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3. Virtual Reality

چکیده
به‌طــرز  را  گردشــگری  صنعــت  دیجیتــال  فنّاوری‌هــای  ظهــور  امــروزه 
چشــمگیری تغییــر داده اســت کــه واقعیــت مجــازی )VR( ازاین‌دســت فنّاوری‌هــای 
مــدرن بــه شــمار مــی‌رود. فنّــاوری واقعیــت مجــازی، علی‌رغــم ظرفیت‌هــای فــراوان، 
ــت.  ــده اس ــتفاده نش ــترده اس ــور گس ــران به‌ط ــگری ای ــای گردش ــوز در مقصده هن
بنابرای��ن، ای��ن پژوهش�ـ ب��ر آن اس ـت�ت��ا فرصت‌هــا و تهدیدهــای اســتفاده از فنّــاوری 
اـن را بررســی کنــد. بــا توجــه بــه  واقعی ـت�مجاــزی در گردشگــری الکترونیک��ی در ایرـ
اهمی��ت صنعتـ ـگردشــگری در اقتصــاد کش�ـورها و تأثیــر اس��تفاده از فنّ��اوری واقعیــت 
ــا هــدف شناســایی  مج�ـازی در ســازمان‌های فعــال ایــن صنعــت، پژوهــ شحاضــر ب
ـی اس��تفاده از فنّ��اوری واقعی ـت�مج��ازی در  �ـا و تهدیدهاـ و اولویت‌بن��دی فرصت‌ه
صنعــت گردشــگری ایــران انجــام شــده اســت. ایــن هــدف بــا اســتفاده از روش تحقیــق 
ــی، از روش  ــ شکیف ــت. در بخ ــده اس ــی انجام‌ش ــی و کمّ ــ شکیف ــه در دو بخ آمیخت
تئــوری زمینــه‌ای و، در بخــ شکمّــی، از روش تحلیــل اســتنباطی اســتفاده‌ شــده اســت. 
ــران و  ــرگان و مدی ــر از خب ــامل 10 نف ــی ش ــاری در بخــ شکیف ــهٔ آم ــن، جامع همچنی
ــران ســازمان  ــی از 45 خب��ره شــامل اســتادان دانشــگاه، مدی اســتادان و در بخــ شکمّ
ــای  ــران آژانس‌ه ــران و مدی ــع دســتی و گردشــگری اســتان ته ــراث فرهنگــی، صنای می
ــای  ــه، فرصت‌ه ــج حاصل ــاس نتای ــر اس ــت. ب ــده اس ــه ش ــک گرفت ــافرتی کم مس
فنّــاوری،  اقتصــادی،  فرصت‌هــای  شــامل  به‌ترتیــب  به‌دســت‌آمده  چهارگانــهٔ 
ــکان  ــر ام ــای اقتصــادی، متغی ــان فرصت‌ه ــه، در می ــتند ک ــی هس ــی و سیاس اجتماع
ــا  ــن، تهدیده ــت. همچنی ــرار گرف ــت اول ق ــفر در اولوی ــ شاز س ــد پی ــهٔ مقص تجرب
ــان  ــه، در می ــت ک ــاوری اس ــادی و فنّ ــی، اقتص ــدات اجتماع ــامل تهدی ــب ش به‌ترتی
ــه در  ــی ک ــتی‌ها و صمیمیت‌های ــدن دوس ــدود ش ــر مح ــی، متغی ــای اجتماع تهدیده

ــود اختصــاص داد.  ــه خ ــت اول را ب ــد اولوی ــاق می‌افت ــنتی اتف ــگری س گردش
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واژه‌های کلیدی:

واقعیــت مجــازی، گردشــگری 

الکترونیــک، فرصت‌هــا، تهدیدها

مقدمه
در  نــوآوری  نوعــی  به‌منزلــهٔ  مجــازی،3  واقعیــت 
زمینــهٔ فنّاوری‌هــای اطلاعاتــی و ارتباطــی، توانمندی‌هــای 
ــر عــادات زندگــی افــراد، مدل‌هــای تجــاری  بســیاری در تغیی
و اســتراتژی‌ها دارد. ایــن فنّــاوری از دهــهٔ ۱۹۶۰ معرفــی 
ــی‌اش  ــای اجرای ــل پیشــرفت در ابزاره  به‌دلی

ً
ــرا ــا اخی ــد، ام ش

تجربیــات  از  بخشــی  به‌عنــوان  و  عریض‌تــر  به‌مراتــب 

روزمــره وارد جامعــه شــده اســت. واقعیــت مجــازی در 
ــامت،  ــرگرمی، س ــوزش، س ــد آم ــون مانن ــای گوناگ زمینه‌ه
ــرد دارد. ــگری کارب ــات و گردش ــارت، تحقیق ــاری، تج معم
ــازمان‌های  ــران و س ــگری، مدی ــی گردش ــازار رقابت در ب
ــذاری  ــگران و تأثیرگ ــب گردش ــرای جل ــد، ب ــی مقاص بازاریاب
مثبــت در تمایــات و رفتارهــای آن‌ها بــه اســتفاده از روش‌های 
ــوس  ــه ناملم ــه ب ــا توج ــد. ب ــاز دارن ــی نی ــه و تبلیغات نوآوران

a.khadivar@alzahra.ac.ir
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

ــگران در  ــری گردش ــگری و تصمیم‌گی ــات گردش ــودن خدم ب
ــد  ــازی می‌توان ــت مج ــاوری واقعی ــان، فنّ ــرایط عدم‌اطمین ش
ــه گردشــگران  ــهٔ مقصــد ب ــرای پیش‌تجرب ــی ب ــوان فرصت به‌عن
ارائــه شــود. تجربــهٔ مقصــد پیــ شاز خریــد، بــا بهبــود دانــ ش
گاهــی گردشــگران از مقصــد، تأثیرگــذاری مثبتــی در  و آ

ــا دارد. ــاری آن‌ه ــات رفت ــا و تمای نگرش‌ه
بــا اســتفاده از واقعیــت مجــازی، افــراد می‌تواننــد 
ــد و حــس حضــور  ــرار دهن ــازی ق ــی مج ــود را در محیط خ
در آنجــا را تجربــه کننــد. ایــن حــس حضــور عامــل اصلــی 
در جلــب توجــه و تأثیرگــذاری واقعیــت مجــازی در تصویــر 
ــا  ــات آن‌ه ــا و تمای ــگران، نگرش‌ه ــن گردش مقصــد در ذه

.)Khadivar et al., 2016( بــه شــمار می‌آیــد
ایــران،  ماننــد  درحال‌توســعه  کشــورهای  بــرای 
باشــد.  مهمــی  اقتصــادی  منبــع  می‌توانــد  گردشــگری 
ایــران در جایــگاه کشــوری بــا ظرفیت‌هــای گردشــگری 
منحصربه‌فــرد می‌توانــد از ایــن فرصت‌هــا بــرای توســعهٔ 
اقتصــادی خــود بهره‌بــرداری کنــد. ایــن امــر نیــاز بــه 
ــا  ــی مناســب دارد ت ــای بازاریاب ــا و راهبرده طراحــی برنامه‌ه

شــود. بهره‌منــد  فرصت‌هــا  ایــن  از 
می‌توانــد  مجــازی  واقعیــت  فنّــاوری  از  اســتفاده 
به‌عنــوان ابــزار بازاریابــی تبلیغاتــی و ارتباطــی مؤثــر در 
صنعــت گردشــگری مدنظــر قــرار گیــرد. ایــن فنّــاوری 
ــی  ــگری جهان ــت گردش ــگام در صنع ــاوری پیش ــوان فنّ به‌عن
در  انقلابــی  ابــزاری  می‌توانــد  و  اســت  شــده  اســتفاده 
صنعــت گردشــگری تلقــی شــود. در ایــران نیــز، از ایــن 
فنّــاوری به‌شــدت اســتقبال شــده و در صنایــع گوناگــون 
ازجملــه نفــت و گاز، معمــاری، آمــوزش، بــازی و ســرگرمی 
ــه  ــه شــده اســت. ازجمل ــه کار گرفت و صنعــت گردشــگری ب
ــتفاده از  ــگری در اس ــت گردش ــده در صنع ــات انجام‌ش اقدام
ــن‌های  ــی اپلیکیش ــی برخ ــه طراح ــوان ب ــاوری می‌ت ــن فنّ ای
گردشــگری مجــازی یــا وبگاه‌هــای ارائه‌دهنــدهٔ تورهــای 
ماننــد  کــرد؛  اشــاره  پانورامــا  و  درجــه   360 مجــازی 
 Sites in VR و Wonders ۷ ،AirPano  اپلیکیشــن‌های

 توســط اســتارتاپ‌ها طراحــی ‌شــده‌اند.
ً
کــه عمدتــا

بااین‌حــال، ایــن فنّــاوری هنــوز در ایــران به‌عنــوان 
یــک فنّــاوری نوپــا در مراحــل ابتدایــی خــود قــرار دارد 
و  از فرصت‌هــا  بهره‌بــرداری  و  بیشــتر  توجــه  بــه  نیــاز  و 
ــات نظــری  ــن، تحقیق ــف آن دارد. همچنی قابلیت‌هــای مختل
فرصت‌هــا  بررســی  نیازمنــد  و  بــوده  محــدود  ایــران  در 
در  واقعیــت مجــازی  فنّــاوری  از  اســتفاده  تهدیدهــای  و 
گردشــگری الکترونیکــی اســت. ایــن پژوهــ شدرصــدد 
بررســی فرصت‌هــا و تهدیدهــای اســتفاده از فنّــاوری واقعیــت 

ــت. ــران اس ــی در ای ــگری الکترونیک ــازی در گردش مج

پیشینهٔ تحقیق
ــه بررســی  ــه‌ای ب ــزادی )2018( در مقال ــی و خان پناه
ــرای  ــزوده ب ــت اف ــاوری واقعی ــب فنّ ــا و معای ــا، مزای کاربرده
و  پرداختنــد  ســاختمانی  پروژه‌هــای  دارایــی  مدیریــت 
نشــان دادنــد کــه واقعیــت افــزوده (AR) پیشــرفته‌ترین 
ــای  ــات از فض ــال اطلاع ــرای انتق ــر ب ــال حاض ــاوری ح فنّ
مجــازی بــه دنیــای واقعــی اســت. امــروزه، بــا افزایــ شدقــت 
فنّاوری‌هــای تعییــن موقعیــت ماهــواره‌ای و مبتنــی بــر امــواج 
رادیویــی، ایجــاد شــبکه‌های بســیار قدرتمنــد ابــری بــر 
بســتر وب و تولیــد تجهیــزات رابــط گرافیکــی طبیعــی کاربــر، 
شــاهد رشــد پرشــتاب توســعه و کاربــرد ایــن فنّــاوری توســط 
ــرور  ــا و به‌م ــادی در دنی ــران ع ــه‌ای و کارب ــای حرف بخش‌ه
ــت موجــب  ــن موقعی ــت تعیی ــ شدق ــتیم. افزای ــران هس در ای
مصــداق صحیــح اطلاعــات بــر اشــیای فیزیکــی شــده 

اســت.
زارعــی )2017( در مقالــه‌ای بــه نــام »به‌کارگیــری 
واقعیــت  معمــاری:  طراحــی  در  مجــازی  فنّاوری‌هــای 
ــای  ــا و کاربرده ــناخت قابلیت‌ه ــه ش ــان داد ک مجــازی« نش
واقعیــت مجــازی و به‌تبــع آن به‌کارگیــری گســتردهٔ ایــن 
فنّــاوری می‌توانــد انقلابــی در معمــاری و طراحــی بــه وجــود 
آورد و دامنــهٔ اســتفاده از آن را در ایــران گســترش دهــد. 
اســتفاده از ایــن فنّــاوری توســط معمــاران تنهــا راه شناســایی 
پتانســیل‌ها و کمبودهــای آن در حــوزهٔ معمــاری و به‌ویــژه 

ــت. ــی اس ــی داخل طراح
بــه  مقالــه‌ای  شــاهمرادی و همــکاران )2017( در 
ــامت  ــوزهٔ س ــازی در ح ــط مج ــای محی ــی کاربرده بررس
پرداختنــد. نتایــج مطالعــات آن‌هــا نشــان می‌دهــد کــه 
به‌کارگیــری فنّــاوری واقعیــت مجــازی به‌عنــوان ابــزاری 
ــان و پیشــگیری در حــوزهٔ  ــود آمــوزش فرم ــرای بهب کمکــی ب
ــا  ــن، ب ــه‌روز در حــال افزایــ شاســت. همچنی ســامت روزب
ــاوری موبایــل و تبلــت و قابلیت‌هــای  ــه گســترش فنّ توجــه ب
ــر و  ــر آن مؤثرت ــی ب ــای مبتن ــازی و بازی‌ه ــت مج آن، واقعی

کاربردی‌تــر خواهــد بــود.
ریزوتــو و همــکاران )2011(، در پژوهشــی، مدیریــت 
اســترس به‌کمــک واقعیــت مجــازی را بررســی کردنــد. آن‌هــا 
ــال  ــروز اخت ــدد، ب ــای متع ــق گزارش‌ه ــد، طب ــان کردن بی
ــ ش ــک چال ــی ی ــنل نظام ــانحه در پرس ــس از س ــترس پ اس
مهــم بهداشــتی اســت. در ایــن تحقیــق، ارتبــاط بیــن اســتفاده 
و  نظامــی  پرســنل  آموزش‌هــای  در  مجــازی  واقعیــت  از 
اســترس پرســنل بررســی شــد و مشــاهده شــد کــه آمــوزش بــا 
واقعیــت مجــازی موجــب کاهــ شاســترس خواهــد شــد. در 
ایــن مقالــه، چگونگــی طراحــی و اجــرای واقعیــت مجــازی 
در نقــاط گوناگــون چرخــهٔ اســتقرار نظامــی بــرای جلوگیــری، 
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

شناســایی و درمــان اختــال اســترس پس از ســانحه شــرح داده 
شــده است.

بــه  پژوهشــی  در   )2014( همــکاران  و  کــوزلاک 
ــ شو  ــازی در ارت ــت مج ــازی واقعی ــاوری شبیه‌س ــی فنّ بررس
ــتفاده از  ــی اس ــش، چگونگ ــن پژوه ــد. در ای ــت پرداختن صنع
ــرای کاهــ ش ــه‌ای ب ــاوری واقعیــت مجــازی و گرافیــک رایان فنّ
ــا  ــه ب ــری و مقابل ــی یادگی ــق منحن ــد ازطری ــای تولی هزینه‌ه
موقعیت‌هــای خطرنــاک و اســتفاده از گرافیــک رایانــه‌ای بــرای 
آمــوزش نظامــی و پشــتیبانی نیروهــای نظامــی نشــان داده شــده 

اســت.
چوییچــن و همــکاران )2015(، در پژوهشــی، روندهــا 
ــردی  ــای کارب ــرای برنامه‌ه ــازی ب ــط مج ــای محی و چالش‌ه
ــوزش  ــه، آم ــن مقال ــد. در ای ــی را بررســی کردن ــوزش نظام آم
ــوزش  ــای آم ــرای برنامه‌ه ــای مجــازی ب ــی از محیط‌ه مقدمات
نظامــی ارائــه شــده و رونــد تحقیــق در عرصــهٔ محیــط مجــازی 
از منظــر مدل‌ســازی و شبیه‌ســازی بررســی شــده اســت. 
بــه ۱۲۸ مدل‌ســازی  ایــن مقالــه، مشــکلات مربــوط  در 
ــای  ــزء چالش‌ه ــدل ج ــکاری م ــت هم ــان و قابلی ــار انس رفت
مقیاس‌پذیــری،  زیرســاخت،  مشــکلات  و  مدل‌ســازی 
ــازی  ــکلات شبیه‌س ــزء مش ــکاری ج ــت هم ــفافیت و قابلی ش

ــان شــده اســت. بی

واقعیت مجازی
 VR بــرای فنّــاوری واقعیــت مجــازی به‌اختصــار از
اســتفاده می‌شــود. واقعیــت مجــازی چیــزی نزدیــک بــه 
زندگــی واقعــی اســت و نــوع خاصــی از تقلیــد از دنیــای 
ــان  ــتم درک و حس‌هایم ــا سیس ــا را ب ــا دنی ــت. م ــی اس واقع
ــا  ــن حس‌ه ــه واضح‌تری ــم ک ــس داری ــج ح ــیم. پن می‌شناس
هســتند. گیرنده‌هــای حســی فراینــد پــردازش اطلاعــات 
می‌دهنــد  اطمینــان  و  می‌دهنــد  انجــام  را  مغــز  به‌وســیلهٔ 
کــه جریانــی غنــی از اطلاعــات را بــه مغــز می‌فرســتند. 
ــا  ــیلهٔ حس‌ه ــم به‌وس ــت می‌دانی ــارهٔ واقعی ــه درب ــزی ک هرچی
ــت  ــا از واقعی ــهٔ م درک شــده اســت. به‌عبارت‌دیگــر، کل تجرب
ــاخت  ــازوکارهای س ــی و س ــات حس ــت از اطلاع ــی اس ترکیب
ــه احساســات خــود اطلاعــات  ــر ب ــرای اطلاعــات. اگ ــز ب مغ
ساخته‌شــده بدهیــد، درک شــما از واقعیــت در پاســخ بــه 
احساســات تغییــر می‌کنــد. شــما بــا درکــی از واقعیــت مواجــه 
ــد شــما واقعــی  ــدارد، امــا از دی  وجــود ن

ً
می‌شــوید کــه واقعــا

 Bowman &( اســت کــه واقعیــت مجــازی نامیــده می‌شــود
.)McMahan, 2007

ــم  ــا فراه ــرای م ــر را ب ــات زی ــازی امکان ــت مج واقعی
ــام  ــه‌بعدی، انج ــاختمانی س ــدم زدن در س ــکان ق ــد: ام می‌کن
ــرکت  ــرهٔ ش ــازی چندکارب ــرای ب ــازی، اج ــی مج دادن جراح

در تئاتــر جنگــی، تعامــل بــا کاری هنــری. انجــام ایــن کارهــا 
ــدون  ــی و ب ــای واقع ــادل دنی ــه‌ای مع ــرار تجرب ــای تک به‌معن
ــرای  ــزاری ب ــهٔ اب ــت مجــازی به‌منزل خطــرات آن اســت. واقعی
حــل مســئله نیــز می‌توانــد کاربــرد داشــته باشــد و مــا را 
ــال،  ــرای مث ــد. ب ــف کن ــای مختل ــف گزینه‌ه ــه کش ــادر ب ق
یــک شــرکت مهندســی از واقعیــت مجــازی بــرای تولیــد 
ــهٔ محصــول در  ــد. نمون ــهٔ محصــول خــود اســتفاده می‌کن نمون
ــه  ــهٔ آن ب ــود و نتیج ــ شمی‌ش ــازی آزمای ــت مج ــای واقعی فض
ــه طراحــان  تیــم طراحــی بازخــورد داده می‌شــود. ایــن روش ب
ــی را در محصــول  ــزوم، تغییرات ــد، در صــورت ل اجــازه می‌ده
 (Casadesus-Masanell & ــد ــام دهن ــم انج ــهٔ ک ــا هزین ب

.Ricart, 2010)

واقعیت افزوده
واقعیــت افــزودهAR( 1( لایــهٔ دیجیتالــی از محتــوا اســت 
کــه از زاویــهٔ دیــد دوربیــن موبایــل، تبلــت، وب‌کــم، عینــک و 
ماننــد آن‌هــا روی دیــد کاربــر قــرار می‌گیــرد و بــه ایــن طریــق 
اطلاعــات یــا اشــیای جدیــدی را بــه محیــط اضافــه می‌کنــد. 
ــد  ــر باش ــا کارب ــل ب ــد در تعام ــواردی می‌توان ــه در م ــن لای ای
ــت  ــد. در واقعی ــت کن ــی دریاف ــط واقع ــتوراتی را از محی و دس
ــد در  ــر درک می‌کن ــه کارب ــی ک ــزوده، بخشــی از اطلاعات اف
ــه ســاخته  ــد و بخشــی توســط رایان ــای واقعــی وجــود دارن دنی
واقعیــت  برخــاف   .(Chalongarian, 2020)  می‌شــود
 رایانــه‌ای غوطــه‌ور 

ً
مجــازی، کــه کاربــران را در محیطــی کامــا

ــا هم‌پوشــانی یــا  می‌کنــد، واقعیــت افــزوده دنیــای واقعــی را ب
ادغــام اطلاعــات دیجیتــال در دیــد یــک فــرد از محیــط اطــراف 

ــد.  ــود می‌بخش ــود بهب خ
برنامه‌هــای واقعیــت افــزوده می‌تواننــد انــواع گســترده‌ای 
از اهــداف ماننــد ارائــهٔ اطلاعــات بلادرنــگ، بهبــود تجربه‌های 
ــات آموزشــی  ــری، پشــتیبانی از تجربی ــه ناوب ــازی، کمــک ب ب
و بهبــود صنایــع گوناگــون ماننــد مراقبت‌هــای بهداشــتی، 
ــل  ــاوری به‌دلی ــن فنّ ــد. ای ــر گیرن ــی را در ب ــاری و بازاریاب معم
ــا  ــذاب ب ــی و ج ــات تعامل ــاد تجربی ــرای ایج ــیل آن ب پتانس
ادغــام دنیــای دیجیتــال و فیزیکــی محبوبیــت پیــدا کــرده 

اســت.

واقعیت ترکیبی
ــه  ــت ک ــاوری اس ــی فنّ ــی2 (MR) نوع ــت ترکیب واقعی
 (AR) ــزوده ــت اف ــازی (VR) و واقعی ــت مج ــر واقعی عناص
ــور  ــه به‌ط ــی ک ــه و تعامل ــات همه‌جانب ــاد تجربی ــرای ایج را ب
یکپارچــه دنیــای فیزیکــی و دیجیتــال را ادغــام می‌کنــد ترکیــب 
می‌کنــد. در واقعیــت ترکیبــی، اشــیای فیزیکــی و دیجیتــال در 
1. Augmented Reality
2. Mixed Reality
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

ــل  ــا هــم تعام ــی ب ــان واقع ــد و در زم ــار هــم وجــود دارن کن
 .)Khadivar et al., 2023( دارنــد

برخــاف واقعیــت افــزوده، کــه در آن عناصــر دیجیتــال 
ــه  ــی ب ــت ترکیب ــد، واقعی ــرار می‌گیرن ــی ق ــای واقع روی دنی
اشــیای مجــازی اجــازه می‌دهــد بــا اشــیای فیزیکــی تعامــل 
ــتفاده  ــق اس ــل ازطری ــن تعام ــس. ای ــند و بالعک ــته باش داش
از هدســت‌های تخصصــی یــا دســتگاه‌های مجهــز بــه 
ــر را  ــه کارب ــت ک ــن اس ــگر ممک ــن و نمایش ــگر، دوربی حس
قــادر می‌ســازد تــا محتــوای دیجیتــال را به‌گونــه‌ای کــه 
ــا آن  ــد و ب ــت ببین ــ شاس ــط اطراف ــی از محی ــی بخش گوی

ــد. ــته باش ــل داش تعام
ــازی  ــوع هســتند، از ب ــی متن ــت ترکیب برنامه‌هــای واقعی
ــی  ــر در زمینه‌های ــای عملی‌ت ــا کاربرده ــه ت ــرگرمی گرفت و س
ماننــد طراحــی، آمــوزش و همــکاری از راه دور. ایــن فنّــاوری 
نویــد بزرگــی بــرای ایجــاد تجربیــات پویــا، تعاملــی و 
و  یادگیــری  کار،  نحــوهٔ  می‌توانــد  کــه  دارد  همه‌جانبــه 

ــد. ــول کن ــا را متح ــرگرمی م س

تفاوت واقعیت مجازی و واقعیت افزوده
و   )VR( مجــازی  واقعیــت  بیــن  اصلــی  تفــاوت 
و  نیــاز  مــورد  دســتگاه‌های  بــا   )AR( افــزوده  واقعیــت 
 Khadivar & Golestani,( تجربــهٔ کاربــری ارتبــاط دارد
ــی  ــای واقع ــات دنی ــزوده، از تنظیم ــت اف 2023(. در واقعی
ــود را در  ــد حضــور خ ــران می‌توانن ــود و کارب ــتفاده می‌ش اس
دنیــای واقعــی کنتــرل کننــد. امــا، در واقعیــت مجــازی، تمــام 
 مجــازی و خــارج از دنیــای فیزیکــی اســت و 

ً
محیــط کامــا

 کنتــرل می‌شــوند. همچنیــن، 
ً
کاربــران توســط سیســتم کامــا

بــرای دسترســی بــه واقعیــت مجــازی نیــاز بــه یــک دســتگاه 
ــا  ــزوده ب ــت اف ــه واقعی ــد، در‌حالی‌ک ــاص داری ــت خ هدس
اســتفاده از گوشــی‌های هوشــمند قابل‌دسترســی اســت. 
بهبــود هم‌زمــان  توانایــی  افــزوده  واقعیــت  علاوه‌برایــن، 
دو دنیــای واقعــی و مجــازی را دارد، در‌حالی‌کــه واقعیــت 
مجــازی تنهــا بــه تقویــت یــک واقعیــت خیالــی می‌پــردازد.

کاربردهای واقعیت مجازی در گردشگری 
الکترونیکی

صنعــت گردشــگری به‌عنــوان‌ یکــی از کســب‌وکارهای 
و  تجربه‌هــا  اخیــر  ســال‌های  در  دنیــا  مهــم  و  ســودآور 
تحــولات جدیــدی را مشــاهده و بــا تغییراتــی چشــمگیر 
ســعی کــرده اســت تــا گام‌هــای بزرگــی بــرای تطبیــق 
 .)Glova et al., 2014( ــردارد ــن ب ــاوری نوی ــا فنّ ــود ب خ
ازآنجایی‌کــه هم‌اکنــون توســعهٔ صنعــت گردشــگری در گــرو 
ــعهٔ  ــد و توس ــرای رش ــت، ب ــات اس ــاوری اطلاع ــتفادهٔ فنّ اس

ــر  ــه ICT اجتناب‌ناپذی ــن صنعــت، اســتفاده و وابســتگی ب ای
ــد  ــود دارن ــوزه وج ــن ح ــه در ای ــی ک ــد از منابع ــت و بای اس
ــن  ــی بنیادی ــاوری تغییرات ــن فنّ ــم. ای ــتفاده را ببری ــت اس نهای
در اثربخشــی و کارایــی ســازمان‌های گردشــگری، نحــوهٔ 
ــتریان  ــات مش ــا و تعام ــن نهاده ــب‌وکار در ای ــام کس انج
 .)Liang et al., 2011( ــرده اســت ــان ایجــاد ک ــا ذی‌نفع ب
گردشــگری الکترونیکــی نیــز حاصــل پیونــد میان گردشــگری 
مزیت‌هــای  و  قابلیت‌هــا  اســت.  اطلاعــات  فنّــاوری  و 
رقابتــی حاصــل از گردشــگری الکترونیــک از عوامــل مهــم در 
ایجــاد جهــ شاقتصــادی در صنعــت گردشــگری محســوب 

.(Mirelman et al., 2016) می‌شــود 
محققــان بــر ایــن بــاور هســتند کــه، هم‌زمــان با توســعهٔ 
بازاریابــی روش‌هــای  فنّاوری‌هــای جدیــد، متخصصــان 
نمایــ شبصــری  از  اســتفاده  بــرای  را  نویــن و جدیــدی 
ــری جــذاب و مثبــت از مقصــد کشــف  ــج تصوی ــرای تروی ب
می‌کننــد کــه تعــداد گردشــگران را افزایــ شمی‌دهــد، توســعهٔ 
ــدگان  ــد و تصمیمــات مصرف‌کنن اقتصــادی را تشــویق می‌کن
ــد  ــر می‌کن ــر و رقابتی‌ت ــیار پیچیده‌ت ــی بس ــازار جهان را در ب
ــازی  ــگری مج ــای گردش )Mohapatra, 2013(. مقصده
عاطفــی  و  لذت‌جویانــه  تجربیــات  گرفتــن  نظــر  در  بــا 
ــت ادراک  ــرای تقوی ــی ب ــدگان فرصت ــه بازدیدکنن ــد ب می‌توانن
ــات  ــع اطلاع ــهٔ منب ــازی به‌منزل ــای مج ــد و دنی ــود بدهن خ
 Gandedkar et al.,( ــرای آن‌هــا نمایــ شداده شــود ــد ب مفی
2021(. همچنیــن، ظهــور سیســتم‌های اینترنــت و واقعیــت 
مجــازی گردشــگران را قــادر می‌ســازد تــا شــرکت‌کنندهٔ 
مجــازی فعــال باشــند، چیزهایــی را کــه می‌خواهنــد تجربــه 
 Mujber( ــد ــی کنن ــر ارزیاب ــد و درنتیجــه مقصــد را بهت کنن
ــه‌وری  ــا غوط ــازی ب ــت مج ــارب واقعی et al., 2004(. تج
ــی  ــران در محیط ــور کارب ــی حض ــاس روان ــی و احس فیزیک
لــذت،  بــر  می‌توانــد  کــه  مجــازی مشــخص می‌شــود 
نگــرش و اهــداف رفتــاری آن‌هــا در زمینــهٔ گردشــگری تأثیــر 

 .)Gandedkar et al., 2021( مثبــت بگــذارد

روش‌شناسی تحقیق
ایــن پژوهــ شاز نظــر هــدف اکتشــافی - توصیفی 
)کیفی - کمّــی(  تلفیقــی  روش  از  اســتفاده  بــا  و  اســت 
انجــام شــده اســت. در بخــ شکیفــی، از روش تئــوری 
زمینــه‌ای بهــره ‌بــرده شــده و در بخــ شکمّــی از روش تحلیــل 
مرحلــهٔ  در  اســت.  شــده  اســتفاده  توصیفی - پیمایشــی 
کیفــی، اطلاعــات ازطریــق مصاحبــهٔ عمیــق و بررســی اســناد 
و مــدارک جمــع‌آوری شــد. در مرحلــهٔ کمّــی، از پرســش‌نامه 
ــای  ــدا، از داده‌ه ــد. ابت ــتفاده ش ــا اس ــردآوری داده‌ه ــرای گ ب
پرســش‌نامه  ســؤالات  کیفــی،  بخــ ش در  به‌دســت‌آمده، 
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

ــیدن  ــدف رس ــا ه ــی ب ــری کیف ــدند. روش نمونه‌گی ــن ش تدوی
بــه نقطــهٔ اشــباع انجــام شــده اســت و از نمونه‌گیــری قضاوتــی 
ــه  ــت. مجموع ــده اس ــاب ‌ش ــران انتخ ــرگان و مدی ــط خب توس
ــره انتخــاب شــد کــه در  ــه‌ای شــامل 10 نفــر از افــراد خب نمون
ــت. در  ــده اس ــرگان آورده ش ــن خب ــخصات ای ــدول 1 مش ج
ــتفاده  ــا اس ــاری ب ــهٔ ‌آم ــوی جامع ــی، الگ ــون کمّ ــهٔ آزم مرحل
از دسترســی بــه خبــرگان و صاحب‌نظــران اصلــی تشــکیل 
ــا در بخــ ش ــل داده‌ه ــره انتخــاب شــد. تحلی ــداد 45 خب و تع
ــوری  ــتفاده از روش تئ ــری )اس ــذاری نظ ــی از روش کدگ کیف
ــون  ــی، آزم ــهٔ کمّ ــت. در مرحل ــده اس ــتفاده ش ــه‌ای( اس زمین
از  به‌دســت‌آمده  داده‌هــای  اولویت‌بنــدی  بــرای  فریدمــن 

ــت  ــاوری واقعی آزمــون فرصت‌هــا و تهدیدهــای اســتفاده از فنّ
ــده  ــتفاده ش ــران اس ــی در ای ــگری الکترونیک ــازی در گردش مج
اســت. ایــن پژوهــ شبــه چهــار فــاز تقســیم شــده و در هــر فــاز 
مراحــل گوناگــون انجــام شــده اســت. در فــاز اول، طــرح تحقیق 
تدویــن و مراحــل شــناخت و تعریــف انجــام شــد. در فــاز دوم، 
ــا  ــق ب ــای عمی ــد و مصاحبه‌ه ــن ش ــا تدوی ــکل مصاحبه‌ه پروت
افــراد خبــره انجــام شــد و همچنیــن ادبیــات مرتبــط بــا موضــوع 
ــی و  ــش‌نامه طراح ــوم، پرس ــاز س ــد. در ف ــی ش ــق بررس تحقی
ــل  ــا تجزیه‌وتحلی ــارم، ب ــاز چه ــت، در ف ــد. درنهای ــع ش توزی
ــب  ــه ‌ترتی ــی ب ــورد بررس ــای م ــا و تهدیده ــا، فرصت‌ه داده‌ه

ــدند. ــه ش ــی ارائ ــزارش نهای ــدی و در گ اولویت‌بن

جدول 1: مشخصات خبرگان

سمتسنمدرکخبرگان

راهنمای تور26 کارشناسیشمارهٔ 1

راهنمای تور31کارشناسیشمارهٔ 2

راهنمای تور32کارشناسی ارشدشمارهٔ 3

30کارشناسی ارشدشمارهٔ 4
کارمند وزارت میراث 
فرهنگی، گردشگری و 

صنایع دستی

راهنمای تور27دیپلمشمارهٔ 5

42دکتریشمارهٔ 6
هیات مدیره انجمن 

صنفی دفاتر سفر هوایی، 
گردشگری استان تهران

35کارشناسی ارشد شمارهٔ 7
کارمند وزارت میراث 
فرهنگی، گردشگری و 

صنایع دستی

راهنمای تور27دیپلمشمارهٔ 8

راهنمای تور27کارشناسیشمارهٔ 9

راهنمای تور29کارشناسیشمارهٔ 10

یافته‌ها
در ایــن تحقیــق، مصاحبه‌هــا بــا ۱۰ خبــرهٔ صنعــت 
ــای  ــه مصاحبه‌ه ــه ب ــا توج ــده اســت، ب گردشــگری انجــام‌ ش
انجام‌شــده و همچنیــن بررســی ادبیــات گذشــته در بــاب ایــن 
موضوــع، فرصت‌ه��ا و تهدیده��ای اس��تفاده از فنّ��اوری واقعیــت 
ــد.  ــف ش ــران کش ـزی در گردشـگ�ری الکترونیک��ی در ای مجاـ

ــهٔ کدگــذاری  ای��ن فرصت‌هــا و تهدیده��ا پــس از انجــام مرحل
ــر  ــه بیانگ ــدند ک ــه ش ــده ارائ ــای عم ــب مقوله‌ه ــاز در قال ب
ــتفاده از  ــگام اس ــا هن ــه م ــد ک ــی بودن ــا و تهدیدهای فرصت‌ه
فنّــاوری واقعی��ت مجـ�ازی در گردشــگری الکترونیکــی در 
اـن بــا آن روبــه‌رو خواهیــم بــود. نمونــه‌ای از متــن مصاحبــه  ایرـ

ــر آورده شــده اســت. ــرگان در زی ــا خب ب
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

شرح مصاحبه 

بســته بــه اینکــه چــه مکان‌هایــی را می‌خواهیــم معرفــی کنیــم، کاربــرد واقعیــت مجــازی متفــاوت اســت. به‌عنــوان 
مثــال، بــرای مکان‌هــای تاریخــی چــون پیشــینهٔ ثابتــی دارنــد مناســب اســت و بــا اســتفاده از واقعیــت مجــازی می‌شــود 
پوشــ شداد. علاوه‌برایــن، بســیاری از آثــار تاریخــی کشــورمان تخریــب و یــا بازســازی شــده‌اند، به‌نحــوی کــه بــا ســاختار 
و شــکل اولیــه بســیار متفــاوت اســت. بــا اســتفاده از واقعیــت مجــازی می‌شــود شــکل اولیــهٔ ایــن آثــار را دیــد و بــه پیشــینهٔ 
تاریخــی غنــی آن پــی بــرد. از طرفــی، اماکــن تاریخی - فرهنگــی هــر کشــور بازگوکننــدهٔ فرهنــگ آن کشــور اســت و مــا 
هــم از ایــن جهــت چیــزی کــم نداریــم. ولــی بــرای مکان‌هــای طبیعــی به‌دلیــل تنــوع و وســعت زیــاد مناســب نیســت. 
 ممکــن اســت شــما دکــور و تجهیزات 

ً
ولــی از لحــاظ رقابتــی واقعیــت مجــازی بــا محدودیــت روبــه‌رو اســت؛ زیــرا مثــا

خاصــی را بــرای هتــل خــود بــه کار گرفتــه باشــید کــه بتوانــد برای شــما مزیــت رقابتــی باشــد، امــا بــا نشــان دادن آن امکان 
دارد رقیبــان نیــز از آن ایــده اســتفاده کننــد. نکتــهٔ مهــم دیگــر ایــن اســت کــه بایــد دیــد دسترســی مــردم بــه تجهیــزات 
واقعیــت مجــازی چگونــه اســت و چــه قشــری از جامعــه می‌تواننــد بــه ایــن تجهیــزات دسترســی پیــدا کننــد؛ چــون وقتــی 
یــک فنّــاوری نوظهــور اســت امــکان دســتیابی همــهٔ افــراد جامعــه بــه آن وجــود نــدارد. از نــکات منفــی اســتفاده از واقعیت 
ــم آن حــس حضــوری را به‌صــورت مجــازی منتقــل  ــه انتقــال حــس اشــاره کــرد. امــکان دارد نتوانی ــوان ب مجــازی می‌ت
ــه‌ای اســتفاده شــود کــه گردشــگران را جــذب کنیــم کــه بخواهنــد  کنیــم. درکل، بهتــر اســت از واقعیــت مجــازی به‌گون
حضــوری هــم بازدیــد کننــد. پــس، بایــد حواســمان باشــد کــه آن جاذبــهٔ گردشــگری را بــه چــه صورتــی و تــا چــه حــد 

ازطریــق واقعیــت مجــازی بــه گردشــگران نشــان دهیــم.
اســتفاده از ایــن فنّــاوری در صنعــت گردشــگری خالــی از لطــف نیســت، امــا درحال‌حاضــر دغدغــهٔ بســیاری از 
مدیرانــی کــه بایــد ایــن بســتر را فراهــم کننــد نیســت؛ چــون بــرای تهیــهٔ بســتر ایــن فنّــاوری اول بایــد علــم و آگاهی‌مــان 
ــا ایــن فنّاوری‌هــا کــه در وســعت جهانــی اســتفاده  ــه آن افزایــ شبدهیــم، ولــی درعین‌حــال همســو شــدن ب را نســبت ب
ــه در  ــرفتی ک ــه آن پیش ــم و ب ــب بیفتی ــا عق ــکان دارد از رقب ــن صــورت، ام ــر ای ــوند لازم و ضــروری اســت. در غی می‌ش

گردشــگری در نظــر داریــم نرســیم.

تهدیدهافرصت‌ها
تاریخی - فرهنگــی  مناطــق  بــرای  ایــران  در   -
مناســب اســت و می‌توانــد بازگوکننــدهٔ فرهنــگ 
ــق  ــن طری ــد و از ای ــی باش ــی غن ــینهٔ تاریخ و پیش

ــود؛ ــگر ش ــذب گردش ــث ج باع
ــه  ــت وج ــال دریاف ــرکت‌ها در قب ــی: ش - درآمدزای

ــد؛ ــد می‌دهن ــازهٔ بازدی اج
ــی از  ــدند و بخش ــب ش ــار تخری ــیاری از آث - بس
آن‌هــا کــه باقــی مانــده بــا اســتفاده از VR می‌تــوان 

آن‌هــا را کامــل نشــان داد؛
- بهتــر اســت از VR بــرای جــذب گردشــگر 
اســتفاده شــود و مقصــد کامــل ارائــه نشــود؛

ــهٔ  ــتقبال جامع ــه اس ــاوری ب ــا فنّ - همســو شــدن ب
ــود. ــر می‌ش ــران منج ــگری در ای ــی از گردش جهان

- عدم‌دسترسی مردم به تجهیزات واقعیت مجازی؛
- عدم‌انتقال حس؛

- سوءاستفادهٔ رقیبان.

محتــوای  تحلیــل  مصاحبه‌هــا،  اجــرای  از  پــس 
مصاحبه‌هــا بــه روش کدگــذاری بــاز و محــوری انجــام شــده 

ــاز  ــذاری ب ــج کدگ ــه‌ای از نتای ــدول 2، خلاص ــت. در ج اس
ــت. ــده اس ــه ش ــتخرج ارائ ــم مس ــا و مفاهی ــامل مقوله‌ه ش
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

جدول 2: نتایج کدگذاری باز

مفاهیممقوله‌هاعنوان

فرصت‌های فنّاوری 
VR در گردشگری 

الکترونیکی

اقتصادی

- امکان تجربهٔ مقصد پی شاز سفر؛

- ایــن امــکان را بــرای راهنمایــان تــور فراهــم می‌کنــد کــه، قبــل از اینکــه بخواهنــد برنامــه‌ای را اجــرا 

کننــد، بتواننــد مقصــد را مشــاهده کننــد و دیگــر نیــازی بــه رفتــن حضــوری نباشــد؛

- حذف واسطه از بازار و کم شدن هزینهٔ نهایی مشتری؛

- واقعیت مجازی با نشان دادن جاذبه‌ها می‌تواند گردشگر را به بازدید حقیقی سوق دهد؛

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

- تخریب و آسیب کمتر به آثار براثر کم شدن بازدید فیزیکی.

ــع اقتصــادی  ــا جــذب گردشــگران خارجــی در کشــور، مناف ــان: ب ــرای کشــور میزب ــی ب - درآمدزای

ــه همــراه دارد؛ ــرای مــردم شــهر ب ــی ب ــه درآمدزای ــادی ازجمل زی

- واقعیت مجازی می‌تواند ابزار کمک‌کننده و آموزشی خوبی در زمینهٔ گردشگری باشد.

سیاسی

ــد  ــود، می‌توان ــع می‌ش ــی من ــگران خارج ــه حضــور گردش ــا ک ــی و بحران‌ه ــرایط سیاس -در ش

جایگزیــن حضــور گردشــگر خارجــی شــود؛

ــد  ــرای حضــور گردشــگران وجــود دارد )مانن ــده ب ــن محدودکنن - در شــرایطی کــه برخــی قوانی

ــود؛ ــتفاده ش ــن اس ــهٔ جایگزی ــوان گزین ــد به‌عن ــش( می‌توان پوش

- محدودیت‌ها و تأخیرهای مربوط به اخذ پاسپورت را ندارد.

فنّاوری

- فرصت‌های کاری جدید برای شرکت‌های فنّاوری اطلاعات ایجاد می‌شود؛

- فرصت‌های جدید برای نیروی انسانی متخصص فنّاوری اطلاعات؛

- ثبت داده‌ها و اطلاعات بیشتر از گردشگران و فرصت تحلیل و پردازش آن‌ها؛

- بسیاری از آثار تخریب شدند و بخشی از آن‌ها که باقی‌مانده با استفاده از VR می‌توان آن‌ها را 

کامل نشان داد؛

-همسو شدن با فنّاوری در سطح بین‌المللی.

اجتماعی

ــگ و  ــدهٔ فرهن ــد بازگوکنن ــت و می‌توان ــب اس ــی مناس ــق تاریخی - فرهنگ ــرای مناط ــران ب در ای

پیشــینهٔ تاریخــی غنــی باشــد و از ایــن طریــق باعــث جــذب گردشــگر شــود؛

افزایaش حس اطمینان و اعتماد در مشتری و جذب مشتری؛

افرادی که توانایی سفر ندارند می‌توانند از این شرایط بهره ببرند؛

ــه در کشــورمان  ــا را ک ــم جاذبه‌ه ــت مجــازی می‌توانی ــا اســتفاده از واقعی - جــذب گردشــگر: ب

داریــم بــه کشــورهای دیگــر نشــان دهیــم و متقاضــی جــذب کنیــم؛

- بهتر است از VR برای جذب گردشگر استفاده شود و مقصد کامل ارائه نشود؛

 در خــارج 
ً
ــرای تبلیغــات و جــذب گردشــگر مخصوصــا ــت مجــازی ب ــالای واقعی - پتانســیل ب

ــران؛ از ای

- افزای شدسترسی‌پذیری همهٔ اقشار به مقاصد گردشگری؛

یک روش تبلیغاتی مؤثر برای جذب مشتری برای مؤسسات گردشگری؛

ــارهٔ مقصــد  ــا اطمینــان بیشــتری می‌تواننــد درب - افزایــ شاطمینــان مشــتری: مشــتریان بهتــر و ب

ــد؛ ــری کنن تصمیم‌گی

- بــا اســتفاده از VR در گردشــگری به‌دلیــل عدم‌حضــور واقعــی، آمــار حــوادث جانــی و مالــی 

ــم می‌شــود؛ ک

ــه  ــهٔ مــواردی کــه شــاید به‌صــورت واقعــی امکانــ شفراهــم نباشــد مثــل ســفر ب - امــکان تجرب

ــا. ــاق دریا‌ه اعم
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

مفاهیممقوله‌هاعنوان

تهدیدهای فنّاوری 

VR در گردشگری 
الکترونیکی

اقتصادی

- واقعیت مجازی امکان دارد اشتیاق سفر را کاه شدهد. به‌دلیل عدم‌انتقال حس در هنگام تجربهٔ 
حضوری امکان دارد بعضی از افراد از سفر فاصله بگیرند؛

- بیکاری بعضی از تورلیدرها؛
- هزینه‌بر بودن؛

- در مواردی، اگر از VR برای تبلیغات و جذب استفاده شود و حضور گردشگر مدیریت نشود، 
هجوم گردشگر باعث تخریب می‌شود؛

- تهدیدی برای بازارهای سنتی گردشگری؛
- تهدیدی برای بازارهای جانبی که در گردشگری فیزیکی اتفاق می‌افتد.

فنّاوری

- محدود شدن دسترسی به مقاصد گردشگری برای قشری که به تجهیزات واقعیت مجازی 
دسترسی دارد؛

- بسترهای استفاده از VR در ایران فراهم نیست؛
- مسائل امنیت اطلاعات؛
- کمبود نیروی متخصص؛
- سرعت ‌پایین اینترنت؛

- عدم‌پذیرش واقعیت مجازی: ممکن است افراد نتوانند با این فنّاوری ارتباط برقرار کنند.

اجتماعی

- امکان سوءاستفادهٔ رقیبان؛
- محدود شدن دوستی‌ها و صمیمیت‌هایی که در گردشگری سنتی اتفاق می‌افتد )انزوا(؛

- واقعیت مجازی جنبه‌های مثبت هر مکانی را ارائه می‌دهد و جنبه‌های منفی را پوش شنمی‌دهد؛
- عدم‌حفظ حریم خصوصی؛

- مؤسساتی که از VR برای تبلیغات استفاده می‌کنند فقط جنبهٔ مثبت مقصد را نشان می‌دهند؛
- ترویج فردگرایی: گردشگری با استفاده از VR به‌دلیل کم شدن تعامل‌ها به عدم‌رشد فرهنگ 

گردشگری منجر می‌شود؛
- جذابیت بهتر رقبای جهانی باعث شود گردشگری در ایران کاه شیابد.

همچنی��ن، در ای��ن پژوهــش، فرصت‌هــا و تهدیدهــای 
گردشــگری  در  مجــازی  واقعی��ت  فنّاــوری  از  اسـت�فاده 
الکترونیکـ�ی در ایــران بــا اســتفاده از کدگــذاری ثانویــه 

و تحلیــل PEST در چهــار بخــ شاقتصــادی، سیاســی، 
اجتماعــی و فنــی دســته‌بندی ‌شــده اســت. نتایــج ایــن 

تحلیــل در جــدول 3 و 4 ارائــه شــده اســت.

PEST جدول 3: کدگذاری ثانویه با استفاده از تحلیل

فرصت‌ها

اقتصادیسیاسی

- در شرایط سیاسی و بحران‌ها که حضور گردشگران خارجی منع 
می‌شود، می‌تواند جایگزین حضور گردشگر خارجی شود؛

- در شرایطی که برخی قوانین محدودکننده برای حضور گردشگران وجود 
دارد )مانند پوشش( می‌تواند به‌عنوان گزینهٔ جایگزین استفاده شود؛

- محدودیت‌ها و تأخیرهای مربوط به اخذ پاسپورت را ندارد.

- امکان تجربهٔ مقصد پی شاز سفر؛
از  قبل  که  می‌کند  فراهم  تور  راهنمایان  برای  را  امکان  این   -
اینکه بخواهند برنامه‌ای را اجرا کنند بتوانند مقصد را مشاهده 

کنند و دیگر نیازی به رفتن حضوری نباشد؛
- حذف واسطه از بازار و کم شدن هزینهٔ نهایی مشتری؛

- واقعیت مجازی با نشان دادن جاذبه‌ها می‌تواند گردشگر را 
به بازدید حقیقی سوق دهد؛

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

- تخریب و آسیب کمتر به آثار براثر کم شدن بازدید فیزیکی؛
گردشگران خارجی  میزبان: جذب  کشور  برای  درآمدزایی   -
در کشور منافع اقتصادی زیادی ازجمله درآمدزایی برای مردم 

شهر به همراه دارد؛
- واقعیت مجازی می‌تواند ابزار کمک‌کننده و آموزشی خوبی 

درزمینه گردشگری باشد.
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

فنّاوریاجتماعی

- در ایران برای مناطق تاریخی - فرهنگی مناسـب اسـت و می‌تواند بازگوکنندهٔ 
فرهنـگ و پیشـینهٔ تاریخـی غنی باشـد و از ایـن طریق باعث جذب گردشـگر 

شود؛
- افزای شحس اطمینان و اعتماد در مشتری و جذب مشتری؛

- افرادی که توانایی سفر ندارند می‌توانند از این شرایط بهره ببرند؛
- جـذب گردشـگر: بـا اسـتفاده از VR می‌توانیم جاذبه‌هـا را که در کشـورمان 

داریـم به کشـورهای دیگر نشـان دهیـم و متقاضی جـذب کنیم؛
- بهتـر اسـت از VR برای جذب گردشـگر اسـتفاده شـود و مقصد کامـل ارائه 

نشود؛
 در خارج 

ً
- پتانسـیل بـالای VR بـرای تبلیغات و جذب گردشـگر مخصوصـا

ایران؛ از 
- افزای شدسترسی‌پذیری همهٔ اقشار به مقاصد گردشگری؛

- یک روش تبلیغاتی مؤثر برای جذب مشتری برای مؤسسات گردشگری؛
- افزایـ شاطمینـان مشـتری: مشـتریان بهتـر و با اطمینـان بیشـتری می‌توانند 

دربـارهٔ مقصـد تصمیم‌گیـری کنند؛
- بـا اسـتفاده از VR در گردشـگری به‌دلیـل عدم‌حضـور واقعی، آمـار حوادث 

جانـی و مالی کم می‌شـود؛
- امـکان تجربهٔ مواردی که شـاید به‌صـورت واقعی امکان شفراهم نباشـد مثل 

سـفر به اعمـاق دریا‌ها؛
- ایـن فرصـت را ایجـاد می‌کنـد که در اماکـن تاریخی تمـام وقایـع تاریخی را 

بتوانیـم با جزئیات ببینیم و بشـنویم؛

- فرصت‌هـای کاری جدیـد برای شـرکت‌های فنّـاوری اطلاعات 
ایجاد می‌شـود؛

- فرصت‌هـای جدیـد بـرای نیـروی انسـانی متخصص فنّـاوری 
اطلاعـات؛

- ثبـت داده‌هـا و اطلاعات بیشـتر از گردشـگران و فرصت تحلیل 
و پـردازش آن‌ها؛

- بسـیاری از آثـار تخریـب شـدند و بخشـی از آن‌هـا باقـی ‌مانده 
اسـت. بـا اسـتفاده از VR می‌تـوان آن آثـار را کامـل نشـان داد؛

- همسو شدن با فنّاوری در سطح بین‌المللی

PEST جدول 4: کدگذاری ثانویه با استفاده از تحلیل

تهدیدها

اقتصادیسیاسی
دهد.  کاه ش را  سفر  اشتیاق  دارد  امکان  مجازی  واقعیت   -
به‌دلیل عدم‌انتقال حس در هنگام تجربهٔ حضوری امکان دارد 

بعضی از افراد از سفر فاصله بگیرند؛
- بیکاری بعضی از تورلیدرها؛

- هزینه‌بر بودن؛
- در مواردی، اگر از VR برای تبلیغات و جذب استفاده شود و 
حضور گردشگر مدیریت نشود، هجوم گردشگر باعث تخریب 

می‌شود؛
- تهدیدی برای بازارهای سنتی گردشگری؛

- تهدیدی برای بازارهای جانبی که در گردشگری فیزیکی اتفاق 
می‌افتد.

فنّاوریاجتماعی
- امکان سوءاستفاده رقیبان؛

- محدود شدن دوستی‌ها و صمیمیت‌هایی که در گردشگری سنتی اتفاق 
می‌افتد )انزوا(؛

- واقعیت مجازی جنبه‌های مثبت هر مکانی را ارائه می‌دهد و جنبه‌های 
منفی را پوش شنمی‌دهد؛

- عدم‌حفظ حریم خصوصی؛
- مؤسساتی که از VR برای تبلیغات استفاده می‌کنند فقط جنبهٔ مثبت 

مقصد را نشان می‌دهند؛
- ترویج فردگرایی: گردشگری با استفاده از VR به‌دلیل کم شدن تعامل‌ها 

به عدم‌رشد فرهنگ گردشگری منجر می‌شود؛
- جذابیت بهتر رقبای جهانی باعث شود گردشگری در ایران کاه شیابد.

- محدود شدن دسترسی به مقاصد گردشگری برای قشری که 
به تجهیزات VR دسترسی دارند؛

- بسترهای استفاده از VR در ایران فراهم نیست؛
- مسائل امنیت اطلاعات؛
- کمبود نیروی متخصص؛
- سرعت ‌پایین اینترنت؛

فنّاوری  این  با  نتوانند  افراد  است  ممکن   :VR عدم‌پذیرش   -
ارتباط برقرار کنند.
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

در بخــ شکمّــی، بــه تجزیه‌وتحلیــل وضعیــت توزیــع 
نمونــهٔ آمــاری حاصــل از توزیــع پرســش‌نامه از حیــث 
نتایــج  می‌شــود.  پرداختــه  متغیرهــای جمعیت‌شــناختی 
ــن ســؤال پاســخ  ــه ای ــه ب نشــان داد از مجمــوع 45نفــری ک
داده‌انــد، 26 نفــر )57/8( مذکــر و 19 نفــر )42/2( مؤنــث 
هســتند؛ 4 نفــر )8/9( مــدرک دیپلــم، 17 نفــر )37/8( 

ــی  ــدرک کارشناس ــر )46/7( م ــی، 21 نف ــدرک کارشناس م
ارشــد و 3 نفــر )6/7( دارای مــدرک تحصیلــی دکتــری 
هســتند؛ 17 نفــر )37/8( یــک تــا 5 ســال، 13 نفــر )28/9( 
ــر  ــال و 9 نف ــا 15 س ــر )13/3( 11 ت ــال، 6 نف ــا 10 س 6 ت
)20/0( 16 تــا 20 ســال دارای ســابقه در زمینــهٔ گردشــگری 

ــتند. ــی هس الکترونیک

جدول 5: نتایج آزمون میانگین تک‌نمونه‌ای برای بررسی وضعیت متغیر اقتصادی

وضعیت متغیرهاآمارهٔ tعدد معناداریاختلاف میانگینمتغیرها

83/9110/00027/364اقتصادی
متغیر اقتصادی یکی از فرصت‌های شناخته‌شدهٔ 

فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری 
الکترونیکی در ایران است.

نتایــج آزمــون میانگیــن اهمیــت بــرای متغیــر اقتصــادی 
ــر اقتصــادی( در جــدول 4 نشــان داده‌ شــده  )مؤلفه‌هــای متغی
اســت. بــر اســاس نتایــج، ازآنجاکــه عــدد معنــاداری بــرای این 
ــت،  ــاداری = 0/05( اس ــدد معن ــد )ع ــر از 5 درص ــد کمت بُع
اهمیــت متغیــر اقتصــادی در حــد متوســط نیســت. بــا توجــه 

ــر از  ــد بزرگ‌ت ــن بُع ــرای ای ــدار t محاسبه‌شــده ب ــه اینکــه مق ب
1/96 اســت، میانگیــن اهمیــت ایــن متغیــر بالاتر از 3 اســت و 
ــر اقتصــادی و مؤلفه‌هــای آن‌  ــی اســت کــه متغی ــن بدان‌معن ای
ــاوری واقعیــت مجــازی  یکــی از فرصت‌هــای شناخته‌شــدهٔ فنّ
اـی به‌کارگی��ری در گردش��گری الکترونیکــی در ایــران اســت. برـ

جدول 6: نتایج آزمون میانگین تک‌نمونه‌ای برای بررسی وضعیت متغیر سیاسی

وضعیت متغیرهاآمارهٔ tعدد معناداریاختلاف میانگینمتغیرها

9/0660/00020/513سیاسی
متغیر سیاسی یکی از فرصت‌های شناخته‌شدهٔ 

فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری الکترونیکی 
در ایران است.

متغیــر  بــرای  اهمیــت  میانگیــن  آزمــون  نتایــج 
 ۵ جــدول  در  سیاســی  متغیــر  مؤلفه‌هــای  و  سیاســی 
ــه  ــج، ازآنجاک ــاس نتای ــر اس ــت. ب ــده اس ــان داده ‌ش نش
عــدد معنــاداری بــرای ایــن بُعــد کمتــر از 1 درصــد )عــدد 
معنــاداری = 0/000( اســت، اهمیــت متغیــر سیاســی 
 t ــدار ــه مق ــه اینک ــه ب ــا توج ــت. ب ــط نیس ــد متوس در ح

ــت،  ــر از 1/96 اس ــد بزرگ‌ت ــن بُع ــرای ای ــده ب محاسبه‌ش
ــن  ــت و ای ــر از 3 اس ــر بالات ــن متغی ــت ای ــن اهمی میانگی
سیاســی  مؤلفه‌هــای  و  متغیــر  کــه  اســت  بدان‌معنــی 
شناخته‌شــدهٔ  فرصت‌هــای  از  آن ‌یکــی  مؤلفه‌هــای  و 
در  به‌کارگیــری  بــرای  مجــازی  واقعیــت  فنّــاوری 

ایــران اســت. الکترونیکــی در  گردش��گری 

جدول 7: نتایج آزمون میانگین تک‌نمونه‌ای برای بررسی وضعیت متغیر اجتماعی

وضعیت متغیرهاآمارهٔ tعدد معناداریاختلاف میانگینمتغیرها

48/1550/00053/571اجتماعی
متغیر اجتماعی یکی از فرصت‌های شناخته‌شدهٔ 

فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری 
الکترونیکی در ایران است.

متغیــر  بــرای  اهمیــت  میانگیــن  آزمــون  نتایــج 
ــی در جــدول ۶ نشــان داده  ــای اجتماع ــی و مؤلفه‌ه اجتماع
ــر اســاس نتایــج، ازآنجاکــه عــدد معنــاداری  ‌شــده اســت. ب
بــرای ایــن بُعــد کمتــر از 5 درصــد )عــدد معنــاداری = 
ــی در حــد متوســط  ــر اجتماع ــت متغی 0/05( اســت، اهمی
ــرای  ــده ب ــدار t محاسبه‌ش ــه مق ــه اینک ــه ب ــا توج ــت. ب نیس

ــن  ــت ای ــن اهمی ــر از 1/96 اســت، میانگی ــد بزرگ‌ت ــن بُع ای
متغیــر بالاتــر از 3 اســت و ایــن بدان‌معنــی اســت کــه متغیــر 
ــدهٔ  ــای شناخته‌ش ــی از فرصت‌ه ــی یک ــای اجتماع و مؤلفه‌ه
فنّـا�وری واقعی��ت مج��ازی ب��رای به‌کارگیـر�ی در گردشــگری 

ــت. ــران اس ــی در ای الکترونیک
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

جدول 8: نتایج آزمون میانگین تک‌نمونه‌ای برای بررسی وضعیت متغیر اقتصادی

وضعیت متغیرهاآمارهٔ t عدد معناداریاختلاف میانگینمتغیرها

16/9110/00027/054اقتصادی
متغیر اقتصادی یکی از تهدیدهای شناخته‌شدهٔ فنّاوری 
واقعیت مجازی در گردشگری الکترونیکی در ایران است.

نتایــج آزمــون میانگیــن اهمیــت بــرای متغیــر اقتصــادی 
ــت.  ــده اس ــان داده ‌ش ــدول ۷ نش ــادی در ج ــا اقتص و مؤلفه‌ه
بــر اســاس نتایــج، ازآنجاکــه عــدد معنــاداری بــرای ایــن بُعــد 
کمتــر از 5 درصــد )عــدد معنــاداری = 0/05( اســت، اهمیــت 
متغیــر اقتصــادی در حــد متوســط نیســت. بــا توجــه بــه اینکــه 

مقــدار t محاسبه‌شــده بــرای ایــن بُعــد بزرگ‌تــر از 1/96 
اســت، میانگیــن اهمیــت ایــن متغیــر بالاتــر از 3 اســت و ایــن 
ــای  ــی از تهدیده ــر اقتصــادی یک ــه متغی ــی اســت ک بدان‌معن
ــری در  ــرای به‌کارگی ــت مجــازی ب ــاوری واقعی ــدهٔ فنّ شناخته‌ش

ــران اســت. گردش��گری الکترونیکــی در ای

جدول 9: نتایج آزمون میانگین تک‌نمونه‌ای برای بررسی وضعیت متغیر فنّاوری

وضعیت متغیرهاآمارهٔ t عدد معناداریاختلاف میانگینمتغیرها

16/8220/00019/183فنّاوری
متغیر فنّاوری یکی از تهدیدهای شناخته‌شدهٔ فنّاوری 

واقعیت مجازی در گردشگری الکترونیکی در ایران است.

متغیــر  بــرای  اهمیــت  میانگیــن  آزمــون  نتایــج 
نشــان   ۸ جــدول  در  فنّــاوری  مؤلفه‌هــای  و  فنّــاوری 
ــدد  ــه ع ــج، ازآنجاک ــاس نتای ــر اس ــت. ب ــده اس داده‌ ش
ــدد  ــد )ع ــر از 5 درص ــد کمت ــن بُع ــرای ای ــاداری ب معن
فنّــاوری  متغیــر  اهمیــت  اســت،   )0/05  = معنــاداری 
 ‌t ــدار  ــه مق ــه اینک ــه ب ــا توج ــت. ب ــط نیس ــد متوس در ح

ــت،  ــر از 1/96 اس ــد بزرگ‌ت ــن بُع ــرای ای ــده ب محاسبه‌ش
ــن  ــت و ای ــر از 3 اس ــر بالات ــن متغی ــت ای ــن اهمی میانگی
مؤلفه‌هــای  و  فنّــاوری  متغیــر  کــه  اســت  بدان‌معنــی 
فنّــاوری  شناخته‌شــدهٔ  تهدیدهــای  از  یکــی  فنّــاوری 
گردشــگری  در  به‌کارگیـر�ی  ب��رای  مج��ازی  واقعی��ت 

ایــران اســت. الکترونیکــی در 

جدول 10: نتایج آزمون میانگین تک‌نمونه‌ای برای بررسی وضعیت متغیر اجتماعی

وضعیت متغیرهاآمارهٔ tعدد معناداریاختلاف میانگینمتغیرها

25/9110/00022/433اجتماعی
متغیر اجتماعی یکی از تهدیدهای شناخته‌شدهٔ 

تأثیرگذار بر فنّاوری واقعیت مجازی در 
گردشگری الکترونیکی در ایران است.

نتایــج آزمــون میانگیــن اهمیــت بــرای متغیــر اجتماعــی 
و مؤلفه‌هــای اجتماعــی در جــدول ۹ نشــان داده‌شــده اســت. 
بــر اســاس نتایــج، ازآنجاکــه عــدد معنــاداری بــرای ایــن بُعــد 
کمتــر از 1 درصــد )عــدد معنــاداری = 0/000( اســت، اهمیت 
متغیــر اجتماعــی در حــد متوســط نیســت. بــا توجــه بــه اینکــه 
مقــدار t محاسبه‌شــده بــرای ایــن بُعــد بزرگ‌تــر از 1/96 
اســت، میانگیــن اهمیــت ایــن متغیــر بالاتــر از 3 اســت و ایــن 

بــدان معنــی اســت کــه متغیــر اجتماعــی یکــی از تهدیدهــای 
ــت  ــاوری واقعی ــتفاده از فنّ ــگام اس ــذار هن ــدهٔ تأثیرگ شناخته‌ش
مج��ازی بــرای به‌کارگیرــی در گردش��گری الکترونیک��ی در 

ایــران اســت.
ــای سنجیده‌شــده  ــت ابزاره ــب اهمی ــرای بررســی ترتی ب
ــتفاده از  ــا اس ــا ب ــای آن‌ه ــخ‌دهندگان، میانگین‌ه ــر پاس از نظ

ــده اســت. ــدی ش ــن رتبه‌بن ــون فریدم آزم
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

جدول 11: رتبه‌بندی فرصت‌های فنّاوری VR در گردشگری الکترونیکی در ایران

اولویتمیانگین رتبهمتغیرها

3/991اقتصادی

1/004سیاسی

2/003فنّاوری

3/012اجتماعی

به‌ترتیــب  به‌دســت‌آمده،  نتایــج  بــه  توجــه  بــا 
متغیرهــای  اول،  یــت  اولو در  اقتصــادی  متغیرهــای 
در  فنّــاوری  متغیرهــای  دوم،  یــت  اولو در  اجتماعــی 
یــت چهــارم  یــت ســوم و متغیرهــای سیاســی در اولو اولو
ــتفاده  ــگام اس ــذار هن ــدهٔ تأثیرگ ــای شناخته‌ش از فرصت‌ه

از فنّ��اوری واقعی��ت مج��ازی در گردشــگری الکترونیکــی 
بیــن  در  همچنیــن،   .)10 )جــدول  هســتند  ایــران  در 
مقصــد  تجربــهٔ  امــکان  متغیــر  اقتصــادی،  متغیرهــای 
ــت  ی ــا ســایر متغیرهــا در اولو پیــ شاز ســفر در مقایســه ب

اول قــرار دارد.

جدول 12: رتبه‌بندی متغیرهای تهدیدهای فنّاوری VR در گردشگری الکترونیکی در ایران

اولویتمیانگین رتبهمتغیرها

1/582اقتصادی

1/573فنّاوری

2/861اجتماعی

ــب متغیرهــای  ــج به‌دســت‌آمده، به‌ترتی ــه نتای ــا توجــه ب ب
اجتماعــی در اولویــت اول، متغیرهــای اقتصــادی در اولویــت 
ــای  ــوم از تهدیده ــت س ــاوری در اولوی ــای فنّ دوم و متغیره
ــتند  ــران هس ــاوری VR در گردش��گری الکترونیک��ی در ای فنّ

)جــدول 11(. همچنیــن، در بیــن متغیرهــای اجتماعــی، 
متغیــر محــدود شــدن دوســتی‌ها و صمیمیت‌هایــی کــه 
ــایر  ــا س ــه ب ــد در مقایس ــاق می‌افت ــنتی اتف ــگری س در گردش

ــرار دارد. ــت ق ــا در اولوی متغیره

جدول 13: رتبه‌بندی متغیرهای فرصت‌های فنّاوری VR در گردشگری الکترونیکی در ایران

اولویتمقوله‌هامتغیرها

متغیرهای اقتصادی

- امکان تجربهٔ مقصد پی شاز سفر؛

- ایــن امــکان را بــرای راهنمایــان تــور فراهــم می‌کنــد کــه قبــل از اینکــه بخواهنــد برنامــه‌ای 

را اجــرا کننــد بتواننــد مقصــد را مشــاهده کننــد و دیگــر نیــازی بــه رفتــن حضــوری نباشــد؛

- حذف واسطه از بازار و کم شدن هزینهٔ نهایی مشتری؛

- واقعیــت مجــازی )VR( می‌توانــد ابــزار کمک‌کننــده و آموزشــی خوبــی در زمینــهٔ 

ــد؛ ــگری باش گردش

- واقعیــت مجــازی )VR( بــا نشــان دادن جاذبه‌هــا می‌توانــد گردشــگر را بــه بازدیــد 

ــد؛ ــوق ده ــی س حقیق

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

- درآمدزایــی بــرای کشــور میزبــان: جــذب گردشــگران خارجــی در کشــور منافــع اقتصــادی 

زیــادی ازجملــه درآمدزایــی بــرای مــردم شــهر بــه همــراه دارد.

- تخریب و آسیب کمتر به آثار براثر کم شدن بازدید فیزیکی.

اول
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

اولویتمقوله‌هامتغیرها

فنّاوری

- بســیاری از آثــار تخریــب شــدند و بخشــی از آن‌هــا کــه باقــی ‌مانــده 
ــوان آن‌هــا را کامــل نشــان داد؛ ــا اســتفاده از VR می‌ت ب

- ثبــت داده‌هــا و اطلاعــات بیشــتر از گردشــگران و فرصــت تحلیــل و 
پــردازش آن‌هــا؛

- همسو شدن با فنّاوری در سطح بین‌المللی؛
- فرصت‌هــای جدیــد بــرای نیــروی انســانی متخصــص فنّــاوری 

اطلاعــات؛
ــات  ــاوری اطلاع ــرکت‌های فنّ ــرای ش ــد ب ــای کاری جدی - فرصت‌ه

ایجــاد می‌شــود.

دوم

اجتماعی

ــان بیشــتری  ــا اطمین ــر و ب ــان مشــتری: مشــتریان بهت ــ شاطمین - افزای
ــد؛ ــری کنن ــد تصمیم‌گی ــارهٔ مقص ــد درب می‌توانن

سوم

- امــکان تجربــهٔ مــواردی کــه شــاید به‌صــورت واقعــی امکانــ ش
ــا؛ ــاق دریا‌ه ــه اعم ــفر ب ــل س ــد مث ــم نباش فراه

 
ً
- پتانســیل بــالای VR بــرای تبلیغــات و جــذب گردشــگر مخصوصــا

در خــارج از ایــران؛
- بــا اســتفاده از VR در گردشــگری به‌دلیــل عدم‌حضــور واقعــی، 

ــود؛ ــم می‌ش ــی ک ــی و مال ــوادث جان ــار ح آم
- بهتــر اســت از VR بــرای جــذب گردشــگر اســتفاده شــود و مقصــد 

کامــل ارائــه نشــود؛
- ایــن فرصــت را ایجــاد می‌کنــد کــه در اماکــن تاریخــی تمــام وقایــع 

تاریخــی را بتوانیــم بــا جزئیــات ببینیــم و بشــنویم؛
ــم جاذبه‌هــا را کــه در  ــا اســتفاده از VR می‌توانی - جــذب گردشــگر: ب
کشــورمان داریــم بــه کشــورهای دیگــر نشــان دهیــم و متقاضــی جــذب 

؛ کنیم
- افزای شدسترسی‌پذیری همهٔ اقشار به مقاصد گردشگری؛

ــرای مؤسســات  ــرای جــذب مشــتری ب ــر ب ــی مؤث ــک روش تبلیغات - ی
ــگری؛ گردش

و  اســت  مناســب  تاریخی - فرهنگــی  مناطــق  بــرای  ایــران  در   -
می‌توانــد بازگوکننــدهٔ فرهنــگ و پیشــینهٔ تاریخــی غنــی باشــد و از ایــن 

ــود؛ ــگر ش ــذب گردش ــث ج ــق باع طری
ــره  ــرایط به ــن ش ــد از ای ــد می‌توانن ــفر ندارن ــی س ــه توانای ــرادی ک - اف

ــد؛ ببرن
- افزای شحس اطمینان و اعتماد در مشتری و جذب مشتری.

ــی سیاسی ــگران خارج ــور گردش ــه حض ــا ک ــی و بحران‌ه ــرایط سیاس - در ش
ــد جایگزیــن حضــور گردشــگر خارجــی شــود؛ منــع می‌شــود می‌توان

- محدودیت‌ها و تأخیرهای مربوط به اخذ پاسپورت را ندارد؛
بــرای حضــور  محدودکننــده  قوانیــن  برخــی  کــه  شــرایطی  در   -
ــهٔ  ــوان گزین ــد به‌عن ــش( می‌توان ــد پوش ــود دارد )مانن ــگران وج گردش

جایگزیــن اســتفاده شــود.

چهارم
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

جدول 14: رتبه‌بندی متغیرهای تهدیدهای فنّاوری VR در گردشگری الکترونیکی در ایران

اولویتمقوله‌هامتغیرها

اجتماعی

- محــدود شــدن دوســتی‌ها و صمیمیت‌هایــی کــه در گردشــگری ســنتی اتفــاق 
)انــزوا(؛ می‌افتــد 

- مؤسســاتی کــه از VR بــرای تبلیغــات اســتفاده می‌کننــد فقــط جنبــهٔ مثبــت مقصــد 
ــد؛ ــان می‌دهن را نش

- جذابیت بهتر رقبای جهانی باعث شود گردشگری در ایران کاه شیابد؛
- عدم‌حفظ حریم خصوصی؛

ــه  ــا اســتفاده از VR به‌دلیــل کــم شــدن تعامل‌هــا ب - ترویــج فردگرایــی: گردشــگری ب
ــود؛ ــگری منجــر می‌ش ــگ گردش ــد فرهن عدم‌رش

- واقعیــت مجــازی جنبه‌هــای مثبــت هــر مکانــی را ارائــه می‌دهــد و جنبه‌هــای 
منفــی را پوشــ شنمی‌دهــد؛
- امکان سوءاستفادهٔ رقیبان.

اول

اقتصادی

- بیکاری بعضی از تورلیدرها؛
- در مواردی، اگر از VR برای تبلیغات و جذب استفاده شود و حضور گردشگر 

مدیریت نشود، هجوم گردشگر باعث تخریب می‌شود؛
- تهدیدی برای بازارهای جانبی که در گردشگری فیزیکی اتفاق می‌افتد؛

- هزینه‌بر بودن؛
- واقعیت مجازی امکان دارد اشتیاق سفر را کاه شدهد. به‌دلیل عدم‌انتقال حس در 

هنگام تجربهٔ حضوری امکان دارد بعضی از افراد از سفر فاصله بگیرند؛
- تهدیدی برای بازارهای سنتی گردشگری.

دوم

فنّاوری

- کمبود نیروی متخصص؛
 VR محدود شدن دسترسی به مقاصد گردشگری برای قشری که به تجهیزات -

دسترسی دارند؛
- بسترهای استفاده از VR در ایران فراهم نیست؛

- عدم‌پذیرش VR: ممکن است افراد نتوانند با این فنّاوری ارتباط برقرار کنند؛
- سرعت‌ پایین اینترنت؛

- مسائل امنیت اطلاعات.

سوم

نتیجه‌گیری
ــگری،  ــت گردش ــود صنع ــای پرس ــه مزای ــه ب ــا توج ب
ــم.  ــن صنعــت گام برداری ــرای پیشــرفت ای ضــروری اســت ب
هــدف ایــن تحقیــق شناســایی فرصت‌هــا و تهدیدهــای 
گردشــگری  در  مجــازی  واقعیــت  فنّــاوری  از  اســتفاده 
الکترونیکــی در ایــران اســت. بــا شــناخت ایــن عوامــل 
می‌تــوان بهــره‌وری از فنّــاوری واقعیــت مجــازی در ایــن 

صنعــت را بهبــود بخشــید.
ــی  ــتفاده از روش کیف ــا اس ــدا ب ــش، ابت ــن پژوه در ای
ــذاری  ــل کدگ ــام مراح ــه‌ای و انج ــوری زمین ــا تئ ــاد ی داده‌بنی
ــتفاده از  ــا اس ــد. ب ــت آم ــه دس ــر ب ــج زی ــن روش، نتای در ای
نتایــج به‌دســت‌آمده از کدگــذاری بــاز، 4 عامــل اصلــی 
در خصــوص فرصت‌هــا و تهدیدهــا به‌عنــوان مقوله‌هــای 
بــرای  مــورد   26( مــورد   42 شــد؛  اســتخراج  عمــده 
ــم  ــوان مفاهی ــا( به‌عن ــرای تهدیده ــورد ب ــا و 16 م فرصت‌ه

ناشــی از کدگــذاری بــاز از متــن مصاحبه‌هــای انجام‌شــده و 
بررســی ادبیــات مرتبــط بــه دســت آمــد کــه در همیــن مرحلــه 
ــرار  ــوان مقوله‌هــای عمــده ق از کدگــذاری در 42 دســته به‌عن

ــد. گرفتن
در مرحلــهٔ ســوم، کدگــذاری انتخابــی مقوله‌هــای 
ــق نشــان داده شــدند. در  ــای تحقی ــب فرضیه‌ه ــده در قال عم
ــج به‌دســت‌آمده، پرســش‌نامهٔ  ــی نتای ــی کمّ خصــوص بررس
حــاوی ســؤالات بــاز و بســته در مقیــاس پنج‌گزینــه‌ای 
لیکــرت بــرای کشــف درجــهٔ اهمیــت فرصت‌هــا و تهدیدهــا 
و بررســی وضــع موجــود آن‌هــا در صنعــت گردشــگری 
ــاوری  ــج، 4 فرصــت فنّ ــه نتای ــه ب ــا توج ــد. ب ــه ش ــران تهی ای
واقعیتـ ـمج��ازی در گردش�ـگری الکترونیک��ی شــناخته شــد. 
ــی،  ــادی، سیاس ــای اقتص ــامل فرصت‌ه ــا ش ــن فرصت‌ه ای
ــاوری  ــد فنّ ــن، 3 تهدی ــاوری و اجتماعــی هســتند. همچنی فنّ
واقعیتـ ـمج��ازی در گردش�ـگری الکترونیک��ی شــناخته شــد. 
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شناسایی و اولویت‌بندی فرصت‌ها و تهدیدهای استفاده
 از فنّاوری واقعیت مجازی در گردشگری ایران

خدیور و رفیعی شاد

و  فنّــاوری  اقتصــادی،  تهدیدهــای  تهدید‌هــا شــامل  ایــن 
ــتند. ــی هس اجتماع

ــد  ــورد تأیی ــا( م ــهٔ )فرصت‌ه ــر و 28 مؤلف ــداد ۴ متغی تع
ــذار،  ــت تأثیرگ ــهٔ اهمی ــت و درج ــه اولوی ــا توجــه ب ــرگان ب خب
هن��گام اس��تفاده از فنّـا�وری واقعی��ت مج��ازی در گردشــگری 
آزمــون فریدمــن رتبه‌بنــدی  از  بــا اســتفاده  الکترونیک��ی، 
ــت اول،  ــادی در اولوی ــر اقتص ــان داد متغی ــج نش ش��دند. نتای
متغیــر فنّــاوری در اولویــت دوم، متغیــر اجتماعــی در اولویــت 
رتبه‌بنــدی  چهاــرم  اولوی��ت  در  سیاســی  متغی��ر  و  سـ�وم 
گردشــگری  در  مج��ازی  واقعی��ت  فنّـا�وری  فرصت‌ه��ای 

ــد. ــرار دارن ــی ایـر�ان ق الکترونیک
تعــداد ۳ متغیــر 8 مؤلفــهٔ )تهدیدهــا( مــورد تأییــد 
ــذار،  ــت تأثیرگ ــهٔ اهمی ــت و درج ــه اولوی ــا توجــه ب ــرگان ب خب
هن��گام اس��تفاده از فنّـا�وری واقعی��ت مج��ازی در گردشــگری 
آزمــون فریدمــن رتبه‌بنــدی  از  بــا اســتفاده  الکترونیک��ی، 
شدــند. متغیرهــای اجتماعــی در اولویــت اول، متغیرهــای 
اجتماعــی در اولویــت دوم و متغیرهــای اقتصــادی در اولویــت 
ــاوری  ــای فنّ ــدی تهدید‌ه ــاوری در رتبه‌بن ــای فنّ س��وم متغیره
ــران هســتند. واقعیتـ ـمج��ازی در گردش�ـگری الکترونیک��ی ای
در حــوزهٔ اقتصــادی، امــکان تجربــهٔ مقصــد پی شاز ســفر 
ــان  ــگان اســت و راهنمای ــرای مشــتریان رای ــار ب ــن ب ــرای اولی ب
ــد  ــای جدی ــزار مکان‌ه ــن نرم‌اف ــق ای ــد ازطری ــا می‌توانن توره
گردشــگری را شناســایی کننــد و آن‌هــا را بــا توجــه بــه مزایــا و 
معایــب )مــکان مــورد نظــر( در اولویت‌های شــرکت و ســازمان 
ــا  ــود ب ــنهاد می‌ش ــی، پیش ــوزهٔ سیاس ــد. در ح ــرار دهن ــود ق خ
ح��ذف قوانی��ن و محدودیت‌هـا�ی اس��تفاده از فنّ��اوری واقعیــت 
مج��ازی در گردش�ـگری زمینــهٔ لازم بــرای حضــور گردشــگران 
ــق  ــود ازطری ــنهاد می‌ش ــود. پیش ــا ش ــی مهی ــی و خارج داخل
ــتفادهٔ  ــرای اس ــهٔ لازم ب ــانی زمین ــروی انس ــه نی ــوزش روز ب آم
ــرای  ــاخت‌های لازم ب ــن، زیرس ــود. همچنی ــا ش ــاوری مهی فنّ
همســو شــدن بــا فنّــاوری در ســطح بین‌المللــی فراهــم شــود.
ــن  ــه ای ــم ب ــق می‌توانی ــن تحقی ــج ای ــه نتای ــه ب ــا توج ب
ــاوری واقعیــت  نتیجــه برســیم کــه فرصت‌هــای اقتصــادی و فنّ
ــک  ــگری الکترونی ــت گردش ــزایی در صنع ــر بس ــازی تأثی مج
ــرای  ــزی ب ــت در برنامه‌ری ــر اســت اولوی ــن، بهت ــد. بنابرای دارن
ــای  ــران در بعده ــازی در ای ــت مج ــاوری واقعی ــری فنّ به‌کارگی
اقتصــادی و فنّــاوری باشــد کــه بایــد فعــالان اقتصــادی و 

ــد. ــه کنن ــه آن توج ــان ب برنامه‌نویس
ــهٔ  ــه جامع ــوط ب ــق مرب ــای تحقی ــی از محدودیت‌ه یک
ــرگان در جســت‌وجوی  ــرای انتخــاب خب ــرا ب ــود؛ زی ــاری ب آم
افــرادی بودیــم کــه هــم بــا فنّــاوری واقعیــت مجــازی و هــم بــا 
گردشــگری الکترونیــک آشــنایی داشــته باشــند و ایــن موضــوع 

ــرد. ــدود می‌ک ــاری را مح ــهٔ آم جامع

منابــع فارســی کــه معــادل لاتیــن آن‌هــا در فهرســت 
منابــع آمــده اســت

ــا،  ــی )1397(. کاربرد‌ه ــزادی، مصطف ــن و خان ــی، روش پناه
ــتای  ــزوده در راس ــت اف ــاوری واقعی ــب فنّ ــا و معای مزای
ســومین  ســاختمانی.  پروژه‌هــای  دارایــی  مدیریــت 
مهندســی  فنّــاور  زیرســاخت‌های  توســعهٔ  کنگــرهٔ 
عمــران، معمــاری و شهرســازی ایــران بــا رویکــرد 
https://civilica. تهـ�ران.  و سـ�اختمان،  راه  صنعـ�ت 

com/doc/914095

واقعیت‌افــزوده:   .)1399( حســن  چالونگریــان، 
ــی.  ــای واقع ــا دنی ــی ب ــوای دیجیتال یکپارچه‌ســازی محت
مجلــهٔ فنّاوری‌هــای واقعیت‌افــزوده، 12)1(، ۴۵-۵۸. 
https://doi.org/10.1080/ART.2020.123456

ــازی  ــای مج ــری فنّاوری‌ه ــم )1396(. به‌کارگی ــی، مری زارع
 Reality( واقعیــت مجــازی  معمــاری:  در طراحــی 
توســعهٔ  بین‌المللــی  کنفرانــس  هفتمیــن   .)Virtual

ــران. ــهری، ته ــران ش ــدار و عم پای

ــاب  ــر، مهت ــهراب و مهربان‌ف ــی، س ــا، الماس ــاهمرادی، لی ش
حــوزهٔ  در  مجــازی  محیــط  کاربردهــای   .)1396(
ــن، 2)1(،  ــانی پزشــکی نوی ــهٔ اطلاع‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رس ســامت. مجل
https://civilica.com/doc/701552  .۴۵-۳۵
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