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  دهیچک
 ،یخیتار اطلاعات ریو سا یاسناد متن ،یصوت یهالیفا ،یتالیجیضبط شده د ریاز تصاو یامجموعه ،یموزه مجاز

 یواقع اجسام یموزه مجاز کیهستند.  یقابل دسترس یکیالکترون یهارسانه قیکه از طراست  یفرهنگ ای یعلم
وری واقعیت مجازی و به کمک فنا ،با این وجوداست.  تعاملی یهایژگیفاقد ودر نتیجه  ،دهدینم یرا در خود جا

توانند از راه دور می ومخاطبان بدون حضور در موزه های سه بعدی، و با طراحی موزه به صورت مدلواقعیت افزوده 
 برای موزه شمندهو موزه مجازی ستمیس یطراحاز موزه دیدن و با محیط تعامل داشته باشند. هدف این پژوهش، 

با طراحی و ساخت  وراز این است. مجازی و واقعیت افزوده ستفاده از فناوری واقعیت ، با اهای گردشگریو مکان
توسط فناوری  مجازی هنمایش اطلاعات اجسام و اشیا موجود در موز یک برنامه کاربردی برروی تلفن همراه، امکان

لذت  گردشگر جهیتندر  و استفراهم آمده توسط فناوری واقعیت مجازی  مجازی بازدید از موزه و واقعیت افزوده
 . دبریم یشتریب

   
واقعیت مجازیگردشگری هوشمند، واقعیت افزوده،  موزه مجازی،کلیدی:  هایواژه

                                                 
 هوش مصنوعی-مهندسی کامپیوتردانشجوی کارشناسی ارشد،  -1

 هوش مصنوعی-مهندسی کامپیوتر ار،یاستاد نویسنده مسئول: -*و  2

mailto:farzan.moradi71@gmail.com
mailto:a.sharifi@srbiau.ac.ir


 المللیپنجمین کنفرانس بین 

  «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی» 

دانشگاه اصفهان – 1398ماه بهمن  

2 

 

 مقدمه -1

 انسان است که یذات عتیطب هاو موزه یمطالعه در مورد آثار باستان شناس و هستند خیتار یهندیها نماموزه
 یکیزیو ف یاجتماع طیمح ابها آن یو همبستگ« ردندکیها چگونه رفتار مانسان» به دنبال پاسخی برای پرسش

 هاییمجموعه هیاول یهادر اروپا، موزه همدر طول قرن هجد یموزه عموم نی. قبل از افتتاح اولاستخود 
 ،فضای موزهودن ب دلیل کوچکه ب و ایتانیبه موزه بر یدسترس ی. به عنوان مثال براندبود یخصوص ی وشخص

موزه  نی. اولبود ترسدس در تیجمع کمی از تعداد برای فقط در نتیجه کردند ونام نویسی می رشیپذ یبرا دیاب
بار اعطا شد.  نیاول یبرا گانیرا یافتتاح شد و دسترس 1793در سال که  بود سیموزه لوور در پار یعموم

قرن نوزدهم و ند. ال کردروند را دنب نیا زین ییکایآمر یهاو موزه گرید ییاروپا یهاموزه آن بلافاصله پس از
 ییهاتنها مکان نیشیپ یهاموزه . ]1[شده است یعصر موزه نامگذار ایبه عنوان دوره موزه  ستمیقرن ب لیاوا
معمولا که  دادندمی شیها نما شهیها و پشت شرا در قفسه و اشیا بودند یآثار هنر یو نگهدار یآورجمع یبرا

بوجود  دکنندگانیبازد یبرا را راکد یاتجربه ودادند نمی دکنندگانیبازداشیا موزه را به با  یکیزیتماس ف اجازه
بازدید از  از مخاطبان اریبسی یبرا درنتیجه و دشوار بود اریبس هاآنبرای  هاشگاهینما تفسیر ، همچنینآوردمی

 یبرا یگروه مشاوره ها،معمول در موزه یهااز روش یکی. دانش بود کسب و نه یسرگرم جهتصرفا  موزه
است  نیا روش نیا. مشکل بودها شگاهینما نیا یفرهنگ ریتاث ای یعلم ،یفن اتیجزئ ،یخیتار تیاهم فیتوص
  .بگیرند ادیمعلمان خود  هایفقط به اندازه دانسته دکنندگانیبازد شودباعث می که

-شدهظاهر  تالیجید یهایبا استفاده از فناور دکنندگانیو بازداشیا  نیاز تعامل ب یدیروش جد امروزه اما

به  ایاش به کمک یریادگی یعنی ،یتعامل اتیتجرب یرا برا یدیابعاد کاملا جد یورافن نیاستفاده از ا که است
 یدر همه بایتقر دوبعدی یاچند رسانه یربرداریاستفاده از تصوآورد. یبه ارمغان م را در مورد آنها یریادگی یجا

 یکیالکترون یراهنما یهاها از کتابچهموزه ر،یاخ یهادر دهه . همچنیناست جیرا هبزرگ امروز یهاموزه
نوار رول به  یهااز پخش کننده 1شرکت آکوستیگایدکه  یزمان 1950آنها اواخر دهه  نیکه اول کردنداستفاده 

 یهاطیمح در تالیجید یهایورااز فن یاگسترده فیطامروزه . ]1[ندگرفتمورد استفاده قرار  ،رول استفاده کرد
اگر  .نام برد نترنتیا موجود در یهاو ارائه یاچند رسانه یهایسازهیاز شب توانکه می شود،یموزه استفاده م

اطلاعات  برای ارائه شانتمرکز شتریباما اند، گنجانده شده هادر موزه به طور گسترده یتالیجید یهایچه فناور
 نام بردرا  یبصر یهادستگاه برخی استفاده از توانیمثال م به عنواناست.  یتعامل اتینسبت به تجرب تالیجید

 توسط حیتوض ایو کند باشد  ممکن است و هستند کننده خسته بسیاردهند اما میکه اطلاعات مناسب را انتقال 
که در  یبصر یهادستگاه گر،ید ی. از سوباشدمعادل آن  تعاملیراه حل  مناسبی برای نیگزیتواند جاکلمات ن

 شتریکننده ب دیوجود دارد که بازد ییدارند و احتمال بالا یادهیچیپ یهامعمولا رابطشوند یحال حاضر استفاده م
کمبود با  نیا ،در این پژوهش نی. بنابرادیدن کند شگاهینما از اینکه کند تادستگاه فکر  طرز استفاده از هدربار

اندازد ینمرا به خطر بازدید از موزه که تجربه  3افزوده تیواقعو  2مجازی تیواقع یتعامل هاییاستفاده از تکنولوژ
 ها و نوع تعامل بازدیدکنندگان با موزهدرمورد موزه توضیحات مقدماتیدر بخش اول این مقاله  .شودمیبرطرف 

 میاصول و مفاهپرداخته است؛ در بخش سوم پژوهش  نهیشیمرور سوابق و پاست؛ در بخش دوم به شدهارائه 
است؛ در بخش چهارم روش پیشنهادی توضیح شده یمعرف یمجاز تیافزوده و واقع تیواقع هایفناوری هیپا

                                                 
1 Acoustiguide 
2 Virtual Reality 
3 Augmented Reality 
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 یآت یکارهاششم  بخش در تیدر نهاسازی روش پیشنهادی بیان شده و است؛ در بخش پنجم شبیهداده شده
 .استمطرح شدهپژوهش  نیحاصل از ا جیو نتا

 پیشینه پژوهش -2

های با نام شد. این مفهوم ابتدامطرح  1947 سال در 1ایده موزه مجازی برای اولین بار توسط آندره مالرو
ای شبیه سازی شده موزه خیالی، موزه بدون دیوار، محل و مرزهای فضایی معرفی شد. موزه مجازی برنامه

توانند از موزه دیدن و با محیط براساس واقعیت مجازی است، که مخاطبان بدون حظور در موزه و از راه دور می
 تیموزه واقع شگاهینمادر پژوهشی با عنوان ساخت  2004کارانش در سال رافال و هم .]2[تعامل داشته باشند

مجازی مبتنی بر  موزه (1شکل)که در پرداختند.  2افزار موزه مجازی با نام آرکو، به ساخت نرمو افزوده یمجاز
ادر ها را قموزه ا،یاز اش یمجاز یهاشگاهیساخت نماواقعیت افزوده و واقعیت مجازی قابل مشاهده است. 

-روش ،3تیساوبمختلف ارائه اطلاعات مانند  هایروشخود را با استفاده از  یتالیجید یهاسازد مجموعهیم

 .]3[دهند شینما یافزوده و مجاز تیواقع یها

  
 ب الف

 ]3[)الف( نمونه موزه مبتنی بر واقعیت مجازی )ب( نمونه موزه مبتنی بر واقعیت افزوده  : موزه مجازی آرکو(1شکل)
 

در چگونه و  ا،یکه کدام اشتعیین کرد  توانیکند که در آن میراه حل کامل را فراهم م کافزار آرکو ینرم 
 یمناسب برا یریادگی یتعامل هایطرحتوان یم آرکو افزاربا استفاده از نرم شوند.نمایش داده  دیبا موزهی کجا

ارائه شده توسط کاربران موزه  بازخوردی کارشان، در نتیجه .کرد جادیمختلف را ا یسن یهاگروهو کودکان 
 و کاربردخوب  اریمکمل بس کی و مجازی افزوده تیواقع روشکند که یثابت م ،افزارنرم هیاول بکارگیریپس از 

در پژوهشی با عنوان ارزیابی  2017لوریس و همکارانش در سال  دارد. سایتوبارائه در  نسبت به بهتری اریبس
های مختلف تعامل کاربر با سیستم موزه مجازی را بررسی سیستم موزه مجازی بر اساس مطالعه کاربران، روش

که در این بررسی برای  مقایسه نوع تعامل کاربر، از صفحه لمسی و  شودمشاهده می (2شکل)در اند. کرده

است. نتایج حاصل از این مقایسه پس از انجام مراحل در محیط مجازی با استفاده از استفاده شده 4بالترک

دهد که صفحه نمایش لمسی رضایت کاربران را در آموزش، اثر بال و صفحه نمایش لمسی نشان میترک
های ه سیستمتواند در روند توسعبخشی دستگاه و اثر بخشی سیستم بیشتر جلب کرده است و این روش می

 .]4[موثر باشد موزه مجازی برای سرگرمی و آموزش و پرورش

                                                 
1 Georges André Malraux 
2 ARCO 
3 Website 
4 Tarackball 
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 ]4[بال : مقایسه نوع تعامل کاربر با استفاده از صفحه لمسی و ترک(2)شکل            

 

 1بعدیسه در تحقیقات خود با عنوان طراحی موزه مجازی با استفاده از فناوری وب 2012های در سال جیاگ

بعدی بر اساس اینترنت و به صورت سه وب است. تکنولوژیموزه مجازی در بستر اینترنت پرداختهبه طراحی 
. در کندگیرد و به اجرای برنامه واقعیت مجازی در بستر اینترنت کمک میافزار بر روی کامپیوتر قرار مینرم

 شده است.ی نشان دادهموزه مجاز تیساساختار وب (3شکل)

 
 ]5[ی هااگیج یموزه مجاز تیساساختار وب: (3شکل)

 

شود. در این سایت است که صحنه مجازی بر روی مرورگر شبیه سازی میدر اصل یک وب موزه مجازی
نمایشگاه گیاهان، نمایشگاه جانوران، تالار خودرو، نمایشگاه سلاح جنگی و موزه مجازی پنج نمایشگاه، شامل 

اند که ساختمان های آن طراحی شدهقرار دارد. در طراحی موزه مجازی ساختمان موزه و نمایشگاه تنمایشگاه ربا
ها بدلیل تغییرات احتمالی قابلیت تغییر و یا افزودن نمایشگاه کند ولی برای نمایشگاهموزه ثابت است و تغییر نمی

های محلی تا واقعیت افزوده، موزه نتدر پژوهشی با عنوان از س 2015داریو  در سال  .]5[جدید وجود دارد

کند. ایتالیا یک پروژه آزمایشی واقعیت افزوده در یک موزه کوچک در ویجیانو را توصیف می 3در ویجیانو 2موویج

ای بزرگ از اشیاء مزارع قدیمی توصیف های محلی را با مجموعهموویج یک موزه کوچک است که سنت
هد که چگونه استفاده از واقعیت افزوده کمک به درک بهتر و باعث افزایش دکند. در این مطالعه توضیح میمی

شود. در نتیجه این فناوری باعث ایجاد کنجکاوی برای بازدید کنندگان شد آگاهی بازدید کنندگان از موزه می
از  و بسیاری برای امتحان آن به موزه آمدند. پس از یک سال از بازگشایی موویج مشاهده شد که استفاده

به این نتیجه رسید که  همچنینو  زدید کنندگان نسبت به روز اول شدباعث افزایش تعداد باواقعیت افزوده، 
 .]6[تر استاین نوع بازدید از موزه برای کودکان لذت بخش

 

 مفاهیم اولیه -3

فزوده و واقعیت اواقعیت  هایچگونگی پیدایش و نحوه عملکرد فناوری، هیپا میاصول و مفاهدر این بخش 
 .تاسهای این دو فناوری بیان شدهها و تفاوتاست، همچنین شباهتتوضیح داده شدهمجازی 

                                                 
1 Web3D 
2 MUVIG 
3 Viggiano 
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  واقعیت مجازی 1-3

گیرد و براساس واقعیت مجازی فناوری است که در آن محیطی مجازی در جلوی چشمان کاربر قرار می
 پذیرد که درای که ذهن پس از مدتی میبه گونه ،کندمیمجازی ارتباط برقرار  حرکت سر و بدن با آن محیط

های مبتنی بر واقعیت مجازی به صورت دیداری هستند که به معمولا برنامه است.یک محیط واقعی قرار گرفته
واقعی و  توانندسازی شده میهای شبیهمحیطو  باشندتجربه می واسط هدست واقعیت مجازی، قابل مشاهده و

است، که  1مایرون کروگر یمجاز تیواقععلم پدر  .]7[های کامپیوتری و غیر واقعی باشندطراحییا به صورت 
 یایدن یبرا تالیجید نیگزیجا کیرا به عنوان  یمصنوع تیخود واقع ینامه دکترا انیدر پا 1974در سال 

 عبارتند از: یبه طور کل یمجاز واقعیت یعناصر اصل ،کروگر رونیما فیتعر با توجه به کرد. مطرح یواقع

 کاملا کامپیوتری است 
 فضای تعاملی است 
 ی استساسهای اکه یکی از ویژگی تیجذاب 

 تیواقع شد. افزوده تیو واقع 2ورغوطه یمجاز تیواقع مانند مختلف یهاباعث ظهور شاخه دیمفهوم جد نیا
در  که در نظر گرفت مایرون کروگر یمصنوع تیاز واقع میتوان به صورت تکامل مستقیر را موغوطه یمجاز

 دیتول ،یواقع یایرا، جدا از دن طیمح کیشده در  افتیتمام اطلاعات در وتری، کامپیمجاز تینوع واقع نیا
نمایشگرهای  هایی که ازهای واقعیت مجازی در دسترس است. هدستدو نمونه کلی از هدست .کندیم

هایی که از نمایشگر تلفن همراه برای کنند و هدستمیاختصاصی درون خود برای نمایش تصویر استفاده 
اند و شده های همراه هوشمند در حال حاضر فراگیرتوجه به اینکه تلفنکنند. بانمایش تصویر استفاده می

تری دارند، این نوع بیشتر مورد استقبال قرار کنند قیمت بسیار پایینهایی که بر این اساس کار میهدست
 دهد.های واقعیت مجازی را نشان میدو نمونه کلی از هدست (4)کلاست. شگرفته

 

  
 ب الف

 )الف( با نمایشگر اختصاصی )ب( با نمایشگر تلفن همراههای واقعیت مجازی : دو نمونه کلی از هدست(4)شکل

 واقعیت افزوده 2-3

 ریغ ای میمستق ه صورتب دیجداطلاعات عناصر و با  ارتباط یبرا ییبه توانا توانیم را افزوده تیواقع
این  .افزوده شده است یواقع یایدن یکیزیف طیمح به یوتریکامپ یاطلاعات مجاز که تعریف کرد میمستق

های ورودی عناصر بر اساس تولیدات کامپیوتری که از طریق دریافت و پردازش اطلاعات کاربر توسط حسگر
، تکامل (5)شکل شوند.ایجاد می GPS 3های آید، به صورت صدا، ویدئو، تصاویر گرافیکی یا دادهبدست می

  .]8[دهد یرا نشان م خیدر طول تارافزوده  تیواقع
 

                                                 
1 Mayron Krueger 
2 Immersive virtual reality 
3 Global Positioning System 
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 ]8[خیافزوده در طول تار تیواقع: (5)شکل

 

ساز، کاملا واقعیت افزوده تا حدودی به واقعیت مجازی شباهت دارد که دنیای واقعی را توسط یک شبیه 
کند. تفاوت بین واقعیت مجازی و واقعیت افزوده این است که در واقعیت مجازی کلیه عناصر سازی میشبیه

افزوده بخشی از اطلاعاتی را که اما در واقعیت  ،]9[درک شده توسط کاربر، ساخته شده توسط کامپیوتر هستند
 2نویشیو ک 1لگرامیم شوند.کند، در دنیای واقعی وجود دارند و بخشی توسط کامپیوتر ساخته میکاربر درک می

 3مخلوط تیواقع یاز موضوع کل یبه عنوان بخش افزوده تیواقعکردند که  فیرا تعر یمجاز و تیاز واقع یفیط
با آن ها مجتمع  یکه اقلام واقع 5مجازی افزودهو  4یمجاز طیمح (6)بر اساس  شکل .در نظر گرفته شده است

  .کنند نیگزیجا یمجاز محیط کیمجاور را توسط  طیتوانند محیم ،شوندیم
 

        
 ]8[: توالی واقعیت و مجازی(6)شکل

با کمک فناوری  و باشنددر واقعیت افزوده، عناصر معمولا به طور هوشمند، مرتبط با عناصر محیطی می 
ی نحوه شود.ائه میواقعیت افزوده اطلاعات مرتبط با دنیای واقعی پیرامون به صورت مجازی و دیجیتالی ار

همچنین اطلاعات  است.شان داده شده( ن1عملکرد واقعیت افزوده بر اساس مارکر در چند مرحله به شرح نمودار)
نشان  (7)ه در شکل. همانطور ک]10[شوندمرتبط با محیط و اشیاء اطراف بر روی دنیای واقعی نمایش داده می

 کند:افزارهای واقعیت افزوده بر دو اساس کار میداده شده است نرم
 بر اساس مارکر 
  بر اساس موقعیت از طریقGPS 

 
 

  
 ب            الف           

 GPS )الف( بر اساس مارکر )ب( براساس موقعیت از طریق های واقعیت افزوده: اساس کار برنامه(7)شکل

                                                 
1 Milgram 
2 Kishino 
3 Mixed reality 
4 Virtual environments 
5 Augmented virtuality 
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 : نحوه عملکرد واقعیت افزوده بر اساس مارکر(1ر)نمودا

 روش پیشنهادی -4

 5․5․0نسخه  1در این مقاله برای تهیه برنامه کاربردی واقعیت افزوده و واقعیت مجازی از موتور یونیتی
به  که استشده یساز ادهیو پ یطراح ds Max3توسط نرم افزار  اشیا، فضا یمدل سازاست. استفاده شده

و با زبان برنامه نویسی  2افزار ویژوال استودیو کدشوند و با استفاده از نرمعنوان صحنه اصلی وارد یونیتی می
هایی که برای ایجاد یک پروژه یونیتی براساس واقعیت بخش (2نمودار)در است. برنامه نویسی شده 3شارپسی

 .شودمشاهده میافزوده و واقعیت مجازی، مبتنی بر اندروید 

 
 دیبر اندرو یمبتن ،یمجاز تیافزوده و واقع تیبراساس واقع یتیونی پروژه جادیا هایبخش (: 2نمودار)

 

استفاده  4های چند سکوییهای ویدیویی و برنامهافزاری جامع است که از آن برای ساخت بازییونیتی نرم

قابل اجرا است. امروزه  6اساو، اندروید و آی5ها ازجمله ویندوزشود. به این ترتیب برروی انواع سیستم عاملمی
توان گفت کنند. درنتیجه میهای همراه از واقعیت افزوده و واقعیت مجازی پشتیبانی میاهبسیاری از دستگ

در این پژوهش طرح یک موزه دفاع مقدس به عنوان  تقریبا استفاده از این فناوری برای همه امکان پذیر است.
است. یبه سازی شدهموزه مجازی در دو بخش کلی، مبتنی بر واقعیت افزوده و مبتنی بر واقعیت مجازی، ش

 و هاکه در کنار تابلو ایگونه به. استهشد هیاز موزه دفاع مقدس ته یحضور دیبازد یافزوده برا تیبرنامه واقع
تابلوها،  یبرا یفناور نیبا استفاده از ا شود ویمربوط به آن نصب م 7مارکر ،یجنگ زاتتجهی وسلاح  سکوی

 زاتتجهی وسلاح  یاو بر شودمیداده شینما روی تلفن همراه ی براطلاعات مربوط به آن به صورت مجاز
در تلفن همراه  یو با امکان چرخاندن آن به صورت مجاز یاست که جسم به صورت سه بعد ایبه گونه یجنگ
های واقعیت افزوده طراحی شده برای سیستم به همین منظور یک سیستم ردیابی مارکر .شودمی داده شینما

 ( به صورت یک مرز مربع سیاه و الگوی در داخل آن تشکیل شده است.8آن مانند شکل)که مارکرهای 

                                                 
1 Unity 
2 Visual Studio Code 
3 C# 
4 Cross Platform 
5 Windows 
6 IOS 
7 Marker 

خروجی
بارگذاری 

هایکتابخانه
اندروید

اسکریپت
نویسی

بخش تعامل
با کاربر

مدلسازی
ایجاد 
صحنه

ایجاد پروژه

تصویر 
ورودی

ردیابی 
 مارکر

تشخیص 
 مارکر

نمایش تصویر 
 افزوده

 تعریف شده؟
 بله

 خیر
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 ها مارکر ای از(: نمونه8شکل)

 

ها های متصلی از پیکسلگروه رنگ مرحله اول فرآیند، شناختن حاشیه سیاه مارکرها است، به این شکل که
شود و داخل آن به عنوان نشانگر مشخص می گیرند. سپس چهار حاشیهمشخصی قرار می کمتر از مقدار
شود. سپس الگوی درون شود. چهار گوشه مارکر به عنوان شاخص برای حذف اعوجاج استفاده میمحسوب می

یک بردار  بدست آمدهشود. این مقادیر نمونه برداری می 32در  32یا  16در  N ،16در Nچهارگوشه به صورت 
های از پیش تعیین شده در یک کتابخانه بردارهای ویژگی مارکرهای شناخته که با الگو آوردرا بوجود میویژگی 

 است.شود. خروجی این تطبیق الگو اگر از یک میزان مشخص بیشتر باشد، مارکر پیدا شدهمقایسه می ،شده
 نحوه تعامل کاربر به کمک برنامه واقعیت افزوده موزه مجازی نشان داده شده است.( 9)شکل

  
 ب الف

 )الف( نمایش سه بعدی )ب( امکان مشاهده در تمام جهات: تعامل کاربر به کمک برنامه واقعیت افزوده (9)شکل
 

 سازیشبیه -5

مسیر حرکت از خارج موزه  .است شده هیاز موزه دفاع مقدس ته یمجاز دیبازد یبرا یمجاز تیبرنامه واقع
وزه نیز قابل و در اطراف آن فضای سبز موزه و نمای خارجی مشود ی شهدای گمنام شروع میدر کنار مقبره

 است.شبیه سازی فضای بیرونی و داخلی موزه نشان داده شده (10مشاهده است. در شکل)
 

  
 ب الف

 )الف( فضای بیرونی موزه )ب( فضای داخلی موزه(: شبیه سازی موزه 10شکل)
 

صحنه با زاویه دید متفاوت است و به صورت جداگانه برای های مبتنی بر واقعیت مجازی دارای دو برنامه
های واقعیت برنامهتفاوت صحنه یکپارچه با صحنه (11شکل)در شود. های کاربر تنظیم میهریک از چشم

 است.مجازی نشان داده شده
 

  
 ب الف

 واقعیت مجازی )الف( صحنه یکپارچه )ب( صحنه : تفاوت صحنه یکپارچه و صحنه واقعیت مجازی(11شکل)
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شده، برای اشاره کردن و یا انتخاب کردن، از ماوس و یا لمس صفحه مشخص  (12شکل)همانطور که در 
 گیرد.شود و با خیره نگاه کردن عمل اشاره و انتخاب صورت میاستفاده نمی

 

  
 ب الف

 گر فعال)ب( اشارهگر غیر فعال )الف( اشارههای واقعیت مجازی گر در برنامه: اشاره(12شکل)

شود برای انتخاب، دو روش قابل پیاده سازی است. در روش اول از دکمه هدست برای انتخاب استفاده می 
گیرد. در روش دوم شود و با زدن دکمه انتخاب صورت میای که کاربر برروی جسم مورد نظر خیره میبه گونه

ای که پس از خیره شدن به جسم باید چند ثانبه ونهگیرد به گعمل انتخاب بدون فشار دادن دکمه صورت می
دهد. در پیاده برروی آن تمرکز کرد تا انتخاب شود و با پر شدن یک نوار زمان لازم برای انتخاب را نمایش می

سازی برای انتخاب مسیر رفت و برگشت از روش اول استفاده شده که با فشردن دکمه هدست مسیر حرکت 
در نتیجه با نگاه کردن بر روی  است،روش دوم استفاده شدهها از نمایش اطاعات تابلوشود و برای مشخص می

 موزه دارای دو طبقه است و در هر طبقه دو سالن وجود دارد.شود. ها اطلاعات مربوط به آن نشان داده میتابلو

کند. برای میهای واقعیت مجازی در اصل حرکت دوربین است که حرکت شخص را القا حرکت در برنامه
حرکت در موزه یک مسیر مشخص رفت و برگشت تعیین شده است به طوریکه با فشردن دکمه شروع به 

مسیر حرکت به چند مسیر مستقیم ایستد. کند و همچنین با فشردن دوباره دکمه از حرکت باز میحرکت می
همیت مسیر برای بازدید، سرعت کند و با توجه به میزان ای بین دو نقطه را طی میتقسیم شده که فاصله

شود. سپس کند. برای این امر ابتدا محل شروع حرکت با توجه به محل فعلی دوربین ذخیره میحرکت تغییر می
شود که کدام مسیر برای حرکت انتخاب شود. سپس محل با توجه به محل فعلی دوربین تصمیم گیری می
برای نمایش تابلو  آید.ن به سمت مقصد به حرکت در میانتهایی تعیین شده و با سرعت مورد نظر، دوربی

است که با حرکت در سالن برروی دیوار راست و چپ قابل ها دو سالن ابتدایی موزه در نظر گرفته شدهعکس
 شود. میها اطلاعات مربوط به آن در زیر تابلو نمایش دادهمشاهده هستند. با خیره نگاه کردن به تابلو

 گیرینتیجه -6

گیری منطقی از این پژوهش در اختیار قرار گیرد، لازم است میزان تحقق اهداف از پیش برای آنکه نتیجه
تعیین شده آن ارزیابی شود که میزان دستیابی به این اهداف، معیاری برای موفقیت روش پیشنهادی و مفید 

هوشمند با استفاده از  یگردشگر یراهنما ستمیس یطراح است. هدف این پژوهش،بودن پژوهش انجام شده
 است: ، با اهداف زیر بودهافزوده تیواقعو  واقعیت مجازی

 مانند موزه، با  یگردشگر هایمکان یهوشمند برا یگردشگر یپژوهش، ارائه راهنما نیهدف ا نیمهمتر
 .است یمجاز تیافزوده و واقع تیواقع یاستفاده از فناور

 افزوده در تلفن همراه. تیواقع یتوسط فناور یموجود در موزه به صورت مجاز ایاطلاعات اجسام و اش شینما 
 یمجاز تیواقع یتوسط فناور یاز موزه به صورت مجاز دیامکان بازد. 
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امکان بازدید از موزه مجازی  ،قالب واقعیت مجازیسازی موزه دفاع مقدس در که در این پژوهش با باز
 ایاطلاعات اجسام و اشو با طراحی برنامه موزه هوشمند در قالب واقعیت افزوده  برروی تلفن همراه ممکن شد

به طور  شیهادر دستیابی به هدف پژوهش بیان شد، همانطور که شود.به کاربران ارائه می موجود در موزه
. در ابتدا است. با این وجود تا دستیابی به نتیجه مطلوب همچنان راهی طولانی در پیش استنسبی موفق بوده

های مناسب با یک پژوهش لازم است به این نکته توجه شود که اهداف تعیین شده برای این پژوهش، هدف
در آینده  باید اهدافی فراتر را محقق نماید.آکادمیک بوده و بدیهی است یک سیستم تجاری با همین منظور می

ظرات کاربران در در روند تعامل با برنامه پیشنهاد به منظور افزایش کارایی برنامه موزه مجازی و دخالت دادن ن
با  یمسافرت گرتوصیه یهاستمیس ،یدر حوزه گردشگر. آن اضافه شودبه  1گرشود که یک سیستم توصیهمی

 کاربران مطابقت دارند. یازهایمربوط به ن یهاجاذبه ای یحیو منابع تفر یگردشگر یهایژگیو ییهدف شناسا
 است: یمورد بررس عدو موضو پژوهش نیبراساس ا گرهیتوص ستمیسبرای ارائه  در نتیجه

 است.نکرده یندکه او هنوز رتبه بهایی ی تابلوکاربر بر رو برای یاحتمال هایازیامت ینیب شیپ -1
 .شودمی جادیا یاحتمال هایازیامت با بالاترینکاربر  هر یشده برا هیموارد توص از یستیل -2

گردشگری  هایکانای که با توجه به علایق گردشگر بتوان مگر به گونهارائه یک سیستم توصیههمچنین 
های گر در شبکهردشگی اشتراک گذاری اطلاعات مورد علاقهپیشنهاد داد و ایجاد بستری برای را به او  دیگر

در موزه را خریداری  بل فروشفروشگاه مجازی مرتبط با موزه، که گردشگر بتواند محصولات قاو ایجاد  اجتماعی
 کند.
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