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] یادداشت حامی [

متاورس، این جهان موازی مجازی من را به یاد آرزوهــا و فانتزی های کودکی می اندازد که 

حالا در مسیر محقق شدن است. دنیایی که می توان در آن زندگی کرد، بدون اینکه جسم مان 

در آنجا حضور داشته باشــد. این روزها اکوسیســتم متاورس به لطف مارک زاکربرگ (متا) 

دوباره رنگ گرفته و با سرعت بیشتری به سمت واقعی شــدن تصورات ما از دنیای مجازی 

نزدیک می شود. دنیای غیرمتمرکزی که هیچ شخص و قدرتی نمی تواند آن را کنترل و محدود 

کند. شاید هم این میل به جاودانگی و فرار از محدودیت هاست که زندگی در چنین جایی 

را برای ما جذاب کرده است.

اگر بخواهم متاورس را توصیف کنم، باید به محیطی مجازی اشاره کنم که می توان در آن 

تجربه های حقیقی داشت. از تجربه  امکانات، جزئیات و معاشرت های یک زندگی روزمره 

ساده تا بازی، تجارت و کسب درآمد از آن را تصور کنید، آن هم با ابزارها و گجت هایی که مدام 

در حال توســعه اند. در این اکوسیســتم مجازی، افراد با هم و محیط اطــراف خود در تعامل 

خواهند بود. این سیستم ترکیبی از اینترنت، بلاکچین، شبکه های اجتماعی، پلتفرم های 

بازی، NFT، وب۳، واقعیت مجازی و واقعیت افزوده است و قطعا با پیشرفت فناوری هایی 

مثــل AR ،VR  و AI مــا می توانیم کاربردهــای شــگفت انگیزی از آن ببینیــم. در حال حاضر 

شرکت های فناوری برای خلق تجربه ای متفاوت از غوطه ور شدن کاربران در متاورس در حال 

کار روی فناوری های پیشــرفته ای مانند بلاکچین، اینترنت اشیا، هوش مصنوعی، واقعیت 

یادداشت          9



10          متاورس

افزوده، واقعیت مجازی و بازسازی ســه بعدی هستند. علاوه بر فعالیت شرکت های بزرگی 

مانند مایکروسافت، متا و انویدیا در این زمینه، ما در کریپتوکارنسی هم با پروژه های مهمی از 

جمله دیسنترالند و سندباکس روبرو هستیم که روی این اکوسیستم جذاب تمرکز کرده اند.

از آنجایی که فناوری دائما در حال تغییر شکل زندگی ماست، دنیای فیزیکی روز به روز به 

حجم عظیمی از داده ها تبدیل می شود  ، داده هایی که می توان با کامپیوترها آن ها را پردازش 

و در میان آن ها زندگی کرد و قسمتی از متاورس شد. ما ابتدای این تغییر بزرگ هستیم و با 

تقویت زیرساخت های این فناوری قطعاً روزی خواهد رســید که همه  ما مردمان این دنیای 

مجازی خواهیم بود. گرچه راه پیش روی متاورس به علت مسئله هزینه  بالای سخت افزارها 

و گجت های فعلی، پذیرش و سرعت پایین اینترنت در بعضی از نقاط جهان طولانی است 

اما با رشد بلاکچین و سرویس های غیرمتمرکز و سرمایه گذاری غول های بزرگ فناوری روی 

آن، همه  گیری این اکوسیستم بدون مرز اجتناب ناپذیر خواهد بود.

محمد قاسمی
مدیرعامل صرافی رمزارز مزدکس



] یادداشت ناشر[

کم تر کســی را می توان یافت کــه روندها و رویدادهای یکی دو ســال گذشــته فنــاوری را دنبال 

کرده باشــد و حداقل یک بــار درباره متاورس نشــنیده باشــد. حجــم محتواهایی که ایــن روزها 

توسط افراد غیرمتخصص درباره این مفهوم بازنشر می شــود چنان زیاد شده که ممکن است 

برخی را نسبت به این روند بدبین کند. اگر به بیست سی سال قبل برگردیم و نگاهی بیندازیم 

به پیش بینی روندهای آینده می بینیم که عده ای محدود ســعی می کردنــد آینده را پیش بینی 

کنند. پیش بینی های این افراد مبتنی بر شــهود و یافته هایشــان و پر از خطا بود. بعد که برخی 

از آن پیش بینی ها به واقعیت تبدیل می شد با آب وتاب تعریف می کردند که ما قبلاً این روند را 

پیش بینی کرده بودیم. این فرایند برای سال  ها ادامه داشت تا این که پای رمزارزها به میان کشیده 

شد. تقریباً دوازده سیزده سال پیش روندی در جهان شروع شد که منجر به ثروتمند شدن عده ای 

محدود شد. آنهایی که به هر دلیلی زودتر از بقیه به جریان پیوسته بودند و مثلاً مقداری بیت کوین 

خریده یا ماین کرده بودند ناگهان به خودشان آمدند و دیدند در حلقه ثروتمندان جهان هستند. 

همین موضوع و تبلیغات گسترده و توجه شدید رسانه ها باعث شد بسیاری هم تلاش کنند بخت 

خود را در این ورطه به بوته آزمون بسپارند. همین شــد که بازار آموزش داغ شد و ناگهان در کنار 

معدود افراد آشنا با این حوزه شاخ های اینستاگرامی هم وارد میدان شدند. افرادی که کم ترین 

سواد و دانش و آگاهی درباره رمزارزها و بلاکچین و به طورکلی دنیای مالی دارند ناگهان به مرجع 

بسیاری از مردم ناآگاه و بی سواد از نظر مالی تبدیل شدند. فشارهای شدید اقتصادی و تبلیغات 
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پررنگ و لعاب و جذاب این شاخ ها بسیاری را وادار کرد که سرمایه های اندک خود را روانه بازاری 

کنند که بیشترشان از پیش در آن باخته اند. در نهایت این شاخ های بی ســواد بودند که هر روز 

پول دار تر شدند و در غیاب رسانه های رسمی شاهد رشد خیره کننده این افراد بودیم. 

دنیای فنــاوری هیچ گاه به ایــن اندازه آماج حمــلات افرادی بیگانــه با فناوری قــرار نگرفته بود. 

پیش ازاین حوزه هایی مثل روان شناسی توسط این افراد آلوده شده بود و روان شناسی زرد مقوله ای 

بود که حتی برخی از دانش آموختگان روان شناسی را هم آغشته به خودش کرده بود. همین الان 

هم اگر نگاهی به روشنفکرترین کتاب فروشی های تهران و شهرهای دیگر بیندازید می بینید که در 

بهترین قفسه ها کتاب هایی به معرض نمایش گذاشته شده که رقاصه های دنیای روان شناسی 

زرد نوشــته اند.  همین وضعیت این روزها در دنیای فناوری و نوآوری در حال بازتولید است و به 

طور خاص حوزه رمزارز و بلاکچین آبســتن این حضور است. شاخ های اینستا به هر شکلی که 

شده باید بالا باشند و دیده شوند چون حیات و مماتشان به دیده شدن وابسته است. این گروه 

نه خدمتی ارائه می کنند نه محصولی. فقط دیده می شوند و هســتند و از این بودنشان پول در 

می آورند. یک روز با روان شناسی زرد و مبانی رابطه دختر پسری یک روز با دنیای استارتاپی و یک 

روز هم با دنیای متاورس.

وب  ۳.۰ و زیرســاخت های آن ماننــد NFT، دیفــای، دائــو و متــاورس روندی تکاملــی در ادامه 

مسیری طولانی هستند که از قرن ۱۶ میلادی و با آغاز فرایند روشنگری در جهان آغاز شده است. 

در این مسیر قطعاً بسیاری پول دار می شوند و بسیاری می توانند روی این بسترها کار و زندگی خود 

را بنا کنند. ولی هل دادن مردم ناآگاه به این ورطه ها، خیانتی بزرگ است.

ما در راه پرداخت جزو اولین رسانه های رسمی کشور بوده ایم که به استقبال مفاهیم و روندهای 

جدید به طور خاص در زمینه بلاکچین و رمزارز رفتیم و از هر توســعه ای در این زمینه استقبال 

می کنیم. شاید باید زمان بیشتری برای آموزش صرف کنیم و امیدوار باشیم با توسعه سواد مالی 

مردم این بازارهای مکاره کم رنگ تر شوند و جا برای حرفه ای ها باز شود. انتشار کتاب متاورس در 

این راستا انجام شده است و امیدواریم بتوانیم با قوت بیشتری محتواهای مفید و کاربردی تولید 

و منتشر کنیم. در این زمینه دست یاری همه حرفه ای ها را به گرمی می فشاریم.

رضا قربانی
انتشارات راه پرداخت
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یکی از موضوعات بسیار هیجان انگیز در زمینه فناوری مســیر تکامل آن است. بعضی  

مواقع دربــاره موضوعی بحث می کند کــه همه غافل گیر می شــوند و باعث بــه  وجود آمدن 

پدیده ای جدید می شود. با این حال، اغلب اوقات اتفاقات بزرگ در حوزه فناوری سال ها، یا 

حتی ده ها سال قبل، پیش بینی می شوند. برای مثال، سال ها پیش، در سال ۱۹۴۵، »وانوار 

بوش« (Vannevar Bush) نسخه  وب جهان گســتری (World Wide Web) را که در حال 

حاضر از آن استفاده می کنیم، پیش بینی کرده  بود.

بوش وسیله ای را توصیف می کرد که آن را »ممِکِس« (Memex) نامیده  بود. او معتقد بود 

این وسیله قادر است هزاران کتاب را در خود جای دهد. علاوه بر این، او حدس می زد ممِکِس 

همچنین می تواند صداها و ارتباطات را ذخیره و بین آن ها ارتباط برقرار کند. او درمورد رؤیایی  

صحبت می کرد. در دورانی که وی زندگی می کرد همه دیوانه خطابش می کردند، ولی دو دهه 

بعد ایده او باعث به  وجود آمدن ابرمتن یا »هایپرتکست« (hypertext) شد. ابرمتن به دو 

دهه دیگر زمان نیاز داشــت تا وب جهان گســتری که امروزه از آن استفاده می کنیم توسعه 

پیدا کند. 

ممکن اســت جنگ اســتریمینگ به تازگی آغاز شــده  باشــد، ولی اســتریمینگ مفهوم 

جدیدی نیست. اولین ویدئو حدود ۲۵ سال پیش به صورت استریم پخش شد. این جنگ 

غافل گیرکننده بین پلتفرم های اســتریمینگ ســال ها پیش به صورت فرضیه مطرح شــده  

بود. نظریه این است که عرضه بی نهایت محتوا، پخش مجدد تقاضامحور و تبلیغات پویا، 

تعاملی و شخصی سازی شده به ارزش جمع آوری محتوا به همراه توزیع می افزاید. 

پیش بینی های عجیب و رؤیاهای نمادینِ دهه های قبل، حالا در روزگار کنونی مان، در حال 

واقعی شــدن هســتند. این موضوع همچنین ثابت می کند افرادی کــه در زندگی بی تحرک 

روزمره، رؤیاهــای بزرگی در ســر دارند، به خاطــر فناوری هایی که در چند ســال آینــده دنیا را 

متحول می کنند، احمق خوانده می شــوند. در حال حاضر یک طرح اولیــه از آینده در حال 

طراحی است. 

علاوه بر این، ایده ها با توجه به واقعیت زندگی روزمره پذیرفته، بهینه سازی و به طور مداوم 

تنظیم می شوند. همچنین برای رســیدن به این رؤیاها هر روز ظرفیت های فناوری موردنیاز 

جدیدی ایجاد می شوند. با این حال، قســمت عجیب ماجرا این است که تقریباً نمی توان 



پیش بینــی کرد و حــدس زد که ایــن ایده های بــزرگ چگونه در آینده آشــکار می شــوند. این 

ایده های باشکوه پیش از این در گذشته بر دنیا تأثیر گذاشته اند. 

در حال حاضر شما می توانید این موضوع را در روش کتاب  خواندن ببینید؛ به جای اینکه 

برای خریدن کتــاب به کتاب فروشــی بروید، می توانیــد به راحتــی آن را از اینترنت ســفارش 

بدهید. حتی لازم نیست خود کتاب را بخرید، می توانید نسخه الکترونیکی آن را خریداری 

کنید. حتی تصاویر هم می توانند به صورت دیجیتالی تولید شوند که در سال ۱۹۹۰ ایده ای 

غیر قابل تصور بود. حالا فقط با یک کلیک می توانید هرقدر تصویر که دوست دارید ببینید. 

هیچ وقت نمی توانید بگویید چه ایده بزرگی در آینده تقدم پیدا می کند و کدام نو آوری به طور 

موقت از موضوع بحث خارج می شود. فرقی نمی کند که فردی چقدر سخت برای پیش بینی 

آینده تلاش کند، زندگی پیش می رود و تغییرات کوچکش را اعمال می کند. 

»نتفلیکس« با پلتفرم استریمینگ خودش وارد شد و به همه افرادی که در زمینه صنعت 

فیلم سازی تخصص داشتند نشان داد که تحولی بزرگ در راه است. اگرچه مشخص است 

به زودی تحول دیگری در این زمینه رخ خواهد داد، زمان و مکان آن مشــخص نیست. ایده 

اصلی این بود که به آرامی، به صورت یکپارچه و مؤثر آینده را با صنعت فیلم سازی ادغام کنند. 

برای هالیوود ده سال طول کشید تا اتفاقات آینده قابل پذیرش شوند. 

هنوز هم افرادی در صنعت رســانه هســتند که نمی توانند مفهوم اساسی کسب درآمد 

از پخش بازی های ویدئویی و یوتیــوب را درک کنند. آن ها نمی تواننــد درک کنند که فردی با 

عرضه رایگان ارزش واقعی و پرداخت هزینه برای امکانات دل خواه پول به  دست بیاورد. به 

نظر می رسد درک چگونگی گذار به سوی این آینده  فرضی دشوار است.

همین اتفاق برای متخصصان فناوری در خصوص مفهوم کامپیوتر شخصی رخ داد. به 

نظر می رسد مفهوم کامپیوتر شــخصی به صورت مخفیانه و ناگهانی ظاهر شــد و زمان آن 

به شدت غیرقابل پیش بینی بود. این تغییر ناگهانی و بی ثبات، مایکروسافت را در صنعتی 

به اوج رساند که به  نظر می رسید برنده  قطعی آن، شــرکت  »آی بی  ام« (IBM) است. اگرچه 

مایکروسافت از نظرات و دیدگاه های افراد آگاه بود، نتوانست جزئیات مهم را ببیند و معمایی 

ایجاد کرد که دیگران خیلی سریع آن را حل کردند. شکست این شرکت در عدم درک اهمیت 

سیستم های عامل و سخت افزار باعث پیدایش اندروید و آی اواس شد. 
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اگرچه »اســتیو جابــز« معمایی را کــه مایکروســافت ایجاد کــرده   بود حــل کرد، اقــدام او 

بی عیب ونقص نبود. جابز ایده  ای درست در زمانی نامناسب برای دستگاهی معیوب داشت. 

از همان روزهای اول، از اینترنت به صورت گسترده  برای ردوبدل کردن پیام های فوری و ایمیل 

استفاده می شــد. در آن زمان فکر می کردند هیچ فضای احتمالی ای برای پیشرفت نیست 

تا اینکه در اواخر سال ۲۰۰۰ پلتفرم ها و شبکه های اجتماعی خیلی ناگهانی پدیدار شدند. 

آیا می توانید زندگی را بدون شبکه های اجتماعی تصور کنید؟ اگرچه آن ها دیر وارد داستان 

شدند، آیا می توانیم بگوییم مفاهیمی که برای ساخت این پلتفرم ها استفاده شد، دانشی 

قدیمی بود؟ تمام چیزهایی که برای ساخت فیس بوک موردنیاز بود قبل از سال ۲۰۰۰ وجود 

داشت اگرچه فیس بوک یک نوآوری تصادفی در سال ۲۰۰۵ بود. 

 امروزه وقتی به اینترنت نگاه می کنید نمی توانید جلوی حس غرورتان را بگیرید و از اینکه 

به عنوان انسان تاکنون چقدر پیشرفت کرده ایم شگفت زده می شوید. همچنین می خواهید 

بدانید در آینده برای کدام موفقیت هــای جدید و هیجان انگیز برنامه ریــزی کرده ایم. اتفاق 

بزرگ بعدی برای موفقیت در اینترنت مدتی است که در جامعه فناوری مطرح شده  است. 

از اواخر دهه ۱۹۷۰ و اوایل دهــه ۱۹۸۰، جامعه فناوری که به  نظر می رســد هیچ گاه از حرکت 

بازنمی ایستد، روی موضوعی شروع به کار کرد که کل دنیا را متحول می کند. 

گمان می رود آینده در دست شبه جانشین اینترنت باشد که به آن »متِاورس« می گویند. 

بعد از غلبه بر دنیای دیجیتال، فناوری تمایل دارد به دنیای فیزیکی هم سَرکَ بکشد. اعضای 

جامعه فناوری قبلاً با استفاده از خدمات و پلتفرم های مختلف به دنیای فیزیکی دست پیدا 

کرده اند ولی در حال حاضر تصمیم گرفته اند از آن فراتر بروند. 

شاید هنوز درک ایده کلی متاورس کمی دشوار باشد، ولی به مرور زمان شفاف تر می شود. 

موضوعی که به نظر می آمد به ویران شهری در آینده متعلق باشد، با گذشت زمان روزبه روز 

شــفاف تر شــد. نکته ای که درمــورد ایــن تغییــر عظیــم، بــزرگ و غیرقابل کنترل وجــود دارد 

این است که با شــتاب بیشــتری رشــد و ناگهان همه را عاشــق خودش می کند. این اتفاقی 

غیرقابل پیش بینی است و در طولانی مدت رخ می دهد و در نهایت برای افرادی که به نوعی 

درگیر آن هستند رضایت به ارمغان می آورد. 

این موضوع به این معنی اســت که همه افراد و کشورها خودشــان را آماده کرده اند و روی 



آینده ای جدید کار می کنند که وقوع آن مثل روز روشــن اســت. ایده متاورس را شرکت های 

هولدینگی به  وجود آوردند کــه قبلاً تلاش کرده  بودنــد آن آینده را بــه واقعیت تبدیل کنند. 

این موضوع هدف اصلی بازی های حماسی است و همچنین دلیل اصلی خریداری شرکت 

واقعیت مجازی »اکولوس« (Oculus) توسط فیس بوک. بعد از این خرید، فیس بوک خیلی 

زود دنیای مجازی یا فضای ملاقات »هورایــزن« (Horizon) را عرضه کــرد. این بازی آنلاین 

اولین پروژه  از مجموعه پروژه هایی بود که مدیران فیس بوک بــه آن فکر می کردند. ایده های 

بسیار آن ها همچنین شامل عینک های واقعیت افزوده و رابط های مغز و رایانه است. 

 می توان تصور کرد ده ها میلیارد دلار برای تحقیق، ساخت و آزمایش این طرح در سال های 

آتی هزینه خواهد شد. گفته شده  است که این ایده بی نظیر، آینده مجازی آنلاین-آفلاین 

ما را مجــدد از نــو می ســازد. خیلــی زود در بیشــتر ســاختمان های (البتــه اگــر نگوییم همه 

ساختمان ها) مدیران عامل شرکت های »بیگ تک« (Big Tech) نشانه ای از متاورس دیده 

خواهد شد.

در سال ۱۹۸۲ غیرممکن بود بتوان توضیح داد یا حتی تصور کرد که اینترنت در سال ۲۰۲۰ 

چگونه خواهد بــود. در حال حاضر نیــز تقریباً غیرممکن اســت که بتوان درمــورد متاورس 

توضیحی کامل داد یا حتــی آن را کاملاً درک کرد. این ســختی را افرادی احســاس می کنند 

که با دنیای فناوری کاملاً آشنا هستند. تصور کنید این موضوع چقدر برای افرادی که هیچ 

اطلاعاتی در این زمینه ندارند گیج کننده خواهد بود. 

ایده هــای بزرگــی کــه می تواننــد برای خلــق یک نقاشــی اســتفاده شــوند از داســتان های 

علمی تخیلی سرچشــمه می گیرند. در ایــن نوع داســتان ها تصور می کنید متــاورس نوعی 

اینترنت متصل دیجیتال اســت. متاورس اغلب به عنوان یک واقعیــت جایگزین از دنیای 

فیزیکی توصیف می شــود. زمانی که کلمه متاورس به گوش افراد می خورد، حس می کنند 

ایده آن از فیلم بازیکن شماره یک آماده (Ready Player One) و ماتریکس می آید. نمی توان 

گفت متاورس شبیه این ها نیست ولی این موضوع فقط یک طرف ماجرا خواهد بود.

زمانی  که اینترنت آمد و مردم می توانستند ایمیل بفرستند، فکر می کردند دیگر بهتر از این 

نمی شود. همین تفکر زمانی که دستگاه  فکس اختراع شد و بعدتر که افراد می توانستند از 

راه دور با یکدیگر صحبت کنند هم وجود داشت. همچنین زمانی  که پلتفرم های شبکه های 
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اجتماعی به  وجود آمدند چنین تفکری مطرح شد. همه می توانیم تصور کنیم جمله »از این 

بهتر نمی شود« هنگام پدیدار  شدن متاورس هم گفته خواهد شد.

ایده های کنونی متاورس همانند این است که بخواهیم اینترنت را به عنوان یک »بزرگ راه 

اطلاعاتی« دیجیتالی متشــکل از بیت هــا توصیف کنیــم. اینترنت، همان طور کــه همه ما 

می دانیم، بسیار گسترده تر از این توصیف است. در همین خصوص باید بدانیم که متاورس 

هم خیلی وسیع تر از چیزی است که در حال حاضر درموردش می دانیم.

متاورس قرار است دنیایی دیجیتالی باشــد که بخش های کوچکی از چند دنیای دیگر را 

می گیرد تا دنیایی فراگیر بسازد. شــبکه  های اجتماعی، بازی های آنلاین، واقعیت مجازی، 

واقعیت افزوده، رمــزارز و حتی دنیــای فیزیکی همه جمع می شــوند تا متاورس را بســازند. 

واقعیت افزوده از عناصر بصری، صداها و دیگر حسگرهای ورودی استفاده می کند تا بتواند 

بهترین تجربه کاربــری را فراهم کنــد. از طرف دیگــر، واقعیت مجــازی از واقعیت های کاملاً 

خیالی و مجازی استفاده می کند.

متاورس قرار اســت رشــد و فضایی آنلاین ایجــاد کند کــه در آن کاربرها به جای اســتفاده 

از خدمات فناوری فعلــی، در لایه های چندبعُدی با یکدیگر تعامل داشــته  باشــند. به جای 

تماشای ساده محتوای دیجیتال، کاربرهای متاورس خودشان را غرق در فضای دیجیتالی و 

فیزیکی می بینند.

در حالی که نمی توانیم به طور کامل و دقیق متاورس را توصیف کنیم، بعضی ویژگی های 

ثابت شده وجود دارند که برای این نوآوری مناســب اند و خیلی زود شیوه زندگی  ما را تغییر 

می دهند. متاورس ویژگی های زیر را خواهد داشت:

    استمرار: وضعیت فعلی نشان می دهد دلیلی ندارد متاورس مجدداً تنظیم، متوقف 

یا تمام شود. اعتقاد بر این است که متاورس بدون توقف به مسیرش ادامه می دهد. 

    توانایی ارائه تجــارب زنده و هماهنــگ: رویدادهایی که از پیش برنامه ریزی شــده اند 

همچنان اتفاق می افتند. با این حال، متاورس همچنان تجربه ای زنده از آنچه برای همه 

در دنیای فیزیکی اتفاق می افتد خواهد بود.

    اقتصــادی کامــاً کارآمــد: متــاورس قــرار اســت تغییراتــی در روش اداره کســب و کار 

افراد و شــرکت ها ایجاد کند. با متاورس راحت تر می توان ســاخت، به مالکیت رســید، 
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سرمایه گذاری کرد، فروخت و به طیف گســترده ای از کارها پاداش داد که ارزشی ایجاد 

می کنند که دیگران آن را می بینند و تأیید می کنند. 

    تجربــه ای منحصر بــه فرد: متــاورس قرار اســت تجربه ای کامــل از دنیــای فیزیکی و 

دیجیتالی باشد. به شبکه های عمومی و خصوصی و پلتفرم های باز و بسته نیاز است تا 

تجربه ای منحصربه فرد برای همه ایجاد شود. 

    ایجاد تعامل پذیری بی سابقه: با اســتفاده از متاورس می توانید به راحتی از داده ها، 

آیتم های دیجیتالی، دارایی ها و محتوا ی پلتفرم های مختلف استفاده کنید. این جهان 

جدید به شما اجازه می  دهد از یک شیء مثل اسلحه یا یک ماشین در بازی های ویدئویی 

مختلف استفاده کنید.

مواردی که خواندید فقط ایده هایی هســتند درباره اینکه متاورس چه کارهایی می تواند 

انجام دهد. البته درمورد بعضی از این موارد توافقی صورت نگرفته  است. نگرانی های زیادی 

وجود دارد که آیا کاربران برای همه پلتفرم  ها یــک آواتار یا هویت دیجیتالی دارند یا برای هر 

پلتفرم یا انجمن آواتارهای مختلف؟ 

 کلمه »متــاورس« خیلی بی ســروصدا در اکتبر ســال ۲۰۲۱ از جامعه فنــاوری وارد فضای 

عمومی شــد. این اصطلاح به تغییر برندی که فیس بوک به تازگی انجام داده مرتبط است. 

عبارت »متاورس« در ابتدا در رمانی به اسم ســقوط برف (Snow Crash) که در سال ۱۹۹۲ 

نوشته شده، ابداع شد. این رمان نوشته »نیل استفنسون« (Neal Stephenson) است که 

بارها اعلام کرده برای اینکه اثری شاهکار خلق کند داستان هایی را از خودش درآورده  است. 

این کتاب بسیار الهام بخش است به طوری که به  نظر می رسد جامعه فناوری بعضی از ایده ها 

و توصیف های آن را بســیار جدی گرفته  اســت. اعضای جامعه فناوری سپس روی ساخت 

آینده ای کار کردند که زمانی ایده نویسنده ای بود که به واقعیت می اندیشید. 

ایده متاورس در مقیاسی کوچک تر در دنیای امروز دیده می شود. شما می توانید حضور 

آن را به نوعی در بازی های جهانی مثل انیمال کراســینگ (Animal Crossing) و روبلاکس 

(Roblox) ببینید. همچنین بین متاورس و فناوری بلاکچین رابطــه ای وجود دارد. متاورس 

به واسطه اطلاعیه »مارک زاکربرگ«، مدیرعامل فیس بوک، توجه عموم را به خود جلب کرد. 

زیرا او تصمیم گرفته است شرکتش را به نوعی شرکت متاورس تبدیل کند. 
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وقتی زاکربرگ در حال تغییر برند شرکتش بود، معتقد بود متاورس پلتفرمی ایجاد می کند 

کــه در آن می توانید هــر کاری که تصــورش را می کنیــد انجام دهیــد؛ از کار کــردن و یادگیری 

گرفته تا بازی  کردن و ساختن هرچیزی امکان پذیر است. حتی می توانید به صورت مجازی 

با دوستان تان خوش بگذرانید. متاورس به شما این فرصت را می دهد تا از تجربیات جدید 

لذت ببرید؛ تجربیاتی که تلفن همراه و کامپیوترتان نمی توانند برای تان فراهم کنند. همچنین 

این توانایی را به شما می دهد که از مکانی به مکان دیگر بروید بدون اینکه حتی پای تان را از 

در خانه تان بیرون بگذارید. 

شروع همه گیری کرونا منجر به تغییری عظیم در نحوه تعامل انسان ها و اداره کسب وکارها 

شد. بسیاری از افراد، کسب و کارها و پلتفرم ها به صورت آنلاین اداره شدند تا در پلتفرم های 

دیجیتال حضور داشته  باشند. یکی دیگر از اتفاقات بزرگی که در طول همه گیری رخ داد درک 

نیاز به فرار از موقعیت های سخت بود.

همه گیری درک مــا را درباره نیــاز و اهمیت متاورس تغییــر داد. دنیایی را وعــده داد که در 

آن می توانید بدون اینکه خانه تان را ترک کنید در کلاس درس بنشــینید. همچنین شــما و 

هم کلاسی های تان را در یک صفحه نمایش کوچک موبایل جای داد. این همه گیری شرایطی 

را برای ارتباط راحت تر و بهتر بین همکاران فراهم کرد. با متاورس، در حالی که در آرامش در 

اتاق تان نشسته اید، می توانید همراه با دوستان تان به کنسرت موردعلاقه تان بروید. 

این کتاب به موضوع متاورس می پردازد و توضیح می دهد چرا متاورس پروژه ای عالی برای 

سرمایه گذاری در سال های آینده است. 

توجه: ایــن کتاب دربــاره امور مالی مربــوط به متــاورس توصیه ای نمی کنــد. همچنین 

قرار نیســت هیچ کــدام از مفاهیــم آن جایگزیــن هرگونــه تحلیل مالــی شــوند. قبل از 

تصمیم گیری درباره هر نوع سرمایه گذاری لطفاً کامل و دقیق تحقیق کنید. متشکرم.
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دنیایــی را تصــور کنیــد کــه می توانیــد به صــورت مجــازی در یــک جشــن عروســی  در 

سان فرانسیسکو حضور داشته  باشــید در حالی که در مســکو قهوه  می نوشید. جامعه ای 

را تصــور کنید که تعامــل با دیگــران فقط به تماس هــای ویدئویی تــار و خدمــات کامپیوتری 

مشکل ساز محدود نمی شود. 

این کارها را قرار است متاورس، نسل بعدی وب، انجام دهد. حالا ببینیم متاورس دقیقاً 

چیست و چه ویژگی هایی آن را از اینترنت متمایز می کنند.

متاورس مکانی است که می توانید با آیتم های مجازی به صورت آنی با اطلاعات آنی تعامل 

برقرار کنید.  احتمالاً در فیلم هایی مثل مرد آهنی، بازیکن شماره یک آماده، بارگذاری و فید 

(The Feed) دیده اید که این مفاهیم عملی شده اند. 

متاورس از سه بخش مجزا تشکیل شده  است. در درجه اول یک فناوری است که اجازه 

می دهد محتوای دیجیتال در رأس محیط دنیای واقعی قرار گیــرد. به نحوی می توان گفت 

شبیه واقعیت افزوده (AR) است. از بازی پوکمون گو (Pokémon Go) به عنوان مثالی ساده 

استفاده می کنیم. این بازی می تواند در آینده که ایده متاورس به واقعیت تبدیل می شود، 

توسعه بیشــتری پیدا کند. این فناوری، ترکیبی از مفاهیم دنیای دیجیتالی و دنیای واقعی 

است. همچنین از نوعی گجت سخت افزاری استفاده می کند تا محیط معمولی را به محیط 

تعاملی تبدیــل کند. کاربران بــا اســتفاده از اطلاعات دیجیتالــی می توانند با رســانه آنلاین 

تعامل داشته  باشند و آن را دست کاری کنند. آخرین نکته شامل اطلاعاتی درمورد هرچیزی 

در دنیای واقعی (مثل یک منطقه، فروشــگاه یا محصــول) همراه با اطلاعاتــی درمورد کاربر 

(مثل جدول زمانی کاربر) می شود. این اطلاعات از طریق اینترنت و ماشین هایی استخراج 

می شوند که آموزش دیده اند از عادت های کاربر استفاده کنند. نمونه  دستگاه های زیادی مثل 

»سیری« (آی اواس) و »الکسا« (اندروید) وجود دارند که از رفتار روزانه کاربران یاد می گیرند.

تجربه کاربری با دریافت ســریع و مجازی اطلاعــات آنی از طریق یک دســتگاه در فضای 

فیزیکی ارتقا پیدا می کند. در همان لحظه، داده ها جمع آوری و در پس زمینه اعمال می شوند. 

برای درک بهتر متاورس می توان ویژگی های دنیای واقعی را به دنیای مجازی تعمیم داد. در 

محیط متاورس عناصری از دنیای واقعی وارد دنیای مجازی می شوند. برای مثال، نیویورک یا 

لندن مجازی ممکن است نمایش هایی دیجیتالی از خیابان ها و ساختمان های واقعی برای 



افرادی فراهم کنند که در محیــط مجازی بازی می کنند. در فروشــگاه مجازی »اپل« ممکن 

است نمایشی دیجیتالی از محصولات را بررســی و سپس خرید کنید و محصول فیزیکی 

برای تان ارسال شود. 

از بســیاری جهات، این موضــوع نشــان دهنده ادامه پدیده ای اســت که در حــال حاضر 

به عنوان تجارت الکترونیکی سنتی می شناسیم. شــرکت ها ممکن است دنیای متاورسی 

بسازند که نه تنها تجربیات زندگی واقعی را کپی می کند بلکه آن را ارتقا هم می دهد. این کار به 

لطف پیشرفت هایی انجام می شود که در فناوری بصری و قابلیت های طراحی رخ داده  است 

و توسط موتورهای بازی پیچیده، مثل »آنریل« (Unreal) و »یونیتی« (Unity)، به کار گرفته 

شده اند. احتمالاً افراد، دیگر موقع عرضه محصول پشت درِ فروشگاه همتای دیجیتالی اپل 

در منهتن جمع نمی شوند. 

مفهوم شبیه سازی دنیای واقعی در محیط دنیای مجازی جدید نیست. این مفهوم خیلی 

وقت است که با مفاهیمی مثل زندگی دوم در جریان است. از طرف دیگر، محیط های بازی 

آنلاین معاصر، متاورس را از دنیای قدیمی سه بعُدی مبتنی بر بلاک   به اکوسیستمی جدید، 

خلاق و در حال تکامل تبدیل می کنند.

محتوایی کــه کاربر تولیــد می کند یکــی از تفاوت هــای مهم بیــن متاورس های گذشــته و 

امروز اســت. انجام بازی های آنلاین، مثــل فورتنایــت (Fortnite)، روبلاکــس و ماینکرافت 

(Minecraft)، دیــدگاه ما را درباره  معنی و مفهوم »آنلاین  بودن« تغییر داده  اســت. زمانی 

که والدین کنجکاوند که چرا بچه های شان ساعت های زیادی را صرف این دنیا های متاورس 

می کنند، دلیلش طراحی خوب بازی ها نیست.

در عوض، آن ها اســتدلال می کننــد که متاورس ها به خودی خود بســیار جذاب هســتند 

و خیلی خوب طراحی شــده اند. افراد به جای اینکه فقط بنشــینند و دیگران را تماشا کنند، 

مشــارکت می کنند، می آفرینند و یکدیگر را ســرگرم می کنند. مردم برای ســاختن کالاهای 

مجازی در ماینکرافت پول دریافت می کنند و به  این  ترتیب خیلی ناگهانی صنعتی کوچک 

اطراف شان می سازند. بازی فورتنایت صحنه ای مجازی برای افرادی است که در دنیای واقعی 

موسیقی اجرا می کنند و به  این  ترتیب می توانند استعدادشان را به نمایش بگذارند. هر سال 

میلیون ها نفر در فعالیت هایی شرکت می کنند که فقط می توانند در متاورس اتفاق بیفتند.
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متاورس چگونه عمل خواهد کرد؟
افراد برای اتصال به متاورس به طور قطع به یک دستگاه نیاز خواهند داشت. امکان استفاده 

از عینک ها، گجت های مجهز به دوربین روی سر یا دیگر نوآوری های خلاق وجود دارد. در حالی 

که برای شرکت در متاورس نیازی به اســتفاده از این وسایل نیست، این گجت ها بدون شک 

باعث ارتقای تجربه  می شوند. کاربران با پوشیدن دستگاهی که همه این اجزا را با یکدیگر ادغام 

کرده  است، با آیتم های مجازی در زندگی واقعی تعامل می کنند.

برای عملــی  کــردن این ایــده، تصور کنیــد هــر روز صبــح از خواب بیــدار می شــوید، عینک 

متاورس تان را روی چشم تان می گذارید و وارد متاورس می شوید.  فکر می کنید مثل داستان های 

علمی تخیلی است؟ اصلاً این طور نیست. عینک های گوگل از ابتدا به همین منظور طراحی 

شده اند. شما می توانید همان طور که در خیابان راه می روید، اطلاعات مجازی را مشاهده و با 

آن ها تعامل کنید. ممکن است زمانی که در حال حرکت به سمت ایستگاه راه آهن هستید، 

یک اعلان مجازی شما را از تأخیرهای مهم قطار باخبر کند. سپس این گزینه را در اختیار دارید 

که مسیری سریع تر، مثل استفاده از حمل ونقل عمومی یا خودروی اشتراکی، را انتخاب کنید.

شرایط بالا نمونه ای آزمایشی از نحوه عملکرد متاورس در دنیای واقعی است و اگر هنوز شک 

دارید که این اتفاق رخ می دهد یا خیر، بهتر است دوباره درموردش فکر کنید. تحول خیلی وقت 

است که شروع شده  است.

آیتم های دیجیتالی در دنیای واقعی و در لحظه در مقابل شما حضور دارند و شما می توانید با 

آن ها تعامل کنید. خودتان را در نقش »تونی استارک۱« (Tony Stark) تصور کنید.

با کمک هوش مصنوعی (AI) قادریــد اطلاعاتی را که در دنیای واقعی به دنبالش هســتید 

به صورت مجازی ببینید. بعد می توانید روی آن ها کلیک کنید یا در غیر این صورت با آیتم های 

دیگری که ظاهر می شوند تعامل کنید. 

فناوری موبایل قبلاً این امکان را برای مردم فراهم کرده  اســت کــه در واقعیت افزوده زندگی 

کنند؛ هرچند ممکن است ترسناک به  نظر بیاید. دستگاه شما از موقعیت مکانی و زمانی تان 

آگاه است. از زمان پدیدار  شدن اینترنت، ادغام دنیای واقعی با دنیای مجازی فرایندی مستمر 

۱. شخصیت خیالی و بیشتر شناخته شده با نام مرد آهنی.



بوده  است. کاربرد اولیه متاورس فراهم  کردن شرایطی است که افراد را از اتفاقات دنیای واقعی 

دور کند. افرادی که به ماجراجویی و زندگی های عجیب علاقه دارند می توانند در فورتنایت آن 

را تجربه کنند.

این جهان بینی واقعیت گریز، با در بر گرفتن مؤلفه های زندگی واقعی، در سال های اخیر 

دچار تحولی اساسی شده  است. آیا علاقه دارید فیلمی در روبلاکس تماشا کنید؟ شما در 

حال انجام بازی GTA هستید و می خواهید کفش ورزشی بخرید. ممکن است در تیک تاک 

جدیدترین اجرای زنده یکی از گروه های کی -پاپ (k-pop) را تماشا کنید. همان طور که تجارت 

و تعامل به صورت آنلاین به سمت دنیای مجازی حرکت می کند، متاورس از طریق هم گرایی 

دنیای واقعی و مجازی تقویت می شود. کاربردهای تجاری متاورس چیست و چه کسی قرار 

است از آن نفع ببرد؟ از دیدگاهی دیگر، متاورس زندگی ما را برای همیشه تغییر خواهد داد. 

هر صنعتی ظرفیت کافی برای کاربردهای متاورس دارد.

امکاناتی که متاورس با خود به ارمغان می آورد بی نهایت است و از امکانات مشتری محور 

مثل خرده فروشی گرفته تا تولید ، ساخت وساز و فراتر از آن را شامل می شود. 

می توانید در یک چشم به  هم زدن خرید کنید. زمانی که محصولی را در فروشگاه یا متاورس 

می بینید، برای دیــدن آن حتی نیازی نیســت تلفن هوشــمندتان را لمس کنیــد. کاربران با 

داشتن یک حساب کاربری می توانند محصولات را خریداری و قیمت ها را با یکدیگر مقایسه 

کنند. به  دلیل اتصال بهبودیافته، کســب وکارها صرف نظر از اینکه خرده فروشــی آن ها در 

کدام موقعیت جغرافیایی قرار دارد می توانند محصولات شان را در سراسر جهان بفروشند.

به لطــف این فنــاوری جدیــد، کســب و کارها و افــراد مشــهور مخاطبــان خیلی بیشــتری 

پیدا کرده اند و راحت تر بــا دیگران همکاری می کنند. در آینده مشــتری ها قادر خواهند بود 

به صورت مستقیم با برند ها ارتباط برقرار کنند. اگر به درســتی از این ویژگی استفاده شود، 

می تواند تأثیر تجاری فوق العاده ای داشــته  باشــد. برند ها و افراد مشــهور متوجه می شوند 

که بیشتر دیده می شوند. حتی ممکن است برای مشاور املاک مجازی در متاورس بازاری 

وجود داشــته  باشــد. در آینده بیشــتر به توکن های غیر مثلی (NFTs) و دیگــر محصولات و 

اموال دیجیتالی توجه خواهد شد. آیتم های قابل معامله به  دلیل اینکه در معرض آسیب 

نیستند، ارزش بیشــتری دارند. احتمالاً در آینده گیمرها (gamer) به  دنبال دنیای بازی ای 
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هســتند که به هم پیوستگی بیشــتری داشته  باشــد و حس ســه بعُدی بیشــتری را به آن ها 

انتقال دهــد. از لباس یــا آیتمی کــه در یک بازی به  دســت می آیــد می توان در بــازی دیگری 

اســتفاده یا آن را با آیتم دیگری مبادله کرد. به  دلیل اینکه سینمای مجازی امکان تماشای 

فیلم را همراه با دوستان به صورت خصوصی فراهم می کند، تجربیات اجتماعی هم تغییر 

می کنند. بســیاری از کســب و کارها، مثــل روزنامه نــگاری، شــبکه های اجتماعی، فنــاوری و 

خرده فروشــی، روش های جدیدی برای کســب درآمد پیدا خواهند کرد. در عین حال، مردم 

در آینده تمایل بیشــتری دارند که به صورت آنلاین کار کنند، یکدیگر را ملاقات و معاشرت 

کنند. زمانی که حرف از فعالیت خلاقانه می شود، مالکیت معنوی نقش مهمی ایفا می کند. 

به دلیل دسترسی وسیع تری که اطلاعات، محصولات، سرگرمی و تجربیات اجتماعی دارند 

احتمالاً مصرف کننده بیشــتر از همه از متاورس ســود می برد. شــرکت های سخت افزاری و 

نرم افزاری بر بازار فناوری ســلطه پیدا می کنند. انتظار می رود نیاز به نرم افزار و ســخت افزار 

به طور قابل توجهی در متاورس افزایش پیدا کند. کسب وکارها می توانند دنیای مجازی خود 

را بســازند. این موضوع به این معنی است که افراد بیشــتری درمورد برند ها و افراد مشهور 

اطلاعات پیدا می کنند. هم زمان با پیشرفت فناوری، توانایی عرضه تجربیات و پیشنهادهای 

مرتبط تجاری برای مشتریان هم افزایش پیدا می کند.

قوانین و مقررات در متاورس همچنان در حال تغییرند. بنابراین به دستورالعمل قانونی 

هم نیــاز خواهد بود. زمانــی که دنیای واقعــی و دنیای مجازی بــا یکدیگر ادغام شــوند، برای 

رسیدگی به حفاظت از داده ها، حریم خصوصی، قوانین تبلیغات و اطمینان از درست کاری 

شــرکت های تبلیغاتی و دارایی های مالکیــت معنوی، تقاضــای زیادی به  وجــود می آید. در 

سال های آینده، وکلا و قانون گذاران برای اطمینان از اینکه قوانین دنیای واقعی به درستی به 

دنیای مجازی منتقل شــده اند یا خیر، با مشکلاتی روبه رو می شــوند. متاورس را چه کسی 

ساخته  است؟ صنعت بازی یکی از مثال های بســیار خوبی است که نشان می دهد امروزه 

متاورس چگونه می تواند در کســب و کار اســتفاده شــود. می توانیم ببینیم متاورس چگونه 

می تواند روش تعامل انسان  با دنیای دیجیتال و واقعی را از طریق بازی هایی مثل فورتنایت و 

روبلاکس متحول کند. به همین دلیل، بسیاری از نام های بزرگ در صنعت بازی هم در خط 

مقدم پیشرفت و نوآوری های فناوری در این زمینه قرار دارند. برای مثال بازی روبلاکس را در 
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نظر بگیرید. این شرکت حوزه بازی که در سال ۲۰۲۱ به یک شرکت سهامی عام تبدیل شد، 

تا حدودی اهدافش برای مشــارکت در حوزه متاورس را در اطلاعیه اش مشخص کرده  بود. 

هدف روبلاکس ایجاد پلتفرمی گسترده است که ترکیبی از تجربه کاربر از محصول و تعامل 

اجتماعی باشد زیرا قدرت پردازش، اینترنت با پهنای باند زیاد و فناوری های رابط انسانی در 

حال افزایش اند. بنیان گذار »ســکند لایف« (Second Life)، شرکت فناوری »لیندن لبز« 

(Linden Labs) نیز ارز خود را ســاخت و در یک بازه زمانی تولید ناخالص داخلی بیشتری 

در قیاس با برخی کشورها داشت.

در این شــرایط تجربــه کاربری فقط یکــی از عوامل اســت. با اســتفاده از پیشــوند »متا« 

(به معنی فرا) و ریشه »ورس«، کلمه »متاورس« ایجاد شده  است. منتقدان معتقدند برای 

اینکه ظرفیت واقعی متاورس محقق شود، چند ویژگی حیاتی باید وجود داشته  باشند که 

شامل موارد زیرند: 

۱. استمرار

۲. توانایی عرضه تجربیات زنده و هم زمان

۳. تعامل پذیری

۴. ایجاد ارزش

انتظار می رود بسیاری از ذی نفعان (اشخاص، شرکت های تبلیغاتی و دولت ها) در ایجاد 

و عملکرد متاورس نقش داشته  باشند که کاملاً منطقی است. مثل اینترنت فعلی، ساخت 

جامعه ای از ذی نفعان در متاورس بــرای فناوری ها، کســب وکارها، خدمات، تولیدکنندگان 

محتوا، استانداردها، پروتکل ها و ایجاد قوانین و مقررات جدید ضروری است.

 هدست واقعیت افزوده »هولولنز« (HoloLenz) مایکروسافت، خرید شرکت واقعیت 

مجازی اکولوس توسط فیس بوک و همچنین سرمایه گذاری قابل توجه شرکت »یونیتی« در 

فناوری هم زاد دیجیتال نشان می دهد غول های صنعت فناوری فعلی، مثل مایکروسافت، 

فیس بوک و یونیتی، نقش مهمی در ساخت و توسعه متاورس ایفا خواهند کرد. 

هیچ اجماعی وجود ندارد کــه متاورس در آینده چگونه قرار اســت عمل کند، چه کســی 

می خواهد آن را توسعه دهد و چه کسی مالک آن خواهد شد. با این حال، همه موافق اند که 

متاورس وجود دارد و دیگر حاصل تخیلات ما نیست.
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مهم نیست در آینده چه اتفاقی رخ خواهد داد، موضوعی که مشخص است این است 

که متاورس به تدریج و به مرور زمان با تکامل ظرفیت ها و ایجاد هم افزایی توسعه پیدا خواهد 

کرد. 




