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BACKGROUND AND OBJECTIVES: Astonishing architectural spaces have been created 
worldwide. As a morphogenic generator, Telepresence is changing the system of 

contemporary architecture system. The organizational composition of this action links the 
object to the subject. In this case, elements are perceived as in-between space (space 
between human and system). This study aims to recall the human-nature relationship as 
a determinant connection to fertilize this generation of architecture systems. This study 
also tends to evaluate the quality and various aspects of this relationship. This study aims 
to examine the quantity and quality of sense of presence in the digital nature at two 
HMD and sense of virtual place levels. The new mechanisms can be entered into these 
interactions to enable the modern human to experience another real framework within 
new architecture loops.

METHODS: The extant research was conducted based on two methods. In the first 
part, some criteria were determined to measure the sense of presence in virtual 

nature (virtual reality tool assessment). This part of the study was carried out based on 
bibliographic research by reviewing the associated studies collected from documentary 
resources. In the next step, some indicators were recommended to propose a model for 
this sense in architecture. In the second part, the parameters determined for the sense 
of presence and proposed indicators were evaluated and ranked by participants. The 
statistical population and sample of the study comprised Adrenaline Station in Tehran, 
Iran. A questionnaire was used as the research means in this study. To measure the sense 
of presence and immersion tendencies of participants, PQ and ITQ were employed. The 
researcher-made questionnaire of preferences of agents of virtual nature’s sense of place 
was used to evaluate the design indicators. Finally, data analysis was done through SPSS 
software to achieve a solution.

FINDINGS: According to the obtained findings, criteria of sense of presence in the 
virtual environment included control factors, sensory factors, distraction factors, 

realism factors, sound, and haptic. Subsequently, creative indicators of architecture 
consisted of virtual spatial factors, virtual activities, and virtual semantic links. According 
to evaluations, data analyses, and PQ tests, the sense of presence in nature via virtual 
reality tools is normal. In this collaboration, haptic sense has been ranked as the most 
significant factor, followed by the other factors. Moreover, the test of sense of virtual place 
of nature indicated that digital behaviors of this kind of architecture system obtained a 
reasonable score. According to participants’ opinions, virtual spatial factors had the 
highest effect on this structure. Comparative results and findings of the ITQ test indicated 
that the sense of presence-sense of place in the virtual environment and the immersive 
tendency of individuals were at a normal level in both methods. Hence, these two subjects 
are interconnected. Another report indicated the higher intensity of this correlation 
through the sense of virtual place compared to presence through HMD tools. In terms of 
demographic findings of participants in this study, there was a similar gender distribution. 
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On the other hand, the tendency of participants in the age range of 25-30 was higher than 
that of others.

CONCLUSION: The present study confronted new experiences. This study was 
conducted to evaluate the mental stress of the studied topic on another side of the 

coin (knowledge of sense of presence in virtual nature). Accordingly, a set of virtual 
components were introduced as factors creating digital nature’s sense of place to form a 
structure consistent with the demands of modern humans. Although humans see the real 
nature as a constant agent that is an alternative to the same and similar experience far 
from their expectations, interactive levels in the contemporary world consider the digital 
nature as the operator of another aspect of presence to retrieve it besides that event. 
The obtained results confirmed the designed hypotheses. Accordingly, the participants 
achieved a normal evaluation of a sense of presence in virtual nature throughout HMD 
and a sense of virtual place. According to different evidence, results and observations 
obtained from the HMD system introduced the average quality of instruments collection 
and normality of immersion traits of participants as two factors that influence each other. 
Furthermore, the same feedback was found in the test line of sense of virtual place 
and individuals’ tendencies. These achievements indicated that both of the introduced 
methods could be effective in human-nature interaction. Nevertheless, some explanations 
can be provided based on the obtained findings. Firstly, change in new communicational 
strategies can serve as solutions in the future since there might be changes in nature and 
relevant issues. Secondly, the sense of a digital place of nature can serve as an alternative 
to the architectural body. Since the variables mentioned above affect each other, they will 
create a strong social relationship between humans and nature. Thirdly, the questionable 
point is what other experiences can be incorporated in this context regarding the changing 
natures towards industrialization and digitalization of relationships in the architectural 
loops.

HIGHLIGHTS:
- Hypothetical factors for the sense of virtual place: spatial-virtual factors, virtual activity, 
and virtual semantic link.
- Assessment of presence in nature by using PQ, ITQ, and test of sense of virtual place .
- Normal outputs of sense of presence and sense of place regarding digital nature.
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نکات شاخص

ــی  ــد معنای ــازی و پیون ــت مج ــازی، فعالی ــدی مج ــل کالب ــازی: عوام ــکان مج ــس م ــنهادی ح ــای پیش ــن فاکتوره - تبیی
ــازی.  مج

- ارزیابی حضور در طبیعت با استفاده از PQ ، ITQ و آزمون حس مکان مجازی.
- خروجی نرمالِ داده‌ها در حس حضور و حس مکان از طبیعت دیجیتالی.

نحوه ارجاع به مقاله

* ایــن مقالــه برگرفتــه از پایان‌نامــه ارشــد نویســنده نخســت بــا عنــوان »طراحــی فرامــوزه‌ی طبیعــت بــا اســتفاده از تکنیک‌هــای واقعیــت مجــازی« 
می‌باشــد کــه بــه راهنمایــی نویســنده دوم در دانشــگاه آزاد اســامی واحــد پرنــد انجــام گرفتــه اســت.

ســجادی زاویــه، ســید علــی و نیلــی، رعنــا. )1401(. ارزیابــی نظــام اتصــال انســان و طبیعــت در سیســتم واقعیــت مجــازی بــا هــدف ارائــه و بازتــاب مدلــی در کالبــد 
معم�ـاری، نشــریه علمــی معمــاری و شهرســازی ایــران، 13)1(، 199-181.

ــه  ــی شهریســت ک ــی در زندگ ــک ضــرورت چندوجه ــاز فطــری، ی ــوان نی ــت بعن ــا طبیع ــه ب مواجه
کَمابیــش رویارویــی بــا ایــن مقولــه اتصالــی فیزیکــی و رونــدی خطــی بــوده اســت. در خِــال ایــن 
سِــیر بــا ورود مفاهیــم جدیــد در علــوم، واقعیــت مجــازی  بــرای  تنــوع دادن ایــن تجربــه بــه شــکل 
�ـازمانی  �ـد س ـزه معم��اری ق��رار گرفت��ه و قواع تلِه‌پرِزِن��س م��ورد توج��ه بس��یاری از کش��ورها در حوـ
آن‌ه��ا را تح��ت تأثی��ر ق�ـرار داده اس��ت. درحقیق��ت، ای��ن اص��ل منط��قِ تـا�زه‌ای در زمین��ه معم�ـاری 
�ـت  �ـاس‌برانگیزی اس �ـای احس �ـد فضاه ـاه دارد و آن تولی �ـه همرـ �ـه پیش��رفت‌های حاصل �ـا توج��ه ب ب
ک��ه در عی��ن ح��ال انتزاع��ی ول��ی بس��یار ملموس‌ان��د. علی‌رغ��م جابجای��ی مرزه��ای واقعی��ت در 
جه��ان ب��ه قصـد� پیش��برد و ترکیبــ ن��و، هن��وز تفک��ری اساس��ی از ای��ن ن��وع رابط��ه در کش�ـورمان 
دی��ده نش��ده و کمیاب��ی آن ب��ه وض��وح ح��س می‌ش�ـود. بدی��ن س��ان ب�ـرای مح��ک ای��ن ف��رم حضــور، 
ــرای بازتولی��د ی��ک تعام��ل نوآفری��ن در معماــری، در دنیــای  در روش��ی خــاص، انس�ـان و طبیع��ت ب
�ـت  ــور در طبیع �ـس حض ـجش ح ــش، سنـ ــور از انج��ام پژوه �ـی می‌ش��وند. منظ �ـی ارزیاب دیجیتال
ــزار واقعی��ت مج��ازی( و همچنی�ـن جهــش  ـری آن )سـن�جش اب ـزی نظــام معیاـ �ـا آشکارساـ ـزی ب مجاـ
ای�ـن پیون�ـد در معماــری ب�ـا تعییـن� ش��اخص‌های س��ازنده آن اس�ـت. فراینــد تحقیــق، نخســت مبتنــی 
بــر مطالعــات اســنادی طبــق مــرور مســتندات مربــوط بــه تحقیقــات بــارز و برجســته بــا اســتفاده از 
منابــع کتابخانــه‌ای بدســت آمــده اســت. در ادامــه آن، الگویــی از بــه محــک در آوردن ایــن حــس در 
معمــاری توســط محققیــن ایــن پژوهــش پیشــنهاد شــده اســت. در نهایــت پارامترهــای تحقیــق از 
  SPSS طریــق پرسشــنامه ارزیابــی شــده و بــرای رســیدن بــه یــک راهــکار بــا اســتفاده از نرم‌افــزار
ــه  ــازی و ارائ ــت مج ــزار واقعی ــری اب ــد بکارگی ــان می‌ده ــج نش ــد. نتای ــرار گرفته‌ان ــل ق ــورد تحلی م
ــد لایــه‌ای  ـری، در جه�ـت ارتب��اط بیــن انســان و طبیعــت میتوان تکنیک‌هایــی از آن در کالب��د معماـ

ن��و از تعاملـات دیجیتالــی را در معماــری شــکل دهــد.
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مقدمهمقدمه
قوانیــن حالــت رابطــه‌ای، ارتبــاط انســان بــا طبیعــت را 
اتصال��ی ض��روری و جـز�ء لاینف��ک در زندگ��ی م��ردم می‌داند. 
در تبییــن از روابــط محیطــی آن، طبیعــت در جریــان 
بازس��ازی ذهــن محــرکِ پرتوانــی اس��ت ک�ـه‌ نیــروی آن هــر 
ف��رد را بط��ور حیرت‌انگیزــی ب��ه واکن��ش وا م�ـی‌دارد )وجــه 
اثرگــذار(. ایــن در حالیســت کــه متقابــاً انســان نیــز بــرای 
ــی  ــه تمــاس عناصــر درون داش��تن ح�ـال خوــب،‌ همــواره ب
آن محتــاج اســت؛ بطــوری کــه قاعــده زندگــی میــل بــه آن 
را یــک اصــل مهــم در چارچــوب تحــولات رفتــاری مطــرح 
ــر  ــر انســان ب ــا )اث ـ(. عک�ـس ‌این‌ه می‌کن��د )وج��ه اثرپذیرـ
ــی،  ــوه قبل ــار وج ــر آن( در کن ــذاری ب طبیع��ت و تأثیر‌گ
ــن  ــت از ای ــا طبیع ــاتِ انســان ب ــه حی ــد ک علامـت� می‌ده
ــرای  ــی ب �ـوده و هـر� کـد�ام به‌تنهای چن��د س��و خـا�رج نب

غایــت زندگــی امــری مهــم اســت.
 در جایگــاه ‌ش��هری، حض��ور در طبیع��ت تعیین‌کننــده 
ــودهِ ســنگینِ  ــرای رهایــی از ت حــالات روحــی و پاســخی ب
اســاس در جامعــه،  بــر همیــن  اســت.  روانــی شــهر 
ــد آن در هــر شــکلی  ــت از چرخــه تولی بهره‌کِشــی و حمای
می‌توانــد مولــد بارهــای مثبــت باشــد. ضــرروت و اهمیــت 
ایــن موضــوع در بســیاری از علــوم مشــهود اســت. ازجملــه، 
ب��ه‌ تأثیرــ آن در عل��وم رفت��اری بعن��وان تنظیم‌کنن��ده،‌ 
ــاری،  ــوزه معم ــار و در ح ــده رفت ــده و احیاکنن متعادل‌کنن

ــرد. ــاره ک �ـرت‌بخش اش ــده اتمس��فرِ فضای��ی مس زاین
آنچــه نش��ان می‌دهــد، انســان همیشــه خواســتار ارتباط 
ب��ا طبیعــت در ســبک‌های مختلــف ب��وده و اندیش�ـه‌ها هــم 
بــا گــذر زمــان در پاســخ ایــن نیــاز، در صــدد بــرآوردن یــک 
رابط�ـه منطقـی� و مناسب�� میــان انســان و طبیعــت بطــور 
ــل  �ـی‌ حاص ـ دگرگون �ـد. چنینـ م��داوم تغیی��ر چه��ره داده‌‌ان
دانـش� و پیش��رفت‌های علمـی� بـه� رابطه‌هــا شــکل و 
جه�ـت تــازه‌ای بخشــیده اســت، بطــوری کــه در ایــن تلــون 
ارتباط��ی مفه��وم حض��ور بطورکل��ی تغیی��ر ش��کل داده و  
ــن  ــد. در ای ـزه‌ای  بدس��ت آورده‌ان اج��زاء آن کیفی��ات تاـ
ــن  ـان بعن��وان امروزی‌تری سِ��یر، واقعی��ت مج��ازی را می‌توـ
ــی نمــود،  ــج حــواس معرف ــوع حضــور و محــرک در تهیی ن
حریــف تاــزه‌ای کــه در گونــه معمــاری تحــول جدیــدی بــه 
ــه  ــی ب ــای‌ واقع ــات را از ف��رم حس‌‌ه ــه و تعام راه انداخت
س��وی ادراک حـو�اس القای��ی ساــختگی هُ��ل داده‌ اســت. 

ــوان  ــازی می‌ت ــت مج ــی از واقعی ــف کل ــک تعری در ی
اینط��ور اذع�ـان ک�ـرد کــه : واقعیــت مجــازی در یــک فضــای 
ــن  ــال از ای ــد اتص ــد در آنِ واح ـ ب��ی روح می‌توان مکعبیـ
فض��ا را بیرــون ‌آورد و ب��ه درون فضــای دیگ��ری وارد ‌کنــد. 
حــال اگــر بخواهیــم ایــن تعریــف را در بــاب تحقیــق حاضــر 
ــت: طبیع�ـت مجــازی ب��ا هــدف  بی��ان کنی��م می‌ت��وان گف
تســریع پیونــد انســان و طبیعــت در فضــای شــهری بوجــود 
آورنــده موقعیتــی اســت کــه فــرد در دنیــای مجــازی درگیر 
ایــن رابطــه شــده و از لحــاظ ذهنــی یــا فیزیکــی تحریــک 
می‌شــود.  امــروزه ارتبــاط بــا طبیعــت در زندگــی شــهری، 
ــک  ــش ی ــا آن و کمابی ــطحی ب ــورد س ــد برخ ــط در ح فق
وجه��ی ب��وده اس��ت. عمی��ق ک��ه نگــاه ‌شــود انِــگار رشــدی 

ــداده اســت؛ حــال آنکــه ایــن ارتبــاط  در ایــن قضیــه رخ ن
یکــ ارزش تلق��ی می‌شــود، ارزشــی کــه کــم رنگــی آن در 
جامعــه شــهری بــه روشــنی قابــل احســاس اســت. راهکاری 
ــردن ســطح  ــالا ب ــورد پیش��نهاد می‌شــود ب �ـن م ک��ه در ای
ــی  ــت، یعن ــهری اس ــای ش ــاط در فض ــن ارتب ــت ای کیفی
ــری  ــی درگی ــه معن ــت ب ــا طبیع ــازی ب ــل مج ــاد تعام ایج

ــا آن. ــی ب چند‌‌وجه
ــه  ــده ک ــر آن ش ــم ب ــق تصمی ــن تحقی ــع در ای در واق
ــد.  ــرار گیرن ــار هــم ق ــن کن انســان و طبیعــت در شــکلِ نوی
وارد کــردن واقعیــت مجــازی در جهــت پیشــبرد ایــن رابطــه و 
دانــش معمــاری ویــژه آن در نــگاه نخســت، بررس�ـی خ�ـود ابزار 
ــی طبیعــت مجــازی در کالبــد  ــد ارزیاب ــگاه بعَ حضــور و در ن
ــر  ــش حاض ــد پژوه ــن در رون ــد. بنابرای ــاری را می‌طلب معم
ــه عنــوان اتصــال دهنــده از راه دور انســان و  ایــن تاکتیــک ب
طبیع��ت در ایــن دو بعدــ موــرد بررسـی� ق��رار می‌گیــرد. پــس 
بطوــر کل��ی آنچـه� می‌خواهیــم در ایــن مقالــه بدانیــم ایــن 
ــه  ــه چ ــازی ب ــط مج ــاط در محی ــازمان ارتب ــه س ــت ک اس
ــه  ــا چ ــتم ب ــور در سیس ــس حض ــن ح ــت؟ ای ــکلی هس ش
ـ چ��ه ش��اخص‌هایی در  �ـری و باـ معیارهای��ی قاب��ل اندازه‌گی
کالب��د معمـا�ری می‌توانــد مطــرح شــود؟ و در نهایــت بــرای 
ــرای  ــزاری موفــق ب ــن تکنیــک  اب اینکــه بدانیــم چقــدر ای
حــس حضــور در طبیعــت اســت، قــرار بــر آن شــد کــه ایــن 

ــی شــود. حــس در یــک محیــط مجــازی ارزیاب
ــع در  ــی و توق ــطح آگاه ــه س ــا ب ــار، بن ــن گفت ــا ای ب
ــای  ــا رویداده ــرو ب ــه پیش ــان، ک ــری آدمی ــتگاه فک خاس
نوی��ن جهان��ی خواه��ان پوس��ت‌اندازی ای��ن رابط��ه‌ هســتند 
ــن  ــط ای ــد بس ــازی در رون �ـد واقعیت‌مج بـه� نظـر� می‌رس
رابطــه و تغییــر بــه یــک لایــه جدیــد تجویــزی مؤثــر باشــد. 
آنچــه در وضعیــت کنونــی روشــن اســت، حضــور بــه ســبک 
دیجیتــال بعنــوان موضــوع بحــث معمــاری، کَنکاشــی قابــل 
ــن  ــه در ای ــت. بطوریک ــی اس ــع زمان ــن مقط ــه در ای توجی
ــش  ــه دان ــوان ب ــر رابطــه حســی می‌ت ــزون ب ــازه، اف ــه ت لای

ــا طبیعــت نیــز رســید.  برخــورد ب

مبانی نظریمبانی نظری
حضور1 

ـان باشیــدن در ی�ـک محی�ـط اســت. ی�ـک  حضــور بعنوـ
�ـه  �ـه دو صوــرت واقع�ـی و مج�ـازی تجرب �ـد ب محیــط می‌توان
ش��ود، البت��ه تجرب��ه دیگ��ری ه��م وج��ود دارد ک��ه می‌ت�ـوان 
ــا  تخیــل  ـر  ب �ـن حضوـ �ـد ک�ـه ای �ـی نامی آن را حضــور ذهن
ــي   ـر فیزیك �ـرد. حضوـ ـ انج��ام می‌پذی و تصویر‌سـا�زی  ذهنـ
�ـی،  �ـای واقع �ـت. در دنی �ـور اس �ـکل حض تنه��ا بخش��ی از ش
حض��ور براس��اس ظرفیت‌ه��ای عین��ی، تجرب��ی و ...، رخ 
می‌ده�ـد و شـر�ایط مشـا�هده ی�ـک مکــان ی�ـا محی�ـط فق�ـط 
ــت.  ــکان پذی��ر اس �ـور فیزیک��ی در آن، ام ـرت حض در صوـ
تردی��دی نیس��ت  ک��ه ای��ن ن��وع حض��ور ب��ا اس��تفاده از 
�ـایی،  �ـنوایی، چش �ـی، ش �ـهور )بینای ــواس پنجگان��ه مش ح

�ـود. بویای��ی و لامس��ه( حاص��ل می‌ش
حضور از راه دور 2

حضـ�ور مجــازی چهـ�ره‌ای دیگ��ر از شـ�کل حضـ�ور 
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Fig.1. Model of Telepresence in the architecture

�ـی  �ـه ذهن ـان تجرب ــاً بعنوـ ــوع حضــور قطع �ـن ن می‌باشــد. ای
از ب�ـودن در ی�ـک مح�ـل یاــ محی�ـط اس�ـت، حت�ـی زمان�ـی ک�ـه 
 Witmer( ف��رد بص��ورت  فیزیک��ی در جای��ی دیگ��ر ق��رار دارد
Singer, 1998 &( و معموــلاً ب��ا ارزیاب��ی آن می‌تــوان میــزان 
غوط��ه‌‌وری شـ�رکت‌کنندگان را در یــک محیــط مجــازی 
ســنجید. در عل��وم محیط‌ه��ای مج��ازی غوطه‌ورکننــده، 
ــا  ــد شــده ب ــای ســطحی ازمحیــط تولی ــه معن غوط�ـه‌وری ب
ــه حــواس  ــه اســت کــه قابلیــت رســاندن واقعیــت را ب رایان

 .)Slater & Wilbur, 1997( دارد  ش��رکت‌کننده 
ــا،  ــر و متغیره ــا و س��طح تعامل‌کارب �ـط، متغیره  محی
اجزــای تشکــیل ‌دهندــه اصلیــ از‌ چارچ�ـوب ی�ـک تحقی�ـق  
ــر  ــدل ه ــن م ــت. در ای ــده اس ـزی غوطه‌ورکنن محیط‌مجاـ
ســه فاکتــور در ایجــاد حــس کاربــر بســیار مهــم هســتند، 
ــه  ـ چنیــن ش��رایطی نباش��د، ح�ـس‌ غوط�ـه‌وری و تجرب اگرـ
 Slater & Sanchez,( ارزش خــود را از دســت خواهنــد داد
2014(. در مفهوــم حضوــر از راه دور از طریــق رســانه کــه 
ــت  ــاختگی« اس ــط س ــک »محی ــرد از ی ــت ف ــر ذهنی بیانگ
واقعیــت مجــازی بــه عنــوان یــک فنــاوری بــرای تحریــک 
مــا بــه درون آن، از طریــق تحریــک حســی طراحــی 
شـد�ه اس��ت. ای��ن تکنی��ک در ح��ال حاض��ر مطمئن��اً  
ـ ک��ه در  پیش�ـرفته‌ترین روش ب��رای الق��اء حض��ور می‌باشدـ
ــبرد  ــرای پیش ــوم از آن ب ــیاری از عل سـا�ل‌های اخی��ر بس
ــی  ــن ارزیاب ــن رو، ای ــد. از ای اهـد�اف خ��ود اس��تفاده کرده‌ان
یــک جــزء بــا اهمیــت در تحقیقــات مربــوط بــه اثــر بخشــی 
ــق  ــن تحقی ـا، ای ــن راستـ ـ. در همی ـزی استـ �ـت مجاـ واقعی
ه��م در گونـه� خ��ود ب��ه چگونگ��ی ایج��اد ح��س طبیع��ت در 
ی�ـک محی�ـط معم��اری ب��ه ف��رم تلِه‌پرِزن��س و بـه� مح��ک آن 

ــکل 1(. �ـردازد )ش در براب��ر دنی��ای واقع��ی می‌پ
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Fig 1. Model of Telepresence in the Architecture 

 

 
 

 

 

Fig 2. Communication Model in Traditional Media and Virtual Reality 

                                     

         

  

 

  

Fig 3. Interactive Tools of Architecture 
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واقعیت مجازی 4 -  ابزار حضور

پنــج حــس بینایــی، شــنوایی، بویایی، چشــایی و لامســه 
ــت و  ــگ، باف ــت، رن ــکل، وضعی ــی، ش ــای واقع ــاره دنی درب
اینک��ه از چ��ه نوــع م��وادی س��اخته شــده‌اند، اطلاعاتــی بــه 
ــرد  ــرای ف ــد کــه ب ــد. دســتگاهی را تصــور کنی ـ می‌دهن ماـ
اطلاعات��ی ارسـا�ل کنــد امـا� ن��ه اطلاع��ات دربــاره‌ی دنیــای 
ــی  ــتد، اطلاعات ــاختگی بفرس ــات س ــه اطلاع ــراف، بلک اط
ــد  ــرد تصــور کن ــه ف ــه طــوری ک ــی ب ــان خیال ــاره جه درب
واقع��ی اس�ـت و ای��ن دنی��ای مجـا�زی واقعی��ت پیدــا می‌کن��د.  
در واقــع، ای�ـن دنیــای واقعـی� جهان�ـی اس�ـت کــه بــه کمــک 
ــی  ــی نیســت ول �ـه واقع کامپیوت��ر خل��ق  می‌ش��ود و اگرچ
ــه  ــی ک واقعـی� حـس� می‌ش��ود و گاه��ی بعض��ی چیز‌های
�ـه نظـر� می‌رســد  �ـی مح�ـال ب در آن اس��ت، در جهـا�ن واقع

.)Seth & Smith, 2004(
واقعیت‌‌مج��ازی روش��ی ب��رای شبیه‌‌س��ازی موقعیت‌ه��ا‌ 
ــر را  ــده کارب ــه ش ــت تجرب ــق حال ــرل دقی ــه کنت ــت ک اس

»واقعیــت«   .)Innocenti, 2017(‌ می‌کن��د امکان‌‌پذیــر 
ــا  �ـه ف��رد از طریـق� حس‌ه �ـت ک ــط اس ـ محی ـ معنیـ بهـ
حــوزه  در  کــه  »مجــازی«  واژه  و  می‌کن��د  درک  را  آن 
ــود  ــه وج ــود، ب �ـتفاده می‌ش پژوهش‌ه��ای عل��وم رایان��ه اس
ــازی  ـ واقعی��ت را مدل‌س ــه می‌ش��ود کهـ یـا� محی��ط گفت
می‌کنــد )Badea Miss & Bica, 2013(.  پــس بطــور 
کل��ی، واقعی��ت‌ مج��ازی محیطــی  اس��ت ک��ه کامپیوت��ر تولید 
می‌کن��د و کارب��ر خ��ود را در آن کاماًل� غوط��ه‌ور می‌پنــدارد 
و می‌توان��د ب��ا آن دنی��ای مصنوع��ی تعام��ل کن��د. در 
�ـه  �ـت ک �ـر آن اس ــعی ب �ـن دنی��ای س��اختگی س ـ چنی یکـ
ویژگی‌ه��ای خ��اص محی��ط واقع��ی ی��ا افس��انه‌ای، دوب��اره و 
ب��ه درســتی تولی�ـد شوــند و هرچ�ـه حوــاس بیش�ـتری درگی�ـر 
باش�ـند و دق��ت بیشــتری در نمایش‌ه��ا وج�ـود داش�ـته باش�ـد، 
�ـع  ـای مراج �ـن برـ ــود و بنابرای ــتر می‌ش �ـس‌ تعل��ق بیش ح
س��خت‌تر می‌ش��ود ک��ه بی��ن واقعی��ت و مجـ�از تفـ�اوت 

.)Helene, Wallach & Margalit, 2007( بگــذارد 
تکنولــوژی واقعیــت مجــازی چهــار ویژگــی اصلــی دارد 

:)Yao, Liu & Han, 2012(
1. چند‌حســی5 : ب��ه وج��ود حس‌هــای شــنیداری، ادراک 
ــی، چشــایی و ...،  لامسـه� و حرکــت، حت��ی حس‌هــای بویای
اش��اره می‌کنــد. یــک واقعیــت مجــازی مناســب، بایــد تمــام 

ادراک‌هایــی کــه افــراد دارنــد را دربــر داشــته باشــد.
2. ح��س موجودیتــ ی��ا غوط��ه‌وری6 : بــه ســطح واقعیتی 
ک��ه کارب��ر در محی��ط شبیه‌س�ـازی شــده احسـا�س می‌کنــد، 

دارد. اشاره 
3. حــس تعامــل7 : بــه ســطح  قابــل اســتفاده بــودن در 
محی��ط شـب�یه س��ازی و اشیــاء مج��ازی اش��اره می‌کنــد. مثــاً 
کاربــر بتوانــد بطــور مســتقیم یــک شــی را در دســت بگیرد و 

وجــود ایــن شــی و وزن آن را در دســت حــس کنــد.
ــی  ــودن ش ــتقل ب ــطح مس ــه س �ـاری 8 : ب �ـود مخت 4. خ
شبیه‌س��ازی شـد�ه در محی�ـط مج��ازی اش��اره می‌کنــد. مثــاً 
هنگام��ی ک��ه نیـر�وی خارجـی� ب��ر ش��ی نی��رو وارد می‌کنــد، 

ــد.  ـ می‌کن ــرو حرکتـ ـ در جه��ت نی شیـ
غیر ارادی بودن در واقعیت مجازی

تحریکــ غیرــارادی، ی�ـک ویژگ��ی‌ بــارز سیســتم واقعیت 
مجــازی اســت. در ایــن ســطح، واقعیــت مجــازی بــا تحــت 
تأثیــر قــراردادن دســتگاه عصبــی خودگــردان مغــز، بازخورد 
ــدن  ــک و حســی در ف��رد بوج��ود م��ی‌آورد. کاوی فیزیولوژی
ــک  ــه "تحری ــوان خصیص ــا عن ــا ب ــوع در اینج ــن موض ای
ــده  ــرح ش ــای مط ــان" در تکمی��ل ویژگی‌ه ــرارادی انس غی
ــه  ــازی ب ــد، واقعیت‌مج ــر آنچ��ه گفت��ه ش ـ. بن��ا ب بالاستـ
ــون و  نوع��ی ش��بیه رس��انه ارتباط��ی مث��ل تلف��ن، تلویزی
مجموع��ه‌ای از س�ـخت‌افزار‌های فناورانــه اســت کــه مفهــوم 
ــور«  ــر دارد. »حض ــور از راه دور« را در ب ــور« و »حض »حض
بــه معنــی احســاس بــودن در یــک محیــط و »حضــور از راه 
ـنه‌های ارتباطــی  �ـه معن��ای حض��ور  از  طری��ق  رساـ دور« ب

 .)Gajendra et al, 2010( ــت اس
در تفکی��ک سیســتم‌های ارتباطــی، دو الگــوی ارتباطــی 
اول، رس��انه‌های  الگ��وی  تعری��ف می‌شـو�د )ش��کل 2(. 
ســنتی و الگــوی دوم، واقعیــت مجــازی در حالــت »حضــور 
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از راه دور« اس�ـت. در رســانه ســنتی هیــچ واســط میانجــی  
وجــود نــدارد، در حالــی کــه در محیــط »حضــور از راه دور« 
بــه جــای انتقــال مســتقیم اطلاعــات، یــک محیــط میانجــی 

.)Gajendra et al., 2010( ایجــاد شــده اســت

Fig.2. Communication model in traditional media and 
virtual reality
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گفته‌هــای اخیــر، مــروری بــر قســمتی از ادبیــات 
بعدــی، بخش‌هــای ســازمان  بـو�د. در وهلهــ  موضـو�ع 
ارتباطــیِ محیــط مجــازی معرفــی و تشــریح خواهــد شــد. 
ایــن خصایــص، تشــکیل دهنــده هســته اصلــی نظــام 
ارتباطـی� دیجیت�ـال می‌باشــند و شــرایط حــس حضــور در 
�ـن ط�ـرح،  یکــ محی��ط مج��ازی را فراهــم می‌کنن��د. در ای
ــی،  ــای ادراک ــر روی فض ــط ب ــرات محی ــور تأثی ــه منظ ب
فضاهــای  شبیه‌ســازی  ب��رای  ابزارهــا  از  مجموع��ه‌ای 
ــی  ــای دیجیتال ــه ابزاره ــت. هرچ ــاز اس ــورد نی ــف م مختل
محیط‌هــای  و  بیشـت�ری  امکــان  می‌ش��وند،  پیچیده‌ترــ 
 .)Slater, 2014( کاماًل� غوط��ه‌وری را ایجـا�د می‌کننـ�د

مکانیسم تعامل در محیط مجازی 

دستــاوردهای واقعی��ت ‌مج��ازی ام��روزی از پنــج وضعیت 
اصلیــ ح��واس انساــن پش��تیبانی می‌کنــد. در توضیــح، 
ــل  ــن عام �ـط‌ مج��ازی عموم��اً مهم‌تری ــری محی عناص��ر بص
ــن عنصــر بیشــترین توجــه  ــی ای هســتند و بصــورت منطق
 Gutiérrez( تحقیقــات و ســرعت پیشــرفت را داشــته اســت
et al., 2008(. اگرچـه� جنبه‌هــای بصــری واقعیــت مجــازی 
اغلب�� بیشتــرین توج�ـه را ب��ه خوــد جلب�ـ می‌کننــد، عنصــر 
ص��دا نی��ز می‌توان��د ب��رای ایج�ـاد واقع��ی ب��ودن محیط‌هــای 
 .)Gutiérrez et al., 2008( ــد ــم باش ــیار مه ــازی  بس مج
در سیس��تم‌های واقعی��ت مجــازی صــدا بطــور کلــی از 
ــرار  ــای خاصــی ق ــه در مکان‌ه هدف��ون ی��ا اس��پیکرهایی ک
داده شــده‌اند، پخـش� می‌ش�ـود. شبیه‌‌ســازی حــس لامســه 
شبیه‌ســازی  از  پیچیده‌ت��ر  بس��یار  مجاــزی  محی��ط  در 
ح�ـس ش�ـنوایی می‌باشــد. بــه ایــن دلیــل کــه حــس لامســه 
در‌بردارنــده ســاز و کارهــای پیچیــده سیســتم عصبــی اســت، 
ـ ملاحظ��ه‌ای در  ب��ا ‌‌این‌ح��ال محقق��ان پیش��رفت‌های قابلـ
خل��ق مج��دد بعض��ی از حــواس لامس��ه داش�ـته‌اند. بــو و مــزه 
ــن ح��واس در سیس��تم‌های  ــم اهمیت‌تری اغلب�ـ بعن��وان ک
ــی  ــازی بویای �ـر گرفتـه� می‌ش��وند، شبیه‌س مج��ازی در نظ
کهــ می‌توانــد حــس وجــود کاربــر را افزایــش دهــد، عمومــاً 
ــا را در  ــی از بوه ــا ترکیب ــا ی ــه بوه ــی ک ــش بویای ــا نمای ب
Gutiér� )آی�ـد)  منطق��ه خ�ـاص پخشــ می‌کنــد، بدستــ می‌

rez et al., 2008(. در مــورد حــس دمــا، همانطــور کــه در 
ب��الا ه�ـم ب��ه آن اشــاره گردی��د بـا� آنکهــ حس‌لامســه هنــوز 
ــی  ــازی کپ �ـت مج ــتم‌های واقعی �ـط سیس ــد توس نمی‌توان
ــا را  ــد احســاس دم ــه بتوانن ــی ک ــای کم شـو�د ولـی� ابزار‌ه

ــکل 3(. �ـده‌اند )ش ـ ایج��اد ش شبیه‌س��ازی کنندـ

 طبیعت مجازی 

را در ســه ســطح  بــا طبیعــت  ارتبــاط  محققــان 
تماشــای مناظــر طبیعــی یــا تصاویــری از طبیعــت، بــودن 
در طبیع��ت و درگی��ری و تعامـ�ل ب��ا آن تقس��یم‌بندی 
در  قرارگیــری  معتقدنــد  و   )Abkar, 2010( می‌کننــد 
ــه  ــه و چ ــورت ارادی و آگاهان ــه بص ــت چ ــرض طبیع مع
ناخ��وداگاه و غی�ـر مس��تقیم منج��ر ب��ه ب��روز واکنش‌هــای 
مثبتـ�ی می‌شــود. اگرچــه پایــه و اســاس ژنتیکــی در 
هرگونــه تمایــل بــه واکنــش مثبــت بــه طبیعــت و 
ــش  ــای پی �ـی از ضعف‌ه ـ ام��روز یک محیط‌هـا�ی طبیعیـ
روی بش��ر اسـت� و نیازمن��د آم��وزش، فرهنگ‌ســازی و 
 Hinds &( تجرب��ه مک��رر محیط‌هـ�ای طبیعـ�ی اسـ�ت
Sparks, 2011(. امــروزه در جهــت تکامــل و حمایــت 
مجــازی  محیط‌هــای  طبیع��ت،  و  انساــن  رابط��ه  از 
ــا ارزش  ــوه ب ــل بالق ــک مکم ــوان ی ــه عن ــده ب غوطه‌ورکنن
 Calogiuri et al.,( ـر ش��ده‌اند� ـ ظاه ــرای محیط‌زیستـ ب
ــق  ـ. طب ــاختار ارتباط��ی آن را تن��وع داده‌اندـ 2018( و س
ــردن  ــل ک ــز متص ــر نی ــق حاض ــاب تحقی �ـن الگ��و، در ب ای
ــد  ــهری نیازمن ــای ش ــت در فض ــک طبیع ــه فیزی ــان ب انس
تغییــر تفکــر نســبت بــه ایــن رابطــه و نــگاه جدیــد بــه آن 
اس�ـت ک��ه ب�ـا تغییــر بنیادیــن عوامــل حــس مــکان در فــرم 

ــکل 4(. ــود ) ش ــی ش ــد عمل دیجیتـا�ل می‌توان
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Fig 4. The System of Virtual Sender in the Architecture 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 5 Conceptual Model of Research 
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Fig.4. The system of virtual sender in the architecture

ــه  ــر اینک ــی ب ــتولا )2001( مبن �ـه فیس �ـر نظری �ـا ب بن
فض��ای  ماهی��ت  مج��ازی می‌توانن��د هم��ان  فضاه��ای 
ــت  ــوان برداش ــه می‌ت ــن نظری ــند از ای ــی را دارا باش فیزیک
ک�ـرد کــه ایجـا�د طبیع�ـت مج��ازی، از طری��ق تکنیک‌هــای 
واقعی��ت مجاــزی همانن��د فضــای‌  واقع��ی، می‌توانــد قابلیــت 
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ــد. در  ــته باش ــت را داش ــه طبیع ــان ب ــردن انس ــک ک نزدی
شــرح ایــن موضــوع بایــد گفــت مزی��ت محیط‌هــای 
ــی  ــط واقع ــل در محی ــای حاص ــدازه مزای ــه ان ــازی ب مج
نیس��ت و ایــن مه��م در مطالع��ات از شرــکت ‌کنندگانــی کــه 
ــان  �ـای طبیع��ی و فیلم‌هـا�ی تهی��ه ش�ـده از هم از محیط‌ه
Plan� )ه�ـا، بازدی�ـد کردن�ـد نش�ـان داده ش�ـده اس�ـت)  محیط‌
 te et al., 2006; Mayer et al., 2009; Olafsdottir et
ــا  ــی ب ــه طــور مشــابه، ســطح  واقع‌گرای �ـا ‌ب al., 2017(. ام
می�ـزان توقـع� کارب��ر در م��ورد محرک‌هــا و تجربــه، مطابقــت 
دارد )Baños et al., 2000; Baños et al., 2009(. ایــن 
ــازی  ــط مج ــور در محی ــطح حض ــه س ــت ک ــر آن اس بیانگ

ــت. ــده اس �ـراد قانع‌کنن ب��رای اف
ح��ال ای��ن ســوال مط��رح می‌شـو�د ک��ه برتــری ســازمان 
ارتباط�ـی طبیع�ـتِ مج�ـازی در چیستــ؟ بطــور کلــی، ایــن 
ــی  ــان واقع ــر جه ــازی در براب ــام مج ــک نظ ــق مح تحقی
اســت. لــذا پرداختــن بــه ایــن مســئله کــه در حقیقــت دو 
ــز اهمیــت  ــد حائ ــا هــم دارن ــی ب ــز اصل سیســتم چــه تمای
ــه،  می‌باشــد.  بنابرایــن  آنچــه کــه در ایــن قســمت از مقال
هــدف بررســی کوتــاه قــرار گرفتــه اســت، مقایســه ماهیــت 
ــه  آنهاس��ت ک�ـه بـه� عبارت�ـی ایــن قیـا�س برتــری‌ نســبت ب
ــان  ــه جه ــی ک ــی از عوامل ـ را آش��کار می‌سـا�زد. یک همـ
مجـ�ازی را از جه��ان واقع��ی متمایـز� می‌کنــد، عنصــر 
س��رعت می‌باشــد. ســرعت تبــادل در دنیــای مجــازی فراتــر 
و بالاتــر از جهــان واقعــی اســت. فــرض کنیــد شــما قصــد 
ــر  ــد. اگ ــگل را داری ــل جن ــر مث ــکان بک ــک م ــه ی ــفر ب س
ــن  ــد ای ــام دهی ــی انج ــم واقع ــن کار را در عال ــد ای بخواهی
عمــل از شــروع تــا پایــان فراینــدی طولانــی مــدت خواهــد 
ــه  داشــت. حــال اگــر ایــن عمــل در محیــط مجــازی تجرب
ــی  ــر و در زمان ــرعتی بالات ــا س ــام آن ب ش��ود، بی‌شــک انج
کوتاه‌تــر صــورت خواهــد گرفــت. پــس ســرعت بــه عنــوان 
ــد  یک��ی از پارامتره��ای تکنول��وژی واقعیت‌مج��ازی می‌باش
�ـاخته اس�ـت.  �ـاوت س �ـوع حض�ـور را متف �ـن ن �ـکان ای �ـه ام ک
دومیــن عنصــر متمایــز کننــده ایــن دو جهــان زمــان اســت. 
ــا را  ــن فض ــازی، ای ــای مج ــان در دنی ــودن زم ــی ب هندس
ــت. در  ــاخته اس ــکان س ــی ام ــای واقع ــر از دنی نامحدود‌ت
واقـع�، می‌ت��وان چنی�ـن گفـت�: در ســاختار جهــان واقعــی، 
ه��ر مـ�کان و زماــن ‌عین��ی درک می‌شــود و دسترســی 
ــرایط را  ــص آن ش ــد مخت ــط ک ــان  فق ــکان و زم ــه  م ب
بــه  توجــه  بــا  مجــازی  جهــان  در  ولــی  می‌خواهــد، 
ــه  ــد ک �ـی ب��ه وج��ود می‌آی �ـی آن، موقعیت‌های بی‌محدودیت
بــه وســیله اطلاعــات، هــر مــکان و زمانــی قابــل دســترس 
اس��ت. واقعیتــ مجـا�زی بـه�  عن��وان  یک��ی از ش��اخه‌های 
دنیــای دیجیتــال ایــن امــکان را فراهــم کــرده اســت کــه بــا  
ــور  ــس حض ــی، ح اس��تفاده از آن، در بی‌مکان��ی و بی‌زمان
در یــک محیــط یــا مــکان را تجربــه کــرد. بــا ایــن وصــف، 
بهره‌گیــری از واقعیــت مجــازی بعنــوان یــک نــوآوری 
ــط در  ــن محی ــی ای ـر  بی‌محدودیت تکنولوژیکـی� ب��ه ‌منظوـ
ــت، کاهــش  ــرد در طبیع ــکان حضــور ف ــردن  ام ــم ک فراه
تأثی�ـر فاصل��ه و افزایـش� ام��کان دسترس�ـی ب��ه آن می‌توانــد 
مهمتریــن نیــروی ارتباطــی در ایــن زمینــه باشــد. تحــول 
ــا  ــد ب ــرد بتوان ــر ف ــه ه ــت ک ــی اس ــاط در جهت ــن ارتب ای

ــه خــودش مشــخص  ــی ک ــان و مکان ــات، در زم ــن امکان ای
ــد در  ــل را بای ــن اص ــر ای ــد. در آخ ــت کن ــد حرک می‌کن
نظــر داشــت کــه بــا وجــود برتــری جهــان مجــازی در ایــن 
ــده  ــت، پدی ــان و طبیع ــی انس ــازمان ارتباط ــل، در س دوئ
ــد کفــه  ــل واقع��ی آن، نمی‌توان طبیع��ت دیجیتال��ی در مقاب
تــرازو را بــه نفــع خــود ســنگین کنــد، زیــرا طبیعــت واقعــی 
ــد  و بکرــ جایگزی��ن ن��دارد. طبیع��ت مج�ـازی فقـط� می‌توان
ــرای  ــی ب ــد و تعامل ــاد کن ــور را ایج ــری از حض ــوع دیگ ن

ــیِ حــال باشــد. شــرایط زمان

روش تحقیقروش تحقیق
بــرای  را  معیار‌هایــی   ،)1998( س��ینگر  و  ویتم��ر 
بیــان  مجــازی  محیط‌هــای  در  حضـ�ور  اندازه‌گیـ�ری 
ــل  ــرل، عوام ــل کنت ــنجش عوام ــامل س ــه ش �ـد ک کرده‌ان
حسـی�، عوام��ل ایزولـ�ه ‌ســاز و عوامــل رئالیســم یــک 
ــا در  ــن معیاره ــی ای ــرای ارزیاب ــا ب ــود. آن‌ه محی��ط می‌ش
محیط‌ه��ای مجــازی پرسشـ�نامه‌ای جامــع و پیشــرفته 
ــد   مع��روف ب��ه پرسش��نامه حض��ور )PQ( 9  را مطــرح کردن
ک��ه قابلی��ت اندازه‌‌گیــری هــر یــک از ایــن پارامترهــا 
ــرای       ــم ب ــنامه ه ــک  پرسش ــن، ی ــر ای ــاوه ب ــت. ع را داش
ــاد  �ـراد )ITQ( 10 ایج اندازه‌گی��ری تمایال�ت غوط��ه‌وری اف
کردن��د ک��ه  متف��اوت  ب��ودن می��ل  اف��راد بـه� غوطه‌ورشــدن  
ــادی  را می‌ســنجید. در طــی ســال‌های اخیــر، محققــان زی
مجــازی  محیط‌هــای  در  حضـ�ور  اندازه‌گی��ری  بـ�رای 
دو  ایــن  از  افــراد  شــخصیتی  و  فــردی  تفاوت‌هــای  و 
ــای  ــا توج��ه ب��ه نتایج‌ه �ـد، ب ــنامه اس��تفاده کرده‌ان پرسش
بــه دســت آمــده از آزمایشــات، اکثریــت آن‌هــا بــر ایــن بــاور 

ــه : ــد ک بودن
 11 )VEs( 1. اثر‌بخشــ ب��ودن محیط‌هـ�ای مجـ�ازی 
باــ احساــس حضوــری کهــ توسـط� کاربـر�ان ای��ن محیط‌هــا 
گ�ـزارش ش��ده، اغلب�� مرتب�ـط اســت. ایــن فراینــد، رابطــه 
ــط مجــازی را  ــن حــس حضــور و عملکــرد محی ــت بی مثب

ــد.  نشـا�ن می‌ده
2. سـط�ح و کیفیـ�ت عوام��ل حض��ور،  تعیین‌کننــده 
ــد. �ـای مج��ازی می‌باش میـز�ان حـس� حض��ور در محیط‌ه

ــی  ــرای ارزیاب ــده، ب ــه ش ــوارد گفت ــه م ــه ب ــا توج  ب
از مــدل  طبیعــت دیجیتالــی، در شــکل 5 چارچوبــی 
مفهومــی تحقیــق در ســه مرحلــه ارائــه شــده اســت:

ــس  ــه ح ــل ک �ـه‌ای از عوام 1. در آزم��ون اول، مجموع
حضوــر در یـ�ک محی��ط مج��ازی را فراهمــ می‌کنــد، 
ــس  ــل ح ــه عام ــنجش س ــن س ــدند. در ای ــری ش اندازه‌گی
لامســه، صدــا و خوــد ارزیاب��ی عال�وه ب��ر عوام��ل اصل��ی در 
ســنجه ایــن آزمــون قــرار گرفتنــد. دو معیــار اول بــا توجــه 
ــد صــدا و  ــامل تولی ــط ش ــر محی ــط )اگ ــات محی ــه امکان ب
ــی  ــرای خودارزیاب ــوم ب ــار س ــد( و معی ــه باش ــس لامس ح
ــه انجــام  ــر در کســب تجرب ــارت و ســرعت کارب ــزان مه می

ــت.  گرف
ــی  ــازه درون ــی از س ــر اصل ــه پارامت 2. آزم��ون دوم، س
ــرار می‌دهــد  ـری را مـو�رد هــدف ق ــرارگاه رفتاـ اینــ ن��وع ق
کــه هــر کــدام از پارامترهــا هــم بــه واســطه ســوالاتی مــورد 



ارزیابی نظام اتصال انسان و طبیعت در سیستم واقعیت مجازی با هدف ارائه  ...
ی

عـلـمــــ
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معمـــار
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ارزیابیــ ق��رار می‌گیرن�ـد. ایــن قســمت از تحقیــق محصــول 
ــی  ــد و ارزیاب ــی تولی ــوده و در پ ــر ب ــش حاض ــی پژوه اصل
ــت  ــال اس ــط دیجیت ــک محی ــت در ی ــکان طبیع ــس م ح

ــق(. ــی تحقی ــی و پایان ــی نهای )بررس
ــه  ــل ب ــراد در می ــات اف ــوم، خصوصی ــون س 3. در آزم
ــه  ــون ب ــن آزم ــدف ای ــود. ه ــنجیده می‌ش غوط��ه‌وری س
ــرای ورود  ــراد ب ــدن اف ــا و برگزی ــی رفتاره نوع��ی پیش‌بین
ب��ه مرحل��ه آزمای��ش بهــ منظ��ور بهره‌گیــری بهتــر از افــراد 
در محیــط اســت. امــا نکتــه اصلــی آن اســت کــه در پژوهش 
ــک مــکان صــورت  ــی از ی ــه دلیــل ا‌ین‌کــه ارزیاب ــی ب کنون
ــکان  ــود در آن م ــا اراده خ �ـرکت‌کننده‌ها ب می‌گرف��ت و ش
حضــور داشــتند و ایــن عمــل خــود دلیلــی بــر میل آســتانی 
ــا ایــن حــال  افـر�اد را در غوط��ه‌ور ش�ـدن نش�ـان م��ی‌داد، ب
ایـن� آزموــن بــا هـد�ف پ��ی بـر�دن بهــ تفاوت‌هــای فــردی و 
ش��خصیتی اف��راد در مقایس��ه و توضیــح ب��ا پرسش��نامه‌های 

اصلــی آزمــون انجــام پذیرفــت. 
ــی  ــی و کیف ــی از دوروش کم ــت ارزیاب ــن جه همچنی
ســنجش  بــرای  کمــی،  روش  در  شــد.  گرفتــه  بهــره 
پارامتر‌هــای حضــور، مخاطبانــی کــه در یــک محیــط 
ــرار  ــی ق ــورد ارزیاب ــد را م ــا آن بودن مج��ازی در تم��اس ب
افــراد مواجــه  اندازه‌گیــری حضــور  می‌دهی��م. جه��ت 
شــونده بــا محیــط مجــازی از پرسشــنامه PQ، اندازه‌گیــری 
در  و    ITQ پرسشــنامه  از  افــراد  غوط��ه‌وری  تمایال�ت 
ــان از عوامــل حــس مــکان طبیعــت در  ترجیحــات مخاطب
یــک محیــط دیجیتــال  از پرسشــنامه حــس مــکان طبیعت 
دیجیتالــی اســتفاده شــده اســت. در بخــش کیفــی بــر روی 
ــی،  ــل حس ــرل، عوام ــل کنت ــور )عوام ــس حض ــل ح عوام
عوام��ل ایزوله‌ســاز، عوامــل رئالیســم، صــدا و حــس لامســه( 
و مفاهیــم حــس مــکان در محیــط مجــازی تحلیــل انجــام 
ــتیابی و  ــت دس ــی در جه ــش از طرف ــن پژوه ــود. ای می‌ش

First test Third test Second test

Measurement of sense of presence 
(PQ)

This questionnaire was selected
to assess sense of presence in virtual 

reality

Evaluation of individuals' immersive 
tendencies (ITQ)

This questionnaire was used to find 
personal traits of participants and 

comparing results of this test with main 
questionnaires

Audiences' preferences for the 
sense of virtual place

This questionnaire was used to 
examine the virtual nature in the 

architectural body

Parameters of the first test Parameters of the third test Parameters of the second test

Sensory factors

Distraction factors

Emotionality

Engagement willingness

Virtual�spatial factors

Virtual activities

Mental focus

Desire to play

Realism factors

Control factors

Sound

Haptic

Virtual semantic links

Self�assessment

Fig.5. Conceptual model of research

ســنجش معیارهــای ســطح حضــور در واقعیــت مجــازی و 
ــاری و از  ــد معم ــس در کالب ــن ح ــد ای ش��اخص‌های تولی
ــه تحلیــل عوامــل تشــکیل دهنــده آ‌ن‌هــا  طرفــی دیگــر، ب

می‌پ��ردازد. 
ابزار گرداوری داده‌ها

در تحقی��ق حاض��ر ارزیابـی� فرضی��ه و جم��ع‌آوری داده‌ها 
از طریــق تهیــه پرسشــنامه و ارایــه آن به شــهروندان جامعه 
آمــاری انجــام شــده اســت. محتویــات پرسشــنامه شــامل دو 
بخــش ســوالات عمومــی و ســوالات تخصصــی می‌باشــد. در 
ســوالات عمومــی ســعی شــده اســت کــه اطلاعــات کلــی و 
جمعیــت شــناختی در رابطــه پاســخ‌دهندگان جمــع گــردد. 
ــی  ــوالات تخصص ــت. س ــوأل اس ــامل 5 س ــش ش ــن بخ ای
ــکان  ــه حــس حضــور، حــس م ــه در زمین بصــورت جداگان
در محیـط� مج��ازی و ویژگـی� اف��راد در میلــ ب��ه غوط��ه‌ور 

شــدن، طراحــی شــده اســت )جــدول 1(.
T1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Questionnaire 1 
Presence  Witmer & Singer 
This questionnaire includes 24 questions, which 
measures the sense of presence in the virtual 
environment.  

Questionnaire 2 
Sense of place in the 
virtual environment  

Authors of the extant paper  

This 12�item questionnaire is scored based on a     five�
point Likert scale from very low to very high. This 
questionnaire evaluates the sense of place of the digital 
nature. 

Questionnaire 3 
Immersive Tendencies 
Questionnaire  

Witmer & Singer 

This 18�item questionnaire evaluates the immersive 
tendencies of individuals. 

Table 1. Questionnaires details



189

بهار و تابستان 1401 . دوره 13 . شماره 1/ صفحات 199-181سید علی سجادی زاویه، رعنا نیلی
ی

ــ
ــ

ـم
ـل

ع
ـه 

ــ
مـ

ـا
ـن

ـل
ـص

ف
دو 

ان
ـر

ــ
 ای

ی
از

ــ
ــ

رس
ـه

 ش
ی و

ار
ــ

مـ
مع

تعیین روایی و پایایی  

ــی  ــای مختلف ـ اعتب��ار پرسش��نامه روش‌ه بـر�ای تعیینـ
وج��ود دارد کــه یک��ی از روش‌ه�ـا اعتب�ـار محتـو�ا می‌باشــد. 
ــات  ــور و تمای ــس حض ــنامه ح ــق، پرسش ــن تحقی در ای
ــار  ــتاندارد دارای اعتب ــنامه اس ــراد، دو پرسش غوط��ه‌وری اف
محتوــا هس��تند ک��ه از آن‌هـا� اس��تفاده ش��ده اس��ت‌ و اعتبــار 
پرسشــنامه طراحــی شــده در راســتای اولویــت بنــدی 
افــراد  شـ�اخص‌های ســازنده طــرح معمــاری، توســط 
متخصــص بررســی شــده اســت. بــه منظــور تعییــن پایایــی 
 SPSS آزمــون از آلفــای کرونبــاخ بــا اســتفاده از نــرم افــزار
اســتفاده شــده اســت. ایــن روش بــرای محاســبه هماهنگــی 
درون��ی ابـ�زار اندازه‌گی��ری، ک��ه خصیصه‌هــای مختلــف 
ــا  ــاد ی ــب ‌اعتم �ـی‌رود. می��زان ضری ــنجد بـه� کار م را می‌س
آلف��ای کرونب��اخ محاس��به ش��ده ب��رای پرسش��نامه  PQ و 
ــت. از  ــده اس ــب 0/84 و 0/78 به‌دس��ت ‌آم ــه ترتی ITQ ب
آنجایــی کــه ایــن اعــداد بزرگتــر از 0/7 اســت، نش��ان‌دهنده 
ــت  ــده از قابلی ــتفاده ش آن اسـت� ک��ه پرسشـن�امه‌های اس
ــوردار  ــی لازم برخ ــر از پایای ــارت دیگ ــه عب ــا ب ــاد و ی اعتم
ــای  ــی پارامتره ــنامه وزن‌ده ــن در پرسش ــتند. همچنی هس
حــس مــکان طبیعــت مجــازی، آلفــای کرونبــاخ بــا 
ــل  ــای عوام ــزار SPSS ب��رای متغیر‌ه ــرم اف ــتفاده از ن اس
پیوندهــای  و  مجــازی  فعالیت‌هــای  مج��ازی،  کالبدــی 
ــداد 0/85، 0/78 و 0/77  ــب اع ــه ترتی ــازی ب ــی مج معنای
بــه دســت آمــد، از آنجایــی کــه ایــن اعــداد بزرگتــر از 0/7 
اس��ت نش��ان‌دهنده آن استــ ک��ه ای��ن پرسش�ـنامه‌ هــم از 

ــد. ـد لازم برخ��وردار می‌باش قابلی��ت اعتماـ
جامعه آماری

در تحقیــق حاض��ر تمام��ی اف�ـرادی ک��ه ممكن اس��ت در 
مع��رض تمـا�س بـا� محیط‌ه��ای مج�ـازی باش��ند بــه عنــوان 
جامعــه هــدف در نظــر گرفتــه شــدند. بــا توجــه بــه ایــن که 
کلان شــهر تهــران، بــه عنــوان پایتخــت سیاســی و اقتصادی 
ایــران، ســهم بســیار چشــمگیری از رشــد فنــاوری اطلاعــات 
ــای  �ـت، کلی��ه اف��راد اسـت�فاده‌کننده از محیط‌ه را دارا اس
ــه  ــوان جامع ــه عن ــران ب مجــازی در ســطح کلان شــهر ته
آمــاری ایــن تحقیــق  انتخــاب شــد. از آنجایــی کــه تعــداد 
محیط‌ه�ـای مجــازی )اعــم از کوچــک و بــزرگ( در ســطح 
ته�ـران زیـا�د اس��ت، در نمونه‌گی��ری، ترکیب��ی از روش‌ه�ـای  
ــاس  ــت. براس ــتفاده ش��ده اس �ـترس اس خوش��ه‌ای و در دس
مشــاهدات میدانــی کــه درســطح تهــران صــورت پذیرفــت 
هم��ه محیط‌هــا تخصــص و امکانــات لازم بــرای انجــام 
ای��ن تحقی�ـق را نداش��تند و فق��ط در برخ��ی مکان‌هــا ایــن 
ـل می‌شــد و  تکنول��وژی بهــ ص��ورت وی��ژه و حرف��ه‌ای دنباـ
از طرفــی بــا توجــه بــه اینکــه در آزمــودن ایــن تحقیــق بــه 
مــکان خــاص نیــاز بــود، کلــوپ آدرنالیــن بخاطــر داشــتن 
پتانســیل بــالا در ســنجش ایــن پژوهــش بــه علــت این‌کــه 
ب��ه ص�ـورت فعــال و پراکنــده و تخصصــی در ســطح تهــران 
ــاب  ــوردی انتخ ــه  م ــوان نمون ــه عن ــرد، ب ـ می‌ک فعالیتـ
شــد. در نتیجــه تمامــی افــراد بازدیــد کننــده ایــن مــکان 
ــاب  ــق انتخ ــن تحقی ــاری ای ــه آم ــه جامع ــوان نمون ــه عن ب

گردیــد.

ــاری  ـرد کارب��ران جامعه‌آم ـی، در موـ  ط��رح نمونه‌گیرـ
ــه  ــم از کلی ــن حج �ـد. ای ــدود 1000 نف��ر ب��رآورد ش در ح
افــرادی کــه از طریــق کانــال مجــازی در مجموعــه شــعب 
ــر اســاس  ــه ب ـ زده ش��د ک �ـد تخمینـ �ـال بودن آدرنالی��ن فع
ــر  ــد در حــدود 277 نف ــه بای ــداد نمون ــورگان تع جــدول م
باشــد )در ایــن تحقیــق تعــداد نمونــه 250 نفــر اســت(. در 
ــالا بــردن اعتمــاد ســنجش و باتوجــه بــه ویژگــی  جهــت ب
ــه  ــی ب ــه دسترس ــازی، ک �ـت‌ مج خ��اص تکنول��وژی واقعی
اینگونــه امکانــات نیــاز بــه بینــش فرهنگــی خــاص و تمکــن 
ــد شــعبه از شــهر  ــه در چن ــداد حجــم نمون ــی دارد، تع مال
ــی و  ــای فرهنگ ته��ران ب��ا موقعی��ت جغرافیای��ی و تفاوت‌ه
ــری از  ــد. نمونه‌گی ــع گردی ــاب و توزی ــاوت انتخ ــی متف مال
ــد و  ــل آم ــتند بعم ــور داش ــه حض ــه در مجموع ــرادی ک اف
کاربــران بصــورت تصادفــی در محــل انتخــاب شــدند. 
ــاز  ــیله ی��ک  شبیه‌س �ـه وس ــور مج��ازی در طبیع��ت ب حض
ــدن، شــنیدن،  کــه شــخص را در طبیعــت بکــر )ماننــد دی
راه رفت�ـن در مناظ��ر طبیع��ی از ک�ـوه‌، جن�ـگل و کن�ـار‌ دریــا( 
ــه،  ــد از تجرب ــا بع ــت و آنه ــام پذیرف ــرد انج غوط��ه‌ور می‌ک
احسـا�س حضوــر خ��ود را ب��ا  امتی��از دادن ب��ه عوامــل ح�ـس 
ــرار  حضــور کــه توســط پرسشــنامه PQ م�ـورد ســنجش ق
داده‌ شــده بوــد مش��خص کردندــ. بع��د ‌آن،  در  بخــش  دوم  
ــک  ـکت‌کنندگان، ی �ـه  ب��ه تجرب��ه شرـ �ـا  توج آزمـو�ن،  ب
سنــجه دیگـر� نیزــ ارزیابـی� ش��د ک��ه  ش��اخص‌های ســازنده 
معم��اری، را در جهــت ایجــاد یــک محیــط دیجیتالــی 
ــت  ــراد وضعی ــر، اف ــرد و در آخ ــدی ک از طبیع��ت رتبه‌بن

ــد.   ــرای تکمیــل فراینــد آزمــون انجــام دادن ــردی را ب ف
روش تجزیه تحلیل داده‌ها

ــزار  ــرم اف ــتفاده از ن ــا اس ــا ب تجزی��ه و تحلیـل� داده‌ه
ــرای ارزیابــی  ــوده اســت. آزمــون تــی مســتقل، ب SPSS  ب
تحلیــل  آزمــون  و  گــروه جنســی  در  تفــاوت حضــور 
واریانــس یک‌طرف��ه، بــرای بررسـ�ی حضـو�ر در گــروه 
ــه  ــا توجــه ب ــه اســت. ب ـاد انجــام گرفت �ـه افرـ س��نی و تجرب
ــه روش  ــی، از س ــای اصل �ـت هـر� بخ��ش، در آزمون‌ه ماهی
آمــاری آزمــون میانگیــن یــک جامعــه آمــاری، رگرســیون 
ــت.  ــده اس ــتفاده ش ــون اس ــتگی پیرس ــه و همبس چندگان
ــزان  ــنجش می ــرای س ــاری ب ــه آم ــن جامع ــون میانگی آزم
ــت مج��ازی، امتی��از‌آوری  حــس حض��ور در سیس��تم واقعی
حــس م��کان مج��ازی و می��زان تمایال�ت غوط��ه‌وری افــراد 
ــدی  ـ به‌منظ��ور رتبه‌بن �ـت. همچنینـ انج��ام پذیرفت��ه اس
ــر،  ــد اث ــرای تولی ــاری ب ــه معم ــاخص‌ها در بدن �ـت ش اهمی
ابتــدا بــرای تعییــن برقــراری رابطــه میــان متغیرهــای ایــن 
آزمــون از روش همبســتگی پیرســون و ســپس از روش 
ــرای مقایســه  ـونی اس�ـتفاده ش��ده اســت. ب ــل رگرسیـ تحلی
ــور  ــس حض ــون ح ــا آزم ــات غوط��ه‌وری ب آزم��ون تمای
و حــس مــکان طبیعــت دیجیتالــی، روش همبســتگی 

ــد.  ــه ش ــه کار گرفت ــون ب پیرس

تدوی��ن معیار‌ه��ای اثر‌گــذار در ارزیابــی تدوی��ن معیار‌ه��ای اثر‌گــذار در ارزیابــی 
ر رحس‌حضــو حس‌حضــو

ــدول 2  �ـارکت در ح��س حض��ور، در ج معیاره��ای مش
 .)Witmer & Singer, 1998( نش��ان داده ش��ده اس��ت
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عوامل کنترل 

درجه کنترل 

ــر  ــتری ب ــرل بیش ــخص کنت ــه ش ـ،  هرچ ـر کلیـ بطوـ
محیــط یــا تعامــل در محیــط مجــازی داشــته باشــد، 
تجرب��ه بیش��تری از حضـو�ر یافتــه اســت. ای�ـن عمــل، ســبب 
کنتـر�ل ارتبــاط بیــن سنسوــرها بــا محیطــ می‌شــود 
)Sheridan,1992(. فونتیــن 12 کنتــرل بــر شــرایط را جــدا 
از حضــور در نظ�ـر می‌گی��رد، امـا� کار او رابط��ه‌ی مثبــت آن 

ــد. ــور نش��ان می‌ده �ـا حض را ب
کنترل در لحظه 

زمانــی کــه فــرد در یــک محیــط عملــی انجــام 
می‌دهــد، عواقــب آن عمــل بایــد بــرای کاربــر بــه درســتی 
 McGreevy,( ــوم و تأمیــن انتظــارات مــداوم او باشــد معل
1992(. تأخیر‌ه��ای قاب��ل ‌توجــه بیــن عمــل و نتایــج،  
ــد  ـزی را کاهـش� می‌ده �ـط  مجاـ ـر در محی احس��اس حضوـ

.)Held & Durlach,1992(
پیش بینی 

یــا  پیش‌بینــی  بــه  قــادر  کــه  افــرادی  احتمــالاً 
ــه حضــور را  پیش‌گویــی اتفاقــات بعــدی باشــند، آنهــا تجرب
چ�ـه  تح�ـت  کنتــرل  شــخص باش��د چ�ـه نباش��د، در  محی�ـط 
.)Held & Durlach, 1992( بیش��تر احس��اس خواهند ک�ـرد

حالت کنترل

اگرــ شیــوه‌ی تعامــل بــا محیــط، یــک روش طبیعــی یــا 
تجربــه مطلــوب از آن محیــط باشــد، حضــور در ایــن وضعیت 
ممکــن اســت افزایــش یابــد. اگــر حالــت کنتــرل مصنوعــی 
ــای  ــری واکنش‌ه ــتلزم یادگی ــر مس ــوص اگ ــا بخص ــد ی باش
جدیــد در محیــط باشــد، حضــور ممکــن اســت تازمانــی کــه  

ــد. �ـه خوبیــ آموخت��ه شــود کاهــش ‌یاب واکنش‌ه��ا ب

T2 
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Control 
Factors 

Degree of control 
Immediacy of control 
Anticipation of events 

Mode of control 
Physical environment modifiability 

Sensory 
Factors 

Sensory modality 
Environmental richness 
Multimodal presentation 

Consistency of multimodal 
information 

Degree of movement perception 
Active search 

Distraction 
Factors 

Isolation 
Selective attention 
Interface awareness 

Realism 
Factors 

Scene realism 
Information consistent with 

objective world 
Meaningfulness of experience 

Separation anxiety/ disorientation 

Table 2. Criteria of measuring presence in virtual 
reality

 تغییرپذیری فیزیکی محیط 

ــی  ــیاء فیزیک ــر اش ــخص در تغیی ــی  ش ــه توانای  هرچ
ــد  ـ افزایـش� می‌یاب �ـد، حض��ور همـ ــاد باش در محی��ط زی
)Sheridan,1992(. بــرای مثــال، کســی کــه بتوانــد درهــا 
را بازکن��د، اش��یاء را حرک�ـت ده��د و ای��ن تجربه‌هــا، کنتــرل 

ــد. ش��خص در محی��ط را تأییـد� می‌کن
عوامل حسی

وجه حسی 

میــزان  بــر  می‌توانــد  وجـو�ه،  از  مراتبــی  سلس��له 
ــتر اطلاعــات مــا  �ـه‌ی حضـو�ر تأثیـر� بگـذ�ارد. بیش تجرب
ــات  ــد، اطلاع ــای بصـر�ی می‌آین معم��ولاً از‌‌طری��ق کانال‌ه
ــرار  ــر ق ــت تأثی ــور را تح ــدت حض ــد بش ـی می‌توان بصرـ
ــای حســی  ـت ارائ��ه ش��ده از طری��ق کانال‌ه ده��د. اطلاعاـ
ــا  ــوند ام دیگ��ر همچنی��ن در تجرب��ه حضـو�ر س��هیم می‌ش

ــد. ــری باش ــات بص ــر از اطلاع ــزان آن کمت ــاید می ش
دارایی محیطی)ثروت محیطی(

�ـه،  �ـال یافت �ـی انتق �ـات حس �ـعت اطلاع �ـدر وس �ـر چق ه
ــتر  ــر بیش �ـده‌ی ناظ �ـور‌های اختص��اص داده ش ـ   سنس بهـ
 .)Sheridan, 1992( ــود ــد ب ــر خواه باش��د، حضـو�ر قوی‌ت
محیطــی کــه مقــدار زیــادی اطلاعــات بــرای تهییــج 
احساس��ات را درب��ر دارد ح��س قوی‌تــری از حضــور تولیــد 
خواهــد کــرد و برعکــس، محیطــی کــه اطلاعــات کمــی بــه 
ــاد  ــری را ایج ــور کمت ــس حض ــد، ح ــال ‌ده احس��اس انتق

می‌کنــد.
ارائه چند وجهی

 هرچ��ه احساسـا�ت بط��ور کام��ل و منســجم‌تری تهییــج 
یابنــد ظرفیــت تجربــه حضــور بیشــتر خواهــد شــد. بــرای 
ــت  ــس حرک ــا ح ــی ب ــت طبیع ــردن حرک ــه ک ــال اضاف مث
و بازخــورد اختصاصــی خــود تهییــج حضــور را بهبــود  

.)Held & Durlach, 1992( می‌بخشـ�د 
سازگاری اطلاعات چند وجهی

ــر  ــد بهت ــه وج��وه بدسـت� می‌آی ـ از هم ــی کهـ اطلاعات
اســت هــدف مشــترکی را توصیــف کنــد.  اگــر اطلاعــات  
ــا  ــه ب ــاند ک �ـه  پیامـی� می‌رس س��اتع ش��ده از  ی��ک  وج
وجــه تجربــه شــده متفــاوت باشــد، حضــور ممکــن اســت 

ــد. ــل یاب تقلی
درجه درک حرکت

ــط  ــق محی ــود را از طری ــردن خ ــت ک ــر حرک ــر ناظ اگ
ــر  ــه او ظاه ــبت ب ـاء نس مج��ازی و محـد�وده‌ای ک��ه اشیـ

می‌ش��وند درک کنـ�د، حضـو�ر افزایـش� می‌یابــد.
جستجوی فعال 

ــه  ــد ک �ـکان می‌ده ــط ب��ه ناظ��ران ام ــه محی ــی ک زمان
ــور  ــد، حض ــرل کنن ــان آن را کنت ــطه سنسورهایش ــه واس ب
در محیــط افزایشــ می‌یابــد )Sheridan, 1992(.  تــا 
ــه  ــان را ب ـره‌ی دیدش �ـد  گستـ �ـران بتوانن �ـه ناظ جای��ی ک
آنچـه� می‌بیننــد، یــا جهــت سرشــان را بــرای تحــت تأثیــر 
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ق�ـرار دادن ح��س شـن�وایی، یــا لم�ـس کـر�دن محیــط تغییــر 
ــد.  ـ می‌کنن �ـور بیش��تری را تجربهـ دهن��د، آن‌ه��ا حض

عوامل ایزوله‌ساز

جداسازی

ــان  ـ کارب��ران را از محی��ط فیزیکی‌ش ـگاه‌هایی کهـ دستـ
ج��دا می‌کنــد، ممکــن اســت حضــور در محیــط مجــازی را 
افزایــش دهنــد. بــرای مثــال، عینــک مجــازی که کاربــران را 
از دنیـا�ی واقع��ی ایزول��ه می‌کنــد در مقایســه بــا اســتاندارد 
دو بع��دی )صفحهــ نمای�ـش تخــت(، ممکــن اســت حضــور 
ــه از  ــی ک �ـط مج��ازی را افزای��ش ‌ده��د. هدفون‌های در محی
ــد  ـ، همچنیـن� می‌توان ـای محیطـی� می‌کاهندـ س��ر و صدـ
حضــور را افزایــش دهنــد، حتــی زمانــی کــه هیــچ  ورودی 

صــدا بــه آنهــا ارائــه نشــده باشــد.
انتخابی توجه 

تمای��ل ی��ا توانایــی ناظ��ر بهــ تمرک��ز روی محرک‌هــای 
محیــط مجــازی و نادیــده گرفتــن عوامــل تحریــک کننــده 
بیرونــی، میــزان حضــور تجربــه شــده در محیــط را افزایــش 

می‌دهــد.
سطح آگاهی رابط

ســطح آگاهــی رابــط همــان میــزان بــار اطلاعاتی اســت 
ک��ه ح��س حض��ور را خلـق� می‌کنــد. در ایــن زمینــه، هلــد 
ـگاه‌های رابـط� غیر‌طبیعــی،  و دورلاچ 13  ارتب��اط را ب��ا دستـ
بدترکیــب و مصنوعــی کــه تفســیر صریــح و آســان از یــک 
محیــط مجــازی داشــت برقــرار کردنــد، ایــن عمــل باعــث 

ش�ـد ک�ـه حض�ـور کاه�ـش یاب�ـد.
عوامل رئالیسم )واقعی بودن(

واقعی بودن صحنه

صحنــه واقعــی محیــط مجــازی از عمــل، حضــور را 
افزایشــ می‌دهــد. ایــن کار از طریــق محتــوای صحنــه، 
بافــت، رزولوشــن، منابــع نــور، زمینــه دیــد، ابعــاد و غیــره اداره 
می‌شــود. در دنیــای دیجیتالــی، لازمــه یــک صحنــه واقعــی، 
داش�ـتن محتــوای جه�ـان واقع��ی نیس��ت، ام��ا  ب��ه  پیوس�ـتگی 
ــتگی دارد. ــود بس ـ ک��ه تجرب��ه می‌ش ــداوم محرک‌‌هاییـ و ت

سازگاری اطلاعات با جهان هدف

 هرچقــدر اطلاعــات فرســتاده شــده محیــط مجــازی بــا 
تجربیــات جهــان واقعــی ســازگاری بیشــتری داشــته باشــد، 

حضوــر بهت��ری در محیطــ تجربهــ می‌شــود.
معنادار بودن تجربه 

اگرحالتیــ ک��ه بــه ش��خص ارائـه� می‌شــود معنــی 
ــد.  ـ می‌یاب ــم افزایشـ �ـته باش��د، حض��ور ه ــتری داش بیش
ــل  ــر مث ــل دیگ ــه بســیاری از عوام ــب ب ــودن اغل معنی‌دار‌ب
انگیــزه بــرای یادگیــری یــا انجــام آن، اهمیــت کار و تجربــه 

ــی وابســته اســت. قبل
اضطراب - سردرگمی 

ــه  ــی ک ــت زمان ــن اس ــازی ممک ــط مج ــران محی کارب
ــا  ــردرگمی ی ــد، س ــای واقع��ی بـر� می‌گردن از آن ب��ه دنی

اضطــراب را تجربــه کننــد. میــزان ســردرگمی ممکــن اســت 
بــا افزایــش حــس حضــور تجربــه شــده در محیــط مجــازی 

ــد.   تشــدید یاب

حس مکان مجازیحس مکان مجازی
ــوان حالتــی   در تعری��ف، ح��س م��کان مج��ازی را می‌ت
ــوای  ــد محت ــا تولی ــه ب ــت ک ــی دانس ــی فضای از دگرگون
دیجیتالــی، گستــره‌ای از احساســات انســانی را تحــت تأثیــر 
ق��رار می‌دهدــ. کانتــر 14 معتق��د اس��ت س��ه مؤلف��ه کالب�ـد، 
فعالی��ت و تص��ورات در خَل��ق ح��س م�ـکان دخی��ل هســتند 
ــر،   ــان پانت �ـکان ج ـل ح��س م )Canter, 1977:49(. مدـ
ــق  ــی  را در خل ــت و معن ــد، فعالی ــه کالب ــه مؤلف ــم س ه
ــه  ــه ب ــد )Punter, 1991( ک ـ می‌دان ــکان دخیلـ ح��س م
نحــو قاب��ل ملاحظ��ه‌ای بــا ســه مؤلفــه پیشــنهادی »کانتــر« 
ــق از  ــده تحقی ــل آم ــات بعم ــق مطالع تش��ابه دارن��د. طب
ــه  ــد ک ــای ح��س حض��ور دیجیت��ال نش��ان می‌ده فاکتوره
ــراه  ــکان هم ــس م ــق ح ــا خَل ــز ب ــتم نی ــن سیس ــزاء ای اج
بــوده و در برابــری بــا عوامــل تشــکیل دهنــده آن هســتند، 
ــق  ــاوت. بدینســان در تحقی �ـه‌ای متف ام��ا در ظاه��ر و درج
ــزاء حــس  ــاط مش��ترک ای��ن دو،  اج حاض��ر ب��ا توج��ه نق
مــکان را پای��ه‌ای بـر�ای ش��کل‌دادن بــه ش��اخص‌های 
ح��س م��کان  دیجیتـا�ل در نظ��ر می‌گیریــم. هــدف از 
ایــن کار، افــزودن قالــب فضایــی جدیــد بــه حــس مــکان، 
ــای  ب��رای درک��ی از ح��س مکان‌هـا�ی واقع��ی در محیط‌ه
دیجیتالیــ س��اختگی اس��ت، طرحیــ کـه� اج��زاء س��ازنده‌ و 
ترکیب‌بنـد�ی مصن��وع آن می‌توان��د حسیــ اثر‌بخــش و 
ــن ادراک  ــال دهــد. ســطوح ای ــرد انتق ــه ف ــه ب ــع گرایان واق

ــت.  ــده اس ــان داده ش ــدول 3 نش ــی در ج فضای
T 3 

 

 

 

 

 

 

Interaction levels  

Virtual-spatial factors 
 

Virtual physics (virtual form, 
virtual texture, virtual light, etc), 
Virtual multiple senses, and so 
forth. 

Virtual activities Various virtual relations and 
activities in the place.  

Virtual semantic links Some elements and signs of place 
in digital form, etc.  

Table 3. Interaction levels in the sense of virtual place

بــر  طبیعــت  حــس  پیشــنهادی  شاــخص‌های 
ــازی ــکان مج ــس م ــل ح ــاس عوام اس

تحلیــل بــر روی فاکتورهــای حضــور در محیــط مجــازی 
و فراخوانــدن عوامــل حــس مــکان در ایــن پژوهش بســتری 
بــرای معرفــی و بــه محــک در آوردن حــس طبیعــت مجازی 
ــازگارتر  ــرد س ــک رویک �ـود آورد. ی �ـاری بوج �ـد معم در کالب
بــرای در نظــر گرفتــن و نشــان دادن حــس مــکان طبیعــت 
ــر  ــروز، تغیی ــه ام ــا ب ــای ت ـفت‌ در محیط‌ه ب��ا وج��ود پیشرـ
ــوی  ــمت و س ــه س ــکان آن ب ــس م ــزاء ح ــی اج و دگرگون

سیســتم مجــازی اســت. 
ــل  ــرای تبدی ــی ب ــد الگوی ــر می‌توان ــکل تغیی ــن ش ای
ــه فضــای هیبریــدی 15 باشــد و امــکان تولیــد  ایــن فضــا ب
رابطــه دیجیتــال انســان و طبیعــت را در یــک محیــط 
معمــاری فراهــم آورد. در واقــع، تغییــر الگــو در ایــن فضــا 
ــارج  ــه و خ ــن رابط ــه ای ــاف دادن ب ــرای انعط ــی ب کوشش
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ــاری  ــوس در معم ــته محب کـر�دن آن از سیس��تم‌های بس
ــازه‌ای از حضــور  �ـی کیفی��ت ت ـ. فضـا�ی حاصـل� در پ استـ
ــن  در طبیعـت� می‌باش��د بط��وری کـه� هم��ه اتفاق‌هــا در ای
محیــط تحــت کنترل فــرد بــوده و وســعت ارتباطــات در آن 
حــد و مــرزی نــدارد. بــا ایــن تفاســیر، بــا تغییــر فــرم حــس 
ــی  ـخص‌های ارتباط ـان مج��ازی، شاـ مـک�ان ب��ه ح��س مکـ
ــدی  ــل کالب ــورت عوام �ـه ‌ص ــت در سـه� وض��ع ب بـا� طبیع
معنایــی  پیوند‌هــای  مج��ازی،  فعالیت‌ه��ای  مجـ�ازی، 
ــر، تعاریفــی  مجــازی تغییــر شــکل می‌دهنــد. در بحــث زی

ــه اســت. ــل صــورت گرفت ــن عوام از ای
عوامل کالبدی مجازی

عوامــل کالبــدی مجــازی بعنــوان اصــول ســاخت یــک 
ِـ جدیــد در معم��اری، می‌توانــد فرمــی جدیــد از حــس  بدنهـ
ــات  ــاختار، ترکیب ــن س ــد آورد. در ای ــت پدی ــکان طبیع م
ـ، ش��کل‌ها،  �ـوای آن را می‌س��ازند. در واقعـ انتزاع��ی، محت
...، در قالب‌هــای دیجیتالــی  رنگ‌هـ�ا، صداه��ا، بوهـا� و 

ــش در م��ی‌آورد.   ــه نمای ــت را ب ـ واقعی ح��س اینـ
فعالیت‌های مجازی

ــل  ــر از عوام ــی دیگ ــازی یک ــای مج انج��ام فعالیت‌ه
ــطح،  ــن س ــت. در ای ــازی اس ــت مج ــکان طبیع ــس م ح
ــرایط  ــازی ش ــی مج ــای روان ـ فـر�د ب��ا فعالیت‌ه آمیختگیـ
ــه،  ــوان نمون ــه عن ــد. ب ـ می‌کن ـ را احیاـ ـر در طبیعتـ حضوـ
راه رفت��ن ب��ر روی تردمی��ل هم��ه جهت��ه، س��اده‌ترین روش 
القــای قــدم زدن در طبیعــت اســت. انجــام ایــن امــر عــاوه 
ــک  ــث تحری ــت، باع ــور در طبیع ــرایط حض ــاد ش ــر ایج ب

ــردد. ــز می‌گ بدن��ی نی
پیوندهای معنایی مجازی

مقیاســی را می‌تــوان در طبیعــت یافــت کــه بــه 
ــی  ــاد خاط��رات و الِمان‌های رابط��ه عمـق� می‌ده��د و آن نم
از تجربــه اســت کــه از قبــل در ذهــن انســان شــکل 
ــک  ــی آن در ی ــن و بازخوان ــت. تکوی ــه اس ــوم یافت و مفه

T4 

Virtual-spatial 
factors 

Creating diverse atmospheres, including 
1. Computer�based virtual and 3D images of elements existing in nature and designing them in the architecture 
body. 
2. Virtual voices of nature, such as the virtual voice of birds, virtual sound of sea waves, etc. 
3. Touching virtual texture of nature physic, including touching motion of water molecules in form of liquid 
crystals, laser, and light on the walls. 
4. Sense of virtual smell of nature such as the virtual smell of plants and flowers. 
5. Feeling virtual temperature, such as sense of virtual presence in a hot desert or the North Pole, etc. 
6. Designing virtual forms of nature that are inspired by natural elements. 
7. Creating a free arrangement, and virtual reflection of freedom of movement in nature. 
8. Using main colors of nature in the design plan, a virtual�abstract reflection of nature, such as green color, etc. 

Virtual activities Creation of some virtual activities, including 
1. Designing some spaces for virtual fishing in nature. 
2. Creating spaces for virtual diving in underwater nature. 
3. Considering some spaces for virtual walking in a wheat field. 
4. Creating spaces for virtual walking in Iranian gardens. 
5. Designing some spaces for virtual walking in nature and virtual walking in rural retirement destinations 
(RRD 16) and the most important natural areas. 

Virtual-semantic 
links 

Creation of some feelings and senses inside of the space: 
1. Providing virtual experiences by creating an impression of nature. 
2. Creating unique virtual stimulus in some interactive forms, such as virtual rainbow, virtual waterfall, virtual 
rain, etc. 
3. Using light and aperture to create a virtual atmosphere of jungle nature. 

 

Table 4. Suggested indicators of sense of place in virtual nature

ــس  ــه ح ــده‌ای ب ـی دیجیتال��ی، می‌توانـد� بعُ��د فزاین فضاـ
ــرادی کــه از  ــن ارتبــاط در اف مــکان طبیعــت ببخشــد و ای
ــر از  ــد فرات ـا هسـت�ند، می‌توان قبــل بـا� ای��ن تجربی��ات آشنـ
ی�ـک رابطــه  ‌باشــد. بنابــر آنچــه گفت��ه ش��د، مجموع��ه‌ای از 
ــت  ــکان طبیع ــا حــس م ـخص‌های فرضــی در رابطــه ب شاـ

ــت. ــده اس ــان ش ــدول 4 بی ــی در ج دیجیتال
باتوجــه بهــ لایه‌هــای مختلــف ارتباطــی مطــرح شــده، 
بــا ایجــاد محتــوای نوپــا از تعامــل انســان و طبیعــت 
می‌ت��وان تجربی��ات اجتماع��ی رضایت‌بخشــی را فراهــم 
ــده  ــر کمــک کنن ــن ژان ــرد. در بازســاخت از موضــوع، ای ک
پایــداری اسـت�، چ��را ک��ه بــدون هیچــ واس��طه‌ای بــه دنیای 
فیزیکـی� انج��ام می‌پذیــرد. ابعــاد پــر دامنــه طبیعــت 
ــرار  ـفاده‌کننده ق مج��ازی دنیای��ی وس��یع در مقاب��ل استـ
ــیدن  ــن راه رس ــر می‌رس��د بهینه‌تری ـ ب��ه نظ می‌ده��د کهـ
ــا  ــی ب �ـن حضور‌فضای ـ اهـد�اف انس��ان ام��روزی باش��د. ای بهـ
تفاوت‌هایــی  مج��ازی  لذت‌هـ�ای  زم��ره  در  قرار‌گیـ�ری 
ــکل  ــد ش ــه می‌توان ــارزی ک ــای ب ــد، تفاوت‌ه ایجـا�د می‌کن
و میــدان اطـر�اف خ��ود را‌ تغییــر دهــد. بــه هــر حــال، ایــن 
ــم  ــای عظی �ـه دگرگونی‌ه احسـا�س هم��واره وج��ود دارد ک
ــژه‌ای زندگ��ی آرمان��ی را فراهـم� می‌کننــد کــه  بص��ورت وی
ــه در  ــد آن را دارد ک ــازی قص ــکان مج ــس م ــا ح در اینج
ــط  ــمندانه محی ــد دادن هوش ــا پیون ــی، ب مرحل��ه فرا‌جهان
ــا طبیعــت را از رابطــه خطــی  واقعــی و مجــازی ، تعامــل ب

ــوع عبــور دهــد. ــر از ایــن ن ــه بســتری فرات ب
مرکز آدرنالین تهران

ایس��تگاه آدرنالی��ن یک��ی از مجهز‌تری��ن و پیش��رفته‌‌ترین 
مرک��ز بازی‌ه��ای دیجتال�ـی کشــور اس��ت ک��ه فعالیت‌هــای 
ــراد و  ــی اف ــی و هیجان ــای روان ــع نیازه ــتای رف آن در راس
فرصت�ـی ب��رای گستــرش فرهن�ـگ ارتباط��ات در زمینه‌هــای 
مختل��ف می‌باش��د. در حــال حاضــر ایــن ایســتگاه بیــش از 
ــی در  ــران و حت ــرب ته ــرق و غ ــق ش ــعبه در مناط 10 ش
ــان،  ــت، اصفه ــهر رش ـان از جمل��ه ش ــر ایرـ ش��هر‌های دیگ
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کیـش� و ...، داشــته و شــعبه اصلــی آن در طبقــه دوم 
مجتمــع تجــاری بــزرگ زعفرانیــه پــازا در شــمال تهــران 
ق��رار دارد. ای��ن مجموع�ـه‌ بــا محیــط بســیار جــذاب بهتریــن 
ن��وع بازی‌هــای واقعیــت مجــازی را در هــر رده ســنی ارائــه 
ــدان  �ـبب، نظ��ر بس��یاری از علاقه‌من می‌ده��د، بـه� ای��ن س
را بــه خــود جلــب کــرده اســت. درمــورد ارتبــاط انســان بــا 
طبیعــت، در شــرایط کنونــی، بازدیدهــای مجــازی بهتریــن 
ــد. �ـای بک��ر و ...، می‌باش راه ب��رای دی��دن مناظ��ر، مکان‌ه

ــن  ــا وجــود ای �ـن مجموع��ه و همچ��ون دیگ��ر کلاب‌ه در ای
�ـی ب��رای ایج��اد زیرس��اخت‌هایی  ش��رایط، موت��ور محرک
ــرح  ــی مط ــات دیجیتال ــت ارتباط ــعه صنع ــت توس در جه
شــده می‌باشـ�د ک��ه راب��ط عین��ک‌ واقعیــت مجــازی، 
هدسـ�ت‌های واقعیـت� مج��ازی و دسـت�گاه‌های فیزیکـ�ی 
بــا  مجموعــه  ارتباطــی  ابــزار  مهمتریــن  شبیه‌ســاز، 

ــت.  ــون اس ــی گوناگ ــای دیجیتال محیط‌ه

یافته‌های تحقیقیافته‌های تحقیق
یافته‌های جمعیت شناختی 

ــورد  ــناختی  م ــت ش ــای جمعی در ای��ن بخ��ش متغیر‌ه
بررس��ی قــرار گرفتـه� اس��ت )ج��دول 5(. در خصــوص 
ــر  ــر کارب ــن 250 نف ــراد از بی ــیت اف ــی جنس ــع فراوان توزی
آزمایــش شــونده 52 درصــد را مــردان و 48 درصــد را زنــان 
ــنی  ــن س ــدول، میانگی ــه ج ــه ب ــا توج ــد. ب ــکیل داده‌ان تش
پاسـ�خ‌دهندگان پرسـ�ش‌نامه‌ها تقریبــا 30  س��ال بــوده 
اســت و از بیــن 250 نفــر 23/6 درصــد زیــر 25 ســال، 34/4 
ــا  ــن 30 ت ــا ‌‌30 ســال، 18 درصــد بی ــن 25 ت درصــد آن بی
35 ســال، 14/4 درصــد بیــن 35 تــا 40 ســال، 7/2 درصــد 
ــال  ــا 50 س ــن 45 ت ــال، 1/2 درصــد بی ــا 45 س ــن 40 ت بی
و 1/2 درصــد بالاتــر از 50 سـا�ل بوده‌انــد کــه مشــاهده 
می‌شــود کمتریــن میــزان توزیــع فراوانــی ســنی متعلــق بــه 
ب�ـازه س�ـنی 45 تــا 50 ســال و بــالای 50 ســال و بیشــترین 
آن بــه بــازه ســنی 25 تــا 30 س��ال تعل��ق دارد. از بیــن 250 
نفــر کاربــر آزمایــش شــونده 15/6 درصــد دارای تجربــه زیــر 
5 ســال، 24 درصــد دارای تجربــه بیــن 5 تــا 10 ســال، 33/6 
درصــد دارای تجربــه بیــن 10 تــا 15 ســال، 18 درصــد دارای 
ــه  ــا دارای تجرب ــد آنه ــال و 8/8 درص ــا 20 س ــه 15 ت تجرب

ــا 25 س��ال بوده‌ان��د.  ــن 20 ت بی
در بررســی ســطح تحصیــات، کمتریــن فراوانــی میــزان 
ــه  ــق ب ــر متعل ــم 2/4 درصــد در حــد براب ــا رق ــات ب تحصی
ــات  ــطح تحصی ــت و س ــیکل اس ــری و س ــع دکت دو مقط
ــی را در  ــم 44/8 درصــد بیشــترین فراوان ــا رق کارشناســی ب
ــروه  ــراد در 5 گ ــغل  اف ـ اف��راد پاس��خ‌گو داراس��ت. ش بینـ
دس��ته‌بندی شــده اســت کــه از 250 نفــر  حاضــر در 
ــد آزاد، 16/8  ــد، 35/2 درص ــد کارمن ــه 14/4 درص مجموع
ــل و 6  ــه تحصی ــغول ب ــد مش ـ خان��ه‌دار، 27/6 درص درصدـ

ــد.  ــکار بودن ــر بی ــال حاض ــا در ح درصــد آنه
در رابطــه بــا معنــادارای، از بیــن متغیرهــای توصیفــی، 
میــزان تفــاوت ســطح حضــور در گــروه جنســی بــا اســتفاده 
ــای  �ـه مس��تقل ارزیاب��ی ش��د، گزارش‌ه از آزم��ون دو نمون
 ) P>0/05(  بدســت آمــده از عــدد معنــاداری آزمــون
حاکیــ از آن  بــود کــه در  بیــن دو گــروه تفــاوت معنــاداری 

Table 5. Demographic findings

Table 6. Independent T-Test of gender

Table 7. Independent ANOVA test of age and, 
experience

 

 

 

 

 

 

Frequency distribution (%) Findings 
48 Female Sex 
52 Male 

23.6 Younger than 25 Age 
34.4 25�30 
18 30�35 

14.4 35�40 
7.2 40�45 
1.2 45�50 
1.2 Older than 50 
15.6 >5 years Experience in 

the context of 
virtual reality 

24 5�10 
33.6 10�15 
18 15�20 
8/8 20�25 
2.4 High school Education level 
15.6 Diploma 
27.6 Associate degree 
44.8 BA 
7.2 MA 
2.4 Ph.D. 
14.4 Employee Job 
35.2 Self�employed 
16.8 Housekeeper 
27.6 Student 

6 Unemployed 

Gender Abundance Mean Sig 
Male 129 4.44 

0.002 
Female 119 4.72 

 Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig 

A
ge

 

Between 
Groups 

4.665 6 0.778 1.640 0.137 

Within 
Groups 

115.229 243 0.474  
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xp
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e 

Total 119.894 249  

Between 
Groups 

7.487 4 1.872 4.079 0.003 

Within 
Groups 

112.407 245 0.459   

Total 119.894 249  
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وجــود دارد )جــدول 6(.
ــت کـه� غوط��ه‌وری  براسـا�س مشـا�هدات می‌ت��وان گف
ــن،  ــت. همچی ــوده اس ــتر ب ــا بیش ــه مرده ــبت ب ــا نس زن‌ه
تف�ـاوت حض��ور در دو پارامت�ـر، گ�ـروه‌ ســنی و تجربــه افــراد 
بــا اســتفاده از آزمــون ANOVA اندازه‌گیــری شــد. اعــداد 
ــه  ــان داد ک ــنجه نش ــون )P>0/05( در س ــاداری آزم معن
تف��اوت سـن�ی در درجهــ حضــور  تأثیــری نــدارد، امــا ســطح 
تجرب�ـه افرــاد میزــان حض��ور را تحتــ تأثی��ر ق��رار می‌دهــد 

)جــدول 7(.



ارزیابی نظام اتصال انسان و طبیعت در سیستم واقعیت مجازی با هدف ارائه  ...
ی

عـلـمــــ
فـصـلـنـامــــه 
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یافته‌های آزمایش
ســهم هــر یــک از معیارهــا در حــس حضــور 
ــور( ــس حض ــی از ح ــل قبول ــراز قاب ــا ت ــنجی ب )هم‌س

ــا  ــه ب ــت ک ــور در طبیع ــس حض ــمت، ح ــن قس در ای
اســتفاده از سیســتم واقعیــت مجــازی انجــام شــده بــود، از 
طری��ق آزم��ون میانگی�ـن جامع��ه آمــاری اندازه‌گیــری شــد و 
میانگیــن بــرای هــر متغیــر در بــازه تعییــن شــده )1 تــا 7(  

مشخــص گردی��د )جــدول 8(. 
در آزم�ـون حاض��ر باــ توجـه� ب��ه داده‌هــای بدســت آمــده 
ــارکت  ــور مش ــس حض ــا در ح ــه متغیره ــکل 6(، هم )ش
ــترین و  ــه بیش ـ مشـا�رکت ح��س‌ لامس داش��تند. در اینـ
ــاص  ــود اختص ــه خ ــهم را ب ــن س ــرل کمتری ــل کنت عوام
داده‌ان�ـد. در یــک نــگاه کلــی، بــه ســبب این‌کــه امتی��از‌آوری 
عامل‌ه��ا ب��ا اختال�ف ناچیزــ نسـب�ت ب��ه‌‌ هــم همــراه بــوده، 
ــر  ــان درنظ ــا یکس ــذاری متغیره ــا، اثرگ برحسب�� آماره‌ه
گرفتــه می‌شــود. از آنجایــی کــه، اعــداد معنــاداری بدســت 
ــا  ــای آلف ــزان خط ــر از می ــر، کمت ــر متغی ــرای ه ــده ب آم
ــت )P> 0/05(، می‌ت��وان برداش��ت ک��رد ک��ه میانگی��ن‌  اس
هــر متغیــر اختــاف معنــاداری در قیــاس بــا میانــه نظــری، 
ــه ایــن کــه کــران  یعنــی عــدد 4 دارد. همچنیــن باتوجــه ب
ــتند  ــت هس ــر مثب ــر دو مقادی ــل، ه ــر عام ــن ه ــالا و پایی ب
نشــان دهنــده ایــن اســت کــه میانگیــن هــر متغیــر از میانــه 

نظــری در نظــر گرفتــه شــده بیشــتر اســت. 
حس مکان مجازی

- میانگین شاخص‌های سازنده در معماری 

ــکل 7(،  ــده )ش ــت آم ــای بدس ب��ا توجـه� ب��ه آماره‌ه
 1 > بــا 5< 2/92  برابــر  امتیــازآوری طــرح  میانگیــن 
می‌باشــد. در قیــاس بــا میانــه نظــری، مقــدار فاصلــه قابــل 

T 8 

Dependent variable Independent variable 1<mean<7 Sig lower upper 
Presence Haptic 4.92 0.000 0.70 1.14 

sound 4.75 0.000 0.56 0.94 
Self�assessment 4.57 0.000 0.36 0.79 

Sensory factors 4.57 0.000 0.38 0.76 
Distraction factors 4.61 0.000 0.41 0.81 

Control factors 4.44 0.000 0.24 0.65 
Realism factors 4.46 0.000 0.28 0.64 

 

 

Table 8. Average level of presence in virtual reality

ــوان آن را در حــد متوســطی درنظــر  اغمــاض ب��وده و می‌ت
ــر بخــش  ــن امتیاز‌دهــی، شــرکت‌کنندگان اث گرف��ت. در ای
بــودن متغیرهــای عوامــل کالبــدی مجــازی را در درجــه اول 
ــاب  ــر انتخ ــه آخ ــازی را در درج ــای مج و انج��ام فعالیت‌ه
کردنــد. پیوندهــای معنایــی مجــازی هــم در رتبــه دوم ایــن 

آزم��ون ق�ـرار گرف�ـت. )میان��ه نظریعــدد 3 اســت(.
ــا   ــازی ب ــکان مج ــس م ــتگی ح ــن همبس - تعیی
عوامــل تشــکیل دهنــده خــود و تعییــن همبســتگی در 

ــتقل  ــای مس ــن متغیره بی

ــای  ــان متغیره ــتگی می ــب همبس ــدول 9 ضرای در ج
تحقیــق بــا اســتفاده از همبســتگی پیرســون محاســبه 
گردیــد. در کل بیشــترین ضریــب همبســتگی مربــوط رابطــه 
بیــن متغیــر وابســته و متغیــر مســتقل و کمتریــن ضریــب 
ــود.  ـه می‌ش ــتقل دیدـ �ـای مس ــتگی می��ان متغیره همبس
باتوجــه بــه این‌کــه، اعــداد معنــاداری کمتــر از میــزان خطای 
آلفــا هســتند، ضرایــب بیــن تمامــی متغیرهــا معنــادار اســت 
)P> 0/05( و همچنی��ن وضعی��ت داده‌هــا، ورود بــه مرحلــه 

ــد. ـ رگرس��یونی چندگان��ه را تأییـد� می‌کن تحلیلـ
- بررســی رگرســیون حــس مــکان طبیعــت مجــازی 

ــای آن و مولفه‌ه

در ای��ن بخ��ش بـ�ه منظ��ور رتبه‌بن��دی مولفه‌هــای 
رگرســیونی  تحلیــل  روش  از  مجــازی  مــکان  حــس 
ــب  ــدل، ضرای ــن م ــتفاده شــده اســت. در ای ــه اس چند‌گان
ــتقل  ــای مس ــی متغیره ــزان اثربخش بت��ا نش��ان‌دهنده می
مشــاهده  کــه  همانطــور  اســت.  وابســته  متغیــر  بــر 
مجــازی،  کالبــدی  عوامــل  بتــای  ضریــب  می‌شــود 
ــازی،  ــی مج ــای معنای ــای پیونده ــب بت ــن و ضری بالاتری
ــا  �ـک ب��ودن ضرایب�� ریزمولفه‌ه کمتریـن� می‌باش��د. نزدی
در مولفه‌هـا�ی عواملــ کالبــدی مج��ازی، فعالیت‌هــای 

Fig.6. Measurement of sense of presence in virtual 
reality

Fig.7. Audiences’ preferences of factors of sense of 
place in virtual nature
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Fig. 6 Measurement of sense of presence in virtual reality 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Fig 7. Audiences' preferences of factors of sense of place in virtual nature 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 8. Measurement of Immersive Tendencies of Participants 
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T 9 

 Variables (1) (2) (3) (4) 

1 
Virtual�spatial factors 

Sig 
1 

0.000 
   

2 
Virtual activities 

Sig 
0.478 
0.000 

1 
0.000 

  

3 
Virtual�semantic links 

Sig 
0.245 
0.000 

0.230 
0.000 

1 
0.000 

 

4 
Sense of virtual place 

Sig 
0.930 
0.000 

0.682 
0.000 

0.503 
0.000 

1 
0.000 

 

 

 

 

Table 9. Coefficient of correlation between variables

ــبی  ــت نس ــازی اهمی ــی مج ــای معنای ــازی و پیونده مج
آن‌هــا را بطــور تقریبــاً برابــری در هــر دســته نشــان 
ــه  ــر مولف ــاداری ه ــطح معن ــه س ــی ک ــد. از آنجای می‌ده
کمتــر از میــزان خطــای آلفاســت )P> 0/05(، پــس مــدل  

نی��ز معن��ادار می‌باشــد )جــدول 10(.
ــنجی  ــوندگان )هم‌س ــه‌وری آزمایش‌ش ــات غوط تمای

بــا درجــه قابــل قبولــی از تمایــات غوطــه‌وری(

ــراد از  ـ غوط��ه‌وری اف �ـون، میلـ ــدف آزم در دیگ��ر ه
ــی شــد. در  طریــق آزمــون میانگیــن جامعــه آمــاری ارزیاب
ایــن روش، حــدود و ثغــور محــور ارزیابــی هماننــد ســنجه 
آزمــون اولیــ می‌باشــد یعنــی میانــه نظــری آن عــدد 4 در 
نظ��ر گرفتهــ می‌ش�ـود. بــا توجــه بــه مقادیــر بدســت آمــده 
ــزان  ــر از می ــا کمت ــدار آن‌ه ــه مق ــاداری، ک ــطح معن از س
ــت  ــن برداش ــوان چنی ــت )P> 0/05(، می‌ت ــای آلفاس خط
کـر�د ک��ه میانگی��ن متغیره��ای تمایال�ت غوط��ه‌‌وری افــراد 
اختــاف معنــاداری بــا عــدد 4 دارد و از آنجایــی کــه کــران 
بــالا و پاییــن ایــن عوامــل، هــر دو عــددی مثبــت هســتند، 
ــراد حاضــر در  میت��وان میانگی��ن تمایال�ت   غوط��ه‌وری اف

ــالا گــزارش کــرد )جــدول 11(.  ــه ب مجموعــه را روب
ــه  ــردن ب هــدف  اصلــی از ایــن بخــش تحقیــق، پــی ب
ویژگی‌هــای شرــکت‌کنندگان و مقایســه نتایــج آن بــا دیگــر 
ــدار  ــه مق ــه ب ــا توج ــد. ب ـن می‌باش ــنامه‌های آزموـ پرسش
ــوان  ـن ارائ��ه ش��ده،   می‌ت �ـج آزموـ آماره‌ه��ا ک��ه در نتای
چنیــن برداشــت کــرد کــه  افــراد آزمایــش شــونده در ایــن 
تحقیــق دارای تمایال�ت غوط��ه‌وری نســبتاً نرمالــی بودنــد. 
ــن  ــراد در بالاتری ــی اف ــز ذهن ــزان تمرک ــل، می ــن می در ای
س��طح و هیجانـ�ی ب��ودن اف��راد در پایین‌تریــن ســطح 

ــزارش شــده اســت )شــکل 8(.   گ
مقایسه‌ها

در انتهــا، بــه منظــور مقایســه نتایــج دو آزمــون اصلــی 
بــا آزم��ون تمایال�ت غوط��ه‌وری افــراد از تحلیــل همبســتگی 
ــاهده  ــه مش ــور ک ــت. همانط ــده اس ــتفاده ش ــون اس پیرس
می‌شــود )جــدول 12(، همبســتگی در هــر دو روش مثبــت 
و همســو می‌باشــد، بــا ایــن تفــاوت کــه میــزان همبســتگی 
ــتر از  ــازی بیش ــکان مج ــس م ــا ح تمایال�ت غوط��ه‌وری ب
ــت،  ــازی اس ـر بوس��یله سیس��تم واقعیت‌مج ح��س حضوـ
ــر  ــاداری کمت ــطح معن ــون س ــن آزم ــه در ای ــی ک از آنجای
ــا  ــن متغیره ــه بی ــس رابط ــت، پ ــای آلفاس ــزان خط از می

.)P> 0/05( معن��ادار اس��ت

نتیجه‌گیرینتیجه‌گیری
ــروزی  ــای ام تقوی��ت و تس��ریع در تعامالت و فراگرد‌ه
ــا طبیعــت ایــن روزهــا  در عرصــه پیونــد خــوردن انســان ب
ب��ه ‌وســیله تکنولــوژی رغــم خــورده اســت. در همیــن حال،   T 10 
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t Subcomponent The beta 

coefficient of 
component 

The beta 
coefficient of the 
subcomponent 

Sig Mean Below mean 
value 

V
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-s
pa

tia
l f

ac
to

rs
 

Seeing nature landscapes in form of virtual 
images 

0.592 0.154 0.000 3.06 2.76 

Hearing various virtual sounds from nature, 
such as birds' voices, sea waves, etc. 

0.184 3.08 

Touching a virtual texture of nature, such as 
touching the motion of water molecules 

0.164 3.16 

Sense of virtual smell of nature, such as the 
virtual smell of plants and flowers, etc. 

0.180 3.08 

Feeling virtual temperature, such as sense of 
virtual presence in a hot desert or the North 

Pole, etc. 

0.180 
 

3.11 

Stimulating the sense of taste in virtual form 
by serving foods and beverages to note the 

presence in nature 

0.197 
 

3.19 

Creation of virtual forms of nature 0.186 3.08 
Formation of a free environment 

arrangement (freedom of movement) 
0.163 3.02 

V
ir

tu
al

 a
ct

iv
iti

es
 Creating virtual mental activities, such as 

virtual walking in nature (using virtual 
reality tools� 360degree treadmills), virtual 

fishing in nature, etc. 

0.333 0.558 0.000 2.76 2.43 

Providing social interaction in nature in 
virtual forms, such as collective presence for 

entertainment 

0.542 3.09 

V
ir

tu
al

-
se

m
an

tic
 li

nk
s Creating a mental experience for individuals 

by evoking a memory of nature 
0.137 0.590 0.000 2.94 3.09 

Creating unique virtual stimuli, such as 
virtual rainbow, and so forth which affects 

feelings and behaviors 

0.514 2.79 

Table 10. Ranking constructive indicators of architecture
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T12 

Independent 
variable Dependent variable Test 

value Sig 

Immersive 
tendencies 

Presence in nature 
through HMD tool 0.599 0.000 

Presence in nature 
through the sense of 

virtual place 
0.610 0.000 
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Fig. 6 Measurement of sense of presence in virtual reality 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Fig 7. Audiences' preferences of factors of sense of place in virtual nature 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 8. Measurement of Immersive Tendencies of Participants 
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T 11 

upper lower Sig 1<mean<7 Independent variable Dependent variable 
0.68 0.26 0.000 4.47 Desire to play 

Immersive Tendencies in Virtual Reality 0.59 0.19 0.000 4.39 Emotionality 
0.74 0.38 0.000 4.56 Engagement willingness 
0.86 0.54 0.000 4.70 Mental focus 

 

 

Table 11. Average level of immersive tendencies in virtual reality 

Fig.8. Measurement of immersive tendencies of 
participants

Table 12. Comparison of test results

معمــاری میزبانــی بــرای اســتقبال از ایــن رابطــه دیجیتالــی 
ــت در  ــان و طبیع ــه انس ــدد رابط ــی مج ب��وده و ریخت‌زای
آن، پیکره‌بنــدی جدیــدی از حــس مــکان طبیعــت امــکان 
ــن  ــد و بررســی ای ـ، حاصــل نق ـ. بطـو�ر کلیـ س��اخته استـ
پژوهــش اش�ـاره‌ بــر نوپیدایــی در فــرم و ابعــاد حــس مــکان 
طبیع��ت و نقط��ه عطف��ی در مقایس��ه ب��ا کیفی��ات قبل��ی‌ 
اس�ـت کــه بــر حضــور دیجیتالــی تأکیــد دارد و مواجهــه بــا 

آن میتوان��د احساســات انســانی را برانگیــزد.
ــه  ــازی، آنچ ــت مج ــرایط حضــور در واقعی ــورد ش در م
بــر اســاس بررســی اســناد حاضــر شــاهد آن بودیــم، حــس 
ــی،  ــل حس ــرل، عوام ــل کنت ــارکت عوام ــا مش ــور ب حض
عوام��ل ایزوله‌ســاز، عوامــل رئالیســم، صــدا و لامســه 
ــه  ــد ک ــان داده ش ــم نش ــق ه ــت، در تحقی انج��ام می‌گرف
ــرای ایجــاد  ــی ب ــوان پارامترهای ــن عواملــ می‌تواننــد بعن ای
ــال  ــکل دیجیت ــه ش ــاری ب ــد معم ــت در کالب ــس طبیع ح
ــکان  ــس م ــل ح ــتا عوام ــن راس ــه در ای ــوند، ک ــرح ش مط
ــا  ـخص‌های ســازنده در معمــاری ب ـان شاـ مجــازی ب��ه عنوـ
س��اختار عوام��ل کالب��دی مج��ازی، فعالیت‌هــای مجــازی و 

ــد. ــنهاد گردی ــازی پیش ــی مج ــای معنای پیونده
1. در مورد آزمون حضور

براس��اس داده‌ه��ای بدس��ت آم��ده، اب��زار واقعی��ت‌ 
مج��ازی رابط��ی قابل‌قبــول بــرای ارتبــاط انســان و طبیعــت 
در مجموعــه ب��ود، هرچنـد� تغییــر در ســطح کیفیــت ابــزار 
و درج��ه غوط��ه‌وری افــراد میتوانــد شــدت حضــور را دوبــاره 
ــوا، ادراک حضــور در محیــط  ــن محت ــزد. در ای ــر هــم بری ب
مج��ازی ب��ا عوام��ل متنوع��ی ص�ـورت می‌گرفــت، کــه هــر 

ــذار  �ـس  حض��ور   تاثیر‌گ کـد�ام بط��ور جداگان��ه‌ای ب��ر ح
بودنــد. بــا این‌کــه حــس لامســه و صــدا بــه عنــوان 
بازدیدکننــدگان  ســمت  از  اثر‌گــذار  عوامــل  بیش��ترین 
انتخ��اب شدــ، ب��ا ای��ن ح��ال در‌مجمــوع، محیــط باکیفیــت 
و غن��ی از حس‌هـ�ای س��اختگی، مش��ارکت چند‌حســی 
فاکتورهــای  را می‌تــوان  پذی��ری محیطــی،  انعط��اف  و 

ــت.  ــور دانس ــه از حض ــری در تجرب ــذار دیگ تأثیر‌گ
  PQ ـ پرس��ش‌نامه ـت یافته‌ه��ا در آنالیزـ آنچ��ه از قسمـ

بدســت آمــد بــه شــرح زیــر اســت:
ــت  ــزار واقعی ــیله اب ــه وس ــت ب ــس طبیع ــد ح - فراین

ــازی مج
واقعی��ت مجــازی  شـ�رایط  ح��س  حضــور در   -

فراه��م ‌می‌کــرد.  را  طبیعــت 
- این ادراک به شــکل نرمال بود.

ــس  ــن ح ــکل‌گیری ای - هم��ه عوام��ل حض��ور در ش
ــد.  ــهیم بودن س

هــم  بــه  نزدیــک  تقریبــاً  متغیرهــا  اثرگــذاری   -
شــد. احســاس 

2. در مــورد آزمــون ترجیحــات مخاطبــان از عوامــل 
حــس مــکان طبیعــت مجــازی

ــل  ــا عوام ــری ب ــه درگی ــم ک ــر دیدی ــق حاض در تحقی
ــکان طبیعــت در  ــرای حــس م ــال شــده ب ــدی دیجیت کالب
رأس انتخ��اب ش��رکت‌کنندگان ب��وده و بع��د آن، ش��اخص‌ 
ــازی  ــای مج پیونـد� معنای��ی - مج��ازی و انج��ام فعالیت‌ه
همــ ب��ا امتی��از‌آوری نســبتاً کمتــری بــه ترتیــب در جایــگاه 
دوم و ســوم قــرار گرفتنــد. بــا ایــن حســاب، بــا توجــه بــه 
ــرارگاه  ــن ق ــق ای ــن، خل ــده از میانگی ــای بدســت آم داده‌ه
مجــازی پذیرفتنــی و قابــل قبــول بــوده و ســنجه تحقیــق، 
س��اخت و تولی��د آن را در حدــ متوس��طی ارزیابـی� می‌کنــد.

ــا  ــذاری، ب �ـه‌ای،‌ در ای��ن ارزش‌گ  از دی��د و منظ��ر رتب
ــب  ــه ترتی ــده، ب ــبه ش ــای محاس ــب بت ــه ضرای ــه ب توج
فعالیت‌هــای  مج��ازی،  کالبــدی  عواملــ  مولفه‌هـا�ی 
مجــازی و پیوندهــای معنایــی مجــازی بیشــترین تــا 
ــد و  ــه خــود اختصــاص دادن ــت را ب ــن درجــه اهمی کمتری
همچنی��ن در وزن‌دهــی ریزمولفه‌هــا، اهمیــت آن‌هــا در هــر 
ــر آنچــه  ش��اخه تقریب��اً یکس��ان دی��ده می‌شــود. پــس بناب
تحلیــل شــد، عوامــل کالبــدی مجــازی در اولویــت تولیــد 
ای��ن ق�ـرارگاه رفتاــری م��ورد توج��ه ق��رار می‌گیــرد. بــا ایــن 
ــاخص در  ــه ش ــر س ــه ه ــم  ک ــوش کنی ــد فرام ــال نبای ح
ــا در  ــد آن‌ه ــوده و  براین ــری مهــم ب ــکان ام ــک م حــس ی
�ـد.  �ـق کن �ـازی را خل �ـکان مج �ـس م �ـد ح مجمـو�ع می‌توان
ــای شــرکت  ـ کنش‌‌ه ـردی دیگ��ر، ب��ا توجــه بهـ  در موـ
کننــدگان حاضــر در ایــن آزمــون میتــوان اینطــور برداشــت 
کــرد کــه خلــق یــک محیــط معمــاری از طبیعــت دیجیتالی 
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ــا  ــردد ام ــی گ ــت واقع ــین طبیع ــاً جانش ــد دقیق نمیتوان
ــور  ــر از حض ــی دیگ ــوان نوع ــه عن ــار آن ب ــد در کن می‌توان
اتص��ال ت��ازه‌ای را ایجــاد کنــد و باعــث تحریــک انســان در 

ایــن محیــط شــود.
ITQ 3. در مورد آزمون سطح غوطه‌وری افراد

ITQ، س��طح غوط��ه‌وری  بــه آزمایــش  بــا توجــه 
ــن  ــود و از بی ــال ب ــد نرم ــه در ح ــدگان مجموع بازدیدکنن
ــی  ــراد در درجــه بالای ــی اف ــز ذهن ــا، تمرک ــت آنه خصوصی

ــت.  ــرار داش ق
ــت  ــراد و کیفی ــه‌وری اف ــطح غوط ــه س 4. مقایس

ــازی ــت مج ــزار واقعی اب

در مطالعات��ی گروهــی از محققیــن، متغیرهایی که تعیین 
کننــده حــس حضــور کاربــر اســت را در دوگونه اصلــی عنوان 
کردن��د )Lessiter  et al., 2001(: ویژگی‌هــای رســانه و 
ویژگی‌ه��ای‌ کاربــر؛ عال�وه برــ ایـن�    ویژگی‌ه��ای رس��انه ‌را 
Lom� )در نم�ـود ش�ـکل رس�ـانه و محتوای آن تقس�ـیم کردن�ـد) 

bard & Ditton, 1997; IJsselsteijn et al., 2000(. در 
تش�ـریح ای��ن قســمت کـه� به‌نوعــی همــان بررســی ویژگــی 
رساــنه و کارب��ر اســت، می‌تـو�ان طبــق ای��ن نظ�ـر و مطالعــه 
تحقی��ق بیــان کــرد ک��ه کیفیــت ابــزار واقعیــت مجــازی در 
مجموعــه در حــد متوســط بــود، بــه همیــن دلیــل محیــط 
ــد، و  ــس ش ــال ح ــتفاده‌کنندگان نرم ــط اس ــازی توس مج
یــا ایــن کــه مخاطبانــی کــه در مجموعــه حاضــر بودنــد بــا 
توج��ه ب��ه پرس�ـش‌نامه ارزیابــی شــده از آن‌هــا، افــرادی بــا 
تمایال�ت غوط��ه‌وری نرم�ـال بودن�ـد، ل�ـذا محی�ـط مج�ـازی را 
در حــد نرم�ـال حســ کردن�ـد. پســ هم‌ســان گــزارش شــدن 
ماحصــل دو آزم��ون، نتیج��ه‌ای بــر تأییــد رابطــه مســتقیم و 

مثب��ت بی�ـن دو آزمــون PQ  و ITQ اســت. 
5. مقایســه ســطح غوطــه‌وری افــراد و حــس مــکان 

مجــازی طبیعــت

همســویی مثبــت در مقایســه از ایــن دو آزمایــش 
مشـه�ود اس��ت. ام�ـا در س��نجه‌ای دیگ��ر آنچــه قابــل حــدس 
بــود و در تحقیــق بــا اســتفاده از آزمــون  نشــان داده شــد، 
رابطــه تمایــات غوطــه‌وری افــراد بــا حــس مــکان مجــازی،  
در مرتب�ـه‌ای بالاتــر از حضــور بواســطه تکنولــوژی واقعیــت 

ــد.  مج��ازی می‌باش
یافته‌هــای  بناب��ر  دیگرــ  متغیرهاــی  بررس��ی  در 
پژوه��ش، متغی��ر جنس��یت و تجرب��ه در حــس طبیعــت از 
طریــق ابــزار واقعیــت مجــازی تأثیــر دارد، ولــی ســن افــراد 

ــدارد. ــری ن ــس تأثی ــن ح در ادراک ای
6. برداشت و پیام درونی

- برداشت اول:

شــواهد و دســتاوردهایی از تحقیــق حاضــر این را نشــان 
ــط  ــروز فق ــازی ام ــی - مج ــای تعامل ــه مکان‌ه ــد ک می‌ده
بــا اســتفاده از ابــزار واقعیــت مجــازی حــس حضــور ایجــاد 
می‌کننــد. تزریــق عوامــل حــس مــکان مجــازی در کالبــد 
ــر  �ـا هــدف ایجـا�د یـک� فض��ای نو‌پیــدا عــاوه ب معمــاری ب
خَلـق� ح��س حض��ور، ح��س م��کان شــدید ایجاــد می‌کنــد و 

منج��ر ب��ه ارتب��اط عمی��ق می‌ش��ود. از ایـن� رو ش��کل‌گیری 
مج��ازی رابطـه� انس��ان و طبیعتــ به‌عنــوان مناظــر آینــده 
ــر  ــزون ب ــد اف در مجموعه‌ه��ای تفریح��ی- مج��ازی می‌توان
ــه  ــک زاوی ــا ی ــی و لحظ�ـه‌ای در وضــع موجــود، ب لـذ�ت آن
ــت  ــگ طبیع ــا دلتن ــن فض ــان را در ای ــیع‌تر انس دی��د وس
ــت  ــل و رغب ــی می ــن دلتنگ ــه ای ــد و در نتیج ــی نمای واقع
ــزون  ــر را روز اف ــای بک ـ حفظ�ـ و نگه��داری طبیعت‌ه بهـ

خواهــد کــرد.
- برداشت دوم:

ــت  ــورد آن اس ــن م �ـت‌ها در ای ــر از برداش یکـی� دیگ
ــک  ــر اینکــه ی ــاوه ب ــت مجــازی ع ــه در سیســتم واقعی ک
ــز  ــرد، طبیعــت نی ـ طبیع��ت ق��رار می‌گی ــرد تح��ت تأثیرـ ف
ــک  ــه ی ــه مثاب ــود ب ــات خ ــده احساس ــد بازگوکنن می‌توان
موجــود زنــده متکلــم باشــد. بــه عنــوان مثــال، همانطــوری 
ــی در  ــدن درخت ــخصی از دی ــوژی ش ــن تکنول ــه در ای ک
ــان  ــه از هم ــرد،  شــاید احساســاتی ک ــذت ‌می‌ب طبیع��ت ل
درخــت در محیــط دیجیتالــی پخــش شــود بــرای آن فــرد 
شــنیدنی و جالــب باشــد. درختــی کــه بــا بــه زبــان آوردن 
بگویــد: لطفــاً بــه مــن دســت نزنیــد!، می‌توانــد احساســات 
ــد  ــداره تولی ــن پن ــت، ای ــزد. در حقیق ــرد را برانگی ــک ف ی
ــاخت  ـ واقعی��ت مجـا�زی در ی��ک م��کان انسان‌س از طریقـ
می‌توانــد احساســی دو طرفــه بیــن انســان و طبیعــت پدیــد 
ــه  ــن دو، ب ــن ای ــات بی �ـن محـا�وره‌، احساس آورد کـه� در ای
ــد  �ـه نظـر� می‌رس ــود. ب �ـتراک گذاش��ته می‌‌ش ــه و اش مبادل
ایــن تبــادل در علــوم رفتــاری باعــث تغییــر رفتارهــای آتــی 
ــت را  ــان و طبیع ــن انس ب��ا طبیعـت� گ��ردد و رابط��ه‌ی بی

ــد.  ــکل ‌ده عمیق‌ت��ر ش
ــد  ــه بعُ ــیدن ب ــرَک کش ــی سَ ــه نوع ــر ب ــه حاض مقال
ــام  ــاختن نظ ــن س ــت و روش ــور در طبیع ــری از حض دیگ
ارتباطــی آن بــود، کــه در سیســتم تحقیــق، شــیوه عملیاتی 
بــر اســاس مــوارد موجــود در ایــن زمینــه انجــام پذیرفــت. 
ایــن ایــده خردمندانــه همســو بــا ســاخت و ســازهای نویــن 
جهانــی بــه واکاوی بیشــتری در گام‌هــای بعــدی نیــاز 
ــس  ــده ح ــنهاد ش ـخص‌های پیش ـا شاـ ــن راستـ دارد. در ای
م��کان مج��ازی از طبیع��ت نیازمن��د تحقیق��ات جداگان��ه‌ای 
اسـت� تـا�  بخش‌هــای مطــرح شــده آن بطــور کامــل مــورد 

تشــریح قــرار گیــرد.

پی نوشتپی نوشت

1. Presence
2. Telepresence
3. HMD (head mounted display) 
4. Virtual Reality
5. Multi-Sensorial
6. Immersion
7. Interaction
8. Autonomy
9. Presence Questionnaire
10. Immersive Tendencies Questionnaire
11. Virtual Environments
12. Fontaine
13. Held & Durlach
14. Canter
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بـا جغرافیـای بـا ارزش آنهـا می‌باشـد، امـا در حالـی کـه ایـن پیونـد دیجیتالـی 
چیـزی بیـش از یـک اتصـالِ بصـری بـوده و پیامـدی جهـت آگاهـی بـرای یک 

تکامـل برتر اسـت.

تشکر و قدردانیتشکر و قدردانی
موردی توســط نویسندگان گزارش نشده است.

تعارض منافعتعارض منافع
نویســندگان اعــام می‌دارنــد کــه در انجــام ایــن پژوهــش 
هیچ‌گونــه تعــارض منافعــی بــرای ایشــان وجود نداشــته اســت.

تاییدیه‌های اخلاقیتاییدیه‌های اخلاقی
نویســندگان متعهــد می‌شــوند کــه کلیــۀ اصــول اخلاقــی 
انتشــار اثــر علمی را براســاس اصــول اخلاقــی COPE رعایت 

ــوارد تخطــی از  ــک از م ــد و در صــورت احــراز هــر ی کرده‌ان
اصــول اخلاقــی، حتــی پــس از انتشــار مقالــه، حــق حــذف 

مقالــه و پیگیــری مــورد را بــه مجلــه می‌دهنــد.

منابع مالی/ حمایت‌هامنابع مالی/ حمایت‌ها
موردی توســط نویسندگان گزارش نشده است.

مشارکت و مسئولیت نویسندگانمشارکت و مسئولیت نویسندگان
نویســندگان اعــام می‌دارنــد به‌طــور مســتقیم در 
ــه مشــارکت فعــال  ــگارش مقال مراحــل انجــام پژوهــش و ن
ــات و  ــام محتوی ــئولیت تم ــر مس ــور براب ــه ط ــته‌ و ب داش

مطالــب گفته‌شــده در مقالــه را می‌پذیرنــد.

1.	 Abkar, M. Kamal, M. Maulan, S. Mariapan, M. 
(2010). Influences of viewing nature through 
windows. Journal of basic and applied sciences. 
4(10), 5346-5351

2.	 Badea, M. G. Bica, M. D. (2013).Virtual 
Reality in Sport Area. Paper Presented at  The 
International scientific Conference Elearning and 
Software for Education. 3, 118-123

3.	 Baños, R. Botella, C. García-Palacios, A. 
Villa, H. Perpiñá, C. Gallardo, M. (2009). 
Psychological variables and reality judgment in 
virtual environments: the roles of absorption and 
dissociation. Cyber Psychology & Behavior. 2, 
143-148

4.	 Baños, R. M. Botella, C. Garcia-Palacios, A. 
Villa, H. Perpiñá, C. Alcaniz, M. (2000). Presence 
and Reality Judgment in Virtual Environments: 
A Unitary  Construct?  Cyber  Psychology & 
Behavior. 3, 327-335

5.	 Calogiuri, G. Litleskare, S. Fagerheim, K. A. 
Rydgren, T. L. Brambilla, E. Thurston, M.(2018). 
Experiencing Nature through Immersive Virtual 
Environments:  Environmental Perceptions, 
Physical  Engagement, and Affective  Responses 
during a Simulated  Nature Walk, Frontiers in 
Psychology. 8.

6.	 Canter, D. (1977). The Psychology of Place. 
London: The Architectural Press.

7.	 Fistola, R. (2001). Planning the Digital City (the 
rising up of the M.E-tropolis). Corp2001, Vienna 
University of Technology.

8.	 Gajedra, Sh. Sun, W. Ye, Q. (2010). Second life: A 
Strong Communication Tool in Social Networking 
and Business. Information technology journal. 
9(3), 524-534

9.	 Gutierrez, M. A. Vexo, F. Thalmann, D. (2008). 
Stepping into Virtual Reality. London: Springer.

10.	 Held, R. Durlach, N. (1992). Telepresence. 
Presence: Teleoperators and Virtual 
Environments. 1 (1), 109-112

11.	 Helene, S. Wallach, N. Margalit, B. Z. (2007). 
Virtual Reality Assisted Treatment of Flight 
Phobia. Isr j Psychiatry Relat Sci. 44(1), 29-32

12.	 Hinds, J. Sparks, P. (2011). The Affective Quality 
of Human-Natural Environment Relationships. 
Journal of Evolutionary Psychology. 9(3), 451-
469

13.	 IJsselsteijn, W. A. Ridder, H. D. Freeman, 
J. Avons, S. E. (2000). Presence: Concept, 
determinants and measurement. In Proceedings 
of the SPIE, Human Vision and Electronic 
Imaging. 3959- 3976.

14.	 Innocenti, A. (2017). Virtual Reality Experiments 
in Economics. Journal of Behavioral and 
Experimental Economics.

15.	 Lessiter, J. Freeman, J. Keogh, E. Davidoff, J .D. 
(2001). A Cross-Media Presence Questionnaire: 
The ITC Sense of Presence Inventory. Presence: 
Teleoperators and Virtual Environments. 10(3), 
282-297

16.	 Lombard, M. Ditton, T. (1997). At the hearth 
of it all: The concept of presence. Journal of 
Computer Communication. 3 (2).

17.	 Mayer, F. S. Frantz, C. M. Bruehlman-Senecal, 
E. Dolliver, K. (2009). Why is Nature Beneficial? 
: The Role of Connectedness to Nature. 
Environment and Behavior. 41, 607-643

18.	 McGreevy, M. W. (1992). The presence of 
field geologists in Mars-like terrain. Presence: 
Teleoperators and Virtual Environments. 1 (4), 
375-403

19.	 Olafsdottir, G. Cloke, P. Vögele, C. (2017). 
Place, green exercise and stress: An exploration 
of lived experience and restorative effects. Health 
& Place, 46(Suppl. C), 358-365 

20.	 Plante, T. G. Cage, C. Clements, S. Stover, A. 
(2006). Psychological benefits of exercise paired 
with virtual reality: outdoor exercise energizes 
whereas indoor  virtual exercise relaxes. Int. J. 
Stress Manag. 13, 108–117



199

بهار و تابستان 1401 . دوره 13 . شماره 1/ صفحات 199-181سید علی سجادی زاویه، رعنا نیلی
ی

ــ
ــ

ـم
ـل

ع
ـه 

ــ
مـ

ـا
ـن

ـل
ـص

ف
دو 

ان
ـر

ــ
 ای

ی
از

ــ
ــ

رس
ـه

 ش
ی و

ار
ــ

مـ
مع

21.	 Punter, J. V. (1991). Participation in Design of 
Urban Space. Landscape Design. 200, 24-27

22.	 Seth, A. Smith, S. (2004). Pc-Based Virtual 
Reality for Cad Model Viewing. The Journal of 
Technology studies. 43, 32-36

23.	 Sheridan, T. B. (1992). Musings on Telepresence 
and Virtual Presence. Presence: Teleoperators 
and Virtual Environments, 1(1), 120-125

24.	 Slater, M. (2014). Grand Challenges in Virtual 
Environments. Frontiers in Robotics and AI, 1. 

25.	 Slater, M. Sanchez-Vives, M. V. (2014). 
Transcending the Self in Immersive Virtual 
Reality. Computer, 47(7), 24-30

26.	 Slater, M. Wilbur, S. (1997). A Framework 
for Immersive Virtual Environments  (FIVE): 
Speculations on the Role of Presence in Virtual 
Environments. Presence, 6, 603-616

27.	 Witmer, B. G. Singer,  M. J. (1998). Measuring 
Presence in Virtual Environments: A Presence 
Questionnaire, 7(3), 225-240

28.	 Yao, H. p. Liu, Y. ZH. Han, CH. S. (2012). 
Application Expectation of Virtual Reality in 
Basketball Teaching. Procedia Engineering, 29, 
4287-4290



ی
عـلـمــــ

فـصـلـنـامــــه 
دو 

ی ایـــران
ی و شـهرســــاز

معمـــار

200

بهار و تابستان  1401 . دوره 13 . شماره 1


