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  دهیچک
 ،ر می شودبیشت هر روز تلفن های هوشمند بعنوان پلتفرم برنامه های واقعیت افزودهبخصوص  ،دستگاه های دستیاز ده استفا

 متددها اغلب. ستاار گرفته یش مورد توجه قرنیاز به متدهای تعاملی کارآمد در محیط های واقعیت افزوده بیش از پ از این رو
 در احتدی نتوانددربده ربر ممکن است در این حالت کا .عمل می نمایند که بر اساس ورودی های لمسیهستند دستگاه محور 
ا محیط ب شته باشدو با دستی دیگر سعی در لمس صفحه نمایش دا شتهکه تلفن هوشمند خود را با یک دست نگه داوضعیتی 

ا کداربر می باشد تد فریز کردن صفحه نمایش ،غلبه بر این محدودیت . یکی از روش هایاز طریق سیستم تعامل داشته باشد
 راز سدوی دیگدر ایدن کدا امدا با محیط داشدته باشدد.را محتوای مجازی عمال اِو  در حالت با ثبات تری، تعامل براحتی بتواند

با ی ا با ارایه روشدر این پژوهش سعی گردیده است ت .را کاهش می دهدو بروز بودن محیط سیستم مشارکت بلادرنگ بودن 
ز ا و همچندیند راحتی بیشدتری را بدرای کداربر فدراهم نمایدصفحه نمایش، ورودی لمسی  به ازایبکارگیری ورودی صوتی 

سیسدتم  ردمحدیط  مشدارکت بلادرندگ ،پشت سرهم اتیصحنه و انجام عمل وستهیپ زیفر یبجا ،گسسته صحنه زیفر قیطر
بعدد از اتمدام  ورفته اسدت گقرار  کاربر 20نرم افزار طراحی شده مورد استفاده  در این پژوهش .را افزایش دهد واقعیت افزوده

ان افزایش ز نظر کاربراسیستم  در این محیطبلادرنگ تر بودن نشان داد که  ،توسط کاربران  سیستمپرسشنامه  پر کردن ،کار
  است. یافته

 

  متد تعاملی غیرلمسی، تلفن های هوشمند، روش فریزواقعیت افزوده،  کلیدی: کلمات

 

 مقدمه-1

افزوده می شود و دستگاه های همراه متفاوتی مانند کامپیوترهای شخصی فوق  1روزه بر محبوبیت رایانش همراههمه 
مانند جستجو در وب، ایمیل و حتی برای  تلفن های هوشمند برای محاسبات روزمرهو  3، دستگاه های اینترنتی همراه2همراه

امروزی دارای چیپ های گرافیکی و سنسورهای  دستگاه های همراهمند گردیده اند. تبه اندازه کافی قدر بازی های سه بعدی
ردیابی)مانند جی پی اس، یا شتاب سنج(، و دوربین هستند که این دستگاه ها را به اندازه کافی برای اجرای واقعیت مجازی و 

                                                 
1 Mobile computing 
2 UMPC (Ultra Mobile Personal Computer) 
3 MID (Mobile Internet Device) 
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ای برنامه ه 1واقعیت افزوده بر روی دستگاه های دستی .]1[واقعیت افزوده بر روی این دستگاه ها توانمند کرده است
بازی، تبلیغات و بازاریابی تعاملی، آموزش و مسیریابی دارد. اما موانع بسیاری بر سر راه برنامه کاربردی مهمی در زمینه های 

های واقعیت افزوده وجود دارد که باعث می گردد تا از تمام ظرفیت های آن استفاده نشود. یکی از این مشکلات تعامل 

بطور کلی تکنیک های تعاملی  .[2]وده از طریق دستگاه های دستی استه واقعیت افزکاربران با محتوای مجازی در صحن

تعاملات بر روی  [3]بائی و همکارانمحققان به صورت های مختلفی آن ها را دسته بندی کرده اند. وجود دارند که زیادی 
)مانند گرفتن فرمان از کاربر از طریق 2متد های تعاملی لمسی -1دستگاه های دستی را به دو دسته تقسیم بندی می کنند: 

)مانند گرفتن فرمان از 3متد های تعاملی غیرلمسی -2دکمه های دستگاه هوشمند و یا لمس صفحه لمسی گوشی خود( 

متدها رابه دو دسته، متدهای تعاملی  [4]اشملستیگو . گراووتز کاربر از طریق صوت، مسیر نگاه و حرکات سر و دست(
تقسیم کرده اند که متدهای لمسی از طریق دستکاری مستقیم بر روی اشیا فیزیکی است، مانند  4تجسمیلمسی و متدهای 

حرکت دادن نشانه ها در محیط و یا حرکت دست در شناخت حالت دست تعریف می شوند و متدهای تجسمی متدهایی می 

متدها را  [2]ام می گیرد. اما ارشد و همکارانارتباط انجباشند که از طریق حرکت دادن دستگاه خود و یا لمس صفحه لمسی 
محتوای مجازی ارتباط برقرار می متدهای دستگاه محور که با استفاده از دستگاه با  -1به شیوه ی دیگر دسته بندی کرده اند:

ره تعاملات اشا -2 است کند مانند استفاده از سنسورهای حرکتی، حرکت دستگاه، ورودی صفحه کلید و لمس صفحه لمسی
، تعاملاتی هستند که به کاربران اجازه می دهد از انگشت ها و یا با اشاره دست با محتوای مجازی در صحنه 5یهای طبیع

 در نظر گرفته شده است. بائی و همکاراننند. در این پژوهش دسته بندی واقعیت افزوده ارتباط برقرار ک
ند، های هوشم وی دستگاهبه دلیل فراگیر بودن و سهولت بر راز طریق صفحه لمسی  معمولا  ،دستگاه های دستی تعاملات

  .[5]انجام میگیرد
تصویر صفحه  ،کردن صفحه نمایش کاربر را برای حل این مشکل توسعه دادند. این روش 6ازین رو محققان روش فریز

تعامل داشته در حالت پایاتری می تواند با محتوای مجازی سپس نمایش سیستم واقعیت افزوده را برای کاربر فریز می کند و 
 باشد.

گوشی  فحه لمسیصامل با محققان بیشتر بر روی تکنیک های تعاملی که ورودی سیستم واقعیت افزوده ناشی از تعپژوهش  
 .و اندکی از تحقیقات بر روی تکنیک های غیرلمسی انجام گرفته است ،است انجام گرفته است

ا ری بیشتری مسی راحتورودی ل به ازایبا بکارگیری ورودی صوتی ی ارایه روشدر این پژوهش سعی گردیده است تا با  
رای بمحیط را  درنگو با فریز صفحه از طریق فرمان صوتی و کاهش زمان فریز مشارکت بلا برای کاربر فراهم نماید
 سیستم افزایش دهیم.

سوم به  پس در بخشد و سدنبال خواهیم کر ،در ادامه در بخش دوم با شرح زمینه از موضوع و کارهای صورت گرفته اخیر
پنجم نتیجه  یت در بخشر نهادو نتایج پرداخته خواهد شد و در بخش چهارم به تجزیه و تحلیل داده ها و  راهکار پیشنهادی

 گیری خواهیم داشت.
 

                                                 
1 Handheld device 
2 Tangible interaction methods 
3 Intangible interaction methods 
4 Embodied interaction 
5 Natural gesture interaction 
6 Freeze 
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  تحقیق پیشینه-2
د ه دیگدران مدی شدنونتر از آنچدتصور کنید شما با استفاده از تکنولوژی می توانید بیشتر از آنچه دیگران می بینند ببینید، بیش

زه دنیدای نیدد. امدروبشنوید، شاید هم حتی بیشتر از آنچه که دیگران می توانند لمس کنندد، بدو کنندد و مدزه کنندد در  ک
از رافمدان س محیط اطحواقعیت افزوده برای بالا بردن در  دیداری، شنیداری، و  تکنولوژی در آستانه جذب تکنولوژی های

ت امر احتیاج به حمل سخ اولین گام های واقعیت افزوده در حالی برداشته شد  که این . [6]دطریقی نوین و پرمحتوا می باش
وان نرم افدزاری ه را به عنواقعیت افزود ،افزاریافزاری حجیم داشت اما امروزه تلفن های هوشمند از نظر سخت افزاری و نرم 

ورهای داخلی از قبیدل . تجمیع امکاناتی از قبیل دوربین های نسبتا قوی، سنس[7]کرده استقابل قبول در بین عموم مطرح 
 هم کدرده، قطب نما و ... و صفحه های لمسی و ... در یک دستگاه قابل حمل این مقبولیت را فدرااس، ژیروسکوپ-پی-جی
 است.

تی اه هدای دسدورودی صفحه لمسی یکی از متداولترین متد های تعامل دستگاه محور یا متددهای تعامدل لمسدی در دسدتگ
ای مددل جدستند، بده هواقعیت افزوده است. بسیاری از دستگاه های دستی موجود در بازار دارای رابط کاربری صفحه لمسی 

یددار ضدعیت ناپاوچه تعامل دقیق از طریدق ایدن صدفحه لمسدی بده دلیدل که از دکمه فیزیکی استفاده میشد. اگر تر قدیمی
ارایده  نددکیکنیک های ابر این مشکل محققان تدستگاه)به دلیل لرزش دست( به راحتی انجام پذیر نمی باشد اما برای غلبه 

ا فریز کند و با رت افزوده ، تکنیک فریز کردن است که به کاربر اجازه می دهد تا صحنه واقعیشده اند. یکی از این تکنیک ها
صورت به ای که و صحن یک عکس از صحنه تهیه می شود . زمانیکه صحنه فریز می شودمحتوای مجازی تعامل بر قرار کند

یدک  بصدورت دز در بیایدتا اینکه صحنه از حالدت فرید می گردید دیگر بروز نمی گردد. این تصویر پیوسته از دوربین دریافت
 . [2]عکس باقی می ماند
 یتعداملی لمسد کیدتکنچنددین  2006گدوون و همکداران در سدال بطور خلاصه اشاره شده است،  1همانطور که در جدول 

 هیدتهفریز چند لینک: (2 بصورت عکس است، فریز یک فریم(1ارائه دادند، ساده ترین آن  نوشتن یبرا ،افزوده همراه تیواقع
ی سده بعددی بدرای شدفریز چند حرکت: که (3 ،فریم لینک برقرار می کند، بین مکان و شی در چند میچند فراسنپ شات از 

فاده از د و بدا اسدتو کاربر می تواند شدی را حرکدت دهدکاربر الصاق می شود  نمایش صحنه کاربر ثابت می شود و به صفحه
 .[8]جهت یابی خودمحور شی را به مکان موردنظر انتقال می دهیم

 ر ویژگدی تاکیدشان بد ارائه کردند که اه های دستی سیار واقعیت افزودهدستگرا برای جی -اسِ-اِفلمسی  متدلی و همکاران 
وجدود بده مچندین ه، نظر گرفته است درنیز را  حرکت کاربر و محیط های متحر  این روش .بودکاربردپذیری تکنیک فریز 

 .[1]ه استیز پرداختنبدن)مانند اشیا در سقف(  اشیا کوچک در صحنه، وجود اشیا در موقعیت های نامناسب نسبت به فیزیک
یژگدی هدای ودر تعریف  چراکهتعارض می باشد.  تعریف واقعیت افزوده دردر این است که با  ها اما اشکال وارد به این روش

 ی تولیدد شدده اسدت(ترکیب دنیای واقعدی و محتدوای مجدازی کدامپیوتر1واقعیت افزوده  )سیستم واقعیت افزوده داریم که 
وده می توان ارتبداط (بلادرنگ با سیستم واقعیت افز3( محیط سه بعدی ثبت می گردد و بصورت )2بطوریکه اشیا مجازی در)

 .صحنه فریز شده باعث می شود بلادرنگ بودن سیستم را کاهش می دهد .]10[داشت برقرارکرد و تعامل
عملیات انجدام  ،اشاره انگشت که باند ارائه داده ا یتکنیک از این رو بائی و همکاران برای بالا بردن مشارکت بلادرنگ صحنه

 همکاران و نسنتیو. [3]است  جی-اسِ-اِفروش  مانند صحنه زیفرو شیوه باشد  یم یرلمسیتعاملات غ طهیدر حو میگیرد 
بدرای  زیدو فر فتیشد .اسدت یمجاز یمحتوا شینما یبرا قیکه هدف آن بهبود در انتخاب نقطه دق کردند هیارا کیدو تکن

و انتخاب اجسام کوچک از طریق لمس صفحه گوشی طراحی گردیده است که با لمس غیردقیق هدف صحنه فریدز میگدردد 
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بالای انگشت، بزرگنمایی از تصویر محدوده لمس شده نمایش می دهد و با جابه جایی انگشت می توان هدف را بطور دقیدق 
سه و مابقی صحنه بروز می گردد. شود  یم زیاز صحنه فر یروش که تنها قسمت نیدر ا ارشد و همکاران. [10] انتخاب کرد

و بدزر   ییدر جابجا که است دهیگرد سهیمقاکل صحنه  زیو با روش فر دهیگرد شیآزما ییو بزرگنما ،چرخشییجابجا عمل

 .[2]بوده است یاز روش قبل شتریب آنچرخش زمان انجام  عملبوده است اما در  یروش بهتر از روش قبل نیا یینما

 
 تصویر در واقعیت افزوده : مطالعات پیشین در زمینه فریز1جدول 

 
نووووو    سال متد

 تعامل

 نتایج حاصل از تحقیق تکن ل ژی ردیابی محیط

ردیابی بددون اسدتفاده از نشدانه  لمسی 2006 گ ون و همکاران
 گذاری محیط

ن ارائه چندین تکنیک فریز برای یادداشت گذاری محدیط بددو
 محیطاز سه بعدی  ارائه اینیاز به 

ردیددابی بددا اسددتفاده از نشددانه در  لمسی 2009 لی و همکاران
 محیط

حرکدت لرزان،  یها طیمح ی و توجه بهج-اِس-روش افِارائه 
 یاه تیدر موقع ایکوچک در صحنه، وجود اش ایکاربر، وجود اش

وش ر نیا /در سقف( ایبدن)مانند اش کیزینامناسب نسبت به ف
ابدل قو در ارزیدابی نتیجده  تمرکدز دارد یریکاربرد پدذ یبر رو

 قبولی داشته است.

ردیددابی بددا اسددتفاده از نشددانه در  غیرلمسی 2012 بائی و همکاران
 محیط

-اِس-مشارکت بلادرنگ از روش افِ نهیفقط در گز یابیدر ارز
 بهتر بوده است یج

ردیددابی بددا اسددتفاده از نشددانه در  لمسی 2013 وینسنت و همکاران
 محیط

 یمحتدوا شینمدا یبدرا قیهدف آن بهبود در انتخاب نقطه دق
نسددبت بدده روش لمددس  زیددو فر فتیشدد . روشاسددت یمجداز
 .است حیو   روش ضربدر قابل ترج میمستق

نشددانه در ردیددابی بددا اسددتفاده از  لمسی 2015 ارشد و همکاران
 محیط

 کیدشود سده تکن یم زیاز صحنه فر یتنها قسمت روش نیدر ا
 زیدو با روش فر دهیگرد شیآزما ییو بزرگنما ،چرخشییجابجا

 ریتصدو یاست و مشدکل بروزرسدان دهیگرد سهیمقاکل تصویر 
ش رو نیدا ییو بدزر  نمدا ییرا ندارد در جابجدا یواقع یایدن

زمدان  ،چدرخش کیدبوده اسدت امدا در تکن یبهتر از روش قبل
 بوده است. یاز روش قبل شتریب آنانجام 

 

 بیان مساله -3
 یک در موقعیت دلخواه کاربر توسط کاربران دستگاه های سیار، تولید محتوای مجازی در برنامه های واقعیت افزوده بر روی

لمسی   لا از طریق صفحهتعاملات هم معمووهمانطور که در قسمت های قبل اشاره کردیم . [11]است چالش برانگیز مساله
خود را در دست دستگاه ند کاربر می توا. [5]به دلیل فراگیر بودن و سهولت بر روی دستگاه های هوشمند، انجام میگیرد
را همواره،  مراه خودهگوشی  خواهد بود کهبگیرد و در هنگام راه رفتن نیز با آن تعامل داشته باشد اما برای کاربر سخت 

ر ساخت و لات را دت تعام. سیار بودن، دقو مثلا با صفحه لمسی آن کار کند بدون لرزش و ثابت، در دست خود نگه دارد

ری که بر روش های فریز با توجه به مرو .[1]تعامل با تولیدات محتوای مجازی سیستم های واقعیت افزوده را کم میکند
سمتی از صحنه فریز و یا ق ستین یواقع طیمح یایگو گریکه دداشتیم در بعضی روش ها کل صحنه فریز می شود  پیشین

برای  ای پیشینروش ه می شود که بازهم ورودی بصورت لمسی است و دست را درگیر عملیات می کند. و همچنین در اکثر
 یست.مناسب ن محیطی فاده شده است که برای هر نوعردیابی اشیا از روش های آماده سازی محیط توسط نشانگرها است
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  راهکار پیشنهادی -1-3
در  که .VOF مقاله یپیشنهاد و روش FSG مقالات پیشین روشاول ما دو روش را پیاده سازی کرده ایم، در این پژوهش 
م انتخاب لَ -بی اسِ –ر آ –الگوریتم اُ م است. لَ-الگوریتم شناسایی و ردیابی محیط آن بر مبنای تکنولوژی اسِ هر دو روش

تی عمل می کند و ( بر مبنای فرمان صوVOF. تفاوت اصلی این دو روش این است که در روش پژوهش)[12]ه استگردید
ه دست را درگیر عملیات ( از نوع تعاملات لمسی می باشد کFSGنوع تعامل از حیث تعاملات غیرلمسی می باشد ولی روش )

و  A9 chip with 64-bit architectureاسِ پیاده سازی می شوند که پردازنده آن  6روی دستگاه آیفون  ها برروش  می کند.
  ت.گیگابایت اس 2 آن کیلوبایت است و ظرفیت حافظه 4مگاپیکسل و فیلمبرداری  12دارای دوربین 

 

 FSGروش  -2-3
کند تهیه می  ی از صحنهتصویر ،کمه فریزکاربر با فشار دادن د، ملَ -در این روش بعد از شناسایی محیط توسط الگوریتم اسِ

کاربر ممکن  به حالت ا توجهبسپس کاربر می تواند در حالت راحت تری قرار بگیرد )در نظر داشته باشید الگوریتم ردیابی 
تمام کار ابعد از  دهد و است از دست برود( و با لمس صفحه و انتخاب شی مورد نظر، سپس یادداشت گذاری متن را انجام
ط مورد نظر زد و نقای پردامصحنه را از حالت فریز خارج می نماید. اگر الگوریتم قطع شده باشد مجدد به شناسایی محیط 

 سرجای خود بصورت بروز قرار می گیرند.
 

 VOFروش  -3-3
 باسِ را انتخا-اُ-مختص تلفن های هوشمند آی ییرزا-این روش ابتدا از بین موتورهای تشخیص صدا، کامپوننت اُپندر 

دا ابتدا ص  تشخیص ریم ورفکردیم این کامپوننت می تواند در حالت آفلاین نیز کار خود را انجام دهد. با اضافه کردن 
مه رای برنادی اشیا بتعدام ناتنظیماتی از قبیل تعریف دیکشنری انجام گردید و کلمات مورد نظر برای فرمان های صوتی و 

س ص یک کراات مشخهمچنین تنظیم دیگری که انجام گردید این بود که در وسط صفحه نمایش با مختص تعریف گردید،
 شی مورد نظر قرار دادیم.دقیق برای نشانه گیری  هیر
ای هدف گیری و دست برا هر دبرنامه ابتدا با الگوریتم ردیابی محیط را شناسایی می کند، سپس با گرفتن تلفن هوشمند ب 

صحنه  ودشادر می صبا انتخاب شی مورد نظر فرمان صوتی فریز  از کراس هیر وسط صفحه کمک میگیرد.شی مورد نظر 
لفظ می گذاری ت شتاددایه است متن دلخواه را بصورت صوتی برای اگر نقطه مورد نظر به درسی انتخاب شد فریز میگردد

فریز دیدیم که  در حالت ما اگرو سپس با فرمان اُکی برنامه از حالت فریز در می آید و به سراغ هدف بعدی می رویم ا کنیم
کنسل از  مان صوتیفر با هدف مورد نظر مثلا بر اثر لرزش دست یا حرکت خود شی به درستی انتخاب نشده است می توانیم

و بر روی  می کنیم ا فریزردر این روش بصورت گسسته صحنه  حالت فریز خارج شویم و دوباره از ابتدا هدف گیری نماییم.
 اشیا یادداشت می گذاریم.

 

 نتایج -4-3

قبلی بهبود و بهینه سازی از آنجا که نتایج تحقیق حاضر با استفاده از زمینه و بستر شناختی و معلوماتی که از طریق تحقیقات 

جمع آوری  الگوی سیستم واقعیت افزوده را برعهده دارد از حیث هدف در زمره تحقیقات کاربردی قرار دارد و از منظر روش

یک  و درون گروهی ترتیب داده شده استای در این جا مطالعه  .دارد قرار توصیفی پیمایشیدر حیطه تحقیقات  اطلاعات
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کاربران ابتدا آموزشی اولیه برای کار با سیستم دریافت می کنند و  و آن هم نوع روش تعامل می باشد.متغیر مستقل داریم 

بعد از آن به مدت بیست دقیقه با سیستم کار می کنند و با سیستم آشنا می شوند و راهنمایی های اولیه را دریافت می کنند. 

شی، نام اشیا را به عنوان  5ا وظیفه داشتند تا در هر روش بر روی آن هکردند  برنامه را تستسپس کاربران بدون راهنمایی 

شنامه ای در اختیارشان قرار گرفت. یکسری اطلاعات از قبیل و بعد از اتمام کار پرسمحتوای مجازی برچسب گذاری کنند 

اربر دریافت گردید و همچنین تجربه قبلی کاربران از کار با دستگاه های دستی، کار با سیستم های واقعیت افزوده و ... از ک

ارزیابی  [2]با استفاده از پرسشنامه مقاله این امر می نمودند کهرا ارزیابی  های این پژوهش روش کاربرد پذیری بایستی

: انجام کار، مقدار استرس ذهنی، استرس جسمی، روند طبیعی کار،مشارکت بلادرنگ، یادگیری سوال 9گردیده است که با 

  .بررسی کرده ایم نقطه ای 7با مقیاس لیکرت ه از برنامه و میزان راهنمایی برای انجام کار، را برنامه، استفاد
 

 تجزیه و تحلیل داده ها-4

می ه نفر دیگر مرد بوده اند. تمانفر ده نفر آن ها زن و د 20که از این  .نفر بوده است  20آزمایش  تعداد شرکت کنندگان در

ک نفر تجربه یزوده، و عیت افشرکت کنندگان تجربه کار با دستگاه لمسی را داشتند. سه نفر تجربه کار با برنامه های واق

فر راست ن 15ندگان ز بین شرکت کناشتند. نفر تجربه قبلی، کار با برنامه های واقعیت افزوده را ندا 16بسیار کم را داشتند و 

 نفر چپ دست بوده اند. 5دست و  

رزیابی ارد در و این مواز آن جا که هدف اصلی در این پژوهش افزایش مشارکت بلادرنگ بودن سیستم بوده است 
 فرضیه زیر را در نظر گرفته ایم:کاربردپذیری گنجانده شده است 

بلادرنگ تر   FSG نسبت به روش فریز VOFاستفاده از صحنه فریز شده برای تایید درستی مکان محتوای مجازی روش 
 :H0 بودن آن تفاوت معناداری ندارد.

بلادرنگ تر   FSG نسبت به روش فریز VOFاستفاده از صحنه فریز شده برای تایید درستی مکان محتوای مجازی روش 
 :H1 بودن آن بیشتر است.

 دمنیدر آزمون فردر اینجا برای اولویت بندی بین شاخصه مشارکت بلادرنگ در دو روش از آزمون فریدمن استفاده می کنیم 
 نیاست که در ب یمعن نیگروه هاست. رد شدن فرض صفر به ا نیرتبه ها در ب نیانگیبودن م کسانیبر  یمبتن H0فرض 

آزمون  از اسکور کای آماره از آمده بدست معناداری سطح همچنین دارند. یگروه ها حداقل دو گروه با هم اختلاف معنا دار
 (.2)جدولباشد معنادار می  %95 اطمینان سطح با فوق آزمون اثرمعناداری تائید خطای درصد که است مطلب این گویای فریدمن،

 

 : نتیجه آزمون فریدمن 2 جدول

آماره کای  اولویت بندی تعداد روش

 اسکور

سطح معنا  درجه آزادی

 داری
FSG  20 2 

8.332 1 0.004 
VOF 20 1 
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ن بی، انجام کار بدورا می توان دید که در موارد انجام کار بخو VOFو  FSGمقایسه کاربردپذیری دو روش  1در شکل 

ژوهش شنهادی پر روش پیبلادرنگ با محیط واقعیت افزوده دپیشرفت کار بصورت طبیعی و مشارکت راهنمایی های اولیه، 

  بهتر بوده است اما در گزینه مشارکت بلادرنگ این تفاوت بیشتر از بقیه موارد بوده است.

 

 : نتایج سوالات کاربردپذیری1شکل

 

 نتیجه گیری-5
امروزه  .است وده دستییت افزبرای فرآیند تعامل انسان با سیستم های کامپیوتری واقع ،هدف ما در این تحقیق ارایه متدی

سایل مستند که روشهایی ه سعی در ارایه سیستم هایی باکه  می باشداز پژوهشگران مورد توجه عموم عده زیادی این امر 
ز هرگونه استرسی و دور ا ار کندم ارتباط برقرارگونومیک را در آن بخوبی رعایت نمایند تا کاربر به راحتی با محیط و سیست

عیارهای شد تا م حیط سعیبرای بررسی مشارکت بلادرنگ سیستم و مبا توجه به موضوع پژوهش  این امر برایش میسر باشد.
یستم با سنگ بودن بلادر کاربردپذیری را در روش های ارایه شده ارزیابی نماییم گرچه در پژوهش هدف اصلی  افزایش و

با توجه به  ،ن سیستمرنگ بودافزایش بلابا وجود اما  ،اهش زمان فریز صحنه بود که با آزمون فریدن این امر اثبات گردیدک
آتی  یدر پژوهش ها نند.کاستفاده   FSGهمچنان کاربران تمایل داشتند که از روش قبلی یعنی  ارزیابی کلی کاربردپذیری

و  نند.سب ککه بهتری و نتیج هتمرکز کنند و متدهای دیگری را ارائبر روی دیگر معیارهای کاربردپذیری  ندمی توانمحققان 
نجام گیرد و اکار وده یت افزهمچنین بر روی روش های کاهش نویز در حالت استفاده از صدا برای تعامل با سیستم های واقع

  مود.در محیط های غیرآزمایشگاهی مهیا نشرایط را برای کاربردی کردن سیستم های واقعیت افزوده 
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