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 چکیده
. کنندیمنظامی در سراسر دنیا از فناوری واقعیت مجازی در جهت استقرار سیستم فرماندهی و کنترل مجازی استفاده  یهاسازمان

 هاچالشاین . این مطالعه به دنبال شناخت شوندیمو مشکلاتی نیز مواجه  هاچالشدر مسیر پذیرش این فناوری با  هاسازماناما این 

است. با توجه  سازمان مورد مطالعهکنترل مجازی در -پذیرش این فناوری در جهت توسعه سامانه فرماندهی یهاشرانیپهمچنین و 

، موانع پذیرش به این هدف، در ابتدا با استفاده از بررسی ادبیات فنی حوزه فناوری واقعیت مجازی و همچنین حوزه پذیرش فناوری

نفر از خبرگان سازمان  8 یانمونهمستخرج از ادبیات حوزه در اختیار  یهاشرانیپاین فناوری شناسایی شده و سپس لیست موانع و 

مشخص و دسته مورد مطالعه در سازمان  هاشرانیپمرحله روش دلفی و حصول اجماع این موانع و  3سپس با انجام  .قرارداده شد

با استفاده از سنجش روایی صوری و محتوی حاصل شده است. میزان حصول اجماع نیز  هادادهبندی شدند. روایی ابزار جمع آوری 

مورد بررسی قرارگرفت. با عنایت به نتایج حاصل شده از مطالعه دلفی مشخص شد که امنیت  Wدر هر مرحله از طریق آماره کندال 

، نبود قوانین و مقررات در کنار ایمنی بیشتر نیروها، افزایش کیفی تمرینات و امکان استفاده افزارنرمنیت اطلاعات اطلاعات کاربر، ام

در  یگذارهیسرمازایی و دروناست.  سازمان مورد مطالعهپذیرش این فناوری در  یهاشرانیپاز هوش مصنوعی از جمله موانع و 

 تواندیمتولید قطعات لازم برای واقعیت مجازی و همچنین تعیین چارچوب قانونی لازم جهت عدم وابستگی به خارج از کشور در 

 کمک شایانی کند. سازمان مورد مطالعهدر این سامانه به پذیرش 

 ، دلفیکنترل-فرماندهی واقعیت مجازی، پذیرش فناوری، :کلیدی واژگان
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 کلیات .1

 مقدمه 1.1

امروزه بیش از هر زمان دیگری موفقیت در میدان نبرد به 

متکی است. اما پیچیدگی و عدم  مؤثرفرماندهی و کنترل 

نوین امکان ایجاد  یهایفناورقطعیت فزاینده و رشد سریع 

این نکته  ]2[ ]1[آگاهی جامع محیطی را دشوار کرده است.

چراکه میدان نبرد میدان  ابدییمبرای فرماندهان اهمیت  ژهیوبه

است. وجود این پیچیدگی و عدم قطعیت  هاتیقطععدم 

درست در  یریگمیتصمکه فرماندهان نیازمند  شودیمباعث 

شرایط دشوار باشند. تجربه نشان داده است که این مهم از 

از طرفی نیروی انسانی توانا ]2[است. ریپذامکانطریق آموزش 

سرنوشت نبردها را تغییر دهند و موجب  توانندیمو مبتکر 

 ]3[برتری و موفقیت در مقابل دشمن شوند.

 یهایسازهیشباخیر استفاده از  یهاسالاز طرف دیگر، در 

از حوزه تفریحات و سرگرمی به  2مبتنی بر واقعیت مجازی

عملیاتی و کاربردی کشیده شده و این فناوری از  یهاحوزه

تبلیغاتی و نمادین به یک فناوری سودمند  صرفاًیک فناوری 

مختلفی  یهاحوزهاست. این فناوری در  شدهلیتبد مؤثرو 

تفریحات و سرگرمی، گردشگری، درمان مشکلات  ازجمله

ذهنی و همچنین آموزش و یادگیری کاربردهای متعددی 

نظامی در سراسر دنیا به  یهاسازمانبه همین دلیل نیز ]4[دارد

 یهاحوزهواقعیت مجازی در  یسازهاهیشبسمت استفاده از 

نبردهای مختلف برای فرماندهان  یسازهیشب ازجملهمختلفی 

سیستم فرماندهی و کنترل مجازی روی  یسازادهیپو همچنین 

و سناریوهای احتمالی  هایریدرگآوردند. تا افراد بتوانند 

 ]1[نظامی را در محیط واقعیت مجازی تجربه کنند.

                                                 
2 Virtual Reality 
3 NetForce 

 یهامهارت توسعه هدف با ییهوایروین کا،یآمر در    

-هیسرمابا  را یمجازکنترل -یفرمانده سامانه خود یهایروین

 یاپروژه. است کرده یاندازراه دلار ونیلیم 1.7 بربالغ یگذار

 یبرداربهره به یلادیم 2021 سال یم ماه هفده خیتارکه در 

های نسل جدید نیروها در و هدف آن توسعه مهارت دیرس

براین، علاوه .های نبرد نوین و معاصر استمواجه با میدان

 4که به مدت ارتش هلند نیز پس از انجام مطالعات گسترده 

-راه 3فورسای را تحت عنوان نتسال به طول انجامید پروژه

سامانه فرماندهی مجازی و کاملا مبتنی بر اندازی کرد که 

این سامانه  بعدی نظامی بود. 3تعامل افراد و انتشار محتوی 

های مختلف را به صورت افراد امکان ارزیابی موقعیت برای

 ]3[ کرد.تعاملی و آسان فراهم می

و  ندهیفزا تیو عدم قطع یدگیچیدر مواجه با پ ن،یبنابرا      

 یستمیس جادیا یتکامل و تحول فناور یبالاسرعت نیهمچن

 یطینبرد را در مح دانیآن فرماندهان م قیکه بتوان از طر

 قیتا بتوانند از طر قرارداد ینبرد مجاز دانیو م شدهیسازهیشب

را تجربه  یریدرگ یاحتمال یهاتیموقعاز  یعیوس فیآن ط

را  یمختلف شدهیسازهیشب یوهایکرده و به کمک آن سنار

 است. یلازم و ضرور یتجربه کنند امر

پذیرش فناوری واقعیت مجازی یک فرایند تدریجی اما  

که در این رابطه وجود دارد این است که  یامسئلهاست و 

، هاسازمانممکن است در مسیر پذیرش این فناوری در 

نوین پیشین، مشکلاتی وجود داشته باشد  یهایفناور مانندبه

قرار این فناوری را دشوار یا غیرممکن کند. که پذیرش و است

مسائلی که در پیکره دانش مدیریت فناوری به نام موانع 
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 مقالـــــه
 

25 

 

پذیرش و استقرار  هاآنو حذف  شوندیمشناخته  4پذیرش

. در کنار بخشدیمفناوری در سازمان را تسهیل کرده و تسریع 

 یهاشرانیپاین عوامل، عوامل دیگری نیز هستند که به نام 

و ضمن توجیه پذیرش به  شدهشناختهفناوری  5پذیرش

کمک  هاسازمانو گسترش فناوری در  ترعیسراستقرار هرچه 

بسیاری  مانندبهنیز سازمان مورد مطالعه  ]5[. کنندیمشایانی 

در مسیر پذیرش این فناوری با موانعی روبرو  هاسازماناز 

در  برندِشیپنیروهای  عنوانبهاست. از طرفی عوامل مثبتی نیز 

کار هستند که پذیرش این فناوری در حوزه فرماندهی و کنترل 

که  یامسئله. بنابراین ندینمایمرا در سازمان توجیه و تسهیل 

 زمانهمپژوهش فعلی به دنبال پرداختن به آن است شناخت 

است تا از این  سازمان مورد مطالعهدر  هاشرانیپاین موانع و 

ن بتواند طرح و برنامه درست و دقیقی برای طریق سازما

در گام بعد به دست  مجازی کنترل-سیستم فرماندهیپذیرش 

 آورد.

و استفاده از سامانه فرماندهی و کنترل  یسازادهیپاهمیت 

یک روش نوین تجربه شرایط نبرد از چند  عنوانبهمجازی 

و ارزیابی است. موضوع اول افزایش کارایی  یبررسقابلمنظر 

 یسازهیشبافراد در میدان نبرد به دلیل تجربه قبلی برآمده از 

از  یاگستردهطیف  یسازهیشباست. در کنار آن امکان 

در کنار افزایش دسترسی به  هاآن چندبارهسناریوها و اجرای 

شرایط نظامی که در دنیای حقیقی دستیابی به آن دشوار، 

مزایایی است  ازجملهپرهزینه و پر ریسک است، همه و همه 

مورد برای سازمان  تواندیمکه پذیرش و استقرار این سامانه 

 ]6[داشته باشد. مطالعه

همچنین، اهمیت پذیرش فناوری واقعیت مجازی را 

معتبر  یهاسازمان یهاینیبشیپو  هاگزارشدر  نتوایم

تحقیقاتی نیز مشاهده کرد. در این زمینه، در گزارشی که پایگاه 

ساله  10منتشر کرد روندی  2015استراتژیک دیفنس در سال 

                                                 
4 Adoption Barrier 

در  یسازهیشبرا برای استفاده از فناوری واقعیت مجازی و 

های سالکرد. مطابق با این تحلیل طی  ینیبشیپصنعت دفاعی 

 یهایسازهیشب یبر رو یگذارهیسرماحجم  2025تا  2020

فرماندهی و کنترل از  ازجملهمختلف  یهاحوزهنظامی در 

میلیارد دلار حرکت خواهد  90میلیارد دلار به سمت  80حدود 

نشان از اهمیت این  یگذارهیسرماکرد که این حجم عظیم 

 ]7[نظامی دنیا دارد.  یهاسازمانفناوری در 

با استفاده از تجمیع نظر ]8[در مطالعه محمدی و ابراهیمی 

و  نیترمهمنفر از خبرگان فناوری اطلاعات نظامی  9

با کاربرد و قابلیت نظامی در  یهایفناور نیتریدیکل

نظامی ایران تعیین شد. این مطالعه نشان داد که  یهاسازمان

فناوری اطلاعاتی نوظهور  23فناوری واقعیت مجازی از میان 

نظامی با اولویت  یهایفناور نیمؤثرترو  نیترمهمیکی از 

مطالعه دهکردی و  ،است. در کنار این یسازادهیپ

نفر از خبرگان فناوری  61 ازنظرنیز با استفاده ]9[نهمکارا

 یهایفناورنشان دادند که فناوری واقعیت مجازی در کنار 

بیمار محور جزو  یهامراقبتدیگر مانند تله مدیسین و 

نوآوری مبتنی بر فناوری  ٔ  نهیدرزمبا اولویت بالا  یهایفناور

 نظامی ایران هستند. یهاسازماندر 

، مطالعه پذیرش شدهمطرحبنابراین و با عنایت به موارد 

 یاندازراهفناوری واقعیت مجازی از جنبه کاربردی که در 

سامانه فرماندهی و کنترل مجازی دارد، وهم از منظر همسویی 

و موضوعی مهم  یبالادستبا روند جهانی و هم از منظر اسناد 

نیازمند توجه است. هدف پژوهش فعلی آن است که از طریق 

یرش فناوری واقعیت مجازی پذ یهاشرانیپشناخت موانع و 

سامانه فرماندهی و کنترل  یسازادهیپشرایط را برای استقرار و 

فراهم کرده و پذیرش این  سازمان مورد مطالعهمجازی در 

5 Adoption Driver 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 m

ai
l.i

c4
i-

jo
ur

na
l.i

r 
on

 2
02

6-
06

-2
2 

] 

                             3 / 20

https://mail.ic4i-journal.ir/article-1-301-en.html


ی 
لم

ة ع
نام

صل
ف

- 
شی

وه
پژ

 
هی

ند
رما

ف
 و 

ل،
نتر

ک
 

ال
س

 
م 

نج
پ

، 
رة

ما
ش

  
ن 

ستا
زم

  ،
هار

چ
14

00
 

  ی پذیرش فناوری واقعیت مجازیهاشرانیپشناسایی موانع و 

26 
 

سازمان تسهیل کند. اکنون با عنایت به اهداف آن فناوری را در 

 :شودیمزیر برای پژوهش فعلی مطرح  سؤالات شدهمطرح

 سیستم فرماندهی کنترل پذیرش راه سرچه موانعی بر  .1

مورد مطالعه فناوری واقعیت مجازی در سازمان  مبتنی بر

 وجود دارد؟

مبتنی  سیستم فرماندهی و کنترل پذیرش ییهاشرانیپچه  .2

 ؟کندیمفناوری واقعیت مجازی در سازمان را تسهیل  بر

 مروری بر پیشینه پژوهش 1.2

 و کنترل واقعیت مجازی و کاربرد آن در فرماندهی

واقعیت مجازی سیستمی کامپیوتری است که محیطی 

مانند  قاًیدق. این محیط کندیمبرای کاربر خلق  شدهیسازهیشب

محیط واقعی به نظر رسیده و به همان شیوه نیز توسط کاربر 

. برای آنکه تجربه استفاده از واقعیت مجازی شودیمادراک 

 عنوانبهآن را  کاملاًشبیه به واقعیت بوده و مغز کاربر  کاملاً

حرکات کاربر را  یسازهیشبیک محیط حقیقی بپذیرد برنامه 

 یاگونهبهو تصویر نمایشگر را  کندیمزیر نظر داشته و پایش 

مانند  یاتجربهکه کاربر  دهدیم منطبق با حرکت کاربر تغییر

. بنابراین واقعیت مجازی داشته باشد ریباورپذدنیای واقعی و 

فیزیکی  صورتبه توانندیمابزاری است که از طریق آن افراد 

که از دنیای فیزیکی مجزا است  شدهیسازهیشببا یک محیط 

درواقع، واقعیت مجازی یک رسانه است، ]10[تعامل کنند 

و  شدهساخته یاانهیراتعاملی  یهایسازهیشبکه از  یارسانه

و متناسب  دهدیمموقعیت بدنی و حرکات کاربر را تشخیص 

تا او محیط  کندیمبا آن بازخوردهای مناسبی را به کاربر ارائه 

 ]11[باور کند. کاملاًرا  شدهیسازهیشب

هدف فناوری واقعیت مجازی این است که یک فعالیت 

حرکتی و شناختی برای افراد در دنیایی مصنوعی و مجازی 

برخی  یسازهیشب تواندیمایجاد کند. این دنیای مجازی 

                                                 
6 Avatar 

خیالی و نمادین باشد.  کاملاًدنیای واقعی بوده و یا  یهاجنبه

]11[ 

فناوری واقعیت  یهالیپتانسبه خصوصیات و  با توجه

در نظامی در سراسر دنیا از این فناوری  یهاسازمانمجازی 

 یهاسامانهنظامی و همچنین ایجاد  اتیعمل یسازهیشبجهت 

 مثالعنوانبه کنندیمکنترل مجازی استفاده  -فرماندهی

در مطالعه خود سیستمی را برای ]12[هارینگ و همکاران

توسط چندین ربات فرماندهی و کنترل عملیات انجامی 

 3هدف آن افزایش آگاهی محیطی در هر  طراحی کردند که

. بودحجم کار اپراتور داشتن پایین نگهآن و همچنین سطح 

اپراتور این یک به سیستم معرفی شده توسط هارینگ توانست 

سامانه ربات را از طریق  250 تجمع امکان را بدهد که

 کنترل مبتنی بر واقعیت مجازی کنترل کند. -فرماندهی

 

 ]12[و همکاران  نگیتوسط هار یشنهادیپ ستمیس طیاز مح یریتصو 1شکل 

در مطالعه خود یک ]13[از طرف دیگر آیلت و همکاران

نظامی مشارکتی مبتنی بر واقعیت مجازی  یزیربرنامهسامانه 

افراد  از طریق آن را توسعه داده و معرفی کرده است که

میتوانستند از راه دور به سامانه مجازی متصل شده و با استفاده 

ور داشته و با دیگر افراد ضدر سامانه ح 6نمااز یک انسان

در این سامانه افراد با توجه به نقشی که در  مشارکت کنند.
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سامانه دارند میتوانند اقدامات متفاوتی را انجام داده و به اشیا 

این سامانه های مختلفی نیز دسترسی داشته باشند.و موقعیت

های سرور بوده و از طریق کنترلر-مبتنی بر معماری کلاینت

آوری معهای موقعیتی و حرکتی افراد را جبخصوص داده

 کند.سرور ارسال می کرده و برای

نیز استفاده از تجهیزات بدون سیم ]14[گرین و همکاران 

در توسعه مرکز فرماندهی و کنترل مبتنی بر واقعیت مجازی 

را بررسی کردند و نشان دادند که سامانه فرماندهی و کنترل 

در حوزه نظامی در انواع  تواندیممبتنی بر واقعیت مجازی 

سیستم معرفی شده  عملکرد مناسبی داشته باشد. هاطیمح

نیز سامانه فرماندهی و کنترل ]1[و همکاران کناتزانتوسط 

                                                 
7 Technology Acceptance Model 

8 Theory of Reasoned Action 

نظامی را توسعه داده و معرفی کردند که در آن فرماندهان 

با یکدیگر و همچنین با میدان نبرد مجازی تعامل  توانستندیم

برقرار کرده و شرایط مختلف میدان نبرد را از طریق سامانه 

 واقعیت مجازی تجربه کنند.

 پذیرش فناوری واقعیت مجازی

پذیرش فناوری  ٔ  نهیدرزمپیشین  شدهانجاممطالعات 

. اندشدهانجامواقعیت مجازی با استفاده از دو رویکرد کلی 

از مطالعات معطوف به بررسی پذیرش فناوری  یادسته

. به عبارتی این اندبودهواقعیت مجازی از منظر کاربر نهایی 

که چه چیزی  اندبودهبه دنبال بررسی این موضوع  هاپژوهش

تا کاربران نهایی از فناوری واقعیت مجازی  شودیمباعث 

هم برای  تواندیماستفاده کنند. دانستن این عوامل 

 دهندگانتوسعهو هم به  افزارسختتولیدکنندگان 

کاربران را فراهم کند  ترقیدقلازم امکان شناخت  یافزارهانرم

تا از این طریق ضمن رفع نواقص و پوشش دادن به دغدغه 

 ]5[کاربران زمینه گسترش نفوذ فناوری را فراهم کند. 

به نظریاتی همچون مدل  توانیمرویکرد اول  نهیدرزم

( و 8TRA( نظریه رفتار عقلایی )7TAM) یفناورپذیرش 

( اشاره 9UTAUT) یفناورنظریه جامع پذیرش و استفاده از 

نظریاتی هستند که تاکنون مطالعات  ازجملهکرد که همگی 

9 Unified Technology Acceptance and Use theory 

و  لتیآشده توسط  یاز راه دور معرف یمجاز یفرمانده سامانه3شکل 

 ]13[همکاران 

شده در دانشگاه برونل  یساز ادهیپ یکنترل مجاز یمرکز فرمانده 2شکل 

 ]14[انگلستان
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بسیار زیادی در حوزه پذیرش فناوری بر مبنای چارچوب 

  ]15[در این زمینه، کانگ. ]5[استشده انجام هاآنپیشنهادی 

نشان داد که عواملی مانند پیچیدگی استفاده، مزیت استفاده از 

بر  مؤثرعوامل  ازجملهفناوری، نوآوری و انگیزه درونی 

کاربران در تمایل به پذیرش فناوری واقعیت مجازی است. 

 هاآنکردند.  دیتأکبر جنبه دیگری  ]16[ساگنیر و همکاران

از جانب کاربر و همچنین  شدهادراکنشان دادند که سودمندی 

دارد.  هاستمیسمثبتی بر کاربران این  ریتأثسادگی استفاده 

با بررسی کاربران صنعت [17] ویشواکارما و همکاران

ذهنی  یهابیآسریسک  ریتأثتوریسم در هندوستان توانستند 

بر کاربران را اثبات کنند.  شدهادراکو همچنین سودمندی 

اجتماعی  یهاشبکه یهادادهبا تحلیل  [18]لاورل و همکاران

دریافتند که کم بودن محتوی آماده برای کاربران از دلایل عدم 

 ییفاکتورهااستفاده از این فناوری است. در کنار این موارد 

در  شدهاستفاده، کیفیت محتوی هادادهمانند ریسک افشای 

، طراحی نمایشگرهای واقعیت مجازی و حتی یزساهیشب

بر تمایل کاربران به استفاده از این فناوری  تواندیمنوآوری آن 

 ]21[ ]20[ ]19[باشند رگذاریتأث

دسته دوم مطالعات به بررسی پذیرش فناوری واقعیت 

، گریدعبارتبه. پردازندیمو صنایع  هاسازمانمجازی از دید 

این دسته از مطالعات به دنبال شناخت موانع و مشکلاتی 

 هایفناوردر مسیر پذیرش این  هاسازمانهستند که صنایع و یا 

مسیر  تواندیمحذف این موانع  چراکه شوندیمروبرو  هاآنبا 

 ]5[پذیرش فناوری را تسهیل کند. 

به نظریات تامپسون، ریچارد  توانیمدسته دوم  نهیدرزم

دفت و ماری جوهچ اشاره کرد. نظریه تامپسون یکی از اولین 

نظریاتی بود که به مطالعه فناوری در بستر سازمان پرداخت 

و  یاواسطهمتمرکز،  یفنّاورکه ماحصل آن معرفی سه نوع 

مطالعه تامپسون نظریات دیگری نیز  جزبهپیوسته مستمر بود. 

فت، ماری جوهچ و چارلز پرو ارائه شدند که توسط ریچارد د

                                                 
10 Tornatzky, & Fleischer 

و مطالعه قراردادند.  یموردبررسفناوری را در بستر سازمان 

نظریات  نیترمهمنیز یکی از ]23 [10تورناتزکی و فلیشر]22[

شناخته  11TOEپذیرش فناوری را ارائه دادند که به چارچوب 

دسته  3و پذیرش فناوری در بستر سازمان را ناشی از  شودیم

که پژوهش حاضر نیز از این چارچوب بهره  داندیمعوامل 

 اند از:. این عوامل عبارتبردیم

 یسازمان عوامل 

 فناورانه عوامل 

 یطیمح عوامل 

پژوهش با استفاده از  سؤالاتدر راستای پاسخ دادن به 

 یهاگزارشجستجوی فراوان در میان مقالات و همچنین 

پذیرش فناوری واقعیت  یهاشرانیپتحقیقاتی موانع و 

مجازی، از دل مطالعاتی که با رویکرد سازمان محور )رویکرد 

اولیه شروع مرحله نخست دلفی  یهاسازهدوم( انجام شدند، 

 است. شدهداده قرار 1جدول مشروح آن در شناسایی شدند که 

 2جدول  و 1جدول مطالعه فعلی مانند مطالعاتی که در 
بررسی شد رویکرد سازمان محور به پذیرش فناوری واقعیت 

با مطالعات پیشین  جنبهمجازی دارد، اما این مطالعه از چند 

متفاوت است. اولین وجه تمایز این مطالعه قلمرو مکانی آن 

این مطالعه در ایران و یک سازمان ایرانی  چراکهاست 

است. تمایز دوم این مطالعه با مطالعات پیشین در  گرفتهانجام

مطالعات پیشین معطوف به  چراکهاست،  یموردبررسصنعت 

صنایع غیر دفاعی بودند و مطالعه فعلی معطوف به یک سازمان 

. متفاوتی دارد یهایازمندینالزامات و  قطعاًدفاعی است که 

بسیاری از  چراکهانجام پژوهش است  درروشتمایز سوم 

مطالعات پیشین با روش مصاحبه اقدام به شناسایی موانع و 

اما مطالعه  اندکردهپذیرش فناوری واقعیت مجازی  یهاشرانیپ

برآمده از ادبیات موضوع و همچنین  یهادادهفعلی از ترکیب 

 .کندیمپژوهش استفاده  یهاسازهروش دلفی برای دستیابی به 

11 Technological, Organizational, Environmental 
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 سازمان محور کردیبا رو نیشیبرگرفته از مطالعات پ یمجاز تیواقع یفناور رشیپذ موانع 1جدول 

 منبع توضیح موانع

برای استقرار سامانه  افزارسختی بالای تهیه هانهیهز یافزارسختی هانهیهز

 فرماندهی و کنترل مبتنی بر واقعیت مجازی
]24[ ]25[ ]26[ 

ی هابرنامهپیچیدگی ساخت 

 واقعیت مجازی

ی فناوری واقعیت مجازی هایسازهیشبو  هابرنامهتوسعه 

 پیچیدگی بالایی دارد
]24[ ]25[ ]26[ ]27[ 

کاربری پیچیده سیستم 

واقعیت مجازی )پیچیدگی از 

 کاربر نهایی(دید 

( واقعیت افزارنرمو  افزارسخت)اعم از  ستمیساستفاده از 

 ]29[ ]28[ ]25[ مجازی پیچیده است.

لزوم نداشتن محدودیت 

جسمانی در استفاده از 

 واقعیت مجازی

 عموماً واقعیت مجازی  بر یمبتنکنترل -ی فرماندهیهاستمیس

باید  هاآنکه کاربران برای استفاده از  اندشدهیطراحی اگونهبه

محدودیت جسمی یا مالی یا دانشی نداشته باشند و بدین 

داشته باشند  هاشاخصترتیب کاربرانی که محدودیتی در این 

 استفاده کنند. هاستمیساز این  توانندینم

]30[ ]31[ 

شبکه محور نبودن واقعیت 

 مجازی

توسط واقعیت  شدهیسازهیشبو محتوی  هابرنامهبسیاری از 

قرارگرفته و  مورداستفادهانفرادی  صورتبهمجازی باید 

 در آن با دیگر افراد تعامل اجتماعی داشته باشند توانندینم
]30[ ]32[ 

بسیاری از محتواهای از پیش آماده محدود به حوزه سرگرمی  ن محتوی آمادهدمحدود بو

ی نظامی سازهیشبدر  هاآناز  توانینمو تفریحات هستند و 

 استفاده نمود.
]30[ ]32[ 

 بومستیزی فعال در هاشرکتو  هاپلتفرمتعداد  نکهیباوجودا ی لازماستانداردهانبود 

ی لازم برای استانداردهاواقعیت مجازی زیاد است اما هنوز 

 توسعه این فناوری ایجاد نشده است
]30[ ]32[ ]26[ 

وجود  (ی هویتی و ...هادادهی نیروها )هادادهریسک افشای  امنیت اطلاعات

 ]26[ ]32[ ]4[ دارد

ی واقعیت مجازی سازهیشببرای اجرای  ازیموردن افزارسخت افزارسختحجیم بودن 

اجرای آن را با مشکل روبرو  کهیطوربهبزرگ و حجیم است 

 .کندیم
]32[ 

/  هامهارتفقدان 

 ی لازم در نیروهاهاتخصص

ی لازم در نیروها در جهت استفاده و توسعه هامهارتنبود 

 سیستم واقعیت مجازی.
]24[ ]25[ ]32[ ] 33[ ]27[ 

نگرش منفی مدیران نسبت به 

 فناوری واقعیت مجازی

ذهنیت و نگرش مدیران سازمان نسبت به فناوری واقعیت 

 مجازی مثبت نیست
]24[ ]25[ ]26[ 
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 کندیمسازمان تا حد بسیار زیادی از تغییر اجتناب  اجتناب از تغییر

]32[ 

ی فناوری هارساختیزنبود 

 اطلاعات مناسب

ی فناوری اطلاعات سازمان آماده پذیرش این هارساختیز

 فناوری نیستند
]31[ 

سامانه  ی و توسعهسازادهیپمدیران عالی سازمان از  مدیران عالی تیحماعدم

کنترل مبتنی بر فناوری واقعیت مجازی در سازمان -فرماندهی

 .کنندینمحمایت 
]31[ ]26[ ]27[ 

 ٔ  نهیدرزمفقدان آگاهی 

-تفاوت سامانه فرماندهی

 کنترل مجازی با حقیقی

ی سامانه سازهیشبمدیران سازمان نسبت به تفاوت 

کنترل مبتنی بر واقعیت مجازی با سامانه حقیقی -فرماندهی

 آگاهی لازم را ندارند

) 29[ ]4[ ] 31[ ]26[ 

 ٔ  نهیدرزمفقدان آگاهی 

سودمندی سامانه فرماندهی و 

 کنترل مجازی

مثبتی که سامانه فرماندهی  راتیتأثمدیران سازمان نسبت به 

 داشته باشد آگاهی کافی ندارند. تواندیمو کنترل مجازی 
]29[ ]4[ ]31[ ]26[ 

ی هاستمیسیکپارچگی با 

 فعلی

کنترل -ی و ادغام و یکپارچگی سامانه فرماندهیریپذتعامل

 ی فعلی سازمان دشوار است.هاستمیسواقعیت مجازی با 
]30[ ]4[ ]26[ ]27[ 

پروژه ایجاد سامانه فرماندهی و کنترل مجازی را  توانینم مالی مستمر نیتأمعدم امکان 

 کرد. نیتأممستمر به لحاظ مالی  صورتبه
]4[ ]32[ ]31[ ]27[ 

ی هایفناورپذیرش پایین 

 پیشین

های فناوری اطلاعات و پذیرش فناوری در تعداد مؤلفه

 سازمان پایین است
]26[ 

کنترل مجازی -قوانین لازم برای استفاده از سامانه فرماندهی نبود چارچوب قانونی لازم

 وجود ندارند
]29[ ]26[ ]27[ 
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31 

 

و  نیتأمی هارهیزنجی زمانی موجود در رهایتأخبه دلیل  افزارهاسختدسترسی به 

 ریتأخبا  افزارهاسختدسترسی به  افزارسختتولیدکنندگان 

 زمانی و دشواری همراه است.
]30[ ]31[ 

ی هاسازمانعدم تعامل با 

 همکار خارجی

 ی همکار خارجی وجود نداردهاسازمانتعامل مناسبی با 
]27[ 

 
   

 سازمان محور کردیبرآمده از مطالعات با رو یمجاز تیواقع رشیپذ یهاشرانیپ 2جدول 

               

                                                                                                                    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 منبع  توضیح پیشران

افراد در حین استفاده و تجربه ایمنی بالاتری  یسازهیشبا استفاده از ب ایمنی بیشتر برای افراد

 دارند
]24[ ]32[ 

 کندیمافزایش پیدا  یسازهیشبکیفیت تمرینات نظامی با استفاده از  افزایش کیفی تمرینات
]24[ ]32[ 

که در حالت عادی  ییهاتیموقعو یا  اتیعمل یسازهیشببه دلیل  کاهش هزینه

 دشوار یا پرهزینه است هاآندستیابی به 
]24[ ]32[ 

آزمایشی و در مقیاس  صورتبهواقعیت مجازی را  سیستم توانیم استفاده آزمایشی

کرده و نتایج استفاده از آن را مورد ارزیابی  یسازادهیپکوچک 

 .قرارداد
]26[ ]27[ 

کلیدی  یهاشاخصواقعیت مجازی از طریق  سامانهنتایج استفاده از  بودن نتایج مشاهدهقابل

 ارزیابی عملکرد قابل ارزیابی هستند
]27[ 

 توانیمسیستم واقعیت مجازی  یافزارهاسختبا استفاده از  یسازهیشبتنوع 

 و ایجاد کرد یسازهیشبمتنوعی را  یهاتیموقع
]34[ ]35[ ]36[ 

سطح بالایی از دسترسی را برای  تواندیمسیستم واقعیت مجازی  در دسترس بودن

 پرتنش و احتمالی درگیری به ارمغان بیاورد یهاتیموقع
 

]34[ ]35[ ]36[ 

انجام سناریوهای نظامی  توانیمبا استفاده از سیستم واقعیت مجازی  قابلیت تکرار

 تکرار کرد. دفعاتبهرا 
 

]34[ ]35[ ]36[ 

نحوه عملکرد افراد را  توانیمبا استفاده از حضور یک ارزیاب  امکان حضور ارزیاب

 آنی بررسی کرد. صورتبه
 

]34[ ]35[ ]36[ 

واقعیت مجازی مشتاق  نیروهای سازمان نسبت به استفاده از سیستم اشتیاق به استفاده

 هستند
 

]34[ ]35[ ]36[ 

نظامی دنیا  یهاسازمانبه دنبال افزایش استفاده از این فناوری در  همسویی با روند جهانی

 است. داکردهیپاستفاده از این فناوری توجیه 
]32[ ]27[ ]31[ ]33[ 

در سیستم واقعیت مجازی میزان بالایی از  مورداستفاده افزارسخت دقت بالا

عملکرد افراد را  توانیمو به همین علت  آوردیمدقت را به همراه 

 بهتر ارزیابی کرد.
]34[ 
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 پژوهش یشناسروش 1.3

از نوع  هاداده یآورجمعپژوهش فعلی از منظر محیط 

 یهاپژوهشمیدانی و از حیث کاربردی بودن در دسته 

کاربردی قرار دارد. همچنین این پژوهش از هر دو نوع داده 

کیفی و کمی استفاده کرده و از حیث قطعیت در دسته 

 ]37[اکتشافی قرار دارد.  یهاپژوهش

 یهاروشدر این مطالعه از روش دلفی که یکی از 

است  یریگمیتصم یهاگروهبه اجماع در  یابیدست

است. این روش با استفاده از پرسشنامه و همچنین  شدهاستفاده

در عین  رندگانیگمیتصمبه  شدهارائهبازخوردهای کنترلی 

 ]38[. کندیمبه حصول اجماع کمک  هاآنحفظ گمنامی برای 

در پژوهش حاضر، در مرحله اول مسئله پژوهش تعریف 

مقالات و آخرین  یآورجمعشد. سپس در گام بعدی، ضمن 

حوزه فناوری واقعیت مجازی که از سوی  یهاگزارش

، پنل خبرگان اندافتهیانتشارتحقیقاتی معتبر در دنیا  یهاسازمان

 شدهمیتنظ پرسشنامهنیز انتخاب و مشخص شد. در مرحله بعد 

تن از  5بررسی و اخذ روایی صوری و محتوی به  منظوربه

مشخص و اعمال  ازیموردنخبرگان ارائه شد و اصلاحات 

گردید. بنابراین، پس از اخذ روایی صوری و محتوی 

کیفی، پرسشنامه نهایی برای انجام روش دلفی در  صورتبه

. بعد از انجام مرحله نخست قرار گرفتاختیار پنل خبرگان 

جدید پیشنهادی توسط خبرگان و همچنین  یهاازهسدلفی 

پیشین پژوهش اعمال  یهاسازه یبر رو موردنظرتغییرات 

 ییهاسازهگردید. در انتها نیز پس از انجام مرحله سوم دلفی 

 شدهحذفکمتر بود  شدهمشخصاز آستانه  هاآنکه میانگین 

گرفته  در نظرخروجی مطالعه  عنوانبه ماندهیباق یهاسازهو 

 شدند.

آرای خبرگان از پرسشنامه  یآورجمع منظوربههمچنین، 

نسخه  SPSS افزارنرمتایی و در کنار آن از  7و طیف لیکرت 

 ازیموردنآماری  یهاآزمونبرای تحلیل و انجام  25

نیز کسب  هاسازه، شرط حذف نیبراعلاوهاست.  شدهاستفاده

تایی لیکرت است. در کنار این  7در طیف  5میانگین بالاتر از 

که  Wبررسی حصول اجماع از آماره کندال  منظوربهموارد، 

ترتیبی استفاده  یهادادهبوده و برای  کینا پارامتریک آزمون 

تشخیص اجماع مبتنی  یهاروشو همچنین یکی از  شودیم

است. مقدار آماره کندال  شدهاستفادهبر آمار استنباطی است 

W را به خود اختصاص دهد که  1تا  0عددی میان  تواندیم

صفر بیانگر نبود اجماع و یک بیانگر اجماع نظر کامل خبرگان 

 w=0.5بیانگر اجماع قوی،  W>0.7است. مطابق با این آماره 

بیانگر اجماع ضعیف است.  w<0.3بیانگر اجماع متوسط و 

همیت دارد که در مطالعات دلفی با تعداد البته ذکر این نکته ا

نیز معنادار  0.3کمتر از  Wنفر مقادیر  10اعضای پنل کمتر از 

 Wهستند. در بررسی اجماع دلفی با استفاده از آماره کندال 

دو معیار برای پایان مراحل دلفی وجود دارد معیار اول اجماع 

. شودیممشخص  Wقوی میان خبرگان است که با مقدار آماره 

طی دو  Wمقدار  رییتغعدممعیار دوم نیز رشد ناچیز و یا 

 ]38[مرحله متوالی از انجام دلفی است. 

𝑊 =
12𝑆

𝑀2 (𝑁2 − 𝑁)
 

𝑆 = ∑(𝑅𝑖 − 

𝑛

𝑖=1

𝑅̅) 

 

 از: اندعبارت Nو  R ،Mکه در آن 

R =  یک سازه یهارتبهمجموع 

M=   هایبندرتبهتعداد مجموعه 

N =  در حال بررسی یهادهیپدیا  هاسازهتعداد 

در پژوهش حاضر برای انتخاب خبرگان از دو معیار تجربه 

. بنابراین از میان خبرگان سازمان شده استاستفادهو تخصص 

فناوری واقعیت مجازی صاحب  ٔ  نهیدرزمتن از افرادی که  8

دانش هستند و همچنین تجربه و شناخت کافی از سازمان 

 انتخاب شدند. هادادهدارند برای گردآوری 
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 هاافتهی .2

 پژوهش در دور اول دلفی یهاافتهی 2.1

پژوهش از دل مطالعات  یهاسازه یآورجمعپس از 

پیشین و توزیع پرسشنامه اولیه نزد خبرگان و اعمال تغییرات 

مطابق با نظر خبرگان اصلاحات  هاسازهو  یپردازواژهلازم در 

 ازیموردن یهادادهلازم انجام شد. با اجرای مرحله اول دلفی 

شد. در طی مرحله اول دلفی و  یآورجمع 5جدول مطابق با 

پیشنهاد خبرگان سازه ))امنیت اطلاعات(( به دو سازه  بنابر

(( افزارنرم))امنیت اطلاعات کاربر(( و ))امنیت اطلاعات 

مربوط به آگاهی نسبت به واقعیت  سازه 2تقسیم شد. همچنین 

جدیدی تحت  یهاسازهو  شدهادغاممجازی با یکدیگر 

ذهنی به کاربران(( و  یهابیآسعناوین ))امکان بروز 

پژوهش  یهاسازه))وابستگی به قطعات خارجی(( به لیست 

زه به جمع سا 3نیز  هاشرانیپهمچنین در بخش  اضافه شدند.

از: امکان  اندعبارتسازه مرحله اول دلفی اضافه شد که  12

استفاده از هوش مصنوعی، شیوع بیماری کرونا و قابلیت 

به  15و  14، 13شماره  یهاسازه عنوانبهآسان که  ونقلحمل

 پذیرش اضافه شدند یهاشرانیپلیست 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 برای موانع در دور اول دلفی Wمقدار آماره کندال  3 جدول

Rel at ed-Sampl es  Kendal l ' s Coef f i ci ent  of  

Concordance Summary 

Tot al  N 8 

Kendal l ' s  W 0.464 

Test  St at i st i c 78.011 

Degree Of  Freedom 21 

Asympt ot i c Si g 0.000 

 

 
 در دور اول دلفی هاشرانیپبرای  Wکندال  آماره 4 جدول

Rel at ed-Sampl es  Kendal l ' s Coef f i ci ent  of  

Concordance Summary 

Tot al  N 8 

Kendal l ' s  W 0.415 

Test  St at i st i c 36.541 

Degree Of  Freedom 11 

Asympt ot i c Si g 0.000 
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 در بخش اول دلفی مربوط به موانع شدهیآورجمع یهاداده 5جدول 

 انحراف معیار میانگین بیشینه کمینه سازه

 1.727 4.13 7 2 یافزارسختبالای  یهانهیهز

 یهابرنامهپیچیدگی ساخت 

 واقعیت مجازی
3 7 5.25 1.389 

کاربری پیچیده سیستم واقعیت 

کاربر مجازی )پیچیدگی از دید 

 (نهایی

1 5 3.00 1.309 

لزوم نداشتن محدودیت 

جسمانی در استفاده از واقعیت 

 مجازی

1 4 2.88 1.126 

شبکه محور نبودن واقعیت 

 مجازی
1 6 3.50 1.604 

 ٔ  نهیدرزمفقدان آگاهی 

سودمندی فناوری واقعیت 

 مجازی

3 6 4.75 1.035 

 1.195 4.50 6 3 لازم یاستانداردهانبود 

 0.886 5.75 7 5 امنیت اطلاعات

 1.035 2.75 4 1 افزارسختحجیم بودن 

 0.926 3.50 5 2 محدود بودن محتوی آماده

نگرش منفی مدیران نسبت به 

 واقعیت مجازی
3 6 4.38 1.188 

 1.126 4.88 6 3 اجتناب از تغییر

فناوری  یهارساختیزنبود 

 اطلاعات مناسب
2 6 4.30 1.012 

 0.835 5.13 6 4 مدیران عالی تیحماعدم

تفاوت  ٔ  نهیدرزمفقدان آگاهی 

کنترل -سامانه فرماندهی

 مجازی با حقیقی

3 6 4.50 0.926 

/  هامهارتفقدان 

 لازم در نیروها یهاتخصص
2 5 3.38 0.916 

 0.926 4.00 5 3 فعلی یهاستمیسیکپارچگی با 

 0.835 5.88 7 5 مالی مستمر نیتأمعدم امکان 

 یهایفناورپذیرش پایین 

 پیشین
1 4 3.00 1.069 

 0.886 5.25 6 4 نبود چارچوب قانونی لازم

 0.926 5.00 6 4 افزارهاسختدسترسی به 

 یهاسازمانعدم تعامل با 

 همکار خارجی
5 7 5.88 0.835 
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 هاشرانیپدر مرحله اول دلفی در بخش  شدهیآورجمع یهاداده 6 جدول

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 پژوهش در دور دوم دلفی یهاافتهی 2.2

 
در طی اجرای مرحله دوم دلفی ضمن ارائه گزارشی از 

مرحله اول، پرسشنامه مرحله دوم به خبرگان  یهادادهنتایج 

و  9جدول  حاصل از آن در یهادادهارائه شد که نتایج و 

است. در طی مرحله دوم دلفی نیز فقط  مشاهدهقابل 10 جدول

یک پیشنهاد برای تغییر سازه ))شیوع بیماری کرونا(( به 

واگیردار(( ارائه شد تا قابلیت تعمیم  یهایماریب))شیوع 

 بیشتری به آینده داشته باشد.

برای  Wهمچنین طی مرحله دوم دلفی مقدار آماره کندال 

آمد که  به دست 0.539و  0.550به ترتیب  هاشرانیپموانع و 

است.  هاسازهاجماع متوسط خبرگان پیرامون این  گرنشان

به مقدار آماره کندال و همچنین اعمال یک  با توجهبنابراین، 

 پژوهش اجرای دلفی ادامه یافت. یهاسازه یبر رواصلاح 

 

 

 

 
 در دور دوم دلفی برای موانع Wمقدار آماره کندال  7 جدول

 

 
 هاشرانیپدر دور دوم دلفی برای  Wمقدار آماره کندال  8 جدول

Rel at ed-Sampl es  Kendal l ' s Coef f i ci ent  of  

Concordance Summary 

Tot al  N 8 

Kendal l ' s  W 0.539 

Test  St at i st i c 60.323 

Degree Of  Freedom 14 

Asympt ot i c Si g. 0.000 

 

 

  کمینه بیشینه میانگین انحراف معیار

 ایمنی بیشتر برای افراد 5 7 6.00 0.926

 افزایش کیفی تمرینات 3 7 5.50 1.414

 کاهش هزینه 5 7 5.38 0.744

 استفاده آزمایشی 4 7 5.50 1.195

 بودن نتایج مشاهدهقابل 3 7 5.13 1.642

 یسازهیشبتنوع  6 7 6.50 0.535

 در دسترس بودن 4 7 5.38 1.061

 قابلیت تکرار 6 7 6.63 0.518

 امکان حضور ارزیاب 5 7 5.88 0.835

 اشتیاق به استفاده 1 6 3.00 1.690

 همسویی با روند جهانی 1 6 3.50 1.604

 دقت بالا 4 7 5.50 1.195

Rel at ed-Sampl es  Kendal l ' s Coef f i ci ent  of  

Concordance Summary 

Tot al  N 8 

Kendal l ' s  W 0.550 

Test  St at i st i c 105.656 

Degree Of  Freedom 24 

Asympt ot i c Si g. 0.000 
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  ی پذیرش فناوری واقعیت مجازیهاشرانیپشناسایی موانع و 

36 
 

 
 از مرحله دوم دلفی بخش موانع شدهیآورجمع یهاداده 9جدول 

 انحراف معیار میانگین بیشینه کمینه سازه

 1.414 3.50 5 1 یافزارسختبالای  یهانهیهز

واقعیت  یهابرنامهپیچیدگی ساخت 

 مجازی
4 7 5.50 1.195 

کاربری پیچیده سیستم واقعیت مجازی 

 (کاربر نهایی)پیچیدگی از دید 
1 6 3.25 1.669 

لزوم نداشتن محدودیت جسمانی در 

 استفاده از واقعیت مجازی
1 6 3.13 1.808 

 1.035 4.25 6 3 مجازیشبکه محور نبودن واقعیت 

 1.061 4.63 6 3 محدود بودن محتوی آماده

 0.744 3.38 4 2 لازم یاستانداردهانبود 

 0.744 6.38 7 5 امنیت اطلاعات کاربران

 0.756 6.50 7 5 افزارنرمامنیت اطلاعات 

 1.282 3.25 5 1 افزارسختحجیم بودن 

ذهنی به  یهابیآساحتمال بروز 

 کاربران
1 5 2.88 1.458 

 1.832 3.25 6 1 اتکای صرف به دنیای مجازی

لازم  یهاتخصص/  هامهارتفقدان 

 در نیروها
2 6 3.75 1.488 

نگرش منفی مدیران نسبت به واقعیت 

 مجازی
3 6 4.50 1.195 

 0.991 3.88 5 2 اجتناب از تغییر

فناوری اطلاعات  یهارساختیزنبود 

 مناسب
4 6 5.00 0.756 

 1.506 3.63 6 1 مدیران عالی تیحماعدم

تفاوت سامانه  ٔ  نهیدرزمفقدان آگاهی 

 کنترل مجازی با حقیقی-فرماندهی
4 7 5.63 0.916 

 1.246 3.88 6 2 فعلی یهاستمیسیکپارچگی با 

 1.045 3.50 6 1 مالی مستمر نیتأمعدم امکان 

 0.756 2.00 3 1 پیشین یهایفناورپذیرش پایین 

 0.991 6.13 7 5 نبود چارچوب قانونی لازم

 1.126 5.13 7 4 افزارهاسختدسترسی به 

 1.061 5.63 7 4 وابستگی به قطعات خارجی

همکار  یهاسازمانعدم تعامل با 

 خارجی
4 7 5.50 1.021 
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 هاشرانیپدر مرحله دوم دلفی در بخش  شدهیآورجمع یهاداده 10 جدول

 هاشرانیپ کمینه بیشینه میانگین انحراف معیار

 ایمنی بیشتر برای افراد 5 7 6.25 0.886

 افزایش کیفی تمرینات 3 7 5.00 1.309

 کاهش هزینه 3 6 4.88 1.126

 استفاده آزمایشی 4 7 5.75 1.282

 بودن نتایج مشاهدهقابل 3 7 5.13 1.246

 یسازهیشبتنوع  4 7 5.88 1.126

 در دسترس بودن 4 7 5.63 1.302

 قابلیت تکرار 3 7 5.00 1.512

 امکان حضور ارزیاب 3 7 5.50 1.414

 اشتیاق به استفاده 1 4 2.63 1.061

 همسویی با روند جهانی 2 4 3.13 0.835

 دقت بالا 4 7 6 1.069

 امکان استفاده از هوش مصنوعی 4 7 5.88 1.126

 شیوع بیماری کرونا 1 6 3.38 1.685

 آسان ونقلحملقابلیت  1 4 2.63 1.188

 
 پژوهش در دور سوم دلفی یهاافتهی 2.3

در طی اجرای مرحله سوم دلفی سازه جدیدی در بخش 

اضافه یا اصلاح نشد و تنها اصلاح  هاشرانیپموانع یا 

پیشنهادی خبرگان در مرحله دوم نیز اعمال شد و سازه 

واگیردار((  یهایماریب))شیوع بیماری کرونا(( به ))شیوع 

 تغییر نام پیدا کرد.

همچنین مقدار آماره کندال در مرحله سوم دلفی برای 

بود که در سطح  0.643و  0.675به ترتیب  هاشرانیپموانع و 

درصد عدد قابل قبولی است. بنابراین، در این  1معناداری 

مرحله اجرای دلفی متوقف شد. پس از حصول اجماع و 

 5با میانگین بیشتر از  یهاسازهمرحله روش دلفی  3اجرای 

 هاسازهتایی لیکرت انتخاب و مابقی از لیست  7در طیف 

 حذف شدند.

 

 برای موانع در مرحله سوم دلفی Wآماره کندال  مقدار 11 لجدو

 
 هاشرانیپدر مرحله سوم دلفی برای  Wآماره کندال  مقدار 12 جدول

Rel at ed-Sampl es  Kendal l ' s Coef f i ci ent  of  

Concordance Summary 

Tot al  N 8 

Kendal l ' s  W 0.643 

Test  St at i st i c 72.016 

Degree Of  Freedom 14 

Asympt ot i c Si g. 0.000 

Rel at ed-Sampl es  Kendal l ' s Coef f i ci ent  of  

Concordance Summary 

Tot al  N 8 

Kendal l ' s  W 0.675 

Test  St at i st i c 129.586 

Degree Of  Freedom 24 

Asympt ot i c Si g. 0.000 
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 در مرحله سوم دلفی در بخش موانع شدهیآورجمع یهاداده 1۳جدول 

 انحراف معیار میانگین بیشینه کمینه سازه

 1.195 2.50 4 1 یافزارسختبالای  یهانهیهز

 0.916 5.38 7 4 واقعیت مجازی یهابرنامهپیچیدگی ساخت 

کاربری پیچیده سیستم واقعیت مجازی 

 )پیچیدگی از دید کاربر نهایی(
1 5 2.88 1.458 

لزوم نداشتن محدودیت جسمانی در استفاده 

 از واقعیت مجازی
1 4 2.38 1.061 

 1.195 2.50 4 1 شبکه محور نبودن واقعیت مجازی

 1.302 3.63 5 1 محدود بودن محتوی آماده

 0.707 3.25 4 2 لازم یاستانداردهانبود 

 0.518 6.63 7 6 امنیت اطلاعات کاربران

 0.518 6.63 7 6 افزارنرمامنیت اطلاعات 

 1.126 2.88 4 1 افزارسختحجیم بودن 

 1.195 2.50 4 1 ذهنی به کاربران یهابیآساحتمال بروز 

 0.991 3.88 5 2 به دنیای مجازی اتکای صرف

لازم در  یهاتخصص/  هامهارتفقدان 

 نیروها
4 6 5.00 0.926 

نگرش منفی مدیران نسبت به واقعیت 

 مجازی
2 6 3.63 1.408 

 0.992 4.88 6 3 اجتناب از تغییر

فناوری اطلاعات  یهارساختیزنبود 

 مناسب
1 4 2.50 1.196 

 0.993 4.88 6 3 مدیران عالی تیحماعدم

تفاوت سامانه  ٔ  نهیدرزمفقدان آگاهی 

 کنترل مجازی با حقیقی-فرماندهی
4 7 5.50 1.193 

 1.195 3.50 5 2 فعلی یهاستمیسیکپارچگی با 

 1.188 3.38 5 2 مالی مستمر نیتأمعدم امکان 

 0.926 2.00 3 1 پیشین یهایفناورپذیرش پایین 

 1.061 5.63 7 4 نبود چارچوب قانونی لازم

 0.820 5.13 6 4 افزارهاسختدسترسی به 

 0.835 5.88 7 5 وابستگی به قطعات خارجی

 0.835 5.13 6 4 همکار خارجی یهاسازمانعدم تعامل با 
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 هاشرانیپدر مرحله سوم در بخش  شدهیآورجمع یهاداده 14 جدول

 هاشرانیپ کمینه بیشینه میانگین انحراف معیار

 ایمنی بیشتر برای افراد 5 7 6.25 0.707

 افزایش کیفی تمرینات 4 7 5.75 1.035

 کاهش هزینه 1 5 3.00 1.512

 استفاده آزمایشی 3 7 5.25 1.282

 بودن نتایج مشاهدهقابل 4 7 5.50 1.195

 یسازهیشبتنوع  5 7 6.13 0.835

 در دسترس بودن 4 7 5.75 1.035

 قابلیت تکرار 5 7 6.50 0.756

 امکان حضور ارزیاب 5 7 6.38 0.744

 اشتیاق به استفاده 1 3 2.25 0.707

 همسویی با روند جهانی 2 5 3.50 0.926

 دقت بالا 5 7 6.13 0.835

0.744 6.38 7 5 
امکان استفاده از هوش 

 مصنوعی

 واگیردار یهایماریبشیوع  4 7 5.88 0.991

 آسان ونقلحملقابلیت  1 4 3.00 1.069

 

 یریگجهینتبحث و  .3
در طی چند سال گذشته فناوری واقعیت مجازی از یک 

تبلیغاتی به یک فناوری سودمند و مفید  صرفاًفناوری 

که کاربردهای زیادی حتی در حوزه فرماندهی و  شدهلیتبد

نظامی دارد. یکی از مصادیق این کاربرد  یهاسازمانکنترل 

 یسازهیشبسیستم فرماندهی و کنترل مجازی و مبتنی بر 

 یهاسازمانواقعیت مجازی است. اما پذیرش این فناوری در 

عوامل  ریتأثتحت  تواندیمنظامی فرایندی تدریجی دارد که 

. پژوهش فعلی به ردیقرار گمتعددی  برندهبازدارنده و پیش 

سازمان پذیرش این فناوری در یهاشرانیپافتن موانع و دنبال ی

بود تا از این طریق مدیران سازمان مذکور بتوانند مورد مطالعه 

مسیر پذیرش این فناوری را هموارتر کرده و برای استقرار این 

و چارچوب بهتری داشته کرده  یزیربرنامهفناوری در سازمان 

باشند. در این راستا پس از مطالعه و مرور ادبیات فنی حوزه 

پذیرش فناوری واقعیت مجازی با استفاده از روش دلفی و 

تن از خبرگان سازمان در  8از  هاداده یآورجمعمراجعه و 

رفت و برگشتی  صورتبهمرحله اجرای روش دلفی  3طی 

جازی پذیرش سامانه فرماندهی کنترل م یهاشرانیپموانع و 

 شناسایی و مشخص شدند.

پژوهش و  یهادادهاز  آمدهدستبهبا توجه به نتایج 

در پذیرش فناوری در  TOEهمچنین با استفاده از رویکرد 

موانع پذیرش سامانه فرماندهی و کنترل  توانیمسازمان 

دسته ))عوامل فناورانه((، ))عوامل  3مجازی در سازمان را در 

کرد. مطابق با این  یبنددستهیطی(( سازمانی(( و ))عوامل مح

واقعیت مجازی،  یهابرنامهرویکرد موانع پیچیدگی ساخت 

در دسته  افزارنرمامنیت اطلاعات کاربر و امنیت اطلاعات 

موانع مربوط به فناوری، فقدان آگاهی در مدیران سازمان و 
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نبود قوانین لازم در دسته عوامل سازمانی و وابستگی به 

و عدم  افزارهاسختقطعات خارجی، دسترسی دشوار به 

همکار خارجی را در دسته عوامل  یهاسازمانتعامل با 

 ذکرانیشامحیطی پذیرش این سامانه در سازمان دانست. نکته 

 یهاتهافینهایی مطالعه فعلی با  یهاسازهاین است که  نجایادر 

، باداماسی و ]32[، دلگادو و همکاران]27[زابل و تلکمن 

انطباق ندارد چراکه بسیاری از  [25]و آدگوک [24]همکاران

 یهانهیهزدر این مطالعات، مانند  مورداشاره یهاسازه

مدیران عالی و...، در مطالعه فعلی  تیحماعدم یافزارسخت

 نشدند. دییتأ

 موانع پذیرش سیستم فرماندهی کنترل مجازی 15جدول 

واقعیت مجازی در سیستم فرماندهی کنترل مبتنی بر موانع پذیرش 

 سازمان 

 محیطی سازمانی فناورانه

پیچیدگی ساخت 

واقعیت  یهابرنامه

 مجازی

فقدان آگاهی در 

مدیران سازمان 

نسبت به سودمندی 

 واقعیت مجازی

وابستگی به قطعات 

 خارجی

امنیت اطلاعات 

 کاربر

نبود قوانین لازم در 

 سازمان

دسترسی دشوار به 

 افزارهاسخت

امنیت اطلاعات 

 افزارنرم
 

عدم تعامل با 

همکار  یهاسازمان

 خارجی

 

پذیرش نیز مشخص شد که  یهاشرانیپدر رابطه با 

ایمنی، قابلیت تکرار، امکان استفاده از هوش  یهاشرانیپ

مانند کرونا( ) رداریواگ یهایماریبمصنوعی و حتی شیوع 

 سازمان مورد مطالعهجزو عوامل مهم پذیرش این سامانه در 

هستند. از جهت تفاوت مطالعه فعلی با مطالعات پیشین نیز 

همسویی با روند  یهاسازهبه این نکته اشاره کرد که  توانیم

آموزش  یهانهیهزآسان و کاهش  ونقلحملجهانی، قابلیت 

لعه جزو موارد مهم تشخیص داده نشدند و در این مطا

، تلکمن ]34[با مطالعات اوگرورتسوا و همکاران  جهتنیازا

و چاندرا [33]، فرناندز[32]دلگادو و همکاران [27]و زابل

 متفاوت هستند. [31]و کومار

 

 پذیرش سیستم فرماندهی کنترل مجازی یهاشرانیپ 16جدول 

 

 یهاسکیرمشاهده نمود دغدغه  توانیمآنچه از نتایج 

مربوط به افشای اطلاعات در تمامی ارکان سیستم مبتنی بر 

واقعیت مجازی است. از طرف دیگر وابستگی به کشورهای 

واقعیت مجازی و  افزارسختدیگر هم از جنبه دانش تولید 

 نیتأمموجود در زنجیره  یرهایتأخو  هایدشوارهم از جنبه 

و بحث است.  طرحقابلواقعیت مجازی  افزارسختقطعات 

از مزایای حاصل از این فناوری  یمندبهرهاما از طرفی 

 .کندیمآن را توجیه  یهاچالشاست که رفع  یامسئله

بیان داشت که راهکارهای  توانیمبا عنایت به این عوامل  

تولید قطعات مخصوص فناوری  یهاروش و ییزادرون

اقداماتی است که  ازجمله ،واقعیت مجازی در داخل سازمان

دغدغه  تواندیمعلاوه بر برطرف کردن وابستگی به خارج 

با تولید  چراکهامنیتی مدیران سازمان را نیز پوشش دهد 

سازمان  ازیموردنو الزامات امنیتی  هانظارتقطعات در داخل 

در نظر گرفته خواهد شد. نکته مهم دیگر در اینجا طراحی و 

قانونی مناسب برای استقرار و استفاده از  یهاچارچوبتعیین 

 چراکهمبتنی بر واقعیت مجازی است  کنترل-یفرماندهسیستم 

سیستم مبتنی بر  تواندیمتعیین چارچوب قانونی مناسب 

ان متصل کرده و استقرار سازم یهاستمیسرا به بقیه  یسازهیشب

 در سازمان سیستم فرماندهی کنترل مجازی پذیرش  یهاشرانیپ

ایمنی بیشتر برای 

 افراد
 دقت بالا یسازهیشبتنوع 

افزایش کیفی 

 تمرینات
 در دسترس بودن

امکان استفاده از 

 هوش مصنوعی

 قابلیت تکرار استفاده آزمایشی
 یهایماریبشیوع 

 واگیردار

بودن  مشاهدهقابل

 نتایج

امکان حضور 

 ارزیاب
 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 m

ai
l.i

c4
i-

jo
ur

na
l.i

r 
on

 2
02

6-
06

-2
2 

] 

                            18 / 20

https://mail.ic4i-journal.ir/article-1-301-en.html


ی 
لم

ة ع
نام

صل
ف

- 
شی

وه
پژ

 
هی

ند
رما

ف
 و 

ل،
نتر

ک
 

ال
س

 
م 

نج
پ

، 
رة

ما
ش

  
ن 

ستا
زم

  ،
هار

چ
14

00
 

 مقالـــــه
 

41 

 

به  توانیمآن را تسهیل بخشد. در کنار این اقدامات 

 عنوانبه یسازیبازدر مسیر توسعه موتورهای  یگذارهیسرما

عناصر تولید محتوی واقعیت مجازی نگاه  نیتریاصلیکی از 

ویژه داشت تا از این طریق بتوان پیچیدگی ساخت محتوی 

در اینجا آن  ذکرقابلواقعیت مجازی را نیز کاهش داد. نکته 

 یسازیبازدر مسیر توسعه موتور  تواندیماست که سازمان 

در این مطالعه، مانند استفاده از  مورداشاره یهاشرانیپاز 

هوش مصنوعی، حداکثر استفاده را ببرد تا از این طریق 

 تسهیل گردد. شدهساختهپذیرش محتوی 

دریافت  توانیم هاآنبا عنایت به نتایج و بحث و بررسی 

تولید قطعات و  یسنجامکانبه  توانندیمکه مطالعات آینده 

ن بپردازند تا از این طریق واقعیت مجازی در سازما افزارسخت

امکان حذف وابستگی به خارج مرتفع گردد. مطالعات آینده 

قانونی و سازمانی  یهاچارچوبمعطوف به طراحی  تواندیم

لازم برای استقرار سامانه فرماندهی و کنترل مجازی در 

سازمان باشد. منظور از چارچوب سازمانی آن است که 

و یا  هاتهیکمتشکیل  یسنجنامکا توانندیممطالعات آینده 

تخصصی برای راهبری این پروژه از مراحل ابتدایی  یهامیت
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ارائه چارچوب  تواندیمسازمان را بررسی کند. حوزه دیگر 

مدنظر  یهاشاخصهتوسعه محتوی واقعیت مجازی و یا 

تسهیل توسعه  باهدفسیستم فرماندهی مجازی باشد که 

محتوی در سازمان انجام شود. در کنار این موارد پژوهشگران 

کشور نیز توجه داشته و  یهاسازمانبه دیگر  توانندیمآتی 

و  هافرضشیپدیگر با  یهاسازمانمطالعه مشابهی را در 
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