
23
عه

وس
 و ت

ری
شگ

رد
ی گ

هش
پژو

 - 
می

ة عل
نام

صل
ف

14
02

یز 
،پائ

وم 
ه س

مار
، ش

هم
ازد

 دو
ال

س
واکاوی الگوی معماری شایستگی کارکنان در صنعت گردشگری

شناسایی ابعاد تأثیرگذاری فنّاوری واقعیت افزوده در گردشگری و موزه
 با تأکید بر رویکرد »گردشگر به مثابهٔ یادگیرنده«

راضیه شاهوردی1، مجتبی وحیدی  اصل2، سیروس مرادخواه3، پرستو علیخانی4

DOI:10.22034/jtd.2022.345153.2623

1. دانشجوی دکتری فنّاوری اطلاعات در آموزش عالی، دانشگاه شهید بهشتی، تهران، ایران.
m_vahidi@sbu.ac.ir .)2. استادیار گروه نرم افزار و سیستم های اطلاعاتی، دانشگاه شهید بهشتی، تهران، ایران )نویسندهٔ مسئول

3. کارشناسی ارشد علوم تربیتی، دانشگاه تهران، ایران.
4. دکتری فنّاوری اطلاعات در آموزش عالی، دانشگاه شهید بهشتی، تهران، ایران

5. Tourism industry.
6. Gross Domestic Product
7. Inaccessible ivory-towers

چکیده
ــی  ــص داخل ــد ناخال ــذار در تولی ــای اثرگ ــی از بخش ه ــگری یک ــت گردش صنع
ــای  ــا توره ــادی دارد. ام ــعهٔ اقتص ــتقیمی در توس ــر مس ــت و تأثی ــیاری از کشورهاس بس
ــگر  ــهٔ گردش ــاوت علاق ــطح متف ــی، س ــای زمان ــل محدودیت ه ــنتی به دلی ــهرهای س ش
و مســائل ارتباطــی بــا چالش هایــی مواجــه شــده اند. در ایــن میــان، فنّــاوری واقعیــت 
ــا و  ــا ویژگی ه ــب ب ــگ متناس ــانه ای بلادرن ــوای چندرس ــهٔ محت ــه ارائ ــادر ب ــزوده ق اف
ترجیحــات گردشــگران شــده اســت و نبایــد در صنعــت گردشــگری نادیــده انگاشــته 
ــد  ــرور نظام من ــل از م ــای حاص ــر یافته ه ــش حاض ــل، پژوه ــن دلی ــه همی ــود. ب ش
ــه می دهــد.  ــد ارائ پژوهش هــای گردشــگری را کــه از واقعیــت افــزوده اســتفاده کرده ان
ــوگل  ــاینس و گ ــی وب آو س ــای علم ــتفاده از پایگاه ه ــا اس ــد ب ــت وجوی نظام من جس
اســکالر انجــام شــد. ابتــدا، ۵۷4 مقالــه بــه دســت آمــد. ســپس، براســاس معیارهــای 
ــش، ۶۶ پژوهــش انتخــاب شــد. بــرای تحلیــل داده هــا از روش کدگــذاری  پژوه
ــزوده  ــت اف ــذاری واقعی ــاد اثرگ ــد. ابع ــتفاده ش ــن اس ــتراوس و کوربی ــه مرحله ای اش س
در گردشــگری در هفــت بُعــد دســته بندی شــدند کــه شــامل تجربــهٔ بازدیــد، فرهنــگ 
ــی  ــگری، ارزش آموزش ــناختی گردش ــد زیبایی ش ــگر، بُع ــل گردش ــگری، تعام گردش
ــت  ــود کیفی ــا و بهب ــگری و موزه ه ــوزهٔ گردش ــی ح ــای بازاریاب ــگر، مدل ه ــرای گردش ب
گردشــگری بــرای بازدیدکننــدگان کم تــوان اســت. همچنیــن، سیســتم واقعیــت افــزوده 
ــد  ــا می توان ــن یافته ه ــد. ای ــان می ده ــتفاده را نش ــترین اس ــر بیش ــر تصوی ــی ب مبتن
ــت  ــای واقعی ــعه دهندگان نرم افزاره ــی و توس ــگران آت ــرای پژوهش ــا ب ــهٔ راهنم به منزل

ــزوده در حــوزهٔ گردشــگری اســتفاده شــوند.  اف
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مقدمه
موزه هــا نهادهــای نیرومنــدی هســتند کــه گنجینه هــای 
فرهنگــی جهــان و ذخایــر قرن هــا را کــه غنــی از دانــش 
 Neuburger( نمایــش می گذارنــد بــه  تاریخــی هســتند 
از  یکــی  نیــز  Egger, 2018 &(. صنعــت گردشــگری۵ 
ــیاری  ــی۶ بس ــص داخل ــد ناخال ــذار در تولی ــای اثرگ بخش ه
ــادی  ــعهٔ اقتص ــتقیمی در توس ــر مس ــت و تأثی ــورها اس از کش

ــهرهای  ــای ش ــا توره دارد )Cauchi & Scerri, 2019(. ام
ســنتی به دلیــل محدودیت هــای زمانــی، ســطح متفــاوت 
ــه  ــی مواج ــا ضررهای ــی ب ــائل ارتباط ــگر و مس ــهٔ گردش علاق
ــد  ــا بای ــلاوه، موزه ه ــده اند )Jung & Han, 2014(. به ع ش
ــودن۷ دور  ــترس نب ــاج دردس ــرج ع ــود را از ب ــد خ ــلاش کنن ت
نگــه دارنــد )Neuburger & Egger, 2018(. بدین منظــور، 

ــت. ــده اس ــل ش ــی تبدی ــی رقابت ــه مزیت ــاوری ب فنّ
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ــزودن  ــا اف ــزوده1، ب ــت اف ــاوری واقعی ــاص، فنّ به طورخ
اطلاعــات مجــازیِ خلق شــده توســط رایانــه، تعامــل، دانــش 
ــت.  ــا داده اس ــی ارتق ــان واقع ــان را از جه ــم انس ــردی و فه ف
مفهــوم ترکیب2یــا افــزودن3 داده هــای مجــازی بــه هــر آنچــه 
ــش  ــدف افزای ــا ه ــت ب ــاهده اس ــی قابل مش ــای واقع در دنی
اطلاعاتــی انجــام شــده اســت کــه از طریــق حــواس قابل درک 

ــان  ــل می ــکان تعام ــزوده ام ــت اف ــن، واقعی ــتند. بنابرای هس
ــان  ــازی را در زم ــات مج ــی و اطلاع ــیای واقع ــان، اش انس
 .)Alikhani et al., 2018( آورده اســت فراهــم  واقعــی 
بــرای مشــاهدهٔ مثالــی از کاربــرد واقعیــت افــزوده در موزه هــا 

ــد. ــه شــکل 1 توجــه کنی ب

1. Augmented Reality
2. Blending
3. Augmenting

  شکل 1: نمایی از نرم افزار واقعیت افزوده شمس العماره4، کاخ گلستان، تهران

ــهید  ــرح ش ــب ط ــگان در قال ــاد نخب ــت بنی ــا حمای ــزار در 1400 ب ــن نرم اف 4. ای
ــی وحیــدی اصــل طراحــی و اجــرا  ــر مجتب ــه سرپرســتی دکت احمــدی روشــن، ب

شــده اســت.

ــر  ــمند تصوی ــی هوش ــن گوش ــکل 1، دوربی ــق ش مطاب
ــات  ــد و اطلاع ــایی می کن ــوان را شناس ــر روی ای ــده ب درج ش
محتــوای  و  ســه بعدی  مدل هــای  به صــورت  را  بیشــتری 
شــنیداری بــه گردشــگر می دهــد. بنابرایــن، واقعیــت افــزوده 
موجــب شــده آثــار تاریخــی نه تنهــا ملمــوس و قابل مشــاهده 
شــود،  تســهیل  تاریخــی  موقعیت هــای  درک  تــا  شــوند 
ــراث،  ــا از می ــد پوی ــال و بازدی ــارکت فع ــکان مش ــه ام بلک
ــش  ــز بی ــی نی ــار قدیم ــا آث ــا ی ــتانی، موقعیت ه ــهرهای باس ش
ــهٔ   نوعــی جاذب

ً
ــا ــل فراهــم شــده اســت. درنتیجــه، صرف از قب

 Rueda-Esteban,( نیســت  موقعیــت  بــه  افزوده شــده 
 .)2019

ــت  ــن اس ــزوده ای ــت اف ــم واقعی ــای مه ــی از جنبه ه یک
کــه انســان در جهــان فیزیکــی )واقعــی( باقــی می مانــد 
و ایــن احســاس بــه وی دســت نمی دهــد کــه دیگــر در 
ــت  ــده اس ــازی ش ــان مج ــدارد و وارد جه ــور ن ــان حض جه
ــه  ــدون این ک ــزوده، ب ــن، واقعیت اف )Craig, 2013(. بنابرای
ــی  ــد، نمای ــرق کن ــی غ ــی مصنوع ــان را در درون فضای انس
ــان را  ــطه از جه  بی واس

ً
ــبتا ــاز( و نس ــی )واقعیت - مج ترکیب

 Kesim & Ozarslan, 2012;( ــازد ــم می س ــرای او فراه ب
 Kaufmann, 2003; Azuma, 1997; Höllerer &
چنیــن  می تــوان  اســاس،  همیــن  بــر   .)Feiner, 2004
ــزوده مکمــل واقعیــت اســت  اســتدلال کــرد کــه واقعیــت اف
 Kaufmann, 2003; Kesim( و نــه جایگزینــی بــرای آن
 & Ozarslan, 2012; Azuma, 1997; Kipper, &

.)Rampolla, 2012; Höllerer & Feiner, 2004

بــازده  بــر  عــلاوه  می دهنــد،  نشــان  پژوهش هــا 
اقتصــادی واقعیــت افــزوده )ازجملــه افزایــش درآمد ناشــی از 
جــذب گردشــگر، افزایــش انگیــزهٔ گردشــگر بــرای بازگشــت 
 tom Dieck & Jung,( گردشــگری(  موقعیت هــای  بــه 
2018(، ایــن فنّــاوری محدودیت هــای زمانــی و مکانــی 
داده اســت  تاریخــی کاهــش  گاهی بخشــی  آ به منظــور  را 
)Rueda-Esteban, 2019(. البتــه، اغلــب ارزشــمندی 
واقعیــت افــزوده بــرای ارتقــای تجربــهٔ گردشــگر مطــرح 
می شــود و توجــه چندانــی بــه تولیــد ســرمایه یــا بــازده 

 .)Cranmer et al., 2020( نمی شــود  اقتصــادی 
ــی  ــگران داخل ــای گردش ــن نیازمندی ه ــه مهم تری ازجمل
ــزار، ســهولت اســتفاده، و  ــودن نرم اف ــه ب و خارجــی، چندزبان
ــتفادهٔ  ــه اس ــه ب ــت ک ــزار اس ــوای نرم اف ــازی محت شخصی س
منظــم و جــذب گردشــگران منجــر می شــود. به عــلاوه، 
ــد رســتوران  ــا موقعیت هــای محلــی مانن ــط ب اطلاعــات مرتب
ــای  ــد از موقعیت ه ــرای بازدی ــری ب ــا، تصمیم گی و اقامتگاه ه
گردشــگری بــا مشــاهدهٔ نظرهــا و امتیــاز ســایر بازدیدکنندگان، 
ــت  ــه وق ــگرانی ک ــرای گردش ــا ب ــنهادی نرم افزاره ــهٔ پیش برنام
چندانــی بــرای برنامه ریــزی ندارنــد، راهنمــای مکانــی مبتنــی 
ــزار  ــر نقشــه، اطلاعــات روزآمــد و ســرعت عملکــرد نرم اف ب
 Han et( ــتند ــگران هس ــم گردش ــای مه ــه نیازه ــز ازجمل نی

 .)al., 2013
عــلاوه بــر مــوارد مذکــور کــه اهمیــت اســتفاده از فنّاوری 
ــر،  ــد، در ســال های اخی واقعیــت افــزوده را نشــان می دهن
ــی  ــه بررس ــه ب ــت ک ــده اس ــام ش ــروری  انج ــی م پژوهش های
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گردشگری و موزه  با تأکید بر رویکرد »گردشگر 
به مثابهٔ یادگیرنده«

مزایــای اســتفاده از واقعیــت افــزوده در محیط هــای گردشــگری 
پرداخته انــد. بــرای مثــال، برخــی از آن هــا آثــار ایــن فنّــاوری را 
 Do et al.,( از بُعــد بازاریابــی و کســب وکار تحلیــل کرده انــد
 2020; Lacka, 2020; Wei, 2019; Cranmer et al.,
Dadwal, & Hassan, 2016 ;2020(. برخــی دیگــر جنبــهٔ 
فرهنگــی را مدنظــر قــرار داده انــد؛ بــه ایــن معنــا کــه واقعیــت 
افــزوده بــه بهبــود رفتــار گردشــگر بــا آثــار فرهنگــی و درنتیجــه 
 Trunfio et al., 2020;( حفــظ آثــار منجــر شــده اســت
ســایر   .)Han et al., 2018; Garzón, et al., 2020
جذابیت هــای  و  تعاملــی  مزایــای  مــروری  پژوهش هــای 
 Huertas( ــد ــل کرده ان ــاوری را تجزیه وتحلی ــن فنّ ــری ای بص
Gonzalo, 2020; Neuburger & Egger, 2018 &(. این 
ــی اســت کــه، علی رغــم تصــور عمومــی، اســتفاده از  در حال
فنّــاوری در گردشــگری عــلاوه بــر بُعــد ســرگرمی و مالــی دارای 
بُعــد ارزشــمند دیگــری یعنــی تقویــت یادگیــری و آمــوزش در 
محیط هــای گردشــگری اســت، به نحوی کــه گردشــگر بــا 
ــار  ــی آث ــذوب زیبای ــا مج ــزوده، نه تنه ــت اف ــتفاده از واقعی اس
ــگری را  ــت گردش ــات موقعی ــه اطلاع ــود، بلک ــی می ش فرهنگ
 Nazhar & Rosid,( بــا ســهولت بیشــتری دریافــت می کنــد
ــن  ــه ای ــد. ب ــود می یاب ــز بهب ــا نی ــه یادســپاری آن ه 2020( و ب
ــد  ــت بازدی ــه موقعی ــوع ب ــگر و رج ــدگاری گردش ــب، مان ترتی
ــای  ــلاف پژوهش ه ــل، برخ ــن دلی ــه همی ــد. ب ــش می یاب افزای
ــاوری در  ــن فنّ ــی از ای ــاد خاص ــه ابع ــه ب ــین ک ــروری پیش م
ــی  ــه بررس ــر ب ــش حاض ــته اند، پژوه ــد داش کی ــگری تأ گردش
ــاوری در گردشــگری و دســته بندی آن هــا  ــار ایــن فنّ تمامــی آث
از  اســتفاده  و  توجــه  ازآن جایی کــه  می پــردازد. همچنیــن، 
واقعیــت افــزوده در صنعــت گردشــگری ایــران حــوزهٔ نوپایــی 
اســت، هــدف اصلــی پژوهشــگران ایــن اســت کــه، بــا تبییــن 
مزایــای آموزشــی و یادگیــری ایــن فنّــاوری، طراحــی و توســعهٔ 
اپلیکیشــن های واقعیــت افــزوده بــا اطمینــان و دقــت بیشــتری 
انجــام شــود. بــه همیــن دلیــل، رویکــرد ایــن پژوهــش توجــه 
ــن  ــت ای ــه اهمی ــت ک ــده اس ــهٔ یادگیرن ــگر به مثاب ــه گردش ب
ــت.  ــده اس ــان داده ش ــا نش ــی از پژوهش ه ــوع در برخ موض
ــت  ــتم های واقعی ــواع سیس ــایی ان ــه شناس ــن، ب ــر ای ــلاوه ب ع
افــزوده در گردشــگری توجــه شــده اســت تــا مشــخص شــود 
ــرار  ــر ق ــار کارب ــی در اختی ــه فرصت های ــا چ ــدام از آن ه هرک

می دهنــد.

پیشینهٔ پژوهش
فراگیــر شــدن روزافــزون تلفن هــای هوشــمند بــدون 
گردشــگری،  در  فنّــاوری  از  اســتفاده  بــرای  را  راه  شــک 
ــت  ــرده اس ــوار ک ــزوده، هم ــت اف ــوص واقعی ــژه درخص به وی
)Maaiah et al., 2019(. واقعیــت افــزوده حــوزه ای پیچیــده 
و  اطلاعــات  فنّاوری هــای  از  کــه  اســت  میان رشــته ای  و 

ــات  ــا اطلاع ــی را ب ــای واقع ــد، دنی ــتفاده می کن ــات اس ارتباط
قالب هــای  در  را  اطلاعــات  و  می ســازد  غنی تــر  اضافــی 
گوناگــون ) ماننــد ویدئــو، متــن و تصویــر( قابل مشــاهده 
توجــه  بایــد   .)Kečkeš, & Tomičić, 2017( می کنــد 
ــف  ــدی در تعری ــیار کلی ــی بس ــت داده1 مفهوم ــه ثب ــت ک داش
ــر  ــازی ب ــات مج ــق اطلاع ــت دقی ــت. ثب ــزوده اس ــت اف واقعی
روی اشــیای واقعــی موجــب می شــود احســاس واقعــی بــودن 
موقعیــت، اشــیا و غیــره در فــرد ایجــاد شــود. درواقــع، مفهــوم 
ــازی  ــان مج ــه جه ــه چگون ــاره دارد ک ــر اش ــن ام ــه ای ــت ب ثب
ــدف  ــر ه ــال، اگ ــرای مث ــود. ب ــراز می ش ــی ت ــان فیزیک ــا جه ب
ــر روی  ــازی ب ــی مج ــش عینک ــزوده نمای ــت اف ــزارِ واقعی نرم اف
ــد در  ــازی بای ــک مج ــت، عین ــی اس ــانی واقع ــورت انس ص
 بــر روی بینــی فــرد قــرار گیــرد. 

ً
جــای صحیــح خــود و دقیقــا

بنابرایــن، تطبیــق درســت عناصــر مجــازی و عناصــر فیزیکــی 
همــان مفهــوم »ثبــت« اســت )Craig, 2013(. ردیابــی2 
ــت  ــف واقعی ــری در تعری ــدی دیگ ــوم کلی ــخیص مفه ــا تش ی
اتفــاق می افتــد.  داده  ثبــت  از  پیــش  کــه  اســت  افــزوده 
ــی3 و  ــاب جهان ــتم موقعیت ی ــط سیس ــت )توس ــرگاه موقعی ه
ــی  ــن گوش ــط دوربی ــر )توس ــا تصوی ــانه ی ــنج(، نش شتاب س
ــگر  ــود، نمایش ــی ش ــایی و ردیاب ــت( شناس ــا تبل ــمند ی هوش
ــدا،  ــر، ص ــن، تصوی ــد مت ــازی )مانن ــر مج ــد عناص می توان
 Pasaréti et( ــد ــش ده ــه بُعدی( را نمای ــدل س ــا م ــو ی ویدئ

.)al., 2011
بــه واقعیــت افــزوده در زمینه هــای گوناگونــی ماننــد 
پزشــکی، آمــوزش، معماری، صنعت و گردشــگری توجه شــده 
ــن های  ــگری، اپلیکیش ــوزهٔ گردش ــاص، در ح ــت. به طورخ اس
ــرای  ــوند. ب ــتفاده می ش ــا اس ــر دنی ــزوده در سراس ــت اف واقعی
ــان  ــره ای در یون ــال، CorfuAR راهنمــای گردشــگری جزی مث
بــه  به صــورت شخصی سازی شــده  را  اطلاعــات  و  اســت 
 .)Kourouthanassis et al, 2015( می دهــد  گردشــگر 
ــازی شــکار  ــا عنــوان ب اپلیکیشــن واقعیــت افــزوده دیگــری، ب
ــری  ــدگان و یادگی ــذت بازدیدکنن ــش ل ــور افزای ــج4، به منظ گن
 Valletta فرهنگــی  در شــهر  هنــگام گشــت وگذار  آن هــا 
ــت  ــده اس ــتفاده ش ــا در 2018( اس ــی اروپ ــت فرهنگ )پایتخ
از موزه هــای  بــرای یکــی   .)Cauchi, & Scerri, 2019(
هنــد نیــز اپلیکیشــن واقعیــت  افــزوده ای طراحــی شــده 
ــت رفته  ــای ازدس ــازی موقعیت ه ــدف بازس ــا ه ــه ب ــت ک اس
 Somasekhar-Goud, Basavaraju,( اســتفاده می شــود 
2020(. در گالــری ای هنــری در انگلســتان نیــز واقعیــت 
افــزوده مبتنــی بــر عینــک هوشــمند )ARSG(، بــه کار گرفتــه 
ــزودهٔ  ــت  اف ــن واقعی ــود )Han et al., 2018(. اپلیکیش می ش

1. Registration 
2. Tracking 
3. Global Positioning System )GPS(
4. Treasure hunt game
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شاهوردی و همکاران

دیگــری بــه نــام Deoksugung, in My Hands در کاخ 
ســلطنتی Deoksugung در کــرهٔ جنوبــی اجــرا شــده اســت 
ــده  ــر بازدیدکنن ــون نف ــش از یک میلی ــالانه بی ــوزه س ــن م )ای
ــی،  ــان انگلیس ــار زب ــود چه ــا وج ــن، ب ــن اپلیکیش دارد(. ای
و  داخلــی  بازدیدکننــدگان  از  ژاپنــی،  و  کــره ای  چینــی، 
ــاهدهٔ  ــکان مش ــن، ام ــد. همچنی ــتیبانی می کن ــی پش خارج
ــه  ــه بعدی، ک ــورت س ــاختمان کاخ را به ص ــی از س بخش های
 Chung( ــی آورد ــم م ــتند، فراه ــود نیس ــر موج درحال حاض
et al., 2018(. بــازی ســردار نیــز، ســاختهٔ تیــم آزمایشــگاه 
ــب( در دانشــگاه هنــر 

َ
واقعیــت افــزوده شــناختی )کارل

ــه  ــت ک ــزوده ای اس ــت اف ــزار واقعی ــز، نرم اف ــلامی تبری اس
ــز و  ــی در تبری ــردار مل ــتارخان، س ــهٔ س ــد از خان ــرای بازدی ب
ــا هــدف ترویــج گردشــگری طراحــی و اجــرا شــده اســت  ب
 .)Koohestani & Farrokhbakht Foomani, 2016(
ــاوری را در  ــن فنّ ــرد ای ــه کارب ــی ک ــه پژوهش های ــه، ب در ادام

ــت. ــده اس ــاره ش ــد اش ــل کرده ان ــگری تحلی گردش
متــن کاوی1  رویکــرد  از  مــروری،  مقالــه ای  در 
بــرای بررســی مقــالات گردشــگری مبتنــی بــر فنّــاوری 
شــده  اســتفاده  مجــازی  واقعیــت  و  واقعیــت  افــزوده 
اســت، به طوری کــه اطلاعــات مربــوط بــه مشــخصات 
ــدی، مشــخصات  نویســندگان، تعــداد مقــالات، واژگان کلی
ــال و ضریــب تأثیرگــذاری، رویکــردِ به کارگرفته شــده در  ژورن
ــه  ــخصات موردتوج ــایر مش ــی( و س ــش )کمّی - کیف پژوه
 .)Loureiro et al., 2020( پژوهشــگران قــرار گرفتــه اســت
در پژوهشــی دیگــر، مؤلفه هایــی ماننــد توزیــع مقــالات 
ــرد،  ــای پرکارب ــه، واژه ه ــوع مقال ــار، ن ــال انتش ــاس س براس
حــوزهٔ علمــی موردبررســی و تعــداد نمونــهٔ پژوهشــی بررســی 

.)Moro et al., 2019( شــده اند 
ــتفاده  ــا اس ــز، ب ــوت )2021( نی ــگ و الی ــن لیان جینگ
حــوزهٔ  پژوهش هــای  رونــد  کتاب ســنجی2،  تحلیــل  از 
ــا در  ــع آن ه ــت توزی ــزوده، وضعی ــت اف ــگری و واقعی گردش
ــده،  ــای به کارگرفته ش ــندگان، تئوری ه ــط، نویس ــلات مرتب مج
نمونــه و روش پژوهــش، تکنیــک تجزیه وتحلیــل، حــوزهٔ 
ــد.  ــی کرده ان ــا را بررس ــردآوری داده ه ــت گ ــش و موقعی پژوه
بــر  بــرای غلبــه  همچنیــن، مزایــای واقعیت افــزوده 
ــه  ــد-19 ب ــی کووی ــس از پاندم ــگری پ ــای گردش چالش ه
ــا اســتفاده از تحلیــل محتــوای  روش مــرور سیســتماتیک و ب
 .)Mohanty et al., 2020( تماتیــک3 انجــام شــده اســت
نتایــج ایــن بررســی نشــان داد کــه اســتفاده از واقعیت افــزوده 
ــهٔ  ــود. در مقال ــر می ش ــگران منج ــی گردش ــن ایمن ــه تضمی ب
انتقــادی مرتبــط بــا  مــروری دیگــری، مــوارد منفــی و 

1. Text-mining
2. Bibliometric analysis
3. Thematic content analysis

ــت  ــده اس ــی ش ــی بررس ــراث فرهنگ ــازی«4 می »مجازی س
 .)Barrado-Timón & Hidalgo-Giralt, 2019(
ــادی  ــای انتق ــه دیدگاه ه ــان داد ک ــش نش ــن پژوه ــج ای نتای
ــت.  ــدود اس ــیار مح ــا بس ــن فنّاوری ه ــتفاده از ای ــر اس براث
ــزوده  ــت اف ــد واقعی ــان می ده ــروری نش ــی م ــج پژوهش نتای
ــته  ــگری را داش ــرد در گردش ــترین کارب ــاز۵ بیش ــای ب در فض
اســت. همچنیــن، اکثــر اپلیکیشــن ها از نــوع واقعیــت 
ــورهای  ــد و کش ــر بوده ان ــل و تصوی ــر موبای ــی ب ــزوده مبتن اف
اندونــزی، ایتالیــا، و چیــن نیــز به ترتیــب بیشــترین توجــه بــه 
.)Althewaynee et al., 2022( ــته اند ــوزه را داش ــن ح ای
افــزون بــر ایــن، نتایــج پژوهــش مــروری دیگــری نشــان 
داد کــه واقعیــت افــزوده در حیطــهٔ بازاریابــی کاربــرد بیشــتری 
محیط هــای  و  مجــازی  جهان هــای  از  پــس  و  داشــته 
ــن،  ــر ای مجــازی بیشــترین تکــرار را داشــته اســت. عــلاوه ب
از  یکــی  و  بوده انــد  مفهومــی  نــوع  از  بیشــتر  مقــالات 
ــن پژوهــش، ضعــف  شــکاف های شناسایی شــده، توســط ای
ــا  ــتیبان در پژوهش ه ــای پش ــتفاده از تئوری ه ــه اس ــه ب توج

.)Yung & Khoo-Lattimore, 2019( اســت 
ــی  ــه بررس ــروری، ب ــالات م ــب مق ــی، در اغل به طورکل
اجــزای کمّــی ماننــد ســال انتشــار مقــالات، واژه هــای 
پرکاربــرد و فراوانــی روش شناســی ها بیشــتر توجــه شــده 
ــی  ــر در پ ــش حاض ــه پژوه ــت ک ــی اس ــن در حال ــت. ای اس
ــردی ای  ــای کارب ــته از جنبه ه ــا و آن دس ــه مزای ــتیابی ب دس
اســت کــه واقعیــت افــزوده در صنعــت گردشــگری بــه 
ــردی  ــر رویک ــگران حاض ــن، پژوهش ــی آورد. بنابرای ــت م دس
ــن، در  ــد. همچنی ــاذ کردن ــالات اتخ ــی مق ــه بررس ــی ب کیف
ــی  ــری و آموزش ــد یادگی ــه بُع ــالات ب ــای مق ــل داده ه تحلی
ــن  ــاوری از ای ــن فنّ ــار ای ــا آث ــز به طورخــاص توجــه شــد ت نی
منظــر نیــز شناســایی شــود. موضــوع دیگــری کــه در پژوهــش 
حاضــر بــه آن توجــه شــده اســت و در پژوهش هــای مــروری 
پیشــین در نظــر گرفتــه نشــده اســت شناســایی انــواع سیســتم 
ــش  ــه، در پژوه ــت. البت ــده اس ــزوده به کارگرفته ش ــت اف واقعی
یونــگ و هو - لاتیمــور )2019( بــه انــواع فنّاوری هــای 
ــاره  ــی اش ــگری به طورکل ــتفاده در گردش ــازی مورداس شبیه س
ــی  ــزوده بررس ــت اف ــواع واقعی ــاص ان ــا به طورخ ــده، ام ش
ــه  ــت. ب ــده اس ــه ش ــری ارائ ــته بندی کلی ت ــا دس ــده اند ی نش
ــل، براســاس شــکاف های پژوهشــی موجــود، دو  ــن دلی همی

ســؤال اساســی در نظــر گرفتــه شــد:
1. مزایــا و کاربردهــای واقعیــت افــزوده در صنعــت 

گردشــگری و موزه هــا کــدام اســت؟
ــده  ــزوده به کارگرفته ش ــت اف ــتم های واقعی ــب سیس 2. اغل

در گردشــگری از چــه نوعــی هســتند؟

4. Virtualization
5. Outdoor environment
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شناسایی ابعاد تأثیرگذاری فنّاوری واقعیت افزوده در 

گردشگری و موزه  با تأکید بر رویکرد »گردشگر 
به مثابهٔ یادگیرنده«

روش پژوهش
بــرای  نظام منــد1  مــرور  روش  از  پژوهــش،  ایــن  در 
ــت  ــرد واقعی ــا کارب ــط ب ــای مرتب ــل پژوهش ه ــی و تحلی بررس
افــزوده در گردشــگری اســتفاده شــده اســت. مــرور نظام منــد 
را پتیکــرو و رابرتــس )2008( بــه ایــن صــورت تعریــف 
خلاصــه  انتقــادی،  ارزیابــی  بــرای  »روشــی  کرده انــد: 
ــق شــواهد درخصــوص مســئله ای  ــرای تطبی کــردن و تــلاش ب
ــه  ــت ک ــن اس ــد ای ــرور نظام من ــای م ــی از مزای ــاص«. یک خ
می توانــد ترکیبــی از مطالعــات در زمینــه ای خــاص ارائــه 
ــد  ــص، هرچن ــا متخص ــت گذار ی ــدرت سیاس ــه به ن ــد ک ده
کوشــا، می توانــد خــودش آن پژوهش هــا را مطالعــه کنــد 

.)Petticrew & Roberts, 2008(
ــه  ــی ک ــش، مقالات ــؤالات پژوه ــه س ــخ ب ــور پاس به منظ
ــزوده را در موقعیــت گردشــگری )اعــم  ــت اف اپلیکیشــن واقعی
ــی  ــری و طبیعــی( اســتفاده و ارزیاب از موزه هــای تاریخــی، هن
ــن، پژوهش هــای علــوم  ــد بررســی شــدند. همچنی کــرده بودن
رایانــه و ســایر زمینه هایــی کــه بحــث آن هــا درخصــوص 

ــی  ــود از بررس ــزوده ب ــت اف ــی واقعی ــی و برنامه نویس کدنویس
خــارج شــدند. مــرور نظام منــد بــا اســتفاده از اســتراتژی 
ــن  ــرای تعیی ــت. ب ــده اس ــام ش ــا2 انج ــت وجوی پریزم جس
مقــالات، از دو پایــگاه علمــی وب آو ســاینس و گــوگل اســکالر 
اســتفاده شــد. از نظــر دورکــو و پتریــک3)2013(، وب آو 
بــه عبارتــی  پایگاه هــای داده و  از پرطرفدارتریــن  ســاینس 
ــن  ــز به روزتری ــکالر نی ــوگل اس ــت. گ ــر اس ــی همه گی پایگاه
ــوز  ــا هن ــده اند، ام ــر ش ــه منتش ــود ک ــامل می ش ــی را ش مقالات
ثبــت  را  آن هــا  دانشــگاهی  اطلاعاتــی  پایگاه هــای  ســایر 
ــدن  ــت گنجان ــال4)2011( از اهمی ــن، ه ــد. همچنی نکرده ان
پایــگاه گــوگل اســکالر در مطالعــه ای مــروری پشــتیبانی 
در  ابتــدا،   .)Jingen Liang, & Elliot, 2021( می کنــد 
ــد  ــام ش ــالات انج ــی مق ــت وجو و بررس ــتان 1399 جس تابس
ــرای  ــدند. ب ــانی ش ــالات به روزرس ــز مق ــار 1401 نی و در به
جســت وجوی مقــالات، ترکیبــی از واژگان کلیــدی مرتبــط بــا 
گردشــگری و واقعیــت افــزوده اســتفاده شــد کــه در جــدول 1 

ــه آن هــا اشــاره شــده اســت. ب

1. Systematic review2. Prisma search strategy
3. Durko and Petrick
4. Hall

جدول 1: واژگان کلیدی به منظور جست وجو در پایگاه های داده
OR

AND

OR

tourism*“augmented reality “

museum*“extended reality”

“cultural heritage”“mixed reality”

ــر از 201۶  ــال اخی ــش س ــد ش ــرور نظام من ــی م ــازهٔ زمان ب
تــا 2022 بــود. دلیــل انتخــاب ایــن بــازه بــه نمــودار 
چرخــهٔ  هرســاله  گارتنــر  شــرکت  برمی گــردد؛  گارتنــر 
ــن شــرکت  ــه می دهــد. ای ظهــور و توســعهٔ فنّاوری هــا را ارائ
ــج  ــا پن ــی دو ت ــزوده ط ــت اف ــه واقعی ــان داد ک در 2017 نش
ســال آینــده از نظــر میــزان اســتفاده در رونــد صعــودی قــرار 

.)Gartner, 2017( خواهــد گرفــت
ــی وب  ــگاه علم ــده از پای ــالات استخراج ش ــداد مق تع
ــش  ــب 3۶ و 30 پژوه ــکالر به ترتی ــوگل اس ــاینس و گ آو س
بــود. البتــه، نتایــج جســت وجوی اولیــه به ترتیــب 9۵۵ 
و 233 پژوهــش بــود کــه، بــا ارزیابــی کیفــی، تعــداد 
ــار ورود و خــروج  محــدودی از آن هــا بررســی شــدند. معی
هــر پژوهــش عبــارت بودنــد از مقــالات بــا هــدف کاربــرد 
)ورود(،  گردشــگری  موقعیت هــای  در  افــزوده  واقعیــت 
ــخص  ــد روش مش ــای فاق ــروری و پژوهش ه ــات م مطالع
 201۶ از  قبــل  انجام شــده  پژوهش هــای  )خــروج(، 

ــی  ــان انگلیس ــه زب ــده ب ــای منتشرش ــروج(، پژوهش ه )خ
)ورود(. علــت در نظــر گرفتــن معیارهــای ورود، یعنــی 
اســتفاده  افــزوده  واقعیــت  اپلیکیشــن  از  کــه  مقالاتــی 
ــایی  ــران شناس ــتهٔ کارب ــهٔ زیس ــه تجرب ــود ک ــن ب ــد، ای کرد ه ان
ــان  ــه زب ــی ب ــن پژوهش های ــر گرفت ــن، در نظ ــود. همچنی ش
انگلیســی، به دلیــل تســلط بیشــتر پژوهشــگران بــه ایــن 
ــان  ــن زب ــه ای ــوده و از طرفــی مقــالات منتشرشــده ب ــان ب زب
مخاطــب بیشــتری دارد. دلیــل خــروج مقــالات فاقــد روش 
ــه، روش  ــداد نمون ــگران تع ــرای پژوهش ــه ب ــود ک ــن ب ــز ای نی
ــت.  ــیاری داش ــت بس ــن اهمی ــل اپلیکیش ــی و تحلی ارزیاب
ــه  ــد ک ــه ش ــل توج ــن دلی ــه ای ــال ب ــار س ــه معی ــت، ب درنهای
اســتفاده از ایــن فنّــاوری پــس از 201۶ در مقایســه بــا 
ــکل  ــت. ش ــته اس ــتری داش ــل از آن رواج بیش ــال های قب س
2، در نمایــی کلــی، مراحــل انتخــاب پژوهش هــای مرتبــط 

را نشــان می دهــد. 
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شاهوردی و همکاران

شکل 2: مراحل استخراج پژوهش های مرتبط از درون پایگاه های علمی

مرتبــط،  پژوهش هــای  نهایــی  پایــش  از  پــس 
ــاز1  ــذاری ب ــهٔ کدگ ی ــت از رو ــه تبعی ــک ب ــای هری یافته ه
)شــواهد معنــادار(، محــوری2 )مفاهیــم( و انتخابــی3 
 Clark & Creswell,( شــدند  تحلیــل  )مقوله هــا( 

. )2 0 1 4

ارزیابــی کیفی پژوهش ها
ــده  ــالات بررسی ش ــی مق ــرای تمام ــی4 ب ــی کیف ارزیاب
ــتفاده از  ــا اس ــد. ب ــام ش ــد انج ــرور نظام من ــش م در بخ
تجزیه وتحلیــل  دربــارهٔ  اطلاعاتــی  کیفــی،  ارزیابــی 
روایــی و پایایــی، یافته هــا و نتیجه گیــری هــر پژوهــش 
تعــداد   .)Batten et al., 2014( آمــد  دســت  بــه 
ــی  ــای کیف ــی پژوهش ه ــرای بررس ــت ب ــیاری چک لیس بس
ــرای  ــه ب ــت ک ــتی اس ــان چک لیس ــا همچن ــود دارد، ام وج

1. Open coding
2. Axial coding
3. Selective coding
4. Quality Assessment

ارزیابــی پژوهش هایــی بــا روش شناســی های گوناگــون 
همــکاران  و  بتــن  ازایــن رو،  اســت.  چالش برانگیــز 
ــی  ــرای بررس ــه ب ــد ک ــه کرده ان ــتی تهی )2014( چک لیس
قابل اســتفاده  کیفــی  و  آمیختــه  کمّــی،  پژوهش هــای 
چک لیســت های  از  ترکیبــی  چک لیســت  ایــن  اســت. 
داونــز و بلــک۵ )1998(، ســیریه۶ و همــکاران )2011(، 
بهبــود ســلامت و درمــان۷ )2007( و  مؤسســهٔ ملــی 
چک لیســت  ایــن  اســت.   )1999( همــکاران  و  لاو8 
ــوط  ــط مرب ــورد آن فق ــه 32 م ــت ک ــؤال اس دارای 43 س
مؤلفه هــای  اســت.  کمّــی  روش شناســی های  بــه 
ــاز(  « )1 امتی

ً
ــبتا ــاز(، »نس ــه« )2 امتی ــت از »بل چک لیس

ــدی  ــاز( درجه بن ــر امتی ــم« )صف ــا »نمی دان ــر« ی ــا »خی ت
ــوان  ــا بت ــدند ت ــل ش ــد تبدی ــه درص ــازات ب ــده اند. امتی ش
از  بخشــی  کــرد.  مقایســه  یکدیگــر  بــا  را  پژوهش هــا 
ــه شــده اســت. ــل مقــالات در جــدول 2 ارائ ــد تحلی فراین

5. Downs & Black
6. Sirreyeh
7. National Institute for Health and Clinical Excellence
8. Law
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جدول 2: فرایند تحلیل مقالات در مرور نظام مند

موقعیت هدف پژوهشکشورنویسندگانردیف
گردشگری

جامعهٔ 
پژوهش

حجم 
نمونه

ابزار گردآوری 
داده

1
Cauchi, & 

Scerri, 2019
مالتا

طراحی اپلیکیشن واقعیت 
افزوده مبتنی بر بازی برای 
افزایش لذت و یادگیری 

بازدیدکنندگان

شهر فرهنگی 
والتا

عموم مردم یا 
بازدیدکنندگان

6 نفر 
مصاحبه

174 نفر 
پرسش نامه

مصاحبه، 
پرسش نامه

2
Chung et al., 

2018
کرهٔ جنوبی

بررسی میزان رضایت 
بازدیدکنندگان از واقعیت 

افزوده )درخصوص 
مؤلفه های سودمندی و 
لذت درک شده، تجربهٔ 

زیبایی شناختی، برطرف 
شدن انتظارات و نگرش(

کاخ 
دیوکسوگونگ 

در سئول

عموم مردم یا 
بازدیدکنندگان

پرسش نامه145

3
Garzón et al., 

2020
کلمبیا

بررسی نتایج یادگیری و 
انگیزهٔ کاربران از نرم افزار 
واقعیت افزوده با هدف 
گردشگری و کشاورزی 
و ارتقای فرهنگ حفظ 

محیط زیست

مزرعهٔ 
گردشگری

40 نفردانشجویان
پرسش نامه؛ 
پیش آزمون و 

پس آزمون

روش  مقدمــه،  چکیــده،  شــامل  چک لیســت  مؤلفه هــای 
)توضیــح(، روش )شــرکت کنندگان(، روش )مراحــل(، نتایــج، 
 Toofaninejad( غنــای داده هــا و بحــث و جمع بنــدی اســت

 .)et al., 2019

یافته ها
ــه  ــه ارائ ــش در ادام ــؤال پژوه ــک دو س ــا به تفکی یافته ه

خواهنــد شــد:

ابعــاد تأثیرگــذاری واقعیــت افــزوده در صنعــت 
موزه هــا  و  گردشــگری 

همان گونــه کــه در بخــش روش پژوهــش نیــز بیــان شــد، 

ابتــدا شــواهد پژوهشــی معنــادار در میــان یافته هــای هــر 
پژوهــش اســتخراج شــد. منظــور از شــواهد پژوهشــی معنــادار 
ــد کــه می توانســتند پاســخ مناســبی  آن بخــش از یافته هــا بودن
ــاهد  ــر ش ــه ه ــپس، ب ــند. س ــش باش ــؤالات پژوه ــرای س ب
ــر  ــا بیانگ ــد ت ــاص داده ش ــدی اختص ــی کلی ــی مفهوم پژوهش
کل آن باشــد. پس ازایــن، مفاهیــم مشــترک براســاس شــباهت 
معنایــی در خوشــه های بزرگ تــری بــا عنــوان مقولــه قــرار 
گرفتنــد. مقوله هــا همــان ابعــاد تأثیرگــذاری واقعیــت افــزوده در 
صنعــت گردشــگری و موزه هــا هســتند. در جــدول 3، نمونــه ای 
ــه  ــذاری ارائ ــهٔ کدگ ــه مرحل ــی س ــگران ط ــات پژوهش از اقدام

شــده اســت.

جدول 3: نمونه ای از چگونگی تحلیل داده ها

پژوهش شواهد پژوهشیمفهوم

تبلیغات تعاملی

اطلاعات گردشگری با رسانه ای تعاملی )به منزلهٔ ویدئو و صوت( یکی 
از راه های ارتقا و توسعهٔ گردشگری است. بنابراین، واقعیت افزوده نوعی 

فنّاوری جایگزین برای ایجاد حس دنیای واقعی در هنگام تعامل با اشیای 
مجازی است و می تواند از تبلیغات گردشگری حمایت کند.

Tahyudin et al., 2015

افزایش ماندگاری گردشگر در 
موقعیت های گردشگری

با استفاده از واقعیت افزوده میزان زمانی که بازدیدکننده در موقعیت 
گردشگری می گذراند بیشتر می شود. 

Paliokas et al., 2020
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پژوهش شواهد پژوهشیمفهوم

ایجاد فرصت های جدید شغلی 
با فراهم شدن تجارب جدید گردشگری، کسب وکارهای جدیدی نیز در 

موزه ها خلق می شوند. بنابراین، فرصت های شغلی و درآمدها 
افزایش می یابند. 

Trunfio et al., 2020

بهبود کیفیت خدمات گردشگری
واقعیت افزوده مبتنی بر گوشی های هوشمند، نه تنها امکان پذیرش و تکثیر 

بیشترین نوع برنامه ها را در بین گردشگران فراهم می کند، بلکه توسعه و 
ارائهٔ خدمات مناسب گردشگری سیار را نیز تسهیل می کند.

Yovcheva et al., 2012

افزایش سطح اعتماد 
یابی  استراتژی های بازار

واقعیت افزوده با ارائهٔ اطلاعات بلادرنگ، نقشه های راهنما همراه با 
نشانگر و اطلاعات مربوط به نقاط گوناگون باعث افزایش اعتماد گردشگر 

برای بازدید می شود، به طوری که گردشگر قبل از شروع بازدید، براساس 
اطلاعات کسب شده، به موقعیت گردشگری اطمینان پیدا می کند و این 

امر، از سوی دیگر، به کاهش کلاهبرداری در موقعیت های
 گردشگری منجر می شود.

Shabani et al., 2018

خلق مدل های نوین 
یت فرهنگی  مدیر

فرصت های به وجودآمده توسط واقعیت افزوده ضرورت توسعه و آزمایش 
مدل های نوین مدیریت و کسب وکار برای بخش فرهنگی را ایجاد می کند.

 Graziano & Privitera,
2020

افزایش درآمد صنایع گردشگری

استفاده از واقعیت افزوده در حوزهٔ بازاریابی گردشگری در رفتار گردشگر 
برای خریدهای بدون برنامه ریزی اثرگذار است. 

Do et al., 2020

استفاده از واقعیت افزوده به افزایش فروش، افزایش درآمد و دستیابی به 
ارزش اقتصادی منجر می شود.

Cranmer et al., 2020

جلب اعتماد گردشگران

با استفاده از واقعیت افزوده، اطلاعات مربوط به موقعیت گردشگری، 
هتل ها، امکانات و غیره دقیق تر ارائه می شود و اطلاعات دقیق به امنیت 

گردشگر در انتخاب موقعیت گردشگری منجر می شود »گردشگر جایی را 
که قرار است بازدید کند دقیق مشاهده می کند« و واقع بینانه تر

 دست به انتخاب می زند.

Cranmer et al., 2020

ــا  ــک ی ــی، ی ــاهد پژوهش ــر ش ــدول 3، از درون ه ــق ج مطاب
بیــش از یــک مفهــوم بــه دســت آمــده اســت. درمجمــوع، 30 
مفهــوم بــه دســت آمــد کــه در ۷ مقولــه ســازمان دهی شــدند. 

ــان  ــجم نش ــورت منس ــا را به ص ــم و مقوله ه ــدول 4 مفاهی ج
می دهــد.

جدول 4: مفاهیم و مقوله های به دست آمده از شواهد پژوهشی

مفاهیممقوله ها

تجربهٔ بازدید
افزایش لذت از بازدیدهای فرهنگی - تاریخی

ایجاد تجربهٔ نزدیک به واقعیت از موقعیت گردشگری

فرهنگ گردشگری

تسهیل تصمیم گیری گردشگر در انتخاب موقعیت ها 

تسهیل برنامه ریزی گردشگر قبل و حین بازدید

حفظ سلامت آثار از طریق کاهش تماس گردشگر با آن اثر

تعامل گردشگر

افزایش تعامل گردشگر با موقعیت های گردشگری

تقویت حس حضور گردشگر

تقویت آزادی انتخاب گردشگر

بهبود روابط سازمان های گردشگری و گردشگر

ارتقای روابط عمومی گردشگر

تقویت ارتباط عاطفی و وفاداری گردشگر با مقصد
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مفاهیممقوله ها

یابی حوزهٔ گردشگری و موزه ها مدل های بازار

ایجاد فرصت های جدید شغلی 

افزایش سطح اعتماد استراتژی های بازاریابی

تبلیغات تعاملی

افزایش نرخ بازگشت گردشگر به موقعیت ها

افزایش درآمد صنایع گردشگری

ایجاد مزیت رقابتی

افزایش ماندگاری گردشگر در موقعیت های گردشگری

خلق مدل های نوین مدیریت فرهنگی

بهبود کیفیت خدمات گردشگری

جلب اعتماد گردشگران

کیفیت گردشگری بازدیدکنندگان کم توان
افزایش ایمنی گردشگران

بهبود تجربهٔ ناشنوایان از گردشگری

مفاهیممقوله ها

یبایی شناختی گردشگری بعد ز
بهبود احساس زیبایی شناختی گردشگر

ایجاد جذابیت های بصری و تعاملی در موقعیت های گردشگری

ارزش آموزشی گردشگر

افزایش ارزش آموزشی بازدیدها

تقویت میزان به یادسپاری آموخته های فرهنگی - تاریخی

شناخت بهتر موقعیت گردشگری

تقویت رویکرد گردشگر به مثابهٔ یادگیرنده

ارائهٔ اطلاعات موقعیت بازدید متناسب با ترجیحات گردشگر )شخصی سازی(

براســاس جــدول 4، بیشــترین نتایــج پژوهش هــا مربــوط 
ــل  ــی، تعام ــزوده در بازاریاب ــت اف ــذاری واقعی ــاد اثرگ ــه ابع ب
گردشــگر و ارتقــای ارزش آموزشــی موقعیــت گردشــگری 

ــای  ــا مقوله ه ــط ب ــم مرتب ــی مفاهی ــه، فراوان ــت. در ادام اس
ارائه شــده در بخــش قبلــی به صــورت نمــودار )نمــودار 1( 

ــت. ــده اس ــان داده ش نش

نمودار 1: مفاهیم و فروانی آن ها
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در نمــودار 1 ملاحظــه می شــود کــه بیشــترین یافتــه 
»ایجــاد  بُعــد  بــه  مربــوط  بررسی شــده  پژوهش هــای 
موقعیت هــای  در  تعاملــی  و  بصــری  جذابیت هــای 
ــذت  ــش ل ــه افزای ــزوده ب ــت  اف ــت. واقعی ــگری« اس گردش
بازدیدهــای فرهنگی - تاریخــی  از  و هیجــان گردشــگران 
منجــر شــده )Nguyen et al., 2019( و بُعد زیبایی شناســی 
 Chung et al.,( موقعیــت گردشــگری را تقویــت می کنــد
ــر  ــگر منج ــت گردش ــش رضای ــه افزای ــت، ب 2018(. درنهای
 Nurhasan, et al., 2019; Nusawat et al.,( می شــود 

.)2019

بــا اســتفاده از واقعیــت  افــزوده گردشــگر می توانــد 
آثــار تاریخی - فرهنگــی را از زوایــای گوناگــون مشــاهده 
ــده  ــار تخریب ش ــاوری، آث ــن فنّ ــتفاده از ای ــا اس ــا، ب ــد ی کن
ــد و درک  ــت کن ــده رؤی ــازی و بازسازی ش ــورت مج را به ص
 Neuburger & Egger,( ــری از موقعیــت داشــته باشــد بهت
 2018; Yung & Khoo-Lattimore, 2019; Sapto et
ــگر  ــور1، گردش ــت حس حض ــهٔ تقوی al., 2020( و، درنتیج
احســاس می کنــد اطلاعــات مجــازی واقعــی هســتند بــدون 
 Paliokas et al.,( باشــند  داشــته   وجــود 

ً
واقعــا این کــه 

.)2020

ــه در  ــی ک ــیار مهم ــاد بس ــر از ابع ــی دیگ ــن، یک همچنی
ــهٔ »ارزش  ــت مقول ــده اس ــاره ش ــه آن اش ــا ب ــر پژوهش ه اکث
 Barrile( آموزشــی واقعیــت  افــزوده بــرای گردشــگر« اســت
 et al., 2019; Jomsri, 2019; Garzón et al., 2020;
Dadwal & Hassan, 2016(. گردشــگر گویــی به مثابــهٔ 
ــات را  ــد، اطلاع ــام می ده ــد را انج ــت بازدی ــده فعالی یادگیرن
 Nazhar & Rosid,( ــد ــا ســهولت بیشــتری کســب می کن ب
2020( و موجــب مانــدگاری بیشــتر آن هــا در ذهــن می شــود 
)Maaiah, et al., 2019(. بــه ایــن دلایــل، واقعیــت افــزوده 
از ســوی گردشــگر فنّــاوری ای ســودمند تلقــی می شــود 
)Zhuang et al., 2020(. همچنیــن، گردشــگر می توانــد 
ــا  ــد ی ــاب کن ــود انتخ ــات خ ــاس ترجیح ــات را براس اطلاع
ــی  ــود ط ــای خ ــه علاقه مندی ه ــا ب ــد را بن ــیر بازدی ــی مس حت
ــری شخصی سازی شــده2  ــوان یادگی ــا عن ــن مفهــوم ب ــد. ای کن
موردتوجــه بســیاری از طراحــان نرم افــزار قــرار گرفتــه اســت؛ 
نرم افــزار  طراحــی  در  را  کاربرمحــوری3  دیــدگاه  چراکــه 
 Han( ــای ــل، در پژوهش ه ــن دلی ــه همی ــد. ب ــت می کن تقوی
ــن  ــه ای et al., 2018; Han et al., 2013(، به طورخــاص ب
ــر  ــه اگ ــت، به طوری ک ــده اس ــاره ش ــت آن اش ــوم و اهمی مفه
نرم افــزار به صــورت شخصی سازی شــده و بنــا بــر میــزان 

1. Sense of Presence
2. Personalized Learning 
3. User Centered design )UCD(

ــی  ــران طراح ــتری از کارب ــف بیش ــات طی ــش و ترجیح دان
 تمایــل اســتفاده از اپلیکیشــن در انــواع 

ً
شــود، احتمــالا

بازدیدکننــدگان بیشــتر خواهــد شــد.
ــای  ــر، ارتق ــی بهت ــزوده بازاریاب ــت  اف ــن، واقعی همچنی
درآمــد و به طورکلــی ایجــاد مزیــت رقابتــی در موقعیت هــای 
گردشــگری را در پــی دارد. عــلاوه بــر ایــن، بــا فراهــم آوردن 
ایجــاد  بــه  کســب وکار  نویــن  مدل هــای  و  اســتراتژی ها 
مشــاغل جدیــد منجــر می شــود و درنهایــت بــا جلــب اعتمــاد 
ــگری  ــای گردش ــد موقعیت ه ــش درآم ــه افزای ــگران ب گردش
 Do et al., 2020; Lacka, 2020; Wei,( کمــک می کنــد
ــز  ــاوری نی ــن فنّ Dadwal, & Hassan, 2016 ;2019(. ای
ثابــت کــرده اســت کــه می توانــد بــرای گردشــگران محتــوای 
ــای  ــا نیازه ــب ب ــه متناس ــیاری ک ــات بس ــخصی و خدم ش
ــد  ــم کن ــد فراه ــنوا( باش ــراد کم ش  اف

ً
ــلا ــا )مث ــاص آن ه خ

در  را  گردشــگر«  »ایمنــی  و   )Kounavis et al., 2012(
.)Mohanty et al., 2020( ــد ــم کن ــد فراه ــول بازدی ط

عــلاوه بــر ایــن، واقعیــت افــزوده تأثیــر بســزایی در 
ــه  ــا ک ــن معن ــه ای ــت؛ ب ــد داش ــگری« خواه ــگ گردش »فرهن
ــا  ــا آن ه ــگر ب ــاس گردش ــش تم ــل کاه ــار به دلی ــلامت آث س
گاهــی عمومــی بــرای  حفــظ خواهــد شــد و از ایــن طریــق آ
حفــظ میــراث فرهنگــی بــرای نســل های بعــد ارتقــا می یابــد 
 Trunfio et al., 2020; Han et al., 2018; Garzón, et(
al., 2020(. یکــی دیگــر از مفاهیــم مرتبــط بــا بُعــد فرهنــگ 
گردشــگری تســهیل تصمیم گیــری گردشــگر در انتخــاب 
امــکان  نیــز  و   )Cranmer et al., 2020( موقعیت هــا 
ــگر  ــرای گردش ــد ب ــن بازدی ــل و حی ــزی قب ــتن برنامه ری داش

.)Nayyar et al., 2018( اســت
بنابرایــن، بررســی ها نشــان می دهــد کــه واقعیــت 
گردشــگری  صنعــت  بــرای  بســیاری  مزایــای  افــزوده 
و  ســرگرمی  جنبــهٔ  بــه  تنهــا  نبایــد  و  دارد  همــراه  بــه 
ــه از  ــور، ک ــاد مذک ــرد. ابع ــا ک ــری آن اکتف ــت بص جذابی
مــرور نظام منــد بــه دســت آمــده، بــه پژوهشــگران و 
توســعه دهندگان نرم افــزار کمــک می کنــد تــا جنبه هــای 
گوناگــون  بخش هــای  در  را  فنّــاوری  ایــن  متنــوع 
گردشــگری بــه کار بگیرنــد. بــرای مثــال، یکــی از مفاهیــم 
به دســت آمده، کــه مربــوط بــه بُعــد آموزشــی اســت، 
صورتــی  در  اســت.  نرم افــزار  کــردن  شخصی ســازی 
ــای  ــرای نرم افزاره ــی و اج ــوم در طراح ــن مفه ــه ای ــه ب ک
ــه  ــود، ب ــه ش ــگری توج ــوزهٔ گردش ــزوده در ح ــت  اف واقعی
ــزوده  ــت  اف ــتفاده از واقعی ــگر در اس ــهٔ گردش ــود تجرب بهب
منجــر خواهــد شــد. در ادامــه، بــه ارائــهٔ یافته هــای مرتبــط 

ــت. ــده اس ــه ش ــش پرداخت ــؤال دوم پژوه ــا س ب
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در  افــزوده  واقعیــت  سیســتم های  انــواع 
گردشــگری موقعیت هــای 

ــی  ــدد بررس ــه درص ــش ک ــؤال دوم پژوه ــه س ــخ ب در پاس
ــین  ــای پیش ــزوده در پژوهش ه ــت  اف ــتم های واقعی ــواع سیس ان

اســت، دســتگاه ها و انــواع واقعیــت افزوده هایــی کــه اســتفاده 
شــده اند شناســایی شــدند و فراوانــی هریــک از آن هــا نیــز بــه 
ــاهده  ــکل 3 قابل مش ــی در ش ــن بررس ــج ای ــد. نتای ــت آم دس

اســت.

 

شکل 3: انواع سیستم های واقعیت افزودهٔ مورداستفاده در پژوهش های گردشگری

مطابــق شــکل 3، به ترتیــب واقعیــت  افــزودهٔ مبتنــی 
ــکان2،  ــر م ــی ب ــزودهٔ مبتن ــت  اف ــر(1، واقعی ــانه )تصوی ــر نش ب
ــد(، واقعیت 

ُ
واقعیــت  افــزودهٔ مبتنــی بر نشــانه )نمــاد و کیــو آرک

ــک  ــر عین ــی ب ــزودهٔ مبتن ــت  اف ــر وب، واقعی ــی ب ــزودهٔ مبتن  اف
هوشــمند و مبتنــی بــر بــازی و در پایــان واقعیــت  افــزودهٔ ترکیبی 
)به کارگیــری دو نــوع سیســتم واقعیــت افــزوده به صــورت 
ــه  ــش ب ــه از پژوه ــن یافت ــت. ای ــده اس ــتفاده ش ــان( اس هم زم
ــواع سیســتم های  ــر شــناخت ان مــا امــکان می دهــد، عــلاوه ب
واقعیــت  افــزوده، بــا مزایــا، محدودیت هــا و کاربردهــای 
هریــک از آن هــا آشــنا شــویم و، براســاس نیــازِ محیــط 
ــاب  ــتم را انتخ ــب ترین سیس ــده، مناس ــگری و بازدیدکنن گردش
ــر یافته هــای ســؤال  ــن بخــش، به منظــور درک بهت ــم. در ای کنی
ــت  ــتم های واقعی ــواع سیس ــه ان ــور خلاص ــش، به ط دوم پژوه
ــتم های  ــی، سیس ــت. به طورکل ــده اس ــح داده ش ــزوده توضی  اف
واقعیــت افــزوده بــه دو نــوع مبتنــی بــر نشــانه و مبتنــی بــر مکان 
ــر نشــانه دارای دو  ــی ب ــزودهٔ مبتن تقســیم می شــود. واقعیــت اف
 
ً
ــر اســت. اساســا ــر تصوی ــی ب ــر نشــانگر و مبتن ــی ب  مبتن

ِ
ــوع ن

واقعیــت افــزده مبتنــی بــر نشــانگر3 بــه برچســب های خاصــی 
ــه بعدی را  ــیای س ــت اش ــق موقعی ــن طری ــا از ای ــاز دارد ت نی

1. Image-Based AR
2. Location-Based AR
3. Marker-based AR

روی تصویــر دنیــای واقعــی ثبــت کنــد. برچســب نشــانگر در 
ــاد  ــورت نم  به ص

ً
ــولا ــانه معم ــر نش ــی ب ــن های مبتن اپلیکیش

رمزگذاری شــده ارائــه می شــود )ماننــد شــکل 4(. البتــه، 
ــتند، در  ــی هس ــع مصنوع ــه درواق ــب هایی ک ــر از برچس فرات
واقعیــت  افــزودهٔ مبتنــی بــر نشــانهٔ تشــخیص تصویــر طبیعــی 
نیــز امکان پذیــر اســت )Cheng & Tsai, 2013(. بــرای 
ــم و  ــرار می دهی ــی ق ــری تاریخ ــل اث ــن را مقاب ــال، دوربی مث
ــر  ــه اث ــر، اطلاعــات مربــوط ب ــا تشــخیص تصوی اپلیکیشــن ب

را به صــورت مجــازی نمایــش می دهــد.

شکل 4: نمونه ای از برچسب نشانگر در واقعیت افزودهٔ 
)Cheng & Tsai, 2013( مبتنی بر تصویر
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ــت  ــانه، واقعی ــر نش ــی ب ــزودهٔ مبتن ــت اف ــلاف واقعی برخ
افــزودهٔ بــدون نشــانگر1 از سیســتم موقعیت یــاب جهانــی 
می آیــد،  دســت  بــه  هوشــمند  تلفــن  از  کــه   ،)GPS(
ــات  ــا اطلاع ــد )Cheng & Tsai, 2013( ت ــتفاده می کن اس
ــرار دهــد.  ــر ق ــار کارب ــر روی دســتگاه در اختی ــگ ب را بلادرن
بــرای مثــال، بــا اســتفاده از تلفــن هوشــمند و از طریق سیســتم 

ــخص  ــی مش ــت مکان ــدا موقعی ــی، ابت ــاب جهان موقعیت ی
ــرار  ــده ق ــر زن ــر روی تصوی ــی ب ــپس، فلش های ــود. س می ش
ــان  ــر نش ــه کارب ــد را ب ــه مقص ــیدن ب ــیر رس ــا مس ــرد ت می گی
ــی  ــرای مکان یاب ــتم ب ــوع سیس ــن ن ــکل ۵(. از ای ــد )ش ده
ایســتگاه های حمل ونقــل عمومــی نیــز می تــوان اســتفاده 

.)Katiyar et al., 2015( کــرد

1. Marker less AR

)https://locatify.com/ :شکل ۵: نمونه ای از واقعیت افزودهٔ مبتنی بر مکان )منبع

مزیــت  جهانــی  موقعیت یــاب  سیســتم  از  اســتفاده 
آن علایــق  از طریــق  زیــرا  رقابتــی محســوب می شــود؛ 
 .)Cauchi, & Scerri, 2019( کاربــران اســتخراج می شــود
ــی  ــن ویژگ ــر، مهم تری ــر تصوی ــی ب ــزودهٔ مبتن ــت  اف در واقعی
تشــخیص برچســب های مصنوعــی یــا تصاویــر طبیعــی 
اســت. ایــن در حالــی اســت کــه در واقعیــت  افــزودهٔ مبتنــی 

بــر مــکان از شــبکهٔ بی ســیم یــا سیســتم موقعیت یــاب جهانــی 
به منزلــهٔ روش تشــخیص موقعیــتِ کاربــر اســتفاده می شــود. 
پــس از فراینــد شناســایی، هــر دو نــوع واقعیــت  افــزوده عناصر 
ــو و مــدل ســه بعدی(  ــن، صــدا، ویدئ ــد مت افزوده شــده )مانن
ــکل ۶(.  ــد )ش ــان می دهن ــر نش ــگر کارب ــر روی نمایش را ب

.)Cheng & Tsai, 2013(

)Cheng & Tsai, 2013( شکل ۶: مقایسهٔ واقعیت افزودهٔ مبتنی بر مکان و واقعیت افزودهٔ مبتنی بر تصویر
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واقعیــت  میــان  مختصــر  مقایســه ای   ،۶ شــکل  در 
بــدون نشــانه انجــام شــده  بــر نشــانه و  افــزودهٔ مبتنــی 
ــوع  ــر دو ن ــود، در ه ــه می ش ــه ملاحظ ــور ک ــت. همان ط اس
ــا  ــد یکســان باشــند، ام سیســتم، عناصــر افزوده شــده می توانن

تکنیک هــای تشــخیص بــا یکدیگــر متفــاوت اســت.
از  اســتفاده  افــزوده  واقعیــت  انــواع  از  دیگــر  یکــی 
ــزودهٔ  ــت اف ــه واقعی  ب

ً
ــا ــه اصطلاح ــت ک ــک هوشــمند1 اس عین

ــد  ــیدنی مانن ــای پوش ــعهٔ ابزاره ــهرت دارد. توس ــیدنی2 ش پوش

هولولنــز مایکروســافت3 بُعــد جدیــدی از تعامــل را بــه فنّــاوری 
واقعیــت  افــزوده اضافــه کــرده اســت، به طوری کــه گردشــگران 
ــزودهٔ  ــت اف ــن های واقعی ــا اســتفاده از اپلیکیش ــد، ب می توانن
موقعیــت  از  مســتقیم تری  درک  و  غوطــه وری4  پوشــیدنی، 
ــل  ــه به دلی ــکل ۷(؛ چراک ــد )ش ــت آورن ــه دس ــگری ب گردش
وجــود نمایشــگرهای ســربند۵ یــا همــان عینــک هوشــمند، بــه 
 Jung et( ــازی نیســت نگــه داشــتن دســتگاه تلفــن همــراه نی

.)al., 2020

1. Smart Glasses (ARSG)
2. Wearable AR

3. Microsoft’s HoloLens
4. Immersion
5. Head‐mounted displays
6. Application-based AR
7. https://rockpaperreality.com/
8. Learning through fun approach

)Jung et al., 2020( شکل 7: کاربرد واقعیت افزودهٔ پوشیدنی در موزه ای هنری

همان طــور کــه در شــکل ۷ مشــاهده می شــود، گردشــگر 
بــا اســتفاده از عینــک هوشــمند اطلاعــات متنــی مرتبــط 
ــت  ــک دریاف ــگر عین ــر روی نمایش ــی را ب ــوی نقاش ــا تابل ب

می کنــد.
 )Web AR( ــر وب ــی ب ــزودهٔ مبتن ــت اف ــاوری واقعی فنّ
 بــرای کاربــران 

ً
نیــز امــکان تجربــهٔ واقعیــت افــزوده را مســتقیما

فراهــم مــی آورد و نیــازی بــه هیچ گونــه دانلــود وجــود نــدارد. 
تلفــن  اکثــر سیســتم عامل ها، دســتگاه های  در  همچنیــن، 
به طوری کــه  قابل اســتفاده هســتند،  همــراه و مرورگــر وب 

ــی  ــی قابل دسترس ــاده به راحت ــی س ــتفاده از لینک ــا اس ــا ب تنه
اســت، درحالی کــه در واقعیــت افــزودهٔ مبتنــی بــر اپلیکیشــن۶ 
و  قابل دسترســی  برنامــه  دانلــود  از طریــق  تنهــا  نرم افــزار 

ــت.۷ ــتفاده اس اس
ــت  ــزار واقعی ــی نرم اف ــوارد، در طراح ــی از م در برخ
ــود  ــتفاده می ش ــز اس ــازی نی ــای ب یژگی ه ــزوده، از و اف
 8 ســرگرمی طریــق  از  یادگیــری  یکــرد  رو به نوعــی  و 
 )Cauchi, & Scerri, 2019 ــرد ) ــرار می گی ــر ق مدنظ

.)8 ــکل  )ش

)Cauchi, & Scerri, 2019( شکل 8: نمونه ای از اپلیکیشن واقعیت افزودهٔ مبتنی بر بازی
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شاهوردی و همکاران

می شــود،  مشــاهده   8 شــکل  در  کــه  همان طــور 
ــؤالات  ــا س ــزوده ب ــت اف ــهٔ واقعی ــر تجرب ــلاوه ب ــگر ع گردش
مرتبــط بــا آثــار مواجــه می شــود کــه پاســخ درســت بــه آن هــا 

ــراه دارد. ــه هم ــاز ب ــگر امتی ــرای گردش ب

بحث و نتیجه گیری
ــذاری  ــاد اثرگ ــایی ابع ــدف شناس ــا ه ــر ب ــش حاض پژوه
فنّــاوری واقعیــت  افــزوده در گردشــگری انجــام شــد. از ایــن 
ــگ  ــا بررســی جینگــن لیان ــج پژوهــش حاضــر ب منظــر، نتای
و الیــوت )2021( همســو اســت، بــا ایــن تفــاوت کــه 
ــذاری  دگ

ُ
ــا از روش ک ــل داده ه ــرای تحلی ــر ب ــش حاض پژوه

ــخ  ــن، در پاس ــت. همچنی ــرده اس ــتفاده ک ــه مرحله ای اس س
ــش  ــی پژوه ــدف اصل ــان ه ــه هم ــش ک ــؤال اول پژوه ــه س ب
داد  نشــان  پیشــین  پژوهش هــای  کیفــی  تحلیــل  بــود، 
توســعهٔ  بــرای  فرصت هایــی  می توانــد  واقعیــت  افــزوده 
موقعیت هــای گردشــگری فراهــم آورد. برخــی از یافته هــا 
)ازجملــه اســتفاده از واقعیــت  افــزوده در گردشــگری بــه 
تضمیــن ایمنــی گردشــگران منجــر می شــود و تجاربــی 
شخصی سازی شــده،  قابل دســترس،  منحصربه فــرد، 
خــاص، عمیــق و به یادماندنــی فراهــم مــی آورد( بــا پژوهــش 
موهانتــی و همــکاران )2020( همســو اســت، بــا ایــن 
تفــاوت کــه پژوهــش آن هــا تنهــا بــه مزایــای واقعیــت  افــزوده 
در گردشــگری پــس از پاندمــی کوویــد-19 پرداختــه اســت، 
ــر از  ــدهٔ معتب ــالات منتشرش ــر مق ــش حاض ــه پژوه درحالی ک
ــه همیــن دلیــل،  ــه بعــد را بررســی کــرده اســت و، ب 201۶ ب
ــگری  ــوزهٔ گردش ــاوری را در ح ــن فنّ ــترده تری از ای ــاد گس ابع
ــورو  ــروری م ــهٔ م ــه، مطالع ــن زمین ــد. در همی ــه می ده ارائ
ــر  ــش حاض ــا پژوه ــدودی ب ــز تاح ــکاران )2019( نی و هم
همســو اســت، امــا آنچــه باعــث تمایــز میــان ایــن دو 
پژوهــش می شــود ایــن اســت کــه در مقالــه، حاضــر، عــلاوه 
بــر گــزارش یافته هــا، آثــار و کاربردهــای واقعیــت  افــزوده در 
صنعــت گردشــگری نیــز ارائــه شــده اســت و، بــا اســتفاده از 
راهبــرد کیفــی، یافته هــای پژوهش هــا تحلیــل شــده اند.

ــر  ــی دیگ ــش، یک ــؤال اول پژوه ــه س ــخ ب ــهٔ پاس در ادام
از ابعــاد اثرگــذار واقعیــت افــزوده در گردشــگریْ بهبــود 
بازاریابــی، ارتقــای درآمــد و به طورکلــی ایجــاد مزیــت 
رقابتــی اســت. ایــن یافتــه بــا نتایــج پژوهــش مــروری یونــگ 
و هو - لاتیمــور )2019( همســو اســت. به طوری کــه بــا 
اســتفاده از واقعیــت افــزوده می تــوان تبلیغــات جــذاب و 
تعاملــی ایجــاد کــرد و نــرخ بازدیــد را افرایــش داد. همچنیــن، 
ــه  ــن کســب وکار، ب ــهٔ مدل هــای نوی ــا ارائ ــزوده، ب ــت  اف واقعی
ــک  ــگری کم ــای گردش ــد در موقعیت ه ــاغل جدی ــاد مش ایج

می کنــد.
درصــدد  کــه  پژوهــش  دوم  ســؤال  بــه  پاســخ  در 

به کارگرفته شــده  افــزودهٔ  واقعیــت  شناســایی سیســتم های 
ــر  ــر تصوی ــی ب ــزودهٔ مبتن ــت  اف ــود، واقعی ــا ب در پژوهش ه
ــج  ــا نتای ــه ب ــن یافت ــت آورد. ای ــه دس ــی را ب ــترین فراوان بیش
ــه  ــت. ب ــو اس ــکاران )2022( همس ــی و هم ــش التوین پژوه
ــر  ــج هــر دو پژوهــش نشــان می دهــد اکث ــا کــه نتای ــن معن ای
ــر  ــر تصوی ــی ب ــزودهٔ مبتن ــت اف ــوع واقعی ــن ها از ن اپلیکیش
هســتند. امــا پژوهــش حاضــر تقســیم بندی متنوع تــری را 
)بــرای مثــال، واقعیــت افــزودهٔ مبتنــی بــر بــازی1( مدنظــر قرار 
ــز  ــور )2019( نی ــگ و هو - لاتیم ــش یون ــت. پژوه داده اس
بــه ذکــر انــواع فنّاوری هــای شبیه ســازی به صورت کلــی 
ــواع  ــر ان ــش حاض ــه در پژوه ــت، درحالی ک ــرده اس ــا ک اکتف
ــت. ــده اس ــی ش ــر بررس ــورت جزئی ت ــزوده به ص ــت  اف واقعی
نشــان  پژوهشــی  پیشــینهٔ  مــرور  ترتیــب،  ایــن  بــه 
ــزای  ــی اج ــه بررس ــروری، ب ــالات م ــب مق ــد، در اغل می ده
ــگری،  ــت گردش ــالات، موقعی ــار مق ــال انتش ــد س ــی مانن کم
ــن  ــره توجــه شــده اســت. ای روش شناســی ها، تئوری هــا و غی
ــه  ــتیابی ب ــی دس ــر در پ ــش حاض ــه پژوه ــت ک ــی اس در حال
ــت  ــزوده در صنع ــت  اف ــردی واقعی ــای کارب ــا و جنبه ه مزای
ــل، پژوهشــگران رویکــردی  ــن دلی ــه همی ــود. ب گردشــگری ب
ــای  ــل داده ه ــتند و در تحلی ــالات داش ــی مق ــه بررس ــی ب کیف
ــژه ای شــد.  ــه بُعــد یادگیــری و آموزشــی توجــه وی مقــالات ب
روش شناســی  تفاوت هــای  حاضــر  پژوهــش  همچنیــن، 
ــایر  ــا س ــخصی ب ــل داده( مش ــه و روش تحلی ــه نمون )ازجمل

پژوهش هــای مــروری انجام شــده داشــت. 
مفاهیــم  و  حاضــر  پژوهــش  یافته هــای  به طورکلــی، 
و مقوله هایــی کــه ابعــاد اثرگــذاری واقعیــت افــزوده در 
گردشــگری معرفــی شــدند بــرای ســایر پژوهشــگران، طراحان 
و  باشــد  کاربــردی  می توانــد  نرم افــزار  توســعه دهندگان  و 
به منزلــهٔ راهنمــا اســتفاده شــود. بــرای مثــال، اپلیکیشــن 
بصــری  جذابیت هــای  کــه  شــود  طراحــی  به صورتــی 
ــگر  ــدن گردش ــده ش ــم تنی ــه در ه ــا ب ــد ت ــته باش لازم را داش
بــا موقعیت هــای تاریخی - فرهنگــی و درنتیجــه ارتقــای 
یادگیــری منجــر شــود. عــلاوه بــر ایــن، شخصی ســازی 
رقابتــی  مزیت هــای  از  دیگــر  یکــی  اپلیکیشــن  کــردن 
ــای  ــن، یافته ه ــد. همچنی ــاره ش ــد آن اش ــه فوای ــه ب ــت ک اس
ــواع  ــک از ان ــه کدام ی ــد ک ــان می ده ــش نش ــؤال دوم پژوه س
سیســتم های واقعیــت افــزوده در دنیــا بیشــتر موردتوجــه 
اســت و هرکــدام چــه فرصت هایــی بــرای کاربــر فراهــم 
می کننــد. در پایــان، اســتفاده از واقعیــت افــزوده )بــا توجــه بــه 
ــر  ــران منج ــگری ای ــعهٔ گردش ــه توس ــده( ب ــاد شناسایی ش ابع
خواهــد شــد و تجربــهٔ بازدیــد را بــرای گردشــگران جذاب تــر 
ــگری و  ــت گردش ــه موقعی ــت ب ــه بازگش ــد. به طوری ک می کن

ــت. ــد یاف ــش خواه ــر افزای ــراد دیگ ــه اف ــهٔ آن ب توصی

1. Game-based
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شناسایی ابعاد تأثیرگذاری فنّاوری واقعیت افزوده در 

گردشگری و موزه  با تأکید بر رویکرد »گردشگر 
به مثابهٔ یادگیرنده«

بــا وجــودی کــه پژوهــش حاضــر بینش هایــی درخصــوص 
ــه  ــگری ارائ ــزوده در گردش ــت اف ــای واقعی ــیر پژوهش ه مس
ــه  ــت ک ــوده اس ــه ب ــی مواج ــا محدودیت های ــت، ب ــرده اس ک
پیشــنهاد می شــود پژوهشــگران بعــدی بــه آن هــا توجــه کننــد. 
ــه  ــر گرفت ــالات« در نظ ــط »مق ــروری، فق ــش م ــن پژوه در ای
شــدند و ســایر انــواع پژوهــش ماننــد پایان نامــه بررســی 
نشــدند، ضمــن این کــه پژوهش هــای داخلــی محــدودی 
در ایــن زمینــه ازجملــه، پژوهــش مــرادی و شــریفی )2018( 
ــای  ــایر پایگاه ه ــی س ــن، بررس ــت. همچنی ــده اس ــام ش انج
اطلاعاتــی نیــز بــه غنــای پژوهش هــای آتــی کمــک می کنــد. 
پژوهــش  ایــن  ذکرشــده،  محدودیت هــای  علی رغــم 
ــزوده در  ــت  اف ــرد واقعی ــا کارب ــط ب ــات مرتب ــرور ادبی ــن م اولی
ــود  ــنهاد می ش ــان، پیش ــت. در پای ــور اس ــگری در کش گردش
ــان  ــا متخصص ــری ب ــاط نزدیک ت ــده ارتب ــگران آین ــه پژوهش ک
و کارکنــان موزه هــا  بازدیدکننــدگان، مدیــران  گردشــگری، 
ــای  ــوع از زوای ــای متن ــردآوری داده ه ــا گ ــد و، ب ــرار کنن برق
نیازهــای  گردشــگری،  متنــوع  بخش هــای  در  و  گوناگــون 
کاربــران و به طورکلــی صنعــت گردشــگری را اســتخراج کننــد 
تــا، از ایــن طریــق، طراحــی نرم افزارهــای واقعیــت  افــزوده در 

ــود. ــام ش ــتری انج ــت بیش ــا کیفی ــگری ب ــوزهٔ گردش ح

سپاسگزاری
احمــدی  شــهید  طــرح  و  نخبــگان  ملــی  بنیــاد  از 
بــرای طراحــی  را  پژوهــش  ایــن  روشــن، کــه مقدمــات 
ــد  ــم کردن ــتان فراه ــرای کاخ گلس ــزوده ب ــزار واقعیت اف نرم اف

سپاســگزاریم. 

منابــع فارســی کــه معــادل لاتیــن آن هــا در فهرســت 
منابــع آمــده اســت

ــی  ــه، کرم ــژه و آزادال ــمندجا، منی ــان، هوش ــژاد، احس طوفانی ن
)1398(. بررســی اســتفاده از رویکــرد کلاس معکــوس 
در آمــوزش عالــی: یــک مــرور نظام منــد. فصلنامــهٔ 
 doi:  .183-224  ،)53(15 تربیتــی،  روان شناســی 

10.22054/JEP.2020.41007.2643

حاجــی  مرتضــی،  رضائــی زاده،  پرســتو،  علیخانــی، 
زین العابدینــی، محســن و وحیــدی اصــل، مجتبــی 
فنّــاوری  تأثیرگــذاری  ابعــاد  شناســایی   .)1397(
واقعیــت افــزوده بــر خدمــات کتابخانــه ای. پژوهشــنامهٔ 
 .355-370  ،)2(8 اطلاع رســانی،  و  کتابــداری 

doi:10.22067/riis.v0i0.64249

کوهســتانی، ابراهیــم و فــرخ بخــت فومنــی، مهــدی )1396(. 
ــگری  ــت گردش ــوزهٔ صنع ــزوده در ح ــت اف ــر واقعی تأثی

مــوزه )موردمطالعــه: مــوزهٔ میــرزا کوچک خــان(، دومیــن 
دانش بنیــان  پژوهش هــای  بین المللــی  کنفرانــس 
ــران.  ــات، ته ــاوری اطلاع ــر و فنّ ــی کامپیوت در مهندس

https://civilica.com/doc/696261

طراحــی   .)1398( آرش  شــریفی،  و  فــرزان  مــرادی، 
از  اســتفاده  بــا  هوشــمند  مجــازی  مــوزهٔ  سیســتم 
پنجمیــن  افــزوده،  واقعیــت  و  مجــازی  واقعیــت 
کنفرانــس بین المللــی بازی هــای رایانــه ای، فرصت هــا 
https://conf.ui.ac.ir/fa/article. چالش هــا.  و 

php?lrId=31&cnfId=33
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