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Abstract 

The emergence of the experience economy has led to an increased 

emphasis on using innovations such as gamification to respond to 

changing tourist expectations and create lasting tourism experiences. 

These lasting experiences, in turn, lead to repeat visits from tourists 

and recommendations of the destination to others. This study 

examines the potential of using gamification at the Sa’dabad Complex 

in Tehran to enhance the sustainability of the tourism experience. To 
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achieve this, a game was designed using the RPG Maker engine, based 

on the Memorable Experience Design Model (MED) concepts, to 

increase the impact of the model’s components on visitors’ 

experiences at the Sa’dabad complex. The game’s impact on the 

memorability of visitors’ experiences was assessed using an online 

questionnaire based on the MED model, conducted in two stages: 

before and after playing the game. The analysis was performed by 

comparing the averages and using a within-subject method. The first 

round of the study involved 18 participants, six of whom participated 

in both stages of the research. The results indicated that gamification 

enhanced the memorability of the tourism experience by improving 

positive emotions, creating a sense of higher purpose and meaning, 

fostering relationships, enhancing self-efficacy, and strengthening 

immersion. The findings of this study provide insights for tourism 

managers and professionals, helping them to understand the emotional 

factors influencing the memorability of the tourism experience when 

applying gamification based on the MED model. This study faced 

some limitations, including a small number of participants compared 

to the recommended sample size, and further research with a larger 

sample is needed to confirm its results. 

Keywords: Gamification, MED Model, Memorable Experience. 

Introduction 

The global tourism has experienced transformative changes due to 

rapid economic, social, and technological advancements. Central to 

these changes is the shift toward the "experience economy," where 

travelers increasingly seek meaningful, personalized experiences 

rather than merely visiting destinations. This evolution has pressured 

tourism destinations to innovate and develop strategies that deeply 

engage visitors. One such innovation is gamification, an approach 

originally applied in marketing and education that is now gaining 
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momentum in tourism. Gamification is recognized for increasing 

visitor engagement, satisfaction, and retention by transforming 

passive visits into interactive, memorable experiences. 

This research examines the application of gamification in the Sa'dabad 

Cultural and Historical Complex in Tehran, a site renowned for its 

cultural heritage but historically reliant on traditional, passive tourism 

models like museum visits and guided tours. Employing the Model for 

Experience Design (MED), the study investigates how gamification 

can create more engaging and memorable tourist experiences. The 

research question centers on how a gamified experience designed 

using the MED framework influences the memorability of visits to 

Sa'dabad. 

The theoretical foundation of this study is rooted in the "experience 

economy," which posits that the value of goods and services 

increasingly depends on the quality of the experience they provide. As 

a key provider of transformative experiences, the tourism industry is 

well-positioned to benefit from this paradigm shift. Existing literature 

emphasizes the role of emotional, cognitive, and social factors in 

shaping Memorable Tourism Experiences (MTEs). Research, such as 

that by Kim et al. (2012), underscores the significance of emotions, 

meaningful interactions, and personal achievements in creating lasting 

tourism memories. 

MTEs have been linked to improved visitor loyalty, stronger 

destination branding, and higher repeat visits and word-of-mouth 

promotion rates. However, despite their importance, many tourism 

sites rely on traditional, information-based approaches that fail to fully 

engage visitors. This study addresses this gap by employing the MED 

framework to design gamified experiences  that prioritize personal 

achievement, social interaction, and emotional security—key factors 

in creating meaningful, lasting memories. 
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Materials and Methods 

This study adopts a mixed-methods approach to evaluate the impact 

of gamification on visitor experiences, combining quantitative and 

qualitative data. The research is applied in nature and has practical 

implications for enhancing tourism experiences. A descriptive survey 

design was used with a pre-test/post-test structure, employing a 

"Within-Subject" experimental model to compare visitor experiences 

before and after the intervention directly. 

The study was conducted at the Sa'dabad Cultural and Historical 

Complex in Tehran, which spans 110 hectares and includes over 18 

palaces and museums. Its rich historical and cultural offerings made it 

an ideal case for testing a gamified model based on the MED 

framework. The sample consisted of six participants who had visited 

Sa'dabad within the past decade, selected through convenience and 

snowball sampling. Data was collected using a questionnaire 

structured around the MED framework, employing a 7-point Likert 

scale to assess the emotional, cognitive, and social dimensions of the 

tourism experience. 

A gamified experience was designed using RPG Maker MV, a 

platform that enabled the creation of interactive missions tailored to 

different visitor personas, including "adventurers," "nature lovers," 

and "art enthusiasts." Each persona was associated with a unique 

pathway through the Sa'dabad complex, incorporating puzzles, 

challenges, and narratives that encouraged deeper engagement with 

the site. These elements aimed to evoke emotional responses, foster 

cognitive engagement, and create a sense of personal achievement. 

Data Analysis and Findings 

The study's analysis compared visitor experiences before and after the 

gamified intervention. Before gamification, visitors reported 

moderate to high positive emotions, such as joy, pride, and wonder. 

However, lower scores were observed in dimensions like hope, social 
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interaction, and personal achievement, indicating gaps in the 

traditional tourism experience. 

Post-intervention, significant improvements were observed across 

multiple dimensions: 

• Emotional Engagement: Participants reported heightened 

excitement, curiosity, and wonder. 

• Social Interaction: The gamified experience facilitated stronger 

connections among visitors and between visitors and the site’s 

historical narrative. 

• Personal Achievement: Visitors experienced greater 

accomplishment through gamified challenges and rewards. 

The data revealed that gamification notably enhanced the 

memorability of visitor experiences. Personalized missions based on 

the MED framework allowed the gamified experience to align with 

individual visitor interests, fostering deeper emotional and cognitive 

connections. The game’s interactive nature elicited stronger emotional 

responses, particularly curiosity, wonder, and achievement. 

Discussion and Suggestions 

The findings demonstrate that gamification, when designed using the 

MED framework, can significantly enhance the quality and retention 

of tourism experiences. By shifting from passive sightseeing to active 

engagement, gamification addresses key challenges in modern 

tourism, such as creating personalized, emotionally resonant 

experiences. The gamified approach at Sa'dabad bad incorporated 

play, challenge, and reward, transforming visitors’ interactions with 

the site. 

The MED framework was instrumental in structuring the gamified 

experience to foster personal achievement, social interaction, and 

emotional security—factors critical to creating lasting memories. 

Visitors were more engaged and emotionally invested in their 

experience, strengthening their connection to the destination. 
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This study underscores the potential of gamification to enhance 

destination branding, visitor loyalty, and positive word-of-mouth 

promotion. Future research could explore the scalability of MED-

based gamification models to other heritage sites and examine the 

long-term impacts on visitor behavior and destination loyalty. 

Additionally, further studies could investigate the role of emerging 

technologies such as augmented reality (AR) and location-based 

gaming in enhancing tourism experiences. 
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مدل  هی بر پا یوارسازیباز قی از طر یتجربه ماندگار گردشگر
 ی(،  مورد مطالعه: مجموعه فرهنگMEDتجربه ماندگار ) یطراح 

 سعدآباد یخیتار

       گهر ياوريفاطمه 
دانشگاه  دانشکده مدیریت  و حسابداری،  ،یجهانگرد  تی ر یگروه مد  اریدانش 

 رانیتهران، ا ،ئیعلامه طباطبا
  

  ینیحس محمد زواران
دانشگاه  دانشکده مدیریت و حسابداری،    ،یجهانگرد   تیر یکارشناس ارشد مد 

 رانیتهران، ا ،ئیعلامه طباطبا
  

 چکیده
پاسخ    ی برا  ی عنوان ابزاربه  ی وارسازی همچون باز  یی های استفاده از نوآور  ظهور اقتصاد تجربه، منجر به افزایش اهمیت 

؛ تجربه ماندگار خود منجر به بازگشت دوباره  است   شده  ی تجربه ماندگار گردشگر  جادیو ا  تغییر انتظارات گردشگران به  
در مجموعه سعدآباد    ی وارسازی امکان استفاده از باز  ی پژوهش به بررس  ن یا  شود.گردشگر و توصیه مقصد به دیگران می 

تجربه  طراحی  مدل    می از مفاه  ی ریگبا بهره  بدین منظور  پرداخته است.  ی تجربه گردشگر  ی ماندگار  شی افزا  ی تهران برا
های مدل بر  مؤلفه  تأثیر   ش یافزا  فهدو با    RPG Makerهای موتور  ی با استفاده از قابلیت باز  ک ی(،  MEDماندگار )

  با استفاده از  دکنندگانیتجربه بازدماندگاری بر  ی باز رشد. سپس اث ی طراح تجربه بازدیدکنندگان از مجموعه سعدآباد
ها  از طریق مقایسه میانگین  ی کردنو پس از باز ش ی، در دو مرحله پMEDشده بر اساس مدل ی طراح برخط  پرسشنامه 

نفر در    6ها  نفر بود که از میان آن  18کنندگان در دور اول پژوهش  تعداد شرکت   شد.   ده یسنج  ی گروهدرون   روشو به
،  احساسات مثبتتوانست از طریق بهبود    ی وارسازی پژوهش نشان داد که باز  ج ینتاهر دو مرحله پژوهش شرکت کردند.  

تجربه    ی دگارمان  شی افزاایجاد هدف والا و معنا، بهبود روابط، ایجاد حس خودکارآمدی و تقویت حس غرقگی به  
های احساسی  کند تا با زمینهمی های این پژوهش به مدیران و فعالان گردشگری کمک  . یافتهکمک کند  ی گردشگر

تجر ماندگاری  بر  بهرهمؤثر  هنگام  در  بازی به گردشگری  از  اساس مدل    وارسازی گیری  بر  آشنا    MEDگردشگری 
کننده در مقایسه با اندازه نمونه پیشنهادی مواجه بوده است  هایی از جمله کمبود شرکت شوند. این پژوهش با محدودیت

 تر نیاز است. نمونه بزرگ  های دیگری با جامعه نتایج آن پژوهش  تأییدو برای 

 .، تجربه ماندگارMEDمدل  ،یوارسازیباز  ها:کلیدواژه

 
 است.   ئی در دانشگاه علامه طباطبا  ی جهانگردبازاریابی    ت ی ریارشد رشته مد  ی نامه کارشناسانیمقاله حاضر برگرفته از پا  -
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 مقدمه
بازد   ی گردشگر   ی سنت   ر ی امروزه، تصو  بر  از مکان   ی دها ی که عمدتا    ی ر ی ادگ ی ها و  صرف 

تار  فرهنگ   ی خ ی اطلاعات  جا   ی و  بود،  تجربه   ی متمرکز  به  را  بر    یی ها خود  که  است  داده 

تأک   ند ی مشارکت فعال گردشگران در فرآ  ا   د ی سفر  به    ی ناش   رات یی تغ   ن ی دارد.  از روند رو 

آ  در  که  است  تجربه  اقتصاد  به   ن رشد  تجربه افراد  و    ی ساز ی شخص   ی ها دنبال  شده 

) منحصربه  هستند  ا Pine & Gilmore, 2011فرد  با  بس ن ی (.  مقاصد    ی ار ی حال،  از 

روش   ی گردشگر  از  م   ی سنت   ی ها همچنان  ا   برند ی بهره  به  قادر  عم   جاد ی و  با    تر ق ی ارتباط 

ن  ا ستند ی گردشگران  به   ن ی .  ا   ژه ی و مسئله  غنا   ران ی در  وجود  تار   ی فرهنگ   ی با    ، ی خ ی و 

ز   ز ی برانگ چالش  ب   را ی است؛  نگهداشت گردشگران  و  در    ی نوآور   ازمند ی ن   ی الملل ن ی جذب 

 (. OECD, 2020ارائه خدمات است ) 

 Diasو ماندگارتر هستند )   تر ی غن   یی ها دنبال تجربه به   ی گردشگران امروز  از آنجا که 

& Dias, 2019 ) افته ی  ش ی افزا  ی نوآورانه در ارائه خدمات گردشگر   ی کردها ی به رو   از ی ، ن  

و آموزش   ی اب ی که ابتدا در بازار   1شن ی ک ی ف ی م ی گ   ا ی   ی وارساز ی راستا، مفهوم باز   ن ی است. در ا 

ماندگار    ی ها تجربه   جاد ی تعامل و ا   ی ارتقا   ی ابزار مؤثر برا   ک ی عنوان  به   شد، ی کار گرفته م به 

است   ی گردشگر  گرفته  قرار  توجه  مبتن   ک ی عنوان  به   ی وارساز ی باز .  مورد  بر    ی روش 

باز  عناصر  از  مح   ی استفاده  پتانس ( Seaborn & Fels, 2015)   ی باز   ر ی غ   ی ها ط ی در    ل ی ، 

دارد    دکنندگان ی با بازد   شتر ی تعامل ب   جاد ی و ا   ی تجربه گردشگر   ت ی ف ی ک   ی ارتقا   ی برا   یی بالا 

 (Xu, Weber & Buhalis, 2013  .) از    د ی بازد   به تجر   توان ی م   ، ی وارساز ی باز   ق ی از طر

 ,Xu, Buhalis & Weberکرد )   تر ی تر و تعامل را جذاب   ی و فرهنگ   ی خ ی تار   ی ها مکان 

ها  تجربه   ی سپار د  ا ی به مشارکت فعال و به   ب ی را ترغ   دکنندگان ی بازد   ب، ی ترت   ن ی و بد (  2017

 ( طراح (.  Egger & Bulencea, 2015نمود  ماندگار   ی مدل    ک ی عنوان  به   2تجربه 

نظر  است چارچوب  شده  مطرح  بولنسیا  و  اگر  توسط  که  تمر   ، ی  عوامل   کز با  چون    ی بر 

بهتر   ی به طراح  تواند ی به اهداف معنادار، م  ی اب ی و دست  ، ی تعاملات اجتماع   ، احساسات مثبت 

 
1. Gamification 

2. Memorable Experience Design (MED) 
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فرآ  )   ی در گردشگر   ی وارساز ی باز   ند ی و کارآمدتر  در    . ( Volchek, 2022کمک کند 

بهره   ن ی ا   ، نتیجه  با  و  تهران  بر مجموعه سعدآباد  تمرکز  با    ی از مدل طراح   ی ر ی گ پژوهش 

مان  بررس دگار تجربه  به  باز   ی ،  افزا   ی وارساز ی نقش  و  گردشگران  تجربه  بهبود    ش ی در 

است.   ی ماندگار  پرداخته  پایان،   آن  اصل   در  حاضر پژ   ی سؤال  تأثیر    ن ی ا   وهش  که  است 

در مجموعه سعدآباد    ی تجربه گردشگر   ی بر ماندگار   MEDبر اساس مدل   ی وارساز ی باز 

 ؟ ست ی چ 

 پژوهش   ی پشتوانه نظر 
سال  مهم   ر، ی اخ   ی ها در  نقش  تجربه  اقتصاد  تعر   ی ظهور  ب   ف ی در  روابط    ن ی دوباره 

مصرف   دکنندگان ی تول  ا و  ا   فا ی کنندگان  در  است.  اصل   ن ی کرده  ارزش    ی جا به   ی اقتصاد، 

از تجربه  به مصرف   ی ا محصولات و خدمات  ارائه م که  م به   شود، ی کنندگان    د ی آ ی دست 

 (Pine & Gilmore, 2011  .) نده«، ی در کتاب »شوک آ   ( 2021، تافلر ) ش ی دهه پ   ن ی چند  

اقتصاد آ   ی ن ی ب ش ی پ  متمرکز خواهد بود.    ی و شخص   ی فرد   ی ها بر تجربه   نده ی کرده بود که 

ها به عنصر  کردند که تجربه  ان ی را تأیید کرده و ب   دگاه ی د  ن ی ا   ز ی ن  لمور ی و گ  ن ی ها بعد پا سال 

  ارچوب، چ   ن ی در ا (.  Pine & Gilmore, 2011)   اند شده   ل ی تبد   ی تعاملات اقتصاد   ی اصل 

تحقق اقتصاد تجربه، مورد توجه    ی بسترها   ن ی تر ی از اصل   ی ک ی عنوان  به   ی صنعت گردشگر 

است   ی ار ی بس  گرفته  قرار  پژوهشگران  برا   ی بستر   ی گردشگر   را ی ز   ؛ از  خلق    ی مناسب 

منحصربه   ی ها تجربه  و  م ماندگار  ارائه   ,Kim, Ritchie & McCormick)   دهد ی فرد 

2012 .) 

  ی صنعت است. تجربه گردشگر   ن ی در ا   ت ی موفق   ی از ارکان اصل   ی ک ی   ی گردشگر   تجربه 

  ند ی اشاره دارد که در طول فرآ   یی دادها ی و رو  ع ی گردشگر از وقا   ی و عاطف   ی ذهن   ی اب ی به ارز 

  ی از تعاملات فرد   توانند ی ها م تجربه   ن ی و ا (  Tung & Ritchie, 2011)   دهند ی سفر رخ م 

(.  Kim et al., 2012)   رند ی بگ  گردشگران نشأت   ر ی ا س   ی حت   ا ی   ی فرهنگ محل   ط، ی با مح 

که    یی ها در خلق تجربه   ی طور ذات به   ی اند که گردشگر کرده   د ی تأک (  2011پین و گیلمور ) 

به گردشگران آن  را  اکبر   اد ی ها  )   ی خواهند سپرد، دست دارد و  تأیید  (  1400و همکاران 
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احتمال بازگشت گردشگر    باشد، تر  ماندگارتر و مثبت   ی که هر چه تجربه گردشگر   کنند ی م 

 . ابد ی ی م   ش ی افزا   گران ی آن به د   ه ی به مقصد و توص 

مورد توجه    ، ی در گردشگر   ن ی از مباحث نو   ی ک ی عنوان  به   ی ماندگار گردشگر   تجربه 

ا  به آرام   ن ی محققان مختلف قرار گرفته است.  شکل    ی مفهوم بعد از ظهور اقتصاد تجربه 

مطرح شد که    ی عنوان عامل به   ی صورت جد به   ( 2011تانگ و ریتچی )   و توسط   است   گرفته 

م  گردشگر   شود ی باعث  از    ی تجربه  باق   د، ی بازد پس  گردشگر  ذهن  بارها    ی در  و  بماند 

نشان    ( 2012دیگری توسط کیم و همکاران )   پژوهش و پژوهش   ن ی ا نتایج  شود.    ی ادآور ی 

تجرب   داد  طر   ات ی که  از  مختلف   ب ی ترک   ق ی ماندگار  شناخت،    ی عوامل  و  احساسات  مانند 

 .  شوند ی م   جاد ی معنادار ا   ی و دستاوردها   ی تعاملات اجتماع 

ماندگار انجام شده است.    ات ی تجرب   ن ی ا   د ی فوا   نه ی در زم   ی متنوع   ی ها ادامه، پژوهش   در 

)   مثال   ی برا  ) 2018کیم  و رحمان  تجز   داشتند اعلام  (  2018( و چن  ها  داده   ل ی وتحل ه ی که 

تجربه  است که  وفادار   تواند ی م   ی ماندگار گردشگر   ی ها ثابت کرده  بهبود    ی بر  برند،  به 

  ز ی ن (  1400)   ی دوباره تأثیر بگذارد. اکبر   د ی بازد   ی برا   شگران گرد   م ی مقصد و تصم   ر ی تصو 

گردشگران    ی وفادار   تواند ی م   ی که تجربه ماندگار گردشگر   کند ی خود تأیید م   در پژوهش 

افزا  را  مقصد  ا   ش ی به  باعث  و  پژوهش به دهان   غات ی تبل   جاد ی دهد  شود.  مثبت    ی ها دهان 

زم   ز ی ن   ی گر ی د  ا   ء اجزا   نه ی در  قواعد  رو   ات ی تجرب   ن ی و  انجام شده  سنجش آن   ی ها ش و  ها 

برا  غفار   ی ها افته ی   ، مثال   ی است.  )   ی پژوهش  همکاران  برا (  2021و  تلاش    ن ی تدو   ی در 

م به   ی چارچوب  نشان  گردشگران،  ماندگار  تجربه  سنجش  تجربه    دهد ی منظور  ابعاد  که 

خارج  گردشگران  به   ی ماندگار  تهران  شهر  به  کرده  تجربه    ب ی ترت سفر  موارد  شامل 

تانگ    است.   ها آل ده ی تجربه ا   ی و و خوب، تجربه بهبود خود، تجربه حس   د ی جد   ی ها ده ی پد 

کنندگان  ت ی عنوان تقو را به  ی ادآور ی و   جه ی انتظارات، نت  ، چهار بُعد تأثیر  ، ( 2011و ریتچی ) 

  ی ماندگار منف  ی ها که تجربه   کنند ی کرده و اشاره م   یی شناسا   ی تجربه گردشگر   ی ماندگار 

  ی گردشگران   کنند ی تأیید م   ز ی ن (  2017کودوناریس و استاپیت )   . ند و ش ی م   ی ادآور ی ندرت  به 

  دا ی در مورد خود پ   ی شناخت   ا ی و    کنند ی مهم را تجربه م   ا ی معنادار    ی ز ی چ   ا ی لذت    جان، ی که ه 

  ص ی با تشخ   ز ی ن (  2019ویلیامز و ویلیامز ) ماندگار دارند.    ی ا تجربه   اد ی احتمال ز  به   کنند، ی م 
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روابط متقابل، معاشرت و احساسات، هفت    ، ی تصادف   ا ی   ی عمد   ی ر مانند گردشگ   ی عوامل 

 . کنند ی م   یی خوراک را شناسا   ی تجربه در گردشگر   ی مرتبط با ماندگار   ی ژگ ی و 

منتشر    2008در سال    «، ی وارساز ی از اصطلاح »باز   ی سند موجود از استفاده رسم   ن ی اول 

تنها در    « ی وارساز ی ، اما »باز ( Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011شد ) 

نام را منتشر کردند،    ن ی ا   ها، وم ی کنندگان در سمپوز از شرکت   ی ار ی که بس   ی زمان   و   2010سال  

در    شتر ی ابتدا ب   ی، وارساز ی باز (.  Epstein, 2013شد )   رفته ی پذ   ی طور کل به   ی در جامعه علم 

مانند سلامت،    ی گر ی د   ی ها نه ی و آموزش مورد استفاده قرار گرفت و بعدا در زم   ی اب ی بازار 

کامپ   ات، ی اض ی ر   ست، ی ز ط ی مح  مهندس   ، ی شناس ست ی ز   وتر، ی علوم  ورزش،  و    ی ارتباطات، 

)   مورد   ی شناس روان  واقع شد  (.  Rodrigues, Oliveira & Rodrigues, 2019توجه 

نمونه   ی برا  توسط کسب اعمال   ی وارساز ی باز   ی ها مدل   ه ی اول   ی ها شناخت    ی وکارها شده 

  ها یی ما ی هواپ   ان ی هر پرواز در باشگاه مشتر   ی برا   از ی امت   ی آور به جمع   توان ی م   ، ی گردشگر 

 ( ادامه (.  Çeltek, 2020اشاره کرد  مختلف و اهداف    ت ی با سطوح موفق   یی ها نمونه   ، در 

  ی ما   وت ی و مر    4، ژئوگسر   3، رکسپلورر   2لند   ل ی ، اسما   1وع مانند فور اسکوئر تن م   ی گردشگر 

باز   نه ی در زم   ز ی ن   ی ار ی مطالعات بس   ، گر ی د   ی ظهور کردند. از سو   5هتل  و    ی وارساز ی رابطه 

در مطالعه خود    ( 2013، خو و همکاران ) مثال   ی است. برا انجام شده    گر ی کد ی با    ی گردشگر 

ب   کنند ی م   ی ر ی گ جه ی نت  عناصر  امت   ی از که  پاداش   ها ت ی مور أ م   ، ی ازده ی مانند  م و    تواند ی ها 

افزا  بهبود بخشد و باعث  ها شود و سپس در  مشارکت فعال آن   ش ی تجربه گردشگران را 

  د یو بر فوا   پردازند ی م   ی در گردشگر   ی وارساز ی موفق باز   ی ها نمونه   ی به بررس   2017سال  

  ی خود تأثیر مطلوب روان   پژوهش در    ( 2021کیم، لی، سو و کیم )   . کنند ی م   د ی ک أ ها ت آن 

را تأیید  ها  ی در آن غرقگ   افزایش حس   مانند   یی ها نه ی بر گردشگران، در زم   ی وارساز ی باز 

بر    ی وارساز ی خود تأیید کردند که باز   ق ی در تحق   ( 2021شوک و سلیمان )   - ابو   کنند. ی م 

  در پژوهش خود اعلام کرده (  1402)   ی دارد. فرهاد   ی به برند تأثیر مثبت   ی شناخت و وفادار 

 
1. Four Square 

2. Smile Land 

3. ReXplorer 

4. Geo Guesser 

5. Mariot My Hotel 
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که   برندساز   شامل   بُعد   چهار با    ی وارساز ی باز است  و وفادار   ، ی آموزش،  و    ی  اشتغال 

معنادار   یی درآمدزا  و  مثبت  باز   ی رابطه  اعمال  و  اجازه    ی وارساز ی دارد  گردشگرها  به 

 تازه و فعالانه در ارتباط باشند.   ی ا وه ی به ش   زبان ی کشور م   خ ی تا با فرهنگ و تار   دهد ی م 

بوده است    دار ی پا نا   ران ی خصوص در ا به   ، ی گردشگر   ی وارساز ی باز   ی ها نمونه   ی تمام   اما 

  ی و عمل   دار ی پا   ی ها که نمونه   رود ی م   د ی ام   ر ی آن در دهه اخ   م ی مفاه   شتر ی ب   ی ر ی گ و با شکل 

از سویی دیگر، پژوهشی در    . رد ی اثبات شده آن، شکل گ   د ی از فوا   ی ور بهره   ی برا   ی شتر ی ب 

بازی  ماندگار و  رابطه تجربه  بررسی  ایران و چه در سطح  زمینه  تاکنون چه در  وارسازی 

شده  این، تنها تحقیق انجام بر شود. علاوه المللی انجام نشده و جای خالی آن احساس می بین 

انجام شده است، به  (  1402)   ی فرهاد وارسازی گردشگری ایران که توسط  در زمینه بازی 

نظران تمرکز داشته و تأثیرات استفاده از یک بازی در این زمینه را  نظرسنجی از صاحب 

های تحقیقات پیشین،  بندی کمبود کند. به همین دلیل ما در این پژوهش، با جمع بررسی نمی 

ع به  که  هستیم  پژوهشی  ماندگاری  لاوه دنبال  سنجش  برای  بهبودیافته  ابزاری  پیشنهاد  بر 

بازی  پیاده تجربه  نتایج  بهره وارسازی شده گردشگری،  و  بازی  سازی  یک  نتایج  از  وری 

  ی طراح   ی را ب  ی جامع دنبال مدل مباحث به  ی تمام  ی بند حال با جمع   نهایی را نیز بررسی کند. 

منظور از مدل    ن ی و بد   م ی هست   ی وارساز ی باز   ق ی از طر   ی و سنجش تجربه ماندگار گردشگر 

گردشگر   ی طراح  ماندگار  که وارساز ی باز   له ی وس به   ی تجربه  بولانسی   توسط   ی  و    ایگر 

  دهد، بهره شده توسط دیگر محققان را پوشش می مطرح شده و تمامی مبانی مطرح   ( 2015) 

 برد.   م ی خواه 

چارچوب به   MED  مدل  گردشگر   ی طراح   ی برا   ی عنوان  ماندگار  طر   ی تجربه    ق ی از 

  کند ی عمل م   ، ها ی بخش باز لذت   ی ها و مؤلفه   ی عوامل رشد انسان   ب ی با ترک   ، ی وارساز ی باز 

 (Egger and Bulencea, 2015 .) که توسط  1پرما مدل از عناصر مدل  ی پنج عامل داخل  

که به رشد و رفاه    اند شده مطرح شده است، الهام گرفته  (  2000)  سلیگمن و چیکسنتمیهالی 

شده در  مثبت تجربه   ی ها به مؤلفه   ز ی ن   ی . پنج عامل خارج کنند ی کمک م   اشخاص در جوامع 

دارد   ها ی باز  بهره   اشاره  با  نتا   ی ر ی گ که  )   پژوهش    ج ی از  رایان  و  مشخص    ( 2011ریگبی 

 
1. PERMA 
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  ی ان ی دو دسته عوامل در حلقه م  ن ی ا  ایگر و بولانسی  توسط  MEDمدل   ی اند. در طراح شده 

  ی، صورت جمع دهند که به   ل ی را تشک   هایی زیرشاخه تا در کنار هم    کنند ی م   ی مدل با هم تلاق 

  ی ات ی ح   ی ها از مؤلفه   ی ک ی کنند.    جاد ی ا   ی و گردشگر   ها ی جامع و ماندگار در باز   ی ا تجربه 

»قاب محافظ« است که به گردشگران    ق ی از طر   ی و راحت   ت ی احساس امن   جاد ی مدل، ا   ن ی در ا 

م  نگران ی اجازه  و  اضطراب  بدون  ببرند    ی دهد  لذت  تجربه  از  خطرات  از 

 (Csikszentmihalyi, 1990  .) ن »پرسونا«  اصل به   ز ی ابزار  هسته  داده   ی عنوان  با    ی ها که 

  ازها ی ها را متناسب با ن تا تجربه   کند ی کمک م   ی طراح   م ی به ت   ابد، ی ی توسعه م   ی ف ی و ک   ی کم 

گردشگران  اهداف  اس   م ی تنظ   مختلف   و  با  و  روش   تفاده کنند  کاوش   یی ها از    ی ها مانند 

رده و طراحی  را بهتر درک ک   کنان ی مختلف گردشگران و باز   ی ها پ ی ت   ، و مصاحبه   ی فرهنگ 

 (. Zichermann & Cunningham, 2011) سازی کنند  ها پیاده را بر اساس این تیپ 

دهنده تجربه ماندگار در مدل  شکل   ی ها مؤلفه   . 1  ر ی تصو  MED ،  رومان   و   گر ی ا   ، ، پول   ی )بولنس   

( ی )ترجمه: محمد اعجاز   ی ماندن   اد ی به   ی ها تجربه   ی : طراح ی در گردشگر   ی ن ی آفر ی (. باز 1399  
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مدل   واکنش   احساسات   MEDدر  محرک کوتاه   ی ها مثبت،  به    ی ط ی مح   ی ها مدت 

.  ند ی نما ی م   جاد ی ا   ی ند ی و تجربه خوشا   کنند ی عمل م   ی زش ی انگ   ی ها عنوان محرک هستند که به 

  ی دارند. حت   ی بر رشد فرد   ی بلندمدت   ات تأثیر   ت ی و رضا   ی احساسات مانند عشق، شاد   ن ی ا 

ترسناک،    ی لم ی ترس در ف   ا ی   ی مانند غم در تراژد   گونه، ی باز   ی ها ط ی در مح   ی احساسات منف 

ب لذت   توانند ی م  باشند. نوسان  باز   ن ی بخش  ساده    ی ها که با چالش   ها ی آرامش و تنش در 

  ش ی امن به افزا  ی ط ی کرده و در مح  جاد ی احساس استرس مثبت ا  شوند، ی تر م شروع و سخت 

  ی، و گردشگر   ها ی در باز   ز ی ن   ی و تازگ   یی آشنا   ب ی . ترک انجامد ی م   ت ی و احساس موفق   زه ی انگ 

احساسات مثبت    ختن ی در برانگ  ی نقش مهم  ها ی و شگفت  د ن کن ی م   جاد ی ا   ی ماندگار   ات ی تجرب 

  ی در گردش، در طراح   یی با ی ز   ی ها ی ژگ ی بر اشاره به و علاوه   ی شناس یی با ی ز   ت، ی دارند. در نها 

به تجربه   ی باز  ارائه صدا و ظاهر جذاب  م   ، با  باز   بخشد ی عمق  ب   کنان ی و  تعامل  به    شتر ی را 

 کند. ی م   ق ی تشو 

  ی و برا   ست ا   ها ت ی شدن کامل در فعال   ر ی زمان و مکان و درگ   ی فراموش   ی به معنا   ی غرقگ 

و اضطرار    ت ی حس فور   ، یی دئو ی و   ی ها ی . در باز دارد مناسب    ی ها به محرک   از ی حفظ آن ن 

  ی . داشتن اهداف روشن به افراد حس هدفمند شود ی و عمق تجربه م   ت ی جذاب   ش ی باعث افزا 

اند  به اهداف موفق بوده   ی اب ی که چقدر در دست   دهد ی نشان م   راد به اف   ی . بازخورد فور دهد ی م 

.  دهدی را کاهش نم   اق ی متناسب باشد، اشت   ی ها ها با مهارت اگر چالش   ز ی ن   ی و بازخورد منف 

چالش و    ن ی تعادل ب   ، گر ی د   ی سازد و از سو ی اهداف را روشن م   ق، ی دق   یی راهنما   ن، ی همچن 

باعث   شرفت ی بماند و مشاهده پ  ی باق  ز ی برانگ تجربه جذاب و چالش تا   شود ی مهارت باعث م 

 . شود ی و غرور م   ی مانند شاد   ی احساسات مثبت   جاد ی ا 

اجتماع   ات ی تجرب  روابط  م   ی مثبت معمولا در  با دوستان   رند ی گ ی شکل  بودن  سطح    ، و 

« تعاملات  1ی »همراه   ، ی و گردشگر   ها ی . در باز کند ی م   جاد ی ا   یی نسبت به تنها   ی شتر ی ب   ی شاد 

در نظر گرفته شود.    ات ی تجرب   ن ی ا   ی در طراح   د ی که با   کند ی را فراهم م   ی بخش و متقابل لذت 

مثبت، حس اعتبار    ی رکلام ی غ   ی ها گنال ی و س   ی با تماس چشم   گران، ی تأیید د   ق ی از طر   رش ی پذ 

  گران ی د   که   دارند   ل ی دارند و تما   ت ی به حما   از ی افراد ن   ن، ی . همچن کند ی م   ت ی را تقو   ی و قدردان 

 
1. Companionship 
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  رد ی گ ی شکل م   ی زمان   ز ی صورت همدلانه با احساساتشان ارتباط برقرار کنند. اثر متقابل ن به 

با د  افراد  مورد قبولشان،    ت ی شخص   ک ی از    ی ر ی پذ تأثیر   ا ی و    گران ی بر د   د تأثیر خو   دن ی که 

 . کنند و ارزش    ت ی احساس اهم 

کردن اشاره دارد.    ی زندگ   ی ارزشمند برا   ی ل ی به داشتن دل   ی هدف والا در زندگ   مفهوم 

نفس  ه در کنار حس اعتماد ب   ، د ی بازد   ا ی   ی در طول باز   ق ی عم   ی معنا   ک ی حس دنبال کردن  

  ی تواند عامل ی م   تر از خود، و بزرگ   مشترک   ی اهداف   ی گروه برا   ک ی از تلاش در کنار    ی ناش 

  ی د ی و استقلال از عوامل کل   ی دمختار حس خو   ها، ی تجربه باشد. در باز   ی مهم در ماندگار 

استقلال   ن ی ا  ت ی با تمرکز بر تقو   د ی تجربه با  ی هستند و طراح   مدت ی مشارکت فعال و طولان 

جامعه با هدف مشترک،    ک ی در    ی اهداف فرد   ی ر ی گ ی انتخاب و امکان پ   ی انجام شود. آزاد 

  و   ها ی معنادار در باز   یی سرا داستان   ن، ی دارد. همچن   ی در بهبود تجربه گردشگر   ی نقش مهم 

  و در نهایت،   دهد ی م   ش ی مشارکت و عمق تجربه را افزا   ، ی فرد   ق ی هماهنگ با علا   بازدید 

برا   روشن   داشتن اهداف    ت یرا تقو   ت ی و موفق   ت ی ها حس رضا به آن   ی اب ی دست   ی و تلاش 

  ی خودکارآمد   ت ی وابسته است و بازخورد مثبت به تقو   ی ط ی به بازخورد مح   ت ی . موفق کند ی م 

  ی در انجام عملکردها   شان ی ها یی ن، باور افراد به توانا آ بر و علاوه   کند ی شده کمک م ادراک 

 . گذارد ی مشخص بر نحوه احساس، تفکر و رفتارشان تأثیر م 

در    ت ی است. موفق   ی خودکارآمد   ت ی عوامل تقو   ن ی تر کار از مهم   ک ی تسلط بر    تجربه 

افزا   ف ی وظا  کارآمد   ش ی باعث  به  م   ی اعتماد  به ی در حال   شود، ی فرد  در    ژه ی و که شکست 

افراد مشابه پس    ت ی کند. مشاهده موفق   ف ی را تضع   ی ممکن است خودکارآمد   ه، ی مراحل اول 

م  مداوم،  تلاش  تقو   ی خودکارآمد   تواند ی از  را  حال   ؛ کند   ت ی ناظران  مشاهده    ی در  که 

دارد. همچن  معکوس  تأثیر  تشو   ن، ی شکست  شفاه به   ق ی هرگونه    ی شفاه ر ی غ   ا ی و    ی صورت 

افراد را به تلاش    تواند ی م   های درونی و بیرونی ، در کنار مشوق ت ی لبخند رضا   ک ی مانند  

به آن   ا ی در مواقع شک    ی حت   شتر ی ب  تا مهارت اضطراب وادار کرده و  ها و  ها کمک کند 

 دهند.   ش ی افزا   ا نفس خود ر اعتماد به 

کننده و توجه به احساسات گردشگر که  با تمرکز بر عوامل فشار مصرف    MED  مدل 

تمرکز دارد    ی در اقتصاد تجربه است، بر عوامل مهم   ی گردشگر   ن ی از تجربه نو   ی بخش مهم 
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  ی فراوان   ی ها ی محققان تشابهات و همپوشان   گر ی د   ی شده از سو ی و عناصر معرف   ء که با اجزا 

ا  به  توجه  با  به ی م ی  ر ی فراگ   ن ی دارد.  مدل تواند  طرح    ک ی   ی اجرا   ی برا   ی کل   ی عنوان 

  ز ی ن  ( 2022ولچک )   مانند   ی مدل توسط محققان   ن ی ا   . رد ی مورد استفاده قرار گ   ی وارساز ی باز 

 و با اهداف پژوهش ما همگام است.   شود ی م   ه ی توص 

کاخ و موزه،    18از    ش ی هکتار وسعت و ب   110سعدآباد با    ی خ ی و تار   ی فرهنگ   مجموعه 

مهم   ی ک ی  ا   ران ی ا   ی مقاصد گردشگر   ن ی تر از  واقع    ن ی است.  تهران  مجموعه که در شمال 

  ی محبوب برا  ی برجسته، همواره مقصد   ی و فرهنگ  ی خ ی شده، با توجه به دارا بودن آثار تار 

  مجموعه به دوره قاجار باز   ن ی ا   ی خ ی تار   نه ی ش ی است. پ   وده ب   ی الملل ن ی و ب   ی گردشگران داخل 

مجموعه در    ن ی ا   از سوی دیگر،   . ه است افت ی توسعه    ی و پس از آن، در دوره پهلو   گردد ی م 

سعدآباد    در نتیجه، را ثبت کرده است.    د ی هزار بازد   11، حدود  1402روز از بهار    ن ی نخست 

  ی ایران فرهنگ   ی در توسعه گردشگر   ی نقش مهم   ، ی ا و موزه   ی مجموعه فرهنگ   ک ی عنوان  به 

دل   کند ی م   فا ی ا  ا   ل ی و  به   ن ی انتخاب  بررس مجموعه  مورد  نمونه  عناصر    ، ی عنوان  تنوع 

برا مختلف    ی خ ی تار   ی ها دوره   از   ی گردشگر  آن  مناسب  تراکم  و  وسعت    ی اجرا   ی و 

مرتبط    ی دانشگاه   ی ها پژوهش   مورد گنج بوده است. در    ی جو و از جنس جست   یی ها ی باز 

در   سعدآباد،  مجموعه  طهماسب   ک ی با  )   ی پژوهش  همکاران  بررس (  1399و    ی به 

به  مجموعه سعد   یی فضا   ی ها ت ی مرکز  برتر  پرداختند و متوجه شدند که چهار جاذبه  آباد 

  ، ی تعلق دارند. بخش   ی هنر   ی ها آخر به گروه جاذبه   ی ها و جاذبه   ی سلطنت   ی ها گروه جاذبه 

نوحه   ی ر ی ام  ) و  ادراک   ز ی ن (  1397گر  ارزش  که  شدند  رفتار    ی متوجه  با  گردشگران 

  ی ها در هنگام طراح پژوهش   ن ی ا   های در نتیجه، یافته ها در ارتباط است.  آن   ی ست ی ز ط ی مح 

 . شد آباد استفاده  مجموعه سعد   ی اهداف گردشگر   ن عیی ت   ی برا   ی عنوان منابع به   ی باز 

 روش 
  ی ماندگار   ی منظور ارتقا به    ی وارساز ی استفاده از باز  ی پژوهش، تلاش برا  ن ی هدف ما در ا 

تا با    م ی کرد   ی طراح   ی ش ی منظور آزما   ن ی و بد   است   در مجموعه سعدآباد   ی تجربه گردشگر 

مفاه  از  به   MEDمدل    م ی استفاده  باز   ، ی وارساز ی باز   ی ر ی کارگ و  بر    ی وارساز ی اثر 

 . م ی کن   ی بررس   ا ر   ی تجربه گردشگر   ی ماندگار 
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پژوهش   ق ی تحق  نوع  از  کاربرد   ی حاضر  هدف،  منظر  از  آن    ی ها افته ی   را ی ز   ؛ است   ی و 

  ی وارساز ی و استفاده از باز   ی تجربه ماندگار گردشگر   م ی در توسعه و بهبود مفاه   تواند ی م 

  ی ش ی ما ی پ   - ی ف ی و روش، توص   ت ی پژوهش از منظر ماه   ن ی ا   کار رود. به   ی در صنعت گردشگر 

  ی چگونگ   ی با بررس   توان ی م   « ی گروه »درون   ش ی ک آزما ی است. در    1ی گروه و از نوع درون 

دست  به   ی عل   ی ها ن ی تخم   ش، ی آزما   ط ی شرا ییر  در هنگام تغ   ی فرد   و احساسات   رفتار   ر یی تغ 

 ( ا (.  Charness, Gneezy & Kuhn, 2012آورد  کرد   ن ی در  تلاش  با    یم پژوهش  تا 

مورد    لاعات شد، اط   ن ی تجربه ماندگار تدو   ی که بر اساس مدل طراح   ی ا استفاده از پرسشنامه 

  ک ی در    ی وارساز ی کننده قبل و بعد از  اعمال باز احساسات هر شرکت   رات یی را از تغ   از ی ن 

بر    ی وارساز ی دست آورده و بر اساس آن درباره اثر باز به   ی گردشگر   کسان ی تجربه نسبتا  

 . م ی ر ی گ ب   م ی تصم   ، تجربه   ی ماندگار 

شامل    ی سعدآباد و جامعه آمار   ی خ ی و تار   ی مجموعه فرهنگ   ق ی تحق   ن ی ا   ی مکان   قلمرو 

از آنجایی    اند. کرده   د ی مجموعه بازد   ن ی سال گذشته از ا   10  ی است که ط   ی دکنندگان ی بازد 

 ,Squireعوامل زیادی وابسته است ) که میزان ماندگاری حافظه بلندمدت متغیر است و به 

می توان تصور کرد که یادآوری احساسات در هنگام بازدید قبلی ممکن است تا   ، ( 1987

از   احساسات    10بیشتر  یادآوری  امکان  از  بیشتر  اطمینان  برای  ولی  باشد  ممکن  نیز  سال 

نظران، قرار بر آن شد که  شده در بازدید قبلی و پس از مشورت با اساتید و صاحب تجربه 

  ن ی تا فرورد   1402بهمن    ی پژوهش در بازه زمان   ساله در نظر گرفته شود.   10تر  بازه کوتاه 

  ه بود و حجم نمون   ی برف صورت در دسترس و گلوله به   ی ر ی گ انجام شد. روش نمونه   1403

توص  اساس  تا    د ی اسات   ه ی بر  تع   10راهنما  تعداد کم    شد.   ن یی نفر  این  با  پژوهش  انجام  دلیل 

که توانایی انجام  ده از مجموعه در حالی کنن جامعه نمونه، نیاز به بازدید دوباره هر شرکت 

ها و چالش در پاسخ به  و دلیل دیگر آن، تعداد بالای سؤال .  بازی را نیز دارند، بوده است 

کننده در هر دو فاز از پژوهش بوده است؛ ولی با توجه به کم بودن  ها توسط هر شرکت آن 

های پژوهش  حجم جامعه نمونه نهایی نسبت به تعداد پیشنهادی، در رابطه با درستی یافته 

تر برای تأیید نهایی این نتایج لازم  های بزرگ هایی با نمونه مانده و پژوهش   جای شک باقی 

 
1. Within-Subject 
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  ، یی تا هفت   کرت ی ل   ف ی ط   ه ی بر پا   یی ها پرسشنامه   ق ی از طر   کنندگان های شرکت است. پاسخ 

موافقم«    ار ی از »بس   ی ف ی صورت ط احساسات به   ان ی شد که در آن به افراد اجازه ب   ی آور جمع 

»بس  مق   ار ی تا  بود.  شده  داده  اساس   ی ک ی عنوان  به   کرت ی ل   اس ی مخالفم«  و    ن ی تر ی از 

پژوهش   ی سنج روان   ی ابزارها   ن ی پرکاربردتر  اجتماع   ی آموزش   ی ها در  علوم  کاربرد    ی و 

ا  ا   ن ی دارد.  افراد  به  م   ن ی ابزار  را  د   دهد ی امکان  عق   ها دگاه ی تا  درباره    ی ها ده ی و  را  خود 

ن   ی موضوعات  مشاهده  قابل  معمولا  قضاوت   ستند ی که  احساسات،  نگرش )مانند  و  ها(  ها 

در نهایت    .( Joshi, Kale, Chandel & Pal, 2015)   کنند   ان ی ب   شده ی بند صورت رتبه به 

های استاندارد و معمول  ها در این پژوهش زیاد بوده و روش با توجه به اینکه تعداد متغیر 

اند، برای  های نرمال وابسته تحلیل نتایج مانند آزمون تی زوجی به حجم نمونه بالا و داده 

  ها بررسی جدول و    ها ن ی انگ ی م   ف ی کنندگان از توص شرکت   ن یی حجم پا   ل ی دل ها به داده   ل ی تحل 

 . کردیم استفاده    ، ی باز  ی احساسات گردشگران قبل و بعد از اجرا   رات یی تغ   ی منظور بررس به 

بر اساس مدل    ی ا انجام شد. نخست، پرسشنامه   ی پژوهش با استفاده از دو ابزار اصل   ن ی ا 

تجربه ماندگار از نگاه مدل    ک ی   ی د ی شد که عوامل کل   ی طراح   ی تجربه ماندگار گردشگر 

مانند    ، ی قبل   ی ها ها بر اساس سؤالات پژوهش . ابتدا تلاش شد تا پرسشنامه کند ی م   ی اب ی را ارز 

ب (  2021)   ی و غفار   ( 2012کیم و همکاران )   قات ی شده در تحق سؤالات مطرح    ن یشتر ی که 

ته   MEDبا مدل    ی همپوشان  ا   ه ی را داشتند،  با  بررس ن ی شوند.  از  سؤالات    ن ی ا   ی حال، پس 

  ی فعل   ی ابزارها   ، ( 2012استاپیت )   از محققان مانند   ی برخ   د ی تأک   که بر اساس   شد   ی ر ی گ جه ی نت 

بر اساس    ن، ی به بهبود دارند. بنابرا   از ی نداشته و  ن   ا لازم ر   یی کارا   ، تجربه   ی سنجش ماندگار 

پرسشنامه   ن ی ا  کامل  انطباق  عدم  و  تحق   ی قبل   ی ها بازخوردها  اهداف    ی ا نامه ش پرس   ق، ی با 

ا   ی طراح   MEDمدل  مفاهیم  بر اساس    ی اختصاص  پرسشنامه هر شاخص مدل    ن ی شد. در 

MED   ضرورت    م ی که تکرار مفاه   ی با حداقل سه سؤال پوشش داده شد، مگر در موارد

آن با توجه به تأکید بر اهمیت در نظر گرفتن تأثیر احساسات منفی به گفته  بر علاوه   نداشت. 

هایی در زمینه احساسات منفی نیز مطرح  (، سؤال 2012پژوهشگرانی مانند کیم و همکاران ) 

تأیید شد،    ی ش ی آزما   ی ها پرسشنامه   ق ی نظران و از طر پرسشنامه با مشورت صاحب   یی روا   شد. 

  ی ک ی عنوان  نبود و به   ر ی پذ امکان   آن   یی ا ی پا   ی ، بررس کم بودن حجم جامعه نمونه   ل ی دل اما به 
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  ک ی ،  مورد نیاز برای این پژوهش   ابزار   ن ی پژوهش در نظر گرفته شد. دوم   ی ها ت ی از محدود 

و    ی طراح   گوشانه ی و باز   ی تعامل   ی ت ی که با ماه   ود ب   MEDبر اساس مدل    شده ی طراح   ی باز 

گردشگران و با تمرکز بر   ی ماندگار برا  ی ا تجربه  جاد ی با هدف ا  ی باز   ن ی شد. ا   ی بردار بهره 

فرهنگ   ی خ ی تار   ی ها ی ژگ ی و  اهداف گردشگر   ی و  که    ی مجموعه سعدآباد طراح   ی و  شد 

گذشته و    ی ها پژوهش   ی بررس   ق ی مجموعه از طر   ی و اهداف گردشگر   ها ی ژگ ی از و   ی برخ 

دست  مندان به علاقه   و   دکنندگان ی از بازد   ی پرسش و پاسخ با تعداد   ق ی از طر   گر ی د   برخی 

 آمدند. 

مدل    بر  معروف   ی ک ی که    1MDAاساس  است    ی باز   ی طراح   ی ها مدل   ن ی تر از 

 (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004  ) به آن    نجا ی در ا   ی طراح   م ی مفاه   ل ی تکم   ی و برا

  ستم ی با س  کن ی که تعامل باز  ک ی دارد: مکان   از ی ن  ی به سه مؤلفه اصل  ی باز  ی اشاره شده، طراح 

م  فراهم  اه   ک ی نام ی د   کند، ی را  و  ساختار  باز   داف که  تنظ   کن ی حرکات  و    کند ی م   م ی را 

از    ی باز   ن ی ا   ی ها ک ی نام ی . د دهد ی را ارائه م   ی باز   ی و قالب بصر   ت ی که جذاب   ی شناس یی با ی ز 

عوامل    ارتباط دارند.   ی اند و به تجربه ماندگار گردشگر شکل گرفته   MEDمدل    م ی مفاه 

بر  »پ   ی شناس یی با ی ز   مؤثر  انتخاب اشکال  تقو   تا   اند آرت« اجرا شده   کسل ی با  تجربه    ت ی در 

نها باشند مؤثر    ی باز   ط ی مح   ت ی و جذاب   ی بصر  از مکان   م ی تصم   ت، ی . در    ی ها ک ی بر استفاده 
2RPG   شدند   ی طراح   ی ا گونه به   ط، ی جو و تعامل با مح و که با تمرکز بر جست   گرفته شد  

  ل ی و با تکم   کرده مختلف مجموعه عبور    ی ها کوچک بخش   ی ها ی ساز ه ی از شب   کن ی که باز 

 . شود   ت ی هدا   یی سمت هدف نها به   ها ت ی مأمور 

استفاده شد که با دانش و    RPG Maker MVاز موتور    تال، ی ج ی د   ی توسعه باز   ی برا 

  ی ها ی از باز   ی ار ی داشت. برخلاف بس   ی آسان   ی محققان سازگار بوده و دسترس   ی ها مهارت 

RPG ا بر جست   ی باز   ن ی ،  و  بوده  مبارزه  با مح و فاقد عنصر  تعامل  و  دارد.    د ی تأک   ط ی جو 

شد تا    ی طراح   ی واقع   یی هوا   ی ها نقشه   تکیه بر   و   س در دستر   ی ک ی با منابع گراف   ی باز   ی فضا 

  ت ی را تقو   ی واقع   ی کرده و حس تعامل با فضا   جاد ی متناسب با مجموعه سعدآباد ا   ی ط ی مح 

د  مدل    ی باز   ی ها ک ی نام ی کند.  اساس  پ   MEDبر  مطالعات  تمرکز    ن، ی ش ی و  جمله  از 
 

1. Mechanics-Dynamics-Aesthetics 

2. Role Playing Games 
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و   دکنندگان ی بازد    ت ی امن   ، ی باز   ی طراح   در   . افتند ی توسعه    ، ی ع ی طب   ا ی   ی سلطنت   ی ها ی ژگ ی بر 

شدند تا    ف ی فرد تعر منحصربه   ی ها ی ژگ ی )پرسوناها( با و   ها ت ی حفظ شده و شخص   کن ی باز 

مند به  )علاقه   ی اشراف   ت ی شامل شخص   شده ی طراحی را شکل دهند. پنج پرسونا   ی باز   ان ی جر 

طب ی سلطنت   عناصر  طب   عتگرد ی (،  و  انسان  ارتباط  بر  )بازد عت ی )متمرکز  متعارف    ی سنت   د ی (، 

  ی هنر   ی ها تمرکز بر جنبه م ( و هنردوست ) ی اسرار ا ی (، ماجراجو )کاوشگر و جو افته ی  بهبود 

را بر اساس    ی مختلف   ی رها ی مس   دهند ی امکان م   کنان ی به باز   ها ت ی شخص   ن ی مجموعه( است. ا 

دارد و    د ی نفس تأک به   و اعتماد   ی گوش ی باز   ، ی ر ی ادگ ی   ت ی بر تقو   ی علاقه خود دنبال کنند. باز 

ا  پ   جاد ی معماها با هدف  مثبت مانند    ی ها تنش   اند. شده   ی طراح   آورد و دست   شرفت ی حس 

تشنه   خاص  ی ها ت ی مأمور   جان ی ه  به  کمک  مأموریت  ترک   مانند  آشنا    ب ی و  عناصر 

را    ی و شگفت   ی سخنگو( حس تازگ   وانات ی )ح   رمنتظره ی غ   ی ها ی ژگ ی ( با و ی ران ی ا   ی ها ط ی )مح 

تغ   رمنتظره ی غ   ز ی . جوا کند ی م   ت ی تقو  ن   ی ظاهر   رات یی و  ا   ز ی کوچک  کمک    زه ی انگ   جاد ی به 

بازخورد    و   ساده   ی ها نشانه   کن، ی باز   ق ی دق   ت ی هدا   ق ی را از طر   ی حس غرقگ   ی . باز کنند ی م 

چالش کند ی م   ت ی تقو   ی فور  سطح  ساده .  عمدتا  برا بوده   ها  اما  مند،  علاقه   کنان ی باز   ی ، 

  کنان ی و روابط باز   ی بر همکار   ی باز   شده است.   ی طراح   ی و مخف   تر ده ی چ ی پ   ی ها ت ی مأمور 

  ت یحس تعلق به گروه را تقو   ها ت ی پاسخ مأمور   ی گذار اشتراک   ی دارد و تلاش برا   د ی تأک 

نسبت به   کن ی باز   گاه ی و اعلام جا   ی همراه با بازخورد فور   ها، ت ی در مأمور   ت ی موفق .  کند ی م 

خودکارآمد   گران، ی د  تقو   ی حس  مأمور کند ی م   ت ی را  داستان م ه   ی ها ت ی .  و    ی ها پوشان 

خو  ی  ها . مطابق با پژوهش سازد ی م   ر ی پذ پرسوناها را امکان   گر ی از د   ی الگوبردار   ز ی متداخل ن 

  ی درون   ی ها بر مشوق  ی تمرکز اصل   (، 2019( و رودریگز و همکاران ) 2017)   و همکاران 

 دارند.   ی وارساز ی باز   ت ی بر موفق   ی تأثیر کمتر   ی رون ی ب   ی ها مشوق   را ی بوده، ز 

شده و داستان آن    ی طراح   ی انسان امروز   ی ها ی ژگ ی در زمان معاصر و با و   ی باز   ی ا ی دن 

  ی واقع   ط ی دارد که تا حد ممکن با شرا   ان ی بر اساس مجموعه سعدآباد جر   ن ی نماد   ی ط ی در مح 

  ت یمأمور   4است؛    عمومی و یا اختصاصی   ت ی مور أ م   15شامل    ی مکان مطابقت دارد. باز   ن ی ا 

قابل دسترس   ی برا   ی صورت عموم به  پنج    ن ی ب   گر ی د   ت ی مأمور   10و    است   ی همه پرسوناها 

  یی نها   ت ی مور أ به م   ، یی ابتدا   ت ی مور أ م   6  ل ی پس از تکم   کن ی اند. هر باز شده   م ی پرسونا تقس 



 145 | ینیو زواران حس گهر ياوري |...  يوارساز ي باز  قياز طر يتجربه ماندگار گردشگر

 

  ی تعداد   براین، علاوه   شده است.   ف ی تعر   ی باز   ی عنوان هدف اصل که به   کند ی م   دا ی پ   ی دسترس 

مشخصات   ، 1شد. جدول   ی طراح   ی و نقطه شروع باز   ی با هدف فضاساز   ز ی ن   یی مرحله ابتدا 

و    ی موتور باز   ها، ت ی شخص   ، ی نام باز   ، ی ک ی گراف   ی طراح   ، ی از جمله سبک باز   ی باز   ی اصل 

 . دهد ی م   ش ی مکمل را نما   ی و کدها   ی ک ی منابع گراف 

ی شناسنامه باز   . 1  جدول   

 

  ی رها ی قابل انتخاب و مس   ی ها ت ی با شخص   کنان ی باز   ، ی در بخش آموزش در این بازی ابتدا  

خود    علائق شخصی و اهداف گردشگری متناسب با    ی تا انتخاب   شوند ی ها آشنا م آن   ی داستان 

های مختلفی به او ارائه  شود و مأموریت سپس بازیکن وارد فضای اصلی می   داشته باشند. 

ها در بازی موجود نبوده و بازیکن باید با بازدید از مجموعه و  گردد که پاسخ بیشتر آن می 

های  نقشه براساس  و  با دقت بالا    ی باز   ی ها نقشه   ها دست یاید. تحقیق و کاوش به این پاسخ 

  ی خدمات عموم   رها، ی مانند مس   ی ات ی شدند و جزئ   ی طراح   1دست آمده از گوگل مپز هوایی به 

  را   از کاوش در مجموعه سعدآباد   تر ی واقع   ی ا تا تجربه   ند د ش ی مهم را شامل م   ی ها و مکان 

 . کنند فراهم  

  ش ی مرحله آزما   ن ی و پس از چند   افت ی توسعه    MEDمدل    م ی با تمرکز بر مفاه   ی باز این  

بازطراح  نها   ی و  نسخه  تکم د ی رس   یی به  از  همراه    ی باز   ل، ی . پس  طراحی به  شده  پرسشنامه 

 
1. Google Maps 
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پژوهش مورد استفاده قرار گرفت    یی در مرحله اجرا   د، ی تجربه بازد   ی سنجش ماندگار   برای 

 شود.   ی اب ی ز ار   د ی تجربه بازد   ی ماندگار   ش ی تا تأثیر آن بر افزا 

ها یافته   
اول  فاز  به پرسشنامه   ، در  از م   ی برا   برخط صورت  ها  ارسال شد که    18ها  آن   ان ی داوطلبان 

در هنگام    ی نفر داوطلبان با استفاده از باز   6. سپس  گردید   ی آور پرسشنامه قابل قبول جمع 

  ی ران ی کنندگان ا شرکت   ی تمام   ت ی موافقت کردند. مل   پژوهش و شرکت در فاز دوم    د ی بازد 

 بوده است. 

شرکت کنندگان   . اطلاعات عمومی 2جدول    

 

تجربه این  در   بازی   ه بازدیدکنند   18  فاز،  اعمال  قرار  بدون  ارزیابی  مورد  وارسازی 

  ی ها از کاربرد و روابط مؤلفه   ی ر ی دهنده تصو ارائه بر اینکه  علاوه مرحله،    ن ی ا   ج ی نتا .  گرفت 

پرسشنامه   مدل  نشان   در  اعمال  است،  بدون  عادی  تجربه  یک  ماندگاری  وضعیت  دهنده 

ما می بازی  نتایج فاز دوم مقایسه آن بر اساس    توانیم وارسازی است و  با  اعمال    ها  از  پس 

و تجربه ماندگار بر اساس مدل    ی وارساز ی باز   جه ی را درباره نت   یی نها   م ی تصم    ، ی وارساز ی باز 

MED   م ی ر ی بگ . 
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دست آمده، بیشتر به بررسی و مقایسه وضعیت میانگین هر  های به ما در هنگام تحلیل داده 

پردازیم  های مربوط به هر زیرشاخه می پرسش یا در بیشترین حالت، جمع وضعیت پرسش 

و تلاش به بررسی و مقایسه میانگین کل یک شاخه یا کل جدول نخواهیم کرد. چرا که  

ها نیز لزوما یکسان  ها یکسان نیست، وزن و ارزش آن بر اینکه فراوانی تمامی زیرشاخه علاوه 

های بیرونی به  های گذشته، مشوق نیست. برای مثال با توجه به مبانی مدل و نتایج پژوهش 

نمی اندازه مشوق  تأثیر شاخه های درونی  یا  و  تجربه شوند  ماندگاری  به  منجر  های  توانند 

ها زیاد است و برای مثال، حس محبت  ر شاخه روابط، احساسات مثبت و غرقگی بر دیگ 

طور کلی، بررسی  های همدلی اثر کاهنده یا فزاینده داشته باشد. پس به تواند بر زیرشاخه می 

مؤلفه  عمیق  وزن روابط  و  مدل  آن های  به  مناسب  به دهی  بهره ها  از  منظور  بهتر  گیری 

از محدودیت  به آن در پژوهش پرسشنامه  باید  های آینده رسیدگی  های تحقیق است که 

تواند در طراحی بهتر بازی نیز به ما کمک کند. چرا  دهی از سوی دیگر می شود. این وزن 

مؤلفه  به  بیشتر  توجه  می که  بازی  در  اهمیت  پر  احتمالی  های  اثر  افزایش  به  تواند 

 وارسازی کمک کند. بازی 

و مهم    ر ی مؤلفه فراگ   ک ی عنوان  به   ت ی مشاهده شد که امن   ابتدا با بررسی نتایج فاز اول،  

احساس را با شدت نسبتا    ن ی افراد ا  ت ی احساس شده و اکثر   5/ 7یی، با میانگین در سطح بالا 

ا تجربه کرده   ی اد ی ز  از  و  زم   ن ی اند  بوده   ی ماندگار   ی برا   ی ا نه ی شرط  برخوردار  اند.  تجربه 

و محبت در سطح    د ی احساسات به جز حس ام   ی احساسات مثبت، تمام   نه ی پس از آن در زم 

اند. حس محبت که با احساسات تعلق  قرار داشته   5/ 5یی، با میانگینی بالاتر از  مطلوب بالا 

موافق قرار دارد  نسبتا  در بازه    4/ 6با میانگین  در ارتباط است،    ی و دوست   ی به گروه و همدل 

  زان ی بوده و به م   ی در حالت خنث   3/ 9با میانگین    د ی ام   حس   . است   ی شدت آن کم و نسب   ی ول 

وجود    ی در نگاه کل  4با میانگین  ی احساسات منف  ، گر ی د  ی مشاهده نشده است. از سو  ی کاف 

ا بعضی    ی ول   ، اند نداشته  کرده   ن ی افراد  تجربه  را  حالی   ؛ اند احساسات  خاصی    اثر   که در 

 .  اند از آن نگرفته نامطلوب    صورت مطلوب یا به 
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  ، اما شده   ده ی د   یی بالا   نسبتا   در سطح   5/ 5با میانگین    در مبحث آرامش و تنش، آرامش 

در حالت   ها کنندگان درباره متناسب بودن آن نظر شرکت  حس تنش وجود نداشته است و 

چ   بوده   ی خنث  میانگین    آشنا   ی زها ی است.  م   5/ 1با  داشته   نسبی   ی زان ی به  حس    اما اند  وجود 

با چ  میانگین    د ی جد   ی ها ز ی مواجهه  بوده است   5/ 8با  برا   بیشتر  انتظار  با    ی و حس  مواجهه 

آشنا بوده  های مواجه شدن با چیز  از حس  دتر ی شد  کمی  5/ 3های جدید هم با میانگین چیز 

های  ی درونی یا بیرونی با میانگین ا ی و هدا   ز ی صورت جوا ها به است. حس مواجهه با شگفتانه 

وجود    ی محدود   زان ی به م   4/ 7با میانگین    اسرار حس مواجهه با    ی وجود نداشته ول   1/ 9و    1/ 6

 داشته است.  

  ک ی روزانه تحر   ی که در زندگ   ی ب ی ترت حواس پنجگانه به   ، رفت ی طور که انتظار م همان 

  ن ی شتر ی ب  6/ 4با میانگین   با ی عوامل ز   دن ی که حس د ی صورت به   د؛ احساس شده بودن  ، شوند ی م 

و چشا  و حس لامسه  میانگین شدت  با  داشته شدت   ن ی کمتر   3/ 4و    4/ 3های  یی  را  اند.  ها 

ها  تأثیر آن  ی ول   دیده شوند  اد ی ز باید   مجموعه  ن ی در ا  ل احتما  به  مؤثر  ی انسان  زیبایی  عوامل 

بازد  احساسات  میانگین    دکنندگان ی در  است،   4/ 9با  داشته  قرار  موافق  نسبتا  بازه    در 

طب   که ی درحال  میانگین  ع ی عوامل  با  ز   6/ 4ی  با  مواجهه  شد   شناسی یی با ی حس  بر    دا ی را 

ها،  طور کلی در شاخه اصلی احساسات مثبت و توسعه، شرایط بیشتر شاخصه به .  اند خته ی انگ 

در این شاخه    انتظار ما به جز زیرشاخه شگفتانه، مطلوب و در حدود سطح نسبتا موافق است.  

که ای  است  دوم    ن  فاز  باز   ی عوامل   ی رو در  تأثیر  بدون  شد   ی وارساز ی که  حالت    دا ی در 

ن قرار دارند، تأثیر چندان   ی مطلوب  محبت، تنش و    د، ی حس ام   ی تأثیر رو   شتر ی و ب   م ی گذار ی 

نکته هم مهم    ن ی ا   ، ت ی حس لامسه مشاهده شود. در نها   و   ، شگفتانه ز ی جوا   افت ی در   جان، ی ه 

  ی د ی ک أ ت   ی، در طراح   یی غذا   ی است که با توجه به عدم تمرکز اهداف مجموعه بر گردشگر 

 . رود ی انتظار نم   ز ی آن ن   رات یی و تغ   م ی ا نداشته   یی هبود حس چشا بر ب 

تجربه  به میزان نسبی    4/ 8با میانگین    صورت مستقیم ی به حس غرقگ   ، ی بخش غرقگ   در 

با میانگین    اهداف روشن   داشتن   و   5/ 1با میانگین    شده است. حس وجود برنامه مشخص 

  به   از ی ن حس    گر، ی د   ی از سو   صورت نسبی وجود داشته است. در این زیرشاخه به   5/ 3کلی  

موارد که    ی و در برخ   وضعیت خنثی قرار داشته است در    4/ 1با میانگین    بازخورد   دریافت 
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ن  اشخاص   از ی احساس  از  بعضی  در  بازخورد  دریافت  داشت   به  است وجود  بازخورد ه    ی ، 

ارائه شده   ک ی در    ی ول   ؛ نشده است   افت ی در  بازخورد  ا است   مورد که    نسبتا   بازخورد   ن ی ، 

  چالش   رویارویی با   کرده است. حس   جاد ی را ا   ی حس خوب   نسبتا   5با شدت    مثبت بوده و 

میانگین  به  با  است   4/ 3طور کلی  بوده  با  و   در حالت خنثی  مواجهه  افراد حس  بعضی  لی 

با میانگین  اند و با اینکه به صورتی نسبی تجربه کرده بوده نوعی چالش را به  طور نسبی و 

کرده   5/ 3 احساس  داشته بوده،  را  آن  بر  غلبه  قدرت  که  درباره  اند  نظرشان  اما  اند؛ 

ابزار    وری از ه است. حس بهره در حالت خنثی بود   4/ 1بخشی این توانایی، با میانگین  انگیزه 

وجود،  با این   است؛  بوده در حالتی بین خنثی و نسبتا موافق    4/ 6یی مناسب با میانگین  راهنما 

کمی بیشتر احساس شده است و حس اطمینان    4/ 8حس اطمینان از مسیر و مقصد با میانگین  

شاخه اصلی    ی، طور کل ه ب پس    حتی بیشتر از آن وجود داشته است.   5/ 4از اهداف با میانگین  

  نان ی مانند اطم  های آن نیز در وضعیت نسبتا مطلوب قرار دارد، ولی بعضی زیرشاخه   ی غرقگ 

در فاز    تواند ی م   فوری   بازخورد   افت ی و در   بخش های انگیزه رویی با چالش ، روبه از مقصد 

 . ابد ی دوم بهبود  

اکثر   در  به گروه   ت ی بخش روابط،  داشته   ی افراد  پرسش  تعلق  این  میانگین  و    5/ 1اند 

با    رش ی ، اما پذ شده است تجربه صورت نسبی به    5/ 3 ی نیز با میانگین و دوست  ی همدم  است. 

و      احساس شده   تقریبا خنثی در سطح کم و  در دو پرسش مربوط به آن      4/ 35میانگین  

  ، ت ی نبوده است. در نها   ی چندان قو   ی وجود داشته ول   4/ 75با میانگین کلی    ز ی ن   ت ی حس حما 

  سترنگ بوده ا کم   اما وجود داشته  صورت نسبی  به   4/ 65با میانگین کلی    حس اثر متقابل 

  رات یی . در رابطه با تغ در آن نمایان است   4/ 9با میانگین    گران ی تأثیر گرفتن از د   و بیشتر حس 

  ک ی در    د ی روابط جد   ی ر ی گ موضوع اشاره کرد که شکل   ن ی به ا   د ی مورد نظر در فاز دوم با 

آنجا   ی گردشگر   ت ی فعال  از  و  است  ب یی کوتاه دشوار  فعال مؤلفه   ن ی ا   شتر ی که  بر    ی ها ت ی ها 

هستند،   ی گروه  بازی   متمرکز  آن توان  بر  اثرگذاری  برای  اما وارسازی  است.  محدود    ها 

لازم    ی ها نه ی زم   ایجاد   تر و حس تعلق به جامعه بزرگ   جاد ی ا   با   ی وارساز ی باز   امیدواریم که 

از مجموعه بازدید    گروه   ی که در یک هم افراد   ، کمک کند تا و اثر متقابل   ت ی حما   ی برا 
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تنها   کنند می  افراد  هم  حما   ، و  مورد  کنند  پذ   ت ی احساس  و    ی باز   کنان، ی باز   رش ی و 

 و این شاخه نیز تا حد ممکن بهبود یابد.   اند برگزارکنندگان آن قرار گرفته 

در حالتی    3/ 5با میانگین    سازنده   ی در رقابت   ی ر ی بخش هدف والا و معنا، حس قرارگ   در 

ها  بین خنثی و نسبتا مخالف قرار گرفته است. ولی این حس برای بعضی وجود داشته و آن 

اند که آن رقابت سازنده بوده است. حس انجام کاری مقید و  احساس کرده   5با میانگین  

  5/ 3با میانگین کلی    ی نیز خودمختار   طور نسبی وجود داشته است. به   5/ 1مهم نیز با میانگین  

با آنکه   گر ی د   ی . از سو صورت نسبی احساس شده است در میان سه پرسش مربوط به آن به 

  ولی  نسبتا وجود داشته است   5با میانگین   با اهداف مشترک   ی گروه میانگین حس تعلق به 

در آخر هم  .  خنثی بوده است   4/ 1تلاش در این گروه برای هدفی بزرگ با میانگین  حس  

صورت  در میان سه پرسش آن به   5/ 2رو شدن با میانگین کلی  ستانی روبه حس به نوعی با دا 

همراه  نسبی وجود داشته است و بیشتر این اثر در نتیجه آشنا شدن با چیزی که داستانی را به 

رود که در فاز دوم بتوانیم بر حس رقابت و تلاش  بوده است. امید می    5/ 7داشته با میانگین  

اند، تأثیر مشهودی  تر از خود که در سطوح پایینی در این فاز حس شده برای هدفی بزرگ 

 بگذاریم. 

خودکارآمد   در  لحظه حس    ، ی بخش  در  افزایش   و   توانایی  نفس   حس  به  با    اعتماد 

احساسات    ن ی است که ا   آن . جالب  ند ا تجربه شده   ی نسب   ی در سطح     4/ 8و    4/ 7های  میانگین 

  د، ی آن احساسات ام   ل ی که دل   رود ی اند و احتمال م شده   جاد ی با وجود کمبود حس رقابت ا 

، خبرگی و برتری  باشد. حس برخورد با چالش   ی میهن خ ی تار هویت  با    یی آشنا   ا ی افتخار و  

از    ی الگوبردار اکثریت افراد با  بوده است.    ی خنث تقریبا    4/ 23در حل آن با میانگین کلی  

چند مورد که الگوبرداری  در    ی ول   اند نسبتا مخالف بوده شدن    گران ی د   ی الگو یا  و    گران ی د 

به از دیگران وجود داشته است  با میانگین  نسب   ی صورت ،  منجر به حس قدرت و    ، 4/ 8ی و 

هر دو    3/ 9و    4/ 1های  با میانگین   شدن   ق ی تشو   ا ی کردن و    ق ی . حس تشو است شده    توانایی 

ی  نسب ی، کم و  درون   ی ها مشوق   و مخالفت شده    ی رون ی ب   ی ها وجود مشوق   با اند.  بوده   خنثی 

میانگین   داشته   4/ 6با  ام وجود  ا ی م   د ی اند.  با  که  به   ط ی شرا   جاد ی رود    له ی وس مناسب 

بازخورد به    افت ی شود و با در   ت ی ها تقو آن امکان برخورد با چالش و حل    ، ی وارساز ی باز 
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  ی را تجربه کنند. از سو   ی شدن و برتر   ی ا رفه حس ح   شتر ی موقع و مناسب، افراد قادر باشند ب 

برا   ط ی رود که شرا ی م   د ی ام   گر، ی د  آن، حس    ت ی تقو    ی الگوبردار   ی لازم  از پس  و  شود 

  ی کمتر توجه شده و انتظار   ی رون ی ب   ی ها به مشوق   ی . در طراح ابد ی   ش ی افزا   ی خودکارآمد 

تغ  ندار   ر یی در  اما  م ی آن  م ؛  ا   رود ی انتظار  با  پذ   جاد ی که    ت، ی حما   حبت، م   رش، ی داستان، 

 احساس و گزارش شوند.   ی شتر ی ب   ی درون   ی ها و اهداف والا، مشوق   ی الگوبردار 

  ی ، م اصلی   های هر شاخه و با توجه به میانگین   مرحله اول پژوهش   ج ی نتا   ی بند جمع   با 

  ی نیز معمول   د ی بازد یک  خاطره    ی امکان ماندگار   ی ع ی طب   ی ط ی گرفت که در شرا   جه ی توان نت 

تأثیر    له ی وس بتواند به   ز ی ن   ی وارساز ی که باز   رود ی م   د ی ام   ی فراهم بوده است. ول نسبی    زان ی به م 

به ماندگار شده   ک ی که کمتر تحر   ی خاص   ی ها طه ی بر ح  تا حد ممکن  خاطره    شتر ی ب   ی اند، 

ها با توجه به ناکافی بودن جامعه  از سوی دیگر، رابطه و کارایی پرسش   کمک کند.    د ی بازد 

های آماری، تا جای ممکن با بررسی روابط معنایی و  نمونه برای اثبات آن از طریق آزمون 

تأیید شد. مفهوم  از جمع   ها  تحل   ج ی نتا   ی بند پس  وارد  اول،  فاز   ل ی دور  از    نتایج  پس  دوم 

 . م ی شو ی م   ی وارساز ی اعمال باز 

کنندگان فاز اول در فاز دوم  نفر از شرکت   10تلاش شد تا حداقل    دوم پژوهش،   فاز   در 

  بار ک ی ،  فاز اول کنندگان  نفر از شرکت   6  نیز شرکت کنند و با توجه به کمبود زمان تنها 

گذشتن زمان کوتاهی    با د. سپس  از مجموعه پرداختن   د ی به بازد   پس از استفاده از بازی،   گر ی د 

بازدید  تبد آن   ی ها به همان پرسشنامه پاسخ دادند و پاسخ   ، از  از  با    4به جدول    ل ی ها پس 

گروهی بودن روش  دلیل درون در این بخش به   شد.   سه ی مقا   های هر فرد در فاز اول پاسخ 

به همین   نفر بوده و از    6مقایسه، میانگین مورد استفاده از فاز اول در این جدول مربوط 

  لات ی نفر مرد بودند. تحص   4نفر زن و    2  ، ه کنند شرکت   6  ان ی از م نفر استفاده نشد.    18میانگین  

  ن ی نفر از شرکت کنندگان ب   2بوده است. سن    پلم ی نفر د   2و    ی نفر کارشناس   2  ، ی نفر دکتر   2

 سال بوده است.   35تا    30  ن ی ب   گر ی نفر د   4و سن  سال    65و    60
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  ی ها از مؤلفه   ی بر برخ   ی وارساز ی از تأثیر مثبت باز   ی فاز دوم حاک   ها در پاسخ   سه ی مقا 

 مشاهده شد.   ج ی و نامطلوب به ندرت در نتا   ی منف   ات و تأثیر   بود تجربه    ی ماندگار 

تغ   نه ی زم   در  امن،  امن   ن ی انگ ی م   رات یی چارچوب  و 0/ 33  ت ی حس  تأثیر    ز ی ناچ   +  و  بود 

ا   ی معنادار  نشد.  پ   جه ی نت   ن ی مشاهده  با  نم   را ی ز   ، ست ا   ها ی ن ی ب ش ی مطابق  که    رفت ی انتظار 

 داشته باشد.   ت ی بر حس امن   ی م ی تأثیر مستق   ی وارساز ی باز 

باز   در  توسعه،  حس  و  مثبت  احساسات  محدود   ی وارساز ی بخش  مثبت  بر    ی تأثیر 

مدل خواهد   ء اجزا  ر ی احساسات داشت که به نوبه خود باعث بهبود عملکرد سا  ن ی ا  ش ی افزا 

+(، حس افتخار  0/ 5حس شادی )   ن ی انگ ی م   رات یی شد. در رابطه با خود احساسات مثبت، تغ 

  +( 1/ 17)   د ی ام   حس در    افزایش بیشتری   ه و اندک بود   +( 0/ 2زدگی ) +( و حس شگفت 0/ 5) 

کمتر از گذشته    ی حت نمره تغییر    - 0/ 84با    ی . احساسات منف شد مشاهده    +( 0/ 67)   و محبت 

،  حس آرامش تغییر  .  ها موافق نبوده است ای با وجود آن کننده و هیچ شرکت   اند وجود داشته 

نمره  م   صفر  به  اما حس تنش  ) مشهود   زان ی بوده،  م   شتر ی ب   +( 1/ 5ی  توازن  و    ان ی شده است 

  یی آشنا های  اجهه با چیز مو حس   تغییرات   است.   افته ی بهبود  + نمره 0/ 67 ز ی ش ن ن آرامش و ت 

با چیزی جدید ) - 0/ 33های جدید ) (، چیز - 0/ 17)  انتظار برای مواجهه  ناچیز    ( - 0/ 17( و 

بینی شده  دریافت جوایز پیش نداشته است. حس    ی ص مشخ   رات یی تغ بوده و این زیرشاخه  

+ نمره بهبود یافته است؛ پس  1+ و حس کشف اسرار  0/ 84+ نمره و جوایز غیرمنتظره  1/ 33

است.  به  داشته  مطلوبی  و  مشهود  تغییرات  شگفتانه  زیرشاخه  کلی،  م طور  حواس    ان ی در 

  رات یی تغ   ن ی کمتر   ها یی با ی ز   دن ی است. حس د   مان بوده مطابق با انتظار   رات یی تغ   ز ی پنجگانه ن 

  ، +( 0/ 83یی ) مانده است. حس شنوا   ی موافق باق   بالا و   ار ی را داشته و در سطح بس   +( 0/ 17) 

یی  اند و حس چشا شده  ت ی تقو  ی مشهود  زان ی هر سه به م  +( 1/ 17یی ) ا ی و بو   +( 1/ 17)  لامسه 

تغییر - 0/ 17)  چندان  آخر   (  در  است.  ز   ، نکرده  درباره  انسان   یی با ی احساسات  ی  عوامل 

 نداشته است.   ی چندان   رات یی تغ نیز    ( - 0/ 17ی ) ع ی طب   ا ی   +( 0/ 17) 

  و ساختار مشخص   ( - 0/ 17ی ) درباره غرقگ   کنان ی باز   م ی احساس مستق   ی، بخش غرقگ   در 

اند که  داشته   ی مشهود   ات ر یی بخش تغ این    ی ها رشاخه ی ز   لی و   نداشته   ی چندان   ر یی تغ   ( - 0/ 33) 

+  0/ 67  مشخص بودن اهداف   حس   . باشد   ی نامحسوس حس غرقگ   ش ی نشانه افزا تواند  می 
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+ نمره تغییر  0/ 6+ نمره و حس خوب ناشی از این دستیابی  0/ 4  ها به آن   ی اب ی حس دست   نمره، 

به  و  است. یافته  داشته  مطلوبی  اما  اندک  تغییرات  زیر شاخه  این  ن   طور کلی،    به   از ی حس 

ناچیزی   +( 0/ 25)   مواقع لازم   یافت آن در و در +(  0/ 17)   بازخورد   دریافت    شتر ی ب   به میزان 

+ نمره،  6/ 33است که این بازخورد از جنس مثبت بوده و تغییرات لذت ناشی از آن با    شده 

بوده است  با چالش بسیار زیاد  اما حس    ی چندان   رات یی تغ   +( 0/ 33)   . حس مواجهه  نداشته 

  بهبود   ی قابل توجه   زان ی به م   +( 1ها ) بخشی آن ( و انگیزه 0/ 67)   تعادل در چالش و مهارت 

از مسیر    نان ی و اطم   +( 1شده ) افت ی در های  یی هنما را کارایی  حس    ، این بر است. علاوه   افته ی 

 است.   افته ی   ش ی افزا   دا ی از آن شد   ی ش نا   +( 0/ 84+( و هدف ) 1/ 66) 

یافته  بهبود    +( 0/ 5ی ) کم   زان ی به م   ی و دوست   ی قسمت روابط و رفاقت، حس همدل   در 

وسیله  امیدمان در توانایی تأثیر گذاشتن بر این مؤلفه به حس تعلق به گروه بر خلاف    است. 

تنها در قسمت مورد    رش ی . حس پذ است   افته ی کاهش    ( - 0/ 5ی ) کم   زان ی به م   وارسازی بازی 

نداشته است.    ی ر یی شدن نظرات تغ   ده ی شده و حس شن   ت ی تقو + نمره  0/ 84گرفتن    ر توجه قرا 

به    +( 0/ 67)   کردن   ت ی حس حما   لی نداشته و   ی چندان   رات یی تغ   +( 0/ 17شدن )   ت ی حس حما 

+(  0/ 33چه در تأثیر گرفتن ) حس اثر متقابل    گر، ی د   ی است. از سو   افته ی بهبود    ی کم   زان ی م 

طور کلی، تغییرات  +( تغییر چندانی پیدا نکرده است. پس به 0/ 17و چه در تأثیر گذاشتن ) 

 شاخه روابط و رفاقت چندان قابل توجه نبوده است. 

ی  مشهود   زان ی رقابت به م   ک ی در    ی ر ی شاخه هدف والا و معنا و با آنکه حس قرارگ   در 

قرار    ی در حالت خنث طور کلی  به موافق وارد نشده و    ف ی هنوز به ط   ی ول   افته ی   ش ی افزا   +( 1) 

سازنده    ار ی بس   7با نمره    رقابت را داشته، آن را   در   ی ر ی که احساس قرارگ   ی کن ی باز   . اما دارد 

با    دانسته است.  یا مهم  انجام کاری مفید  به میزان  1/ 5از سوی دیگر، حس  + نمره تغییر، 

+ نمره تغییر، افزایش زیادی  2/ 17آزادی در انتخاب هدف با  حس    زیادی بهبود یافته است. 

 ( تعداد  بودن  کافی  و حس  است  کرده  ) 0/ 33پیدا  کیفیت  و  انتخاب 1/ 17+(  به  +(  نیز  ها 

  تر از خود بزرگ   ی هدف   ی حس تلاش برا   ، گر ی د   ی از سو   میزان مشهودی افزایش یافته است. 

و    اد ی ز   ار ی بس   زان ی به م   +( 1/ 84)   با اهداف مشترک   ی در کنار حس تعلق به گروه   +( 1/ 5) 

+(، قرار گرفتن در نوعی  1/ 33)   داستان   نوعی از   حس مواجهه با   ست. ا   افته ی بهبود    ی مشهود 
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  ی قابل توجه   زان ی به م   همگی   +( 1+( و به اشتراک گذاشتن داستان با دیگران ) 1/ 17داستان ) 

موفق بوده    ار ی بخش بس   ن ی در ا   ی وارساز ی باز که  گرفت    جه ی نت   توان ی م پس    ند. ا افته ی   ش ی افزا 

 است. 

رابطه    ی نفس که هر دو با حس خودکارآمد ه قدرت و حس اعتماد ب توانایی و    حس 

مخالف به نسبتا موافق    ف ی اند و از ط داشته +(  1/ 5)   ی اد ی مثبت ز   رات یی دارند، تغ   ی م ی مستق 

وجود  با  و    است   افته ی بهبود   +( 1/ 67ی ) اد ی . حس مواجهه با چالش به مقدار ز اند افته ی ارتقا  

بیشتر    شدن در آن را   ی ا حرفه اند، حس  که وجود آن را احساس کرده   ی افراد   شتر ی ب   آنکه 

  بوده   ( - 1/ 25)   ها کمتر از گذشته در حل آن   ی حس برتر   ی ول   ، اند داشته   +( 1/ 25از قبل ) 

نفس  +( و اعتماد به 1/ 33+(، الگو برداری از دیگران ) 1/ 5ی دیگران شدن ) است. حس الگو 

  ، ها مشوق   نه ی در زم   است.   کرده   دا ی بهبود پ   +( 1/ 33+، 2ی ) مشهود   زیاد و   زان ی به م   ناشی از آن 

تشو  ) شتر ی ب   ی ها ق ی افراد  م   +( 1/ 17ی  به  و  داده  ارائه  توجهی   زان ی را  غیرقابل  و  هم    ناچیز 

) شتر ی ب   ی ها ق ی تشو  های  مشوق   از سوی دیگر، حس دریافت   اند. کرده   افت ی در   +( 0/ 17ی 

  در   اند. پس +( نیز افزایش قابل توجهی داشته 1/ 33های درونی ) +( و مشوق1/ 33بیرونی ) 

 .  م ی ا را مشاهده کرده   ی اد ی بهبود ز   ز ی ن   ی خودکارآمد   بخش 

دلیل کوچک بودن جامعه نمونه در مقایسه  دست آمده به شایان ذکر است که نتایج به 

آن  تأیید  برای  و  است  لازم  اعتبار  فاقد  پیشنهادی،  استاندارد  حجم  پژوهش با  های  ها 

صورت گسترده  هر  به  ولی  است.  نیاز  از   تری  اکثر   مشاهده   پس  و  شاخه   ت ی بهبود  ها 

  ی تأثیر مثبت و مشهود   ی وارساز ی کرد که باز   ی ر ی گ جه ی نت    توان ی ، م در فاز دوم   ها شاخه ر ی ز 

بخش    که صورتی به   از مجموعه سعدآباد گذاشته است.   د ی تجربه بازد   ی ماندگار   ش ی بر افزا 

  از خود نشان دادند   ی قابل توجه   رات یی ها تغ مؤلفه   ر ی ، اما سا را داشته   رات یی تغ   ن ی کمتر   روابط 

هدف    ، ی خودمختار   ن، مثل داستا   یی ها خص بر شا   ی ز ی آم ت ی طور موفق به   ی وارساز ی باز   و 

 اشت. فزاینده د   تأثیر   ، مورد نظر   ی ها شاخصه   گر ی و د   ی خودکارآمد   ، شگفتانه، والا 

 گیری بحث و نتیجه 
جد  عصر  به  ورود  گردشگر   د ی با  به   ی صنعت  گردشگران  آن  در  تجربه که    ی ها دنبال 

از روش  استفاده  و خلاقانه هستند،  مقصد و حفظ    ر ی بهبود تصو   ی برا   ن ی نو   ی ها نوآورانه 
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و   ی پژوهش، بررس   ن ی هدف از ا   است. در نتیجه   افته ی  ت ی اهم   ش ی از پ   ش ی ب   ی مشتر   ی وفادار 

  ک ی   جاد ی بود تا با ا   ی تجربه گردشگر   ی در بهبود ماندگار   ی وارساز ی باز   یی آزمون کارا 

عمل  مدل    ی نمونه  اساس  بررس   MEDبر  گردیده  آن،    ی و  تکمیل  آکادمیک  و  مبانی 

 هموار گردد.   ران ی ا   ی موضوع در گردشگر   ن ی ا   ی از استفاده عمل   ر ی مس   ، ن ی همچن 

و انجام پژوهش در دو    ی نامه و باز ش از پرس   ی ور و بهره   ی از طراح   پس همین منظور  به 

دست  به   ر ی ز   ج ی ها، نتا دست آمده از پرسشنامه به   ی ها داده   ر ی و تفس   ل ی تحل   ، مرحله و سپس 

اول  باز   ن ی ا   جه ی نت   ن ی آمدند.  که  ن   ی حت   ی وارساز ی بود  ابعاد کوچک  تأثیر    تواند ی م   ز ی در 

ماندگار   ی محسوس  گردشگ   ک ی   ی بر  دوم   ی ر تجربه  باشد.  که    افته ی   ن ی داشته  داد  نشان 

  MEDبر اساس مدل    ی تجربه گردشگر   ی ماندگار   ش ی افزا   ی برا   ی وارساز ی استفاده از باز 

پروژه    ک ی در    MEDمدل    یی پژوهش توانست به اثبات کارا   ، ن ی و مؤثر است. همچن   ی عمل 

  ی شگر تجربه گرد   ی سنجش ماندگار   ی برا   د ی جد   ی ابزار   این، بر کمک کند و علاوه   یی اجرا 

آن بود که مجموعه سعدآباد    ز ی ن   جه ی نت   ن ی شد. آخر   ش ی و آزما   ی مدل طراح   ن ی بر اساس ا 

مکان   ی ک ی عنوان  به  برا   ی ها از  باز   ی ها پروژه   ی اجرا   ی مناسب  در    ی وارساز ی کلان 

 مناسب شناخته شد.   ی گردشگر 

  ی عاد   د ی بازد   ک ی در    دکنندگان ی نشان داد که بازد   ج ی فاز اول پژوهش، نتا   ی از اجرا   پس 

  یی از مجموعه سعدآباد را در سطوح بالا   د ی خاطره بازد   ی ماندگار   ی احساسات لازم برا   ز ی ن 

شده بودند و    ک ی که کمتر تحر   ی تمرکز بر احساسات زیاد با    به احتمال   اما اند،  تجربه کرده 

به    د ی مختلف بازد  ی ها خواهد توانست در بخش  ی وارساز ی باز   ، داشتند  ی شتر ی بهبود ب  ی جا 

ارتباطات    ی از درست   ج ی نتا   ل ی ، در مرحله اول با تحل این بر آن کمک کند. علاوه   ی ماندگار 

تا   شنامه پرس   ی ها سؤال انسجام مفهومی  و  م ی حاصل کرد  نان ی اطم  MEDمدل  ء اجزا  یی معنا 

 حد امکان تأیید شد. 

ها با تمرکز بر  پرسشنامه   ی ها داده   ل ی تحل   ، ی وارساز ی مرحله دوم و پس از اعمال باز   در 

مربوط    ی ها مؤلفه   ، ی وارساز ی با استفاده از باز   م ی نشان داد که ما توانست   MEDمدل    ء اجزا 

به م  ا م ی کن   ت ی تقو   ی محدود   زان ی به احساسات مثبت و توسعه را    ی ها بخش مؤلفه   ن ی . در 

که سطح اکثر  یی از آنجا   ، ولی اند افته ی   ش ی افزا   ی طور محدود مثبت به   ساسات مربوط به اح 
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افزا   ن ی ا  ام   ش ی احساسات از قبل بالا بودند، احتمال  ب   د ی در احساسات    ده ی د   شتر ی و محبت 

نتا   شد ی م  م   ن ی هم هم   ج ی و  نشان  نکرده،    دا ی پ   ش ی افزا   ی زدگ . مؤلفه شگفت دهد ی نکته را 

اند  داشته   یی ها ش ی با مفهوم آن مرتبط بودند، افزا   که شگفتانه    رشاخه ی تنش و ز   رشاخه ی ز   ی ول 

به  غ که  افزا نشان   م ی مستق ر ی طور  مؤلفه   ی زدگ شگفت   ش ی دهنده  با    ز ی ن   د ی ام   است.  احتمالا 

  ت ی تقو  ، جه ی اثر متقابل داشته و در نت  ی مانند هدف والا و و معنا و خودکارآمد  یی ها قسمت 

افزا آن  آنجا   افته ی   ش ی ها  از  د یی است.  و  مثبت  احساسات  بر    گر ی که    گر ی کد ی احساسات 

ز  متقابل  طراح   ی اد ی اثرات  در  پس  تقو   نده ی آ   ی ها ی دارند    ی طراح   ی ا ی زوا   گر ی د   ت ی با 

.  م ی کن  ت ی تقو   شتر ی ب   ی اند را حت که کمتر تأثیر گرفته   ی مثل شاد   ی توانست احساسات   م ی خواه 

  ت ی وضع   ی وارساز ی باز   ا که ب   م ی ا احساسات مثبت و توسعه موفق شده   نه ی در زم   ی طور کل به 

برا   ن ی ا  را  بخش   ی ماندگار   ی احساسات  زم م ی بهبود  ا   ی اصل   ی ها نه ی .  در  ما  هدف    ن یمورد 

ام  با چ   د، ی بخش، احساسات محبت،  تنش، مواجهه  تعادل آرامش و    د، ی جد   ی ها ز ی تنش، 

نت   ی و عوامل انسان   یی ا ی بو   ، یی کشف اسرار، شنوا   ز، ی جوا   افت ی در  اعمال    جه ی بودند که در 

مانند حس    ی به جز احساسات   ، اند افته ی قابل توجه بهبود    ی زان ی موارد به م   شتر ی ب   ، ی وارساز ی باز 

به محدوده موافق وارد نشده است؛ حس در   ت ی تنش که تقو  اما  به    ز ی جوا   افت ی شده  که 

باشد؛ حس مواجهه با    ز ی از کمبود وجود جوا   ی ناش   تواند ی نشده و م   ک ی تحر   ی اندازه کاف 

انسان  بر   با ی ز   ی عوامل  ول   ی ا که  به آن تلاش شده    ت ی آن تقو   یی با ی درک ز   ی جلب توجه 

  ی تلاش برا   با وجود بوده و    ط ی شرا   ن ی در هم   ز ی ن   د ی جد   ی ها ز ی نشده است؛ حس مواجهه با چ 

  ن ی مهم درباره ا   ی ا نگذاشته است. نکته   ش ی را به نما   ی مطلوب   رات یی ها، تغ جلب توجه به آن 

  رات یی اثر متقابل دارند و تغ   ها رشاخه ی ز   گر ی با د   دا ی احساسات شد   ن ی بخش آن است که ا 

تغ   یی ها نشانه   تواند ی کم، م   زان ی به م   ی ها حت آن  ن بخش   گر ی در د   رات یی از  همراه  به   ز ی ها را 

گزارش کیم و  تواند همگام با  احساسات منفی که گزارش نشده است نیز می   داشته باشد. 

 ( به   ( 2012همکاران  را  منفی  تجربیات  ندرت  به  افراد  بودند که  اعلام کرده  یاد  باشد که 

 آورند. می 
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 . نمودار مقایسه تغییرات شاخه احساسات مثبت و ساخت و توسعه 3و    2تصویر  

 

 

هر چند    ی را نشان دادند. در بخش غرقگ   ی مثبت   ی محدود ول   رات یی تغ   ی، غرقگ   ی ها مؤلفه 

آن    ی ها رشاخه ی ز   ی ر نکرده، اما تمام یی تغ   م ی طور مستق مقوله به   ن ی درباره ا   کنان ی که نظر باز 

 .  شود ی مشاهده م   ی غرقگ   ش ی افزا   ی ها اند و نشانه داشته   ی بهبود مشهود 
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. نمودار مقایسه تغییرات شاخه غرقگی 4تصویر    

 

مؤلفه  ب   ی ها اما  تأثیر  پذ   ی شتر ی روابط  گروه،  به  تعلق  احساسات  و  بودند    رش، ی گرفته 

در قسمت    ی و دوست   ی . حس همدل افتند ی بهبود    ی قابل توجه   زان ی م به   ی و محبت همگ   ی همدل 

ن   و روابط   با حس محبت در ارتباط است و حس محبت  با حس تعلق به گروه    ز ی رفاقت 

حس تعلق    م ی ا متقابل دارد. در بخش حس تعلق به گروه، برخلاف اهدافمان نتوانسته   ی اثر 

 . م ی ده   ش ی با اهداف مشترک افزا   ی تعلق به گروه   ی به گروه را در راستا 

. نمودار مقایسه تغییرات شاخه روابط 5تصویر    
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افزا   ی ها شاخه ر ی ز   ی تمام    معنا  نشانه   افته ی   ش ی مؤلفه هدف والا و  تأثیر مطلوب    ی ها و 

که امکان    م ی نکته مهم اشاره کن   ن ی مورد به ا   ک ی در    د ی با . اما  مشهود است   ی وارساز ی باز 

والا از هر دو مقوله شرکت در پژوهش و    ی هدف   ی تلاش برا   م ی حس مستق   ش ی افزا   ، دارد 

شده که    جاد ی در چالش کمتر ا   ی ، حس برتر این بر علاوه   ؛ تأثیر گرفته باشد   ی وارساز ی باز 

  ی بازخورد در سطح خوب   افت ی حال، حس در ن ی با ا   ؛ باشد   ی از بازخورد ناکاف   ی ناش   تواند ی م 

 بوده است.    ی کم بودن حس چالش و برتر   ل ی دل به   رود ی احتمال م و    قرار داشته است 

. نمودار مقایسه تغییرات شاخه هدف والا و معنا 6تصویر    

 

ها بهبود  شاخه   ر ی ز   ی مشاهده شد و تمام   ی و مثبت   اد ی ز   ات تأثیر   ی در بخش خودکارآمد 

 . بودند   افته ی 

  ت ی در رابطه با اکثر   دکنندگان ی احساسات بازد   نه ی که در زم   ی مثبت   رات یی تغ   ت، ی در نها 

نشان   MED  دل م   ی ها بخش  باز مشاهده شد،  بودن  بر    ی وارساز ی دهنده مؤثر  تأثیر آن  و 

 است.   ی تجربه گردشگر   ی ماندگار   ش ی افزا 
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 . نمودار مقایسه تغییرات شاخه خودکارآمدی 7تصویر  

 

با محدود  و    ی ر ی پذ م ی بر تعم   توانند ی مواجه بوده است که م   یی ها ت ی پژوهش حاضر 

  ی باز   ی ساز اده ی و پ   ی به طراح   ها ت ی محدود   ن ی تر از مهم   ی ک ی باشند.    گذار تأثیر   ج ی دقت نتا 

م  محدود شود ی مربوط  مال   ت ی .  فناور   ی دسترس عدم    ، ی منابع  کمبود    شرفته، ی پ   ی ها ی به 

فن  اجرا   ی جمله عوامل   ز ا   ی انسان   ی رو ی ن   ت ی و محدود   ی دانش  از  مانع  کامل    ی بودند که 

به   ی باز   ی طراح   ی ها جنبه   ی برخ  بهره شدند.  امکان  خاص،  از  گسترده   ی ر ی گ طور  تر 

بازنما   ی ها ی ژگ ی و  و  سعدآباد  پو   تر ق ی دق   یی مجموعه  مح   اتر ی و  جمله    ، ی ط ی عناصر  از 

   محدود بود.   ، ی داخل   ی فضاها 

پ   ز ی ن   ی فن   ی ها چالش   ی برخ   ن، ی برا علاوه  از  رو   ی باز   ی ساز اده ی مانع    ی ها پلتفرم   ی بر 

  ت ی موفق   ی برا   ی اصل   ی از بسترها   ی ک ی همراه هوشمند    ی ها که تلفن ی  شدند. در حال   ل ی موبا 

فناورانه موجب شد    ی ها ت ی محدود   شوند، ی محسوب م   ی الملل ن ی در سطح ب   ی وارساز ی باز 

کاربران  تنها  س   ی که  به  ا   ی دسترس   ی وتر ی کامپ   ی ها ستم ی که  در  بتوانند  تجربه    ن ی داشتند، 

از موانع    گر ی د   ی ک ی مختلف    ی ها به زبان   ی عدم امکان ارائه باز   ن، ی مشارکت کنند. همچن 

   کاهش داد.   ی الملل ن ی مخاطبان ب   ی آن را برا   ی ر ی پذ دسترس   زان ی بود که م   ی اساس 
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تعداد    ل ی ل د پژوهش مرتبط است. به   ج ی نتا   ی به حجم نمونه و اعتبارسنج   گر ی د   ت ی محدود 

ها  داده   ل ی تحل   ی با استانداردها   ی آمده از لحاظ آمار دست به   ج ی کنندگان، نتا محدود شرکت 

پژوهش تأثیر بگذارد.    ی ها افته ی   م ی تعم   ت ی بر قابل   تواند ی موضوع م   ن ی کاملا منطبق نبودند. ا 

پا   ن، ی برا علاوه  ن   یی ا ی آزمون  داده   ی ناکاف   ل ی دل به   ز ی پرسشنامه  به بودن  انجام  ها  کامل  طور 

 باشد.    گذار تأثیر   ج ی اعتبار ابزار سنجش و دقت نتا   زان ی نگرفت که ممکن است بر م 

  . کنیم می مطرح    نده ی آ   ی ها پژوهش   ی برا   ی شنهادات ی پ   ها، ت ی محدود   ن ی با در نظر گرفتن ا   

که    شود ی م   شنهاد ی پ ابتدا با توجه به حجم کم نمونه و عدم اعتبارسنجی درست پرسشنامه،  

به منابع مال گسترده   ی با دسترس   نده ی آ   ی ها پژوهش  فناور   ی تر  نمونه و    ش ی افزا   ، ی و  حجم 

برا   نه ی زم   تر، شرفته ی پ   ل ی تحل   ی ها روش   ی ر ی کارگ به  تعم   ی را  و    ج ی نتا   ی ر ی پذ م ی بهبود دقت 

آورند  طراحی   فراهم  پرسشنامه  کارایی  تأیید  بر  به و  مطمئن شده  استفاده  برای  منظور  تر 

 سنجش ماندگاری تجربه گردشگری تمرکز داشته باشند.  

است. در صورت    ی باز   ی ساز اده ی و پ   ی مربوط به بهبود طراح   ها شنهاد ی از پ   ی دیگر ک ی 

تر  و جامع   تر ق ی را دق   ی باز   ی طراح   توان ی م   شتر، ی ب   ی و انسان   ی زمان   ، ی به منابع مال   ی دسترس 

هدفمندتر را   ی ها ت ی ها و مأمور تر، داستان متنوع  عناصر از  استفاده امر امکان  ن ی انجام داد. ا 

 .  بخشد ی را بهبود م   کنان ی فراهم کرده و تجربه باز 

د   ی ا پروژه   ی اجرا  در  م   ی مراکز گردشگر   گر ی مشابه  از    ی تر نگاه جامع   تواند ی مهم 

واقع  ظرف   ی وارساز ی باز   ی تأثیر  دهد.   ی ها ت ی و  ارائه  که    ن ی ا   گر ی د   شنهاد ی پ   آن  است 

  شتر ی پژوهش ب   ن ی توجه کنند. ا   ز ی ن   ی از گردشگر   ی گر ی د   ی ها به جنبه   نده ی آ   ی ها پژوهش 

باز   ی فرهنگ   ی گردشگر   ی رو  از  استفاده  امکان  اما  است،  داشته  در    ی وارساز ی تمرکز 

  ز ی ن   ی آموزش کارکنان در مراکز گردشگر   ا ی   انه ی ماجراجو   ی مانند گردشگر   یی ها حوزه 

 وجود دارد.  

پژوهش   شود ی م   شنهاد ی پ  در    ی برا   ی گر ی د   ی مفهوم   ی ها مدل   نده، ی آ   ی ها که 

شوند تا    سه ی مقا   MEDو با مدل    رند ی قرار گ   ش ی مورد آزما   ی در گردشگر   ی وارساز ی باز 

دق مدل   یی کارا  پ   با   شود.   ی بررس   تر ق ی ها  به  دسترس   ی ک ی تکنولوژ   ی ها شرفت ی توجه    ی و 

  ی طراح   ل ی بر بستر موبا   نده ی آ   ی ها ی که باز   شود ی م   ه ی توص   ، ی ل ی موبا   ی ها تر به پلتفرم گسترده 
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از تکنولوژ  تعامل کاربر و    ش ی افزا   ی برا   ی مجاز   ت ی افزوده و واقع   ت ی واقع   ی ها ی شوند و 

 استفاده شود.    ی بهبود تجربه غرقگ 

  است.   ی الملل ن ی آن در سطح ب   ت ی موفق   ی برا   ی از الزامات اصل   ی ک ی   ی چندزبانه بودن باز   

ب   تر ق ی عم   ل ی ، تحل MEDو مدل    ی آمار   ی ها ل ی تحل   نه ی زم   در    ت یمدل اهم   ء اجزا   ن ی روابط 

تجربه، مشخص شده است که   ی سنجش ماندگار  ا ی بر اساس مدل   ی دارد. در طراح   ی اد ی ز 

تمام  برخ   ست ی ن   کسان ی   ء اجزا   ی وزن  ب   ء اجزا   ی و  زم   ی شتر ی تأثیر    گر ی د   ی برا   ی ساز نه ی بر 

بر    ی تأثیر احساسات منف   نه ی در زم   ی تر ق ی دق   ی ها به پژوهش   از ی مثال، ن   ی ها دارند. برا بخش 

ها  ممکن است متوجه تأثیر آن   دکنندگان ی از بازد   ی برخ  را ی تجربه وجود دارد، ز   ی ماندگار 

همچن  نشوند.  خود  تجربه  سا   ی بررس   ، ن ی بر  بر  احساسات  مختلف  انواع  ها،  مؤلفه   ر ی تأثیر 

 جداگانه است.   ی ا ه پژوهش   ازمند ی ن   ی گردشگر   ی و تجربه کل   ی شناس یی با ی ز 

به   ن ی ا  شروع پژوهش  نقطه  باز   ی بررس   ی برا   ی عنوان  ماندگار   ی وارساز ی اثر     ی بر 

گردشگر  باز   ی تجربه  که  داد  پا   ی وارساز ی نشان  طراح   ه ی بر  ماندگار    ی مدل   تجربه 

 (MED )   مؤثر به   تواند ی م گردشگر   ی طور  ماندگار   ی تجربه  و  بخشد  بهبود  را    ی را  آن 

 دهد.   ش ی افزا 

 تعارض منافع 
 تعارض منافع وجود ندارد. 
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