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چكيده 
توس��عة تكنولوژی های جديدِ ارتباطی در س��ال های اخير، به حدی رس��يده اس��ت كه برای 
به دست آوردن اطلاعات از سراسر دنيا، ديگر نيازی به سفری واقعی و حضور در محل احساس 
نمی ش��ود. انسان در دنيای امروز، قادر است از درون خانة خود، با استفاده از امكانات فضای 
مجازی، در هر زمان كه بخواهد، به مناطق دوردس��ت س��فر كند. گردشگری، در اين اوضاع، 
ديگر وابسته به زمان و مكان و نيازمند برنامه ريزی مالی و زمانی خاص نيست. در اين زمينه، 
دو س��ؤال مهم وجود دارد. اولاً، آيا گردش��گری مجازی ممكن اس��ت جايگزين گردشگری 
واقعی ش��ود و نياز س��فر واقعی را مرتفع كند؟ ثانياً، آيا نوع ش��ناختي كه گردشگری مجازي 
توليد مي كند، با نوع شناختي كه در اثر حضور واقعي گردشگر در مكان ايجاد مي شود، يكسان 
اس��ت؟ در اين مقاله، برای پاسخ به اين سؤال ها، ابتدا خصوصيات و ويژگی های گردشگری 
واقعی و گردش��گری مجازی توضيح داده خواهد ش��د. محور اصلی اين مقايسه، حضور در 
مكان خاص و حس تجربی مكان در گردشگری واقعی و گزينشی بودن خصوصيات مكان و 
اخذ اطلاعات بسته بندی شده در گردشگری مجازی است. نويسندگان اين مقاله عقيده دارند 
كه گرچه گردش��گری مجازی قادر اس��ت اطلاعات بسيار وسيع تر و كامل تری از گردشگری 
واقعی در اختيار افراد قرار دهد، در عمل، فاقد حس حضور در مكان و تجربة زيس��ته است. 
به همين سبب، اولاً، نوع شناختي كه به دست مي دهد، دستكاري شده و غيرواقعي است. ثانياً، اين 
نوع گردشگری، صرفاً، نقش مكمل برای گردشگری واقعی دارد. آن گردشگری كه از فضای 
مجازی آغاز ش��ده و به فضای واقعی ختم ش��ود، آثار و نتايج مثبت هر دو نوع را در عرصة 

شناخت دربرخواهد داشت.
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مقدمه و طرح مسئله
به گفتة ميرزوئف )2000(، زندگی جديد روی پرده اتفاق می افتد. امروزه تجربة انسانی بيش از 
هرچيز بصری و بر تصوير متكی شده است؛ از تصاوير ماهواره ای گرفته تا تصاوير درونی بدن 
انسان. فرهنگ تصويری با آن دسته از وقايع بصری مرتبط است كه در آنها مصرف كننده به دنبال 
كسب اطلاعات، معنی و لذت از تكنولوژی بصری است. يكی از ويژگی های شوک آور فرهنگ 
بصری جديد، تمايل عجيب آن به تصويری كردن چيزهايی اس��ت كه به خودی خود تصويری 
نيس��تند، مانند نمودارهايی كه اندازه ها را در مقايسه با هم نشان می دهند. توانايی تكنولوژيک 
انسان به حدی رسيده است كه حتی چيزهايی را به تصوير می كشد كه چشم انسان در حالت 
عادی قادر به ديدن آنها نيست؛ چيزهايی مثل اندام های درونی بدن انسان با كمک اشعة ايكس 
و نيز كهكشان های دوردست با كمک تلسكوپ. مارتين هايدگر چنين دنيايی را »دنيای مبتنی بر 
تصوير« می نامد. اين مفهوم، نه به معنای تصويری از دنيا، بلكه به معنای دنيايی است كه به عنوان 

يک تصوير درک و فهم می شود )به نقل از: ميرزوئف، 2000: 5(.
فرهنگ تصويری در چنين دنيايی، نه به تصاوير به خودی خود، بلكه به تمايل دنيای مدرن 
به تصويری كردن وابسته است. تصويری كردن كه در دنيای مدرن با ظهور عكاسی آغاز شد، با 
رويكرد واقع گرايی به معنای نمايش امور واقعی همان گونه كه هستند، همراه بود. پس از مدتی، 
با ظهور تكنولوژی های پيشرفته تر تصويری، كه می توانستند در واقعيت دستكاری كنند، ادعای 
واقع گرايی تصوير به چيزی تبديل شد كه ما آن را به عنوان ممكن بودن و نه ضرورتاً واقعی بودن 
می شناختيم. بالاخره، با توسعة تكنولوژی های تصويری، امروزه امكان به وجود آوردن تصاويری 
وج��ود دارد ك��ه هيچ گونه ما به ازای خارجی ندارند، اگرچه ش��باهت زيادی به واقعيت دارند. 
تصويری كردن با امكانات پيشرفتة تكنولوژيک، به ايجاد دنيای تصويری مجازی منجر شده كه 

به نوبة خود، فرهنگ مجازی را شكل داده است.
يكی از مفاهيم مهم مرتبط با اين گونه تصويری كردن، مفهوم »تماش��اگری« اس��ت. بيشتر 
نظريه پردازان پست مدرن معتقدند كه يكی از ويژگی های منحصر به فرد اين دنيا، سلطة تصوير 
اس��ت؛ سلطه ای كه به خودی خود، »تماش��اگری« را طلب می كند. تماشاگری به معنای مصرف 
اس��ت و بنابراين، يكی از عناصر كليدی جوامع س��رمايه داری پست مدرن مصرف كننده است. 
با توس��عة سرمايه داری در زندگی روزمره، سرمايه ديگر جنبة پولی صرف ندارد، بلكه تمامی 

جنبه های زندگی روزمره، شامل روند نگاه كردن را نيز كالايی كرده است. 
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گای دب��ورد )1967( فرهنگی را كه تماماً به فرهنگ مصرفی تماش��اگری تبديل ش��ده و 
كاركردش به فراموشی سپردن تاريخ درون فرهنگ است، »جامعة تماشاگر« ناميد. انسان ها در 
جامعة تماشاگر، با محوشدن در تماش��ای تصاوير توليدشده توسط فرهنگ مصرفی توده ای، 
وجودی منفعل پيدا می كنند و دائماً، به دنبال تماش��ای بيشتر هستند. ارتباط ميان كار و سرمايه 
در خيرگی تماشاگر گم می شود. واقعيت اين است كه در جامعة تماشاگر، به جای كباب، بوی 
آن به ما فروخته می ش��ود، پولی كه می پردازيم برای تصوير است نه خود شیء. چنين جامعة 

تماشاگری را می توان در فضای مجازی مشاهده كرد )به نقل از: ميرزوئف، 2000: 27(. 
ظه��ور فضاي مجازی با اتكا بر س��خت افزار تكنولوژی های نوي��ن اطلاعاتی و ارتباطاتی 
در كنار جهان واقعی، معادلات الگوهای ارتباطاتی معمول را به هم زده و امكان واردش��دن به 
اي��ن جهان، فارغ از امتيازات و تعصبات نژادی، قدرت اقتصادی يا نيروی نظامی  را برای تمام 
انس��ان ها فراهم می آورد. ويلسون و پيترس��ون1 فضای مجازی را به عنوان »واقعيت مجازیِ«2 
پيوس��ته درنظر می گيرند كه در آن، انسان هايی رها از محدوديت های روان شناسانه و فيزيكی، 
قادر به تعامل هس��تند )ويلسون و پيترسون، 2002: 450(. با ظهور اينترنت و فضای مجازی، 
تصور مک لوهان از دهكدة جهانی، نه يک استعاره، كه به واقعيت پيوسته است؛ به طوری كه طبق 
ديدگاه كورنفليد )2001(، در دنيای مجازی، اينترنت جايگزين رسانه های سنتی شده و تمامی 
آنها را تحت الش��عاع خود قرار داده اس��ت؛ چراكه  با اينترنت، دنياي تجربه هاي آدمي، متكثر و 

متنوع تر شده و رويارويی آدم ها با تجربه های دوردست ممكن می شود )داتن، 1384(.
براساس اين ديدگاه، بايد منتظر جايگزين شدن شيوه های قديمی گردشگری با شيوه های جديد 
باشيم. در اين دهكده، سفر و گردشگری در كنار توسعة ديگر صنايع، با چالش هاي جديدی مواجه 
ش��ده و اين امر به ظهور عاملان اطلاعاتي آن لاين جديد و انواع جديد گردشگری منجر شده است. 
»گردشگری الكترونيک«3، در كنار وبلاگ ها، اطلاعات گسترده و درعين حال كاملی براي مشتریِ هدف 
فراهم می كند كه مصرف  كنندگان می توانند برنامه ريزي كنند و نيازهاي سفر خود را با تعاملی غيرمستقيم تر 
با بازيگران صنعت تأمين كنند )بوهاليس، 2002(. اما با پيشرفت اينترنت و تكنولوژی واقعيت مجازی، 
بازديد از يک مقصد خارجی، بدون ترک مكان مبدأ، ممكن شده و گردشگری مجازی4 را به وجود آورده 

1. Wilson & Peterson
2. Virtual Reality
3. E- Tourism
4. Virtual tourism
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است. گردشگری مجازی يكی از نمودهای شگفت انگيز جامعة تماشاگر است و ساختار روايی دارد. در 
گردشگری مجازی نيز تصوير است كه دنيا را به ما می شناساند، نه حس واقعی حضور در مكان. اين بحثی 
است كه با مقايسة گردشگری مجازی و گردشگری واقعی و روايتی تشريح می شود كه هر يک از اين 
دو نوع گردشگری توليد می كنند. بنابراين، هدف اصلی اين مقاله بررسی گردشگري واقعي و گردشگري 

مجازي و شناخت بر پاية نظرية روايت است.

انواع گردشگری
قبل از پرداختن به گردشگری مجازي و مقايسة آن با گردشگری واقعي، لازم است تا به تعاريف 
و معرفی گونه های مختلف گردشگری پرداخته شود. اسميت1 )2000( گردشگری را به عنوان 
ش��بكه ای مرتبط و متشكل از گردشگرها و خدمات مربوط به آن تعريف مي كند؛ خدماتی كه 
براي تسهيل سفر فراهم و از آنها استفاده مي شود. گردشگر، براساس مصوبات سازمان جهانيِ 
جهان گردي، فردي اس��ت كه »براي داشتن اوقاتي خوش، حداقل براي يک شب، به مسافرت 
برود«. دربارة جهان گردان بين المللي، اين مدت نبايد بيشتر از يک سال و براي مسافران داخلي 
بيش��تر از شش ماه باشد. همچنين، هدف اصلي گردشگر از سفر مي بايد صرفاً، بازديد از نقاط 
ديدنی باشد، نه اينكه براي فعاليت هاي مختلف اقتصادي و كسب منافع مادي و غيره به منطقه 
سفر كرده باشد )فنل، 1385: 24(. البته اين تعاريف و ديدگاه ها، فقط دربارة گردشگری واقعی 
اس��ت، اما مي توان با بهره گيري از مفهوم دوفضايی ش��دن كرة زمين و توسعة واقعي � مجازي 

)عاملي، 1385: 7(، دو نوع تقسيم    بندي از گردشگری ارائه كرد:
•گردشگری واقعي؛ 	

• گردشگری سايبر )گردشگری الكترونيک و گردشگری مجازي(.	
براي درک گردشگری سايبر و مقايسة آن با گردشگری واقعی، بايد تعريفي از گونه هاي گردشگری 

واقعي ارائه شود. اسميت گونه هاي گردشگری واقعي را به شرح زير معرفی می كند:
•گردشگری قومي: به منظور مشاهدة سبک زندگي افراد بومي و اقوام انجام مي شود؛ 	

•گردشگری هنري: در پي شناخت هنرهاي ملل ديگر و آگاهي از آن است؛ 	
•گردشگری تاريخي: به آن گردشگري ميراث هم مي گويند و به بازديد از موزه  ها، مكان ها و  	
ابنية تاريخي مي پردازد و امروزه، بخش عمده  اي از گردشگري را به خود اختصاص داده است؛

1. Smith
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•گردش��گری طبيعت گرا: تأكيد بر جاذبه هاي طبيع��ي و پناه بردن به آغوش طبيعت زيبا و  	
تحسين و درک و لذت بردن از جاذبه هاي طبيعي است؛

•گردش��گری تفريحي: شركت در فعاليت هاي ورزشي، استفاده از چشمه هاي آب معدني،  	
حمام آفتاب و برخوردهاي اجتماعي در محيطی دلنشين و راحت است؛

•گردشگری كاري: اجرای بخشي از كار و حرفه توأم با مسافرت و شركت در كنفرانس ها،  	
گردهمايي ها، سمينارهاي علمي، تحقيقاتي و تخصصي است )الواني، 1373: 108 � 110(.

مي توان با استفاده از گونه شناسي رضواني )1374: 20 � 18(، نوع ديگري از گردشگری را 
به اين مجموعه اضافه كرد تا مقايسة گردشگری واقعي با گردشگری سايبر  كامل شود:

•گردشگری مذهبي و زيارتي: هدف آن معنوي بوده و در پي زيارت مكان هاي مذهبي است. 	
»گردشگری« صنعتي اس��ت كه بيش از ديگر صنايع، به تكنولوژي هاي اطلاعاتي و ارتباطي 
نيازمند اس��ت )بوهاليس، 1386(. بسياري از سازمان ها و افرادی كه با گردشگری سروكار دارند، 
وب س��ايت هايي را براي جذب مش��تري يا اشاعة اطلاعات دربارة س��ازمان خود ايجاد كرده اند. 
تكنولوژي هاي اطلاعاتي و ارتباطي، صنعت گردشگری را توانمند می كند تا محصولات و خدمات 
را به طور مستقيم و در دسترس، به تعداد گسترده اي از مشتريان ارائه كند و با آنها و توليدكنندگان 
و توزيع كنندگان تعامل برقرار نمايند )سوآرز آلوارز و ديگران، 2007(. تعداد مشترياني كه اينترنت 
را براي سفرهاي تجاري يا پركردن اوقات فراغت استفاده مي كنند، هر روز در حال افزايش است. 
گردش��گری مجازي، به عنوان يكی از انواع گردشگری سايبر، از ويژگي هايي نظير نداشتن مركز، 
به هم پيوستگی، ديجيتالی بودن و دسترسی آسان برخوردار است. اكنون سؤال اين است كه چگونه 
ممكن اس��ت فعاليت هاي اينترنتي جغرافياي جديد يا به قول عاملی )1385(، كرة زمين مجازي، 

لذت، فراغت و حس حضور در مكان گردشگری واقعي را ايجاد كند.
براي جواب دادن به اين س��ؤال، بايد تقسيم بندي های مختلف گردشگری در فضاي سايبر 
ارائه ش��ود. ديوِيلی1 و وِربکِ )1999( انواع ظرفيت هاي گردش��گری فضاي سايبر را دو مورد 

زير ذكر می كنند:
• گردشگری الكترونيک2؛	

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

گردشگری الكترونيک به تجارت الكترونيک در زمينة سفر و گردشگری اشاره مي كند و عبارت 
اس��ت از به كارگيری فناوری نوين برای ارائة س��رويس های مورد نياز گردشگران. با استفاده از 
فناوری اطلاعات، خدمات مورد نياز گردشگران آسان تر، با كيفيتی بالاتر و با هزينه ای كمتر و 
كارايي مناسب ارائة می شود. جستجو، ارائه، مقايسة گزينه های مختلف و انتخاب گزينة بهينه و 
انتخاب محصولات گردش��گری به طرز مؤثري انجام مي گيرد )خانچوچ، 2004: 1(. بوهاليس1 
گردشگری الكترونيک را استفاده از تكنولوژی های ارتباطی و اطلاعاتی2 در صنعت گردشگری 
تعريف می كند، به گونه ای كه درگير خريدوفروش محصولات و خدمات گردشگری از طريق 
كانال های الكترونيكی نظير اينترنت، تلويزيون های كابلی و... است. گردشگری الكترونيک شامل 
همة كاربردهای اينترانت، اكسترانت3 و اينترنت و همچنين همة موضوعات بازاريابی و مديريت 
راهبردی استفاده از تكنولوژی است )كانلوپولوس و ديگران، 2004(. اين نوع گردشگری جنبة 
تبليغات��ی و آگاهی دهی دارد و از طريق س��ايت های ويژه، با مخاط��ب ارتباط برقرار می كند و 
درواقع، صرفاً، يک آژانس مجازی اس��ت. در اين آژانس ها، خدمات مورد نياز گردش��گران با 
اس��تفاده از فناوری اطلاعات، به شكلی س��اده تر، با كيفيتی بالاتر و هزينه ای كمتر ارائه می شود. 
هستی شناس��ی گردشگری الكترونيكی، ش��يوة نگرش به دنيای گردشگری را فراهم می كند و 
مفاهيم و تكنولوژی های مربوط به گردشگری الكترونيكی را سامان می بخشد. اين هستی شناسی، 
رسيدن به قابليت همكاری با قسمت های مختلف را از طريق به كارگيری معانی و واژگان مشترک 

فراهم می كند. اطلاعات حاصل از گردشگری الكترونيک به سؤالات زير پاسخ می گويد:
1. گردشگر چه چيزي را مي تواند ببيند و بازديد كند؟

2. مكان ها و موقعيت های جالب براي بازديد گردشگر كدام است؟
3. گردشگر بهتر است چه زمانی از يک مكان خاص ديدن كند؟

4. نح��وة مديريت بهينة گردش��گر برای بازديد از مكان ها يا انجام فعاليت چگونه اس��ت 
)جاكيلينكی و ديگران، 2007(.

در اين نوع گردشگری، كاربر می تواند با مراجعه به يک سايت معتبر گردشگری الكترونيک، 
همة خدمات مورد نياز برای سفر خود را دريافت كند و با كيفيت، سرعت و قيمت مناسب به 
1.Buhalis
2. ICTs
3. Extranet
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خواسته های خود دست  يابد. به دليل اينكه اطلاعات به صورت يكپارچه و به شكل بسته بندی شده 
به كاربر، يا همان گردش��گر، ارائه می شود، هميشه امكان مقايسة انتخاب های مختلف و بهينه 
برای وی، با توجه به معيارها و انتظارات او، وجود دارد . بدين ترتيب، هر گردش��گر می تواند 
برنامه ای برای سفر خود انتخاب كند كه بيشترين مطلوبيت را برای او دارد و متصديان يا همان 
آژانس های گردش��گری نيز فرصت ارائة بهتر محصولات، به ش��كلی دقيق و كاربرپسند را در 

فضای گستردة مجازی برای طيف عظيمی از كاربران جهانی پيدا می كنند. 
خدماتی كه در گردشگری الكترونيک ارائه می شود، عبارتند از: 

اطلاع رسانی شفاف، دقيق و معتبر؛ y 

انجام همة تشريفات اخذ ويزا؛ y 

رزرو هتل ها و مراكز تفريحی و سياحتی؛ y 

رزرو و اجارة وسايل نقليه؛ y 

گرفتن بليت هواپيما، اتوبوس و قطار؛ y 

خريد برنامه های سفر و تورهای مختلف؛ y 

و بسياری خدمات ديگر كه روزبه روز ايجاد می شود. y 

گردشگری مجازی

اس��تفاده از تكنيک های واقعيت مجازی در توسعة گردشگری، نگرش جديدی به گردشگری 
ايج��اد كرد و بازديدكنندة مجازی را به وجود آورد. با به وجودآمدن اين امكان، فرد می تواند از 
مكان های مختلفی از قبيل موزه، مناظر طبيعی، زيارتگاه  ها و آثار باستانی دور از دسترس، به طور 
مجازی ديدار كند. هابسون و ويليامز )1995( واقعيت مجازی را يكی از تكنولوژی های پيشرفتة 
اواخر قرن بيستم در نظر می گيرند كه همة صنايع، به ويژه صنعت گردشگری، را تحت الشعاع 
خود قرار داده اس��ت و با استفاده از تكنولوژی های متعدد در پی ايجاد محيطی است كه مردم 
بتوانند تجربه كنند و به وس��يلة تعامل با شبيه سازی های حوادث واقعی، با محيط رابطه برقرار 
كنند يا تصويری از آن برای خودشان ايجاد كنند و طبق گفتة ونگ1 باعث شكل گيری اجتماع 
گردش��گری مجازی2 شوند و در علايق، اهداف مشترک، فعاليت ها و خواسته های خود سهيم 
شوند و از درک و برطرف كردن نيازهای يكديگر خشنود و راضی باشند )ونگ، 2002: 411(. 

1. Wang
2. Virtual tourist community
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به همين س��بب، واقعيت مجازی توانايی فراهم كردن تجربيات��ی را دارد كه فراتر از توانايی های 
عادی هر شخص است و آن، انتقال از دنيای فيزيكی به دنيای تصوير و تصور است. درحقيقت، 
تكنول��وژی واقعيت مجازی، جغرافيای مجازی و مكان های مجازی و درنتيجه، گردش��گری 
مجازی را به وجود می آورد كه دربردارندة تجربه واقعيت مجازی اس��ت )هابس��ون و ويليامز، 

1995(. به طور خلاصه، چنين فرايندی را می توان به صورت زير نشان داد:

واقعيت مجازی        جغرافيای مجازی        مكان های مجازی        گردشگری مجازی

تأثير واقعيت مجازی بر صنعت گردشگری به  سرعت تحول تكنولوژی و نحوة آن، همچنين 
قيمت آن و ميزان دسترسی به آن در درون جامعه بستگی دارد. اكنون با پيشرفت اين صنعت، 
گردشگری با تحولات گسترده ای روبه رو شده است و اهداف خود را در هر دو جهان واقعی 
و مجازی جستجو می كند. گردشگری مجازی ظرفيت هايی را به  وجود آورده است كه بسياری 
از مردم از آن خش��نودند. حال اين س��ؤال مطرح می ش��ود كه آيا واقعيت مجازی و درنتيجه، 
گردشگری مجازی، سفر واقعي را محدود می كند يا برای تشويق و ترغيب آن به كار می رود؟ آيا 
واقعيت مجازی تكميل كنندة تجربيات واقعی است يا با آن رقابت خواهد كرد؟ اين مسائل در 
راستای سؤال اصلی مقاله است و می تواند در پاسخ به سؤال اصلی مقاله راه گشا باشد. در  اين  
مورد، امبرتو اكو )1987: 19( از تجربيات غيرواقعی و بدلی1 سؤال و بيان كرد كه آيا تكنولوژی 
بدين  سبب به كار می رود كه بگويد »ما به شما بازتوليدی از اصل را می دهيم تا اصل را بخواهيد« 
يا »ما به شما بازتوليدی از اصل می دهيم تا ديگر هيچ نيازی به اصل پيدا نكنيد«. حال با توجه 
به اين مسئله، گردشگری مجازی در فضای مجازی می تواند جايگزين گردشگری واقعی شود 

و نياز سفر واقعی را برطرف كند.
فضای مجازی، فضايی وصف ش��ده و با واسطه است و گردشگری مجازی نيز به تبعيت 
از آن، فضايی با واسطه است كه ناشی از تكنولوژی واقعيت مجازی است و اين نوع واقعيت، 
»واقعيت شيشه ای« است كه در مقابل آن، صنعت »مجازی شدن2«، »تصويری كردن3« و صنعت 

1. Inauthentic
2. Virtualization
3. Visualization
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سامانة جغرافيايی اطلاعاتی قرار دارد. به عبارت ديگر، صنعت واسطة واقعيت است و شيشه ای 
در مقاب��ل جهان واقع��ی می گيرد. تفاوت واقعيت در فضای واقع��ی و مجازی، منعكس كنندة 
عينيت و س��اختگی بودن، صنعت و طبيعت اس��ت. گردشگری واقعی، طبيعی و صنعتی است 
و مش��خصات و تجربه اش نيز اين ويژگی را دارد، درحالی كه گردش��گری مجازی، ساختگی 
و صنعتی اس��ت و تجربة ناش��ی از آن نيز چنين مش��خصه هايی را دارد. درواقع، گردشگری 
مجازی، واقعيتی »تندشونده1« با پيوند فوری و دسترسی آن لاين دارد. همچنين، زاوية دوربين، 
ذهنيت نويسنده و طراح و ديگر عوامل بر آن غالب می شود. در اين نوع گردشگری، جنبه های 
خوب و ديدنیِ مكان، برجس��ته و جنبه های بد به حاش��يه رانده می شود و نوعی گزينش گری 
و بازنمايی هدفمند اجرا می ش��ود. هرچند گردشگری، با بهره گرفتن از تكنولوژی های جديد 
و واقعيت مجازی، س��عی دارد بيش��تر با حواس انسان درگير شود، ولی در امتداد توسعة كمّی 
حواس انسان است. واقعيت در گردشگری مجازی، نوعی واقعيت ساختگی و پاستوريزه است. 
همان طوركه بودريار از مفهوم »شبيه س��ازی« و »س��اختگی« صحبت می كند و آن را اثر افزايش 
سريع ايماژهای رسانه ای در جامعه و انحراف حواس ما از واقعيت در نظر مي گيرد، ما خودمان 
رسانه ای شده ايم و خود را با »جذبه و شور ارتباطات2«، فريب داده، زندگی از طريق صفحه ها 
يا به عنوان صفحه ها را به جاي واقعيت مي پذيريم. بنابراين، فرهنگ منتج از »واقعيت تندشونده« 
فرهنگی اس��ت كه در آن، تمايز بين واقعی و تصوری، سطح و عمق يا واقعيت و پندار، ديگر 
به كار نمی رود )بل، 2001: 77(. مردم در وضعيتی آگاهانه، جريانی پيوس��ته را تجربه مي كنند. 
گردشگری مجازی نوعی بازی است كه در واقعيت بيرونی ريشه دارد و تصويری ساخته شده 
از آن است. درحقيقت، واقعيت مجازی در گردشگری مجازی، نوعی مكان مجازی را تشكيل 
می دهد كه مش��خصة اصلی گردشگری مجازی اس��ت و فهم گردشگری مجازی بدون درک 
مكان های مجازی ممكن نيس��ت؛ زيرا بدون بررسی عناصر تشكيل دهندة گردشگری مجازی، 

نمی توان شناخت حاصل از آن را بررسی كرد.
مكان مجازی با تصوير پانوراميک كروی از مكان، برای بازديد )بيرون و درون(، مس��اوی 
اس��ت؛ تصويری كه محورهای عمودی و افقی را 360درجه پوش��ش می دهد و از اين طريق، 
ش��خص می تواند در هر مس��يری، از يک موقعيت خاص ديدن نمايد. بازنمايی اين مكان با 

1. Hyperreality
2. Ecstasy of communication
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ايجاد و توليد تصاوير كروی صورت می گيرد و اين كار به وسيلة دوربين  های عكاسی ديجيتال، 
عدسی كروی موسوم به چشم ماهی1 و دوربين های سه پايه )180ºx180º( انجام می گيرد. سه 
عكس تحت زاوية 120درجه از موقعيت مورد نظر در مكان گرفته می شود. عمليات نرم افزاری 
خاص بر روی سه عكس گرفته شده برای تركيب آنها و توليد تصوير كروی پانوراميک نهايی 
اجرا می شود )فرسون و ديگران، 1998؛ ليپوراس و ديگران، 2004؛ گاسكل، 2007(. مكان های 

مجازی دو ويژگی اصلی دارند: 
1. غوطه ورشــدن2: تجربة غوطه ورشدن يک نقطة مهم و اصلی در توسعة مكان مجازی و 
احساس حضور در آن است. اگر كاربر دقيقاً، درصدد بازتوليد احساسِ حضور در محل واقعی 
است، بايد وقتی  كه سرش را در هر نقطه و موقعيت تكان می دهد، همان چيزهايی را ببيند كه 

زمان حضور و ديدن واقعی می بيند؛
2. تعاملی بودن3: مكان مجازی بر مبنای تعامل س��اخته می ش��ود تا حسی نزديک به حس 
واقعی توليد كند. دايسون )1993( معتقد است كه تعاملی بودن را بايد متغيری در نظر بگيريم 
كه كاربران را قادر می سازد تا مسير ارتباطی خود را انتخاب كنند. تعاملی بودن معياری است كه 
مشاركت كنندگان در هر عمل ارتباطی، می توانند نقش ها را در گفتگويی دوطرفه كنترل كنند و 

تغيير دهند.
»غوطه ورشدن« و »تعاملی بودن« باعث شكل گيری تجربة مجازی می شود. اما در يک تجربة 
واقعي��ت مجازی چندين عنصر وجود دارد كه آن را از بقية شبيه س��ازی های كامپيوتری، مانند 

بازی ها، متفاوت می كند. اين عناصر به شرح زير است:
تأثير تصويری و ديداری آنها بس��يار واقعی تر و دراماتيک تر اس��ت. از طريق اس��تفاده از  y•
واحد های نمايش گر نصبی روی س��ر4 و ايجاد تصوير اتاق های ش��بيه غار و عميق، واقعيت 
مجازی، كاربران را برای مواجهه با محيط ايجادشده به وسيلة كامپيوتر توانا می كند. اين محيط 
شامل تصاوير سه بعدی، تصاوير ويدئويی و اشكال گرافيكی است. اين نگاه به شركت كنندگان 
در واقعي��ت مج��ازی اجازه می دهد ت��ا به طوركامل، در تجربه غرق ش��وند و آن را برای خود 

باورپذير كنند؛

1. Fish eye objective
2. Immersion
3. Interactivity
4. Head Mounted Display
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شركت كنندگان در واقعيت مجازی، درمقايسه با ديگر تكنولوژی ها، امكان تعامل بيشتری  y•
دارند. تكنولوژی های واقعيت مجازی مطابق حركات و عكس العمل شركت كننده پاسخ می دهند 
و محيطی واقع گرايانه تر ايجاد می كنند. در تجربة مجازی، تعداد زيادی حسگر حركتی مختلف 
و ابزارهای تعاملی برای ايجاد حس تعاملی به كار می رود كه شامل واحد های نمايشگر نصبی 
روی سر با يک سنسور حركتی يكپارچة سر يا ردياب سر1 است. نمايش گر نصبی روی سر، 
نمايش گری با ش��فافيت و وضوح 800×600 پيكس��ل را برای هر چش��م فراهم می كند كه به 
شخص اجازه  می دهد كه در فضايی مجازی، با چرخش سر گردش كند. ردياب سر، حركات 
و تكان های س��ر و چشم كاربر را در س��ه محور، كنترل و ضبط می كند و نرم افزار، ميدان ديد 
را دوباره پيكربندی می كند. كاركرد امكانات گرافيكی، نظير دستة  فرمان بازي، ستون فرمان و 
ابزارهای نمايش گرافيكی، ايجاد تأثيرات حركتی واقع گراست. تصوير كروی مكان مجازی با 
استفاده از نمايش گر نصبی روی سر، از طريق برنامه ای خاص اجرا شده و بر روی كامپيوتر به 
كاربر ارائه می ش��ود. با بازخورد ايجادشده به وسيلة ردياب سر و نمايش تصوير كروی مطابق 
با مس��ير سر و چش��م كاربر، وی قادر خواهد بود در مكان مجازی، به جستجويی واقع گرايانه 

بپردازد و درنتيجه، به تجربة مجازی دست يابد )كروزپ، نيكارا و ديگران، 1992(؛
تعامل در تجربة مجازی، به شيوه ها و ابزار های گوناگون ممكن می شود. برخاستن شخص  y•
با انتقال وزن و فشار به انگشتان در مكان مجازی ممكن می شود. با استفاده از ابزاری معروف 
در واقعيت مجازی، به نام دستكشِ داده2، و امكان انتخاب چيزها در مكان برای شنيدن شرح 
و تفس��ير آنها، امكان تغيير موقعيت كاربر در مكان )و درنتيجه زاوية ديد او(، امكان رفتن به 
مكان های هم جوار )از يک اتاق به ديگر مكان ها در موزه( و امكان تمركزكردن به عقب و جلو، 
اين تعامل به وجود می آيد. دستكش داده با كاركردی همانند موس كامپيوتر، حركت انگشتان 

دست را كنترل و تعامل را ممكن می سازد؛
« باشد كه روان شناسان از  y•3سرانجام، تجربيات واقعيت مجازی بايد شامل »تعليق ناباوری
آن برای توصيف شرايط ذهن استفاده می كنند؛ يعنی موقعی كه انسان باور می كند پديدة در حال 
وقوع، باوركردنی است. اين نوع از تجربيات به شركت كنندگان اين اجازه را می دهد تا باور كنند 

آنچه آنها در حال تجربه كردن هستند، درحقيقت، واقعی است يا حداقل واقعيتی گذراست.
1. Integrated head movement sensor or Tracker
2. Data gloves
3. Suspension of disbelief 
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 اص��ولاً، تكنولوژی واقعيت مجازی ب��رای ايجاد انواع شبيه سازی ش��دة تجربيات واقعی 
طراحی ش��ده و آن قدر واقع گرايانه اس��ت كه توّهم تجربة واقعيت را ايجاد می كند. بنابراين، 
گردش��گری مجازی را می توان به كارگيری تكنولوژی های نوين اطلاعاتی و ارتباطی همزمان 
و ارائة تركيبی از تصاوير، نماهای س��ه بعدی، ويدئو، صوت و نماهايی با منظرة باز و وس��يع 
)360درجه( از محل يا محل ها تعريف كرد كه با استفاده از ظرفيت های فضای مجازی، صنعت 
سامانة جغرافيايی اطلاعاتی1 و ابزارهای واقعيت مجازی2، فضا های واقعی را شبيه سازی می كند 
و به كاربر امكان می دهد در خانه و ديگر مكان ها، در اين فضا، به صورت مجازی، به بازديد و 
زيارت، سفر و جستجوی مكان های ديگر بپردازد و مناظر زيباي كشوري در آن سوي درياها را 
واقع گرايانه ببيند و لذت ببرد، بدون آنكه عملًا در محل مورد نظر حضور داشته باشد و موانع 

فيزيكی مانع او باشد.
 در اين حوزه، س��خن از »تور مجازی3« )تور پانوراميک( به ميان می آيد كه با كمک شيوة 
گردش��گری مجازي و با استفاده از دوربين هاي زنده، مراكز تفريحي و جاذبه های گردشگريِ 
مكان های ديدنی، زيارتی و تاريخی به گردشگران معرفي می شود و امكان سياحت و حضور 
مجازی را فراهم می كند و به طور كلی، می توان آن را مجموعه ای از س��خت افزارها و نرم افزارها 
در خدمت صنعت گردش��گری در جهت بازديد مجازی دانس��ت4. بعد از تعريف گردشگری 
الكترونيک و گردشگری مجازی و مشخصه های آنها، می توان به دركی از تفاوت های گردشگری 
واقعی و مجازی دست يافت. مائورر )2003(، شلدون )1997(، بوهاليس )2003(، زو )2004(، 
فسِِ��ن ماير و همكاران )2006( و تس��ونه )2005(، دربارة مش��خصات و ويژگی های دو نوع 
گردشگری بحث كرده اند و هركدام از آنها از زوايای مختلفی به بررسی اين دو نوع گردشگری 
پرداخته اند؛ برهمين اساس، به طوركلی، معايب و محاسن گردشگری واقعی و مجازی را می توان 
به شكل زير صورت بندی كرد؛ زيرا مشخصه  ها و ويژگی های آنها در نوع روايت تأثير زيادی 

دارد:

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

واقعی

مقايسه دو نوع 
گردشگری از نظر 
محاسن و معايب

مجازی

محاسن
بيش��تر )همه  درگي��ری ح��واس  y 

حواس(
حس حضور در مكان y 

ج��دا ك��ردن قطع��ه ای از زمان و  y 
حضور در مكان متفاوت

ش��ناخت واقعی و ت��وأم با تجربه  y 
زيسته

معایب
هزينه زياد y 
وقت گير y 

برنامه ريزی دقيق y 
و  فرهنگ  محدودي��ت سياس��ی،  y 

اجتماعی

محاسن
هزينه كمتر y 
زمان كمتر y 

تعليق زمان مكان y 
سياس��ی،  محدودي��ت  از  دور  y 

فرهنگی، اجتماعی

معایب
درگيری تعدد كمی از حواس y 

ناديده گرفتن تأثي��رات فرهنگ و  y 
روابط شخصی

نگاه از زاويه دوربين و گزينش آن  y 
توسط نويسنده 

فاقد حس بودن در مكان و تجربه  y 
زيسته

و  ش��ده  دس��تكاری  ش��ناخت  y 
غيرواقعی

روايت و گردشگری واقعی و مجازی
روايت با همة شئون زندگی در ارتباط است. زندگی اجتماعی مملو از رفتارها و حركاتی است 
كه از اش��كال گوناگون روايت الهام گرفته اند. همان طور كه ديويد بردول1 )1385( می گويد: 
»روايت اغلب به  مثابة نوعی نمايش مورد توجه بوده اس��ت«. ش��ق ديگر، آن است كه روايت 
را نوعی ساختار يا به بيان ديگر، شيوه ای خاص برای تلفيق اجزا و پديدآوردن يک كل تلقی 
نماييم. وي در مطالعة فيلم های داستانی، با تلفيق دو ديدگاه قبلی، روايت را »به مثابة نوعی فرايند« 
بررسی كرده است؛ فرايندی كه مركب از انتخاب، نظم بخشيدن و انتقال دستماية داستان برای 
ايجاد تأثير بر مخاطب است. اگر تعريف بردول را بپذيريم، می توان گفت كه گردشگری واقعی، 
سازندة روايتی كامل و تمام است. بردول در توضيح رابطة ميان فيلم و تماشاگر، به اين موضوع 
اشاره می كند كه نظريه های روايت، كه مخاطب را منفعل می پندارد، در اين زمينه ناكارآمد است. 
ب��ه عقي��دة وی، فيلم، هيچ كس را در جای خاصی قرار نمی دهد، بلكه تماش��اگر را به اجرای 
برخی اعمال مش��خص رهنمون می كند. اگرچه آغازكردن نظرية روايت، با شرح فعاليت های 
تماشاگر، لزوماً همة پديده های روايی را توضيح نخواهد داد، ازآنجاكه درک تماشاگر از داستان، 
هدف اصلی روايت است، می تواند نقطة آغاز خوبی برای بحث باشد )بردول، 1385: 65(. اگر 
گردشگری را، از نقطة شروع تا پايان، همانند فيلمی بالقوه تصور كنيم، خواهيم ديد كه می توان 

1. Bordwell
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با استفاده از نظرية بردول، آن را به خوبی در قالب روايت تحليل نمود.اين كار را مي توان با بيان 
شيوة خاص تلفيق اجزا و پديدآوردن يک كل يا به عبارت ديگر، با شرح فعاليت های تماشاگر، 

كه در اينجا به گردشگر تبديل شده است، به بهترين نحوي به انجام رساند.
چنين ساختاری بايد در نسخه های شفاهی تجارب شخصی، يعني نمونه هاي واقعي بررسی 
ش��ود كه عموميت بيش��تري دارند. روايتگری، توانايی تبادل تجربه ها و شيوه ای برای آموزش 
و انتقال انديش��ه ها و تكنيک كلامی برای بازگوكردن و بيان تجربه است. به طور ويژه، روايت 
همان تكنيک س��اختن واحدهای روايی اس��ت كه در توالی زمانیِ تجربه، مشاركت می كنند. 
بنابراين، تجربه های افراد در گردش��گری مجازی و واقعی و بيان شفاهی آنها دربارة تجربة دو 

نوع گردشگری و مشاركت آنها، می تواند در شناخت حاصل از آن دو كمک كند.
برای درک بهتر روايت و شناخت حاصل از آن در گردشگری واقعی و گردشگری مجازی، 
از زيارت مجازی و راه دور به عنوان گردشگری در فضای سايبر و از سايت آستان قدس رضوی1 
و سايت شبكة اطلاع رسانی امام حسين )ع(2، استفاده شد. اين دو سايت امكان زيارت مجازی را 
فراهم می كنند. برای دريافت روايت، از دو گروه دانشجويان استفاده كرديم كه ضمن دسترسی 
بيش��تر به اينترنت، دانش اينترنتی خوبی نيز درمقايس��ه با گروه های ديگر در جامعه دارند. البته 
گفتنی است كه در ايران، هنوز ابزارهای واقعيت مجازی موجود نيست تا دانشجويان يا گروه های 
اجتماعی از آنها استفاده كنند يا سايت هايی كه گردشگری مجازی را ايجاد كرده اند، چندان از نظر 

تكنولوژی واقعيت مجازی قوی نيستند و هنوز در مراحل اوليه قرار دارند: 
اعضای گروهy•1 قبلًا به طور واقعی حرم مطهر امام رضا)ع( يا امام حسين)ع( را زيارت كرده 

بودند و الآن از طريق فضای مجازی، زيارت مجازی می كردند؛
اعضای گروهy•2 قبلًا حرم مطهر امام رضا)ع( يا امام حسين)ع( را زيارت نكرده بودند و فقط 

زيارت مجازی انجام می دادند.
در گروه اول، بعد از آنكه يكی از دانشجويان زيارت مجازی انجام داد، گفت: 

»بسيار عالی بود. تمام خاطرات مشهد را در ذهن من تداعی كرد. با ديدن تصاوير سه بعدی حرم، 
تک تک خاطراتم و شرايطی كه در آن لحظه داشتم، برايم يادآوری شد. البته بايد آنجا باشی و ببينی 
كه مردم چه می كنند. افراد از كشورهای مختلف به آنجا آمده بودند. آن قدر شلوغ بود كه من حتی 

1. http://www.aqrazavi.org
2. http://www.imamhossein.net/
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يک بار گم شدم. اين زيارت هم خوب است و می تواند هر آنچه در آن روزها در مشهد برايت اتفاق 
افتاده را يادآوری كند. ما يک روز كلًا تو راه بوديم. حس عجيبی داش��تم. دلم می خواست زودتر 
برسيم. توی قطار كه بوديم، با يک خانوادة ديگری آشنا شديم كه آنها هم می خواستند به مشهد 
بروند و الآن هم با هم ارتباط داريم. با ديدن حرم دلم چنان تركيد كه نمی دونستم چی بايد بگم. با 

ديدن اين تصاوير دلم می خواهد دوباره بروم مشهد و زيارت بكنم«.
سپس دانشجويی كه سال گذشته به زيارت كربلا رفته بود و زيارت مجازی را انجام داد، 

گفت:
»اين چيزی از حرم نشان نمی دهد. الآن يكی از دوستان ما، بعد از سفر كربلا، عكس هايی 
گرفت��ه و در وبلاگش گذاش��ته كه بهتر از اين زيات را نش��ان می ده��د1. آدم بايد آنجا برود. 
محدوديت ها و ش��وق و ش��ور مردم را ببيند. محدوديت هايی ك��ه امريكايی ها ايجاد می كنند 
و وحدتی كه مس��لمانان از خود نش��ان می دهند. برای كسانی كه مشرف شدند، خاطره انگيزه. 
زمانی كه حركت فرا رس��يد، اش��ک ها ريخته شد. از شوق، ... و از حسرت. ما كه سوار بوديم، 
... و آنها كه پياده بودند. لحظه، لحظه ی سفر دوست داشتنی بود و گويی كه نمی خواستی زمان 
بگذرد. در راه كربلا بودن هم خوش اس��ت و هم عش��ق و هم معنويت. ش��ب را تا به صبح 
بيدارماندن لب مرز ش��لمچه، قدم زدن در سياهی و مورد حمله قرارگرفتن از جانب سگ های 
نگهب��ان هم، حال وهوای خوبی دارد. آنجا عكس برداری ممنوع بود. دوربين منو گرفتند. اما با 
هزار زحمت تونستيم بگيريم. الآن كه نگاه كردم به بارگاه ملكوتی، فقط قسمت هايی كه داخل 
بارگاه بودم به ياد می آورم، اما خود شهر كربلا برای آدم يک معنای ديگری داره. زحمت رفتن و 
برگشتن و هزاران مشكلِ ديگه. وقتی به حرم رفتيم، تمام غم های عالم رو دلم اومد و مظلوميت 
امام حسين)ع( و يارانش. در مرز ايران و عراق، مشكلات زيادی داشتيم. يک بار ماشينمان پنچر 

شد. هوای كربلا گرم بود و من هم عادت نداشتم«.
س��پس از آنها پرسيده ش��د: »آيا زيارت مجازی می تواند جايگزين زيارت واقعی شود؟«. 
هر دو دانشجو گفتند كه نمی تواند جايگزين شود، اما برای كسانی كه نرفته اند، می تواند حس 

خوبی ايجاد كند. بالاخره ديدنِ كم، از هيچ چيز نديدن بهتر است.

1. وبلاگ اسماعيل نيوز به آدرس http://esmail.mohammadi.ir/weblog/?p=1182  روايتی كامل از زيارت عتبات 
عاليات در عراق دارد و حاوی سفرنامه ای مصور از كربلاست و می تواند به عنوان تجربة واقعی زيارت واقعی بررسی شود. 
نويس��نده از اول تا آخر س��فر، روايتی از س��فر را تش��ريح كرده و به نوعی، اين تجربة خود را به صورت مجازی در اختيار 

مخاطبان قرار داده است.
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بعد با گروه دوم دانشجويان بحث كرديم كه تجربة زيارت واقعی مشهد و كربلا را نداشتند. 
با مراجعه به سايت و زيارت آن لاين، يكی از آنها گفت:

»خوبه برای ما. هنوز پاره ای اسباب مادی و دل مشغولی های زندگی، ما را از اين فيض هميشه 
جاری محروم ساخته؛ می توان به ياری فضای مجازی، دلمان را لحظه ای به عشق بسپاريم و به 
تماشای آيينة وجود ملكوتی اش بنشينيم. اين هم برای ما غنيمتی است.  اما بايد رنج سفر را كشيد 
و ديد. اين قسمتی از آن درياست. بايد رفت و شنا كرد و حتی غرق شد و جرعه ای از آن نوشيد. 
گفتن يک چيز است و ديدن از نزديک بسيار متفاوت است. ما الآن فقط می توانيم آنچه خوانديم 
و شنيديم از مظلوميت امام حسين و از كربلا، همين جا به يادش بيفتيم و هدف امام حسين)ع( را 

به  ياد بياوريم. ولی برای حسينی بودن بايد رفت كربلا و از جان مايه گذاشت«.
سپس دانشجوی ديگری گفت:

»ب��ا ديدن تصاوير حرم امام رضا)ع(، دلمان راهی آنجا می ش��ود، اما با رفتن به آنجا دلمون 
هميشه به حب اهل بيت روشن می ماند. نمی دونستم زيارت مجازی داريم و اين شيوة خوبی 
است. می توان تمرين زيارت كرد و بعد مشرف شد و زيارت كرد. اين سايت و زيارت مجازیِ 
آن خيلی می تواند به ما، كه نرفته ايم، كمک كند. زمانی كه آدم تصاوير سه بعدی و تصاوير ديگر 
را می بيند، حس نزديكی به آن مكان پيدا می كند و دلش می خواهد برود و از نزديک ببيند. و 
الا، اينجا ديدن، دردی را دوا نمی كنه. از اين به بعد، هر وقت هوس ]زيارت[ امام رضا)ع( كنم، 

از اين سايت استفاده می كنم تا اينكه ما را بطلبد«.
بنابراي��ن، با توجه به روايت هايی كه دانش��جويان دو گروه دربارة گردش��گری مجازی و 
واقعی ارائه دادند، مي توان گفت كه گردشگری واقعی، روايتی كامل است كه شامل كاركردهای 
روايتی متعدد است، درحالی كه گردشگری مجازی، فقط بخشی از روايت و دارای كاركردهای 
روايتی محدود است. در مقايسه با روايت های هريک از دو نوع گردشگری، می توان گفت كه 
كاركردهای روايتی در گردش��گری واقعی عبارتند از: كس��ب اطلاعات، لذت از آمادگی برای 
س��فر، ش��امل اجرا و اتمام برخی كارها و فراهم كردن امكاناتِ خريد، و نيز لذت بردن از مسير 
س��فر. به عبارت ديگر، اگر مطابق نظرية روايت تودارو )برانسون، 2001: 26( روايت را شامل 
سه مرحلة »تعادل«، »عدم تعادل« و »تعادل مجدد« بدانيم، مرحلة عدم تعادل كه مرحلة پيشرفت 
داستان و روايت است و يكی از دلايل اصلی لذت روايت است، در گردشگری واقعی اهميت 
بيشتری دارد؛ درحالی كه اين مرحله در گردشگری مجازی كوتاه است و فرد سريعاً، به مقصد 
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يا نقطة اوج داستان می رسد. مرحلة تعادل اوليه در گردشگری، شامل حالت قبل از اقدام به سفر 
است كه در هر دو نوع گردشگری يكسان است. مرحلة عدم تعادل، شامل تمامی مراحل سفر تا 
رسيدن به مقصد است كه در گردشگری واقعی، بسيار طولانی و در گردشگری مجازی، بسيار 
كوتاه است. مرحلة تعادل مجدد نيز به بازگشت از سفر و رسيدن به شرايط قبل از سفر مربوط 
می شود كه در گردشگری واقعی، باز هم طولانی و در گردشگری مجازی، بسيار كوتاه است. 
بنابراين، می توان گفت كه يكی از تفاوت های اصلی ميان دو نوع گردشگری، مرحلة عدم 
تعادل و تعادل مجدد اس��ت كه زمان طی ش��ده برای سفر و بازگشت از سفر را شامل می شود؛ 

لذتی كه ناشی از مسير سفر است، شامل موارد زير است:
خوردن غذاهاي متفاوت در مكان هاي متفاوت؛ y•

استراحت در فضای سبز يا مكان هاي متفاوت ديگر؛ y•
تجربة سوارشدن به هواپيما، قطار يا كشتی؛ y•

مواجهه با خطر و غلبه بر آن؛ y•
لذت از قرارگرفتن در جايی ناشناخته و كشف ناشناخته ها و به تسخير درآوردن آنها؛ y•

لذت گذر زمان و دوری فيزيكی از موقعيت موجود و دوستان و آشنايان؛ y•
به تعليق درآوردن زندگی روزمره برای مدتی معين؛ y•

لذت بازگشت از سفر و ديدار مجدد انسان ها و مكان های آشنا؛ y•
احساس امنيت؛ y•

يادآوری و خاطره؛ y•
تماشای عكس ها و فيلم ها و به اشتراک گذاشتن آنها با ديگران. y•

از ط��رف ديگ��ر، حضور در مكان های مورد نظر گردش��گری نيز در دو نوعِ گردش��گری 
متفاوت اس��ت. اين حضور را در گردشگری مجازی، كه برنامه ريزان سايت طراحی می كنند، 
محدود و از نظر زمانی كوتاه است، درحالی كه گردشگری واقعی علاوه بر حس تجربة مكان، 

شامل تجربيات متعدد ديگری نيز هست كه در زير به آنها اشاره می شود:
1. درک كليت وجود مكان در جغرافيا؛

2. احساس گرما و سرمای هوا يا وزش باد و ريزش برف و باران؛
3. احساس حضور در مكان؛

4. امكان ديدن مكان هايی كه ديگران معمولاً نمی بينند؛
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5. تجربة زيسته و امكان انتخاب تصاوير ديدنی؛
6. مواجهه با خطر و غلبه بر آن.

ازاي��ن رو، در گردش��گری واقع��ی، روايت به طور كامل بيان می ش��ود و هدف مس��افرت 
به طوركامل تأمين می گردد. در گردشگری مجازی، فقط نقطة اوج، يعنی »لذت قرارگرفتن در 
جايی ناشناخته« و »كشف ناشناخته ها« و »به تسخيردرآوردن آنها« اهميت دارد و روايت به طور 
ناقص بيان می شود. از طرف ديگر، ازآنجاكه گردشگری مجازی از هر جای جهان به هر جای 
ديگر جهان ممكن اس��ت و مرزها، مانعی برای حضور ايجاد نمی كنند، می توان گفت كه اين 
نوع گردشگری، حالت جهان وطنی دارد و برای انسان مجازی، مانند اين است كه در سرزمين 
خود، از جايی به جايی ديگر مي رود. درعين حال، از آنجا كه در گردشگری مجازی با تصاوير 
ساختة ديگری مواجه می شويم، نه با تصاوير واقعی كه خود تجربه كرده ايم، می توان گفت كه 
حاصل آن، شناخت ديگری به جای خود است. اين دو مورد، نكته هايی است كه در گردشگری 
واقعی، با حس تعلق به مكان )و مرزهای جغرافيايی( و نيز ش��ناخت خود، علاوه بر شناخت 
ديگری، به چالش كش��يده می شود. بنابراين، می توان شناخت حاصل از دو نوع گردشگری را 

به شكل زير نشان داد:

گردشگری مجازی: تصوير جهان              جهان وطنی               شناخت ديگری به جای خود
گردشگری واقعی: حس تعلق به مكان              ملی گرايی               شناخت خود و ديگری

مقایسة دو نوع شناخت حاصل از گردشگری

تجربه حسی

شناختبی واسطه

فضای 
مجازی

باواسطه

متن مكتوب

تصاوير

آثار گردشگری 
واقعی و مجازی 

بر شناخت

توسعه شناخت
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نتيجه گيري
با مقايس��ة نقاط قوت و ضعف دو نوع گردشگری، می توان به اين نتيجه رسيد كه گردشگری 
مجازی فقط به عنوان مقدمه و پيش نياز اطلاعاتی گردش��گری واقعی می تواند زمينة ش��ناخت 
ناشناخته ها را برای گردشگر فراهم آورد؛ اما برای شناخت متناسب تری از واقعيت، هيچ چيزی 
را با حضور واقعی و احس��اسِ حضور در مكان نمی توان مقايس��ه كرد. گردش��گری مجازی 
نوعی اطلاعاتی كردن جغرافيای مكان های گردش��گری است و درواقع، به عنوان تكميل كنندة 
گردش��گری واقعی عمل مي كند، نه جانش��ينی برای آن. واقعيت مجازی قبل از سفر، به مردم 
اجازه می دهد تا به طور عميق آنچه را می خواهند، تجربه و جس��تجو نمايند و آموزش لازم را 
برای مواجهه با محيط واقعی و استفادة بهينه از مكان مورد نظر به دست آورند. همچنين بعد از 
سفر، امكان بازبينی و مرور آن را فراهم می كند. در سفر واقعی، شانس برای تغيير و تجربة نو 
پديد می آيد و باعث تحولات گسترده در فرد می گردد و چه بسا اين تجربيات كاملًا منفی باشد. 
درحالی كه گردشگری مجازی، نوعی بازی با مشخصة واقعيت تندشونده است و به كاربر اين 
امكان را می دهد تا به طور گذرا، به واقعيتی ثانويه واگذار شود و خيالات خويش را در دنيای 
جديد به پرواز درآورد. آنچه در روايت و تجربة گردش��گری مجازی اتفاق می افتد، لحظه ای 
و آنی اس��ت و موجب نمی ش��ود فرايند كامل روايت شكل  بگيرد و آن چيزی تجربه شود كه 
در گردش��گری واقعی رخ می نمايد. تجربيات آگاهانة بی واسطه و همچنين تجربة دوبارة آنها 
از طريق يادآوری حافظه، نتايج مهم و اصلی لذت و رفتار گردش��گر اس��ت كه در گردشگری 
مجازی ديده نمي ش��ود. اما از اين  نظر كه پول و زمان كافی برای گردش��گری واقعی در دنيای 
س��ريع امروز، برای اكثريت افراد فراهم نيس��ت، همچنين اوضاع سياسی، فرهنگی، اجتماعی، 
امنيتی و وضعيت بد آب و هوايی مانع سفر و شناخت واقعی می شود. شايد بتوان با استفاده از 
گردشگری مجازی به حداقلی از آگاهی و شناخت از واقعيت دست يافت. می توان متناسب با 
جامعة تماش��اگر، حداقل بوی كباب را استشمام كرد، گرچه هرگز با خوردن آن برابر نخواهد 
بود. می توان تصوير شیء را خريد، گرچه هرگز نمی توان آن را به تملک تجربة زيسته درآورد 

و به شناختی واقع گرايانه از واقعيت نائل شد. 
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