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 چکیده 

ای از اطلاعات مجازی، تجربه نوینی را خود جلب نموده و با افزودن لایههای اخیر، واقعیت افزوده توجهات بیشتری را به در دهه: مقدمه
افزایش دهد. بر اساس این تحولات گویی به نیازهای جمعیت عظیم و گوناگونِ کاربران را ها نیز فراهم کرده است تا پاسخبرای کتابخانه

ای هدف پژوهش حاضر بوده است؛ تا از این طریق، این فهم بدست شناسایی ابعاد تاثیرگذاری واقعیت افزوده بر خدمات کتابخانه فناورانه،
  آید که اکنون، چه چیزی و چگونه توسط فناوری درحال رُخ است.

سیروش با  خورد، پژوهش حاضممرها به چشممم میای که درباره ورود واقعیت افزوده به کتابخانهبه دانش ناکافی و پراکنده: باتوجهشنا
ته رویکرد مروری و یاف ند  ظام تای اسمممتخرای ن یل محتوای کیهی در راسممم هاده از روش تحل ناب  با اسمممت یان م های متون پیشمممین، در م

بوده اسممت که ملالعات،  سمملالدنبال پاسممخ به این ، بهآوسمماین ، گوگل اِسممکالِر، و اِسممکوپوسشممده از سممه پایگاه علمی و گردآوری
 اند. ای شناسایی کردهاثربخشی واقعیت افزوده را در چه ابعادی از خدمات کتابخانه

ای را دارد. ها حاکی از این هسمممتند که واقعیت افزوده یرفیت پشمممتیبانی از عملکرد کتابداران در مدیریت مناب  کتابخانه: یافتههایافته
. 3ای و سمممواد اطلاعاتی؛ . آموزش خدمات کتابخانه2وجوی مناب  کتابخانه؛ . جسمممت1دهد: ها یاری میعلاوه کاربران را در این زمینهبه

 یا .. بازدید از مناب  تاریخی و کم5های تعاملی و پژوهشی و . ایجاد شبکه4خدمات مبتنی بر مکان؛ ارائه 

افزارهای واقعیت افزوده برای خدمات دهندگان نرمکه تمرکز بیشممتر پژوهشممگران و توسممعه : نتایج این پژوهش نشممان دادگیرینتیجه
ها، بر تسمممهیل عملکرد کاربران بوده اسمممت تا کتابدارن. همتنین، توانمند نمودن کودکان و نوجوانان بعنوان کاربران مسمممت ل کتابخانه

ست. پژوهشگران گروکتابخانه مورد توجه ویژه سی، کتابداران، مدیران کتابخانهه علم اطلاعات و دانشای قرار گرفته ا های کودک شنا
مند شمموند. بنابراین، ضممرورت دارد در تعامل توانند از پیشممنهادات کاربردی این پژوهش بهرهو نوجوان، متخصممصممان علوم کامریوتر می

ها اطلاع یافته و در پژوهشممگر، از مسممائل این مکان عنوانبهشممدن کتابداران ها یا حتی ملرحپژوهشممگران با کتابداران و کاربران کتابخانه
 هایی مانند واقعیت افزوده گام بردارند. های نسل چهارم از طریق فناوریجهت تح ق کتابخانه

 های آینده. ای، کتابخانه: واقعیت افزوده، خدمات کتابخانههاکلیدواژه
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 مقدمه 

های تنیدگی خود با فناوری اطلاعات و ارتباطات، نیازمند سیستمدرهمها، در کتابداران و کاربران کتابخانه

ای را حمایتی پویا و تعاملی هسممتند. این امر، ضممرورت ارزیابی مجدد، توسممعه و مدیریت مناب  و خدمات کتابخانه

فضممای  شممدنطریق، تعامل و تبادل دانش با دیگران و سممایر مناب  اطلاعاتی باعغ ینیملرح سمماخته اسممت. ازاین

ها و بنابراین برای اتخاذ رویکردی خلاقانه، تعریف دوباره ارزش ها در تلاشمممی مشمممترک خواهد شمممد.کتابخانه

ها ن ش مهمی در نهادهای یابد؛ چراکه کتابخانههای نوین، ضمممرورت میای در مواجه با فناوریخدمات کتابخانه

 آموزشی دارند. 

در رقمی  ای عظیم از اطلاعاتها، به مجموعهکاربرانِ کتابخانهدر راستای این تحولات فناورانه، اکنون 

و فرایندهای دستیِ سنتی جای خود را  ( ,2004Johnson, Trabelsi, and Tin)فضای مجازی نیز دسترسی دارند 

Knower, Pacion, and Wright, -Andrews, Downs, Morris) اندای دادههای مدیریت کتابخانهبه سیستم

 Chenای، نیاز به نیروی انسانی را کاهش داده است )های کتابخانهاین، فناوری ضمن بهبود آموزشبرعلاوه(. 2016

2012and Tsai, حوزه خود آورده است،  2012در گزارش  1های نوینگونه که کنسرسیوم رسانه(. بنابراین همان

( که  ,2012Johnson, Adams, and Cumminsها توسط فناوری، توسعه یافته است )خدماتی نوینی برای کتابخانه

 . ( ,.2016Vázquez, -; Arroyo2016Andrews et alهاست )از جمله آن 2واقعیت افزوده

شده توسط رایانه واقعیت افزوده، پُل میان جهان واقعی و مجازی است که با افزودن اطلاعات مجازیِ خلق

(; Carmigniani and Furht, 1995Rose, and Greer, Ahlers, Kramer, Breen, Chevalier, Crampton, 

2013; Wu, Lee, Chang, and Liang, 2011Yuen, Yaoyuneyong, and Johnson, ; 2011 تعامل، دانش ،)

 ,Azuma, Baillot, 2011Carmigniani and Furht ;دهد )فردی و فهم کاربر را از جهان واقعی ارت ا می

2001and MacIntyre, Behringer, Feiner, Julier,  های مجازی مانند داده 4یا افزودنِ 3ترکیب(. در واق ، مههوم

توانیم از بینیم، با هدف افزایش اطلاعاتی است که میبه هر آنته در دنیای واقعی می 6-5های ینیاطلاعات و رسانه

بنابراین امکان تعامل میان . ( ,2010Johnson, Smith, Levine, & Haywoodطریق حواس خود درک نماییم )

                                                 
1. The New Media Consortium (NMC) 

2. Augmented Reality  

3 .Blending  

4. Augmenting  

5. Rich media 

هایی است که شامل ویدئو، صوت و دیگر عناصری هستند که بیننده را برتر یا پُرمایه یک اصللاح تبلیغاتی برای رسانههای ینی، رسانه. 6

 (.Support.Google.comکنند )برگرفته از به تعامل و درگیری با محتوا ترییب می
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 .1( ,2012Siltanenکاربر، اشیای واقعی و مجازی را در زمان واقعی فراهم آورده است )

 

 ای واقعیت افزوده و خدمات کتابخانه

گویی به نیازهای ها نیز فراهم کرده است تا پاسختوجهی را برای کتابخانههای قابلواقعیت افزوده، فرصت

های واقعیت افزوده عنوان مثال، کارکرد هدایتی سمممیسمممتمگون کاربران را افزایش دهد. بهجمعیت عظیم و گونا

های مختلف رفتن در محیط کتابخانه، به اطلاعاتی مانند موقعیت بخششمممود تا کاربران در حین راهموجب می

ملالعه کتا  و مناب  های ها، نظرات دیگر خوانندگان، شممیوهها، معرفی کتا های قهسممهکتابخانه، معنای شمماخ 

Huang, Shu, Yeh, and Zeng, 2016Vázquez, -Arroyo ;پیشنهادی مرتبط، دسترسی بلادرنگ داشته باشند )

شممود که کاربران، ایلب فاقد دانش مورد نیاز و کافی برای اسممتهاده اهمیت این مسممئله از آنجا ناشممی می. (2016

 ,.Huang et alشوند )ها یرق میاز مناب  و اطلاعات در کتابخانهها هستند و در حجم عظیمی اثربخش از کتابخانه

2012Chen and Tsai, ; 2016) .اثربخش  طوربهها آموزش بدهیم که چگونه بسیار مهم است به کاربران کتابخانه

 Chenدهی نمود )ها را شناخت و سازمانای استهاده نمایند. بنابراین بایستی نیازهای اطلاعاتی آناز مناب  کتابخانه

2012and Tsai,  .)ها، از های پایه در اسممتهاده از کتابخانهمجهزکردن کاربران به مهارت منظوربهراسممتا و درهمین

و خودراهبر در یادگیری نیز هسمممت  خودگامشمممود که روشمممی جذا ، فته میگربر رایانه بهرههای مبتنیآموزش

(2012; Chen and Tsai, 2004Johnson, Trabelsi, and Tin,  اما مسئله اینجاست که کاربران برای استهاده از .)

(. این  ,0122Chen and Tsaiهای داده نیاز دارند )در پایگاه وجوجسمممتای نیز مانند این روش، به سمممواد رایانه

واقعیت افزوده، روشممی نوین در یادگیری را خلق کرده اسممت که کاربران قادرند بدون داشممتن درحالی اسممت که 

 . 2(Chen, Chou and Huang 2016ای نیز از آن استهاده کنند )گونه دانش رایانههیچ

ها به ین فناوری در کتابخانهها، اولین نمودهای اتحلیلی واقعیت افزوده در کتابخانهبر اساس ملالعه مروری

کم )دوربین سیستمی را تحت عنوان نَوی 3که رکِیموتو(؛ زمانی2016Vázquez, -Arroyoگردد )برمی 1995سال 

ای و راهنمایی کاربر را وجوی مناب  کتابخانهطراحی کرد که بخشمممی از کارکردهای آن، امکان جسمممت 4راهنما(

(. 2011Szabó, -atusaka, Jámbori, Molnár, and TucsányiPasaréti, Hajdin, Mکممرد )فممراهممم مممی

                                                 
افزار واقعیت افزوده واقعیت نیستند. در برخی موارد، نرمافزارهای واقعیت افزوده، همواره نیازمند افزودن عناصر مجازی به نرمالبته، . 1

تر ببیند صورت واضحهای مهم محیط را بهتواند اطلاعات ییرضروری را از دید کاربر پنهان نماید یا اینکه کاربر را قادر سازد، مشخصهمی

(2013Craig, .) 

 ,Chen and Tsaiخورد )های واقعیت افزوده به چشم میطریق سیستمای از . هرچند که ملالعات اندکی در ارتباط با آموزش کتابخانه2

2012.)  
3. Rekimoto 
4. NaviCam 
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سهنیز مثال دیگری در این 1آی.آر.لایب ست که اطلاعات کتا  و موقعیت آن در قه ستم باره ا سی ساس  ها را بر ا

شانه، ارائه میردیابی مبتنی صحیح کتا  یاری میدهد و کاربر را در جایبر ن  ,Umlauf, Piringerدهد )گذاری 

2002tmayr, & Schmalstieg, Rei.) و  2افزار لایب.اَی.آر.آینرمافزارهای واقعیت افزوده )مانند اکنون نیز، نرم

در ادامه، به منظور (.  ,2012Hahnاند )تری ملرح شدهگسترده طوربهای ( برای بهبود خدمات کتابخانه3شِلو.اَی.آر

لو.اَی.آر  افزار لایب.اَی.آر.آی وای، دو نرمکتابخانههای واقعیت افزوده در خدمات فهم بهتر برخی یرفیت شمممِ

 نشان داده شده است.  1ها در شکل اند که نمایی از آنمعرفی شده

 

  
 افزار شِلو.اَی.آرافزار لایب.اَی.آر.آی و سمت چپ: نرم. سمت راست: نرم1شکل 

 

نیز قابل مشمماهده اسممت، سممیسممتم لایب.اَی.آر.آی به کاربران کتابخانه کمک  1گونه که در شممکل همان

های مربوطه، زمان کمتری را صرف کنند. و در یافتن قهسه ها را درک نمایندگذاری قهسهکند تا معنای شمارهمی

لو.اَی.آر نیز علاوه امکان جسمممتبه وجوی بلادرنگ منب  مورد نظر را در صمممهحات و  فراهم آورده اسمممت. شمممِ

کننده پیداکردن مکان دیگر، فرایند خسمممتهعبارتبهدهد. کتابداران و کاربران را در سمممازماندهی مناب  یاری می

دهد؛ چراکه ایلب کاربران نیز، پ  از مناب  را تسمممهیل نموده و موجودی کتابخانه را نیز تشمممخی  میدرسمممت 

دهند که افزارها نشمممان میگونه نرمدهند. اینها را در مکان اسمممتاندارد خود قرار نمیوجوی مناب ، آنجسمممت

ای ن به اطلاعات رقمی و خدمات کتابخانههای مختلهی را برای دسممتیابی کاربرااند تا شممیوهها بر آن شممدهکتابخانه

ای اسمممت که امکان ، نویدی برای خدمات کتابخانهو واقعیت افزوده (2016Vázquez, -Arroyoفراهم سمممازند )

( را فراهم ساخته  ,2016Chen, Chou and Huangتعامل مست یم و بلادرنگ میان اشیای مجازی و جهان واقعی )

 است. 

                                                 
1. ARLib 

2. LibARi 
3. ShelvAR 
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ستردهمهاهیم یا فناوری شدندر نتیجه، با ملرح شود ای در جامعه نمایان میهای نوین، ایلب، تحولات گ

تأثیر قرار خواهند گرفت و چگونه ها نیز چگونه تحتها نیز این سممملال ملرح خواهد شمممد که آنو برای کتابخانه

های نسل چهارم ده، کتابخانههای آینهای دیجیتال، کتابخانههای هوشمند، کتابخانهتوانند توسعه یابند. کتابخانهمی

های فناوری واقعیت ، ضرورت شناسایی پتانسیلو بسیاری از عناوین دیگر، حاکی از این تحولات هستند. درنتیجه

دسمممت خواهد آمد که طریق، این بینش نیز بهازاین. ( ,2012Zak)شمممود ای ملرح میافزوده در خدمات کتابخانه

های علمی شممده در پایگاهشممود. لذا پژوهش حاضممر، در میان ملالعات انجام اکنون چه چیزی نیازمند اسممت انجام

دنبال پاسمممخ به این سممملال اسمممت که ملالعات، اثربخشمممی واقعیت افزوده را در چه ابعادی از خدمات معتبر، به

 اند. ای شناسایی کردهکتابخانه

 

 شناسیروش

ای اسممت، افزوده در خدمات کتابخانه متناسممب با هدف پژوهش که شممناسممایی ابعاد اثربخشممی واقعیت

سکالر1ِآوساین های علمی و پایگاهدر پژوهشی چاپ شده مجموعه م الات علمی سکوپوس 2، گوگل اِ بر  3و اِ

 Generation Library ،Digital Library ،Augmented Reality in Library-4اسممممماس کمملممیممدوا گممان 

Services/Space/Setting ،Future Library  .های ترتیبِ پایگاهشمده، بهتعداد م الات اسمتخرایاسمتخرای شمدند

هایی که بر ارت ای سممیسممتم مورد بود که با حذف موارد مشممابه و حذف پژوهش 63، 93، 48علمی اشمماره شممده، 

 ,Brantner, Auer, 2016Piao, Jung, Hong, and Kim ;ها متمرکز شده بودند )مانند ردیابی و افزایش دقت آن

 1999nd Pinz, a لازم به ذکر اسمممت که ملالعات دیگری نیز از درون مناب ِ عنوان م اله کاهش یافت.  17( به

شده )مانند ستخرای   ,Crane, Bamman, Cerrato, Jones, Mimno, Packel, and Weaver, 2006; Belling ا

Rhodes, Smith, Thomson, and Thorn, 2011; Hah, Kim, and Kim, 2011; Noh, 2010 ) مورد بررسممی

سلال پژوهش حاضر در آن سبی برای  سیاری از آنقرار گرفتند؛ اما پاسخ منا شد. ضمن اینکه ب ها نیز در ها یافت ن

شممده و مورد ارزیابی متخصممصممان قرار نگرفته بودند. لذا از دامنه پژوهش ها ملرحلاگهای ملی و و کنهران 

 حاضر نیز خاری شدند.

عات محدود و پراکنده لال که م جا نهازآن خا تاب خدمات ک یت افزوده و  ناوری واقع باره ورود ف ای ای در

خورد. لذا پژوهشگران ملالعه حاضر سعی دارند تا طی یک ملالعه مروری و در یک فرایند کُدگذاری چشم میبه

اساس، با درنظرداشتن منلق بند. برهمینشده دست یامند، به نظم مههومیِ آشکار و مست یم میان ملالعات انجامنظام

                                                 
1. Web of science 

2. Google scholar 
3. Scopus  
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ها از درون متن و از طریق فرایند کُدگذاری (، م وله ,2007Elo and Kynga¨sتحلیل محتوای کیهی )است رایی در 

 Strauss andها( ))تعریف م وله 3)تعریف مهاهیم( و گزینشی 2)استخرای شواهد پژوهشیِ معنادار(، محوری 1باز

1990Corbin, تأثیر نخواهد اند. این فرآیند در دستیابی به نظم پنهانِ میان ملالعات مرورشده نیز بیخرای شده( است

های فناوری ها همان نتایج پژوهش حاضممر اسممت که به ارائه تصممویری نسممبتاز جام  از پتانسممیلبود. در واق ، م وله

ها ، نحوه اسمممتخرای مهاهیم و م وله1ای منجر خواهد شمممد. در جدول واقعیت افزوده در حوزه خدمات کتابخانه

 عنوان نمونه ارائه شده است. به
 

 وجوی منابع کتابخانهشده برای مقوله جستمفاهیم اولیه استخراج. 1جدول 

 مقوله مفاهیم شواهد پژوهشی

ها را آسان و بصری کرده وجوی کتا واقعیت افزوده، فرایند جست

 است.
 وجوسازی فرایند جستبصری

 وجوی مناب  کتابخانهجست

ای و وجوی کتابخانهوارد که با سیستم جستراهنمایی دانشجویان تازه

ها آشنا نیستند، توسط واقعیت ها در قهسههای مجموعه کتا شاخ 

 افزوده تسهیل شده است.
های استاندارد در حین فهم شاخ 

 وجوجست
استاندارد برای های شده بر اساس شاخ های سازماندهیفهم قهسه

 کاربران م ل  ابتدایی، تسهیل شده است.

افزارهای واقعیت بصری محتوای نشان داده شده در نرمماهیت سمعی

 کند.وجوشده، کمک میافزوده، به فهم آیتم و موضوع جست

ای را به افزارهای واقعیت افزوده، کاربران کتابخانهکارکرد هدایتی نرم

 نماید.می مح  ان مست ل تبدیل

بهبود سلح است لال مح  ان در حین 

 وجوجست

توانند به با شناسایی کتا  توسط سیستم واقعیت افزوده، کاربران می

 شناسی آن نیز دسترسی یابند.کتا 
 شناسیدستیابی به اطلاعات کتا 

یافتن مسیرها در فضای کتابخانه با پوشش گرافیکی محیط فیزیکی 

افزوده، مکانیسم راهنمایی کاربران را بهبود بخشیده توسط واقعیت 

 است.

پوشش گرافیکی فضای فیزیکی 

 کتابخانه

با شناسایی کتا  توسط یک سیستم واقعیت افزوده، مناب  پیشنهادی و 

 شود.مرتبط نیز به کاربر نشان داده می

ارائه مناب  مرتبط به کاربر در حین 

 وجوجست

ها منجر تر مناب  در کتابخانهبندی و بازیابی سری طب هواقعیت افزوده به 

 شده است.
 تسری  بازیابی مناب 

کردن مسائل کاربران م ل  ابتدایی در مراجعه حضوری به برطرف

وجوی ها مانند درخواست کلید وا گان مناسب برای جستکتابخانه

ت افزوده مناب  یا در خواست تجدیدنظر در منب  مورد نیاز، توسط واقعی

 

پاسخ به کاربران م اط  ابتدایی در 

 وجوی مناب جست

                                                 
1Open coding.  
2Axial.  coding 
3Selective coding.  
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 مقوله مفاهیم شواهد پژوهشی

 فراهم است.

واقعیت افزوده، کاربران م ل  ابتدایی را در انتخا  مناب  مللو  

 دهد.عنوان مشاورِ ملالعه، یاری میبه

مشاوره ملالعاتی به کاربران م ل  

 ابتدایی

ها با استهاده از های قهسهآیتمای و شناسایی فرایند یافتن مناب  کتابخانه

 یابد.واقعیت افزوده سرعت می
 بخشیدن به فرایند یافتن مناب سرعت

صورت مجازی کاربران را در میان افزارهای واقعیت افزوده، بهنرم

 کنند.ها راهنمایی میقهسه

راهنمایی مجازی کاربران در حین 

 هاوجو در میان قهسهجست

وجوی مناب  ربران م ل  ابتدایی از جستتعیین دقیق آنته کا

بر است و واقعیت افزوده این مسئله را بهبود بخشیده خواهند، زمانمی

 است.

تعیین دقیق درخواست کاربران 

 م ل  ابتدایی

ویژه برای ای بهواقعیت افزوده امکان هدایت صوتی کاربران کتابخانه

 است.افراد دارای مشکلات بینایی را فراهم کرده 
هدایت صوتی کاربران دارای 

وجوی نیازهای ویژه در فرایند جست

 مناب 
های واقعیت های فیزیکی کتابخانه توسط سیستمتشخی  نوری مللهه

 کند.افزوده، به کاربران دارای اختلال بینایی در یافتن مناب  کمک می

در ها به هریک، از جمله مکان آنها و اطلاعات مربوطوضعیت کتا 

ها، وضعیت امانت و گردش کتا ، و محتوای کتا ، توسط قهسه

 پذیر شده است.های واقعیت افزوده امکانسیستم

  نمایش بصری محتوای کتا  و

 سایر اطلاعات مرتبط

  هدایت کاربران دریافتن مکان

 هاصحیح قهسه

  هاتعیین مکان دقیق کتا 

مانند پیکان یا تیک، قهسه های بصری واقعیت افزوده، با قرار دادن نشانه

 دهد.صحیح کتا  مورد نظر را نشان می

بر ها توسط واقعیت افزوده مبتنیها در قهسهتعیین مکان دقیق کتا 

 نشانه نیز فراهم است.

ادیام اطلاعات دیجیتال به مناب  فیزیکی کتابخانه، تشخی  مکان 

 ها را فراهم کرده است.درست آن

های قرار گرفته روی ها توسط نشانهها در قهسهکتا مکان صحیح 

 ها و سیستم ردیابی نوری تسهیل شده است.قهسه

صورت بصری، ها را بههای نوشتاری کتابخانهواقعیت افزوده، راهنمایی

 سازد.برای کاربران م ل  ابتدایی، قابل فهم می

های نمایش بصری راهنمایی

 نوشتاری کتابخانه

استهاده از واقعیت افزوده، تعامل کاربران با اطلاعات و مناب  چاپی در با 

 یابد.صورت مجازی ارت ا میها بهکتابخانه

ارت ای سلح تعامل با مناب  کتابخانه 

 وجودر فرایند جست

ها را ها در قهسهرفتن ترتیب صحیح کتا واقعیت افزوده، مسئله ازبین

 نماید.شود، حل میمیکه موجب سردرگمی کاربران 

های هر نمایش ترتیب صحیح کتا 

 قهسه

های مورد علاقه کاربر روی با پوشیدن عینک گوگل، عناوین کتا 

 شود.دیوارهای کتابخانه نمایش داده می

نمایش بلادرنگ علایق کاربر در 

 وجوحین جست

نیست ای، دیگر نیازی شدن واقعیت افزوده در خدمات کتابخانهبا ملرح

 وجو کنند.های کتابخانه جستکه کاربران در تمام کتا 

جویی در زمان کاربر برای صرفه

 یافتن مناب 
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 مقوله مفاهیم شواهد پژوهشی

آموزان مسئله نداشتن وقت کافی کتابداران در مراجعات مکرر دانش

 وجوی مناب  را حل نموده است.ابتدایی برای جست

به مراجعه مجدد حل مسائل مربوط

 مناب وجوی کاربران برای جست

وجوی های فیزیکی، فرایند جستترکیب محتوای دیجیتال بر قهسه

 وارد را آسان کرده است.ویژه برای کاربران تازهمناب  به
 واردهدایت کاربران تازه

با استهاده از سیستم واقعیت افزوده عینک گوگل، با بیان عنوان کتا ، 

 شود.ای از اطلاعات آن به کاربر ارائه میخلاصه

صورت ای از کتا  بهارائه خلاصه

 بلادرنگ برای انتخا  کتا 

به ماهیت مشمممترک خود در یک م وله با عنوان مههوم اسمممتخرای گردید که باتوجه 24، 1ملابق جدول 

 ها نیز طی شد. وجوی مناب  کتابخانه جای گرفتند. این فرایند برای سایر م ولهجست

 

 هاافتهی

. بهبود فعالیت کتابداران 1دست آمد که در زیرمجموعه دو م وله اصلی: در مجموع، شش م وله فرعی به

 های اصلی و فرعی ارائه شده است. ، م وله2. بهبود فعالیت کاربران، قرار گرفتند. در جدول 2و 
 آمدهدستهای اصلی و فرعی به. مقوله2جدول 

 های فرعیمقوله های اصلیمقوله

 ایمدیریت مناب  کتابخانه بود فعالیت کتابدارانبه

 بهبود فعالیت کاربران کتابخانه

 وجوی مناب  کتابخانهجست

 ای و سواد اطلاعاتیآموزش خدمات کتابخانه

 بر مکانارائه خدمات مبتنی

 های تعاملی و پژوهشیایجاد شبکه

 بازدید از مناب  تاریخی و کمیا 

 

سته از م وله 2جدول طورکه در همان ست، یک د شده ا صلیِ بهبود فعالیت هنیز ارائه  ای فرعی در م وله ا

کتابدارن قرار گرفت و پنج دسته دیگر در م وله اصلیِ بهبود فعالیت کاربران کتابخانه جای گرفتند. ذکر این نکته 

( بیان شده است؛ 2015jcik, Wóنیز حائز اهمیت است که اگرچه ارت ای سواد اطلاعاتی کتابدارن در ملالعه )

شتر تأکیدات بر آموزش خدمات کتابخانه سواد اطلاعاتی آناما بی ست. لذا آن را ای به کاربران و ارت ای  ها بوده ا

 ایم. در زیرمجموعه م وله اصلی دوم قرار داده

 بهبود فعالیت کتابداران 
 ای مدیریت منابع کتابخانه

Shatte, Holdsworth, and Lee, 2016; Huang et al., 2016Vázquez, -Arroyo ;ملابق پژوهش )

Zak, 2014; Noh, 2015; Meredith, 2015; Cyrus & Baggett, 2012; Zhou, Chen, and Song, ; 2014
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2002; Umlauf et al., 2012Berryman, ; 2015ای برایکنندهها، فرایند پیتیده و خسمممتها چینی کت( قهسمممه 

ها جهت ملالعه یا امانت، از ها خواهد گرفت؛ چراکه در طول روز، کتا کتابدارن اسمممت و وقت زیادی را از آن

ستهاده به قهسهود خاری میهای خقهسه ها، ها در قهسهشوند. قراردادن مجدد آنها برگردانده میشوند و پ  از ا

ها در جای ین کار انجام شممود. ممکن اسممت، برخی از آنبر اسممت و به نیروی انسممانی نیاز دارد تا افرایندی زمان

ها و سردرگمی کاربران در هنگام نظمی در ترتیب استاندارد آنصحیح خود نیز نباشند. بنابراین این امر موجب بی

ستند که واقعیت افزوده با نمایش گردش امانتی شود. یافتهوجو نیز میجست های ملالعات مذکور حاکی از این ه

سهکتا  شش گرافیکی قه سهها و پو سازماندهی قه ها یاری ها و کنترل موجودی کتابخانهها، کتابداران را در امر 

 ای تسهیل خواهد شد.طریق، مدیریت مناب  کتابخانهدهد و ازاینمی

ت و در افزارهای واقعیت افزوده است که این امکان را فراهم آورده اسای از نرمافزار شِلو.اَی.آر نمونهنرم 

های گرافیکی مجازی به رنگ سممبز بر روی نمایشممگر، نشممان داده ها، نشممانهگذاری صممحیح کتا صممورت جای

و کاربرد آن در  2عینک گوگل 1های آمریکا،انجمن کتابخانه 2014مثالی دیگر، در نشممسممت  عنوانبهشمموند. می

عیت افزوده، بیان عنوان کتا  توسممط کاربر و بر واقها ملرح شممد. یکی از کارکردهای این فناوری مبتنیِکتابخانه

صه صورت تمایل، ثبت امانت آن ارائه خلا ست که در  صورتای از کتا  ا شود. خودکار و برخط انجام می به 

ها برای کاربران، مدیریت موجودی کتابخانه برای کتابداران را بر تسممهیل فرایند ثبت گردش کتا این امر، علاوه

 (.  ,2015Nohت )نیز تسهیل نموده اس

 بهبود فعالیت کاربران کتابخانه 
 وجوی منابع کتابخانهجست

 ,Shatte, Holdsworth, and Lee, 2015; Noh, 2014Boonbrahm & Kaewrat ;ملابق پژوهش )

2016Vázquez, -; Arroyo2015Meredith, ; 2014،) ای را وجو در مناب  کتابخانهواقعیت افزوده، تجربه جست

توانند ی که کاربران میاگونهبهوارد و دارای اختلال بینایی، جذا  و تسهیل نموده است. یژه برای کاربران تازهوبه

های سیستم واقعیت افزوده را ها حرکت کنند و راهنماییی در میان قهسهراحتبهبا استهاده از دستگاه سیار خود، 

های . این امر، شناسایی مناب  مورد نظر کاربران و رویههای بصری و شنیداری دریافت نمایندنشانه صورتبه

وجو و نیز، باعغ افزایش دقت فرایند جست 3تر کرده است. در این میان، سیستم ردیابی نوریوجو را سری جست

 (.  ,2015Zhou, Chen and Songها شده است )ها در قهسهنمایش مکان صحیح کتا 

 2ای توسممط فناوری واقعیت افزوده، شممکل وجو در مناب  کتابخانهدرباره چگونگی تسممهیل فرایند جسممت

افزار، چنین ایهار شممده اسممت که کاربران مثال ارائه شممده اسممت. در توضممیح ضممرورت طراحی این نرم عنوانبه

                                                 
1. American Library Association (ALA) 

2. Google Glass 
3. Optical character recognition  
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ها ندارند؛ اما با قراردادن قهسهها و مجموعه های عددی و حروفی کتا وارد معمولاز درک مناسبی از برچسبتازه

، فرهنگ وا گان 2شود که در شکل وجوی موضوعی انجام میها، ابتدا جستافزار واقعیت افزوده روی قهسهنرم

ست. پ  ستهازاین، نرما دهد و معنای گرافیکی بر روی کتا  نمایش می صورتبهای از محتوای رقمی را افزار د

 (.  ,2012Hahnکند )میهای دری شده را تعیین شاخ 

 

 
 وجوی منابع کتابخانه توسط کاربران افزار واقعیت افزوده در جست. نمایی از یک نرم2شکل 

صورت های الکترونیک بههای رقمی و کتا های داده، آیتمشود؛  . پایگاهیب: الف. موضوع کتا  شناسایی میترتبهتوضیحات شکل 

تواند نشان از محبوبیت کتا  نیز باشد شود که میشوند؛ ی. تعداد گردش امانتی کتا ، نمایش داده میمیکاربر توصیه بلادرنگ، به

(2012Hahn,  .) 

 

آموزان م ل  ابتدایی ای برای گروه مخاطبان جوان مانند دانشبراین، ضمممرورت فهم علائم کتابخانهعلاوه

ها، نویسی کتابخانهتوانند با سیستم فهرسته این افراد نمیدارد کچنین ایهار می  ,2015Meredithنیز ملرح است. 

های )نوار یللان( سمممیسمممتم، بدون راهنمایی کتابدارن کار کنند. لذا کردن یا کار با اسمممکرولانجام عمل کلیک

ها معمولاز نیازمند راهنمایی و مشممماوره ملالعاتی نیز هسمممتند؛ چراکه این گروه، در مراجعه حضممموری به کتابخانه

سلال میاین ست تا روشگونه  ست. بنابراین نیاز ا شاهزاده کوچولو کجا سور یا کتا   هایی کنند که کتا  داینا

شود تا آن سئله ذکراتخاذ  شی واقعیت افزوده برای حل م شده ها نیز بتوانند محتوای مورد نظر خود را بیابند. اثربخ

ستگاه روی جلد  ست که کاربر با قراردادن دوربین د شنیداری از منب  مورد این ا صری و  سه، نمایی ب کتا  یا قه

 دهد. شود و ضمن مشاوره ملالعاتی، کاربر را در فهم موضوع یاری مینظر نمایش داده می
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 ای و سواد اطلاعاتی آموزش خدمات کتابخانه

تهاده اثربخش های پایه برای اسکردن کاربران به مهارتمجهز به منظورتر نیز اشاره شد، طور که پیشهمان

 ,Chen and Tsaiهای مبتنی بر رایانه )های واقعیت افزوده برخلاف آموزشها، در سمممیسمممتماز خدمات کتابخانه

2004Johnson, Trabelsi, and Tin, ; 2012نه یا به دانش را یازی نیسمممت (   Chen, Chou and)ای کاربران ن

2016Huang,  .) بهبود سمملح سممواد اطلاعاتی کاربران، از دیگر ابعاد در واق ، آموزش خدمات کتابخانه با هدف

ای اسمممت که با تمرکز بیشمممتر بر ارت ای سممملح کاربران، توسمممط اثربخشمممی واقعیت افزوده در خدمات کتابخانه

 ,Massis, 2012; Chen and Tsai, 2016Vázquez, -; Arroyo2015; Wójcik, 2015Meredith ;پژوهشگران )

ست. اثر (2015  شده ا شکار میوبهبخشی این روش، بیان  ها با محدودیت نیروی شود که کتابخانهیژه در زمانی آ

کاربران کتابخانه نیز مورد توجه قرار  عنوانبهآموزان م ل  ابتدایی انسمممانی در امر آموزش مواجه باشمممند یا دانش

 گیرند. می

های حین تورق ت، به آموزشوجو توسط واقعیت واقعیدر واق ، مکانیسم حمایتی کاربران در حین جست

افزار لایب.اَی.آر.آی( علاوه مثال، نرم عنوانبهنویسی )های فهرستمثال، فهم شاخ  عنوانبهانجامد. مناب  نیز می

سهیل فرایند جست ای، در ارت ای سلح دانش اطلاعاتی کاربران نیز حائز اهمیت است. وجو در مناب  کتابخانهبر ت

ها ده با تبدیل رابط کاربری متن محور به حالت بصری و صوتی، فهم محتوای آموزشی دورهدر واق ، واقعیت افزو

ها به پژوهشگرانی مست ل تبدیل خواهند شد. چراکه طریق، کاربران کتابخانهرا تسهیل و جذا  نموده است. ازاین

ها را ارت ا بخشممیده لکرد آنیک مکانیسممم هدایتی، عم عنوانبههای کتا ، شممده به قهسممههای مجازی افزودهلایه

افزارهای واقعیت افزوده، بر تمایل شمممده در نرمبودن و تنوع محتوای ارائهبراین، مشمممخصمممه تعاملیاسمممت. علاوه

اطلاعاتی، به  سمممواد هایواقعیت افزوده از آموزش مهارت کاربران به یادگیری خواهد انجامید. بنابراین حمایت

 کند. ها نیز کمک میدرسی در کتابخانهامهعنوان هسته برنگیری آن بهشکل
 

 

 بر مکانارائه خدمات مبتنی

این اسمممت که کاربر  1بر مکان یا آگاهی از موقعیت مکانیهای واقعیت افزوده مبتنیمنظور از سمممیسمممتم

یا  یا ابزارهای سممیار مشممابه، آزادانه تواند در محیط فیزیکی به کمک وسممایل سممیار مجهز به سممیسممتم موقعیتمی

شوند بعُدی به محیط فیزیکی افزوده میهای سههایی مانند متن، گرافیک، ویدئو، صدا، و مدلحرکت کند و رسانه

مثال، آگاهی از  عنوانبه(.  ,2002Klopfer, Squire & Jenkinsشوند ) تا اطلاعات علمی مربوط به موقعیت ارائه

                                                 
1. Location-aware 



 1397پاییز و زمستان ، 2، شماره 8سال                                         دانشگاه فردوسی مشهدپژوهشنامه کتابداری و اطّلاع رسانی،  366

ساعات کاری، چگونگی ورود به ها و بخشمحیط فیزیکی کتابخانه سی به اطلاعاتی مانند  ستر های مختلف آن، د

یت بر مکان است که توسط واقعسایت کتابخانه، از جمله خدمات مبتنیها، دسترسی به و کتابخانه و آدرس آن

کاربران فراهم اسممممت ) Villoldo, ; 2015Meredith, ; 2012Hahn, ; 2016Vázquez, -Arroyoافزوده برای 

2016Huang et al., ; 2012Salom, Chaigneau, Montero, and Navarro, مات، (. این خد نه   عنوانبهگو

 ( عنوان شده است. 2016Vázquez, -Arroyoهای واقعیت افزوده )ترین استهادهجذا 

های فنی از جمله چالش 2و دقت حسممی 1مسممئله بازشممناسممی یا ثبت اشممیا البته نباید از نظر دور داشممت که 

های هایی که ناشمممی از سمممیسمممتمویژه واقعیت افزوده مبتنی بر مکان( اسمممت. بعلاوه محدودیتواقعیت افزوده )به

نویسی بر اساس سیستم موقعیت واقعی، برنامها  جهانی در یخلای سیستم موقعیتافزاری مانند افزار و نرمسخت

 (.  ,2012Chen and Tsaiبودن نمایشگر برخی وسایل سیار است )های خاص و کوچکعامل
 های ارتباطی تعاملی و پژوهشیایجادهای شبکه

ضم ,Hahn, 2014Ireton, Pitts, and Ward ;2012های )این م وله برگرفته از یافته ست که  ن معرفی ( ا

تر، جزیی به عبارتاند. های آینده، آن را در بستر بازی ملرح ساختهبستر خدماتی کتابخانه عنوانبهواقعیت افزوده 

ضای فیزیکی و مجازی کتابخانه ستهاده از ف شکلا شد. هر گره، گیری گرِهها، موجب  سی  ارتباطی خواهد  های و

ها اسممتهاده کنند. از های داده و کتا د تا از مناب  کتابخانه مانند پایگاهبرای موف یت در بازی، به بازیکنانی نیاز دار

ها و شممموند و نوعی پویایی در سمممیسمممتماین طریق، در فضمممای بازی، کاربران به مکاشمممهه در کتابخانه ترییب می

 ای بوجود خواهد آمد. بسترهای کتابخانه

های ملالعاتی مثالی در این باره اسمت که با ایجاد گرِه 3(NODEکی )دانسمیسمتم یادگیری الکترونیک نو

کارهای الکترونیک گذاری نمونهگذاری دانش میان افراد نیز تأکید دارد. لذا با ایجاد و به اشممتراکبر به اشممتراک

نه توسمممط کاربران خا ناب  کتاب باره م بهای اطلاع مینیز، از تجار  و نظرات یکدیگر در ند. این امر، جن ای هیاب

 ,.Huang et alنماید )انجام پژوهش ت ویت می منظوربهها اجتماعی و همیارانه را در فعالیت کاربران در کتابخانه

2016.)  
 بازدید از منابع تاریخی و کمیاب

ستگاهها، میمنظور ارائه اطلاعات درباره مناب  تاریخی و کمیا  در کتابخانهبه سیار توان از یرفیت د های 

دادن نبردهای تاریخی یا زندگی عنوان مثال، نشممانبر مکان نیز بهره گرفت. بههای واقعیت افزوده مبتنیو سممیسممتم

ها خواهد بخشممید. ضمممن ای، پویایی خاصممی به این مکانهای معروف در حین بازدید از مناب  کتابخانهشممخصممیت

نماید ها را برای یادگیری ت ویت میانگیزه آنای افزایش داده و اینکه تعامل بازدیدکنندگان را با مناب  کتابخانه

                                                 
1. Recognition problem 

2. Sensory accuracy 
3. No-Donkey E-Learning 
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(2016Vázquez, -Arroyo .) 

 

 گیریبحث و نتیجه

2016Vázquez, -Arroyo عه مروری لال یک م نهنیز در  خا تاب جار  ک با عنوان ت بر های مبتنیتحلیلی 

های انجام شده را مورد بررسی و تحلیل قرار داده است. ای از پرو هواقعیت افزوده، جوانب مثبت و منهیِ مجموعه

دسمته سمازماندهی  7در ریزی شموند. وی کاربردهای واقعیت افزوده را های آینده، بهتر برنامهطریق، پرو هتا ازاین

. روایت رویدادهای 2ها و ارائه اطلاعات مربوطه؛ . تعیین موقعیت جغرافیایی کاربر نسمممبت به کتابخانه1نمود: 

. افزودن اطلاعات دیجیتال 4ها؛ . بازسازی دیجیتال اشیای تاریخی و نمایش آن3ها؛ تاریخی در موقعیت طبیعی آن

های فیزیکی . افزودن اطلاعات دیجیتال به موقعیت5ها؛ نند مجلات و کاتالوگها ماهای نشمممر کتابخانهبه فعالیت

 های روزانه کتابدارن. ای فعالیت. بهبود حرفه7. بهبود سواد اطلاعاتی کاربران و 6ها؛ کتابخانه از جمله فضا و قهسه

آمده در پژوهش حاضممر سممتدم وله به 6ها با کاربرد واقعیت افزوده در کتابخانه 7رسممد که این نظر میبه

سیاری دارند. این امر، ممکن است بههم صله زمانی انجام این دو ملالعه خاطر روشپوشانی ب شناسی مشترک و فا

ها را نیز در دامنه ملالعاتی خود ها و م الات کنهران لاگذکر است که این پژوهشگر متون و بهباشد. البته لازم

ست. همتنین می شابهت یافتهتوان چآورده ا ست، م ستدلال کرد که ممکن ا شود که نین ا شی  ها از این امر نیز نا

صمممورت ها، کاربردهای متنوع چندانی طراحی نشمممده و بهپ  از ارائه اولین نمودهای واقعیت افزوده در کتابخانه

ها های آنه یافتهدهد کپیوسمممته نیز اقداماتی صمممورت نگرفته اسمممت؛ اما نگاه ترکیبی به این دو ملالعه، نشمممان می

ضر، بر پژوهشمی شند؛ چراکه ملالعه حا سمی شده در پایگاههای نمایهتواند مکمل یکدیگر نیز با های معتبر و ر

 ها. ها و کنهران لاگهای منتشرشده در و متمرکز شده است و دیگری، بر پژوهش

نظیری را برای های بیفرصمممتکه این فناوری، دهد های پژوهش حاضمممر نشمممان میبراینکه، یافتهعلاوه

سازی کودکان و نوجوانان به ست ل در کتابخانهتوانمند ست. بنابراین، واقعیت عنوان کاربرانی م ساخته ا ها، فراهم 

( باشمممد. ضممممن اینکه،  ,2015Meredithای )تواند مههومی امیدوارکننده در ارت ای خدمات کتابخانهافزوده می

های را در سممیسممتم 2وجوگرانه مشممارکتیهای جسممتفعالیت 1ویژگی تحرک،از  های سممیار با برخورداریفناوری

ای که با طراحی واقعیت گونه(. به2011Shea, Dede, and Cherian, ’Oاند )مبتنی بر واقعیت افزوده تسهیل نموده

دی از تعامل های دیجیتال به تجار  کاربران، شمممکل جدیهای سمممیار و با افزودن مللههافزوده بر بسمممتر فناوری

 ,Zimmerman, Land, and Jungاند )را برای یادگیری در هر زمان و مکان فراهم آورده 3شممرایطفراگیرفناوری

                                                 
1. Mobility  

2. Collaborative inquiry-based activities 

3. Learner-technology-setting interactions 
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ها دیگر تنها یک فضای ملالعاتی نیستند و کاربران در شود که کتابخانه(. اهمیت این مسئله از آنجا ناشی می2016

  (. ,.2016Andrews et alاند )حال یادگیریای، با یکدیگر در تعامل و در یک فضای شبکه

ستخرایبه ارتباط میان م ولهطورکلی، باتوجهبه شنهاد میهای ا ضر، چنین پی شود که شده در پژوهش حا

شود؛ چرایی تمرکز پژوهش ستهاده از فناوری واقعیت افزوده، تبیین  ها بر بهبود عملکرد کاربران و نه کتابداران با ا

سیر تجار  و دیدگاه ستخرای و ته شگران حوزه علم اطلاعات و کتابداری از واقعیت افزوده ا های فعالان و پژوه

ضای فیزیکی و مجازی کتابخانه شور مورد ملالعه شود؛ چرایی روند کُند ورود فناوری واقعیت افزوده به ف های ک

شده و ها مانند دانشتوجهی به کاربران جوان کتابخانهقرار گیرد. همتنین، دلایل بی آموزان م ل  ابتدایی بررسی 

 های فناورانه ارائه گردد. حلراه

ضر چنین توصیه می ضمن تعامل پژوهشگران با کتابداران و کاربران لذا پژوهشگران ملالعه حا نمایند که 

تح ق  ها اطلاع یابند و در جهتپژوهشممگر، از مسممائل این مکان عنوانبهشممدن کتابداران ها یا حتی ملرحکتابخانه

هایی مانند واقعیت افزوده، گام بردارند و از این تحولات به نه  ارت ای های نسمممل چهارم از طریق فناوریکتابخانه

 ها استهاده کنند. ها و نوآوری در آنعملکرد کتابخانه
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