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Abstract 

The use of new technologies in the tourism industry has directly 

impacted the creation of competitive advantages for attractions and 

attracting more tourists. Some technological advances today are 

augmented, virtual, and mixed reality technologies, all called 

extended reality. These technologies can significantly help 

marketing, the competitiveness of tourist attractions, and increase 

demand. This research is a systematic literature review of previous 
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studies to identify the applications of extended reality in tourist 

attractions and their benefits for tourists and service providers. A 

systematic search was conducted using the academic databases of 

Web Science and Google Scholar. A total of 140 documents were 

obtained, and after a filtering process, 62 of them were selected. 

Thirteen areas of applications were found, which were classified into 

eight groups as follows: Marketing, Reconstruction, Virtual tour of 

non-visitable attractions (locations that are not open to the public or 

have limited access), Preserving intangible heritage and sensitive or 

decaying attractions, Increasing the attractiveness of attractions by 

creating a sense of presence or visual appeal, Navigation, Education 

with the help of virtual reality, Storytelling or Gamification, 

Displaying additional information or 3D models of attractions. This 

research helps destination management organizations and attractions 

managers better understand extended reality technologies and their 

applications. It can help them choose the most suitable technology 

for their needs and increase the return rate and profit by improving 

the tourists’ experience. It can also guide future researchers and 
developers of extended reality software in tourism. 

Keywords: Extended Reality, Tourist Attractions, Systematic 

Literature Review, Application, Benefits 

1. Introduction 

The use of new technologies in the tourism industry directly impacts 

the attraction of more tourists and creates a competitive advantage 

for destinations (Van Krevelen & Poelman, 2010). One of the 

technological advances today is augmented, virtual, and mixed 

reality technologies, generally called extended reality. These 

technologies can significantly help marketing and increase the 

demand and competitiveness of destinations and tourist attractions. 

The above technologies can also help tourists purchase tourism 
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services with more personalization (Bethapudi, 2013). Fernandez 

and Cruz (2016) believe that the evolution of information and 

communication technology has also transformed tourists. Tourists 

are now more sophisticated and want dynamic, interactive, and 

engaging tourism experiences. Creating such an experience requires 

the use of new and innovative technologies. Unfortunately, despite 

the many advantages of extended reality, its use in tourism is low.  

This research systematically reviews previous research to provide a 

comprehensive reference on using augmented, virtual, and mixed 

reality applications in all tourist attractions and to express their 

benefits for tourists and service providers. 

Therefore, the research questions are as follows: 

1) What virtual, augmented, and mixed reality technologies 

applications exist in each tourist attraction? 

2) What are the benefits of virtual, augmented, and mixed reality for 

tourists and service providers? 

2. Literature Review 

Various studies have been done in this field. Guttentag (2010) 

studied the effects and applications of virtual reality in planning and 

management, marketing, entertainment, education, accessibility, and 

Heritage preservation. Bekele et al. (2018) studied the applications 

of virtual, augmented, and mixed reality in the specialized field of 

cultural heritage. Boboc et al. (2022) conducted a bibliometric 

analysis of augmented reality applications in cultural heritage. Yung 

and Khoo-Lattimore (2017) and Pratisto et al. (2022) studied the 

applications of virtual and augmented realities in the tourism 

industry. Shahvardi et al. (2022) studied the impact of augmented 

reality in tourism with an emphasis on education. 

 As seen in the literature, no research has studied the applications of 

all three technologies in all tourist attractions. Some studies have 

focused only on augmented reality or only on virtual reality. Given 
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that mixed reality is in its early stages, no study has focused 

exclusively on pure mixed reality applications in the tourism 

industry. Some studies only focused on specific attractions, such as 

historical or cultural attractions, and did not cover all of them. 

Therefore, the need for comprehensive research focusing on the 

applications and benefits of all three technologies in all tourist 

attractions is felt. 

3. Methodology 

The systematic literature review steps were carried out based on the 

Prisma protocol. First, the research questions were identified. Then, 

the academic databases were selected to search for documents, such 

as Web of Science and Google Scholar. The period of the systematic 

review was considered from 2000 to 2023. The leading search 

keywords were Virtual Reality, Augmented Reality, Mixed Reality, 

Extended Reality, and Tourism, which were searched in the title. 

Other keywords such as recreation, intangible heritage, events, and 

attraction were searched for in the title, abstract, and keywords. After 

that, the studies were filtered based on the inclusion and exclusion 

criteria. One hundred forty documents were obtained and entered 

into the systematic review process, of which 41 were duplicates. In 

the screening stage, the remaining 99 documents were screened 

based on the title, then the abstract, and finally based on full text, 

and the studies that did not match the research objective were 

excluded. In the end, 62 documents were selected by the researchers. 

4. Results 

Among the three virtual, augmented, and mixed reality, augmented 

reality technologies have been used the most in tourist attractions, 

with 52%. Among the tourist attractions, cultural heritages have used 

these technologies the most. The highest usage among cultural 
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attractions has been observed in historical places, followed by 

museums. Thirteen applications of extended reality in attractions 

were found, which were classified into eight groups: Marketing, 

Reconstruction, Virtual tour of non-visitable attractions, preserving 

intangible heritage and sensitive or decaying attractions, increasing 

the attractiveness of attractions by creating a sense of presence or 

visual appeal, Navigation, Education with the help of virtual reality, 

Storytelling or Gamification, displaying additional information or 

3D models of attractions. 

Table 1 .  
Distribution of extended reality applications in attractions by technology type 

Applications of Extended Reality in 

Attractions 

Technology 
Sum percentage 

VR AR MR 

Marketing 3   3 3% 

Reconstruction 3 5 1 9 9% 

Virtual tour of Non-Visitable 

Attractions 
6   6 6% 

Preservation 

Intangible heritage 3   

7 7% Sensitive or 

Decaying 

Attractions 

4   

Increasing the 

Attractiveness of 

Attractions 

Creating a Sense 

of Presence 
3   

5 5% 

Visual Appeal  2  

Navigation  8  8 8% 

Education 

Virtual Reality 2   

12 12% Storytelling  2 3 

Gamification  5  

Displaying 

Information 

Additional 

Information 
24 19 3 

48 48% 

3D Models  2  
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As shown in Table 1, displaying additional information is the main 

application of extended reality. Education and Reconstruction 

applications are placed in the second and third places. Only virtual 

reality is used for Preservation, Marketing, and Virtual tour 

applications. Augmented reality can be used for Navigation and 

Education with Gamification due to its ability to run on mobile 

phones. Reconstruction, Education, and information display 

information are the only applications for which mixed reality has been 

used. 

Table 2. 

Benefits of extended reality Applications for tourists and service providers  

 

Benefits 

Benefits for Service 
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Marketing - motivating 

tourists to visit the attraction 

Learning about 

attractions before 

the trip -  helping to 

plan the trip 

Reconstruction 
Monetizing attractions that no 

longer exist 

Seeing attractions 

in their original 

forms 

Virtual tour of Non-

Visitable Attractions 

Providing a virtual visit 

opportunity for everyone 

visiting the 

attractions despite 

the restrictions 

Preservatio
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Intangible 
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Preservation of historical 

heritage - preventing 

intangible heritage from 

being forgotten - 
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attractions 

Sensitive 

or 

Decaying 

Attraction

s 

 

  



87 | Noori, et al. | Extended Reality in Tourist Attractions …   

 

Table 2. 

 Benefits 

A
p
p
li
ca

ti
o
n
s 

o
f 

E
x
te

n
d
ed

 R
ea

li
ty

 i
n
 A

tt
ra

ct
io

n
s 

Increasing the 

Attractiveness 

of Attractions 

Creating a 

Sense of 

Presence 

Increasing 

competitiveness     
Attracting more 

tourists 

Increasing interaction 

and improving the 

quality of their 

experience 
Visual 

Appeal 

Navigation 

Increasing tourist 

satisfaction 

Reducing 

dissatisfaction 

Saving time 

Education 

Virtual 

Reality 

offering memorable 

educational 

experiences - 

Improved 

Understanding of 

Concepts 

Improved Information 

Retention 

Storytelling 

Better categorization 

of information in the 

mind 

Gamification 
Attracting younger 

generation 

Learning about 

attractions in an 

interesting and 

interactive way 

Displaying 

Information 

Additional 

Information 
Installing less signs 

Visualizing 

information 

Improving the quality 

of the tourist 

experience 
3D Model of 

attraction 

5. Conclusion 

Extended reality offers numerous advantages for both tourists and 

service providers. By enhancing interaction with attractions, extended 

reality elevates the quality of the tourist experience, boosts learning 

capabilities, and surpasses their expectations more effectively. The 

benefit of extended reality for service providers is that it provides 

interactive and more interesting information, attracts younger 

generations, and increases the number of visitors. By offering 

immersive experiences, extended reality enhances competitiveness 
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and profitability, allowing service providers to differentiate 

themselves in the market and appeal to a broader audience. 

Additionally, the data collected from extended reality interactions can 

provide valuable insights for service providers to optimize their 

offerings and better cater to visitor preferences. 
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کارآفرینی  دانشجوی  مدیریت   دانشکده    الکترونیک،وکار  کسب-ارشد 

   ایران تهران، خوارزمی،  مدیریت دانشگاه

 چکیده
.  دارد  گردشگر  بیشتر   جذب  و  رقابتی   مزیت  ایجاد  در  مستقیمی   تأثیر   گردشگری،  صنعت  در  نوین  های فناوری   از  استفاده

  واقعیت   هاآن   به  که   باشندمی   ترکیبی   و   مجازی   افزوده،واقعیت    های فناوری   امروزه،  فناورانه  هایپیشرفت   از   یکی 
 پذیریرقابت   تقاضا،  افزایش  بازاریابی،  به  شایانی   کمک   تواندمی   هافناوری   این  از  استفاده .  شودمی   گفته  نیز  یافتهتوسعه 
  واقعیت   کاربردهای   شناسایی   منظوربه   تحقیقات  مندنظام  مرور   به  پژوهش   این.  کند  گردشگری   های جاذبه   و  مقاصد
 منــد نظام  جوی وجســت .  پردازدمی   دهندهخدمات   و  گردشگر   برای   هاآن  مزایای   و  گردشگری   های جاذبه  در   یافتهتوسعه 

 آمــد  دســت بـه  سند  140  ابتــدا،.  شــد  انجــام  اســکالر  گــوگل  و  ســاینسآووب   علمــی   هــای پایگاه  از  اســتفاده  بــا
  یافت   هاجاذبه   در   یافتهتوسعه   واقعیت  برای   کاربرد  13  .شــد  انتخــاب  سند   62  غربالگری،  فرایند  از  گذشتن  از  پس   که
  میراث   از  حفاظت  بازدید،  غیرقابل  یا  دشوار  اماکن  مجازی   تور  بازسازی،  بازاریابی،:  گردید  بندی طبقه  گروه  8  در  که  شد

  مسیریابی،   بصری،  جذابیت  یا  حضور  حس   ایجاد  با   جاذبه  جذابیت   افزایش   تخریب،   حال   در   یا  حساس  آثار  و  ناملموس
  بُعدیسه    مدل   یا  و   تکمیلی   اطلاعات   نمایش   وارسازی،بازی   یا  و   سرایی داستان  مجازی،واقعیت    کمک  به  آموزش

مدیران صنعت گردشگری و    ها، به با ترسیم تصویری کلی از کاربردهای این فناوری در جاذبه  پژوهش  این .  هاجاذبه 
 هاآن  کاربردهای   و  یافتهتوسعه   واقعیت  های فناوری   از  بهتری   شناخت  تا  کندمی   کمک  مقصد  مدیریت  های سازمان

  سود  و  بازگشت   نرخ   افزایش   سبب  گردشگران،  تجربه   کیفیت  بهبود   با  و   کنند  انتخاب   را   فناوری   ترینمناسب   پیداکرده، 
 .باشد گردشگری  حوزه  در آینده  پژوهشگران برای  راهنمایی  تواندمی   همچنین . شوند خود

   .مند، مزایا، کاربردهای گردشگری، مرور نظام یافته، جاذبه ها: واقعیت توسعه کلیدواژه 

 
 .نامه کارشناسی ارشد رشته مدیریت کارآفرینی دانشگاه خوارزمی استمقاله حاضر برگرفته از پایان  -

  :نویسنده مسئولs.parsaei6988@gmail.com 

https://tms.atu.ac.ir/
https://tms.atu.ac.ir/article_17834.html?lang=fa
https://orcid.org/0000-0003-2453-4683
https://orcid.org/0000-0002-3900-5832
https://orcid.org/0009-0000-7923-4173


 1403 زمستان|  68شماره  | 19سال |  طالعات مدیریت گردشگریم | 90

 

 مقدمه
و  افتهی   توسعهفناوری،    توسعه  موازاتبه   عمدتا  و  تاریخ  طول   در  گردشگری  صنعت   است 

 بناگردشگران    انتظارات  کردن  برآورده  ی وماندن  ادیبه  ارائه تجربیات  بر  را  خود   یهاتیفعال
نوینهایفناور  از  استفاده.  است  نهاده   جذب   در  مستقیمی  ریتأث  گردشگری،  صنعت  در  ی 

 ,Van Krevelen & Poelman)  داردمقاصد    برای  مزیت رقابتی  ایجاد  و بیشتر گردشگر

واقعیتهایفناور  ،امروزفناورانه    هایپیشرفت   از  یکی  (.2010 مجازی1افزوده  ی    و   2، 
مجموع    باشندیم  3ترکیبی  به  توسعه  هاآنکه  می 4یافتهواقعیت  این  گفته  از  استفاده  شود. 
میفناوری رقاها  تقاضا،  افزایش  بازاریابی،  به  شایانی  کمک  و  تبتواند  مقاصد  پذیری 

کندجاذبه گردشگری   ,Dieck & Jung, 2017; Wei  ;1402همکاران،  وشاهوردی)  های 

 تر پیچیده  گردشگرانامروزه  .  است  کرده  متحول  نیز  را  گردشگران  فناوری،  در  تحول.  (2019
 احساسی  درگیری  با  وشده  سازی  ، شخصیتعاملی  پویا،جدید،    تجارب  خواهان  واند  شده 

چنین    .(Fernandes & Cruz, 2016; Bethapudi, 2013)  باشندیم ی، رباتجخلق 
 . است خلاقانه و نوین یهایفناور از استفاده نیازمند

توسعه   با وجود واقعیت  بسیار  از آن در حوزه گردشگری مزایای  استفاده  یافته، درصد 
متخصص    150. شرکت تحقیقاتی پرکینز کوی با انجام پژوهش و نظرخواهی از  است پایین  

  ها،استفاده از این فناوری  %3تنها   که  بیان کرد  2022یافته در سال  های واقعیت توسعه فناوری
می گردشگری  می  (.PerkinsCoie, 2022)  باشددرحوزه  باین  کم  هتواند  آگاهی  دلیل 

 شان باشد.  ها و اثرات مثبتمدیران از این نوع فناوری
درپژوهش  مختلفی  گرفته  این  های  صورت  واقعیت  حوزه  فناوری  به  فقط  برخی    که 

( و Dieck & Jung, 2017; Boboc et al., 2022  ;1402همکاران،  و)شاهوردی افزوده
دلیل جدید بودن فناوری  اند. به ( تمرکز کرده Guttentag, 2010)  مجازی  یا فقط به واقعیت

ترکیبی خالص   صورت تخصصی به کاربردهای واقعیت هب  هنوز پژوهشی که  ترکیبی  واقعیت
باشد پرداخته  گردشگری  پژوهش   نشده  دیده   ،در  از  گروهی  جاذبه است.  بر  فقط  های  ها 

 Dieck & Jung, 2017; Boboc et  ;1402همکاران،  و)شاهوردی  فرهنگی تمرکز کرده

 
1. Augmented Reality (AR) 
2. Virtual Reality (VR) 
3. Mixed Reality (MR) 
4. Extended reality (XR) 
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al., 2022; Bekele et al., 2018  )اند. برخی مقالات نیز ها را مطالعه نکردهبقیه جاذبه  و
هستند عدم  Guttentag, 2010; Bekele et al., 2018)  مروری  و  جامعیت  که   )

مند نظام   باشد. با توجه  به موارد فوق، هدف این پژوهش مرورمی رد سؤال  سوءگیریشان مو 
های  یافته در تمام جاذبهمنظور ارائه یک مرجع کامل از کاربردهای واقعیت توسعهتحقیقات به

آن مزایای  بیان  و  خدماتگردشگری  برای  و  گردشگر  برای  میها  همچنیندهنده   ، باشد. 
دهندگان مطابق با ها و توسعه منظور انتخاب فناوری مناسب به مدیران جاذبه هایی بهراهنمایی 

 گردد. کاربرد مورد نظرشان ارائه می

 پیشینه پژوهش
است.   خودروسازی  و  نفت  از   بعد  سرمایه  و  شغل  مولد  صنعت  سومین  گردشگری،  صنعت

  صنعت   این  گسترش  به  بیشتری  حساسیت  با  هاکشور   از  بسیاری  ،اخیر  هایدهه  در  دلیل  همینبه
 با   .نمایند کسب    را   صنعت  این  جهانی  بازار  از  بیشتری  سهم  هستند  تلاش  در  و  آورده  روی

 امکانات  جدیدترین  ازکنند    یسع  و  شوند  سازگار  آن  با  دارند  تمایل  صنایع  فناوری،  پیشرفت
  امکاناتی   به  توجه  با  .کندیم  صدق هم  یافته  واقعیت توسعه  مورد  در  موضوع  این  ؛ببرند  بهره  آن
 آن   مزایای   از  گیریبهره  در  سعی  صنایع  از  کرده، بسیاری  ارائه  کاربرانش  به  فناوری  این  که
 و  پذیرش  حال  در  سرعت  با  نیز  گردشگری  صنعت(.  Martins et al., 2017)د  رندا

توسعه  از  برداریبهره  استواقعیت  افزوده  مجازی  واقعیت.  یافته    در  ایفزاینده طور  به   و 
  قرار  استفاده  مورد  هاموزه  موضوعی و  هایپارک  مانند  گردشگری  صنعت  مختلف  هایبخش 

 کاربردهای   اهمیت  و  تعداد،  ابندییم  تکامل  های فناور  این  چه  هر  زمانگذشت    با  .گیرند می
 فعلی   وضعیت  کردن  آشکار  برای  قبلی   تحقیقات  بررسیرو،  ازاین   .یابدمی  افزایش  نیزها  آن

 ها لازم است. برای آشنایی بهتر با این فناوری  مدیرانمرجعی جامع به  ارائه و این حوزه
توان به دو گروه این مقالات را می  که  است   مقالات بسیاری در این حوزه نوشته شده

 Yung and)کنند  یافته« تأکید می مقالاتی که بر »کاربردهای واقعیت توسعه   ؛تقسیم نمود

khoo-lattimore, 2017; Pratisto et al., 2022; Bekele et al., 2018; Boboc 

et al., 2022; Guttentag, 2010  )ها« تأکید دوم مقالاتی که بر »مزایای فناوری  گروه  و
 :Dieck and Jung, 2017: Boboc et al., 2022  :1402همکاران،  وشاهوردیدارند )

Bekele et al., 2018) . 
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 . پیشینه پژوهش1  جدول

 فناوری  کاربردها 
های جاذبه
 شده بررسی

روش 
 پژوهش

 محقق

ریزی، بازاریابی، سرگرمی،  مدیریت و برنامه
 آموزش، دسترسی، حفاظت از آثار تاریخی 

 مجازی
 سرگرمی 
 تفریحات

 ( 2010گوتنتگ ) مروری 

بازاریابی، آموزش، بهبود کیفیت تجربه، 
 هاها و همایشرستوران

 مجازی
 افزوده 

 ها همایش 
مرور 

 مند نظام

  خولتیمور  و یونگ
(2017 ) 

آموزش، بهبود ارائه خدمات، اکتشاف، 
 بازسازی و موزه مجازی

 مجازی
 افزوده 
 ترکیبی

 میراث فرهنگی
 پیمایشی 

 

همکاران  و  بکل
(2018 ) 

بازسازی، میراث دیجیتال، موزه مجازی،  
وارسازی و  آموزش، تجربه کاربر، بازی

 میراث فرهنگی ناملموس

 میراث فرهنگی افزوده 
تحلیل 

 سنجیکتاب
همکاران  و بوبوک 
(2022 ) 

کاربردهای بازاریابی، حفاظت، آموزش،  
 راهنمای تور، مسیریابی

 مجازی
 افزوده 

پارک ملی،  
های فرهنگی، جاذبه

 گالری، نمایشگاه، 
 تفریحات، سرگرمی 

مرور 
 مند نظام

همکاران   پراتیستو و
(2022 ) 

شناختی، ارزش آموزشی گردشگر،  بُعد زیبایی 
ی بازاریابی، تجربه بازدید، فرهنگ هامدل

 گردشگر  گردشگری، تعامل
 موزه افزوده 

مرور 
 مند نظام

 و شاهوردی
 ( 1402) همکاران

ارزش اقتصادی، ارزش تجربی، ارزش  
  معرفتی، ارزش اجتماعی، ارزش آموزشی، 

 تاریخی ارزش
 موزه افزوده 

 -کیفی 
 مصاحبه 

جونگ  دیک و 
(2017 ) 

 بر آموزش، احساس لذت، رضایت ریتأث
 تجربه بازدیدکننده، نگرش به مقصد و برند 

 ارزش اقتصادی، اثربخشی بازاریابی،
تصویر مقصد، قصد رفتاری )استفاده، بازدید،  
 بازدید مجدد، توصیه، خرید، پرداخت بیشتر( 

 مجازی
 افزوده 

 میراث فرهنگی، 
 کنفرانس، موزه،

 موضوعی، پارک 
 گالری، سرگرمی 

مرور 
 مند نظام

 ( 2019وی )

مروری  (2010)  گوتنتگ مقاله  یک  چالش  ،در  و  واقعیت کاربردها  از  استفاده    های 
مجازی را ابزاری مناسب برای   . وی واقعیتشگری را مورد بررسی قرار دادمجازی در گرد

 . (Guttentag, 2010) داندریزی در گردشگری میمدیریت و برنامه
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خولاتیمور و  بر  (2017)   یونگ  خود  پژوهش  تمرکز  دادن  قرار  و   واقعیت  با  مجازی 
فناوری  افزوده، این    هدف   با  را  مقصد   بازاریابی  و  برندسازی  تواندمی  هاتأکید کردند که 
 . (Yung & khoo-lattimore, 2017) کنند  بازدیدکنندگان، تقویت تعداد افزایش

یافته در  کاربرد برای واقعیت توسعه  5در مقاله پیمایشی خود،    (2018)  همکاران و  بکل
اذعان  و  کرده  تعریف  فرهنگی  میراث  ب  داشتند  حوزه  و  آموزش  کاربرد  خصوص هکه 

بهبودبازی موجب  کنجکاوی  و  یادگیری  نتایج  وارسازی   شودمی  آموزاندانش  افزایش 

(Bekele et al., 2018) . 
های یونگ و خولاتیمور و وی قرار کار خود را یافته  یمبنا  ،(2022)  همکارانپراتیستو و  

مجازی و افزوده را در  های استفاده از واقعیت، کاربردها و چالشمندنظامداده و در مروری 
حفاظت   بازاریابی،  افزوده را در  صنعت گردشگری بررسی کردند. ایشان کاربردهای واقعیت

مجازی   مسیریابی، دسترسی، سرگرمی و کاربردهای واقعیت  تور،  راهنمای  آموزش،  از آثار،
 . (Pratisto et al., 2022) دانندرا در بازاریابی و حفاظت از آثار می

افزوده در    کاربرد واقعیت  حوزهسنجی در  کتاب  یتحلیل  در  (2022)  همکارانو  بوبوک  
حوزه را شناسایی    در این  کاربردها/هاکلیدواژه   پرکاربردترین  از  مورد  هشت،  میراث فرهنگی

  (.Boboc et al., 2022) کردند
  به بررسی ابعاد اثرگذاری واقعیت   مندنظامدر یک مرور    (1402همکاران )و  شاهوردی  

موزه  در  فناوریافزوده  این  مزایای  بر  و  پرداخته  به  ها  افزایش  آموزش،  یادسپاری   در 
مجازی و افزوده   واقعیت  آثار (2019. وی )کید کردندأشده تها، تعامل و لذت درکآموخته

بر قصد رفتاری )استفاده، بازدید، بازدید مجدد، توصیه و پرداخت بیشتر(، تجربه و احساس را  
  .(Wei, 2019است )بررسی کرده  رضایت گردشگر 

جونگ و   و   تاریخی  معرفتی،  اجتماعی،  تجربی،  اقتصادی،  ارزش  ،(2017)  دیک 
بررسی    خارجی  و  داخلی  نفعانذی  از  با مصاحبه  کندمی  ایجاد  افزوده  واقعیت  که  را  آموزشی

به جذب  کردند.  و  فروش  بازدیدکنندگان،  تعداد  افزایش  سبب  فناوری  این  ایشان  نظر 
های  ارزش. اگرچه این موارد،  (Dieck & Jung, 2017)  شودبازارهای هدف جدید می

 اند، اما به معنی همان مزایای فناوری هستند. نفعان نامیده شده فناوری برای ذی
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که از میان ادبیات پژوهش، برخی فقط به فناوری    توان دریافتمی  1ول  با نگاه به جد
 ,.Dieck & Jung, 2017; Boboc et al  ;1402همکاران،   و شاهوردی)  افزوده  واقعیت

 اند. ( تمرکز کرده Guttentag, 2010) مجازی به واقعیتو یا فقط  (2022
که به  اشتباهی  پژوهش  ادبیات  میدر  از  چشم  نادرست  استفاده  فناوری خورد،  های  نام 

به  واقعیت است.  ترکیبی  و  افزوده  مثالمجازی،  را    واقعیت  (2010)  گوتنتگ  ،طور  افزوده 
نوشته   2010مجازی در نظر گرفته که با توجه به این مسئله که مقاله در سال    بخشی از واقعیت

. (Guttentag, 2010)  قابل درک است ولی نتایج آن برای زمان حال قابل قبول نیست  ،شده
کرده   (2018)  همکاران  و  بکل اذعان  واقعیتنیز  مقالات حوزه  بررسی    اند که  را  ترکیبی 

بوده مجازی و افزوده    در حوزه واقعیت  مشخص شد  ،ولی پس از بررسی مقالات  اندنموده 
 . (Bekele et al., 2018است )

و   مجازی  عنوان یک نام کلی برای توصیف واقعیتترکیبی به  ای از نام واقعیتدر دوره 
ترکیبی خالص« از نام واقعیت   حال حاضر با معرفی »واقعیت  شد. ولی درافزوده استفاده می

دلیل  . به (Flavian et al., 2019)  شودیافته برای نامیدن این سه فناوری استفاده میتوسعه 
فناوری   بودن  کهخالص،    ترکیبی  واقعیتجدید  پژوهشی  به به  هنوز  تخصصی  صورت 

 (2022)  همکاران  پراتیستو و  است.نشده  دیده    ،در گردشگری پرداخته باشد  آنکاربردهای  
 Pratisto et) اندافزوده فرض کرده   ترکیبی را واقعیت  نیز به اشتباه مقالات حوزه واقعیت

al.,2022) دارد.  هاآن. این نشان از روشن نبودن تفاوت بین این دو فناوری برای 
جاذبه  ،همچنین تمام  پژوهش،  پیشینه  ندادهمقالات  پوشش  را  گردشگری     اندهای 

 ,.Dieck & Jung, 2017; Boboc et al., 2022; Bekele et al  ;1402همکاران،  وشاهوردی)

نیز گاهی  ر آنشده دمقالات بررسی   .(2018 مثال در طور  ه ب  ربط به گردشگری است.بیها 
  دیجیتالی  فرهنگی،  میراث  هاآن  در  که  مقالاتی  به  همکاران و سنجی بوبوک تحلیل کتاب

. (Boboc et al., 2022) است  شده  پرداخته  ،اندکرده  استفاده  محتوا  عنوانبه  آن  از  و  شده
 که  محتوایی  و  هستند  تئاتر  پرفورمنس  و  شناسیروان   پزشکی،  حوزه آموزش،  در  مقالات  این

  میراث »  هایکلیدواژه   مقالات  این  در  اگرچه.  است  تاریخی  بناهای  اند،گذاشته  نمایش  به
 واقعیت  کاربرد  ولی  اند،رفته  کارهب  هم   کنار  در  «دیجیتال  میراث»   و  «افزوده  واقعیت»  ،«فرهنگی

 .شوند نمی  محسوب فرهنگی میراث در افزوده
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گیری، به کاربردهای هر ء شناسی بدون سودر میان ادبیات موجود، پژوهشی که با روش 
فناوری در کل جاذبه پرداختهسه  نمی   های گردشگری  اساس شکاف باشد، دیده  بر  شود. 

 است:  شده  ال زیر در نظر گرفتهؤپژوهشی موجود، دو س
فناوری1 واقعیت(کاربردهای  جاذبه  های  از  یک  هر  در  ترکیبی  و  افزوده  های  مجازی، 

 ند؟اگردشگری کدام 
 ؟ انددهنده کدام خدماتیافته برای گردشگر و برای ( مزایای واقعیت توسعه 2

 روش 
 شده   انجام  مندنظام صورت مرور  ای است که بهکیفی مبتنی بر مطالعه کتابخانه  ،روش تحقیق

بر    است  عبارتمند  نظام مرور  است.   که یک سؤال پژوهشی را   مطالعاتیاز مروری جامع 
و شفاف برای شناسایی،   مندنظام . در این نوع مرور، یک روش  دهندمیقـرار    بررسی  مورد

نقادانه همه   ارزشیابی   اطلاعات و تحلیل    آوریجمع   ،و همچنین  طمرتب  هایمتنانتخاب و 
موجود مطالعات  از  قـرار  مورد  ،حاصل  مراحل  .(Shannon, 2002)  گیردمی  استفاده 

استراتژی جست بر اساس  پریزمااجرایی پژوهش  ابتدا  .شد  انجامزیر    به شرح  1وجوی   ،در 
مشخص پژوهش  سپس  سؤالات  جستپایگاه  ،شدند.  برای  اطلاعاتی   اسنادجوی  وهای 

پایگاه  انتخاب که  وب شدند  مرور  می  3اسکالر گوگل و    2ساینس آوهای  زمانی  بازه  باشند. 
 شد.   در نظر گرفته 2023تا  2000از سال  مندنظام 

  ، Virtual Realityشامل    کلمات  یجووجست   برای  اصلی  هایکلیدواژه 
Augmented Reality،   Mixed Reality، Extended Reality  و  Tourism  باشند می  

شدند.وجست   عنوان  در  که  Recreation, Intangibleمانند    دیگر  هایکلیدواژه   جو 

heritage, Events, Attraction  شدند. پس   جووجست  هاکلیدواژه  و  چکیده  عنوان،  در 
شدند. معیارهای انتخاب  اساس معیارهای ورود و معیارهای خروج  یافت شده بر   اسناد  ،آن  از

انگلیسی   کامل بودن پژوهش، در  شامل  ورود به زبان  دسترس بودن چکیده و متن کامل، 

 
1. Prisma 

2. Web of Science  

3. Google Scholar 
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و    اخبار، سایت، گزارش، تکراری بودن  شامل  معیارهای خروج  وبودن و معتبر بودن ناشر  
 .باشند می هایی جز انگلیسیزبان 

 مند نظام مرور    رونددست آمده و وارد  ههای اطلاعاتی ب جو در پایگاهواز جست  سند  140
مبنای    بر  مانده در مرحله غربالگریباقی  سند  99تکراری بود.    سند  41  ،این تعداد  شدند که از

همخوانی   که  اسنادیشده و    مبنای محتوا و متن کامل غربال   چکیده و در انتها بر  سپس  ،عنوان
 ،نظر محققین دارای قابلیت بررسی  از  سند  62شدند. در پایان    حذف  ،نداشتندتحقیق    هدف  با

است.   مشاهده  قابل  1شکل  در    مندنظام مراحل انجام مرور    فلوچارتشدند.    داده  تشخیص
نویسـنده، سال،    شامل  هااستخراج گردیدند. داده  ،شدهتائید  اسنادنظر از    های موردسپس داده

جاذبه ردیابی،  نمایشگر،  فناوری،  کشور،  می  و  انتشارات،  در   باشند.کاربرد  اطلاعات  این 
 اند. شده  آورده  2  یوستپ

یافته  کیفی،  ارزیابی  مرحله  ابزاردر  کمک  به  مهارت»  ها   1«حیاتی  ارزیابی  هایبرنامه 
  و  اعتبار  دقت،  تا   کندمی  کمک  سؤال  ده   طرح  استاندارد با  لیستچکاین    شدند.  ارزیابی
شاخص   10به هر یک از    ال،ؤس  10گردند. به کمک این    مشخص  تحقیق  های یافته  اهمیت

 بالاتر   و  25  آنها   امتیاز  مجموع  که  شود. مقالاتیداده می  5تا    1ارزیابی برنامه، امتیازی بین  
   .شد خواهند حذف مقالات  باقی و تأیید کیفی لحاظ  به شود

 منطق   داشتن  تحقیق،  هدف  بودن  مشخص  باشند:بدین شرح می  ارزیـابی  هایشـاخص 
  مناسب،  هایداده  آوریجمـع   روش  مناسـب،  گیرینمونه  روش  مناسب،  تحقیق  طرح  روشی،
 هایافتـه   واضـح  بیان  ها،داده  وتحلیلتجزیه   دقت  اخلاقی،  ملاحظات  رعایت   پذیری،انعکاس

 (.CASP-UK, 2024) یقتحقکلی  ارزش و

 

 
1. Critical Appraisal Skills Programme (CASP ) 
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 مند . فلوچارت مراحل انجام مرور نظام1شکل  

 هایافته
 .شودارائه می و کشور جاذبهفناوری،  نوعحسب بر در ابتدا، توزیع اسناد تحلیل توصیفی: 

فناوری میان  نوع  از  شده  62:  یافت  واقعیت  %9،  سند  کاربرد  به  در    مربوط  بخش  ترکیبی 
 که واقعیتباشند. ازآنجایی افزوده می  مربوط به واقعیت  %52مجازی و    واقعیت  %39ها،  جاذبه

 شده  استفادهکمتر  برد، نسبت به دو فناوری دیگر  می  سرترکیبی در مراحل ابتدایی خود به
 است. 

به  نوع جاذبه  توجه  با  توسعه   %5/68  که  توان دریافتمی  2  شکل:  واقعیت  در  کاربرد  یافته 
فرهنگی،  جاذبه انسان  %23های  جاذبه  و  در  جاذبه  %5/8ساخت  میدر  طبیعی  باشند. های 

  % 31های فرهنگی، در اماکن مذهبی تاریخی باستانی با  بیشترین میزان استفاده در میان جاذبه
موزه   از  و پس در  با  آن  تنها  است.    گرفته  صورت  %14ها  از کاربردهای    3اگرچه  درصد 

های موضوعی اختصاص های پژوهش به بخش سرگرمی و پارکیافته در یافتهواقعیت توسعه 
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اما استفادهاولین و عمده  داشتند  فناوریترین  این  از  )بها  مجازی( در    خصوص واقعیت هها 
دلیل کم بودن یا عدم دسترسی عمومی  هباشد. کم بودن آمار این بخش بصنعت سرگرمی می

 باشد. های موضوعی میسرگرمی و پارکمقالات علمی در حوزه 

ها در هر جاذبه گردشگری . توزیع یافته2  شکل

 

 در   یافتهکاربرد واقعیت توسعه  بیشترین  ،قابل مشاهده است  3  شکلکه در    طورهمان   :کشور 
باشد. این ، ایتالیا و اسپانیا مییونان  فراوان مانند  های تاریخی و باستانیجاذبه  های دارایکشور

 کند. مطلب، نتیجه بخش قبل را نیز تأیید می

محتوایی فناوریتحلیل  از  یک  هر  در  ابتدا  بخش،  این  در  واقعیت:  واقعیت   های   مجازی، 
ی سندشده به تفکیک جاذبه گردشگری و  ترکیبی، انواع کاربردهای یافت  افزوده و واقعیت 

 حوزه واقعیت  در   2  جدولدرج گردیدند.    هاییول است، استخراج و در جد  آن پرداختهکه به
باشد. ترکیبی می  حوزه واقعیت  در  4  جدولافزوده و    حوزه واقعیت  در  3  جدولمجازی،  
بندی  خش کلی طبقهب   8ها را در  توان آن که می  است عدد    13،  شدهکاربردهای یافتمجموع  

 . کاربردها به شرح ذیل است ؛کرد
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 ها برحسب کشور. توزیع یافته3  شکل

 

  مجازی   دنیای  از  استفاده  به  شروع   گردشگری  و  سفر  صنعت:  درجه  360تبلیغ جاذبه با تور  (  1
 ,.Huang et al)  گردشگری  مقاصد  برند  ایجاد   برای  نوآورانه  بازاریابی  رسانه  یکعنوان  به

  گردشگران   نگرش   تقویت  ( وScholz & Smith, 2016تعاملی )  تبلیغات  (، توسعه2013
  صورت به  مجازی  واقعیتاز    (.Chung et al., 2018است )کرده    مقصد  یک  به  نسبت

تورهای   بازاریابی    توانیمدرجه    360ساخت  در به   گرفت.  بهره   هاجاذبهبرای  مثال  طور 
برای ترغیب گردشگران به بازدید   درجه  360و تور    مجازی  واقعیت  1هایای از هدستمقاله

  خاصی   . این تورها، نوع(Marasco et al.,2018)است  شده  ای در ایتالیا استفاده  گوردخمه 
 توانند حاویدرجه هستند که می  360ویدیو    و  عکس   بر  مبتنی  مجازی واقعیت    هایبرنامه  از

  (.De Luca et al., 2022)  باشندبُعدی  سه    هایمدل  یا  متن  صدا،  مانند  ایچندرسانه  عناصر
یا    مجازی  واقعیتبسته به اینکه در چه نمایشگری مشاهده شوند )هدست    هاییبرنامه  چنین

می2غار  تجربه (  غوطه   ایتوانند  این   دهند.  ارائه  3ور کاملا  در  تعامل  و  درحرکت  آزادی 
مزایای   ازتواند مسیر یا زاویه نگاه خود را انتخاب کند.  ها کم است و کاربر فقط میبرنامه 

 
1. Head Mounted Displays (HMD) 

2. Cave Automated Virtual Environment (CAVE) 

3. Fuly Immersive 
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 ,.Beck et alاست )  سفر  از  قبل  مقصد  بازدید  و  تجربه  امکان  این فناوری برای گردشگر،

2019.)  
  نداشتن  و  بودن  ناملموس  لیدلبه  گردشگری  خصوص خدماتبه  و  خدمات  ی،طورکلبه

امتحان  دلیل  همینبه .  باشندیم  مصرف  در  اطمینان  عدم  دارای  استفاده،   از  قبل  قابلیت 
استفاده های فناور  از  جهان  سراسر  در  گردشگری  مقاصد  مدیریت  هایسازمان نوین   ی 

 به   و  آورند  فراهم  فیزیکی  بازدید  از   قبل   را  مقصد  ارزیابی  و  کاوش  تجربه،  امکان  تا  کنندمی
فاطمی،  )  کنندیم  خود   خدمات  و  محصولات  سازیملموس   به  اقدام  بیترت  نیا و  قادری 

1395.)   
 بروشورهای  از  گردشگری )استفاده  ترویج  سنتی  هایروش  به  درجه نسبت  360تورهای  

  بصری   تجربه  .دهندمی  ارائه  را  تریجذاب  و  مستقیم  تجربیات  زیرا  هستند،  مؤثرتر  ساده(
  جاذبه یا مقصد گردشگری   یک   بازاریابی  و  تبلیغ  برای  ابزارها  کارآمدترین  از  یکی  مستقیم،

 کاتالوگ   های یکعکس   برخلاف  که  دهدمی  را  امکان  این  بالقوه  گردشگرزیرا به    است،
  1این فناوری با ایجاد حس حضور  (.De Luca et al., 2022)  کند  ارزیابی  را  فضا  کل  ساده،

گرایانه برای ای واقعتواند تجربه کند که میرا القا می وری به بیننده حس »آنجا بودن«و غوطه 
 دهد. افزایش واقعی مکان از بازدید برای کاربر را تمایلزده و  وی رقم

 کاربران   ساختن  قادر  بازسازی،  هدف  :بازسازی و نمایش آثار تاریخی و هنری از بین رفته  (2
  . است  ناملموس  و  ملموس  فرهنگی  میراث  از  شدهی بازساز  آثار تاریخی  با  تعامل  و  تجسم  به

و    در  اکثراکاربرد که    این تاریخی  هامحوطهابنیه   اجازه   کاربران  به  ،است  شده  استفادهی 
تجسمبه  را   هاطیمحاین    تا  دهدمی خود  گذشته    (. Bekele et al., 2018)  کنند  شکل 

نیز  خدمات این    توانندیمدهندگان  کنند.  ندارند، کسب درآمد  دیگر وجود  آثاری که  از 
 در آثار تاریخی  بازسازی برایمجازی  واقعیتاست. از   شده  ده یدکاربرد در هر سه فناوری 

اثر خود  از  دور  )برخلاف    این  زیرا  ،است  شده  استفاده  فضایی  و   افزوده  واقعیتفناوری 
یک مکان خاص وابسته نیست و در هر مکانی تنها با    به حضور فیزیکی در  ( ترکیبی  واقعیت

به نمایشگرهای    طور بهمحتوای مجازی را مشاهده کرد.    توانیم  مجازی  واقعیتدسترسی 
که در آن کاربران با پوشیدن هدست    شد  برپا  «موزه خالی»نام  فضایی بهدر پژوهشی،  مثال  

 
1. Presence 
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  در اسپانیا را مشاهده کنند   آهن  عصر  شدهیبازسازی  هاسکونتگاه ستند  توانیم  مجازی  واقعیت
(Hernández et al, 2007)  . 

، برای مشاهده شکل قبلی آثار، باید  ترکیبیو    افزوده  واقعیتدر    مجازی  واقعیتبرخلاف  
ی آثار را روی  عد بُ  سهمدل    تواندی مگردشگر   صورتن یا  در همان مکان حضور داشت. در

در همراه خواهد داشت.  ی و جذابیت بیشتری بهرگذاریتأثمشاهده کند که    هاآنی  هارانه یو
دو گنبد تاریخی در    .دشبازسازی  افزوده  با واقعیت  گنبد کلیسایی در اسپانیا    ای دیگر،مقاله

این کلیسا روی یکدیگر ساخته شده بودند. برای بررسی  و مطالعه گنبد زیرین، گنبد رویی  
توانند با گردشگران میصورت مجازی بازسازی شد.  افزوده بهتخریب و دوباره با واقعیت  

واقعیت هدست  شکل    پوشیدن   ، رویی  افزوده  قبلگنبد  کنند را  مشاهده  تخریب    از 
(Portalés et al., 2009) . 
و    واقعیتبازدید:    برای  دشوار   یا  بازدید  رقابلیغ  اماکن  مجازی  تور  (3 ی هاموزهمجازی 

یی است که امکان بازدید آن وجود ندارد. هاجاذبهفناوری مناسب برای نشان دادن   ،مجازی
از   شدهغرق ی باستانی شکسته و هواپیماهای  های کشت،  رآبی زیی مثل آثار تاریخی  هاجاذبه

 ,.Katsouri et al., 2015; Gambin et al., 2021; Bruno et al)این جمله هستند 

2016; Manglis et al., 2021; Haydar et al., 2011)  ی این آثار، ساز یمجاز. ثبت و
این   از  بازدید عموم  برای  از همچنین می.  آورد یمپدید    هاجاذبهفرصتی  بازدید  برای  توان 

دشوارجاذبه کردآن   از  های  استفاده  پژوهشی،به     . ها  در  مثال  مجازی   امکان  طور  بازدید 
  برای کسانی که توانایی شرکت درآن را ندارند، فراهمراهپیمایی مذهبی میلیونی در برزیل  

 . (Machado et al., 2022شده است )

  ها جاذبهمجازی برای اهداف حفاظت و حراست آثار و    از واقعیت  ( حفاظت و حراست:4
ثبت،  استفاده  توانیم آن  روش  یک  ازمستندسازکرد.  مجازی  موزه  ساخت  و   میراث  ی 

ساخت و گرفتن ویدیو ی  هاروشی، مصورسازی  دستع یصنای  سازیمجازناملموس است. با  
ساخت    360 محل  از  جلوگیری   توانیم،  هاآندرجه  هنرها  این  فراموشی  نمود   از 

(Stefanidi et al., 2022; Zhang et al., 2018 .) 
تخریب    حال  در  یا  حساس  آثار  یسازیمجازبرای    توانیم  مجازی  واقعیتهمچنین از   

تهدید    معرض  در  یهامکان  برای بازدید از  جایگزینی  دنتوانیم   مجازی  کرد. تورهای  استفاده
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از واقعیت مجازی  ند.  کن  حد گردشگران به این مناطق جلوگیری  از  از ورود بیش  باشند و
اهدافمی برای  پایدار  توان  حفظ  گردشگری  مناطق  جاذبه  و  مانند  حساس  طبیعی  های 

پارکحفاظت  یا  ملی  شده  )های  نمود   ,Monterroso et al., 2020; Kaskاستفاده 

2018) . 

افزایش5 صورت  جاذبه:    جذابیت  (  دو  به  کاربرد  حس    اول،   ؛است  ری پذامکان این  ایجاد 
 واقعیتبه کمک    پروژکتوریجاد جذابیت بصری با  و دوم، ا  مجازی  واقعیتحضور به کمک  

توانند ور با ایجاد حس حضور میمجازی کاملا غوطه  های واقعیت. سیستم ترکیبیو    افزوده
ها بیفزایند. این امر برده و بر جذابیت جاذبه  کیفیت تجربه گردشگر و میزان رضایت را بالا

 Uhmصورت گرفته است )مقالات  برخی  در تجربه مشاهده مجازی رویدادهای ورزشی در  

et al., 2020; Kim and Ko, 2019 .) 
نتیجه مقالات  این  شدهدر  غوطه   گیری  کاملا  تجربه  که  ورزشی، است  رویدادهای  ور 

تواند سبب ترغیب وی به بازدید حضوری رویداد افزایش کیفیت تجربه بیننده، می  برعلاوه 
جشنواره شود.   حوزه  در  دیگری  میمقاله  بیان  نیز  علمی  از  دارد  های  استفاده    واقعیت که 

آورد که سبب بهبود  ور به ارمغان میای تعاملی، چندحسی و غوطه برای کاربر تجربه   مجازی
 . (Dieck et al., 2021) شودکیفیت تجربه و افزایش یادگیری می

عدی بُ  به استفاده از پروژکتور برای تاباندن تصاویر سه  1افزوده مبتنی بر پروژکتور  واقعیت
های  که از دوربین صورتی   . درظر برسد نکه شئ زنده بهنحویبه  ، شودروی اشیاء اطلاق می
مادون عمق  سیستم  تشخیص  این  در  شئ ها  قرمز  اطراف  در  افراد  حرکت  شود،  استفاده 

آمد. از این تکنیک در خواهد  وجود  ه شده و امکان تعامل انسان با تصاویر ب  داده  تشخیص
 ,.Mine et al)  شودمی  لند بسیار استفادهدیزنی یی مانند  هاهای موضوعی و شهربازیپارک

افزایش جذابیت بصری و به   ،شناسیعد زیبایی تقویت بُسبب  . استفاده از پروژکتور  (2012
باعث    تبع گردشگر،  آن  تجربه  کیفیت  برای ریپذرقابت افزایش  سود  و  بازگشت  نرخ  ی، 

هزینه بالا و نیاز به برپایی توسط    این تکنیک،  با وجود فواید بسیاربود.    دهنده خواهدخدمات
 دارد.متخصصان را نیز همراه  

 
1. Projection-based AR 
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مسیریابی:  6 معمول خود سفر می(  از محیط  به خارج  است که  کند، پس  گردشگر کسی 
که با سنسورهای   افزوده  واقعیتهای  دانش کمی نسبت به محیط اطراف خود دارد. برنامه

توانند کمک بزرگی  کنند، میاس موبایل کار میپیفای و جیمختلف مانند بلوتوث، وای 
مسیریابی   شونددر  برنامهمحسوب  این  صرفه .  و  سفر  در  سهولت  سبب  وقت ها  در  جویی 
می  هدست گردشگر  و  موبایل  گوشی  برنامهشوند.  این  برای  مناسب  نمایشگرهای  ها ها، 

 باشند.  می
جی  واقعیت  از و  میپیافزوده  در  اس  مسیریابی  برای  شهریتوان  درون  باز   فضاهای 

(Reitmayr & Schmalstieg, 2004( طبیعت  یا   )Hui et al., 2014)  کرد.    استفاده
سیگنال جیبه این فضاها  پیدلیل کاهش  در  مسیریابی  با درخت،  پوشیده  اس در فضاهای 

جیعلاوه  روش پیبر  نیازمند  کامپیوتراس،  بینایی  بر  مبتنی  ردیابی  باشد می  نیز  1های 
(Pristouris et al., 2021)متر خطا داشته   3تواند تا  مفید بودن، می  با وجوداس  پی. جی  

کارایی ندارد.  (  )مانند آثار داخل موزه  هستند  هایی که بسیار به هم نزدیکباشد و برای جاذبه
جاذبه اگر  طبقاتیهمچنین  فضایی  در  قرار  و  ها  مختلف  طبقات  از  در  باشند،  نظر    گرفته 

دارند. برای مسیریابی در فضاهای بسته مانند    اس همه در یک مختصات مکانی قرارپیجی
 شود.می استفاده 2فای، بلوتوث و بیکن گالری معمولا از وای موزه، نمایشگاه و

با افزایش تعامل بیننده با جاذبه سبب درگیری بیشتر وی با    یافتهواقعیت توسعه   ( آموزش:7
آموزش که مبتنی بر درگیری  ی قدیمی هاروش   .شودی مموضوع و افزایش جذابیت موضوع  

  مخاطبان  جذب  برای  های نویناز فناوری  استفاده  به  نیاز  و کننده بوده خسته  بودند،  رفعالیغ
 این   به  تواندمی  یافته تعاملیواقعیت توسعه.  آورندمی  وجودهرا ب   جوان  هاینسل  ویژهبه   جدید،
 ,.Hudson et al) داندگاری بیشتر اطلاعات در ذهن فرد شوو باعث م  کند  کمک  هدف

توانایی درک   زیرا  ،دارد  آموزشی  ابزار  یک  عنوانبه  زیادی  پتانسیل  ، مجازی  واقعیت  .(2019
فضای   از  راعدبُ  سهکاربر  ی شگرهاینمااز    (.Nayyar et al., 2018)  ردیگیم  کارهب  ی 

  واقعیت بنیاد دنیای هلینک، از غار  در  مثال    طوربه رد.  ک  استفاده  توانیممختلف برای این امر  
 Gaitatzesشود )می  برای آموزش درباره میراث فرهنگی یونان به کودکان استفاده  مجازی

 
1. Computer Vision 

2. Beacon 
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et al., 2001 )  .نیز  مقاله دیگر  هدست ای  مجازیهااز  واقعیت  درباره    ی  آموزش  برای 
 . (Bettelli et al., 2020کرده است ) استفادهی شناساهیگدرختان در باغ 

زمان توسط چند کاربر  صورت هم ه توانند بوال و پروژکتور می   نمایشگرهای غار، پاور  
موضوعی های  ها و پارکها، نمایشگاهای مطلوب برای موزهگیرند و گزینه   استفاده قرارمورد  

می  از بازدیدکنندگان  ازدحام  کنترل  مینظر  نیز  کاربران  با باشند.  استفاده  حین  در  توانند 
سبب افزایش   امر   یکدیگر تعامل داشته و تجربه خود را با یکدیگر به اشتراک بگذارند. این

گیری کم  اما بهره ؛شودها میکیفیت تجربه برای گردشگر و ایجاد مزیت رقابتی برای جاذبه
دلیل نیاز به فضای بزرگ، برپایی توسط متخصصین و تجهیزات تواند بهاز این نمایشگرها می

  وارسازی بازی  های از تکنیک  توانیم  ترکیبی  واقعیتو    افزوده  واقعیتدر  قیمت باشد.  گران 
افزایش رضایت  استفاده  آموزشی  یندافر  در  سراییداستان  و  بیشتر   تعامل  و  کرد که سبب 

  .(Kleftodimos et al., 2023) شودمی
جدید برای    ساختار  یک  زیرا  است،  شده نهادینه    انسان  یادگیری  در  عمیقا  سراییداستان

  طریق   از  را  اطلاعات  وقتی  افراد.  آوردمی  فراهم  دانش  و  تجربیات  دهیبندی و سازمانطبقه
طبقهآن   توانندمی  بهتر  ذهنی  نظر  از  کنند،می  دریافت  داستان  یک کنند را  بندی 

(Kleftodimos et al., 2023.)   واقعیت   پس از پوشیدن هدست  موزه مصر،در  طور مثال  به
فرعون ظاهر می  ی، شخصیت ترکیبی به شکل  و   شودمجازی  داده  توضیح  را  موزه  آثار  که 
 . (Hammady et al., 2020) کندمی تعریف آثارهایی در رابطه با داستان

  ایجاد   برای  بازی  غیر  هایزمینه  در  بازی  طراحی  عناصر  از  استفاده  ایده  ،وارسازیبازی 
  ؛باشد  داشته  آموزشی  یندافر  بر  مثبتی  تأثیر  توانداست که می  کاربر  فعالیت  افزایش  و  انگیزه

کند می  ادغام  یادگیری   و  آموزشی  هایفعالیت  در  را  بازی  عناصر  و  هامکانیسم   زیرا
(Zhang, 2020) . 

شوند. به  هیجان و کنجکاوی در کاربر می  انگیزه،  ایجاد  باعث  بازی  عناصر  و  مکانیسم
شود،  می  گفته  1موبایلافزوده    افزوده مبتنی بر گوشی همراه که به آن واقعیت  کمک واقعیت

برای آموزش درباره یک   همچنین در پژوهش دیگری کرد.  توان از این کاربرد استفادهمی
که    شد  بازی ساختهیک  وارسازی،  بازی   موبایل و  افزوده  واقعیتمحوطه باستانی با کمک  

 
1. Mobile Augmented Reality (MAR) 
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 کند  بازی را حل  یگردشگر باید به سؤالاتی مرتبط با آثار جواب دهد تا بتواند معما در آن
است. با این    شده های بعدی جاگذاری  هایی در محل جاذبهبرای رسیدن به پاسخ، راهنمایی  و

بالاتر می  با جاذبه  محوطه را    یشود تا کل فضا رود و هم ترغیب می کار هم تعامل کاربر 
 . (Kleftodimos et al., 2023) کند بازدید 

ی گردشگری، ارائه هاجاذبهدر    یافتهواقعیت توسعه کاربرد    نی ترعمده   اطلاعات:  ( نمایش8
متنی    صورتبه اطلاعات   و  تصویری  برباشدیمصوتی،  واقعیت.   واقعیتمجازی،    خلاف 

کند و فضایی کاملا مجازی از  دید کاربر را از دنیای واقعی مسدود و منحرف نمی   افزوده
کند. گردشگر بلکه اطلاعات را بر روی دنیای واقعی اضافه می ،دهدنمی  ها به او نشانجاذبه

کند. این  شده را مطالعههم اطلاعات تکمیلی افزوده   و  ها را ببیندهم جاذبه  ،زمانتواند هم می
می به  تکنیک  )نسبت  گردشگران  به  بهتری  تجربه  عرضه  مجازی  واقعیتتواند  نماید  ( 

(Bekele et al., 2018.)  
با   دهند.  ارائه  اطلاعات  نمایش  برای  جدید  ایشیوه   توانندمی  ها جاذبهکمک فناوری،  به

به دیگران    راآن   بلکه  تکرار،  را  تجربه  تنهانه  تا  شودبهبود کیفیت تجربه، گردشگر ترغیب می 
  ارائه اطلاعات با کمک واقعیت   براین،علاه (.  Martí-Testón et al., 2021کند )  توصیه   نیز

  های زیبایی و اصالت مکان  حفظ  به  متعدد شده،  علائم و تابلوهای  به  نیاز  افزوده سبب کاهش
ها  در موزه  افزوده  واقعیتکاربرد  .  (Dieck & Jung, 2018) کرد  خواهد   کمک  تاریخی

بهتر است از روش    ،موزهافزوده در    های ردیابی واقعیتبرای تکنیک  ؛شودبسیار دیده می
نشانگر  بر حسگر ی  1ردیابی بدون  نشانگرصورتی  شود. در  استفاده  2ا مبتنی  با   3که از روش 

  که   باشد، باید دقت شود نشانگر )کد کیوآر( روی خود اثر تاریخی نصب نشود  شده   استفاده
   (.Bekele et al., 2018) رساند کار به ارزش تاریخی اثر آسیب می  این

ی موزه با دوربین تبلت، ها اسکن نقاشیدر پژوهشی با کمک گرفتن از واقعیت افزوده و  
ای  فاصله  محدوده،  در این روشد. باید دقت شود  وشمی  ات تکمیلی درباره آثار ارائهاطلاع

اندازه   از  کوتاه نباشد تا سبب نزدیک شدن بیش  ،کرد  توان تصاویر را اسکن که در آن می
بر متن، تصویر  . اطلاعات علاوه ( Neuburger & Egger, 2018)  بازدیدکننده به آثار شود

 
1. Markerless 

2. Sensor Based 

3. Marker Based 
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برای نمایش  توان  می  افزوده  واقعیتعدی هم باشد. از  بُ  صورت مدل سهتواند بهو صدا می
 های مدنظر استفادهعدی نمایشگاه و کمک به بازدیدکنندگان برای پیدا کردن سالن بُ  مدل سه
 . (Xinv et al., 2020) کردند

 است.  آمده 4و  3، 2 هایجدول های تحقیق در جزئیات یافته
مجازی    توان مشاهده کرد، بیشترین میزان استفاده از واقعیتمی   2طور که در جدول  همان

ندارد یا تحت شرایط   ها وجود باشند که امکان بازدید آن متعلق به آثار تاریخی زیرآب می
ها و ابنیه تاریخی با اهداف نمایش اطلاعات، بازسازی  موزه  ،آن  ازپس  شود.  می  ویژه ممکن

 اند.مجازی داشته واقعیت درو حفاظت، بیشترین استفاده را 
است.    داشته  افزوده بیشتر از مجازی در بخش تفریحات کاربرد  ، واقعیت3طبق جدول 

است. از میان   مسیریابی و نمایش اطلاعات بوده  افزوده برای اهدافبردهای واقعیت  بیشتر کار 
افزوده   از نوع واقعیت  %69افزوده و از این تعداد نیز    در حوزه واقعیت  %52،  شدهیافتسند    62

های همراه، عدم نیاز به خرید تجهیزات و کاهش  موبایل بودند. استفاده همگانی از گوشی 
حسگرهای تواند دلیل این استفاده گسترده باشد. دلیل دیگر، وجود  هزینه ساخت برنامه، می

های  نمایشگری مناسب برای برنامه  را به موبایل است که آن  فای و بلوتوث در، وایاسپیجی
می  واقعیت تبدیل  مسیریابی  برای  و  جاذبه  کند.افزوده  موزه  تاریخی،  )ابنیه  فرهنگی  های 

 اند. ری داشتهها را از این فناونواحی جذاب شهری( بیشترین استفاده
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جدول 
3

ت  
. کاربردهای واقعی

افزوده در جاذبه
های گردشگری 
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از    4طور که در جدول  همان استفاده  اینکه در به   ترکیبی  واقعیتمشخص است،  دلیل 
فناوری دیگر کمتر است. قیمت بالای هدست برد، نسبت به دو  سر می مراحل ابتدایی خود به

تواند دلیل استفاده کم  فراهم کردن آن به ازای هر گردشگر می  دشواریترکیبی و    واقعیت
ها نیازمند تشخیص و ساخت نقشه محیط اطراف برنامه  یترکیبی برای اجرا  واقعیتآن باشد.  

لیدار  با اسکن محیط توسط اسکنرهای  های  استفاده از دوربین   و  1خود است و این کار را 
دهد. کاربرد این فناوری برای موبایل انجام می  3دیبیآرجی  یا  2قرمز تشخیص عمق مادون

گوشی از برند اپل دارای این اسکنر هستند و  حال حاضر فقط سه   زیرا در  ،بسیار کم است
 است.  به این اسکنر مجهز نشده یندرویداهیچ گوشی موبایل 

 های گردشگری ترکیبی در جاذبه. کاربردهای واقعیت 4جدول  

 جاذبه فرهنگی 
جاذبه 

 ساختانسان 
 

 میراث ناملموس  اماکن مذهبی تاریخی باستانی
 موزه

 رویداد

 نمایشگاه زندگینامه شعرا  تاریخی ابنیه  محوطه باستانی

 نمایش اطلاعات  [ 53]   [51] [52] 

کاربردها
ی  

ت  
واقعی

ترکیبی 
 

[9 ]  [33] [10 ]  
آموزش با کمک  

 ییسراداستان

 بازسازی    [51] 

 ، است. همچنین  شده  ها در هر فناوری نشان دادهکلیه کاربردها و فراوانی آن   ،5در جدول  
  جدولشدند، در    داده  طور پراکنده توضیحکه در بالا بهیافته  واقعیت توسعه مزایای استفاده از  

است  توسعه   .آمده  واقعیت  از  بااستفاده  بیشتر  درباره   یافته  تکمیلی  اطلاعات  نمایش  هدف 
کاربردهای آموزش و بازسازی آثار در جایگاه دوم   ،آن  از  پس است.  گرفتهها صورتجاذبه

  مجازی   واقعیتگیرند. برای اهداف حفاظت، بازاریابی و تور مجازی تنها از  و سوم قرار می
دلیل توانایی اجرا روی موبایل، برای اهداف مسیریابی  نیز به   افزوده  واقعیتشده است.    استفاده

بازی با  آموزش  دارد.  و  کاربرد  تنها وارسازی  اطلاعات  نمایش  و  آموزش  بازسازی، 
 اند. کرده برای آن استفاده ترکیبی واقعیتکاربردهایی است که از 

 
1. LiDAR scanner 

2. Depth camera 

3. RGB-D camera 
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جدول 
5

ت توسعه
. فراوانی کاربردها در واقعی

یافته و مزایای آن 
ها
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 گیرینتیجهبحث و 
توسعه  واقعیت  فناوری  کاربردهای  بررسی  به  پژوهش  در  این  گردشگری    هایجاذبهیافته 

  . کندمیدهنده بررسی  را برای گردشگر و برای خدمات  هاآنپرداخته و مزایای استفاده از  
 بندی شدند. گروه طبقه 8که در  شده یافت مندنظامکاربرد در این مرور  13 در واقع،

توسعه  ترینعمده  واقعیت  جاذبهاستفاده  در  تکمیلی، یافته  اطلاعات  نمایش  برای  ها 
ها برای ارائه اطلاعات افزوده و ترکیبی بهترین فناوری  آموزش و بازسازی بوده است. واقعیت

ها و تور سطح شهر موزهطور گسترده در  ها بهباشند. این فناوری در حین سفر و در مقصد می
افزوده را یک فناوری   واقعیت  ،(2022)  همکاران  و  بوبوک  گیرند. مورد استفاده قرار می.  .. و

تعاملی  برای  موزه  در  میمکمل  اطلاعات  کردن  منتقل  توسعهتر  واقعیت  در  دانند.  یافته 
کنند. قدرت یادگیری و توانایی آموزش، به مصورسازی و درک بهتر اطلاعات کمک می

شود.  سبب اشتیاق بیشتر برای یادگیری می  ،برد. همچنین به ذهن سپردن اطلاعات را بالا می

محقق  ، آموزش تمام  که  است  دارند.اکاربردی  نظر  اتفاق  آن  روی  همکاران    و  بوبوک  ن 
بازی   ،(2022) و  را  آموزش  هم    صورتبهوارسازی  از  جدا  بخش  و   نظر  دردو  گرفته 

انواع بازی داستان نیز یکی از    نیز (  2022همکاران )  . پراتیستو ودانندمیوارسازی  سرایی را 
های آموزشی را از هم جدا تکنیک انواع  ، ولی  اندآورده کاربرد آموزش را در مقاله خود  

چه با هدست  )   آموزشها را در  های استفاده از این فناوریاند. این پژوهش همه حالتنکرده 
 است.  سرایی( مورد بررسی قرار دادهوارسازی یا داستان مجازی باشد، چه با بازی واقعیت

به جاذبه بازسازی  ندارند کسب  ها کمک میکاربرد  از آثاری که دیگر وجود  تا  کند 
 و  بوبوک دهد تا شکل گذشته آثار را ببینند.  درآمد کنند و به گردشگران این امکان را می

ابزاری مفید برای کمک به درک شهودی و فهم بهتر مفاهیم    این کاربرد را  (2022همکاران )
بسیارندانمی بازاریابی  کاربرد  نتایج  ید.  محقق  در  و  شده  گوتنتگ ادیده  مثل  بسیاری  ن 

 .اند ( نیز به آن اشاره کرده 2017( و یونگ و خولاتیمور ) 2022همکاران )  (، پراتیستو و2010)
 .است مختلف های محیط سازیشبیه در آن توانایی مجازی واقعیت قوت نقطه ترینبزرگ 

فناوری  این  پیشرفت  تعاریف آن به دلیل  تغییر  نتایج پژوهشها و  های ها در طی زمان، 
(  2010گوتنتگ )  ،طور مثالها دیگر همخوانی ندارد. بهپیشین با تعاریف جدید این فناوری

شاید صحیح    2010مجازی در نظر گرفته که برای سال  افزوده را شکلی از واقعیت  واقعیت
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افزوده در حال حاضر، نتایج وی دیگر صحت   رسید ولی با تغییر تعریف واقعیتنظر می هب
  . اند ترکیبی پرداخته  ( اذعان کردند که به واقعیت2018بکل و همکاران )  ،ندارند. همچنین 

افزوده و مجازی بوده است. در    ترکیبی، مجموع دو واقعیت  ولی تعریف ایشان از واقعیت
ها را یک نوع مستقل از انواع واقعیت  ترکیبی تغییر کرده و آن  تعریف واقعیت  ،حال حاضر

  دانند. اکنون به مجموع واقعیتنام »واقعیت ترکیبی خالص« میمجاز به   -  در پیوستار واقعیت
 شود.یافته گفته میترکیبی، افزوده و مجازی، واقعیت توسعه 

تصویریاین   که  است  جامع  کار  یک  علمی  نظر  از   فعلی  وضعیت  از  کلی  پژوهش 
 .دهدمی  های گردشگری ارائهجاذبه  در   یافتهحوزه کاربردهای واقعیت توسعه  در   تحقیقات

ها پرداخته  یافته با توجه به تعاریف جدید آننام واقعیت توسعه  باهای  نین به تمام فناوریچهم
ها و صنعت برای اولین بار کاربرد واقعیت ترکیبی خالص در جاذبه  ،است. در این پژوهش

مجازی،    کدام از تحقیقات پیشین به هر سه فناوری واقعیتگردشگری بررسی شده است. هیچ
بندی این تحقیق با الگو قرار دادن طبقهاند.  ها نپرداختهبا تعاریف جدید آن   افزوده و ترکیبی

( جاذبه 1991اینسکیپ  از  گردش(  جاذبه  گری، های  انواع  و تمام  طبیعی  فرهنگی،  های 
 دهد. اخت را پوشش میسانسان
های مجازی، افزوده واقعیت  که   مند حاکی از آن استنتایج این مرور نظام   ی،طور کلبه

 فناوری   این.  هستند  گردشگری  مختلف  هایبخش   زیر  در  عظیمی  پتانسیل  و ترکیبی دارای
  انتشار  برای  تعاملی  و  جدید  هایراه  باشد،  مسیریابی  یا  بازاریابی  آموزش،  زمینه  در  چه

   .است بوده غیرممکن قبلا که دهدمی ارائه اطلاعات
ارائه خدمات   در  جدید  رویکردی  اتخاذ  به  دهندگانخدمات  نیاز  حائز اهمیت است،  آنچه

به تاریخیجاذبه  مثال،  برای.  است   گردشگران  خود  فرهنگی  از   با   توانندمی  های  استفاده 
ها نیز کار از نصب تابلو   صورت مجازی نشان دهند. با ایناطلاعات آثار را به  واقعیت افزوده،

اصالت فضا حفظ می ویران   توانندمی  تاریخی  هایمحوطه   شود.کاسته شده و  راابنیه   شده 
بقایای آن  ندارند کسب درآمد کنند روی  از آثاری که دیگر وجود  بازسازی کرده و    . ها 

نیز میموزه  برنامهها  از  بازگشت گردشگران،  نرخ  و  بازدید  زمان  افزایش  برای  های  توانند 
های واقعیت افزوده استفاده تر، از بازی های جوانتعاملی واقعیت مجازی و برای جذب نسل 

  درجه و موزه   360توانند با ساخت تور  . برای اهداف گردشگری پایدار، مدیران مینمایند
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پارک از  مناطق حفاظت مجازی  و  ملی  این  های  به  از حد گردشگران  بیش  از ورود  شده، 
 مناطق جلوگیری کنند. 

محصولات که  گردشگری  و  ناملموس  در  و    آزمایش  به  قادر  کنندگانمصرف   بوده 
 مهم  تواند بسیاردیدن تور مجازی مقصد قبل از سفر می  نیستند،  ها قبل از خریدمشاهده آن

افزوده و    شود تا روی واقعیتهای بازاریابی مقاصد گردشگری توصیه میسازمان   به  .باشد
مجازی    مقایسه  عنوان ابزار اصلی بازاریابی سرمایه گذاری کنند. تواناییدرجه به  360تورهای  

کند و ذهنیتی   گیری قبل از سفر کمکگردشگران در تصمیم  به  تواندمی  مختلف  مقاصد
 وجود آورد. مثبت در ذهن ایشان به

ها  های این پژوهش به مدیران، بینشی جامع درباره کاربردهای این فناوری یافته ،همچنین
شده در این های خارجی بررسی ها با ایده گرفتن از نمونه دهد. مدیران جاذبهو مزایایشان می

توانند فناوری مناسب با جاذبه خود را انتخاب نموده و سبب بهبود کیفیت تجربه پژوهش، می
گذاران حوزه گردشگری با استفاده از پذیری خود شوند. سیاست گردشگر و افزایش رقابت 

این پژوهش مییافته به تدوین پروتکلهای  بپردازند. توصیه    های اجرایی درتوانند  صنعت 
های  گذاران در این حوزه، آموزش بخشی و آشنایی مدیران و سرمایه منظور آگاهیشود بهمی

ها هایی که این فناوریها ارائه گردد تا بتوانند از فرصت تخصصی لازم درباره این فناوری
های این پژوهش  توانند از یافتهمدیران می  ،نهایت استفاده را ببرند. همچنین  ،کنندایجاد می

 های آموزشی جهت آموزش کارکنان واحدهای گردشگری استفاده نمایند. برای تهیه بسته
باشـنـد. در    کاربردی  نیز  پژوهشــگران  توانند برای ســایرمی   حاضــر  پژوهــش  هاییافته

یافته  شود پژوهشگران آینده در تکمیل این مقاله، میزان نفوذ واقعیت توسعه پایان پیشنهاد می
جاذبه  در  همچنین را  دهند.  نشان  را  ایران  جایگاه  و  نموده  بررسی  ایران  گردشگری  های 

  آن علت    ها پرداخت وآن به دلایل توجه یا عدم توجه استفاده از این فناوری از  توان پسمی
 . گذاران جویا شدبا مصاحبه از مدیران و سرمایه را

 تعارض منافع
 پژوهش حاضر فاقد هرگونه تعارض منافع است. 
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 مند نظام مرور های یافته از شدهاستخراج اطلاعات .  2 پیوست
ره

ما
ش

 

 کشور  سال نویسنده

ی 
ور

فنا
 

جاذبه 
ش گردشگری 

مای
ن

 گر

تکنیک  
 ردیابی

 کاربرد 

1 Zhang .Y 2020  ژاپن AR 

نواحی  
جذاب  
  - شهری 

 مرکزشهر 

یل 
وبا

م
 

مبتنی بر  
 سنسور

  -مسیریابی 
آموزش با  

 وارسازی بازی

2 

Venancio 
et al. 

 AR پرتقال  2019
تفریحات  

–  
 نگری پرنده

یل 
وبا

م
 

 ترکیبی 
نمایش  
 اطلاعات 

3 

Paliokas et 
al. 

 موزه AR یونان 2020
یل 

وبا
م

 

بینایی 
کامپیوتر  
بدون  
 نشانگر 

آموزش با  
وارسازی  بازی
نمایش   -

 اطلاعات 

4 

Kleftodimo
s et al. 

 AR یونان 2023
محوطه 
یل  باستانی 

وبا
م

 

مبتنی بر  
 سنسور

آموزش با  
وارسازی  بازی

 سرایی و داستان

5 

Roongrung
si et al. 

 AR تایلند 2017
ابنیه 

یل  تاریخی
وبا

م
 

بینایی 
کامپیوتر  
 با نشانگر 

نمایش  
اطلاعات مدل  

 بعُدیسه 

6 

Vlahakis et 
al. 

 AR یونان 2001
محوطه 
ی باستانی 

وبا
م

ل   س 
هد  ت

 بازسازی ترکیبی 

7 

Papadopoul
ou et al. 

 ژئوپارک  VR یونان 2022

ت 
دس

ه
 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 

حفاظت از آثار  
حساس یا در  
 حال تخریب 

8
 

Portalés  et 
al. 

 AR اسپانیا 2009

اماکن  
باستانی 
تاریخی  
 مذهبی 

ت 
دس

ه
 

بینایی 
کامپیوتر  
بدون  
 نشانگر 

نمایش   
  - اطلاعات 
 بازسازی
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 ادامه جدول 

ره
ما

ش
 

 کشور  سال نویسنده

ی 
ور

فنا
 

جاذبه 
گر  گردشگری 

یش
ما

ن
 

تکنیک  
 ردیابی

 کاربرد 

9 

Martí-
Testón et 

al. 
 MR اسپانیا 2021

محوطه 
ت  تاریخی

دس
ه

 

 ترکیبی 
آموزش با  

کمک  
 سراییداستان

1
0

 

Hammady 
et al. 

 موزه MR مصر  2020

ت 
دس

ه
 

 ترکیبی 
آموزش با  

کمک  
 سراییداستان

1
1

 

Fineschi & 
Pozzebon 

 VR ایتالیا 2015

موزه و  
بنای 
 تاریخی

ت 
دس

ه
 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
 اطلاعات 

1
2

 

Soga . A 2015  ژاپن VR 

موزه و  
بنای 
ور   تاریخی

انیت
م

ت 
دس

ه
 

 ترکیبی 
نمایش  
 اطلاعات 

1
3

 

Loizides et 
al. 

 موزه VR قبرس  2014

ت   
دس

ه
ال 

رو
او

پ
 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 
 بازسازی

1
4

 

Xinv et al. 2020 چین AR 
  -رویداد 

یل  نمایشگاه
وبا

م
 

بینایی 
کامپیوتر  

با 
 نشانگر 

نمایش  
اطلاعات  

صورت مدل  به
 بعُدیسه 

1
5

 

Nguyen et 
al. 

 AR آمریکا  2019
مناطق  
یل  جنگی
وبا

م
 

بینایی 
کامپیوتر  
بدون  
 نشانگر 

نمایش  
 اطلاعات 

1
6

 

Bellarbi et 
al. 

2013  AR 
تفریحات  

یل  غواصی  -
وبا

م
 

بینایی 
کامپیوتر  

با 
 نشانگر 

آموزش با  
 وارسازی بازی
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 ادامه جدول 

ره
ما

ش
 

 کشور  سال نویسنده

ی 
ور

فنا
 

جاذبه 
گر  گردشگری 

یش
ما

ن
 

تکنیک  
 ردیابی

 کاربرد 

1
7

 

Pristouris 
et al. 

 AR یونان 2021

نواحی  
جذاب  
  - شهری 
پارک  
 شهری 

یل 
وبا

م
 

 ترکیبی 
نمایش  
  – اطلاعات 
 مسیریابی 

1
8

 

Dewi et al. 2019 
اندونز 

 ی
AR 

دس صنایع
یل  تی و هنر 

وبا
م

 

بینایی 
کامپیوتر  
بدون  
 نشانگر 

نمایش  
 اطلاعات 

1
9

 

Kelly .P 2018 
استرال 

 یا 
AR 

منطقه  
شدحفاظت 

 ه

یل 
وبا

م
 

مبتنی بر  
 سنسور

آموزش با  
 سراییداستان

2
0

 

Bae et al. 2020 
کره  
 جنوبی

AR 
پارک  

ور  موضوعی 
ژکت

رو
پ

 

مبتنی بر  
 سنسور

افزایش  
جذابیت بصری  

 جاذبه

2
1

 

Postolache 
et al. 

 AR پرتقال  2022
باغ 

یل  شناسی گیاه
وبا

م
 

 ترکیبی 
نمایش  
 اطلاعات 

2
2

 

Wang et al. 2011 چین AR 
ابنیه 

یل  تاریخی
وبا

م
 

مبتنی بر  
 سنسور

  -بازسازی 
آموزش با  

 وارسازی بازی

2
3

 

Bettelli et 
al. 

 VR ایتالیا 2020
باغ 

ت  شناسی گیاه
دس

ه
 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 
 آموزش 

2
4

 

Durand et 
al. 

 AR فرانسه  2014
ابنیه 

ت  تاریخی
انی

م
 ور

مبتنی بر  
 سنسور

 بازسازی

2
5

 

Dieck and 
Jung 

 AR آلمان  2018

ناحیه 
جذاب  
 شهری 

یل 
وبا

م
 

 ترکیبی 
نمایش  
 اطلاعات 
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 ادامه جدول 

ره
ما

ش
 

 کشور  سال نویسنده

ی 
ور

فنا
 

جاذبه 
گر  گردشگری 

یش
ما

ن
 

تکنیک  
 ردیابی

 کاربرد 

2
6

 

Neuburger 
and Egger 

 موزه AR اتریش  2018

یل 
وبا

م
 

بینایی 
کامپیوتر  
بدون  
 نشانگر 

نمایش  
 اطلاعات 

2
7

 

Mine et al. 2012  آلمان AR 
پارک  

ور  موضوعی 
ژکت

رو
پ

 

مبتنی بر  
 سنسور

افزایش  
جذابیت بصری  

 جاذبه

2
8

 

Kask. S 2018 
انگلی
 س

VR  پارک ملی 

ت 
دس

ه
 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 

حفاظت از آثار  
حساس یا در  
 حال تخریب 

2
9

 

Rapprich et 
al. 

 AR چک 2016
خصیصه 
یل  ویژه طبیعی

وبا
م

 

بینایی 
کامپیوتر  
 با نشانگر 

نمایش  
 اطلاعات 

3
0

 

Leue et al. 2015 
استون

 ی
AR  گالری 

ت 
دس

ه
 

 ترکیبی 
نمایش  
 اطلاعات 

3
1

 

Marasco et 
al. 

 VR ایتالیا 2018
محوطه 
ت  باستانی 

دس
ه

 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 
 بازاریابی

3
2

 

Shih and 
Chen 

 AR تایوان 2022
فستیوال  
یل  فرهنگی 

وبا
م

 

بینایی 
کامپیوتر  
 با نشانگر 

 بازسازی
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 ادامه جدول 

ره
ما

ش
 

 کشور  سال نویسنده

ی 
ور

فنا
 

جاذبه 
گر  گردشگری 

یش
ما

ن
 

تکنیک  
 ردیابی

 کاربرد 

3
3

 

Boboc  et 
al. 

2019 
رومان 

 MR ی

میراث  
  -ناملموس 
 ادبیات

یل 
وبا

م
 

 ترکیبی 

آموزش با  
کمک  

 سراییداستان

3
4

 

De Luca et 
al. 

 VR ایتالیا 2022
ابنیه 

ت  تاریخی
دس

ه
 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 
 بازسازی

3
5

 

Gutierrez et 
al. 

 VR اسپانیا 2004
محوطه 
 غار باستانی 

__ 

نمایش  
  - اطلاعات 
 بازسازی

3
6

 

Katsouri et 
al. 

 VR قبرس  2015

آثار 
تاریخی  
 زیر آب 

 غار

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 

تور مجازی  
اماکن دشوار یا 
 غیرقابل بازدید 

3
7

 

Gambin et 
al. 

 VR مالتا 2021

آثار 
تاریخی  
 زیر آب 

ور
انیت

م
 

__ 

نمایش  
  - اطلاعات 

تور مجازی  
اماکن دشوار یا 
 غیرقابل بازدید 

3
8

 

Bruno et al. 2016 ایتالیا VR 

آثار 
تاریخی  

زیر آب /  
 غواصی 

ور
انیت

م
 

__ 

نمایش  
  - اطلاعات 

تور مجازی  
اماکن دشوار یا 
 غیرقابل بازدید 

3
9

 

Manglis et 
al. 

VR یونان 2021
AR 

آثار 
تاریخی  
ت  زیر آب 

تبل
ت  

دس
ه

 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 

تور مجازی  
اماکن دشوار یا 
 غیرقابل بازدید 
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 ادامه جدول 

ره
ما

ش
 

 کشور  سال نویسنده

ی 
ور

فنا
 

جاذبه 
گر  گردشگری 

یش
ما

ن
 

تکنیک  
 ردیابی

 کاربرد 

4
0

 

Machado et 
al. 

 VR برزیل 2022
رویداد 
 مذهبی 

ور
انیت

ل م
وبای

م
 

__ 

مجازی  تور 
اماکن دشوار یا 
 غیرقابل بازدید 

4
1

 

Monterroso
-Checa et 

al. 
 VR اسپانیا 2020

ابنیه 
تاریخی و  
پوشش  
گیاهی 
 جانوری

ت 
دس

ه
 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 

حفاظت از آثار  
حساس یا در  
 حال تخریب 

4
2

 

Dieck et al. 2021 
انگلی
 س

VR 

  -رویداد 
جشنواره  

 علمی

ت 
دس

ه
 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 
افزایش  
جذابیت  

با ایجاد  جاذبه 
 حس حضور 

4
3

 

Kwiatek. K 2012 
انگلی
 س

VR 

میراث  
  -ناملموس 
 ادبیات

یل 
وبا

م
 

___ 

نمایش  
  - اطلاعات 

حفاظت از  
میراث  
 ناملموس

4
4

 

Olya et al. 2020 
انگلی
 س

AR 

  -رویداد 
جشنواره  

 علمی

یل 
وبا

م
 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
 اطلاعات 

4
5

 

Gaitatzes et 
al. 

 موزه VR یونان 2002

ور 
ژکت

رو
پ

-  
 غار

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 
 آموزش 

4
6

 

Hernández 
et al. 

 موزه VR اسپانیا 2007

ت 
دس

ه
 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 
 بازاریابی
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 ادامه جدول 

ره
ما

ش
 

 کشور  سال نویسنده

ی 
ور

فنا
 

جاذبه 
گر  گردشگری 

یش
ما

ن
 

تکنیک  
 ردیابی

 کاربرد 

4
7

 

Martins et 
al. 

 VR پرتقال  2017

فعالیت  
های 

معیشتی  
 ویژه منطقه

غار 
ت 

دس
ه

 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
  - اطلاعات 
 بازسازی

4
8

 

Ridel et al. 2014  فرانسه AR وژ  موزه
پر

ور
کت

 

مبتنی بر  
 سنسور

نمایش  
 اطلاعات 

4
9

 

Haydar et 
al. 

2011  VR 
AR 

آثار 
تاریخی  

زیر آب /  
ور  غواصی 

انیت
ت م

دس
ه

 

 ترکیبی 

نمایش  
  - اطلاعات 

تور مجازی  
اماکن دشوار یا 
 غیرقابل بازدید 

5
0

 

Reitmayr 
and 

Schmalstie
g 

 AR اتریش  2004

ابنیه 
تاریخی و  
نواحی  
جذاب  
 شهری 

ت 
دس

ه
 

 ترکیبی 
نمایش  
  - اطلاعات 
 مسیریابی 

5
1

 

Deru et al. 2023  آلمان MR 

ابنیه 
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