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Abstract  Article Info 

Over the past two decades, rapid technological advances—particularly in hardware 

miniaturization and increased processing power—have enabled technologies that allow users 

to experience “augmented realities.” This study aims to identify the opportunities and 

challenges of adopting augmented reality (AR) in Iran’s tourism industry and to provide a 

context-specific understanding of its application within tourism businesses. Using a 

qualitative, exploratory design, data were collected through a literature review and semi-

structured interviews with 13 tourism experts and specialists in Iran (academics with 

relevant publications and industry practitioners with at least five years of experience and 

practical involvement in using or developing AR in tourism). Participants were selected via 

judgmental purposive sampling, and interviews continued until theoretical saturation. Data 

were analyzed using thematic analysis following Braun and Clarke’s (2006) framework. 

Intercoder agreement yielded an average reliability of 80%, and interview validity was 

supported using Wall’s (1996) procedures. The analysis identified 102 basic themes, 10 

organizing themes, and 2 global themes forming the study’s thematic network. Findings 

show that AR-related challenges fall into five categories: economic and business, 

technological and infrastructural, value proposition and customer experience, institutional 

and policy, and socio-cultural. Opportunities also emerged across five dimensions: creating 

emotional and immersive experiences, innovating tourism services and products, revitalizing 

heritage and local storytelling, enhancing tourist interaction and value co-creation, and 

supporting educational empowerment and on-site learning. Overall, AR can become a key 

driver of tourism transformation in Iran, provided that strategic investment, localized content 

development, and effective collaboration among government, industry, and academia are 

ensured. 

Article type:  

Research Paper 

Keywords: 

Augmented Reality, 

Tourism Industry, 

Challenges, 

Opportunities .  

Received:  

??  Sep  2024 

Received in revised 

form:  

??  Nov 2024 

Accepted: 

?? Dec 2024 

pp.? -? 

http://doi.org/10.22072/tmsse.2025.2042030.1011
http://doi.org/10.22072/tmsse.2025.2042030.1011


      Journal of Tourism Management Studies of the Smart Era, Vol x, Issue x, x-x, x x 

 

Extended Abstract 

Introduction  

Digital transformation has significantly 

reshaped the tourism industry by shifting it 

toward smart, experience-oriented, and 

technology-driven systems. Among emerging 

technologies, augmented reality (AR) has 

gained particular attention due to its ability to 

enrich real-world environments with digital 

information and enhance tourists’ on-site 

experiences. Unlike virtual reality, AR 

complements physical travel by providing 

interactive guidance, storytelling, and 

contextual information at destinations. 

Although international studies highlight the 

positive impacts of AR on tourist engagement 

and destination marketing, its application in 

developing countries such as Iran remains 

limited. Given Iran’s rich cultural and 

historical assets, this study aims to identify 

the key opportunities and challenges of 

adopting augmented reality in the tourism 

industry, with a specific focus on tourism 

businesses. 

Methodology  

This research adopts a qualitative and 

exploratory approach aimed at gaining an in-

depth understanding of the opportunities and 

challenges associated with the use of 

augmented reality in the tourism industry. 

Data were collected through semi-structured 

interviews with 13 participants, including 

experts, industry practitioners, and users with 

direct experience in augmented reality 

applications within tourism contexts. 

Participants were selected using judgmental 

purposive sampling, whereby individuals 

were chosen based on the researcher’s 

assessment of their expertise, practical 

experience, and direct relevance to the 

research topic. The interview process 

continued until theoretical saturation was 

achieved, meaning that no new concepts or 

meaningful insights emerged from additional 

interviews. All interviews were recorded and 

transcribed verbatim, and the data were 

systematically analyzed using thematic 

analysis based on Braun and Clarke’s six-step 

framework. This analytical process included 

familiarization with the data, initial coding, 

searching for potential themes, reviewing and 

refining themes, and defining and naming the 

final themes. To enhance the reliability of the 

analysis, inter-coder agreement was assessed 

through independent coding. The validity and 

methodological rigor of the study were further 

strengthened through systematic data 

collection procedures, transparent 

documentation of analytical steps, and 

continuous comparison of codes and themes 

throughout the analysis process. 

Results  
The qualitative analysis of the semi-structured 

interviews resulted in the identification of two 

main categories: opportunities and challenges 

related to the use of augmented reality in the 

tourism industry. Within these two categories, 

a set of core dimensions emerged that 

represent the main findings of the study. 

Regarding opportunities, five key dimensions 

were identified. The first dimension is the 

creation of emotional and engaging 

experiences. Participants emphasized that 

augmented reality can make visits more 

attractive and enjoyable through immersive 

storytelling, gamified tours, and interactive 

visual elements, thereby increasing tourists’ 

satisfaction and reducing uncertainty during 

travel. The second dimension relates to 

innovation in tourism services and products. 

According to the findings, augmented reality 

enables novel forms of experience such as 

historical reconstruction, visualization of past 

events, and interactive previews of 

destinations, which differentiate tourism 

offerings and add experiential value.  The third 

opportunity concerns the revitalization of 

heritage and the narration of local culture. The 

findings show that augmented reality can 
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digitally represent cultural traditions, 

historical characters, and everyday life in past 

periods, helping tourists gain a deeper 

understanding of local identity and cultural 

heritage. The fourth dimension is enhanced 

tourist engagement and co-creation. The 

results indicate that augmented reality 

facilitates active participation by allowing 

tourists to interact with content, receive real-

time feedback, follow personalized routes, 

and become co-creators of their own travel 

experiences. The fifth dimension refers to 

educational empowerment and learning at the 

destination. Participants highlighted that AR 

applications support learning by improving 

navigation, increasing historical and 

environmental awareness, and enabling more 

comprehensive interpretation of attractions.  

In parallel, the analysis revealed five major 

categories of challenges. Economic and 

business challenges were identified as the 

most critical barriers and include high costs of 

content development and application design, 

lack of financial support, limited investment 

incentives, and the absence of sustainable 

revenue models. Technological and 

infrastructural challenges include weak 

internet connectivity, hardware limitations, 

software malfunctions, and insufficient 

technical infrastructure in many tourism sites. 

Challenges related to value proposition and 

customer experience were also emphasized, 

such as the lack of localized and diverse 

content, low visual and interaction quality, 

mismatch between content and user 

expectations, and resistance to adopting new 

technologies. Furthermore, institutional and 

policy challenges emerged, including the 

absence of clear supportive policies, 

bureaucratic procedures, and weak 

collaboration between government, industry, 

and academic institutions. Finally, socio-

cultural challenges were identified, including 

low public awareness of augmented reality, 

privacy concerns, cultural differences in 

technology acceptance, and generational gaps 

in digital literacy. 

Discussion and Conclusion  

The results indicate that augmented reality 

holds significant potential to transform Iran’s 

tourism industry by enhancing the quality of 

tourist experiences, increasing engagement, 

and strengthening destination 

competitiveness. By enabling interactive, 

immersive, and personalized experiences, 

augmented reality can contribute to more 

meaningful tourist–destination interactions 

and support innovative approaches to 

destination marketing and service delivery. 

However, the findings also show that the 

successful implementation of this technology 

is highly dependent on overcoming several 

structural barriers, including financial 

constraints, infrastructural weaknesses, 

limited technological readiness, and gaps in 

institutional and policy support. 

The study concludes that augmented reality 

represents a conditional opportunity for 

tourism development in Iran rather than an 

automatic solution. Realizing its benefits 

requires coordinated and strategic efforts 

among key stakeholders, including 

policymakers, tourism businesses, technology 

developers, and academic institutions. Smart 

and targeted investment, the development of 

high-quality and localized content, capacity 

building among tourism professionals, and 

cross-sector collaboration are essential for 

integrating augmented reality into tourism 

ecosystems in a sustainable manner. By 

highlighting both opportunities and 

challenges within the Iranian context, this 

research provides a valuable foundation for 

future empirical investigations and offers 

practical insights to support evidence-based 

policymaking and strategic planning in the 

field of digital tourism. 
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با   یافزوده در صنعت گردشگر  تیواقع یریکارگبه  یهاها و چالش فرصت  ییشناسا

 در ایران  یگردشگر  یوکارهابر کسب  دیتأک

 3، فاطمه سلطانی2پور، مونا جامی 1امین عارفی

 . رانیا ،قم   ،حضرت معصومه )س(دانشگاه  ، اقتصادو   مدیریت دانشکده  ،مدیریتگروه  استادیار  -1

 . رانیا  ،قم   ،حضرت معصومه )س(دانشگاه  ، اقتصادو   مدیریت دانشکده  ،مدیریتگروه  دانشیار  -2

 . رانیا ، قم  ،حضرت معصومه )س(دانشگاه  ،اقتصادو  مدیریتدانشکده   ، مدیریتگروه کارشناسی ارشد  -3
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 ها: کلید واژه 

صنعت   افزوده، واقعیت

  ها،فرصت  گردشگری،

 .هاچالش 

افزار و افزایش توان پردازشی ـ زمینه توسعه  سازی سختویژه در زمینه کوچکهای سریع فناورانه ـ بهدر دو دهه اخیر، پیشرفت 

برای کاربران مهیا میهایی را فراهم کرده است که امکان تجربه »واقعیتفناوری  سازد. هدف این پژوهش،  های افزوده« را 

کارگیری واقعیت افزوده در صنعت گردشگری ایران و ارائه درکی بومی از وضعیت کاربرد  های بهها و چالششناسایی فرصت

ها از طریق مرور ادبیات و  این مطالعه با رویکرد کیفی و ماهیت اکتشافی انجام شد. داده. وکارهای گردشگری استآن در کسب

نفر از خبرگان و متخصصان حوزه گردشگری کشور )شامل اساتید دارای آثار علمی مرتبط   13ساختاریافته با  های نیمهمصاحبه 

حرفه سابقه  سال  پنج  حداقل  با  صنعت  فعالان  شد.  و  گردآوری  افزوده(  واقعیت  توسعه  یا  استفاده  در  عملی  تجربه  و  ای 

ها بر یل دادهتحل.  یافت  ادامه   نظری  اشباع  به  رسیدن  تا  هاداده  گردآوری  و   گرفت  انجام  هدفمند–گیری به روش قضاوتینمونه 

 ( کلارک  و  براون  مضمون  تحلیل  روش  با 2006اساس  کدگذار  دو  بین  توافق  طریق  از  کدگذاری  پایایی  گرفت.  صورت   )

  102( تضمین گردید. در مجموع،  1996ها نیز با اجرای مراحل پیشنهادی وال )درصد تأیید شد و روایی مصاحبه  ۸0میانگین  

پایه،   سازمان  10مضمون  و  مضمون  شکل    2دهنده  را  پژوهش  مضامین  شبکه  ساختار  که  شد  شناسایی  فراگیر  مضمون 

چالش  .دهندمی داد  نشان  بهنتایج  دستههای  قابل  اصلی  حوزه  پنج  در  افزوده  واقعیت  و  کارگیری  اقتصادی  است:  بندی 

  مقابل،   در.  اجتماعی–گذاری، و فرهنگی وکار، فناورانه و زیرساختی، ارزش پیشنهادی و تجربه مشتری، نهادی و سیاستکسب

غوطه  احساسی  هایتجربه  خلق   شامل  اصلی   محور  پنج  در   نیز  هافرصت  محصولات  و  و  خدمات  طراحی  در  نوآوری  ورانه، 

آفرینی گردشگر، و تقویت آموزش و یادگیری در مقصد گردشگری، احیای میراث و روایت فرهنگ بومی، افزایش تعامل و هم

می افزوده  واقعیت  مجموع،  در  شد.  آنشناسایی  بر  مشروط  شود،  تبدیل  ایران  گردشگری  تحول  در  مؤثر  عاملی  به  که تواند 

 .گذاری هدفمند، تولید محتوای بومی و همکاری منسجم میان دولت، صنعت و دانشگاه تقویت گرددسرمایه
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  مقدمه

 ،یهــوش مصــنوع ری نظ ییهایکه فناور یا گونهبوده است؛ به یشاهد تحولات گسترده و ساختار  تالی جیدر عصر د  یصنعت گردشگر

محور محــور و تجربــههوشــمند، داده  یهاســتمی را بــه اکوس  یو مصرف خدمات گردشگر  دی تول  یسنت   یداده، الگوو کلان  ای اش  نترنتیا 

 ــ نیا  (.Rodrigues et al, 2023:15) اندکرده لیتبد صــورت و پــا از ســفر به نی ح ــ ش،ی تحــول، تجربــه گردشــگر را در مراحــل پ

شــده  یدر مقاصد گردشــگر یگذارهیو سرما یابیوکار، بازارکسب  یهامدل  یزمان موجب دگرگونکرده و هم  یسازیشخص  یا ندهیفزا 

 ــو پا یریپذرقابت ،یوربهره یکه در کنار ارتقا دهدینشان م ری اخ اتی حال، ادب نیا  با .(Bondarenko et al, 2025:2) است  ،یداری

مطــر   تــالی جیتحــول د نیمهم ا  یامدهای عنوان پبه زی داده ن تی ها و الزامات حاکمتمرکز پلتفرم تال،ی جیهمچون شکاف د  ییهاچالش

  (.Zeqiri et al, 2025:19; Polukhina et al, 2025:2) اندشده

و واقعیــت  1هــای واقعیــت مجــازیکارگیری فناوریهای تحول دیجیتال در صــنعت گردشــگری، بــهترین جلوهیکی از مهم

واقعیــت  .(573Moro et al, 2019:) های بازاریــابی و ارائــه خــدمات اســتبرای ارتقای تجربه گردشگر و بــازآفرینی شــیوه 2افزوده

تجربه مقصد، بازدید مجازی و حتی جایگزینی موقــت ســفر فیزیکــی را شده، امکان پیشسازیمجازی با ایجاد یک محیط کاملاً شبیه

در مقابل، واقعیت افزوده با حفــد دنیــای واقعــی و افــزودن  .کند و نقش مهمی در بازاریابی مقصد و گردشگری مجازی داردفراهم می

های تعــاملی و غنابخشــی میــراث های اطلاعاتی دیجیتال، تجربه گردشگر را در محل مقصد از طریق راهنمایی هوشــمند، نقشــهلایه

هر دو فناوری با افزایش احساس حضور و درگیری ذهنی، کیفیت تجربــه گردشــگر  .(Yu et al, 2023:466) کندفرهنگی تقویت می

هم مکمل و هم در برخی موارد بدیل ســفر فیزیکــی  واقعیت مجازی بیشتر مکمل سفر واقعی و واقعیت افزوده بخشند، امارا بهبود می

 (.Shukla et al, 2024) شودمحسوب می

هــا و مقاصــد هــا، هتلهــا، پارکدر موزه واقعیت افــزوده کارگیریدهد که بهتجربه کشورهای پیشرو در این حوزه نشان می

 ,Marvella et al) وکارها کمــک کــرده اســتگردشگری به بهبود بازاریابی، افزایش تعامل گردشگر و تقویت مزیــت رقــابتی کســب

های ســازد. طراحــی تجربــهوکارها فــراهم میهای چشمگیری برای توســعه کســبدر عین حال، واقعیت افزوده فرصت  .(2023:575

بها بــرای شده، افزایش تمایل گردشگران به پرداخت اضافهشده برای گردشگران، بازاریابی مقاصد کمتر شناختهسازیتعاملی و شخصی

یجیتال برای معرفی فرهنگ بــومی از جملــه های دو ایجاد روایت (Shirmohammadi & Fakharinia ,532022 :) خدمات ممتاز

هایی مانند هوش مصــنوعی با فناوری واقعیت افزوده مهمچنین، ادغا .(Khalil et al, 2024:2086) مزایای کلیدی این فناوری است

 Ariza-Colpas) های گردشــگری شــودساز نوآوری در خدمات و ایجاد مزیت رقابتی پایدار برای شرکتتواند زمینهو اینترنت اشیا می

et al, 2023:5). 

توانــد تعامــل دیجیتــال وجــود دارد: ایــن فنــاوری هرچنــد می واقعیت افزوده ها، تناقضی مهم در کاربردبا وجود این فرصت

 ,Huang et al) تر سازد، اما ممکن است به کاهش تعاملات انسانی سنتی در صنعت خــدمات منجــر شــودگردشگر با مقصد را عمیق

ای عمل کنند که میان نــوآوری فناورانــه و اصــالت به گونه واقعیت افزوده سازیوکارها در پیادهرو، ضروری است کسباز این. (2023

 .تجربه انسانی تعادل برقرار شود

 یهــا بــر کشــورهاپژوهش شــتری ب  ،یافــزوده در گردشــگر  تی ــکــاربرد واقع  نــهی با وجود گسترش روزافزون مطالعــات در زم

 یکــه برندســاز دهنــدیهــا نشــان مپژوهشاند.  در حال توسعه پرداخته  یخاص کشورها  طیاند و کمتر به شرا متمرکز بوده  افتهیتوسعه

افــزوده  تی مانند واقع ینوظهور یهایفناور ژهیوو به تالی جید یهایتوسعه فناور ری شدت تحت تأثبه  انی بن در اقتصاد دانش  یگردشگر

 
1. Virtual Reality (VR   (  

2. Augmented Reality (AR) 
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   عارفی و همکاران   /...  کارگیری واقعیت افزوده در صنعت گردشگری با های به ها و چالش شناسایی فرصت 
 

 

گردشــگران خلــق  یبــرا  یترانی ــبن شو دان یتجربه تعــامل  دهندیامکان م یبه مقاصد گردشگر هایفناور نیاست؛ ا  یمجاز تی و واقع

 یفناورانه ناش ــ یهاتیهمچون محدود ییهاچالش ران،یدر ا  (.Arefi & Rahamooz, 2025)خود را ارتقا دهند یرقابت  تیکنند و مز

 نی ش ــی پ قــاتی اگرچه تحق  .اندشده یفناور نیا  ری فراگ یسازادهی مانع پ ،یو ملاحظات فرهنگ   تالی جید  یهارساختیکمبود ز  ها،میاز تحر

 Huang et) انــدارزش افزوده را نشان داده جادیمقاصد و ا  یابیتجربه گردشگران، بازار یدر ارتقا واقعیت افزوده ری چشمگ  یهاتی ظرف

al, 2023; Samaddar & Mondal, 2024:109-110) ، غلبــه بــر موانــع موجــود در  یبــرا  یو بــوم یعمل ــ یما هنــوز راهکارهــاا

شــکاف  ن،یبنــابرا   .(Ozdemir et al, 2023:3307; Pratisto et al, 2022:183) با منابع محــدود ارائــه نشــده اســت یهاطی مح

وجــود  رانیا  یگردشگر یوکارهاسببا تمرکز بر ک  واقعیت افزوده  یری کارگبه  یهاها و چالشفرصت  یدر بررس  یقابل توجه  یپژوهش

 یوکارهاکســب یبــرا  یعمل ــ یشــنهادهای و پ یبوم یهالی خلأ، با تمرکز بر ارائه تحل   نیاز ا   یپر کردن بخش  یپژوهش در پ  نیدارد. ا 

 .شودیصنعت انجام م  نیفعال در ا 

شده در فهرســت یونســکو، ظرفیــت بــالایی  ایران با برخورداری از پیشینه فرهنگی و تاریخی غنی و وجود آثار ارزشمند ثبت

هایی وکار گردشگری کشور با محــدودیتدر فضای کسب واقعیت افزوده های نوین دارد. با این حال، استفاده ازبرای استفاده از فناوری

های فناورانه، کمبود نیروی انسانی متخصص و نبــود اســتانداردهای های بالای توسعه و نگهداری، نیاز به زیرساختهمراه است. هزینه

وکارهای کوچــک و متوســط کــه افزون بــر ایــن، کســب .دآین های اصلی در مسیر پذیرش این فناوری به شمار میملی از جمله چالش

با دغدغه بازگشت سرمایه، مقاومــت فرهنگــی مشــتریان و دشــواری  که دهندای از صنعت گردشگری ایران را تشکیل میبخش عمده

کارگیری واقعیــت افــزوده در هــای بــهها و چالشبنابراین، پژوهش حاضر با هدف شناســایی فرصــت.  رو هستندسازی محتوا روبهبومی

توانــد ضــمن شود. نتایج این مطالعه میوکارهای فعال در این حوزه انجام میصنعت گردشگری، با تأکید ویژه بر نیازها و مسائل کسب

گیری آگاهانــه و غنای ادبیات علمی در حوزه گردشگری دیجیتال، راهنمایی برای مدیران و کارآفرینان گردشــگری در جهــت تصــمیم

 .طراحی راهبردهای نوآورانه باشد

 

 و پیشینه پژوهش  مبانی نظری

 گردشگری در عصر دیجیتال 

 نینــو یهــایداده است. فناور ریی وکار را تغکسب  یهاتجربه مسافران و مدل  یا به طور گسترده  یدر صنعت گردشگر  تالی جیتحول د

یــا هوشــمند  یاند گردشــگرباعــش شــده یافزوده/مجــاز تی ــو واقع نی چ ــبزرگ، بلاک یهاداده  ،یهوش مصنوع  اء،ی اش  نترنتیمانند ا 

 ــبــه پا ،یبهبود تجربــه مشــتر رکه علاوه ب ردی شکل بگ  41توریسم   ,Varolgüneş et al) توجــه دارد زی ــن یو ارزش اجتمــاع یداری

منظــور کســب  هســتند کــه بــه یت ــی جمع یهااز جمله گروه یجسمان یهاتی معلول یافراد دارا  لی خاص از قب  یهاازی افراد با ن (.2025

در  یاز ابــزار هــوش مصــنوع یری ــگ. بهــرهباشــندیمواجــه م یرذاتی مهم و البته غ یهابا موانع و چالش یمطلوب از گردشگر  یهتجرب

 بــه یســفر و گردشــگر یریپــذتحقق هدف دسترس یدر راستا  یراهبرد  هبه مثاب  تواندیگروه م  نیا   یروشی پ  یهارفع/کاهش چالش

هرچند کاربردهای فعلی هوش مصنوعی هنوز محدود به سیستم های پیش بینــی، دســتار هــای مجــازی و  (.Raji ,2025) شمار رود

ســازی بات ها است، انتظار می رود در آینده ای نزدیک، تمامی زنجیره ارزش گردشگری را دگرگون کند و خدماتی عمیقاً شخصی چت

 (.2025et al,  Allaf Jafari) شده و بهینه ارائه دهد

 
1. Tourism 4.0 
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 یخصوص ــ  میمانند حفد حــر  ییهاها و چالشاست که فرصت  یفناور  رشیاز پذ  یشامل مراحل مختلف   تالی جید  یگردشگر

عملکــرد  شیدر افــزا  ینقــش مهم ــ یدر گردشگر تالی جید یابیبازار(. Gössling, 2021) را به همراه دارد یاجتماع راتی ها و تأثداده

 ,Deb et al) کنــدیم لی را تســه نینــو یهایو فناور یاجتماع یهاو استفاده از رسانه کندیم فایگردشگران ا  تیوکارها و رضاکسب

تر کــرده و بــه بــازار را آســان یکه دسترس ــ شدهبر پلتفرم    یوکار مبتن کسب  یهاموجب ظهور مدل  تالی جیتحول د  ن،ی همچن (.  2022

با اقتصاد  تالی جید یهایکه ادغام فناور دهندیممطالعات نشان  (.Bondarenko et al, 2025) کندیم یسازیتجربه سفر را شخص

 (.wu et al, 2024)  دکن یم  تیمشترک را تقو  ین یآفرو مشارکت ارزش  داریتوسعه پا  ،یگردشگر یواقع

 

 تعریف، اجزا و سازوکار: واقعیت افزوده

های دیجیتال مانند تصویر، ویدئو، صوت و متن/داده بــر روی صــحنه واقعــی، زمان لایهای است که با ادغام همواقعیت افزوده فناوری

ایــن فنــاوری بــرای عملکــرد دقیــق خــود بــه  (.Cranmer et al, 2021) کندتر و معنادارتر میتر، تعاملیتجربه ادراکی کاربر را غنی

، واحــد 1یــاب جهــانییــابی ماننــد ســامانه موقعیتهای مکانهای فنی متکی اســت؛ از جملــه حســگرها و ســامانهای از مؤلفهمجموعه

خروجی این ادغــام از  . 5رو بدون نشانگ  4در قالب واقعیت افزوده مبتنی بر نشانگر 3های بینایی ماشین، و نیز روش2گیری اینرسیاندازه

هــای شــود و در کنــار آن، داراییهای هوشــمند( بــه کــاربر ارائــه میهای رندر و نمایش )مانند نمایشگر موبایل یا عینکطریق ماژول

افــزون بــر ایــن، وجــود منطــق تعــاملی و ســازوکارهای د. کنن ، تجربه را تکمیل می6درجه  360بعدی یا محتوای  دیجیتال دوبعدی، سه

 شود محتوا متناسب با موقعیت، نیاز و رفتار کاربر تنظــیم شــود و تعامــل کــاربر بــا محــیط واقعــی ارتقــا یابــدباعش می  7سازیشخصی

(Shin& Jeong, 2021 .) تمایز بنیادین واقعیت افزوده با واقعیت مجازی در این است که کاربر در واقعیت افزوده حضور فیزیکی خود

که واقعیت مجازی جایگزینی کامل محــیط واقعــی بــا شود، درحالیکند و تنها یک لایه دیجیتال به جهان واقعی افزوده میرا حفد می

 (.Hu, 2024) شده استسازییک فضای شبیه

 

 وکارها(کاربردهای واقعیت افزوده در گردشگری )با تاکید بر کسب

  ن ی ا  ازسفر، شیاست. در مرحله پ  ی بردارازسفر قابل بهرهو پا  سفرنی تا ح   ازسفر شیافزوده در کل چرخه تجربه گردشگر، از پ  تی واقع

  ه در مرحل   .گردشگر را کمتر کند  یر ی گ می تصم  نانی اطم سطح ابهام را کاهش داده و عدم  تواند یبا کمک به »تجسم مقصد« م  یفناور

کارکردها   تی واقع   سفر،نی ح راهبر  یمتنوع  یافزوده  جمله  هم  محور،تی موقع  یاز  روا ترجمه  تقوجاذبه  یتعامل   یتگر یزمان،    ت یها، 

باز  ی هاگروه  ی برا   یری پذدسترس و  م  یوارساز یخاص  فراهم  را  ک  سازدیتجربه  با مح  تی ف یو  کاربر  م  طی تعامل  ارتقا  در    دهدیرا 

ن پا  مرحله تقو  یادآوری  ی ابزارها  ق یاز طر   زی ازسفر  و  مقصد  با  ارتباط  تداوم  امکان  تجربه،  اشتراک  ا  یوفادار   تیو    جاد یگردشگر 

ا در سطح کسب (.  Aggag & Kortam, 2025)  شودیم افزا  تواندیم  هاتی قابل   نیوکار،  در    لی بهبود نرخ تبد  ،یتعامل مشتر  شیبه 

   (.Shin & Jeong, 2021) مکمل منجر شود  یدرآمد  یهاخلق مدل یخدمات ممتاز و حت  یدهشکل ،یابیبازار یهانی کمپ 

 
1. GPS (Global Positioning System) 

2. IMU (Inertial Measurement Unit) 

3. Computer Vision / Machine Vision 

4. Marker-based AR 

5. Markerless AR 

6. Digital Assets (2D/3D/360) 

7. Interaction Logic / Personalization 
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   عارفی و همکاران   /...  کارگیری واقعیت افزوده در صنعت گردشگری با های به ها و چالش شناسایی فرصت 
 

 

در قالب    شتری محدود« قرار دارد و ب  یو کاربردها   هی اول  رشی در مرحله »پذ  رانیا  یافزوده در گردشگر   تی واقع  یری کارگ به

  ج ینتا  ، یفناور  رش یاست. از منظر پذ   افته یمحور توسعه  نمونه  یها و پروژه  ی فرهنگ   راثی م /یا موزه  ی هاتجربه  ،یل ی موبا  یها شنی کی اپل

ا   یحاک  یمطالعات داخل  از   1یت  وی   یا   یت  ویمدل    یهاسازه  ری تحت تأث   یافزوده در گردشگر  تی که قصد استفاده از واقع  ستاز آن 

و در ع دارد  قرار  انتظار تلاش  و  انتظار عملکرد  بازدارنده    تواندیم  یرساخت یو ملاحظات ز   گر«لی تسه  طیحال، »شرا  نیجمله  نقش 

باش اثرگذار  در(.  Khoddami & Partovinia ,2023)  دداشته  گردشگرانجام  ی هاپژوهش  ، یسطح  بر حوزه  و موزه نشان    ی شده 

ا   تیتجربه را تقو  یشناخت ییبا یو ابعاد ز   یتعامل گردشگر، ارزش آموزش  د،یتجربه بازد  تواندیافزوده م  تی واقع  دهدیم حال    نی کند، با 

ابعاد مفهوم  شتر ی ب  ی داخل   اتی ادب و  مؤلفه  یی و شناسا  ی بر  تمرکز داشته  استقرار صنعت   کمتر ها  فناور   یبه  است   یو گسترده    پرداخته 

(2023et al,  Shahverdi  .)کاربردها  از ا  ییاجرا  یمنظر  داده  یمورد  یهاپژوهش  ران، ی در  واقعنشان  از  استفاده    ت ی اند 

اثرگذار باشد و به  تواندیدر بستر موزه م  یمجاز  یافزوده/تورها ابزاربر رفتار و تجربه گردشگران  محور  تجربه  یابیبازار   ی برا   یعنوان 

  ی به توسعه کاربردها  ران یدر ا  دتر یمطالعات جد  ن،یهمچن (.  Shirmohammadi & Mohammadi ,2022)  ردیمورد استفاده قرار گ

دسترستجربه و  برا   ز ی ن   یری پذمحور  دارند؛  واقع  یاشاره  از  استفاده  گردشگر  تی مثال،  در  تجربه    یبرا   محورعتی طب  ی افزوده  بهبود 

گرفت که اگرچه نگرش   جه ی نت  توانیاساس، م ن یا بر  (. 2024Beigi ,) تمورد توجه قرار گرفته اس  یینایب تیمحدود یدارا یهاگروه

  ی سازادهی محدود به سطح پ   ی هارو به رشد است، اما گذار از سطح پروژه  رانی ا   یافزوده در گردشگر  ت ی واقع  ی کارکرد  ی هاتی و ظرف

 .است  ینهاد یهاتیمحتوا و حما  تی ف یوکار، ککسب یهامدل رساخت،ی ز تیتقو  ازمندی ن  ر،یفراگ

 

 گردشگریدر   واقعیت افزودهپذیرش فناوری 

 ویکاربرد( و    یشده و آسانادراک  ی)سودمند  2تام   یفناور  رشیمدل پذ  یهاچارچوب  ،یافزوده در گردشگر  تی واقع  رشیپذ  نییتب  یبرا 

شرا  ،یاجتماع  ر ی )تأث   3ی ت  وی   ی ا   یت و  عملکرد/تلاش  پرکاربردتر گرلی تسه  طیانتظار  از  م  ی نظر  یکردها ی رو  ن ی(   شوند یمحسوب 

(Pratisto et al, 2022.)    م  یتجربشواهد ارائه    یفن   ی داریپا   ، یشناخت ییبای ز  ت ی محتوا و جذاب  تی فی مانند ک  ی عوامل   دهدینشان  و 

ن و  هوارائه  ی تناسب محتوا   ز ی بازخورد بلادرنگ  بافت و  با  مس  ت یشده  از  رضا  ی دی کل   یاثرگذار   یرهای مقصد  استفاده و    ت یبر قصد 

تجربه    ت ی ف یک  تواند یافزوده م  تی که واقع   کنندیم  دی تأک   دیجد  ی هاپژوهش  ن ی همچن   (.Huertas & Iglesia, 2023)  کاربر هستند 

  یی امدها ی نامناسب باشد، احتمال بروز پ  یاگر طراح  حالنیکند؛ باا   تیرا تقو   یفرهنگ   یر ی ادگ یو    یجانی ه/یذهن   ی ری درگ   ،یگردشگر 

انسان  ری نظ تعامل  افزا  یکاهش  دارد    یبار شناخت   شیو  را تضع  تواندیکه موجود  تجربه  از   (.Huang et al, 2023)  کند  فیاصالت 

مد برا   تیری منظر  ا   ی ری گ بهره  ی مقصد،  از  استانداردساز  ،یفناور  نی مؤثر  به  تقو  یتوجه  از    تیحما  ، یارتباط  رساختی ز  ت یمحتوا، 

 Shukla et)  شودیمطر  م  یعنوان الزامات راهبردکاربران به  ی هاو داده  یخصوص  میحر   تیریمد  زی کوچک و متوسط و ن  یهابنگاه

al, 2024 .) 

 

 پژوهش پیشینه 

 یمتعــدد یهامورد توجه قرار گرفته است و پژوهش یدر صنعت گردشگر یری طور چشمگ به ری اخ یهادر سال افزوده تی واقع یفناور 

 .اندابعاد مختلف آن پرداخته یبه بررس

 . پیشینه داخلی پژوهش 1جدول 

 
1. UTAUT 
2. TAM 

3. UTAUT 
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نویسندگان /   عنوان  روش پژوهش  ها / متغیرها ترین یافته مهم 

 سال

 ردیف 

 یو تــی ای یــو تــی با استفاده از مدل

نشان دادند که انتظار عملکرد و تلاش 

اثـــر مثبـــت بـــر قصـــد اســـتفاده از 

دارند، اما  واقعیت افزوده یهاشنیکیاپل

اثــر   گرلیتسه  طیو شرا  ینفوذ اجتماع

 .دارد  یمنف

گیری به روش غیراحتمالی دردسترس نمونه

انجام شده و حجم نمونه نیز طبــق فرمــول 

 216دست آمده است که برابر با  کلاین به  

ابزار گردآوری داده نامه ها پرسشنفر است. 

 از هــاداده وتحلیلتجزیه  برای.  است  آنلاین

ی اســتفاده شــده ســاختار  معــادلات  آزمون

  .است

ــتفاده از  ــد اس ــی قص بررس

واقعیــــــت افــــــزوده در 

تلفنبرنامه همراه های  های 

ــر  ــی ب ــگری مبتن در گردش

 و   پــذیرش  یکپارچــه  نظریه

یــو تــی اوری )فنّ  از  استفاده

(، نگرش و دانــش ای یو تی

 واقعیــت فنّاورانــه دربــاره

 افزوده

 ــنیپرتو و  ایــــ

 (1402) یخدام

1 

را در  واقعیــت افــزوده یابعاد اثرگــذار

 فرهنــگ  بازدیــد،تجربــه  حــوزه  هفت  

ــگری، ــل گردش ــگر، تعام ــد گردش  بُع

ــناختیزیبایی ــگری، شـ  ارزش گردشـ

ــرای آموزشــی ــدل گردشــگر، ب  هایم

هــا و وزهم  و   حوزه گردشگری  بازاریابی

بهبــود کیفیــت گردشــگری بــرای 

 ییشناســا تــوانبازدیدکننــدگان کم

 .کردند

جست وجوی نظام مند با استفاده از پایگاه  

های علمی وب آو ساینا و گوگل اســکالر 

مقاله بــه دســت آمــد.   574انجام شد. ابتدا،  

 66ســپا، براســاس معیارهــای پــژوهش، 

پژوهش انتخاب شد. برای تحلیل داده ها از 

روش کدگذاری سه مرحله ای اشــتراوس و 

 .کوربین استفاده شد

ابعــاد تأثیرگــذاری  شناسایی 

افــزوده در  واقعیــت  فنّاوری 

گردشگری و موزه با تأکیــد 

ــه  بــر رویکــرد »گردشــگر ب

 «یادگیرندهمثابه 

ــاهورد  ،یشــــ

 اصــــل،یدیوح

ــواه و  مرادخــــ

ــانیعل  یخــــــ

(1402) 

2 

نشان دادند کــه  یشیمایپ یادر مطالعه

 ــافــزوده در بازار  تیواقع  توانــدیم  یابی

به پرداخــت   ییگردشگران اروپا  لیتما

 یورتجربه غوطه  قیبها را از طراضافه

 .دهد شیافزا یبیو ترغ

ایــن پــژوهش از نظــر هــدف کــاربردی و .

ــرای  روش توصــیفی اســت.از پرسشــنامه ب

هــای پــژوهش، اســتفاده و جمع آوری داده

روایی و پایایی آن تایید شــد.جامعه آمــاری 

ــیراز  ــهر ش ــایی ش ــگران اروپ شــامل گردش

باشد.بر اساس فرمــول کــوگران دریــک می

نفــر   3۸4ی نامحــدود حجــم نمونــه  جامعه

ــهمی ــر باشــد.روش نمون گیری بصــورت غی

 .تصادفی در دسترس است

اثر استفاده از واقعیت افزوده 

در بازاریــابی بــه تمایــل بــه 

پرداخــــت اضــــافه بهــــا 

گردشگران اروپایی از طریق 

تجربه ترغیبی، غوطــه وری 

ــگران  ــارکت گردشـ و مشـ

 )مورد مطالعه شهر شیراز(

 ــ و  یرمحمدیشـ

 (1402) یینایس

3 

واقعیــت  بــه یرانینگرش گردشگران ا

کــرد و نشــان  یابیرا مثبت ارز افزوده

 ــا  هیتوص ــ  یبــرا  ییبــالا  لیداد تما  نی

 .وجود دارد گرانیبه د یفناور

ها بــا اســتفاده از پرسشــنامه آوری دادهجمع 

گیری در دســترس آنلاین و با روش نمونــه

انجام شد. سوالات پــژوهش بــا اســتفاده از 

افزار اس پــی اس ای در نرمآزمون دوجمله

ــه و تحلیــل قــرار گرفــت.  اس مــورد تجزی

دهنده نگــرش مثبــت ها: نتایج نشــانیافته

، واقعیــت افــزودهتکنولوژی  

ابــزار نــوین بازاریـــابی در 

 صنعت گردشگری

 ــهاد  فرانیـــــ

(1402) 

4 
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هــا بــرای دهندگان و تمایل بالای آنپاسخ

استفاده و نیــز توصــیه ایــن تکنولــوژی بــه 

 .دیگران است

 

 پژوهش  خارجی . پیشینه 1جدول 

 ردیف  نویسندگان / سال عنوان  روش پژوهش ها / متغیرها ترین یافته مهم 

ــد کــه در دوران  نیدر چـ ـ نشــان دادن

 یچون سودمند  یعوامل  ی کروناریگهمه

ــده، انگدرک  ــش ــذت زهی و ارزش  ییجول

ــتیق  ــ مـ ــش مهمـ ــذ ینقـ  رشیدر پـ

واقعیــت واقعیت افزوده و  یهاشنیکیاپل

 .دارند یدر آموزش گردشگر مجازی

 ــمطالعــه، از د  نیدر ا  ان،یدانشــجو  دگاهی

شده است که به   شنهادیپ  یپژوهش  یمدل

 ــ ــورت تجربـ ــت چ یصـ  ــیدر بافـ  ینـ

ــا)دپارتمان ــگر یهــــ در  یگردشــــ

شــده اســت.   ی( بررس ــنیچ  یهادانشگاه

 ــجمع ــه شــامل  تی  یدانشــجو 604نمون

 ــیچ ــود و داده ین ــا در فورب  ــه  2021 هی

 شد. یآورجمع 

ــر  ــؤثر ب ــل م بررســی عوام

ــتفاده از  ــذیرش و اســ پــ

های واقعیت افزوده و برنامه

آموزش  در  واقعیت مجازی 

گردشــگری در چــارچوب 

 19-گیری کوویدهمه

Shen et al 

(2022) 
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 یمصاحبه با کارشناســان گردشــگر  یط

افزوده در صنعت   تیپنج بُعد ارزش واقع

ــگر ــاد ،یابیــ ـ)بازار یگردشـ  ،یاقتصـ

ــتیتور ــازمان یمعرفتــ ـ ،یسـ ( را یو سـ

 .کردند ییشناسا

 ــمطالعه بــا اســتفاده از   نیا  کــردیرو  کی

، پــانزده مصــاحبه بــا   یو اکتشــاف  یفیک

به منظور کشــف   یکارشناسان گردشگر

خـــاص  واقعیــت افــزودهابعــاد ارزش 

انجــام داد. مصــاحبه هــا بــا  یگردشــگر

 ــاســتفاده از تجز  ــو تحل هی  یموضــوع لی

 قرار گرفت. لیو تحل هیمورد تجز

ــت  ــی ارزش واقعیـ بررسـ

 افزوده برای گردشگری

Cranmer et 

al (2020)   
2 

 یو تــی ای یــو تــی مدل یریکارگا بهب

 ــام  ،یاجتماع  رینشان دادند که تأث بــه   دی

طور مثبــت بــر ارزش تلاش و لذت، بــه

اثر  واقعیت افزوده شده و استفاده ازدرک

ــهیدارد، در حال ــر  کـ ــت در برابـ مقاومـ

 یشــده مــانع جــددرک  نهیو هز  ینوآور

 .شوندیمحسوب نم

و اســتفاده   رشیپذ  کپارچهی  یمدل تئور

( بــا روش یو تــی ای یــو تــی)  یاز فناور

شد. مقاومت در برابر   جادیمحتوا ا  لیتحل

یو تی در    زیدرک شده ن  نهیو هز  ینوآور

 رشیگنجانــده شــد. مــدل پــذای یو تی 

با استفاده  یشنهادیپ  واقعیت افزودهیفناور

 شد. شیآزما  ینظرسنج  کیاز 

استفاده از   یا  نهیمطالعه زم

در   تیواقع  یفناور افــزوده 

 یصنعت گردشگر

Ronaghi & 

Ronaghi 

(2022) 
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 واقعیت افــزودهها، که در موزه افتندیدر

 ــو قصــد بازد  تیرضــا  شیموجب افزا  دی

ــدگانیمجــدد بازد  ــو با شــودیم دکنن  دی

 ــکــاربر و تقل  تیمانند رضا  ییرهایمتغ  دی

 .لحاظ شود تام در چارچوب یاجتماع

ــندگاننوی ــخ را از  316 سـ  کیــ ـپاسـ

ــع  ینظرســنج  ــه  یآورجم ــه ب ــد ک کردن

 همــه  یهاشگاهینما  یقبل  دکنندگانیبازد

ــده از طر ــه نشــان داده ش  ــجانب آرت  قی

ارائــه شــده   ایدر پار  اتیلیر دیا لومیر

مــدل   کردیرو   کی  قیبود و آنها را از طر

ــاختار ــادلات س  ــتجز یمع  ــو تحل هی  لی

 ــاز موزه ها از طر  دیبازد  قی

ــه  تیـ ـواقع ــزوده: تجرب اف

 ــرد ــر یابیـ ــول  ع یسـ تحـ

صــــــنعت  تــــــالیج ید

 یگردشگر

Khalil et al 

(2024) 
4 
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 .کردند

 یبــرا یرا ابزار یافزوده و مجاز  تیواقع

دانسته و نشــان دادنــد   داریپا  یگردشگر

شــده درک سکیشده و رکه ارزش درک

کنندگان در رفتــار مصــرف  ینقش مهم ــ

 .دارند

 ــ  ق،یتحق  یسازروش مثلش مطالعــه   کی

متمرکــز   یگروه  یهادوگانه شامل بحش

 ــ  یهایو نظرسنج  بــر پرسشــنامه   یمبتن

 یبــرا کردیرو  یانهیزم هیانجام شد. نظر

به دنبــال   یچارچوب ساختار  کیتوسعه  

 ــ  یاعتبار سنج   ندیفرآ  کی اتخــاذ   یتجرب

 شد.

 ــ ــفر مبتن ــر واقع یس  ــب  تی

 ــافزوده و واقع : یمجــاز  تی

مسئولانه در جهــت   یاقدام

 داریپا یگردشگر

Samaddar & 

Mondal 

(2024) 

5 

نشــان  یگردشگر در مالز 500  یبا بررس

ــل، شــفاف ــه تعام ــد ک  ــفیو ک تیدادن  تی

ــوا ــات یمحت ــتق یاطلاع ــر مس ــر  میاث ب

استفاده ادراک  یسودمند شده و سهولت 

 .دارند

نمونه از مصــرف   500مطالعه شامل    نیا

واقعیــت است کــه اســتفاده از    یکنندگان

 یرا در صــنعت گردشــگر  لیموبا  افزوده

. بــا اســتفاده از ندتجربه کرده ا  یدر مالز

معــادلات   یاز مــدل ســاز  ،یکم  کردیرو 

داده   لیو تحل  هیتجز  یبرا  سم  یساختار

 شده استفاده شد. یجمع آور یها

ــذ  ــواقع رشیپ ــزوده  تی اف

 ــموبا ــنعت  لیـــ در صـــ

ــگر ــأثیگردش ــر  راتی: ت ب

قصـــد  ،یتعامـــل مشـــتر

 استفاده و رفتار استفاده

song et al 

(2024) 

6 

ــاس د ــر اس  ــب ــاع دگاهی ــیاجتم  ی ـ فن

و  یاعتماد فــرد ،یفن  یکه تازگ  افتندیدر

ــوقع ــالت م ــزا قیـ ـاز طر یتیاص  شیاف

مجــدد  دیبر قصد استفاده و بازد  ت،یرضا

 .رگذارندیتأث

از  شــدهیآورجمع  ینظرســنج  یهــاداده

ــدهیبازد 254 کــه بــا اســتفاده از  دکنن

مربوطــه از  واقعیــت افــزوده یهــانکیع

و   هیکرده بودند، تجز  دیزدبا  انگژو یموزه ل

 شد لیتحل

افزوده   تیچرا مردم از واقع

 ــم یدر مـــوزه هـــا  راثیـ

 ــ  ــکننــد:  یاســتفاده م  کی

 یفن -یاجتماع دگاهید

Chen et al 

(2024) 

7 

امکان استفاده از واقعیت افزوده/واقعیت  

ــت  ــت افزوده«/»واقعی ــازی )»واقعی مج

گیری نهــایی مجازی«( را برای تصــمیم

در خرید و آشنایی بــا قــوانین ایمنــی در 

  .کنندسفر بررسی می

ــق  ــده از طری ــع آوری ش ــای جم داده ه

نظرسنجی مورد تجزیــه و تحلیــل قــرار 

 گرفت.

ــای فراگیــــر فناوری هــ

پتانسیل و درگردشگری:  ها 

اندازهای توســـعه چشـــم

 اقتصاد تجربه صنعتی

Podolskaya 

et al (2024) 

۸ 

 یدر گردشــگر واقعیت افزوده یایبر مزا

ــگران در  ــوزش گردشـ ــمند و آمـ هوشـ

 .اندکرده دیتأک  یاندونز

کند کــه این تحقیق از روشی استفاده می

مرحله تقسیم شده اســت: الزامــات   4به  

ــع  ــق و جم ــل، تحقی ــا، آوری دادهتحلی ه

 .طراحی و توسعه سیستم و آزمایش

افــزوده پیاده واقعیت  سازی 

در اپلیکیشن اندروید بــرای 

 ارتقای گردشگری اندونزی

Marvella et 

al (2023) 
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بر    ،یافزوده در گردشگر  تی شده در حوزه واقعانجام  یهااز پژوهش  یا که بخش عمده  دهدینشان م  یو خارج  یمرور مطالعات داخل 

قصد   یبه بررس یو تی ای یو تی و تام ری نظ   ییهااند و اغلب با استفاده از مدلو »نگرش کاربران« تمرکز داشته  «یفناور  رشی»پذ

مجدد بوده    دیبر رفتار بازد  یو اثرگذار   یحضور ذهن   ت،یبر تجربه کاربر، رضا  یتمرکز اصل   زی ن  یالملل نی اند. در سطح باستفاده پرداخته

  .است



 مطالعات مدیریت گردشگری عصر هوشمند         
 

   عارفی و همکاران   /...  کارگیری واقعیت افزوده در صنعت گردشگری با های به ها و چالش شناسایی فرصت 
 

 

داشته و به    یکمّ  یکردی موجود قابل مشاهده است. نخست آنکه اغلب مطالعات رو  اتی در ادب   یحال، چند خلأ اساس  نیا   با

در    ی در کشورها  ژهی وبه  ، یبوم  ی هاها و چالشاز فرصت  یانهیزم   ق ی عم  ل ی که تحل  یاند، در حالپرداخته  رهایمتغ  ان ی آزمون روابط م 

ابعاد نگرش  ی داخل   یها است. دوم آنکه پژوهش  گرفتهحال توسعه، کمتر مورد توجه قرار   ها  محدود در موزه  ی کاربردها  ای  یعمدتاً بر 

  وند ی اند. سوم آنکه پ پرداخته یدر سطح صنعت گردشگر  یرساخت ی و ز  ینهاد ،یاقتصاد یها جامع چالش یمتمرکز بوده و کمتر به بررس

گفت اگرچه    توانیم  ن، ی بنابرا   .منسجم کمتر ارائه شده است  یلی تحل  چوبچار  ک یدر قالب    یی فناورانه و موانع اجرا   ی هافرصت  ان ی م

تأک   تی واقع   یهاتی ظرف تجربه گردشگر مورد  بهبود  تحل   دی افزوده در  اما  است،  بومنظام  لی قرار گرفته  و  ا   طیاز شرا   یمند    ن ی تحقق 

اکوس  تی ظرف رو  رانی ا   یگردشگر  ستمی در  اتخاذ  با  حاضر  پژوهش  است.  مواجه  کمبود  با  د   یف یک  کردیهمچنان  بر  تمرکز    دگاه یو 

 است.  یا نهیزم یهاها و چالشاز فرصت ترقیعم  یخلأ و ارائه درک  نیو فعالان صنعت، درصدد پر کردن ا رگانخب 

 

   هامواد و روش

قــرار  یف ــی ک قــاتی هــا، در زمــره تحق با توجه به نوع داده نی است. همچن  یاکتشاف  ت،ی و از نظر ماه  یپژوهش از نظر هدف، کاربرد  نیا 

 یبا خبرگان و متخصصــان حــوزه گردشــگر افتهیساختارمهی ن یهاو مصاحبه یا با استفاده از مطالعات کتابخانه  ق،ی تحق   نی. در ا ردی گیم

نظران و فعــالان مرتبط، صــاحب فاتی با تأل یدانشگاه دی اسات تن از 13شامل   قی تحق   یآمار  جامعه  .دیگرد  یردآورگ  ازی مورد ن  یهاداده

انجــام شــد؛  هدفمنــد–یصــورت قضــاوتپژوهش به نیدر ا  یری گروش نمونهاست.  یبا حداقل پنج سال سابقه کار  یصنعت گردشگر

بــا موضــوع  می و ارتبــاط مســتق  یتخصص، تجربه عمل   زانی کنندگان بر اساس قضاوت پژوهشگر و با توجه به ممعنا که مشارکت  نیبد

 ــکه تجربه اســتفاده  ودب یفعالان صنعت و افراد  ،یپژوهش انتخاب شدند. جامعه مورد مطالعه شامل خبرگان حوزه گردشگر توســعه  ای

ها کــه انجــام مصــاحبه یا گونهبود؛ به یحجم نمونه، اصل اشباع نظر نیی تع اری را داشتند. مع یافزوده در بافت گردشگر  تی واقع  یفناور

 نشد.  یا تازه  نی مضام  ای  می مفاه  ییمنجر به شناسا  دیجد  یهاکه داده  افتیادامه   یتا زمان

 ــمنظــور،  نیاســتفاده شــد. بــد یهولست  بیدو کدگذار بر اساس ضر  نی ب  ییایاز روش پا  ،یکدگذار  ییایسنجش پا  یبرا   کی

( و تعــداد کــل Mکــرد و ســپا تعــداد توافقــات ) یصورت مســتقل کدگــذارعنوان کدگذار دوم، سه مصاحبه را بهپژوهشگر همکار به

 زیر استفاده شد.با استفاده از رابطه    ییایپا  بیشد. ضر ش( شمار  N1+N2شده توسط هر کدگذار )استخراج  یکدها

 

 
 

 )هولستی(  کدگذار دو بین  پایایی   شدهبازنگری  جدول 

 )درصد(   هولستی پایایی    توافقات  تعداد  کدگذار  دو  کدهای مجموع  مصاحبه  کد ردیف 

1 A 25 10 ۸0 

2 B 30 12 ۸0 

3 C 34 14 ۸2.35 

 ۸0 36 ۸9 کل 4
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مصــاحبه،  تی موقع ،یموضوع، طراح نیی ( شامل تع1996وال ) یاصل  هفت مرحله  تیها با رعامصاحبه  ییپژوهش، روا   نیر ا د

مضــمون براســاس  لی با استفاده از روش تحل  زی ن شدهیگردآور یهاشد. داده نی تضم  یدهو گزارش  دیی تأ  ل،ی وتحل هیتجز  ،یبردارنسخه

بــا  ییدر شش گام شامل: آشنا نیز ندیفرا  نیا  شوند. ییشناسا یاصل  نی تا الگوها و مضام  دیگرد  لی ( تحل 2006براون و کلارک )  کردیرو

 نیتــدو تیو در نها یاصل  نی مضام یگذارو نام فیتعر ،یفرع نی مضام یری گشکل ،ینشیگز یکدها  یجستجو  ه،ی اول  یها، کدگذارداده

 . تگزارش انجام گرف

 

   ی پژوهشهایافته 

. 1 :کنندگان شامل دو گروه اصلی بودنــدنفر گردآوری شد. شرکت 13ساختاریافته با های نیمهها از طریق مصاحبهدر این پژوهش، داده

های سازان واقعیــت افــزوده و اپراتورهــای فعــال در ســایتافراد خبره و متخصص در حوزه واقعیت افزوده و گردشگری )از جمله برنامه

  .کاربران واقعیت افزوده که تجربه استفاده از این فناوری در گردشگری را داشتند.2  (گردشگری

کنندگان دارای مدرک کارشناسی یــا بــالاتر بــوده و از ســطح شناختی نشان داد که بیشتر شرکتهای جمعیتبررسی ویژگی

 3نفر خبــره و متخصــص و  10نفر زن بود که از این میان،  3نفر مرد و  10علمی مناسبی برخوردار بودند. ترکیب نهایی نمونه شامل 

 .نفر کاربر فناوری واقعیت افزوده در گردشگری بودند

 کنندگان شرکت  هایویژگی   خلاصه .2شماره جدول 

 درصد  تعداد  بندیدسته  هاویژگی 

 77% 10 مرد جنسیت 

 23% 3 زن

 77% 10 و گردشگری واقعیت افزوده خبره و متخصص نقش/گروه

 23% 3 کاربر واقعیت افزوده در گردشگری 

 ۸% 1 کارشناسی  سطح تحصیلات

 77% 10 کارشناسی ارشد

 15% 2 دکتری و بالاتر 

 

تحل   قیتحق   یهاداده  لیتحل   یبرا  ش  لی تحل   لیاز  )  وهی مضمونبه  کلارک  و  نخست،  2006براون  گام  در  شد.  استفاده   )

  یی معنا   یها نهیها و زمداده  ت ی خوانده شدند تا پژوهشگر نسبت به کل   قی صورت دقبار به  نی چند  ،یسازادهی مصاحبه پا از پ  یهالیفا

 .و نکات پرتکرار ثبت شد  ی دی کل   یهادهی)ممو( درباره ا  هیاول  یها ادداشتیزمان،  کند. هم  دا ی پ   ق ی عم  ییکنندگان آشنا گفتار مشارکت

استقرابه  ه ی اول  ی گام دوم، کدگذار  در بد  ییصورت  گرفت؛  واحدها  ن یانجام  با    ی ها )جمله/عبارت/پاراگراف  یی معنا  ی معنا که  مرتبط 

برا  و  مشخص  پژوهش(  مفهوم  یسؤال  برچسب  واحد،  ا   یهر  در  شد.  داده  اول  102مرحله،    نیاختصاص  گرد  هی کد    د یاستخراج 

شدند و   سهیمقا   گر ی کدیبا    یمفهوم  یمشابه از نظر معنا و محتوا   ی گام سوم، کدها  در  .ارائه شده است(  3  ولاز کدها در جد  یا )نمونه

خانواده در کنار هم قرار  هم  یکه کدها  یاگونهشدند؛ به  یدهسامان  مضامین پایهدر قالب    ، یسازکپارچهی و    ش ی ادغام، پالا  قی از طر

تکرار   از  و  بررس  گام چهارم   در  .شد  یر ی جلوگ   یهمپوشان  ا یگرفتند  شکل    «دهندهسازمان  ن ی »مضام   ،پایه  ن ی مضام  ان ی روابط م   یبا 

  ی پوشش مفهوم  تی خام، جامع  یها ها با دادهشدند تا از تناسب آن  ین یشده در چند مرحله بازباستخراج  نیگرفتند. در گام پنجم، مضام

ا  نان ی اطم  ن ی مضام   ان ی م   یو عدم همپوشان برخ  ن یحاصل شود؛ در  نام  دندیگرد  ک ی تفک   ا یادغام    نیمضام  یمرحله،    یی نها  ی گذارو 
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ها و  با بازگشت مکرر به متن مصاحبه  ن ی و استخراج مضام   یکدگذار  ندی فرا   ل،یاتقان تحل   شی افزا   ی برا   ت،ینها  در   .انجام شد  ن ی مضام

 . دیارائه گرد یر ی و گزارش تفس ن ی در قالب شبکه مضام یینها جیها انجام شد و نتا مستمر داده سهیمقا

 ه یاول یکدگذار نمونه .3 جدول 

 مصاحبه  کد مصاحبه(  )نتایج  کلیدی گزاره شده استخراج   اولیه  کد

ــالای محــدودیت های مــالی و هزینــه ب

 واقعیت افزوده زیرساخت

 A1 .افزارهاستها، بحش هزینه بالای تجهیزات و نرمترین چالشیکی از بزرگ

شــده باعــش کــاهش تجربــه کــاربری افزارها و تابلوهای نصبنقص در عملکرد نرم افزارهاضعف کارکرد نرم

 .شودمی

C2 

افزار مواجه شــد کــه نرم  یاجرا و خطا  یمثل کند  یکاربر هنگام استفاده با مشکلات افت کیفیت تجربه کاربری

 .دیاو از تجربه گرد تیو رضا تیباعش کاهش جذاب

C5 

بــه اطلاعــات دقیــق و  دسترســیعــدم 

 هامعتبر درباره جاذبه

راحتی در دســترس اطلاعات دقیق درباره جنا، ساخت و نمادهای آثار تاریخی بــه

 گیردقرار می

E7 

نیاز به آموزش و توانمندســازی فعــالان 

 گردشگری

ها و سمینارهای آموزشی برای فعالان حــوزه گردشــگری ضــروری برگزاری کارگاه

 است

G1 

حمایت از تسهیلات در تولید محتوای  

 ه واقعیت افزود

 H7 ضرورت در نظر گرفتن تسهیلاتی برای تولید محتوای واقعیت افزوده

 ــشــدند. در ا  یبندمشخص دسته می در قالب مفاه  یو مفهوم  ییبا توجه به قرابت معنا  هی اول  یکدها  بعد،در مرحله    یکــدها نــد،یفرا  نی

 ــ. بر اساس ا دندیگرد عی تجم یاصل  ینامرتبط حذف و کدها  ایناقص    ،یتکرار شــد  ییشناســا پایــهمضــمون  70رونــد، در مجمــوع  نی

 (. 4)جدول شماره 

 پایه   مضامین .4 شماره جدول 

 مصاحبه  کد پایه  مضمون  ردیف 

 A1 واقعیت افزوده   هایتسهیلات ناکافی برای تأمین مالی پروژه 1

 E1,G1,I1,K2,M2 واقعیت افزوده  هایهزینه بالای تولید محتوا و اپلیکیشن  2

 A2,F7 نبود محتوای متنوع و جذاب 3

 A4 آموزش فعالان 4

 A5 تسهیلات تولید محتوا  5

 B1,H1,K1 هاعدم امکان استفاده در همه مکان 6

 B2,H2,G6 مشکلات اینترنت، سرورها و تجهیزات 7

 B3,H3,E4,F4 بی نیاز به راهنمای مجازی   ۸

 B4,H4 پیش نمایش جاذبه ها  9

 B5,J5 رابط کاربری آسان  10

 B6 دقت و سرعت 11

 B7 اطلاعات دقیق  12
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 B8,H5 نمایش و ترویج فناوری 13

 B9,J2,G4,A3 تجربه جذاب تر 14

 B10 تجربه سفردر زمان  15

 C1 افزار و کاهش تجربه کاربری نقص در عملکرد نرم 16

 C2 رضایت کاربران از استفاده 17

 C3 تمایل به استفاده مجدد 1۸

 C4,I3,K6 افزایش آگاهی تاریخی  19

 C5 جذابیت برای کودکان  20

 C6 افزایش تعداد تابلوها 21

 C7 طراحی نرم افزار جامع تر  22

 D1 استفاده از مدلسازی  23

 D2,F8,J1,L1 عدم آگاهی کاربران  24

 D3 فراگیری بیشتر  25

 D4 معرفی مقاصد جدید 26

 D5 تورهای بازی محور برای گردشگران 27

 E2 کمبود نیروی متخصص 2۸

 E3 گرایانهی غیرواقع تجربه 29

 E5,I4,L5,F5 اطلاعات جامع برای کاربران  30

 E6 عدم تناسب محتوا با نیاز کاربران  31

 E7 های تبلیغاتی عدم یکپارچگی پیام  32

 E8 نبود محتوای مناسب کودکان 33

 F1 های گردشگری در کمپین  واقعیت افزوده ریزی برای استفاده ازکمبود برنامه 34

 F2 واقعیت افزوده مشکلات مالی و نقدینگی در توسعه 35

 F3 موانع اجرای ایده ها  36

 F6 نمایش زندگی تاریخی  37

 F9 تبلیغات ناکارآمد به دلیل کمبود محتوای جذاب  3۸

 G2 مشکلات مجوز 39

 G3 چالش بازاریابی  40

 G5,I6 تبلیغات نوین  41

 G7 اهمیت خلاقیت  42

 G8 مشکل در ایجاد تجربه بصری باکیفیت  43

 G9 اهمیت آگاهی بخشی 44

 G10,I2 گذاران کمبود حمایت مالی از سوی دولت و سرمایه 45

 G11 مشکلات تولید در ایران  46
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ــپا  س

 ــمعنــا و نزدهم مضــامین پایــه مضــمون  10و در نهایــت  شــدند یگذارو برچســب یبنــددهنده گروهســازمان نی در قالــب مضــام کی

داشتند در طبقات بالاتر ادغام شــدند  یشتری و شباهت ب یپوشانکه هم  یا دهندهسازمان  نی . در گام بعد، مضامدهنده ارائه گردیدسازمان

 (.5)جدول   شکل گرفتند  هاو چالش  هاشامل فرصت  ری فراگ  نی مضام ب،ی ترت  نیو بد

 گردشگری  در افزوده  واقعیت  هایچالش  و  هافرصت  مضامین  بندی  دسته .5 جدول 

 پایه   مضامین دهنده   سازمان  مضامین فراگیر  مضامین

های فناوری فرصت 

واقعیت افزوده در  

 گردشگری 

و  یاحساس یهاخلق تجربه

 ز یانگجانیه

 د یکننده در طول بازدو سرگرم زیانگجانیتجربه ه جادیا

 گردشگران یبرا محوریباز یتورها

 یعناصر تعامل قیکودکان از طر یبرا ژهیو  تیجذاب
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خدمات و   یدر طراح ینوآور

 یمحصولات گردشگر

 تجربه سفر در زمان )بازگشت به گذشته یا آینده( 

 بازنمایی زندگی تاریخی با واقعیت افزوده

 ی گردشگری هاای متفاوت و جدید از جاذبهارائه تجربه

 نمایش تعاملی مقاصد ناشناخته قبل از سفرپیش 

فرهنگ  تیو روا راثیم یایاح

 ی بوم

 نمایش آداب و رسوم و سبک زندگی مردم محلی 

 های فرهنگی یا تاریخی امکان تعامل مجازی با شخصیت

 امکان آشنایی با خرده فرهنگ های متنوع در مقاصد گردشگری 

امکان مشارکت در فعالیت های فرهنگی یا تاریخی بدون محدودیت های  

 زبانی و مکانی  

 دریافت بازخورد آنی از گردشگران در حین بازدید  گردشگر  ینیآفرتعامل و هم شیافزا

 شده برای هر گردشگر سازیطراحی مسیرهای شخصی

 ها از طریق محتوای تعاملی افزایش تعامل گردشگر با جاذبه 

 کمک به مشارکت فعال گردشگران در یادگیری و اکتشاف 

در   یریادگیو  یآموزش یتوانمندساز

 مقصد 

 کمک به گردشگران در مسیریابی در مکان های شلوغ

 تعاملی هایشیوه با زیست محیط و  فرهنگ تاریخ، آموزش

 زیست از طریق بکارگیری عناصر دیجیتال   محیط حفد به کمک

 شدهافزایش آگاهی درباره مقاصد جدید و کمتر شناخته 

 امکان شناخت عمیق جاذبه های گردشگری از ابعاد مختلف 

چالش های فناوری  

واقعیت افزوده در  

 گردشگری 

 واقعیت افزوده  یهاشن یک یمحتوا و اپل دیتول یبالا نهیهز وکار و کسب  یاقتصاد یهاچالش

 گذاران هیدولت و سرما یاز سو یمال تیکمبود حما

 واقعیت افزوده در توسعه ی مال انیو جر ینگیمشکلات نقد

 یی درآمدزا داریپا یهانبود مدل

 یبخش خصوص یگذارهیسرما یبالا برا سکیر

 (زاتیها و تجههدست  ها،لی)موبا یافزارسخت یهاتیمحدود های فناورانه و زیرساختی چالش

 واقعیت افزوده  یافزارهاو نرم هاشنی کیضعف اپل 

 باند  یسرورها و پهنا نترنت،یمشکلات ا

 هاعدم امکان استفاده در همه مکان

 هاپلتفرم  یکپارچگیو  یکمبود استانداردساز

های ارزش پیشنهادی و چالش

 تجربه مشتری

 شدهیسازیمتنوع و بوم ینبود محتوا

 گردشگران قهیو سل  ازیعدم تناسب محتوا با ن

 و تعامل کاربر  یتجربه بصر نییپا تیفیک

 ناقص   ای انهیگرارواقع یتجربه غ 

 ی فناور رشیاز گردشگران در پذ ی مقاومت بخش

 یجذب مشتر یناکارآمد برا یو برندساز غاتیتبل
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 نبود سیاست های حمایتی مشخص برای توسعه واقعیت افزوده  چالش های نهادی و سیاستی 

 ضعف قوانین مربوط به مالکیت فکری و داده ها 

 نبود همکاری نهادی بین دولت ، دانشگاه و صنعت

 کمبود تسهیلات مالی و حقوقی برای شرکت های نوپا

 بروگراسی و موانع قانونی در ورود نوآوری ها به بازار  

 پایین بودن سطح آگاهی عمومی از مزایای واقعیت افزوده  اجتماعی  -چالش های فرهنگی 

 تمایل پایین به استفاده از فناوری های نو در سفر 

 تفاوت های فرهنگی در پذیرش و استفاده از واقعیت افزوده  

 نگرانی های اجتماعی درباره حریم خصوصی و امنیت داده ها 

 فاصله نسلی در یادگیری و استفاده از فناوری 

  گیریو نتیجه بحث

افــزوده  تی ــانجــام شــد. واقع  رانیا   یافزوده در صنعت گردشگر  تی واقع  یفناور  یهاها و چالشفرصت  ییپژوهش با هدف شناسا  نیا 

 .کند  جادیکشور ا   یگردشگر  یوکارهاکسب  یبرا   یا تازه یهازمان فرصتتجربه سفر را متحول سازد و هم  تواندیاست که م  یابزار

 ــبازار  ،یتجربــه گردشــگر  یســازیشخص  یبــرا   ییبــالا  تی ــافزوده ظرف  تی نشان داد که واقع  قی تحق   جینتا مقاصــد کمتــر  نینــو یابی

 ــ  دی تخت جمش  تالی جید  یمانند بازساز  ییهاهوشمند گردشگران دارد. نمونه  ییشده و راهنماشناخته  یهــادر موزه  یتعــامل   یتورهــا  ای

همچــون  یحــال، مــوانع نی ارائه کند. در ع یو خارج یمتفاوت به گردشگران داخل  یا تواند تجربهیم  یفناور  نیتهران نشان دادند که ا 

از گردشــگران مســن، مــانع  یو مقاومــت بخش ــ یافزارســخت  تیمحدود  ،یخیدر مناطق تار  نترنتیمحتوا، ضعف ا   دی تول  یبالا  نهیهز

شــود. در های پژوهش با نتایج تحقیقــات پیشــین مقایســه میدر این بخش ابتدا یافته در کشور هستند.  یفناور  نیجانبه ا گسترش همه

 شود.  های پژوهش و پیشنهاد برای تحقیقات آتی ارائه میمرحله بعد پیشنهادهای کاربردی، محدودیت

ها و ای همزمــان از فرصــتهای پژوهش حاضر نشان داد که واقعیت افــزوده در صــنعت گردشــگری ایــران، مجموعــهیافته

ها، کننــد. در بعُــد فرصــتکند که هرکدام در تعامل با شرایط فرهنگی، اقتصادی و زیرساختی کشور معنا پیــدا میها را ایجاد میچالش

انگیز را تقویــت کنــد؛ موضــوعی کــه بــا ورانــه و هیجــانهای احساســی، غوطهتواند تجربهدهد که واقعیت افزوده میشواهد نشان می

همسو است، زیــرا ایــن فنــاوری امکــان روایتگــری تعــاملی،  (2023) و همکاران 2و آریزا کلپاس (2024) و همکاران 1خلیل هاییافته

، (2024) و همکــاران 3شــوکلا دهد. همچنــین ماننــد نتــایجآفرینی و دسترسی به اطلاعات دیجیتال در محیط واقعی را افزایش میهم

ســاز نــوآوری در طراحــی خــدمات تواند زمینههای نوظهور مانند هوش مصنوعی و اینترنت اشیا میادغام واقعیت افزوده با سایر فناوری

گردشگری و افزایش تمایل به بازدید مجدد شود. قدرت واقعیت افزوده در ارتقــای آمــوزش، یــادگیری در مقصــد و افــزایش وفــاداری 

ها نیز شناسایی شد که عمدتاً با شرایط ایــران شــدت ای از چالشدر مقابل، مجموعه .المللی تأیید شدگردشگران نیز مطابق شواهد بین

( 2024) و همکــاران 5عــالم و (2020و همکاران )4کرامر  هاییافته با که وکارکسب–های اقتصادیگیرند. نخست، چالشبیشتری می

ویژه شــود؛ بــههای طراحی، نبود مدل درآمد پایدار و ریسک مالی، مانعی جدی برای پذیرش فناوری محسوب میهمخوان است: هزینه

 
1. Khalil 

2. Ariza-Colpas 
3. Shukla 

4. Cranmer 

5. Alam 
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 چندزبانــه باکیفیــت، محتوای  نیازمند  که  اجتماعی–های فرهنگیهای کوچک و متوسط متکی است. دوم، چالشدر بازاری که به بنگاه

های زیرســاختی و سوم، چالش (2023کاران )مو ه 2وو و( 2025) و همکاران 1تانگ نتایج مشابه است؛ دیجیتال روایتگری بر مبتنی و

همســو اســت: پوشــش ضــعیف اینترنــت، محــدودیت  (2024) و همکــاران 4برتوس و (2024) و همکاران 3ژانگ فنی که با مطالعات

پذیر را دشوار کرده است. چهارم، چالش مربوط بــه ارزش های مقیاسهای ابری، توسعه پروژهنداشتن به سرویاافزار و دسترسیسخت

راستا است؛ زیــرا کیفیــت تجربــه، هم (2024) و همکاران 6لیم و( 2024) و همکاران 5چن هایپیشنهادی و تجربه مشتری که با یافته

 گرفتــه نادیــده معمــولاً ایــران در کــه عــواملی ،پذیری و طراحی کاربرمحور، کلید رضایت و قصد بازدید مجدد هستنداصالت، دسترس

 .شوندمی

واقع  دهدیپژوهش نشان م  ی هاافتهی بلکه    کینه صرفاً    ران یا  ی افزوده در صنعت گردشگر  تی که  فناورانه«،    ک ی»ابزار 

جا  یساختار   یهاتیو محدود  ین ی آفرتحول  تی زمان ظرف است که هم  یدووجه  دهیپد الگو  یرا در خود  است.  شده استخراج  ی داده 

و ارزش برا  رفناورانه عمدتاً د  ی هاکه فرصت  دهدینشان م ها  که چالش  ی گردشگر« متمرکز هستند، در حال  یسطح »خلق تجربه 

  ، یمحور و سطح ساختارسطح تجربه ان ی م  ی ترازناهم ن یقرار دارند. ا «ینهاد ی وکار و آمادگاقتصاد کسب رساخت، یدر سطح »ز شتر ی ب

و   یک ی ا   زیمتما  یها یژگیاز  م  رانی بافت  حال  گر،ید  ان ی ب  به  .شودیمحسوب  ظرف  یدر  برا   تی واقع   یهاتی که    ت یتقو  یافزوده 

ا   یروشن در مقصد به  یر ی ادگ یو    ین یآفر ورانه، همغوطه  یهاتجربه   یی هاشرطشی وابسته به پ   ها تی ظرف  نی قابل مشاهده است، تحقق 

اکوس فراهم نشدهبه  رانی ا   یگردشگر  ستمی است که در  بنابرا طور کامل  صرفاً    یرساخت ی و ز  وکارکسب–یاقتصاد  یهاچالش  ن، یاند. 

گفت    توان یم  ، یل ی منظر تحل   از   .دهندیرا بازتاب م  «ینهاد  یتوان فناورانه و آمادگ  انی »شکاف م  ی بلکه به نوع  ستند،ی ن   یموانع فن 

است، حساس  یفناور  یسازتجربه  تی است: هرچه ظرف   رانیا  یدر گردشگر   یپارادوکا توسعه فناور  کیاز    یحاک  هاافتهی   ت ی بالاتر 

بدون توجه به    یاگر فناور   ،یطیشرا  نی. در چن ابدییم  ش یافزا   زیکاربرمحور ن   یو طراح  یمدل درآمد  رساخت،یز   تی ف یآن نسبت به ک

منجر نخواهد شد، بلکه ممکن است به کاهش اعتماد و    داریارزش پا  جادیتنها به ا شود، نه  یسازادهی پ  یو فرهنگ   ی اقتصاد  یسازومب

  ی طی است؟« بلکه »چگونه و تحت چه شرا  دی افزوده مف ت ی واقع ای نه »آ ران یدر ا یمسئله اصل  جه، ی نت در  .انجامدی کاربران ب ی تجربه منف 

اقتصاد  تواندیم ارزش  تجربه  ی به  ا  لیتبد  دار یپا   یاو  است.  تأ   ی هاافتهینگاه،    هی زاو  ریی تغ  نی شود؟«  از سطح  را  حاضر    د یی پژوهش 

 . دهدیم اتحقق آن ارتق  طیشرا  لی به سطح تحل  ،ی کارکرد فناور

 پیشنهادهای کاربردی 

متصــل  شدهییشناسا یهاها و چالشبه فرصت ماًی اند که مستق شده نیتدو  یا گونهبه  ییاجرا   یشنهادهای پژوهش، پ  یهاافتهیبر اساس  

 .کندیکمک م  نی فرصت مع کیاز    یبرداربهره  ایچالش مشخص   کیچگونه به رفع   شنهادی هر پ دهدینشان م  ریباشند. جدول ز

 

 اجرایی پیشنهادهای با  شده شناسایی  هایچالش  و  هافرصت  ارتباط  .6 جدول 

 اثر مورد انتظار  پیشنهاد اجرایی  شده فرصت/چالش شناسایی 

 
1. Tang 

2. Wu 

3. Zhang 

4. Bretos 

5. Chen 

6. Lim 
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چالش اقتصادی و نبود مدل 

 درآمدی پایدار 

فروش  )1تجارت با تجارت  های درآمدی ترکیبیطراحی مدل

 (اشتراک، خدمات ممتاز دیجیتال

افزایش بازگشت سرمایه و کاهش 

 گذاری ریسک سرمایه 

چالش زیرساختی و ضعف 

 اینترنت 

واقعیت   هایآفلاین اپلیکیشن های آفلاین/نیمه توسعه نسخه

 افزوده 

های افزایش قابلیت استفاده در سایت 

 گردشگری 

  تولید برای صنعت–های مشترک دانشگاهتشکیل کارگروه  کمبود محتوای بومی و باکیفیت 

 استاندارد  محتوای

 ارتقای کیفیت تجربه گردشگر 

چالش نهادی و نبود سیاست 

 حمایتی 

های مالی برای  های حمایتی و مشوقتدوین چارچوب 

 وکارهای نوآور کسب 

 تسریع پذیرش فناوری در سطح صنعت 

فرصت خلق تجربه احساسی و 

 تعاملی

افزایش درگیری ذهنی و رضایت   2وارطراحی تورهای بازی

 گردشگر 

 افزایش جذابیت مقاصد فرهنگی  واقعیت افزوده  بازسازی دیجیتال آثار تاریخی از طریق فرصت احیای میراث فرهنگی 

فرصت افزایش تعامل و  

 آفرینی هم

 تقویت وفاداری گردشگر  های تعاملی تولید محتوای کاربرمحورایجاد پلتفرم 

توانمندسازی آموزشی 

 شده( )بازتعریف

  عملی  آموزیمهارت  ،آموزش نظری  ای:مرحلهطراحی برنامه سه

 اقتصادی  توانمندسازی و 

آفرینی و  تبدیل دانش فناورانه به ارزش

 درآمدزایی 

 

سازی در این پژوهش صرفاً به آموزش نظری محــدود نیســت، بلکــه شــامل ســه مرحلــه پیوســته توانمندلازم به ذکر است،  

وکارهای بــرداری اقتصــادی از فنــاوری واقعیــت افــزوده در کســبآموزی کاربردی و در نهایــت توانــایی بهرهآموزش مفهومی، مهارت

 .گردشگری است

 یافــزوده در صــنعت گردشــگر تی ــواقع یری کارگبه یهاها و چالشنسبتاً جامع از فرصت یریپژوهش تصو نیا   یهاافتهیاگرچه  

شــوند.  ری خاص پژوهش تفس ــ طیدر پرتو شرا  دیآمده بادستبه جیو نتا ستی ن تیاز محدود  یعار  یا مطالعه  چی اما ه  دهد،یارائه م  رانیا 

 ــا  یفرد بستر گردشگرمنحصربه یهایژگیو و  تالی جید  یهایفناور  عیسر  ییایپو  نی همچن   یپژوهش ــ یرهای ضــرورت طــر  مس ــ ران،ی

و ســپا  شــودیپــژوهش حاضــر پرداختــه م یهاتیمحــدود نیتــراســاس، در ادامــه ابتــدا بــه مهم نی. بر ا سازدیرا دوچندان م  ندهیآ

 .گرددیارائه م یآت  قاتی تحق   یبرا   ییشنهادهای پ

طور کامــل ممکن است بــه هاافتهیتمرکز دارد و  رانیا  یپژوهش بر صنعت گردشگر نی: ا یسازیو بوم ییای جغراف  تیحدودم .1

 ــکشورها    گریبه د فرهنــگ مصــرف و  تــال،ی جید یهارســاختینباشــند. تفــاوت در ز می قابــل تعم ــ یالملل ــنی ب یبازارهــا ای

 .چالش بکشدبه  شورهاک  ریرا در سا یمشابه  جینتا  تواندیم  یت یحما یهااستی س

ــژوهش حاضــر، گزارشیکــی از محــدودیت .2 ــت نشــدن نظامنشدن/گردآوریهای پ ــا محــل فعالی ــانی ی ــت مک ــد موقعی من

گیری تا اشباع نظری انجــام شــد، نتــایج پــژوهش بایــد در چــارچوب تعمــیم کنندگان است؛ بنابراین، هرچند نمونهمشارکت

 .های مشابه تفسیر شود و نه تعمیم آماری به کل کشورپذیری به بافتتحلیلی و انتقال

 
1. B2B 

2. Gamified AR Tours 
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از شــواهد بــر   یا بخــش عمــده  ،یدانی ــم  یهاداده  یبه برخ  یدسترس  یهاتیمحدود  لی : به دلیها و دسترسداده  تیمحدود .3

 ــفعــال در ا  واقعیت افزوده یهااز پروژه یو رسم قی صورت گرفته است. نبود آمار دق یف ی ک لی و تحل  اتی اساس مرور ادب  رانی

 .را محدود کرده است  یل ی دقت تحل 

 یاجــرا  ،یالملل ــنی ب یابــر یبه سرورها  یو عدم دسترس  یفناور  یهامیپرسرعت، تحر  نترنتی: ضعف ا یرساخت یز  تیمحدود .4

 .را دشوار ساخته است واقعیت افزوده یواقع  یهاشنی ک ی اپل  یبر رو یگسترده و سنجش تجرب  یهاشیآزما

 مانند ابزارها دیممکن است در اثر ورود نسل جد یکنون یهاافتهیو  استیپو اری افزوده بس تی واقع ی: فناوریزمان تیمحدود .5

 ــبا جینتــا نیکنــد. بنــابرا  ریی ــســرعت تغبه واقعیت افزوده ترسبک یهانکی ع ای1اپل ویژن پرو   ــعنوان بــه دی »عکــا  کی

 .شود  ری تفس یفعل   طیاز شرا   «یا لحظه

 

 ندهیآ  یپژوهش  ی شنهادهای پ

هــا، امــاکن در موزه واقعیــت افــزوده یهاشنی ک ی با استفاده از اپل  یدانی م یها: انجام پژوهشرانیدر ا  یدانی م یتجرب مطالعات •

 .به پرداخت لیمجدد و تما دیگردشگران، قصد بازد  تیبر رضا  ری تأث یسنجش واقع  یبرا  یارتیو مقاصد ز یخیتار

 ــ–نــهیهز لی ــبا تمرکز بر تحل  توانندیم  یآت  یها: پژوهشیدرآمد  یهاو مدل  یاقتصاد  لی تحل  •  یدرآمــد یهاو مــدل2 دهفای

 ــا  یگردشــگرهای کوچک و متوســط بنگاه یبرا  یعمل  یراهکارها(5اسپانسرشیپ، 4فریمیوم، 3)سابسکراپشنداریپا ارائــه  رانی

 .دهند

 ــ یمــالز ه،ی ــمشــابه )مثــل ترک طیبا شــرا  ییو کشورها  رانیا   نی ب  یق ی : مطالعات تطب یالملل نی ب  سهیمقا • بــه  توانــدیهنــد( م ای

 .مؤثر کمک کند  یسازیبوم  یراهبردها ییشناسا

 ،یمکمل )هــوش مصــنوع یهایبا فناور واقعیت افزوده ییافزا هم یرو ندهیآ یهاپژوهش شودیم شنهادی : پهایفناور ادغام •

 .ابدیتوسعه    یتجربه مشتر  تیریمد  یبرا   یترنوآورانه یها( تمرکز کنند تا مدلیدر گردشگر  نی بلاکچ  ا،ی اش  نترنتیا 

 یگردشــگران خــارج ای تی معلول یبر تجربه افراد مسن، گردشگران دارا   یاندک  قاتی خاص گردشگران: تحق   یهاگروه  مطالعه •

ها را بهبــود گروه نیتجربه ا  تواندیم واقعیت افزوده کنند که چگونه یبررس دیبا ندهیآ یهاانجام شده است. پژوهش رانیدر ا 

 .دهد

 ــبــه تقو توانــدیم واقعیــت افــزوده یلازم است تا مشخص شود چگونه محتــوا  یشتری : مطالعات بیت یو هو یفرهنگ  بعد •  تی

 کند.  جادیا   یگردشگران خارج  یبرا   یشتری ب  تی حال با حفد اصالت، جذاب  نی کمک کرده و در ع  رانیا   یفرهنگ   تیهو

 

 بیانیه استفاده از هوش مصنوعی 

 اند.  دارند که در فرایند نگارش مقاله از هیچ هوش مصنوعی استفاده نکردهنویسندگان اعلام می

 حامی مالی

 
1. Apple Vision Pro 

2. Cost–Benefit Analysis 

3. subscription 

4. freemium 

5. sponsorship 
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