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  10039کد مقاله:  
 

 یده  ـکچ
 

  ی را در فضاها  یتعاملات انسان  ،یشناسو روان  وتریعلوم کامپ  ،یدر تقاطع طراح  یارشتهن یب  یاعنوان حوزه به   یمجاز  ی معمار
 ریتأث  یچگونگ  لیبه تحل  ،(۲0۲3-۲00۸)  ریسال اخ  1۵  یپژوهش  اتیمند ادبمقاله با مرور نظام  نی. اکرده است  فیبازتعر  تالیجید
مانند    یطراح  هیاول  یحوزه از ابزارها  نیتحول ا  ریس   .پردازدی کاربران م  یو عاطف  یاجتماع  ات یفضاها بر رفتار، ارتباطات و تجرب  نیا

Sketchpad    دهه فناور    19۶0در  غوطه   یهای تا  واقعمعاصر  شامل  واقعVR)  یمجاز  تی ورکننده  )  تی(،  واقعARافزوده  و    ت ی( 
بررسMR)  یبیترک است  ی(  مؤلفهشده  غوطه  یمجاز  یمعمار  یدیکل  یها.  آگاه  ،یورشامل  بودن«(،  )»آنجا  حضور   ی احساس 
)  ی مجاز  یهاط یو مح  یعاطف  یریدرگ  ،ییفضا  ،یشهر  یدر طراح   یاگسترده   یکاربردها  هایفناور  نیا.  ( هستندCVEمشترک 

و همکار املاک  دارند  یهای آموزش،  م  هاافته ی  .راه دور  مزا  دهندی نشان  ب  قات یمتعدد، تحق  یایبا وجود  ابعاد فن  شتریگذشته   ی بر 
 ت یمعلول  ی افراد دارا  یبرا  یریپذی دسترس  یهاچالش   ،(یو بار شناخت  یذهن  ی)مانند خستگ  ی شناختروان   یامدهایتمرکز داشته و از پ
اخلاق ملاحظات  فرهنگ  یو  کرده   یو  ااندغفلت  شناسا  نی.  با  راه  یهاشکاف  ییپژوهش  نقشه    ی فضاها  یطراح   یبرا  یموجود، 

 .دهدیارائه م رتریمحور و فراگانسان  یمجاز

 

 جازی، معماری دیجیتال، تعاملات انسانی معماری م  یدی: ـان کلـواژگ

 

 
 )نویسنده مسئول(  رانیمهارت، تهران، ا  ی ، دانشگاه مل یدانشکده انقلاب اسلام ی علم ئتیو عضو ه ی مرب  -1
 ران یا  ز،ی تبر ،یهنر اسلام یو شهرساز ی دانشکده معمار یعلم ئتیو عضو ه اریدانش -2
 ران ی تهران، ا ران،یدانشگاه علم و صنعت ا  ی و شهرساز یدانشکده معمار یعلم ئتیاستادتمام و عضو ه -3
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 مقدمه   -1
ها و اطمینان از اینکه تحقیقات جدید به  انجام بررسی ادبیات معماری مجازی برای درک پایگاه دانش فعلی، شناسایی شکاف

کند، از تکرار جلوگیری شناختی ارائه می کند، ضروری است. رهنمودهای نظری و روشداری به این حوزه کمک میهای معنی روش
را توجیه می می آینده  اهمیت مطالعات  و  پر میکند  را  و کاربرد عملی  دانشگاهی  این، شکاف بین تحقیقات  بر  و  کند. علاوه  کند 

که    نشان می دهد  معماری مجازی  مروری بر  تر معماری مرتبط و تأثیرگذار هستند.انداز وسیع ها در چشم دهد که یافته اطمینان می 
نحوه تفکر ما در مورد فضا، تعامل و طراحی در  .  یک حوزه نوظهور در تقاطع فناوری دیجیتال و طراحی معماری سنتی استاین امر  

را نه تنها به عنوان یک پدیده فنی، بلکه به عنوان یک تغییر فرهنگی   زمینهمهم است که این .  تعریف می کندباززمینه دیجیتال را  
  در پیشینه تاریخی مفهوم معماری مجازی را می توان  .  و اجتماعی که بر طیف گسترده ای از رشته ها تأثیر می گذارد، درک کنیم

 . تکامل طراحی محاسباتی و توسعه محیط های مجازی در اواخر قرن بیستم ردیابی کرد
 و واقعیت مجازی (CAD) خاستگاه معماری مجازی با پیشرفت در طراحی به کمک کامپیوتر (:19۸0-19۶0شروع اولیه )دهه 

(VR) پیشگامانی مانند ایوان ساترلند، با توسعه19۶0در دهه  .  ارتباط نزدیکی دارد ، «Sketchpad»   رابط گرافیکی برای تعامل با(
این کار زمینه را برای طراحی و .  فراهم کرد VR برای اولین نمایشگر روی سر، زمینه را برای  19۶۸رایانه( و اختراع او در سال  

 .  تجربه فضاهای دیجیتال فراهم کرد
شاهد افزایش سریع محبوبیت واقعیت مجازی و استفاده    1990دهه    (:۲000تا    1990و محیط های دیجیتال )دهه   VR ظهور

ابزارهای دیجیتال در معماری بود و شبیه سازی سه بعدی، معماران و طراحان شروع به آزمایش    ها   با گسترش فناوری بازی.  از 
یافت می شود، که به کاربران اجازه می داد محیط های شبیه   The Sims یا Second Life دنیای مجازی کردند، مانند آنچه در

ای برای طراحی، آموزش و ها پایه و اساس آنچه را که بعداً به فضاهای مجازی حرفه این پلتفرم.  سازی شده را ایجاد و کاوش کنند
 . همکاری تبدیل خواهد شد، گذاشتند

 و  VR ، فناوری های بهنگامدر دهه گذشته، معماری مجازی به دلیل پیشرفت در رندر    تا کنون(:  ۲010تحولات معاصر )دهه  
AR  ادغام مدل سازی اطلاعات ساختمان.  جانبه و ابزارهای همکاری مبتنی بر ابر، به طور قابل توجهی گسترش یافته استهمه 

(BIM)   رندر موتورهای  کنار  در  مانند  هایبا محیط های مجازی،  از  Unity و  Unreal Engine قدرتمند  را  ، فضاهای مجازی 
 . کنجکاوی های تجربی به ابزارهای کاربردی در معماری و شهرسازی تبدیل کرده است

 

 های کلیدی معماری مجازی ایجاد فضای دیجیتالمولفه -2
بعدی سازی سه افزارهای مدل ها با استفاده از نرماین محیط .  در قلب معماری مجازی، طراحی و توسعه فضاهای دیجیتال است

یابند بهبود می  Unreal Engine یا  Unity مانند  VR شوند که اغلب با موتورهای ساخته می  Rhino یا    AutoCAD  ،Revit مانند
 .  تا امکان کاوش و تعامل در زمان واقعی را فراهم کنند

های همه جانبه ای را فراهم می کند که در آن کاربران فضاهایی محیط   VRدر   :(AR)و واقعیت افزوده (VR) واقعیت مجازی 
دهد و عناصر دیجیتال را روی دنیای واقعی قرار می   AR.  را به گونه ای تجربه می کنند که گویی به صورت فیزیکی حضور دارند

می  ترکیب  هم  با  را  مجازی  و  فیزیکی  فناوری .  کندفضاهای  می این  قادر  را  معماران  هم،  با  طرح ها  تا  به شیوهسازند  را  هایی ها 
 .  تجسم، کاوش و اصلاح کنند که قبلا غیرممکن بود

غوطه ور شدن به میزان احساس مشارکت کاربران در یک محیط مجازی اشاره دارد، در حالی که  غوطه ور شدن و حضور:  
سطوح بالای غوطه وری و حضور در معماری مجازی بسیار مهم است زیرا تعیین  .  حضور به معنای »آنجا بودن« در آن فضا است

 . می کند که محیط چقدر واقعی و موثر برای کاربران احساس می کند
کنند تعامل:   دستکاری  را  آنها  و  باشند  داشته  تعامل  دیجیتال  با فضاهای  تا  دهد  اجازه می  کاربران  به  مجازی  این .  معماری 

تعامل می تواند فردی )به عنوان مثال، حرکت در یک فضا یا دستکاری اشیاء( یا مشارکتی باشد، که در آن چندین کاربر در ارتباط و  
 . طراحی در زمان واقعی، اغلب در محیط های مجازی مشترک، شرکت می کنند

اند تا به طور همزمان با  فضاهای دیجیتالی هستند که برای چندین کاربر طراحی شده  :(CVE)های مجازی مشارکتیمحیط 
در مکان  بلادرنگ  امکان همکاری  و  باشند  داشته  تعامل  کنندیکدیگر  فراهم  را  مختلف  پروژه های   CVE.های  برای  ویژه  به  ها 

 . معماری که شامل تیم های بزرگ یا ذینفعان بین المللی است، مرتبط هستند
 

 کاربردهای معماری مجازی  -1-2
و تجربه کاربر   یهمکار ،یبه طراح عیصنا کردیکرده است و نحوه رو  دایمختلف پ یها  نهیرا در زم ییکاربردها یمجاز  یمعمار

 شود:  یاشاره م  یدهد. در ادامه به موارد یم رییرا تغ
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 یشهر  یها و فضاهااز ساختمان   ر یو فراگ  یتعامل   یهاتا مدل   سازدی معماران را قادر م  یمجاز  ی: معماریو شهرساز  یمعمار
  ط ی . از محدهندی ها را قبل از شروع ساخت مامکان کاوش و اصلاح طرح  نفعانیو ذ  انیها به طراحان، مشترمدل   نیکنند. ا  جادیا

  ی ها نهیرا در زم دیتحولات جد ریدهد تا تأث یاجازه م زانیشود و به برنامه ر یاستفاده م یشهر یزیبرنامه ر یبرا زین یمجاز یها
 کنند.   یساز  هیشب یواقع یایدن

آموزش معمار  آموزش پرورش: در  با فضاها  یآموزش طراح  یبرا  یمجاز  یها  طیاز مح  یو  تعامل  دانش    یتالیجید  ی و  به 
در    یمانند واکنش اضطرار  ده،یچیپ  یآموزش متخصصان در کارها  یبرا  نیهمچن  VR  ی های سازه یشود. شب  ی آموزان استفاده م

 .شوندی به کار گرفته م ،عمل یهادر اتاق یپزشک  یهاروش  ایخطرناک  یهاط یمح
و مستغلات معمار  املاک برا  یمجاز  یو مستغلات: صنعت املاک  اتخاذ کرده است.   یمجاز  یتورها  جاد ی ا  یرا  املاک  از 

از راه دور کاوش کنند و در زمان صرفه ها و ساختمانخانه  توانندی بالقوه م  دارانیخر  ا یها  با عکس   سهیکنند و در مقا  ییجوها را 
 را ارائه دهند.   رتریفراگ یاتجربه ،یسنت یوهایدیو 

 تی. موفقکنندی همهجانبه استفاده م  یهاجهان  جادیا  ی برا  ی مجاز  ی از معمار  ییویدی و   یهای از باز  ی اری: بسیو سرگرم  یباز
م   Minecraftمانند    ییهای باز اجازه  کاربران  به  اهم  دهیچیپ  یتالیجید  یهاط یمح  دهدی که  کنند،  کشف  و  اصول    تی بسازند 

مانند    ،یواقع  یایدن  یمعمار  یها  تیها با در نظر گرفتن محدود  طیمح  نی. اکندیرا برجسته م  یمجاز  یفضا  جادیدر ا  یمعمار
 شده اند.    یاستفاده، طراح تیو قابل ییمنطق فضا
  ی ها  م یدر عصر ت  ژهیشده است، به و   یاز راه دور ضرور  یهمکار  یبرا  ی مجاز  ی: معماریکار  یاز راه دور و فضاها  یهمکار

از همه گ  یجهان از راه دور پس  را    یملاقات مجاز  ی فضاها  Mozilla Hubsو    Spatialمانند    ییها. پلتفرمیریو روند کار 
 ی هاو اتاق   یکیزیفضاها از دفاتر ف  نیکنند. ا  یور همکارغوطه   یسه بعد  یهاط یمح  رد  توانندی م  هام یکه در آن ت  کنندی فراهم م

 .کنندی را فراهم م تالیجید ط یمح کی آواتارها در  قیو امکان تعامل چهره به چهره از طر کنندی م دیجلسه تقل
 

 اهمیت معماری مجازی در تحقیقات معاصر تقویت تعامل انسانی   -2-2
تحقیقات معماری مجازی به بررسی این موضوع می پردازد که چگونه فضاهای دیجیتال می توانند تعاملات انسانی را تقویت 

محققان در حال بررسی . زمینه ها تمرکز بر بهبود حضور اجتماعی و همکاری در محیط های مجازی است این یکی از. یا مهار کنند
توانند هایی که فضاهای فیزیکی نمیتوانند کار تیمی و خلاقیت را به روش های دیجیتال می این موضوع هستند که چگونه محیط 

 . (۲0۲0المللی از راه دور سروکار دارند )جونز، های بینویژه وقتی با تیمتقویت کنند، به
محققان همچنین در حال بررسی چگونگی تأثیر غوطه ور شدن در محیط های مجازی بر شناخت و   تأثیرات شناختی و روانی:

های احساسی مشابه آنچه در معماری دنیای واقعی  توانند واکنش اند که فضاهای مجازی می مطالعات نشان داده .  احساسات هستند
به عنوان مثال، کاربران ممکن است در فضاهای مجازی تنگ و محصور احساس استرس کنند یا در  .  شوند، برانگیزندتجربه می 

 .  (۲0۲0محیط های دیجیتالی باز و با نور مناسب احساس استرس کنند )لی، 
محیط های دیجیتال به معماران این امکان را  . معماری مجازی نقش مهمی در طراحی پایدار دارد طراحی پایدار و نمونه سازی:

علاوه . می دهد که اشکال، مواد و فناوری های جدید را بدون هزینه یا اثرات زیست محیطی نمونه های اولیه فیزیکی آزمایش کنند
این، شبیه  و جریان هوا در مدلبر  نور خورشید  در معرض  قرار گرفتن  انرژی،  به شیوه سازی مصرف  های ساختمانی  های مجازی 

  (۲0۲1کند )اسمیت، پایدارتر کمک می 
معماری مجازی همچنین سوالاتی در مورد هویت، مالکیت و اخلاق در فضاهای دیجیتال ایجاد    ملاحظات فرهنگی و اخلاقی:

همانطور که مردم زمان بیشتری را در محیط های مجازی می گذرانند، مسائل مربوط به هویت مجازی و حقوق مالکیت    .می کند
محققان همچنین در حال بررسی پتانسیل معماری مجازی برای دموکراتیک کردن  .  مجازی به طور فزاینده ای مرتبط می شوند

مدل از  و  هستند  خود  فضاهای  ایجاد  برای  کاربران  به  دادن  اجازه  با  فاصله میطراحی  سنتی  مراتبی  سلسله  طراحی  گیرند های 
 . (۲0۲0)براون، 

معماری مجازی  .  معماری مجازی نشان دهنده یک تغییر پارادایم در نحوه تفکر ما در مورد فضا، طراحی و تعامل است  در واقع
فناوری با  سنتی  معماری  اصول  ادغام  فرصتبا  پیشرفته،  دیجیتال  در  های  تعامل  و  همکاری  خلاقیت،  برای  را  جدیدی  های 

کاربردهای واقعی آن در معماری، شهرسازی، آموزش و فضاهای کاری از راه دور اهمیت رو به رشد  .  کندهای مختلف باز می زمینه 
را در جامعه معاصر نشان می دهد با  .  آن  ما  تعامل  را در مورد نحوه  ای  تازه  بینش  در حوزه دانشگاهی، مطالعه معماری مجازی 

 .فضاهای دیجیتال و فیزیکی ارائه می دهد و سؤالات مهمی در مورد آینده محیط های انسانی در عصر دیجیتال ایجاد می کند
 
 



 

54 

 
 

 

ره 
ما
 ش
م،
ده
ل 
سا

13 
ی: 
یاپ
)پ

89
ن 
هم
، ب
)

14
04

 

 ادبیات معماری مجازی و دامنه هدف    -2-4
تر از تأثیر هدف بررسی ادبیات معماری مجازی، کشف چگونگی تأثیر فضاهای مجازی بر تعاملات انسانی و ارائه درک عمیق 

 های دیجیتال است. به طور خاص، به دنبال انجام موارد زیر است: آنها بر رفتار، ارتباطات و تجربیات اجتماعی در محیط 

هدف این بررسی این است که چگونه معماری مجازی بر رفتار انسان در فضاهای دیجیتال،   درک تأثیر بر رفتار انسان:  

توانند های مجازی می دهد که محیط گذارد. تحقیقات نشان می به ویژه از نظر ارتباطات، تعامل اجتماعی و آگاهی فضایی تأثیر می 
سازد تا به طور مشابه در فضاهای فیزیکی با یکدیگر حرکت کنند و درگیر تعاملات دنیای واقعی را تقلید کنند، و کاربران را قادر می 

(. این بررسی ارزیابی خواهد کرد که آیا فضاهای مجازی باعث افزایش یا کاهش رفتارهای اجتماعی طبیعی ۲0۲0شوند )جانسون،  
 . می شود

های مختلف، مانند این بررسی چگونگی استفاده از معماری مجازی در زمینه   بررسی زمینه های اجتماعی و حرفه ای:  

راه دور، آموزش و شبکه  از  بررسی خواهد کرد. مطالعات نشان  کار  را  ارتباطات  بر همکاری و  آن  تأثیر  اجتماعی و چگونگی  های 
گیرند و امکان  های آموزشی مورد استفاده قرار می ای و پلتفرمای برای جلسات حرفه های مجازی به طور فزایندهدهد که محیط می

(. این جنبه از بررسی بررسی خواهد کرد که چگونه این محیط  ۲0۲1کنند )اسمیت و دیویس،  تعامل پویاتر و فراگیر را فراهم می
 .های دیجیتالی ارتباطات انسانی را در مقایسه با تنظیمات حضوری سنتی تغییر می دهند

عاطفی:  و  شناختی  های  پاسخ  با    بررسی  کاربران  عاطفی  و  شناختی  تعامل  نحوه  ارزیابی  دنبال  به  ادبیات  بررسی 

فضاهای مجازی است. تحقیقات نشان می دهد که کاربران ممکن است احساس حضور، غوطه ور شدن و راحتی را در محیط های  
(. با بررسی این  ۲019مجازی به خوبی طراحی شده تجربه کنند، که می تواند بر نحوه تعامل آنها با دیگران تأثیر بگذارد )براون،  

فردی را به عنوان فضاهای های احساسی و پویایی بینعوامل، این مطالعه بررسی خواهد کرد که آیا معماری مجازی همان پاسخ 
 ؟ انگیزد یا خیرفیزیکی برمی

هدف دیگر بررسی ادبیات، شناسایی هرگونه نگرانی اخلاقی و روانی مربوط   پرداختن به دغدغه های اخلاقی و روانی: 

و  های شخصی  هویت  شدن  محو  مانند  ای  بالقوه  مسائل  تحقیقات  است.  مجازی  در محیط های  مدت  گرفتن طولانی  قرار  به 
مجازی و همچنین تأثیرات بر رفاه ذهنی زمانی که تعاملات اجتماعی عمدتاً در فضاهای مجازی انجام می شود را برجسته کرده  

ادبیات موضوع بررسی خواهد کرد که چگونه معماری مجازی می تواند بر هنجارهای اجتماعی، هویت و  ۲0۲0است )لی،   این   .)
 . سلامت روان در تعاملات دیجیتال تأثیر بگذارد

های موجود در  این بررسی به دنبال شناسایی شکاف   شناسایی شکاف های تحقیقاتی و جهت گیری های آینده: 

ادبیات موجود در مورد چگونگی تأثیر معماری مجازی بر تعامل انسانی است. این به ایجاد زمینه برای تحقیقات آینده کمک می کند  
)ویلیامز،   کنند  بررسی  بیشتر  را  اجتماعی  رفتار  و  ارتباطات  بر  آنها  تأثیر  و  مجازی  های  محیط  ظریف  های  تفاوت  توانند  می  که 

ها و رویکردهای پژوهشی جدید در این زمینه در حال تحول را ها، مرور ادبیات، توسعه پرسش (. با برجسته کردن این شکاف ۲01۸
کند. نتیجه گیری به طور خلاصه، هدف این بررسی ادبیات ارائه یک درک جامع از چگونگی تأثیر معماری مجازی بر  تشویق می

پاسخ  بر رفتار،  آن  تأثیر  با بررسی  انسانی  پویایی تعاملات  و  به  های عاطفی  دنبال رسیدگی  به  این،  بر  است. علاوه  اجتماعی  های 
 های موجود در تحقیق فعلی برای هدایت مطالعات آینده در مورد این موضوع است. های اخلاقی و برجسته کردن شکافنگرانی

بر می   در  را  و موضوعات فرعی  از جمله چارچوب زمانی، تمرکز جغرافیایی،  پارامتر کلیدی،  ادبیات چندین  بررسی  این  دامنه 
 . هر یک از این عناصر برای اطمینان از درک جامعی از چگونگی تأثیر محیط های مجازی بر تعاملات انسانی انتخاب شده اند. گیرد

انجام شده در    بازه زمانی:  ادبیات بر تحقیقات  این دوره منعکس  .  ( متمرکز خواهد بود۲0۲3-۲00۸سال گذشته )  1۵مرور 

واقعیت مجازی قابل توجهی در  پیشرفت های  افزوده(VR) کننده  واقعیت   ، (AR)   بر نحوه و معماری دیجیتال است که همگی 
اند، و  ، به سرعت تکامل یافته۲000ویژه از اواخر دهه  ها، به این فناوری .  طراحی و تجربه فضاهای مجازی تأثیر زیادی گذاشته اند

در حالی که  .  (۲0۲0گذارد )اسمیت،  ای تأثیر می کنند که بر تعاملات اجتماعی و حرفههای مجازی فراگیر را فراهم می امکان محیط 
 .تمرکز بر مطالعات اخیر خواهد بود، تحقیقات بنیادی قبلی نیز ممکن است برای ارائه زمینه تاریخی گنجانده شود

به    منطقه جغرافیایی:  برای  مختلف  انجام شده در مناطق  مطالعات  از  داشت که  دامنه جهانی خواهد  ادبیات یک  بررسی 

ای به مناطقی که  با این حال، توجه ویژه.  تصویر کشیدن طیف گسترده ای از دیدگاه ها در مورد معماری مجازی اقتباس شده است
فناوری  و  مجازی  یافته معماری  توسعه  بیشتر  آن  در  مرتبط  می های  داده  های  :  شوداند،  نوآوری  در  منطقه  این  شمالی:  آمریکای 

راه دور از  کاری  و محیط های  بازی،  آموزش،  مانند  هایی  در بخش  ویژه  به  است،  پیشرو  افزوده  واقعیت  و  مجازی  این  .  واقعیت 
ها در فضاهای معماری مجازی و چگونگی تأثیر آنها بر تعاملات انسانی را بررسی خواهد کرد  بررسی چگونگی کاربرد این فناوری 

اروپا: اروپا که به دلیل پیشرفت در برنامه ریزی شهری دیجیتال و طراحی معماری شناخته شده است، بینش های  . (۲019)جانسون، 
ارزشمندی را در مورد نحوه ادغام فضاهای مجازی در برنامه ریزی شهری و پلت فرم های اجتماعی ارائه می دهد )ویلیامز و لی،  
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آسیا: کشورهایی مانند ژاپن، کره جنوبی و چین شاهد پذیرش سریع فناوری های مجازی، به ویژه در رسانه های اجتماعی،  .  (۲0۲1
ستفاده نوآورانه آنها از این فناوری ها برای تقویت ارتباطات و همکاری مورد  . امحیط های مجازی و محیط های حرفه ای بوده اند

های جهانی: در صورت لزوم، تحقیقات سایر مناطق، از جمله آفریقا و آمریکای  مقایسه .  (۲0۲۲بررسی قرار خواهد گرفت )هرناندز،  
 . های بین فرهنگی در کاربرد و تأثیر معماری مجازی ارائه دهدتری از تفاوت لاتین، گنجانده خواهد شد تا درک وسیع 

 : بررسی ادبیات بر چندین موضوع فرعی کلیدی مرتبط با معماری مجازی و تأثیر آن بر تعامل انسانی متمرکز خواهد بود  :موضوعات فرعی تحت پوشش

ارتباطات: (أ و  اجتماعی  رفتار  بر  و   تأثیر  رفتار  بر  مجازی  محیط های  تأثیر  بررسی چگونگی  به  فرعی  این موضوع 
ارتباطات اجتماعی، هم در محیط های غیررسمی مانند شبکه های اجتماعی و هم در محیط های حرفه ای مانند  

مطالعات نشان داده اند که معماری مجازی می تواند اشکال سنتی تعامل  .  محیط های کاری مجازی می پردازد
 . (۲0۲0انسانی را تقویت یا تغییر دهد )براون و دیویس، 

های مجازی از جمله  موضوع فرعی دیگری چگونگی تعامل عاطفی کاربران با محیط   های شناختی و عاطفی:پاسخ  (ب
این عوامل می توانند به طور قابل توجهی بر .  کندور شدن و ارتباط اجتماعی را بررسی می احساس حضور، غوطه 

نحوه تعامل افراد در فضاهای مجازی تأثیر بگذارند و بر همکاری، تعامل و پویایی اجتماعی تأثیر بگذارند )اسمیت، 
۲0۲1)  . 

این بخش استفاده از محیط های مجازی را در زمینه های    برنامه های کاربردی در آموزش و همکاری حرفه ای: (ج
آموزشی و حرفه ای بررسی می کند، به ویژه اینکه چگونه معماری مجازی یادگیری از راه دور، کار تیمی مجازی و  

 . (۲0۲0فرآیندهای طراحی مشترک را تسهیل می کند )جونز،  

از محیط با توجه به استفاده طولانی   شناختی:های اخلاقی و رواننگرانی (د بالقوه  این بررسی به  مدت  های مجازی، 
روان و  اخلاقی  مانند شکل مسائل  تعاملات  شناختی،  بر  اجتماعی حاکم  و هنجارهای  روان  گیری هویت، سلامت 

 .  (۲0۲0پردازد )لی، مجازی می 

و   VR  ،AR   های در حال تکامل ماننداین موضوع فرعی بر نقش فناوری   حولات فناوری در معماری مجازی:ت (ه
ها در  ها بر نحوه تعامل انسان دهی فضاهای معماری مجازی، و همچنین تأثیر آندر شکل  (MR) واقعیت ترکیبی

 . ۲01۸،   ها تمرکز خواهد کرد )ویلیامز(این محیط 

 

 مرزها یا محدودیت ها  -4-3
مرزها یا محدودیت های این بررسی برای تمرکز تجزیه و تحلیل بر روی جنبه های خاص موضوع، اطمینان از وضوح و ارتباط  

 : پردازد که در این بررسی مورد بحث قرار خواهند گرفتموارد زیر به تشریح مواردی می. ضروری است
انسانی:  تعامل  بر  مجازی  معماری  و   تأثیر  ارتباطات  رفتار،  بر  مجازی  معماری  تأثیر  چگونگی  بر  بررسی  این  اصلی  تمرکز 
محیط پاسخ  در  انسان  احساسی  بودهای  خواهد  دیجیتال  پویایی  .  های  مجازی  فضاهای  تغییر  یا  تسهیل  چگونگی  شامل  این 

 .  اجتماعی، همکاری و مشارکت در هر دو زمینه شخصی و حرفه ای است

محیطپیشرفت در  اخیر  تکنولوژیکی  مجازی:های  پیشرفت  های  بررسی  فناوریاین  مجازیهای  واقعیت  مانند  ، (VR) هایی 
افزوده ترکیبی (AR) واقعیت  واقعیت  برای شکل را پوشش می  (MR) و  اینها  زیرا  دهی فضاهای معماری مجازی ضروری  دهد، 

 . (۲0۲1دهند )اسمیت، ها غوطه وری و تعامل کاربر را افزایش می این بحث شامل این خواهد شد که چگونه این فناوری . هستند

ای:   و حرفه  اجتماعی  طراحی کاربردهای  و  اجتماعی  های  فرم  پلت  دور،  راه  از  کار  آموزش،  در  مجازی  معماری  از  استفاده 
تاکید بر نحوه استفاده از فضاهای مجازی برای حمایت از تعامل انسانی در این زمینه ها، با استفاده از  .  مشترک را بررسی می کند

 . مطالعات موردی و نمونه های جهانی خواهد بود

های مجازی را در سطح شناختی و احساسی، با تمرکز بر این بررسی نحوه تجربه کاربران محیط   های شناختی و عاطفی:پاسخ 
 .  (۲0۲0دهد )براون، ور شدن، حضور و ارتباط عاطفی مورد بحث قرار می عواملی مانند غوطه 

های اخلاقی بالقوه مرتبط با درگیری گیری هویت، رفاه ذهنی و نگرانیمسائلی مانند شکل   ملاحظات اخلاقی و روانشناختی:
محیط  در  مدت  گرفتطولانی  خواهند  قرار  بررسی  مورد  مجازی  نگرانی .  های  شامل  فضاهای  این  تأثیر  چگونگی  مورد  در  هایی 

 ( ۲0۲0مجازی بر رفتارهای اجتماعی و سلامت روانی کاربران در طول زمان خواهد بود )لی، 

 : خواهند گرفتنمواردی که در این بررسی مورد بحث قرار  
، یددا نددرم افزارهددای VR ،AR بررسی به جزئیات فنی یا فرآیندددهای توسددعه مشخصات فنی نرم افزار معماری مجازی: (1

در عوض، تمرکز بر تأثیر این فندداوری .  معماری، مانند زبان های برنامه نویسی یا ابزارهای نرم افزار خاص، نمی پردازد

 .ها بر تعاملات انسانی به جای زیربنای فنی آنها باقی خواهد ماند
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اگرچه معماری مجازی یک زمینه نسبتاً جدید است، اما بررسددی تحددول تدداریخی   تکامل تاریخی معماری به طور کلی: (۲

ین بررسی به شدت به فضاهای معماری دیجیتددال و مجددازی مددی . امعماری به عنوان یک رشته را پوشش نخواهد داد

 . پردازد، نه تاریخچه یا تئوری معماری سنتی )به استثنای مواردی که با زمینه مرتبط باشد(

وکار یددا پیامدددهای اقتصددادی های کسددببررسی ادبیات، مدل  های اقتصادی و تجاری مرتبط با فضاهای مجازی:مدل (3

های طراحی مجددازی را بررسددی نخواهددد فضاهای مجازی، مانند کسب درآمد از املاک مجازی یا قابلیت مالی شرکت

 . تمرکز بر تعاملات انسانی در این فضاها باقی خواهد ماند، نه جنبه های تجاری آنها. کرد

های مجازی را که اجزای معماری ندارند، ماننددد های مربوط به محیطاین بررسی بحث های مجازی غیرمعماری:محیط (4

های مجازی تمرکز بر محیط.  کندهای مبتنی بر متن مجازی یا سایر اشکال تعامل آنلاین غیرمکانی، حذف میفرمپلت

کننددد )بدده عنددوان مثددال، در شده فضایی است که فضاهای فیزیکی را برای تعامل انسددانی تقلیددد یددا ایجدداد میطراحی

 . های دیجیتال مشترک(ها یا پلتفرمسازیهای مجازی، شبیهجهان

افزاری خاص بددرای های مربوط به الزامات سختها یا چالشاین بررسی به محدودیت  افزار:های ویژه سختمحدودیت (۵

های واقعیت مجازی واقعیت مجازی یا واقعیت افزوده، مانند سازگاری دستگاه، تأخیر، یا ناراحتی کاربر مربوط به هدست

 . در عوض، بر تجربیات و تعاملات کاربر در خود فضاهای مجازی متمرکز خواهد شد. پردازدنمی

رفتار   لنزهای  از طریق  انسان  تعامل  بر  اینکه چگونه معماری مجازی  بر کاوش  ادبیات  بررسی  این  به طور خلاصه، مرزهای 
با این حال، جزئیات  .  گذارد، تمرکز داردای در فضاهای ساخته شده دیجیتالی تأثیر میاجتماعی، تعامل عاطفی، و همکاری حرفه

این تضمین می کند  .  های مجازی غیرمعماری را پوشش نخواهد دادفنی عمیق، تکامل معماری تاریخی، عوامل اقتصادی یا محیط 
 .که بررسی به شدت بر ابعاد اجتماعی و تجربی معماری مجازی متمرکز می شود

 

 تعریف اصطلاحات کلیدی -3
است  تعریف اصطلاحات ادبیات بسیار مهم  و سازگاری در طول بررسی  برای وضوح  با معماری مجازی  تعاریف  .  مرتبط  این 

درک مشترکی از مفاهیم مورد بحث، به ویژه در رابطه با اینکه چگونه معماری مجازی بر تعاملات انسانی تأثیر می گذارد، ارائه می  
 دهد 

معماری مجازی به طراحی و ساخت فضاهای دیجیتال و سه بعدی اطلاق می شود که محیط    معماری مجازی: (1
 های دیجیتالی مانند واقعیت مجازی این فضاها با استفاده از فناوری .  های فیزیکی را شبیه سازی یا تقلید می کنند

(VR)افزوده ایجاد می سازی سه و مدل  (AR) ، واقعیت  دهند تا در  شوند و به کاربران اجازه می بعدی کامپیوتری 
برخلاف معماری فیزیکی، معماری مجازی صرفاً به شکل دیجیتالی وجود  .  ها حرکت کنند و تعامل داشته باشندآن

از طریق دستگاه  و  های تلفن همراه قابل دسترسی  و دستگاه  VR هایها، هدستهای دیجیتالی مانند رایانه دارد 
رد استفاده در بازی، شبیه سازی، فضاهای کاری مشترک و پلتفرم های این شامل محیط های مجازی مو .  است

 ( ۲019آموزشی است )جانسون، 

با یک   (VR) واقعیت مجازی  :(VR)واقعیت مجازی (۲ کاربران  است که در آن  فراگیر  یک تجربه دیجیتالی کاملا 
دارند تعامل  شده  سازی  شبیه  هدست،     VR.  محیط  مانند  تخصصی  افزارهای  سخت  از  استفاده  شامل  اغلب 

است در فضای مجازی  ایجاد حس حضور  برای  کنترلر  یا  زمینه معماری مجازی،  .  دستکش  کاربران    VRدر  به 
اجازه می دهد تا محیط های دیجیتال را به گونه ای تجربه کرده و کاوش کنند که انگار به صورت فیزیکی حضور  

 ( ۲0۲0دارند و بر حس فضا و تعامل آنها با سایر کاربران تأثیر می گذارد )براون، 

دهد و با افزودن اطلاعات  عناصر دیجیتال را روی دنیای واقعی قرار می  (AR) واقعیت افزوده  :(AR)واقعیت افزوده (3
داده  یا  صداها  تصاویر،  مانند  رایانه  توسط  شده  افزایش  تولید  را  خود  فیزیکی  محیط  از  کاربر  درک  دیگر،  های 

کاربر را به طور کامل در فضای مجازی غوطه ور نمی کند، بلکه در عوض دنیای    VR  ،AR   برخلاف .  دهدمی
کند می  تقویت  را  مجازی،  .واقعی  معماری  عناصر     ARدر  ادغام  با  فیزیکی  های  محیط  بهبود  برای  تواند  می 

 ( ۲0۲1معماری مجازی در تنظیمات دنیای واقعی استفاده شود )اسمیت، 

را ترکیب می کند تا محیط هایی را ایجاد کند که   AR و  VR عناصر (MR) واقعیت ترکیبی :(MR)واقعیت ترکیبی (4
باشند داشته  تعامل  با هم  واقعی  بتوانند در زمان  و دیجیتالی  اشیاء فیزیکی  بین   MR .در آن  پویاتر  تعامل  امکان 

کاربران را قادر می سازد     MRدر معماری مجازی،.  کاربر، محیط فیزیکی اطراف و اشیاء مجازی را فراهم می کند
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تا اشیاء مجازی را در محیط های واقعی دستکاری کنند یا در فضاهای ترکیبی که معماری فیزیکی و دیجیتالی را 
 ( ۲0۲1ادغام می کنند، همکاری کنند )ویلیامز و لی، 

سطوح  .  غوطه ور شدن به میزان احساس حضور و مشارکت کاربر در یک محیط مجازی اشاره دارد  غوطه وری: (۵
بالایی از غوطه ور شدن در معماری مجازی زمانی اتفاق می افتد که کاربران حس »آنجا بودن« را در یک فضای  

غوطه وری یک عامل مهم در  .  دیجیتال تجربه می کنند و اغلب دنیای فیزیکی اطراف خود را فراموش می کنند 
اثربخشی معماری مجازی است، زیرا تعامل کاربر را افزایش می دهد و می تواند بر تعاملات اجتماعی در محیط  

 ( ۲0۲0های مجازی تأثیر بگذارد )براون و دیویس، 

حضور حالت روانی است که در آن کاربر احساس می کند که از نظر فیزیکی در یک محیط مجازی قرار    حضور: (۶
است تمرکز  .  گرفته  در فضای دیجیتال  ذهنی »حضور«  احساس  بر  بیشتر  اما  دارد  وری  غوطه  با  نزدیکی  ارتباط 

در معماری مجازی، حضور نقش مهمی در شکل دادن به نحوه درک و تعامل کاربران با دیگران دارد و بر  .  دارد
 (۲0۲1گذارد )اسمیت، های عاطفی آنها تأثیر میرفتار اجتماعی و پاسخ 

حضور اجتماعی به احساس حضور افراد دیگر در یک محیط مجازی و توانایی درگیر شدن با آنها   حضور اجتماعی: (7
دارد اشاره  معنادار  اجتماعی  تعاملات  حیاتی  .  در  ارتباطات  و  همکاری  برای  اجتماعی  مجازی، حضور  معماری  در 

می تعیین  زیرا  می است،  احساس  چقدر  مجازی  فضای  در  کاربران  سایر  با  معتبر  و  واقعی  تعاملات  که  شود  کند 
 (۲01۸)ویلیامز، 

یک فضای مجازی مشترک است که در   (CVE) یک محیط مجازی مشارکتی :(CVE) محیط مجازی مشارکتی (۸
ها اغلب     CVE.آن چندین کاربر می توانند در زمان واقعی با هم تعامل داشته باشند، ارتباط برقرار کنند و کار کنند

ها   CVEدر معماری مجازی،  .  برای همکاری حرفه ای، اهداف آموزشی یا فعالیت های اجتماعی استفاده می شوند
از   تقلید  با  اغلب  کنند،  دستکاری  و  کاوش  طور جمعی  به  را  مجازی  های  محیط  تا  دهند  اجازه می  کاربران  به 

 .(۲0۲0سناریوهای دنیای واقعی برای تسهیل کار تیمی و تعامل )جونز، 

آگاهی فضایی در معماری مجازی به درک و درک کاربر از موقعیت و حرکت خود در یک محیط    :آگاهی فضایی (9
دارد اشاره  پیمایش  .  مجازی  به طور موثر در فضاهای مجازی  تا  قادر می سازد  را  کاربران  آگاهی فضایی خوب، 

دیگران درگیر شوند با  فیزیکی  مانند فضاهای  و  باشند  داشته  تعامل  اشیاء  با  افزایش  .  کنند،  مجازی،  معماری  در 
 ( ۲019آگاهی فضایی برای ایجاد محیط های دیجیتالی واقعی و جذاب کلیدی است )اسمیت و جانسون، 

عاطفی (10 کند:  درگیری  می  توصیف  را  دارند  مجازی  های  محیط  به  کاربران  که  را  پاسخی  یا  عاطفی  در  .  ارتباط 
را   آن  آیا  اینکه  دارند،  فضا  به  نسبت  احساسی  چه  کاربران  اینکه  تعیین  برای  عاطفی  تعامل  مجازی،  معماری 

استرس  می خوشایند،  جذاب  یا  آن زا  اجتماعی  تعاملات  بر  احساسات  این  چگونه  اینکه  و  تأثیر  دانند  فضا  در  ها 
 .  (۲0۲0گذارد، مهم است )لی، می

، آگاهی فضایی، و درگیری CVE، غوطه وری، حضور، حضور اجتماعی،  VR  ،AR  ،MRمعماری مجازی،  -این عبارات کلیدی
به طور مداوم در سراسر بررسی ادبیات برای کشف رابطه بین فضاهای معماری مجازی و تعامل انسانی مورد استفاده قرار    -عاطفی  

درک این مفاهیم برای بحث در مورد پیامدهای گسترده تر محیط های مجازی بر رفتار اجتماعی، همکاری و پاسخ    .خواهند گرفت
 . های عاطفی ضروری خواهد بود

 

 معیارهای کلیدی در انتخاب منابع  -4
هنگام انجام بررسی ادبیات معماری مجازی و تأثیر آن بر تعاملات انسانی، تعیین معیارهای روشن برای انتخاب منابع بسیار  

است استامر  این  .  مهم  ساخته شده  روز  به  و  مرتبط  بالا،  کیفیت  با  تحقیقات  اساس  بر  بررسی  که  کند  می  اینجا  .  تضمین  در 
 در ادبات موضوع پژوهش ما عبارتند از:معیارهای اصلی مورد استفاده  

تکامل سریع فناوری، به ویژه در زمینه هایی مانند  . یکی از معیارهای کلیدی برای انتخاب منبع، تاریخ انتشار است :تاریخ انتشار
. و محیط های دیجیتال، به این معنی است که تحقیقات جدیدتر اغلب مرتبط تر است (AR) ، واقعیت افزوده(VR) واقعیت مجازی

 : برای این بررسی ادبیات

سال گذشته است تا منعکس کننده آخرین پیشرفت ها در    10-۵اولویت به تحقیقات منتشر شده در  :  مطالعات اخیر (أ
 . (۲0۲0معماری مجازی و تعامل انسان و رایانه باشد )اسمیت، 
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دوره  (ب به  مربوط  اساسی  مقالات  یا  بنیادی  مطالعات  اصلی:  دهه  آثار  اوایل  مثال،  عنوان  )به  قبلی  که  ۲000های   )
مانند منشاء اولیه محیط  VR مفاهیم کلیدی  را معرفی مییا توسعه  زمینه  های مجازی مشترک  ارائه  برای  کنند، 

 ( ۲00۵اند )براون، تاریخی گنجانده شده 

به .  منابع باید مستقیماً با موضوعات معماری مجازی و تعامل انسانی مرتبط باشند  :ارتباط با معماری مجازی و تعامل انسانی
باید انتخاب شده  مانند معماری،    طور خاص، مطالعات  زمینه هایی  از محیط های دیجیتال در  استفاده  و  بر نحوه طراحی، تجربه 

بررسی اثرات روانی یا اجتماعی تعاملات انسانی در فضاهای مجازی، مانند حضور، غوطه  .  برنامه ریزی شهری یا آموزش تمرکز کند
 .(۲01۸ور شدن، و همکاری اجتماعی )ویلیامز، 

مطالعات با کیفیت بالا و بررسی شده با  .  اعتبار منابع نیز بر اساس روش تحقیق مورد استفاده تعیین می شود  :روش تحقیق 
 : متدولوژی های رایج در نظر گرفته شده عبارتند از.  روش شناسی قوی در اولویت قرار دارند

 .های مجازیهای دنیای واقعی در محیط ها یا آزمایش سازی ها، شبیهتحقیقات مبتنی بر آزمایش   مطالعات تجربی: (أ

های شناختی ارزیابی  با استفاده از مشاهده رفتاری یا ارزیابی  VR به عنوان مثال، مطالعاتی که تعاملات کاربر را در 
 .(۲0۲0شوند )اسمیت، کنند ترجیح داده می می

هایی که تجربیات کاربران در فضاهای مجازی و نحوه  نگاری ها، مطالعات موردی یا قوممصاحبه   تحقیقات کیفی: (ب
 . (۲019کنند )لی، درک و تعامل آنها با عناصر طراحی معماری را بررسی می 

هایی در  کنند، مانند بحث مقالاتی که مفاهیم نظری معماری مجازی را بررسی می  های نظری یا مفهومی:تحلیل  (ج
 .  (۲0۲0های مجازی بر جامعه )براون، های فلسفی در مورد تأثیر محیط مورد ماهیت فضای دیجیتال یا بحث 

اولویت با مقالاتی است   برای اطمینان از اعتبار ادبیات.  یکی دیگر از معیارهای مهم اعتبار منبع است  :اعتبار و بررسی همتایان
که در مجلات معتبر و دارای داوری معتبر مانند ژورنال واقعیت مجازی و واقعیت افزوده، ژورنال بین المللی تعامل انسان و کامپیوتر 

کنفرانس های آکادمیک مقالات ارائه شده در کنفرانس های برجسته، مانند مقالات  . در  یا مجله معماری دیجیتال منتشر شده اند
کامپیوتر و  انسان  تعامل  یا  کامپیوتر، معماری،  با علوم  نیز در نظر گرفته می IEEE VR یا ACM SIGGRAPH مانند مرتبط   ،

معماری مجازی،  .  شوند زمینه  عمیق   VRکتاب های علمی شناخته شده در  و  دیدگاه های جامع  ارائه  برای  دیجیتال  یا طراحی 
 .(۲01۸گنجانده شده است )ویلیامز، 

 : های مختلفی است، از جملهبرای اطمینان از درک کامل موضوع، این بررسی شامل دیدگاه  :تنوع دیدگاه ها

معماری مجازی با معماری، روانشناسی، جامعه شناسی، علوم کامپیوتر و طراحی تلاقی می    منابع چند رشته ای: (أ
های مختلف گنجانده شده است تا گستره کامل پژوهش و پیامدهای آن برای  بنابراین، مطالعاتی از این زمینه .  کند

 . (۲0۲0تعامل انسانی را به تصویر بکشد )جونز، 

زمینه های    تنوع جغرافیایی: (ب در  کاربرد معماری مجازی  بررسی چگونگی  برای  از مناطق مختلف جهان  تحقیقات 
است متنوع گنجانده شده  اقتصادی  و  محیط  .فرهنگی  اینکه چگونه  به درک  بر این دیدگاه جهانی  مجازی  های 

یافته در مقابل مناطق در حال توسعه یا  گذارد، مانند مناطق توسعه های مختلف تأثیر می تعاملات انسانی در محیط 
 . کند( کمک می ۲0۲0های معماری غربی در مقابل غیرغربی )لی، سنت

تعامل   و  با معماری مجازی  ارتباط  اخیر(،  نفع تحقیقات  )به  آنها  انتشار  تاریخ  اساس  بر  ادبیات  منابع بررسی  به طور خلاصه، 
این معیارها تضمین می کند که بررسی ادبیات   .انسانی، روش تحقیق قوی، اعتبار )بررسی شده( و تنوع دیدگاه ها انتخاب می شوند

 .جامع، قابل اعتماد و منعکس کننده آخرین روندها و پیشرفت های معماری مجازی است
 

 فرآیند گنجاندن یا حذف مطالعات   -1-4
در . شودبرای بررسی ادبیات معماری مجازی و تعاملات انسانی، فرآیند گنجاندن/حذف روشی است و با معیارهای خاصی هدایت می

 اینجا به تفصیل این فرآیند می پردازیم

داده پایگاه  انتخاب  و  اولیه  در    :جستجوی  گسترده  جستجوی  یک  انجام  شامل  ادبیات  بررسی  فرآیند  در  گام  اولین 

 کتابخانه دیجیتال Google Scholar JSTOR IEEE Xplore پایگاه های داده معمولاً شامل.  های مختلف دانشگاهی استپایگاه 

ACM ScienceDirect    پایگاه رایانه این  و  انسان  تعامل  معماری،  با  آنها  ارتباط  اساس  بر  رایانه و  (HCI) های اطلاعاتی  ، علوم 
 شوندانتخاب می (VR) تحقیقات واقعیت مجازی

معیارهای مختلفی برای تعیین اینکه آیا یک مطالعه در بررسی گنجانده شده است یا خیر استفاده می   :معیارهای مطالعات

 : شود

انسانی (1 تعامل  و  مجازی  معماری  با  های    :ارتباط  محیط  تأثیر  یا  مجازی  معماری  به  مستقیماً  باید  مطالعه  این 
این شامل تحقیق در مورد چگونگی طراحی، تجربه یا استفاده از فضاهای  .  دیجیتال بر تعامل انسانی مربوط باشد
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مطالعاتی که بر تجربه کاربر، حضور اجتماعی، غوطه   .مجازی در محیط های مشارکتی، آموزشی یا اجتماعی است
به عنوان مثال،  .  ور شدن، و اثرات شناختی یا روانی تعامل در محیط های مجازی تمرکز دارند نیز شامل می شوند

از استفاده  مورد  ای در  توسعه   VR مطالعه  در مورد  مطالعه صرفاً  که  حالی  در  است،  مرتبط  معماری  آموزش  در 
 .  )بدون تمرکز معماری یا تعامل( حذف می شود VR سخت افزار فنی برای

از آنجایی که معماری مجازی یک زمینه به سرعت در حال تحول است، اولویت به مطالعات منتشر   :تاریخ انتشار (۲
در   و   10-۵شده  فعلی  روندهای  کننده  منعکس  ادبیات  که  شود  حاصل  اطمینان  تا  شود  می  داده  گذشته  سال 

از دوره های قبلی . بپیشرفت های فناوری است آثار اساسی  به عنوان مثال، تحقیقات بنیادی از دهه   ا این حال، 
 .  برای بافت تاریخی گنجانده شده است و محیط های دیجیتال  VR در مورد توسعه  ۲000یا اوایل دهه  1990

فقط مطالعات منتشر شده در مجلات معتبر، مجموعه مقالات کنفرانس، یا کتاب    :کیفیت تحقیق و بررسی همتایان (3
تحقیقات بررسی شده تضمین می کند که روش شناسی و یافته ها توسط  .  های دانشگاهی معتبر شامل می شوند

مطالعات منتشر شده در منابع غیر  .  متخصصان در این زمینه ارزیابی شده است و اعتبار و دقت را تضمین می کند
 .ها، مقالات خبری یا نظرات، مستثنی هستندهمتا، مانند وبلاگ 

از روش   :روش تحقیق (4 استفاده می مطالعاتی که  داده میهای تحقیق دقیق  متدولوژی ها  .  شوندکنند، ترجیح  این 
 : عبارتند از

روش (أ با  تجربی  جمع مطالعات  داده های  مطالعات  آوری  یا  آزمایش  نظرسنجی،  مثال،  عنوان  )به  واضح  های 
 . های مجازی(ای در محیط مشاهده 

مثال،   (ب عنوان  )به  مجازی  فضاهای  در  انسانی  تعاملات  و  تجربیات  مورد  در  را  عمیقی  بینش  که  کیفی  تحقیقات 
 . مطالعات موردی یا مصاحبه( ارائه می دهد

مطالعات با   .مقالات نظری یا مفهومی که اصول فلسفی یا طراحی زیربنای معماری مجازی را بررسی می کنند (ج
یا روش روش و تحلیل قوی  فاقد تجزیه  مانند مطالعاتی که  نامشخص،  یا  آوری های مناسب جمع شناسی ضعیف 
 ها هستند، مستثنی هستندداده 

فرهنگی (۵ و  جغرافیایی  انجام می تلاش   :ارتباط  جغرافیایی  مناطق مختلف  از  تحقیقات  برای گنجاندن  تا  هایی  شود 
کند که  این تضمین می .  دیدگاهی جهانی در مورد چگونگی توسعه و تجربه معماری مجازی به تصویر کشیده شود

بررسی ادبیات چگونگی تأثیر عوامل فرهنگی، اجتماعی و اقتصادی بر طراحی و استفاده از فضاهای مجازی را در  
می و  .  گیردنظر  اروپا  مثال،  عنوان  )به  غربی  های  زمینه  در  مجازی  معماری  زمینه  در  مطالعات  مثال،  عنوان  به 

 آمریکای شمالی( و زمینه های غیر غربی )به عنوان مثال، آسیا یا آفریقا( هر دو در صورت لزوم شامل می شوند 

اگر فقط چکیده یا  .  فقط مطالعات با دسترسی به متن کامل در بررسی گنجانده شده است  :دسترسی به متن کامل (۶
خلاصه در دسترس باشد و دسترسی کامل به آن امکان پذیر نباشد، این مطالعات به دلیل اطلاعات ناقص حذف  

 می شوند 

 
 :  معیارهای حذف مطالعات برخی از مطالعات بر اساس معیارهای زیر حذف می شوند

افزار، طراحی الگوریتم یا  )به عنوان مثال، توسعه سخت  AR یا  VR های فنیمطالعاتی که صرفاً بر جنبه   :موضوعات بی ربط
می مستثنی  هستند،  متمرکز  انسانی  تعاملات  یا  مجازی  معماری  به  پرداختن  بدون  مجازی(  بازی  مشابه،  .  شوندمکانیک  طور  به 

زمینه  در  بیولوژیکیتحقیقات  صرفاً  تأثیرات  مانند  نامرتبط  برنامه  VR های  یا  حرکت(  بیماری  مثال،  عنوان  بازاریابی  )به  های 
  .های تعاملی معماری یا انسانی مرتبط باشندفضاهای مجازی نیز مستثنی هستند، مگر اینکه به طور خاص به زمینه 

سال( به طور کلی حذف    10تر از  در حالی که زمینه تاریخی مهم است، مطالعات منسوخ )مثلاً قدیمی  :تحقیقات منسوخ شده
اینکه آثار اساسی باشند یا نظریهمی ارائه کنندشوند، مگر  این اطمینان حاصل می کند که مرور بر پیشرفت .  های بنیادی کلیدی 

 .های اخیر و روندهای تحقیقاتی فعلی متمرکز است
شناسی نامشخص، کنند )به عنوان مثال، روش مطالعاتی که استانداردهای تحقیقات پایه را برآورده نمی   :تحقیقات  پایینکیفیت  

نظرات یا مقالاتی  .  شوندهای مغرضانه، عدم بررسی همتایان( برای حفظ یکپارچگی و قابلیت اطمینان مرور ادبیات حذف مینمونه
که فاقد دقت علمی هستند، کنار گذاشته می شوند، مگر اینکه از منابع بسیار معتبری که برای شکل دادن به این حوزه شناخته شده  

 باشند )مثلاً نظریه پردازان تأثیرگذار معماری( آمده باشند 
محدود مطالعاتی که بیش از حد تخصصی هستند، با تمرکز بر استفاده های بسیار خاص یا تجربی از فضاهای    :تعمیم پذیری

در یک صنعت   VR به عنوان مثال، مطالعه ای در مورد برنامه های کاربردی .  مجازی که کاربرد وسیع تری ندارند، مستثنی هستند
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بسیار تخصصی یا باریک که به درک روندهای گسترده تر در معماری مجازی یا تعامل انسانی کمک چندانی نمی کند، ممکن است  
 .کنار گذاشته شود

.  فقط مطالعات موجود به زبان انگلیسی گنجانده می شود مگر اینکه ترجمه های قابل اعتماد موجود باشد :محدودیت های زبان
 این یک محدودیت رایج در مرور ادبیات است اما وضوح و دسترسی را در درک یافته های تحقیق تضمین می کند 

 

پس از اعمال معیارهای ورود و خروج، مطالعات بیشتر از طریق یک فرآیند چند مرحله ای    :فرآیند غربالگری و بررسی

 :  غربالگری می شوند

و چکیده: ب (أ عنوان  و چکیده   ررسی  عناوین  ابتدا،  میدر  بررسی  مطالعات  مشخص  های  سریع  ارتباط  تا  شوند 

 .  مطالعات نامربوط یا مرتبط با حاشیه در این مرحله حذف می شوند. شود

برای مطالعاتی که غربالگری اولیه را پشت سر می گذارند، متن کامل با جزئیات بررسی    غربالگری تمام متن:  (ب

 .  می شود تا اطمینان حاصل شود که تمام معیارهای مربوط به روش شناسی، ارتباط و کیفیت را برآورده می کنند

مطالعات بر اساس موضوعات کلیدی )مانند تعامل انسانی در محیط های مجازی، اصول طراحی یا    طبقه بندی:  (ج

بندی می شوند و ترکیب  .  همکاری در فضاهای مجازی( دسته  و تحلیل  برای تجزیه  ادبیات  به سازماندهی  این 
 کمک می کند 

 

همانطور که موضوعات جدید در طول بررسی .  اغلب تکراری است  :تکرار مداوم فرآیند گنجاندن یا حذف مطالعات

ها گنجانده شود، و برخی از مطالعات ممکن است در صورتی که در  شوند، ممکن است منابع اضافی برای پر کردن شکاف ظاهر می 
 . های جدید اضافی یا کمتر مرتبط شوند، حذف شوندپرتو یافته

انسانی شامل متعادل کردن دقیق ادبیات در معماری مجازی و تعامل  این بررسی  انتخاب منابع برای  ارتباط،    ،فرآیند  تازگی، 
کند که مبتنی بر تحقیقات باکیفیت است که به طور  با رعایت این معیارها، بررسی تضمین می .  دقت روش شناختی و اعتبار است

های مجازی بر نحوه تعامل و هایی را در مورد اینکه چگونه محیط کند، در حالی که بینش دقیق وضعیت این حوزه را منعکس می 
 . دهدگذارند، ارائه میها تأثیر میهمکاری انسان

از میان مقالات مورد بررسی موارد ذیل را می توان به عنوان خروجی گزینش پیشنهادی در زمینه معماری مجازی دانست که  
 می تواند به صورت توسعه یافته تر در ارتباط با تعاملات انسانی در محیط متاورس نیز به کار بسته شود. 

 

موتور  
 جستجو 

های  شاخص
 استنادی 

مجموعه کلمات کلیدی  تاریخ
1 

مجموعه کلمات  

 2کلیدی 

مجموعه کلمات  

 2کلیدی 

 تعداد   مستثنی شده 

E
B

S
C

O
ی  

جستجو

ک کامل
آکادمی

 

1
.8

.2
0
2

4
 virtual reality OR 

augmented reality 

OR extended 

reality 

OR mixed reality 

participat* OR 

collaborati* 

OR coordinati* 

OR co-operati* 

work* OR 

organization* 

OR 

organisation* 

OR 

occupation* 

medic* OR 

chemi* OR 

school* OR 

child* OR 

therap 

62 

S
C

O
P

U
S

 

ی 
ضوع

ی مو
 حوزه ها

1
.8

.2
0
2

4
 

TITLE-ABS-KEY 

(virtual AND 

reality 

OR augmented 

AND reality OR 

extended AND 

reality OR mixed 

AND reality) 

TITLE-

ABSKEY 

(participat* OR 

collaborati* 

OR coordinati* 

OR cooperati*) 

TITLE-ABS-

KEY 

(work* OR 

organization* 

OR 

organisation* 

OR 

occupation*) 

AND NOT 

TITLE-

ABSKEY 

(medic* 

OR chemi* 

OR school* 

OR child* 

OR therap*) 
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E
B

S
C

O
ی  

جستجو

ک کامل
آکادمی

 

1
.1

0
.2

0
2
4

 virtual reality OR 

augmented reality 

OR extended 

reality 

OR mixed reality 

participat* OR 

collaborati* 

OR coordinati* 

OR co-operati* 

work* OR 

organization* 

OR 

organisation* 

OR 

occupation* 

medic* OR 

chemi* OR 

school* OR 

child* OR 

therap* 
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ی 
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 حوزه ها

1
.1

0
.2

0
2
4

 

TITLE-ABS-KEY 

(virtual AND 

reality 

OR augmented 

AND reality OR 

extended AND 

reality OR mixed 

AND reality) 

TITLE-

ABSKEY 

(participat* OR 

collaborati* 

OR coordinati* 

OR cooperati*) 

TITLE-ABS-

KEY 

(work* OR 

organization* 

OR 

organisation* 

OR 

occupation*) 

AND NOT 

TITLE-

ABSKEY 

(medic* 

OR chemi* 

OR school* 

OR child* 

OR therap*) 
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C
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N

C
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C
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X

P
A

N
D

E

D
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S

C
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&

H
C

I
 1

.1
0

.2
0

2
4

 

TS=("virtual 

reality" 

OR "augmented 

reality" OR 

"extended reality" 

OR "mixed 

reality") 

TS=(participat* 

OR 

collaborati* 

OR coordinati* 

OR cooperati*) 

TS=(work* 

OR 

organization* 

OR 

organisation* 

OR 

occupation*) 

NOT 

TS=(medic* 

OR chemi* 

OR school* 

OR child* 

OR therap*) 
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 اهداف اصلی -5
های دیجیتال و چگونگی تأثیر آنها بر رفتار،  بررسی ادبیات در معماری مجازی و تعاملات انسانی بر کاوش در رابطه بین محیط

هدف ارائه یک درک جامع از چشم انداز تحقیق فعلی، برجسته کردن یافته های کلیدی و . ارتباطات و همکاری انسان متمرکز است
در اینجا تفکیک دقیقی از اهداف اصلی و نحوه کمک آنها به  . شناسایی شکاف هایی است که می تواند به مطالعات آینده کمک کند

 تحقیقات گسترده تر در مورد معماری مجازی آورده شده است 
 

 درک اصول طراحی معماری مجازی   -1-5
 .  شناسی و ابزارهای مورد استفاده برای ایجاد فضاهای معماری مجازیبررسی اصول کلیدی طراحی، روش هدف:

این هدف با بررسی استراتژی های طراحی اساسی، به دنبال شناسایی چگونگی ساختار فضاهای مجازی برای تقلید یا   دلیل:
است با محیط های فیزیکی  و فناوری های فراگیر در شکل  .  تفاوت  رابط های کاربری  ارزیابی نقش طراحی فضایی،  این شامل 

 .  دادن به معماری مجازی است

این امر با ارائه بینش هایی در مورد چگونگی بهینه سازی طراحی معماری در محیط های مجازی   تأثیر بر تحقیقات گسترده تر:
اجتماعی،   زمینه های  در  استفاده  مورد  آینده  برای طراحی فضاهای مجازی  که  روانشناختی،  تعامل  و  کاربر  تجربه  عملکرد،  برای 

 (.۲0۲0براون، ) .آموزشی یا حرفه ای بسیار مهم هستند، به تحقیقات گسترده تر کمک می کند
 

 بررسی تأثیر روانی و اجتماعی فضاهای مجازی   -2-5
بررسی چگونگی تأثیر معماری مجازی بر رفتار انسان، تعامل اجتماعی و تجربیات روانشناختی، از جمله مفاهیمی مانند    هدف:

 . حضور، غوطه ور شدن و حضور اجتماعی

این هدف به دنبال درک چگونگی تأثیر محیط های مجازی بر شناخت کاربر، پاسخ های عاطفی و تعاملات بین فردی   منطق:
شناختی حضور در فضای دیجیتال و اینکه چگونه این فضاها ارتباط و همکاری اجتماعی را تسهیل یا مانع  های روان بر جنبه  .  است
 .  شوند، تمرکز داردمی

گسترده  تحقیقات  بر  بهبینش  تر:تأثیر  راه دست های  به شناسایی  بررسی  این  از  می آمده  کمک  مجازی هایی  معماری  که  کند 
های اجتماعی  های مجازی را که همکاری، یادگیری یا فعالیتتواند تعامل مؤثر انسانی را تقویت یا محدود کند، و توسعه محیط می

 (۲0۲1کند )جونز،  تر می بخشد، آساناز راه دور را بهبود می 

 

 ارزیابی کاربردهای عملی معماری مجازی   -3-5
ارزیابی کاربردهای دنیای واقعی معماری مجازی در زمینه های مختلف مانند آموزش، برنامه ریزی شهری،    هدف:

 .  همکاری در محل کار و مراقبت های بهداشتی

است   منطق: مختلف  صنایع  در  مجازی  های  محیط  عملی  کاربرد  نحوه  ارزیابی  و  آوری  جمع  هدف  این  .  هدف 

زمینه در  مجازی  معماری  از  استفاده  مورد  در  موردی  حرفهمطالعات  محدودیت های  و  پتانسیل  فضاهای  ای  این  های 

 .  دهددیجیتال را نشان می 
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با درک کاربردهای عملی معماری مجازی، این بررسی به تحقیقات آینده در مورد    أثیر بر تحقیقات گسترده تر:ت

چگونگی ادغام بهتر محیط های مجازی در صنایعی مانند املاک، مراقبت های بهداشتی و آموزش، که در آن تعامل  

 (.  2018،  ویلیامز)  .انسانی و طراحی فضایی حیاتی است، اطلاع می دهد
 

  شناسایی چالش ها و محدودیت ها در تحقیقات جاری  -4-5
ویژه در رابطه با تأثیر آن بر های پژوهشی موجود در حوزه معماری مجازی به ها و شکاف ها، محدودیتشناسایی چالش   هدف:

 .  تعامل انسانی

و   دلیل: ارائه می دهد، هنوز شکاف های تکنولوژیکی، روش شناختی  را  قابل توجهی  پتانسیل  در حالی که معماری مجازی 
دارند بررسی  به  نیاز  که  دارد  وجود  روانی  .  نظری  تأثیرات  و  دسترسی،  پذیری،  مقیاس  به  مربوط  مسائل  است شامل  ممکن  اینها 

 .  تعامل طولانی مدت مجازی باشد

ایجاد    تأثیر بر تحقیقات گسترده تر: آینده را در رسیدگی به مسائل حل نشده، مانند  برجسته کردن این شکاف ها، تحقیقات 
  (۲0۲0فضاهای مجازی فراگیرتر و در دسترس تر یا بهبود حس حضور و واقعیت در محیط های دیجیتال، هدایت می کند )اسمیت،  

 

  تحلیل نقش فناوری در افزایش تعاملات انسانی مجازی  -5-5
که تعاملات انسانی را   ، مدل سازی سه بعدیVR  ،AR  ،AIبه عنوان مثال،   تجزیه و تحلیل پیشرفت های تکنولوژیکی  هدف:

 . در فضاهای معماری مجازی افزایش می دهد

گرایی و پویایی اجتماعی های نوظهور به بهبود وفاداری، واقع این هدف به دنبال بررسی این است که چگونه فناوری   منطق:
 . در معماری کلیدی است (HCI) ها برای پیشبرد تعامل انسان و کامپیوتردرک این فناوری . کنندهای مجازی کمک می محیط 

این تجزیه و تحلیل پایه ای برای تحقیقات آینده فراهم می کند که به دنبال استفاده از فناوری   تأثیر بر تحقیقات گسترده تر:
اجتماعی شدن  و  آموزش  راه دور،  از  کار  تقویت  برای  تعاملی تر هستند، که  و  فراگیرتر  ایجاد فضاهای مجازی  در  پیشرفته  های 

 .(۲019مجازی بسیار مهم هستند )لی،  
 

 اطلاع رسانی روندها و تحولات آینده در معماری مجازی  -6-5
 .  پیش بینی روندها و تحولات آینده در معماری مجازی بر اساس تحقیقات فعلی و فناوری های نوظهور  هدف:  

بینی مسیر آینده معماری مجازی از نظر نوآوری  با مرور مطالعات موجود، این بررسی ادبیات با هدف پیش   دلیل:

 .  دهی تعاملات انسانی استفناوری و نقش رو به گسترش آن در شکل 

این امر به هدایت تحقیقات آکادمیک و صنعتی آینده با شناسایی زمینه های رشد    تأثیر بر تحقیقات گسترده تر:

کمک می کند، و تضمین  امیدوارکننده، مانند محیط های واقعیت مختلط و فضاهای مبتنی بر هوش مصنوعی تطبیقی  

 (.    2021جونز،  )  ت می کند که نسل بعدی معماری مجازی انسان محور و تعامل دوستانه اس

 
تعامل   بر  اثرات آن  و  فعلی تحقیق در مورد معماری مجازی  از وضعیت  ارائه یک درک جامع  ادبیات  این بررسی  هدف کلی 

این اهداف طیف گسترده ای از موضوعات، از اصول طراحی گرفته تا تاثیرات اجتماعی و روانی محیط های مجازی را   .انسانی است
با تجزیه و تحلیل تحقیقات موجود، بررسی به اطلاع رسانی مطالعات و کاربردهای گسترده تر در این زمینه، ارائه   .پوشش می دهد

 .بینش های عملی و شناسایی فرصت هایی برای پیشرفت های آینده کمک می کند
 

 ضرورت ادبیات موضوع -6

چگونگی   درک  برای  حیاتی  ابزار  یک  عنوان  به  انسانی  تعاملات  بر  آن  تأثیر  و  مجازی  معماری  ادبیات  بررسی 

با  . کندهای ساخته شده توسط افراد عمل میهای ارتباط، همکاری و تجربه محیطدهی فضاهای دیجیتال به شیوهشکل 

های موجود در دانش، به پاسخ به  های کلیدی و رسیدگی به شکافبررسی سیستماتیک تحقیقات جاری، شناسایی یافته

نحوه کمک به پرداختن به این سوال پیچیده    ادامهدر  .  کندچگونگی تأثیر معماری مجازی بر تعاملات انسانی کمک می

 : آمده است 
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 هاپرداختن به شکاف انسانی  تتأثیر بر تعاملا 

درک طراحی و 

 تعامل مشارکت

های ناوبری و با بررسی نقش طراحی فضایی، سیستم

دهدد کده چگونده عناصر بصری، این بررسی نشان می

های معماری در فضاهای مجدازی ارتباطدات و ویژگی

. (2020شوند )بدراون،  همکاری را تسهیل یا مانع می

به عنوان مثال، چیددمان و کیفیدت زیبدایی شناسدی 

یک فضای کاری مجازی یا مرکز اجتماعی می تواندد 

به طور قابل توجهی بدر راحتدی، بهدره وری و تعامدل 

 کاربر تأثیر بگذارد

های فنددی مطالعددات قبلددی ممکددن اسددت بددر جنبدده

های واقعیت مجازی و واقعیت افزوده بددون در فناوری

نظر گرفتن تأثیر عناصر معمداری بدر رفتدار اجتمداعی 

ین بررسدی بدا تمرکدز بدر نحدوه تجربده . اتمرکز کنند

فضاهای مجازی و تأثیر آنها بر پویایی بین فردی، ایدن 

 شکاف را شناسایی و برطرف می کند

عوامل کلیدی  

در درک  

تعاملات انسانی  

در تنظیمات 

 دیجیتال

مفاهیمی مانندد غوطده ور شددن و حضدور در شدکل 

دادن به نحوه درک افراد از فضاهای مجازی و تعامدل 

ایدن بررسدی بده ایدن  .درون آنها بسدیار مهدم اسدت

پردازد که کاربران تدا چده انددازه در یدک محدیط می

کنندد و ایدن موعدوع مجازی احساس »حضدور  می

هددا بددرای برقددراری ارتبدداط و چگوندده بددر توانددایی آن

همچنین بررسدی  .گذاردهمکاری با دیگران تأثیر می

می کند که چگونده فضداهای دیجیتدال مدی توانندد 

ارتباطات عاطفی و اجتماعی بین کاربران را تقویت یا 

 .(2018محدود کنند )ویلیامز،  

 VR در حالی که بحث هدای تکنولدوکیکی در مدورد

اغلددب بددر وفدداداری بصددری یددا فنددی متمرکددز اسددت، 

مطالعات کمتری بر ابعداد عداطفی و رواندی تعامدل در 

ایددن بررسددی بددا  .فضدداهای مجددازی متمرکددز اسددت

هدای گنجاندن مطالعداتی کده چگدونگی تدأثیر ویژگی

های مجازی بر احساسدات انسدانی، معماری در محیط

کند، بده پدر های ارتباطی را ارزیابی میتعامل و سبک

 کندکردن این شکاف کمک می

شناسایی نقش  

پیشرفت های 

تکنولوژیکی  

 مشارکت 

های مجازی بسیار تعاملی و پویا ها محیطاین فناوری

سازند که بدر عمدق ارتباطدات و همکداری را قادر می

های واقعیدت رای مثال، فناوری. ب انسانی تأثیر بگذارند

مجدازی کدده امکدان همکدداری بلادرندا در فضدداهای 

ها توانند نحوه کار تیمکنند، میبعدی را فراهم میسه

آمدوزان در کدلاس از راه دور یا نحوه مشدارکت دانش

بدا ارزیددابی . (2021مجدازی را تیییدر دهندد )جدونز، 

ها، ایدن بررسدی قابلیت استفاده و کارایی این فناوری

پتانسیل بهبدود تعامدل دیجیتدال از طریدق معمداری 

 .دهدمجازی پیشرفته را نشان می

شکاف قابدل تدوجهی در نحدوه تطبیدق محدیط هدای 

مجازی با جمعیت های متنوع و تعامل فراگیدر وجدود 

کند که تحقیقات فعلدی در این بررسی اشاره می.  دارد

کندد و پرداختن به ایدن مسدا ل در کجدا کوتداهی می

کندد، هایی را برای کاوش در آینده پیشنهاد میزمینه

مانند طراحی معماری مجازی که با نیازهدای کداربر و 

 های فرهنگی مختلف سازگارتر استزمینه

کاربردهای  

عملی و 

مطالعات  

موردی  

 مشارکت 

این روندهای آیندده مدی تواندد تعداملات انسدانی در 

فضاهای مجازی را بیشتر تیییر دهد، تجربیات واقعی 

تر و هیجانی تر را امکدان پدذیر مدی کندد، پتانسدیل 

تعامل دیجیتال در آموزش، مراقبت های بهداشدتی و 

 .همکاری حرفه ای را گسترش می دهد

کنددد کدده هددایی را مشددخ  میایددن بررسددی مکان

تحقیقات کنونی ممکن است به اندازه کافی آینده نگر 

نباشد تا تیییرات آینده در فناوری و تعامل انسدانی را 

ا بحث در مورد ایدن رونددهای آتدی، . ب بینی کندپیش

این بررسی به هدایت مطالعات آیندده در مدورد اینکده 

چگوندده معمدداری مجددازی تکامددل یافتدده بددر پویددایی 

 .اجتماعی و ارتباطات تأثیر می گذارد کمک می کند
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برجسته کردن  

چالش ها و  

جهت گیری  

های آینده 

 مشارکت 

ها، این بررسی بر نیاز بده با برجسته کردن این چالش

تر توسعه فضاهای مجازی که فراگیرتر و در دسدترس

دهد کده طیدف کند و اطمینان میهستند، تأکید می

هددای تواننددد در محیطای از کدداربران میگسددترده

بده عندوان .  مجازی مشارکت کنند و از آن بهره ببرند

های مجازی فعلی ممکن است با در نظر مثال، پلتفرم

های دسترسی طراحی نشدده باشدند، و گرفتن ویژگی

ها را برای افراد دارای معلولیت محددود استفاده از آن

تر انسددانی را محدددود کنددد، کدده تعامددل گسددتردهمی

 .(2020کند )اسمیت،  می

شکاف قابدل تدوجهی در نحدوه تطبیدق محدیط هدای 

مجازی با جمعیت های متنوع و تعامل فراگیدر وجدود 

کند که تحقیقات فعلدی در این بررسی اشاره می.  دارد

کندد و پرداختن به ایدن مسدا ل در کجدا کوتداهی می

کندد، هایی را برای کاوش در آینده پیشنهاد میزمینه

مانند طراحی معماری مجازی که با نیازهدای کداربر و 

 های فرهنگی مختلف سازگارتر استزمینه

پیش بینی 

روندهای آینده  

 مشارکت 

این روندهای آیندده مدی تواندد تعداملات انسدانی در 

فضاهای مجازی را بیشتر تیییر دهد، تجربیات واقعی 

تر و هیجانی تر را امکدان پدذیر مدی کندد، پتانسدیل 

تعامل دیجیتال در آموزش، مراقبت های بهداشدتی و 

 .همکاری حرفه ای را گسترش می دهد

کنددد کدده هددایی را مشددخ  میایددن بررسددی مکان

تحقیقات کنونی ممکن است به اندازه کافی آینده نگر 

نباشد تا تیییرات آینده در فناوری و تعامل انسدانی را 

ا بحث در مورد ایدن رونددهای آتدی، . ب بینی کندپیش

این بررسی به هدایت مطالعات آیندده در مدورد اینکده 

چگوندده معمدداری مجددازی تکامددل یافتدده بددر پویددایی 

 .اجتماعی و ارتباطات تأثیر می گذارد کمک می کند

 

 هایافته -7
ابعاد    طراحی،  کلیدی  اصول  بررسی  با  انسانی  تعاملات  بر  مجازی  معماری  تأثیر  چگونگی  درک  به  ادبیات  بررسی  این 
های تحقیقاتی موجود، مانند تمرکز  این شکاف .کندهای نوظهور کمک میشناختی و اجتماعی فضاهای مجازی و نقش فناوری روان

پویایی بر  میمحدود  شناسایی  را  عملی  کاربردهای  و  دسترسی  اجتماعی،  و  عاطفی  مسیرهای های  برای  راه  نقشه  یک  و  کند 
می  ارائه  آینده  شکاف  .کندتحقیقاتی  این  به  پرداختن  پایه با  بررسی  این  جامع ها،  مطالعات  برای  را  مورد  ای  در  محور  کاربر  و  تر 

 کند معماری مجازی و تأثیر آن بر ارتباطات و رفتار انسان ایجاد می 
این بررسی ادبیات در زمینه بزرگتر تحقیق در مورد معماری مجازی و تعاملات انسانی با خدمت به عنوان پلی بین دانش تثبیت  

است متناسب  نوظهور،  روندهای  و  و  .  شده  انسان  تعامل  جمله  از  دهد،  می  قرار  مطالعه  اصلی  حوزه  چندین  در  را  خود  این 
مجازی(HCI)رایانه واقعیت   ،(VR)،  افزوده معماری(AR)واقعیت  و  رشته .  ،  این  تلاقی  چگونگی  بررسی  طراحی،  این  نحوه  و  ها 

نحوه مشارکت و ادغام آن در زمینه تحقیقات    ادامهدر  .  کندتجربه و استفاده از فضاهای مجازی در تنظیمات مختلف را بررسی می 
 .  گسترده تر آمده است

 
Application 
area of XR 

Form of 
XR 

Article Year Authors 

Design VR 
Participatory design in refugee camps: comparison of 

different methods and visualization tools 
2020 Albadra et al. 

Training AR 
Automotive technicians' training as a community-of-
practice: Implications for the design of an augmented 

reality teaching aid 
2009 

Anastassova 
and 

Burkhardt 
Other 

(historical 

analysis) 
VR 

An Immersive Virtual Sailing on the 18th-Century Ship 

Le Boullongne 2015 Barreau et al. 

Training 

(team 
training) 

VR Virtual training: Making reality work? 2015 Bertram et al. 

Design (urban 

planning) MR Spaces for participatory creativity 2012 
Bratteteig 

and Wagner 
Remote 

collaboration 
VR 

Collaborative working environment for small group 
meetings in Second life 

2013 
da Silva and 

Garcia 
Design (urban 

planning) 
VR 

Urban Digital Twins for Smart Cities and Citizens: The 

Case Study of Herrenberg, Germany 2020 
Dembski et 

al. 

Design VR 
CoVR: Cloud-Based Multiuser Virtual Reality Headset 
System for Project Communication of Remote Users  2018 Du et al. 
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Application 

area of XR 
Form of 

XR 
Article Year Authors 

Training 
(safety) 

VR 
Virtual Reality-based pilot training for underground 

coal miners 
2015 

Grabowski 

and 

Jankowski 

Design AR 
Studying gesture-based interaction on a mobile 

augmented reality application for co-design activity 
2018 GUI 

Other 

(surgical 
operations) 

AR 
Keep your coats on: augmented reality and sensework 

in surgery and surgical telemedicine 
2016 Haavik 

Design MR 
A Tool for Early Workstation Design for Small and Medium 

Enterprises Evaluated in Five Cases 
2010 HaIlbeck et al. 

Remote 

collaboration 
VR 

Sensecomputing for Human-Machine Collaboration through 

Human Emotion Understanding 
2018 Hayashida 

Remote 

collaboration 

(security 

services) 

AR 
Providing Information on the Spot: Using Augmented Reality 

for Situational Awareness in the Security Domain 
2015 Lukosch et al 

Design VR 
Designing in Caves Using Immerswe Visualisations in Design 

Practice 
2015 

Mal tei and 

[laity 

Design vR/AR A collaborative web-based platform for the prescription of 

Custom-Made Insoles 
2017 

Mandolini et 

al. 

Remote 

collaboration 
VR 

An empirical study to investigate the efficacy of collaborative 

ImmersIve virtual reality systems for designing Information 
architecture of software systems 

2019 
Narasimha et 

al. 

Remote 

collaboration 

(security 

services) 

AR 
Cross-Organizational Collaboration Supported by Augmented 

Reality 
2011 Nilsson et al 

Training 

(safety) 
VR 

Implementing and evaluating novel safety training methods 

for construction sector workers: Results of a randomized 

controlled trial 
2020 Nykanen et al. 

Remote 

collaboration 

(security 

services) 

VR 
Collaborating remotely: an evaluation of immersive 

capabilities on spatial experiences and team membership 
2018 Oprean et al. 

Training (team 
training for 

security 

service) 

VR 
Design of a collaborative virtual environment for training 

security agents in big events 
2017 Passos et al. 

Design (urban 

planning) 
VR 

Virtual interactive innovations applied for digital urban 

transformations. Mixed approach. 
2019 

Sanchez 

Sepulveda et al. 

Design VR 
The User Pre-Occupancy Evaluation Method in designer-

client communication in early design stage: A case study 
2013 Shen et al. 

Design (urban 

planning) MR 
Building Urban Narratives: Collaborative Site-Seeing and 

Envisioning in the MR Tent 
2012 Wagner 

Design (urban 

planning) AR 
An experimental study on collaborative effectiveness of 

augmented reality potentials in urban design 
2009 

Wang and 

Chen 

Design MR 
Comparative Effectiveness of Mixed Reality-Based Virtual 

Environments in Collaborative Design 
2011 

Wang and 

Dunston 

 

  سنتز تحقیقات چند رشته ای   -1-7
معماری مجازی ذاتاً بین رشته ای است و عناصری از معماری، علوم کامپیوتر، روانشناسی و جامعه شناسی را ترکیب   زمینه: 

شود، از جمله معماری و طراحی، که بر ترتیبات فضایی تمرکز  های متعددی می تحقیقات در این زمینه اغلب شامل رشته .  می کند
  کنند، که تعامل کاربر را در فضاهای دیجیتال بررسی می VR/ARو  HCIدارد، 

زمینه   :تناسب این  از  را  تحقیقاتی  ادبیات،  بررسی  ترکیب میاین  متنوع  نحوه طراحی فضاهای  های  از  یکپارچه  درک  و  کند، 
های حاصل از تعامل انسان و رایانه، های طراحی معماری با یافته با ترکیب بینش.  دهدمجازی و نحوه تعامل افراد با آنها را ارائه می

دهد )ویلیامز، این بررسی دیدگاهی جامع از چگونگی تأثیر معماری مجازی بر ارتباطات انسانی، همکاری و تعامل عاطفی ارائه می
با نشان دادن اینکه چگونه اصول طراحی فضایی در محیط های مجازی اعمال می شود و چگونه بر تجربه کاربر تأثیر می  .  (۲01۸

 گذارد، به تحقیقات موجود عمق می بخشد
 

  پرداختن به تکامل معماری مجازی و تعامل انسانی   -2-7
و طراحی دیجیتال تکامل یافته    VR،AR   تحقیقات در مورد معماری مجازی همراه با پیشرفت در فن آوری های  زمینه:

ای متمرکز بود، اما علاقه فزاینده VR افزارمانند رندر، سخت  های مجازیآوری محیط های فنمطالعات قبلی بیشتر بر جنبه  .است
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از جمله پویایی انسانی در این فضاها،  های احساسی، و فرآیندهای شناختی دخیل در مجازی  های اجتماعی، پاسخ به درک تجربه 
   وجود دارد

کند  تناسب: بررسی  را  آن  روانشناختی  و  اجتماعی  پیامدهای  تا  است  مجازی  معماری  فنی  توسعه  از  فراتر  بررسی  این  .  این 
گذارند و به تحقیقات در  های احساسی انسان تأثیر می های مجازی بر رفتار، تعاملات و پاسخ کند که چگونه محیط بررسی میادبیات 

جنبه  مورد  در  تکامل  محیط حال  محور  انسان  می های  کمک  مجازی  حوزه .  کنندهای  این  بر  تمرکز  با  با  را  خود  بررسی  این  ها، 
تغییرات اخیر در تحقیقات معماری مجازی، که درک چگونگی تأثیر فضاهای مجازی بر ارتباطات انسانی و حضور اجتماعی را در  

 ( ۲0۲0کند )براون، دهد، همسو می اولویت قرار می
 

 پر کردن شکاف ها در کاربردهای عملی   -3-7
و    زمینه: راه دور  از  کار  برنامه ریزی شهری،  کاربردهای عملی مختلفی مانند آموزش،  به  تحقیقات در مورد معماری مجازی 

با این حال، هنوز شکاف هایی در درک چگونگی استفاده از فضاهای مجازی در زمینه  .  مراقبت های بهداشتی گسترش یافته است
 های دنیای واقعی و چگونگی تأثیر این محیط ها بر تعامل انسان در این تنظیمات وجود دارد 

کاربردهای معماری مجازی کمک می تناسب و  بررسی مطالعات موردی عملی  با  ادبیات  این مرور  بینش:  و  های دنیای  کند، 
در مورد چگونگی شکل  را  محیط واقعی  ارائه می دهی  انسانی  تعامل  به  مجازی  از  .  دهدهای  استفاده  به چگونگی  مثال،  عنوان  به 

پردازد می  اجتماعی  های  شبکه  یا  مجازی  یادگیری  دور،  راه  از  همکاری  تسهیل  برای  مجازی  این  .  معماری  به  پرداختن  با 
این بررسی یک شکاف مهم در تحقیقات موجود را پر می کند، که اغلب فاقد شواهد تجربی از نحوه عملکرد   کاربردهای عملی، 

این نظریه را با عمل پیوند می دهد و بینش هایی را ارائه می دهد  .  (۲0۲1فضاهای مجازی در تنظیمات دنیای واقعی است )جونز،  
 . که می تواند طرح های معماری مجازی آینده را برای صنایع و برنامه های خاص اطلاع دهد

 

  شناسایی چارچوب های نظری کلیدی   -4-7
درک نظری معماری مجازی و تعاملات انسانی اغلب از مفاهیمی مانند غوطه وری، حضور، حضور اجتماعی    زمینه: 

این چارچوب ها به محققان کمک می کند تا ارزیابی کنند که چگونه محیط .  و محیط های مشارکتی ناشی می شود

 .های مجازی بر تجربیات روانی و اجتماعی کاربران تأثیر می گذارد

اینکه چگونه معماری مجازی این پدیده   :تناسب با بررسی  اجتماعی را تقویت یا  های روان این بررسی  شناختی و 

رای مثال، چگونگی پرورش  . بشود ها بنا میکند و بر اساس آن های نظری را ترکیب می کند، این چارچوب محدود می 

کند )اسمیت،  های طراحی در تقویت ارتباطات و همکاری را بررسی میهای مجازی و ویژگیحضور اجتماعی در محیط

با قرار گرفتن خود در این زمینه های تئوریک تثبیت شده، این بررسی به روشن شدن چگونگی کمک اصول  .  (2020

 .ماری مجازی به تعاملات انسانی غنی تر و معنادارتر کمک می کندطراحی در مع
 

  اطلاع رسانی تحقیقات و توسعه آینده  -5-7
است  زمینه:  تکامل  حال  در  مداوم  طور  به  مجازی  معماری  تحقیقات  فناوری،  پیشرفت  واقعیت حوزه .  با  مانند  نوظهور  های 

های دیجیتال ارائه  های جدیدی را برای افزایش تعامل انسانی در محیط و طراحی مبتنی بر هوش مصنوعی فرصت  (MR) ترکیبی
این فناوری .  کنندمی اثرات بلندمدت  ادغام آنها در شیوهبا این حال، هنوز چیزهای زیادی برای یادگیری در مورد  های  ها و نحوه 

 .  تر وجود داردمعماری گسترده 

در این زمینه را نیز   های موجودها و چالش کند، بلکه شکافاین مرور ادبیات نه تنها تحقیقات موجود را خلاصه می   : تناسب

از    -ها وجود ندارد  هایی که تحقیقات کنونی در آن با شناسایی حوزه .  دهدکند و راهنمایی برای مطالعات آینده ارائه می برجسته می
های  این بررسی به مسیرهای جدیدی برای کاوش - VR مدت ازجمله در فراگیری فضاهای مجازی یا تأثیر روانی استفاده طولانی

این بررسی را به عنوان سکوی پرشی برای تحقیقات آینده قرار می دهد و به شکل گیری نسل .  کندای اشاره می آکادمیک و حرفه 
 . (۲019بعدی طرح های معماری مجازی که بیشتر انسان محور و بر تعامل متمرکز هستند کمک می کند )لی، 

 

 پل زدن بر قلمروهای دیجیتال و فیزیکی   -6-7
مجموعه رو به رشدی از تحقیقات به این موضوع می پردازد که چگونه معماری مجازی می تواند معماری فیزیکی را    زمینه: 

در حالی که فضاهای فیزیکی مبتنی بر مادیات هستند، فضاهای مجازی انعطاف پذیری و خلاقیت بیشتری  .  تقلید یا گسترش دهد
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با این حال، محققان هنوز در حال بررسی چگونگی پل زدن موثر این دو قلمرو برای ایجاد محیط های  .  را در طراحی ارائه می دهند
 .ترکیبی هستند که در آن فضاهای دیجیتال و فیزیکی مکمل یکدیگر باشند

توانند امکانات فضای فیزیکی را گسترش دهند، به های مجازی می این بررسی با بحث در مورد اینکه چگونه محیط   تناسب: 

به عنوان مثال، به پتانسیل فضاهای واقعیت ترکیبی می پردازد  .  کندچگونگی تعامل معماری مجازی با معماری فیزیکی کمک می 
این ارتباط برای درک اینکه .  که عناصر معماری فیزیکی و مجازی را برای افزایش تعامل و تعامل کاربر با یکدیگر ترکیب می کنند

 .  (۲0۲1چگونه معماری به عنوان یک رشته در پاسخ به نوآوری های دیجیتالی در حال تغییر است حیاتی است )جونز، 

 

های چند تر تحقیق در مورد معماری مجازی و تعاملات انسانی، این مرور ادبیات با ترکیب بینشنتیجه گیری در زمینه گسترده 
به شکاف رشته  پرداختن  پیشنهاد جهتای،  و  عملی  و  نظری  می های  ایفا  کلیدی  نقش  تحقیق  برای  آینده  بر  .کندهای  با تمرکز 

اصول طراحی و تجربیات انسانی در فضاهای مجازی، درک جامعی از چگونگی تأثیر محیط های دیجیتال بر پویایی های اجتماعی  
علاوه بر این، به موقعیت معماری مجازی به عنوان بخش مهمی از عملکرد معماری آینده کمک می کند،   .و روانی ارائه می دهد

 . جایی که محو شدن فضاهای فیزیکی و مجازی اهمیت فزاینده ای پیدا می کند
 

 اثر بر مطالعات آینده   -7-7
های قبلی و برجسته این بررسی ادبیات، تحقیقات موجود در مورد معماری مجازی و تعاملات انسانی را با ارزیابی انتقادی یافته 

به درک وسیع تری از چشم انداز تحقیق فعلی کمک می کند و در    امر  این.  کشدهای جدید، پشتیبانی و به چالش می کردن دیدگاه 
آمده است که چگونه این بررسی از تحقیقات موجود و تأثیر    ادامه در  .  عین حال جهت های آینده را برای مطالعات پیشنهاد می کند

 کشدبالقوه آن بر مطالعات آینده پشتیبانی و به چالش می 
این بررسی تئوری های تثبیت شده ای مانند غوطه وری،   حمایت از تحقیقات موجود همسویی با نظریه ها و مفاهیم کلیدی:

حضور و حضور اجتماعی را که معمولاً در تحقیقات معماری مجازی برای توضیح چگونگی تأثیر محیط های دیجیتال بر تعاملات  
این ایده حمایت می  .  انسانی استفاده می شود، تقویت می کند  توانند حس »آنجا  کند که فضاهای مجازی با طراحی خوب می از 

مثال این بررسی با  . به عنوان  (۲0۲0بودن« را برانگیزند و با افزایش تعامل و حضور روانی، تعاملات معنادار را ارتقا دهند )اسمیت،  
طرح  اینکه  میتأیید  فراگیر  معماری  محیط های  در  را  همکاری  و  عاطفی  ارتباط  یافتهتوانند  دهند،  افزایش  دیجیتال  های  های 

کنند  های مجازی مؤثر استدلال میگرایی فضایی و ناوبری شهودی را در ایجاد محیط کند که اهمیت واقع مطالعات قبلی را تأیید می 
 .  (۲0۲0)براون، 

تحقیقات آینده می تواند بر اساس این نظریه های معتبر استوار شود و از یافته ها به عنوان پایه    پتانسیل برای مطالعات آینده:
تواند شامل بررسی این باشد که چگونه عناصر طراحی خاص  ین می . اای برای توسعه فضاهای مجازی حتی پیچیده تر استفاده کند

بافت  نور،  تقویت می)مانند  بیشتر  را  تعاملی( حضور  اشیاء  دنیای  ها،  اجتماعی در  و  رفتارهای عاطفی  بر  این عوامل  کنند و چگونه 
 .  گذارندمجازی تأثیر می 

پردازد که چگونه  کند که به بررسی این موضوع میاین بررسی از تحقیقات موجود پشتیبانی می پشتیبانی از یکپارچگی فناوری:  
کند که  تصدیق می.  کنندتر و پویاتر کمک میهای معماری مجازی تعاملیبه محیط  AI ، و VR  ،AR های فناوری مانند پیشرفت

فناوری می این  اجازه  کاربران  به  زیرا  هستند،  یافته  افزایش  انسانی  تعامل  کلیدی  توانمندسازهای  دیجیتالی ها  فضاهای  در  دهند 
سازی  دهند ادغام مدلمثال: با مطالعاتی که نشان می . به عنوان (۲019فراگیر حرکت کنند، ارتباط برقرار کنند و همکاری کنند )لی، 

هدستسه  و  بلادرنگ  می بعدی  مجازی  واقعیت  محیط های  جذاب تواند  مشارکتی  سازندههای  و  است، تر  همسو  کند،  ایجاد  تری 
 .  (۲01۸هایی مانند کار از راه دور یا آموزش مجازی )ویلیامز، ویژه در زمینه به

و  (MR) مطالعات آینده می تواند چگونگی پیشرفت فناوری های نوظهور مانند واقعیت ترکیبی  پتانسیل برای مطالعات آینده:
تواند بررسی  تحقیقات همچنین می .  سیستم های بازخورد لمسی را بیشتر جنبه های حسی و تعاملی معماری مجازی را افزایش دهد

نوآوری  چگونه  که  میکند  فناوری  زمینه های  در  را  مجازی  فضاهای  از  استفاده  مراقبتتوانند  مانند  )مانند  هایی  بهداشتی  های 
 ریزی شهری )مانند شهرهای مجازی( گسترش دهندهای درمان مجازی( یا برنامه اتاق 

در حالی که بسیاری از تحقیقات فعلی بر توسعه    به چالش کشیدن تحقیقات موجود زیر سوال بردن دامنه شمولیت و دسترسی:
های مجازی تمرکز دارند، این بررسی با زیر سوال بردن جامعیت و دسترسی به تحقیقات موجود، آن را  فنی و تجربه کاربر در محیط 

می  چالش  اکشدبه  مختلف    بررسی  ین.  نیازهای  به  پاسخگویی  برای  مجازی  معماری  فضاهای  از  بسیاری  که  کند  می  استدلال 
نشان    ها   مثال: بررسی . به عنوان  کاربران، به ویژه برای افراد دارای معلولیت یا با پیشینه های فرهنگی مختلف، طراحی نشده اند

های سازگار فرهنگی هستند، که کاربرد  های دسترسی یا رابط هایی مانند کمکفاقد ویژگی VR که بسیاری از فضاهایمی دهند  
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های مهم فراگیری در طراحی معماری  این امر مطالعات قبلی را که این جنبه . کندتری از کاربران محدود می آنها را برای طیف وسیع 
 . (۲0۲0کشد )اسمیت، گیرند، به چالش می مجازی را نادیده می

تر هستند، و ارائه  های مجازی که فراگیرتر و در دسترس تواند بر توسعه محیط تحقیقات آینده می   پتانسیل برای مطالعات آینده:
تواند شامل تحقیق در مورد اصول  این می.  های سازگار برای کاربران با نیازهای فیزیکی، شناختی یا حسی متفاوت تمرکز کندرابط 

های فرهنگی تری از زمینهتوان با طیف وسیع طراحی جهانی برای فضاهای مجازی یا آزمایش اینکه چگونه معماری مجازی را می
 .  تطبیق داد

روانشناختی: بینش های  چالش کشیدن عمق  بر   به  از مطالعات  بسیاری  که  استدلال  این  با  را  موجود  تحقیقات  بررسی  این 
زیباییجنبه یا  روانهای فنی  تأثیرات  در  با این فضاها در  شناختی معماری مجازی بدون کاوش عمیق  تعامل  و احساسی  شناختی 

کنند، این بررسی به  در حالی که تحقیقات فعلی اغلب حضور یا مشارکت را بررسی می .  کشدکنند، به چالش می طول زمان تأکید می 
روان  اثرات  بر  تمرکز  طولانیعدم  استفاده  شناختی  از  پس  عاطفی  بیگانگی  یا  شناختی،  بار  اضافه  ذهنی،  خستگی  مانند  مدت، 

محیط طولانی از  می مدت  اشاره  مجازی  عنوان  کندهای  به  می .  نشان  موجود  مطالعات  از  برخی  مجازی  مثال:  فضاهای  که  دهند 
میمی را مطرح  سوال  این  بررسی  این  اما  کنند،  تقویت  را  تعامل  و  همکاری  گرفتن طولانیتوانند  قرار  آیا  که  این  کند  در  مدت 

های  هایی مانند کار از راه دور، که در آن افراد ممکن است ساعتتواند اثرات نامطلوبی داشته باشد، به ویژه در زمینه ها میمحیط 
 .۲0۲1جونز،   .طولانی را در فضاهای مجازی بدون تعامل فیزیکی سپری کنند

آینده:   مطالعات  برای  مدت  پتانسیل  طولانی  عاطفی  و  روانی  اثرات  بررسی  برای  آینده  تحقیقات  برای  توجهی  قابل  فرصت 
می تواند شامل مطالعاتی در مورد خستگی مجازی، مدیریت استرس، یا رفاه عاطفی   امر  این.  معماری مجازی بر کاربران وجود دارد

های مجازی را بر روابط اجتماعی و سلامت روان در طول زمان  توانند تأثیر محیط محققان همچنین می.  در فضاهای مجازی باشد
 . تر ارائه دهندبررسی کنند و بینشی در مورد چگونگی طراحی فضاهای دیجیتال سالم 

کشد که فرض بینی در برخی از تحقیقات فعلی را به چالش می این بررسی همچنین خوش ارزیابی مجدد برنامه های کاربردی:  
ها را در مورد  این پرسش .  هایی مانند آموزش و همکاری در محل کار مفید استکنند معماری مجازی به طور جهانی در زمینه می

هایی در کاربرد معماری مجازی در کارهای  برند و اینکه آیا محدودیتها سود می اینکه آیا همه کاربران به طور یکسان از این محیط 
های مجازی یا فضاهای  مثال: در حالی که مطالعات اغلب بر مزایای کلاس . به عنوان  کندروزمره نادیده گرفته شده است، ایجاد می

تواند های غیرکلامی در ارتباطات مجازی، که می کنند، این بررسی بر اشکالات احتمالی مانند فقدان نشانهملاقات مجازی تأکید می 
تر های مجازی همیشه برتر یا جذاب کشد که محیط این فرض را به چالش می .  (۲01۸کند )ویلیامز،  مانع تعامل مؤثر شود، تأکید می 

 . های فیزیکی برای همکاری و یادگیری هستنداز محیط 
آینده: انجام مطالعات تطبیقی    پتانسیل برای مطالعات  آینده می تواند بر  بین فضاهای مجازی و فیزیکی، شناسایی تحقیقات 

شود متمرکز  دهند،  می  ارائه  واضحی  معایب  یا  مزایا  مجازی  های  محیط  که  هایی  مکان  و  می .  زمان  همچنین  تواند تحقیقات 
تر احساسی که  های جذاب های ارتباطی غیرکلامی بهتر یا رابط هایی را برای بهبود ابزارهای ارتباط مجازی، مانند توسعه سیستم راه 

 کند، کشف کند تعاملات دنیای واقعی را بیشتر تقلید می 
ادبیات موجود،    ارائه نقشه راه برای تحقیقات آینده برجسته کردن شکاف های تحقیقاتی: با شناسایی شکاف های کلیدی در 

دهد که برای درک چگونگی تعامل  به عنوان مثال، این بررسی نشان می  .این بررسی نقشه راهی برای تحقیقات آینده ارائه می دهد 
.  شناختی کاربران مختلف )به عنوان مثال، سن، حرفه یا پیشینه فرهنگی( با معماری مجازی، به تحقیقات بیشتری نیاز استجمعیت

حریم   مورد  در  ویژه  به  مجازی،  های  محیط  از  مدت  طولانی  استفاده  اخلاقی  پیامدهای  که  است  مطالعاتی  مستلزم  همچنین 
 . (۲019خصوصی، امنیت داده ها و اعتیاد دیجیتال را بررسی می کند )لی، 

محققان می توانند از این نقشه راه برای توسعه مطالعات کاربر محور بیشتر با تمرکز بر نیازهای    پتانسیل برای مطالعات آینده:
های کاربر در فضاهای  های اخلاقی، مانند نحوه مدیریت داده توانند نگرانیمطالعات می .  متنوع جمعیت های مختلف استفاده کنند

 . مجازی یا نحوه جلوگیری از مسائل احتمالی مانند اتکای بیش از حد دیجیتال یا انزوای اجتماعی در دنیای مجازی را بررسی کنند
کند و نشان این بررسی تحقیقات آینده را برای نوآوری در فناوری و طراحی تشویق می   تشویق نوآوری های فنی و طراحی:

می می مجازی  معماری  که  پیشرفتدهد  از  محیط تواند  مانند  پیشرفته  تطبیقی  های  فضاهای  های  یا  مصنوعی  هوش  بر  مبتنی 
های مجازی پویاتر و پاسخگو کمک کنند که بر اساس  توانند به ایجاد محیط ها می این نوآوری.  مند شودگوی بیومتریک بهرهپاسخ 

 . شوندبازخورد و تعامل کاربر تنظیم می 
آینده: مطالعات  برای  مجازی شخصی   پتانسیل  فضاهای  ایجاد  برای  را  از هوش مصنوعی  استفاده  تواند  می  آینده  مطالعات 

را   مجازی  تعاملات  و  دهد  قرار  بررسی  مورد  را  منطبق می شود  کاربران  ترجیحات شناختی  یا  عاطفی  با حالات  سازی شده که 
این همچنین می تواند شامل تحقیق در مورد نور تطبیقی، کنترل دما و بازخورد چند حسی در  .  معنادارتر و کمتر خسته کننده کند

 .محیط های مجازی برای افزایش تجربه کاربر باشد



 

۶9 

 

 

 

ره 
ما
 ش
م،
ده
ل 
سا

13 
ی: 
یاپ
)پ

89
ن 
هم
، ب
)

14
04

 

می   بنابراین پشتیبانی  را  انسانی  تعاملات  و  مجازی  معماری  مورد  در  موجود  تحقیقات  ادبیات،  بررسی  چالش  این  به  و  کند 
با .  کندتر از چگونگی تأثیر فضاهای مجازی بر ارتباطات، رفتار و رفاه عاطفی انسان کمک میتر و دقیقکشد و به درک غنیمی

کند، در حالی که مفروضات مربوط به  ای قوی برای مطالعات آینده فراهم میهای تکنولوژیکی، پایه های کلیدی و بینش تأیید نظریه
روان تأثیرات  میفراگیری،  چالش  به  را  روزمره  زندگی  در  مجازی  فضاهای  بودن  کاربردی  و  تنها  .  کشدشناختی  نه  بررسی  این 

برجسته میشکاف  را  کنونی  ادبیات  در  موجود  ارائه می های  آینده  تحقیقات  برای  راه  نقشه  بلکه یک  نوآوریکند،  که  در  دهد،  ها 
تر کنندهشناختی حمایتتر و از نظر روانهای مجازی فراگیرتر، در دسترس کند که به محیط طراحی و فناوری مجازی را تشویق می 

 . شودمنجر می 

 

 گیری هنتیج -8
 قیعم  میپارادا  رییتغ  ک یفراتر رفته و به    یسازه یابزار ساده شب  ک یاز   یمجاز یکه معمار  دهدی پژوهش نشان م  ن یا  یهاافتهی
آموزش    ،ی مشارکت  یطراح  یبرا  یاامکانات نوآورانه   هایفناور  نی. اشده است  لیدر درک و تعامل با فضا تبد  یو اجتماع  یفرهنگ

همکار و  دور  کرده   ریفراگ  یهای راه  نتااندفراهم  ادب  جی.  و   کندی م  دییتأ  ات یمرور  م  تالیجید  ییفضا  یهایژگیکه    زانیمانند 
  ی مجاز  یها ط یمح کهیطورکاربران دارند؛ به   یعاطف یهاو واکنش   یبر حالات شناخت  یمیمستق ریو احساس حضور، تأث  یورغوطه 

چالش   نیترحال، بزرگ   نیا با.زندیرا برانگ وشنر یآرامش در فضاها  ایمحصور  ی مانند استرس در فضاها یاحساسات واقع توانندیم
ب  ،یکنون ابزارها  شیتمرکز  بر توسعه  وفادار  یفن  یاز حد  روان  دهیناد  مت یبه ق  یبصر  یو  ابعاد  انسان  یگرفتن   . است  یطراح  یو 
اصول دسترس  یمجاز  یهاط یاز مح  یاریبس گرفتن  در نظر  محرومشده   یطراح  یجهان  یریپذی بدون  باعث  از    یبخش  تیاند که 

 ی فضاها )همچون خستگ  ن یاز ا  مدتی استفاده طولان  یو عاطف  یروان  یامدهایپ ن،ی. علاوه بر اشودی م  تالیجیکاربران از تعاملات د
 نده یآ  ت،ینها   در   .است  ندهیدر آ  ترق ی دق  یمطالعات تجرب  ازمندی( نیکیزیتعامل ف  ابیدر غ  یاجتماع   یبالا و انزوا  یبار شناخت  ،یذهن

رو   ی مجاز  ی معمار اتخاذ  دموکراتانسان  یکردیبه  و  پژوهش دارد  ی بستگ  کی محور  راه  نقشه  ادغام    دیبا  ندهیآ  ی ها.  سمت  به 
نظ  یهایفناور مصنوع  رینوظهور  چندحس   یهاستمیس  ،یقیتطب  یهوش  طراح  یبازخورد  تفاوت   یهایو  با   ی فرهنگ  یهاسازگار 

ارتباطات مؤثر    لیسلامت روان، تسه  یکرد که به ارتقا  یطراح  یتالیجید  یفضاها  توانیاست که م   قیطر  نی. تنها از احرکت کند
 د. کمک کنن  داریپا یتعاملات انسان جادیو ا قیعم

 

 نابع م
1) Adriaanse, L.S., & Rensleigh, C. (2013) Web of Science, Scopus and Google Scholar: A content 

comprehensiveness comparison. The Electronic Library, 31(6), pp 727-744 https://doi.org/10.1108/el-

12-2011-0174 

2) Albadra, D., Elamin, Z., Adeyeye, K., Polychronaki, E., Coley, D.A., Holley, J., & Copping, A. 

(2020). Participatory design in refugee camps: comparison of different methods and visualization 

tools. Building Research and Information, 49(2), 248-264. 

https://doi:10.1080/09613218.2020.1740578 

3) Anastassova, M., & Burkhardt, J. (2009) Automotive technicians’ training as a community-of-

practice: Implications for the design of an augmented reality teaching aid. Applied Ergonomics, 

40(4), pp 713- 721 

4) https://doi.org/10.1016/j.apergo.2008.06.008 

5) Arksey, H., & O’Malley, L. (2003). Scoping studies: Towards a methodological framework. 

International Journal of Social Research Methodology, 8(1), 19-32. 

https://doi.org/10.1080/1364557032000119616 

6) Aukstakalnis, S. (2017) Practical Augmented Reality: A guide to the technologies, applications, and 

human factors for AR and VR. Addison-Wesley Professional. 

7) Azuma, R.T. (1997) A Survey of Augmented Reality. Presence: Teleoperators & Virtual 

Environments, 6(4), pp 355-385 

8) https://doi.org/10.1162/pres.1997.6.4.355 

9) Barreau, J., Nouviale, F., Gaugne, R., Bernard, Y., Llinares, S., & Gouranton, V. (2015) An 

immersive virtual sailing on the 18th-century ship Le Boullongne. Presence: Teleoperators and 

Virtual Environments, 24(3), pp 201-219  

10) https://doi.org/10.1162/pres_a_00231 

11) Berg, L., & Vance, J. (2017) Industry use of virtual reality in product design and manufacturing: A 

survey. Virtual Reality, 21(1), pp 1-17  

12) https://doi.org/10.1007/s10055-016-0293-9 

13) Brown, J. (2020). Immersion and Presence in Virtual Architecture. International Journal of Human-

Computer Interaction. 



 

70 

 
 

 

ره 
ما
 ش
م،
ده
ل 
سا

13 
ی: 
یاپ
)پ

89
ن 
هم
، ب
)

14
04

 

14) Bertram, J., Moskaliuk, J., & Cress, U. (2015) Virtual training: Making reality work? Computers in 

Human Behavior, 43(C), pp 284-292  

15) https://doi.org/ 10.1016/j.chb.2014.10.032 

16) Booth, A., Sutton, A., & Papaioannou, D. (2016) Systematic approaches to a successful literature 

review, Sage Bratteteig, T., & Wagner, I. (2012) Spaces for participatory creativity. CoDesign: 

Participatory Engagement in Design, 8(2-3), pp 105-126 

https://doi.org/10.1080/15710882.2012.672576 
17) Caliandro, A. (2014) Ethnography in digital spaces: Ethnography of virtual worlds, netnography, and 

digital ethnography. Handbook of Anthropology in Business, pp 738-761 Carlile, P.R., Nicolini, D., 

Langley, A., & Tsoukas, H. (2013) How matter matters: Objects, artifacts, and materiality in 

organization studies. Oxford. 

18) Da Silva, C., & Garcia, A. (2013) A collaborative working environment for small group meetings in 

Second Life. SpringerPlus, 2(1), pp 1-14 https://doi.org/10.1186/2193-1801-2-281 

19) Davids, J., Manivannan, S., Darzi, A., Giannarou, S., Ashrafian, H., & Marcus, H.J. (2020) 

Simulation for skills training in neurosurgery: a systematic review, meta-analysis, and analysis of 

progressive scholarly acceptance. Neurosurgical Review, 1-15. https://doi.org/10.1007/s10143-020-

01378-0 

20) Dawidowicz, P. (2010) Literature reviews made easy: A quick guide to success. Charlotte, NC: 

Information Age Pub. Dembski, F., Wossner, U., Letzgus, M., Ruddat, M., & Yamu, C. (2020). 

Urban Digital Twins for Smart Cities and Citizens: The Case Study of Herrenberg, Germany. 

Sustainability, 12(6). 

21) https://doi:10.3390/su12062307 

22) Du, J., Shi, Y., Zou, Z., & Zhao, D. (2018) CoVR: Cloud-Based Multiuser Virtual Reality Headset 

System for Project Communication of Remote Users. Journal of Construction Engineering and 

Management, 144(2). 

23) https://doi.org/10.1061/(ASCE)CO.1943-7862.0001426 

24) Fast-Berglund, A., Gong, L., & Li., D. (2018) Testing and validating Extended Reality (xR) 

25) technologies in manufacturing. Procedia Manufacturing, 25, pp 31-38 

26) https://doi.org/ 10.1016/j.promfg.2018.06.054 

27) Fox, J., Arena, D., & Bailenson, J.N. (2009) Virtual reality: A survival guide for the social scientist. 

Journal of Media Psychology, 21(3), pp 95-113 

28) Gibson, J. (1977) The theory of affordances. In: Shaw R, Bransford J (eds) Perceiving, acting and 

knowing: Toward an ecological psychology. Erlbaum Associates, Hillsdale, NJ, pp 67–82 

29) Grabowski, A., & Jankowski, J. (2015) Virtual Reality-based pilot training for underground coal 

miners. Safety Science, 72, pp 310-314 

30) https://doi.org/10.1016/j.ssci.2014.09.017 

31) Gul, L. (2018) Studying gesture-based interaction on a mobile augmented reality application for co-

design activity. Journal on Multimodal User Interfaces, 12(2), pp 109-124 

https://doi.org/10.1007/s12193-017-0252-0 

32) Haavik, T. (2016) Keep your coats on: Augmented reality and sensework in surgery and surgical 

telemedicine. Cognition, Technology & Work, 18(1), pp 175-191 https://doi.org/10.1007/s10111-015-

0353-z 

33) Haddaway, N.R., Collins, A.M., Coughlin, D., & Kirk, S. (2015) The role of Google Scholar in 

evidence reviews and its applicability to grey literature searching. PloS one, 10(9), e0138237 

34) https://doi.org/10.1371/journal.pone.0138237 

35) Hallbeck, M.S., Bosch, T., Van Rhijn, G., Krause, F., De Looze, M.P., & Vink, P. (2010) A tool for 

early workstation design for small and medium enterprises evaluated in five cases. Human Factors 

and Ergonomics in Manufacturing & Service Industries, 20(4), pp 300-315 

36) https://doi.org/10.1002/hfm.20222 

37) Hayashida, N. (2018) Sensecomputing for human-machine collaboration through human emotion 

understanding. Fujitsu Scientific and Technical Journal, 54(5), pp 62-69 

38) Jamei, E., Mortimer, M., Seyedmahmoudian, M., Horan, B., & Stojcevski, A. (2017) Investigating the 

role of virtual reality in planning for sustainable smart cities. Sustainability, 9(11) 

39) https://doi.org/ 10.3390/su9112006 

40) Kokkonen, A., & Alin, P. (2015) Practice-based learning in construction projects: A literature 

41) review. Construction Management and Economics, 33(7), pp 1-18 

42) https://doi.org/10.1080/01446193.2015.1062903 

43) Latour, B. (2005) Reassembling the social: An Introduction to Actor-Network-Theory. Oxford, OUP 

Oxford Leonardi, P.M. (2017) Methodological guidelines for the study of materiality and affordances. 

In: Mir R, Jain S (eds) Routledge companion to qualitative research in organization studies. 

Routledge, pp 279-290 

44) https://doi.org/10.4324/9781315686103-18 

45) Lee, P. (2019). User Experience in Virtual Environments: A Qualitative Study. Journal of Digital 

Architecture. 

46) Li, X., Yi, W., Chi, H., Wang, X., & Chan, A.P. (2018) A critical review of virtual and augmented 

reality (VR/AR) applications in construction safety. Automation in Construction, 86, pp 150-162 



 

71 

 

 

 

ره 
ما
 ش
م،
ده
ل 
سا

13 
ی: 
یاپ
)پ

89
ن 
هم
، ب
)

14
04

 
47) https://doi.org/10.1016/j.autcon.2017.11.003 

48) Lukosch, S., Lukosch, H., Datcu, D., & Cidota, M. (2015) Providing Information on the Spot: Using 

Augmented Reality for Situational Awareness in the Security Domain. Computer Supported 

Cooperative Work (CSCW), 24(6) 

49) https://doi.org/ 10.1007/s10606-015-9235-4 

50) Madary, M., & Metzinger, T.K. (2016). Real virtuality: a code of ethical conduct. Recommendations 

for good scientific practice and the consumers of VR-technology. Frontiers in Robotics and AI, 3, 3. 

Maftei, L., & Harty, C. (2015) Designing in caves: Using immersive visualisations in design practice. 

51) ArchNet-IJAR: International Journal of Architectural Research, 9(3), pp 53-75 

52) https://doi.org/10.26687/archnet-ijar.v9i3.693 

53) Mandolini, M., Brunzini, A., & Germani, M. (2017) A collaborative web-based platform for the 

prescription of Custom-Made Insoles. Advanced Engineering Informatics, 33, pp 360-373 

54) https://doi.org/10.1016/j.aei.2016.10.004 

55) Mann, S., Havens, J.C., Iorio, J., Yuan, Y., & Furness, T. (2018). All reality: values, taxonomy, and 

continuum, for virtual, augmented, eXtended/MiXed (X), Mediated (X, Y), and multimediated 

reality/intelligence. Paper presented at the Presented at the AWE 2018. 

56) Miettinen, R., & Paavola, S. (2014) Beyond the BIM utopia: Approaches to the development and 

implementation of building information modeling. Automation in Construction, 43, pp 84-91 

57) https://doi.org/10.1016/j.autcon.2014.03.009 

58) Mikropoulos, T.A., & Natsis, A. (2011) Educational virtual environments: A ten-year review of 

empirical research (1999–2009). Computers & Education, 56(3), pp 769-780 

59) https://doi.org/10.1016/j.compedu.2010.10.020 

60) Milgram, P., & Kishino, F. (1994) A taxonomy of mixed reality visual displays. IEICE Transactions 

on Information and Systems, 77(12), pp 1321-1329 

61) Moher, D., Liberati, A., Tetzlaff, J., Altman, D.G., & The PRISMA Group (2009) Preferred 

Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses: The PRISMA Statement. PLoS Med 

6(6): e1000097. 

62) https://doi.org/10.1371/journal.pmed1000097 

63) Moher, D., Stewart, L., & Shekelle, P. (2015) All in the family: Systematic reviews, rapid reviews, 

scoping reviews, realist reviews, and more. Systematic Reviews, 4(1) https://doi.org/10.1186/s13643-

015-0163-7 

64) Moore, G.E. (1998) Cramming More Components onto Integrated Circuits. Proceedings of the IEEE, 

86(1), pp 82-85 https://doi.org/10.1109/JPROC.1998.658762 

65) Moore, G.E. (1995) Lithography and the future of Moore's law. Paper presented at the Integrated 

Circuit Metrology, Inspection, and Process Control IX, 2439 pp 2-17 

https://doi.org/10.1117/12.209151 

66) Narasimha, S., Dixon, E., Bertrand, J.W., & Chalil Madathil, K. (2019) An empirical study to 

investigate the efficacy of collaborative immersive virtual reality systems for designing information 

architecture of software systems. Applied Ergonomics, 80, pp 175-186 

https://doi.org/10.1016/j.apergo.2019.05.009 

67) Nikolić, D., Maftei, L., & Whyte, J. (2019) Becoming familiar: how infrastructure engineers begin to 

use collaborative virtual reality in their interdisciplinary practice. Journal of Information Technology 

in Construction (24) pp 489–508 https://doi.org/10.36680/j.itcon.2019.026 

68) Nilsson, S., Johansson, B.J.E., & Jonsson, A. (2011) Cross-Organizational Collaboration Supported 

by Augmented Reality. IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics, 17(10), pp 

1380-1392 

69) https://doi.org/10.1109/TVCG.2010.249 

70) Jones, P. (2021). Collaborative Virtual Environments in Architecture: Current Trends and Future 

Directions. International Journal of Educational Technology. 
71) Nykanen, M., Puro, V., Tiikkaja, M., Kannisto, H., Lantto, E., Simpura, F., et al. (2020). 

Implementing and evaluating novel safety training methods for construction sector workers: Results 

of a randomized controlled trial. Journal of Safety Research. http://doi:10.1016/j.jsr.2020.09.015 

72) Oprean, D., Simpson, M., & Klippel, A. (2018) Collaborating remotely: An evaluation of immersive 

capabilities on spatial experiences and team membership. International Journal of Digital Earth: 

Virtual Geographic Environment for advanced geographic analysis, 11(4), pp 420-436 

73) https://doi.org/10.1080/17538947.2017.1381191 

74) Orlikowski, W.J. (2007) Sociomaterial practices: Exploring technology at work. Organization studies, 

28(9), pp 1435-1448.  

75) https://doi:10.1177/0170840607081138 

76) Pan, X., & Hamilton, A. (2018) Why and how to use virtual reality to study human social interaction: 

The challenges of exploring a new research landscape. British Journal of Psychology, 109(3), pp 395-

417. 

77) Paez, A. (2017) Gray literature: An important resource in systematic reviews. Journal of Evidence‐

Based Medicine, 10(3), pp 233-240 https://doi.org/10.1111/jebm.12266 



 

72 

 
 

 

ره 
ما
 ش
م،
ده
ل 
سا

13 
ی: 
یاپ
)پ

89
ن 
هم
، ب
)

14
04

 

78) Passos, C., Silva, M., Mol, A., & Carvalho, P. (2017) Design of a collaborative virtual environment 

for training security agents in big events. Cognition, Technology & Work, 19(2-3), pp 315-328 

79) https://doi.org/10.1007/s10111-017-0407-5 

80) Radianti, J., Majchrzak, T., Fromm, J, & Wohlgenannt, I. (2020) A systematic review of immersive 

virtual reality applications for higher education: Design elements, lessons learned, and research 

agenda. Computers and Education, 147, 103778–. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103778 

81) Riva, G. (1999) Virtual Reality as Communication Tool: A Socio-cognitive Analysis. Presence, 8(4), 

pp 462- 468  

82) https://doi.org/10.1162/105474699566341 

83) Sanchez-Sepulveda, M., Fonseca, D., Franquesa, J., & Redondo, E. (2019) Virtual interactive 

innovations applied for digital urban transformations. Mixed approach. Future Generation Computer 

Systems, 91, pp 371-381 https://doi.org/ 10.1016/j.future.2018.08.016 

84) Schon, D. (1983) The reflective practitioner. How professionals think in action. London, Temple 

Smith Seymour, M., Riemer, K., & Kay, J. (2018) Actors, avatars and agents: potentials and 

implications of natural face technology for the creation of realistic visual presence. Journal of the 

Association for Information Systems, 19(10), 4 Retrieved from 

https://aisel.aisnet.org/jais/vol19/iss10/4 

85) Shen, W., Zhang, X., Qiping Shen, G., & Fernando, T. (2013) The User Pre-Occupancy Evaluation 

Method in designer–client communication in early design stage: A case study. Automation in 

Construction, 32, pp 112-124  

86) https://doi.org/ 10.1016/j.autcon.2013.01.014 

87) Sherman, W.R., & Craig, A.B. (2019) Understanding virtual reality: Interface, application, and 

design,  Morgan Kaufmann, San Francisco, CA Slater, M., & Wilbur, S. (1997). A framework for 

immersive virtual environments (FIVE): Speculations on the role of presence in virtual environments. 

Presence: Teleoperators & Virtual Environments, 6(6), pp 603-616. 
88) Smith, A. (2020). Virtual Environments and Human Interaction: The Impact of Digital Design. 

Journal of Virtual and Augmented Reality. 

89) Stanton, N.A., Plant, K.L., Roberts, A.P., Allison, C.K., & Howell, M. (2020) Seeing through the 

mist: an evaluation of an iteratively designed head-up display, using a simulated degraded visual 

environment, to facilitate rotary-wing pilot situation awareness and workload. Cognition, Technology 

& Work, 22(3), pp 549-563 https://doi.org/10.1007/s10111-019-00591-2 

90) Wagner, I. (2012) Building Urban Narratives: Collaborative Site-Seeing and Envisioning in the MR 

Tent. Computer Supported Cooperative Work (CSCW), 21(1), pp 1-42 

https://doi.org/10.1007/s10606-011- 9152-0 

91) Wang, X., & Chen, R. (2009) An experimental study on collaborative effectiveness of augmented 

reality potentials in urban design. CoDesign, 5(4), pp 229-244 

https://doi.org/10.1080/15710880903320020 

92) Wang, X., & Dunston, P.S. (2011) Comparative Effectiveness of Mixed Reality-Based Virtual 

Environments in Collaborative Design. IEEE Transactions on Systems, Man, and Cybernetics, Part C 

(Applications and Reviews), 41(3), pp 284-296 https://doi.org/10.1109/TSMCC.2010.2093573 

93) Wang, P, Wu, P., Wang, J., Chi, H., & Wang, X. (2018) A Critical Review of the Use of Virtual 

Reality in Construction Engineering Education and Training. International Journal of Environmental 

Research and Public Health, 15(6).  

94) https://doi.org/10.3390/ijerph15061204 

95) Weiser, M. (1991) The computer for the 21st century. Scientific American, 265(3), pp 94-105 

96) https://doi.org/10.1145/329124.329126 

97) Weiser, M., & Brown, J.S. (1997) The coming age of calm technology. Beyond calculation. Springer. 

pp 75-85 https://doi.org/10.1007/978-1-4612-0685-9_6 

98) Whyte, J., & Nikolić, D. (2018) Virtual Reality and the Built Environment. Routledge, London 

99) https://doi.org/10.1201/9781315618500 

100) Williams, T. (2018). The Impact of Virtual Spaces on Social Presence and Collaboration. Virtual 

Interaction Journal. 

101) Yan, W., Culp, C., & Graf, R. (2011) Integrating BIM and gaming for real-time interactive 

architectural visualization. Automation in Construction, 20(4), pp 446-458 

102) https://doi.org/10.1016/j.autcon.2010.11.013 

103) Yin, R. (2018) Case study research and applications : design and methods, 6th edn. SAGE 

104) Zahabi, M., & Abdul Razak, A. (2020) Adaptive virtual reality-based training: a systematic literature 

review and framework. Virtual Reality: the Journal of the Virtual Reality Society 

https://doi:10.1007/s10055-020-00434-w 


