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ي مجالات 
علامية العربية �ف ي الدراسات الإ

ي �ف
ا�ض تطبيقات الواقع الاف�ت

التسويق والعلاقات العامة والصحافة 

لامان محمد محمد أحمد
حثة دكتوراه �ب

س ن �ش علام - كلية البنات - جامعة ع�ي شعبة الإ

في أوائل التسعينيات، ظهرت تقنية الواقع الافتراضي )VR( لتحدث ثورة في عالم التكنولوجيا، وظهر 
معها السينما الثلاثية الأبعاد والنظارات المستقطبة، لكن كانت مجرد حالة وقتية ليس إلا، سرعان ما 
تلاشت بسبب عدم استعداد الناس لذلك، إلى أن وصلنا الآن إلى مرحلة من الواقع المعيش نستخدم فيها 
القدرات الكاملة للواقع الافتراضي، التي يتم فيها نقل المستخدم إلى حقائق بديلة غامرة، بطرق جديدة 
ومثيرة، كأداة تجارية لبيع المنتجات والترويج لها، وحملت وسائل الإعلام الجديدة تحديات لا حد لها 
تجاه المفاهيم والتقاليد والأساليب الموروثة في منظومة إنتاج المحتوى الإعلامي وإيصاله إلى الجمهور، 
وغيّت التقنيات الرقمية الطريقة التي يتفاعل بها الناس مع بعضهم البعض، في شبكات التواصل 
الاجتماعي، والعوالم الافتراضية وشبكات الألعاب متعددة اللاعبين، والمؤتمرات البعدية التفاعلية وغيرها.
م التطور التكنولوجي المتُسارع، لمنتجي الإعلام ومتلقيه وحدهم الفرصة لأن يعرفوا أو يفهموا  ولَمْ يُقدِّ
أو حتى يشعروا بما يجري في أماكن بعيدة جدا عنهم، ولكن أيضا مكنهم من التفاعل مع عناصر 
الأحداث البعيدة والاندماج فيها، بواسطة مجموعة التطورات في استخدامات الواقع الافتراضي بأشكاله 
المختلفة في مجال الإعلام، والتغييرات التي أحدثها وسيحدثها في الإنتاج الإعلامي والتحول في طرق رواية 
الأحداث، والتعبير عن الموضوعات والأفكار والمشاعر، وما يستتبع ذلك من إعادة النظر الكاملة في 
الأشكال التقليدية للتعامل مع جميع العناصر المكونة لأي عمل إعلامي يمر من خلال تقنيات الواقع 

الافتراضي.

مقدمة
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التصميم المنهجي للدراسة:
أ‌- نوع الدراسة:

تنتمــي هــذه الدراســة إلــى الدراســات التحليليــة الكيفيــة، التــي 
تعتمــد علــى التحليــل الكيفــي للدراســات التــي أُجريــت حــول مجــال 
 Virtual - التســويق باســتخدام تكنولوجيــا الواقــع الافتراضــي«
 Immersive - و»الصحافة الغامرة ،»reality marketing 
Journalism« مــن خــال تحليــل كيفــي للدراســات والمقــالات 

العلميــة التــي أُثيــرت حــول هــذا الموضــوع.

ب- منهج الدراسة:
تَعْتمد هذه الدراســة على أســلوب التحليل الكيفي من المســتوى 
الثانيqualitative analysis method secondary  وهي 
تعتمــد تصميمًــا منهجيًّــا يتناســب مــع كونهــا دراســة تستكشــف 
موضوعًا لم يسبق التطرق إليه في الدراسات العربية -في حدود 
مــا أتيــح للباحثــة الاطــاع عليــه ومراجعتــه- والتحليــل الكيفــي من 
المســتوى الثانــي كمنهــج علمــي يتيــح للباحثيــن توســيع قاعــدة 
البيانــات الخاضعــة للتحليــل، وهــو مــا يصعــب تحقيقــه فــي حالــة 
 primary« البحــوث الكميــة التــي تعتمــد علــى البيانــات الأوليــة
الثانــي بكونــه  data«، ويتفــرد التحليــل الكيفــي مــن المســتوى 
 ،»knowledge additional« نوعيــة إضافــة معرفيــة  يقــدم 
للتراكــم العلمــي والبحثــي، لمــا ينطــوي عليــه مــن رؤيــة متكاملــة 
قائمــة علــى مراجعــة مختلــف الــرؤى والتيــارات البحثيــة الــواردة 
البحثــي، واتخــذت  فــي المجــال  التــراث العلمــي  ضمــن طيــات 
الباحثــة مــن »تحليــل المضمــون« أداةً وأســلوبًا أساســيًّا فــي جمــع 
البيانــات والمعلومــات المتعلقــة بالبحــث بهــدف تصنيفــه أو تبويبــه 
أو تحليلــه للوصــول إلــى حالــة يمكــن معهــا تقديــم وصــفٍ وتفســيرٍ 
دقيقيــن للمشــكلة البحثيــة، ويتــم تحليــل المضمــون أو المحتــوى 
مــن غيــر اتصــال مباشــر، حيــث تكتفــي الباحثــة باختيــار عــدد 
مــن الوثائــق المرتبطــة بموضــوع بحثهــا تحتــوي علــى المعلومــات 
التــي تبحــث عنهــا الباحثــة، وذلــك بالوصــف الموضوعــي المنظــم 

والكمــي للمحتــوى الظاهــر لوســيلة الاتِّصــال)1(.

ج- مجتمع وعينة الدراسة:
الأجنبيــة  والدراســات  البحــوث  فــي  الدراســة  مجتمــع  يتمثــل 
الواقــع  تكنولوجيــا  باســتخدام  »التســويق  بمجــال  المتصلــة 
»الصحافــة   ,»Virtual reality marketing  - الافتراضــي 

لعــدم وجــود  الغامــرة - Immersive Journalism«، نظــرًا 
المجــال. هــذا  حــول  عربيــة  دراســات 

تنتمــي هــذه الدراســة إلــى العينــات العمديــة, ومــن ثــم اختيــرت 
 Availability« المتاحــة  العينــة  بأســلوب  الدراســة  عينــة 
Sampling«، بوصفهــا العينــة الأكثــر اســتخدامًا فــي بحــوث 

الثانــي, المســتوى  مــن  التحليــل 
مجــال  فــي  وبحثـًـا  دراســة   )52( الإجماليــة  العينــة  وشــملت 
التســويق والصحافــة باســتخدام تكنولوجيــا الواقــع الافتراضــي، ولــم 

ترتبــط الدراســة بإطــار زمنــي محــدد.

د- فئات التحليل:
المقصــود بهــا الأماكــن التــي تصنــف بهــا الباحثــة الوحــدات 
المختلفــة للمضمــون بشــكل واضــح ومحــدد، تمهيــدًا لتحليلهــا، 
وبهــدف التوصــل إلــى نتائــج علميــة دقيقــة ذات دلالــة واضحــة، 
وتنقسم فئات تحليل الدراسات السابقة)2( وتوظيف كل الدراسات 

فــي كل عنصــر مــن عناصــر الدراســة كمــا يلــي:
 	 Immersive - تأصيــل لمفهومــي »التســويق الغامــر

 Immersive  - الغامــرة  »الصحافــة   ،»Marketing
Journalism« مــن حيــث: النشــأة – الأهميــة – المفهــوم – 

والتطبيقــات. والأنــواع  الأبعــاد 
 مجالــي 	 فــي  البحثــي  الإنتــاج  عــن  عامــة  لمحــة 

أثيــر  مــا  وأهــم  الغامــر«،  و»التســويق  الغامــرة«,  »الصحافــة 
حولــه, والمنهــج والأدوات التــي اســتخدمت فــي دراســته وتعقيــب 

المجــال. بهــذا  الخــاص  البحثــي  الإنتــاج  علــى  عــام 
 تكنولوجيــا 	 تطبيقــات  لتدريــس  مســتقبلية  رؤيــة  تقديــم 

الإعلامــي. المجــال  فــي  الافتراضــي  الواقــع 

مفهــوم )الواقــع الافتراضــي - virtual reality( ومجــالات 
استخدامه.

تعريف الواقع الافتراضي:
يعــرف الواقــع الافتراضــي بأنــه »بيئــة تفاعليــة ثلاثيــة الأبعــاد 
مصممــة بواســطة برامــج كمبيوتريــة، تحيــط الواقــع الافتراضــي 
بالمســتخدم، وتدخلــه فــي عالــم وهمــي، بحيــث يبــدو هــذا العالــم 
قــد يكــون خياليًّــا أو يكــون  كأنــه واقعــي -والواقــع الافتراضــي 
تجســيدًا للواقــع الحقيقــي- ويتــم التفاعــل مــع هــذا الواقــع نتيجــة 
التفاعلات التي تحدث بين البيئة الافتراضية وحواس المستخدم 
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واســتجاباته()3(.
الواقع الافتراضي »Virtual Reality«: يمكن تعريفه بشكل 
مبســط بأنــه تجســيد تخيُّلِــي بوســائل تكنولوجيــة متطــورة للواقــع 
الحقيقــي، لكنــه ليــس حقيقيًّــا، بحيــث يعطينــا إمكانيــات لا نهائيــة 
للضــوء والصــوت والإحســاس والرؤيــة واضطــراب المشــاعر، كمــا 

لــو أننــا فــي الواقــع الفيزيائــي الطبيعــي.
 The« الأمريكــي  التــراث  قامــوس  فــي  الافتراضــي  الواقــع 
الواقــع  فــإن   :»American Heritage Dictionary
للعالــم الحقيقــي أو  الافتراضــي عبــارة عــن محــاكاة الكمبيوتــر 
المُحَاكَــى،  العالــم  التفاعــل مــع  التخَيُّلِــي تمكــن المســتخدم مــن 

الحقيقــي)4(. الوقــت  فــي  بــه  ويتأثــر 

مجالات استخدام تكنولوجيا الواقع الافتراضي:
لألعــاب  أداة  مجــرد  ليســت  الافتراضــي  الواقــع  تكنولوجيــا 
الخيــال العلمــي، ولكنهــا جــزء ســريع النمــو مــن صناعــة الإعــام 
الأمريكيــة لهــا معارضهــا وصحفهــا ومؤتمراتهــا، كمــا أنهــا تعتبــر 
تخصصًــا بحــد ذاتهــا ومهنــة تُســمَّى مهنــة الواقــع الافتراضــي، 
هــذه التكنولوجيــا لــم يقتصــر اســتخدامها علــى مجــال واحــد أو 
مجــالات محــددة، ولكنهــا تســتخدم فــي العديــد مــن المجــالات، 
ففــي دراســة قــام بهــا معهــد جورجيــا للتكنولوجيــا الأمريكــي أظهرت 
نتائجهــا أن الواقــع الافتراضــي قــادر علــى تخفيــض درجــة القلــق 
عنــد مرضــى رهــاب المرتفعــات »acrophobia»، وفــي هــذه 
الدراســة تــم تعريــض 12 شــخصًا ممــن يعانــون مــن هــذا المــرض 
إلــى ثــاث محيطــات افتراضيــة، هــي: »جســر مشــاة ارتفاعــه 
80 قدمًــا يمــر فــوق مجــرى مائــي، وشــرفة فــي الطابــق العشــرين 

لعمــارة، ومصعــد زجاجــي علــى ارتفــاع 49 طابقًــا«)5(.
وخــال كل تجربــة كان مختــص العــاج يراقــب نفــس المحيــط 
الافتراضــي، ويقــوم بعمــل التعديــات عليــه، هــذا المحيــط أنتــج 
عــددًا مــن التأثيــرات علــى الأشــخاص الذيــن يخضعــون للتجربــة، 
منهــا: العــرق وعــدم الارتيــاح والغثيــان وفقــدان التــوازن والتوتــر 
والخــوف، بعــد التجربــة اتضــح أن %60 مــن أولئــك الأشــخاص 

أبــدوا تحســنًا وانخفاضًــا فــي درجــة الخــوف مــن المرتفعــات(6).
الحربيــة  المنــاورات  تعتبــر  حيــث  العســكري،  المجــال  وفــي 
عمليــة مكلفــة ماديًّــا، وقــد تنتــج عنهــا إصابــات وخســائر، كمــا 
أنهــا معرضــة للتجســس والمراقبــة يتــم اســتخدام الواقــع الافتراضــي 
لمحــاكاة المعــارك وعمليــات الإنــزال والتســلل وتخليــص الرهائــن.

أما في حقل ريادة الفضاء فإن وكالة أبحاث الفضاء والطيران 
افتراضــي  واقــع  نظــام  الأمريكيــة (NASA) تســتخدم  القوميــة 
لتدريــب رواد الفضــاء علــى المنــاورة والســير فــي الفضــاء، كمــا 
أنهــا تطــور محيطًــا افتراضيًّــا لكوكــب المريــخ والكواكــب الأخــرى 
الأقمــار  بواســطة  أخذهــا  تــم  التــي  الصــور  علــى آلاف  مبنــي 
الصناعيــة، وقــد تــم عمــل تصميــم افتراضــي لكوكــب الزهــرة يتيــح 
للــرواد التدريــب علــى استكشــاف ذلــك الكوكــب الــذي تبلــغ درجــة 

حــرارة ســطحه 460 درجــة مئويــة.
وهكــذا نجــد أن الواقــع الافتراضــي هــو وســيلة تتيــح لنــا الذهــاب 
إلــى أماكــن لــم نكــن نســتطيع الوصــول إليهــا يومًــا مــا، والقيــام 
بأعمــال مــن الصعــب أو المكَلِّــف القيــام بهــا، كمــا أنــه وســيلة 
لجعــل الكمبيوتــر يتأقلــم ويتكيــف مــع المســتخدم بــدلً مــن العكس، 
واســتخدامات الواقــع الافتراضــي لا تقتصــر علــى تلــك التــي تــم 
ذكرهــا، ولكنهــا تمتــد لتشــمل العديــد مــن الاســتخدامات الحاليــة 

أو المســتقبلية)7(. 

أولا: الصحافة الغامرة
الغمــر موجــود كفكــرة قبــل ظهــور التكنولوجيــا الرقميــة بفتــرة 
طويلــة، والتلميحــات إلــى وجــود الانغمــاس موجــودة فــي الكتــب، 
والكتابــات، والروايــات والقصــص، وهــي شــائعة جــدًا لدرجــة أنهــا 
أصبحــت تعبيــرًا شــائعًا بيــن النــاس، فمثــا عندمــا ينغمــس القــرَّاء 
فــي عالــم واقعــي أو خيالــي يبنيــه لهــم المؤلــف يعيشــهم ويغمســهم 
بداخلــه, ودائمًــا يعتمــد الغمــر علــى خيــال شــخصين: المؤلــف 
الــذي يبنــي القصــة، والقــارئ الــذي يغــوص فيهــا، ودون تفاعــل 

القــارئ لا يُكتــب للعمــل النجــاح.
بــدأ مفهــوم الصحافــة الغامــرة فــي عــام 1990)8(، حيــث ناقــش 
إمكانيــات اســتخدام أجهــزة الواقــع الافتراضــي لأغــراض صحفيــة، 
الصحفييــن  ســيمكِّن  الافتراضــي  الواقــع  أن  يعتقــدون  وكانــوا 
مــن الاقتــراب بشــكل كبيــر مــن تحقيــق أكبــر حلــم للصحفــي، 
وهــو »قهــر الزمــان والمــكان« مــن خــال خلــق »إحســاس مــن 
جانــب الحضــور بأنهــم موجــودون فــي مواقــع ومناســبات بعيــدة 
عنهــم، ويمكنهــم مــن نقــل الجمهــور مــن العالــم الحقيقــي إلــى 
عالــم القصــة فــي الواقــع الافتراضــي، وكانــوا يعتقــدون أن العمليــة 
الفكريــة للمواطنيــن ومواقفهــم ومعتقداتهــم يمكــن أن تتغيــر عندمــا 
ينتقــل الفــرد مــن العالــم الحقيقــي إلــى عالــم القصــة الافتراضــي 
مــن خــال عمليــة التوليــف التكاملــي مــن خــال إدمــاج عناصــر 
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للانتبــاه والتصويــر والمشــاعر معًــا)9(.
يستخدم مصطلح الصحافة الغامرة لوصف القصص المنتجة 
رقميًّــا، المصممــة لجعــل الشــخص يعيــش تجربــه تفاعليــة مــع 
الأحــداث الإخباريــة، وهــو يســتخدم لوصــف شــكل مــن أشــكال 
إلــى  تســعى  التــي  التقاريــر الإخباريــة،  مــن  الناشــئة  الصحافــة 
الاســتفادة مــن التحســينات التكنولوجيــة فــي البيئــات الافتراضيــة 
والواقــع الافتراضــي (VR)، وتوصــف الصحافــة الغامــرة بأنهــا 
فتــره  منــذ  المســتمرة  الإخباريــة  القصــص  لممارســات  تطــور 
الجمهــور  بيــن  )صلــه  علــى  الحصــول  تحــاول  التــي  طويلــة، 

الإخباريــة()10(. والقصــة 
وقد برزت الصحافة الغامرة كاتجاه يسمح للشخص باستخدام 
نظــارات الواقــع الافتراضــي وغيرهــا مــن الأجهــزة التكنولوجيــة، 
فــي  والخبــرة  المراحــل  حــول  التحــرك  للمســتخدمين  ويمكــن 
الحــالات الافتراضيــة، والهــدف مــن ذلــك هــو جلــب المســتخدم 
إلــى مــكان الحــادث، بحيــث يصبــح شــاهدًا علــى الحقائــق، الواقــع 
الافتراضــي هــو الواقــع الجديــد لاســتخدام هــذه التقنيــة المتجــددة 
فــي مجــال الصحافــة، والتــي لديهــا بالفعــل العديــد مــن الأمثلــة، 
الشــكل  فــي  الأخبــار  إنتــاج  بأنهــا  الغامــرة:  الصحافــة  وتعــرف 
الــذي يمكِّــن النــاس مــن الحصــول علــى خبــرات الشــخص الأول 
مــن الأحــداث أو الحــالات الموصوفــة فــي الأخبــار القصصيــة، 
والفكــرة الأساســية مــن ذلــك هــو الســماح للمشــترك فــي الواقــع 
الإخباريــة،  القصــة  يمثــل  الــذي  للســيناريو  تقريبًــا  بإدخالــه 
والحصــول علــى الشــعور بوجــوده مــن خــال نظــام غامــر يتيــح 
والأصــوات،  مســبوقة،  غيــر  مشــاهد  إلــى  الوصــول  للمشــترك 

الأخبــار.  تصاحــب  التــي  وربما المشــاعر والعواطف، 
أنــه  علــى  تقليديًّــا  يُفهــم  الصحافــة  مجــال  فــي  الغمــر  وكان 
أســلوب بحــث قائــم علــى فرضيــة أنــه مــن أجــل تمثيــل الواقــع 
للجمهــور، ومــن الضــروري معرفــة هــذا الواقــع بعمــق فــي العالــم 
الرقمــي، ويرتبــط معنــى الانغمــاس أيضًــا بأشــكال جذابــة مــن 
القصــص الإخباريــة، وظهــور تقنيــات مثــل VR ،AR وتأثيــر 

لعبــة الفيديــو 360 وطــد مفهــوم الغمــر.
تجــاه  التعاطــف  زيــادة  إلــى  الغامــرة  الصحافــة  وتســعى 
الموضوعــات والقضايــا مــن خــال تجربــة الشــخص الأول، وفــي 
الوقــت الحالــي تعطــي التقنيــات الغامــرة جــودة حســية لمجــالات 
الاســتعارة الأدبيــة، وهــي الإحســاس بالشــعور بنقــل النفــس إلــى 
داخــل  تكــون  لكــي  بداخلــه،  القيــام  علــى  والقــدرة  الســرد  عالــم 

الصــورة، تتحــرك حولهــا، ســماع أصــوات المشــهد بجــودة ثلاثيــة 
الأبعــاد، واختيــار مــا تشــاهده فــي كل لحظــة هــي الخصائــص 
الواقــع  فــإن  هــذا،  ومــن  الآن،  حتــى  تطــورًا  الأكثــر  التعبيريــة 

المكــوّن الأقصــى. الغامــر هــو  الافتراضــي 
والمقصــود بمصطلــح الصحافــة الغامــرة فــي هــذه الدراســة بأنــه 
شــكل مــن أشــكال الصحافــة يمنــح المُشــاهِد تجربــة الوجــود فــي 
قلــب الأحــداث والانغمــاس فــي القصــة الصحفيــة كأنــه جــزء مــن 
الحدث، ويتم ذلك بالاســتعانة بمزيج من تقنيات الألعاب ثلاثية 
الأبعــاد، وتقنيــات تمــزج بيــن العالــم الافتراضــي ومحــاكاة الواقــع.

لمحــة عامــة عــن الإنتــاج البحثــي فــي مجــال الصحافــة 
:«Immersive Journalism» الغامــرة 

11 المناهج والأدوات المنهجية للدراسات السابقة:.
تــم تحليــل 28 دراســة خــاص بالصحافــة الغامــرة, وانقســمت 

الدراســات إلــى نوعيــن:
النــوع الأول: الدراســات الوصفيــة التحليليــة، وكان هدفهــا هــو 
تحليــل القصــص الصحفيــة المصــورة بتقنيــة الواقــع الافتراضــي 
ونشــأة  وتاريــخ  مفهــوم  وتأصيــل  وتقنيــا, ووصــف  فنيــا  تحليــا 
الصحافــة الغامــرة, كمــا تحــاول عمــل دليــل للعمــل الصحفــي, 
جديــدة  بمفاهيــم  والخــروج  لأنــواع,  الغامــرة  الصحافــة  وتقســيم 

للعمــل الصحفــي مــن خــال الصحافــة الغامــرة.
بقيــاس  اهتمــت  والتــي  التجريبيــة،  الدراســات  الثانــي:  النــوع 
تأثيــر التعــرض للقصــص الصحفيــة بهــذه التقنيــة ومــدى تأثيرهــا 

الوجدانــي والانفعالــي عليهــا.
فــي  جديــدة  تكنولوجيــة  أدوات  اســتخدمت  الدراســات  كل 
نمــاذج  طــورت  الدراســات  وجميــع  الغامــرة،  الصحافــة  دراســة 
جديــدة، ســواء للقيــاس أو التحليــل لعمليــات الإنتــاج الصحفــي، 
واســتحدثت بعــض الدراســات نمــاذج ودليــا لممارســة الصحفييــن 
لروايــة القصــص الصحفيــة بتقنيــة VR، والفيديــو 360، واهتمــت 
بعمــل اســتبيانات لجمــع البيانــات وتحليلهــا علــى طريقــة البحــوث 
بالشــكل  وتوظيفــه  الســردي  بالمنهــج  اهتمــت  كمــا  النوعيــة، 
الإيجابــي، الــذي يســاعد علــى تطويــر مســتوى البحــوث العلميــة. 

بعض نتائج الدراسات الخاصة بالصحافة الغامرة.
 ،Janine Zacharia  ،Geri Migielicz( دراســة 
مــن  افتراضــي  واقــع  تجربــة  لعمــل  ســعت  التــي   )11()  2016
خــال عمــل دورة تجريبيــة لمــدة 10 أســابيع، قيَّــم خلالهــا 12 
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طالبــا جامعيــا وخريجــا مجموعــة مــن تجــارب الواقــع الافتراضيــة 
التــي نشــرتها صحيفــة نيويــورك تايمــز، وول ســتريت جورنــال، 
وأخبــار ABC وغيرهــا. وكانــت المقارنــة مــن خــال اســتخدامها 
نظــارات واقــع افتراضــي مختلفــة مــن الأقــل إلــى الأعلــى ســعرًا 
 ،HTC Vive  ،Google Cardboard( نظــارات:  مثــل 

.)VR and Oculus Rift  ،Samsung Gear
ســتانفورد  مختبــر  داخــل  الافتراضــي  الواقــع  تجربــة  وكانــت 
للتفاعــل الإنســاني الظاهــري علــى بعــض القصــص الصحفيــة 
جئيــن، واستكشــاف كوكــب بعيــد،  مثــل: )الحيــاة فــي مخيــم لِلَّ
علــى  البيســون  مــع  والمشــي  الإيبــولا،  جنــاح  لدخــول  وتقنيــة 
الســهول الكبيــرة، والتأرجــح فــوق مركــز التجــارة العالمــي(، وأثبتــت 
نتائــج الدراســة أن صحافــة الواقــع الافتراضــي VR لديهــا القــدرة 
والبيئــات  الخبــرات  تقديــم  خــال  مــن  القصــص  تعزيــز  علــى 
ن  المختلفــة التــي صعــب علــى الجمهــور الوصــول لمعظمهــا، و�إ
قدرتهــا علــى التأثيــر فــي الجمهــور أقــوى مــن تأثيــر القصــص 
الصحفيــة الأخــرى التقليديــة، تعتقــد الدراســة أنَّ غالبيــة القصــص 

الافتراضيــة ســتأخذ أشــكالً أخــرى مــن التطــور. 
أمــا دراســة )Kris Hodgson، 2017()12( كانــت دراســة 
تجريبيــة علــى طــاب كليــة ليثبرينــج علــى عينــة عشــوائية مــن 
ثــاث مجموعــات كل مجموعــة مــن )2: 7( أفــرد لمــدة أربعــة 
أشــهر مــن خــال تصميــم نمــاذج لبرامــج كــوارث وهميــة بتصويــر 
عــداد الطــاب لحــالات الطــوارئ والتعامــل  بزاويــة 360 درجــة، و�إ
معهــا، والهــدف الأساســي مــن المشــروع هــو دراســة أثــر صحافــة 
الشــكل  بهــذا  القصــة  لإيجــاد  السُــبل  أفضــل  وتحديــد  الـــ360 
والنتائــج المترتبــة علــى إنشــاء مثــل هــذه القصــص، وجــاءت ردود 
والاســتيعاب  ســلبية,  و27%   ،61% بنســبة  إيجابيــة  الأفعــال 
كان كبيــرًا جــدا فــي التعامــل مــع هــذه الكــوارث، ووجــدت دراســة 
 Sirkkunen, E; Väätäjä, H; Uskali, T; Rezaei,(
P, 2016()13( مــن خــال تحليــل جميــع القصــص الواقعــة فــي 
قبــل منتصــف ســبتمبر  التــي نشــرت  تايمــز  صحيفــة نيويــورك 
2016، أن معظم القصص أفلام وثائقية مصغرة عالية الجودة، 
والثقافــة،  الفــن  محتــوى:  مــن  مختلفــة  فئــات  عــدة  تمثــل  وهــي 
والرياضــة،  والعلــوم،  والطبيعــة  الأجنبيــة،  التقاريــر  والترفيــه، 
بالإضافــة إلــى ذلــك خمــس قصــص افتراضيــة أخــرى، وأيضــا 
مجموعــة مــن ثلاثــة فيديوهات من مهرجان صندانس للأفــام، 
وبهــذه الطريقــة، فــإن التيــار الافتراضــي الواقعــي فــي نيويــورك 

للمنتجــات الصحفيــة، والأفــام الوثائقيــة الصغيــرة:  ليــس فقــط 
هــذه  جميــع  الفلوجــة(,  أجــل  مــن  والقتــال  والحــج،  )الراحلــة، 
الأجنبيــة  التقاريــر  فئــة  تمثــل  الثــاث  الافتراضيــة  القصــص 
والتــي  والأكثر شــعبية في موضوع في الواقع الافتراضي، 
عــادة مــا تكــون تعبيــرًا عــن الأزمــات، وعندمــا عرضــت أشــرطة 
الفيديــو أظهــرت تعاطفًــا قويًّــا تجــاه هــذه الأخبــار، وأنــه لا توجــد 
أي حواجــز بينهــم وبيــن القصــة المشــاركين فيهــا، ويرغبــون فــي 

أن تكــون الأخبــار بهــذا الشــكل.
أمــا دراســة )Gary M. Hardee, 2016( )14(, وبحثــت 
هــذه الدراســة فــي مفهــوم الصحافــة غامــرة وناقشــت إمكاناتهــا 
وتناقــش  الغامــرة،  للصحافــة  ونوع الســرد الصحفي  وحدودهــا, 
نظريــة  مجــالات  وأربعــة  الســردي،  للتصميــم  الجديــد  الإطــار 
للصحافــة الغامــرة، وهــي وجــود  VRالواقــع الافتراضــي، والســرد، 

الصحافــة.  وأخلاقيــات  والإدراك 
 ,)15()2017 ,Sara Pérez Seijo( كمــا هدفــت دراســة
الواقــع  تقنيــات  من النظرية حول كيفية تطبيــق  التحقــق  إلــى 
الافتراضــي فــي القصــص الســمعية البصريــة وأنهــا تغيــر مــن 
العديــد  المترتبــة علــى ذلــك, وتحليــل  المتفــرج والآثــار  مســتوى 
الافتراضــي,  الواقــع  مــع  تمــت  التــي  الصحفيــة  القصــص  مــن 
ووفقًــا للدراســة، تشــير اتجاهــات الصحافــة الغامــرة إلــى جعــل 

المعلومــات أقــرب إلــى المتفــرج وأكثــر تأثيــرًا فيــه.
  ,Romana John,, MatoBrautović1( أمــا دراســة
مفهــوم  فــي  تبحــث   )16()Marko Potrebica2017
الصحافــة الغامــرة فــي الصحافــة علــى أســاس 360 ومحتــوى 
الفيديــو، والمكونــات الرئيســية لمتطلبــات تجربــة صحفيــة غامــرة, 
وأجــرى البحث باستخدام اســتبيان لمعرفــة مــدى تأثيــر صحافــة 
الـــ360. وأظهــرت النتائــج البحــث أن صحافــة الـــ360 لهــا تأثيــر 
إيجابــي علــى المشــاركين ولفــت الانتبــاه إلــى حقيقــة أن المحتــوى 
الشــخص  لإشــراك  جيــدة  وســيلة  هــو  الافتراضــي  الواقــع   VR
ثــارة التعاطــف مــع القصــص الصحفيــة الغامــرة.  مع الأخبار و�إ
 ,Valentina ,Ian Oakley ,NunoNunes( أما بحث
Nisi2017()17(، وهــو بحــث مقــدم فــي المؤتمر الدولي التاســع 
عــن القصــص الرقميــة التفاعليــة، وأجريــت القصــص التفاعليــة 
فــي ماديــرا معهــد التكنولوجيــات )ماديــرا - يتــي( فــي المعمــل 
القصــص عبــر وســائل  فــي روايــة  للتطــورات الأخيــرة  العملــي 
الإعــام وتطبيقهــا علــى الصحافــة التفاعليــة وتطبيقــات القصــص 
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الوثائقيــة علــى ترانســميديا الصحافــة، ويتميــز بجعــل القصــص 
عبــر الوســائط الميديــا فــي العوالــم خياليــة وغيــر خياليــة، مــع دعــم 
التقنيات الرقمية، وتفترض التقارير أن المستخدم يجب أن يكون 
قــادرًا )فعليــا( علــى فعــل الشــيء، ممــا يعنــي أن الجمهــور يمكــن 
واختيار الطريق لتجربة القصــة،  بــه  خاصــة  قصــه  يشــكل  أن 

ومشــاهدة الفيديو، ورؤية الصــورة.
 VR وقــد أظهــرت العديــد مــن الدراســات أن الواقــع الافتراضــي
أو الواقــع المعــززAR لــن يصبحــا بيئــة طبيعيــة للصحافــة بيــن 
عشــية وضحاهــا، ومــع ذلــك فــإن العديــد مــن خبــراء الصناعــة 
وأنهــا  حقيقيــة،  لانطلاقــة  الآن  حــان  قــد  الوقــت  أن  يعتقــدون 
ســتنتهي قريبــا، والمســتهلكون ســيكونون أكثــر طلبًــا لهــذا الاتجــاه 

مــن الصحافــة. 
بالرغم من وجود بحوث قليلة خاصة بإنتاج وتجربة المستخدم 
بحــوث  عمــل  مطلــوب  الواقع الافتراضي فــكان  في صحافــة 
التجريبيــة،  والعوامــل  الفــرص،  استكشــاف  فــي  منهجيــة  أكثــر 
والدراســات التجريبيــة مــن أهــم الأنــواع المطلوبــة فــي البحــوث 
إلــى  ولمعرفة المزيد من الأفكار والمفاهيم تحتــاج  المســتقبلية 
استكشــاف التجارب التــي أجريــت مــع نمــاذج لفهــم العوامــل التــي 
مكانيــات هــذا النــوع  تســهم فــي مــدى تأثــر المســتخدم ومــدى و�إ
الجديــد مــن الصحافــة الغامــرة وتأثيــره علــى المجتمــع ككل, لذلــك 
  2017, Ryan P.,Gary M. Hardee( ســعت دراســة
McMahan()18( لعمــل نهــج بحثــي متعــدد التخصصــات يجمــع 
بيــن دورات التنميــة الأوليــة الســريعة مــع أســئلة بحثيــة أكثــر عمقــا 
قادمة من مجالات مختلفة من البحث، لخلق النماذج، واختبار 
ويتســق  وتصميم ودراسة تجربه المســتخدم،  أســاليب الإنتاج، 
ذلــك مــع أهــداف البحــث المختلفــة في البناء والاختبار والتكــرار، 
تنميــة  فــي  يســاعد  جديــدا  فكــرا  تخلــق  ســوف  النمــاذج  وهــذه 
الصحافــة ودور الإعلام وغــرف الأخبــار فــي الابتــكار والتجديــد. 
ولــم تقتصــر النظريــات علــى الروايــات الأدبيــة فقــط، وتأثيراتهــا 
علــى  تطبيقهــا  ويمكــن  الصفحــة،  علــى  الكلمــات  نقــل  علــى 
نطــاق أوســع إلــى وســائل الإعــام الأخــرى، مثــل الفيديــو فــي 
 )2008  ,Bilandzic, H Busselle, R. W.( دراســة 
بعــض  علــى  للحصــول  والتوســع  النقــل  نظريــة  لاســتخدام   )19(

العاليــة  المســتويات  عنــد  والمعرفــة  والأذواق،  التصــورات، 
التــي تعانــي منهــا وســيلة نقــل الصــورة، وتفتــرض النظريــة أنــه 
خــال النقــل المكثــف للصــورة، فــإن المشــاهدين أقــل قــدرة علــى 

التفكيــر فــي المواقــف الحرجــة، والطــرق المضــادة للجــدل نحــو 
أكثــر عرضــه لامتصــاص  أنهــا  يعنــي  وهــذا  المشــاهدة،  ســرد 
فــي  والســلوكيات  المعتقــدات  فــي  الأساســية  الســردية  الرســائل 
الحيــاة الحقيقيــة، ومــن بيــن النتائــج التــي توصلــوا إليهــا اكتشــاف 
مســتويات أعلــى، علــى الأقــل فــي بعــض الأنــواع البصريــة التــي 
تــم اختبارهــا، وارتبطــت بالتغيــرات الإيجابيــة فــي مواقــف وســائل 
الإعــام التقليديــة، وتأثيرهــا أكبــر علــى المشــاهدين مــن الأفــام 

التلفزيــون. أو 

ــة باســتخدام  ــاك دراســات أظهــرت أن القصــص الصحفي وهن
تكنولوجيــا الواقــع الافتراضــي تســاعد علــى إظهــار تعاطــف 

أكبــر نحــو القضايــا المثــارة.
 Oliver, M. B., Dillard, J.( فخلصــت دراســة أجراهــا
إلــى أن   )20()2012 ,P., Bae, K., &Tamul, D. J.
أشــكال الأخبــار الســردية تعــزز المزيــد مــن مشــاعر التعاطــف 
والمواقــف الإيجابيــة تجــاه الجماعــات الموصومــة، وذلــك بســبب 
ارتفــاع مســتويات النقــل مقارنــة مــع القصــص غيــر القائمــة علــى 
مــن  المزيــد  لإظهــار  عرضــه  أكثــر  المشــاهدين  وكان  الســرد 
الشــفقة وأبــدوا تعاطفــا أكثــر مــع المواقــف، حتــى بقــدر التصــرف 
بطــرق اســتفادت المجموعــة عندمــا تحــاول اكتشــاف كيــف يمكــن 
أن يكــون التعاطــف مفيــدا فــي القصــص، فمــن الجديــر الإشــارة 
إلــى الدراســات التــي تربــط التعاطــف مــع تغييــر المواقــف تجــاه 
 Batson CD, Polycarpou( مجموعــات محــددة فدراســة
 MP,Harmon-Jones E, Imhoff HJ, Mitchener
ثلاثيــة  تجريبيــة  دراســة   )21()1997  ,  EC, Bednar LL
التجــارب حــول المواقــف تجــاه الجماعــات الموصومــة وجــدت أن 
زيــادة التعاطــف مــع بعــض أعضــاء المجموعــة التــي وصمــت 
يمكــن يــؤدي إلــى تحســين شــامل تجــاه مواقــف المجموعــة ككل, 
والرغبــة فــي اتخــاذ إجــراءات النيــة الســلوكية، وأيضًــا كان هنــاك 

تأثــر للوســائط الأخــرى الغامــرة مــن الأخبــار الغامــرة.
 وتقدم السرد في الطريقة التي يأخذ المستهلك فيها دورا أكثر 
 Lee, C., Rincon, G. A Meyer( نشــاطا مثــل دراســة
)2013  ,G., Hollerer, T., and Bowman, D.

)22(، وجــدت دراســتهم أن المشــاركين فــي لعبــة أزمــة دارفــور أن 

الذيــن لعبــوا وتعايشــوا مــع هــذه الأدوار أظهــروا تعاطفــا أكبــر فــي 
أزمــة دارفــور وأبــدوا اســتعدادا أكبــر لمســاعدة الشــعب الدارفــوري 
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مــن الذيــن شــاركوا فــي المــواد النصيــة، والدراســات الســابقة فــي 
الصحافة الغامرة أظهرت أن وسائل الإعلام التفاعلية يمكن أن 
تحفــز مشــاعر التعاطــف أكثــر، وأحيانــا، يمكــن أن تحفــز الرغبــة 
فــي التصــرف فــي بعــض المواقــف أو الشــعور بمواقــف معينــة 
تجــاه المجموعــات الممثلــة، مــن خــال المعرفــة أن بعــض وســائل 
لهــا مثــل هــذه التأثيــرات علــى المشــاعر وســلوك المســتهلكين، 
النــاس تجــاه المواضيــع،  يمكــن أن تؤثــر علــى كيفيــة تصــور 
وبنفــس الحجــة، فــإن الآثــار المترتبــة علــى المشــاركة فــي وســائل 
إعــام الواقــع الافتراضــي VR يمكــن أن يكــون لهــا تأثيــر كبيــر 
النــاس، واســتهلاكهم للمعرفــة، وتصورهــم  علــى كيفيــة اختيــار 

للحــدث، والعمــل علــى الأخبــار التــي يتلقونهــا. 
وهنــاك دراســات أخــرى درســت اســتخدام الآثــار الواقعيــة للواقــع 
الافتراضــي VR، واستكشــاف كيــف يمكــن اســتخدامها فــي تغييــر 
المواقــف أو الســلوك، وشــملت إحــدى هــذه الدراســات عناصــر 
الواقــع الافتراضــي فــي الترويــج لعــادات الأكل الصحيــة بالاقتــران 
الكتيبــات  وتوزيــع  الطباعــة  مثــل  التقليديــة،  الأســاليب  مــع 
).Ahn, S. J.. 2015( )23( اســتخدمت الدراســة VR الواقــع 
والصحيــة  الاجتماعيــة  الآثــار  مــن  للحــد  الافتراضــي كوســيلة 
الضــارة، ولزيــادة الاهتمــام الشــخصي بخطــر الســمنة مــن خــال 
تجربــة VR الواقــع الافتراضــي المســتخدمة فــي تصميــم البحــوث، 
دخــل المشــاركون فــي عالــم VRالواقــع الافتراضــي مــن خــال 
عــرض الصــورة الرمزيــة لزجاجــة شــراب، خــال التجربــة، وصــورة 
رمزيــة للمشــروبات الغازيــة، فــي حيــن أن الســاعة الرقميــة فــي 

الخلفيــة تمثــل مــرور الوقــت، حتــى مــرور ســنتين.
وجعــل المشــارك يشــاهد بصريــا أكوامــا مــن الدهــون الصفــراء 
المتراكمة على المقياس بجوار الصورة الرمزية، وجدت الدراســة 
للآثــار  الافتراضــي  التصويــر  مشــاهدتهم  بعــد  المشــاركين  أن 
ســتهلاكهم  انخفــض  الغازيــة،  المشــروبات  لاســتهلاك  الســلبية 
للمشــروبات الغازيــة بعــد أســبوع واحــد مــن التجربــة، واقتــرح أن 
يتــم اســتخدام VR الواقــع الافتراضــي مــع الرســائل التقليديــة فــي 

تعزيــز الصحــة.
»نونــا دي لا بينــا«، واحــدة مــن أوائــل الــرواد فــي الصحافــة 
إشــكال  مــن  كشــكل  الافتراضــي  الواقــع  فكــرة  وتتبنــي  الغامــرة، 
دخــول  علــى  المســتخدمين  تمكــن  والتــي  الغامــرة،  الصحافــة 
جــراء الاختيــارات  قصــة مســتوحاة مــن الســيناريوهات الواقعيــة و�إ
اســتنادا إلــى تجاربهــا باســتخدام تكنولوجيــا الواقــع الافتراضــي، 

الافتراضــي  الواقــع  ســيناريو  للمســتخدمين  إنهــا كشــفت  وقالــت 
 De la Peña, .لمحــاكاة ســجين خليجــي فــي جوانتانامــوVR 
(N., Weil, P,other, 2010()24(, فــي التجربــة التــي تــم 
إنشــاؤها بالكامــل بالكمبيوتــر باســتخدام الصــوت والفيديــو مــن 
الأصــوات الفعليــة التــي تــم جمعهــا مــن وســائل إعــام الســجن 
الســرية، ويفتــرض رمزيــة المســتخدم، الــذي يفتــرض أن يكــون 
ســجينا فــي نفــس الموقــف، واقفــا علــى صنــدوق خشــبي، وتبــدأ 
التجربــة بالســماح للمســتخدم بعــرض الصــورة الرمزيــة للشــخص، 
ثــم مفاتيــح البصــر لأول شــخص، والســماح للمســتخدم بعــرض 
الصــورة الرمزيــة فــي المــرآة قبالتــه ومــن الجوانــب إذا تحــول إلــى 
الغامــرة  البيئــة  أن  الــرأس، ووجــدت  ســماعات  مــع  اتجــاه،  أي 
محــاكاة للآثــار الماديــة, مــن خــال إعطــاء المشــاهدين شــعورا 
يجــري فــي الواقــع، فيمكــن محــاكاة الواقــع مــن قبــل تجربــة صحافــة 
تكــون ممثلــة  أن  للحقائــق  تســمح  التــي   vr الافتراضــي  الواقــع 
فــي هــذه الطريقــة التــي تســمح أيضًــا للمشــاهدين بتجربــة نشــطة 
لهــم، مقابــل الطبيعــة الســلبية للوســائط التقليديــة، وكانــت دراســة 
)Jingfei Lin, 2017()25(، فــي مســرح المربــع الأســود فــي 
نيويــورك, لعمــل تجربــة تجريبيــة فــي المســرح مــن خــال جميــع 

.VR/APوالنظــارات الســماعات  أنــواع 
 12 هنــاك  وكان  الأعصــاب,  علمــاء  مــع  كما انضم عــدد 
مشــاركا يختبــرون أربــع قصــص vr فــي ثلاثــة أنــواع مــن أجهــزة 
)معركــة  درجــة,   360 بتقنيــة  لفيديــو  قصصــا  وشــملت   ,vr
إيزيــس فــي العــراق(, و)البيــت إلــى البيــت.. المعركــة مــن أجــل 
قيد الحياة في القــرن(,  علــى  البقــاء  و)الفيلــة..  الموصــل(, 
والأنــواع  البيولوجــي  التنــوع  لاستكشــاف  المــاء  وتجربة تحــت 
البحريــة, وقــام كل مشــترك بمشــاهدة القصــص بثــاث ســماعات 
ونظــارات vr )جوجــل الكارتــون، وسامســونج، وHTC فيــف(، 
وبعــد التعــرض لــكل قصــة، طلــب مــن المشــاركين أيضــا مــلء 
البيانــات الاســتقصائية حــول كيفيــة تأثيــر القصــة علــى عواطفهــم، 

ولحظــات يمكــن أن يتذكروهــا مــن القصــة. 
وتــم تفريــغ مجموعــات البيانــات الثــاث )التخطيــط الدماغــي، 
ومعــدل ضربــات القلــب، والحركــة(، وتحليلهــا، باســتخدام العديــد 
مــن المكتبــات؛ تحليــل بيثــون مــن قبــل العلمــاء فــي موتميــر، 
البيانــات المتوفــرة لاســتخدامها،  اثنــان مــن مجموعــات  وهنــاك 
ووجــدوا أن ســماعات الــرأس الافتراضيــة قــادت مســتويات أعلــى 
مــن التحفيــز والكثافــة، والقصــص التــي تنطــوي عليهــا فــي الحــرب 
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والصــراع يمكــن أن تثيــر مشــاركة أعلــى مقارنــةً مــع القصــص 
العلميــة, وأثبتــت أن الواقــع الافتراضــي يمكــن مــن دفــع القصــة 
إلــى أعلــى مســتويات مــن العقــل المفتــوح والســحر بالمقارنــة مــع 
غيرهــا مــن ســماعات »vr« التــي لا يمكــن أن تتحــرك فــي جميــع 

الأنحــاء إلــى حــد كبيــر. 

تعقيب على الدراسات السابقة:
الصحفــي  الافتراضــي  الواقــع  بإنتــاج  المتعلقــة  البحــوث 
في    ي لســرد وا   لفني ا   لمحتوى ا   ج نتا إ   كيفية   مع   أ ستبد
البحــوث  فــي  معهــا  التعامــل  يتــم  وكيــف  الغامــرة،  الصحافــة 
الأدبيــة, ومن التقاريــر الأولــى عــن مقارنــة إنتاجــات الصحافــة 
والنتيجة هــي  التقليديــة,  التلفزيونيــة  بالقصــص  الافتراضيــة 
ذلــك  عــن  كبيــرًا  اختلافًــا  يختلــف  الواقع الافتراضــي  إنتــاج  أن 
الموجــود فــي الإنتــاج التلفزيونــي التقليــدي، مــن حيــث التكويــن 
والتفكيــر  التقنيــة  الأدوات  اســتخدام  فــي  منهمــا  كل  ومنظــور 
الســردي, والإنتــاج الفنــي لصحافــة الواقــع الافتراضــي »vr« مــن 
الممكــن أن يقســم إلــى ثــاث مراحــل للتكنولوجيــات الخاصــة بــه 
والمهــارات المطلوبــة لــه؛ أول مرحلــة هــي التقــاط المحتــوى مــع 
الكاميــرات والصــوت، والثانيــة: هــي مرحلــة مــا بعــد الإنتــاج مــع 
معالجــة الصــور، والحركــة مــع الرســومات ونمذجــة البرمجيــات، 
الــرأس ومخــازن  ســماعات  مــع  التقنيــات  توزيــع  هــي  والثالثــة: 
المحتــوى المرتبطــة بهــا، وجميــع المراحــل الثــاث موجــودة حاليــا 
مكانيــات تحريــر المحتــوى  فــي تدفــق دائــم، وهــذا يغيــر الســرد و�إ
بشــكل كبيــر، وشــكل تحريــر الروايــات الصحفيــة فــي »vr« هــو 

أيضــا تغييــر لعمــل القواعــد الصحفيــة. 
الواقــع الافتراضــي الصحفــي مــا زال  فــي دراســات  والتطــور 
فــي مرحلــة مبكــرة جــدًّا، وينبغــي لصناعــة الصحافــة استكشــاف 
أنــواع وأشــكال مختلفــة مــن القصــص الصحفيــة، وليــس فقــط 
الأفــام الوثائقيــة »vr« واســتخدامها فــي المزيــد مــن الأخبــار 
الســريعة، فمــع هــذا النــوع مــن المميــز »vr« قــد يمكــن أن يكــون 
جلــب الجماهيــر أكثــر وأســرع إلــى القصــة مــن أي منصــة مــن 
الحركــة  مــع  الافتراضــي  الواقــع  وعيــش  الســابقة،  المنصــات 
والميــزات التفاعليــة مكلفــة للغايــة لإنتــاج، عــاوة علــى أن دورة 
الإنتاج بطيئة، أيضا عمليات الإنتاج والأدوات ليست سهلة بما 
فيــه الكفايــة، وليســت متكاملــة حتــى الآن مــع العمــل الصحفــي، 
وتتطلــب مجموعــة واســعة مــن المهــارات المهنيــة الجديــدة ليســت 

متوفــرة، ومــن الواضــح أن هنــاك حاجــة إلــى المزيــد مــن البحــوث 
والتجــارب والتطويــر والعمــل النظــري علــى حــد ســواء فــي مجــال 

الســرد وتطويــر الأدوات التكنولوجيــة والإنتاجيــة. 
أن  الدراسات  نتائج  أهم  ومن 
قيم الواقع الافتراضي للصحافة تكمن في إمكانية بناء الشعور 
الوجودي الذي يمكن أن يبني قصة قائمة على اتصال عاطفي 
الواقع  وقصص  ما،  مكان  أو  ما  شخص  أو  ما  قضية  نحو 
وتبني  للقصص  أكبر  فهمًا  المستخدمين  تعطي  الافتراضي 
تعاطفا شعبيا منهم لحياتهم التي تحكي عنها القصص، وأيضًا 

إمكانية إعطاء الحرية للمستخدمين.
إلــى مزيــد مــن البحــوث فــي مجــال الصحافــة  هنــاك حاجــة 
التحليليــة  البحــوث  مــن  ومزيــد  الصحفيــة،  والقصــص  الغامــرة 
للقصــص الصحفيــة الغامــرة لفهمهــا بشــكل أكبــر وأعمــق وأكثــر 
اســتفادة من خبرات المســتخدمين، ســواء بالمشــاركة في عمليات 

الإنتــاج أو اســتهلاك القصــص التــي تنتــج.
ويمكــن لهــذه الدراســات أن تســاعد فــي تطويــر عمليــات الإنتــاج 
الصحفــي للروايــة التفاعليــة، ممــا يجعــل الأخبــار أكثــر تأثيــرًا 
الإعلاميــة،  المــواد  مــع  التفاعــل  ذلــك  علــى  وعــاوة  وواقعيــة, 
واستكشــاف وتجربــة المحتــوى والتفاعــل معــه، وهــذا الأمــر يحتــاج 
إلــى مزيــد مــن البحــث فــي الغــرب, أمــا فــي الشــرق الأوســط فــا 
يوجــد هــذا النــوع مــن الصحافــة حتــى الآن لتكــون هنــاك بحــوث 

تجريبيــة أو تحليليــة وصفيــة. 

والأهميــة  النشــأة  فــي  دراســة  الغامــر  التســويق  ثانيــا: 
والتطبيقــات والمفهــوم 

انعكســت التطورات الســريعة والمُتلاحقة في مجال التكنولوجيا 
علــى كافــة الشــركات والمؤسســات، فأصبحــت تتســابق فيمــا بينهــا 
لتوظيــف التقنيــات الحديثــة فــي مجــالات التســويق والبيــع والإدارة 
والتعامــل مــع جماهيرهــا المختلفــة، وقــد شــهدت الســنوات الأخيــرة 
اســتخدام عــدد مــن الشــركات لتقنيــات الواقــع الافتراضــي والواقــع 

المُعــزز(AR/VR) فــي مجــال تســويق الشــركات لمنتجاتهــا.
ببســاطة:  فهــو   »Augmented Reality« المُعــزز الواقــع 
صورة عادية من العالم الحقيقي يضاف إليها بعض المعلومات 
والبيانــات الرقميــة يمكــن التفاعــل معهــا بــأي شــكل ســواء كان 
نصيًّــا أو صوتيًّــا أو مرئيــا، وعــرف بأنــه »نســخة محســنة مــن 
الواقــع الــذي تــم إنشــاؤه باســتخدام التكنولوجيــا لإضافــة معلومــات 
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رقميــة علــى صــورة لشــيء مــا« ويكتــب باختصــار »AR«، وهــو 
طريقــة رائعــة للعمــاء لاستكشــاف مســاحات ومعلومــات إضافيــة 
عــن طريــق عــرض معلومــات بشــكل نصــي يظهــر أو كنمــاذج 
ثلاثيــة الأبعــاد ذات صلــة وحــركات يُمكــن اســتخدامها كفيديــو 
مُتحــرك، وهــو أيضًــا يقــوم بتحويــل صــورة ثابتــة مثــل الإعــان 
المطبــوع أو غــاف مجلــة إلــى تجربــة معــززة ثلاثيــة الأبعــاد. 

 »Augmented Reality« المُعــزز الواقــع  تقنيــة  وتحتــاج 
أيضًــا إلــى برمجيــات لدعــم تشــغيل هــذه التقنيــة، كمــا تحتــاج 
أيضًــا إلــى قــوة لدفــع عــرض المشــاهد فــي الواقــع المُعــزز، حيــث 
يُعــد الواقــع المُعــزز نفســه أحــد الألعــاب أو تطبيقــات لبرمجيــات 
قــد صممــت مــن قبــل المطوريــن، إلا أنهــا تقنيــة تندمــج مــع الواقــع 
الفعلــي ولا تفصــل المُســتخدم بشــكل تــام عــن المحيــط الخــاص بــه 
وهــي بذلــك تختلــف عــن تقنيــة الواقــع الافتراضــي التــي لا تظهــر 
فيهــا أي مشــاهد مــن الواقــع الفعلــي بــل تفصــل المســتخدم بشــكل 
تــام عــن الواقــع، وتســتخدم تقنيــة الواقــع المُعــزز فــي تطبيقــات 
للهواتــف الذكيــة والأجهــزة اللوحيــة مــن خلال الكاميــرا ممــا يُمكِّــن 
مــن إظهــار منظــر للعالــم الحقيقــي أمامــك، ثــم وضــع طبقــة مــن 

المعلومــات بمــا فــي ذلــك النــص/ الصــور)26(.
وقــد تزايــد الإقبــال علــى اســتخدام هــذه التقنيــات حتــى توقــع 
البعــض أن يصــل عــدد مســتخدمي نظــارات الواقــع الافتراضــي 
 ،2018 عــام  فــي  مســتخدم  مليــون   171 مــن  لأكثــر   »vr«
ويصــل حجــم الإيــرادات التســويقية عبــر هــذه التقنيــات لأكثــر 
مــن 108 مليــارات دولار فــي عــام 2021)27(، وهــذا الاهتمــام 
المُتزايــد يُعــد علامــة مُقنعــة لخــوض تجربــة الواقــع الافتراضــي.

فـ»فيســبوك« مثــا اســتثمرت بشــكل كبيــر فــي هــذه التقنيــات 
وتــم  ســنوات،  شــركة «Oculus» قبل  علــى  بالاســتحواذ 
  «Socialمفهــوم عبــر  الاجتماعــي  التواصــل  بمواقــع  ربطهــا 
 »Spaces  Facebook« مشــروع مؤخــرا   «VRوأطلقــت 
الــذي ســيغير شــكل التســويق والتواصــل الاجتماعــي إلــى الأبــد.
ســابقًا  عملــت  الأخــرى  هــي  »جوجــل«  شــركة  أن  كمــا 
الواقــع  تقنيــات  علــى  تعتمــد  التــي  الجوجــل  نظــارات  علــى 
العالــم  لتعزيــز  المشــاريع  مــن  عــددا  المُعزز AR وأطلقــت 
 ،»Google Cardboard« عبــر مشــروع »vr« الافتراضــي
الملاييــن  وHTC اســتثمرت  سامســونج  مثــل  أخــرى  شــركات 
قطــاع  علــى  كبيــر  بشــكل  ســينعكس  ممــا  المجــال  هــذا  فــي 
الواقــع  ماريــوت  فنــادق  اســتخدمت  فمثــا  التســويق والأعمــال، 

الافتراضــي »vr« لتحســين تجربــة عمــاء الفنــدق، وأيضــا شــركة 
تحســين صــورة  فــي  مميــزة  تجربــة  لهــا  كانــت   )Oreo( أوريــو
اســتخدمت  أخــرى  وشــركات  التقنيــات  هــذه  عبــر  منتجاتهــا 
فــي  التقنيــات والاســتفادة منهــا  فــي هــذه  وخططــت للاســتثمار 
مبتكــر. بشــكل  المُنتجــات  وتســويق  العمــاء  تجــارب   تحســين 

إلــى  تهــدف  التــي  الممارســات  إلــى  الغامــر  التســويق  ويشــير 
انغمــاس المســتهلك فــي العلامــة التجاريــة أو عالــم المنتجــات.

ربمــا كانــت الأشــكال الأولــى للتســويق الغامــر هــي اســتخدام 
التســويق الحســي أو التجريبــي فــي نقــاط البيــع.

ومنــذ ذلــك الحيــن ظهــرت تقنيــات تســويقية غامــرة أخــرى، علــى 
ســبيل المثــال، اســتخدام مواقــع ويــب دائمــة أو مناســبة للــزوار 
للتعمــق فــي عالــم العلامــة التجاريــة، واســتخدام تقنيــات جديــدة 
مثــل الواقــع الافتراضــي أو المعــزز أو حتــى اســتخدام أكشــاك 

غامــرة.

 وتحقق هذه الممارسات التسويقة الشاملة أهدافًا مختلفة منها:
1- تحقيق أهداف العلامة التجارية.

للعمــاء. الفريــدة  التجربــة   -2 
3- محاكاة استخدام المنتج أو الخدمة.

يمكــن علــى ســبيل المثــال اســتخدام بعــض أســاليب التســويق 
الغامــرة فــي صناعــة الســفر لتجربــة أماكــن الإقامــة الفاخــرة أو 

وجهــات ســياحية متعــددة)28(.
الإعلانــات  الغمــر(  )أو  الغامــر  التســويق  مصطلــح  شــمل 
والتســويق  الشــفهي،  والإعــان  العامــة،  والعلاقــات  التقليديــة، 

بالتجزئــة. البيــع  وشــراكات  الكوبونــات  أو  الرقمــي، 
والانغمــاس فــي الواقــع الافتراضــي هــو: إدراك الوجــود المــادي 
إنشــاء الإدراك مــن خــال  يتــم  مــادي، حيــث  فــي عالــم غيــر 
إحاطــة مســتخدم نظــام الواقــع الافتراضــي بالصــور أو الصــوت 
محيــرة،  إجماليــة  بيئــة  توفــر  التــي  المحفــزات  مــن  غيرهــا  أو 
لخلــق شــعور بالانغمــاس الكامــل، مــن خــال تحفيــز الحــواس 
الخمســة )البصــر والصــوت واللمــس والشــم والتــذوق(، وجعلــه 
ثـَـمَّ يمكــن للتكنولوجيــا  يــدرك أن البيئــة الرقميــة حقيقيــة، ومــن 
الغامــرة أن تخــدع الحــواس بشــكل ملمــوس مــن خــال شاشــات 
الصــوت  )المرئــي(،  الأبعــاد  ثلاثيــة  البانوراميــة  العــرض 
المحيطــي )الســمعي(، اللهايــات وردود الفعــل بالقــوة )اللمــس(، 
)الــذوق(. الــذوق  وتكــرار  الشــم(،  )حاســة  الرائحــة   تكــرار 



المجلة العربية لبحوث الاعلام والاتصال - العدد ) 24 ( - يناير / مارس - 2019

المجلة العربية

 لبحوث الاعلام والاتصال

245

الرقميــة  البيئــة  بــأن  كاف  اعتقــاد  إلــى  الحــواس  تصــل  عندمــا 
حقيقيــة، يجــب أن يكــون المســتخدم قــادرًا علــى التفاعــل مــع البيئــة 
بطريقــة طبيعيــة وبديهيــة، تســتجيب لتقنيــات غامــرة مختلفــة مثــل 
الضوابــط الإيمائيــة، وتتبــع الحركــة، ورؤيــة الكمبيوتــر لتصرفــات 

المســتخدم وحركاتــه)29(.

فــي  المعــزز  والواقــع  الافتراضــي  الواقــع  الدراســة  وتعــرف 
التســويق بأنهمــا طريقتــان لتغييــر الطريقــة التــي ننظــر بهــا إلــى 

العالــم مــن خــال اســتخدام التكنولوجيــا.
 التعريــف الإجرائــي للواقــع المعــزز والافتراضــي: هــو أحــدث 
الأدوات التكنولوجيــة المطبقــة فــى التســويق، تســويق المنتجــات 
والخدمــات الخاصــة بهــا بطــرق إبداعيــة مبتكــرة تجمــع مــا بيــن 

الواقــع والخيــال، وتغمــر المســتخدم بــكل حواســه فيهــا.

التســويق  فــي مجــال  البحثــي  الإنتــاج  لمحــة عامــة عــن 
:«Immersive Marketing»الغامــر

تــم تحليــل 22 دراســة خاصــة بالتســويق الغامــر, فانقســمت 
الدراســات إلــى محوريــن مــن الدراســات: المحــور الأول الدراســات 
الخاصــة باســتخدام تكنولوجيــا الواقــع الافتراضــي فــي التســويق, 
والمحــور الثانــي الخــاص باســتخدام تكنولوجيــا الواقــع المعــزز 

فــي التســويق.

المحــور الأول: الدراســات التــي تناولــت التأثيــرات المختلفــة 
لاســتخدام تكنولوجيــا الواقــع الافتراضــي

يقــوم هــذا الجــزء مــن الدراسَــات علــى تســاؤل أساســي »مــا هــي 
الآثــار المترتبــة علــى التعــرض للفيديــو VR وكيفيــة الاســتفادة 
مــن الإمكانــات الكاملــة مــن هــذا الوســيط الجديــد؟«، وتأتــي 
أهميَّة التساؤل الرئيسى للدِّرَاسَةِ من الفكرة السائدة بين الباحثين 
فــي مجــال الإعــام بــأن وســائل التكنولوجيــا الجديــدة أصبحــت 
والخدمــات،  الســلع  شــىء ومختلــف  أى  لترويــج  فعالــة  وســيلة 
ونظــرًا لأهميَّــة وســائل التكنولوجيــا الجديــدة المُتمثلــة فــى الواقــع 
الإفتراضــى )VR ودورهــا الفٌعــال بالنســبة لأصحــاب الشــركات 
والمؤسســات المختلفــة، فقــد اهتمــت دراســات عديــدة بتناولهــا مــن 

زوايــا مختلفــة 
علــى  الافتراضــي  الواقــع  تكنولوجيــا  تأثيــر  منظــور  فمــن   
ســلوك المســتهلكين تجــاه )الخدمــة أو الســلعة( وتكويــن عنصــر 

 (Iis P.( دِّرَاسَــةِ  نجــد  التقنيــة،  هــذه  مــع  والتفاعــل  الرضــا 
الــى  هدفــت  والتــي   )30(  Tussyadiah, et.al, 2018
للمســتخدمين  الســلوكية  النيــة  علــى   »vr« تجربــة  آثــار  تقييــم 
لزيــارة الوجهــة الســياحية، وهــي دراســة تجريبيــة لتحديــد مــا إذا 
كان موقــف المســتخدم يتغيــر نتيجــة التعــرض لبيئــة افتراضيــة 
وتوصلــت الدِّرَاسَــةِ لعــدة نتائــج مــن أهمهــا أن الواقــع الافتراضــي 
يمكــن أن يكــون أداة فعالــة لتســويق الســياحة والتأثيــر المباشــر 
أو  بالإعجــاب،  ســواء  المســتخدمين  موقــف  فــي  التغيــر  علــى 

الفعليــة. بالبيئــة  الاهتمــام  أو  التفضيــل، 
 Alexander Schnacka, Malcolm( دراســة  أمــا 
)J. Wright, Judith L. Holdershaw, 2018

)31( فهدفــت إلــى مــا إذا كان اســتخدام تقنيــة الواقــع الافتراضــي 

يُعــزز   )VSS( افتراضــي فــي متجــر محــاكاة   )iVR( الغامــرة
مــن التواجــد عــن بعــد المتوقــع ومــدى ســهولة وقابليــة الاســتخدام 
مقارنــة بتقنيــة ســطح المكتــب التقليديــة، واعتمــدت الدراســة علــى 
إجــراء تجربتيــن بيــن المجموعــات حيــث شــملت المجموعــة 111 
مشــاركًا لاســتكمال رحلــة تســوق محاكيــة، فــي التجربــة الأولــى 
تــم اســتخدام جهــاز كمبيوتــر )ســطح مكتــب تقليــدي( باســتخدام 
المــاوس ولوحــة المفاتيــح للتنقــل، بينمــا اســتخدمت التجربــة الثانيــة 
تقنيــة iVR1 بمــا فــي ذلــك شاشــة مثبتــة علــى الــرأس وأجهــزة 
استشــعار لتعقــب الجســم ووحــدات تحكــم متحركــة باليــد، ممــا 
يتيــح التنقــل عبــر حركــة الجســم فــي بيئــة iVR، وأظهــرت النتائــج 
أن المشــاركين فــي مجموعــة iVR قــد شــعروا بمشــاعر أقــوى مــن 

الغمــر مــع بيئــة المتجــر مقارنــة بمجموعــة ســطح المكتــب.  
 Alessandra Marasco, et.al,( دراســة  وهنــاك 
2018()32( التــي ســعت إلــى التحقــق مــن تأثيــر تجــارب الواقــع 
الافتراضــي التــي تــم إنشــاؤها باســتخدام أحــدث جيــل مــن الأجهــزة 
التــى يمكــن ارتداؤهــا لزيــارة المواقــع الثقافيــة والســياحية وأماكــن 
الجذب، هذا بالإضافة إلى التحقق مما إذا كان النداء البصري 
المتصــور )PVA( مــن الواقــع الافتراضــي والمشــاركة العاطفيــة 
النوايــا  علــى  إيجابــي  تأثيــر  لهــا  المســتخدمين  قبــل  مــن   )EI(
نتائــج  الثقافــي أم لا ، كشــفت  التــراث  الســلوكية لزيــارة مواقــع 
إيجابــي  تأثيــر  لــه  كان   »vr« تجربــة مــن   PVA أن  الدراســة 
وكبيــر علــى النوايــا الســلوكية للمســتخدمين عنــد زيــارة المواقــع 
الســياحية، كمــا ثبــت عــدم صحــة الفــرض القائــل بأنــه يوجــد تأثيــر 
الــذى يتعــرض للواقــع  إيجابــي للمشــاركة الانفعاليــة للمســتخدم 
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الســلوكية  النوايــا  علــى  الحديثــة  الأجهــزة  بواســطة  الافتراضــي 
لزيــارة المواقــع الســياحية هــذه النتيجــة قــد تكــون ذات صلــة بموقــع 
ســياحي معيــن كتجربــة الواقــع الافتراضــي، فــإن مقبــرة فونتانيــل 
فريــدة مــن حيــث تجربــة الزيــارة؛ لأنهــا توفــر لقــاء مــع عناصــر 

مزعجــة )مثــل الجماجــم والعظــام(.
 et.al, 2017) Savvasدراســة هنــاك  بينمــا 
فحــص  منهــا  الغــرض  كان  التــي   )33()Papagiannidis,
افتراضــي  فــي متجــر  للمســتخدمين  المحــاكاة  محــددات تجربــة 
ظهــار التأثيــر اللاحــق لهــذه التجربــة علــى المشــاركة، نتيجــة  و�إ
ذلــك يتــم فحــص المشــاركة فيمــا يتعلــق بالتمتــع والرضــا ونوايــا 
الشــراء ، تثبــت النتائــج الــدور الرئيســي لمكونــات التواجــد عــن 
بعــد فــي تجربــة المحــاكاة والــدور الحاســم لتلــك التجربــة، جنبــا 
إلــى جنــب مــع القيــم المتعــة والمنفعــة والتــي تتأثــر بدورهــا بالتمتــع 
والمشــاركة، تتأثــر المشــاركة بدورهــا بالقيمــة النفعيــة والمتعهــدة 
وتجربــة المنتــج المحــاكاة أو التواجــد عــن بعــد، والتــي تتكــون 
مــن التحكــم، لــون وحيويــة الرســومات، ممــا يــؤدي إلــى زيــادة نيــة 
الشــراء، وذلــك فيمــا يخــص تقنيــة 3D، وبالتالــي لديهــا القــدرة 
علــى منافســة التســوق التقليــدي مــن حيــث الخبــرة، مــا أدى إلــى 

المُســتهلكين. التجزئــة ورضــا  لتجــار  المبيعــات  ارتفــاع 
 Helena Van Kerrebroeck,( دراســة  تبحــث  بينمــا 
 )34()Malaika Brengman, Kim Willems, 2017
فــي تجربــة الاســترخاء التــى يُوفرهــا الواقــع الافتراضــي )VR( فــي 
مركــز التســوق حيــث يغــرق الواقــع الافتراضــي المســتخدمين فــي 
بيئــة مولــدة بالكمبيوتــر، وبالتالــي تســمح لهــم بالهــروب مــن بيئــة 
مراكــز التســوق الصاخبــة، ومــن المتوقــع أن يــؤدي اســتخدامها 
هــذه  مــن  الغــرض  إن  حيــث  للمســتهلك،  إيجابيــة  تجربــة  إلــى 
الورقــة هــو دراســة تأثيــر توفيــر تجربــة الترفيــه بالواقــع الافتراضــي 
فــي مركــز للتســوق علــى اتجاهــات المســتهلكين، حيــث توصلــت 
الدراســة لعــدة نتائــج تمثلــت فــى أن الواقــع الافتراضــي يمكــن أن 
تحفــز علــى الاســترخاء بيــن المســتخدمين، وأن الواقــع البديــل 
الــذي يقدمــه الواقــع الافتراضــي تجربــة تســمح للمســتخدم للهــروب 
علــى  تســاعد  أن  يمكــن  والتــي  للحظــة،  محمومــة  بيئــة  مــن 
التخفيــف مــن حــدة التوتــر فــي حالــة ارتفــاع حالــة الازدحــام، 
فيمكــن اســتنتاج أن إدخــال تجربــة الواقــع الافتراضــي ممتعــة فــي 
مركــز التســوق، وذلــك يثيــر ردود فعــل إيجابيــة مــن المســتهلكين، 
وبالتالــي فــإن تطبيقــات »vr« يمكــن أن تكــون ذات قيمــة خاصــة 

فــي المجــالات التجاريــة التــي تكــون فــى الغالــب مزدحمــة.
وهنــاك منظــور آخــر تتطرقــت إليــه الدراســات وهــو العلاقــة بيــن 
تكنولوجيــا الواقــع الافتراضــي والاســتفادة منهــا فــى الإســتراتيجيات 
 Marius Ebbesen, Sabeel( دراســة  فنجــد  التســويقية، 
آثــار  مــن  التحقــق  إلــى  ســعت  التــي   )35(  )Ahsan, 2017
تجــرى  التــي  الكامنــة  الآليــات  وكشــف   VR للفيديــو  التعــرض 
والــذى بــدوره يمكــن مــن منــح جهــات التســويق ومنشــئي المحتــوى 
مــن  الكاملــة  الإمكانــات  مــن  الاســتفادة  لكيفيــة  أفضــل  فهمًــا 
هــذا الوســيط الجديــد، كمــا تشــير النتائــج أن هنــاك العديــد مــن 
التأثيــرات الإيجابيــة لتقنيــة VR التــي يمكــن اســتخدامها للوصــول 
إلــى المســتهلكين بطــرق جديــدة وفعالــة ومــع ذلــك يبــدو أن جــودة 
الصــورة الحاليــة تعــوق بشــدة تكنولوجيــا VR مــن الوصــول إلــى 
إمكاناتهــا الكاملــة ومــن ثــم التأكيــد علــى جوانــب التفاعــل مثــل 
الســرعة والاستكشــاف للتخفيــف مــن ســلبية آثــار جــودة الصــورة.

 Udo Gottlieb, Constanza , 2017( وهناك دراسة
للمقومــات  فهمنــا  توســيع  اســتهدفت  التــي   )36(  )Bianchi
التجاريــة  العــروض  تقنيــة  فــى  للمشــاركة  الرئيســية  والتحديــات 
المطلوبــة  الافتراضيــة  التســويق  وقــدرات   )VTSsالافتراضيــة
هــذه  أهميَّــة  تكمــن  حيــث  التقنيــة،  تلــك  لاســتخدام  للمنظمــات 
الدراســة فــى تحديــد قــدرات التســويق الافتراضيــة المحــددة اللازمــة 
كمــا  الافتراضيــة،  البيئــات  مــع  للتعامــل  المنظمــات  قبــل  مــن 
أشــارت النتائــج إلــى أن الغمــر العميــق للمســتخدم فــي البيئــات 
الافتراضيــة يؤثــر بشــكل كبيــر علــى ســلوك العمــاء وأن البيئــات 
لتقنيــة  التحتيــة  البنيــة  الافتراضيــة أصبحــت الآن حقيقــة، وأن 
المزيــد مــن  إلــى  التــي تحتــاج  المعلومــات هــي الأكثــر أهميَّــة 
الاهتمــام والاســتثمار مــن أجــل توفيــر تجربــة VTS المتطــورة 
للغايــة لتقديمهــا للجمهــور العالمــي علــى وجــه الخصــوص حيــث 
يشــعر المســتجيبين بالقلــق إزاء ســرعة نقــل البيانــات إلــى أجــزاء 
معينــة مــن العالــم مثــل إفريقيــا أو الصيــن، حيــث غالبًــا مــا يعنــي 
.VTS نقــص عــرض النطــاق التــرددي أنــه غيــر مثالــي لتجربــة

أمــا بالنســبة للدراســات التــي تناولــت منظــور مــدى تقييــم فائــدة 
أو فاعليــة تقنيــة الواقــع الافتراضــي بشــكل عــام، فهنــاك دراســة 
 )Mel Slater, Maria V. Sanchez-Vives, 2016(
)37( والتــي كان الغــرض مــن منهــا مســح مجموعــة مــن تطبيقــات 

الواقــع الافتراضــي حيــث يوجــد بعــض الأدلــة أو علــى الأقــل 
الجــدل حــول مــدى فائدتــه، حيــث إن الهــدف هــو أن يصبــح 
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القــارئ علــى وعــي بمــا تــم إنجــازه فــي الواقــع الافتراضــي، حيــث 
اعتمــدت الدراســة علــى المراجعــة الأدبيــة لعــدة دراســات متعلقــة 
بمفهــوم الواقــع الافتراضــي تمثلــت فــى عينــة بلغــت 186000 
ورقــة بحثيــة، وبنــاء عليــه تــم التوصــل لنتائــج تتمثــل فــى أنــه 
منــذ اســتخدام VR يجــب أن تكــون العديــد مــن العوالــم التطبيقيــة 
قائمــة علــى الأدلــة، تلــك العلميــة يجــب أن تلــزم الأوراق بأعلــى 
معاييــر الدقــة لإعــداد التقاريــر، فمــن خــال المئــات مــن الأوراق 
التــي قمنــا بمراجعتهــا فــي إعــداد هــذه المقالــة هنــاك العديــد مــن 
الأوراق التــي لا تقــول حتــى مــا نــوع المعــدات المســتخدمة، حيــث 

إن مصطلــح “الواقــع الافتراضــي” تــم الإفــراط فــي اســتخدامه.
 Tsun-Ju Lin, Yu-Ju( بدراســة  يتعلــق  فيمــا  وأمــا 
Lan, 2015 )38( فقــد تمحــورت حــول الاتجاهــات البحثيــة فــي 
تعلــم اللغــة فــي بيئــة الواقــع الافتراضــي عــن طريــق إجــراء تحليــل 
محتــوى النتائــج المنشــورة فــي الأدبيــات مــن 2004 إلــى 2013، 
هــي  للمتعلميــن  شــيوعًا  مواضيــع  ثلاثــة  أكثــر  أن  وجــد  وقــد 
التواصــل التفاعلــي؛ الســلوكيات، العواطــف والمعتقــدات، وكمــا 
اهتمــت الدراســة بالإجابــة علــى مجموعــة تســاؤلات وهــى )مــا 
هــي نســبة المقــالات المنشــورة فــي الدوريــات المختــارة المرتبطــة بـــ 
VR؟، مــا هــي الموضوعــات المتعلقــة بتعلــم اللغــة فــي VR التــي 
تــم التحقيــق فيهــا فــي هــذه الدوريــات مــن 2004 إلــى 2013؟، 
مــا هــي المنهجيــات التــي طبقــت فــي دراســات الواقــع الافتراضــي 
مــن 2004 إلــى 2013؟، كيــف تغيــرت المنهجيــات مــن2004 
حتــي 2013؟(، توصلــت الدراســة إلــى أن العالــم الافتراضــي 
لديــه إمكانــات خاصــة فــي مســاعدة ذوي الاحتياجــات الخاصــة 
مــن  يعانــون  الذيــن  الطــاب  يســتفيد  قــد  المثــال،  ســبيل  علــى 
مــرض التوحــد مــن تعلــم اللغــات فــي عوالــم افتراضيــة حيــث إن 
هــؤلاء الطــاب قــد يســتجيبون بشــكل أفضــل فــي بيئــة منخفضــة 

التوتــر حيــث يكــون لديهــم المزيــد مــن الوقــت.
يقــوم هــذا الجــزء مــن الدراســات علــى تســاؤل رئيســي وهــو: »مــا 
مــدى تأثيــر اســتخدام تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز علــى إحــداث 
تغييــر فــي المجــالات التــي اســتخدمت بهــا، ومــا مــدى ارتبــاط 
ــا بتطــور هــذه المجــالات؟«، وتأتــي  اســتخدام هــذه التكنولوجي
أهميَّــة هــذا التســاؤل مــن الفكــرة الســائدة بيــن الباحثيــن فــي مجــال 
الواقــع  تكنولوجيــا  اســتخدام  بــأن  والإعــان  العامــة  العلاقــات 
المُعــزز أصبحــت وســيلة لتطويــر التســويق للمنتجــات المُختلفــة، 
ونظــرًا لأهميَّــة تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز ودورهــا الفعــال بالنســبة 

لتســويق فــي المجــالات المُختلفــة، فقــد اهتمــت دراســات عديــدة 
بتناولهــا مــن زوايــا مُختلفــة.

فهنــاك دراســات تناولــت منظــور كيــف يُمكــن للواقــع المُعــزز 
دراســة  فنجــد  المُختلفــة،  المجــالات  فــي  التســويق  يُعــزز  أن 
 )39( )Joachim Scholz, Katherine Duffy, 2018(
يُعــزز التســويق  المُعــزز أن  التــي توضــح كيــف يُمكــن للواقــع 
التجاريــة  العلامــات  بيــن  والعلاقــات  المحمولــة  الهواتــف  عبــر 
والمســتهلكين وهــم داخــل المنــزل مــن خــال الدراســة الإثنوغرافيــة 
التــي قامــت بهــا كيفيــة اســتخدام المســتهلكين لتطبيــق التســوق 
المحمــول بإســتخدام برنامــج الواقــع المُعــزز فــي منازلهــم، فقــد 
كشفت هذه الدراسة عن العلاقة الوثيقة والحميمية التي قد تنشأ 
نتيجــة دمــج تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز فــي هواتــف المســتهلكين 
الدراســة  هــذه  أن  للاهتمــام  المثيــر  ومــن  لذواتهــم،  دراكهــم  و�إ
أوضحــت أن تطبيــق تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز تحتــاج إلــى أن 
تكون جيدة وســهلة الاســتخدام، ولكن ليســت مثالية ناجحة، وأن 
أصحــاب العلامــات التجاريــة القلقــون بشــأن اســتخدام تكنولوجيــا 
الواقــع المُعــزز يجــب أن يعطــوا العلامــات التجاريــة لديهــا مهلــة 
معينــة عنــد تطويــر تطبيقــات تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز الخاصــة 
بهــا حتــي تصبــح مــن ضمــن اهتمامــات المُســتخدم أو مــن ضمــن 

أولوياتــه.
 Zeya He, Laurie Wu, Xiang( وكذلــك هنــاك دراســة
Li, 2018 (Robert)( )40( التــي ســعت للكشــف عــن دور 
ونوايــا  المتحــف  تجربــة  تعزيــز  فــي  المُعــزز  الواقــع  تكنولوجيــا 
علــى  اعتمــدت  المختلفــة  الصناعــات  إن  حيــث  منــه،  الشــراء 
تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز بشــكل مُتزايــد كأداة للتســويق، ولكــن قــد 
حــان الوقــت للتعــرف عــي مــدى إمكانيــة الاســتفادة مــن تكنولوجيــا 
الواقــع المُعــزز فــي مجــال الســياحة، ولذلــك حاولــت هــذه الدراســة 
المُعــزز علــى  الواقــع  تكنولوجيــا  اســتخدام  تأثيــر  عــن  الكشــف 
المُنتجــات  لبعــض  شــرائهم  ونوايــا  المتحــف  زوار  عــدد  زيــادة 
المنهــج  مــن خــال الاعتمــاد علــى  بالمتحــف وذلــك  الخاصــة 
التجريبــي، وقــد أظهــرت نتائــج الدراســة أن اســتخدام تكنولوجيــا 
الواقــع المُعــزز تــؤدي إلــي زيــادة مســتوي رغبــة الجمهــور فــي 
زيــارة المتحــف وزيــادة مســتوي نوايــا شــراء المُنتجــات الخاصــة 

بــه.
 Mark Yi-Cheon Yim, Shu-Chuan( وأيضًا دراسة
فعاليــة  تقُيــم  التــي   )41()Chu, Paul L. Sauer, 2017
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تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز كأداة للتجــارة الإلكترونيــة باســتخدام 
منتجين النظارات الشمســية والســاعات وذلك من خلال دراســتين 
تمثلــت الدراســة الأولــي فــي استكشــاف فعاليــة تكنولوجيــا الواقــع 
المُعــزز مــن خــال مُقارنتهــا بموقــع تقليــدي وكانــت أهــم نتائجهــا 
أن تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز تجعــل الاتصــال مــع المُســتهلكين 
أكثــر فعاليــة كمــا أنهــا تــؤدي إلــي تكويــن اتجاهــات إيجابيــة لــدي 
المُســتهلكين نحــو نوايــا شــراء المُنتجــات مُقارنــة بالمواقــع التقليديــة 
التــي تعــرض نفــس المُنتجــات علــى شــبكة الإنترنــت، أمــا عــن 
للمنتجــات  المُســتهلكين  تقييــم  فــي  تمثلــت  فقــد  الثانيــة  الدراســة 
التــي تُعــرض باســتخدام تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز مُقارنــة بنفــس 
المُنتجــات ولكــن تُعــرض مــن خــال المواقــع التقليديــة وقــد اتضــح 
أن المُســتهلكون يشــعرون بمدي فوائد المنتج ويســتمتعون بها إذا 
تــم عرضــه باســتخدام تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز مُقارنــة بالمواقــع 

التقليديــة علــى شــبكة الإنترنــت.
 )42(  )Megan Johnson, 2014( دراســة  توجــد  كمــا 
التــي ســعت إلــي معرفــة كيفيــة اســتخدام تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز 
كإســتراتيجية للمبيعــات والتســويق داخــل تجــارة التجزئــة للأزيــاء، 
وقــد تــم جمــع بيانــات الدراســة مــن خــال اســتخدام الاســتبيانات 
الكميــة عبــر الإنترنــت والتــي اســتخدمت مقيــاس اتفــاق ليكــرت 
بالإضافــة إلــي إجــراء مقابــات شــبه منتظمــة مــع الخبــراء فــي 
مجــال تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز والتســويق، وتمثلــت أهــم نتائــج 
الدراســة فــي أن تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز تمتلــك القــدرة علــى 
اســتخدامها كإســتراتيجية تســويقية داخــل قطــاع تجــارة التجزئــة 
للأزيــاء عبــر قنــوات متعــددة، وأن تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز تقــوم 

بتعزيــز تجــارب التســوق للمُســتهلك فــي مجــال الأزيــاء.
وهنــاك دراســات تناولــت اســتخدام تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز 
مــن منظــور آخــر وهــو منظــور ردود واســتجابات المُســتهلكين 
دراســة  نجــد  المُعــزز، حيــث  الواقــع  تكنولوجيــا  اســتخدام  نحــو 
)Alexandra Rese, et.al, 2017( )43( التــي أوضحــت 
حيــث  المُعــزز  الواقــع  تطبيقــات  المُســتهلكين  اســتقبال  كيــف 
قامــت هــذه الدراســة بقيــاس تصــوارت المُســتهلكين وتجاربهــم مــع 
تطبيقــات تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز، وقــد أوضــح المُســتهلكين أن 
تكنولوجيا الواقع المُعزز لها أهميَّة نســبية لديهم وكذلك النواحي 
النفعيــة منهــا تختلــف باختــاف التطبيقــات التــي يســتخدمونها، 
تكنولوجيــا  تحســين  يجــب  أنهــا  أوضحــوا  المُســتهلكين  أن  كمــا 

الواقــع المُعــزز.

 Philipp Rauschnabel, M. tom( دراســة  وهنــاك 
Dieck, Alexander Rossmann, 2017( )44( التــي 
تكنولوجيــا  المُســتخدم علــى تطبيقــات  اعتمــاد  مــدى  تستكشــف 
 )Pokémon Go( جــو  بوكيمــون  لعبــة  فــي  المُعــزز  الواقــع 
الفعــل  المُســتخدم وردود  دوافــع  تشــرح  الدراســة  هــذه  إن  حيــث 
المُتعمــدة والمقصــودة كـــــ)الاســتمرار فــي اللعــب، أو الاســتعداد 
لإجــراء عمليــات الشــراء داخــل التطبيــق( وذلــك تــم مــن خــال 
اســتطلاع رأي أُجريــا علــى 642 مُســتخدمًا لعبــة بوكيمــون جــو 
)Pokémon Go(، وقــد تبيــن مــن خــال هــذا الاســتطلاع أن 
المنافــع الطيبــة والعاطفيــة والأعــراف الاجتماعيــة تعــوق ردود 
التطبيقــات  مــن  النــوع  هــذا  اســتخدام  وأن  المُســتهلكين،  فعــل 

التكنولوجيــا يؤثــر علــى ســلوك المُســتهلك بشــكل كبيــر.
 )45(  )Ana Javornik, 2016( دراســة  هنــاك  وكذلــك 
التــي ســعت إلــي معرفــة ردود واســتجابات المُســتهلكين العاطفيــة 
والمعرفيــة والســلوكية نحــو اســتخدام تطبيقــات تكنولوجيــا الواقــع 
المُعــزز مــن خــال إجــراء دراســتين تجريبيتــان علــى 60 طالبًــا 
أن  تبيــن  وقــد  السويســرية،  الجامعــات  إحــدى  مــن  وخريجًــا 
الواقــع  تكنولوجيــا  اســتخدام  ميــزات  يفهمــون جيــدًا  المُســتهلكين 
المُعــزز، وأن اســتخدام المُســتهلكين لتكنولوجيــا الواقــع المُعــزز 
يؤثــر بشــكل كبيــر علــى اســتجاباتهم العاطفيــة والنوايــا الســلوكية 
علــى  المُعــزز لاتعمــل  الواقــع  تكنولوجيــا  مميــزات  وأن  لديهــم، 

لــدى المُســتهلكين. زيــادة إدراك التفاعــل 
 )46( )Shanshan Li, 2014( كمــا اتفقــت معهــا دراســة
التــي بحثــت فــي تجربــة اســتخدام المُســتهلكون لتطبيــق إعلانــات 
الواقــع المُعــزز علــى الهواتــف المحمولــه وذلــك مــن خــال دراســة 
قــد تمــت علــى ثمانيــة عشــر مُشــاركًا تــم جمــع البيانــات منهــم 
مــن خــال المُلاحظــة أو المُراقبــة والمُقابــات، وقــد اتضــح مــن 
خــال هــذه الدراســة أن تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز أكثــر فعاليــة 
فــي بنــاء الوعــي بالعلامــة التجاريــة عنــد المُســتهلك كمــا أنهــا 
أكثــر فعاليــة فــي إقنــاع المُســتهلك بشــراء المُنتــج، وأن مُســتخدمي 
تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز الجــدد يقومــون بتقييــم أداء الإعــان 
بشكل مُختلف عن مُستخدمي هذه التكنولوجيا ذوي الخبرة، وأن 
اســتجابات مُســتخدمي تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز العاطفيــة نحــو 

الإعلانــات أعلــى بكثيــر مــن غيرهــا.
 Jasmina Stoyanova,( دراســة  هنــاك  وكذلــك 
المُســتهلكين  اســتجابات  تقُيــم  كانــت  التــي   )47(  )2014
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للتســويق  منفصلــة  منصــات  لثــاث  اســتخدامهم  تجربــة  نحــو 
 namely a Purely Interactive, an( الإلكترونــي وهــي
 )AR Markerbased, an AR Markerless systems
اتضــح  قــد  والتــي  تجربيبــة  دراســة  خــال  مــن  ذلــك  تــم  وقــد 
مــن خلالهــا أن هنــاك اختلافــات بيــن تأثيــر الثــاث منصــات 
التــي تــم اختبارهــا، خاصــة بيــن الواقــع التفاعلــي والواقعــي، وأن 
أنظمــة تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز قــد تكــون بمثابــة بديــل مقبــول 
مــن “التجربــة المباشــرة” للمُســتهلك مــع المنتــج مــن أجــل إحــداث 

المُســتهلك. تأثيــر علــى ســلوك 
اســتخدام  تأثيــرات  حــول  تمحــورت  التــي  الدراســات  وهنــاك 
 Riad Samir( تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز، حيــث نجــد دراســة
 Wakim, Lara Drak Al Sebai, Mira Miladinovic,
2018( )48( بدراســة تأثيــرات اســتخدام تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز 
علــى نيــة شــراء المُنتــج فــي صناعــة النظــارات الســويدية وذلــك 
لمعرفة ما إذا كانت هناك علاقة بين اســتخدام تكنولوجيا الواقع 
المُعزز وقرارات الشــراء الخاصة بالعملاء، قد تم ذلك بالاســتناد 
إلــي نظريــة نمــوذج قبــول التكنولوجيــا )TAM( والنظريــة الموحــدة 
للقبول واستخدام التكنولوجيا UTAUT2( 2(، وأجريت البحوث 
الكميــة وتليهــا المســح علــى )103( مُشــاركين وقــد تــم اســتخدام 
تطبيــق الهاتــف المحمــول لتكنولوجيــا الواقــع المُعــزز علــى أكبــر 
مختلــف  تبيــع  التــي  الاســكندنافية  للنظــارات  التجزئــة  متاجــر 
أن  الدراســة  أثبــت  وقــد  البحــوث،  لإجــراء  التجاريــة  العلامــات 
تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز لهــا تأثيــر علــى نوايــا شــراء المُســتهلك 
للمنتــج، كمــا أوضــح المُشــاركون أن اســتخدام تكنولوجيــا الواقــع 
المُعــزز تُعــد وســيلة مفيــدة لشــراء منتجــات النظــارات، وأن مثــل 

هــذه التكنولوجيــا ســاعدتهم فــي اتخــاذ قراراتهــم الشــرائية.
 Federica Cehovin, Bernice( وأيضًــا هنــاك دراســة
Ruban, 2017( )49( التي تكشــف عن مدى تأثير تطبيقات 
هــذا  وتقُيــم  المُســتهلك  ســلوك  علــى  المُعــزز  الواقــع  تكنولوجيــا 
الســلوك وذلــك مــن خــال التركيــز علــى الخصائــص الإعلاميــة 
والتســجيل  والتفاعــل،  )التعزيــز،  وهــي  المُعــزز  للواقــع  الثلاثــة 
فــي البُعــد العاطفــي والمعرفــي لتجربــة المســتهلك أثنــاء البحــث 
والتقييــم( وقــد تــم إجــراء دراســة تجريبيــة جمعــت بيــن المُلاحظــة 
ــة لجمــع بيانــات الدراســة، والتــي قــد كانــت أهــم نتائجهــا  والمُقابل
أن التعزيــز والتفاعــل يؤثــران بشــكل إيجابــي علــى البعــد العاطفــي 
والمعرفــي لتجربــة المُســتهلك، وأن الإبــداع والجــودة التكنولوجيــا 

لتطبيــق الواقــع المُعــزز تلعــب دورًا أساســيًا فــي تشــكيل تجربــة 
المُســتهلك.

 )50( )Namho Chung, et.al, 2017( وهنــاك دراســة
المُعــزز علــى  الواقــع  اســتخدام تكنولوجيــا  تأثيــر  ناقشــت  التــي 
اتجاهــات العمــاء ونواياهــم الســلوكية نحــو المواقــع الســياحية 
ذات التــراث الثقافــي قــي كوريــا، وقــد تــم ذلــك مــن خــال دمــج 
نمــوذج مــا بعــد القبــول لنظــم المعلومــات )IS( ونظريــة التــوازن 
الميــزة  أن  اتضــح  وقــد   ،)TRA( المنطقــي  العمــل  ونظريــة 
المتصــورة وجماليــات تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز تؤثــر علــى رضــا 
العمــاء  رضــا  وأن  المُعــزز،  الواقــع  تكنولوجيــا  عــن  العمــاء 
عــن تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز تؤثــر بشــكل إيجابــي علــى النوايــا 

الســلوكية عندهــم نحــو التــراث الثقافــي.
 Toby Hopp, Harsha( دراســة  هنــاك  وكذلــك 
تأثيــرات  ناقشــت  التــي   )15(  )Gangadharbatla, 2016
الإبــداع فــي إعلانــات تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز )وقــت التعــرض، 
شــبة  دراســة  خــال  مــن  وذلــك  للتكنولوجيــا(  الذاتيــة  الكفــاءة 
تجريبيــة صممتهــا شــركة BMW، وقــد تبيــن مــن خــال هــذه 
الدراســة أن وقــت التعــرض لإعلانــات تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز 
تطبيــق  نحــو  المُســتهلكين  باتجاهــات  ســلبيًا  ارتباطًــا  ارتبــط 
الذيــن  المُســتهلكون  وأن  المُعــزز،  الواقــع  تكنولوجيــا  إعلانــات 
لديهــم مســتويات عاليــة مــن الكفــاءة الذاتيــة التكنولوجيــا أصبــح 
لديهــم تقييمــات ســلبية نحــو العلامــة التجاريــة المُعلــن عنهــا مــن 

المُعــزز. الواقــع  تكنولوجيــا  إعلانــات  تطبيــق  خــال 

ب( التعليق على الدراسات السابقة:
أولً: التعليق على دراسات المحور الأول

أن دراســات هــذا المحــور تبُيــن أن العديــد مــن العوامــل التــي 
تؤثــر علــى الوجــود المكانــي فــي تجربــة مــع الواقــع الافتراضــي 
مــن الوجهــات الســياحية الفعليــة تتضمــن هــذه العوامــل صــورة 
بهــا  الاحتفــاظ  تــم  التــي  الصــور  بيــن  التطابــق  )أي  الوجهــة 
والاســتمرارية  الافتراضــي(  الواقــع  فــي  المقدمــة  والمحفــزات 
)بمعنــى الشــعور بالتنقــل والعــودة فــي كثيــر مــن الأحيــان إلــى 
البيئــة الماديــة بســبب الانحرافــات(، وأن الواقــع الافتراضــي يمكــن 
أن يحفــز علــى الاســترخاء بيــن المســتخدمين، وأن الواقــع البديــل 
الذي يقدمه الواقع الافتراضي تجربة تســمح للمســتخدم بالهروب 
مــن بيئــة محمومــة للحظــة، أن محتــوى VR يفتقــر فــي بعــض 
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وســرعة  الاستكشــاف  مثــل  اللازمــة  المتطلبــات  إلــى  الأحيــان 
المحتــوى والاهتمــام المرئــي الــذى يمكــن أن يزيــد مــن التفاعــل، 
وأن  بعــد،  عــن  التواجــد  مــن  أعلــى  مســتويات  تحفــز  وبالتالــي 
البنيــة التحتيــة لتقنيــة المعلومــات هــي الأكثــر أهميَّــة التــي تحتــاج 
إلــى المزيــد مــن الاهتمــام والاســتثمار مــن أجــل توفيــر تجربــة 
للجمهــور  لتقديمهــا  للغايــة  المتطــورة   VTS الافتراضــي  الواقــع 
العالمــي، وأن العوالــم الافتراضيــة ثلاثيــة الأبعــاد توفــر فرصًــا 
لمنظمــات التســويق للتواصــل مــع الأســواق المســتهدفة والــزوار 
المحتمليــن، وأن العالــم الافتراضــي لديــه إمكانــات خاصــة فــي 
قــد  المثــال  مســاعدة ذوي الاحتياجــات الخاصــة، فعلــى ســبيل 
تعلــم  مــن  التوحــد  مــن مــرض  يعانــون  الذيــن  الطــاب  يســتفيد 
قــد  الطــاب  هــؤلاء  إن  حيــث  افتراضيــة،  عوالــم  فــي  اللغــات 
يســتجيبون بشــكل أفضــل فــي بيئــة منخفضــة التوتــر. ونلاحــظ أن 
معظــم دراســات هــذا المحــور اعتمــدت المنهــج التجريبــي والشــبة 
 Alessandra Marasco,( دراســة  نجــد  حيــث  تجريبــي 
 Helena Van Kerrebroeck,( ودراسة )et.al, 2018
 )Malaika Brengman, Kim Willems, 2017
ودراســة )Erica Van Herpen, et.al, 2016 ودراســة 
 Ching ‐ Jui Keng, Hui ‐ Ying Ting, Ya ‐ Ting(
Chen, 2011(، كمــا اعتمــدت بعــض الدراســات علــى المســح 
الاجتماعــي وتحليــل المضمــون، وتنوعــت أدوات القيــاس بيــن 
تحليــل  النقــاش، وصحيفــة  الاســتقصاء، ومجموعــات  صحيفــة 
المضمــون. وركــزت معظــم الدراســات علــى عــرض وافٍ فيمــا 
يتعلــق بتاريــخ وتطــور مفهــوم الواقــع الافتراضــي )VR(، وكذلــك 
المســتهلكين  عنــد  الرضــا  ومفهــوم  بعــد،  عــن  التواجــد  مفهــوم 
المحتمليــن. وركــزت الدراســات علــى ثلاثــة محــاور أو أهــداف 
ســلوك  علــى  الافتراضــي  الواقــع  تكنولوجيــا  )تأثيــر  شــملت: 
المســتهلكين، وتكويــن عنصــر الرضــا والتفاعــل مــع هــذه التقنيــة، 
والعلاقــة بيــن تكنولوجيــا الواقــع الافتراضــي )VR(، والاســتفادة 
فاعليــة  أو  فائــدة  مــدى  التســويقية، وتقييــم  مــن الإســتراتيجيات 

تقنيــة الواقــع الافتراضــي بشــكل عــام(.

ثانيًا: التعليق على دراسات المحور الثاني
أوضحــت دراســات هــذا المحــور أهميَّــة اســتخدام تكنولوجيــا 
الواقــع المُعــزز فــي مجــال التســويق فــي المجــالات المُختلفــة، 
فهنــاك دراســة )Megan Johnson, 2014( التــي أشــارت 

نتائجهــا إلــى أن تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز تقــوم بتعزيــز تجــارب 
التســوق للمُســتهلك فــي مجــال الأزيــاء.

كمــا أن دراســات هــذا المحــور تبُيــن تأثيــر اســتخدام تكنولوجيــا 
العاطفيــة  المُســتهلكين  واســتجابات  ردود  علــى  المُعــزز  الواقــع 
 Riad Samir Wakim, Lara( والســلوكية، فنجــد دراســة
Drak Al Sebai, Mira Miladinovic, 2018( التــي 
أوضحــت أن تكنولوجيــا الواقــع المُعــزز لهــا تأثيــر علــى نوايــا 
 Ana( دراســة  معهــا  اتفقــت  وقــد  للمنتــج،  المُســتهلك  شــراء 
Javornik, 2016( والتــي أفــادت أن اســتخدام المُســتهلكين 
لتكنولوجيــا الواقــع المُعــزز تؤثــر بشــكل كبيــر علــى اســتجاباتهم 
اتفقــت معهمــا دراســة  لديهــم، وقــد  الســلوكية  العاطفيــة والنوايــا 
)Shanshan Li, 2014(، حيث أشــارت إلى أن تكنولوجيا 
الواقــع المُعــزز أكثــر فعاليــة فــي بنــاء الوعــي بالعلامــة التجاريــة 
عنــد المُســتهلك، كمــا أنهــا أكثــر فعاليــة فــي إقنــاع المُســتهلك 
 Amanda Michelle( بشــراء المُنتــج، وأخيــرًا هنــاك دراســة
Schwartz, 2011( التــي أوضحــت أن اســتخدام تكنولوجيــا 
الواقــع المُعــزز لــه القــدرة علــى التأثيــر إيجابــا علــى نيــة الشــراء 
التأثيــر إيجابــا علــى  أيضًــا علــى  القــدرة  المُســتهلك، ولــه  عنــد 
هــذا  دراســات  معظــم  أن  المُنتــج.  نحــو  المُســتهلك  اتجاهــات 
إلــى نظريــات إلا دراســتين، وهمــا: دراســة  لــم تســتند  المحــور 
 Riad Samir Wakim, Lara Drak Al Sebai, Mira(
Miladinovic, 2018( التــي قامــت بالاســتناد علــى نظريــة 
للقبــول  الموحــدة  والنظريــة   )TAM( التكنولوجيــا  قبــول  نمــوذج 
 Namho( ودراســة ،)UTAUT2( 2 واســتخدام التكنولوجيــا
Chung, et.al, 2017( التــي اعتمــدت علــى دمــج نمــوذج 
مــا بعــد القبــول لنظــم المعلومــات )IS( ونظريــة التــوازن ونظريــة 

.)TRA( العمــل المنطقــي

تقديــم رؤيــة مســتقبلية لتدريــس تطبيقــات تكنولوجيــا الواقــع 
الافتراضــي فــي المجــال الإعلامــي

يمكــن النظــر إلــى علاقــة التعليــم والواقــع الافتراضــي مــن خــال 
مســتويين, الأول يعبــر عــن اســتخدامه فــي توصيــل بعــض المــواد 
الدراســية أكان ذلــك فــي المراحــل المدرســية أو الجامعيــة خاصــة 
عندمــا يكــون الهــدف يتعلــق بتدريــس مــواد تعليميــة ذات طبيعــة 
بصريــة, مثــل الهندســة والطــب والجغرافيــا والســياحة والموضــة 
وغيرها, أما الجانب الثاني فيرتبط بتدريس موضوعات يمكن أن 
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تمثــل جانبًــا مــن تطبيقــات الواقــع الافتراضــي كالفنــون والتصميــم 
والتصويــر والإعــام, فبعــض الجامعــات وعــدد مــن المؤسســات 
المعنيــة بتدريــب الصحفييــن, علــى ســبيل المثــال مركــز نايــت 
الأمريكــي يعطــي برامــج تدربيــة للإعلامييــن ومفتــوح أيضًــا لــكل 
المهتميــن وولايــة لويزيانــا الأمريكيــة أيضًــا داخــل كليتهــا, ويتــم 
تدريــس صحافــة الواقــع الافتراضــي بجامعــة ســتانفور, وجامعــة 
قامــة دورات الواقــع الافتراضــي بجامعــة  ســيراكيوز الأمريكيــة و�إ
الواقــع  وتدريــس  الأمريكيــة,  إيســترن  نــورث  وجامعــة  فلوريــدا, 
الافتراضــي بشــعبة الصحافــة والإعــام بجامعــة فلوريــدا العالميــة, 

وتدريــس الصحافــة الافتراضيــة بجامعــة إيــوا الأمريكيــة)25(.

 رؤية مستقبلية للعمل الصحفي في مصر:	
• والصحافــة 	 المطبوعــة  الصحافــة  بيــن  التعــاون   

المصريــة.  الصحافــة  بمســتوى  للارتقــاء  الإلكترونيــة 
• الصحافــة 	 بمجــال  العامليــن  الصحفييــن  تأهيــل   

تواجههــم. قــد  التــي  المهنيــة  المشــاكل  لحــل  الإلكترونيــة 
•  ممارســة الحريــة المســئولة فــي الصحافــة الإلكترونيــة 	

واحتــرام الثوابــت الدينيــة والاجتماعيــة. 
•  تشــجيع الصحفييــن لإنتــاج قصــص صحفيــة مدفوعــة 	

بالبيانــات والمشــاركة فــي مســابقات دوليــة. 
•  ورشة عمل لاستخدامات الروبوت وتكنولوجيا الذكاء 	

الاصطناعــي فــي الصحافــة والإعــام والتحــول إلــى الصحافــة 
الرقميــة والاســتفادة مــن مميزاتهــا المتنوعــة للتأثيــر بالتحديــد فيمــا 
يشــعر بــه المتلقــي كــرد فعــل علــى معرفــة الخبــر، وبســبب هــذا 
الشــعور بــذل الصحفيــون قصــارى جهدهــم فــي اختيــار الموضــوع 

ثــم فــي إعــداد القصــة الخبريــة. 
• فــي 	 تؤثــر  التــي  تلــك  هــي  أهميــة  الأكثــر  الأخبــار   

المتلقــي؛ لأنهــا تحمــل إليــه تغييــرًا فــي حياتــه للأفضــل أو للأســوأ، 
طــورت المدرســة البريطانيــة -كمــا تعبــر عنهــا BBC- مفهومًــا 
لانتقــاء الأخبــار، يتعلــق بثلاثــة عوامــل هــي التغييــر والتأثيــر 
والتقــارب، ويمكننــا أن نطــور معادلــة جديــدة لانتقــاء الأخبــار، 

بإضافــة عنصــر رابــع هــو عنصــر التســلية. 
• هــي 	 الفكــرة  الصحافــة،  مجــال  فــي  الابتــكار  دفــع   

والتكنولوجيــا. الصحافــة  بيــن  بالجمــع 
• أفضــل 	 فهــم  إلــى  الصحفييــن  مــن  العديــد  يحتــاج   

للمفاهيــم الأساســية للانغمــاس، واســتيعاب قــدرات تقنيــات الغمــر 

الشــائعة وحدودهــا، وبالمثــل يحتــاج مطــورو الأعمــال الصحفيــة 
الغامــرة إلــى معرفــة الأساســيات التــي تحــدد الاحترافيــة والتفــوق 
الصحفــي والمتطلبــات الأساســية لأنــواع مختلفــة مــن القصــص 

الصحفيــة. 

 ــات 	 ــي الجامع ــة ف ــة مســتقبلية لتدريــس الصحاف رؤي
ــة  المصري

1- ممــا لا شــك فيــه أن هنــاك عزوفًــا كبيــرًا مــن الطــاب فــي 
الاتجــاه للتخصــص فــي مجــال الصحافــة ليــس فــي مصــر فقــط 
ولكــن فــي الوطــن العربــي ككل، والتعليــم الصحفــي غيــر كافٍ 
الآن، وعندمــا يتعلــق الأمــر بمواكبــة الاتصــالات الجديــدة فــي 
روايــة القصــص عبــر وســائل الإعــام وتطبيقهــا علــى الصحافــة 
التفاعليــة يجــب التطبيــق والاتجــاه إلــى مجــالات أخــرى للصحافــة 
عبــر الوســائط الجديــدة فــي العوالــم الخياليــة وغيــر الخياليــة، مــن 

خــال:
 )ا( إشــراك المنابــر الإعلاميــة المتعــددة فــي العمليــة التعليميــة. 
مــن  جديــدة  أنــواع  دخــال  و�إ الصحفــي  )ب( توســيع المحتوى 

أشــكال الروايــة الصحفيــة. )ج( دعــم التقنيــات الرقميــة. 
2- إدخــال مجــال الصحافــة الغامــرة كمجــال جديــد مــن ضمــن 
الصحفييــن  مــن  لتنشــئة جيــل  الإلكترونيــة  الصحافــة  مجــالات 
المســتقبليين قادر على اســتخدام الوســائل التكنولوجية والمهارات 

الإبداعيــة. 
3- أحــد تحديــات تعليــم الصحافــة هــو تعليــم الطــاب كيفيــة 
التغييــرات  مــع  التكيــف  الجديــدة وكيفيــة  التكنولوجيــا  احتضــان 
الإعــام  وســائل  أو  الفيديــو  أكان  ســواء  معهــا،  تجلبهــا  التــي 

الاجتماعيــة.

 الغامــر« 	 »التســويق  لتدريــس  مســتقبلية  رؤيــة 
الجامعــات  فــي  الافتراضــي  الواقــع  تكنولوجيــا  باســتخدام 

لمصريــة  ا
عن كيفية تحويل صناعة العلاقات العامة بواسطة تكنولوجيا 
للواقــع  الواقــع الافتراضــي VR, حــدد كارا آلايمــو ســتة طــرق 
الافتراضــي تســاعد فــي تحــول صناعــة العلاقــات العامــة، فــي 

مقــال حديــث عــن تكتيــكات PRSA وهــي:
1- ثــورة فــي الطريقــة التــي نحكــي بهــا القصــص: المحترفــون 
العامــة هــم رواة القصــص لعلاماتنــا التجاريــة،  فــي العلاقــات 
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 »VR« تخيــل مشــاهدة المشــاهدين فــي جولــة واقــع افتراضــي
فــي مصنعــك، وخلــق تجربــة لمــا يشــبه قيــادة ســيارتك الرياضيــة 
أســفل الطريــق الســريع، أو جــذب الســياح بمقاطــع مــن المشــي 
فــي شــوارع دلهــي القديمــة، إذا كان هــدف العلاقــات العامــة هــو 
بنــاء علاقــات مــع أصحــاب المصلحــة لدينــا، فقــد يكــون جلبهــم 
إلــى عوالــم علاماتنــا التجاريــة هــو الســبيل الأمثــل لتحقيــق ذلــك.
اســتخدام  يمكــن  الآخريــن:  أحذيــة  فــي  الجمهــور  وضــع   .2
العامــة  العلاقــات  ممارســي  قبــل  مــن   VR الافتراضــي  الواقــع 
فــي الجــزء الخــاص بالمســئولية الاجتماعيــة للشــركات لإخبــار 
قصــص شــخصية قويــة، واســتخدمت تويوتــا الواقــع الافتراضــي 
لإظهــار المراهقيــن مــا يحــدث عندمــا يقــودون ســيارة أثنــاء تشــتيت 

انتباههــم عــن طريــق الرســائل النصيــة والــركاب المزعجيــن.
 VR 3. تقديــم شــرائح المشــاهدين: يتمتــع الواقــع الافتراضــي
بنفــس الإمكانيــات المتاحــة لممارســي العلاقــات العامــة: تقديــم 
شــرائح الجمهــور التــي تأســرهم لدرجــة أنهــم لا يكتبــون النــص فــي 
الوقــت نفســه ويغزلــون المحتــوى فــي حيــن يســتهلكون المحتــوى، 

ممــا يجعــل الرســائل أكثــر تأثيــرًا.
تشــير  المراســلين:  بهــا  نعــرض  التــي  الطريقــة  تغييــر   .4
فــي   VR فيديــو  لقطــات  قريبًــا  ســنعرض  أننــا  إلــى  التوقعــات 
ملاعبنــا للمراســلين، ممــا ســيزيد مــن قــدرة الملعــب علــى جــذب 

الإعــام. وســائل  اهتمــام 
5. رفــع الاجتماعــات الفعليــة: ننســى Skype - VR لديهــا 

أماكــن  فــي  والزمــاء  العمــاء  مــع  بنــا  الاتصــال  علــى  القــدرة 
أخــرى، وكذلــك نقــل الشــعور بأننــا فــي نفــس المــكان.

6. تحديــد العلامــات التجاريــة علــى أنهــا مبتكــرة والتواصــل 
قويــة  أداة   VR يعتبــر  بالتكنولوجيــا:  متخصــص  جمهــور  مــع 
للعلامــات التجاريــة التــي تســعى إلــى تجميــل صورتهــا أو جذبهــا 
الآونــة  فــي  التكنولوجيــا  نحــو  توجهًــا  وأكثــر  أصغــر  لجمهــور 
الأخيــرة، خلقــت ويلــز فارغــو لعبــة VR مــن متاهــة، ممــا يســاعد 
التفكيــر  فــي  أكثــر حداثــة  باعتبــاره  البنــك  ارتقــاء وضــع  علــى 

بالمســتقبل.
وســواء كنــت تســتخدم الواقــع الافتراضــي »VR« لتعزيــز روايــة 
طــاق  و�إ الأحــداث  فــي  أكبــر  جمهــور  لإشــراك  أو  القصــص، 
فــي ملاعــب الإعــام والعــروض  لبنــاء الإثــارة  المنتجــات، أو 
التجاريــة الجديــدة، فــإن فــرص صناعــة العلاقــات العامــة لا حــدود 
لهــا، حــان الوقــت الآن للنظــر فــي كيفيــة دعــم »VR« للعلاقــات 

العامــة والأهــداف التســويقية)35(.

•  إدخــال مجــال التســويق باســتخدام تكنولوجيــا الواقــع 	
الافتراضــي فــي تدريــس تقنيــات التســويق الحديثــة.

• والعلاقــات 	 الصحافــة  طــاب  بيــن  تناســق  عمــل   
العامــة فــي دراســة هــذه التكنولوجيــا وعمــل دورات تدريبــة تأهيليــة 

التكنولوجيــا. هــذه  اســتخدام  فــي  للطــاب 



المجلة العربية لبحوث الاعلام والاتصال - العدد ) 24 ( - يناير / مارس - 2019

المجلة العربية

 لبحوث الاعلام والاتصال

253

المراجع:

الاتصــال   ,  )2006( شــومان,  محمــد  القلينــي.  1 -فاطمــة 
العلميــة  الكتــب  دار  ومنهجيــة,  نظريــة  اتجاهــات  الجماهيــري 

, ص196. القاهــرة  والتوزيــع,  للنشــر 
فــي  البحــث  المســلمي )2008( مناهــج  2-إبراهيــم عبــد الله 
الدِّراســات الإعلاميــة، دار الفكــر العربــي، القاهــرة، ص 160.
3- McMahan, R.P., Lai, C., Pal, S.K. (2016). 
Interaction fidelity, the uncanny valley of virtual 
reality communications. In Virtual, Augmented, 
and Mixed Reality,
Lecture Notes in Computer Science, Springer. 
Vol. 9740, PP.59-70.
4- Virtual reality, The American Heritage 
Dictionary, https://www.ahdictionary.com/
word/search.html?q=virtual+reality accessed 
OCTOBER 1, 2018.
5- Rebenitsch, L., & Owen, C. (2016). 
Review on cybersickness in applications and 
visual displays. Virtual Reality, vol.20, no.2, 
PP.101-125.
6- Papadopoulos P. (2007). Applying 
virtual reality for trust-building e-commerce 
environments. Virtual Reality, vol. 11, no (2-
3), PP.107-127.
7-  FIPP. (2016). Test driving virtual reality 
in the newsroom. http://www.fipp.stfi.re/news/
features/test-drivingvirtualreality- in-the-
newsroom?sf=rjobzdb#ab
8- LaValle, S. M., Yershova, A., Katsev, M., 
and Antonov, M. (2014). Head tracking for 
the Oculus Rift, in 2014 IEEE International 
Conference on Robotics and Automation 
(ICRA), Hong Kong, China, PP.187–194.

9- Green, M. C., and Brock, T. C. (2000). 
The role of transportation in the

Persuasiveness of public narratives. J. Pers. 
Soc. Psychol. Vol.79, PP.701–721
10- Gary M. Hardee (2016). Immersive 
Journalism in VR: Four Theoretical Domains 
for Researching a Narrative Design Framework 
University of Texas at Dallas, Richardson, 
USA ghardee@utdallas.edu.
11- Nayar, S. K. (1997). Catadioptric 
omnidirectional camera, in IEEE Computer
Society Conference on Computer Vision and 
Pattern Recognition (San Juan,
Puerto Rico: IEEE).
12- Kris Hodgson, (2017). Immersive 
storytelling: How 360-degree video storytelling 
is helping to redefine journalism. Submitted to 
the Faculty of Extension
University of Alberta in partial fulfillment of the 
requirements, 
Master, PP.1-111.
13- Sirkkunen, Esa; Väätäjä, Heli; Uskali, 
Turo; Rezaei, Parisa Pour (2016). Journalism 
in virtual reality: opportunities and future 
research challenges. In Academic MindTrek 
16- Proceedings of the 20th International 
Academic MindTrek Conference. New York: 
Association for Computing Machinery 
(ACM). PP. 297-303.
14- Gary M. Hardee. (2016). Immersive 
Journalism in VR: Four Theoretical Domains 
for Researching a Narrative Design Framework, 
University of Texas at Dallas, Richardson, 
USA ,Springer International Publishing 
Switzerland ,PP.1-12.
15- Sara Pérez Seijo, (2017).Immersive 
Journalism: From Audience
To First-Person Experience of News. University 



المجلة العربية لبحوث الاعلام والاتصال - العدد ) 24 ( - يناير / مارس - 2019

254

of Santiago de Compostela (USC), Santiago, 
Spain.Springer International Publishing.
PP.113-119.
16- MatoBrautović1, Romana John1, Marko 
Potrebica, (2017).Immersiveness of News: 
How Croatian Students Experienced 360-Video 
News.University of Mostar, Mostar, Bosnia and 
Herzegovina. LNCS 10324, PP.263–269.
17- Valentina Nisi. (2017) Interactive Digital 
Storytelling10th International Conference 
on ICIDS 2017 Funchal, Madeira, Portugal 
Springer International Publishing. PP.3-
420.
18-  Gary M. Hardee. Ryan P. McMahan(2017), 
FIJI: A Framework for the
Journalism Intersection, Virtual Environments, 
a section of the journals Frontiers in ICT. 
PP.1-18.
19- Bilandzic, H., Busselle, R. W. (2008). 
Transportation and transportability in the
Cultivation of genre-consistent attitudes and 
estimates. Journal of Communication, 
vol.58, no.3, PP.508-529.
20- Oliver, M. B., Dillard, J. P., Bae, K., 
&Tamul, D. J. (2012). The effect of narrative 
news VIRTUAL-REALITY NEWS EFFECTS 
21- format on empathy for stigmatized groups. 
Journalism & Mass Communication, 
Quarterly, vol. 89, no. 2, PP. 205-224.
21- Batson CD, Polycarpou MP, Harmon-
Jones E, Imhoff HJ, Mitchener EC, Bednar 
LL, (1997). Empathy and attitudes: can 
feeling for a member of a stigmatized group 
improve feelings toward the group? Journal of 
personality and Social Psychology. Vol.72, 
no.1, PP.105-18.

22-  Lee, C., Rincon, G. A., Meyer, G., Hollerer, 
T., and Bowman, D. (2013). The effects of 
visual realism on search tasks in mixed reality 
simulation. IEEE Trans.
Visual. Comput. Graph.vol.19, PP.547–556.
23- Ahn, S. J. (2015). Incorporating immersive 
virtual environments in health promotion 
campaigns: A construal level theory approach. 
Health Communication, vol.30, no.6, PP. 
545-556.
24- De la Peña, N., Weil, P., Llobera, J., 
Giannopoulos, E., Pomés, A., Spanlang, B., 
Friedman, D., Sanchez-Vives, M., Slater, M. 
(2010). Immersive journalism:
Immersive virtual reality for the first-person 
experience of news. Presence:
Teleoperators& Virtual Environments, 
vol.19, no.4, PP. 291-301.
25- Jingfei Lin (Jade), 2017, Virtual reality 
and Immersive Media, Phase 2 Paper, Data 
Visualization in the Community.PP.1-8.
2 6 - h t t p s : / / w w w . f o r b e s . c o m / s i t e s /
quora/2018/02/02/the-difference-between-
virtual-reality  -augmented-reality-and-
mixed-reality/ accessed on 28/9/2018.
27-https://www.webpagefx.com/data/why-
virtual-reality-matters-to-marketing/ accessed 
on 28/9/2018.
28-  The digital marketing glossary, http://
www.digitalmarketing-glossary.com/What-is-
Immersive-marketing-definition accessed on 
1/10/2018.
29-h t t p s : / /www.med i abuzz . com.sg /
buzzwords-september2017/immersive-
marketing  accessed on 1/10/2018.
30- Iis P. Tussyadiah, et.al (2018) Virtual 

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=Batson CD%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=9008376
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=Polycarpou MP%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=9008376
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=Harmon-Jones E%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=9008376
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=Harmon-Jones E%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=9008376
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=Imhoff HJ%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=9008376
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=Mitchener EC%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=9008376
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=Bednar LL%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=9008376
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=Bednar LL%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=9008376
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/9008376
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/9008376
https://www.forbes.com/sites/quora/2018/02/02/the-difference-between-virtual-reality -augmented-reality-and-mixed-reality/
https://www.forbes.com/sites/quora/2018/02/02/the-difference-between-virtual-reality -augmented-reality-and-mixed-reality/
https://www.forbes.com/sites/quora/2018/02/02/the-difference-between-virtual-reality -augmented-reality-and-mixed-reality/
https://www.forbes.com/sites/quora/2018/02/02/the-difference-between-virtual-reality -augmented-reality-and-mixed-reality/
https://www.webpagefx.com/data/why-virtual-reality-matters-to-marketing/
https://www.webpagefx.com/data/why-virtual-reality-matters-to-marketing/
http://www.digitalmarketing-glossary.com/What-is-Immersive-marketing-definition
http://www.digitalmarketing-glossary.com/What-is-Immersive-marketing-definition
http://www.digitalmarketing-glossary.com/What-is-Immersive-marketing-definition
https://www.mediabuzz.com.sg/buzzwords-september2017/immersive-marketing
https://www.mediabuzz.com.sg/buzzwords-september2017/immersive-marketing
https://www.mediabuzz.com.sg/buzzwords-september2017/immersive-marketing


المجلة العربية لبحوث الاعلام والاتصال - العدد ) 24 ( - يناير / مارس - 2019

المجلة العربية

 لبحوث الاعلام والاتصال

255

reality, presence, and attitude change: 
Empirical evidence from tourism, Tourism 
Management, Vol. 66, pp. 140 – 154.
31- Alexander Schnacka, Malcolm J. Wright, 
Judith L. Holdershaw (2018) Immersive virtual 
reality technology in a three-dimensional virtual 
simulated store: Investigating telepresence 
and usability, Food Research International, 
Vol. 10, pp. 2 – 10.
32- Alessandra Marascom et.al (2018) 
Exploring the role of next-generation virtual 
technologies in destination marketing, Journal 
of Destination Marketing & Management, 
Vol. 9, No. 17, pp. 138 – 148.
33- Savvas Papagiannidis, et.al (2017) to 
immerse or not? Experimenting with two virtual 
retail environments, Information Technology 
& People, Vol. 30, No. 1, pp. 163 – 188.
34- Helena Van Kerrebroeck , Malaika 
Brengman, Kim Willems (2017) Escaping the 
crowd: An experimental study on the impact of 
a Virtual Reality experience in a shopping mall, 
Computers in Human Behavior, Vol. 77, pp. 
437 – 450.
35- Marius Ebbesen, Sabeel Ahsan (2017) 
Virtual Reality in Experience Marketing, MA, 
Norwegian school of economics, Bergen.
36- Udo Gottlieb, Constanza Bianchi (2017) 
Virtual trade shows: Exhibitors’ perspectives 
on virtual marketing capability requirements, 
Electronic Commerce Research and 
Applications, Vol. 21, pp. 17 – 26.
37- Mel Slater, Maria V. Sanchez-Vives 
(2016) Enhancing Our Lives with Immersive 
Virtual Reality, Frontiers in Robotics and AI, 
Vol. 3, No. 74, pp. 2 – 47.

38- Tsun-Ju Lin, Yu-Ju LAN (2015) Language 
Learning in Virtual Reality Environments: Past, 
Present, and Future, Educational Technology 
& Society, Vol. 18, No. 4, pp. 486 – 497.
39- Joachim Scholz, Katherine Duffy (2018) 
We ARe at home: How augmented reality 
reshapes mobile marketing and consumer-
brand relationships, Journal of Retailing and 
Consumer Services, Vol. 44, pp. 11 – 23.
40- Zeya He, Laurie Wu, Xiang (Robert) Li 
(2018) When art meets tech: The role of 
augmented reality in enhancing museum 
experiences and purchase intentions, Tourism 
Management, Vol. 68, pp. 127 – 139.
41- Mark Yi-Cheon Yim, Shu-Chuan Chu, 
Paul L. Sauer (2017) Is Augmented Reality 
Technology an Effective Tool for E-commerce? 
An Interactivity and Vividness Perspective, 
Journal of Interactive Marketing, Vol. 39, pp. 
89 – 103.
42- Megan Johnson (2014) Augmented 
Reality as a Sales and Marketing Strategy 
in Fashion Retailing, BA (Hones) Marketing 
Management, Cardiff Metropolitan University, 
Available At:
https://repository.cardiffmet.ac.uk/bitstream/
handle/10369/7233/lity_as_a_sales_and_
marketing_strategy_in_fashion_retailing.docx.
pdf?sequence=5&isAllowed=y accessed on 
21/9/2018.
43- Alexandra Rese, et.al (2017) How 
augmented reality apps are accepted by 
consumers: A comparative analysis using scales 
and opinions, Technological Forecasting & 
Social Change, Vol. 124, pp. 306 – 319.
44- Philipp Rauschnabel, M. tom Dieck, 

https://repository.cardiffmet.ac.uk/bitstream/handle/10369/7233/lity_as_a_sales_and_marketing_strategy_in_fashion_retailing.docx.pdf?sequence=5&isAllowed=y
https://repository.cardiffmet.ac.uk/bitstream/handle/10369/7233/lity_as_a_sales_and_marketing_strategy_in_fashion_retailing.docx.pdf?sequence=5&isAllowed=y
https://repository.cardiffmet.ac.uk/bitstream/handle/10369/7233/lity_as_a_sales_and_marketing_strategy_in_fashion_retailing.docx.pdf?sequence=5&isAllowed=y
https://repository.cardiffmet.ac.uk/bitstream/handle/10369/7233/lity_as_a_sales_and_marketing_strategy_in_fashion_retailing.docx.pdf?sequence=5&isAllowed=y


المجلة العربية لبحوث الاعلام والاتصال - العدد ) 24 ( - يناير / مارس - 2019

256

Alexander Rossmann (2017) Exploring User 
Adoption of Augmented Reality Applications 
based on Pokémon Go, Available At:
h t t p s : / / d l . g i . d e / b i t s t r e a m /
hand l e /20 .500 .12116 /109 /pape r10 .
pdf?sequence=1&isAllowed=y accessed on 
2 1 / 9 / 2 0 1 8 .
45- Ana Javornik (2016) it’s an illusion, but 
it looks real!’ Consumer affective, cognitive 
and behavioral responses to augmented 
reality applications, Journal of Marketing 
Management, Vol. 32, No. 9 - 10, pp. 987 
– 1011.
46- Shanshan Li (2014) Assessing the user 
experience when using mobile augmented 
reality in advertising, MA, Purdue University, 
West Lafayette, Indiana 
47- Jasmina Stoyanova (2014) Interactive 
user experience – Effects of augmented reality 
on consumer psychology and behavior, PHD, 
Faculty of Engineering, University of Porto, 
Porto.
48- Riad Samir Wakim, Lara Drak Al Sebai, Mira 
Miladinovic (2018) The Impact of Augmented 
Reality on Product Purchase Intention in the 
Swedish Eyewear Industry, Bachelor degree 
project, Available At:

h t t p s : / / p d f s . s e m a n t i c s c h o l a r . o r g /
c 5 7 6 / 8 8 5 f 1 7 b 4 d f c 2 2 0 d 5 8 5 d 5 d 7 1 9
4b6c6b539ab2.pdf
 accessed  on  20/9/2018.
49- Federica Cehovin, Bernice Ruban (2017) 
The Impact of Augmented Reality Applications 
on Consumer Search and Evaluation Behavior, 
MA, Available At:
ht tp://student theses.cbs.dk/bi ts t ream/
handle/10417/6270/federica_cehovin_og_
bernice_ruban.pdf accessed on 20/9/2018.
50- Namho Chung, et.al (2017) The Role of 
Augmented Reality for Experience-Influenced 
Environments: The Case of Cultural Heritage 
Tourism in Korea, Journal of Travel Research, 
Vol. 57, issue 5, pp. 627 – 643.
51- Toby Hopp, Harsha Gangadharbatla 
(2016) Novelty Effects in Augmented Reality 
Advertising Environments: The Influence of 
Exposure Time and Self-Efficacy, Journal of 
Current Issues & Research in Advertising, 
Vol. 7, No. 2, pp. 113 – 130.

والواقــع  الإعــام   ,)2018( عبــاس مصطفــي صــادق   - 52
القاهــرة, )ط1(, ص  اللبنانيــة,  المصريــة  الــدار  الافتراضــي, 

.207-195 ص: 
	53

https://dl.gi.de/bitstream/handle/20.500.12116/109/paper10.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://dl.gi.de/bitstream/handle/20.500.12116/109/paper10.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://dl.gi.de/bitstream/handle/20.500.12116/109/paper10.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://pdfs.semanticscholar.org/c576/885f17b4dfc220d585d5d7194b6c6b539ab2.pdf accessed on 20/9/2018
https://pdfs.semanticscholar.org/c576/885f17b4dfc220d585d5d7194b6c6b539ab2.pdf accessed on 20/9/2018
https://pdfs.semanticscholar.org/c576/885f17b4dfc220d585d5d7194b6c6b539ab2.pdf accessed on 20/9/2018
https://pdfs.semanticscholar.org/c576/885f17b4dfc220d585d5d7194b6c6b539ab2.pdf accessed on 20/9/2018
http://studenttheses.cbs.dk/bitstream/handle/10417/6270/federica_cehovin_og_bernice_ruban.pdf accessed on 20/9/2018
http://studenttheses.cbs.dk/bitstream/handle/10417/6270/federica_cehovin_og_bernice_ruban.pdf accessed on 20/9/2018
http://studenttheses.cbs.dk/bitstream/handle/10417/6270/federica_cehovin_og_bernice_ruban.pdf accessed on 20/9/2018


المجلة العربية لبحوث الاعلام والاتصال - العدد ) 24 ( - يناير / مارس - 2019

المجلة العربية

 لبحوث الاعلام والاتصال

257


