؤلفه و اعمال آن به نسبت اندازه 
هر مؤلفه می باشد. دومین روش اتخاذ یک رویکرد تنظیم 
کلی طرح است که برای تمام مؤلفه ها اجرا می شود )20 

به نقل از 21(.
سازوکار هایی برای وارد کردن متن  ●

سازوکار اصلی برای وارد کردن متن در تلفن های همراه صفحه 
کلید نرم افزاری کوچکی می باشد که کاربر باید با استفاده از 

آن متن را توسط یک یا دو انگشت وارد کند.
هنگام طراحی یک اپلیکیشن که در آن کاربر باید متنی را وارد 
کند، دو مشکل اصلی وجود دارد: چگونه می توان از ورود 
متن توسط کاربر اجتناب نمود و چگونه می توان ورود متن را 
برای کاربر ساده تر نمود. هدف اصلی اغلب اجتناب از استفاده 

از سازوکار های ورود متن می باشد.
راهکارها  ●

تکمیل متن به صورت خودکار: این رویکرد، سازوکاری   .1
است که تلاش می کند آنچه را که کاربر در حال نوشتن 
است حدس بزند و این کار به وسیله کامل کردن متن قبل 
از نوشتن کاربر انجام می دهد. این روش زمانی مناسب 
است که برخی الگوهای تکرار شونده در آنچه که کاربر 

می نویسد وجود داشته باشند.
به کارگیری مقادیر از پیش تعریف شده: این کار به معنای   .2
وجود لیستی از همه )یا رایج ترین( متون برای وارد شدن 
به یک فیلد می باشد. این راه حل زمانی مناسب است که 
مجموعه کوچکی از کلمات یا عباراتی وجود داشته باشد 

که بیشتر به کار می روند.
معنای  به  خاص:  ورودی  سازوکارهای  کارگیری  به   .3
استفاده از )ترکیبی از( مؤلفه های موجود به روشی جدید 

برای اجرای یک راه حل خلاقانه است. این راه حل در اکثر 
موارد مناسب است، مخصوصاً زمانی که دیگر رویکردها 

قابل استفاده نباشند )19 و 22 به نقل از 20(.
تعامل بدون استفاده از قلم: این مشکل تنها در دستگاه هایی   .4
مطرح می شود که برای استفاده با قلم و بدون قلم طراحی 

شده اند.
راهکارها  ●

کنترل تلفن همراه توسط انگشت به جای استفاده از قلم،   .1
وابسته به انتخاب، تطبیق و ساخت اجزای واسط کاربری 
)کنترل ها( می باشد. این سه سطح حل مسئله متناسب با 
هزینه  آن ها در برابر مزایای بالقوه ای که به همراه دارند، 
واسط  اجزای  مناسب ترین  انتخاب  می شوند.  انتخاب 
کاربری و هم چنین سازگاری ساده اجزای واسط کاربری 
هزینه های اضافی در پی ندارند، اما ممکن است راه حل 
»مطلوب« نباشند. سازگاری پیشرفته اجزای واسط کاربری 
به معنای سازگاری هایی می باشد که به برنامه نویسی نیاز 

دارند.
2. استفاده از منوهای متناسب با انگشت دست: روش های 
طراحی برای تعامل مناسب با انگشت دست برای تعدادی 
از سازوکارهای تعاملی مانند لیست ها، منوها، دکمه ها، 
صفحه کلید، فولدرهای زبانه ای و غیره وجود دارند و 
زمانی مناسب هستند که کاربر قصد دارد یا لازم است برای 
تعامل از انگشت استفاده نماید. برخی از این روش ها در 

جدول 1 توضیح داده می شوند )20(.
دارای  کند،  پشتیبانی  تجاری  نام  از  که  طراحی   ●
زیبایی شناسی بوده و از فضای صفحه به صورت بهینه 

استفاده نماید
اکثر سازمان هایی که در حال توسعه اپلیکیشن ها می باشند قصد 
دارند نام تجاری خود را در محصولات به کار برند. برای توسعه 
دهندگان اپلیکیشن ممکن است علاوه بر نام تجاری، سازمان 
توسعه دهنده یا سازمان کاربر )که ممکن است یکسان باشند( 
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یا حتی ترکیبی از آن ها نیز اهمیت داشته باشد.
راهکارها  ●

راه حل ساده آن است که لوگوهای سازمان در مکان های   .1
مختلف در واسط کاربری قرار داده شوند.

روش پیچیده تر استفاده از رنگ و دیگر عناصر بصری   .2
مشخصات گرافیکی شرکت در مؤلفه ها می باشد.

رویکرد دقیق تر آن است که یک طراحی واسط کاربری،   .3
خاص آن سازمان وجود داشته باشد، یعنی یک روش 
استاندارد طراحی واسط کاربری که مخصوص سازمان 
خاصی است و به آسانی قابل تشخیص می باشد )20 به 

نقل از 23(.
تعامل با کاربر در طول انتظار برای تکمیل عملیات   ●

طولانی مدت
یکی از مواردی که باعث ایجاد این مشکل به طور خاص در 
تلفن های همراه می شود آن است که اطلاعات لازم برای نمایش 
یک نشانگر پیشرفت معقول ممکن است در دسترس نباشد. 
یکی از دلایل این امر دشوار بودن پیش بینی مدت زمان انجام 
عملیات است، به عنوان مثال هنگامی که داده ها با استفاده از 
اتصال بی سیم با پهنای باند متغیر انتقال داده می شوند. هم چنین، 
به دست آوردن اطلاعات لازم برای نشان دادن پیشرفت ممکن 
است نیاز به هزینه بیشتری در یک دستگاه تلفن همراه نسبت 

به یک کامپیوتر شخصی داشته باشد.
همان طور که معمولاً استفاده از دیگر اپلیکیشن ها به جای انجام 
یک عملیات طولانی مدت، غیر ممکن، دشوار یا ناخوشایند 

است، عملیات های طولانی احتمالاً کاربران تلفن همراه را 
نسبت به کاربر یک کامپیوتر شخصی بی حوصله تر می سازند. 
این امر نیاز به راه حل های بازخوردی مناسب را افزایش می دهد.

راهکارها  ●
با توجه به این که عملیات طولانی مدت اجتناب ناپذیر   .1
می باشد، بازخوردها ممکن است به روش های مختلفی 

ارائه شوند.
راه معمول، ارائه یک نشانگر برای انتظار می باشد که ترجیحاً   .2

با ارسال پیام »لطفاً صبر کنید... « همراه است.
راه حل پیشرفته تر آن است که کاربر را مطلع نمود که عملیاتی   .3
در حال انجام می باشد و پیشرفت را نشان داد. این کار 
معمولاً با یک شمارنده و یا یک عنصر بصری درجه بندی 
شده انجام می شود که درصد زمان صرف شده را نشان 
می دهد. علاوه بر این ممکن است تخمینی از زمان واقعی 
ارائه شود که یک مزیت برای کاربر محسوب می شود )20 

به نقل از 24(.

طراحی واسط کاربری آموزشی
در طراحی واسط کاربری با اهداف آموزشی توجه به موارد 

زیر ضرروی است:
واسط های آموزشی که یادگیرندگان را نه تنها در سطح   -
عملیات قابل اجرا بر روی مؤلفه ها بلکه در سطح مفاهیم 
نیز درگیر می کنند، می توانند یادگیری مؤثرتری را به وجود 
مسئله  حل  مهارت های  توسعه  از  واسط ها  این  آورند. 

 انگشت توسط  یناوبر  یمناسب برا  مؤلفه
Button  هستند انگشت مناسبتوسط استفاده   یبزرگتر، برا کمی   یهادکمه، اما باشدمیکوچک   یدکمه استاندارد کم. 

RadioButton 
 

RadioButton ی بامشابه  یهایژگیو یدارا ها CheckBox که به دلیل آن  .باشندیمانگشت تعامل توسط  رایبهاRadioButton  ها
 . باشدیم یورضر  هاآن برای اندازه  وفاصله رعایت ، روندیمبه کار  ها گروهدر  شهیهم

ListView  به عنوان بزرگ  یها کون یآ و هاکون یآبه کارگیری باView، کنترل ListView شودیمپذیر   امکان انگشتان دست   توسط . 
TreeView ککنترل ی TreeView  باشدینم ریپذامکان جزئیات  میتنظسازی آن با مناسببا استفاده از انگشتان دشوار است و . 

 

جدول 1 - برخی از مؤلفه های مختلف واسط کاربری و نحوه سازگاری آن ها برای استفاده توسط انگشت )20(
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پشتیبانی کرده و به یادگیرندگان اجازه می دهند یادگیری 
خود را فراتر از زمینه های مورد استفاده، به کار گیرند )25 

به نقل از 6(.
استراتژی حل مسئله می تواند با امکان استفاده از رویکرد   -
نموداری به منظور تحلیل مسائل ارائه شود که یادگیرندگان 

را قادر به انتقال یادگیری می سازد.
فراهم کردن انعطاف پذیری فضایی برای یادگیرندگان با   -
امکان تغییر اندازه آیکون ها، اشیاء و ساختارهای جدید، 
آن ها را قادر می سازد واسط را متناسب با نیازهای در حال 
تغییر فرایندهای تفکر و فعالیت های ذهنی خود تنظیم 

نمایند.
واسط باید به صورت بصری )با استفاده از استعاره های   -
قابل درک، آسان و آشنا( و واضح )به منظور نگهداری 
محتوا( طراحی شود تا در فرایند یادگیری تأثیری نداشته 

باشد.
در واسط باید اندازه عناصر کلیدی افزایش یابد و به منظور   -

نشان دادن اهمیت در مرکز قرار گیرند.
نامگذاری مناسب تمام مؤلفه ها به منظور نمایش هدف   -

آن ها و جهت یابی مفید می باشد.
و  جهت گیری  دهد  اجازه  یادگیرندگان  به  باید  واسط   -
برای  روشی  عنوان  به  را  دیگران  به  ارجاع  چارچوب 
هماهنگ سازی تعاملات بیشتر مؤثر، مورد ارزیابی قرار 

دهند )26 به نقل از 6(.
واسط کاربری باید امکان انجام عملیات ترتیبی را برای   -
یادگیرندگان مبتدی فراهم نماید در حالی که از عملیات 
بیشتر  با تجربه  یادگیرندگان  برای  پایین  به  بالا  ترکیبی 

پشتیبانی می کند.
واسط باید امکان پخش صوت را فراهم نماید. با این کار   -
می توان توجه یادگیرندگان را متمرکز نمود )27 به نقل از 

.)6
واسط باید برای یادگیرندگان فرصتی را برای تعامل با   -

یکدیگر در زمینه های مرتبط با موضوع به منظور تسهیل 
بازیابی دانش مربوطه فراهم آورد )28(.

وجود یک وظیفه بصری که در یک کانال ارتباطی صوتی   -
عمل می کند سطوح بالای تعامل را امکان پذیر می سازد.

استفاده از فناوری صوتی، تعاملات دو نفره ای را میان   -
یادگیرندگان با توجه به رویکردهای حل مسئله به وجود 

می آورد )29 به نقل از 6(.
تحریک  موجب  واسط  در  آن ها  و شرح  وظایف  ارائه   -

یادآوری دانش مربوطه می گردد.
واسط،  در  مشارکتی  رویکرد  یک  از  استفاده  امکان   -
یادگیرندگان را قادر می سازد راه حل های گروهی برای 
مسائل ارائه نمایند. این امر منجر به ارتقاء درگیری و در 

نتیجه توجه بیشتر می شود.
برای  را  فرصتی  می توان  مشارکتی  ابزارهای  طریق  از   -
پرسشگری برای یادگیرندگان فراهم نمود و بدین وسیله 

از درک آن ها پشتیبانی نمود.
واسط باید امکاناتی را فراهم نماید که یادگیرندگان بتوانند به   -
صورت بصری نظرات خود را در مورد مسائل و مشکلات 
مورد بحث قرار دهند و هم چنین امکانی را برای دریافت 

بازخوردها فراهم نماید.
در واسط باید مثال های چندگانه برای سهولت مقایسه   -
و تمیز دادن قرار گیرد. این امر یادگیرندگان را با مفاهیم 

درگیر می کند.
واسط باید امکاناتی را برای یادگیرندگان برای خلاصه سازی   -

نکات مهم و مستندسازی انتزاع های آنان فراهم آورد.
واسط باید چندین استراتژی را برای حمایت از مدیریت   -

بار شناختی مورد استفاده قرار دهد )30 به نقل از 6(.
واسط باید به یادگیرندگان امکان دهد طیفی از رنگ ها را به   -
منظور تمیز همکاری ها، ارائه آن ها با آگاهی محیطی بیشتر 
و بار شناختی بیرونی کمتر که ناشی از فعالیت هماهنگی 

می باشد، مورد استفاده قرار دهند.
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افزایش بار شناختی مطلوب برای یادگیرندگان با توانایی   -
بیشتر، موجب تشویق به بازنویسی و خلاصه سازی نکات 

مهم محتوای آموزشی می شود )6(.

پیشنهادهای کاربردی در طراحی واسط کاربری اپلیکیشن های 
آموزشی تلفن همراه

منوها باید دارای ساختار سلسله مراتبی باشند به گونه ای   ●
که بازگشت به نقطه شروع آسان باشد.

منوهای محتوا باید ساده و واضح باشند و متن آن ها تا حد   ●
امکان نباید بیش از یک خط باشد.

عنوان ها باید برای درک آسان و ساده باشند. نامگذاری   ●
یکی از مؤلفه های مهمی است که کارآیی استفاده از ناوبری 

را بهبود می دهد.
آیکون ها  انتخاب  داده ها،  ورود  در  مشکل  به  توجه  با   ●

مناسب تر از ورودی می باشد.
در مورد اقدامات باید وضعیت پردازش و بازخورد به   ●

صورت دقیق ارائه شوند.
کارکردهایی برای بازگشت به صفحه قبلی باید بر روی   ●
هر صفحه قرار گیرد. طراحی باید به صورتی انجام شود 
که بازگشت به صفحه قبلی یا بعدی با استفاده از آیکون ها 

یا متن آسان باشد.
برای حفظ سازگاری در تمام صفحات، نباید بیش از اندازه   ●

از رنگ ها یا تصاویر استفاده کرد.
استفاده مناسب از فونت برجسته برای اطلاعات مهم، فونت   ●
بزرگ برای نشان دادن وضعیت و فونت کوچک برای 
توضیح اضافی به منظور بهبود سطح تمایز مفید می باشد.
دکمه ها و آیکون ها باید به سادگی طراحی شوند )12 به   ●

نقل از 31(.

بحثونتیجهگیری
در  مهمی  نقش  آموزشی  اپلیکیشن های  در  کاربری  واسط 
یادگیری دارد. واسط کاربری خوب و کاربر پسند درک بهتری 
را برای کاربران فراهم آورده و بار شناختی یادگیرنده را در 
طول فرآیند یادگیری کاهش می دهد )11(. بدین منظور در 
طراحی واسط کاربری آموزشی، علاوه بر اصول طراحی واسط 
کاربری باید اصول و مفاهیم یادگیری نیز در نظر گرفته شود )9(.

در نتیجه برای طراحی یک اپلیکیشن آموزشی با پاسخگویی 
بیشتر و مؤثرتر، می توان از یک چارچوب طراحی واسط کاربری 
به عنوان یک راهکار استاندارد برای طراحی استفاده نمود. 
این امر در حال حاضر نیاز به یک چارچوب طراحی واسط 
کاربری آموزشی را برای تلفن های همراه ایجاد کرده است که 
می تواند طراحان را در طراحی واسط یادگیری مبتنی بر تلفن 
همراه یاری رساند. بنابراین پیشنهاد می شود طراحان واسط 
کاربری تلفن همراه با همکاری کارشناسان آموزش به ویژه 
متخصصان یادگیری میتنی بر تلفن همراه به این مهم بپردازند.
مطالعات انگشت شمار در مبحث طراحی واسط کاربری در 
اپلیکیشن های آموزشی تلفن همراه در منابع داخلی محدودیت 
اصلی این پژوهش به شمار می رود. این امر در حالی است که 
استفاده از تلفن های همراه در آموزش به ویژه در پاندمی کرونا 
رو به افزایش است و می توان گفت دستگاه های سیار در بحران 
کرونا به ابزار اصلی آموزش به خصوص در حوزه آموزش 
و پرورش تبدیل شده اند. وجود چارچوب یا استانداردهای 
طراحی واسط کاربری در اپلیکیشن های آموزشی تلفن همراه 
متناسب با ویژگی های فرهنگی و جامعه شناختی کشور ایران 

یک ضرورت است که به ندرت به آن پرداخته شده است.
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User Interface Design in Mobile Educational Applications
Zeynab Rashidi1, Mohammad Reza Nili2*

Abstract

Introduction: User interfaces are a crucial factor in ensuring the success of mobile applications. Mobile 

Educational Applications not only provide flexibility in learning, but also allow learners to learn at any time 

and any place. The purpose of this article is to investigate the effective factors affecting the design of the user 

interface in mobile educational applications.

Methods: Quantitative content analysis method has been used in this research. The statistical population 

included scientific documents in valid databases during the years of 2012-2019, which were searched 

using specific keywords. 31 valid documents were selected as the research sample by purposive sampling 

method. The documents were categorized in terms of objectives, methodology and results, their results were 

compared, and their similarities and differences were studied in order to verify the selected researches.

Results: Flexibility in using and understandable information is some of the mobile user interface design 

principles. One of the features of the educational user interface is to enable learners to interact with each 

other to facilitate knowledge retrieval and support cognitive load management.

Conclusion: With recent advances in technology, there is now more flexibility available to learners to 

control the user interface of mobile educational applications. A user interface design framework for mobile 

educational applications can enhance learner performance with respect to cognitive performance and 

interaction which ensures a better user experience.

Keywords: Educational Applications, Mobile-based Education, User Interface Design
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