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 ماهنامه پژوهش در هنر و علوم تخصصی
 0411 اسفند(، 39: یاپی)پ 7سال ششم، شماره 

 

 گراییحس کردیبا رو یو مجاز یکیزیف یهاموزه نیب یقیمطالعه تطب
 در دوران کرونا یمجاز یهابه موزه تیاهم و

     

 2 یگی( رستم بنیسمانه)ثم، *1انیمیزهرا ابراه
 15/11/1011تاریخ دریافت:  

 22/12/1011تاریخ پذیرش: 
 

  53030کد مقاله:  
 
 

 یده ـچک
 

 هایبخشکه امروزه در  گراییحس کردیشناخت است. براساس رو نهیمهم در زم اتیاز نظر یکی گراییحس هینظر
خود؛ سبب شناخت و  رامونیپ طیشدن فرد با مح ریاحساسات و درگ کیمورد توجه است، تحر یجتماعو ا یمختلف فرهنگ

، شناخت شودمی اءیبا اش دکنندهیبازد یکیزیاز ارتباط ف نعما یکه امور حفاظت هاموزه. در شودمی تریعمیق افتیدرک و در
 قیتحق نیا نی. بنابراکنندمیعمل  گونههمیناز آثار هستند،  یویهم فقط آرش یمجاز یهاموزه. شودمیحاصل ن یقیعم
 یاستادر ر ست؟یچ گراییحساز منظر  یو مجاز یکیزیف یهاموزه هایشباهتو  هاتفاوتپرسش آغاز شد که  نیبا ا

ر دو موزه، ه هایشباهتشد.  انیب هاموزهاز آثار  ترعمیق افتیو در گراییحس کردیرو تیپرسش، اهم نیبه ا ییپاسخگو
باشد،  ترشبیه یکیزیبه موزه ف یاست. هرچه موزه مجاز یو مجاز یکیزیموزه ف یفضا یشامل همسان بودن طراح

 ریکه منجر به درگ یکیزیف یهاموزهافزوده در  تی. استفاده از واقعکندمیرا تجربه  یشتریب وریغوطهحس  دکنندهیبازد
 هایمحدودیت. حذف باشدمی یچندحس یهاموزه جیاز نتا یکی زیموزه است، ن طیمخاطب با آثار و مح شتریشدن ب
 یهاتفاوتاز  ا،ینو ناتوان از سرتاسر د توانکم نیبه افراد مختلف و همچن یو ارتقاء دسترس یمجاز یهاموزهدر  یحفاظت

 ورغوطهاز  یدیسطح جد VR هایعینکو  یمجاز تیواقع یبا استفاده از تکنولوژ یمجاز یهاموزه. باشدمیدو موزه 
 نی. همچندهندمی شیافزا اریکه نسبت به گذشته شناخت مخاطب را بس آورندمیرا فراهم  طیشدن مخاطب در مح

 رایبرخوردار شد، ز یشتریب متیاز اه 2121کرونا در سال  روسیو گیریهمهبا  هاموزهدر  گراییحس کردیرو تیاهم
 یمجاز یهاموزهرشد  جهی، درنتشدمی یمجاز دیمحدود به بازد دهاینبود و بازد پذیرامکان یکیزیف یهاموزهبه  یدسترس

از  یمجاز دیشدن تجربه بازد کیافزوده، در نزد تیو واقع یمجاز تیواقع هایتکنولوژی نهیزم نیکرد. در ا دایجهش پ
 بودند.   رگذاریتأث اریبس یموزه به تجربه واقع

 

 کرونا. روسیو ،یکیزیموزه ف ،یموزه، موزه مجاز ،ییگرا¬حس یدی:ـان کلـواژگ

 

                                                           
 (نویسنده مسئول) .قاتیواحد علوم تحق یآزاد اسلام دانشگاه ارشد رشته پژوهش هنر. یکارشناس یدانشجو -1

roya.ebrahimian87@gmail.com 
 پژوهش هنر دانشگاه هنر تهران یعلم تییعضو ه -2
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 مقدمه -1
 هاآنبرند. بخود بکار جدیدی را برای جذب بازدیدکنندگان  هایروشهستند که بتوانند  آنها به دنبال موزههای اخیر در سال

برای تبدیل شدن  هاموزهاستفاده کنند. نیز در زمینه های دیگری  هاموزهاز  ،به روز دنیا هایتکنولوژیبا بهره گیری از  در تلاشند
می توانند  هاموزهجدید،  هایتکنولوژیبرخوردار هستند. با استفاده از  ز پتانسیل بالاییابه مکان هایی برای آموزش و تحقیقات 

 ی توان تمرکز موزه داران جهان را برمبه همین دلیل  .مختلف پوشش بدهند سنی مخاطبان  را با رده های طیف گسترده تری از 
در فعالیت اینتراکیتو، تلاش  .در پروژه های اینتراکتیو هستیم گراییحسامروزه شاهد تمرکز رویکرد  بازدیدهای مجازی درک کرد.

آموزشی در جهان  هایروشتا بازدیدکننده احساسات و کنش های بیشتری را تجربه کند. این فعالیت به یکی از بهترین  شودمی
 هایتکنولوژی . شودمیو همین امر سبب درک عمیق او از موضوع  زیرا ادراک متکی به تجربه خود فرد است .تبدیل شده است

. این فناوری ها به دنبال این مینه مورد استفاده قرار گرفته اندفضای مجازی و واقعیت افزوده از بهترین ابزاری هستند که در این ز
و واقعیت افزوده  VRقاء دهند. فناوری های هستند تا با نزدیک کردن تجربه ما به تجربه واقعی، درک ما را از فضای مجازی ارت

رقم در زمینه دنیای مجازی ظیمی را پیشرفت های ع با این رویکرداین دو تکنولوژی  بررسی کرد. گراییحسان با رویکرد را میتو
. این کندمیتکمیل هور مردم نگاری حسی را که ظاست پدید آمده  هاموزهرویکرد جدیدی برای نمایش در امروزه همچنین زده اند. 

ژگی های اشیا را ویر تلاش دارد تا بینندگان ماین ارویکرد را می توان موزه شناسی حسی نامید که بر حضور اشیا تاکید می ورزد. 
این ترفند را  .حس کننددیدن نورهای رنگی  و ، استشمام بوها و شنیدن صداهامستقیما از طریق دست زدن و برداشتن برچسب ها

های مرور صفحه .می گویند« حس کردن کمکی»در اصطلاح  ،کندمیکمک  جسته شدن ابعاد و معانی مختلف حسی شیکه به بر
مجازی هستند  های، دارای تورهای جهانبیشماری از موزه تعداد امروزه که است این دهندهها نشان گاه موزهاینترنت و بررسی وب

و  دانانشناسان، تاریخ، باستاناطلاعاتی هایفناوری از ده روزافزونبا گذشت زمان و استفا. شودیافزوده م هاآنروز برتعداد  و روزبه
 تصاویر پویانمایی، از استفاده زمینه، همین در .برده اند پی تاریخی ابینهو  ءها، اشیامکانشبیه سازی بیشتر به اهمیت  دارانموزه

سازی تنها یک راه کسب است. از سوی دیگر، امروزه مجازیها افزایش یافتهگاه موزهها در وبویدئویی،گرافیکی، و سایر فناوری
 ها،آلودگی طبیعی، بلایای قبیل از برابرخطراتی در ته تاریخیدرآمد از بینندگان نیست؛ بلکه راهی برای محافظت از آثار برجس

این  .ای همچون زمان و مکان وجود ندارد است. همچنین، در محیط مجازی، عوامل بازدارنده خطراتی از این قبیل و سرقت،
این رویکرد در  هایشباهتها و به بررسی تفاوت ،ی فیزیکی و مجازیهاموزهدر  کاربرد رویکرد حسگرایی تحقیق با هدف بررسی

 هر دو نوع از موزه پرداخته و سعی دارد به نقاط ضعف و قوت هر کدام اشاره کند.  
 

     هاموزهو نقش آن در  1گراییحسرویکرد  -2

 جز چیزی شناخت ومعیار است حس از ناشی ما شناخت و دانش تمام اینکه است از عبارت حس اصالت یا گرایی حس
در حقیقت  .است گرایی عقل آن مقابل نقطه است که وتجربی حسی ادراک در منحصر حقیقی ادراک نیست، محسوسات

اصلی ترین وسیله تماس انسان با جهان محسوب می  ،انسان به جهان هستی هستند. این حواس پنجگانه انسان ابزار پیوندحواس
و ادراک حسی ریشه در تجربه کردن فرد از محیط  گراییحس. کندمی از طریق حواس خود درک امور پیرامونش را ،شوند. انسان

ان پدیده ای اصلی که با کنش سلول های دریافت کننده و (. فرایند ادراک حسی را می توان به عنو6، 1331اکبری، فلامکی ) دارد
، ابعاد یا ادراک حسی گراییحس فعال از کیفیت حسی، هم زمان دانست.، یعنی انشودمیانتقال پیام هایی که وارد حیطه ادراک 

امور و  ،از این طریق روابطفرآیندی ذهنی است که طی آن تجارب حسی، معنادار می شوند و انسان  ،زیرا مساله ادراک وسیعی دارد؛
شناخت  هاآناز نظر  نیست، صحیح حس غیر به اعتماد که دارند اعتقاد حس گرایان .(00، 1313معنای اشیا را در می یابد )کاوندی 

 . (511، 1311ملکیان آید ) می در آب از غلط غالبا محض عقلی و دریافت جهان پیرامون از طریق حس صورت می گیرد و مطالب
 و 2کلاسن کانستنس میرسیم، حیطه این در شناشی انسان دانشمند دو تحقیقات به اخیر سالهای در نظریه این کردن دنبال با
 هایی مکان در رویکرد این از استفاده و انسانی علوم در گراییحس گسترش با تلاشند در تاثیرگذار، محقق دو این. 3هاوزدیوید 

 به شناسی انسان: فرهنگ فهم» عنوان با ای مقاله در دو این ،1336 سال در. کنند بیان را نظریه این از جدیدی ابعاد ،هاموزه مانند
 و تجربه به شناسی انسان تبدیل که دهندمی نشان امریکا، بومی فرهنگ سه در حسی امر جایگاه دادن نشان با حسی تجربه مثابه
 عنوان با سازی جریان مقاله کلسن بعد، سال یک. دهد تغییر را فرهنگ از شناسان انسان فهم تواند می حدی چه تا حسی درک

 شناسی انسان در جدید چرخش برای نظری هایی ایده آن در و نویسد می( 1331) «ها حس شناسی انسان برای هایی بنیان»
 فیزیکی عمل یک که اندازه همان به حسی، ادارک که است این ها، حس شناسی انسان بنیادین اصل کلسن، نظر از. کندمی مطرح
 فیزیکی، های پدیده درک ابزارهای تنها نه بویایی، و چشایی بساوایی، شنوایی، بینایی، یعنی،. هست نیز فرهنگی عمل یک است،
 (1332 جیران، ایزدی. ) هستند نیز فرهنگی های ارزش انتقال برای هایی کانال بلکه
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  1موزه فیتزمنبع سایت:  تابلوی دست نزنید. -(1عکس شماره )

   https://beta.fitz.ms/research/projects/please-do-not-touch  
 

ده ها همیشه برخلاف این اما تجربه بازدیدکنن بازدیدکننده با آثار تاکید میکند.به اهمیت ارتباط  هاموزهدر  گراییحسرویکرد 
که رویش نوشته شده بود، دست نزنید.  مشاهده میکردند هاموزهویی را در همیشه تابل ،هاموزهدر حقیقت مخاطبان  بوده است.

اینتراکتیو و  را به محیط هایی هاموزهتا دیگر از این تابلو استفاده نکنند و  کنندمیامروزه موزه داران تلاش  اما (1)عکس شماره 
در حقیقت  .(61، 2112مورگان ) ستا با رویکردی متفاوت از گذشتههدف از این تغییر، جذب بازدیدکنندگان  چندحسی تبدیل کنند.

 تابلوی
، بلکه کاربردی نداشت و در قرن هفدهم و هجدهم میلادی نه تنها لمس اشیاء مجاز بود هاموزهدر در گذشته  "دست نزنید " 

شیدن، علاوه بر به دست گرفتن، به لرزاندن، پو ازدیدکننده هاب کندمیند. کلاسن بیان شدمیهم تشویق  بازدیدکنندگان به این کار
گری بپردازند و به  به پرسش هاآنکه  شدمیاین دسترسی نزدیک به اشیاء باعث  کندمیاشاره او  پرداختند. اشیاء می نیز فشاردادن

 ، یکی از مهمکردن بوکردن، شنیدن و مزه داده شده است که لمس کردن،نشان  داستان اشیاء علاقمند شوند. در تحقیقات جدید
وزن، جنس، بو و ساختار اشیاء را  هاآن شودمیبنابراین دسترسی بازدیدکننده ها به اشیاء باعث  .باشدمیترین اجزای شناخت تجربی 

 به دلیل فعال، ی زیستهتجربه این امر علاوه بر  کندمی. کلاسن عنوان باشدمین پذیرامکانبا دیدن  فقطکه  ،از نزدیک درک کنند
و زیبایی که همراه با حس قدردانی از هنر  شودمیکردن غریزی بازدید کننده، سبب بیدار شدن حس کنجکاوی و رمزگرایی 

که ساختاری دیداری دارد تغییر  و موزه به مکانی رو به افول گذاشت هاموزهدر  گراییحسابطه قرن نوزدهم، این رشناسی است. از 
با قرار دادن قاب های موزه داران هستیم  شاهد امروزه تبدیل شد. هاموزهوسیله برای درک آثار . و حس بینایی به اصلی ترین کرد

ی جلب هایبخشتوجه بیننده فقط به  شودمینورپردازی باعث  همچنین نزدیک افراد با اشیاء می شوند وشیشه ای مانع از برخورد 
موزش دیده اند که فقط به تماشای آثار مشغول شوند و به قوانین و ای آبه گونه بازدیدکننده ها . شود که مد نظر موزه داران است

، تغییر دیدگاه مردم نسبت به اشیاء که روش اصلاح کندمیکلاسن بیان احترام بگذارند.  ،هست هاموزهقواعد خاصی که مخصوص 
. محدود شده است هاآنواکنش مردم نسبت به زندانی شده اند و  هاموزهاست. در حقیقت اشیاء نیز در  هاموزهنمایش داده شده در 

 آثار به نمایش در آمدهی امروزی بسیار کم اهمیت تر از اشیاء نمایش داده شده، درنظر گرفته می شوند. هاموزهبازدیدکننده ها در 
 یاصلنقش راندن  به حاشیه باعث این امرگیرند.  دما، نور و رطوبت قرار میهای بسیار پیچیده ای نظیر،  تامروزه تحت مراقب

، 2112مورگان ) را خاطر نشان میکنند هاموزهرویکرد در عواملی بودند که نیاز به تغییر شده است. علل بیان شده در بالا  هاموزه
ما همچنان شاهد اما  ،ناخت از طریق دست زدن به اشیاء افزایش یافته استبا اینکه امروزه اهمیت دادن به حس کردن و ش  .(61
با این شیوه  هاموزهبازدید از  بر اساس دریافت از طریق دیدن است. البته ممکن است که در هنگام هاموزهطراحی  هستیم کهآن 

فقط از طریق  ،چه برای  نمایش و چه درک و شناخت هاموزهدر حقیقت می توان گفت  درگیر شوند. دیگر ما نیز حواس ،طراحی
 ننده ها را کنترل و مدیریت کنیمرفتار بازدید ک بایدیر این رویه و تحریک حس های دیگر حس بینایی شکل گرفته اند. برای تغی

    .(3، 2110کلینتبرگ )
فرآیندی است که به مشارکت فعالانه بازدیدکننده  ،، ادراک حسی هاموزهدر  گراییحسبا توجه به مطالب بیان شده در زمینه 

درک و  ،در ارتباط با آثار وابسته است. همچنین توجه به این نکته ضروری است که یکی از مراحل فرآیند فهم و ادراک حسی
دکننده است و برای برانگیختن احساسات بازدی هاموزهدریافت تفکر خالق آن اثر است. بنابراین می توان بیان کرد که وظیفه اصلی 

های محیطی، میزان و نحوه شناسی ادراک اشیاء، نحوه معماری موزه ، چگونگی نمایش آثار و ویژگیروان ،رسیدن به این هدف
 های چندحسی بسیار اهمیت دارند. در امر موزه ،های حفاظتیمداخله
 

  ی فیزیکیهاموزهعوامل موثر در طراحی  -3
گرایانه دخیل  عوامل گوناگونی در طراحی حس ،بازدیدکننده با موزه یاولویت ارتباط پویا و گراییحسبا توجه به رویکرد 

 د از: ناین عوامل عبارت هستند.

                                                           
1 fitzmuseum 
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پذیر دل امری ،آن بازدید از ،اولین قانون طراحی موفق نمایشگاه، اطمینان از آن است :مخاطبروانی -شرایط محیطی
 (211-220، 1333. )صادق پور و دیگران افراد باشدبرای 

که به طور تفضیلی به  بهتر آثار و ارتباط مخاطب با آن هاستشامل نحوه چینش محیط موزه برای نمایش  :چیدمان موزه
 پردازیم.تشریح آن می

ای نیز میان موزه در واقع نوعی فضای خاص است که در آن جدا از رابطه انسان و فضا، رابطه پیچیده :رابطه موزه و فضا
امری ضروری است. طراحی غرفه ها باید به گونه ای تناسب میان اشیاء و فضا برای درک بهتر آثار، ایجاد اشیاء و فضا وجود دارد. 

. که او با فضای موزه ارتباط بهتری برقرار کند شودمیباشد که بازدید کننده متوجه کوچکترین جزییات شود زیرا این امر سبب 
 (211-220، 1333دیگران  )صادق پور و
. به همین شودمیمیل به حرکت آزادانه همیشه باعث لذت بشر  :های مرتبط با حرکتهای روانی و واکنشمحرک

از سوی دیگر این  شود. باعث بروز آشفتگی در بازدید ،مانع نامحسوسنباید به گونه ای باشد که وجود یک  هاموزهطراحی  سبب
باید به گونه ای  ،آزادی در حرکت نباید باعث سردرگمی مخاطب بشود. بنابراین می توان بیان کرد که مسیر حرکتی در موزه

)صادق پور و  بازدیدکننده، کشف و شناخت آثار در فضایی مطلوب رخ دهد. کنجکاویطراحی شود که علاوه بر تحریک حس 
 (211-220، 1333دیگران 

در شرایطی قرار گیرد که بتواند به راحتی  اوکننده این نکته بسیار مهم است که برای بازدید :تشخیص و مکان حرکت
ترین نیازها در معماری موزه این یکی از اساسی .موقعیت خود را دریابد و در هر لحظه بداند که در چه مسیر و وضعیتی قرار دارد

حرکت  یکی از ایده های معماری در این زمینهقدم مشاهده کرده و سپس تصمیم بگیرد.  قدم به موزه راکننده است که بازدید
نمونه عینی آن را می توان است. گرفتهن بار مورد بررسی قرارتاکنون چندیاست که  سیال نمایشگاهایده فضای ، هاموزهآزادانه در 

اند تا درک اشیای موجود ها به صورت منحنی ساخته شدهقسمتای وجود ندارد و همه هیچ زاویه هاآندید که در  در سالن هایی
نیازمند قرار دادن اشیاء  ،پذیرد. استفاده مفید از فضای موجودصورت  ،تنها از طریق دیدن ،بدون تداخل با محیط و به صورت آزادانه

-220، 1333)صادق پور و دیگران  های عجیب و ناموزون قدیمی تداعی نشوندبا دقت زیاد در محیط است، به طوری که ایده
211). 

-را می هاآنبازدیدکنندگان ممکن است مسیرهای مختلفی را در بازدید از موزه برگزینند که مجموعه  :مسیر حرکت موزه

توانیم حرکت مسیر مستقیم و نیز حرکت در مسیر مورد تجزیه و تحلیل قرار داد. ما می ،شناسیتوان به وسیله نمودارهای روان
و ممکن است یک مسیر مستقیم را طی کند  کمبود زمان، بازدیدکننده پیچ و به صورت نامنظم را بررسی کنیم. به علت شتاب ومار

، واکنش رفتاری مطلوب طراحی شدهکه توسط معماری  مسیر مارپیچ و نامنظم ،. در نقطه مقابلاطلاعات زیادی دریافت نکند
خطی و نامنظم دارای مزایای زیر است: نقطه ورود و غیر الگوی مسیر . پی خواهد داشتمناسب و مطابق با اهداف مورد نظر را در 

خروج یکی نیستند، میزان تلاش مورد نیاز برای طی مسیر نامشخص است و نتیجه ای که در انتها به دست می آید ممکن است به 
شناسی، ته تاکید شود که بنا به دلایل اقتصادی روانواقعی به شمار آید. در اینجا باید بر این نک« پیشرفت»طور ناخودآگاه یک 

 (211-220، 1333کننده نباید از یک مسیر دوبار عبور کند. )صادق پور و دیگران بازدید
های های خود نیاز به فضا دارد. از آنجایی که ویژگیبرای نشان دادن کیفیت و ویژگی موزه در هر شی :رابطه فضا و شی

ای سازماندهی شود کند، فضای پیرامون اشیاء باید به گونهو موقعیت یک شی قابل مشاهده را تعیین میکه شکل  ،فضایی محیط
که با خود اشیاء هماهنگ باشد. در یک موزه این خود شی است که با ارزش بوده و مایه مباهات آن مکان است و معماری نقش 

عامل تعیین کننده در محیط است و تنها یک ضمیمه و عامل  ،معماری، ولی باید توجه داشت که سبک کندمیرنگ تری را ایفا کم
 (211-220، 1333)صادق پور و دیگران  .آیدفرعی به شمار نمی

ارتباطی او دارد. شناسایی های نقش مهمی در آمادگی بازدیدکننده و واکنش هاموزهاصول نورپردازی در  :اصول نورپردازی
جهت باورپذیری و برانگیختن احساسات و توجه  ،مواردنورپردزای نوین و همچنین بررسی تاثیرگذاری این  استانداردهایاصول و 
است. درحقیقت نورپردازی مناسب، سبب تشویق و جلب توجه  هاموزهیکی از اهداف مهم در طراحی نورپردزای  ،مخاطب

می گذارد تاثیرگذار  هاآنداری  سب منابع نوری بر آثار و نحوه نگهشود. از سوی دیگر طراحی مناها میبازدیدکننده به آثار در موزه
شود. به طور کلی دو نمونه نورپردازی در های بزرگی به آثار تاریخی و هنری میباعث ایجاد آسیب ،و عدم انتخاب نور مناسب

برای نمایش از آن و نورپردازی الکتریکی که  کندمینورپردازی طبیعی که از نور موجود در فضای موزه استفاده  ،وجود دارد هاموزه
. صورت می پذیرد هاموزهبرحسب جنس آثار به نمایش درآمده و شرایط  ،هاموزهنورپردازی در  ،علاوه بر این. شودمیآثار استفاده 

 (1332صادقپورفیروزآباد, ابوالفضل و سیدمحمود میرعزیزی، )
 خود در را آثار از بزرگی مخازن که شوند تبدیل گنجی هایخانه به حفاظتی اصول بر تاکید با نباید هاموزه :اصول حفاظتی

 اساس براین. بزنند رقم خود بازدیدکنندگان برای تاثیرگذار و گرایانهحس ایتجربه که باشد این باید ها آن هدف بلکه اند،داده جای
 ادراک فرآیند. شود فراموش نباید مخاطب جذب در هاآن نقش اما است، ضروری و مهم بسیار هاموزه آثار از حفاظت که هرچند
 وارد ایلطمه اثر دریافت و درک به آثار از محافظت اگر .شودمی شمرده هاموزه از حفاظت امر در مهم های المان از یکی ،حسی
 خوشدست هنری و تاریخی آثار از حفاظتی اصول امروزه. به وجود نمی آید حس انتقال و ماندمی ناتمام هنرمند و اثر رسالت کند،

 به حفاظت مخاطب، توسط اثر دریافت و درک جهت در حفاظت: مانند اهدافی با تا شودمی تلاش و اندگشته بسیاری تغییراتی
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 پیدا بیشتری انطباق گراییحس نظریه با ،اثر مختلف معانی دریافت و فهم راستای در حفاظت همچنین و اثر شدن آشکار مفهوم
 ( 1، 1331رسول؛امامی و دیگران.  دوست، سمیه؛وطن )بصیری، .کنند

اهمیت به افراد  ،گرایییکی از نقاط عطف نظریه حس :توان و ناتوانامکانات و میزان دسترسی برای افراد کم
با انتقال احساسات در افراد معلول بسیار مورد توجه است زیرا این افراد باید بتوانند و کودکان برای درک بهتر محیط است. ناتوان 

بر این موزه داران تلاش  شده است. هاموزهاز  ناتوانتوجه ویژه ای به استفاده افراد  ،. از های دهه نودتعامل داشته باشند هاموزه
العاده ای در افراد نابینا، دست زدن و لمس آثار از اهمیت فوقد. برای مثال داشته باشنها از موزهامکان استفاده است که همه افراد 

 ییدن و شنیدن بسیار وابسته هستند.کردن و بوآثار را ندارند، به حس لمس دیدن این افراد به دلیل اینکه توانایی برخوردار است.
بسیار  ،هاموزهری کارگاه ها و نمایشگاه های ویژه در های چندحسی، راهنمایان دوره دیده و برگزابنابراین فراهم آوردن محیط

 ( 30. 1331ابوالفضل، نمین، راهگشا است. )تاجزاده
ی فیزیکی حائز اهمیت اند. اصولی که بر مبنای اهمیت به هاموزهگرایانه محیط اینها نکاتی هستند که در طراحی حس

به این نکات توجه  ،ها برای ارتباط موثرترداران در طراحی موزهو موزه نددر نظر گرفته شده اهای او به محیط بازدیدکننده و واکنش
دست از آثار تر کنند تا بتوانند ارتباط بازدیدکننده و موزه را افزایش دهند و در نتیجه مخاطب بتواند به شناخت عمیق و اصولیمی

 یابد. 
 

 ی مجازی هاگیری موزهروند شکل -4
 .ی واقعی داشتهاموزهتصویر یک بعدی )عکس( شکل گرفت که جنبه تبلیغاتی برای  وبه صورت متن  هاموزهابتدا ساخت در 
برای جذب بیشتر بازدید کنندگان تصاویری از آثار خود را بر روی شبکه اینترنت به نمایش گذاشتند. بنابراین اولین  هاموزهمدیران 

اولین تلاش ها  ،در ادامه گسترش شبکه اینترنت و آشکار شدن مزایای آن ی مجازی برداشته شد.هاموزهگام برای شکل گیری 
 بهدیجیتالی کردن منابع موزه ای شکل گرفت و وب سایت های موزه ای ایجاد شدند.  هاموزهین جهت ایجاد آرشیو های آنلا

و امروزه به مرحله ای ی دیجیتال شد. هاموزه، منجر به شکل گیری هسته های اولیه آثارمنظور حفظ و بهره برداری بیشتر از 
ی مجازی و وجود هاموزهاثبات کاربردها و فوائد  وجود دارد.  هاآنیی وجود دارند که فقط نسخه مجازی هاموزهرسیده ایم که 

ی واقعی سبب شد تا ضمن قبول مشروعیت موسسات فوق، دو واژه ی مجازی و واقعی کنار هم معنا پیدا هاموزهنقیصه هائی در 
ی مجازی مورد هاموزها سبب شد ت 2113تصویب منشور حفاظت از منابع میراث دیجیتالی در مجمع یونسکو در اکتبر سال  کنند.

 (2، 1311صورت گیرد. )کردی  بیشتریاهمیت و توجه بیشتری قرار گرفته و برای ساخت هر چه بهتر آن ها تلاش 
 

 هاسایت موزهوب -4-1
 های جهان، برایبیشماری از موزه تعداد امروزه که است اینهنده ها نشان دگاه موزههای اینترنت و بررسی وبمرور صفحه

ده با گذشت زمان و استفا .شودافزوده می هاآنبرتعداد روز  به مجازی در محیط موزه، دارای تور مجازی هستند و روزگردش 
 ءها، اشیارسانان بیشتر به اهمیت بازسازی مکانلاعداران، و اطدانان، موزهشناسان، تاریخ، باستاناطلاعاتی هایفناوری از روزافزون

ها گاه موزهها در وبو سایر فناوری ویدئویی،گرافیکی تصاویر پویانمایی، از استفاده زمینه، همین در و اندبرده  پی تاریخی ابینهو 
سازی تنها یک راه کسب درآمد از بینندگان نیست؛ بلکه راهی برای محافظت از است. از سوی دیگر، امروزه مجازیافزایش یافته

است. همچنین، در محیط مجازی، عوامل  آن مانند و سرقت ها،آلودگی طبیعی، بلایای قبیل از برابرخطراتی در ته تاریخیآثار برجس
 کرد: اشاره ذیل موارد به توان می هاموزه سایت وب طراجی در موثر عوامل از . ای همچون زمان و مکان وجود ندارد بازدارنده

 (31. 1332و دیگران ،  تاجداران، منصور؛برادر، رویا) تایپوگرافیو  رنگ ،فضا ،محتوا
 

 تورهای مجازی -4-2
گرایی ها است، بر اساس حسدر زمینه استفاده از تور مجازی که امروزه یکی از کاربردهای بسیار مفید فناوری در زمینه موزه

 و مکان؛ دسترسی در هر زمانکه چقدر قابل دسترسی هستند، بیان کرد: توان چند ویژگی مثبت این تورها را از نقطه نظر اینمی

ایجاد دسترسی برای افراد معلول و ناتوان جسمی؛ امکان  ؛هاآن ۀها در ارتباط با مخاطبان گستردگویی موزهرفتن سطح جواب لابا
وسیله  تر و قابل تنظیم از اشیایی که بهامکان تجربه نزدیک ی؛معرفی و نمایش میراث فرهنگ ای؛های چندرسانهفاده از فناوریاست

 ،طور مثال، با توجه به درخواست بازدیدکننده سازی بازدید: به. شخصیگیرندرا نادیده می هاآنشده یا بازدیدکنندگان  طناب محصور
توان آثاری را به نمایش با استفاده از تور مجازی می :مایش آثار با تمام جزئیاتن .ن را به زبان مورد نظر نمایش دادتوان متومی

داری آثار، شرایط فیزیکی آثار، م برای نگهاالز ،اندازه بزرگ، شرایط محیطی تهای معمولی به علموزهدر  هاآن گذاشت که نمایش
در سال های اخیر تاکید شده است که  موزه ( 201. 1331مصطفی،  سلمان؛ایزدپور، بشرویه، . )بیکیا مسائل امنیتی ممکن نیست

شبیه سازی شده صرفا نباید فضای موزه ی واقعی را تقلید کند. در حقیقت این روزها، فضای شبیه سازی شده، دنیای متفاوتی از 
 دنیای واقعی را توسعه می دهد و فقط یک کپی از موزه واقعی نیست. 

 می شوند:  ی مجازی به دو بخش تقسیمهاموزهدر این بحث 
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 ی اصلی هستند.هاموزهی مکمل که کامل کننده هاموزه -1
 ی مجازی که جانشین موزه اصلی می شوند.هاموزه -2

درجه مجهز  361ی شناخته شده و بزرگ غالبا به تور هاموزهموزه مجازی فقط بخشی از موزه واقعی است.  ،درمورد اول
 .شودمیایجاد  VRکه فضای واقعی موزه توسط  هستند، مانند موزه لوور و پروژه گوگل آرتز

 هایبخشی فیزیکی برای درک بهتر آثارشان، نیاز زیادی به رسانه های دیجیتالی دارند. با استفاده از هاموزه ،علاوه بر این
. از این روش برای نمایش آثاری که از بین رفته اند و شودمیی واقعی داده هاموزهمجازی، به اشیاء صدا و فضایی برای نمایش در 

درجه، تجربه ای حسی و هوشمندانه  361. عکس ها و تصاویر و بازدید شودمید، استفاده وجود ندار هاآنیا امکان نمایش عمومی 
ی مجازی، تصویری از موزه واقعی هاموزهاز لحاظ معماری،  و سبب درک بهتر آثار می شوند. دهندمیاز دنیای هنرمند را ارائه 

ی واقعی در نظر گرفته می شوند، اهمیتشان بیشتر شده و هاموزهی مجازی به عنوان جایگزینی برای هاموزههستند. اما زمانی که 
ارتقا پیدا بکنند. در این سالها پیشرفت  ،ی مجازی می توانند با استفاده از ابزار های حسی بیشترهاموزهامروزه  توانمندتر می شوند. 

ی واقعی هاموزهط، می توانند نسبت به ی مجازی با ارتقای حس بودن در محیهاموزهنشان دهنده این امر است که  هاموزهاین 
ی مجازی طوری هاموزه. برای مثال شودمی هاآنی مجازی منجر به توانمند شدن هاموزهاستقلال بیشتر  برتری پیدا بکنند.

جازی کاملا ی مهاموزهطراحی شده اند که افراد مختلف بتوانند با داشتن یک آواتار با هم تعامل داشته باشند. در نمونه های دیگر، 
جایگزین موزه واقعی شده اند. برای مثال موزه مجازی برزیل که جایگزین موزه ملی برزیل در شهر ریودوژانیرو است، زیرا این موزه 

ن نمونه فیزیکی آ و بعدا هدشبه طور کامل در آتش سوزی از بین رفته است. در مواردی امکان دارد در ابتدا موزه ی مجازی ساخته  
 (Blog.laval-virtula.com. 2121) سوزان بیر.  د.ساخته شو

 

 
 منبع: سایت فرهنگ و هنر گوگل-موزه مجازی ملی برزیل -2عکس شماره 

 

 درجه363بازدید مجازی به صورت  -4-3
درجه یا پانوراما، امکان هدایت محیط و حرکت برای کاربر، یکی از عناصر اصلی است. با افزایش کیفیت دوربین  361 در بازدید

ی آن ها ه تصویر مجازی اشیا به تصویر واقعبدین وسیل شاهد ارتقای این بازدیدها هستیم. درجه، هرروزه 361های تصویربرداری 
کند. یکی از کاربردهای مهم تورهای مجازی، اهمیت مجازی را مفیدتر و همه گیرتر میو همین امر بازدیدهای  شودمینزدیک تر 

بازدید واقعی غالبا با کمک  ،های واقعی را ندارند. برای اینگونه افرادبه افراد معلول و ناتوان است که به راحتی امکان بازدید از موزه
 ( 201. 1331مصطفی،  ،سلمان؛ایزدپور بشرویه، )بیک است. پذیرامکانیک همراه 

 

 درجه  363عوامل موثر در بازدید  -4-4
صحت و ارزیابی درست فضاهای مجازی، وابسته به میزان شبیه سازی از محیط است و هر چه محیط شبیه سازی شده به 

اثر  ،م شده. یکی از مواردی که تحقیقات کمی در مورد آن انجاشودمیحاصل  تریعمیقمحیط واقعی نزدیکتر باشد، دریافت های 
به دنبال آن هستیم تا تاثیر جهت یابی را  VRبعدی و 3جهت یابی در موزه ی مجازی است. در این تحقیق با استفاده از عینک 

این تحقیق بر اساس یک بازدید فیزیکی از یک گالری هنری و بازدید مجازی از فضای شبیه سازی آن به دست آمده بررسی کنیم. 
دست آمده این است که بازدید مجازی از مدل شبیه سازی شده گالری هنری، حس حضور در محیط را با در است. اولین نتیجه به 

جازی الگوهای حرکتی در هر دو موزه فیزیکی و م ،. در حقیقت براساس آزمایش های صورت گرفتهکندمیصد بالایی در کاربر القا 
برای کاربر تنها دو دقیقه زمان بیشتری برده است، بنابراین هیچ تفاوتی  . در موزه مجازی انتخاب مسیربسیار بهم نزدیک بوده است

 .در جهت یابی در دو موزه فیزیکی و مجازی برای کاربر رخ نداده است
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.و مجازی ی واقعیهاموزهنبع: مقاله مقایسه مسیریابی بین م. الگوی حرکتی در فضای واقعی و موزه مجازی -3 عکس  

 
شبیه سازی شده باید به واقعیت نزدیک باشد تا حس بودن در محیط برای مخاطب تداعی بشود و همینطور طراحی فضاهای 

تلاش شده بود تا به صورت  ،در شبیه سازی صورت گرفته نباید در طراحی اغراق کرده و باعث تعجب بیش از حد کاربر بشویم.
این امر نیازمند زمان  بالایی برخوردار باشد.د تا موزه مجازی از دقت دقیق و بسیار مشابه با نمونه واقعی، فضای موزه بازسازی شو

زیادی برای نقاشی کردن و عکس برداری و طراحی از سراسر فضای موزه واقعی بوده است. همچنین تور های مجازی می توانند با 
 ( 2113)مورالز و دیگران. افزودن صدا گذاری و تصویر و متن هایی که شامل اطلاعات بیشتر است ارتقاء یابند. 

 

 1بازدید مجازی با استفاده از تکنولوژی واقعیت مجازی -4-5
گیرد، فناوری واقعیت مجازی با استفاده از های جدید و کاربردی که در تورهای مجازی مورد استفاده قرار مییکی از تکنولوژی

و مخاطب به درک  شودمین تکنولوژی سبب ارتقاء سطح بازدید ای است. VRواقعیت مجازی های مجهز به تکنولوژی عینک
های مجازی این گرایی یکی از عوامل تاثیر گذار در طراحی تورهای مجازی است. تلاش طراحان موزهحس رسد. بهتری از فضا می

امروزه به واسطه تورهای مجازی با  است که بازدیدکننده در زمان تماشای تور مجازی بتواند حس بودن در موزه را دریافت کند. 
سو با حواس و تجربه ما سروکار ها شود. واقعیت مجازی از یکتواند جایگزین بازدید فیزیکی از موزه، بازدید مجازی میVRقابلیت 

 شناخت حسی فقط متکی بر تعامل با محیط و مکان نباشد.  شودمیدارد و از سوی دیگر باعث 
وری و حضور در محیط واقیعت مجازی حس غوطه

تجربه حضور و حرکت در  دهدمجازی را به کاربر انتقال می
جانبه از طریق کامپیوترها به ما فضای مجازی به صورتی همه

 کند.القا می
واکنش کاربر به عکس های سه بعدی، مشابه واکنش او 
در دنیای واقعی است. هر چقدر کیفیت تکنولوژی ابزارهای 
استفاده شده برای درک حواس پنج گانه بهتر باشد، باورپذیری 

و مخاطب از دنیای واقعی دور  شودمیواقعیت مجازی بیشتر 
نطور . همیکندمیشده و ادارک بهتری از محیط مجازی پیدا 

میزان اطلاعاتی که به صورت تصویری، بویایی، شنوایی و 
در واکنش نشان دادن او تاثیر  شودمیچشایی به کاربر منتقل 

یکی از  . شودمیگذاشته و سبب تغییر نتیجه گیری نهایی 
گرفتن عکس های سه بعدی، روش برجسته کردن  هایروش

روش  ایجاد عمق توهمی در تصویر است. در این یا تکنیک
بر مبنای کار کرد ذهنی، یک عکس از سمت راست و عکس 

و ذهن با ترکیب  شودمیدیگری از سمت چپ تصویر گرفته 
 کردن این دو به تصویر سه بعدی و کامل میرسد. 

 
منبع: سایت  -VRعیت مجازی هدست واق -4عکس 

 مای دیلز.

https://www.mydealz.top/best-vr-headset/ 
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تکنولوژی  است. پذیرامکان VRو تماشای آن با عینکهای  شودمیاین تکنیک برجسته نمایی یا تصاویر سه بعدی نامیده 
توهم عمق در مخاطب ارتقاء می یابد  ،فته تر در این زمینه، برجسته نمایی چند محوری به صورت خودکار است. در این روشپیشر

 و توهم چرخش در محیط نیز به وجود می آید و مخاطب می تواند فقط با تکان دادن سرش به مکانی دیگر در فضای مجازی برود.
فضاهای شبیه سازی شده، یکی از اصلی ترین نکاتی است که باید مورد توجه  ، حس بودن در زمان حال درVRدر تورهای 

طراحان و مهندسان قرار بگیرد. حرکت در محیط مجازی و برقرار کردن ارتباط با فضای شبیه سازی شده و همچنین استفاده از 
. او باید بتواند در محیط حرکت بکند و بفهمد است که کاربر حس واقعیِ بودن در فضا را تجربه کند پذیرامکانفقط زمانی  ،رابط ها

در محیط به خاطر دریافت و درک عمیق کاربر از محیط شبیه  وریغوطههر شی مجازی در کجا قرار گرفته است. در حقیقت این 
 (2113)مورالز و دیگران.  سازی شده به کیفیت ابزار به کار رفته و تکنولوژی مورد استفاده وابسته است.

 

 1مجازی به شیوه واقعیت افزودهبازدید  -4-6
منفعل خارج کرده و به کاربری فعال که در تلاش بیشتر برای تعامل با محیط است ولوژی بازدیدکننده را از حالت این تکن

ی به دست می آید؛ در هرچه دخالت حواس انسانی بیشتر باشد، شناخت و ادراک بیشتر ،گراییحسکند. براساس نظریه تبدیل می
یابد. به وسیله ی این تکنولوژی ادراک طبیعی مخاطب نیز ها افزایش میدر موزه گراییحس ،نتیجه هنگام استفاده از واقعیت افزوده

و جو  به راحتی می تواند در مکان مورد نظر به جست ،. بازدیدکننده در محیط موزه با بهره بردن از واقعیت افزودهکندمیارتقا پیدا 
گردد که هدف اصلی های عاطفی میبپردازد و هماهنگی بیشتری با محیط داشته باشد. این تعامل سبب ایجاد احساسات و واکنش

گرایی در حالت واقعیت افزوده، افراد با نگاه به اجسام براساس نظریه حساست.   گراییحسی مجازی بر پایه ی هاموزهاز ایجاد 
شان است خواهند داشت و در حقیقت اطلاعات پنهانی که به صورت عادی آن چیزی که در جلوی چشمان درکی فراتر و بیشتر از

های انسانی و استفاده بیشتر از حواس گیرند. هرچیزی که به نزدیک کردن تجربهدست یافت، در دسترس قرار می هاآنتوان به نمی
شود و فرد در محیط مجازی دنیای مجازی و واقعی با هم ترکیب می گرایی بسیار مهم است. در این تکنولوژیکمک کند، در حس

ها بسیار کابردی و مفید است. ترکیب مناسب تکنولوژی و دهد. استفاده از واقعیت افزوده در موزهسریع در برابر آن واکنش نشان می
 هاموزهبعضی از  (201. 1331مصطفی،  پور،سلمان؛ایزد بشرویه، )بیک دنیای واقعی، امروزه یکی از چالش های مهم در علوم است.

برای  .کندمیی آر را به وی آر ترجیح داده اند. زیرا آن ها معتقدند ایِ آر احساسات شخصی بازدید کننده را بیشتر درگیر تکنولوژی اِ
حرکت در می آید و با ی آر استفاده شده بود، یکی از فیگورها ی حاضر در یک نقاشی به مثال در یک مورد که از تکنولوژی اِ

 و مخاطب می تواند از او سوال هایی بپرسد.  کندمیمخاطب صحبت 
 

 ی مجازی هاموزهفعالیت های ویروس کرونا و رشد قابل ملاحظه  -5
نه فرهنگ در مواجهه با آشوب مجازی شد؟ شروعی جدید: چگودر این بخش براساس مقاله ای از روزنامه گاردین با عنوان 

شروع و گسترش کنیم.  بر دیجیتالی شدن فعالیت های فرهنگی بررسی می 2121را در سال  13تاثیر ویروس کرونا یا کووید 
و اماکن فرهنگی را به سمت استفاده از فضاهای دیجیتالی و نمایشگاه های آنلاین پیش برد و رشدی  هاموزه ،ویروس کرونا

انسان ها نمی توانند از خانه هایشان خارج شوند و با هم  2121در سال  شمگیر در استفاده از واقعیت مجازی را به وجود آورد.چ
و مراکز فرهنگی، گالری ها و فستیوال ها که وابسته به ارتباط با افراد هستند، مانند یک  هاموزهارتباط داشته باشند. این امر برای 

به سمت فضاهای دیجیتالی پیش می روند و از سرویس های پخش آنلاین و واقعیت مجازی  هاموزهن علت فاجعه است. به همی
خواهد در تدتاک بیان کرد که یک زمانی واقعیت مجازی تنها یاری رسان ما  2دکتر کریس میلک 2115در سال  .ندکنمیاستفاده 

آن زمان به این نظر توجه زیادی نشد، اما امروزه به دلیل فاصله اجتماعی، تکنولوژی در حال تجربه نوعی رنسانس و نوزایی  بود.
درصدی داشته و تماشای ویدیوهای سایت  0نلاین رشدی ست که استفاده از سرویس های پخش آاست. گزارش ها حاکی از آن ا

خانه عمومی نیویورک با این که بخش مجازی پیشرفته ای داشت، در این سالها مورد درصد افزایش یافته است. کتاب 151یوتوب 
 بازدیدکننده های زیادی را جذب کرده است.  ،ویروس کرونا گیریهمهاستقبال قرار نگرفته بود، اما این روزها بعد از 

کرونا سرعت گذر به سمت فضای مجازی که ویروس  کندمیدر سوئد بیان  0مدیر سابق موزه هنری مدرنا ماست 3دنیل بیرنام
را بسیار افزایش داده است. تا قبل از این بیماری، موزه داران از واقعیت مجازی و واقعیت افزوده استفاده میکردند و حتی بدون وجود 

تطبیق شان با این بیماری، میزان هماهنگ شدن مردم و  گیریهمهویروس کرونا این مجازی شدن به جلو پیش میرفت. اما بعد از 
ما به دموکراسی  ،این تکنولوژی ها بسیار قابل توجه و شوکه کننده است. او ادامه می دهد که به دلیل استفاده از فضای مجازی

جدیدی دست یافته ایم، زیرا در موزه واقعی ما هیچ وقت امکان حضور این تعداد بازدید کننده از نقاط مختلف جهان را نداشتیم. 
ی سنتی فراتر برویم. بیرنام این روزها با تیمی از همکارانش هاوزهم هایمحدودیتی  امکانی را فراهم می آورد تا از فضای دیجیتال

بالاترین حد ممکن تجربه  را در در فضای مجازی گراییحسکاربر،  ،که به وسیله واقعیت افزوده کندمیبر روی اپلیکیشنی کار 

                                                           
1 - Augmented reality 
2 Chris Milk 
3 Daniel Birnbaum 
4 the Moderna Museet 
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که به   1نانی دو لاپه نا دانلود شده است. قبل از عرضه، توسط مردمن اپلیکیشن بارها کند. نکته قابل توجه این است که ای
یکی از نشانه های  کندمیمادرخوانده فضای مجازی مشهور است، در پروژه ها و تحقیقات بسیاری فعالیت کرده است. او عنوان 

برای راه اندازی این بخش است. زیرا هم اکنون  مهم در زمینه پیشرفت اتفاقات فرهنگی مجازی، تلاش موسسات و سازمان ها
مدیر استراتژی های دیجیتال موزه یهود در نیویورک می گوید:  2فی جیا جیا مردم برای ورود به فضای مجازی کاملا آماده هستند.

تا قبل از  نداشتند.  که امکان بازدید فیزیکی را شدمیفضای مجازی صرفا برای بازدیدکننده هایی استفاده  13تا قبل از کووید 
. علاوه بر این به در اولویت هستندمجازی  انکاربرروزها اما این  غالبا بازدید کننده فیزیکی داشتند؛ هاموزهویروس کرونا  گیریهمه

بیشتر از وقاعیت مجازی مفید واقع شده اند زیرا همه یک  361دلیل اینکه این روزها همه یک گوشی همراه با خود دارند تورهای 
بنابراین در این زمینه هم اتفاق جالبی رخ داد تا  در این زمینه بسیار مفید بودند. کارتنی گوگل هایعینکندارند. اما  VRعینک 

فکری خود را برای گسترش فضای مجازی برداریم و به سمت راه های نوینی در زمینه فضای مجازی برویم.  هایمحدودیت
 (https://www.theguardian.com/culture. 2121)فاینستاین. 

 

 نتیجه گیری -6

. نحوه باشدمیارتقا شناخت و درک آثار برای مخاطب  ،و هدف از آن برخوردار استها از اهمیت بالایی گرایی در موزهحس
عوامل موثری در برقراری ارتباط بازدیدکننده با آثار است. بازدید  ،های حفاظتیهای محیطی و میزان مداخلهنمایش اشیا و ویژگی

های از طرفی با پیشرفت روز افزون و سریع فناوری باشد. که مخاطب مشارکت فعالانه ای با آثار داشته  زمانی رقم می خورد مفید
هستند  فضایی ،های مجازیهای مجازی هستیم. در حقیقت موزهموزه به نام ،هاکامپیوتری، امروزه شاهد ظهور نوع جدیدی از موزه

در هر و دسترس همه مردم در سرتاسر جهان  را  در شودکه خدماتی برمبنای تبادل اطلاعات که شامل عکس و فیلم و غیره می
 قرار جهان از ینقاط دربخشی از این آثار  اینکه دلیل به ی فیزیکیهاموزهیتی و حفاظتی در مسائل امند. نرسانساعتی از روز می

دیگر  و شود وارد هاآن به جدی های آسیب زده، جنگ کشورهای در یا گیرند قرار دستبرد و تهاجم مورد است ممکنکه  اندگرفته
 ،بودن خاص لحاظ به هاموزه در نیز آثار از بخشی علاوه بر این .دارای سخت گیری های بیشتری است نباشند دسترس قابل هرگز
 از دائمی اینسخه توانمی مجازی فضای کمک به زیرا ،یابند می مهمی نقش مجازی هایموزه زمینه این در. ندارند نمایش امکان

که به دنبال نزدیک کردن تجربه بازدید مجازی به بازدید واقعی و  گراییحسبا توجه به رویکرد  اخیر هایسال در. نمود تهیه هاآن
 ن هاآ از بازدید کیفیت اند و آمده هاموزه کمک به افزوده، واقعیت و مجازی واقعیت پیشرفته هایتکنولوژیست، هاموزهفیزیکی از 

فعالیتی که  .شودمیبه فعالیتی اینتراکیتو تبدیل  هاموزهبازدید از  ،هاتکنولوژی این . با استفاده ازاندداده ارتقاء جدیدی سطح به را
 بازدید این چه هر مخاطب با اینکه در محیط مجازی قرار دارد اما تجربه اش بسیار نزدیک به تجربه بودن در فضای واقعی است. و

  .بود خواهد بیشتر ما تاثیرپذیری و درگیری میزان باشد، مجهزتر چندحسی امکانات به مجازی
این دو موزه را میتوان این گونه  ی واقعی و مجازیهاموزهمیان  هایشباهت ،با توجه به تطبیق صورت گرفته در این تحقیق

راحی فضا از لحاظ طدو موزه ه واقعی نزدیک باشد بنابراین هر بیان کرد که از آنجا که موزه شبیه سازی شده باید بسیار به موز
ی فیزیکی احتیاجی ندارد و در هاموزهحفاظتی در  هایمحدودیتموزه مجازی به  هاتفاوتاما در زمینه  بسیار به هم شبیه هستند.

است که موزه  توانکم. دومین تفاوت امکانات دسترسی به افراد ناتوان و ی استی مجازهاموزهیکی از نقاط قوت این امر حقیقت 
موزه برای این دسته از افراد از سرتاسر جهان  تجربه بازدید از امکان نه یکی از برجسته ترین ویژگی شانباز هم در این زمیمجازی 

و اماکن فرهنگی در زمینه استفاده از فضای  هاموزه،  2121ویروس کرونا در سال  گیریهمهاست. علاوه بر این در دوران 
رای تحقیقات و ی مجازی که تا امروز بیشتر بهاموزهدیجیتالی رشد قابل توجهی داشتند و در حقیقت جهشی در این زمینه رخ داد. 

شد. اپلیکیشن های بسیاری که  جایگزین بازدید واقعی  هاآنی مستقلی تبدیل شدند که بازدید از هاموزهآموزش استفاده میشدند به 
ی هاموزهاست که استفاده از  این و این نشان دهنده بسیار مورد توجه قرار گرفتند ابل استفاده بودندق  VRهای با استفاده از عینک

ه و استفاده از تمهیدات هر چ گراییحس به رویکرد توجه ویروس کرونادر حقیقت پذیر است و ناامری اجتناب و چندحسی ازی مج
  بخشید.سرعت  هاموزهر بیشتر در این راستا را د
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A Comparative Study Between The Physical And Virtual 
Museum With A Sensory Approach  and The importance of 

virtual museums in Corona pandemic 

 
Zahra Ebrahimian, Samaneh (Samin) Rostambeigi 

 

 
Abstract 
Sensory theory is one of the insights of cognitive theory. Based on the Sensory approach that is 
considered today in various cultural and social sectors, stimulating emotions and engaging the 
individual with his environment; It leads to deeper knowledge and understanding. In museums 
where conservation matters prevent the visitor from physically interacting with objects, there is 
no in-depth knowledge. Virtual museums are just an archive of works, they do the same. So the 
research began with the question, what are the differences and similarities between physical and 
virtual museums in terms of sensuality? In order to answer this question, the importance of the 
sensualist approach and a deeper understanding of the works of museums was expressed. In 
order to answer this question, the importance of the sensualist approach and a deeper 
understanding of the works of museums was expressed. The similarities between the two 
museums include the similarity of the physical and virtual museum space design. The more 
similar the virtual museum is to the physical museum, the more immersive the visitor will 
experience. The use of augmented reality in physical museums, which leads to more engagement 
of the audience with the works and the museum environment, is also one of the results of 
multisensory museums. Elimination of protection restrictions in virtual museums and improving 
access to different people, as well as the disabled from all over the world, are the differences 
between the two museums. Virtual museums use virtual reality technology and VR glasses to 
provide a new level of audience immersion in the environment, which greatly increases the 
audience's knowledge compared to the past. The importance of the sensitization approach in 
museums also became more important with the Corona virus epidemic in 2020, as access to 
physical museums was not possible and visits were limited to virtual visits, so the growth of 
virtual museums jumped. In this regard, virtual reality and augmented reality technologies were 
very effective in bringing the virtual experience of visiting the museum closer to the real 
experience. 
 
Keywords: Sensory theory, comparative study , museum, physical museum, virtual museum, 
Coronavirus. 

 
Introduction & Method 
Sensory cognition is an important facet of the visitor experience in museums, where our 
perceptions of the environment and the physical context of the museum is through how we 
perceive the environmental emotions beyond simple measure of satisfaction. Throughout history 
public museums represent the social behavior and norms of the human society of their time 
through exhibiting collections of artifact and other object of artistic, cultural, historical, or 
scientific importance where audience interact with the artwork through their senses of touch or 
smell. Although, in later years this had to be limited due to the increase in number of visitors 
museums were made equipped with safety and security measures which gradually made them to 
keep the art away from the general public and transformed the museums into treasure houses 
with holding the visitor experience in second priority. However, in recent years the Sensory 
theory has made its way to museums making it key issue for the museums to enhance the Visitor 
Experience. 
In physical museums for the purpose of developing a Perceived Atmosphere, the following 
elements are highly considered when designing the museum: understanding of the environment-
experience relationship in the museum context, psychological stimulus, order and theatricality, 
identifying and locating the movement, momentum of the movement in the museum and the 
relation between the objects and their surroundings.For physical museums, developing a virtual 
museum has become compulsory important considering the high growth in visitor volume, 
limited accessibility for everyone and the accelerate growth of the internet in recent years. To the 
development of technology, with particular reference to digital environments we can see new 
capabilities being added to virtual museum platforms. These virtual museums are included but 
not limited to: museum websites, electronic catalogue, the representation of the traditional 
museum on the internet, exhibition information, 3D environment net art, Virtual Reality and 
Augmented reality. 
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Identified Traces 
The rise of Covid-19 has forced cultural institutions to explore alternative digital spaces with 
online exhibitions and a rise in virtual reality. It’s a terrible time for going out. Since the 
emergence of Covid-19 and resulting self-quarantine, thousands of museums, cultural 
institutions, festivals and global happenings have temporarily shuttered operations, leaving 
behind empty streets and a restless public. In a sector that thrives on in-person connection, the 
loss of an audience is disastrous, yet resilient performers, institutions, galleries, even entire art 
fairs, are moving to the digital arena, using streaming services and virtual reality, manifesting 
live and launching online-only spaces. The pandemic, incredibly, is ushering in a golden age of 
virtual media, making good on the initial promise of digital, while offering new life and 
unprecedented access to some of the world’s cultural touchstones, some previously financially or 
physically inaccessible. Covid-19 has made the push much more urgen .Birnbaum, the former 
director of the Moderna Museet in Stockholm, explained that a move toward digital was 
inevitable, with or without Covid, but has been surprised at the stunning speed of adaptation 
As well as advancing our theoretical understanding of the environment-experience relationship 
in the museum context, these findings represent the finding of increased in audience 
understanding of the artwork through multisensory exhibition spaces. Where the visitor 
satisfaction were prioritized against the security measures, the more in-depth understanding were 
achieved. In regards to the virtual museums, the recent developments and additional capabilities 
have transformed virtual platforms from being only of an exhibition-informational nature to an 
experimental platform with strong educational values promoting public to participate from a 
broad  range across the world. 

 

Conclusion 
Sensory approach is very important in museums and its purpose is to promote the knowledge and 
understanding of works for the audience. How objects and environmental features are displayed 
and the extent of protective interventions are effective factors in the visitor's communication with 
the works. Useful visits occur when the audience actively participates in the works. 
On the other hand, with the increasing and rapid development of computer technologies, today 
we are witnessing the emergence of a new type of museums, called virtual museums. In fact, 
virtual museums are a space that make information-based services, including photos, videos, etc., 
accessible to people all over the world at any time of the day. Security and safety issues in 
physical museums because some of these works are located in parts of the world that may be 
attacked and looted or seriously damaged in war-torn countries and will never be available again. 
Do not have more strictures. In addition, some of the works cannot be displayed in museums due 
to their special nature. Virtual museums play an important role in this regard, because with the 
help of cyberspace, permanent copies of them can be prepared. In recent years, advanced virtual 
reality and augmented reality technologies have come to the aid of museums and the quality of 
their visits, due to the sensualist approach that seeks to bring the experience of virtual visits 
closer to real and physical visits to museums. Have taken them to a new level. Using these 
technologies, visiting museums becomes an interactive activity. An activity that the audience, 
although in a virtual environment, but their experience is very close to being an experience in 
real space. And the more this virtual tour is equipped with multisensory facilities, the more 
engagement and impact we will have. 

 
 

 


