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علم و فناوری تولید و منتشر می شوند.
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در امتداد تغییرات و تکامل مداوم فضای مجازی در سه دهه گذشته، هم اکنون 
این فضا از مجموعه ای از جهان های مجازی مستقل به شبکه ای یکپارچه از 
جهان های مجازی ســه بعُدی در حال حرکت است. متاورس یا فراجهان با 
ویژگی های واقع گرایی، فراگیربودن، قابلیت همکاری و مقیاس پذیری اینترنت 
را به قلمرویی غول پیکر، یکپارچه، پایدار و مشــترک تبدیل می کند. در این 
فضا فعالیت های اجتماعی و اقتصادی شبیه دنیای واقعی انجام می شود. هر 
فرد با استفاده از آواتارش چیزهایی خلق می کند که می توان منحصر به فرد 
بودن آن ها را بیان کرد و برای اثبات این موضوع از فناوری NFT بلاکچین 

استفاده می شود.
با گســترش متاورس محیط کســب و کار نیز در دو سطح ملی و جهانی 
دستخوش تغییرات خواهد شد. ماهیت اقتصاد از اقتصاد مبتنی بر صنعت به 
اقتصاد اطلاعات محور تغییرخواهد کرد. از این جهت دستاوردها و امکانات 
تازه ای را برای کسب و کارهای نوین خواهد داشت. در این مقاله با استناد 
به نتایج پژوهش های بین المللی به تأثیرات متاورس بر کسب و کارها پرداخته 
می شــود. این تأثیرات و دســتاوردها ذیل چهار زیر عنوان توسعه کارهای 
تیمی، خرده فروشی در متاورس، نوآوری کاربر و کارآفرینی کاربر و تأثیر 

متاورس در آموزش عالی تحت بررسی و توضیح قرار می گیرند.

متاورس و کسب و کارهای نوین
زهرا اردکانی فرد
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  متاورس چیست؟
از زمــان رواج اینترنــت در دهه 
1990، فضــای مجــازی مدام در 
حال تکامل بوده است. محیط های 
مجازی با واســطه رایانه  از جمله 
شــبکه های اجتماعــی، کنفرانس 
بعُدی  ســه  جهان های  ویدئویی، 
مجازی، برنامه های واقعیت افزوده 
ایجاد شــده اند. چنین محیط های 
از  مجــازی درجــات مختلفــی 
تحــول دیجیتــال را بــه وجود 

آورده اند. اصطلاح متاورس برای تســهیل بیشــتر تحول دیجیتال در هر جنبه ای از زندگی 
فیزیکی ما ابداع شــده است. در هسته متاورس، چشم انداز یک اینترنت همه جانبه به عنوان 
یک قلمرو غول پیکر، یکپارچه، پایدار و مشــترک قــرار دارد. این دنیای مجازی از طریق 
هدســت های واقعیت مجازی، عینک های واقعیت افزوده، گوشی های هوشمند، رایانه های 
شخصی و کنسول های بازی قابل دسترسی خواهد بود.متاورس، به شکلی محدود در حال 
حاضر در پلتفرم هایی مانند VRChat یا بازی های ویدئویی مانند زندگی دوم1 وجود دارد. 
درحال حاضر شرکت هایی مانند متاپلتفرمز، روبلاکس، اپیک گیمز و مایکروسافت، در حال 
ســرمایه گذاری بر روی تحقیقات و توسعه فناوری های مرتبط با متاورس هستند. در حالی 
که متاورس ممکن اســت آینده نگرانه به نظر برســد، اما روند رشد آن توسط فناوری های 
نوظهور مانند واقعیت توســعه یافته، 5G و هوش مصنوعی تســریع شده است. بیگ بنگ 

دیجیتالی فضای مجازی چندان دور نیست.
متاورس2 ترکیبی از پیشوند «Meta» )به معنای فراتر رفتن( با کلمه »جهان« است و ترکیب 
»فراجهان« را می ســازد که یک محیط مصنوعی فرضی مرتبط با جهان فیزیکی را توصیف 
می کنــد؛ بنابرایــن در لغت به معنای جهانی فراتر از جهان فیزیکی اســت. به طور خاص، 
این »جهان فراتر« به دنیایی که توســط رایانه تولید می شــود، اشاره دارد و آن را از مفاهیم 
متافیزیکــی یا معنوی حوزه های فراتر از قلمروی فیزیکــی متمایز می کند. اگرچه متاورس 
همیشــه به یک فضای دیجیتال ســه بعُدی همه جانبه اشــاره می کند اما تصورات در مورد 

1-Second Life 
2-Metaverse 
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در متاورس، همه کاربران آواتارهایی 
دارند،  فیزیکی شان  خود  به  شبیه 
تا زندگی جایگزینی را در مجازی 
تجربه کنند که استعاره ای از دنیای 

واقعی کاربر است

ماهیت و ســازماندهی آن در طول زمان تغییر کرده اســت. تصور درباره متاورساز »نسخه 
تقویت شــده از دنیای مجازی منفرد« تا »شبکه بزرگ از جهان های مجازی به هم پیوسته« 
متغیر بوده اســت. از ابتدای ظهور، متاورس یا فراجهــان به عنوان یک جهان کامپیوتری از 
طریق مفاهیم بسیار متنوعی مانند تداوم حیات1، فضای جمعی در مجازی2، اینترنت تجسم 
یافته/اینترنت فضایی3، جهان آینه ای4 و محل شبیه ســازی و همکاری5 تعریف شــده است.

متاورس در واقع حرکت از مجموعه ای از جهان های مجازی مســتقل به شبکه ای یکپارچه 
از جهان های مجازی سه بعُدی است.

نیل استفنســون، این اصطلاح را در ســال 1992 در رمان تصادف برفی خود ابداع کرد. در 
تصور استفنسون از متاورس، انسان ها به عنوان آواتارها با واسطه وسایل هوشمند بایکدیگر 
تعامل دارند. یعنی در متاورس، همه کاربران آواتارهایی شــبیه به خود فیزیکی شان دارند، 
تا زندگی جایگزینی را در مجازی تجربه کنند که اســتعاره ای از دنیای واقعی کاربر اســت. 
اصطلاح »آواتار« در سانســکریت به معنای تجلی خدا در زمین است که در شکل مدرنش 
به معنای حرکت از بدن انســان به یک نمایش دیجیتالی اســت.کاربران از طریق پایانه های 
رایانه ای به متاورس دسترســی پیدا می کنند. 
نمایشــگر واقعیت مجــازی را از زوایه دید 
اول شــخص روی عینک ها پخــش می کند 
و صدای دیجیتال اســتریو را به هدفون های 
کوچکــی که از کمان عینــک به گوش کاربر 
متصل می شوند، می دهد. کاربران این توانایی 
را دارنــد که از طریق آواتارهای خود ســفر، 
پیــاده روی یا حرکت با وســیله نقلیه مجــازی کنند و در املاک مجــازی خود به فعالیت 
بپردازند. بنابراین، متاورسی که استفنسون به طرز درخشانی تصور کرد، هم در شکل و هم 
از نظر عملکرد، اساســاً یک دنیای مجازی بســیار بزرگ و پرجمعیت است که نه به عنوان 
یــک محیط بازی با پارامترها و اهــداف خاص، بلکه به عنوان یک فرهنگ دیجیتالی باز به 

موازات حوزه فیزیکی قرار دارد.

1- Lifelogging
2- Collective Space in Virtuality
3- Embodied Internet/ Spatial Internet
4- Mirror World
5- Venue of Simulation and Collaboration
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  ویژگی های متاورس
در ســال 2007، پروژه »نقشــه راه متاورس1« مفهومی چند وجهی از متاورس ارائه کرد که 
هم شامل »فناوری های شبیه سازی که فضاهای مجازی پایدار فیزیکی مانند دنیای مجازی و 
آینــه ای را ایجاد می کند« و هم »فناوری هایی که واقعیت فیزیکی را به طور مجازی تقویت 

می کنند« را شامل می شد. 
چهار ویژگی زیر، اجزای اصلی یک متاورس قابل دوام محسوب می شوند:

1( واقع گرایی: آیا فضای مجازی به اندازه کافی واقع بینانه اســت که کاربران را قادر سازد 
تا از نظر روانی و عاطفی در قلمرو جایگزین غوطه ور شوند؟

واقع گرایی در متاورس در خدمت مشارکت روانی و عاطفی کاربر در محیط کاربری است. 
یک محیط مجازی بر اســاس میزان انتقال کاربر به آن محیط و همچنین براســاس شفافیت 
مرز بین اعمال فیزیکی کاربر و آواتار او، واقعی تر تلقی می شــود. آنچه در تمام دیدگاه های 
رئالیســم ثابت می ماند، ابزاری اســت که از طریق آن انســان ها با محیط تعامل دارند، این 
ابزار حواس و بدنشــان، به ویژه صورت و دست هایشان است که هر قدر واقعی تر باشد به 
واقع گرایی در فضای متاورس بیشــتر نزدیک می شویم. لذا در متاورس تلاش می شود سه 

حس بینایی، شنوایی و لامسه شبیه سازی شود.
2( فراگیــر بودن: آیــا فضاهای مجازی که متاورس را تشــکیل می دهنــد از طریق همه 
دســتگاه های دیجیتال موجود )از رایانه های رومیزی گرفته تا تبلت ها و دســتگاه های تلفن 
همراه( قابل دسترســی هســتند و آیا هویت مجازی یا شــخصیت جمعی کاربر در طول 

1- Metaverse Roadmap Project
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انتقال های متاورس دست نخورده باقی می ماند؟
مفهوم فراگیر بودن در جهان های مجازی مســتقیماً از این معیار اصلی ناشی می شود که یک 
متاورس کامل باید محیطی را برای فرهنگ و تعامل انسانی فراهم کند که مانند دنیای فیزیکی، 
از نظر روانی برای کاربر قانع کننده باشــد. در دنیای واقعی ما حقیقتاً حاضر هســتیم یعنی به 
طور اجتناب ناپذیری در این دنیا ساکن می شویم، در اطراف آن حرکت می کنیم و همیشه و در 
همه موقعیت ها با آن تعامل داریم. همچنین حضور ما در دنیای واقعی همه جا آشکار است؛ 
یعنی هویت و شــخصیت ما قابل تشخیص هستند، در درجه اول از طریق تجسم فیزیکی ما 
)چهره، بدن، صدا، اثر انگشت( وسپس مجموعه ای از مصنوعات مانند امضای ما، اسناد کلیدی 
)گواهی تولد، گذرنامه، مجوزها، و غیره( و شناســه ها )شماره تأمین اجتماعی، حساب های 
بانکــی، کارت های اعتبــاری و غیره(. هویت ما با آنچه تولید و مصرف می کنیم نیز بیشــتر 
آشکار می شود: کتاب، موسیقی یا فیلم هایی که دوست داریم، غذایی که می پزیم یا می خوریم، 

یادگاری هایی که نگه می داریم و... متاورس باید بتواند این میزان فراگیری را عرضه نماید.
3( قابلیــت همکاری: آیا فضاهای مجازی از اســتانداردهایی اســتفاده می کنند که )الف( 
دارایی هــای دیجیتالــی مــورد اســتفاده در 
محیط هــای مجازی در بین پیاده ســازی های 
خاص قابل تعویض باقی بماند و )ب( کاربران 
می تواننــد به طور یکپارچه بین مکان ها بدون 

وقفه در تجربه ای همه جانبه حرکت کنند؟
از نظــر عملکرد قابلیت همــکاری در دنیای 
مجــازی تفاوت کمی با مفهــوم کلی قابلیت 
همکاری دارد: توانایی سیســتم ها یا پلتفرم ها برای تبــادل اطلاعات یا تعامل با یکدیگر به 
صورت یکپارچه شــفاف است. قابلیت همکاری همچنین مســتلزم نوعی توافق یا قرارداد 
است که پس از رسمی شدن به اســتاندارد تبدیل می شود. این قراردادها در دنیای مجازی 
وجــود دارد، به همین جهت قابلیت همکاری به خــودی خود یکی از ویژگی های کلیدی 

جهان های مجازی باقی می ماند.
4( مقیاس پذیری: آیا معماری ســرور قدرت کافی دارد که تعداد زیادی از کاربران را قادر 

سازد متاورس را بدون به خطر انداختن کارایی سیستم تجربه کنند؟
مقیاس پذیــری ممکن اســت چالش برانگیزترین ویژگی دنیای مجازی باشــد، زیرا جهان 
فیزیکی در مقیاس های بســیار زیاد و در سطوح مختلف وجود دارد. سه بعُد مقیاس پذیری 

دنیای مجازی شامل موارد زیر است:

اسـت  ممکـن  مقیاس پذیـری 
چالش برانگیزتریـن ویژگی دنیای 
مجازی باشـد، زیرا جهان فیزیکی 
در مقیاس هـای بسـیار زیـاد و در 

سـطوح مختلف وجـود دارد
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کاربران همزمان/آواتارها: تعداد کاربرانی که در یک لحظه معین با یکدیگر تعامل دارند.
پیچیدگی صحنه: تعداد اشیا در یک محل خاص و سطح جزئیات یا پیچیدگی آن ها از نظر 

رفتار و ظاهر.
تعامل کاربر/آواتار: نوع و دامنه تعاملاتی که بین کاربران هم زمان امکان پذیر اســت )مثلًا 
مکالمات صمیمی در یک فضای کوچک یا فعالیت های گسترده در مقیاس جمعیتی بزرگ(.
مشکل مقیاس پذیری دنیای مجازی به موازات مشکل رندر گرافیک کامپیوتری است. آنچه 
در دنیــای واقعی می بینیم، نتیجه آپدیت دائمی انبوهــی از فعل و انفعالات بین فوتون ها و 
مواد اســت که توسط قوانین فیزیک کنترل می شــوند. چیزی که رایانه ها فقط می توانند آن 
را به صورت تقریبی بازســازی کنند و هرگز به طور مطلق آن را تکرار نمی کنند. در نهایت 
می توان گفت متاورس چیزی جز تلاش برای شبیه سازی دنیای واقعی از آرایش فیزیکی آن 

گرفته تا فعالیت های ساکنان آن نیست.

  متاورس؛ ارتباط بین دنیای مجازی و دنیای واقعی
اخیــراً دنیای مجازی و دنیای واقعی به صورت هم گرایی توســعه یافته اند. انقلاب صنعتی 
اول و دوم فرآیند به حداکثر رساندن کارایی از طریق تقسیم کار بود؛ بنابراین تولید مواد و 
مصرف مواد از هم جدا شدند. در انقلاب صنعتی سوم، با انجام فعالانه تراکنش های آنلاین، 
داده ها به یک کالای مهم تبدیل شده اند و تراکنش های آفلاین به تدریج با آنلاین جایگزین 
می شــوند. در انقلاب صنعتی چهارم، یک انقلاب هوشــمند در حال وقوع است که اشیا و 
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انســان ها بیش از حد به هم متصل می شــوند. پدیده هم گرایی وجود دارد که در آن تولید 
و مصرف هم زمان اتفاق می افتد، مانند سفارشی ســازی اجتماعی یا DIY دیجیتال1. انقلاب 
صنعتــی چهارم در حال ایجاد یک جهان هم گرایی اســت که در آن آفلاین و آنلاین با هم 
ملاقات می کنند. این هم گرایی در تولید، تدارکات، امور مالی، خودرو، ورزش، مراقبت های 
بهداشــتی، آموزش، غذا و زندگی روزمره ایجاد می شــود. علاوه بر این، با حل مشکلات 
تولید و عرضه مواد در انقلاب های صنعتی اول، دوم و ســوم هم گرایی جدیدی بین دنیای 

آفلاین و دنیای آنلاین افزایش یافته است.
تعاملات سیاسی، اقتصادی، اجتماعی و فرهنگی در متاورس به گونه ای مشابه و تقلیدگونه 
از دنیای واقعی ظاهر می شــود. شــکل 1 روند کار متقابل و هم گرایی بین دنیای واقعی و 

متاورس را نشان می دهد.

متاورس بیانگر جهانی جایگزین اســت که در دنیای واقعی نمی توان به خوبی به آن دســت 
یافت. دوران کرونا حرکت به ســمت متاورس را تسریع کرد. به عنوان مثال Minecraft یک 
پلتفرم بازی واقعیت مجازی اســت و متاورس را نمایندگی می کند. زمانی که رفتن به مدرسه 
به دلیل کووید-19 دشوار شده بود، دانشجویان دانشگاه برکلی کالیفرنیا محوطه ای را در داخل 
بــازی Minecraft ایجاد کردند و رویدادی را برای برگزاری مراســم فارغ التحصیلی مجازی 
برگزار کردند. رئیس جمهور، سخنرانان مهمان و فارغ التحصیلان همگی به عنوان شخصیت های 
 Minecraft شرکت کردند، و حتی سنت پرتاب کلاه پس از فارغ التحصیلی نیز در Minecraft

اجرا شد.

 چه زمانی می توانیم انتظار متاورس را داشته باشیم؟
مارک زاکربرگ، مدیر عامل متا )فیســبوک ســابق( که به تازگی به این نام نامگذاری شده 

1- Design It Yourself )به معنای خودت طراحی کن(
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اســت، تخمین می زند پنج تا 10 ســال طول می کشــد تا ویژگی های کلیدی متاورس به 
جریان اصلی تبدیل شــود. اما جنبه هایی از متاورس در حال حاضر وجود دارد. ســرعت 
پهنای باند فوق العاده زیاد، هدســت های واقعیت مجازی و دنیای آنلاین همیشه روشن در 

حال حاضر راه اندازی شده اند، حتی اگر ممکن است برای همه قابل دسترسی نباشد.
برخی از شرکت ها و فناوری هایی که پروژه متاورس را پیش می برند به شرح زیر هستند:

متا: غول فناوری که قبلًا فیس بوک نام داشــت قبلًا سرمایه گذاری قابل توجهی در واقعیت 
مجازی انجام داده اســت، از جمله خرید Oculus در ســال 2014. متــا دنیای مجازی را 
تصور می کند که در آن آواتارهای دیجیتال از طریق کار، مسافرت یا سرگرمی با استفاده از 
هدست های VR به هم متصل می شوند. زاکربرگ در مورد متاورس خوش بین بوده و معتقد 

است که می تواند جایگزین اینترنت آن گونه که ما می شناسیم شود. 
مایکروســافت: این غول نرم افزاری در حال حاضر از هولوگرام استفاده می کند و در حال 
توسعه برنامه های واقعیت ترکیبی و توسعه یافته (XR) با پلتفرم Microsoft Mesh خود است 
که دنیای واقعی را با واقعیت افزوده و واقعیت مجازی ترکیب می کند. اوایل ژانویه 2022، 
مایکروسافت برنامه های خود را برای آوردن واقعیت ترکیبی از جمله هولوگرام، آواتارهای 
مجازی و همچنین فضاهای متصل مجازی سه بعُدی قابل کاوش برای خرده فروشی و محل 
کار را نشــان داد. ارتش ایالات متحده در حال حاضر با مایکروسافت در حال کار بر روی 

هدست واقعیت افزوده Hololens2  برای آموزش، تمرین و مبارزه سربازان است.
Roblox: این پلتفرم که در ســال 2004 تأسیس شد، تعداد زیادی بازی تولید شده توسط 
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کاربر، از جمله پیشــنهادات نقش آفرینی مانند Bloxburg و Brookhaven را در خود جای 
داده است، جایی که کاربران می توانند خانه بسازند، کار کنند و سناریوهایی را اجرا کنند. در 
روز عرضه اولیه سهام خود در ماه مارس، دیوید بازوکی، بنیان گذار و مدیر عامل آن از همه 
کســانی که به این پلتفرم کمک کردند تشکر کرد که یک قدم به تحقق چشم انداز متاورس 
نزدیک تر شــد. از آن زمان، Roblox با شرکت کفش های اسکیت برد Vans همکاری کرد 
تــا Vans World را ایجاد کند، یک پارک اســکیت برد مجازی که در آن بازیکنان می توانند 

لباس های تازه Vans بپوشند و یک باغ محدود Gucci را افتتاح کنند.

 فناوری های متاورس
سخت افزار

نقاط دسترسی به متاورس شامل رایانه های همه منظوره و تلفن های هوشمند، همچنین واقعیت 
افزوده (AR)، واقعیت ترکیبی، واقعیت مجازی(VR)  و فناوری های دنیای مجازی اســت.
توســعه سخت افزار کنونی بر غلبه بر محدودیت های هدست های VR، حسگرها و افزایش 

غوطه ور شدن با فناوری لمسی متمرکز است.
نرم افزار

هیچ پذیرش گســترده ای از مشــخصات فنی 
اســتاندارد بــرای پیاده ســازی های متاورس 
وجود ندارد و پیاده ســازی های موجود عمدتاً 
بر فناوری اختصاصی متکی هســتند. قابلیت 
همکاری یک نگرانی عمده در توسعه متاورس 
اســت که ناشــی از نگرانی در مورد شفافیت 
و حریــم خصوصــی اســت. چندین پروژه 

استانداردسازی محیط مجازی وجود داشته است.
»توضیحات صحنه جهانی« 1 برای تبادل گرافیکی کامپیوتری سه بعدی توسط پیکسار ایجاد 
شده و توســط   Autodesk 3ds Max و Blender, Apple ‘s Scenekit پشتیبانی می شود. 
OpenXR یک استاندارد باز برای دسترسی به دستگاه ها و تجربیات واقعیت مجازی و واقعیت 
افزوده است. این استاندارد توسط مایکروســافت برای HoloLens2 ، MetaPlatforms و 

برای OculusQuest, Valve برای SteamVR پذیرفته شده است.

1- Universal Scene Description

از  گسـترده ای  پذیـرش  هیـچ 
مشـخصات فنی اسـتاندارد برای 
وجود  متـاورس  پیاده سـازی های 
نـدارد و پیاده سـازی های موجـود 
عمدتـاً بـر فنـاوری اختصاصـی 

هسـتند متکی 
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 بلاکچین و اعتماد به داده ها در فضای مجازی
پس از انقلاب صنعتی چهارم، دنیای مجازی به ســرعت رشــد کرده اســت. امر واقعی به 
داده های دنیای مجازی تبدیل شــده است و دنیای مجازی حتی در هدایت دنیای واقعی نیز 
نقش داشته است. در اینجا، ما با یک سؤال در مورد قابلیت اطمینان داده ها مواجهیم که چه 
چیز به طور دقیق در دنیای مجازی به داده تبدیل می شود؟ در دنیای مجازی، فناوری اعتماد 
به عنوان یک موضوع مهم در حال ظهور است. می توانیم بلاکچین را به عنوان یکی از این 

فناوری های اعتماد در نظر بگیریم.
بلاکچین برای اولین بار در ســال 2008 در مقاله ساتوشــی ناکاموتو1 با عنوان »بیت کوین: 
سیستم پول الکترونیک نظیر به نظیر« ارائه شد2.  بلاکچین فناوری است که به تراکنش های 
بین افراد اعتماد می کند. از بلوک های حاوی داده ها و زنجیره ای تشکیل شده است که آن ها 
را به هم متصل می کند. هر یک از گره های شــرکت کننده در شــبکه می توانند بلوک ایجاد 
کنند، اما همه بلوک های تولید شده به هم متصل نیستند و تنها یک بلوک شناسایی و متصل 
می شود. از آنجایی که تنها یک بلوک از بین بسیاری از بلوک ها به بلوک قبلی متصل است و 
بلاک های باقی مانده کنار گذاشته می شوند، اجماع بین گره های شرکت کننده برای انتخاب 
یک بلوک ضروری اســت.به عنوان روشی برای دستیابی به اجماع، از الگوریتم های اجماع 
مانند اثبات کار3 (PoW) و اثبات ســهام 4 (PoS) استفاده می شود. این گره اگر توسط همه 

1- Satoshi Nakamoto
2- Bitcoin: P2P Electronic Money  System
3- Proof of Work
4- Proof of Stake
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گره ها به عنوان یک بلوک منحصر به فرد شناخته شود، گره ای که بلوک را ایجاد کرده است، 
ارز دیجیتال را به عنوان پاداش دریافت می کند. این عمل استخراج نامیده می شود و زنجیره 
بلوکی که فقط با بلوک های ایجاد شــده توسط ماینینگ مرتبط است، زنجیره متعارف نامیده 

می شود. در جدول زیر تکامل بلاکچین نشان داده می شود:

بلاک چین 1.0 بلاک چین 2.0 بلاک چین 3.0

ارز رمزنگاری شده، انتقال 
ارز، حواله، سیستم پرداخت 

دیجیتال

قرارداد هوشمند، سازمان 
 ،)DAO( غیرمتمرکز مستقل
سهام، اوراق قرضه، وام، وام 

مسکن، املاک هوشمند

دولت، عمومی، علم، 
سلامت، فرهنگ، هنر، 
اینترنت اشیا، داده های 
بزرگ، هوش مصنوعی

NFT 1 با نگه داشــتن دائمی تاریخچه تراکنش های رمزگذاری شده در بلاکچین، منحصر 
به فرد بودگی را تضمین می کند. هر توکن دارای ارزش شناسایی منحصربه  فردی است که 
 NFT .مالکیت دارایی های دیجیتال را تأیید می کند و ارزشی را به تراکنش اختصاص می دهد
عمدتاً برای یادآوری لحظات خاص یا جمع آوری دارایی های دیجیتال اســتفاده می شود و 
اخیراً با ترکیب آن با متاورس در حال ایجاد یک تجارت محتوای دیجیتال جدید اســت. بر 
این اســاس متاورس به یک فضای مجازی سه بعُدی تبدیل می شود که در آن فعالیت های 
اجتماعی و اقتصادی شــبیه دنیای واقعی انجام می شــود. NFT نقش واسطه ای در تعامل و 

اثبات مالکیت خصوصی در دنیای متاورس ایفا می کند.

 رویارویی بلاکچین و هوش مصنوعی در متاورس
انسان ها از طریق انقلاب شــناختی، انقلاب کشاورزی و انقلاب علمی وارد مرحله هوش 
متصل شــده اند که از هوش ترکیبی انسان و ماشین اســتفاده می کند. همانطور که در فیلم 
ماتریکس، یک رابطه همزیســتی بین انســان و ماشین آغاز شده است و هوش مصنوعی و 

فناوری بلاکچین به این امر سرعت می بخشد.
هوش مصنوعی در حال رســیدن به مرحله ای اســت که »پیش بینــی« و »ایجاد« از طریق 
تشــخیص الگــو و یادگیری با اســتفاده از مقادیر زیــاد داده، امکان پذیر اســت. هوش 

1- Non-Fungible Tokens
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مصنوعــی به افراد کمک می کند تا کارهای تکراری و خطاهای انســانی را کاهش دهند. 
فناوری بلاکچین عمیقاً به عنوان یک دارایی دیجیتال وارد جامعه شــده است و از طریق 
تمرکززدایی به تراکنشــی ایمن و قابل اعتماد تبدیل می شود. هوش مصنوعی هسته اصلی 
انقلاب صنعتی چهارم اســت و می توان آن را با فناوری بلاکچین ادغام کرد تا هم هوش 
مصنوعــی و هم زنجیره بلوکی را قدرتمندتر کند. هــوش مصنوعی و بلاکچین می توانند 
مدل های کســب وکار را تغییر دهند و تأثیری دگرگون کننده بر جامعه داشته باشد. ترکیب 
بلاکچیــن و هــوش مصنوعی می تواند امــکان تجزیه و تحلیل دیجیتالــی قابل اعتماد و 
تصمیم گیری در مورد حجم وســیع داده را تأمین کند. همچنین می توان از آن برای ایجاد 
اشــتراک گذاری امن داده ها و تنظیم اعتماد بین دســتگاه هایی کــه نمی توانند به یکدیگر 

اعتماد کنند استفاده کرد. 
بلاکچین نقش مهمی در پیاده ســازی سیستم اقتصادی در متاورس دارد. اقتصاد متاورس 
بدون بلاکچین در نهایت به صورت شخصی کنترل می شود. اگر بلاکچین پشتیبانی نشود، 
تشــخیص ارزش منابع یا کالاهای مورد اســتفاده در دنیای متاورس یا داشــتن تعاملات 
اقتصادی معادل اقتصاد واقعی دشــوار است. فناوری بلاکچین مبتنی بر NFT متاورس را 
بیشــتر فعال کرد. با ظهور web 3.0  و Blockchain 3.0، متاورس تبدیل به جهانی قابل 
تحقق می شــود. در متاورس، علاوه بر آواتارها، افراد چیزهایی خلق می کنند که می توانند 
 NFT منحصــر به فرد بــودن آن ها را بیان کنند و بــرای اثبات این موضــوع از فناوری

بلاکچین استفاده می شود.
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 مسئله حریم خصوصی در متاورس
در متاورس نیاز به سیســتمی اســت که به صورتی طراحی شود تا مشکلات اخلاقی برای 
افراد ایجاد نشــود. فقط اطلاعات در دســترس عموم در مورد افراد واقعی و مجازی باید 
اعلام شــود و یک سیستم امنیت اطلاعات شــخصی برای جلوگیری از هر گونه آسیب به 
حریم خصوصی نیاز است. با این حال، افراد مجازی دیجیتال مبنای قانونی ندارند، بنابراین 
دستکاری عکس ها و اطلاعات نسبت به افراد واقعی آسان تر است. یکی از نگرانی هایی که 
وجود دارد این اســت که الگوریتم اشتباهی منجر به تبعیض های نژادی و جنسیتی شود. اما 
بلاکچین کمک می کند از اطلاعات شــخصی به طور ایمن محافظت و از حملات خارجی 
محافظت شــود. با توجه به اطلاعات شخصی، می توان به طور ایمن با بلاکچین محافظت 
کرد تا از حملات خارجی جلوگیری شود. اگر اطلاعات شخصی به اشتباه تغییر داده شود، 
می توان از طریق مسیری روشن که بر اساس زمان وقوع قابل ردیابی است، مسئولانه آن را 

مدیریت و پیگیری کرد.

 توکن های متاورس
 (Decentraland)دیسنترالند

یکــی از توکن هــای متــاورس توکــن مانا 
  (Decentraland)دیســنترالند  (MANA)
است. دیسنترالند یک پلتفرم واقعیت مجازی 
مبتنی بر بلاکچین اســت کــه در آن کاربران 
می توانند در حین بازی، ایجاد محتوا و تعامل 
با یکدیگر زمین بخرند، بفروشــند و توسعه 
دهند. دیسنترالند بزرگترین جهان مجازی در 
  (LAND)به نام لند ERC-71 اســت و به عنوان یک توکن غیر قابل تعویض NFT فضای
نشــان داده می شود. هر قطعه زمین در دیســنترالند منحصر به فرد است و مالکان می توانند 

انتخاب کنند که با زمین خود چه کاری انجام دهند.
کاربران می توانند با اســتفاده از مانا، زمین را در پلتفرم خریداری کنند. علاوه بر اســتفاده 
بــرای خرید زمین، به عنوان یک توکن ابزار بومی، برای پرداخت هزینه کالاها و خدمات 
اســتفاده می شــود. همچنین بر روی اتریوم ساخته شده اســت و می توان آن را با سایر 
ارزهای دیجیتــال یا ارزهای فیات معامله کرد. مجموع عرضــه مانا ثابت و 2.6  میلیارد 
مانا اســت. این بدان معناســت که هرگز بیش از 2.6 میلیارد مانا در هر زمان معینّ وجود 

کاربـران می تواننـد با اسـتفاده از 
مانـا، زمین را در پلتفـرم خریداری 
کننـد. عـلاوه بـر اسـتفاده بـرای 
خریـد زمین، به عنـوان یک توکن 
ابزار بومـی، بـرای پرداخت هزینه 
کالاها و خدمات اسـتفاده می شود
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نخواهد داشــت. این پلتفــرم مانند همه بازی های NFT به شــما امکان می دهد آیتم های 
بازی ها را مبادله کنید. یک گیمر می تواند در حین بازی درآمد کســب کند. با اســتفاده از 
ارز مانــا می تــوان محصولات درون بازی را معامله یا مبادله کــرد. مالکیت زمین برابر با 
مالکیت دارایی است. در حال حاضر صرافی ارز دیجیتال والکس مانا را به لیست ارزهای 
خود اضافه کرده است و شما می توانید در پلتفرم والکس توکن مانا )دیسنترالند( را خرید 

و فروش کنید.
 (Axie Infinity)اکسی اینفینیتی

ارز اکسی اینفینیتی توکن بومی یک پلتفرم بازی NFT است که به پرورش حیوانات خانگی 
مجازی اختصاص داده شده اســت. برای پیشرفت در بازی، باید حیوانات خانگی مجازی 
را جمع آوری کرد. آن ها به عنوان دارایی دیجیتال معامله شــده در این سایت عمل می کنند. 
توجه بســیاری از گیمرها )که ممکن اســت در ابتدا حتی معامله گر کریپتو نباشــند( برای 
شرکت در بازی هایی که امکان کسب درآمد دارند، جلب شده است. در فیلیپین، بیش از 60 

درصد از جمعیت به طور فعال در بازی اکسی اینفینیتی شرکت می کنند!
 SLP استفاده می کند. توکن Smooth Love Potion (SLP) همچنین از نشــانه Axie جهان
در درجه اول برای اهداف پرورش اســتفاده می شــود. بازیکنان می توانند توکن SLP را با 
 SLP برنده شدن در ماجراجویی ها و نبردهای بازی به دست آورند. تفاوت اصلی بین توکن
و AXS این است که یک توکن حاکمیتی نیست؛ بنابراین، برای رأی دادن استفاده نمی شود. 

توکن AXS در مجموع 270 میلیون عرضه دارد.
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 (ENJ)انجین
کوین انجین (Enjin Coin)، یکی دیگر از توکن های متاورس اســت. این پلتفرم، یک توکن 
مبتنی بر اتریوم است که می خواهد استفاده از NFT ها را برای افراد، برندها و مشاغل آسان 
کند. NFT هایی که با انجین  (Enjin) ســاخته می شــوند از استاندارد ERC-۱۱۵۵ استفاده 

می کنند که با استاندارد رایج ERC-۷۲۱ متفاوت است.
NFTهای تولید شده در محیط انجین مستقیماً توسط توکن کوین انجین پشتیبانی می شوند. 
 NFT ارز بومی مورد اســتفاده در پلتفرم انجین است. هر زمان که یک (ENJ) کوین انجین
جدید در شبکه تولید )Mint( می شــود، مقدار مشخصی ENJ در توکن ضمیمه می شود. 
این وجوه قفل شــده در یک NFT، همان چیزی است که به توکن های جدید ساخته شده 

ارزش واقعی می دهد.
علاوه بر این ها، انجین (Enjin) اخیراً نزدیک به 19 میلیون دلار جذب سرمایه کرده است که 
برای ســاخت بلاکچینی مبتنی بر پولکادات برای NFT ها استفاده خواهد شد. توکن کوین 
انجین دارای عرضه نهایی یک میلیاردی است.شما می توانید در پلتفرم معاملات ارز دیجیتال 
والکس، خرید و فــروش انجین آن را انجام 
دهید. انجین اکنون از محبوب ترین بازارهای 
متاورســی در مارکت جهانی کریپتوکارنسی 

است.
(The Sandbox) سندباکس

اگرچه در مقایســه با دو پروژه و ارز دیجیتال 
متاورس قبلــی این مورد محبوبیت و مارکت 
کپ پایین تری دارد، اما جز قدیمی ترین ها است؛ سند باکس نخستین مرتبه در سال 2011 به 
عنوان یک بازی موبایل ساده عرضه شد، اما چند سال بعد رویکرد متفاوتی را پیش گرفت 
و به استفاده از فناوری بلاکچین رو آورد. اکنون می توان آن را یکی از بهترین و موفق ترین 

پروژه های متاورس با یک بازی بسیار جذاب دانست.
ســندباکس یک اپلیکیشــن و در واقع بازی غیر متمرکز است که بر بستر اتریوم ایجاد شده 
اســت و یک دنیای مجازی غیر متمرکز را اداره می کند. در هســته خود، ســندباکس یکی 
از بهترین پروژه های و بازی های متاورس اســت کــه در آن بازیکنان می توانند زمین های 
دیجیتالی با نام (LAND) را خریداری کنند. ســپس فعالیت هایی در آن ها داشــته باشند و 
تغییراتی درونشان اعمال کنند. برخلاف اکسی اینفینیتی که در بین بهترین ارزهای دیجیتال 
متاورس نحوه بازی و دنیای متفاوتی دارد، وجوه اشتراک سندباکس و دیسنترالند زیاد است.

ایم میوتبـل اولیـن راهـکار بهبود 
مقیاس پذیـری لایه دومـی برای 
توکن هـای غیـر مثلـی بر بسـتر 

اسـت اتریوم 
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علاوه بــر توکن های غیرمثلی LAND، متاورس ســندباکس دارای ارزهای دیجیتال بومی 
دیگر است. مهمترین مورد توکن سند است و برای تسهیل تراکنش های مختلف که بخشی 
از گیم پلی این بازی متاورس هســتند، مورد اســتفاده قرار می گیرد. به عنوان نمونه باید به 
تعامل با محتوای تولید شده توسط کاربران، خرید LAND و استیک کردن این ارز دیجیتال 

برای حمایت از پروژه متاورس سندباکس اشاره کرد.
والکــس بازار ارز دیجیتال ســندباکس را به پلتفرم معاملاتی خود افزوده اســت. در حال 
حاضر خرید ســند باکس و فروش آن در پلتفرم والکس همگام با بازارهای جهانی ممکن 

است.
(Bloktopia) بلاک توپیا

بــلاک توپیا یک پروژه متاورس خارق العاده با گرافیک باورنکردنی به شــمار می رود. این 
یک آســمان خراش 21 طبقه ای است که با ورود به آن، به فضایی بزرگ متشکل از هزاران 
فروشــگاه و دفتر کار )مجاری( قدم خواهید گذاشــت. بر اســاس گفته های توسعه دهنده 
Bloktopia، علــت طراحی 21 طبقه ای این آســمان خراش محدود بــودن تعداد بیت 

کوین های قابل استخراج به 21 میلیون عدد است.
(Immutable X) ایم میوتبل ایکس

ایم میوتبل اولین راهکار بهبود مقیاس پذیری لایه دومی برای توکن های غیر مثلی بر بســتر 
اتریوم اســت. تأیید سریع و فوری تراکنش ها، مقیاس پذیری بالا با توانایی پردازش بالای 9 
هزار تراکنش در ثانیه و کارمزدهای بسیار کم نزدیک به صفر، بدون به خطر انداختن قدرت 
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حضانت کاربر، از جمله ویژگی های این پروژه متاورس هســتند. می توان روی آن ارزهای 
دیجیتال و بازی های فوق العاده ای ساخت.

 دستاوردهای متاورس برای کسب و کارهای نوین
محیط کســب و کار در هر دو سطح ملی و جهانی دســتخوش تغییرات چشمگیری شده 
است. ماهیت اقتصاد از اقتصاد مبتنی بر صنعت به اقتصاد اطلاعات محور تغییر کرده است 
که می تواند با عناصر اطلاعاتی و رشــد ســریع محصولات، خدمــات و فرآیندهای تولید 
اندازه گیری شــود. عنصر ناملمــوس اقتصاد که اغلب از آن به عنــوان اطلاعات، دانش یا 
هوشمندی یاد می شود، به مهم ترین منبعی تبدیل شده است که کارایی و رقابت پذیری همه 

سازمان ها به آن وابسته است و این شامل سازمان های بخش عمومی نیز می شود.
1(توسعه کارهای تیمی

رقابت فزاینده، جهانی شدن بازارها و پراکندگی گسترده جغرافیایی سازمان ها باعث می شود 
که ســازمان ها بخواهند همکاری تیمی را بدون در نظر گرفتن زمان و مکان مهم تر و بیشتر 
کنند. با ظهور اتصال جهانی از طریق اینترنت 
و پیشــرفت فناوری های دیجیتال، اســتفاده 
از تیم هــای مجازی به دلیل امکان ســنجی و 
مقرون به صرفه بودن، در سازمان ها رایج شده 
است. تیم های مجازی، تیم هایی هستند که بر 
روی یک وظیفه مشــترک، مستقل از مرزهای 
جغرافیایی، زمانی و رابطه ای، با پشــتیبانی از 
فناوری های اطلاعات و ارتباطات، با هم کار 
می کننــد. تاکنون، اکثــر محققانی که تیم های 
مجازی را بررســی می کنند، بر روی فناوری های مبتنی بر متن و داده ها، مانند سیســتم های 
پشــتیبانی گروهی، تمرکز کرده اند که به تیم ها اجازه می دهد به صورت مجازی با هم کار 
کنند. با ظهور محیط های مجازی سه بعُدی، به نظر می رسد که می توان از اشکال غنی تری از 

همکاری در تیم های مجازی پشتیبانی کرد. 
محیط های مجازی ســه بعُدی ممکن است فرصت های منحصر به فردی را برای همکاری 
مجازی ارائه دهند. محیط های مجازی سه بعُدی به عنوان »محیط های الکترونیکی آنلاین که 
از نظر بصری فضاهای فیزیکی پیچیده را تقلید می کنند؛ جایی که افراد می توانند با یکدیگر 
و با اشــیا مجازی تعامل داشته باشند و از طریق آواتارها - نمایش دیجیتالی خود- ارتباط 

تیم هایـی  مجـازی،  تیم هـای 
هسـتند کـه بـر روی یـک وظیفه 
مرزهـای  از  مسـتقل  مشـترک، 
جغرافیایـی، زمانی و رابطـه ای، با 
پشـتیبانی از فناوری های اطلاعات 
و ارتباطـات، بـا هـم کار می کننـد
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برقرار کنند« تعریف می شــوند. پتانسیل چنین رسانه غنی و جذابی برای به اشتراک گذاری 
دانش و همکاری مجازی توسط پزشکان )به عنوان مثال IBM( و دانشگاهیان شناخته شده 
است. برای مثال، دانشگاهیان شروع به بررسی این موضوع کرده اند که چگونه مشاوره های 
مجازی پزشــک و بیمار ممکن اســت از این جنبه که جهان های مجازی ســه بعُدی شبیه 
ارتباطات چهره به چهره هستند به نحوی که هیچ رسانه ای تا کنون انجام نداده است، سود 

ببرد.
بــرای همکاری تیمی مؤثر، دو نوع وظیفه ارتباطی باید انجام شــود. اول، اطلاعات مربوط 
به کار باید توســط تک تک اعضای گروه منتقل و پردازش شــود، فرآیندی که پشــتیبانی 
اطلاعاتی نامیده می شــود. دوم، اعضای گروه نیاز به برقراری ارتباط با اطلاعات اجتماعی 
دارند و باید بر اساس اطلاعات پردازش شده به صورت فردی به یک درک مشترک برسند 
که به آن پشــتیبانی ارتباطی می گویند. تا به امروز، هیچ مدل نظری از محیط مجازی ســه 
بعُدی وجود ندارد که قابلیت های رســانه ای منحصر به فرد محیط های مجازی سه بعُدی را 
برای پشــتیبانی از این دو فرآیند در نظر بگیــرد. چارچوب های موجود جهان های مجازی 
عموماً بسیار گسترده تر از آن هستند که بتوان آن ها را برای همکاری تیم مجازی به کار برد.
ویژگی هایی از متاورس که می تواند از کارهای تیمی در این فضا پشتیبانی کند شامل موارد 

زیر است:
اولین ویژگی محیط های مجازی ســه بعُدی که ممکن اســت از همکاری تیمی پشــتیبانی 
کند، خود »محیط ســه بعُدی« است. یک محیط سه بعُدی نشانه های بصری زیادی را ارائه 
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می دهد: محیط می تواند یک شــهر، یک خیابان،یک ساختمان، یک اتاق جلسه یا کنفرانس، 
یک فرودگاه و... باشد.

جهان های مجازی همچنین امکان ادغام برنامه های مختلف را ارائه می دهند. به عنوان مثال، 
 Power یک ویدئو را می توان در یک صفحه نمایش در یک اتاق مجازی نشان داد، یا ارائه
Point می تواند در کامپیوتری ارائه شود.علاوه بر این، محیط های مجازی سه بعُدی توانایی 
دســتکاری طراحی سه بعُدی را برای اهداف مرتبط با کار ارائه می دهند. به عنوان مثال، در 
زمینه مســائل برنامه ریزی فضایی، این رسانه به کاربران اجازه می دهد تا به طور مجازی از 
لابی هتلی که هنوز در زندگی واقعی ســاخته نشده است عبور کنند و شخصاً نتیجه نهایی 

را تجربه کنند.
دومین ویژگی محیط های مجازی ســه بعُدی که قابلیت هایی را برای همکاری تیمی فراهم 
می کنــد »تعامل مبتنی بر آواتار اســت« که از طریق آن تمام ارتباطــات صورت می گیرد. 
در محیط های مجازی ســه بعُدی، افــراد با آواتارها، بازنمایی های مجازی از خودشــان را 
نشــان می دهند. تعامل مبتنی بر آواتار شــکل غنی از تعامل اســت که در آن اعضای تیم 
می توانند از نشانه های مختلفی برای برقراری 
ارتباط استفاده کنند، مانند چت مبتنی بر متن، 
صدا، انیمیشــن های از پیش ضبط شده )مانند 
حرکات رقص، ژســت ها(. همچنین اعضای 
تیم می توانند نشــانه هایی مانند سبک لباس و 
ظاهر فیزیکی را به ارتباطات خود اضافه کنند. 
دو قابلیت مربوط به »تعامل مبتنی بر آواتار«که 
از همکاری تیمی در محیط های مجازی پشــتیبانی کند: حضور اجتماعی و کنترل بر نمایش 
خود از طریق دســتکاری آواتارها است.حضور اجتماعی احساس با هم بودن را با امکانات 
تعامل غنی ترکیب می کند، از این طریق شرکت کنندگان احساس می کنند اعضای تیم که در 
محیط مجازی ســه بعُدی تعامل دارند واقعاً در آن محیط حضور دارند. همچنین محیط های 
مجازی سه بعُدی کنترل بسیار خوبی بر ظاهر آواتار فرد ارائه می دهند. همانطور که گافمن 
بیان می کند خود بازنمایی یک فرآیند اجتماعی مهم در زندگی روزمره است که در متاورس 

به وقوع می پیوندد.
سومین ویژگی »سیستم های پشتیبانی گروهی« است یعنی مجموعه ای از ابزارهای ارتباطی، 
ســاختاری و پردازش اطلاعات هســتند که برای همکاری با یکدیگر برای پشــتیبانی از 
انجام وظایف گروهی طراحی شــده اند. این موارد شامل 1( پشتیبانی ارتباطی: پشتیبانی از 

در محیط های مجازی سـه بعُدی، 
افـراد بـا آواتارهـا، بازنمایی های 
نشـان  را  خودشـان  از  مجـازی 

می دهنـد
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قابلیت های اعضای گروه برای برقراری ارتباط با یکدیگر2( پردازش اطلاعات: پشتیبانی از 
قابلیت های اعضای گروه برای جمع آوری، اشتراک گذاری و پردازش اطلاعات 3( پشتیبانی 
از فرآیندی که اعضای گروه با آن تعامل دارند، مانند تنظیم دســتور کار، تســهیل و ایجاد 

سوابق می باشد.
قابلیت های خاص محیط های مجازی ســه بعُدی احتمالاً از ارتباطات و پردازش اطلاعات 
پشــتیبانی می کنند. به طور خاص، حضور، واقع گرایی و تعاملی که یک محیط مجازی سه 
بعُــدی ارائه می دهد، به پردازش اطلاعات برای کارهایی که به اجزای بصری و فضایی نیاز 
دارند کمک می کند. دســتکاری آواتار و حضور اجتماعی ارائه شده توسط تعامل مبتنی بر 
آواتار، پشتیبانی ارتباطی را فراهم می کند. بنابراین، فرض کلی ما این است که در مقایسه با 
فن آوری های همکاری سنتی، قابلیت های خاص یک محیط مجازی سه بعُدی نشان می دهد 
که چنین محیطی ســطوح بالاتری از پردازش اطلاعات و پشــتیبانی ارتباطی برای کارهای 

تیمی را ارائه می دهد.
2(خرده فروشی در متاورس

خرده فروشــی متاورس، پدیده ای است که به ســرعت در حال تکامل است. ممکن است 
جرقه ای برای تکامل بعدی خرده فروشی باشد و فرصت هایی را برای خرده فروشان موجود 
و جدید ایجاد می کند. از بسیاری جهات، خرده فروشی متاورس را می توان به عنوان تحولی 

در خرده فروشی الکترونیکی در نظر گرفت.
مصرف کنندگان به طور ســنتی به دنبال محصول مناســب هســتند. خرده فروشان با ارائه 
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محصول مناســب برای مصرف کننده مناســب )استراتژی تقســیم بندی( به این نیاز پاسخ 
دادند و به تدریج اســتراتژی مشتری مداری توسعه یافته است. امروزه، ما با مصرف کنندگان 
»تجربه محور« مواجه هســتیم یا به عبارت دیگر، با مصرف کنندگانی ســروکار داریم که به 
دنبال تجربه جدید و منحصربه فردی هستند که متاورس ها، مانند Second Life، می توانند 
آن را ارائه دهند. در ادبیات خرده فروشــی، پدیده ای مشــابه به عنوان »تئاتر خرده فروشی1« 
توصیف شــده است. خرده فروشــان خدماتی را ارائه می کنند که متفاوت و خاص است و 
مصرف کنندگان صرفاً مصرف محصول یا خدمات را در نظر نمی گیرند، بلکه به دنبال تعامل 
با آن و تجربه ســه بعُدی در متاورس هستند. محیط کسب و کار چندفضایی جدید نیازمند 
یک رویکرد فراگیر برای خرده فروشی است، که خرده فروشان را ملزم می کند تا از روش ها 
و ابــزار تبلیغاتی برای هدف قرار دادن مصرف کنندگان در هر زمان و هر مکان )هم آنلاین 

و هم آفلاین( استفاده کنند.
می توان از محیط ســه بعُدی برای بهبود تجربه کاربر بدون ایجاد اختلال در ســرویس های 
الکترونیکی موجود اســتفاده کرد. به عنوان مثال، کاربر می تواند به جای رفتن به وبســایت 
تسکو، از ســوپرمارکت مجازی بازدید کند، 
مانند زندگی واقعی یک سبد خرید را بردارد 
و در میان راهروها جستجو کند و محصولات 
انتخاب کنــد. محصولات  مورد نیــازش را 
می توانند به عنوان اشیای سه بعُدی به خریدار 
ارائه شــوند که تجربه را واقعی تر می کنند، یا 
می توانند به عنوان تصاویر در قفسه ها نمایش 
داده شــوند، مشابه آنچه قبلًا در وبسایت اتفاق می افتد. تجربه مشابه دنیای واقعی از خرید 

می تواند زمینه خرید بهتری را نسبت به وبسایت فراهم کند.
3( نوآوری کاربر و کارآفرینی کاربر

چندین دهه، نوآوری با فعالیت هایی که در داخل شــرکت ها سرچشــمه می گیرند، همراه 
بوده اســت. این فرض وجود دارد که بهترین ذهن ها اغلب در درون شــرکت ها ســاکن 
هســتند و شرکت ها بیشتر از کاربران/مشــتریان می دانند. اما شواهد اخیر نشان می دهد که 
کاربران هســتند که »روند« را برای بقیه مصرف کنندگان تعیین می کنند و به بازیگران مهمی 
در تجارت تبدیل شــده اند. کاربران سطح بالایی از نیازها را تجربه می کنند و این امر باعث 
جســتجوی فعال برای راه حل های جدید در پاســخ به نیازها می شــود. از این رو، »خود 

1- Retail Theater

کاربـران سـطح بالایـی از نیازها 
امـر  ایـن  را تجربـه می کننـد و 
باعـث جسـتجوی فعـال بـرای 
راه حل هـای جدیـددر پاسـخ بـه 

می شـود نیازهـا 
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نوآوری1« به عنوان راه حل مناســب تری در میان کاربران برای پاسخ به نیازها و خواسته ها 
به جای انتظار برای پیشنهاد شرکت ها دیده می شود. 

پارادایم نوآوری باز2 به این مسئله اشاره دارد که مشتریان منبع بسیار ارزشمندی از نوآوری 
هســتند. بنابراین به دنیای مجازی به عنوان دنیایی نگاه می کنیم که در آن کاربران می توانند 
خودشان کسب وکارشــان را براساس دانسته هایا اطلاعاتشــان و آنچه از دیگران آموختند 
راه اندازی کنند. کاربرانی که نیازهای منحصربه فردی را تجربه می کنند و دارای انواع خاصی 

از دانش و منابع قبلی هستند، می توانند به کاربران مبتکر/کارآفرین تبدیل شوند. 
4( متاورس و آموزش عالی

 ،WebCT اســاتیدی که آموزش ها و منابع مبتنی بر وب را ارائه می دهند با مواردی مانند
تخته ســیاه، Moodle و سایر سیستم های مدیریت یادگیری یا LMS بسیار آشنا شده اند. 
آن هــا به جای اتلاف وقت برای یادگیری مهــارت فنی طراحی وب، به قالب ها و فرم های 
ســاده برای ایجاد محیط های کلاســی مبتنی بر وب متقابل تکیــه می کنند. این محیط ها با 
داشتن تالارهای گفتگو، اتاق های گفتگوی آنلاین، کتاب های نمره و امکان ارائه تست های 
علامت گذاری شــده خودکار مانند پرسشنامه های چند گزینه ای، فضای مقرون به صرفه ای 

هستند.
در بیشتر موارد، محتوای آموزشــی در اسناد ثابت - کپی از اسلایدهای Powerpoint و 

1-  Self Innovation
2- Open Innovation
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اســناد Word- ذخیره می شــود. ارزیابی و ویژگی های تعاملی با احتیاط استفاده می شوند. 
واضح اســت که پتانسیل کامل برای پشــتیبانی یادگیری تعاملی به دست نمی آید. استفاده 
نســبتاً کمی از چندرسانه ای وجود دارد و در واقع این VLE ها به راحتی از ایجاد محتوای 

چندرسانه ای پشتیبانی نمی کنند.
لذا معلمان و مدیران دانشــگاه در حال آزمایش شکل جدیدی از محیط یادگیری مجازی با 
برخی شــباهت های اساسی به LMS هســتند. 1SL، یک دنیای سه بعُدی پایدار یا متاورس 
است. کاربران با یک اکانت اختصاصی به سیستم آنلاین دسترسی پیدا می کنند و با محتوا و 
ســایر »ساکنان« تعامل دارند. ویژگی های منحصر به فرد شامل ابزارهای ساده برای ساخت 
اشیای سه بعُدی و ابزارهای برنامه نویسی برای محتوای تعاملی از جمله اتصال با صفحات 
وب خارجی و منابع اینترنتی اســت. SL به چندین روش کلیدی نســبت به پیشینیان خود 

پیشرفت کرده است:
اول، پلتفرم SL کاملًا عاری از روایت تحمیلی ناشــر اســت. برخلاف بازی های موضوعی 
MMORPG مانند World of Warcraft ، SL هیچ طرح یا تنظیماتی ندارد. در حال حاضر، 
طراحــان آموزش در SL انــواع کلاس های 
درس، ســالن های ســخنرانی و مکان هــای 
دیدنی دانشــگاه را ایجــاد می کنند. به عنوان 
مثال، دانشــکده حقوق نیویورک یک »جزیره 
دموکراســی« بــا ســاختمان دادگاه عالی و 
مدل های مینیاتوری محله های شــهری ایجاد 
کرد. این مناظر شــهری به عنوان راهی برای 

برآوردن الزامات بازنگری عمومی برای برنامه ریزی شهری پیشنهاد شد.

 نتیجه گیری
با تخمینی که مارک زاکربرگ، مدیر عامل متا )فیسبوک سابق( به عنوان یکی از شرکت هایی 
که به صورت جدی در توسعه متاورس دخیل است، حدود پنج تا ده سال آینده این فضا به 
جریان غالب و اصلی فضای مجازی تبدیل خواهد شــد. فضای سه بعُدی در قالب زندگی 
دوم رواج خواهد یافت. البته احتمالاً توســعه متاورس به صورت گسترده در جامعه ایران 
با تأخیر چند ســاله اتفاق خواهد افتاد. همانطور که پیش بینی می شــود متاورس دو حوزه 
کســب و کار و آموزش عالی را کاملًا متأثر خواهد کرد و باب های تازه ای در این زمینه باز 

1- The Second Life

می تواننـد  کارهـا  و  کسـب 
و  جهانـی  کارهـای  فضاهـای 
عرضه محصـولات و خدمات خود 
دهنـد. توسـعه  متـاورس  در  را 
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خواهد شــد. به نظر می رسد این فرصت حدوداً ده ســاله زمان مناسبی برای آماده سازی و 
سیاســت گذاری جهت ورود به این فضا باشد. کســب و کارها می توانند فضاهای کارهای 
جهانی و عرضه محصولات و خدمات خود را در متاورس توســعه دهند. این فضا بیش از 
پیش امکان تعاملات و کســب و کارهای بین المللی را فراهم می کند. شــرکت ها می توانند 
بدون نیاز به حضور فیزیکی در سایر کشورها، فضای سه بعُدی خود را در متاورس توسعه 
دهند و از این طریق میزبان مشــتریان و افرادی از سراسر جهان باشند و کسب درآمد کنند.
خلاقیت هــا و ایده های خلاق کاربران نیز می تواند با کمترین هزینه و به دور از مقررات و 
قوانین جهان واقعی در متاورس امکان ظهور داشته باشند. همچنین انتقال فضای آموزش به 
متاورس نیز می تواند یکی از زمینه های جدی برای فعالیت و توسعه کسب و کارها باشد. 
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قابلیت  فراگیربودن،  واقع گرایی  ویژگی های  با  فراجهان  یا  متاورس 
همکاری و مقیاس پذیری اینترنت را به قلمرویی غول پیکر، یکپارچه، 
پایدار و مشترک تبدیل می کند. در این فضا فعالیت های اجتماعی و 

اقتصادی شبیه دنیای واقعی انجام می شود.


