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 چکیده
 جذب   ارزایشتا باعث  رادارند آموزنده یبه شکل ،آثار   محصیواا  یارائهنقش  ،مکانی آموزشیی   رهننیی عنوانبهموزه  

 ناموزهیف   انداف اطلاعا  به اقصیییی نقان دناا از   ا یگسیییتهدهجذب مخاطب   انتقال د. ن  اذ  مخاطبان گهدتمهکز 
ری بهقها بهاینمهاه استفاده از آن  ینایدرگوشمتنوع  یناتاقابلپاشهرت تکنواوژی   ارزایش با توجه به  .شیودیمشیمهده 

مانند  یینایرنا ر یارائهبا  ناموزهکه  یاگونهبهبا رشد قابلی توجهی نمهاه است.  ،1به صور  تعاملی ارتبان   ارائه اطلاعا 
مجازی نمهاه با سییهگهمی در ایتاار کاربه قهار  صییور بهمبتنی به گوشییی نمهاه نوشییمند اطلاعا    آثار را  2 اقعات ارز ده

در  .است کاربه یواسیت   علاقه به توجه مجازی یناموزه گسیته  در هگذاراتأث   مؤثه عوامل از یکی یطورکلبه. دنندیم
 دانشییییاه ننه اسیییلامی تبهیز در موزه طهاحی 4کاربهی هتجهبدر بهبود  3یاچندرسیییانه ینایرنا ر هاتیأثاین پژ نش بیه 

 ینایگوشیی)پانوراما(    اقعات ارز ده مبتنی به نشییانه بهای  5به اسییاو  اقعات مجازی بدین منظور اپلاکاشیینی. میپهدازیم
 6.گهددیمنوشمند طهاحی 

 

 ، تجربه کاربرییاچندرسانهموزه، فناوری  کلمات کلیدی:

 

 

 مقدمه-1

ه با بلک دارندبه عهده  افه حفظ   نیهداری آثار را  تنهانه ناموزه. شودیمشنایته مکان رهننیی   آموزشی  عنوانبهموزه 
باید با توجه به نقش اجتماعی گستهده،  ناموزه [.1] کنندیمآموزشی را در جامعه ایفا اطلاعا  به بازدیدکنندگان، نقش  یارائه

                                                 
1 Interactive 
2 Augmented Reality (AR) 
3 Multimedia technologies 
4 User experience 
5 Virtual Reality (VR) 

وزه طراحی دانشگاه م در بازدید از کاربرچندرسانه ای برای بهبود تجربه  استفاده از فناوری "ین مقاله برگرفته از پایان نامه کارشناسی ارشد نویسنده اول، تحت عنوان ا6 
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هدم را به ، توجه عموم مجدید   تعاملی یناکاتکن   ابزارنادید یود را نسبت به بازدیدکنندگان گسته  دند تا با استفاده از 
   اندهدهبجدید پی  ینایرنا ر سهاسه دناا به کاربهد یناموزهبا پاشهرت   توسعه علوم رایانه بسااری از  [.2] یود جلب کند

 [.3] اندآ ردهمجازی ر ی  یناموزهبه سمت  جهتنیازا
 ممکن را( پاشهرته ابزارنای از استفاده با) مجازی نایموزه ارائه توانندمی جدید، تعاملی نایتکناک   نارابط انواع

 منظور. ببهد اذ  پاشهرته تجهبه یک از ارز ده   مجازی  اقعات محاط مانندمحاطی  حهکت در   تجسم با کاربه تا سازند

را با  یاچندرسانه اقعات ارز ده اطلاعا   ؛  یااای یا به اساو دناای  اقعی است کاملاًمحاطی  یسازهاشب مجازی  اقعات از
 تهراحت ،بهته تعامل باعث که است رایانه   انسان بان ارتبان بهقهاری بهای محاطی کاربه [.4کند ]یمدناای  اقعی تهکاب 

کاربه  به مازان رضایت در اقعکاربه را داشته باشد.  ینایواستهرابط کاربهی باید توانایی بهآ ردن  گهددیم کاربهان یشنودی  
 ناپژ نشکه در  طورنماناست  گهرتهانجاممتعددی در این زمانه  یناپژ نش ر نیازا [.5] شودیماز ساستم یا ابزار مهبون 

باعث ارزایش دانش   علاقه  ،در نمایش آثار موزه ناآنرنا ری در جامعه امه زی   استفاده از  یگستهدهبا رشد است  شدهاناب
بهای  شناماانمانند متن، تصویه، رالم   عکس، صو     یاچندرسانهشده است. در این ماان به استفاده از عناصه  ناموزهبه 

حضور اجتماعی در  هاتأثدر پژ نشی به نمچنان . [6-8]د کننیماشاره  انسان   رایانهمنطقی   تعاملی بان  یارابطهایجاد 
 [.9] کندیمتلقی  1قابلات را امهی مهم در بهبود تجهبه کاربهاشاره دارد   این  محاط مجازی

، باعث بهبود تجهبه کاربه در ننیام بازدید از موزه یاچندرسانهما در این پژ نش قصد داریم به کمک رنا ری   عناصه 
 طهاحی ر ند ینهادرزم مختلف، اطلاعا  گذاشتن نمایش این موزه سعی دارد با بهگهدیم. تبهیز طهاحی دانشیاه ننه اسلامی 

 بکار اجزای نوع طهاحی، نوع از اعم محصواا  مهم   موردنااز اطلاعا  موزه، در موجود محصواا  از استفاده نایقابلات  

 در که کسانی بهای نم امه این .مندان بیذاردعلاقه ایتاار در را محصول یناییتوانا   عملکهد نوع محصول، در شدهگهرته

 نمایش به بهای مناسبی رهصت نم   دارد کاربهد نستند یاص اثهی محصول یا مورد در پژ نش   تحقاق یادگاهی، حال

با استفاده از اپلاکاشن موزه مجازی    اقعات ارز ده رهصت بازدید    صور  نیابه  .کندیم رهانم تواادکنندگان آثار گذاشتن
 .هداگیمکسب اطلاعا  از آثار موزه در ایتاار کاربه قهار 

 

 پیشینه-2
 نمواره   گهدیده دیجاتاای صور به مطااب به ارائه ناموزهباعث ارزایش توجه  امه زی جامعه در اطلاعا    رنا ری پاشهرت

 در   تمهکز   انیازه ارزایش نمهاه، استفاده از ابزارنای جدید بخصوص  اقعات ارز ده باعث گوشی به مهدم با توجه به علاقه

، امکانا  زیادی نایرنا رزیادی با استفاده از این  یناپژ نشبه این اساو  [.11است ] شده یادگاهی مازان ارزایش آن پی
کنند یمرهانم  را ناشیاهینما   ناموزه ، امکان آموز  عمومی   مشارکت درهیپذانعطافمتنوع    یناطهح یارائه از قبال

. به این اساو از رنا ری  اقعات قهار می دند بهرسیرا مورد  ناموزهرنا ری   نوآ ری در  یدر پژ نش 2نمچنان پاوا [.11]
 مورداستفاده یبعدسهرا بهای ایجاد امکان ردیابی آثار  AR کاربه استفاده کهد   3ی رغوطه   نالمارمجازی بهای نمایش 

 ندکیمباان  ی رغوطهبهای ارتباطا    ابزاری بهای ارزایش تعامل    یالها سجدید را  ینایرنا ر . به این صور قهارداد
ارائه کهدند که اطلاعا   QRاسکن کد  تاباقابلساستم مبتنی به موبایل ، ناموزهاستفاده از رنا ری موبایل در [. در پژ نشی با 2]

                                                 
1 User experience 
2 Maria Piva 
3 Immersion 
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حضور مخاطبان را ارزایش داده   باعث  زمانمد  ناموزه. استفاده از موبایل در دندیماثه مهبوطه را در ایتاار کاربه قهار 
به بهبود ر ند بازدید از موزه با استفاده از گوشی  یپژ نشعباسی ناا   نمکاران در . [12] استارزایش تجهبه بازدید گهدیده 

استفاده کهده است.  ی اطلاعاتی که قابلات نمایش در  به نشانهموبایل پهدایته است. بهای این امه از  اقعات ارز ده مبتنی 
 .[13] دندیمارائه  یبعدسهموزه را ندارند در قااب کلاپ تصویهی   آثار 

سبت ( انجام گهرت که به نراننماچهاغ اقعات ارز ده مبتنی به مکان )با استفاده از سنسور  یدربارهنمچنان پژ نشی 
قشه نمایش مکان کاربه به ر ی ن یناتاقابل. نمچنان کندیمکاربه در محاط نمایشیاه اطلاعا  مهبوطه را دریارت  یهاقهارگ

به تجهبه کاربه با  اقعات ارز ده در پژ نشی  1نایاشی [.8] گذاردیمبه مخاطب  هگذاراتأث یاتجهبهکه    تنوع در زبان را دارد
 ی بهای کسب سطح مطلوبی از تعامل کاربه، یک راننمای موزه مبتنی به گوشی نوشمند با استفاده از بد ن مارک پهدایت 

های ب ناراه نیکارآمدتهقادر است با توجه به مکان کاربه اطلاعا  صوتی را ارائه دند. یکی از  که ایجاد کهد IBeaconsسنسور 
 .[14] کندیمباکون باان  ینادستیاهبهقهاری ارتبان بان کاربه   سه ر را استفاده از 

  بهبود تجهبه،  ی رغوطه، یسییازیشییخصییی  نهادرزماز رنا ری  اقعات ارز ده   مجازی  ییناپژ نشنمچنان 
 کاربه از طهیق حهکت ما و در محاط با آن ؛ کهندایجاد کهد یسازیشخص تاباقابل یاموزه به این صور  کهاستفاده کهدند.

ار با آث یبعدسه  اطلاعا  صوتی    شدهرهانمامکان اسیتفاده از آثار داخواه باسیتانی در محاط  صیور نیبد در تعامل اسیت.
محاط،  2، مانند بازی  ارسازیناتاقابلناز از دییه  ییناپژ نش. [51]  شودیمتوجه به یواست   علاقه مخاطب نمایش داده 

. به صیورتی که با استفاده از  اقعات ارز ده مبتنی به گهدندیمکهده   باعث بهبود بازدید از محاط  تهجذابامه گهدشییهی را 
با استفاده از گوشی موبایل    [.16] پهدازندیمموقعات )با اسیتفاده از سنسور باکون( به شناسایی ندف   دستاابی به اطلاعا  

 نمچنان از  اقعات ارز ده ؛  بازی  ارسازی محاط موزه از طهیق پهسش   پاسخ به بهبود تجهبه بازدید از موزه پهدایته است
 [.17پهدازد ]یم ازاموردنبهای مهحله نهایی به جهت جستجوی ندف 

 

 مبانی نظری-0

 نوین یدارموزهموزه و -0-1

 3ا ااه بهای حفا ت از نویت رهننیی، سااسی   اجتماعی است. ایکوم یناانسان ینایواستریشه کلمه موزه از آرز    

 .کوشدیم جامعه یدمت در که است دائمی یاموسسه موزه :است کهده باان چنان یود اساسنامه در را موزه از جامعی تعهیف
علمی   پژ نشی، ایجاد رضانای آموزشی.  یناتارعاابه حفظ   نیهداری آثار، مشارکت در  توانیم ناموزه   اندافاز   ایف 

هدد گد که در مخاطب را به یود جذب کهده   باعث تحهیک حس کنجکا ی مخاطب نباش یاگونهبهنمچنان باید رضای موزه 
[1.] 

 منشأ مخاطبان به آن ارائه با تا پهدازدیم اطلاعا  یآ رجمع به یاستهیشا شکل به   یاص تهتاب   نظم طبق دارموزه

 استشده  یدارموزهجدید باعث ایجاد تغااها  زیادی در  ینار     یرنّا رپاشهرت  یطورکلبه. باشد دییهان در اشتااق
به عواملی مانند احساو حضور در  ؛ که، بحث تجهبه بازدید از موزه استیدارموزهدر امه  موردتوجهکی از مباحث ی [.18]

                                                 
1 M. Hayashi 
2 Gamification 

 International Council Of Museums (ICOM)  شورای بین المللی موزه ها 3 
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 ینایرنا ر   جدید یناکاتکن دارانموزه. ماندگار اشاره دارد یاتجهبهاجتماعی   تعامل با محاط، بهای ایجاد  یناطامح
 [.19] دنندیم ارائه نو یاتجهبه کسب نمچنان   جدید ینارهصت ایجاد بهای را مجازی

 

 موزه مجازی-0-2
وآ رانه ن یناتارعاابه انجام  ناموزهقهار داده   اصهار  هاتأثجامعه امه زی را تحت  پاشهرت   تغااها  اساسی در حوزه رنا ری

 یشماریب ینارهصت جدید ینایآ ررن. به دیجاتاای شدن گهدیده است ناموزه  ضه ر  جذب مخاطب، باعث تمایل 
 یسازیشخص امکان نمچنان   تهجذاب را بازدید   کهده رهانم را مخاطب به شدن نزدیک امکان   عمومی مشارکت بهای

 ؛است سنی   سلاقه نه با متفا   کاربهان شامل که داندیم پهبازدید مهاکز از یکی را مجازی موزه  ی [.19] دنندیم ارائه را
 نوع این در نمچنان .باشد داشته کاری توجه کاربهان ناازنای   نایواسته   ناقهاسل تمام به باید مجازی موزه بنابهاین

 ساستم از بتوانند ناز ندارند دیجاتال   رسانه از کاری آگانی که کسانی تا شود توجه کاربهان یارسانه سواد به باید رضانا

 [.21کنند ] کسب کاری تجهبه   درک   کهده استفاده
 

 یاچندرسانه یهایفناور-0-0
 اطلاعا  یارائه بهای بسااری یناموزه   اندشدهلیتبد محبوب ر ند کی به اطلاعا  انتقال   ارائه بهای یاچندرسانه ابزارنای

 انتقال در مهمی نقش عنوانبه ابزارنا این امه زه [.21می کنند ] استفاده نایرنا ر این از دناا، نقان اقصی در کاربهان به یود

 تعامل با نمهاه مهدم عموم به دستاابی بهای کلادی عنوانبه را ابزارنا این   شوندیم محسوب مخاطبان به دانش   رهننگ

   کنندیم عمل  اسطه عنوانبه محاط   ما بان   دارند سه کار دیجاتاای یابزارنا با تالاجید ینارسانه [.22] کندیم باان
 ینایرنا ر مجازی،   ارز ده یناتا اقع) یاچندرسانه ینایرنا ر یناتاقابل از یکی .دنندیم تغااه را  اقعات ینوعبه

 [.23دند ]یم قهار کاربه ایتاار در را جذاب   ایمن یاتجهبه که است امنات ایجاد   یسازیشخص یناتاقابل )  ب تحت
 

 واقعیت مجازی-0-0-1
   کهده قطع را  اقعی محاط با کاربه بان ارتبان کهاست  رایانه به مبتنی یسازهاشب رنا ری یک ) MR (مجازی  اقعات
 در تعامل ایجاد باعث کهاست  رایانه   انسان بان رابط یک نمچنان [.23] کندیم  اقعی محاط نییزیجا را مجازی محاط

 به .کندیم بهقهار ارتبان انسان شنوایی   بانایی یناحس با مجازی  اقعات عانک توسط ؛ کهگهددیم یبعدسه رضای

 پاشهرت پی در .[24] دارد را محاط   اشاا با تعامل توانایی آن کمک به کاربه که است حسی چند یتجهبه یک عبارتی

   بازآرهینی قبال از کاربهان ایتاار در زیادی امکانا  جدید، یابزارنا از استفاده با یبعدسه ضبط ینانهازم در تکنواوژی

 در رنا ری این اساو این به .کندیم ماسه د ر راه از را متنوع اطلاعا  دریارت نمچنان   باستانی   پاچاده آثار نمایش

 [.25شود ]یم استفاده آموزشی انداف   ناشیاهینما ،ناموزه در دکنندگانیبازد بهای رهدمنحصهبه تجهباا  یسازیغن تجسم،
 

 افزوده واقعیت-0-0-2
  به عبارتی اطلاعا هداگینم، مفهومی مشابه  اقعات مجازی است اما این رنا ری، محاط  اقعی را نادیده AR اقعات ارز ده یا 

ا ایجاد ب تواندیم. نمچنان کندیمتهکاب  بانمجدید  یاتجهبهرا بهای کسب  ااد دن  نه  کندیممجازی را  ارد دناای  اقعی 
  تعاملی  بخشاذ  یاتجهبهاین امکان  [.26شود ] اقع  مؤثهامکانا   یژه، در ارزایش سهعت   عمق ارتبان کاربه با محاط 
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. نوآ ری در این کندیم تهبخشاذ    تهآسانآن یادگاهی   درک مخاطب از موضوع را  جهادرنتبهای کاربه رهانم کهده   
اطلاعا  به شکل جدید، علاقه   ناجان را در  یارائهقهار داده   با  هاتأثرا تحت  ناموزهنمایشی در  یناتاقابلرنا ری، 

در  اقعات ارز ده، اطلاعا  مجازی از طهیق  [.14] کندیمامکانا  مهاجی بهای محاط ایجاد  در اقع. کندیممخاطبان رهانم 
 ا. به عبارتی بهای دریارت اطلاعا  بان مشودیممخصوص به محاط اضاره  ینانکاعنوشمند، رایانه   یا از طهیق  یناتلفن

 [.23] دندیمنمایش  بانمکه عناصه مجازی   تصا یه  اقعی را  ارد  دناای  اقعی ابزاری  جود د
 

 ترکیبیواقعیت -0-0-0
 محتوای نم مهبوطه نمایشیه در که کندیم تهکاب بانم تعاملی شکل به را  اقعی رضای   AR   VR رنا ری تهکابی  اقعات

 ؛  کنندیم عمل محاط   ما بان  اسطه عنوانبه نایرنا ر این از بسااری .دندیم نمایش را  اقعی دناای نم   مجازی

    اقعی اشاای تمام که کنندیم ایجاد یاگونهبه را جدیدی یناطامح عبارتی به .دنندیم تغااه را  اقعات  اسطه عنوانبه
 [.23] هداگ یدربهم را رایانه   انسان بان تعامل امه اینباشند،  ارتبان در یکدییه با مجازی

 

 تجربه کاربری-0-4
 یتجهبههبون به م کندیمکاربهی بهای ا اان بار توسط نورمن باان شد، تعهیفی که  ی از تجهبه کاربهی باان  یتجهبهاصطلاح 

 .تمهتبط اسکه به عواملی مانند ناجان   کسب اذ ، حان استفاده از محصول  باشدیمکلی کاربه از محاط یا محصول 
موضوع اصلی در تجهبه کاربهی چیونیی تعامل کاربه نهایی با محصول   ناجانا    ررتارنایی است که کاربه  یهیدعبار به

ه ک گونهنمانرا به  شدهارائهکاربهی این است که مخاطبان، ندف محصول  یتجهبهندف از . دندیمدر اثه این تعامل نشان 
 یطورکلبهاصلی تعامل انسان   کامپاوته است.  یناجنبه( یکی از UX) کاربهتجهبه  [.26]د کننسازندگان آن بوده درک  مدنظه
از یک محصول، ساستم یا یدما  گاهد که ناشی از استفاده  یدربهمارهاد را  یناپاسخ، احساسا ، ادراک   کاربهی یتجهبه
 [.27] است

 

 چارچوب کلی پیشنهادی-4
 در بهبود تجهبه کاربه در موزه طهاحی است. به این منظور اپلاکاشنی یاچندرسانه ینایرنا ر هاتأثندف از انجام این پژ نش، 

 است. شدهیطهاحنوشمند  ینایگوشبهای موزه طهاحی دانشیاه ننه اسلامی تبهیز، بهای 
 توسط دانشجویان دانشیاه ننه اسلامی تبهیز استفاده گهدید. شدهیطهاحبهای این امه تعدادی از محصواا    آثار 

دنای ک بهای نه محصول نشانه است. به این صور   اقعات ارز ده مبتنی به گوشی نمهاه نوشمند   مورداستفادهرنا ری 
 ی کنندمباکون که نقش راننما را در موزه ایفا  یسنسورنادر بهیی موارد با استفاده از  . نمچنانگهددیماستفاده  ایتصاصی

هاحی   سایت، آموزشی، مهاحل ط ینالماراز قبال  شدهارائه. اطلاعا  پهدازدیمبه ارائه اطلاعا  در مورد آثار   محصواا  
به شکل پانوراما استفاده  یاصحنهاز  ،. در موزه مجازی این اپلاکاشنباشدیم   اطلاعا  طهاح محصول مورداستفادهاوازم 

  به نمایش  شدهیسازهاشبدر این صحنه  یبعدسه صور به  اقعی، در موزه شدهگذاشتهایش نم به گهدیده که آثار   محصواا 
زا یه  قادر به چهیشاست که کاربه از طهیق امس صفحه گوشی نمهاه  یاگونهبه. ر   کار با این ساستم شوندیمگذاشته 

، قادر به رانه نای موجود در مقابل نه اثه یا کنار راننما یناعلامتکلاک به ر ی  د ربان یواند بود. نمچنان از طهیقدید 
لاعا    آثار، اط یجستجواز قابلات  اندعبار این اپلاکاشن  ینایژگی بهیی از    تغااه موقعات یواند شد. جلور بهحهکت 
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. موزه مجازی قابلات استفاده نامتن  سایز  تم هااتغامکان ذیاهه اطلاعا ، رزر    یهید محصول، بهقهاری ارتبان با طهاح، 
بد ن محد دیت زمانی   مکانی دارد یعنی بد ن نااز به حضور رازیکی در محاط نمایشیانی موزه، کاربه قادر به دریارت 
اطلاعا  است. در موزه  اقعات ارز ده کاربه با حضور در محاط نمایشیانی موزه   با استفاده از گوشی نمهاه یود تعامل بااایی 

   ضمن مشانده آثار قادر به دریارت اطلاعا  به اساو نااز   علاقه یود است. کندیمصواا  بهقهار با مح
  از زبان  Unity یسازیباز  موتور  ,Illustrator Photoshopگهاراکی  یارزارنانهمبهای طهاحی این اپلاکاشن از 

 استفاده گهدیده است. #C یسینوبهنامه
 

 گیرینتیجهبحث و -8

تا اطلاعا  موجود در موزه را به عموم مهدم به بهتهین  کوشدیمیدمت   پاشهرت جامعه مکانی پهتجمع بهای  عنوانبهموزه 
 وجهموردت ناموزهدر  یصوصبهاطلاعا  به باشته صنایع  یارائهکاربهدی در  ینار  نحو ارائه دند. امه زه رشد تکنواوژی   

 یتوجهاابج یناتاقابلنمچنان  شودیممحسوب  ناموزهاست. دیجاتاای کهدن اطلاعا ، ا اویت اصلی بسااری از  قهارگهرته
. علاقه مخاطبان به گوشی موبایل در توجه مخاطبان را به یود جلب کند ناآنستفاده از ارهانم آ رده است تا با  ناموزهبهای 

ز با توجه به این امه   قابلات استفاده ا است. شدهلیتبدرنا ری محبوب در بان مهدم  عنوانبهپی پاشهرت کاربهدنای آن 
به این رنا ری ر ی باا رند.  اقعات ارز ده امکان کسب  ناموزهبه ر ی گوشی نمهاه، باعث شده است باشته  ARرنا ری 
بخصوص مواردی که به داایل مختلفی قابلات نمایش اطلاعا  ) یارائهشخصی در ایتاار مخاطب قهار داده   در  کاملاً یاتجهبه

احساسا    کنجکا ی مخاطبان، امه آموز     هکهدنادر گقادر است با  ؛ کهدر محاط موزه را ندارند( کاربهد رها انی دارد
جسمی  توانکمرهاد کاربهان، توانایی ا یارسانهبازدید را بهبود بخشد. در این حوزه باید به عوامل مختلفی از قبال مازان سواد 

یو با مانند بحث   گفت ییناتاقابلدر نظه گهرتن  ناموزه  حتی کودکان توجه شود. با توجه به نقش اجتماعی  نایرنا راز 
بهای کودکان در امه بازدید   آموز  از عوامل مهم در  کنندهسهگهم ینایبازدییه بازدیدکنندگان   نمچنان استفاده از 

 .شودیمبازدید از موزه شمهده  یسازیمجاز
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