
مقدمه 
ــت. به طور مشخص  ــدن اس مرز بین دنیای واقعی و دنیای مجازی در حال کم رنگ تر ش
ــده و قابل  ــیلة ابزار الکترونیکی ایجاد ش ــت که به وس منظور از دنیای مجازی، دنیایی اس
ــر به این رویکرد یک نگرش ابزارگونه بوده است؛ نیاز به دنیایی  ــت. ابتدا نگاه بش رؤیت اس
که بتوان تمامی پارامترهای آن را تحت کنترل داشت تا بتوان با شبیه سازی دنیای واقعی، 
آن را اصلاح و در جهت بهبود آن حرکت کرد )نرم افزارهای سه بعدی، انیمیشن سازی و...(. 
موفقیت این ابزار در زمینه های مهندسی و پزشکی و سینما تأییدیه ای بر کارآمدی و دقتش 
در عرصه های مورد نیاز است. نسل بشر در حال عادت کردن )به معنی واقعی کلمة عادت( 
به این ابزار است. در این زمان و با پیشرفت تمدن بشری، شبکه پا به عرصة وجود می گذارد 
و تنها در یک دهه با گسترش چشم گیر خود در تمامی کرة خاکی، تعریف فاصله را تغییر 

داده و گسترة جهان پهناور را تا دهکدة جهانی تقلیل می دهد. زمان و مکان تعریفی جدید 
می خواهد چون بشر مادی که در حال پیر شدن است، حال دنیایی را تجربه می کند که در 

آن زمان و مکان مفهومی دیگر دارد.
ــتجو  ــناختة مجازی، عنصر هویت بخش خود را جس ــان مادی با ورود به دهکدة ناش انس
می کند و چون این دنیا یک عرصة بکر و دست نخورده است شروع به تولید و بازتولید عناصر 

هویت بخش خود و حتی اسباب سلطه بر گروه های دیگر را ابداع و اجرا می کند.
ــت؛ دنیای واقعی و مجازی به موازات یکدیگر در حال حرکت هستند و  ــئله این اس مس
مرز بین این دو، ابزار ارتباطی بینشان )ابزار الکترونیکی( است که در آینده این مرز از بین 
خواهد رفت. چنانچه شعار نمایشگاه Expo 2011 کرة جنوبی، تلاش برای از بین بردن مرز 

دنیای واقعی و مجازی بود.

عرصة‌جمعی‌نوظهور‌
چکیده : عرصة عمومی و خصوصی جدیدی در حال شکل گیری 
اس�ت. نظریه پردازان مرتبط با رشته های روان شناسی محیطی، 
جامعه شناسی، طراحی شهری، معماری و... می بایست شناختی 
درس�ت از این پدیدۀ جدید داش�ته باش�ند تا بتوانند آن را در 
راستای اهداف کلی طراحی کرده و مانع از بیراهه روی آن شوند. 
از آنجایی که مقالة پیش رو سعی دارد دیدگاهی شفاف و روشن 
به این مسئله داشته باشد، لذا در این راستا روشن شدن چیستی 
و چگونگی دریافت و ذخیرۀ پیام های محیط اطراف مد نظر است 

تا به عنوان بنیان فکری قابل استناد و ارجاع باشد.
انس�ان به ش�کلی غریزی در رویارویی با محیط بکر، ش�روع به 
باز تولید تجربیات و اندوخته های خود و بهره وری از آنها می کند. 
ب�ا قرار گرفتن در فضای مج�ازی به عنوان محیط�ی بکر که در 
طول عمرش بی سابقه است به ش�کل ناخودآگاه رفتاری مشابه 
انجام می دهد. ش�ناخت محیط مجازی، پیش بینی رفتار انس�ان 
در آن و توجی�ه حس تعلق و خاطره انگیزی در فضاهای مجازی 
و تمای�ل به تعاملات اجتماعی از چالش های این پژوهش اس�ت. 
فضای مجازی به علت تعریف کاربران آن در ذهنش�ان، در حال 
تبدیل ش�دن به مکان1 اس�ت. در س�ایة چالش های مطرح شده 
انتظار می رود نگاهی واقع بینانه و علمی )تکرار  پذیر و آزمودنی( 
به علوم رفتاری در محیط های مجازی را تجربه کرده و در بس�ط 

آن تلاشی برنامه ریزی شده را بنیان گذاشت. 

واژگان کلی�دی : عرص�ة جمع�ی، دنیای مجازی، فض�ا و مکان، 
طرح وارۀ ذهنی، احراز هویت.

ناصر براتی، دکتری شهرسازی، 
عضو هیئت علمی دانش�گاه 

بین المللی امام خمینی )ره(.
Naser_Barati2006@yahoo.com 

کارش�ناس  وحی�د ش�کری، 
ارشد طراحی شهری دانشگاه 

بین المللی امام خمینی )ره(.
Shokri_Vahid@yahoo.com 

تصویر 2 : مخاطبین می توانند 
از آثار آبستره برداشت هایی 

آزاد داشته باشند. مأخذ :
www.whoswhogallery.com

Pic2. Viewers could have 
free perception of Ab-
stract's paintings. Source: 
www.whoswhogallery.com
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فرضیه 
فضای مجازی تمام مؤلفه ها و قابلیت تبدیل شدن به مکان و فضای معنادار را دارد و بر 

خاطرة جمعی کاربر تأثیر مستقیم می گذارد.

مبانی نظری
نکتة قابل توجه و بحث برانگیز در این تحقیق، نقطة اشتراك فضای واقعی و مجازی است 
که همانا الگوی شکل گرفته در ذهن کاربر است و نه چیز دیگر. فضای مجازی در ذهن کاربر 

خود تأثیر می گذارد و ذخیره می شود، همان طور که فضای واقعی بر ذهن تأثیر می گذارد.
ــر چگونگی ذخیره و  ــف مکان با تأکید ب ــری از تعاری ــس در ادامة بحث، ارایة یک س پ

ارزش گذاری در ذهن انسان، به جا و مایة روشنی مسیر تحقیق است.
ــد  ــاختن ملتزم باش ــت که به راه بی زمان س ــهری تنها به میزانی زنده اس ــر بنا یا ش ه
)الکساندر، 1386 : 25(؛ راهی که بر گستره ای فرهنگی و اجتماعی خود را می نمایاند تا با 
تکرار الگوهای ویژه از رویدادها در مکانی خاص، عنصری هویت بخش و معنا ساز در ساختار 

زمانی و مکانی باشد.
ــب و ناکارامد مکان، می تواند فضاهایی فاقد معنا و هویت را در معماری  شناخت نامناس
ــاختار شهری خلق کند. چنانچه نوربری شولتز )1381 : 75( به این نکته اشاره دارد که  س
ــات گسترده و روندهایی که معماری را می سازند همه یک وجه اشتراك دارند و آن  گرایش

در طلب معنا بودن است.
هویت، نظام های نمادین از گنجینه های شناختی یک اجتماع است که به دست نسل های 
پیشین استوار شده و امروز را در دسترس فردی از آن اجتماع قرار می دهد )کاستلز، 1380 

.)22 :

پدیدۀ مکان
ــت که  ــایی برای موقعیتی اس مکان به عنوان نقطه ای خاص در زمین، محلی قابل شناس
ــت )فرهنگ لغت آکسفورد(.  ــکل گرفته و رشد یافته اس ــان در آن بستر ش ارزش های انس

فرهنگ لغت »وبستر«، علاوه بر مفهوم جغرافیایی، به بعد اجتماعی فضا نیز اشاره دارد.
ــارنادری  ــی از فضا و دارای ارزش و معنا، و افش ــکان را بخش ــور )1379 : 32( م مدنی پ
ــانی، ویژگی های فیزیکی و  ــه مؤلفة رفتار انس ــة برهم کنش س ــکان را نتیج )1378 : 4( م

مفاهیم می داند.
روح مکان : روح هر مکان در چشم انداز آن منعکس می شود. یعنی شرایط مکانی، قبل از 
هر چیز در چشم انداز آن بازتاب پیدا می کند و ارزش ها، فعالیت ها و هدف های انسانی را به 

نمایش می گذارد )بمانیان و محمودی نژاد، 1387 : 20(.
ــتجو می کند و تعلق به مکانی پیدا  ــان ریشة خود را در مکان جس ــه در مکان : انس ریش
می کند که در آن آزادی، نیازهای انسانی و امنیت او تأمین شود به عبارتی، هیچ فردی مجزا 

و منفک از مکان خود نیست )همان(.

فضا و مفهوم آن 
سه رویکرد اساسی در فلسفة اندیشة فضا وجود دارد که به اختصار بیان می شود )همان: 

: )31
ــتقل و جوهری فضا در بستر تصور  1. مطلق یا جوهری )دکارت و نیوتن( : به وجود مس
ــان تصور از جوهر جسمانی است که از دوآلیسم جوهری  ــاط و گسترش فضا همس از انبس

دکارت نشأت می گیرد.
ــبت گرایی، مفهوم فضا همانند زمان شکل  ــبی )لایب نیتز( : بر مبنای نس 2. ربطی یا نس
می گیرد که نظم هم بودی ها و تقارن ها، و تنها امکانی برای استقرار اجسام و معنا یافتن از 

آن است.
ــه بیرون انتزاع  ــت که از تجرب ــت( : فضا مفهومی تجربی نیس ــناختی )کان 3. معرفت ش
ــده باشد، بلکه تنها یک صورت ذهنی ضروری و معرفتی و پیشینی است که شناخت را  ش

امکان پذیر می سازد.

با توجه به ذکر تعاریف بالا به عنوان مبنای فکری در رابطه با روشن شدن مفهوم مکان 
ــی  ــد که جدای از بعد کالبدی و فیزیکی، تمامی جنبه های بررس ــن نکته جالب می نمای ای
ــده در راستای تبدیل شدن فضا به مکان در مورد فضاهای مجازی نیز صدق می کند. به  ش
عبارت روشن تر، فضاهای مجازی امکان تبدیل به مکان را دارا هستند. تأثیر محیط مجازی 
ــکیل الگوهای ذهنی کاربران را می توان معادل تأثیر محیط پیرامون )محیط واقعی(  بر تش

بر ذهنیات ناظران دانست. 

ــت  می توان این چنین ادعا کرد که پارامتر بعد فیزیکی در تبدیل فضا به مکان لازم اس
ــت؛ اثبات به وجود آمدن عرصة عمومی و خصوصی مجازی در گروی اثبات  ولی کافی نیس

فرضیة مطرح شده است.
ــت. چگونگی  ــه ضبط و تحلیل الگوهای ذهنی و خاطرات کاربران، قدم اول اس در نتیج

رسیدن به این مهم، در قسمت روش شناسی به تفصیل بیان شده است.
ــی چگونگی ضبط آنها، مهم به نظر  ــتی الگوهای ذهنی2 و خاطرات، پیش از بررس چیس

می رسد :
ــت که بازنمایی درونی فرد از محیط اطراف  Kurt Lewin 1890) باور داش لوین (1940 ـ
عامل اصلی تعیین حرکت در فضای زندگی است. به بیان دیگر، باورهای فرد در مورد محیط 
ــت، بیش از خود محیط، بر رفتار او تأثیر می گذارند  ــکلی ذهنی بازنمایی شده  اس که به ش

)تی. مک اندرو، 1387 : 28(.
ــان گشتالت باور داشتند که انسان ها تمایلی ذاتی دارند تا دنیای ادراکی خود  روان شناس

را تا حد امکان ساده سازمان دهند )همان : 3(.
ــت که معنا و خاطره مکان را در بردارد و احراز هویت است که شهر را،  هویتِ مکانی اس
خاطره دار و معنا دار و مکان ها را دارای حس مکان و روح مکان می کند )بمانیان و محمودی 

نژاد، 1387 : 17(.
ــه های شناختی، فرایندی است که انسان اطلاعات مربوط به موقعیت نسبی و  تهیة نقش
ــد، ذخیره می کند، به یاد می آورد و  ــب کرده، رمزدار می کن وضعیت محیط کالبدی را کس
ــایی می کند (Tolman, 1932; Moore, 1976). تصاویری که به این ترتیب شکل  رمزگش
ــتقیم، شنیده های فرد از یک مکان، و  ــامل عناصر به دست آمده از تجربة مس می گیرند ش
اطلاعات تصور شده از محیط است. تصاویر مذکور در بهترین حالت طرح واره هایی3 هدایتگر 

است (Neisser, 1977 و لنگ، 1383 : 155).
ــت و به همین  ــت، ضبط الگوهای ذهنی و خاطرات امری درونی اس همان طور که گذش

علت ثبت این روند و نتایج آن در مقیاس فرد یا جامعه برخورد ویژه ای را می طلبد.

روش شناسی
شاید به قطعیت بتوان گفت که تمامی انسان ها محیط های مجازی را تجربه کرده اند. به 
طور مثال، گوشی های تلفن همراه از ساده ترین تا پیشرفته ترین آن، تلویزیون، رادیو و ... تا 
ــرفته ترین سطوح آن که شامل دنیای نرم افزارها و شبیه سازهای الکترونیکی و از همه  پیش
مهم تر دنیای شبکه و اینترنت. مقاله پیش رو تمامی این افراد را مخاطب خود می داند و به 
علت کوچک بودن چارچوب این تحقیق )بسط این مدل نیازمند مشارکتی وسیع است( تنها 
ــته ای خاص از مخاطبین را انتخاب کرد. از این رو گسترده ترین و نزدیک ترین  می توان دس
-Fac ــخص، سایت ــود؛ کاربران اینترنت و به طور مش  گروه به تعاریف بالا انتخاب می  ش
ــطح وسیع ارتباطات می تواند جامعة آماری مناسبی برای روشن تر  book.com  به علت س

شدن فرضیه مطرح شده باشد.
ــروع به تشکیل طرح واره های  کاربران فضای مجازی Facebook.com در ذهن خود ش
ــتفاده می کنند )فضا   ــاد آوردن و خاطره اندوزی از آن اس ــتای به ی ــی کرده که در راس ذهن
مکان(. در تجربه های مکرر خود خودآگاه یا نا خودآگاه این طرح واره ها را اصلاح می کنند و 
تکامل می بخشند. الگوی ذهنی تشکیل شده با توجه به نیازهای ارضا شده خود را کامل تر 
ــان در یک فضای مجازی از  می کند. هرم نیازهای مازلو در این فضا نیز مصداق دارد و انس
پایین ترین سطح این نیازها که میل به جنس مخالف و احساس امنیت است تا بالاترین آن 
که نیاز به خودشکوفایی است، به دنبال ارضا شدن است. ذکر این نکته به جاست که کاربران 
ــتند و خود آنها، آن را  ــخصیت مجازی هس در این فضای مجازی دارای کالبد و بدن و ش
می سازند و تعریف می کنند و آنگاه به دنبال ارضای نیازها می روند و حتی می توان چندین 

بار این شخصیت مجازی را نابود کرد و دوباره آن را ساخت.
تا حدودی با جنسیت الگوهای ذهنی کاربران آشنا شدیم و برای اثبات فرضیه می بایست 

بر وجود آن صحه گذاشت و نوع آن را مشخص کرد.
با توجه به مستقل بودن این تحقیق از مستندات عددی و توصیف واقعیت های محیطی ـ 
اجتماعی از دیدگاه کاربران فضای مجازی، روش تحقیق کیفی، چارچوب درست و هدایت 

کننده ای برای مقاله پیش رو است.

تحلیل پرسشنامه
اگرچه نیاز است که به طرح واره های ذهنی کاربران دسترسی پیدا کنیم و به شکل شفاف 
و بدون فیلتر ضبط شوند؛ اما چنانچه پرسشنامه تنظیم شده دارای چارچوب سؤالی باشد و 
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سعی شود که الگوها از طریق سؤالات هدف دار پرسیده شود، خطر آن وجود دارد که ذهن 
ــروع به تولید پاسخ نماید )به دروغ(. از این رو می بایست  کاربر جهت گیری کرده و حتی ش
ــود که در میان طرح واره های ذهنیش پرواز کند و اثر گذارترین  به خود کاربر اجازه داده ش
آنان را )به زعم خود کاربر( ذکر کند. بنابراین با طرح سؤالی ساده از او خواسته می شود که 

فضایی را که تجربه کرده توصیف کند.
ــا و نمونه گیری  ــی به همة آنه ــت و امکان دسترس ــران Facebook بالاس ــداد کارب تع
سیستماتیک و حتی شانسی وجود ندارد. نمونة آماری در قدم اول شامل 20 نفر از کاربران 
در دسترس انتخاب شدند. حال با آزمودن جمعیت نمونه به تعداد زیادی توصیف دست پیدا 

خواهیم کرد که می توان به راحتی این توصیف ها را دسته بندی کرد.
ــته بندی، به کاربران در دسترس دیگری  ــت آمده بعد از دس بنابراین توصیف های به دس
)20 نفر دیگر( داده و از آنها خواسته شد که متضاد توضیحات مطرح شده را بیان کنند و 
به هر توصیف که اکنون دو قطب دارد از 1 تا 10 امتیاز دهند. اگر در جامعه آماری نمونه، 
که از جامعه بزرگ تری است، مغایرتی در شرح توصیف ها وجود داشته باشد، گروه جدید با 
قضاوت و حتی نمره دادن، مقدار این انحراف از معیار را نشان می دهند؛ برای مثال توصیف 
ــتباه و یا کم رنگ باشد و شخصی نظر مخالف خود را با  ــت آمده اگر اش A که از 20 نفر بدس

امتیاز منفی نشان دهد، این مقدار اختلاف به وسیلة انحراف از معیار نمود پیدا می کند.

تحلیل نتایج اولیه 
ــت آمده، فرضیة مطرح شده در گام  ــخنامه های به دس در نگاهی اجمالی به چکیدة پاس
نخست اثبات شد؛ زیرا پاسخ ها به پرسش مطرح شده که پیش تر تحلیل شد، طرح واره های 
ذهنی افراد است که بر پایة آنها  )تجربیات( محیط مجازی Facebook را در ذهن ذخیره 
ــده و تحلیل آنها به اثبات  و به یاد می آورند. روند تحقیق در ادامه با توجه به نتایج ثبت ش
ــه عباراتی که  ــت یافت. از جمل ــه عنوان یک عرصة جمعی" دس ــم فضای مجازی ب "تجس
ــتردگی دنیای جدید،  ــفافیت، گس رهنمون به این اثبات بودند می توان از  مواردی چون ش
دسترسی آسان، محیط جذاب، خاطره، ارتباط و تجدید رفاقت، امنیت، حریم، گپ، احساس 

و عادت کردن نام برد.
عبارات بالا جای تأمل بسیار دارد و می بایست از نقطه نظر چگونگی ذخیره و ترجمة ذهن 
از دنیای بیرون )فضای پیرامون( مورد نقد و بازبینی قرار گیرد، تا بتوان معادل ترجمه نشدة 
آن را در دنیای مجازی بدست آورد. ولی از نظر نگارندگان در راستای این پژوهش نیازی به 
ــت، زیرا نکتة مهم تلاش ذهن برای خلاصه سازی و تشکیل طرح واره است  این دیدگاه نیس

که چگونه با استفاده از تجربه و اندوختن خاطره سعی در ارتباط با محیط جدید دارد. 
این روند در درون کاربر در حال شکل گیری است و ما شاهد تبدیل فضا به مکان هستیم. 
طبق مبانی نظری که پیش تر گذشت، روند بیان شده آنقدر قوی در حال شکل گیری است 
که کاربر، برای تمامی زاوایای محیط جدید که ناشناخته است، معادلی ملموس و آشنا پیدا 
می کند. بر طبق نظر »برانسویک« نشانه های حسی خاصی که ما از محیط می گیریم، اغلب 
معیوب و گمراه کننده اند؛ اطلاعات حسی بایستی در ترکیب با تجربة گذشته مورد استفاده 
ــوند )تی. مک اندرو،  ــودمند از وضعیت واقعی محیط تبدیل ش ــرار گیرد تا به برآوردی س ق
1387 : 3(؛ به عنوان مثال برداشت های آزاد در سبک آبستره (Abstract) نیز بر این اساس 

است )تصاویر 1و2(.
ــایی را راهی بدان  ــه و بویایی و چش به عبارتی دیگر در فضای مجازی که حواس لامس

نیست، ما شاهد توصیفاتی چون موارد زیر هستیم :
.Click زلال بودن، تمیز بودن، عمق داشتن رنگ ها، خشک یا نرم بودن نقاط

ــتن نکات ظریف بالا می توان تجربیات زیبا و خاطرات خوب کاربران را تحریک و  با دانس
ــت که طراحان فضاهای موفق مجازی، آگاهانه یا نا آگاهانه از  آنان را جذب کرد. واضح اس

چنین متدی استفاده می کنند .

نتیجه گیری
10 سال زمان زیادی برای تغییر نسل نیست؛ تغییر نسلی از بنیادی ترین فرم و الگو، تا 
ــتم یا یک پدیده. ظرف 10 سال اخیر نسل رایانه ها  ــرفته ترین سطوح شعور یک سیس پیش
و ابزار الکترونیکی جهش عظیمی را انجام داده اند، جهشی تصاعدی که در لحظه محاسبه 
ــال آیندة نسل ذهن هوشمند  ــاس، غیر ممکن بودن پیش بینی 10 س ــود. بر این اس می ش

مصنوعی، حرف گزافی نیست.
ــیخته به این تکامل و جهش دامن می زند چون بدان به عنوان  ــر به شکلی لجام گس بش
ــیاری از زمینه ها بعد از پاسخگویی به نیاز، از حالت ابزاری خارج شده  ابزار نیاز دارد. در بس
ــناخته می شود. در این  ــتقل و پایدار پیدا می کند و تبدیل به یک پدیدة ناش و ماهیتی مس

حالت به علت شعور بالای سیستم )چون ذهن بشر بدان شکل و زندگی می دهد( شروع به 
باز تولید خود کرده و گسترش پیدا می کند و چنانچه توسط ذهن بشر ناشناخته باقی بماند، 

حالت یک معضل را به خود می گیرد. 
تحقیق پیش رو مثالی کوچک برای اثبات این ادعاست؛ " فضاهای مجازی قابلیت تبدیل 

شدن به مکان و عرصه های عمومی را دارا هستند".
وقتی امکان اتصال فرد به فرد در هر گوشة دنیا امکان پذیر شد، شعور سیستم الکترونیکی 
ــید. این اتصال یک نیاز بود. بعد از  ــده در تمامی دنیا رس به توان تعداد اتصال های برقرار ش
ــانی سریع مطرح شد و در ادامه، این روند  ــخ گویی به نیازِ ارتباط جمعی و خبر رس آن، پاس

رو به رشد همچنان ادامه دارد.
نیاز ارتباط جمعی به خوبی پاسخ داده شده است، زیرا همان طور که قبلًا گفته شد حتی 
فاصله های زمانی و مکانی برداشته شده ولی حال که این نیاز برطرف شده، ذهن های بشر 
که هم اکنون با هم در ارتباط هستند )شعور سیستم را تشکیل می دهند( در دنیای جدید 
ــتار  ــه بازتعریف و ترجمة الگوهای ذهنی خود می پردازند و در کنار ارتباط جمعی خواس ب
عرصة عمومی هستند؛ حال که ارتباط هست چرا گپ و گفتگو نباشد؟! و اینجاست که به 
علت ناشناخته بودن نحوة عملکرد شعور مستقل از ذهن بشر )دنیای مجازی( در پاسخگویی 

به این نیاز جدید، به یقین مسئله ساز خواهد بود.
پژوهش انجام شده، یک هشدار و یک مسیر جدید است برای بازبینی و تحقیق که خود 
ــر در رویارویی با دنیای جدید پیگیری جدی را از سوی  ــف عکس العمل ذهن بش برای کش
ــهری و طراحان فضاهای مجازی می طلبد. در نهایت، تلاش نگارندگان به اثبات  مدیران ش
ــط تجربیات اندوخته شده از دنیای واقعی انجامید. از آنجایی که  ادراك فضای مجازی توس
تجربیات در بستر فرهنگی شکل می گیرند، بنابراین برای خلق فضای مجازی موفق، بررسی 

دقیق فرهنگ جامعة مخاطب آن نیز ضروری به نظر می رسد. 
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پی نوشت
 Cowan,) 1. مکان، فضای ادراك شده در ذهن است که به وسیلة طرح واره های ذهنی ضبط و به یاد آورده می شود

 (1950: 290
2. نگاه کنید به : 

 Pic1. The overall visual impact of a place. Pic2. The overall impression that people
(have a place. (Cowan, 1950: 192

schemata .3 

تصوی�ر 1 : اطلاعات حس�ی 
ب�ا  می بایس�تی در ترکی�ب 
تجربة گذشته مورد استفاده 
ق�رار گیرد ت�ا به ب�رآوردی 
س�ودمند از وضعی�ت واقعی 
محیط تبدیل ش�ود. چنانچه 
ه�ر ف�رد ب�ر پای�ة تجربه و 
خود  گذش�تة  آموخته ه�ای 
برداشتی متفاوت از آثار هنر 

آبستره دارد. مأخذ :
www.whoswhogallery.com

Pic1. Sensory information 
must be used in combina-
tion with past experience, 
so it can turn into a use-
ful estimate of the actual 
status of the environment. 
Each individual has a dif-
ferent conception of ab-
stract art based on their 
past experiences. Source: 
www.whoswhogallery.com
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New public and private fields have come to 
existence. The theorists of the fields of environ-
mental psychology, sociology, urban design, 
architecture and other fields should obtain an 
appropriate knowledge of this case to be able 
to design along with the comprehensive goals 
of the design and avoid complications.

Since this article aims to have a clear view 
of this challenge, we need to explain "What" 
and "How" the environmental data is being re-
ceived and saved, in order to refer to it as an 
intellectual foundation.

The human being instinctively recreates his 
past experiences in encountering the pristine 
environment.

Being in virtual space (as a pristine envi-
ronment that is unprecedented in its lifetime) 
makes the man do the same behavior uncon-
sciously. Recognizing virtual environment, pre-
dicting the human behavior in this environment, 
explaining the sense of affiliation and its ability 
of being memorable in the virtual environment 
and the tendency for social interactions are the 
main challenges of this research. Virtual envi-
ronment has become a place due to the user’s 
definition of this environment in their minds. 

A realistic and scientific (repeatable and ex-
amining) experience to behavioral sciences in 
a virtual environment and a programmed effort 
are expected as a result of this challenge.

This study is a new warning and a new way 
to review and research this case and it requires 
a serious support from urban managers and 
virtual space designers. Since the authors’ ef-
forts have led to demonstrating the perception 
of virtual space based on previous experience 
of the real environment - the experiences have 
been formed in cultural field, we need to analy-
sis the community cultures for creating a suc-
cessful virtual space.

Hypothesis: Virtual space has all the compo-
nents and capability of transforming a space to 
place, and affects the users’ collective memory 
directly.

Keywords: Public field, Virtual space, Space 
and place, mental schema, Identification
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