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چكيده 
توس��عة تکنولوژی‌های جدیدِ ارتباطی در س��ال‌های اخیر، به حدی رس��یده اس��ت که برای 
به‌دست‌آوردن اطلاعات از سراسر دنیا، دیگر نیازی به سفری واقعی و حضور در محل احساس 
نمی‌ش��ود. انسان در دنیای امروز، قادر است از درون خانة خود، با استفاده از امکانات فضای 
مجازی، در هر زمان که بخواهد، به مناطق دوردس��ت س��فر کند. گردشگری، در این اوضاع، 
دیگر وابسته به زمان و مکان و نیازمند برنامه‌ریزی مالی و زمانی خاص نیست. در این زمینه، 
دو س��ؤال مهم وجود دارد. اولاً، آیا گردش��گری مجازی ممکن اس��ت جایگزین گردشگری 
واقعی ش��ود و نیاز س��فر واقعی را مرتفع کند؟ ثانياً، آيا نوع ش��ناختي که گردشگری مجازي 
توليد ميک‌ند، با نوع شناختي که در اثر حضور واقعي گردشگر در مکان ايجاد مي‌شود، يکسان 
اس��ت؟ در این مقاله، برای پاسخ به این سؤال‌ها، ابتدا خصوصیات و ویژگی‌های گردشگری 
واقعی و گردش��گری مجازی توضیح داده خواهد ش��د. محور اصلی این مقایسه، حضور در 
مکان خاص و حس تجربی مکان در گردشگری واقعی و گزینشی‌بودن خصوصیات مکان و 
اخذ اطلاعات بسته‌بندی‌شده در گردشگری مجازی است. نویسندگان این مقاله عقیده دارند 
که گرچه گردش��گری مجازی قادر اس��ت اطلاعات بسیار وسیع‌تر و کامل‌تری از گردشگری 
واقعی در اختیار افراد قرار دهد، در عمل، فاقد حس حضور در مکان و تجربة زیس��ته است. 
به‌همین‌سبب، اولاً، نوع شناختي که به‌دست مي‌دهد، دستکاري‌شده و غيرواقعي است. ثانیاً، اين 
نوع گردشگری، صرفاً، نقش مکمل برای گردشگری واقعی دارد. آن گردشگری که از فضای 
مجازی آغاز ش��ده و به فضای واقعی ختم ش��ود، آثار و نتايج مثبت هر دو نوع را در عرصة 

شناخت دربرخواهد داشت.
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مقدمه و طرح مسئله
به‌گفتة میرزوئف )2000(، زندگی جدید روی پرده اتفاق می‌افتد. امروزه تجربة انسانی بیش از 
هرچیز بصری و بر تصویر متکی شده است؛ از تصاویر ماهواره‌ای گرفته تا تصاویر درونی بدن 
انسان. فرهنگ تصویری با آن‌دسته از وقایع بصری مرتبط است که در آنها مصرفک‌ننده به‌دنبال 
کسب اطلاعات، معنی و لذت از تکنولوژی بصری است. کیی از ویژگی‌های شوک‌آور فرهنگ 
بصری جدید، تمایل عجیب آن به تصویریک‌ردن چیزهایی اس��ت که به‌خودی‌خود تصویری 
نیس��تند، مانند نمودارهایی که اندازه‌ها را در مقایسه با هم نشان می‌دهند. توانایی تکنولوژیک 
انسان به حدی رسیده است که حتی چیزهایی را به تصویر میک‌شد که چشم انسان در حالت 
عادی قادر به دیدن آنها نیست؛ چیزهایی مثل اندام‌های درونی بدن انسان با کمک اشعة اکیس 
و نیز کهکشان‌های دوردست با کمک تلسکوپ. مارتين هايدگر چنین دنیایی را »دنیای مبتنی بر 
تصویر« می‌نامد. این مفهوم، نه به‌معنای تصویری از دنیا، بلکه به‌معنای دنیایی است که به‌عنوان 

یک تصویر درک و فهم می‌شود )به نقل از: ميرزوئف، 2000: 5(.
فرهنگ تصویری در چنین دنیایی، نه به تصاویر به‌خودی‌خود، بلکه به تمایل دنیای مدرن 
به تصویریک‌ردن وابسته است. تصویریک‌ردن که در دنیای مدرن با ظهور عکاسی آغاز شد، با 
روکیرد واقع‌گرایی به‌معنای نمایش امور واقعی همان‌گونه که هستند، همراه بود. پس از مدتی، 
با ظهور تکنولوژی‌های پیشرفته‌تر تصویری، که می‌توانستند در واقعیت دستکاری کنند، ادعای 
واقع‌گرایی تصویر به چیزی تبدیل شد که ما آن‌را به‌عنوان ممکن‌بودن و نه ضرورتاً واقعی‌بودن 
می‌شناختیم. بالاخره، با توسعة تکنولوژی‌های تصویری، امروزه امکان به‌وجود‌آوردن تصاویری 
وج��ود دارد ک��ه هیچ‌گونه ما‌به‌ازای خارجی ندارند، اگرچه ش��باهت زیادی به واقعیت دارند. 
تصویریک‌ردن با امکانات پیشرفتة تکنولوژیک، به ایجاد دنیای تصویری مجازی منجر شده که 

به‌نوبة خود، فرهنگ مجازی را شکل داده است.
کیی از مفاهیم مهم مرتبط با این‌گونه تصویریک‌ردن، مفهوم »تماش��اگری« اس��ت. بیشتر 
نظریه‌پردازان پست‌مدرن معتقدند که کیی از ویژگی‌های منحصر‌به‌فرد این دنیا، سلطة تصویر 
اس��ت؛ سلطه‌ای که به‌خودی‌خود، »تماش��اگری« را طلب میک‌ند. تماشاگری به‌معنای مصرف 
اس��ت و بنابراین، کیی از عناصر کلیدی جوامع س��رمایه‌داری پست‌مدرن مصرفک‌ننده است. 
با توس��عة سرمایه‌داری در زندگی روزمره، سرمایه دیگر جنبة پولی صرف ندارد، بلکه تمامی 

جنبه‌های زندگی روزمره، شامل روند نگاهک‌ردن را نیز کالایی کرده است. 
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گای دب��ورد )1967( فرهنگی را که تماماً به فرهنگ مصرفی تماش��اگری تبدیل ش��ده و 
کارکردش به فراموشی سپردن تاریخ درون فرهنگ است، »جامعة تماشاگر« نامید. انسان‌ها در 
جامعة تماشاگر، با محوشدن در تماش��ای تصاویر تولیدشده توسط فرهنگ مصرفی توده‌ای، 
وجودی منفعل پیدا میک‌نند و دائماً، به‌دنبال تماش��ای بیشتر هستند. ارتباط میان کار و سرمایه 
در خیرگی تماشاگر گم می‌شود. واقعیت این است که در جامعة تماشاگر، به‌جای کباب، بوی 
آن به ما فروخته می‌ش��ود، پولی که می‌پردازیم برای تصویر است نه خود شیء. چنین جامعة 

تماشاگری را می‌توان در فضای مجازی مشاهده کرد )به نقل از: ميرزوئف، 2000: 27(. 
ظه��ور فضاي مجازی با اتکا بر س��خت‌افزار تکنولوژی‌های نوی��ن اطلاعاتی و ارتباطاتی 
در کنار جهان واقعی، معادلات الگوهای ارتباطاتی معمول را به‌هم زده و امکان واردش��دن به 
ای��ن جهان، فارغ از امتیازات و تعصبات نژادی، قدرت اقتصادی یا نیروی نظامی ‌را برای تمام 
انس��ان‌ها فراهم می‌آورد. ویلسون و پیترس��ون1 فضای مجازی را به‌عنوان »واقعیت مجازیِ«2 
پیوس��ته درنظر می‌گیرند که در آن، انسان‌هایی رها از محدودیت‌های روان‌شناسانه و فیزکیی، 
قادر به تعامل هس��تند )ویلسون و پیترسون، 2002: 450(. با ظهور اینترنت و فضای مجازی، 
تصور مک‌لوهان از دهکدة جهانی، نه یک استعاره، که به واقعیت پیوسته است؛ به‌طوریک‌ه طبق 
دیدگاه کورنفلید )2001(، در دنیای مجازی، اینترنت جایگزین رسانه‌های سنتی شده و تمامی 
آنها را تحت‌الش��عاع خود قرار داده اس��ت؛ چراکه با اینترنت، دنياي تجربه‏هاي آدمي، متکثر و 

متنوع‌تر شده و رویارویی آدم‌ها با تجربه‌های دوردست ممکن می‌شود )داتن، 1384(.
براساس این دیدگاه، باید منتظر جایگزین‌شدن شیوه‌های قدیمی گردشگری با شیوه‌های جدید 
باشیم. در این دهکده، سفر و گردشگری در کنار توسعة دیگر صنایع، با چالش‌هاي جديدی مواجه 
ش��ده و این امر به ظهور عاملان اطلاعاتي آن‌لاين جديد و انواع جدید گردشگری منجر شده است. 
»گردشگری الکترونیک«3، در کنار وبلاگ‌ها، اطلاعات گسترده و درعین‌حال کاملی براي مشتریِ هدف 
فراهم میک‌ند که مصرفک‌‌نندگان می‌توانند برنامه‌ريزي کنند و نيازهاي سفر خود را با تعاملی غیرمستقيم‌تر 
با بازيگران صنعت تأمین کنند )بوهالیس، 2002(. اما با پیشرفت اینترنت و تکنولوژی واقعیت مجازی، 
بازدید از یک مقصد خارجی، بدون ترک مکان مبدأ، ممکن شده و گردشگری مجازی4 را به‌وجود آورده 

1. Wilson & Peterson
2. Virtual Reality
3. E- Tourism
4. Virtual tourism
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است. گردشگری مجازی کیی از نمودهای شگفت‌انگیز جامعة تماشاگر است و ساختار روایی دارد. در 
گردشگری مجازی نیز تصویر است که دنیا را به ما می‌شناساند، نه حس واقعی حضور در مکان. این بحثی 
است که با مقایسة گردشگری مجازی و گردشگری واقعی و روایتی تشریح می‌شود که هر یک از این 
دو نوع گردشگری تولید میک‌نند. بنابراین، هدف اصلی این مقاله بررسی گردشگري واقعي و گردشگري 

مجازي و شناخت بر پاية نظریة روايت است.

انواع گردشگری
قبل از پرداختن به گردشگری مجازي و مقايسة آن با گردشگری واقعي، لازم است تا به تعاريف 
و معرفی گونه‌های مختلف گردشگری پرداخته شود. اسميت1 )2000( گردشگری را به‌عنوان 
ش��بکه‌ای مرتبط و متشکل از گردشگرها و خدمات مربوط به آن تعريف ميک‌ند؛ خدماتی که 
براي تسهيل سفر فراهم و از آنها استفاده مي‌شود. گردشگر، براساس مصوبات سازمان جهانيِ 
جهان‌گردي، فردي اس��ت که »براي داشتن اوقاتي خوش، حداقل براي يک‌شب، به مسافرت 
برود«. دربارة جهان‌گردان بين‌المللي، اين مدت نبايد بيشتر از يک‌سال و براي مسافران داخلي 
بیش��تر از شش‌ماه باشد. همچنين، هدف اصلي گردشگر از سفر مي‌بايد صرفاً، بازديد از نقاط 
دیدنی باشد، نه اينکه براي فعاليت‌هاي مختلف اقتصادي و کسب منافع مادي و غيره به منطقه 
سفر کرده باشد )فنل، 1385: 24(. البته این تعاریف و دیدگاه‌ها، فقط دربارة گردشگری واقعی 
اس��ت، اما مي‌توان با بهره‌گيري از مفهوم دوفضايی‌ش��دن کرة زمين و توسعة واقعي ـ مجازي 

)عاملي، 1385: 7(، دو نوع تقسيم‌‌‌‌بندي از گردشگری ارائه کرد:
•گردشگری واقعي؛ 	

• گردشگری سایبر )گردشگری الکترونيک و گردشگری مجازي(.	
براي درک گردشگری سایبر و مقايسة آن با گردشگری واقعی، بايد تعريفي از گونه‌هاي گردشگری 

واقعي ارائه شود. اسميت گونه‌هاي گردشگری واقعي را به شرح زیر معرفی میک‌ند:
•گردشگری قومي: به‌منظور مشاهدة سبک زندگي افراد بومي و اقوام انجام مي‌شود؛ 	

•گردشگری هنري: در پي شناخت هنرهاي ملل ديگر و آگاهي از آن است؛ 	
•گردشگری تاريخي: به آن گردشگري ميراث هم مي‌گويند و به بازديد از موزه‌‌ها، مکان‌ها و  	
ابنية تاريخي مي‌پردازد و امروزه، بخش عمده‌‌اي از گردشگري را به خود اختصاص داده است؛

1. Smith
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•گردش��گری طبيعت‌گرا: تأکيد بر جاذبه‌هاي طبيع��ي و پناه‌بردن به آغوش طبيعت زيبا و  	
تحسين و درک و لذت‌بردن از جاذبه‌هاي طبيعي است؛

•گردش��گری تفريحي: شرکت در فعاليت‌هاي ورزشي، استفاده از چشمه‌هاي آب‌معدني،  	
حمام آفتاب و برخوردهاي اجتماعي در محيطی دلنشين و راحت است؛

•گردشگری کاري: اجرای بخشي از کار و حرفه توأم با مسافرت و شرکت در کنفرانس‌ها،  	
گردهمايي‌ها، سمينارهاي علمي، تحقيقاتي و تخصصي است )الواني، 1373: 108 ـ 110(.

مي‌توان با استفاده از گونه‌شناسي رضواني )1374: 20 ـ 18(، نوع ديگري از گردشگری را 
به اين مجموعه اضافه کرد تا مقايسة گردشگری واقعي با گردشگری سایبر  کامل شود:

•گردشگری مذهبي و زيارتي: هدف آن معنوي بوده و در پي زيارت مکان‌هاي مذهبي است. 	
»گردشگری« صنعتي اس��ت که بيش از ديگر صنايع، به تکنولوژي‌هاي اطلاعاتي و ارتباطي 
نيازمند اس��ت )بوهالیس، 1386(. بسياري از سازمان‌ها و افرادی که با گردشگری سروکار دارند، 
وب‌س��ايت‌هايي را براي جذب مش��تري يا اشاعة اطلاعات دربارة س��ازمان خود ایجاد کرده‌اند. 
تکنولوژي‌هاي اطلاعاتي و ارتباطي، صنعت گردشگری را توانمند میک‌ند تا محصولات و خدمات 
را به‌طور مستقيم و در دسترس، به تعداد گسترده‌اي از مشتريان ارائه کند و با آنها و توليدکنندگان 
و توزيعک‌نندگان تعامل برقرار نمايند )سوآرز آلوارز و دیگران، 2007(. تعداد مشترياني که اينترنت 
را براي سفرهاي تجاري يا پرکردن اوقات فراغت استفاده ميک‌نند، هر روز در حال افزايش است. 
گردش��گری مجازي، به‌عنوان کیی از انواع گردشگری سایبر، از ويژگي‌هايي نظير نداشتن مرکز، 
به‌هم‌پیوستگی، دیجیتالی‌بودن و دسترسی آسان برخوردار است. اکنون سؤال اين است که چگونه 
ممکن اس��ت فعاليت‌هاي اينترنتي جغرافياي جديد يا به قول عاملی )1385(، کرة زمین مجازي، 

لذت، فراغت و حس حضور در مکان گردشگری واقعي را ايجاد کند.
براي جواب‌دادن به اين س��ؤال، بايد تقسيم‌بندي‌های مختلف گردشگری در فضاي سایبر 
ارائه ش��ود. دیوِیلی1 و وِربکِ )1999( انواع ظرفيت‌هاي گردش��گری فضاي سایبر را دو مورد 

زیر ذکر میک‌نند:
• گردشگری الکترونيک2؛	

. • گردشگری مجازي3	
1. Dewailly
2. E-tourism
3. Virtual tourism
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گردشگری الکترونيک: آژانس »مجازي«

گردشگری الکترونیک به تجارت الکترونيک در زمينة سفر و گردشگری اشاره ميک‌ند و عبارت 
اس��ت از بهک‌ارگیری فناوری نوین برای ارائة س��رویس‌های مورد نیاز گردشگران. با استفاده از 
فناوری اطلاعات، خدمات مورد نیاز گردشگران آسان‌تر، با یکفیتی بالاتر و با هزینه‌ای کمتر و 
کارايي مناسب ارائة می‌شود. جستجو، ارائه، مقایسة گزینه‌های مختلف و انتخاب گزینة بهینه و 
انتخاب محصولات گردش��گری به‌طرز مؤثري انجام مي‌گيرد )خانچوچ، 2004: 1(. بوهالیس1 
گردشگری الکترونیک را استفاده از تکنولوژی‌های ارتباطی و اطلاعاتی2 در صنعت گردشگری 
تعریف میک‌ند، به‌گونه‌ای که درگیر خریدوفروش محصولات و خدمات گردشگری از طریق 
کانال‌های الکترونکیی نظیر اینترنت، تلویزیون‌های کابلی و... است. گردشگری الکترونیک شامل 
همة کاربردهای اینترانت، اکسترانت3 و اینترنت و همچنین همة موضوعات بازاریابی و مدیریت 
راهبردی استفاده از تکنولوژی است )کانلوپولوس و دیگران، 2004(. این نوع گردشگری جنبة 
تبلیغات��ی و آگاهی‌دهی دارد و از طریق س��ایت‌های ویژه، با مخاط��ب ارتباط برقرار میک‌ند و 
درواقع، صرفاً، یک آژانس مجازی اس��ت. در این آژانس‌ها، خدمات مورد نیاز گردش��گران با 
اس��تفاده از فناوری اطلاعات، به‌شکلی س��اده‌تر، با یکفیتی بالاتر و هزینه‌ای کمتر ارائه می‌شود. 
هستی‌شناس��ی گردشگری الکترونکیی، ش��یوة نگرش به دنیای گردشگری را فراهم میک‌ند و 
مفاهیم و تکنولوژی‌های مربوط به گردشگری الکترونکیی را سامان می‌بخشد. این هستی‌شناسی، 
رسیدن به قابليت همکاری با قسمت‌های مختلف را از طریق بهک‌ارگیری معانی و واژگان مشترک 

فراهم میک‌ند. اطلاعات حاصل از گردشگری الکترونیک به سؤالات زیر پاسخ می‌گوید:
1. گردشگر چه چيزي را مي‌تواند ببيند و بازديد کند؟

2. مکان‌ها و موقعیت‌های جالب براي بازديد گردشگر کدام است؟
3. گردشگر بهتر است چه زمانی از يک مکان خاص ديدن کند؟

4. نح��وة مدیریت بهینة گردش��گر برای بازدید از مکان‌ها یا انجام فعالیت چگونه اس��ت 
)جایکلینکی و دیگران، 2007(.

در این نوع گردشگری، کاربر می‌تواند با مراجعه به یک سایت معتبر گردشگری الکترونیک، 
همة خدمات مورد نیاز برای سفر خود را دریافت کند و با یکفیت، سرعت و قیمت مناسب به 
1.Buhalis
2. ICTs
3. Extranet
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خواسته‌های خود دست ی‌ابد. به‌دلیل اینکه اطلاعات به‌صورت کیپارچه و به‌شکل بسته‌بندی‌شده 
به کاربر، یا همان گردش��گر، ارائه می‌شود، همیشه امکان مقایسة انتخاب‌های مختلف و بهینه 
برای وی، با توجه به معیارها و انتظارات او، وجود دارد‌. بدین‌ترتیب، هر گردش��گر می‌تواند 
برنامه‌ای برای سفر خود انتخاب کند که بیشترین مطلوبیت را برای او دارد و متصدیان یا همان 
آژانس‌های گردش��گری نیز فرصت ارائة بهتر محصولات، به‌ش��کلی دقیق و کاربرپسند را در 

فضای گستردة مجازی برای طیف عظیمی از کاربران جهانی پیدا میک‌نند. 
خدماتی که در گردشگری الکترونیک ارائه می‌شود، عبارتند از: 

اطلاع‌رسانی شفاف، دقیق و معتبر؛ yy

انجام همة تشریفات اخذ ویزا؛ yy

رزرو هتل‌ها و مراکز تفریحی و سیاحتی؛ yy

رزرو و اجارة وسایل نقلیه؛ yy

گرفتن بلیت هواپیما، اتوبوس و قطار؛ yy

خرید برنامه‌های سفر و تورهای مختلف؛ yy

و بسیاری خدمات دیگر که روزبه‌روز ایجاد می‌شود. yy

گردشگری مجازی

اس��تفاده از تکنیک‌های واقعیت مجازی در توسعة گردشگری، نگرش جدیدی به گردشگری 
ایج��اد کرد و بازدیدکنندة مجازی را به‌وجود آورد. با به‌وجودآمدن این امکان، فرد می‌تواند از 
مکان‌های مختلفی از قبیل موزه، مناظر طبیعی، زیارتگاه‌‌ها و آثار باستانی دور از دسترس، به‌طور 
مجازی دیدار کند. هابسون و ویلیامز )1995( واقعیت مجازی را کیی از تکنولوژی‌های پیشرفتة 
اواخر قرن بیستم در نظر می‌گیرند که همة صنایع، به‌ویژه صنعت گردشگری، را تحت‌الشعاع 
خود قرار داده اس��ت و با استفاده از تکنولوژی‌های متعدد در پی ایجاد محیطی است که مردم 
بتوانند تجربه کنند و به‌وس��یلة تعامل با شبیه‌سازی‌های حوادث واقعی، با محیط رابطه برقرار 
کنند یا تصویری از آن برای خودشان ایجاد کنند و طبق گفتة ونگ1 باعث شکل‌گیری اجتماع 
گردش��گری مجازی2 شوند و در علایق، اهداف مشترک، فعالیت‌ها و خواسته‌های خود سهیم 
شوند و از درک و برطرفک‌ردن نیازهای کیدیگر خشنود و راضی باشند )ونگ، 2002: 411(. 

1. Wang
2. Virtual tourist community
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به‌همین‌س��بب، واقعیت مجازی توانایی فراهمک‌ردن تجربیات��ی را دارد که فراتر از توانایی‌های 
عادی هر شخص است و آن، انتقال از دنیای فیزکیی به دنیای تصویر و تصور است. درحقیقت، 
تکنول��وژی واقعیت مجازی، جغرافیای مجازی و مکان‌های مجازی و درنتیجه، گردش��گری 
مجازی را به‌وجود می‌آورد که دربردارندة تجربه واقعیت مجازی اس��ت )هابس��ون و ویلیامز، 

1995(. به‌طور‌خلاصه، چنین فرایندی را می‌توان به‌صورت زیر نشان داد:

واقعیت مجازی        جغرافیای مجازی        مکان‌های مجازی        گردشگری مجازی

تأثیر واقعیت مجازی بر صنعت گردشگری به‌ سرعت تحول تکنولوژی و نحوة آن، همچنین 
قیمت آن و میزان دسترسی به آن در درون جامعه بستگی دارد. اکنون با پیشرفت این صنعت، 
گردشگری با تحولات گسترده‌ای روبه‌رو شده است و اهداف خود را در هر دو جهان واقعی 
و مجازی جستجو میک‌ند. گردشگری مجازی ظرفیت‌هایی را به ‌وجود آورده است که بسیاری 
از مردم از آن خش��نودند. حال این س��ؤال مطرح می‌ش��ود که آیا واقعیت مجازی و درنتیجه، 
گردشگری مجازی، سفر واقعي را محدود میک‌ند یا برای تشویق و ترغیب آن بهک‌ار می‌رود؟ آیا 
واقعیت مجازی تکمیلک‌نندة تجربیات واقعی است یا با آن رقابت خواهد کرد؟ این مسائل در 
راستای سؤال اصلی مقاله است و می‌تواند در پاسخ به سؤال اصلی مقاله راه‌گشا باشد. در‌ این‌ 
مورد، امبرتو اکو )1987: 19( از تجربیات غیرواقعی و بدلی1 سؤال و بیان کرد که آیا تکنولوژی 
بدین‌‌سبب بهک‌ار می‌رود که بگوید »ما به شما بازتولیدی از اصل را می‌دهیم تا اصل را بخواهید« 
یا »ما به شما بازتولیدی از اصل می‌دهیم تا دیگر هیچ نیازی به اصل پیدا نکنید«. حال با توجه 
به این مسئله، گردشگری مجازی در فضای مجازی می‌تواند جایگزین گردشگری واقعی شود 

و نیاز سفر واقعی را برطرف کند.
فضای مجازی، فضایی وصف ش��ده و با واسطه است و گردشگری مجازی نیز به تبعیت 
از آن، فضایی با واسطه است که ناشی از تکنولوژی واقعیت مجازی است و این نوع واقعیت، 
»واقعیت شیشه‌ای« است که در مقابل آن، صنعت »مجازی‌شدن2«، »تصویریک‌ردن3« و صنعت 

1. Inauthentic
2. Virtualization
3. Visualization
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سامانة جغرافیایی‌اطلاعاتی قرار دارد. به‌عبارت دیگر، صنعت واسطة واقعیت است و شیشه‌ای 
در مقاب��ل جهان واقع��ی می‌گیرد. تفاوت واقعیت در فضای واقع��ی و مجازی، منعکسک‌نندة 
عینیت و س��اختگی‌بودن، صنعت و طبیعت اس��ت. گردشگری واقعی، طبیعی و صنعتی است 
و مش��خصات و تجربه‌اش نیز این ویژگی را دارد، درحالیک‌ه گردش��گری مجازی، ساختگی 
و صنعتی اس��ت و تجربة ناش��ی از آن نیز چنین مش��خصه‌هایی را دارد. درواقع، گردشگری 
مجازی، واقعیتی »تندشونده1« با پیوند فوری و دسترسی آن‌لاین دارد. همچنین، زاویة دوربین، 
ذهنیت نویسنده و طراح و دیگر عوامل بر آن غالب می‌شود. در این نوع گردشگری، جنبه‌های 
خوب و دیدنیِ مکان، برجس��ته و جنبه‌های بد به حاش��یه رانده می‌شود و نوعی گزینش‌گری 
و بازنمایی هدفمند اجرا می‌ش��ود. هرچند گردشگری، با بهره‌گرفتن از تکنولوژی‌های جدید 
و واقعیت مجازی، س��عی دارد بیش��تر با حواس انسان درگیر شود، ولی در امتداد توسعة کمّی 
حواس انسان است. واقعیت در گردشگری مجازی، نوعی واقعیت ساختگی و پاستوریزه است. 
همان‌طورکه بودریار از مفهوم »شبیه‌س��ازی« و »س��اختگی« صحبت میک‌ند و آن‌را اثر افزایش 
سریع ایماژهای رسانه‌ای در جامعه و انحراف حواس ما از واقعیت در نظر میگیرد، ما خودمان 
رسانه‌ای شده‌ایم و خود را با »جذبه و شور ارتباطات2«، فريب داده، زندگی از طریق صفحه‌ها 
یا به‌عنوان صفحه‌ها را به جاي واقعيت مي‏پذيريم. بنابراین، فرهنگ منتج از »واقعیت تندشونده« 
فرهنگی اس��ت که در آن، تمایز بین واقعی و تصوری، سطح و عمق یا واقعیت و پندار، دیگر 
بهک‌ار نمی‌رود )بل، 2001: 77(. مردم در وضعیتی آگاهانه، جريانی پيوس��ته را تجربه ميک‌نند. 
گردشگری مجازی نوعی بازی است که در واقعیت بیرونی ریشه دارد و تصویری ساخته‌شده 
از آن است. درحقیقت، واقعیت مجازی در گردشگری مجازی، نوعی مکان مجازی را تشیکل 
می‌دهد که مش��خصة اصلی گردشگری مجازی اس��ت و فهم گردشگری مجازی بدون درک 
مکان‌های مجازی ممکن نیس��ت؛ زیرا بدون بررسی عناصر تشیکل‌دهندة گردشگری مجازی، 

نمی‌توان شناخت حاصل از آن‌را بررسی کرد.
مکان مجازی با تصویر پانورامیک کروی از مکان، برای بازدید )بیرون و درون(، مس��اوی 
اس��ت؛ تصویری که محورهای عمودی و افقی را 360درجه پوش��ش می‌دهد و از این طریق، 
ش��خص می‌تواند در هر مس��یری، از یک موقعیت خاص دیدن نماید. بازنمایی این مکان با 

1. Hyperreality
2. Ecstasy of communication
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ایجاد و تولید تصاویر کروی صورت می‌گیرد و این کار به‌وسیلة دوربین‌‌های عکاسی دیجیتال، 
عدسی کروی موسوم به چشم‌ماهی1 و دوربین‌های سه‌پایه )180ºx180º( انجام می‌گیرد. سه 
عکس تحت زاوية 120درجه از موقعیت مورد نظر در مکان گرفته می‌شود. عمليات نرم‌افزاری 
خاص بر روی سه عکس گرفته‌شده برای تریکب آنها و تولید تصویر کروی پانورامیک نهایی 
اجرا می‌شود )فرسون و دیگران، 1998؛ لیپوراس و دیگران، 2004؛ گاسکل، 2007(. مکان‌های 

مجازی دو ویژگی اصلی دارند: 
1. غوطه‌ورش��دن2: تجربة غوطه‌ورشدن یک نقطة مهم و اصلی در توسعة مکان مجازی و 
احساس حضور در آن است. اگر کاربر دقیقاً، درصدد بازتولید احساسِ حضور در محل واقعی 
است، باید وقتی‌ که سرش را در هر نقطه و موقعیت تکان می‌دهد، همان چیزهایی را ببیند که 

زمان حضور و دیدن واقعی می‌بیند؛
2. تعاملی‌بودن3: مکان مجازی بر مبنای تعامل س��اخته می‌ش��ود تا حسی نزدیک به حس 
واقعی تولید کند. دایسون )1993( معتقد است که تعاملی‌بودن را باید متغیری در نظر بگیریم 
که کاربران را قادر می‌سازد تا مسیر ارتباطی خود را انتخاب کنند. تعاملی‌بودن معیاری است که 
مشارکتک‌نندگان در هر عمل ارتباطی، می‌توانند نقش‌ها را در گفتگویی دوطرفه کنترل کنند و 

تغییر دهند.
»غوطه‌ورشدن« و »تعاملی‌بودن« باعث شکل‌گیری تجربة مجازی می‌شود. اما در یک تجربة 
واقعی��ت مجازی چندین عنصر وجود دارد که آن‌را از بقیة شبیه‌س��ازی‌های کامپیوتری، مانند 

بازی‌ها، متفاوت میک‌ند. این عناصر به شرح زیر است:
تأثیر تصویری و دیداری آنها بس��یار واقعی‌تر و دراماتیک‌تر اس��ت. از طریق اس��تفاده از  yy
واحد‌های نمایش‌گر نصبی روی س��ر4 و ايجاد تصوير اتاق‌های ش��بیه غار و عميق، واقعیت 
مجازی، کاربران را برای مواجهه با محیط ایجادشده به‌وسیلة کامپیوتر توانا میک‌ند. این محیط 
شامل تصاویر سه‌بعدی، تصاویر ویدئویی و اشکال گرافکیی است. این نگاه به شرکتک‌نندگان 
در واقعی��ت مج��ازی اجازه می‌دهد ت��ا به‌طورکامل، در تجربه غرق ش��وند و آن‌را برای خود 

باورپذیر کنند؛

1. Fish eye objective
2. Immersion
3. Interactivity
4. Head Mounted Display
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شرکتک‌نندگان در واقعیت مجازی، درمقایسه با دیگر تکنولوژی‌ها، امکان تعامل بیشتری  yy
دارند. تکنولوژی‌های واقعیت مجازی مطابق حرکات و عکس‌العمل شرکتک‌ننده پاسخ می‌دهند 
و محیطی واقع‌گرایانه‌تر ایجاد میک‌نند. در تجربة مجازی، تعداد زیادی حسگر حرکتی مختلف 
و ابزارهای تعاملی برای ایجاد حس تعاملی بهک‌ار می‌رود که شامل واحد‌های نمایشگر نصبی 
روی سر با یک سنسور حرکتی کیپارچة سر یا ردیاب سر1 است. نمایش‌گر نصبی روی سر، 
نمایش‌گری با ش��فافیت و وضوح 800×600 پکیس��ل را برای هر چش��م فراهم میک‌ند که به 
شخص اجازه  می‌دهد که در فضایی مجازی، با چرخش سر گردش کند. ردیاب سر، حرکات 
و تکان‌های س��ر و چشم کاربر را در س��ه محور، کنترل و ضبط میک‌ند و نرم‌افزار، میدان دید 
را دوباره پکیربندی میک‌ند. كاركرد امکانات گرافکیی، نظیر دستة ‌فرمان بازي، ستون فرمان و 
ابزارهای نمایش گرافکیی، ایجاد تأثیرات حرکتی واقع‌گراست. تصویر کروی مکان مجازی با 
استفاده از نمایش‌گر نصبی روی سر، از طریق برنامه‌ای خاص اجرا شده و بر روی کامپيوتر به 
کاربر ارائه می‌ش��ود. با بازخورد ایجادشده به‌وسیلة ردیاب سر و نمایش تصویر کروی مطابق 
با مس��یر سر و چش��م کاربر، وی قادر خواهد بود در مکان مجازی، به جستجویی واقع‌گرایانه 

بپردازد و درنتیجه، به تجربة مجازی دست یابد )کروزپ، نکیارا و دیگران، 1992(؛
تعامل در تجربة مجازی، به شیوه‌ها و ابزار‌های گوناگون ممکن می‌شود. برخاستن شخص  yy
با انتقال وزن و فشار به انگشتان در مکان مجازی ممکن می‌شود. با استفاده از ابزاری معروف 
در واقعیت مجازی، به نام دستکشِ داده2، و امکان انتخاب چیزها در مکان برای شنیدن شرح 
و تفس��یر آنها، امکان تغییر موقعیت کاربر در مکان )و درنتیجه زاویة دید او(، امکان رفتن به 
مکان‌های هم‌جوار )از یک اتاق به دیگر مکان‌ها در موزه( و امکان تمرکزکردن به عقب و جلو، 
این تعامل به‌وجود می‌آید. دستکش داده با کارکردی همانند موس کامپیوتر، حرکت انگشتان 

دست را کنترل و تعامل را ممکن می‌سازد؛
« باشد که روان‌شناسان از  yy3سرانجام، تجربیات واقعیت مجازی باید شامل »تعلیق ناباوری
آن برای توصیف شرایط ذهن استفاده میک‌نند؛ یعنی موقعی که انسان باور میک‌ند پدیدة در حال 
وقوع، باورکردنی است. این نوع از تجربیات به شرکتک‌نندگان این اجازه را می‌دهد تا باور کنند 

آنچه آنها در حال تجربهک‌ردن هستند، درحقیقت، واقعی است یا حداقل واقعیتی گذراست.
1. Integrated head movement sensor or Tracker
2. Data gloves
3. Suspension of disbelief 

Archive of SID

www.SID.ir

www.sid.ir
www.sid.ir


فصلنامه علمی - پژوهشی

دوره سوم
شماره 2
تابستان 1389

72

 اص��ولاً، تکنولوژی واقعیت مجازی ب��رای ایجاد انواع شبیه‌سازی‌ش��دة تجربیات واقعی 
طراحی ش��ده و آن‌قدر واقع‌گرایانه اس��ت که توّهم تجربة واقعیت را ایجاد میک‌ند. بنابراین، 
گردش��گری مجازی را می‌توان بهک‌ارگیری تکنولوژی‌های نوین اطلاعاتی و ارتباطی همزمان 
و ارائة تریکبی از تصاویر، نماهای س��ه‌بعدی، ویدئو، صوت و نماهایی با منظرة باز و وس��يع 
)360درجه( از محل یا محل‌ها تعریف کرد که با استفاده از ظرفیت‌های فضای مجازی، صنعت 
سامانة جغرافیایی‌اطلاعاتی1 و ابزارهای واقعیت مجازی2، فضا‌های واقعی را شبيه‌سازی میک‌ند 
و به کاربر امکان می‌دهد در خانه و دیگر مکان‌ها، در این فضا، به‌صورت مجازی، به بازدید و 
زیارت، سفر و جستجوی مکان‌های دیگر بپردازد و مناظر زيباي کشوري در آن‌سوي درياها را 
واقع‌گرایانه ببیند و لذت ببرد، بدون آنکه عملًا در محل مورد نظر حضور داشته باشد و موانع 

فیزکیی مانع او باشد.
 در اين حوزه، س��خن از »تور مجازی3« )تور پانورامیک( به میان می‌آید که با کمک شيوة 
گردش��گری مجازي و با استفاده از دوربين‌هاي زنده، مراکز تفريحي و جاذبه‌های گردشگريِ 
مکان‌های دیدنی، زیارتی و تاریخی به گردشگران معرفي می‌شود و امکان سیاحت و حضور 
مجازی را فراهم میک‌ند و به‌طورک‌لی، می‌توان آن‌را مجموعه‌ای از س��خت‌افزارها و نرم‌افزارها 
در خدمت صنعت گردش��گری در جهت بازدید مجازی دانس��ت4. بعد از تعریف گردشگری 
الکترونیک و گردشگری مجازی و مشخصه‌های آنها، می‌توان به درکی از تفاوت‌های گردشگری 
واقعی و مجازی دست یافت. مائورر )2003(، شلدون )1997(، بوهالیس )2003(، زو )2004(، 
فسِِ��ن‌مایر و همکاران )2006( و تس��ونه )2005(، دربارة مش��خصات و ویژگی‌های دو نوع 
گردشگری بحث کرده‌اند و هرکدام از آنها از زوایای مختلفی به بررسی این دو نوع گردشگری 
پرداخته‌اند؛ برهمین‌اساس، به‌طورکلی، معایب و محاسن گردشگری واقعی و مجازی را می‌توان 
به شکل زیر صورت‌بندی کرد؛ زیرا مشخصه‌‌ها و ویژگی‌های آنها در نوع روایت تأثیر زیادی 

دارد:

1. GIS
2. Virtual reality devices
3. Virtual tour
4. http://www.webopedia.com/TERM/V/virtual_tour.html & http://en.wikipedia.org/wiki/Vi -
tual_tours
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شکل 1. معایب و محاسن گردشگری واقعی و مجازی

واقعی

مقایسه دو نوع 
گردشگری از نظر 
محاسن و معایب

مجازی

محاسن
بیش��تر )همه  درگی��ری ح��واس  yy

حواس(
حس حضور در مکان yy

ج��دا ک��ردن قطع��ه‌ای از زمان و  yy
حضور در مکان متفاوت

ش��ناخت واقعی و ت��وأم با تجربه  yy
زیسته

معایب
هزینه زیاد yy
وقت‌گیر yy

برنامه‌ریزی دقیق yy
و  فرهنگ  محدودی��ت سیاس��ی،  yy

اجتماعی

محاسن
هزینه کمتر yy
زمان کمتر yy

تعلیق زمان مکان yy
سیاس��ی،  محدودی��ت  از  دور  yy

فرهنگی، اجتماعی

معایب
درگیری تعدد کمی از حواس yy

نادیده گرفتن تأثی��رات فرهنگ و  yy
روابط شخصی

نگاه از زاویه دوربین و گزینش آن  yy
توسط نویسنده 

فاقد حس بودن در مکان و تجربه  yy
زیسته

و  ش��ده  دس��تکاری  ش��ناخت  yy
غیرواقعی

روایت و گردشگری واقعی و مجازی
روایت با همة شئون زندگی در ارتباط است. زندگی اجتماعی مملو از رفتارها و حرکاتی است 
که از اش��کال گوناگون روایت الهام گرفته‌اند. همان طور که دیوید بردول1 )1385( می‌گوید: 
»روایت اغلب به‌‌مثابة نوعی نمایش مورد توجه بوده اس��ت«. ش��ق دیگر، آن است که روایت 
را نوعی ساختار یا به بیان دیگر، شیوه‌ای خاص برای تلفیق اجزا و پدیدآوردن یک کل تلقی 
نماییم. وي در مطالعة فیلم‌های داستانی، با تلفیق دو دیدگاه قبلی، روایت را »به‌مثابة نوعی فرایند« 
بررسی کرده است؛ فرایندی که مرکب از انتخاب، نظم‌بخشیدن و انتقال دستمایة داستان برای 
ایجاد تأثیر بر مخاطب است. اگر تعریف بردول را بپذیریم، می‌توان گفت که گردشگری واقعی، 
سازندة روایتی کامل و تمام است. بردول در توضیح رابطة میان فیلم و تماشاگر، به این موضوع 
اشاره میک‌ند که نظریه‌های روایت، که مخاطب را منفعل می‌پندارد، در این‌زمینه ناکارآمد است. 
ب��ه عقی��دة وی، فیلم، هیچک‌س را در جای خاصی قرار نمی‌دهد، بلکه تماش��اگر را به اجرای 
برخی اعمال مش��خص رهنمون میک‌ند. اگرچه آغازکردن نظریة روایت، با شرح فعالیت‌های 
تماشاگر، لزوماً همة پدیده‌های روایی را توضیح نخواهد داد، ازآنجاکه درک تماشاگر از داستان، 
هدف اصلی روایت است، می‌تواند نقطة آغاز خوبی برای بحث باشد )بردول، 1385: 65(. اگر 
گردشگری را، از نقطة شروع تا پایان، همانند فیلمی بالقوه تصور کنیم، خواهیم دید که می‌توان 

1. Bordwell
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با استفاده از نظریة بردول، آن‌را به‌خوبی در قالب روایت تحلیل نمود.اين كار را مي‏توان با بیان 
شیوة خاص تلفیق اجزا و پدیدآوردن یک کل یا به‌عبارت دیگر، با شرح فعالیت‌های تماشاگر، 

که در اینجا به گردشگر تبدیل شده است، به بهترين نحوي به انجام رساند.
چنین ساختاری باید در نسخه‌های شفاهی تجارب شخصی، يعني نمونه‏هاي واقعي بررسی 
ش��ود که عموميت بيش��تري دارند. روایتگری، توانایی تبادل تجربه‌ها و شیوه‌ای برای آموزش 
و انتقال اندیش��ه‌ها و تکنیک کلامی برای بازگوکردن و بیان تجربه است. به‌طور ویژه، روایت 
همان تکنیک س��اختن واحدهای روایی اس��ت که در توالی زمانیِ تجربه، مشارکت میک‌نند. 
بنابراین، تجربه‌های افراد در گردش��گری مجازی و واقعی و بیان شفاهی آنها دربارة تجربة دو 

نوع گردشگری و مشارکت آنها، می‌تواند در شناخت حاصل از آن‌دو کمک کند.
برای درک بهتر روایت و شناخت حاصل از آن در گردشگری واقعی و گردشگری مجازی، 
از زیارت مجازی و راه دور به‌عنوان گردشگری در فضای سایبر و از سایت آستان قدس رضوی1 
و سایت شبکة اطلاع‌رسانی امام‌حسین )ع(2، استفاده شد. این دو سایت امکان زیارت مجازی را 
فراهم میک‌نند. برای دریافت روایت، از دو گروه دانشجویان استفاده کردیم که ضمن دسترسی 
بیش��تر به اینترنت، دانش اینترنتی خوبی نیز درمقایس��ه با گروه‌های دیگر در جامعه دارند. البته 
گفتنی است که در ایران، هنوز ابزارهای واقعیت مجازی موجود نیست تا دانشجویان یا گروه‌های 
اجتماعی از آنها استفاده کنند یا سایت‌هایی که گردشگری مجازی را ایجاد کرده‌اند، چندان از نظر 

تکنولوژی واقعیت مجازی قوی نیستند و هنوز در مراحل اولیه قرار دارند: 
اعضای گروهyy1 قبلًا به‌طور واقعی حرم مطهر امام‌رضا)ع( یا امام‌حسین)ع( را زیارت کرده 

بودند و الآن از طریق فضای مجازی، زیارت مجازی میک‌ردند؛
اعضای گروهyy2 قبلًا حرم مطهر امام‌رضا)ع( یا امام‌حسین)ع( را زیارت نکرده بودند و فقط 

زیارت مجازی انجام می‌دادند.
در گروه اول، بعد از آنکه کیی از دانشجویان زیارت مجازی انجام داد، گفت: 

»بسیار عالی بود. تمام خاطرات مشهد را در ذهن من تداعی کرد. با دیدن تصاویر سه‌بعدی حرم، 
تک‌تک خاطراتم و شرایطی که در آن لحظه داشتم، برایم یادآوری شد. البته باید آنجا باشی و ببینی 
که مردم چه میک‌نند. افراد از کشورهای مختلف به آنجا آمده بودند. آن‌قدر شلوغ بود که من حتی 

1. http://www.aqrazavi.org
2. http://www.imamhossein.net/
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یک‌بار گم شدم. این زیارت هم خوب است و می‌تواند هر آنچه در آن روزها در مشهد برایت اتفاق 
افتاده را یادآوری کند. ما یک روز کلًا تو راه بودیم. حس عجیبی داش��تم. دلم می‌خواست زودتر 
برسیم. توی قطار که بودیم، با یک خانوادة دیگری آشنا شدیم که آنها هم می‌خواستند به مشهد 
بروند و الآن هم با هم ارتباط داریم. با دیدن حرم دلم چنان تریکد که نمی‌دونستم چی باید بگم. با 

دیدن این تصاویر دلم می‌خواهد دوباره بروم مشهد و زیارت بکنم«.
سپس دانشجویی که سال گذشته به زیارت کربلا رفته بود و زیارت مجازی را انجام داد، 

گفت:
»این چیزی از حرم نشان نمی‌دهد. الآن کیی از دوستان ما، بعد از سفر کربلا، عکس‌هایی 
گرفت��ه و در وبلاگش گذاش��ته که بهتر از این زیات را نش��ان می‌ده��د1. آدم باید آنجا برود. 
محدودیت‌ها و ش��وق و ش��ور مردم را ببیند. محدودیت‌هایی ک��ه امرکیایی‌ها ایجاد میک‌نند 
و وحدتی که مس��لمانان از خود نش��ان می‌دهند. برای کسانی که مشرف شدند، خاطره‌انگیزه. 
زمانیک‌ه حرکت فرا رس��ید، اش��ک‌ها ریخته شد. از شوق، ... و از حسرت. ما که سوار بودیم، 
... و آنها که پیاده بودند. لحظه، لحظه‌ی سفر دوست‌داشتنی بود و گویی که نمی‌خواستی زمان 
بگذرد. در راه کربلا بودن هم خوش اس��ت و هم عش��ق و هم معنویت. ش��ب را تا به صبح 
بیدارماندن لب مرز ش��لمچه، قدم‌زدن در سیاهی و مورد حمله قرارگرفتن از جانب سگ‌های 
نگهب��ان هم، حال‌وهوای خوبی دارد. آنجا عکس‌برداری ممنوع بود. دوربین منو گرفتند. اما با 
هزار زحمت تونستیم بگیریم. الآن که نگاه کردم به بارگاه ملکوتی، فقط قسمت‌هایی که داخل 
بارگاه بودم به یاد می‌آورم، اما خود شهر کربلا برای آدم یک معنای دیگری داره. زحمت رفتن و 
برگشتن و هزاران مشکلِ دیگه. وقتی به حرم رفتیم، تمام غم‌های عالم رو دلم اومد و مظلومیت 
امام حسین)ع( و یارانش. در مرز ایران و عراق، مشکلات زیادی داشتیم. یک‌بار ماشینمان پنچر 

شد. هوای کربلا گرم بود و من هم عادت نداشتم«.
س��پس از آنها پرسیده ش��د: »آیا زیارت مجازی می‌تواند جایگزین زیارت واقعی شود؟«. 
هر دو دانشجو گفتند که نمی‌تواند جایگزین شود، اما برای کسانی که نرفته‌اند، می‌تواند حس 

خوبی ایجاد کند. بالاخره دیدنِ کم، از هیچ‌چیز ندیدن بهتر است.

1. وبلاگ اسماعیل نیوز به آدرس http://esmail.mohammadi.ir/weblog/?p=1182  روایتی کامل از زیارت عتبات 
عالیات در عراق دارد و حاوی سفرنامه‌ای مصور از کربلاست و می‌تواند به‌عنوان تجربة واقعی زیارت واقعی بررسی شود. 
نویس��نده از اول تا آخر س��فر، روایتی از س��فر را تش��ریح کرده و به‌نوعی، این تجربة خود را به‌صورت مجازی در اختیار 

مخاطبان قرار داده است.
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بعد با گروه دوم دانشجویان بحث کردیم که تجربة زیارت واقعی مشهد و کربلا را نداشتند. 
با مراجعه به سایت و زیارت آن‌لاین، کیی از آنها گفت:

»خوبه برای ما. هنوز پاره‌ای اسباب مادی و دل‌مشغولی‌های زندگی، ما را از این فیض همیشه 
جاری محروم ساخته؛ می‌توان بهی‌اری فضای مجازی، دلمان را لحظه‌ای به عشق بسپاریم و به 
تماشای آیینة وجود ملکوتی‌اش بنشینیم. این‌هم برای ما غنیمتی است.  اما باید رنج سفر را کشید 
و دید. این قسمتی از آن دریاست. باید رفت و شنا کرد و حتی غرق شد و جرعه‌ای از آن نوشید. 
گفتن یک‌چیز است و دیدن از نزدیک بسیار متفاوت است. ما الآن فقط می‌توانیم آنچه خواندیم 
و شنیدیم از مظلومیت امام‌حسین و از کربلا، همین‌جا به یادش بیفتیم و هدف امام‌حسین)ع( را 

به ی‌اد بیاوریم. ولی برای حسینی‌بودن باید رفت کربلا و از جان مایه گذاشت«.
سپس دانشجوی دیگری گفت:

»ب��ا دیدن تصاویر حرم امام‌رضا)ع(، دلمان راهی آنجا می‌ش��ود، اما با رفتن به آنجا دلمون 
همیشه به حب اهل‌بیت روشن می‌ماند. نمی‌دونستم زیارت مجازی داریم و این شیوة خوبی 
است. می‌توان تمرین زیارت کرد و بعد مشرف شد و زیارت کرد. این سایت و زیارت مجازیِ 
آن خیلی می‌تواند به ما، که نرفته‌ایم، کمک کند. زمانیک‌ه آدم تصاویر سه‌بعدی و تصاویر دیگر 
را می‌بیند، حس نزدکیی به آن مکان پیدا میک‌ند و دلش می‌خواهد برود و از نزدیک ببیند. و 
الا، اینجا دیدن، دردی را دوا نمیک‌نه. از این به بعد، هر وقت هوس ]زیارت[ امام‌رضا)ع( کنم، 

از این سایت استفاده میک‌نم تا اینکه ما را بطلبد«.
بنابرای��ن، با توجه به روایت‌هایی که دانش��جویان دو گروه دربارة گردش��گری مجازی و 
واقعی ارائه دادند، میتوان گفت که گردشگری واقعی، روایتی کامل است که شامل کارکردهای 
روایتی متعدد است، درحالیک‌ه گردشگری مجازی، فقط بخشی از روایت و دارای کارکردهای 
روایتی محدود است. در مقایسه با روایت‌های هریک از دو نوع گردشگری، می‌توان گفت که 
کارکردهای روایتی در گردش��گری واقعی عبارتند از: کس��ب اطلاعات، لذت از آمادگی برای 
س��فر، ش��امل اجرا و اتمام برخی کارها و فراهمک‌ردن امکاناتِ خرید، و نیز لذت‌بردن از مسیر 
س��فر. به‌عبارت دیگر، اگر مطابق نظریة روایت تودارو )برانسون، 2001: 26( روایت را شامل 
سه مرحلة »تعادل«، »عدم تعادل« و »تعادل مجدد« بدانیم، مرحلة عدم تعادل که مرحلة پیشرفت 
داستان و روایت است و کیی از دلایل اصلی لذت روایت است، در گردشگری واقعی اهمیت 
بیشتری دارد؛ درحالیک‌ه این مرحله در گردشگری مجازی کوتاه است و فرد سریعاً، به مقصد 
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یا نقطة اوج داستان می‌رسد. مرحلة تعادل اولیه در گردشگری، شامل حالت قبل از اقدام به سفر 
است که در هر دو نوع گردشگری کیسان است. مرحلة عدم تعادل، شامل تمامی مراحل سفر تا 
رسیدن به مقصد است که در گردشگری واقعی، بسیار طولانی و در گردشگری مجازی، بسیار 
کوتاه است. مرحلة تعادل مجدد نیز به بازگشت از سفر و رسیدن به شرایط قبل از سفر مربوط 
می‌شود که در گردشگری واقعی، باز هم طولانی و در گردشگری مجازی، بسیار کوتاه است. 
بنابراین، می‌توان گفت که کیی از تفاوت‌های اصلی میان دو نوع گردشگری، مرحلة عدم 
تعادل و تعادل مجدد اس��ت که زمان طی‌ش��ده برای سفر و بازگشت از سفر را شامل می‌شود؛ 

لذتی که ناشی از مسیر سفر است، شامل موارد زیر است:
خوردن غذاهاي متفاوت در مكان‏هاي متفاوت؛ yy

استراحت در فضای سبز يا مكان‏هاي متفاوت ديگر؛ yy
تجربة سوارشدن به هواپیما، قطار یا کشتی؛ yy

مواجهه با خطر و غلبه بر آن؛ yy
لذت از قرارگرفتن در جایی ناشناخته و کشف ناشناخته‌ها و به تسخیر درآوردن آنها؛ yy

لذت گذر زمان و دوری فیزکیی از موقعیت موجود و دوستان و آشنایان؛ yy
به تعلیق درآوردن زندگی روزمره برای مدتی معین؛ yy

لذت بازگشت از سفر و دیدار مجدد انسان‌ها و مکان‌های آشنا؛ yy
احساس امنیت؛ yy

یادآوری و خاطره؛ yy
تماشای عکس‌ها و فیلم‌ها و به‌اشتراک‌گذاشتن آنها با دیگران. yy

از ط��رف دیگ��ر، حضور در مکان‌های مورد نظر گردش��گری نیز در دو نوعِ گردش��گری 
متفاوت اس��ت. این حضور را در گردشگری مجازی، که برنامه‌ریزان سایت طراحی میک‌نند، 
محدود و از نظر زمانی کوتاه است، درحالیک‌ه گردشگری واقعی علاوه بر حس تجربة مکان، 

شامل تجربیات متعدد دیگری نیز هست که در زیر به آنها اشاره می‌شود:
1. درک کلیت وجود مکان در جغرافیا؛

2. احساس گرما و سرمای هوا یا وزش باد و ریزش برف و باران؛
3. احساس حضور در مکان؛

4. امکان دیدن مکان‌هایی که دیگران معمولاً نمی‌بینند؛
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5. تجربة زیسته و امكان انتخاب تصاویر دیدنی؛
6. مواجهه با خطر و غلبه بر آن.

ازای��ن‌رو، در گردش��گری واقع��ی، روایت به‌طور کامل بیان می‌ش��ود و هدف مس��افرت 
به‌طورکامل تأمین می‌گردد. در گردشگری مجازی، فقط نقطة اوج، یعنی »لذت قرارگرفتن در 
جایی ناشناخته« و »کشف ناشناخته‌ها« و »به‌تسخیردرآوردن آنها« اهمیت دارد و روایت به‌طور 
ناقص بیان می‌شود. از طرف دیگر، ازآنجاکه گردشگری مجازی از هر جای جهان به هر جای 
دیگر جهان ممکن اس��ت و مرزها، مانعی برای حضور ایجاد نمیک‌نند، می‌توان گفت که این 
نوع گردشگری، حالت جهان‌وطنی دارد و برای انسان مجازی، مانند این است که در سرزمین 
خود، از جایی به جایی دیگر میرود. درعین‌حال، از آنجا که در گردشگری مجازی با تصاویر 
ساختة دیگری مواجه می‌شویم، نه با تصاویر واقعی که خود تجربه کرده‌ایم، می‌توان گفت که 
حاصل آن، شناخت دیگری به جای خود است. این دو مورد، نکته‌هایی است که در گردشگری 
واقعی، با حس تعلق به مکان )و مرزهای جغرافیایی( و نیز ش��ناخت خود، علاوه بر شناخت 
دیگری، به چالش کش��یده می‌شود. بنابراین، می‌توان شناخت حاصل از دو نوع گردشگری را 

به شکل زیر نشان داد:

گردشگری مجازی: تصویر جهان              جهان‌وطنی               شناخت دیگری به جای خود
گردشگری واقعی: حس تعلق به مکان              ملی‌گرایی               شناخت خود و دیگری

مقایسة دو نوع شناخت حاصل از گردشگری

تجربه حسی

شناختبی‌واسطه

فضای 
مجازی

باواسطه

متن مکتوب

تصاویر

آثار گردشگری 
واقعی و مجازی 

بر شناخت

توسعه شناخت
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نتيجه‌گيري
با مقایس��ة نقاط قوت و ضعف دو نوع گردشگری، می‌توان به این نتیجه رسید که گردشگری 
مجازی فقط به‌عنوان مقدمه و پیش‌نیاز اطلاعاتی گردش��گری واقعی می‌تواند زمینة ش��ناخت 
ناشناخته‌ها را برای گردشگر فراهم آورد؛ اما برای شناخت متناسب‌تری از واقعیت، هیچ‌چیزی 
را با حضور واقعی و احس��اسِ حضور در مکان نمی‌توان مقایس��ه کرد. گردش��گری مجازی 
نوعی اطلاعاتیک‌ردن جغرافیای مکان‌های گردش��گری است و درواقع، به‌عنوان تکمیلک‌نندة 
گردش��گری واقعی عمل مکیند، نه جانش��ینی برای آن. واقعیت مجازی قبل از سفر، به مردم 
اجازه می‌دهد تا به‌طور عمیق آنچه را می‌خواهند، تجربه و جس��تجو نمایند و آموزش لازم را 
برای مواجهه با محیط واقعی و استفادة بهینه از مکان مورد نظر به‌دست آورند. همچنین بعد از 
سفر، امکان بازبینی و مرور آن‌را فراهم میک‌ند. در سفر واقعی، شانس برای تغییر و تجربة نو 
پدید می‌آید و باعث تحولات گسترده در فرد می‌گردد و چه‌بسا این تجربیات کاملًا منفی باشد. 
درحالیک‌ه گردشگری مجازی، نوعی بازی با مشخصة واقعیت تندشونده است و به کاربر این 
امکان را می‌دهد تا به‌طور گذرا، به واقعیتی ثانویه واگذار شود و خیالات خویش را در دنیای 
جدید به پرواز درآورد. آنچه در روایت و تجربة گردش��گری مجازی اتفاق می‌افتد، لحظه‌ای 
و آنی اس��ت و موجب نمی‌ش��ود فرایند کامل روایت شکل‌ بگیرد و آن چیزی تجربه شود که 
در گردش��گری واقعی رخ می‌نماید. تجربیات آگاهانة بی‌واسطه و همچنین تجربة دوبارة آنها 
از طریق یادآوری حافظه، نتایج مهم و اصلی لذت و رفتار گردش��گر اس��ت که در گردشگری 
مجازی دیده نمیش��ود. اما از این‌ نظر که پول و زمان کافی برای گردش��گری واقعی در دنیای 
س��ریع امروز، برای اکثریت افراد فراهم نیس��ت، همچنین اوضاع سیاسی، فرهنگی، اجتماعی، 
امنیتی و وضعیت بد آب‌و‌هوایی مانع سفر و شناخت واقعی می‌شود. شاید بتوان با استفاده از 
گردشگری مجازی به حداقلی از آگاهی و شناخت از واقعیت دست یافت. می‌توان متناسب با 
جامعة تماش��اگر، حداقل بوی کباب را استشمام کرد، گرچه هرگز با خوردن آن برابر نخواهد 
بود. می‌توان تصویر شیء را خرید، گرچه هرگز نمی‌توان آن‌را به تملک تجربة زیسته درآورد 

و به شناختی واقع‌گرایانه از واقعیت نائل شد. 
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