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که از طریق آنها اطلاعات، مفاهیم و ایده ها عواملی هستند  اطلاعات و ارتباطات عصر ابزارهای رسانه ای در :چکیده

نوین است   تکنولوژییک به عنوان یکی از ابزارهای رسانه ای واقعیت مجازی .شودبه مخاطبان خاص و عام منتقل می
شدرایانه سازیشبیهدهد تا با یک محیط که به کاربر امکان می شته با مزایای آن در معماری عمدتا در  .ای تعامل دا

کمک کردن در طراحی و مفاهیم و ایده ها بیان می شووود .هدا ایوولی این نوشووتار تعامل بین ا راد و سووناریوهای 
ی غیر مادی به کمک ابزارهای رسانه ای مانند واقعیت مجازی است، تا به درک جامع از طراحی  ضای معماری در  ضا

ست که واقعیت مجازی چگونه می تواند ادراک  یلی اینجا سوال ا ضا کمک کند.  صد و ایده طراح و بهبود ادراک   ق

در ابتدا با استفاده از که شخص را از  ضای معماری ا زایش دهد؟ روش تحقیق این تحقیق از نوع تحلیل محتوا است 
سناد کتابخانه ای به سی منابع و ا ضا و مولفه های آن پرداخته  و چارچوب های جزئیات تحلیل و برر نظریه ادراک  

شخص گردید  سپس این موارد در زمینة شد و در نتایج آن م سنجیده  ضای در تجربهواقعیت مجازی   غیر مادی  
 ذهن مدد به تنها و شخص  یزیکی حضور بدون که ادراکی است، آن ادراکی در  ضا ماهیت لذا و ذهنی است ایتجربه
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 مقدمه -1

تركیبی از عوامل فضاهای معماری ادراک     

ط فضا توس ادراک صحیح لذا ذهنی و عینی مختلف است

كنندگان و نحوه رفتار آنها در برخورد با فضا استفاده

 اندام های حسیاستفاده از  اانسان ب بسیار مهم است.

 های دگرگونی و تغییرات ی درباره را اطلاعاتی ،خود 

وقوع های بهو اتفاقات و رویداد كندمی  دریافت فضا

به مغز  ادراک با تركیب مولفه هایپیوسته در آن را 

او را به  فضاک بهتری از ادراو  ارسال كرده

تکنولوژی واقعیت مجازی به عنوان یک ابزار دهد.می

رسانه ای در معماری عمدتا برای كمک به تصمیم گیری 

از ادراک فضا و  با استفادهر طول پروسه طراحی د

همچنین طرح های عمومی، آموزشی و تفریحی كه نیاز 

به مشاركت از سوی معماران، طراحان، مشتریان و 

 آنجا از .كاربران در یک محیط را دارد شناخته می شود

 فضایی، ساماندهی و طراحی فرایند در معماری كه

ی فناور" و "اطلاعاتی هایمولفه " از گیری بهره نیازمند

 "مجازی واقعیت" اساس این بر ، است "رایانه ای های

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%DA%A9%D9%86%D9%88%D9%84%D9%88%DA%98%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%DA%A9%D9%86%D9%88%D9%84%D9%88%DA%98%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B4%D8%A8%DB%8C%D9%87%E2%80%8C%D8%B3%D8%A7%D8%B2%DB%8C
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 است، كرده تغییراتی دچار را معماری گونه ای به

 اردد اشاره نکته این به فناوری باب در "هایدگر" چنانچه

 کهبل نیست، بشر دست در ابزاری صرفا "فناوری" كه

 یچگونگ با كه است "شناسانه هستی" سرشتی دارای

 می ارتباط در هستی شدن آشکار

واقعیت  (.Mahmoudinejad,Taghvaei,2008)باشد

توان تکامل یافتة ابزار و اندیشة بیان فضای مجازی را می

كند و می ادراکآن را  كاربرفضایی كه  .معماری دانست

وجود پندارد در حالی كه فضایی است كه واقعی می

برای كریج من و شر استحقیقی ندارد و امر مجازی 

هایی ارائه واقعیت مجازی در زمینه معماری ویژگی

 :اند كرده

این سیستم قابلیت انطباق و متمركز كردن  -

تمامی اطلاعات مربوط به فضای معماری را 

 دارا است؛ 

كند تا به كارگیرنده شرایطی فراهم می -

سیستم بتواند با ماهیتی هوشمند داد و ستد 

داشته باشد و زمینه كاری در روندی رفت و 

 برگشتی تدقیق شود؛ 

های قابل تصور برای تواند تمامی جنبهمی -

 كاربر سیستم را در برگیرد و آن را متأثر سازد؛ 

توانایی نمایاندن تمامی اطلاعات و   -

هایی كه هر فرآورده انسانی به یدگیپیچ

 دنبال داشته باشد را دارد؛ 

فضای احساس و ادراک آنی و مستقیم و  -

واسطه كه اجزای ادراک فضای معماری بی

 .است را بوجود آورد

(sherman,craig,2018.) 

مهمترین سوالات این نوشتار شامل موارد زیر 

ازی ابزارهای رسانه ای و مشخصا واقعیت مج-1هستند:

چگونه می تواند ادراک شخص را از فضای معماری 

وجـوه ابزارهای رسانه ای در  تاثیرات-2افزایش دهد؟

معماران چه مقدار می توانند -3ادراكـی انسـان چیست؟

بوسیله ابزارهای رسانه ای )واقعیت مجازی ( برای بیان 

 ایده های ادراک فضای معماری خود استفاده كنند؟  

 پژوهشپیشینه  -2

به مدلسازی و كمک های طراحی ای تنگ شی، 

كامپیوتری در محیط های طراحی رسانه مخلوط و نحوه 

تغییر رفتار بر روی آنها را مورد بررسی قرار داده 

، . هوشیار یوسفی و نجار ازلی(Shih, 2017)است

گسترش روزافزون فناوری اطلاعات، معتقدند كه با 

تغییر كرده است، روند همچنان كه ادراكات ما از محیط 

تشریک مساعی مابین معماران به عنوان خالق محیط و 

 ایه دهه به نسبت نیز، اطلاعات عرصه بازیگران فضا و 

 ,Yousefi) پیشرفت قابل توجهی داشته است قبلی

Azali, 2016).  رودریگز در پایان نامه خود اعتقاد دارد

درت قبا قرار گرفتن در محیط های دیجیتال و با افزایش 

 استفاده از محیط واقعیت محاسباتی و گسترش نرم افزار

با  و مجازی پویایی بیشتری در دسترس قرار می گیرد

استفاده از محیط های مجازی، پل ارتباطی بین چشم 

ال برای ایجاد تجربیات و ذهن انسان و فضای دیجیت

. (Rodriguez, 2017) فضایی فراگیر اتفاق می افتد

همکاران در مقاله خود به دنبال بررسی كمی پییس و 

توانایی یک سیستم همه جانبه خاص در فراهم آوردن 

دسترسی كاربران به فضایی بهتر در مدل سازی مجازی 

ادراک فضایی كاربران را در یک پلت فرم غوطه   است و

یافته های ایم تحقیق نشان دهنده  .ور مقایسه می كند

یک درک فضایی بهتر ، از مدل مجازی در هنگام 

این مطالعه نتیجه می  .استفاده از محیط غوطه ور است

گیرد كه محیط همه جانبه می تواند با بهره گیری از 

ی مدل مجازی، به شیوه درک حرفه ای از آرایش فضای

. (paes et al,2017) های طراحی فعلی منجر شود

هدف این است كه یاد گنزالس معتقدند كه آرجلیا و 

بگیریم مهارت هایی را برای فهم ادراک بصری و بیان 

فضایی در سیستم های طرح ریزی موازی و مخروطی 

 ,Argelia در ساخت اشیاء و فضاها ایجاد كنیم



 

  بررسی ابزارهای رسانه ای در بهبود ادراک فضای معماری .مردانی 

 )نمونه موردی واقعیت مجازی (
 González, 2017) ) .بیان می كنند كه در  ژیاو  ما

فرآیند طراحی مفهومی فناوری واقعیت مجازی، بین 

درک و افراد و سناریوها به طور كامل تعامل وجود دارد، 

جامعی از نیت ها و ایده های طراح را به وجود می 

در مقاله خود به لی و همکاران  .(Ma,xia,2017)آورد

واقعیت  مبتنی بربررسی یک سیستم پشتیبانی طراحی 

مجازی می پردازند كه می تواند برای برنامه ریزی 

 .(lei et al,2017) شهری و طراحی شهری كمک كند

پییس و لیزاری در مقاله خود در مورد فاكتورهای 

انسانی و جنبه های شناختی آن با استفاده از مدل های 

واقعیت مجازی سه بعدی در فاز طراحی مفهومی صنعت 

 ساز بحث كرده و اثرات و اثربخشی فن آوریساخت و 

VR برای دامنه ساخت و ساز ارائه می دهد. 

(paes,Irizarry,2016)صورت به تحقیقات نگاهی با 

ادراک كاربر  كه موضوع یابیم می در زمینه این در گرفته

 اهمیت به سزایی از یا معمار در واقعیت مجازی

 جوانب امکان از حد تا است شده سعی و است برخوردار

بهبود و یا ارتقا  و واقعیت مجازی بررسی به مختلف

  .بپردازند  تجربیات فضای معماری

 مبانی نظری -3
 : media medium)) یرسانه ا یابزار ها-1-3

در زبان لاتین جمع ” media"واژه      

"medium ” است و معنای لغوی آن، وسیله، واسطه و

ا ر« رسانه»واسطه انتقال است كه در زبان فارسی واژه 

بریم. این واژه به عنوان معادل اصطلاحی آن به كار می

های گروهی جامعه اشاره در جوامع پیشرفته به رسانه

به یک ها رمزگزاری و انتقال پیام ها دارد كه كار آن

رسانه .(A group of writers,2007)جمعیت وسیع است

ارتباط  یبرقرار ندیدر فرآ یو عمل ینیواسطه ع کی

است . رسانه ها ، افراد ، ابزار یا موقعیت هایی هستند 

كه بوسیله آن پیام ارائه می شود به عبارت دیگر رسانه 

عرضه  وها ابزاری هستند كه برای ذخیره سازی 

 اطلاعات یا داده بکار گرفته می شوند.

 (:virtual reality)  یمجاز تی(واقع3-2

بار توسط جارون  نیاول یبرا یمجاز تیواقع    

ابداع  1191در سال  4VPL قاتیاز گروه تحق ریلان

به  یواژه فلسف کیرا  یمجاز می(. هاvrs.org.ukشد)

 یم فیتعر "خودش یینه واقعا بلکه گو" یمعنا

است كه  یاصطلاح یمجاز تی(.واقعHeim,1998كند)

 طشده توس دیتول یسه بعد طیمح فیتوص یبرا

امل با تع تیقابل طیمح نیرود كه ا یبه كار م وتریكامپ

 یمجاز تیواقع نیكاربر خود (انسان) را دارا است. بنابرا

د، با شو یساخته م وتریاست،كه توسط كامپ طیمح کی

سه  یهمان كاربر خود در تعامل است  و دارا ایانسان 

باشد.  یتعامل و ادراک م ،یاست: غوطه ور یاصل یژگیو

(chen,2016شا.)تیواقع یِبتوان گفت كه معنا دی 

و  ”تیواقع“هر دو كلمه  فِیرا بتوان از تعر یمجاز

 یزیچ تیاز واقع یكوچک فیبرداشت كرد. تعر ”یمجاز“

و  میكن یآن را تجربه م یاست كه ما به عنوان آدم

 کیو نزد بیتوان به طور خلاصه به قر یرا م زین یمجاز

ع در واق یمجاز تیاقعكرد، پس و ریتعب یزیبودن به چ

نمود.  ریتوان تفس یم تیو واقع یبه زندگ کینزد یزیچ

 یكه بعض یمجاز تیتوان گفت، واقع یم یاما به طور فن

 ند،یگو یم زیهمجانبه  ن یِمواقع به آن چند رسانه ا

است  یوتریكامپ یِشده سه بعد یساز هیشب طیمح کی

ه داشت ملدهد كه با آن تعا یاجازه را م نیكه به كاربر ا

 در آن به جستجو و اكتشاف بپردازد. ایو 

 :یمجاز تیواقع یها یژگی(و3-3

 یاصل یژگیسه و یدارا یمجاز تیواقع یفناور    

(.ادراک 1است)شکل ادراک تعامل و  ،یمانند غوطه ور

 یفن آور یژگیو نیبه عنوان مهمتر زیهمه جانبه، ن

توانند از  یم شود، كاربران یشناخته م یمجاز تیواقع

به  یادراک خود، دسترس ستمیو س یتعامل یدستگاه ها

استفاده كنند  یواقع حدر سط یمجاز تیواقع طیمح

(.Yuan et al,2012استفاده از فن آور)تیواقع ی 

داشته  یتا به حال اثر فوق العاده ا یدر طراح یمجاز

 یزیبرنامه ر یاز جنبه ها یاریبس رییاست، و در حال تغ

 یرهن انیابزار ب نیسو، ا کیاست. از  یسنت یو روش ها

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0926580517308361#!
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را  ظرآن من گر،ید یكند از سو یرا فراهم م یدیجد

 یم رییها را تغ دهیو ا یطراح یو روش ها یزیبرنامه ر

 یمجاز تیواقع یتکنولوژ قیاز طر مردم شتریدهد. ب

كنند و در برنامه  نند،درکیتوانند كار طراح را بب یم

 یژگی( .وChen, 2016شركت كنند ) یو طراح یزیر

 یمجاز طیارتباط شركت كننده با مح یمجاز تیواقع

ر غوطه و طیدر مح میتجربه مستق قیاست.ارتباط از طر

كه از  ی.تجربه اردیگ یصورت م یتالیجیكننده و د

اشاره  ونگیهمانطور كه  ردیگ یحواس صورت م قیطر

 میكن یرا كه ما فورا تجربه م ییزهایكرده است: تنها چ

تجربه بودن  یماست و آگاه یآگاه یمحتوا

با  مایمستق طیمح نیا نی(.بنابراJung, 1969است)

از بودن و  یبعنوان تجربه ا یتمركز ما به آگاه تیداه

 سازد.  یمعطوف م تیواقع تیشناخت توجه را به ماه

 :ی(غوطه ور3-3-1

ور غوطه یمجاز یایمرحله فرد در دن نیدر ا    

را  اطراف یبعدسه اتیتمام جزئ تواندیم یعنی شود؛یم

 یروغوطه جادیا ی. براندیبب یواقع یایدرست مانند دن

 تیموردنظر رعا یدئویدر و یخاص طیشرا دیبهتر با

 یایدرست مانند دن هااسیابعاد و مق نکهیشود. اول ا

 یتمام اجزا یبعدانداز سهچشم نکهیباشد، دوم ا یواقع

 نکهیوم اكند و س رییكاربر تغ دید هیبا توجه به زاو ریتصو

 شود. تیرعا یخوببه ریعمق تصاو ای ویپرسپکت

 (تعامل:3-3-2

در آن باشد كه افراد  می تواند جاییمکان     

اهی اوقات زمان خود را در آنجا گمی كنند و یا ی گزند

می دهند، و در  مهایی را انجا می كنند و فعالیتسپری 

ل عامتآن افراد با محیط كالبدی و نیز با یکدیگر 

تعامل كاربر و (Javadmarof,ghobani,2019).دارن

 طیكاربر و مح نیارتباط موثر ب یو امکان برقرار طیمح

 کید آمدن باعث به وجو تواندیاست كه م یزیهمان چ

 نیشود و به ا یمجاز تیواقع یایاز دن یتجربه واقع

 یایدن نیاطرافش در ا یكه تمام اجزا رسدیم جهینت

 او یهاهستند و به كنش کینامیو دا ایپو یساختگ

مرحله مغز  نی. با گذشت از ادهندینشان م نشواك

را مثل  یمجاز یایو دن خوردیم بیانسان كاملا فر

کان م حس تعلق به .شناسدیم تیبه رسم یواقع ییایدن

از یک طرف وابسته به مشخصات و ویژگیهای فردی 

شامل انگیزشها، شایستگیها و شناخت افراد نسبت به 

یک مکان بوده و از طرف دیگر ریشه در تعاملات 

اجتماعی و ارتباط فرد و دیگران در محیط دارد كه 

ولیه انسان منبعث از نیاز انسانی تعلق به عنوان نیاز ا

 (.Bagheri,Loghmani,2020)است

 (ادراک:3-3-3

است كه با  یارتباط یمجاز تیادراک در واقع    

ن فضا بدو نیحواس فرد و تجربه حضور او را در ا ریتسخ

او را  یوتریكامپ یداده ها قیراز ط یخارج یواسطه ها

 (.1تصویر) دهد یقرار م یگرید یدر فضا

 
 (Burdea,Coiffet,2003 :)ماخذ-1تصویر

 یذهن ندیفرا یامروز به معنا روانشناسیدر  ادراک

 یاطلاعات حس یدهو سازمان نشیاست كه گز یروان ای

ه فعال به عهد یاها را به گونهبه آن یبخشیمعن تایو نها

ت اس یذهن یندیادراک فرا دهیپد گر،یدارد. به عبارت د

 نیو از ا شودیم داریمعن ،یآن تجارب حس یكه در ط

 نی. اابدییرا درم ایاش یروابط امور و معان نانسا قیطر

 ردیگیصورت م یدر ذهن آدم عیسر یاعمل به اندازه

عمل،  نی.در ارسدیكه همزمان با احساس به نظر م

رد ف زهیاز آن،انگ یو تصورات ناش می،مفاهیتجارب حس

دخالت  ردیگیكه در آن ادراک صورت م یتیو موقع



 

  بررسی ابزارهای رسانه ای در بهبود ادراک فضای معماری .مردانی 

 )نمونه موردی واقعیت مجازی (
(. در شکل Irvani, Khodapnahi, 2002) كنندیم 

 (.2تصویرادراک نشان داده شده است) ستمیس ریز

  
 ادراک ستمیس-2تصویر

 ادراک : ندی رآ یها هی(نظر3-3-3-1

 یهای متأخّر متعدّد هیّادراک، نظر نةیدر زم    

 ةیّنظر ط،یهای ادراک مح هیّاز نظر یکیوجود دارد. 

ثّر مؤ یروهایبر فرض وجود ن هیّنظر نیگشتالت است. ا

در فضا بر ادراک استوار است كه در بعضی فضاها و 

محیط ها جلوه می نمایند. نیروهای فضایی همانند 

جهت و قدر هستند.  برد،ریاضیات دارای حوزة كار

استقرار فضا، برآیند تمام نیروهایی است كه در آن عمل 

ی اره ممی كنند. تمام این نیروها با اصل برجستگی  اد

شوند. بر اساس این اصل،پایدارترین فرم ادراک تحت 

(.به طور Lang,2011شرایطی خاص به دست می آید)

 مخلاصه، نظریّه گشتالت بر این باور است كه تما

ادراكات انسان در شکل ها سازماندهی شده اند. علاوه 

پویا " بییترك یخطوط، سطوح و اشیا بیبر این، ترك

هستند؛ به گونه ای كه در آن ها حركت وجود دارد، و "

 ییا سنگین یا سبک و خوشحال یا غمگین به نظر م

رسند. این مسأله با هم شکلی تجربة ادراكی و 

. این است نییقابل تب انفرآیندهای عصب شناختی انس

هم شکلی اساس نظریة گشتالت در هنر و معماری است  

(.Arnheim,1968ّنظری )یدر بحث چگونگ گریه د 

كنش متقابل است. نظریّة كنش متقابل  ةیّادراک، نظر

دارد و رابطه ای پویا بین  دیبر نقش تجربی ادراک تأك

فرد و محیط را مبنای تحلیل قرار می دهد. در این 

شود كه در  یادراک، كنشی متقابل محسوب م نظریّه،

 آن محیط، مشاهده گر و ادراک به یکدیگر وابستگی

(.نظریّه كنش Saberi Kakhki, 2013متقابل دارند)

فرآیندهای ادراک، پیش فرضهایی دارد  ةمتقابل دربار

كه بعضی مختص به آن و بعضی عام ترند. در این نظریّه، 

غیر منفعل و فعاّل  آیندیفر فیّتی،یادراک چند ك

در حوزه  گرید ةیّ( نظرDewey,Bantley,1949است.)

ک ادراک است، كه رویکردی ادراک، رویکرد اكولوژی

پیشروست. این رویکرد با مفهوم هم شکلی در نظریّة 

گشتالت و تفسیر نقش تجربه در ادراک، كه در نظریة 

كنش متقابل مطرح شده، متناقض است. این رویکرد به 

به محسوب كردن حواس به عنوان كانال های  ایج

حسی، آن را نظامی ادراكی در نظر می گیرد 

(Gibson,1966). 

 (عوامل موثر بر ادراک:3-3-3-2

در  یمطالعات دامنه دار یو رفتار یعلوم تجرب    

عوامل موثر بر ادراک انجام داده اند و  یمعرف ی نهیزم

 یها افتیادراک و در تیّفیرا بر ك یعوامل پرشمار

ست ا یبه اندازه ا یاثرگذار نیمؤثّر دانسته اند. ا یطیمح

ادراک  فیاز تعر ریناپذی یجدا یكه ذكر آن، به جزئ

عوامل را   نیا یكلّ یدسته بند کیبدل شده است. در 

شده در  نهینهاد یها یژگی)و ایتوان به عوامل  پا یم

 از ی)ناش ای( و عوامل پوطیدر مح افتهیشکل  ایذهن 

نمود  یزمان ادراک( دسته بند طیشرا

(Naghizadeh,Ostadi,2013(.)3تصویر.) 

  

 ادراک: ی(خطاها3-3-3-2

 نیحواس و تخم یدر تمام یادراك یها یخطا    

آنها  نیو مهمتر رندیگ یو امور صورت م اءیاز اش یآدم

زمان و مکان،  ،ییشنوا ،یینایب یعبارتند از خطاها

 .یحركت یوزن و خطاها نیتخم

” به  شتریخطاها ب نی: ایینایب یخطا ها -

انواع  یشوند كه دارا یمربوط م”  یادراک اشکال هندس

 است:  اریبس

كاملا  یبسته وباز :از دوشکل هندس ی(فضاالف

كه اضلاع باز دارد  یآن شکل یاز نظر هندس یمساو
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 شود. یم دهیبزرگتر د

شکل كوچک   کی( مجاورت اشکال :مجاورت ب

له نسبت به فاص ینیشکل بزرگ باعث كوچک ب کیبا

 شود  یآن م یواقع

هاشور زده شده  یوپر:قسمت ها یخال ی( فضاج

نسبت به سطوح  یوافق یخطوط عمود یوسطوح دارا

 شود یم دهیمجاور بزرگتر د

اشکال  ی:اندازه ها یاشکال هندس ی( برترد

 یم دهیمتفاوت د یمساو طیمعمولا باهم درشرا یهندس

  شود .

وافراد نسبت به فرد ادراک  اءیاش یفاصله  (ر

 نیدر تخم اءیافراد و اش یکیونزد یكننده:دور

 اندازه ها موثر است.
 

شامل خطاهایی :خطاهای هندسی كلاسیک ز(

است كه هر كدام به نام پدید آورنده نام گذاری شده 

 هرینگ، خطای خطای زولنر، است:خطای تیچنر،

خطای پونزو،خطای دلبوف،خطای پوگاندروف،خطای 

 .لایر-تیچنر،خطای جاسترو،خطای مولر-بوردن

(Irvani,Khodapnahi, 2002). 

(Naghizadeh,Ostadi,2013) :ماخذ-3تصویر

  ضا در معماری (ماهیت و ادراک3-4

 یم نشان فضا مفهوم فلسفی و علمی بررسی    

 ضاف تجربی درک. است  ذهنی امری بیشتر فضا كه دهد

 میان هرابط بلکه نبوده، شی خودِ فضا، كه كند می تأیید

 ردیگ طرفی از. اشیاست تابش یا اشیا ظرف یا اشیا،

 فضای كه زمانی پدیدارشناسی، نظیر هایی دیدگاه

 مقوله دو را خلأ و فضا مفهوم كند، می مطرح را رفتاری

 دافت می اتفاق زمانی خلأ واقع در كند؛ می تعریف جدا

 فضا ولی باشد نداشته وجود سنجشی مرجع هیچ كه

 آن خود كه درحالی است مرجعی نقاط چنین شامل

مه زندگی انسان در .ه(Arnheim,1968)نیست نقاط

                                                           
2-Edward T.Hall 

یک از فعالیتهای انسانی از جمله گذرد و در هیچفضا می

توان از فضا غفلت كرد. توجه به معنا و ، نمیمعماری

مفهوم فضا كه در دوران اخیر جانشین واژه مکان شده 

ای كمیت و وجوه نیازی انکار ناپذیر است. عدهاست، 

را مهمترین « شکل»مادی در ماهیت فضا، غالباً 

دانند؛ ولی در واقع معنایی كه آدمی در مشخصه فضا می

یابد به زمینه فرهنگی و اعتقادی عناصر كالبدی در می

در تبیین  1الو حتی اقلیمی بستگی دارد. ادوارد تی. ه

فضا توسط حواس )بینایی، مختصات فضا بر ادراک 

 كندمیو بیان شنوایی، بویایی، لامسه( تأكید 

(Hall,2014)  كه ادراک فضا از طریق حواس از اموری

 .ها متأثر استچون فرهنگ و زبان و آیین
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 روش تحقیق -4 .

 است روشی محتوا تحلیل استون فیلیپ اعتقاد به

 مشخصاتی معین، قواعد و براساس عینی گونة به كه

تحلیل  به تعریف این كه میکند كشف را پیام یک از ویژه

 تحلیل. (stone,1962)است تر نزدیک كیفی محتوای

 كیفی و محتوای كمی تحلیل روش دو به معمولاً محتوا

 و موضوع طرح براساس باید محقق و شود می تقسیم

 به روال و محتوا تحلیل استفاده از نوع به توجه با

 ببرد سود روش نوع دو این از مطالعه، در آن كارگیری

 روش دو میان كاربرد ابهام و از سردرگمی بتواند تا

 شده اتخاذ تحقیق روش.(morse,1991)گزیند دوری

 .میباشد تحلیل محتوای كیفی نوع از پژوهش این در

از  گوناگون تحلیلی رویکردهای شامل تحلیل محتوا

تا  تفسیری و حدسی گرایانة برداشت رویکردهای

 میشود دقیق و نظام مند رویکردهای

(rosengren,1981) .جایی در كیفی محتوای تحلیل 

 می نمود رسد، می هایی محدودیت كمی به تحلیل كه

روش  توان می را كیفی محتوای تحلیل بنابراین .یابد

 از متنی های داده محتوایی ذهنی تفسیر برای تحقیقی

 و بندی، ، كد مند نظام بندی طبقه فرایندهای طریق

 )دانست  شده شناخته الگوهای طراحی یا سازی تم

hsieh,shanon,2005). های از ویژگی یکی همچنین 

 جای به پردازی نظریه كیفی های پژوهش بنیادین

 با (.Mohamadtaghi,2011) است نظریه آزمون

 روش تجربی، رویکرد یک توان می تحلیل كیفی

رعایت  با را مرحله به مرحله شدة كنترل و شناسانه

. (mayring,2005)گرفت نظر در مطالعه مورد عناصر

 به كیفی محتوای تحلیل كه كنند می بیان تعاریف این

 به را ها داده و حقیقت اصالت دهد می اجازه محققان

 عینیت .كنند تفسیر علمی روش با ولی ذهنی، گونة

 مند نظام كدبندی فرایند یک وسیلة وجود به نتایج

از  فراسویی به كیفی محتوای تحلیل .شود می تضمین

 یا ها تم و رود می متون عینی محتوای یا كلمات

 به صورت هستند پنهان یا آشکار كه را الگوهایی

 ,zhang) می آزماید آشکار محتوای

Wildemuth,2000) .یا ها دسته استخراج برای كه 

 تفسیر و استنتاج اساس بر خام های داده از مضامین

 استقرائی استدلال از فرآیند این .رود می كار به معتبر

 طریق از ها داده از ها دسته و مضامین استخراج برای

 می استفاده مداوم ی مقایسه و محقق دقیق آزمون

 گذاشتن كنار به نیاز كیفی محتوای تحلیل البته .كند

 ندارد قیاسی استدلال

(graneheim,lundman,2004) .این در بنابراین 

 تحلیل و بررسی از پس تا شده تلاش نیز تحقیق

 نظریه اهمیت قابل و نظری چارچوبی به و جزئیات

واقعیت مجازی  زمینة در آینده تحقیقات برای استناد

 .یافت دست بهبود ادراک فضای معماری در

 یا ته های پژوهش -5

یافته های پژوهش های صورت گرفته توسط 

محققان نشان می دهد كه عمده ترین كاربردهای 

ابزارهای رسانه ای مانند واقعیت مجازی در معماری در 

سه حوزه آموزش و طراحی معماری و روانشناسی و 

 كاربردحوزه های مرتبط به آن می پردازد. در جدول زیر 

 واردماز  پركاربردتر آموزشی زمینهاین ابزار رسانه ای در 

. این آموزش ها عمتا در سه حوزه مهارتی دیگر است

تواند با ساده می وكاربردی و دانش افزایی می باشند و

های پیچیده برای افراد در آموزش سازی كردن و شبیه

تر، موثرتر و سنین مختلف، آموزش شناختی سریع

ط .حوزه دوم پژوهش ها مربوتری را ایجاد كندكاربردی

 به روانشناسی و ادراكات محیطی است و به دلیل اینکه

فرآیند ادراک و شناخت توسط حواس انسان صورت می 

 تجربهایجاد یک محیط مجازی  باواقعیت مجازی گیرد 

برای حواس انسان به طوری كه آن محیط را حضور را 

 ایجادمانند زمانی كه واقعاً در آنجا حضور داشته باشد، 

های سیدن به این هدف از تکنولوژیبرای ر می كند.

شود تا از لحاظ فنی برای ادراک و مختلفی استفاده می

. اما حوزه سوم شناخت ما امری پیچیده تلقی گردد



 

  بررسی ابزارهای رسانه ای در بهبود ادراک فضای معماری .مردانی 

 )نمونه موردی واقعیت مجازی (
طراحی معماری است كه شامل دو بخش عمده ادراک  

و شبیه سازی و مدل سازی است.عمده پژوهش ها در 

زه حوزه شبیه سازی و مدل سازی است و كمتر به حو

ادراک فضا و نتایج آن پرداخته شده است.در این حوزه 

 اختیار در را قابلیت با استفاده از واقعیت مجازی این

 فنآوری از استفاده با میدهد كه قرار معمارانیا كاربران

 های مثابه واقعیت به انگاره ها بازنمایی به نوین

بوجود  فضای بپردازند، فضایی تجارب برای تصویری

 كیفیتی و دارد سینماگونه موقعیتی طریق این از آمده

 حافظه، آن در كه میکند تولید باز را فضاهای واقعی از

 حقیقی ادراكی با آن در و معنا ارزش آرزو، بیم، ، رویا

 ادراكی ترتیب گستره ی بدین .میشوند آمیخته هم در

 به شکل انتزاعی انگاره های درک و تجربه برای وسیعتر

است  پذیر امکان روان و سیال رسانه های در انضمامی

در جدول زیر به گزیده ای از این مقالات اشاره شده 

برخی و تحلیل اطلاعات با جمع آوری  (.1است)جدول

عوامل موثر بر ادراک فضا بر اساس منابع موجود در 

 معرفی شده است: 2جدول 
 2جدول شماره 

 نظریه پرداز عوامل موثر بر ادراک

 1313،،استادیزادهنقی  عمق

 1313،،استادیزادهنقی  زمان

 1313،،استادیزادهنقی  زاویه دید

 1313،،استادیزادهنقی  سرعت حرکت

 1313،،استادیزادهنقی  کیفیت محیط

 1313،،استادیزادهنقی  تاثیرات عاطفی و احساسی

 1313،،استادیزادهنقی  ارزش های شکلی و مادی

 Steele,1981 منظر و شکل

 Steele,1981 با ت

 Steele,1981 رنگ

 Steele,1981 اندازه

 Steele,1981 محصوریت

 Steele,1981 تضاد

 Steele,1981 مقیاس و اندازه

 Steele,1981 یدا

 Steele,1981 نور
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آموزش 

 معماری

 

 

 

 کاربردی

، دامنه های كاربردی، سناریوهای ایمنی و VR AR این مقاله ویژگی های فناوری

روش های ارزیابی و ویژگیهای فنی را كه می تواند در زمینه ارتقای ایمنی ساخت و 

 طبقه بندی می كند.ساز مورد استفاده قرار گیرد 

(Li et al,2018) 

 

 

2 
برای تحقیق   (VR) این مقاله به بررسی استفاده كاربردی از محیط واقعیت مجازی

و تدریس در زمینه سه رشته: معماری، معماری منظر و برنامه ریزی محیطی به 

 صورت شبیه سازی میپردازد.

Portman,at al 

,(2015) 

 

 

 مهارتی

 اختس در فضایی بیان و بصری ادراک فهم برای هایی مهارت یادگیری مقاله این هدف

 است. سازنده نمایشی برای فضا درک معنای و اشیاء
Argelia,Gonzále

z ,(2018) 

 

 

2 
یادگیری از طریق شبیه سازی با استفاده از پروژه های مجازی به درک عمیق تر 

بین فردی، ابتکار و تحویل را توسعه موضوعات و طیف وسیعی از مهارت های شخصی، 

 .می دهد

Gledson, 

Dawson ,(2017) 

دانش 

 ا زایی

طبق نتایج این مقاله محیط مجازی قادر است دانشجویان را در مورد ویژگی های 

 عملکردی، رسمی یا مادی فضاهای معماری بازتاب دهد.
Valls et al, 

(2017) 

1 

 

 

 

طراحی 

 معماری

مقاله با استفاده از محیط غوطه ور واقعیت مجازی می تواند با بهره گیری از درک این  ادراک  ضا

 حرفه ای از آرایش فضایی مدل مجازی، به شیوه های طراحی فعلی منجر شود.
Paes et al (2017)  

1 
 

 

 شبیه سازی

 و مدلینگ 

 

 نحوه و ای رسانه طراحی های محیط در مدلسازی و اسکچینگ نقش مقاله این در

 .گیرد می قرار بررسی مورد آنها روی بر رفتار تغییر
Shih,(2017)  

 

 

 

3 

گسترده  و پیچیده های مدل در خصوص به ساختمانی های مدل 3D این مقاله با ارائه

 و تعمیر و ساخت ریزی، برنامه مراحل از مهمی با عامل كلیدی غوطه وری بخش

 ..را اراده می كند نگهداری

Hilfert , 

König,(2016) 

برای آكوستیک معماری و مطالعات ادراكی  VR این مقاله به امکان استفاده از مفاهیم

 در فرایندهای طراحی یکپارچه معماری می پردازد.
(Vorländer et al, 

2015) 

 

 

 

 

روانشناسی 

 محیط

 

 

 

ادراک و 

تعاملات 

 محیطی

در واقعیت مجازی و شناخت و رفتار و این مقاله با مطالعه تعامل بین انسان و محیط 

دارای توانایی قوی به  VR تجریه كاربر، در محیط واقعی و مجازی نتیجه گرفته كه

 عنوان یک ابزار پژوهشی تجربی در تحقیقات روانشناختی و معماری است

(Kuliga et al, 

2015) 

 

 

 

 

 

 

4 

در مورد فاكتورهای انسانی و جنبه های شناختی آن با استفاده از مدل های واقعیت 

 مجازی سه بعدی در فاز طراحی مفهومی صنعت ساخت و ساز بحث كرده اند.
Paes , Irizarry 

,(2017) 

 رب متفاوت طراحی های ویژگی تأثیر وری، غوطه مجازی و محیط از استفاده طریق از

 رفتار و تعاملات انسان را بررسی می كند.
Heydarian et al, 

(2015)

مقاله به شبیه سازی ارتباط بین رفتار انسانی و محیط  با استفاده از  این

 واقعیت مجازی پرداخته است.
Trujillo et al 

,(2017) 

 

 

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S019897151530017X#!
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0926580517308361#!


 

  بررسی ابزارهای رسانه ای در بهبود ادراک فضای معماری .مردانی 

 )نمونه موردی واقعیت مجازی (
با توجه به ادبیات موضوع  و این كه ادراک ما از فضای  

واقعیت مجازی مستقیما توسط حسگرهای بدن صورت 

 زیر توان در چهار گروههای ادراک آنها را میپذیرد، راهمی

 :بندی كرددسته

: كه بر اساس اطلاعاتی است كه ادراک شنوایی -

 شود.توسط اعصاب شنوایی منتقل می

: كه بر اساس فرایند شیمیایی حس ادراک بویایی -

 كردن بوها است؛ 

های دیگری مانند : با وجود اندامادراک بینایی -

ها، سخت است بخواهیم پوست ها و گوشچشم

را به عنوان بخشی از بدن كه اطلاعات محیطی را 

 كند تصور كنیم. دریافت می

های ادراک از محیط توسط : روشادراک لامسه -

های لامسه و بینایی بسیار درهم آمیخته گیرنده

 ل تفکیکای كه به سختی قابهستند، به گونه

باشند. به نقل از ادوارد هال، یک هنرمند می

تعریف جالبی از تفاوت ادراک بینایی و لامسه 

ارائه داده است: فضای لامسه، ناظر را از اشیاء 

كه فضای بینایی، اشیاء سازد، در حالیمتمایز می

 كند.را از یکدیگر متمایز می

 و كمیتمورد دیگر میزان اهمیت این چهار گروه در كیفیت 

ادراک فضا در واقعیت مجازی است كه هر كدام از عوامل 

موثر بر ادراک فضا بر حسب ویژگی های خود در گروه 

متناسب قرار گرفت و براساس مولفه های ادراک هر مولفه 

یک امتیاز همراه دارد و در نهایت میزان اهمیت هر گروه 

 .(3شماره جدولبراساس درصد محاسبه شد)

 3جدول 

 عمق - بینایی

 زمان -

 زاویه دید -

 سرعت حركت -

 كیفیت محیط -

 تاثیرات عاطفی واحساسی -

 ارزش های شکلی و مادی -

 منظر و شکل -

 بافت -

 رنگ -

 اندازه -

 محصوریت -

 مقیاس و اندازه -

 تضاد -

 نور -
 عمق  - شنوایی

 كیفیت محیط -

 تاثیرات عاطفی واحساسی -

 تضاد -

 صدا -
 عمق  - لامسه

 كیفیت محیط -

 تاثیرات عاطفی واحساسی -

 و مادی ارزش های شکلی -

 بافت -

 كیفیت محیط - بویایی

 تاثیرات عاطفی واحساسی -

با توجه به جدول بالا و قرار گیری بیشتر مولفه ها در ادراک 

 1401و بینایی حس طریق ادراک از درصد 7.07بینایی 

درصد از طریق حس  1101طریق حس شنوایی و  از درصد

د حس بویایی درادراک مطرح می درص 302لامسه و 

 (.4تصویرشود)

 

 ماخذ:نگارنده-4تصویر

البته این مسئله بدین معنا نیست كه حس های شنوایی 

ولامسه و بویایی را می توان نادیده گرفت یا دارای ارزش 

كمتری هستند بلکه هدف میزان تاثیر پذیری ادراک از 

 ین ابزار رسانه ای است.طریق حواس در ا

70.7

14.6

11.5

3.2

میزان ادراک مولفه های ادراک از طریق 

حواس

بینایی شنوایی لامسه بویایی
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 گیری و پیشنهادنتیجه-6

 حقیقیبا توجه به جدول زیر و اینکه بهبود ادراک فضای 

معماری در واقعیت مجازی مستلزم كاهش یا عدم وجود 

رسانه  خطاهای ادراكی است مشخص می شود كه ابزارهای

با عدم محدودیت قوانین و جبر ای مانند واقعیت مجازی 

طبیعت قابلیت بسیار بالایی در حس ادراک فضا نسبت به 

ای حقیقی دارد در حالی كه ادراک فضاهای ادراک فضاه

حقیقی در معماری یا دارای خطاهای ذكر شده هستند یا 

 .(4شماره جدول)د به مکان و زمان و قوانین طبیعیمحدو

 4جدول 

 قابلیت ها و محدودیت ها 

  ضای معماری

 حقیقی

 محدود به قوانین و جبر طبیعت -

تابع شرایط طبیعی و دارای  -

 سلسله مراتب

 تحریف توسط عوامل متعدد -

 محصور در قواعد زمان و مکان -

 تابع خطاهای ادراكی حسی -

  ضای واقعیت

 مجازی 

عدم محدودیت قوانین و جبر  -

 طبیعت

 در آینده و حال گذشته، جریان -

 است دسترسی قابل زمان یک

عدم تحریف به دلیل هوشمند  -

 بودن فضا

بی مکان و بی زمان و عدم  -

 تبعیت از قواعد طبیعت
 ماخذ:نگارنده

 

با توجه به اینکه دریافت های عینی و ذهنی در 

فضاهای حقیقی معماری ادراكات مشخص را دارند در 

واقعیت مجازی میزان ارتباط آنها با هم بیشتر شده و سبب 

 (.1و1تصویر)ادراک بهتری می شوند

 به نشان می دهد ابزارهای رسانه ای در معمارینتایج 

ای طراحی فض و ادراک دگردیسی و دگرگونی نمایانگر نوعی

كه باعث می شود با استفاده از  آید می شمار به معماری

مانقدر ه .بزند محتوا تولید به دست بتواند انسان این ابزارها

كه ادراک فضای معماری حقیقی با تركیب زمان و مکان 

همیشه ایجاد كننده ظرفیت ها و محدودیت هایی برای 

واقعیت ه ابزارهای رسانه ای مانند معماران یا كاربران بود

 و زمان حذف مکان به دلیل دگرگون ساختن مفهوممجازی 

امکان رهایی از بسیاری از محدودیتها و قوانین آنها  فیزیکی

 است زمانی دیر را فراهم می كند. ادراک فضای حقیقی

ذهنی  فضاهای و عینی فضاهای شامل فضاها ادراک فرایند

 مدیریت در واقعیت مجازی است در حالی كه ادراک

كه به دلیل قابلیت  است عینی و ذهنی فضاهای همزمان

آن )طراح برای اجرای ایده خود می تواند  "هوشمند بودن"

بخشی از انجام فرآیند را بر عهده نرم افزارها و ربات های 

موجود بگذارد( نه تنها موجب كاهش هزینه می گردد بلکه 

فضا و همچنین جلوگیری از منجر به دقیق تر شدن ادراک 

 در بین نقش معماراندر این .خطای ادراک انسانی می شود

 در واقع انسان برایبا استفاده از این ابزار  جدید فضاسازی

 اایف مهمی نقش عینی،ذهنی و مجاز محیط سه تماس نقطه

 .كنندمی 
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