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خصوص معماری یافته است، ای در علوم مختلف و بههای روز دنیای مجازی که جایگاه ویژهیکی از فناوری عنوانبهمحیط بصری واقعیت مجازی 

زند. با توجه به گسترش روزافزون استفاده از فناوری واقعیت مجازی، بررسی ادراک بصری ان رقم میبررمقابل چشم کارا در قعی ی واتجربه بصر

های آموزشی، پژوهشی و طراحانه محیط، در این فناوری در راستای شناخت و ارتقای قابلیت -رابطه انسان عنوان یکی از مباحث کلیدیمخاطب به

باشد. بر این اساس، هدف این پژوهش، بررسی قابلیت ادراک بصری محیط در سیستم واقعیت مجازی آن در حوزه معماری بسیار دارای اهمیت می

باشد. روش تحقیق این مقاله، تجربی، با اقدامات و صورت مستقیم و استفاده از فناوری واقعیت مجازی میاز طریق مقایسه تطبیقی ادراک محیط به د

های واقعیت که مخاطبان به دو صورت الف( مستقیم و ب( با استفاده از عینکطوریباشد؛ بهسازی و به سیاق پیمایشی با رویکردی کمی میشبیه

های ادراک اند. به همین منظور، ابتدا با مشورت متخصصین، مؤلفهکرده و سپس مورد پیمایش قرارگرفته مجازی در زمان مشخص، فضا را تماشا

های پژوهش ها و محدودیتها و با توجه به دسترسیاند. سپس فضایی متناسب با این مؤلفهبصری از طریق بررسی ادبیات موضوع، تبیین شده

های ادراک برداری شده است. جامعه آماری این پژوهش با توجه به تخصصی بودن مؤلفهجه، فیلمدر 360های شده و از طریق دوربینانتخاب

اند. پایایی شده بصری، از بین دانشجویان رشته معماری از دانشکده معماری و شهرسازی دانشگاه تهران و دانشگاه تربیت دبیر شهید رجایی انتخاب

گرفته است. درنهایت بر اساس متغیرهای  روایی محتوایی بر اساس نظر متخصصین مورد تأیید قرار پرسشنامه بر اساس تکنیک آلفای کرومباخ و

ای بین ادراک بصری مستقیم و ادراک بصری توسط فناوری واقعیت های پیمایش و بر مبنای سطوح مختلف ادراک، مدل مقایسهپژوهش و داده

تواند نقاط قوت و ضعف ادراک بصری توسط فناوری واقعیت حاصل از این مدل می تبیین شده است. نتایج LISRELافزار مجازی توسط نرم

دهد که مخاطب در ادراک از رنگ، حضورپذیری، ها نشان میمجازی نسبت به ادراک بصری مستقیم را در ابعاد و سطوح مختلف نشان دهد. یافته

وسیله واقعیت معانی، توقع فرد از فضا، تنوع، پیچیدگی و دلپذیری بصری بهپذیری، تداعی یابی، انعطافمیزان زیبایی فضا، تصویر ذهنی، جهت

ها، تناسب تشخیص فضا و های دریافتی مخاطب در ابعاد و اندازهکند. اما دادههای بیشتری را دریافت میمجازی نسبت به ادراک مستقیم داده

گیری کرد واقعیت مجازی در سطوح توان نتیجهها میباشد. بر اساس یافتهیکمتر از ادراک مستقیم و بدون واسطه م واقعیت مجازیبا  خوانایی

 سازی مطلوب کند. تواند ادراک حقیقی را شبیهاعتماد است و تنها در سطح شناختی نمی گذاری قابلاحساسی، تفسیری و ارزش
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 مقدمه

تافلر بر اسااااساگر  ، (Alvin Toffler) نظر الوین 

شاورزی، موج دوم،  صر ک شر، ع موج اول تحول ب

صر الکترونیک نامیده  سوم، ع صنعتی و موج  صر  ع

عصر دنیای  توانمیشود، موج چهارم تحول بشر را 

  (.1392مجازی دانسااات )حیدری و کشااااورز، 

 ساختار به وابسته اجتماعی نظام یک مجازی فضای

شده ستم توسط ایجاد ست تکنولوژیکی سی  از که ا

یا، افراد، یت مزا  و مختلف هایارزشو  هاقابل

 دنیای این . موجودیتشااودمی تشااکیل متعددی

 عالم در و درون کامپیوتر در صاارفاً مجازی کاملاً

نه نا هارساااا یدا مع ندمی پ بدینک  چنین ترتیب . 

ضایی، سط شده تولید مجازی محیط ف  کامپیوتر تو

 دیجیتال ارائه و بازنمایی از طریق تنها که اسااات

 فضااای این در چیزی شااود. هر تجربه تواندمی

است )یوسف پور،  درحرکت و سیّال پویا، مجازی،

1385 .) 

جازی  ئه جهانی واقعی در یک  (VR)واقعیت م ارا

 & Çakiroğlu) کامپیوتری است بعدیسه سازشبیه

Gökoğlu, 2019.) واقعیت مجازی دیگر عبارت به ،

است  بعدیسهی کامپیوتری از محیطی سازشبیهیک 

که با اساااتفاده از وساااایل الکترونیکی خاص مانند 

سگر و  سازیبه  نمایش صفحهکلاه مجهز به ح  باز

 ;Lee, Kim, & Choi, 2018) پردازدمیواقعیاات 

Zhang et al., 2018) جازی ئه م به ارا . این مفهوم 

تمام و کمال دنیای واقعی و یا اشیاء درون  بعدیسه

 ,Farshid, Paschen, Eriksson) شودمی اطلاقآن 

& Kietzmann, 2018 .)ع ق مجااازی، از  یااتدروا

ته هایآوریفن جاد  ایپیشااارف  هایمحیطبرای ای

ستفاده یچندبعدی، تعاملی و سازشبیه قرار  موردا

فنی، واقعیت  لحاظ از(. Sveistrup, 2004) گیرندمی

ست که در آن افراد در  ،مجازی محیطی کامپیوتری ا

در زمان واقعی فعالیت  شااده سااازیشاابیهمحیطی 

ندمی به ایجاد  کن مصااانوعی از طریق  هایمکانو 

که یک یا چند حس را تحریک  پردازندمیرابطی 

ضای تولیدی دیجیتال کندمی ست که  ایگونهبه.  ف ا

یابی شاااده و پیرامون آن در  کاربران رد کات  حر

م مایش داده ه کاربر ن مال  با اع  شاااودمیاهنگی 

(Innocenti, 2017). شااادهسااااخته هایواقعیت 

مانند انیمیشااان منفعل بوده و یا  توانندمیدیجیتالی 

ویدئویی ویژگی  هایبازیمانند واقعیت مجازی یا 

(. این تعاریف Yu, 2017تعاملی داشاااته باشاااند )

ضوحبه  ازجملهسه ویژگی مهم واقعیت مجازی،  و

 ,Bakr)کنندمی تأیید، تعامل و تخیل را وریغوطه

El Sayad, & Thomas, 2018.) 
یکی از  عنوانبه (Virtual Reality)واقعیت مجازی 

جازی،  هایتکنولوژی یای م ر ختیادر امحیطی دن

 سااازیشاابیهطریق از ند اتا بتو دهدمیار بر قررکا

ضور در محیط  ستقیم، تجربه جدیدی از ح ادراک م

فه رینتمهم. یکی از کندمیرا ایجاد  محیط  هایمؤل

ی محیط بصر(، Virtual Environment)زی مجا

(Visual Environmentآن ا ) طریق از ست که

ی یک تجربه بصره، یژی ویرونمایشگرها یا تصا

 به .دهدمینمایش ان بررمقابل چشم کارا در قعی وا

در محیط حضااور  کندمیس حساابر رکا ترتیب این

تبدیل  ترواقعیه محیطی ابزی را محیط مجادارد که 

  .(Zhen-bo et al. 2002)کندمی

دارد.  ایویژهاین فناوری در علوم اجتماعی جایگاه 

سته کلی در علوم اجتماعی  سه د محیط مجازی در 

ست:  شده گنجانده شیاء  هایمحیط -1ا مجازی و ا

 مورددرونشان که توسط دانشمندان علوم اجتماعی 

عه ته قرار مطال مجازی  هایمحیط -2اسااات.  گرف

رسیدن به  منظور بهکاربردی در قالب آزمایشگاه که 
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یای واقعی  هدافی در دن تها ندشااااده ساااااخ                 .ا

یک روش علمی  عنوانبهمجازی که  هایمحیط -3

ستفاده مورداجتماعی  هایپدیدهی مطالعات بر رو  ا

ندمیقرار  به تکرار و  هامحیط. این گیر قادر  ما را 

بر روی دنیای واقعی در یک  هاآزمایشگساااترش 

؛ همچنین محققان ساااازدمیتر شاااده کنترلمحیط 

کنند  سازیشبیهرا ایجاد و یا  هاییمحرکند توانمی

ست  سیدن به  پرهزینه حد از بیشکه ممکن ا و یا ر

باشاااد. به همین دلیل  غیرعملیآن در دنیای واقعی 

ماعی،  جازی در علوم اجت یت م پس از ظهور واقع

 هایجنبهبه مطالعه بر روی  مندعلاقهمحققان زیادی 

یک محیط بالقوه  عنوانبه متفاوت واقعیت مجازی 

 .(Biocca, 2003)اندشدهجدید 

 تواندمیی نیز این قابلیت واقعیت مجازی، در معمار

جدید در حوزه پژوهش، آموزش و... ایجاد  هایراه

ند.  ناک جازی در  روزافزونافزایش  بر ب یت م واقع

شی و طراحانه در معماری،  شی، پژوه مباحث آموز

. نمایدمیی آن ضااروری هاقابلیتنیاز به شااناخت 

 عنوانبهادراک انساااان از محیط و نحوه این تعامل 

ناسااای  ترینمحورییکی از  مقولات در روانشااا

در شااناخت  ایویژه( جایگاه 1396)تقدیر، محیطی

بر همین اساااس،  ی واقعیت مجازی دارد. هاقابلیت

 گونهاین طورکلیبه توانمیاین پژوهش را  سؤالات

جازی و  حد فضااااای م چه  تا  که:  مطرح کرد 

توانند مجازی می خصاااوص تکنولوژی واقعیتبه

شبیه ضا را  ستقیم ف سازی کنند؟ همچنین ادراک م

قاط ضاااعف و قوت ادراک توساااط تکنولوژی  ن

واقعیت مجازی در تقابل با ادراک مسااتقیم و بدون 

؟ درواقع میزان تجربه باشااادمیواساااطه محیط چه 

از »یا « بودن در آن مکان»عنوان حضاااور کاربر به

)غرق شاادن( در محیط مجازی « دساات دادن خود

عیت مجازی یکی از متغیرهای مهم در بررسااای واق

فرآیند  بر اساااساساات؛ این متغیر در این پژوهش 

گیرد. بر این قرار می ساانجش موردادراک مخاطب 

 توانمیاسااااس، فرضااایه اصااالی این پژوهش را 

نهاین جازی  گو یت م مطرح کرد: تکنولوژی واقع

ی ادراک ساااازشااابیهد تا حد قابل قبولی به توانمی

 که طوری بهمساااتقیم محیط برای کاربران بپردازد؛ 

دارای نقاط  در مقایسه با ادراک بدون واسطه محیط،

 .باشدمی توجهی قابلقوت 

 مفهوم محیط مجازی
(VE: virtual environment) 

یک محیط مجازی، فضای دیجیتالی است که در آن 

حرکااات کاااربر ردیااابی شااااده و محیط اطراف 

سان  صورتبه  سازیشبیهدیجیتالی برای حواس ان

. هدف یک محیط مجازی جایگزینی عناصر شودمی

محیط دنیای واقعی با دنیای دیجیتال  دهندهتشااکیل

سات برآمده از واقعیت  سا سدود کردن اح ست. م ا

فیزیکی بخش مهمی برای تجربااه بسااایاااری از 

جازی اسااات هایمحیط یت م  & Biocca) واقع

Delaney, 1995, Biocca & Levy, 1995).  در

شااادن  وراصاااطلاح غوطهادبیات دنیای مجازی، 

(Immesion)  به معنای تجربه روانی غرق شاادن در

تال و قطع ا یای محیط دیجی ناصااار دن با ع باط  رت

 (.Witmer&Singer, 1998)فیزیکی است

مبتنی  عاملساایسااتمدر  تواندمییک محیط مجازی 

هوشمند دارای سنسور  هایگوشیبر کامپیوتر و یا 

کت  جازی  (Gyro)حر یت م نک واقع به همراه عی

در  سااازیشاابیهنشااان داده شااود. فرایند ردیابی و 

سطح تعاملی  ستردهمحیط مجازی باعث ایجاد   ایگ

سبت به  سانهن سنتی هار دیگر  برخلاف. شودمیی 

، کاربر در یک محیط مجازی نقش فعال هارساااانه

شاهدهقابلاقدامات او فوری و  تأثیرو  کندمیایفا   م

در محیط مجازی در کاربر  که جایی ز آناسااات. ا
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مانند تلویزیون،  ترغیرفعالی هارساااانهمقایساااه با 

یا ناختی پو یت و شااا عال به ف ندمیتر را تجر ، این ک

تعامل ممکن اساات اثرات محیط مجازی را تقویت 

ند. این امر  ندمیک جاد ادراکی  توا  ترواقعیبه ای

آنچه گفته شاااد،  بنا بر(. Fox J, 2009)کمک کند

بخش  سرعتبهمجازی،  هایمحیطروشن است که 

. شودمیلاینفکی از جوامع انسانی در سراسر جهان 

 ویژهبهمجازی در جوامع امروزی،  هایمحیطنفوذ 

در تعاملات اجتماعی، نشااان  هاآناسااتفاده فزاینده 

که این موضااوع نیازمند پژوهش و بررساای  دهدمی

 بیشتر است. 

مجازی این است که  هایمحیط هایمیتاه ازجمله

احساااساای طراحی  هایپاساا ند برای ایجاد توانمی

ستفاده  EMMA، پروژه مثال عنوان بهشوند.  برای ا

ستگاه» عنوانبهابزاری از محیط مجازی  تغییر  هاید

 دراحساااسااات کاربران  کاریدسااتبرای « 1روحیه

  در یک فضای مجازی هستند طراحی شد که حالی

(Riva, 2007 جازی یک محیط م ندمی(.  برای  توا

برانگیختن احساااساااتی خاص طراحی شااود. مانند 

مایش  نهن پارک  هاییصاااح یک  با  انگیزغماز 

 ,Alcañiz)خالی و یک آسااامان تاریک بازیزمین

با آسمانی آفتابی  بخشآرامشو یا یک پارک  (2003

ندهتساااکینو  تاق Riva, 2007)ده یک ا یا  ( و 

 (. Bouchard,2008)پر از مار آوراضطراب

که گفته شد، کاربر در تعامل با تکنولوژی  طورهمان

جازی حس  یت م ندمیواقع یانجی  ک که محیط م

سات و رفتار کاربر  سا ست و اح )مجازی( واقعی ا

پا جایبه یای واقعی،  یانجی دن ساااخگو به جهان م

 ,Biocca, 2003, Lee, 2004))مجااازی( اساااات

Lombard, 1997, Loomis, 1992, Riva, 2003, 

Slater, 2000, Steuer, 1992 & Wirth, 2007  .) بر

                                                           
1 mood devices  

در  توجااه موردهمین اساااااس، یکی از متغیر 

 خصااوصبهمختلف، حضااور کاربر و  هایپژوهش

متغیر حضور  اگرچهکاربر است.  2حضور از راه دور

 مورد هاکتابتلویزیون و  ی دیگر مانندهارسااانهدر 

سی شتن  گرفته قرار برر ست اما به دلیل وجود دا ا

سی  وریغوطهماهیت  در تجربه محیط مجازی، برر

این متغیر در این محیط برای محققان حائز اهمیت 

 هایویژگیاست. درک حضور ممکن است به علت 

( و یا Ijsselsteijn, 2001)از تکنولوژی استفاده مورد

به ند  هایجن مان یک  گراییواقعمحیطی  در گراف

 (De Kort, 2006, Ivory, 2007)محیط سازیشبیه

اک از فردی کاااربران در ادر هااایتفاااوت و یااا

 ( دارای تنوع باشد. Sacau, 2008)محیط

مختلف حضااور کاربر در دنیای  هایجنبهبررساای 

مطالعات  که طوری بهمجازی اهمیت زیادی دارد؛ 

ت که تجربه ذهنی حضاااور قبلی نشاااان داده اسااا

قرار  تأثیراثربخشاای رفتار مجازی را تحت  تواندمی

تار در  هاتحریک( و این ,Villani 2007)دهد به رف

 ,Fox in press, Persky)شودمیدنیای واقعی تبدیل 

2008, Price, 2007.)  ساااه  (2004)در تحقیق لی

اسااات که  شاااده بررسااایجنبه مختلف حضاااور 

فیزیکی، فضاااایی و یا حضاااور  -1از:  اندعبارت

محیطی؛ احسااااس اینکه مخاطب در یک فضاااای 

حضااور اجتماعی؛  -2مجازی مشااخص قرار دارد. 

صی دیگری شخ ساس اینکه  ضا مجازی را با  اح ف

ست سهیم ا ضور  -3(. Biocca, 2003)مخاطب  ح

یک  عنوانبهمجازی حضور خود  یتجربهشخصی؛ 

گفته شد، در این  آنچه بنا بر(. Ratan, 2008)گستره

 بر اساسپژوهش حضور مخاطب در قالب بررسی 

ند ادراک او  ؛ این گیردمیقرار  سااانجش موردفرآی

2 telepresence 
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 صااورتبهساانجش از طریق مقایسااه ادراک محیط 

مسااتقیم و با اسااتفاده از تکنولوژی واقعیت مجازی 

. در این فرآیند، بر مبنای ارزیابی پذیردمیصااورت 

، فهمید تا چه حد توانمیادراک بصااری  هایمؤلفه

 تواندمیمخاطب نسبت به حضور حقیقی در مکان، 

  با محیط تعامل برقرار کند.

 (Virtual Reality)تکنولوژی واقعیت مجازی 

شد، تکنولوژی واقعیت مجازی،  طورهمان که گفته 

از ند اتا بتو دهدمیار بر قررکار ختیاشااارایطی در ا

مجازی حضااور در  صااورتبه، سااازیشاابیهطریق 

تین انخسای رابمحیط را تجربه کند. این تکنولوژی 

م قدل یجیتای دنیادسرگرمی به  ارزابا عنوانبهر ااب

ه یک پدیداین فناوری، حاصاال شت. نمایشگر اگذ

گرهایی  اه حسامجهز بی نیست بلکه نمایشگرده سا

(Sensor) و  کندمیعمل ب یارد عنوانبهست که ا

همچنین و بر راات کاموقعیه راابرا دراتی اطلاعا

. تولید محتوا کندمیل سااربه کامپیوتر ه او جهت نگا

در  طورکلیبهبرای نمایش در بستر واقعیت مجازی 

لت  حا ندمیدو  توساااط  -1تولیاد شاااود.  توا

کامپیوتری نرم های  های توساااط دوربین -2افزار

 درجه.  360برداری عکس و یا فیلم

توساااعه واقعیت  یکی از اهداف اصااالی طراحی و

دنیای  هایمحدودیتمجازی، ایجاد فضاااایی بدون 

فیزیکی برای ارتباط متقابل مردم با این فضااا اساات 

(Lanier J, 1992 واقعیت مجازی، محیطی برای .)

ست  سترش بدن و ذهن ا  ,Biocca & Delaney)گ

واقعی و فانتزی  هایمحیط(. توانایی بازسازی 1995

در محیط  شااده ایجادو بساایاری از تجارب حساای 

یاری از  جازی، فرصااات کشاااف بسااا یت م واقع

اجتماعی و روانشااناساای را که در جهان  هایپدیده

فاق  تدمیواقعی ات یا  اف ندمیمه چه هنوز ک . اگر

مجازی دارای تعامل  کاملاً هایمحیطاساااتفاده از 

رایج نشااده اساات، اما گسااترش شاابکه اینترنت و 

بودن  لوقوعاقریبهوشااامند حاکی از  هایموبایل

 (.Fox J, 2009)این تغییرات است

به  هایمحیطافراد  با توجه  ی هاقابلیتمجازی را 

یا  لت فرم  ختپ فاوتی افزارسااا های مت ظاهر ، در 

محیط مجازی ممکن  افزارساااختکنند. تجربه می

چون یک تلفن همراه یا عینک  ایسااادهاساات چیز 

شد؛ همچنین  ساختاری  تواندمیواقعیت مجازی با

شد. پی شیدنی و کامپیوتر با شامل تجهیزات پو چیده 

طهامروزه  با  هایمحیطدر  وریغو جازی اکثراً  م

ستفاده از سیستم نمایشگر سوار شده بر روی سر  ا

(HMD: head mounted display)  است که در بازار

جازی  یت م نک واقع ندمعروفبه عی نک ا یک عی  .

واقعیت مجازی شامل کلاه یا سرپوشی است که از 

است که در جلوی  شدهتشکیل LCD نمایشصفحه

تا نمایی اساااتریوساااکوپیک  گیردمیچشااام قرار 

(Stereoscopic) توسااط کامپیوتر را به  تولیدشااده

کاربر ارائه دهد. نمای اسااتریوسااکوپیک مربوط به 

شی ست که در آن دو عکس از یک   باء فرآیندی ا

سپس شوندمیاختلاف در زاویه دید گرفته  کمی ؛ 

صویر  صویری با  شوندمیدیده  هم بااین دو ت که ت

جاد  بات از محیط ای ندمیعمق و ث ( 1)تصاااویر  ک
(Chung et al,1989 ; Furness, 1987 ; 

Sutherland, 1968.)  این پژوهش از عینک واقعیت

ماری  عه آ جام جازی  یای م به دن جازی برای تجر م

 .کندمیخود استفاده 

 
 (گان)مأخذ: نگارندتصویر استریوسکوپیک -1تصویر 
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به  جازی ممکن اساااات  یت م نک واقع یک عی

بدن  کهطوریبهحالت اسااتفاده شااود،  ترینساااده

و تنها حرکات ساار ردیابی  ماندمیکاربر ثابت باقی 

از طریق  معمول طور بهسر  گیریجهت .شوندمی

سور سنج سن سور ( Accelerometer) شتاب  سن و 

بازخوردی در مورد درجه،  (Gyroscope)نما گردش

کاربر فراهم  ندمیانحراف و چرخش سااار  . اگر ک

مجازی باشاااد و بخواهد  کاملاًکاربر در یک محیط 

یای واقعی را  یت در دن عات موقع کات و اطلا حر

نوری  از ردیاب تواندمیوارد فضااای مجازی بکند، 

 ,Meyer et al. 1992)اده کندو یا مغناطیساای اسااتف

Welch, 2009.) 
 بصری فرآیند ادراک 

بالقوه  اطلاعات از سااارشاااار ما پیرامون محیط

 هایتوانایی با متناسااب )واقعیت( اساات. ما ابتدا

 را این واقعیت از بخشاای خود، روانی و جساامی

 .کنیممی بالفعل )عینیت( ادراک اطلاعات صورتبه

 خود ادراک بر اساااس را هاییقضاااوت سااپس

 هاقضاااوت این اساااس و بر کرده دهیسااازمان

یتی ین .سااااازیممی خود برای محیط از ذهن  ا

 و )پاکزادهستند ما رفتار در ایپایه عوامل هاذهنیت

 ترینپیچیاادهو  ترینمهمیکی از  (1391بزرگ،

مسااائل انسااان که او را از سااایر موجودات متمایز 

کیفیت ادراک انسااانی اساات. این مساائله از  کندمی

ذهن فلاسفه و دانشمندان را به خود مشغول  دیرباز

سیر ادراک و مراتب آن  سعی در تبیین و تف کرده و 

سااطح  چهار دریافتی، هایپیام تفساایر در .اندنموده

ناگون مانهم صاااورتبه که ادراک گو مل ز  ع

 :باشندمی زیر شرح به دارند که وجود ،کنندمی

 شامل سطح  محرک مورد در کردن فکر شناختی: 

 .اساات اطلاعات ذخیره و سااازمان دادن محیطی،

 ما برای شاادن محیط دارمعنی به جنبه این درواقع

 .کندمی کمک

 شامل سطح سی:  سات احسا  بر که ستا ما احسا

از  درک آن مقابل در و گذاردمی ما اثر محیطی درک

 .دارد تأثیر ما احساسات بر نیز محیط

 از که است مفاهیمی و معانی تفسیری: شامل سطح 

 به ما تفساایری سااطح . درآیدمی به دساات محیط

سه برای خود ذهنی هایاندوخته و خاطرات  و مقای

 .کنیممیتکیه  محیطی جدید محرکات تفسیر

 ترجیحاتی و هاارزش : شاااملگذاریارزش سااطح 

 . محیطساااازدمی را و بدها هاخوب که اسااات

 یا تصاااور ذهنی سااااختار یک عنوانبه تواندمی

 هایشااکل به گوناگون افراد طریق از که محیطی

 گرفته نظر در شااده گذاریارزش و مختلف خلق

سکویی، 1388دیگران،  و شود)کارمونا ، مدیری و ا

1394.) 

محیط   با انساااان ارتباطی عامل عنوانبه ما حواس

 برای و کندمی بازی فرآیند این در را مهمی نقش

ضا در و رفتار ارزیابی ادراک، سی نقش ف سا دارد  ا

انواع حواس،  انیاااز م(. 1391بزرگ،  و )پاااکزاد

 اریدر اخت دنید قیمقدار اطاعات از طر نیشاااتریب

سان قرار  است که  یحس یینایب نی. همچنگیردمیان

با آن فکر م ندیانساااان   درواقع گریو حواس د ک

 لیهسااتند که مشاااهده را تکم دنید یبرا یالحاقات

)بل، کنندمی تیتقو ای تأییدرا  امیپ افتیکرده و در

 نیشتریحس است و ب نیمهمتر یینایب حس(. 1387

عه بق به مجمو بت     ها ازحس هیاطلاعات را نسااا

ند و اهمآوری میجمع طیمح حد تیک تا   یآن 

حس  نیا قیاز طر طییابی در محاسااات که جهت

جام  می عال و فی یینایگیرد. حس بان نفسااااه ف

  (1388 گران،یکارمونا و د)جستجوگر است 
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ما  یهای حساااز هشااتاد درصااد از ورودی شااتریب

صر ست و درست به هم یب اغلب اوقات  ،لیدل نیا

 منظورمان ادراک ،کنیمصاااحبت از ادراک می یوقت

صر ست، چراکه علاوه بر دلا یب حس  ،یفرهنگ لیا

سا سهیدر مقا یینایب تر ملموس مانیحواس برا ریبا 

    تر اسااااتکنترلقاااباال مااانیآن برا تیاافیو ک

(Porteous, 2003) . 

عد بصاااری ادراک در به ب قای توجه  یت ارت  و کیف

تعلق  احساس محیط، -انسان دوسویه رابطه تقویت

ضا و سئولیت احساس همچنین به ف  و حفظ برای م

ضا بهبود سیار کیفیت ف ست مهم ب فتحی،  و )مثنویا

هرگاه دریافت و تجربۀ  که دارد(. کانتر عقیده 1390

تشخیص باشد، تجزیه به اجزای قابلیک مکان، قابل

بهمی حد مرجعی توان آن را  به وا ثا برای درک و  م

. بر این اساس (Canter ,1983)فهم رفتار معرفی کرد

تشااخیص، بر  منظور تجزیه ادراک به اجزای قابلبه

شااده برای فرآیند ادراک، چهار نی مطرحاساااس مبا

شناختی، احساسی، تفسیری و ارزش گذاری سطح 

 شود. در نظر گرفته می

 

 روش تحقیق

هدف بررسااای قابلیت ادراک محیط  این پژوهش با

ستم واقعیت مجازی، رویکردی کمی دارد از  سی در 

پیمایشاای پیروی  -سااازیشاابیه -روشاای تجربی

سه تطبیقی ادراک می سی از طریق مقای کند. این برر

محیط به دو صورت مستقیم و استفاده از تکنولوژی 

های ادراک واقعیت مجازی بر مبنای ارزیابی، مؤلفه

که مخاطبان  طوری بصری صورت پذیرفته است؛ به

های به دو صااورت مسااتقیم و با اسااتفاده از عینک

ی مشخص واقعیت مجازی در زمان مشخص، فضای

را مورد تماشاااا قرار داده و بلافاصاااله پس از هر 

به له  یابی ادراک آنمرح ها در دو بخش منظور ارز

اند. ساااؤالات در موردنظر، مورد پیمایش قرارگرفته

شااناختی، احساااساای،  سااطح 4هر دو بخش در 

یری و ارزش یر 15گااذاری و تفساااا لفااه  ز مؤ

تراق اند. در هر زیرمؤلفه دو سؤال افشدهسازماندهی

 نگارندگان و معیارهای ادراک بصری، مأخذ: سطوح -1جدول 

 تحلیل سطوح معیارهای تحلیل پردازاننظریه

Sitte, 1889, Nasar, 1998, Linch, 1960, 

Herzog, 1992, Cullen, 1979 

 1394، مدیری و اسکویی، 1395رضوانی، ، 1382بنتلی، 

کل، اندازه، رنگ، نزدیکی و فضا، ش ،فرم

شان، تشخیص اجزا از یکدیگر و زمینه ،تشابه

، محصوریت، مقیاس، تناسب، ریتم

 .فضا وسعت گشودگی

 شناختی

Zucker, 1959, Cullen, 1979, Herzog, 1992, 

Kaplan, 1979, Nasar, 1998, Linch, 1960, 

Kaplan & Kaplan, 1989, Cassatella, Peano, 

2011 

 ،ع فرد از فضا، وحدت، تعادل، تنوعتوق

دلپذیری بصری، نظم، پیچیدگی، هارمونی، 

 .انسجام، دیدهای متوالی

 احساسی

Smith, 2002, Rapoport, 1989, Evans et al. 

1982, Cullen, 1979, Kaplan, 1979, Herzog, 

1992, Linch, 1960, Kaplan & Kaplan, 1989 

 1395رضوانی، ، 1377کالن، 

یابی، جهتتداعی معنی، خوانایی و 

 .پذیری، مقیاس انسانیانعطاف
 تفسیری

Smith, 2002 

، یزدی و دیگران، 1388 دیگران، و ، کارمونا1381تیبالدز، 

 1394مدیری و اسکویی،  ، 1395، رضوانی، 1394

انگیزی، تصویر میزان زیبایی فضا، خاطره

ذهنی، میزان حضور پذیری، اختلاط 

 .اجتماعی، حس مکان

 گذاریارزش
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معنایی در دو سااطح رفتاری و ذهنی در قابل طیف 

لیکرت مطرح گردیده اسااات. به همین منظور، پس 

های ادراک بصاااری از طریق تحلیل از یافتن مؤلفه

صین،  ص شورت متخ ضوع، با م محتوای ادبیات مو

فه با این مؤل ناساااب  به فضاااایی مت با توجه  ها و 

شاااده و از طریق  های پژوهش انتخابمحدودیت

شاااده اسااات. برداری درجه فیلم 360های ربیندو

نتایج، ساااه فضاااای بساااته،  تعمیم بودنقابل برای

مه یاد، نی یات ز با جزئ باز و همچنین فضاااا  باز و 

منظور تهیه شااده اساات. به متوسااط و کم انتخاب

محتوای فیلم واقعیاات مجااازی، پس از انتخاااب 

نظر، دو مرحله برداشااات و پردازش  فضاااای مورد

ضا شد انجام سه ف شت، هر  ست. در مرحله بردا ه ا

در زمان  360صااورت ، بهTheta Vتوسااط دوربین 

ساااه ثانیه در مسااایر حرکتی  و یک دقیقه و پنجاه

شده است. ارتفاع ناظر بر اساس  مشخص، برداشت

متر در سااانتی 170ارتفاع اسااتاندارد جامعه آماری، 

شده است تا مخاطبین هنگام دیدن محتوا  نظر گرفته

 حساس کنند با چشمان خود ناظر محیط هستند.ا

 
از  شده با لنز چشم ماهی قبل فیلم برداشته -2تصویر 

 .، مأخذ: نگارندگانپردازش

 
 

                                                           
3 (VR BOX 2)   

 
شده در قالب پاناروما بعد از  فیلم دوخته - 3تصویر 

 .، مأخذ: نگارندگانپردازش

 در مرحله پردازش، تصاویر چشم ماهی برداشته

باشند، در این مرحله ویرایش شده که از هم جدا می

و به حالت پاناروما تبدیل و یکپارچه )دوخته( شده 

سازی برای نمایش، (. جهت آماده3)تصویر شودمی

 S9درجه بر روی گوشی هوشمند  360ویدئو 

SAMSUNG  آپلود شده و به حالت

برای  VR Media Player استریوسکوپیک در پلیر

به نمایش  3روی عینک واقعیت مجازی مخاطبان بر

دلیل استفاده از عینک واقعیت مجازی  آید.می در

 360تواند ویدئو این است که تنها این ابزار می

سازی واقعی فضا درجه را بر اساس سه  مؤلفه شبیه

 لیتعامل و تخ ،وریغوطهبرای مخاطبان که همان 

 (.4)تصویر است تبدیل کند

 
درجه توسط عینک واقعیت  360م لنمایش فی -4تصویر 

 .نگارندگان :مجازی، مأخذ
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در ادراک مستقیم نیز، مخاطب در همان مسیر در 

سه ثانیه آزادانه قدم  و زمان یک دقیقه و پنجاه

 پردازد.زند و به مشاهده پیرامون خود میمی

های ادراک بصری که در این پژوهش با نظر مؤلفه

گیرند متخصصین انتخاب و مورد ارزیابی قرار می

باشند و نیاز به مباحثی تخصصی حوزه معماری می

باشد. با توجه به این ها میدانش قبلی نسبت به آن

جامعه آماری این پژوهش عبارت از موضوع، 

تربیت  اهتهران و دانشگ دانشجویان معماری دانشگاه

 نفر 200حجم نمونه دبیر شهید رجایی است. 

انتخاب شد. زیرا برای انجام تحلیل عاملی لازم 

برابر تعداد متغیرهای  10است که حجم نمونه 

(. در این 1395)حبیب پور و همکاران، تحقیق باشد

متغیر پنهان داریم و بنابراین حجم نمونه  10تحقیق 

به دست آوردن نتایج منظور نفر باشد که به 100باید 

نفر در نظر  200تر حجم نمونه برابر با بهتر و دقیق

 گرفته شد.

پایایی پرسشنامه از در این تحقیق، برای برآورد 

شده است. این روش  استفادهتکنیک آلفای کرونباخ 

گیری که برای محاسبه هماهنگی درونی ابزار اندازه

کار  کند بهگیری میهای مختلف را اندازهخصیصه

 7/0شود اگر ضریب آلفا بیشتر از رود. گفته میمی

باشد، آزمون از پایایی مناسبی برخوردار است. 

مقدار آلفای کرونباخ برای پرسشنامه ادراک حقیقی 

و برای پرسشنامه ادراک مجازی برابر  0.763برابر با 

به دست آمد که چون این مقادیر بیشتر از  0.844با 

شده  هستند، بنابراین پایایی پرسشنامه تأیید 0.7

بررسی روایی محتوایی پرسشنامه از است. برای 

 مربوطه استفاده نظرات متخصصان و کارشناسان

شده است. به این صورت که پرسشنامه در اختیار 

نفر از آنان قرار گرفت و پس از اعمال نظرات  10

نهایت روایی محتوایی  آنان در پرسشنامه، در

 گرفته است. پرسشنامه مورد تأیید قرار

 های پژوهشیافته

جدول زیر اطلاعات توصیفی متغیرهای دموگرافیک 

طور که گفته دهد. هماناعضااای نمونه را نشااان می

شاااد، جامعه آماری با توجه به تخصاااصااای بودن 

، عبارت از دانشجویان معماری مورد پرسش مفاهیم

ش شگاه تهران و تربیت دبیر  ایی با حجم هید رجدان

ستند 200نمونه  اطلاعات دموگرافیک جامعه . نفر ه

براساااس این  .شااودملاحظه می 2در جدول آماری 

صد نمونه 11جدول،  سنی در تا  18ها در محدوده 

 21وده سنی در محدها درصد نمونه 59.5 سال، 20

ها در محدوده سنتی بالای ونهسال و مابقی نم 25تا 

درصاااد نمونه دارای  54.5 ساااال قرار دارند. 26

درصد اعضای نمونه  50تحصیلات لیسانس هستند. 

 باشد.زن می
 اطلاعات توصیفی متغیرهای دموگرافیک - 2جدول 

 درصد فراوانی سطح متغیر

 سن

% 11.00 22 سال 20تا  18  

% 59.50 119 سال 25تا  21  

% 19.50 39 سال 30تا  26  

% 7.50 15 سال 31بالای   

% 2.50 5 تعیین نشده   

 تحصیلات

% 9.50 19 دیپلم  

% 54.50 109 لیسانس  

% 5.00 10 لیسانسفوق  

% 55.50 45 دکترا  

% 8.50 17 تعیین نشده  

 جنسیت

% 48.00 96 مرد  

% 50.00 100 زن  

% 2.00 4 تعیین نشده  

% 100 200 جمع کل  
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اطلاعات توصاایفی متغیرهای پژوهش را   3جدول 

ظه نشاااان می جدول ملاح به این  جه  با تو هد.  د

فهمی یانگین نمرات زیرمؤل که م های ادراک شاااود 

فه یانگین نمرات زیرمؤل با م جازی  های ادراک م

حقیقی تفاوت چندانی با یکدیگر ندارند. در ادامه با 

ها فههای آماری اختلاف این مؤلاساااتفاده از آزمون

 سنجیده شده است. 

یت نمونه از آزمون به فا -KMOمنظور بررسااای ک

Bartlett ستفاده ست. مقدار شاخص  ا  KMOشده ا

با  و برای  0.744برای بخش ادراک حقیقی برابر 

اساات که چون بیشااتر  0.704بخش مجازی برابر با 

ید می 0.7از  تأی نه  یت نمو فا ند، ک    شاااودهسااات

(Janson & Wichern, 1999).   یج نتااا ین  همچن

که این امر نیز  نادار اسااات  لت نیز مع بارت آزمون 

 باشد.دهنده کفایت نمونه مینشان

 اطلاعات توصیفی متغیرهای پژوهش  -3جدول 

یر
تغ

م
فه 

ؤل
م

 

اد
نم

ن 
گی

یان
م

ار 
عی

ف م
را

نح
ا

 

ن
ری

مت
ک

ن 
ری

شت
بی

 

ک 
ادرا

ی
جاز

م
 V1 3.46 0.52 2.00 4.63 شناختی 

 V2 3.35 0.49 2.38 4.63 احساسی

 V3 3.27 0.53 2.00 4.63 تفسیری

 V4 3.31 0.55 2.00 4.67 گذاریارزش

ک 
ادرا

ی
حقیق

 R1 3.56 0.54 2.38 4.88 شناختی 

 R2 3.61 0.50 2.50 4.88 احساسی

 R3 3.58 0.48 2.38 4.75 تفسیری

 R4 3.31 0.52 2.00 4.50 گذاریارزش

منظور بررساای رابطه میان دو متغیر ادراک حقیقی به

یدی  تأی عاملی  یل  جازی، از روش تحل و ادراک م

(Confirmatory Factor Analysis( )CFA)  از طریق

، مدل حاصل 5شده است. تصویر  مدل یابی استفاده

از این روش را در حالت ضااارایب اساااتاندارد و 

 دهد. در حالت اعداد معناداری نشان می 6تصویر 

 های برازندگی مدلشاخص  - 4جدول 

 شاخص
مقدار 

آمدهدستبه  

مقدار 

 مطلوب

Chi-Square 559.41 -- 

DF 302 -- 

Chi-Square/DF 1.85 <  3  

NFI 0.90 0.90> 
CFI 0.91 0.90> 
IFI 0.91 0.90> 
GFI 0.90 0.90> 

RMSEA 0.065 0.08< 

سب بودن مدل از  سی منا های آزمونابتدا برای برر

به که  های برازندگی کلی شااااخص طور مختلفی 

(Model Fit Indices) شاااوند، اساااتفاده نامیده می

های برازندگی مدل تحقیق در شاااود. شااااخصمی

مده اسااات. همان که در این جدول جدول آ طور 

مده،  مار خی آ قدار آ جه  302با  559.41 دوم در

ها باشاااد که با توجه به اینکه نسااابت آنآزادی می

شاااود که مدل دارای اسااات، نتیجه می 3کمتر از 

نابراین روایی ساااازه برازش خوبی می باشاااد. ب

شنامه تأیید می س برابر با   RMSEAشود. مقدار  پر

اساات، لذا  0.08باشااد که چون کمتر از می 0.065

 کند.ید میاین شاخص هم روایی مدل را تأی

مان  ظه همچنین ه جدول ملاح که در این  طور 

 NFIو   GFI ,CFI , IFIهای شاااود، شااااخصمی

باشاااند. بنابراین با توجه به می 0.9همگی بالاتر از 

شاخص ست و این  سبی ا ها، مدل دارای برازش منا

  شود.درنتیجه روایی سازه پرسشنامه تأیید می
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 حالت ضرایب استانداردمدل نهایی تحقیق در  - 5تصویر 

 

شاااود که تمامی اعداد ملاحظه می 6در تصاااویر 

هساااتند. لذا تمامی  1.96معناداری مدل بزرگتر از 

های پرسااشاانامه در مدل معنادار ها و گویهزیرمؤلفه

ضاارایب مساایر مدل را نشااان  5هسااتند. تصااویر 

شود که از دهد. با توجه به این شکل ملاحظه میمی

ادراک حقیقی، زیرمؤلفه شااناختی های بین زیرمؤلفه

  دارای بیشترین تأثیر است. 0.95با ضریب مسیر 

 
 مدل نهایی تحقیق در حالت اعداد معناداری -6تصویر 

،  0.91ازآن زیرمؤلفه احساسی با ضریب مسیر  پس

و تفساایری با  0.80گذاری با ضااریب مساایر ارزش

در بخش ادراک حقیقی  0.69ضاااریااب مسااایر 

فه ند.تأثیرگذار هسااات های همچنین از میان زیرمؤل

گذاری با ضاااریب ادراک مجازی، زیرمؤلفه ارزش

آن  از باشد. پسدارای بیشترین تأثیر می 0.96مسیر 

، تفسیری  0.91زیرمؤلفه احساسی با ضریب مسیر 

سیر  ضریب م سیر  0.87با  ضریب م شناختی با  و 

در بخش ادراک مجازی تأثیرگذار هستند. این  0.82

    شده است. اطلاعات در جدول خلاصه
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های نتایج تحلیل عامل تأییدی برای زیرمؤلفه -5جدول 

 ادراک حقیقی و ادراک مجازی در مدل نهایی 

فه
ؤل

م
یر 
مس

ب 
ری

ض
 

رد
دا

تان
اس

رد 
دا

تان
اس

 

ی
از

س
ی 

ار
اد

عن
م

ده 
مان

اقی
ب

 

R
2

 

 ادراک حقیقی

 0.91 0.091 7.91 2.83 0.95 شناختی

 0.82 0.18 6.52 2.71 0.91 احساسی

 0.48 0.52 3.73 2.06 0.69 تفسیری

 0.65 0.35 4.18 2.38 0.80 گذاریارزش

 ادراک مجازی

 0.67 0.33 9.31 2.30 0.82 شناختی

 0.83 0.17 13.03 2.55 0.91 احساسی

 0.75 0.25 5.86 2.44 0.87 تفسیری

 0.91 0.087 12.05 2.69 0.96 گذاریارزش

شود، همبستگی ادراک حقیقی طور که دیده میهمان

سط تکنولوژی واقعیت مجازی   به 0.47و ادراک تو

آمده است که در نگاه اول مقدار کمی است.  دست

اما با توجه به میزان نزدیکی ضاااریب مسااایرهای 

توان تشخیص داد که همبستگی ها، میهای آنمؤلفه

غیرخطی بوده اسااات. غیرخطی بودن این دو متغیر 

های موجود در تواند به علت تفاوتهمبسااتگی می

ضوع در  شد. این مو ادراک مخاطبان در هر گویه با

سی قرار می ادامه مورد گیرد. همچنین غیرخطی برر

توانااد بااه علاات تنوع بودن این همبساااتگی می

صورت مذکور با  ستگی ادراک مخاطبان به دو  همب

دموگرافیک مخاطبان باشد. این  تغییر در مشخصات

های بیشتر در پژوهشی دیگر موضوع نیاز به بررسی

 دارد.  

سیر مربوط به گویهجدول پای ضرایب م های ین نیز 

پرسشنامه را برای دو بخش ادراک حقیقی و ادراک 

جازی نشاااان می عداد از تصاااویر م هد. این ا  5د

ستخراج سیر بزرگ. هنگامیاندشده ا ضریب م تر که 

دهنده تأثیر قوی متغیر مربوطه باشااد نشااان 0.5ز ا

ست و اگر بین  شان 0.5تا  0.3ا شد ن دهنده تأثیر با

ست. همچنین به سط آن ا سه دقیقمتو تر منظور مقای

ادراک در دو حوزه نمودارهااای عنکبوتی در دو 

سیمها و زیرمؤلفهبخش مؤلفه ست. با  ها تر شده ا

 شود.میتوجه به این جدول نتایج زیر حاصل 

تواند دهد  که واقعیت مجازی میها نشاااان مییافته

 ساااطحدرصاااد و در  17تفسااایری تا  ساااطح در

ادراک مستقیم و  بیشتر ازدرصد  16گذاری تا ارزش

. بدون واسطه اطلاعات در اختیار مخاطب قرار دهد

دهد که ها نشااان میاحساااساای اما یافته سااطحدر 

بان خاط کل م لت  در  حا ادراک همساااانی در دو 

ها ؛ اگرچه در زیرمؤلفهاندمسااتقیم و مجازی داشااته

هد که در دت مجازی، نتایج بهتری را نشان میواقعی

به آن اشااااره می مه  واقعیت شاااود. تکنولوژی ادا

جازی کل م ها در در  ناختی  ساااطح تن تایج شااا ن

تری نسبت به ادراک مستقیم به دست آورده ضعیف

در این سااطح، واقعیت مجازی  اساات؛ به طوری که

تر از ادراک مسااتقیم عمل درصااد پایین 13حدود 

 کرده است.
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مشااااهده طور که در دو نمودار عنکبوتی قابلهمان

لت ادراک در  حا تایج در دو   ساااطح 4اسااات، ن

ها اما در بین گویهبساایار نزدیک اساات شااده مطرح

توان تفاوت زیادی وجود دارد. همین موضوع را می

همبساااتگی بین دو حالت  5/0علت مقدار حدود 

 ادراک در این پژوهش دانست. 

 
فه -1مودار ن های ادراک نمودار بررسااای تطبیقی مؤل

 بصری مدل در ادراک حقیقی و مجازی

شناختی، در بخش در گویه های مربوط به زیرمؤلفه 

ها، تناسااب و دراک حقیقی سااه گویه ابعاد و اندازها

تأثیر کمی  تأثیر بالا و گویه رنگ  تشاااخیص اجزا 

یه  جازی فقط دو گو ما در بخش ادراک م ند. ا دار

ندازه عاد و ا تاً بالایی رنگ و اب ها دارای تأثیر نساااب

هسااتند و دو گویه تناسااب و تشااخیص اجزا تأثیر 

سطی دارند. ادراک به سیله واقعیمتو ت مجازی در و

های بیشاااتری در درصاااد داده 19زیرمؤلفه رنگ 

دهد اما در زیرمؤلفه ابعاد و اختیار مخاطب قرار می

سب  12ها اندازه صد، در زیرمؤلفه تنا صد  38در در

های درصاد داده 13و در زیرمؤلفه تشاخیص فضاا 

کمتری نسبت به ادراک مستقیم برای مخاطب تأمین 

 کند.می

به مؤلفه احساااساای، در بخش های مربوط در گویه

ادراک حقیقی فقط گویه پیچیدگی تأثیر بالایی دارد 

سطی دارند. اما در بخش  سه گویه دیگر تأثیر متو و 

جازی هر  پذیری بصاااری، ادراک م یه دل هار گو چ

 های پرسشنامهضرایب مسیر گویه -6جدول 

 گویه مؤلفه

نماد 

ادراک 

 حقیقی

ضریب مسیر 

در  ادراک 

 حقیقی

ضریب 

 تأثیر نهایی

نماد در 

ادراک 

 مجازی

ضریب مسیر 

در ادراک 

 مجازی

ضریب 

 تأثیر نهایی

 شناختی

 A1 0.54 0.42 B1 0.73 0.59 رنگ

 A2 0.78 0.74 B2 0.66 0.54 هاابعاد و اندازه

 A3 0.76 0.72 B3 0.48 0.39 تناسب

 A4 0.59 0.56 B4 0.46 0.37 تشخیص اجزا

 احساسی

 A5 0.47 0.42 B5 0.82 0.74 دلپذیری بصری

 A6 0.67 0.60 B6 0.81 0.73 پیچیدگی

 A7 0.47 0.42 B7 0.65 0.59 تنوع

 A8 0.32 0.29 B8 0.53 0.48 توقع فرد از فضا

 تفسیری

 A9 0.31 0.21 B9 0.40 0.34 تداعی معانی

 A10 0.50 0.34 B10 0.59 0.51 پذیریانعطاف

 A11 0.80 0.55 B11 0.53 0.46 خوانایی

 A12 0.49 0.33 B12 0.81 0.70 یابیجهت

 گذاریارزش

 A13 0.33 0.26 B13 0.77 0.73 تصویر ذهنی

 A14 0.38 0.30 B14 0.41 0.39 میزان زیبایی فضا

 A15 0.32 0.25 B15 0.24 0.23 حضور پذیری
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تأثیر  یدگی، تنوع و توقع فرد از فضاااا دارای  پیچ

که دلپذیری بصاااری و  طوری بالایی هساااتند؛ به

یدگ یهی را میپیچ گذارترین گو تأثیر ا در هتوان 

های مؤلفه احساسی ادراک مجازی دانست. در گویه

توان غلبه مطلق ادراک توسط واقعیت مجازی بر می

که در این  طوری ادراک مساااتقیم ملاحظه کرد؛ به

درصد،  45پذیری بصری تکنولوژی در زیرمؤلفه دل

درصد، در زیرمؤلفه تنوع  14در زیرمؤلفه پیچیدگی 

 24درصاااد و در زیرمؤلفه توقع فرد از فضاااا  18

درصد، بیشتر از ادراک مستقیم اطلاعات به مخاطب 

 انتقال داده است.

فه تفسااایری، دو گویه در گویه به مؤل های مربوط 

طاف نایی و انع پذیری در هر دو بخش ادراک خوا

حقیقی و ادراک مجازی تأثیری بالا دارند. خوانایی 

ن گویه در ادراک مساااتقیم توان تأثیرگذارتریرا می

دانست. تداعی معانی در هر دو بخش تأثیر متوسطی 

هت تأثیری دارد. ج یابی در بخش ادراک حقیقی 

متوساااط و در بخش ادراک مجازی تأثیر بالا دارد. 

واقعیت مجازی در مقایساااه با ادراک مساااتقیم در 

های تداعی معانی و تفساایری، در زیرمؤلفه سااطح

فه  9م پذیری هر کداانعطاف درصاااد و در زیرمؤل

به درصاااد داده 32یابی جهت های بیشاااتری را 

 27دهد اما در زیرمؤلفه خوانایی مخاطب انتقال می

 کند.درصد کمتر اطلاعات منتقل می

گذاری، تصااویر های مربوط به مؤلفه ارزشدر گویه

تأثیر متوساااط و در  ذهنی در بخش ادراک حقیقی 

تأثیر بالا دا رد. دو گویه دیگر بخش ادراک مجازی 

ضورپذیری در  ضا و میزان ح شامل میزان زیبایی ف

هر دو بخش ادراک حقیقی و ادراک مجازی تأثیری 

، واقعیت مجازی در سااطحمتوسااط دارند. در این 

های تصااویر ذهنی و میزان زیبایی فضااا به زیرمؤلفه

درصاااد بیشاااتر از ادراک مساااتقیم  2و  44ترتیب 

طب قر خا یار م عات در اخت ما در ار میاطلا هد ا د

درصد داده کمتری منتقل  8زیرمؤلفه حضور پذیری 

 کند.می

 
های ادراک نمودار بررسی تطبیقی گویه -2دار نمو

 بصری مدل در ادراک حقیقی و مجازی 

 گیرینتیجه

سی همان شد، هدف این پژوهش، برر طور که گفته 

قابلیت ادراک بصااری محیط در ساایسااتم واقعیت 

سه تطبیقی ادراک محیط به دو  مجازی از طریق مقای

صااورت مسااتقیم و اسااتفاده از تکنولوژی واقعیت 

سه تطبیقی در مجازی می ساس، مقای شد. بر این ا با

سیری و ارزش  سطحچهار  سی، تف سا شناختی، اح

ته انجام توان ها میشاااده اسااات. بر اسااااس یاف

جه بهنتی جازی  یت م طورکلی در گیری کرد: واقع

گذاری ساااطوح احسااااسااای، تفسااایری و ارزش

شناختی نمیقابل ست و تنها در سطح  تواند اعتماد ا

طورکلی سازی مطلوب کند. بهادراک حقیقی را شبیه

سیری و ارزش سطحدو  توان نقاط گذاری را میتف

ست. این قوت این ت صری دان کنولوژی در ادراک ب

دهد، تکنولوژی واقعیت مجازی موضااوع نشااان می

حثمی ند در ب های آموزش، پژوهش و طراحی توا

 رسان باشد.صورت هدفمند یاریمعماری به
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توان نتیجه گرفت ادراک بر اساس یافته همچنین می

طور مسااجل حاصاال از چهار عامل اصاالی حوزه به

سا سیری و حوزه شناختی، حوزه اح سی، حوزه تف

ها تقریباً باشااد و سااهم همه حوزهگذاری میارزش

توان گفاات زیر باااهم برابر اساااات. همچنین می

توانند کننده در هر حوزه ادراکی میهای تعیینعامل

با توجه به مجازی یا واقعی بودن با یکدیگر تفاوت 

داری داشااته باشااند. همچنین در این پژوهش معنی

قابل جازی و حقیقی در میزان  یت تطبیق ادراک م

 باشد. می %47حدود 

دهد مخاطب در ادراک از همچنین یافته نشاااان می

رنگ، حضااورپذیری، میزان زیبایی فضااا، تصااویر 

هت طافذهنی، ج عانی، یابی، انع تداعی م پذیری،

توقع فرد از فضا، تنوع، پیچیدگی و دلپذیری بصری 

ک مسااتقیم وساایله واقعیت مجازی نساابت به ادرابه

های کند. اما دادههای بیشاااتری را دریافت میداده

ندازه عاد و ا طب در اب خا یافتی م ناساااب در ها، ت

ضا و خوانایی از طریق واقعیت مجازی   شخیص ف ت

باشد. این کمتر از ادراک مستقیم و بدون واسطه می

دهد که استفاده از واقعیت مجازی موضوع نشان می

ماریدر حوزه بههای مختلف مع ید  با صاااورت  ، 

طور مثال اگر در حوزه هدفمند صاااورت بپذیرد. به

نایی مَ حث خوا ماری مب باشاااد، آموزش مع دنظر 

جازی، بینی میپیش یت م که از طریق واقع شاااود 

های مطلوبی در اختیار مخاطب قرار نگیرد. البته داده

شبیه ضوع تنها از  سازی با توجه به اینکه در این مو

ستفاده صری ا شت که بود، میشده  ب توان انتظار دا

شبیه سازی تمام حواس در تا این موضوع از طریق 

س  شود و پا شیده  های بهتری حد زیادی بهبود بخ

 به دست بیاید.

توان نتیجه گرفت که بر اساااس آنچه گفته شااد، می

خصوص های مختلف و بهواقعیت مجازی در حوزه

نده پذمعماری، در آی نا کار یر و ای نزدیک ابزاری ان

بردن از  توان با بهرهباشااد. بنابراین میتأثیرگذار می

هااای طراحی، پژوهش و این تکنولوژی در حوزه

آموزش معماری مساایر را در ترویج آن هموار کرد. 

گذاران و برنامه این موضوع نیازمند حمایت سیاست

 باشد.ریزان کلان در حوزه معماری می

منظور بالا مه بهشااود که در ادادر انتها پیشاانهاد می

پذیری بیشااتر، امکان انجام پیمایشاای با بردن تعمیم

جامعه آماری غیرمتخصاااص بررسااای شاااود و در 

پذیری مورد آزمایش قرار بگیرد. به صاااورت امکان

ساااازی رساااد که این مهم، از طریق ساااادهنظر می

فه کانمؤل باشاااد. پذیر میهای ادراک بصاااری ام

ی دیگر، احتمال شود در پژوهشهمچنین پیشنهاد می

همبسااتگی غیرخطی بین ادراک مسااتقیم و ادراک 

وسیله تکنولوژی واقعیت مجازی به دلیل تغییرات به

 ها مورددر ادراک مخاطبان اطلاعات دموگرافیک آن

 بررسی قرار گیرد.

 منابع

  بصری طراحی عناصر ،(1387سایمون، ) بل 

 اول، چاپ مثنوی ، منظر، ترجمه محمدرضا در

 .تهران دانشگاه انتشارات

 ( ،1387بل سایمون)،   ،منظر، الگو، ادراک

فرآیند، ترجمه بهناز امین زاده ،انتشارات دانشگاه 

 تهران، چاپ اول.

 پاسخده، هایمحیط ،(1382ایین، ) بنتلی 

 انتشارات مرکز بهزادفر، مصطفی ترجمه

 تهران. ایران، صنعت و علم دانشگاه

 الفبای ،(1391حمیده، ) بزرگ جهانشاه؛ پاکزاد 

 اول، چاپ طراحان، برای روانشناسی محیط

 .شهرآرمان انتشارات
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 ( ،1396تقدیر، سمانه)، فرایند و مراتب تبیین 

آثار  خلق کیفیت در آن نقش و انسان ادراک

متعالیه،  حکمت مبانی بر اساس معماری

 اسلامی، شماره معماری هایپژوهش فصلنامه

 پنجم. سال ،1396 چهاردهم، بهار

 ( ،شهرسازی 1381تیبالدز فرانسیس .)

ی ی فرانسیس تیبالدز؛ ترجمهشهروندگرا، نوشته

 .1381، : خاکاصفهان .نژادمحمد احمدی

  حبیب پور گتابی، کرم و صفری شالی، رضا

در  SPSSراهنمای جامع کاربرد  ،(1395)

 تحقیقات پیمایشی. تهران: انتشارات لویه. 

  ،حیدری  امیر هوشنگ و مونس کشاورز

از موج سوم تافلر تا موج چهارم و “ ،(1392)

فصلنامه ” های موقر بر عصر مجازی.پشرآن

 .76-53پژوهی، صمطالعات آینده

 شهر،  روح ،(1395رضا، )علی ،رضوانی

 تعیین و شهری فضای فضا، شهر، از بازتعریفی

سبز،  معماری بخش، فصلنامهروح هایشاخص

 .1395 پاییز چهار، شماره دوم، سال

  شهری، منظر گزیده ،(1382گوردن، )کالن  

 انتشارات دوم، طبیبیان، چاپ ترجمه منوچهر

 .تهران دانشگاه

 ،هایمکان ،(1388همکاران، ) متیو کرمونا 

 و قرائی فریبا ترجمه .شهری فضاهای عمومی

 .هنر دانشگاه انتشارات: تهران .همکاران

  ،کریمی یزدی اعظم، براتی ناصر، زارعی مجید

شهری،  فضای ادراک تطبیقی یابی(. ارز1395)

 عرصه متخصصین و مخاطبین نظرگاه از

، 45 سیزدهم، شماره شهری، باغ نظر، سال

 .1395 اسفند

 (. 1390مهدی، ) فتحی محمدرضا؛ مثنوی 

 پایدار توسعه ارتقای منظورتجربی به پژوهش

سبز  با رویکرد شهری بزرگراه منظر و محیط

 بصری ترجیحات مبنای بر و راه

 ،7  شماره شهر،آرمان کنندگان، مجلهاستفاده

77-89. 

 ( ،1394مدیری آتوسا، نوراللهی اسکویی نیکو  .)

ارزیابی ادراک بصری فضایی میدان امام حسین 

پژوهشی مطالعات شهری،  -)ع(، فصلنامه علمی

 .93شماره یازدهم، تابستان 

 ( ،معماری در فضای 1385یوسف پور کمال .)

رویکرد نوین معماری در عصر سایبر؛ نگاهی به 

اطلاعات، فصلنامه معماری و ساختمان، شماره 

 نهم.
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