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 چکیده

کاربردهای و با استفاده از  شوندای بیشتر میدر عصر حاضر روز به روز کاربردهای چندرسانهبا گسترش روزافزون تکنولوژی  

ند و حتی شوبشر ساخته میهای موردعلاقهزمینههای مختلفی در همهاپلیکیشن ،و تعامل کاربر با رایانه و هنر توامان باهم تکنولوژی

 ،ندیابتوسعه میای های رایانهدر زمینه های مختلف بازیافزایند، کاربردهای پزشکی نیز پیدا کردند و بر کیفیت زندگی بشر می

بحث توسعه و تحقیق خصوصا در مورد ، هستند وسعهدر حال ت ی علمیهای زمینهدر همهکه های کامپیوتری یسازخصوصا شبیه

کند. تر جلوه میبرانگیزتر و درنتیجه مهمتر و چالشحساسرا ای های چندرسانهمدیریت این پروژهمحتوا و نوآوری و خلاقیت، 

شناسایی  و به دنباله پرداخته است ژبه بررسی مولفه های مهم مدیریت پروای چندرسانه پژوهشگر با دغدغه ی بحث مدیریت تولید

راه  ها واستفاده از فرصت تجربیات وبررسی استانداردها و  به ا روش کتابخانه ای و بررسی مقالاتو بباشد ها میها و چالشفرصت

سوال بهترین رویکرد یا بهترین استاندارد یا بهترین راهکار برای  وی پاسخ بهجستجو در پرداخته است های آن برای چالشها حل

تحقیقات زیادی در تک تک  پژوهشگر در این تحقیق به این نتیجه رسیده است که ای می گردد.ی چندرسانهدیریت پروژهم

خلاق و با عنوان بهتر هنر مدیریت  ایرسانهچندخاص مدیریت پروژه  مدل شاید نیاز است و ایچندرسانه های مدیریت پروژهمولفه

ها موثر باشد و درنهایت یک تواند در موفقیت این پروژهاستفاده از روش چابک میهم چنین و  نیاز باشددر این زمینه  ایچندرسانه

 ای ارائه شده است.ی چندرسانهمدیریت پروژهمدل 
 

 مدیریت پروژه چابک چند منظوره،پروژه خلاق، پروژه  ،تعاملی ایچندرسانهکلمات کلیدی: 

 
 

 مقدمه  -1
 

و در زمینه های یابد های مورد نیاز بشر گسترش میی زمینهای در همهچندرسانهاربردهای ک با افزایش تکنولوژی روز به روز

سازهای کامپیوتری در در حال توسعه است با توجه به اینکه شبیه یهای کامپیوترسازخصوصا شبیهو ای های رایانهمختلف بازی

اند و هدف بهبود شرایط را دارند از اینرو توجه به مدیریت پروژه چندرسانه ای و خصوصا ها وارد شدهی علوم و زمینههمه

                                                                                                                                                    
1** r.hayati@tabriziau.ac.ir 
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ز دانش و پژوهش، کارتیمی و یابد چرا که  این حوزه باید مجموعه ای جامع ای اهمیت بیشتری میسازشبیهی مدیریت پروژه

 آورد و  را فراهمی اصلی کننده رضایتمندی مصرف باشد،شناختی، شناخت نیاز کاربران علوم تخصص، بحث های فنی و 

غیره را دربرگیرد و همینطور  ، سیاسی وارتباط جهانی، امنیتی های مختلف افزاینده علوم، روابط اجتماعی، روابط کاری،بحث

های مختلف در زمینه بازده مالی یا کاربردی و توسعه ایبازده علمی و خصوصا ازده مناسب به لحاظ بباید 

پزشکی،آموزشی،اجتماعی، مدیریتی، فنی و مهندسی، سرگرمی، روانشناسی و غیره اثر بخش باشد، از اینرو نگاهی جامع تر به 

 مهم را به انجام برساند.روز ، مفید،کارا و جامع این امر شود که بهمدیریت پروژه احساس می

بسیار مهم  آن بر کاربران ایهای چندرسانهمحصولات پروژه تاثیر شناختیبرای  در زمینه های تحقیقاتی و شناختیتوجه ویژه 

طیف وسیعی از کاربران را ای ی چندرسانهیک پروژهداشته باشد علاوه بر آن  تواندمیاست و تاثیرات بلند مدتی را 

، تواند حساس باشدهای فنی خیلی میکند و همینطور در  زمینهر میبرا چندبرا تاثیر شناختیبررسی ه این مهم گیرد کدربرمی

 باشد و با آپدیت شدن فناوری این بحث زمانینقش دانش و تحقیق در آن پر رنگ است، به لحاظ زمانی خیلی مهم می بنابراین

های مختلف می توانند بسیار متفاوت از هم باشند پروژه ،های زمینه در همه کاربرد آن  شود و از طرفی به خاطر می به روزتر

طلبد و خصوصا نقش مدیریت پروژه را مطرح را می تخصص نیروی انسانی و کار تیمی و بحث خلاقیت و نوآوریاین که 

ی فرد ارتباط دهندهروژه و مدیریت پ نقش ن نیز مطرح است و خصوصاآبه تناسب هر پروژه تخصص خاص  ،کندمی

های فنی و متخصص و نیروی فنی در این زمینه بسیار مهم است که بتواند این دو را با هم ارتباط دهد. از لحاظ بصری و بحث

از طرفی دانشجویان با کلیت مدیریت  .برای هر پروژه دیدگاه خاصی مورد نیاز است های محلی و جهانیو دیدگاه گرافیکی

و نیاز به کسب تجربه و درک مدیریت  ی این فرآیندها  برایشان آشکار یا ملموس نیستآیندهای آشنا هستند اما همهپروژه و فر

 که ، بنابراین برایشان لازم است ای موفق باشندپروژه خاص رشته خودشان را دارند که بتوانند در تولید محصولات چندرسانه

پژوهشگر با  از اینرو [7 - 1]را درک کنند های مدیریت پروژهای و روشنههای چندرساهای استفاده شده در پروژهروش

های آن پرداخته است و به دنبال ای، مدیریت پروژه و مولفهای به بررسی ادبیات چندرسانهی چندرسانهدغدغه ی بحث پروژه

مقالات به بررسی استانداردها و تجربیات و ها است و با روش کتابخانه ای و بررسی حل هایی برای آنها و راهشناسایی چالش

ها پرداخته است و در جستجوی پاسخ به سوال بهترین رویکرد یا بهترین استاندارد یا بهترین راهکار و یا مدل نظرات و راه حل

عاریف مربوط ها می گردد.  در این ارتباط اول به تها و فرصتای در برخورد با چالشی چندرسانهمناسب برای مدیریت پروژه

پردازیم تا یک دید کلی نسبت پردازیم و سپس به بررسی ریزتر مدیریت پروژه در این زمینه میای و مدیریت میبه چندرسانه

 یم.کنو در نهایت یک مدل را پیشنهاد می ای دست یابیمبه مدیریت پروژه چندرسانه

 

 و ادبیات موضوع تعاریف  -2
 

 ایچندرسانه -2-1
 

شود، رسانه رسانه محسوب می ،یا چند عنصر شود وتوانند باعث برقرای ارتباط بین دتمامی ابزارها و امکاناتی که می، رسانه

، برقراری ارتباط بین دو عنصر که بتوانند تعامل .باشد هاترکیبی از اینصورت متن، تصویر، صدا، فیلم یا انیمیشن و یا تواند بهمی

ای داشته باشند بنابراین ارتباط دو طرفه بین چندرسانه ای و کاربر که توانایی کنترل عناصر چندرسانه تاثیر مستقیمی بر همدیگر 

کند. در اکثر موارد، استفاده از می، کاربر اطلاعات و چگونگی ارائه اطلاعات را کنترل[5]شودمیرا به  کاربر بدهد تعامل گفته 

، اولین بار توسط خواننده و هنرمند به نام باب چندرسانه ای. [6]آن شرایط است کلمه رسانه در کامپیوتر به معنی تعامل در

اینتر "که دو سال قبل از آن در مورد یک رویکرد جدید در هنر به نام  2رواج پیدا کرد که شاید از دیک هیگنز 1گلدشتاین

                                                                                                                                                    
1 Bob Goldstein 
2 Dick Higgins 
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های مختلف مثل متن، گرافیک، یب رسانهاز ترک است چندرسانه ای محتوایی  [.4-4]صحبت کرده بودگرفته شده باشد "1مدیا

، هنگامی که ساختار مرتبط آن طوری باشد که کاربر بتواند تصیم شودمیصوت، ویدیو، انیمیشن که توسط کامپیوتر ارائه 

شود و چنانچه یک میگفته  "2رسانه تعاملی"گیری کند که چه عناصری انتخاب شود و در چه زمانی انتقال یابد آنگاه 

تبدیل " 3ابر رسانه"یکپارچه از عناصر باشد که کاربر توانایی هدایت آن را دشته باشد، چندرسانه ای تعاملی به ساختار

شده به آن ایجاد متصل افزار و تکنولوژی ذخیره سازیافزار، نرمای محیطی است که با ترکیب سختچندرسانه [.4]شودمی

ای برای انتقال الکترونیکی محتوا با استفاده از چندین رسانه با امکان دسترسی هوسیل ای تعاملیچندرسانهدر واقع [. 11]شودمی

به منظور که ای سازهای چندرسانهای حرکات فرد بر روی یک صحنه،  بازی ها و شبیهای شامل پخش رسانهاست. چندرسانه

 ،آموزشی، مدیریتی، مهندسی وغیرهارتقای تجربه کاربران در جهت انتقال اطلاعات، سرگرمی، هنر، پزشکی، توانبخشی

زنده یا بر حسب تقاضا باشد. پخش به صورت ،به صورت آنالوگ یا دیجیتال  تواندمیای باشد. پخش چندرسانهمی

های تواند در یک محیط فیزیکی با جلوهسازها میهای کامپیوتری و شبیهبازی ،ای دیجیتال امکان دانلود شدن داردرسانهچند

به دو ای مند شوند. مفاهیم چندرسانهبه صورت آنلاین و یا آفلاین از آن بهره یا چندین کاربر ویژه خاص خودشان ارائه شوند و

ترل ندارد محتوا خطی است که حالت غیر ای بر روی کاربرکنکه چندرسانه، هنگامیشودبخش خطی و غیرخطی تقسیم می

کند محتوا می و هدایت را کنترل ایچندرسانهاز طریق تعامل  کاربرکه گویند مثل تماشاکردن فیلم و هنگامیفعال هم می

 ایچندرسانهیک با هم  ایچندین شکل از محتوای چندرسانه ترکیب سازها.ای یا شبیههای رایانهباشد مثل بازیغیرخطی می

های مختلف محتوا را برای نماید و شکلکه امکان ایجاد نوآوری را با مشارکت کاربر نهایی فراهم می است هتعاملی پیشرفت

توانند حس بویایی و چشایی را برای کاربر متصورکنند و های درحال ظهور مینماید. فناوریسازی میکاربر نهایی شخصی

انتقال پیام به روش  را ای، چندرسانه(2115)7شا سرا و همکارکارولین [.11]ای تعاملی شوندباعٍث ارتقای تجربه چندرسانه

محتواهای مختلف و پردازش اطلاعات برای از ای چندرسانه[. 12]جذاب دسترسی و اطمینان از اطلاعات تعریف کرده است 

، کنندره میویرایش یا ذخی ،آوریهمچنین به فناوری دیجیتالی که اطلاعات را جمع، کندتفاده میاس اهداف ارتباطی

جولیس  .شوداستفاده می های بشرفعالیتمختلف  هایای در زمینهشود. از فناوری چندرسانهگفته میای چندرسانه

اطلاعات عمومی  و  سرگرمی و تفریحی آموزشی، تجاری،ی چهار دستهای را به های چندرسانه(، اپلیکیشن2114)5آزاسو

 مهندسی، پزشکی، ریاضیات، تجارت، ،تبلیغات، هنر، آموزش، سرگرمی ای درچندرسانهبنابراین [. 6]بندی کرده استتقسیم

ای نوع جدید دسترسی به اطلاعات ، در پروژه چندرسانهخلاقیتو غیره کاربرد دارد.  تحقیقات علمی و تجسم فضاییمدیریت، 

ای خلاقیت ومفهوم ز اولیه پروژه چندرسانهکه دراغلب اوقات فا کندرا فراهم می صورت تعاملی، بصری و حتی غیرمنتظرهبه

های مهم چندرسانه ای است و گیرد. خلاقیت از مهارتکند و پس ازآن تولید ، تست و ارزیابی صورت میسازی را دنبال می

 های خلاقیت، تفکر انتقادی، توانایی دیدنمهارت 21در قرن  [.12]ای خلاقیت است درحقیقت، ضرورت یک پروژه چندرسانه

 ، (MAS)6سیستم چندمنظوره [.13]شوندطور موثر به عنوان ارزش شناخته میو توانایی همکاری در تیم به ترافق وسیع

ای لزوما چند منظوره نیست مثلا سیستمی است که بتواند احساسات مختلف انسان را تحریک کند، هر برنامه چندرسانه

ای یک ای دو یا چند حس انسان را تحریک کنند آنگاه برنامه چندرسانهچندرسانهای ارسال ویدیو، اما اگر برنامه چندرسانه

ابزاری برای متقاعد  بری رسانه است اما چندمنظوره ای شکل تکنولوژیک ارائهچندرسانه 4از نظر تام [.6]چندمنظوره استبرنامه

ارتباطات، ارجاع،  ،یاجتماع ییتوانا ،یریواکنش پذ ،یخودمختارویژگی های سیستم چندمنظوره: [. 17]کردن تاکید دارد

                                                                                                                                                    
1 Inter media 
2 interactive multimedia 
3 hypermedia 
4 Carolina Seabra and Ana Margarida Almeida 
5 Julius Azasoo 
6 Multimodal 
7 Tham(2015) 
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که منابع اطلاعاتی را به  های مجزایی است، فناوریهمگرایی رسانه[. 15]هدف یریو جهت گ یریادگی ،یهمکار ،یهماهنگ

ویژه به ی مهم برای آموزش،گذارند و در تعامل هستند، مثل صوت و داده و ویدیو. همگرایی رسانه به یک مولفهاشتراک می

 [.16]دهدها را تغییر میی تحصیلی دانشگاهآموزش سطح بالا تبدیل شده است و به سرعت برنامه

 
 شبیه سازی کامپیوتری -2-1-1

های انسانی، اجتماعی، اقتصادی، ها مثل سیستمی زمینهباز تولید رفتار یک سیستم با استفاده از کامپیوتر است که این سیستم همه

 [.14]شودشناسی، تولید، درمان و پزشکی، مهندسی، نظامی، آموزشی و غیره  را شامل می فیزیک، شیمی، زیستروانشناسی، 
 

 سناریو -2-2

  [.14]کنندهاو اقداماتی که طرح را توصیف میها، خروجیورودی 

 

 1پروتوتایپ -2-3

شود. بعد از ساخت یک نمونه یا مدل اولیه از محصول است که برای ارزیابی، تست و تجدید نظرطراحی جدید ساخته می 

ارزیابی مشتری  یخهشود و دوباره به چری دیگری ساخته مینمونه شودمینمونه اولیه، از بازخوردهایی که از کاربر دریافت 

ی نمونه بصورت تدریجیجدید ی هایژگیوِو  شود، از طراحی تکراری استفاده می2شدیدریزی برنامهگردد. در روش باز می

 [.21-14]کننداولیه را تکمیل می
 

 3 (ID)طراحی آموزشی -2-4

 ی تمرین منظم، طراحی و ارائهفرآیندطراحی سیستم آموزشی است که با شناسایی وضعیت و نیازهای یادگیرنده به ارائه

و 16]پردازدتجربیات دیجیتال و فیزیکی در جهت هدف نهایی آموزش یا ایجاد برخی مداخلات میمحصولات آموزشی و 

21-22.] 
 

 روژهپ -2-5

برای ایجاد منحصر به  است که با بودجه و زمان مشخصی، یک تلاش بنیادی و سازمان یافته با یک فرصت درک شده پروژه

پروژه شامل یک تلاش موقت برای ایجاد یک  عبارتیو به [23]استفرآیند یا تحقیق  فرد و نوآورانه یک محصول، خدمت،

در واقع ارائه محصول منحصر به  [.27]محصول، خدمات یا نتیجه منحصر به فرد در پارامترهای هزینه، زمان، منابع و کیفیت است

حصربه فرد بودن، دارای زمان های پروژه عبارتند از: دارای هدف مشخص، منویژگیبنابراین  [.25]فرد هدف نهایی پروژه است

 وخاص ، قابل سنجش ، قابل دستیابی ، واقع بینانه باید:  اهداف پروژه شروع و پایان بودن)موقتی بودن(،عدم قطعیت است. 

ریسک و  توان با توجه به اهداف مختلف پروژه ها بر اساس حوزه فعالیت، بعد،مرتبط با زمان باشد. طبقه بندی پروژه ها، می

دارند: نوع محصول یا خدمات ناشی از پروژه و نوع کاری که باید با هم ارتباط خاصی در پروژه ویژگی که  دو، انجام دادغیره 

یک پروژه یک سیستم پویا است یعنی شامل یک سری وظایف و کارها و کسانی  [.23و  6]شودبرای رسیدن به هدف انجام 

شوند، نیاز بازار، نیاز کسب و ختلفی که معمولا باعث ایجاد پروژه ها میشش نیاز م دهند است.که این وظایف را انجام می

پروژه ها از لحاظ نوع انجام و  های اجتماعی است.نیازمندی کار، درخواست مشتری، پیشرفت تکنولوژی، الزامات قانونی،

های ابت، پروژهتحقیقاتی، ساخت محصول ث فناوری اطلاعات، های عمرانی، فرهنگی،پروژه فنی، به خصوصیات

تواند ی این موارد را میای همه،که یک پروژه چندرسانه دشونسیستمی)بهبود یا ارتقای سیستم کیفیت یا مدیریت( تقسیم می

های پروژه شامل محدودیت تواند بکارگرفته شود.ی چندرسانه ای در موارد مختلفی میدربربگیرد درواقع یک پروژه

                                                                                                                                                    
1  prototype 
2 Extreme programming 
3 Instructional design (ID) or  instructional systems design (ISD) 
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، فرآیند [.23]عدم قطعیت استو  هزینه)ثبت بودجه(، عملکرد)رسیدن به مشخصه های کیفی( (،ریزیبرنامهمحدودیت زمان)

ی هافعالیتنتیجه در تعامل هستند، یعنی مجموعه ای از  بدست آوردنی پشت سرهم است که برای هافعالیتیک سری 

ای از  توان گفت فرآیند، یک دنبالهو می [24]گیردی نهایی در پروژه مورد استفاده قرار میسیستماتیک است که برای نتیجه

، پروژه ها در زمان معین و با یک تفاوت پروژه و فرآیند[ 24]یابدمراحل است که به یک عملکرد یا نتیجه سازگار دست می

  شود، اما در پروژه یکشود در حالیکه در فرآیند تولید و عملیات یک محصول به دفعات تولید میکیفیت مشخص اجرا می

توان آن را پروژه درنظر گرفت و  تا باشد می 11سازیم که  اگر تکرار به دفعات انگشت شمار مثلا میمنحصر به فرد محصول 

به ها رسند ولی گاهی پروژهشوند و به پایان میاز تکنیک های مدیریت پروژه استفاده کرد. پروژه ها اغلب یکبار انجام می

سال  چند بایستی در فاصله های تاریخی ویژه تکرار شوند، مثلا بازسازی بنیادی یک پالایشگاه هرشود که یی گفته میهافعالیت

تواند هر چندوقت یکبار تکرارشود، مثلا به روزرسانی یا های چندرسانه ای بسته به ماهیت آن مییکبار. بنابراین در پروژه

ی پروژه و نتایج آن هافعالیتهایی را برای ین، راهنماها و ویژگی، سندی است که قواناستانداردهای مدیریت پروژهارتقای آن.  

آید. روش های متفاوتی برای  بدستکند که بهترین حالت ممکن اجرای پروژه و بهترین نتیجه از اجرای پروژه مشخص می

انتخاب روش بستگی به و  مدیریت پروژه هست ، هر روش  مجموعه ای از قوانین، اصول، فرآیندها و شیوه های خود را دارند

بهره برداری از حداکثر منابع و زمان با کارآمدترین و به  ،اصلی در انتخاب روش مناسب نکته ی مورد نظر دارد ونوع پروژه

کند. انتخاب ی ذینفعان و کسانی که در پروژه نقش دارند را در این فرآیند دخیل میترین شکل ممکن  است و همهصرفه

روش شناسی مناسب برای  .تنها یک روش برای مدیریت یک پروژه خاص نیست کردن ه به معنی انتخابروش مدیریت پروژ

گانه  5فرآیندهای  [.24و  6]هر پروژه متفاوت خواهد بود دارد و برای پیاده سازی نیزبستگی به دامنه فعالیت و الزامات مختلف

)شامل بسته شدنریزی فرایند، فرآیندهای در حال اجرا، نظارت و کنترل فرآیند، فرآیندهای ، فرایند اولیه، برنامه1امباکپی

، همیشه یک محصول خوب یا خدمت خوب از یک مدیریت پروژه خوب ناشی مدیریت پروژه [.31]فرآیندهای پذیرش( است

در ( 2116) 2 واردرو سی کنفورتو و دنیل سی آمرالت، نقش مدیریت پروژه در موفقیت پروژه کلیدی اس[. 6]شودمی

که به ما کمک کند تا  میندار یتیریکه ما روش مد میما متوجه شد"ای که داشتند یکی از مدیران اعلام کرده بود که مصاحبه

پروژه را ، خود این جمله ضروریت مدیریت [31]" میبده لیدر زمان و با مشخصات مناسب، پروژه ها را تحو ،یبه درست

رساند. مدیریت پروژه ابزار موفقیت پروژه و کارایی پروژه و تسهیل کارهای پیچیده است و تصمیم گیری در زمان کمتر می

امور جهت انجام  مدیر پروژه با استفاده از دانش و مهارت، ابزار و فنون به تشخیص، تصمیم گیری و کنترل همه [.32]است

دهد از مدیریت که فرآیندی مستمر است متمایز و چون یک محصول منحصر به فرد ارائه میپردازد موفقیت آمیز پروژه می

هدف اصلی مدیریت پروژه [. 37]ی طراحی و مدیریت پروژه داردپروژه ها نقش مهمی در نحوهمیزان پیچیدگی[. 33]است 

دوده، زمان، هزینه و کیفیت محصول یا دستیابی به نیازهای مشخص شده و انتظارات ذینفعان با در نظر گرفتن عوامل  مح

سازی اقدام و مداخله معرفی ، شبیهریزیبرنامههای اصلی مدیر پروژه را فعالیت (1442)3گریر [.71]خدمات موردنظر است

سازی اقدام بر کند و در شبیهی رویدادهای پروژه را تنظیم میطرح کلی و همهریزی مدیر پروژه در مرحله برنامهکند، می

کند و اقدامات لازم را برای اینکه همه چیز در مسیر پروژه انجام شود بینی شده مدیریت میشروع هر رویداد در زمان پیش

های کاربرد این دانش، استانداردها و به طور کلی مدیریت پروژه باید کلیات دانش مدیریت پروژه و حیطه [.2]کندمداخله می

های های مدیریت پروژه و مهارت ارتباطات را  باشد. مولفهکاملا بشناسد و دارای مهارتمقررات را بداند و محیط پروژه را 

عبارتند از مدیریت یکپارچگی، محدوده و محتوا ، زمان، هزینه، کیفیت،   21157امباک و ایزو مدیریت پروژه در استاندارد پی

                                                                                                                                                    
1 PMBOK 
2 Edivandro C. Conforto, Daniel C. Amaral 
3 Greer 
4 PMBOK, ISO2015 
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 یا محدوده1پاسکوگیرد، ی مراحل را دربر میکه همه هماهنگی و انسجام[. 31]منابع انسانی، ارتباطات، ریسک، تدارکات 

محدوده )یعنی شناسایی  ریزیبرنامهکند و شامل پروژه  انتظاراتی که از انجام پروژه و خروجی پروژه است را مشخص می

پروژه به ایجاد ساختار شکست کار)تقسیم  فرآیندهایی که باید انجام شوند یا نشوند(، تعریف محدوده)ایجاد مرزبندی(،

[. 35]باشدهای کلیدی را ایجاد کنیم(، تایید محدوده و کنترل محدوده میها که با استفاده از آن فعالیتها و زیر فعالیتفعالیت

های تیم پروژه مشخص کند و زیرمجموعهمدیریت پروژه مهارت های لازم را برای اجرای پروژه طبق جدول زمانی فراهم می

توان گفت مدیریت پروژه شامل مدیریت منابع انسانی، مدیریت تعارض، زمان، هزینه، ورت کلی میبنابراین به ص [1]کند

مدیریت دانش، افراد تیم اطلاعات و تجربه خود را بین  کیفیت، تدارکات، ارتباطات، مدیریت ریسک و مدیریت ذینفعان است.

شود تا اعضای تیم در مقابله با مشکلات سخت موفق یگذارند، به کارگیری مدیریت دانش باعث ماعضای تیم به اشتراک می

 [.36]شودباشند و همچنین باعث صرفه جویی در زمان می

 

 مستندسازی پروژه -2-5-1

ها، خطرات، فرآیند مدیریت پروژه و سایر الزامات بسیار مهم است، تمامی اطلاعات مربوط به توسعه پروژه شامل هزینه

دقت در مقدار مستندات مهم است،مستندات سازی بیش از حد فرآیند توسعه را با مشکل مواجه . دعملکردی یاید مستند شون

(،در مشاهده شرکت مستندات زیاده از حدی را مشاهده کردند که باعث مشکل 2115) 2کند مثلا کارولینا سبرا و همکارشمی

 و سبک سازی مستندات انجام دادند. مستندسازیحل برای متعادل سازی شد و یک راهدر اجرای فرآیندها و مدیریت تیم می

ها و مراحل نصب و ای بسیار حیاتی هستند. مستنداتی که باید بسیار دقیق باشند مثل دستور العملبرای محتوای چندرسانه

ت و ها، نیازهای محاسباتی مورد نیاز، تایید محتوا، کپی رایت، ایمیل مخاطبین برای دریافت نظرااطلاعات در مورد آن

 [.12]پیشنهادها
 

  (NPD)3تئوری توسعه محصولات جدید -2-6

های متمایز، ابزارها و هکه شامل شیو[، 34]فرآیند توسعه محصول جدید در بازار و در کسب و کار مهندسی است

ها به چالش کشیده شده است، عدم قطعیت فناوری، های مدیریتی تکامل یافته است که با افزایش نوآوری این روشچهارچوب

و باعث تضعیف توانایی تیم کنندمیرا بیشتر  NPDهای درگیر در پروژه، پیچیدگی ها و تعداد سازمانتعداد اجزا، زیرسیستم

شود، در این رویکرد جزئیات نیازهای محصول و خدمات و مشخصات در مراحل اولیه تعیین های درحال توسعه میپروژه با نیاز

پذیری در مقابل تغییرات و جلوگیری از تعامل ارتباطات و اطلاعات و هماهنگی و تصمیم شود که باعث کاهش انعطافمی

به  موثر  NPDی هاتحقیقات برای مدلکه  آورانه باعث شدههای نوها در محیطشود و این چالشگیری در طول پروژه می

 [.34-34و 31]دیک موضوع جدید برای تحقیق تبدیل شو
 

 ایپروژه چندرسانه  -2-7

ای تعاملی، مجموعه فرآیندی است که اجازه پروژه چندرسانه [5]پروژه ای که از چند نوع رسانه برای تشکیل آن استفاده شود

توان بر اساس محتوا، ای را می. محصولات چندرسانه[6]تست کنید وای تعاملی را طراحی،تولید دهد یک پروژه چندرسانهمی

در  ایهایی که باید برای موفقیت در اجرای یک پروژه چندرسانهبرخی از جنبه [.71]مخاطبان و کیفیت طراحی ارزیابی کرد

استراتژی ارائه)چگونگی ارائه محتوا(، سهولت استفاده، برانگیختن  ی پروژه،نظر گرفت: انتخاب مخاطبان، موضوع ومحدوده

طور پیوسته(، تست و بررسی. فاکتورهای موفقیت پروژه مختلف، تکامل)ترکیب تغییرات به هایحس، هماهنگ سازی رسانه

مشارکت کاربران)اشتیاق کاربران(، اهداف تجاری واضح، تعریف صحیح محدوده ای: پشتیبانی از سطح اجرایی، چندرسانه

                                                                                                                                                    
1 Scope 
2 Carolina Seabra and Ana Margarida Almeida 
3 New product development 
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ی، تعریف الزامات ضروری، وجود یک روش رسمی، برآوردهای قابل اطمینان، معیارهای افزارنرمهای پروژه، زیر ساخت

ای محصول چندرسانهبرای تولید یک  [.6]مناسب، کارکنان مجرب، وجود یک مالک ریزیبرنامهدیگر مثل تنظیم هدف، 

های مختلفی تشکیل شده است نیازمند چند تخصص نیازمند یک کار گروهی و تشکیل تیم هستیم و باتوجه به اینکه از رسانه

 متخصص ،فیستاگر ،شیزموآ یستژتکنولوو  احطرکننده، مدیر پروژه، کارشناس علمی و موضوعی، هستیم از جمله: تهیه

وظایف گروه و  ی است مدیریت پروژه نقش تعیین کنندها سانهر چند نویس برنامهو  یدئوو متخصص ا،صد متخصص ،نیمیشنا

البته نقش کارشناس علمی و موضوعی خصوصا کارشناس علم  [.5]همکاری تیمی و تعیین کننده سبک و قالب پروژه است

ای همسویی ی چندرسانهند به یک پروژهتوانای بسیار ضروری است. در نظر گرفتن میزان زمینه دانش میشناختی در چندرسانه

تواند های توسعه پایدار میوری از آن را ارائه دهد، روشها و تکنیک ها برای مدیریت تیم و بهرهای از روشدهد و مجموعه

ی در امهارت مدیر پروژه در کار تیمی مهم است و به خاطر کاربردهای گسترده چندرسانه [.12]در مدیریت تیم استفاده شود

های خاص این رشته است، شاید بتوان های مختلفی است که خلاقیت یکی از تخصصها است و نیازمند تخصصی زمینههمه

   .و دانش شاید چالش برانگیزتر باشد لحاظ خلاقیت،کار تیمی به ایرسانهچندی گفت مدیریت پروژه

 

  روش مدیریت پروژه موثر -3

  APM(Agil Progect Management) چابکروش مدیریت پروژه -3-1 

پردازند و به دنبال فرآیندهای کارآمدتر و اشکال جدید کسب ها در رقابت در بازار کسب وکار، به ارزیابی مشتریان میسازمان

دور هم جمع  افزارنرمی های توسعهگروهی از مدیران در زمینه 2111در سال [. 71]دهند هستندو کاری که مشتریان ترجیح می

های اساسی برای کمک به مدیران در برخورد بامشکلات توسعه ششدند و یک مانیفیست ارائه دادند که شامل اصول و ارز

های توسعه کوتاه)تکرار( و تغییر مداوم و ی اول بر مدیریت نیازهای مشتری تاکید دارد که از چرخهبود و در درجه افزارنرم

در [. 24]اصل کلیدی است 12ارزش و  7این استاندارد دارای  [.72]شودخه عمر پروژه متمرکز میانطباق در کل از طریق چر

 ، مدیریت پروژهها برای ارزش افزوده و نوآوری برای مشتریان و کاربران استذهنیت چابک تمام اهداف و نگرشها و ارزش

ی هستند، صورت مستقل وشبکهاساس ذهنیت چابک بهنسبت به افراد تیم نقش عامل و نه کنترل کننده را دارد، تیم ها بر

های ساختاری، تکراری و تمرکز بر مشتری ای و دوستانه است و کارها هماهنگ با روشصورت باز و مکالمهارتباطات تیمی به

 7نیفیست براین ما [.73]یابندهای کار بهبود مستمر میششود و محصولات و روتر میشود و روزانه کارها شفافانجام می

افزار کار بر روی مستندات جامع، همکاری و مذاکره مشتری و ارزش، افراد و تعاملات در ارتباط با فرآیندها و ابزارها، نرم

های چابک نوسته شده و از زمان انتشار این مانیفیست مقالات زیادی درباره استفاده از روش [.77]پاسخ به تغییرات بنا شده است

های کوچک کار نیز گسترش یافته است و در شرکتوهای کسبنوشته شده است در دیگر زمینه افزارنرمتوسعه با اینکه برای 

ی که مدیریت پروژه چابک استفاده می کند شامل: استقبال از تغییر، سادگی، به یو بزرگ نیز در حال توسعه است. شیوه ها

ات، تعامل تیمی، بازخورد سریع به ذینفعان، مستندسازی بر اساس حداکثر رساندن دانش، مدیریت با هدف، سوالات و اقدام

های لازم برای تعامل تیمی حلای است از شیوه های مدیریتی است که الزامات و راهدر واقع چابک مجموعه [.75]ارزش است

پروژه چابک بسته به نوع  نوع متدولوژی مدیریت 21بیشتر از  [.73]آوردو تعامل و همکاری تیم های خودسازمانده فراهم می

های محبوب ی انواع این متدولوژی ها مدیریت تیم مهم است. روشپروژه و شرکت و کارکنان آن وجود دارد که در همه

، فرآیند 7، ویژگی های محرک توسعه3ضعیف افزارنرم، توسعه 2، کانبان (xp) 1شدید ریزیبرنامه،  Scrumچابک شامل، 

                                                                                                                                                    
1 extreme programming 
2 kanban 
3 lean softwer development 
4 feature driven development 
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مدیریت توسعه محصول به صورت اسکرام، روش [. 76] 2توسعه سیستم های داینامیک است ، روش های1یکپارچه چابک

، بر بهبود مستمر، احترام به مردم و پیشرفت فرآیند برای به حداقل رساندن زمان چرخه و leanتکراری و افزایشی است و روش 

ار کار در حال انجام برای تکمیل کاردرجریان ، کنترل زمانبندی و موجودی و کنترل مقدکانبان افزایش کارایی است و روش

طور منظم بدون تاثیر بر های کوچک بهریزی شدید، کدها در تکهدر روش برنامه [.73]ساخت به محصول ساخته شده است

های استفاده از روش [.31]ر استیابد و در این حالت برای نگهداری پایگاه داده انعطاف پذیری بیشتعملکرد خارجی، بهبود می

 [.77]های پویا پویا بیشتر شده استهای ناشی از تغییرات در محیطهای تکنولوژیکی به خاطر مقابله با چالشچابک در پروژه

نکته اساسی در مدیریت چابک تسهیل به جای مقابله در برابر تغییرات است یک تیم کاری خلاق با متمرکز شدن بر اهداف 

د تغییرات را با یک روش ساده و کارا ادغام کند و از بازخوردهای گرفته شده خطر کنپروژه و تعاملات تیمی تلاش می

شود و باعث تحویل دقیقا همان محصولی که مشتری خواسته است دهد و باعث فرآیند توسعه محصول تغییرات را کاهش

کند،  بنابراین های خاصی را ایجاد می هتعامل تیمی خلاق در روش چابک برای هر وضعیت خاصی، شیو [.74-74] شودمی

 [.12]قوانین تیمی چابک مولد است و کارایی این قوانین مولد بستگی به خلاقیت تیم برای برخورد با تغییرات یا مشکلات است

در جهت  کنند و در واقع با استفاده از مشارکت ذهنی اعضای تیمی اعضا استفاده میهای خودسازمانده از استعدادهای همهتیم

های خود سازمانده به خاطر فرصت پیشرفت شخصی برای افراد خیلی بهتر کنند در تیماجرای موفقیت آمیز پروژه مشارکت می

های خاص مدیریت چابک این است که در ابتدا یک یکی از ویژگی [.74]کنندهای فرماندهی و کنترل کار میاز تیم

ریزی از قبل لازم به ذکر است که روش چابک برنامه[ 71]شودمیل و کارآمد میدهند و سپس تکریزی سبک انجام میبرنامه

ریزی بیشتری های چابک برنامهاولیه هستند و در عمل در محیط ریزیبرنامههای چابک نیازمند روش [.77]کندرا متوقف نمی

، تلاش و وقت بیش از (2113)3رنر ت و ادورسراد [.74]افتددر کل چرخه توسعه اتفاق می ریزیبرنامهگیرد اما این صورت می

بسیار کم نیز تاثیر منفی  ریزیبرنامهتواند تاثیر منفی بر موفقیت پروژه داشته باشد و همین طور می ریزیبرنامهحد برای 

افزایش های پویا جزئیات بیش از یک پروژه احتمال گمراه کننده بوده و احتمال ایجاد مشکل را در محیط پروژه[. 51]دارد

های چابک کمتر است تا در پاسخ به شرایط در حال تغییر، انعطاف پذیری بیشتری داشته مستندسازی در روش  [.77]دهدمی

های مورد استفاده در روش چابک استفاده از یکی از تکنیک [.77]کمتر و انعطاف پذیری بیشتر دارد ریزیبرنامهباشد یعنی 

ور مثبت در شرکت و مشتریان موثر باشد و بینش را به هر دو گروه در فرآیند توسعه نشان به ط تواندمینظیه بازی است که 

مشارکت مداوم با مشتری در روش چابک در ایجاد اهداف پروژه و بازخورد موثر است. چابک یک رویکرد [. 75]دهدمی

از دیدگاه برخی محققین [. 77]رفته شده استهای فناوری اطلاعات کلا پذی ریزی و اجرای پروژهای است که در برنامهگسترده

اما  در عمل روش [. 51]های پیچیده مناسب استهای کوچک مناسب است وشیوه سنتی برای برنامهروش چابک برای شرکت

)تئوری توسعه محصولات جدید( در محیط های نوآورانه پیچیده و مشکل ساز است و به یک رویکرد  NPDهای سنتی 

توان با ترکیب مدیریت نشان داد که می( 2116) 7واردرو سی کنفورتو و همکارشت تیاج دارد و تحقیقامدیریتی چابک اح

کند روش چابک از حداقل قوانین استفاده می [.31]های بزرگ فناوری رسیدپروژه سنتی و چابک به موفقیت پروژه در شرکت

 [.51]دهدپذیری را افزایش میکند و از این طریق انعطاف هایی که ارزش فرآیند توسعه محصول ندارند را حذف میو فعالیت

های بنابراین روش چابک،  تیم [.36]شودعنوان یکی از اجزای اصلی انجام میبه 5های چابکروش سازماندهی دانش در همه

[. 52]دهدکمتر را ترویج می کمتر و زمان یبالاتر، مستند ساز تیفیک ،یبا مشتر یهمکارخودسازمانده، مدیریت دانش، 

چابک را در تیم پروژه موثر و  افزارنرمی توسعه و همکارش عامل اصلی موفقیت پروژه( 2114)6آرتوروس راسنایس

                                                                                                                                                    
1 agile unified process 
2 DSDM 
3 Serrador, P., Turner 
4 Edivandro C. Conforto, Daniel C. Amaral 
5 Agile 
6 Rasnacis, Arturs, and Solvita Berzisa 
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و دیگر عوامل موفقیت را در عوامل سازمانی، مردم، فرآیندها، تکنیک  دانندمی خودسازمان یافته با اعضای توانمند و با انگیزه

تر، ارتباطات بیشتر و موثرتر، بهبود فرآیند توسعه را در اشکالات کمتر، تحویل سریعو  ها و فاکتورهای پروژه برشمرده اند

ه پایدار با کاهش مستند سازی،بر های توسعروش [.76]ریسک، هزینه کمتر برشمرده اند لیل بهترحکیفیت بهتر، و تجزیه وت

پردازند می هروی تکمیل و  تحویل پروژه به مشتری در کوتاه مدت متمرکز می شوند و در فواصل مکرر به انتشار جدید پروژ

و  کنندمی.حتی درصورت نیاز یک نسخه آزمایشی تهیه کنندمیطور مکرر از لحاظ فنی تا حد ممکن پروژه را تکمیل یعنی به

یک سازمان با [. 53]توجهی در کاهش زمان توسعه موثر استطور قابلتجربه توسعه دهندگان به .آن را ارتقاء می دهند مکررا

تواند در مقابل چالش تغییرات سریع تکنولوژی،بازار و رضایت و ها میروز رسانی افراد با جدیدترین ابزارها و تکنولوژیبه

تواند به این مهم دست یابد و همیشه آموزش ی آموزشی میوصا از طریق توسعهانتظارات مشتری خود را حفظ کند که خص

طرفداران چابک معتقدند ارزش محصولات و خدمات مناسب برای بازار از تحویل  [.57]وری دارد ای تاثیر مثبتی بر بهرهحرفه

 [.55]آیدتجربیات مشتری بدست می

کنند و برخی ها هم روش چابک برای ها از روش چابک حمایت می ویکردهای متفاوتی نسبت به روش چابک هست برخیر

کشف کردن برای  2115، در سال  (LC)1قهای کوچک مناسب می دانند. نتایج کنسرسیوم آموزشی برای اقتصاد خلاشرکت

هم در  د بود نشان داد که مدیریت چابکافت یدر سراسر جهان اتفاق م شرویپ یسازمان ها تیریدر مد یتآنچه در واقع

افزاری به های چابک علاوه بر توسعه نرمهای جدید در حال پیاده سازی است و حتی روشهای قدیمی و هم در شرکتشرکت

 های ها از جمله تولید، مخابرات، حمل ونقل، مشاوره و مربیگری گسترش یافته است.که شرکتهای شرکتدیگر جنبه

Microsoft, Ericsson, Magna International, Riot Games, Menlo Innovations and CH 

Robinson از نتایج (2116)2استفان دنینگ [.54-56]هم در این کنسرسیوم شرکت کرده بودند ،LC  برای روش چابک

پیچیده قابل اطمینان است )مثلا در  و های  بزرگهای زیادی حتی شرکتنتیجه گیری کرده است که روش چابک در شرکت

افزار یعنی دهد( و در محدوده هایی فراتر از توسعه نرمهای پزشکی را ارائه میدستگاه افزارنرم Innloats Menlo شرکت که

گیرد که اولا شود. و نتیجه میسال( استفاده می 11ها بیشتر از ها و با طول عمر زیاد) مثلا در بعضی از شرکتدر سایر شرکت

افراد سازمان لذت بردن مشتری است، دهد، یعنی ذهنیت همهاولویت را به مشتری میچابک یک ذهنیت است  یعنی بالاترین 

بنابراین ارتباط تعاملی بین مدیران، مشتریان و اعضای تیم ضروری است. درواقع چابک به عنوان یک روش متفاوت درک و 

ک رهبری الهام بخش قوی نیاز دارد و های جدید خارجی است و دوما به یرفتار در جهان به عنوان پاسخ ضروری به واقعیت

ی ـحت[ 64]ونـاریکست مایکروسافت و ـل شرکـد مثـیر یاینـت چابک تغیـسوما شرکت های بزرگ قوی هم توانستند به مدیری

 [54] و Harvard Business Reviewل ـت مثـده اسـایت شـک حمـم از روش چابـت عمومی هـافل مدیریـدر مح

McKinsey & Company 
 

 

  مقایسه روش چابک و سنتی -3-2
 

رسد اما ای است که مدیریت پروژه به پایان مینقطه در اینیابد و ها هنگام تحویل به مشتری پایان میر روش سنتی پروژهد

صول برای حمی یرند یعنی سودمندگرا درنظر نمی شوندمی ه هنگام استفاده از پروژه مشخصی کترمعیارهای وسیع

های تکراری است که مجددا  اما از مزایای روش چابک استفاده از روش ،شودی نهایی درنظرگرفته نمیکنندهاستفاده

نیمی از فرآیندهای طراحی در مراحل غیر از طراحی انجام  [.54و  77]دهدریزی پروژه را در حین اجرا انجام میبرنامه

پذیری و تغییرات لازم را نمایان و اهمیت انعطاف صحیح نیستاول پروژه  درکامل  ریزیبرنامهبنابراین یک  [.54]شودمی

                                                                                                                                                    
1 Learning Consortium for the Creative Economy (LC) 

شوند که به یک شرکت غیر حمایت می  2115 سال در "Scrum Alliance"های مدیریت خلاق تعهد دارند و توسطها که در مورد یاد گیری شیوهگروهی از شرکت

 .در تبدیل شد 2116انتفاعی در سال
2 Stephen Denning 
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 کند درگیرد. روش چابک از روش تکاملی استفاده میدر تمامی مراحل صورت میریزی برنامهدر روش چابک  سازد.می

عطاف پذیر و مشارکتی با از لحاظ فرم سازمانی انچابک شود، ه در روش سنتی از مدل چرخه عمر پروژه استفاده میکورتیص

، در های کوچک و متوسط است ودر واقع ارگانیگ است درمقایسه با روش سنتی که مکانیسم با رسمیت بالاستهدف سازمان

طور مداوم تست شود در واقع بهها ارائه میحلشود و طراحی و راهکنترل می طور مداومبهنیازها از لحاظ کنترل کیفیت  چابک

شود، در واقع مدیریت دانش پروژه چابک به ریزی سنگین و کنترل شدید انجام میشود در صورتیکه در روش سنتی برنامهمی

فورتو و دنیل سی آمرال واردرو سی کن [.77]روش سنتی مدیریت دانش به صورت صریح است اماصورت تاکتیکی است 

 [.61]، یک روش  مدیریت ترکیبی را ارائه دادند1(2111)
 

 ترکیب روش سنتی و مدرن -3-3
 

تحقیقات زیادی در رابطه با روش چابک انجام شده و اخیرا محققین به بررسی ترکیب روش سنتی و چابک پرداختند. برای 

های چابک را نیز ب است. بعضی عوامل در روش سنتی پروژهپروژه تعادل بین روش سنتی و چابک مناس ریزیبرنامه

های پرتغییر که های پیش رو. در محیطریزیبرنامهگیرد مثل اندازه پروژه، نیازهای شناخته شده آتی، الزامات ایمنی و دربرمی

به خاطر چالش هایی که مدل  [.77]تر و انعطاف پذیری بیشتر است از روش چابک سودمندتر استریزی سریعنیازمند برنامه

پذیری و های مرحله به مرحله به سطوح بالاتر انعطافمدل ، لازم استمرحله به مرحله سنتی در ارتباط با رشد نوآوری داشته

یکی از  [.31]استمدیریت پروژه چابک  وتئوری محصولات جدید ، ترکیب مفاهیم 2IVPM2 مدل[. 31]چابکی برسند

پشتیبانی  3و کنترل چندگانه است که توسط برخی محققین مثل کوهن، بوهن و ترنر ریزیبرنامه، 2IVPMمفاهیم کلیدی در 

ریزی، کاوش و تحویل است. این مدل فازگرا با توسعه تکراری در یک روش تکراری برنامه  IVPM2[.62-61]شودمی

 .سطح است 3دارای  IVPM2 شود.میپویا های پروژه پذیری در محیطکند و باعث انعطافریزی میسطوح مختلف برنامه

 
 IVPM2سطوح مدل   -1جدول 

شروع  باشد.که مربوط به مراحل توسعه و فناوری می شودسطح اول: مدل مرحله به مرحله که مراحل و مقدمات کل برای کل پروژه نشان داده می

 های اصلی فرآیند توسعه محصول. دیدگسترده تیمی از اهداف کلان.چرخه تکرار با تعریف قسمت

شود نتایج خاصل از عقب افتادن محصول به وظایف یا مقادیر کوچک تجزیه می است. sprintبه نام  Scrumسطح دوم: توسعه تکراری که در روش 

روز است. مدیریت پروژه و اعضای تیم به طور  15شود. وظایف تکرار به طور متوسط هر ی تعریف میریزی تکرارو نظم توسعه در طی جلسه برنامه

 .چسبانندکنند و نتایج را روی تخته وایت برد میمشترگ تکرار ها را تعریف می

شود شوند و دوباره وارد چرخه تکرار میت میافزار مدیریت پروژه ثب. نتایج در نرمسطح سوم: مربوط به وظایف در طول تکرار هر هفته یا هر روز است

 ها  واطلاعاتشود،مستند سازی ثبت دادهو نتایج به روز می

 موفقیت پروژه -4

هایی که کیفیت بهتری دارند یا با پروژه [.63]دنهایی موفقیت آمیز هستند که برای همه ذینفعانشان موفقیت آمیز باشپروژه

ی موتورولا با پروژه [.77]ترندشوند و موفقها سازگاری زیادی دارند بهتر حمایت میها یا نمونهاهداف استراتژیک شرکت

ی تلفن همراه شکست بزرگی اینکه طبق زمان و بودجه انجام شد اما به خاطر تغییرات محیط تجاری و سرعت گردش شبکه

ها در های پویا، پروژهلازم است در محیط بنابراین [،67]ورد زیرا در طول انجام پروژه این تغییرات را درنظر نگرفته بودندخ

 [.77]روز شوندفرآیند توسعه همگام با تغییرات تکنولوژی بهطی

                                                                                                                                                    
1 Edivandro C. Conforto, Daniel C. Amaral 
2 Visual Project Management Method 
3 Boehm and Turner ،Cohn  
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 های چابکموفقیت پروژه -4-1

هزار شرکت بزرگ و کوچک کنند و همینطور ده هامی شرکت های اپل، آمازون، فیس بوک وگوگل از روش چابک استفاده

شرکت فناوری اطلاعات یک  72با بررسی  (،2111)آحمد وهمکاران[. 65]کننددر سراسر جهان از روش چابک استفاده می

کامل و مطالعه مدل  لیو تحل هیاز تجز پسافزار مبتنی بر بازنویسی کد برای افزایش کیفیت درچابک ارائه دادند. نرممدل توسعه

 شنهادیبهتر پ تیفیو ک یبه بهره ور یابیدست یتوسعه برا ندیو بهبود فرا عیمختلف گام به گام، مدل توسعه به منظور تسر یها

مرحله از  کیپروژه،  هیاول یازهاین لیو تحل هیو تجز یکند که پس از جمع آور یم شنهادیپ شده هیشده است. مدل توص

سازی  ادهیبعدا در فاز پ راتییباشد تا تغ ریانعطاف پذ یبه اندازه ا دیبا یوژه وجود داشته باشد، طراحپر یسطح بالا یطراح

و  ریتعم یپروژه ها یحال، برا نیشود؛ با اسطح بالا شروع می یپروژه پس از طراح یاجرا دیمرحله جد یبراد. ریصورت پذ

در  یطراح یبا بررس راتییتغ لیو تحل هیتجز یمرحله برا کی دیبا ییدر الزامات در مرحله اجرا رییهر گونه تغ ای ینگهدار

را  دیهر گونه جد یو اجرا شیمسائل گزارش شده در مرحله آزما یزموا لیتسه دیبا یصورت لزوم داشته باشد. مرحله اجرا

کیفیت کد است بدون های کوچک برای بهبود ، تغییر منظم کد در تکهRefactoringروش برنامه نویسی  [.41]کند لیتسه

نتایج  [.74]اینکه بر عملکرد خارجی تاثیرگذار باشد که در این روش نگهداری و طراحی پایگاه داده انعطاف پذیر تر است

ها را مستقیما از خود که این داده ی فناوری اطلاعاتپروژه 7224های در بررسی داده (2113)مطالعات بادزیر و همکارش

ای دریافت کرده بودند، نشان داد که روش چابک زمان تحویل پروژه را های حسابرسی و بودجهرشها و همچنین گزاشرکت

ها موثر های چابک دربهبود موفقیت پروژهبرای اینکه بدانند روش (،2115) 1پدرو سرادور و همکارش  [.61]سامان داده است

وری و رضایت کلی ذینفعان نسبت فقیت پروژه یعنی بهرهپروژه در صنایع مختلف در دو بعد مو 1112است به بررسی جامع از 

اقدام کردند و اثرات  LinkedInو  COPsدر انجمن های مدیریت پروژه  به اهداف سازمانی پرداختند از طریق پرسشنامه

رت برای و ازطیف لیک تعدیل کننده متغیرهایی مثل کیفیت درک اهداف پروژه، پیچیدگی پروژه و تجربه تیم پروژه پرداختند

های در شرکتطور مثبت در موفقیت پروژه های چابک بهتجزیه و تحلیل استفاده کردند که نتایجشان نشان داد که روش

وری و رضایت کلی  ای از هر دو بعد بهرههای بهداشتی و خدمات حرفههای پیشرفته، مراقبتهای فناوریمختلف بویژه شرکت

از روش چابک دریافتند فرآیند   Scrum، با هدف بررسی تاثیر فرآیند(2116)2کارشمانوار حیات و هم [77]ذینفعان دارد

Scrum ی دولتی بزرگ دریک پروژه (2116)3نات رولند و همکارانش[. 62]افزار با کیفیت بالا موثر استدر توسعه نرم

 [.66]ی خودشان داشتندسال، یک نوآوری در روش چابک متناسب با پروژه 7فناوری اطلاعات طی 
 

 کوچکITروش چابک در یک شرکت موفق نمونه شرح  -4-2
 

(، روشی را ارائه کردند که به تطبیق و پیاده سازی مدیریت پروژه چابک با توجه به تیم 2114)7آرتورس راسناسیس و همکارش

برای تحلیل کارکنان و سنجش   ی مدیریت تغییرات و روش تحقیق جامعه شناختیشیوه و برای این روش از پردازدمیپروژه 

ی کارکنان به عنوان عامل موفقیت پروژه پرداختند و ها و انگیزهانگیزه استفاده کردند و به بررسی کارکنان و روابط متقابل آن

این  قبلی و روش مورد استفاده استفاده کردندکارمند  15تا  11با متوسط  ITبه طورموردی این روش را برای یک شرکت 

که توضیح این شداجرا  فاز 5بود اما روش شناسی آن به خوبی انجام نگرفته بود. روشی که معرفی کردند در  اسکرامشرکت 

آورده اند به این شرح است:  یک تجزیه و تحلیل کلی برای  بدستماه  6آمده است و نتایجی که طی   2جدول  فازها در

خود سازمان یافتگی و انگیزش انجام دادند و یک تجزیه و تحلیل هم برای  سازمان  و کارکنان برای ارزیابی روابط تیمی،

اضافه کردند که این موارد  اسکرام کارکنان تیم اصلی انجام دادند و برای سازگاری و تطبیق روش جدید مواردی را به روش 

                                                                                                                                                    
1 . Serrador, Pedro, and Jeffrey K. Pinto. 

2 Munawar Hayat, M. Rizwan Jameel Qureshi    
3  Rolland, Knut, et al. 
4 Arturs Rasnacis, Solvita Berzisa 

https://arxiv.org/search/cs?searchtype=author&query=Hayat%2C+M
https://arxiv.org/search/cs?searchtype=author&query=Qureshi%2C+M+R+J
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کار و ونقش صاحب کسب 3مورد مصنوعات جدید مناقصه، نیازهای تجاری، سناریوهای تست و  3براساس اصول سازمانی 

نقش  1پوکر و هیئت مدیره کانبان بودند و براساس تجزیه و تحلیل کارکنان  ریزیبرنامهی شیوه 2ذینفع)سهامدار(و تحلیلگر و 

روش تحلیل جفت)بازنویسی کد( و برنامه نویسی و  1فرآیند بازبینی شخصی و رویدادهای انگیزشی و  2مدیریت پروژه و 

مرحله اول قبل از روش جدید و مرحله چهارم بعد از روش جدید  3مرحله که  7د و و آمار عملکرد پروژه را در تست را افزودن

دیدگاه تعداد وظایف توسعه در مقابل اشکالات، تحلیل ریسک و تعداد جلسات  3آوری و ارزیابی با و به جمع کردندبررسی 

مرحله یکسان  7وط به یک مشتری بودند و اعضای اصلی تیم طی این مشابه بودند و مرب ی مورد بررسیهاپروژه .پرداختند

. تاثیرات جامعه شناختی را هم در روابط کردندبا شمارش وظایف پروژه ها اندازه گیری  را میزان کار در پروژه ها .بودند

در روابط رسمی نسبت به  ها بهبود پیدا کرد البته میزان بهبودرسمی و غیر رسمی بررسی کردند که در هر دو روابط شاخص

شرط انگیزشی بهبود شرایط و  3انگیزه را نشان داد که  6روابط غیررسمی بیشتر بود و نتایج تجزیه و تحلیل انگیزشی بهبود در 

نیازهای مالک شرکت های جدید مربوط به روش جدید چابک بود و پیشصلاحیت کارکنان، احساس تعلق آنان و چالش

وژه و بهبود مدیریت ریسک و ارتباطات داخلی و خارجی بود که نتایج افزایش مقدار مدیریت ریسک تغییر روش مدیریت پر

برابر رسید و روابط تیمی  2را نشان داد یعنی ریسک ها دقیق تر و بهتر معرفی شدند  و میزان ارتباطات داخلی و خارجی به 

کلات وجود دارد که ممکن است برای استفاده از روش شمکه در تیم پروژه بسیاری از  کنندمیافزایش یافت.آنان تاکید 

مدیریت پروژه چابک و پیاده سازی آن مشکلاتی را بوجود آورند بنابراین قبل از اجرای روش جدید باید آماده سازی تیم را 

اده مجدد از های بزرگ تر اقدامات خاصی برای انتخاب و تطبیق روش برای تیم پروژه هست که استفانجام داد و برای تیم

ها، آثارهنری، ها در مورد نقشهای مختلف موجود برای این مراحل که نیازمند دانش متخصص از کاربرد روشحلراه

 [.51]دارد هافعالیتهای چابک در این فرآیندها و شیوه

 (2114آرتورس راسناسیس و همکارش) Agileمدل  -2جدول 

با  ADAPtingی توانایی مدیریت پروژه چابک در دستیابی به اهداف پروژه با استفاده از روش متقاعد کردن کارفرما در باره ،فاز اول: آماده سازی  

 های آگاهی، تمایل، توانایی، ارتقاء و انتقال.گام

 .صول سازمانیا

و غیر رسمی و نقش  یفردی، گروه های کوچک، رهبران رسمجمع آوری اطلاعات در مورد انگیزه کارکنان، روابط بین ، فاز دوم: فاز تحلیل کارمندان

 های متدولوژی چابک.

تجزیه و تحلیل کارمندان براساس دو روش جامعه شناختی)نظر سنجی کمی برای روابط بین فردی و تحلیل گروه های اجتماعی کوچک، طراحی 

با استفاده  ن)های روابط داخلی و منشا ساختار آجزیه و تحلیل گروهمحاسبات جامعه شناختی و گراف جامعه شناختی شاخص های مختلف اجتماعی و ت

ها نگیزه از تحلیل شبکه اجتماعی( و انگیزه )بررسی عوامل انگیزشی و مشکلات مبنی بر یک سلسله مراتب نیازهای ماسلو و تجزیه و تحلیل گروهی از ا

 .(1هابراساس سلسله مراتب ماسلو از نیازهای پاسخ دهنده و دلایل آن

 ها و شناسایی گروه های انگیزشی و تجزیه و تحلیل دلایل.نتیجه تجزیه و تحلیل کارمندان: محاسبه شاخص ها و تجزیه و تحلیل گروه

 .نتایج جامعه شناختی و نتایج انگیزشی

 سازمانی، تیم و پروژه انتخاب می کند.، مناسب ترین روش را بر اساس ویژگی های فاز سوم: فاز انتخاب متدولوژی مدیریت پروژه چابک پایه

بررسی سازگاری متدولوژی با توجه به الزامات پروژه و تیم و بررسی و تجزیه و تحلیل درگیری روش ، فاز چهارم: فاز سازگاری متدولوژی پروژه

 های کارکنان.انتخاب شده با اصول سازمانی و ویژگی

انطباق مشابه برای مصنوعات، فرآیندها و  همینطورهای موجود وو سازگاری نقش چابک با نقش مرحله اول: اضافه کردن نقش چابک به نقش موجود

 ها.شیوه

ها و تهیه و انتخاب ها، مصنوعات، فرآیندها و روشها و شناسایی تعارض و تطبیق نقشها، مصنوعات، فرآیندها و روشتجزیه و تحلیل درگیری نقش

 متدولوژی سازگار

 .پیاده سازی متدولوژی با توجه به طرح، ه سازی متدولوژی پروژهفاز پنجم : پیاد
 

 

                                                                                                                                                    
1 Maslow 
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 1ایهای کاربردی چندرسانهفرآیند توسعه برنامه -5

ای به دو نوع سیستم تقسیم بندی کرده است. سیستمهای های کاربردی چندرسانه(، فرآیند توسعه برنامه2114جولیس آزاسو ) 

)برای رسیدن به 7ریزیای شامل: برنامههای تولید چندرسانه. فرآیند سیستم3ایهای تولید چندرسانهو سیستم 2تولید محتوا

)محتوای 6شود(، تولیدها،تنظیمات مربوطه مشخص میی ترکیب آنها، نحوه)انواع رسانه5اهداف تعیین شده(، مفهوم و طراحی

شود و اینکه آیا )اشتباهات بررسی و تصحیح می4شود(،تستو اسکریپت تولید می ایجاد شده در مرحله قبلی با استفاده از ابزاها

است. پارامترهای ارزیابی یک سیستم محتوا: 4به اهداف موردنظر دست پیداکرده است و مطابق با نیاز کاربر هست( و توزیع

های مجاز)برنامه نویسی ریزی شدهنامهمدل و الگو برای سازماندهی محتوا، ابزارهای ویرایش محتوای تولید شده، انواع بر

بصری با استفاده از آیکون هاو اشیاء، استفاده از یک زبان برنامه نویسی، استفاده از زبان برنامه نویسی سنتی (، مکانیزم های 

اری، حالتی که های پیاده سازی انحرافات ساده را داشته باشد(، عملکرد سیستم نوشتورودی تعاملی)باید توانایی تولید مکانیزم

هایی که برای گسترش اپلیکیشن مجاز هستند، بسترهای ای بازی کنید، حالتدهدتا با اپلیکیشن نهایی چندرسانهبه شما اجازه می

، 2115ای در سال در اولین کنفرانس بین المللی اطلاعات چندرسانه [.6]افزاری استافزاری برای توسعه یک برنامه نرمنرم

های واقعی های شخصی و محیطی تعریف کرد و برای حل چالشای را ترکیبی از موقعیتهای بزرگ چندرسانهداده 4جین

 های نا همگن را ارائه داد.ای چهارچوب شناخت با استفاده از دادههای بزرگ چندرسانهداده

 ای آموزشیتجربیات طراحان آموزشی در تولید چندرسانه -5-1

هاو بازارهای ی قبلی آنشناخت مخاطبین و تجربهرا ارائه داد:  راهنمای توسعه پروژه مولتی مدیا (1421 )11جولیوس آزاسو

های پروژه، ی ارائه مناسب موضوع، بخشویژه )برای کدام کشور(، موضوع و هدف کلی و محدوده و فضا ومنابع پروژه، نحوه

به پروژه، منحصر به فرد بودن، سهولت استفاده و مقدمه سبک پروژه، بهتری روش ارائه، دمو وتست پروژه،جذب کاربر 

ای فراهم کردند که برای مشتریان واقعی آموزان چندرسانهیک محیط آموزشی برای دانش (،2115)11سارا مک نیل [.6]مناسب

ای ترسیم چندرسانههای ذهنی خودشان را از پروژه آموزان خواستند که مدلردند، از دانشک ای تولیدهای چندرسانهپروژه

های آخر های اول دوره متفاوت است مدلکردند از مدلرسم هایی که بعد از دوره طراحی کردند که مدلمشاهده کنند و

دوره بر همکاری و کار تیمی و مفاهیم بازگشتی است در صورتی که اول دوره به صورت خطی و فردی و مهارتی بود. بنابراین 

یعنی یک [ 64]استفاده کرد طراحان های ذهنیتوان از شرایط کنترل شده برای تغییرات در مدلمیمی توان نتیجه گرفت که 

، ( 2115) 12ویلیام شاگار و همکارش تواند طراحی ذهنی افراد تیمی را  درجهت کیفیت تولید، ارتقاء داد.محیط کاری پویا می

ها از طریق فارغ ی آنشرکت کننده( که نمونه 36وزشی)ابتدا از طریق پرسشنامه و سپس از طریق مصاحبه با طراحان آم

ماه قبل انجام داده بودند  6های آموزشی که آموزشی بودند، خواستند که طراحیالتحصیلان طراحی آموزشی یا فعالان طراحی

بت به تجزیه و تحلیل های ثارا توصیف کنند و توضیحات بیشتر در این موارد را در مصاحبه خواستند، سپس با استفاده از مقیاس

عاده تقسیم لااثر، فوقساختاریافته این تجربیات را به  موثر، بیی نیمههاها پرداختند، بعد از رونویسی مصاحبهموضوعی پاسخ
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ها با تکیه بر ها را کد گذاری کردند، یعنی به روش کیفی به بررسی تجربیات آنبندی کردند و بر اساس تاثیر و چرایی آن

های رویدادهای بحرانی( یعنی گزارش خودارزیابی پاسخ دهندگان از رویدادهای بحرانی پرداختند و به )تکنیک 1TCIروش 

های رویداد شامل فعالیت 116)توسعه آموزشی( پرداختند. شرکت کنندگان  2IDهایبررسی عوامل موفقیت و شکست پروژه

ID 3وMP ها بیشتر از، شناخت تجربیات فوق العاده آن نشان داد که:شان نتایج[. 64]ای( را توصیف کردند)تولیدات چندرسانه

ی یک راه حل نوآورانه، تجدید نظر در یک روش آموزشی و موثر ترکردن آن یا ارائه یک وضعیت و ارزیابی نقص و ارائه

آموزشی، ارائه منابع روش جدید ماژول آموزشی )مثلا ارائه آموزش متمایز از حضور اجتماعی(، استفاده از یک روش خاص 

)مثلا یک سری امکانات به افراد دادند که بتوانند در آن محیط یادگیری را تجربه کنند و یک تمرین انجام دهند یا برگزاری 

کارگاه آموزشی یک روزه( و همکاری با ذینفعان بود. تجربیات موثر از ارزش یک رابطه همکاری، ایجاد یک رابطه کارآمد 

ها برای ایجاد یک محصول ها مناسب با محتوا و مخاطبان ، ارتباط کاری بین گروهجوامع یادگیری، رسانه با متخصص، اهمیت

ای تعاملی بود. و تجربیات ناکارآمد ناشی از نامناسب بودن استراتژی شناسایی، عدم همکاری بین رسانهاستفاده ازچندو  موفق

 ها، عدم وجود زیربنای کافی و مشخص نبودن اهداف.همکاری تیمخود و دیگران یا سوء تفاهم کلی نقش طراح ، عدم 

توان نتیجه گرفت که شناخت هدف، شناخت وضعیت، ارائه نوآوری در روش یا ابزار، ارتباطات و شناخت از این تحقیق می

و در واقع یک  ای ضروری استها وانعطاف پذیری برای یک کار چندرسانههای قبلی هنگام  مواجه شدن با پیچیدگینمونه

تواند در شرایط زیبایی شناختی و فنی، کیفیت را ایجاد هنرمند دارای سطح بالایی از دانش ضمنی حاصل از تجربه است و می

 [.64]کند

 ایهای مدیریت پروژه چندرسانهمدل -5-2

ریزی پروژه و توسعه آموزشی و پیگیری دارد. در قسمت برنامه 7ID(، سه فاز مدیریت پروژه 1442مدل مدیریت پروژه گرر)

آوری اطلاعات، شود، توسعه آموزشی شامل جمعشود و پروژه سازماندهی میریزی پروژه دامنه فعالیت پروژه تعیین میبرنامه

تکثیر، توزیع و ارزیابی توسعه آلفا، ایجاد مواد پیش نویس، تست مواد پیش نویس، تولید مواد اصلی هست و در پیگیری به 

(، تعاملی است و شامل فرآیندهای 1447مدل مدیریت پروژه گنتری)[. 2]شود مرحله می 11ها شامل پردازد. که مجموع اینمی

صورت مداوم توسط فرآیندهای حمایتی پشتیبانی می شناسایی اولیه و فرآیندهای پشتیبانی است که فرآیندهای شناسایی اولیه به

ر دو در تعامل با یکدیگرند، فرآیندهای فرآیندهای شناسایی اولیه: تولید، طراحی، پذیرش، ارزیابی نیازها، ارزیابی، شوند و ه

اندازی، نمونه سازی اولیه. فرآیندهای پشتیبانی: مدیریت، امکانات، پرسنل، کسب منابع و تخصیص منابع، عملیات، نصب و راه

تا مولفه اصلی مدیریت  5(، از مدل گرر و گنتری 1446)5ن مک دنیل و مین لینوکات لی[.1]دستکاری اطلاعات، ارتباطات

، را شناسایی کرده است و توسعه پروژه محصول از مفهوم سازی به محصول معرفی کرده است، پیدا کردن و نوشتن  IDپروژه

اجزای  7دیریت پروژه که با هریک از پروپوزال، تیم سازی و مدیریت، طراحی آموزشی، ارزیابی و بازار یابی و پشتیبانی، م

با هدف برای بدست آوردن یک فرآیند توسعه آموزشی  (،1446)6. کات لین مک دنیل و مین لینوداصلی ارتباط و تعامل دار

ای پرداختند تا به یک درک های مدیریت پروژه به  مصاحبه با مدیران موفق چندرسانهای و تکنیکچندرسانه مدیریت پروژه

دو عامل کلیدی در طراحی، ارزیابی و تجدید نظر است و  های رایج آن زمان برسند به این نتایج رسیدند:از شیوه درست

ای دارد و در کل فرآیند لازم است، ارزیابی آنچه را که واقعا برای پروژه ارزیابی اهمیت بسیار زیادی برای پروژه چندرسانه
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یمی، انگیزه تیم، توانمندسازی تیم و حل تعارضات بسیار مهم است و مدیر پروژه کند، در مدیریت تمورد نیاز است مشخص می

راحتی مدیریت شود، مدیر پروژه تر تقسیم کند طوری که کار توسط اعضای تیم بهباید بتواند کار بزرگ را به وظایف کوچک

دهد و مدیریت کند، مدیر پروژه در ارتباط با ها انگیزه بتوانایی درک اصطلاحات فنی متخصصان را داشته باشد و بتواند به آن

های جدید باشد و بتواند ی جدید و مهارتهای جدید، ابزارهاروز نظریهتغییرات سریع تکنولوژی نیاز به یادگیری مداوم و به

پیاده سازی، ای شامل مراحل طراحی، توسعه، تولید، ، توسعه پروژه چندرسانه(2112)1استیلر[ 11]کندآن ها را پیاده سازی

 [.64]ارزیابی است
 (2112) ای استیلری چندرسانهمدل توسعه پروژه -3جدول 

 رابط کاربر و طراحی تجربه کاربر، طراحی گرافیک و توسعه محتوای متنی. مرحله طراحی

 مرحله توسعه
مخاطب، فرمول سازی محتوای،  تعریف برنامه و استراتژی کاری، تعیین پایایی محصول، طرح کلی اهداف پروژه، تجزیه و تحلیل

 الزامات، تکنیک ها، هزینه ها و زمان اجرا.

 مرحله تولید
مطالعه و توسعه راه حل های فنی همراه با محتویات و طراحی تعامل برای استفاده، توسعه نمونه اولیه، توسعه و بسته بندی علامت 

 تجاری در صورت استفاده.

 مرحله ارزیابی
فرایندها گسترش می یابد و موفقیت آن را تعیین می کند و نتیجه نهایی را برای رسیدن به اهداف و ویژگی های از طریق تمام 

 دهد.پیشنهادی ارائه می

مرحله پیاده 

 سازی

ه مرحله پیادشود، زمانی که تغییرات معرفی شده و مستندات به پایان رسید زمانی است که محصول تست شده و کیفیت آن ارزیابی می

 .شودسازی اجرا می

 ایروش چابک در مدیریت پروژه چندرسانه -5-3 

شود افزار استفاده میهای توسعه سیستم های پویا که در روش چابک جهت توسعه نرمریزی شدید و روشهای برنامهروش

ای و محصولات چندرسانههای خدمات تواند در توسعه چندرسانه ای استفاده شود، نکته قابل توجه این است که ویژگیمی

ها درنظرگرفته ای این ویژگیافزار است و باید در توسعه خدمات و محصولات چندرسانهبیشتر از ویژگی های مهندسی نرم

ریزی یا تخصص است و همین خلاقیت آن را از ای نقش خلاقیت بسیار مهم است ومانند برنامههای چندرسانهدر پروژه شود،

ی دیجیتال به هاای با استفاده از فناوری های توسعه در زمینه رسانهکند. پروژه چندرسانهافزاری متمایزمیمهای نردیگر پروژه

برد و مستلزم مهارت های های چندمنظوره که تعاملی است بهره میپردازد و درواقع از ترکیب ناهمگن رسانهمحتوا می ارائه

به خاطر این ناهمگونی،  بهتر است  .[41و 12]لیت های هنری و دیجیتالی استچندرسانه ای خصوصا قاب یزیادی برای توسعه

ای استفاده شود.استفاده از روش متدولوژی چابک برای در مدیریت پروژه چندرسانه Agileبرای مدیریت تیم پروژه از روش 

  [.12]بازار رقابتی مهم است

 مدیا نمونه بکارگیری روش چابک در یک شرکت مولتیشرح  -5-3-1

حل هایی  برای کارگروهی، تکمیل وظایف جهت دستیابی به اهداف (، با هدف ارائه راه2115) 2کارولینا سبارا و همکارش

ای به تحلیل ارتباطات تیمی، تعامل و کار تیمی یک ها جهت افزایش بهره وری تیم توسعه چندرسانهپروژه و مطابقت با مهلت

رداختند.  پ Agileمدیریت پروژه  افزار تلفن همراه( با استفاده از روشای)تجربه تماشای تلویزیون از طریق نرمپروژه چندرسانه

ناظر فنی و  3و مسئول تحقیق و آزمایش و  UI / UX ریزی، طراح تیم برنامه 3پروژه از یک کار تیمی تشکیل شده از 

کار و مسئول پیاده سازی فنی بودند تشکیل شد. هر یک از اعضای تیم باید هر وشریک تجاری مسئول کسب 2پشتیبانی که  

چه موانعی مانع از پیشرفت من »و « چکار باید بکنم؟»، «چه چیزی را دیروز انجام دادید؟»ل پاسخ می داد: سوا 3روز به 
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شد. بنابراین درطول جلسه سپس هر هفته یک گزارش پیشرفت از وظایفی که هفته قبل انجام داده بودند تهیه می ،«شوند؟می

در حال انجام و موانع و سوالات مانع پیشرفت هر تیم به اشتراک اطلاعات درمورد وظایف تکمیل شده در هر تیم و وظایف 

شدند. نتایجشان نشان داد که تعاملات هفتگی تیم باعث فرصت شد. منابع الکترونیکی هم به اشتراک گذاشته میگذاشته می

معی شد و اشتراک تیمی و تفسیر نظرات و ایجاد شرایط برای درک دیدگاه پروژه برای تمای اعضا و هماهنگی ج

 [.12]خواهد ارائه شودشود همان چیزی که مشتری میپذیری و تعاملات شخصی باعث میانعطاف
 

 (2115ای کارولینا سبرا و همکارش )ی چندرسانهمدل توسعه پروژه -7جدول 

 پروژه و نقش افراد تیم.های تیم، مصاحبه با مدیریت پروژه جهت درک اهداف مشاهده اکتشافی وقایع و شیوه مرحله آماده سازی

 شد.بررسی دقیق ابزار برای نظارت و کنترل پروژه و همچنین ابرازهایی که در زمینه پروژه استفاده می مرحله تشخیصی

مرحله طبق بندی 

 فازعملی

استفاده از ها با آوری داده با استفاده از یک شبکه مشاهده و سیستم بندی در یک ماتریس داده تحلیلی وتکمیل دادهجمع

 .مصاحبه با اعضای تیم و مدیریت پروژه

 اجرا

های پروژه و در صورت لزوم اولویت بندی توسط مدیر پروژه، کاهش مستندسازی های فراوان،تهیه لیست مورد نیاز یا ویژگی

ورد نیاز، ی زمانی خاص و کوچک با پاسخ به سه سوال، کارهای دیروز، نوع کار مجلسات کوتاه مدت تیمی در یک دوره

 .موانع پیشرفت

 SCRUMهای تست و ارزیابی اولیه و ویژگیتحویل نمونه مرحله آزمایشی

 مشاهدات تیمی

؛ "رویدادهای سازمان سلسله مراتبی"؛ «رویدادهای به اشتراک گذاری و تعامل»بعد  7های تعاملی تیم در آوری دادهجمع

، تعاملات تیمی بر اساس موضوع پروژه و بیشتر به صورت ."کنترلرویدادهای نظارت و "؛ و "رویدادهای تصمیم گیری"

شد، جلسات به صورت هفتگی و مسائل فوری از طریق ایمیل، یک بار شفاهی بود و منابع الکترونیکی به اشتراک گذاری می

 .های تحقیقاتی استفاده می کردندو هنگام اختلاف نظر ازنظرات وداده UI / UXتوافق در مورد 

 

 .افزار رایگان مدیریت پروژهاستفاده از نرم هدات ابزاریمشا

کارهایی که نتیجه 

 مشاهده انجام شد.

ای هدایت ای، با اینکه روش مورد استفاده چابک بود اما به سمت توسعه چندرسانهایجاد یک ماتریس ابرارهای چند ریانه 

ها و وظایف را برای افراد به اشتراک گذاشت. و شد و تیم ناهمگون بود و برای حل آن مسئول مدیریت پروژه دستورالعملنمی

 ها به انجام شده و در حال انجام.ژه چابک، تقسیم بندی فعالیتافزار مدیریت پرواستفاده از یک نرم

 ایمونه موفق استفاده از مدیریت ترکیبی مرحله به مرحله سنتی با چابک در یک شرکت بزرگ تکنولوژی برای یک پروژه چندرسانهشرح ن -5-3-2

تاثیر مدیریت ترکیبی از مدیریت پروژه برای بررسی را  IVPM2مدل  ،(2116) 1آمرال سی و دنیلواردرو سی کنفورتو 

و  به طور تجربی پرداختند های بزرگ تکنولوژی به اجرای این روشچابک و مدیریت پروژه سنتی مرحله به مرحله در شرکت

برای  افزارنرمکه جهت توسعه محصولات با تکنولوژی بالا شامل سخت افزار و  در یک شرکت بزرگ فناوریرا  بررسی

های ، هدف این پروژه توسعه یک ربات برای حمایت از فعالیتدادند مانجا بود، تاسیس شده آموزش، تحقیق و سرگرمی

با استفاده از مصاحبه نیمه ساختار یافته و پرسشنامه و مشاهدات از  و تدریس در موسسات آموزشی و سرگرمی بود. تحقیق

ه های مرحله به مرحله و چابک پرداختند که نتایجشان نشان داد، این ترکیب به تمامی اعضای تیم به بررسی مدل ترکیبی شیو

اصول چابکی پروژه و بر بهبود چارچوب عملکرد کلی پروژه و توسعه محصول تاثیر مثبت دارد و این روش بین ثبات و 

های بزرگ فناورانه در شرکت هایپروژهکردند که این روش برای مدیریتپذیری تعادل ایجاد کرد و نتیجه گیریانعطاف

ها با سیستم های اصلی مدیریت پروژه چابک مثل تشخیص جامع عوامل انسانی و اجرای شیوهمناسب است و ترکیب جنبه 

بعد و  5، که در  این تحقیق انجام شد شامل IVPM2چارچوب  اطلاعات سنتی مرحله به مرحله باید مورد توجه قرار گیرد.

  [.31]ای استحلهمر 4یک چرخه تکرار 
 

 

                                                                                                                                                    
1 Edivandro C. Conforto, Daniel C. Amaral 
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 (2016) واردرو سی کنفورتو و دنیل سی آمرال Agileمدل  -5جدول 

 افزارنرم، WAPWریزی فعالیت هفته، تابلوهای برنامهPPCWپروژه و کنترل تخته سفید ریزیبرنامه، PPDMفاز و مدل تحویل پروژهبعد:  5

 .، سیستم شاخص عملکرد سادهPMSمدیریت پروژه 

 .ایمرحله 4خه تکرار رچ
 

 

 (2016) شرح تحقیق واردرو سی کنفورتو و دنیل سی آمرال -6جدول 

پس از اتمام  یسوال بسته شده با مصاحبه فرد 23، دوم APMاصول  یداریتست پا ، APM هیاصول اول یبندیتست پا

 کی شده توسط همان محقق، ثبت شده در انجام، قیبا شرکت کنندگان در تحق یرسم ریغ یمشاهدات و گفتگوها، پرسشنامه

 .قیدفترچه تحق

 یرروش جمع آو

 داده ها

اصول  یبه برخ یبندیپا، گرفتن چارچوب است یبرا APMبر اساس اصول  اریچهار مع یبر مقاله( حاو یپرسشنامه )مبتن

APM ، مشارکت در عملکرد پروژه و توسعه محصول است. پس از جمع ییشناسا یسوال بسته شده برا 23پروتکل شامل 

ما از مشاهدات و ، انجام شد قیبا شرکت کنندگان در تحق یررسمیغ یفرد یهاپرسشنامه، مصاحبه نیا یها براپاسخ یآور

د استفاده روزانه خو یو روال کار یکار طیو ادراک از شرکت کنندگان در مطالعه در مورد مح یفیک یداده ها یجمع آور

 کردند. یکه از چارچوب استفاده م یکردند در حال یم

 شرح

ماه پس از  5 بای، تقرAPMدوم  یابیبعد از ارز، چهار ماه از چارچوب استفاده کرد میت نکهیبعد از ا، IVPM2 یآغاز اجرا

مشاهدات دوبار در هفته اتفاق  نیو استفاده از چارچوب. ا قیدر طول دوره تحق، شروع به استفاده از چارچوب کرد میآنکه ت

 .ساعت تعامل است 256 بایتقر جهیافتد و در نت یم

 قیدوره تحق

مرحله از  نیا در پروژه میت ینفر، از جمله اعضا 6،عامل شرکت ریپروژه شرکت داشتند و مد نیکه در ا میت ینفر همه اعضا 4

همه شرکت کنندگان ،عامل شرکت ریپروژه و مد میت یاعضانفر، از جمله  6،سازمان را ترک کرد نیا یمیعضو ت کی ق،یتحق

 پروژه. میعامل با ت ریمد تعاملاتکه شرکت را ترک کردند، و یپروژه، از جمله کسان

 شرکت کنندگان

در نظر گرفتن دور اول و دوم  یعنی ،استفاده شد سهیهمراه با مقا یفیاز آمار توص ،یابیداده ها از هر دو ارز یپس از جمع آور

 .است

 Crossمصاحبه ها.  نظرات محتوا از پاسخ ها و لیو تحل هیابزارها. تجز سهیهمراه با مقا یفیآمار توص یفیو ک یکم کردیرو

 یفیاز آمار توص ،یابیداده ها از هر دو ارز یپس از جمع آوری، ابیارز نیاز اول یها افتهیبا  جینتا نیا سهیمقا لیو تحل هیتجز

 .استفاده شد سهیهمراه با مقا

 سهیمدارک مخالف و مقا یبررس یمرتبط از شرکت کنندگان برا یتمام نقل قول ها،در نظر گرفتن دور اول و دوم است یعنی 

 .محتوا شرکت داشتند لیمقاله در تحل نیا ۀسندیاول و دوم مورد استفاده قرار گرفت. هر دو نو یها یابیحاصل از ارز جینتا

 هیزتج یها کیتکن

داده ها لیو تحل  

 

 (2016)واردرو سی کنفورتو و دنیل سی آمرالسازگار برای تحقیق  PPMD -4جدول 

5فاز  7فاز   3فاز   2فاز   1فاز    

production prototype طراحیdesign دریافتconception vision 

Gate 5 Gate 4 Gate 3 Gate 2 Gate 1 

موادلایحه  هی به روز شدطرح پروژه  ی به روز شدهطرح پروژه  ی به روز شدهطرح پروژه   طرح پروژه 

 طرح محصول
به روز رسانی برنامه 

 تحویل

به روز رسانی برنامه 

 تحویل
ویلبه روز رسانی برنامه تح  طرح تحویل)تکرار( 

های مجازیمدل مشخصات فنی پروتوتایپ اسناد نهایی زیه و تحلیل ریسکجت   

 مشخصات اولیه مدل های مجازی گواهینامه محصول دفترچه راهنما
 تجزیه و تحلیل امکان

یسنجی مالی و تکنولوژ  

 
 گزارش های آزمایش

  طراحی و کشیدن 
 آزمون اعتبارسنجی
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 و ارائه مدل تجزیه و تحلیل و نتیجه گیری -6
 

که مدیریت نتیجه گرفت  توانها میشده است با دقت به این پروژهنشان داده  4های چابک در جدول چند نمونه از پروژه

های غیر از فناوری اطلاعات نیز موفق بودند، همچنین های فناوری اطلاعات موفق بوده اند بلکه در زمینهچابک نه تنها در پروژه

های بزرگ هم دهد در شرکتهای کوچک مناسب است اما نتایج نشان میمی شود روش چابک برای شرکتبا اینکه گفته 

تر های بزرگ روش ترکیبی مناسبرسد برای شرکتبه صورت روش چابک یا روش ترکیبی موفق بوده است که بنظر می

  پذیری را درکنارهم دارد.باشد زیرا روش ترکیبی ثبات و انعطاف
 Agileپروژه های  نمونه -4جدول 

 نام محقق
سال 

 انتشار

نوع فعالیت 

 شرکت
شرکت اندازه  

استاندارد 

هاستفاده شد  
هنتیج مولفه مدیریت پروژه  

Munawar Hayat, 

M. Rizwan 

Jameel Qureshi 
2016 

فناوری 

 اطلاعات
 Agile 

(Scrum) 

افزار با )توسعه نرم مدیریت کیفیت

 کیفیت بالا(.
 موفق

Daniel 

Karlström and 

Per Runeson 

2005 

دفاعی، 

اتوماسیون 

صنعتی،    

 مخابراتی

 شرکت بزرگ 3

 جهانی

ترکیبی 

Agil+ 

stage-gate 

بهبود کنترل هزینه، قابلیت 

در زمان تولید)کیفیت(، تحویل  

ر تاثی

تمثب  

Sutherland, J. 

Scrum 
2117 

فناوری 

 اطلاعات

شرکت های 

بزرگ، اپل، 

آمازون، فیس 

 بوک و گوگل

Agile  موفق 

Knut H. 

Rolland& et.all 
2116 

یک پروژه 

 بزرگ فناوری

 اطلاعات نروژ

یک شرکت 

 بزرگ دولتی

 
Agile 

ک یک نوآوری روش چابک، یعنی چاب

روژه متناسب با پ های بزرگبرای پروژه

 خودشان ایجاد کردند.

 موفق

. Serrador, 

Pedro, and 

Jeffrey K. Pinto. 

فصنایع مختل 2115 شرکت 1112   Agile 
ی وری و رضایت کلپروژه یعنی بهره

 ذینفعان نسبت به اهداف سازمانی.
 موفق

Budzier, A., 

Flyvbjerg 
2013 

 فناوری

 اطلاعات
شرکت 7224  Agile  زمان.مدیریت  موفق 

Rasnacis, 

Arturs, and 

Solvita Berzisa 

2114 
 فناوری

 اطلاعات
 شرکت کوچک

Agile  ارائه ،

 مدل

ط تیمی مدیریت منابع انسانی)بهبود رواب

 و انگیزشی (، مدیریت ریسک.
 موفق

Conforto, 

Edivandro C., 

and Daniel C. 

Amaral 

2016 
 فناوری

 اطلاعات
 شرکت بزرگ

 ترکیبی

Agil+ 

stage-

gate= 
(IVPM2) 

عه بهبود عملکرد کلی پروژه و توس

محصول، ایجاد تعادل بین ثبات و 

 انعطاف پذیری.

 موفق

Carolina Seabra 

and Ana 

Margarida 

Almeida 

ایچندرسانه 2015  Agile شرکت کوچک 

ری و مدیریت منابع انسانی،انعطاف پذی

ل تعاملات شخصی تیم و ارائه محصو

خواسته مشتریمطابق با   

 موفق

ی ای درمورد تجربهی چندرسانه، در مورد استفاده روش چابک درتولید پروژه (2115)1تایج کارولینا سبارا و همکارشن

پذیری تیم و تعاملات تیمی مناسبی را ایجاد کرده و منجر به تماشای تلویزیون توسط نرم افزار بوده است موفق بوده و انعطاف

با استفاده روش  (،2116)2خواسته مشتری شده است، همینطور  در تحقیق واردرو سی کنفورتو و دنیل سی آمرالمحصول طبق 

                                                                                                                                                    
1 Carolina Seabra and Ana Margarida Almeid 
2 Edivandro C. Conforto, Daniel C. Amaral 

https://arxiv.org/search/cs?searchtype=author&query=Hayat%2C+M
https://arxiv.org/search/cs?searchtype=author&query=Qureshi%2C+M+R+J
https://arxiv.org/search/cs?searchtype=author&query=Qureshi%2C+M+R+J
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یک شرکت در که  ندربات آموزشی، پژوهشی و سرگرمی شده ایک ای موفق به تولید ترکیبی چابک و روش سنتی مرحله

بنابراین استفاده از روش است  ای تعاملیروژه چندرسانهاما محصول تولید شده یک پانجام شده است  بزرگ فناوری اطلاعات 

ی ای است البته باید این نکته را در نظر گرفت که یک پروژههای چند رسانهی مناسبی برای پروژهچابک یا ترکیبی، شیوه

اختی بر کاربر و غیره های بیشتر مثل خلاقیت و تاثیر روانشندارای ویژگیهای فناوری اطلاعات نسبت به پروژه ای چندرسانه

از  ای چابک را ایجاد کرد ،ی این موارد را باید درنظر گرفت و مدل توسعه چندرسانهدارد که در طراحی مدل توسعه همه

ای های مدیریت پروژه چندرسانهها و چالشی روش چابک ذکر شد، خیلی از ضرورتطرفی با توجه به توضیحاتی که درباره

ای هستن و به نظر محقق ی چندرسانهافزار، ابزاراصلی پروژهافزار مشترک است و درواقع استفاده از نرمرمهای توسعه نبا چالش

ریزی شدید های اسکرام و برنامهروش تر کردن طراحی اولیه وریزی شدید برای قویبرنامهمثل  های چابکاستفاده از روش

 1استفاده از روش کارولینا سبارا و همکارش . همچنینای لازم استرسانههای چندبرای بروز رسانی، ارتقاء و افزایش قابلیت

و  تواند مفید باشدمیمحصول طبق خواست مشتری و روش سی کنفورتو و دنیل سی آمرال ( برای مدیریت تیمی و ارائه2115)

ر و و کارولینا سرا و همکارش و با توجه به تحقیقات استیل های محتوا و شناختی را به روش چابک افزود.البته باید ویژگی

ای با هدف تولید محصولات ی چندرسانهواردرو سی کنفورتو و دنیل سی آمرال و جولیس آزاسو، یک مدل جهت پروژه

در  . این مدلشودی ارزیابی در تمامی مراحل انجام میمرحله می باشد که مرحله 4شامل  چندمنظوره خلاق ارائه دادیم که

 نشان داده شده است. 4جدول 
ایمدل پیشنهادی پروژه چندرسانه -4جدول   

 

فاز 

1 

 

مرحله مقدمات کلی 

 و هدف اولیه

قصد تولید چه نوع رسانه ای را دارید؟ آموزشی، تجاری، سرگرمی و تفریحی، روابط عمومی، توانبخشی، درمان 

 شناحتی.

تحصیلات و رده شغلی، وضعیت جسمانی مخاطب، خواهید بسازید؟ رده سنی و جنسیتی، برای چه نوع مخاطبی می

 وضعیت روانشناختی مخاطب.

 ای، جهانی، وضعیت اجتماعی و فرهنگیدر چه سطحی از مخاطبین است؟ محلی و منطقه

 ارزیابی

 

 2فاز

 

 مرحله تحقیقاتی

 مرحله  تحقیقاتی

موفق بودند؟ چه ابزارهای جدیدی  چه محصولاتی قبلا ساخته شده؟ با چه ویژگی ها و جه ایزاری ساخته شده ؟ چقدر

 هست که استفاده نشده است؟

 تجربه قبلی مخاطب چگونه بوده است؟ با چه ابزارهایی کار کرده است ؟

 تحقیق در مورد ویژگی های روانشناختی و شناختی

د . درواقع تحقیق درمورد مسائل فنی و علمی و الزامات لازم بسته به نوع چندرسانه ای که قصد ساختن آن را داری

 طور کلی مشخصات فنیویژگی های استراتژی نوع چندرسانه ای یا به

 ارزیابی

 

 3فاز

 

 مرحله دید کلی

 مرحل دید کلی

دهند، به روز رسانی هدف اولیه، تهیه سناریو، به روز رسانی هر کدام از اعضای تیم یک راه حل نوآورانه ارئه می 

کاربری و تجربه کاربری، طراحی گرافیک، تهیه محتوای اولیه و از مجموع مشخصات فنی، اتود اولیه، طراحی رابط 

شود. تهیه طرح تحویل، تجزیه و تحلیل ریسک، تجزیه و تحلیل و امکان سنجی مالی و ها طرح کلی پروژه تهیه میاین

 تکنولوژی.

 ارزیابی

 

فاز 

7 

 

 مرحله شروع

 مرحله شروع

نی، فناوری و الزامات پروژه،  به روز رسانی مشخصات فنی، تکمیل سناریو به روز رسانی تحقیقات علمی، شناختی و ف

های مجازی، مشخصات و طرح پروژه به روزشده،طرح تحویل به روز شده، به روزرسانی اتود اولیه  طراحی، مدل

                                                                                                                                                    
1 Carolina Seabra and Ana Margarida Almeida 
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 اولیه، تهیه دمو.

 ارزیابی

 

 5فاز

 

 مرحله توسعه

 

 

 مرحله توسعه 

فنی، کدنویسی اولیه، تهیه پروتو تایپ و دریافت بازخورد،بررسی شناختی و طرح تحویل به روز شده، مشخصات 

 بررسی الزامات فنی، تهیه گزارش.

 ارزیابی

 

فاز 

6 

 

مرحله توسعه 

 تکراری

 مرحله توسعه )تکراری(

طرح تحویل به روز شده، مشخصات فنی، به روز رسانی کد، به روز رسانی پروتو تایپ،  بررسی شناختی و بررسی 

 الزامات فنی، تهیه گزارش.

 ارزیابی

فاز 

4 
 مرحله پیاده سازی

 مرحیه پیاده سازی

 پیاده سازی طرح محصول، مستندسازی، گواهینامه محصول و انتشار محصول.
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