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 چکیده

 ،رو نیازا  .است زیبرانگ چالش  ،یسنت  یهابا روشتنها آن    کسباست که    یمیمفاه   ی ازقیدرک عم  ازمند ین  ،یمعمار  یهاطیمح   یادراک بصر

توان  می  ی معماری،فضا  تجربههای  روشترین  مهم  ازجمله  کارا در این زمینه باشد.  یلگریتسه تواند  می  رایانه،انسان و    یرابط کاربر  فناوری

  ادراک بصری محیط معماری سنجش کیفیت  این مقاله،    از  . هدفاشاره نمود، واقعیت مجازی و واقعیت افزوده،  رایانه  رونمجازی دمحیط    به

استفاده شده  یلی تحل - یفی، از روش تحقیق توصموردنظربرای دستیابی به اهداف   .است  ایرایانه  - یدیجیتال نینو یهاروش با استفاده از

و    شناختی و تفسیری  مؤلفهدر دو سطح    رگذاری تأث های  شاخصی،  معمار  طیمح  یادراک بصر   ندیفرادر  ،  ایبر اساس روش کتابخانهاست.  

از    .است  نفر  100جامعه آماری    با  یا نهیگزپنج  از نوع مقیاس لیکرت   نامه پرسشطراحی    .استخراج گردید  رمؤلفهیزدارای پنج    مؤلفه هر  

کرونباخ    یآلفا   بیضربر اساس  نامه  سؤالات پرسش  ییایو پا  استفاده گردیدهنامه  پرسش  یهاداده  لی تحل جهت    اس.پی.اس.اسافزار  نرم

دارد.  یر یدر مؤلفه تفس یمعمار طیمح  یرا بر درک بصر  ریتأث  نیشتریب یمجاز تی آمده، واقعدستبه جیبر اساس نتا .گرددمی دییتأ 854/0

عملکرد   یمجاز  تیو واقع   ایرایانه  درون  ی. فضاهستند  یدر رتبه بعدمخاطبان    تی از نظر مقبول  ایانهیدرون را  یافزوده و فضا  تی واقع

 . استقبال کمتری کردندافزوده  تی واقع از  مخاطبان، کهیالنشان دادند، درح یبرتر را در بخش شناخت

 

 .واقعیت مجازی، واقعیت افزوده ،ای رایانهدرون محیط معماری، محیط  ،ادراک بصری  کلیدی: واژگان
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 مقدمه  -1

نقشی اساسی در تجربه و    فرایندکند. این  اطلاعات بصری را دریافت، تفسیر و پردازش می  ،مغزکه    پیچیده  ستیندیآفرادراک بصری  

کند. در زمینه معماری، ادراک بصری به معنای نحوه تجربه و فهم افراد از فضاهای ساخته شده از طریق درک ما از محیط اطراف ایفا می

در این حس بینایی است. این مسئله بر تجربه کاربران از فضاهای معماری تأثیرگذار است و به همین دلیل، توجه زیادی از پژوهشگران  

ترجیحات بصری فردی در   گرفتن نظر دردر تحقیقات خود، بر اهمیت    (2020زاده )ی و عبدیامینرا به خود جلب کرده است.  حوزه  

می تأکید  ترجیحات  معماری  این  مختلفی    تأثیرتحت کند.  می  ازجملهعوامل  قرار  خاطرات  و  طبیعت  و    علیهوچیج  گیرند.فرهنگ، 

کنند. این تأثیرات بر حافظه  از ساختمان و معماری تأکید می شناختیرواندر تحقیقات خود بر اهمیت درک   (2010)  1فولیچ - کورتوویچ

های آموزشی  در تحقیق خود، رابطه دوسویه بین معماری و تجربه کاربر در محیط  (2013)  2دانا   و فهم یادگیرنده از فضا متمرکز است.

های گوناگون شکل خلاقانه توسط افراد با تجربیات مختلف، به شکل  فرایندی  ،دهد که ادراک دهد و نشان میرا مورد بررسی قرار می

های بصری استفاده از حالت (  2017)  3ن، هاورث، برسث، کاپادیا و فالوتسوس عثماتوسط    گرفتهصورتگیرد. بر اساس مطالعات  می

نتیجه رسیدند که واقعیت   این  به  هاآن های معماری تأثیرگذار است.  ادراک فضایی در طرح   فهمواقعیت مجازی، در    ازجملهمختلف،  

 ها در یادگیری و درک فضای معماری شناخته شده است. روش  مؤثرترینیکی از  عنوانبهمجازی 

 مشاهدهقابلرایانه    درونهای جدید مثل واقعیت مجازی، واقعیت افزوده و طراحی  فناوریاستفاده از    ندهیفزاهای  در حوزه معماری، نمونه

کند. تحقیقات مشهود می  ازپیشبیشهایی را  انجام مطالعات تطبیقی در زمینه ادراک بصری در چنین محیط  داین امر نیازمن  ،روازاین؛  است 

انجام شده است.  ایرایانههای  فناوریاز    مورداستفادهمتعددی در   افزوده در طراحی معماری   4سورنسن، واقعیت مجازی و واقعیت 

پردازند. سورنسن بر تأثیر  های معماری میگری پروژهبه بررسی پتانسیل واقعیت افزوده در میانجی  وضوحبه  (2009)  5و وانگ   (2013)

کند. از جانب دیگر، تحقیقاتی برای های فنی آن اشاره میوانگ به کاربردها و چالش  کهدرحالی طراحی تأکید دارد،    فرایندبر    فناوریاین  

و درک فضاهای معماری در واقعیت مجازی انجام شده   دوبعدیهای  فضا بر اساس طرحاز  بررسی نحوه درک دانشجویان معماری  

در حل    فناوریاین    از  استفاده  پرداخته و همچنینبه بررسی واقعیت مجازی    (1999)  7و ماور   و آلوارادو  (2014)  6کروتزبرگ است.  

کند.  اشاره می  نیز  آلوارادو به پتانسیل آن در آموزش معماری  ، از طرفیاندپرداختهمسائل مربوط به مقیاس و فاصله در تحقیقات معماری  

و آموزش طراحی  در ادراک بصری    توجهیقابلتوانند بهبود  های مشابه میفناوریدهند که واقعیت مجازی و  این مطالعات نشان می

 کنند.  نقش ایفا معماری هایمحیط

، کوگا و مختلف را برجسته کرده است. گرونر  هایمحیططیف وسیعی از مطالعات نیاز به تحقیق تطبیقی در مورد ادراک بصری در  

کنند و سورانزو به کنترل  تأکید می  در این حیطه  های مجازیهر دو بر پتانسیل محیط  (2014)  9و ویلسون   و سورانزو  (2004)  8تسوجی 

بر صحنه که  اشاره میدقیقی  ارائه شده،  ادراک  پیشنهاد می  (2010)  10و واسرمن   کند. سوتو های بصری  تحقیقات شناخت و  که  کند 

های بینایی را مقایسه کند. تمرکز کند، نه اینکه صرفاً توانایی  اشیابندی  های تشخیص و طبقهای باید بر درک اصول و مکانیسممقایسه

 
1. Alihodžić & Kurtović-Folić 

2. Dana 

3. Usman, Haworth, Berseth, Kapadia & Faloutsos 

4. Sørensen 

5. Wang 

6. Kreutzberg 

7. Alvarado & Maver 

8. Groner, Koga & Tsuji 

9. Soranzo & Wilson 

10. Soto & Wasserman 



 1403  تابستان /    (12)پیاپی  2شماره    /   4دوره                                                                                                      های معماری نوین پژوهش فصلنامه  
 

23 

دهد و بر نیاز به ملاحظات نظری و گسترش می  شناسیباستان  هایزمینه این بحث را به کاربرد تحلیل دید محاسباتی در    (2018)  1پالیو

 . اشاره داردهای مختلف کند. این مطالعات در مجموع بر اهمیت تحقیق تطبیقی در ادراک بصری محیطتأکید می شناختیروش

های مختلف و بر اساس محیط تعریف عمدتاً در حیطه درک بصری فضای معمارانه در محیط  صورت گرفتههای  در این میان، بررسی

در   اساس  این  برقرار نگرفته است.    وتحلیلتجزیه جدید، مورد    هایفناوریهای ادراک فضا توسط  و ارزیابی ارجحیت گام  است شده  

تا   ای، محیط واقعیت طراحی در محیط مجازی رایانه  فازسهدرک بصری فضای معماری در    فراینداین پژوهش سعی گردیده است 

 SPSSز  با استفاده ا  آماری  صورتبههای کمی  مجازی و واقعیت افزوده مورد تحلیل و بررسی قرار گیرد. این ارزیابی با استفاده از تحلیل

های  در گام  مورداستفاده  فناوریاز    هاآنمندی  ، میزان رضایت آمدهدست بهگردد و بر اساس اطلاعات  امتیازبندی می  مخاطباناز جانب  

 . گرددمحیط معماری ارائه میو آموزش فضای درک بصری  فرایند

 نه یشی و پ ی نظر ی مرور مبان -2

های ساده و های کنترل شده آزمایشگاهی با استفاده از محرک آزمایش  اساس  واقعی عمدتاً برهای  مطالعه سنتی ادراک بصری در محیط

های ارزشمندی در مورد نحوه پردازش اطلاعات بصری توسط سیستم بینایی انسان، بینش  ،متکی است. این رویکرد  یدوبعدهای  ارائه

های آن در درک پیچیدگی و غنای تجربیات ، به دلیل محدودیت حالنیباامانند تشخیص شی، ادراک عمق و ادراک رنگ، ارائه داده است.  

های زمان و کسب تجربه و رویدادهای نوین جهانی، ادراک بصری در محیط  باگذشت امروزه،    گیرد.بصری واقعی، مورد انتقاد قرار می 

آن   تبعبهبسزایی در سیستم آموزش معماری و    ریتأثکه    ینوعبهواقعی وارد فاز جدیدی همچون انقلاب صنعتی چهارم گردیده است؛  

 در درک بصری محیط داشته است.

به منظور    21، صنایع و الگوهای اجتماعی و عملیاتی که در طی قرن  فناوریبه تغییرات سریع    4/ 0انقلاب صنعتی چهارم یا صنعت  

 ,Yates, Sun, Brown)است، اشاره دارد. از این دوران به عصر اطلاعات  های متقابل و اتوماسیون هوشمند فراگیر شدهافزایش اتصال

Kaul, Modiano & Ulukus, 2021)  گذار و مدیر اجرایی مجمع گردد. این اصطلاح، برای اولین بار توسط بنیانو دیجیتال نیز یاد می

، 2هوش مصنوعی  های نوظهوری مانندفناوریانقلاب صنعتی چهارم بر پایه    .(Schwab, 2017)   اقتصاد، کلاوس شواب استفاده شدجهانی  

ها  فناوریبنا نهاده شده است. این    8های بزرگو تحلیل داده  7، رایانش ابری6، بلاک چین5، واقعیت مجازی4، واقعیت افزوده 3اینترنت اشیا 

 برند.ای در حال ادغام با یکدیگر هستند و مرزهای بین دنیای فیزیکی، دیجیتال و بیولوژیکی را از بین میفزاینده طوربه

 

 یمعمار طیفضا در مح یدرک بصراستفاده از ابزارهای دیجیتالی در  -1-2

یک حرفه در زمینه آموزش   عنوانبههای دیجیتال، زمینه سنتی معماری را  فناوریاطلاعات و رایانه همراه با    فناوری پیشرفت انقلاب  

، ارائه گردیده است که از آن جمله صورت گرفتههای آموزشی نوینی بر اساس تغییرات  شیوه  کهیطوربه   (Breen, 2004)   تغییر داده است 

و همچنین   (2019Radanliev, De Roure, Nicolescu & Huth ,)   410/ 0، آموزش  (2017Senske&  Doyle ,)  9توان به نسل دیجیتالمی

 اشاره نمود. (,et al., 2016 Golrokhian Hardin, Bhargava, Bothner, Browne, Kusano) 11آموزش پایدار
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 ( پژوهشگران) بصری محیط معماریفرایند درک  در  فناوریکاربرد  ی رویکرد پژوهشگران در زمینهبررس  .1جدول 

 بصری فضا در محیط معماری  درک طراحی ندیدر فرا  فناوریاستفاده از  رویکرد نویسندگان 

(Szalapaj, 2005) 
 

 شناختی 

 یچگونگ  ی مقاله با تمرکز بر شناخت، به بررس  نیا

از   مدل  تالی جید  یهافناوریاستفاده   یساز مانند 

مجازی  یاانهیرا واقعیت  طراح   و    ی معمار  یدر 

 ها پرداخته است. آن ق ی دق  یاب یو ارز دهیچ یپ

فضایی فضاهای    ،درک  درک  و  تجسم  توانایی 

برای    یبعد سه حیاتی  مهارت  یک  این  است. 

های  بتوانند طرح یستیها بامعماران است، زیرا آن

را در سه از ساختن تصور  خود  قبل  کرده و بعد 

 . بشناسند

(Kotnik, 2010)  تفسیری 

دیجیتال معماری  طراحی   ، (1DCAD)  ابزارهای 

ایجاد تفسیر و  افزاری هستند که برای  ابزارهای نرم

دست تولید  جهت    ،محاسبه قابلتوابع    یکارو 

 شوند. های معماری استفاده میطرح

روش از  مختلف  استفاده  واقعیت  همچون  های 

توسعه  و    ری تفسمجازی و ابزارهای ریاضی برای  

 درک فضایی در یک محیط دیجیتال 

(Yildirim & Yavuz, 2012)  شناختی 

محبوبفناوری دیجیتال  مزایای  هستند  های  زیرا   ،

تولید   توانایی  و  دقت  سرعت،  مانند  متعددی 

 دهند. عکس ارائه میتصاویری شبیه به

تجسم،  روش سنتی  و  های  دستی  طراحی  مانند 

میمدل فیزیکی،  درک های  توسعه  در  توانند 

های دیجیتال  ، روشحال نیفضایی مفید باشند. باا

بهنیز می برای طرحتوانند  پیچیده مؤثر ویژه  های 

 باشند. 

(Hardin et al., 2016)  تفسیری 

 (MSC)    بعدی نسل  تجهیز  برای  نوآورانه  تلاشی 

های لازم برای  شایستگیدانشمندان و متخصصان به  

 ل یوتحل هیتجزدرک، 

2MSC   با گنجاندن تدریجی و مداوم دانشجویان

تری  درک عمیق برای    در ایجاد محتوا، قصد دارد

 برنامه درسی را معکوس کند.  از مسائل

(Doyle & Senske, 2017)  شناختی 

همچون واقعیت افزوده و واقعیت مجازی    فناوری

ها  ها، توسعه و تصفیه طرح تواند برای ایجاد ایدهمی

 .و برقراری ارتباط با دیگران استفاده شود

معماران برای  فضایی  طریق می  ،درک  از  تواند 

مدل روش ترسیم،  مانند  مختلفی  و های  سازی 

 .استفاده از ابزارهای دیجیتال توسعه یابد

(Tepavčević, 2017)  شناختی 
ی  فضایو شناخت  درک  های تفکر طراحی برای  مدل

 معماری   از محیط

ا  ،فناوری طراح  یتحول  جادیبا    ، یمعمار  یدر 

فرم خلق  درک    دهی چیپ   ی هاامکان  و  نوآورانه  و 

 معماران فراهم کرده است.  یاز فضا را برا  ترق یعم

(Kim, 2019)  تفسیری 

از مدل فیزیکی در فراهای  استفاده    ند یدیجیتالی و 

می معماری  بین  طراحی  ارتباطات  بهبود  به  تواند 

 .و مشتریان کمک کند نفعانیطراحان، ذ

های دیجیتالی و فیزیکی ابزارهای ارزشمندی  مدل

ارزیابی مفاهیم طراحی معماری  برای آزمایش و 

 .هستند

(Mikhailov, Mikhailova, 

Nadyrshine & Nadyrshine, 

2020) 

 تفسیری 

  ی بعدهای سهبرای ایجاد مدل  3BIMهای  فناوری

میساختمان استفاده  میها  که  از  شوند    ها آنتوان 

گزینه بررسی  تجسم برای  و  مختلف  طراحی  های 

 محصول نهایی استفاده کرد. 

از   در  فناوریاستفاده  نوین  فضاهای   ،ییدرک 

  یمورد بررس  ،یمعمار  ی طراح  یاصل  دیکل   عنوانبه

 ن یکه چگونه ا  شده  داده  نشانقرار گرفته است و  

خود    یهاتا طرح  کندیبه معماران کمک م  ییتوانا

 تصور کنند.  یبعد سه صورتبهرا 

 
1. Digital Computer-Aided Design 

2. Michigan Sustainability Case 

3. Building Information Modeling 
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های  استفاده از برنامه هاآن امروزه، ادغام آموزش با ابزارهای دیجیتالی به موضوع اصلی اساتید و محققان تبدیل شده است. هدف اصلی 

های دانشجویان است. اکثر مدارس  ها و تواناییعنوان ابزار طراحی و همچنین بهبود مهارتهای دیجیتالی بهو دستگاه  ایرایانهکاربردی 

بیشتری   ایرایانههای  های آموزشی با ادغام دورهیافته، معیارهای خود را در برنامهدر کشورهای توسعه  ژهیوهای معماری، بهو دانشکده

است تا    افتهیهای بسیاری در زمینه کاربرد ابزارهای دیجیتال در آموزش انجام ؛ پژوهش(Zhu, Yu & Riezebos, 2016)  اندتوسعه داده

های صورت گرفته در زمینه استفاده از فناوری  ، پژوهش1حاصل گردد. در جدول    طراحی  ندیفراو    سازگاری مطلوب در سیستم آموزش

 آن در درک بصری محیط معماری ارائه شده است.  ریتأثفرآیند طراحی و در 

های دیجیتالی بسیار در ادراک فضای معماری، سه مورد از مقبولیت بیشتری برخوردار است. این سه مورد، فضای درون در میان فناوری

 درک بصری محیط  ندیفرادر    فناوریدر زمینه کاربرد    گرفتهصورتبر اساس مطالعات  ای، واقعیت مجازی و واقعیت افزوده هستند.  رایانه

های  گذاری اکثریت شیوهاستنباط نمود، دو حیطه شناختی و تفسیری هدف  تواندر درک بصری فضا، می وریافن یرگذاریتأثمعماری و 

امکان شناخت عامل در کنار تفسیر آن، سبب استفاده   کهینحو بههستند.    دیجیتالی  یهافناوریادراک فضای محیط معماری با استفاده از  

ای، کاربرد بسیاری در میان معماران  از این سه مورد، فضای درون رایانهدر سیستم آموزشی گردیده است.    دیجیتالیهای  فناوریروزافزون  

 نیازمند بررسی بیشتری هستند. رونیازا ؛قرار گرفته است  مورداستفادهداشته، اما واقعیت مجازی و واقعیت افزوده کمتر 

 

 بصری فضا در محیط معماری درکواقعیت مجازی و واقعیت افزوده در از استفاده  -2-2

تغییر   سبب هستند که در حال حاضر    فردیهای منحصر بهبا ویژگی  فناوریدو   و واقعیت افزوده واقعیت مجازی،  1بر اساس جدول  

توانند به  ها پتانسیل زیادی برای بهبود درک بصری فضای معماری دارند و میفناوری. این  باشندمینحوه آموزش و طراحی معماری  

واقعیت مجازی استفاده از  .  ها و فضاهای شهری را به روشی جدید تجربه کنندطراحان، دانشجویان و عموم مردم کمک کنند تا ساختمان

جویان  دانش  یلیو عملکرد تحص  زه یانگ  ،ییو فضا  ی کیگراف  یهات ی قابل  شیباعث افزا  یو طراح  یدر آموزش معمار واقعیت افزودهو  

بازآفر  نیهمچن  هافناوری  ن یا  (.Redondo, Navarro, Sánchez & Fonseca, 2011)  شود از دست رفته و تجسم    یمعمار  ینیامکان 

  نیا  لیحال، پتانس  نیبا ا(.  Gębczyńska-Janowicz, 2020)  کنندیتر مرا جذاب  ییدانشجو   یهاپروژهو    کنندیرا فراهم م  یمسائل طراح

پرداختن به محدود  ،یآموزش معمار  و  یدر طراح  هافناوری از    ت ی حما  یبرا  دیجد  یهاستمی ها و توسعه سآن  یهات یبا تمرکز بر 

از به بررسی    2جدول    (Milovanovic, Moreau, Siret & Miguet, 2017)  است   یدر حال بررس  کماکانمشترک،    یطراح استفاده 

 پردازد.می در درک بصری فضا در محیط معماری  واقعیت افزودهو   واقعیت مجازی

کمک کنند.   یمعمار  یفضا  یبه بهبود درک بصر  توانندیافزوده م  ت ی واقع و  یمجاز  ت یواقع،  3بر اساس مطالعات اشاره شده در جدول  

به   تواندیم نیانسان و فضا را بهتر درک کنند. ا نیو تعامل ب ینسبت، نورپرداز اس،یبه کاربران کمک کنند تا مق توانندیم هافناوری نیا

 . تجربه کنند دیجد یروش هرا ب یشهر یها و فضاها و عموم مردم کمک کند تا ساختمان انیطراحان، دانشجو 

 ی،معمار  یفضا  یبصر  درک   بهبودتوان به  ی میمعمار  یدر آموزش و طراح افزوده  ت یواقع و  یمجاز  ت یواقع استفاده از  یایمزااز  

  با اشاره نمود.    تریتعامل  یبه روش  اطلاعات  ارائهو    مؤثرتر  یبه روش  یمعمار  یهاش طرح یآزمای،  معمار  دهیچیپ  میمفاهملموس شدن  

. کنند  فا یا  یمعمار  ی در آموزش و طراح  یشترینقش ب  ها فناوری  نیکه ا  رود یافزوده، انتظار م  ت ی واقع و  یمجاز  تیفناوری واقع  شرفتیپ

 بندی، ارائه شده است. جمع صورتبهاین رویکردها،  3در جدول خلاصه،  طوربه
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 ( پژوهشگران) در درک بصری فضا در محیط معماری واقعیت افزودهو   واقعیت مجازیاستفاده از   .2جدول 

 بصری فضا در محیط معماری  درک طراحی ندیفرادر   فناوریاستفاده از  نویسندگان 

(Azarby & Rice, 2022) 

مجازیسیستم واقعیت  محیط(VR)  های  مانند  تعاملی ،  های 

فراگیر مجازی  سیستم )IVRIE(1  واقعیت  واقعیت  و  های 

بر   مبتنی  سنتیمجازی  در   )DT(2رومیزی  طراحی    ندیفرا، 

 .گذارندهای طراحی مرسوم تأثیر میاند و بر روشادغام شده

این   توسط  شده  ارائه  عملی  به  فناوریتجربه  ها 

های خود را در یک دهد تا طرحآموزان اجازه میدانش

؛ این  محیط مجازی ایجاد کرده و با آن تعامل داشته باشند 

عمیق امر سبب   بهتر  درک  آمادگی  و  معماری  اصول  تر 

 .شودمیای  برای تمرین حرفه

 (Banerjee, Chowdhury & 
Yein, 2023) (Hidajat, 

2023) 

افزود همپوشانی  میه  واقعیت  با  را  یادگیری  تجربه  تواند 

اطلاعات دیجیتال بر روی دنیای فیزیکی افزایش دهد و راهی 

طرح  فردمنحصربه و  ساختارها  درک  و  تجسم  های  برای 

 .پیچیده ارائه دهد

ریاضیات،    ازجملهکاربردهای واقعیت افزوده در آموزش،  

فیزیکی مجازی    یا یاشدرک فضایی را با ادغام    توانندیم

 دیجیتال افزایش دهند. فناوریو 

(Banerjee et al., 2023) 

( و  CAD)  3استفاده از طراحی به کمک رایانه در این پژوهش،  

مورد بررسی   VR( در ارتباط با  CAM)  4ساخت به کمک رایانه 

نشان   مطالعات  است.  گرفته  نرم  دهدمیقرار  افزار که 

واقعیت مجازی میسازی سهمدل بر  مبتنی  تواند مفید  بعدی 

 کند.  و شهودی یادگیری را فراگیر ندیفراو  بوده

ویژه برای تجسم در آموزش طراحی، به  VRاستفاده از  

محصولات، نتایج مثبتی را از نظر تعامل، لذت    یبعد سه

دهنده پتانسیل  و قابلیت استفاده نشان داده است که نشان

برای  پیاده مجازی  واقعیت  بر  مبتنی  ابزارهای  سازی 

 آموزش معماری آنلاین است. 

(Gomez-Tone, Alpaca 

Chávez, Vásquez 

Samalvides & Martin-
Gutierrez, 2022) 

آموزان اجازه طراحی اولیه به دانش  ندیفرادر    5IVEاستفاده از  

دهد تا از تجربیات فضایی خود بازخورد دریافت کنند و  می

 . های خود را اصلاح و بهبود بخشندکمک کند تا طرح  هاآنبه  

توسط    شدن  ورغوطه شده  ارائه  حضور   6IVRو 

کنند  سازد تا آنچه را که طراحی میدانشجویان را قادر می

دهد  اجازه می  هاآنرا بهتر درک کرده و تجربه کنند و به  

 . خود را با محیط ساخته شده مقایسه کنند شنهادهایپتا 

(Vegetti, 2022) 

ای برای تبدیل مفاهیم فلسفی رسانه  عنوانبهواقعیت مجازی  

به حوزه فضا  پدیدارشناسی  با  کاربردی  مرتبط  و  تجربی  ای 

 . عملکردبرای طراحان 

طرح تجسم  امکان  مجازی  در واقعیت  را  معماری  های 

می  یبعد سه میفراهم  کمک  کاربران  به  و  تا  کند  کند 

راه و  فضایی  و  حلروابط  درک  بهتر  را  طراحی  های 

 ارزیابی کنند. 

(Pamungkas, Meytasari & 

Trieddiantoro, 2018) 

جویان واقعیت مجازی در طراحی معماری به دانش استفاده از

-های تفکر سهکند تا تفکر طراحی بصری و مهارتکمک می

  ل ی وتحلهیتجزرا قادر به درک و    ها آنبعدی را توسعه دهند و  

 . فضایی کنند یهایبندبی ترکها و ها، نسبتچیدمان

 امکانات استفاده از واقعیت مجازی در طراحی معماری،  

می فراهم  فضایی  درک  برای  را  به  مختلفی  و  کند 

می  دانشجویان طرحاجازه  تا  روشی  دهد  به  را  ها 

 تر کشف و تجربه کنند. جانبههمه

(Christou, 2010) 

از   واقعیت    ژهیوبهطراحی،    ندیفرادر    فناوریاستفاده  با 

با   تعامل،    گرفتن  نظر  درمجازی،  و  در تجسم  آن  اثربخشی 

های تعاملی آن  و قابلیت  سازنده گراپشتیبانی آن از یادگیری  

-شود. علاوه بر این، این ارزیابی جامع تضمین میارزیابی می

طراحی    یندهایفرادر    یمجاز  تیواقع   فناوریکند که ادغام  

 . مفید و کارآمد است

از    یمجاز  تی واقع یک    یی هافناوریترکیبی  که  است 

کند و تعامل با آن را فراهم  محیط مجازی را تجسم می

یا   یبعد سههای  دهد مدلکند و به کاربران امکان میمی

های مجازی تولید شده توسط رایانه را تجربه کرده محیط

امکان تعامل چند حسی با فضای    وها تعامل داشته  و با آن

 . کندتجسم شده را فراهم می

 

 
1. Immersive Virtual Reality Interactive Environment 

2. Desktop-based Virtual Reality 

3. Computer-Aided Design 

4. Computer-Aided Manufacturing 

5. Immersive Virtual Environment 

6. Immersive Virtual Reality 
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 ( پژوهشگران)  بررسی رویکردهای شناختی و تفسیری در کاربرد فناوری در فرایند درک بصری محیط معماری.  3جدول 

 رویکرد تفسیری  رویکرد شناختی 

انسان در درک و    یو شناخت یذهن  ی ندهایتمرکز بر فرا ،یشناخت  کردیدر رو

ا با فضا است.  اعصاب    یشناخت  یشناساز روان  کردیرو  نیتعامل  و علوم 

توسط مغز    یو حس  ییفضا  ،یتا نحوه پردازش اطلاعات بصر  بردیبهره م

 کند.  یرا بررس

 نی. ادهندیاست که افراد به فضا م  ییتمرکز بر معنا  ،یریتفس  کردیدر رو

به تفسیر درک از فضا و همچنین موارد فیزیکی موجود در بخش   کردیرو

 پردازد. شناختی، می

مدلی شناخت  یساز مدل از  استفاده  با  درک   توانیم  ،یشناخت  یها:  نحوه 

تا عوامل    کنندیها به ما کمک ممدل  نیکرد. ا  یسازهیانسان از فضا را شب

بافت، مق بهتر درک    دمانیو چ   اسی مؤثر بر درک فضا مانند نور، رنگ،  را 

 .میکن

و   لی تحل  یاست که برا  یر یو تفس  یساختار   یروش  :1ی ریتفس  یساز مدل

روش   نی. ارودیبه کار م  ستمیس  کیعناصر مختلف    نیب   دهی چیدرک روابط پ 

کرده و روابط   ییرا شناسا  ستم یس  ک ی   یتا ساختار درون  کندیبه ما کمک م

 . میعناصر آن را مشخص کن نیب   یو معلول یعل

تا قبل    دهدیبه کاربران اجازه م  یمجاز   تی واقع  :شناختی   یمجاز  تیواقع

فناوری    نیور شوند. اغوطه  یمعمار  یفضا  کیکامل در    طوربهاز ساخت،  

  ش یآزما  یصورت تعاملخود را به  یهایتا طراح  کندیبه طراحان کمک م

 کرده و شناخت مناسبی از طرحشان داشته باشند. 

  ی مجاز   تی در حوزه واقع   دیمفهوم نسبتاً جد  کی  :2ی ریتفس  یمجاز  تیواقع

  ک ی نامیفعال و د  طوربه  یمجاز  طی مح  کیاست که در آن، تجربه کاربر از  

 . ردیگ یباورها و احساسات او شکل م ،یشخص یرها ی بر اساس تفس

واقعشناختی   افزوده  تیواقع امکان    تی :  کردنافزوده  اطلاعات    اضافه 

  ی در طراح  تواندیفناوری م  نی. اکند یرا فراهم م  یواقع  یایبه دن   تالیجید

تا به کاربران کمک کند   ردیها مورداستفاده قرار گساختمان  یو خارج  یداخل

 فضا را مشاهده کنند.  اتیجزئ شناخت کاملی از تا 

  ش یآن است که فراتر از نما  یبه معنا  افزوده  تیدر واقع  یریتفس  کردیرو

به دنبال ا  میبرو  یواقع  یا یدن  یبر رو   تالیج یساده اطلاعات د  کی   جادیو 

تنها  افزوده نه  تی واقع   کرد،یرو  نی. در امی باش  ترق ی عم  یو تعامل  ییتجربه معنا

اطلاعات    نیتا با ا  دهدیمبلکه به او اجازه    دهد،یاطلاعات را به کاربر ارائه م

 کند.  ریها را تفس تعامل کرده و آن
 

 شناسی روش  -3
و   یمجاز  ت یواقع  انه،یدرون را  یمجاز  طیبر اساس تجربه کاربر در مح  یمعمار  طیمح  یادراک بصردر این پژوهش به    کهییازآنجا

 ی آورجمعاساس    است.  ی اسهیو از نوع مقا  ی کم  کردیبا رو  یپژوهش تجرب  نیا  قیروش تحق،  رونیازاپرداخته شده است؛  افزوده    ت یواقع

در  .  است   گرفتهصورت  موردنظرهای  تحلیل  SPSSو با استفاده از ابزار    افتهیانجام  ایپنج گزینه  لیکرت  نامهپرسشاطلاعات، بر مبنای  

 . ادامه مراحل تحقیق مفصل توضیح داده شده است

 جامعه آماری  -1-3

در دانشگاه   «طراحی معماری  ندیفرافرصتی جدید در    عنوانبه و واقعیت افزوده واقعیت مجازی»بر اساس کارگاه آموزشی    ،پژوهش  نیا

تبریز   اسلامی  در    دوره  ینو چندهنر  معمار  -  یمعمار  ارشدیکارشناس  مقطعتحصیلی  و  دیجیتال    -  یمعماری  همچنین گرایش  و 

تا تجربه و درک فضای بصری  ریزی شده است. در این دوره سعی گردیده است  پایهبه دانشجویان کارشناسی،    گرفتهصورتهای  آموزش

 در محیط معماری برای دانشجویان معماری مورد ارزیابی قرار گیرد.

واحد   اسلامی  دانشگاه آزاد  ،از دانشجویان و اساتید دانشگاه هنر اسلامی تبریز  ، مخاطبان تخصصی بودن مفاهیم مورد پرسش  به  باتوجه 

 4اطلاعات دموگرافیک جامعه آماری در جدول    .انتخاب گردیده است نفر    100با حجم نمونه  تبریز  عالی نبی اکرم    مؤسسهتبریز و  

 . شودیمملاحظه 

 

 
1. Interpretive Structural Modeling (ISM) 

2. Interpretive Virtual Reality (IVR) 



 عاصم شعرباف   و   شاهین بهادری ...                                                                        ی ها فناوری   در   ی معمار   ی ها ط ی مح   ی بصر   ای ادراک ی مقایسه اب ی ارز   
 

 

28 

 ( پژوهشگران) SPSS Statistics 27.0.1 IF026افزار ، خروجی از نرماطلاعات توصیفی متغیرهای دموگرافیک  .4جدول 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

برای سه بخش واقعیت افزوده و برای بخش   KMOتفاده شده است. مقدار شاخص  اس KMO Bartlett بررسی کفایت نمونه از آزمون

 (؛Pillai, 2020)   شودنمونه تأیید میتعداد  هستند، کفایت    0/ 7ست که چون بیشتر از  ا   0/ 844واقعیت مجازی و برای فضای رایانه برابر با  

 های موردی است. حاکی از کفایت تعداد نمونه بارتلت  آزمون نتایج حاصل از رونیازا

 در مقایسه تطبیقی یادگیرندگان نمونه موردی -3-2

یک بنایی ساده با جلوه داخلی و خارجی است و نیاز به درک محیط معماری داخلی و خارجی در آن بسیار   عنوانبهآلاچیق،    کهییازآنجا

کار به سه مرحله    ندی فراهای سنتی و تاریخی انتخاب گردیده است.  با فرم قوسی شکل بر اساس احترام به فرم  آلاچیقیک  است،  مهم  

  افزارانجام شده است. در مرحله دوم، از نرم   1راینوافزار  با استفاده از نرم  انهیرا  یمجاز  طیر محد  یشده است. در مرحله اول، طراح  میتقس

تلفن هوشمند    یشده بر رو  یسازیسفارش  یشنیکی فضا با استفاده از اپل  نیافزوده استفاده شده است. ا  ت ی واقع  یفضا  جادیا  یبرا  2یونیتی 

 .شده استفاده شده است  یطراح  یتجربه فضا   یبرا  یمجاز  ت یواقع یافزارسخت   یقابل تجربه و درک است. در مرحله سوم، از ابزارها

 انه ی را درون یمجاز طی محدر  آلاچیق درک فضای بصری محیط معماری -3-3

، اصل نی؛ بنابرایابی آن بهره گرفته شودگنبدی برای فرمهای سنتی همچون قوسی و  در طراحی آلاچیق سعی گردیده است تا از فرم

 شود. افزار راینو استفاده می، از نرمدر این مرحله ابتدایی در طراحی، یافتن فرم مناسب قوسی در آلاچیق است.

طرح مشبک با ابعاد مشبک هایی با  است. همچنین از پنل  افتهیانجام  3وافلی   یهاسازهیابی، طراحی سازه آلاچیق بر اساس  بعد از فرم

 : تصویر کلی از کار انجام یافته در کارگاه آموزشی نشان داده شده است 1ای استفاده شده است. در شکل متنوع بر اساس اصول سازه

 

  
 ( پژوهشگران، )Rhinoceros.7.34افزار ، خروجی از نرمهای متنوع آن در پلانآلاچیق با فرم قوسی شکل آزاد و طرح مشبک با اندازه .1شکل 

 
1. Rhino 

2. Unity 

3. Waffle Structure 
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 توسط دانشجویان مورد سنجش واقع گردیده است.  انهیرادرون  یمجاز  طیدر مح یمعمار طیمح یبصر  یدرک فضادر این قسمت، 

 با استفاده از واقعیت مجازی و واقعیت افزوده  انهی را  یمجاز  طیمحدر    آلاچیق  درک فضای بصری محیط معماری  -3-4

توان به توانایی  های آن میکه از مزیت   افزوده است   ت یو واقع  یمجاز  ت یساخت واقع  یافزارها برانرم  نیترنهیاز بهیکی    1افزار یونیتی نرم

 یهایتوسعه بازتوان به  می  آن جملهبعدی کاربردهای بسیاری دارد که از  ساخت برای هر پلتفرم اشاره نمود. یونیتی در صنعت سه 

-تلاش  ازجمله اشاره نمود.    افزوده  تیو واقع  یمجاز  تیواقع  اتیتجرب  ، یتعامل  یمیتعل  ی هابرنامه  (،Nguyen & Dang, 2017)   ییدئو یو

یونیتی (.  Li, 2021)  مدرن اشاره نمود  ندی فراتوان به احیای معماری باستانی چینی در قالب  در حیطه معماری، می  صورت گرفتهای  ه

پلتفرم  کپارچهی توسعه طیمح  کی . زبان است   یبعدسهو    یدوبعدی  باز  موتور  کی نیو همچن  دهندگانتوسعه یبرا  2(IDE)  یچند 

  و رابط   بندیدسته  یادیز  با تعداد  کد و منطق،  ت یریمد  یبرا  4شارپنویسی سیبرنامهزبان    ازاست.    3ل ریآندر یونیتی    مورداستفاده

 کند.ی استفاده م 5( API)  یسینو برنامه

  ساختی  برا   محبوب است. از آن  پلتفرم  نیب  در یهاو ی و استود  ایغیرحرفه   دهندگانتوسعه  نیب  در  ش،رینظیب  عملکرد  لیدلی به  تیونی

 (.Bin Uzayr, 2022)  است  شده استفاده Pokémon GO ،Hearthstone ،Rim World ،Cuphead و Others مانند ییهایباز

 ای مقدمه  حاضر،  افزار یونیتی، جهت تولید واقعیت مجازی و واقعیت افزوده استفاده شده است. بخشمطالب اشاره شده، از نرم  به  باتوجه

 در  مجزا   بخش  دو.  کندمی  ارائه  یونیتی  سازیبازی  موتور  از  استفاده  با  افزوده  و   مجازی  واقعیت  ساخت   و  طراحی  در  بنیادی  مفاهیم  بر

 .کنندمی فراهم افزوده  و مجازی واقعیت  تجربیات ایجاد برای را زمینه قسمت، این

  و   طراحی  مبنای  انتخاب،  این.  گیردمیصورت    7و تغییر پلتفرم  6تتنظیمات ساخ  بخش  طریق  از  هدف  پلتفرم  انتخاب  نخست،  گام  در

 ، ندیفرا  این .  شودمی  داده   شرح   افزوده  واقعیت ساخت  برای محیط  سازیآماده  مراحل  ادامه،  در  .بود  خواهد  افزوده   واقعیت   پروژه   توسعه

 این  اتمام  با   .است   لازم  تنظیمات  انجام   و  از یموردن  منابع  و  ابزارها  انتخاب   پروژه،  مشخصات  و  هاویژگی  تعریف  مانند  مواردی  شامل

 . شودمی فراهم افزوده واقعیت   تجربه ساخت  و طراحی مراحل شروع برای زمینه بخش،

 ،2محیط مطابق شکل   این.  است   «8مجازی   استودیو»  به  موسوم  مجازی  محیطی  سازیشبیه  تنظیمات،  سازیبهینه  و  سنجش  در  بعدی  گام

 در  سازیپیاده  از  پیش  تنظیمات  ارزیابی  و  آزمایش  برای  آلایده  بستری  و  دهدمی   ارائه  آن  رویدادهای  و  واقعی  دنیای  از  دقیق  بازتابی

 .کندمی فراهم واقعی دنیای

 

 
 ، )پژوهشگران( Unity 2022.3.42f1افزار ، خروجی از نرماستودیو مجازی واقعیت مجازی .2شکل 

 
1. Unity 

2. Integrated development environment 

3. Unreal 

4. C# 

5. Application Programming Interface 

6. Build Settings 

7. Switch Platform 

8. Virtual studio 
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شود.  استفاده می  Manager Image Tracked AR جسم واقعیت افزوده در محیط واقعی، از کامپوننت   یبرا  1برای ایجاد یک الگوی پایه 

برای افزودن جسم مجازی به برنامه یونیتی،  .  کند که هر جسم مجازی فقط بر روی الگوی پایه نمایش داده شودمی  مقیداین کامپوننت  

این .  کرد  افزار یونیتی اضافهرا دارد، تولید و سپس به محیط نرم  FBXصورت  ای که قابلیت خروجی گرفتن بهتوان آن را در هر برنامهمی

 نشان داده شده است.  3فرایند در شکل 

 

 
 ، )پژوهشگران( Unity 2022.3.42f1افزار ، خروجی از نرمجسم مجازی بر اساس الگوی پایه  اضافه کردنمجازی و  ویاستود .3شکل 

 

  دستگاه  روی  بر  نصب   از  پس  که  است   اندروید  مانند  مختلف  هایپلتفرم  برای(  2APK)   نصب قابل  برنامه  یک  روش  این  نهایی  خروجی

 دهد.این خروجی را نشان می 4شکل   .کند مشاهده AR محیط در  را مجازی محتوای مرجع، تصویر اسکن با تواندمی کاربر موردنظر،

 

 
 ، )پژوهشگران( Unity 2022.3.42f1افزار ، اپلیکیشن حاصل از نرمبر اساس اپلیکیشن نصب شده بر روی تبلت ARخروجی نهایی  .4شکل 

 

نشان داده  5در شکل  طورهمان. دهدیارائه م یمجاز ت یساخت تجارب واقع یقدرتمند برا یهاب ابزار ی تیونی واقعیت مجازی  بخش

3 ، مدلگام  نیدر اول  شده است،
FBX ال ی متر  یتی ونی  طی در مح  ایاشبه    د یمرحله بعد، با  در.  شودمی اضافه    یتیونی  طیموردنظر را به مح 

و... هستند. انتخاب    ی زبر  ت، یبراق  ت،یمانند شفاف   ییهایژگ یو  یدارا  گر، ید  نگیرندر  ی مشابه موتورها  ها،الی . مترشودداده میاختصاص  

 . زندیرقم م یجاز م ت یواقع طیرا در مح  بهتریو تجربه  کندیرا به کاربر القا م ت یمناسب، حس واقع الیمتر

  ی برا   انهیگراواقع  یاتجربه  اء،یاش  یبرا  یحجم مجاز  فیو تعر  یت یونی   طیدر مح  یمجاز  ت یواقع  نی دورب   کی  جادیمرحله، با ا   نیدر ا

از درون اجسام عبور کرده و حس حضور    تواندینم  یمجاز  ت یواقع  نکیکاربر هنگام استفاده از ع   ،ب یترتنیابه.  شودیم  یسازهیکاربر شب

 را تجربه خواهد کرد. یعواق یایدن کیدر 

 
1. Pattern base 

2. Android Application Package 

3. Filmbox 
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،  HTC Vive pro یمجازو اتصال به دستگاه واقعیت  Unity 2022.3.42f1 افزاری، خروجی از نرمبر اساس عینک واقعیت مجازی VRخروجی نهایی  .5شکل 

 )پژوهشگران( 

 

 آوری شده های جمع پرسشنامه بر مبنای دادهارزیابی  -5-3

ا  درک فضای معماری  ت یفیک   یهامؤلفه نظر متخصص  نیکه در  با  ارز  و پژوهشگران  نیپژوهش   ،رندیگیقرار م  یابیانتخاب و مورد 

، هر کدام از سؤالاتسازی  ، جهت سادهرونیازا است.    در این زمینهبه دانش    ازی است و ن  دیجیتال  یحوزه معمار در    یتخصص  ی مباحث

بر   نامهپرسشدر دو قسمت شناختی و تفسیری تفکیک گردیده و    افزوده  ت ی و واقع  یمجاز  ت یواقع  انه،یدرون را  یمجاز  طیمحمراحل  

مطرح   سؤالاتتقسیم شده و در نهایت، تعداد    ییتا  10جمعاً  متغیر فرعی    دو و    متغیر اصلیمتغیرها در سه    این مبنا طراحی شده است.

 . باشدعدد می 30شده، 

نشان )  یاانهی را  درون  ( و فضایVنشان اختصاری  )واقعیت مجازی    ،(Rواقعیت افزوده )نشان اختصاری    یهانامسه متغیر اصلی به  

 و دو متغیر فرعی نیز شناختی و تفسیری نام دارند. است ( Zاختصاری 

در قسمت شناختی به که    شوندیم بررسی    ییهامؤلفه که در این پنج بخش    شودی مدر دو متغیر فرعی هر کدام به پنج بخش تقسیم  

 یتعامل چند حس  -4و اشکال    فرم  صیدرک و تشخ  -3و نسبت فضاها    اسیمق  -2  یمعمار  شرفتهیو پ  هیپا  میشناخت مفاه  -1ترتیب  

درک    زانیم  -2  دهیچیپ  یهافرمال طرح  زیو آنال  ریتفس  -1  ب یبه ترت  یر یو در قسمت تفس  یمعمار  طی از شناخت مح  یتجربه کاربر  -5

 . است  ییگراسطح واقع -5در طرح  ینورپرداز ریتفس -4 یطراح  اتی از جزئ مناسب  ریتفس -3  یمعمار دهیچیپ میمفاه یبصر

 100  دهندگانپاسخ  تعداد،  رونیازا،  باشد  قیتحق  یرهایبرابر تعداد متغ  10لازم است حجم نمونه    ،یعامل  لیانجام تحل  جهت   کهییازآنجا

 (.1394، شالی، کرم؛. صفریپورگتابیحبیب) خاب گردیده است تنفر ان

 ی درون   یمحاسبه هماهنگ  یروش برا  نیکرونباخ استفاده شده است. ا   یآلفا  کیاز تکن  نامهپرسش  ییایبرآورد پا  یبرا  ق،یتحق  نیدر ا

اندازه اندازه  ی هاصهیکه خص  یر یگ ابزار    ییایباشد، آزمون از پا  0/ 7از    شتریآلفا ب  بی. اگر ضررودیبه کار م  کندیم  ی ریگ مختلف را 

و  است   0/ 88برابر با    ی مجاز  ت یاست و واقع 0/ 68افزوده برابر با    ت ی نامه واقعش پرس  یکرونباخ برا   یاست. مقدار آلفا  برخوردار  ی مناسب

در    شده است.  دیینامه تأشپرس  ییا یپا  نیهستند، بنابرا  0/ 7از    شیب  ر یمقاد  نیامجموع  ؛ چون  ه است به دست آمد  0/ 854  یاانهیرا  یفضا

معیار و میانگین و همچنین تخصیص نماد اختصاری ارائه گردیده    فبر اساس انحرا  پژوهش  یرهایمتغ  یفیاطلاعات توص  5جدول  

 است. 
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 ( پژوهشگران) SPSS Statistics 27.0.1 IF026افزار ، خروجی از نرمپژوهش  یرها ی متغ یفی اطلاعات توص .5جدول 

 
 

شده  ، استفاده  شوندینامیده م  1Model Fit Indicesبرازندگی  یهاشاخص  یطورکلمختلفی که به  یهامدل از آزمون  صحت بررسی    جهت 

 886.862  2دوخی  ، مقدار آمارگرددمشاهده می  5  طور که جدولآمده است. همان  6در جدول    ،برازندگی مدل تحقیق  یها. شاخصاست 

که    398با   است  آزادی  نسبت  ب درجه  اینکه  به  توجه  از    هاآنا  نت  3کمتر  خوبی    شودیم  جهیاست،  برازش  دارای  مدل    . است که 

  نی. همچنکندی م  دییمدل را تأ  ییشاخص روا  نیاست، لذا ا  0/ 08کمتر از  این مقدار    کهییازآنجا؛  است   0/ 075برابر با    3RMSEAمقدار 

4  یهاشاخصی  همه
NFI، 5

CFI   6و
IFI     است و    یمناسببرازش    یها، مدل داراشاخص  نیبا توجه به ا  نی بنابرا؛  باشندی م  0/ 90بالاتر از

 . شودیم دییپرسشنامه تأ ساختار ییروا جهیدرنت

 
 ( پژوهشگران ) SPSS Statistics 27.0.1 IF026افزار خروجی از نرم،  مدل یبرازندگ یهاشاخص .6 جدول

 
 

 

 .است یتجرب ی الگو کی ( با کی )تئور ینظر یالگو کی  یسازگار زانیسنجش م یبرا  یروش. 1

های مشاهده شده و مقدار مورد انتظار، استفاده داده ، برای ارزیابی میزان استقلال متغیرها و همچنین میزان تطابق  (دو)خی    از آزمون مربع کای  .2

 شود. می

3 Root Mean Square Error of Approximation   مرزی در   1/0و    08/0ضعیف در نظر گرفته می شوند، مقادیر بین    1/0که در آن مقادیر بالاتر از

 شوند. عالی در نظر گرفته می   05/0 ≥ قابل قبول و مقادیر  08/0تا   0/ 05نظر گرفته می شوند، مقادیر از  

قبول و نشانه قابل   9/0شود برای مقادیر بالای  هم نامیده می  Bentler-Bonett بونت یا  -که شاخص بنتلر   Normed Fit Index ای   NFI شاخص.  4

 .برازندگی مدل است

قابل قبول و نشانه برازندگی   9/0نیز توسط باتلر ارائه گردید. این شاخص برای مقادیر بالای  Comparative Fit Index شاخص برازش تطبیقی یا. 5

 .مدل است

قابل قبول   9/0های برازش تطبیقی است. این شاخص برای مقادیر بالای یکی دیگر از شاخص  Incremental Fit Index شاخص برازش افزایشی .  6

 .و نشانه برازندگی مدل است
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 ها یافته  -4
 تیافزوده، واقع  ت یواقع  ترمقایسه دقیق  منظوربه،  یریرپذیتأثو همچنین ضرایب    نامهپرسشاز طریق    آمدهدست بهبر اساس اطلاعات  

اطلاعات    به  باتوجهها ترسیم شده است.  ها و زیرمؤلفهدر دو بخش مؤلفهای  و میلهنمودارهای عنکبوتی    ی،اانهیرادرون    یو فضا  یمجاز

 : شودنتایج زیر حاصل می 2و  1کسب شده از دو نمودار 

  31/ 72با   واقعیت افزوده ودرصد   32/ 40با  یاانهیرافضای  ،درصد 35/ 89با   واقعیت مجازی شناختیکه در سطح  دهدینشان م هاافتهی

 38/ 94با  ای  فضای رایانهدرصد و    34/ 14  افزودهواقعیت    ،درصد  36/ 91  با  واقعیت مجازی  تفسیری  و در سطح  بگذارد  ریتأث  درصد

 .عات در اختیار مخاطب قرار دهدلابدون واسطه اط درصد

نقاط قوت و ضعف    یریو تفس  یشناخت   یهامؤلفهکاربر در  یریادگ ی  یدر ارائه داده برا  هاطیمح  نیدهد که هر کدام از اینشان م  هاافتهی

 خاص خود را دارند. 

 شناختی: یهامؤلفهزیر 

 قرابت تری را داشته است؛ چراکه  ای عملکرد مناسب رایانهدرون  گردد فضای  مشاهده می  ،شرفتهیو پ  هیپا  میشناخت مفاه   مؤلفهدر زیر  

درون در فضای    عملکرد  گسترده   دامنهباشد. از طرفی    رگذاریتأثدر پاسخگویی به پرسش،  تواند  دانشجویان با این سیستم آموزشی، می

 ارزیابی است. ای و شناخت مناسب از ابزارهای مختلف نسبت به واقعیت مجازی و واقعیت افزوده، دلیل بر این رایانه

ای دارند؛ چراکه مقیاس و نسبت فضاها، واقعیت مجازی و واقعیت افزوده عملکرد بهتری را نسبت به فضای درون رایانه  مؤلفهدر زیر  

در فضا در واقعیت مجازی نسبت به دو حالت دیگر بیشتر است و از طرفی چون در واقعیت افزوده، قرارگیری طرح در   ورغوطهحالت 

اتفاق می ، واقعیت مجازی و واقعیت افزوده، هر دو  رونیازاگردد.  تناسبات به شکل بهتری درک می  رونیازاافتد،  یک محیط واقعی 

 مخاطبان دارا هستند. ازنظرعملکرد بهتری را 

واقعیت افزوده، حس قرابت بیشتری با واقعیت دارد و امکان توجه به طرح از  کهییازآنجا، و اشکال فرم صیدرک و تشخ مؤلفهدر زیر 

تر است؛ اما در سطح در سطح کلان بسیار مناسب   و اشکال  فرم   صی درک و تشخ  ،رونیازاافتد،  اتفاق می  سهولت به حالت دید پرنده،  

مناسب در سطح   یابزارهاامکانات و    به  باتوجهدهد. در فضای درون رایانه،  تری را نشان میجزئیات، واقعیت مجازی عملکرد مناسب 

فضای درون رایانه و واقعیت افزوده و   ،رونیازاپایاپای دو روش دیگر است.  ،  و اشکال  فرم  صیدرک و تشخجزئیات و کلیات، امکان  

 ، عملکرد مناسبی را دارا هستند. یجزئواقعیت مجازی، هر سه از نظر مخاطبان، با اختلاف درصد 

 عنوانبه،  رونیازانماید،  وری در فضا را فراهم میتعامل غوطه  صورتبهواقعیت مجازی    کهییازآنجاتعامل چند حسی،    مؤلفهدر زیر  

 . است  دهیگرد انتخاب   از محیط معماری مخاطبانشناخت روشی مناسب برای 

به بررسی نحوه تجربه فرد از فضا بر اساس ذهنیت موجود فرد پرداخته شده  که ی معمار ط یاز شناخت مح یتجربه کاربر  مؤلفهدر زیر 

 نمودند. القازمان، بیشترین قرابت حسی را به افراد است، دو شیوه واقعیت مجازی و واقعیت افزوده هم

 تفسیری: یهامؤلفهزیر 

اتفاق  ...شناسی و اقلیم و محیط پیرامونی وای، زیباییبر اساس رفتار سازه که عمدتاً  دهیچیپ  یهافرمال طرح  زیو آنال  ریتفس  مؤلفهدر زیر  

، برای فهم بهتر از آنالیزهای مختلف رونیازاکنند.  از حالت ساده خارج شده و پیچیدگی خاص خود را پیدا می   عمدتاًها  افتد، طرحمی

 واقعیت افزوده، نسبت به فضای درون رایانه شد.، مجدداً استقبال بهتری از واقعیت مجازی و صورت گرفته

از   مناسب   ریتفس  مؤلفه، در زیررونیازا.  است ترین پارامترها  از مهم  ریو تفس  در طراحی، ارزیابی  گرفتهصورتپس از فهم آنالیزهای  

 اند.داشته، مجدداً واقعیت مجازی و واقعیت افزوده پایاپای همدیگر، عملکرد بهتری را یطراح جزئیات

واقعیت مجازی و واقعیت افزوده، از نظر مخاطبان ارزیابی یکسان و مناسبی را ، یمعمار ده یچیپ میمفاه یدرک بصر زانیم مؤلفهدر زیر 

 کردند.  کسب 
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فعلی، امکان استفاده گسترده استفاده از    فناوریدر واقعیت افزوده در شرایط و    کهییازآنجا،  در طرح  ینورپرداز  ر یتفس  رمجموعهیزدر  

نورپردازی در واقعیت افزوده، فراهم نیست، دو روش فضای درون رایانه و واقعیت مجازی، عملکردی بهتری را از نظر یادگیرندگان  

 اند.داشته

قرارگیری مخاطبان در محیط مصنوع، بهترین  وری و فراهم نمودن شرایط گرایی، واقعیت مجازی به دلیل غوطهسطح واقع مؤلفهدر زیر 

 ارزیابی را به خود اختصاص داده است. 

 

 
 ( پژوهشگران) Excel 2021افزار ، خروجی از نرمایرایانهدرون واقعیت افزوده، واقعیت مجازی و فضای های  بررسی تطبیقی گویه .1نمودار 

 

 ی ریگ جه یبحث و نت -5
  ،یمجاز  ت ی )واقع  یمعمار  طیمح  یبر ادراک بصر  یمبتن  یریادگ ی  ی ها از روش  کیهر    گرفت   یریگجهینت  توانیم  ،6شکل  بر اساس  

مانند    یروش به عوامل مختلف  نی خاص خود را دارند و انتخاب بهتر  بیو معا  ای ( مزایاانهیدرون را  یمجاز  طیافزوده و مح  ت یواقع
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بر اساس تجربه   یمعمار  طیمح  یادراک بصر  یقیتطب  سهیمقا  6در شکل    دارد.  یو منابع در دسترس بستگ  طبانمخا  ،یاهداف آموزش

 جامع ارائه گردیده است.   صورتبه افزوده  ت یو واقع یمجاز ت یواقع انه،یدرون را یمجاز  طیکاربر در مح

 

 
افزار ، خروجی از نرمافزوده تی و واقع  یمجاز تی واقع  انه،یدرون را یمجاز  طیبر اساس تجربه کاربر در مح یمعمار طیمح  یادراک بصر یقی تطب  سهیمقا .6 شکل

Powerpoint 2021 (پژوهشگران ) 

 

 ی ق یتطب  یبررساز    آمدهدست بهو همچنین درصدهای  اعداد معناداری  در حالت    قیتحق  ییمدل نهااز نمودار    آمدهدست بهبر اساس ضرایب  

تفسیری، واقعیت مجازی بیشترین    یهامؤلفهدر    ،شودنتیجه می   2نمودار  در  ی  اانهیرا  یو فضا  یمجاز ت یافزوده، واقع  ت یواقع یهاهیگو 

های بعدی قرار دارند.  ای در جایگاهو سپس واقعیت افزوده و فضای درون رایانه  داراست ی  معمار  طیمح  یادراک بصر  در  یرگذاریتأث

ی داشته و سپس واقعیت معمار  طی مح  یادراک بصرای بیشترین قابلیت در  شناختی واقعیت مجازی و فضای درون رایانه  یهامؤلفهدر  

 رساند.افزوده به مخاطبان یاری می

 

 
 ( پژوهشگران) Excel 2021افزار خروجی از نرم ،ای )راینو( رایانهدرون واقعیت افزوده، واقعیت مجازی و فضای های مؤلفهبررسی تطبیقی  .2نمودار 
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Abstract 

Visual perception of architectural environments requires a deep understanding of concepts that are 

challenging to acquire only through traditional methods. Therefore, human-computer interaction 

(HCI) technologies can be used in this field. Among the most essential methods of experiencing 

architectural space are the virtual environment within the computer, virtual reality, and augmented 

reality. The purpose of this article is to measure the quality of visual perception of architectural 

environments using modern digital and computer-based methods. A descriptive-analytical research 

methodology was employed to achieve the desired goals. The visual perception of the architectural 

environment was analyzed to identify influential indicators at the cognitive and interpretative 

component levels. Each component was subdivided into five sub-components according to the 

literature review, which thoroughly examines all available literature and theories to direct the 

research.  A Likert scale survey questionnaire was used with a statistical sample of 100 people. The 

questionnaire items were assessed for reliability using Cronbach's alpha coefficient of 0.854, and the 

questionnaire data were analyzed using SPSS software. Based on the obtained results, virtual reality 

has the most significant effect on the visual understanding of the architectural environment in the 

interpretation component. Augmented reality and computer-based environments are next in terms of 

audience acceptance. Computer-based environments and virtual reality showed superior performance 

in the cognitive section, while audiences were less receptive to augmented reality. 

 

Keywords: Visual perception, Architectural environment, Computer-based environment, Virtual 

reality, Augmented reality. 
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