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Abstract 

Introduction 
Today the emergence of digital technologies has dramatically changed the 
tourism industry; such modern technologies is Virtual Reality (VR). This 
innovative technology creates unique and amazing experiences for tourists 
and is widely used by tourist destinations. Nevertheless, VR technology, 
despite its potential, has not been extremely used by tourist destinations in 
Iran. 

Purpose 
 This study aims to investigate factors affecting the adoption of VR technology 
in tourism based on TAM theory. 

Materials & Methods 
The sample of the study totaled 260 visitors from three different destinations 
by VR technology. Online questionnaire and convenience sampling method 
were used to collect data research. The reliability and validity of the research 
structures were confirmed using Cronbach's alpha coefficient and average 
variance extracted. Partial least square and structural equation modeling (PL-
SEM) was applied To analyze the research hypotheses. 

Discussion & Results 
 According to the results, the positive and significant effect of visual 
appearance on perceived enjoyment and the positive and significant impact of 
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perceived enjoyment, perceived usefulness, and perceived ease of use on 
attitudes toward VR were confirmed. The results also indicate a positive and 
significant effect of the intention to use VR to recommend it. The positive and 
significant effect of attitude toward VR on intention to use and intention to 
recommend was also confirmed. 

Conclusions 
As the current study results demonstrate, VR technology can be used as a 
unique marketing tool to promote tourism destinations. This technology may 
also enhance tourists' behavioral intentions, as it can positively affect 
consumers' attitudes. Because this Research is among the first studies 
investigating Iranian attitudes toward using VR, The results can be beneficial 
for managers and marketers of tourism destinations and help them utilize this 
technology as an effective advertising and promotional marketing tool. 

Keywords: TAM, Tourism, VR. 
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دل مموثر برپذیرش واقعیت مجازي درگردشگري(براساسل عوام
 پذیرش فناوري)

 ایران اهواز، شهیدچمران، دانشگاه مدیریت، گروه استادیار     عزیزي درزیان عبدالهادي
  

 رانای اهواز، چمران شهید دانشگاه بازاریابی، مدیریت ارشد کارشناس فرهادیان نیلوفر
  

 مالکی عالیه
شناس شد کار شگاه  بازرگانی، مدیریت ار  ، اهواز، چمران شهید دان

 ایران اهواز،

 چکیده
شگر تالیجید هايناوريظهور ف امروزه شمگرا به يصنعت گرد ست رییتغ يریطرز چ  يمجاز تیواقع ، کهداده ا

)VR ـــت ـــمار میهاي مدرن بهفناوري) از این دس هاي فراوان، رغم ظرفیتعلی واقعیت مجازي، ي. فناوررودش
صدهاهنوز  شگر يدر مق سترده به رانیا يگرد ست. بنابراطور گ ستفاده قرار نگرفته ا ژوهش بر آن پ نیا نیمورد ا

 فناوري موردي را براســـاس مدل پذیرش در گردشـــگر واقعیت مجازي يفناور رشیپذاســـت تا عوامل مؤثر بر 
ــ ــامل پژوهش نیا ۀد. نمونقرار ده یبررس ــد مختلف  دکنندهیبازد 260 ش ــه مقص ــیلهاز س واقعیت  يفناور به وس

استفاده  دردسترس يریگو روش نمونه نیاز پرسشنامه آنلا ي پژوهشهاداده يآورجمع يبوده است. برا مجازي
 دییأتهاي پژوهش با استفاده از ضریب آلفاي کرونباخ و میانگین واریانس استخراجی به پایایی و روایی سازهشد. 

ســازي معادلات ســاختاري و روش حداقل مربعات جزئی هاي پژوهش، مدلرســید. براي تجزیه و تحلیل فرضــیه
(PL-SEM) ضیه شد. تمام فر ستفاد  سیدند. دییتأهاي پژوهش به ا ساس  ر معنادار جاذبۀ  مثبت و ریتأثنتایج، بر ا

مثبت و معنادار متغیرهاي لذت ادراکی، سودمندي ادراکی و سهولت ادراکی بر  ریتأثبصري روي لذت ادراکی و 
ــبت به  ــید؛  دییتأبه  واقعیت مجازينگرش نس ــبت به  ریتأثرس ــد  جازيواقعیت ممثبت و معنادار نگرش نس بر قص

ثبت و معنادار قصد م ریتأثدهندة نتایج پژوهش همچنین نشان رسید. دییتأاستفاده و قصد توصیه این فناوري نیز به 
ستفاده از  ست.  واقعیت مجازيا صیه به آن ا صد تو ستۀ پژوهش نیکه انیبا توجه به اروي ق  یمطالعات نیاول در د

ـــرا در میان کاربران ایرانی  قعیت مجازيوا عوامل مؤثر بر پذیرش فناوريکه  گیردقرار می  جینتا ندکمی یبررس
به  يورفنا نیاستفاده از ا ها را درمفید باشد و آن هاي مقصدهاي گردشگريابیو بازار رانیمد يتواند برایم آن

 .یاري رساندثر ؤم یغاتیتبلترفیعی و  یابیابزار بازار کیعنوان 

   .مجازي واقعیت فناوري گردشگري، فناوري، پذیرش نظریه ها:کلیدواژه

 مسئول نویسنده :Niloufar.hadian@yahoo.com 
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 مقدمه
 رزطبه يورافن ریاخ يهاشــرفتیپ بیان کردند،) 2020(و همکاران  1انیکه فلاو طورهمان

ــم ــرف ۀتجرب يریگچش ــولات و خدمات را تغمص ــت و در این  رییکننده از محص داده اس
صنعت يهایژگیومیان،  شگري خاص  ابل غیرق و ،یتجرب تیماه ت،بر خدما ی(مبتن گرد

ـــتفاده از فن ي) آن را براآزمایش بودن ـــت جهت دیجد يهايورااس  اتیاز تجرب یبانیپش
ــگر ــب  يگردش ــتمناس ــرعت اطلاعاتفناوري  .کرده اس هاي روزافزون در بخش یبا س

ندگی  به انســـان نفوذمختلف ز فهؤعنوان یکی از مکرده و  گذار در حوزهل هاي هاي اثر
توان یافت که تا جایی که امروزه هیچ صنعتی را نمی ،آیدشمار میوکار بهسبمختلف ک

نشـــود  ســـوبملزومات آن بخش مح زا و باشـــد درآن رســـوخ نکرده اطلاعاتفناوري 
ــفیعی و  ــت؛  ).2: 1399همکاران، (ش ــگري اس ــنعت گردش ــاهرگ حیاتی ص اطلاعات ش

اساسی  تنعاین صمزیت رقابتی و موفقیت  برايبنابراین استفاده مؤثر از فناوري اطلاعات 
عبارتی فناوري در صــنعت گردشــگري بر عملیات گردشــگري اثرگذار اســت. به .اســت

از طریق  ،هاي سفر خود، انتخاب و خرید محصول گردشگريامروزه مشتریان براي برنامه
به دســـت می یاز را  عات مورد ن طات، اطلا با عات و ارت ناوري اطلا ندف فرد و (تقوي آور

 ).20:1395اسدیان اردکانی، 
ها و ا شکلب هانقش رییمنجر به تغ یتالیجید هايفناوري یمعرف ي،در صنعت گردشگر

ـــودیم دیجد يمحتوا ـــازي به. مجازيش عنوان یک فناوري کارآمد جدید که در تمام س
ران تعداد کارب روز در حال گسترش است وهاي جامعه بشري تاثیرگذار است روزبهحوزه

ـــرعت در واقعیت مجازي نیز به ). واقعیت 2018:1، 2حال افزایش اســـت (وورونکوواس
بر صنعت  ریتأثتحسین فناورانه است که توانایی هاي قابلیکی از نوآوري VR(3مجازي (

اي مجموعه واقعیت مجازي ).1: 2020همکاران، و  4گردشـــگري را دارد (ویشـــواکارما
صنوعی از  صویرهام سط رایانه براي ایجاد یک محهصوتو  ت ست که تو شبیها سازيیط 

 .شودحسی تولید می هايو انواع بازخورد کلامیشامل بازخورد شنیداري، دیداري،  شده
ـــتفاده کرد کاز این فناوري می ـــبیه به دنیاي واقعی اس امکان  هتوان براي ایجاد محیطی ش

1 Flavian 
2 Voronkova 
3 Virtual Reality 
4 Vishwakarma 
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ـــماتننیآن در واقعیت فیزیکی  ۀتجرب ـــهو). ی1: 2019همکاران، و  1وجود ندارد (اس و 2س
نه  يهاينوآور نیدتریاز جد یکرا ی يمجاز تی) واقع2020(همکاران  ناورا ند،میف  دان

ــیوهتواند به یکه م ــگر هايش ــزاییبه ریتأثي مختلف در بخش گردش ؛ گذاردببر جاي  س
ندمی ازجمله ـــول بر  ریتأثاز طریق  توا ـــتري در انتخاب یک محص مالی مش اهداف احت

 ايهاي مجازيچنین محیطبازدید شــود. از طریق ، ســبب بهبود رضــایت وي گردشــگري
ـــگري را قادر می ـــازمدیران گردش ـــبب افزایش به یادماندنی یبا ارائه تجارب که دنس  س

 ).1: 2020همکاران، و  3رویلور ایکورشوند (رضایت گردشگران 
ـــاره کردند2020و همکاران (فلاویان  طور کههمان  وري ایک فن واقعیت مجازي ،) اش

شنهادهاياین  ۀمهم در ارائ ست پی شگري باارزش ا در تجارب واقعیت مجازي، کاربران . گرد
و امکان تعامل و تحریک حسی برایشان فراهم  ور هستندعدي غوطهبهاي مجازي سهدر محیط

چنین بیان کردند که امکان تجربۀ مجازي کاربران  )2020و همکاران ( ویشــواکارما .شــودمی
ــد  ــالرا افزایش می در آیندهها احتمال بازدید آناز مقص ــگرانهاي اخیر، دهد. در س  پژوهش
 گردشگري حاصل ازچنین تغییرات نگرش و هم واقعیت مجازي پذیرش فناوري گردشگري

)؛ یکی از نظریات متداول در 1: 2018همکاران، و  4(کیم اندبررســی کردهرا  واقعیت مجازي
شود چنین فرض می پذیرش فناورياست. در مدل  TAM(5این زمینه، مدل پذیرش فناوري (

که باورها در مورد ســـیســـتم بر نگرش نســـبت به پذیرش ســـیســـتم، مطابق با ایدة رضـــایت 
 ).2020همکاران، و 6گذارد (رحیمیزیانمی ریتأثکننده، مصرف

شگري   سعه مانند ایران، گرد شورهاي در حال تو صا تواندمیبراي ک دي یک منبع اقت
تواند از می نظیري استهاي گردشگري بیایران داراي جاذبهاز آنجایی که  .حیاتی باشد

نهفته اســـت براي رشـــد و توســـعه در این صـــنعت که  فراوانیهاي فرصـــتها و ظرفیت
صادي خود بهره گیرد؛ ستلزم طراحی برنامه اقت ستراتژياین م سب هاي بازاریابی منها و ا ا

صت شگري برداري از آن جهها و بهرهبراي پرداختن به این فر صدهاي گرد ت ارتقاي مق

1 Smutny 
2 Yuce 
4 Correia Loureiro 
4 Kim 
5 Technology Acceptance Model 
6 Rahimizhian 
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ست. در این میان،   تواندنیز میواقعیت مجازي  دهاي نوظهور ماننروي آوردن به فناوريا
 در نظر گرفته شود. و ارتباطی مؤثر بازاریابی تبلیغاتی بزارعنوان یک ابه

عنوان یک تکنولوژي پیشــگام در دنیا فناوري واقعیت مجازي از زمان مطرح شــدن به 
 .ویژه در صـــنعت گردشـــگري مورد اســـتفاده قرار گرفته اســـتهاي مختلف بههدر حوز

ند. تواند انقلابی در صنعت گردشگري ایجاد کشود این فناوري میاي که گفته میگونهبه
ته و  ـــتقبال فراوان قرار گرف ناوري از زمان معرفی در ایران نیز مورد اس رخی ب راًیاخاین ف

ـــنحوزه ـــرگرمی و وایع نفتهاي گوناگون از جمله ص گاز، معماري، آموزش، بازي و س
ستفاده از این فناوري کرده شروع به ا شگري  شده اند. از جملۀ اقدامات انجامصنعت گرد

ستفاده از این فناوري می شگري در ا صنعت گرد شندر  هاي توان به طراحی برخی اپلیکی
ـــایت ـــگري مجازي و/ یا س درجه و پانوراما  360دهنده تورهاي مجازي هاي ارائهگردش

شاره کرد که  ستارتاپ عمدتاًا حال این فناوري در ایران ها طراحی شده اند. با اینتوسط ا
منظور عنوان یک فناوري نوپا هنوز در ابتداي راه خود قرار دارد و نیازمند توجه بیشتر بهبه

 هاي گوناگون نهفته در آن است.ها و قابلیتبرداري از فرصتبهره
ي واقعیت مجازي در ســـالیان اخیر در ادبیات دانشـــگاهی جهان نیز مورد توجه فناور 

ـــده و تاثیرات و کاربردهاي گوناگون آن در حوزه ـــیاري واقع ش ـــگران بس هاي پژوهش
ـــی فراوان قرار  حث و بررس ـــفر مورد ب ـــگري و س عت گردش ـــن له در ص مختلف از جم

ــت. با این حال بهگرفته ــد علینظر میاس ــیلرس هاي فراوان و اهمیت روزافزون رغم پتانس
ضوع، در پژوهش شده و وجود نوعی این مو شگاهی ایران چندان به آن پرداخته ن هاي دان

ست. ازاین خلأ شهود ا سیار م شی در این حوزه ب ست تا ، روپژوه ضر بر آن ا پژوهش حا
شی از این  ستناد به مدل پذیرش فناوري  خلأضمن تلاش براي پر کردن بخ شی، با ا پژوه

ناوري  به ف بت  ـــ کاربران نس مل مؤثر بر تغییر نگرش  عت عوا ـــن جازي در ص یت م واقع
نســبت به این  اهمثبت این تغییر نگرش را بر نیات رفتاري آن ریتأثگردشــگري و همچنین 

 فناوري مورد بررسی قرار دهد.
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 نظري پژوهش پیشینه
 در گردشگري مجازيواقعیت فناوري 

سهبه واقعیت مجازي سط رایانه تعریف میبعدي تولیدعنوان یک محیط  شود که شده تو
وري، و امکان غوطه کندمیســازي زندگی واقعی را شــبیه ةهاي پیچیدها و زمینهموقعیت

، از برنامهواقعیت مجازيفناوري  و پیدایش ظهور با .دهدمیبه افراد پیمایش و تعامل را 
. استو صنعت گردشگري استفاده شده داريهتلاي در طور گستردهبه آن هاي مختلف

تري را کســب کنند و همتعاملی و متنوع ۀکند تا تجرببه مشــتریان کمک می این قابلیت
 .)283: 2019همکاران، و 1ها ایجاد کنند (ويبیشــتري براي شــرکت تجاري مزایاي چنین

سهیل تعامل با محیط این فناوري جانبه، همه ۀبا ایجاد یک تجرب و کندمیهاي مجازي را ت
سترش می سته به  يمجاز تیواقع). 1: 2017همکاران، و 2(گریفین دهدتخیل کاربر را گ ب

ستفاده و اهداف یِفن زاتیتجه شود م دیکه با یموردا شته  یشکال مختلفتواند اَیمحقق  دا
  .بیشترین محبوبیت را در تبلیغات محصولات گردشگري دارد . این فناوريباشد

 یْابیمتخصــصــان بازار ،دیجد يهايورافن ۀزمان با توســعهم باورند که نیمحققان بر ا
ستفاده از نما يرا برا يدیو جد نینو يهاروش ذاب ج يریتصو جیترو يبرا يبصر شیا

ـــف م ـــد کش ـــگران را افزا ،کنندیو مثبت از مقص ـــعه ، دهدیم شیکه تعداد گردش توس
در بازار جهانی، بســیار  کنندگان رامصــرف ماتیکند و تصــمیم قیرا تشــو ياقتصــاد

ــگري مجازي با ). 2: 2018، 3وورونکوواکند (تر میو رقابتی تردهیچیپ ــدهاي گردش مقص
گان فرصـــتی براي توانند به بازدیدکنندجویانه و عاطفی، میدر نظر گرفتن تجربیات لذت

 هابراي آن ك خود بدهند و دنیاي مجازي به عنوان یک منبع اطلاعات مفیدادراتقویت 
ــود ــتک نمایش داده ش ــتمچنین ). هم2: 2020، 4(پاس ــیس واقعیت  هاي اینترنت وظهور س

شگران را قادر می مجازي شرکتگرد شند ةکنندسازد تا یک  ، چیزهایی مجازي فعال با
 5رودروگز ـ گونزالستجربه کنند و در نتیجه مقصد را بهتر ارزیابی کنند (خواهند که می

ـــاس روانی تجارب واقعیت مجازي با غوطه). 2: 2020همکاران، و  وري فیزیکی و احس
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شخص می ضور کاربران در یک محیط مجازي م تواند بر لذت، نگرش و که می ،شودح
و  )1: 2020، 1ت بگذارد (ماراســـکوها در زمینه گردشـــگري تأثیر مثباهداف رفتاري آن

نوآورانه  یک فناوري واقعیت مجازي اند) گفته2020و همکاران (فلاویان  طور کههمان
 .صنعت سفر و تجربه کلی گردشگري را دارد تغییرتوانایی  کهاست 

 مدل پذیرش فناوري
اربرد در نهایت ک و رفتاري مفاهیم با که ،نوآوري ةدربار فردي هاينگرش براي بررسی

: 2014همکاران، و 2نوآوري مرتبط هســتند، چندین مدل نظري مطرح شــده اســت (ریس
ـــت که معمولاً براي درك پذیرش فرد از یک هچ مدل پذیرش فناوري). 2 ارچوبی اس

ستفاده می نوآورانهفناوري خاص  سال ا شنهاد  1981شود و اولین بار توسط دیویس در  پی
ـــد دو باور خاص با توجه  ۀ پذیرش فناوري،در مدل پای). 4: 0182همکاران، و 3(وانگ ش

ــتفاده، [یعنی] وريابه نوآوري در فن ــهولت اس ــودمندي  PEOU(4( س ــده و س ادراك ش
)PU(5 با نگرش(AT) 6  رفتاري نیاتو(BI) 7  ستفاده از نوآوري سبت به ا ارتباط پیدا ن

 ). 2: 2014همکاران، و  ریس( کنندمی
عنوان یک مدل برتر و مختصــر و مفید ها، مدل پذیرش فناوري بهدر بســیاري از زمینه

ست.  شده ا سیاري از تحقیقات، موجود  مدل پذیرش فناوري ص،طور خابهارزیابی  در ب
مشخصات هاي فردي، موقعیتی، عنوان مثال، سیستم، ویژگیمتغیرهاي مختلف خارجی (به

ـــایی میؤامل معنوان عواجتماعی و غیره) را به ـــناس و  8(چانگ کندثر بر این دو باور ش
سودمندي  این مدل ).3: 2015همکاران،  ستفاده و  دو عامل عنوان را به یکادراسهولت ا

ها نسبت به یک فناوري کنندگان و قصد استفاده از آننگرش مصرف ةکننداساسی تعیین
ـــنهاد میجدید  ـــان م ) و4: 2018همکاران، کند (وانگ و پیش  يفناور کیدهد که ینش
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کنندگان مصــرف نیرا در ب یباشــد نگرش مثبت دیآســان و مف از آن نوآورانه که اســتفاده
 ).6: 2018همکاران، و  1یخواهد شد (ل مورد پذیرش واقعو احتمالاً کند می جادیا

 سهولت ادراکی
وري آسان و بدون زحمت افن یکشود استفاده از که تصور میمیزانیبه  سهولت ادراکی 

ــت  ــود (وانگ و اطلاق میاس ــاي مجازي، 4: 2018همکاران، ش ــهولت). در مورد فض  س
ستفاده صرفارزیابی می ادراکی ا ستفاده از دنیاي کند که م ست ا کننده تا چه حد معتقد ا

بدون جازي  یاز م نگ تلاش اســــتبه  ن کاران، و   2(هوا ما و 120:2016هم کار ـــوا ؛ ویش
ساگنیر5: 2020همکاران،  ستگاه). 3: 2020همکاران، و  3؛  ستفاده از د واقعیت  سهولت ا

ست ايدرجه نیز مجازي صرف ا ساده و بدون که م ستگاه  ستفاده از د کنندگان معتقدند ا
ست سر ا ستفادة سهولت میزان ةکنندمنعکسکه  دراکیسهولت ا. درد  یک از شخص ا

و  4لاناست (لان از یک دستگاه آسان استفادة محور از ـ کاربر مفهوم است خاص سیستم
ــتم 2016حمید و همکاران (). 325: 2019همکاران،  ــیس ــتفاده از یک س ) معتقدند اگر اس

هاي آن خواهند داشــت و در نســبتاً آســان باشــد، افراد تمایل بیشــتري به یادگیري ویژگی
 .استفاده از آن را دارند ۀنهایت قصد ادام

 سودمندي ادراکی
میزان اعتقاد یک مشتري به این باور را  شدهكادراسودمندي )، 2016هوانگ و همکاران (

تعریف  کندریزي ســفر فراهم میکه دنیاي مجازي دســترســی به اطلاعات مفید را در برنامه
شــود که اســتفاده از این فناوري مفید تلقی می میزانی اســت کیســودمندي ادرااند. کرده

اعتماد فرد به اینکه اســتفاده از یک فناوري  ۀچنین درج) و هم4: 2018همکاران، (وانگ و 
: 2015همکاران، شـــود (چانگ و تلقی میشـــود خاص باعث بهبود عملکرد وظیفه وي می

ــواکارما و همکاران (). 11 ــودمندي 2020طبق نظر ویش ــابه مزایاي عملکرد  اکیدرا) س مش
ستفاده از محصولات یا خدمات است  ست.ا ل برجسته در تعیین قصد سفریکی از عوام و ا

اي اســت که فرد معتقد عنوان درجهبه یکادر، ســودمندي اواقعیت مجازي پذیرش ۀدر زمین
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براي تجربه یک مقصد باعث افزایش توانایی  واقعیت مجازي است استفاده از یک دستگاه
ـــمیم ـــگريتص ـــد گردش ـــود. لی و همکاران (می گیري وي هنگام انتخاب مقص ) 2018ش

اي که مشــتریان معتقدند عنوان درجهرا به واقعیت مجازيســودمندي ادراکیِ یک وســیله 
 اند.کند تعریف کردهمزایایی برایشان فراهم می واقعیت مجازياستفاده از دستگاه 

 لذت ادراکی
میزان  1شـدهكادراند، لذت اه) اظهار داشـت2020طور که ویشـواکارما و همکاران (همان 

عملکردي اســت که ممکن اســت  جدا از عواقب فعالیت لذت بردن از رایانه در نوع خودْ
ــود یاپیش ــرویس لذتدرجه بینی ش ــتم یا یک س ــیس ــویبخش تلقی ماي که یک س د. ش

ستفاده از یک فناوري صرفدرواقع  نظر از احساس لذت ناشی از هیجان و سرگرمی در ا
ستفاده از آن  ستعواقب ا ستفاده از مداخل ۀبنابراین، تجرب .ا صد با ا ک ی ۀواقعی یک مق

بخش در نظر گرفته عنوان یک فعالیت لذتتواند بهنیز می واقعیت مجازي فناوري مانند
صربه ،شود شی منح شتریان ارائه میزیرا رو صد را به م ساس مق دهد که قبلاً فرد براي اح

 . اندهرگز تجربه نکرده
اي اســـت که اســـتفاده از شـــده درجهکه لذت درك معتقدند) 2018لی و همکاران (

ـــرگرمی درك میاطلاعات به فناوري ـــودعنوان س ـــودم .ش ـــهولت ندي برخلاف س و س
ـــوندمی دیده بیرونی هايانگیزه عنوان بهکه  دراکیا اي عنوان انگیزهبه ادراکی لذت ش

ـــتفـاده از فنـاوري در نظر گرفتـه می ـــودذاتی براي اس  ).1647: 2011، 2(تئو و نویز ش
شمندان لذت  ستفاده از فناوري جدید را دان صلی ایجاد انگیزه در ا اند. عنوان کردهعامل ا

ستفاده از فناوري (به جویانههاي لذتگنجاندن جنبه) با 1992دیویس و همکاران ( عنوان ا
ـــلی را با  پذیرش فناوريمدل هاي جدید در محل کار) مثال، رایانه ـــتفاده از لذت اص اس

شی ذاتی  ةکنندعنوان یک تعیینشده بهادراك سترش دیگرانگیز  براي پذیرش فناوري گ
 .)3: 2019، 3چوي و (مانیس دادند

 
 

1 Perceived enjoyment 
2 Teo & Noyes 
3 Manis & Choi 

 

                                                            



 289 | درزیان عزیزي و همکاران

 جاذبه بصري ادراکی
ـــت فرد از زیبایی2011و همکاران ( 1لی ـــري از برداش ـــی ) معتقدند جذابیت بص ـــناس ش

شکل و شامل عوامل طراحی مانند رنگ،  صول، که  صل می مح ست، حا سب ا شود. تنا
صرف صولات رقبا و افزایش تمایل م صول موجب تمایز آن از مح ننده کطراحی برتر مح

 شود.نسبت به آن می
 ،کیفیت اصــالت براي افزایش تجارب واقعیت مجازي گردشــگران بســیار مهم اســت

هاي گردشــگري واقعیت مجازي ممکن زیرا برخی از تجارب گردشــگري شــامل فعالیت
، از نظر نیعلاوه بر ا .شــده معتبر تلقی نشــوندوري اســتفادهابه دلیل کیفیت پایین فن اســت

 در درك ســطح مناســب مهمهاي مؤلفهاز  یکی یو حســ یگردشــگران مشــارکت جســم
صالت شگريدر  تجربه ا ست يمجازواقعیت  گرد صالت ادراك .ا  شده ازمیزان بالاي ا

گردشـــگري واقعیت مجازي، تمرکز را از چگونگی ســـفر به چگونگی ملاقات و بازدید 
: 2018ن، همکارادهد (کیم و کردن و عبور از مرزهاي فیزیکی سفرهاي فیزیکی تغییر می

ه ک ،ها و سایر عناصر بصري مانند گرافیک اشاره داردجذابیت بصري به نمایش فونت). 2
یک عامل مهم کیفیت سیستم  عامل دهد. ایننمایش کلی سیستم اطلاعات را افزایش می

ست سطه فناوري ا شگري با وا سکو و  در تجارب گرد ، چانگ و 4: 2018همکاران، (مارا
 ).9: 2015همکاران، 

 نگرش
ـــخ«) نگرش 2004و همکاران ( 2به گفته هوانگ   یک گویی بهگرایش آگاهانه براي پاس

ضعیت  ست »مطلوب یا نامطلوبدر حالت و صور می. ا سیار با اهداف ت شود که نگرش ب
باشـــد  نگرش  .منطقی از یک رفتار اســـت بینیِدرواقع یک پیش ویک فرد در ارتباط 

شتن یک هدف دارد و نیت آن سبت به دا ست که فرد ن سبت به هدف ساختاري ا ها را ن
). درواقع نگرش همان احســاســات 3 :2018همکاران، و  3دهد (کومارقرار می ریتأثتحت 

نگرش ). 4: 2018همکاران، عاطفی، ارزیابی و تمایلات احساسی یک فرد است (احمد و 
طور بهد. گیري و رفتارهاي شـخص تأثیر داراطلاعات جدید در تصـمیم نسـبت به فناوري
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نگرش نســـبت به یک فناوري و قصـــد اســـتفاده از آن توســـط بســـیاري از  ۀخاص، رابط
تأیید شــده  داريهتلهاي اطلاعاتی و مطالعات گردشــگري و مطالعات مربوط به ســیســتم

 شــودهاي فرد تعیین میعبارت دیگر، قصــد رفتاري به صــراحت توســط نگرشبه .اســت
هاي جدید متفاوت است وريانگرش افراد در پذیرش فن). 11: 2015همکاران، (چانگ و 

ندو  ناعیا  جهت توافق ممکن اســـت در تکمیل فرآی ن امت این  ۀها در نتیجوريااز این ف
 ).4: 2018، 1(سیراکایا و کاکماك پایان یابدتفاوت 

 قصد استفاده
عنوان به را قصــد اســتفاده از یک نوآوري یا ســیســتم موجود) 2014ریس و همکاران (

تفاده ارتباط نزدیک قصد اسدلیل به، هاپژوهشدر بیان کردند. براي پذیرش کاربر عاملی 
ــتفاده به ،با رفتار واقعی ــد اس ــتفاده قرارقص ــته مورد اس ــد گیردمی عنوان متغیر وابس . قص

دهد مردم چقدر مایل هستند براي انجام یک رفتار تلاش رفتاري عاملی است که نشان می
عنوان تصمیم فرد براي نمایش براي استفاده به . درواقع این عامل)2434: 2011د (تئو، کنن

شود. هرچه قدرت یک قصد رفتاري براي انجام یک عمل رفتار خاصی در آینده ذکر می
س شتر ا شود نیز بی شود، احتمال اینکه چنین عملی در آینده انجام  شتر  و  2گوتوتت (انبی

 ).5: 2016همکاران، 

 قصد توصیه
هاي اجتماعی چندین چالش و فرصت را شبکه) بر این باورند که 2009و همکاران ( 3فین

ــرکت ها آزادند تجربیات خود را در مورد آنکاربران اند، زیرا ها به ارمغان آوردهبراي ش
صول و خدمات بیان کنن صرفد. مح صد کاربران کنندگان میمقبولیت بالاي م تواند بر ق

دســت از شــواهد به یبرخ. هاي اجتماعی تأثیر بگذاردشــبکه این فناوري در ۀبراي توصــی
شان م . کندیم ینیبشیپ يمشتر تیبهتر از رضا را عملکرد هْیقصد توص که دندهیآمده ن
شتن تجرب شتر ۀدا سمت پذ انیخوب م صولات  رشیرا به  سوق  دیجد يهايفناور ایمح

سبت به پرداخت آنلا یکه قصد مثبت اييمشترعنوان مثال بهدهد. یم صد دارد دارد ق نین
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ـــ گرانیرا به د ینترنتیخدمات ا ـــی). 4: 2018همکاران، و  1د (رهیکن هیتوص یک  ۀتوص
ـــیار مورد توجه  بازدید فناوري به دیگران نوعی رفتار پس از ـــت که از نظر تجاري بس اس

محققان  غفلتدهندگان است اما به دلیل تأکید زیاد بر استفاده از فناوري اغلب مورد ارائه
ئه). 3: 2018همکاران، و   2(تالوکر قرار گرفته اســـت بهارا طور دهندگان فناوري اکنون 

ـــار پیام ـــبکهمعمول براي انتش د کننهاي اجتماعی اعتماد میهاي تأثیرگذار بر رفتار به ش
 ).406: 2016ن، همکاراو  3(الیوراي

 هامدل پژوهش و ایجاد فرضیه
 ادراکی لذتجاذبۀ بصري، 

 ۀهاي اصلی تجربمؤلفهشناختی یکی ازکه جذابیت زیبایی دهدمیمطالعات گردشگري نشان 
مقصد  ۀجذابیت تصویر بصري در زمین) 2018ماراسکو و همکاران (کلی گردشگري است. 

بازدید توسط بازدیدکنندگان بالقوه ایجاد می اي که یک عکس هنگامعلاقه با را گردشگري
چه براي اولین بار بازدیدکننده باشند و چه کند تا از مقصد بازدید کنند، ها القا میکند و به آن

) تأثیرات 2018همکاران، نتایج یک نظرســنجی (کیم و اند. براي دفعات مکرر، تعریف کرده
صالت تجربهتوجهی از قابل سخ ا شان دادهاي بر پا شد  شناختی و عاطفی را ن که و چنین بیان 

صالت تجربه ست. واقعیت مجازي یک عامل مهم در گردشگري ا مثبت جاذبۀ بصري  ریتأث ا
 دییتأ) نیز به 2020( 5) و آمانا و هاراهاپ2020( 4هاي چن و لیبر لذت ادراکی در پژوهش

 :شودرسید. براساس ادبیات بیان شده فرضیه زیر ارائه می
 .داردلذت ادراکی تأثیر مثبت و معناداري بر  یکادرا جاذبه بصري :1 فرضیه

 لذت ادراکی، نگرش
ـــلاري ـــکی و س ـــبت به ) 2013( 6ووجیچوفس در تلاش براي ارزیابی نگرش فراگیران نس

ـــده تأثیر مثبتی بر نگرش كادراکه لذت  نددریافت یادگیري در محیط واقعیت افزوده ش

1 Rahi 
2 Talukder 
3 Oliverai 
4 Chen & Lee 
5 Amanah & Harahap 
6 Wojciechowski & Cellary 
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و  2نتایج پژوهش باء .مبتنی بر تصویر دارد 1واقعیت افزوده هاينسبت به استفاده از محیط
غات می) نشـــان داد 2020همکاران ( به لذت بردن از تبلی بت  ـــ ند بر نگرش مردم نس توا

ـــول تبلیغ ـــده تأثیر بگذاردمحص  پژوهش خود) در2018طور که لی و همکاران (همان. ش
 ادراکی ةســودمندي و ســهولت اســتفادتوجهی بر شــده تأثیر قابلذکر کردند، لذت درك

بلکه بر ســودمندي  ،قصــد اســتفاده بر تنهاتواند نهشــده میدیگر، لذت دركبیان به دارد. 
ستفاددرك سهولت ا ستفاده نیز تأثیر بگذار به شده و نگرشدرك ةشده،  مثبت  تأثیرد. ا

 واقعیت افزوده تغییر نگرش بر قصد استفاده از ریتأثو  بر تغییر نگرش ادراکیسودمندي 
زیر  هی، فرضشدهبیانبا توجه به ادبیات . تأیید شد) نیز 2014در پژوهش ریس و همکاران (

 شود:ارائه می
 .دارد واقعیت مجازي تأثیر مثبت و معناداري بر نگرش نسبت به یکادرالذت  :2 فرضیه

 ، نگرشیکادراسهولت 
ــتفاده بالاتر م يخاص را دارا يفناور کیکه یکاربران هنگام ــهولت اس دانند نگرش یس

ــتفاده از آن دارند. هرچه  يترمثبت ــبت به اس ــودمند«نس ــد،  »یادراک يس  ینعیبالاتر باش
کاربر مف چه  ناور دتریهر ند، نگرش يبودن ف عات را درك ک ن به اطلا خاذ ف  يوراات

) 2020و همکاران ( 4رینولدز). 450: 2019، 3(یو و هوانگ تر خواهد بودمثبت اطلاعاتْ
مدل نتایج . بررســـی کردند راها SME منجر به پذیرش فناوري در عوامل پژوهشـــیدر 

ستگی مثبت پذیرش فناوري ستفاده همب سبت به فناوري سهولت ا . ا تأیید کردر و نگرش ن
شان داد،2019مطالعه یو و هوانگ ( جیطور که نتاهمان ستفاد ) ن ادراکی تأثیر  ةسهولت ا

کند و اســـتفاده از آن مثبت و مســـتقیمی بر نگرش دارد. کاربري که کالایی را درك می
ر، دیگ بیانتري به استفاده از محصول خواهد داشت. به آسان است نگرش مثبتبراي وي 

ــودمندي درك ــهولت س ــده و س ــتفاده از یک  ادراکیش ــبت به اس بر نگرش کاربران نس
تأثیر م ناوري  ـــول ف ـــهولت نگذاریمحص تأثیر مثبت س تار در  ادراکید.  به رف بر نگرش 

1 AR (Augmented Reality) 
2 Bae 
3 Yu & Huang 
4 Reynoldz 
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شــد. بر همین اســاس،  دییتأ) نیز 2017) و ما و همکاران (2018تو و همکاران ( تحقیقات
 شود:زیر ارائه می هیفرض

ــهولت ادراکی  :3فرضــیه  ــبت به  ریتأثس  ازيواقعیت مجمثبت و معناداري بر نگرش نس
 دارد.

 سودمندي ادراکی، نگرش
سودمندي2016طور که هوانگ و همکاران (همان شان دادند،   ادراکی ) در مطالعه خود ن

 ســودمندي )2013ووجیچوفســکی و ســلاري ( ۀمثبت دارد. به گفت ۀرفتاري رابط نیاتبا 
ستفاده از مح سبت به ا صویر د واقعیت افزودة يهاطیتأثیر مثبتی بر نگرش ن ارد. مبتنی بر ت

ستی ستودت و کروگ شان داد ۀدر مقال) 2012( 1هاگ سودمندي ادراکی خود ن تأثیر ند که 
ستفاده از برنامه صد ا ستقیم بر ق ستفاده و م سهولت ا هاي واقعیت افزوده تلفن همراه دارد. 

سیستم تأثیر می ۀسودمندي بر قصد اولی ستفاده از یک  عوامل  از د ونگذارکاربران براي ا
 همکاران،هستند (رحیمیزیان و  ،مانند رضایت ،کنندگاننگرش مصرف ةکننداصلی تعیین

ـــواکارما و همکاران ( .)4: 2020 ـــودمندي2019ِبه گفته ویش واقعیت  فناوريِ ) درك س
ارزیابی میچنین گذارد. وقتی مسافر تأثیر می واقعیت مجازي بر قصد استفاده از مجازي

 درك بخشدبود میبهبراي سفر  شان راانتخاب مقصد واقعیت مجازي کند که استفاده از
سودمندي ستفاده افزایش می واقعیت مجازي او از  ساس کنند ا شگران اح یابد. اگر گرد

ستفاده از واقعیت مجازي از سبت به ا ساس مثبتی ن ست اح ست، ممکن ا سان ا واقعیت  آ
 . داشته باشند مجازي

) نشــان داد که ســودمندي 2019هوانگ (و انجام شــده توســط یو  پژوهشنتایج یک 
 ناوري،مدل پذیرش ف رفتاري دارد. در نیاتادراکی تأثیر مثبت و مســـتقیمی بر نگرش و 

ــودمندي می ــتمیا تواند س ــیس ــتقیماً بر پذیرش س ــط کاربران تأثیر مس هاي اطلاعاتی توس
ستفاده از یک محصول. طور غیرمستقیم از طریق نگرشیا به و بگذارد ناوري ف اثربخشی ا

شود که کاربران احساسات مثبتی نسبت به محصول براي دستیابی به یک هدف باعث می
ـــودمندي بر نگرش تأثیر مثبت می ـــند، بنابراین س ـــته باش کاربران که گذارد. زمانیداش

نسبت  هاآنواند عملکرد کار را افزایش دهد نگرش تمعتقدند سیستم اطلاعاتی جدید می

1 Haugstvedt & Krogstie 
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یۀ چهارم پژوهش فرض. براساس ادبیات بیان شده، تر خواهد بودمثبتبه استفاده از سیستم 
 گردد:صورت زیر مطرح میبه

 .دارد واقعیت مجازي داري بر نگرش بهاتأثیر مثبت و معن یسودمندي ادراک :4فرضیه 

 هینگرش، قصد استفاده، قصد توص
شی) 2020و همکاران ( انیزیمیرح  صد  يارتقا يدرجه برا 360 يفناور ۀنیدر زم پژوه مق

شگر شان یافته. انجام دادند يگرد شکل ردرجه ابزاري مفید د 360د که یک فیلم داها ن
تبلیغات  و بازدید تواند منجر به قصداست و رضایت می گردشگرانگیري نگرش و نیت 

 . کاربرانی که از تجربۀ واقعیتقصد رفتاري شود میانجیبا نقش  دهان الکترونیکیبهدهان
ـــی بودهمجازي خو ـــتري وجود دارد که آن تجربه را به دیگران نیز د اض اند احتمال بیش

صیه کنند.  ضایت از واقعیت مجازي میتو ستفاده از واقعیت مجازي را ر صد ا تواند هم ق
ــاس برخی  ــد بازدید از مرکز خرید واقعی. براس  ۀب، تجرهاپژوهشتحریک کند و هم قص

ضایت سهبخش واقعیت مجازي تأثیرات مثبتی ر صد  دارد يعدببر تغییر نگرش کاربر  و ق
تواند بر قصــد کاربر براي بازدید واقعی بخش واقعیت مجازي میرضــایت ۀبازدید و تجرب

 . )6: 2020تأثیر بگذارد (لی، 
شان دهندة  )2010( 1هان و ریوو ) 2019هوانگ ( و یوهاي نتیجه پژوهش مثبت  ریتأثن

، 2هســو و (هوانگ پژوهش نتایجاز ســیســتم بود. نگرش بر نیات رفتاري و قصــد اســتفاده 
ــد تأثیر مثبت قابل2009 ــبت به بازدید مجدد از یک مقص ــان داد که نگرش افراد نس ) نش

  .ها داردتوجهی در قصد تجدیدنظر آن
در پژوهشـــی که واقعیت مجازي در گردشـــگري را  )2018و همکاران ( 3توســـیادیا

ر قصــد بازدید از مثبتی ب ریتأثکند دریافتند که تجربۀ نگرش نســبت به مقصــد بررســی می
سطح صد دارد. تغییر نگرش مثبت منجر به  صمیم بازدید می مق نگرش  ۀابطرشود. بالاي ت

ــیاري از  ــط بس ــتفاده از آن توس ــد اس ــبت به یک فناوري و قص به  مربوط يهاپژوهشنس
ستم شگري و سی ست. به داريهتلهاي اطلاعاتی و مطالعات گرد شده ا دیگر، بیان  تأیید 

1 Ryu & Han 
2 Huang & Hsu 
3 Tussyadiah 
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و  1عنوان مثال، آیهشـــود. بههاي فرد تعیین میصـــراحت توســـط نگرشهقصـــد رفتاري ب
سانه ند) دریافت2013( همکاران ستفاده از ر صد ا سط هاي تولیدکه بین نگرش و ق شده تو
ـــرف ـــگري رابطزمینهکننده در مص . چانگ و مثبت و معناداري وجود دارد ۀهاي گردش

سیدند که 2015همکاران ( از  ییالاسطح ب واقعیتِ افزودة اگر کاربرانِ) نیز به این نتیجه ر
سبت به  ساس مثبت ن شند، در ا واقعیت افزودهاح شته با مجدد  ۀصورت احتمال تجربنیدا

نابرا آن ـــنیوجود دارد. ب بالاتر نس به ، نگرش  به واقعیت افزودهبت   ممکن اســـت منجر 
 هاي زیر مطرحشـــده فرضـــیهبا توجه به ادبیات مطرح شـــود. واقعیت افزودهاســـتفاده از 

 شوند:می
ضیه سبت به  :5 فر ستفاداتأثیر مثبت و معنواقعیت مجازي نگرش ن صد ا  آنه از داري بر ق

 .دارد
ضیه  سبت به  :6فر صیه بامعنتأثیر مثبت و واقعیت مجازي نگرش ن صد تو  آنه داري بر ق

 .دارد

 قصد استفاده، قصد توصیه
 ران آمشـــتریانی که قصـــد بیشـــتري براي اتخاذ یک فناوري جدید دارند به احتمال زیاد 

یه می پذیرندمی ـــ به دیگران توص ناوري را  بهو این ف ند.  بالاي کن یت  یب مقبول همین ترت
هاي اجتماعی توصیه این فناوري در شبکهتواند بر قصد کاربران براي کنندگان میمصرف

تجربۀ پس پس از یک توصـــیه مثبت، احتمال  .)4: 2018همکاران، تأثیر بگذارد (رهی و 
یهْ ۀ بازدید است، و قصدِ توصتجربتوصیه یک رفتارْ پس از  یابد.نیز افزایش می از بازدید

ست. در حوزة شارکت الکترونیک ا شار موفق م چنین  ،بازاریابی یک عامل کلیدي در انت
صی عنوان ست که یک تو شتریان ۀشده ا سایر م  مثبت براي تأثیرگذاري بر رفتار و نگرش 

 ). 368: 2018، 2زولوتوف و اولیویرا -(نارنجو کننده و مؤثر استبسیار قانع
را براي ارزیابی قصد کاربر براي پذیرش بانکداري  پژوهشی) 2018رهی و همکاران (
ص صد تو صد کاربر براي پذیر ؛فناوري انجام دادند ۀیاینترنتی و ق شان داد که ق ش نتایج ن

شان داد که بانکداري اینترنتی تأثیر مثبتی بر  صد کاربر ققصد توصیه فناوري دارد. نتایج ن
ـــد  بانکداري اینترنتی پذیرشبراي  ـــیه به وي تأثیر مثبتی بر قص تأثیر  ؛دارد نآبراي توص

1 Ayeh 
2 Naranjo-Zolotov & Oliveira 
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زولوتوف  ـ نارنجو توسط پژوهشیقصد توصیه به آن در مثبت قصد استفاده از فناوري بر 
 شود:. طبق ادبیات بیان شده، فرضیه زیر ارائه میتأیید شد) نیز 2018و اولیویرا (

ض ستفاده از  :7 هیفر صد ا صیه به واقعیت مجازي ق صد تو  نآتأثیر مثبت و معناداري بر ق
 .دارد

مفهومی ، مدل مطرح شــدههاي پژوهشبراســاس بررســی ادبیات و شــواهد تجربی در 
 شود:ارائه میزیر  صورتبه  پژوهش

 )پذیرش فناوري: مدل مفهومی پژوهش (اقتباس از مدل 1شکل 

 

 روش
 ها و سنجش متغیرهاآوري دادهگیري، جمعنمونه 

ي گیرهاي این پژوهش کاربردي، از پرسشنامه آنلاین و روش نمونهآوري دادهبراي جمع
شده ستفاده  سترس ا ست.در د شدند  ا شگرانی انتخاب  نمونۀ آماري پژوهش از میان گرد

فاده سفرهاي گردشگري خود استهاي مختلف تلفن همراه براي ها و برنامهکه از اپلیکیشن
جازي می به این منظور، فیلم م ند.  تاریخی 360کن ــــد  ــــه مقص جه از س فرهنگی  -در

شد.  شور براي بازدید مجازي انتخاب  شهر تاریخی مختلف ک سه  شگري مربوط به  گرد
قاپوي اصــفهان و پرســپولیس شــیراز) هاي آبی شــوشــتر، عالیاین مقصــدها شــامل (ســازه

دهندگان خواســـته شـــد که از میان مقصـــدهاي گردشـــگري از پاســـخهســـتند. در ادامه 
اده از اند را انتخاب کنند و با استفپیشنهادشده مقصدي که در گذشته از آن بازدید نکرده

 لذت ادراکی

 VR قصد توصیه

 قصد استفاد از
VR 

 سهولت ادراکی

 سودمندي ادراکی

جاذبه بصري 

 2 ادراکی
1 

3 

4 
6 

5 
نگرش نسبت به 

VR 
7 
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سایت  صد موردنظر به visit Iranلینک همراه (تور مجازي  ) پس از بازدید مجازي از مق
 هند.شده پاسخ دپرسشنامۀ الکترونیکی ارائه الاتوس

مربوط به  ســـؤالاتپرســـشـــنامۀ مورداســـتفاده شـــامل دو بخش اســـت. بخش اول،  
شود؛ در بخش دوم پرسشنامه نیز دهندگان را شامل میشناختی پاسخهاي جمعیتویژگی

ـــؤالاتبه طرح  ـــده س ـــنجش متغیرهاي پژوهش پرداخته ش ـــت. جدول مربوط به س  1اس
اده از دهد. کلیۀ متغیرها با استففاده نشان میهمراه منابع مورد استهاي پرسشنامه را بهگویه

ـــنجش قرار گرفت. تعداد  کاملاً= 5مخالف تا  کاملاً= 1طیف لیکرت (از  موافق) مورد س
شنام 260 س ستۀ بهپر ستفاده از روش مدلد ساختاري و روش آمده با ا سازي معادلات 

ی با اســتفاده از هاي توصــیف) مورد بررســی قرار گرفت. دادهPLSحداقل مربعات جزئی (
یه SPSS26افزار نرم ـــ ـــی فرض افزار هاي پژوهش نیز از نرمتحلیل شـــدند و براي بررس

Smart-PLS3 .استفاده شد 

 ها و متغیرهاي پژوهش. گویه1جدول 
 منبع هاگویه متغیر

جاذبۀ بصري 
 ادراکی

نظرم از این مقصــد داشــتم به VRباتوجه به بازدیدي که از طریق 
 مقصد بسیار زیبا و جذابی است.
ستفاده از  ساده VRتجربۀ تور مجازي با ا اي براي روش جذاب و 

 بازدید از مقصد گردشگري است.

ماراسکو و همکاران 
)2018( 

 لذت ادراکی

سرگرم VRاطلاعات  شگري جالب و  صد گرد ه کننددر رابطه با مق
 است.

 بخش است.در رابطه با مقصد گردشگري لذت VRاستفاده از 
 برم.لذت می VRاز استفاده از 

 کننده است.در رابطه با مقصد گردشگري کسل VRاستفاده از 

چانگ و همکاران 
)2017( 

 سودمندي ادراکی

فاده از  ـــد گردشـــگري  VRاســـت عات مقص در گرداوري اطللا
 کننده است.کمک
VR ي گیري براریزي و تصـــمیماطلاعات مفید و مؤثري بر برنامه

 دهد.سفر به مقصد گردشگري ارائه می
 براي سفر مفید و سودمند است. VRاستفاده از 

چانگ و همکاران 
)2015( 
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 . 1جدول ادامه 
 منبع هاگویه متغیر

 
 سهولت ادراکی

 در رابطه با مقصد گردشگري ساده و آسان است. VRاستفاده از 
در رابطه با مقصد گردشگري نیاز به تلاش و انرژي  VRاستفاده از 
 زیاد دارد.

وجو و دسترسی به اطلاعات مقصد گردشگري با استفاده از جست
VR .پیچیده و دشوار است 

چانگ و همکاران 
)2015( 

نگرش نسبت به 
VR 

 براي بازدید از مقصد گردشگري ایدة خوبی است. VRاستفاده از 
 تر خواهد کرد.تجربه سفر گردشگري را جالب VRاستفاده از 

ــتفاده از  ــرگرم VRاس ــگري را س تر کننددهبازدید از مقصــد گردش
 خواهد کرد.

عنوان بخشـــی از تجربۀ بازدید از مقصـــد را به VRاســـتفاده از 
 گردشگري دوست دارم.

چانگ و همکاران 
)2015( 

 
قصد استفاده از 

VR 

 استفاده کنم. VRمن قصد دارم در آینده از تکنولوژي 
 کنم.استفاده می VRکنم که در آینده از تکنولوژي بینی میمن پیش

مه نا نده از تکنولوژي ریزي میمن بر که در آی فاده  VRکنم  اســـت
 کنم.می

جانگ و همکاران 
) و چانگ و 2020(

 )2015همکاران (

 VRقصد توصیۀ 
 کنم.را به دوستان و بستگانم معرفی می VRمن تکنولوژي 

 کنم.مثبت صحبت می VRمن دربارة تکنولوژي 
 استفاده کنند. VRکنم از تکنولوژي به دیگران توصیه می داًیشدمن 

جانگ و همکاران 
)2015( 

 هایافته
 دهندگانآمار توصیفی پاسخ

سخشناختی هاي جمعیتویژگی ساس نتایج  2دهندگان در جدول پا ست. برا شده ا ارائه 
ها را زنان درصـــد آن 56,9دهندگان را مردان و درصـــد از پاســـخ 43,1دســـت آمده، به

شکیل می صیلات نیز ت سطح تح سخ 38,5دهند؛ از نظر  صد پا دهندگان داراي مدرك در
سی و  36,9تر، دیپلم و پایینفوق شنا صد کار صد آن 24,6در صیلات ها در نیز داراي تح

ه این دهندگان نیز بکارشــناســی ارشــد و بالاتر هســتند. وضــعیت پراکندگی ســنی پاســخ
درصد  4,6سال،  40 ــــ 31درصد  38,5تر، سال و پایین 30درصد  50,8صورت است: 

 36,9دهند. همچنین سال و بالاتر تشکیل می 50درصد را گروه سنی  6,2سال و  50 ـ 40
 63,1را دارند و  VRاند که تجربۀ قبلی اســتفاده از دگان اعلام کردهدهندرصــد از پاســخ

 اند.درصد نیز تاکنون از این تکنولوژي استفاده نکرده
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 دهندگان. آمار توصیفی پاسخ2جدول 
 درصد فراوانی شناختیهاي جمعیتمتغیر

 جنسیت
 43,1 مرد
 56,9 زن

 سن

 50,8 ترسال و پایین 30
30-40 38,5 
41-50 4,6 

 6,2 سال و بیشتر 50

 تحصیلات
 38,5 ترنییپافوق دیپلم و 

 36,5 کارشناسی
 24,6 کارشناسی ارشد و بالاتر

 VR تجربه قبلی
 9/36 بله
 1/63 خیر

 100 - مجموع

 آمار توصیفی متغیرها
ـــت. همان 3میانگین و انحراف معیار متغیرهاي پژوهش در جدول  ـــده اس گونه که بیان ش

) است. در این 4,28) تا (4,05از ( موردنظردهد محدودة میانگین متغیرهاي نتایج نشان می
ــري داراي بالاترین میزان میانگین ( ) و 0,56) و انحراف معیار (4,28میان، متغیر جاذبۀ بص

ـــهولت ادرا ) 0,63) و انحراف معیار (4,05کی نیز داراي کمترین میزان میانگین (متغیر س
 است.

 . آمار توصیفی متغیرها3جدول 
 تعداد انحراف معیار میانگین متغیر

 260 0,56 4,25 لذت ادراکی
 260 0,63 4,05 سهولت استفاده

 260 0,50 4,26 سودمندي ادراکی
 260 0,56 4,28 جاذبۀ بصري
 VR 4,19 0,55 260نگرش نسبت به 

 VR 4,18 0,57 260قصد استفادة 
 VR 4,11 0,58 260 قصد توصیۀ
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 آزمون نرمالیته
اسمیرنف  ـــ هاي پژوهش از آزمون کولموگروفبراي بررسی وضعیت نرمال بودن داده

هاي دهد، دادهنشــان می 4طور که نتایج ارائه شــده در جدول اســتفاده شــده اســت. همان
 ) داراي توزیع غیرنرمال هستند.sig<0.05میزان (آزمون باتوجه به 

 . آزمون نرمالیته4جدول 

 )Sig( سطح معناداري KSضریب  متغیر

 0,00 0,214 لذت ادراکی
 0,00 0,207 سهولت استفاده

 0,00 0,255 سودمندي ادراکی
 0,00 0,276 جاذبۀ بصري
 VR 0,221 0,00نگرش نسبت به 
 VR 0,276 0,00قصد استفاده از 

 VR 0,288 0,00قصد توصیۀ 

 پایایی و روایی
سازهبه هاي پرسشنامه از شاخص ضریب آلفاي کرونباخ منظور بررسی سازگاري درونی 

(α)  و پایایی ترکیبی(CR)  ،ــی روایی همگرا ــت. همچنین براي بررس ــده اس ــتفاده ش اس
شده  ستخراج  ست. جدول  (AVE)شاخص میانگین واریانس ا ستفاده قرار گرفته ا مورد ا

دهد. براســاس نتایج، مقدار ضــریب نتایج بررســی پایایی و روایی همگرا را نشــان می 5
ـــري  و براي دیگر متغیرهاي پژوهش بالاتر از  0,66آلفاي کرونباخ براي متغیر جاذبه بص

بالاتر از  0,7 یایی ترکیبی نیز  پا قدار  قدار شـــاخص  0,7اســـت. همچنین م یانگین و م م
اسـت. در نتیجه پرسـشـنامه داراي  0,5شـده براي همۀ متغیرها بالاتر از واریانس اسـتخراج

هاي پایایی و نتایج آزمون 6است. جدول  دییتأپایایی است و روایی واگراي آن نیز مورد 
 دهد.روایی همگرا را نشان می

لارکر استخراج  ــــ شاخص فورنل همچنین در این آزمون براي بررسی روایی واگرا،
براي هر سازه  AVEs، میزان 5شده است. براساس نتایج به دست آمدة مندرج در جدول 

وایی . در نتیجه، رهاي دیگر در مدل استبیشتر از واریانس اشتراکی بین آن سازه و سازه
 شود.می دییتأواگرا 
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 . پایایی و روایی همگرا5جدول 
 α CR AVE متغیر

 0,70 0,90 0,85 لذت ادراکی

 0,72 0,91 0,87 سهولت استفاده
 0,61 0,90 0,86 سودمندي ادراکی

 0,73 0,85 0,66 جاذبۀ بصري
 VR 0,85 0,89 0,69نگرش نسبت به 
 VR 0,88 0,92 0,80قصد استفاده از 

 VR 0,82 0,89 0,74قصد توصیۀ 

 روایی واگرا .6جدول 
7 6 5 4 3 2 1  
 )VR )1نگرش نسبت به  0,83      

 )2قصد توصیه ( 0,69 0,86     

 )3قصد استفاده ( 0,72 0,74 0,89    
 )4سهولت ادراکی ( 0,71 0,64 0,59 0,85   
 )5لذت ادراکی ( 0,64 0,71 0,62 0,54 0,83  

 )6سودمندي ادراکی ( 0,66 0,55 0,58 0,60 0,66 0,78 

 )7جاذبه بصري ( 0,66 0,63 0,55 0,74 0,65 0,64 0,85

 برازش مدل 
ـــاخص ـــریب تعیین (ش ـــاخص اعتبار افزونگی GOF)، نیکویی برازش (2𝑅𝑅هاي ض )، ش

)CVR) ـــتراك ـــتفاده قرار CVC) و اعتبار اش ) براي ارزیابی برازش کلی مدل مورد اس
هاي اعتبار افزونگی و ، مقادیر شـــاخص7اند. باتوجه به نتایج ارائه شـــده در جدول گرفته

اشــتراك مثبت اســت. مقدار شــاخص نیکویی برازش مدل نیز محاســبه گردید و مقدار 
ــتبه ــت. همچنین مقادیر  0,36آمده بالاتر از دس ــتبه 2𝑅𝑅اس مده نیز در حد کفایت آدس

 شود.می دییتأاست. در نتیجه، برازش کلی 
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 هاي برازش مدلشاخص .7جدول 
GOF 2𝑅𝑅 CVR CVC متغیر 

 
 
 

0,48 

 لذت ادراکی 0,48 0,27 0,42
 سهولت استفاده 0,51 - -
 سودمندي ادراکی 0,36 - -
 جاذبۀ بصري 0,24 - -

 VR نگرش نسبت به 0,46 0,40 0,62
 VR قصد استفاده از 0,54 0,38 0,52
 VR قصد توصیۀ 0,45 0,42 0,60

 هاتحلیل فرضیه
تحلیل شد. شکل  (PLS)مدل مفهومی پژوهش با استفاده از روش حداقل مربعات جزئی 

اي هدهد. نتایج نهایی بررســی فرضــیهمدل پژوهش را همراه با ضــرایب مســیر نشــان می 2
 است.ارائه شده  8پژوهش در جدول 

 . نتایج ضرایب مسیر2 شکل

 

 ها. نتایج فرضیه8جدول 
 مسیر فرضیه ضریب مسیر ضریب معناداري نتیجه

 لذت ادراکی  ـ جاذبه بصري  1 0,65 15,72 دییتأ
 نگرش  ـ لذت ادراکی  2 0,25 4,01 دییتأ
 نگرش ـ سهولت ادراکی 3 0,44 6,13 دییتأ
 نگرش  ـ سودمندي ادراکی  4 0,22 3,22 دییتأ
 قصد استفاده  ـ نگرش  5 0,72 20,25 دییتأ
 قصد توصیه  ـ نگرش  6 0,34 5,32 دییتأ
 قصد توصیه  ـ قصد استفاده  7 0,49 8,34 دییتأ

 



 303 | درزیان عزیزي و همکاران

 گیريبحث و نتیجه
وضـــیح براي ت در این پژوهش مدلی با هفت فرضـــیه و با اقتباس از نظریه پذیرش فناوري

ـــد.  ئه ش ـــگران ایرانی ارا عوامل مؤثر بر پذیرش فناوري واقعیت مجازي در میان گردش
هاي مطرح شــده در این دهد، همۀ فرضــیهگونه که نتایج به دســت آمده نشــان میهمان

ی بر کند که جاذبۀ بصري ادراکرسید. فرضیۀ اول پژوهش چنین بیان می دییتأپژوهش به 
ــی  ــذت ادراک ــل ــأث ــت ــ ری ــث ــجم ــای ــت ــا ن ــه ب ــرضـــــی ــن ف ــادار دارد. ای ــن ــع ــت و م  ب

 (β =.65, CR = 15.72, p <.000)  به بالایی  ـــطح  یتأو در س جۀ  دی ید. نتی ـــ رس
) نیز مؤید این نتیجه اســـت. این 2020) و آماانا و هاراهاپ (2020هاي چن و لی (پژوهش

جاد هاي بصــري در ایشــناســانه و جذابیتهاي زیباییامر لزوم توجه هرچه بیشــتر به مؤلفه
ـــان می ـــاس لذت در کاربران را نش ـــول احس دهد. توجه به عواملی چون گرافیک و اص

هاي مبتنی بر فناوري واقعیت مجازي ادراك کاربران از در طراحی برنامهشــناختی زیبایی
 قرار خواهد داد. ریتأثجذابیت آن را تحت 

ـــیه    ـــبت به واقعیت مجازي نیز با  ریتأثفرض مثبت و معنادار لذت ادراکی بر نگرش نس
شــد که این نتیجه با نتایج حاصــل از  دییتأ )CR = 4.01, p <.000) β ,25.=  جینتا

راســتا هم) 2014؛ و رســه، 2020؛ باء، 2013و ســلاري،  وجیچوفســکیها (دیگر پژوهش
ـــاس، پرداختن به جنبه ـــتند. بر این اس ـــرگرمی و تعاملی بههس دن منظور درگیر کرهاي س
ــتر می ــاس لذت بیش قرار  ریثتأها به فناوري را تحت تواند نگرش آنکاربران و ایجاد احس

 ها از فناوري مورد استفاده را افزایش دهد.دهد و در نهایت، رضایت آن
مثبت و معنادار ســهولت ادراکی بر نگرش  ریتأثشــده در پژوهشْ دیگر فرضــیۀ مطرح 

ـــبت به  ـــیه نیز با نتایج نس  β =.44, CR = 6.13, p)واقعیت مجازي بود که این فرض
سید و نتیجۀ دییتأ به (000.> ستبه ر ) و 2019هاي یو و هوانگ (آمده با نتایج پژوهشد

هاي جدیدي مطابقت دارد. لازم اســـت در طراحی فناوري )2020رینولدزو همکاران (
ـــط کاربران مدنظر طراحان و  ـــتفاده توس ـــهولت اس ـــادگی و س چون واقعیت مجازي س

ئه بهارا گان قرار گیرد.  ند نهده ندگو کاربر بتوا که  مک از  اي  بدون ک لت و  ـــهو به س
 شده استفاده کند.هاي ارائههاي مختلف برنامهقابلیت

ـــطح مثبت و  ریتأث دییتأنتیجۀ دیگر این پژوهش    ـــودمندي ادراکی بر نگرش در س س
ست  صل از ، (β =.22, CR = 3.22, p <.000)معنادار ا شابه نتایج حا که این نتیجه م
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؛ یو و 2012؛ هاگســتوت و کرســتی، 2013هاي (وجســیچوفســکی و ســلاري، پژوهش
) اســـت. ارائۀ محتواي ســـودمند و حاوي اطلاعات مفید 2018و تو و هو،  2019هوانگ، 

شگران می ضمن براي گرد ستفاده ها را براي اها، تمایل آنمثبت بر نگرش آن ریتأثتواند 
 قرار دهد. ریتأثدر آینده تحت 

ــأثهمچنین    ـــتفــاده از واقعیــت مجــازي ریت ــادار نگرش بر قصــــد اس  مثبــت و معن
   (β =.72, CR = 20.25, p <.000)  صد  ریتأثو همچنین مثبت و معنادار نگرش بر ق

ـــیه نیز به  ـــید  دییتأتوص . این نتیجه در برخی (β =.34, CR = 5.32, p <.000)رس
ـــیادیا و پژوهش ـــابه (توس ؛ یو و 2020همکاران، ؛ رحیمیزیان و 2018همکاران، هاي مش

است. ) نیز حاصل شده2015همکاران، و چانگ و  2009هوانگ و هسو،  ؛2019هوانگ، 
گیري بر تصمیم مثبتی ریتأثتواند نسبت به یک فناوري می نگرش و احساس مثبت کاربران

ي هانگرشتوســـط  عمدتاًها داشـــته باشـــد. درواقع نیات رفتاري افراد و نیات رفتاري آن
 شود.تعیین میها آن

ضیۀ آخر این پژوهش مبنی بر    ستفاده از ریتأثدر نهایت، فر صد ا واقعیت مجازي  مثبت ق
صیه آن به دیگران نیز به  صد تو س دییتأبر ق این  .(β =.49, CR = 8.34, p <.000( دیر
ـــ ) و نارانجو2018هاي رهی و همکاران (نتیجه مشابه نتایج حاصل از پژوهش زولوتوو و  ـ

) اســت. در واقع کاربرانی که ســطح پذیرش بالایی از یک فناوري و تمایل به 2018الیویرا (
یه کنند. نیز توص استفاده از آن دارند احتمال بیشتري وجود دارد که آن فناوري را به دیگران

ـــبت به فناوري واقعیت کاربرانی که در نتیجۀ عوامل از پیش ـــده نگرش مثبتی نس مطرح ش
اند علاوه بر اینکه تمایل بیشتري به استفاده از این فناوري خواهند داشت، دهمجازي پیدا کر

غات  یاي تبلی خانوادة خود، مزا تان و  ـــ به دوس یه آن  ـــ ناوري و توص ـــمن معرفی این ف ض
 دهندگان این فناوري به همراه خواهند داشت.دهان را نیز براي ارائهبهدهان

 پیشنهادها
 ریتأثرود هاي فناورانۀ اخیر اسـت که انتظار میترین پیشـرفتواقعیت مجازي یکی از مهم

صنعت  شد. از آنجایی که این فناوري تاکنون در شته با شگري دا صنعت گرد شگرفی بر 
اي شــایســته مطرح نشــده و مقصــدهاي گردشــگري چندان از گردشــگري ایران به گونه

شده صل از آن منتفع ن ست در گام اول عوامل مؤثر بر ه نظر میاند بمزایاي حا سد لازم ا ر
پذیرش این فناوري و نگرش ایجادشـده از دیدگاه کاربران بررسـی گردد. از این رو، این 
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ستفاده از مدل ( سی عوامل پذیرش فناوري واقعیت مجازي در TAMپژوهش با ا ) به برر
فاده ـــت کاربرانی ایرانی اس یان  تهم ناوري پرداخ ندة از این ف تایج این پژوهش کن اســــت. ن

ــدها و ارائهتواند ایدهمی ــمندي را در اختیار مدیران مقص دهندگان خدمات این هاي ارزش
ستراتژيفناوري براي طراحی برنامه شگري ها و ا صدهاي گرد هاي بازاریابی و ترفیعی مق

هد و آن کلخود قرار د ـــ مل ش چه بهتر عوا نده نگرش و مؤثر بر ها را در درك هر  ده
 لات رفتاري گردشگران نسبت به این فناوري یاري رساند.تمای

ــتبا توجه به نتایج به ــمثبت و معنادار جاذبه ریتأثآمده مبنی بر دس ري بر لذت هاي بص
ـــیه می ـــود ارائهادراکی توص ها و دهندگان خدمات واقعیت مجازي در ظراحی برنامهش

ــن ــناختی و جذابیتهاي زیباییهاي مبتنی بر این فناوري به ویژگیاپلیکش ــري ش هاي بص
سب ویژگی شگري معرفیمانند گرافیک، رنگ و تنا صدهاي گرد صري با مق شده هاي ب

توجه کافی داشـــته باشـــند. از آنجایی که واقعیت مجازي یک تجربه چندحســـی اســـت 
زمان از فیلم، صــوت، گرافیک و تصــاویر زیبا و دهندگان آن باید تلاش کنند که همارائه

 راي درگیر کردن هر چه بیشتر حواس کاربران استفاده کنند.دیگر اجزا ب
ـــده در نظریۀ پذیرش فناوري یعنی عواملی متغیرهاي مطرح ریتأثهمچنین باتوجه به    ش

چون لذت، ســـهولت و ســـودمندي ادراکی بر نگرش کاربران نســـبت به فناوري واقعیت 
ارد قصــد اســتفاده و توصــیه دها مانند مجازي و متعاقب آن تاثیري که بر نیات رفتاري آن

هاي هاي جذابیت، سرگرمی و انگیزهزمان به جنبهدهندگان این فناوري باید توجه همارائه
ستفاده لذت سهولت ا سادگی و  شده، آموزنده بودن و نیز  جویانه، کیفیت محتواي ارائه 

سعه فیلم شنکاربران را در تو ناوري هند. فهاي واقعیت مجازي مدنظر قرار دها و یا اپلیکی
ژه در صــنعت ویعنوان یک ابزار بازاریابی و ترفیعی اثربخش بهتواند بهواقعیت مجازي می

هاي مقصـــدهاي گردشـــگري گردشـــگري مورد اســـتفاده قرار گیرد. مدیران و بازاریاب
صتمی صربهتوانند از فر شی از این فناوري منح شدة نا فرد در جهت برقراري هاي ایجاد

شگري خود به ارتباط با بازدی صدهاي گرد شگران بالقوه و نیز ترفیع مق دکنندگان و گرد
هاي مبتنی بر این فناوري، ضـــمن نحو احســـن اســـتفاده کنند و با طراحی مناســـب برنامه

شده  شگران به بازدیدهاي واقعی در آینده، در نهایت از منافع مالی ایجاد  ترغیب این گرد
ن ایجاد ارتباط احســـاســـی میان مقصـــدهاي تواند ضـــمنیز منتفع شـــوند. این فناوري می

ـــگران بالقوه، براي بهبود فعالیت ـــگري و گردش هاي هاي بازاریابی و ایجاد کمپینگردش
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گیر منظور دربازاریابی جذاب درباره مقصــدهاي گردشــگري مورد اســتفاده قرار گیرد. به
اي ه گونهه مقصد بهاي مربوط بها و فیلمکردن بهتر کاربران در تجربۀ مجازي، باید برنامه

شبیه ستفاده از  صد با ا ضور حقیقی در مق ساس ح ضمن ایجاد اح شوند که  سازي طراحی 
ند هاي مقصــد نیز فراهم کآن متناســب با محیط واقعی، امکان تعامل کاربران را با ویژگی

 تا امکان تجربه بازدید از مقصد قبل از سفر به آن براي گردشگران بالقوه فراهم شود.
سرگرم علاوه  شده بر توجه به ابعاد جذاب و  کننده بودن، کیفیت محتواي اطلاعات ارائه 

تواند شــامل اطلاعات مفید و تاریخچۀ نیز باید در طراحی مدنظر قرار گیرد. این محتوا می
سوم و فرهنگ محلی  سهیلات موجود، آداب، ر صدهاي موردنظر، معرفی امکانات و ت مق

دستی و سوغات و ... باشد. این امر علاوه بر بهبود تجربۀ  منطقه، بازارهاي محلی و صنایع
تواند زمینۀ ارتقاي تصـــویر برند مقصـــد را نیز کلی ســـفر مجازي و افزایش غناي آن، می

 فراهم سازد.
ــده در قالب فیلمدر نهایت، تجربۀ مجازي ارائه   ــن 360هاي ش هاي درجه و/ یا اپلیکیش

ــتفاده از طریق این اي طرتواند به گونههمراه میتلفن ــهولت اس ــود که علاوه بر س احی ش
ــتگاه، این امکان را نیز در اختیار کاربران قرار دهد که محتواي دریافت ــده و تدس جربۀ ش

هاي اجتماعی تلفن همراه با دیگران نیز به اشتراك بگذارند، سفر مجازي خود را در رسانه
ـــتفاده از تکنولوژي و ندهان مثبت دربهکه این امر منجر به تبلیغات دهان یز باره تجربه اس

 گردد.شده در میان کاربران میمقصدهاي گردشگري ارائه

 هاي پژوهشمحدودیت
ـــت. یکی ها در فرایند انجام یک پژوهش امري اجتنابوجود برخی محدودیت ناپذیر اس

یت حدود مل و از م عدودي از عوا عداد م ـــی ت به بررس که  هاي این پژوهش این اســــت 
ـــاس نظریۀ پذیرش فناوري پرداخت واقعیت مجازيي مؤثر بر پذیرش فناوري متغیرها ه براس

تواند برخی از دیگر عوامل مؤثر بر پذیرش و تغییر نگرش هاي آتی میاست. پژوهششده
حاصــل از این فناوري مانند ابعاد مربوط به کیفیت این فناوري و همچنین متغیرهایی مانند 

ـــور و غوطه ـــی قرار دهد. از دیگر محدودیحس حض هاي این توري را نیز مورد بررس
ـــاره کرد. بهپژوهش می ـــی اش ـــد براي نظر میتوان به تعداد نمونۀ آماري مورد بررس رس

ــل از پژوهش، تعداد نمونه آماري بالاتر  هرچهاطمینان  ــتر از قابلیت تعمیم نتایج حاص بیش
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ـــتفاده از نرم ـــود. با این حال اس در این پژوهش تا  PLS-Smartافزار بتواند مفید واقع ش
 کنندة این محدودیت باشد.تواند جبرانحدودي می
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