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Highlights:  

▪ Using a mixed-methods approach and Delphi validation, this study develops a multi-layered conceptual model for 

gamifying urban tourism in the historic core of Hamedan, integrating user motivation, cultural storytelling, smart 

technologies, and soft governance. 

▪ The proposed model highlights how gamification, beyond entertainment, can serve as a strategic tool to enhance tourist 

experience, foster local participation, and support sustainable heritage management. 

A R T I C L E   I N F O                  E X T E N D E D  A B S T R A C T 

Introduction: In recent years, the challenges facing historical urban fabrics—

such as cultural degradation, infrastructure pressure, and declining visitor 

experiences—have prompted the search for innovative approaches to urban 

tourism management. Gamification, as an emerging design strategy grounded in 

game elements (e.g., mission, reward, storytelling, challenge), offers significant 

potential to enrich tourist experience, increase engagement, and promote 

sustainable behaviors. However, many existing frameworks in tourism 

gamification are overly abstract, technology-driven, and insufficiently 

responsive to the socio-cultural and spatial complexities of historic urban 

contexts, particularly in the Global South. This study aims to design a localized 

conceptual model for integrating gamification into the sustainable management 

of urban tourism, with a particular focus on the historical core of Hamedan, Iran. 

By combining quantitative, qualitative, and expert consensus methods, the 

research develops a context-sensitive framework that bridges digital 

technologies, user motivation, spatial experience, and soft governance. 

Methodology: The study employed a sequential exploratory mixed-methods 

design in four integrated phases: 

1. Quantitative Survey (n=384): A structured questionnaire assessed tourists’ 

and locals’ perceptions of five core dimensions of gamified experience (spatial 

design, motivational mechanisms, storytelling, urban design, and emotional 

experience). Data were analyzed using descriptive statistics and Kruskal-Wallis 

tests to identify perceptual patterns among local residents, domestic tourists, 

and international tourists. 

2.   Qualitative Interviews: Semi-structured interviews with five experts in 

urban design, tourism, and interactive technologies were thematically analyzed 

to deepen understanding and enrich the framework. 
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3.  Delphi Process: A three-round Delphi method with selected experts was used to validate and refine the proposed 
conceptual model. Iterative feedback led to the inclusion of institutional prerequisites and contextual constraints. 
4. Data Integration & Modeling: A comparative and conceptual synthesis of all data sources produced a multi-layered 
model structured around causal, contextual, mediating, and outcome-oriented factors. 
Study Area: The historic center of Hamedan, with its unique radial morphology, dense cultural layers, and complex 

pedestrian networks, was chosen as the case study. Iconic landmarks such as the Avicenna Mausoleum and traditional 

bazaars provided fertile ground for embedding narrative-based and location-specific gamified experiences. The core 

components of gamification used in the study, along with their psychological underpinnings, are summarized in the 

Table. 
Gamification 
Component 

Application in Tourism Design Psychological Role 

Points and 
Levels 

Track achievements and visitor progress across the 
urban trail 

Sense of competence 

Challenges and 
Missions 

Design space/time-based missions to explore hidden or 
thematic locations 

Increased engagement and 
interaction 

Narrative and 
Storytelling 

Use of historical or mythical narratives linked to the 
destination 

Emotional bonding, sense of 
adventure 

Competition 
and 

Cooperation 
Group scoring and competitive on-site activities 

Enhanced social connectedness 
(relatedness) 

Rewards and 
Feedback 

Instant feedback, digital badges, coupons or discounts 
for completed tasks 

Motivation, repeatability, 
experiential recall 

 

Results: Quantitative Phase: 
• All five dimensions received relatively positive mean scores across all groups (>3.5), indicating a shared favorable 

attitude toward gamified tourism. 
• No statistically significant differences were found among the three groups (p > 0.05), though slight variations suggest 

nuanced perceptual differences. 
• International tourists placed greater emphasis on narrative and spatial clarity, while residents emphasized functional 

concerns and local relevance. 
Qualitative Phase: 
• Thematic analysis yielded seven core components, categorized across causal, mediating, contextual, and outcome 

dimensions: 
o Causal: Local engagement, narrative immersion 

o Mediating: Gamified design, smart management, contextual constraints, institutional readiness 

o Outcome: Experience economy, place attachment, cultural continuity 

Core Category: The integration of "interactive and motivational experience within a framework of soft governance" 
emerged as the central concept of the model, connecting cultural storytelling, participatory design, and digital tools. 

Delphi Validation: 
• Expert feedback led to refinements in the model structure and highlighted institutional capacity, inter-organizational 

collaboration, and technological feasibility as critical enabling factors. 

Discussion: 
The framework aligns with Self-Determination Theory (Ryan & Deci, 2000), Experience Economy (Pine & Gilmore, 

1999), and soft urban governance models, offering a hybrid perspective that addresses both user experience and policy 

implications. Moreover, the model offers actionable insights for urban policy-makers seeking to align tourism 

development with heritage preservation and community empowerment.  

Conclusion:This research offers a localized conceptual framework for gamifying sustainable urban tourism in historical 

contexts. The model bridges theory and practice by integrating motivation, narrative design, smart technologies, and 

participatory governance. Key contributions include: 

• A multi-layered model contextualized in a Global South city 
• A process-oriented methodology combining empirical data and expert consensus 
• Insights into balancing technological innovation with cultural authenticity and institutional feasibility 
Rather than serving merely as a layer of entertainment, gamification is reconceptualized here as a strategic instrument 

for mobilizing visitor engagement, fostering local empowerment, and promoting the long-term sustainability of urban 

heritage systems. 
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 بافت در یگردشگر تجربه یوارسازیباز یبرا  یبوم یمفهوم چارچوب یطراح 
 همدان  شهر  یخیتار

  3  بامنشیشک  ر یام ،    * 2ی  بیحب   ومرثیک،  1یرباط ری محمدبش
 .رانیا سنندج، کردستان، دانشگاه ،ی شهرساز  و ی معمار دانشکده ،ی شهرساز  گروه ،یشهرساز ی دکتر. 1

 .رانیا سنندج، کردستان،  دانشگاه ،یشهرساز و ی معمار  دانشکده ،یشهرساز گروه استاد،. 2

 .رانیا تهران، هنر،  دانشگاه ،یشهرساز و ی معمار دانشکده  ،ی شهر  یطراح گروه ار،یدانش. 3
 نکات برجسته:

  کندیم   یطراح   همدان  یخیتار  بافت  بستر  در  یشهر  یگردشگر  یوارسازیباز  یبرا   ه یچندلا  ی مفهوم  یمدل  ،یب یترک  کرد یرو  از  یری گبهره  با  پژوهش  نیا  ▪
 . سازدیم برقرار نرم یحکمران  و هوشمند یفناور ، ی فرهنگ تیروا  گردشگر،  زشی انگ انیم یوندیپ که

 دار یپا تیریمد و ، یبوم  مشارکت تیتقو گردشگر،  تجربه یارتقا  یبرا  یراهبرد  عنوانبه ، یسرگرم  ابزار کی از فراتر  ، ی وارسازیباز دهدیم نشان نیهمچن ▪
 .دینمایم عمل یشهر راثیم
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 بر   فشار   ، ی فرهنگ  ت یهو   فیتضع   همچون   یی ها چالش   با   ر یاخ   ی ها سال   در   ی شهر   ی خ ی تار   ی ها بافت له:  ئ بیان مس 

 کردی رو   ک ی   عنوان به   ی وارسازی باز   ان، ی م   ن ی ا   در .  اند شده   مواجه   دکنندگان ی بازد   تجربه   ت یف ی ک  کاهش   و   ها رساخت ی ز 

 مشارکت   ی ارتقا   ی برا   یی بالا   ت ی ظرف  ، (چالش  و   پاداش   ت، یروا   ت، ی مأمور   مانند )   ی باز   عناصر   بر   ی مبتن  ی طراح   ن ی نو 

 نامتناسب  و   محور فناورانه   ، یانتزاع   حوزه،   ن ی ا   در  موجود  یها چارچوب   اغلب   حال، ن ی باا .  دارد   داری پا   ی رفتارها   و   گردشگران 

 .هستند  ، ی جهان جنوب   ی کشورها  در  ژه ی و به   ، یخ ی تار   ی ها بافت   یی فضا   و   ی فرهنگ  ی ها ی دگ ی چ ی پ   با 

 ی گردشگر   دار ی پا   ت ی ر ی مد   در   ی وارساز ی باز   ادغام   ی برا   شده ی بوم  ی مفهوم  مدل   ک ی   ی طراح   پژوهش،   ن ی ا   هدف   هدف: 

 .است  همدان   شهر  ی خی تار   بافت   بر   تمرکز   با   ی شهر 

 نمونه   با  ی کم   ش ی ما ی پ (  1:  شد  انجام   مرحله  چهار   در   و   ی اکتشاف  خته یآم   پژوهش   طرح   از   یر ی گ بهره   با   مطالعه   ن ی ا  روش: 

 و  ی گردشگر   ، ی شهر   ی طراح   حوزه   خبره   پنج   با   افته ی ساختار مه ی ن  ی ها مصاحبه (  ۲  ساکنان؛   و   گردشگران   از   نفره   384

 مدل ساخت  و  ها داده  ق ی تلف(  4  و  ؛ ی مفهوم  مدل   ی اعتبارسنج   ی برا  ی دلف   روش   ی ا مرحله   سه  ی اجرا ( 3  ؛ ی تعامل   ی فناور 

 .ی مفهوم- یل یتحل   کرد ی رو  از  استفاده   با   یی نها 

 یور غوطه   و   ی محل  مشارکت   مانند )   ی عل  عوامل :  شد  منجر   مدل  در   ی اصل   هی لا   چهار   ییشناسا   به   ها داده   لی تحل :  هایافته 

 ی طراح  شامل )   گر مداخله   ی ها زم ی مکان   ، (یرساخت ی ز   ی ها ت ی محدود   و   ینهاد   ت یظرف   مانند )   ی ا نه یزم   عوامل   ، (یی روا 

 و   یتعامل   تجربه"  مدل،   ی مرکز  مفهوم(.  تجربه  اقتصاد   و  مکان   با   وند یپ   همچون )   امدهای پ   و  ، (هوشمند   تی ر ی مد   و   وار ی باز 

 . شد  یی شناسا   "نرم   ی حکمران   چارچوب   در  ی زشیانگ 

 و  ی بوم   ی انداز چشم   نرم،   ی حکمران  و   تجربه   اقتصاد   ، یزش یانگ   ی ها ه ی نظر  ق ی تلف   با   ، ی شنهاد ی پ   مدل   : گیرینتیجه 

 تجربه  ت یف ی ک   ی ارتقا   به   تنهانه   مدل   ن ی ا .  دهد ی م   ارائه   ی خ یتار   ی ها بافت   در   ی وارساز ی باز   ی ر یکارگ به   ی برا   ی کاربرد 
 محسوب   ی شهر   راث یم   از  داری پا   حفاظت   و   یمحل   جوامع  ی توانمندساز   ی برا   یابزار   بلکه  کند، ی م  کمک   گردشگران 

 .شود ی م 
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 .../ رباطی و همکاران یوارسازی باز یبرا  یبوم  یمفهوم چارچوب یطراح

 

 بیان مسئله 
  تیفیو افت ک  ستیزطیمح  یآلودگ  ها،رساختیفشار بر ز  ،یتیهو  ییزداچون تراکم  یاندهیفزا  یهاچالش  ریشهرها درگ  ر،یاخ  یهادر دهه
  ی برا  یارشتهان یم  یمثابه ابزارـ به   یخیتار  یهادر بافت   ژهیوـ به   یشهر  یگردشگر  ت، یوضع  نیاند. در پاسخ به اشده   یشهرستیتجربه ز

 یریپذبر ضرورت سنجش   ز ین  ریاخ  یهامطرح شده است. گزارش   یشهر  یمعنا در فضاها  یو بازساز  یاقتصاد  یتوانمندساز  ،ییفضا  ینیبازآفر
گردشگرداده  یو حکمران  در  پا  ل ین  ی برا  یشهر  ی محور  ا  (.UN Tourism, 2024)  دارند  دیتأک  یداریبه  پا  نی با  تحقق  در    یداریحال، 
گردشگر عمل   تیهدا  ای  ریتفس  یسنت  یاست که فراتر از الگوها  رکنندهیو درگ  یمعنادار، چندوجه   یابه تجر  یطراح  ازمندین  یشهر  یگردشگر

 .کند
  ی برا  نینو  یها یفناور  یری کارگدنبال به در سراسر جهان به   یخیشهرها و مناطق تار  دهدی نشان م  ۲0۲4و سفر    یتوسعه گردشگر  شاخص

ی  از نوآور  یریگو توان بهره  دکنندگانیتعامل بازد  ،یفرهنگ  یهات یمقصد هستند، با تمرکز بر جذاب  یداریو پا  یآورتاب   یبهبود تجربه و ارتقا
(World Economic Forum, 2024  .)تجربه گردشگر را    یامکان بازطراح  محور،ی طراح  یعنوان راهبردبه  1یوارسازیراستا، باز  نیدر ا

  یهامند شواهد، بر ضرورت چارچوب ضمن مرور نظام  ،یروز در حوزه گردشگربه  یها. پژوهشکندیفراهم م  یزشیو انگ  یتعامل  یدر قالب
 Pradhan, Malik)  اندکرده  دیمقصد تأک  یهادر بافت   واریباز  یهامؤلفه  یریکارگبه   یبرا  ریاجراپذ  یتازه و سازوکارها  یمفهومی و  نظر

& Vishwakarma, 2023; Malik, Sharma & Pradhan, 2024 .) 
 ییهاخلق تجربه   سازنهیزم  اء،یاش  نترنت یمحور و امکان  یهاشنیکیافزوده، اپل  ت یواقع  ر یهوشمند نظ  یهایبا فناور  وندیدر پ  کرد، یرو  نیا

 ,Buhalis, Amaranggana & Zhang, 2019; Martusciello)شده است   یشهر یدر بسترها ریپذبر داده و انعطاف یمبتن ،یچندحس

Muccini & Bucchiarone, 2025)یوارسازیدر قالب باز  توانندیم  ییو فضا  یفرهنگ  ،ییروا  یهاتیظرف  ،یخیتار  یهادر بافت  ژهیو. به ، 
همانطور که شواهد   (.Sigala, 2015; Xu, Buhalis & Weber, 2017)شوند    یگردشگر منته   یبرا  دار یمعنادار و پا  رنده،یادگی  یابه تجربه 

محیط  در  اخیر  می تجربی  نشان  میراثی  مؤ-افزوده    تیواقعدهد،  های  رهگذر  نوآور  ییهالفه از  فناورادراک  یمانند  به  اعتماد    ، یشده، 
 ,Chen, Wang) دهدیمجدد از مقصد را ارتقا م  دیقصد بازد یو حت AR از یقصد استفاده آت دکننده،ی بازد  تیرضا - و اصالت یشناسییبایز

Le & Wang, 2024  .) ی برا  یستمیاکوس  یمثابه چارچوبهوشمند« را به   ی خدمتِ گردشگر  یها»پلتفرم  دیجد  اتیادب  ز، ین  یادر سطح سامانه  
 (. Chuang, 2023) کندیم یبندصورت یداریها و خدمات با اصول پاداده نفعان،یذمنافع راستا کردن هم
ا  با فناور  ایموجود،    یهاچارچوب  شتریب  ها،تیظرف  نیوجود  داشته   یانتزاع  یهایبر  مفهوم  ایاند  تمرکز  با    یبرا  یفاقد سازوکار  انطباق 

نهاد  یفرهنگ  یهابافت جنوب هستند.    یخیتار  یدر شهرها  یو  روان   سو،کیاز  جهان  انگ  یشناختابعاد  مانند    ، یدرون  زش یتجربه کاربر 
 ( ,Ryan & Deciشوندیلحاظ نم  مندنهیصورت زمو به  یقدر کافبه  واریاز مداخلات باز  یاریهنوز در بس  ی،اجتماع  وندیو پ  یخودمختار

  ییهاچارچوب  ازمندین  ،یداریپا  ریپذو الزامات سنجش  یمشارکت محل  ،یشهر  یابزارها در حکمران  نیادغام اثربخش ا  گر،ید  یاز سو.  2000)
  یهاکه گزارش   یکنند؛ موضوع  هیتک  سهیقابل مقا  یهاو شاخص   یاداده  یهاهم بر شکاف   و باشند    شدهی و بوم  یاست که هم چندسطح 

 Pasca, Renzi, Di Pietro & Guglielmetti) گذارند یبر آن انگشت م  زین  «یدر مقاصد شهر یکردن گردشگر ریپذت یّدرباره »کم ریاخ

Mugion, 2021; Werbach & Hunter, 2012 .) 

در   یوارسازیباز یهامؤلفه قیتلف یبرا «یبوم ی»مدل مفهوم کی یپژوهش حاضر با هدف طراح ،ی اتیو عمل یخلأ نظر نیپاسخ به ا در
  ق یو تلف  یبیترک  کردیاز رو  یریگشهر همدان ـ انجام شده است. پژوهش با بهره  یخیـ با تمرکز بر بافت تار  داریپا  یِشهر  یگردشگر  تیریمد

  ، یدرون  یهازش یو انگ  یتجربه انسان  ان یارائه دهد که بتواند م  ریو اجراپذ  محورنه یزم  ی چارچوب  کوشدیم   ، یو اجماع  یفی، کیکمّ  یهالیتحل
افزوده    ریهوشمند )نظ  یو اصالت، فناور  ی مکان  تیروا  ی وندیپ  ریپذنرم و سنجش   ی حکمران  یخدمت(، و سازوکارها  یها و پلتفرم واقعیت 

 سازنده برقرار کند. 

 مبانی نظری 
های هوشمند شهری قرار دارد.  وارسازی و فناوریپژوهش حاضر در تلاقی سه حوزه مفهومی کلیدی یعنی گردشگری شهری پایدار، بازی

سازی ضروری است. در ادامه، مبانی نظری مرتبط با هر یک  پیادهها برای طراحی چارچوبی یکپارچه و قابل فهم این مفاهیم و تعامل میان آن
 شود. صورت تفصیلی بررسی میها به از این حوزه
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 1404زمستان  ،138- 156،  4شماره  ،9دوره  ،دانش شهرسازی 

 دار یپا یشهر  یگردشگر

گیرد، نقش مهمی در فرآیند بازآفرینی شهری، توسعه  ای از گردشگری که در بستر محیط شهری شکل می عنوان گونه گردشگری شهری به 
اند:  های متعددی مواجهعنوان مقصد گردشگری با چالششهرها به (.  Rogerson & Rogerson, 2019) اقتصادی و ارتقاء کیفیت زندگی دارد  

محیطی، رقابت مکانی و بحران هویت مکانی. از این رو، مفهوم »گردشگری پایدار«  های شهری گرفته تا مسائل زیستاز فشار بر زیرساخت 
 عنوان راهکاری برای مدیریت تعارضات و به حداقل رساندن پیامدهای منفی گردشگری، مطرح شده است. به 

 شود:، پایداری در گردشگری شهری در سه بُعد اصلی بررسی می (UN Tourism, 2024)طبق گزارش سازمان جهانی گردشگری 
 ها، حفظ میراث طبیعی و کاهش مصرف منابع؛محیطی: کاهش آلایندهزیست -
 فرهنگی: تعامل مثبت با جوامع میزبان، تقویت حس تعلق مکانی و هویت فرهنگی؛ -اجتماعی -
 وکارهای محلی. اقتصادی: توزیع عادلانه منافع اقتصادی گردشگری و حمایت از کسب -

تر  ای معنادارتر و غنی کند، بلکه زمینه را برای تجربه تنها به حفاظت از منابع محدود شهری کمک می مدیریت پایدار گردشگری شهری نه 
 (. Boivin & Tanguay, 2018)آورد برای گردشگر فراهم می 

 . ابعاد گردشگری پایدار شهری1جدول 

 ی شهر یگردشگر یبرا امدهایپ ی دی کل اهداف ی دار یپا بعد

 ها، افزایش جذابیت فضاییکاهش فشار بر زیرساخت حفظ منابع طبیعی، کاهش آلودگی، کنترل مصرف انرژی  محیطی زیست

 بخشی به درآمد شهریبهبود اقتصاد محلی، تنوع ی گردشگر منافع عیتوز  ، ی محل یوکارهاکسب از تیحما شغل،  جادیا  اقتصادی 

 های فرهنگی، افزایش رضایت گردشگر کاهش تنش حفاظت از میراث، ارتقاء هویت، تعامل با جامعه میزبان  فرهنگی -اجتماعی

 کاربر  تجربه و یوارسازیباز

  ۲011در سال  نگبازی است. این مفهوم که توسط دتریهای غیرکارگیری عناصر و منطق طراحی بازی در زمینه معنای بهوارسازی به بازی
،  بازاریابیتجارت،  سلامت،    بازی،  های متعددی نظیر آموزش،، امروزه در حوزه(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011)معرفی شد  

داردگردشگری  و    سرگرمی، هوش مصنوعی، محیط زیست بستر گردشگری، بازی(Oliveira & Hamari, 2025)  کاربرد  وارسازی  . در 
 (. Sigala, 2015)تر کند تر و شخصی تر، انگیزشی تواند تجربه سفر را تعاملیمی

 وار اهمیت دارند: شناختی بنیادین در درگیری کاربر با محیط بازی، سه نیاز روان 1بر اساس نظریه خودتعیینی
 گیری آزادانه در فرآیند تجربه؛ خودمختاری: امکان انتخاب و تصمیم -
 شود؛ ها موفق میهایی که کاربر در حل آن شایستگی: ایجاد چالش -
 . (Ryan & Deci, 2000)گیری تعاملات اجتماعی و مشارکت گروهی ارتباط اجتماعی: شکل  -

  ی در بستر گردشگر  یو تعامل یزشیانگ یهاتجربه  یطراح  یبرا  یمفهوم ی چارچوب توانندیم نیادیبن ازیسه ن  نیا ، ینییخودتع ه یاز منظر نظر
  ابد؛ یداوطلبانه گردشگر بازتاب    یها تیانتخاب و فعالقابل  یرهایمس  یدر طراح  تواندیم  یبه خودمختار  از یطور خاص، نفراهم کنند. به  یشهر

  ، یکه تعامل انسان ییبه ارتباط در ساختارها ازیو ن دهند؛ی م تیکه به گردشگر حس موفق یپاداش یهاستمیها و سدر چالش  یستگیبه شا ازین
  ن ی تدو یبرا یاز منابع مفهوم ی کیعنوان پژوهش به  یدر مراحل بعد ،ینظر  انیبن  نی. اسازندی را ممکن م یمحورت یو روا یگروه یهمکار

   کار گرفته شده است.به  یوارسازیزبا یمدل مفهوم
پردازی و رقابت ها، سیستم پاداش، روایت و داستانها و چالشوارسازی شامل سطوح و امتیازدهی، مأموریتهای رایج در طراحی بازیمؤلفه

 . (Werbach & Hunter, 2012; Chen, Li & Zhang, 2025)و همکاری هستند 
  

 
1 Self-Determination Theory 
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 وارسازی در گردشگری . عناصر کلیدی بازی ۲جدول 

 شناختی نقش روان توضیح کاربرد در طراحی گردشگری  وارسازی مؤلفه بازی

 ( Competenceحس شایستگی ) ثبت دستاوردها، پیشرفت در مسیر گردشگری  امتیازدهی و سطوح 

 افزایش درگیری و تعامل  های مکانی/زمانی برای کشف فضاها طراحی مأموریت ها ها و مأموریتچالش

 ایجاد پیوند احساسی، حس ماجراجویی  ای مرتبط با مقصدروایت تاریخی یا افسانه پردازی روایت و داستان

 های رقابتی در فضا امتیاز گروهی، فعالیت رقابت و همکاری 
تقویت ارتباط اجتماعی  

(Relatedness) 

 ارائه تخفیف، بنرهای تشویقی، بازخورد آنی از عملکرد گردشگر  پاداش و بازخورد 
پذیری  ایجاد انگیزه، تکرار و بازگشت

 تجربه 

بخش منجر شوند که هم دانش مکانی را افزایش  ای تعاملی و لذتتوانند به خلق تجربه ها میدر طراحی مسیرهای گردشگری، این مؤلفه
 (. Xu, Weber & Buhalis, 2013)دهد، هم رفتارهای پایدار را تشویق کند 

 افزوده  تیواقع  و یشهر هوشمند یهایفناور

سمت هوشمند شدن  محور، شهرها به مکان  یهاشنیکیداده و اپلکلان   لی، تحل۲، واقعیت افزوده1اینترنت اشیاء  رینظ  ییهایبا گسترش فناور
خدمات و    ییکارا  ش یتجربه گردشگر، افزا  یارتقا  یبرا  یهدفمند از فناور  یریگهوشمند به بهره  یگردشگر  ان، یم  نی. در اکنندیحرکت م

 (. Buhalis et al., 2019; Martusciello et al, 2025اشاره دارد ) یگردشگر داریاز توسعه پا تیحما

 وار شهریهای هوشمند در گردشگری بازی . کاربرد فناوری 3جدول 

 وارسازی گردشگری کاربرد در بازی قابلیت کلیدی  فناوری 

 های تاریخی در فضاروایت تعاملی، نمایش داده افزودن اطلاعات بصری به دنیای واقعی  ( ARواقعیت افزوده )

GPS های مکانی، مسیرهای مبتنی بر مکانچالش شناسایی موقعیت کاربر در شهر  یابیو مکان 

 های آنی ثبت امتیاز، اعلان رویدادها، پاداش دسترسی سریع، تعامل دوطرفه  های موبایلی اپلیکیشن

 سازی محتوا، تحلیل رفتار کاربر شخصی اتصال اشیاء و فضاها به شبکه دیجیتال  ( IoTاینترنت اشیاء )

طور فزاینده ها بههای فراگیر در میراث فرهنگی روندی رو به رشد دارد و پژوهشدهد که استفاده از فناورینشان می  اخیرمند  مطالعات نظام
ویژه، نقش چشمگیری  واقعیت افزوده، به در این میان (.  Jiang, Zhang, Li, & Wang, 2025) کنندبر تجربه تعاملی بازدیدکننده تمرکز می

بر بستر   یتعامل  یرهایو مس  یخیتار  یهات یروا  ، یاطلاعات  یهاهیبا افزودن لا  یفناور  نیدر افزایش جذابیت و تعامل گردشگر با فضا دارد. ا
 . (Yung & Khoo-Lattimore, 2019) کندیرا فراهم م رندهیادگیو  یچندحس یاامکان ارائه تجربه  ،یواقع یفضا

، حسگرهای حرکتی و ابزارهای مشارکت اجتماعی، بستر توسعه  GPS  های موبایل مانندهای فناوریگیری از قابلیتعلاوه بر این، بهره
های مکانی و علایق شخصی کاربران  هایی، دادهشده« را ایجاد کرده است. در چنین اپلیکیشنوارسازی بومیهایی با قابلیت »بازیاپلیکیشن

دهد که شواهد همچنین نشان می.  (Neuhofer et al., 2015)  شودشده فراهم میسازیای شخصی طور همزمان پردازش شده و تجربه به 
برنامه از  متناستفاده  افزوده می های چندسکویی  واقعیت  بر  مبتنی  به  باز  و دسترسی  بخشیده  بهبود  را  بازدیدکنندگان  تجربه  کیفیت  تواند 

 (.  Green et al., 2023) پذیر سازدتری از مخاطبان امکان محتوای فرهنگی را برای طیف گسترده

 حوزه  سه یمفهوم  قیتلف

محور«، »یادگیرنده« و »پایدار« در  ای »تعاملتواند به خلق تجربه های هوشمند می وارسازی و فناوریپیوند میان گردشگری پایدار، بازی 
 بستر شهری منجر شود. در این الگو: 

 کند؛ شده فراهم می سازیفناوری بستری برای ارائه خدمات شخصی -
 دهد؛ وارسازی انگیزش و مشارکت فعال گردشگر را افزایش می بازی -
 کنند. اصول پایداری، چارچوب ارزشی و عملکردی تجربه را تعیین می  -

 
1 Internet of Things (IoT) 
2 Sugmented Reality (AR) 
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برند و لازم است در بستر فرهنگی و مکانی خاص،  در این حوزه معمولاً از رویکردهای نظری مختلف بهره می  های مفهومی ترکیبیمدل
 یشهر  یو گردشگر یوارسازیباز ر،یفراگ یهای نوآورانه، ادغام فناور یهابا وجود فرصتهرچند  (.Pasca et al., 2021)سازی شوند بومی 

 (. Wang, Chen, & Li, 2024) آموزش و حفظ اصالت مواجه است رساخت،یچون ز ییهابا چالش داریپا

 وارسازی، فناوری و پایداری . چارچوب مفهومی پیوند بازی 4جدول 

 ارزش افزوده برای پایداری  فناوری هوشمند  وارسازی بازی مؤلفه مفهومی 

 افزایش رضایت گردشگر، ارتقاء آگاهی  ، اپلیکیشن، بازخورد آنی AR چالش، رقابت، روایت  تجربه تعاملی

 کاهش آسیب محیطی، حفظ میراث  اعلان هشدار، سیستم ارزیابی  زیستی های محیطمأموریت رفتار مسئولانه 

 حمایت از اقتصاد محلی، تعامل فرهنگی  وکارها به پلتفرماتصال کسب های محلی پردازی بومی، پاداشداستان مشارکت محلی 

 پیشینه پژوهش 
  ی به بررس  یشده و مطالعات متعدد  لیتجربه تبد  یطراح  نینو  یکردهایاز رو  یکی به    جیتدربه   یشهر  یدر بستر گردشگر  یوارسازیباز

  ی نوآورانه در گردشگر   یکردهایرو  یریکارگبه  نهیدر زم  یگوناگون  یهادهه گذشته، پژوهش   کیاند. در  آن پرداخته  یو ابزارها  امدهایابعاد، پ
تجربه کاربر،    انیاند تا رابطه ممطالعات تلاش داشته   نیاند. اهوشمند انجام شده  یهایو فناور  داریتوسعه پا  ،یوارسازیباز  ژهیوبه   ،یشهر
پا  یطراح الزامات  و  بسترها  یداریفضا  در  پژوهش  ل یتحل  یشهر  یرا  م  ریاخ  یهاکنند.  باز  دهندینشان  عناصر  از  استفاده  مانند   یکه 
 & Stylos)  را فراهم آورد  یمعنادار  یهادهد و تجربه   شیرا افزا  طیتعامل گردشگران با مح  تواندیم  یو بازخورد فور   یازدهیامت  ها،تیمأمور

Vassiliadis, 2023 .)مورد   یتعامل  یهاشنیکیمحور و اپلمکان   یهایهوشمند با استفاده از فناور  ی در مقاصد گردشگر  ژهیوبه  کردیرو  نیا
 (. Xu et al., 2017) توجه قرار گرفته است 

به    یوارسازیباز  یکه اثربخش  افتندیموجود، در  یهامند پژوهشبا مرور نظام  یو هامار  ستویویکو  ،ینظر  یها ها و چارچوبمدل  نهیزم  در
  ی سازوکارها  یسازی که بر ضرورت بوم  یاافته یکاربران وابسته است؛    ی فرهنگ  نهیبا زم  قیو تطب  یدرون  زش یانگ  تیتجربه معنادار، تقو  یطراح

در   واریباز  یهاتجربه   یطراح  یبرا  یمختلف  یهامدل  (.Koivisto & Hamari, 2019)  کندیم  دیتأک  یشهر  یدر بسترها  یوارسازیباز

به ارائه شده  یشهر  یگردشگر مثال، مدلاند؛  ن "Octalysis" عنوان  م  دیتأک  ی زشیانگ  یاصل  یرویبر هشت    ی در طراح  تواندی دارد که 

باشد  یتعامل  یهاتجربه  داشته   یهایفناور  یکپارچگ یبر    " هوشمند  یگردشگر"  مانند  ییهاچارچوب  ن،یهمچن (.  Chou, 2023)  کاربرد 
 (. Buhalis et al., 2019) اندافتهی یاهوشمند کاربرد گسترده یمقصد تمرکز دارند و در شهرها تیریبا مد تالیجید

داده   قاتیتحق بازنشان  تقو  ی درون  زش یانگ  تواند یم  یوارسازیاند که  را  رفتارها  تیگردشگران  و  آن   داریپا  یکرده  ترورا در  دهد.    جیها 
از    دیبه بازد  لیتما  شیمنجر به افزا  تواندیم  یگردشگر  یهاشنیکیدر اپل  یوارسازی نشان داد که استفاده از باز  یاعنوان نمونه، مطالعهبه 

  ی برا  یچارچوب  زین  گالایس(.  Stylos & Vassiliadis, 2023)  شود  ستیز  طیمسئولانه در برابر مح  یرفتارها   یو ارتقا  یگردشگر  صدمقا
بود و نشان    یتجرب  یطراح  قیاز طر  یر یپذتیو مسئول  یآگاه  یگردشگر ارائه کرد که تمرکز آن بر ارتقا   یریادگیو    یوارسازیباز  انیم  وندیپ

 (. Sigala, 2015) کند ل یرا تسه  داریپا یرفتارها یریگآموزش و شکل  ،یسازت یروا ندیفرا تواندیم یتعامل یهایفناور زا یریگداد بهره
و    یفضامند  ،یشناختاند و کمتر به ابعاد روان شده  یطراح  یمفهوم  ایها از منظر فناورانه  موجود، اغلب آن  یهاچارچوب  ینسب  یوجود غنا  با
بر خلق تجربه معنادار از    لموریو گ  نیپا  ییگرااند. چارچوب تجربه جهان جنوب توجه داشته   یشهرها  یخیتار  یهادر بافت  یبوم  یهانهیزم
پ  دی تأک  یو عاطف  یذهن  یریدرگ  قیطر اما  با طراح  وندیدارد،  اجرا  یشهر  طی مح  یآن  تب  ییو ملاحظات  است    نییکمتر   & Pine)شده 

Gilmore, 1999  .)اما از منظر    پردازد،یکاربر م  ییادراک فضا   تیدر فضا، به اهم  یو حس   یمندپالاسما با تمرکز بر تجربه بدن   ن،یهمچن
 یوارسازیباز  ی سازادهیدر پ  تیموفق  یاند که برانشان داده  زین  ری اخ  یهاپژوهش (.Pallasmaa, 2005)  نگردیبه آن نم  یو مشارکت  یتعامل

ا است  زم  کردیرو  نیلازم  اجتماع  یفرهنگ  ی هانه یبا  رو  یو  از  و  شده  هماهنگ  داده  یارشتهانیم  یکردهای مقصد  گو  بهره    رد یمحور 
(Martusciello et al., 2025.)  اتخاذ چن با  در   یتعامل  یو طراح  زشیانگ  ،یفناور  انیم  یوندیپ  کوشدیم  ،یکرد یرو  نیپژوهش حاضر 

  سان نیاند؛ و بدشده   دهیناقص د  ای  یصورت ضمنبه  نیش یپ  یهارا برجسته کند که در مدل  ییهابرقرار سازد و مؤلفه   ی و بوم  یخیتار  یبسترها
 در شهر همدان، پر کند.  ژهیوبه   ،یشهر یگردشگر  داریتوسعه پا یرا در راستا ییاجرا حظاتو ملا ینظر میمفاه انیشکاف م
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 روش پژوهش 

 ابزارها و هاروش

بهره برده    یاو چندمرحله  ی بیترک  کردیرو  ک یاز تجربه گردشگر، از    هیو با هدف درک چندلا  سمیپراگمات  میپژوهش حاضر با استناد به پارادا
ا در  بنبه   ی کم  یهاداده  کرد،یرو  نیاست.  مؤلفه  یالگوها  ییشناسا  یبرا  یانیعنوان  و  نگرش کاربران  تجربه    رگذاریتأث  یهاموجود در  بر 

عنوان  به   یروش دلف  ن،یبر ااند. علاوهالگوها را بر عهده داشته  نیو گسترش ا  نیینقش تب  یفیک   یهاافتهی   کهیاند، در حالعمل کرده  یگردشگر
 Creswell & Plano)  پژوهش کمک کرده است  یچارچوب مفهوم  ییخبرگان، به انسجام نها  یو اجماع نظر  یاعتبارسنج  یبرا  یابزار

Clark, 2018 .) 
 قرار دارد.   ییها و ساخت مدل نهابه پرسش   ییگوطور مکمل در خدمت پاسخ به   کیشده است که هر    ی در چهار مرحله طراح  ق یتحق  ندیفرا

های مرتبط با تجربه گردشگری دنبال شد. ابزار گردآوری ها و تحلیل وضعیت مؤلفهدر مرحله نخست، رویکرد کمی با هدف شناسایی نگرش 
ها در این بخش، پرسشنامه ساختارمندی بود که میان سه گروه هدف شامل ساکنان محلی، گردشگران داخلی و گردشگران خارجی توزیع  داده

والیس مورد تحلیل قرار گرفت تا تفاوت  -های آماری توصیفی و آزمون ناپارامتریک کروسکالآمده با استفاده از روشدستهای به شد. داده
منزله بنیانی برای شناخت وضعیت موجود و تعیین  ها نسبت به پنج مؤلفه اصلی تجربه گردشگری مشخص شود. این مرحله به نگرش گروه 

های تمرکز در مرحله کیفی استفاده ای، برای شناسایی زمینه های کمی، علاوه بر تحلیل مقایسه، دادههای مسأله عمل کرد. همچنینزمینه
 بخش طراحی سؤالات مصاحبه و هدایت تحلیل مضمون شدند. ها، الهامترین نمرات میان گروه هایی با بالاترین یا متفاوتشدند. مؤلفه 

ساختاریافته با خبرگان  های نیمهگیری از مصاحبهدر مرحله دوم، پژوهش وارد فاز کیفی با رویکردی اکتشافی شد. در این مرحله، با بهره
های کمی ارائه شود و چارچوب اولیه مفاهیم  تر از یافتههای تعاملی، تلاش شد تبیینی عمیقهای طراحی شهری، گردشگری، و فناوریحوزه

بندی و تحلیل  های میانی و مضامین نهایی دسته های این مرحله از طریق تحلیل مضمون در سه سطح کد اولیه، مقوله گسترش یابد. داده 
 شد. 

های قبلی با اجماع نظری خبرگان اعتبارسنجی و تقویت شود. این مرحله شامل  مرحله سوم به اجرای روش دلفی اختصاص داشت تا یافته 
ها طراحی شدند. دور نخست بر شناسایی میزان توافق یا عدم  سه دور متوالی دلفی بود که به ترتیب برای شناسایی، اصلاح و اجماع بر مولفه

ها اختصاص یافت؛ و در دور سوم، تلاش  های پیشنهادی و تکمیل آن شده تمرکز داشت؛ دور دوم به بازبینی مؤلفه های استخراج توافق با مؤلفه 
ها تعدیل، برخی تقویت، و مؤلفه جدیدی با عنوان  شد ساختار نهایی مدل مورد تأیید و اجماع قرار گیرد. در نتیجه این فرایند، برخی مؤلفه 

 « به مدل افزوده شد. »الزامات نهادی
صورت تلفیقی  های حاصل از سه مرحله قبلی )کمی، کیفی، و نتایج دلفی( به مفهومی، داده-در مرحله چهارم، با اتکا بر منطق تحلیل تطبیقی

های میدانی و ساخت نظری مدل مفهومی بود و امکان شناسایی  دست آید. این مرحله، حلقه اتصال میان یافته تحلیل شدند تا مدل نهایی به 
ها را فراهم کرد. خروجی این مرحله، چارچوبی چندلایه و منسجم بود که در آن ای میان مؤلفهگر، پیامدی و زمینهپیوندهای علی، مداخله

 اند. ای( سازمان یافتهگر، پیامدی و الزامات زمینهها بر اساس سطوح چهارگانه )عوامل علی، مداخله مؤلفه
شده در طراحی تجربه گردشگری  سازیتنها به غنای نظری مدل کمک کرد، بلکه بنیانی برای ارائه راهکارهای بومی این ساختار تلفیقی، نه 

 گذاری و طراحی شهری فراهم نمود.در بافت تاریخی فراهم ساخت و زمینه را برای کاربردپذیری مدل در سیاست
است.    یشهر  یگردشگر  یدر فضاها   یاز عناصر تعامل  یگردشگر و ساکن محل  یشامل ادراک و تجربه فرد  لیپژوهش، واحد تحل  نیدر ا
اند.  شده  یگردآور  یوارسازیباز  یو سازوکارها  طی افراد درباره تجربه سفر، تعامل با مح  نینگرش و بازخورد ا  ،یها بر اساس برداشت ذهنداده

نه در    ییمعنا که مدل نها  ن یاست؛ به ا  یخیتار  یتجربه در بسترها  ی طراح  اسیمقان یپژوهش، م  نی در ا  یمفهوم  لیسطح تحل  ن،یهمچن
  ی فضاها  ،یتعامل  یهابا مؤلفه  وندیدو و در پ  نیا  انیم  یاه یبلکه در لا  ،یو نه صرفاً در سطح خرد رفتار فرد  ،یشهر  یگذاراست یسطح کلان س

 شده است.  یراح ط یزشیانگ یو ساختارها ،یشهر
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 . جزییات اجرای روش تحقیق5جدول 
 روش تحلیل هدف جامعه/نمونه  ابزار گردآوری رویکرد  مرحله 

 (مرحله اول )کمی
-یف یتوص
 ی لیتحل

 ساختارمند پرسشنامه
  و یداخل  گردشگران  ساکنان،

 یخارج

ها و  شناسایی نگرش
 ها مقایسه مؤلفه

  آزمون  ،یف یتوص آمار
Kruskal-Wallis 

 یاکتشاف ( مرحله دوم )کیفی
  مصاحبه

 افته ی ساختارمهین

  خبرگان  و یعلم ئتی ه ی اعضا
 یشهرساز  و ی گردشگر 

های کمی و تفسیر یافته
 غنابخشی چارچوب

 Thematic) مضمون  لیتحل

Analysis ) 

مرحله سوم  

 ( )اعتبارسنجی دلفی

- یاجماع
 ی لیتحل

  ینظرخواه  ی هافرم
 یدلف 

  ی ها حوزه خبرگان  از  نفر  5
 مرتبط

اعتبارسنجی و اصلاح  
 مدل مفهومی 

  ،(توافق درصد) یکم  لیتحل
 ( ییمحتوا لیتحل) یف یک لیتحل

 ( مرحله چهارم )تلفیق
 یبیترک
 ی ق یتطب

 ،یکم جی نتا ادغام
 ی دلف  و یف یک

 سوم  تا اول مرحله ی هاداده
 یمفهوم چارچوب نیتدو

 یبوم
 مفهومی-تحلیل تطبیقی

 همدان  شهر  یخیتار  بافت: مطالعه مورد شرح
 یو مرکزگرا یاست که ساختار شعاع رانیا یشهر یبسترها نیتراز کهن یکیاز سه هزار سال،  شی ب یشهر همدان با قدمت یخیتار بافت
تنها از منظر بافت نه   نیاست. ا  دهیمحدوده بخش  نیفرد به امنحصربه  یتیهو  ،یمرکز  دانیبه م  یمنته   ییو محورها   یمتوال  یهانگ یآن با ر
مناسب   یاست که آن را به بستر  یمتعدد  ییو معنا  یخیتار  ،یفرهنگ  یهاهیاست، بلکه واجد لا  ییارزش بالا  یدارا  ی و شهرساز  یمعمار

 .کندیم لیمحور تبدتجربه  یتوسعه گردشگر یبرا
 رد یگی را دربر م  یآرامگاه بوعل  دان یم  رینظ  یشهر  یهاتقاطع اکباتان، و گره   ، یبوعل  راهادهیامام، پ  دانیچون م  ییهاپژوهش مکان   محدوده

و حمام قلعه واقع   یاستر و مردخا  ان، یآرامگاه باباطاهر، گنبد علو  نا،یس  یاز جمله آرامگاه بوعل  یمتعدد  یهاآن، جاذبه   یو در شعاع عملکرد
 محور ت یروا  یبه عنوان محتوا  توانندیهستند که م  یارتیو ز  یااسطوره  ،یخیتار  یهاتیحامل روا  ،یداریها علاوه بر ارزش دمکان   نی. ااندشده

 .به کار روند واریباز یرهایمس یدر طراح
تعاملات    یطراح  یبرا  ییهافرصت  ،یو اقتصاد  یفرهنگ  یهاتی و تنوع فعال  یشهر  یها راهادهیپ  ده،ی چیوجود شبکه معابر پ  ،یینظر فضا  از

خاص مواجه است که   امیازدحام و فشار گردشگر در ا ،یکالبد یچون فرسودگ ییهاحال، بافت با چالش نیفراهم کرده است. با ا یگردشگر

 .کندی را دوچندان م یوارسازی نوآورانه همچون باز یاز راهکارها یریگضرورت بهره
م  نیا  یانهیزم  لیتحل نشان  رو  دهدیمحدوده  طراح  ییکردهایکه  واقع  ،یتعامل  یرهایمس  یچون  از  بهره  تیاستفاده  و  از    یریگافزوده 

رو، انتخاب    نیهوشمند گردشگر مؤثر باشند. از ا  تیریو مد  یآموزش فرهنگ  یمعنادار، ارتقا  یاتجربه   جادیدر ا  توانندی م  یبوم  یهاتیروا
  ی نظر   ه یتوج  یدارا  ،یوارسازیباز  یریکاربردپذ  تیو قابل  یانهیزم  یهاپژوهش، از نظر ارزش   یعنوان مطالعه موردبه   مدان ه  یخیبافت تار

 است.  یو عمل

 ها یافته

 پژوهش  یکم یهاافته ی

از داده نتایج حاصل  به تحلیل  این بخش،  از پرسشنامه ساختارمند در میان سه گروه پاسخهای کمی گردآوریدر  دهنده )ساکنان، شده 
گویه در قالب پنج مؤلفه اصلی پژوهش بود که بر اساس طیف    50پردازیم. پرسشنامه شامل  گردشگران داخلی و گردشگران خارجی( می

بررسی میزان تفاوت نگرش گروه درجهلیکرت پنج این تحلیل،  های های اصلی، شناسایی گرایش ها در مؤلفهای طراحی شده است. هدف 
 وارسازی در مدیریت گردشگری پایدار شهری است.معنادار و فراهم کردن مبنایی برای طراحی مدل مفهومی بازی

 پژوهش یهامؤلفه  یفیتوص لیتحل

دهنده  دهنده در جدول زیر آمده است. این مقادیر نشانهای پاسخمیانگین و انحراف معیار پنج مؤلفه اصلی پژوهش برای هر یک از گروه
 ها در هر مؤلفه است: وارسازی و میزان پراکندگی پاسخها با مفاهیم بازیسطح توافق یا مخالفت گروه
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 دهنده های پژوهش بر اساس گروه پاسخ میانگین و انحراف معیار مؤلفه . 6جدول 

 دهنده گروه پاسخ

 گردشگران خارجی  گردشگران داخلی  ساکنان 

 انحراف معیار  میانگین انحراف معیار  میانگین انحراف معیار  میانگین مؤلفه

 30/0 70/3 34/0 68/3 36/0 65/3 1مؤلفه 

 47/0 63/3 30/0 64/3 33/0 64/3 2مؤلفه 

 35/0 73/3 33/0 60/3 35/0 65/3 3مؤلفه 

 37/0 58/3 35/0 63/3 37/0 60/3 4مؤلفه 

 46/0 56/3 36/0 56/3 36/0 56/3 5مؤلفه 

دهنده نگرش مثبت نسبی  قرار دارند، که نشان  3.7تا    3.5بوده و در بازه  (  3ها بالاتر از مقدار میانه طیف )یعنی  مقادیر میانگین در همه گروه
ها در میان افراد دهد که پراکندگی پاسخ( نشان می 0.47تا    0.3شده است. همچنین مقادیر انحراف معیار پایین )حدود  های بررسی به مؤلفه 

 هر گروه نسبتاً کم و همگن است. 
های  اند و بیانگر نتایج تحلیل واریانس یا آزمون ها ارائه شده لازم به ذکر است که جداول این بخش صرفاً در راستای تحلیل توصیفی داده

ها بوده است. در ادامه، برای سنجش معناداری ها و بررسی الگوی کلی پاسخمعناداری نیستند. هدف از ارائه این جداول، مقایسه اولیه میانگین 
 والیس استفاده شده است. -ها، از آزمون ناپارامتریک کروسکالها میان گروهتفاوت

 ( یآمار آزمون) هانیانگیم  تفاوت لیتحل

-Kruskalدهنده )ساکنان، گردشگران داخلی و خارجی(، از آزمون  گانه میان سه گروه پاسخهای پنجبرای سنجش تفاوت میانگین مؤلفه

Wallis  یک از مؤلفه استفاده شد. نتایج نشان داد که در هیچ( ها تفاوت معناداری وجود نداردp > 0.05  که بیانگر همگرایی نسبی ادراک ،)
 وار در گردشگری شهری است. نتایج به شرح زیر است: های تجربه بازیدهندگان نسبت به مؤلفه پاسخ

 ها ها میان گروهبرای مقایسه مؤلفه  Kruskal-Wallis . نتایج آزمون7جدول 

 نتیجه  (p-valueسطح معناداری ) ( Hآماره آزمون ) مؤلفه

 معنادار نیست  396/0 85/1 1مؤلفه 

 معنادار نیست  693/0 73/0 2مؤلفه 

 معنادار نیست  ۲99/0 41/۲ 3مؤلفه 

 معنادار نیست  631/0 9۲/0 4مؤلفه 

 معنادار نیست  943/0 1۲/0 5مؤلفه 

 شود.  دهنده )ساکنان، گردشگران داخلی، گردشگران خارجی( ارائه می های پاسخها برای گروه در ادامه، تحلیل تفصیلی هر یک از مولفه
 طراحی مسیر و ساختار فضایی: الف. 

کشف و مبتنی بر فناوری داشتند. تفاوت  هر سه گروه )ساکنان، گردشگران داخلی و خارجی( نگرشی مثبت به طراحی مسیرهای تعاملی، قابل
سازد: ساکنان بر کارکردگرایی، گردشگران خارجی بر وضوح مسیر و ناوبری  سازی تجربه را آشکار میجزئی در ترجیحات، نیاز به شخصی 

 پذیری دارد.دیجیتال تأکید دارند. این مؤلفه، بستر مناسبی برای طراحی تجربه مشترک با قابلیت تطبیق
 های مولفه اولدهندگان به پرسش های پاسخ . میانگین پاسخ 8جدول 

 انحراف معیار  میانگین  دهنده گروه پاسخ

 36/0 65/3 ساکنان

 34/0 68/3 گردشگران داخلی 

 30/0 70/3 گردشگران خارجی 

 های انگیزشی و پاداش: مکانیزم ب. 
وار انگیزشی است. تفاوت در انحراف معیار گردشگران خارجی، تنوع  های نزدیک سه گروه نشانگر حمایت عمومی از عناصر بازیمیانگین

را نشان میفرهنگی در ترجیح پاداش  باید چندسطحی، قابلدهد. طراحی نظام ها  با نیازهای روان های پاداش  شناختی و تنظیم و متناسب 
 های مختلف باشد.فرهنگی گروه 
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 های مولفه دوم دهندگان به پرسش های پاسخ . میانگین پاسخ 9جدول 

 انحراف معیار  میانگین  دهنده گروه پاسخ

 33/0 64/3 ساکنان

 30/0 64/3 گردشگران داخلی 

 47/0 63/3 گردشگران خارجی 

 روایت تعاملی و تجربه معنادار:پ. 
کند. گردشگران خارجی بیشترین ارزش را برای دهندگان، اهمیت مؤلفه روایت در تجربه گردشگری را تأیید میهمگرایی نگرشی میان پاسخ

که ساکنان بر بازآفرینی خاطرات و گردشگران داخلی بر حس کشف تأکید دارند. این مؤلفه، ستون فقرات  اند، در حالیپردازی قائلداستان
 شود. محور محسوب میطراحی تجربه 

 های مولفه سوم دهندگان به پرسش های پاسخ . میانگین پاسخ 10جدول 

 انحراف معیار  میانگین  دهنده گروه پاسخ

 35/0 65/3 ساکنان

 33/0 60/3 گردشگران داخلی 

 35/0 73/3 گردشگران خارجی 

 طراحی شهری و انسجام فضایی:ت. 
دهد. گردشگران خارجی نیازمند  ها، درک مشترک از اهمیت انسجام طراحی و هماهنگی عملکردی را نشان می نمرات نزدیک میان گروه 
وارسازی با زندگی روزمره هستند. این مؤلفه بستر مناسبی برای  که ساکنان نگران تداخلی بودن بازیاند، در حالیراهنمایی و گرافیک تعاملی

 هدایت جریان گردشگر و مدیریت فضا دارد.
 های مولفه چهارم دهندگان به پرسش های پاسخ . میانگین پاسخ 11جدول 

 انحراف معیار  میانگین  دهنده گروه پاسخ

 37/0 60/3 ساکنان

 35/0 63/3 گردشگران داخلی 

 37/0 58/3 گردشگران خارجی 

 شناختی و عاطفی فضا:تجربه روان ث. 
در هر سه گروه، بر نقش مرکزی این مؤلفه در طراحی انسانی تجربه تأکید دارد. ساکنان به حافظه مکان،    3.56میانگین کاملاً یکسان  

گردشگران داخلی به کنجکاوی و گردشگران خارجی به تفاوت فرهنگی واکنش مثبت نشان دادند. این مؤلفه پیوندی میان روایت، تعامل و  
 کند.هویت مکانی برقرار می 

 های مولفه پنجم دهندگان به پرسش های پاسخ . میانگین پاسخ 1۲جدول 

 انحراف معیار  میانگین  دهنده گروه پاسخ

 36/0 56/3 ساکنان

 36/0 56/3 گردشگران داخلی 

 46/0 56/3 گردشگران خارجی 

دهنده )ساکنان، گردشگران  های ظریف در ترجیحات سه گروه پاسخرغم نبود تفاوت آماری معنادار، تفاوتدهند که علیها نشان مییافته
های »طراحی مسیر و ساختار  وارسازی وجود دارد. برای نمونه، گردشگران خارجی در مؤلفه های اصلی بازیداخلی و خارجی( نسبت به مؤلفه 

اند، که بیانگر اهمیت بالای این ابعاد در تجربه آنان است.  شناختی و تجربه عاطفی« نمرات میانگین بالاتری کسب کردهفضایی« و »بعد روان 
ها مشاهده نشد و نوعی  های انگیزشی« و »مدیریت گردشگری پایدار«، تفاوت معناداری میان گروههایی نظیر »مکانیزمدر مقابل، در مؤلفه 

ها، امکان دهد که در عین وجود تمایزهای ادراکی، همگرایی کلی میان گروهها دیده شد. این تحلیل نشان میر نگرشگرایی نسبی دهم
های مفهومی و طراحی  های کمی با مؤلفه ها، مبنای تلفیق دادهسازد. این یافته مند را فراهم می طراحی چارچوبی مشترک، منعطف و زمینه

 اند. هدفمند مدل نهایی در ادامه پژوهش قرار گرفته
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 پژوهش  یفیک یهاافته ی

وارسازی در مدیریت گردشگری شهری پایدار، بخش کیفی تر از ابعاد مفهومی بازیمنظور درک عمیقدر تکمیل تحلیل کمی پژوهش و به
های گردشگری، طراحی شهری،  ساختاریافته با پنج نفر از متخصصان حوزههای نیمه پژوهش با رویکرد تحلیل مضمون و بر اساس مصاحبه

ها های کلیدی برای طراحی یک مدل مفهومی بومی، مبتنی بر تجربه های فرهنگی انجام گرفت. هدف از این تحلیل، شناسایی مؤلفه و فناوری
 وارسازی در بافت تاریخی شهر همدان بوده است. سازی بازیهای تخصصی درباره چگونگی پیادهو دیدگاه

 ی فیک یهاداده لیتحل روش

بندی مفاهیم، و استخراج مضامین ای شامل کدگذاری اولیه، طبقه مرحلهمحور و با استفاده از الگویی سه صورت مضمونفرایند تحلیل کیفی به 
عنوان واحدهای معنایی اولیه استخراج گردید.  ها مرور شد و عبارات کلیدی به نهایی صورت پذیرفت. در مرحله نخست، متن کامل مصاحبه

ها با یکدیگر  بندی شده و در نهایت، مضامین نهایی بر اساس ارتباط مفهومی آنهای میانی گروهاین کدهای اولیه سپس در قالب مقوله

انجام شده است. معیارهای انتخاب مضامین شامل   Excel افزاربندی در نرمصورت دستی و با کمک جدولدهی شدند. کل فرایند به سامان
 یت نظری، و ارتباط با پرسش اصلی پژوهش بود. ها، اهمتکرار در مصاحبه 

 ی فیک لیتحل از  شدهاستخراج  یمفهوم  ساختار

دهند. ای شد که چارچوب مفهومی مدل نهایی را شکل میهای کیفی منجر به شناسایی هفت مؤلفه اصلی و یک مقوله هستهتحلیل داده
 اند: دهی شدهسازی پارادایمی، سازمانها در سه سطح تحلیلی، مطابق با منطق مدلاین مؤلفه

 الف. عوامل علّی 
محوری، حضور فعال گردشگر، و نقش بومیان در خلق تجربه تأکید کنندگان بر اهمیت روایتپذیری و تعامل انسانی: مشارکتمشارکت

 کردند. طراحی گردشگری نباید منفعلانه باشد بلکه باید مشارکتی، زیسته و عاطفی باشد. 
تجربه فردی.  و  روایت، کنش  تلفیق  و  تعاملی در فضاسازی شهری  الگوهای  از  استفاده  بر  تأکید  تعاملی در گردشگری شهری:  طراحی 

 کنند. پردازی فضایی نقش کلیدی در این طراحی ایفا میابزارهای دیجیتال و داستان
 گرب. عوامل مداخله 

گذاری انگیزشی و استفاده از عناصر  محوری، هدف ای، چالشهایی مانند روایت مرحلهکنندگان ویژگیمحور: مشارکتطراحی نوآورانه بازی
 محور را از ضروریات طراحی تجربه گردشگری دانستند. بازی

گیری از ابزارهای هوشمند، و نظارت پویا بر جریان تجربه، از  محور، بهرهمدیریت هوشمند و راهبری تعاملی: ایجاد اکوسیستم مدیریت داده
 شده بود.های مدیریتی مطرحمؤلفه

های ارتباطی، مقاومت فرهنگی، و کمبود منابع از جمله موانع کلیدی  های فنی، ضعف زیرساختها: چالشای و محدودیتملاحظات زمینه
 های تاریخی معرفی شدند. وارسازی در بافتبرای اجرای بازی

شده بخشی از موارد مکرراً اشاره ریزی بینبخشی به مدیران و برنامه های فرهنگی، آگاهی الزامات نهادی و سیاستی: نیاز به هماهنگی سیاست 
 ها بودند.در مصاحبه

 ج. پیامدها 
وارسازی در خلق تجربه معنادار، افزایش حس تعلق، ارتقاء برند مقصد، و  کنندگان به نقش بازیاقتصاد تجربه و تعاملات اجتماعی: مشارکت

 افزایش مشارکت بومیان اشاره داشتند.

 دار یپا  یگردشگر در نرم یحکمران و یتعامل یطراح: یاهسته  مقوله
ای واحد تجمیع شدند: »طراحی تعاملی و حکمرانی نرم در  های فوق در قالب یک مفهوم فراگیر و مقوله هستهدر سطح نهایی تحلیل، مؤلفه 

گر و پیامدی، بنیان نظری مدل مفهومی پژوهش را  عنوان پیونددهنده عناصر علّی، مداخله گردشگری پایدار در بافت تاریخی«. این مقوله به 
تعامل چندوجهی، و حکمرانی هوشمند فرهنگی است که هم پاسخگوی شکل داده است. ویژگی  این مقوله شامل محوریت روایت،  های 

 دهد.نیازهای فردی گردشگران است و هم راهبردی برای حفاظت و پایداری مکان تاریخی ارائه می 
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 یانیم  یهامقوله و هیاول یکدها از یانمونه 
 دهد:هایی از فرایند کدگذاری و تجمیع معنایی را نشان می جدول زیر نمونه 

 های میانیای از کدهای اولیه و مقوله. نمونه 13جدول 

 مقوله میانی قول نمونه نقل کد اولیه 

 محوری تعامل انسانی و روایت 3کننده  مشارکت »گردشگر باید خودش در روایت مکان شریک باشه«

 پذیری محلی مشارکت 1کننده  مشارکت ریزی مشارکتی با بومیان خیلی مهمه« »برنامه

 طراحی تعاملی مبتنی بر بازی  ۲کننده  مشارکت »اپلیکیشنی باشه که مأموریت بده و کاربر رو ببره جلو« 

 الزامات نهادی و سیاستی 4کننده  مشارکت ست« وارسازی فقط سرگرمی نیست، یه ابزار توسعه»بازی

 ملاحظات اقتصادی و نهادی 5کننده  مشارکت گذاری کنه« کس حاضر نیست در این منطقه سرمایه»هیچ

داده  بازیتحلیل  داد که  نشان  یا سرگرم های کیفی  فناورانه  ابزار  تاریخی شهر همدان، صرفاً یک  بافت  بلکه  وارسازی در  نیست،  کننده 
های  کند. یافتهای برای تقویت تجربه معنادار، مشارکت فعال بومیان، و حکمرانی نرم فرهنگی ایفای نقش می رشتهعنوان سازوکاری میانبه 

 اند.راستا بوده و مبنایی مفهومی برای طراحی مدل نهایی پژوهش فراهم کردههای کمی پژوهش هماین بخش با مؤلفه 

 یدلف  روش با مدل یاعتبارسنج
های کیفی و تقویت استحکام نظری چارچوب پیشنهادی، از روش دلفی تخصصی استفاده شد. این روش با مشارکت برای اعتبارسنجی یافته 

ای متشکل  های طراحی شهری، گردشگری، و فناوری، در سه مرحله اجرا گردید. در مرحله اول، چارچوب اولیهای از خبرگان حوزه مجموعه
ها کنندگان پیشنهادهایی برای تقویت، حذف، یا اصلاح مؤلفه شده از تحلیل مضمون ارائه شد. در مرحله دوم، مشارکتاز هفت مؤلفه استخراج

 .ای از مدل مفهومی شدشدهگیری نسخه بازبینی ارائه دادند که منجر به شکل 
شدن  گذاری گذاشته شد. نتیجه این فرایند، افزودهها به رأیها و زیرمؤلفهشده در مؤلفه در مرحله سوم، با هدف تثبیت اجماع، تغییرات اعمال

ای عنوان عامل علّی جدید بود. همچنین، مقوله هستهای مستقل و »کیفیت زیرساختی« به عنوان دسته هایی همچون »الزامات نهادی« به مؤلفه
های مختلف تحلیلی و پیشنهادات مدل به »تجربه تعاملی و انگیزشی در چارچوب حکمرانی نرم« تغییر یافت تا هماهنگی بیشتری با لایه

های فردی فراتر برده و به سطحی از اجماع تخصصی ارتقاء  خبرگان داشته باشد. این فرایند، بنیان نظری مدل مفهومی را از سطح برداشت 
 .داد

 یمفهوم  مدل نیتدو و هاافته ی ادغام
کار گرفته شد. این فرایند، در  ها بهنهادسازی یافتههای کمی، کیفی، و دلفی، رویکرد تلفیقی یا تثلیثی برای هم پس از تحلیل مستقل داده
 :سه گام کلیدی سامان یافت

 الف. تحلیل مستقل
دهنده( و تحلیل کیفی )استخراج مضامین در سه سطح  ها میان سه گروه پاسخای مؤلفه های کمی )تحلیل توصیفی و مقایسهدر ابتدا، یافته

عنوان فرآیندی مکمل برای بازبینی و تثبیت مفاهیم کلیدی عمل صورت مجزا بررسی شدند. تحلیل دلفی نیز به گر، و پیامدی( به علّی، مداخله 
 .کرد

 ها ب. مقایسه تطبیقی داده 
ای های پرسشنامههای میان سه منبع داده مشخص شد. برای مثال، مؤلفه »اصالت مکانی« که در دادهها و واگرایی پوشانیدر این گام، هم 

بود، در داده تعاملی« که در  مغفول مانده  به رسمیت شناخته شد. همچنین، مؤلفه »طراحی  های کیفی با بسامد بالا ظاهر شد و در دلفی 
 . عنوان هسته مدل نهایی تثبیت شدعنوان مقوله محوری و در دلفی به های کمی ضعیف ظاهر شده بود، در تحلیل کیفی به داده

 گیری مدل مفهومیپ. تلفیق نهایی و شکل 
های میدانی )کمّی و کیفی( و اعتبارسنجی  ای، یافته رشتهگیری از منطق بین در گام پایانی تحلیل تثلیثی، چارچوب نهایی پژوهش با بهره

های کلیدی در چهار سطح مفهومی شامل عوامل علی، مداخله گر، پیامدی و الزامات نهادی سازمان دلفی تدوین شد. در این مدل، مؤلفه 
 اند.یافته
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پیوند و هم از  دادهاین ساختار،  میان  به های سهافزایی  به گانه  آمد؛  تحلیلگونه دست  نظری ای که  اجماع  و  آماری، مضامین کیفی،  های 
وارسازی در مدیریت گردشگری پایدار در بافت تاریخی کمک کارگیری بازیزمان بسترها، سازوکارها و پیامدهای بهخبرگان، به تبیین هم

 کردند.
ساحتی، بنیان  های تکهای روشبخشی به مفاهیم کلیدی شد، بلکه با عبور از محدودیتتنها موجب عمقها نهدر مجموع، فرایند تلفیق داده

شده را فراهم کرد. مدل مفهومی نهایی، حاصل این فرایند ترکیبی است که در بخش بعدی به تفصیل ارائه و تفسیر  طراحی چارچوبی بومی 
 (. 1ها شکل گرفته، ارائه خواهد شد )شکل خواهد شد. در ادامه، مدل مفهومی نهایی پژوهش که بر مبنای این تلفیق داده

 بحث 
وارسازی گردشگری پایدار  های کمی و کیفی همراه با اعتبارسنجی دلفی، چارچوبی مفهومی برای بازیگیری از تحلیلاین پژوهش با بهره 

 طراحی کرده است. 

 مشارکت  و ت،یهو  زش،یانگ: یعلّ عوامل
های فرهنگی، کیفیت زیرساختی، و مشارکت انسانی شناسایی هایی چون انگیزش درونی گردشگر، هویت مکانی، ارزشدر این سطح، مؤلفه 

پردازی و فناوری در هم انگیز و تاریخی، با روایتیابد که عناصر فرهنگی، خاطره ها نشان دادند که تجربه تعاملی زمانی معنا میشدند. یافته
 آمیخته باشند. 

»تجربه  ادبیات  با  تحلیل  شهری  این  گردشگری  در   & Pine & Gilmore, 1999; Sangamuang, Phongsuphap)محوری« 

Rungsawang, 2025  ) محور«  و مفهوم »گردشگری روایت(Mehmetoglu & Engen, 2011; Martusciello, Rossi, & Romano, 

در  ( Ryan & Deci, 2000) راستاست که بر اهمیت معناسازی فردی بر بستر روایت تأکید دارند. همچنین با نظریه خود انگیزش  هم( 2025
 مورد انگیزش درونی و نیاز به خودمختاری، پیوستگی و شایستگی مرتبط است.

کند که پیوند با هویت محلی  تأکید می  (Werbach & Hunter, 2012; Xu et al., 2017)وار گردشگری علاوه، ادبیات طراحی بازیبه 
 های گیمیفیکیشن است. نیازهای موفقیت مداخلهو زمینه فرهنگی، یکی از پیش

 نهیزم  و یطراح ،یفناور: گرمداخله عوامل
محور، مشارکت کنشگران محلی های موقعیتهایی نظیر طراحی نوآورانه، استفاده از فناوری واقعیت افزوده، اپلیکیشناین دسته شامل مؤلفه 

وارسازی، مستلزم تعاملی پویا میان طراحی تجربه، بستر تکنولوژیک و ها نشان دادند که موفقیت بازیهای بستر اجرایی است. یافتهو چالش
 بافت اجتماعی است. 

(. tom Dieck & Jung, 2017)اند  محور دانستههای تجربه سازی مؤثر فناوریای کلیدی در پیادهمطالعات پیشین نیز این تعامل را مؤلفه

نظریه  شهری«،  مشارکتی  »طراحی  حوزه  در  ذیهمچنین،  مشارکت  مانند  کاربر  هایی  تجربه  در   & Gehl, 2011; Sanders)نفعان 

Stappers, 2008 ).بر لزوم درگیرسازی کاربران نهایی در فرایند طراحی تأکید دارند 
تنها به ابزارهای فناورانه بلکه به پذیرش اجتماعی و طراحی  وارسازی موفق، نه کنند که بازیهای این پژوهش این نکته را تقویت مییافته
 پذیر نیاز دارد.انطباق

 ی تعامل اقتصاد  و داری پا  تجربه: یامدیپ عوامل

افزایش تعامل اجتماعی، ارتقای تجربه معنادار،  ای )دهان به دهان(،  تبلیغات توصیه شده شامل تقویت رضایت گردشگر، پیامدهای شناسایی
عنوان سازوکاری برای ایجاد جریان پایدار  وارسازی به . بازیدهدبوده و درک از اصالت مقصد گردشگری را افزایش میو خلق درآمد محلی  

 ;Pine & Gilmore, 1999) این نتایج با مفهوم »اقتصاد تجربه«    کند.های تاریخی عمل میگردشگر و مدیریت ترافیک انسانی در بافت 

Sangamuang et al., 2025; Zhu, Io, Hall, Ngan, & Peralta, 2024  )های مربوط به تکرارپذیری تجربه و تعامل انگیزشی  و نظریه
های تعاملی در ارتقای کیفیت تجربه گردشگر  که به اثربخشی فناوری  (Tussyadiah, 2014)  هایی مانندراستا هستند. همچنین با پژوهشهم

شمار اقتصادی مقصد به -ت فرهنگیفقط یک ابزار سرگرمی، بلکه مکانیزمی برای مدیریوارسازی نه از این منظر، بازی  پرداخته، هماهنگی دارد. 
 آید.می
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 ینهادساز و نرم  یحکمران: یانهیزم  الزامات
گذاری یکپارچه، حکمرانی نرم، آموزش نهادی، و مدیریت هوشمند است. نتایج پژوهش نشان هایی چون سیاست دسته چهارم شامل مؤلفه

 رسند. های فناورانه یا فرهنگی در حوزه گردشگری پایدار به موفقیت نمی گذاری سازگار، مداخله دهند که در نبود زیرساخت نهادی و سیاست می
های  اند که بر جایگزینی مکانیسمقابل تحلیل(  Kooiman, 2003; Jessop, 2002)ها در امتداد نظریه »حکمرانی مشارکتی«  این یافته

 کنترل متمرکز با سازوکارهای اقناع، مشارکت و تعامل چند سطحی در مدیریت شهری تأکید دارند. 
نفعان در  سازی نهادی، هدایت نرم فرآیندها و همراستاسازی ذیهای تاریخی حساس، نیازمند ظرفیت ویژه در بافتمدیریت گردشگری، به 

 مقیاس شهری است. 

 بندی و معرفی مدل مفهومی نهایی پژوهش جمع 
های کمی و کیفی، و اجماع نظری حاصل از فرایند دلفی تخصصی، مدل مفهومی نهایی این  های میدانی، تحلیلمند یافتهبا تلفیق نظام

ی تجربه  گانه نشینی و پیوند سه پژوهش طراحی شده است. این مدل با عنوان »تجربه تعاملی و انگیزشی در چارچوب حکمرانی نرم« بر هم
 .انسانی، زمینه فرهنگی مکان، و ابزارهای دیجیتال تأکید دارد

راستا  وارسازی را با بستر اجتماعی، فرهنگی و نهادی بافت تاریخی همدر مقابل رویکردهای صرفاً فناورانه، این چارچوب مداخلات بازی
 . ای معنادار و پایدار خلق شودکند تا تجربه می

الزامات زمینهمدل در چهار سطح علّی، مداخله امکان تحلیل دقیق و چندلایه مؤلفهای سازمانگر، پیامدی و  را فراهم دهی شده که  ها 
ساختار گرافیکی    1در ادامه، شکل    .تواند به الگویی قابل اقتباس برای سایر شهرهای تاریخی تبدیل شودعنوان چارچوبی بومی، می آورد و بهمی

 دهد. ها را نشان می مدل و جایگاه مفهومی مؤلفه

 

 مدل مفهومی نهایی پژوهش: تجربه تعاملی و انگیزشی در چارچوب حکمرانی نرم -1شکل  
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 یریگجهینت
 ،یخیتار  یهابافت  داریپا  یگردشگر   تیریدر مد  یوارسازیباز  یهاادغام مؤلفه   یبرا  یبوم  یمدل مفهوم  کی  یپژوهش حاضر با هدف طراح

انجام شد. ا بر شهر همدان،  از طر  نیبا تمرکز  از ساکنان، گردشگران داخل  384از    شدهی)گردآور  یکمّ  یهاداده  قیتلف  قیهدف  و    ینفر 
  ی حاصل از سه مرحله دلف  ی(، و اجماع نظریو فناور  یگردشگر  ،یشهر  یطراح  یها)مصاحبه با خبرگان حوزه  یفیک  یها(، دادهیخارج

 است.  افتهیتحقق 

»خلق تجربه    یااست و مقوله هسته  افتهی سازمان    یو نهاد  یامد یگر، پمداخله  ،یدر چهار سطح علّ  ند،یفرا  نیحاصل از ا  یمفهوم  مدل
  ب ی مدل، با اتکا بر ترک  نی. اکندی م  ی خود معرف  یو عمل  ی نظر  انی عنوان بننرم« را به   یو حکمران  یمشارکت  ی در بستر طراح  یزش یو انگ  یتعامل
  ش ی رفتار گردشگر، افزا  تیهدا  یبرا  یچندبُعد  ی کردیرو  ، یمحور و مشارکت کنشگران محلمکان  یهایفناور  ،یتعامل  یطراح   ،یمحورتیروا
 . دهدیم شنهادیپ یخیتار یهامقصد در بافت تیرینظام مد یبا فضا، و توانمندساز عاطفی–یذهن یریدرگ

 ی (، تجربه گردشگر )اقتصاد تجربه(، فناورینییخودتع  هی)نظر  زشیانگ  یهادر حوزه  یدیکل  میدادن مفاه  وند یپژوهش با پ  ،ینظر نظر  از
 ی هاانطباق با بافت  یآن برا  تیارائه داده است که ظرف  یارشته ان یم  یچارچوب  ،یشهر  ی(، و حکمراناء یاش  نترنتیافزوده، ا  تی)واقع  یتعامل

مختلف،    یمفهوم  یهاهیلا  قیها، و تلفداده  یقیتطب  لیتحل  ،یاچندمرحله  یطراح  ،یشناسدر جهان جنوب برجسته است. از منظر روش  یخیتار
 .سازدی تجربه فراهم م ی و طراح یشهر ی زیرمحور در حوزه برنامه داده یمفهوم یهاتوسعه مدل  یمعتبر برا ییالگو

عنوان  که نه به   ابدیی م  ییمعنا و کارا  یخیتار  یهادر بافت   یتنها زمان  ،یوارسازیکه باز  کنندی م  دیپژوهش تأک  نیا  یهاافته ی  ت،ینها  در
  ی طراح یشهر یدر فضا یتعامل و حکمران  ت،یمعنا، هو یارتقا یبرا  یارشته ان یراهبرد م کیعنوان بلکه به ، یسرگرم  ایابزار صرفاً فناورانه 

 شود. یسازادهیپ و

 یکاربرد یشنهادهایپ
 گذاران و مدیران شهری:برای سیاست 

تواند  های تاریخی، می ویژه در مدیریت جریان گردشگران در بافتهای گردشگری شهری، به گذاریشده در سیاست اجرای چارچوب ارائه 
های دبخشی برای تحقق حکمرانی نرم از اولویتشده و پایدار شود. حمایت از نهادسازی و هماهنگی بینهای تعاملی، هدایتموجب خلق تجربه 

 اساسی است. 

 دهندگان فناوری:برای طراحان شهری و توسعه 
وار، راهکاری نوآورانه برای جذب و حفظ گردشگران  مندی در طراحی مسیرهای بازیمحوری، فناوری واقعیت افزوده و مکان ترکیب روایت

 هاست.نفعان محلی در فرایند طراحی، کلید موفقیت اجرای پروژهکند. همچنین، مشارکت فعال ذیفراهم می

 برای پژوهشگران آینده: 
توانند  های آتی میهای تاریخی دیگر و شهرهای مشابه فراهم است. همچنین، پژوهشامکان آزمون و توسعه چارچوب پیشنهادی در بافت

 وارسازی، عمق و گستره کاربرد مدل را تعمیق بخشند. با تمرکز بر سنجش تجربی پیامدهای بازی

   پژوهش یهاتیمحدود
محور پژوهش، چند محدودیت قابل توجه وجود دارد. تمرکز بر بافت تاریخی شهر همدان، اگرچه انسجام  با وجود طراحی چندلایه و زمینه 

های تاریخی را باید با احتیاط در نظر گرفت. همچنین، پذیری نتایج به سایر شهرها و بافتبومی و دقت تحلیل را تقویت کرده است، اما تعمیم
وارسازی در مقیاس شهری، امکان آزمون میدانی مدل سازی اجزای بازیها و بسترهای فناوری لازم برای پیادهبه دلیل فقدان زیرساخت 

دهندگان ممکن است بر تفسیر وارسازی در گفتمان فارسی و تفاوت در درک برخی پاسخ نهایی فراهم نشد. علاوه بر این، نو بودن مفهوم بازی 
 ته باشد.  ها تأثیر گذاشداده
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