
فصلنامه تخصصی و سراسری الکترونیکی 

عصر علم و دانش و فناوری
سال چهارم- شماره 6 - زمستان 1402
32 صفحه - 5000 تومان

متاورس چیست؟متاورس چیست؟
چرا میلیاردها دلار صرف خرید زمین

در متاورس شده؟
آیا واقعیت مجازی 

آینده بازی‌های ویدیویی است؟ 
))VRVR(( واقعیت مجازی واقعیت مجازی

و واقعیت افزوده و واقعیت افزوده ))ARAR(( چیست چیست
و چه تفاوتی باهم دارند؟و چه تفاوتی باهم دارند؟



سال چهارم
 شماره 6

 زمستان  1402

سال چهارم
 شماره 6

 زمستان  1402

23

فهرست

سال چهارم- شماره 6 - زمستان 1402

صاحب امتیاز و مدیر مسئول:
حمزه امیرمحمدی نسب

طراحی و صفحه آرایی:
علی اکبرزاده

خبرنگار :
شیما سعیدی گراغانی

احمد شریفی
همکاران:

دکتر نیما سعیدی
مهندس احسان خراسانی 

مهندس فرزاد سیدی 
با تشکر از:

دانشگاه شهید چمران کرمان بخش کامپیوتر

کرمان خیابان هوشنگ مرادی خیابان صایب تبریزی خیابان شاعر گرانقدر افسر کرمانی جنوبی 
جنب مجتمع ورزشی بهرامی مجتمع عدالت بلوک نرجس واحد اول

شماره تماس : 32237961 )034( 

آیا واقعیت مجازی آینده بازی‌های ویدیویی است؟..............................................................................4

واقعیت مجازی )VR( و واقعیت افزوده )AR( چیست و چه تفاوتی باهم دارند؟ ........................... 8

متاورس چیست؟ ................................................................................................................................. 20

جهان مجازی »متاورس« کجاست؟ .................................................................................................... 24

چرا میلیاردها دلار صرف خرید زمین در متاورس شده؟ .................................................................. 30



سال چهارم
 شماره 6

 زمستان  1402

سال چهارم
 شماره 6

 زمستان  1402

45

آیا واقعیت مجازی 
آینده بازی‌های ویدیویی است؟ 

ايـن پرسشـی اسـت کـه دسـت انـدرکاران صنعـت 
بازی‌هـای ویدیویـی مدتـی اسـت دربـاره‌اش بحـث 
می‌کننـد و دیدگاه‌هـای پرشـوری از هـر دو طـرف 

دارد. وجـود 
و هیـچ چیـزی مثل یک اسـباب تـازه‌ پـر زرق و برق 

ایـن بحث‌هـا را زنـده نمی‌کند.
از  یکـی  وی‌آر-۲،  پلی‌استیشـن  از  رونمایـی  بـا 

بزرگ‌تریـن بازیگـران بازی‌هـای ویدیویـی می‌گویـد 
کـه واقعیـت مجـازی نقـش بسـیار مهمـی در ایـن 

صنعـت تـا سـال‌ها ايفـا خواهـد کـرد.
بعد از این که سـونی در سـرمایه‌گذاری در بسیاری از 
بازی‌هـای ویدیویـی واقعیـت مجازی شکسـت خورد، 
عـده‌ای فکـر کردنـد که سـونی ممکن اسـت ازتجربه 
واقعیـت مجـازی‌‌اش منصـرف شـود و تصورشـان این 

بـود کـه از اولیـن دفعـات ورود به این عرصـه آن باور 
لازم را بـرای این کار نداشـته اسـت. 

بـرای مـن پلی‌استیشـن وی‌آر اولیـه دسـت وپاگیـر 
و شـلوغ بـود و کابوسـی بـود بـرای آدم‌هایـی کـه 

می‌کننـد. مرتـب  را  کابل‌های‌شـان 
ایـن وسـیله کـه در سـال ۲۰۱۶ بـه بـازار آمـد، برای 
ارمغـان  بـه  را  لـذت  از  واقعـی  لحظاتـی  بازیگـران 
مـی‌آورد و هنـگام بـازی تتریـس ایفکت بـرای اولین 
بـار لبخنـدی بـر لب‌شـان می‌نشـاند. رزيدنـت ایـول 
۷، کـه از طریـق هدسـت تجربـه می‌شـود، بی‌شـک 
ترسـناک‌ترین و آسـیب‌زاترین تجربه بـازی ویدیویی 

تمـام عمـر من اسـت.
امـا ایـن لحظـات بـه یادماندنـی اندک‌شـمار بودند و 
فاصلـه بین‌شـان زیـاد. فقـدان بازی‌هـای ویدیویـی 
حقیقتـاً ضروری بـه ویژه آنها که مختـص همین ابزار 
خاص باشـند، مشـکلی بود کـه هیچ وقت حل نشـد. 
بـه رغـم این‌هـا، در سراسـر جهـان بنـا بـه گزارش‌ها 
پنـج میلیـون واحـد از این دسـتگاه به فـروش رفت.

 جـوردن میدلـر می‌گویـد کـه »هورایـزن: آوای کوه« 
یـک تجربـه »زیبـا«ی واقعیـت مجـازی اسـت ولـی 
می‌‌گویـد کـه در ایـن پلتفرم نیـاز به موارد بیشـتری 

شـبیه این اسـت
پلی‌استیشـن وی‌آر-۲ بـدون شـک، تجربـه‌ای نرم‌تر، 
سـبک‌تر و راحت‌تـر از مـدل قبلـی‌اش اسـت. ايـن 
دسـتگاه خيلـی راحـت می‌تواند جای خـود را در بازار 

پرازدحـام واقعیـت مجـازی بـاز کند.
بـرای اسـتفاده از آن نیـاز بـه داشـتن پلی‌استیشـن 
۵ داریـد. اگـر پلی‌استیشـن ۵ داشـته باشـید، گزینه 
واقعیـت مجـازی بـازی بـه انـدازه والو-ایندکـس )که 

نیـاز بـه یـک کامپیوتـر پی‌سـی بـزرگ دارد( گـران 
نيسـت. امـا بـاز هم کارآیـی فنی‌اش جوری اسـت که 
نسـبت به گزینه‌هایـی مثل متاکوئسـت ۲ )که حدود 

۴۰۰ پونـد قیمـت دارد( عالی‌تـر و ارزان‌تـر اسـت.
پـس آیـا رونمایـی از ایـن ابـزار پاسـخ سـؤالی را کـه 
زمـان  از  ویدیویـی  بازی‌هـای  عرصـه  در  سـال‌ها 
سـال ۱۹۹۵  در  نینتنـدو  بـوی  ورچـوآل  بازگشـت 
مطـرح بـوده اسـت، می‌دهـد؟ آیـا همـه بازی‌هـا در 

آینـده بـه ایـن شـکل خواهنـد بـود؟
جـوردن میدلـر روزنامه‌نـگار بازی‌هـای ویدیویـی از 
ويدیوگيمـز کرانیکلـز )VGC( پیـش از رونمایی آن 

مدتـی را بـا ایـن دسـتگاه وقت صـرف کرده اسـت.
او می‌گویـد کـه همیشـه تجربـه بهتـری از چیزی که 
واقعیـت مجـازی می‌توانسـته ارایـه کند می‌خواسـته 

است.
يـک  نظـر سـخت‌افزاری  »از  ابتـدا می‌گویـد:  در  او 

هدسـت باورنکردنـی و واقعـاً عالـی اسـت.«
»قیمـت آن )۵۲۹ پونـد( ممکـن اسـت عـده‌ای را 
دلسـرد کنـد چـون از خـود کنسـول پلی‌استيشـن ۵ 
گران‌تـر اسـت ولـی بـه نسـبت قـدرت گرافیکـی که 
در هدسـت دریافـت می‌کنیـد، در مقایسـه بـا معادل 

کامپیوتـری پی‌سـی آن ارزان‌تـر اسـت.«
سـونی مـاه گذشـته، گزارش‌هایـی مبنـی بـر اینکـه 
پیش‌بینی‌هـای فـروش هدسـت‌ را بـه خاطـر میـزان 
انـدک و دلسـردکننده سـفارش‌های اولیـه به شـدت 
کاهـش داده اسـت، منکـر شـد. ادعـا شـده بـود کـه 
شـرکت انتظار داشـته اسـت کـه به جـای ۲ میلیون، 
۱.۵ میلیـون عـدد از ایـن دسـتگاه‌ها را تا مـاه مارس 

۲۰۲۴ بفروشـد.
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بـا تمـام جذابیتـی کـه هدسـت بـرای میدلـر دارد 
او نگـران اسـت کـه همـان شـکایتی کـه دامنگیـر 
بازی‌هـای ویدیویـی واقعیـت مجـازی از ابتـدا بـوده 
اسـت هنوز هم وجود داشـته باشـد - مردم چه بازی 
خواهنـد کـرد؟ او می‌گویـد کـه بـرای ایـن دسـتگاه، 

تجربـه منحصـر بـه فـردی در دسـترس نیسـت.
»فقـط بـازی هورایزن: آوای کوه اسـت که یک تجربه 

انحصاری پلی‌استیشـن وی‌آر-۲ است.
»بقیـه عنوان‌هـای بزرگ سـونی که باعـث محبوبیت 
خـود پلی‌استیشـن می‌شـوند کجـا هسـتند؟ بـازی 
واقعیـت  تجربـه  یـا  اسـپایدرمن  مجـازی  واقعیـت 

مجـازی آخریـن بازمانـده از مـا کجاسـت؟«
نبـودن عناویـن بـه اصطلاح »سيسـتم‌فروش« کـه 
آن‌قـدر خـوب باشـد کـه مشـوق مـردم بـرای خرید 
سـخت‌افزار تـازه فقـط بـرای بـازی کردن يـک بازی 
خـاص شـوند، نقـدی اسـت که خیلـی اوقات نسـبت 
بـه دسـتگاه‌های واقعیـت مجـازی زیـادی بیان شـده 

ست. ا
 اکثریـت بازی‌هـای موجود در پلی‌استيشـن وی‌آر-۲ 
مثـل جنـگ سـتارگان: قصه‌هایـی از لبـه کهکشـان، 
در  مجـازی  واقعیـت  هدسـت‌های  سـایر  در  نیـز 

دسـترس‌اند.
بازی‌کـردن  قابـل  عنوان‌هـای  ایـن  اکثریـت  اگـر 
روی  حاضـر  حـال  در  وی‌آر-۲  پلی‌استیشـن  روی 
هدسـت‌های ديگـر هم در دسـترس باشـند، بازیکنان 
چـرا بایـد ایـن یکـی را به جـای بقیه انتخـاب کنند؟

میدلـر می‌گویـد: »انتظـار از راه رسـیدن چیـز تـازه‌ 
دیگـری هـم نیسـت.«

سلسـله  پیشـتازی  بـه  سـونی  حاضـر،  حـال  در 

هورایـزن‌اش در واقعیـت مجـازی تکیـه دارد تـا کار 
دهـد. انجـام  را  اصلـی 

هورایـزن: آوای کوه شـاید تنها عنـوان انحصاری مهم 
در لحظـه رونمایـی باشـد امـا میدلـر می‌گویـد کـه 
بسـیار تحـت تأثیـر بـازی قـرار گرفتـه اسـت و آن را 

»واقعـاً زیبـا« توصیـف می‌کنـد.
در ایـن نسـخه می‌بینیـد کـه از کوه‌هـا بـالا می‌روید 
بـا تیـر و کمـان در دنیایـی پسـاآخرالزمانی کـه  و 
شـخصیت آلـوی از سـال ۲۰۱۷ بـه آن شـهرت داده، 

شـکار می‌کنیـد.
او بـا خنـده می‌گویـد: »از اینکـه چقـدر سـریع ایـن 

بـازی باعـث سـفت کـردن بازوهـای‌ام شـد و موقـع 
بـالا رفتـن از کـوه مجازی احسـاس درد کـردم، تکان 

خـوردم و کمـی هـم خجالت کشـیدم.«
»ایـن بـازی بـه شـکلی مقیـاس دسـتگاه‌هایی را که 
ایـن مـکان را خانه خـود می‌دانند تصویـر می‌کند که 
قابـل مقایسـه بـا صحنه‌های پارک ژوراسـیک اسـت. 
لحظاتـی وجـود دارنـد کـه زیـر یـک »گـردن بلند« 
می‌ایسـتید کـه نوعـی عظیم از یـک زرافـه مکانیکی 
اسـت و بـازی واقعاً مغز شـما را فریـب می‌دهد و فکر 

می‌کنیـد در آن عالـم واقع‌ایـد.
»مراحـل مختلـف بازی هم حق ماجـرا را ادا می‌کنند 

- ایـن تجربـه فقـط حضـور در يـک پـارک موضوعی 
نیست.«

سـريال  از  اسـت  نسـخه‌ای  کـوه،  آوای  هورایـزن: 
هورایـزن کـه در آن بازیگـر تبدیـل بـه یـک سـربازِ 

می‌شـود رسـوا  سـابقِ 
بازی‌هــای پلی‌استیشــن واقعیــت مجــازی اصلــی بــا 
ــرادر تازه‌شــان در حــال حاضــر ســازگار نیســتند.  ب
یعنــی بازیگرانــی کــه کتابخانــه‌ای از بازی‌هــا بــرای 
ــن  ــه پلی‌استيش ــد ب ــر بخواهن ــد، اگ ــزار دارن آن اب
ــروع  ــو ش ــا از ن ــد ی ــد بای ــدا کنن ــا پی وی‌آر-۲ ارتق
کننــد یــا منتظــر بماننــد تــا ببینــد کــی راه حلــی 

ــود. ــدا می‌ش پی
بـه ایـن دلیـل اسـت کـه میدلـر فکـر می‌کنـد ایـن 
هدسـت »سرسـخت‌ترین بازیگـران قـدر« را جـذب 
خـود خواهـد کـرد کـه واقعـاً فکـر می‌کننـد واقعیت 

مجـازی آینـده بازی‌هـای ویدیویـی اسـت.
ــادی  ــاد زی ــد »اعتم ــران بای ــه بازیگ ــد ک او می‌گوی
ــه  ــا توجــه ب ــا ب ــه پلی‌استيشــن« داشــته باشــند ت ب
ــی در اواخــر دوره‌اش،  ــاده شــدن« نســخه قبل »وانه
وقــت و پول‌شــان را صــرف ســاختن بازی‌هــای 

بیشــتر کننــد.
پلی‌استیشـن وی‌آر-۲ نـکات مثبت زیـادی دارد ولی 
پرسـش‌های زیـادی هـم ایجـاد می‌کند - ايـن جهان 
کوچکـی از تجربـه بـازی ویدیویی واقعیـت مجازی تا 

به امروز اسـت.
ایـن ابـزار هیچ پاسـخ قطعـی و نهایی ارایـه نمی‌کند 
در نتیجـه نقـش واقعیـت مجازی در آینـده بازی‌های 
ویدیویـی احتمـالاً تـا مدت‌هـا موضـوع گفت‌وگـو در 

ایـن صنعت خواهـد بود
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فنـاوری همـه عرصـه هـای زندگـی مـا را دربرگرفته و 
تحولی شـگرف در تمام سیسـتم ها و ساختار معاملات 
ایجـاد کـرده اسـت. در این میـان، فناوری هـای مدرن 
ماننـد متـاورس و بسـیاری از مفاهیم دیگر بـه نوعی با 
ارزهـای دیجیتـال درآمیخته شـده اند و بـه این ترتیب 

تجربـه هـای جدیدی را برای بشـر ممکن کـرده اند که 
تـا پیـش از ایـن رؤیایـی بیش نبـوده اند. برای بررسـی 
مبحـث ایـن مقالـه کـه بـه بررسـی مفاهیـم واقعیـت 
مجـازی و واقعیـت افـزوده و البتـه تفاوت میـان آن ها 
خواهیـم پرداخـت، لازم اسـت مفاهیـم دیگـری مانند 

متـاورس را بشناسـیم کـه در ادامـه به صـورت خلاصه 
برای شـما شـرح داده شـده اند.

  متاورس چیست و چه هدفی را دنبال می کند؟
 متـاورس مفهومـی بسـیار جدیـد اسـت کـه در حـال 
حاضـر بـرای بسـیاری از مـردم مبهـم بـوده و ممکـن 
اسـت افـراد بـه دلیل ناآگاهـی از آن تعریف و برداشـت 
متفاوتی داشـته باشـند، اما اگر بخواهیـم تعریفی کلی 
از متـاورس داشـته باشـیم، مـی تـوان گفـت: متاورس 
یـک فضای مجازی مشـترک را نشـان مـی دهد که هر 
شـخصی مـی تواند از طریـق اینترنت به آن دسترسـی 
داشـته باشـد و بـه کاربـران ایـن امـکان را مـی دهد تا 
بـه جای تماشـای محتـوا، آن محتوا را احسـاس کنند. 
درواقـع متـاورس آینـده ای را ارائـه مـی دهـد کـه در 
آن مـی توانیـم از هـم پوشـانی بین زندگـی فیزیکی و 

دیجیتالـی لذت بیشـتری ببریم.
نکتـه ای کـه بایـد بـه آن توجـه کـرد ایـن اسـت کـه 
متـاورس زمانی به شـکل گسـترده اسـتفاده می شـود 
کـه طبیعی تریـن و نزدیک ترین تجربه را به سیسـتم 
ادراکـی انسـان ارائـه دهـد و بتوانـد راه را بـرای تجربـه 
هـای تعاملـی همـوار کنـد؛ بـرای مثـال تصـور کنیـد 
بتوانیـد به صورت هولوگرافیک )نمایش به صورت سـه 
بعدی( خود را به جشـن تولدی که قادر به شـرکت در 
آن نبودیـد، منتقـل کنید. فراموش نکنید کـه مردم به 
صـورت ذاتی علاقه دارند تجربه هایی را داشـته باشـند 
کـه بـه نوعی زندگی واقعـی را منعکس کنـد. برای این 
منظور، به تازگی بسـیاری از فنـاوری های مدرن ظاهر 
شـده اند کـه در رأس آن ها واقعیت مجـازی و واقعیت 
افـزوده قـرار گرفتـه اند کـه در ادامه مقالـه این مفاهیم 

را بـه صورت مجزا شـرح خواهیـم داد.

همـان طـور که مـی بینیـد، اسـتفاده از فنـاوری های 
مختلـف و ترکیب آن هـا با بازار ارزهـای دیجیتال، این 
حـوزه را روز بـه روز جـذاب تر و امکان کسـب سـود را 
از راه هـای مختلـف بـرای کاربران فراهم کرده اسـت. با 
وجـود چنیـن امکاناتی، اگر کاربری قصد کسـب سـود 
از بخـش هـای مختلف این حوزه را داشـته باشـد، باید 
ایـن مفاهیـم را در کنار انواع تحلیل بیامـوزد تا درک و 
فعالیت در آن ها برای او سـاده تر شـود. برای رسـیدن 
بـه چنین هدفی بهترین راه شـرکت در کلاس آموزش 
ارز دیجیتـال اسـت که مـی توانید به صـورت آنیلان یا 

حضـوری در بهترین آن ها شـرکت کنید.
  واقعیت مجازی )VR( چیست و چگونه کار می 

کند؟ 
سـازی  شـبیه  یـک   )VR)Virtual reality  
کامپیوتـری اسـت کـه سـعی دارد جهـان یـا واقعیتی 
جایگزین را برای انسـان خلق کند. در اصل این فناوری 
یـک واقعیت تخیلی اسـت کـه توسـط کامپیوتر تولید 
شـده اسـت و تلاش دارد آن قـدر بـه واقعیـت نزدیک 
شـود که تجربه سـه بعدی واقعـی را بـرای کاربر ایجاد 
کنـد. بـا اسـتفاده از VR کاربر مـی توانـد رویدادهایی 
را تجربـه کنـد کـه ممکن اسـت امتحان کـردن آن ها 
در دنیـای واقعـی دشـوار یـا کاملاً تخیلـی و غیرممکن 
باشـد. این فنـاوری تجربه زندگی در واقعیتی اسـت که 
در اصـل وجـود نـدارد یـا ممکن اسـت در مکانـی واقع 
شـده باشـد، اما بنا به دلایلی در دسـترس نباشد؛ برای 
مثـال غواصـی در زیـر آب که امکان آن برای هرکسـی 

ممکن نیسـت.
Virtual reality متکـی به مجموعـه ای از ابزارهای 
ویـژه ماننـد عینـک VR، هدفون، دسـتکش لمسـی و... 

)VR( واقعیت مجازی
و واقعیت افزوده )AR( چیست
و چه تفاوتی باهم دارند؟
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اسـت کـه در حـال حاضر نیـز بـرای عموم در دسـترس 
هسـتند. ایـن ابزارهـا تصاویر یـا ویدئوهـا را از طریق یک 
هدسـت و سیسـتم صوتـی نمایـش مـی دهند و سـعی 
دارنـد برای کاربر محیطی کاملاً شـبیه بـه واقعیت ایجاد 
کنند؛ برای مثال کاربر می تواند با اسـتفاده از دسـتکش 
لمسـی، واقعیتی مجازی را با دسـتان خود احساس کند، 

شـیء را جابـه جا کنـد یا حتی گیتـار بزند.
تـا امـروز واقعیـت مجـازی پیشـرفت فـوق العـاده ای 
داشـته و در ایجـاد محیطی تعاملی، بسـیار خوب عمل 
کـرده اسـت. تصـور کنید این امـکان برای شـما فراهم 
باشـد تـا بـه داسـتانی برویـد کـه بـه واقعیـت نزدیک 
باشـد، بتوانیـد بـا وقایـع موجـود در آن ارتبـاط برقـرار 
کنیـد و کاملاً احساسشـان کنید! این تجربـه می تواند 
بسـیار شـگفت انگیز باشـد و احتمالاً هیجان زیادی را 

بـه همـراه خواهد داشـت.
VR مزایا و معایب  

 Virtual ماننـد هـر موضوعـی اسـتفاده از فنـاوری
reality نیـز مزایـا و معایـب مختص به خـود را دارد.

مزایای واقعیت مجازی
Virtual reality .1 در بسـیاری از حـوزه هـا وارد 
شـده اسـت و بـا ایجـاد یـک فضای سـه بعـدی تجربه 
پـرواز، نـگاه کـردن، آزمایـش کـردن و... را بـرای کاربر 

فراهـم مـی کند.
2. ایـن فنـاوری بـا ایجـاد محیـط تعاملی در بسـیاری 
از حـوزه هـا ماننـد آمـوزش، کار را راحـت تـر می کند. 
علاوه بر آن بـه کاربران اجـازه می دهـد آزمایش های 

خـود را در محیطـی مصنوعی انجـام دهند.
3. ایـن فنـاوری در خلـق دنیـای واقع گرایانه و کشـف 
جهـان بـه کاربر کمک مـی کند و شـانس تجربه هایی 

را بـه بشـر می دهد که شـاید در دنیـای واقعی چندان 
سـاده بـه نظـر نرسـد. یکـی از بهتریـن نمونـه هـای 
واقعیـت مجـازی، سـفر به قعـر اقیانـوس ها اسـت که 

اسـتقبال بسـیاری از آن شـده است.
  معایب واقعیت مجازی

1. نکتـه ای کـه بایـد بـه آن توجه کـرد، این اسـت که 
Virtual reality اساسـاً بـه تنهایـی ناقـص اسـت؛ 
زیـرا انسـان بـه صـورت ذاتـی علاقـه دارد در محیطـی 
طبیعـی و واقعـی قـرار بگیـرد کـه VR نمـی توانـد به 
تنهایـی یـک تجربه طبیعی برای انسـان ایجاد کند و به 
دلیـل کارکـرد آن توانایی غلبه بر دنیای واقعـی را ندارد.

 VR 2. ایـن فناوری بـرای اجرا به ابزار و دسـتگاه های
نیـاز دارد کـه پرداخت هزینه بـالای آن بـرای برخی از 

افراد جامعه خیلی آسـان نیسـت.
3. از کاربـران نمی توانند برای مدت طولانی و مسـتمر 
از ایـن ابـزار اسـتفاده کننـد؛ زیـرا هرکـدام از ابزارهای 
موردنیـاز برای ایـن فناوری وزنی دارنـد و تحمل آن ها 

بـرای طولانی مدت چندان سـاده نیسـت.
4. اشـکال دیگری که گاهی برای این فناوری شـمرده می 
شـود، این اسـت که بـرای فعالیـت در آن، کاربر هیچ گونه 
ارتباطـی بـا دنیـای واقعی نـدارد و به طور کامـل در فضای 

دیگـری قـرار می گیرد که بـه هر حال واقعی نیسـت.
5. علاوه بـر موارد فـوق آموزش مهارت هـای گوناگون 
در محیط VR هرگز نتیجه ای مشابه آموزش و کار در 
دنیـای واقعـی را ندارد و تضمینی بـرای موفقیت فردی 
 VR کـه وظایـف خـود را بـه طـور کامـل در محیـط

انجام داده اسـت، وجـود ندارد.
VR کاربردهای فناوری  

کاربردهـای فنـاوری واقعیـت مجازی و واقعیـت افزوده 

بـه حـوزه بـازی و سـرگرمی محـدود نمی شـود، بلکه 
کاربردهـای مختلفـی را در بسـیاری از زمینـه هـای 
صنعتـی، تجـاری و آموزشـی ارائه می دهد. بسـیاری از 
شـرکت های بین المللی مانند آمازون، متا )فیسـبوک 
سـابق( و گـوگل روی ایـن فنـاوری ها سـرمایه گذاری 
کـرده انـد. در ادامـه مهم ترین حـوزه هـا و کاربردهای 

Virtual reality را معرفـی کـرده ایـم.
   درمان

 VR بهداشـت و درمان یکی از بزرگ ترین کاربردهای 
اسـت که شامل شبیه سـازی جراحی، جراحی رباتیک 
و درمان فوبیاسـت. همچنین این فنـاوری فرصت های 
آمـوزش جراحـی را گسـترش مـی دهد و دانشـجویان 
مـی تواننـد بـدون ایجاد خطـر بـرای بیماران، بـه طور 

مجـازی به تمرین و تحصیـل بپردازند.
   آموزش 

VR مـی توانـد آمـوزش را بـا ارائه تجربیـات فراموش 
نشـدنی )البتـه از نـوع مجـازی( بـرای دانـش آمـوزان 
بهبـود بخشـد؛ زیرا بـه کمک ایـن فناوری دانـش آموز 
مـی توانـد به خارج از کلاس و هر مکان منتقل شـود و 
علاوه بر آن سـبب شکوفایی اسـتعداد و تخیلات دانش 

آموزان می شـود.

   بازی
 فنـاوری واقعیـت مجـازی را مـی تـوان بـرای سـاخت 
یـک واقعیـت خیالـی در دنیای بـازی ها اسـتفاده کرد. 
در حـال حاضر بازی های بسـیاری مخصوص سیسـتم 
عامـل هـای مختلـف از جملـه اندرویـد و IOS عرضه 
شـده انـد کـه بـه راحتـی مـی توانیـد آن هـا را دانلود 
کنیـد و به کمک هدسـت VR خـود را در فضای بازی 

قـرار دهیـد و به بـازی کـردن بپردازید.
   نظامی و ارتش

 بـرای شـبیه سـازی میـدان جنـگ، پـرواز و عملیـات 
 Virtual reality فنـاوری  از  تـوان  مـی  نظامـی 
اسـتفاده کرد. ایـن فناوری می تواند تأثیر چشـمگیری 
بـر آمـاده سـازی نیروهـا، درمـان سـربازان و کاهـش 

تلفـات نظامی داشـته باشـد.
   ورزش 

مـی  کاربـر   Virtual reality فنـاوری  طریـق  از 
توانـد ورزش موردعلاقـه خـود را بـه صورت مجـازی و 
بـدون نیـاز بـه تـرک خانـه بـرای رفتـن به هر باشـگاه 
یـا اسـتادیوم که ایـن فنـاوری را ارائه می دهنـد، انجام 
دهـد. علاوه بر آن می تـوان از این فناوری بـرای اندازه 
گیـری عملکـرد یک ورزشـکار و مـوارد بسـیار دیگری 

اسـتفاده کرد.
)Social VR( واقعیت مجازی اجتماعی   

 یکـی از مهم ترین کاربردهای فناوری واقعیت مجازی، 
واقعیـت مجازی اجتماعـی )Social VR( اسـت. این 
پلتفـرم به کاربران در سراسـر جهان اجـازه می دهد در 
محیطـی تقریباً واقعی با یکدیگـر ملاقات کنند، تعامل 
داشـته باشـند، در فعالیت های مشترک مانند تماشای 
فیلـم، بازی، شـرکت در کنسـرت یا حتی همـکاری در 
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محل کار حضور داشـته باشـند و به طور مؤثر بر موانع 
جغرافیایـی غلبـه کننـد. نـگاه بـه آینـده برنامـه های 
Social VR بسـیار خـوش بینانه اسـت. برخی دیگر 

از کاربردهـای ایـن فناوری را در ادامـه خواهید دید:
1. بازی های مجازی آموزشی

2. تئاتر مجازی
3. بازاریابی و تجارت الکترونیک

4. آزمایشگاه مجازی
5. موزه مجازی

6. محیط آموزشی مجازی
7. باغ مجازی

8. فضانوردی مجازی
9. کارخانه های مجازی
10. دادگاه های مجازی

11. عملیات پزشکی مجازی
12. معماری و طراحی داخلی

VR تجهیزات 
   هدست و عینک 

 ،Virtual reality یکی از اصلی ترین تجهیـزات در
انـواع  کـه  هسـتند   VR هـای  عینـک  و  هدسـت 
مختلفـی از آن هـا تـا بـه حـال در بـازار عرضـه شـده 
انـد. Samsung Gear VR یکـی از محبوب ترین 
هدسـت هـا بـرای اسـتفاده بـه همـراه گوشـی هـای 
هوشـمند سامسـونگ اسـت کـه کار خـود را در سـال 
2015 و با یک هدسـت 99 دلاری با پوسته پلاستیکی 
شـروع کـرد. امـروزه محصـولات ایـن شـرکت بـه طور 
 Samsung Gear .قابل توجهی پیشـرفت کرده اند
VR یـک کنتـرل دسـتی نیـز دارد که بیشـتر شـبیه 
یـک کنتـرل از راه دور عمل می کند. این دسـتگاه تنها 

با گوشـی های سامسـونگ گلکسـی دارای اندروید 11 
به پایین سـازگار اسـت.

   دست کش های لمسی 
دسـت کش های لمسی به شـکل حسگرهایی هستند 
کـه دسـت را پوشـش مـی دهنـد و یـک تعامـل فعال 
میـان کاربـر و محیط مجـازی ایجاد می کننـد تا کاربر 
بتوانـد اشـیاء و دما را احسـاس کند؛ بـرای مثال مارک 
زاکربـرگ مدیرعامل متا )فیسـبوک سـابق( تصویری را 
در اینسـتاگرام خود منتشـر کرد که نشـان از کار روی 
دسـت کـش مخصوصـی دارد تـا کاربـر از طریـق آن 

بتوانـد زمانی کـه در دنیای دیجیتال جسـمی را لمس 
مـی کنـد، بافـت آن را نیـز در دنیای واقعیت احسـاس 

. کند
   وسایل کمکی 

ابزارهـای کمکـی مختلفـی مانند مـاوس، صفحه کلید 
)Keyboard( و لبـاس در واقعیـت مجـازی وجـود 
دارنـد کـه می تـوان از آن ها برای رسـیدن به محتوای 
دلخواه اسـتفاده کرد همه این دسـتگاه هـا برای کمک 
بـه برنامـه VR بـوده و بـه طور مـداوم در حـال تغییر 

هستند.

   سیستم دیجیتالی 
شـکی نیسـت کـه Virtual reality بـه سیسـتم 
های دیجیتالی وابسـته اسـت. ابزاری همچون کامپیوتر 
یـا گوشـی تلفـن هوشـمند بـرای بهـره بـردن از ایـن 

فنـاوری ضروری هسـتند.
  واقعیت افزوده )AR( چیست و چگونه کار می کند؟ 
AR (Augmented Reality( ترکیبـی عالـی از 
دنیـای دیجیتـال و دنیـای واقعی بـرای ایجاد محیطی 
مصنوعـی اسـت کـه هـدف آن شـبیه سـازی محیـط 
واقعـی در دنیـای دیجیتال اسـت؛ به عبـارت دیگر این 
فنـاوری صحنـه ای ترکیبـی را بـرای کاربـر ایجـاد می 
کنـد؛ بـرای مثـال اگر گوشـی تلفن هوشـمند خـود را 
در برابـر یک نقشـه سـاختمان قرار دهید، ایـن فناوری 
مـی توانـد بـه شـما کمـک کنـد که طـرح سـه بعدی 
سـاختمان را دیده و درکی از سـاختمان سـاخته شـده 
براسـاس آن نقشـه داشـته باشـید. درواقع این فناوری 
صحنـه واقعـی مشـاهده شـده توسـط کاربـر و صحنه 
مجـازی تولیدشـده توسـط کامپیوتـر را بـا یکدیگـر 

ترکیـب مـی کند.
هـدف اصلـی AR خلـق محیطـی اسـت کـه درک 
تفـاوت بین دنیای واقعـی و آنچه با اسـتفاده از فناوری 
واقعیت افزوده به محیط اضافه شـده اسـت، کار سـاده 
ای نباشـد. بـرای مجسـم کـردن یـک آیتـم در دنیای 
واقعـی مـی توان بـدون حضور آن آیتـم و به کمک این 
فنـاوری و ابزارهـای مربوط، آیتم موردنظـر را در دنیای 

واقعی شـبیه سـازی کرد.
فنـاوری AR بـا این عمل سـعی در بهبود درک حسـی 
کاربـر از دنیـای واقعـی دارد کـه بـا آن در تعامل اسـت. 
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واقعیـت افـزوده را مـی تـوان در طیـف گسـترده ای از 
حـوزه هـا مانند آموزش، سـرگرمی، تجارت و... اسـتفاده 
کـرد. ایـن فنـاوری نه تنهـا دنیای مجـازی را بـه عنوان 
دروازه اصلـی مـا بـه متـاورس تحـت الشـعاع قـرار مـی 
دهـد، بلکه جایگزین اکوسیسـتم فعلی تلفن هـا و رایانه 
های شـخصی شـده اسـت. AR بـه عنوان رابـط اصلی 
مـا بـا محتـوای دیجیتال عمل کـرده و به مـا کمک می 
کنـد تـا دنیای خود را بـا یک نگاه یا اشـاره تغییر دهیم.

از تلفـن همـراه،  فنـاوری AR متکـی بـه اسـتفاده 
لنزهـای تمـاس چشـمی، عینـک، صفحـه نمایـش و 
دوربیـن اسـت. ایـن فنـاوری بـا محیـط واقعـی اطراف 
تعامـل دارد و از طریـق دسـتگاه هـای هوشـمندی که 
مجهـز بـه دوربین )بـرای جمـع آوری اطلاعات محیط 
اطـراف( و حسـگرهای بسـیار حسـاس )بـرای تجزیه و 

تحلیـل محیـط واقعـی( هسـتند، کار مـی کند.
Augmented Reality مزایا و معایب  

واقعیـت افـزوده بـا وجـود مزایـای زیـادی کـه دارد، با 
معایبی نیز همراه اسـت که برخی از افراد را از اسـتفاده 
آن دلسـرد کرده اسـت. در ادامه به بیـان مزایا و معایب 

ایـن فناوری شـگفت انگیز مـی پردازیم.
VR مزایای  

1. بـا توجه به سـاختار واقعیت افـزوده، این فناوری می 
تواند به سـرعت در بازار عرضه شـود.

2. در مقایسـه بـا دیگـر فنـاوری هـا ماننـد VR کـه 
اسـتفاده از ابزارهـای واسـط در آن ضـروری اسـت، در 
ایـن فنـاوری )AR( بـه دسـتگاه خاصی نیاز نیسـت و 
کافی اسـت دسـتگاه دیجیتالی شـما )موبایـل و تبلت( 

از ایـن فنـاوری پشـتیبانی کند.
AR .3 بـه کاربـر اجـازه مـی دهد کارهای حسـاس و 

جالبـی را در موقعیـت مکانـی خود انجام دهـد که این 
عامل سـبب گسـتردگی روزافزون این فنـاوری خواهد 

. شد
4. ایـن فنـاوری مـی توانـد کمـک قابـل قبولـی بـرای 
طیـف وسـیعی از حـوزه هـا ماننـد سـرگرمی، نظامی، 
آموزشـی و.... بـه حسـاب بیایـد؛ بـرای مثـال AR می 
توانـد سـبب تقویت فراینـد یادگیری در کاربران شـود.

VR معایب  
العـاده  فـوق  مزایـای  و  گسـتردگی  تمـام  کنـار  در 
Augmented Reality کـه به گفتـه عده ای در 
آینـده نسـبتاً نزدیک، زمیـن را فرا خواهـد گرفت، لازم 
اسـت یادآور شـویم ایـن فناوری شـگفت انگیز معایبی 

دارد. نیز 
1. اجـرا و توسـعه پروژه های مبتنی بر فنـاوری AR و 

حفظ آن بسـیار پرهزینه است.
2. نبـود حریـم خصوصـی و امنیـت در ایـن فنـاوری 
ممکن اسـت برای عده ای از کاربران خوشـایند نباشـد 

و بـر اصـل کلی واقعیـت افـزوده تأثیر بگـذارد.
 AR 3. سـطح پایین عملکرد دستگاه های سـخت افزاری

یکـی دیگر از معایـب این فناوری به حسـاب می آید.

4. مسـئله ای کـه در درازمـدت ممکن اسـت تأثیر آن 
را متوجـه شـویم، درگیری شـدید با این فناوری اسـت 
کـه مـی تواند به مشـکلات بهداشـتی مانند مشـکلات 

چشـمی و چاقی منجر شـود.
Augmented Reality کاربردهای فناوری

پتانسـیل واقعیـت افزوده بی پایان اسـت و هنـوز به آن 
نقطه نرسـیده اسـت کـه وارد بخـش زیـادی از زندگی 
روزمره انسـان شـود؛ با این حال تعداد کمی از شـرکت 
هـا و سـازمان هـا در حال انجـام کارهای بزرگـی با این 
فناوری هسـتند. در اینجا برخـی از کاربردهای واقعیت 

افـزوده در پـروژه های متفـاوت را معرفی می کنیم.
   اپلیکیشن موبایل ایکیا

فنـاوری  از  کـه  هایـی  شـرکت  اولیـن  از  یکـی    
Augmented Reality به خوبی اسـتفاده کرده، 
شـرکت ایکیاسـت. ایـن شـرکت بـا بـه کارگیـری این 
فنـاوری بـه خریـداران ایـن امـکان را مـی دهـد تا هر 
کالایـی را که دوسـت دارنـد از کاتالوگ انتخـاب کرده، 
در محیـط منـزل خـود تصویـر کننـد، ترکیـب آن بـا 
دیزایـن فعلی منزل خود را بسـنجند و درصورت علاقه 
و تناسـب آن کالا بـا منـزل خـود، اقـدام بـه خریـد آن 

. کنند
Pokemon go اپلیکیشن   

 یکـی از شـناخته شـده تریـن اپلیکیشـن هایـی که از 
 Pokemon استفاده کرده اسـت، بازی AR فناوری
go اسـت. در ایـن بـازی و بـه کمـک AR کاربـر می 
توانـد محتـوای دیجیتالـی )کاراکتر بـازی( را در دنیای 

واقعی نمایـش دهد.
   کتاب رنگ آمیزی دیزنی

 AR دیزنـی چنـد سـال پیش بـا اسـتفاده از فنـاوری 

بـه کـودکان این امـکان را داد تا شـخصیت مورد علاقه 
خـود را بـه صورت سـه بعـدی تماشـا کنند. علاوه بر 
آن ایـن شـرکت بـا اسـتفاده از AR به کـودکان اجازه 
خواهـد داد، تصاویـر رنگی از یک کتـاب رنگ آمیزی را 
بـه صـورت طرح سـه بعـدی به کمـک تلفن همـراه یا 
تبلـت ببینند. این اپلیکیشـن هنـوز در مراحل ابتدایی 

خـود بوده و در دسـترس عمـوم قرار نگرفته اسـت.
   ارتش ایالات متحده 

همـه نمونـه هـای واقعیـت افـزوده سـرگرمی و بـازی 
نیسـتند. در ایـن میـان دولـت هـا نیـز بـرای مسـائل 
سیاسـی و حتـی جنگـی از ایـن فنـاوری اسـتفاده می 
کنند؛ برای مثال ارتش کشـور آمریکا در حال کار روی 
برنامـه هـای واقعیـت افزوده اسـت تا بتواند با اسـتفاده 
از ایـن فنـاوری بـه سـربازان کمک کند کـه در محیط 
نبرد، بین سـربازان دوسـت و دشـمن خـود تمایز قائل 
 AR شـوند و دیـد در شـب را بهبـود بخشـند. اگرچـه
همچنـان در حال توسـعه اسـت، بـا این حـال مقامات 
جنگـی اعلام کـرده انـد ایـن فنـاوری کارایـی جنگ 
را بهبـود مـی بخشـد و مـی تواند سـبب جلوگیـری از 
کشـته شـدن غیرنظامیان شـود. برخی دیگر از کاربری 

هـای Augmented Reality عبـارت انـد از:
1. اپلیکیشن آرایش لورآل

2. جلوه های ویژه استودیو کانال آب و هوا
3. بازی و سرگرمی

4. آموزش
5. معماری و طراحی داخلی

6. ارتش
7. درمان و بهداشت

8. مراکز خرید
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9. اپلیکیشن
10. سفر و راهنمای شهری

11. موزه
12. کارخانه ها

13. کتاب
14. ورزش و سلامت

15. اتومبیل
16. عینک های دیجیتالی

17. ترجمه متون
Augmented Reality تجهیزات  

علاقـه مـردم بـه AR بـه ویـژه در سـال هـای اخیـر 
سـبب شـده اسـت این فناوری بـا سـرعتی باورنکردنی 
بـه رشـد خـود ادامـه دهـد. حـدود 69 درصـد مـردم 
گفتـه انـد فنـاوری های جدیـد مانند AR مـی توانند 
در توسـعه مهـارت هـای جدید برای زندگـی روزمره به 
آن هـا کمـک کننـد. برای اسـتفاده از این فنـاوری نیاز 

بـه ابـزار خاصی نیسـت، مگـر در مـواردی خاص.
AR عینک های هوشمند  

 عینـک هـای هوشـمند AR ایـن قـدرت را دارنـد تا 
دنیـای واقعـی را با محتـوای دیجیتـال کارآمدتر کنند. 
عینـک هـا بیـا توجه بـه صنعـت و حـوزه ای کـه قرار 
اسـت در آن اسـتفاده شوند، متغیر هستند. نوع عینکی 
که برای دسـتیابی به اطلاعات سـاختمان نیاز اسـت با 
عینک هوشـمند مورد اسـتفاده جراحان در بیمارستان 

ها متفاوت اسـت.
  بازی های عرضه شده در فناوری واقعیت 

مجازی و واقعیت افزوده 
واقعیـت مجـازی و واقعیـت افـزوده موضـوع داغ ایـن 
روزهـای حوزه تکنولوژی هسـتند. در ادامه بهترین بازی 

هـای مرتبـط به فنـاوری های واقعیت مجـازی و واقعیت 
افـزوده کـه مـی توانیـد برای گوشـی هـای هوشـمند با 
سیسـتم عامـل اندرویـد و IOS دانلـود کنیـد، معرفـی 

اند. شـده 
DINOTREK   

 DINOTREK یـک بازی برای فناوری VR اسـت 
و بـه شـما این فرصـت را می دهد تا به ماقبـل از تاریخ 
سـفر کنید؛ مکانی که دایناسـورها در آنجا وجود دارند 
و در حال پرسـه زدن در طبیعت هسـتند. می توانید با 
ایـن کاراکترهـا بجنگید یا سـوار بـر آن ها شـوید. بچه 

ها باید این بازی را دوسـت داشـته باشـند.

CARTOON VILLAGE   
 CARTOON VILLAGE یـک بـازی دیگر در 
VR اسـت کـه بـا ایـن بـازی شـما وارد یک شـهرک 
کارتونـی رنگارنـگ قدیمـی مـی شـوید. در ایـن بـازی 
شـما آزاد هسـتید همـه جا را بررسـی کنیـد. جزئیات 
بـه کاررفتـه در طراحـی ایـن بـازی برداشـتی واقعی از 
منطقه روسـتایی را به شـما القا می کنـد. امکان تغییر 
فصـول در این بـازی برای گیمرها وجـود دارد تا به این 
ترتیـب بتوانند تأثیر آن را بر سـاکنان روسـتا مشـاهده 
کننـد. ایـن بـازی در حـال حاضـر تنها برای سیسـتم 

عامـل اندروید عرضه شـده اسـت.

STITCHERS VR   
 IOS بـازی دیگری که برای سیسـتم عامـل اندروید و 
عرضـه شـده اسـت STITCHERS VR اسـت که 
بـا الهـام از فیلم تلویزیونی Stitchers سـاخته شـده 
اسـت. کاربـر می توانـد در این بازی جنایات را بررسـی 
کنـد، صحنـه جنایـت را انتخـاب کنـد، سـرنخ هایـی 
دربـاره جنایت کشـف کـرده و با اسـتفاده از آن جنایت 
 WAA، VR CRAZY .کاران را دسـتگیر کنـد
SWING، Orbulus، INCELL و… از دیگـر 
بـازی هـای عرضـه شـده بـرای فنـاوری هـای واقعیت 

مجـازی و واقعیت افزوده هسـتند.
  تفاوت فناوری های واقعیت مجازی و واقعیت 

افزوده
 بسـیاری از مـردم بـه اشـتباه فکـر می کننـد واقعیت 
مجازی و واقعیت افزوده یکسـان هسـتند. بی شک این 
دو فنـاوری شـبیه هم هسـتند، اما تفاوت هـای زیادی 
بـا یکدیگـر دارنـد. وجـه مشـترک واقعیـت مجـازی و 
واقعیـت افزوده در تغییر درک ما از جهان اسـت؛ جایی 
کـه ایـن دو فناوری بـا هم تفـاوت دارنـد، درک حضور 
مـا در محیـط خلـق شـده اسـت. در ادامه بـه برخی از 
تفـاوت هـای ایـن دو فنـاوری یعنی واقعیـت مجازی و 

واقعیـت افزوده اشـاره خواهیـم کرد.
1. اصلـی تریـن تفاوت میان واقعیت مجـازی و واقعیت 
افـزوده این اسـت کـه در واقعیت افـزوده کاربر با دنیای 
واقعـی تعامـل دارد، امـا در واقعیـت مجـازی بـا دنیای 
واقعـی ارتبـاط برقرار نمی کند و تنها بـا دنیای مجازی 

دارد. ارتباط 
2. ابزارهـای واسـط فنـاوری واقعیـت مجـازی کـه در 
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اسـتفاده از ایـن فناوری ضروری هسـتند، بیـش از ابزار 
موردنیـاز در فنـاوری واقعیـت افـزوده هسـتند. حتـی 
 AR تلفن همراه هوشـمند نیز منابع لازم بـرای اجرای
را دارد، امـا بـرای اجـرای واقعیـت مجـازی، تجهیـزات 

اختصاصی لازم اسـت.
3. فنـاوری AR بـرای جمـع آوری داده هـا از دنیـای 
واقعـی، بـه حسـگر نیـاز دارد، امـا در فنـاوری واقعیـت 
مجـازی کاربـر از دنیای واقعـی جدا می شـود و نیاز به 

چنیـن تجهیزاتی نـدارد.
4. تفـاوت دیگر میان واقعیت مجـازی و واقعیت افزوده 
بحـث هزینـه هاسـت. هزینـه اجـرای واقعیـت افـزوده 

کمتـر از اجـرای واقعیت مجازی اسـت.
دسـترس  در   AR محصـولات  حاضـر،  حـال  در   .5
هسـتند. عینـک گـوگل نمونـه خوبی از یـک محصول 
واقعیـت افـزوده اسـت. در مقابل یک سیسـتم واقعیت 
مجـازی کـه بتوانـد بـه طـور کامـل کاربـر را در دنیای 
دیجیتـال و متفـاوت غـرق کنـد در دسـترس نیسـت.

6. قـدرت پـردازش گرافیکـی برای VR در مقایسـه با 
AR ضـروری تر اسـت.

7. دیگـر تفـاوت واقعیـت مجـازی و واقعیـت افـزوده 
الگوریتـم هـا و نـرم افزارها هسـتند. الگوریتم هـا و نرم 
افزارهـای واقعیـت مجازی بزرگ تر و پیچیـده تر از آن 

هسـتند کـه در واقعیـت افزوده اسـتفاده می شـوند.
در واقعیـت مجـازی کاربر با دنیای واقعـی ارتباط برقرار 

نمـی کند. در AR کاربر با دنیـای واقعی تعامل دارد.
VR نیـازی به حسـگر بـرای جمـع آوری داده نـدارد. 
AR بـرای جمـع آوری داده بـه حسـگر حسـاس نیاز 

دارد.
اجـرای واقعیـت مجازی پرهزینه اسـت. هزینـه اجرای 

AR کمتـر از اجـرای واقعیت مجازی اسـت.
محصولـی که بتوانـد کاملاً کاربـر را در دنیای دیجیتال 
و متفـاوت غـرق کند، در دسـترس نیسـت. محصولات 

AR در دسـترس هستند.
VR نیازمنـد بـه پـردازش گرافیکی بالاسـت. پردازش 

گرافیکی بـرای AR ضروری نیسـت.
الگوریتـم هـا و نرم افزارهـای واقعیت مجـازی پیچیده 

هسـتند. AR نیاز بـه الگوریتم پیچیـده ندارد.

  سخن پایانی
فنـاوری واقعیـت مجـازی و واقعیـت افـزوده مبتنی بر 
خلـق صحنـه ای کاملاً جدیـد هسـتند کـه با دسـت 
خالـی قابل لمس نیسـت، اما از طریـق ترکیبی از جلوه 
هـای بصـری و صوتـی مصنوعی مـی تـوان آن را درک 
کـرد. اگر بخواهیـم تعریف سـاده ای از واقعیت مجازی 

و واقعیـت افـزوده داشـته باشـیم باید گفت:
از  کامپیوتـری  سـازی  شـبی   Virtual reality  
واقعیـت اسـت کـه سـعی در خلـق واقعیـت تخیلی به 
جـای دنیـای واقعـی دارد و در فیلـم هـای سـه بعدی 
و بـازی هـای ویدئویی اسـتفاده می شـود؛ درحالی که 
بـه کمـک Augmented Reality یـک واقعیت 
جدید، متشـکل از اجزای فیزیکی و دیجیتالی خواهیم 
داشـت. ایـن فنـاوری بـرای پشـتیبانی و اجـرا تنهـا به 
یـک گوشـی یـا تبلـت نیـاز دارد. در کنار تمـام تفاوت 
هـای موجود میـان واقعیت مجـازی و واقعیـت افزوده، 

هـر دو فنـاوری بسـیار مـورد توجه عموم هسـتند.
در یک نظرسـنجی در سـال 2020، مشـخص شـد 56 
درصد از سـازمان ها نوعـی از واقعیت مجازی و واقعیت 
افـزوده را در 12 مـاه گذشـته بـرای خـود اجـرا و 30 

درصـد دیگر بـرای انجام این کار در آینـده برنامه ریزی 
کـرده انـد. صنایعی ماننـد مراقبت های بهداشـتی، آب 
و بـرق و تولیـد بـه طـور چشـمگیری از راه حـل هـای 
VR سـود مـی برنـد. این کار بـه کارمندان اجـازه می 
دهـد در یک فضـای فراگیر با یکدیگر همکاری داشـته 

باشند.

  پرسش های متداول
واقعیـت مجازی یک شـبیه سـاز کامپیوتری اسـت که 
سـعی دارد بـا خلـق یـک جهان یـا واقعیـت جایگزین 
بـرای انسـان، او را بـه محیـط مجازی جدیـدی منتقل 
کنـد. این فناوری از طریق هدسـت های هوشـمند که 
می توان به گوشـی هوشـمند متصل کرد، محتـوا را به 

صـورت سـه بعدی بـرای کاربـر ارائه مـی دهد.
واقعیـت افـزوده ترکیبـی از دنیـای دیجیتـال و دنیای 
واقعـی برای ایجـاد یک محیط مصنوعی اسـت که می 
تـوان از آن در طیـف گسـترده ای از حـوزه هـا ماننـد 
آمـوزش، سـرگرمی و...  اسـتفاده کـرد. بـرای کار در 
محیـط AR به یک گوشـی تلفن همـراه یا یک تبلت 

نیـاز دارید.
مـی توان گفت فناوری هـای واقعیت مجازی و واقعیت 
افـزوده در تمام حوزه ها وارد شـده و پـروژه های زیادی 
تـا بـه حال بـا این دو فنـاوری عرضه شـده انـد. بازی و 
سـرگرمی، بهداشـت و درمان، آموزش، نظامی و ارتش، 
ورزش، بـازی هـای مجازی، تئاتـر مجـازی، بازاریابی و 
تجـارت الکترونیک، آزمایشـگاه مجازی، مـوزه مجازی، 
محیط آموزشـی مجازی، باغ مجـازی، فضای مجازی و 
فضانـوردی، کارخانه های مجـازی، دادگاه های مجازی، 
عملیات پزشـکی مجازی، معمـاری و طراحـی داخلی، 
جلـوه هـای ویـژه اسـتودیو کانـال آب و هـوا، اتومبیل، 
ترجمـه متـون، سـفر و راهنمای شـهری، اپلیکیشـن، 
مراکـز خریـد و ... از جملـه کاربردهـا و پـروژه هـای 

واقعیـت مجـازی و واقعیت افزوده هسـتند.
تفـاوت عمـده واقعیـت مجـازی و واقعیـت افـزوده در 
هـم پوشـانی واقعیـت و دنیـای دیجیتـال اسـت. در 
VR کاربـر ارتباطـی با محیـط اطراف نـدارد؛ درنتیجه 
پردازش گرافیکی در این فناوری بسـیار مهم اسـت؛ در 
صورتـی که با فناوری AR کاربـر، محتوایی دیجیتالی 
بـه محیـط اطراف خـود اضافه می کند که بـه پردازش 
گرافیکـی خیلـی قوی نیـاز ندارد. علاوه بـر آن هزینه 
ابزارهـای Virtual reality بیشـتر و طراحی آن ها 

نیـز پیچیده تر اسـت.
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هوش مصنوعیمصاحبه با نخبگان

متـاورس ایـده‌ای اسـت کـه بـه نظـر عـده‌ای آینـده 
اینترنـت خواهـد بـود. امـا متـاورس دقیقاً چیسـت؟

از دیـد یـک فـرد معمولـی، متـاورس همـان واقعیت 
مجـازی )وی آر( اسـت بـا رنـگ و لعـاب بیشـتر امـا 
آینـده  می‌توانـد  متـاورس  می‌کننـد  فکـر  عـده‌ای 

اینترنـت باشـد.
در واقـع، بـه اعتقـاد آنها تکنولـوژی واقعیـت مجازی 
فعلـی همان نسـبتی را با آینده دارند کـه موبایل‌های 
زمخـت و کنـد اولیـه در دهه ۸۰ میلادی در مقایسـه 

با تلفن‌هـای همراه هوشـمند امـروزی دارند.
در متـاورس، به‌جـای اسـتفاده از کامپیوتـر بـا یـک 
هدسـت واقعیـت مجـازی، وارد دنیایی می‌شـوید که 
شـما را بـه انـواع فضاهـای مجـازی متصـل می‌کند.

برخلاف وی آرهـای امـروزی که بیشـتر بـرای بازی 
می‌توانـد  مجـازی  دنیـای  ایـن  اسـتفاده می‌شـوند، 
بـرای همه‌چیـز مانند کار، بازی، کنسـرت، سـینمای 

رفتـن یـا معاشـرت‌های عادی اسـتفاده شـود.

چرا متاورس ناگهان مطرح‌شد؟
شـور و هیجـان دربـاره دنیـای دیجیتـال و واقعیـت 
افـزوده هـر از چند سـال اوج می‌گیرد و همیشـه بعد 

از مدتـی فروکـش می‌کنـد.
سـرمایه‌گذاران  میـان  فراوانـی  اشـتیاق  و  ذوق  امـا 
دربـاره  تکنولـوژی  بـزرگ  شـرکت‌های  و  ثروتمنـد 

متـاورس وجـود دارد و هیچ‌کس نمی‌خواهـد از قافله 
عقـب بمانـد مخصوصاً اگر قرار باشـد متـاورس آینده 

اینترنـت را در دسـت بگیـرد.
در عیـن حال، این اولین بار اسـت کـه تکنولوژی‌های 
از  را  ایـده  ایـن  کـردن  آورده  بـر  قابلیـت  موجـود، 
در  کـه  پیشـرفت‌هایی  و  می‌دهنـد  نشـان  خـود 
واقعیـت مجـازی و شـکل‌های ارتبـاط برقـرار کـردن 
از  آنچـه  بـه  می‌شـود،  دیـده  مجـازی  دربازی‌هـای 

متـاورس توقـع مـی‌رود نزدیکـی دارد.

چرا فیس‌بوک در این روند دخالت دارد؟
فیس‌بـوک سـاختن متـاورس را یکـی از اولویت‌هـای 
اصلـی‌اش قرار داد. فیسـبوک سـال پیش بـرای تغییر 
وجهـه خـود بـه عنـوان یـک شـبکه اجتماعـی نـام 

تجـاری‌اش را بـه متا تغییـر داد.
ایـن شـرکت بـا سـرمایه هنگفتـی که خرج هدسـت 
هـای واقعیـت مجازی اوکولـوس کرده توانسـته آن‌ها 
را باقیمتـی پاییـن تـراز رقبایـش در بـازار ارائـه دهد. 
قیمتـی کـه طبـق نظـر بعضـی تحلیلگـران شـاید 

مقـداری هـم برایـش ضرر داشـته اسـت.
ایـن شـرکت اپلیکیشـن هـای واقعیت مجـازی برای 
معاشـرت‌های مجـازی و همین‌طـور بـرای فضاهـای 
دنیـای  بـا  اپلیکیشـنی کـه  ازجملـه  کاری سـاخته 

واقعـی هـم تعامـل دارد. 

متـــا برخـــاف ســـابقه‌اش کـــه شـــرکت‌های 
ــرده  ــا کـ ــار ادعـ ــن بـ ــرد،‌ ایـ ــش را می‌خـ رقیبـ
ــت‌تنها  ــه دسـ ــبه و بـ ــاورس یک‌شـ ــت: »متـ اسـ
ـــن  ـــه همی ـــد شـــد.« ب ـــک شـــرکت ســـاخته نخواه ی
ـــده  ـــاورس وع ـــاره مت ـــته درب ـــس گذش ـــل برعک دلی

همـــکاری می‌دهـــد.
در  دلار  میلیـون   ۵۰ پیـش  سـال  شـرکت  ایـن 
تـا  کـرد  سـرمایه‌گذاری  غیرانتفاعـی  شـرکت‌های 
بـا کمـک آن‌هـا »متـاورس به شـکل مسـئولانه‌تری 

شـود.« سـاخته 
واقعیـت  بـه  می‌کنـد  پیش‌بینـی  متـا  بااین‌وجـود 
تـا ۱۵ سـال طـول خواهـد  رسـیدن متـاورس ۱۰ 

کشـید.

چه کسان دیگری به متاورس علاقه‌مندند؟
تیموتــی ســوئینی، رئیــس شــرکت بازی‌ســازی 
ــازد  ــت را می‌س ــهور فورتنای ــازی مش ــه ب ــک ک اپی
دربــاره  بلندپروازی‌هایــش  از  کــه  مدت‌هاســت 

ــت. ــرده اس ــت ک ــاورس صحب مت
ــد  ــازی کــردن چن ــی باقابلیــت ب بازی‌هــای اینترنت
نفــر، ده‌هــا ســال اســت کــه قابلیــت تعامــل دارنــد. 
ــت  ــده پش ــا ای ــتند ام ــاورس نیس ــا مت ــن بازی‌ه ای
آن‌هــا بــا متــاورس نقــاط مشــترک بســیاری دارد.

ــود را  ــول خ ــت محص ــر فورتنای ــال‌های اخی در س
گســترش داده اســت. فورتنایــت در دنیــای مجــازی 
محصــولات  می‌کنــد،  برگــزار  کنســرت  خــود 
جدیــد مارک‌هــای معــروف را تبلیــغ و معرفــی 

متاورس چیست؟
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تجارت الکترونیکتجارت الکترونیک

ــن  ــر در ای ــای دیگ ــیاری فعالیت‌ه ــد و بس می‌کن
ــن گســترش  ــد. ای ــال انجــام می‌ده ــای دیجیت دنی
قابلیت‌هــا توجــه بســیاری را بــه خــود جلــب کــرده 
ــرای متــاورس  و برنامه‌هایــی کــه آقــای ســوئینی ب

ــت. ــرارداده اس ــه ق ــز توج دارد را در مرک
بازی‌هــای دیگــر هــم در حــال نزدیــک شــدن 
رابلوکــس  ایــده متــاورس هســتند. مثــاً  بــه 
پلتفرمــی اســت کــه در آن هــزاران بــازی مختلــف 

می‌دهنــد. تشــکیل  بزرگ‌تــر  اکوسیســتمی 
ــازنده  ــای س ــی از پلتفرم‌ه ــی، یک ــان یونیت هم‌زم
ــرمایه‌گذاری روی  ــال س ــه‌بعدی در ح ــای س فضاه
ــر  ــوی مجــازی« اســت کــه در آن کپــی براب »دوقل
ــق می‌شــود. شــرکتان  ــای واقعــی خل ــی از دنی اصل
ــم در  ــی ه ــگرهای گرافیک ــازنده پردازش ــا، س ویدی
حــال کار روی پــروژه »آمنیــورس« اســت کــه آن را 
ــرای اتصــال دنیاهــای مجــازی معرفــی  پلتفرمــی ب

کــرده اســت.

پس همه‌چیز به بازی‌های مجازی ختم 
می‌شود؟

نــه. هرچنــد ایده‌هــای فراوانــی دربــاره اینکــه 
ــود  ــرح می‌ش ــود مط ــد ب ــور خواه ــاورس چط مت
امــا در تمــام ایــن ایده‌هــا هســته مرکــزی ارتبــاط 

ــت. ــانی اس انس
 اپلیکیشـن ورک پلیـس فیس‌بـوک می‌خواهـد بـه 
از جلسـه‌های کاری برسـد کـه در فضـای  شـکلی 
واقعیـت مجازی برگزار می‌شـوند و شـرکت‌کنندگان 
می‌تواننـد همچنـان از کامپیوترهـای واقعـی خـود 

کنند اسـتفاده 

ــام وی آر چــت  ــه ن ــت مجــازی ب اپلیکیشــن واقعی
کامــاً بر معاشــرت و چت کــردن در فضــای واقعیت 
مجــازی در اینترنــت بــدون هــدف بخصــوص و فقط 
به‌قصــد آشــنا شــدن بــا افــراد جدیــد متمرکزشــده 

. ست ا
ــا واشنگتن‌پســت  ــه‌ای ب ــای ســوئینی در مصاحب آق
آن  در  کــه  می‌بینــد  را  آینــده‌ای  گفــت 

تولیدکننــدگان اتومبیــل جدیدتریــن مدل‌هــای 
خــود را در متــاورس تبلیــغ خواهنــد کــرد: »یــک 
مــدل مجــازی از آخریــن اتومبیلشــان در ایــن فضــا 
قــرار خواهنــد داد و شــما می‌توانیــد بــرای امتحــان 

ــد.« ــک دور بزنی ــا آنی‌ ــک ب ی
ــد  ــده وقتــی در فضــای مجــازی خری شــاید در آین
ــان  ــازی را امتح ــاس مج ــد اول لب ــد، بتوانی می‌کنی

کنیــد و بعــد لبــاس واقعــی را کــه بــه در خانه‌تــان 
فرســتاده خواهــد شــد، ســفارش بدهیــد.

آیا این تکنولوژی در حال حاضر وجود 
دارد؟

ــر  ــال‌های اخی ــازی در س ــت مج ــوژی واقعی تکنول
باکیفیت‌تریــن  اســت.  کــرده  پیشــرفت  بســیار 
می‌تواننــد  مجــازی  واقعیــت  ســت‌های  هــد 
چشــم انســان را بــه شــکلی گــول بزننــد کــه 
ــازی  ــای مج ــه در دنی ــه‌بعدی درحالی‌ک ــام س اجس
ــه  ــی ب ــاً واقع ــد کام ــت می‌کنی ــای حرک بازی‌ه
ــر از  ــیار عمومی‌ت ــا بس ــن ابزاره ــند. ای ــر برس نظ
قبــل شــده‌اند. در کریســمس ســال ۲۰۲۰ هدســت 
مــارک اوکولــوس کوئســت ۲ یکــی از پرطرفدارترین 

هدیه‌هــا بــود.
ــه  ــی ب ــه ان اف ت ــه ب ــه‌ای ک ــه و علاق ــوج توج م
وجــود آمــده اســت و راه قابل‌اطمینانــی کــه بــرای 
ردگیــری مالکیــت کالاهــای مجــازی پیداشــده 
اســت، می‌توانــد تصویــری از اینکــه اقتصــادی 
ــه کار خواهــد کــرد برایمــان  مجــازی آینــده چگون

ــد. ــیم کن ترس
ــه اینترنــت  دنیاهــای مجــازی پیشــرفته‌تر آینــده ب
موبایــل بهتــر، قابل‌اعتمادتــر و مداوم‌تــری نیــاز 
دارد. شــاید فراگیــر شــدن اینترنــت موبایــل ۵ جــی 

راه‌حــل آن باشــد.
دســت  در  متــاورس  شــدن  کامــل  مســیر 
ــا در دهــه  ــوژی اســت ت ــزرگ تکنول شــرکت‌های ب
ــت آن را  ــر سرنوش ــی طولانی‌ت ــاید کم ــده و ش آین

ــد. ــخص کنن مش
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فیسـبوک بـه تازگی نام خـود را به »متـا« تغییر داده 
و مفهومـی بـه نـام متـاورس را ارائـه کـرده اسـت اما 
دنیـای مجـازی »متاورس« چیسـت و چـه تفاوتی با 

فنـاوری واقعیت مجـازی دارد؟ 
متـاورس شـاید بـرای برخـی از مـردم بـه معنـای 
امـا  باشـد  واقعیـت مجـازی  از  پیشـرفته  نسـخه‌ای 
آینـده‌ی  مفهـوم  ایـن  کـه  معتقدنـد  دیگـر  برخـی 

زد. خواهـد  رقـم  را  اینترنـت 
در حقیقـت مقایسـه متاورس و واقعیـت مجازی مثل 
مقایسـه تلفن‌های همـراه اولیه و تلفن‌های هوشـمند 
نصـب  رایانه‌هـا  روی  بـر  متـاورس  اسـت.  امـروزی 
نمی‌شـود بلکـه بـرای اسـتفاده از آن بایـد از هدسـت 
اسـتفاده کنیـد تـا وارد یک دنیـای دیجیتالی شـوید.

برخلاف واقعیـت مجـازی کنونـی کـه عمدتـا بـرای 
دنیـای  در  می‌گیـرد،  قـرار  اسـتفاده  مـورد  بـازی 
مجـازی متـاورس می‌توان بـه انجام هر نـوع فعالیتی 
پرداخـت. از جملـه ایـن فعالیت‌هـا می‌تـوان بـه کار، 
بـازی، برگـزاری کنسـرت، رفتـن بـه سـینما و حتی 

وقـت گذرانـدن بـا دوسـتان اشـاره کرد.
مـارک زاکربرگ مدیرعامل فیسـبوک دربـاره متاورس 
می‌گویـد: در متـاورس شـما می‌توانید هـر کاری را که 
تصـور کنیـد انجام دهیـد، با دوسـتان و خانـواده خود 
گردهـم بیایید، به کار کـردن بپردازید، آموزش ببینید، 
بـازی کنید، خرید انجـام دهید، محتوای مختلف خلق 
کنیـد و تمامی تجربه‌های گوناگونـی را که انجام آن‌ها 
را بـا موبایـل یا کامپیوترهای امروزی ممکن نیسـت، از 
نزدیـک حـس کنیـد. در این آینـده شـما می‌توانید به‌ 
عنـوان یـک تصویر هولوگرام به‌ سـرعت بـه مکان‌های 
مختلـف تله‌پـورت)Teleport( شـوید، بـا دوسـتان 
خـود بـه کنفرانس‌هـای مختلـف برویـد و در خانـه 
والدین‌تـان حضور پیـدا کنیـد. تله‌پـورت)دور نوردی( 
مفهومـی اسـت که بـه جابه‌جایی مـاده بیـن دو نقطه 
بـدون پیمـودن متـداول فضـای بیـن دو نقطـه مـورد 

نظـر، اشـاره می‌کند.
از دنیـا در  تصـور کنیـد کنسـرتی در یـک گوشـه 
حـال برگـزاری اسـت و شـما بتوانیـد بـدون اینکه از 
خانـه خـارج شـوید، در آن مـکان حضـور پیـدا کنید 
و تمـام اتفاقـات را در لحظـه و بـدون کـم و کاسـت 
تماشـا کنیـد. این موضـوع در واقع می‌توانـد با کمک 
دوربین‌هـای تصویربـرداری سـه‌بعدی و انتقـال آنهـا 
بـه یـک هدسـت واقعیت مجـازی بـر بسـتر اینترنت 

شـود.  محقق 

حضـور کاربـران در ایـن دنیـای مجازی قرار اسـت از 
طریـق آواتارهـا انجام شـود. در واقع مردم یـک آواتار 
سـه بعُدی از خودشـان را خواهند داشـت کـه در این 
می‌توانیـم  مثلا  می‌کنـد.  فعالیـت  مجـازی  دنیـای 
بوسـیله آواتـار خودمـان در یـک جلسـه کاری حضور 
پیـدا کنیـم. اگـر از فضـای مجـازی اسـتفاده کنیـد 
کاربـری  حسـاب  یـک  شـخص  هـر  کـه  می‌دانیـد 
مشـخص دارد کـه بـه طور معمـول علاوه بـر نام یک 
تصویر نیز در این حسـاب نمایانگر شـخص اسـت. اما 
اکنـون در دنیـای متـاورس آواتـار نـه تنها تجسـمی 
سـه‌بعدی از خود شـما اسـت و ظاهری مشـابه شـما 
دارد بلکـه می‌توانیـد آن را شخصی‌سـازی کنیـد و 
لباس و کشـف و سـایر مـوارد آن را بـه دلخواه تنظیم 

. کنید
از »متـاورس«  نیـز بخشـی  فعالیت‌هـای فیسـبوک 
اسـت. ایده یـک دنیـای مجـازی متمرکـز، »مکانی« 
مفهومـی  زمانـی  کـه  فیزیکـی  دنیـای  بـا  مـوازی 
خـاص و مـورد توجـه علاقه‌منـدان بـه فنـاوری بـود، 
امسـال بـه چشـم‌انداز اصلـی ایـن حوزه تبدیل شـده 
اسـت و اقـدام فیسـبوک در جهـت تغییـر نامـش، 

نشـان‌دهنده‌ی ایـن موضـوع بـود.
میلیون‌هـا نفـر سـاعت‌ها از وقت‌شـان را در واقعیـت 
مجـازی صـرف می‌کننـد. علاقه‌منـدی بـه مالکیـت 
مجـازی بـه طـور چشـمگیری افزایـش یافته اسـت و 

رمزارزهـا امـروزه سـر خـط خبرها هسـتند.
پلتفرم‌هـای بهـره‌وری مجـازی نیـز در حـال رشـد 
هسـتند. شـرکت نایـک نیـز بـا ثبـت نـام تجـاری 
خـود در جهـت فروش کفـش در این دنیـای مجازی 
قـدم برداشـته اسـت. دفاتـر کار ترکیبـی، تحصیلات 

جهان مجازی 
»متاورس« 
کجاست؟
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ویدئـو محـور و ارتباطـات مجـازی تنها چند مـورد از 
فعالیت‌هـای مـا در فضـای دیجیتالـی اسـت.

 
واژه متاورس به چه معناست؟ 

ایـن کلمـه از ترکیـب دو واژه متا و یونیورس سـاخته 
شـده اسـت. متـا بـه معنـای فراتـر و یونیـورس بـه 
کلـی  طـور  بـه  واژه  ایـن  و  اسـت  جهـان  معنـای 

می‌شـود.   معنـا  »فراجهـان« 
 Snow« واژه »متـاورس« بـه کتـاب علمی-تخیلـی
در  استیفنسـن  نیـل  نویسـندگی  بـه   »Crash
سـال ۱۹۹۲ نسـبت داده می‌شـود و برخـی دیگـر 
معتقدنـد ایـن واژه از کتـاب »بازیکـن شـماره یـک 
»ارنسـت  اثـر   )Ready Player One(»آمـاده
کلیـن« در سـال ۲۰۱۱ الهـام گرفتـه شـده اسـت و 
مـا مـواردی شـبیه بـه آن را در فیلم‌هـا و رمان‌هـای 
علمی-تخیلـی مثـل ماتریکـس، بازیکـن شـماره یک 
آمـاده و رمـان محبـوب Snow Crash اثـر نیـل 
استیفنسـن دیده‌ایـم. بـا ایـن حـال ایـده متـاورس 
قدیمی‌تـر از ایـن کتاب‌هـای علمـی تخیلـی اسـت.
ارتباطات آنیلان از اواسـط دهـه ۱۹۸۰ تاکنون وجود 
داشـته‌اند و در دهـه‌ی ۱۹۹۰ بـا ورود چـت روم‌هـا و 

اولین فضاهـای مجازی رشـد کردند.
بـازی »World of Warcraft« در اوایـل دهـه 
۲۰۰۰ تبدیـل بـه صحنـه‌ای اجتماعـی بـرای ارتباط 
در  ارتباطـات  ایـن  و  شـد  نفـر  میلیون‌هـا  میـان 
بازی‌هـای دیگـر نیـز ادامه یافـت. امروزه وصل شـدن 
بـه بـازی فورتنایـت و صحبـت بـا دوسـتان از طریق 
کنسـول بـازی و بـازی کـردن بـا آنهـا بـه خصـوص 
بـرای نسـل جـوان تجربه‌ای عـادی به شـمار می‌رود.

متاورس جهشـی بـزرگ در دنیای دیجیتـال و دنیای 
فیزیکـی مـا در حـوزه سـرگرمی، ثـروت، تولیـدات، 
خریـد و اجتماعـی شـدن ایجـاد خواهـد کـرد. فرقی 
نمی‌کنـد از واقعیـت مجـازی، واقعیـت افـزوده و یـا 
رایانه‌هـای سـاده اسـتفاده می‌کنید. متـاورس فضای 

اینترنـت کنونـی را متحـول خواهـد کرد.
»جان ریچیتیلو« )John Riccitiello( مدیرعامل 
سـازنده  کـه   )Unity(»یونیتـی« بـازی  پلتفـرم 
بازی‌هـای رایانـه‌ای اسـت می‌گویـد: ۱۰ سـال دیگـر 
شـما عینک‌هایتـان را بـه چشـم می‌زنیـد کـه البتـه 

تنهـا یـک جفـت عینـک آفتابـی معمولی هسـتند و 
وارد دنیـای متاورس می‌شـوید. از کنار یک رسـتوران 
عبـور می‌کنیـد و فهرسـت غـذا و نظرات دوسـتانتان 

در مـورد غذاهـا در برابـر چشـمتان ظاهـر می‌شـود.
جالب‌تریـن بخـش‌ بـرای »ریچیتیلـو« تاثیری اسـت 
شـما  می‌گـذارد.  انسـانی  روابـط  بـر  متـاورس  کـه 
می‌توانیـد حتـی اگر از کسـی دور هسـتید، حضورش 

را در کنارتـان احسـاس کنیـد.
اگرچه فیسبوک قصد دارد در سال جاری ۱۰ میلیارد 
دلار بـر محصولاتـی کـه از واقعیـت افـزوده و واقعیت 
مجـازی پشـتیبانی می‌کننـد سـرمایه‌گذاری کند اما 
ایـن شـرکت تنها شـرکتی نیسـت کـه قصـد ورود به 
دنیـای متاورس را دارد. در حقیقت شـش شـرکت در 
حـال سـاخت نرم‌افزار و سـخت‌افزارهایی هسـتند که 
نسـل بعـدی ارتباطـات مجـازی را رقـم خواهنـد زد. 
ایـن شـرکت‌ها شـامل گـوگل، مایکروسـافت، اپـل و 

»والـو«)Valve( می‌شـود.
 

گوگل
مقـوای گـوگل شـاید یکـی از موفق‌تریـن پروژه‌هـای 
واقعیـت مجـازی در تاریخ باشـد. در سـال ۲۰۱۴ این 
شـرکت کـه بعدهـا تبدیـل بـه یکـی از بزرگ‌تریـن 
شـرکت‌های حـوزه فنـاوری شـد از مـردم خواسـت 
روی  مقـوا  از  اسـتفاده  بـا  را  همراهشـان  تلفـن  تـا 
صورت‌شـان قـرار دهنـد. بـه گفتـه‌ی گـوگل، ایـن 
شـرکت ده‌هـا میلیـون هدسـت مقوایـی بـه سراسـر 
جهـان ارسـال کـرد و اپلیکیشـن مربوط بـه آن بیش 

از ۱۶۰ میلیـون بـار دانلـود شـد.
شـرکت مایکروسـافت در سـال ۲۰۱۵ از عینک‌هـای 
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واقعیـت مجـازی »هولولنـز«)Hololens( رونمایی 
کـرد. در سـال ۲۰۱۹ ایـن شـرکت از گـروه دیگـری 
از عینک‌هـا در سـال ۲۰۱۹ رونمایـی کـرد که قیمت 

بیشـتر و دوربین‌هـای بهتری داشـتند.
اپـل نیز در میان شـرکت‌هایی اسـت کـه زمزمه ورود 
آن بـه دنیـای واقعیـت مجـازی به گوش می‌رسـد. به 
گفته‌ی تحلیلگران هدسـت واقعیـت مجازی و عینک 
واقعیـت افـزوده ایـن شـرکت در سـال ۲۰۲۲ یا پس 

از آن رونمایی می‌شـوند.
از  یکـی  بی‌شـک  والـو  مجـازی  واقعیـت  هدسـت 
صفحـه  اسـت.  بـازار  در  عینک‌هـا  قدرتمندتریـن 
بازی‌هـای  بـه  و  دارد  بالایـی  وضـوح  آن  نمایـش 

می‌شـود. متصـل  رایانـه‌ای 
متـا بـه تازگـی از نمونـه اولیه دسـتکش‌های هپتیک 
رونمایـی کـرده اسـت کـه بـه امـکان لمـس اشـیاء 
مجـازی در دنیـای متـاورس را فراهـم می‌کنند علاوه 
بـر آن عینـک واقعیـت مجـازی ایـن شـرکت نیـز در 
بـدان  ایـن مـوارد  اسـت و همـه‌ی  دسـت سـاخت 
معناسـت کـه متـاورس چیزی بیشـتر از یک شـبکه 

اسـت. اجتماعی 

پول واقعی در متاورس
کار در منـزل تنهـا یـک مـورد از مـواردی اسـت کـه 
متـاورس می‌توانـد بـه وسـیله آن بـه کسـب درآمـد 
 )Carrie Tatsu(»افـراد کمک کنـد. »کری تاسـو
کـه ۴۸ سـال دارد و از کارآفرینـان متـاورس اسـت، 
بیـش از ۱۵ سـال از عمـر خـود را صـرف طراحـی، 
بازاریابـی و فـروش آواتارهایـی در یـک بـازی بـه نام 
ایـن  اسـت.  کـرده   )Second Life(دوم زندگـی 

افـراد در آن  بـازی در سـال ۲۰۰۳ منتشـر شـد و 
می‌تواننـد خریـد کننـد و پـول واقعـی خـرج کننـد.
جهـان  پتانسـیل‌های  از  کـه  کسـانی  از  بسـیاری 
مجـازی اسـتفاده می‌کننـد کاربـران جـوان هسـتند. 
 )Josh Okunola(»برای مثـال »جـاش اوکونـولا
کـه یک جـوان ۱۷ سـاله نیجریه‌ای اسـت و در لندن 
به تحصیل مشـغول اسـت از سـال ۲۰۱۴ در  پلتفرم 
 )Roblox(سـاخت بازی آنیلان چند نفره روبلاکس
فعالیـت می‌کنـد. او پـس از چندیـن سـال موفـق به 
دریافـت اولیـن دسـتمزد خود بـه مبلغ هفـت دلار از 
ایـن پلتفـرم شـد. اگرچـه ایـن پـول مجـازی را تنها 
می‌توانسـت بـرای خریـد کالاهـای دیجیتالی مصرف 
کنـد امـا با وجـود بازی‌هـای مبتنی بر فنـاوری بلاک 

چیـن بازیکن‌هـا می‌تواننـد زمـان خـود را صـرف بـه 
دسـت آوردن ارز دیجیتـال کنند.

چنیـن فرصت‌هایـی الهام‌بخش جوانان اسـت تـا باور 
کننـد کـه متـاورس مکانـی بـرای بـه دسـت آوردن 
ثـروت و کسـب درآمـد برای امـرار معاش آنها اسـت.

معایب متاورس به عنوان جهانی جایگزین 
دنیای واقعی

اگـر امیدی بـرای دور کردن کودکان از نمایشـگرهای 
همه‌گیـری  ظهـور  بـا  داشـت  وجـود  دیجیتـال 
کوویـد-۱۹ ایـن امیدهـا از بین رفت. یـک مطالعه در 
آلمـان نشـان می‌دهـد که اسـتفاده از فضـای مجازی 
و بازی‌هـای رایانـه‌ای دسـتکم ۶۰ درصـد در سـال 

۲۰۲۰ نسـبت بـه سـال ۲۰۱۹ در میان کـودکان ۱۲ 
تـا ۱۷ سـال افزایش داشـته اسـت.

ایـن موضـوع باعـث نگرانـی والدین شـده اسـت زیرا 
آنهـا معتقدنـد کـه فرزندان‌شـان زمان کمتـری را در 

جهـان واقعـی صـرف می‌کنند.
اینترنـت  گسـترشی‌افته  نسـخه‌ی  متـاورس  اگـر 
امـروزی اسـت بنابرایـن بایـد نگـران مشـکلاتی کـه 
هم‌اکنـون در فضـای مجـازی بـا آنها درگیر هسـتیم 
و  اذیـت  و  آزار  کلاه‌بـرداری،  شـدن،  هـک  ماننـد 
توهین‌هـای مجـازی باشـیم. سـایر نگرانی‌هـا شـامل 
امنیت سـایبری اسـت کـه در برابر هـوش مصنوعی و 

دیپ‌فیـک نیـز بـا آنهـا روبـرو هسـتیم. 
 

آیا این فناوری در حال حاضر وجود دارد؟ 
را  درازی  راه  تاکنـون  گذشـته  از  مجـازی  واقعیـت 
پیموده اسـت بـا این حـال ایجاد دنیاهـای دیجیتالی 
پیشـرفته‌تر نیازمنـد اتصـال پایدارتـر و بهتـر با تلفن 
همـراه اسـت موضوعـی که شـاید اینترنـت ۵G قادر 

بـه حل آن باشـد.
در حـال حاضـر همه چیـز در مراحل اولیه قـرار دارد. 
دنیـای متاورس اگر سـاخته شـود باید طـی دهه‌های 
آینـده بـا غول‌هـای فناوری مبـارزه کند و بـا توجه به 
تنش‌هـای میـان فناوری‌هـای بـزرگ و دولت‌هـا در 
سراسـر جهـان بر سـر حریـم خصوصـی، آزادی بیان، 
آسـیب‌های آنیلاـن باید بـه طور جدی در مـورد مزایا 
و معایـب فراجهانـی کـه قصـد سـاخت آن را داریـم 
فکـر و تصمیم‌گیـری کنیـم. اینکـه چـه کسـی آن را 
می‌سـازد، مالـک آن اسـت و آن را هدایـت می‌کنـد 

اهمیت زیـادی خواهد داشـت.
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تحقیقات نشـان می‌دهد که تقریباً ۲ میلیـارد دلار در ۱۲ 
ماه گذشـته بـرای خرید زمین‌هـای مجازی هزینه شـده 
اسـت، و مـردم و شـرکت‌ها بـرای بـه دسـت آوردن جای 

پایـی در متاورس رقابـت می‌کنند.
ولـی مـا سـال‌ها فاصله داریم بـا ظهور متـاورس به عنوان 
یـک فضـای آنیلاـن واحـد فراگیـر کـه مـردم در آن در 
واقعیـت مجازی زندگـی، کار و بازی کننـد. در نتیجه، آیا 

خریـد زمیـن یک قمـار بزرگ اسـت؟
»نمایش کار خودم«

آواتـار انجـی تامپسـون هنرمند بـا موهـای موهاکی قرمز 
تیره و سـیگار دايمی‌اش شـباهت زیادی به یک زمین‌دار 
متمـول نـدارد. ولـی او از نسـل افـرادی اسـت کـه مدعی 

جهان‌هـای مجـازی تازه‌انـد.

او می‌گویـد: »مـن اولیـن قطعـه متـاورس‌ام را در ژوئیـه 
سـال ۲۰۲۰ خریـدم و حـدود ۱۵۰۰ پونـد بـرای‌اش پول 
دادم. ايـن را بـرای نمایـش کار خـودم خریـدم ولـی برای 
اجـرای برنامه‌هـای متـاورس نیز که مروج هنـر من و هنر 

افـراد ديگر نیـز باشـد از آن اسـتفاده می‌کنم.«
انجـی اهـل برایتـون اسـت و دو نمایشـگاه مملـو از آثـار 
هنـری عجیـب و زیبـای دیجیتـال در زمین خـودش در 
دنیـای واکسِـل‌ها سـاخته اسـت که بـه رمزارز بـه فروش 

می‌رسـند.
 

آنجی تیلور لباس‌های آواتار خود را در واکسل 
درست می‌کند

قطعه‌هـای زمیـن انجـی بـه انـدازه یـک خانـه کوچـک 

خانوادگـی اسـت )اگـر بـا انـدازه آواتـارش مقایسـه‌اش 
کنیـد(. مرتفع‌ترین‌شـان سـه طبقـه دارد و تراسـی روی 
پشـت بام با خط‌کشـی عابر راه راه سـیاه و سـفید و يک 
تاکسـی صورتـی که مـدام فقط محض تفریح به این سـو 

و آن سـو رانندگـی می‌کنـد.
ولـی حـس واقعـی از مقیاس این دنیـا را از آسـمان درک 

. می‌کنید
انجـی توضیـح می‌دهـد کـه: »کلیـد اف را نگـه داریـد و 
می‌توانیـد پـرواز کنیـد بـه بـالا و محلـه مـرا ببینیـد.« از 
بـالای نمایشـگاه او می‌توانید هزاران جعبه یکسـان زمین 

ببینیـد کـه در درازای افـق پهن شـده‌اند.
واکسـل‌ها یکـی از ده‌هـا دنیـای مجـازی هسـتند کـه 
خـود را بـه عنـوان متاورس‌هـا توصیـف می‌کننـد. چيـز 
سـردرگم‌کننده‌ای اسـت چون مردم خيلی أوقـات درباره 
»متـاورس« حـرف می‌زننـد انـگار فقـط یکی اسـت. ولی 
تـا وقتـی که یکـی از پلتفرم‌ها قـدرت و تسـلط پیدا کند 
يـا ایـن دنیاهـای مجـزا بـه هـم بپیوندنـد، شـرکت‌ها در 
نسـخه‌های خودشـان زمیـن و تجارب‌شـان را بـه فروش 

می‌گذارنـد..
در شـش ماه گذشـته، ده‌ها برند بزرگ، قطعه زمین‌هایی 

را در نقشـه سندباکس خریداری کرده‌اند
رادار  داپ  متـاورس  تحلیل‌گـران  شـرکت  محققـان 
می‌گوینـد کـه فقـط در همیـن سـال گذشـته پولـی بـه 
ارزش ۱.۹۳ میلیـارد دلار بـا رمـزارز صـرف خریـد زمیـن 
مجازی شـده اسـت و ۲۲ ميلیـون دلار آن صـرف ۳۰۰۰ 

قطعـه زمیـن در واکسـل شـده اسـت.
داپ رادار می‌توانـد بـر اینهـا نظـارت داشـته باشـد چون 
واکسـل‌ها در سیسـتم رمزارز اتریوم سـاخته شـده‌اند که 
ماننـد هـر ارز مجـازی دیگـری، هـر تراکنـش آن در یک 

بلاک‌چِیـن عمومـی ثبت و منتشـر می‌شـود.
يکـی از محبوب‌تریـن دنیاها جهان کارتونی دیسـنترالند 

اسـت. این دنیا در سـال ۲۰۲۰ راه‌اندازی شد و قطعه‌های 
زمیـن آن بـه قیمـت هـزاران و گاهـی میلیون‌هـا دلار به 
فـروش می‌رونـد. سامسـونگ، یـو پـی اس و سـاتبی از 
جمله شـرکت‌هایی هسـتند کـه در آن زمیـن خریده‌اند، 

فروشـگاه سـاخته‌اند و مرکـز بازدیدکننـدگان دارند.
برنـد مـد لوکـس فیلیپ پلیـن نیـز صاحب قطعـه‌ای به 
انـدازه چهـار میـدان فوتبال اسـت و امیدوار اسـت که در 
نهایـت در آن يک فروشـگاه و نمايشـگاه متاورس داشـته 

باشد.
فیلیـپ پلیـن قصـد دارد یـک فروشـگاه بزرگ لبـاس در 

زمیـن خود در دسـنترالند بسـازد
امـا آقـای پليـن صاحـب آن می‌گوید کـه مـادرش با این 

خریـد ۱.۵ میلیون دلاری‌اش متقاعد نشـده اسـت.
او می‌گویـد: »مـادرم بـه مـن تلفـن زد و گفـت: »چه کار 
کـردی؟ چـرا؟ ديوانـه شـده‌ای؟ چـرا این قدر پـول خرج 

می‌کنـی؟ اين چیـه؟««.
آقـای پلین بیش از یک سـال اسـت کـه در فضای آنیلان 
بـا ۲۴ رمزارز مختلف کالا می‌فروشـد. اوایل سـال ۲۰۲۲، 
او فروشـگاه تـازه‌ای در خیابـان اولد باند لنـدن باز کرد که 
البسـه و توکن‌هـای غیرقابـل تعویـض )NFT( در ازای 
رمزارزهایـی مثـل بیت‌کویـن و اتریـوم و همچنیـن پوند 

می‌فروشد. 
او می‌گویـد بـاز کـردن ایـن فروشـگاه بـه او کمـک کـرد 
مطالـب بیشـتری دربـاره متـاورس بیامـوزد و می‌افزایـد:‌ 
»بـا صـرف ایـن همـه پـول روی یـک قطعـه زمیـن قدم 
جسـورانه‌ای برداشـتم. ولی فکر می‌کردم کـه بیش از ۲۴ 
سـال اسـت کـه ایـن برنـد را دارم و اگـر قـرار بـود از نـو 

شـروع کنـم چـه کار می‌کـردم؟«
اما با سـقوط عمومـی ارزش رمزارزهـا، داپ رادار می‌گوید 
کـه ارزش املاک متـاورس نزدیک به پایین‌ترین سـطح 

یک سـاله بوده اسـت

چرا میلیاردها دلار صرف خرید زمین 
در متاورس شده؟
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رمـزی،  متاورس‌هـای  از  دیگـر  یکـی  سـندباکس،  در 
آدیـداس، آتـاری، یوبی‌سـافت، بایننس، وارنـر میوزیک و 
گوچی فقط بعضی از شـرکت‌های چندملیتی هستند که 
زمیـن می‌خرنـد و تجربـه إيجاد می‌کنند تـا محصولات و 

خدمات‌شـان را بفروشـند و تبلیـغ کنند.
اسـت.  سـاخته  را  فضایـی  نیـز  روبلاکـس  در  گوچـی 
روبلاکـس در کنـار پلتفرم‌های عظيم بـازی ديگری مثل 
ماينکرافـت و فورت‌نایت در زمـره رایج‌ترین و پررونق‌ترین 

متاورس‌هـای نوپـا اسـت.
در گوچـی تـاون در رابلوکـس، بازیکنـان می‌تواننـد بـا 
اسـتفاده از ارز درون بـازی روباکـس بـرای آواتارهای خود 

بخرند. لبـاس 
بـدون  و  نمی‌فروشـند  زمیـن  بـازی  شـرکت‌های  ایـن 
اسـتفاده از هـر نـوع فنـاوری بلاک‌چیـن اداره می‌شـوند. 
ولـی اینهـا هم‌اکنـون برخـی از مؤلفه‌هـای کلیـدی را 
دارند که نویسـندگان علمی-تخیلـی می‌گویند برای یک 

متـاورس واقعـی بـه آن نیـاز داریم:
»گوچـی تـاون« از زمـان راه‌اندازی در امسـال بیش از ۳۶ 
میلیون بازدیدکننده داشـته اسـت و نایکی لند ظرف ۱۱ 
مـاه بیـش از ۲۵ ميلیـون بازدیدکننـده داشـته اسـت. در 
گوچـی تـاون، بازیکنان می‌توانند بـرای آواتارهای‌شـان با 
پـول واقعـی لبـاس بخرند. در نایکـی لند می‌تواننـد برای 
آواتارهای‌شـان بـا امتیازهـای بـه دسـت آمـده در بازی‌ها 

تی‌شـرت و کفـش بخرند.
بـه نظـر می‌رسـد کـه مـد صنعتـی اسـت کـه بیـش از 
همـه مشـتاق اسـتفاده از فرصت‌هـا و خطرات وابسـته به 

اسـت. متاورس 
خانـه مـد فبریکنـت که فقـط دیجیتـال اسـت و مقرش 
در آمسـتردام اسـت، فقـط بـرای آواتارها لباس می‌سـازد، 
کاربـران  بـرای  سفارشـی  لباس‌هـای  و  مجموعه‌هـا  و 
دیسـنترالند، سـندباکس و سـایر متاورس‌های رمـزارزی 

طراحـی می‌کنـد.. 
یکـی از بنیان‌گـذاران و طـراح اصلی آن، امبر یی اسـلوتن 
می‌گویـد: »وقتـی کار را شـروع کردیـم همـه می‌گفتنـد 
ديوانه‌ایـم چـون می‌گفتنـد »خـوب ایـن بـه چـه دردی 
می‌خـورد؟« ولـی مـا قویـاً معتقـد بـه ایـن بودیم کـه در 

آینـده مردم اشـیاء ديجیتـال خواهند پوشـید.«
رکـورد فـروش فبریکنت تا بـه حال یک لبـاس دیجیتال 
اسـت کـه ۱۹ هزار دلار فروخته شـده، هـر چند به عنوان 
توکن‌غیرقابـل تعویـض - یـک اثـر هنـری دیجیتـال - 
فروش رفته اسـت و آواتار صاحبش آن را نپوشـیده اسـت.
ایـن شـرکت فقـط بـا سـرمایه‌گذارانی کـه روی این فکر 
شـرط بسـته بودند که بـه زودی ما بخشـی از زندگی‌مان 
را در متـاورس سـپری خواهیـم کـرد، ۱۴ ميلیـون دلار 
سـرمایه جمع کرده اسـت. ولی حتمی نیسـت که آیا اين 
اتفـاق می‌افتـد و چـه زمانـی رخ می‌دهـد. متاورس‌هـای 
رمـزی عمومـاً جمعیـت پراکنـده‌ای دارنـد و فقـط وقتی 
زمانـی کـه برنامـه يـا مراسـمی در جریـان باشـد واقعـا 
اسـتفاده می‌شـوند و تـازه آن وقـت هـم فقـط هـزاران 
نفـر، نـه میلیون‌هـا نفـر، در آن حضـور پیـدا می‌کننـد. 
متـای مـارک زاکربرگ از زمـان ورود به متابـورس صدها 
میلیارد در بازار سـهام از دسـت داده است حتی در دنیای 
مجـازی‌ای کـه متـا، صاحـب فیس‌بـوک و اينسـتاگرام، 
میلیاردهـا دلار سـرمایه‌گذاری می‌کنـد، یادداشـت‌های 
درز پیـدا کـرده نشـان می‌دهد کـه مردم مدتـی طولانی 

در آن‌هـا نمی‌ماننـد.
ولـی خانم اسـلوتن معتقد اسـت که با توسـعه یافتن این 
دنیاهـا، مـردم هـم خواهنـد آمد: »بـدون شـک بازارهای 
بزرگـی بـرای آن بـه وجـود خواهـد آمـد چـون اگـر بـه 
نسـل جوان‌تـر فکر کنیـد، آنهـا همیـن الان دارنـد بازی 
می‌کننـد. بـرای آنهـا تمایـزی میـان دنیـای مجـازی و 
واقعـی نیسـت. ولی بـاز هم باید ایـن فضا را ایجـاد کرد.« 


