
 ادراک هایبرمبنای ارزیابی مؤلفه مجازی واقعیت یفناور آموزشی بررسی قابلیت
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 چکیده

بررسی آموزش،  خصوصبهی مختلف و هاحوزهدر  استفاده از فناوری واقعیت مجازی روزافزونبه علت گسترش 

 بررسی ی آموزشی آن ضرورت دارد. لذا، هدف این پژوهشهاتیقابلادراک مخاطب از طریق این فناوری و 

 استفاده و با مستقیم صورت دو به محیط تطبیقی ادراک مقایسه طریق از مجازی واقعیت سیستم آموزشی هایقابلیت

. روش باشدادراک می فرآیند در بصری ادراک هایی مؤلفهرخطیغروابط  ارزیابی مبنای بر مجازی واقعیت یفناّور از

که مخاطبان به دو صورت مستقیم و با استفاده از طوری؛ بهباشدیمپیمایشی -تجربی صورتبهتحقیق در این مقاله 

. جامعه اندقرارگرفتهی واقعیت مجازی در زمان مشخص، فضا را مورد تماشا قرار داده و سپس مورد پیمایش هانکیع

شده ی ادراک بصری، از بین دانشجویان رشته معماری انتخابهامؤلفهآماری این پژوهش با توجه به تخصصی بودن 

اساس نظر متخصصین مورد تأیید قرار  وایی برتکنیک آلفای کرونباخ و روایی محت بر اساساست. پایایی پرسشنامه 

 توانیم، همبستگی و رگرسیون، Rپیمایش در چهار بخش کفایت نمونه، تحلیل عامل  یهاافتهگرفت. بر اساس ی

قطعی  صورتبههای ادراک بصری، در پنج عامل احتمالی شناسایی و در این میان سه عامل مؤلفه ی کرد کهریگجهینت

 هاییدگیچیدرک پها، باشد که توسط آنهایی میمؤلفه در سطح عامل اول، ادراک بصری شاملتبیین شده است. 

ها، درک معنای محیط و در سطح که توسط آن باشدهایی میو در سطح عامل دوم، ادراک بصری شامل مؤلفه طیمح

 شود.مخاطب میسر می ها، درک بینایی برایکه توسط آن باشدهایی میعامل سوم، ادراک بصری شامل مؤلفه

                                                           
 باشد.برگرفته از بخشی از رساله دکتری نویسنده دوم می  ،مقاله نیا .1 

نیک: ولکترا پستیی، رجا دیشه ریدب تیدانشگاه ترب ،یو شهرساز یمعمار یدانشکده مهندس ،یعضو گروه معمار اریدانش .2 

msttd@srttu.edu 
 پست،  مسئول سندهینو یی،رجا دیشه ریدب تیدانشگاه ترب ،یو شهرساز یمعمار یدانشکده مهندس یدکترا یدانشجو .3 

 sina_kamali@yahoo.com نیک:ولکترا

نیک: ولکترا پستیی، رجا دیشه ریدب تیدانشگاه ترب ،یو شهرساز یمعمار یدانشکده مهندس یدکترا یدانشجو .4 
ambiiid@yahoo.com    
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 درجه 363 ویدئوی مجازی، مجازی، واقعیت بصری، محیط محیطی، محیط ادراک ،بصری ادراک: واژگان کلیدی

 پانوراما

 مقدمه

 ها،حوزه از یاریبس درحال حاضر دنیا  هایآوریعنوان یکی از جدیدترین فنی بهمجاز تیواقع هایآوریفن

 جهان، سراسر هایدانشگاه .(2312، 1ت )دینس و همکاراناس شدهاستفاده وپرورشآموزش و یسرگرم ازجمله

 لیقب از یمختلف هایرشته در یمجاز تیواقع بر یمبتن یکاربرد هایبرنامه با در رابطه هاییپژوهش و قاتیتحق

؛ لی و 2313، 3ساتاوا؛ 2316، 2)کوکران اندداده انجام رهیغ و ی، آموزشطراح ک،یزیف ،یپزشک ،یمعمار آلات،ماشین

منظور بنابراین بررسی نقاط ضعف و قوت فناوری واقعیت مجازی به؛ (2316، 5و لیانگ و همکاران 2312، 4همکاران

طاهرطلوع دل و باشد )آموزش حائز اهمیت میحوزه خصوص های مختلف و بهاستفاده صحیح از آن در حوزه

سازی محیط برای شود، برای شبیهدیده می 1تصویر طور که در ن(. در فناوری واقعیت مجازی، هما1331همکاران، 

 هستند. تأثیرگذار 1وریو غوطه 2، تصور6ادراک انسان سه عامل تعامل

 کنترل سازیبهینه بر همچنین به رابطه دوطرفه انسان با دنیای مجازی اشاره دارد. تعامل« تعامل»بین عوامل، دراین

 و سرعتبه را کاربر ورودی اطلاعات به تعامل، پاسخگویی مجازی بر اساسسامانه واقعیت  است. متمرکزشده کاربر،

بر اساس . (2313، 3دهد )لیانگ و ژیائومینگمی را رایانه با دوطرفه ارتباط امکان کاربران به دهد ومی انجام دقت با

                                                           
1 Dinis et al. 
2 Cochrane 
3 Satava 
4 Li et al. 
5 Liang et al. 
6 Interaction 
2 Imagination 
1 Immersion 
3 Liang & Xiaoming 
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-؛ دی2331، 2؛ چن و وانگ2332، 1همکاران ئبرا ویابد )سی بهبود تواندمی دانشجویان شناختی یادگیری این تعامل،

 مجازی محیط یک در کندمی احساس کاربر دهد چقدرنشان می« تصور»همچنین عامل  .(2311، 3سوزا و همکاران

، 4)بوردئا و کویفت دارد قرار دیگر محیط یک در جسمی ازنظر داندمی اینکه رغمعلی دارد؛ صورت واقعی حضوربه

عنوان یکی از عوامل مهم در استفاده از فناوری واقعیت مجازی، وری نیز به(. غوطه2312، 5؛ ربلو و همکاران2333

و قطع  مجازی محیط در )غرق شدن(« خود دادن دست از» یا «مکان آن در بودن» عنوانبه کاربر حضور میزان تجربه

-منظور شبیه(. در این پژوهش به1331دهد )طاهرطلوع دل و همکاران، ی را نشان میکیزیف یایارتباط با عناصر دن

 شده است.سازی فضا برای ادراک بصری از این سه عامل اصلی استفاده

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

                                                           
1 Siebra et al. 
2 Chen & Wang 
3 D’Souza et al. 
4 Burdea & Coiffet 
5 Rebelo et al. 
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، 1مأخذ: بوردئا) تصور و وریغوطه تعامل،سازی فضا توسط سیستم واقعیت مجازی؛ : سه عامل اصلی در شبیه1 تصویر

3002) 

 

مجازی در مباحث آموزشی ازجمله معماری، بررسی این نکته که تا چه حد به علت افزایش روزافزون واقعیت 

سازی کنند، لازم و ضروری است تواند ادراک مستقیم فضا را شبیهمجازی می خصوص واقعیتفضای مجازی و به

(. همچنین یافتن نقاط ضعف و قوت ادراک توسط فناوری واقعیت مجازی در 1331طاهرطلوع دل و همکاران، )

 این بنابراین هدف ؛باشدابل ادراک مستقیم محیط و مشخص کردن ضرایب تأثیر هرکدام، دارای اهمیت فراوانی میمق

 دو به محیط ادراک تطبیقی و تحلیلی مقایسه طریق از مجازی واقعیت سیستم آموزشی هایقابلیت بررسی پژوهش،

 بصری ادراک هایمؤلفه غیرخطیروابط  ارزیابی مبنای بر مجازی واقعیت تکنولوژی از و با استفاده مستقیم صورت

 .باشدمی Rادراک بر اساس تحلیل عامل نوع  فرآیند در

 و توسعه به مربوط ی،مجاز تیواقع بر یمبتن یکاربرد هایبرنامه درزمینه هاپژوهش از یاریبس حاضر حال در

، 3؛ رحیمیان و ابراهیم2315، 2)پورتمن و همکاران باشدمی افزارینرم ای افزاریسخت هایعاملسیستم انتخاب

                                                           
1 Burdea 
2 Portman et al. 
3 Rahimian & Ibrahim 
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؛ 2312، 4؛ هم و همکاران2315، 3؛ پارک و همکاران2315، 2؛ آئوکی و همکاران2313، 1؛ سمپایو و همکاران2311

 (.2311، 5سان

 (.2313، 2ت )اکیگلو و گُلوبعدی کامپیوتری اسساز سهواقعی در یک شبیه جهانیارائه  (VR6) واقعیت مجازی

بعدی است که با استفاده از وسایل سازی کامپیوتری از محیطی سهیک شبیه واقعیت مجازی دیگر،عبارتبه

، 1)لی، کیم و چویی پردازدنمایش به بازسازی واقعیت میالکترونیکی خاص مانند کلاه مجهز به حسگر و صفحه

اشیاء درون آن  تمام و کمال دنیای واقعی و بعدی مجازیسه این مفهوم به ارائه(. 2311، 3؛ ژانگ و همکاران2311

های ای برای ایجاد محیطهای پیشرفتهآوریدر واقعیت مجازی، فن(. 2311، 13)فرشید و همکاران شودلاق میطا

، ازلحاظ فنی، واقعیت مجازی(. 2334، 11)اسویستراپ گیردسازی، تعاملی و چندبعدی مورداستفاده قرار میشبیه

های مصنوعی از کنند و به ایجاد مکانشده فعالیت میسازیست که در آن افراد در محیط شبیهمحیطی کامپیوتری ا

کند. فضای تولیدی تحریک می زمانهم طوربه را ادراکی فرد پردازند که یک یا چند حسمی کاربری طریق رابط

نگی با اعمال کاربر نمایش داده ردیابی شده و پیرامون آن در هماه ،ای است که حرکات کاربرانگونهدیجیتال به

توانند مانند انیمیشن منفعل بوده و یا مانند واقعیت می شده دیجیتالیهای ساختهواقعیت .(2312، 12)اینوسنتی شودمی

                                                           
1 Sampaio et al. 
2 Aoki et al. 
3 Park et al. 
4 Ham et al. 
5 Sun 
6 Virtual Reality 

2 Çakiroğlu & Gökoğlu 
1 Lee, Kim, & Choi 
3 Zhang et al. 
13 Farshid et al. 
11 Sveistrup 
12 Innocenti 
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 وضوح سه ویژگی مهماین تعاریف به (.2312، 1)یو داشته باشندتعاملی ویژگی  ،های ویدئوییمجازی یا بازی

 (.2311، 2)بیکر، ال صیاد و توماس کنندرا تأیید می صوروری، تعامل و تغوطه واقعیت مجازی، ازجمله

راه حل ، یککردهکه در حل مسائل دنیای واقعی کمک  رسدبه بالاترین بازدهی عملکردی میواقعیت مجازی زمانی 

 در حال حاضر واقعیت مجازی. (1335، 3)لوکی دهد ءای ارتقاو یا کیفیت زندگی بشر را به شیوه کندخلاقانه ارائه 

تواند برای بسیاری از اهداف می که ؛های موسیقی، نقاشی و رقصدرست شبیه به رسانه؛ یک رسانه است

های از ایدهای د گسترهتوانمی واقعیت مجازیمورداستفاده قرار گیرد. هدف اولیه هر رسانه، برقراری ارتباط است. 

ها، اگر واقعیت مجازی به حل مسائل همانند سایر رسانه (.1335)لوکی،  در برگیرد کاربردی را انتزاعی تا کاملاً صرفاً

فناوری  کند، به این دلیل است که اینها و یا احساسات کمکی نمیها، ایدههای مفید برای انتقال پیامیا ارائه روش

، 4)شرمن و سرایگ ز رسانه تبدیل شودرسد در آینده نزدیک، این فناوری به چیزی فراتر اباشد. به نظر میمینوظهور 

2311.) 

بعدی سههای پیشین در گرافیک کار توسعه خود را بر اساس تلفیق ،در طول دو دهه گذشته، جامعه واقعیت مجازی

ای به ارائه تجربه آوری واقعیت مجازیفن (.2335، 5)زیدا بناکرده است ،سازی بصریو شبیه رابط کاربریتعاملی، 

های پیشرفت (.2312، 6)بوون، وایت و بوپالان داردنهایی گام برمی تکاملسوی به اما ،تدریجیپردازد که هرچند می

طور خاص، های فیزیکی و مجازی در حال تغییر است. بهتجربه افراد از محیطدهد که نشان می ،اخیر فناورانه

؛ 2312، 2)برگ و وانس کلیدی در صنایع مختلف ایفا خواهد کرد ینقش نزدیک ایدر آینده واقعیت مجازی احتمالاً

 (.2311، 1سانچز و اوروس-فلاویان، ایبانز

                                                           
1 Yu 
2 Bakr, El Sayad, & Thomas 
3 Locke 
4 Sherman & Craig 
5 Zyda 
6 Bown, White, & Boopalan 
2 Berg & Vance 
1 Flavián, Ibáñez-Sánchez, & Orús 
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تواند بر دنیای مجازی برد که میبیند و به این حقیقت پی میکننده بدن مجازی متناظر خود را میکه مشارکتهنگامی

تواند ذهن می درگیری. شودمی فرد ذهن وجسم  درگیریو موجب  دهشبه او منتقل "نفوذ"احساسی از  ؛اثر بگذارد

های پوستی ناگهانی را تغییر در ضربان قلب، میزان تنفس و واکنش، تغییرات بیومتریک فیزیولوژیک مانندهای واکنش

در فضای مجازی ساخته  "واقعی احساسی از خود"سپس  (.2313)شرمن و سرایگ،  با خود به همراه داشته باشد

است که ممکن است در دنیای فیزیکی  یدر این مورد، دنیای مجازی، نمایش واقعی از جهان (.2312)یو،  شودمی

های سازیهای مصنوعی که از طریق شبیهاین واقعیت (.2313)شرمن و سرایگ،  وجود داشته یا نداشته باشد

اگر واقعیت  (.2314، 1)میهلج و همکاران فیزیکی اطراف ما باشدان بخشی از جه تواندمی اندشدهکامپیوتری ساخته

فراتر از جایی که دهد مکان و رویدادها را به فرد اجازه می که ظر بگیریمنسازی محیطی در عنوان شبیهمجازی را به

 ی آموزشی خلبانیهادر دوره "ساز پروازشبیه" دهد تجربه کنند، در این صورتهستند و آنچه در پیرامونشان رخ می

 1323های کامپیوتری تعاملی به اوایل دهه بر اساس نمایش "ساز پروازشبیه". خواهد بودیک مثال اولیه از این محیط 

سازی پرواز ترین نمونه واقعیت مجازی شبیهدرواقع، قدیمی(. 2333، 2)بی. سرایگ، آر. شرمن و دی. ویل گرددبازمی

تواند انجام دهد باید گفت این فناوری به کاربران واقعیت مجازی می که بیان آنچهمنظور به (.1335)لوکی،  است

ای باقدرت جادویی ها شنا کرده و به موجودات افسانهدهد تا در آسمان پرواز کنند، در اعماق اقیانوساجازه می

، 4)دنگ، آنناوا و لی را تجربه کنند "مکانی دیگر"احساس حضور در  ؛ و(2312، 3)بیلی و بیلسون تبدیل شوند

2311.) 

 و( 2312، 5)اچیواریا سانچز، وان رنترگم، سان، دی کوئنسل و باتلدورن شهری طراحی در توانمی راواقعیت مجازی 

 در مجازی واقعیت از استفاده ترینشایع (.2315، 6گویرتزمن –)پرتمن، ناتاپو و فیشر  قرارداد مورداستفاده معماری

                                                           
1 Mihelj et al 
2 B.Craig, R.Sherman, & D.Will 
3 Bailey & Bailenson 
4 Deng, Unnava, & Lee 
5 Echevarria Sanchez, Van Renterghem, Sun, De Coensel, & Botteldooren 
6 Portman, Natapov, & Fisher-Gewirtzman 
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، 1)بیکر و همکاران ساختمانی است که وجود خارجی ندارد اطراف یا داخل در رویی پیادهبهبود تجربه معماری،

 در توانندمی دانشجویان که کنندمی عمل «پایانی محصول» عنوانبهواقعیت مجازی  گرایانههای واقعمحیط (.2311

متقاضیان  از دیرباز ایهای رایانهکاربران بازی (.2311، 2)میساک کنند خودشان، به آن مراجعه کار بازنگری هنگام

 درواقعیت مجازی  هایبازی بنابراین؛ (2316، 3)بوریج، ویلسون و کویل اندتعامل نو و تازه بوده هایی روشاولیه

 مجازی واقعیت ی قوت دیگرنقطه (.2312، 4)سیک لانی باشندمی محبوب جهان سراسر نوجوانان و کودکان میان

برای  تقریباً مجازی واقعیت (.2333، 5)بی. سرایگ و همکاران است مکان و زمان موانع از برای عبور آن یتوانای

 واقعیت از استفاده ابتدا، در(. 2313، 6)اسمیت است آل ایده حیوانات آموزش حتی یادگیری، سناریوهای یهمه

 ادغام با امروزه، اما؛ بود های موردنیاز محدوددستگاه و سازیشبیه هایهزینه خاطر به های یادگیریمحیط در مجازی

 را یادگیری توان فعالیتمی موازی، هایجهان دوم و زندگی مانند یادگیری هایمحیط در مجازی واقعیت آوریفن

 واقعیت مجازی (.2335، 2؛ رز و همکاران2313، اکیگلو و گُلو) بخشید تحقق ترایمن تر وواقعی بیشتر، تعامل با

واقعیت افزوده و واقعیت  فناوری کهطوری؛ به(2312، 1)شین به ارمغان آورده است یریادگی یبرا یادیز یهافرصت

ی نوآور یبرا ای مطلوبو زمینه( 2311، 3)بلوینس خواهند شد های آموزشیعضو لاینفک کلاستدریج بهمجازی 

 میزاننژادها،  ن،یدانش آموزان در تمام سندهد که میتحقیقات نشان  (.2311، 13)بلکسلی کندمی جادیا دانش آموزان

ها به مباحث که این فناوری موجب ترغیب آنطوریباشند؛ بهمند میبه این فناوری علاقه لات،یتحص سطحدرآمد و 
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یافته گسترش ریهای اخای در سالواقعیت مجازی در آموزش حرفه کارگیریبه(. 2311، 1)جوینرشود آموزشی می

سازی آمادهخارج از درس همچون  فیدر وظا این فناوری در فرآیند آموزش حتی. (2335رز و همکاران، )است 

 است شدهواقعی بسیار مفیدتر واقع یایدر عملکرد دن یهای آموزشکارگاه از و هبود دیمف یاندازه آموزش واقعغذا، به

 .(2335رز و همکاران، )

تا عبور از  ییونقل هوا، از حملیهای آموزشای از موضوعات برنامهگسترده در طیف توانز واقعیت مجازی میا 

و  کردهکمک  یزندگداشتن استقلال در تواند به است که میدیگری  مهارت ابانی. عبور از خکرداستفاده  ،ابانیخ

در تکالیف واقعیت مجازی  (.2335)رز و همکاران،  شود و تقویت نیتمر ،منیبخشی اتوان هایواحد عنوانبه

دانش  .(2311)میساک، گروهی نقش بسزایی داشته باشد  هایدر کلاس یکمکعامل  کیعنوان تواند بهمدارس می

مفهوم فضا را درک  واسطه ایجاد و یا آشکارسازی حس مکان در فضاهای واقعیت مجازی،اند تا بهآموزان یاد گرفته

ها اند که از میان آنپیوند داده سیهای تدربه شیوه ی رادنیپوشهای معلمان سیستماز  یتعداد .(2311کنند )بلکسلی، 

 (.2311، 2)ایتنیر تر استشده، از همه شناختهمتون ی تجسم و درکبرای عنوان روشبههای گوگل عینک استفاده از

دارد تا بدین منظور انتقالی ی تکیه مجاز یایاز دنبر اجرای واقعی نما اغلب  یمجاز تیتجربه معمول آموزش واقع

تصور  میتوانمی تیوضع نیدر ا(. 2311)شرمن و سرایگ، تر از مدل آزمایشی شبیه به واقعیت را فراهم آورد روان

دسته از تجارب در  نیو دانش آموزان با ا است قرارگرفته دیجد هایفناوری ریتأث ماتحت دنیای واقعیکه  میکن

 نیتمریی و دئویعناصر ویادگیری دروس از طریق اکثر دانش آموزان  .(2311)میساک، شوند میکلاس درس حاضر 

در کلاس درس، دانش های واقعیت مجازی پوشیدنی گنجاندن .(2311)میساک،  دهندمی حیترجرا واقعیت مجازی 

 یرا برا هاآن نیشوند و همچنآشنا بیشتر  کنندمیروزانه استفاده  طوربهی که هایفناوریتا با  سازدمیآموزان را قادر 

روزمره  مورداستفاده هایپوشیدنیدیدگاه دانش آموزان به  .(2311د )اینتیر، آماده ساز تالیجید هایشبکه یایدن

و چندگانه  هایشبکه بیشتری ازدرک تا  شودمیباعث منفعل،  یمصرف هایدستگاه ی و نهدیتول هایرسانه عنوانبه

 طیمح هرچهکه  میکن گیرینتیجه میتوانمی (.2311)ایتنیر،  پیدا کنند، کنندمی یکه در آن زندگ یتالیجید یایدن

 ؛ و(2313)اکیگلو و گلُو،  ابدییم شیافزاشاگردان  شود، حضور و مشارکت ترکینزد تیبه واقعمجازی  تیواقع

. شوندمیبیشتری برای یادگیری برخوردار  جانیه، مشارکت و زهیانگاز واقعیت مجازی، جوهره غنی دانش آموزان با 

                                                           
1 Joiner 
2 Euteneuer 
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 هاآن (.2311)جوینر،  برندمیاز آن لذت و  گیرندمی ادی کردن را یزندگسبک  دانش آموزان خ،یتاری ریادگی جایبه

سراسر جهان  هایفرهنگو  هامکاناز  گرید زاتیواقعیت مجازی و تجهی هاهدفون واسطهبهو  راحتیبه ندتوانمی

 (.2311)جوینر،  دیدن کنند

سیستم ند سطح توانمی یمجاز هایمحیط دارد. وپرورشآموزشدر  یاریبس یایواقعیت مجازی مزا کارگیریبه

و  هاندیفرآمختلفی از  و پنهان هایجنبهبه تصور ند توانمی هاآن رایز ؛دهند شیافزا توجهیقابل زانیآموزش را به م

و بهتر  ترواضح ایگونهبه کمک واقعیت مجازی باتواند یم هاندآیفر در اتیجزئ ییایپو ن،یبنابرا؛ بپردازند حوادث

 اهانیند با گتوانمی ییایدر شناسیزیست، دانش آموزان کلاس مثالعنوانبه (.2312، 1)نظیر و همکاران شوددرک 

 اتیعمل، با نهیهزبدون  ایبدون خطر  ارتباط برقرار کنند و انوسیاق یمجاز ستمیدر اکوس ییایو موجودات در یرآبز

آشکار استفاده از  تیمز (.2312اهی پیدا کنند )بیلی و بیلسون، آگ فردمنحصربه هایگونه ربارهدی، واقع یغواص

 ،درنتیجهتا  ؛است یالیو خ یواقع یزندگ طیاز شرا یاریبس سازیشبیه یآن برا ، ظرفیت وجودیواقعیت مجازی

 (.2335شود )رز و همکاران، فراهم  ایو پو قبولقابل ایگونهبه زیستمحیط شتریو آموزش ب یابیارز یبرا یفرصت

مربوطه،  افزارسخت با توجه به وابستگی این فناوری به مجازی در واقعیتی آموزش مثبت تجارببرای رسیدن به 

 .(2311)شرمن و سرایگ،  هستیم یواقعیت مجاز درسی توسط مختلف یواحدها همراه با ،قیدق یزیربرنامهنیازمند 

با  فیاز وظا یاانجام مجموعه نیند در حتوانمی ی،ریادگی ی برایطیمح عنوانبهواقعیت مجازی  آموزان توسطدانش

در  یاجتماع تعاملات مانند دیجدی هابه دست آوردن مهارت یبرا یفرصت نیهمچن هاآنند. نارتباط برقرار ک گرانید

 کهازآنجایی همچنین .(2312)شین،  دارند دیزبان جدحتی یادگیری ها و تجسم داده ،تجارب گذاریاشتراک ،محیط

 ندانش آموزان و معلماسطح علمی  شود، این امر باعث میکندمی بیرا ترک یو سرگرم یریادگیواقعیت مجازی، 

 (.2311یابد )جوینر،  ءارتقا

 ادراک بصری

کیفیت ادراک انسانی است.  کندمیمسائل انسان که او را از سایر موجودات متمایز  ترینپیچیدهو  ترینمهمیکی از 

مشغول کرده و سعی در تبیین و تفسیر ادراک و مراتب آن به این مسئله را  خود ذهن ،دیرباز ازفلاسفه و دانشمندان 

                                                           
1 Nazir et al. 
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با ادراک خیالی  ،فت و گزینشدریایعنی دارای سه مرحله: ادراک حسی از دیدگاه فلسفی . فرآیند ادراک اندنموده

، 1333)نقی زاده و استادی،  باشدمی تفسیر و معنا بخشیبا مفهوم  و نگهداری و نیز ادراک عقلی دهیسازمانمفهوم 

 (.1315 انصاری،و  دیبا

 خود، روانی و جسمی هایتوانایی با متناسب ابتدا افرادبالقوه )واقعیت( است.  اطلاعات از سرشار ما پیرامون محیط

 ادراک بر اساس را هاییقضاوت سپس .کنندمی بالفعل )عینیت( ادراک اطلاعات صورتبه را این واقعیت از بخشی

 ایپایه عوامل هاذهنیت این .سازندمی خود برای محیط از ذهنیتی هاقضاوت این اساس و بر کرده یدهخودسازمان

 این در را مهمی نقش محیط، با انسان ارتباطی عامل عنوانبه حواس (1331بزرگ،  و هستند )پاکزادافراد  رفتار در

 میان از (.1331بزرگ،  و دارد )پاکزاد اساسی نقش فضا در و رفتار ارزیابی ادراک، برای و ایفا کرده بازی فرآیند

 که است حسی بینایی همچنین .دهدمیقرار  انسان اختیار را در اطلاعات مقدار بیشترین حس بیناییحواس،  انواع

 و کرده را تکمیل مشاهده که باشندمی این حس برای الحاقاتی درواقع دیگر حواس و کندمی فکر آن با انسان

 حس این طریق از محیط در یابیجهت که است حدی تا حس بینایی . اهمیتکنندمی تقویت یا تأیید را پیام دریافت

 از درصد هشتاد از (. بیشتر2313و دیگران،  است )کارمونا جستجوگر و فعال نفسهفی بینایی . حسگیردمیانجام 

ادراک  از صحبت وقتی اوقات اغلب ،دلیل همین به درست و (1333، 1است )بل بصری انسان حسی هایورودی

 آن کیفیت و ترملموس انسان برای حواس سایر با مقایسه در بینایی حس ؛ چراکهاست بصری منظور ادراک ،شودمی

که هرگاه دریافت و  در رابطه با دریافت و تجربۀ فضا، کانتر عقیده دارد (.2333، 2)پورتئوس است ترکنترلقابل

واحد مرجعی برای درک  مثابهبهباشد، دریافت و تجربه، خود،  تشخیصقابلبه اجزای  تجزیهقابلتجربۀ یک مکان، 

های پژوهش از طریق تجزیه ادراک بصری به مؤلفه اینبنابراین در ؛ (1313، 3)کانتر باشدمیو فهم رفتار 

های آموزشی واقعیت مجازی بر روی مخاطبان مورد ارزیابی قرار دهنده آن بر مبنای ادبیات موضوعی، قابلیتتشکیل

 گیرد.می
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 روش تحقیق

تحقیقی روش مخاطب،  بصری ادراک در مجازی واقعیت سیستم آموزشی هایی قابلیتاین پژوهش باهدف بررس

به  منظوربهای و اسنادی به دو صورت مطالعات کتابخانه روش گردآوری اطلاعاتکند. را دنبال می پیمایشی-تجربی

بررسی ادراک دانشجویان صورت گرفته است.  منظوربهنامه معیارهای ادراک بصری و همچنین پرسش آمدن دست

تحلیل محتوا و در بخش پیمایش،  صورتبهو اسنادی  ایدر بخش مطالعات کتابخانه اطلاعات وتحلیلتجزیهروش 

باشد. این می 21نسخه  spssافزار های تحلیل عاملی، رگرسیون و همبستگی با استفاده از نرماستفاده از آزمون

های ادراک بصری به دو صورت مستقیم و استفاده از فناوری واقعیت مجازی تطبیقی مؤلفهبررسی از طریق ارزیابی 

که مخاطبان به دو صورت مستقیم و مجازی در زمان مشخص، در فضایی مشخص طوریپذیرد؛ بهیصورت م

شده مورد های ادراک بصری مطرحمنظور ارزیابی ادراک، در دو بخش موردنظر، بر اساس مؤلفهقرارگرفته و سپس به

پردازان، اساس دیدگاه نظریهتشخیص، بر منظور تجزیه ادراک بصری به اجزای قابلبه گیرند.پیمایش قرار می

 (1اند )جدول شدهبندیگذاری تبیین و طبقهمعیارهای ارزیابی در چهار سطح شناختی، احساسی، تفسیری و ارزش
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 : ابعاد و معیارهای ادراک بصری1دول ج

                                                           
1 Sitte 
2 Nasar 
3 Lynch 
4 Herzog 
5 Cullen 
6 Bentley et al 
2 Rezvani 
1 Modiri & Nourolahi Oskousi 
3 Zucker 
13 Kaplan 

 معیارهای تحلیل پردازاننظریه
سطوح 

 تحلیل

، 1332 4، هرزوگ1363 3، لینچ1331 2، نصر1365 1سیته

، 2316 2، رضوی1315 6، بنتلی و همکاران1335 5کولن

 2314 1مدیری و نوراللهی اسکویی

فرم فضا، شکل، اندازه، رنگ، نزدیکی 

اجزا از یکدیگر و  صیتشخ و تشابه،

شان، محصوریت، مقیاس، زمینه

 فضا وسعت گشودگی، تناسب، ریتم

 شناختی

توقع فرد از فضا، وحدت، تعادل،  13، کاپلن1332، هرزوگ 1335، کولن 1353 3زوکر  احساسی
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 (1331طاهرطلوع دل و همکاران، )مأخذ: 

ادراک بصری از طریق تحلیل محتوای ادبیات موضوع، با مشورت متخصصین، فضایی  هایمؤلفهپس از یافتن 

درجه  363های طریق دوربینانتخاب و از  ،پژوهش هایمحدودیتو با توجه به دسترسی و  هامؤلفهمتناسب با این 

باز و باز و همچنین فضا با جزئیات زیاد، نتایج، سه فضای بسته، نیمه تعمیم بودنقابل برایاست.  شدهبرداشت

منظور تهیه محتوای فیلم واقعیت مجازی، پس از انتخاب فضای موردنظر، دو شده است. بهمتوسط و کم انتخاب

 363صورت ، بهTheta Vشده است. در مرحله برداشت، هر سه فضا توسط دوربین مرحله برداشت و پردازش انجام

شده است. ارتفاع ناظر بر اساس ارتفاع وسه ثانیه در مسیر حرکتی مشخص، برداشتدر زمان یک دقیقه و پنجاه

شده است تا مخاطبین هنگام دیدن محتوا احساس کنند با متر در نظر گرفتهسانتی 123استاندارد جامعه آماری، 

 چشمان خود، ناظر محیط هستند.

                                                           
1 Kaplan & Kaplan 
2 Cassatella, Peano 
3 Smith 
4 Rapaport 
5 Evans et al. 
6 Tibbalds 
2 Carmona et al. 
1 Yazdi et al. 

، 1313 1، کاپلن و کاپلن1363، لینچ 1331، نصر 1323

 2311 2کاساتلا و پئانو

ی بصری، نظم، پیچیدگی، ریدلپذ تنوع،

 هارمونی، انسجام، دیدهای متوالی

 5، ایوانس و همکاران1313 4، راپاپورت2332 3اسمیت

، کاپلن و 1363، لینچ 1332، هرزوگ 1311، کاپلن 1312

 2316، رضوی 1335، کولن 1313کاپلن 

یابی، جهت تداعی معنی، خوانایی و

 پذیری، مقیاس انسانیانعطاف
 تفسیری

، 2313 2، کارمونا و همکاران2333 6، تیبالدز2332اسمیت 

، مدیری و 2316، رضوی 2315 1یزدی و همکاران

 2314یی نوراللهی اسکو

انگیزی، تصویر زیبایی فضا، خاطره

ذهنی، میزان حضور پذیری، اختلاط 

 اجتماعی، حس مکان

گذارزش

 اری
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باشند، ویرایش و یکپارچه )دوخته( شده و به شده که از هم جدا میم ماهی برداشتهدر مرحله پردازش، تصاویر چش

آپلود شده  1درجه بر روی گوشی هوشمند 363ویدئو سازی برای نمایش، جهت آماده .شودحالت پاناروما تبدیل می

 آید.رمیبه نمایش د برای مخاطبان بر روی عینک واقعیت مجازی 2و به حالت استریوسکوپیک در پلیر

 های ادراک بصری، عبارت از دانشجویاندر این تحقیق جامعه آماری با توجه به تخصصی بودن سنجش مؤلفه

زیرا برای انجام تحلیل عاملی لازم است که حجم نمونه ؛ شده استانتخاب نفر 233حجم نمونه باشد. معماری می

متغیر پنهان داریم و بنابراین  13در این تحقیق  (1335، برابر تعداد متغیرهای تحقیق باشد )حبیب پور و همکاران 13

نفر باشد  233 دیحداقل حجم نمونه لازم بانفر باشد. همچنین بر اساس نظر کلاین  133حجم نمونه حداقل باید 

نفر در نظر  233تر حجم نمونه برابر با منظور به دست آوردن نتایج بهتر و دقیقبنابراین به؛ (1331حبیبی، )

 شده است.تهگرف

جهت تنظیم پرسشنامه برای سنجش هر مؤلفه ادراک بصری، دو سؤال افتراق معنایی در دو سطح رفتاری و ذهنی در 

شده سؤال ارائه 33مؤلفه ادراک بصری  15ای مطرح گردیده و درمجموع برای بررسی گزینه 5قالب طیف لیکرت 

شده است. این روش برای استفاده از تکنیک آلفای کرونباخپایایی پرسشنامه در این تحقیق، برای برآورد است. 

رود. گفته کند به کار میگیری میهای مختلف را اندازهگیری که خصیصهمحاسبه هماهنگی درونی ابزار اندازه

زوزنی و همکاران،  )عرب باشد، آزمون از پایایی مناسبی برخوردار است 2/3شود اگر ضریب آلفا بیشتر از می

و برای پرسشنامه ادراک مجازی برابر با  263/3مقدار آلفای کرونباخ برای پرسشنامه ادراک مستقیم برابر با  .(2314

شود. برای هستند، بنابراین پایایی مناسب پرسشنامه تأیید می 2/3به دست آمد که چون این مقادیر بیشتر از  144/3

شده است. به این صورت که مربوطه استفاده رشناسانبررسی روایی محتوایی پرسشنامه از نظرات متخصصان و کا

نفر از آنان قرار گرفت و پس از اعمال نظرات آنان در پرسشنامه، درنهایت روایی محتوایی  13پرسشنامه در اختیار 

سال،  25تا  21درصد نمونه در محدوده سنی  5/53پرسشنامه مورد تأیید قرارگرفته است. بر اساس جامعه آماری، 

درصد نمونه دارای  5/54سال قرار دارند. ازلحاظ میزان تحصیلات  25ها بالای سال و مابقی نمونه 21صد زیر در 11

های باشد. یافتهدرصد اعضای نمونه زن می 53عنوان گروه بیشینه هستند. ازلحاظ جنسیت تحصیلات لیسانس به

 گردد.یون ارائه میپیمایش در چهار بخش، کفایت نمونه، تحلیل عامل، همبستگی و رگرس

                                                           
1 S9 SAMSUNG 
2 VR Media Player 

 [
 D

O
R

: 2
0.

10
01

.1
.2

00
88

00
0.

13
98

.1
1.

1.
2.

2 
] 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 ih

ej
.ir

 o
n 

20
26

-0
2-

15
 ]

 

                            15 / 39

https://dor.isc.ac/dor/20.1001.1.20088000.1398.11.1.2.2
https://ihej.ir/article-1-1248-en.html


 1331 بهار*اول * شمارهپژوهشی آموزش عالی ایران* سال یازدهم/ فصلنامه علمی 126

 های پژوهشیافته

برای بخش ادراک  KMOاستفاده شد. مقدار شاخص  KMO-Bartlettمنظور بررسی کفایت نمونه از آزمون به

هستند، کفایت نمونه تأیید  2/3است که چون بیشتر از  234/3و برای بخش مجازی برابر با  244/3مستقیم برابر با 

دهنده کفایت همچنین نتایج آزمون بارتلت نیز معنادار بوده که این امر نیز نشان (.1333، 1)جانسون و ویچرن شودمی

مربوط به ادراک مستقیم و ادراک مجازی هستند. با توجه به  2ریزههای زیر نمودارهای سنگباشد. شکلنمونه می

شرح اند. شدهبندیطبقهمل اصلی ها در پنج عاشود که دادهملاحظه می Rآمده بر اساس تحلیل عامل دستنتایج به

 گیرد.های مورد تبیین شده در تحلیل عامل در ادامه موردبررسی قرار میعامل

  
 هایمؤلفهفناوری واقعیت مجازی )سمت راست( و  وسیلهبهادراک  هایمؤلفهتحلیل عامل  : نمودار اسکری پلات3تصویر 

 چپ(، )مأخذ: نگارندگان(ادراک مستقیم )سمت 

ها و بر اساس تحلیل عامل با توجه به این نمودارهای ریزدانهطور که گفته شد، در بخش ادراک مستقیم همان

قبل از چرخش، عامل اول دارای ها، بر اساس یافتهشده است. ها در پنج عامل اصلی تشخیص دادهشده، دادهانجام

های مربوط به تحلیل عامل همچنین یافته. شودارزش خیلی بالاتر است و سپس چهار عامل هم ارزش دیده می

ادراک مستقیم قبل و بعد از چرخش،  برخلافدر اینجا دهد که های ادراک از طریق واقعیت مجازی نشان میمؤلفه

تواند اهمیت شود. این موضوع میعامل اول دارای ارزش خیلی بالاتر است و سپس چهار عامل هم ارزش دیده می

                                                           
1 Janson & Wichern 
2 Scree plot 
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ازپیش نشان یکسانی این عامل در هر دو گروه نتایج ادراک مستقیم و واقعیت مجازی بیش در صورت عامل اول را

 دهد.

بصری، سطوح چهارگانه ادراک ها با شده و مقایسه آنهای تشخیص دادهمنظور شناخت بهتر عاملبنابراین به

شده در تحلیل عامل ل استخراجهای پنج عامگیرد. جدول زیر، مؤلفههای اصلی هر عامل موردبررسی قرار میمؤلفه

رسد عامل اول در ادراک دهد. در جدول، به نظر میمربوط به ادراک مستقیم را قبل و بعد از چرخش نشان می

شود. یابی میها، پیچیدگی، خوانایی و جهتمستقیم که نقش بسیار مهمی در این بخش داشته، شامل ابعاد و اندازه

و عامل سوم شامل رنگ و  پذیری حضورپذیری، میزان زیبایی فضا و ی، انعطافعامل دوم نیز شامل تداعی معان

گیرد و عامل پنجم تناسب است. همچنین عامل چهارم، سه مؤلفه تشخیص اجزا، دلپذیری بصری و تنوع را در برمی

و تصویر ذهنی رود از دو مؤلفه توقع فرد از فضا تری نسبت به چهار عامل دیگر دارد احتمال میرنگکه نقش کم

 شده باشد.تشکیل

 آمده از هر عامل قبل و بعد از چرخش: ادراک بر اساس واقعیت، )مأخذ: نگارندگان(دستهای به: مؤلفه3جدول 

معیارهای 

 تحلیل

هامؤلفه  چرخشبعد از  هامؤلفه 

عامل 

1 

2 

 عامل

3 

 عامل

4 

 عامل

5 

 عامل

عامل 

1 

2 

 عامل

3 

 عامل

4 

 عامل

5 

 عامل

- 063. 486. رنگ

.627 

.212 .202 .042 .095 .837 .081 -

.008 

ابعاد و 

هااندازه  

.597 -

.433 

-

.201 

.424 -

.074 

.634 .034 .542 -

.240 

.122 

- 673. تناسب

.188 

-

.486 

-

.118 

-

.253 

.526 .007 .592 .282 -

.310 

تشخیص 

 اجزا

.553 .176 -

.309 

-

.349 

.403 -

.002 

.087 .503 .653 .171 

دلپذیری 

 بصری

.482 -

.138 

-

.125 

-

.552 

-

.022 

.355 -

.110 

.151 .635 -

.089 

- 652. پیچیدگی

.142 

.359 -

.186 

-

.099 

.626 .255 -

.065 

.354 .178 
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- 230. 429. 426. تنوع

.453 

-

.015 

.066 .433 -

.126 

.645 -

.019 

 توقع فرد از

 فضا

.280 -

.286 

.407 .222 .594 .210 .011 .035 -

.027 

.826 

- 338. 619. 417. تداعی معانی

.004 

.083 -

.056 

.738 -

.055 

.313 .170 

یپذیرانعطاف  .536 .162 .424 .278 -

.392 

.518 .660 -

.111 

-

.091 

-

.011 

- 583. خوانایی

.403 

.066 -

.067 

-

.234 

.726 .001 .135 .145 -

.002 

یابیجهت  .490 -

.506 

.421 .009 .103 .678 -

.038 

-

.075 

.083 .459 

- 154. 374. تصویر ذهنی

.065 

.216 .379 -

.020 

.264 .390 .077 .361 

ازیبایی فض  .460 .485 -

.013 

.292 .141 -

.050 

.633 .347 .066 .154 

حضور 

 پذیری

.381 .450 -

.122 

.279 -

.358 

.099 .623 .259 -

.068 

-

.316 

Extraction Method: Principal Component Analysis.Rotation Method: Varimax with Kaiser 

Normalization. 

. دهدمیواقعیت مجازی را قبل و بعد از چرخش نشان  وسیلهبهادراک  شدهاستخراجپنج عامل  هایمؤلفهجدول زیر، 

واقعیت مجازی  وسیلهبهاست که عامل اول که نقش شاخص و بسیار مهمی در ادراک  مشاهدهقابلبر این اساس 

 هاداده بر اساس. عامل دوم شودمیو تصویر ذهنی  یابیجهتلپذیری بصری، پیچیدگی، خوانایی، داشته، شامل د

و تناسب است. عامل چهارم  هااندازهو عامل سوم شامل رنگ، ابعاد و  پذیریانعطافشامل تشخیص اجزا و  احتمالاً

و عامل پنجم از سه مؤلفه تنوع، توقع فرد از فضا و  گیردبرمینیز، دو مؤلفه تداعی معانی و میزان زیبایی فضا را در 

 باشد. شدهتشکیل پذیری حضور
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 آمده از هر عامل قبل و بعد از چرخش: ادراک بر اساس واقعیت مجازی، )مأخذ: نگارندگان(دستهای به: مؤلفه2جدول 

معیارهای 

 تحلیل

هامؤلفه چرخشبعد از  هامؤلفه   

عامل 

1 

عامل 

3 

عامل 

2 

عامل 

4 

عامل 

5 

عامل 

1 

 عامل

3 

 عامل

2 

 عامل

4 

 عامل

5 

- 317. 170. 609. رنگ

.353 

.058 .149 .486 .575 .093 .175 

ابعاد و 

هااندازه  

.556 -

.139 

.427 -

.327 

.400 .171 .354 .729 .169 -.250 

- 168. 509. تناسب

.312 

-

.505 

.281 .271 -.148 .663 .158 .399 

تشخیص 

 اجزا

.540 .391 .486 .089 -

.284 

.039 .815 .066 .181 .256 

دلپذیری 

 بصری

.737 -

.274 

-

.239 

.122 .001 .777 .115 .145 .223 .043 

- 674. پیچیدگی

.207 

-

.364 

.320 -

.240 

.821 .123 -.172 .197 .178 

- 373. 675. تنوع

.270 

.016 -

.221 

.428 .261 .079 .272 .620 

ز توقع فرد ا

 فضا

.427 -

.355 

.197 .608 .163 .461 .288 -.187 .427 -.480 

- 349. 391. 092. 490. 443. تداعی معانی

.003 

.276 .053 .785 .157 

رپذیانعطاف

 ی

.622 -

.067 

.508 .040 -

.278 

.326 .773 .145 -.005 -.052 

- 506. خوانایی

.493 

-

.199 

-

.209 

.018 .668 -.049 .329 -.124 -.100 

یابیجهت  .692 -

.405 

-

.057 

-

.160 

-

.040 

.712 .190 .353 -.043 -.053 

یتصویر ذهن  .736 -

.055 

-

.082 

-

.051 

-

.181 

.607 .327 .208 .091 .243 
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ازیبایی فض  .441 .307 -

.221 

.255 .536 .166 -.089 .201 .772 .136 

حضور 

 پذیری

.277 .642 -

.266 

-

.097 

-

.267 

-

.004 

.139 -.008 .155 .772 

Extraction Method: Principal Component Analysis.Rotation Method: Varimax with Kaiser 

Normalization 

اما به دلیل اختلافات موجود ؛ عامل اصلی در هر دو تحلیل عامل تبیین شده است 5مشاهده است، طور که قابلهمین

داده های موجود در عوامل ادراک مستقیم و ادراک بر اساس واقعیت مجازی، یک تحلیل عامل کلی رویدر مؤلفه

های مربوط به ادراک مستقیم و مجازی تجمیع شده و مورد آزمون شود؛ به این صورت که کل دادهانجام می

منظور بررسی کفایت بههای قبلی موردبررسی تطبیقی قرارگرفته است. یج آزموناند. نتایج این آزمون با نتاقرارگرفته

که چون  243/3عدد  KMOاستفاده شد. مقدار شاخص  KMO-Bartlettهای تجمیع شده، از آزمون نمونه در داده

در تحلیل  (.1333 شود )جانسون و ویچرن،باشد، کفایت نمونه تأیید میمی 35/3و با معناداری کمتر از  2/3بیشتر از 

شده است. عامل اول بر اساس تحلیل عامل پس از چرخش عامل اصلی استخراج 4شده است، عامل کلی که انجام

توان تشخیص اجزا، تنوع، تداعی باشد. عامل دوم را مییابی میمؤلفه دلپذیری، پیچیدگی، خوانایی و جهت 4دارای 

ها، عامل سوم بر اساس آزمون شامل رنگ، ابعاد و اندازه معرفی کرد. پذیری پذیری، زیبایی و حضورمعانی، انعطاف

 گیرد.باشد و عامل چهار، توقع فرد از فضا را در برمیتناسب و تصویر ذهنی می

های تجمیع شده، )مأخذ: آمده از هر عامل قبل و بعد از چرخش: ادراک بر اساس دادهدستهای به: مؤلفه4جدول 

 نگارندگان(

لمعیارهای تحلی  

 aچرخشبعد از  هامؤلفهماتریس  aهامؤلفهماتریس 

2 1عامل  عامل   3 عامل   4 عامل   1 عامل   2 عامل   3 عامل   4 

 عامل

 138.- 774. 226. 014. 217. 563.- 258. 489. رنگ

هاابعاد و اندازه  .562 -.245 -.509 .322 .293 -.039 .778 .215 

 453.- 503. 066. 494. 378.- 450.- 036. 599. تناسب

 030.- 330. 524. 199. 112. 004.- 291. 572. تشخیص اجزا

یدلپذیری بصر  .614 -.182 .007 -.231 .632 .156 .188 -.063 
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 084. 043.- 309. 758. 227.- 335. 227.- 680. پیچیدگی

 297.- 106.- 606. 458. 360.- 329. 320. 580. تنوع

ضاتوقع فرد از ف  .392 -.377 .358 .489 .318 .202 .061 .719 

 121. 004. 788. 066. 221. 407. 453. 470. تداعی معانی

پذیریانعطاف  .604 -.025 .196 .182 .392 .425 .195 .255 

 041. 227. 078.- 722. 220.- 076.- 441.- 576. خوانایی

یابیجهت  .614 -.517 .113 -.007 .726 .016 .169 .317 

ذهنیتصویر   .460 .121 -.176 .147 .165 .277 .419 .014 

 069. 293. 611. 080.- 319. 052. 448. 408. زیبایی فضا

 472.- 106. 500. 069. 267.- 019.- 548. 341. حضور پذیری

Extraction Method: Principal Component Analysis.a. 4 components extracted. 

شده در سه فرآیند های معرفیها به بررسی تطبیقی عاملتر مؤلفهبندی دقیقمنظور طبقهدر این بخش، این پژوهش به

ها در های مرتبط با هرکدام از آزمونپردازد. به همین جهت ابتدا عوامل و مؤلفهشده میتحلیل عامل اکتشافی انجام

شاهده است، عامل اول بر اساس نظر هر سه فرآیند شامل سه مؤلفه مطور که قابلشود. همانجدول پایین معرفی می

باشد؛ اگرچه دلپذیری بصری نیز بر اساس نظر دو آزمون در این بخش قرار یابی میاصلی پیچیدگی، خوانایی و جهت

 یواسطهبهگردد، به علت جذابیت و بداعت ادراک محیط برمی های محیطدرک پیچیدگیگیرد. در این عامل که به می

باشد. عامل دوم در هر سه فرآیند شامل دهنده ادراک بهتر مخاطبان در این بخش میاین فناوری، نتایج نشان

، تداعی معانی و تشخیص اجزا در دو فرآیند پذیری حضورباشد و چهار مؤلفه میزان زیبایی، پذیری میانعطاف

گردد، ادراک مستقیم بهتر عمل کرده معنای محیط برمیتحلیل عامل دارای اشتراک است. در این عامل که به درک 

باشد. عامل سوم نیز در دو مؤلفه رنگ و تناسب ، اهمیت سایر حواس انسان برای درک محیط میدهندهنشاناست که 

دارای اشتراک در هر سه فرآیند است. مبحث ابعاد و اندازه نیز در دو فرآیند تحلیل عاملی دارای اشتراک جایگاه 

سازی ارتفاع و شبیه اساس برگردد، باشد. در این عامل که به درک اپتیکی )وابسته به بینایی( مخاطب برمیمی

گونه اشتراکی بین سه آزمون عمل کرده است. در عامل چهارم هیچ خوبیبهموقعیت چشم، فناوری واقعیت مجازی 

 منظوربهفضا، در دو آزمون دارای اشتراک است. لذا شده، وجود ندارد و در عامل پنجم تنها مؤلفه توقع فرد از انجام

یعنی عوامل اول، دوم و سوم  باشندیمدارای اشتراک  هاآزمونی تطبیقی، تنها از عواملی که در هایبررسانجام سایر 

 است. شدهاستفاده
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 نگارندگان(آمده از سه فرآیند تحلیل عاملی اکتشافی، )مأخذ: دستهای به: بررسی تطبیقی مؤلفه5جدول 

-عامل

 ها
شده عیتجم یهاداده یمجاز تیادراک واقع یهاداده میادراک مستق یهاداده  

عامل 
1 

 758. پیچیدگی 821. پیچیدگی 626. پیچیدگی
 722. خوانایی 668. خوانایی 726. خوانایی

 726. یابیجهت 712. یابیجهت 678. یابیجهت
 632. یبصر یریدلپذ 777. یبصر یریدلپذ 355. یبصر یریدلپذ

 293. هاابعاد و اندازه 171. هاابعاد و اندازه 634. هاابعاد و اندازه
 165. یذهن ریتصو 607. یذهن ریتصو 020.- یذهن ریتصو

عامل 
3 

 425. یریپذانعطاف 773. یریپذانعطاف 660. یریپذانعطاف

 611. فضا ییبایز 089.- فضا ییبایز 633. فضا ییبایز

 500. یریحضور پذ 139. یریحضور پذ 623. یریحضور پذ

 788. یمعان یتداع 276. یمعان یتداع 738. یمعان یتداع

 524. تشخیص اجزا 815. تشخیص اجزا 087. تشخیص اجزا

 606. تنوع 261. تنوع 433. تنوع

عامل 
2 

 774. رنگ 575. رنگ 837. رنگ
 503. تناسب 663. تناسب 592. تناسب

 778. هاابعاد و اندازه 729. هاابعاد و اندازه 542. هاابعاد و اندازه
 419. یذهن ریتصو 208. یذهن ریتصو 390. یذهن ریتصو

عامل 
4 

 تشخیص اجزا
 تشخیص اجزا 653.

- تشخیص اجزا 181.
.030 

- یبصر یریدلپذ 223. یبصر یریدلپذ 635. یبصر یریدلپذ
.063 

- تنوع 272. تنوع 645. تنوع
.297 

 121. یمعان یتداع 785. یمعان یتداع 313. یمعان یتداع
 069. فضا ییبایز 772. فضا ییبایز 066. فضا ییبایز

 719. توقع فرد از فضا 427. توقع فرد از فضا 027.- توقع فرد از فضا

عامل 
 000. توقع فرد از فضا 480.- توقع فرد از فضا 826. توقع فرد از فضا 5

 000. یذهن ریتصو 243. یذهن ریتصو 361. یذهن ریتصو
 000. تنوع 620. تنوع 019.- تنوع
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 000. یریحضور پذ 772. یریحضور پذ 316.- یریحضور پذ

بررسی  طورکلیبههمبستگی این دو متغیر بررسی تطبیقی ادراک مستقیم و ادراک از طریق واقعیت مجازی،  منظوربه

که مطلوب ارزیابی  05/0ادراک مستقیم و ادراک از طریق واقعیت مجازی با معناداری زیر  همبستگیشد. 

 33این موضوع به این معنا است که نتایج حاصل از این دو، حداقل تا حدود است.  آمدهدستبه/. 223، شودمی

بودن این رابطه  غیرخطی درصد همسان هستند. با توجه به پایین بودن همبستگی دو متغیر اصلی، باید به بررسی

و سپس در صورت نیاز در سطح  هاعاملابتدا در سطح  (. این بررسی1331دل و همکاران،  طلوع طاهرپرداخت )

 شود.ها انجام میمؤلفه

قطعی  منظور بررسی غیرخطی بودن همبستگی ادراک مستقیم و مجازی، همبستگی این دو متغیر با سه عاملبه

که در ابتدا همبستگی هر یک از دو متغیر ادراک طوریل عامل، مورد ارزیابی قرارگرفته است؛ بهآمده از تحلیدستبه

دهنده متغیر دیگر های تشکیلدهنده خود و سپس همبستگی هر متغیر با عاملهای تشکیلمستقیم و مجازی با عامل

ی بالاتر در هر عامل بین ادراک دهنده همبستگرنگ سبز در جدول نشانمورد آزمون و بررسی قرارگرفته است. 

مشاهده است، همبستگی هرکدام از متغیرها قابل 6طور که در جدول بر اساس نتایج همان باشد.مستقیم و مجازی می

شده آمده است که نشان از تأیید نتایج تحلیل عامل انجامدستبه 35/3های خود، با معناداری مطلوب، زیر با عامل

های خود، تقریباً برابر است که نشان از همسانی رسی تطبیقی، نتایج همبستگی متغیرها با عاملباشد. در این برمی

 باشد.ادراک مخاطب در کل و جزء می

 

 های هرکدام، )مأخذ: نگارندگان(عامل های ادراک مستقیم و مجازی و: بررسی همبستگی6جدول 

-عامل

 ها

 و میادراک مستق

 آن هایملاع

 یمجاز تیادراک واقع

 آن هایملاو ع

 و میادراک مستق

 تیهای ادراک واقععامل

 یمجاز

 یمجاز تیادراک واقع

 و

های ادراک عامل

 میمستق

 همبستگی

 پیرسون 

 سطح

 معناداری

یهمبستگ  

پیرسون   

 سطح

معناداری   

 همبستگی

پیرسون   

 سطح

 معناداری

 همبستگی

 پیرسون

سطح 

 معناداری

 0.000 **308. 0.000 **312. 0.000 **781. 0.000 **701.عامل 
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1 

عامل 

3 

.812** 0.000 .798** 0.000 .275** 0.000 .146* 0.040 

عامل 

2 

.674** 0.000 .729** 0.000 .186** 0.008 .327** 0.000 

های طور که گفته شد، همبستگی هرکدام از دو متغیر ادراک مستقیم و ادراک توسط واقعیت مجازی با عاملهمان

کند. نتایج دیگری نیز موردبررسی قرارگرفته است. این آزمون غیرخطی بودن همبستگی دو عامل اصلی را بررسی می

ها در عامل اول تقریباً که همبستگیطوریشد؛ بهبادهد همبستگی این دو متغیر، غیرخطی میاین بررسی نشان می

اما در عامل دوم و سوم، نتایج همسان ؛ باشددرصدی دو متغیر در این عامل می 31برابر است و بیانگر همسانی 

وسیله واقعیت مجازی دلالت دارد. نیستند و این موضوع بر غیرخطی بودن همبستگی ادراک مستقیم و ادراک به

دهد ادراک مستقیم و ادراک توسط واقعیت مجازی در عامل دوم و سوم مکمل یکدیگر هستند می ها نشانیافته

ادراک مجازی با ادراک مستقیم دارای همبستگی  هایعاملکه در عامل دوم، طوری؛ سمت راست( به3)تصویر 

 (.6باشد )جدول باشد و در عامل سوم این موضوع برعکس میبیشتری می
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 115/دانشجویان بصری ادراک هایبرمبنای ارزیابی مؤلفه مجازی واقعیت یفناور آموزشی بررسی قابلیت

 
 هرکدام، )مأخذ: نگارندگان( هایعامل و مجازی و مستقیم ادراک همبستگی تطبیقی بررسی نمودار. 2تصویر 
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همبستگی پیرسون بین ادراک مخاطب به دو تر غیرخطی بودن همبستگی دو متغیر اصلی، آزمون منظور بررسی دقیقبه

ها در اکثر است. معناداری همبستگیمشاهده قابل 2های ادراک انجام شد. نتایج در جدول صورت مذکور و مؤلفه

دهنده همبستگی بالاتر در هر مؤلفه بین ادراک و مطلوب ارزیابی شد. رنگ سبز در جدول نشان 35/3موارد زیر 

های خود، مربوط شود، بیشترین همبستگی ادراک مستقیم با مؤلفهطور که ملاحظه میباشد. همانمجازی و مستقیم می

در ادراک مجازی،  کهدرصورتیاست. توقع فرد از فضا و کمترین همبستگی آن، مربوط به  فضا به پیچیدگی و زیبایی

 .باشدمی پذیری حضوربیشترین همبستگی مربوط به تصویر ذهنی و دلپذیری بصری و کمترین همبستگی مربوط به 

 ارندگان(، )مأخذ: نگهای هرکدامهای ادراک مستقیم و مجازی و مؤلفه: بررسی همبستگی3جدول 

معیارهای 

 تحلیل

 میادراک مستق

 های آنو مؤلفه

 تیادراک واقع

 یمجاز

 های آنو مؤلفه

 و میادراک مستق

 تیهای واقعمؤلفه

 یمجاز

 یمجاز تیواقع ادراک

 و

های ادراک مؤلفه 

 میمستق

 همبستگی

 پیرسون

 سطح

 معناداری

 همبستگی

 پیرسون

 سطح

 معناداری

 همبستگی

 پیرسون

 سطح

 معناداری

 همبستگی

 پیرسون

 سطح

 معناداری

 0.000 **260. 0.004 **201. 0.000 **590. 0.000 **483. رنگ

 0.003 **207. 0.160 0.100 0.000 **551. 0.000 **547. هاابعاد و اندازه

 0.000 **320. 0.073 0.127 0.000 **534. 0.000 **582. تناسب

 0.000 **364. 0.083 0.123 0.000 **575. 0.000 **540. تشخیص اجزا

 0.001 **224. 0.000 **313. 0.000 **699. 0.000 **424. دلپذیری بصری

 0.235 0.084 0.000 **252. 0.000 **636. 0.000 **592. پیچیدگی

 0.000 **325. 0.000 **260. 0.000 **678. 0.000 **448. تنوع

توقع فرد از 

 فضا
.344** 0.000 .424** 0.000 0.001 0.993 0.052 0.468 

 0.696 0.028 0.000 **284. 0.000 **512. 0.000 **494. تداعی معانی

 0.373 0.063 0.619 0.035 0.000 **615. 0.000 **535. پذیریانعطاف

 0.000 **274. 0.001 **234. 0.000 **481. 0.000 **513. خوانایی

 0.000 **283. 0.018 *167. 0.000 **632. 0.000 **449. یابیجهت

 0.025 *158. 0.000 **302. 0.000 **713. 0.000 **408. تصویر ذهنی
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 0.402 0.060 0.027 *156. 0.000 **483. 0.000 **593. زیبایی فضا

 0.838 0.015- 0.000 **274. 0.000 **353. 0.000 **431. حضور پذیری

خود  هایمؤلفهاست، نتایج ادراک مجازی در اکثر موارد همبستگی بالاتری با  مشاهدهقابل 2که در جدول  طورهمین

. همچنین همبستگی ادراک از طریق واقعیت باشدمیدارد که نشان از انسجام بهتر ساختار ادراک در این سیستم 

 25/3ثر موارد حدود ادراک مجازی در اک هایمؤلفهادراک مستقیم با  همبستگیادراک مستقیم و  هایمؤلفهمجازی با 

شود میدر قالب نمودار عنکبوتی پرداخته  هادادهبررسی بهتر نتایج، به بررسی  منظوربهاست.  شدهارزیابی 35/3تا 

 (.4)تصویر 
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 ، )مأخذ: نگارندگان(هرکدام هایمؤلفه و مجازی و مستقیم ادراک هایهمبستگی تطبیقی بررسی نمودار. 4تصویر 

های مشاهده است، در بررسی همبستگی ادراک مستقیم و مجازی با مؤلفهنمودارهای بالا قابل طور که ازهمان

ها، تناسب، تداعی معانی، پیچیدگی و خوانایی نتایج برابر است که نشان های ابعاد و اندازهدهنده خود، مؤلفهتشکیل

اما در بررسی همبستگی هر متغیر ادراک با  ؛ها در هر دو فرآیند ادراک دارداز تأثیر مستقیم و همسان این مؤلفه

متفاوت  باهممقدار همبستگی دچار تنزل شده است و پاسخ دو گروه همبستگی  های دیگر متغیر، در اکثر موارد،مؤلفه

ها بسیار پایین است. این موضوع نشان پذیری، همبستگیطور مثال در بررسی توقع فرد از فضا و انعطافاست. به

تواند مکمل مناسبی برای ادراک مستقیم مخاطب از فضا باشد. البته در این دو بخش، واقعیت مجازی میدهد که می

منظور تثبیت نتایج و کند. درنهایت بهآمده صدق میدستاین موضوع در اکثر موارد به دلیل همبستگی پایین به

شده ادراک مذکور، از رگرسیون چند متغیره استفاده های ادراک بر دو متغیرتر، مقدار تأثیر مؤلفهمنظور بررسی دقیقبه

 است.
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 ، )مأخذ: نگارندگان(های هرکدام: بررسی رگرسیون ادراک مستقیم و مجازی و مؤلفه8جدول 

معیارهای 

 تحلیل

 میادراک مستق

 های آنو مؤلفه

 تیادراک واقع

 یمجاز

 های آنو مؤلفه

 و میادراک مستق

 تیهای واقعمؤلفه

 یمجاز

ی مجاز تیواقع ادراک

 و

 میهای ادراک مستقمؤلفه 

 بیضرا

استاندارد 

 بتا

 سطح

 معناداری

 بیضرا

استاندارد 

 بتا

 سطح

 معناداری

 بیضرا

استاندارد 

 بتا

 سطح

 معناداری

 بیضرا

استاندارد 

 بتا

 سطح

 معناداری

 0.505 0.054 0.031 0.218 0.000 0.111 0.000 0.115 رنگ

ابعاد و 

 هااندازه

0.127 0.000 0.107 0.000 -0.006 0.952 0.065 0.475 

 0.244 0.122 0.067 0.164- 0.000 0.124 0.000 0.117 تناسب

 0.005 0.231 0.774 0.027- 0.000 0.132 0.000 0.138 اجزا صیتشخ

 یریدلپذ

 یبصر

0.107 0.000 0.120 0.000 0.123 0.240 0.065 0.359 

 0.001 0.291- 0.035 0.230 0.000 0.113 0.000 0.117 یدگیچیپ

 0.000 0.342 0.418 0.087- 0.000 0.109 0.000 0.118 تنوع

فرد از  توقع

 فضا

0.144 0.000 0.102 0.000 -0.180 0.026 -0.073 0.347 

 0.068 0.148- 0.001 0.284 0.000 0.136 0.000 0.123 یمعان یتداع

 0.352 0.074 0.062 0.169- 0.000 0.131 0.000 0.128 یریپذانعطاف

 0.734 0.026 0.002 0.270 0.000 0.121 0.000 0.126 ییخوانا

 0.000 0.293 0.935 0.008- 0.000 0.102 0.000 0.122 یابیجهت

 0.042 0.130 0.792 0.026- 0.000 0.114 0.000 0.124 یذهن ریتصو

 0.634 0.034- 0.650 0.034- 0.000 0.126 0.000 0.259 فضا ییبایز

 0.132 0.108- 0.002 0.244 0.000 0.128 0.000 0.143 یریپذ حضور

شده منظور بررسی تطبیقی در قالب دو نمودار عنکبوتی بررسیبه 1ملاحظه است، نتایج جدول طور که قابلهمان

های خود و (. در این دو نمودار به بررسی نتایج رگرسیون هر یک از متغیرهای ادراک با مؤلفه5است )تصویر 
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های بتای رگرسیون متغیرهای ادراک با مؤلفه شده است. در بررسی تطبیقی ضریبهای دیگر متغیر پرداختهمؤلفه

آمده از آزمون دستباشد. این موضوع، نتایج بهها دارای مقدار برابر میغیراز مؤلفه زیبایی فضا، سایر مؤلفهخود، به

دیگر  هایمؤلفهکند. همچنین در بررسی تطبیقی ضریب بتای رگرسیون هر متغیر ادراک با همبستگی را تأیید می

 آمدهدستبه. این موضوع نیز نتایج دارندعکسرابطه  باهمموارد  اتفاقبهکه این دو مقدار در اکثر  شودمیر، دیده متغی

 .کندمیدر آزمون همبستگی را تأیید 
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 131/دانشجویان بصری ادراک هایبرمبنای ارزیابی مؤلفه مجازی واقعیت یفناور آموزشی بررسی قابلیت

 
هرکدام، )مأخذ:  هایمؤلفه و مجازی و مستقیم ادراک هایرگرسیون تطبیقی ضریب بتای بررسی نمودار :5تصویر 

 نگارندگان(

 گیرینتیجه 

آوری واقعیت مجازی همسان با ادراک مستقیم، دارای انسجام مناسب استنباط کرد که ادراک در فن هاتوان از یافتهمی

همبستگی بین  ماتریس اساس برکه  Rبر مبنای تحلیل عاملی نوع  باشد.ها و عوامل اصلی خود میبا همه مؤلفه

مؤلفه ادراک بصری  15 توانیمکه  شودیمگیری کند، نتیجهی میبندطبقهها ها را در قالب عاملها، پاسخمؤلفه

قطعی  صورتبهآمده از ادبیات موضوعی را در پنج عامل احتمالی شناسایی کرد که در این میان، سه عامل دستبه

تقیم دانست. در توان واقعیت مجازی را برای ادراک بصری مخاطب همانند ادراک مسمی. در عامل اول اندشدهتبیین 

واقعیت مجازی،  واسطهبهکند و در عامل سوم، ادراک تر از ادراک مجازی عمل میبعامل دوم ادراک مستقیم، مطلو

 .کندتر عمل میمطلوب
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باشد که توسط هایی میمؤلفه گیری کرد که در سطح عامل اول، ادراک بصری شاملتوان نتیجهها میبر اساس یافته 

یابی، های پیچیدگی، جهتافتد. به علت همبستگی بالای مؤلفهبرای مخاطب اتفاق میهای محیط پیچیدگیدرک ها آن

کند و باعث در این سطح، واقعیت مجازی مطلوب عمل می ی و تصویر ذهنی در ادراک مجازی،بصر یریدلپذ

مواجه شده، لذا  شدهکنترلحیط دانشجو از طریق واقعیت مجازی، با م درواقعافزایش دریافت بهتر اطلاعات شود. 

ی و حتی خوببهیابی در فضای مجازی پیرامون را به علت دلپذیری و جذابیت بصری اطلاعات پیچیده محیط و جهت

 کند.بهتر از محیط واقعی در ذهن خود ثبت می

سازد. به سر میکه درک معنای محیط برای مخاطب را می باشدهایی میدر سطح عامل دوم، ادراک بصری شامل مؤلفه

یی در ادراک مستقیم، در این سطح فضاو تنوع  ییبایزی، معان یتداعی، ریحضور پذهای علت همبستگی بالای مؤلفه

آمده از دیدن محیط واقعی، دستهای بهیعنی تفسیر و تعریف داده ؛کندادراک مستقیم بهتر از ادراک مجازی عمل می

 ؛تری نسبت به ادراک در محیط مجازی دارداختار کاملاً همگن و مطلوبزمینه ذهنی در واقعیت، سبر اساس پیش

جای ادراک توان بهباشد، از واقعیت مجازی نمیبنابراین در مباحث آموزشی که نیاز به تفسیر و درک معنای محیط می

در این مباحث، نیاز به  رسد.عنوان مکمل آموزشی مطلوب به نظر میمستقیم دانشجو استفاده کرد، اما استفاده از آن به

 .شودیمی، احساس موردبررسآموزش از طریق ارتباط بصری مستقیم با موضوع 

که به درک اپتیکی )وابسته به بینایی( برای مخاطب  باشدهایی میدر سطح عامل سوم، ادراک بصری شامل مؤلفه

یعنی مخاطب فضای مجازی را باید طوری با چشمان خود ببیند که احساس کند در فضای واقعی هم  ؛وابسته است

در ادراک مجازی، نتایج  هاابعاد و اندازه، تناسبهای بیند. به علت همبستگی بالای مؤلفهآن محیط را می طورهمان

باشد. این موضوع، در د زیادی مطلوب میتا ح سازی واقعیتدهد که توانایی واقعیت مجازی نسبت به شبیهنشان می

است و هنگام دیدن محتوا از طریق عینک واقعیت مجازی این جمله که  شدهدیدهخوبی گفتگو با جامعه آماری نیز به

مطرح کردند. البته عملکرد واقعیت مجازی در مؤلفه رنگ  دفعاتبهرا  "بینمانگار با چشمان خودم دارم می"

رسد با گذر زمان و توسعه فناوری، این ضعف نیز نسبت به ادراک مستقیم دارد که به نظر می مطلوبیت بصری کمتری

 باشد، در فضای مجازی نیز درک شود.که در واقعیت می گونههمانمحیط و اجزای محیط،  برطرف گردد و رنگ

ی ادراک مخاطب هامؤلفهی در برخ تواندیماذعان داشت که فناوری واقعیت مجازی  توانیم طورکلیبه تیدرنها 

جایگاه ویژه این فناوری را در آینده  تواندیمبرابر و حتی تأثیرگذارتر از ادراک مستقیم مخاطب عمل کند. همین امر 

ر سمثال بازدید میدانی از بناهای مهم تاریخی و مدرن، در سرا طوربهآموزش معماری بیان کند.  خصوصبهآموزش و 
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بر و باشد. به علت زمانهای آموزشی در رشته مهندسی معماری میها و سرفصلترین سیاستجهان یکی از اساسی

های حاصله ی، امکان این بازدید و یادگیریسومجهاندر کشورهای  خصوصبهبر بودن، در بسیاری از موارد هزینه

واقعی را برای  صورتبهتوان امکان حضور مجازی برای دانشجویان وجود ندارد. از طریق این فناوری، می

در یک واحد درسی  زمانهمبازدید بسیاری از بناها در نقاط مختلف جهان،  کهطوریبهدانشجویان مهیا کرد. 

این  روزافزونخواهد شد. همچنین با توجه به رشد  ریپذامکان، یافتهاختصاصمشخص و مربوط در فضای آموزشی 

دور از بین برود. در حال حاضر و  چنداننهی اندهیآاین فناوری هم در ی کرد که نقاط ضعف نیبشیپ توانیمفناوری 

درک ی در مباحث آموزشی مرتبط با آورفناز این  شودیمی موجود واقعیت مجازی، پیشنهاد هاتیقابل بر اساس

که قرار است مخاطب  دور از دسترس و پر جزئیاتی هاطیمحدر مواجهه با  خصوصبه، های محیطپیچیدگی

در مباحث آموزشی که به  شودیمحساس کند با چشمان خود در آن محیط حضور دارد، بهره برد. همچنین پیشنهاد ا

 مکمل آموزشی استفاده گردد. عنوانبهاز واقعیت مجازی  شودیمدرک معنای محیط پرداخته 
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