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 چكيده
کار گرفته شطططوه و تقایاار فراوانی نیز های مختلف بهسطططازمانتوسططط  ، نوین یعنوان ابزارمجازی به امروزه فناوری واقعیت

ت ویژه در صنعو به ، در ایرانگسترده مطالعاررغم علیانجام شوه است. اما  کننوگانرفتار مصطر  آن بر تاثیر چگونگیدرخصطو  

و شطط،ا  تقایااتی و عیلی ودود دارد. از فرفی، با توده به اویومی  اسططتمسطط،ن، تاکنون وژوه ططی در این  وزه م ططاهوه ن ططوه 

رسططو، نیاز به توسططعه بسططترهای آنلاین و ابزارهایی در این  وزه، بیی از ویی ا سططا  نظر میدهانی کرونا که ت،رارشططونی هم به

شطود. لاا با توده به اهییت مووطو ، وژوهی  اوطر برای اولین بار به بررسطی تاثیر اسطتااده از فناوری واقعیت مجازی بر قصو می

ار بر  س  ضططور هنگام اسططتااده از فناوری واقعیت کننوه ورداخته اسططت. هو  وژوهی، تعیین رابطه عواما اثرگارفتاری مصططر 

کننوه، با نای میانجی تجربه خریو و تاییر در ارزش درک شوه در صنعت مس،ن مجازی با قصطو تللیاار و قصطو  یایت مصطر 

خریواران تیامی  شاما وژوهی، آماری وییای ی است. دامعه-اسطت. این وژوهی از نظر هو ، کاربردی و به لقا  روش، توصطیای

گیری انو. برای انتخاب نیونه از روش نیونهمسطط،ن در شططهر تهران اسططت که از سططایت و اولی،ی ططن مسطط،ن مجازی اسططتااده کرده

ها، از روش مول معادلار تقلیا دادهوها توسطط  ورسطط ططنامه انجام گرفت. دهت تجزیهدردسططتر  اسططتااده شططو و گردآوری داده

ها ن طان داد بین ا سطاسار و  س  ضور با واقعیت مجازی و بین  س  ضور و ااده شطو. یافتهاسطت Amosافزار سطاختاری با نرم

و هیچنین ارزش درک شطططوه با قصطططو  ه خریو بر تاییر در ارزش درک شطططوهتجربه خریو، رابطه مثلت و معنادار ودود دارد. تجرب

جربه خریو، در رابطه بین  س  ضور و تاییر در ارزش تللیاار شطااهی و قصو  یایت، تاثیر مثلت و معنادار دارد. نای میانجی ت

درک شطوه و نیز نای میانجی تاییر در ارزش درک شطوه در رابطه بین تجربه خریو با قصطو تللیاار شااهی و قصو  یایت تاییو 

 توانواین وژوهی می ویژه در زمینه بازار مسطط،ن، نتایح  اصططا ازشططو. با توده به دویو بودن فناوری واقعیت مجازی در ایران و به

 راهگ ایی در زمینه استااده از این فناوری نوین در  وزه بازاریابی باشو.
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 مقدمه -1
 و ام،انار فور کاما،به بایو سطططازمان یک کنونی دهان در

 کاربه م ططتریان اروططای نیازهای راسططتای در را خود هایتوانایی

 قصططو که اسططت اصططلی هایمقرک از ی،ی خریو، به تیایا. گیرد

 خومار یا مقصولار خریو به دادن وایان و معامله برای خریواران

 در مسطططتایم خریو، م طططارکت به تیایا دهطو.می ن طططان را

 ابزارهای از هاشرکت رو، این از و دارد خریو م تری گیریتصییم

 ریوخ به تیایا م ططتری در تا کننومی اسططتااده بازاریابی مختلف

 اتیای که است این بازاریابان اساسی نیاینو. در واقع، هو  ایجاد

   .[8]دهنو افزایی مقصولار و خومار خود خریو به را م تریان

ال دیجیت های بازاریابان در بازاریابی ملتنی بر فناوریمهطارر

خواهنو تجارر خود را ها یا افرادی که میبرای مطویران شطططرکت

از  ،وکار خود کننورونق بلخ نو و م تریان زیادی را داب کسب

های بازاریابان ترین مهارراهییت خاصططی برخوردار اسططت. از مهم

  .[1]کاری و ت،نی،ی استوهای کسبمهارر ،دیجیتال

 ییافزا یبرا یموتور اصل کیعنوان ها را بهیها نوآورسطازمان

 .[21]داننویخود در بازار م یرقابت تیموقع تیعیل،رد خود و تاو

و  نوآورانطهعنوان یطک ابزار بطه ،2امروزه فنطاوری واقعیطت مجططازی

استااده قرار گیرد و دهت  موردها سازمانتوانو توس  کارآمو می

اقع وبسططیار مایو  ،بخی فروشدر و هیچنین  بازاریابی و تللیاار

دهت ارتلاط بهتر  توانطوواقعیطت مجطازی می ،در اصطططاشطططود. 

یا یک  در مورد یک وروژه ،م طططتریان با ی،ویگرهطا و سطططازمطان

  .قرار گیرداستااده مقصول مورد 

واقعیت مجازی را بر  هوفون یا گوشطططیهنگطامی که یک فرد 

کنو که کنو، مقیطی را م طططاهوه میروی سطططر خود نصطططب می

 کنو و ذهن انسان وس ازا  تاییر موقعیت بونی تاییر میبراسط

وایرد که در یک مقی  واقعی قرار گرفته اسطططت. یک مطوتی می

گوشی یا  ابزارهای واقعیت مجازی ماننومقی  واقعیت مجازی در 

 آیو. علاوهودود میهای اختصاصی آن بتوسط  اولی،ی طن هوفون

 یزرا نونح گانه  وا  ر سططایدیگر  ابزارهایبا اسططتااده از  ،بر این

ثیر قرارداد تا با ادغام ا سططاسططار مختلف تجربه اتقت ت توانمی

به موازار فناوری واقعیت  .[14]تری برای کاربر بودود آوردکاما

ودود دارد. ترکیطب هیزمططان  8واقعیططت افزوده فنطاوری، مجطازی

دنیای واقعی و تصطططاویر مجازی ماهوم واقعیت افزوده را شططط،ا 

ارزش اولیه واقعیت مودود  اظ شوه  ،در واقعیت افزودهدهو. می

و افلاعار  سططا  آن توسطط  تولیوار کامریوتری ووشططی داده 

 

2 Virtual Reality 

3 Augmented Reality 

شطططونطو. بوین شططط،ا یک نیای فیزی،ی زنوه، مسطططتایم یا می

شود. عناصر غیرمسطتایم به عناصطر دنیای واقعی افراد اوططافه می

  توسطط  سططنسططورها دریافت شططوه و توسطط هعیو فوربه ویرامون

گردد. سرس تولیوار کامریوتری با یک راب  کامریوتر وردازش می

 صوررکه بهفوریبه ؛دشططوتعاملی با عناصطر مقیطی آمیخته می

 ،فور که اشاره شوهیانبنابراین،  شود.یک دنیای واقعی درک می

واقعیت افزوده و واقعیت مجازی، هر دو ملتنی بر تصطططاویر ایجاد 

وده تیایز در این است  ، ال این . باوهستنشوه توس  کامریوتر 

که در واقعیت مجازی کلیه عناصر درک شوه توس  کاربر، توس  

اما در واقعیت افزوده بخ ی از افلاعاتی شود، میکامریوتر ساخته 

بخ طططی  د وکنطو، در دنیای واقعی ودود دارمیکطه کطاربر درک 

  [.14ست]اتوس  کامریوتر ساخته شوه

ری بیان شططوه، فناوری دیگری نیز ودود دارد علاوه بر دو فناو

شطود و به دو شط،ا ودود شطناخته می 1ترکیلیواقعیت که با نام 

 ،دشوزی نه تنها به مقی  افزوده می، اشیای مجادارد. در نو  اول

ر، کاربر در دیگبیانتوانو با آنها ارتلاط برقرار کنو. بهبل،ه کاربر می

مقتوای دیجیتالی به این فضططا اوططافه مانو، اما فضططای واقعی می

روی این اشططیای مجازی اثر بگاارد.  توانو برشططوه و کاربر نیز می

اقعیت ای از وتوان نسخه وی رفتهاین نو  از واقعیت ترکیلی را می

که  ودود داردیطک دنیطای مجازی در نو  دوم، افزوده دانسطططت. 

اوری بططه فنططنو  این  در واقع،شطططود. دطایگزین دنیططای واقعی می

شلیه  ،اما اشطیای مجازی درون آن ،واقعیت مجازی شطلاهت دارد

که در فناوری واقعیت مجازی،  الیدراسطططت؛ هطای واقعی نیونطه

فور عادی مقی  مجازی به دنیای واقعی افرا  کاربر متصطططا به

  [.24]نیست

در  ال  اوططر به یک کلیه کلیوی در دهان  مجازی واقعیت

مقصطولار به دست  مجازی رسطانون فناوری تلویا شطوه اسطت.

های دالب تودهی را برای بازاریابان و کاربران م ططتریان، فرصططت

 .کرده اسططتایجاد  ارمقصططول و در ارتلاط با نام تجاری، خومار

  تی و اثرگااری نقوه درخصططو  ویی، سططال چنو هیین تا اگر

 ودود ابهامی و شططک مجازی واقعیت ابزارهای ا تیال موفایت

 واقعیت  وزه در مقصططولار مختلف عروططه با و اکنون داشططت،

 مای،روسطططافت، هیچون معروفی هایشطططرکت توسططط  مجازی،

. ستا رفته کنار تردیو هایورده وی،اچ و گوگا سامسونگ، سونی،

 رسطططانه یک عنوانمجازی به واقعیت هایولتارم دیگر،علارربه

داده است  قرار هابازاریاب رویرا ویی زیادی هایفرصت نوظهور،

4 Mixed Reality 
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 هاییکیرین تواننومی نوین شطططرای  این از اسطططتااده با آنها و

   .[81]ایجاد کننو به یاد مانونی و العادهخارق

 تقایاار از زیادی بخی تجربطه، در  طال  طاوطططر ماهوم

 هایراهلرد اسططت. در  ایات، داده اختصططا  خود به را بازاریابی

 لعمن یک به بازار، در کننوهمصططر  تجربه بر ملتنی وکارکسططب

 امن ایجاد ام،ان زیرا آنها ؛اسططت شططوه تلویا رقابتی متیایزکننوه

 اب عافای ویونو و م ارکت ارتاای فریق از فردمنقصطربه تجاری

 یعسر رشو با هابخی از کننو و بسیاریمی فراهم را کننوهمصر 

  ال .[8]دارنو ارتلاط کننوهمصر  تجربه با نیز دهانی اقتصاد در

  سططی چنو مقیطی ایجاد با مجازی واقعیت نوین فناوری که آن

 همفرا بالاوه کننوهمصططر  برای را ویی تجربه فرصططت توانومی

 آورد. 

 اهیآگ و دانی بهلود با خریو از ویی هتجرب که شودمی گاته

 ذهن در مقصططول تصططویر بر مقصططول، از بالاوه کننوهمصططر 

گاارد. می اثر وی رفتاری تیایلار و هانگرش کننطوه،مصطططر 

. داننومی نتایح این ظهور اصططلی عاما را  ضططور  س مقااان،

 در را خود تا دهومی ادازه کاربران به مجازی واقعیت هتجربط

 که ذهنی  سططی برسططنو،  ضططور  س به و بیابنو مجازی مقی 

. اللته قابا ذکر [14]اسططت اثربخی مجازی واقعیت در ثروم کلیو

 چالیبی هم چنوان ها،عرصه برای سازمان این به اسطت که ورود

 و هافناوری مسططیر، قییت این گیرسططرعت نخسططتین. نیسططت

 سططر بر چالی اسططت و دومین مجازی واقعیت به مربوط تجهیزار

 تقول و تاییر سططرعت مجازی، واقعیت از هااسططتااده بازاریاب راه

 ک ف به دنلال هاشرکت با این  ال، برخی. اسطت عرصطه این در

 و تجاری اووطططا  بهلود برای مجازی واقعیت ابزار هایظرفیت

 .  [2]هستنو خود بازاریابی

 هایداابیت که است بازارهایی دزو مس،ن بازار ما، در ک ور

و  فروش و خریو به افراد از بسططیاری و داشططته را خودش خا 

 نای مراکز نتیجه، در. دارنو فعالیت مس،ن  وزه در گااریسرمایه

 فتارر بی تر به شناخت ناگزیر رقابتی، فضای در مانون برای  وزه

 تاررف در هاشیوه این کارگیریهب دهت در تلاش و کننوگانمصر 

 نیاز موثر، بازاریابی مسطط،ن برای کارگزاران .آنها هسططتنو خریو

 ایهخواسته و شناخت تیایلار با و مناسب راهلرد تووین با دارنو

 بر بی تری تاثیرگااری کننوهمصطر  رفتار شطناخت و م طتریان

   باشنو. داشته مس،ن بازار

ر توانو دهای نوینی که در بسطططتر اینترنت میفناوری از دیله

اسططت.  فناوری واقعیت مجازی کار مایو واقع شططود،واین کسططب

های های اخیر رونق فراوانی در زمینهکه در سططال مجازی واقعیت

وانو تمینیز بازار مس،ن مختلف از دیله بازاریابی یافته اسطت، در 

؛ چراکه این امر کیک شایانی با زیادی داشطته باشوبسطیار  کاربرد

برای انتخاب  مجازی صططوررقرار دادن شططخد در آن مقی  به

. هیچنین سطططلب دلوگیری از اتلا  وقت نیایومی مسططط،نبهتر 

کطه تقایاططار رغم آنعلیشطططود. خریطواران و کططارگزاران نیز می

مجازی در  وزه واقعیت  فناوری کطارگیریهبطدر مورد  متعطودی

، صورر گرفته استدر ک ورهای وی گام در این صنعت  بازاریابی

. از فرفی، با استی در این زمینه م طاهوه ن طوه تقایا در ایران

توده به اویومی دهانی کرونا در دو سال اخیر که ت،رارشونی هم 

رسو، نیاز به توسعه بسترهای آنلاین و ابزارهایی در این به نظر می

شطططود. لطاا با توده به اهییت  وزه، بیی از ویی ا سطططا  می

مووطو  و گسطترش کاربرد فناوری واقعیت مجازی در بسیاری از 

وکارها و خلاء تقایااتی که در این زمینه ودود داشطططته کسطططب

رده ساخته و برای اولین اسطت، این وژوهی ش،ا  مودود را برآو

 بار این مووو  را مورد بررسی قرار داده است. 

 مصططر ، فراینو و کننوگانمصططر  از صططقی  درک داشططتن

 به کیک شطططاما هااین مزیت. دربردارد را متعودی هایمزیت

 یقفر از شناختی ملنای یک تهیه گیری،تصییم دهت در مویران

 گانکننوتنظیم و گاارانقانون به کننوگان، کیکمصططر  تقلیا

 ویژهبه خومار و کالا فروش و خریو به مربوط قوانین ووططع برای

 تجاری مویران و املاک  اوقی مویریت و م ططاوران املاک برای

در  کننوگانمصططر  به کیک نهایت، در و نیوده فراهم  وزه این

خواهو بود. بوین منظور، وژوهی  اور  بهتر گیریتصطییم دهت

تاثیر استااده از فناوری واقعیت مجازی بر قصو رفتاری به بررسی 

کننوه از دو دنله قصو  یایت و قصو تللیاار شااهی، در مصر 

 صنعت مس،ن در شهر تهران ورداخته است. 

که از سایت و صطورر گرفته است این مطالعه بر روی افرادی 

 VR-Houseاولی،ی طن تور مجازی متعلق به شرکت دانی بنیان 

انو. در این سایت و اولی،ی ن که به تازگی در ایران ه کردهاستااد

گیری از تجهیزار برداری قرار گرفتططه اسطططت، بططا بهرهمورد بهره

واقعیطت مجطازی، ولطان کطاما و سطططه بعوی از املاک به نیایی 

شود تا خریواران مس،ن بتواننو بوون نیاز به مرادعه گااشطته می

کننو. با توده به دویو   ضططوری، موارد مونظر خود را م ططاهوه

ویژه در زمینه بازار بودن فنطاوری واقعیطت مجطازی در ایران و بطه

توانو راهگ ایی در زمینه مسط،ن، نتایح  اصا از این وژوهی می

 استااده از این فناوری نوین در  وزه بازاریابی باشو.
 

 مبانی نظری -2

 واقعيت مجازی -2-1

در مقتوای مجازی  ترکیلی از دیو واقعی با مجازی، واقعیطت
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زمان آنی است که رابطی دهت بهلود درک کاربر با دنیای واقعی 

افزارهایی اسططتااده افزارها و سططختاز نرمو  و تعاما با آن اسططت

بو و  س لامسه را  ،کنو تا تصاویر، صواها و در بعضی از مواقعمی

فرد  تا نیطایوایجطاد  و مقیطی مجطازی از واقعیطتترکیطب کنطو 

 که در یک مقی  فیزی،ی و واقعی  ضطططور دارد.ا سطططا  کنو 

 که است کامریوتر با تعاما برای روشی مجازی در ایات، واقعیت

  وا  تقریک عواما صور و تصویر، به ویچیوه، هایداده آن در

 دادن دلوه واقعی و دویو مقی  در  ضطور الاای دهت شطخد،

 این با است، سازیشلیه هیان مجازی واقعیت. شودتلویا می آن

 افراد و با اشططیا توانومی کاربر اسططت و شططوه ایمقاوره که تااور

 فناوری واقعیت مجازی تجربهباشططو.  داشططته تعاما مقی  درون

 دنیای و اسططت دیجیتال و مجازی مقی  یک در کاما قرارگیری

 هب مجازی دهانی اصطططلا ، به یا گیردمی نادیوه کاملا را فیزی،ی

تواننو در کاربران می فناوری، این در. اسططت واقعی دهان موازار

یططک مقی  مجططازی قرار بگیرنططو و از قططابلیططت تاییر در مقی  

 .[11]ویرامون خود بهره برنو

 احساسات -2-2

ه بنسلت  دهنوه واکنیکه ن اناست  ییها الت ،ا ساسار

 یعافا یابیارز واقعیت مجازی، درخصطططو  .اسطططتتجربه  یک

 یهایژگیخا  و و یهایژگیو یابیشوه با ارز یسازیهشل ی مق

ماهوم در  وزه  این هیراه است. یمجاز یویسنار یکدر  یرسطی

 یطیمق یا ما یقاز فر ، معیولاواقعیطت مجطازی دان طططگطاهی

 .  [88]شودیم یوهسنج ییمعنا

 عدم راحتی -2-3

منظور از عوم را تی در این وژوهی، ا سطططا  ناخوشطططاینو 

تجهیزار مخصو  واقعیت هنگام استااده از  در کاربر،شوه  یجادا

کارگیری هها و سایر وسایا(، در بعینک ها،مجازی)ماننو دسطتگاه

 .[88]این فناوری است

 مجازی واقعيت محيط حس حضور در -2-0

 خود واقعی مقی  از دور مقلی در بودن  س را  ضطططور

 ایدرده مجازی مقی  یک در  ضططور کننو. سططط می تعریف

 قی م به فعلی فیزی،ی مقی  در بودن از کاربر ا سا  که است

 برای  ضور سط ، (1992)4استویر نظر شود. بنابر منتاا مجازی

 توسطط  گیرد،می قرار مجازی واقعیت مقی  معرض در که فردی

 .  [12]شودمی تعیین 4تعاما و 3بودن واقعی اصلی، عاما دو

 

5 Steuer 

6 Vividness 

7 Interactivity 

8 Sensory- rich 

 مجازی مقیطهای تولیو در فناوری توانایی به بودن، واقعی

 عواما ثیرتا تقت و دارد اشططاره واقعیت به نزدیک و 8 سططا 

عیق  و 9آنها وسططعت  سطططی ترینمهم که گیردمی قرار زیادی

 که کنومی اشاره هایی س تعواد به  سی وسعت. است 11 سی

 بینایی، های س)دشطططوارائه می مقی  توسططط  زمانهم فوربه

 از تلویزیون مثال، برای(. بویایی و چ ططایی لامسططه، شططنیواری،

 بهره صوتی سیستم تنها از رادیو و تصویری و صوتی هایسطیستم

 عیق. دارد بی ططتری وسططعت  سططی تلویزیون بنابراین،. بردمی

 هایکانال این یک از هر ووططو  و وایریتا،یک عنوانبه  سططی

 یکل فوربه بی ططتر عیق با تصططویر یک. شططودمی تعریف ادراکی

   .شودمی درک بالاتر کیایت با تصویری عنوانبه

 مقتوای و فرم بر تواننومی کاربران که اسططت ایدرده تعاما،

 ت،سرع دزء، سه توس  تعاما سط . بگاارنو ثیرتا مجازی مقی 

 به سططرعت. گیردمی قرار ارزیابی مورد 11بردارینا ططه و مقووده

مربوط  مجازی مقی  در هاداده سطططازیهیسطططان و داب نرخ

 اشططاره معین زمان در می،ن اقوامار تعواد به مقووده. شططودمی

اعیال  به واکنی در مقی  توانایی عنوانبه بردارینا ططه و دارد

 .[82]گرددمی تعریف بینیویی قابا روش یک با کاربر

 تجربه خرید -2-5

خا   یهااز مقرک یناش یواسط  فرد یکعنوان تجربه را به

 ای ا سططاسططی یتووططع یکراسططتا، تجربه  ینا در انو.کرده یفتعر

 است که در  ضور ییهایابیبل،ه ارز ؛کنوینی یفرا توصط یعافا

، یخرده فروش یابی وزه بازار در شود.یم یجادا ینمقرک مع یک

، ی، رفتاری، عافایشناخت یهاواس "عنوان به یبه تجربه م طتر

شططرکت در فول  یک ی ططنهاداربه و یم ططتر یو ادتیاع ی سطط

 ، ماهوم تجربهیگردعلاررشود. بهیگاته م "یم طتر یوسطار خر

ه دهنوکننوه و ارائهمصططر  ینعنوان تعاما بتوانو بهیم یم ططتر

مرا ا  یهشطططود که کل عنوانعنوان مثال، خرده فروش( )بهربهتج

 .[84]گیردمیبررا در یم تر یریگیمتصی ینوفرآ

 تغيير در ارزش درک شده -2-6

ارزش درک شطططوه علطارتسطططت از ارزیابی کلی م طططتری از 

مقصطول، براسا  ادراک وی از چیزی که دریافت مطلوبیت یک 

ارزش دهو. هیچنین از دسطططت می کنو و چیزی که در ماابامی

ملادله با  یکل مناعتاز  یوارانخر یابیارز"عنوان شطططوه بطهدرک

آنچه و  یافت شطططوهاز آنچه در ادراکخرده فروش براسطططا   یک

9 Sensory breadth 

10 Sensory depth 

11 Speed, Range & Mapping 
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شطططود. بر این اسطططا ، ارزش یف میتعر "ورداخت شطططوه اسطططت

و  م ططهودو  یوولیرو غ یوول یایتیام مزا شططوه دربرگیرنوهدرک

 ویخرمی،ن است در  ین یک کننوگان که مصر است  نام هود

خود  ییابکننوگان بسته به ارزمصر  تجربه کننو. بر این اسطا ،

در ارزش  ییراتی، تایوو بطا گسطططترش تجربه خر یطوخر ی از مق

 فروش خططا  ن ططططانخرده یططکخود در مورد شططططوه درک

   [.84]دهنویم

 قصد تبليغات شفاهی -2-7

 هک است غیررسیی و شااهی ارتلافار تللیاار شااهی شاما

 ارن چنو یا دو بین که دارد اشاره یا عاایوی و هاانوی ه نظرها، به

و. نیسطتن بازاریابی منلع خود یک هیچ که شطودمی ملادله افراد از

 ننوگانکمصر  خریو رفتار بر شویوی بسیار ثیرتا ارتلافار، این

 .  [18]دارد

 قصد حمایت -2-8

 ییرگانوازه یا ماقصو  یایت، ماومه رفتار  یایتی است و 

دوباره از فروشگاه  ینوهدر آ یوارانخر یادهو آیکه ن طان ماسطت 

فروشگاه را ترک خواهنو  یاخواهنو مانو  یباق ،خواهنو کردیون د

و  یرفتار واقع :شطططودیم ریفگونه تع یندر عیا ا یطت یطا .کرد

 رابطه مثلت ،دو ینا ینب کهینبا در نظر گرفتن ا یرفتطارقصطططو 

ا تیال  ییافزا یبه معنا یت، یطا قصطططودر  ییافزا .ودود دارد

کننوه در شاخد رفتار مصر  . قصو  یایت، به عنواناست یوخر

دهنوه ارائه یکاز  یم طططتر  یایت شطططود. قصطططوگرفته مینظر 

خومت  ابعاداو از تک تک  هاییطابیرزبرابر بطا مجیو  ا ،خطومطت

از خومت و  یابیارز بربه فور متااور  ،ابعاد مختلف خومت .است

 .]84[ ونگااریاثر م یت یا قصواز  یابیارز یبترت ینبه هی
 

 هاپيشينه پژوهش و توسعه فرضيه -3
 انسانی دامعه و تجارر دنیای در انالابی نوآورانه، هایفناوری

انو توی، میدانی و فناور یبرا ییهانهیزم ویتول. اسططت کرده بروا

کنو  جادیها اسازمان یرا برا یاقابا ملا ظه یاقتصطاد یهاارزش

 .[88]دامعه شود فناورانهو  یمنجر به رشو اقتصاد ،نیو هیچن

ا های مرتل  ببا توده به اهییت اسططتااده از اینترنت و فناوری

رقابت شویوی  ،یوکار امروزآن دهت بازاریابی در فضطای کسططب

وه اسططت و سططلب مودود آهای مختلف بانسططازمدر بین نهادها و 

ها برای دستیابی به های مختلف توس  سازماناسطتااده از شطیوه

 از ی،ی مجازی . در این میان، واقعیت[8]موفایت شطططوه اسطططت

 از که اسططت ارتلافاتی و افلاعاتی هایفناوری زمینه در هانوآوری

 

12 Flavian et al 

و  تجارر هایگونه مردم، زنوگی عادار در تاییر وتطانسطططیطا

 1931 دهه اواخر از مجازی اسطططت. واقعیت برخوردار هاراهلرد

 ابزارهای در وی ططرفت و توسططعه واسطططهبه اخیرا اما ؛شططو مطر 

اسطططت.  شطططوه افراد وارد روزانه تجارب مقووده به آن، ادرایی

 تهفروخ مجازی واقعیت نیای گرهای ارزش که شودمی بینیویی

 در دلار بیلیون 9.1 به 2114 سططال در دلار بیلیون 1.4 از شططوه

 .[18]رسیو خواهو 2122 سال

میزان تاثیر فناوری  ( بطا مطالعه1893)و شطططوال وور خطیلی

به بررسطططی فناوری واقعیت ، واقعیطت مجازی بر عیل،رد بازاریابی

مجازی در مقی  م طططترک ملتنی بر اینترنت و واقعیت مجازی 

در معرفی و توسطططعه مقصطططول و  نتایح این مطالعه،انو. ورداخته

های واقعیت مجازی، میزان اثرگااری خومار با استااده از فناوری

 ؛آن را مناسب معرفی کرده که اسا  آن تاکیو بر سودآوری است

بردار بودن آن نسطططلت به با این  ال مواردی درخصطططو  هزینه

که  ده استاین مطالعه عنوان کرهای معیول مطر  اسطت. شطیوه

هایی هیچون واقعیت مجازی و دوامع با استااده بی تر از فناوری

عنوان یططک مططول گیری مخططافططب بططهاثرار آن بر روی تصطططییم

 های فروش اینترنتی، به میزانکار بخصططو  در شططل،هوکسططب

 .[3]در  ال رشو هستنو زیادی

 عنوان یک ابزارتوانو بهکه میاست واقعیت مجازی ثابت کرده 

های دویوی ها و قابلیتوتانسیا روز و هر شود زشینو استاادهار

فراتر از بازی و سططرگرمی رفته و  اوططافه گردد. این فناوریبه آن 

دیله آموزش، سلامت  از ،انواز وسیعی در بسیاری از صنایعچ طم

 مجازی واقعیت تا است شوه سطلبوسطاز دارد. اما آنچه و سطاخت

ه ی بفناوربازاریابی قرار گیرد، ورود این  توده کارشططناسططان مورد

  عرصه بازاریابی و تللیاار است.

 یهایفناورانو که ( عنوان کرده2121)12فلطاویطان و هی،اران

 ییها و  وا  انسططان را افزادسططتگاه نیادغام ب یمجاز تیواقع

ر ب یاورتجسطططم فن ریثات ایوتقلهیتجز این مطالعه باداده اسطططت. 

 تیتجربه واقع کی نهیدر زم افراد م ططارکتو  یعافا یهاواکنی

و  یزیروم یهاانهیبا را سطططهیکه در ماا دهومین طططان ی، مجطاز

 یهططاواکنی یمجطاز تیطواقع یهطاهیراه، دسطططتگططاه یهطاتلان

ا ر یتربالا یو رفتار یروان ططناخت م ططارکتتر و مثلت یا سططاسطط

ر د یروان ناخت م ارکت، ا سطاسار و نیبراکننو. علاوهیم جادیا

 ی، نای میانجیبر تعاما رفتار یمجاز تیواقع یهادسططتگاه ریثات

 ی مق یکدهو تا در یبه کاربران ادازه ماین فنطاوری . [14]دارد

را  یواقع ی مودود در مق یهاور شونو که ن انهغوفه یسطه بعو
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در  یرا با تجربه ذهن یورغوفطه ینامقااطان، . دهطوین طططان م

 [13]یااتیارتلافار تلل ،[22]یمختلف، ماننو گردشگر یهاینهزم

باعث  یور، غوفهیفورکل. بهانوم طططاهوه کرده[ 23]یورزشطططو 

ا سططا   ضططور کننو و  یمجاز ی مق یکشططود که افراد در یم

بر این . [89]نیاینوآن معطو   یعو وقا یاتودطه خود را بطه اشططط

 اسا ، در وژوهی  اور فرض شوه است:

H1 احسااسات و حس حضور با واقعيت مجازی، رابهه : بين

 معنادار وجود دارد.

مثلت،  یعافا یهاوطاسططط  یجطادعلطاوه بر ااز سطططوی دیگر، 

 هططاییژگیوبرخی  یططامی،ن اسطططت بطه دل یمجططاز یطهطایمق

ر کارب یدسی یباعث نارا تی واقعیت مجازی هادستگاهنامناسب 

( ن طططان 2111)18و هی،اران یمعنوان مثال، کبه. [18]شطططودیم

دهنو، یزا را انجام ماسطططتر  یفکه افراد وظایو هنگطامنطدهیم

 ی طططگرهاینسطططلت به نیا ینوتریناخوشطططا یرثات واقعیت مجازی

اگرچططه مطططالعططه مططارتینز و . [24]کنططویم یطجططادا اییططانططهرا

( رابطه معنادار میان عوم را تی هنگام اسططتااده 2119هی،اران)

مورد تططاییططو قرار نططواده  از واقعیططت مجططازی و  س  ضطططور را

کننو که ی( اسططتولال م2118)11و هی،اران یبونتاما  [88]اسططت

کننوه مصططر  یبرا یوها با، دسططتگاهواقعیت مجازی یتموفا یبرا

 [.11است]از تجربه  یاساس یها بخ دسطتگاه یراز ؛را ت باشطنو

 بر این اسا ، در وژوهی  اور فرض شوه است:

H2 حضور با واقعيت مجازی، رابهه : بين عدم راحتی و حس

 معنادار وجود دارد.

اسططتااده از ، 2121کرونا در سططال گیری بییاری هیه با آغاز

 و گیری افزایی یافتخومار آنلاین توس  کاربران به ش،ا چ م

ار بسیاری ویوا تاییر افرادسطلک زنوگی  ،در مور زمان کوتاهی

زی،ی های فی،اناکنون نگرش م تریان نسلت به تعاما با منیود. 

 هیافتهای خرده فروشی تاییر برای خریو مقصطولار از فروشطگاه

  ا خوباست. انطلاق با  الت دویو نیاز به ارائه یک تجربه و راه

  تیدر سطار م طتری دارد، زیرا ویرو  کرونا رفتار م تریان را 

بهترین در این زمان،  .اسطططتتاییر داده  نیزدر خریطوهای آنلاین 

برای برنوهای بزرگ و رهلران بازار فروشطططگاهی آنلاین و  طا راه

های غیر ضوری برای ایجاد راهی نو در فناوریاستااده از  ،آفلاین

 لی است که به خرده تعاما با م طتریان است. واقعیت افزوده راه

کنو تا خومار مناسلی را ارائه فروشطان آنلاین و آفلاین کیک می
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 .ا ترام بگاارنو انهای م تریها و تر دهنو و به نیازها، خواسته

 راهلردهططای ی،ی از ،ترویح امتقططان قلططا از خریططودر  ایاططت، 

هیچنین با ه، واقعیت افزود. داب م ططتری اسططتبرای بازاریابی 

های تللیااتی برای بردسططته شططون در ارائه تعاملار دویو و قالب

 دصطاقار فرود شطلو ، تاییر چ یگیری در تللیاار آنلاین ایجا

های دوبعوی، برنوها و . بطه دطای تصطططاویر یطا فیلمکرده اسطططت

های نیایی و تللیاار سطططه بعوی را تواننو کیرینها میبازاریاب

ه صورر ستواننو مقصولار را بهمنو میادرا کننو. م تریان علاقه

مقصططول را در دنیای واقعی  بعوی و در مایا  م ططاهوه کرده و

براین، علاوه .اصططو تجسططم کننوهای ماز صططاقه مسططتایمفور به

صططورر رویوادهای های دویو فروش را بهفرصططت هواقعیت افزود

فروشطططی و های خردهدایی که فروشطططگاه ؛کنومجطازی ایجاد می

تواننو تللیاار مجازی و ارائه مقصولار مجازی را برای برنوها می

افزایی هیجان ایجاد کننو و م ططتریان را به رویوادهای منقصططر 

 .[18]رد و ملتنی بر هولوگرافی دعور کننوفبه

 اسططتااده از ریثاتای ( در مطالعه2114)14ووشططنه و واسطط،وئز

ه ب ایو تیا تیروطططاکاربر و نای آن در افزوده بر تجربه  تیواقع

 یژگیاز چهار و تجربه کاربر. قرار دادنطو یبررسطططمورد را  ویطخر

، ییالیز تیای، کیعیل تیایک شططود که علارتسططت از:م ططتق می

 حیتان. یشططناختدویانه لار تیایو ک هیجانی انهیدولار تیایک

قرار دادن  ریثاافزوده با تقت ت تیدهو که واقعین طططان ممطالعه 

ه تجرب یفور قابا تودهمقصطططول، به تیایمختلف ک یهایژگیو

بر  صطططورر متعاقببه تجربه کاربر دهو ویرا شططط،ا م کطاربری

 .  [84]گااردیم ریثات ویکاربر به خر ایو تیا تیروا

مورد تجربطه کاربر را خود، مططالعطه  ( نیز در2118)13شطططین

ر د سراییتا روشن کنو که تجربه داستان ی قرار داده اسطتبررسط

بر تجربططه  یورغوفططهچطور چگونططه اسطططت و  یمجططاز یططتواقع

از آن اسطططت که  ی اک یحاسطططت. نتا یرگاارثات ییسطططرااسطططتاند

ارتلاط  یمجاز یتدر واقع یورغوفه با کاربران فردی هاییژگیو

 یبستگ یفرد هاییژگیبه و یمجاز یتواقع تجربه کاربر در .دارد

 یتواقع کاربران در وریغوفهبر شطططور  ،دارد، کطه بطه نوبه خود

کاربران از  یرشم طططاهطوه و وطا قوهگطاارد. نیم یرثاتط یمجطاز

انو و که آنها درنظرگرفته یاز روشطط یمجاز یتواقع یهاداسططتان

 کهینا یشططود. کاربران به دایم یناشطط ،تجربه آنها را دارنوقصططو 

و  ی، کنترل عیویرنوقرار بگ یفناور یهایژگیو یرثاصططرفا تقت ت

 ینا یهایافتهدارنو.  یمجاز یتواقع یهابر داسطططتان یهطوفینو

16 Shin 
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 قیکه کاربران از فر یشناخت ینوهایدهو که فراین ان م لعهمطا

و که کننیم یینکننو، تعیرا تجربه م یان،  ضور و دریایتآن ک

جسم تکرده و آنها را  یهیول یمجاز یتواقع یهاچگونه با داستان

 .[11]کننویم

در  یمجاز یتتجربه واقع( با بررسططی 2121)14لی و هی،اران

 یفناور عنوانبهی مجاز ، بیان داشطططته اسطططت که واقعیتهاموزه

بخی و تا افلاعار لاردهو یام،ان را م ینبه افراد ا، ثروم یاربسطط

. این موزه بوسطططت آورنو یهارادع بطه مجیوعه ایهیطه دطانلطه

ه ک دهویبا اسطتااده از چهار قلیرو اقتصاد تجربه، ن ان ممطالعه 

ت واقعیتور  یتجربه کل هیه دانله، یاردطااب بر تجرب یطارتجرب

بر این . [29]گااردیم یرثااز موزه ت یوو قصطططو بازد مجازی موزه

 در وژوهی  اور فرض شوه است:اسا ، 

H3 حضور با واقعيت مجازی و تجربه خرید، رابهه : بين حس

 معنادار وجود دارد.

 با هیاهنگی و وایرش منظوربه دنیا سططراسططر در بازاریابان

 زمتیرک هاانسان بر ا ساسار را بازاریابی توسطعه مسطیر تقولار،

براسا   را مقصولار انوا  کننوگان،مصطر  از بسطیاری انو.کرده

 آنها برای مقصطولار که هیجاناتی و ذهنی تصططورار ا سطاسطار،

 مااهییی از نیاینو. ی،یمصططر  می و خریواری کننو،می ایجاد

 شططود،می بسططیاری توده آن به بازاریابی دویو روی،ردهای در که

 ارزیابی شوه، ارزش ادراک. است م تری شوه ارزش ادراک ماهوم

ست ا ادراکاتی بر بنا مقصول یک مطلوبیت از کننوهمصطر  کلی

ارزش درک  توان گاتدارد. لاا می هاو ورداختی دریافتی از که

مقسو  و  یایو مزا [9]یوولیر و غ یوول یایشاما تیام مزا شوه

کننوگان توانو به مصططر یم یونامقسططو  اسططت که تجربه خر

 بر این اسا ، در وژوهی  اور فرض شوه است:منتاا کنو. 

H4 بين تجربه خرید و تغيير در ارزش درک شااده، رابهه :

 معنادار وجود دارد.

که ارزش  بیان کرده اسططت یافور گسططتردهبه یار وژوهیادب

اسططت.  یاهوا  رفتار ی دراسططاسطط کننوهبینیییو ،درک شططوه

اظهار داشتنو که قصو  (2111)18و مییون وونسین عنوان مثال،به

کننوگان از درک ارزش مصطططر  یتابععنوان توانو بهیم یت یطا

و  ونینفور م ططابه، کر. به[83]شططود یانب فروشططنوهنسططلت به 

شوه، بالاتر از ارزش درک سططو  که یافتنو( در2111)19هی،اران

دهان مثلت  به دهان تللیاارو  یت یا یبرا ی طططتریاهطوا  ب
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 .  [11]آوردیودود مب

 ارماان خواهو به را آنها وفاداری م تریان، شطوه ادراک ارزش

 یهاهزینه به منجر توانومی م تریان وفاداری دیگر، سوی از. آورد

 روی رب و کنو داب را بی تری و م تریان شطود وایینی بازاریابی

 از بالایی روططایت که م ططتریانی باشططو. موثر آنان مجود  ضططور

 میان در دیگران با را خود تجربیار دارنو، سططازمان یک خومار

 سطططازمان برای تللیای ابزار یک به ترتیب، این بهو  گاارنومی

 21شطططااهی تللیاار نوعی آغازگر نتیجه، در. شطططونومی تلویا

 ها ن طططانخواهنو بود. وژوهی سطططازمطان برای (WOMمثلطت)

 توانومی که دارد تودهی قابا نیروی شططااهی تللیاار دهنومی

 قرار ثیرتا تقت را خریو وی هایتصطططییم و م طططتری وفاداری

 بر این اسا ، در وژوهی  اور فرض شوه است: .[81]دهو

H5شده و قصد تبليغات شفاهی، : بين تغيير در ارزش درک

 رابهه معنادار وجود دارد.

H6شااده و قصااد حمایت، رابهه : بين تغيير در ارزش درک

 معنادار وجود دارد.

 یمجاز یتواقع یرثات( با مطالعه 2119)21مطارتینز و هی،طاران

 یهاو دسطططتگاه انوا  ییکارآ یبررسطططی،ی، به در تجارر ال،ترون

، یفروشطططگطاه مجاز ی مق فنطاوری واقعیطت مجطازی در مختلف

گاه و دستنو  فناوری بسطته به  این مطالعه، یهایافته. انوورداخته

داده است، اگرچه ن ان  یودر قصطو خر هایی را، تااورکار رفتهبه

 و دستگاه نو   توس یاثرگاار  ضطور و س از نظر  یتااوت یچه

 . [88]قرار نگرفته است مورد تاییو واقعیت مجازی

نای ای را درخصططو  ( مطالعه1898چاکرروططا و هی،اران)

واقعیت مجازی در ایجاد  س  ضور، تیایلار رفتاری و بازاریابی 

نای  ،در این وژوهیانو. به انجام رسطططانوه مااصطططو گردشطططگری

گیری  س  ضططور فضططایی و شطط،ا نیای ططگر واقعیت مجازی در

تیطایلطار رفتطاری وس از تجربه مقی  مجازی مونظر قرار گرفته 

که نیای گر واقعیت مجازی ه است ن طان داد مطالعه نتایح اسطت.

عیل،رد می،ن از  س  ضطططور  عططوح  س خودیططابی وبر هر دو بُ

صطططورر ثیر مثلت دارد. نیای طططگر واقعیت مجازی بهافضطططایی ت

ثیر نواشته و از فریق  س خودیابی اار رفتاری تمستایم بر تیایل

گاارد. قی  مجطازی اثر میبر تیطایلطار رفتطاری وس از تجربطه م

م فردی بر  س  ضور فضایی تاثیر معناداری دارد و جسطقورر ت

، هر چه کاربر مقی  مجازی از قورر تجسم بالاتری برخوردار لاا
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نو. هیچنین، توانو خود را در مقی  مجازی  س کباشو، بهتر می

 نیز میطان دو متایر  س  ضطططور فضطططایی و تیططایلطار رفتطاری

 .[1]هیلستگی مثلت ودود دارد

( با بررسططی اثربخ ططی اسططتااده از 2121)22لین و هی،اران

 هکانو در بازاریابی مااصطو گردشطگری، ن ان داده یمجاز یتواقع

ه دهنوگان بواس  یبترغ یبرا یوما یاربس یابزار واقعیت مجازی

 نوستالژیکا سطا   یفور قابا تودهبهکه  اسطت بودهمسطافرر 

شططوه  مسطافرر یبرا یهو  دو یکو منجر به  یختهآنها را برانگ

 . [81]است

ماننو  افراد، یمجطاز ی  ضطططور در مق  سهنگطام تجربطه 

کننو. یکننو و تعاما میکننطو، رفتطار میعیطا م یواقع یزنطوگ

صطططورر ها و اعتاادار را بهتوان رفتطارهطا، نگرشی، مینبراعلطاوه

و بالع،س  مجازیبه  یتخوددوش، نطاخودآگاه و ناآگاهانه از واقع

ا سطاسار  ین، رواب  بواقعیت مجازیدر  وزه . [11]منتاا کرد

 یو ا سططا   ضططور به خوب یمجاز یهای تجربه شططوه در مق

و عنوان شوه است که ا ساسار تجربه شوه  [12]شطناخته شطوه

ااده از واقعیت مجازی، تاثیر مثلتی بر  س کاربران هنگام اسطططت

. بر این اسا ، در وژوهی  اور فرض شوه [19] ضور آنها دارد

 است:

H7 بين احساااسااات و تجربه خرید با نقش ميانجی حس :

 حضور با واقعيت مجازی، رابهه معنادار وجود دارد. 

H8 بين عادم راحتی و تجرباه خرید با نقش ميانجی حس :

 مجازی، رابهه معنادار وجود دارد. حضور با واقعيت

که فناوری  کنو( در مطالعه خود بیان می1894)سطططروربخی

کرده  فیسیر ت،اما خود را  ،ای نزدیکدر آینوهواقعیت مجازی 

دیلططه صطططنعططت، تولیططو و در  وزه  هططا اززمینططه یو در تیططام

او عنوان کرده است که کننوه به کار گیاشته خواهو شو. مصطر 

کننوگان یک فناوری چنو روزه نیسطت که مصر زی مجا واقعیت

ها  ا  با اسططتااده از آن، اشططلا  شططوه و بعو از موتی از خافره

توانایی و  رو به رشطططو و وایوار اسطططت فناوریبل،طه یک  ؛شطططود

 ،ارائه مزایای عیل،ردی است. فلق نظر متخصصان در آن، اصطلی

وه و کننثیر آن بر روی مصطططر ابه تمجطازی  واقعیطت توسطططعطه

و بازاریابی مجازی  واقعیت هیچنین عروطططه مقصطططولار مودود

 .  [4]مناسب و اختصا  یافته به آن بستگی دارد

بررسطططی تاثیر  س  ضطططور و ای به ( در مطالعه1894خانی)

 مطالعه،است. در این  ورداختهبر قصطو سطار  مجازی واقعیت لار

یک عینک واقعیت مجازی،  و street view با اسطططتااده از برنامه
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دامعه آماری اعضای  ماصطو بازدیو شطوه و بازدیوه ن طوه، توس 

افراد مورد سنجی قرار گرفته است.  و سرس تجربه شوهم اهوه 

های وژوهی  اکی از آن است که تاییر نگرش بر قصو سار یافته

 اصا از ایجاد  س  ضور  ،تاثیرگاار اسطت که این تاییر نگرش

 .[4]استی از عناصر توده و توانایی فضایی افراد با تاثیروایر

 فروشگاه بر ارزش ی از مق یابیانو که ارزیافتهدان طینوان در

توان ادعا ی، مین. بنابرا[13]گااردیم یرثات یم طططتر درک شطططوه

 و یوخر ی خود از مق یابیکننوگان بسططته به ارزکرد که مصططر 

 از شططوهرا در ارزش درک  ییراتی، تایوفور گسططترده تجربه خربه

 دانی در ماهوم ایندهو. یم طططخد ن طططان م فروشطططگاه یک

 از اکنون بسطططیاریهم که یافته اهییت  و آن به تا بطازاریابی

 مقصططولار کیایت توسططعه برای آن از دهان، معتلر هایشططرکت

 .  [14]کننومی استااده م تری سازی روایتبی ینه و خود

که  انوکرده یبررسططای مطالعه( در 2121)28ویزی و هی،اران

درک  ی،و مجططاز یزی،یف یاهططیطمق درکننططوگططان مصطططر  یططاآ

ا  اصا از مطالعه ب تایحدهنو. نیبرنو ن ان م ی نسطلت بهم طابه

ان ( ن یزی،یف ماایسطه بادر  یفروشطگاه)مجاز ی اسطتااده از مق

 یتبر واقع یملتنفروشطططگطاه  مقی  یطکدهطو کطه افراد در یم

ه ک کننودرک می ینسلت به افراد ی تریب ، سط   ضوریمجاز

 ینعلاوه، ابه قرار دارنو. یزی،یو ف یفروشططگاه سططنت یک مقی در 

نوارد.  یافراد بسطططتگ فناورانه یاثر مثلطت بطه درک خودکطارآمو

 ،رسگاارد و سیممثلت  یرثات یوسطو  بالاتر  ضور بر تجربه خر

 منجر یت،نها کنو که دریم یجادهطا ادر درک ارزش یمثلت ییرتا

م رغیشططود. علیمتللیاار شططااهی و  ی ططترب یت یا ییبه افزا

 یندهو که چنین ان م یح، نتایمجاز ی در مق هیتودیودود ب

فراد اگر ا ی ت یت،فروشگاه به قصو  یا ی از مق یریانتاال تصو

ود ودنیز ، یاورنوب یادبه  یفروشطططگاه را به درسطططت برنطونتواننطو 

 ا ، در وژوهی  اور فرض شوه است:بر این اس .[84]دارد

H9 بين حس حضااور باا واقعيت مجازی و تغيير در ارزش :

درک شااده باا نقش مياانجی تجربه خرید، رابهه معنادار 

 وجود دارد.

بررسططی چگونگی ای به ( در مطالعه1893اسططلامی ه ططجین)

واری هتل در صططنعتبر هرم ارزش ویژه برنو  مجازی واقعیت تاثیر

انططو کططه هططای وژوهی ن ططططان دادهیططافتططه ورداختططه اسططططت.

های مودود را واقعیتاسطططت توانسطططته  به خوبی مجازی واقعیت

در  توانومی مجازی واقعیت استااده از ابزار ،اا کنو. در نتیجهتمن

 .راستای افزایی و انتاال ارزش ویژه برنو مورد استااده قرار گیرد

23 Pizzi et al 
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بططر ایططن بوده  افطراد مطورد بطررسطططینطظطر غططالططب  ،در واقطع

مجازی، تاثیر قابا تودهی در توسططعه و نیایی موفق  واقعیت که

عت ن صنیبرنو و ایجاد موفایت و ایجاد موانعی برای ورود رقلا به ا

 .[2]شوه است

یاار با تلل یاثربخ طط یبررسطط ( با2121)21لیونگ و هی،اران

دارنو ی بیان میدر صطططنعت هتلوار یمجاز یتواقع اسطططتااده از

گسططترده، آموزش و  یابیها را با بازارهتا ی،مجاز یتاقعو فناوری

 یرارثات این مطالعه،دهو. یارائه م یانخومار به م تر یهافرصت

 ریاانسطططلت به تللی مجاز یطتواقع یاطاردر تلل یریخاو تط یآن

 یاارکه تلل دهومین طططان را بررسطططی کرده و  یسطططنت یویوییو

 یجادا یسنت یاارنسطلت به تلل یبهتر آنیاثرار  ی،مجاز یتواقع

 ویچیوگیکه سطططط   یشطططرکت کننوگان یبرا یژهکنطو، به ویم

 .   [81]دارنو تریبالا

ای را در مورد اثرار ( مطططالعططه2121) 24هینچ و هی،ططاران

 یابیو ارتلاط در بازارتللیاطار شطططاطاهی  یجطانیه و بخیالهطام

دهو که ین ان م وژوهی یناانو. مجازی به انجام رسانوه یتواقع

تردیه  یرفتار بخ ططیبه الهام یروان ططناخت بخ ططیچگونه الهام

 ردفور کاما به یدهو دلتنگین ططان منتایح که یشططود. در الیم

، نای میانجی دارد یو رفتار یروان ناخت یبخ الهام ینارتلاط ب

رابطه نوارد.  یندر ا نای معنطاداری تللیاطار شطططاطاهیاثر امطا 

 یبخ ططط، الهامیدلتنگ یقشطططوه از فریجاددار ایمعن ارتلطافطار

 درک یننو و اکیم یاکننوه تلورا به عیا مصططر  یروان ططناخت

نهاته  یهایادازه دهو تا دلتنگی قوییی هابرنومی،ن اسطططت به 

قرار دهو تا بر  یرثارا تقت ت یو واقعیت مجازیدو یهادر برنطامطه

   [.21]بگاارد یرثاکننوه ترفتار مصر 

را توسطططعه  یمول( در مطالعه خود 2121)23یکایتطانی و هالل

 زا یناشطط یادتیاعگااری لهرفتار فاصطط کلیویکه عواما  نودهیم

 یاستااده از تورها یبرا کاربرانآن بر قصطو  ریو تأث بییاری کرونا

کنو. یم یبررسططرا ( ی)در ماابا  ضططوریمجاز تیبر واقع یملتن

را  نوکننوگایقصو بازد یادتیاع یگااردهو فاصلهین ان م نتایح

( در ی ضططورنسططلت به )یمجاز تیواقع یاسططتااده از تورها یبرا

 .  [28]داده است ییافزا ی بییاریریگفول هیه

ای را در مورد وططایرش ( مطططالعططه2119لطی و هی،ططاران)

، تعاما یفناور یرشوا ادغام مول ی بامجاز یتواقع یهادسططتگاه

 ینا انو.انجام رسطططانوهبه  یادتیاع یونوهایو قورر و یادتیطاع

 یارخصوص یکنو که چگونه معرفیم یاتقل یفور تجربمطالعه به

 یاهدستگاه یانت ار برا راهلرد یکعنوان به یادتیاع یهاشطل،ه

 حیگاارد. نتایم یرثان تکننوگابر قصطططو مصطططر  یمجاز یتواقع

 یونوهایو قورر و یاز آن است که تعاملار ادتیاع ی اک مطالعه

 ،دهو و لار درک شططوهیم یی، لار درک شططوه را افزایادتیاع

درک شوه دارد که  یاستااده از سودمنوقصطو در  یدارامعن یرثات

بر این . [28]اسطططت یفناور یرشوا در مول عنصطططر ینتریاصططل

 اسا ، در وژوهی  اور فرض شوه است:

H10 بين تجربه خرید و قصااد تبليغات شاافاهی، با نقش :

درک شااده، رابهه معنادار وجود مياانجی تغيير در ارزش 

 دارد.

H11 بين تجرباه خریاد و قصااد حمایت، با نقش ميانجی :

 تغيير در ارزش درک شده، رابهه معنادار وجود دارد.

ا تودطه به موارد مطرو ه، مول ماهومی وژوهی به شطططر  بط

 ای از تقایاار انجام شوه درخلاصهتووین شطوه اسطت.  1شط،ا 

 ارائه شوه است. 1دوول شیاره 
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 های انجام شدهای از پژوهش: خلاصه1جدول 

 هایافته منبع

]1[ 

از فریق  س خودیابی بر تیایلار  ،ثیر مثلت دارد. واقعیت مجازیاس خودیطابی و عیل،رد از  س  ضطططور تواقعیطت مجطازی بر هر دو بعطوح  
میان دو متایر  س  ضور و تیایلار  .م فردی بر  س  ضور تاثیر معناداری داردگاارد. قورر تجسطمجازی اثر میی  رفتاری وس از تجربه مق

 .رفتاری هیلستگی مثلت ودود دارد

]2[ 
تاثیر قابا تودهی در توسعه و نیایی  و توانو در راسطتای افزایی و انتاال ارزش ویژه برنو مورد استااده قرار گیردمجازی می اسطتااده از واقعیت

   .است داشتهموفق برنو و ایجاد موفایت و ایجاد موانعی برای ورود رقلا به صنعت 

 دارنو.   ییبالا وگیویچیکه سط   یکننوگانشرکت یبرا یژهوکنو، بهیم یجادا یسنت یاارنسلت به تلل یبهتر آنیاثرار  ی،مجاز یتواقع یاارتلل ]81[

]29[ 
دااب بر  یارموزه بوسطططت آورنو. تجرب یهارادع به مجیوعه ایهیه دانلهبخی و دهطو تطا افلطاعار لاریبطه افراد ام،طان می مجطاز واقعیطت
 گاارنو. یم یرثااز موزه ت یوو قصو بازد واقعیت مجازی موزهتور  یتجربه کل هیه دانله، یارتجرب

]84[ 
 یسنت فروشگاه یک مقی که در کننو درک می ینسلت به افراد ی تری، سطط   ضور بیمجاز یتبر واقع یملتن فروشطگاه مقی  یکافراد در 

 یت یا ییکنو که منجر به افزایم یجادها ادر درک ارزش یمثلت ییرگاارد و تایممثلت  یرثات یوقرار دارنو. سطططو  بالاتر  ضططور بر تجربه خر
 شود. یمتلیلاار شااهی و  ی ترب

]28[ 
 یدارامعن یرثادهو و لار درک شوه تیم یی، لار درک شوه را افزای در استااده از واقعیت مجازیادتیاع یونوهایو قورر و یادتیاعتعاملار 

 است.  یفناور یرشوا مول عنصر ینتریدرک شوه دارد که اصل یاستااده از سودمنوقصو در 

]88[ 
 س ظر از ن یتااوت یچهداده است، اگرچه ن ان  یودر قصو خر هایی را، تااورکار رفتهبهو دستگاه نو  فناوری واقعیت مجازی بسطته به  ،هایافته

 .  قرار نگرفته است مورد تاییو واقعیت مجازی و دستگاه نو   توس ی ضور و اثرگاار

]11[ 
ه که ب دارد یبسطططتگ یفرد هاییژگیبه و یمجاز یتواقع تجربه کاربر در .ارتلاط دارد یمجاز یتدر واقع یورغوفه با کاربران فردی هاییژگیو

 گاارد. یم یرثانوبه خود بر شور غرق شون کاربران ت

]4[ 
بر قصطو سطار تاثیرگاار است که این تاییر نگرش  اصا از ایجاد  س  ضور با تاثیروایری از عناصر  مجازی تاییر نگرش با اسطتااده از واقعیت
 توده و توانایی فضایی افراد است.

]4[ 
کننوه و عروططه مقصططولار ثیر آن بر روی مصططر مجازی به تا واقعیت مجازی در ارائه مزایای عیل،ردی اسططت و توسططعه واقعیت توانایی اصططلی

 مجازی و بازاریابی مناسب و اختصا  یافته به آن بستگی دارد. واقعیت مودود

]3[ 
 کار بخصو وعنوان یک مول کسبگیری مخافب بهاثرار آن بر روی تصییمهایی هیچون واقعیت مجازی و دوامع با اسطتااده بی تر از فناوری

 های فروش اینترنتی، به میزان زیادی در  ال رشو هستنو.در شل،ه

]81[ 
فور قابا تودهی ا سا  نوستالژیک آنها را برانگیخته و دهنوگان به مسطافرر بوده که بهواقعیت مجازی ابزاری بسطیار مایو برای ترغیب واسط 
 منجر به یک هو  دوی برای مسافرر شوه است. 

]21[ 

اثر تللیاار شططااهی نای معناداری در این رابطه نوارد. ارتلافار  .بخ ططی روان ططناختی و رفتاری نای میانجی دارددلتنگی در ارتلاط بین الهام
هو تا دکننو و این درک به برنوهای قوییی ادازه میکننوه تلویا میبخ ططی روان ططناختی را به عیا مصططر امایجاد شطوه از فریق دلتنگی، اله

 ثیر بگاارد.کننوه تاار دهو تا بر رفتار مصر ثیر قراهای دویو واقعیت مجازی را تقت تهای نهاته در برنامهدلتنگی

 

 شناسیروش -0
این وژوهی از  یث هو ، کاربردی و از لقا  ماهیت و روش، 

 برای ایکتابخانه روش از وژوهی، این در وییای ططی اسططت.-توصططیای

 گردآوری میوانی برای روش از و ادبیار مووططو  و وی ططینه اسططتخرا 

تیامی  شططاما وژوهی، آماری شططوه اسططت. دامعه اسططتااده هاداده

خریواران مسطط،ن در شططهر تهران اسططت که از سططایت و اولی،ی ططن تور 

انو. این شططرکت دانی بنیان که به اسططتااده کرده VR-Houseمجازی 

برداری قرار گرفتطه اسطططت، بطا اسطططتااده از تطازگی در ایران مورد بهره

بعوی از املاک را در سایت تجهیزار واقعیت مجازی، ولان کاما و سطه 

و اولی،ی طن خود به نیایی گااشطته شطوه تا خریواران مس،ن بتواننو 

بوون نیاز به مرادعه  ضطططوری، موارد مونظر خود را م طططاهوه نیاینو. 

دا  جم نیونه وژوهی، با استااده از دوول مورگان مقاسله شو و از آن

ری واقعیت کطه تعطواد خریطواران مسططط،ن در شطططهر تهران که از فناو

انو، نامقوود است،  جم نیونه، به اسطتااده کرده  VR-Houseمجازی

در  گیرینار تعیین شو. انتخاب عناصر نیونه با روش نیونه 881تعواد 

دستر  و با هی،اری وا و فروش و بازاریابی و وا و ارتلاط با م تریان 

صطططورر گرفت. چگونگی توزیع نیونه آماری با  VR-Houseشطططرکت 

 رگرفتن دنسیت، سن و میزان تقصیلار در درنظ

 ارائه شوه است.  2دوول 

 
 
 
 



 
 علیرضا مهپور و مهسا اکبري

 

 03 0011تابستان شماره چهل و چهار،  فصلنامه توسعه تكنولوژي صنعتي

 

 دهندگان: اطلاعات پاسخ2جدول 
 فراوانی % طبقات متغير فراوانی % طبقات متغير

 دنسیت
 41.14 مرد

 سن

 18.11 سال 81کیتر از 

 28.18 سال 11تا  81 29.94 زن

 میزان تقصیلار

 18.81 سال 41تا  11 24.23 تردیرلم و وایین

 12.14 کارشناسی
 21.31 کارشناسی ارشو 9.31 سال 41بالاتر از 

 11.38 دکتری

 

است. ها در این وژوهی، ورسط نامه بوده آوری دادهابزار دیع

ه ای لی،رر و بگزینهصطورر ساختارمنو و با فیف ونحسطوالار به

سطوال تنظیم شطو. دهت بررسططی وایایی ورس نامه، از  89تعواد 

 نار 81یک نیونه ماوماتی با  جم براسا   ،روش آلاای کرونلاخ

  اصا 1.4اسطتااده شطو که در کلیه موارد، وططریب آلاا بالاتر از 

 )شو

دهت افیینان از سنجی صقی  مقتوای آزمون،  (.8دوول 

. شططو گرفته بهره  وزه این خلره کارشططناسططان و اسططاتیو نظر از

های های وژوهی، از سنجهگیری و سطنجی سطازهمنظور انوازهبه

 های وی ین استااده شو که در وژوهی

ها از دهت بررسی نرمال بودن داده ارائه شطوه است. 1دوول 

 آزمون چولگی و ک یوگی استااده شو که نتایح آن در 

 وطططریب قابا م طططاهوه اسطططت. با توده به این که 8دوول 

وطریب ک یوگی در  ( و-8+ و 8متایرها در بازه ) چولگی تیامی

نرمال بوده  صورربه هاداده توزیع لاا داشطت، ( قرار-4+ و 4بازه )

 است. 

های ورس نامه با استااده از ت،نیک تقلیا عاملی روایی سازه

 منظورتطاییوی، ارزیابی شطططو. دهت تاییو کاایت  جم نیونه به 

و  (KMO)انجطام تقلیا عاملی تاییوی، از شطططاخد کاایت نیونه

  KMOکه ماوار شاخدداییآزمون بارتلت اسطتااده شو و از آن

 اصا شو، تعواد نیونه برای تقلیا عاملی و تقلیا  1.431برابر 

 مسطیر با مول معادلار سطاختاری مناسططب است. هیچنین ماوار

sig دهو  اصا شو که ن ان می 1.14تر از آزمون بارتلت، کوچک

و تقلیا  بسطتگی رد شوهفرض شطناخته شطوه بودن ماتریس هم

ناسب است. در نهایت، عاملی برای شناسایی ساختار مول عاملی م

 ارزیابی راستای ها دربرای تقلیا عاملی تاییوی عواما و شاخد

و نیز برازش مول وژوهی،  ایسازه روایی از منظر آزمون مقتوای

اسطتااده شو.  Amosافزار سطازی معادلار سطاختاری و نرماز مول

فور هیزمان و در یک مر له وارد مول معادلار تیطام متایرها به

سطاختاری شطونو و با توده به وطرایب اسطتانوارد شطوه و سطو  

های افزار، نسططلت به تاییو یا رد فروططیهمعناداری در خرودی نرم

مطر  شطوه، در مورد رواب  رگرسطیونی بین متایرهای مستاا و 

های میانجی نیز با اسططتااده از وابسططته، اقوام شططو. تقلیا فروططیه

 آزمون سوبا صورر گرفت.
 

 : آمار توصيفی متغيرهای پژوهش3جدول 

 كشيدگی چولگی واریانس انحراف معيار ميانگين آلفای كرونباخ متغير

 -1.211 -1.149 1.419 1.81218 8.1892 1.488 ا ساسار

 -1.341 1.319 1.811 1.91324 2.1111 1.881 عوم را تی

 -1.439 -1.818 1.984 1.91811 8.2428 1.911  س  ضور با واقعیت مجازی

 -1.219 1.118 1.438 1.44131 8.1441 1.921 تجربه خریو

 1.149 -1.234 1.431 1.84129 8.1828 1.941 تاییر در ارزش درک شوه

 -1.418 -1.828 1.914 1.99439 8.2118 1.891 قصو تللیاار شااهی

 -1.884 1.111 1.924 1.91831 8.1123 1.411 قصو  یایت

 

 هاتحليل یافتهوتجزیه -5

 گيری پژوهشمدل اندازه -5-1

منظور آزمون روایی سطططازه، وایایی ترکیلی و در این بخی، به

گیری وژوهی از فریق ادرای تقلیططا برازش مططول، مططول انططوازه

 عاملی تاییوی برآورد شو که در 

 بایو مول، در الوس هر مانون ارائه شوه است. برای 2،ا شط

 بی تر از سوال، عاملی که بارشرط ودود داشته باشو. اول این دو

 از تربزرگ t-value ماوار یعنی؛ باشططو باشططو و دوم معنادار 1.4

 براسطططا  نتایحو در این وژوهی  .[21]باشطططو 1.93 قورمطلق

، برای هیه سطططوالار ماوار بار عاملی Amosافزار نرم از  اصطططا
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 بود که در  1.93بی تر از  t-valueو ماوار  1.4بزرگتر از 

ارائه شطوه است. هیچنین، ماادیر میانگین واریانس  1دوول 

( مقاسله شوه برای CR( و وایایی ترکیلی)AVEاسطتخرا  شطوه)

 1.4و 1.4گیری، به ترتیب بزرگتر از متایرها در مول انوازه ههیط

یو ییی ترکیلی ابزار وژوهی تاا و وطایطابود. بنطابراین، روایی هیگر

برای هر متایر از ماادیر  AVEکه ماوار شطططو. بطا تودطه بطه این

  طواکثر مجاور( و ASV)میطانگین مجطاور واریطانس م طططترک

 گیریمتایرها در مول انوازه هبین هی (MSVواریانس م ططترک)

 ییو شو)ابزرگتر بود، روایی واگرای ابزار وژوهی نیز ت

 (.1دوول 

 
 گيری پژوهش در حالت ضرایب استاندارد: مدل اندازه2كل ش

 

 گيری، روایی و پایایی ابزار پژوهشهای اندازه: شاخص0جدول 

متغيرها 

 )عنوان(
 كد سوال های عملياتیشاخص

بار 

 عاملی
t-value 

های شاخص

 روایی و پایایی
 منبع

ر
ا ساسا

 

E
m

o
tio

n
s

 

 واقعیت مجازی در این سططایت و اولی،ی ططن،فناوری کار با  از
 لار داشتم.ا سا  

Emo1 1.324 9.929 
1.412AVE= 
1.441CR=   
1.112MSV=   
1.141ASV= 

]88[ 

 واقعیت مجازی در این سططایت و اولی،ی ططن، فناوریکار با  از
 تسل  داشتم.ا سا  

Emo2 1.391 11.144 

 واقعیت مجازی در این سایت و اولی،ی ن، فناوریکار با  برای
 تقریک و برانگیختگی داشتم.ا سا  

Emo3 1.493 - 
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ی
عوم را ت

 

D
isco

m
fo

rt
و واقعیطت مجطازی در این سطططایت فنطاوری کطار بطا   یندر  

 .کردممی یا سا  نارا ت اولی،ی ن،
Dis1 1.894 9.811 

1.491AVE= 
1.884CR=   
1.114MSV=   
1.184ASV= 

]88[ 

 واقعیت مجازی در این سایت و اولی،ی ن،فناوری کار با  بعو از
 .کردم یا سا  نارا ت

Dis2 1.884 - 

ضور
س  

 
 

P
resen

ce
 

در ساختیانی که با  ،"آنجا هستم"که واقعا  کردممیا سطا  
 شو.واقعیت مجازی نیایی داده میفناوری 

Pre1 1.848 28.884 
1.322AVE= 
1.928CR=   
1.148MSV=   
1.184ASV= 

]88 ،
84[ 

 یودود داشطططت که فضطططا هطایی، زمطانتجربطه یندر فول ا
 یبراواقعیت مجازی، فناوری سططاختیان نیایی داده شططوه با 

 بود. یتواقع عین من
Pre2 1.899 24.442 

فناوری سطططاختیان نیایی داده شطططوه با ف،ر کردن در مورد 
 یادآوری منبه  م،ایطوهرا کطه د یریتصطططو واقعیطت مجطازی،

 کنو.یم
Pre3 1.883 - 

 فناوریسطططاختیان نیایی داده شطططوه با ف،ر کردن در مورد 
 .ماآورد که در آن بودهیم من یادرا به  یم،ان واقعیت مجازی،

Pre4 1.838 28.348 

ساختیان نیایی داده شوه با اسطت که در  ینا من ی س کل
  ضور دارم. واقعیت مجازی فناوری

Pre5 1.384 11.284 

یگری در  ال در م،طان د مناسطططت کطه  ینا من ی س کل
واقعیت مجازی  فناوریسططاختیان با از  یرتصططو یک تیاشططای

 ام.بوده
Pre6 1.413 13.934 

 Pre7 1.331 14.181 .ماانوازد که در آن بودهیم یم،ان یادا به مر ،تجربه ینا

کططه واقعططا  در  مکردیاغلططب ف،ر م، من تجربططهاین در فول 
 ضور  واقعیت مجازی فناوریسطاختیان نیایی داده شطوه با 

 دارم.
Pre8 1.489 14.842 

تجربه خریو
 

S
h

o
p
p

in
g
 E

x
p
erien

ce
 

را م مقصولار آن و ... یی، نیااولی،ی طنسطایت و  ینا ی مق
 .داردمیبه ف،ر و تأما وا 

SE1 1.318 18.411 
1.418AVE= 
1.928CR=   
1.141MSV=   
1.111ASV= 

]84[ 

س  مقصولار آن و ...  یی، نیاسایت و اولی،ی ن ینا ی مق
 کنو.می یوارمرا ب یکنج،او

SE2 1.494 21.241 

مقصططولار آن و ...  یینیا ،سططایت و اولی،ی ططن ینا ی مق
 .را به ذهن من آورد یدالل یهایوها

SE3 1.891 - 

رای ب مقصولار آن و ... یی، نیاسایت و اولی،ی ن ینا ی مق
 است.الهام بخی من 

SE4 1.324 18.934 

مقصططولار آن و ...  یی، نیاسططایت و اولی،ی ططن ینا ی مق
 .کرده است یجادا سا  شوق و ذوق در من ا

SE5 1.481 14.412 

مقصططولار آن و ...  یی، نیاسططایت و اولی،ی ططن ینا ی مق
 .داشته باشم یجانباعث شو ا سا  ه

SE6 1.341 14.818 

مقصططولار آن و ...  یی، نیاسططایت و اولی،ی ططن ینا ی مق
 .باعث شو ا سا  تعجب کنم

SE7 1.311 18.442 

مقصططولار آن و ...  یی، نیاسططایت و اولی،ی ططن ینا ی مق
 متقیر شوم.باعث شو 

SE8 1.418 11.442 

مقصططولار آن و ...  یی، نیاسططایت و اولی،ی ططن ینا ی مق
 .کنم یباعث شو ا سا  انرژ

SE9 1.414 13.434 

مقصططولار آن و ...  یی، نیاسططایت و اولی،ی ططن ینا ی مق
 .کنم یباعث شو ا سا  را ت

SE10 1.429 14.143 

مقصططولار آن و ...  یی، نیاسططایت و اولی،ی ططن ینا ی مق
 .باعث شو ا سا  ن اط کنم

SE11 1.823 21.414 

مقصططولار آن و ...  یی، نیاسططایت و اولی،ی ططن ینا ی مق
 .کنمو خوشلختی باعث شو ا سا  رفاه 

SE12 1.388 14.991 



 ...نندهکتاثیر استفاده از فناوري واقعیت مجازي بر قصد رفتاري مصرف
 

 

 06 0011شماره چهل و چهار، تابستان  فصلنامه توسعه تكنولوژي صنعتي
 

ک شوه
ش در

تاییر در ارز
 

P
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ed
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 سایت و اولی،ی ن باعث این خومارمقصولار و  از اسطتااده 
 دارم. خاصی دایگاه بین دوستانم در کنم ا سا  شود،می

PV1 1.384 18.382 
1.343AVE= 
1.941CR=   
1.114MSV=   
1.128ASV= 

]11[ 

 سایت و اولی،ی ن باعث این مقصطولار و خومار از اسطتااده
...  و هی،اران آشططنایان، که دوسططتان، کنم ا سططا  شططود،می

 .دارنو من به نسلت دیو خوبی
PV2 1.822 13.314 

 سایت و اولی،ی ن توس  این و خومار مقصولار از اسطتااده
خوبی  ا سا  شودمی و ... باعث هی،اران آشنایان، دوسطتان،
 .باشم داشته

PV3 1.481 - 

 و مایو خوب سططایت و اولی،ی ططن، این مقصططولار و خومار
 .است

PV4 1.411 11.818 

به  سطططایت و اولی،ی طططن، این مقصطططولار و خومار کیایت
 .ارزدمی شود،ورداخت می آن برای که ایهزینه

PV5 1.411 11.139 

 ارزش دارد آناور سایت و اولی،ی ن این مقصطولار و خومار
 .نیایو صر  آنها برای خریو را خود وقت انسان که

PV6 1.918 18.818 

 ردنک خر  مناسلی برای راه اولی،ی ن،سطایت و  این از خریو
 است. وول

PV7 1.918 18.344 

 که ای استگونه این سطایت و اولی،ی طن، به کارکنان برخورد
 .دهومی افزایی در من را را تی و آرامی  س

PV8 1.811 13.119 

 ا سططا  سطایت و اولی،ی طن هسطتم، این م طتری که این از
 .دارم خوبی

PV9 1.922 18.881 

 این سایت و اولی،ی ن لار مقصطولار و خومار ارائه نقوه از
   .برممی

PV10 1.923 18.941 

ی
ر شااه

صو تللیاا
ق

 

W
O

M
 In

ten
tio

n
به اقوام و  سطططایت و اولی،ی طططن ینا یهمن به توصططط یاتیطا 

 .خواهو بود یودو یفناور ینا یادرا یجهدر نت ،دوستانم
WOM1 1.811 12.441 

1.814AVE= 
1.898CR=   
1.112MSV=   
1.148ASV= 

]84[ 

 سایت و اولی،ی ن یندرباره ا یخوب یزهایچمطالب و ا تیالا  
 مخواه یودو یفناور ینا یادرا یجهدر نت، به اقوام و دوستانم

 گات.
WOM2 1.941 - 

ت
صو  یای

ق
 

P
atro

n
ag

e 
In

ten
tio

n
 ینا یادرا نتیجه سایت و اولی،ی ن، در یناز ا یوخربرای من  

 یا دارم.تیایو، دو یفناور
PI1 1.444 3.488 

1.411AVE= 
1.412CR=   
1.141MSV=   
1.111ASV= 

]84[ 

 یجهدر نتسطایت و اولی،ی ن،  یناز ا یوبازد یبرا ینوهمن در آ
 یا دارم.تیا یو،دو یفناور ینا یادرا

PI2 1.414 - 

 ،X2/df هططایاز بین شططططاخدبرای تططاییططو برازش مططول 
RMSEA،PNFI   وPCFI د، بایوماتصو نام دار هایکه شطاخد 

و   GFIهای د. از شططاخدگیر قرار مقووده مجاز در شططاخد دو
AGFI ی،ی  واقا مطلق معرو  هسططتنو، هایشططاخد به که 

، CFI ،IFIهای شاخد در بایه و گیرد قرار مقووده مجاز در بایو
RFI ،TLI  وNFI واقا نام دارنو، ایماایسططه هایکه شططاخد  
. نتایح سططنجی برازش مول باشططو مجاز مقووده در مورد بایو دو

ارائه شطططوه و هیان فور که م طططاهوه  4دوول گیری در انطوازه
 است. برخوردار برازش مناسلی از گیریانوازه شود مولمی

 مدل ساختاری پژوهش -5-2
وسطت آموه از برآورد مول ساختاری کلی وژوهی، در نتایح ب

 4دوول ارائه شطوه است. نتایح سنجی برازش مول در  8شط،ا 
سططاختاری  شططود مولارائه شططوه و هیان فور که م ططاهوه می

 است. برخوردار برازش مناسلی از وژوهی
یا  pهی، دهت تاییو یا رد هر فروطططیه، ماوار معیار این وژو

مطلق آماره  یا قورو  1.14کیتر از  pاوار اسطت. چنانچه م tآماره 
t  دهو فروططیه، معنادار و می  اصطا شطود، ن طان 1.93بزرگتر از

به غیر از فرویه  ،t، ماوار آماره 3دوول مورد تاییو اسطت. مطابق 
 اصا شوه  1.93ها، بزرگتر از ماوار بقرانی ، برای سایر فرویه2

اییو ها مورد تشود که این فرویهاست، لاا چنین نتیجه گرفته می
.است
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 ساختاری پژوهش در حالت ضرایب استاندارد: مدل 3شكل 

 : نتایج برازش مدل پژوهش5جدول 

 X2/df RMSEA GFI CFI TLI IFI های برازششاخص

 1.9بی تر از  1.9بی تر از  1.9بی تر از  1.8بی تر از  1.1کیتر از  8کیتر از  ماوار مجاز

 1.929 1.921 1.929 1.818 1.134 2.418 گیرینتایح مول انوازه

 1984 1.928 1.981 1.814 1.131 2.488 نتایح مول ساختاری
 

 (6تا  1های : نتایج رگرسيون برای اثرات مستقيم)فرضيه6جدول 

 شماره توضيح فرضيه pمعناداری  tآماره  ضریب مسير نتيجه

 H1  س  ضور با واقعیت مجازی fا ساسار  *** 1.143 1.234 تاییو

 H2  س  ضور با واقعیت مجازی rعوم را تی  1.149 -1.418 -1.111 رد

 H3 تجربه خریو ← س  ضور با واقعیت مجازی  1.112 8.134 1.141 تاییو

 H4 تاییر در ارزش درک شوه  ←تجربه خریو  *** 8.991 1.214 تاییو

 H5 قصو تللیاار شااهی ←تاییر در ارزش درک شوه  1.112 8.119 1.118 تاییو

 H6 قصو  یایت ←تاییر در ارزش درک شوه  1.111 8.288 1.221 تاییو

 است. p  > 1.11*** به معنای 

 .های میانجی از آزمون سوبا استااده شودهت بررسی فرویه

آیو که در وست می( ب1در آزمون سطوبا از رابطه ) Zماوار آماره 

 Btمتایر مسططتاا و میانجی و در رابطه میان  tآماره  Atاین رابطه، 

 میان متایر میانجی و وابسته است.در رابطه  tآماره 

(1)  𝑍𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 =
𝑡𝐴. 𝑡𝐵

√𝑡𝐴
2 + 𝑡𝐵

2
 

دهو بی ططتر باشططو، ن ططان می 1.93اگر ماوار آماره آزمون، از 

که متایر میانجی نا ططی در رابطه متایر صططار)ملنی بر اینفرض 

رد شوه و تاثیر  1.14مسطتاا و وابسطته نوارد(، در سط  خطای 

میزان اثر غیرمسطططتایم متایر میطانجی در رابطه معنادار اسطططت. 

در این رابطه،  آیو کهوست میب (2)مستاا بر وابسته نیز از رابطه 

A  ،وطریب مسطیر میان متایر مسطتاا و میانجیB  وریب مسیر
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 میان متایر میانجی و وابسته است.

(2) 𝐵𝑖𝑛𝑑𝑖𝑟𝑒𝑐𝑡 = 𝐴 ∗ 𝐵 

ها و میزان اثر غیرمستایم متایرهای مستاا نتایح آزمون فروطیه

فور که ملا ظه قابا م اهوه است. هیان 4دوول بر وابسطته، در 

به ها در آزمون سوبا، برای تیام فرویه Z-valueشطود، ماوار می

 اصا شوه است،  1.93، بزرگتر از ماوار بقرانی 8غیر از فرویه 

ها مورد تاییو شطططود که این فروطططیهلطاا چنین نتیجه گرفته می

 هستنو.
 (11تا  7های : نتایج رگرسيون برای اثرات ميانجی )فرضيه7جدول 

 شماره توضيح فرضيه pمقدار  A.B Z-Value نتيجه

 H7 تجربه خریو  ← س  ضور با واقعیت مجازی  ←ا ساسار  1.112 2.428 1.111 تاییو

 H8 تجربه خریو ← س  ضور با واقعیت مجازی  ←عوم را تی  1.189 -1.391 -1.114 رد

 H9 تاییر در ارزش درک شوه ← تجربه خریو ← س  ضور با واقعیت مجازی  1.118 2.181 1.183 تاییو

 H10 قصو تللیاار شااهی ← تاییر در ارزش درک شوه ←تجربه خریو  1.111 2.148 1.82 تاییو

 H11 قصو  یایت ←تاییر در ارزش درک شوه  ←تجربه خریو  1.111 2.142 1.113 تاییو

 گيری و پيشنهاداتنتيجه -6

 دنیای در واقعیت مجازی ابزارهای توسعه روزافزون به با توده

ان، کننوگرفتار مصططر  بر ابزار این تاثیر مطالعه چگونگی امروز،

امری وروری و مهم است. از سوی دیگر، نیاز به توسعه بسترهای 

وکارها، به دلیا اویومی ابزارهایی در این  وزه برای کسبآنلاین و 

دهانی کرونا، بیی از گاشطته اهییت ویوا کرده است. با توده به 

شططط،ا  وژوه طططی مودود در زمینه کاربردهای فناوری واقعیت 

افزوده در صطططنعت، این وژوهی برای اولین بار، به بررسطططی تاثیر 

از  کننوهو رفتاری مصر استااده از فناوری واقعیت مجازی بر قص

 دو دنله قصو  یایت و قصو تللیاار شااهی ورداخته است.

دهو که ا ساسار بر  س  ضور با واقعیت ها ن ان مییافته

آل،انیز  نتایح مجازی، تاثیر مثلت و معنادار دارد. این نتیجه که با

(، گورینی و 2118(، بوچططارد و هی،ططاران)2118و هطیط،ططاران)

( هیسططو و سططازگار 2119مارتینز و هی،اران) ( و2111هی،اران)

هنگام اسطططتااده از فناوری واقعیت  اسطططت، بیانگر این اسطططت که

مجازی، هر چاور ا ساسار افراد بی تر درگیر شود،  س  ضور 

   .[88و  19، 12، 11]بی تری در آنها ایجاد خواهو شو

فلق نتایح  اصططا از وژوهی، رابطه بین عوم را تی و  س 

 زا  اصططا نتایح .قعیت مجازی مورد تاییو قرار نگرفت ضططور با وا

سططازگار و هیسططو  (2119)مارتینز و هی،اران نتایح با فروططیه این

و (، بونتی 2114)24؛ امططا بططا نتططایح ییم و هی،ططاران[88]اسطططت

، 11]( مططابات نوارد2111)( و کیم و هی،طاران2118هی،طاران)

 یطهططایمق. در هر  ططال این ام،ططان ودود دارد کططه [18و  24

 هاییژگیو یابه دل ایجادشطططوه توسططط  فناوری واقعیت مجازی،

ر این ب شونو. انکاربر یدسی ینارا تکار رفته، سلب تجهیزار به
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تجهیزار مورد ، یطت فنطاوری واقعیت مجازیموفا یبرااسطططا ، 

به از تجر یبخی اساسعنوان بهکننوه مصطر  یبرا یوبا اسطتااده

 .را ت و در ددستر  باشو

ها،  س  ضطططور با واقعیت مجازی بر تجربه یافته براسطططا 

خریو، تاثیر مثلت و معنادار دارد. این نتیجه هیسططو با نتایح لی و 

(، ون کربروک و 1898(، چاکرروطططا و هی،اران)2121هی،طاران)

 کنو که( بیان می2121)(، و ویزی و هی،طاران2114)28هی،طاران

چاور ا سطططا  هنگطام اسطططتااده از فناوری واقعیت مجازی، هر 

ر ت ضور در افراد بی تر باشو، تجربه خریو برای آنها بهتر و مثلت

 .[13و  84، 29، 1]خواهو بود

مطابق با نتایح، بین تجربه خریو و تاییر در ارزش درک شوه، 

بوین معنا که هنگام استااده از  و معنادار ودود دارد. مثلترابطه 

و بهتری برای افراد فنطاوری واقعیت مجازی، هر چاور تجربه خری

تر خواهو شو. ایجاد شطود، ارزش درک شطوه آنها بی ططتر و مثلت

 و (، وططارک2111) 29راولی و نتططایح دیویس بططا ایطن نطتطیطجططه

( 1893( و اسلامی ه جین)2121(، ویزی و هی،اران)2114کیم)

 .[84و  81، 14، 2ست]نیز هم راستا

با  ها  اکی از آن اسططت بین تاییر در ارزش درک شططوهیافته

قصو تللیاار شااهی و قصو  یایت، رابطه مثلت و معنادار ودود 

دارد. به بیان دیگر، هر چاور ارزش درک شطططوه در افراد بی طططتر 

باشطو، تیایا و قصطو آنها برای تللیاار شطااهی و  یایت بی تر 

(، ون 2111نتایح وونسطططین و مییون) خواهو شطططو. این نتیجه با

(، هینچ و 2118کیم) و (، وططارک2114کطربطروک و هی،ططاران)

( هیسطططو و سطططازگار 2121( و ویزی و هی،اران)2121هی،اران)

 [.13و  83، 84، 81، 21]است

29 Dawes & Rowley 
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به علاوه، بین ا سطاسار و تجربه خریو با نای میانجی  س 

 ضطططور با واقعیت مجازی، رابطه مثلت و معنادار ودود دارد. این 

مارتینز و (، 2111نتیجطه هیسطططو بطا نتطایح گورینی و هی،طاران)

(، بر این امر تطاکیو 2121( و ویزی و هی،طاران)2119هی،طاران)

دارد که ا سطاسطار هنگام استااده از فناوری واقعیت مجازی در 

توانو بر تجربه خریو افراد تاثیرگاار باشططو که ابتوا در صططورتی می

 .  [84و  88، 19]فرد،  س  ضور ایجاد شوه باشو

واقعیت مجازی در ، نای میطانجی  س  ضطططور با هیچنین

رابطه بین عوم را تی و تجربه خریو مورد تاییو قرار نگرفت. این 

( هیسطططو و سطططازگار 2121نتیجطه اگرچطه بطا ویزی و هی،اران)

(، بونتی و 2114؛ امططا بططا نتططایح ییم و هی،ططاران)[84]اسططططت

 24، 11]( مطابات نوارد2111(، کیم و هی،اران)2118هی،اران)

ه استااد تجربه یکا سا  شوه در  یتنارا  توان گات. می[18و 

هم بر ا سطططا  و هم بر می،ن اسطططت  از فناوری واقعیت مجازی

 در فضطططایکه  یواقع، تعطامل در بگطاارد. یمنا تا،ر افراد، تطاثیر

کننوگان شططود مصططر یاسططت، باعث مفروشططگاه نهاته  یجیتالد

 هستنو.  یزی،یف ی در مق ییرفتار کننو که گو یفور

ها ن ططان داد، بین  س  ضططور با ی  فروططیههیانطور که نتا

واقعیطت مجطازی و تاییر در ارزش درک شطططوه بطا نای میانجی 

تجربطه خریطو، رابططه مثلطت و معنادار ودود دارد. بوین معنا که 

 س  ضطور هنگام استااده از فناوری واقعیت مجازی در صورتی 

ی اتوانو بر ارزش درک شططوه افراد تاثیرگاار باشططو که ابتوا برمی

فرد، تجربه خریو خوبی ایجاد شططوه باشططو که این نتیجه با نتایح 

و  ( و ویزی2113ادلی و ایططو)-(، ال2113) 81علوی و هی،ططاران

 [.84و  13، 9]( مطابات دارد2121هی،اران)

دهو که  بین تجربه خریو با قصطططو نتیجطه وایانی ن طططان می

رزش اتللیاار شططااهی و قصططو  یایت، با نای میانجی تاییر در 

درک شطوه، رابطه مثلت و معنادار ودود دارد. این یافته هیسو با 

(، بیانگر 2121( و ویزی و هی،طاران)2113ادلی و ایطو)-نتطایح ال

این اسطططت کطه تجربطه خریو هنگام اسطططتااده از فناوری واقعیت 

توانو منجر به تللیاار شطططااهی و قصطططو مجازی در صطططورتی می

ارزش درک شوه آنها تاثیر مثلت   یایت در افراد شود که ابتوا بر

 .[84و  13]گااشته باشو
 

 پيشنهادات كاربردی -7
ها و افراد فعال در این وژوهی وی طططنهاداتی را برای شطططرکت

های م ابه با توده به نتایح بوست آموه صطنعت مس،ن و سازمان

 ارائه داده است.

شطططود با توده به نتیجه فروطططیه اول و هاتم وی طططنهاد می

 و اسططتااده از فیزیولوژی،ی هایداده وردازش و ثلت با ها شططرکت

را دهت  مقی  کارایی مجازی، واقعیت تجهیزار به هیراه آنها

 نای عیل،رد تاییو برای بخ ططنو. بهلود تاویت ا سططاسططار افراد

رفتار کاربران و تاثیر آن بر ا سططاسططار  در ارزیابی مجازی مقی 

 فول در هاییورس نامهو  روان طناسی هایتسطت از توانمی آنها،

 و ارزیابی به آماری هایروش به و بهره گرفت نیز اسططتااده دوره

ها از تجهیزار مناسلی لازم اسطت سطازمان .نتایح ورداخت تقلیا

دهت ایجاد ا ساسار مناسب و را تی کاربران استااده کننو که 

این تیهیوار با نتایح فروططیه های دوم و ه ططتم هیخوانی دارد. 

و در  وبسططططایططت فرا ی برای گرددمی وی طططنهططاد هیچنین،

 گرمای ططی یا و چ ططیی ردیابی سططیسططتم از هایی از آن،قسططیت

 تهداش معطو  خود به را بی تر گیراییاستااده شود که  چ طیی

 است.

های ونجم، شط م، دهم های فروطیهبه علاوه، با توده به یافته

بی بازاریا هایاز ت،نیک گیریبهره با ،گرددمی و یازدهم وی ططنهاد

 ولارمقص  اورنو برای افراد کهشناسایی کننو  را عصلی، قییتی

ها را قییت آن، با مطابق و آن اسطططا  بر و برردازنو خومار و

کننو تا تجربه خریو بهتری برای افراد ایجاد شططود و ارزش  تعویا

 کننوگان افزایی یابو. ادراک شوه در نظر مصر 
 

 های آتیپيشنهادهایی برای پژوهش-8

 خریواران مس،ن در شهر تهران انجام روی بر وژوهی  اوطر

و  دافرا دیگر بین در وژوه ی چنین شودوی نهاد می شطوه است.

شود برای چنین وی طنهاد میام شطود. هیهای دامعه نیز انجگروه

های های ترکیلی ماننو روشروش های م طططابه ازانجطام وژوهی

هیچنین  .بهره گرفته شططودکیای نظیر مصططا له و م ططاهوه نیز 

 TOPSISقلیا  از چنو معیاره، گیریتصییم هایروش توان ازمی

 فاکتورهای بنویاولویت و شططناسططایی منظوربه DEMATELو 

کننوه هنگام کاربرد فناوری واقعیت رفتار مصطططر  بر گاارتطاثیر

دیعیت  عواما تواننوآتی می هایمجازی اسططتااده نیود. وژوهی

عنوان نیز به را دنسطططیت، سطططن و تقصطططیلار ماننو شطططناختی

 دهنو. قرار مونظر کننوهمتایرهای تعویلگر در رفتار مصر 
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