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 چکيده

است که در آن آنلاین و  Zی بر ارزش اجتماعی نسل برخلاف مطالعات قبلی بر روی متاورس بر اساس زندگی دوم، متاورس فعلی مبتن 

ها، متاورس با های تشخیص با دقت بالا مبتنی بر یادگیری عمیق و تولید طبیعی مدلآفلاین تفاوتی ندارند. با توسعه تکنولوژیکی مدل

با استفاده از ارز مجازی، ادغام  شود، از جمله دسترسی همیشه روشن مبتنی بر موبایل تا ارتباط با واقعیتعوامل مختلفی تقویت می

های شبکه عصبی، که اینها مستلزم تعریف جدیدی از متاورس هستند که مناسب برای حال حاضر و های اجتماعی پیشرفته و روشفعالیت

نرم افزار و این مقاله مفاهیم و تکنیک های ضروری لازم برای تحقق متاورس را به سه جزء یعنی سخت افزار،  متفاوت از قبلی باشد.

  محتویات تقسیم می کند و سه رویکرد یعنی تعامل با کاربر، پیاده سازی و کاربرد به جای بازاریابی یا رویکرد سخت افزاری برای انجام یک

را بر  های لازمتحلیل و بررسی جامع به عنوان تأثیرات اجتماعی، محدودیت ها و چالش های موجود را در بر می گیرد. علاوه بر این، روش

سازی متاورس را به عنوان تأثیرات اجتماعی، های پیادهها و دستورالعملکنیم. در نهایت، محدودیتاساس سه مولفه و تکنیک توصیف می

 کنیم.خلاصه می قید ها و چالش های موجود

 کليدي هايواژه

 واقعیت افزوده.هوش مصنوعی، متاورس، دنیای مجازی، آواتار، 

_________________________________________________________________________________ 

 مقدمه. 1

از آنها  ۳/2کنند که  استفاده می Robloxکاربر فعال ماهانه از  میلیون 1۵۰. به طور خاص متاورس به سرعت در حال گسترش است

متاورس جدید با متاورس قبلی در سه مورد تفاوت دارد. اول، توسعه سریع  [2] [1].ساله در ایالات متحده هستند 12-۹کودکان 

فراگیرتر و  محیطیتجربه های مولد را بهبود می بخشد و یادگیری عمیق به طور چشمگیری دقت بینایی، تشخیص زبان و توسعه مدل

 همچنین .(End to Endیابد )کاهش می E2Eی های چندوجهزمان پردازش و پیچیدگی با استفاده از مدل سازد.تر را ممکن میطبیعی

متاورس قبلاً بر اساس دسترسی رایانه شخصی ارائه می شد و به دلیل محدودیت های زمانی و مکانی کم ثبات بود، اما در حال حاضر 

رنت متصل شوند همواره است و در هر زمان و مکان به دلیل دستگاه های تلفن همراهی که می توانند به اینت تردسترسی به متاورس آسان

نویسی برنامه را می توان در دنیای متاورس انجام داد و آن را فعلی با قبلی متفاوت است زیرا کددر نهایت، متاورس  امکان پذیر است.

( و بر کار رتابیشتر به زندگی واقعی با ارز مجازی مرتبط ساخت. متاورس با معانی مختلف اجتماعی )مانند مد، رویداد، بازی، آموزش و دف

همه جانبه گسترش می یابد. ارزهای دیجیتال به عنوان یک پل اقتصادی بین متاورس و دنیای واقعی عمل می کنند و  تاساس تعاملا

 در سه مورد متفاوت است. (VR)و واقعیت مجازی  (AR)متاورس با واقعیت افزوده  معنای اجتماعی عمیق تر به مردم می دهد.

فیزیکی تمرکز دارند متاورس به عنوان یک سرویس با پایداری محتوا و  هایبر روی رویکرد VRالعات مربوط به اول، در حالی که مط 

در نهایت، متاورس دارای یک  استفاده نمی کند. VRو  ARهای متاورس لزوماً از فناوری ثانیاً معنای اجتماعی جنبه قوی تری دارد.

 سازی برای پیاده ضروری است. یادی را در خود جای دهد که برای تقویت معنای اجتماعیمحیط مقیاس پذیر است که می تواند افراد ز

 توسعه شناخت و .2( GPU ،5G. بهبودهای سخت افزاری )به عنوان مثال، حافظه 1: متاورس در مقیاس بزرگ سه جزء مورد نیاز است



 

در دسترس بودن محتوایی که مردم در آن غوطه ورند و در آن  .۳مدل بیانی که از موازی بودن اهرم ها و سخت افزار استفاده می کند. 

علیرغم تحقیقات قابل توجه مربوط به متاورس، در درجه اول تمرکز بر معنای اجتماعی است و توجه کمی بر روی  مشارکت میکنند.

زم است تا به ایجاد محیط و لا فناوری های متاورس شده است. مثلا یک رویکرد سیستماتیک مبتنی بر چه مفاهیم و فناوری هایی

لذت ببرند. این تحقیق یک مطالعه جامع در مورد برنامه های کاربردی  Ready Player Oneمحتوایی منجر شود که کاربران  بتوانند در 

کاربر، پیاده  و فناوری هایی که می توانند معنای اجتماع را در سخت افزار، نرم افزار و محتوای متاورس با سه رویکرد )یعنی تعاملات

پلتفرم  همچنین تعاملات کاربر محیط های متاورس به دو دسته تقسیم می شوند : ارائه دهند، داشته است. سازی و برنامه های کاربردی(

(. از آنجا که Unity( و محیط های قابل تنظیم برای پیاده سازی )به عنوان مثال، Roblox ،Minecraftهای خدماتی )به عنوان مثال، 

اورس به بسیاری از مردم اجازه می دهد تا زندگی در همان فضا را تجربه کنند، عناصر زیرساخت )به عنوان مثال، پهنای باند وسیع مت

دارند. متاورس  جذب مخاطباننیز نقش مهمی در ها جزئیات برنامه . [4] [3] اتصال شبکه، مدیریت خطا و امنیت( برای اجرا مهم هستند

و آموزش( ملموس تر میشود، فعالیت ها افزایش می یابد و زمان  شبیه سازی، بازاریابی در و رویدادها )به عنوان مثالبرنامه ها  پایه رب

 بر این اساس به تدریج افزایش می یابد. درگیرسازی مخاطبان

 ي. مفاهيم متاورس2

 . ساختار کلي2.1

 شرح  مشابه میمفاه یبر اساس تفاوت هارا Extended Reality ( XR) افتهیتوسعه  تیواقع و ، آواتاریمتاورس میبخش مفاه نیا

 XRشود.  یبه سوژه فعال در متاورس م لیتبدو  کند،یعمل مکاربر  آواتار شود که در آن یاطلاق م یمجاز یای. متاورس به دنمی دهد

سازی و این مطالعه تعاملات کاربر، پیاده .کند یبه هم متصل م یواقع یایدندر و کاربران را  متاورسکه آواتارها را در  است یا رسانه

نشان داده  1پایدار در متاورس تجزیه و تحلیل کرد. همانطور که در شکل  های کاربردی را در سطوح رویکرد برای ارائه یک تجربهبرنامه

به دست آوردن مراجع  یبرا( SLR) یها کیتکن یبررسبا  .میاستفاده کرد کیستماتیس اتیاز ادب یمقاله، ما تا حد نیدر ا شده است.

 [5] حصر به فرد استفاده کرده ایم.من روشاز از ، قابل اعتماد

 . متاورس2.2

 ،یاسیمسائل س ریآواتارها درگ که ییجا،  اشاره دارد یسه بعد یمجاز یایدن کیو به  است جهان مرکب از متا ماوراء و یمتاورس واژه ا

روزمره که در آن هم  یبر زندگ یمبتن ییایدنی به مجاز ی. به طور گسترده در معناندی هستفرهنگ یها تیفعال و یاجتماع ،یاقتصاد

 لین اثر 1۹۹2تصادف برف در سال  یلیتخ یعلم رمان بار در نیاول یمتاورس برا[6] اطلاق میشود. است یواقع ریو هم غ یواقع

 مختلف یاجتماع یها تیفعال قیاز طر ودارند با هم تعامل  تیو واقع یکه در آن مجاز یی اشاره داردایدن بهو  استفاده شد ونسونیاست

اغلب به  راً ی، اما اخبود (یباز )به عنوان مثال، یمجاز یایخود دن بیبر ترک تمرکزمتاورس ،  یدر مطالعات قبل [7] .کنند یم جادیا ارزش

 شود. مطرح می محتوا تیبا محور یو تعامل اجتماع قیتبادل علا یبرا رسانه کیعنوان 
 آواتار. 2.3

( شکل یک فرشته)مثلاً  یوجود ادیبن کیمفهوم شروع شد که  نینزول کرده است و از ازمین است که به  گویآلتر ا کی یآواتار به معنا

 ی بودعواق یایبازتاب دن یبه جا یمجاز یایدن شده در فیتعر شیاز پ زیفرم اغراق آم کیآواتار به عنوان  ،قبلاً. داد رییخود را به انسان تغ

 نقش آواتار کی .کند یم یزیطرح ر را  و منعکس کننده نفس یرونیب ظاهر شود که یم لیآل تبد دهیشکل ا کیبه  جیتدر به حال، نیبا ا

 یبرا یبه عنوان رسانه ا متاورسبه طور خاص، لباس ها و اقلام در . کند یدر متاورس اجرا م تیشغل و شخص یمناسب برا یاجتماع

 یمجاز یایدن تالیجیو من د تالیجید یدوقلو ابی مشابه یآواتار موضوع متاورس، معنا. شود یآواتارها استفاده م یماعاجت یمعنا انیب

 [8] .رفتار است ینیب شیپ یبرا یمدل مجاز کی تالیجید یدوقلو ک. یدارد



 

 
 متاورس ابعاد طبقه بندی. 1شکل 

 

 (XR)واقعيت توسعه یافته . 2.4

آواتار در  کیبه عنوان   VR( مرتبط است.یبیترک تی)واقع MRافزوده( و  تی)واقع AR (یمجاز تی)واقع VRبا  XR ،یاز نظر فناور

حضور مکان خاص بدون  کیکند که انگار در  یرا فراهم م یتجربه ا  VRند.ک یعمل م یسه بعد یایدنیک  تالیجید یساز ادهیپ

 ،دیبه دست آور دیتوان یمختلف م یتجربه مکان ها از که ییها دهیکند در مورد ا یشما کمک م ها به تیمحدود. دیهست یکیزیف

 یبرا یروش AR .درجه رقابت کند ۳6۰ ریدهد بر اساس تصاو یاجازه م دیجد تیبه واقع که است یفناور کی VRکه  یدر حال. دیاموزیب

که به کاربران امکان  یمجاز اءیاش جادیاکه با  است یمفهوم  MRاست. اول شخص دگاهیاز د یواقع یفضا دری مجاز اءیقرار دادن اش

بوجود آورده  ARدر یمجاز یمحتوا یو همپوشان VRی مجاز طیغوطه ور شدن مح جهت ی راسه بعد طیمح دهد یتعامل با آن را م

 [10]_[9] .شود یاستفاده م V-commerce ای یتجارت مجاز یکه برا است افتهیتوسعه  تیواقع کی  XRاست.

 . اجزاي متاورس3

ها واقع  رمان دانند که اسطوره ها و یمردم م. دهد یم یاستفاده در روان درمان یبرا و کافی تجربه همه جانبه کی مارانیبه ب متاورس

از  ای نمونه .دملموس ارائه ده یایدن کیتواند  یاما م ست،ین یواقع یایدن متاورس ب،یترت نیاما متحرک هستند. به هم ستند،ین انهیگرا

به تعامل  قادر لازم است ،یواقع یایخدمت به متاورس مانند دن یبرا بیبر تعامل دو طرفه است. به ترت یمبتن یباز کی کردیرو لیقب نیا

ن کاربرا نیب یاقتصاد تیفعال متاورس،ی داریبه منظور حفظ پای باشیم. داریبا حضور به منظور حفظ پا طیمح کیو همزمان در  کپارچهی

 محتوا تقسیم میکنیم.افزار، نرم افزار و  سختسه جزء ما متاورس را به  ابدیادامه  دیبا تعاملاتکه  اساس است نیبر ا

 . قطعات سخت افزاري )دستگاه هاي فيزیکي و حسگرها(3.1

 شرفتیپ راتیتأث با. ستمحدود کننده ا زین یاما از نظر فن دارد جانبه همه تجربه در ینقش مهم با اینکه متاورسسخت افزار در 

سخت افزار  جهان. داردپیشرفت به  ازین یبا تجربه واقع سهیمقا در اما همچنان ابدی ی، سخت افزار به سرعت بهبود ممتاورسدر  یتکنولوژ

 .کند تا مشارکت همه جانبه را فعال کند یرا مسدود م دید که است HMD کیمتاورس  یضرور

 HMDنمایشگرهاي روي سر  .3.1.1

HMD را ایفا میکند. بلندگو  قیپخش صدا از طر نقشو  کند یدهد و پخش م ینشان م شگرینما قیرا از طر ریتصو کیHMD ابزار  کی

این [11]  .شود یم میتقس ییدئویو HMD  ،ینور دیبا د HMD ،قابل مشاهده ریغ HMD سه دسته متاورس است و به هیاول یورود



 

 یبرا یشود( روش یاستفاده م AR)عمدتاً در  روش دید نوریکند.  یرا فراهم م یکاملا مجاز یایدن یکحس غوطه ور شدن در  روش ها

روش، از  ینا یلتکم یاست. برا یازمورد ن یهمپوشان ینددر فرآ سطح بالایی یاست و مشخصات سخت افزار یمجاز یایدن ش دادنپوش

HMD شود. مشکلات  یاستفاده م یدئوییوHMD کوتاه هدست است.  عمر گران و یم،حج یمربوط به باترHMD و جهت را با  یتموقع

 یلروش به دل یندهد. ا یرا ارائه م یمجاز یایدر دن یدد ییرهمان تغ یشکند و با حرکت دادن صفحه نما یم یابیتوجه به حرکت سر رد

تواند  یم ینکها یلر است، اما به دلت یقنادق یخارج یریحرکت با اندازه گ یننسبت به روش تخم ،یردقت و زمان تأخ همشکلات مربوط ب

 .یردگ یمورد استفاده قرار م یارکند بس ییصرفه جو ینهدر فضا و هز

 بر دست يمبتن يدستگاه ورود .3.1.2

 [12]،نشان داده شده است 2بر دست همانطور که در شکل  یمبتن یورود یدستگاه ها یبرا یورود یهمتنوع و ناح دورانی یهماهنگ

مواد  یحس لمس یجادا یتلفن همراه( برا به دست گرفتن بینییشکاربر )به عنوان مثال، پ یهاداده یقدق یسازت. مدلشده اس یشنهادپ

کند.  یم یجادا یلمس فعال که فشار مجاز یکدهد و  یرا م یواقع یاءاست که بافت اش یرفعاللمس غ یک یدارا یکاست. هاپت یازمورد ن

و ارائه بر اساس  یمتعامل موثرتر با تنظ یشود و لمس فعال برا یحضور استفاده م یندر ح یتعکمک به درک موق یبرا یرفعاللمس غ

شود. فراتر  یم یمتقس یرونوصل شدن به دست و حالت اتصال به بگروه شود. بسته به نوع نصب دستگاه به دو  یبازخورد کاربر استفاده م

 شود. ی( استفاده میتنش عضلان یثال، القااحساس در مواد، در اشکال مختلف )به عنوان م یجاداز ا

 
 . نمونه حرکت دورانی و پوشش ناحیه ای برای روش ورودی مبتنی بر دست2شکل 

 ورودي غير دستي )بدون دست(دستگاه  .3.1.3

 دید هیزاو رییغت یبرا یچشم روش یابیرد[13] .وجود دارد رهیصدا و غ یسر، دستگاه ورود یابیچشم، رد یابیرد ،یکمک یبه عنوان ورود

است که به کاربر  یفناور کی نی. ادهدیخود را بدون چرخاندن سر حرکت م یهااست که کاربر چشم یحرکت چشم در زمان ینیبشیبا پ

 توجه دارد. یئیکاربر به چه نوع ش ندیتا بب دده یامکان را م نیا

 ورودي حرکتدستگاه  .3.1.4

 یکمک یبا دستگاه ها قیدق یارائه اطلاعات حرکت یبرا لیبدن و تردم یابیگرانش، از رد ای فضا یکیزیبه منظور استفاده موثر از حس ف

رساندن  یبرا یروش رفعالیشوند. روش غ یم میو روش فعال تقس رفعالیبه روش غ زیحرکت ن یورود یشود. دستگاه ها یاستفاده م

کاربر  یبرا بیبازخورد مناسب بر اساس رفتار کاربر است. خطر آس ارائه یبرا یثابت است و روش فعال روش یویسنار کیحس به کاربر با 

 شود. یم فادهاست لیثابت کردن کمر با تردم یبرا یاز روش نیوجود دارد، بنابرا

 و ارائه( صينرم افزار )تشخ ياجزا. 3.2

 یم فایا ،کنند یربران احساس مکه کا یذهن تیو واقع یکیزیف یفضا ینیع تیدر غوطه ور شدن در واقع ینقش اساس یتوهم شناخت کی

 یو لامسه( است، در حال ییشنوا ،یینای)مانند ب یحواس عمق ستای. شناخت اایو شناخت پو ستایکند. دو نوع شناخت وجود دارد: شناخت ا

ا توجه به ب مهم هستند. یها یژگیتوجه و رفتار از و ،یسازگار ا،یدر شناخت پو [14]و حرکت بدن است. یحس لتعاد ایکه شناخت پو



 

 ییو شناسا صیتشخ کژتابی، کاهش متاورسدر  ژه،یکرد. به و میتقس یو شناخت ش طیتوان آن را به شناخت مح یموضوع شناخت، م

 .مربوط به بدن یعبارتند از: صورت ها، ژست ها، ژست ها و نگاه ها یصیتشخ اءیمهم است. اش

 ءتشخيص صحنه و اشيا .3.2.1

نشان داده  ۳و رنگ اجسام بر اساس فاصله است. همانطور که در شکل  ییروشنا ت،یندازه، شکل، موقعا صیتشخ ندیفرآ اءیاش صیتشخ

، ابر نقطه، و تقابل عبوریمودال، توجه  یتراز)به عنوان مثال، هم دیجد یهاروش ا،یاش صیصحنه و تشخ صیتشخ یبرا  [14]شده است،

 یکربندیاست و چه اجزا و پ یتیدر چه وضع یصحنه فعل نکهیاست از ا یبخو صیصحنه تشخ صی. تشخشودینمودار صحنه( استفاده م

 .دارد ییها

 
 یسه بعد به صورت یزبان بصر یناوبر یرندر صحنه برا. ۳شکل 

 

 تشخيص صدا و گفتار .3.2.2

 ریارتباط با سا میمستق روش کیکند. مکالمه  یآواتارها کمک م گریارتباط با د یو برقرار طیصداها و پردازش گفتار به درک مح صیتشخ

لازم است  شود،یم جادیمختلف ا یهاطیدر مح متاورسکه اتصال  ییها در متاورس است. از آنجاNPCآواتارها و دادن دستورالعمل به 

 .است ریصدا با توجه به مسافت متغ یجدا کند. به علاوه بلند زیخود را بدون نو یاطراف و صدا یکه صدا میباش هداشت یایفناور

 توليد صحنه و شي .3.2.3

 یم میتقس دیجد یالیخ طیمح کی جادیو روش ا یواقع یایبا انعکاس دن دنیکش ریدر متاورس به روش به تصو ایو اش طیمح دیروش تول

 یشنا براآ ی( و مکان هافلیمعروف )مانند موزه ها، برج ا یمکان ها دیبازتول ،یواقع یایدن طیانعکاس مح یبرا نانهیراه واقع ب کیشود. 

 یم جادی( اخیآب، مر ریقابل دسترس )به عنوان مثال، ز یبه سخت یطیمح گر،یاست. از طرف د یواقع یایمدرسه( در دن نه،افراد )مانند خا

دلخواه )به  یبا هر شکل انسان NPC (non-player character)آواتار و  کی یش دیتول یتجربه سورئال را ارائه دهد. ماژول ها کیکند تا 

 یعیحالات چهره و حرکات طب یکنند. بر رو یم جادیخانواده( به عنوان موضوع گفتگو ا یاز اعضا یکیفرد مشهور،  کی ثال،نوان مع

 .روان تمرکز دارد یمکالمه چندوجه یمفاصل برا

 سنتز صدا و گفتار .3.2.4

حس حضور در  جادیا یاست. برا یناکاف یینایبا ب هسیدر مقا قاتیدهد، اما تحق یم یاست که به کاربر حس غوطه ور یا نهیسنتز صدا زم

 تیشخص انیب یبرا یمهم لهیوس تیهر شخص یمناسب برا یصدا ژه،ید. به ونکن یم جادیدر فضا صدا ا یحس غوطه ور شیو افزا دانیم

 انیب ایبر کلمات  دیتأک یبرا قواعد جدید )عروضی(تمرکز دارد که کاربران بتوانند از  نیگفتار، بر ا بیترک کیاست. تاکوترون،  تیشخص

 [15] استفاده کنند. تیعدم قطع

 تفسير حرکتي .3.2.5

CNN ها (convolutional neural network) نیب ای نهیزم ینامتقارن و الگوها یها یثبت وابستگ یبرا یجهان نهیزم در یو رمزگذار 

 یساختار یهایژگینمودار و [17]_[16] .شوند یاستفاده م یچند طرفه در زمان واقع یسه بعد حالت نیو تخم یربرداریدر تصو اءیاش

توان  یکند. اگرچه م ریتفس یشتریرا با دقت ب )حرکت(عملی معناو  دهدینشان م ردیگیهم قرار م یکه بدن انسان رو یبدن را تا زمان

ثبت کرد،  یلاً دست دادن( در زمان واقعبدن انسان )مث یساختارها یتک رنگ و جداساز نیدشوار را با دورب یصحنه ها یحرکت سه بعد

 )مثلاً در آغوش گرفتن( محدود است. کیاما هنوز در گرفتن تعاملات نزد

 و داستان( ویمطالب )سنار. 3.3

شده و  یسازمانده یداستان ها قیتجربه همه جانبه از طر کیارائه  یکند و برا یرا حفظ ممتاورس است که  یمحتوا جزء اساس

مهم هستند. دو  یداستان، تجربه همه جانبه و کامل بودن مفهوم تیشود. در محتوا، واقع یشده توسط کاربر استفاده م دجایا یدادهایرو



 

به  ازیکه ن یمناطق[18] موجود. یاستفاده مجدد از محتوا یبرا یو روش )الگووار(میپارادا رییدارد، روش تغ وجودمحتوا  جادیا یراه برا

. حرکات یواقع یایدن یو محتوا یطیمح یناوبر ،یو نامگذار یاز صحنه ها، رنگ و نور، صدا، نمونه برداردارند عبارتند  طیمح یطراح

 یچندرسانه ا یمحتوا یادیز ریکاربران مقاد متاورسدر  گذارد. یم ریتأث یفتارر یآواتارها بر مدل ساز تیکاربر، کاراکترها و شخص

از  شیروش ب نیشده در ا دیتول یاچندرسانه یهاکنند. داده یم جادیآواتار ا کی قیطر متن را از نی( و همچنوهایدیو و ری)مانند تصاو

هر فرد  ییداشته باشند، گو یمتفاوت ی)شخصیت(پرسونا دیدر متاورس، چند عامل با .کندیم انیکاربر را ب اتیساده، افکار و تجرب یگفتگو

 ازین رسونامدل پ کیمتاورس به  مختلف تعامل داشته باشند. یهانها به روشهمزمان با آ توانندیعامل م نیاست، و چند یتیشخص یدارا

کند. اگرچه  انی( را بیمکالمات )مانند چت شخص نیمختلف )به عنوان مثال، حرکات و حالات چهره( و همچن یدارد که عبارات چندوجه

 یبرا ازیمورد ن یهاداده رایمهم است ز تیشخص دیو تول تیموجود تیتقواما  کنند،یم جادیا یادیز یکاربر یهاداده متاورسکاربران 

شود.  یری( جلوگکنیباز ریغ یهاتی)شخص NPC مختلف یهاتیشخص ینسبتاً بزرگ است تا از مشکل شروع سرد و پراکندگ یریادگی

 ینیجهان ب یها یژگیکه منعکس کننده و یو احساسات تیشخص انیب یبرا یدیجد یکردهایمتاورس، رو یها NPC جادیهنگام ا

و  دادهایرو نیب ی)علیت(روابط پنهان بر اساس روابط عل افتنی، متاورسدر  دادهایفهرست کردن رو یاست. به جا ازیهستند مورد ن

در  دیبا رایاست ز تردهیچیپ متاورس بر متن،  یمبتن یویبر اساس آنها مهم است. برخلاف سنار ویخط سنار کی جادیو ا نیمضام

به  دیبا دادهایشود و رو یاستفاده م دادهایرو یسازمانده یو رابطه برا تیجودشود. هر مو یکربندیشده پو تجسم یجهچند و یهاطیمح

 [20]_[19] دهند. لیرا تشک ویشوند تا خطوط سنار بیترک کیصورت ارگان
 بحث و چالش هاي موجود. 3.4

عدم تعادل اطلاعات  لی( به دلیبریحرکت سا یمارینوان مثال بشده )به ع یساز هیشب یحرکت یماریتوانند از ب یم نیکاربران همچن

وجود دارد که  یانسداد دوچشم یو برخوردها ییفوکوس جابجا یانسان رنج ببرند. برخوردها یبه دست آمده از اندام ها و چشم ها یبصر

وزن  ،یکیزیف یرد )به عنوان مثال، خستگوجود دا زین یگریباشد )به عنوان مثال، پلک زدن(. مسائل د داشته یممکن است عوارض جانب

 یماری، بی کمحرکت یماری)مانند ب یعوارض جانب یمدت( و برخ یاز استفاده طولان یناش یمسائل بهداشت ،یحرکت یها بیهدست، آس

 یریگو اندازه یتیوضع یداریپا یریگاندازه یهااز روش ،یچشم، و تشنج(. به منظور کاهش عوارض جانب یحرکت ناقل، خستگ

شده  یریاندازه گ ریبر اساس مقاد یقیتطب یساز نهیبه ن،ی. علاوه بر اشودیحرکت استفاده م یماریدرجه ب یریگاندازه یبرا کیولوژیزیف

 شرو،یپ یهابه حداقل رساندن شاخص یبرا ینیگزیجا یهاروش ن،شده است. فراتر از آ شنهادیپ داریپا یبا استفاده از نشانه ها تیو تثب

خود را در قالب خلاصه ساده و  یوهایخواهند سنار یم ایکه آ رندیبگ میتوانند تصم یکاربران م و چرخش وجود دارد. یبصر شتاب

 کنند. یسازمانده دهیچیو پ یطولان یدر طرح ها دادهایبه صورت رو ایمختصر 

 . رویکردهاي متاورس4

 تعامل با کاربر .4.1

کند تا  دیتواند چهره دوستان و افراد مشهور را بازتول یدر متاورس است. م یغوطه ور شیافزا یبرا یشرط ضرور کی یعیتعامل طب

از  شتریموقت، تمرکز و لذت ب یآشنا و معروف را به کاربران القا کند. گسستگ یکند و توهم مکان ها ریرا امکان پذ نانهیتعاملات واقع ب

شود. هدف تعامل عمدتا انسان است و دست ها  یاستفاده م یدرون زهیو انگ یهستند و از احساسات کنترل، کنجکاو ملعوامل مهم در تعا

 یهازبان در مکان گر،یصدا است. به عبارت د صیتشخ قیارائه هدف کاربر از طر یبرا یاساس کردیرو کیمهم است. مکالمه  یژگیو کی

متاورس که در  طیمح کی جادیا [21] .کندیم فیتوص یضمن یرا به معنا دهیچیپ یهاتیبه طور خلاصه موقع رایز رود،یمختلف به کار م

 فیتعر یموثر برا یبه عنوان روش RLاست. زبان ها در حوزه  یضرور م،یدرک کن جمهو تر QAزبان، انتزاع،  قیرا از طر تیآن موقع

 سطح کیسان، دستورالعمل ها را در از رفتار ان دیاز عوامل با تقل یشوند. برخ یانسان استفاده م یقابل درک برا یانتزاع فیاهداف و وظا
کنند. مردم نه  یم لیتسه فیوظا نیتر را با انتقال دانش در ب یکارآمد و استدلال انتزاع یکنند. انسان ها سازگار یم یمهارت طبقه بند

معین و  تیرید. روش مدکنن ی)مانند حالات چهره، حرکات و لحن صدا( ارتباط برقرار م یتنها با گفتگو بلکه بر اساس اطلاعات چند وجه

متاورس و  نیاست. تفاوت ب ازیمورد ن یتعامل چند وجه نیاست، بنابرا شواردروشی چندگانه  دهیچیکنترل احساسات پ یبرامشخص 

 است. ادی( نسبتاً زیزبان بصر یشده و ناوبر هیتعب QA)به عنوان مثال،  افتهیاست که نسبت تعاملات تجسم  نیدر ا یتعاملات عموم ریسا



 

که هدف  ی. در حالمتفاوت استبودن موضوع  رفعالیغ ای، در فعال  VLNو  EQAمشابه  ازیمورد ن یکه مهارت هااست  یدر حالاین 

VQA داده شده است،  ریتصو کیدر مورد  یپاسخ به سؤالات متنEQA  اطلاعات  لیو تحل هیتجز فهی( وظافتهی)پرسش و پاسخ تجسم

 است. افتهیاکتشاف فعال تحقق  قیدهد که از طر یرا انجام م عامل کیحسگر به دست آمده توسط 

 پياده سازي متاورس .4.2

شود.  یم میتقس یابیمرحله ارز کیو  یاتیمرحله عمل کیمرحله آموزش مدل،  کی ،یمرحله طراح کیبه  متاورس یساز ادهیپ ندیفرآ

کاربر، محدوده و الزامات، و امکان  یوهایها، سنار تیمحدود سک،یتوسعه، برآورد ر نهیزمان و هز ،یمفهوم یاهداف و طراح یمرحله طراح

 یریادگی ،یعلم یکاربر، روش شناس یداده ها، مدل ساز لیو تحل هی. در مرحله آموزش مدل، تجزردیگ یرا در نظر م یابیاجرا و ارز

 هیاول یهانمونه شیشبکه و نما یهاطیکار، مح یندبزمان ها،یسازهیشب ها،ستمیس ،یاتیشود. فاز عمل یپارامتر انجام م میو تنظ یتکرار

سه  ینظرسنج نیا پردازد. یو شکست م یساز ادهیپ یمحتوا، صحت تعاملات، امکان سنج یبه وفادار یابی. مرحله ارزردیگیرا در نظر م

 ن،ی. علاوه بر ادهدیپوشش م اورسمت یآموزش یهامدل یالعمر را برامادام یریادگیو  RLبر  یمبتن یکردهایرو ،ینوع استنتاج چندوجه

 .دخدمات متاورس در نظر گرفته شو اتیاز منظر عمل یاتیو ملاحظات عمل یساز کپارچهی یساز نهیبه ،یچند عامل یساز نهیلازم است به

 یریادگی نیچن ی. براکندیم جادیا یدوره طولان کیتجربه را در  ازاتیامت دار،یمتاورس پا کیدر  رایاست، ز داریالعمر معنمادام یریادگی

موجود را به خاطر بسپارد و از آن در زمان مناسب استفاده کند. اکثر راه حل  یهااست که به طور موثر داده ازیمورد ن یالعمر، روشمادام

مدت را در  یمادام العمر در متاورس، لازم است نحوه حفظ خدمات طولان یریادگیچرخه ثابت دارند. به منظور اعمال  کیو خدمات  اه

 .دیرینظر بگ

 کاربردهاي متاورس .4.3

که  ییهاانجام شده است. دامنه یاجتماع یبر سودمند دیبا تأک ،یگذار هیو سرما یابیبا هدف بازار متاورسدر مورد  قاتیتحق شتریب

و  یفعل تیواقع نیلال کرد که بهستند. هوگت استد یادار یهابرنامه یو برخ هایباز شود،یم سیسرو یها به طور عمومدر آنمتاورس 

 [22] .می شودانجام  یمجاز تیدر واقع ییو واقع گرا یدر مورد هست یوجود دارد و مطالعه ا ییجدا یمجاز راثیم یمجاز تیواقع

 شبيه سازي. 4.3.1

 هیو شب یاجتماع یها دهیپد قاتیتحق یبرا نیشود و همچن یشروع م یباز کیبا  یساز هیمتاورس در اشکال مختلف کاربرد دارد. شب

شود.  یاستفاده م زیاز موزه ن دیآموزش و بازد یدارد، برا یاثر آموزش یساز هیشب قیشود. چون از طر یاستفاده م یابیبازار یساز

 یسازهیهستند. شب متاورس هادر  یدر دسترس جهان یبرنامه کاربرد کی کشند،یم ریرا به تصو یواقع یایدن فیکه وظا ییهایسازهیشب

 متفاوت است. یعموم یسازهیبا شب نیبنابرا شود،یمتاورس در متاورس انجام م یسازهیوابسته به حل است، اما شب یعموم

 بازي. 4.3.2

 قیدشوار از طر یساده کردن کارها یبرا ییمتاورس هستند. علاوه بر تمرکز ساده بر علاقه، راه ها تیپلتفرم در محبوب نیتر جیها را یباز

بلاک  یبر فناور یمبتن یباز کیشود،  یاستفاده م متاورسبه طور گسترده در  یدارد. همانطور که پرداخت و اطلاعات شخص وجود یباز

است که از  یکار چند عامل یحال موثر برا نیساده و در ع یساز هیشب طیمح کی Hide and Seek [23] شده است. شنهادیپ نیچ

 [24] کند. یخودمحور استفاده م یو صحنه ها از منظر ایاش یبصر ییبازنما

 دفتر. 4.3.3

و  یرا معرف نیاز شرکت ها مفهوم آفلا ی، برخB2B یدر راه حل ها و کنفرانس ها نیآنلا یاحساس کمبود راه حل ها لیبه منظور تکم

. دهدیاز فضا م یحس شود،یم جادیکنفرانس( ا یهاو اتاق زهای)مانند م یکیزیکه در دفتر و عناصر ف ییصدا ب،یترت نیکردند. به ا لیتکم

 یصوت ی( و استفاده از فناورTeamflow، و Branch ،Gather)به عنوان مثال،  ییهاحلشامل راه یادار یهامعرف برنامه یهانمونه

 گفتار و قدم بر اساس فاصله است. یارائه صداها یبرا ییفضا

 اجتماعي. 4.3.4

 ضیدر مورد تبع یرا دارند که تصورات قبل تیمز نیدهند، ا یم رییخود را تغ تیو جنس که آواتارها به دلخواه رنگ پوست ییاز آنجا

نقش  یفایو ا یاز نظرسنج شتریب یمشکلات اجتماع یساز هیشب یبرا افتهیتجسم  یآواتارها نیرا در مکالمات کاهش دهند. ا یاجتماع



 

 تیاست. اگرچه ظرف شیدر حال افزا جی، موزه ها و اجراها( به تدر)به عنوان مثال یفرهنگ یزندگ یبرا نیسودمند هستند. الزامات آنلا

وجود ندارد که  فیظر اتیدر بافت و جزئ ییهاحل شده است، اما هنوز تفاوت نیسالن کنسرت آفلا کی یزمان یهاتیمحدود و محدود

 آن را احساس کرد. نیآفلا توانیم

 بازاریابي. 4.3.5

ارائه شده توسط  یکند که با مصرف پوشاک و کالاها یم جادیرا ا یستمیمتاورس است. اکوسمهم در  یمحتوا کی یاقتصاد تیفعال

 ندهیآ ینیب شیپ یبرا یمجاز یایدن کیدهد. متاورس  یادامه م یاقتصاد تیکاربران به فعال ریو فروش آن با سا دیو تول یدیشرکت تول

 است. تیواقع یها یژگیو یبا انعکاس واقع

 رشآموزش و پرو. 4.3.6

 رایمهم است ز یاست. آموزش تجرب تیمحبوب یبرا ییبالا لیبا پتانس متاورسمهم  یاز کاربردها یکی یو بصر یبر سمع یآموزش مبتن

ممکن  نیمتفاوت است. به عنوان مثال، تجربه تشعشع دشوار است، بنابرا دیکه هنگام تجربه آن دار یو احساس دینیب یآنچه در نوشتن م

را که در هنگام  یتوان اثرات آموزش ی، ممتاورس قیاز طر [25] خطرناک است. یتشعشعات به سادگ نیکه ا دیناست از قبل تصور ک

شود، مشاهده کرد. سانگ و همکاران سطح غوطه  یدر نظر گرفته م متاورسدر  یو علم یاز نظر فن تهیویواکتیو تجربه راد لیو تحل هیتجز

با ارائه  یابیبازار انیدانشجو سهیصورت با مقا یوگرافیلذت و عملکرد( را بر اساس الکتروم ،یریادگی)نگرش  یریادگی جهیو سه نت یور

 متا در آموزش موثر است. یایکردند و نشان دادند که روش دن سهیموجود مقا کیاستات ییدئویو یها

 . بحث ها و چالش هاي باز5

 تاثير متاورس براي کاربر و جامعه. 5.1

 هاي اجتماعياحساسات و تاثير .5.1.1

قائل شوند، همانطور  زیتما یو مجاز یواقع یزندگ نیتوانند ب یم رایدر متاورس داشته باشند ز داریپا یبریسا یزندگ کیتوانند  یمردم م

 یاحساس موانع یآواتار دارا یکه طراح ییحال، از آنجا نیکند. با ا ینم یآواتار احساس سردرگم لمیف کی یفرد هنگام تماشا کیکه 

 بایخاطرات ز غلبه کند، کاربران ممکن است نسبت به آن احساس طرد کنند. بیو غر بیبر دره عج تایآل لمیاگر آواتار نتواند مانند فت، اس

و کاربران  کندیم یگذشته را بازساز متاورسحال،  نی. با استندیاز زمان هستند که قابل بازگشت ن یکه آثار لیدل نیاما به ا ،هستند

 یبستگ ستمیبه اکوس یاجتماع ریکه تأث یبدهند. در حال یو بهبود عاطف یداشته باشند و به مردم ثبات روان یمتفاوت یهانتخابا توانندیم

 اقتصاد، ،یمحاسبات یازهاین ،یاجتماع یهایبالقوه نابرابر دیاز جمله تشد ،یاجتماع ریتأث یهااز جنبه یاریدارد، مهم است که بس

شوند  جادیا نیتوانند به طور نامحدود به صورت آنلا یاستفاده کرد که م یتینها یتوان از منابع ب یم .میریدر نظر بگو اخلاق را  یقانونمند

 . یواقع یایجبران کسر منابع محدود در دن یبه جا

 مشارکت و سود کاربر. 5.1.2

مختلف حضور داشته باشند،  یرها در مکان هاآواتا قیتوانند از طر ی، کاربران کمتر محدود به زمان و مکان هستند و ممتاورسدر 

دهد.  یکاربران ارائه م لیو تکم ینیگزیجا یبرا یراه متاورسدر  آواتارکند.  یم رییتغ 1:1به تعامل  N:1سبک ارتباط از پخش  نیبنابرا

با  دید ن،یؤثر است. علاوه بر ام اری( بسافتهیدشوار است )مانند مناطق توسعه ن یکه آموزش تجرب قایمانند آفر ییمکان ها در متاورس

 یتا مانند افراد عاد سازدیرا قادر م تیمعلول یافراد دارا ،یینایمشکلات ب یافراد دارا یحجم برا شیاز راه دور، و افزا دیکنتراست بالا، د

و تجربه تعامل کاربر بهتر از  قابل توجه هستند زیها و نژادها( نپنهان کردن اشکال، رنگ یعنیماسک ) یهاکنند.جلوه یزندگ متاورسدر 

 دادهایها و رو یارائه مد، باز نیمشارکت کاربران مهم است، بنابرا دار،یپا یاجتماع ستمیاکوس کی. به منظور حفظ دهندیرا ارائه م یواقع

 کنند،یها را حل مآزمون رند،یگیم ی، کاربران سلفZEPETO پلتفورم است. به عنوان مثال، در یمدت ضرور یبه صورت منظم و طولان

 یسوم شخص به جا دیتوان با ارائه د یمتاورس، م یو تفنگ یورزش یها ی. در بازبرندیلباس لذت م یو از طراح کنندیدرام خلق م

 داد. شیحالت تماشاگر اول شخص، مشارکت کاربران را القاء و افزا

 برنامه هاي بيشتر. 5.1.3



 

 تیقابل دی، ما بامتاورس داریکاربرد پا یحال، برا نیاز کاربردها و حوزه ها کمک کند. با ا یاریسبه ب یتواند به طور قابل توجه یم متاورس

کند تا  یبه افراد کمک م متاورس شتریب ی. برنامه هامیریو اخلاق را در نظر بگ یعملکرد اجتماع ،یخصوص میحر ت،یامن ر،یتفس

رفت و آمد به  ده،یچیاندام پ یجراح یبرا یها و برچسب گذار هیلا ی، جداسازاز راه دور یکار کنند )به عنوان مثال، پزشک ندانههوشم

را آسان  یزندگ متاورسراهنما(.  افتنیبه  ازیبدون ن یواقع یها طیبه مح یمشکل از راه دور، نقشه بردار ییشناسا ،یساز هیمحل کار شب

سالمندان،  یبرا تالیجید یورود یرابط ها یبصر یساز سالمندان، ساده یحمل و نقل عموم یساز هیمثال، شب وانکند )به عن یم

و فضا را  یکیزیف یش متاورس یکاربرد یبا آواتار نقاب دار(. برنامه ها یمشاوره مسائل شخص و،یدیو کیآموزش همه جانبه موثرتر از 

 اءیاش یهمپوشان شینما قیز طرمشترک در مکان مورد نظر، ارائه اطلاعات ا ریغ یخصوص یها امیدهند )به عنوان مثال، پ یکاهش م

خانه  یکاربرد ی، و برنامه هاIoT یدستگاه ها یبرا یمجاز شیحجم فروش، نما شیانبار، نما یروند موجود ،یصفحه مجاز ن،یآفلا

 هوشمند (.

 محدودیت متاورس. 5.2

 پایداري. 5.2.1

 یحفظ شود، م ینیجهان در سطح مع تیکه جمع یهنگام مهم است. متاورس یداریشرح داده شده است، اما پا یادیز یو کاربردها ایمزا

تواند حفظ شود. در  یجهان نم ابد،یدارند کاهش  یکه به آن دسترس یتعداد کاربران یتواند رشد کند و مشکلات را برطرف کند، اما وقت

ها(.  یساز هیها و شب یمثال، باز است )به عنوان یا فهیو وظ دادیمختلف مهمتر از هر رو یروابط اجتماع یداریپا ،یمفهوم ثبت زندگ

دستگاه تلفن همراه نسبتاً  کیبه طور مداوم در  دیرسان( با امیمتاورس، پ یرابطه اتصال )به عنوان مثال، دسترس کیحفظ تداوم،  یبرا

کند، به کاربر  یم تیریکه به طور موثر لاگ کاربر را مد کیزودیحافظه اپ کیشود. استفاده از  فظباشد ح یقابل دسترس شهیکم که هم

 احساس کند. یمدت طولان یرا برا متاورسبه  یدسترس تیو مز یدهد که راحت یامکان را م نیا

 محدودیت هاي سخت افزاري و نرم افزاري. 5.2.2

احساس  بهتر یواقع یاز احساسات در زندگ یدارد، برخ یواقع یایبه دن یادیشباهت ز متاورسکه  یاز نظر سنسور در سخت افزار، در حال

در متاورس بدون  افتهیتوسعه  یبرنامه ها ،یباد(. از نظر نرم افزار ،یلغزندگ ،یدر روز، بو، چسبندگ دیشوند )به عنوان مثال، نور خورش یم

در  شود، یتر م دهیچیحال، همانطور که برنامه پ نیشود. با ا یمتاورس استفاده م یایبالا در دن یسازگار یبرا ییبه عنوان مبنا یسیکدنو

بر  یاز مکالمه مبتن تریعیو طب تریطولان یاز نظر محتوا، گفتگو به شکل شود. یروبرو م یدگیچیپ تیبا محدود دهیچیبرنامه پ کی

مختلف فراتر از مکالمات  یهاو فلسفه هادگاهیالعمر با دمادام یریادگیحل مکالمه راه کیاما همچنان به عنوان  شود،یم لیتبد تیشخص

 ن،یشوند. بنابرا یم انیب یبه زمان و مکان به طور متفاوت بستههستند و  تیچند شخص یمحدود است. انسان ها اساساً دارا زیانگجانیه

 .است یضرور تیبا توجه به موقع تردهیچیپ تیشخص یسازمدل یبررس

 موانع توسعه. 5.2.3

)به عنوان مثال، چند حالته  دهیچیپ یبه طور همزمان به شکلمختلف  فیراه حل جامع است که در آن وظا کیکه  یی، از آنجامتاورسدر 

، متاورسمطالعه وجود دارد تا افراد بدون تجربه توسعه را شروع کنند. از منظر توسعه  یبرا یادیدهد، کار ز ی( رخ میا فهیو چند وظ

 یاجرا یبرا یعمل اتیجزئ یبرا یلاعات کافتوسعه دهندگان تازه کار. اط یبرا ژهیوجود دارد، به و یریادگی یبرا یکم نیمنابع آنلا

صحنه، انتقال از  انیکاربر با جر یبردهایاستور ،یاقدامات شرط ،یوجود ندارد )به عنوان مثال، انتخاب ش یو واقع دهیچیپ یهایسازادهیپ

 کی یدهنده( براتوسعه پلتفرم و جامعه کی یعنی) یمشارکت ستمیس کی ل،یدل نیها، حرکت و گفتگو(. به همصحنه نیراه دور ب

( با Roblox)به عنوان مثال،  یپلتفرم تجار کی. در مورد پلتفرم، ابدیتوسعه  ستمیکل س یمهم است که بدون طراح یدهنده فردتوسعه

 ( با امکانات مختلف در نظر گرفته شده است.Unityبر منبع باز )به عنوان مثال،  یفرم پلت مبتن کیمطلوب و  ینگهدار

 ش هاي بازچال. 5.3

 انتخاب رسانه. 5.3.1

AR اما  کند،یکوتاه استفاده م یهاتجربه یوزن، مناسب براسبک یهااز دستگاهVR یبرا متیو گران ق نیسنگ یهانسبتاً به دستگاه 

شوند.  یجا م قطعه سخت افزار جابه کیدر  VRو  AR نیب VRو  AR یایمزا بیبا ترک کردهایاز رو یدارد. برخ ازین یطولان یهاتجربه



 

 نیدستگاه تک مدل، گران و سنگ کیبا  سهیاست، اما در مقا نیگزیجا یبه روش ها VRو  ARاستفاده از  تیمز یاروش دار نیاگرچه ا

 گرید یکی یفرسوده چشم یلنزها هستند. لیپتانس یاما دارا ستند،یمحبوب در متاورس ن یفناور کیهولوگرام ها  گر،یشود. روش د یم

 یابیلنز اطلاعات کاربر را با رد نیموجو لنز(. ا راژ،یلنز، م ایشود )به عنوان مثال، ما یاستفاده م متاورساست که در  یورود یاز روش ها

 .کند یم لیو تحل هیجهت حرکات چشم، فوکوس، پلک زدن و چشمک ها تجز
 اخلاق و امنيت. 5.3.2

از مکالمات  یشتریب اتیکه جزئ کندیم یآوررا در مورد رفتار جمع ییهاداده متاورس رایهستند ز یمسائل مهم تیو امن یخصوص میحر

 یاتینسبت به جنا دیاست، و ما با یشده ضرورارسال یهاآواتار و حفاظت از داده یادو مرحله تیدارد. احراز هو نترنتیا خچهیکاربر و تار

)به عنوان مثال، نظارت نامناسب اتاق چت، سانسور و  یت نظارتاقداما ن،ی. علاوه بر امیباش ارتریرخ دهد هوش متاورسکه ممکن است در 

 ازیمورد ن یواقع یایو دولت دارند در دن سیمشابه پل یکه نقش ییدهد که سازمان ها یکاربران نشان م شیافزا لی( به دلیبعد یبررس

 شوند. یم تیمرتکب جنا متاورسخود در  نیبر اساس ناشناس بودن آنلا یواقع یایکه افراد نمونه در دن داردوجود  یهستند. موارد

 تحقيقات بين رشته اي. 5.3.3

 نیب قاتیکند، تحق یم رییها تغ NPCاز کاربران و  یادیتعداد ز یبرا یاست که در زمان واقع یمتشکل از جهان متاورسکه  ییاز آنجا

 یاستفاده م یکه به طور گسترده در علوم شناخت یشاز دان متاورس ،یرشته ا نیب قاتیاز تحق یاست. به عنوان نمونه ا یضرور یرشته ا

 کیزودیکند. خاطره اپ یاستفاده م دارتریارائه خدمات همه جانبه تر و پا یذهن( برا هیو نظر یدرون زهیانگ ک،یزودیاپ حافظهشود )مانند 

 نیدهد تا چند یعامل اجازه م کی به یدرون زهیکند. انگ یرا القا م یعیطب یگفتگو کیحاضر رخ داده و  یدر گفتگو شیوقت پ یلیخ

طرف  دگاهیکند تا از د یتر م قیرا دارد که گفت و گو را عم تیمز نیذهن ا یطور مداوم انجام دهد. تئور بهکار واحد  کی یکار را به جا

 یا با استفاده از آواتارهااز اعض ینیکه در آن تعداد مع یطیو اقتصاد هستند. مح یروانشناس ،یعلوم اجتماع گرید یمقابل بفهمد. نمونه ها

 یدرمانروان یبرا یشناسو روان یشناسعصب یکردهایجامعه در حال حاضر متفاوت است. رو ملکردکنند با نحوه ع یم ینقابدار زندگ

 .شودیمتاورس استفاده م قیدرک انسان و حفظ عم یبرا

 . نتيجه گيري5

. پس از آن، ما به طور جامع با سه جزء میکرد لیتحل XR، آواتار و متاورسدر  رسمتاو شبه میمفاه یرا برا یقاتیمطالعه، ما تحق نیدر ا

 یعنی) متاورس یکردهایرو یروندها نیآخر نی. ما همچنمیسروکار دار متاورس ی( برااتیسخت افزار، نرم افزار و محتو یعنی) یضرور

از  ی. تعامل به عنوان بخشمیکرد یبودند، بررس یضرور ندهیآ و کاربرد( را که در حال حاضر در دسترس و در یساز ادهیکاربر، پ عاملت

ها و چالش  تیمحدود ،یجنبه نفوذ اجتماع ت،یدر نها غوطه ور مهم است. یبصر یخوب و جلوه ها ییداستان سرا دنید یداستان به جا

 یعصب ستمیس یرا با استفاده از خروجکند متن  یم یبوک سع سیف قاتینگر، تحق ندهیآ دگاهی. از دمیباز را مورد بحث قرار داد یها

ارتباط با دستگاه ها با کاشت  تیتقو یبرا یراه Neuralink م،یروش ارتباط مستق کیوارد کند. به عنوان  وتریو رابط مغز و کامپ یطیمح

نوع ساده  کیرد و به ک کیاز مغز را تحر یقسمت خاص ماًیتوان مستق یاست که م یرشد تا حد یمرحله کنون تراشه در مغز انسان است. 

EEG و  وتریکامپ-مغز طحال، توسعه مداوم راب نینگاه کرد. با اNeuralink را به وجود  یاشود که تجربه لیتبد یبه شکل تواندیم

 (.کسیدشوار است )به عنوان مثال، روش اتصال به ستون فقرات از ماتر متاورسدر  تیآن از واقع صیکه تشخ آوردیم
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