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استفاده از واقعیت افزوده برای بهبود تجربۀ 
گردشگری طبیعت محور نابینایان 

)با تمرکز بر استان گیلان(

حمیده بیگی*
استادیار گروه جغرافیا و برنامه ریزی شهری، دانشکدۀ ادبیات و علوم انسانی، دانشگاه گیلان، رشت، ایران.

چکیده|گردشـگری در طبیعـت، بـا مناظـر و ویژگی هـای خـاص خـود، می توانـد بـه ویـژه بـرای افـراد 
نابینـا چالش هـای زیادی داشـته باشـد. بااین حـال، واقعیت افـزوده به عنوان فنـاوری نوین، ایـن امکان را 
فراهـم مـی آورد کـه تجربه هـای بصری و حسـی منحصربه فـردی را به این گـروه از گردشـگران ارائه دهد 

و امـکان غوطـه وری در طبیعـت را از طریق جبران حسـی میسـر سـازد.
ایـن مطالعـه بـه طراحـی و ارزیابـی سیسـتم واقعیـت افـزوده ای می پـردازد کـه هـدف آن کمـک بـه 
گردشـگران نابینـا در تجسـم اشـیا و فضاهـای مرتبـط بـا جاذبه هـای گردشـگری طبیعت محـور اسـتان 
گیـلان اسـت. ایـن سیسـتم از طریـق روایـت صوتـی و ماکت هـای سـه بعدی لمسـی، تجربـه ای غنـی و 

تعاملـی از محیط هـای طبیعـی را بـرای افـراد نابینـا فراهـم مـی آورد.
ایـن پژوهـش براسـاس هـدف کاربـردی و براسـاس روش از نوع کیفی- توصیفی اسـت. بـرای جمع آوری 
داده هـا به منظـور تولیـد روایـت صوتـی، از روش مشـاهده و یادداشـت برداری و بـرای ارزیابـی اثربخشـی 
واقعیـت افـزوده، از مصاحبه هـا و پرسـش نامه های بسـته اسـتفاده شـده اسـت. نتایـج تحقیق نشـان داد، 
بهتریـن نـوع روایـت برای ایجـاد حس های بصـری در تجربۀ گردشـگری طبیعت بـرای نابینایـان، روایت 
عمومـی- ویـژه اسـت. ایـن نـوع روایـت بـا اسـتفاده از جمـلات اطلاعاتـی، ارتباطـی و دقیـق در مـورد 
موقعیت هـا، فواصـل، جهـات، بافت هـا و رنگ هـا، حس هـای بصـری را به خوبـی منتقل می کنـد. علاوه بر 
این، مواد مناسـب برای سـاخت شبیه سـازهای لمسـی سـه بعدی طبیعت، شـامل روزنامه هایی اسـت که 
بـا مـواد واقعـی یـا نیمه واقعی مانند ماسـه های نـرم برای شبیه سـازی سـاحل، سـنگریزه های رودخانه ای 
بـرای شبیه سـازی ارتفاعـات و پنبه هـای مرطـوب بـرای شبیه سـازی آب پوشـانده شـده اند. براسـاس 
نظـرات جامعـۀ آمـاری )12 نفـر از نابینایان کـه تحصیلات خود را در دانشـگاه گیلان انجـام داده بودند(، 
اسـتفاده از واقعیـت افـزوده به طـور مؤثـر در کمـک بـه نابینایـان بـرای تجسـم جاذبه هـای گردشـگری 
طبیعـت و بهبـود تجربـۀ گردشـگری در آن مؤثـر شـناخته شـده اسـت. به طـوری کـه 58  درصـد از 
پاسـخ دهندگان به شـدت موافـق، 33 درصـد موافـق، 8 درصد بی طـرف و %0 مخالف یا به شـدت مخالف 
بودنـد. ایـن پژوهـش بـه شناسـایی فرصت هـا و چالش هـای اسـتفاده از واقعیت افـزوده به منظـور جبران 
حسـی در گردشـگری نابینایان پرداخته و پیشـنهادات عملی برای توسـعۀ فناوری های مشـابه در سـایر 

زمینه هـای گردشـگری و تفریحـی ویـژۀ نابینایـان ارائـه می دهد.
واژگان کلیدی| جبران حسی، گردشگری در دسترس، واقعیت افزوده، نابینایان، استان گیلان.

مقدمـه و بیان مسـئله| گردشـگری یکـی از مهم تریـن صنایع 
جهان اسـت کـه به طور قابـل توجهـی در ارتقای کیفیـت زندگی، 

تعامـلات فرهنگی و رشـد اقتصادی نقـش دارد )کروبی و همکاران، 
ایـن  بااین حـال،   .)96 رسـتمی، 1391،  و  64؛ صیدایـی   ،1399
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صنعـت هنـوز نتوانسـته به طـور کامـل نیازهـای همـۀ گروه هـای 
فرهنگـی،  فعالیت  هـای  در  مشـارکت  کنـد.  بـرآورده  را  جامعـه 
تفریحـی، فراغتـی و ورزشـی از جملـه مؤلفه  هـای ضـروری بـرای 
تمامـی افـراد جامعـه بـه شـمار می  رونـد کـه بایـد در دسـترس 
همـگان قـرار گرفتـه و از آن برخـوردار شـوند امـا افـراد معلـول، 
اغلـب از حـق شـرکت در صفـوف گسـترده  ای از فرصت  هـا محروم 
و  نابینـا  افـراد  میـان،  ایـن  در   .)52  ،1399 )باصولـی،  شـده  اند 
بـا محدودیت هـای جـدی در دسترسـی بـه تجربه هـای  کم بینـا 
گردشـگری مواجه هسـتند و اغلب از تجربۀ طبیعـت و محیط های 
 .(Hersh & Johnson, 2008) می ماننـد  محـروم  گردشـگری 
گردشـگری به عنـوان یـک فعالیت فرهنگـی، اجتماعـی و اقتصادی 
اهمیـت زیـادی دارد و دسترسـی برابر بـه آن می توانـد بهبود قابل 
توجهـی در کیفیـت زندگـی افـراد نابینـا و کم بینـا ایجـاد کنـد 
(United Nations World Tourism Organization, 2016). ایـن 
دسترسـی می توانـد تأثیـرات مثبـت بر سـلامت جسـمی و روانی، 
افزایـش تعامـلات اجتماعـی و ارتقای حس تعلق به جامعه داشـته 
باشـد (Darcy & Dickson, 2009).  بااین حـال، نابینایـان به دلیـل 
محدودیت هـای بصـری اغلـب از ایـن تجربیـات محـروم هسـتند 

.(World Health Organization, 2011)
بر مبنای رویکرد گردشـگری در دسـترس و گردشگری برای همه، 
افـرادی کـه دارای معلولیت در یکی از حواس پنجگانه هسـتند نیز 
حـق اسـتفادۀ برابـر از مزایای گردشـگری را دارند. گردشـگری در 
دسـترس بـا فراهم کردن تسـهیلات مورد نیـاز افراد معلـول، نابینا، 
ناشـنوا، لال و حتی افراد مسـن، زنان باردار و کودکان، این امکان را 
ایجـاد می کنـد تا همه، از کـودک تا افراد ناتوان بتواننـد از امکانات 
گردشـگری به صـورت عادلانـه و بـا حفـظ کرامت خود بهـره ببرند 
در   .(United Nations World Tourism Organization, 2016)
زمینـۀ بهره گیـری از گردشـگری مبتنی بـر طبیعت بـرای معلولان 
از اوایـل قـرن بیسـتم، برخی از اولیـن تلاش های سازماندهی شـده 
در ایـن زمینـه آغـاز شـد. به عنـوان مثـال، در سـال 1916 انجمن 
ملـی پارک هـای ایـالات متحـده برنامه هایـی را بـرای افـراد دارای 
ایجـاد کـرد(Meldon, 2019). در  معلولیـت در پارک هـای ملـی 
همیـن دوره، برخی از کشـورهای اروپایی مانند آلمان و انگلسـتان 
نیـز شـروع بـه راه انـدازی امکانات گردشـگری طبیعت گـردی ویژه 
معلـولان کردنـد. در دهه هـای 1960 و 1970، بـا افزایـش آگاهی 
عمومـی نسـبت به حقوق افـراد دارای معلولیت، توجه بیشـتری به 
گردشـگری طبیعت گـردی معلـولان معطـوف شـد. در ایـن دوره، 
سـازمان های مردم نهـاد متعددی بـرای ترویج این نوع گردشـگری 
و ارائـۀ خدمـات ویـژه معلـولان تأسـیس شـدند (Smith, 1987)از 
دهۀ 1990 تاکنون، با گسـترش مفهوم »گردشـگری در دسترس« 
و توسـعۀ قوانیـن حمایتـی از افـراد دارای معلولیـت، توجـه بـه 
گردشـگری طبیعت گـردی معلـولان به طـور چشـمگیری افزایـش 
به دنبـال  گردشـگری  مقاصـد  از  بسـیاری  امـروزه  اسـت.  یافتـه 

ارتقـای دسترسـی پذیری و ارائـۀ خدمـات ویـژه برای این گـروه از 
.(Darcy & Dickson, 2009)گردشـگران هسـتند

 واقعیـت افـزوده )AR( به عنوان یکی از پیشـرفته ترین فناوری های 
نوین، توانسـته اسـت در بسـیاری از حوزه ها تغییرات چشـم گیری 
ایجـاد کنـد. این تکنولوژی بـا افزودن لایه هـای دیجیتال به محیط 
واقعـی، توانسـته بـه شـکل های مختلفـی از جمله آمـوزش، بازی، 
 .(Azuma, 1997)بهداشـت و درمان و گردشـگری تأثیرگذار باشـد
واقعیـت افـزوده به صـورت سـه بعدی داده  هـای مجـازی و واقعی را 
بـا یکدیگـر ترکیـب می  کنـد و تعاملـی اسـت )رفیـع  زاده   اخویان و 
همـکاران، 1395، 20(. در واقعیـت افـزوده تـلاش بـر این نیسـت 
کـه دنیـای واقعـی شبیه  سـازی شـود، بلکـه هـدف آن اسـت کـه 
دنیـای واقعـی را تقویـت   کند، ادراک  هـای جدید را به دسـت   دهد 
و روابـط دلخـواه انتزاعـی و غیرممکـن غیرمنتظـرۀ بیـن عمـل و 
نتیجـه را تعریـف   کنـد )فروتـن یکتـا و رضوانـی، 1398، 24(. در 
سـال های اخیـر در صنعـت گردشـگری بـه ایـن تکنولـوژی توجه 
شـده اسـت تـا بـا ترکیـب اطلاعـات دیجیتـال بـا محیـط واقعـی، 
امـکان افـزودن لایه هـای اطلاعاتـی و تجربی جدید بـه محیط های 

.(Lensing & Broll, 2011) طبیعـی را فراهـم  آورد
یکـی از حوزه هـای نوین کـه از فناوری واقعیت افـزوده بهره برداری 
کرده، گردشـگری نابینایان اسـت. اسـتفاده از واقعیت افزوده برای 
بهبـود تجربۀ گردشـگری نابینایـان به ویژه در محیط هـای طبیعی، 
فرصتـی جدیـد بـرای ارائۀ تجربیـات تعاملی و معنادار به این قشـر 
 .(Allcca-Alarcón et al., 2023)اسـت آورده  فراهـم  جامعـه  از 
تحقیقـات گذشـته نشـان داده اسـت کـه تکنولوژی هـای کمکـی 
واقعیـت افـزوده پتانسـیل زیـادی بـرای بهبـود تجربۀ گردشـگری 
تصاویـر  لمسـی،  ماکت هـای  ماننـد  نمونه هایـی  دارد.  نابینایـان 
لمسـی و روایت هـای صوتـی، می تواننـد بـه نابینایان کمـک کنند 
تـا بهتـر با محیط هـای طبیعی آشـنا شـوند و تجربه ای معنـادار از 
   .(Klatzky & Lederman, 2003)گردشـگری طبیعی داشته باشند
بااین حـال، ترکیـب ایـن ابزارها با فنـاوری واقعیت افـزوده می تواند 
بـه ایجاد تجربیـات غنی تـر و تعاملی تر کمک کنـد. واقعیت افزوده 
می توانـد به طـور هم زمـان اطلاعاتـی دقیـق و پویـا از محیط هـای 
طبیعـی ارائـه دهـد و از ایـن طریـق تجربـه ای نزدیک تر بـه دنیای 
 .(Guerrero et al., 2020) واقعـی را بـرای نابینایـان فراهـم آورد
توضیحـات  سـه بعدی،  صداهـای  از  اسـتفاده  مثـال،  به عنـوان 
صوتـی و تعامـلات لمسـی می توانـد بـه نابینایـان کمـک کنـد تـا 
محیط هـای طبیعـی را بـه شـیوه ای معنـادار تجربـه کننـد. ایـن 
تکنولـوژی می توانـد تجربیاتـی را ارائـه دهـد کـه به طـور معمـول 
بـرای نابینایـان غیرقابـل دسترسـی اسـت، ماننـد حـس حضور در 
یـک جنـگل، شـنیدن صـدای پرنـدگان و احسـاس نسـیم ملایـم 
بـه  ازایـن رو، می  تـوان  بـر می  گیـرد.  (Poria et al., 2011) را در 
نقـش روایت  هـای هدفمنـد از طریـق پیام  هـای تداعی  گرایانـه و 
خوانـش منظـر طبیعـت و ایجـاد روایت  هـای صوتی به عنـوان یک 
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سـاختار زبانی و رسـانۀ پیام  رسـان )همتی و همـکاران، 1401( و 
تأثیـر آن بـر ذهـن و تفسـیر مخاطبـان نابینـا توجـه کرد. 

اسـتان گیلان به سـبب برخـورداری از مواهب خـدادادی طبیعی، 
پیوسـته به عنـوان یکـی از مقاصـد جـذاب گردشـگری طبیعت به 
دسـترس  پذیری  بـه  توجـه  عـدم  به دلیـل  ولـی  می  آیـد  شـمار 
مقاصـد گردشـگری، برخـی از افـراد نمی تواننـد از جذابیت هـای 
از  یکـی  شـوند.  بهره منـد  آن  گردشـگری  جاذبه هـای  بصـری 
ایـن گروه هـا، نابینایـان هسـتند. به منظـور تـلاش بـرای ایجـاد 
طبیعـت  مبتنی بـر  گردشـگری  سـفرهای  در  برابـر  فرصت هـای 
در اسـتان گیـلان و بهبـود امکانـات گردشـگری و جلـب حمایت 
پایلـوت در سـه  به صـورت  ایـن پژوهـش  سـازمان  های مرتبـط، 
محـدودۀ گردشـگری طبیعـی در دسـترس اسـتان گیلان شـامل 
آبشـار لونـک شهرسـتان دیلمـان، سـاحل دریای خـزر در منطقۀ 
خاله سـرای 57 شهرسـتان تالـش و پناهـگاه حیات وحش سِـلکه 

شهرسـتان صومعه  سـرا انجـام شـد. 
ایـن پژوهـش در پـی پاسـخ به این سـؤال اسـت کـه به کارگیری 
طبیعـت  مبتنی بـر  گردشـگری  جاذبه  هـای  در  افـزوده  واقعیـت 
چگونـه می  توانـد بـه ادراک و بهبـود تجربه نابینایان منجر شـود؟ 
بدیـن منظـور، براسـاس نظریـۀ جبـران حسـی بـه راهبردهــای 
انطباقـی پرداختـه می  شـود کـه ادراک و لذت بـردن از تجربیـات 
را به ویـژه بـرای افـراد دارای اختـلالات بینایـی از طریـق حـواس 
افزایـش می  دهـد. واقعیـت  جایگزیـن ماننـد لامسـه و شـنوایی 
افـزوده به کارگرفتـه در ایـن پژوهـش، بـه نابینایـان در تجسـم 
جاذبه  هـای گردشـگری اصلـی هـر منطقـه کمـک می کنـد. بـه 
ایـن منظـور، بـا ارائـۀ توضیحـات و روایت هایـی دقیـق مربـوط 
بـه مناظـر و فضـای یـک جاذبـۀ گردشـگری که به صـورت صوتی 
ارائـه شـده و از طریق هدفون شـنیده می  شـود، تجربیـات تعاملی 
و مشـابه بـا سـایر گردشـگران بـه دسـت می  آیـد. ایـن روایت ها، 
طبیعـی  )صداهـای  مناسـب  پس زمینـۀ  صـدای  بـا  همچنیـن 
علاوه بـر  می شـوند.  پشـتیبانی  گردشـگری(  جاذبـه  در  موجـود 
روایـت صوتـی، ماکت هـای سـه بعدی از جاذبۀ اصلی گردشـگری 
نیـز در اختیـار نابینایـان قـرار می  گیـرد تـا به خوبی شـکل پدیدۀ 
را درک  آن  در  عناصـر گردشـگری طبیعـی موجـود  و  طبیعـی 
کننـد. هـدف ایـن پژوهـش پرکـردن خـأ مطالعاتی و شناسـایی 
تجربـۀ  بهبـود  جهـت  افـزوده  واقعیـت  مطلـوب  سـاختارهای 
گردشـگران نابینایـان در طبیعـت اسـت. ایـن پژوهش به بررسـی 
سـه مسـئله پرداخته اسـت: 1( چه سـاختارهای روایتی در ایجاد 
حس هـای بصـری بـرای نابینایـان مؤثـر هسـتند؟ 2( چـه موادی 
حس هـای  کـه  تعاملـی  سـه بعدی  ماکت هـای  سـاخت  بـرای 
بصـری را بـرای نابینایـان منتقـل کنـد، مناسـب هسـتند؟ و 3( 
واقعیـت افـزوده تـا چـه اندازه مـی توانـد در کمـک بـه نابینایان 

بـرای تجسـم جاذبه هـای گردشـگری طبیعـت مؤثـر باشـد؟ 

پیشینۀ پژوهش
در زمینـۀ گردشـگری در دسـترس مبتنی بـر طبیعـت، بـا توجه با 
رویکـرد »جبـران حسـی« می  تـوان بـه مطالعـه مـوردی در پارک 
ملـی یوسـمیتی آمریـکا اشـاره کـرد. در ایـن پژوهـش، نابینایان و 
کم بینایـان بـا تکیه بر حواس لامسـه و شـنوایی خود، توانسـتند به 
درک عمیق  تـری از محیـط طبیعـی پـارک دسـت یابنـد. به عنوان 
مثـال، لمـس بافـت سنگ  هــا و شـنیدن صدای آبشارهــا بـه آنها 
کمـک کـرد تـا ویژگی  هــای فضـای پـارک را به طـور ملموس  تری 
درک کننـد(Rosenblum, 2000). همچنیـن، مطالعـۀ دیگـری در 
پـارک ملـی المپیـک آمریـکا انجـام شـد. در ایـن مطالعـه، افـراد 
ناشـنوا و کم  شـنوا بـا تکیه بر حس بینایی و لامسـه خـود، موفق به 
شناسـایی جزئیـات محیط طبیعـی پارک و برقـراری تعامل مؤثر با 
آن شـدند. به عنـوان مثـال، لمس بافـت برگ  ها و تماشـای حرکات 
جانـوران بـه آنهـا کمک کـرد تا بـه درک عمیق تری از اکوسیسـتم 
پـارک دسـت یابنـد(Franco et al., 2017). در مطالعـۀ موردی در 
پارک ملی گلاسـیر کانادا نشـان داده شـد که افراد معلول جسـمی 
بـا اسـتفاده از کمک  هـای حرکتـی و تجهیـزات جبرانی، توانسـتند 
بـه تجربـۀ مسـتقیم و فعالانـۀ گردشـگری در محیط  هـای طبیعی 
دسـت یابنـد. به عنوان مثـال، اسـتفاده از ویلچرهـای مخصوص در 
مسـیرهای پیـاده روی کمـک کـرد تـا این افـراد به مناظـر طبیعی 
پیـدا کننـد(Cattaneo & Vecchi, 2011). همچنیـن  دسترسـی 
)پوتـری و همـکاران Putri et al., 2020)، در مطالعـه  ای در معبـد 
تانالـوت بالـی اندونـزی، بـه طراحـی رسـانۀ دیمانتـرا بـرای بازدید 
نابینایـان از ایـن منطقـه اقـدام کردنـد. براسـاس ایـن مطالعـه، 
رضایـت کلـی از به کارگیـری رسـانۀ حسـی- زبانی در ایـن مطالعه 
بـه دسـت آمـده اسـت. در زمینـۀ اثـرات رسـانه بـر ادراک محیط 
نیـز می  تـوان بـه پژوهش  هـای همتـی )1403(، همتـی و خلیلـی 
)1403(، همتـی و همـکاران )1401( و نایـار )1394( اشـاره کرد. 
پژوهشـی  هیـچ  تاکنـون  ایـران  در  پژوهـش  موضـوع  زمینـۀ  در 
اطلاعاتـی  سـامانه  های  بررسـی  بـا  ولـی  اسـت  نگرفتـه  صـورت 
علمـی- پژوهشـی در کشـور بـه مطالعات مشـابه اشـاره می شـود.

مـرادی )1399(، در پایان نامـۀ کارشناسـی ارشـد خـود بـا موضوع 
)مـورد  ایـران  در  نابینایـان  زمین  گردشـگری  تجـارب  »بررسـی 
مطالعـه: ژئوتورهـای ماجراجویانـه رفتینگ و کویرنـوردی اصفهان 
و شـهرکرد(«، بـا هـدف بررسـی نحـوۀ دسترسـی و دسـتیابی بـه 
سـفر،  در  محیـط  ایمنـی  و  مسـیریابی  نحـوۀ  سـفر،  اطلاعـات 
میـزان دانـش و نحـوۀ نگـرش فعـالان گردشـگری در مواجهـه بـا 
و  رفتینـگ  ماجراجویانـه  ژئوتورهـای  در  نابینـا  ژئوتوریسـت  های 
کویرنـوردی اصفهـان و شـهرکرد پرداختـه اسـت. نتایـج حاصل از 
ایـن پژوهـش نشـان می  دهـد، تورهـای برگزارشـده فاقـد هـر نوع 
طراحـی و برنامه ریـزی ویـژۀ نابینایـان بـوده اسـت، عـدم آموزش 
نیـروی متخصـص و ارائۀ اطلاعات به شـیوۀ صحیح بسـیار مشـهود 
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اسـت، هیچ گونـه مسـیر ایمـن و مناسب سازی شـده در جاذبه  هـا 
و مقاصـد گردشـگری بـرای ایـن افـراد در نظر گرفته نشـده اسـت 
و فعالیت  هـا و تفریحـات مناسـب بـرای سـرگرمی نابینایـان وجود 

ندارد.
بررسـی  بـا  خـود  پایان نامـۀ  در   ،)1394( خانکهدانـی  امیـدی 
بـه  موزه هـا،  در  دسـترس  در  گردشـگری  توسـعۀ  قابلیت هـای 
چالش هـای پیـش روی گردشـگران و بازدیدکننـدگان نابینـا در 
مـوزۀ تاریـخ طبیعـی و تکنولـوژی شـیراز و بررسـی تسـهیلات و 
زیرسـاخت های ایـن مـوزه بـرای توسـعۀ گردشـگری در دسـترس 
پرداختـه اسـت. نتایـج نشـان می دهـد، ایـن موزه بـه انـدازۀ کافی 
مطابـق بـا اسـتانداردهای دسـترس پذیری نبـوده اسـت. بنابرایـن، 
لازم اسـت تسـهیلاتی جهـت رفـع موانـع پیـش روی افـراد معلول 
فراهـم شـود، زیرا افـراد نابینا قـادر به درک کامل اقـلام به نمایش 
درآمـده در مـوزه نیسـتند و به دلیـل عـدم تشـخیص مسـیر در 
فضـا دچـار سـردرگمی شـده و بـا موانـع برخـورد می کننـد. برای 
دسترس پذیرسـاختن مـوزه، نیـاز به تسـهیلاتی از جملـه فایل های 

صوتـی، خـط بریـل و اقـلام و ماکت هـای لمسـی اسـت.
همچنیـن، طبق پژوهـش طهماسـبی )1396(، با عنوان »بررسـی 
چالش هـای گردشـگران داخلی مذهبـی دارای ناتوانی جسـمی در 
شـهر مشـهد بـا تأکیـد بـر کاربـران ویلچـر و نابینایـان«، می توان 
دریافـت، عـدم اسـتفاده و به کارگیـری پرسـنل آموزش دیـده در 
خصـوص نیازهـای ویـژۀ معلـولان، عـدم آگاهـی کافـی کارکنـان 
فـروش، بازاریابـی و پذیـرش در زمینـۀ قوانیـن معلولیـت، فقـدان 
سـرویس بهداشـتی دسـترس پذیر در لابـی هتل هـا، کافی نبـودن 
تعـداد حمام هـای دسـترس پذیر، عـدم وجـود هشـدار فراخوانـدن 
آسانسـورهای  کمبـود  اضطـراری،  مواقـع  در  هتـل  مهمانـدار 
دسـترس پذیر و کمبـود اطلاعـات قابـل اعتمـاد و مـورد نیـاز برای 
سـفر افـراد معلـول، از چالش هـای مهـم ایـن حـوزه اسـت. تمامی 
ایـن مـوارد نشـان می دهند که هتل های بررسـی شـده تنهـا تعداد 
محـدودی از اسـتانداردهای جهانـی را رعایـت کرده انـد. از آنجا که 
اقامـت یکـی از ارکان اصلـی سـفر اسـت، با آگاه سـازی مسـئولین 
و افـراد از مزایـای پیاده سـازی گردشـگری دسـترس پذیر و رعایت 
اسـتانداردهای جهانـی در سـاخت هتل ها و ارائه آمـوزش و آگاهی 
لازم بـه پرسـنل هتل می توان سـفر را بـرای افـراد دارای معلولیت 

کرد. تسـهیل 
در زمینـۀ بکارگیری واقعیت افزوده در گردشـگری ایران به مطالعۀ 
فیـض و همـکاران )1401(، بـا عنـوان »چالش  هـا و راهکارهـای 
)مـورد مطالعـه:  ایـران  بازاریابـی  نویـن در  فنـاوری  به کارگیـری 
فنـاوری واقعیـت افـزوده(«، اشـاره می  شـود. در ایـن پژوهـش، به 
بررسـی چالش  هـا و راهکارهـای به کارگیـری ایـن فنـاوری نویـن 
در بازاریابـی ایـران پرداخته شـده اسـت. طبـق نتایـج، در مجموع 
دو تـم اصلـی و شـش زیرتـم به دسـت آمـد. تم های اصلی شـامل 
چالش هـا و راه حل هـای اسـتفاده از فنـاوری واقعیـت افـزوده در 

از  چالش هـا  شـامل  زیرتم هـا  هسـتند.  ایـران  بازاریابـی  صنعـت 
دیـدگاه مشـتری، ارائه دهنـدگان خدمـات، فنـاوری و راه حل هـا از 

دیـدگاه مشـتری، ارائه دهنـدگان خدمـات و فنـاوری هسـتند. 

مبانی نظری
تعریف و شناخت نابینایی •

آن  در  کـه  دارد  اشـاره  شـرایطی  بـه  کلـی  به طـور  نابینایـی 
کاهـش  به شـدت  توانایـی  ایـن  یـا  نـدارد  دیـدن  توانایـی  فـرد 
جهانـی  بهداشـت  سـازمان  تعاریـف  براسـاس  اسـت.  یافتـه 
(World Health Organization, 2019)، نابینایـی معمـولاً بـه دو 
دسـتۀ نابینایـی قانونـی و نابینایی کامل تقسـیم می شـود. نابینایی 
قانونـی وضعیتـی اسـت که در آن میـزان دید فرد حتی با اسـتفاده 
از عینـک یـا لنز در بهترین چشـم و در وضعیت اصلاح شـده، کمتر 
از 200/ 20 اسـت. ایـن سـطح از دیـد بـه این معنی اسـت که فرد 
در فاصلـه 20 فـوت چیـزی را می بینـد کـه فـرد بـا بینایـی عادی 
می توانـد در فاصلـۀ 200 فـوت ببینـد. از سـوی دیگـر، نابینایـی 
کامـل، حالتـی اسـت کـه در آن فـرد هیـچ درکـی از نـور نـدارد و 

   .(Thylefors et al., 1995) کامـلًا قـادر بـه دیـدن نیسـت
ادراک و شناخت نابینایان •

ادراک یـک فراینـد ذهنـی اسـت کـه طـی آن تجارب حسـی معنا 
پیـدا می کننـد و از ایـن طریـق، انسـان می تواند روابط بیـن امور و 
معانـی اشـیا را درک کنـد )نـداف   فـرد، 1379(. به دلیل وابسـتگی 
بیشـتر انسـان ها بـه حـس بینایـی بـرای سـنجش فضـا و دریافت 
حجـم زیـادی از اطلاعـات محیطـی از طریـق ایـن حـس، افـراد 
بینـا کمتـر نیازمنـد حفـظ اطلاعـات در ذهن خـود هسـتند، زیرا 
می تواننـد در هـر لحظـه بـا اسـتفاده از بینایـی موضـوع را دوبـاره 
درک کننـد امـا نابینایـان باید بـا ترکیب اطلاعات به دسـت آمده از 
دیگـر حـواس خـود، درکی متفـاوت از فضـا ایجاد کننـد )فرزین و 
شـیبانی، 1389(. فـرد نابینا ابتـدا باید از طریق گفتـار به موقعیت 
پیرامـون خـود پـی ببـرد. یعنـی بایـد او را از کلیـات بـه جزئیـات 
محیطـش آگاه کـرد تـا بتوانـد پیرامون خـود را بشناسـد. نابینایان 
محیـط خود را براسـاس اطلاعـات و واقعیاتی که برایشـان ملموس 
اسـت، درک می کننـد و در محیط هایـی کـه بـه آن هـا دسترسـی 
دارنـد و می تواننـد به طـور مسـتقیم آن را تجربـه و کشـف کننـد، 
کمتـر دچـار مشـکل می شـوند امـا درک اشـیاء و فضاهـای دور و 
غیرقابـل دسـترس مانند اجـرام سـماوی، ابرها، افق، یـا موجودات 
ذره بینـی مثـل باکتری هـا بـرای آن هـا دشـوار اسـت. این مسـئله 
شـبیه بـه تصـوری اسـت که هـر انسـانی از زندگی در کـرات دیگر 
دارد کـه صرفاً براسـاس شـنیده ها و اطلاعات دریافت شـده )زنگنه، 
1392( تصویرسـازی می کنـد. نابینایـان بـا اسـتفاده از شناسـایی 
شـاخص هایی در فضـا بـه درک آن می پردازنـد. ایـن شـاخص ها 

شـامل نشـانه ها، تصاویـر ذهنی و کلیشـه ها هسـتند.
نشـانه ها: نابینایـان بـا لمس کـردن و توجـه بـه صداهـا و بوهـای 
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محیـط سـعی می کننـد نشـانه هایی را درک کـرده و بـه خاطـر 
بسـپارند. ایـن نشـانه ها بـه نابینایان کمـک می کنند تا مـکان خود 
را تشـخیص دهنـد. بنابرایـن، ایـن نشـانه ها بایـد از نظـر کاربرد و 
ویژگی هـای فیزیکـی بـه انـدازه ای برجسـته باشـند کـه در ذهـن 
فـرد باقـی بماننـد و به عنـوان نقـاط شـاخص در کنار سـایر اجزای 
بنـا یـا محوطـه بـه یـاد سـپرده شـوند تـا بتواننـد موقعیـت سـایر 
فضاهـا را نسـبت بـه آن هـا بسـنجند. نابینایـان با به خاطر سـپردن 
ایـن نشـانه ها، نقشـه ای در ذهـن خـود ایجاد کـرده و فضاهـا را به 
هـم پیونـد می دهنـد. بـه همین دلیـل، اولیـن تجربۀ حضـور آن ها 
در یـک فضـا معمـولاً منجـر بـه درک کامـل آن نمی شـود، مگـر 
اینکـه قبـلًا توصیفاتـی از آن محیط شـنیده باشـند )حسـین نژاد، 

.)1394
ایـن نشـانه ها می تواننـد از نظـر کاربـرد بسـیار مـورد اسـتفاده یـا 
محبـوب باشـند یـا به سـادگی المانـی باشـند کـه فـرد نابینـا بـا 
لمـس آن اطلاعـات خاصـی دریافـت می کنـد. ایـن عناصـر حتـی 
می تواننـد دارای عطـری به یادماندنـی یـا صدایـی باشـند کـه فرد 
خـود آن را تولیـد می کنـد یا به واسـطۀ حضـور در نزدیکـی آن، به 
صـدا درمی آیـد. در ایـن راسـتا، موانع، اجسـام ثابت، سـاختمان ها، 
عناصـر  یـا  صوتـی  منابـع  وجـود  و  مسـیر  شـکل  و  محـدوده 
غالبـاً  گل کاری(  محوطـه  )ماننـد  بویایـی  حـس  تحریک کننـدۀ 
جهـت مسـیر را بـه آن هـا نشـان می دهنـد )ملکوتیـان، 1383(.

تصاویـر ذهنـی و کلیشـه ها: همـۀ انسـان ها بـه درجـات مختلـف، 
به طـور ذهنـی تصاویـری را تجربـه می کننـد )گروتـر، 1402(. این 
تصویرسـازی ذهنـی، بازنمایی یک شـیء یا رویداد غایب اسـت که 
شـامل تصاویر دیداری و تصاویری اسـت که از طریق سـایر حواس 
شـکل می گیـرد. ایـن کلیشـه ها بـه نابینایـان کمـک می کننـد تـا 
در فضاهـای جدیـد، موقعیت هـای مختلـف را پیش بینـی کننـد. 
قابلیـت پیش بینـی محیـط، عاملی اسـت که بـه نابینایـان جرأت و 

راحتـی بـرای گشـت وگذار در فضا می بخشـد.
دامنۀ تشـخیص فضا توسـط نابینایـان، محدوده ای اسـت که آن ها 
بـا کمـک حـواس خـود درک می کننـد، هرچنـد ایـن محـدوده از 
نظـر کمـی از محـدودۀ تشـخیص بینایـان کمتـر اسـت امـا از نظر 
کیفـی به نسـبت ابزار مشـابه در سـطح بالاتری قرار دارد و شـامل 

اطلاعات گسـترده تری اسـت )فرزیـن و شـیبانی، 1389(.
جبران حسی در نابینایان •

در روان شناسـی، جبـران عبـارت از راه کاری  اسـت کـه از طریـق 
یـا  تمایـلات  ناامیـدی،  ضعف هـا،  ناآگاهانـه،  یـا  آگاهانـه  آن 
احساسـات نابسـندگی و بی کفایتـی در یـک حـوزه از زندگـی بـا 
موفقیـت یـا سـربلندی در حـوزۀ دیگـری از زندگـی پوشـش داده 
شـود (;Adler, 1964; Horney, 1950). سـازوکار جبـران می توانـد 
بـرای پوشـش دادن ضعفـی واقعی یـا خیالی، شـخصی یـا فیزیکی 
اسـتفاده شـود(Adler, 1964). جبـران حسـی، پدیـده  ای جـذاب 
اسـت که در مغز مشـاهده می  شـود. هنگامی که یک روش حسـی 

مختـل یـا از بیـن مـی  رود، مغـز می  توانـد حـواس دیگـر را بـرای 
جبـران تقویـت کنـد. براسـاس نظریۀ جبران حسـی، مـا اطلاعات 
حسـی را به شـکلی ترکیـب می کنیـم تا بـه تفسـیر و درک محیط 
اطـراف بپردازیـم. دریافـت مـا از محیـط تابع مراحل خاصی اسـت 
کـه بـا دریافـت اندام  هـای حسـی از محیـط شـروع می  شـود و  به 

ادراک خاتمـه  می  یابـد )حسـین  نـژاد، 1394(.
 این فرایند شامل چند مرحله است شامل:

- احسـاس: در ایـن مرحلـه، حـواس بینایـی، شـنوایی، چشـایی، 
بویایـی و لامسـه توسـط محرک هـای مختلـف تحریک می شـوند.

توجـه: سـپس یـک یـا چنـد محـرک احسـاس شـده را انتخـاب 
می  شـوند.

- ادراک: مغز محرک انتخاب شده را تعبیر و تفسیر می  کند.
- حافظه: مغز، تفسیرهای خود را در حافظه نگه می  دارد.

و  مسـئله  حـل  قضـاوت،  اسـتدلال،  از  اسـتفاده  بـا  تفکـر:   -
می  شـود. بازنمایـی  حافظـه  اطلاعـات  تصمیم گیـری، 

حـس بویایـی در شـناخت فضاهـای مختلـف نقـش مهمـی دارد. 
هـر فضـا به دلیـل وجـود اشـیاء و تجهیـزات خـاص، بـوی ویژه ای 
دارد و انتشـار بـو به صـورت خطـی و تابـع جریـان هواسـت کـه 
نوعـی مسـیریابی محسـوب می شـود. نابینایـان حساسـیت زیادی 
بـه بـو دارنـد و بخشـی از ارتباطشـان بـا محیـط از طریـق ایـن 
حـس برقـرار می شـود. نابینایـان مطلـق می توانند بـه کمک حس 
لامسـه و بویایـی، گرمـای تابـش نور خورشـید و بوی خـاص آن را 
درک کننـد )نـداف   فـرد، 1379(. گاهـی ایـن تشـخیص به قـدری 
دقیـق اسـت کـه می تواننـد محیـط و افـراد را با بوهـای مخصوص 
خودشـان تشـخیص دهند )زنگنه، 1392(. از ایـن ویژگی می توان 

در طبیعـت بـرای جبـران حسـی اسـتفاده کرد.
حس شنوایی از جمله حواس ازراه دور است و ما را از اتفاقاتی که در 
فاصلـه ای از ما رخ می دهـد، آگاه می کند (Fulmer, 2002). علاوه بر 
تشـخیص فاصلـه و جهـت منبـع صـدا، انسـان می توانـد ثابـت یـا 
متحرک بـودن آن را نیـز تشـخیص دهد. شـنوایی اطلاعاتـی مانند 
جنـس و خـواص سـطح، انـدازۀ فضـا و خالی یـا پربـودن آن را در 
درک فضـای طبیعـت بـه انسـان می دهـد )گروتـر، 1402(. افـراد 
نابینـا اطلاعات شـنیداری را پیـش از عوامل بویایـی تجزیه وتحلیل 
می کننـد (Fulmer, 2002). بـا دقـت در رفتـار نابینایـان مشـاهده 
می شـود، علی رغـم اسـتفاده از تمامـی سیسـتم های ادراکی، نقش 

سیسـتم ادراک شـنوایی بسـیار برجسـته و مهم است.
آن هـا  می دهـد،  نشـان  نابینایـان  بـا  انجام شـده  مصاحبه هـای 
صـدای ریـزش آب از ارتفـاع، مانند آبشـار را صدایـی آرامش بخش 
می داننـد. ایـن افـراد محیط هـای سـاکت را بـرای شـنیدن صدای 
طبیعـت ترجیـح می دهند. صـدای پرنـدگان و جریـان آب، به طور 
قابل توجهـی بـه احسـاس نزدیکی آن هـا با طبیعت کمـک می کند. 
بیشـتر صداهـای طبیعـت در فصولـی کـه تغییـرات رخ می دهـد، 
شـنیده می شـوند. بـه همیـن دلیـل، صـدای بـاد، بـرگ درختان و 
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پـرواز دسـته جمعی پرنـدگان می توانـد تغییـر و تحـول طبیعت را 
بـه انسـان یـادآوری کـرده و چرخـۀ زندگـی و لـزوم لذت بـردن از 

لحظـات را بـه او گوشـزد کند.
حـس لامسـه در معرفـی و جسـتجوی فضـا توسـط فـرد نابینـا 
نقـش بسـیار مهمـی ایفا می کنـد. حس لامسـه، احساسـی متمایز 
از سـایر ادراکات اسـت و منبـع ادراک حـواس بینایـی، شـنوایی، 
بویایـی و چشـایی محسـوب می شـود. بـه ایـن واقعیـت در ارزیابی 
گذشـته به عنـوان مـادر تمامـی حـواس توجه شـده بود )پالاسـما، 
1389(. یکـی از ایـن تجربیـات دل چسـب بـرای نابینایـان، لمـس 
انـواع گیاهـان بـا ویژگی هـای سـطحی متنـوع اسـت. نابینایـان 
تمایـل بـه لمـس انواع فرم هـا، الگوهای سـاده و صافی و یکدسـتی 

دارند. سـطوح 
نابینایـان در هـر لحظه قادرند بخشـی از اشـیای بـزرگ را لمس و 
شناسـایی کننـد و کنارهم گذاشـتن اطلاعـات جزءبه جـزء و گاهی 
ناهماهنگ برایشـان بسـیار دشـوار اسـت. در ایـن مواقع، اسـتفاده 
از مدل هـای کوچک شـدۀ اجسـام بـزرگ کمـک بسـیاری می کنـد 
و نابینـا می توانـد هنـگام مواجهه بـا آن، روی نقاط مهـم و کلیدی 
تمرکـز کنـد. ایـن کار باعث می شـود ارتبـاط بین اجـزا را به خوبی 

 . (Fulmer, 2002)درک و برقـرار سـازد
اثرگذاری رسانه بر ادراک •

ادراک فراینـدي هدفمنـد اسـت و بـه فرهنـگ، نگـرش و ارزش 
حاکـم بـر تفکر ادراک کننده بسـتگی دارد. از ایـن رو فرایند ادارک 
همـواره بـا شـناخت انسـان از محیـط همراه اسـت )شـاهچراغی و 
بندرآبـاد، 1395(. اثرگـذاری رسـانه بـر ادراک و رفتار افـراد، یکی 
از حوزه هـای مهـم مطالعـات ارتباطـات و روان شناسـی اجتماعـی 
تصاویـر،  و  اطلاعـات  پخـش  از طریـق  به ویـژه  رسـانه ها،  اسـت. 
توانایـی تغییـر یـا تقویـت دیدگاه هـا و باورهـای افـراد را دارنـد و 
به این ترتیـب، ادراک اجتماعـی و حتـی رفتارهـای جمعی را شـکل 
می دهنـد(McCombs & Shaw, 1972). رسـانه به عنـوان یکـی از 
قدرتمندتریـن ابـزار معاصـر در انتقـال و تولید معنا نقـش غیرقابل 
می کنـد  ایفـا  گردشـگری  صنعـت  بـه  جهت دهـی  در  انـکاری 
)همتـی، 1403(. یکـی از بارزتریـن ویژگی  هـای رسـانه اثرگـذاری 
بـر واقعیت  هـای بیرونـی به منظـور اثرگـذاری بر نگـرش مخاطبان 
امـروز  زندگـی  و خلیلـی، 1403، 34(. حقیقـت  )همتـی  اسـت 
آمیخته شـدن واقعیـت و مجـاز بـا هـم اسـت. ایـن عبـارت حضور 
نشـان  را  دهـۀ 1980  مجـازی  واقعیـت  و  شبیه  سـازی  فنـاوری 

می  دهـد.
فضـای مجـازی، فضـای اجتماعـی جدیدی اسـت کـه فناوری  های 
رایانـه  ای به آن میـدان می  دهند )نایـار، 1394(. واقعیت مجازی1، 
فضایـی اسـت کـه بیننـده آن را درک می کنـد و واقعـی می  پندارد 
درحالی کـه بـا کامپیوتـر بـه وجـود آمـده، وجـود حقیقی نـدارد و 
امـر مجـازی بـوده که امر واقعی پنداشـته شـده اسـت. محیط  های 
مجـازی بـه افـراد ایـن فرصـت را می  دهـد کـه هویـت و شـرایطی 

را کـه در زندگـی واقعـی نمی  تواننـد داشـته باشـند، تجربـه کنند 
)شـاهچراغی و بندرآباد، 1395(.

واقعیـت مجازی به ابـزاری قدرتمند بـرای توانمندسـازی نابینایان 
به ویـژه  مجـازی  واقعیـت  نابینایـان،  بـرای  اسـت.  شـده  تبدیـل 
قابلیت هـای  صـدا،  مبتنی بـر  و  چندگانـه  حسـی  قالب هـای  در 
منحصربه فـردی را ارائـه می دهـد. به طـور سـنتی، نابینایـان بـرای 
دریافـت اطلاعـات از محیـط بـه حس هـای غیـر بینایـی ماننـد 
از  یکـی   . (Lahav et al., 2015)دارنـد تکیـه  و لامسـه  شـنوایی 
کاربردهـای جالـب واقعیـت مجـازی بـرای نابینایـان، شبیه سـازی 
به صـورت  تکنولـوژی می توانـد  ایـن  اسـت.  محیط هـای طبیعـی 
بافت هـای  و  طبیعـی  صداهـای  ماننـد  اطلاعاتـی  چندحسـی، 
محیـط را ارائـه دهـد. شبیه سـازی صداهـای طبیعـت مانند ریزش 
آب، پرنـدگان و بـاد، بـه نابینایـان کمـک می کنـد تـا احسـاس 
اطلاعـات  و  کننـد  تجربـه  را  طبیعـی  محیط هـای  بـه  نزدیکـی 
بیشـتری از تغییـرات فصـول و محیط هـای طبیعـی کسـب کننـد 
به عنـوان  می توانـد  مجـازی  واقعیـت   .(Boisadan et al., 2020)
یـک ابـزار بـرای بهبـود تعامـلات اجتماعـی نابینایـان نیـز عمـل 
کنـد. بـا اسـتفاده از محیط هـای شبیه سازی شـدۀ VR، نابینایـان 
آموزش هـای  دیگـران،  بـا  اجتماعـی  تعامـلات  در  می تواننـد 
را دریافـت کننـد و در فعالیت هـای گروهـی شـرکت  اجتماعـی 

.(Ghali et al., 2012)کننـد

روش پژوهش
ایـن پژوهـش، با هـدف بررسـی تأثیـر اسـتفاده از واقعیـت افزوده 
روش  بـا  طبیعـت،  در  نابینایـان  گردشـگری  تجربـۀ  بهبـود  بـر 
کیفـی و به صـورت توصیفـی، بـا اسـتفاده از مطالعـات کتابخانه  ای 
)مرتبـط بـا مبانـی نظـری( و روش هـای میدانـی طراحـی شـده 
اسـت. مراحـل ایـن پژوهـش شـامل جمـع آوری و سـپس تحلیـل 
داده هـا بـود. مرحلـۀ جمـع آوری داده ها به دو بخش تقسـیم شـد: 
الـف( جمـع آوری داده هـا در جاذبۀ گردشـگری انتخاب شـده برای 
سـاخت روایت هـا و ب( جمـع آوری داده هـا مرتبـط بـا اثربخشـی 

واقعیـت افـزوده بـرای نابینایان.
در جمـع آوری داده هـای مربوط به جاذبه های گردشـگری طبیعت، 
حیات وحـش  پناهـگاه  و   57 خاله سـرای  سـاحل  لونـک،  آبشـار 
سِـلکه اسـتان گیـلان انتخاب شـد تا طیـف متنوعـی از جاذبه  های 
گردشـگری طبیعـی بررسـی شـود. به منظـور سـاخت روایت  هـای 
جاذبـۀ گردشـگری، داده  هـای تجربـی به صـورت بازدیـد میدانی از 
مناطـق سـه  گانه انتخابـی جمـع آوری شـدند. ایـن داده  هـا شـامل 
وضعیـت  مناطـق،  در  موجـود  طبیعـی  جاذبه  هـای  از  فهرسـتی 
جاذبـۀ گردشـگری از صبـح تـا غـروب، فعالیت  هـای گردشـگری 
انجام شـده در محـل و احساسـات خاطره انگیـز هنـگام حضـور در 
جاذبه  هـا بودنـد. روش استفاده شـده بـرای جمـع آوری داده هـای 
یادداشـت برداری  تکنیـک  بـا  کـه  بـود  مشـاهده  روش  تجربـی، 
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پشـتیبانی می شـد. همچنیـن، صداهـای موجـود در طبیعت ضبط 
مـورد  در  گردشـگری  توضیحـات  مسـتندنگاری شـد. سـپس،  و 
هـر جاذبـه بـا صـدای پس زمینـه ترکیـب و به صـورت یـک متـن 
شـنیداری آماده شـد تا شـنونده )گردشـگر نابینا( از آن در ترسیم 

ذهنـی جاذبـۀ گردشـگری و تجربـۀ فعـال اسـتفاده کند.
به منظورجمـع آوری داده هـای مربـوط به تحلیل اثربخشـی واقعیت 
افـزوده، از روش نمونه گیـری هدفمند اسـتفاده شـد. بدین منظور، 
12 نفـر از نابینایـان کـه تحصیـلات خـود را در دانشـگاه گیـلان 
انجـام داده بودنـد، انتخاب شـدند. پس از امتحـان و تجربۀ واقعیت 
افـزوده ایجادشـده، داده هـا از طریـق مصاحبـه و بـا اسـتفاده از 
پرسـش نامه های بسـته جمـع آوری شـدند. پرسـش نامه های بسـته 
از گزینه هـای 1(  لیکـرت عبارتنـد  پنج نقطـه ای  شـامل مقیـاس 
کامـلًا مخالـف، 2( مخالـف، 3( بی طـرف، 4( موافـق و 5( کامـلًا 

بود.  موافـق 
به صـورت جدول بنـدی و  از جمـع آوری داده هـا، اطلاعـات  پـس 
گروه بنـدی ایجـاد شـدند. سـپس داده هـا براسـاس چندیـن متغیر 
شـامل 1( کیفیـت روایت هـا، 2( کیفیت صدای روایـت، 3( کیفیت 
صداهـای پس زمینـه پشـتیبان، 4( کیفیت ماکت های سـه بعدی و 

5( اثربخشـی کلـی بـرای نابینایان تحلیل شـدند. 

بحث 
بیان های روایی مؤثر در انتقال تصویر بصری یک شی  •

به افراد نابینا
روایت  های هر منطقه براسـاس شـکل و فضـای طبیعی آن از صبح 
تـا غروب، تجربه  های گردشـگری صورت گرفته در آن و احساسـات 
بـه یادماندنـی هنـگام تجربـۀ هر مقصد تولید شـد. به ایـن منظور، 
قبل از ارزیابی روایت  ها توسـط گردشـگران نابینا، توسـط سـه نفر 
از راهنمایان گردشـگری اسـتان گیلان و یک نفر متخصص زبان و 
ادبیـات روایـی تجزیه وتحلیل شـد. ایـن تحلیل  ها با هـدف افزایش 
اثربخشـی و انتقـال جذابیت  هـای گردشـگری در قالـب روایـی بـه 
گردشـگران نابینا صورت گرفت. براسـاس بررسـی  های انجام شـده، 
الگـوی استفاده شـدۀ روایـی در ایـن پژوهش شـامل انـواع جملات 
کلـی، اطلاعاتـی، تعاملـی و جزئـی در مـورد موقعیت هـا، جهت ها، 

بافت هـا و رنگ ها اسـت.
روایـت هـای کلـی: روایت هایـی کـه دارای الگـوی عمومـی بودند، 
سـاختارمندتر، شـفاف تر و بـا پیچیدگـی کمتـر در نظـر گرفتـه 
شـدند. ایـن الگو، مشـاهدۀ کلی دربـارۀ یک موضوع را بـه جزئیات 
خاصـی کـه از آن موضـوع پشـتیبانی می کنـد، بسـط می دهد. این 
الگـو بـا در نظـر گرفتن این نکته انتخاب شـد کـه مصرف کنندگان 
ایـن روایت هـا، افـراد نابینایی بودند کـه در زندگی روزمـرۀ خود از 
تخیل بیشـتری نسـبت بـه دیگـران اسـتفاده می کردنـد. بنابراین، 

اطلاعـات بایـد تـا حد امـکان راحـت و قابل فهم باشـد.
نـور  زیـر  در  نایـاب،  جواهـری  همچـون  سـاحل  ماسـه های   ...«

خورشـید می درخشـند و زیبایـی بی همتـای طبیعـت را به نمایش 
می گذارنـد. ماسـه ها بـه رنگ طلایی هسـتند، همچون رشـته هایی 
از نـور خورشـید کـه در میـان انگشـتان جـاری می شـوند و یادآور 
روزهـای گـرم و تابسـتانی اند کـه بـا هـر قـدم، گرمـای زمیـن بـه 

قلـب می نشـیند...«.
براسـاس روایـت  بـالا کـه بخشـی از روایـت صوتـی ضبط شـده در 
مـورد سـاحل دریـای خـزر در منطقـۀ خاله  سـرای تالـش اسـت، 
می تـوان دیـد کـه انتقـال اطلاعات از موضـوع کلی که رنگ ماسـه 
بود، شـروع شـده و سـپس بـه توضیحـی دربـارۀ چگونگی تفسـیر 

ایـن رنـگ توسـط حـواس انسـان ها پرداخته شـده اسـت. 
روایت  هـای اطلاعاتـی: روایت هـای اطلاعاتی شـامل جمـلات مفید 
و جالبـی هسـتند کـه اطلاعـات کلـی و خـاص دربـارۀ موضوعـی 
بـه  مربـوط  روایت هـای  بنابرایـن،  می دهنـد.  پوشـش  را  خـاص 
جاذبه  هـای طبیعـی در ایـن بخـش به گونـه ای تنظیم شـده اند که 
اطلاعـات کلـی )ماننـد موقعیـت مکانـی جاذبـه، ارزش و اعتبار در 
بیـن گردشـگران و دلایلـی کـه ایـن جاذبـه را بـه یکـی از مقاصد 
مـورد توجـه تبدیـل کـرده اسـت( و همچنیـن اطلاعـات خـاص 
)ماننـد انـواع پرنـدگان قابل رصد یا تسـهیلات گردشـگری موجود 
در آنجـا و توصیـف ویژگـی خـاص جاذبـه( را ارائه دهنـد. نمونه  ای 

از ایـن روایت  هـای اطلاعاتـی در متـن زیـر آمـده اسـت.
»... سـلام بازدیدکنندگان عزیز، به جاذبۀ گردشـگری آبشـار لونک 
خـوش آمدیـد. این جاذبـۀ گردشـگری در میان جنگل هـای انبوه، 
درسـت کنـار جـادۀ کوهسـتانی سـیاهکل بـه دیلمـان واقع شـده 
اسـت. می توانیـد ماشـین را در پارکینـگ بگذاریـد و با سـه دقیقه 
پیـاده روی جنگلی به آبشـار برسـید. لونک آبشـاری دوقلوسـت که 
از ارتفـاع شـش متری سـرازیر می شـود. لونک زیبایـی خاصی دارد 
و همه جـور امکاناتـی هـم برایـش در نظـر گرفته انـد. از امکانـات 
آبشـار،  کنـار  در  محلـی.  تـا سـرگرمی های  بهداشـتی  و  رفاهـی 
نـان محلـی و غذاهـای سـنتی هـم می فروشـند. کباب هـای اینجا 
حسـابی خوشـمزه و معروف انـد، پـس لـذت کباب خـوردن کنـار 
آبشـار را از دسـت ندهیـد. مخصوصـاً کـه هـوای خـوب و رطوبـت 

مطبـوع و خنـک باعـث می شـود اشـتهای آدم باز شـود ...«.
اطلاعاتـی  بایـد  روایت هـا  اینکـه  علاوه بـر  تعاملـی:  جمله هـای 
باشـند.  نیـز  ارتباطـی  بایـد  افـزوده  واقعیـت  محتـوای  باشـند، 
و  تعجبـی  توصیفـی،  جمـلات  شـامل  بایـد  روایت هـا  بنابرایـن، 
پرسشـی باشـند. ایـن جملات بـرای ایجـاد تأثیر ارتباطـی، تعاملی 
و  تعاملـی  ارتباطـی،  روایـت  یـک  و دوسـتانه ضـروری هسـتند. 
دوسـتانه می توانـد باعـث شـود، شـنوندگان احسـاس خسـتگی از 
شـنیدن متـن نکننـد. جمـلات ارتباطـی و تعاملـی را می تـوان از 

روایت هـای زیـر مشـاهده کـرد.
»... آیـا صـدای دلنشـین پرنـدگان مهاجـر را می شـنوی؟ موقـع 
طلـوع آفتـاب، می تونیـد غـرق در زیبایی هـای صبحگاهـی اینجـا 
بشـید. وقتی خورشـید تـازه داره بـالا میاد، نور طلایـی و ملایمش 
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تـالاب رو بـه یـه نقاشـی طبیعـی تبدیـل می کنـه. در طـول روز، 
صـدای به پروازدرآمـدن و فـرود پرنده هـا بـر سـطح آب و هـوای 
تـازه، واقعـا بـه آدم انـرژی مـی ده، مگـه نـه؟ اگـر یکم دقـت کنی 
صـدای جوجه  هـا را می شـنوی کـه در حـال غذا خـوردن هسـتند. 
آیـا صـدای فریاد را می شـنوید؟ ایـن همان قوی فریادکش اسـت. 
بیاییـد تـا اطـراف تـالاب قدم بزنیـم و از شـنیدن صـدای پرندگان 

.»... ببریـم!  لذت 
کـه  دریافـت  می  تـوان  فـوق،  روایت  هـای  از  تکه  هایـی  براسـاس 
جمـلات پرسشـی و تعجبـی در حیـن روایـت می  توانـد بـه جـای 
رؤیاپـردازی یـا خـواب آلودگی، شـنوندگان را به تفکـر و تمرکز بر 
صـدای روایـت ترغیـب کنـد. جمـلات ارتباطـی و تعاملـی علاوه بر 
می  تواننـد  مؤثرانـد،  شـنوندگان  تمرکـز  تحریـک  بـرای  اینکـه 
شـنوندگان را در احسـاس راحتـی، آرامـش و اسـتقبال از جاذبـه 

کنند. درگیـر 
جهت هـا،  فواصـل،  موقعیت هـا،  دربـارۀ  جزئیـات  بـا  جمله   هایـی 
بافت هـا و رنگ هـا: جمـلات روایـی ایـده آل بایـد اطلاعـات دقیقی 
نیـز ارائـه دهنـد. اطلاعـات دقیقـی کـه بایـد در انتقـال روایـت 
بـه افـراد نابینـا مـد نظـر قـرار گیـرد، شـامل جزئیاتـی دربـاره 
و  بافت هـا  جهت هـا،  )اندازه گیری هـا(،  فواصـل  موقعیت هـا، 
رنگ هـا اسـت. موقعیـت مکانی یـک جاذبـه نکته مهمی اسـت که 
بـا جهت هـا و فواصـل مرتبـط اسـت. هنـگام توصیف یـک منطقه، 
بایـد یـک موقعیـت را به عنوان نقطۀ شـروع تعیین کنیم و سـپس 
مکان هـای اطـراف آن را توضیـح دهیـم. نقطۀ شـروع همـان نقطۀ 
پایانـی پس از پایـان توضیح خواهد بود. همیـن روش برای توضیح 
جهت هـا نیـز بـه کار مـی رود. در حالی که موقعیت هـا و جهت ها را 
توصیـف می کنیـم، فواصـل )اندازه گیری هـا( نیز اطلاعـات ضروری 
را بـرای تخمیـن دقیـق در اختیـار قـرار می دهنـد. بخش هایـی از 

متـن روایـی مربـوط بـه ایـن بخـش در ادامه آمده اسـت:
»... حـالا مـا روبـه روی آبشـار قـرار گرفته  ایـم. آبشـار لونـک از دو 
آبشـار کوچـک در کنار هم تشـکیل شـده  اند کـه زمانی که آبشـار 
آب زیادی داشـته باشـد، آبشـار دوقلو با هم یکی می  شـوند. ارتفاع 
آبشـار از دیـوارۀ سـنگی بالا تا کف آبشـار حدود شـش متر اسـت. 
وقتـی بـه آبشـار لونـک نزدیک می شـوید، نسـیم خنـک صورتتان 
را نـوازش می کنـد. نشسـتن قطـرات ریـز آب آبشـار روی پوسـت 
و بـوی خـوش طـراوت و تازگـی واقعـاً لذت بخـش اسـت. در دو 
طـرف آبشـار تخته سـنگ  های لایـه لایۀ سـیاه رنگ وجـود دارد که 
شـاخه  های درختان و گیاهـان جنگلی آنها را پوشـانده  اند. درختان 
راش، توسـکا و ممـرز در جنگلـی بـه نـام لونک و بالای آبشـار قرار 
دارنـد. آبشـار بـه رودخانـه  ای بـه نام شـمرود کـه در پایین آبشـار 
قـرار دارد، می  ریـزد. در پاییـن آبشـار، تخته  سـنگ  های بـزرگ که 
بـا خـزه پوشـیده شـده  اند، لابـه لای امـواج آب دیـده می  شـوند. 
در سـمت چـپ آبشـار، پلـکان سـنگی اسـت کـه به راحتـی شـما 
را بـه سرویس هــای بهداشـتی و باربیکیوهــا، غرفه  هــای صنایـع 

دسـتی و سـوغاتی و رسـتوران  هایی کـه در این منطقـه وجود دارد 
.»... می  رسـاند 

بـا اسـتناد بـه روایت هـا، مشـاهده می  شـود، جزئیـات مربـوط بـه 
موقعیـت، جهـت و اندازه گیـری بـرای افـراد نابینا به منظور تجسـم 
طـرح برخـی اشـیا بسـیار ضـروری اسـت. علاوه بـر موقعیت هـا، 
نیـز  بافـت  اندازه گیری هـا، توضیحـات دقیـق دربـارۀ  و  جهت هـا 
اهمیـت داشـت. بااین حـال، توصیف بافـت نباید به انـدازۀ توصیف 
موقعیـت، جهـت، فاصلـه و رنـگ دقیـق باشـد زیـرا افـراد نابینـا 
می تواننـد بافـت را لمـس کنند. در بین جزئیات، رنگ سـخت ترین 
چیـز بـرای توصیـف اسـت. دلیـل آن ایـن اسـت کـه بیشـتر افراد 
نابینـا هرگـز رنگ هـا را ندیده انـد و رنگ هـا نیز چیزی نیسـتند که 
بتـوان بـا حس لامسـه و شـنوایی آن ها را مشـاهده کـرد. بنابراین، 
یـک روش خـاص بـرای معرفی رنگ هـا به افـراد نابینا لازم اسـت. 
در ایـن پژوهـش، رنگ ها با مطابقـت دادن حال وهـوای رنگ خاص 

بـا احسـاس یا حـس خاصـی توصیف شـدند.
»... سـیاه یـک رنـگ بسـیار قـوی اسـت، به شـدت طعـم قهـوۀ 
بـدون شـکر. بسـیاری نیـز سـیاه را به عنـوان رنگـی تیـره توصیف 

می کننـد، بـه تیرگـی دل غمگیـن …«.
»... غـروب خورشـید آسـمان دریـا را نارنجـی کـرد. ایـن آسـمان 
نارنجـی زیبـا و گـرم، حـال و هـوای آرامـش و شفابخشـی را بـه 
ارمغـان مـی آورد. آرامشـی کـه از آن سـاطع می شـود، شـبیه بـه 
آرامشـی اسـت کـه وقتـی پـس از یـک روز کاری طولانی بـه خانه 
برمی گردیـم و در کنارخانـواده دوبـاره جمـع می شـویم، احسـاس 

.»... می کنیـم 
مواد مؤثر برای ایجاد ماکت سه بعدی مناسب •

یـک ماکت سـه بعدی مؤثـر باید از نظر شـکل و بافت دقیق باشـد. 
بـرای سـاخت شـکل پایۀ ماکـت، بـه مـاده ای انعطاف پذیـر و قابل 
تغییـر نیـاز اسـت که به خوبـی بتـوان آن را تنظیم کـرد. روزنامه ها 
می تواننـد ایـن اسـتاندارد را بـرآورده کننـد. علاوه بـر مـواد شـکل 
پایـه، مـواد تزئینـی نیـز بایـد به خوبـی انتخـاب شـوند تـا حـس 
واقعـی از مناظـر طبیعـی را منتقـل کننـد، ماننـد شـن نرم، شـن 
سـخت، پنبـۀ مرطـوب و گیاهـان مصنوعـی. در سـاخت ماکت، از 
روزنامه هـا بـرای شـکل دهی پایـۀ ماکـت سـه بعدی اسـتفاده شـد. 
ماکـت سـه بعدی بـا نـوار چسـب تنظیم شـد. پـس از آماده شـدن 
شـکل پایـه، بـا ماسـۀ دریایـی نـرم، سـنگریزۀ رودخانـه ای، پنبـۀ 
مرطـوب و گیاهـان مصنوعـی تزئین شـد. ماسـه دریایی نـرم برای 
نمایـش سـاحل، سـنگریزۀ رودخانـه  ای بـرای تشـکیل سـنگ ها و 
پنبـل مرطوب بـرای نمایش مناظـر دریایی و رودخانه ای اسـتفاده 
شـد. مـواد تزئینـی بایـد تـا حد ممکـن به مناظـر طبیعـی نزدیک 

باشـند تـا حـس واقعـی را به افـراد نابینـا منتقـل کنند.
اثربخشی واقعیت افزوده برای نابینایان •

بعـد از نـگارش روایت  هـا بـا اسـتانداردهای ذکر شـده، اقـدام بـه 
تولیـد فایـل صوتـی روایـت شـد. روایت  هـا به صـورت زنـده در هر 
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جاذبـه ضبـط شـدند. همچنیـن، صـدای پس زمینـه هـم به طـور 
زنده و مجزا ضبط شـد و سـپس نویزهای آن پاکسـازی شـد. فایل 
صوتـی روایت  هـا بـا صـدای پس  زمینه ترکیـب و همگام شـد. فایل 
صوتـی ایجاد شـده همـراه بـا ماکت سـه بعدی هـر جاذبه، بـه افراد 
نابینـای حاضـر در این پژوهش داده شـد. سـپس میزان اثربخشـی 
آن از طریـق یـک پرسـش نامۀ بسـتۀ نگارش شـده بـه خـط بریـل 
براسـاس مقیـاس لیکـرت 5 درجه  ای به صـورت 1( کامـلًا مخالف، 
2( مخالـف، 3( بی تفـاوت، 4( موافـق و 5( کامـلًا موافـق ارزیابـی 
و به صـورت درصـد ارائـه شـد و نتایـج حاصـل از آزمـون به دسـت 

مد. آ

کیفیت روایت ها
میـزان   )2 روایت هـا،  اثربخشـی   )1 براسـاس  روایت هـا  کیفیـت 
ارزیابـی  روایت هـا  ارتباط پذیـری   )3 و  روایت هـا  اطلاع  رسـانی 
شـد. درصـد اثربخشـی روایت هـا کـه در تصویـر 1، به ایـن صورت 
ارائـه شـده اسـت: 50 % از نمونه هـا کامـلًا موافـق بودنـد، 33 % 
از نمونه هـا موافـق بودنـد، 17 % از نمونه هـا بی تفـاوت بودنـد و 
%0 از نمونه هـا مخالـف و کامـلًا مخالـف بودنـد. درحالی که درصد 
اطلاع  رسـانی روایت هـا بـه ایـن صـورت بـود: 66 % از نمونه هـا 
کامـلًا موافـق بودنـد، 25 % از نمونه هـا موافـق بودنـد، 9 % از 
نمونه هـا مخالـف و کامـلًا  از   % بودنـد، و 0  نمونه هـا بی تفـاوت 
مخالـف بودنـد. همچنین، از نظـر ارتباط پذیـری، % 58 از نمونه ها 
کامـلًا موافـق بودنـد، 42 % از نمونه هـا موافـق بودنـد، و  0 % 
از نمونه هـا بی تفـاوت، مخالـف و کامـلًا مخالـف بودنـد. بنابرایـن، 
براسـاس آمـار، می توان بیـان کرد کـه واقعیت افزوده ارزیابی شـده 

از نظـر کیفیـت روایت هـا واجـد شـرایط اسـت.

کیفیت فایل صوتی روایت
کیفیـت فایـل صوتـی روایت هـا براسـاس 1( وضوح تلفـظ راوی، 2( 
وضـوح میـزان صدای روایت و 3( غوطه ورشـدن صـدای روایت میان 
صداهـای پس زمینـه ارزیابی شـد. درصـد وضوح تلفـظ راوی که در 
تصویـر 2، نشـان داده شـده اسـت، بـه این صـورت اسـت: 33 % از 
نمونه هـا کامـلًا موافـق بودنـد، 50 % از نمونه هـا موافـق بودند، 17 
% از نمونه هـا بی تفـاوت بودنـد و 0 % از نمونه هـا مخالـف و کاملًا 
مخالـف بودنـد. درحالی کـه درصـد وضـوح میـزان صـدای روایـت 
بـه ایـن صـورت بـود: 25 % از نمونه هـا کامـلًا موافـق بودنـد، 50 
% از نمونه هـا موافـق بودنـد، 17 % از نمونه هـا بی تفـاوت بودنـد، 
8 % از نمونه هـا مخالـف بودنـد و  0 %نمونه هـا کامـلًا مخالـف 
بودنـد. همچنیـن، از نظـر غوطه ورشـدن صـدای روایـت در میـان 
صداهـای پس زمینـه، درصـد بـه ایـن شـکل بـود: 8 % از نمونه ها 
کامـلًا موافـق بودنـد، 17 % از نمونه هـا موافـق بودنـد، 42 % از 
نمونه هـا بی تفـاوت بودنـد، 33 % از نمونه هـا مخالـف بودند و 0 % 
از نمونه هـا کامـلًا مخالـف بودند. بنابراین، براسـاس آمـار، می توان 

تصویر 1. ارزیابی کیفیت روایت  های واقعیت افزوده. مأخذ: نگارنده.

بیـان کـرد کـه کیفیـت فایـل صوتـی روایـت به طـور کافـی واجد 
شـرایط بـود، هرچنـد کـه نیاز بـه برخی اصلاحـات آتـی به ویژه از 
نظـر تعـادل بین حجـم صوتی روایـت و حجم صداهـای پس زمینه 

دارد.
کیفیت صداهای پس زمینه •

کیفیـت صداهـای پس زمینـه براسـاس 1( توانایـی در انتقال حس 
واقعـی به روایت هـا، 2( وضوح صداهای پس زمینـه و 3( هماهنگی 
صداهـای پس زمینـه روی فایـل صوتـی روایت ارزیابی شـد. درصد 
توانایـی در انتقـال حـس واقعـی بـه روایت هـا کـه در تصویـر 3، 
نمایش داده شـده اسـت، به این صورت اسـت: 25    % از نمونه ها 
کامـلًا موافـق بودنـد، 33 % از نمونه هـا موافـق بودنـد، 25 % از 
نمونه هـا بی تفـاوت بودنـد، 17 % از نمونه هـا مخالـف بودنـد و 0 
% از نمونه هـا کامـلًا مخالـف بودنـد. درحالی کـه درصـد وضـوح 
صداهـای پس زمینـه بـه ایـن شـکل بـود: 25 % از نمونه هـا کاملًا 
موافـق بودنـد، 58 % از نمونه هـا موافـق بودنـد، 17 % از نمونه هـا 
بی تفـاوت بودنـد و 0 % از نمونه هـا مخالـف و کامـلًا مخالف بودند. 
همچنیـن، از نظـر هماهنگـی صداهـای پس زمینـه بـر روی فایـل 
صوتـی روایـت، درصـد به این صـورت بـود: 8 % از نمونه هـا کاملًا 
موافـق بودنـد، 17 % از نمونه هـا موافـق بودنـد، 58 % از نمونه هـا 
از   %  0 و  بودنـد  مخالـف  نمونه هـا  از   %  17 بودنـد،  بی تفـاوت 
نمونه هـا کامـلًا مخالـف بودنـد. بنابرایـن، براسـاس آمـار، می تـوان 
بیـان کرد کـه کیفیت صداهـای پس زمینـۀ واقعیت افـزوده به طور 
کافـی واجـد شـرایط بـود، هرچنـد نیـاز بـه بهبودهایـی در تعادل 
بیـن حجـم صداهـای پس زمینـه و حجـم فایـل صوتـی روایـت 

همچنان وجـود دارد.
کیفیت ماکت های سه بعدی •

ماکت هـا  اثربخشـی   )1 براسـاس  سـه بعدی  ماکت هـای  کیفیـت 
ماکت هـا  انـدازۀ  مناسـب بودن   )2 طبیعـی  جاذبـۀ  تجسـم  در 
در  ماکت هـا  بافـت  مناسـب بودن   )3 و  لمسـی  رسـانۀ  به عنـوان 
انتقـال اطلاعات جاذبۀ گردشـگری، ارزیابی شـد. درصد اثربخشـی 
ماکت هـا در تجسـم جاذبـۀ طبیعـی کـه در تصویر 4، نشـان داده 
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تصویر 2.  ارزیابی کیفیت فایل صوتی روایت  های واقعیت افزوده. مأخذ: نگارنده.

واقعیت  روایت  های  صوتی  فایل  زمینه  پس  صدای  کیفیت  ارزیابی   .3 تصویر 
افزوده. مأخذ: نگارنده.

شـده اسـت، بـه ایـن صـورت اسـت: 42 % از نمونه ها کامـلًا موافق 
بودنـد، 33 % از نمونه هـا موافـق بودنـد، 17 % از نمونه ها بی تفاوت 
بودنـد و 0 % از نمونه هـا مخالـف و کاملًا مخالف بودنـد. در ارزیابی 
مناسـب بودن انـدازۀ ماکت هـا به عنـوان رسـانل لمسـی، 25 % از 
نمونه هـا کامـلًا موافـق بودنـد، 33 % از نمونه ها موافـق بودند، 25 
% از نمونه هـا بی تفـاوت بودنـد، 17 % از نمونه هـا مخالـف بودنـد 
و 0 % از نمونه هـا کامـلًا مخالـف بودنـد. همچنیـن، از نظـر بافـت 
ماکت هـا در انتقـال اطلاعـات جاذبۀ گردشـگری، 42 % از نمونه ها 
کامـلًا موافـق بودنـد، 33 % از نمونه هـا موافـق بودنـد، 17 % از 
نمونه هـا بی تفـاوت بودنـد، 8 % از نمونه هـا مخالـف بودنـد و 0% 
از نمونه هـا کامـلًا مخالـف بودند. بنابراین، براسـاس آمـار، می توان 
بیـان کـرد کـه ماکت هـای سـه بعدی به عنوان رسـانۀ لمسـی برای 
پژوهـش  ایـن  گردشـگری طبیعـی سـه گانه  جاذبه هـای  تجسـم 

واجـد شـرایط بودند. 
اثربخشی کلی واقعیت افزوده برای افراد نابینا •

درصـد اثربخشـی کلـی اسـتفاده از واقعیـت بـه ایـن صـورت بـود: 
58 % از پاسـخ دهندگان بـه شـدت موافـق، 33 % درصـد موافـق، 
8 % درصـد بی طـرف و %0 مخالـف یـا به شـدت مخالـف بودنـد. 

بنابرایـن، براسـاس آمـار، می تـوان بیـان کـرد کـه واقعیـت افزوده 
به عنـوان رسـانه حسـی زبانی- لمسـی بـرای گردشـگری نابینایان 
در ارتقـای تجربـۀ گردشـگری در طبیعـت مؤثـر و واجـد شـرایط 

اسـت.  بوده 

 نتیجه گیری
ترویـج گردشـگری مبتنی بـر طبیعـت بـرای افـراد دارای معلولیت 
گامـی مهـم در راسـتای ایجـاد یک منظـرۀ گردشـگری فراگیرتر و 
عادلانه  تـر اسـت و مزایـای قابـل توجهـی از جملـه بهبود سـلامت 
و آمادگـی جسـمی، بهبـود بهزیسـتی روانـی، افزایـش یکپارچگی 
اجتماعی و احسـاس اسـتقلال و خودباوری بیشـتر بـه همراه دارد. 
دسـترس  پذیرکردن گردشـگری بـرای نابینایـان در فضاهای بسـته 
ماننـد موزه  هـا، تسـهیلاتی اسـت کـه از آن در مناطـق مختلـف 
جهـان و ایـران اسـتفاده شـده اسـت و برنامه ریـزی و اجـرای آن 
چالش  هـای کمتـری بـه همـراه دارد. لیکـن حضـور نابینایـان در 
طبیعـت به عنـوان محیط ناشـناخته با موانع بسـیاری روبه روسـت. 
مطالعـات  از  تعـدادی  پیشـینۀ  بـه  اسـتناد  بـا  پژوهـش،  ایـن 
صورت گرفتـه جهـت برگـزاری تورهـای گردشـگری در طبیعـت 
بـرای افـراد دارای مشـکلات بصـری در جهـان و ایـران، اقـدام بـه 
بهره گیـری از واقعیـت افـزوده به منظـور ارتقای تجربۀ گردشـگران 
نابینـان در طبیعـت کـرد و از روایت  هـای مؤثـر بـا تأکیـد بر نقش 
رسـانه در ادراک محیـط، در ایجـاد حس هـای بصـری بـرای افـراد 
نابینـا بـا اسـتفاده از جمـلات اطلاعاتـی، تعاملی و دقیـق در مورد 
موقعیت هـا، فواصـل )اندازه گیری هـا(، جهت هـا، بافت هـا و رنگ ها 
در سـه جاذبۀ گردشـگری منتخب در اسـتان گیلان اسـتفاده کرد. 
همچنیـن، بـا اسـتفاده از ماکـت سـه بعدی کـه بـا مـواد واقعـی یا 
نیمه واقعـی پوشـانده شـده  بودنـد، در جهـت القـا و تجسـم  پذیری 
جاذبه  هـای گردشـگری اسـتفاده شـد. بـا توجه بـه جامعـۀ آماری 
در دسـترس، ارزیابـی تأثیرگـذاری واقعیت افزوده استفاده شـده در 
پژوهـش انجـام شـد کـه براین اسـاس، واقعیـت افـزوده به عنـوان 

تصویر 4. ارزیابی کیفیت ماکت  های سه بعدی واقعیت افزوده. مأخذ: نگارنده.
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از  پشـتیبانی  و  شـروع  در  شـرایط  واجـد  و  مؤثـر  شـیوه  ای 
از  اسـتفاده  براین اسـاس،  شـد.  مطـرح  نابینایـان  گردشـگری 
واقعیـت افـزوده به عنـوان یـک ابـزار در گردشـگری نابینایـان، 
می توانـد به طـور قابـل توجهـی بـه ارتقـای تجربـۀ گردشـگری 
به کارگیـری رسـانه های حسـی و  بـا  در طبیعـت کمـک کنـد. 
بـه  می تـوان  تعاملـی،  و  دقیـق  روایت هـای  طراحـی  و  زبانـی 
نابینایـان کمـک کـرد تـا تجربه ای مشـابه بـه دیگر گردشـگران 
از طبیعـت و جاذبه هـای طبیعی داشـته باشـند. ایـن تکنولوژی، 
بـا فراهم کـردن امـکان تعامـل چندحسـی و شبیه سـازی دقیـق 

محیط هـای طبیعـی، پتانسـیل بالایـی بـرای بهبـود گردشـگری 
و  انجام شـده  پیشـرفت های  وجـود  بـا  دارد.  دسـترس  در 
بـرای  مجـازی  واقعیـت  از  اسـتفاده  گسـترده  پتانسـیل های 
نابینایـان، چالش هایـی نظیـر هزینه هـای بـالا و نیاز بـه آموزش 
و آگاهی رسـانی بـرای اسـتفادۀ بهینـه از ایـن فناوری هـا وجـود 
کارگاه هـای  و  آموزشـی  برنامه هـای  می شـود،  پیشـنهاد  دارد. 
عملـی بـرای راهنمایـان گردشـگری و توسـعه دهندگان محتـوا 
در نظـر گرفتـه شـود تـا اسـتفاده از این فنـاوری به شـکلی مؤثر 

و کارآمـد صـورت پذیـرد.
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