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  چکیده
و نوید  دادتحت الشعاع قرارهای زندگی بشری را پدیده ای که تمامی جنبه ،ی نوین آشنا گردیدادر سالهای پایانی قرن بیستم جهان با پدیده

کار، عشق که به همراه خود اشکال جدید خانواده،  گرفت، جهانی نوین شکلشدعصری که اتم به بایت بدیل در  .ی عصری نوین گشتدهنده

آورده است. در شرایط کنونی، حضور رسانه های  ای به ارمغانز همه آگاهی دگرگون یافتهتر اهای جدید اقتصادی و مهمورزیدن و زندگی، نظام

، در این بریمنیز به سر می در جهانی دیجیتالعلاوه بر جهان واقعی ما  جزلاینفک دنیای جدید بوده تا آنجا کهالکترونیکی و دیجیتالی در جامعه 

اند و مفاهیم جدید و انقلابی های دیجیتال به سرعت وارد معماری شدههایی هستند که با ظهور فناوریمیان واقعیت مجازی و فضای سایبر مولفه

توان در واقعیت را می اند. امکانات و فرصتهای بیشماریهای فرهنگ ساز در معماری بودهیژوتکنول ایو به گونه خود را به این عرصه وارد نمودند

. مقاله مجازی جستجو نمود، مانند امکان تغییر در درک ما در ارتباط با فضا و فضامندی، و امکانات برای پیاده سازی آنها در مباحث یادگیری فضا

لف معماری اعم از مباحث حاضر در پی آن است که مفهوم واقعیت مجازی را مورد بررسی و کنکاش قرار داده و تأثیر آن را در شاخه های مخت

 است.رور متون و منابع استفاده گردیدهی تحقیق متحلیلی و شیوه-تئوری و عملی تبیین نماید. در این پژوهش از روش تحقیق توصیفی
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Abstract 

In the late twentieth century, the world was introduced to a new phenomenon which has embraced all aspects of 

human life and promising a new era, an era in which atom became to bite,the new world and Civilization is emerging 

along with new forms of family, work, love and life, new economical systems, political conflicts and the most important 

of all it has brought new mode of awareness. In the current situation, the presence of electronic and digital media in 

society is inevitable and we can picked up that we live in the digital world, meanwhile,The architecture has not been 

immuned for this transformation. with the advent of digital technologies, virtual reality and cyberspace are the elements 

which entered quickly in the field of Architecture. they import their new and revolutionary concepts to this field. In the 

other hand we can state that component of digital era in Architecture are the the samples of technoculture in 

Architecture. Countless possibilities can be found in virtual reality, such as the possibility of change in our perception 

of space and spatiality, and the possibilities to implement them in the learning issues of perception of spaces. In this 

study,the concept of virtual reality and its effects in the various fields of Architecture including Theoretical and 

practical aspects has been reviewed. In this study we used review of the literature research and resources. 

Keywords: virtual reality "virtual reality"augmented reality”Architectural design”virtual Architecture. 
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 مقدمه:
از سه حرکت عمده  آمریکایی پژوهآینده نویسنده والوین تافلر 

ومند، در تاریخ تحول بشر نام برد که هرکدام، به مثابه یک موج نیر

 اند.همرحله قبلی را از سر راه برداشته و مرحله جدید را برقرار کرد

 کشاورزی عصر :اول موج

 صنعتی عصر :دوم موج

 الکترونیک عصر :سوم موج

 وارد 0252 سال از پس بشر تافلر بندی زمان به توجه با

 عنوان تحت آن از برخی که شودمی تمدن تکامل از عصردیگری

 آن تکمیل در و سوم موج ادامه آنرا و برخی اندهبرد نام چهارم موج

 .دانندمی

 اطلاعات فناوری پیشرفت و توسعه نهایت مجازی دنیایعصر

 یقین بطور .است دانش بر محیطی مبتنی در و بعدیسه فضای در

 پیشرفته موجود، های فناوری با همراه اطلاعات عصر گسترش

 &)حیدری  اهدداشت.خو همراه به جهان در را تغییر موج چهارمین

 (13-15, ص. 5310کشاورز, 

کنیم که به تعبیر در حال حاضر، ما در جهانی زندگی می

( در 12، 5332دیجیتال شده است.) کاستلز، «نیکولس نگروپوینته»

این میان معماری نیز از این تحول بی نصیب نمانده است، فرصت ها 

پیش روی شدن  ی دیجیتالهای نوین  که به واسطهو قابلیت 

این  معماران و طراحان قرار گرفته قابل تأمل و بررسی است. در

در  1فاده از مفاهیمی که عصر مجازیمیان محققان به تعریف و است

 12در دهه  2(VRواقعیت مجازی)اند. گذارد پرداختهاختیار می

های بینیپیش و از آن زمان بوجود آمد 3توسط ایوان ساترلند

این مفهوم  است. هآن در معماری مطرح گردید مختلفی برای کاربرد

به یک صنعت  12به رسمیت شناخته شد و در دهه  32ی در دهه

های واقعیت مجازی در پزشکی، شبیه سازی تبدیل گردید، قابلیت

ای به خوبی مشهود است اما در های رایانهپرواز و صنعت بازی

 معماری همچنان جزیی و نامفهوم باقی مانده است. 

مجازی در شبیه استفاده از واقعیت  در ارتباط باهایی پژوهش

بازسازی  ،مباحث انرژی و سیرکولاسیونسازیهای تحلیلی مانند 

-Hayek, Waltisberg, Philipp, & Grêt) بناهای تاریخی

Regamey, 2016) (Portman, Natapov, & Fisher-

Gewirtzman, 2015) هایی در ارتباط با و حتی تحلیل

های ادراک افراد از محیط های شهری و جهت یابی در آنها هشیو

(. Mavridou, Hoelscher ,& Kalff, 2009) صورت گرفته

ی معماری های کاربرد واقعیت مجازی در حوزهاین موارد نمونه

 هستند

                                                 

Virtual age 1 

Virtual reality 2 

Ivan Sutherland 3
 

هدف این پژوهش شناسایی و تحلیل کاربرد واقعیت مجازی در 

ری خواهد بود ودر این های گوناگون تئوری و عملی در معماشاخه

ها و توضیحات مرتبط با واقعیت مجازی به فهم بهتر بین ذکر مثال

برای دستیابی به این مقصود با بیان  مسئله یاری خواهد رساند.

های واقعیت مجازی به بینشی مقدماتی از این تعاریف و وییگی

ی معماری مورد مفهوم رسیده و پس از آن کاربردهای آن در حوزه

هش قرار خواهد گرفت، بنابراین دو بخش کلی برای مقاله در نظر پژو

های واقعیت مجازی و سپس گرفته شده است ابتدا تعاریف و گونه

 ی معماری.تناسب و ارتباط آن با حوزه

 واقعیت مجازی:-1
( اولین بار توسط جرون لنیر از VRی واقعیت مجازی )واژه

 virtual reality) ابداع شد 5131در  4VPLگروه تحقیقات 

society, 2015)  واقعیت مجازی یا واقعیت مصنوعی یا فضای سایبر

(Cyberspace .در حقیقت یک تجربه احساسی کامپیوتری است )

ای گاه چنان واقعی و مجذوب کننده که تجربه کننده را به تجربه

(واقعیت 01, ص. 5315سازد. )مشایخ فریدنی, میکلی دچار اشتباه

سازی و شبیه سازی کامپیوتری است که فاده از مدلمجازی، است

سازدکه تعامل بصری و یا حتی از طریق اشخاص را قادر می

و  دنهای دیگر با یک محیط مصنوعی سه بعدی برقرار نمایحس

های واقعیت مجازی کاربران را در یک محیط ساخته شده برنامه

طریق استفاده از را از  که اطلاعات سازد،ور میتوسط کامپیوتر غوطه

 هاکند مثل عینکارسال و دریافت میکه های تعاملی دستگاه

(sgoggle  هدست ،)(headsets دستکش ،)(های دارای سنسورdata 

sglove) (و یا لباسهای سنسور دار برای تمام بدنsbody suit) در.

یک حالت عادی در واقعیت مجازی، کاربر با پوشیدن هدستی که 

 helmetبعدی ساز برروی آن نصب است)سه ایشگرنم ییک صفحه

nscreewith a stereoscopic   تصاویر متحرک یک محیط ،)

 (oxford dictionaries, 2016) بیندسازی شده را میشبیه

(Lowood, 2015) . 

آیدکه حرکات به وجود می محیط مجازی زمانیتوهم بودن در 

ی بر تنظیم صحنه شود وکاربر توسط سنسورهای حرکتی گرفته می

روی نمایشگر به طور همزمان در زمان واقعی) بلافاصله که کاربر 

 .پذیردانجام می حرکت کرد(

توان به تناسب مقدار درگیر شدن کاربر با واقعیت مجازی را می

سازی سه محیط مجازی و همچنین سهم هر کدام از موارد شبیه

 دسته ی کلی  محیط مجازی به سهبعدی و جهان واقعی در ساخت 

                                                 

was one of the first companies that  VPL Research 4

products. It was founded by  virtual reality developed and sold

in 1984. Jaron Lanier R pioneerV 

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A2%DB%8C%D9%86%D8%AF%D9%87%E2%80%8C%D9%BE%DA%98%D9%88%D9%87%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A2%D9%85%D8%B1%DB%8C%DA%A9%D8%A7%DB%8C%DB%8C%E2%80%8C%D9%87%D8%A7
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A2%D9%85%D8%B1%DB%8C%DA%A9%D8%A7%DB%8C%DB%8C%E2%80%8C%D9%87%D8%A7
https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_reality
https://en.wikipedia.org/wiki/Jaron_Lanier
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 -0واقعیت افزوده -5تقسیم نمود . این سه دسته شامل: 

 گردد.می ،واقعیت غیر شناور -3واقعیت شناور و همه جانبه 

 

 واقعیت افزوده 1-1

( محیط مصنوعی را ایجاد Augmented realityواقعیت افزوده )

کند که از ترکیب دنیای واقعی و اطلاعات تولید شده توسط می

ی نمایش به طریقی است که ر ساخته شده است، شیوهکامپیوت

بر روی محیط واقعی که  مجازی تولید شده توسط کامپیوتر،تصویر 

 Guo , Du, Luo) شودبیند قرار داده میکاربر در زمان واقعی می

, Zhang , & Xu, 2008, p. 331)5ی. در شکل شماره 

قعی تا محیط ی توالی و تسلسل از محیط کاملا واتوان نحوهمی

کاملا مجازی را مشاهده نمود. که نه تنها از لحاظ مفهومی در 

های نوین و علوم کامپیوتری نقش دارد بلکه حتی در حقیقت رسانه

 گیرد.قرارشناسی نیز مورد استفادهتواند در انسانمی
 

واقعیت مجازی شناور وهمه جانبه و واقعیت مجازی  1-2

 غیر شناور
توان به دو نوع انفعالی و اکتشافی تقسیم میواقعیت مجازی را 

هایی مانند تماشای نمود . واقعیت مجازی انفعالی اشاره به فعالیت

، خواندن کتابها و غیره است. واقعیت مجازی تلویزیون، فیلم

اکتشافی شامل اکتشاف تعاملی یک محیط سه بعدی از طریق 

وتری و قدم زدن های کامپیمانیتور یک کامپیوتر است. مانند بازی

ی معماری و غیره...اگر تعامل کاربر با های تجسم یافتهدر محیط

ی نمایش مانیتور انجام گیرد در این صفحهمحیط تنها از طریق 

 non immersive virtualور )حالت با واقعیت مجازی غیر غوطه

reality( یا واقعیت مجازی رو میزی )desktop virtual reality )

و واقعیت مجازی شناور  (Sala, 2012, p. 336) هستیمرو بهرو

(Immersive Virtual Reality) هنگامی است که کاربران کاملاً با

سازی ها شبیهکنند، و تمامی حسمحیط مصنوعی تعامل پیدا می

شوند و هر عملی که در این محیط از طرف کاربر صورت گیرد می

 داشت. العملی را از طرف محیط در پی خواهدعکس

(PARANANDI & SARAWGI, 2002, p. 310) 

 ارتباط واقعیت مجازی با معماری-2
از سالها پیش و از شروع استفاده از واقعیت مجازی در اواخر 

ی ارتباط آن با میلادی پژوهشگران و صاحبنظران درباره 12دهه 

 5113اند برای مثال در داشتهمعماری نظرات متفاوتی بیان

چند سال بعد معماران قادر در نمود که بینی مییشپ( coonsکونز)

در میان یک اتاق راه بروند و با تکان دادن دستهای خود در  باشند

آن تغییراتی به وجود آورند، معماران قادر خواهند بود ساختمانی را 

توانند اطراف آن راه بروند و آن را تغییر در نور بسازند و می

 (. Herzberg,1968دهند.)همان( به نقل از )

دهد تا واقعیت مجازی به طراحان و معماران این اجازه را می

اند داشته ی طبیعی در محیطی که طراحی نمودهتوانند یک مداخلهب

ی ذهنشان است قدم بزنند باشند، بتوانند در میان فضایی که زاده

( و به یک قضاوت فضایی درست از Walk throughحرکت کنند )

اند بدست آورندو بتوانند در صورت نیاز این ودهآنچه طراحی نم

 محیط سه بعدی را دستکاری کنند . 

 
(Milgram, Takemura, Utsumit, & Kishino, 1994) از برگرفته( wikipedia, 2014: )مأخذ ،یمجاز کاملا طیمح به یواقع کاملا طیمح از ی،توال 1ل شک
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ستخوش تغییر در سه ساحت معماری را دواقعیت مجازی       

نموده است: نخست آنکه عمل و فرآیند کنش معماری تحت نفوذ 

 مستقیم پیشرفت فناوری اطلاعات و ارتباطات قرار گرفته است، دوم

تأثیر این فناوری در خلق فضاهای ادراکی دگرگون شده و امکان 

نوعی طراحی آزادانه تمام عیار و سوم تعامل میان معماری و فناوری 

هایی از ی در طراحی خود فضای سایبر که برای فعالیتواقعیت مجاز

دهی قبیل آموزش الکترونیک و یا تجارت الکترونیک سازمان

 (51-53، 5331 ،)جورابچی شوند.می

 

 کاربرد واقعیت مجازی در معماری2-1

توان به موارد ذیل های واقعیت مجازی در معماری میاز کارایی

 اشاره نمود:

و آنالیز آن  های مختلف برای یک ساختمانزینهارزیابی گ-الف

ها و پایین آوردن درصد اشتباهات و که منجر به کاهش هزینه

امکان تعامل از راه دور مثلاً مابین معمار و  -گردد. بخطاها می

دارد که لزوم کارفرما و یا مابین معماران و مهندسین را برقرار می

دارد. و منجر به میحل بودن به صورت فیزیکی را از میان برمدر

ای تر و بهتر تجربیات و اطلاعات مابین افراد حرفهانتقال ساده

توانند در حالیکه به صورت گردد. برای مثال دو تیم طراحی میمی

 ی یکدیگر حضور دارند در طراحی مشارکت کنندمجازی در ارائه
(Portman, Natapov, & Fisher-Gewirtzman, 2015, p. 4) 

ی تأثیر نور ای مدلسازی برای سنجش ) مثلاً برای مطالعهابزاره -ج

طبیعی و مصنوعی، ارزیابی اکوستیک ، برای شبیه سازی مشخصات 

ابزارهای مدل کردن و طراحی برای مثال ، ارزیابی  -د مواد و ...(

فضاها با قرار گیری در درون آنها، برای مشارکت دادن اطلاعات 

کردن پاسخ نظاره سپسیک، منطقی در طی مراحل طراحی شمات

های متفاوت طراحی، که این گزینه در بحث معماری مجازی کاربرد 

توانند منجر ها میاین گونه از برنامه( Sala, 2012, 340p) دارد.

گردد. کارفرما  -طراح و طراح-به بهتر شدن همکاری مابین طراح

طرح قدم سازد تا به صورت مجازی براحتی در زیرا افراد را قادر می

 های خود را بیان کنند.بزنند و نظرات و ایده

در واقعیت  وین در معماری بر روی مفهوم فضاتحقیقات ن

طراحی برای پروسه به  هایپاسخاند، شناسایی و مجازی توجه نموده

وجود آمدن فضای مورد مسئله وعلاوه بر آن شناسایی فضای گم 

ه ملاحظه و درک ( که به معنی فضایی است کlost spaceشده )

ی در طراحی محیطی مد نظر این تحقیقات است. به واسطهنشده 

توان این فضاها را در صوصیت اکتشافی واقعیت مجازی میخ

ی طراحی به راحتی کشف نمود. این امر بویژه مناسب مرحله

طراحان داخلی است . همچنین در رابطه با ارتباطات فضایی و تست 

 ساختمان که به چه میزان کارایی دارند نمودن تسهیلات حرکتی در
(Portman, Natapov, & Fisher-Gewirtzman, 2015, 

p. 4)ی واقعیت مجازی به بهینه توان به وسیله. به عبارتی می

کردن مسیرهای حرکتی و چرخشی و یا سیرکولاسیون در ساختمان 

 و آدرس یابی در ساختمان کمک فراوان نمود. 

 

 ر مجازیتجسم بخشی و تو-2-2

ای از توان واقعیت مجازی را گونهاز آنجا که می

( نامید. وجه مشترک میان تجسم بخشی و Visualizationتجسم)

واقعیت مجازی تأکید آنها بر حس بینایی به عنوان یک ابزار ارتباطی 

است. قابلیت قدم زدن و تور مجازی در کار که بیش از این بیان 

کند که ن احساس تعامل را برقرار میگردید زمانی در کاربر بیشتری

ی مورد نظر در واقعیت مجازی بسیار طبیعی و با جزییات صحنه

طراحی و ساخته شود و خود کاربر نیز از تجهیزات واقعیت مجازی 

گردد ن عمل باعث مییا استفاده نماید.مانند عینک و هدست شناور 

های مبتنی بر واقعیت مجازی قابل نتایج بدست آمده در پژوهش

تر و دارای درجه ی روایی بیشتری گردد . برای مثال برخی ملاحظه

ی معماری منظر برای کاهش اثرات ثانویه در محققان در زمینه

ها و پژوهش ها بر روی جزییات محیطی مانند حرکت طبیعی چمن

ها پرداخته اند. هرچند این نور وسایه بر بافت  ساختمان یا تأثیرات

ای افزار حرفهافزار و سختکار مستلزم صرف هزینه و استفاده نرم

 است اما نتایج بسیار خوبی را در پی داشته است.

سازی نیز افزارهای متعلق به بازیدر این میان استفاده از نرم

و یا قدم زدن در کار را به  کاربرد خوبی در ایجاد قابلیت تور مجازی

توان ساختمان را افزارها میی این نرمبه واسطه دهند.کاربر ارائه می

های متناسب با هدف با گرافیک بالاتری مدلسازی نمود و شخصیت

 ,Yan, Culp)تر شدن کار کمک کنند. طراحی نمود که به واقعی

& Graf, 2011, p. 446)  

 

تا ماریا دل فیوره و بخشی از بافت شهری )فلورانس(، ، بازسازی کلیسای سان2شکل

 .، مأخذ: نگارندگانAssassin creed 2ویدیویی در بازی

های کامپیوتری را در شاید بتوان یکی از کاربردهای خوب بازی

و همچنین معماری معصر و  بحث آموزش معماری کلاسیک جهان

ی دیجیتال با هامعرفی نمود، امروزه شرکتهای رسانه فرآیندطراحی

ها و سازی مکانای به بازسازی و شبیههای حرفهگیری از گروهبهره

پردازند که جزییات شهرهای معروف در قرون و اعصار گذشته می

ای وجود دارد های رایانهبالا و قابلیت هدایت کنندگی که در بازی



 های جدید در معماری و شهرسازیکنگره بین المللی افق سومینمجموعه مقالات 

 ، تهران5311دی ماه  51و  51

در واقع  گردد تا تور مجازی برای دانشجویان به وجود آید.باعث می

زشی در بحث آموزش های کمک آموتوان از آنها به عنوان رسانهمی

  نمود.معماری استفاده

 

های : طراحی در عصر رسانهمعماری مجازی 2-3

 دیجیتال

بر خلاف تجسم بخشی، واقعیت مجازی تنها به دنبال بازنمایی 

گذارد و به و انعکاس واقعیت موجود نیست بلکه پا را فراتر می

دهد تا در فضای معماری مجازی به خلق فضاهای ه میمعماران اجاز

بدیع و نوین بپردازند. از آنجا که معماری در فرایند طراحی و 

سازماندهی فضایی، نیازمند بهره گیری از مولفه های اطلاعاتی و 

ای های رایانه ای است، بر این اساس واقعیت مجازی به گونهفناوری

ست، چنانچه هایدگر در باب معماری را دچار تغییراتی کرده ا

فناوری به این نکته اشاره دارد که فناوری صرفا ابزاری در دست بشر 

نیست، بلکه دارای سرشتی هستی شناسانه است که با چگونگی 

تقی زاده,  &)غبیشاوی زاده باشد. آشکار شدن هستی در ارتباط می

 (1, ص. 5310

م و طراحی معماری مجازی به تأمین بنیانی برای ترکیب تجس

های آوری واقعیت مجازی با هدف کاهش محدودیتبه کمک فن

پردازد.معماری های متداول برای طراحی معماری میمحیط و روش

ی رهایی از ای است در فضای سایبر با ایدهمجازی ، طراحی آزادانه

های همچون جاذبه، اصطکاک، فرم، نور، دما و سایر محدودیت

ه وجود آورنده یک معماری سیال جوانب جهان حقیقی که ب

. معماری مجازی به معنای (3)شکل )معماری بدون ماده( است

 ونیا )کامل .(1)شکل  بازنمایی الکترونیکی طراحی معماری است

 (511،5315نژاد, مهدوی

 

 
 (Martin 2016)  :طراحی در قالب معماری مجازی، مأخذ : 3شکل

 

 (Turner 2016) مأخذ: : طراحی در قالب معماری مجازی،4شکل

 
 دهدمعماری مجازی این قابلیت را در اختیار معماران قرار می

ها به مثابه آوری نوین به بازنمایی انگارهکه با استفاده از فن

های تصویری برای تجارب فضایی بپردازند، فضای بوجود واقعیت

آمده از این طریق موقعیتی سینماگونه داردو کیفیتی از فضاهای 

کند که در آن حافظه، رویا ، بیم، آرزو، ارزش و قعی را باز تولید میوا

شوند. بدین ترتیب معنا در آن با ادراکی حقیقی در هم آمیخته می

های انتزاعی به تر برای تجربه و درک انگارهی ادراکی وسیعگستره

 های سیال و روان امکان پذیر است. شکل انضمامی در رسانه

ای مابین مقایسه 5در جدول  (51-53 ،5331 ،)جورابچی

خصوصیات فضای حقیقی و فضای مجازی که حاصل معماری 

 مجازی است صورت گرفته است.

 مقایسه مابین خصوصیات فضای حقیقی و فضای مجازی، مأخذ:: 5جدول 

 (11، 5331،)یوسف پور 
 فضای مجازی فضای حقیقی

 دیجیتال/انتزاعی واقعی/ فیزیکی

 نامادی مادی

 سیال لبص

 سطح حجم

 الکترونیک (tectonicsفن ساختمان )

 جهانی/شبکه محلی/قلمرو

 ناملموس (tangibleملموس)

 دینامیک/حرکت ایستایی/ثبات

 قابلیت پیکره بندی مجدد پایداری و بقا

 (logicalفضای منطقی) فضای اقلیدسی

 نمود الکترونیک نمود مادی

 

 بحث پیرامون یافته ها:
ری را از لحاظ شاخه های تئوری و عملی تقسیم بندی اگر معما

توان به کاربرد  واقعیت مجازی در هر یک از شاخه ها به نماییم می

های و طور مستقل پرداخت بدین منظور مطابق با پژوهش

که در آن به ،تدوین گردیده  5 های صورت گرفته جدولبررسی
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ک از شاخه های ی استفاده از واقعیت مجازی در هر یبررسی شیوه

ی در این راستا معماری در سه عرصه .استمعماری پرداخته شده

گردد(، آموزش آکادمیک) که خود شامل دروس تئوری و عملی می

ای معماری مورد بررسی قرار گرفته ای و کار حرفههای حرفهپژوهش

 .است

 
 

، مأخذ: نگارندگان : فرصت ها و چالش های استفاده از واقعیت مجازی در معماری0جدول  

 :نتیجه گیری
نولوژی نوید بخش ظهور فناوری های سریع تکظهور پیشرفت 

ی د بود. بطوریکه به واسطههبالاتری از واقعیت مجازی خوا

ای افزاری نوین واقعیت مجازی به گونهافزاری و نرمهای سختقابلیت

ده با شسازی ارتقاو یابد که تمایز قایل شدن مابین یک محیط شبیه

ید قابلیت فضای فیزیکی واقعی دشوار گردد.همان طور که بیان گرد

تجسم بخشی واقعیت مجازی چه در آموزش و چه در کار حرفه ای 

بالاترین ارزش و اهمیت را در معماری دارد و با توسعه فناوری این 

های ارزشمندی بیشتر نیز خواهد شد بنابراین لزوم ایجاد آزمایشگاه

تواند دانش ای میهای حرفهواقعیت مجازی در دانشکده ها و محیط

ی معماری افزایش ای استفاده از فضای سایبر را در رشتهلازم بر

دهد. این امر به آموزش تئوری و عملی دانشجویان مطابق با مواردی 

در دروس نظری با  که ذکر گردید کمک فراوان خواهد نمود.

بازسازی و شبیه سازی جهان حقیقی و در دورس عملی با تجسم 
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درگیر شدن دانشجویان از لحاظ  هاهای قدیمی . امکان قدم زدن در آنسازی کالبدی ساختمانشبیه

 بصری
سازی فضاهای نوین با قابلیت تغییر خصوصیات در آنها مانند رنگ و خلق و شبیه

 نور

مواد و مصالح ساختمانی همراه با خصوصیات هر کدام و تأثیراتی که در اثر شرایط 

 شوندخارجی متحمل می

ی سازی نحوهبعدی و شبیه 3های تأسیسات ساختمان به صورت ترسیم شبکه

 عملکرد هر یک

ی
مل

 ع
س

رو
د

 

و اساتید به سازی و خلق فضاهای نوین و امکان قدم زدن در آن . دانشجویان شبیه

یی به دانشجویان کنند و قابلیت انتقال مفاهیم فضاقضاوت بهتری از طرح دست پیدا می

 یابدارتقا می

امکان به وجود آمدن فرآیند 

طراحی براساس رفع مسئله نه حل 

 مناسب آن

کمبود امکانات مناسب سخت 

 افزاری و نرم افزاری
، آزمودن طراحی بر اساس شرایط شبیه سازی شرایط اقلیمی همچون باد و نور 
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شبیه سازی محیط و قرار دادن مخاطب مورد پژوهش در شرایط نزدیک به واقعیت 

 برای دستیابی به نتایج مورد قبول

آزمودن مواردی چون جهت یابی خصوصیات محیطی و همچینین درک و 

 احساسات فردی در موراد روانشناسی محیط

اطلاعات با مقیاس  کمبود

 مناسب

آمدن نگرش جانبدارانه وجودبه

 در اثر کمبود جزییات واقعی
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بعدی از کارو برطرف کردن نواقص سازی ساختمان برای درک بهتر سهشبیه

ها و کانسپت های طراحی یافتن فضاهای گمشده و همچنین عینیت بخشی به ایده

 طراحی

به مسائل پایین آمدن توجه 

فرهنگی و منطقه گرایی که ریشه در 

 بوم دارد. 

ناکارآمدی جزییات در اثر 

افزار و سخت کمبود امکانات نرم

افزاری در نتیجه ایجاد  قضاوت های 

نادرست فضایی و کالبدی در 

 مخاطبین طرح

عدم قطعیت صد در صد در 

آنالیزهای واقعیت مجازی و در نظر 

 نگرفتن درصد خطا در آنها

های سازیجلوگیری از اشتباهات طراحی و صرفه جویی در وقت و هزینه با شبیه

 اولیه

 آنالیز و تحلیل طرح از لحاظ مباحث انرژی و پایداری پیش از ساخت

ی پیش از ساخت و قرار دادن گیری از نظرات مخاطب و کاربر در مرحلهامکان بهره

استفاده از تجهیزات مناسب کاربران آتی بتوانند وی در محیط واقعیت مجازی شناور تا با 

 در  داخل و خارج طرح قدم بزند و نظرات و پیشنهادات خود را مطرح نمایند.

امکان تعامل با معماران و مهندسین و بررسی و آنالیز ساختمان در قالب طرح سه 

 بعدی نزدیک به واقعیت

ا فرم های نوین که در دنیای فیزیکی استفاده از واقعیت مجازی در خلق فضاهایی ب

توانند تجسم یابند و مورد ارزیابی و قابل ساخت نیستند اما به کمک فناوری دیجیتال می

 تحلیل قرار گیرند

ی آن در قالب معماری ترکیب واقعیت مجازی با معماری جهان واقعی و توسعه

 سیال و خلق فضاهای هیبریدی
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خوبی از این تکنولوژی نوین توان به ها میبخشی به ایدها و کانسپت

 یاری گرفت. 

اما نکته چالش برانگیز در استفاده از فضای سایبر و واقعیت 

ی مقصد است. مجازی مسائل فرهنگی و اجتماعی حاکم بر جامعه

های دیجیتال است که خود واقعیت مجازی از محصولات رسانه

از این نماید بنابراین استفاده براساس تفکرات جهانی شدن عمل می

کاربرد برای افرادی که در جامعه جریانساز هستند بایستی مطابق با 

 نگری و اندیشمندی فرهنگی صورت گیرد.آینده

 : مراجع

فصلنامه ” ای بر معماری مجازی.مقدمه. “5331جورابچی, کیوان. 

 .31-1(: 00+05) 1معماری ایران 

م تافلر از موج سو. “5310حیدری, امیر هوشنگ, و مونس کشاورز. 

فصلنامه ” تا موج چهارم و پشران های موقر بر عصر مجازی.

 .11-13(: 3) 0مطالعات آینده پژوهی 

استفاده از نرم . “5310. و علیرضا ،غبیشاوی زاده, شهرام, تقی زاده

افزارهای رایانه ای، رویکردی نوین در طراحی معماری و 

  ذر زمان.اولین همایش ملی شهرسازی و معماری در گ” شهرسازی.

آشنایی با  .5315 .جوادمحمد ،نژادمهدوی  ,حامد ,نیاکامل
 .مؤسسه علم معمار :تهران .معماری معاصر غرب از شرق تا غرب 

معماری در فضای سایبر )نگاهی به . “5331یوسف پور, کمال. 

فصلنامه معماری و ” رویکرد نوین معماری در عصر اطلاعات(.
 .11-11 ، بهار1ساختمان، شماره 
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