
 

 

 ی قیمتاورس در هنر موس یساز ادهیعوامل مؤثر بر پ یبندو رتبه یابیارز

 

 چکیده 

 ؛است  یکی زیو ف  یواقع  ی ا یبا دن  ی شود که موازی مربوط م  یتالیجی و د  ی مجاز  ی ایدن  ک ی از    ی اندازمتاورس به چشم

  ن یممکن در چن   ی هات یاز فعال  یکی  یقی آواتار خود با هم تعامل دارد. موس  قی که هر کاربر مالک است و از طرییجا

 . خود است  ییاختصاص دارد، در حال حاضر در مراحل ابتدا  یقیموس  ی ها ت یاست. بخش متاورس که به فعال  ییفضا

از انجام پژوهش حاضر ارز پژوهش    . بود  یقیمتاورس در هنر موس  ی سازاده یعوامل مؤثر بر پ  ی بندو رتبه   یابیهدف 

  ان یم  ۀرابط  ن ییکه بر تع  رد یگی قرار م  یش یمایپ  -یفیتوص  ی هاپژوهش   ۀ است و در زمر  ی هدف کاربرد  ثیحاضر از ح

آمار  رهایمتغ جامعه  است.  م  ی استوار  تهران  استان  در  ساز  نوازندگان  حاضر  روش  ی پژوهش  از  استفاده  با  باشند. 

ها  داده   ی عنوان نمونه در دسترس پژوهش انتخاب شدند. ابزار گردآور نفر به  37تعداد    یاه و طبق  یتصادف  ی ریگنمونه

الات پژوهش حاضر از  ؤس  تیبه ماهدهد. باتوجهی م  رقرا  یابیساخته است که شش عامل را مورد ارزنامه محققپرسش 

از جمع   یمتفاوت  ی آمار   ی هاآزمون است. پس  داده نامهپرسش   ی آوراستفاده شده  وارد    ی ها کدگذارها  آن  از  و پس 

 دمنیآزمون فر  ی( و استنباطار یمعو انحراف   نیانگی)می  ف یها از آمار توصداده   لیتحلو هیشدند. جهت تجز  Spssافزار  نرم 

از    یقیمتاورس در صنعت موس  ی سازاده ی پعوامل مؤثر بر    نیگفت ب  توانی م  جیبارتلت استفاده شده است. براساس نتا

 وجود دارد. ی اختلاف معنادار  ی بندنظر رتبه 
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 مقدمه  

 ؛است  یکیزیو ف  یواقع  ی ایبا دن  ی شود که موازمربوط می  یتالی جیو د  ی مجاز  دنیای یک اندازی از  متاورس به چشم

  نیهای ممکن در چن از فعالیت   یکی  یقی آواتار خود با هم تعامل دارد. موس  قی که هر کاربر مالک است و از طر  ییجا

. خود است  ییاختصاص دارد، در حال حاضر در مراحل ابتدا  یقیهای موساست. بخش متاورس که به فعالیت   ییفضا

تارط  در پ به  یقیموس  ۀو تجرب  ی ر یادگینواختن،    ،سازی آهنگ   خ،یول  براساس  و   یکیتکنولوژ  ی هاشرفت یطور مداوم 

در حال   ی د یجد  ی عنوان فضااصطلاح متاورس به است. امروزه به   افتهیو مخاطبان تکامل  دانانیقیموس حات ی ترج ر ییتغ

  ی تالی جیو د  ی مجاز   دنیای یکاندازی از  را انجام داد. متاورس به چشم  یقیهای موستوان فعالیت ظهور است که در آن می 

آواتار خود در تعامل    قیکه هر کاربر مالک است و از طرییجا  ؛است  یکیز یو ف  یواقع  ی ای با دن  ی شود که موازمربوط می

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

Gupta, et al: 2022.)  و صنعت    ی در آکادم  یقاتیتحق  ی هااز تلاش  یو غن  یطولان  ۀبر سابق  یمبتن   یدگاهید  نیچن

فناور   جادیا  مورددر   پلتفرم همه   ی های و مطالعه  اجتماع  ی برا   ی بریسا  ی و فضاها   ،ی باز  ی هاجانبه،    است   یتعاملات 

(2021 :et al  ،Hansen NC.)  

ا  متاورس اجتماع  جادیامکان  ارائه می  یسرگرم  کی  جادیا  یحت  ایو مشارکت    یروابط    نیتراز محبوب   یکیدهد.  را 

  ازین  نیرفع ا  ی برا  ی کنسرت مجاز  ی هاو سالن  ی کلوپ مجاز  ی ادی تعداد ز  ر یاخ  ی هادر سال   ؛است  یقیموس   های سرگرم

کنند، برقصند و از هر دو    دا یملاقات کنند، دوست پ   ،دور هم جمع شوند  توانندی که مردم مییجا  ؛ساخته شده است

در متاورس انجام    توانیرا م  یمتفاوت  ییقایموس  ی هات یدادن به قطعات ضبط شده فعال و گوش   یقیلذت ببرند. موس

تنها در  امر نه   نی. ای کنسرت زنده مجاز  کی آموزش، تا تجربه    ،یحیتفر  یقیسازی تا اجرا، ساخت موسداد، از آهنگ 

  ی پلتفرم اجتماع  کی دسنترالند     2021مثال، در اکتبر  عنواندارد. به   ییامدها یپ  ز ین  ی بلکه در سطح تجار  ،ی هنرسطح  

و شامل    دیروز به طول انجام  4جشنواره متاورس در جهان بود که    ن یاول  زبانی م  ومیرچین ات با بلاک   رمتمرکز ی غ  ی مجاز

 تیمهم حما  ی کنندگان توسط برندهابود. شرکت  گانیرا  دادیرو  نینوازنده برجسته بود. ا  80از    شیمتشکل از ب  یگروه

 ی قیعنوان موسکه ما آن را به   شوندیم  ی ز ی چ  شیدایروندها منجر به پ  ن یا  همه  (.:Hopkins, et al  2022د)شدن

پبه  دانیم  ،کهیاختصاص دارد. درحال   یقیموس  ی هات یکه به فعال  یبخش  م،ینامی متاورس م   شرفتیسرعت در حال 

در حال    است که دائماً  یمتاورس مفهوم  ی قیاست. موس  ی نیمتاورس در حال حاضر در حالت جن   یقیموس   دیاست، د

 (.(Jin, et al: 2022د  کننیم یآن را غن  ی خود معنا ی هابه روش  یقیداران مختلف موستکامل است و سهام

با    ژه یوبه  ،یقیموس  ینۀ متاورس را در زم  سندگان ی. قبلاً در دهه گذشته، نوستین  عیمفهوم بد  کیمتاورس    یقیموس

پلتفرم بر  دادند  ییقایموس  ی هاتمرکز  قرار  آن سال وجودنیباا  (. (Johnson, et al. 2020موردبحث  در  زمان  ،  ها، 

معتبر در    ی ا متاورس و تعاملات شبکه   ی بود: فناور   دهیبزرگ به بلوغ نرس   اس یگسترش و استفاده از متاورس در مق

 ی هاستم ی. گسترده نبودند و س تالیجید  ی انبوه کردند، ارزها   رشیتنها شروع به پذ  یاجتماع  ی هابود، شبکه  هی مرحله اول

 .نبودند نهیبه ی اشبکه یق یموس ی اجرا ای یانیپخش جر ،یقیپخش موس

با   نیآنلا  یقیبه تعامل موس  ازیو ن  لیکاملاً متفاوت هستند، و تما  ی رفناوریو غ  یکیتکنولوژ  ی هانه یزم  نیچن  امروزه،

 McArthur, etal: 2021؛  Kim, et al: 2023؛   (Jot, et al. 2021 شده است   عیتسر   19  دیکوو  ر ی اخ  ی ریگهمه 

 یها ه یمتاورس پس از اعلام  ن،یبر اعلاوه   (. et al: 2022  Slater ,؛   Owen,  et al: 2020؛     Ning, etal. 2021؛  
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شروع     نترنتیا  ندهیعنوان آمتاورس به   ی عا بر اد  یمبن  ی بزرگ فناور   ی ها و شرکت   یاجتماع  ی هارسانه  ی هاغول   ریاخ

اگسترده  ی هابه جلب توجه توده به طلوع جدجنبه   نیتر کرد. همه  متاورس کمک کرده است.    یقیاز موس  ی دیها 

ارائه   ی مرتبط برا  ی هایها و نگرانفرصت   ی که بررس  میمتاورس، ما معتقد  یقیو به موقع بودن موس  تی به اهم باتوجه

  ن یو همچن   نفعانی ذ  نیب  ی قیبهتر و تعاملات موس  ی مجاز  ی هاط یمح   جادیا  ی دهندگان براتوسعه   به  ییهادستورالعمل 

 .است دیمف شتر یب ی هابحث  ی برا دیمحققان با عناصر جد

بررسبه  ما رتبه   یابیارز  یدنبال  م  ی بندو  پؤعوامل  بر  موس  ی سازاده ی ثر  صنعت  بخش  در   م.یهست   یق یمتاورس 

فراهم کرده است    قاتیاز تحق  ی دیموج جد  ی برا  ی الهی، وس(MR) مختلط  تیواقع  ی ها در تجربه   ریاخ   ی هاشرفت یپ

 دهد. پیشینۀ پژوهش و نتایج آن را نشان می  1جدول شماره  . روندی م ی مجاز تیکه فراتر از واقع 

 یریگجه ینت

بود پژوهش حاضر  انجام  از  رتبه   ،هدف  در  معناداری  اختلاف  از وجود  م  ی بندنتایج حاکی  پیاده ؤعوامل  بر  سازی  ثر 

افزاری  افزاری و سخت های نرمثیر مربوط به عامل محدودیت أبیشترین ت  نوازندگانبود از نظر  موسیقی  متاورس در بخش  

را مورد بررسی قرار    سیقیموسازی متاورس در بخش  ثر بر پیادهؤجهت که تاکنون هیچ پژوهشی عوامل مبود. ازآن 

از این امر مستثنی نبوده    شدینداده است. پدیده جهان مجازی و زندگی در متاورس که در ابتدا تنها یک بازی تصور م

جدید اخلاقی و قانونی    ی هاشود در پی این امر مسائل و چالش تر و با استقبال کاربران بیشتری مواجه میو هر روز داغ 

فردی گمنامی ناشناختگی و    ی هاتیبه حریم خصوصی، هویت مجازی مالک  توانیکه ازجمله مبه وجود آمده است  

 .شودها در متاورس محسوب میچالش  نیترعنوان یکی از مهمبه  و امنیت  غیره اشاره کرد. هویت مجازی 

به خستگی و کمبود انرژی، عدم وجود نیروی ماهر،    توانی ها مزیادی دارد که ازجمله آن  ی هاچالش   صنعت موسیقی

  حالنیرنگ کند. بااها را کماین چالش   تواندی ورود متاورس تا حدودی م  ،حالنیاتلاف وقت و هزینه اشاره کرد. باا

صورت یک  تنها به   تواندیدارد و ورود آن م   ی افزارافزاری و نرم سخت   ی هات ی ورود متاورس در صنعت موسیقی محدود

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

نیز خواهد شد. بنابر    صنعت موسیقیکند. ورود متاورس منجر به ایجاد مشارکت و سوددهی به  از راه دور را ایجاد می 

است. فنی و فناوری خود را ارتقاء داده    ی ها رساخت یز  قبل از ورود متاورس باید  صنعت موسیقیآنچه که بیان شد  

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

د  دارد که نیازمن  شرویپ  ییها باره متاورس در این بخش چالش لازم را انجام داد. باید در نظر داشته باشند که ورود یک 

 موسیقی با متاورس در صنعت  اصلی پژوهش حاضر عدم وجود اطلاعات کافی دررابطه   ی هات یتوجه است. ازجمله محدود

 بود. 
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