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چکیده	
در عصــر کرونــا، بســیاری از صنایــع جهــان فنّاوری واقعیــت مجــازی را به خدمت 
گمــارده و از آن بســیار بهــره برده‌انــد. صنعــت گردشــگری نیــز از ایــن امر مســتثنا 
نبــوده اســت و بــه کمــک آن توانســته قابلیــت گردشــگری بــا اســتفاده از واقعیــت 
ــت  ــا واقعی ــگری ب ــرات گردش ــش‌رو تأثی ــق پی ــد. در تحقی ــق کن ــازی را خل مج
مجــازی در عصــر کرونــا بــر توســعة گردشــگری واقعــی در عصر پســاکرونا بــا توجه 
بــه نقــش تعدیل‌گــری بازدیدکننده‌هــا )افــرادی کــه قبــاً از مقصــد بازیــد کردنــد( 
و غیربازدیدکننده‌هــا )افــرادی کــه قبــاً از مقصــد بازیــد نکردنــد( بررســی شــده 
ــده  ــن ش ــر تعیی ــران، 384 نف ــول کوک ــتفاده از فرم ــا اس ــه، ب ــم نمون ــت. حج اس
ــده‌اند.  ــش ش ــترس گزین ــیِ در دس ــری غیرتصادف ــا روش نمونه‌گی ــه ب ــت ک اس
تحلیل‌هــای آمــاری نیــز در دو بخــش آمــار توصیفــی و آمــار اســتنباطی بــا روش 
ــة  ــت. جامع ــده اس ــام ش ــاختاری انج ــادلات س ــی مع ــیر و مدل‌یاب ــل مس تحلی
ــبوک در  ــتاگرام و فیس ــی اینس ــبکه‌های اجتماع ــران ش ــش، کارب ــاری پژوه آم
ــه  ــت ک ــی از آن اس ــش حاک ــای پژوه ــه‌اند. یافته‌ه ــان و فرانس ــورهای آلم کش
ــداد  ــش تع ــا در افزای ــر کرون ــازی در عص ــت مج ــتفاده از واقعی ــا اس ــگری ب گردش
گردشــگران واقعــی در عصــر پســاکرونا تأثیــر مثبــت معنــاداری دارد. همچنیــن 
نتایــج نشــان می‌دهــد کــه گردشــگری بــا اســتفاده از واقعیــت مجــازی در عصــر 
ــگری در  ــای گردش ــرای مقصده ــات را ب ــی و تبلیغ ــش بازاریاب ــی نق ــا به‌نوع کرون

عصــر پســاکرونا ایفــا می‌کنــد.
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واژه‌های کلیدی:
ــازی،  ــت مج ــگری، واقعی  گردش
ــرش  ــدل پذی ــا، م ــروس کرون وی
ــه ــزش لذت‌جویان ــتم انگی سیس

 مقدمه
ایــن روزهــا بیمــاری همه‌گیــر کرونــا در ســطح جهانــی 
گســترش می‌یابــد. ایــن ویــروس همــه مشــاغل را در همــه 
در  اســت.  کــرده  اختــال  دچــار  بخش‌هــا  و  ابعــاد 
ایــن شــرایط، بســیاری از خانواده‌هــا درآمــد خــود 
را از دســت داده‌انــد و بســیاری از مشــاغل تعطیــل 
شــده‌اند )Rani, 2020(. گســترش مــداوم ویــروس جدیــد 
کرونــا بــه یکــی از بزرگ‌تریــن تهدیــدات بــرای اقتصــاد 
جهانــی و بازارهــای مالــی تبدیــل شــده اســت. مؤسســات 
اقتصــاد  کــه  کرده‌انــد  پیش‌بینــی‌  بــزرگ  بانک‌هــای  و 
جهانــی کوچک‌تــر خواهــد شــد. مســئله اصلــی فقــط 
ــه کویــد 19 نیســت، بلکــه اختــال در  ــان ب تعــداد مبتلای
اقتصــاد و صنایــع، کاهــش روابــط اجتماعــی و فرهنگــی، 
افزایــش تنش‌هــای سیاســی از تبعــات ایــن بیمــاری 

اســت )Bholane, 2020(. قرنطینه‌هــای در مقیــاس بــزرگ و 
محدودیت‌هــای مســافرتی باعــث رکود شــدید گردشــگری 
در جهان شــده اســت؛ بــرای مثــال، براســاس تخمین‌های 
ــک فــدرال رزرو ســنت لوئیــس، شــیوع  ــک مرکــزی بان بان
ویــروس کرونــا ممکــن اســت 47 میلیــون نفــر را در ایــالات 
‌متحــده بــی‌کار کنــد و نــرخ بــی‌کاری در ایــن کشــور ممکــن 
اســت بــه حــدود 32 درصــد برســد. قرنطینه‌هــا در هنــد نیز 
ده‌هــا میلیــون کارگر مهاجــر را بی‌کار کرده اســت. براســاس 
خانوارهــای  از  ریــد4، 44 درصــد  آنگــوس  نظرســنجی 
کانادایــی به‌نوعــی شــغل خــود را از دســت داده‌انــد. در 
حــال حاضــر، صنعــت گردشــگری به‌شــدت آســیب ‌دیــده 
ــگران  ــع و گردش ــود را قط ــای خ ــی پروازه ــوط هوای و خط
تجــاری نیــز ســفرهای خــود را لغــو کرده‌انــد. در 27 مــارس 
2020، بیــش از صــد کشــور محدودیت ســفر ایجــاد کردند. 
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اتحادیــه اروپــا بــا اقدامــی بی‌ســابقه مرزهــای خــود را 
ــن  ــارج از ای ــی روز در خ ــدت س ــه م ــافرت ب ــت و مس بس
اتحادیــه ممنــوع اعــام شــد )Bholane, 2020(. در چنیــن 
ــازی  ــت مج ــتفاده از واقعی ــا اس ــگری ب ــرایطی، گردش ش
می‌توانــد جایگزینــی موقــت بــرای گردشــگری واقعــی 
شــود و شــرایطی را فراهــم کنــد کــه گردشــگری واقعــی در 
دنیــای پــس از کرونــا رشــد یابــد. واقعیــت مجازی فنّــاوری 
نوینــی اســت کــه هــدف اصلــی آن از میــان برداشــتن مــرز 
ــراد در محیطــی  بیــن دنیــای مجــازی و واقعــی اســت. اف
دیجیتالــی از طریــق یــک هدســت بــا دنیــای مجــازیِ 
ــور  ــدون حض ــرده و ب ــرار ک ــل برق ــده تعام ــش داده ش نمای
ــه  ــا را تجرب ــودن در آنج ــس ب ــکان ح ــک م ــی در ی فیزیک

.)Pizzy, 2019( می‌کننــد 
ــی  ــه‌بعدی و بعض ــورت س ــا به‌ص ــن محیط‌ه ــی از ای برخ
نیــز تصاویــری 360 درجــه از محیط‌هــای واقعی هســتند 
کــه از قبــل فیلم‌بــرداری شــده‌اند ) Chen, 2019& Li(؛ و این 
داده‌هــای ســه‌بعدی، زمینــه تجســم منحصربه‌فــردی را 
ــود  ــتر آن می‌ش ــث درک بیش ــه باع ــد ک ــم می‌کنن فراه
صنایــع  دنیــا  در  امــروزه   .  )El beheiry et al., 2019(

بســیاری وجــود دارد کــه ایــن فنّــاوری نویــن را به خدمت 
ــد  ــه‌ای کرده‌ان ــتفاده‌های بهین ــارده و از آن اس ــود گم خ
)Kim & Ko, 2019(. صنعــت گردشــگری نیــز در نــوع 

ــده  ــب نمان ــاوری بی‌نصی ــن فنّ ــرفت‌های ای ــود از پیش خ
اســت و یکــی از تحــولات مهمــی کــه اخیــراً در صنعــت 
ــاوری  ــن فنّ ــتفاده از ای ــده اس ــود آم ــه وج ــگری ب گردش
اســت )and et al, 2019 ussyadiahT(. بازدیــد از جاذبه‌های 
گردشــگری بــه شــکل ســنتی بــه معنــای حضــور فیزیکی 
از آن مــکان اســت، امــا بــا پیدایــش فنّاوری‌هــای نویــن 
رایانــه‌ای، افــراد امــکان حضــور در مکان‌هــای ســیاحتی 
ــن  ــد )Scherer et al., 2019(. ای ــازی را دارن ــورت مج به‌ص
ــتری  ــت بیش ــا اهمی ــر کرون ــازی در عص ــای مج بازدیده
یافتــه اســت. انگیــزه لــذت، در پذیــرش اســتفاده از 
ایــن فنّــاوری و رفــاه ذهنــی مصرف‌کننــدگان نقــش 
تعیین‌کننــده‌ای دارد )Tamilmani et al., 2019(. حــس 
غرقگــی در افــراد، کــه در اثــر اســتفاده آن‌هــا از محیــط 
مجــازی حاصــل می‌شــود، اثــر بســزایی در تحریــک 
ــی  ــد واقع ــرای بازدی ــازی ب ــت مج ــگران واقعی گردش
می‌گــذارد  برجــای  گردشــگری  مقصــد  یــک  از 
ــذتْ  ــیِ ل ــتم انگیزش ــد سیس )Chen, 2019& Li(. هرچن

واقعیــت  طریــق  از  گردشــگری  در  مهمــی  پارادایــم 
در  اندکــی  پژوهش‌هــای  مــی‌رود،  به‌شــمار  مجــازی 
ایــن مــورد انجــام شــده اســت. در ایــن پژوهــش ســعی 
بــر آن اســت کــه تأثیــر گردشــگری واقعیــت مجــازی در 

ــی در  ــگران واقع ــداد گردش ــش تع ــر افزای ــا ب ــر کرون عص
عصــر پســاکرونا بررســی شــود. بــه بیــان دیگــر، در عصــر 
ــکل  ــه ش ــا و ب ــل از کرون ــکل قب ــه ش ــگری ب ــا گردش کرون
واقعــی تصورشــدنی نیســت، امــا می‌تــوان گردشــگری 
ــی  ــؤال اصل ــعه داد. س ــازی را توس ــت مج ــق واقعی از طری
پژوهــش حاضــر آن اســت کــه چگونــه می‌تــوان از واقعیــت 
مجــازی در عصــر کرونا بهــره گرفت تــا در دنیای پســاکرونا، 
گردشــگری واقعــی توســعه پیــدا کنــد و تعــداد گردشــگران 

ــد. ــش یاب ــران افزای ــه ای ــی ورودی ب بین‌الملل

مبانی نظری
فضـای  مفهـوم  جدیـد،  فنّاوری‌هـای  ظهـور  علـت  بـه 
فضـای  امـروزه  اسـت.  تحـول  درحـال  دائـم  گردشـگری 
فیزیکـی و فضـای مجـازی درهم‌تنیده‌انـد و درک فضـای 
گردشـگری و همچنین تعامل آن با واقعیت مجازی، رفتار 
)Neuburger, 2018(. فنّـاوری  سـفر را تغییـر داده اسـت 
نویـن واقعیـت مجـازی، هـم در بخـش عرضـه گردشـگری 
و هـم در گردشـگران اثـر گذاشـته )Beck, 2019( و باعـث 
 .)Moro et al., 2019( بهبـود تجربه سـفر آن‌هـا شـده اسـت
ازآنجاکـه گردشـگری از طریـق واقعیـت مجازی به نسـبت 
گردشـگری واقعـی از نظـر دسترسـی راحت‌تـر و از لحـاظ 
فاقـد  همچنیـن  و  اسـت  مقرون‌به‌صرفه‌تـر  اقتصـادی 
محدودیت‌هـای زمانـی و مکانـی اسـت، کاربـران هنـگام 
تعامـل بـا آن، احسـاس خوشـایندی می‌کننـد که ایـن امر 
می‌توانـد موجـب رفاه ذهنی و اسـتفاده مـداوم آنـان از این 

.)Singleton, 2019( باشـد  نـوع گردشـگری 

گردشگری واقعیت مجازی
فنّــاوری واقعیــت مجــازی بــه شــکل فعلــی بــه دهــه 1960 
ســاترلند  ایــوان  در 1968،  بازمی‌گــردد.  آن  از  قبــل  و 
ــا قابلیــت نصــب روی ســر کاربــر  اولیــن صفحــه نمایــش ب
ــال‌ها  ــان س ــرد )Wolfartsberger, 2019(. محقق ــه ک را ارائ
ــد  ــاش کرده‌ان ــی ت ــازی و واقع ــای مج ــام فض ــرای ادغ ب
ــان‌ها و  ــی انس ــان‌کردن زندگ ــرای آس ــی ب ــد راه ــا بتوانن ت
خلــق جذابیــت در میان مشــاغل گوناگــون بیابنــد. حاصل 
تــاش آن‌هــا، ایجــاد فضــای مجــازی اســت کــه مخاطــب 
غافــل  فیزیکــی  دنیــای  از  آن،  در  قرارگرفتــن  هنــگام 
شــده، حــس حضــور فیزیکــی در آن مــکان تــا بیشــترین 
 .)Flavián et al., 2019( ــود ــا می‌ش ــه او الق ــن ب ــد ممک ح
ــه کمــک عینک‌هــای واقعیــت مجــازی میســر  ایــن امــر ب
می‌شــود. عینک‌هــای واقعیــت مجــازی ترکیبــی از رســانه 
و فنّــاوری اســت کــه افــراد هنــگام اســتفاده از آن می‌توانند 
بــا محیــط شبیه‌سازی‌شــده رایانــه‌ای تعامــل برقــرار 

Archive of SID

www.SID.ir

http://www.SId.ir


تأثیر استفاده از واقعیت مجازی در عصر کرونا بر افزایش
 تعداد گردشگران بین‌المللی در دورۀ پساکرونا

43شیرمحمدی   و همکاران
عه

وس
 و ت

ی
گر

دش
 گر

ی
هش

ژو
ی - پ

لم
ه ع

نام
صل

ف
14

00
ن 

ستا
 تاب

م ،
دو

ره 
ما

، ش
م 

ده
ل 

سا

کننــد. عینک‌هــا هماننــد هدســت‌هایی هســتند بــا قــدرت 
نمایــش و محاســبات کــه می‌تواننــد بــه تلفن‌هــای همــراه 
نیــز وصــل شــوند )Herz & Rauschnabel, 2019(. ارتباطــات 
ــازی  ــط مج ــا محی ــدگان ب ــه مصرف‌کنن ــی، ک ــیار تعامل بس
برقــرار می‌کننــد، باعــث خلــق انــواع جدیــدی از تجربیــات 
ــال  ــازی درح ــت مج ــود. واقعی ــان می‌ش ــرای آن ــی ب ترکیب
ــد  ــاز نوآوری‌هــای بیشــتر و کاربردهــای جدی ــه ف حرکــت ب
بــرای فنّــاوری اســت )Kardong -Edgren et al, 2019(. در ایــن 
فنّــاوری، کامپیوتــر محتوای بصــری و دیگــر معانی متفاوت 
ســفر   .)Mohamed elias et al., 2019( می‌کنــد  تولیــد  را 
مجــازی می‌توانــد جایگزیــن و مکملــی بــرای ســفر واقعــی 
باشــد و دانــش و اطلاعاتــی را قبــل از ســفر واقعــی در اختیار 
ــد  افــراد قــرار دهــد )Seifan et al., 2019(. همچنیــن می‌توان
جایگزینــی بــرای بازیــد از مکان‌هــای دســترس‌ناپذیر 
باشــد، کــه بشــر در آرزوی دســت‌یافتن بــه آن اســت. ضمن 
ــگری  ــن گردش ــیاری از اماک ــازی از بس ــد مج ــه بازدی این‌ک
ــد  ــا مفی ــر آن بن ــول عم ــظ و ط ــد در حف ــاس می‌توان حس
باشــد )Manghisi et al., 2018(. مهم‌تریــن هــدف گردشــگری 
از طریــق واقعیــت مجــازی در بعــد فنّــاوری، ایجــاد حــس 
حضــور واقعــی در مکان‌هــای مدنظــر در واقعیــت مجــازی 
و در بعــد اقتصــادی، ترغیــب افــراد بــرای انجام ســفر واقعی 
و حضــور فیزیکــی آنــان در جاذبه‌هــای گردشــگری اســت.

1:)HMSAM( مدل پذیرش سیستم انگیزش لذت‌جویانه
ــا  ــتقیمی ب ــه مس ــذت رابط ــیِ ل ــتم انگیزش ــه سیس ازآنجاک
ــرش  ــدل پذی ــان از م ــاوری دارد، محقق ــرش فنّ ــدل پذی م
فنّــاوری بــرای بررســی و توضیــح سیســتم انگیزشــی لــذت 
اســتفاده کرده‌انــد. لــوری2 مــدل سیســتم انگیزشــی لــذت 
ــه  ــرد ک ــنهاد ک ــاوری پیش ــرش فنّ ــدل پذی ــن م را جایگزی
ــرای  ــذار، ب ــی اثرگ ــه میانج ــی در آن، به‌‌منزل ــر غرقگ متغی
پیش‌بینــی قصــد رفتــاری مصرف‌کننــدگان گردشــگری 
 Hall, 2019 &( ــت ــب اس ــازی مناس ــت مج ــق واقعی از طری
Kim(. پذیــرش فنّــاوری را دو تصــور یــا عقیــده خــاص 

و  مفید‌بــودن  از  ذهنــی  برداشــت  می‌دهنــد:  تشــکیل 
ــی  ــل اصل ــه از عوام ــتفاده ک ــانی اس ــی از آس ــت ذهن برداش
 Allam( ــتند ــاوری هس ــن فنّ ــای پذیرفت ــا رفتاره ــط ب مرتب
et al., 2019(. کاربــران فنّــاوری می‌پذیرنــد کــه هنــگام 

ــند و  ــته باش ــایندی داش ــاس خوش ــتفاده از آن،، احس اس
ــد  ــرار کنن ــاط برق ــا آن ارتب ــراب ب ــدون اضط ــهولت و ب به‌‌س
مــدل  بــرای  وب‌ســایت  کیفیــت   .)Baabdullah, 2018(

پذیــرش سیســتم انگیزشــی لــذت اهمیــت فراوانــی دارد. 
کیفیــت وب‌ســایت را یکــی از دو عامل اصلی و تأثیرگــذار در 
میــزان بازدیدکننــدگان فروشــگاه‌های اینترنتــی می‌داننــد 
1. Hedonic Motivation System Adoption Model
2. Lowry

)حســن‌زاده و خراســانی، 1397(.

غرقگی
ــا فنّاوری‌هــای  یکــی از حالاتــی کــه افــراد هنــگام تعامــل ب
مجــازی تجربــه می‌کننــد، حــس غرقگــی و غوطه‌ور‌شــدن 
در آن فضاســت. غرقگــی وضعیتــی ذهنــی و تجربــه‌ای 
ــب  ــان در آن غای ــاس انس ــر و احس ــه فک ــت ک ــوب اس مطل
اســت )Hu et al., 2019(. زمانــی کــه فــرد فعالیتــی مشــخص 
را بــا اوج علاقــه انجــام می‌دهــد، در وضعیــت غرقگــی قــرار 
می‌گیــرد. در ایــن موقعیــت، فــرد گــذر زمــان را حــس 
نمی‌کنــد و زمانــی کــه بــه حالــت عــادی بازمی‌گــردد، 
متوجــه حالتــی کــه بــه او دســت داده اســت می‌شــود 
شــامل  اســت  تجربــه‌ای  غرقگــی   .)Hong et al., 2019(

درگیــری کامــل در یــک فعالیــت و خلــق حالتــی در باطــن، 
کــه موجــب درجــات مطلوبــی از عملکــرد کاربــر می‌شــود. 
در ایــن حالــت، تمرکــز و درگیــری آســان و فعالیت‌هــا 
 Sherman & Craig,( بــا واقعیــت روزمــره متفــاوت اســت
2019(. غرقگــی به‌عنــوان تجربــه‌ای لذت‌بخــش و ذاتــی 

ــراه  ــه هم ــی ب ــج مثبت ــب نتای ــه اغل ــت ک ــده اس ــف ش تعری
ــام  ــان انج ــت، در زم ــن حال ــولًا ای دارد )Pelet, 2017( و معم
در  افــراد  مهارت‌هــای  کــه  می‌دهــد  رخ  فعالیت‌هایــی 
 .)Johnson, 2019( آن کارهــا بــه چالــش کشــیده می‌شــود
غرقگــی به‌منزلــه عامــل کلیــدی در چارچــوب نظــری لــذت 
ــر  ــاوری در نظ ــتفاده‌کنندگان فنّ ــار اس ــی رفت ــرای بررس ب
ــرادی  ــاری اف ــد رفت ــد در قص ــت و می‌توان ــده اس ــه ش گرفت
García-( ــذار باشــد ــه می‌کننــد اثرگ ــه ایــن حــس را تجرب ک

Jurado, 2019(. نظریــه غرقگــی بــرای بررســی نگــرش، رفتار 

 Hong et( و تجربــه اســتفاده‌کنندگان از فنّــاوری مفید اســت
ــد  ــی می‌توان ــر غرقگ ــر ب ــل کنترل‌پذی al., 2019(. درک عوام

بــه مدیــران تجــارت الکترونیکــی کمــک کنــد تــا تجــارب و 
رضایــت مشــتری را افزایــش دهنــد )Lee yun, 2019( و از این 
طریــق، باعــث افزایــش خریــد، خریــد مجــدد و تبلیغــات 
 .)Herrando et al., 2018( شــوند  مثبــت  دهان‌به‌دهــان 
پژوهشــگران بــرای نظریــه غرقگــی شــش بعــد در نظــر 
ــادل،  ــای تع ــش مهارت‌ه ــد از: چال ــه عبارت‌ان ــد ک گرفته‌ان
بازخــورد دقیــق، اهــداف واضــح، تمرکــز بــر وظیفــه، حــس 
 Jackman et al.,( کنتــرل و از دســت دادن خودآگاهــی مثبــت

.)2019

رفاه ذهنی
توجــه بــه رفــاه ذهنی انســان اهمیــت ویــژه‌ای یافته اســت. 
رفــاه ذهنــی دربرگیرنــده تمامــی ارزیابی‌هــای مثبــت و 
منفــی می‌شــود کــه مــردم درمــورد زندگی‌شــان انجــام 
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می‌دهنــد )Martínez et al., 2019(. رفــاه ذهنــی مفهومــی 
 Chen( اســت کــه بــا شــادی و تحقق‌یافتــن مرتبــط اســت
et al., 2019(. در واقــع هنجارهــای ذهنــی و قصــد رفتاری 

افــراد بــا یکدیگر مرتبط‌انــد )Sia & Jose, 2019(. بســیاری 
معتقدنــد کــه رفــاه ذهنــی از دو مؤلفــه مهــم تشــکیل شــده 

اســت؛ 1( رفــاه عاطفــی بــرای ارزیابــی احساســات فــرد؛
2( رفــاه شــناختی بــرای ســنجش رضایــت فــرد از زندگــی 

.)Fan et al., 2019( کــه مفهومــی پیچیــده دارد

استفاده مداوم
رضایت و اسـتفاده مداوم از یک فنّاوری وضعیتی اسـت که 
در هـر زمان به‌گونـه‌ای متفاوت برای مصرف‌کننـدگان بروز 
می‌کنـد. میـزان رضایـت اسـتفاده‌کنندگان و تمایـل آن‌ها 
بـه ادامـه اسـتفاده، از مهم‌تریـن عواملـی اسـت کـه جوامع 
آمـاری را بـه سـمت حداکثـر اسـتفاده از فنّاوری‌هـا سـوق 
می‌دهـد. برآورده‌کـردن خواسـته‌ها و نیازهـای کاربـران و 
ایجـاد نگـرش مثبـت در آن‌هـا، ادامـه اسـتفاده از فنّـاوری 
را تضمیـن می‌کنـد )Hong et al., 2019(. اگرچـه پذیـرش 
فنّاوری‌هـای جدیـد، اولیـن گام مهـم اسـت، امـا اسـتفاده 
مـداوم و پایـدار از آن فنّـاوری پایـه و اسـاس موفقیـت آن 
به‌شـمار مـی‌رود )Steelman & soror, 2017(. عوامـل 
بسـیاری در تمایل مصرف‌کننـدگان برای ادامه اسـتفاده از 
یـک فنّاوری مؤثر اسـت که انگیزه هدونیک1 )سـودمندی، 
اسـت  عوامـل  آن  از  یکـی  درک‌شـده(  لـذت  و  سـهولت 
)Hassan et al., 2019( در اسـتفاده مـداوم از گردشـگری، 

ارزش‌گـذاری کالاهـا و خدمات اهمیت فراوانـی دارد. برای 
ارزش‌گـذاری کالاهـا و خدمات روش‌های سـنتی گوناگونی 
تعریف شـده اسـت؛ اما ارزش‌گـذاری خدمات الکترونیکی 
بـه روش سـنتی مقـدور نیسـت )خاتمـی فیروزآبـادی و 

همـکاران، 1396(.

پیشینه پژوهش
در پژوهــش تــان و اوی )2018(، بــا توجــه بــه نظریــه 
یکپارچــه پذیــرش و کاربــرد فنّــاوری به‌منزلــه مــدل مبنــا 
ــاری  ــد رفت ــی قص ــه بررس  ـب ــی  ــوری غرقگ ــک تئ ــا کم  ـب
ــج  ــت. نتای ــده اس ــه ش ــراه پرداخت ــن هم ــتریان تلف مش
پژوهــش حاکــی از آن بــود کــه بــا افزایــش محبوبیــت 
دســتگاه‌های موبایــل و پیشــرفت فنّــاوری در شــبکه‌های 
بی‌ســیم، شــکل جدیــدی از کانــال خریــد در صنعــت 
گردشــگری پدیــدار شــده اســت. در پژوهشــی دیگــر، زیــا 
و همــکاران )2018( از رویکــردی یکپارچــه مبتنــی بــر 
پذیــرش فنّــاوری بــرای بررســی تجربــه آنلایــن بــا ترکیــب 
اســتفاده  اجتماعــی  عوامــل  و  طراحــی  ویژگی‌هــای 

1. Hedonic

ــودمندی  ــه س ــان داد ک ــان نش ــش آن ــج پژوه ــد. نتای کردن
درک‌شــده و ســهولت اســتفاده عوامــل مهمــی هســتند کــه 
ــا کاربردهــای هوشــمند را ارتقــا  تجربــه آنلایــن کاربــران ب
می‌دهنــد. هادســون و همــکاران )2018( نیز در پژوهشــی 
به بررســی اثــر تعامل اجتماعــی در تجربــه بازدیدکنندگان 
در طــول اســتفاده از فنّــاوری واقعیــت مجــازی پرداختند. 
نتایــج پژوهــش آنــان بــا یافته‌هــای قبلــی در حــوزه 
بازی‌هــای آنلایــن مغایــرت دارد و نشــان می‌دهــد کــه 
ــاداری را  ــت وف ــی در رضای ــر غرقگ ــی اث ــات اجتماع تعام
کاهــش می‌دهــد. همچیــن چیائــو و همــکاران )2018( در 
پژوهــش خــود بــه دنبــال خلــق یک مــدل واقعیــت مجازی 
و ســپس ایجــاد یــک مــدل پذیــرش فنّــاوری برپایــه نظریه 
یکپارچــه پذیــرش و اســتفاده از فنّــاوری بوده‌انــد. نتایــج 
پژوهــش آنان نشــان‌دهنده اثربخشــی یادگیــری و پذیرش 
فنّــاوری در سیســتم آموزشــی اســت. در پژوهشــی دیگــر، 
بوگیچویــچ2 و همــکاران )2019( اثــر فنّــاوری واقعیــت 
مجــازی را در بــه وجــود آوردن تجربیــات گردشــگری 
ــد  ــل مقص ــا در هت ــت آن‌ه ــل از اقام ــدگان، قب مصرف‌کنن
مطالعــه کردنــد. یافته‌هــای آنــان نشــان داد کــه یــک 
پیش‌نمایــش از طریــق واقعیــت مجــازی بــه بســط بیشــتر 
ــور  ــر حض ــس قوی‌ت ــه و ح ــورد تجرب ــی درم ــر ذهن تصوی
ــش  ــه و پیش‌نمای ــش 360 درج ــا پیش‌نمای ــه ب در مقایس
تصویــری منجــر می‌شــود. جانــگ و همــکاران )2016( 
نیــز در مقالــه‌ای بــه بررســی تأثیــر واقعیــت مجــازی و 
واقعیــت افــزوده درمــورد تجربه کلــی بازدیدکننــدگان موزه 
ــن  ــود ای ــه وج ــود ک ــان‌دهنده آن ب ــج نش ــد. نتای پرداختن
فنّاوری‌هــا می‌توانــد افــراد را بــرای بازدیــد مجــدد از مــوزه 

ترغیــب کنــد.

مدل مفهومی پژوهش
مــدل مفهومــی پژوهــش حاضــر برگرفتــه از مــدل کیــم و 
ــر  ــی تأثی ــه بررس ــش ب ــن پژوه ــت. در ای ــال )2019( اس ه
لــذت اســتفاده از گردشــگری از طریــق واقعیت مجــازی در 
متغیرهــای نتیجــه‌ای مانند رفــاه ذهنــی و اســتفاده مداوم 
ــر  ــر متغی ــن اث ــا و همچنی ــر کرون ــدگان در عص مصرف‌کنن
واســط غرقگــی پرداختــه شــده اســت. همچنیــن متغیــر 
گــروه بازدیدکننــده و غیربازدیدکننــده تعدیل‌گــر تأثیــر 
ســودمندی، ســهولت و لــذت درک‌شــده در حالــت غرقگی 
اســت. متغیــر گــروه بازدیدکننــده و غیربازدیدکننــده 
تعدیل‌گــر تأثیــر ســودمندی، ســهولت و لــذت درک‌شــده 
در حالــت غرقگــی اســت.فنّاوری گردشــگری از طریــق 
واقعیــت مجــازی رابطــه مســتقیمی با سیســتم انگیزشــی 
ــد  ــه بع ــامل س ــذت ش ــی ل ــتم انگیزش ــذت دارد. سیس ل

2. Bogicevic
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ســهولت، ســودمندی و لــذت درک‌شــده اســت. وجــود 
ایــن ســه خصوصیــت در گردشــگری از طریــق واقعیــت 
مجــازی، باعــث ترغیــب افــراد بــرای اســتفاده از ایــن 
فنّــاوری می‌شــود. در عصــر کرونــا، در واقــع افــراد بــه 
علــت این‌کــه تعامــل بــا گردشــگری از طریــق واقعیــت 
ــت  ــش اس ــت و لذت‌بخ ــودمند و راح ــان س ــازی برایش مج
ــتفاده از  ــه اس ــوند. در مرحل ــیده می‌ش ــمت آن کش ــه س ب
ایــن فنّــاوری، هریــک از ایــن ابعــاد باعــث بــه وجــود آمــدن 
حالــت غرقگــی می‌شــوند. گفتنــی اســت ایــن حالــت خــود 
ــر  ــاوری منج ــن فنّ ــدوام ای ــتفاده م ــی و اس ــاه ذهن ــه رف ب
می‌شــود. نکتــه مهــم ایــن اســت کــه در واقعیــت مجــازی، 
ــزار دیجیتالــی و عینک‌هــای  ــا اب مقصدهــای گردشــگری ب
ــه  ــد ک ــش درمی‌آی ــه نمای ــراد ب ــرای اف ــازی ب ــت مج واقعی

بعضــی افــراد قبــاً بــه شــکل واقعــی از ایــن مقاصــد بازدیــد 
ــد در  ــد. ایــن عامــل می‌توان کــرده و برخــی بازدیــد نکرده‌ان
ســودمندی و ســهولت و لــذت درک‌شــده تأثیرگــذار باشــد؛ 
یعنــی درجــه درک ســهولت فــردی کــه قبــاً از مقصــد 
نمایــش داده شــده به‌صــورت مجــازی بازدیــد کــرده بــا فــرد 
غیربازدیدکننــده متفــاوت اســت و ایــن درمورد ســودمندی 
و لــذت نیــز صــدق می‌کنــد و همیــن تفــاوت موجــب تفاوت 
ــت غرقگــی نیــز می‌شــود. هــدف  ــه‌ وجــود آمــدن حال در ب
ــا  ــه آی ــت ک ــوع اس ــن موض ــی ای ــدل بررس ــن م ــون ای از آزم
ــر  ــازی در عص ــت مج ــق واقعی ــگری از طری ــعه گردش توس
ــاکرونا را  ــر پس ــی در عص ــگری واقع ــد گردش ــا می‌توان کرون

توســعه دهــد؟

شکل 1: مدل مفهومی پژوهش، برگرفته از پژوهش کیم و هال )2019(
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جدول 1: مشخصات ابزار پژوهش )ابعاد و گویه‌های مدل(

گویه‌هاابعاد

سهولت درک‌شده کیم و هال 
)2019(

در عصر کرونا درک عملکرد گردشگری از طریق واقعیت مجازی برای من آسان است.
در عصر کرونا کاربرد گردشگری از طریق واقعیت مجازی نیاز به تلاش ذهنی ندارد.

در عصر کرونا من فکر می‌کنم استفاده از فنّاوری گردشگری از طریق واقعیت مجازی ساده باشد.
در عصر کرونا هنگام استفاده از فعالیت‌های مربوط به گردشگری از طریق واقعیت مجازی دریافت 

آنچه می‌خواهم آسان است.

سودمندی درک شده کیم و هال 
)2019(

در عصر کرونا هنگام استفاده از فنّاوری گردشگری از طریق واقعیت مجازی دانش کسب می‌کنم.
در عصر کرونا تعامل با فنّاوری گردشگری از طریق واقعیت مجازی برای جمع‌آوری اطلاعات مفید 

است.
در عصر کرونا به‌کارگیری گردشگری از طریق واقعیت مجازی سودمند است.

در عصر کرونا استفاده از فنّاوری گردشگری از طریق واقعیت مجازی به من این امکان را می‌دهد که با 
کاربران دیگر ارتباط برقرار کنم.

لذت درک‌شده کیم و هال 
)2019(

در عصر کرونا گردشگری از طریق واقعیت مجازی برای من لذت‌بخش است.
در عصر کرونا گردشگری از طریق واقعیت مجازی برای من نشاط‌آور است.

در عصر کرونا گردشگری از طریق واقعیت مجازی برای من مانند سرگرمی است.
در عصر کرونا گردشگری از طریق واقعیت مجازی مرا شاد می‌کند.

غرقگی کیم و هال
)2019( 

در عصر کرونا هنگام انجام فعالیت‌های مربوط به گردشگری از طریق واقعیت مجازی، به طور کامل 
غرق در آن می‌شوم.در عصر کرونا هنگام انجام فعالیت‌های مربوط به گردشگری از طریق واقعیت 

مجازی، گذر زمان را احساس نمی‌کنم.
در عصر کرونا هنگام انجام فعالیت‌های مربوط به گردشگری از طریق واقعیت مجازی، تمام 

نگرانی‌هایم را فراموش می‌کنم.
در عصر کرونا هنگام انجام فعالیت‌های مربوط به گردشگری از طریق واقعیت مجازی، فراموش می‌کنم 

کجا هستم.

رفاه ذهنی کیم و هال
)2019( 

در عصر کرونا گردشگری از طریق واقعیت مجازی، بخشی از زندگی ایدئال من است.
در عصر کرونا هنگام فعالیت در رابطه با گردشگری از طریق واقعیت مجازی، شرایط زندگی من عالی 

است.
در عصر کرونا زمانی که از طریق واقعیت مجازی از فنّاوری گردشگری استفاده می‌کنم، از زندگی‌ام 

راضی هستم.
در عصر کرونا تاکنون چیزهای مهمی که خواهان آن بودم را حین تعامل با فنّاوری گردشگری از طریق 

واقعیت مجازی، به‌دست آورده‌ام.

استفاده مداوم کیم و هال 
)2019(

در آینده مجدداً از فنّاوری گردشگری از طریق واقعیت مجازی استفاده خواهم کرد.
در آینده فعالیت‌های مرتبط با گردشگری از طریق واقعیت مجازی را به‌روز خواهم کرد.

در آینده درمورد گردشگری از طریق واقعیت مجازی تحقیق خواهم کرد.
گردشگری از طریق واقعیت مجازی را در برنامه‌های سفرم قرار خواهم داد.

افزایش تعداد گردشگران واقعی 
)محقق‌ساخته(

گردشگری از طریق واقعیت مجازی، من را به سفر واقعی در عصر پساکرونا ترغیب می‌کند.
گردشگری از طریق واقعیت مجازی، من را با مقصد گردشگری آشنا می‌کند.

گردشگری از طریق واقعیت مجازی، مقصدهای جدیدی را به من معرفی می‌کند.
گردشگری از طریق واقعیت مجازی را به دیگران توصیه خواهم کرد.

روش‌شناسی
ــگران  ــده، گردش ــای مطرح‌ش ــون فرضیه‌ه ــور آزم به‌منظ
اروپایــی و به‌طــور خــاص گردشــگران آلمانــی و فرانســوی 
به‌منزلــه جامعــه آمــاری پژوهــش انتخــاب شــدند. مــاک 
ایــن انتخــاب آن بــود کــه دو کشــور آلمــان و فرانســه از 
بازارهــای ســنتی ایــران به‌شــمار می‌رونــد. همچنیــن 
بــازه زمانــی پژوهــش از ابتــدای اردیبهشــت مــاه تــا اواخــر 
تیرمــاه 1399 مــاک قــرار گرفتــه اســت. در ایــن پژوهــش، 
ــه  ــاری ب ــه آم ــی جامع ــتردگی و پراکندگ ــه گس ــه ب ــا توج ب

جهــت انتخــاب تصادفــی آن‌هــا، از روش نمونه‌گیــری 
غیرتصادفــی در دســترس اســتفاده شــده ‌اســت؛ بــه 
ــه  ــن و ب ــورت آنلای ــش‌نامه‌‌ها به‌ص ــه پرس ــورت ک ــن ص ای
زبــان انگلیســی، بیــن کاربــران شــبکه‌های اجتماعــی 
ــه،  ــان و فرانس ــور آلم ــوک در دو کش ــتاگرام و فیس‌ب اینس
ــه«  ــان« و »فرانس ــدی »آلم ــه کلی ــت‌وجوی دو کلم ــا جس ب
ــه  ــگر ب ــی پژوهش ــان دسترس ــا زم ــد ت ــن فراین ــع و ای توزی

384 پرســش‌نامه ســالم ادامــه یافــت.
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ــردی و از نظــر روش جــزو  ايــن تحقيــق از نظــر هــدف کارب
 ـپيمايشــي اســت. روش نمونه‌گیــری  تحقيقــات توصيفــي 
ایــن پژوهــش غیرتصادفــی در دســترس اســت. در تعییــن 
ــه پژوهــش از فرمــول کوکــران اســتفاده شــد و  تعــداد نمون
نمونــه آمــاری این پژوهــش 384 نفــر از گردشــگران اروپایی 
ــازی  ــبکه‌های مج ــق ش ــش‌نامه از طری ــد و پرس ــن ش تعیی
)فیس‌بــوک و اینســتاگرام( در اختیــار آنــان قــرار گرفــت. در 
ایــن پژوهــش، متغیر مســتقل گردشــگری از طریق واقعیت 
مجــازی اســت و متغیــر وابســته افزایش تعــداد گردشــگران 
واقعــی اســت و متغیــر میانجــی حالــت غرقگــی، رفــاه 
ذهنــی و اســتفاده مــداوم اســت. در حالــی کــه بازدیدکننده 
در  شــده  داده  نمایــش  مقصــد  غیربازدیدکننده‌هــای  و 
ــر  ــر تعدیل‌گ ــازی متغی ــت مج ــق واقعی ــگری از طری گردش
اســت کــه جهــت و شــدت ارتبــاط بیــن متغیــر مســتقل و 
ــع‌آوری  ــرای جم ــد. ب ــرار می‌ده ــر ق ــت تأثی ــته را تح وابس
ــه در  ــت ک ــه اس ــص ‌یافت ــؤال تخصی ــای لازم، 32 س داده‌ه
جــدول 1 ابعــاد و گویه‌هــای مــدل آمــده اســت. در تحلیــل 
اســتنباطی داده‌هــا از ضریــب آلفــای کرونبــاخ و جهــت 
تعییــن ثبــات درونــی ابــزار از آزمــون KMO و کرویت بارتلت 
بــرای مناســب‌بودن حجــم نمونــه و درســت‌بودن تفکیــک 
عامل‌هــا و بــرای تعییــن ارتباط علّی بیــن متغیرهــا از روش 
مــدل معــادلات ســاختاری اســتفاده شــد. کلیه محاســبات 
ــاری  ــا اســتفاده از نرم‌افزارهــای آم ــش ب ــن پژوه آمــاری ای
ــادلات  ــی مع ــه مدل‌یاب ــای ب ــی‌اس‌اس‌23 و تحلیل‌ه اس‌پ
ســاختاری بــا اســتفاده از نرم‌افــزار آمــوس 23 انجــام شــد و 

ســطح معنــاداری تمامــی آزمــون P > 0/05 اســت.

یافته‌های پژوهش
متغیرهــای  پاســخ‌دهندگان،  بــا  آشــنایی  به‌منظــور 
و  بازدیدکننــده  قبیــل  از  آنــان  جمعیت‌شــناختی 
مجــازی در  واقعیــت  گردشــگری  غیربازدیدکننده‌هــای 
عصــر کرونــا ارائــه شــده اســت. از مجمــوع 384 نمونــه 
ــر  ــداد 226 نف ــده و تع ــر بازدیدکنن ــداد 158 نف ــاری، تع آم
می‌تــوان  به‌عبارت‌دیگــر،  هســتند.  غیربازدیدکننــده‌ 
بیــان کــرد کــه اعضــای نمونــه آمــاری متشــکل از 41/1 
ــل  ــت. در تحلی ــده‌ اس ــده و 58/9 غیربازدیدکنن بازدیدکنن
عاملــی،‌ ابتــدا بایــد از ایــن مســئله اطمینــان حاصــل شــود 
کــه می‌تــوان داده‌هــای موجــود را بــرای تحلیــل بــه‌کار 
بارتلــت  بــرد. بدین‌منظــور از شــاخص KMO و آزمــون 
اســتفاده می‌شــود. هرچــه مقــدار شــاخص KMO بــه عــدد 
یــک نزدیک‌تــر باشــد، داده‌هــای مــورد نظــر بــرای تحلیــل 
ــج  ــی، 1387(. نتای ــی و قیوم ــب‌ترند )مؤمن ــی مناس عامل
ــت. ــت‌آمده اس ــر به‌دس ــودن مقادی ــان‌دهنده مقبول‌ب نش

جدول 2: آزمون KMO و بارتلت پرسش‌نامه

KMO 0/965آزمون

آزمون بارتلت

x2 11488/050کای‌اسکوئر تقريبی

df 465درجه آزادی

sig  0/000سطح معنی‌داری

ــات،  ــه ثب ــت از درج ــارت اس ــری عب ــزار اندازه‌گی ــی اب پایای
همســانی و قابلیــت پیش‌بینــی هرآنچــه انــدازه می‌گیــرد. 
آلفــای کرونبــاخ همــه ســازه‌ها بیشــتر از 0/70 اســت. بــرای 
محاســبه ایــن پایایــی از نرم‌افــزار اس‌پــی‌اس‌اس اســتفاده 
شــده اســت. پایایــی ســازه: مقیــاس پایایــی و ثبــات درونی 
متغیرهــای ارزیابی‌شــده در ســازه‌های پنهــان اســت. بــرای 
ــد از 0/60  ــل ارزش CR بای ــازه حداق ــی س ــه پایای ــیدن ب رس
بیشــتر باشــد )کشــاورز، 1393: 44( جدول 3 شــاخص‌های 
لازم بــرای اعتبــار و پایایــی ســازه‌ها را نمایــش داده اســت. 
به‌منظــور تعییــن روایــی و پایایــی بخــش اندازه‌گیــری 
مــدل، از چندیــن شــاخص بــرای ســنجش برازندگــی مــدل 
اســتفاده شــد؛ زیــرا تحلیــل بخــش اندازه‌گیــری مــدل 
ــان  ــرای اطمین ــدل ب ــاختاری م ــش س ــون بخ ــل از آزم قب
بعــدی  تحلیل‌هــای  در  استفاده‌شــده  شــاخص‌های  از 

ضــروری اســت. 

جدول 3: تحلیل عاملی تأییدی: شاخص‌های اعتبار و پایایی

 آلفای کرونباخسازه
بالای 0/70

 اعتبار سازه
(CR) بالای 

0/60

 میانگین واریانس
 استخراج‌شده
(AVE) بالای 

0/5

0/9090/9210/747سهولت درک‌شده

 سودمندی
0/8970/9080/771درک‌شده

0/8950/9070/709لذت درک‌شده

0/9100/9140/727حالت غرقگی

0/8440/9020/702رفاه ذهنی

0/8980/8210/607استفاده مداوم

 افزایش تعداد
گردشگران واقعی

0/9120/8380/577

به‌منظــور تعییــن روایــی و پایایی بخــش اندازه‌گیــری مدل، 
از چندیــن شــاخص برای ســنجش برازندگی مدل اســتفاده 
شــد؛ زیــرا تحلیــل بخــش اندازه‌گیــری مــدل قبــل از آزمون 
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بخــش ســاختاری مــدل بــرای اطمینــان از شــاخص‌های 
استفاده‌شــده در تحلیل‌هــای بعــدی ضــروری اســت. 
جــدول 4 شــاخص ســنجش برازندگــی مــدل را نشــان 

می‌دهــد.

جدول 4: شاخص‌هاي برازندگی مدل

گروه شاخص 
مقادیر مقدار مجازنام شاخصبرازش

نهایی

برازش مطلق

          )کای دو درجه 
3/652کمتر از 5آزادی(

0/818بالاتر از GFI0/7 )نيکويی برازش(

برازش افزایشی

AGFI )شاخص 
برازندگی 

تعديلي‌افته(
0/771بالاتر از 0/7

CFI )شاخص 
برازش مقايسه‌ای ـ 

تعديلي‌افته(
917/0بالاتر از 0/7

NFI )برازندگی 
0/890بالاتر از 0/7نرم‌شده(

TLI )برازندگی 
0/904بالاتر از 0/7نرم‌نشده(

شکل 2: مدل مفهومی اصلاح‌شده

آزمون تحلیل مسیر
ــده  ــام ش ــه انج ــر دوازده فرضی ــی ب ــر مبتن ــش حاض پژوه
ــرای بررســی ایــن فرضیه‌هــا از روش رگرســیونی  اســت. ب
تحلیــل مســیر در نرم‌افــزار آمــوس اســتفاده شــده اســت. 
ایــن فرضیه‌هــا  به‌منظــور آزمــون  ســطوح معنــاداری 
و  اســت  شــده  داده‌  نشــان   7 و   6 و   5 جدول‌هــای  در 
ــیر  ــرآورد مس ــکل 5 و ب ــده در ش ــیر بازدیدکنن ــرآورد مس ب

غیربازدیدکننــده در شــکل 6 آمــده اســت. 

فرضیه‌های پژوهش
فرضیه اصلی

گردشــگری از طریــق واقعیــت مجــازی در عصــر کرونــا، در 
افزایــش تعــداد گردشــگران واقعــی در عصــر پســاکرونا اثــر 

مثبــت و معنــاداری دارد.

شکل 3: برآورد مسیر فرضیه اصلی

جدول 5: بررسی فرضیه اصلی

مسير
برآورد مسير

نتيجه
Estimate (p-value)

گردشگری مجازی 
← افزایش تعداد 
گردشگران واقعی

تأیید فرضیه)***( 0/742

فرضیات فرعی
میــان  در  غرقگــی  حالــت  در  درک‌شــده  ســهولت   .1
گردشــگران از طریــق واقعیــت مجــازی در عصــر کرونا تأثیر 

مثبــت و معنــاداری دارد؛
2. ســودمندی درک‌شــده در حالــت غرقگــی در میــان 
گردشــگران از طریــق واقعیــت مجــازی در عصــر کرونا تأثیر 

ــاداری دارد؛ ــت و معن مثب
3. لــذت درک‌شــده در حالــت غرقگی در میان گردشــگران 
واقعیــت مجــازی در عصــر کرونــا تأثیــر مثبــت و معنــاداری 

دارد؛
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ــگران  ــان گردش ــی در می ــاه ذهن ــی در رف ــت غرقگ 4. حال
واقعیــت مجازی در عصــر کرونا تأثیر مثبت و معنــاداری دارد؛
5. حالــت غرقگــی در اســتفاده مــداوم در میــان گردشــگران 
واقعیــت مجازی در عصــر کرونا تأثیر مثبت و معنــاداری دارد؛
ــگران  ــان گردش ــداوم در می ــتفاده م ــی در اس ــاه ذهن 6. رف
واقعیــت مجــازی در عصــر کرونــا تأثیــر مثبــت و معنــاداری 

دارد؛

ــی در  ــگران واقع ــداد گردش ــش تع ــی در افزای ــاه ذهن 7. رف
میــان گردشــگران واقعیــت مجــازی در عصر پســاکرونا تأثیر 

مثبــت و معنــاداری دارد؛
8. اســتفاده مــداوم در افزایش تعــداد گردشــگران واقعی در 
میــان گردشــگران واقعیــت مجــازی در عصر پســاکرونا تأثیر 

مثبت و معنــاداری دارد؛

شکل 4: برآورد مسیر فرضیه فرعی

جدول 6: بررسی فرضیه‌های 4 تا 8 پژوهش

مسيرفرضيه‌ها

برآورد مسير

Estimate 
(p-value)

نتيجه

 سهولت درک‌شده <فرضيه 1
تأیید فرضیه)***( 0/231حالت غرقگی

 سودمندی درک‌شدهفرضیه 2
تأیید فرضیه)***( 0/357<حالت غرقگی

 لذت درک‌شده <فرضیه 3
تأیید فرضیه)***( 0/383حالت غرقگی

 حالت غرقگی < رفاهفرضیه 4
تأیید فرضیه)***( 856/0ذهنی

 حالت غرقگی <فرضیه 5
تأیید فرضیه)***( 486/0استفاده مداوم

 رفاه ذهنی < استفادهفرضیه 6
تأیید فرضیه)013/0( 162/0مداوم

فرضیه 7
 رفاه ذهنی < افزایش

 تعداد گردشگران
واقعی

تأیید فرضیه)***( 449/0

فرضیه 8
 استفاده مداوم
 < افزایش تعداد

گردشگران واقعی
تأیید فرضیه)006/0( 210/0

9. بازدیدکننــده و غیربازدیدکننــدگان گردشــگری واقعیــت 
مجــازی در عصــر کرونــا، تعدیل‌گر تأثیر ســهولت درک‌شــده 

در حالــت غرقگی اســت؛
10. بازدیدکننــده )افــرادی کــه قبــاً از مقصــد بازیــد کردند( 
مجــازی  واقعیــت  گردشــگری  غیربازدیدکننده‌هــای  و 
)افــرادی کــه قبــاً از مقصــد بازیــد نکردنــد( در عصــر کرونــا، 
تعدیل‌گــر تأثیــر ســودمندی درک‌شــده در حالــت غرقگــی 

اســت؛
11. بازدیدکننــده )افــرادی کــه قبــاً از مقصــد بازیــد کردند( 
مجــازی  واقعیــت  گردشــگری  غیربازدیدکننده‌هــای  و 
)افــرادی کــه قبــاً از مقصــد بازیــد نکردنــد( در عصــر کرونــا، 
تعدیل‌گــر تأثیــر لــذت درک‌شــده در حالــت غرقگــی اســت.
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شکل 5: برآورد مسیر بازدیدکننده

جدول 7: بررسی فرضیه‌های 9 تا 11 پژوهش

 مسيرفرضيه‌ها

 برآورد مسير
بازدیدکننده

 برآورد مسير
غیربازدیدکننده

نتيجه
Estimate 
(p-value)

Estimate 
(p-value)

فرضيه 9

سهولت 
درک‌شده 
←حالت 

غرقگی

 تأیید)***( 0/246)***( 0/191
فرضیه

فرضيه 10
سودمندی 

درک‌شده← 
حالت غرقگی

 تأیید)***( 0/334)***( 0/403
فرضیه

فرضيه 11
لذت درک‌شده 

← حالت 
غرقگی

 تأیید)***( 0/368)***( 0/408
فرضیه

بــرای اندازه‌گیــری ســازه‌های تحقیــق، در ایــن مرحلــه بــه 
بررســی ارتبــاط علّــی بیــن ســازه‌ها پرداختــه شــده اســت. 
ــت  ــه ســهولت درک‌شــده در حال ــج نشــان می‌دهــد ک نتای
ــر  ــده تأثی ــبت بازدیدکنن ــده، به‌نس ــی غیربازدیدکنن غرقگ
بیشــتری دارد و ســودمندی درک‌شــده و لــذت درک‌شــده 
در غرقگــی بازدیدکننــده به‌نســبت غیــر بازدیدکننــده 

اثرگذارتــر اســت.

نتیجه‌گیری
در عصــر کرونــا، انجــام مســافرت‌ها و گردشــگری به‌صــورت 
واقعــی تصورشــدنی نیســت. در ایــن عصــر، گردشــگری از 
ــت. در  ــده اس ــر ش ــازی امکان‌پذیرت ــت مج ــق واقعی طری
ــری  ــا بهره‌گی ــد ب ــی می‌توانن ــگران بین‌الملل ــع گردش واق
ــا جاذبه‌هــا و تســهیلات  از گردشــگری واقعیــت مجــازی ب

شکل 6: برآورد مسیر غیربازدیدکننده
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و  دقیــق  شــناخت  و  شــوند  آشــنا  ایــران  گردشــگری 
ــت  ــق واقعی ــگری از طری ــد. گردش ــدا کنن ــتی از آن پی درس
ــا  ــا را ب ــنایی آن‌ه ــناخت و آش ــه ش ــد زمین ــازی می‌توان مج
جاذبه‌هــای گردشــگری ایــران فراهــم آورد. نتایــج ایــن 
پژوهــش نشــان داد کــه گردشــگری از طریــق واقعیــت 
ــی  ــر دسترس ــی از نظ ــگری واقع ــبت گردش ــازی به‌نس مج
و  مقرون‌به‌صرفه‌تــر  اقتصــادی  لحــاظ  از  و  راحت‌تــر 
ــت.  ــی اس ــی و مکان ــای زمان ــد محدودیت‌ه ــن فاق همچنی
و کاربــران هنــگام تعامــل بــا آن احســاس خوشــایندی 
ــی در  ــاه ذهن ــب رف ــد موج ــر می‌توان ــن ام ــه ای ــد ک می‌کنن
عصــر کرونــا شــود. مهم‌تریــن هــدف گردشــگری از طریــق 
ــور  ــس حض ــاد ح ــاوری، ایج ــد فنّ ــازی در بع ــت مج واقعی
واقعــی در مکان‌هــای گردشــگری واقعیــت مجــازی اســت. 
ــام  ــرای انج ــراد ب ــب اف ــدف ترغی ــز ه ــادی نی ــد اقتص در بع
در جاذبه‌هــای  آنــان  فیزیکــی  و حضــور  واقعــی  ســفر 
گردشــگری اســت. نتایــج ایــن پژوهــش نشــان داد کــه 
در عصــر کرونــا، گردشــگری از طریــق واقعیــت مجــازی 
نقشــی مهــم و اساســی در صنعــت گردشــگری و ســفر ایفــا 
می‌کنــد. امکانــات فضــای مجــازی، کــه روزبــه‌روز درحــال 
افزایــش اســت، بــه مــا ایــن امــکان را می‌دهــد کــه تصاویــر 
دیجیتــال، فیلم‌هــای ویدئویــی و چشــم‌اندازهای زیبایــی 
از جاذبه‌هــای گوناگــون مقصدهــای گردشــگری را در اختیار 
کاربــران قــرار دهیــم، امــا در داخــل کشــور چنــدان در ایــن 
ــه  ــا داشــتن هــزاران جاذب ــران ب حــوزه کار نشــده اســت. ای
 ـاعــم از تاریخــی، فرهنگی، طبیعی، ســامت،  گردشــگری 
 ـو  ــن  ــدن که ــخ و تم ــی، تاری ــوع آب و هوای ــای متن اقلیم‌ه
ــرش  ــم و نگ ــد تحری ــائلی مانن ــه مس ــه ب ــا توج ــن ب همچنی
منفــیِ بعضــی از رســانه‌های دنیــا بــه ایــران، ضــروری 
اســت از گردشــگری از طریــق واقعیــت مجــازی نهایــت 
بهــره را ببــرد. نتایــج ایــن پژوهــش نشــان داد کــه در عصــر 
ــازی در  ــت مج ــگری واقعی ــاوری گردش ــرش فنّ ــا، پذی کرون
ــن  ــت. ای ــذار اس ــداوم از آن اثرگ ــتفاده م ــی و اس ــاه ذهن رف
امــر می‌توانــد بــه افزایــش تعــداد گردشــگران واقعــی منجــر 
شــود. برنامه‌ریــزان و فعــالان صنعــت گردشــگری بایــد 
ــگری  ــوزه گردش ــازی در ح ــت مج ــای واقعی ــه قابلیت‌ه ب
ــان داد، در  ــر نش ــش حاض ــای پژوه ــد. یافته‌ه ــه کنن توج
گردشــگری از طریــق واقعیــت مجازی بیــن افــرادی که قبلًا 
از یــک مقصــد بازدیــد کرده‌انــد )بازدیدکننــده( و افــرادی که 
ــده(  ــد )غیربازدیدکنن ــد نکرده‌ان ــد بازدی ــک مقص ــاً از ی قب
ــهولت،  ــر س ــدت اث ــاوت ش ــن تف ــود دارد و ای ــاوت وج تف
ســودمندی و لــذت درک‌شــده را در حالــت غرقگــی افزایش 
یــا کاهــش می‌دهــد. هرچنــد گردشــگری از طریــق واقعیت 
ــی از آن  ــاری حاک ــه آم ــف جامع ــر دو طی ــرای ه ــازی ب مج

ــده و  ــودمندی درک‌ش ــده، س ــهولت درک‌ش ــه س ــت ک اس
ــا  ــت، ام ــذار اس ــی اثرگ ــت غرقگ ــده در حال ــذت درک‌ش ل
اثــر متغیرهــای ذکرشــده بــرای بازدیدکننده‌هــا بیشــتر 
پژوهــش  ایــن  یافته‌هــای  غیربازدیده‌کننده‌هاســت.  از 
ــده ـ  ــذت درک‌ش ــودمندی و ل ــهولت، س ــه س ــان داد ک نش
ــه   ـدر ب ــد  ــمار می‌رون ــاوری به‌ش ــن فنّ ــای ای ــه از ویژگی‌ه ک
وجــود آمــدن حالــت غرقگی اثــر مثبــت و معنــاداری دارند. 
در واقــع هنگامی‌کــه افــراد در تعامــل بــا یــک فنّــاوری آن را 
ســودمند و آســان ارزیابــی کــرده، اســتفاده از آن برایشــان 
ــی را  ــس غرقگ ــود ح ــد ب ــادر خواهن ــد، ق ــش باش لذت‌بخ
تجربــه کننــد و پذیــرش فنّــاوری بــرای ایــن افــراد به‌راحتــی 
صــورت گیــرد. یافته‌هــای ایــن پژوهــش بــا یافته‌هــای 
کیــم و کــو )2019(، زیــا و همــکاران )2018(، و لــی )2019( 
ــی از آن  ــر حاک ــش حاض ــای پژوه ــت. یافته‌ه هم‌راستاس
اســت کــه در عصــر کرونــا، حالــت غرقگــی در به‌وجودآمــدن 
رفــاه ذهنــی و اســتفاده مــداوم اثــر مثبــت و معنــاداری 
ــاوری  ــای فنّ ــبب ویژگی‌ه ــه به‌س ــی، ک ــس غرقگ دارد. ح
گردشــگری واقعیــت مجــازی )ســهولت، ســودمندی و لذت 
درک شــده( در افــراد بــروز می‌کنــد، باعــث رفــاه ذهنــی آنان 
می‌شــود کــه ایــن امــر خــود می‌توانــد بــه اســتفاده مــدوام 
کاربــران از ایــن فنّــاوری منجــر شــود. در پژوهشــی دیگــر، 
ــت  ــه حال ــیدند ک ــه رس ــن نتیج ــه ای ــال )2019( ب ــم و ه کی
غرقگــی به‌شــدت بــا رفــاه ذهنــی مرتبــط اســت و غرقگــی 
و رفــاه ذهنــی بــه شــکل دخــور توجهــی در اســتفاده مــداوم 
ــد.  ــر می‌گذارن ــازی اث ــت مج ــق واقعی ــگری از طری از گردش
نتایــج ایــن پژوهــش نشــان دادکــه رفــاه ذهنــی و اســتفاده 
مــداوم در افزایــش تعــداد گردشــگران واقعــی اثــر مثبــت و 
معناداری دارد. درحقیقت اســتفاده از گردشــگری از طریق 
واقعیــت مجــازی در افزایــش تعــداد گردشــگران واقعــی اثــر 
ــد  ــه می‌کن ــواهدی را ارائ ــه ش ــن مطالع ــای ای دارد. یافته‌ه
مبنــی بــر این‌کــه فنّــاوری واقعیــت مجــازی نه‌تنهــا به ســفر 
ــم‌اندازی  ــه چش ــود، بلک ــر می‌ش ــگران منج ــی گردش واقع
ــا  ــط ب ــاوری مرتب ــه فنّ ــوط ب ــات مرب ــرای مطالع ــد ب جدی
واقعیــت مجــازی ارائــه می‌دهــد. جانــگ و همــکاران 
)2016( نیــز اظهــار کردنــد کــه وجــود فنّــاوری گردشــگری 
ــدد  ــد مج ــرای بازدی ــراد را ب ــد اف ــازی می‌توان ــت مج واقعی
از یــک مقصــد گردشــگری ترغیــب کنــد. پــس گردشــگری 
راهــی  به‌منزلــه  می‌توانــد  مجــازی  واقعیــت  طریــق  از 
بــرای معرفــی قابلیت‌هــای گردشــگری کشــور باشــد. 
ــه  ــود ب ــش خ ــز در پژوه ــکاران )2019( نی ــیادیا و هم توس
ایــن نتیجــه رســیدند کــه توســعه ســریع واقعیــت مجــازی، 
امــکان اســتفاده گســترده از محتــوای گردشــگری را فراهــم 

می‌کنــد. 
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پیشنهادهای پژوهش
ــازی  ــت مج ــق واقعی ــگری از طری ــا، گردش ــر کرون در عص
و  امن‌تریــن  ارزان‌تریــن،  از  یکــی  درحکــم  می‌توانــد 
و  تبلیغــات  بــرای  راهکارهــا  مؤثرتریــن  درعین‌حــال 
ــاکرونا  ــر پس ــرای عص ــگری ب ــت گردش ــی در صنع بازاریاب
ــوط  ــای مرب ــی پرتال‌ه ــتا، طراح ــن راس ــه‌کار رود. در ای ب
بــه گردشــگری از طریــق واقعیــت مجــازی و به‌روزرســانی 
آن‌هــا اهمیــت بســزایی دارد؛ ازایــن‌رو توصیــه می‌شــود که 
پرتال‌هــای گردشــگری کشــور از طریــق رســانه‌ها معرفــی 
شــود. همچنیــن ســازمان میــراث فرهنگــی و فعــالان 
ــگری  ــای گردش ــا و جاذبه‌ه ــگری ظرفیت‌ه ــه گردش عرص
ــدازی شــبکه‌های  کشــور را تبلیــغ کننــد. همچنیــن راه‌ان
اجتماعــی به‌دســت فعــالان ایــن حــوزه در عصــر کرونــا، از 
ــن پژوهــش اســت. اطلاع‌رســانی  دیگــر پیشــنهادهای ای
و تبلیغــات در زمینــه جاذبه‌هــای گردشــگری و همچنیــن 
ــه  ــات را ب ــن اطلاع ــیله آن ای ــوان به‌وس ــه بت ــی ک ابزارهای
ــن  ــای ای ــر توصیه‌ه ــرد، از دیگ ــره ک ــان مخاب ــر جه سراس
ــت  ــق واقعی ــگری از طری ــی گردش ــت. معرف ــش اس پژوه
مجــازی و ذکــر مزیت‌هــای آن، تولیــد محتوایــی باکیفیــت 
ــا  ــای پانورام ــه‌بعدی، نماه ــای س ــر و نماه ــم از تصاوی اع
)360 درجــه(، ویدئــو، صــوت و نمونه‌هایــی از ایــن دســت 
ــر  ــه کارب ــد و ب ــازی می‌کن ــی را مدل‌س ــای حقیق ــه فض ک
ایــن فضــا  به‌صــورت مجــازی در  امــکان گشــت‌وگذار 
را می‌دهــد نیــز پیشــنهاد می‌شــود. در عصــر کرونــا، 
همچنیــن ضــروری اســت امــکان راه‌انــدازی تورهــای 
مجــازی و قــراردادن تصاویــر 360 درجــه در ســرویس‌های 
ــد.  ــم آی ــور فراه ــگری کش ــای گردش ــرای جاذبه‌ه ــوگل ب گ
همچنیــن پیشــنهاد می‌شــود خدمــات، تســهیلات و 
تأسیســات گردشــگری به‌صــورت مجــازی معرفــی شــود تا 
گردشــگران به‌صــورت مجــازی از قابلیت‌هــای گردشــگری 
ایــران بازدیــد کننــد و از ایــن راه امــکان توســعه و افزایــش 
براســاس  شــود.  فراهــم  واقعــی  گردشــگران  تعــداد 
یافته‌هــای ایــن پژوهــش، ویژگی‌هــای فنّاوری گردشــگری 
ــودمندی  ــهولت، س ــر س ــازی نظی ــت مج ــق واقعی از طری
ــت  ــدن حال ــود آم ــه وج ــدت در ب ــده به‌ش ــذت درک‌ش و ل
ــن  ــدگان ای ــران و نماین ــن‌رو مدی ــد؛ ازای ــی اثرگذارن غرقگ
صنعــت بایــد تمهیــدات لازم را بــا هــدف هرچه بهترشــدن 
برنامه‌هــای گردشــگری از طریــق واقعیــت مجــازی بــه‌کار 
بندنــد و محتوایــی تولیــد کننــد کــه مخاطب ضمــن این‌که 
هنــگام تعامــل بــا ایــن فنّــاوری غــرق لــذت می‌شــود، آن را 
آســان و ســودمند ارزیابــی کنــد؛ همیــن امــر موجــب رفــاه 
ذهنــی کاربــر شــده، بــرای اســتفاده مجــدد از ایــن فنّــاوری 

ترغیــب خواهــد شــد.
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