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Abstract 

This study examines augmented reality technology from the perspective of flow experience 

based on virtual liminoid theory. It seeks to determine whether the flow induced by virtual 

liminoid theory in augmented reality purchasing systems affects consumer outcomes. An 

augmented reality application in the clothing field, specifical footwear, was used to perform a 

simulated experiment between individuals with 300 participants selected by a non-

probabilistic sampling method to achieve this goal. Out of 300 standard questionnaires 

distributed among the participants, 290 usable questionnaires were made available to the 

researcher. The study's statistical population is all Kharazmi University (Tehran-Karaj 
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Branch) students who have used augmented reality technology in the clothing industry at least 

once. This research is a descriptive survey in terms of practical purpose. Data analysis was 

performed using the partial least squares method of structural equation modelling in SMART 

PLS 3 software. The results showed that the virtual liminoid theory, in general, and the two 

components include a sense of ownership and ownership control each having a positive and 

significant effect on the flow experience. However, the effect of the self-exploratory 

interaction element on the flow experience was not confirmed separately. Flow has also a 

positive and significant impact on two consumer outcomes, including information usefulness 

and enjoyment. Finally, two consumer outcomes include information usefulness and 

enjoyment, each positively and significantly affecting satisfaction with augmented reality 

experience. The managerial and practical conclusions of marketers and designers to support 

the creation and implementation of augmented reality technology in the consumer field are 

also presented. 

 

Introduction  

The huge advancements in technology worldwide have created challenging competition 

among companies in which each company tries to attract customers by using different 

techniques. One of the recent techniques is augmented reality. Augmented reality is a new 

technology that can provide facilities that are difficult to offer and fulfill for other 

technologies. In other words, it enables the development of new enriched environments to 

expand the physical world, combining real-world and virtual-world objects (Barhorst et al., 

2021). Azuma (1997) defines augmented reality as a real-time representation of the physical 

world while augmented with virtual computer information such as text, images, video, or 

other computer-generated interactive media (Azuma, 1997). Today, numerous applications of 

augmented reality are used in different types of industries. Augmented reality will change 

people's view of the world. Augmented reality begins to occupy its place in our visual and 

audio media. It is used in different areas of our lives in concrete and exciting ways such as 

news and sports. It is also used in many areas of our lives such as e-commerce, advertising, 

design, learning facilitation, and marketing and sales. Such growth and expansion of 

augmented reality applications drive organizations to compete with each other. Finally, each 

of them tries their best to get customers (AlKhamisi & Monowar, 2013). 

 

Methodology 

According to the classification of scientific research, the current study is descriptive and 

survey based on the applied purpose and data collection method. It is quantitative in terms of 

the nature of the data and the research approach. For data analysis, the method of structural 

equation modeling with the approach partial least squares method was used in Smart PLS 3 

software, which is one of the most potent and appropriate multivariate analysis methods. The 
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current research's statistical population was all Kharazmi University (Tehran-Karaj Branch) 

students who have used augmented reality technology in the clothing industry, such as shoes, 

at least once. The selection of this statistical population was due to the up-to-dateness of 

students in the field of technology, fashion, and clothing. The statistical sample was selected 

using the available non-probability sampling method. We used the Wanna Kicks software to 

create an environment for our statistical community to easily experience augmented reality 

technology in the clothing industry, such as shoes. 

In this study, 300 questionnaires were distributed among the participants, of which 290 

were acceptable. To ensure the accuracy and correctness of the research results, the researcher 

has to evaluate the technical characteristics of the tool used in his research (questionnaire). 

The technical features of the tool are summarized in two cases: reliability and validity. All the 

coefficients are within acceptable limits. So, the reliability and validity of the questionnaire 

are acceptable. 

 

Findings  

The coefficient of determination was used to connect the structural part of structural 

equation modeling, showing the effect an independent variable has on a dependent variable. 

The values of the coefficient of determination of the dependent variables were in the range 

between 0.19 and 0.67, which shows that the model's coefficient of determination is average. 

Another factor that is considered in evaluating the validity of the structural model is the 

criterion of predictive power. This criterion specifies the predictive power of the model. The 

value of Q2 for all hidden variables was positive and at a medium and strong level. It 

indicates that the model's predictive power regarding these variables was acceptable. Path 

coefficients expressed the existence of a causal, linear relationship and the intensity and 

direction of this relationship between two variables. It is a number between -1 and +1, which, 

if equal to zero, indicates the absence of a linear causal relationship between two hidden 

variables. The fitting of the structural model using significant coefficients is such that these 

coefficients must be higher than 1.96 to confirm their significance at the 95% confidence 

level. After checking the fit of the measurement and structural parts of the overall research 

model, the researcher also controls the overall fit with the GOF criterion. The GOF value for 

the research model was equal to 0.554, indicating the research model's strong fit. SRMR is the 

index of the root mean square residual. The value of this index in the current research was 

equal to 0.07, which is approved. 

 

Conclusions  

The effect of virtual liminoid theory's impact on the flow experience is greater than its 

individual components. In the following, respectively, the influence of the sense of ownership 

and control of ownership has the most significant impact on the flow experience, and the self-
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explorative engagement component does not affect the flow experience. Also, the flow has the 

most significant impact on enjoyment than the information utility. Finally, the effect of 

enjoyment on the satisfaction of the augmented reality experience, which is the final variable 

of the research, is more than the effect of the information utility. Therefore, for designing 

online shopping scenarios, the role of decorating psychological states cannot be ignored. 

Online marketers or e-retailers need to create online shopping scenarios that suit the 

psychological states of virtual decoration of consumers. 

 

Keywords: Augmented Reality, Flow Experience, Virtual Liminoid Theory, Sense of 

Ownership, Self-explorative Engagement. 
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 چکیده

شـود. در ایـن    دیدگاه تجربۀ جریان با تکیـه بـر تئـوري آسـتانۀ مجـازي (لیمینوئیـد) بررسـی مـی         در پژوهش حاضر تکنولوژي واقعیت افزوده از
شده ازسوي تئوري آستانۀ مجازي در سیسـتم خریـد واقعیـت     القاپژوهش کوشش شده است تا به این پرسش پاسخ داده شود که که آیا جریان 

 دادن هدف و همچنین، بـراي انجـام   این به دستیابی بردن و رضایت دارد؟ براي کننده، سودمندي اطلاعات، لذت افزوده تأثیري در نتایج مصرف
 زمینـۀ  در اپلیکیشن یک بودند از شده انتخاب دسترس در احتمالی غیر گیري نمونه روش کننده که با شرکت 300شده با سازي شبیه آزمایش یک

دسـترس   پرسشـنامۀ قابـل اسـتفاده در    290کننـدگان   شـده بـین شـرکت    پرسشنامۀ استاندارد توزیـع  300میان  شد. از کفش استفاده ازنوع پوشاك
دنـد کـه حـداقل یکبـار از تکنولـوژي      کـرج بو -پژوهشگر قرار گرفت. جامعۀ آماري پژوهش کلیۀ دانشجویان دانشگاه خوارزمی واحـد تهـران  

هـا بـا    پیمایشـی اسـت. داده  -نظـر روش توصـیفی   نظر هدف کاربردي و از اند. پژوهش حاضر از واقعیت افزوده در صنعت پوشاك استفاده کرده
نتایج نشان داد که انجام شد.  SmartPLS 3 افزار  سازي معادلات ساختاري تحلیل و روش حداقل مربعات جزئی در نرم استفاده از روش مدل

صورت جداگانه تـأثیر مثبـت و معنـاداري بـر تجربـۀ       کدام به کنترل مالکیت هر طور کلی و دو مؤلفۀ احساس مالکیت و تئوري آستانۀ مجازي به
کننده شامل  مصرفصورت جداگانه بر تجربۀ جریان تأیید نشد. همچنین، جریان بر دو نتایج  اکتشافی به جریان دارد؛ ولی تأثیر مؤلفۀ تعامل خود

کننـده، سـودمندي    نهایـت، دو نتـایج مصـرف    صـورت جداگانـه تـأثیر مثبـت و معنـاداري دارد و در      بردن هرکدام به سودمندي اطلاعات و لذت
اي ه ـ صورت جداگانه بر رضایت از تجربۀ واقعیـت افـزوده تـأثیر مثبـت و معنـاداري دارد. در پایـان، پیشـنهاد        بردن، هرکدام به اطلاعات و لذت

 کننده نیز ارائه شده است. هاي مصرف زمینه کاربردي در حمایت از بازاریابان و طراحان براي ایجاد و اجراي فناوري واقعیت افزوده در
 

تعامـل   یـت، کنتـرل مالک  یـت، احسـاس مالک  ،)یمینوئیـد (ل مجـازي  آسـتانۀ  يتئـور  جریـان،  تجربـۀ افـزوده،   یـت واقع تکنولـوژي : ها واژهکلید
 .لذت اکتشافی، خود
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 . مقدمه1
ــوژي در سراســر جهــان   پیشــرفت هــاي عظــیم تکنول
ها ایجـاد کـرده    بین شرکت برانگیزي را در رقابت چالش

ــا اســتفاده از  یــک از شــرکت اســت کــه در آن هــر هــا ب
هاي مختلـف سـعی در جـذب مشـتریان دارنـد.       تکنیک
است. واقعیت  واقعیت افزوده ،هاي اخیر تکنیکیکی از 

ــی   ــد اســت کــه م ــوژي جدی ــک تکنول ــزوده ی ــد  اف توان
کردن آن براي  امکاناتی را ارائه دهد که ارائه و برآورده

عبــارتی، واقعیــت  بــه هــا دشــوار اســت. ســایر تکنولــوژي
شده را بـراي   هاي جدید غنی محیط ۀامکان توسعافزوده 

اشـیا دنیـاي واقعـی بـا      گسترش دنیاي فیزیکـی، ترکیـب  
 ‚.Barhorst et al( کنـد  اشیا دنیاي مجـازي فـراهم مـی   

عنوان یک نمایشی از  واقعیت افزوده را بهآزوما  ).2021
کند که اطلاعـات   تعریف می زمان واقعی دنیاي فیزیکی

ــه  ــازي رایان ــدئو  (اي  مج ــاویر، وی ــتن، تص ــایر   )م ــا س ی
رایانه بـه آن افـزوده    ازسويشده  هاي تعاملی تولید رسانه
کاربردهــاي  از ). امــروزهAzuma‚ 1997( اســت شــده
اسـتفاده   صـنعت د واقعیت افزوده در انواع مختلـف  متعد

 شـده  منتشـر  جهـان نیـز   سراسـر  در طوري که بهشود؛  می
 تغییـر  جهـان  بـه  را افـراد  دیـدگاه  افـزوده  واقعیت. است

واقعیت افزوده شروع به اشغال جایگاه خـود   خواهد داد.
. از واقعیـت  کنـد  هاي دیداري و شـنیداري مـی   در رسانه
ــزوده  ــه دراف ــه روش  زمین ــدگی ب ــف زن ــاي مختل ــاي  ه ه

همچنـین،   وانگیز ماننـد اخبـار، ورزش    ملموس و هیجان
هـــاي زنـــدگی ماننـــد تجـــارت   در بســـیاري از حـــوزه

 ،الکترونیـــک، تبلیغـــات، طراحـــی، تســـهیل یـــادگیري
  و شود. چنین رشد بازاریابی و فروش نیز استفاده می

 ،هــاي کــاربردي واقعیــت افــزوده گســترش برنامــه
. دهـد  هـا را بـه رقابـت بـا یکـدیگر سـوق مـی        سازمان

 شانبهترین تلاش خود ها سازمانیک از  هر درنهایت،
ــه ــراي بـ ــت را بـ ــی دسـ ــتریان مـ ــدنک آوردن مشـ  نـ

)Alkhamisi et al‚ 2013.( 
اغلـب مشـتاق هسـتند     یکیالکترون دارانیخرامروزه 

 نی ـآنلا يهـا  و لباس یمختلف لوازم جانب يها که سبک
را  شـان آواتار ای ـطـور کامـل خـود     را امتحان کنند تا بـه 

دهنـد و   میگسترش و خود را نشان  نیبنابرا؛ کنند نییتز
. )Nantel‚2004 ( شـوند  میغرق  یکیالکترون دیدر خر
آواتـار   نییتـز  يبرا یکیالکترون دارانیدادن به خر اجازه

شـدن آنهـا    ور لذت و غوطـه  لیتسه شان، يخود مجاز ای
 ‚.Merle et al( مهـم اسـت   اریبس ـ نی ـآنلا دیهنگام خر

 کنـد کـه وقتـی    تئوري لیمینوئید مجازي بیان می ).2012
انـواع پوشـاك از یـک     پوشـیدن براي  کنندگان مصرف

 (لبـاس،  مصـرف مجـازي  ۀ بافت فیزیکـی بـه یـک زمین ـ   
 پروهاي  استفاده از اتاق، این خود (کنند می تغییر کفش)

موجب انتقال از خود واقعـی   )تکنولوژي واقعیت افزوده
انتقـال نقـش یـا     .شـود  به یک آواتار یا خود مجازي مـی 

 ،کنـد  شناختی ایجـاد مـی   حد و مرز که یک حالت روان
ین قامـت آواتارهـا یـا خـود     یباعث ایجـاد انگیـزه در تـز   

هـاي   مطالعه ).Huang & Liao‚ 2017( شود مجازي می
 الکترونیکی براي فروشان  خرده که داده است نشان اخیر

 الکترونیکـی  خریـد  هاي مینهز در مجازي نمادهاي تزیین
فناوري واقعیت  از اي گسترده طور به مجازي) هاي (لباس

 ‚Huang & Liu( انـد  کـرده  اسـتفاده  افزودة چندحسـی 

 بـه  نیـاز  الکترونیکی بدون مثال، خریداران براي ).2014
 شیدنیپو جانبی لوازم هاي فیزیکی از از فروشگاه بازدید

ــزودة  ــت افــ ــاوري واقعیــ ــف فنــ و  Razorfish مختلــ
Bodymetrics تـزیین  براي ها و لباس وگردنبند) (کیف 

 & Pachoulakis( کننـد  مـی  اسـتفاده  خود ظاهر و بدن

Kapetanakis‚ 2012(ــا ــزوده،  . ب ــت اف ــاوري واقعی  فن
 صـورت  تـزیین  تواننـد بـراي   مـی  الکترونیکی خریداران

 لـوازم  آزادانـه  طـور  کـردن، بـه   آرایش به نیاز بدون خود
 را شـان  منـد  علاقـه  آرایشی هاي رنگ و شیسیدو آرایشی
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فناوري واقعیـت افـزوده    ).Dacko‚ 2017( کنند انتخاب
ــی  ــانی م ــه  زم ــد ب ــؤثر  توان ــور م ــاي ط ــداران نیازه  خری
 انتقـال  روانی، در حالت که کند را برآورده الکترونیکی

، نی ـعلاوه بـر ا شود.   ایجاد مجازي مصرف زمینۀ یک به
 نییشـدن کامـل در تـز    ور غوطـه فناوري واقعیت افـزوده  

 یکـــیالکترون دیـــخر ۀنـــیزم را در يمجـــاز يآواتارهـــا
 کیــدر  ).Javornik‚ 2016( کنــد یتــر مــ بخــش لــذت
نشان داد که لذت حاصـل  ) 2010دمري ( ،پیشین ۀمطالع

اسـت کـه چـرا    موضـوع   نی ـا یاصـل  لیدل يوراز غوطه
را اتخاذ  فناوري واقعیت افزودهکه  نیفروشان آنلاخرده

را  یک ـیالکترون دارانی ـخر تیتوانند با موفق یم ،کنندیم
افـراد  ؟ خـود جـذب کننـد    تیسـا  بازگشت به وب يبرا

شـوند   اغلب وارد حـالتی مـی   مفهوم جریان ۀهنگام تجرب
دنیـاي بیـرون (واقعـی) خـاموش و      در طـور کامـل   که به

کنند  شوند که احساس می چنان غرق در یک فعالیت می
بخـش خـارج از بـدن     با یک فعالیت طبیعی و بسیار لذت

سیکزنتمیهالی ). Barhorst et al.‚ 2021(هستند رو  هروب
 یکه افراد وقت یاحساس جامع«عنوان  را به انیمفهوم جر

 ــ   ــل م ــل عم ــارکت کام ــا مش ــد یب ــاس  ، آن راکنن احس
کـرد و   یمعرف ـ .)Csikszentmihalyi‚ 2000(» کنند یم

ــارةدر ــه  یابیدســت یو لــذت شــناخت یشــناخت يایــمزا ب ب
 یمثال، زمـان  براي ؛خود بحث کرد هاي هدر تجرب انیجر

غـرق در   طـور کامـل،   بـه  اسـت  انیکه فرد در حالت جر
 نی ـ. اآن اسـت  دادن انجـام  کـه درحـال   شـود  فعالیتی می

دادن  دســـت  بــا از ی زشـــیشـــدن و حالــت انگ  ور غوطــه 
 و دست انجام کار در يرو بر دیتمرکز شد ،یخودآگاه

 هـاي  پـژوهش از زمان . مرتبط است ی،احساس لذت کل
ــگامیپ ــارةدر Csikszentmihalyi(2000) شـ ــوم  بـ مفهـ

 تی ـاهم یمحققـان همچنـان بـه کـار او و بررس ـ     ان،یجر
ــجر ــهیزم در انی ــا ن ــأث  يه ــف و ت ــا  ریمختل ــر نت  جیآن ب

 ‚Hoffman & Novak ) انـد  کننـده ادامـه داده   مصرف

1996 ; Hoffman & Novak‚ 2009; Lee et al.‚ 

2019; Novak et al.‚2000; Novak et al.‚ 2003( .
مـرتبط بـا    ییجو و لذت یشناخت ةبالقو يایتوجه به مزا با

ــجر ــایی  ،انی ــدگان مصــرفتوان ــان کنن ــراي بازاری  در ب
 مهم است. اریبس انیجر تیشدن به وضع وارد

واقعیت افـزوده   ةحوز کننده در رفتار مصرفدر گذشته 
مجـازي   ۀنظیر تئـوري آسـتان   ،مختلفهاي  دیدگاه تئوري از
)Virtual limonoid theory(  بررسی شـده   جریان ۀتجربو

 ‚.Huang & Liao‚ 2017 ; Barhorst et al اسـت ( 

شـده   ). با این حال مطالعات اندکی دربارة جریان القـا 2021
هــاي خریــد واقعیــت  از تئــوري آســتانۀ مجــازي در تجربــه

کننـده   شده در نتایج مصـرف  افزوده و تأثیر مثبت جریان القا
بـردن و رضـایت) انجـام شـده      (سودمندي اطلاعات، لـذت 

 زانی ـوجـود دارد کـه م   یکم هاي پژوهشعبارتی،  است. به
هـاي   ربـه تج ۀن ـیزم در انی ـجر تیبـه وضـع   انیمشـتر  دنیرس
ــخر ــزوده   دی ــت اف ــأثواقعی ــجر ریو ت ــا  انی ــر نت ــم  جیب مه

واقعیـت افـزوده بررسـی     دیخر هاي هکننده در تجرب مصرف
 پیشـینه در  انیجر ةبالقو يایمزااز که  یحال در نیبنابراشود؛ 

تئـوري آسـتانۀ    ای ـکـه آ  ستی، مشخص نحمایت شده است
 ای ـو آ ؟ریخ ایرا دارد  انیجر تیوضع جادیا ییتوانا مجازي

ــجر تیوضــع ــدر  انی ــ کی ــخر ۀتجرب ــزوده  دی واقعیــت اف
کننده به دسـت   مصرف جیبر نتا يشتریمثبت ب ریتأث تواند یم

هاي گذشته اسـت   این موارد شکاف پژوهشآورد یا خیر؟ 
ــز در   ــژوهش حاضــر نی ــوآوري نظــري پ ــه  کــه ن نظــر گرفت

گرفتـه   هـاي صـورت   توجـه بـه بررسـی    شود. همچنین، با می
هـاي پیشـینِ    در مطالعـه ازسوي پژوهشگر، واقعیـت افـزوده   

حـوزة   هاي دیگر بررسی شـده اسـت؛ امـا در    حوزه ایران در
هاي آستانۀ مجـازي و تجربـۀ جریـان،     شناسی با تئوري رفتار

پژوهشی صورت نگرفته است که این شکاف نیـز نـوآوري   
هاي پژوهش حاضر ازطرفـی،   کاربردي پژوهش است. یافته

اسـت   یک ـینفروشـان الکترو   خـرده  يبـرا  يمرجع ارزشمند
و بـه آنهـا    کننـد  یاسـتفاده م ـ فناوري واقعیت افـزوده  که از 
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 ین ـییتز یروان ـ طیرا در شـرا  دارانی ـتـا خر  کنـد  یکمک م
و از طــرف  نگــه دارد یراضــ یکــیالکترون دیــخر ۀنــیزم در

ــت از    ــراي حمای ــمندي ب ــع ارزش ــانیبازاردیگــر، مرج و  اب
 واقعیــت افــزوده   يفنــاور  يو اجــرا  جــاد یا درطراحــان 

هـا ممکـن اسـت بـه      پاسخ .کننده است مصرف يها نهیزم در
 ۀن ـیکمـک کنـد تـا در گـذار بـه زم      یکیالکترون دارانیخر

   ور شوند. غوطه يمصرف مجاز
 

 . مبانی نظري 2
 . فناوري واقعیت افزوده2-1

یـا   هـاي مجـازي   اي از محـیط  واقعیت افـزوده گونـه  
هاي مجازي کـاربر   فناوري محیط واقعیت مجازي است.

ــهرا  ــه   ب ــک محــیط مصــنوعی غوط ــل در ی ور  طــور کام
ور اســت و  حــالی کــه کــاربر خــود غوطــه  در کنــد؛ مــی
مقابـل،   در تواند دنیاي واقعی اطـراف خـود را ببینـد.    نمی

دهد تا دنیاي واقعـی را   واقعیت افزوده به کاربر اجازه می
عبـارتی،   گرفتـه یـا بـه    روي آن قـرار  با اشیا مجازي که بر

شـده اسـت،     اشیا مجازي کـه ترکیـب   دنیاي واقعی را با
ببیند. واقعیت افـزوده عناصـري را دربـارة دنیـاي واقعـی      

دهد یک نماي فیزیکـی   کند که نشان می افراد اضافه می
مستقیم و بیشـتر در تعامـل بـا کـاربر      زنده، مستقیم یا غیر

جـاي جـایگزینی کامـل     است؛ بنابراین واقعیت افزوده به
توان  واقعیت افزوده را می واقعیت، مکمل واقعیت است.

طـور   هـاي مجـازي (بـه    بین محـیط » زمینۀ میانی«عنوان  به
طـور کامـل واقعـی)     کامل مصنوعی) و حضـور دور (بـه  

ــت ( در ــت Azuma‚ 1997نظــر گرف ــین، واقعی ). همچن
کاربر قرار  اریجانبه را در اخت  و همه یغن يا تجربهافزوده 

از تعامـل و   فراوانـی  تکنولوژي سـطح  نیا رایز ؛دهد یم
کنـد   مـی فـراهم   یسـنت  يها با رسانه سهیمقا را در تیشفاف

)Barhorst et al.‚ 2021 افـزوده   تی ـواقع فی ـتعر). در
 يا رسـانه «افـزوده   تی ـوجـود دارد کـه واقع   یتوافق کل ـ

ــات د  ــه در آن اطلاع ــت ک ــالیجیاس ــر یت ــدن يرو ب  يای
بـا   یو زمـان  یشود که در ثبت مکـان  یپوشانده م یکیزیف

ــان ف ــیزیجهـ ــل دارد یکـ ــان تعامـ ــرار دارد و در زمـ » قـ
)Dwivedi et al., 2021.( افـزوده ادغـام بـه     یـت واقع

مربـوط بـه آن اشـاره     یجیتالیبا اطلاعات د یواقع یايدن
از  اي و هاله یاطلاعات یۀسا یک یو افراد واقع یااش. دارد
درستی  کننده بتواند به مصرف تا کنند یم یجادا را ها داده

 .درك و استفاده کند ،اطلاعات را دریافت کند، بفهمد
بـا  تـا   کنـد  یافزوده از تکنولوژي اسـتفاده م ـ  تیواقع

 یجیتالی،د يبا محتوا یواقع یايادراك فرد از دن یبترک
ــهلا ــد   يا ی ــرار ده ــردم ق ــترس م ــات را در دس  از اطلاع
)Farshid et al., 2018(.  

ــراآزومــا  واقعیــت کــردن  از محــدود يریجلــوگ يب
را  ، واقعیــت افــزودهخــاص يهــا  بــه تکنولــوژي افــزوده

 یژگ ـیکـه سـه و   کنـد  یم ـ فی ـتعر ییهـا  ستمیعنوان س به
ــبترک -1 :دارد ــ ی ــاز یواقع ــد(با يو مج ــیترک ی از  یب

 یتعامل -2؛ باشد) یواقع یايو عناصر دن يمجاز یرتصاو
ــان واقعــ ــی در زم ــا  ی(تعامــل ب ــگ ب ــدبا یکــدیگردرن  ی

در  یـد (باي عـد سـه ب شـده در   ثبت -3؛ باشد) یرپذ امکان
 نی ـا .)Azuma‚ 1997( انجـام شـود)   يعـد ب سـه  يفضـا 

 ــ ــواع مختلفـ ــوژي انـ ــ یتکنولـ ــا یدنیدارد: از پوشـ و  هـ
ــکیع ــا ن ــمند يه ــه  هوش ــنگرفت ــا تلف ــا ت ــمند يه  هوش

 ).Farshid et al., 2018پرکاربرد (
 

تئوري آستانۀ مجازي (تئوري لیمینوئیـد  . 2-2
 مجازي)

 از کننـدگان  مصرف وقتی مجازي طبق تئوري لیمینوئید
 (پوشـیدن  مجـازي  مصرف زمینۀ یک به فیزیکی زمینۀ یک

 کـردن)  هـاي تناسـب: پـرو    اتـاق  از اسـتفاده  با لباس و کفش
 خـود  از انتقـال  کنند، در می تغییر افزوده واقعیت تکنولوژي

شـناختی در فـرد    حالـت روان  مجـازي یـک   خـود  به واقعی
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اي در درون  انگیـزه  آمـدن  وجـود  به باعث که شود می ایجاد
اش بپـردازد   مجـازي  خـود  شود تـا بـه تـزیین قامـت     می فرد

)Huang & Liao‚ 2017.( 
 Van Gennepهـاي  چـارچوب انتقـال  نوبل و والکـر  

) 1988( Belkیافتــۀ  گســترش را بــا مفهــوم خــود )1977(
ادغام کردند و تئوري لیمینوئید را توسعه دادنـد. تئـوري   

کنـد کـه    شـناختی را بیـان مـی    هاي روان حالت لیمینوئید
ــه    مصــرف ــد تجرب ــۀ جدی ــه یــک زمین ــا ورود ب ــده ب کنن

کنندگان باید تعیین کنند  کند. در حد و مرز، مصرف می
که چگونه خود را در یک زمینۀ جدید گسترش و نشـان  

زمینـۀ جدیـد    سـرعت در  طـوري کـه بتواننـد بـه     دهند؛ بـه 
موفقیت تکمیل کننـد؛  ور شوند و انتقال نقش را با  غوطه

شــود و  بنــابراین یــک حالــت روانــی تزیینــی ایجــاد مــی
کند تا بدن خود را بـراي   مصرف کنندگان را تشویق می

شـدن و تکمیـل انتقـال نقـش، تـزیین       ور رسیدن به غوطه
به تغییـر مـدل مـو، لبـاس یـا لـوازم آرایشـی        کنند (تمایل 

 ,.Noble & Walker, 1997; Vinsel et al )خـود)  

بـا اسـتفاده از بیـنش    ) 2014نگ و پالوسکی (جو). 1980
)1997( Noble & Walker ،  ــه ــد را ب ــوري لیمینوئی تئ

ــد و تئــوري   زمینــه هــاي مصــرف دیجیتــال گســترش دادن
تأکید بر انتقـال نقـش    لیمینوئید مجازي را پیشنهاد کردند.

یا حد و مرز در یک زمینۀ دیجیتال، به این اشاره دارد کـه  
سـرعت خـود را از    تواننـد بـه   کنندگان مـی  چگونه مصرف

شـدن در خـود مجـازي     ور یک زمینۀ فیزیکی براي غوطـه 
نشان داد که اسـتفاده  ) 2014بلک (، نیهمچنادغام کنند. 

دادن  ل و نشانگسترش کام يآواتار برا ای ياز خود مجاز
 تـا  دهـد  یکننـدگان امکـان م ـ   به مصـرف  است؛ زیرا خود

منظـور از   .ور شـوند  غوطه يمجاز ۀنیزم کیسرعت در  به
 یطو شـرا  ینـه زم یـک از  کننـده  یعنی مصرف ،انتقال نقش

از  ،شـود. درواقـع   یم ـ یجیتـالی د ینـۀ زم یکوارد  یزیکیف
لباس در حالـت   یدنبه پوش یلباس در حالت واقع یدنپوش

 کند. یم یداانتقال پ يمجاز
شـناختی   زمینۀ مصرف دیجیتـال، سـه حالـت روان    در

هـاي بسـیار مهمـی بـراي      تزیینی وجود دارد که محـرك 
سـرعت در انتقـال از خـود     کنندگان اسـت تـا بـه    مصرف

زمینۀ فیزیکی به خود مجـازي در یـک زمینـۀ آنلایـن      در
داشـتن خـود مجـازي شـبیه بـه       -1غرق شوند که شامل 

یزیکـی بـراي گسـترش خـود بـه دنیـاي دیجیتـال        خود ف
کنندگان در هنگام تـزیین خـود    مصرف». حس مالکیت«

طول یـک تجربـۀ مجـازي بـراي اینکـه خـود        مجازي در
مجازي را با خـود فیزیکـی واقعـی در یـک راسـتا قـرار       

هاي مجازي هستند که شبیه بـه خـود    دنبال خود دهند، به
مالکیـت اسـت.   بدن آنها باشد کـه ایـن بیـانگر احسـاس     

 ضـروري  خـود  حضـور  تثبیـت  بـراي  مالکیـت  احساس

 و حـس  را محیط اطراف که است بدن این زیرا است؛
کنترل مستقل خود مجازي براي بیـان   -2کند؛  می تجربه

 آنلایـن  کننـدگان  مصـرف  ».کنترل مالکیت«کامل خود 
 دارند نیاز خودمجازي کنترل به داشتن، اختیار در به تنها نه
خـود   تـزیین  بـا  خـود  ابـراز کامـل   را بـراي  خود نیازهاي تا

 اطـلاق  افـرادي  بـه  کنترل مالکیـت  مجازي برآورده کنند.
 بدن به نسبت خود احساسات بر کاملی کنترل که شود می

مجازي (محـیط واقعیـت    واقعیت محیط یک در مصنوعی
اسـت   یاییهـا و اش ـ  با صحنه یوتريکامپ یطمح یکمجازي 
 شـود  مـی  باعـث  تکنولـوژي  ایـن . رسد یبه نظر م یکه واقع

صـورت   به بیند، یم یرآنچه در تصو همۀ کند احساس کاربر
شـامل   کـه  دارند) اطراف خود وجود دارد یطدر مح یواقع
 انتخـاب  قصـد،  کنترل، عمل، مانند ذهنی هاي تجربه تمام

کشـف فعالانـۀ بهتـرین     -3؛ شـود  مـی  آزاد ارادة و کـنش 
ــود   ــراي خ ــب ب ــبک مناس ــگر «س ــود کاوش ــري خ ». درگی

 ایجـاد،  را خـود  فعـال  طـور  بـه  کننـدگان آنلایـن   مصـرف 
کننـدگان   کننـد و هـدف اصـلی مصـرف     می بیان و کاوش

کـردن ســبک مناسـب بــراي بـدن خــود بــا     آنلایـن کشــف 
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هـا و ابزارهـاي آنلایـن مختلـف اسـت.       استفاده از عملکـرد 
ــري ــی درگی ــه خودکاوش ــن ب ــاره ای ــه  دارد اش ک

 مشـاهدة  خود، به توجه با را خود کنندگان آزادي مصرف
 بیان خود قصد اساس بر خود توسعۀ و خود ارزیابی خود،

 ).  Huang & Liao‚ 2017( کنند می
 

 . تجربۀ جریان2-3
کـه افـراد در    یاحساس جامع«عنوان  به انیجر ۀتجرب

 فیتعر »کنند یهنگام عمل با مشارکت کامل احساس م
جریـان را  سـیزنتمیهالی  ). Kim & Ko‚ 2019( شـود  یم

بـه  يازهی ـانگوضعیتی توصیف کرد که در آن یک فرد 
ي ورغوطـه  حالـت  در کامل طوربه و متمرکز کامل طور

 و یخودآگـاه  دادندستاز با طوري که دارد؛ به قرار کامل
در کـار  ری ـدرگ و جـذب  ند،یفرآ نیا در لذت کردنتجربه
سـلیگمن  . )Csikszentmihalyi, 2000( است انجام حال

دهند کـه جریـان یـک     توضیح می) 2014سیزنتمیهالی (و 
طـور   بـه امـا   ؛نادر در زنـدگی روزمـره اسـت   نسبت  بهاتفاق 

توانـد   هر فعالیتی (کار، مطالعه یا مراسم مذهبی) مـی  تقریبی
و کاربرد آن در تکنولـوژي   انیمفهوم جرآن را ایجاد کند. 

ــا ــار ب ــهیتکامــل  Hoffman & Novak) 1996( آث  افت
انتقـادي   ۀکننـد کـه جنب ـ   می پیشنهادهافمن و نوواك  .است

شدن در یک فعالیـت   ور مفهوم جریان تمرکز کامل و غوطه
بیـان  چن و همکارن  ).Hoffman & Novak, 2009( است
بیشــتر انــد،  کــردهکننــد کســانی کــه جریــان را تجربــه  مــی

توجه متمرکـز و   شده، جذب ۀعلاق ور، احساس لذت غوطه
 Barhorst ) دهند شده از زمان را گزارش می شتاب درك

et al.‚ 2021; Chen et al., 1999.(  
 یاساســ يهــازهیــهــا انگانســان انیــجر يتئــورطبــق 

 يکـار  دادن مانجا يتواند فرد را برایدارند که م یخاص
ــت ــأث تح ــد.  ریت ــرار ده ــع در ق ــه   ،واق ــه را ک ــردم آنچ م

بـه   میمسـتق طـور   به لزوماً نیو ا دهند یانجام م ،خواهند یم

 یی بسـتگی هـا  تیاولو و به ستیوابسته ن یخارج يروهاین
ــرا. شــود یمــ نیــیخــود تع يازهــاین ازســويدارد کــه   يب

شـده   درك يهـا  چالش نیتعادل ب ،نهیبه ۀبه تجرب یابیدست
لازم اسـت کـه فـرد    یی ها و مهارت نیمع تیموقع کیدر 

 دی ـبا انیجر ۀادام يبرا .آورد یبه ارمغان م تیدر آن موقع
 يبـرا  دی ـجد يهـا  مهـارت  ۀرا بـا توسـع   تیفعال یدگیچیپ

 ‚Carl( داد شیافــزا دیــجد يهــا بــا چــالش ییارویــرو

کننـد کـه سـه     یم شنهادیپسیزنتمیهالی و همکاران  ).1994
بـرآورده   انی ـجر ۀدادن تجرب ـ رخ يبـرا  دی ـبای شرط اصـل 

شـده و   درك يهـا  مهـارت  نیتعادل ب ـ -1 که شامل: شود
ــالش ــا چ ــده درك يه ــ -2 ؛ش ــن  کی ــدف روش  -3 ؛ه

ــور ــازخورد فــ  ;Kim & Ko‚ 2019 )ي بــ

Csikszentmihalyi et al., 2000 .( 
 ۀشـدن مفهـوم تجرب ـ   روشـن  يبـرا هافمن و نـوواك  

ــجر ــکل در انی ــه  ش ــدادن ب ــ کی ــیبه ۀتجرب ــآنلا ۀن  نی
 یرا بررس ـ ید تکنولوژي تعاملکننده، مطالعات متعد قانع

 انی ـجر تیدر وضع انیچه مشتر که هر افتندیکردند و در
ــه ــند  غوط ــر باش ــا در  ،ورت ــارات آنه ــارةانتظ ــاملات  ب تع

ــهیرا ــوژي ب یواقعــ ةو اســتفاد نــدهیآ يا ان  شــتریاز تکنول
طــور  بــه .)Hoffman & Novak, 1996( خواهـد بــود 

انحـراف در   ان،ی ـجر تیوضع کیدر  انیمشتر ،همزمان
کـه گـذر زمـان     يطور به ؛کنند یدرك زمان را تجربه م

 تیوضع نیبنابرا ؛است عیسر یتعامل ۀتجرب کیطول  در
زمـان و   يگـذار  هیسـرما  يرا بـرا  يمشـتر  لیتما ،انیجر
 & Huang( دهـد  یم شیافزا دادهایرو ۀدر تجرب يانرژ

Liao‚ 2017.( 
 

 . پیشینۀ پژوهش3
ــاران(  ــاعدي و همک ــوان     )1398س ــا عن ــی ب پژوهش

 و تبلیغـــات در افـــزوده واقعیـــت تکنولـــوژي کـــاربرد«
انجام دادند. آنها با اسـتفاده از روش پیمایشـی    »بازاریابی
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 دلیـــل بــه  افـــزوده واقعیــت  دریافتنــد کــه تکنولـــوژي  
و بازاریـابی   تبلیغـات  حـوزة  گسترش باعث بودن جذاب

 ایـن  از اسـتفاده  تسـهیل  و شـدن  کـاربردي  شود. براي می
ــوژي ــاز تکنول ــه نی ــه ب  و هــا ســازمان و هــا شــرکت توجی

اسـت.   مشـتریان  و مخاطبان میان مردم، در سازي فرهنگ
عمـومی   روابط نهادهاي حتی مسئولان و افراد از بسیاري

 سازمان در را کاربرد آن و شناسند نمی را تکنولوژي این
ــا ــرکت ی ــود ش ــی خ ــه  نم ــه ب ــد؛ درنتیج ــارگیري دانن  ک

 بازاریابی و تبلیغات فرآیند در افزوده واقعیت تکنولوژي
   شود مشتریان می بیشتر جذب و حوزه این رونق باعث

 و الهـام  ،تعامـل «پژوهشی با عنوان ارقاشی و یوکسل 
 افـزودة  واقعیـت  افـزار نـرم  چگونه! شدهدرك سودمندي

 بهبـود  جریـان  طریـق  از را مشـتري  تعامـل  فروشان، خرده
 يسـاز  از مـدل  انجام دادنـد. آنهـا بـا اسـتفاده     »بخشند می

 ندنشان داد Hayes ندیفرآ لیو تحل يمعادلات ساختار
ــام  ــل و اله ــه تعام ــیدو پ ،ک ــل ۀنیش ــ یاص ــجر ۀتجرب  انی

ــتند مصــرف ــدگان هس  ,Arghashi & Yuksel( کنن

ــ .)2022 ــجر ۀتجرب ــا واقع انی ــب ــزوده تی ــ اف ــد یم  توان
افـزوده   تی ـواقع يها نسبت به برنامه یمطلوب يها نگرش

افـزوده   تی ـواقع يهـا  به برنامه ي نیزشتریاعتماد ب و جادیا
 يهـا   کننـده بـا برنامـه    کند که باعث تعامل مصرف جادیا

و سـپس نگـرش برنـد و قصـد      شـود  یافزوده م ـ تیواقع
بـا   انیجر ۀتجرب جی. نتابخشد یم وداستفاده از برند را بهب

و  انی ـجر نیب ـ ارتبـاط (نگرش و اعتمـاد)   واقعیت افزوده
 يســودمند اگرچــه کنــد. یمــ يگریانجیــتعامــل را م

ــأث درك ــه  نگــرش مصــرف ریشــده ت کننــدگان نســبت ب
ــر تعامــل را افــزا واقعیــت افــزوده ــأث ،دهــد یمــ شیب  ریت

و  واقعیت افـزوده اعتماد به  نیب ارتباطبر  يا کننده لیتعد
نشـان داد   زی ـه نـد یفرآ جینتـا  ،نیتعامل ندارد. علاوه بر ا

 کننـدگان  بـر تعامـل مصـرف    انی ـجر میرمسـتق یکه اثر غ
 واقعیت افزودهبه  بتنگرش نس واقعیت افزوده با طریق از

 .شود یم لیشده تعد درك يبا سودمند
 ترکیـب «پژوهشی بـا عنـوان   بارهورست و همکاران 

 در جریـان  نقـش  بررسـی : مجـازي  دنیاي و واقعی دنیاي
از  بـا اسـتفاده   آنها .دادند انجام »افزوده واقعیت تجربیات

 ۀدر مرحل ـي نشان دادند که معادلات ساختار يساز مدل
ــاول ا ــژوهش،  نی ــاپ ــزوده ییتوان ــت اف ــادیدر ا واقعی  ج

 يعـاد  دیخر ۀتجرب کیبا  سهیمقا در افتهی شیافزا انیجر
ــت ــد دأیی ــش ــز  نیــدوم ا ۀ. در مرحل ــژوهش نی نقــش  پ
بـودن و   تعامل، زندهواقعیت افزوده ( نظیر بی يها یژگیو

، در . سـرانجام شـد  انی ـب انی ـحالت جر يدر القای) تازگ
حالـت   جـاد یدر ا واقعیت افـزوده نقش مهم پژوهش  نیا

در  انی ـجر ۀافت ـی شیحالت افزا نیو ا انیجر ۀافتی شیافزا
 ,.Barhorst et al ( شد انیکننده ب مصرفۀ جینت نیچند

2021(. 
 تجربـۀ  تـأثیر «پژوهشـی بـا عنـوان     یوآن و همکـاران 

 »شـناختی روان مالکیت بر افزوده واقعیت زمینۀدر جریان
شــده،  کــه اطلاعــات دركانجـام دادنــد. آنهــا دریافتنـد   

 ارتبـاط شـده و   درك یشـده، تـازگ   درك یشناس ییبایز
بـر   وکننـدگان   مصـرف  انی ـجر ۀبـر تجرب ـ  یاجتمـاع   فرا

 ۀتجرب ـ .دن ـگذار یمثبت م ریتأث ی نیزتشناخ روان تیمالک
کننـده   ادراك مصرف نیروابط ب ۀواسط يتا حد انیجر

ــو مالک ــ تی ــه یدلبســتگ اســت. یروان ــد ب ــه برن ــوان  ب عن
 ۀکننـده و تجرب ـ  ادراك مصـرف  نیروابط ب ةکنند لیتعد
بـه برنـد    یدلبسـتگ  ن،ی ـکند. عـلاوه بـر ا   یعمل م انیجر
 یشـناخت  روان تی ـو مالک يتعامل با ادراکات مشتر يبرا
 Yuan( شـده اسـت   شنهادیپ انیجر ۀتجرب يگریانجیم با

et al., 2021( . 
 اســتفادة«پژوهشــی بــا عنــوان اســمینک و همکــاران 

 شـیوع، : افـزوده  واقعیـت  هـاي برنامه از کنندگانمصرف
انجام دادند. آنها دریافتنـد   »رضایت و کاربر هايویژگی

و  یاجتمــاع يهــا در رســانه شــتریب کــه واقعیــت افــزوده
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 يهـا  فرصـت ؛ زیـرا  شود یاستفاده می سرگرم يها  برنامه
 هاي هتا تجرب دکن یفراهم م کنندگان غیتبل يرا برا یجالب

دهنـد. عـلاوه    يدار را در خـود جـا  کمار واقعیت افزودة
را  ی فـراوان ارزش اطلاعـات  ،دی ـخر يهـا  برنامـه  ن،ی ـبر ا
 کننـدگان نیـز   مصـرف  کننـدگان فـراهم و   مصـرف  يبرا
 واقعیــت افــزوده تیــدر اولو زیــادي را نســبت بــه ازیــامت

تـر   نشان داد که افراد مسن جینتا. همچنین، کسب کردند
 ؛دارنـد  واقعیـت افـزوده  اسـتفاده از   يبرا يشتریب حیترج

 زی ـن فـزوده بـا واقعیـت ا   هـدف بـالقوه   يها گروه نیبنابرا
 ،نشـان داد  ها افتهیکه  ییاز آنجا تینها مرتبط هستند. در

 واقعیــت افــزودهاســتفاده از  يبــرا یحــیافــراد ترج ۀهمــ
ــ ــد و نگران ــا یندارن  اعــثب یخصوصــ میحفــظ حــر يه

 هیتوص ـ ،شده اسـت واقعیت افزوده  يبرا تیکاهش اولو
 ارائـه شـود   زی ـن واقعیت افـزوده  ریحل غ راه کی شود یم
)Smink et al., 2021( . 

 بـر  مـؤثر  عوامـل «پژوهشی با عنوان آلام و همکاران 
 انجـام » فروشـی خـرده  صنعت در افزوده واقعیت پذیرش

معـادلات   يسـاز  مـدل  کی ـتکنبا اسـتفاده از   دادند. آنها
 تی ـحما ءجـز  که بـه نشان دادند  PLSبر  یمبتن يساختار
جملـه   از يگریعوامل د ،يتجار يو فشار شرکا یخارج

ــودمند ــابت   درك يس ــار رق ــرش، فش ــده، نگ ــار  ،یش فش
ــیهز ،يمشــتر ــأث  درك ۀن ــوژي ت ــش تکنول  ریشــده و دان

 واقعیت افزودهبر قصد استفاده از تکنولوژي  چشمگیري
 یانجی ـم ،نگـرش  دارنـد.  یفروش ـ خرده يها در فروشگاه

ــاط ــ ارتب ــودمند نیب  ــ درك يس و  يارشــده و قصــد رفت
 Alam( است يو قصد رفتار يخودکارآمد نیب ارتباط

et al., 2021(. 
ــاران  ــوان کـــوالزوك و همکـ ــا عنـ ــی بـ در پژوهشـ

 بـه  کننـده  مصرف رفتاري و عاطفی شناختی، هاي پاسخ«
 مطالعــۀ یــک: الکترونیــک تجــارت در افــزوده واقعیــت
ــی ــد » تطبیق ــان دادن ــه  نش ــزوده ک ــت اف ــا ا واقعی ــادیب  ج

بـر   یمحصـول مبتن ـ  يها از ارائه شتریب و لذت يور غوطه
موضـوع   نی ـکه عکس ا یحال در ؛کند یوب بهتر عمل م

 هـا  افتـه ، ینیهمچن ـ رسانه صـادق اسـت.   يسودمند يبرا
مجـدد و قصـد    ة(اسـتفاد  يرفتار يها که پاسخ دادنشان 

ــخر ــخ دی ــا پاس ــا ) ب ــاطف يه ــه یع ــذت ،يور (غوط و  ل
بـودن   دی(مف یشناخت هاي پاسخ داشتن محصول) و دوست

 واقعیـت افـزوده   يها یژگیو ابرسانه، اعتماد به انتخاب) 
تطـابق   و محصـول  یرسـان  اطلاع ستم،یس تیفی(تعامل، ک

 . )Kowalczuk et al., 2021( ردیگ ی) شکل متیواقع

ــگ و همکــاران ه ــوان  وان ــا عن ــزایش«پژوهشــی ب  اف
 انجــام» افــزوده واقعیــت طریــقاز آنلایــن ارتبــاط تجربــۀ
معـادلات   يسـاز  مـدل  کی ـتکنبا اسـتفاده از   آنها .دادند

حـس   چگونگیکه  دادندنشان  PLSبر  یمبتن يساختار
 سـتم یپردازش مجدد س تیو قابل تیهمزمان کنترل مالک

ارتبـاط   ۀطور مثبـت بـر تجرب ـ   به واقعیت افزوده یشیآزما
 یگذارد. نظـارت بـر بـدن و آگـاه     یم اثرکننده  مصرف

 سیسـرو  سـتم یس يها یژگیو رهاياث چشمگیريطور  به
ــیآزما ــزوده  یشـ ــت افـ ــر تجربــ ـ واقعیـ ــاط ۀرا بـ  ارتبـ

درك  تی ـمطالعه اهم نیا کنند. یم لیکننده تعد مصرف
ــاه ــرف میمف ــل مص ــیگرا تکام ــا ی ــان 1 بورگیس  را نش

ــ ــد یم ــه در آن س ده ــتمیک ــا س ــط تکنولــوژي ي ه  راب
از  یعنوان منبع ـ به واقعیت افزوده کهکننده مانند  مصرف

 لِی ـصـورت تما  دراسـت،   بر تکنولوژي یمبتن يها روش
کننـده   از بـدن مصـرف   یبـه بخش ـ آواتـار  بدن  ،گسترش

  .)Huang et al., 2019( شود یم لیتبد
ــۀ ایجــاد«پژوهشــی بــا عنــوان هوانــگ و لیــائو   تجرب

 تکنولـوژي  طریقاز الکترونیکی خرید چندحسی جریان
انجام دادنـد. آنهـا بـا اسـتفاده از      »افزوده واقعیت تعاملی

                                                           
هاي علمی تخیلـی، موجـودي کـه بخشـی از آن      در داستانسایبورگ:  .1

 .انسان و بخشی از آن ماشین است



 
 123/    و همکاران صادقی عمادي لیلا/ بررسی تجربۀ جریان در تکنولوژي واقعیت افزوده مبتنی بر تئوري آستانۀ مجازي

 PLSبـر   یمبتن ـ يمعادلات سـاختار  يساز مدل کیتکن
شـده   و حـس درك  یلمس ـ ریکه ادغام تصاو ندنشان داد

مناســب  ۀتجربــ کیــتنهــا  نــه ،خــود یمکــان تیــاز موقع
کنـد،   یم ـ جـاد یکننـدگان ا  مصـرف  يپوشاك معتبر بـرا 

 دی ـخر يهـا  طیآنهـا را در مح ـ  ةشـد  حضور خـود درك 
تکنولـوژي تعـاملی واقعیـت     کنـد.  یم تیتقو نیز نیآنلا

 ویـژه  یمناسب شخص ـ يفضا کی جادیبر ا علاوه افزوده
کننــدگان  بــه مصـرف  توانـد  یمعتبـر م ــ یلمســ تی ـفیو ک
مطلـوب خـود را از خـود     ریدهد تـا تصـو   زهیانگ نیآنلا

آزمون سـوبل نشـان داد کـه     جینتا و کشف کنند. نییتز
ــت روان  ــه حال ــناخت س ــییتز یِش ــاملی   یِن ــوژيِ تع تکنول
و  تیــ، کنتــرل مالکتیــاحســاس مالکواقعیــت افــزوده (

ی دو عامـل چندحس ـ  نیب ـ ی) ارتبـاط اکتشـاف  تعامل خـود 
و  کننـد  یم ـرا واسطه  ی)لمس ریو تصاو یابی حس مکان(

تکنولــوژي تعــاملی  طــول اســتفاده از در انیــجر ۀتجربــ
شــده از  و حــس درك یلمســ ری، تصــاوواقعیـت افــزوده 

 بـا تـا   کنـد  یرا قادر م ـ کنندگان مصرف ،یمکان تیموقع
در ی تعـامل  تکنولـوژيِ  یِشـناخت  روان یِن ـییسه حالـت تز 

 & Huang( ور شوند افزوده غوطه تیواقع انیجر ۀتجرب

Liao, 2017( . 
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 و تجربۀ جریان
ــر مطالعــۀ   ــی ب  )2017( تئــوري آســتانۀ مجــازي مبتن

Huang & Liao  عد احساس مالکیت، کنترل مالکیـتسه ب 
هــاي  هــا بــا یافتــه اکتشــافی دارد. ایــن یافتــه و تعامــل خــود

 شناسـی سـایبري و رفتـار     انشـده در مطالعـات رو   گزارش

)2011( Jung  و )2012( Shang et al.  مطابقــت دارد؛
کننـدگان   دهـد کـه مصـرف    زیرا این دو پژوهش نشان می

کننـد و بـا تـزیین نمـاد      آنلاین حضور خـود را درك مـی  
و هویـت مـدنظر خـود را     مجازي خود آزادي بیان دارنـد 

حـالی کـه کـاوش در کالاهـاي تزیینـی       دهند؛ در ارائه می
اي است که بـر قصـد آنهـا بـراي خریـد       کننده عامل تعیین

 .)Huang & Liao‚ 2017گذارد ( چنین کالاهایی اثر می

 . احساس مالکیت و تجربۀ جریان4-1-1
 یعصــب يربرداریتصــو لیــتحل و تجزیــهمطالعــات در 

)Kircher et al.‚ 2000; Kelley et al.‚ 2002; Turk 

et al.‚ 2002(  اطلاعـات مربـوط    شده است کهگزارش
پـردازش   يها روش یرسا برخلافکننده  مصرفبه خود 

از مغـز   يا هی ـناح يبـرا  آل دهی ـمحـرك ا  کی ـ اطلاعات
 یروش ـ همچنـین،  است که مسـئول درك خـود اسـت و   

 يســو  از يخــود بــه  جلــب توجــه خــود   يبــرا نــهیبه
ــرق کننــدگان اســت. مصــرف ــتأ )1982( ب کــرد کــه  دیی

 یشــدت جــذب اطلاعــات تعــامل مصــرف کننــدگان بــه
 )ی مطالعـات قبل ـ  يهـا  افتـه یشـوند.   یخودشان م بارةدر

IJsselsteijn et al.‚ 2006; Kalckert & Ehrsson‚ 
2012; Tsakiris et al., 2006(  کـه بـا    دهـد  ینشـان م ـ

کــه از  یکــیالکترون دارانیــ، خرتیــحــس مالک شیافـزا 
 کننــد، یاســتفاده مــ تکنولــوژي تعــاملی واقعیــت افــزوده

بــا   ،شــان  یکــیزیبســط بــدن ف  بــا  تنهــا را نــه  آواتــار
 .دانند یهمخوان م نشا  خودپنداره

ــژوهش  ــق پ ــاي طب ــرف ه  ــ مص ــده در بس از  ياریکنن
ظـاهر   یابی ـبـر ارز  کننـدگان  ، مصـرف مصرف يها نهیزم

بـر   یابیارز نیدارند و ا دیتأک گرانیبدن خود نسبت به د
 ) گــذارد یمــ اثــرآنهــا  يبعــد يهــا و رفتارهــا پاســخ

Smeesters & Mandel, 2006; Smeesters et al., 
2010; Trampe et al., 2011 (. يها ستمیس ،مثال براي 

رازورفـیش   ازسويکه  تکنولوژي تعاملی واقعیت افزوده
شکل بـدن   توانند یم د،نشو یاستفاده م بادي متریکسو 

و واضـح نشـان    قی ـطـور دق  را بـه  یک ـیالکترون دارانیخر
 شیو افـزا  بـالا  تیآنها را به درك احساس مالکو  دهند
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انـواع  و  هـا  ، کفـش هـا  کـردن لبـاس   امتحان ها بآنه لیتما
 کننـد  قیخود تشـو بدن  نییتز يبرا فمختل لوازم جانبی

)Pachoulakis & Kapetanakis, 2012.( 

 ی،شناس ـ کننـده و مطالعـات روان   رفتار مصـرف طبق 
دهنـد و   یم حیترج ،را که دارند یکنندگان اقلام مصرف

ــذاب ــو تیج ــر يق ــه دارا يت ــبت ب ــینس ــا ی ــا  يه ــود ت خ
 ,Beggan ) دهنـد  ینشان م گرانیمتعلق به د يها ییدارا

1992; Nesselroade et al., 1999( . نی ـا يدر راسـتا 
داشـتن   مطابقـت  نـد نشـان داد مرل و همکـاران  استدلال، 

کننـده   بـالا مصـرف   یتاحساس مالک ةدهند نشان ،آواتار
ــدخر یطدر آن شــرا ــذت را در  یجــاناســت کــه ه ی و ل

 .)Merle et al., 2012( کند یم یدکننده تشد مصرف
را  یعلـم تکنولـوژي تعـامل    پیشـینۀ هافمن و نـوواك  

کننـدگان   مصـرف  یکردند و نشان دادند که وقت یبررس
ــه ــه  يا  کننــده و ســرگرم بخــش لــذت يهــا  تجرب را تجرب

 ؛شـوند  یاغلب دچار انحراف در درك زمان م ـ کنند یم
 گـذرد  یم ـ عیزمـان سـر   دن ـکن یکه احسـاس م ـ  يطور به
)Hoffman & Novak, 1996( . 
 

 . کنترل مالکیت و تجربۀ جریان4-1-2
ــدر  ــه کی ــارة مطالع ــ درب ــرو ۀتجرب ــردن پ ــو ک ي ازس
 نـد یطـول فرآ  کردنـد کـه در   انی ـب نیکنندگان آنلا مصرف

کـه   یلباس ـ ایبودند که آ نیشدت نگران ا ، آنها بهکردن پرو
 ای ـبا فـرم بـدن آنهـا مطابقـت دارد      واقع، بهکنند  یانتخاب م

ــوژي  دارانیــخر ،مقابــل در) Nantel, 2004(؟ ریــخ تکنول
را در انـواع پوشـاك   ظـاهر   ةتواننـد نحـو   یمواقعیت افزوده 

ــ ــان واقع ــاسو کفــش و مشــاهده  یزم ــا لب ــف را  يه مختل
 ,Kang( حرکات دست مرور کننـد  دادن با انجام یسادگ به

کـه   يمجـاز  دنیپوش ـ و کفش لباس ۀنوع تجرب نیا ).2014
حــین  مصــرف کننــدگان بــراياز کنتــرل را  زیــاديســطح 

احسـاس   کنـد تـا   یقـادر م ـ  کند، آنها را انجام کار فراهم می

 .)Kang, 2014; Nantel, 2004( دکنن ـ يو شـاد  تیرضـا 
 تکنولـوژي واقعیـت افـزوده   کـه   معناسـت  نی ـبـه ا  این خود

ــ ــرل مالک  یم ــد از کنت ــتوان ــرا  تی ــالا ب ــه   يب ــب توج جل
 مثبت استفاده کند. احساسات يکنندگان و القا مصرف

نشـان   نی ـمصـرف آنلا  ۀتجرب ـ دربـارة  یمطالعات قبل
را  يادراك دشـوار  ،شـده  داده است کـه کنتـرل ادراك  

ــت از  ــات مثب ــاهش و احساس ــه ه ک ــان،یجمل ــذت ج و  ل
ــیباز  & Agarwal( دهـــد یمـــ شیرا افـــزا یگوشـ

Karahanna, 2000; Rose et al., 2012; Li et al., 
ــل در .)2012 ــه   )Dailey )2004، مقابـ ــزارش داد کـ گـ

را احسـاس   یط ـیکه کمبود کنترل مح یکنندگان مصرف
و ي دی ـجملـه اضـطراب، ناام   از یمنفاحساسات ، کنند یم

ــنش روان ــناخت واکـ ــد.  یشـ ــدود دارنـ ــدون محـ  ت،یبـ
اجـازه   نی ـآنلا دارانی ـبـه خر  تکنولوژي واقعیت افـزوده 

امتحان کننـد و   ببینند و را انواع پوشاك ، آزادانهدهد یم
هـا   هـا و لبـاس   کفـش  را درحین خرید از خود يریتصاو

اشـاره  کـالکرت و ارسـون   ). Kang, 2014(ثبـت کننـد   
اساس قصد خود قادر به کنترل  افراد بر یکنند که وقت یم

 سـتند، ین يمجـاز  تیواقع طیمح کیخود در  يآواتارها
کنند  یاحساس م ،دانند یاثر م یرا ب تیتنها کنترل مالک نه

 ) انـد  بـدن خـود را از دسـت داده    تی ـکه احسـاس مالک 

Huang et al., 2019; Kalckert & Ehrsson, 2012(. 
را  ییبـالا  تی ـکنترل مالک تکنولوژي واقعیت افزوده

ــ ــا م ــد یالق ــز ؛کن ــه خر رای ــب ــامل دارانی ــرل ک ــر  یکنت ب
شـده   داده شینمـا  ینسبت بـه بـدن مصـنوع    شاناحساسات

 هـاي  هجمله تمام تجرب ـ از ؛دهد یم شینما ۀصفح يرو بر
مانند عمل، کنتـرل، قصـد، انتخـاب عمـل و اراده      یذهن

 یک ـیالکترون دارانی ـخر نیبنـابرا  .)Kang, 2014( آزاد
بـدون   ی وخـارج  يهـا  بدون دخالـت محـرك   توانند یم
 يهـا  لبـاس کفـش و  کـه   یحـال  در شوند،قضاوت  نکهیا

 ــ ــف را امتحــان م ــد یمختل ــو ،کنن ــ يجل ــت  نیدورب ژس
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کامـل   شینمـا  کیعنوان  مصرف به ندیفرآ نی. ارندیبگ
 & Huang( شـود  ینظر گرفتـه م ـ  در یابیاز خود و خود

Liu, 2014ــ). ا ــف يآزاد نی ــود  ،کش ــخ ــل  کی عام
 تکنولـوژي واقعیـت افـزوده   مداوم از  ةدر استفاد يدیکل

 ,Lim )اسـت  نـده یدر آ یک ـیالکترون دارانیخر ازسوي

2015; Nantel, 2004.( یمطالعــات قبلـ ـ، نیهمچنــ 
 یک ـیالکترون دارانی ـخر شتریاند که کنترل ب گزارش داده

 ین ـیب شینقـش را در پ ـ  نیتـر  مهـم  یبر تکنولـوژي تعـامل  
 ;Bart et al., 2005 ) دارد نی ـآنلا دی ـمشارکت در خر

Hernandez et al., 2009; Mesurado et al., 2016; 
O’cass & Fenech, 2003( . 

ــا ــه  ب ــهیتوجــه ب ــد و همکــاران يهــا افت ) 2008( دیوی

توانند بـازخورد   یم تکنولوژي واقعیت افزوده دارانیخر
ــدق ــتیدر قی ــد اف ــالا . کنن ــطح ب ــرل  ییدرك س از کنت

ــت،مالک ــتدر ی ــازخورد دق یاف ــقب ــال دار  ی ــه دنب  د.را ب
 يرا برا یتمرکز بر بازخورد زمان واقع یطشرا ین،همچن

 ایـن خـود   کـه  دکن ـ یافزوده فراهم م ـ یتواقعیداران خر
 شود. یمنجر به انحراف در درك زمان م

 توانـد  یبـالا م ـ  ةشـد  درك تیکنترل مالک عبارتی، هب
مطلــوب  یروانــ تیرا بــه وضــع یکــیالکترون دارانیــخر
  يری ـگ جـه یاستدلال بـا نت  نیا برساند. انیجر ۀتجرب يبرا

)2000( Csikszentmihalyi  احسـاس  «مطابقت دارد که
 تیوضـع  يلازم بـرا  ۀعنـوان مقدم ـ  بـه  »کنترل بـر اعمـال  

 کـه  دادنـد  نشانکالکرت و ارسون  شود. یارائه م انیجر
 کـه  دارنـد  هـایی  ویژگـی  بـالا  مالکیت کنترل با کاربران

 گذاريسرمایه قادر به  افزوده واقعیت با خرید درفرآیند
. )Kalckert & Ehrsson, 2012( فراوانــی هســتند 

ــین ــاران  همچن ــکی و همک ــزارش ) 2004( ویسکونس گ
توانـد یـک    راحتـی مـی   دادند کـه یـک کـاربر فعـال بـه     

یک مطالعۀ اخیـر   زمان را تجربه کند.در درك  تحریف
فنــاوريِ  یِن ـیتزئ یِشـناخت  سـه حالــت روان نشـان داد کـه   

بـدن،   تیاحساس مالکشامل  تعاملیِ واقعیت افزوده که 
 ی اسـت، اکتشاف خود و مشارکت تیاحساس کنترل مالک

و  یابی ـ حس مکـان ی، یعنی دو عامل چندحس نیب ارتباط
ــ یلمســ ریتصــاو ــجر ۀو تجرب ــ انی ــد یرا واســطه م . کنن

ــول ــتفاده درط ــزوده،   از اس ــت اف ــاملی واقعی ــاوري تع  فن
 ،یمکـان  تی ـشده از موقع و احساس درك یلمس ریتصاو

 ــ شــرکت ــادر م ــدگان را ق ــد یکنن ــا  کن ــات ــت  ب ســه حال
در  فنـاوريِ تعـاملیِ واقعیـت افـزوده     یِن ـیتزئ یِروانشناخت

 .)Huang & Liao, 2017( ور شوند غوطه انیجر ۀتجرب
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یوینـگ  ل ،یتعامل يها توجه به استفاده از تکنولوژي با

کـه   افـت یکنندگان مصاحبه کـرد و در  با مصرف استون
مشــارکت  بــاخـود   انیــتوجـه خــود را بـه ب   شــهیآنهـا هم 

شامل توجه به خود، که  اند خود اختصاص داده یاکتشاف
ــاهدة خـــود ــارز ، خـــودمشـ ــاز یابیـ  ي اســـتو خودسـ

)Livingstone, 2008(.  ،ــزوده ــت اف ــوژي واقعی  تکنول
 هتـا بـا انتخـاب آزادان ـ    کنـد  یرا قادر م نیآنلا دارانیخر

کردن (کفش و  پرو يبرارا  زنانه ایمردانه  پوشاك انواع
). Kang, 2014( کننـد  انی ـب یخود در زمان واقع ـ لباس)
 یک ـیالکترون دارانی ـخرشـد   بینی مـی  پیشطور که  همان

 ۀبـر تجرب ـ  کـه  دارنـد  لی ـتما تکنولوژي واقعیت افـزوده 
 ةلـو ج شینما يمختلف برا يها لباسکفش و استفاده از 

 .مناسب خود تمرکز کنند
را  یکیالکترون دارانیخر ده،تکنولوژي واقعیت افزو

خــود،  ةمشــاهد یانعکاســ فیتــا در وظــا کنــد یقــادر مــ
 مثـال،  ؛ بـراي شـرکت کننـد   يو خودسازخود  یابیارز

ة کـه از مشـاهد   ینش ـیتوجه بـه ب  با یکیالکترون دارانیخر
تواننـد   یتنها م ـ آورند نه یخود به دست م یابیخود و ارز

ــاو  ــه تص ــا ریآزادان ــده داده شینم ــر را ش ــفح يرو ب  ۀص
ثبـت   ،پوشند یکه م یلباسکفش و  باخودشان  از شینما
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، مدل و رنگ رنگ لباس ،توانند آزادانه اندازه یم ،کنند
. )Chen, 2012; Kang, 2014( دکنن میتنظ زیرا ن کفش

تکنولـوژي   يعملکردهـا  نیگـزارش داد کـه چن ـ  کنگ 
 دارانی ـتواند احسـاس لـذت را در خر   یم واقعیت افزوده

را  دی ـخر شیپ ـ يهـا  یبازرس ـ ؛ زیـرا کند القای کیالکترون
را  دیـــخر نـــدیفرآ کـــه ایـــن خـــود دهنـــد یانجـــام مـــ

بر انتظـار   یمثبت ریتواند تأث یم کند؛ زیرا میتر  بخش لذت
 دیـــخر ۀبـــا تجربـــ یکـــیالکترون دارانیـــعملکـــرد خر

ــیالکترون ــزوده  یک ــت اف ــوژي واقعی ــد تکنول ــته باش  داش
)Kang, 2014(. ــا نت ــق ب ،  Kang )2014(  ۀجــیدر تواف

تکنولـوژي واقعیـت   گـزارش دادنـد کـه    هوانگ  و لیـو  
طـور   دهـد تـا بـه    یکننـدگان اجـازه م ـ   به مصـرف  افزوده

را کشــف کننــد،  دیــجد يهــا طیو محــ ایاشــ يتــر الفعــ
خلاقانه بگردنـد   هاي هدنبال تجرب را دنبال کنند، به جانیه

 گوشیمتنوع و بـاز  یتعامل ۀتجرب کیو شکل دهند و از 
 .)Huang & Liu, 2014( ببرند ذتل

 هـاي  ربـه کـه تج  نـد استدلال کردفرانک و همکاران 
در  يشـتر یکننـدگان اسـتقلال ب   بـه مصـرف   ياظهار خود

در  یذاتــ یدهــد و عــامل  یدادن خــود ارائــه مـ ـ  نشــان
 يهـا  اسـتفاده از تکنولـوژي   ۀادام يکنندگان برا مصرف

 ,.Franke et al( نشان دادن خود است منظور به یتعامل

کــــــه  یینشــــــان داد از آنجــــــاجونــــــگ  .)2010
هســتند و  يخودکــاو ریــدرگ نیــکننــدگان آنلا مصــرف
دارنـد، قصـد   ی آل ـ دهی ـا  خود شیدر نما یشترياستقلال ب

 یشــترب شــانیمــداوم آواتارها نییتــز يآنهــا بــرا يرفتــار
نه افزوده واقعیت تکنولوژي .)Jung, 2011( خواهد بود

ــراي تنهــا ــا الکترونیکــی خریــداران ب ــالا اســتقلال ب  در ب
طـور همزمـان بـه آنهـا      به است، فوري آنلاین، اتصالات

را  کـردن)  (پرواتصال  يها آزادانه جلوه تا دهد یاجازه م
مثـال، هنگـام    ؛ برايمشاهده کنند یتیمحدود چیبدون ه

ــ، خرتکنولـــوژي واقعیـــت افـــزودهاســـتفاده از   دارانیـ

 ای ـ میپوشـاك را تنظ ـ  ةانداز سریعتوانند  یم یکیالکترون
ها  مختلف را انتخاب و سپس جلوه يها ها و رنگ سبک

 هـاي  اثر ةمشاهد يبرا  یعواق یروش نیا را مشاهده کنند.
صورت، لبـاس و شـکل بـدن     يها یژگیو یتناسب واقع

ــت و ــا اسـ ــتفاده  نیگزیجـ ــوم اسـ ــده روش مرسـ در  شـ
ــگاه ــا فروش ــآنلا يه ــ نی ــود یم ــن روش ش ــرا ای از  ؛ زی

 يهـا را بـرا    مدل ریتصاو که خواهد یکنندگان م مصرف
د کنن ـ محصـول مـرور   یابی ـتناسب و ارز هاي اثر نیتخم

)Kang, 2014(. کـه از   یک ـیالکترون دارانی ـخر نیبنابرا
 تواننـد  یم ـ کننـد،  یم ـ استفاده تکنولوژي واقعیت افزوده

خـود،  مشـاهدة   بـا را  بـدن خـود  تناسـب   آل دهیا هاي اثر
 ایـن خـود   خود کشف کننـد کـه   ۀخود و توسع یابیارز

اسـتفاده از   ۀادام ـ يو قصـد آنهـا را بـرا    لی ـتما توانـد  یم
ــه   ــزوده ب ــت اف ــوژي واقعی ــور تکنول ــود   منظ ــاوش خ ک

اسـاس   توانند بر یم یکیالکترون دارانیخر. کند کیتحر
 ـ  خود بـه  یابیو ارز يحاصل از خودنگر نشیب ال طـور فع

تواننـد   یم ،نیهمچن .کنند یمناسب خود را بررس هاي اثر
از  یتناسـب لبـاس و اقـلام لـوازم جـانب      یابی ـارز نیح در

ــات ه ــانیاحساس  ــ یج ــد. چن ــذت ببرن ــدلِ نیل ــ م  ۀتجرب
را به  یکیالکترون دارانیخر ،تیبا موفق يا کننده مصرف

 دهد. یارتقا م انیجر ۀتجرب ۀنیبه تیوضع
Cho & Schwarz )2012( بـر   یمبن یشواهد تجرب

خواهنـد خـود را بــا    یمــ یک ـیالکترون دارانی ـخر نکـه یا
 ارائـه کردنـد؛  ، مشـاهده کننـد   نـه یبه يبصـر  يها جلوه
خـود   شینمـا  يابزار برا نیدنبال مؤثرتر آنها به نیبنابرا

ــتند. در  ــهس ــ کی ــخر ۀتجرب ــآنلا دی ــه  نی ــويک  ازس
شـــکل گرفتـــه اســـت،  تکنولـــوژي واقعیـــت افـــزوده

تجربـه   نی ـعنـوان قهرمانـان ا   بـه  یک ـیالکترون دارانیخر
 يبرا هر فرد و هر تجربه مناسب نیبنابرا؛ کنند یعمل م

نقـش   يفـا یاسـت. مصـرف کننـده بـا ا     نظیر بیهر فرد 
مناسـب و   ۀطور کامل وقف هر تجرب قهرمان داستان، به
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 نی ـ). بـر ا Huang & Liu, 2014شـود (  یم ـ یکاوش ـ
کـه کـاوش    شود یم شنهادیپ در پژوهش حاضر ،اساس

عنـوان قهرمانـان    بـه  یک ـیالکترون دارانی ـخر هاي هتجرب
انحراف  جادیباعث ا تکنولوژي واقعیت افزوده ۀنیزم در

ــان  شــده  براســاس مطالــب ارائــه   .شــود در درك زم
 شود. هاي زیر مطرح می فرضیه

تئوري آسـتانۀ مجـازي بـر تجربـۀ      :1فرضیۀ اصلی
 جریان اثر مثبت و معناداري دارد.

شــده از  احســاس درك الــف: 1فرضــیۀ فرعــی 
 و معناداري دارد. مالکیت بر تجربۀ جریان اثر مثبت

شده بـر   کنترل مالکیت درك ب: 1فرضیۀ فرعی 
 تجربۀ جریان اثر مثبت و معناداري دارد.

اکتشافی بـر تجربـۀ    تعامل خود ج: 1فرضیۀ فرعی 
 جریان اثر مثبت و معناداري دارد.

 
 . تجربۀ جریان و سودمندي اطلاعات4-5

، تئـوري  شـد  در پیشـینۀ پـژوهش گفتـه   طور کـه   همان
ممکـن   صورت واقعیـت افـزوده   مجازي با خرید به آستانۀ

 افتـه ی بهبـود  جریانِ تیوضع لیتسه يبرا ویژهطور  است به
 )ELM( احتمال تشـریح مرتبط با مدل  هاي پژوهش باشد.

)Elaboration Likelihood Model( چشـمگیري طور  به 
ممکـن اسـت    افتهیبهبود انیجر تیکه وضع دهد ینشان م

را  یپـردازش شـناخت   ایبسط اطلاعات  ۀافتی بهبود تیضعو
 .)Barhorst et al.‚ 2021( کند لیتسه

ــدل  ــریح،م ــال تش ــ احتم ــوري دو فرآ کی ــدیتئ  ين
را  يا گسترده رشیاست که توجه و پذ یپردازش شناخت

ــینۀدر  ــتغ پیشـ ــاز رییـ ــردازش  ينگـــرش، متقاعدسـ و پـ
 & Cacioppo ) اطلاعات بـه خـود جلـب کـرده اسـت     

Petty, 1984; Petty & Cacioppo, 1986a; Petty & 
Cacioppo, 1986b .(احتمـال تشـریح  مدل  یۀاصول اول 

کننــدگان اطلاعــات را  کــه مصــرف کنــد یاســتدلال مــ

 .کننـد  یپردازش م ادیتلاش کم تا ز ةریزنج کی يرو بر
 شـود  یکه تلاش کم منجر به بسط کم اطلاعات م ییجا

 ادیــتــلاش منجــر بــه بســط اطلاعــات ز شــتریب ریو مقــاد
و  زهیپردازش اطلاعات به انگ يتلاش برا زانیم .شود یم

پیشـتر از  طور که  دارد. همان یفرد بستگ یشناخت ییتوانا
 انی ـه اسـت کـه جر  نشـان داد  هـا  پـژوهش  ،ذکر شـد این 

فرد  کیشده است که در آن   فیتوص یتیعنوان موقع به
در کـار   طـور کامـل   را متمرکز کـرده اسـت و بـه    زهیانگ
ــام  در ــال انجـــ ــه دادن حـــ ــت  غوطـــ ــده اســـ  ور شـــ

)Csikszentmihalyi‚ 2000.( تئــوري کــه  ییاز آنجــا
طـور   بـه  صورت واقعیت افزوده بهآستانۀ مجازي با خرید 

قـرار   افتـه یبهبود انی ـجر تیوضـع  کی ـ يالقا يبرا ویژه
ــت درك کنـ ـ ،دارد ــه در میلازم اس ــود   ک ــورت وج ص
تئـوري آسـتانۀ    بـا  شده لیتسه انیجر ۀافتی بهبود تیوضع

 نـه یزم بـر بسـط اطلاعـات در    يریچـه تـأث   مجازي جریان
 دارد؟ دیخر

 يســـو از یابیـــبازار يهـــا امیـــشـــرح و بســـط پ 
 بیـان  رای ـز ؛مرتبط است ابانیبه بازار اریکننده بس مصرف

 دارتری ـپا جیشده اسـت کـه شـرح و بسـط منجـر بـه نتـا       
اطلاعـات و   يادآوری ـ ،يریادگینگرش،  رییمربوط به تغ

 يقـو  يهـا  شـود کـه بـا اسـتدلال     یم یاقناع زمان شیافزا
ــراه  ــتهم  & Petty et al.‚ 2009; Petty ) اس

Cacioppo, 1986a; Petty & Cacioppo, 1986b 
Cyr et al.‚ 2018 .(کننــدگان  کــه مصــرف یهنگــام

احتمــال  ،را دارنـد  یشـتري ب اتیــشـرکت در جزئ  ةزی ـانگ
پـردازش و   امی ـپ کی ـهـا را در   دارد که استدلال يشتریب

کننـد   یابی ـارز ،و قدرت اسـتدلال  امیپ ياساس محتوا بر
ــه ــود  ک ــن خ ــرش  ای ــه نگ ــر ب ــا و ارز منج ــه ــا یابی  يه

کـه   یکننـدگان  مصرف سه،یمقا در شود. یمدت م یطولان
ــدر جزئ ــرکت مـ ـ  اتی ــم ش ــد یک ــتریب، کنن ــوي ش  ازس

 )هـا  رنـگ  ای ـسخنگو  بودن جذاب( یسطح يها اکتشاف
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). Hennessey & Anderson‚ 1990( شـوند  یمتقاعد م
ــا ــرش نیـ ــا  نگـ ــدگار و   هـ ــر مانـ ــدت کمتـ در درازمـ

مـرتبط   امی ـکمتـر اطلاعـات پ   يادآوریو با  متقاعدکننده
پیشـتر  طور کـه   همان) Heath & Nairn‚ 2005( هستند

 ۀارائـــ ییتوانـــا واقعیـــت افـــزوده، ،ذکـــر شـــد از ایـــن
ــاز اطلاعــات جد را واضــح يرهاشــگینما ــدر دن دی  يای

 دی ـاطلاعات واضـح و جد  کنندگان دارد. مصرف یواقع
 واقعیـت افـزوده   بـا  یسـنت  دی ـخر ۀتجرب کیبا  سهیمقا در

کننـدگان را بـه خـود جلـب      ممکن است توجه مصـرف 
ــه ســط  ــد و منجــر ب ــالاترهــاي  حکن ــاز انگ يب ــرا زهی  يب
 .  پردازش اطلاعات شود

واقعیت افـزوده   ۀتجرب کیتواند در  یتنها م نه انیجر
واقعیت افزوده  ۀاز تجرب يضرور یاغلب بخش ،رخ دهد

 ,Javornik et al.‚ 2019; Huang & Liao  )اسـت 

ــجر ).2017 ــر تجر انی ــهب ــاي ب ــرف ه ــدگان و  مص کنن
ــخ ــا پاس ــناخت يه ــ ،یش ــار ینگرش ــأث  يو رفت ــا ت  ریآنه

 یآگـاه  ،را تجربـه کننـد   انیاگر کاربران جر .گذارد یم
 يدادهای ـشـود از رو  یخـاص محـدود م ـ   تیآنها در فعال

و گـذر زمـان را    سـتند یآگـاه ن  طور کامل بهاطراف خود 
ــ ــد یدرك نم ). Arghashi & Yuksel‚ 2022( کنن

 یرا دارد که به اوج پـردازش شـناخت   لیپتانس نیاجریان 
 یزش ـیانگ يهـا  منجر به محرك این خود شود که لیتبد

ــپا ــل) داری ــ (تعام  & Rodríguez-Ardura( شــود یم

Meseguer‚ 2018(. ــجر ــان انی ــدنش ــدرگ ةدهن  يری
 ییبـالا  یشناخت روان يریاست که منجر به درگ يدیشد

 يبـــرا ي)و وفـــادار تیرضـــا(ســـودمندي اطلاعـــات، 
 .  شود یم يمجاز يایکاربران دن

نشـان   انی ـجر يبـا تئـور   احتمال تشریحمدل  ۀسیمقا
شرح  هاي حممکن است بر سط انیجر ۀکه تجرب دهد یم

 ریسـا  ۀنیزم درارتباط  نیا بگذارد. اثر تفصیل اطلاعاتو 
 تیسـا  وب یمانند طراح ـ دیتکنولوژي جد يها شرفتیپ

ــه  ــدهمطالع ــت.  ش ــاران  اس ــورت و همک ــذون ن  رشیپ
مطالعـه  کننـده را   مصـرف  ازسـوي  دیجد يها  تکنولوژي

 ،میطور مستق که به ندرا انجام داد هایی پژوهشو  کردند
ــ ــجر ۀتجربـ ــآنلا انیـ ــ نیـ ــه ایـ ــل  ور غوطـ ــدن کامـ شـ

را بــا   تیســا وب ۀتجربـ ـ کیــکننــدگان در   مصــرف
 ،افتـه ی شیافزا یشناخت جیاز بسط و نتا يبالاتر هاي حسط
 ( کـرد  یمرتبط م احتمال تشریحمدل  ینیب شیبا پ ابقمط

van Noort et al., 2012(. ــندگانینو ــتدلال  س اس
 تی ـفعال کی ـدر  شـتر یبهرچه کـاربران وب  «که  کنند یم

 ةزی ـدارد کـه انگ  يشـتر یاحتمـال ب  ،ور شـوند  غوطه نیآنلا
 زهی ـسـطوح بـالاتر انگ   پردازش اطلاعات را داشـته باشـند.  

سطوح بسط شود و بـر   شیمنجر به افزا دیپردازش با يبرا
 Choi ) »گذاردب ریشده تأث دیتول یشناخت يها پاسخ زانیم

et al.‚ 2007; Skadberg & Kimmel‚ 2004.( 
کردنـد   دایپ ی راشواهد تجرب ارتباط نیا يبرا سندگانینو

سـطح بسـط    ،نی ـآنلا انی ـکـه جر  ددنیرس ـ جهینت نیو به ا
افکـار   ،جـه ینت دهـد و در  یم شیرا افزا تیوب سا يمحتوا

ــتریب ــ يش ــبازد رايب ــاز  دی ــا وب کی ــد ا تیس ــادیبرن  ج
دهد که  یطور مشابه نشان م به گرید هاي پژوهششود.  یم

ــ ــجر ۀتجرب ــده را  مصــرف حیممکــن اســت توضــ انی کنن
 یـان در حالـت جر  یکننده وقت مصرف ینیع ؛دهد شیافزا

تر بـه   کیفیت با را یتتواند مطالب وب سا می یردگ یقرار م
بــه  / آمــوزش خریــد ۀزمینــ در آن را ســپسو  یــاوردب یــاد

   .حافظه بسپارد
ــ ــ کی ــاخ ۀمطالع ــزودهنشــان داد کــه  ری ــت اف  واقعی

 انی ـجر هـاي  هتجرب ـ لیتسه يبرا نظیري را بی يها تیقابل
 جیطـــور مثبـــت بـــر نتـــا کـــه بـــه داردکننـــده  مصـــرف
اطلاعــات،  يسـودمند  ،يریادگی ی ـعن ـ، یکننـده  مصـرف 

مطالعه نشان  نیا يها افتهی گذارد. یم اثر تیلذت و رضا
 جـاد یبالا ا يور غوطه طیمح کی واقعیت افزودهداد که 

 هـا  تی ـفعال نی ـکننـده را بـا ا   که تعامل مصـرف  کند یم
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مطالعـۀ   ).Barhorst et al.‚ 2021( دبخش ـ یبهبـود م ـ 
 انی ـتعامل جر سمیاز مکان یمدل تجربدیگري نیز یک 

کـرد   شـنهاد یواقعیت افـزوده پ  يها طیدر مح ي رامشتر
 يهـا  برنامـه  بـا و تعامـل   يری ـگ الهام که نتایج نشان داد

در  انیمشـتر  تجربـۀ جریـان  واقعیت افزوده عوامل مهم 
 ه،شد درك يسودمندو  واقعیت افزوده هستند يمحتوا

 واقعیـت افـزوده  کنندگان نسبت به  نگرش مصرف ریتأث
بر  يا کننده لیتعد ریاما تأث ؛دهد یم شیبر تعامل را افزا

و تعامـل نـدارد.   واقعیـت افـزوده   اعتمـاد بـه    نیب ـ ۀرابط
از  یخاص با سـطح مناسـب   يفناور کیواقعیت افزوده 

 ــ  ــام اســت کــه در آن کــاربران م ــد  یتعامــل و اله توانن
ــا يدســتکار ــود را در ترک يه ــخ ــدن بی ــ يای و  یواقع

 دیجد يها شرا به رو دیجد يها دهیکنترل و ا يمجاز
  .)Arghashi & Yuksel‚ 2022( امتحان کنند

 انیکه جر استنباط کرد دیبا 2س پیشینۀ فرضیۀ اسا بر
واقعیـت   طریـق  تئـوري آسـتانۀ مجـازي از    شـده بـا   هتجرب

 جـه ینت و در زهی ـانگ ي،ور غوطـه  شیبـه افـزا   دی ـبا افـزوده 
واقعیـت   امی ـپ يبـا محتـوا   حیاز توض ـ يبـالاتر  هاي حسط

واقعیـت   امی ـپ يبا محتوا شتریب حیتوض منجر شود.افزوده 
کننـدگان بـه    مصـرف  یشـناخت  يهـا  بر پاسخ دیبا افزوده

 )اطلاعـات  ای ـشده از محتـوا   درك يسودمند(اطلاعات 
 ریز هیما به ساخت مدل خود با فرض نیبنابرا؛ بگذارد اثر

 :میده یادامه م
 تکنولـوژي  از اسـتفاده  کـه  زمانی :2فرضیۀ اصلی

 بـر  باشد، تجربۀ جریـان  تجربه از بخشی واقعیت افزوده

 دارد. اثر مثبت و معناداري اطلاعات سودمندي
 

 بردن . تجربۀ جریان و لذت6-4
 انی ـحالـت جر  ،گفته شـد پیشتر از این طور که  همان

 یدادن خودآگـاه  دسـت  حالت متمرکز و از کی لیدل به
 ‚.Chen et al ) لـذت همـراه اسـت    قی ـبـا احسـاس عم  

1999; Csikszentmihalyi‚ 2000.( نی ـآنلا ۀن ـیزم در، 
 ری ـدرگ طـور کامـل   بـه شود تا کـاربران   یباعث م انیجر

 منـد شـوند   ها علاقه تیفعال نیا ۀو به ادام نیآنلا يکارها
)Arghashi & Yuksel‚ 2022.( توجه به تکنولـوژي  با، 

 & Hoffman( همراه است یبا لذت ذات انیجر تیوضع

Novak‚ 2009(.  ،يهـا  يو بـاز  يا انهلذت رس ـهمچنین 
 مـرتبط اسـت   انی ـجر تیبا وضع میطور مستق به ییدئویو
)Weibel et al.‚ 2008( .اند که مردم  محققان نشان داده

 يهـا  از تعامـل بـا تکنولـوژي    یناش يور غوطه لیبه پتانس
 يور غوطـه  نـه، یزم نیدر ا. دهند یم تیاهم انهیگرا لذت
 گـــریکـــه د ییکامـــل در جـــا يریـــدرگ ۀتجربـــ«بـــه 

اشـاره   »شود یگرفته م دهیاصل ناد توجه، در يها خواسته
ــهRauschnabel‚ 2018b( دارد ــب يور). غوطـ  انگریـ

احسـاس   جـاد یافـزوده باعـث ا   تی ـاست که واقع یزانیم
لذت  .شود یم يمحصولات مجاز ۀجذب موقت در ارائ

 تی ـشـود کـه اسـتفاده از واقع    یم فیتعر یزانیعنوان م به
 ییتنهـا  شـده بـه   ین ـیب شیپ يامدهاینظر از پ صرف افزوده

وري و  (جریـان غوطـه   . هـر دو بخـش  اسـت بخـش   لذت
ــذت) ــاختار جر از ل ــس ــدا انی ــذنا ییج ــه   ریپ ــتند ک هس

 کی ـد کـه در آن  نشـو  فیتعر یعنوان حالت د بهنتوان یم
رسانه تمرکز  کیطور کامل بر تعامل با  کننده به مصرف

در یک پـژوهش   .کند یو ادراکات نامربوط را حذف م
 يرگـذار یمهـم در تأث  ریمتغ کیعنوان  به زین انیجر ریاخ
طـول اسـتفاده از    در یلذت و ابزار اطلاعـات  ،يریادگیبر 

شـــناخته شـــده اســـت  ARتلفـــن همـــراه  يهـــا برنامـــه
)Barhorst et al.‚ 2021(.   هـاي  همچنین، طبـق یافتـه ‚ 

)2017( Yim et al. زمینۀ واقعیـت افـزوده،   محققان در 
انـد   کـرده  ییبـر لـذت را شناسـا    يور مثبـت غوطـه   ریتأث
)Kowalczuk et al., 2021(. کــــه  از آنجــــایی

واقعیت افـزوده   ،مهم است ییایرو ایشدن در دن ور غوطه
پیشـینه، واقعیـت    طبـق  باشـد.  نی ـتواند فراتر از ا یم یحت
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را بـا   تی ـدهـد تـا واقع   یفرصت را م ـ نیبه افراد ا افزوده
 ,Rauschnabel( کننــد  تیــتقو ياطلاعــات مجــاز 

2018b .(پیشـینۀ واقعیـت   در  ینظـر تجرب ـ  حـال از  نیبا ا
 تیوضـع  ای ـکـه آ  ستیمشخص ن افزوده و تجربۀ جریان

 واقعیـت افـزوده  که  یطور مثبت لذت را هنگام به انیجر
؟ ری ـخ ای ـدهـد   یم ـ شیاست افـزا  دیخر ۀتجرب کیجزء 

بـر   ها پژوهش، انیدرك ناسازگار از ساختار جر وجود با
 ةدهنـد  لیعنوان عوامل مرتبط تشـک  به يور لذت و غوطه

و ) Kowalczuk et al., 2021( انـد  توافـق کـرده   انیجر
اســت کــه  پــذیرفتنی، پیشــینهآن در  دیــکأتوجــه بــه ت بــا

تئــوري  ازسـوي ارائـه شـده    ۀافت ـیبهبود انی ـجر تیوضـع 
ــه  ــد ب ــا خری ــزوده آســتانۀ مجــازي ب  صــورت واقعیــت اف

مـا بـه    نیبنـابرا ؛ بگـذارد  اثر شتریبر حس لذت ب تواند یم
 :میده یادامه م ریز هیساخت مدل خود با فرض

تکنولـوژي   از استفاده که هنگامی :3فرضیۀ اصلی
 تجربۀ جریان باشد، تجربه این از بخشی واقعیت افزوده

 دارد. اثر مثبت و معناداري لذت بر
 

ها و تـأثیر   گنندگان از تجربه . آنچه مصرف7-4
 خواهند واقعیت افزوده می

 کـه  کنـد  یم ـ دی ـکأت هاسـت  مـدت  یابی ـبازار پیشینۀ

 کننــده ســرگرم هــاي هدنبــال تجربــ کننــدگان بــه مصــرف
 کننـدگان  مصـرف  ةکننـد  سرگرم يها تجربه؛ زیرا هستند

ــ ــادیرا ا يریادگیـ ــ جـ ــد یمـ  & Holbrook ) کنـ

Hirschman, 1982; Tynan & McKechnie, 2009; 
Poulsson & Kale, 2004ــابرا ــ نی). بن ــا هتجرب در  ه

ــدمت  ــدفخ ــاي ه ــذت ه ــهیگرا ل ــرا  ان ــودمند ب  يو س
و لـذت را   یتنهـا سـرگرم   کـه نـه   هسـتند کننـده   مصـرف 

 يبـــرا دیـ ـاطلاعـــات مف ۀبــا ارائـ ـ  ،دنـــکن یمـ ـ لیتســه 
ــرف ــده ارزش دار مص ــکنن  ;Holbrook, 2000 ) دن

Tynan & McKechnie, 2009(. هـا  ربـه تج، نیهمچن ـ 

سـفر مصـرف    زیآنها جـزء متمـا   رایز ؛دنجذاب باش دیبا
 ةدهنـد  کننـده و ارائـه   مصـرف  نیتعامل ب ـ دیهستند که با

 ;Lusch et al., 2007( کننــد تیــتجربــه را تقو

Poulsson & Kale, 2004; Tynan & McKechnie, 
کـردن   ری ـدرگ ۀج ـینت  در هـا  هتجرب، بیترت نیبه ا ). 2009

 نیمشـــترك بـــ تیـــفعال کیـــمصـــرف کننـــدگان در 
 يجـا  د.ن ـده یتجربـه رخ م ـ  ةدهنـد  کننده و ارائه مصرف
 لیدل به( ها هتجرب باکننده  که تعامل مصرف ستیتعجب ن

کننـده ارائـه    د بـه مصـرف  ن ـبتوان دیبا ها هکه تجرب یارزش
کننـده و   مصـرف  و تجربـه  ةدهنـد  ارائـه  نید، تعامل بنده

 از یعنـوان بخش ـ  بـه  )داشـته باشـد   دیکه با یاحساس لذت
  شود یم دهینام یتجرب یابیبازار پیشینۀدر  انیجر ۀتجرب

(Poulsson & Kale, 2004; Tynan & McKechnie, 
ــوژي). 2009 ــواقع يهــا  تکنول ــزوده تی ــ ،اف  هــاي هتجرب

 تی ـو تقو لی ـتخ يندهایفرآنظر تعامل،  را از يارزشمند
واقعیـت   يلترهـا یفبا  گذشته هاي پژوهش .دهند یارائه م
 واقعیـت افـزوده  بر  یمبتن يابزارها ۀمطالع يرو بر افزوده
متمرکـز   ،ندشـو  یاسـتفاده م ـ  دی ـخر هاي ي هدفکه برا

 ینـک که همان ع يو اکسسور یشیراآلوازم  .بوده است
افـزوده   یـت بـا واقع  یجیتـالی صـورت د  هب است،و ساعت 
بـه   ین خودکه ا بدن هستند يکردن رو تست یاقابل پرو 

کمـک   یدخر يکننده برا مصرف تر راحت یريگ یمتصم
هـا بـا درك کـاربران از     تکنولوژي نیا رشیپذ .کند یم

ــیتع یلــذت و عوامــل شخصــ ،يســودمند  شــود. یمــ نی
نشــان داده اســت کــه گذشــته  هــاي همچنــین، پــژوهش

ــدگان از ف مصـــرف ــایکننـ ــواقع يلترهـ ــزوده در  تیـ افـ
بـدون هـدف    ی تنهـا گوشیبخش و باز لذت يها تیموقع
 ;Rauschnabel et al, 2019 ) کننـد  یاستفاده م ـ دیخر

Scholz & Duffy, 2018.( یحالت روان کی ،تیرضا 
حاصـل از   جیکننده است که نتا مصرف یابیاز ارز یناش

. اگـر  سـت از انتظـارات او  فراترمحصول  کیاستفاده از 
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 يهـا  کـه در رسـانه   واقعیت افـزوده  يلترهایکاربران از ف
مسـتعد   شـتر یباشـند ب  یراض ـ ،کننـد  یاستفاده م یاجتماع

 1ی ک ـیالکترون یشـفاه  غـات یتبل باانتشار اطلاعات مثبت 
). یـک  Ibáñez‐Sánchez et al.‚ 2022( خواهنـد بـود  

هاي سودمندي اطلاعـات،   مطالعۀ اخیر نشان داد که جنبه
بــردن بــر رضــایت از تجربــۀ واقعیــت  یــادگیري و لــذت

افزوده اثر دارند که تأثیر لذت نسبت بـه دو جنبـۀ دیگـر    
حال آنچـه   نیبا ا). Barhorst et al.‚ 2021بیشتر است (

است کـه   نیا ،درك نشده است پیشینهدر  یطور تجرب به
 ان،یــجرهــاي تجربــۀ  هاز تجربــ تیرضــا يهــا جنبــه ایــآ

 دشـو  یم ـ تیتقو یزمانبردن  اطلاعات و لذتسودمندي 
طـور کـه    همان؟ از تجربه باشد یبخش واقعیت افزودهکه 

 يهـا  جنبـه  واقعیـت افـزوده  تکنولـوژي   ،گفته شـد  پیشتر
 ییتوانا :جمله از ؛آورد یم ها هتجرب صورت را به يدیجد

)، Javornik‚ 2016( تعامل بـا تکنولـوژي   يکاربران برا
آنهــا  یواقعــ يایــدن يرو کــه بــر يمجــاز يایــدن ۀتجربــ
) و Rauschnabel et al.‚ 2019( شـده اسـت   دهیپوش ـ

 لیــدل بــه بــهتجر يو غنــا یاحســاس تــازگکــردن  تجربــه
 .)McLean & Wilson‚ 2019( بــودن تجربــه واضــح
ــابرا ــز  نیبنـ ــت افـ ــیزم ودهواقعیـ ــژه ۀنـ ــرا اي ویـ  يرا بـ

 لی ـبـه دل  خواهنـد  یکه م کند یکنندگان فراهم م مصرف
 امیــپ شــرح و تفصـیل  تیوضـع  ان،یــجر تیبهبـود وضـع  

کنند. استفاده از  لیو لذت را تسه(سودمندي اطلاعات) 
و  دی ـمف يهـا  جنبـه  توانـد  یم ـواقعیت افـزوده  تکنولوژي 

از  تیرا کـه بـر رضـا    هـا  هتجرب ةشد شناخته ۀانیگرا لذت
مـدل   نیبنـابرا  ؛دهـد  شیافـزا  گذارد، یم اثرتجربه  کی

 :میکن یم لیتکم ریز يها هیخود را با فرض
 که استفاده از تکنولـوژي هنگامی  :5فرضیۀ اصلی

ــزوده ــت اف ــ واقعی ــه باشــد،  یبخش ــودمندياز تجرب  س

                                                           
 .اینترنت با مشتریان منفی مثبت اظهارنظر. 1

 اثــر مثبــت و معنــادارياز تجربــه  تیاطلاعــات بــر رضــا
 دارد.

که استفاده از تکنولـوژي   یهنگام :6فرضیۀ اصلی 
بـردن بـر    از تجربـه باشـد، لـذت    یبخش ـ واقعیت افـزوده 

  دارد. اثر مثبت و معنادارياز تجربه  تیرضا
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 .)Huang & Liao, 2017;Barhorst et al.‚ 2021 پژوهش (منبع:  یمدل مفهوم :1شکل

Figure 1: Research Concept 
 

 پژوهش  . روش5
پـژوهش   علمـی،  هـاي  پژوهش بندي تقسیم به توجه با

ــر از ــاس روش    حاضـ ــاربردي و براسـ ــدف کـ ــر هـ نظـ
 نظـر  از ها، توصیفی و از نوع پیمایشـی و  گردآوري داده

اسـت.   کمـی  نـوع  از پژوهشـی  رویکرد و ها داده ماهیت
سازي معادلات سـاختاري تحلیـل و    ها با روش مدل داده

 Smart PLSافزار ماز روش حداقل مربعات جزئی در نر

تـــرین و  اســـتفاده شـــده اســـت کـــه یکـــی از قـــوي  3
تحلیـل   و تحلیـل، تجزیـه   و هـاي تجزیـه   ترین روش مناسب

 .متغیره است چند
آمــاري پــژوهش حاضــر تمــامی دانشــجویان  ۀجامعــ

کرج هستند که حـداقل  -دانشگاه خوارزمی واحد تهران
یکبار از تکنولوژي واقعیت افـزوده در صـعنت پوشـاك    

انــد. انتخــاب ایــن جامعــۀ  از نــوع کفــش اســتفاده کــرده
زمینـــۀ  بــودن دانشـــجویان در  روز دلیــل بـــه  آمــاري بـــه 

ا اسـتفاده  تکنولوژي، مد و پوشاك است. نمونۀ آماري ب
دسـترس انتخــاب   احتمـالی در  گیـري غیـر   از روش نمونـه 

اي کـه امکـان    شد. در پژوهش حاضر براي ایجـاد زمینـه  
ــنعت     ــزوده در ص ــت اف ــوژي واقعی ــان تکنول ــۀ آس تجرب
پوشاك از نوع کفش براي جامعۀ آماري فراهم شـود از  

شش شد ) و کو2شکل استفاده ( wanna kicksافزار  نرم
براي پرو انواع کفـش از برنـدهاي مختلـف، محیطـی     تا 

ــدهاي    ــتر برنـ ــع، بیشـ ــود. درواقـ ــراهم شـ ــی فـ آزمایشـ
شــده (نــایکی، آدیــداس، نیوبــالانس، پومــا،      شــناخته

هـاي محصـول را بـا     کانورس، ریبوك و ...) انواع مـدل 
افزار دارند. قبل پرو انـواع کفـش    درج قیمت در این نرم

طـور مسـتقیم یـک     وهشـگر بـه  ازسوي نمونۀ آمـاري، پژ 
ــرار   ــار ق ــراي در اختی ــوجیهی ب ــۀ ت ــاتی  جلس دادن اطلاع

ــتفاده از    ــلی اسـ ــدف اصـ ــژوهش و هـ ــارة روش پـ دربـ
ــش در    ــراي پوشــیدن کف ــزوده ب ــت اف ــوژي واقعی تکنول

هاي آمـاري برگـزار کـرد.     پژوهش حاضر را براي نمونه
صـورت   کننـدگان دعـوت شـد کـه بـه      سپس از شـرکت 

دادن  ار استفاده کننـد. پـس از انجـام   افز این نرممستقل از 
ــایش، شــرکت ــر   آزم ــوط را پ ــدگان، پرسشــنامۀ مرب کنن

پرسشـنامه   150پرسشنامه در واحد تهران و  150کردند. 
ــع شــد کــه در   ــز در واحــد کــرج توزی  290مجمــوع،  نی

پرسشنامۀ قابل استفاده دراختیار پژوهشگر قـرار گرفـت.   
ــداد  ــن تع ــر ( 152از ای ــد) زن و  4/52نف ــر  138درص نف

درصد) در مقطـع  5/84نفر ( 245درصد) مرد بودند.  6/47(
 2لیسـانس و   درصد) در مقطـع فـوق   8/14نفر( 43لیسانس، 

نفـــر  249درصـــد) در مقطـــع دکتـــري بودنـــد. 7/0نفـــر(
 4/13نفـر(  39سـال،   25تـا  18درصد) در گروه سنی 9/85(

درصـد)   7/0نفـر (  2سال و  35تا 25درصد) در گروه سنی 

 احساس مالکیت 

 کنترل مالکیت

 اکتشافیتعامل خود

 جریان ۀتجرب

سودمندي 

 ۀرضایت از تجرب اطلاعات

 واقعیت افزوده

 بردنلذت
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گیـري   قرار داشتند. در پایـان نمونـه   45تا  35ی در گروه سن
ــرکت  ــاري شــ ــد و    از همکــ ــدردانی شــ ــدگان قــ کننــ

 کنندگان نیز از این تجربۀ جدید قدردانی کردند. شرکت
، ۀ مبتنـی بـر فرمـول کلایـن    حجم نمون ـ نیتخم براي

 ينمونــۀ لازم بــرا تعــداد عمــل شــد کــه بــدین صــورت
هـر   يبـه ازا  يسـاختار  بـا روش معـادلات   ییها پژوهش

نمونـه   برابـر  15 تـا  5مـدل،   ي)ها شاخص(آشکار  ریمتغ
ه نکــی. باتوجــه بــه ا)1399خــدامی و همکــاران،  ( اســت
نمونـه   ست، حجمنمونه ا 27نامه پرسشهاي  پرسشتعداد 

 .شود یم نییتع ) 27×15= 405( تا )27× 5= 135(
اطلاعـات پـژوهش    شده درگردآوري روش استفاده

ــه از حاضــر ــوع کتابخان ــزار  میــدانی اي و ن اســت. اب
ها و اطلاعات پژوهش حاضر، پرسشنامۀ  آوري داده جمع

هـاي پـژوهش بـا اسـتفاده از      پرسشی است کـه متغیـر   27
ــه   ــنج گزین ــرت پ ــف لیک ــی 1اي از  طی ــا   (خیل ــم) ت  5ک

ــدازه (خیلــی ــاد) ان ــدوین   زی ــراي ت گیــري شــده اســت. ب

حاضر از پرسشنامۀ استاندارد مقـالات  پرسشنامۀ پژوهش 
 Huang & Liao‚ 2017; Barhorst et )پایـۀ پـژوهش  

al.‚ 2021.استفاده شده است ( 
براي بررسـی روایـی صـوري و محتـوایی پرسشـنامۀ      

اور پرسشــنامۀ پــژوهش، اســتادان راهنمــا، مشــاور و د   
پژوهشگر را بررسی کردنـد و اصـلاحات لازم براسـاس    
نظــر آنهــا اعمــال شــد و بــدین ترتیــب روایــی محتــوایی 
پرسشنامه به تأیید رسید. براي تعیین پایایی پرسشنامه نیـز  

ها محاسبه شد. بـا اسـتفاده    ضرایب آلفاي کرونباخ متغیر
اد یـا  آمده از پرسشـنامه، میـزان اعتم ـ   دست هاي به از داده

پایایی بـا روش ضـریب آلفـاي کرونبـاخ محاسـبه شـد.       
هــاي  مقــدار ضــرایب آلفــاي کرونبــاخ بــراي متغیــر     

دهد کـه پرسشـنامه پایـایی مناسـبی      شده نشان می بررسی
دارد؛ زیرا تمام متغیرهاي پژوهش، مقادیر آلفاي بیش از 

 را داشتند. 7/0

 هاي مربوط به هر متغیر و منابع آن پرسش: تعداد 1جدول
Table 1: Number of Questions Related to Any Sources And Their Sources 

 منبع ها تعداد سؤال ها گویه متغیر

 Huang & Liao‚ 2017 12 12الی  1 تئوري آستانۀ مجازي
 Barhorstet et al.‚ 2021 3 15الی  13 تجربۀ جریان

 Barhorstet et al.‚ 2021 4 19الی  16 اطلاعاتسودمندي 
 Barhorstet et al.‚ 2021 5 24الی  20 بردن لذت

 Barhorstet et al.‚ 2021 3 27الی  25 رضایت از تجربۀ واقعیت افزوده

 Huang & Liao‚ 2017; Barhorst et al.‚ 2021منبع: 
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 (منبع: پژوهش حاضر) wanna kicksافزار  : فناوري واقعیت افزودة نرم2شکل

Figure 2: Augmented Reality Technology of Wanna Kicks Software 
 

 ها و بحث . یافته6
 گیري هاي فنی ابزار اندازه ویژگی. 6-1

محقق براي حصول اطمینان از دقت و صحت نتـایج  
هاي فنـی ابـزار    پژوهش، ناگزیر است از ارزیابی ویژگی

شده در پژوهش خود (پرسشـنامه) اسـتفاده کنـد.     ه استفاد
ــی   ویژگــی ــایی و روای ــزار در دو مــورد پای ــی اب هــاي فن

 شود.   خلاصه می
ها تعیین  میزان پراکنش دادهآلفاي کرونباخ براساس 

شود و انحـراف معیـار عامـل اصـلی سـنجش پایـایی        می
پایایی ترکیبی براسـاس همـاهنگی    ،است. از سوي دیگر

بنـابراین   ؛شـود  مـی  هـر عامـل محاسـبه    هاي ال ؤدرونی س
 عـاملی  کرونبـاخ  آلفـاي  ضـرایب  تري اسـت.  معیار دقیق

 ضرایب مقدار و است متغیر 1 تا 0 از آن مقدار که است
همچنین،  .است پذیرفتنی پایایی دهندة نشان 7/0از  بیشتر
 از نشـان  7/0 بیشتر از سازه هر براي ترکیبی پایایی مقدار

خدامی  (است مدل اندازه گیري مناسب پایداري درونی
 ).1399و همکاران، 
ارتبـاط   شدت میزان که است عددي مقدار بارعاملی

 در را مربـوط  پـذیر  متغیر مشاهده و پنهان متغیر یک میان
 بـا  عـاملی  بارهـاي . کنـد  می مشخص مسیر تحلیل فرآیند

 آن بـا  سـازه  یـک  هاي شاخص همبستگی مقدار محاسبۀ
 از بیشـتر  یا برابر مقدار این اگر که شود می محاسبه سازه

 سـازه  بـین  که واریانس است مطلب این باشد، مؤید 4/0
 آن گیـري  انـدازه  خطـاي  از واریـانس  آن هاي شاخص و

 آن مـدل  دربـارة  پایـایی  بوده است؛ درنتیجـه  بیشتر سازه
تمـــامی  عـــاملی بـــار .پـــذیرفتنی اســـت گیـــري انـــدازه

نشــان  اســت کــه 4/0 از بیشــترهــاي پــژوهش  شـاخص 
 دهد پایایی مدل پذیرفتنی است.  می

 گویـه  چنـد  اسـاس  بر (متغیر پنهان) سازه یک هرگاه
 بـین  شـود، همبسـتگی   گیـري  اندازه پذیر) (متغیر مشاهده

بـراي   .اسـت  کردنی بررسی همگرا روایی با آن هاي گویه
شـده   بررسی روایی همگـرا، میـانگین واریـانس اسـتخراج    

)AVE( )Extracted Variance Average(  ــی بررسـ
شـدة   اسـتخراج  واریـانس  مقادیر میانگین شود. محققان می

ــی توصــیه را بیشــتر و 5/0 ــد( م خــدامی و همکــاران، کنن
 مــدنظر ســازة کــه اســت آن معنــاي بــه امــر ایــن و )1399
 دهنـدة  نشـان  هـاي  واریـانس  بیشـتر،  یـا  و درصد 50 حدود

مشخص  2 جدول در که گونه کند. همان می تبیین را خود
 قــرار پــذیرفتنی محــدودة در ایــن ضــرایب تمــامی اســت،
 است. پذیرفتنی پرسشنامه و روایی پایایی پس دارند.
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 گیري اندازه ابزار فنی هاي ویژگی از برخی بررسی: 2جدول
Table 2: Checking Some Technical Features of The Measuring Tool 

 پایایی ترکیبی آلفاي کرونباخ نام متغیرهاي  مکنون
CR 

 میانگین واریانس استخراجی
AVE 

 0,641 0,875 0,804 احساس مالکیت
 0,668 0,889 0,832 کنترل مالکیت

 0,537 0,822 0,717 تعامل خود اکتشافی
 0,656 0,847 0,732 تجربه جریان

 0,729 0,914 0,875 سودمندي اطلاعات
 0,763 0,941 0,922 لذت بردن

 0,718 0,884 0,804 رضایت از تجربه واقعیت افزوده

 
 . ارزیابی مدل ساختاري6-2
 R Squares) یا R2معیار ضریب تعیین (. 6-2-1

 کـردن  متصـل  بـراي  کـه  است معیاريضریب تعیین، 
 کـار  بـه  سـاختاري  معادلات سازي مدل بخش ساختاري

 مسـتقل  متغیر یک که است تأثیري دهندة نشان رود و می
هـاي   سـازه  بـراي  مقـدار  دارد. ایـن  وابسـته  یک متغیر بر

 مقـدار  مستقل هاي سازه دربارة و شود می وابسته محاسبه
ملاك  67/0 و 33/0 ،19/0 است. مقادیر صفر این معیار

 قــوي ضــریب تعیــین و متوســط ضــعیف، مقــادیر بــراي
 باتوجـه  .)1399خدامی و همکـاران،  ( است شده معرفی

 شـود  می ملاحظه 3جدول  در شده ارائه تعیین به ضرایب
تعیـین متغیرهـاي وابســته در    ضــریب تمـامی مقـادیر   کـه 

ــین   ــدودة بـ ــا  19/0محـ ــه  67/0تـ ــت کـ ــان اسـ  از نشـ

 دارد. مدل تعیین بودن ضریب متوسط
 𝑄𝑄2 کنندگی بینی پیش قدرت معیار. 6-2-2

عامل دیگري که در ارزیابی اعتبـار مـدل سـاختاري    
کننـدگی   بینـی  گیرد، معیـار قـدرت پیشـی    درنظر قرار می

 مشــخص را مــدل بینــی پــیش قــدرت معیــار، ایــناســت. 
بیـانگر   ترتیـب  بـه  35/0 و 15/0 ،02/0 مقـادیر  و کند می

 هاي پنهـان  سازه قوي و متوسط ضعیف، بینی پیش قدرت
 نشـان  4 جـدول  نتـایج  که طور همانمربوط به آن است. 

تمـامی متغیرهـاي پنهـان مثبـت      بـراي  Q2مقدار  دهد، می
 آن از حاکی قرار دارد و متوسط و قوي سطح در و است
 در دربـارة ایـن متغیرهـا    مـدل  بینـی  پیش قدرت که است

  پذیرفتنی است. حد

 هاي وابسته متغیر )R2: جدول ضریب تعیین (3جدول
Table 3: Table of Determination Coefficient (R2) of Dependent Variables 

 R2 هاي وابسته متغیر
 534/0 تجربۀ جریان

 260/0 سودمندي اطلاعات
 431/0 بردن لذت

 614/0 رضایت از تجربۀ واقعیت افزوده

 هاي پژوهش منبع: یافته
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 متغیرهاي وابستۀ پژوهش Q2: ضرایب 4جدول
Table 4: Q2 Coefficients of The Dependent Variables of The Research 

 Q2 متغیر هاي وابسته
 270/0 تجربۀ جریان

 176/0 سودمندي اطلاعات
 323/0 بردن لذت

 431/0 رضایت از تجربۀ واقعیت افزوده

 هاي پژوهش منبع: یافته
 

ــیر ( . 6-2-3 ــرایب مس ــاداريβض آن  ) و معن
 )t-value (مقادیر

 و علّـی، خطـی   رابطـۀ  وجـود  کننـدة  بیـان  مسیر ضرایب
ضــرایب  .اســت مکنـون  متغیــر دو بـین  آن جهــت و شـدت 

شـود   صـفر  بـا  برابر اگر که است +1تا  -1 بین عددي مسیر
 .اسـت  پنهـان  متغیر دو بین خطی علیّ رابطۀ نبود دهندة نشان

 ایـن  به معناداري ضرایب از استفاده با ساختاري مدل برازش
تـا   باشـد  بیشـتر  96/1از  که این ضرایب بایـد  است صورت

 تأییـد  درصـد  95 اطمینان سطح در را آنها بودن بتوان معنادار
 مثبـت  اثر باشد، 96/1از  بیشتر t آمارة مقدار اگرکرد؛ یعنی 
 اثـر  باشد، -96/1 تا 96/1 بین دارد و اگر وجود و معناداري

 باشـد،  -96/1 از تـر  کوچـک  اگـر  و ندارد وجود معناداري
ــاداري منفــی اثــر . )1399خــدامی و همکــاران، (دارد  معن

 دهد. نمودار پژوهش حاضر را نشان می 4و  3شکل 
 

 . برازش کلی مدل پژوهش6-3
   GOFمعیار. 6-3-1

. ابـداع کردنـد   )Tenenhaus et al)2004 . را معیار این
بخــش  بــرازش بررســی از پــس معیــار ایــن بــا محقــق

خـود،   پـژوهش  کلـی  مـدل  ساختاري بخش و گیري اندازه
این شاخص با اسـتفاده از   .کند می کنترل نیز را کلی برازش

ــاخص    ــی ش ــانگین هندس ــانگین R2می ــاخص و می ــاي  ش ه
 Communalityطـور کلـی    بـه  شـود.  اشتراکی محاسبه مـی 

ــدة نشــان ــادیر دهن ــانگین مق ــتراکی می ــر اش ــازه ه ــت  س اس
. از آنجـایی کـه در حـداقل    )1399خدامی و همکـاران،  (

برابر اسـت،   AVEبا  Communalityمربعات جزئی مقدار 
 ) فرمول زیر را ارائه کردند:2004وتزس و همکاران (

554/0  =0,308√   =GOF = √average (AVE) × average (R2) 
ــاران (   ــزس و همک ــراي   2009ولت ــدار را ب ــه مق ) س

ضعیف: اگر  -1اند:  نظر گرفته در GOFارزیابی شاخص 
تـا   25/0متوسـط: اگـر بـین     -2باشـد؛   25/0تـا   1/0بین 
 طور همانبیشتر باشد.  36/0قوي: اگر از  -3باشد؛  36/0
 بـراي  GOFمقـدار  دهـد،  مـی  نشـان  فـوق  محاسبات که

 بـرازش  دهندة که نشان است 554/0با برابر پژوهش مدل
 است. پژوهش مدل قوي

SRMR  میــانگین مجــذور باقیمانــده  ۀریشــشــاخص
آمده براي این شاخص بـین صـفر تـا     دست دامنۀ به .است

هاي با برازش خوب این  کند که براي مدل یک تغییر می
ــر   ــدار زی ــر    05/0مق ــادیر زی ــین، مق ــت. همچن  08/0اس

پـژوهش حاضـر   ایـن شـاخص در    مقدار .پذیرفتنی است
 شدنی است. است که تأیید 07/0برابر با 
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هاي اصلی مدل پژوهش (منبع:  ) مبتنی بر فرضیهt-value) و آزمون معناداري (βنمودار ضریب مسیر (: 3شکل

 خروجی مدل پژوهش حاضر)
Figure 3: Path Coefficient Diagram (B) And Significance Test (T-Value) Based on the Main 

Hypotheses of The Research Model 
 

 
هاي فرعی مدل پژوهش (منبع:  ) مبتنی بر فرضیهt-value) و آزمون معناداري (βنمودار ضریب مسیر (: 4شکل

 خروجی مدل پژوهش حاضر)
Figure 4: Path Coefficient Diagram (Β) And Significance Test (T-Value) Based on Sub-Hypotheses 

of The Research Model 
 

 هاي پژوهش . آزمون فرضیه6-4
ــاختاري، هـــاي بخـــش در مـــدل تأییـــد از بعـــد  سـ

 بررســی شــده مطــرح هــاي فرضــیه کلــی و گیــري انــدازه
 رگرسـیونی (ضـریب   بتـاي  و ضریب t آمارة از. شود می

 ضرایب. است شده استفاده ها فرضیه بررسی براي مسیر)

 هـاي پـژوهش   فرضـیه  که آیا دهد می نشان تی معناداري
 تـأثیر  شـدت  تعیـین  بعـدي  خیـر؟ گـام   یـا  اسـت  دار معنا

 شـدة  ضـرایب اسـتاندارد   از استفاده با یکدیگر بر متغیرها
 بزرگی، علامـت  لحاظ از باید مسیر ضرایب. مسیرهاست

 مثبـــت ضـــرایب مســـیر اســـتفاده شـــوند. معنـــاداري و
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 و وابسـته  پنهـان  بین متغیرهاي مستقیم روابط دهندة نشان
 منفـی)  منفی (بتاي مسیر ضرایب مقابل، در. است مستقل

 و وابسته پنهان متغیرهاي بین معکوس ارتباط دهنده نشان
 است. مستقل

 هاي پژوهش : آزمون فرضیه5جدول 
Table 5: Test of Research Hypotheses 

ضریب مسیر  Tآمارة  ها فرضیه
B 

 نتیجه

 تأیید فرضیه 633/0 784/16 .دارد معناداري و مثبت اثر جریان، تجربۀ بر (لیمینوئید) مجازي آستانۀ تئوري 1 ۀفرضی

 تأیید فرضیه 551/0 256/10 اثر مثبت و معناداري دارد. ،جریان ۀشده از مالکیت بر تجرب احساس درك الف -1 ۀفرضی

 تأیید فرضیه 127/0 418/2 اثر مثبت و معناداري دارد. ،جریان ۀشده بر تجرب کنترل مالکیت درك ب -1 ۀفرضی

 رد فرضیه 064/0 177/1 اثر مثبت و معناداري دارد. ،جریان ۀاکتشافی بر تجرب تعامل خود ج -1 ۀفرضی

 2 ۀفرضی
 تجربۀ باشد، تجربه از بخشی افزوده واقعیت تکنولوژي از استفاده که هنگامی

 ت و معناداري دارد.مثب اثر اطلاعات سودمندي بر جریان
 تأیید فرضیه 511/0 859/8

 3 ۀفرضی
 باشد، تجربه این از بخشی افزوده واقعیت تکنولوژي از استفاده که هنگامی

 .دارد معناداري و مثبت لذت اثر بر جریان تجربۀ
 تأیید فرضیه 656/0 539/16

 4 ۀفرضی
 باشد، تجربه از بخشی افزوده واقعیت تکنولوژي از استفاده که هنگامی

 بت و معناداري دارد.مث اثر تجربه از رضایت بر اطلاعات سودمندي
 تأیید فرضیه 396/0 616/9

 5 ۀفرضی
 باشد، تجربه از بخشی افزوده واقعیت تکنولوژي از استفاده که هنگامی

 .دارد معناداري و مثبت اثر تجربه از رضایت بر بردن لذت
 تأیید فرضیه 497/0 412/11

 پژوهش هاي یافته: منبع
 

   گیري نتیجه .7
که تأثیر تئوري آسـتانۀ   دهد می نشان کلی بندي جمع

صــورت کلــی بــر تجربــۀ جریــان نســبت بــه   مجــازي بــه
هایش بیشتر است. تأثیر احساس مالکیـت   تک مؤلفه تک

ترتیـب بیشـترین تـأثیر را بـر تجربـۀ       و کنترل مالکیت بـه 
حـالی کـه مؤلفـۀ تعامـل خوداکتشـافی       جریان دارند؛ در

ــان       ــین، جری ــدارد. همچن ــان ن ــۀ جری ــر تجرب ــأثیري ب ت
یسـه بــا ســودمندي اطلاعــات بیشــترین تــأثیر را بــر  مقا در

بردن بر رضـایت از   نهایت، تأثیر لذت بردن دارد. در لذت
تجربۀ واقعیت افزوده کـه متغیـر نهـایی پـژوهش اسـت،      

 بیشتر از تأثیر سودمندي اطلاعات است.  
در فرضــیۀ اول، اصــلی ادعــا شــده بــود کــه تئــوري  

هـایش   لفـه صورت کلی و هریک از مؤ به آستانۀ مجازي

صورت جداگانه بر تجربۀ جریان اثر مثبت و معناداري  به
ــان ــه  دارد. هم ــمت یافت ــه در قس ــور ک ــدول  ط ــا (ج ) 5ه

ــازي       ــتانۀ مج ــوري آس ــأثیر تئ ــاي ت ــد، ادع ــاهده ش مش
صورت کلـی و دو مؤلفـۀ احسـاس مالکیـت و کنتـرل       به

صورت جداگانه تأییـد شـد و تئـوري آسـتانۀ      مالکیت به
دو مؤلفــۀ احســاس مالکیــت و طــور کلــی و  مجــازي بــه

صــورت جداگانــه در القــاي تجربــۀ  کنتــرل مالکیــت بــه
جریــان اثــر مثبــت و معنــاداري دارد؛ ولــی ادعــاي تــأثیر 

صورت جداگانه تأیید نشـد   مؤلفۀ تعامل خوداکتشافی به
صـورت مجـزا در القـاي تجربـۀ      اکتشافی به و تعامل خود

 جریان هیچ اثري نداشت. 
آسـتانۀ مجـازي را در القـاي    پژوهشی که اثر تئوري 

تجربۀ جریان بـا تجربـۀ خریـد واقعیـت افـزوده توضـیح       
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هـاي تئـوري    دهد، کمیاب اسـت و اثـر جداگانـۀ مؤلفـه    
آستانۀ مجازي در القاي تجربـۀ جریـان بـا تجربـۀ خریـد      

ــژوهش    ــا در پ ــزوده تنه ــت اف  Huang & Liaoواقعی
شـــده اســـت کـــه در پـــژوهش حاضـــر ) دیـــده 2017(

بـر   عـلاوه  Huang & Liao )2017( مقایسه با پژوهش  در
هاي تئوري  بررسی اثر مثبت و معناداري هریک از مؤلفه

صـورت جداگانـه بـر تجربـۀ جریـان،       آستانۀ مجـازي بـه  
 اثرکلی تئوري آستانۀ مجازي نیز بررسی شد.

مقایســــۀ  نتیجــــۀ پـــژوهش حاضــــر در همچنـــین،  
ــژوهش ــه   پ ــا یافت ــین ب ــاي پیش ــاي ه   و Jung )2011(  ه

)2012( Shang et al. دهـد  می نشان دارد؛ زیرا مطابقت 
 کننـد  مـی  درك را خود حضور آنلاین کنندگان مصرف

 ولـی  دارنـد؛  خـود  مجازي نماد تزیین با را بیان آزادي و
ــۀ ــا خــود مــدنظر هویــت ارائ خــود در  مجــازي تــزیین ب

 هـا  یافتـه  این با نشد. به همین خاطر، تأیید پژوهش حاضر
 بــا هــاي پــژوهش حاضــر همچنــین یافتــه. نیســت همســو

 ، IJsselsteijn et al)2006) ( . قبلـی  مطالعات هاي یافته

Kalckert & Ehrsson )2012( وet al.  Tsakiris 
دهنـد بـا افـزایش     نشـان مـی   نیز همسوست؛ زیرا )2006(

حـس مالکیــت، خریــداران الکترونیکـی کــه از واقعیــت   
بسـط بـدن    بـا  تـار را  تنهـا آوا  نه کنند، افزوده استفاده می

 .داننـد  همخـوان مـی   شان، بـا خودپندارشـان نیـز    فیزیکی
 .Merle et al هـاي  یافتـه  بـا  هـاي پـژوهش حاضـر    یافتـه 

 وقتـــی دادنـــد زیـــرا آنهـــا نشـــان همسوســـت؛) 2012(
 دارنــد، زیــاد مالکیــت احســاس الکترونیکــی خریــداران

. کننــد مــی تجربــه را شــدیدي لــذت و هیجــان احســاس
 Agarwal & Karahanna مطالعـــات بـــا همچنـــین،

)2000(، Li et al. )2012( و Rose et al. )2012(  کـه 
ــان ــد نش ــرل دادن ــده،ادراك کنت ــواري ادراك ش  را دش

 لـذت  هیجان، جملهاز مثبت احساسات و دهد می کاهش
  یافتـۀ  بـا  اما همسوست؛ دهد، می افزایش را بازیگوشی و

)2008( Livingstone کننـدگان مصـرف  داد نشان که 
 اکتشـافی  مشـارکت  بـا  خود بیان به را خود توجه همیشه

 مشـاهدة  خـود،  بـه  توجـه  شامل( اندداده اختصاص خود
ناهموسـت. همچنـین،   ) خودسازي و ارزیابی خود خود،
 .Franke et al هـاي  یافتـه  بـا  هـاي پـژوهش حاضـر    یافته

ــد اســتدلال کــه )2010( ــۀ کردن ــه اظهــاريخــود تجرب  ب
 خـود  دادننشـان  در بیشـتري  اسـتقلال  کننـدگان مصرف

 بـراي  کننـدگان مصـرف  در ذاتـی  عاملی و دهد می ارائه
 دادننشـان  بـراي  تعـاملی  هايتکنولوژي از استفاده ادامۀ

 Jung )2011(  هــايیافتــه بــا و همسوســت اســت، خــود

 مصـرف  کـه  آنجـایی  از داد نشـان  او نیست؛ زیرا همسو
 اسـتقلال  و هسـتند  خودکـاوي  درگیـر  آنلایـن  کنندگان

 قصـد  دارنـد،  خـود  از آلـی  ایده خود نمایش در بیشتري
ــاري ــا رفتـ ــراي آنهـ ــزیین بـ ــداوم تـ ــان مـ  آواتارهایشـ

 بـا  پیشـین  مطالعـۀ  3 اینکـه  بـه  باتوجـه  بود و بیشترخواهد
 در همسو نیسـت، ایـن فرضـیه    خوداکتشافی تعامل مؤلفۀ

 .نشد حاضر نیز تأیید پژوهش
 از استفاده که هنگامی است شده ادعا دوم فرضیۀ در

 تجربـۀ  باشـد،  تجربه از بخشی افزوده واقعیت تکنولوژي
 معنــاداري و مثبــت اثـر  اطلاعــات سـودمندي  بــر جریـان 

 ایـن  اسـت،  نمایان ها یافته قسمت در که طورهمان. دارد
 بـا  مجـازي  آسـتانۀ  تئوري از ناشی جریان. شد تأیید ادعا

 بـر  معنـاداري  و مثبـت  تـأثیر  افزوده واقعیت خرید تجربۀ
 جریــان اثــر کمــی پــژوهش. دارد اطلاعــات ســودمندي

 کننـده  مصـرف  ادراك بر مجازي آستانۀ تئوري از ناشی
ــا. اســت داده توضــیح را) اطلاعــات ســودمندي(  در تنه

 بـا  شـده  القـا  جریـان   .Barhorst et al )2021(  پژوهش
 واقعیت با خرید زمینۀ دو در افزوده واقعیت هاي ویژگی
 همچنین،. است شده دیده افزوده واقعیت بدون و افزوده
 مطـابق  پیشین، هاي پژوهش با مقایسه در فرضیه این نتیجۀ

تـوان بـه    یم ـ بـه همـین خـاطر،   . اسـت  قبلـی  مطالعـات  با
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بدین صورت اشاره  Barhorst et al )2021( .پژوهش 
اطلاعــات اثــر مثبــت و  يبــر ســودمند یــانجر کــه کــرد

 يآسـتانه مجـاز   يتفاوت که تئور ینبا ا .دارد يمعنادار
 یـک  یانجر ۀکند و تجرب یرا القا م یانجر یدحالت تشد
از شرح و بسـط اطلاعـات را ممکـن     یافته یشحالت افزا

  مطالعـات  بـا  هاي پژوهش حاضر همچنین، یافتهکند.  می

)2012( et al.  Van Noort رسـیدند،  نتیجـه  ایـن  بـه  که 
 افزایش را سایتوب محتواي بسط سطح آنلاین، جریان

 یــک از بازدیــد بــا بیشــتري افکــار نتیجــه،در و دهــد مــی
 .Choi et al مطالعـات  بـا  شود، می ایجاد برند سایت وب

 نشــان کــه )2004( Skadberg & Kimmel و) 2007(
 کنندهمصرف توضیح است ممکن جریان تجربۀ دهد می
 و) ســـایتوب محتـــواي یـــادآوري( دهـــد افـــزایش را

 Arghashi & Yuksel )2022(  مطالعـۀ  نتایج با همچنین،
 واقعیـت  هاي برنامه با تعامل و گیري الهام دادند نشان که

ــزوده ــل اف ــی عوام ــۀ در مهم ــان تجرب ــتریان جری  در مش
 شـده درك سـودمندي  و هسـتند  افزوده واقعیت محتواي

 را افزوده واقعیت به نسبت کنندگان مصرف نگرش تأثیر
  .دارد همخوانی دهد، می افزایش تعامل بر

 اسـتفاده  کـه  در فرضیۀ سوم ادعا شده است هنگـامی 
 باشـد،  تجربـه  این از بخشی افزوده واقعیت تکنولوژي از

ــۀ ــان تجرب ــر جری ــذت، ب ــر ل ــاداري و مثبــت اث  .دارد معن
ها نمایان شد، این ادعـا نیـز    طور که در قسمت یافته همان

تأییــد شــد. جریــان ناشــی از تئــوري آســتانۀ مجــازي بــر 
کننده (لذت) اثر مثبت و معناداري دارد.  ادارك مصرف

اثـر   .Barhorst et al )2021( همچنین، تنها در پژوهش 
بـردن) بررسـی    کننـده (لـذت   جریان در ادراك مصـرف 

هـاي   مقایسـه بـا پـژوهش    شده است. نتیجۀ این فرضیه در
ــر     ــان ب ــی اســت و جری ــات قبل ــا مطالع پیشــین، مطــابق ب

بردن تأثیر مثبت و معناداري دارد. با این تفاوت که  لذت
جریان ناشـی از تئـوري آسـتانۀ مجـازي اسـت و تجربـۀ       

را واقعیــت افــزوده یــک حالــت افــزایش یافتــه از لــذت 
هـاي مطالعـات    طـور کـه دریافتـه    کنـد. همـان   ممکن می

گذشـــته نیـــز نمایـــان اســـت، اثـــر جریـــان بـــر ادراك 
بـردن) مثبـت    لذت کننده (سودمندي اطلاعات و  مصرف

بـردن دارد کـه    و معنادار است؛ ولی اثر بیشتري بر لـذت 
اشـاره    .Barhorst et al )2021( تـوان بـه پـژوهش     مـی 

 هـاي   هـاي پـژوهش حاضـر بـا یافتـه      یافته کرد. همچنین،

)2017( Yim et al.    زمینـۀ واقعیـت    کـه نشـان دادنـد در
ــزوده،  ــهاف ــذت  يور غوط ــر ل ــأث ب ــت  ریت ــز مثب دارد نی

 همخوانی دارد. 
 استفاده که هنگامیدر فرضیۀ چهارم ادعا شده است 

ــه از بخشــی افــزوده واقعیــت تکنولــوژي از  باشــد، تجرب
بـت و  مث اثـر  تجربـه  از رضـایت  بـر  اطلاعـات  سودمندي

شده این ادعـا   هاي مشاهده توجه به یافته با معناداري دارد.
 تأیید شد. 

 از اســتفاده کــه در فرضــیۀ پــنجم ادعــا شــد هنگــامی
ــوژي ــت تکنول ــزوده واقعی ــی اف ــه از بخش ــد، تجرب  باش

 معنـاداري  و مثبـت  اثـر  تجربـه  از رضـایت  بـر  بردن لذت
شده این ادعا نیـز تأییـد    هاي مشاهده توجه به یافته با. دارد

کننده (سودمندي  شد. به این صورت که ادراك مصرف
هاي خرید واقعیت  شده) با تجربه اطلاعات و لذت تجربه

کننده از خود تأثیر مثبت  افزوده بر رضایت کلی مصرف
طــور کــه در مطالعــات گذشــته  همــانو معنــاداري دارد. 
مقایسه با سودمندي اطلاعات  بردن در نمایان است، لذت

تأثیر مثبت بیشتري بر رضایت از تجربـۀ واقعیـت افـزوده    
. Barhorst et al )2021( توان بـه پـژوهش    دارد که می
 يهـا افتهی با حاضر پژوهش یۀفرض نیا ۀجینتاشاره کرد. 

. )2021( Barhorst et al  ــین،. همسوســت ــا همچن  ب
ــات  )2018(  و.Rauschnabel et al )2019(  مطالع

Scholz & Duffy  دادنـد کـه   نشان همسوست؛ زیرا آنها 
ــدگان مصـــرف ــاي از کننـ ــزوده واقعیـــت فیلترهـ  در افـ
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 هـدف  بـدون  تنهـا  بازیگوشی و بخش لذت هاي موقعیت
 دی ـدرك اطلاعات مفعبارتی،  به .کنند می استفاده خرید

ــه  ــذت تجرب ــده  و ل ــاش ــزوده   ب ــت اف ــا واقعی ــر رض  تیب
ها را  افتهی نیگذارد. ا یم اثرخود  ۀکننده از تجرب مصرف

 و حیمدل احتمال تشـر  ان،یجر میمفاه ینیبازب توان با یم
بـا   انی ـداد. حالـت جر  حیتوض ـ یتجرب ـ یابی ـبازار پیشینۀ

ــ دســت احســاس آرامــش، از ــدگ يهــا یدادن نگران  یزن
بــردن و توجــه متمرکــز  شــدن، لــذت ور روزمــره، غوطــه

از پــردازش  انی ـحالـت جر  نیبنــابرا ؛شـود  یمشـخص م ـ 
توجـه متمرکـز    رای ـز؛ کند یم یبانیپشت یاطلاعات شناخت

 .ندارد یاست و حواس پرت
 فروشـان خـرده  بـه  مـا  شـنهاد یپ هـا افتـه ی نی ـا بر یمبتن

ــآنلا ــیالکترون و نی ــیزمدر یک ــتراتژ ۀن ــبازار ياس  ،یابی
 از. اسـت  یطراح ـ و کننـده مصـرف  مشـارکت  غات،یتبل

ــا ــه ییآنج ــ ک ــخر نیدرح ــدها د،ی ــد يبرن ــه يدمتع  ب
 نی ـآنلا فـروش  خـرده  ،شـود  یم ـ ارائـه  کنندگان مصرف

 دشیخر ستمیس در افزوده تیواقع يازتکنولوژ تواند یم
 در خـود  يرقبا از را متفاوت یمحصولات تا کند استفاده

 يتئـور  بـر  هیتک با دیخر ستمیس نیا رایز؛ دهد ارائه بازار
 خـود  بـا  کننـده  مصـرف  کـه  شـود  باعـث  يمجاز ۀآستان
 دی ـخر سـتم یس نیا جذب کند، برقرار ارتباط اش يمجاز
 و جـذب  دهـد،  قرار محصول يرو را خود تمرکز شود،
 دهنــدة همگــی نشـان  کـه  شـود  يمجــاز دی ـخر در غـرق 

فروشــان آنلایــن  ، خــردهنیهمچنــ. اســت انیــجر تجربــه
کننده به  قانع و دیمف ارزشمند، اطلاعات ۀارائ با توانند یم

 کمـک شـده   کنندگان درزمینۀ محصولات تولید مصرف
 سـتم یس نی ـا بـا  دی ـخر بـه  میتصـم  بتوانـد  يمشتر تا دنکن

ــبگ را دیــخر ــع. ردی ــوژ ،درواق ــواقع يتکنول ــزوده تی  اف
 و تـر  عیوس یاطلاعات که دارد را تیقابل نیا جادیا ییتوانا

 داشـته  یسـرگرم  و لـذت  حـس  دی ـخر بروشـور  از ترفر
 و جـذاب  شیبـرا  دی ـخر سـتم یس از طرف دیگر، و باشد

 وارد دیــخر يبــرا يمشــتر شــهیهم ؛ زیــراباشــد ندیخوشــا
 و یسـرگرم  يبـرا  ی تنهـا گـاه  و شـود  ینم ـ دی ـخر تیسا

 در مـوارد  نیا يادسازیپ با. شود یم تیسا وارد بردن لذت
 بـا  متفـاوت  تواننـد  یم نیآنلا فروشان خرده د،یخر ستمیس

 تمامی .باشند تر متفاوت دیخر طیمح در تا کنند عمل رقبا
 کننـده  مصـرف  اگـر  کـه  شـود  یم موجب شده ذکر موارد
 سـتم یس نی ـا بـه  ورود نیاول ـ بـا  ،باشـد  نداشـته  دیخر قصد

خــرد نیــا از دی ـخر بــه اقـدام  کــه شـود  آن جــذب چنـان 
ــ ــآنلا یفروش ــد نی ــپس و کن ــا از س ــه نی ــاس تجرب  احس

 يزی ـچ همان طور دقیق، به را دیخر ستمیس و کند تیرضا
 کـردن  تجربـه  تا درنهایت، است داشته ازین آن به که دبدان

   .باشد بخش اثر شانیبرا ستمیس
ــژوهش ــر پ ــز حاض ــد نی ــر مانن ــژوهش ه ــري پ  دیگ

 مطالعـه  ایـن  درپـژوهش   چارچوب .دارد هایی محدودیت
 واقعیـت  سیسـتم  در آنلایـن  کفـش  پوشـیدن  زمینۀ در فقط

 تأییـد  آینـده بـراي   به همین خـاطر، مطالعـات   .بود افزوده
 سـناریوهاي  حاضـر بایـد   نظري پژوهش چارچوب مجدد

 بـراي  کننـد؛  افزوده را بررسـی  واقعیت از استفاده مختلف
 هـاي  زمینـه  در توانـد  مـی  افـزوده  واقعیـت  تکنولوژي مثال،

 اجـرا  هـا  سـاعت  و هـا  عینـک  لباس، مانند دیگري مصرف
 کاربردهاي تقویت به است ممکن مطالعه این تکرار. شود

 .کند کمک افزوده واقعیت دانشگاهی و عملی
 پژوهش حاضر این بـود کـه   هاي از دیگر محدودیت

 بـا  و دانشـگاهی  شلوغ محیط در را آزمایش این محققان
محققان  دادند. به همین خاطر، انجام محدود زمان مدت

 عمـومی  فرخـوان  یـک  تواننـد  می آینده هاي در پژوهش
 آزمـایش  ایـن  دادن انجـام  به مایل که افرادي از و بدهند
 در را و آزمـایش  کننـد  اسـتفاده  گیـري  نمونـه  در هستند
 انـواع  پـرو  بـراي  بیشـتري  زمـان  صرف با تر آرام فضایی
 بـا  کامـل،  طـور  بـه  کنندگانشرکت دهند تا انجام کفش
 آیـا  شود که مشخص و کنند برقرار ارتباط خرید سیستم
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 خیر. یا دهد می رخ مشابهی نتایج
 شده استفاده سنی گروه دیگر این بود که محدودیت

 جـوان  سـنی  ردة طـور تقریبـی در   بـه  گیري نمونه این در
بودنـد. بـه همـین     سال متغیر 30 تا20 بین که داشتند قرار

 ایـن  تواننـد  مـی  آینـده  هـاي  خاطر، محققان در پـژوهش 
دهنـد؛   جامعه انجام میانسال سنی ردة روي بر را آزمایش

 و شـاغل  قشـر  و هستند روز به زیرا در این ردة سنی افراد
 شـود  مشخص تا دهند می تشکیل را جامعه کردة  تحصیل

 خیر. یا دهد می رخ مشابهی نتایج آیا
 حاضـر،  پژوهش آزمایش در ج-1 فرضیۀ رد دربارة

ــرم ــزار ن ــابی اف ــد انتخ ــاتی فاق ــل از اطلاع ــوع قبی ــواد ن  م
 بـود و  محصول بازگشت و تعویض یا کالا دهندة تشکیل

 دهنـدة  تشـکیل  اجـزاي  بـه  راجع مختصري اطلاعات تنها
 تمرکـز  نیز این نمونه روي پژوهشگر که داشت کفش را

 هـاي  پـژوهش  بـه همـین خـاطر، محققـان در     بود. نکرده
 از قبـل  و کننـد  تمرکـز  ایـن نمونـه   روي توانند می آینده
 و کننـد  توجیـه  را کننـدگان  شرکت آزمایش، دادن انجام

 یـا  تعـویض  گزینـۀ  خرید، سیستم که باشند داشته نظر در
ــت ــول بازگشـ ــین، و را دارد محصـ  اطلاعـــات همچنـ

ــارة مختصــري را  محصــول در دهنــدة تشــکیل مــواد درب
 گیـري  نمونـه  بـراي  را افـزاري  نـرم  یـا  و دهند قرار سایت

 را داشته باشد. قابلیت این که کنند انتخاب
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