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ایران
)ص( رونمایی شد. برای تماشای  طی روزهای گذشــته از تابلونگارگری معراج پیامبر
این تابلوی زیبا می توانید به تالار عترت موزه فاطمی در حرم حضرت معصومه)س( 
در قم ســری بزنیــد. این اثــر مربوط بــه دوره قاجاریــه و نســخه ای از یک کتــاب خطی 
، آسمان لاجوردی، ابرهای  است که روی بوم کاغذی کشیده شده است.  در این اثر

ســفید و رنــگ طلایــی در آســمان غالــب اســت؛ پیامبــر اعظــم )ص( که صورتشــان 
با نقاب ســپیدی پوشــیده شــده، ســوار بر بُــراق و در میان پانــزده فرشــته نمایانده 
شــده اند و حضــرت جبرئیــل در حــال راهنمایــی پیامبــر )ص( پیشــاپیش بُــراق، در 
حال پرواز اســت. حاشــیه اثر دارای جدول زرین و دارای قاب چوبی در ابعاد ۳۵×۴۵ 

ســانتی متــر بــا نقــوش برجســته اســلیمی و دارای دو کتیبه به خــط نســخ مزین به 
شــعری منســوب به امام علــی علیه الســلام اســت. نمایشــگاهی از زرین نگاره های 
قرآنی هم در محل وزارت میراث فرهنگی تهران دایر شــده کــه در آن ۴۵ اثر تذهیب 

از ۲۵ هنرمند این رشته به نمایش درآمده و تا 1۴ اردیبهشت برقرار است. 

؟ص؟ نمایش تابلونگارگری معراج پیامبر

ماه رمضان  در جزایر قشم  
هنگام و هرمز 

ماه مبــارک رمضان تقریبــا در همه نقاط کشــور با آداب 
و رســوم یکســانی برگــزار می شــود، بــا ایــن حــال برخــی 
مناطق یکی دو آیین متفاوت در این مــاه دارند که آنها 

را از سایر نقاط کمی متمایزتر می کند. 
به طــور مثــال در جزیــره هنــگام در اســتان هرمــزگان و 
البته در نقاط شیعه نشین آن، رسمی به عنوان مراسم 
ختم اموات برگزار می شــود. بر اســاس این رســم، چند 
نفــر را بــرای افطــار بــه خانــه خــود دعــوت کــرده و قــرآن 
می خوانند. ســپس افطار خورده و برای آمرزش اموات 

صاحب خانه دعا می کنند. 
جزیره نشــین ها آیینــی هم بــرای شــب  های قــدر دارند. 
به این ترتیــب که شــب های قدر بیــن شــیعیان جزیره 
قشم به ســه شــب نوزدهم، بیســت و یکم و بیست و 
سوم ماه رمضان موسوم است، درحالی که اهل تسنن 
شب های بیست و یکم، بیســت و سوم، بیست وپنج، 
بیست و هفتم و بیست و نهم ماه رمضان را شب های 
قــدر می دانند. و امــا در یکی از شــیرین ترین شــب های 
ایــن مــاه، یعنی عیــد فطــر هــم مراســم جالبــی در جزایر 
برگزار می شود، از جمله این که یکی دو روز مانده به عید 
فطر اهالی جزایر قشــم، هنــگام و هرمز اعم از شــیعه و 
ســنی، اطراف خانه های خود و درون و بیرون مساجد را 
تمیز می کنند. تمیــز کردن خیابان های بیرون مســاجد 
بــر عهــده زنــان اســت و پاکیــزه کــردن درون مســجد را 
پســران و مردان به عهده می گیرند.  دیگر این که شــب 
عید فطــر همه اهالــی خانه تکانــی می کننــد و فرش ها و 
لباس های خود را غبارروبی کرده و شسته و لباس های  
نو بــر تــن می کننــد. در ایــن مناطــق همچنین مرســوم 
اســت کــه شــب عیــد فطــر، دختــران و زنــان، کف پاها و 
دست هایشــان را حنــا می زننــد. و در پایــان این کــه در 
مناطــق سنی نشــین مــردم یــک یــا دو روز بعــد از عیــد 
، روزه می گیرند  ، در ماه شــوال بــه مــدت شــش روز فطر
 که اصطلاحا بــه روزه ششــه معروف اســت و معتقدند 
۳۰ روز مــاه رمضان بــرای ۳۰۰ روز ســال و شــش روز دیگر 

برای ۶۶ روز آن است.

 نخستین سکونتگاه بشر در خاورمیانه 
 تپه باستانی شیخی آباد 

 به حال خود رها شده است
 وقتــی در دشــت ها و روی تپه های این ســرزمین 

سعید فتوحی

ایران

راه می رویــد یا موتــور و خودروی خــود را می رانید، 
از  یکــی  روی  کــه  بدهیــد  احتمــال  لحظــه  هــر 
باســتانی ترین نقاط زمین قــرار گرفته اید و دنیای 
شــگرفی زیرپایتــان اســت. ایــن حکایــت ایرانــی 
اســت که قدمت تمدن و شهرنشــینی در آن بــه هزاره ها قبــل از میلاد 
مســیح و تمــدن اروپایــی برمی گــردد. متاســفانه مــا هنــوز قــدر ایــن 
ســرزمین را نمی دانیــم و بــرای حفاظــت از آن همــت درخــوری بــه کار 

نمی گیریم. 
نمونــه ای از ایــن تپه هــای باســتانی فرامــوش شــده در منطقــه دینــور 
در شهرســتان صحنــه کرمانشــاه اســت. کاوش هــای اولیــه هیــات 
روســتای  شــیخی آباد،  تپــه  در  ایرانی-انگلیســی  باستان شناســی 
»کرتویــج« از منطقــه دینــور نشــان از قدمــت یکجانشــینی در ایــن 
 منطقــه در بیــش از ۹ تــا 1۰ هــزار ســال پیــش دارد.  در ســال ۸۷ ، 
هیات ایرانی - انگلیسی، باستان شناســی زاگرس مرکزی به سرپرستی 
دکتــر یعقــوب محمدی فــر از دانشــگاه بوعلــی ســینا و همــکاری تیــم 
پروفســور راجــر متیــوس از دانشــگاه لنــدن بــا هــدف مطالعــه دوره 
نوســنگی زاگرس در تپه شــیخی آباد بــه داده هایی دســت یافتنــد. آنها 
اعلام کردند ایــن تپه یکی از نخســتین دهکده هایی اســت که بشــر در 
آن استقرار یافته اســت. این محدوده یک هکتاری دو بافت مسکونی 
دارد که در اطــراف آن غارهایی مشــاهده می شــود و غارنشــینان بعد از 
دوره های مختلف غارنشــینی در یک منطقه غنی از لحــاظ فرآورده های 
دام ماننــد غــزال، ماهــی ، بــز وحشــی و همچنیــن گیاه وحشــی ســکنی 
گزیده اند. به گفته آنها یکی از مسائل عمده در زاگرس مرکزی شناخت 
دوران تولیــد غــذا و رونــد اهلی ســازی دام وگیــاه اســت کــه ایــن تپــه 
یکــی از مه متریــن ســایت هایی اســت کــه می تواند ایــن اطلاعــات را به 
باستان شناسان بدهد. به گفته  کاوشگران این تپه، این سایت بعد از 
سایت های سراب، آسیاب و گردان و گنج دره هرسین پنجمین سایتی 
 اســت که این اطلاعــات را به مــا می دهد و می تواند بســیار مهم باشــد. 
پیــش از ایــن، باستان شناســان ، تپــه گنــج دره هرســین بــا ۸۰۰۰ ســال 

قدمت را نخستین سکونتگاه بشر اعلام کرده بودند.
نکته قابل تامل آن کــه پس از انجــام فصــل اول کاوش، به دلیل همکاری 
نکــردن مســؤولان ســازمان میــراث فرهنگــی، کار ادامــه کاوش در ایــن 
محوطــه بی نظیــر تاریخــی باســتانی تعطیــل شــده اســت. در همــان زمان 
باستان شناســان از ســازمان میــراث وقــت خواســتند تــا این ســایت را به 

تملک خود درآورد تا جلوی از بین رفتن داده های کم نظیر آن گرفته شود. 

«باساختبازیهایموبایلیآموزشیفارسیزبان شرکتدانشبنیان»خانهرویاگراننرمافزار
یادگیریراباچاشنیسرگرمیبرایکودکانآسانکردهاست

آموزش کودکان سوار بر  قطار شادی

»خانه رویاگران نرم افزار« شرکت خلاق و دانش بنیانی 
در زمینه تولیدکننده نرم افزار است، که از سال 1۳۸۰ 
به صورت رسمی فعالیت خود را آغاز کرده و از حدود 
۹ سال پیش با فراگیر شدن گوشی های هوشمند و 
با توجه به کمبود بازی های موبایلی فارسی زبان برای 
کودکان زیر ۷ سال، اقدام به تولید بازی های موبایلی 
آموزش محور بــرای این گــروه سنی کــرده، تا آموزش 
ــرای ایــن گــروه سنی حساس  و سرگرمی را تــوأمــان ب

فراهم کند.
آرا اوحــانــیــان، مدیرعامل شــرکــت »خــانــه رویــاگــران 
ــی کـــه ســال هــای  ــایـ ــروژه هـ نــــرم افــــزار« مــی گــویــد: »پـ
ابتدایی فعالیتمان به شرکت واگذار می شد، عموما 
نرم افزارهایی در محیط ویندوز و وب بود، اما از حدود 
۹ ســال  پیش که استفاده از گوشی های هوشمند 
فراگیرتر شد، مشتری ها بیشتر نرم افزارهای همراه 
سفارش می دادند، بعد از اینکه چند نرم افزار همراه 

ــرای مــشــتــری هــا تــولــیــد کـــردیـــم، تصمیم  ــ ب
ــرای خـــودمـــان هــم بــه صــورت  ــ گــرفــتــیــم ب

آزمایشی بازی های موبایلی تولید کنیم.«  
او ادامـــــه مـــی دهـــد: »زمـــانـــی کـــه تــولــیــد 

بازی های موبایلی را شروع کردیم، 
نرم افزارهای فارسی در حوزه 
کـــودک خیلی کــم بـــود و نیاز 
آن احــســاس مــی شــد. »بــازی 
رنــگ هــا« و »مــدرســه شــادی« 
ــود که  ــ ــی ب ــایـ ــازی هـ ــن بـ ــیـ اولـ

تولید کردیم، که باتوجه به بازار 
کم رقابت آن زمـــان، بازخورد 
خــوبــی دریــافــت کــردیــم و کار 
ــم. بعد »قطار  ــ را ادامـــه دادی
شـــادی« را تولید کــردیــم که 

پردانلودترین و پرمخاطب ترین بازی ما شد.« 

استقبال چند هزار نفری  

اوحانیان با اشــاره به این که زمــان تولید بــازی »قطار 
شادی«، بازی های دیگری در کافه بازار بود، ۵۰ هزارتا 
نصب داشــت و رســیــدن بــه ایــن تــعــداد نصب بــرای 
مــا شبیه رویـــا بـــود، اضــافــه مــی کــنــد: »هــمــان زمــان 
»قــطــارشــادی« در یک مــاه به 1۰۰ هــزار نصب رسید و 
استقبال از آن خیلی زیاد بود. از آن به بعد به تولید 

بازی های مختص کودک روی آوردیم.«
« دربــاره  مدیرعامل شرکت »خانه رویــاگــران نــرم افــزار
پرمخاطب ترین محصول شــرکــت خــود می گوید: 
»قطار شــادی یک نــرم افــزار آموزشی و سرگرمی برای 
کودکان بازه سنی زیر هفت سال است که زمان تولید 
تک زبان بــود، اما در ادامــه آن را به دو زبــان فارسی و 

انگلیسی ارتقا دادیم.«

یر 7 سال هدف گذاری برای مخاطبان ز
ــذاری تولید بــازی هــای  ــدف گ اوحــانــیــان دلیل ه
موبایلی بــرای کــودکــان زیــر هفت ســال را نبود 
ــزار در ایـــن گــــروه ســنــی و بــحــث هــای  ــ ــرم اف ــ ن
فــنــی تــولــیــد عــنــوان مــی کــنــد و توضیح 
ـــای ما  ــازی هـ ــ ــد: »مـــخـــاطـــب ب مــــی دهــ
کــاربــرهــای فـــارســـی زبـــان هستند و 
زمـــان شکلگیری ایـــده تولید این 
بازی ها، در بازه سنی کمتر از ۷ سال، 
ــای فـــارســـی زیـــــادی در  ــزارهــ ــ ــرم اف ــ ن
دسترس نبود. از طرفی هزینه های 
تولید و رقــابــت بـــرای تولید محصول 
بـــرای ایــن گـــروه سنی بـــرای مــا توجیه 
داشــت؛ زیــرا ایــن نــوع مخاطب تــازه با 

گــوشــی هوشمند آشــنــا شـــده اســـت و سطح توقع 
معقولی دارد. در سنین بــالاتــر راضـــی نگه داشتن 
ــد بـــــود.«   وی  ــواه ــب ســخــت تــر خ ــرات ــه م مــخــاطــب ب
می افزاید: »همه بازی های ما برای کودکان گروه سنی 
زیــر هفت ســال طراحی شــده اســت. البته چند بازی 
برای گروه های سنی بالاتر هم تولید کردیم اما به دلیل 
، خیلی موفق نبودند. به همین  رقابت شدید در بازار
دلیل ترجیح دادیــم فعالیت مان را در همین گروه 

سنی ادامه دهیم.«
اوحانیان که دختر خردسالش نیز کاربر بازی هایش 
هست و به نوعی بازخورد کارهای شرکت را می تواند 
در خانه از نزدیک مشاهده کند، می گوید: »بازه سنی 
مخاطب ما یک بــازه سنی حساس اســت و بــرای ما 
خیلی مهم اســت بازی هایی ارائــه  کنیم که روی آنها 
تاثیر منفی نداشته باشد. از سوی دیگر چون تبلیغ 
محصولات ما بیشتر از طریق تبلیغ نفر به نفر است، 
ــه بدهیم مخاطب خــود را از  اگــر کــار کم کیفیتی ارائـ

دست می دهیم و از نظر اقتصادی به ضرر ما است.« 

هم  بازی، هم  یادگیری 
مدیرعامل شرکت »خانه رویاگران نرم افزار« با تاکید بر 
این که اطلاعاتی که به کاربر ارائه می شود باید برایش 
قابل استفاده باشد، تصریح می کند: »سعی می کنیم 
نرم افزارها را چند قسمتی تولید کنیم که هم قسمت 
خــوانــدن و نوشتن و آمــــوزش داشــتــه بــاشــد و هم 
بخش سرگرمی، زیرا بازخوردها نشان می دهد بچه ها 
ــت دارنـــد یادگیری از طریق یــا هــمــراه سرگرمی  دوس

باشد.«
ــاره بــه ایــن کــه اکثر بــازی هــای شرکت »خانه  او بــا اشـ
« سری بازی های کوچک )مینی گیم(  رویاگران نرم افزار
هستند؛ ادامه می دهد: »معمولا ده نوع بازی مختلف 
در یک بازی تعبیه شده است. همچنین سعی کردیم 
بازی های مختلف را به گونه ای در نرم افزارهای مختلف 
پخش کنیم که آمــوزش رنگ و اعــداد و موسیقی در 
همه بازی ها باشد و کاربر جذب آن شود.«  اوحانیان 
با اشاره به محیط ساده با رنگ های مشخص و به دور 
از پیچیدگی بازی های موبایلی شرکت »خانه رویاگران 
«، می گوید: »طبق تجربه، سادگی بــرای کاربر  نــرم افــزار

ــرای رســیــدن بــه ایــن جزئیات  کـــودک مهم اســـت. بـ
هم از نظر کارشناسان حــوزه روان شناسی و کودک 
بهره گرفته ایم و هم با تجربه کاری و بازخوردهایی که 
از مخاطب دریافت می کردیم، چکش کاری های لازم 

را انجام دادیم.«
اوحانیان اضافه می کند: »بازی های ما آموزش محور 
اســت و صرفا هــدف سرگرمی و وقــت گــذرانــی نــدارد. 
ــا بــا ما  ــازی ه همچنین گرافیستی کــه در ســاخــت ب
ــودک اســـت و  هــمــکــاری دارد، نــقــاش اخــتــصــاصــی کـ
سال ها در نشریات کودکان از جمله »کیهان بچه ها« 
کار کرده است. برنامه نویس های مجموعه هم طی 
چند سال کار در این حوزه تجربه کار با این گروه سنی 

را کسب کرده اند.«
پ هـــای شرکت »خانه 

َ
اوحانیان با اشـــاره به اینکه ا

ــزار  ــاه نـــرم افـ ــگ ــروش « روی دو ف ــزار ــ ــرم اف ــ ــران ن ــ ــاگ ــ روی
ــدام سیستم  ــرکــ ــود، کـــه هــ ــی شــ انــــدرویــــد ارائــــــه مــ
پ هـــــا 

َ
ــود ا ــ ــلـ ــ خـــاصـــی در نـــشـــان دادن آمــــــار دانـ

پ  »قـــطـــار شـــــادی« و 
َ
ــد: »دو ا ــن ــی ک دارنــــــد، بــیــان م

»فسقلی در مــهــدکــودک« در یــکــی از فــروشــگــاه هــا 
بیش از یک میلیون بــار دانــلــود شــده اســـت.  بقیه 
ــزار هستند. در  ــزار و ۵۰ ه بــازی هــا در مــحــدوده 1۰۰ ه
ــرم افــزار داخــلــی نیز چــون تــعــداد کاربرها  فروشگاه ن
به طــور کلی محدود مــی شــود، »قطار شــادی« بیش 
 از ۴۰۰ هــزار دانــلــود دارد و دیگر بــازی هــا بین ۵۰ هزار 

تا ۲۰۰ هزار کاربر متفاوت هستند.«

دورنما 
« با اشاره  مدیرعامل شرکت »خانه رویاگران نرم افزار
، مــی گــویــد:  بــه شــرایــط اقــتــصــادی پــر نــوســان کــشــور
»بــرنــامــه مــا بــرای ســال پیش رو ایــن اســت کــه روال 
پ هـــای بیشتری تولید کنیم؛ 

َ
خــود را حفظ کنیم و ا

پ هــای جدید ما حداقل سه زبانه است، 
َ
همچنین ا

تا در بازار خارجی که کاربر بیشتری دارد، توسعه پیدا 
کنیم. تلاش ما در این مسیر افزایش تعداد کاربران 
است؛ طبیعتا هرچه تعداد کاربر بیشتر باشد، هم از 
 نظر مادی و هم از نظر معنوی بازخورد بهتری دریافت 

خواهیم کرد.« 

یت های رقابتی  مز
مدیرعامل شــرکت »خانه رویاگران نرم افزار« اولین مزیت بازی های موبایلی این شــرکت نســبت به موارد 
پ ها بیان می کند و می گوید: »روش رایج برخی بازی ها که باید ســکه و امتیاز 

َ
مشــابه را رایگان بودن همه ا

و... خریــداری شــود در بازی هــای مــا نیســت، مــدل درآمدزایی ما بــر مبنــای تبلیغ هایی اســت کــه در بازی 
نمایش داده می شــود و کاربر محدودیتی در اســتفاده از بــازی ندارد.« اوحانیــان چندزبانه بــودن را از دیگر 
مزیت های ویژه بازی های این شرکت می داند و می گوید: »اگر کل فروشگاه های نرم افزاهای همراه داخلی 
را جســت وجو کنید، بــه ندرت اپلیکیشــن یا بــازی چند زبانــه ای پیــدا می کنید و فکــر می کنم مــا تنهاترین 
پ ۹ زبانــه در حال حاضر هســتیم.« او کــه از هموطنان ارمنی ما ســت، می گویــد: »یکــی از دغدغه های من 

َ
ا

همیشه این بوده که نرم افزاری برای ارمنی زبان های کشور نداشــتیم و در حال حاضر یکی از مزیت های ما 
پ ارمنی،  زبان دیگری در بازار نرم افزارهای داخلی نیست.« 

َ
این است که به جز اپلیکیشن های ما ا
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 این روزها که گوشی های هوشمند، تبلت ها و به طور کلی دنیای مجازی سهم بزرگی 
مطهرهمیرشکاری

نشانایرانیبرتر

از اوقــات کــودکان را در بعضــی خانواده هــا به خــود اختصــاص داده اند، شــاید دنیــای پُر 
ین بخش این دنیــای غیرواقعی برای کودکان  وسوســه بازی های موبایلی، پرمخاطب تر
یر هفت ســال کــه ســواد خواندن و نوشــتن  باشــد؛ دنیایــی که حداقــل بــرای کــودکان ز
« بــا  یبــا خالــی از بازی هــای فارســی زبــان اســت. »خانــه رویاگــران نرم افــزار ندارنــد، تقر

شناسایی این خلأ مهم در آموزش کودکان ایرانی دست به فعالیت های گسترده ای در این زمینه زده اند.

ــه در بــرخــی کــشــورهــای  ــت ک ــاس ــه ه ده
علیرضا صادقی امیری

کارشناسمیراثفرهنگی

وگردشگری

صنعت  ین  مهم تر به  گردشگری  دنیا، 
درآمدزا و شالوده اقتصادی آنها تبدیل 
شده است. در کشور ما با آن که در یک 
دهه گذشته تلاش های بسیاری شده 
تا بتوان این صنعت بــزرگ و پول ساز را سرو سامان داد و به 
در  گردشگری  گفت  باید  هنوز  امــا  رساند  لازم  استاندارهای 
ــران، کاملا رها شده و نابسامان است و به نوعی به خودی  ای
یست محیطی و  خــود پیش مــی رود. از وضعیت نابسامان ز
ح های گوناگون گردشگری گرفته تا کمبود هتل ها  خدماتی طر
و مراکز اقامتی و نبود نظارت قاطع و درست بر سر قیمت های 
یت اصولی و علمی  مصوب، جملگی نشان دهنده عدم مدیر

در مبحث کلان گردشگری است. 
عــلاوه بــر همــه ایــن مــوارد و مشــکلات کلان یــاد شــده، 
زیرساخت های شهری بســیاری از شــهرها نیز در خور جذب 
گردشــگر نیســت، نبود الگو و طراحی مناســب شهرســازی، 
سیمای ناهمگون و غیرمتعارف ســاخت و سازها و نماهای 
مبتذل و غیــر اصولــی، نبود یــا کمبود مــوارد خدماتــی مانند 
آبخوری هــا و ســرویس های بهداشــتی اســتاندارد عمومــی، 
نبــود المان هــا و نمادهــای هنــری، کمبــود فضای های ســبز 

شــهری و ایســتگاه های نصــب چــادر و اطلاع رســانی ســفر از 
مهم ترین مشکلات گردشگران و این صنعت نوپاست.

 آفت های این گردشگری
یکی از مشــکلات مهم این حوزه در کشــور ما گردش و سفر 
در حجم بســیار بــالا در بــازه زمانی کوتــاه مدت اســت، بدون 

آن که به آن به عنوان یک آفت نگریسته شود.  
بــازه  یــک  بــالا در  گردشــگری و حجــم ســفرهای   فرجــام 
لودگــی زیســت بــوم، تهدیــد  کوتــاه مــدت، جــز تخریــب و آ
و انقــراض گونه هــای جانــوری و پرنــدگان در مناطــق بکــر 
ثــار چندهــزار ســاله فرهنگی-تاریخی،  طبیعــی، از بین رفتن آ
از میــان رفتــن هویــت اصیــل و فرهنگ غنــی مناطــق بومی، 
در تهدید قــرار گرفتن آیین هــا و آداب و نظم جــاری زندگی در 
میان ســاکنان و جوامع محلــی مناطق هدف، نیســت و این 

آشفتگی ها و زیان ها، بی گمان برگشت ناپذیر هستند. 
در بخــش زیرســاخت های حمل و نقــل، از آنجا کــه جاده های 
، گنجایــش  دسترســی بــه بســیاری از مناطــق هــدف ســفر
پذیرش ایــن حجــم بــالای گردشــگر غیرمنتظــره را ندارنــد، به 
ناچار منجر به ایجاد ترافیک ســنگین و ایســتا شده که شاید 
ســاعت ها به درازا بکشــد. بی شــک یکــی از دلایل  آمــار بالای 

تصادفات و مرگ و میر جاده ای، جــدا از بی کیفیتی و غیرایمن 
بــودن خودروهــا، همیــن نبــود گنجایــش و ظرفیــت ناگهانی 
برای ســفر اســت. بارهــا پیش آمده اســت کــه مســیری چهار 
ســاعته گاهی تا 1۲ ســاعت به درازا کشــیده و این درجا ماندن 
در ترافیک، موجب ایجاد تنش های مقطعی و ناهنجاری های 

فردی شده و مطمئنا از لذت رفتن به سفر می کاهد.
بــرای نمونــه بــرای یــک ســفر پایــان هفتــه بــه اســتان های 
شــمالی، معطــل مانــدن بیــش از ۲۰ ســاعت، از ۴۸ ســاعت 
زمــان ســفر در ترافیــک، موجــب می شــود گردشــگران بــه 
نخســتین مقصد دسترســی بســنده کرده و همان جــا اتراق 
کنند و تمرکز در یــک منطقه بیش از ظرفیــت و در منطقه ای 
بسیار کمتر از ظرفیت موجود .شــود، در نتیجه تمرکز بیش 
از ظرفیت، تخریب و خســارت های زیســت محیطی و تاریخی 
و همچنیــن تبعــات اجتماعــی حاصــل می شــود. در این نوع 
، گردشــگران نــه تنهــا ســودمند و درآمــدزا نیســتند،  از ســفر
بلکه مخــرب و وندال نیز محســوب می شــوند. حجم عظیم 
زباله هــای بــه جــا مانــده، تخریــب محیــط زیســت، اســتفاده 
بیش از ظرفیت منابع عالــی و ... از پیامدهای ناگوار این نوع 

سفر است؛
ســفرهایی کــه مصــداق آنهــا در همیــن تعطیــلات نــوروزی 
گذشــته، بــه وفــور در تمــام مناطــق کشــور و اســتان های 

گردشگرپذیر مشاهده شد. 

 همه به میدان بیایند
بــی شــک ایــران بــرای بهــره بــردن هرچــه بیشــتر از مزایــای 
گاهانــه و کــم شــتاب و  گردشــگری، نیازمنــد گردشــگری آ
مسؤولانه است و مطمئنا در این مسیر تنها یک دستگاه یا 
نهــاد، نمی توانــد این همــه مشــکلات را مرتفــع و بــه تنهایی 
زیرســاخت ها را آماده کند. این مهم نیازمند همــکاری و عزم 
همه دستگاه های همسو و ذینفع است؛ بنابراین ضعف ها 
و مشکلات موجود، متوجه همه دستگاه های اجرایی است 
و اگر به راســتی اراده بر این است که در راستای توسعه پایدار 
و پویــای کشــور گام برداریــم بایــد همــگان در این مهــم یاری 
کنند و سیاســت زدگی و نخوت های درون ســازمانی را به کنار 
گذاشته و حمیت و غیرت ملی را در دســتور کار خود بگذارند 
و بر بنیان دانش و اصول و با کمک مراکز و مشــاوران کار بلد 
و بــا همــکاری بدنــه مردمــی و ســازمان های مردم نهــاد و 

انجمن ها به این انگیزش والا دست یابند. 

آسیب زا  گردشگری 
 حجم بالای سفر در یک بازه زمانی کوتاه مدت  مهم ترین آسیبی است  که غفلت از آن می تواند

 به خسارت های جبران ناپذیری منجر شود 
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