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Background and Objectives: Virtual Reality (VR) technology is an effective tool to teach various well-known 
skills and concepts. Teaching and integrating the traffic culture by using modern approaches is an essential 
fact to control and decrease the damages and costs caused by driving problems.  In the past few years, the 
element of  virtual instructor has been added to the intelligent tutoring system to increase the interactivity 
and learning effectiveness of  the learners.  Teaching via an instructor or the so-called ‘video modeling’ which 
is part of multimedia teaching content is referred to as the teaching samples in which an instructor explains 
how to do something. Examining the effects of using  an intelligent virtual instructor in educational 
multimedia content is one of  the special fields of research in education  and learning to which enough 
attention has not been paid . On the other hand, in recent years, using technology and  modern approaches 
in the field of traffic educating has become very popular and various countries have made considerable  
investments  in this area. Based on this issue,  in this paper, with the development and testing of a simulator 
game of teaching traffic rules (traffic-sim)  the effect of the presence of an intelligent virtual instructor on the 
improvement of the users’ learning efficiency as well as enhancing their sense of presence were studied. The 

goal of this study is determining the effect of the presence of the intelligent virtual instructors in teaching the 
traffic rules  to the learners . We also aim to investigate to what extent the presence of the intelligent virtual 

instructors can enhance learning ability and the sense of presence in the learning scenarios. 
Methods: For this aim, to provide the educational content in a game, the ‘traffic-sim’ simulator was designed 
and implemented in two versions including with a virtual intelligent instructor (instructor-based) and without 
a virtual intelligent instructor (visual-text).Using a comprehensive user study, we evaluated and compared 
the sense of presence and performance of players in the instructor-based mode and without the virtual 
instructor mode. In order to test the objective variables, the statistical population of 20 students from Tabriz 
Islamic Art University was selected and assigned randomly to either control or experimental groups. The 
experimental and the control group were respectively trained using the instructor-based simulator and the 
visual-text-based simulator. Participants were asked to play the simulator while learning the traffic rules.  To 

analyze the effect of the presence of virtual instructor on two variables, namely learning and sense of 
presence, the data regarding the number of the rules violated during playing the game and the results of the 
sense of presence questionnaire were used both for the experimental and the control groups, respectively.   
Findings: The analyses in two levels of descriptive statistics (mean, standard deviation) and inferential 
statistics (independent t-test) confirm that the use of intelligent virtual instructor improves the users’ 
learning (M=5.00, SD=3.00, t(18) =0.043, p<0.05) and enhances the sense of the presence in the participants 
(M=114, SD=6.00,  
t(18) =0.023, p<0.05). 
Conclusion: In the present study, ‘traffic-sim’ simulator was designed and developed to teach the traffic rules.  
as a serious game to train individuals by scenarios related to the real-world traffic rules. We tested the 
impacts of intelligent virtual instructor attendance on enhancing users’ learning and their sense of presence. 
The results of data analysis showed that  the presence of the virtual instructor can enhance the participants’ 
sense of presence while enhancing the efficiency of the process of learning traffic rules. Our findings reveal 
that the learners would try to choose safer strategies  and improve their performance after they have made 
a mistake . Moreover, the presence of the virtual instructor would lead to social interactions between the 
user and the virtual instructor that can result in increasing the learners’ sense of presence. Based on the 
findings of the previous researchers and the present study, it can be concluded that the intervention of a 
virtual teaching factor can have a positive effect on learning as well as the sense of the learners’ presence in 
the process of driving traffic simulation. Therefore, virtual instructors can be used to improve the learning 
process in educational subjects.  
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ها و مفاهیم مختلف شناخته شده  ابزاری مؤثر در آموزش مهارت  عنوانبه  فناوری واقعیت مجازی  پیشینه و اهداف:
است. آموزش و نهادینه کردن فرهنگ ترافیک از طریق رویکردهای نوین، امری ضروری برای کنترل و به حداقل رساندن  

رانندگی است.   ناشی از مشکلات  زیان  عنصر مربی مجازی، جهت افزایش تعامل و بهبود  های اخیر  طی سالضرر و 
است. شده  افزوده  آموزشی  هوشمند  سیستم  به  آموزندگان  به  یادگیری  یا  مربی  طریق  از  »ویدیو   اصطلاحآموزش 

  یک مربی رویه  شود که در آنگفته می  های آموزشیای است به نمونهکه جزو محتواهای آموزشی چندرسانه مدلینگ«
ای، یکی  کارگیری مربی هوشمند مجازی در محتوای آموزشی چندرسانه دهد. بررسی اثرات بهمیانجام عملی را شرح  

های ویژة پژوهش در زمینه آموزش و یادگیری است که به اندازه کافی مورد توجه قرار نگرفته است. از طرفی  حوزهاز  
و کشورهای   گرفته های نوین در امر آموزش ترافیک بسیار مورد توجه قرارهای اخیر استفاده از فناوری و روشدر سال

و آزمایش    با توسعهاند. با توجه به این امر، در پژوهش حاضر  گذاری قابل توجهی داشتهمختلف در این زمینه سرمایه
سیم(، تأثیر حضور مدرس هوشمند مجازی بر بهبود یادگیری کاربران  _ساز آموزش قوانین ترافیک )ترافیکبازی شبیه

دگی  هدف این تحقیق بررسی اثر حضور آموزشگر مجازی در آموزش قوانین رانن  و افزایش حس حضور آنها بررسی شد.
بر یادگیری و حس حضور کاربر در  است . همچنین در گام بعدی، محقق قصد دارد میزان تاثیر آموزشگر مجازی را 

 سناریوهای رانندگی بررسی کند. 

شیامل مدرس هوشیمند مجازی    سییم در دو نسیخه-سیاز ترافیکمحتوای آموزشیی در بازی، شیبیه  برای ارائه  :هاروش
ی کاربر محور میزان  با اسییتفاده از یک مطالعه سییازی شیید.تصییویری( طراحی و پیاده-)مربی محور( و فاقد آن )متنی

منظور آزمون  بهی مذکور از بازی ارزیابی و مقایسییه شیید.  یادگیری و حس حضییور آزمون شییوندگان در دو نسییخه
صیورت تصیادفی به  از دانشیجویان دانشیگاه هنراسیلامی تبریز انتخاد شید که به  نفره 20آماری    متغیرهای هدف، جامعه

سیییاز مربی محور و گروه کنترل با  دو گروه کنترل یا آزمایش تخصییییا یافتند. گروه آزمایش با اسیییتفاده از شیییبیه
دو گروه، جهت  سیاز توسی  ی بازی شیبیهتصیویری تحت آموزش قرار گرفتند. پس از تجربه-کارگیری شیبیه سیاز متنیبه

های مربوط به تعداد تحلیل تأثیر حضیور مربی هوشیمند مجازی بر دو متغیر یادگیری و حس حضیور، به ترتیز از داده
 حس حضور برای دو گروه آزمایش و کنترل استفاده شد.  نامهقوانین نقض شده در طول انجام بازی و نتایج پرسش

مسیتقل(   tآماری توصییفی )میانگین، انحراف معیار( و اسیتنباطی )آزمون  شیده در دو سیط     های انجامتحلیل  :هایافته
 (18)=043/0و   p<05/0)تواند باعث بهبود یادگیری  دهد که اسیییتفاده از مدرس هوشیییمند مجازی، مینشیییان می

t00/3و= SD   00/5و=M) و نیز افزایش حس حضییور افراد (05/0>p   (18)=023/0و t00/6و= SD   114و=M)  در
 روند آموزش مفاهیم ترافیک شود.

سیم به عنوان یک بازی جدی و با توجه به سناریوهای رانندگی در  _ساز ترافیکدر پژوهش حاضر شبیه  : گیرینتیجه

دنیای واقعی، جهت آموزش قوانین ترافیک طراحی و توسعه یافت. سپس به منظور بررسی تاثیر حضور آموزشگر مجازی  
های مربوط به تعداد قوانین نقض شده در جریان بازی و پرسشنامه حس  حضور آموزندگان، دادهبر یادگیری و حس  

تواند باعث افزایش حس  حضور آموزشگر مجازی میها حاکی از این بود که  حضور گردآوری شد. نتایج حاصل از داده
های ما حاکی از آن  یافته  .شود  کنندگان و به تبع آن افزایش کیفیت فرایند یادگیری قوانین رانندگیحضور شرکت

تری اتخاذ  های ایمناست که افراد پس از ارتکاد خطا و متذکر شدن توس  مربی مجازی سعی خواهند کرد استراتژی
کرده و عملکرد خود را بهبود دهند. از طرفی حضور این عامل، سبز ایجاد تعامل اجتماعی میان کاربر و مدرس شده  

توان  دست آمده از مطالعات گذشته و پژوهش حاضر میتوجه به نتایج به بادهد.  افزایش میو میزان حس حضور فرد را 
تواند تأثیر مثبتی بر میزان یادگیری و همچنین میزان  به این نکته پی برد که مداخله یک عامل آموزشی مجازی، می

توان از این عامل جهت بهبود  این میباشد. بنابر  ساز رانندگی آموزش ترافیک داشتهحس حضور افراد در روند شبیه
 روند یادگیری در موضوعات آموزشی بهره گرفت. 
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های سنتیِ آموزش و  اطلاعات و ارتباطات، روش  امروزه با توسعه فناوری

های مختلف سعی  اند و از راهبهره نبودهیادگیری نیز از این تحولات بی

نتیجه ابزارهای مورد    سازگار کنند. درها  اوریاند خود را با ان فنداشته

کارگیری رویکردهای نوین  و با به  شده استفاده در آموزش نیز متفاوت  

چندرسانه آموزشی  محتوای  طراحی  رایانه،  ازجمله  بر  مبتنی  ای 

ارفرصت بهز های  تا  است  ایجادشده  یادگیرندگان  برای  طور  شمندی 

 . [2  و1]رتری به امر آموزش و یادگیری بپردازند  ثّؤم

توان عرضة مفاهیم از طریق کلمات و تصاویر  ای را مییادگیری چندرسانه

منظور از کلمات، ارائه مفاهیم به شکل کلامی و متنی و    .نمودتعریف  

از   قالز هرمنظور  مفاهیم در  ارائه  مانند  تصاویر،  گونه عنصر گرافیکی 

مطالعات انجام شده در این زمینه   . [3]  انیمیشن، عکس یا ویدیو است

ای در صورتی که با اصول صحی  حاکی از آن است که محتوای چندرسانه

باشد، شده  در   طراحی  و  انگیزه  ایجاد  بیشتر،  تعامل  نهایت    موجز 

م یادگیر عمیقؤی  و  می  ثر  این .  [5  و4]  شودآموزندگان  که علت 

شود آن است که با توجه به هرم  ای موجز بهبود یادگیری میچندرسانه

طریق  از     %30شنوند و  چه میاز طریق آن  %20افراد فق   ،Daleیادگیری  

طور همزمان  شنیدن به  حال اگر عمل دیدن و  آموزند؛بینند میچه میآن

 . [6]  یابدارتقا می  %80توس  فرد صورت گیرد، میزان یادگیری تا حدود  

چندرسانه   مهم مزیت  آموزشی،  ترین  ابزارهای  سایر  با  مقایسه  در  ای 

چند به  ماهیت  است؛  آن  پذیری  انعطاف  خاصیت  و  که  حسی  طوری 

  ای آموزشی سازگار شود و با فراهم هتواند به راحتی با سایر سبکمی

ویا، موجز یادگیری  های متنوع و تجارد پآوردن محیطی غنی از محرک

 . [7]  شودعمیق و پایدار  

ای که طیف وسیعی از عناصر دیداری و شنیداری  فناوری نوین چندرسانه 

ایفاکرده و به گسترش  ملی در نظام آموزشی  گیرد، نقش قابل تأمیبر را در

یادگیری دانش  اهداف  پیشبرد  کرده  و  شایانی  جمله    از است. کمک 

ثر در زمینة آموزش  ؤیک ابزار معنوان  بهتواند  که میهایی  ایچندرسانه

ای که اغلز در میان  ای است. این نوع چندرسانهقلمداد شود، بازی رایانه

اری بر مخاطبین خود  های بسیقشر جوان جامعه محبوبیت دارد، از جنبه

رایانهمی  ثیرأت بازی  تعاملیگذارد.  از  یکی  عنوان  به  ترین  ای 

توان جمله میفراوانی برخوردار است که از  هایها از مزیتای چندرسانه 

و   انگیزه  افزایش  تعامل،  برقراری  خلاقیت،  قدرت  تمرکز،  افزایش  به 

 .[8] بهبود عملکرد افراد اشاره کرد  درنهایت

انس  ،که بازیاز آنجا ذاتاً    ان برای یادگیری است؛روند مورد علاقه مغز 

است   برانگیزنده  و  افراد جذاد  بهبرای  تا  امر موجز شد  این  عنوان  و 

های  تدریج در روشبستری فعال و وسیع، وارد حوزه آموزش شده و به

ایجاد تغییر  یادگیری  و  شدهپژوهش کند.  آموزش  انجام  این  در   های 

هایی  ای دارای توانایی ایجاد محی دهد که بازی رایانه زمینه نشان می

غ برای دست  اهداف  به  تأیابی  با  بازی  زیرا  است؛  یادگیری  بر  ایی  کید 

انگیزه در روند یادگیری می ایجاد  با  رقابت، موجز  شود و در مقایسه 

 دشوثرتر مفاهیم آموزشی میؤهای معمول یادگیری باعث انتقال مروش

از چندین    شود؛کارگرفته میکه بازی برای امر آموزش بهزمانی  .[10  و9]

با   دانش جدید  ترکیز  به  آموزندگان  تشویق  از جمله  یادگیری  جنبة 

انتخاد یک راه برای  گیری، آزمایش  حل یا تصمیمدانش پیشین خود 

ها به برقراری تعامل با سایر افراد  چگونگی بروز رخدادها و تشویق آن 

 .[11] کندپشتیبانی می

از بازی رایانه  بازی  ای برای مقاصد آموزشی، مفهوم  در نتیجة استفاده 
وجود آمد و به شکل روزافزون متداول شد.  به(  Serious Game)  جدی

بازی به  جدی  در بازی  مختلفی  اهداف  برای  که  دارد  اشاره  هایی 

شوند. به  سازی طراحی می های آموزش، یادگیری، تبلیغات و شبیهزمینه

  ؛ اند سرگرم کننده باشد تورغم این حقیقت که بازی جدی میعبارتی علی

بازی    هدف اصلی که در ورای آن نهفته است، آموزش و یادگیری است.

 وسیله جدی یک تلاش و رقابت ذهنی است که طبق قوانین خاص به

می  اجرا  رایانه  مانند  یک  اهدافی  به  رسیدن  برای  سرگرمی  از  و  شود 

ژیک  های عمومی، ارتباطات استراتآموزش و یادگیری، پزشکی، سیاست 

هایی  مفهوم بازی جدی را بازی  Chen  و  Michael  .[12] کنداستفاده می

نیست    هادانند که در آنمی اصلی  لذت هدف  و  طی    .[13]سرگرمی 

انجام سال مطالعات  اخیر  زمینه  های  در  بازیشده  بازی   تأثیر    جدی، 

ها در ایجاد انگیزه  اوریحاکی از پتانسیل این فن  آموزشی و دنیای مجازی

است آموزشی  امور  در  کاربران  مشارکت  جدی  بازی  .و  آموزشی  های 

می  به  موجز  یادگیری،  روند  در  پیشرفت  با  همگام  کاربران  تا  شوند 

تجربه دستشناخت،  ساختارمندی  دانش  همچنین  و  مثبت  پیدا    ای 

 .[15  و14]کنند  

است و  عنوان موضوع محوری در جامعه مطرح هایی که بهیکی از حوزه

کردن  آموزش و نهادینه  ؛آموزش صحی  و اصولی آن اهمیت وافری دارد

فیکی و کمبود توجه افراد جامعه به قوانین ترافرهنگ ترافیک است. عدم  

زمینه این  در  افزایش    آگاهی  منجربه  که  است  دلایلی  ترین  مهم  از 

.  [17 و16] شودای میشهرها و تصادفات جاده تخلفات ترافیکی درکلان

تصادفات در سراسر جهان همواره به عنوان یکی از دلایل اصلی مرگ و  

میر و صدمات بوده است. بنابراین یک عامل مهم و حیاتی برای کاهش  

کردن دانش و  روزو به  یجاد انگیزه در افراد برای ارتقاحوادث رانندگی، ا

برای  مهارت از رویکرد نوین  استفاده  این منظور  برای  های خود است. 

 وزش ترافیک و قوانین رانندگی امری ضروری است. آم

  ، ساز رانندگی برای آموزش ترافیک و قوانین رانندگیدر رویکرد شبیه

کند و ملزم به دنبال  شده رانندگی میسازی  کاربر در یک محی  شبیه

است   امتیاز  کسز  برای  ترافیکی  قوانین  در  شبیه.  [ 18]کردن  سازی 

وضعیت  یک  یا  واقعی  فرایند  یا  رخداد  یک  تقلید  معنی  به  اصطلاح 

است. اجت واقعشبیه ماعی  و  مجازی  دنیای  یک  ارائه  سازها  گرایانه 

دهند تا کاربر شرای  مختلف را تجربه کند و یاد بگیرد. به عبارتی می

فراهم با  فناوری  میاین  مختلف،  شرای   تجربه  امکان  تواند  کردن 

کرده و به طور تخصصی در  های استدلالی آموزندگان را تقویتمهارت 

اس آموزشی  از چالش.  [19]  تفاده شودامور  نظام  های موجیکی  ود در 

ارتقا  دانش  مهارت  یآموزشی  بتوانند  تا  است  آموزندگان  ذهنی  های 
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نظری را با عمل پیوند دهند؛ زیرا براساس تئوری یادگیری تجربی دانش  

همچنین باتوجه به هرم  .  [20]نتیجة ارتباط بین نظریه و عمل است  

تجربه  ،Daleیادگیری   طریق  از  افراد  طریق  یادگیری  از  )حتی  کردن 

کنند  برابر بیشتر از حالتی است که مفاهیم را فق  مطالعه  9سازی(  شبیه

 %90خاطرسپاری تا  کردن، میزان بهو درصورت یادگیری از طریق تجربه
اذعان.  [5]یابد  ارتقا می  اهمیت  به با وجود  یادگیری  با  رابطه    شده در 

مثابه یک  سازها را به های متعددی تاثیر شبیهساز، پژوهشوسیله شبیه

 . [21]اند  کردهآموزشی بیانابزار  

چندرسانه آموزشی  محتوای  تولید  در  نوظهور  قلمروهای  از  ای،  یکی 

حضور یک عامل آموزشی مجازی به عنوان راهنما در محی  یادگیری 

  وجود رشدی به استفاده از این عنصرمجازی بهعلاقه روبه  که اخیراً است

مربی  ها این شخصیت مجازی با اصطلاح »در اغلز پژوهش .است آمده
می به(  Virtual Instructor) «  مجازی نقش    ؛شودکاربرده  معمولاً  زیرا 

آموزش از طریق مربی یا   .[22]ها ایفای نقش معلم یا آموزنده است آن

مدلینگ« اصطلاحبه محتواهای    (Video Modeling) »ویدیو  جزو  که 

شود که در  گفته می  های آموزشی ای است به نمونه آموزشی چندرسانه

های آموزشی  عامل  .[23]  دهدمیانجام عملی را شرح    یک مربی رویه  آن

دارای قابلیت بالقوه در تقویت یادگیری هستند و امروزه جهت توسعه  

استفاده    (Intelligent tutoring system) دهای آموزش هوشمن سیستم

شده در این زمینه حاکی از وجود دلایل مطالعات انجام   .[24]  شوندمی

  بصری از یک مربی به محتوای آموزشی،   متفاوتی است که افزودن جنبه

موجز ایجاد انگیزه و  ممکن است باعث جذد مخاطز شده و به تبع  

یادگیری   برای  بیشتر  اینشودلذت  دلایل  از  یکی  که    .  افزودن است 

کرده و توجه را    گیریمدرس به محتوای آموزشی، از حواس پرتی جلو

با افزودن یک مدرس مجازی    لذا  .[25]   کندبه مفاهیم آموزشی جلز می

میبه بصری  محرکی  به  عنوان  نامرتب   عوامل  از  را  کاربر  توجه  توان، 

و تمرکز کاربر از این طریق،    مفاهیم اصلی جلز کرد. تقویت توجهسمت  

بهبودمی را  یادگیری  میزان  ب  تواند  و  ذهنی ببخشد  حس  یک  سان 

همچنین شواهدی وجود    .[25]  کندبرجسته، در تعامل با آموزش کمک

کارگیری عناصری که میزان تعامل و همچنین حس حضور  دارد که به

افزای آموزشی  محتوای  در  را  میکاربر  یادگیری  ش  بهبود  باعث  دهد، 

طرق افزایش  شود. منظورکردن تصاویری از مدرس مجازی، یکی از  می

 میزان حس حضور و تعامل است. 

مطالعات اندکی در مورد اثرات حضور مربی بر یادگیری آموزندگان، از  

پرداخته آموزشی  محتوای  انواع  مقایسه  نتیجه طریق  حال  این  با  اند؛ 

و تا حدود زیادی    ثیر مثبت یا منفی این عامل حاصل نشدهأقطعی از ت

قی است. برای نمونه نتایج پژوهش ونگ  ال باعنوان یک سؤله بهاین مسأ

پی    ،Ouwehand))  [27]اوهند  ،  Antonenko)  [26]و    (Wangو آنتوننکو  

هریک به نوعی حاکی از تاثیر مثبت حضور    Hong  )[28]و    (Pi  و هانگ

هستند.  مربی مجازی در محتوای آموزشی، بر میزان یادگیری آموزندگان  

گرفت و صورت  (Antonenkoو   (Wangونگ و آنتوننکو  ای توس   مطالعه

ثیر حضور مدرس مجازی بر میزان یادگیری، یادداری، توجه بصری،  أت

تلاش ذهنی و رضایت کاربران بررسی شد. نتایج نشان داد حضور مربی،  

  سط  بالایی از توجه بصری کابران را در طول آموزش به همراه داشته 

انتقال دانش کاربرانی که محتوای   توانایی  بین  اگرچه  است. همچنین 

ای  مربی مجازی را تجربه کرده بودند، تفاوت قابل توجهحاوی و فاقد  

میزان   بر  معناداری  طور  به  عامل  حضور  حال  این  با  نشد؛  مشاهده 

کنندگان تاثیر مثبت داشت که یادداری، رضایت و تلاش ذهنی شرکت

در   مشارکت  و  انگیزه  ایجاد  اساسی  فاکتورهای  از  نامبرده  متغیرهای 

 . [26]  فرایند یادگیری است

اثر نمایش چهره  »  همکاران در پژوهشی با عنوان    و  (Kizilcec)  کیزیلسک

ثیر این عامل را بر  أ، چگونگی ت«  آموزشیمدرس مجازی در محتوای  

توانایی درک مفاهیم، میزان توجه بصری و رضایت کاربران مورد بررسی  

قرار دادند. نتایج نشان داد کاربران از محتوایی که مربی حضور داشت،  

ثر برای امر یادگیری دانستند.  ؤرضایت داشته و آن را یک ابزار بسیار م

ثیر این در تأ   توجه، حاکی از عدم تفاوت قابلگرچه نتایج آزمون یادداری

   .[29]محتوا بود  

نتایج   ترتیز  همین  علی  مطالعهبه  و  م بجدنی  نقش  بیانگر  ثر  ؤآبادی 

چندرسانه و  محتوای  یادگیری  میزان  بر  مجازی  عامل  بر  مبتنی  ای 

ثیر رفتار و  ان شهر تهران بود. در رابطه با تأآموزنفر از دانش  60یادداری  

ای  ای، مطالعههای اجتماعی مدرس در محتوای آموزشی چندرسانه نشانه

  های و اشارات مدرس، حالتها  ثیر حرکتأم شد و تتوس  مایر و داپرا انجا 

شد. در این مطالعه    صورت و نگاه او بر میزان یادگیری کاربران بررسی

آزمایش شرکت سه  طی  آموزشی    ،کنندگان  اسلایدهای  مشاهده  به 

اسلاید  پرداختند که از  ایستاده  عامل آموزشی در قسمتی  به شکل  ها 

-و اشارات انسانی، نگاه و حالت  تحضور داشت. در آزمایش یک، اثر حرک 

داشت سنجیده شد. در  نسبت به زمانی که مدرس حضور ن  چهره  های

انسانی و صدای  آزمایش دو، تأ ثیر گفتار مدرس در دو حالت )صدای 

آزمایش یک و دو مورد    ماشینی( مقایسه شد. در آزمایش سه، تلفیق

قرار   نشانبررسی  نتایج  نشانه  گرفت.  اجتماعداد  یِ عامل در یک  های 

 . [4]  شودبه بهبود یادگیری می  ای، منجرمحتوای چندرسانه 

انجام    (Kizilcec)  کیزیلسک هفته  مدت هشت  به  پژوهشی  همکاران  و 

انتخاد نوع   محتوای  دادند که در آن به بررسی نحوه اولویت بندی و 

آموزشی توس  کاربران در یک دوره آموزشی وسیع پرداختند. در این  

کنندگان ملزم به انتخاد ویدیوهای آموزشی از یک سایت  مطالعه شرکت

توانستند نوع محتوا )محتوا با حضور یا عدم  آموزش آنلاین بودند و می

ت  و در نهای  کنند  حضور مربی مجازی( را به دلخواه برای تماشا انتخاد

ای  گونهه بهای قبلی بود؛  تجربه خود را شرح دهند. نتایج گواه بر یافته

کنندگان حضور مدرس مجازی را در محتوای آموزشی  که اکثر شرکت 

محتوا بدون حضور    35%محتوای حاوی مدرس،    57%خود ترجی  دادند )

هر دو نوع محتوا(. علاوه بر این کاربرانی که مدرس مجازی   8%مدرس، 

حتوای آموزشی خود داشتند، سط  بالاتری از یادگیری را نسبت  را در م

کردند   گزارش  کاربران  در    (Wilson)  ویلسون  . [30]سایر  همکاران  و 

عنوان تحت  مجازیتأ»    پژوهشی  مدرس  حضور  چندین «  ثیر  طی   ،
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آزمایش محتوای آموزشی مد نظر خود را در قالز متن، صوت، متن به  

شرکت به  مجازی  مربی  همراه  به  صوت  صوت،  ارائه  همراه  کنندگان 

در  نتایج حاکی از این بود که یادگیرندگان نه تنها حضور مربی  کردند.  

بلکه اذعان داشتند که حضور    ؛دانستندها را لذتبخش و جالز می درس 

توان نتیجه گرفت که شود. بدین وسیله میوی باعث بهبود یادگیری می 

درک مطلز را با    وجود تصاویری از مربی به صورت بالقوه ممکن است

دهند و براین باورند که  ولی یادگیرندگان ترجی  می  مشکل مواجه سازد؛

 . [25]روش مؤثرتر است    این

به اثرات  آموزشی  بررسی  مربی هوشمند مجازی در محتوای  کارگیری 

از  چندرسانه یکی  و  حوزهای،  آموزش  زمینه  در  پژوهش  ویژة  های 

یادگیری است که محققان خارج از کشور و به ویژه داخل کشور بدان  

های اخیر استفاده از فناوری و  اند. از طرفی در سالکمتر توجه داشته 

است   گرفته های نوین در امر آموزش ترافیک بسیار مورد توجه قرارروش

اند.  گذاری قابل توجهی داشتهسرمایهو کشورهای مختلف در این زمینه  

مجازی جهت آموزش  بنابراین در پژوهش حاضر سعی شده است از مربی  

شبیه بازی  یک  در  ترافیک  تأقوانین  و  شود  استفاده  رانندگی  ثیر ساز 

حضور این عامل مجازی بر آموزندگان بررسی شود. در نتیجه با توجه به 

 : شودترتیز زیر مطرح می  های پژوهش بهپیشینه ارائه شده، فرضیه

o سییاز رانندگی توسیی  آموزش قوانین ترافیک در جریان بازی شییبیه

ثیر مثبیت و معنیادار  أمربی مجیازی، بر میزان حس حضیییور کیاربران تی 

 دارد.

o سییاز رانندگی توسیی   آموزش مفاهیم ترافیک در جریان بازی شییبیه

 دارد.ثیر مثبت و معنادار  أمربی مجازی، بر سط  یادگیری کاربران ت
 

 روش تحقیق

 کنندگان طرح پژوهش و شرکت
هیای  پژوهش حیاضیییر از نظر هیدف و میاهییت کیاربردی و از نوع پژوهش 

شییبه آزمایشییی اسییت. متغیر مسییتقل در این مطالعه روش آموزشییی  

ثیر آن بر متغیرهای وابسیته شیامل  أ)مدرس هوشیمند مجازی( بوده و ت

جامعه آماری  شیود.  کنندگان بررسیی میحس حضیور و یادگیری شیرکت

ای  چندرسییانه از دانشییجویان کارشییناسییی   (=20n)نفر   20پژوهش را  

صیورت تصیادفی در دو  دهند که بهدانشیگاه هنراسیلامی تبریز تشیکیل می

نفر گروه کنترل(    10نفر گروه آزمیایش و  10گروه آزمیایش و کنترل )

تحصییلات،  جایگزین شیدند. دو گروه از لحا  متغیرهایی همچون سین،  

ای همتا بوده و شییرای  شییرکت در آزمایش را  تجربه انجام بازی رایانه

دن دو گروه، سیعی شید  دارا بودند. همچنین برای اطمینان از همگون بو

 ها تخصیا داده شوند.طور تصادفی به گروهدانشجویان به

 

 ابزار گردآوری اطلاعات 
o  نامه حس حضور ویتمر و سینگرپرسش  (Witmer    وSinger)  (PQ):  

ای حس حضور را بسان یک حس ذهنی و  ویتمر و سینگر در مطالعه

روانشناختی از حضور در یک محی  مجازی مطرح کردند و با استفاده  

ثیر دارد )واقع گرایی،  ایی که باور داشتند بر حس حضور تأاز فاکتوره

حواس  کنترل،  پرسش حسی،  آن نامهپرتی(  میزان  براورد  برای    ای 

کاربران    دارد که تجربةماده    32نامه حس حضور  کردند. پرسش   ایجاد

مثبت    صورتها بهاکثر آیتمکند.  ای را توصیف میاز انجام بازی رایانه 

که دارای تأثیر منفی  (  8،11،22،24،25،28،29)از موارد   غیربه   بودند؛

پرسش  این  بودند.  حضور  حس  میزان  در    نامهبر  استفاده  جهت 

به   پاسخ  همچنین  شد.  داده  مطابقت  بازی  با  و  ترجمه  پژوهش 

ای لیکرت )ازخیلی کم تا خیلی زیاد(  ها در مقیاس پنج درجهپرسش

  تنظیم شدند.
o :ثیر به منظور بررسی تأ  تعداد قوانین نقض شده در طول انجام بازی

د حضور مدرس مجازی بر سط  یادگیری، مجموع دفعاتی که هر فر

کرد محاسبه شد و جهت مقایسه  در روند بازی، قوانین را نقض می

عبارتی کمتر بودن تعداد قوانین نقض منتقل شد. به  spssبه نرم افزار  

دهنده عملکرد بهتر او در روند یادگیری  شده از سوی بازیکن، نشان 

 است. 

شامل   حاضر  مطالعه  شبیه  یکمحتوای  نام  بازی  به  رانندگی  ساز 

دقیقه رانندگی    15الی    10در آن مسیری جهت  است که    سیمترافیک

است. درطول مسیر  بعدی طراحی شدهدر قالز یک فضای شهری سه

تقاطع،   راهنمایی،  )محدودیت سرعت، چراغ  ترافیکی  قانون  نوع  هفت 

بوق زدن ممنوع، ورود ممنوع، سبقت ممنوع، تونل( به دفعات متعدد در 

است وکاربر هنگام رانندگی و رسیدن  سازی شدهنقاط مختلف شهر پیاده

ویژگی شاخا بازی حاضر  هاست.  به محدوده قوانین، ملزم به رعایت آن 

سه  مدل  یک  از  به استفاده  مربیبعدی  پلیس  مجازی    عنوان  قالز  در 

راهنمایی و رانندگی جهت آموزش، یادآوری و اخطار در صورت عدم  

أثیر حضور این شخصیت مجازی،  برای پی بردن به ت  رعایت قوانین است.

ترافیک-شبیه نسخه_ساز  دو  در  مجازی    سیم  هوشمند  مدرس  شامل 

)متنی آن  فاقد  و  محور(  پیاده -)مربی  و  طراحی  شد. تصویری(    سازی 

کار گرفته شده  هایی را که در آن بهمعماری کلی بازی و ماژول  1جدول  

 دهد. نشان می
 

 

 کارگرفته شدههای بهماژولمعماری کلی بازی و : 1جدول 
Table 1. The overall architecture of game and the modules used 

Type 3D 

Game elements 

Characters 
Virtual instructor (Police) 

Pedestrians 
Driver 

Sounds Police 
Game elements 

Camera Simple camera 

Game environment 3D-2D 

Game challenges Observe defined traffic rules 

user interface 
Menus 

Keyboard 
Clicks 

Genre Simulation 
Device PC 

Game Development 
Software 

Unity 3d 



 .Y. Sekhavat et al                                                                       (          244)                                                                          یونس سخاوت و همکاران

 شیوه اجرا 
بدین پژوهش  اجرای  که  روش  بود  تشخیا  ترتیز  برای  ابتدا  در 

ای،  بازی رایانه در زمینه ها کنندگان و تجارد آنمشخصات کلی شرکت 

نتایج  ای تهیه نامهپرسش  اختیار کاربران قرار گرفت. بررسی  شده و در 

کنندگان تجربه مناسبی از  نامة دموگرافیک نشان داد که شرکت پرسش 

توانند در ارزیابی پژوهش شرکت کنند.  ای داشته و میرایانه انجام بازی

آزمایش و کنترل،    دو گروهکنندگان به  پس از انتساد تصادفی شرکت

و گروه کنترل با استفاده    ساز مربی محورشبیهگروه آزمایش با استفاده از  

در مرحله پیش   مورد آموزش قرار گرفتند.تصویری    -ساز متنیشبیهاز  

از شروع بازی، آزمایشگر اطلاعاتی از هدف آزمایش و روند انجام آن در  

بازی که در اختیار گروه آزمایش  کنندگان قرار داد. روند  اختیار شرکت

 و کنترل قرار گرفت به دو صورت بود: 

 ساز مربی محور(رس هوشمند مجازی )شبیهشامل مد  نسخه  الف:

بیدین    ؛محتوای مربی محور کیه در اختییار گروه آزمیایش قرار گرفیت

گیرد. پس از  صییورت بود که پیش از آغاز بازی آموزشییی صییورت نمی

کیاربر در نقش راننیده اتومبییل موظف بیه رعیاییت قوانین تعبییه   ،شیییروع

یک قانون تعبیه   شیده در طول مسییر رانندگی اسیت. به محض مشیاهده

سیاز به کاربر  شیده، پیغام هشیدار مربوط به آن قانون در داشیبورد شیبیه

که کاربر قانون را رعایت  صیورتی  (. درa 2-)شیکل شیوده مینمایش داد

چه  دهد تا به قانون دیگر برسید. ولی چنانکند، به مسییر خود ادامه می

رعیاییت نکنید، توسییی  پلیس راهنمیایی و راننیدگی )مربی مجیازی(  

.  (b 2-)شیکل شیودشیده و کنترل اتومبیل از دسیت او خارج میمتوقف

مربوط به  و متغیر   (c 2-ظاهر شییده )شییکلازآن پیغام نقض قانون  پس

یک پنل  سیپس  .  (d 2-)شیکل شیودروز رسیانی میتعداد نقض قانون به

حیاوی مفیاهیم آموزشیییی در ارتبیاط بیا قیانون مربوطیه برای کیاربر نمیاییان  

از آموزش لازم، پنل محوشیییده و کنترل  پس  (.  e 2-)شیییکل شیییودمی

بیه او فرصیییت مجیددی جهیت  گیرد و اتومبییل در اختییار راننیده قرار می

کند  شیییود. این روند تا زمانی ادامه پیدا میرعایت همان قانون داده می

زمیانی کیه   کیه کیاربر مفهوم قیانون مربوطیه را فراگرفتیه و رعیاییت کنید. تیا

ی مسییر را نخواهد داشیت.  ادامه  کاربر اجازه  قانون فعلی رعایت نشیود؛

  1مربی محور( در شیییکیل الگوریتم رونید بیازی گروه آزمیایش )محتوای  

 است.نشان داده شده

 تصویری(-ساز متنی)شبیه  رس هوشمند مجازیمدفاقد   نسخه  د:

رونید بیازی کیه در اختییار گروه کنترل قرار گرفیت بیدین شیییکیل بود کیه  

پیش از شییروع بازی، آموزش قوانین در قالز تصییاویر در اختیار کاربر  

شیده شیروع  پس از آغاز فرد در مسییر طراحی(.  a 4-)شیکل  گیردقرار می

پیغیام هشیییدار مربوط به  کنید و هنگیام مشیییاهده تابلوها،  به حرکت می

(.  b 4-)شیکل شیودسیاز به کاربر نمایش داده میقوانین در داشیبورد شیبیه

سییپس کاربر از آن محدوده عبور کرده و به مسیییر خود تا رسیییدن به  

  فق  به تعداد  را رعایت نکند؛  انونچه قدهد. چنانقانون بعدی ادامه می

الگوریتم روند بازی گروه  (.  c 4-)شیکلشیود  افزوده می  متغیر نقض قانون

 است.نشان داده شده  3( در شکلتصویری_متنیکنترل )محتوای  

ای  نامه پس از انجام بازی توس  دو گروه، پرسش  در مرحله  در نهایت،

ها قرار گرفت. تعداد قوانین  گیری حس حضور در اختیار آنجهت اندازه

کنندگان نیز پس از اتمام بازی ذخیره  نقض شده توس  تمامی شرکت

 شد و برای مقایسه سط  یادگیری مورد بررسی قرار گرفت. 
 

 
 )محتوای مربی محور(  آزمایش الگوریتم بازی گروه  :1شکل 

Fig. 1: Game algorithm in experimental group 
(Virtual instructor -based content) 

 

 
 

 ای از روند بازی هنگام ارتکاد خطا )محتوای مربی محور( نمونه  :2شکل 
Fig. 2: An example of game trend when committing an error 

(Virtual instructor -based content) 
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 تصویری( _متنی)محتوای   الگوریتم بازی گروه کنترل: 3شکل 

Fig. 3: Game algorithm in control group (Visual and text –based content) 
 

 

 
 تصویری( _ای از روند بازی هنگام ارتکاد خطا )محتوای متنینمونه  :4شکل 

Fig. 4: An example of game trend when committing an error 
(Visual and text -based content) 

 

 نتایج و بحث 

هیای آمیاری توصییییفی  هیا در پژوهش از شیییاخابیه منظور تحلییل داده

 t)مقیایسیییة مییانگین و انحراف معییار متغیرهیا( و اسیییتنبیاطی )آزمون  

مورد    22spssها با اسیتفاده از توسی  نرم افزار  ( اسیتفاده شید. دادهمسیتقل

هیای توصییییفی مربوط بیه متغیرهیای  آمیاره تجزییه و تحلییل قرار گرفتنید.

ییادگیری )تعیداد قوانین نقض شیییده( و حس حضیییور گروه آزمیایش و  

های تحقیق  اسیت. بررسیی توصیفی دادهگزارش شیده 2کنترل در جدول  

واسطه  هدهد میانگین و انحراف معیار تعداد قوانین نقض شده بنشان می

قرار   آموزش  مورد  محور  مربی  محتوای  طریق  از  کییه  آزمییایش  گروه 

(  M=00/8و SD =00/2)و گروه کنترل   (M=00/5و SD =00/3)گرفتند  

اسیییت. همچنین مییانگین و انحراف معییار گروه آزمیایش و کنترل در  

و  SD =00/7)و   (M=114و  SD =00/6)متغیر حس حضیییور بیه ترتییز  

106=M)   اسییتفاده از آزموناسییت. در ادامه با t   مسییتقل و بررسییی

 پردازیم.های پژوهش میمفروضات این آزمون به بررسی فرضیه

 
های میانگین و انحراف معیار حس حضور و یادکیری به تفکیک گروه : 2جدول 

 آزمایش و کنترل 
Table 2: Mean and standard deviation of presence and learning by experimental 

and control groups 

 

Variables 
Control group Examination group 

 Mean SD Mean SD 

 
Error count  

 
8.00 2.00 5.00 3.00 

Sense of presence 
 

106 7.00 114 6.00 

 
 

 متغیر حس حضور و یادگیری های  بررسی نرمال بودن توزیع داده
نتایج آزمون کولموگروف اسمیرنف را در بررسی نرمال بودن    3 جدول 

توان بیان  می(  p>05/0)دهد. با توجه به  متغیرهای پژوهش نشان می

یید  أها تدرصد مفروضه نرمال بودن توزیع داده 95نمود که با اطمینان  

میمی و  پارامتریک  گردد  آزمون  از  متغیر  دو  هر  برای  مستقل    tتوان 

 استفاده نمود. 
 

 بررسی توزیع نرمال  :3جدول 
Table 3: Studying the normal distribution 

Variables d.f  P 

 
Sense of presence 

20  0.055 

 

Error count 
 

20  0.164 

 
 

 

ساز رانندگی  بازی شبیهآموزش مفاهیم ترافیک در جریان  :  فرضیه اول

هوشمن  مربی  تأتوس   افراد  یادگیری  سط   بر  مجازی،  و  د  مثبت  ثیر 

 معنادار دارد. 

معنی به سط   لوین  با توجه  از مقدار  (0/ 00)داری آزمون  ، که کمتر  

مفروضه برابری واریانس دو گروه رد شده و جهت گزارش    ؛است  (05/0)

های خروجی سطر دوم جدول استفاده  مستقل، از داده  tنتایج تحلیل  

حاکی از آن است که میانگین تعداد قوانین نقض   4  جدولشد. نتایج  

اند  که توس  مدرس مجازی آموزش دیده واسطه گروه آزمایشهشده ب

(00/5=M)  گروه کنترل ، در مقایسه با  (00/8=M  )  در نهایت کمتر بوده و  

میزان یادگیری گروه آزمایش بیشتر است. بنابراین با ضریز اطمینان  

معناداری    95/0 سط   پیش  (043/0)و  مقدار  از    ( p<05/0) فرض  که 

شود که بین تعداد قوانین نقض شده در دو گروه  کمتر است، مشاهده می

وجود دارد. بنابراین فرضیه  تفاوت معناداری به نفع گروه با عامل آموزشی  

 شود. یید میاول تأ
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ساز رانندگی  آموزش مفاهیم ترافیک در جریان بازی شبیه:  فرضیه دوم

ثیر مثبت و  أتوس  مربی هوشمند مجازی، بر میزان حس حضور افراد ت

 دار دارد. معنا

شود آزمون لوین، همگونی واریانس را  مشاهده می  5 جدولبا توجه به  

کند که گروه آزمایش در متغیر  بیان می  tاست. نتیجه آزمون  رد کرده  

نمره بیشتری   (M=106)، نسبت به گروه کنترل  (M=114)حس حضور  

 95/0  اطمینان عبارتی اختلاف بین دو گروه با ضریزند. بهکسز کرد

(023/0=p)  به نفع گروه آزمایش معنی دار است. در نتیجه فرضیه دوم

 د.شویید میأنیز ت

 

 گیری نتیجه

ارائه یک بازی شبیه ساز رانندگی آموزش ترافیک به  پژوهش حاضر با 

ثیر حضور مدرس هوشمند مجازی بر دو متغیر یادگیری  ر بررسی تأمنظو

ها حاکی  حاصل از تجزیه و تحلیل دادهو  حس حضور انجام گرفت. نتایج  

بر   یادگیری و میزان حس  از آن بود که حضور عامل آموزشی مذکور 

 ثیر مثبت دارد.حضور افراد تأ

ساز رانندگی  آموزش مفاهیم ترافیک در جریان بازی شبیه  فرضیه اول:

ت افراد  یادگیری  سط   بر  مجازی،  هوشمند  مربی  و  أتوس   مثبت  ثیر 

های کلی در خصوص فرضیه اول نشان داد، تفاوت  دارد. یافتهمعنادار  

بر   مبتنی  آموزشی  محتوای  در  یادگیری  نمرات  بین  معناداری  آماری 

ساز مربی محور( و محتوای فاقد این عامل    عامل هوشمند مجازی )شبیه

 ساز متنی تصویری( وجود داشت.  )شبیه

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

بررسی میانگین تعداد قوانین نقض شده توس  افراد در دو  به عبارتی با  

محتوا، نتایج نشان داد دفعات نقض قوانین در گروه آزمایش که محتوای  

  سیر نزولی داشته سبت به گروه کنترل  ن  مربی محور را تجربه کرده بودند،

کاد  زیرا افراد پس از ارت.  یادگیری در این گروه بیشتر است  میزان  و نهایتاً

شوند. از این )مربی مجازی( متذکر میدر روند بازی، توس  پلیس    خطا

خواهندر روند سعی  ادامه  در  استراتژی و  ایمنکرد  و  تری  های جدید 

. از طرفی حضور مربی مجازی  کرده و عملکرد خود را بهبود دهنداتخاذ  

در روند بازی، موجز جلز توجه بصری کاربر به محتوای آموزشی شده  

با توجه به بازخورد  همچنین   شود. نتیجه به یادگیری بهتر منجر میو در  

می نظر  به  یادگیری،    رسدکاربران،  کیفیت  ارتقای  دیگر  نظارت  دلیل 

 موقع انحرافات و افزایش تمرکز است. با تشخیا به  مربی مجازی

ساز رانندگی  آموزش مفاهیم ترافیک در جریان بازی شبیه  :دوم  فرضیه

ثیر مثبت و  مجازی، بر میزان حس حضور افراد تأد توس  مربی هوشمن

های کلی در خصوص فرضیه دوم نیز نشان داد، تفاوت  معنادار دارد. یافته

آماری معناداری در نمرات حس حضور افراد در دو گروه وجود داشت.  

عبارت دیگر، با بررسی میانگین نمرات دو گروه در متغیر حس حضور،  به

که میزان این متغیر در گروه آزمایش که محتوای  دهد  نتایج نشان می

مربی محور را تجربه کردند بیشتر بوده و از میزان بالاتری از حس حضور  

 اند. برخوردار بوده 

شبیهشبیه با  رانندگی  نیز  واقعسازی  ساز  و  محی   شرای   گرایانه 

  خود را جدا از زمان و مکان احساس دهد تا  ، به کاربران اجازه میگیرانند

های بازی فکر کرده،  و در جریان چالش  کرده، وارد دنیای بازی شوند

 تجربه و کشف کنند. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 از طریق مقایسه تعداد قوانین نقض شده توس  کاربران کنندگانمقایسه تأثیر آموزش توس  مدرس مجازی بر یادگیری شرکت :4جدول 
Table 4: Independent t-test to compare the effect of virtual instructor training on participants' learning by comparing the number of the violated rules by the users 

Significance 
level 

Degrees 
of 

freedom 
Amount t 

Standard 
deviation 

Mean 
difference 

Number 

Loon Test  
Statistical 

 
Index group 

Significance 
level 

F 

0.042 18 -2.00 3.00 -3.00 10.00 0.00 0.00 

Virtual instructor -based 
content 

(Error counts) 

0.043 17.05 -2.00 2.00 -3.00 10.00   
Visual and text - based 

content 
(Error counts) 

 

 کنندگانمقایسه تأثیر آموزش توس  مدرس مجازی بر حس حضور شرکت :5جدول 

Table 5: Independent t-test to compare the effect of virtual instructor training on participants' sense of presences 

Significance 
level 

Degrees 
of 

freedom 
Amount t 

Standard 
deviation 

Mean 
difference 

Number 

Loon Test  
Statistical 

 
Index group 

Significance 
level 

F 

0.023 18.00 2.00 6.00 7.00 10.00 0.00 0.003 
Virtual instructor -based 

content 
(Sense of presence) 

0.023 17.00 2.00 7.00 7.00 10.00   
Visual and text - based 

content 
(Sense of presence) 
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در   مجازی  مربی  حضور  طرفی  تعامل  بازی،  از  و  ارتباط  ایجاد  سبز 

شده و منجر به افزایش حس حضور کاربر    مدرساجتماعی مابین کاربر و  

 شود. می

دست آمده از مطالعات گذشته و پژوهش  توجه به نتایج به در پایان با

این نکته پی برد که مداخله یک عامل آموزشی مجازی،  توان به  حاضر می

ثیر مثبتی بر میزان یادگیری و همچنین میزان حس حضور  أتواند تمی

بنابراین   ساز رانندگی آموزش ترافیک داشتهافراد در روند شبیه باشد. 

توان از این عامل جهت بهبود روند یادگیری در موضوعات آموزشی  می

 بهره گرفت.  
 

 مشارکت نویسندگان 

 تمام نویسندگان به نسبت سهم برابر در این پژوهش مشارکت داشتند.

 

 تشکر و قدردانی

ای  این پروژه در آزمایشیگاه واقعیت افزوده شیناختی دانشیکده چندرسیانه 

طراحی و سیاخته شیده   (www.carlab.ir)دانشیگاه هنر اسیلامی تبریز  

مقاله تشکر و قدردانی خود را نسبت  بدین وسیله نویسندگان این    است.

هیای انجیام شیییده از طرف این آزمیایشیییگیاه و همچنین  بیه حمیاییت

ای کیه در انجیام مطیالعیه کیاربر  دانشیییجوییان دانشیییکیده چنیدرسیییانیه

 نماید.شرکت داشتند اعلام می پژوهی

 

 تعارض منافع 

 « .گونه تعارض منافع توس  نویسندگان بیان نشده است»هیچ
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