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چکیده
به‌طــرز‌ را‌ گردشــگری‌ صنعــت‌ دیجیتــال‌ فنّاوری‌هــای‌ ظهــور‌ امــروزه‌
چشــمگیری‌تغییــر‌داده‌اســت‌کــه‌واقعیــت‌مجــازی‌)VR(‌ازاین‌دســت‌فنّاوری‌هــای‌
مــدرن‌بــه‌شــمار‌مــی‌رود.‌فنّــاوری‌واقعیــت‌مجــازی،‌علی‌رغــم‌ظرفیت‌هــای‌فــراوان،‌
ــت.‌ ــده‌اس ــتفاده‌نش ــترده‌اس ــور‌گس ــران‌به‌ط ــگری‌ای ــای‌گردش ــوز‌در‌مقصده هن
بنابرایــن،‌ایــن‌پژوهـــ‌بــر‌آن‌اســت‌تــا‌فرصت‌هــا‌و‌تهدیدهــای‌اســتفاده‌از‌فنّــاوری‌
واقعیــت‌مجــازی‌در‌گردشــگری‌الکترونیکــی‌در‌ایــران‌را‌بررســی‌کنــد.‌بــا‌توجــه‌بــه‌
اهمیــت‌صنعــت‌گردشــگری‌در‌اقتصــاد‌کشــورها‌و‌تأثیــر‌اســتفاده‌از‌فنّــاوری‌واقعیــت‌
ــا‌هــدف‌شناســایی‌ مجــازی‌در‌ســازمان‌های‌فعــال‌ایــن‌صنعــت،‌پژوهـــ‌حاضــر‌ب
ــازی‌در‌ ــت‌مج ــاوری‌واقعی ــتفاده‌از‌فنّ ــای‌اس ــا‌و‌تهدیده ــدی‌فرصت‌ه و‌اولویت‌بن
صنعــت‌گردشــگری‌ایــران‌انجــام‌شــده‌اســت.‌ایــن‌هــدف‌بــا‌اســتفاده‌از‌روش‌تحقیــق‌
ــی،‌از‌روش‌ ـــ‌کیف ــت.‌در‌بخ ــده‌اس ــی‌انجام‌ش ــی‌و‌کمّ ـــ‌کیف ــه‌در‌دو‌بخ آمیخت
تئــوری‌زمینــه‌ای‌و،‌در‌بخـــ‌کمّــی،‌از‌روش‌تحلیــل‌اســتنباطی‌اســتفاده‌‌شــده‌اســت.‌
ــران‌و‌ ــرگان‌و‌مدی ــر‌از‌خب ــامل‌‌10نف ــی‌ش ــاری‌در‌بخـــ‌کیف ــهٔ‌آم ــن،‌جامع همچنی
ــران‌ســازمان‌ ــره‌شــامل‌اســتادان‌دانشــگاه،‌مدی ــی‌از‌‌45خب اســتادان‌و‌در‌بخـــ‌کمّ
ــای‌ ــران‌آژانس‌ه ــران‌و‌مدی ــع‌دســتی‌و‌گردشــگری‌اســتان‌ته ــراث‌فرهنگــی،‌صنای می
ــای‌ ــه،‌فرصت‌ه ــج‌حاصل ــاس‌نتای ــر‌اس ــت.‌ب ــده‌اس ــه‌ش ــک‌گرفت ــافرتی‌کم مس
فنّــاوری،‌ اقتصــادی،‌ فرصت‌هــای‌ شــامل‌ به‌ترتیــب‌ به‌دســت‌آمده‌ چهارگانــهٔ‌
ــکان‌ ــر‌ام ــای‌اقتصــادی،‌متغی ــان‌فرصت‌ه ــه،‌در‌می ــتند‌ک ــی‌هس ــی‌و‌سیاس اجتماع
ــا‌ ــن،‌تهدیده ــت.‌همچنی ــرار‌گرف ــت‌اول‌ق ــفر‌در‌اولوی ـــ‌از‌س ــد‌پی ــهٔ‌مقص تجرب
ــان‌ ــه،‌در‌می ــت‌ک ــاوری‌اس ــادی‌و‌فنّ ــی،‌اقتص ــدات‌اجتماع ــامل‌تهدی ــب‌ش به‌ترتی
ــه‌در‌ ــی‌ک ــتی‌ها‌و‌صمیمیت‌های ــدن‌دوس ــدود‌ش ــر‌مح ــی،‌متغی ــای‌اجتماع تهدیده

ــود‌اختصــاص‌داد.‌ ــه‌خ ــت‌اول‌را‌ب ــد‌اولوی ــاق‌می‌افت ــنتی‌اتف ــگری‌س گردش

........................................................................................................................................................................................................

...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
...
..

تاریخ دریافت:  1402/04/11
تاریخ پذیرش:  1402/10/15

واژه های کلیدی:

واقعیــت‌مجــازی،‌گردشــگری‌

الکترونیــک،‌فرصت‌هــا،‌تهدیدها

مقدمه
در‌ نــوآوری‌ نوعــی‌ به‌منزلــهٔ‌ مجــازی،‌3 واقعیــت‌
زمینــهٔ‌فنّاوری‌هــای‌اطلاعاتــی‌و‌ارتباطــی،‌توانمندی‌هــای‌
ــر‌عــادات‌زندگــی‌افــراد،‌مدل‌هــای‌تجــاری‌ بســیاری‌در‌تغیی
و‌اســتراتژی‌ها‌دارد.‌ایــن‌فنّــاوری‌از‌دهــه‌1۹۶0‌ٔمعرفــی‌
ــی‌اش‌ ــای‌اجرای ــل‌پیشــرفت‌در‌ابزاره ‌به‌دلی

ً
ــرا ــا‌اخی ــد،‌ام ش

تجربیــات‌ از‌ بخشــی‌ به‌عنــوان‌ و‌ عریض‌تــر‌ به‌مراتــب‌

روزمــره‌وارد‌جامعــه‌شــده‌اســت.‌واقعیــت‌مجــازی‌در‌
ــلامت،‌ ــرگرمی،‌س ــوزش،‌س ــد‌آم ــون‌مانن ــای‌گوناگ زمینه‌ه
ــرد‌دارد. ــگری‌کارب ــات‌و‌گردش ــارت،‌تحقیق ــاری،‌تج معم
ــازمان‌های‌ ــران‌و‌س ــگری،‌مدی ــی‌گردش ــازار‌رقابت در‌ب
ــذاری‌ ــگران‌و‌تأثیرگ ــب‌گردش ــرای‌جل ــد،‌ب ــی‌مقاص بازاریاب
مثبــت‌در‌تمایــلات‌و‌رفتارهــای‌آن‌ها‌بــه‌اســتفاده‌از‌روش‌های‌
ــوس‌ ــه‌ناملم ــه‌ب ــا‌توج ــد.‌ب ــاز‌دارن ــی‌نی ــه‌و‌تبلیغات نوآوران

a.khadivar@alzahra.ac.ir
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

ــگران‌در‌ ــری‌گردش ــگری‌و‌تصمیم‌گی ــات‌گردش ــودن‌خدم ب
ــد‌ ــازی‌می‌توان ــت‌مج ــاوری‌واقعی ــان،‌فنّ ــرایط‌عدم‌اطمین ش
ــه‌گردشــگران‌ ــهٔ‌مقصــد‌ب ‌ـتجرب ــرای‌پی ــی‌ب ــوان‌فرصت به‌عن
ارائــه‌شــود.‌تجربــهٔ‌مقصــد‌پیـــ‌از‌خریــد،‌بــا‌بهبــود‌دانـــ‌
گاهــی‌گردشــگران‌از‌مقصــد،‌تأثیرگــذاری‌مثبتــی‌در‌ و‌آ

ــا‌دارد. ــاری‌آن‌ه ــلات‌رفت ــا‌و‌تمای نگرش‌ه
بــا‌اســتفاده‌از‌واقعیــت‌مجــازی،‌افــراد‌می‌تواننــد‌
ــد‌و‌حــس‌حضــور‌ ــرار‌دهن ــازی‌ق ــی‌مج ــود‌را‌در‌محیط خ
در‌آنجــا‌را‌تجربــه‌کننــد.‌ایــن‌حــس‌حضــور‌عامــل‌اصلــی‌
در‌جلــب‌توجــه‌و‌تأثیرگــذاری‌واقعیــت‌مجــازی‌در‌تصویــر‌
ــا‌ ــلات‌آن‌ه ــا‌و‌تمای ــگران،‌نگرش‌ه ــن‌گردش مقصــد‌در‌ذه

.)Khadivar‌et‌al.,‌2016(بــه‌شــمار‌می‌آیــد‌
ایــران،‌ ماننــد‌ درحال‌توســعه‌ کشــورهای‌ بــرای‌
باشــد.‌ مهمــی‌ اقتصــادی‌ منبــع‌ می‌توانــد‌ گردشــگری‌
ایــران‌در‌جایــگاه‌کشــوری‌بــا‌ظرفیت‌هــای‌گردشــگری‌
منحصربه‌فــرد‌می‌توانــد‌از‌ایــن‌فرصت‌هــا‌بــرای‌توســعهٔ‌
اقتصــادی‌خــود‌بهره‌بــرداری‌کنــد.‌ایــن‌امــر‌نیــاز‌بــه‌
ــا‌ ــی‌مناســب‌دارد‌ت ــای‌بازاریاب ــا‌و‌راهبرده طراحــی‌برنامه‌ه

شــود. بهره‌منــد‌ فرصت‌هــا‌ ایــن‌ از‌
می‌توانــد‌ مجــازی‌ واقعیــت‌ فنّــاوری‌ از‌ اســتفاده‌
به‌عنــوان‌ابــزار‌بازاریابــی‌تبلیغاتــی‌و‌ارتباطــی‌مؤثــر‌در‌
صنعــت‌گردشــگری‌مدنظــر‌قــرار‌گیــرد.‌ایــن‌فنّــاوری‌
ــی‌ ــگری‌جهان ــت‌گردش ــگام‌در‌صنع ــاوری‌پیش ــوان‌فنّ به‌عن
در‌ انقلابــی‌ ابــزاری‌ می‌توانــد‌ و‌ اســت‌ شــده‌ اســتفاده‌
صنعــت‌گردشــگری‌تلقــی‌شــود.‌در‌ایــران‌نیــز،‌از‌ایــن‌
فنّــاوری‌به‌شــدت‌اســتقبال‌شــده‌و‌در‌صنایــع‌گوناگــون‌
ازجملــه‌نفــت‌و‌گاز،‌معمــاری،‌آمــوزش،‌بــازی‌و‌ســرگرمی‌
ــه‌ ــه‌شــده‌اســت.‌ازجمل ــه‌کار‌گرفت و‌صنعــت‌گردشــگری‌ب
ــتفاده‌از‌ ــگری‌در‌اس ــت‌گردش ــده‌در‌صنع ــات‌انجام‌ش اقدام
ــن‌های‌ ــی‌اپلیکیش ــی‌برخ ــه‌طراح ــوان‌ب ــاوری‌می‌ت ــن‌فنّ ای
گردشــگری‌مجــازی‌یــا‌وبگاه‌هــای‌ارائه‌دهنــدهٔ‌تورهــای‌
ماننــد‌ کــرد؛‌ اشــاره‌ پانورامــا‌ و‌ درجــه‌ ‌3۶0 مجــازی‌
‌Sites‌in‌VRو‌‌Wonders‌۷‌،AirPano‌ اپلیکیشــن‌های‌

‌توســط‌اســتارتاپ‌ها‌طراحــی‌‌شــده‌اند.
ً
کــه‌عمدتــا

بااین‌حــال،‌ایــن‌فنّــاوری‌هنــوز‌در‌ایــران‌به‌عنــوان‌
یــک‌فنّــاوری‌نوپــا‌در‌مراحــل‌ابتدایــی‌خــود‌قــرار‌دارد‌
و‌ از‌فرصت‌هــا‌ بهره‌بــرداری‌ و‌ بیشــتر‌ توجــه‌ بــه‌ نیــاز‌ و‌
ــات‌نظــری‌ ــن،‌تحقیق ــف‌آن‌دارد.‌همچنی قابلیت‌هــای‌مختل
فرصت‌هــا‌ بررســی‌ نیازمنــد‌ و‌ بــوده‌ محــدود‌ ایــران‌ در‌
در‌ واقعیــت‌مجــازی‌ فنّــاوری‌ از‌ اســتفاده‌ تهدیدهــای‌ و‌
گردشــگری‌الکترونیکــی‌اســت.‌ایــن‌پژوهـــ‌درصــدد‌
بررســی‌فرصت‌هــا‌و‌تهدیدهــای‌اســتفاده‌از‌فنّــاوری‌واقعیــت‌

ــت. ــران‌اس ــی‌در‌ای ــگری‌الکترونیک ــازی‌در‌گردش مج

پیشینهٔ تحقیق
ــه‌بررســی‌ ــه‌ای‌ب ــزادی‌)2018(‌در‌مقال ــی‌و‌خان پناه
ــرای‌ ــزوده‌ب ــت‌اف ــاوری‌واقعی ــب‌فنّ ــا‌و‌معای ــا،‌مزای کاربرده
و‌ پرداختنــد‌ ســاختمانی‌ پروژه‌هــای‌ دارایــی‌ مدیریــت‌
نشــان‌دادنــد‌کــه‌واقعیــت‌افــزوده‌)AR(‌پیشــرفته‌ترین‌
ــای‌ ــات‌از‌فض ــال‌اطلاع ــرای‌انتق ــر‌ب ــال‌حاض ــاوری‌ح فنّ
مجــازی‌بــه‌دنیــای‌واقعــی‌اســت.‌امــروزه،‌بــا‌افزایـــ‌دقــت‌
فنّاوری‌هــای‌تعییــن‌موقعیــت‌ماهــواره‌ای‌و‌مبتنــی‌بــر‌امــواج‌
رادیویــی،‌ایجــاد‌شــبکه‌های‌بســیار‌قدرتمنــد‌ابــری‌بــر‌
بســتر‌وب‌و‌تولیــد‌تجهیــزات‌رابــط‌گرافیکــی‌طبیعــی‌کاربــر،‌
شــاهد‌رشــد‌پرشــتاب‌توســعه‌و‌کاربــرد‌ایــن‌فنّــاوری‌توســط‌
ــرور‌ ــا‌و‌به‌م ــادی‌در‌دنی ــران‌ع ــه‌ای‌و‌کارب ــای‌حرف ‌ـه بخ
ــت‌موجــب‌ ــن‌موقعی ــت‌تعیی ـــ‌دق ــتیم.‌افزای ــران‌هس در‌ای
مصــداق‌صحیــح‌اطلاعــات‌بــر‌اشــیای‌فیزیکــی‌شــده‌

اســت.
زارعــی‌)2017(‌در‌مقالــه‌ای‌بــه‌نــام‌»به‌کارگیــری‌
واقعیــت‌ معمــاری:‌ طراحــی‌ در‌ مجــازی‌ فنّاوری‌هــای‌
ــای‌ ــا‌و‌کاربرده ــناخت‌قابلیت‌ه ــه‌ش مجــازی«‌نشــان‌داد‌ک
واقعیــت‌مجــازی‌و‌به‌تبــع‌آن‌به‌کارگیــری‌گســتردهٔ‌ایــن‌
فنّــاوری‌می‌توانــد‌انقلابــی‌در‌معمــاری‌و‌طراحــی‌بــه‌وجــود‌
آورد‌و‌دامنــهٔ‌اســتفاده‌از‌آن‌را‌در‌ایــران‌گســترش‌دهــد.‌
اســتفاده‌از‌ایــن‌فنّــاوری‌توســط‌معمــاران‌تنهــا‌راه‌شناســایی‌
پتانســیل‌ها‌و‌کمبودهــای‌آن‌در‌حــوزهٔ‌معمــاری‌و‌به‌ویــژه‌

ــت. ــی‌اس ــی‌داخل طراح
بــه‌ مقالــه‌ای‌ شــاهمرادی‌و‌همــکاران‌)2017(‌در‌
ــلامت‌ ــوزهٔ‌س ــازی‌در‌ح ــط‌مج ــای‌محی ــی‌کاربرده بررس
پرداختنــد.‌نتایــج‌مطالعــات‌آن‌هــا‌نشــان‌می‌دهــد‌کــه‌
به‌کارگیــری‌فنّــاوری‌واقعیــت‌مجــازی‌به‌عنــوان‌ابــزاری‌
ــان‌و‌پیشــگیری‌در‌حــوزهٔ‌ ــود‌آمــوزش‌فرم ــرای‌بهب کمکــی‌ب
ــا‌ ــن،‌ب ــه‌روز‌در‌حــال‌افزایـــ‌اســت.‌همچنی ســلامت‌روزب
ــاوری‌موبایــل‌و‌تبلــت‌و‌قابلیت‌هــای‌ ــه‌گســترش‌فنّ توجــه‌ب
ــر‌و‌ ــر‌آن‌مؤثرت ــی‌ب ــای‌مبتن ــازی‌و‌بازی‌ه ــت‌مج آن،‌واقعی

کاربردی‌تــر‌خواهــد‌بــود.
ریزوتــو‌و‌همــکاران‌)2011(،‌در‌پژوهشــی،‌مدیریــت‌
اســترس‌به‌کمــک‌واقعیــت‌مجــازی‌را‌بررســی‌کردنــد.‌آن‌هــا‌
ــلال‌ ــروز‌اخت ــدد،‌ب ــای‌متع ــق‌گزارش‌ه ــد،‌طب ــان‌کردن بی
ـــ‌ ــک‌چال ــی‌ی ــنل‌نظام ــانحه‌در‌پرس ــس‌از‌س ــترس‌پ اس
مهــم‌بهداشــتی‌اســت.‌در‌ایــن‌تحقیــق،‌ارتبــاط‌بیــن‌اســتفاده‌
و‌ نظامــی‌ پرســنل‌ آموزش‌هــای‌ در‌ مجــازی‌ واقعیــت‌ از‌
اســترس‌پرســنل‌بررســی‌شــد‌و‌مشــاهده‌شــد‌کــه‌آمــوزش‌بــا‌
واقعیــت‌مجــازی‌موجــب‌کاهـــ‌اســترس‌خواهــد‌شــد.‌در‌
ایــن‌مقالــه،‌چگونگــی‌طراحــی‌و‌اجــرای‌واقعیــت‌مجــازی‌
در‌نقــاط‌گوناگــون‌چرخــهٔ‌اســتقرار‌نظامــی‌بــرای‌جلوگیــری،‌
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

شناســایی‌و‌درمــان‌اختــلال‌اســترس‌پس‌از‌ســانحه‌شــرح‌داده‌
شــده‌است.

بــه‌ پژوهشــی‌ در‌ ‌)2014( همــکاران‌ و‌ کــوزلاک‌
ـــ‌و‌ ــازی‌در‌ارت ــت‌مج ــازی‌واقعی ــاوری‌شبیه‌س ــی‌فنّ بررس
ــتفاده‌از‌ ــی‌اس ـــ،‌چگونگ ــن‌پژوه ــد.‌در‌ای ــت‌پرداختن صنع
ــرای‌کاهـــ‌ ــه‌ای‌ب ــاوری‌واقعیــت‌مجــازی‌و‌گرافیــک‌رایان فنّ
ــا‌ ــه‌ب ــری‌و‌مقابل ــی‌یادگی ــق‌منحن ــد‌ازطری ــای‌تولی هزینه‌ه
موقعیت‌هــای‌خطرنــاک‌و‌اســتفاده‌از‌گرافیــک‌رایانــه‌ای‌بــرای‌
آمــوزش‌نظامــی‌و‌پشــتیبانی‌نیروهــای‌نظامــی‌نشــان‌داده‌شــده‌

اســت.
چوییچــن‌و‌همــکاران‌)2015(،‌در‌پژوهشــی،‌روندهــا‌
ــردی‌ ــای‌کارب ــرای‌برنامه‌ه ــازی‌ب ــط‌مج ــای‌محی ‌ـه و‌چال
ــوزش‌ ــه،‌آم ــن‌مقال ــد.‌در‌ای ــی‌را‌بررســی‌کردن ــوزش‌نظام آم
ــوزش‌ ــای‌آم ــرای‌برنامه‌ه ــای‌مجــازی‌ب ــی‌از‌محیط‌ه مقدمات
نظامــی‌ارائــه‌شــده‌و‌رونــد‌تحقیــق‌در‌عرصــهٔ‌محیــط‌مجــازی‌
از‌منظــر‌مدل‌ســازی‌و‌شبیه‌ســازی‌بررســی‌شــده‌اســت.‌
بــه‌‌12۸مدل‌ســازی‌ ایــن‌مقالــه،‌مشــکلات‌مربــوط‌ در‌
ــای‌ ‌ـه ــزء‌چال ــدل‌ج ــکاری‌م ــت‌هم ــان‌و‌قابلی ــار‌انس رفت
مقیاس‌پذیــری،‌ زیرســاخت،‌ مشــکلات‌ و‌ مدل‌ســازی‌
ــازی‌ ــکلات‌شبیه‌س ــزء‌مش ــکاری‌ج ــت‌هم ــفافیت‌و‌قابلی ش

ــان‌شــده‌اســت. بی

واقعیت مجازی
‌VRبــرای‌فنّــاوری‌واقعیــت‌مجــازی‌به‌اختصــار‌از‌
اســتفاده‌می‌شــود.‌واقعیــت‌مجــازی‌چیــزی‌نزدیــک‌بــه‌
زندگــی‌واقعــی‌اســت‌و‌نــوع‌خاصــی‌از‌تقلیــد‌از‌دنیــای‌
ــان‌ ــتم‌درک‌و‌حس‌هایم ــا‌سیس ــا‌را‌ب ــا‌دنی ــت.‌م ــی‌اس واقع
ــا‌ ــن‌حس‌ه ــه‌واضح‌تری ــم‌ک ــس‌داری ــج‌ح ــیم.‌پن می‌شناس
هســتند.‌گیرنده‌هــای‌حســی‌فراینــد‌پــردازش‌اطلاعــات‌
می‌دهنــد‌ اطمینــان‌ و‌ می‌دهنــد‌ انجــام‌ را‌ مغــز‌ به‌وســیلهٔ‌
کــه‌جریانــی‌غنــی‌از‌اطلاعــات‌را‌بــه‌مغــز‌می‌فرســتند.‌
ــا‌ ــیلهٔ‌حس‌ه ــم‌به‌وس ــت‌می‌دانی ــارهٔ‌واقعی ــه‌درب ــزی‌ک هرچی
ــت‌ ــا‌از‌واقعی ــهٔ‌م درک‌شــده‌اســت.‌به‌عبارت‌دیگــر،‌کل‌تجرب
ــاخت‌ ــازوکارهای‌س ــی‌و‌س ــات‌حس ــت‌از‌اطلاع ــی‌اس ترکیب
ــه‌احساســات‌خــود‌اطلاعــات‌ ــر‌ب ــرای‌اطلاعــات.‌اگ ــز‌ب مغ
ساخته‌شــده‌بدهیــد،‌درک‌شــما‌از‌واقعیــت‌در‌پاســخ‌بــه‌
احساســات‌تغییــر‌می‌کنــد.‌شــما‌بــا‌درکــی‌از‌واقعیــت‌مواجــه‌
ــد‌شــما‌واقعــی‌ ــدارد،‌امــا‌از‌دی ‌وجــود‌ن

ً
می‌شــوید‌کــه‌واقعــا

‌Bowman‌&(اســت‌کــه‌واقعیــت‌مجــازی‌نامیــده‌می‌شــود‌
.)McMahan,‌ 2007

ــم‌ ــا‌فراه ــرای‌م ــر‌را‌ب ــات‌زی ــازی‌امکان ــت‌مج واقعی
ــام‌ ــه‌بعدی،‌انج ــاختمانی‌س ــدم‌زدن‌در‌س ــکان‌ق ــد:‌ام می‌کن
ــرکت‌ ــرهٔ‌ش ــازی‌چندکارب ــرای‌ب ــازی،‌اج ــی‌مج دادن‌جراح

در‌تئاتــر‌جنگــی،‌تعامــل‌بــا‌کاری‌هنــری.‌انجــام‌ایــن‌کارهــا‌
ــدون‌ ــی‌و‌ب ــای‌واقع ــادل‌دنی ــه‌ای‌مع ــرار‌تجرب ــای‌تک به‌معن
ــرای‌ ــزاری‌ب ــهٔ‌اب ــت‌مجــازی‌به‌منزل خطــرات‌آن‌اســت.‌واقعی
حــل‌مســئله‌نیــز‌می‌توانــد‌کاربــرد‌داشــته‌باشــد‌و‌مــا‌را‌
ــال،‌ ــرای‌مث ــد.‌ب ــف‌کن ــای‌مختل ــف‌گزینه‌ه ــه‌کش ــادر‌ب ق
یــک‌شــرکت‌مهندســی‌از‌واقعیــت‌مجــازی‌بــرای‌تولیــد‌
ــهٔ‌محصــول‌در‌ ــد.‌نمون ــهٔ‌محصــول‌خــود‌اســتفاده‌می‌کن نمون
ــه‌ ــهٔ‌آن‌ب ــود‌و‌نتیج ـــ‌می‌ش ــازی‌آزمای ــت‌مج ــای‌واقعی فض
ــه‌طراحــان‌ تیــم‌طراحــی‌بازخــورد‌داده‌می‌شــود.‌ایــن‌روش‌ب
ــی‌را‌در‌محصــول‌ ــزوم،‌تغییرات ــد،‌در‌صــورت‌ل اجــازه‌می‌ده
‌)Casadesus-Masanell‌&ــد‌ ــام‌دهن ــم‌انج ــهٔ‌ک ــا‌هزین ب

.Ricart,‌ 2010(

واقعیت افزوده
واقعیــت‌افــزودهAR(‌1(‌لایــهٔ‌دیجیتالــی‌از‌محتــوا‌اســت‌
کــه‌از‌زاویــهٔ‌دیــد‌دوربیــن‌موبایــل،‌تبلــت،‌وب‌کــم،‌عینــک‌و‌
ماننــد‌آن‌هــا‌روی‌دیــد‌کاربــر‌قــرار‌می‌گیــرد‌و‌بــه‌ایــن‌طریــق‌
اطلاعــات‌یــا‌اشــیای‌جدیــدی‌را‌بــه‌محیــط‌اضافــه‌می‌کنــد.‌
ــد‌ ــر‌باش ــا‌کارب ــل‌ب ــد‌در‌تعام ــواردی‌می‌توان ــه‌در‌م ــن‌لای ای
ــت‌ ــد.‌در‌واقعی ــت‌کن ــی‌دریاف ــط‌واقع ــتوراتی‌را‌از‌محی و‌دس
ــد‌در‌ ــر‌درک‌می‌کن ــه‌کارب ــی‌ک ــزوده،‌بخشــی‌از‌اطلاعات اف
ــه‌ســاخته‌ ــد‌و‌بخشــی‌توســط‌رایان ــای‌واقعــی‌وجــود‌دارن دنی
واقعیــت‌ برخــلاف‌ ‌.)Chalongarian,‌ 2020(‌ می‌شــود
‌رایانــه‌ای‌غوطــه‌ور‌

ً
مجــازی،‌کــه‌کاربــران‌را‌در‌محیطــی‌کامــلا

ــا‌هم‌پوشــانی‌یــا‌ می‌کنــد،‌واقعیــت‌افــزوده‌دنیــای‌واقعــی‌را‌ب
ادغــام‌اطلاعــات‌دیجیتــال‌در‌دیــد‌یــک‌فــرد‌از‌محیــط‌اطــراف‌

ــد.‌ ــود‌می‌بخش ــود‌بهب خ
برنامه‌هــای‌واقعیــت‌افــزوده‌می‌تواننــد‌انــواع‌گســترده‌ای‌
از‌اهــداف‌ماننــد‌ارائــهٔ‌اطلاعــات‌بلادرنــگ،‌بهبــود‌تجربه‌های‌
ــات‌آموزشــی‌ ــری،‌پشــتیبانی‌از‌تجربی ــه‌ناوب ــازی،‌کمــک‌ب ب
و‌بهبــود‌صنایــع‌گوناگــون‌ماننــد‌مراقبت‌هــای‌بهداشــتی،‌
ــل‌ ــاوری‌به‌دلی ــن‌فنّ ــد.‌ای ــر‌گیرن ــی‌را‌در‌ب ــاری‌و‌بازاریاب معم
ــا‌ ــذاب‌ب ــی‌و‌ج ــات‌تعامل ــاد‌تجربی ــرای‌ایج ــیل‌آن‌ب پتانس
ادغــام‌دنیــای‌دیجیتــال‌و‌فیزیکــی‌محبوبیــت‌پیــدا‌کــرده‌

اســت.

واقعیت ترکیبی
ــه‌ ــت‌ک ــاوری‌اس ــی‌فنّ ــیMR(‌2(‌نوع ــت‌ترکیب واقعی
‌)AR(ــزوده‌ ــت‌اف ــازی‌)VR(‌و‌واقعی ــت‌مج ــر‌واقعی عناص
ــور‌ ــه‌به‌ط ــی‌ک ــه‌و‌تعامل ــات‌همه‌جانب ــاد‌تجربی ــرای‌ایج را‌ب
یکپارچــه‌دنیــای‌فیزیکــی‌و‌دیجیتــال‌را‌ادغــام‌می‌کنــد‌ترکیــب‌
می‌کنــد.‌در‌واقعیــت‌ترکیبــی،‌اشــیای‌فیزیکــی‌و‌دیجیتــال‌در‌
1.‌Augmented‌Reality
2.‌Mixed‌Reality



142142

عه
وس

 و ت
ری

شگ
رد

ی گ
هش

پژو
 - 

می
ة عل

نام
صل

ف
14

03
ن 

ستا
 تاب

وم،
ه د

مار
، ش

م 
ده

سیز
ل 

سا

شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

ــل‌ ــا‌هــم‌تعام ــی‌ب ــان‌واقع ــد‌و‌در‌زم ــار‌هــم‌وجــود‌دارن کن
‌.)Khadivar‌et‌al.,‌2023(دارنــد‌

برخــلاف‌واقعیــت‌افــزوده،‌کــه‌در‌آن‌عناصــر‌دیجیتــال‌
ــه‌ ــی‌ب ــت‌ترکیب ــد،‌واقعی ــرار‌می‌گیرن ــی‌ق ــای‌واقع روی‌دنی
اشــیای‌مجــازی‌اجــازه‌می‌دهــد‌بــا‌اشــیای‌فیزیکــی‌تعامــل‌
ــتفاده‌ ــق‌اس ــل‌ازطری ــن‌تعام ــس.‌ای ــند‌و‌بالعک ــته‌باش داش
از‌هدســت‌های‌تخصصــی‌یــا‌دســتگاه‌های‌مجهــز‌بــه‌
ــر‌را‌ ــه‌کارب ــت‌ک ــن‌اس ــگر‌ممک ــن‌و‌نمایش ــگر،‌دوربی حس
قــادر‌می‌ســازد‌تــا‌محتــوای‌دیجیتــال‌را‌به‌گونــه‌ای‌کــه‌
ــا‌آن‌ ــد‌و‌ب ــت‌ببین ـــ‌اس ــط‌اطراف ــی‌از‌محی ــی‌بخش گوی

ــد. ــته‌باش ــل‌داش تعام
ــازی‌ ــوع‌هســتند،‌از‌ب ــی‌متن ــت‌ترکیب برنامه‌هــای‌واقعی
ــی‌ ــر‌در‌زمینه‌های ــای‌عملی‌ت ــا‌کاربرده ــه‌ت ــرگرمی‌گرفت و‌س
ماننــد‌طراحــی،‌آمــوزش‌و‌همــکاری‌از‌راه‌دور.‌ایــن‌فنّــاوری‌
نویــد‌بزرگــی‌بــرای‌ایجــاد‌تجربیــات‌پویــا،‌تعاملــی‌و‌
و‌ یادگیــری‌ کار،‌ نحــوهٔ‌ می‌توانــد‌ کــه‌ دارد‌ همه‌جانبــه‌

ــد. ــول‌کن ــا‌را‌متح ــرگرمی‌م س

تفاوت واقعیت مجازی و واقعیت افزوده
و‌ ‌)VR( مجــازی‌ واقعیــت‌ بیــن‌ اصلــی‌ تفــاوت‌
و‌ نیــاز‌ مــورد‌ دســتگاه‌های‌ بــا‌ ‌)AR( افــزوده‌ واقعیــت‌
‌Khadivar‌&‌Golestani,(تجربــهٔ‌کاربــری‌ارتبــاط‌دارد‌
ــی‌ ــای‌واقع ــات‌دنی ــزوده،‌از‌تنظیم ــت‌اف 2023(.‌در‌واقعی
ــود‌را‌در‌ ــد‌حضــور‌خ ــران‌می‌توانن ــود‌و‌کارب ــتفاده‌می‌ش اس
دنیــای‌واقعــی‌کنتــرل‌کننــد.‌امــا،‌در‌واقعیــت‌مجــازی،‌تمــام‌
‌مجــازی‌و‌خــارج‌از‌دنیــای‌فیزیکــی‌اســت‌و‌

ً
محیــط‌کامــلا

‌کنتــرل‌می‌شــوند.‌همچنیــن،‌
ً
کاربــران‌توســط‌سیســتم‌کامــلا

بــرای‌دسترســی‌بــه‌واقعیــت‌مجــازی‌نیــاز‌بــه‌یــک‌دســتگاه‌
ــا‌ ــزوده‌ب ــت‌اف ــه‌واقعی ــد،‌در‌حالی‌ک ــاص‌داری ــت‌خ هدس
اســتفاده‌از‌گوشــی‌های‌هوشــمند‌قابل‌دسترســی‌اســت.‌
بهبــود‌هم‌زمــان‌ توانایــی‌ افــزوده‌ واقعیــت‌ علاوه‌برایــن،‌
دو‌دنیــای‌واقعــی‌و‌مجــازی‌را‌دارد،‌در‌حالی‌کــه‌واقعیــت‌
مجــازی‌تنهــا‌بــه‌تقویــت‌یــک‌واقعیــت‌خیالــی‌می‌پــردازد.

کاربردهای واقعیت مجازی در گردشگری 
الکترونیکی

صنعــت‌گردشــگری‌به‌عنــوان‌‌یکــی‌از‌کســب‌وکارهای‌
و‌ تجربه‌هــا‌ اخیــر‌ ســال‌های‌ در‌ دنیــا‌ مهــم‌ و‌ ســودآور‌
تحــولات‌جدیــدی‌را‌مشــاهده‌و‌بــا‌تغییراتــی‌چشــمگیر‌
ســعی‌کــرده‌اســت‌تــا‌گام‌هــای‌بزرگــی‌بــرای‌تطبیــق‌
‌.)Glova‌et‌al.,‌2014(ــردارد‌ ــن‌ب ــاوری‌نوی ــا‌فنّ ــود‌ب خ
ازآنجایی‌کــه‌هم‌اکنــون‌توســعهٔ‌صنعــت‌گردشــگری‌در‌گــرو‌
ــعهٔ‌ ــد‌و‌توس ــرای‌رش ــت،‌ب ــات‌اس ــاوری‌اطلاع ــتفادهٔ‌فنّ اس

ــر‌ ــه‌‌ICTاجتناب‌ناپذی ــن‌صنعــت،‌اســتفاده‌و‌وابســتگی‌ب ای
ــد‌ ــود‌دارن ــوزه‌وج ــن‌ح ــه‌در‌ای ــی‌ک ــد‌از‌منابع ــت‌و‌بای اس
ــن‌ ــی‌بنیادی ــاوری‌تغییرات ــن‌فنّ ــم.‌ای ــتفاده‌را‌ببری ــت‌اس نهای
در‌اثربخشــی‌و‌کارایــی‌ســازمان‌های‌گردشــگری،‌نحــوهٔ‌
ــتریان‌ ــلات‌مش ــا‌و‌تعام ــن‌نهاده ــب‌وکار‌در‌ای ــام‌کس انج
‌.)Liang‌et‌al.,‌2011(ــرده‌اســت‌ ــان‌ایجــاد‌ک ــا‌ذی‌نفع ب
گردشــگری‌الکترونیکــی‌نیــز‌حاصــل‌پیونــد‌میان‌گردشــگری‌
مزیت‌هــای‌ و‌ قابلیت‌هــا‌ اســت.‌ اطلاعــات‌ فنّــاوری‌ و‌
رقابتــی‌حاصــل‌از‌گردشــگری‌الکترونیــک‌از‌عوامــل‌مهــم‌در‌
ایجــاد‌جهـــ‌اقتصــادی‌در‌صنعــت‌گردشــگری‌محســوب‌

.)Mirelman‌ et‌ al.,‌ 2016( می‌شــود‌
محققــان‌بــر‌ایــن‌بــاور‌هســتند‌کــه،‌هم‌زمــان‌با‌توســعهٔ‌
بازاریابــی‌روش‌هــای‌ فنّاوری‌هــای‌جدیــد،‌متخصصــان‌
نمایـــ‌بصــری‌ از‌ اســتفاده‌ بــرای‌ را‌ نویــن‌و‌جدیــدی‌
ــری‌جــذاب‌و‌مثبــت‌از‌مقصــد‌کشــف‌ ــج‌تصوی ــرای‌تروی ب
می‌کننــد‌کــه‌تعــداد‌گردشــگران‌را‌افزایـــ‌می‌دهــد،‌توســعهٔ‌
ــدگان‌ ــد‌و‌تصمیمــات‌مصرف‌کنن اقتصــادی‌را‌تشــویق‌می‌کن
ــد‌ ــر‌می‌کن ــر‌و‌رقابتی‌ت ــیار‌پیچیده‌ت ــی‌بس ــازار‌جهان را‌در‌ب
ــازی‌ ــگری‌مج ــای‌گردش )Mohapatra,‌2013(.‌مقصده
عاطفــی‌ و‌ لذت‌جویانــه‌ تجربیــات‌ گرفتــن‌ نظــر‌ در‌ بــا‌
ــت‌ادراک‌ ــرای‌تقوی ــی‌ب ــدگان‌فرصت ــه‌بازدیدکنن ــد‌ب می‌توانن
ــات‌ ــع‌اطلاع ــهٔ‌منب ــازی‌به‌منزل ــای‌مج ــد‌و‌دنی ــود‌بدهن خ
‌Gandedkar‌et‌al.,(ــرای‌آن‌هــا‌نمایـــ‌داده‌شــود‌ ــد‌ب مفی
2021(.‌همچنیــن،‌ظهــور‌سیســتم‌های‌اینترنــت‌و‌واقعیــت‌
مجــازی‌گردشــگران‌را‌قــادر‌می‌ســازد‌تــا‌شــرکت‌کنندهٔ‌
مجــازی‌فعــال‌باشــند،‌چیزهایــی‌را‌کــه‌می‌خواهنــد‌تجربــه‌
‌Mujber(ــد‌ ــی‌کنن ــر‌ارزیاب ــد‌و‌درنتیجــه‌مقصــد‌را‌بهت کنن
ــه‌وری‌ ــا‌غوط ــازی‌ب ــت‌مج ــارب‌واقعی et‌al.,‌2004(.‌تج
ــی‌ ــران‌در‌محیط ــور‌کارب ــی‌حض ــاس‌روان ــی‌و‌احس فیزیک
لــذت،‌ بــر‌ می‌توانــد‌ کــه‌ مجــازی‌مشــخص‌می‌شــود‌
نگــرش‌و‌اهــداف‌رفتــاری‌آن‌هــا‌در‌زمینــهٔ‌گردشــگری‌تأثیــر‌

‌.)Gandedkar‌et‌al.,‌2021(مثبــت‌بگــذارد‌

روش شناسی تحقیق
ایــن‌پژوهـــ‌از‌نظــر‌هــدف‌اکتشــافی‌-‌توصیفی‌
)کیفی‌-‌کمّــی(‌ تلفیقــی‌ روش‌ از‌ اســتفاده‌ بــا‌ و‌ اســت‌
انجــام‌شــده‌اســت.‌در‌بخـــ‌کیفــی،‌از‌روش‌تئــوری‌
زمینــه‌ای‌بهــره‌‌بــرده‌شــده‌و‌در‌بخـــ‌کمّــی‌از‌روش‌تحلیــل‌
مرحلــهٔ‌ در‌ اســت.‌ شــده‌ اســتفاده‌ توصیفی‌-‌پیمایشــی‌
کیفــی،‌اطلاعــات‌ازطریــق‌مصاحبــهٔ‌عمیــق‌و‌بررســی‌اســناد‌
‌ـنامه‌ و‌مــدارک‌جمــع‌آوری‌شــد.‌در‌مرحلــهٔ‌کمّــی،‌از‌پرســ
ــای‌ ــدا،‌از‌داده‌ه ــد.‌ابت ــتفاده‌ش ــا‌اس ــردآوری‌داده‌ه ــرای‌گ ب
‌ـنامه‌ پرســ ســؤالات‌ کیفــی،‌ بخـــ‌ در‌ به‌دســت‌آمده،‌
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

ــیدن‌ ــدف‌رس ــا‌ه ــی‌ب ــری‌کیف ــدند.‌روش‌نمونه‌گی ــن‌ش تدوی
بــه‌نقطــهٔ‌اشــباع‌انجــام‌شــده‌اســت‌و‌از‌نمونه‌گیــری‌قضاوتــی‌
ــه‌ ــت.‌مجموع ــده‌اس ــاب‌‌ش ــران‌انتخ ــرگان‌و‌مدی ــط‌خب توس
ــره‌انتخــاب‌شــد‌کــه‌در‌ ــه‌ای‌شــامل‌‌10نفــر‌از‌افــراد‌خب نمون
ــت.‌در‌ ــده‌اس ــرگان‌آورده‌ش ــن‌خب ــخصات‌ای ــدول‌‌1مش ج
ــتفاده‌ ــا‌اس ــاری‌ب ــهٔ‌‌آم ــوی‌جامع ــی،‌الگ ــون‌کمّ ــهٔ‌آزم مرحل
از‌دسترســی‌بــه‌خبــرگان‌و‌صاحب‌نظــران‌اصلــی‌تشــکیل‌
ــا‌در‌بخـــ‌ ــل‌داده‌ه ــره‌انتخــاب‌شــد.‌تحلی ــداد‌‌45خب و‌تع
ــوری‌ ــتفاده‌از‌روش‌تئ ــری‌)اس ــذاری‌نظ ــی‌از‌روش‌کدگ کیف
ــون‌ ــی،‌آزم ــهٔ‌کمّ ــت.‌در‌مرحل ــده‌اس ــتفاده‌ش ــه‌ای(‌اس زمین
از‌ به‌دســت‌آمده‌ داده‌هــای‌ اولویت‌بنــدی‌ بــرای‌ فریدمــن‌

ــت‌ ــاوری‌واقعی آزمــون‌فرصت‌هــا‌و‌تهدیدهــای‌اســتفاده‌از‌فنّ
ــده‌ ــتفاده‌ش ــران‌اس ــی‌در‌ای ــگری‌الکترونیک ــازی‌در‌گردش مج
اســت.‌ایــن‌پژوهـــ‌بــه‌چهــار‌فــاز‌تقســیم‌شــده‌و‌در‌هــر‌فــاز‌
مراحــل‌گوناگــون‌انجــام‌شــده‌اســت.‌در‌فــاز‌اول،‌طــرح‌تحقیق‌
تدویــن‌و‌مراحــل‌شــناخت‌و‌تعریــف‌انجــام‌شــد.‌در‌فــاز‌دوم،‌
ــا‌ ــق‌ب ــای‌عمی ــد‌و‌مصاحبه‌ه ــن‌ش ــا‌تدوی ــکل‌مصاحبه‌ه پروت
افــراد‌خبــره‌انجــام‌شــد‌و‌همچنیــن‌ادبیــات‌مرتبــط‌بــا‌موضــوع‌
ــی‌و‌ ‌ـنامه‌طراح ــ ــوم،‌پرس ــاز‌س ــد.‌در‌ف ــی‌ش ــق‌بررس تحقی
ــل‌ ــا‌تجزیه‌وتحلی ــارم،‌ب ــاز‌چه ــت،‌در‌ف ــد.‌درنهای ــع‌ش توزی
ــب‌ ــه‌‌ترتی ــی‌ب ــورد‌بررس ــای‌م ــا‌و‌تهدیده ــا،‌فرصت‌ه داده‌ه

ــدند. ــه‌ش ــی‌ارائ ــزارش‌نهای ــدی‌و‌در‌گ اولویت‌بن

جدول 1: مشخصات خبرگان

سمتسنمدرکخبرگان

راهنمای‌تور‌2۶کارشناسیشماره1‌ٔ

راهنمای‌تور31کارشناسیشماره2‌ٔ

راهنمای‌تور32کارشناسی‌ارشدشماره3‌ٔ

30کارشناسی‌ارشدشماره4‌ٔ
کارمند‌وزارت‌میراث‌
فرهنگی،‌گردشگری‌و‌

صنایع‌دستی

راهنمای‌تور2۷دیپلمشماره5‌ٔ

42دکتریشماره6‌ٔ
هیات‌مدیره‌انجمن‌

صنفی‌دفاتر‌سفر‌هوایی،‌
گردشگری‌استان‌تهران

35کارشناسی‌ارشد‌شماره7‌ٔ
کارمند‌وزارت‌میراث‌
فرهنگی،‌گردشگری‌و‌

صنایع‌دستی

راهنمای‌تور2۷دیپلمشماره8‌ٔ

راهنمای‌تور2۷کارشناسیشماره9‌ٔ

راهنمای‌تور2۹کارشناسیشماره10‌ٔ

یافته ها
در‌ایــن‌تحقیــق،‌مصاحبه‌هــا‌بــا‌‌10خبــرهٔ‌صنعــت‌
ــای‌ ــه‌مصاحبه‌ه ــه‌ب ــا‌توج ــده‌اســت،‌ب گردشــگری‌انجــام‌‌ش
انجام‌شــده‌و‌همچنیــن‌بررســی‌ادبیــات‌گذشــته‌در‌بــاب‌ایــن‌
موضــوع،‌فرصت‌هــا‌و‌تهدیدهــای‌اســتفاده‌از‌فنّــاوری‌واقعیــت‌
ــد.‌ ــف‌ش ــران‌کش ــی‌در‌ای ــگری‌الکترونیک ــازی‌در‌گردش مج

ــهٔ‌کدگــذاری‌ ایــن‌فرصت‌هــا‌و‌تهدیدهــا‌پــس‌از‌انجــام‌مرحل
ــر‌ ــه‌بیانگ ــدند‌ک ــه‌ش ــده‌ارائ ــای‌عم ــب‌مقوله‌ه ــاز‌در‌قال ب
ــتفاده‌از‌ ــگام‌اس ــا‌هن ــه‌م ــد‌ک ــی‌بودن ــا‌و‌تهدیدهای فرصت‌ه
فنّــاوری‌واقعیــت‌مجــازی‌در‌گردشــگری‌الکترونیکــی‌در‌
ایــران‌بــا‌آن‌روبــه‌رو‌خواهیــم‌بــود.‌نمونــه‌ای‌از‌متــن‌مصاحبــه‌

ــر‌آورده‌شــده‌اســت. ــرگان‌در‌زی ــا‌خب ب
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

شرح مصاحبه 

بســته‌بــه‌اینکــه‌چــه‌مکان‌هایــی‌را‌می‌خواهیــم‌معرفــی‌کنیــم،‌کاربــرد‌واقعیــت‌مجــازی‌متفــاوت‌اســت.‌به‌عنــوان‌
مثــال،‌بــرای‌مکان‌هــای‌تاریخــی‌چــون‌پیشــینهٔ‌ثابتــی‌دارنــد‌مناســب‌اســت‌و‌بــا‌اســتفاده‌از‌واقعیــت‌مجــازی‌می‌شــود‌
پوشـــ‌داد.‌علاوه‌برایــن،‌بســیاری‌از‌آثــار‌تاریخــی‌کشــورمان‌تخریــب‌و‌یــا‌بازســازی‌شــده‌اند،‌به‌نحــوی‌کــه‌بــا‌ســاختار‌
و‌شــکل‌اولیــه‌بســیار‌متفــاوت‌اســت.‌بــا‌اســتفاده‌از‌واقعیــت‌مجــازی‌می‌شــود‌شــکل‌اولیــهٔ‌ایــن‌آثــار‌را‌دیــد‌و‌بــه‌پیشــینهٔ‌
تاریخــی‌غنــی‌آن‌پــی‌بــرد.‌از‌طرفــی،‌اماکــن‌تاریخی‌-‌فرهنگــی‌هــر‌کشــور‌بازگوکننــدهٔ‌فرهنــگ‌آن‌کشــور‌اســت‌و‌مــا‌
هــم‌از‌ایــن‌جهــت‌چیــزی‌کــم‌نداریــم.‌ولــی‌بــرای‌مکان‌هــای‌طبیعــی‌به‌دلیــل‌تنــوع‌و‌وســعت‌زیــاد‌مناســب‌نیســت.‌
‌ممکــن‌اســت‌شــما‌دکــور‌و‌تجهیزات‌

ً
ولــی‌از‌لحــاظ‌رقابتــی‌واقعیــت‌مجــازی‌بــا‌محدودیــت‌روبــه‌رو‌اســت؛‌زیــرا‌مثــلا

خاصــی‌را‌بــرای‌هتــل‌خــود‌بــه‌کار‌گرفتــه‌باشــید‌کــه‌بتوانــد‌برای‌شــما‌مزیــت‌رقابتــی‌باشــد،‌امــا‌بــا‌نشــان‌دادن‌آن‌امکان‌
دارد‌رقیبــان‌نیــز‌از‌آن‌ایــده‌اســتفاده‌کننــد.‌نکتــهٔ‌مهــم‌دیگــر‌ایــن‌اســت‌کــه‌بایــد‌دیــد‌دسترســی‌مــردم‌بــه‌تجهیــزات‌
واقعیــت‌مجــازی‌چگونــه‌اســت‌و‌چــه‌قشــری‌از‌جامعــه‌می‌تواننــد‌بــه‌ایــن‌تجهیــزات‌دسترســی‌پیــدا‌کننــد؛‌چــون‌وقتــی‌
یــک‌فنّــاوری‌نوظهــور‌اســت‌امــکان‌دســتیابی‌همــهٔ‌افــراد‌جامعــه‌بــه‌آن‌وجــود‌نــدارد.‌از‌نــکات‌منفــی‌اســتفاده‌از‌واقعیت‌
ــم‌آن‌حــس‌حضــوری‌را‌به‌صــورت‌مجــازی‌منتقــل‌ ــه‌انتقــال‌حــس‌اشــاره‌کــرد.‌امــکان‌دارد‌نتوانی ــوان‌ب مجــازی‌می‌ت
ــه‌ای‌اســتفاده‌شــود‌کــه‌گردشــگران‌را‌جــذب‌کنیــم‌کــه‌بخواهنــد‌ کنیــم.‌درکل،‌بهتــر‌اســت‌از‌واقعیــت‌مجــازی‌به‌گون
حضــوری‌هــم‌بازدیــد‌کننــد.‌پــس،‌بایــد‌حواســمان‌باشــد‌کــه‌آن‌جاذبــهٔ‌گردشــگری‌را‌بــه‌چــه‌صورتــی‌و‌تــا‌چــه‌حــد‌

ازطریــق‌واقعیــت‌مجــازی‌بــه‌گردشــگران‌نشــان‌دهیــم.
اســتفاده‌از‌ایــن‌فنّــاوری‌در‌صنعــت‌گردشــگری‌خالــی‌از‌لطــف‌نیســت،‌امــا‌درحال‌حاضــر‌دغدغــهٔ‌بســیاری‌از‌
مدیرانــی‌کــه‌بایــد‌ایــن‌بســتر‌را‌فراهــم‌کننــد‌نیســت؛‌چــون‌بــرای‌تهیــهٔ‌بســتر‌ایــن‌فنّــاوری‌اول‌بایــد‌علــم‌و‌آگاهی‌مــان‌
ــا‌ایــن‌فنّاوری‌هــا‌کــه‌در‌وســعت‌جهانــی‌اســتفاده‌ ــه‌آن‌افزایـــ‌بدهیــم،‌ولــی‌درعین‌حــال‌همســو‌شــدن‌ب را‌نســبت‌ب
ــه‌در‌ ــه‌آن‌پیشــرفتی‌ک ــم‌و‌ب ــب‌بیفتی ــا‌عق ــکان‌دارد‌از‌رقب ــن‌صــورت،‌ام ــر‌ای ــوند‌لازم‌و‌ضــروری‌اســت.‌در‌غی می‌ش

گردشــگری‌در‌نظــر‌داریــم‌نرســیم.

تهدیدهافرصت ها
تاریخی‌-‌فرهنگــی‌ مناطــق‌ بــرای‌ ایــران‌ در‌ ‌-
مناســب‌اســت‌و‌می‌توانــد‌بازگوکننــدهٔ‌فرهنــگ‌
ــق‌ ــن‌طری ــد‌و‌از‌ای ــی‌باش ــی‌غن ــینهٔ‌تاریخ و‌پیش

ــود؛ ــگر‌ش ــذب‌گردش ــث‌ج باع
ــه‌ ــت‌وج ــال‌دریاف ــرکت‌ها‌در‌قب ــی:‌ش -‌درآمدزای

ــد؛ ــد‌می‌دهن ــازهٔ‌بازدی اج
ــی‌از‌ ــدند‌و‌بخش ــب‌ش ــار‌تخری ــیاری‌از‌آث -‌بس
آن‌هــا‌کــه‌باقــی‌مانــده‌بــا‌اســتفاده‌از‌‌VRمی‌تــوان‌

آن‌هــا‌را‌کامــل‌نشــان‌داد؛
-‌بهتــر‌اســت‌از‌‌VRبــرای‌جــذب‌گردشــگر‌
اســتفاده‌شــود‌و‌مقصــد‌کامــل‌ارائــه‌نشــود؛

ــهٔ‌ ــتقبال‌جامع ــه‌اس ــاوری‌ب ــا‌فنّ -‌همســو‌شــدن‌ب
ــود. ــر‌می‌ش ــران‌منج ــگری‌در‌ای ــی‌از‌گردش جهان

-‌عدم‌دسترسی‌مردم‌به‌تجهیزات‌واقعیت‌مجازی؛
-‌عدم‌انتقال‌حس؛

-‌سوءاستفادهٔ‌رقیبان.

محتــوای‌ تحلیــل‌ مصاحبه‌هــا،‌ اجــرای‌ از‌ پــس‌
مصاحبه‌هــا‌بــه‌روش‌کدگــذاری‌بــاز‌و‌محــوری‌انجــام‌شــده‌

ــاز‌ ــذاری‌ب ــج‌کدگ ــه‌ای‌از‌نتای ــدول‌2،‌خلاص ــت.‌در‌ج اس
ــت. ــده‌اس ــه‌ش ــتخرج‌ارائ ــم‌مس ــا‌و‌مفاهی ــامل‌مقوله‌ه ش
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

جدول 2: نتایج کدگذاری باز

مفاهیممقوله‌هاعنوان

فرصت‌های‌فنّاوری‌
‌VRدر‌گردشگری‌

الکترونیکی

اقتصادی

-‌امکان‌تجربهٔ‌مقصد‌پیـ‌از‌سفر؛

-‌ایــن‌امــکان‌را‌بــرای‌راهنمایــان‌تــور‌فراهــم‌می‌کنــد‌کــه،‌قبــل‌از‌اینکــه‌بخواهنــد‌برنامــه‌ای‌را‌اجــرا‌

کننــد،‌بتواننــد‌مقصــد‌را‌مشــاهده‌کننــد‌و‌دیگــر‌نیــازی‌بــه‌رفتــن‌حضــوری‌نباشــد؛

-‌حذف‌واسطه‌از‌بازار‌و‌کم‌شدن‌هزینهٔ‌نهایی‌مشتری؛

-‌واقعیت‌مجازی‌با‌نشان‌دادن‌جاذبه‌ها‌می‌تواند‌گردشگر‌را‌به‌بازدید‌حقیقی‌سوق‌دهد؛

-‌درآمدزایی:‌شرکت‌ها‌در‌قبال‌دریافت‌وجه‌اجازهٔ‌بازدید‌می‌دهند؛

-‌تخریب‌و‌آسیب‌کمتر‌به‌آثار‌براثر‌کم‌شدن‌بازدید‌فیزیکی.

ــع‌اقتصــادی‌ ــا‌جــذب‌گردشــگران‌خارجــی‌در‌کشــور،‌مناف ــان:‌ب ــرای‌کشــور‌میزب ــی‌ب -‌درآمدزای

ــه‌همــراه‌دارد؛ ــرای‌مــردم‌شــهر‌ب ــی‌ب ــه‌درآمدزای ــادی‌ازجمل زی

-‌واقعیت‌مجازی‌می‌تواند‌ابزار‌کمک‌کننده‌و‌آموزشی‌خوبی‌در‌زمینهٔ‌گردشگری‌باشد.

سیاسی

ــد‌ ــود،‌می‌توان ــع‌می‌ش ــی‌من ــگران‌خارج ــه‌حضــور‌گردش ــا‌ک ــی‌و‌بحران‌ه ــرایط‌سیاس -در‌ش

جایگزیــن‌حضــور‌گردشــگر‌خارجــی‌شــود؛

ــد‌ ــرای‌حضــور‌گردشــگران‌وجــود‌دارد‌)مانن ــده‌ب ــن‌محدودکنن -‌در‌شــرایطی‌کــه‌برخــی‌قوانی

ــود؛ ــتفاده‌ش ــن‌اس ــهٔ‌جایگزی ــوان‌گزین ــد‌به‌عن ـــ(‌می‌توان پوش

-‌محدودیت‌ها‌و‌تأخیرهای‌مربوط‌به‌اخذ‌پاسپورت‌را‌ندارد.

فنّاوری

-‌فرصت‌های‌کاری‌جدید‌برای‌شرکت‌های‌فنّاوری‌اطلاعات‌ایجاد‌می‌شود؛

-‌فرصت‌های‌جدید‌برای‌نیروی‌انسانی‌متخصص‌فنّاوری‌اطلاعات؛

-‌ثبت‌داده‌ها‌و‌اطلاعات‌بیشتر‌از‌گردشگران‌و‌فرصت‌تحلیل‌و‌پردازش‌آن‌ها؛

-‌بسیاری‌از‌آثار‌تخریب‌شدند‌و‌بخشی‌از‌آن‌ها‌که‌باقی‌مانده‌با‌استفاده‌از‌‌VRمی‌توان‌آن‌ها‌را‌

کامل‌نشان‌داد؛

-همسو‌شدن‌با‌فنّاوری‌در‌سطح‌بین‌المللی.

اجتماعی

ــگ‌و‌ ــدهٔ‌فرهن ــد‌بازگوکنن ــت‌و‌می‌توان ــب‌اس ــی‌مناس ــق‌تاریخی‌-‌فرهنگ ــرای‌مناط ــران‌ب در‌ای

پیشــینهٔ‌تاریخــی‌غنــی‌باشــد‌و‌از‌ایــن‌طریــق‌باعــث‌جــذب‌گردشــگر‌شــود؛

افزایaش‌حس‌اطمینان‌و‌اعتماد‌در‌مشتری‌و‌جذب‌مشتری؛

افرادی‌که‌توانایی‌سفر‌ندارند‌می‌توانند‌از‌این‌شرایط‌بهره‌ببرند؛

ــه‌در‌کشــورمان‌ ــا‌را‌ک ــم‌جاذبه‌ه ــت‌مجــازی‌می‌توانی ــا‌اســتفاده‌از‌واقعی -‌جــذب‌گردشــگر:‌ب

داریــم‌بــه‌کشــورهای‌دیگــر‌نشــان‌دهیــم‌و‌متقاضــی‌جــذب‌کنیــم؛

-‌بهتر‌است‌از‌‌VRبرای‌جذب‌گردشگر‌استفاده‌شود‌و‌مقصد‌کامل‌ارائه‌نشود؛

‌در‌خــارج‌
ً
ــرای‌تبلیغــات‌و‌جــذب‌گردشــگر‌مخصوصــا ــت‌مجــازی‌ب ــالای‌واقعی -‌پتانســیل‌ب

ــران؛ از‌ای

-‌افزایـ‌دسترسی‌پذیری‌همهٔ‌اقشار‌به‌مقاصد‌گردشگری؛

یک‌روش‌تبلیغاتی‌مؤثر‌برای‌جذب‌مشتری‌برای‌مؤسسات‌گردشگری؛

ــارهٔ‌مقصــد‌ ــا‌اطمینــان‌بیشــتری‌می‌تواننــد‌درب -‌افزایـــ‌اطمینــان‌مشــتری:‌مشــتریان‌بهتــر‌و‌ب

ــد؛ ــری‌کنن تصمیم‌گی

-‌بــا‌اســتفاده‌از‌‌VRدر‌گردشــگری‌به‌دلیــل‌عدم‌حضــور‌واقعــی،‌آمــار‌حــوادث‌جانــی‌و‌مالــی‌

ــم‌می‌شــود؛ ک

ــه‌ ــهٔ‌مــواردی‌کــه‌شــاید‌به‌صــورت‌واقعــی‌امکانـــ‌فراهــم‌نباشــد‌مثــل‌ســفر‌ب -‌امــکان‌تجرب

ــا. ــاق‌دریا‌ه اعم
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

مفاهیممقوله‌هاعنوان

تهدیدهای‌فنّاوری‌

‌VRدر‌گردشگری‌
الکترونیکی

اقتصادی

-‌واقعیت‌مجازی‌امکان‌دارد‌اشتیاق‌سفر‌را‌کاهـ‌دهد.‌به‌دلیل‌عدم‌انتقال‌حس‌در‌هنگام‌تجربهٔ‌
حضوری‌امکان‌دارد‌بعضی‌از‌افراد‌از‌سفر‌فاصله‌بگیرند؛

-‌بیکاری‌بعضی‌از‌تورلیدرها؛
-‌هزینه‌بر‌بودن؛

-‌در‌مواردی،‌اگر‌از‌‌VRبرای‌تبلیغات‌و‌جذب‌استفاده‌شود‌و‌حضور‌گردشگر‌مدیریت‌نشود،‌
هجوم‌گردشگر‌باعث‌تخریب‌می‌شود؛

-‌تهدیدی‌برای‌بازارهای‌سنتی‌گردشگری؛
-‌تهدیدی‌برای‌بازارهای‌جانبی‌که‌در‌گردشگری‌فیزیکی‌اتفاق‌می‌افتد.

فنّاوری

-‌محدود‌شدن‌دسترسی‌به‌مقاصد‌گردشگری‌برای‌قشری‌که‌به‌تجهیزات‌واقعیت‌مجازی‌
دسترسی‌دارد؛

-‌بسترهای‌استفاده‌از‌‌VRدر‌ایران‌فراهم‌نیست؛
-‌مسائل‌امنیت‌اطلاعات؛
-‌کمبود‌نیروی‌متخصص؛
-‌سرعت‌‌پایین‌اینترنت؛

-‌عدم‌پذیرش‌واقعیت‌مجازی:‌ممکن‌است‌افراد‌نتوانند‌با‌این‌فنّاوری‌ارتباط‌برقرار‌کنند.

اجتماعی

-‌امکان‌سوءاستفادهٔ‌رقیبان؛
-‌محدود‌شدن‌دوستی‌ها‌و‌صمیمیت‌هایی‌که‌در‌گردشگری‌سنتی‌اتفاق‌می‌افتد‌)انزوا(؛

-‌واقعیت‌مجازی‌جنبه‌های‌مثبت‌هر‌مکانی‌را‌ارائه‌می‌دهد‌و‌جنبه‌های‌منفی‌را‌پوشـ‌نمی‌دهد؛
-‌عدم‌حفظ‌حریم‌خصوصی؛

-‌مؤسساتی‌که‌از‌‌VRبرای‌تبلیغات‌استفاده‌می‌کنند‌فقط‌جنبهٔ‌مثبت‌مقصد‌را‌نشان‌می‌دهند؛
-‌ترویج‌فردگرایی:‌گردشگری‌با‌استفاده‌از‌‌VRبه‌دلیل‌کم‌شدن‌تعامل‌ها‌به‌عدم‌رشد‌فرهنگ‌

گردشگری‌منجر‌می‌شود؛
-‌جذابیت‌بهتر‌رقبای‌جهانی‌باعث‌شود‌گردشگری‌در‌ایران‌کاهـ‌یابد.

ــن‌پژوهـــ،‌فرصت‌هــا‌و‌تهدیدهــای‌ ــن،‌در‌ای همچنی
گردشــگری‌ در‌ مجــازی‌ واقعیــت‌ فنّــاوری‌ از‌ اســتفاده‌
الکترونیکــی‌در‌ایــران‌بــا‌اســتفاده‌از‌کدگــذاری‌ثانویــه‌

و‌تحلیــل‌‌PESTدر‌چهــار‌بخـــ‌اقتصــادی،‌سیاســی،‌
اجتماعــی‌و‌فنــی‌دســته‌بندی‌‌شــده‌اســت.‌نتایــج‌ایــن‌

تحلیــل‌در‌جــدول‌‌3و‌‌4ارائــه‌شــده‌اســت.

PEST جدول 3: کدگذاری ثانویه با استفاده از تحلیل

فرصت‌ها

اقتصادیسیاسی

-‌در‌شرایط‌سیاسی‌و‌بحران‌ها‌که‌حضور‌گردشگران‌خارجی‌منع‌
می‌شود،‌می‌تواند‌جایگزین‌حضور‌گردشگر‌خارجی‌شود؛

-‌در‌شرایطی‌که‌برخی‌قوانین‌محدودکننده‌برای‌حضور‌گردشگران‌وجود‌
دارد‌)مانند‌پوشـ(‌می‌تواند‌به‌عنوان‌گزینهٔ‌جایگزین‌استفاده‌شود؛

-‌محدودیت‌ها‌و‌تأخیرهای‌مربوط‌به‌اخذ‌پاسپورت‌را‌ندارد.

-‌امکان‌تجربهٔ‌مقصد‌پیـ‌از‌سفر؛
از‌ قبل‌ که‌ می‌کند‌ فراهم‌ تور‌ راهنمایان‌ برای‌ را‌ امکان‌ این‌ ‌-
اینکه‌بخواهند‌برنامه‌ای‌را‌اجرا‌کنند‌بتوانند‌مقصد‌را‌مشاهده‌

کنند‌و‌دیگر‌نیازی‌به‌رفتن‌حضوری‌نباشد؛
-‌حذف‌واسطه‌از‌بازار‌و‌کم‌شدن‌هزینهٔ‌نهایی‌مشتری؛

-‌واقعیت‌مجازی‌با‌نشان‌دادن‌جاذبه‌ها‌می‌تواند‌گردشگر‌را‌
به‌بازدید‌حقیقی‌سوق‌دهد؛

بازدید‌ اجازهٔ‌ وجه‌ دریافت‌ قبال‌ در‌ شرکت‌ها‌ درآمدزایی:‌ ‌-
می‌دهند؛

-‌تخریب‌و‌آسیب‌کمتر‌به‌آثار‌براثر‌کم‌شدن‌بازدید‌فیزیکی؛
گردشگران‌خارجی‌ میزبان:‌جذب‌ کشور‌ برای‌ درآمدزایی‌ ‌-
در‌کشور‌منافع‌اقتصادی‌زیادی‌ازجمله‌درآمدزایی‌برای‌مردم‌

شهر‌به‌همراه‌دارد؛
-‌واقعیت‌مجازی‌می‌تواند‌ابزار‌کمک‌کننده‌و‌آموزشی‌خوبی‌

درزمینه‌گردشگری‌باشد.
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

فنّاوریاجتماعی

-‌در‌ایران‌برای‌مناطق‌تاریخی‌-‌فرهنگی‌مناسـب‌اسـت‌و‌می‌تواند‌بازگوکنندهٔ‌
فرهنـگ‌و‌پیشـینهٔ‌تاریخـی‌غنی‌باشـد‌و‌از‌ایـن‌طریق‌باعث‌جذب‌گردشـگر‌

شود؛
‌ـحس‌اطمینان‌و‌اعتماد‌در‌مشتری‌و‌جذب‌مشتری؛ -‌افزای

-‌افرادی‌که‌توانایی‌سفر‌ندارند‌می‌توانند‌از‌این‌شرایط‌بهره‌ببرند؛
-‌جـذب‌گردشـگر:‌بـا‌اسـتفاده‌از‌‌VRمی‌توانیم‌جاذبه‌هـا‌را‌که‌در‌کشـورمان‌

داریـم‌به‌کشـورهای‌دیگر‌نشـان‌دهیـم‌و‌متقاضی‌جـذب‌کنیم؛
-‌بهتـر‌اسـت‌از‌‌VRبرای‌جذب‌گردشـگر‌اسـتفاده‌شـود‌و‌مقصد‌کامـل‌ارائه‌

نشود؛
‌در‌خارج‌

ً
-‌پتانسـیل‌بـالای‌‌VRبـرای‌تبلیغات‌و‌جذب‌گردشـگر‌مخصوصـا

ایران؛ از‌
‌ـدسترسی‌پذیری‌همهٔ‌اقشار‌به‌مقاصد‌گردشگری؛ -‌افزای

-‌یک‌روش‌تبلیغاتی‌مؤثر‌برای‌جذب‌مشتری‌برای‌مؤسسات‌گردشگری؛
‌ـاطمینـان‌مشـتری:‌مشـتریان‌بهتـر‌و‌با‌اطمینـان‌بیشـتری‌می‌توانند‌ -‌افزایـ

دربـارهٔ‌مقصـد‌تصمیم‌گیـری‌کنند؛
-‌بـا‌اسـتفاده‌از‌‌VRدر‌گردشـگری‌به‌دلیـل‌عدم‌حضـور‌واقعی،‌آمـار‌حوادث‌

جانـی‌و‌مالی‌کم‌می‌شـود؛
‌ـفراهم‌نباشـد‌مثل‌ -‌امـکان‌تجربهٔ‌مواردی‌که‌شـاید‌به‌صـورت‌واقعی‌امکان

سـفر‌به‌اعمـاق‌دریا‌ها؛
-‌ایـن‌فرصـت‌را‌ایجـاد‌می‌کنـد‌که‌در‌اماکـن‌تاریخی‌تمـام‌وقایـع‌تاریخی‌را‌

بتوانیـم‌با‌جزئیات‌ببینیم‌و‌بشـنویم؛

-‌فرصت‌هـای‌کاری‌جدیـد‌برای‌شـرکت‌های‌فنّـاوری‌اطلاعات‌
ایجاد‌می‌شـود؛

-‌فرصت‌هـای‌جدیـد‌بـرای‌نیـروی‌انسـانی‌متخصص‌فنّـاوری‌
اطلاعـات؛

-‌ثبـت‌داده‌هـا‌و‌اطلاعات‌بیشـتر‌از‌گردشـگران‌و‌فرصت‌تحلیل‌
و‌پـردازش‌آن‌ها؛

-‌بسـیاری‌از‌آثـار‌تخریـب‌شـدند‌و‌بخشـی‌از‌آن‌هـا‌باقـی‌‌مانده‌
اسـت.‌بـا‌اسـتفاده‌از‌‌VRمی‌تـوان‌آن‌آثـار‌را‌کامـل‌نشـان‌داد؛

-‌همسو‌شدن‌با‌فنّاوری‌در‌سطح‌بین‌المللی

PEST جدول 4: کدگذاری ثانویه با استفاده از تحلیل

تهدیدها

اقتصادیسیاسی
دهد.‌ کاهـ‌ را‌ سفر‌ اشتیاق‌ دارد‌ امکان‌ مجازی‌ واقعیت‌ ‌-
به‌دلیل‌عدم‌انتقال‌حس‌در‌هنگام‌تجربهٔ‌حضوری‌امکان‌دارد‌

بعضی‌از‌افراد‌از‌سفر‌فاصله‌بگیرند؛
-‌بیکاری‌بعضی‌از‌تورلیدرها؛

-‌هزینه‌بر‌بودن؛
-‌در‌مواردی،‌اگر‌از‌‌VRبرای‌تبلیغات‌و‌جذب‌استفاده‌شود‌و‌
حضور‌گردشگر‌مدیریت‌نشود،‌هجوم‌گردشگر‌باعث‌تخریب‌

می‌شود؛
-‌تهدیدی‌برای‌بازارهای‌سنتی‌گردشگری؛

-‌تهدیدی‌برای‌بازارهای‌جانبی‌که‌در‌گردشگری‌فیزیکی‌اتفاق‌
می‌افتد.

فنّاوریاجتماعی
-‌امکان‌سوءاستفاده‌رقیبان؛

-‌محدود‌شدن‌دوستی‌ها‌و‌صمیمیت‌هایی‌که‌در‌گردشگری‌سنتی‌اتفاق‌
می‌افتد‌)انزوا(؛

-‌واقعیت‌مجازی‌جنبه‌های‌مثبت‌هر‌مکانی‌را‌ارائه‌می‌دهد‌و‌جنبه‌های‌
منفی‌را‌پوشـ‌نمی‌دهد؛

-‌عدم‌حفظ‌حریم‌خصوصی؛
-‌مؤسساتی‌که‌از‌‌VRبرای‌تبلیغات‌استفاده‌می‌کنند‌فقط‌جنبهٔ‌مثبت‌

مقصد‌را‌نشان‌می‌دهند؛
-‌ترویج‌فردگرایی:‌گردشگری‌با‌استفاده‌از‌‌VRبه‌دلیل‌کم‌شدن‌تعامل‌ها‌

به‌عدم‌رشد‌فرهنگ‌گردشگری‌منجر‌می‌شود؛
-‌جذابیت‌بهتر‌رقبای‌جهانی‌باعث‌شود‌گردشگری‌در‌ایران‌کاهـ‌یابد.

-‌محدود‌شدن‌دسترسی‌به‌مقاصد‌گردشگری‌برای‌قشری‌که‌
به‌تجهیزات‌‌VRدسترسی‌دارند؛

-‌بسترهای‌استفاده‌از‌‌VRدر‌ایران‌فراهم‌نیست؛
-‌مسائل‌امنیت‌اطلاعات؛
-‌کمبود‌نیروی‌متخصص؛
-‌سرعت‌‌پایین‌اینترنت؛

فنّاوری‌ این‌ با‌ نتوانند‌ افراد‌ است‌ ممکن‌ ‌:VR عدم‌پذیرش‌ ‌-
ارتباط‌برقرار‌کنند.
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

در‌بخـــ‌کمّــی،‌بــه‌تجزیه‌وتحلیــل‌وضعیــت‌توزیــع‌
‌ـنامه‌از‌حیــث‌ نمونــهٔ‌آمــاری‌حاصــل‌از‌توزیــع‌پرســ
نتایــج‌ می‌شــود.‌ پرداختــه‌ متغیرهــای‌جمعیت‌شــناختی‌
ــن‌ســؤال‌پاســخ‌ ــه‌ای ــه‌ب نشــان‌داد‌از‌مجمــوع‌45نفــری‌ک
داده‌انــد،‌‌2۶نفــر‌)5۷/۸(‌مذکــر‌و‌‌1۹نفــر‌)42/2(‌مؤنــث‌
هســتند؛‌‌4نفــر‌)۸/۹(‌مــدرک‌دیپلــم،‌‌1۷نفــر‌)3۷/۸(‌

ــی‌ ــدرک‌کارشناس ــر‌)4۶/۷(‌م ــی،‌‌21نف ــدرک‌کارشناس م
ارشــد‌و‌‌3نفــر‌)۶/۷(‌دارای‌مــدرک‌تحصیلــی‌دکتــری‌
هســتند؛‌‌1۷نفــر‌)3۷/۸(‌یــک‌تــا‌‌5ســال،‌‌13نفــر‌)2۸/۹(‌
ــر‌ ــال‌و‌‌۹نف ــا‌‌15س ــر‌)13/3(‌‌11ت ــال،‌‌۶نف ــا‌‌10س ‌۶ت
)20/0(‌‌1۶تــا‌‌20ســال‌دارای‌ســابقه‌در‌زمینــهٔ‌گردشــگری‌

ــتند. ــی‌هس الکترونیک

جدول 5: نتایج آزمون میانگین تک نمونه ای برای بررسی وضعیت متغیر اقتصادی

وضعیت‌متغیرهاآمارهt‌ٔعدد‌معناداریاختلاف‌میانگینمتغیرها

۸3/۹110/0002۷/3۶4اقتصادی
متغیر‌اقتصادی‌یکی‌از‌فرصت‌های‌شناخته‌شدهٔ‌

فنّاوری‌واقعیت‌مجازی‌در‌گردشگری‌
الکترونیکی‌در‌ایران‌است.

نتایــج‌آزمــون‌میانگیــن‌اهمیــت‌بــرای‌متغیــر‌اقتصــادی‌
ــر‌اقتصــادی(‌در‌جــدول‌‌4نشــان‌داده‌‌شــده‌ )مؤلفه‌هــای‌متغی
اســت.‌بــر‌اســاس‌نتایــج،‌ازآنجاکــه‌عــدد‌معنــاداری‌بــرای‌این‌
ــت،‌ ــاداری‌=‌0/05(‌اس ــدد‌معن ــد‌)ع ــر‌از‌‌5درص ــد‌کمت بُع
اهمیــت‌متغیــر‌اقتصــادی‌در‌حــد‌متوســط‌نیســت.‌بــا‌توجــه‌

ــر‌از‌ ــد‌بزرگ‌ت ــن‌بُع ــرای‌ای ــدار‌‌tمحاسبه‌شــده‌ب ــه‌اینکــه‌مق ب
‌1/۹۶اســت،‌میانگیــن‌اهمیــت‌ایــن‌متغیــر‌بالاتر‌از‌‌3اســت‌و‌
ــر‌اقتصــادی‌و‌مؤلفه‌هــای‌آن‌‌ ــی‌اســت‌کــه‌متغی ــن‌بدان‌معن ای
ــاوری‌واقعیــت‌مجــازی‌ یکــی‌از‌فرصت‌هــای‌شناخته‌شــدهٔ‌فنّ
بــرای‌به‌کارگیــری‌در‌گردشــگری‌الکترونیکــی‌در‌ایــران‌اســت.

جدول 6: نتایج آزمون میانگین تک نمونه ای برای بررسی وضعیت متغیر سیاسی

وضعیت‌متغیرهاآمارهt‌ٔعدد‌معناداریاختلاف‌میانگینمتغیرها

۹/0۶۶0/00020/513سیاسی
متغیر‌سیاسی‌یکی‌از‌فرصت‌های‌شناخته‌شدهٔ‌

فنّاوری‌واقعیت‌مجازی‌در‌گردشگری‌الکترونیکی‌
در‌ایران‌است.

متغیــر‌ بــرای‌ اهمیــت‌ میانگیــن‌ آزمــون‌ نتایــج‌
‌5 جــدول‌ در‌ سیاســی‌ متغیــر‌ مؤلفه‌هــای‌ و‌ سیاســی‌
ــه‌ ــج،‌ازآنجاک ــاس‌نتای ــر‌اس ــت.‌ب ــده‌اس ــان‌داده‌‌ش نش
عــدد‌معنــاداری‌بــرای‌ایــن‌بُعــد‌کمتــر‌از‌‌1درصــد‌)عــدد‌
معنــاداری‌=‌0/000(‌اســت،‌اهمیــت‌متغیــر‌سیاســی‌
‌tــدار‌ ــه‌مق ــه‌اینک ــه‌ب ــا‌توج ــت.‌ب ــط‌نیس ــد‌متوس در‌ح

ــت،‌ ــر‌از‌‌1/۹۶اس ــد‌بزرگ‌ت ــن‌بُع ــرای‌ای ــده‌ب محاسبه‌ش
ــن‌ ــت‌و‌ای ــر‌از‌‌3اس ــر‌بالات ــن‌متغی ــت‌ای ــن‌اهمی میانگی
سیاســی‌ مؤلفه‌هــای‌ و‌ متغیــر‌ کــه‌ اســت‌ بدان‌معنــی‌
شناخته‌شــدهٔ‌ فرصت‌هــای‌ از‌ آن‌‌یکــی‌ مؤلفه‌هــای‌ و‌
در‌ به‌کارگیــری‌ بــرای‌ مجــازی‌ واقعیــت‌ فنّــاوری‌

ایــران‌اســت. الکترونیکــی‌در‌ گردشــگری‌

جدول 7: نتایج آزمون میانگین تک نمونه ای برای بررسی وضعیت متغیر اجتماعی

وضعیت‌متغیرهاآمارهt‌ٔعدد‌معناداریاختلاف‌میانگینمتغیرها

4۸/1550/00053/5۷1اجتماعی
متغیر‌اجتماعی‌یکی‌از‌فرصت‌های‌شناخته‌شدهٔ‌

فنّاوری‌واقعیت‌مجازی‌در‌گردشگری‌
الکترونیکی‌در‌ایران‌است.

متغیــر‌ بــرای‌ اهمیــت‌ میانگیــن‌ آزمــون‌ نتایــج‌
ــی‌در‌جــدول‌‌۶نشــان‌داده‌ ــای‌اجتماع ــی‌و‌مؤلفه‌ه اجتماع
ــر‌اســاس‌نتایــج،‌ازآنجاکــه‌عــدد‌معنــاداری‌ ‌شــده‌اســت.‌ب
بــرای‌ایــن‌بُعــد‌کمتــر‌از‌‌5درصــد‌)عــدد‌معنــاداری‌=‌
ــی‌در‌حــد‌متوســط‌ ــر‌اجتماع ــت‌متغی 0/05(‌اســت،‌اهمی
ــرای‌ ــده‌ب ــدار‌‌tمحاسبه‌ش ــه‌مق ــه‌اینک ــه‌ب ــا‌توج ــت.‌ب نیس

ــن‌ ــت‌ای ــن‌اهمی ــر‌از‌‌1/۹۶اســت،‌میانگی ــد‌بزرگ‌ت ــن‌بُع ای
متغیــر‌بالاتــر‌از‌‌3اســت‌و‌ایــن‌بدان‌معنــی‌اســت‌کــه‌متغیــر‌
ــدهٔ‌ ــای‌شناخته‌ش ــی‌از‌فرصت‌ه ــی‌یک ــای‌اجتماع و‌مؤلفه‌ه
ــری‌در‌گردشــگری‌ ــرای‌به‌کارگی ــاوری‌واقعیــت‌مجــازی‌ب فنّ

ــت. ــران‌اس ــی‌در‌ای الکترونیک
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

جدول 8: نتایج آزمون میانگین تک نمونه ای برای بررسی وضعیت متغیر اقتصادی

وضعیت‌متغیرهاآماره‌t‌ٔعدد‌معناداریاختلاف‌میانگینمتغیرها

1۶/۹110/0002۷/054اقتصادی
متغیر‌اقتصادی‌یکی‌از‌تهدیدهای‌شناخته‌شدهٔ‌فنّاوری‌
واقعیت‌مجازی‌در‌گردشگری‌الکترونیکی‌در‌ایران‌است.

نتایــج‌آزمــون‌میانگیــن‌اهمیــت‌بــرای‌متغیــر‌اقتصــادی‌
ــت.‌ ــده‌اس ــان‌داده‌‌ش ــدول‌‌۷نش ــادی‌در‌ج ــا‌اقتص و‌مؤلفه‌ه
بــر‌اســاس‌نتایــج،‌ازآنجاکــه‌عــدد‌معنــاداری‌بــرای‌ایــن‌بُعــد‌
کمتــر‌از‌‌5درصــد‌)عــدد‌معنــاداری‌=‌0/05(‌اســت،‌اهمیــت‌
متغیــر‌اقتصــادی‌در‌حــد‌متوســط‌نیســت.‌بــا‌توجــه‌بــه‌اینکــه‌

مقــدار‌‌tمحاسبه‌شــده‌بــرای‌ایــن‌بُعــد‌بزرگ‌تــر‌از‌‌1/۹۶
اســت،‌میانگیــن‌اهمیــت‌ایــن‌متغیــر‌بالاتــر‌از‌‌3اســت‌و‌ایــن‌
ــای‌ ــی‌از‌تهدیده ــر‌اقتصــادی‌یک ــه‌متغی ــی‌اســت‌ک بدان‌معن
ــری‌در‌ ــرای‌به‌کارگی ــت‌مجــازی‌ب ــاوری‌واقعی ــدهٔ‌فنّ شناخته‌ش

ــران‌اســت. گردشــگری‌الکترونیکــی‌در‌ای

جدول 9: نتایج آزمون میانگین تک نمونه ای برای بررسی وضعیت متغیر فنّاوری

وضعیت‌متغیرهاآماره‌t‌ٔعدد‌معناداریاختلاف‌میانگینمتغیرها

1۶/۸220/0001۹/1۸3فنّاوری
متغیر‌فنّاوری‌یکی‌از‌تهدیدهای‌شناخته‌شدهٔ‌فنّاوری‌

واقعیت‌مجازی‌در‌گردشگری‌الکترونیکی‌در‌ایران‌است.

متغیــر‌ بــرای‌ اهمیــت‌ میانگیــن‌ آزمــون‌ نتایــج‌
نشــان‌ ‌۸ جــدول‌ در‌ فنّــاوری‌ مؤلفه‌هــای‌ و‌ فنّــاوری‌
ــدد‌ ــه‌ع ــج،‌ازآنجاک ــاس‌نتای ــر‌اس ــت.‌ب ــده‌اس داده‌‌ش
ــدد‌ ــد‌)ع ــر‌از‌‌5درص ــد‌کمت ــن‌بُع ــرای‌ای ــاداری‌ب معن
فنّــاوری‌ متغیــر‌ اهمیــت‌ اســت،‌ ‌)0/05 ‌= معنــاداری‌
‌‌t ــدار‌ ــه‌مق ــه‌اینک ــه‌ب ــا‌توج ــت.‌ب ــط‌نیس ــد‌متوس در‌ح

ــت،‌ ــر‌از‌‌1/۹۶اس ــد‌بزرگ‌ت ــن‌بُع ــرای‌ای ــده‌ب محاسبه‌ش
ــن‌ ــت‌و‌ای ــر‌از‌‌3اس ــر‌بالات ــن‌متغی ــت‌ای ــن‌اهمی میانگی
مؤلفه‌هــای‌ و‌ فنّــاوری‌ متغیــر‌ کــه‌ اســت‌ بدان‌معنــی‌
فنّــاوری‌ شناخته‌شــدهٔ‌ تهدیدهــای‌ از‌ یکــی‌ فنّــاوری‌
گردشــگری‌ در‌ به‌کارگیــری‌ بــرای‌ مجــازی‌ واقعیــت‌

ایــران‌اســت. الکترونیکــی‌در‌

جدول 10: نتایج آزمون میانگین تک نمونه ای برای بررسی وضعیت متغیر اجتماعی

وضعیت‌متغیرهاآمارهt‌ٔعدد‌معناداریاختلاف‌میانگینمتغیرها

25/۹110/00022/433اجتماعی
متغیر‌اجتماعی‌یکی‌از‌تهدیدهای‌شناخته‌شدهٔ‌

تأثیرگذار‌بر‌فنّاوری‌واقعیت‌مجازی‌در‌
گردشگری‌الکترونیکی‌در‌ایران‌است.

نتایــج‌آزمــون‌میانگیــن‌اهمیــت‌بــرای‌متغیــر‌اجتماعــی‌
و‌مؤلفه‌هــای‌اجتماعــی‌در‌جــدول‌‌۹نشــان‌داده‌شــده‌اســت.‌
بــر‌اســاس‌نتایــج،‌ازآنجاکــه‌عــدد‌معنــاداری‌بــرای‌ایــن‌بُعــد‌
کمتــر‌از‌‌1درصــد‌)عــدد‌معنــاداری‌=‌0/000(‌اســت،‌اهمیت‌
متغیــر‌اجتماعــی‌در‌حــد‌متوســط‌نیســت.‌بــا‌توجــه‌بــه‌اینکــه‌
مقــدار‌‌tمحاسبه‌شــده‌بــرای‌ایــن‌بُعــد‌بزرگ‌تــر‌از‌‌1/۹۶
اســت،‌میانگیــن‌اهمیــت‌ایــن‌متغیــر‌بالاتــر‌از‌‌3اســت‌و‌ایــن‌

بــدان‌معنــی‌اســت‌کــه‌متغیــر‌اجتماعــی‌یکــی‌از‌تهدیدهــای‌
ــت‌ ــاوری‌واقعی ــتفاده‌از‌فنّ ــگام‌اس ــذار‌هن ــدهٔ‌تأثیرگ شناخته‌ش
مجــازی‌بــرای‌به‌کارگیــری‌در‌گردشــگری‌الکترونیکــی‌در‌

ایــران‌اســت.
ــای‌سنجیده‌شــده‌ ــت‌ابزاره ــب‌اهمی ــرای‌بررســی‌ترتی ب
ــتفاده‌از‌ ــا‌اس ــا‌ب ــای‌آن‌ه ــخ‌دهندگان،‌میانگین‌ه ــر‌پاس از‌نظ

ــده‌اســت. ــدی‌ش ــن‌رتبه‌بن ــون‌فریدم آزم
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

جدول 11: رتبه بندی فرصت های فنّاوری VR در گردشگری الکترونیکی در ایران

اولویتمیانگین‌رتبهمتغیرها

3/۹۹1اقتصادی

1/004سیاسی

2/003فنّاوری

3/012اجتماعی

به‌ترتیــب‌ به‌دســت‌آمده،‌ نتایــج‌ بــه‌ توجــه‌ بــا‌
متغیرهــای‌ اول،‌ یــت‌ اولو در‌ اقتصــادی‌ متغیرهــای‌
در‌ فنّــاوری‌ متغیرهــای‌ دوم،‌ یــت‌ اولو در‌ اجتماعــی‌
یــت‌چهــارم‌ یــت‌ســوم‌و‌متغیرهــای‌سیاســی‌در‌اولو اولو
ــتفاده‌ ــگام‌اس ــذار‌هن ــدهٔ‌تأثیرگ ــای‌شناخته‌ش از‌فرصت‌ه

ــاوری‌واقعیــت‌مجــازی‌در‌گردشــگری‌الکترونیکــی‌ از‌فنّ
بیــن‌ در‌ همچنیــن،‌ ‌.)10 )جــدول‌ هســتند  ایــران‌ در‌
مقصــد‌ تجربــهٔ‌ امــکان‌ متغیــر‌ اقتصــادی،‌ متغیرهــای‌
ــت‌ ی ــا‌ســایر‌متغیرهــا‌در‌اولو ـــ‌از‌ســفر‌در‌مقایســه‌ب پی

اول‌قــرار‌دارد.

جدول 12: رتبه بندی متغیرهای تهدیدهای فنّاوری VR در گردشگری الکترونیکی در ایران

اولویتمیانگین‌رتبهمتغیرها

1/5۸2اقتصادی

1/5۷3فنّاوری

2/۸۶1اجتماعی

ــب‌متغیرهــای‌ ــج‌به‌دســت‌آمده،‌به‌ترتی ــه‌نتای ــا‌توجــه‌ب ب
اجتماعــی‌در‌اولویــت‌اول،‌متغیرهــای‌اقتصــادی‌در‌اولویــت‌
ــای‌ ــوم‌از‌تهدیده ــت‌س ــاوری‌در‌اولوی ــای‌فنّ دوم‌و‌متغیره
ــتند‌ ــران‌هس ــی‌در‌ای ــگری‌الکترونیک ــاوری‌‌VRدر‌گردش فنّ

)جــدول‌11(.‌همچنیــن،‌در‌بیــن‌متغیرهــای‌اجتماعــی،‌
متغیــر‌محــدود‌شــدن‌دوســتی‌ها‌و‌صمیمیت‌هایــی‌کــه‌
ــایر‌ ــا‌س ــه‌ب ــد‌در‌مقایس ــاق‌می‌افت ــنتی‌اتف ــگری‌س در‌گردش

ــرار‌دارد. ــت‌ق ــا‌در‌اولوی متغیره

جدول 13: رتبه بندی متغیرهای فرصت های فنّاوری VR در گردشگری الکترونیکی در ایران

اولویتمقوله‌هامتغیرها

متغیرهای‌اقتصادی

-‌امکان‌تجربهٔ‌مقصد‌پیـ‌از‌سفر؛

-‌ایــن‌امــکان‌را‌بــرای‌راهنمایــان‌تــور‌فراهــم‌می‌کنــد‌کــه‌قبــل‌از‌اینکــه‌بخواهنــد‌برنامــه‌ای‌

را‌اجــرا‌کننــد‌بتواننــد‌مقصــد‌را‌مشــاهده‌کننــد‌و‌دیگــر‌نیــازی‌بــه‌رفتــن‌حضــوری‌نباشــد؛

-‌حذف‌واسطه‌از‌بازار‌و‌کم‌شدن‌هزینهٔ‌نهایی‌مشتری؛

-‌واقعیــت‌مجــازی‌)VR(‌می‌توانــد‌ابــزار‌کمک‌کننــده‌و‌آموزشــی‌خوبــی‌در‌زمینــهٔ‌

ــد؛ ــگری‌باش گردش

-‌واقعیــت‌مجــازی‌)VR(‌بــا‌نشــان‌دادن‌جاذبه‌هــا‌می‌توانــد‌گردشــگر‌را‌بــه‌بازدیــد‌

ــد؛ ــوق‌ده ــی‌س حقیق

-‌درآمدزایی:‌شرکت‌ها‌در‌قبال‌دریافت‌وجه‌اجازهٔ‌بازدید‌می‌دهند؛

-‌درآمدزایــی‌بــرای‌کشــور‌میزبــان:‌جــذب‌گردشــگران‌خارجــی‌در‌کشــور‌منافــع‌اقتصــادی‌

زیــادی‌ازجملــه‌درآمدزایــی‌بــرای‌مــردم‌شــهر‌بــه‌همــراه‌دارد.

-‌تخریب‌و‌آسیب‌کمتر‌به‌آثار‌براثر‌کم‌شدن‌بازدید‌فیزیکی.

اول
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

اولویتمقوله‌هامتغیرها

فنّاوری

-‌بســیاری‌از‌آثــار‌تخریــب‌شــدند‌و‌بخشــی‌از‌آن‌هــا‌کــه‌باقــی‌‌مانــده‌
ــوان‌آن‌هــا‌را‌کامــل‌نشــان‌داد؛ ــا‌اســتفاده‌از‌‌VRمی‌ت ب

-‌ثبــت‌داده‌هــا‌و‌اطلاعــات‌بیشــتر‌از‌گردشــگران‌و‌فرصــت‌تحلیــل‌و‌
پــردازش‌آن‌هــا؛

-‌همسو‌شدن‌با‌فنّاوری‌در‌سطح‌بین‌المللی؛
-‌فرصت‌هــای‌جدیــد‌بــرای‌نیــروی‌انســانی‌متخصــص‌فنّــاوری‌

اطلاعــات؛
ــات‌ ــاوری‌اطلاع ــرکت‌های‌فنّ ــرای‌ش ــد‌ب ــای‌کاری‌جدی -‌فرصت‌ه

ایجــاد‌می‌شــود.

دوم

اجتماعی

ــان‌بیشــتری‌ ــا‌اطمین ــر‌و‌ب ــان‌مشــتری:‌مشــتریان‌بهت ـــ‌اطمین -‌افزای
ــد؛ ــری‌کنن ــد‌تصمیم‌گی ــارهٔ‌مقص ــد‌درب می‌توانن

سوم

-‌امــکان‌تجربــهٔ‌مــواردی‌کــه‌شــاید‌به‌صــورت‌واقعــی‌امکانـــ‌
ــا؛ ــاق‌دریا‌ه ــه‌اعم ــفر‌ب ــل‌س ــد‌مث ــم‌نباش فراه

‌
ً
-‌پتانســیل‌بــالای‌‌VRبــرای‌تبلیغــات‌و‌جــذب‌گردشــگر‌مخصوصــا

در‌خــارج‌از‌ایــران؛
-‌بــا‌اســتفاده‌از‌‌VRدر‌گردشــگری‌به‌دلیــل‌عدم‌حضــور‌واقعــی،‌

ــود؛ ــم‌می‌ش ــی‌ک ــی‌و‌مال ــوادث‌جان ــار‌ح آم
-‌بهتــر‌اســت‌از‌‌VRبــرای‌جــذب‌گردشــگر‌اســتفاده‌شــود‌و‌مقصــد‌

کامــل‌ارائــه‌نشــود؛
-‌ایــن‌فرصــت‌را‌ایجــاد‌می‌کنــد‌کــه‌در‌اماکــن‌تاریخــی‌تمــام‌وقایــع‌

تاریخــی‌را‌بتوانیــم‌بــا‌جزئیــات‌ببینیــم‌و‌بشــنویم؛
ــم‌جاذبه‌هــا‌را‌کــه‌در‌ ــا‌اســتفاده‌از‌‌VRمی‌توانی -‌جــذب‌گردشــگر:‌ب
کشــورمان‌داریــم‌بــه‌کشــورهای‌دیگــر‌نشــان‌دهیــم‌و‌متقاضــی‌جــذب‌

؛ کنیم
-‌افزایـ‌دسترسی‌پذیری‌همهٔ‌اقشار‌به‌مقاصد‌گردشگری؛

ــرای‌مؤسســات‌ ــرای‌جــذب‌مشــتری‌ب ــر‌ب ــی‌مؤث ــک‌روش‌تبلیغات -‌ی
ــگری؛ گردش

و‌ اســت‌ مناســب‌ تاریخی‌-‌فرهنگــی‌ مناطــق‌ بــرای‌ ایــران‌ در‌ ‌-
می‌توانــد‌بازگوکننــدهٔ‌فرهنــگ‌و‌پیشــینهٔ‌تاریخــی‌غنــی‌باشــد‌و‌از‌ایــن‌

ــود؛ ــگر‌ش ــذب‌گردش ــث‌ج ــق‌باع طری
ــره‌ ــرایط‌به ــن‌ش ــد‌از‌ای ــد‌می‌توانن ــفر‌ندارن ــی‌س ــه‌توانای ــرادی‌ک -‌اف

ــد؛ ببرن
-‌افزایـ‌حس‌اطمینان‌و‌اعتماد‌در‌مشتری‌و‌جذب‌مشتری.

ــی‌سیاسی ــگران‌خارج ــور‌گردش ــه‌حض ــا‌ک ــی‌و‌بحران‌ه ــرایط‌سیاس -‌در‌ش
ــد‌جایگزیــن‌حضــور‌گردشــگر‌خارجــی‌شــود؛ منــع‌می‌شــود‌می‌توان

-‌محدودیت‌ها‌و‌تأخیرهای‌مربوط‌به‌اخذ‌پاسپورت‌را‌ندارد؛
بــرای‌حضــور‌ محدودکننــده‌ قوانیــن‌ برخــی‌ کــه‌ شــرایطی‌ در‌ ‌-
ــهٔ‌ ــوان‌گزین ــد‌به‌عن ـــ(‌می‌توان ــد‌پوش ــود‌دارد‌)مانن ــگران‌وج گردش

جایگزیــن‌اســتفاده‌شــود.

چهارم
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شناسایی و اولویت بندی فرصت ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

جدول 14: رتبه بندی متغیرهای تهدیدهای فنّاوری VR در گردشگری الکترونیکی در ایران

اولویتمقوله‌هامتغیرها

اجتماعی

-‌محــدود‌شــدن‌دوســتی‌ها‌و‌صمیمیت‌هایــی‌کــه‌در‌گردشــگری‌ســنتی‌اتفــاق‌
)انــزوا(؛ می‌افتــد‌

-‌مؤسســاتی‌کــه‌از‌‌VRبــرای‌تبلیغــات‌اســتفاده‌می‌کننــد‌فقــط‌جنبــهٔ‌مثبــت‌مقصــد‌
ــد؛ ــان‌می‌دهن را‌نش

-‌جذابیت‌بهتر‌رقبای‌جهانی‌باعث‌شود‌گردشگری‌در‌ایران‌کاهـ‌یابد؛
-‌عدم‌حفظ‌حریم‌خصوصی؛

ــه‌ ــا‌اســتفاده‌از‌‌VRبه‌دلیــل‌کــم‌شــدن‌تعامل‌هــا‌ب -‌ترویــج‌فردگرایــی:‌گردشــگری‌ب
ــود؛ ــگری‌منجــر‌می‌ش ــگ‌گردش ــد‌فرهن عدم‌رش

-‌واقعیــت‌مجــازی‌جنبه‌هــای‌مثبــت‌هــر‌مکانــی‌را‌ارائــه‌می‌دهــد‌و‌جنبه‌هــای‌
منفــی‌را‌پوشـــ‌نمی‌دهــد؛
-‌امکان‌سوءاستفادهٔ‌رقیبان.

اول

اقتصادی

-‌بیکاری‌بعضی‌از‌تورلیدرها؛
-‌در‌مواردی،‌اگر‌از‌‌VRبرای‌تبلیغات‌و‌جذب‌استفاده‌شود‌و‌حضور‌گردشگر‌

مدیریت‌نشود،‌هجوم‌گردشگر‌باعث‌تخریب‌می‌شود؛
-‌تهدیدی‌برای‌بازارهای‌جانبی‌که‌در‌گردشگری‌فیزیکی‌اتفاق‌می‌افتد؛

-‌هزینه‌بر‌بودن؛
-‌واقعیت‌مجازی‌امکان‌دارد‌اشتیاق‌سفر‌را‌کاهـ‌دهد.‌به‌دلیل‌عدم‌انتقال‌حس‌در‌

هنگام‌تجربهٔ‌حضوری‌امکان‌دارد‌بعضی‌از‌افراد‌از‌سفر‌فاصله‌بگیرند؛
-‌تهدیدی‌برای‌بازارهای‌سنتی‌گردشگری.

دوم

فنّاوری

-‌کمبود‌نیروی‌متخصص؛
‌VRمحدود‌شدن‌دسترسی‌به‌مقاصد‌گردشگری‌برای‌قشری‌که‌به‌تجهیزات‌‌-

دسترسی‌دارند؛
-‌بسترهای‌استفاده‌از‌‌VRدر‌ایران‌فراهم‌نیست؛

-‌عدم‌پذیرش‌VR:‌ممکن‌است‌افراد‌نتوانند‌با‌این‌فنّاوری‌ارتباط‌برقرار‌کنند؛
-‌سرعت‌‌پایین‌اینترنت؛

-‌مسائل‌امنیت‌اطلاعات.

سوم

نتیجه گیری
ــگری،‌ ــت‌گردش ــود‌صنع ــای‌پرس ــه‌مزای ــه‌ب ــا‌توج ب
ــم.‌ ــن‌صنعــت‌گام‌برداری ــرای‌پیشــرفت‌ای ضــروری‌اســت‌ب
هــدف‌ایــن‌تحقیــق‌شناســایی‌فرصت‌هــا‌و‌تهدیدهــای‌
گردشــگری‌ در‌ مجــازی‌ واقعیــت‌ فنّــاوری‌ از‌ اســتفاده‌
الکترونیکــی‌در‌ایــران‌اســت.‌بــا‌شــناخت‌ایــن‌عوامــل‌
می‌تــوان‌بهــره‌وری‌از‌فنّــاوری‌واقعیــت‌مجــازی‌در‌ایــن‌

صنعــت‌را‌بهبــود‌بخشــید.
ــی‌ ــتفاده‌از‌روش‌کیف ــا‌اس ــدا‌ب ـــ،‌ابت ــن‌پژوه در‌ای
ــذاری‌ ــل‌کدگ ــام‌مراح ــه‌ای‌و‌انج ــوری‌زمین ــا‌تئ ــاد‌ی داده‌بنی
ــتفاده‌از‌ ــا‌اس ــد.‌ب ــت‌آم ــه‌دس ــر‌ب ــج‌زی ــن‌روش،‌نتای در‌ای
نتایــج‌به‌دســت‌آمده‌از‌کدگــذاری‌بــاز،‌‌4عامــل‌اصلــی‌
در‌خصــوص‌فرصت‌هــا‌و‌تهدیدهــا‌به‌عنــوان‌مقوله‌هــای‌
بــرای‌ مــورد‌ ‌2۶( مــورد‌ ‌42 شــد؛‌ اســتخراج‌ عمــده‌
ــم‌ ــوان‌مفاهی ــا(‌به‌عن ــرای‌تهدیده ــورد‌ب ــا‌و‌‌1۶م فرصت‌ه

ناشــی‌از‌کدگــذاری‌بــاز‌از‌متــن‌مصاحبه‌هــای‌انجام‌شــده‌و‌
بررســی‌ادبیــات‌مرتبــط‌بــه‌دســت‌آمــد‌کــه‌در‌همیــن‌مرحلــه‌
ــرار‌ ــوان‌مقوله‌هــای‌عمــده‌ق از‌کدگــذاری‌در‌‌42دســته‌به‌عن

ــد. گرفتن
در‌مرحلــهٔ‌ســوم،‌کدگــذاری‌انتخابــی‌مقوله‌هــای‌
ــق‌نشــان‌داده‌شــدند.‌در‌ ــای‌تحقی ــب‌فرضیه‌ه ــده‌در‌قال عم
‌ـنامهٔ‌ ــ ــج‌به‌دســت‌آمده،‌پرس ــی‌نتای ــی‌کمّ خصــوص‌بررس
حــاوی‌ســؤالات‌بــاز‌و‌بســته‌در‌مقیــاس‌پنج‌گزینــه‌ای‌
لیکــرت‌بــرای‌کشــف‌درجــهٔ‌اهمیــت‌فرصت‌هــا‌و‌تهدیدهــا‌
و‌بررســی‌وضــع‌موجــود‌آن‌هــا‌در‌صنعــت‌گردشــگری‌
ــاوری‌ ــج،‌‌4فرصــت‌فنّ ــه‌نتای ــه‌ب ــا‌توج ــد.‌ب ــه‌ش ــران‌تهی ای
واقعیــت‌مجــازی‌در‌گردشــگری‌الکترونیکــی‌شــناخته‌شــد.‌
ــی،‌ ــادی،‌سیاس ــای‌اقتص ــامل‌فرصت‌ه ــا‌ش ــن‌فرصت‌ه ای
ــاوری‌ ــد‌فنّ ــن،‌‌3تهدی ــاوری‌و‌اجتماعــی‌هســتند.‌همچنی فنّ
واقعیــت‌مجــازی‌در‌گردشــگری‌الکترونیکــی‌شــناخته‌شــد.‌
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 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

و‌ فنّــاوری‌ اقتصــادی،‌ تهدیدهــای‌ تهدید‌هــا‌شــامل‌ ایــن‌
ــتند. ــی‌هس اجتماع

ــد‌ ــورد‌تأیی ــا(‌م ــهٔ‌)فرصت‌ه ــر‌و‌‌2۸مؤلف ــداد‌‌4متغی تع
ــذار،‌ ــت‌تأثیرگ ــهٔ‌اهمی ــت‌و‌درج ــه‌اولوی ــا‌توجــه‌ب ــرگان‌ب خب
ــت‌مجــازی‌در‌گردشــگری‌ ــاوری‌واقعی ــتفاده‌از‌فنّ ــگام‌اس هن
آزمــون‌فریدمــن‌رتبه‌بنــدی‌ از‌ بــا‌اســتفاده‌ الکترونیکــی،‌
ــت‌اول،‌ ــادی‌در‌اولوی ــر‌اقتص ــان‌داد‌متغی ــج‌نش ــدند.‌نتای ش
متغیــر‌فنّــاوری‌در‌اولویــت‌دوم،‌متغیــر‌اجتماعــی‌در‌اولویــت‌
رتبه‌بنــدی‌ چهــارم‌ اولویــت‌ در‌ سیاســی‌ متغیــر‌ و‌ ســوم‌
گردشــگری‌ در‌ مجــازی‌ واقعیــت‌ فنّــاوری‌ فرصت‌هــای‌

ــد. ــرار‌دارن ــران‌ق ــی‌ای الکترونیک
تعــداد‌‌3متغیــر‌‌۸مؤلفــهٔ‌)تهدیدهــا(‌مــورد‌تأییــد‌
ــذار،‌ ــت‌تأثیرگ ــهٔ‌اهمی ــت‌و‌درج ــه‌اولوی ــا‌توجــه‌ب ــرگان‌ب خب
ــت‌مجــازی‌در‌گردشــگری‌ ــاوری‌واقعی ــتفاده‌از‌فنّ ــگام‌اس هن
آزمــون‌فریدمــن‌رتبه‌بنــدی‌ از‌ بــا‌اســتفاده‌ الکترونیکــی،‌
شــدند.‌متغیرهــای‌اجتماعــی‌در‌اولویــت‌اول،‌متغیرهــای‌
اجتماعــی‌در‌اولویــت‌دوم‌و‌متغیرهــای‌اقتصــادی‌در‌اولویــت‌
ــاوری‌ ــای‌فنّ ــدی‌تهدید‌ه ــاوری‌در‌رتبه‌بن ــای‌فنّ ــوم‌متغیره س
ــران‌هســتند. واقعیــت‌مجــازی‌در‌گردشــگری‌الکترونیکــی‌ای
در‌حــوزهٔ‌اقتصــادی،‌امــکان‌تجربــهٔ‌مقصــد‌پیـ‌از‌ســفر‌
ــان‌ ــگان‌اســت‌و‌راهنمای ــرای‌مشــتریان‌رای ــار‌ب ــن‌ب ــرای‌اولی ب
ــد‌ ــای‌جدی ــزار‌مکان‌ه ــن‌نرم‌اف ــق‌ای ــد‌ازطری ــا‌می‌توانن توره
گردشــگری‌را‌شناســایی‌کننــد‌و‌آن‌هــا‌را‌بــا‌توجــه‌بــه‌مزایــا‌و‌
معایــب‌)مــکان‌مــورد‌نظــر(‌در‌اولویت‌های‌شــرکت‌و‌ســازمان‌
ــا‌ ــود‌ب ــنهاد‌می‌ش ــی،‌پیش ــوزهٔ‌سیاس ــد.‌در‌ح ــرار‌دهن ــود‌ق خ
حــذف‌قوانیــن‌و‌محدودیت‌هــای‌اســتفاده‌از‌فنّــاوری‌واقعیــت‌
مجــازی‌در‌گردشــگری‌زمینــهٔ‌لازم‌بــرای‌حضــور‌گردشــگران‌
ــق‌ ــود‌ازطری ــنهاد‌می‌ش ــود.‌پیش ــا‌ش ــی‌مهی ــی‌و‌خارج داخل
ــتفادهٔ‌ ــرای‌اس ــهٔ‌لازم‌ب ــانی‌زمین ــروی‌انس ــه‌نی ــوزش‌روز‌ب آم
ــرای‌ ــاخت‌های‌لازم‌ب ــن،‌زیرس ــود.‌همچنی ــا‌ش ــاوری‌مهی فنّ
همســو‌شــدن‌بــا‌فنّــاوری‌در‌ســطح‌بین‌المللــی‌فراهــم‌شــود.
ــن‌ ــه‌ای ــم‌ب ــق‌می‌توانی ــن‌تحقی ــج‌ای ــه‌نتای ــه‌ب ــا‌توج ب
ــاوری‌واقعیــت‌ نتیجــه‌برســیم‌کــه‌فرصت‌هــای‌اقتصــادی‌و‌فنّ
ــک‌ ــگری‌الکترونی ــت‌گردش ــزایی‌در‌صنع ــر‌بس ــازی‌تأثی مج
ــرای‌ ــزی‌ب ــت‌در‌برنامه‌ری ــر‌اســت‌اولوی ــن،‌بهت ــد.‌بنابرای دارن
ــای‌ ــران‌در‌بعده ــازی‌در‌ای ــت‌مج ــاوری‌واقعی ــری‌فنّ به‌کارگی
اقتصــادی‌و‌فنّــاوری‌باشــد‌کــه‌بایــد‌فعــالان‌اقتصــادی‌و‌

ــد. ــه‌کنن ــه‌آن‌توج ــان‌ب برنامه‌نویس
ــهٔ‌ ــه‌جامع ــوط‌ب ــق‌مرب ــای‌تحقی ــی‌از‌محدودیت‌ه یک
ــرگان‌در‌جســت‌وجوی‌ ــرای‌انتخــاب‌خب ــرا‌ب ــود؛‌زی ــاری‌ب آم
افــرادی‌بودیــم‌کــه‌هــم‌بــا‌فنّــاوری‌واقعیــت‌مجــازی‌و‌هــم‌بــا‌
گردشــگری‌الکترونیــک‌آشــنایی‌داشــته‌باشــند‌و‌ایــن‌موضــوع‌

ــرد. ــدود‌می‌ک ــاری‌را‌مح ــهٔ‌آم جامع

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

ــا،‌ ــی‌)1397(.‌کاربرد‌ه ــزادی،‌مصطف ــن‌و‌خان ــی،‌روش پناه
ــتای‌ ــزوده‌در‌راس ــت‌اف ــاوری‌واقعی ــب‌فنّ ــا‌و‌معای مزای
ســومین‌ ســاختمانی.‌ پروژه‌هــای‌ دارایــی‌ مدیریــت‌
مهندســی‌ فنّــاور‌ زیرســاخت‌های‌ توســعهٔ‌ کنگــرهٔ‌
عمــران،‌معمــاری‌و‌شهرســازی‌ایــران‌بــا‌رویکــرد‌
https://civilica. تهــران.‌ و‌ســاختمان،‌ راه‌ صنعــت‌

com/doc/914095

واقعیت‌افــزوده:‌ ‌.)1399( حســن‌ چالونگریــان،‌
ــی.‌ ــای‌واقع ــا‌دنی ــی‌ب ــوای‌دیجیتال یکپارچه‌ســازی‌محت
مجلــهٔ‌فنّاوری‌هــای‌واقعیت‌افــزوده،‌12)1(،‌45-5۸.‌
https://doi.org/10.1080/ART.2020.123456

ــازی‌ ــای‌مج ــری‌فنّاوری‌ه ــم‌)1396(.‌به‌کارگی ــی،‌مری زارع
‌Reality( واقعیــت‌مجــازی‌ معمــاری:‌ در‌طراحــی‌
توســعهٔ‌ بین‌المللــی‌ کنفرانــس‌ هفتمیــن‌ ‌.)Virtual

ــران. ــهری،‌ته ــران‌ش ــدار‌و‌عم پای

ــاب‌ ــر،‌مهت ــهراب‌و‌مهربان‌ف ــی،‌س ــلا،‌الماس ــاهمرادی،‌لی ش
حــوزهٔ‌ در‌ مجــازی‌ محیــط‌ کاربردهــای‌ ‌.)1396(
ــن،‌2)1(،‌ ــانی‌پزشــکی‌نوی ــهٔ‌اطلاع‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رس ســلامت.‌مجل
https://civilica.com/doc/701552 ‌.45-35
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