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Abstract 

The emergence of the experience economy has led to an increased emphasis 
on the use of innovations such as gamification as a tool 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’adabad Complex in Tehran to 
enhance the sustainability of the tourism experience. To achieve this, a game 
was designed using the RPG Maker engine, based on the concepts of the 
Memorable Experience Design Model (MED), with the aim of increasing the 
impact of the model’s components on visitors’ experiences at the Sa’adabad 
complex. The impact of the game 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 through comparing the averages and using a within-
subject method. The first round of the study involved 18 participants, 6 of 
whom participated in both stages of the research. The results indicated that 
gamification was able to enhance 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 
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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. 
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Introduction 
The global tourism industry has experienced transformative changes 
due to rapid advancements in economic, social, and technological 
landscapes. 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 
created significant pressure on tourism destinations to innovate and 
develop strategies that deeply engage visitors. One such innovation is 
gamification, an approach originally applied in marketing and 
education but now gaining momentum in tourism. Gamification is 
being recognized for its ability to increase 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. By 
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. The 
tourism industry, as a key provider of transformative experiences, 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 rates of repeat visits and word-of-
mouth promotion. However, despite their importance, many tourism 
sites continue to 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 both quantitative and 
qualitative data. The research is applied in nature, with 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 directly compare visitor 
experiences before and after the intervention. 

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 collection was conducted using a 
questionnaire structured around the MED framework, employing a 7-
point Likert scale to assess 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. Prior to gamification, visitors reported moderate 
to high levels of positive emotions, such as joy, pride, and wonder. 
However, lower scores were observed in dimensions like hope, social 
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 
feelings of 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 a greater sense of 
accomplishment through gamified challenges and rewards. 
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The data revealed that gamification notably enhanced the 
memorability of visitor experiences. The use of personalized missions 
based on the MED framework allowed the gamified experience to align 
with individual visitor interests, fostering deeper emotional and 
cognitive connections. The interactive nature of the game also elicited 
stronger emotional responses, particularly in areas like 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'd 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 not only more engaged but also more emotionally 
invested in their experience, which strengthened their connection to the 
destination. 

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  هیبر پا يوارسازيباز قیاز طر يتجربه ماندگار گردشگر
 ی)،  مورد مطالعه: مجموعه فرهنگMEDتجربه ماندگار ( یطراح

 سعدآباد یخیتار

      گهرياوریفاطمه 
اه دانشگدانشکده مدیریت  و حسابداري  ،يجهانگرد تیریگروه مد اریدانش

 رانیتهران، ا ،یعلامه طباطبائ
  

  ینیمحمد زواران حس
دانشکده مدیریت و حسابداري  ،يجهانگرد تیریکارشناس ارشد مد

 رانیتهران، ا ،یدانشگاه علامه طباطبائ
  

 چکیده
 يعنوان ابزاربه يوارسازيهمچون باز ییهاياستفاده از نوآور منجر به افزایش اهمیت ظهور اقتصاد تجربه،

جربه ماندگار ؛ که تاست شده يتجربه ماندگار گردشگر جادیو ا تغییر انتظارات گردشگرانپاسخ به  يبرا
امکان  یپژوهش به بررس نیا شود.خود منجر به بازگشت دوباره گردشگر و توصیه مقصد به دیگران می

 است. پرداخته يتجربه گردشگر يماندگار شیافزا يدر مجموعه سعدآباد تهران برا يوارسازياستفاده از باز
هاي با استفاده از قابلیت يباز کی)، MEDتجربه ماندگار (طراحی مدل  میاز مفاه يریگبا بهره بدین منظور

 دآباداز مجموعه سع تجربه بازدیدکنندگان هاي مدل برر مولفهیاثت شیافزا فهدو با  RPG Makerموتور 
شده بر  یطراح نآنلای پرسشنامه با استفاده از دکنندگانیتجربه بازدماندگاري بر  يباز ر. سپس اثشد یطراح

درون  و به روش هامقایسه میانگین از طریق ،کردن يو پس از باز شی، در دو مرحله پMEDاساس مدل 
نفر در هر دو  6نفر بود که از میان آنها  18کنندگان در دور اول پژوهش تعداد شرکت شد. دهیسنج یگروه

احساسات از طریق بهبود  توانست يوارسازيپژوهش نشان داد که باز جینتا مرحله پژوهش شرکت کردند.
 شیافزا ایجاد هدف والا و معنا، بهبود روابط، ایجاد حس خودکارآمدي و تقویت حس غرقگی، به ،مثبت

میهاي این پژوهش به مدیران و فعالان گردشگري کمک یافته .کمک کند يتجربه گردشگر يدگارمان
 وارسازيبازيگیري از ، در هنگام بهرهيگردشگر ماندگاري تجربه ربمؤثر  هاي احساسیزمینهبا کند تا 

 کنندهکمبود شرکتهایی از جمله این پژوهش با محدودیت .آشنا شوند MEDبر اساس مدل  گردشگري

 یئاطبادر دانشگاه علامه طب يجهانگردبازاریابی  تیریارشد رشته مد ینامه کارشناس انیمقاله حاضر برگرفته از پا
 است.
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نمونه  ا جامعهب دیگري هايمواجه بوده است و براي تایید نتایج آن پژوهش در مقایسه با اندازه نمونه پیشنهادي
 بزرگتر نیاز است.

  .، تجربه ماندگارMEDمدل  ،يوارسازيباز :هاواژهکلید
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 مقدمه
 يریادگیها و صرف از مکان يدهایکه عمدتا بر بازد يگردشگر یسنت ریامروزه، تصو
داده است که بر  ییهاخود را به تجربه يمتمرکز بود، جا یو فرهنگ یخیاطلاعات تار

ند رو به رشد از رو یناش راتییتغ نیدارد. ا دیسفر تأک ندیمشارکت فعال گردشگران در فرآ
شده و منحصر به فرد  يسازیشخص يهاافراد به دنبال تجربه ناقتصاد تجربه است که در آ

همچنان از  ياز مقاصد گردشگر ياریحال، بس نی). با اPine & Gilmore, 2011هستند (
مسئله  نیا .ستندیبا گردشگران ن ترقیارتباط عم جادیو قادر به ا برندیبهره م یسنت يهاروش
و  بجذ رایاست؛ ز زیبرانگچالش ،یخیو تار یفرهنگ يبا وجود غنا ران،یدر ا ژهیبه و

 ).OECD, 2020در ارائه خدمات است ( ينوآور ازمندین یالمللنینگهداشت گردشگران ب
 Diasو ماندگارتر هستند ( تریغن ییهابه دنبال تجربه يگردشگران امروز از آنجا که

& Dias, 2019(تهافی شیافزا ينوآورانه در ارائه خدمات گردشگر يکردهایبه رو ازی، ن 
و آموزش به  یابیکه ابتدا در بازار 1شنیکیفیمیگ ای يوارسازيراستا، مفهوم باز نیاست. در ا

ار ماندگ يهاتجربه جادیتعامل و ا يارتقا يابزار موثر برا کیبه عنوان  شد،یکار گرفته م
ه بر استفاد یروش مبتن کیبه عنوان  ،يوارسازيباز. مورد توجه قرار گرفته است يگردشگر

 يبرا ییبالا لی، پتانس)Seaborn & Fels, 2015( يباز ریغ يهاطیدر مح ياز عناصر باز
 Xu, Weberارد (د دکنندگانیبا بازد شتریتعامل ب جادیو ا يتجربه گردشگر تیفیک يارتقا

& Buhalis, 2013 .(یخیتار يهااز مکان دیبازد بهتجر توانیم ،يوارسازيباز قیاز طر 
 ب،یترت نیو بد) Xu, Buhalis & Weber, 2017کرد ( تریتر و تعاملرا جذاب یو فرهنگ

 & Eggerها نمود (تجربه يسپارد ایبه مشارکت فعال و به  بیرا ترغ دکنندگانیبازد
Bulencea, 2015 .(یمدل طراح ) 2تجربه ماندگارMED يچارچوب نظر کی) به عنوان 

 ،تاحساسات مثب چون یبر عوامل کزبا تمر ،،که توسط اگر و بولنسیا مطرح شده است
 دنیبهتر و کارآمدتر فرآ یبه طراح تواندیبه اهداف معنادار، م یابیو دست ،یتعاملات اجتماع

پژوهش با  نیا در نتیجه .)Volchek, 2022کمک کند ( يدر گردشگر يوارسازيباز
)، MED( دگارتجربه مان یاز مدل طراح يریگتمرکز بر مجموعه سعدآباد تهران و با بهره

ه آن پرداخت يماندگار شیدر بهبود تجربه گردشگران و افزا يوارسازينقش باز یبررسبه 

۱ Gamification 
۲ Memorable Experience Design 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           



 

بر اساس  يوارسازيباز ریاست که تاث نیا وهش حاضرپژ یسوال اصل و در پایان، است. 
 ؟ستیدر مجموعه سعدآباد چ يتجربه گردشگر يبر ماندگار MEDمدل 

 پژوهش يپشتوانه نظر
 دکنندگانیتول نیدوباره روابط ب فیدر تعر یظهور اقتصاد تجربه نقش مهم ر،یاخ يهادر سال

محصولات و  يجابه یاقتصاد، ارزش اصل نیکرده است. در ا فایکنندگان او مصرف
 & Pine( دیآیبه دست م شود،یکنندگان ارائه مکه به مصرف ياخدمات، از تجربه
Gilmore, 2011 .(شیدهه پ نیچند Toffler (2021) ینیبشیپ ،»ندهیشوك آ«، در کتاب 

 نیها بعد پامتمرکز خواهد بود. سال یو شخص يفرد يهابر تجربه ندهیکرده بود که اقتصاد آ
تعاملات  یها به عنصر اصلکردند که تجربه انیکرده و ب دییرا تا دگاهید نیا زین لموریو گ

صنعت  رچوب،اچ نیدر ا). Pine & Gilmore, 2011( اندشده لیتبد ياقتصاد
از  ياریتحقق اقتصاد تجربه، مورد توجه بس يبسترها نیتریاز اصل یکیعنوان به  يگردشگر

ماندگار  يهاخلق تجربه يمناسب برا يبستر يگردشگر رایپژوهشگران قرار گرفته است، ز
 ).Kim, Ritchie & McCormick, 2012( دهدیفرد ارائه مو منحصربه

 يگرصنعت است. تجربه گردش نیدر ا تیموفق یاز ارکان اصل یکی يگردشگر تجربه
 ندیاشاره دارد که در طول فرآ ییدادهایو رو عیگردشگر از وقا یو عاطف یذهن یابیبه ارز

 ياز تعاملات فرد توانندیها متجربه نیو ا) Tung & Ritchie, 2011( دهندیسفر رخ م
). Kim et al., 2012( رندیبگ گردشگران نشأت ریاس یحت ای یفرهنگ محل ط،یبا مح

Pine and Gilmore )2011 (در خلق  یطور ذاتبه ياند که گردشگرکرده دیتأک
 و همکاران يخواهند سپرد، دست دارد و اکبر ادیکه گردشگران آنها را به  ییهاتجربه

مال احت د،باشتر ماندگارتر و مثبت يکه هر چه تجربه گردشگر کنندیم دییتا) 1400(
 .ابدییم شیافزا گرانیآن به د هیبازگشت گردشگر به مقصد و توص

وجه مورد ت ،يدر گردشگر نیاز مباحث نو یکیعنوان به يماندگار گردشگر تجربه
شکل گرفته  یمفهوم بعد از ظهور اقتصاد تجربه به آرام نیمحققان مختلف قرار گرفته است. ا

مطرح شد که باعث  یبه عنوان عامل يصورت جد به) Tung and Ritchie )2011 و توسط
شود.  يورادآیبماند و بارها  یدر ذهن گردشگر باق د،یبازدپس از  يتجربه گردشگر شودیم

 اتیکه تجرب نشان داد) Kim et al. )2012 دیگري توسط پژوهش و پژوهش نیانتایج 
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و  یمانند احساسات و شناخت، تعاملات اجتماع یعوامل مختلف بیترک قیماندگار از طر
 . شوندیم جادیمعنادار ا يدستاوردها

ماندگار انجام شده است.  اتیتجرب نیا دیفوا نهیدر زم یمتنوع يهاادامه، پژوهش در
 لیو تحل هیاعلام دارند که تجز) 2018(  Chen & Rahmanو) Kim )2018مثال  يبرا

به برند، بهبود  يبر وفادار تواندیم يماندگار گردشگر يهاهها ثابت کرده است که تجربداده
در  زین) 1400( يبگذارد. و اکبر ریدوباره تاث دیبازد يبرا شگرانگرد میمقصد و تصم ریتصو

گردشگران به  يوفادار تواندیم يکه تجربه ماندگار گردشگر کندیم دییخود تا پژوهش
 يگرید يهادهان مثبت شود. و پژوهشبهدهان غاتیتبل جادیدهد و باعث ا شیمقصد را افزا

ثال م يسنجش آنها انجام شده است. برا يهاشو رو اتیتجرب نیاجزا و قواعد ا نهیدر زم زین
به منظور  یچارچوب نیتدو يدر تلاش برا) 2021و همکاران ( يپژوهش غفار يهاافتهی

ربه ماندگار گردشگران که ابعاد تج دهدیسنجش تجربه ماندگار گردشگران، نشان م
ب، و خو دیجد يهادهیشامل موارد تجربه پد بیسفر کرده به شهر تهران به ترت یخارج

چهار  )Tung and Ritchie )2011است.  هاآلدهیتجربه ا ،یتجربه بهبود خود، تجربه حس
تجربه  يکنندگان ماندگارتیرا به عنوان تقو يادآوریو  جهیانتظارات، نت ر،یبعُد تاث

 يادآوریبه ندرت  یماندگار منف يهاکه تجربه کنندیکرده و اشاره م ییشناسا يگردشگر
که  یکه گردشگران کنندیم دییتا زین) Coudounaris and Sthapit )2017. ندوشیم
یم دایدر مورد خود پ یشناخت ایو  کنندیمهم را تجربه م ایمعنادار  يزیچ ایلذت  جان،یه

با  زین) Williams and Williams )2019ماندگار دارند.  ياتجربه ادیاحتمال ز به کنند،
، روابط متقابل، معاشرت و احساسات ،یتصادف ای يعمد يرمانند گردشگ یعوامل صیتشخ

 .کنندیم ییخوراك را شناسا يتجربه در گردشگر يمرتبط با ماندگار یژگیهفت و
منتشر  2008در سال  ،»يوارسازيباز«از اصطلاح  یسند موجود از استفاده رسم نیاول

تنها در سال  »يوارسازيباز«، اما )Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011شد (
ر نام را منتشر کردند، د نیا ها،ومیکنندگان در سمپوزاز شرکت ياریکه بس ی، زمان2010

در  شتریابتدا ب يوارسازيباز). Epstein, 2013شد ( رفتهیپذ یطور کلبه یجامعه علم
، مانند سلامت يگرید يهانهیو آموزش مورد استفاده قرار گرفت و بعدا در زم یابیبازار

و  یارتباطات، ورزش، مهندس ،یشناس ستیز وتر،یعلوم کامپ ات،یاضیر ست،یز طیمح
 يبرا). Rodrigues, Oliveira & Rodrigues, 2019توجه واقع شد ( مورد یروانشناس



 

 يوکارهااعمال شده توسط کسب يوارسازيباز يهامدل هیاول يهاشناخت نمونه
 هاییمایهواپ انیدر باشگاه مشتر ،هر پرواز يبرا ازیامت يآوربه جمع توانیم ،يگردشگر

مختلف و اهداف  تیبا سطوح موفق ییهاو در ادامه نمونه). Çeltek, 2020اشاره کرد (
 يما وتیو مر  4، ژئوگسر 3، رکسپلورر 2لند لی، اسما 1کوئرمنتوع مانند فور اس يگردشگر

و  يوارسازيرابطه باز نهیدر زم زین ياریمطالعات بس گرید يظهور کردند. از سو 5هتل
در مطالعه خود ) Xu et al.)2013 مثال  ياست. براانجام شده  گریکدیبا  يگردشگر

تجربه  تواندیها، مو پاداش هاتیمورأم ،یازدهیمانند امت يازکه عناصر ب کنندیم يریگجهینت
 2017مشارکت فعال آنها شود و سپس در سال  شیگردشگران را بهبود بخشد و باعث افزا

یم دیکأآنها ت دیو بر فوا پردازندیم يدر گردشگر يوارسازيموفق باز يهانمونه یبه بررس
يباز یمطلوب روان ریخود تاث پژوهشدر ) Kim, Lee, Suh & Kim )2021. کنند

کنند. یم دییرا تا آنهادر  یغرقگ حس افزایش مانند ییهانهیبر گردشگران، در زم يوارساز
Abou-Shouk and Soliman )2021 (بر  يوارسازيکردند که باز دییخود تا قیدر تحق

 در پژوهش خود اعلام کرده) 1402( يدارد. و فرهاد یمثبت ریبه برند تاث يشناخت و وفادار
رابطه  ییاشتغال و درآمدزا ،يوفادار ،يبعُد آموزش، برندساز  4با  يوارسازيبازاست که 

تا با فرهنگ و  دهدیبه گردشگرها اجازه م يوارسازيدارد و اعمال باز يمثبت و معنادار
 تازه و فعالانه در ارتباط باشند. ياوهیبه ش زبانیکشور م خیتار

بوده است  داریپانا رانیبه خصوص در ا ،يگردشگر يوارسازيباز يهانمونه یتمام اما
 یو عمل داریپا يهاکه نمونه رودیم دیام ریآن در دهه اخ میمفاه شتریب يریگو با شکل

ی در و از سویی دیگر، پژوهش .ردیاثبات شده آن، شکل گ دیاز فوا يوربهره يبرا يشتریب
وارسازي تاکنون چه در ایران و چه در سطح ربه ماندگار و بازيزمینه بررسی رابطه تج

شود. علاوه بر آن تنها تحقیق انجام شده المللی انجام نشده و جاي خالی آن احساس میبین
انجام شده است بر نظر ) 1402( يفرهادکه توسط  وارسازي گردشگري ایراندر زمینه بازي

نظران تمرکز داشته و تاثیرات استفاده از یک بازي در این زمینه را بررسی سنجی از صاحب

1 Four Square 
2 Smile Land 
3 ReXplorer 
4 Geo Guesser 
5 Mariot My Hotel 
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ه دنبال هاي تحقیقات پیشین، ببندي کمبودکند. به همین دلیل ما در این پژوهش، با جمعنمی
ي تجربه رپژوهشی هستیم که علاوه بر پیشنهاد ابزاري بهبود یافته براي سنجش ماندگا

را نیز  هایینوري از نتایج یک بازي سازي و بهرهوارسازي شده گردشگري، نتایج پیادهبازي
نجش و س یطراح يراب جامع یمباحث به دنبال مدل یتمام يحال با جمع بند بررسی کند.

 تجربه یمنظور از مدل طراح نیو بد میهست يوارسازيباز قیاز طر يتجربه ماندگار گردشگر
) Egger and Bulencea)2015 توسط  که يوارسازيباز لهیبه وس ير گردشگرماندگا

 میاهخو بهره دهد،و تمامی مبانی مطرح شده توسط دیگر محققان را پوشش می مطرح شده،
 برد.
يباز قیاز طر يتجربه ماندگار گردشگر یطراح يبرا یعنوان چارچوببه MED مدل

 کندیعمل م ،هايبخش بازلذت يهاو مولفه یعوامل رشد انسان بیبا ترک ،يوارساز
)Egger and Bulencea, 2015 .(مدل از عناصر مدل  یپنج عامل داخلPERMA  که

) مطرح شده است، الهام گرفته Seligman and Csikszentmihalyi )2000 توسط
به  زین ی. پنج عامل خارجکنندیکمک م اشخاص در جوامعکه به رشد و رفاه  اندشده

 Rigby پژوهش  جیاز نتا يریگکه با بهره اشاره دارد هايشده در بازمثبت تجربه يهامولفه
and Ryan  )2011( مدل  یاند. در طراحمشخص شدهMED توسطEgger and 

Bulencea , زیر تا در کنار هم  کنندیم یمدل با هم تلاق یانیدو دسته عوامل در حلقه م نیا
و  هايجامع و ماندگار در باز ياتجربه ،یهند که به صورت جمعد لیرا تشک هاییشاخه

 یراحت و تیاحساس امن جادیمدل، ا نیدر ا یاتیح يهااز مولفه یکیکنند.  جادیا يگردشگر
از  یدهد بدون اضطراب و نگرانیاست که به گردشگران اجازه م» قاب محافظ« قیاز طر

به عنوان  زین» پرسونا«ابزار ). Csikszentmihalyi, 1990خطرات، از تجربه لذت ببرند (
تا  کندیکمک م یطراح میبه ت ابد،ییتوسعه م یفیو ک یکم يهاکه با داده ،یهسته اصل

از  ادهتفکنند و با اس میتنظ مختلف و اهداف گردشگران ازهایها را متناسب با نتجربه
ا ر کنانیمختلف گردشگران و باز يهاپیت ،و مصاحبه یفرهنگ يهامانند کاوش ییهاروش

 & Zichermann(ها پیاده سازي کنند رده و طراحی را بر اساس این تیپبهتر درك ک
Cunningham, 2011.( 

رومان.  گر،ی، پول و ا یبولنس( MEDدهنده تجربه ماندگار در مدل شکل يهامولفه - 1 ریتصو
 ))ي(ترجمه: محمد اعجاز یادماندنیبه يهاتجربه ی: طراحيدر گردشگر ینیآفري). باز1399(



 

 
د هستن یطیمح يهامدت به محركکوتاه يهامثبت، واکنش احساسات MEDدر مدل 

 نی. اندینمایم جادیا يندیو تجربه خوشا کنندیعمل م یزشیانگ يهاعنوان محركکه به
 یدارند. حت يبر رشد فرد یبلندمدت راتیتاث تیو رضا ياحساسات مانند عشق، شاد

ترسناك،  یلمیترس در ف ای يمانند غم در تراژد گونه،يباز يهاطیدر مح یاحساسات منف
ساده  يهاکه با چالش ها،يآرامش و تنش در باز نیبخش باشند. نوسان بلذت توانندیم

 شیامن به افزا یطیکرده و در مح جادیاحساس استرس مثبت ا شوند،یتر مشروع و سخت
 ،يو گردشگر هايدر باز زین یو تازگ ییآشنا بی. ترکانجامدیم تیحساس موفقو ا زهیانگ

احساسات مثبت  ختنیدر برانگ ینقش مهم هایو شگفت کندیم جادیا يماندگار اتیتجرب
 یدر گردش، در طراح ییبایز يهایژگیعلاوه بر اشاره به و یشناسییبایز ت،یدارند. در نها

 قیشوت شتریرا به تعامل ب کنانیو باز بخشدیبا ارائه صدا و ظاهر جذاب به تجربه عمق م يباز
 کند.یم

 يراو ب هاستتیشدن کامل در فعال ریزمان و مکان و درگ یفراموش يبه معنا یغرقگ
و اضطرار  تیحس فور ،ییدئویو يهاي. در بازاستمناسب  يهابه محرك ازیحفظ آن ن
 ي. داشتن اهداف روشن به افراد حس هدفمندشودیو عمق تجربه م تیجذاب شیباعث افزا
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اند به اهداف موفق بوده یابیکه چقدر در دست دهدینشان م رادبه اف ي. بازخورد فوردهدیم
. دهدیرا کاهش نم اقیها متناسب باشد، اشتها با مهارتاگر چالش ز،ین یو بازخورد منف

چالش و  نیتعادل ب گرید يسازد و از سو یوشن ماهداف را ر ق،یدق ییراهنما ن،یهمچن
باعث  شرفتیبماند و مشاهده پ یباق زیبرانگتجربه جذاب و چالشتا  شودیمهارت باعث م

 .شودیو غرور م يمانند شاد یاحساسات مثبت جادیا
 يو بودن با دوستان سطح شاد رند،یگیشکل م یمثبت معمولا در روابط اجتماع اتیتجرب

تعاملات » 1یهمراه« ،يو گردشگر هاي. در بازکندیم جادیا یینسبت به تنها يشتریب
 در نظر گرفته شود. اتیتجرب نیا یدر طراح دیکه با کندیرا فراهم م یبخش و متقابللذت

س اعتبار مثبت، ح یرکلامیغ يهاگنالیو س یبا تماس چشم گران،ید دییتا قیاز طر رشیپذ
 گرانیدارند د لیدارند و تما تیبه حما ازیافراد ن ن،یهمچن .کندیم تیرا تقو یو قدردان

که  ردیگیل مشک یزمان زیصورت همدلانه با احساساتشان ارتباط برقرار کنند. اثر متقابل نبه
شان، احساس مورد قبول تیشخص کیاز  يریرپذیتاث ایو  گرانیبر د دخو ریتاث دنیافراد با د

 .کنندیو ارزش م تیاهم
کردن اشاره دارد.  یزندگ يارزشمند برا یلیبه داشتن دل ،یهدف والا در زندگ مفهوم

 یدر کنار حس اعتماد بنفس ناش ،دیبازد ای يدر طول باز قیعم يمعنا کیحس دنبال کردن 
مهم  یتواند عامل یم ،تر از خودو بزرگ مشترك یاهداف يگروه برا کیاز تلاش در کنار 

 يدیو استقلال از عوامل کل يدمختارحس خو ها،يتجربه باشد. در باز يدر ماندگار
تقلال اس نیا تیبا تمرکز بر تقو دیتجربه با یهستند و طراح مدتیمشارکت فعال و طولان

جامعه با هدف مشترك،  کیدر  ياهداف فرد يریگیانتخاب و امکان پ يانجام شود. آزاد
 و هايمعنادار در باز ییسراداستان ن،یهمچن دارد. يدر بهبود تجربه گردشگر ینقش مهم

 و در نهایت دهدیم شیمشارکت و عمق تجربه را افزا ،يفرد قیهماهنگ با علا بازدید
یم تیرا تقو تیو موفق تیبه آنها حس رضا یابیدست يو تلاش برا روشن داشتن اهداف

 يدکارآمدخو تیوابسته است و بازخورد مثبت به تقو یطیبه بازخورد مح تی. موفقکند
 يدر انجام عملکردها شانیهاییو علاوه بر آن، باور افراد به توانا کندیادراك شده کمک م

 .گذاردیم ریمشخص بر نحوه احساس، تفکر و رفتارشان تاث

1 Companionship 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           



 

در  تیاست. موفق يخودکارآمد تیعوامل تقو نیترکار از مهم کیتسلط بر  تجربه
در  ژهیوکه شکست، به یدر حال شود،یفرد م ياعتماد به کارآمد شیباعث افزا فیوظا

س افراد مشابه پ تیکند. مشاهده موفق فیرا تضع يممکن است خودکارآمد ه،یمراحل اول
که مشاهده شکست  یکند، در حال تیناظران را تقو يخودکارآمد تواندیاز تلاش مداوم، م

 کیانند م یشفاه ریغ ایو  یبه صورت شفاه قیهر گونه تشو ن،یمعکوس دارد. همچن ریتاث
در  یحت شتریافراد را به تلاش ب تواندیم هاي درونی و بیرونیدر کنار مشوق ،تیلبخند رضا

ها و اعتماد به نفس خود اضطراب وادار کرده و به آنها کمک کند تا مهارت ایمواقع شک 
 دهند. شیافزا ار

ر که ت گردشگکننده و توجه به احساسابا تمرکز بر عوامل فشار مصرف  MED مدل
ز دارد تمرک یدر اقتصاد تجربه است، بر عوامل مهم يگردشگر نیاز تجربه نو یبخش مهم

 یفراوان يهایپوشانمحققان تشابهات و هم گرید يشده از سو یکه با اجزا و عناصر معرف
يطرح باز کی ياجرا يبرا یکل یتواند به عنوان مدلیم يریفراگ نیدارد. و با توجه به ا

 زین) Volchek )2022مانند  یمدل توسط محققان نیا .ردیمورد استفاده قرار گ يوارساز
 و با اهداف پژوهش ما همگام است. شودیم هیتوص

کاخ و موزه،  18از  شیهکتار وسعت و ب 110سعدآباد، با  یخیو تار یفرهنگ مجموعه
مجموعه که در شمال تهران واقع شده،  نیاست. ا رانیا يمقاصد گردشگر نیتراز مهم یکی

 يمحبوب برا يبرجسته، همواره مقصد یو فرهنگ یخیبا توجه به دارا بودن آثار تار
یبازم مجموعه به دوره قاجار نیا یخیتار نهیشیاست. پ ودهب یالمللنیو ب یگردشگران داخل

 نیتمجموعه در نخس نیا از سوي دیگر، .ه استافتیتوسعه  يو پس از آن، در دوره پهلو گردد
 کیسعدآباد به عنوان  در نتیجهرا ثبت کرده است.  دیهزار بازد 11، حدود 1402روز از بهار 

و  کندیم فایا ایران یفرهنگ يدر توسعه گردشگر ینقش مهم ،ياو موزه یمجموعه فرهنگ
 يهاورهد از يتنوع عناصر گردشگر ،یمجموعه به عنوان نمونه مورد بررس نیانتخاب ا لیدل

 ياز جنس جستجو ییهايباز ياجرا يو وسعت و تراکم مناسب آن برامختلف  یخیتار
ژوهش پ کیمرتبط با مجموعه سعدآباد، در  یدانشگاه يهاگنج بوده است. در باب پژوهش

 آباد پرداختند ومجموعه سعد ییفضا يهاتیمرکز یبه بررس) 1399و همکاران ( یطهماسب
وه آخر به گر يهاو جاذبه یسلطنت يهاجاذبه برتر به گروه جاذبهمتوجه شدند که چهار 

متوجه شدند که ارزش  زین) 1397گر (و نوحه يریام ،یتعلق دارند. و بخش يهنر يهاجاذبه
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 نیا هايدر نتیجه، یافتهآنها در ارتباط است.  یستیز طیگردشگران با رفتار مح یادراک
موعه مج ياهداف گردشگر نییتا يبرا یبه عنوان منابع ،يباز یها، در هنگام طراحپژوهش

 .شدآباد استفاده سعد

 روش
 يماندگار يبه منظور ارتقا  يوارسازياستفاده از باز يپژوهش، تلاش برا نیهدف ما در ا

تا با  میکرد یطراح یشیمنظور آزما نیو بد است در مجموعه سعدآباد يتجربه گردشگر
 يبر ماندگار يوارسازياثر باز ،يوارسازيباز يریکارگو به MEDمدل  میاستفاده از مفاه

 .میکن یبررس ار يتجربه گردشگر
یآن م يهاافتهی رایاست، ز يو از منظر هدف، کاربرد یحاضر از نوع پژوهش قیتحق

در  يوارسازيو استفاده از باز يتجربه ماندگار گردشگر میدر توسعه و بهبود مفاه تواند
و از  یشیمایپ-یفیپژوهش توص نیو روش، ا تیکار رود. از منظر ماه به يصنعت گردشگر
 یچگونگ یبا بررس توانیم ،»یدرون گروه« شیک آزمایاست. در  1ینوع درون گروه

ه دست ب یعلّ يهانیتخم ش،یآزما طیشراییر در هنگام تغ يفرد و احساسات رفتار رییتغ
تا با  یمپژوهش تلاش کرد نیدر ا). Charness, Gneezy & Kuhn, 2012آورد. (

مورد  اتلاعشد، اط نیتجربه ماندگار تدو یکه بر اساس مدل طراح يااستفاده از پرسشنامه
 کیدر  يوارسازياحساسات هر شرکت کننده قبل و بعد از  اعمال باز راتییرا از تغ ازین

بر  يوارسازيبه دست آورده، و بر اساس آن درباره اثر باز يگردشگر کسانیتجربه نسبتا 
 .میریگ میتجربه تصم يماندگار

ل شام يسعدآباد و جامعه آمار یخیو تار یمجموعه فرهنگ قیتحق نیا یمکان قلمرو
از آنجایی که  اند.کرده دیمجموعه بازد نیسال گذشته از ا 10 یاست که ط یدکنندگانیبازد

 ,Squire( است میزان ماندگاري حافظه بلند مدت متغیر است و به عوامل زیادي وابسته
بازدید قبلی ممکن است تا احساسات در هنگام می توان تصور کرد که یادآوري  ،)1987

سال نیز ممکن باشد، ولی براي اطمینان بیشتر از امکان یادآوري احساسات تجربه  10بیشتر از 
شده در بازدید قبلی و پس از مشورت با اساتید و صاحب نظران، قرار بر آن شد که بازه 

 1403 نیتا فرورد 1402بهمن  یپژوهش در بازه زمان ساله در نظر گرفته شود. 10تر کوتاه
ر اساس ب هبود و حجم نمون یبرفصورت در دسترس و گلولهبه يریگانجام شد. روش نمونه

1 Subject-Within 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           



 

، هجامعه نمون تعداد کماین دلیل انجام پژوهش با  شد. نیینفر تع 10راهنما تا  دیاسات هیتوص
کننده از مجموعه در حالیکه توانایی انجام بازي را نیز دارند بازدید دوباره هر شرکتنیاز به 

ها و چالش در پاسخ به آنها توسط هر و دلیل دیگر آن تعداد بالاي سوال .بوده است
ه نمونه جامعحجم ولی با توجه به کم بودن  ؛بوده است پژوهشکننده در هر دو فاز از شرکت

مانده  باقی شک جايهاي پژوهش اد پیشنهادي، در رابطه با درستی یافتهنهایی، نسبت به تعد
هاي شرکت پاسخهاي بزرگتر براي تایید نهایی این نتایج لازم است. هایی با نمونهپژوهشو 

د که در آن ش يآورجمع ،ییتاهفت کرتیل فیط هیبر پا ییهاپرسشنامه قیاز طر کنندگان
داده شده » ممخالف اریبس«تا » موافقم اریبس«از  یفیاحساسات به صورت ط انیبه افراد اجازه ب

در  یسنجروان يابزارها نیو پرکاربردتر نیتریاز اساس یکیعنوان به کرتیل اسیبود. مق
 دهدیامکان را م نیابزار به افراد ا نیکاربرد دارد. ا یو علوم اجتماع یآموزش يهاپژوهش

انند (م ستندیکه معمولا قابل مشاهده ن یخود را درباره موضوعات يهادهیو عق هادگاهیتا د
 ,Joshi, Kale( کنند انیب شدهيبندها) به صورت رتبهها و نگرشاحساسات، قضاوت

Chandel & Pal, 2015(. ها در این پژوهش زیاد در نهایت با توجه به اینکه تعداد متغیر
هاي استاندارد و معمول تحلیل نتایج مانند آزمون تی زوجی به حجم نمونه بالا بوده و روش

ان، از کنندگشرکت نییحجم پا لیبه دل ،هاداده لیتحلاند، براي هاي نرمال وابستهو داده
ان قبل و احساسات گردشگر راتییتغ یبه منظور بررس جداولبررسی و  هانیانگیم فیتوص

 .کردیم استفاده ،يباز يبعد از اجرا
مدل  بر اساس يانامهانجام شد. نخست، پرسش یپژوهش با استفاده از دو ابزار اصل نیا

تجربه ماندگار از  کی يدیشد که عوامل کل ی) طراحMED( يتجربه ماندگار گردشگر
 يها بر اساس سوالات پژوهشهانامه. ابتدا تلاش شد تا پرسشکندیم یابینگاه مدل را ارز

که ) 2021( يو غفار) Kim et al. )2012 قاتیمانند سوالات مطرح شده در تحق ،یقبل
 نیا یحال، پس از بررس نیشوند. با ا هیرا داشتند، ته MEDبا مدل  یهمپوشان نیشتریب

 دیتأک) Sthapit )2013حققان مانند از م یشد که همانطور که برخ يریگجهیسوالات نت
بهبود  به ازینداشته و  ن الازم ر ییتجربه کارا يسنجش ماندگار یفعل يند، ابزارهااهکرد

ا اهداف ب یقبل يهانامهبازخوردها و عدم انطباق کامل پرسش نیبر اساس ا ن،یدارند. بنابرا
نامه پرسش نیشد. در ا یطراح MEDمدل مفاهیم بر اساس  یاختصاص يانامهپرسش ق،یتحق

که تکرار  يبا حداقل سه سوال پوشش داده شد، مگر در موارد MEDهر شاخص مدل 
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علاوه بر آن با توجه به تاکید بر اهمیت در نظر گرفتن تأثیر  ضرورت نداشت. میمفاه
هاي در زمینه ، سوال .Kim et al)2012احساسات منفی به گفته پژوهشگرانی مانند (

 قینظران و از طرنامه با مشورت صاحبپرسش ییروا ی نیز مطرح شد.احساسات منف
 ییایاپ ی، بررسکم بودن حجم جامعه نمونه لیشد، اما به دل دییتأ یشیآزما يهانامهپرسش

 ابزار نیپژوهش در نظر گرفته شد. دوم يهاتیاز محدود یکیعنوان نبود و به ریپذآن امکان
 یتیکه با ماه ودب MEDبر اساس مدل  شدهیطراح يباز کی، مورد نیاز براي این پژوهش

اندگار م ياتجربه جادیبا هدف ا يباز نیشد. ا يو بهره بردار یطراح گوشانهیو باز یتعامل
 يو اهداف گردشگر یو فرهنگ یخیتار يها یژگیگردشگران و با تمرکز بر و يبرا

 قیمجموعه از طر يردشگرو اهداف گ هایژگیاز و یشد، که برخ یمجموعه سعدآباد طراح
از  يپرسش و پاسخ با تعداد قیاز طر گرید برخیگذشته و  يهاپژوهش یبررس
 مندان به دست آمدند.علاقه و دکنندگانیبازد

است  يباز یطراح يهامدل نیتراز معروف یکی، که 1MDAاساس مدل  بر
)Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004 (به آن اشاره  نجایدر ا یطراح میمفاه لیتکم يو برا

را فراهم  ستمیبا س کنیکه تعامل باز کیدارد: مکان ازین یبه سه مولفه اصل يباز یشده، طراح
که  یشناسییبایو ز کندیم میرا تنظ کنیحرکات باز دافکه ساختار و اه کینامید کند،یم

 MEDمدل  میاز مفاه يباز نیا يهاکینامی. ددهدیرا ارائه م يباز يو قالب بصر تیجذاب
با  یشناسییبایز عوامل مؤثر بر ارتباط دارند. ياند و به تجربه ماندگار گردشگرشکل گرفته

 يباز طیمح تیو جذاب يتجربه بصر تیدر تقو تا انداجرا شده» آرت کسلیپ«انتخاب اشکال 
که با تمرکز  گرفته شد 2RPG يهاکیبر استفاده از مکان میتصم ت،ی. و در نهاباشندموثر 

کوچک  يهايسازهیاز شب کنیکه باز شدند یطراح ياگونهبه ط،یبر جستجو و تعامل با مح
 تیاهد ییبه سمت هدف نها هاتیمأمور لیو با تکم کردهمختلف مجموعه عبور  يهابخش
 .شود

استفاده شد که با دانش و  RPG Maker MVاز موتور  تال،یجید يتوسعه باز يبرا
 يهاياز باز ياریداشت. برخلاف بس یآسان یمحققان سازگار بوده و دسترس يهامهارت
RPGيد. فضادار دیتأک طیفاقد عنصر مبارزه بوده و بر جستجو و تعامل با مح يباز نی، ا 

1 Mechanics-Dynamics-Aesthetics 
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 یطید تا محش یطراح یواقع ییهوا يهانقشه تکیه بر و سدر دستر یکیبا منابع گراف يباز
ند. ک تیرا تقو یواقع يکرده و حس تعامل با فضا دجایمتناسب با مجموعه سعدآباد ا

 اندکنندگیاز جمله تمرکز بازد ن،یشیو مطالعات پ MEDبر اساس مدل  يباز يهاکینامید
حفظ شده و  کنیباز تیامن ،يباز یطراح در .افتندیتوسعه  ،یعیطب ای یسلطنت يهایژگیبر و

را شکل  يباز انیشدند تا جر فیفرد تعر به منحصر يهایژگی(پرسوناها) با و هاتیشخص
)، ینتسلط يهامند به المان(علاقه یاشراف تیشامل شخص ي طراحی شدهدهند. پنج پرسونا

)، ماجراجو افتهی ودبهب یسنت دی)، متعارف (بازدعتی(متمرکز بر ارتباط انسان و طب گردعتیطب
 نیمجموعه) است. ا يهنر يهاتمرکز بر جنبهم) و هنردوست (ي اسرارای(کاوشگر و جو

را بر اساس علاقه خود دنبال کنند.  یمختلف يرهایمس دهندیامکان م کنانیبه باز هاتیشخص
 جادیا دارد و معماها با هدف دینفس تأک به و اعتماد یگوشیباز ،يریادگی تیبر تقو يباز

 يهاتیمأمور جانیمثبت مانند ه يهاتنش اند.شده یطراح آوردو دست شرفتیحس پ
 يهایژگی) با ویرانیا يهاطیعناصر آشنا (مح بیو ترک مانند مأموریت کمک به تشنه اصخ
و  رمنتظرهیغ زی. جواکندیم تیرا تقو یو شگفت یسخنگو) حس تازگ واناتی(ح رمنتظرهیغ
 قیرا از طر یحس غرقگ ي. بازکنندیکمک م زهیانگ جادیبه ا زیکوچک ن يظاهر راتییتغ

ها عمدتاً . سطح چالشکندیم تیتقو يبازخورد فور و ساده يهانشانه کن،یباز قیدق تیهدا
 ه است.شد یطراح یو مخف تردهیچیپ يهاتیمند، مأمورعلاقه کنانیباز ي، اما برابوده ساده

خ پاس يگذاراشتراك يدارد و تلاش برا دیتأک کنانیو روابط باز يبر همکار يباز
همراه با بازخورد  ها،تیدر مأمور تیموفق. کندیم تیحس تعلق به گروه را تقو هاتیمأمور

. کندیم تیرا تقو يحس خودکارآمد گران،ینسبت به د کنیباز گاهیو اعلام جا يفور
 ریپذپرسوناها را امکان گریاز د يالگوبردار زیمتداخل ن يهاپوشان و داستانهم يهاتیمأمور

تمرکز  ،)2019( .Rodrigues et al و )Xu et al.)2017  يها. مطابق با پژوهشسازدیم
يباز تیبر موفق يکمتر ریتأث یرونیب يهامشوق رایبوده، ز یدرون يهابر مشوق یاصل

 دارند. يوارساز
شده و داستان آن در  یطراح يانسان امروز يهایژگیدر زمان معاصر و با و يباز يایدن

 نیا یواقع طیدارد که تا حد ممکن با شرا انیبر اساس مجموعه سعدآباد جر نینماد یطیمح
 تیمأمور 4است؛  عمومی و یا اختصاصی تیمورأم 15شامل  يمکان مطابقت دارد. باز

پنج پرسونا  نیب گرید تیمأمور 10و  است یهمه پرسوناها قابل دسترس يبرا یصورت عمومبه
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 یدسترس یینها تیمورأبه م ،ییابتدا تیمورأم 6 لیپس از تکم کنیاند. هر بازشده میتقس
حله مر يتعداد علاوه بر این شده است. فیتعر يباز یعنوان هدف اصلکه به کندیم دایپ

 یمشخصات اصل 1شد. جدول  یطراح يو نقطه شروع باز يبا هدف فضاساز زین ییابتدا
منابع  و يموتور باز ها،تیشخص ،ينام باز ،یکیگراف یطراح ،ياز جمله سبک باز ،يباز

 .دهدیم شیمکمل را نما يو کدها یکیگراف

 يشناسنامه باز - 1 جدول

 
 يرهایقابل انتخاب و مس يهاتیبا شخص کنانیباز ، یدر بخش آموزشابتدا در این بازي 

ود خ علائق شخصی و اهداف گردشگريمتناسب با  یتا انتخاب شوندیآنها آشنا م یداستان
رائه هاي مختلفی به او اموریتأشود و مسپس بازیکن وارد فضاي اصلی می داشته باشند.

که پاسخ بیشتر آنها در بازي موجود نبوده و بازیکن باید با بازدید از مجموعه و  شودمی
هاي قشهنبراساس و با دقت بالا  يباز يهانقشه .ها دست یایدتحقیق و کاوش به این پاسخ

 یخدمات عموم رها،یمانند مس یاتیشدند و جزئ یطراح 1مپز به دست آمده از گوگلهوایی 
 را از کاوش در مجموعه سعدآباد تریواقع ياتا تجربه نددشیمهم را شامل م يهاو مکان
 .کنندفراهم 

 شیمرحله آزما نیو پس از چند افتیتوسعه  MEDمدل  میبا تمرکز بر مفاه يبازاین 
 براي پرسشنامه طراحی شدهبه همراه  يباز ل،یتکم . پس ازدیرس ییبه نسخه نها یو بازطراح

1 Google Maps 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           



 

 ریپژوهش مورد استفاده قرار گرفت تا تاث ییدر مرحله اجرا د،یتجربه بازد يسنجش ماندگار
 شود. یابیزار دیتجربه بازد يماندگار شیآن بر افزا

 هایافته

 18آنها  انیداوطلبان ارسال شد، که از م يبرا نیها به صورت آنلااول پرسشنامهدر فاز 
 و دیدر هنگام بازد ينفر آنها با استفاده از باز 6شد. سپس  يآورپرسشنامه قابل قبول جمع

وده است.ب یرانیکنندگان اشرکت یتمام تیموافقت کردند. مل پژوهششرکت در فاز دوم 

 شرکت کنندگان یاطلاعات عموم - 2جدول 

 .وارسازي مورد ارزیابی قرار گرفتبدون اعمال بازي هبازدیدکنند 18 فاز، تجربهاین در 
در  مدل يهااز کاربرد و روابط مولفه يریدهنده تصوارائهعلاوه بر اینکه مرحله،  نیا جینتا

رسازي وادهنده وضعیت ماندگاري یک تجربه عادي بدون اعمال بازي، نشاناست پرسشنامه
 میتصم  ،يوارسازيپس از اعمال باز مقایسه آنها با نتایج فاز دومبر اساس  توانیممی است و ما

 .میریبگ MEDو تجربه ماندگار بر اساس مدل  يوارسازيباز جهیرا درباره نت یینها
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هاي به دست آمده، بیشتر به بررسی و مقایسه وضعیت میانگین هر ما در هنگام تحلیل داده
پردازیم و هر زیر شاخه میهاي مربوط به پرسشپرسش یا در بیشترین حالت، جمع وضعیت 

علاوه  اهیم کرد. چراکهتلاش به بررسی و مقایسه میانگین کل یک شاخه یا کل جدول نخو
یست. ها نیز لزوما یکسان نها یکسان نیست، وزن و ارزش آنبر اینکه فراوانی تمامی زیرشاخه

دازه هاي بیرونی به انهاي گذشته، مشوقبراي مثال با توجه به مبانی مدل و نتایج پژوهش
ط، هاي روابخهتاثیر شاهاي درونی نمی توانند منجر به ماندگاري تجربه شوند و یا مشوق

بر واند تمی براي مثال حس محبت و ها زیاد استاحساسات مثبت و غرقگی بر دیگر شاخه
 . پس به صورت کلی بررسی روابطاثر کاهنده یا فزاینده داشته باشدهاي همدلی زیرشاخه

گیري بهتر از پرسشنامه جزو دهی مناسب به آنها به منظور بهرههاي مدل و وزنعمیق مؤلفه
هاي آینده رسیدگی شود. این هاي تحقیق است که باید به آن در پژوهشدودیتمح

تواند در طراحی بهتر بازي نیز به ما کمک کند. چرا که توجه دهی از سوي دیگر میوزن
ازي کمک وارستواند به افزایش اثر احتمالی بازيهاي پر اهمیت در بازي میبیشتر به مولفه

 کند.

 از اول پژوهشفهاي داده – 3جدول 
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و مهم، در  ریمولفه فراگ کیعنوان به تیمشاهده شد که امن ابتدابا بررسی نتایج فاز اول 
 يادیاحساس را با شدت نسبتا ز نیافراد ا تیاحساس شده و اکثر 7/5، با میانگین ییسطح بالا

از آن  اند. پستجربه برخوردار بوده يماندگار يبرا يانهیشرط زم نیاند و از اتجربه کرده
و محبت در سطح مطلوب  دیاحساسات به جز حس ام یاحساسات مثبت، تمام نهیدر زم

اند. حس محبت که با احساسات تعلق به گروه و قرار داشته ،5/5، با میانگینی بالاتر از ییبالا
شدت  یفق قرار دارد ولموانسبتا  در بازه  6/4با میانگین در ارتباط است،  یو دوست یهمدل

 مشاهده یکاف زانیبوده و به م یدر حالت خنث 9/3با میانگین  دیاست و حس ام یآن کم و نسب
 یول ،اندوجود نداشته یدر نگاه کل 4با میانگین  یاحساسات منف گرید ينشده است. از سو

 ای خاصی بصورت مطلوب اثر در حالیکهاند احساسات را تجربه کرده نیافراد ابعضی 
 نسبتا در سطح 5/5با میانگین  . در مبحث آرامش و تنش، آرامشانداز آن نگرفتهنامطلوب 

اسب کنندگان درباره متننظر شرکت حس تنش وجود نداشته است و یشده ول دهید ییبالا
وجود  نسبی یزانیبه م 1/5با میانگین  آشنا يزهایاست. چ بوده یدر حالت خنث بودن آنها

و حس انتظار  بیشتر بوده است 8/5با میانگین  دیجد يهازیحس مواجهه با چ یاند ولداشته
مواجهه شدن با  از حس  دتریشد کمی 3/5هاي جدید هم با میانگین مواجهه با چیز يبرا

 ي درونی یاایو هدا زیها به صورت جواآشنا بوده است. حس مواجهه با شگفتانههاي چیز
به  7/4با میانگین  حس مواجهه با اسرار یوجود نداشته ول 9/1و  6/1هاي بیرونی با میانگین

ه ک یبیرفت حواس پنجگانه به ترتیوجود داشته است. همانطور که انتظار م يمحدود زانیم
عوامل  دنیکه حس د یبه صورت ،داحساس شده بودن ،شوندیم کیروزانه تحر یدر زندگ

 نیکمتر 4/3و  3/4هاي با میانگین ییشدت و حس لامسه و چشا نیشتریب 4/6با میانگین  بایز
ده دی ادیزباید  مجموعه  نیدر ا لاحتما به موثر یانسان زیباي اند. عواملها را داشتهشدت
در بازه نسبتا موافق قرار  9/4با میانگین  دکنندگانیآنها در احساسات بازد ریتاث یول شوند

 دایرا شد شناسیییبایحس مواجهه با ز 4/6با میانگین  یعیعوامل طب کهیدرحال ،داشته است
، هاشتر شاخصهشرایط بی احساسات مثبت و توسعه، اصلی به طور کلی در شاخه. اندختهیبر انگ

ر این شاخه د انتظار مامطلوب و در حدود سطح نسبتا موافق است.  به جز زیر شاخه شگفتانه،
 یمطلوب دایشد یدر حالت يارسازويباز ریکه بدون تاث یعوامل يرودر فاز دوم  ن است کهای

 جان،یمحبت، تنش و ه د،یحس ام يرو ریتاث شتریو ب میگذارن یچندان ریقرار دارند، تاث



 

ا نکته هم مهم است که ب نیا تیحس لامسه مشاهده شود. در نها و ، شگفتانهزیجوا افتیدر
ود بر بهب يدیکأت یدر طراح ،ییغذا يتوجه به عدم تمرکز اهداف مجموعه بر گردشگر

 .رودیانتظار نم زیآن ن راتییو تغ میانداشته ییحس چشا
تجربه به میزان نسبی  8/4با میانگین  به صورت مستقیم یحس غرقگ ،یبخش غرقگ در

 کلی با میانگین اهداف روشن داشتن و 1/5با میانگین  شده است. حس وجود برنامه مشخص
 دریافت به ازینحس  گر،ید ياز سو به صورت نسبی وجود داشته است. در این زیر شاخه 3/5

 ازیموارد که احساس ن یو در برخ خنثی قرار داشته است وضعیتدر  1/4با میانگین  بازخورد
 ؛است نشده افتیدر ي، بازخورده استوجود داشت دریافت بازخورد در بعضی از اشخاصبه 
 5دت با ش مثبت بوده و نسبتا بازخورد نی، ااست مورد که بازخورد ارائه شده کیدر  یول

 3/4ین با میانگبه طور کلی  چالش رویارویی با کرده است. حس جادیرا ا یحس خوب نسبتا
لی بعضی افراد حس مواجهه با نوعی چالش را به صورتی نسبی و در حالت خنثی بوده است

اند که قدرت غلبه احساس کرده 3/5و با میانگین  اند و با اینکه به طور نسبیتجربه کرده بوده
در حالت  1/4، با میانگین ولی نظرشان درباره انگیزه بخشی این توانایی د؛انبر آن را داشته

 خنثی ی بیندر حالت 6/4 مناسب با میانگین ییابزار راهنما وري ازخنثی بوده است. حس بهره
 8/4، حس اطمینان از مسیر و مقصد با میانگین لی با این وجودو ؛است بوده و نسبتا موافق

حتی بیشتر از آن  4/5کمی بیشتر احساس شده است و حس اطمینان از اهداف با میانگین 
قرار  در وضعیت نسبتا مطلوب نیز یغرقگشاخه اصلی  یطور کله بپس  وجود داشته است.

 هاي انگیزهی با چالش، روبرویاز مقصد نانیمانند اطم هاي آنلی بعضی زیرشاخهو ،دارد
 .ابدیدر فاز دوم بهبود  تواندیم فوري بازخورد افتیو در بخش
 است. 1/5اند و میانگین این پرسش تعلق داشته یافراد به گروه تیبخش روابط، اکثر در
گین با میان رشی، اما پذشده استتجربه به صورت نسبی   3/5 نیز با میانگین یو دوست یهمدم

 تیو حس حما  احساس شده تقریبا خنثیدر سطح کم و در دو پرسش مربوط به آن   35/4
 حس اثر متقابل تینبوده است. در نها يچندان قو یوجود داشته ول 75/4با میانگین کلی  زین

 و بیشتر حس سترنگ بوده اکم یوجود داشته ول به صورت نسبی 65/4با میانگین کلی 
مورد نظر در  راتیی. در رابطه با تغدر آن نمایان است 9/4 با میانگین گرانیگرفتن از د ریتاث

 تیفعال کیدر  دیروابط جد يریگموضوع اشاره کرد که شکل نیبه ا دیفاز دوم با
 یگروه يهاتیها بر فعالمولفه نیا شتریکه ب ییکوتاه دشوار است و از آنجا يگردشگر
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 هامیدواریم ک گذاري بر آنها محدود است. اماوارسازي براي اثرتوان بازي متمرکز هستند،
و  تیحما يلازم برا يهانهیزم ایجاد تر وحس تعلق به جامعه بزرگ جادیا با يوارسازيباز

هم افراد  و کننداز مجموعه بازدید می گروه ي که در یکهم افراد ، کمک کند تااثر متقابل
و برگزارکنندگان آن قرار  يباز کنان،یباز رشیو پذ تیاحساس کنند مورد حما ،تنها

 و این شاخه نیز تا حد ممکن بهبود یابد. اندگرفته
در حالتی  5/3با میانگین  سازنده یدر رقابت يریبخش هدف والا و معنا، حس قرارگ در

بین خنثی و نسبتا مخالف قرار گرفته است. ولی این حس براي بعضی وجود داشته و آنها با 
حس انجام کاري مقید و مهم  .اند که آن رقابت سازنده بوده استاحساس کرده 5میانگین 
در  3/5با میانگین کلی  نیز يخودمختار به طور نسبی وجود داشته است. 1/5نگین انیز با می

آنکه  با گرید ي. از سومیان سه پرسش مربوط به آن به صورت نسبی احساس شده است
 ولی، نسبتا وجود داشته است 5با میانگین  با اهداف مشترك  یگروهمیانگین حس تعلق به 

در آخر هم . خنثی بوده است 1/4تلاش در این گروه براي هدفی بزرگ با میانگین حس 
در میان سه پرسش آن به صورت  2/5حس به نوعی با داستانی روبرو شدن با میانگین کلی 

انی را به همراه داست و بیشتر این اثر در نتیجه آشنا شدن با چیزي که نسبی وجود داشته است
رود که در فاز دوم بتوانیم بر حس رقابت و تلاش امید می .، بوده است 7/5داشته با میانگین 

دي اند، تاثیر مشهوتر از خود که در سطوح پایینی در این فاز حس شدهبراي هدفی بزرگ
 بگذاریم.

با  فساعتماد به ن حس افزایش و توانایی در لحظهحس  ،يبخش خودکارآمد در
احساسات با  نیاست که ا آن. جالب نداتجربه شده ینسب یدر سطح  8/4و  7/4هاي میانگین

افتخار  د،یآن احساسات ام لیکه دل رودیاند و احتمال مشده جادیوجود کمبود حس رقابت ا
و خبرگی و برتري در حل  ،باشد. حس برخورد با چالش ی میهنخیتارهویت با  ییآشنا ایو 

یا و  گرانیاز د يالگوبرداراکثریت افراد با بوده است.  یخنثتقریبا  23/4آن با میانگین کلی 
چند مورد که الگوبرداري از دیگران در  یول اندنسبتا مخالف بودهشدن  گرانید يالگو

شده  اناییتومنجر به حس قدرت و  ،8/4با میانگین  و ینسب ی، به صورتوجود داشته است
 بااند. بوده خنثیهر دو  9/3و  1/4هاي با میانگین شدن قیتشو ایکردن و  قی. حس تشواست

وجود  6/4با میانگین  ینسب، کم و یدرون يهامشوق ومخالفت شده  یرونیب يهاوجود مشوق
امکان برخورد با  ،يوارسازيباز لهیمناسب به وس طیشرا جادیرود که با ا یم دیاند. امداشته



 

 شتریبازخورد به موقع و مناسب، افراد قادر باشند ب افتیشود و با در تیآنها تقوچالش و حل 
زم لا طیرود که شرا یم دیام گر،ید يرا تجربه کنند. از سو يشدن و برتر يارفهحس ح

به  ی. در طراحابدی شیافزا يشود و از پس آن، حس خودکارآمد تیتقو  يالگوبردار يبرا
که با  رودیانتظار م یول میآن ندار رییدر تغ يکمتر توجه شده و انتظار یرونیب يهامشوق

 یدرون يهاو اهداف والا، مشوق يالگوبردار ت،یحما حبت،م رش،یداستان، پذ جادیا
 احساس و گزارش شوند. يشتریب

توان  یم ،صلیا هاي هر شاخهو با توجه به میانگین مرحله اول پژوهش جینتا يبندجمع با
 زانیبه م نیز یمعمول دیبازدیک خاطره  يامکان ماندگار یعیطب یطیگرفت که در شرا جهینت

بر  ریتاث لهیبتواند به وس زین يوارسازيکه باز رودیم دیام یول فراهم بوده است.نسبی 
 دیره بازدخاط شتریب ياند، تا حد ممکن به ماندگارشده کیکه کمتر تحر یخاص يهاطهیح

 ها، با توجه به ناکافی بودن جامعه نمونهاز سوي دیگر رابطه و کارایی پرسش کمک کند. 
ها هاي آماري، تا جاي ممکن با بررسی روابط معنایی و مفهومبراي اثبات آن از طریق آزمون

يدوم پس از اعمال باز نتایج فاز لیدور اول، وارد تحل جینتا يبندپس از جمع تایید شد.
 .میشویم يوارساز
کنندگان فاز اول در فاز دوم نفر از شرکت 10تلاش شد تا حداقل  دوم پژوهش، فاز در

 کباری، فاز اولکنندگان نفر از شرکت 6 نیز شرکت کنند، ولی با توجه به کمبود زمان تنها
ن زمان شتذگ باسپس  د.از مجموعه پرداختن دیبه بازد پس از استفاده از بازي،در  گرید

 4ه جدول ب لیآنها پس از تبد يهابه همان پرسشنامه پاسخ دادند و پاسخ ،از بازدیدکوتاهی 
 گروهی بودن روش-به دلیل درون در این بخش شد. سهیمقا هاي هر فرد در فاز اولبا پاسخ
نفر بوده و از میانگین  6جدول مربوط به همین در این  از فاز اول ، میانگین مورد استفادهمقایسه

نفر  2 لاتینفر مرد بودند. تحص 4نفر زن و  2 ه،شرکت کنند 6 انیاز م تفاده نشد.نفر اس 18
و  60 نینفر از شرکت کنندگان ب 2بوده است. سن  پلمینفر د 2و  ینفر کارشناس 2 ،يدکتر

 سال بوده است. 35تا  30 نیب گرینفر د 4و سن  65

  پژوهشفاز در هر دو کنندگان شرکت هايمیانگین پاسخ سهمقای - 4جدول 
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 يهااز مولفه یبر برخ يوارسازيمثبت باز ریاز تاث یفاز دوم حاک ها درپاسخ سهیمقا
 مشاهده شد. جیو نامطلوب به ندرت در نتا یمنف راتیو تاث بودتجربه  يماندگار

 يمعنادار ریبود و تاث زیناچ + و33/0 تیحس امن نیانگیم راتییچارچوب امن، تغ نهیزم در
 ریتاث يوارسازيکه باز رفتیانتظار نم رایز ،هاستینیبشیمطابق با پ جهینت نیمشاهده نشد. ا

 داشته باشد. تیبر حس امن یمیمستق
 شیبر افزا يمثبت محدود ریتاث يوارسازيبخش احساسات مثبت و حس توسعه، باز در

 مدل خواهد شد. در ياجزا ریاحساسات داشت که به نوبه خود باعث بهبود عملکرد سا نیا
+) و 5/0+)، حس افتخار (5/0حس شادي ( نیانگیم راتییتغرابطه با خود احساسات مثبت، 

و  )+17/1(دیام حسدر  بیشتريافزایش  ه واندك بود +)2/0زدگی (حس شگفت
کمتر از گذشته وجود  یحتنمره تغییر  -84/0با   ی. احساسات منفشدمشاهده  )+67/0(محبت
 نمره 0 حس آرامشتغییر . است بودهبا وجود آنها موافقت ن ايکنندهشرکتهیچ و  اندداشته

 شنآرامش و ت انیشده است، و توازن م شتریب +)5/1( يمشهود زانیبوده، اما حس تنش به م
هاي )، چیز-17/0( ییآشناهاي مواجهه با چیزحس  تغییرات است. افتهیبهبود  + نمره67/0 زین

 ناچیز بوده و این زیرشاخه )-17/0) و انتظار براي مواجهه با چیزي جدید (-33/0جدید (
+ نمره و جوایز 33/1بینی شده دریافت جوایز پیشنداشته است. حس  یصمشخ راتییتغ

+ نمره بهبود یافته است، پس به طور کلی زیرشاخه 1+ و حس کشف اسرار 84/0غیرمنتظره 
مطابق با  راتییغت زیحواس پنجگانه ن انیدر مه تغییرات مشهود و مطلوبی داشته است. شگفتان
را داشته و در سطح  +)17/0( راتییتغ نیکمتر هاییبایز دنیاست. حس د مان بودهانتظار

 +)17/1( ییایو بو +)17/1( لامسه ،+)83/0( ییمانده است. حس شنوا یموافق باق بالا و اریبس
نکرده است.  ) چندان تغییر-17/0( ییاند و حس چشاشده تیتقو يمشهود زانیهر سه به م

 راتییتغنیز  )-17/0( یعیطب ای +)17/0( یعوامل انسان ییبایو در آخر احساسات درباره ز
 نداشته است. یچندان

 و ساختار مشخص )-17/0( یدرباره غرقگ کنانیباز میاحساس مستق یبخش غرقگ در
اند که هداشت يمشهود اترییبخش تغاین  يهارشاخهیز لیو نداشته یچندان رییتغ )-33/0(

+ 67/0 مشخص بودن اهداف حس .باشد ینامحسوس حس غرقگ شینشانه از افزاتواند می
+ نمره تغییر 6/0+ نمره و حس خوب ناشی از این دستیابی 4/0 به آنها یابیحس دست نمره،

 دریافت به ازیحس ن یافته و به طور کلی این زیر شاخه تغییرات اندك اما مطلوبی داشته است.
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است،  شده شتریب به میزان ناچیزي +)25/0( مواقع لازم یافت آن درو در+) 17/0( بازخورد
+ نمره، بسیار زیاد 33/6لذت ناشی از آن با  تغییرات که این بازخورد از جنس مثبت بوده و

نداشته اما حس تعادل در چالش  یچندان راتییتغ +)33/0( . حس مواجهه با چالشبوده است
ر است. علاوه ب افتهی بهبود یقابل توجه زانیبه م +)1( بخشی آنها ) و انگیزه67/0( و مهارت

+) و هدف 66/1از مسیر ( نانیو اطم +)1شده ( افتیدرهاي ییراهنما ییکاراحس  ،آن
 است. افتهی شیافزا دایاز آن شد یشنا +)84/0(

یافته بهبود  +)5/0( یکم زانیبه م یو دوست یقسمت روابط و رفاقت، حس همدل در
 امیدمان در توانایی تاثیر گراشتن بر این مولفه به وسیلهحس تعلق به گروه بر خلاف  است.
تنها در قسمت مورد  رشی. حس پذاست افتهیکاهش  )-5/0( یکم زانیبه م وارسازيبازي

. نداشته است يرییشدن نظرات تغ دهیشده و حس شن تیتقو+ نمره 84/0گرفتن  رتوجه قرا
به  +)67/0( کردن تیحس حما لینداشته و یچندان راتییتغ +)17/0شدن ( تیحس حما

+) و 33/0( در تاثیر گرفتن چهحس اثر متقابل  گر،ید ياست. از سو افتهیبهبود  یکم زانیم
+) تغییر چندانی پیدا نکرده است. پس به طور کلی تغییرات شاخه 17/0چه در تاثیر گذاشتن (

 روابط و رفاقت چندان قابل توجه نبوده است.
 يمشهود زانیرقابت به م کیدر  يریشاخه هدف والا و معنا، و با آنکه حس قرارگ در

قرار  یدر حالت خنثبه طور کلی موافق وارد نشده و  فیهنوز به ط یول افتهی شیافزا +)1(
سازنده  اریبس 7با نمره  رقابت را داشته، آن را در يریکه احساس قرارگ یکنیباز ، ولیدارد

+ نمره تغییر، به میزان زیادي 5/1از سوي دیگر حس انجام کاري مفید یا مهم با  دانسته است.
+ نمره تغییر، افزایش زیادي پیدا 17/2دف با آزادي در انتخاب هحس  بهبود یافته است.

ها نیز به میزان +) انتخاب17/1+) و کیفیت (33/0کرده است و حس کافی بودن تعداد (
 +)5/1( بزرگتر از خود یهدف يتلاش براحس  گرید ياز سو افزایش یافته است. مشهودي

 يو مشهود ادیز اریبس زانیبه م +)84/1( با اهداف مشترك یدر کنار حس تعلق به گروه
+)، قرار گرفتن در نوعی داستان 33/1( داستان نوعی از حس مواجهه با ست.ا افتهیبهبود 

 شیافزا یقابل توجه زانیبه م همگی +)1+) و به اشتراك گذاشتن داستان با دیگران (17/1(
وفق م اریبخش بس نیدر ا يوارسازيباز یبه طور کلکه گرفت  جهینت توانیمپس  ند.اافتهی

 بوده است.



 

رابطه  يقدرت و حس اعتماد بنفس که هر دو با حس خودکارآمدتوانایی و  حس
مخالف به نسبتا موافق ارتقا  فیاند و از طداشته+) 5/1( يادیمثبت ز راتییدارند، تغ یمیمستق

 وجود آنکهبا  و  است. افتهیبهبود  +)67/1( يادی. حس مواجهه با چالش به مقدار زاندافتهی
بل بیشتر از ق شدن در آن را ياحرفهاند، حس که وجود آن را احساس کرده يافراد شتریب
است. حس  بوده )-25/1( در حل آنها کمتر از گذشته يحس برتر یول ،اندداشته +)25/1(

 +) و اعتماد به نفس ناشی از آن33/1، الگو برداري از دیگران (+)5/1ي دیگران شدن (الگو
افراد  ،هامشوق نهیدر زم است. کرده دایبهبود پ +)33/1+،2( يشهودم زیاد و زانیبه م
 يهاقیهم تشو ناچیز و غیر قابل توجهی زانیرا ارائه داده و به م +)17/1( يشتریب يهاقیتشو

+) 33/1هاي بیرونی (مشوق از سوي دیگر حس دریافت اند.کرده افتیدر +)17/0( يشتریب
 خشب در یبه طور کل اند. پسافزایش قابل توجهی داشته+) نیز 33/1هاي درونی (و مشوق

 . میارا مشاهده کرده يادیبهبود ز زین يخودکارآمد
شایان ذکر است که نتایج به دست آمده به دلیل کوچک بودن جامعه نمونه در مقایسه با 

تري تردههاي گسفاقد اعتبار لازم است و براي تایید آنها پژوهش ،حجم استاندارد پیشنهادي
از در ف هاشاخه ریها و زشاخه تیبهبود اکثر مشاهده پس از نیاز است. ولی به هر صورت

 يارماندگ شیبر افزا يمثبت و مشهود ریتاث يوارسازيکرد که باز يریگجهینت  توانی، مدوم
 راتییتغ نیرکمت بخش روابط به صورتی که از مجموعه سعدآباد گذاشته است. دیتجربه بازد

طور به يوارسازيباز و از خود نشان دادند یقابل توجه راتییها تغمولفه ری، اما سارا داشته
 ،شگفتانه ،هدف والا ،يخودمختار ن،مثل داستا ییهابر شاخص يزیآمتیموفق

 اشت.د فزاینده ریتاث ،مورد نظر يهاشاخصه گریو د يخودکارآمد

 گیريبحث و نتیجه
نوآورانه  ياهکه در آن گردشگران به دنبال تجربه يصنعت گردشگر دیبا ورود به عصر جد

 يمشتر يمقصد و حفظ وفادار ریبهبود تصو يبرا نینو يهاو خلاقانه هستند، استفاده از روش
 ییو آزمون کارا یپژوهش، بررس نیهدف از ا است. در نتیجه افتهی تیاهم شیاز پ شیب

بر اساس  ینمونه عمل کی جادیبود تا با ا يتجربه گردشگر يدر بهبود ماندگار يوارسازيباز
ی عمل استفاده ریمس نیو همچن تکمیل گردیده مبانی آکادمیکآن،  یو بررس MEDمدل 

 هموار گردد. رانیا يموضوع در گردشگر نیا از
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و انجام پژوهش در دو  ينامه و بازاز پرسش يورو بهره یاز طراح پسبه همین منظور 
ه دست ب ریز جیها، نتابه دست آمده از پرسشنامه يهاداده ریو تفس لیس تحلمرحله و سپ
 ریتاث تواندیم زیدر ابعاد کوچک ن یحت يوارسازيبود که باز نیا جهینت نیآمدند. اول

اد که استفاده نشان د افتهی نیداشته باشد. دوم يرتجربه گردشگ کی يبر ماندگار یمحسوس
و  یعمل MEDبر اساس مدل  يتجربه گردشگر يماندگار شیافزا يبرا يوارسازياز باز

 ییپروژه اجرا کیدر  MEDمدل  ییپژوهش توانست به اثبات کارا نیموثر است. همچن
ر اساس ب يشگرتجربه گرد يسنجش ماندگار يبرا دیجد يکمک کند و علاوه بر آن ابزار

 یکی عنوانآن بود که مجموعه سعدآباد به زین جهینت نیشد. آخر شیو آزما یمدل طراح نیا
مناسب  يدر گردشگر يوارسازيکلان باز يهاپروژه ياجرا يمناسب برا يهااز مکان

 شناخته شد.
 يعاد دیبازد کیدر  دکنندگانینشان داد که بازد جیفاز اول پژوهش، نتا ياز اجرا پس

 ییعدآباد را در سطوح بالااز مجموعه س دیخاطره بازد يماندگار ياحساسات لازم برا زین
شده بودند و  کیکه کمتر تحر یتمرکز بر احساساتزیاد با  به احتمال یاند، ولتجربه کرده

به  دیمختلف بازد يهاخواهد توانست در بخش يوارسازيباز ،داشتند يشتریبهبود ب يجا
اطات ارتب یاز درست جینتا لیآن کمک کند. علاوه بر آن، در مرحله اول با تحل يماندگار

تا  شنامهپرس يهاسوال انسجام مفهومیو  میحاصل کرد نانیاطم MEDمدل  ياجزا ییمعنا
 شد. دییحد امکان تا

ها با تمرکز بر نامهپرسش يهاداده لیتحل ،يوارسازيمرحله دوم و پس از اعمال باز در
مربوط به  يهامولفه ،يوارسازيبا استفاده از باز مینشان داد که ما توانست MEDمدل  ياجزا

مربوط  ياهبخش مولفه نی. در امیکن تیتقو يمحدود زانیاحساسات مثبت و توسعه را به م
 نیکه سطح اکثر ا ییاز آنجا ولی اندافتهی شیافزا يطور محدودمثبت به ساساتبه اح

و  شدیم دهید شتریو محبت ب دیدر احساسات ام شیاحساسات از قبل بالا بودند، احتمال افزا
 اخهرشیز ینکرده، ول دایپ شیافزا یزدگ. مولفه شگفتدهدینکته را نشان م نیهم هم جینتا

 رید که به طور غانداشته ییهاشیبا مفهوم آن مرتبط بودند، افزا کهشگفتانه  رشاخهیتنش و ز
مانند  ییهااحتمالا با قسمت زین دیام است. مولفه یزدگشگفت شیدهنده افزانشان میمستق

 افتهی شیآنها افزا تیتقو جهیاثر متقابل داشته و در نت يهدف والا و و معنا و خودکارآمد
اثرات متقابل  گریکدیاحساسات بر  گریکه احساسات مثبت و د ییاز آنجا یاست. به طور کل



 

توانست  میخواه یطراح يایزوا گرید تیبا تقو ندهیآ يهایدارند پس در طراح يادیز
در  ی. به طور کلمیکن تیتقو شتریب یاند را حتگرفته ریکه کمتر تاث يل شادمث یاحساسات

احساسات را  نیا تیوضع يوارسازيباز اکه ب میااحساسات مثبت و توسعه موفق شده نهیزم
بخش، احساسات  نیمورد هدف ما در ا یاصل يهانهی. زممیبهبود بخش يماندگار يبرا

ف کش ز،یجوا افتیدر د،یجد يهازیتنش، تعادل آرامش و تنش، مواجهه با چ د،یمحبت، ام
موارد  شتریب ،يوارسازياعمال باز جهیبودند. که در نت یو عوامل انسان ییایبو ،ییاسرار، شنوا

شده اما به  تیمانند حس تنش که تقو یبه جز احساسات ،اندافتهیقابل توجه بهبود  یزانیبه م
یو م نشده کیتحر یکه به اندازه کاف زیجوا افتید نشده است؛ حس درمحدوده موافق وار

جلب  ياکه بر بایز یباشد؛ حس مواجهه با عوامل انسان زیاز کمبود وجود جوا یناش تواند
 يهازینشده است؛ و حس مواجهه با چ تیآن تقو ییبایدرك ز یتوجه به آن تلاش شده ول

را  یطلوبم راتییجلب توجه به آنها، تغ يتلاش برا رغمیبوده و عل طیشرا نیدر هم زین دیجد
با  دایداحساسات ش نیبخش آن است که ا نیمهم درباره ا يانگذاشته است. نکته شیبه نما

از  ییهانشانه تواندیکم، م زانیبه م یآنها حت راتییاثر متقابل دارند و تغ هارشاخهیز گرید
ست احساسات منفی که گزارش نشده ا به همراه داشته باشد. زیها را نبخش گریدر د راتییتغ

) باشد که اعلام کرده بودند که افراد به Kim et al.  )2012گزارشنیز می تواند همگام با 
 آورند.ندرت تجربیات منفی را به یاد می

 نمودار مقایسه تغییرات شاخه احساسات مثبت و ساخت و توسعه – 3و  2تصویر 
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هر چند  یرا نشان دادند. در بخش غرقگ یمثبت یمحدود ول راتییتغ یغرقگ يهامولفه

آن  يهاشاخهریز یر نکرده، اما تمامییتغ میمقوله به طور مستق نیدرباره ا کنانیکه نظر باز
 . شودیمشاهده م یغرقگ شیافزا يهااند و نشانهداشته يبهبود مشهود

 نمودار مقایسه تغییرات شاخه غرقگی – 4تصویر 

 
 یهمدل رش،یگرفته بودند و احساسات تعلق به گروه، پذ يشتریب ریروابط تاث يهااما مولفه

روابط  در قسمت یو دوست ی. حس همدلافتندیبهبود  یقابل توجه زانیبه م یو محبت همگ
متقابل  يبا حس تعلق به گروه اثر زیرفاقت با حس محبت در ارتباط است و حس محبت ن و



 

ا در حس تعلق به گروه ر میادارد. در بخش حس تعلق به گروه، بر خلاف اهدافمان نتوانسته
 .میده شیبا اهداف مشترك افزا یتعلق به گروه يراستا

 نمودار مقایسه تغییرات شاخه روابط – 5تصویر 

 
مطلوب  ریتاث يهابودند و نشانه افتهی شیمولفه هدف والا و معنا افزا يهاشاخه ریز یتمام 

ان که امک مینکته مهم اشاره کن نیمورد به ا کیدر  دیبا یمشهود است ول يوارسازيباز
يوالا از هر دو مقوله شرکت در پژوهش و باز یهدف يتلاش برا میحس مستق شیدارد افزا

 تواندیه مشده ک جادیدر چالش کمتر ا يگرفته باشد. علاوه بر آن، حس برتر ریتاث يوارساز
رار داشته ق یبازخورد در سطح خوب افتیحال، حس در نیباشد، با ا یاز بازخورد ناکاف یناش

 بوده است.  يآن کم بودن حس چالش و برتر لیدل یبه طور کل رودیاست. احتمال م

 نمودار مقایسه تغییرات شاخه هدف والا و معنا – 6تصویر 
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ود ها بهبشاخه ریز یمشاهده شد و تمام یو مثبت ادیز راتیتاث يدر بخش خودکارآمد

 .بودند افتهی

 نمودار مقایسه تغییرات شاخه خودکارآمدي – 7تصویر 

 
در رابطه با  اندکنندگیاحساسات بازد نهیکه در زم یمثبت راتییتغ ،یطور کلبه تیدر نها

آن  ریو تاث يوارسازيدهنده موثر بودن بازمشاهده شد، نشان MED دلم يهابخش تیاکثر
 است. يتجربه گردشگر يماندگار شیبر افزا

و دقت  يریپذمیبر تعم توانندیمواجه بوده است که م ییهاتیپژوهش حاضر با محدود
مربوط  يازب يسازادهیو پ یبه طراح هاتیمحدود نیتراز مهم یکیباشند.  رگذاریتأث جینتا



 

و  یکمبود دانش فن شرفته،یپ يهايبه فناور یدسترسعدم  ،یمنابع مال تی. محدودشودیم
 يهاجنبه یکامل برخ يبودند که مانع از اجرا یجمله عوامل زا یانسان يروین تیمحدود

مجموعه  يهایژگیتر از وگسترده يریگطور خاص، امکان بهرهشدند. به يباز یطراح
 ود بود.محد ،یداخل ياز جمله فضاها ،یطیعناصر مح اتریو پو ترقیدق ییسعدآباد و بازنما

 لیموبا يهاپلتفرم يبر رو يباز يسازادهیمانع از پ زین یفن يهاچالش یبرخ ن،یبر ا علاوه
يازب تیموفق يبرا یاصل ياز بسترها یکیهمراه هوشمند  يهاکه تلفن یشدند. در حال

فناورانه موجب شد که تنها  يهاتیمحدود شوند،یمحسوب م یالمللنیدر سطح ب يوارساز
جربه مشارکت کنند. ت نیداشتند، بتوانند در ا یدسترس يوتریکامپ يهاستمیکه به س یکاربران
 زانیه مبود ک یاز موانع اساس گرید یکیمختلف  يهابه زبان يعدم امکان ارائه باز ن،یهمچن

نه به حجم نمو گرید تیمحدود کاهش داد. یالمللنیمخاطبان ب يآن را برا يریپذیدسترس
 جی، نتاکنندگانتعداد محدود شرکت لیپژوهش مرتبط است. به دل جینتا یو اعتبارسنج

وضوع م نیها کاملاً منطبق نبودند. اداده لیتحل يبا استانداردها يآمده از لحاظ آماردستبه
 ییایاآزمون پ ن،یبگذارد. علاوه بر ا ریپژوهش تأث يهاافتهیمیتعم تیبر قابل تواندیم

طور کامل انجام نگرفت، که ممکن است بر ها بهبودن داده یناکاف لیبه دل زینامه نپرسش
 باشد.  رگذاریتأث جیاعتبار ابزار سنجش و دقت نتا زانیم

 .کنیمیممطرح  ندهیآ يهاپژوهش يبرا یشنهاداتیپ ها،تیمحدود نیبا در نظر گرفتن ا 
که  شودیم شنهادیپبا توجه به حجم کم نمونه و عدم اعتبارسنجی درست پرسشنامه، ابتدا 

مونه، و حجم ن شیافزا ،يو فناور یتر به منابع مالگسترده یبا دسترس ندهیآ يهاپژوهش
فراهم  جینتا يریذپمیبهبود دقت و تعم يرا برا نهیزم تر،شرفتهیپ لیتحل يهاروش يریکارگبه

سنجش  تر برايد کارایی پرسشنامه طراحی شده به منظور استفاده مطمئنو بر تایی آورند
ربوط به بهبود م شنهاداتیاز پ دیگر یکیکز داشته باشند. رماندگاري تجربه گردشگري تم

 شتر،یب یو انسان یزمان ،یبه منابع مال یاست. در صورت دسترس يباز يسازادهیو پ یطراح
 يهااز المان استفادهامر امکان  نیتر انجام داد. او جامع ترقیرا دق يباز یطراح توانیم

یبود مرا به کنانیهدفمندتر را فراهم کرده و تجربه باز يهاتیها و مأمورتر، داستانمتنوع
نگاه  تواندیمهم م يمراکز گردشگر گریمشابه در د ياپروژه ياجرا نی. همچنبخشد
است  نیا گرید شنهادیپ آن ارائه دهد. يهاتیظرفو  يوارسازيباز یواقع ریاز تأث يترجامع

 شتریب پژوهش نیتوجه کنند. ا زین ياز گردشگر يگرید يهابه جنبه ندهیآ يهاکه پژوهش
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در  يوارسازيتمرکز داشته است، اما امکان استفاده از باز یفرهنگ يگردشگر يرو
وجود  زین يآموزش کارکنان در مراکز گردشگر ای انهیماجراجو يمانند گردشگر ییهاحوزه

 يبرا يگرید یمفهوم يهامدل نده،یآ يهاکه در پژوهش شودیم شنهادیپ نیدارد. همچن
شوند تا  سهیمقا MEDو با مدل  رندیقرار گ شیمورد آزما يدر گردشگر يوارسازيباز

 یسترسو د یکیتکنولوژ يهاشرفتیتوجه به پ با شود. یبررس ترقیها دقمدل ییکارا
 یطراح لیبر بستر موبا ندهیآ يهايکه باز شودیم هیتوص ،یلیموبا يهاتر به پلتفرمگسترده

د تعامل کاربر و بهبو شیافزا يبرا يمجاز تیافزوده و واقع تیواقع يهايشوند و از تکنولوژ
 تیموفق يبرا یاز الزامات اصل یکی يچندزبانه بودن باز نیاستفاده شود. همچن یتجربه غرقگ

 ترقیعم لی، تحلMEDو مدل  يآمار يهالیتحل نهیزم در است. یالمللنیآن در سطح ب
 يسنجش ماندگار ایبر اساس مدل  یدارد. در طراح يادیز تیمدل اهم ياجزا نیروابط ب

بر  يشتریب ریاجزا تأث یو برخ ستین کسانیاجزا  یتجربه، مشخص شده است که وزن تمام
 ریتأث نهیدر زم يترقیدق يهابه پژوهش ازیمثال، ن يها دارند. برابخش گرید يبرا يسازنهیزم

ن است ممک دکنندگانیاز بازد یبرخ رایتجربه وجود دارد، ز يبر ماندگار یاحساسات منف
 ریات بر ساانواع مختلف احساس ریتأث یبررس نیها بر تجربه خود نشوند. همچنآن ریمتوجه تأث

 جداگانه است. ياهپژوهش ازمندین يگردشگر یو تجربه کل یشناسییبایها، زمؤلفه
تجربه  يبر ماندگار يوارسازياثر باز یبررس يبرا یعنوان نقطه شروعپژوهش به نیا

 تواندیم )MEDتجربه ماندگار ( یمدل طراح هیبر پا يوارسازينشان داد که باز يگردشگر
 دهد. شیآن را افزا يرا بهبود بخشد و ماندگار يتجربه گردشگر يطور موثربه

 تعارض منافع وجود ندارد.
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