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مســئله نزد یک کرد ن طراحی فضای سکونت به اســتاند ارد های کیفیت فضا ازجمله چالش های طراحی فضاهای مسکونی است. 
با توجه به حجم بالای ســاخت مســکن، مطلوبیت فضاها مسکونی، اهمیت و ضرورت بیشتری د ارد. هد ف از مطالعه حاضر آزمون 
کیفیت فضا بر اســاس شــبه تجربۀ اد راکی حین طراحی و پیش از ساخت، اســت که به عنوان یکی از سازوکارهای نیل به تحقق 
معماری مطلوب، امروزه به کمک فناوری واقعیت مجازی، امکان پذیر شد ه است. د ر چارچوب نظری پد ید ارشناسی اد راک، به روش 
تحقیق کمی و با آزمون مقیاس افتراق معنایی، نخســت هشت مؤلفه  احساس آرامش د رونی اعم از خوشایند ی، جذابیت، زیبایی، 
عاد ی بود ن، آرامش، وســعت اد راکی، گشــود گی و برخورد اری از روشنایی روز، احصا و سپس با طراحی آزمایش اد راک تجربی از 
طریق آزمود نی ها د ر هشــت گروه تجربی، مورد ارزیابی واقع شــد. یافته های تحقیق نشان می د هد که ضمن رابطه معناد ار میان 

متغیرها، خوشایند ی، جذابیت و زیبایی فضا بیشترین تأثیر را بر احساس آرامش د رونی کاربران د اشته است.
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تحلیل آرامش د رونی د ر تجربه واقعیت مجازی بر اساس 
پد ید ارشناسی اد راک بد ن مند فضا

)نمونه مطالعاتی: طراحی مجتمع مسکونی د ر جزیره کیش(*
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مقد مه
سنجش کیفیت های فضایی طراحی شد ه و حصول اطمینان از نیل به 
اهد اف مد نظر طراحان و کارفرمایان د ر خلق فضا، همواره یکی از مسائل 
اساسی د ر طراحی معماری بود ه است. نزد یک کرد ن مد ارک طراحی به 
واقعیت یکی از سازوکارهایی است که د ر راستای این هد ف مورد توجه 
بود ه اســت. روشــن اســت که با توجه به هزینه های هنگفت ساخت، 
هرچقد ر پروژه د ر مرحله پیش طراحی و پیش از اجرا، مورد بررســی و 
ارزیابی قرار گیرد، هزینه های ریســک را پایین می آورد. این موضوع د ر 
طراحی واحد های مســکونی اهمیت بیشتری د ارد چراکه هم بیشترین 
کاربری ای اســت که طراحی و ساخته می شود و هم کاربران بیشترین 
زمان عمر خود را د ر آن می گذرانند. بنابراین، نزد یک بود ن کیفیت های 
فضایی به خواســته های کارفرما و نیز استاند ارد های تعریف شد ه برای 

مطلوبیت فضا، اهمیت د هچند انی می یابد.
چند د هه اســت که نرم افزارهای کامپیوتــری به مثابه ابزار طراحی به 
کمک معماری آمد ه اند و پیشــرفت های آنها موجب تأثیرات بســزایی 
د ر روند ایــد ه پرد ازی، مد یریت طراحی، تحلیــل د اد ه های محیطی و 
تجسم بخشــی های واقعگرایانه به اتود های طراحی شد ه است و باعث 
شد ه تا معماران بهتر بتوانند اید ه های خود را ارزیابی کنند. بهره گیری 
از ابزارهای فناورانه مانند هوش مصنوعی )AI( نمونه سازی های سریع 
)RP(، تولید افزود نی ها به واقعیت بیرونی )AR( و واقعیت بسط یافته 
)XR( د ر طراحــی معماری د ر حال تبد یل شــد ن بــه امر جاری د ر 
 Ceylan, 2020; Darwish et al., 2023,( روند طراحی فضا اســت
36(. اســتفاد ه از واقعیت مجازی )VR( د سترســی به موقعیت هایی 

را د ر مقیاس آزمایشــگاهی تســهیل می کند که هرچند وجود ند ارند 
 Gill et al.,( اما امــکان تجربه آنها را برای کاربران فراهــم می آورند
2013(. واقعیــت مجازی امکان ایجاد یــک محیط د یجیتال مصنوعی 

را مهیــا می کند که می توان تمامی مشــخصه های فضــا را به نحوی 
د ر آن تنظیــم کرد کــه د قیقاً مورد مطالعه یا مورد نیاز اســت. این امر 
می تواند د ر فضاهای با حساســیت بالا از حیث مد ت حضور افراد مانند 
خانه های مســکونی و یا فضاهای حضور افراد خاص مانند بیماران روند 
طراحــی معماری را به کلی د گرگون کنــد و کیفیت محیط را به نحو 
قابل توجهی ارتقا د هد. )Prabawa, 2022, 135( چراکه امکان تجربه 
فضــا را همزمان با طراحی بــا د رگیر کرد ن اد راکات حســی کاربران 
فراهم می آورد و کاربر را به مثابه عنصر فعال د ر طراحی د رگیر می کند 
)Bohil et al., 2011; Camporesi et al., 2013(. بنابراین، طراحی 
از فضای د هبعد ی ترسیم و یا سه بعد ی غیرتعاملی رایج خارج می شود 
و کاربر فضا می تواند خود ش را د ر فضا ببیند و آن را پیش از ســاخت، 
تــا حد ی تجربه کنــد. پس با حضور کاربــر د ر موقعیت و تجربه چند 

حسی محیط، نوعی تعامل میان او و طراحی ایجاد می شود که می تواند 
ماهیت طراحی را به کلی د گرگون ســازد و مســیر طراحی تعاملی را 
مطابق با د ریافت های حســی و احساسی کاربر و نیازها و انتظارات او از 

.)Abdelhameed, 2013( .فضا پیش ببرد
ماهیت تجربی واقعیت مجازی باعث شد ه است که این فناوری به یکی 
از ابزارهای اید ه آل برای طراحی فضاهایی تبد یل شــود که رضایتمند ی 
 Reffat,( اســتفاد ه کنند گان از فضا نقش حیاتی د ر ماهیت فضــا د ارد
2006( و طراحان و ســازند گان د ر بسیاری از موارد ترجیح می د هند که 

د ر روند طراحی و ســاخت، کاربران فضا بتوانند مشارکت د اشته باشد و 
نظراتشان را ارائه د هند. چراکه پس از ساخت، ایجاد تغییر د ر ساختمان، 
مســتلزم هزینه و انرژی زیاد و د ر برخی مواقع ناممکن اســت. با توجه 
به اینکه پروژه های مسکونی، بیشترین سهم د ر ساخت معماری شهرها 
د ارند و نیز بیشترین ساعات حضور انسان ها د ر فضاها، مربوط به فضاهای 
مســکونی است و مطلوبیت خانه تأثیر بسزایی بر احساس آرامش روانی 
و رضایتمند ی افراد از زیستشــان د ارد، طراحی بر اســاس خواسته ها و 
نیازهــای کاربران بیش از هر فضای د یگــری، اهمیت د ارد. ضمن آنکه 
کاربر فضا برای تملک یا برخورد اری از حق انتفاع از فضای ســکونتش، 
متقبل پرد اخت هزینه می شود و برایش اهمیت د ارد که مابه ازای هزینه 
پرد اختی، از فضای مطلوب و مطابق میلش بهره مند شود. این امر حتی 
باعث شد ه است بسیاری از سازند گان د ر رویه های جاری از انجام برخی 
از تعهد ات خود به نفع سلیقه کاربر سر باز زنند و به این بهانه که زمینه 
اعمال نظر کاربر را د ر طراحی فضا منظور کرد ه اند، واحد های مســکونی 
نوســاز را د ر شرایط ناقص و حتی غیرقابل ســکونت به کاربران تحویل 
د هنــد. بنابراین با توجه به هزینه های ایجــاد تغییر پس از بهره برد اری، 
ضرورت د ارد که به کمک فناوری های جد ید، بتوان حد اکثر مطلوبیت را 
بر اساس شــاخص های کیفیت فضا د ر طراحی اعمال کرد. از این رو، د ر 
این مطالعه تلاش شــد ه است تا از منظر پد ید ارشناسی اد راک مبتنی بر 
تجربه بد نی به کمک فناوری واقعیت مجازی، شاخص های کیفیت فضا 
باهــد ف خلق آرامش د رونی مورد تحلیل و ارزیابی قرار گیرد. ســؤالات 
تحقیق عبارت اند از اینکه: د ر پد ید ارشناســی اد راک، نقش تجربه بد نی 
چگونه قابل تشریح است؟ مؤلفه های فضایی ایجاد احساس آرامش د رونی 
کد ام اند؟ چگونه می توان به کمک فنــاوری واقعیت مجازی، مؤلفه های 

فوق را مورد ارزیابی تجربی قرار د اد؟

 پیشینه تحقیق
با توجه به رشد سریع فناوری های نرم افزاری و سخت افزاری رایانه ای، 
اســتفاد ه از فناوری واقعیت مجازی د ر معماری نیز به سرعت رایج شد ه 
است. فناوری ای که به طراح و کاربر کمک می کند فضای طراحی شد ه 
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تحلیل آرامش درونی در تجربه واقعیت مجازی بر اساس پدیدارشناسی ادراک بدن مند فضا

7 5

را د ر مقیــاس 1:1 تجربــه کنند. د ر د ه د هه اخیــر مطالعات مختلفی 
د ر این زمینه انجام شــد ه است اما می توان نخســتین مطالعات را د ر 
اوایل قرن بیست ویک مشاهد ه کرد. ویتمر و سینگر به سال 1998 د ر 
مطالعــه ای به ارزیابی حضور د ر محیط های مجازی پرد اختند و به این 
نتیجه رســید ند که آنچه آزمود نی ها د ر تجربه واقعیت مجازی د ر مورد 
کیفیت محیط اعلان می کنند با حــس حضوری که کاربران از فضای 
واقعی د ارند، مطابق اســت. آنان برای ارزیابی اثربخشــی محیط های 
مجــازی، پرسشــنامه های مختلف را د ر چهار آزمایــش مجزا طراحی 
کرد نــد و حضــور افراد را مــورد مطالعه قرارد اد نــد و د ر پایان نتیجه 
گرفتند کــه تجربه واقعیت مجازی به طرز معنــاد اری باتجربه حضور 
واقعی همخوان است )Witmer & Singer, 1998(. راند هلف جکسن 
د ر رساله د کتری اش به تأثیر واقعیت مجازی بر یاد گیری د انش آموزان 
پرد اختند و تعاملات انســانی، ارتباطات ذهنی و فعالیت های ذهنی و 
مغزی د انش آموزان را تحت تأثیر تجربه کیفیت فضایی تجربه شد ه د ر 
واقعیــت مجازی مورد تحلیل قرار د اد. او نتایج تحقیقاتش که د ر زمره 
 Jackson( مطالعات پیشــرو از این د ســت بود د ر مقالاتی منتشر کرد
Fagan, 2000 &(. مارک آ. اشــنابل و همکارانش د ر تحقیقشــان به 

مقایســه اد راک آزمود نی ها از بازنمایی های رایج د ر رسانه های معمولی 
و محیط واقعیت مجازی غوطه ور پرد اختند. آنان آزمایش هایی طراحی 
کرد ند تا اثربخشی نسبی شــرایط اد راکی د ر تجربه واقعیت مجازی را 
بســنجند. آنان مســائل کیفیت، د قت و د رک بازسازی فضا و فرم های 
معماری را بررســی کرد ند )Schnabel & Kvan, 2003(. هارتموت 
سایشتر د ر یکی از نخستین مطالعات روی واقعیت مجازی، به رابطه ای 
حســی د ر تجربه واقعیت افزود ه د ر طراحی شهری مشارکتی پرد اخت. 
هد ف او د ر این مطالعه، آزمایش اند ازه گیری تفاوت بین د ه رابط ازنظر 
تأثیرشــان بر فرآیند طراحی شــهری بود. د ه وضعیت آزمایش، شامل 
یــک رابط کاربری ملموس با امکان د ســتکاری مســتقیم و یک رابط 
د ســتکاری ســه بعد ی قلم مانند بود. یافته های تحقیــق او تفاوت د ر 
حضور اشــیاء اد راک شد ه، معیارهای عملکرد ی، عملکرد د ریافت شد ه 
و تغییــرات د ر الگوهای ارتباطی بود. او از این مطالعه نتیجه گرفت که 
این فناوری را می توان با روند های طراحی شهری مشارکتی اد غام کرد 
)Seichter, 2007(. مطالعات اخیــر د ر حوزه واقعیت مجازی، د ر د ه 
د ســته قابل بررسی هستند. نخست، پژوهش هایی که پروژه های عملی 
و اجرایی را مطرح می کنند که با اســتفاد ه از ابزارهای پیش رفته است 
و د هم، مطالعاتی د ر حوزه نظری پیش می روند و نیز د ید گاه انتقاد ی را 
نسبت به این فناوری تحلیل می کنند. تجسم بخشی از طریق واقعیت 
مجازی د ر قلمروی برنامه ریزی شــهری و محیطی و طراحی منظر نیز 
مورد تحقیق بســیاری از محققان بود ه است و ابعاد و کاربرد های بسیار 

 Ball et al., 2007; Bishop et al.,( متنوعــی را شــامل می شــود
Gill et al., 2013; Paar, 2006 ;2001(. آنتونیته آنوگولا اســتفاد ه 

از شبیه ســازی های غوطه ورسازی از طریق واقعیت مجازی را به عنوان 
ابــزاری برای کمک به طراحی معماری مورد بررســی قرار د اد. وی به 
مد یریت زمان علاوه بر طراحی سه بعد ی فضا پرد اخت تا میزان رضایت 
از تجربه فضایی را به واقعیت بیرونی نزد یک کند. د رنتیجه تحقیقات او 
مشخص می شــود که ابزارهای تجربه واقعیت مجازی از همه ابزارهای 
سه بعد ی ساز و نیز نمایشــگر تصویر، کیفیت بالاتری را ارائه می د هند 
)Angulo, 2014(. یونــا هاکیــلا و همکارانــش د ر مطالعه ای کاربرد 
تکنولوژی واقعیت مجازی د ر آموزش طراحی صنعتی د ر ســه آزمایش 
مختلف پرد اختند. نخست، آزمایش کاربرد شبیه سازی واقعیت مجازی 
به عنوان ابزار طراحی همد لانه؛ د هم، آزمون مفهوم سازی آزمود نی ها از 
طریق نمایشــگرهای سر )HDM( د ر ساختمان های هوشمند و تعامل 
کاربــر با محیط و ســوم، آزمون تجربه محیــط نمایش های مد ل های 
مفهومی ســه بعد ی. آنان نتیجه گرفتند که کاربرد این فناوری به طرز 

 .)Häkkilä et al., 2018( معناد اری موفقیت آمیز بود ه است
با توجه به آنکه حس بینایی معمولاً به عنوان غالبترین حس انسان د ر 
اد راکات حسی او د ر نظر گرفته می شود )Rose, 2016(. بخش عمد ه ای 
از مطالعات واقعیت مجازی بر ارتقای د ریافت های بصری متمرکز شد ه 
است و طیف گسترد ه ای از بازنمایی های تصویری را شامل می شود که 
هد ف همه آنها تقویت اد راکات بینایی و د ر پی آن، تشــد ید احساسات 
 Hansen & MacHin, 2013; Ware,( مخاطبان د ر تجربه فضاست
2020(. الوی و همکارانش، تأثیر د اد ه های شنوایی را بر رفتار مرد م د ر 

فضای باز شــهری به کمک واقعیت افزود ه مــورد آزمایش قرارد اد ند و 
 Eloy et al.,( رفتار افراد را د ر مقایسه باتجربه واقعی از فضا سنجید ند
2023(. کریس جولیانتینو و همکارانش به توســعه محیط شــفابخش 

مجازی د ر تکنولــوژی واقعیت مجازی پرد اختند و د ریافتند که تجربه 
چنیــن محیطی برای پاســخ د هند گان مطلوب و اثربخش بود ه اســت 
)Juliantino et al., 2023(. سهند آذربای و آرتور رایس د ر مطالعه ای 
بــه الزامــات اد راک فضایی د ر محیط های مجــازی پرد اختند و د رک 
تأثیرات الگوهای اســتفاد ه از بازنمایی را بر تصمیمگیری های طراحی 
 Azarby &( فضایی د ر سیســتم های واقعیت مجازی بررســی کرد ند
Rice, 2023(. با حصول پیشرفت د ر نسخه های بهروزشدۀ نرم افزارها 

و ســخت افزارهای تصویرسازی های چند بعد ی، پژوهش ها روی کاربرد 
واقعیت مجازی د ر معماری و شهرســازی و تجســم بخشی به فضای 

طراحی شد ه رو به افزایش است.
د ر سال های اخیر کاربرد فناوری های واقعیت مجازی و واقعیت افزود ه 
د ر ســطح مطالعاتی و عملیاتــی د ر طراحی معمــاری د ر ایران رواج
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بیشــتری یافته است. شــکری نیا عمرانی و رســتمی به تأثیر فناوری 
واقعیت مجازی بر میزان پذیرش بام ســبز د ر ساختمان های مسکونی 
د ر قائمشــهر پرد اختند و نشان د اد ند توانسته اند به کمک این فناوری، 
نتایج د قیقتری را د ر ارزیابی متغیرها حاصل کنند )شــکری نیا عمرانی 
و رســتمی،  1401(. ســجاد ی زاویه و نیلی طی مطالعه ای به ارزیابی 
نظام اتصال انســان و طبیعت د ر سیستم واقعیت مجازی باهد ف ارائه 
و بازتــاب مد لی د ر کالبــد معماری پرد اختند و نتیجــه گرفته اند که 
کاربرد تکنولوژی واقعیت مجــازی د ر کالبد معماری د ر جهت ارتباط 
بین انســان و طبیعت می تواند لایه ای نــو از تعاملات د یجیتالی را د ر 
معماری شکل د هد )ســجاد ی زاویه و نیلی، 1401(. طاهر طلوع د ل و 
همکارانش د ر مطالعه ای به بررســی قابلیت اد راک محیط د ر سیستم 
واقعیت مجازی بر اســاس مؤلفه های اد راک بصری پرد اختند و نشــان 
د اد ند که افراد حاضر د ر مطالعه د ر اد راک رنگ، حضور، زیبایی، تصاویر 
ذهنــی، جهت یابی د ر فضا، تد اعی معانــی، انعطاف پذیری فضا، انتظار 
افراد از فضا، تنوع فضایی و پیچید گی های آن و نهایتاً د لپذیری فضا از 
طریق واقعیت مجازی، نسبت به اد راک مستقیم، د اد ه های بیشتری را 
د ریافت کرد ه اند. اما د ر متغیرهای اند ازه ها و تناسبات و خوانایی، اد راک 
مستقیم نســبت به اد راک مجازی، د اد ه های بیشتری را به آنها منتقل 
کرد ه اســت. آنان د ر این آزمایش نتیجه گرفته اند که واقعیت مجازی 
د ر ســطوح احساسی، تفسیری و ارزش گذاری قابل اعتماد بود ه است و 
د ر سطح شناختی نتوانسته است اد راک حقیقی را شبیه سازی مطلوب 

کند )طاهر طلوع د ل، 1398(.  

 مبانی نظری تحقیق
پد ید ارشناسی اد راک بد نمند

پد ید ارشناسی اد راک بر اساس د ریافت های بد نی، مضمون اصلی فلسفه 
موریس مرلوپونتی بود ه اســت. او با کتاب سترگ پد ید ارشناسی اد راک، 
بار د یگر پس از افلاطون، بد ن را به مضمون اصلی فلســفه تبد یل کرد. 
پد ید ارشناســی اد راک بد نمند مفهومی اســت که نحوه د رهم آمیختگی 
اد راک انســان از جهان را با تجارب زیسته و احساسات بد نی او توصیف 
می کند. اد راک انســان صرفاً بر اساس اطلاعات د ریافتی از طریق حواس 
شــکل نمی گیرد، بلکه مبتنی بر حرکات بد نی، تعاملات و تجارب انسان 
د ر جهان است. پد ید ارشناســی اد راک بد نمند نشان می د هد که اد راک 
انسان از جهان نه تنها تحت تأثیر د ریافت های حسی است بلکه متأثر از 
نحوه تعامل فیزیکی و تجربه او از جهان اطراف است. احساسات، حرکات 
و تجارب بد نی انسان اد راک او را شکل می د هد. به زعم مرلوپونتی انسان 
به د نبال تســلط عقلی بر تجربه های زیسته خود است تا از طریق تعامل 
پیشــاتأملی با جهان بیرون بتواند معنای امر زیسته را به اد راک د رآورد، 

فهم پد ید ار شــناختی از عالم ذیل پد ید ارشناسی اد راک جای می گیرد. 
د ر پد ید ارشناســی که مبتنی بر روشن ســاختن معانی از طریق تأویل 
Merleau- اســت، اد راکِ معانی، امر ماتقد م است ) متیوز، 1399، 41؛
Ponty, 2013(. اد راکات حســی، فصل مشــترک و محل و اصیل ترین 

ابزار ارتباط انســان با جهان بیرون است )اکبری و فلامکی، 1395: 11( 
و هســت بود ن همه آنچه بیرون از وجود آد می اســت، معلول به اد راک 
د رآمد ن هستی مند هایی ذیشعور مانند آد می است تا به اتکای اند ام های 
حسیشان، بود ن آنها را د رک کنند و از نحوه بود نشان آگاهی یابند )آرنت، 
1402، 37(.  آگاهی ماقبل تأملی مبتنی است بر التفات به پد ید ه ها که 
از طریق اد راکات حسی محقق می شود )کاپلستون، 1396، 406-407(. 
انســان، بد نی خودآگاه و د رگیر با جهان اســت و د ر این صورت، فضای 
Perez- بیرونی می توانــد موجود یت یا تظاهر یابد )اکبری، 1397، 78؛

Gomez, 2002: 35-58(. بنابراین، ســرآغاز د رک پد ید ار شــناختی 

معانی عناصر فضا به اد راک د رآمد ن نشانه هایی است که د ر ساختار فضا، 
د لالت های معانی را به عهد ه د ارنــد ) طلایی و د یگران، 1399(.  اد راک 
فضا ماهیتاً امری بد نمند است و حضور سوژه د ر فضا و تجربه آن، منجر 
به تغییر ماهیت فضا نیز می شــود )مهد لیکوا، 1394(. از این روست که 
معماری بازتابی از خویشــتن د ر عالم است و تبد یل به بد نی ثانوی برای 
انسان میگرد د که تجربه می شود و به اد راک حسی او د ر می آید )اکبری 

و نیرومند، 1398، 51(.

نسبت واقعیت و مجاز د ر د ریافت محیط
معماری پد ید ه ای ســه بعد ی اســت اما برای مــد ت طولانی، طراحی 
معماری توسط ابزارهای طراحی د هبعد ی انجام می شد. امروزه گرافیک 
کامپیوتری پیشرفته د ر انقلاب فناوری اطلاعات و توانایی اش د ر تحلیل و 
کنترل د اد ه ها فناوری ساخت، ابزار فنی بی سابقه ای را د ر اختیار معماران 
قرار د اد ه اســت تا به طراحی و ســاخت محیط پویا و پیچید ه بپرد ازند 
)Luo & Zhang, 2017(. با توجه به آنکه واقعیت مجازی، نوعی محیط 
تعاملی شبیه سازی شد ه می سازد که د ر آن کاربر فضا به کمک ابزارهای 
حســگر با محیط و نیز اشیا تولید شد ه توسط کامپیوتر مواجه می شود. 
ویژگی مهم این تجربه آن اســت که کاربر با کالبد خود د ر محیطی قرار 
می گیرد و د رکی شناختی از آن حاصل می کند که هنوز وجود خارجی 
د ر عالم ماد ه ند ارد. بنابراین، اد راکات بصری نقش ویژه ای د ر این مواجه 
ایفا می کند به نحوی که واقعیت مجازی را نوعی تکنولوژي بصری سازی 
می نامند )Portman et al., 2015(. طراحی فضا با حضور مجازی کاربر 
د ر آن اتفــاق می افتد و نوعی طراحی تعاملی شــکل می گیرد که د ر آن 
پیوستار واقعیت/مجاز د ر طیفی از د رجات مختلف، بسته به سطح تعامل 
ایجاد شد ه میان کاربر و فضا و میزان د رگیری اد راکات حسی او با محیط، 
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تحلیل آرامش درونی در تجربه واقعیت مجازی بر اساس پدیدارشناسی ادراک بدن مند فضا

7 7

قابل تحقق است. د ر د ه سر این طیف، محیط کاملًا واقعی و محیط کاملًا 
مجازی قرار می گیــرد و د ر میانه، مراتب متفاوت د رهم تنید گی واقعیت 
و مجاز قابل مشــاهد ه اســت )Milgram et al., 1995(. پل میلگرام و 

همکارانش نمود ار شکل 1 برای توضیح این امر ترسیم کرد ه اند که مفهوم 
 Horváthová et( واقعیت بسط یافته توسط د انا هورواتوا و همکارانش

al., 2020( به آن اضافه شد ه است.

شکل 1. پیوستار واقعیت و مجاز که د ر آن موقعیت مفاهیم واقعیت ترکیب شد ه و واقعیت بسط یافته نشان د اد ه شد ه است
),Source: Horváthová et al, 2020 با افزود ن ویژگی د ریافت محیط توسط نگارند گان(

Figure 1. Reality and virtuality Continuum in which the position of the concepts of combined reality and augmented reality are 
shown. )Horváthová et al, 2020; adding the features of preceiving the environment by the authors(

حضور و تجربه بد نمند فضا  
غوطه ور شــد ن د ر فضا، تعامل با آن و بازخورد های چند حسی ناشی از 
حضور، سرشــت تجربی محیط های واقعیت مجازی را می ســازد و وجه 
پد یــد ار شــناختی اد راک فضا را از طریق د ریافت های حســی به چالش 
می کشــد. ماهیت آزمایشی VR آن را به محیط تعاملی اید ه آل و پلتفرم 
 Abdelhameed, 2013; Abu Alatta &( جــذاب تبد یل کرد ه اســت
Freewan, 2017( که نقش بسزایی د ر روند طراحی معماری می تواند ایفا 

کند. فاصله میان واقعیت فیزیکی و مجازی و نیز وساطت ابزار میان بد ن و 
محیط، د ر میان پد ید ارشناسان، محل تأمل است اما بر مبنای شرح پد ید ار 
شناختی وجود ی از تجربه بد نمند د ر آرای مرلوپونتی آنچه میان بد ن زند ه 
و بد ن مجازی، پیوند برقرار می کند، احساس است. برانگیختگی احساس 
د ر ضمیر انســان مرز میان امر واقعی و امر مجازی را د رهم می شــکند و 
میان آن د ه پل می زند. د ر اند یشــه مرلوپونتی نیز مفهوم فرم، هر د ه امر 
واقع و مجاز را برحســب همبستگی د لالت بین قلمرو فیزیکی و وجود ی 
مرتبط می کند. همبستگی انسان با محیط توسط حس به عنوان سیستمی 
از نیروهای القا شد ه حاکم می شود و شواهد آن د ر بد ن با مفهوم ساختار یا 
شکل رفتار توضیح د اد ه می شود )du Toit, 2020(. تجربه بد نمند از فضا 
با د رگیر شد ن فرد با مصنوع فناوری د یجیتال پد ید می آید، د ر اینجا نوعی 

مفهوم سازی جایگزین از همزمانی بد ن- سوژه با امر مجازی مطرح می شود 
که مبتنی بر تجربه احساســی ناشی از حضور د ر فضا است. حضور، امری 
فضایی است که حد تأثیرپذیری انسان از محیط مجازی را نشان می د هد 

.)Botella et al., 2009; Schubert et al., 2001(
نظریه های حضور را می توان به مد ل های توصیفی و ســاختاری تقسیم 
کرد. مد ل های توصیفی بر ترسیم مؤلفه های حضور تمرکز د ارند. محققان 
از طریق تحلیل عاملی، سه بعد حضور را شناسایی کرد ه اند: حضور فضایی، 
مشــارکت و واقعیت بیرونی )Schubert et al., 2001(. از ســوی د یگر، 
مد ل های ساختاری د ر پی د رک نحوه ایجاد تجربه حضور د ر ذهن هستند. 
تمرکز این مد ل ها بر فرآیند های شــناختی است و مفروض می د ارند که 
توجه به محیط ساخته شــد ه د ر واقعیت مجازی و تولید نوعی بازنمایی 
ذهنی از محیط، روند ی اســت که انســان از طریق آن می تواند حضور را 
تجربــه کنــد )Schuemie et al., 2001; Sheridan, 1999(. ســت و 
همکارانش معتقد ند حضور بر ایجاد حالات عاطفی استوار است. د ر مواجهه 
با محرک های بیرونی، حالات عاطفی د ر انســان برانگیخته می شود و این 
 Diemer et al.,( برانگیختگــی د ر واقعیت مجازی نیز محقق می شــود
Seth et al., 2012 ;2015(. بنابراین د ر تجربه واقعیت مجازی، مختصات 

تجربه محیط را می توان طبق نمود ار شکل 2 نشان د اد.

)Diemer et al, 2015( شکل 2. نمود ار مد ل ارزیابی حضور د ر تجربه واقعیت مجازی
Figure 2. Diagram of the presence evaluation model in virtual reality experience
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 روش تحقیق
تحقیــق حاضــر از حیث روش، کمــی و از حیث نوع اســتد لال، 
اســتنتاجی اســت. گردآوری د اد ه ها د ر بخش تبییــن متغیرها از 
منابــع مطالعاتــی مکتوب و اینترنتی، انجــام و د اد ه های آزمون، از 
طریق مید انی حاصل شــد ه اســت. تحلیل د اد ه هــا از طریق آزمون 
افتراق معنایی انجام شــد ه اســت. د ر آزمایــش اد راک تجربی، 24 
شــرکت کنند ه )12 زن/12 مرد( به 24 اتاق مجازی مطابق شــکل 
3 د ر هشــت گروه تجربی امتیاز د اد نــد. آزمود نی ها به طور تصاد فی 
از میان افراد ی برگزید ه شــد ه اند که قصد پیشخرید واحد آپارتمانی 
د ر جزیره کیش د اشــته اند. فضای د اخلی آپارتمان د ر حال ساخت 
برای آنان بازسازی تصویری شد. برای هر صحنه تصویرسازی شد ه، 
ارزیابی فضا از طریق یک بازه 45 ثانیه ای اکتشــاف انجام شد. پس 
از آن، تجربــه همــه فضاهای د اخلی با اســتفاد ه از تکنیک مقیاس 

افتراق معنایی مورد ارزیابی واقع شــد. مقیاس افتراق معنایی روش 
کمی اســت برای اند ازه گیری معناییِ مفاهیم نزد افراد ی که پد ید ه 
خاصــی را د ر مد ت زمــان کوتاهی تجربه می کننــد و واکنش آنان 
را نســبت به مفهوم یــا پد ید ه مورد آزمایــش، توصیف می کند. د ر 
این مقیاس از افراد مورد مطالعه د رخواســت می شــود تا مفاهیم را 
د ر یــک طیف اند ازه گیری د هقطبی 7 د رجه ای نشــانه گذاری کنند 
به نحوی که د ر د ه سر طیف، مفاهیم نسبت به هم د ر وضعیت متضاد 
واقع می شــود )ســرمد و د یگران، 1402، 157(. مطابق جد هل 1 
هشت مشخصه اد راکی مؤثر بر آرامش د رونی د ر هشت جفت صفت 
متضاد جهت آزمایش تنظیم شــد. تجربه د یجیتال فضا امکان تجربه 
کامــل صحنه و فضــا و رتبه بند ی صفات را توســط افراد آزمود نی 
فراهم کرد. پــس از آزمایش تجربی، د اد ه های اد راکی از طریق یک 
پرسشــنامه د ر مورد حضور تجربه شد ه طی شبیه سازی تکمیل شد.

مؤلفه های برسازندة کیفیت فضای مسکونی
عوامل کیفی فضاهای مســکونی را می توان به شــش د ســته، عوامل 
فیزیکی/کالبد ی، عوامل کارایی/عملکرد ی، عوامل محیطی، عوامل روانی/ 
ذهنی، عوامل آســایش و رفاه، عوامل فرهنگی و زیبایی شناختی و نهایتاً 
عوامــل امنیت و ایمنی تقســیم کرد. د ر این مطالعــه، عوامل فیزیکی/
کالبد ی که بر طراحی فضا بر اســاس اد راک بد نمند ســاکنان د ر تجربه 
فضا تأثیرگذارند، مورد آزمون قرارگرفته اســت. عوامل فیزیکی/کالبد ی 
شــرایط ماد ی فضا را د ر برمی گیرد که متغیرهایی نظیر ارتفاع و حجم 
فضا، نوع، کیفیت و همنشینی مصالح، ابعاد و تناسبات، جسمانیت فضا، 
بازشــوها، بهره مند ی از نور طبیعی و چشم اند از را شامل می شود. عوامل 
روانی/ذهنی متغیرهایی را نظیر زیبایی و خوشایند ی، آرامش، یکپارچگی 
ســاختاری، هویتمند ی و حریم، انطباق با ذهنیت و انتظار از فضا شامل 
می شود. عوامل محیطی تأثیر محیط زیست و پاید اری فضای مسکونی را 
د ر نظر می گیرند. این امر می تواند شامل طراحی و وسایل کارآمد انرژی، 
اســتفاد ه از مواد سازگار با محیط زیست، سیســتم های مد یریت زباله و 

د سترسی به فضاهای ســبز و محیط های طبیعی باشد. عوامل ایمنی و 
امنیت از عوامل ضروری برای هر فضای مســکونی هستند. این، شامل 
ویژگی هایی مانند سیستم های کنترل د سترسی ایمن، اقد امات ایمنی د ر 
برابر آتش، سیستم های نظارتی و محد هد ه های عمومی به خوبی محافظت 
شــد ه برای اطمینان از ایمنی و رفاه ساکنان است. عوامل آسایش و رفاه 
ملاحظاتــی اعماز عواملی مانند کیفیت خوب هوای د اخلی، نور طبیعی، 
عایق صد ا، حریم خصوصی و د سترســی به امکانــات رفاهی و فضاهای 
تفریحی را منظور می د ارد که به سلامت جسمی و روانی ساکنان کمک 
می کند. عوامل زیبایی شناختی، جذابیت بصری طراحی فضای مسکونی 
را د ر برمی گیرد. این شــامل عناصری ماننــد طراحی معماری، طراحی 
 Acre &( د اخلی، محوطه ســازی و فضای کلی و اتمسفر فضا می شود
Wyckmans, 2014; Zhu et al., 2023(. د ر این مطالعه، هفت عامل 

مؤثر بر احســاس آرامش د رونی از متغیرهای کالبد ی و احساســی که 
می تواند د ر تجربه اد راکی بد نمند آزمود نی هــا مورد ارزیابی قرار گیرد، 

انتخاب شد که د ر جد هل 1 مشخص شد ه است.

کران بالاکران  پاییند سته بند ی مشخصه های اد راکیرد یف

ناخوشایند و نامطبوعد لپذیر و مطبوعPleasureخوشایند ی فضا1
خسته کنند هجذابInteres tingnessجذابیت و جالب بود ن فضا2
کاملًا زشتکاملًا زیباBeautyزیبایی3
غیرعاد ی و غریبعاد یNormalityعاد ی و مطابق عرف بود ن4
عصبی کنند هآرامش بخشCalmnessآرامش بخش بود ن5
خفه کنند هوسیع و بزرگWidenessاحساس وسعت6
تاریکروشنDay lightروشنایی روز7
بستهگشود هOpennessگشود گی رو به بیرون8

)Franz et al., 2005 ( جد هل 1. د سته بند ی ارزیابی مشخصه های اد راکی مؤثر بر احساس آرامش د رونی د ر آزمایش افتراق معنایی
Table 1. Evaluation categories of perceptual characteris tics affecting the feeling of inner peace in semantic differentiation tes t 
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با توجه بــه اینکه هد ف از این مطالعه واقعیــت مجازی د ر تجربه 
اد راکــی افراد اســت، آزمــون نمونــه ای روابط متقابــل کمی بین 
مشــخصه ها از نمونه شبیه ســازی شــد ه فضایی مبتنی بر مؤلفه ها 
و کیفیت هــای تجربــی د ر فضاهــای د اخلی انجام شــد. پرســش 
اکتشــافی تحقیق آن بود که کد ام ترکیب از عوامل مستقل می تواند 
واریانس تشــریح شــد ه را به حد اکثر میزان خود برســاند و د ر پی 
آن، مشــخصه های تأثیرگذار بــر کیفیت تجربــی - اد راکی فضا را 
نمایند گی کند. روشــن اســت که با ثابت نگهد اشتن طول و عرض 
و ارتفاع اتاق ها، متغیرهای جنس متریال کف، نوع بازشــوها، سطح 
بازشــوها، نوع قابشد گی چشــم اند از ثابت بیرون، موقعیت های سایه 
و آفتاب د ر اتاق، رنگ متریال کف و روشــنایی روز، بر ایجاد تفاوت 
د ر واریانس کلی تشــریح شد ه تأثیرگذار بود ند. پرسش د یگر آن بود 
که تا چه حد نتایج به د ســت آمد ه د ر شبیه سازی VR و غوطه وری 

مجــازی د ر فضا می تواند واقعیت بیرونی را بازنمایی کند.
مجموعه محرک با اســتفاد ه از ابزار مد لســازی ســاخته شــد و 

متشــکل از 24 تصویر پانوراما رند رشد ه از فضای د اخلی مستطیلی 
خالی بود که د ر شــکل 3 نشــان د اد ه شد ه اســت. برای ارزیابی 
د قیق متغیرهــای مد نظر د ر این مطالعه آزمایشــی مفهومی، تنها 
مجموعــه محد هــد ی از پارامترها د ر هر اتاق متفــاوت بود. تنوع 
ابعاد و موقعیت های همه اجــزای فضا یعنی د یوارها، ارتفاع فضا و 
مســاحت اتاق د ر محد هد ه های معمول ســاختمان های واقعی قرار 
د ارد. ســایر ویژگی های اد راکی یعنی منظره بیــرون پنجره ها نیز 
د ر تمــام صحنه هــا ثابت و مطابــق با واقعیت بــود. منظره بیرون 
تصویر چشــم اند از یک مجتمع مســکونی د ر جزیره کیش اســت. 
طی آزمایش، نقطه چشــم مجــازی د ر یک موقعیــت ثابت برای 
هــر اتاق، کمی خارج از مرکــز متمایل به ســمت چپ د ر ارتفاع 
1.55 متر بود، د رحالیکه ارتفاع چشــم واقعــی د ر ارتفاع صند لی 
معمولــی حد هــد 1.20 متر اســت. برای د ســتگاه نمایشــگر از 
هد ســت Vive Pro 2 با وضوح تصویر 2448 د ر 4896 پیکســل 
بــا مید ان د ید هند ســی با زاویه د ید 120 د رجه اســتفاد ه شــد.

شکل 3. تصویر 24 صحنه استفاد ه شد ه د ر آزمایش تجربی. محل قرارگیری د هربین د ر این تصاویر د قیقاً همان نقطه ای است که کاربر فضا را تجربه کرد ه است.
Figure 3. Image of 24 scenes used in the experimental tes t. The location of the camera in these images is exactly the same point 

where the user experienced the space.
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 یافته ها و تحلیل د اد ه ها
از هر یک از افراد شــرکت کنند ه د ر آزمون خواســته شــد تا پس 
از تجربه فضایی نشــان د اد ه شد ه د ر هد ســت، به متغیرهای جد هل 
1، از شــماره 1 تا 7 امتیاز بد هند. صحنه های رند رشــد ه د ر مصالح 
کف، تعد اد پنجره ها، مساحت سطح شیشه، محل قرارگیری پنجره ها، 
وجود یا عد م وجود د ر، افقــی یا عمود ی بود ن پنجره ها، نورگیری از 
ســقف، کنج شیشه ای، ارتفاع کف پنجره از سطح کف اتاق و پیوسته 
یا گسسته بود ن پنجره ها نســبت به هم تفاوت د اشتند. برای تحلیل 
افتراق معانی متغیرها، میانگین امتیازهای حاصله، محاسبه شد. برای 

معناد اری بیشــتر اعد اد، نظام امتیازد هی به بازه 3 تا 3- منتقل شد. 
میانگین امتیازهای حاصله د ر شــکل 4 نشــان د اد ه شد ه است. برای 
تحلیل همبســتگی یافته هــا، نتایج امتیازد هی هر صحنه بر اســاس 
د سته بند ی برای هر متغیر میانگین گیری شد. به عنوان پارامتر اصلی 
آماری ضریب همبستگی خطی r انتخاب شد. همچنین علاوه بر این، 
روند غیرخطی با اســتفاد ه از برازش رگرسیون د رجه د هم ارزیابی و 
سطح معناد اری با استفاد ه از ضریب همبستگی پیرسون محاسبه شد. 
د ر تحلیل د اد ه ها، مشــاهد ه شــد که واریانس امتیازد هی ها چند ان 

اد امه شکل 3. تصویر 24 صحنه استفاد ه شد ه د ر آزمایش تجربی. محل قرارگیری د هربین د ر این تصاویر د قیقاً همان نقطه ای است که کاربر فضا را تجربه کرد ه است.
Figure 3. Image of 24 scenes used in the experimental tes t. The location of the camera in these images is exactly the same point 

where the user experienced the space.

شکل 4. نمود ار میله ای میانگین امتیازهای حاصله برای 24 اتاق تجربه شد ه د ر آزمون
Figure 4. Bar chart of the average scores for the 24 rooms experienced in the tes t
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زیاد نبود، مطابق جد هــل 2 میانگین انحراف معیار از 0.978 برای 
احســاس وسعت فضا تا 1.38 برای گشود گی فضا رو به بیرون نشان 
د هنــد ه توزیع متوازن و یــک وجهی و د رنتیجــه، مقاد یر میانگین 
بین الاذهانی معناد ار اســت. برای کنترل قابل اعتماد بود ن یا پایایی 
پرسشــنامه ضریب آلفای کرونباخ مورد ارزیابی قرار گرفت که عد د 
0.885 را نشــان د اد. رتبه بند ی مشــخصه ها بــا ویژگی های صحنه 
تجربه شــد ه متناظر است. آزمون همبســتگی پیرسون، نشان د اد ه 
شد ه د ر جد هل 3، می رســاند که میزان خوشایند ی فضا با جذابیت 
و جالــب بــود ن آن بیشــترین همبســتگی )**r=0.978( را د ارد. 
متعاقبــاً جذابیت فضــا با زیبایی )**r=0.998( و احســاس آرامش 

)**r=0.916( بیشــترین همبستگی را نشــان می د هد. عاد ی بود ن 
فضــا برای شــرکت کنند گان د ر آزمون مؤلفه ای اســت که کمترین 
تأثیر را د ر مطلوبیت فضا د اشــته و با د یگر مؤلفه های همبســتگی 
منفی را نشــان می د هد و احســاس آرامش نیز متناظراً بیشــترین 
همبســتگی را با جذابیت و زیبایی فضا نشــان می د هد. احســاس 
وســعت فضا یعنی احســاس روانی از وســیع بود ن اتاق بیشترین 
همبســتگی را با گشــود گی رو به بیرون )**r=866( د اشــته است. 
بهره مند ی فضا از نور روز همراه با برخورد اری از چشــم اند از بیرون 
بیشتریم همبستگی را د ارند و گشود گی رو به بیرون احساس وسیع 

بود ن بیشتری د ر افراد ایجاد کرد ه است.

PleasureInteres tingnessBeautyNormalityCalmnessWidenessDLOP

Mean0/74290/60920/68420/66630/78961/03291/22330/3571
S td. Error of Mean0/235180/263580/267460/200710/239620/199680/227830/28342

S td. Deviation1/152151/291251/310290/983281/17390/978211/116141/38847
Variance1/3271/6671/7170/9671/3780/9571/2461/928
Range3/784/124/193/133/473/443/73/9

Minimum-1/66-1/34-1/32-0/87-0/64-0/88-0/88-1/14
Maximum2/122/782/872/262/832/562/822/76

PleasureInteres tingnessBeautyNormalityCalmnessWidenessDLOP

Pleasure10/798**0/784**-0/602**0/559**0/653**0/3580/516**

Interes tingness0/798**10/998**-0/260/916**0/653**0/626**0/512*

Beauty0/784**0/998**1-0/2430/922**0/644**0/633**0/506*

Normality-0/602**-0/26-0/24310/0340/0590/2270/17

Calmness0/559**0/916**0/922**0/03410/518**0/745**0/451*

Wideness0/653**0/653**0/644**0/0590/518**10/571**0/866**

DL0/3580/626**0/633**0/2270/745**0/571**10/562**

OP0/516**0/512*0/506*0/170/451*0/866**0/562**1

جد هل 2. د اد ه های توصیفی میانگین امتیازد هی آزمود نی ها د ر آزمایش تجربه اد راکی فضا
Table 2. Descriptive data of average scoring of subjects in space perception experiment

جد هل  3. ضریب همبستگی پیرسون میان متغیرهای آزمایش شد ه
Table 3. Pearson's correlation coefficient between the tes ted variables

از جد هل 3 برمی آید که ســه وجه زیبایی، جذابیت و احساس آرامش، که 
همبستگی بیش از 0.9 را نشان می د هند، بیش از سایر مؤلفه ها مرتبط به 
یکد یگر هستند. بنابراین، برآیند کلی مؤلفه ها زمانی تجربه اد راکی مطلوبی 
برای افراد فراهم آورد ه است که بر جذابیت فضا، بد اعت د ر فضا و ایجاد احساس 
آرامش، بیفزاید. با توجه به همبستگی آنها با ویژگی های صحنه، نسبت باز بود ن 
فیزیکی فضا رو به بیرون تأثیر معناد اری با خوشایند ی، جذابیت و احساس 
آرامش د ارد. علاوه بر تمایلات اصلی موازی، از تحلیل قیاسی میان 24 صحنه 
آزمود ه شد ه و حصول میانگین امتیاز د اد ه شد ه به هر اتاق د ر مورد هر یک از 
مؤلفه ها، به نظر می رسد جذابیت با ویژگی های پنجره ها مرتبط تر بود ه است 

د رحالیکه وسعت فضا تحت تأثیر رنگ مصالح کف اتاق نیز قرارگرفته است. 
یافته ها نشان می د هد که رتبه بند ی مشخصه عاد ی بود ن فضا به طرز قابل 
توجهی با خوشایند ی، جذاب بود ن و زیبایی فضا د ر رابطه منفی قرار د ارد. 
عاد ی بود ن فقط با مشخصه نور روز همبستگی خطی تا حد ی معناد ار د ارد. 
افزون بر این، د ر تحلیل د یگر، هر یک از هشت مشخصه مورد ارزیابی د ر هر 
24 صحنه، مورد مطالعه قرار گرفت تا همبستگی میان متغیرها با تفاوت های 
کالبد ی فضا د ر میزان سطح شیشه، محل قرارگیری بازشوها، مصالح کف و 
ارتفاع کف پنجره ها از کف اتاق روشن شود. میانگین امتیاز پاسخ د هند گان 
به هر یک از صحنه ها د ر نمود ارهای شــکل 5 نشــان د اد ه شــد ه اســت.
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نمود ارهای شــکل 5 نشان می د هد که د ر صحنه های شماره 2، 4 و 3 
که سطح شیشه های بیشتری د ارند، مشخصه های خوشایند ی، جذابیت، 
زیبایی، آرامش، احساس وســعت، نور روز و گشود گی فضا امتیازهای 
بیشــتری د ریافت کرد ه اند. د ر هر یک از سری گروه ها، اتاق های P که 
د ارای کف پارکت هستند، د ارای شرایط متفاوتی نسبت به سایر اتاق ها 
هســتند. اتاق های ســری P د ر مشخصه های خوشــایند ی، جذابیت، 
زیبایی و احســاس آرامش مقاد یر امتیازی بیشــتری را کسب کرد ه اند 
و د ر مشخصه های احساس وسعت، روشــنایی روز و گشود گی، امتیاز 
کمتری را د ریافت کرد ه اند. نشان می د هد که مصالح تیره رنگ پارکت 
نسبت به مصالح سفید رنگ سرامیک، د ر تجربه مجازی کاربران، زیباتر 
و خوشایند تر است اما اد راک ابعاد فضا را تحت تأثیر خود قرار می د هد. 
نهایتاً برای روشن شد ن رابطه همبستگی میان متغیرها، برازش مربعی 
تمایلات غیرخطی برای ویژگی های خوشــایند ی با جذابیت و زیبایی 

صحنه تحلیل شد که د ر شکل 6 نشان د اد ه شد ه است.

همانطور که د ر نمود ارهای شکل 6 مشخص است رابطه همبستگی قوی 
میان د ه مشخصه جذابیت و زیبایی برقرار است و رابطه همبستگی قابل 
توجهی میان مؤلفه خوشایند ی با جذابیت و زیبایی توسط آزمود نی ها 
برقرارشد ه است. این امر نشان می د هد که هرچقد ر فضا زیباتر و جذابتر 
باشــد و از عاد ی بود ن فاصله بگیرد، احساس خوشایند ی بیشتری د ر 
افراد ایجاد می کند. بیشــترین واکنش مثبت د ر میان تمام متغیرها به 
بهره مند ی فضا از نور روز اســت که احتمالاً چشم اند از بیرون د ر جزیره 
کیش نیز د ر این امر بی تأثیر نبود ه است. همچنین تفاوت معناد ار میان 
د ه سری اتاق شماره های 2 و 4 د ر متغیر گشود گی رو به بیرون، باعث 
شد ه است فاصله معناد اری میان این د ه اتاق و سایر اتاق ها ایجاد شود. 
همچنین همبســتگی زیاد بین احساس وسعت فضا و اند ازه پنجره ها و 
سطوح شیشه ای ممکن است به عنوان اثر مرکب اند ازه اتاق و گشود گی 
تعبیر شــود، زیرا واضح است که اند ازه احساسی اتاق مستقیماً متأثر از 

سطح د یوارهای موجود و بازشوها است.

شکل 5. میانگین امتیاز پاسخ د هند گان به هر یک از 24 صحنه  نسبت به هشت مشخصه مورد مطالعه
Figure 5. The average score of the respondents to each of the 24 scenes in relation to the eight s tudied characteris tics

شکل 6. برازش مربعی تمایلات غیرخطی برای ویژگی های خوشایند ی با جذابیت و زیبایی صحنه
Figure 6. Nonlinear propensity square fitting for features of pleasure, Interes tingness, and beauty
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تحلیل آرامش درونی در تجربه واقعیت مجازی بر اساس پدیدارشناسی ادراک بدن مند فضا

8 3

یافته های حاصل از تحلیل مؤلفه هــای اد راک آرامش د رونی د ر تجربه 
واقعیت مجازی که د ر این مطالعه خوشــایند ی یا ناخوشــایند ی فضا، 
جذابیــت فضا، زیبایی یا نازیبایی فضا، عاد ی یا غیرعاد ی بود ن، آرامش، 
وسعت اد راکی فضا، گشود گی رو به بیرون و برخورد اری از روشنایی روز 
و نور آفتــاب بود، بر روابط معناد ار میان آنهــا به نحوی د لالت می کند 
که همســو باتجربه واقعی فضاســت و گویی افراد د ر فضا خود را حاضر 
احســاس کرد ه اند. همچنین نمود ار همبستگی میان متغیرها به ویژه د ر 
مورد سه مشخصه خوشــایند ی، جذابیت و زیبایی، مؤید این امر است.

به طورکلــی نتایج حاصــل از آزمایش واقعیت مجازی تــا حد زیاد ی 
با واقعیت بیرونی هم راستاســت چراکه امتیازد هی به مؤلفه ها تقریباً با 
ویژگی های صحنه متناظر و مطابق با انتظارات مبتنی بر قوانین هنجاری 
تأیید می شــود. یافته های تحقیق به وضوح از اعتبار شبیه سازی واقعیت 
مجازی پشتیبانی می کند و پتانسیل قابل توجهی را برای بررسی تجربی 
کیفیت های واقعی مبتنی بر حضور انسان د ر فضا نشان می د هد. هرچند 
عوامل د یگری مانند کوتاه بود ن زمان تجربه فضا و یا روابط علی- معلولی 
خارج از مؤلفه های تعریف شد ه بر امتیازد هی کاربران تأثیر می گذارد، اما 
نتایج آزمایش نشان می د هد امکان استنتاج احتمالی د ر مورد کیفیت های 
تجربی فضاها از این طریق تا حد قابل قبولی فراهم می شــود. د رمجموع، 
از ترکیب های آزمایش شــد ه، مجموعه ای از هشت عامل تقریباً مستقل 
ضربد ر مشخصات فیزیکی به شمول ارتفاع ثابت فضا، متریال متغیر کف 
فضا و مســاحت، تعد اد و موقعیت بازشوها مجموعه ای از توصیفگرهای 
مؤثر بر واریانس د ر رتبه بند ی این مجموعه صحنه را شــکل می د هد و 
تفسیر تجربه فضا را د ر مراحل طراحی و پیش از ساخت ممکن می سازد.
با توجه به اینکه هزینه های ساخت پروژه های ساختمانی امروز به طرز 
چشــمگیری بالا رفته است، آزمون فضاهای طراحی شد ه حین طراحی 
و پیش از ســاخت بیش از هر زمانی اهمیت و ضرورت یافته است. این 
امر د ر طراحی مســکونی، ازآنرو که ســاکنان ســاعات زیاد ی از روز را 
د ر واحد مســکونی خود می گذرانند و نیــز برای مالکیت آن هزینه های 
هنگفتــی پرد اخت کرد ه اند، اهمیت بیشــتری د ارد چراکه تمایل د ارند 
فضای سکونتشــان نیازهای روحی، روانی و احساسی مد نظر را تا جای 
ممکن پاسخ د هد. بنابراین، آزمون کیفیت فضا از طریق ابزارهای فناوری 
د یجیتال و امکان تجربه فضا پیش از ساخت برای کاربران می توان ضریب 

اطمینان از مطلوبیت فضا را تا حد زیاد ی افزایش د هد.

نتیجه گیری
   با بازگشت به مبانی نظری مد ل توصیف شد ه مبتنی بر تجربه زیسته 
د ر فضــا و نیــز نتایج حاصل از این پژوهش، می تــوان تحلیل کرد که 
تجربه واقعیت مجازی به عنوان مد لی برای بازنمایی ذهنی یا تشخیص 

تجربی صحنه و شــیء مورد نظر می تواند زمینه مناسبی برای توصیف 
مؤثر تفاوت های مجموعه ای از صحنه ها باشد که بیشترین همبستگی 
را باتجربــه واقعی همــان فضا د ارند. د اد ه های محیــط آزمایش مانند 
ویژگی هــای عملکرد ی و مکانی، مشــخصه های اد راکی عمومی مانند 
روشــنایی یا فرکانس های تصویری ناشــی از وضوح تصویر د ر د ستگاه 
هد ست به طور غیرمســتقیم د ر اند ازه گیری هایی که د ر این مد ل های 
ظاهر می شــوند، تأثیر کمی د ارد، از این رو، این آزمایش به عنوان منبع 
قابل تأمل برای تفســیر واقعیت می تواند عمل کند. از د اد ه های حاصله 
د ر این مطالعه برمی آید که شرکت کنند گان د ر آزمون توانسته اند تا حد 
قابل قبولی کیفیت های فضایی را د ریافت و اد راک کنند و به هر یک از 

اتاق ها د ر راستای اد راک احساس آرامش د رونی امتیاز بد هند. 
د ر این مطالعه، د امنه آزمایشی مفهومی به طور اراد ی به برخی از تغییرات 
فیزیکی اعم از تغییر مصالح کف، ارتفاع پنجره ها، هند سه پنجره ها و مساحت 
سطوح بازشوهای اتاق های مستطیل شکل بسته استاند ارد محد هد شد. 
رند رهای تهیه شــد ه به ویژه برای به تصویر کشید ن اصل این نوع فضاها 
با ســطح پیچید گی کم و متشکل از اجزای ســاختاری ساد ه با ترکیب 
نامبهم انتخاب شــد ند. البته باید توجه د اشــت که تحقق قابلیت اجرای 
این آزمایش، مد ل های رند رشد ه باید ساد ه باشد تا مؤلفه های مد اخله گر 
غیرقابل کنترل به حد اقل ممکن کاهش یابد. د رحالیکه یافته های حاصل 
از ایــن مطالعه د ارای روایی قابل قبول و نتایج حاصله د ارای اعتبار د رونی 
است، به د لیل مجموعه صحنه های کوچک و از پیش طراحی شد ه، اعتبار 
خارجی تحقیق د ر شــرایط متفاوت قابل استناد نخواهد بود. با این حال، 
این روش، به خود ی خود پتانسیل کلی خود را با موفقیت نشان د اد ه است.

د ر این آزمون، به طور کمی همبســتگی بین ویژگی های فضایی نشیمن 
از یک واحد مسکونی و کیفیت های تجربی منتسب به آنها برای سنجش 
تجربه مجــازی اد راک آرامــش د رونی مورد تحلیل قرار گرفت. ســهم 
هــر یک از مؤلفه هــای مورد ارزیابی و نیز همبســتگی میان متغیرهای 
هشــتگانه روشن شد. یافته های تحقیق نشــان می د هد که خوشایند ی، 
جذابیت و زیبایی فضا بیشــترین تأثیر و نیز همبستگی را د ر این زمینه 
د ارند. همچنین هرچه فضا گشود گی بیشــتری به بیرون د اشته باشد و 
از منظر و روشــنایی روز بیشــتری برخورد ار باشد، احساس خوشایند ی 
و آرامش د ر افراد تقویت می شــود. فاصله گرفتــن فضا از الگوهای رایج 
ساختمان سازی و اد راک خلاقیت و تمایز د ر طراحی فضا، بر این احساس 
می افزاید. افراد ترجیح د اد ند فضایی متفاوت را تجربه کنند و این موجب 
خوشایند ی بیشــتری د ر آنان شد ه است. اد راک فضا وسعت که می تواند 
ناشــی از ارتفاع واقعی یا احساسی فضا باشــد و نیز مساحت پنجره ها و 
رنــگ جد اره ها به نحوی که فضا را وســیعتر از حالت عاد ی نشــان د هد، 
احســاس آرامش د رونی را تقویت می کند. بنابراین، وجه حضور د ر فضا 



مینا حسنی، جمال الدین سهیلی، علی اکبری، حمید نجات

             14
03

ر  
ها

/ ب
هم

جد
 ه

ال
 س

م/
فت

 ه
ه و

جا
 پن

اره
شم

   
   

هر
 ش

ت
وی

ه

84

از حیث پد ید ارشناســی اد راک انســان از فضا به کمک فناوری واقعیت 
مجازی تا حد چشمگیری قابل تحقق است و د ست کم به اتکای اد راکات 
بصری و نیز حضور د ر یک موقعیت فیزیکی مشــابه، قابل ارزیابی است.
شبیه ســازی واقعیت مجازی ابزار قد رتمنــد ی برای تحقیقات معماری 
پایه اســت که امــکان روش های تجربی بهینه را فراهــم می آورد. نتایج 
حاصلــه به طورکلی از رویکرد اصلی حمایت می کند که جنبه های تجربه 
احساسی به صورت تجربی قابل بررسی هستند و مطابقت های قابل تعیینی 
د ر محیط فیزیکی د ارند. تعامل هشــت مؤلفه با عوامل مستقل کالبد ی 
)مصالح کف، سطح بازشوها، موقعیت، هند سه و ارتفاع پنجره ها همراه با 
ارتفاع ثابت فضا و چشم اند از ثابت بیرون( از یک توصیف مبتنی بر مؤلفه 
برای توصیف واریانس مشــاهد ه شــد ه د ر رتبه بند ی ها بسیار مؤثر نشان 
د اد. سطح بالای همبستگی به ویژه برای د سته های د رجه بند ی احساسی 
و زیبایی شــناختی قابل توجه است که نمی توان آنها را به طور بی اهمیت 
فقط به یک ویژگی صحنه نســبت د اد. نمایش صحنه های طراحی شد ه 
شــواهد ی را برای اهمیت ویژگی هــای اد راکی د ر تجربه فضا د ر واقعیت 
مجازی ارائه می د هد. ازآنجاکه طراحــی معماری به ویژه د ر کاربری های 
مســکونی مبتنی بر نظر و رأی کارفرما یا ساکنان است، روشن است که 
حضور کارفرما یا مالکان یا مرد م د ر روند طراحی معماری به کمک تجربه 
واقعیت مجازی و بهره گیری از روش های کمی سازی قابل اعتماد صفات 
فضا برای نیل به کیفیت فضایی مطلوب تر، روشی کارآمد و کم هزینه د ر 
اختیار طراح می گــذارد که معیارهای طراحی را به طور عینی می آزماید.

د ر انتها باید تأکید کرد که پژوهش ها د ر مرحله پیش طراحی و د خالت 
د اد ن تجسمی و تجربی کارفرما/کاربر د ر فرآیند طراحی به کمک فناوری 
د یجیتال د ر ایران د ر آغاز راه است و مطالعات و تجارب اند کی د ر این زمینه 
انجام شد ه است. این امر د ر سطح بین المللی رواج بیشتری یافته و نمونه های 
تحقیقاتی بیشتری چه د ر حوزه طراحی د اخلی و چه فضاهای باز شهری و 
عمومی انجام شد ه است. تحقیقات د ر این زمینه، هم د ر سطح احصا تجربی 
مؤلفه ها و هم ارزیابی و ارزش گذاری آنها پیش میرود. تحقیق حاضر نیز د ر 
راستای تعمیم یافته ها و ارزش گذاری مؤلفه های حاصله د ر طراحی فضای 
مسکونی د ر بستر متفاوت فرهنگی/ اقلیمی یعنی جزیره کیش د ر ایران 
انجام شــد ه است تا بتوان از این مطالعه کاربرد ی، طراحی موفقتری را به 
کاربران عرضه کرد و ارتباط عملیاتی تحقیقات و حوزه اجرا را تقویت کرد. 

نقش نویسند گان
د ر ایــن پژوهش بررســی اد بیــات، تبییــن مبانی نظــری تحقیق، 
تجزیه وتحلیل و تفســیر د اد ه ها، تهیه متن تایپ شد ه اولیه و ویرایش 
فایل ها، شــکل ها و جد اول مکرراً توســط همه نویسند گان انجام شد ه 

است. صحنه های آزمایش توسط مینا حسنی طراحی شد ه است.

تقد یر و تشکر
این مقاله برگرفته از رساله د کتري نویسند ه اول با عنوان »تبیین نقش 
واقعیــت مجازی بر ارتقا آرامش د رون د ر طراحی فضاهای مســکونی 
بلند مرتبه« اســت که با راهنمایی د کتر جمالالد ین سهیلی و مشاوره 
د کتر علی اکبری و د کتر حمید نجات د ر د انشــگاه آزاد اسلامی واحد 

بین الملل کیش د ر حال انجام است.

تعارض منافع نویسند گان
نویســند گان به طور کامل از اخلاق نشــر تبعیت کــرد ه و از هرگونه 
سرقت اد بی، سوء رفتار، جعل د اد ه ها و یا ارسال و انتشار د هگانه، پرهیز 
نمود ه اند و منافعی تجاری د ر این راســتا وجود ند ارد و نویسند گان د ر 

قبال ارائه اثر خود وجهی د ریافت ننمود ه اند.
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Bringing living space design closer to space quality s tandards is one of the mos t important architectural issues. Considering 

the high volume of housing cons truction, the desirability of residential spaces is important and necessary. Tes ting the quality 

of the space based on its perceptual pseudo-experience during design and before cons truction is one of the mechanisms to 

achieve the desired architecture, which is possible for architects today with the help of virtual reality technology. With this 

aim, in the theoretical framework of the phenomenology of perception, in a quantitative way and with the tes t of the semantic 

differentiation scale, firs t eight components of the feeling of inner peace, including pleasure, interes tingness, beauty, normality, 

calmness, wideness, openness and enjoyment of daylight, were counted. In this experimental perception tes t, 24 participants )12 

women/12 men( rated 24 virtual rooms in eight experimental groups. The participants were randomly selected from people who 

intended to pre-purchase an apartment unit in Kish Island. The interior of the apartment under cons truction was renovated for 

them. For each visualized scene, space evaluation was done through a 45-second exploration interval. The resulting data were 

evaluated using the semantic difference scale technique. Also, the correlation of the variables was checked through the non-

linear quadratic regression tes t. The findings from the analysis of the components of the perception of inner peace in the virtual 

reality experience, which in this s tudy are the pleasantness or unpleasantness of the space, the attractiveness of the space, the 

beauty or ugliness of the space, normality or abnormality, calmness, the perceptual breadth of the space, openness to the outside 

and the enjoyment of daylight and It was sunlight, it indicates the meaningful relationships between them in a way that is in 

line with the real experience of the space and as if the people felt themselves present in the space. Also, the correlation diagram 

between the variables, especially in the case of the three characteris tics of pleasantness, attractiveness and beauty, confirms 

this. In this s tudy, the correlation between the living space characteris tics of a residential unit and the experimental qualities 

attributed to them was s tudied quantitatively to measure the virtual experience of the perception of inner peace. The interaction 

of eight components with independent physical factors (floor materials, surface of openings, location, geometry and height of 

windows along with fixed height of space and fixed view outside) of a component-based description showed to be very effective 

for describing the variance observed in the ratings. The high level of correlation is particularly notable for the emotional and 

aes thetic rating categories, which cannot be trivially attributed to only one scene feature. Representation of designed scenes 

provides evidence for the importance of perceptual features in the experience of space in virtual reality. The current research 

has been carried out in the direction of generalizing and valuing spatial components in the design of a residential complex in the 

cultural/climatic context of Kish Island in Iran, so that a more successful design can be offered to users from this practical s tudy.

* Corresponding Author Email: soheili@qiau.ac.ir

Analysis of inner peace in virtual reality experience based on the phenomenology of 
embodied perception of space )case s tudy: design of a residential complex in Kish 
Island(

ISSN  1735 9562                     DOI:   

H
ov

ia
t S

ha
hr

   V
ol

. 1
7 

   
N

o.
 5

4 
  S

um
m

er
  2

02
3

Mina Hasani: Ph.D., Candidate, Department of Architecture, Kish International Branch, Islamic Azad University, Kish 
Island, Iran.
Jamaleddin Soheili*: Associate Profrssor, Department of Architecture, Qazvin Branch, Islamic Azad University, Qazvin, 
Iran.
Ali Akbari: Assis tant Professor, Department of Architecture, Yadegar-e-Imam Khomeini (RAH) Shahre Rey Branch, Islamic 
Azad University, Tehran, Iran.
Hamid Nejat: Assis tant Professor, Department of Educational Sciences, Mashhad Branch, Islamic Azad University, 
Mashhad, Iran.

Keywords: architecture and virtual reality, architectural design, perception of inner peace, phenomenology of perception, residential 
architecture.

Abs tract

117


