
 

33 

 

 ماهنامه پژوهش در هنر و علوم تخصصی
 1841(، آذر 84)پیاپی:  9سال هفتم، شماره 

 

  موجود هایپارادایم روند انتقادی بررسی

 آینده هایموزه تجربۀ طراحی در

     

 *1مهتاب سیدی
 12/90/2092تاریخ دریافت:  

 09/90/2092تاریخ پذیرش: 
 

  61927کد مقاله:  

 
 

 یده ـچک
 

 در هاهمه این پارادایم که داردو تاکید  کندمی توصیف را موزه تجربه طراحی در فناورانه پارادایم سه مقاله پیش رو
 به پاسخ در تجربه سازی مدل طراحی بر که «محور کاربر» تجربه طراحی( 2: )اند گرفته قرار بازدیدکننده جامع چارچوب

 اقتباس کامپیوتر و انسان تعامل در محورکاربر  رویکردهای از که هایی روش طریق از بازدیدکنندگان، علایق و ها دیدگاه
 منتقل طراحی روند به محصول از را تأکید که «مشارکتی» تجربه طراحی( 1) ؛ کندمی تأکید است، شده گرفته الهام یا

 دغدغه آن در که «چابک» تجربه طراحی( 0) و. شود شریک تجربیات طراحی در تا کند می دعوت کننده بازدید از و کرده
 مداوم صورت به تجربی پیشنهاد در نوآوری و بازدیدکنندگان توسعه حال در نیازهای و اهداف به مداوم پاسخگویی اصلی
 از مردم به ارزش ارائه برای سیستماتیک راهی دهنده نشان ها پارادایم این از یک هر موزه، تجربه طراحی زمینه در. است

 این تأیید و وجود تصدیق اهمیت مورد در انتقادی بازتاب به پژوهش این. است دارمعنی شده طراحی تجربیات طریق
 خاص طور به. بگذارد تأثیر واحد طراحی های پروژه از های آینده فراتر موزه عملکرد بر تواند می که پردازد می ها پارادایم

 عملکرد نحوه برای تواند می خاص الگوی یک در فعالیت اندازه چه هدف مطالعه حاضر این است که نشان دهد تا
 .باشد کننده دگرگون مردم عموم با تعامل نحوه و آنها سازماندهی چگونگی های آینده،موزه
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 مقدمه -1
 و انسان تعامل زمینه در پارادایمی تغییرات مسئله به مختلف زوایای از اند، شده نوشته همزمان تقریباً که تأثیرگذار مقاله دو

 موج های چالش با کامپیوتر - انسان تعامل دوم موج وقتی» با عنوان خود مقاله در (1997بادکر ) پردازند. سوزان می 2کامپیوتر
 مدل یا) سوم موج به (1دوم )پارادایم شناختی موج از «کامپیوتر -تعامل انسان » حوزه که کندمی استدلال «شود می روبرو سوم

)پارادیم  داندمی محور مدل را «کامپیوتر -تعامل انسان » حوزه در موج اولین او .است انتقال حال در( 0طراحی و تحقیق پارادایمی
 «انسانی عوامل» مورد در ما اول، موج رویکردهای در. است مشغول اطلاعات پردازش به و معرفی شناختی علوم توسط ( که0فنی

تعامل  کیفیت سنجش برای کننده آزمایش یک عنوان به طراحی فرایند در او مشارکت که است موضوعی انسان. کنیم می صحبت
 آمیز تحریک طور به( 2027) بانون لیام که همانطور ،«کامپیوتر -تعامل انسان » دوم موج یک عامل حیاتی به شمار می رود.

 را مفهوم فناوری و داد قرار توجه مرکز در را انسان تجربه کرد و در نتیجه تغییر «انسانی بازیگران به انسانی عوامل از» نوشت،
 مشارکت که شد هاییروش تدوین به منجر افراد مرکزیت. کرد موثر موقعیتی های زمینه در مردم توسط شده تعریف نیازهای برای

تعامل  ابزار و عقلانیت با سوم موج .کرد می تشویق ای، زمینه جستجوی و مشارکتی طراحی مانند طراحی، فرایند در را کاربران
 اجتماعی زمینه در را 5ذهنی سازیمعنا و تجربه و شکست کرد، می پشتیبانی کار با مرتبط های شیوه از عمدتاً که کامپیوتر -انسان 

 تجربیات طیف کامپیوتر -تعامل انسان  سوم موج است، متمرکز موقعیت و زمینه بر که دوم موج در. آورد زمینه پیش به فرهنگی
 و فرهنگ تجربه، مانند اصلی مفاهیم و کند می تقویت روزمره کارهای و فراغت اوقات کار، بین تداوم به توجه با را انسانی

 های چالش و سوالات سوم موج به دوم موج از گذار که کند می استدلال( 1997) بادکر .دهد می قرار اصلی مرحله در را هیجانات
های موج  تکنیک و ها روش ها، نظریه هنوز با اما بود، روبرو سوم موج سوالات پیش رو با تحقیقات زیرا آورد، وجود به را جدیدی

 (، هدف1996)هریسون و همکاران، « کامپیوتر -پارادایم تعامل انسان  سه» مقاله کامپیوتر پیش می رفت. در -دوم تعامل انسان 
 تعامل طراحی و بررسی مورد هایی پارادایم قالب مداوم در تر و به طور سیستماتیک کامپوتر را -که امواج تعامل انسان  است این

 کامپیوتر و -تعامل انسان  های پارادایم از توانیم می آیا که کند می بحث و است ساز مشکل آنها مقاله .دهد قرار 7ماشین - انسان
 .کنیم صحبت آینده کامپیوتر -تعامل انسان  طراحی و تحقیق پیامدهای

موزه به عنوان مکانی که بواسطه این تعامل تحت تاثیر قابل  تجربه طراحی در کامپوتر -تعامل انسان  موج سه از هایی بازتاب
 ها، موج چنین توانیم می آیا: مطرح می شود سوال این پژوهش این دارد. در وجود توجه بوده و رشد و توسعه یافته است،

 یکی در کارکردن است، چنین اگر و کنیم؟ شناسایی نیز را موزه تجربه طراحی در پارادایمی طراحی های پارادایم یا ها گیریجهت
 دارد؟ پیامدهایی چه ها وزهم برای طراحی های پارادایم این از

 یک در همه که کند می توصیف و شناسایی را موزه تجربه طراحی در پارادایم سه پژوهش پیش رو شروع، نقطه عنوان به
 پارادایم یا (1997موج )بادکر،  شبیه معنایی به طراحی پارادایم مفهوم از در اینجا. کنند می کار محور -کننده  بازدید جامع چارچوب

 تأیید مورد های رویه و ها روش ها، نظریه خانواده به اشاره با( 1996 همکاران، و کامپیوتر )هریسون -تعامل انسان  زمینه در
 های رشته و اجتماعی علوم در ها پارادایم از تری دقیق درک. شود می طراحی استفاده رشته در کنندگان تمرین و محققان جامعه

 :از عبارتند شده توصیف پارادایم سه. است شده ارائه پژوهش این در بعدا طراحی
 عمومی، ارتباطات و موزه مدیریت در کاربردی مدل های با تاریخ طول در که گیری جهت اولین محور، کاربر تجربه طراحی. 2

 .است رفته بین از بازدیدکنندگان، شخصی معانی و علایق دیدگاه ها، محوریت با همراه تجربه بر تمرکز آوردن هم گرد با

 بر و کند می منتقل طراحی روند به محصول از را استرس شود، می ارائه جدیدی ارزش بیان با که مشارکتی تجربه طراحی. 1
 دارد. تأکید طراحی فرایند در کاربر مستقیم مشارکت ارزش

 از مداوم طور به و کند می برآورده را بازدیدکنندگان علائق که تجربیات متنوع ارائه در تمایل با که چابک تجربه طراحی. 0
یابد  می بهبود و نوآوری ، یکنواخت مراتب سلسله با ای رشته بین های تیم توسط شده طراحی تکراری و سریع طراحی طریق

 که شود می تلقی تحول حال در و پویا علایق و ها سلیقه با ارزشمند مشتری یک عنوان به کننده بازدید بنابراین،. دارد مطابقت
 استفاده تولید و تجارت افزار، نرم طراحی از شده اقتباس چابک و ناب روش های از و دهد پاسخ آنها به سرعت به دارد قصد موزه
 .کند

 و عموم مردم بوده به ارزش ارائه مشغول آنها همه زیرا هستند مشترک هدف بردار دارای موزه تجربه طراحی های پارادایم این
 حال، این با. هستند محور -کننده  بازدید آنها همه دیگر، عبارت به. دهند می تشخیص کیفیت داور عنوان به را همین مردم

 و شناختی معرفت ملاحظات این پژوهش. دارد وجود ارزش این به دستیابی برای معتبر روش های مورد در آنها بین هاییتفاوت
 این بر. دهد می نشان یک هر در را بازدیدکنندگان و ها موزه بین روابط الگوهای و طراحی الگوی هر با مرتبط شناختی معرفت
 این خاص، طور به. می شود مطرح مدت دراز در طراحی پارادایم تأیید مفاهیم با رابطه در سوالات از در ادامه بحث برخی اساس،

                                                           
1 Human-Computer Interaction (HCI) 
2 cognitive paradigm 
3 paradigmatic model of research and design 
4 Technical Paradigm 
5 Meaning-Making 
6 human-machine interaction 
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 و سازمانی ساختارهای تغییر در موجی تأثیرات تواند می خاص طراحی الگوی یک در ماندگار کار چگونه که دهد می مطالعه نشان
 .باشد داشته بازدیدکنندگان با روابط

 

 محور کننده بازدید موزه در ارزش ارائه -2
 و سمیس که همانطور. است ها موزه از بسیاری ماموریت مسلم اصلی های جنبه از یکی اکنون بازدیدکنندگان مرکزیت

 سرپرستی، های شیوه آن در که است جامع پارادایم یک محور -کننده  بازدید کنند، مفهوم می نشان خاطر( 1926) مایکلسون
 از استفاده با. کند می برابر موزه های مجموعه با را بازدیدکنندگان اهمیت و است شده تنظیم ها موزه ارتباطی و مدیریتی تفسیری،

 هاموزه آن طریق از که کلیدی عمل یک عنوان به بازدیدکنندگان جامع چارچوب در را موزه تجربه طراحی این پژوهش دیدگاه، این
 از که هستند اساسی ابزارهای از برخی موزه تجربیات. کند می بخشد، بررسی می ارزش کلی طور به و خود بازدیدکنندگان به

 آن در تجربیاتی چنین که است مولد فضایی آنها طراحی آن، از پس. کنند می برقرار ارتباط خود مخاطبان با ها موزه آنها طریق
 .دارد توجه ارزش و اهمیت بودن، دار معنی کیفیت، ملاحظات به و شده ساخته

 که است این نگرانی اما کرد، دار معنی را تجربیاتی چنین بتوان تا دارد وجود طراحی سازماندهی برای بیشماری روش های
 و بخشید بهبود داد، انتقال گرفت، کار به کرد، درک راحتی به را آنها بتوان تا هستند سیستماتیک رویکردها این از یک کدام بفهمیم

 در را رویکردها و درک ها مفاهیم، از سیستماتیک مجموعه در این مقاله این. شد آینده ای موزه فعالیت های بخش الهام نتیجه در
 نشأت شناسی علم جامعه از پارادایم مفهوم ترین شده تثبیت. کنیم می معرفی «پارادایم» عنوان به تحقیق رشته یا عملی زمینه یک
 ،(2007) کوهن برای. شودمی بیان پارادایم تغییرات و علمی های انقلاب ساختار مورد در کوهن توماس نظریه در و گیرد می

 گیری نتیجه های راه و واقعیت مطالعه های روش شده، مطرح سوالات و مشکلات که هستند واقعیت از هایی مدل ها پارادایم
 واقعیت اصلی مدل آن در که است چرخش یک دهنده نشان پارادایم تغییر. کنند می مشخص را خاص علمی رشته یک در معتبر

 در اینشتین گرایی نسبی به نیوتنی مکانیک از تغییر کلاسیک، مثال. شود می آن جایگزین جدید مدل یک و رود می سوال زیر
 .است کرده تغییر اساسی طور به فیزیکی های پدیده مطالعه روش های و ها نظریه سنتی، سوالات آن در که است فیزیک
 علوم در که کنند می استدلال( کوهن شامل) محققان از برخی و است متمرکز طبیعی علوم بر کوهن ادعاهای حال، این با

 اجتماعی علوم در موازی مفاهیم(. 1992 دوگان،) ندارد کاربرد ها به همان صورت موجود علوم طبیعی پارادایم درک اجتماعی
 یا اولیه اصول آن در که (2027اجتماعی )هاندا،  های پارادایم یا (2066تحقیقاتی )لائودان،  های سنت بینی، جهان از عبارتند

 حدی در بیشتر تشخیص و اعتبار معیارهای. شوند رد علمی آزمایشات با یا شده اثبات درستی به توانند نمی نهایت در مفروضات
 اجتماعی علوم رشته یک در محققان جوامع پذیرش از اجتماعی زندگی یا دانش وجود، ماهیت درباره مفروضات مجموعه که است

 .است برخوردار
 های رویه و ها روش و ها دیدگاه ها، نظریه مفروضات، مجموعه به و شویم می متمرکز طراحی های پارادایم بر این بخش، در
 دو با رویکرد این. شود می تامین آنها از طرح اعتبار معیارهای و موزه رعایت جامع طراحی توسط که کنیم می اشاره شده تعیین

به  علمی جامعه یک اعضای که آنچه» آنها هستند، خاص رشته یک مختص ها پارادایم آن اولاً،. است همسو کوهن استدلال
 که است قبول مورد های شیوه و ها روش ها، نظریه شامل پارادایم این ثانیاً،(. 2066 کوهن،) هستند «می گذارند اشتراک

(. 2007 کوهن،) «کند می تعریف کنندگان تمرین بعدی های نسل برای را تحقیقاتی حوزه یک مشروع های روش و مشکلات»
 جامعه مخصوص که شود می تعیین اهدافی و ها نگرانی اساس بر موزه تجربه طراحی در طراحی های پارادایم ماهیت بنابراین،

 را موزه تجربه طراحی که حالی در. شود می تأیید جامعه همان توسط نیز آنها مشروعیت و است موزه طراحی محققان و متخصصان
 مطالعات بین تقاطع در ای رشته بین منطقه یک عنوان به را آن توانیم می وجود این با کرد، تلقی رشته یک تنهایی به توان نمی

 اصلی مشغله با اما است، پذیر انعطاف و متخلخل هرچند آن، مرزهای. کنیم تعریف طراحی و بازدیدکنندگان مطالعات موزه،
 .شود می تعیین هستند، مند علاقه موزه ذینفعان برای تجربیات توسعه و طراحی در که ای حوزه محققان و متخصصان

 طیف با طراحی پارادایم. است موزه تجربیات طراحی معتبر راه های و موزه تجربه ماهیت موزه، تجربه طراحی اصلی دغدغه
 :کند می سیستماتیک هدف، این جهت در را طراحی فرایند که شود می مشخص ملاحظات از وسیعی

 یا محصول کیفیت ارزیابی برای معیارهایی و کند می معتبر را طراحی فرایند که اهدافی و ارزش ها: ارزش بیانیه -
 .کند می ایجاد شده طراحی خدمات

 .شده ارائه تجربه کیفیت افزایش و طراحی روند از اطلاع برای دانش تولید معتبر روش های: دانش تولید -

 یا کاربران موزه، به کنندگان مراجعه) ذینفعان های دیدگاه چگونه: طراحی فرایند در ذینفعان با ارتباط -
 .دارد وجود ذینفعان و طراحان بین ارتباطی الگوهای چه و است شده ادغام طراحی فرایند در( بازدیدکنندگان

 .تجربیات ارزیابی و طراحی متدهای روش شناسی و -
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 تجربه طراحی محور، -کاربر  تجربه )طراحی است شده معرفی طراحی پارادایم سه هر برای ملاحظات این بخش، این ادامه در
 (.2)جدول  چابک( تجربه طراحی و مشارکتی

 موزه تجربه طراحی در پارادایم سه مشخصه های ( ؛ ویژگی1جدول )

پارادایم 

 طراحی
 تولید دانش بیانیه ارزش

 در ذینفعان با ارتباط

 طراحی فرایند

روش های 

 طراحی

 طراحی
 تجربه

 محور -کاربر 

 رضایتبخش ؛ کاربری تجربه
 محتوا در بودن مفید

 راهنمای با دانش تولید
 آگاه ؛ کاربر طراح

 و کاربر عنوان به کننده بازدید
 طراحی مراحل درگیر مطلع

 مشاور عنوان به کلیدی
 (واسطه با طراحی مشارکت)

 طراحی اَشکال
 محور کاربر

 طراحی
 تجربه

 مشارکتی

 طراحی در بازدیدکنندگان مشارکت
 دارد ذاتی ارزش

 ؛ مشارکتی دانش تولید
 هم با کاربران و طراحان
 کنند می ایجاد دانش

 شریک عنوان به کننده بازدید
 مستقیم مشارکت) طراحی

 (طراحی

 ، مشارکتی طراحی
 ، ای زمینه جستجوی

 جمع انواع از برخی
 اطلاعات آوری

 طراحی
 تجربه
 چابک

 تکامل و تغییر به سریع واکنش
 ؛ بازدیدکنندگان علایق و سلیقه

 گذاری سرمایه با ارزش حداکثر
 ضایعات حداقل و منابع کارآمد

 آگاهی با دانش تولید
 در طراح توسط کاربر

 پیوسته هایچرخه

 و مشتری عنوان به کننده بازدید
 فرایندهای در درگیر مطلع،

 مداوم ای چرخه طراحی
 (طراحی در مداوم مشارکت)

 و چابک های روش
 «اسکرام»مانند  ناب

Scrum 

 

 در معمولاً که است( افزارنرم مدیریت) پروژه کنترل برای افزایشی و تکرارپذیر چارچوب یک اسکرام مدل فرایند یا چارچوب
 .آیدمی شمار به افزارنرم مهندسی در افزارنرم تولید مدل نوع یک و است؛ سریع و چابک افزارنرم تولید فرایند مدل شاخه زیر

 .باشدمی چابک تفکر روش های سری از افزارنرم تولید چارچوب یک اسکرام

 اشخاصی. دارد وجود دوگانگی اسکرام متخصصان بین کاملاً موضوع دراین است، این مسئله فرایند؟ یا چارچوب یک اسکرام
 باشند داشته قبول را مورد این باید همه که نمایندمی تأکید و کنندمی استفاده چارچوب لفظ از دائماً( اسکرام مبدع) شوئبر کن مانند
 .کنندمی استفاده اسکرام برای متدولوژی یا فرایند لفظ از متخصصان از دیگر بعضی ولی

 

 1طراحی تجربۀ کاربر محور -2-1
 خدمات و محصولات ایجاد و کاربران اهمیت بر که دارد اشاره زیربنایی طراحی فلسفه و چارچوب به محور کاربر طراحی

 موزه، تجربه طراحی در. کند می تأکید توسعه و طراحی فرایند طول در آنها علایق و نیازها گرفتن نظر در با آنها، برای معنادار
 توجه به مجموعه حفظ و مدیریت بر متمرکز کاربردی های مدل از ها موزه که شد ظاهر ای لحظه در محور کاربر رویکردهای

 شده مستند خوبی به بازدیدکنندگان و موزه مطالعات در تغییر این. شدند تبدیل بازدیدکنندگان علایق و صداها ها، دیدگاه به بیشتر
 از گذار معنای به که داد قرار توجه مورد را «تفسیری پارادایم» ظهور به توجه گرینیل هوپر پیش، دهه یک مثال، عنوان به. است

 مجریان و فعال مترجمان عنوان به بازدیدکنندگان پذیرش شروع برای متمایز غیر توده یک عنوان به بازدیدکنندگان به کردن فکر»
 ایجاد در بازدیدکنندگان فعال نقش پذیرش مورد در تغییر این. (1997« )فرهنگی پیچیده سایت های در سازی معنا های شیوه
 آن در که است چرخش یک دهنده نشان پارادایم تغییر. است خاص علمی رشته یک در معتبر گیری نتیجه و درک شخصی، معانی
 به نیوتنی مکانیک از تغییر کلاسیک، مثال. شود می آن جایگزین جدید مدل یک و رودمی سوال زیر واقعیت اصلی مدل

 اساسی طور به فیزیکی های پدیده مطالعه روشهای و ها نظریه سنتی، سوالات آن در که است فیزیک در اینشتین گرایینسبی
 .است کرده تغییر

 ارائه اهمیت و بازدیدکنندگان دیدگاه های مرکزیت بر موزه تجربه طراحی در محور کاربر طراحی رویکردهای -ارزش بیانیه
 چرا که است موضوع این درک برای مهم نکته یک این. کند می تأکید شوند، می ارزیابی دار معنی خود دیدگاه از که تجربیاتی

 موزه ارتباط و نمایشگاه طراحی در قبلی مواضع از گسست دهنده نشان موزه، تجربه طراحی در محور کاربر طراحی رویکردهای
 تأثیر تحت متفاوت و چارچوبی در اما بود، بازدیدکنندگان به مربوط نیز 2029 و 2069 سال های در نمایشگاه طراحی. است
 آنها تأثیر و کردند ایجاد بازدیدکنندگان به ارسال برای را پیامهایی موزه کارشناسان: زمان آن در علاقه مورد ارتباطی علوم هایمدل

 پیش(. 2000 گرینیل-هوپر) گرفت قرار ارزیابی مورد پیام ها این حفظ و درک رمزگشایی، در بازدیدکنندگان توانایی میزان اساس بر

                                                           
1 User-centred experience design 
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 از معانی و درک ایجاد در آنها توانایی و بازدیدکنندگان تفسیری های ظرفیت پذیرش با مدل، این با تجربه مفهوم سازی زمینه
 .رود می کنار خود، دیدگاه از موزه تجربیات

 اطلاعات بنابراین،. است آنها برای شده طراحی تجربه کیفیت نهایی داور کننده بازدید محور، کاربر طراحی در -دانش تولید
 رفتار چگونه ها موزه در آنها چیست؟ آنها ترجیحات و علایق: است برخوردار بالایی اهمیت از فضا این در بازدیدکنندگان مورد در

 دارد احتمال چقدر است؟ تر مناسب آنها جذب برای رویکردهایی چه و دانند می چقدر آنها گردند؟ می چه دنبال به آنها کنند؟ می
 فضای در مختلف طرق از بازدیدکنندگان دیدگاه یا خمچنین آگاهی غیره. و دهند؟ ترجیح را مشارکت روش های از برخی آنها که

 اولیه هاینمونه گرفت، کار به طراحی اولیه مراحل در توان می را مصاحبه و نظرسنجی مانند ابزارهایی: شود می تأمین طراحی
 نظرسنجی و مصاحبه تعامل، مشاهده طریق از. آورد دست به توان می را کامل تجربیات کیفیت و شده آزمایش کاربران با راه وسط

 .شود می ارزیابی
 کاربر طراحی: نامید واسطه طراحی مشارکت توان می را طراحی فرایند در کاربران مشارکت -طراحی در ذینفعان با ارتباط

 نیازها با متناسب را طراحی نتیجه در و کرده تفسیر طراحی های تیم در را آنها کرده، آوری جمع را کاربران بازخورد و نظرات محور
 وجود این با نقش این. کنند می ایفا را دهندگان اطلاع و کنندگان آزمایش نقش کاربران آن، از پس. دهد می شکل آنها علایق و

 موسسات در سیمون نینا عمومی مشارکت الگوهای شناسی نوع به توجه با. شود تلقی کاربران مشارکت نوعی تواند می و است مهم
 مردم از نظرات یا محتوا ها، ایده آن در که است مشارکتی های پروژه به شبیه محور کاربر طراحی در کاربریک  مشارکت فرهنگی،

 .شوند می مدیریت موسسات توسط سپس و شوند می ادغام ها برنامه در و شده تهیه
 مصاحبه و نظرسنجی از کاربرمحور، موزه تجربه طراحی در توان می که دارد وجود متفاوتی روش های -هاروش

 استفاده همگرا طور به اولیه، های نمونه آزمایش و گالری ها در کاربران مشاهده تا طراحی اولیه مراحل در یا قبل بازدیدکنندگان
 تواند، می و است تکراری اغلب نقطه هر در کاربر مناسب مشورت و آزمایش با که کنند می پیروی طراحی پیوستار از روش ها. کرد

 سنجش برای کیفی و کمی تحقیقات تجربی، مسیرهای و مدل کاربران ترسیم برای سناریوهایی و ها شخصیت شامل مثال، برای
 نهایی ارزیابی و طراحی طول در کاربر آزمایشات برای اولیه های نمونه و ها ماکت ؛ طراحی اولیه مراحل در کاربران علایق و سلیقه

 تجربیات باشد. از استفاده هنگام نظرسنجی یا مصاحبه مشاهده، طریق، از
 

 1مشارکتیطراحی تجربۀ  2-2
 و ارزش ها در اساسی نظر تجدید اوج دهنده نشان و شود می یافت اسکاندیناوی در 2069 دهه در مشارکتی طراحی آغاز
 کاربران مشارکت مستقیم روش های با بالا به پایین به بالا رویکردهای از خدمات، و محصولات توسعه و طراحی در فرایندها

 باشد طراحی خود از نگرانی افزایش طراحی، مشارکتی و مشارکتی اشکال به مربوط تغییرات مهمترین از یکی شاید نهایی است.
 شد، می مربوط نهایی محصول به بیشتر «کامپیوتر -تعامل انسان » قبلی کارهای که حالی در(. 2000 همکاران و گرونباک)

 فرایند بر باید ما بهتر، خدمات و محصولات طراحی برای که است مدعی و کند می نظر تجدید زمینه این در طراحی مشارکتی
 های ویژگی دادن پیوند برای معیارهایی چه کند؟ می شرکت کسی چه شود؟ می تعریف چگونه کار فرایند: کنیم تمرکز طراحی

 است؟ شده اتخاذ نهایی کاربران دیدگاه از بودن مفید و مطلوبیت با نهایی محصولات
 کیفیت تغییر دهنده نشان ها موزه در مشارکتی طراحی رویکردهای اختصاص ،(فراتر از محصول) فرآیند این تمرکز به توجه با

 طراحی در محور کاربر طراحی رویکردهای: کند می استدلال( 1995 و 1990) تاکسن که همانطور. است محور کاربر رویکردهای از
 که این بدون کند،می تأکید نهایی نتیجه ارزیابی و طراحی فرایند در کاربران بازخوردهای و نظرات از استفاده اهمیت بر موزه تجربه

طراحی  ابتکارات از بسیاری محور، کاربر طراحی از جلوتر قدم یک. شوند طراحی تیم از بخشی عنوان به تا شود دعوت آنها از
 فرایند در را خود تفسیرهای و ها دیدگاه بتوانند بازدیدکنندگان که هستند ارتباط در امکان این با صریح طور به ها موزه در مشارکتی

 (.1990)تاکسین،  کنند ایجاد را بازدیدکنندگان و ها موزه بین همکاری و مبادله افقی و پایدارتر روابط و دهند ارائه طراحی
طراحی  کیفیت معیارهای و ارزش ها اصل اولین( 2000 همکاران و گرونبیک) طراحی فرایند بر تمرکز - ارزش بیانیه
 از جدا. شود می خدمات و محصولات کیفیت و کارایی افزایش باعث طراحی در کاربران مشارکت یعنی کند، می ایجاد را مشارکتی

 ارزش یک خود خودی به طراحی در کاربران مشارکت ها، زمینه برخی در و است دموکراتیک عمل یک نیز طراحی مشارکتی این،
 امکان کاربران به طراحی مشارکتی: هستند مرتبط هم به ملاحظات مجموعه دو کند، می بیان( 2000) سوسمن که همانطور. است
 و نیازها از تری کامل درک و کند می پذیر امکان را افقی تبادلات و روابط شوند که توسعه و طراحی فرایند از بخشی تا دهدمی

 مناسب و بیشتر که شود می خدماتی و محصولات طراحی به منجر خود نوبه به امر این. دهد می افزایش را استفاده سناریوهای

                                                           
1 Participatory experience design 
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 نظر تجدید به مواردی در و رفت فراتر حتی طراحی مشارکتی دموکراتیک ارزش ، اسکاندیناوی اصلی رویکردهای در. باشد کاربران
 (.2000کرد )گرونبیک و همکاران،  کمک کار محل در فرایندها و ها شیوه در

. دهد می اهمیت طراحی فرایند در کاربران مشارکت به طراحی از آگاهی برای معتبر دانش تولید معیارهای -دانش تولید
 مراحل تمام در را بازدیدکنندگان دید توان می رو این از رسند، می اندازه یک به طراحان با و شود می تأیید بازدیدکنندگان دانش

 به را موزه تجربه طراحی در دانش تولید شدن دموکراتیزه طراحی مشارکتی بنابراین،. گرفت نظر در واسطه بدون صورت به طراحی
. دارد اهمیت نیز خود خودی به بلکه هدف به رسیدن برای ای وسیله عنوان به تنها نه بازدیدکنندگان دیدگاه های حتی. دارد همراه

 ایجاد برای بلکه تجربه طراحی کردن کارآمدتر برای تنها نه مشارکتی رویکردهای از موزه، های زمینه برخی در مثال، عنوان به
 در اجتماعی های رسانه مشارکتی آزمایش یک گزارش( 1996) واتکینز. شود می استفاده موزه فضای در بازدیدکنندگان به صدای

 مورد خارجی جوامع برای اجتماعی های رسانه مرکز یک عنوان به موزه ایجاد برای خاص طور به که دهد می ارائه را استرالیا موزه
 .کنند ایجاد محتوای موزه از را خود روایت بر مبتنی تفسیرهای بتوانند تا است کرده عمل علاقه

 نه. دارد تنگاتنگی ارتباط مشارکتی طراحی در بازدیدکنندگان مشارکت و معتبر دانش تولید -طراحی در ذینفعان با ارتباط
 مشارکت با را آنها توانند می آنها که شود می ظاهر هنگامی آنها ارزش بلکه دارد، اهمیت بازدیدکنندگان دیدگاه و دانش تنها

 با گیرند، می قرار طراحی فضای داخل در بازدیدکنندگان طراحی مشارکتی در ، بنابراین. کنند بیان طراحی فرایند در مستقیم
 یک به کننده بازدید مشارکتی، طراحی رویکردهای در معمولی، رسانی اطلاع طریق از. شوند می برابر محتوا طراحان و متخصصان

 کاربران دخالت فرهنگی، موسسات در( 1929) سیمون نینا عمومی مشارکت شناسی نوع به توجه با. شود می تبدیل طراحی شریک
 خلاقانه یا مشارکتی الگوهای به شده و واگذار کاربران به که گیری تصمیم و کنترل سهم به بسته تواند می طراحی مشارکتی در

 .شود تبدیل
 ؛ 1990 مولر،) دارد وجود طراحی مشارکتی های تکنیک و ها روش رویکردها، از غنی ای مجموعه که حالی در -ها روش

 که را آماده مشارکت فرایندهای کاربر مشارکت ارزش که است بر محور این ها زمینه از بسیاری در درک ،(2000 همکاران، و مولر
 اجتماعی - فرهنگی مختلف های زمینه در جوامع یا کودکان مانند خاصی های گروه مشارکت. گیرد می نادیده شود دنبال باید

شود )سابیسکو و  می تعریف ذینفع کاربر های گروه و طراحان بین تعامل در اغلب که است جدیدی های روش تعیین نیازمند
 آنها از بسیاری است، شده مستند موزه تجربه طراحی های پروژه در شناختی روش رویکرد چندین بنابراین، (.1920همکاران، 

 برای مشترک گویی قصه ابزارهای )توسعه KidStory پروژه ، مثال عنوان به. است کاربران بندی طبقه و زمینه با متناسب
 دنبال به کار این با و موزه حوزه به کامپیوتر -تعامل انسان  از طراحی مشارکتی رویکردهای تطبیق هدف با 2کودکان( با ، کودکان

طراحی مشارکتی  در روش ها مساله همچنین پروژه این (.1990بود )تاکسین،  موزه بازدیدکنندگان بیشتر تعامل تقویت برای راهی
 بلکه گرفت کار به صرفاً توان نمی را کامپیوتر -ایحاد تعامل انسان  روش های که کرد استدلال و داد قرار بررسی تحت را موزه
 هانتایرلند موزه در مشارکتی طراحی پروژه مورد در( 1995) بنن و هال. کرد مجدد پیکربندی موزه بازدیدکنندگان جذب برای باید
. دهند می گزارش 1هستند( حمایتی های سیستم درگیر که افرادی طریق از سالم و هوشمند )سالمندی SHAPE اروپایی پروژه در

 های توانایی و تجربیات همچنین و شود تعامل ایجاد باعث تواند می مشارکتی طراحی چگونه بدانیم که بود این اهداف از یکی
 دهد.می شود، افزایش ایجاد زمینه در مشارکتی های روش تا شد خواسته آنها از که را ها موزه در کودکان تفسیری
 

 3کطراحی تجربۀ چاب 3-2
 و مدیریت مطالعات و سو یک از افزار نرم توسعه در 29 و 69 دهه در شده انجام کارهای در ناب و چابک روش های ریشه

 افزاری نرم های سیستم توسعه مدیریت» عنوان با رویس وینستون مقاله ،2069 سال در. شود می یافت دیگر سوی از سازمان
 هایتیم بین ارتباط عدم دلیل به موارد این که کرد استدلال او. پرداخت افزار نرم توسعه در متوالی توسعه های مدل نقد به «بزرگ

 مدیریت مطالعات در مشابهی ملاحظات. است اشکال دارای قبل از الزامات همه تعیین در توانایی عدم و مرحله هر در مسئول
 سنتی مدل از مقاله. شد مطرح «جدید محصول توسعه بازی» آنها( 2027) مقاله در ایکوجیرو نوناکا، و هیروتاکا تاکئوچی توسط
 زنجیره متخصصان بعدی تیم به را آن سپس و کنند می تکمیل را محصول از بخشی تخصصی های تیم که جایی محصول توسعه
 در خود محدود قسمت از فقط تیم هر و طراحی شده بندی تقسیم و تخصص اساس بر مدل این. کند می دهند، انتقاد می تحویل
 توسط شده انجام تکراری های آزمایش اساس بر که دادند ارائه را جدیدی رویکرد آنها. بود آگاه شود تکمیل باید که کلی فرایند

مدل  با 1992 سال از حداقل هاموزه. داشتند مشارکت توسعه روند در انتها تا ابتدا از آنها همه و شد می انجام ای رشته بین هایتیم

                                                           
1 The KidStory Project: developing collaborative storytelling tools for children, with children 
2 The Smart & Healthy Ageing through People Engaging in Supportive Systems (SHAPES) 
3 Agile experience design 
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 برای هم و( 1925 همکاران، و مانیون) تجربه طراحی برای هم بعد به آن از و( 1992 همکاران، و الیس) اند کرده آزمایش چابک
 (.1927 همکاران، و هگلی مثال عنوان به) است گرفته قرار استفاده مورد سازمانی های شیوه در نظر تجدید

 سرمایه با را ارزش حداکثر ارائه و سریع نوآوری تغییر، به واکنش به مربوط ارزش های چابک، رویکردهای -ارزش بیانیۀ
 مانند کار، روند به مربوط های ارزش بر آنها مشارکتی، طراحی مشابه. گیرد می بر در ضایعات حداقل و منابع از کارآمد گذاری

 می کنترل پایین به بالا از که مراتبی سلسله ساختارهای به نسبت پاسخگویی و خودمختاری ای، رشته بین های تیم در همکاری
 را حضور کاربر مراتبی، سلسله و متمرکز غیر ساختارهای این مشارکتی،طراحی  از متفاوت حال، این با. کنند می نیز تأکید شوند،

 اطلاع نقش در کاربر طراحی کاربر محور، مانند در واقع و در اکثر مواقع شود، نمی شامل طراحی تصمیمات و فرایندها در مستقیماً
 .کند می نشینی عقب رسان،

 سازمان ها توسط یافته توسعه جدید محصولات که است این( 2027) نوناکا و تاکئوچی نظریه اصلی اساس -دانش تولید
. است شده تبدیل یا شده کار تولید فرایند طول در آنها تعامل طریق از سازمانی های تیم در که است جدیدی دانش مستقیم بازتاب

 این و باشد داشته را جدید دانش خلق بهترین بتواند که کرد پیکربندی ای گونه به توان می را محصول توسعه های تیم بنابراین،
 ارائه را تعامل نوعی ای رشته بین های تیم مثال، عنوان به. شود می منعکس جدید خدمات و محصولات توسعه و طراحی در بیشتر

. شود نمی ظاهر منطقه یک در تخصصی های تیم در که شود جدیدی های طرح و مفاهیم ها، ایده به منجر تواند می که دهند می
 تولید بتواند که است ای گونه به طراحی فضای پیکربندی نحوه به توجه و است طراحی روند بر تمرکز طراحی مشارکتی، همانند
 .کند تامین را جدید نوآوری و دانش

 به محور،طراحی کاربر  به شبیه ای شیوه به طراحی، فرآیند در بازدیدکننده چابک، رویکردهای در طراحی در ذینفعان با ارتباط
 دیدگاه است، آنها برای شده طراحی تجربه کیفیت داور کننده بازدید نیز، اینجا در. گردد می باز پراکنده دهنده اطلاع یک موقعیت

 تا شودمی تفسیر و ردیابی طراحی های تیم توسط آنها رفتار و ترجیحات به مربوط اطلاعات و شود می آوری جمع آنها های
 ارائه اصلی دغدغه روش چابک. دارد وجود ظریف های تفاوت برخی واقعیت، در حال، این با. سازد آگاه را طرح جدید تکرارهای

 بازدیدکنندگان تغییر حال در علائق و سلیقه و متغیر شرایط به پاسخ در منابع، از کارآمد گذاری سرمایه با و مداوم صورت به کیفیت
 یک از ای پیشرفته اولیه نمونه مرحله/فاز/دویدن/تکرار هر. است( کند کمک تکامل به موزه خود است ممکن آنها از برخی که)

 به شود و نمی متوقف هرگز طراحی معنا، یک به: است تداوم اینجا در واژه کلید تمایز. دهد می ارائه را کامل پیشنهاد و بالقوه آینده
 مورد، این شوند، درمی بازار وارد ناتمام خدمات و محصولات همیشه نوعی به اما دهد، می ادامه «تجربه برای آماده» عنوان

 و شوند می آزمایش همچنان آنها شود، می گذاشته اجرا مرحله به تجربیات که حالی دیجیتال. در یا محل در موزه فضاهای
 بلکه است رویداد یک استفاده در تجربه. سازند می آگاه آید، می دست به جدیدی تجربیات آنها از که را طراحی جدید فرآیندهای

 ما مرور، به بنابراین،. است کننده آزمایش یک حال عین در کند می تجربه را آن که ای بازدیدکننده و است آزمایش بستر یک
 نوآوری اساس این بر است، مند علاقه بازدیدکنندگان سلیقه تکامل به موزه آن در که هستیم مستمر رابطه یک توسعه شاهد

 .کند می کمک ها سلیقه این توسعه به و کندمی
 اصول از ای گسترده چارچوب یا حرکت یک رو چابک از بسیاری برای رسد، می شناسی روش به نوبت وقتی -شناسی روش

 قرار استناد مورد گسترده طور به( 1992) چابک مانیفست. کند نمی استفاده استفاده آماده توسعه و طراحی های روش از و است
 در تعامل اهمیت مانند دهد، می ارائه را اصول از ای مجموعه بلکه دهد، نمی ارائه را مشخصی های گام حال، این با گیرد،می
 تعیین پیش از برنامه یک به روابط حفظ در تغییر به پاسخگویی و آنها کامل مستندسازی جای به کاری محصولات ارائه ها،تیم

 و نوناکا. است Scrum آنها ترین معروف ، برد می کار به عمل در را اصول این که شد داده توسعه چابک روش چندین شده
 عنوان به شوابر و ساترلند توسط بعداً که کردند ترسیم را کلیدی شناسی روش اصول ،2027 سال در خود مقاله در تاکئوچی
Scrum ایرشته بین های تیم تکراری، توسعه و طراحی: (1996؛ ساترلند و همکاران،  1992؛ ساترلند،  2006شد )شوابر،  منتشر 

 تک تک توسط هدف احساس و خودمختاری وسیله به کار حین در همکاری توسعه، فرآیند کنند، می کار هم با جهان سراسر در که
 .تیم اعضای
 هایی تیم در کار. کنند می استفاده کاربران بازخورد با تکراری، و افزایشی مراحل در طراحی از چابک روش های مجموع، در

 یک توسط چابک تیم ، کنترل جای به. اند داده اختصاص مستقل اما مشارکتی کار طریق از پروژه پیشرفت به که شود می انجام
 هر. هستند پاسخگو پروژه کل موفقیت برای و خود سهم به اعضا از یک هر: است هدفمند و مختار خود اما شود می هدایت مدیر

 اما کندمی برآورده را مشتریان نیازهای/درخواستها حداقل که محصولی) اجرا قابل محصول حداقل تولید به منجر تکرار در مرحله
 یک معنا، یک به. شود می محصول افزایش یا ،(شود می منتشر بعدی نظرات آوری جمع برای کاربران بازخورد بهبود برای

 آنها بازخورد و هستند اساسی ارتباط و کیفیت گیری اندازه برای کاربران که است دلیل همین به است، مطلوب همیشه محصول
 ادبیات .است شده ریزی برنامه جدید محصول افزایش برنامه آن در و بازگرداند طراحی مرحله به را بازار محصول یک تواندمی
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 را چابک کار روند سازی مناسب و ها روش تطبیق به مربوط نگرانی ها موزه در چابک های شیوه مورد در های ظریفروش
 در استفاده مورد رویکردهای و ها روش از و شود می انجام موقت صورت به اغلب سازگاری. دهد می نشان موزه زمینه با متناسب
 ها موزه تجربه کسب با و درازمدت در. شود می استفاده خاص پروژه یک نیازهای به خدمت برای افزار نرم توسعه و تولید تجارت،

 تأکید مورد شناسی روش کلیدی های جنبه. است ظهور حال در حوزه به مختص و جدید روش های چابک، های پروژه اجرای در
است )هگلی و  کاربران با مداوم آزمایش و تکراری طراحی فرایند تمرکززدایی، ای، رشته بین گروهی کار شامل موجود ادبیات در

 (.1925؛ مانیون و همکاران،  1925لو، ؛ سابیسکو و چاراتزوپو 1927همکاران، 
 

 بازتاب انتقادی -3
 عنوان به ها روش و رویکردها از خانواده این پذیرش و تفکر مفاهیم به بخش، این در تجربه، طراحی پارادایم سه مرور از پس
 ابزار و هدف بازتاب مورد اولین. می نمائیم جلب مهم جنبه چهار به را خود توجه و کنیم می نگاه موزه عملکرد برای هایی پارادایم

 به مربوط بعدی مورد دو. است شده معرفی طراحی های پارادایم بین شده ایجاد روابط و محور بازدیدکننده طراحی رویکردهای در
 ارتباط در و سازمانی ساختارهای در - تغییر پیوندهای مورد در بحث و موزه عملکرد برای طراحی از خاصی الگوی پذیرش مفاهیم

 و شناسی معرفت مسئله ویژه به ما انتخاب های در که است مکان هایی از بیشتر آگاهی خواستار چهارم. است بازدیدکنندگان با
 دارند. دانش نقش تولید

 محور کننده بازدید چارچوب در تو در تو های پارادایم -3-1
 از می باشند، فرد به منحصر هدف یک دارای آنها همه خاص، طور به. هستند پیوسته هم به شده توصیف طراحی پارادایم سه

 برای نهایی معیار مورد در همچنین آنها. است موزه تجربه کیفیت است، معتبر طراحی پشتوانه که ارزشی و هدف که نظر این
 نشان خوبی به محورطراحی کاربر  در مرکزی ارزش این. دارند توافق دهد، می نشان را بازدیدکنندگان رضایت که کیفیت ارزیابی

 مرکز در را بازدیدکنندگان منافع که موزه یک آغوش در طراحی تجربه برای کلی گیری جهت توصیف مورد در ما و است شده داده
 که بود طراحی کاربر محور این تاریخی، نظر از. کنیم می صحبت بودن کننده بازدید یا بودن محور کاربر مورد در دهد، می قرار

 در آنها برای خدمات یا محصول که) کاربران و( کردند می کنترل را طراحی فرآیند که) متخصصان بین و شکست را طراحی سنت
 رویکردهای نوعی به بنابراین،. شد جدا( گرفت قرار توجه مورد طراحی طول در سختی به آنها های ایده اما بود، شده گرفته نظر

 رایج، بردار این علیرغم. گرفت نظر در محور کاربر طراحی اساس بر یا و تغییرات درون در توان می را چابک و طراحی مشارکتی
 وجود متمایز تجربه طراحی های پارادایم عنوان به طراجی چابک و طراحی مشارکتی طراحی کاربر محور، دادن قرار برای دلایلی

 بر علاوه. شوند می نزدیک طراحی در کاربران با روابط و ها روش دانش، تولید مختلف سوالات به آنها که دلیل این به عمدتا دارد،
 الگوی یک مدت طولانی تصور که موجی تأثیرات با همچنین دلایل این کنم، می استدلال بیشتر بخش این در که همانطور و این

 الگوی یک سیستماتیک اتخاذ با احتمالاً که را تغییراتی نوع بعدی بخش دو. دارد ارتباط کند، ایجاد است ممکن خاص طراحی
 .کنند می بررسی شود، می ایجاد طراحی
 

 سازمانی تغییرات و طراحی های پارادایم -3-2
عمومی )فالک و  ارزش ارائه مورد در نگرانی و است پیوسته هم به - ارتباطات تا گرفته سرپرستی از - موزه فعالیت های

 سلسله سنتی، سازمانی ساختارهای با اغلب که دارد را هماهنگی تلاش های درخواست و کرده نفوذ آنها در (1920دیرکینگ، 
 هستند، گذار حال در بازدیدکننده های شیوه سمت به که هایی موزه از بسیاری بنابراین،. دارد مغایرت سخت و سفت و مراتبی
هگلی و  مقاله(. 1926 مایکلسون، و سامیس) باشد داشته عمیق سازمانی تغییرات به نیاز است ممکن گذار این که شوند می متوجه

 الهام مدل های و ها شیوه چگونه که دهد می توضیح چابک موزه عنوان تحت وب کنفرانس و ها موزه ( برای1927همکاران )
. کنند پیکربندی کامل طور به را عموم برای آنها گذاری ارزش نحوه و ها موزه سازماندهی شیوه توانند می طراحی چابک از گرفته

 از استفاده در ها موزه از بسیاری عمل، در کرد؟ صحبت چابک موزه یا مشارکتی موزه ، محور کاربر موزه از توان می اندازه چه تا اما
 های پروژه در و شده پذیرفته نهادی سطح در که گیری جهت بین اغلب و هستند طلب فرصت و گزینشی خاص طراحی رویکرد
 توان می و کرد مشاهده موزه یک در همزمان توان می را طراحی رویکرد چندین .ندارد وجود کاملی تناسب ، شود می اتخاذ طراحی

 یک کاری رویکرد( موارد برخی در) یا نمایشگاه مدت کوتاه های محیط بلندمدت، های برنامه در طلبانه فرصت صورت به را آنها
 بینیم، می عمل در ما آنچه حاضر حال در که پیشنهاد می شود خالص، اشکال جای به ، بنابراین. کرد مشخص را بخش

 1920 سال در بریتانیا موزه ، مثال عنوان به. اند تنیده هم در ، شوند می هدایت تجربی رویکردهای با که را طراحی هایگرایش
 طراحی برای چابک را و ناب روش های تاکنون زمان آن از اما ، کرد اندازی راه را کاربر محوریت با جدید دیجیتالی استراتژی یک
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است )سابیسکو  کرده آزمایش خود دیجیتالی یادگیری های برنامه و( 1925 همکاران، مانیون و) خود ای رسانه چند راهنمای مجدد
 (.1925و چاراتزوپولو، 

 مرکزیت در که است همراه موزه سطح در و درازمدت های شیوه و اصول تأیید با بیشتر پایدار، و مهم سازمانی تغییرات
 آموزشی بخش یا دیجیتالی رسانه یک طراحی چابک یا طراحی کاربر محور، طراحی مشارکتی کار. شود می همگرا بازدیدکنندگان

 ممکن فرآیندها این خود، خودی به. یابد می بازتاب سازمانی گسترده تغییرات در تنهایی به زیاد احتمال به واحد، های پروژه برای
 در هانگرش و ها ارزش تصویب یا شود، داده پوشش تیم یک در انضباطی های گیری جهت و تخصص که کنند درخواست است
 انواع ارائه برای ای. رشته بین های تیم پیکربندی الگوهای گذاشت مانند خواهد جای به خود از اثری که عمومی مشارکت با رابطه

 باشیم داشته بازدیدکننده رویکردهای و اصول از درستی درک باید سازمان، در تر گسترده تغییرات ایجاد برای اما ها پروژه از خاصی
 .باشد داشته نیاز است ممکن که کاری های شیوه و ها پیکربندی نوع و دهد انجام بهتر را خود مأموریت سازد می قادر را موزه که

 رویکرد پذیرش با رابطه در موزه سازمانی ساختارهای است ممکن که متفاوتی های شیوه به( 1926) مایکلسون و سامیس
 با یافته تغییر مراتب سلسله در اغلب ای، رشته بین و جدید های تیم ظهور: کنند می اشاره دهد، تغییر محور بازدیدکننده

 مربیان، - متنوع های نقش با تیم رهبری های موقعیت ؛ تجربه طراحان مانند جدید های نقش ظهور. بیشتر افقی گیریجهت
 از برخی. کند می عبور انضباطی مناطق از که کاری فرایندهای سازی ساده و سازی ساده و ؛ تجربه طراحان یا تفسیر متخصصان

 که است مشارکتی رویکرد با مدت طولانی کار نتیجه دیگر برخی. شود می اعمال پایین به بالا از موزه مدیران توسط تغییرات این
 .شود می منتقل جدید ساختارهای شدن رسمی به متمرکز پروژه ویژه های پیکربندی از

 چه تا شده پذیرفته پارادایم نوع که است این داشت نظر در باید که ای جنبه بازگردیم، شده معرفی طراحی های پارادایم به
 باشند، مرتبط بازدیدکنندگان محوریت با عمدتاً توانند می همه بالا مثال های شود؟ می انداز طنین تغییر مختلف بردارهای در اندازه

 عنوان به. کنیم فکر طراحی الگوی یک در عملکردها و اصول تأیید با مرتبط ظریف تأثیرات مورد در توانیم می دقیق، بازبینی با اما
 بازدیدکنندگان علایق برآوردن و درک بر طراحی، های تیم در آن تفسیر سپس و اطلاعات آوری جمع با طراحی کاربر محور مثال،
 متخصصان و مجرب طراحان ، مربیان ، مربیان آن در که دارد مطابقت ای رشته بین های تیم ایده با خوبی به این. کند می تأکید

 آفرینی،هم و مشارکتی هایپارادایم. آورند می هم گرد بازدیدکنندگان برای دار معنی تجربیات ایجاد برای را خود تخصص تفسیری
 رابطه در تغییراتی به منجر است ممکن شوند، خلاقیت فرایند وارد تا دهد می اجازه بازدیدکنندگان به که روش ها از ای مجموعه با
 شده پذیرفته اصول مانند مشارکتی اصول به اگر مدل طراحی چابک حتی ، متناقض کاملاً. شود گیری تصمیم و کار تمرکززدایی با
 غیر ساختارهای: کند می کمک طراحی مشارکتی های شیوه توسط شده تغذیه تغییر همان به ، نباشد پایبند زراحی مشارکتی در

 به بالا از حرکت باعث ، تکراری های چرخه در مستقل حال درعین و مشارکتی کار بر تمرکز به توجه با طراحی چابک. تر متمرکز
 ممکن امر این ، زمان گذشت با. شود می سیال و متمرکز غیر ، افقی صورت به ساختارها و کارها گردش به مراتبی سلسله و پایین
 .شود انداز طنین نهادی سطح در مسطح مراتب سلسله و تمرکززدایی در است

 

 بازدیدکنندگان با روابط تغییر -3-3
 و تأیید طراحی اولیه هدف تأمین منظور به دانش ایجاد یا تولید چگونگی مورد در را خاصی فلسفه طراحی، روش و فلسفه هر
 و محصولات در دانش این تحقق برای هایی روش و ها روش خانواده در را فلسفه این(. صریح یا ضمنی طور به) کند می تصویب
 خدمات یا محصول شکل بر آن تأثیر نحوه و افراد مشارکت طراحی، فضای ایجاد نحوه در امر این. کند می باز شده ارائه خدمات
 فضاها است، خود تولید در اقتدار و دانش فرد به منحصر جایگاه دارای که ای موزه مثال، عنوان به. است مشاهده قابل شده طراحی

 بسیار اهمیت بازدیدکنندگان، نظرات درخواست صورت در و کند می طراحی متخصص سرپرستی دانش اساس بر را مصنوعاتی و
 تا کرد خواهند زیادی تلاش ، اند پذیرفته بازدیدکنندگان برای را ارزشمندی پیشنهادات که هایی موزه مقابل، در. دهد می کمی

 با مرتبط بیشتر را خود آینده تجربیات بتوانند تا کنند پیدا موزه های فعالیت از قدردانی و علائق کاربران، نظر جلب برای را هاییراه
 .کنند کاربر

 وجود طراحی فضای ایجاد و شود می گرفته نظر در دانش تولید معتبر های راه که آنچه بین قدرتمندی بسیار رابطه بنابراین،
 چه اینکه همچنین و ، است برخوردار ای ویژه اهمیت از کنندگان مراجعه و طراحان ، موزه کارکنان بین رابطه اینجا، در. دارد

 تعریف متفاوتی طور به شد معرفی بالا در که پارادایمی سه از هریک چگونه؟ و حد چه تا دارند، مشارکت طراحی روند در کسانی
 محور کننده بازدید ها پارادایم همه که حالی در. دهد می قرار بررسی مورد را فضا این در طراحی ذینفعان مشارکت و طراحی فضای

طراحی  رویکردهای در. دارد مشورتی نقش و است رسان اطلاع یک بیشتر بازدیدکننده طراحی کاربر محور، رویکردهای در هستند،
فرم  به بازدیدکننده ، چابک رویکردهای در. شود می شریک موزه طراحان و کارکنان با و مساوی دلایل به شرکت این مشارکتی،

 است، ترپیوسته و تکه تکه کمتر طراحی فرایند در آنها مشارکت طراحی کاربر محور، از متفاوت اما گردد، می باز رسان اطلاع یک
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 ها پارادایم این از که هایی شیوه تشویق با بنابراین،. شود نمی متوقف پیشرفت حال در کار از هرگز موزه تجربه معنا، یک به زیرا
 .بکارند را خود مخاطبان با روابط تغییر بذرهای که دارد وجود ها موزه برای امکان این مدت بلند در شوند، می هدایت یا گرفته الهام

 

 شناسی معرفت مسأله -3-4
 در سازمانی تغییر درخواست یا ایجاد باعث تواند می خاص طراحی الگوی یک پذیرش که این پژوهش استدلال کرده ایمما در 

 در توانمی را تغییرات این حدی، تا حداقل که کردم پیشنهاد من ، بعلاوه. شود بازدیدکنندگان با روابط الگوهای تغییر و ها موزه
 که دیگری جنبه. است مفید و معتبر طراحی رسانی اطلاع برای دانش کدام شناخت اینکه ویژه به کرد، جستجو دانش تولید مسئله

 اشتراک و تولید های راه دانش، تولید مورد در خود موقعیت از آگاهی موزه کارکنان برای که است این کنم تأکید آن بر خواهم می
 رویکردهای بین تفاوت دهد، می نشان( 1929) سیمون نینا که همانطور. است مهم طراحی تجربه با آن پیوندهای و آن گذاری
 نکته این تصدیق ادعا، این پشتوانه. است فرهنگی موسسه یک و کاربران بین اطلاعات جریان نحوه در مشارکتی و سنتی طراحی

 دانش تبادل و گردش تولید، محل ها موزه. دارند اساسی نقش موزه فعالیتهای و عملکردها در اطلاعات و دانش چگونه که است
 پنل طریق از مثال، عنوان به ، یابد می راه مخاطبان برای نمایش و مختلف اشکال در و است صریح دانش این از برخی. هستند

 ، کار گردش موزه، کارکنان در و ضمنی طور به آن از برخی. نمایشگاه راهنماهای و صوتی راهنمای محتوای ، تفسیری های
 اساس و پایه دانش این از مقطعی. است شده گنجانده کند، می مشخص را موزه روزانه عملکرد که فرایندهایی و مصنوعات

 این تحقق همه بازدیدکنندگان تجربیات و خدمات ، محصولات طراحی. دهد می ارائه موزه که است جدیدی خدمات و محصولات
 های فناوری و بازدیدکنندگان رفتار به مجموعه از ، شود می شامل را ها حوزه از وسیعی طیف که است آشکار و ضمنی دانش

 به که است موضوعاتی طراحی در آنها از استفاده نحوه و شود می گرفته نظر در دانش تولید معتبر روشهای عنوان به آنچه. مناسب
 .دهد می قرار تأثیر تحت بیشتر را آنها روابط و شده انداز طنین موزه داخلی آثار در تری گسترده طور

 نحوه برای تواند می - بشناسیم را آن توانیم می چگونه و شد شناخته توان می آنچه - شناختی معرفت های جنبه مجموع، در
 به اما کرد، استنباط توان می را معرفتی های جنبه ، شده توصیف پارادایم سه در. باشد اساسی موسسات عنوان به ها موزه توسعه
 متمرکز طراحی از طراحی کاربر محور که آنجا از مثال، عنوان به. گیرد می قرار بررسی مورد مستقیم طور به موزه ادبیات در ندرت

 کرد استنباط توان می کند، می جلوگیری طراحی تصمیمات بر تأثیرگذاری در کاربر مستقیم دخالت از اما کند، می حمایت کاربر بر
 فرایند تکرار)  شود منتقل دیگری زمینه در و شده استخراج( کاربر آزمایش مانند) زمینه یک در تواند می که است چیزی دانش که

 غالباً . انگیزد برمی را مثبت هایزمینه که ماهیت و اعتبار نوعی حفظ ،(شود می تفسیر طراحی متخصصان توسط که جایی ، طراحی
 تبادل و ارتباط طریق از است، تعامل محصول دانش که است طراحی مشارکتی این شناسی معرفت صریح نه و ضمنی مفاهیم
 کاربران برای که جدیدی خدمات و محصولات تولید برای بنابراین،. شود می ظاهر عملکردها و فرایندها در مختلف های طرف
طراحی کاربر  مورد مانند مختلف، مراحل در کاربران با محصولات آزمایش سپس و آنها نظرات آوری جمع فقط ، است مفید نهایی
 کنند، برآورده را کاربر نیازهای که اند شده طراحی ای گونه به محصولات اینکه از اطمینان برای عوض، در. نیست کافی محور
 چابک رویکردهای معرفتی مفاهیم شبیه این. شود گنجانده طراحی فرایند در واسطه بدون و مستقیماً کاربر های دیدگاه است لازم
 ،است مشارکتی فرآیند یک دانش خلق آن در است که شده ترسیم مقاله چندین در همکاران و کونو تاکوچی، نوناکا، توسط که است

 خاص تیم های پیکربندی با تواند می آن از پس ، شود می ناشی جمعی تعامل و تعامل از بلکه شود نمی تولید افراد ذهن در
 (.2002یابد )نوناکا و کونو،  افزایش
 

 بحث -4

 پارادایم سه. «است مانده باقی اینجا در محور مخاطب پارادایم یک» که کنند می استدلال( 1926) مایکلسون و سامیس
 در موزه عملکرد مشخصه برای اصلی چارچوب یک عنوان به محور کننده بازدید وجه سه توان می را کنون تا شده ارائه طراحی
 به معنادار و بخش رضایت های تجربه ارائه چگونگی سوال به پاسخ معنا، یک به ، آنها همه. گرفت نظر در معاصر دوران

 دارای ها پارادایم این از یکی پذیرش که است این پژوهش این در شده ارائه اصلی استدلال حال، این با. هستند بازدیدکنندگان
 مشارکت. است خاص شناختی روش رویکرد طریق از یافته توسعه و شده طراحی تجربه کیفیت و نوع از فراتر که است پیامدهایی

 پیشنهاد این مقاله .کند حفظ و کرده ایجاد موزه در را تری عمیق تغییرات تواند می کار، از خاص ای شیوه با مدت طولانی و جدی
 عملیات در بازتاب برای آن به دادن اجازه و مدت دراز در طراحی الگوی یک تأیید ، اول: است اساسی تغییر وجود دو که می کند
 موارد افزودن یا رهبری الگوهای بخشها، همکاری نحوه در: کند ایجاد سازمانی ساختار در تغییراتی است ممکن موزه، تر گسترده

 یا موزه مدت بلند کارهای هدایت برای ای فلسفه عنوان به پارادایم یک آیا که دارد این به بستگی این بخش ها و و نقشها جدید
 با روابط تغییر به تواند می الگو یک در کار دوم،. گیرد قرار استفاده مورد مستقل طراحی های پروژه در روش یک عنوان به فقط
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 هدایت های فلسفه عنوان به طراحی رویکردهای پذیرش میزان به بستگی تغییر امکان نیز، اینجا در. کند کمک بازدیدکنندگان
. طراحی مشارکتی است روش مثال، بارزترین. دارد محدود مقیاس با های پروژه در هایی روش عنوان به صرفاً یا موزه کار کننده
 های شیوه اما. داد نخواهد تغییر را بازدیدکنندگان با روابط مدت طولانی در کوچک مقیاس در طراحی مشارکتی پروژه یک

 .است کرده توصیف( 1929) مشارکتی موزه و( 1927) ارتباط هنر در سیمون نینا که آنهایی مانند ، پایدار مشارکتی
 معرفتی مفاهیم از آگاهی. شده است توجه شناسی معرفت مسئله به این پژوهش، آخر قسمت در که است دلیل همین به

 نهایت در و) درک برای دارد، را مشارکت حق کسی چه اینکه و دانش انتشار و تولید نحوه ، ها موزه در ما طراحی های مشارکت
 .است تر ای وسیع اقدامات موزه برای ما طراحی انتخاب پیامدهای و طراحی فرایندهای( بهتر هدایت
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