
 

The metaverse refers to a vision of a virtual and digital world parallel to the physical 

and real world, where each user is an owner and interacts with others through their 

avatar. Music is one of the activities possible in such a space. The segment of the 

metaverse dedicated to musical activities is currently in its early stages. The aim of this 

study was to evaluate and rank the factors influencing the implementation of the 

metaverse in music art. This research is applied in purpose and falls under descriptive-

survey research, based on determining the relationship between variables. The 

statistical population of this study consists of instrumentalists in Tehran Province. 

Using random and stratified sampling, 37 individuals were selected as the accessible 

sample. The data collection tool was a researcher-made questionnaire assessing six 

factors. Given the nature of the research questions, various statistical tests were 

employed. After collecting the questionnaires, the data were coded and entered into 

SPSS software. Descriptive statistics (mean and standard deviation) and inferential 

statistics (Friedman and Bartlett tests) were used for data analysis. Based on the results, 

it can be concluded that there is a significant difference in the ranking of factors 

influencing the implementation of the metaverse in the music industry. 

Research Objectives: 

1. Evaluating and ranking the factors influencing the implementation of the 

metaverse in music art. 

2. Examining the role of the metaverse and virtual worlds in music art. 

Research Questions: 

1. What is the evaluation and ranking of factors influencing the implementation 

of the metaverse in music art? 

2. What impact does the metaverse and virtual worlds have on music art and 

musicians? 
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Introduction 

The metaverse refers to a vision of a virtual and digital world parallel to the physical 

and real world, where each user is an owner and interacts through their avatar. Music is 

one of the activities possible in such a space. The segment of the metaverse dedicated 

to musical activities is currently in its early stages. Throughout history, composition, 

performance, learning, and the experience of music have continuously evolved based 

on technological advancements and the changing preferences of musicians and 

audiences. Today, the so-called metaverse is emerging as a new space where musical 

activities can take place. The metaverse pertains to a vision of a virtual and digital world 

parallel to the physical and real world, where each user is an owner and interacts through 

their avatar (Atherton & Wang, 2020; Cairns et al., 2022; Centenaro et al., 2020; 

Ciciliani, 2020; Gupta et al., 2022). This perspective builds on a long and rich history 

of research efforts in academia and industry regarding the creation and study of 

immersive technologies, gaming platforms, and cyber spaces for social interactions 

(Hansen et al., 2021). 

The metaverse offers opportunities for social connections, participation, and even the 

creation of entertainment. One of the most popular forms of entertainment is music. In 

recent years, numerous virtual clubs and concert halls have been established to meet 

this demand, where people can gather, meet, make friends, dance, and enjoy both music 

and recorded performances. Various musical activities can be conducted in the 

metaverse, from composition and performance to recreational music-making, 

education, and experiencing virtual live concerts. This has implications not only on an 

artistic level but also commercially. For example, in October 2021, Decentraland—a 

decentralized blockchain-based virtual social platform on Ethereum—hosted the 

world’s first metaverse festival, spanning four days and featuring over 80 prominent 

artists. The event was free, and participants were sponsored by major brands (Hopkins 

et al., 2022). All these trends contribute to what we now refer to as metaverse music, a 

segment dedicated to musical activities. However, while the field is rapidly advancing, 

the vision of metaverse music is still in its embryonic stage. Metaverse music is an 

evolving concept, enriched by various music stakeholders in their own ways (Jin et al., 

2022). 

Metaverse music is not an entirely novel concept. Over the past decade, scholars have 

discussed the metaverse in the context of music, particularly focusing on music 

platforms (Johnson et al., 2020). However, at that time, the widespread adoption of the 

metaverse had not yet matured: metaverse technology and reliable network interactions 

were in their infancy, social networks were only beginning to gain mass adoption, 
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cryptocurrencies were not widespread, and networked music streaming or performance 

systems were not optimized. 

Today, such technological and non-technological conditions are entirely different, and 

the desire and need for online musical interaction have accelerated with the recent 

COVID-19 pandemic (Jot et al., 2021; Kim et al., 2023; McArthur et al., 2021; Ning et 

al., 2021; Owen et al., 2020; Slater et al., 2022). Additionally, the metaverse has begun 

attracting broader attention following recent announcements by social media giants and 

major tech companies declaring it the future of the internet. All these aspects have 

contributed to a new dawn for metaverse music. Given the significance and timeliness 

of metaverse music, we believe it is useful to explore its opportunities and challenges 

to provide developers with guidelines for creating better virtual environments and 

musical interactions among stakeholders, as well as offering researchers new elements 

for further discussion. 

We seek to examine the evaluation and ranking of factors influencing the 

implementation of the metaverse in the music industry. Recent advances in mixed 

reality (MR) experiences have provided a foundation for a new wave of research 

extending beyond virtual reality. Table 1 presents the research background and its 

findings. 

 

Conclusion 

The present study aimed to evaluate the factors influencing the implementation of the 

metaverse in the music sector. The results indicate a significant difference in the ranking 

of these factors among musicians, with hardware and software limitations having the 

greatest impact. To date, no prior research has examined the factors affecting metaverse 

implementation in the music industry. The phenomenon of the virtual world and life in 

the metaverse, initially perceived merely as a game, is no exception to this trend, gaining 

increasing popularity and attracting more users daily. Consequently, new ethical and 

legal challenges have emerged, including issues related to privacy, virtual identity, 

digital ownership, anonymity, and more. Virtual identity and security stand as one of 

the most critical challenges in the metaverse. 

The music industry faces numerous challenges, such as fatigue and lack of energy, 

shortage of skilled professionals, and inefficiencies in time and cost. However, the 

introduction of the metaverse could partially mitigate these challenges. That said, the 

integration of the metaverse into the music industry is constrained by hardware and 

software limitations, and its adoption may currently be perceived by musicians as more 

of an emotional or aspirational factor rather than a practical solution. Additionally, the 
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metaverse enables remote work from any location and enhances safety through virtual 

interactions. Its implementation could foster greater collaboration and profitability 

within the music industry. 

Given these findings, the music industry must first upgrade its technological 

infrastructure before fully embracing the metaverse. It must also cultivate specialized 

talent capable of operating within this digital environment while taking necessary 

measures to ensure security. Stakeholders should recognize that a hasty adoption of the 

metaverse presents challenges that require careful consideration. A key limitation of 

this study was the lack of sufficient existing research on the metaverse in the music 

industry. 
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  یکیزی و ف  ی واقع  یایبا دن  یشود که موازیمربوط م  یتالیجیو د   یمجاز  یا یدن  کیاز    یاندازمتاورس به چشم

  یهاتی از فعال  ی کی  یقیآواتار خود با هم تعامل دارد. موس  قیکه هر کاربر مالک است و از طرییجا  ؛است

اختصاص دارد، در حال حاضر در   یقیموس  یهاتیاست. بخش متاورس که به فعال  ییفضا  نیممکن در چن

متاورس   یسازادهیعوامل مؤثر بر پ   یبندو رتبه  ی ابیهدف از انجام پژوهش حاضر ارز  .خود است  ییمراحل ابتدا

  یشیما یپ   -یفیتوص  ی هاپژوهش  ۀاست و در زمر  یهدف کاربرد  ثیپژوهش حاضر از ح  . بود  یقیدر هنر موس

پژوهش حاضر نوازندگان ساز در   یاستوار است. جامعه آمار  رهایمتغ  انیم   ۀرابط   نییکه بر تع  ردیگیقرار م

عنوان نمونه در نفر به  37تعداد    یاو طبقه   یتصادف  یریگباشند. با استفاده از روش نمونه یاستان تهران م

ساخته است که شش عامل را مورد قق نامه مح ها پرسشداده یدسترس پژوهش انتخاب شدند. ابزار گردآور

استفاده شده است.   یمتفاوت  یآمار  یهاالات پژوهش حاضر از آزمون ؤس  تی به ماهدهد. باتوجهیم  رقرا  یابیارز

 لیتحلوهیشدند. جهت تجز  Spssافزار  و پس از آن وارد نرم  یها کدگذارها دادهنامهپرسش  یآورپس از جمع

توصداده آمار  از  انحراف  نیانگی)م  یفیها  استنباطاریمعو  و  فر  ی(  است.   دمنیآزمون  استفاده شده  بارتلت 
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 و همکاران دسخن  یجاو نهیتهم

 

 مقدمه  

  ؛که موازی با دنیای واقعی و فیزیکی است  شودمیمجازی و دیجیتالی مربوط    دنیاییک از    اندازیچشممتاورس به  

ممکن در چنین    هایفعالیتجایی که هر کاربر مالک است و از طریق آواتار خود با هم تعامل دارد. موسیقی یکی از  

.  موسیقی اختصاص دارد، در حال حاضر در مراحل ابتدایی خود است  های فعالیتفضایی است. بخش متاورس که به  

تاریخ،   و تجربسازیآهنگ در طول  یادگیری  نواختن،  به  ۀ،  براساس پیشرفتموسیقی  و  طور مداوم  تکنولوژیکی  های 

فضای جدیدی در حال    عنوانبهمتاورس  اصطلاحبهاست. امروزه  تهیاف تکاملتغییر ترجیحات موسیقیدانان و مخاطبان 

مجازی و دیجیتالی    دنیاییک از    اندازی چشمموسیقی را انجام داد. متاورس به    های فعالیت  توانمیظهور است که در آن  

اتار خود در تعامل  که هر کاربر مالک است و از طریق آوجایی  ؛که موازی با دنیای واقعی و فیزیکی است  شودمیمربوط  

؛  Ciciliani : 2020؛  Centenaro, et al: 2020 ؛  Cairns, et al :2022؛  (Atherton, Wang: 2020است

Gupta, et al: 2022.)   های تحقیقاتی در آکادمی و صنعت  طولانی و غنی از تلاش  ۀچنین دیدگاهی مبتنی بر سابق

فناوری و مطالعه  ایجاد  پلتفرمجانبههمههای  در مورد  اجتماعی است ،  تعاملات  برای  و فضاهای سایبری  بازی،    های 

(2021: et al ،Hansen NC .)  

ارائه   را  ایجاد یک سرگرمی  یا حتی  اجتماعی و مشارکت  روابط  ایجاد  امکان  از محبوبدهدمیمتاورس  ترین  . یکی 

های کنسرت مجازی برای رفع این نیاز  های اخیر تعداد زیادی کلوپ مجازی و سالندر سال  ؛ها موسیقی استسرگرمی

توانند دور هم جمع شوند، ملاقات کنند، دوست پیدا کنند، برقصند و از هر دو  که مردم میجایی  ؛ساخته شده است

توان در متاورس انجام  های موسیقایی متفاوتی را میبه قطعات ضبط شده فعالیت  دادنگوشلذت ببرند. موسیقی و  

تنها در  نده مجازی. این امر نهتا اجرا، ساخت موسیقی تفریحی، آموزش، تا تجربه یک کنسرت ز  سازیآهنگ داد، از  

دسنترالند  یک پلتفرم اجتماعی    2021، در اکتبر  مثالعنوانبهسطح هنری، بلکه در سطح تجاری نیز پیامدهایی دارد.  

روز به طول انجامید و شامل    4اتریوم میزبان اولین جشنواره متاورس در جهان بود که    چینبلاکمجازی غیرمتمرکز با  

توسط برندهای مهم حمایت    کنندگانشرکتنوازنده برجسته بود. این رویداد رایگان بود.    80بیش از    گروهی متشکل از 

موسیقی    عنوان بهشوند که ما آن را  همه این روندها منجر به پیدایش چیزی می  (.:Hopkins, et al  2022د)شدن

به فعالیتمتاورس می در حال پیشرفت    سرعتبهمیدان    ، هکدرحالیهای موسیقی اختصاص دارد.  نامیم، بخشی که 

است، دید موسیقی متاورس در حال حاضر در حالت جنینی است. موسیقی متاورس مفهومی است که دائماً در حال  

 (. (Jin, et al: 2022د  کننمیخود معنای آن را غنی  های روشمختلف موسیقی به  داران سهامتکامل است و 

ویژه با  موسیقی، به  نۀنیست. قبلاً در دهه گذشته، نویسندگان متاورس را در زمیموسیقی متاورس یک مفهوم بدیع  

بر   دادند  موردبحث  موسیقایی   های پلتفرمتمرکز  سالوجودبااین  (. (Johnson, et al. 2020قرار  آن  در  زمان  ،  ها، 

ای معتبر در  ملات شبکهگسترش و استفاده از متاورس در مقیاس بزرگ به بلوغ نرسیده بود: فناوری متاورس و تعا
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  های سیستمهای اجتماعی تنها شروع به پذیرش انبوه کردند، ارزهای دیجیتال. گسترده نبودند و  مرحله اولیه بود، شبکه

 .بهینه نبودند ایشبکهپخش موسیقی، پخش جریانی یا اجرای موسیقی 

های تکنولوژیکی و غیرفناوری کاملاً متفاوت هستند، و تمایل و نیاز به تعامل موسیقی آنلاین با  امروزه، چنین زمینه

  McArthur, etal: 2021؛  Kim, et al: 2023؛  (Jot, et al. 2021 تسریع شده است   19 کووید گیری اخیر  همه

های  بر این، متاورس پس از اعلامیهعلاوه  (.et al: 2022  Slater ,؛   Owen,  et al: 2020؛     Ning, etal. 2021؛  

آینده اینترنت  شروع   عنوانبههای بزرگ فناوری مبنی بر ادعای متاورس  های اجتماعی و شرکتهای رسانهاخیر غول

توده توجه  این جنبههای گستردهبه جلب  موسیقی متاورس کمک کرده  تر کرد. همه  از  به طلوع جدیدی  است.  ها 

های مرتبط برای ارائه  ها و نگرانیبه اهمیت و به موقع بودن موسیقی متاورس، ما معتقدیم که بررسی فرصتباتوجه 

نفعان و همچنین  های مجازی بهتر و تعاملات موسیقی بین ذیدهندگان برای ایجاد محیطهایی به توسعهدستورالعمل

 .است های بیشتر مفید محققان با عناصر جدید برای بحث

به و  ما  ارزیابی  بررسی  م  بندی رتبهدنبال  بر  ؤعوامل  هستی  سازی پیادهثر  موسیقی  صنعت  بخش  در   م.متاورس 

برای موج جدیدی از تحقیقات فراهم کرده است    ایوسیله،  (MR) واقعیت مختلط  هایتجربهاخیر در    هایپیشرفت

 دهد.پیشینۀ پژوهش و نتایج آن را نشان می 1جدول شماره . روندمیکه فراتر از واقعیت مجازی 

 ۀ پژوهشجدول پیشین .1جدول

 نتایج  سال عنوان  منبع 

[1 ] (Zellerbach, 

Roberts 

,2022( 

چارچوبی برای طراحی و  

آلات موسیقی   وتحلیلتجزیه

 واقعیت ترکیبی

2022 

VRMI  سه بعد   در 

تا طراحی    دهدمی عد ارائه  یک چارچوب جدید براساس سه بُ

را پشتیبانی کند. استفاده از آن   هاMRMI وتحلیلتجزیهو  

 .دهدمی موجود نشان    هایبرنامه را با  

[2 ] Young: 

2022( ) 

تجربیات مخاطبان از یک  

واقعیت    ویدئویموزیک  

 vمجازی  

2022 

تر و  های پیچیده برای نماهنگ  ۀدهندشروع شکل   ۀنقط

های  توان از طریق فناوری می  کند کهمیبینی  تر پیش تعاملی

 .ها دسترسی پیدا و ارائه کردیافته به آنواقعیت توسعه 

 

[3 ] (Johnson, et 

al: 2020) 

ارزیابی اثربخشی یادگیری  

آلات موسیقی واقعیت  

 ترکیبی با ترمین

2020 

CAMIT   ترکیبیرا برای واقعیت (MR) با توسعه 

MR:eminیک محیط یادگیری موسیقی فراگیر ، MR 

 که محیط  دهندمینشان    کنندگانشرکت   برای ترمین

MR:emin  را در طول    نفساعتمادبهاست و    ترجذاب

 .دهدمی تمرین افزایش  
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[4 ] (Cairns, et 

al: 2020) 

ضبط موسیقی در متاورس:  

مطالعه موردی استودیوی  

 XR BBC Maidaضبط  

Vale. 

2022 

طریق یک شبکه به یکدیگر متصل شوند و یک فضای  

،  جانبههمهآکوستیک مجازی مشترک، با صدای تعاملی  

، و توان عملیاتی کم تأخیر را فراهم XR نمایش  صفحه

 د.کنمی

[5 ] (Kim, Won, 

(2023 

تحقیقات تجاری  

Metaverse    برای احیای

اکوسیستم موسیقی در عصر  

: تمرکز بر  3.0وب  

های ساخت بستر  استراتژی 

 موسیقی. 

2023 

مختلف بررسی    هایدیدگاهپلت فرم موسیقی متاورس را از  

موسیقی دیجیتال از وب    هایفرم و روند توسعه پلت    کندمی

 .کندمیرا بررسی    3.0تا    1.0

[6 ] (Jin, et al: 

2022( 

MetaMGC:   چارچوبی

برای تولید موسیقی برای  

کنسرت در 

Metaverse.m 

2022 

استفاده   POP909 داده  مجموعهآموزش تمام موسیقی در  

دهند که هر دو الگوریتم  ها نشان می . آزمایش شودمی

از نظر ارزیابی عینی و معیارهای ارزیابی ذهنی    بهبودیافته

بر این، این مقاله  نسبت به روش اصلی برتری دارند. علاوه 

تواند برای  که می  کندمییک روش رندر عصبی را تأیید  

تولید صدای فضایی براساس یک شبکه عصبی یکپارچه با دو  

مدل  و    گوش با یک تکنیک کاملاً کانولوشنال استفاده شود

های  ن به انتها مبتنی بر داده صرفاً در مقایسه با روش پایا

عمل    اعتمادترقابل HRTF سنتی تولید صوتی فضایی مانند

. در نهایت، یک الگوریتم رندر صوتی مبتنی بر  کندمی

های آکوستیک دنیای  سازی محیط فراداده را برای شبیه 

 .کندمی واقعی پیشنهاد  

 

[7 ] (Centenaro, 

et al: 2020) 

معماری ارتباطی    سویبه

5G    برای اینترنت اشیاء

 موسیقی. 

2020 

را مشخص کرد که    5Gمبتنی بر    IoMusTیک چارچوب  

خدمات موسیقی    بودندردسترس تواند به گسترش  می

های متعلق به اکوسیستم  به لطف فناوری .  نوآورانه کمک کند

5G  موارد استفاده جدید مانند ،URLLNMP    و تعامل

ت در دسترس نوازندگان قرار گیرد.  سریع سرور ممکن اس

KPIهایی را شناسایی کرد 

[8 ] (Gupta, et al: 

2022( 

صدای واقعیت افزوده/  

:  هاشنیدنی ترکیبی برای  

 سنجش، کنترل و رندر 

2022 
موارد استفاده ممکن برای سناریوهای    ترینرایج شامل  

در سه بلوک پردازش    هاتکنیک این    .تقویت شده  دادنگوش 

برای    توانندمی  هاتکنیک   .اندشده سیگنال اصلی توضیح داده  
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استفاده    AR/MRاز تجربیات صوتی    ایگسترده ارائه طیف  

 شوند. 

 

[9 ] (Jot, et al: 

2021( 

ارائه صدای فضایی برای  

تجارب قابل همکاری در  

 متاورس 

2021 

تعاملی  یک رویکرد عملی برای طراحی موتورهای صوتی  

درجه آزادی برای ارائه    6مبتنی بر شیء پارامتریک  

های دو گوش ادراکی مرتبط لازم برای تطابق  نشانه 

 Metaverse صوتی/بصری و مجازی/واقعی در تجربیات

بینی یک مدل توصیف صحنه باز را پیش   کردپیشنهاد  

های کاربردی قابل  برای تسهیل توسعه برنامه کند که  می

در آن هر شیء که    ده در چندین پلتفرمهمکاری توزیع ش

صوتی، منبع صدای طبیعی با فاصله، اندازه، جهت و  

دهد،  های تشعشع صوتی قابل کنترلی را نشان میویژگی

 .شودمی برای کاربر ارائه  

[10 ] (McArthur, 

et al: 2021) 

از    بعدیسه بررسی صدای  

  هایدیدگاه طریق مرورگر:  

 پزشک 

2021 

صدای    سازیپیادهابزار برای  بررسی اکوسیستم فعلی  

پویا از طریق مرورگر، از دیدگاه متخصصان صدای    بعدیسه

این یک بررسی از برخی ابزارهای موجود  . پردازدمیفضایی  

 .دهدمی برای ارزیابی سودمندی و سهولت استفاده را ارائه  

[11 ] (Van 

Kerrebroeck, 

2022( 

  شناختیروش یک چارچوب  

برای ارزیابی حضور اجتماعی  

در تعاملات موسیقی در 

 واقعیت مجازی 

2021 

های کمی و کیفی برای ارزیابی احساس حضور  روش 

عاملات موسیقی اجتماعی در واقعیت مجازی  اجتماعی در ت

است. مطالعه موردی شامل اجرای پیانوی دوتایی که در آن 

یک پیانیست خبره یک آهنگ موسیقی را با یک پیانیست  

ها پتانسیل چارچوب  نواخت. تحلیلخبره دیگر می 

پیشنهادی را در ارزیابی حضور اجتماعی و همچنین در 

ها در توسعه تعاملات  ها و چالش کردن فرصتبرجسته 

 های مجازی نشان داد. های انسان مجازی بهتر با و مدل 

 

[12 ] (McArthur, 

et al: 2021) 

تأثیر فناوری متاورس بر  

صنعت موسیقی:    توسعه

مطالعه موردی توسعه  

صنعت موسیقی در چین و  

 ژاپن. 

2022 

و مسیرهای جدیدی را برای توسعه صنعت    هاایده ین مقاله  ا

  هایگروه :  کندمیموسیقی متاورس از سه جنبه بررسی  

وفادار، ژانرهای موسیقی با طیف کامل، و    ۀکنندمصرف 

 بالا  کیفیت  باو خدمات اینترنتی    هازیرساخت 
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[13 ] (Ning, et al: 

2021( 

در مورد    نظرسنجی

Metaverse:   جدیدترین

ها و  برنامه ها،  فناوری 

 هاچالش 

2021 

واقعیت مجازی و همگرایی واقعیت مجازی،    ء اتصال شی

 .کندمیرا معرفی    Metaverseچارچوب فنی  

 

[14 ] (Hansen, et 

al: 2021) 

از    ایدادهپایگاه 

coronamusic    با منبع

جمعی: مستند ساختن و  

آنلاین    گذاریاشتراک به

موسیقی در طول  

 . COVID19   گیریهمه

2021 

تاج موزیک یک ژانر خاص نیست که توسط یک تمرین  

از محصولات فرهنگی    ای مجموعه ، بلکه  شودمی خاص تولید  

 است که دارای یک موضوع یا الهام مشترک است. 

[15 ] , 2020)  
Ciciliani ) 

مجازی    بعدیسه   هایمحیط

فضاهای ترکیب و    عنوانبه

 عملکرد 

2020 

( دو نوع قلمرو و پیکربندی کاری  1که )  دهدمینتایج نشان  

( هنگامی که در  2مشترک پدیدار شد )  سازیآهنگ در طول  

طور  ها قرار گرفت، فضاهای کاری شخصی بدسترس آن 

گسترده مورد استفاده قرار گرفت و برای ساخت موسیقی  

یک موسیقی عمومی   (3) مشترک مشترک ضروری بود و

ایی که برای عموم  یت به فضؤفضای کاری شخصی قابل ر

، سه مفهوم  هایافتهبراساس این    .نامرئی نباشد ارجحیت دارد

طراحی متناظر برای محیط های مجازی مشترک با تمرکز  

 بر حمایت از خلاقیت مشترک ارائه شده است. 

[16 ] (Owen, 

O’Dair: 

2020( 

  چینبلاک چگونه فناوری  

  های گذاری سرمایه از    تواندمی

جدید موسیقی درآمدزایی  

  هایمدل کند: بررسی  

 جدید   وکارکسب

2020 

مقاله بینش اولیه در مورد کاربردهای بالقوه در حال ظهور  

خدمات    هایمدل   کردنساده برای    چینبلاک   هایفناوری 

مالی برای    هایجریانتجاری صنعت موسیقی و بهبود  

های  پیامد  هایافتهاین  .  دهدمی هنرمندان جدید ارائه  

 .در سراسر بخش خلاق دارد  ایگسترده 

[17 ] (Atherton, 

Wang 

:2020( 

  VRفلسفه طراحی برای  

 هنری. 
2020 

دهد که از طریق  ای از اصول طراحی را توسعه میمجموعه 

موسیقی و همچنین برخی    VRآن چندین تجربه محبوب  

.  کندمی  وتحلیلتجزیهطور انتقادی  های خود را به از خلاقیت 

، VRصوتی در    نویسی برنامه ها شامل ابزاری برای  این

از اتودهای طراحی بر روی آلات موسیقی و یک    ایمجموعه 

 اثر هنری چند حرکتی است. 
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[18 ] (Whitaker, 

2019( 

: آغازگر،  چینبلاک هنر و  

موارد    بندیطبقهتاریخچه و  

 در هنر.   چینبلاک استفاده از  

2019 

این پتانسیل را دارد که نقش هنرها را به سمت    چینبلاک 

دموکراتیک از طریق ساختارهای مالکیت    بودندردسترس 

فرهنگی    هایدارایی جمعی یا به سمت کالاسازی بیشتر  

 سوق دهد. 

[19 ] (Slater, et al: 

2022( 

احساس یک کنسرت راک  

 مجازی 
2022 

پذیری بالا هستند، زیرا احساسات  معقول   Gدهندنتایج نشان

، تنها زمانی معنا  شدنشروع منفی، برای مثال در پاسخ به  

عنوان واقعی تجربه شوند با نیاز  که رویدادها به  کندمی پیدا  

، و استفاده از  VR به طراحی مشترک سناریوهای

تکیه بر    جایبهت در این فرآیند،  احساسا  وتحلیلتجزیه

معمولاً از طریق  که    مفاهیم پیشنهادی توسط محققان

گیرد که ممکن است  شوند، نتیجه میپرسشنامه بیان می 

 .کنندگان را منعکس نکندتجربیات شرکت 

[20]  (Hopkins, 

et al: 2022) 

اثرات تأخیر شبکه بر ادراک  

سمعی و بصری در طول  

همکاری موسیقی از راه دور  

AR. 

2022 

تا   (ms)میلی ثانیه    160بین    توجهقابل   تأخیرحداقل مقدار  

میلی ثانیه، و همچنین بدون محدودیت بالایی برای    320

 می باشد.   خیر صوتی و تصویریأتحمل ت

 

 تاریخچه متاورس . 1

چراکه   ؛از متاورس یکی از نکات مهم در پرداختن به جایگاه روابط عمومی در این فراجهان است فهم قابلارائه تعریفی 

یا آن قدر انتزاعی است که تشخیص واقعیت از خیال را   کننده گیجهای متاورس مملو از اصطلاحات فنی،  اغلب تعریف

قلمرو »واقعیت افزوده«، »واقعیت مجازی«    طورکلیبهمتاورس  »در تعریف خلاصه متاورس آمده است:    .کندمیمشکل  

بر می را در  اینترنت  بهو  فراگیر  و  بسیار خلاصه  تعریف  این  اما  آنلاین   دنیاییک   اساساًرسد. متاورس  نظر میگیرد. 

توانند کارهای روزمره و اداری خود را انجام دهند، بازی کنند و  واقعی( می  افرادمجازی است که در آن آواتارها )از  

 .حتی با یکدیگر معاشرت داشته باشند. این همگرایی دنیای واقعی )فیزیکی( و دنیای دیجیتال )آنلاین( است

رد. زمانی که  میلادی مقایسه ک  2000های اجتماعی در سال  توان آن را با ظهور شبکهبرای درک بهتر متاورس، می

میلادی کاربران    2006شدند، در سال  ای برای ارتباط شخصی محسوب میوسیله  عنوانبههای اجتماعی فقط  شبکه

ها  ها به بیش از صد میلیون نفر افزایش پیدا کردند و اکنون زندگی بدون آن که برای مردم و نه برای سازماناین شبکه

 . نیست تصورقابل  وکارهاکسب

های آنلاین وجود دارند. به این معنی که  متعدد یا جهانهای  ندارد؛ بلکه متاورسضر، یک متاورس وجود  در حال حا

، هیچ  Meta عنوانبه  بوکفیسبرای مالکیت این اصطلاح و با وجود تغییر نام شرکت    بوکفیستمایل شرکت    رغمعلی
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  تعامل قابلای با مقیاس عظیم و واقعی »شبکه  ، متاورسایدئال شرکت یا پلتفرمی مالک متاورس نیست. در یک تعریف  

های  ها و دستگاه« خواهد بود که در طول زمان و در سراسر پلتفرموقفهبی  صورتبه  بعدیسههای مجازی  از جهان

توان گفت ترکیبی از چندین عنصر فناوری، ازجمله واقعیت مجازی، واقعیت  ساده می  صورتدارد؛ اما بهدیجیتال ادامه  

 .کننداست که در آن کاربران در یک جهان دیجیتال زندگی می ویدئوافزوده و 

 ویژگی متاورس . 2

شود یا به پایان  متوقف نمی ویدئویی های شوند، این دنیا مانند بازیوقتی کاربران از متاورس خارج می همیشه فعال: 

در زمان واقعی وجود دارد: متاورس دارای یک جدول زمانی است که با    .طور نامحدود ادامه داردرسد؛ بلکه به  نمی

   .دنیای واقعی هماهنگ است بندی زمان

ویژگی  متاورس میدارند  فردیمنحصربههای  کاربران  در  کاربران  جداگانهفعالیت  زمان همتوانند  :  انجام  های  ای 

 دهند یا با دیگران تعامل داشته باشند.  

کارآمد است که به کاربران امکان ایجاد، مالکیت، فروش و    کاملاً متاورس یک جهان   :کارآمد  کاملاًجهانی خودکفا و  

دهند شناخته شوند و  زحماتی که در متاورس انجام می  خاطربهتوانند  ان همچنین میدهد. کاربررا می  گذاری سرمایه

 .ها پاداش داده شودبه آن

توانند باهم در متاورس کار کنند و اطلاعات از یک پلتفرم به  های مختلف میپلتفرم های مختلف:ترکیبی از پلتفرم

 .پلتفرم دیگر بدون خطر منتقل شود

توانند  متاورس چیزی بیش از فضاهای مجازی برای حضور کاربران هستند. کاربران می  تولید محتوا توسط کاربر:

 .ببرندت محتوایی ایجاد کنند که سایر کاربران نیز از آن لذ 

 روش پژوهش .  3

  ۀ که بر تعیین رابط گیردمیتوصیفی پیمایشی قرار    هایپژوهش  ۀپژوهش حاضر از حیث هدف کاربردی است و در زمر

  سازیپیادهثر بر موفقیت  ؤعوامل م  بندی رتبهدنبال ارزیابی و  که تحقیق حاضر به  جهتازآنمیان متغیرها استوار است.  

از روش پیمایشی استفاده شد و چون    هادادهپس ماهیت توصیفی دارد. در این تحقیق برای گردآوری    ،متاورس است

  ۀ اساس هدف در زمرباشد؛ بنابراین برراهنمایی برای اجرای موفق متاورس در صنعت موسیقی    تواندمینتایج پژوهش  

آماری پژوهش حاضر نوازندگان و اساتید موسیقی در استان تهران است. با    ۀ . جامعگیردمیتحقیقات کاربردی قرار  

نمونه در دسترس پژوهش انتخاب شدند یکی از    عنوانبهنفر    37تعداد    ایطبقهتصادفی و    گیرینمونهاستفاده از روش  

ر گسترده از مقالات  طوای است جهت بررسی ادبیات پژوهش بهآوری داده در این پژوهش روش کتابخانهابزارهای جمع

های  ها، ژورنالها و کتابخانهو دکتری معتبر در سایت  ارشدکارشناسیهای  نامهکتب و مجلات علمی لاتین و فارسی پایان

آوری  اینترنتی و منابع اطلاعاتی موجود استفاده شده است. ازجمله ابزارهای رایج در تحقیقات و روشی مستقیم در جمع
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های پژوهش استفاده  آوری اطلاعات مربوط به آزمون فرضیهبنابراین ابزار دیگری که برای جمع  ؛استنامه  ها، پرسشداده

 .نامه: محقق ساخته استشد پرسش

که    لیکرت استفاده شد   ای گزینهپنجاز مقیاس    ها پاسخنامه در این تحقیق برای تعیین طیف  پرسش  دهینمرهنحوه  

. روایی  کنندمیدریافت    1تا    5گزینه خیلی زیاد، زیاد متوسط کم و خیلی کم بوده است که به ترتیب نمره    5دارای  

در پژوهش حاضر سعی بر آن بود    . نامه از دو جهت صوری و محتوایی مورد ارزیابی قرار گرفتنامه روایی پرسشپرسش

و   متغیرها  ب  فهم قابل  کاملاًابزار    سؤالاتکه  باشد؛  محرز  دقیق  و  تعریف  با  مقیاس    ها گویهنابراین  و  معیار سنجش 

نامه  ، روایی محتوای انتخاب شده تعیین شد. پس از آن روایی صوری ابزار ارزیابی شد؛ بدین منظور پرسشگیریاندازه

  مجزا مورد   صورت بهقرار داده شد؛ پس از رویت هر یک از افراد نظرات اخذ شده    نظرانصاحبدر اختیار اساتید و  

و بخشی از    ها گویهبررسی قرار گرفت و اقدامات لازم جهت بهبود محتوا صورت گرفت؛ همچنین در تعاریف برخی از  

 .یید شد أاطلاعات ت آوری جمعروایی صوری ابزار  اساسبراین شد و در مجموع  تجدیدنظر متون 

آزمون ضریب آلفای    هاروشمختلفی وجود دارد که یکی از این    های روشنامه برای سنجش ضریب پایایی  پایایی پرسش

آزمون   برای  کرونباخ  آلفای  است.  با    صورتبهکه    رودمیکار  به  هایینامهپرسشکرونباخ  لیکرت    های پاسخطیف 

روی  نامه بر متفاوت باشد. در این پژوهش ابتدا پرسش  تواندمیمختلف    های موقعیتاست. این ضریب در    ای چندگزینه

با روش محاسبه ضریب آلفای کرونباخ   Spss افزارسپس با استفاده از نرم  ؛نفری به صورت آزمایشی اجرا شد  15جامعه  

کاهش    10به    15الات از  ؤبود و تعداد س  0/89ال نامطلوب برابر با  ؤس  5نامه مشخص شد که با حذف  پایایی پرسش

 : یافت که به شرح زیر است

  است؟ پذیرامکاناز نظر شما آیا امکان اجرای متاورس در بخش صنعت موسیقی  (1

 آیا متاورس دارای نفوذ اجتماعی در صنعت موسیقی است؟  (2

 آیا ورود متاورس مشارکت و سود را در صنعت موسیقی به همراه دارد؟  (3

 ؟شودمیمنیت آیا ورود متاورس در صنعت موسیقی منجر به حفظ ا (4

 ؟ شودمیثیر در عملکرد نوازندگان أآیا ورود متاورس در صنعت موسیقی منجر به ت (5

  ؟کندمیآیا ورود متاورس در صنعت موسیقی امکان دید از راه دور را فراهم  (6

  ؟کندمیتا چه اندازه متاورس در صنعت موسیقی امکان فعالیت در هر زمان و مکان را فراهم  (7

 دارد؟  افزاری نرمو  افزاریسخت های محدودیتدر صنعت موسیقی آیا ورود متاورس  (8

  یک عامل در ورود متاورس به صنعت موسیقی دانست؟ عنوانبه توانمیآیا احساسات را  (9

 است؟ پذیرامکاندر صنعت موسیقی  غیرمنتظرهمختلف   هایموقعیتآیا استفاده از متاورس در  (10
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ماهیت  باتوجه  از    سؤالاتبه  حاضر  از    هایآزمونپژوهش  پس  است.  شده  استفاده  متفاوتی    آوری جمعآماری 

از آمار توصیفی و    هاداده  وتحلیل تجزیهشد. جهت   Spss افزارنرمکدگذاری و پس از آن وارد    ها داده،  هانامهپرسش

 . استنباطی استفاده شده است

 دهندگانپاسخآمار توصیفی  . 4

کار    ۀ نامه مقایسات زوجی از جنبه: جنسیت، سن، سابق دهندگان به پرسشآشنایی با تعداد پاسخدر این بخش، جهت  

 .دهندگان پرداخته خواهد شدپاسخ شناختی جمعیتهای و تحصیلات به توصیف ویژگی

 جنسیت . 4.1

توزیع فراوانی مربوط به جنسیت  .2جدول    

 درصد فراوانی  فراوانی  جنسیت

55/40 15 مرد   

45/59 22 زن  

 

 اند.بوده درصد مرد  55/40زن و   دهندگانپاسخدرصد از  45/59، 2 شماره  جدولبه باتوجه 

 سن . 4.2

توزیع فراوانی مربوط به سن .3جدول    

 درصد فراوانی  فراوانی  سن

40تا    30  15 54/40  

50تا    40  15 54/40  

50بالاتر از    7 92/18  

 

درصد بوده است و    54/40با    40تا    30مربوط به گروه سنی    دهندگانپاسخبیشترین فراوانی    3  شماره  جدول به  باتوجه 

بین  کم به سن  مربوط  فراوانی  تنها    50تا    40ترین  که  است  بوده  از    92/18سال  تشکیل    دهندگان پاسخدرصد  را 

 . دهندمی
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 سابقه کار. 4.3

توزیع فراوانی مربوط به سابقه کار .  4  جدول  

خدمت سابقه   درصد فراوانی  فراوانی  

سال   10تا    5  17 94/45  

سال   15تا    10  11 72/29  

سال   15بیش از    9 32/24  

 

پاسخ4شماره  به جدول  باتوجه  بیشترین  دارای سابق ،  بین    ۀ دهندگان  با   10تا    5کاری  بوده94/45سال  و  درصد  اند 

 درصد است.32/24سال با  15ترین فراوانی مربوط به سابقه کار بیش از کم

 تحصیلات. 4.4

توزیع فراوانی مربوط به تحصیلات .5جدول    

 درصد فراوانی  فراوانی  تحصیلات 

64/48 18 کارشناسی   

ارشد کارشناسی   15 54/40  

81/10 4 دکتری   

ترین  درصد هستند و کم  64/48دهندگان دارای مدرک کارشناسی با  ، بیشترین فراوانی پاسخ5  شماره    جدولبه  باتوجه 

 درصد است.81/10فراوانی مربوط مربوط به مدرک دکتری با 

 هایافته. 5 

 متاورس  سازی پیادهمعیار عوامل مؤثر بر میانگین و انحراف ۀمقادیر کمینه پیشین  .6  جدول

 انحراف معیار  میانگین  بیشینه کمینه  متغیرها 

پذیری امکان   2 5 3.14 1.3 

 1.11 3.25 5 2 نفوذ اجتماعی 

 1.43 3 5 1 مشارکت 

 1.34 3.03 5 1 امنیت 
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 1.56 3.05 5 3 عملکرد نوازنده 

 1.34 3.2 5 3 دید از راه دور تماشاچی 

فعالیت در هر زمان و  

 مکان 
3 5 3.65 1.63 

  افزاریسخت محدودیت  

 وساز 
3 5 3.38 1.21 

 1.1 3.27 5 3 احساسات 

مختلف    هایموقعیت 

 غیرمنتظره 
3 5 3.53 1.34 

 

متاورس در صنعت موسیقی به ترتیب    سازی پیادهمیانگین عوامل مؤثر بر    شود میطور که در جدول بالا ملاحظه  همان

بوده   3.2، نفوذ اجتماعی و دید از راه دور  3.38در ساز ها  افزاری نرمو  افزاری سختهای : محدودیت 3.27احساسات 

هستند. باید در نظر داشت    3اجرا    پذیریامکانو    3.03حفظ امنیت   ،   3.05ثیر در عملکرد نوازندگان  أاست. در ادامه ت

  عنوانبهها بیان کردند که احساسات را میتوان  درواقع آن  ؛ عامل از دید نوازندگان عامل احساسات است  ترینمهمکه  

 .یک عامل در ورود متاورس به دنیای موسیقی دانست

 استنباطی پژوهش  هاییافته. 6

به دادهای حاصل از ابزار پژوهش ابتدا با استفاده از آزمون کرویت بارتلت فرض کفایت حجم  توجهقسمت، بادر این  

نرمال  فریدمن  نمونه و  از آزمون  با استفاده  از آن  بعد  پژوهش مورد    سؤالاتبودن متغیرهای پژوهش بررسی شده و 

 بررسی قرار گرفته شده است.

حجم نمونهآزمون بارتلت برای کفایت  .7جدول    

KMO 

 آزمون بارتلت

 سطح معناداری  درجه آزادی  خی دو

.96 243.356 56 .000  

 

است و مقدار خی دو   7.دست آمده که بالا  به 96.مقدار    KMOمقدار  شودمیملاحظه بالا  که در جدول طورهمان

  توان میمیباشد    5.به دست آمده است. با توجه به اینکه سطح معنی داری آزمون بارتلت کمتر از مقدار    243.356

 گفت حجم نمونه پژوهش حاضر از کفایت لازم برخوردار میباشد.
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 ؟ اندکداممتاورس در صنعت موسیقی   سازیپیادهعوامل موثر بر موفقیت  ترینمهم

متاورس در بخش صنعت موسیقی براساس آزمون    سازیپیادهبندی عوامل مؤثر بر  مربوط به رتبه(  7)  شماره   جدول

توان  باشد، میمعنادار می  0/05در سطح  (  9با درجه آزادی )  27/640به اینکه مقدار خیدو ( )باشد باتوجهفریدمن می

ندی اختلاف معناداری  ب متاورس در بخش کنترل و صنعت موسیقی از نظر رتبه  سازیپیادهگفت بین عوامل مؤثر بر  

م عوامل  بین  از  نوازندگان  نظر  طبق  شده  حاصل  نتایج  براساس  دارد.  عامل  ؤوجود  ترتیب  به    های محدودیتثر 

تافزارینرمو    افزاریسخت اجتماعی  نفوذ  دور  راه  از  دید  مکان  و  زمان  هر  در  فعالیت  احساسات  عملکرد  أ،  در  ثیر 

ثیر را بر  أو مشارکت و سود بیشترین ت  غیرمنتظره های مختلف  موقعیت  اجراء حفظ امنیت  پذیری امکان،نوازندگان،  

 .متاورس دارند سازیپیادهموفقیت 

 در صنعت موسیقی  متاورس سازیپیادهبندی میزان اهمیت هر یک از عوامل مؤثر بر نتایج آزمون فریدمن برای رتبه  .8جدول  

 درجه آزادی  خی دو رتبه میانگین  میانگین  ابعاد 
سطح  

 معناداری 

 1.3 3.14 اجرا   پذیریامکان  1
 

28.1 

 

9 

 

  .001 
 1.11 3.25 نفوذ اجتماعی  2

 1.43 3 مشارکت و سود  3

    1.34 3.03 حفظ امنیت  4

    1.56 3.05 تاثیر در عملکرد نوازندگان 5

    1.34 3.2 دید از راه دور  6

    1.63 3.65 فعالیت در هر مکان و زمان  7

8 
و    سازمحدودیت 

 افزاری سخت 
3.38 1.21    

    1.3 3.14 احساسات  9

    1.11 3.25 غیرمنتظره موقعیت   10

 

 گیری نتیجه 

بود پژوهش حاضر  انجام  از  در    ،هدف  معناداری  اختلاف  وجود  از  م  بندیرتبهنتایج حاکی  بر  ؤعوامل    سازیپیادهثر 

  افزاری سختو    افزارینرم  هایمحدودیتثیر مربوط به عامل  أدر بخش موسیقی بود از نظر نوازندگان بیشترین ت  متاورس
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متاورس در بخش موسیقی را مورد بررسی قرار    سازیپیادهثر بر  ؤکه تاکنون هیچ پژوهشی عوامل م  جهتازآنبود.  

از این امر مستثنی نبوده    شدمیا تنها یک بازی تصور  نداده است. پدیده جهان مجازی و زندگی در متاورس که در ابتد

جدید اخلاقی و قانونی  هایچالشدر پی این امر مسائل و    شودمیو با استقبال کاربران بیشتری مواجه    ترداغو هر روز  

فردی گمنامی ناشناختگی و    هایمالکیتبه حریم خصوصی، هویت مجازی    توانمیآمده است که ازجمله    به وجود

 . شودمیدر متاورس محسوب  ها چالش ترینمهمیکی از  عنوانبهیره اشاره کرد. هویت مجازی و امنیت غ

به خستگی و کمبود انرژی، عدم وجود نیروی ماهر،    توانمیها  زیادی دارد که ازجمله آن  هایچالشصنعت موسیقی  

  حالبااینکند.    رنگ کمرا    ها چالشاین    تواند میورود متاورس تا حدودی    ، حالباایناتلاف وقت و هزینه اشاره کرد.  

یک    صورت بهتنها    تواندمیدارد و ورود آن    افزارینرمو    افزاری سخت  های محدودیتورود متاورس در صنعت موسیقی  

عامل احساسی از سوی نوازندگان در نظر گرفته شود. همچنین متاورس فعالیت در هر زمان و مکان و بررسی ایمنی  

. ورود متاورس منجر به ایجاد مشارکت و سوددهی به صنعت موسیقی نیز خواهد شد. بنابر کندمیاز راه دور را ایجاد  

است.  فنی و فناوری خود را ارتقاء داده    هایزیرساخت  آنچه که بیان شد صنعت موسیقی قبل از ورود متاورس باید

ها باید جهت حفظ امنیت در متاورس اقدامات  همچنین نیروهای متخصص جهت فعالیت در متاورس را پرورش داده آن

د  دارد که نیازمن  پیشرو  هاییچالشباره متاورس در این بخش  لازم را انجام داد. باید در نظر داشته باشند که ورود یک 

متاورس در صنعت موسیقی     با دررابطهاصلی پژوهش حاضر عدم وجود اطلاعات کافی    هایمحدودیتتوجه است. ازجمله  

 بود. 
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