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 1چکیده

را  یفناور و قاتیاز تحق یاگسترده فیاست که ط شدهلیجامع تبد یعلم و فناور کیبه  انهیعلوم را نهیدرزم یمجاز تیواقع
 فیاز ط یدیانواع جد ین فناوریا .است شدهلیتبد کمیو  ستیدر قرن ب یتوسعه علم یمهم برا یو به ابزار ردیگ یدربرم

، کندیمکاربران فراهم  یرا برا یانهگراواقعو  جانبههمه، منیتجربه ا کی واقعیت مجازی ،دهدیمرا ارائه  عیاز صنا یاگسترده
خود  تیزبر کاغذ( مرک ی)مبتن ییبازنما یسنت میامروزه مفاه دشوار است. یواقع یایدن ماتیدر تنظ هاآناز  یبرخ یکه بازساز

 لیتانسپ یمجاز تیواقع .انددادهازدست تالیجید یو دانش مرتبط با طراح ندهایفرا حیضتو یبرا یمفهوم یمبان عنوانبهرا 
 دستگاه .است ریدلپذ ر وآو زهی، انگکنترلقابل ساده، هیدر مراحل اول این فرآیند ،دارد معماری یطراح درروند یادیز اریبس

رآیند فان قابلیت بسیار زیادی در کاربر یدرک شده از سو یو سطح بالا عیوس دید دانیداشتن م لیبه دل واقعیت مجازی
ت، اس شدهانجامهایی که در حوزه طراحی تعاملی معماری یبررسبر اساس مطالعات و  طراحی تعاملی از خود نشان داده است.

و مدل دیگر،  زمانهم صورتبهشامل حضور توأمان دو آواتار در فضای طراحی  هامدلاست که این  یشنهادشدهپدو مدل 
و حس حضور  یورغوطهحس  خلأپر کردن از اهداف این پژوهش،  باشد.یمتغییرات فصول و آب و هوایی در محیط طراحی 

ار بالایی بسی تیاهم از دارشناسانهیپد یدر معمار این عامل. می باشد ،شودیمنامیده از فضا  ستهیتجربه ز ،یآنچه در معمار ای
اری معمفضا  ترینهبهو  بهتر یطراح یبرا یمجاز تیواقع و هدف نهایی این پژوهش استفاده از فناوری باشدیمبرخوردار 

 . باشدیم
 

 یورغوطه، حس واقعیت مجازی، معماری، طراحی تعاملیکلمات کلیدی: 

 

 مقدمه .1
ازش پرد وها ، شبکهی، هوش مصنوعیا، چندرسانهانهیرا کیگراف یفناور یهاشرفتیپ نیدتریجد واقعیت مجازی یفناور
 وتریکه در انسان و کامپ یاتیعمل طی، محیبعدسه یفضا یهاتیآن از قابل یواقعرا ادغام کرده است. عملکرد زمان  یمواز
و  آوردیبه وجود م وتریانسان و کامپ نیب را ریناپذییجدا طیشرا و آوردیرا به ارمغان م "یتجربه شخص"شده و احساس  ریدرگ

                                                 
ره  بهبود درک متقابل بین کارفرما و طراح در روند طراحی منظ "کارشناسی ارشد سجاد خورشیدی با عنوان  نامهانیپااین مقاله مستخرج از 1 

 است. تهگرفانجامکه با راهنمایی جناب دکتر یونس سخاوت در دانشگاه هنر اسلامی تبریز  باشدیم " واقعیت مجازیبا استفاده از تکنولوژی 
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یاز فناور یکی 1، مانند شبکهیمجاز تیواقع .[1] کندیم لیتسه یادیو مطالعه جهان خرد و کلان تا حد ز یاکتشاف انسان
یمرا قادر  هانیتکنسمهندسان و  واقعیت مجازی، ظهور کرده است.  ستمیاطلاعات است که در اواخر قرن ب کپارچهی یها

 که نندک شیآزما تیبه واقع کیو نزد یبصر یمجاز یفضا کیدر  یگذارهیسرمارا قبل از  خودشان مدنظر ستمیتا س سازد
است که  شدهلیجامع تبد یعلم و فناور کیبه  انهیعلوم را نهیدرزم یمجاز تیواقع .[2] دهدیمرا کاهش  هایخراباحتمال 

 شدهلیبدت کمیو  ستیدر قرن ب یتوسعه علم یمهم برا یو به ابزار ردیگ یرا دربرم یو فناور قاتیاز تحق یاگسترده فیط
 نوبت به مشارکت شهروندان در یبا کاربران است. وقت هادهیاارتباط  یبرقرار ی،طراح نهیهر زم یاز اهداف اصل یکی .[3] است

 وپنجهدسترندرها  و طرح یهانقشه، هانقشه، هاطرح، یعناصر بصر ریبا خواندن و تفسعادی ، افراد رسدیم یمعمارطراحی 
 یبزارها، اانکاربر یدرک شده از سو یو سطح بالا عیوس دید دانیداشتن م لیبه دل واقعیت مجازی یهادستگاه .کنندیمنرم 
 منجر بهاستفاده از سیستم واقعیت مجازی  هستند. یورغوطه مهیور و نغوطه یهاها با دستگاهطرح یابیارز یبرا یمؤثر

 یهاتیماهمل باعث افزایش حس حضور خواهد شد، به دلیل و این عا هستافزایش آگاهی کاربر یا طراح از فضا اطراف خود 
ژوهش میزان در حیطه طراحی تعاملی معماری در این پ خصوصبهاخیر در تمامی حوزه  یهاشرفتیپذاتی این فناوری و 

رار ق یموردبررسل کاربران و طراحان را حوزه طراحی معماری با استفاده از فناوری واقعیت مجازی را باقدرک مت یرگذاریتأث
 .میدهیم

 دو مدلکه در حوزه طراحی تعاملی معماری توسط فناوری واقعیت مجازی انجام گردید،  هایییبررسبر اساس مطالعات و 
و دیگری تغییرات فصول  زمانهم صورتبهشامل حضور توأمان دو آواتار در فضای طراحی  هامدلاین  که است یشنهادشدهپ

رود این دو مدل پیشنهادی با توجه به افزایش میزان حس یمباشد، مطرح شد و انتظار یمو آب و هوایی در محیط طراحی 
ل یتسهبود درک صحیح از طراحی تعاملی طرفین و باعث ی طراحان و کاربران در مراحل طراحی، منجر به بهورغوطهحضور و 

 روند طراحی تعاملی گروهی شود.
 

 بررسی پیشینه موضوع .2

 با فناوری این. است شنهادشدهیپ 1989 سال در 3وی پی ال تحقیقاتی شرکت گذارانیبن لانیر، جارون توسط 2واقعیت مجازی

 یافزارسخت یهادستگاه با کاربران. کندیم کار غیره و لمس شنوایی، بینایی، حس چندین با یاانهیرا سیستم یک ایجاد
 ایفض حقیقی، تغییرات باعث بنابراین ،کنندیم تعامل مجازی محیط با و کنندیم غرق مجازی محیط سیستم در را خود مختلف
از  یاگسترده فیاست که ط شدهلیجامع تبد یعلم و فناور کیبه  انهیعلوم را نهیدرزم یمجاز تیواقع. شوندیم مجازی

واقعیت  .[3] است شدهلیتبد کمیو  ستیدر قرن ب یتوسعه علم یمهم برا یو به ابزار ردیگ یرا دربرم یو فناور قاتیتحق
مجموعه  وی در زمان واقع یسازهیشب یهاکیتکن، وتریکامپ یبعدسه کیگراف :شامل تالیجید یفناور یک عنوانبهمجازی 

 یمجاز تیواقع یفناور. [4] است یو خود ناوبر یتعاملات قدرت، ارائه در زمان واقع، یو خروج یورود یهادستگاهاز  یعیوس
 رهیو غ قهیل، لمس، سدیدر ابعاد د یو ابزار تعامل یعیو طب یاست که انواع حس بصر انهیرا یرابط کاربر شرفتهیپ یفناور کی

بهبود  و بوردیک دهیچیبدون هرگونه عملکرد پ وتریتعامل کاربر و کامپ نیترراحت نیبنابراو  دهدیکاربران قرار م اریرا در اخت

                                                 
1 Network 
2 Virtual reality 
3 VPL 
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انواع  این فناوری .[5] دشویمشخص م لی، تعامل و تخیوراساساً با غوطه یمجاز تیواقع ،شودیمحقق م ستمیکل س ییکارا
کاربران  یرا برا انهیگراواقعو  جانبههمه، منیتجربه ا کی واقعیت مجازی ،دهدیمرا ارائه  عیاز صنا یاگسترده فیاز ط یدیجد

دن در صنعت پل ز یاصل یاز تمرکزها یکیدشوار است.  یواقع یایدن ماتیدر تنظ هاآناز  یبرخ ی، که بازسازکندیمفراهم 
 یهایفناورو همه  واقعیت مجازی .شوندیم دهینام یبریسا یکیزیف یهاستمیساست که  یکیزیو ف ی، مجازتالیجید یایدن

فناوری واقعیت مجازی دارای سه ویژگی  .[6] دهندیمارائه را تلاش  نیاز ا تیحما یبرا یادیز لیمرتبط پتانس یبیترک تیواقع
اساسی، غوطه وری، تعامل و مفهوم است. حس غوطه وری به این معنی است که سیستم واقعیت مجازی دیگر مانند یک رایانه 

ط درست مانند واقعیت تعامل بین انسان و طبیعت، کاملاً در محیسنتی نیست و تعامل کاربر با رایانه از قبل طبیعی تر است، 
مجازی ایجاد شده توسط رایانه غوطه ور است. تعامل به خصوصیاتی گفته می شود که سیستم های واقعیت مجازی را از 

ذیرند یا ا نمی پانیمیشن های سه بعدی سنتی متمایز می کند. کاربران دیگر منفعلانه اطلاعات داده شده توسط رایانه ها ر
نظاره گر آن باشند، اما می توانند از دستگاه های تعاملی برای دستکاری اشیا مجازی برای تغییر دنیای مجازی استفاده کنند. 
مفهوم اشاره به این است که کاربران می توانند با استفاده از سیستم واقعیت مجازی دانش ادراکی و منطقی را از محیط کمی 

ه به دست آورند، در نتیجه مفاهیم را تعمیق و ایده های جدید را جوانه می زنند. در روند فن آوری واقعیت و کیفی یکپارچ
مجازی معمولی برای طراحی منظر، سیستم های نرم افزاری رایانه ای، ورودی و پردازش گرافیک رایانه ای، نمایش تجهیزات 

در فرآیند استفاده  ویژگی های سیستم واقعیت مجازی تحقق می یابد.بطور کلی دخیل هستند و طراحی منظر با در نظر گرفتن 
از سیستم واقعیت مجازی، به طور کلی ویژگی های مفهوم را ارائه می دهد و به منزله یک پیوند یکپارچه سازی کمی و یک 

کنند و  را عمیقاً احساسپیوند یکپارچه سازی کیفی در سیستم است و طراحان را وادار می کند که نفیس بودن طراحی منظره 
 شتریب دیتاک یمعمار یطراح یستیو مدرن یسنت یوشهاردر  .[12]نتایج همکاران را گسترش دهند  همچنین تفکرات خود را و

 یازمج تیواقع فناوری لذا ،ماند یتجربه درون فضا معمولا از نظر معماران مغفول م می باشد از این روو ماکت  زمیبر فرمال
، نور، کاراکتر اس،یفضا از جمله مق یهایژگیاز حرکت در فضاها و لمس و یو حس کامل تر بیایدتواند به کمک معماران  یم

 عرضه کند. انبه کاربر غیره راو  کتحر

 عملکرد واقعیت مجازی در طراحی معماری 2-1

 عنوانبهن را است و انسا شدهفیتعر ،دشدهیتول انهیتوسط رای مصنوع یفضا کیکه در  یارتباط مؤلفه عنوانبهی مجاز تیواقع
، استفاده یدر عصر تکنولوژ .[7] است تیفراتر از واقع یایدن کی محیط نیاکه  کندیم معرفی ستمیاز س ریناپذییجدا یبخش
آموزش  یسنت یهاروشبا استفاده از  ی، آموزش طراح90است. تا دهه  ریناپذاجتناب، یدر طراح هایآورفن ریو سا انهیاز را
 قیدق یهاتیقابل ی،تالیجید یهاروشدارد.  یادیارزش ز فرآیند آموزش در انهیبه کمک را یطراح روش،حالنیباا. شدیمداده 

 میامروزه مفاه .[8] دهندیم شیافزا ،وجود نداشته است یقبل یو کاغذ یسنت یها درروشرا که  یاتیو عمل یدیتول یندهایفرآ
 تالیجید یراحو دانش مرتبط با ط ندهایفرا حیضتو یبرا یمفهوم یمبان عنوانبهخود را  تیبر کاغذ( مرکز ی)مبتن ییبازنما یسنت

 زهی، انگقابل کنترل ساده، هیدر مراحل اول این فرآیند ،دارد یطراح روند در یادیز اریبس لیپتانس یمجاز تی. واقعاندداده دست از
 یدر طراح یانتزاع یهادادهاز  یادیدر پردازش حجم ز انهیروش استفاده از را نیهمچن این تکنولوژی .[9] است ریدلپذ ر وآو

 .[10] تجربه کرد یمجاز طیمح کیو مشاهده  لمسقابل یهایژگیورا با  هاداده توانیمداده است. اکنون  رییرا تغ یمعمار
، هانقشه، هاطرح، یعناصر بصر ریبا خواندن و تفسعادی ، افراد رسدیم یمعمارطراحی نوبت به مشارکت شهروندان در  یوقت
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 یکمبود ابزار لازم برا تواندیم، اسیحس مق کیبا ارائه ی مجاز تی. واقعکنندیمرندرها دست و پنجه نرم  و طرح یهانقشه
  .[11] ارتباط در همان سطح کمک کند یبرقرار یرا برا عادیمعماران و افراد 

 

 واقعیت مجازی در فضای طراحی معماری یورغوطهحس  .3
طراحی یک کاربرد بالقوه جذاب واقعیت مجازی برای طراحی مراحل اولیه در معماری است. فناوری ابتدایی  یورغوطه
 .[9]شده است  مندبهرهتدریجی  یهاشرفتیپو  هاینوآوراز  هاسالسال قدمت دارد و طی  هادهواقعیت مجازی  یورغوطه
 تعامل طریق از. است "واقعی دنیای در بودن" از یورغوطه احساس ایجاد واقعیت مجازی فناوری مهم یهایژگیو از یکی
 طوربه واقعیت مجازی فناوری ویژگی این. کنند تجربه را مجازی محیط وجود توانندیم واقعاً کاربران رایانه، و کاربران بین

 رایانه سیستم روی مستقیماً طراحی معماری برای مجازی واقعیت فناوری از. شودیم استفاده معماری طراحی در یاگسترده
 درصحنه گویی که برسند اثری به توانندیم کاربران مربوطه، افزارسخت خروجی تجهیزات طریق از سپس. شودیم استفاده

 دیافزایم را ناتمام منظره طراحی از کاربران تجربه منظر، یهاصحنه ساخت در واقعیت مجازی فناوری از استفاده .حضور دارند
افزایش آگاهی  منجر بهاستفاده از سیستم واقعیت مجازی  [1] کندیم ایجاد کاربران به طراحان نمایش برای را جدیدی روش و

ی در محتویات فضایی در ورغوطهو این عامل باعث افزایش حس حضور خواهد شد.  هستکاربر یا طراح از فضا اطراف خود 
ی در واقعیت مجازی به تعاملات ورغوطهیک ابزار ارزشمند برای سهولت در طراحی باشد.  تواندیممحیط واقعیت مجازی 

، یبا عناصر طراح یتا با تعامل واقع دهدیبه کاربران امکان م واقعیت مجازیکه  افتندیدر، محققان کندیمانسان بسط پیدا 
هنگام  تالیجید یهمکار یبرا واقعیت مجازیگرفتند که  جهینت د و همچنین کنن یابیطرح را تجربه و ارز کی یهاتمام جنبه

 یسازهیشبرا از  یسازهیشب یهاروشاز  یاگسترده فیط واقعیت مجازی .[13] مؤثر استی ورغوطه ریاده از روش غاستف
را ارائه  طیاز مح یواقع الگو کی واقعیت مجازی، یریادگی جیبهبود نتا باهدف. دهدیمپوشش  را یورغوطهتا  انهیبر را یمبتن

تکامل، در آن کنندیمسر استفاده  یرو شدهنصب شینماصفحه کیاز  کهیدرحال دهدیمامکان  کنندگانشرکتکه به  دهدیم
هستند. برخلاف  ریناپذییجدا مجازیواقعیت ، فاصله و احساسات همه در تجربه اسی، لمس، مقصدا. و با آن تعامل کنند افتهی

 شخصاول صورتبه نندهیب واقعیت مجازیتجربه  کی، در افتدیمشخص سوم اتفاق  یهاتجربه عنوانبهاشکال رسانه که  ریسا
 ی، بازخورد حسیتعامل یورغوطه یهاتجربه فناوری واقعیت مجازی با طراحی مطلوب، دهندگانتوسعه نی. بنابراکندیمعمل 
 .[14] کشندیمبه چالش  را کاربر یو تعامل

 

 بررسی حس حضور واقعیت مجازی در فضای طراحی معماری .4
. رادارند واقعیت مجازی طیخود و انتقال به مح یکاربران تجربه ترک محل فعل که در آن است یتوهم ذهن کی حس حضور

درک  یرا واقع ایاش ای یافراد واقعو در آن محیط ، "در آنجا هستند یکیزیف ازنظر درواقع" ییکه گو کنندیمرفتار  یطور هاآن
به  شودیم فیتوص یبه طور جهان باًیمفهوم تقر نیاست، ا شده ارائهاز حضور  یو ابعاد مختلف فیاگرچه تعار .[15] کنندیم

منتقل  یمجاز طیمح کیبه  کندیمو احساس  کندیمخود را ترک  یواقع تیموقع یشناختروانعنوان احساس ناظر که از نظر 
ورهای زیادی وجود دارد که به افزایش احساس فاکت .[16] است "بودن در آنجا"توهم همان حضور حس ساده،  انی. به بشودیم

، این چهار [17] گذاردیمفرد در یک محیط تأثیر  حس حضور. چهار متغیر عمده وجود دارد که بر کندیمحضور فرد کمک 
 :است شدهدادهنشان  1متغیر را در جدول 
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 طیو مح یسنت یمجاز تیحس حضور واقع یقیمطالعه تطب، در گذارندیم ریتأث طیمح کی در فرد حس حضور بر که ییرهایمتغ: 1 جدول

[17]توسط مکس و سارا نورث یغوطه ور یها  

، این فاکتور به توجه شرکت کننده و به میزان درگیری حواس او در رسدیم کنندهشرکتکه به مقدار اطلاعاتی است  1

 در محیط بستگی دارد یپرتحواسحواس بینایی یا 

 ردیابی سر با درجه بازخورد دیداری مربوطه سروکار دارد یهادستگاهاست که در زمینه  گرحس یریگجهتموقعیت و  2

 مستقیم است یکاردستتغییر مکان نسبی اشیا در پاسخ به بازخورد ثابت )مانند جاذبه( و دستورات  3

 ناباوری است، کنترل این عامل دشوار است  سرکوبتخیل فعال در  4

 
یژگیو ریتأث، تعامل، بودنزندهسه عامل مختلف با حس حضور یک شخص در واقعیت مجازی دخیل است، این عوامل شامل: 

. تعامل را شودیمرسمی آن تعریف  یهایژگیواست که با  یاواسطهغنای بازنمایی یک محیط،  بودنزنده. باشدیمکاربر  یها
در تغییر شکل و محتوای یک محیط واسطه، در زمان واقعی حضور  توانندیمتا حدی تعریف کرد که در آن کاربران  توانیم

ک شخص از دنیای مجازی داشته باشد در در یاعمدهتأثیر  تواندیم شودیمیده یابند. مشغول شدن بیشتر شخص به آنچه د
[17]. 

 

 مدل پیشنهادی .5

با توجه به بررسی و مطالعاتی که در حوزه طراحی تعاملی معماری صورت گردید و تحلیل هایی که روی مطالعات پیشین انجام 
و به منظور بهبود عملکرد سیستم طراحی تعاملی شد، نقات قوت و نقاط ضعف سیستم های قبلی مورد مطالعه قرار گرفت 

و مدل پیشنهاد شده است، امید بر آن است که مدل های پیشنهادی ارائه شده معماری با استفاده از فناوری واقعیت مجازی د
ر این د این سیستم های طراحی داشته باشد و نقصان و کاستی ها را برطرف کند. بهبود هر چه بیشتربتواند تاثیر به سزایی در 

 منجر به تیدرنهاتا ، شودیمقرار داده  یسموردبررقرارداد مانند کارفرما و طراح میزان درک طراحان و طرفین مدل پیشنهادی 
در اختیار  ضفرشیپ صورتبهطرفین شود. در این سیستم ابتدا فضایی  یهاخواستهافزایش کیفیت طراحی و برطرف شدن 

غییر تبجایی اشیا، طراحی و و همچنین کاربران آزادی عمل، مانند پیمایش در محیط و همچنین توانایی جا ردیگیمکاربران قرار 
 یهاوشراین سیستم مشابه به  و است شدهفراهمار بستر اولیه سیستم را ک. تا اینجا رادارندرا در محیط  شدهیطراحاشیا  مکان
و طراح یا کاربر دیگر  شودیموارد محیط مجازی  ،یعنی طراح و یا کاربری که درک درستی از محیط اطراف ندارد باشدیمقبلی 

و این یک مشکل  با طرف دیگر ارتباط برقرار کند تواندیمشنیداری  از طریق راه ارتباطی نیتور وفقط از طریق مشاهده ما
د اما دیگری درگیر خواهد بو یورغوطهزیرا یکی از کاربران در محیط حضور دارد و درگیر حس حضور و حس  شودیممحسوب 
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به این سیستم چند قابلیت  به همین منظور دهدیمطرفین را کاهش  متقابلهد بود و این امر میزان درک این عوامل نخوا
  است. شدهاضافه فردمنحصربه

 زمانهم طوربهیعنی  ،باشدیم شدهیطراحدو آواتار در فضای مجازی  یزمانهم، استفاده ی پیشنهاد شدههاتیقابلیکی از این 
نمونه پیشنهادی  ،یک شکلدر  دیآیمبه عمل  در محیط حضور متصل به یک کامپیوتر مجزا از طریق دو دستگاه واقعیت مجازی

که  رسدیمحضور تنها یک نفر به نظر  یجابه شدهیطراحدو شخص در فضای مجازی  زمانهم. حضور مشاهده می کنیدرا 
در این  .ط شودحیطراح یا کاربر در م دو زمانهم یریاعتمادپذمیزان  باعث بهبود درک متقابل از فضا و همچنین باعث افزایش

در این مدل بلکه  شودینمبرقرار  از طریق شنیداری و مشاهده یکی از طرفین در مانیتور منحصراًارتباط مانند قبل  سیستم
یکدیگر در  یآواتارهاو مشاهده  کنندیمحضور پیدا  زمانهم مجازی طیدر مح انیا کاربر هاطراح علاوه بر ارتباط شنیداری،

 کنندهلیتسهیک قابلیت  رسدیمکه به نظر  شودیماطراف نیز فراهم  یبعدسههر دو طرف از فضای  زمانهممحیط و درک 
واقعیت مجازی به دلیل میدان دید  .دهدیمافزایش نیز درک متقابل طرفین باشد و میزان رضایت و کیفیت طراحی را  درروند

 شود. یکی از عوامل آنیمحس بینایی یک عامل بسیار کارآمد در فرآیند طراحی تلقی  وسیع و درگیر کردن تمام جانبه
زمانی که کاربر و یا طراح دوربین واقعیت  درواقعباشد، یمی ورغوطههای ذاتی این فناوری مانند حس حضور و حس یتقابل

گذارند. کاربر در یک فضای یمو به یک دنیای جدید قدم  جداشدهدهند از محیط حقیقی یمقرار  خود سرمجازی را بر روی 
تواند درک درستی از محیط و ابعاد اجسام یم ترمهمتواند آزادانه در محیط گردش کند و از همه یمگیرد و یمی قرار بعدسه

 باشد.یمنماند که این امر مستلزم طراحی خوب محیط مجازی  ناگفتهپیرامون خود داشته باشد البته 
رگیر کردن ی بر دفراوانیر تأثگیرند یمی تعاملی که در اختیار کاربر قرار ابزارهاطراحی مناسب و صحیح محیط و همچنین نوع  

 شدهپرداخته هاآنو عوامل مؤثر بر  فاکتورهای سه و چهار به بررسی این هاقسمتی خواهند داشت، در ورغوطهحس حضور و 
ی ارهاابزی یکدیگر را در محیط ببینند، آواتارهادر یک محیط مجازی حضور پیدا کنند و  زمانهمکه دو کاربر یهنگاماست. 

مشابه در اختیار داشته باشند و بتوانند آزادانه در محیط مشترک پیمایش کنند، درک درست از محیط و ابعاد آن به دست خواهند 
شوند. مزیت دیگر این مدل پیشنهادی یماقعیت مجازی ی وورغوطهدرگیر حس حضور و  زمانهم صورتبهآورد و هر دو کاربر 

ی کنند و انواع کاردستتوانند طراحی یا چیدمان محیط را یمباشد، یعنی هر دو طراح یا کاربر یمطراحی  درروندتعامل 
اربر در کهای پیشین تنها یک  درروشی مطلوب را در حضور کاربر دیگر بررسی کنند و به بحث و بررسی بپردازند. هاحالت

ین او کاربر دیگر فقط از طریق مانیتور توانایی مشاهده محیط اطراف و فرآیند طراحی را داشته و  حضورداشتهمحیط مجازی 
طراحی تعاملی  هاییستمسباشد زیرا برای کاربرانی که سابقه استفاده از یمهای قبلی یستمسیک عیب بسیار بزرگ برای 

و یا درک درست از ابعاد و محیط طراحی ندارند، شرکت در فرآیند طراحی تعاملی یک امر محال به   اندنداشتهواقعیت مجازی 
 رسد.یمنظر 
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مشترک طیمح کی در یمجاز تیواقع دستگاه دو از استفاده: 1 شکل  

 
 وهواآبمستقیم به موقعیت جغرافیایی و نوع  صورتبهطراحی محیط  که میدانیماین حقیقت را  دومبرای پیشنهاد مدل  

افزود امکان دیگر نیز به سیستم مربوطه  یک توانیم ،طراحی معماری درروندبا توجه به این فاکتور بسیار مهم و بستگی دارد 
، یعنی در هنگام طراحی محیط معماری یا در انتها طراحی بتوان باشدیمقابلیت تغییرات آب و هوایی و تغییرات فصول  همآنو 

ظه در همان لح ،در محیط طراحی ایجاد شود وهواآبمتفاوت یا با تغییر  یهافصلتغییراتی را که ممکن است با گذر  زمانهم
افزودن این  رسدیمنظر لازم را در محیط اعمال کند. به  یهاشیرایو آمدهشیپمحیطی  مشاهده کند و با توجه به شرایط

بهبود روند طراحی و ایجاد حس مثبت نسبت به طراحی تعاملی معماری توسط فناوری  منجر به شدهیطراحامکان به سیستم 
که کاربران در  یطوربهداده شد،  ارائهیط طراحی در مدل پیشنهادی تغییرات فصول و آب و هوایی مح واقعیت مجازی شود.

 .حین طراحی تعاملی در محیط واقعیت مجازی این ویژگی را به عنوان یک ابزار در اختیار داشته باشند
 ،باشدیمکه یکی از این عوامل مختصات جغرافیایی و تغییرات آب و هوایی  باشدیمی معماری به عوامل متعددی وابسته حطرا 

وان این مدل در فرا یرتأثمعرفی گردید.  یک ابزار تعاملی عنوانبهرا  یرگذارتأثکتور بدین منظور در این مدل پیشنهادی این فا
 رچقدرهزیرا در طراحی منظر درگیر طراحی در فضای آزاد هستیم و تغییرات آب و هوایی  کندیمهنگام طراحی منظر نمود پیدا 

طرح های مدل پیشنهادی نمایش داده شده  نمونه جدو، سه، چهار و پن شکلدر  کوچک، نمود فراوانی در طراحی خواهد داشت.
در فضای شهری زمانی که طراحی تعاملی در واقعیت مجازی انجام  چندمنظورهمثال در حین طراحی یک پارک  عنوانبه است.

با اعمال تغییرات آب و هوایی، نمود آن تغییرات را در محیط  تواندیمطراح یا کاربر  رسدیمو مراحل آن به اتمام  شودیم
 مشاهده کند و تغییرات لازم را در طراحی اعمال کند تا به طرح مطلوب و درخور برسد.
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 پیشنهادی سیستم در بهاری هوای و آب نمونه: 2 شکل

 

 

 یشنهادیپ ستمیس در تابستان یهوا و آب نمونه: 3 شکل

 

 
 یشنهادیپ ستمیس در یزییپا یهوا و آب نمونه: 4 شکل

 

 
 یشنهادیپ ستمیس در زمستان یهوا و آب نمونه: 5 شکل

 
 

 گیرییجهنت .6

 یریگکاربه، لذا باشدیممشهود و مبرهن  کاملاًدر حوزه طراحی تعاملی معماری  فناوری واقعیت مجازی روزافزون یشرفتپ
راحی معماری خواهد بود و نیازمند بررسی و مطالعات بیشتری در این این فناوری درآینده بسیار نزدیک جز لاینفک ط

 هاگییژواین  ینترمهمدر حوزه طراحی معماری دارد که از  یمؤثرذاتی بسیار  هاییتقابلواقعیت مجازی  .باشدیمزمینه 
 و مؤثرعماری زمانی برای انجام طراحی تعاملی م شدهیطراحسیستم  و حس حضور را نام برد. یورغوطه، حس توانیم

در بین  یگردعبارتبهرا شامل شود،  یورغوطهکارآمد خواهد بود که بیشترین میزان درگیری حس حضور و حس 
برای عملیات طراحی تعاملی معماری، سیستمی که بتواند بیشترین میزان حس حضور و حس  شدهیطراح هاییستمس

 و که پیشنهاد شد ییهامدلدر این راستا با توجه به  سیستم خواهد بود. ینکارآمدتر قاعدتاًدارا باشد را  یورغوطه
 از دشو همه جانبه افزایش آگاهی منجر به ن پژوهشدر ای شدهارائه یشنهادهایپکه  رودیمانتظار  شدهانجام هاییبررس

 و افزایش دانش فضایی و درک صحیح از ابعاد محیط سپس باعث ،گیردیمصورت  طراحی ی که در آن فرآیندمحیط
 معماری شود. تعاملی باعث بهبود روند طراحی یتدرنها
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