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 مقدمه  1

ادراک واقعیت    چگونگیبه    پی بردنهاست که محققان در حال مطالعه عملکرد مغز انسان در راستای  مدت

آن  آمده است که آیا    به وجودپرسشی مشترک میان دانشمندان و فیلسوفان    بیندراین .  هستندتوسط مغز  

بینیم همان واقعیت است یا صرفاً برداشت ذهنی ما از رخدادها و اشیاء  که ما در دنیای پیرامون خود می   چیزی

  گری در خصوص ذات واقعیت فیزیکی و تفاوت میان واقعیت و خیال دقیقاً در چیست و مرز آن کجاست. پرسش 

بین   با عنوان هستی در  به  گنجد و مطرح می شناسی می فلاسفه در مبحثی  تنها منحصر  واقعیت  آیا  کند که 

می موجودیت  یا  است  مادی  و  فیزیکی  مرزبندی های  این  فرای  را  واقعیت  کرد.  توان  تصور  سو  ها  دیگر  از 

ادراک یک مکانیزم ذهنی است   دانشمندان معتقدند که ادراک ما از پیرامون خود بر واقعیت تأثیرگذار است.

پنج  حواس  اساس  بر  شنوایکه  بینایی،  شامل  ترکیبی  گانه  که  دیگر  یک حس  و  و چشایی  بویایی، لامسه  ی، 

ادراک انسانی از  کند. شود، عمل می فرد از همه حواس است و تحت عنوان حس ششم از آن یاد می منحصربه 

کند و تصورات ما را  باورها و قوه تحلیل هوشیاری ما را تنظیم می،  ورسومآدابها، سنن،  طریق حقایق، افسانه 

 . (Prasad, 2020) کندهدایت می   شدهخواسته  وسویسمت به 

بینید؟ آیا شما اجسام و بینند که شما میطور میدیگران دنیا را همان   آیا  اید کهبا خود فکر کرده   حالتابه 

 واقعیت   هررویبه فرد برای شماست؟  تجربه منحصربه   یکاین بینید یا  ها را درست مانند افراد دیگر می رنگ

با  حتم مشخص نیست اما    طوربه   فعلاً  سؤالاتپاسخ به این    چیست و آیا واقعیت برای هر فرد متفاوت است؟

افراد مطالعه نمود.    چگونگیتوان مبحث واقعیت و  کارهایی می از راه   استفاده این    ازجملهدریافت آن توسط 

تجربه کرد  خلق و واقعیتی را   توان است که توسط آن می  1از ابزارهایی مانند واقعیت گسترده استفاده  کارهاراه 

تواند  کند و می رنگ میرا کم  دیجیتالیفرد است. واقعیت گسترده مرز میان دنیای واقعی و  که کاملاً منحصربه 

یک    ایجادحاضر این فناوری بهترین روش جهت   در حالو خاص را خلق نماید.  شدهسازی شخصی یک تجربه 

تجربه غوطه  و  که    2وریواقعیت جدید  است  آن  از آن در زمینهمی   خوبیبهدر  های مختلف همچون  توان 

برد.  سرگرمی،  آموزش، بهره  تجارت  و  آینده   گردشگری  می  چنداننهای  در  فناوری  این  همه    دتواندور  به 

و  جنبه  کند  پیدا  به  توانند  می بالقوه    صورتبه   همه  تقریباًهای زندگی گسترش  را  اطراف خود  دنیای واقعی 

کنند و منحصربه  شدهسازیشخصی ای  تجربه  منتقل  دنیای   مروربهگردد  موضوع سبب می این  که    فرد  مرز 

 
1 Extended Reality(XR) 

2 Immersion 
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ای محو از ای از زندگی و کار ما در ناحیهواقعی و دنیای مجازی بسیار کمرنگ شود تا جایی که بخش عمده 

و    اجتماعیهای  های کاربری در رسانهاگر به زمانی که افراد صرف ساخت حساب   .گیردها انجام می واقعیت

شویم که تداخل دنیاها  متوجه می  راحتیبه نگاه کنیم    کنندایجاد یک شخصیت مجازی برای خود و ارتقاء آن می 

ما    ،نشان داد که علاوه بر دنیای واقعی  خوبیبهکرونا نیز    گیریهمه   است.   شده   آغازنیز    الانهمین و انتقال  

با دنیای واقعی عمل کند و محدودیتنیازمند   های آن را برطرف  یک دنیای مجازی هستیم که در تعامل 

ورسازی ذاتی  وسیله غوطه است و به  دسترسی قابل از طریق واقعیت گسترده  یآسانبه این دنیای مجازی  .نماید 

  .(Marr, 2021) شد مندبهره آن  العادهخارق  از مزایای  راحتی به توان این فناوری می 

در    تفصیلبه   ازآنپس شود و  وری و تأثیرات آن در واقعیت گسترده مطرح میمبحث غوطه   ابتدا  فصلدر این  

واقعیت گسترده، چیستی و چگونگی کاربرد آن در زمینه   درنهایت های مختلف بحث خواهد شد.  خصوص 

های  ترین و پرطرفدارترین شاخه که یکی از جذاب   های دیجیتالبازی  درموضوع کاربردهای واقعیت گسترده  

   .خواهد گرفت و بررسی قرار  موردبحثاستفاده از واقعیت گسترده است 
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 وری غوطه  2
  درزمینه عمده    صورتبهو بررسی بوده است اما    موردبحثوری همواره در موضوعات مختلفی  مفهوم غوطه 

، واقعیت  1زمانی که صحبت از واقعیت مجازی   خصوصبه ای و  افزارهای رایانه های نوین همچون نرمفناوری

ای غنی و قدرتمند است که  وری تجربه غوطه کند.  است، ظهور و بروز پیدا می  دیجیتالهای  و بازی  2افزوده 

بازی   معمولاً مانند  تعاملی  رویدادهای  می   دیجیتالهای  در  خود  اوج  بازیبه  و  دیجیتال  بازیکنان  رسد    های 

(Brown  &  Cairns, 2004)  ،  های دیجیتال بازی طراحان  (Swing, 2000)   های دیجیتال بازی و محققان حوزه  

(Radford, 2000)  نکته بسیار حیاتی    های دیجیتالبازی  دروری  غوطه   اند.به این موضوع اشاره کرده   خوبیبه

و از دنیایی به   ای دیگرای به زمینهاز زمینه  وریغوطه   اصولو ترجمه مفاهیم و    جهت انتقال؛  و کاربردی است

دیگر تا  دنیای  است  ازشناخت  لازم  عمیق  کارکرد  ی  نحوه  و  گردد غوطه   ساختار  حاصل  مثال    .وری  برای 

ورسازی مخاطب در موسیقی یا هر اثر هنری دیگری همانقدر برای خالق اثر مهم و ارزشمند است که  غوطه 

وری در هریک  است، اما ساختار و راه رسیدن به غوطه  های دیجیتال مهم و ارزشمندبرای توسعه دهنده بازی 

 طلبد. ها اصول و روش خود را می از این زمینه 

کنند که بالاترین  سطوح مختلفی از درگیر شدن با محتوا را تجربه می   های دیجیتالبازی بازیکنان در خلال انجام  

برای رسیدن به  .  (Strauss  &  Corbin, 1998)  گیرندوری در نظر میمعادل با غوطه سطح درگیر شدن را  

وری کامل دستیابی به غوطه   شودوری کامل موانعی از جانب انسان و سامانه وجود دارد که موجب می غوطه 

گرایانه بودن محیط  با واقع  وری را مرتبطاغلب غوطه   های دیجیتال بازی  درزمینهتبدیل به امری پیچیده گردد.  

وری مفهومی فراتر از  دانند اما باید در نظر داشت که غوطه صداگذاری مناسب می   وسیلهبه یا فضاسازی  بازی

می  شامل  را  تصویر  و  داده  چراکه  شودصدا  نشان  می   تجربه  بازی  یک  محیط است  داشتن  عین  در  تواند 

نیاز به   خوبیبه وری پایین برخوردار باشد و این مسئله  گرایانه و صداگذاری خوب، همچنان از سطح غوطه واقع

  .(Brown & Cairns, 2004) دهد درگیرسازی مخاطب در جریان بازی را نشان می 

را میغوطه  این    عنوانبه توان  وری  تعریف کرد.  با محتوا  ابزاری جهت سنجش سطح درگیر شدن مخاطب 

توان سه سطح  می   طورکلیبه شود.  ها کنترل می کند و توسط موانع و چالش درگیر شدن در خط زمان سیر می 

 
1 Virtual Reality(VR) 

2 Augmented Reality(AR) 
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های تعاملی  را برای تجربه   وری کاملو غوطه  2سویی با محتوا ، هم 1درگیرشدن با محتواوری شامل  از غوطه

وری یا همان درگیرشدن با محتوا  . سطح اول غوطه در نظر گرفتو واقعیت گسترده    های دیجیتالبازیمانند  

، نیازمند صرف زمان، تمرکز و تلاش از سمت مخاطب است و  شودگرفته می در نظر  ترین سطح نیز  که پایین 

نمونه    عنوانبه گردد.  مخاطب بازمی  ترجیحات در مورد دستیابی است و به    ،یرواین سطح از غوطه   درواقع

ها تمایلی به انجام آن سبک از بازی   اصولاً  مند نیستعلاقه  های دیجیتالبازیفردی که به سبک خاصی از  

، جذابیتی برای فرد  ساخت باشد و سناریو خوبی هم داشته باشدحتی اگر آن بازی خوش   درهرصورت ندارد و  

ا  درنتیجهکند و  ایجاد نمی  نیز  با محتوا  نکرده و درگیری  بازی  را متوجه  تمرکز خود  یجاد  آن فرد زمان و 

گردد.  سویی با محتوا است که به ساختار و سناریو یک تجربه بازمیوری همسطح بعدی در غوطه   شود.نمی

های تعامل نقش اساسی دارند و زمانی مخاطب  مایه، ساختار روایی و مکانیزم در این سطح، کیفیت درون  درواقع

شود که محتوای ارائه شده بتواند عواطف و احساسات مخاطب را برانگیخته  وارد می  وریبه این سطح از غوطه 

وری کامل است که مرتبط با حس حضور و وری، غوطهو با خود همراه کند. سومین و بالاترین سطح غوطه 

به شکلی که در آن لحظه تنها    ؛حضور در واقعیتی ساختگی است  درواقع بیانگر بریده شدن از دنیای واقعی و

واقعی!   واقعیت  نه  واقعیت ساختگی است و  اهمیت دارد همان  وری کامل در غوطه  مثالعنوانبه چیزی که 

ندارد  پکند و درواقع خود را بخشی از بازی می است فکر نمی مخاطب به این مسئله که در حال انجام یک بازی  

وری کامل ساختاری ظریف و حساس دارد و دسترسی، ایجاد  شود. غوطه اطلاع می و از دنیای پیرامون خود بی

 . (Brown & Cairns, 2004) آن بسیار دشوار است از نگهداری خصوصبهو 

گسترده   روش  عنوانبهواقعیت  از  ایجاد  یکی  برای  بالایی  توانایی  از  تعاملی  محتوای  ارائه  نوین  نسبتاً  های 

گانه انسانی دستگاه ادراکی ما بر درک از واقعیت تأثیرگذار است و حواس پنج وری کامل برخوردار است.  غوطه 

گانه بیشترین پهنای باند ورود  سامانه ادراک است. در میان این حواس پنج   سازوکارهای  ترین ورودیاز مهم

است بینایی  قوه  به  مربوط  باند  (Nørretranders, 1998)  اطلاعات  پهنای  میزان  از    مورداستفاده؛  هریک 

های واقعیت گسترده همچون واقعیت . در زیرشاخه است  شده  نشان داده   1شکل  انسان در    گانهپنج   حواس

و صدای    3اغلب از طریق نمایشگرهای سربند   و سناریو،  تولیدشده فارغ از کیفیت محتوای    مجازی ارائه محتوا

  گیرد برمی بیشترین پهنای باند ورودی اطلاعات دستگاه ادراکی را در    ترتیباین بهگیرد که  فراگیر صورت می 

 
1 Engagement 

2 Engrossment 

3 HMD 
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وری کامل  حالت غوطه   بهکامل تغییر دهد و فرد را    طوربه تواند ادراک انسان از پیرامون را  آن می   تبعبهو  

   دهد.  که درنتیجه درک فرد از واقعیت را نیز به مرحله جدیدی انتقال می  ببرد

  

 
 ( Nørretranders, 1998)   گانه انسان: پهنای باند حواس پنج 1شکل 
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 واقعیت گسترده  3

روزافزون در حال افزایش    صورتبه های کوچک  در دهه اخیر دسترسی به منابع پردازشی قدرتمند در دستگاه 

و    استکاهش    در حالپیوسته    صورتبه است. این در حالی است که هزینه دسترسی به این منابع پردازشی  

دسترس بودن    مبنای این هدف، در.  (Weiser, 1993)   کندباز می  1عنوان محاسبات فراگیر   هدفی باراه را برای  

این قدرت  سال   های رومیزی است.در رایانه   فقطنه که لازم باشد و    هر آنجاقدرت پردازشی   از  هاست که 

شود اما یکی از کاربردهای اخیر  های مختلف علمی، آموزشی، تجاری و صنعتی استفاده می پردازشی در زمینه 

ها مورد استفاده است، خلق و ترکیب دنیاهای واقعی و مجازی است که تحت پرچم  که تقریباً در همه این حوزه 

واقعیت گسترده و به لطف محاسبات فراگیر امروزه به مرحله استفاده همگانی رسیده است و با سرعت بسیار 

است.   ترقی  و  پیشرفت  حال  واقعیت  در  و  افزوده  واقعیت  مجازی،  واقعیت  شامل  گسترده  واقعیت  فناوری 

،  های اخیر به سبب پتانسیل بسیار بالا در زمینه خلاقیت، روانشناسی، مطالعات اجتماعی، تجارت در سال2ترکیبی 

, Blascovich)  قرارگرفته استهای مختلف  محققان حوزه   موردتوجهصنعت سرگرمی و گردشگری بسیار  

   .(2002و غیره, 

 انواع واقعیت گسترده  3.1
اساس   بر  گسترده  در    طورهمان میلگرام  مجازیت  -واقعیت  تسلسل واقعیت    است   مشاهدهقابل   2شکل  که 

افزو  طورکلیبه واقعیت  تفکیک مید به سه بخش واقعیت مجازی،  ترکیبی  واقعیت   & Milgram) شوده و 

Kishino, 1994)   .ورساز است و  های غوطه باید به خاطر داشت که واقعیت گسترده یک طیف از فناوری

همواره در حال تغییر و تحول است. برای مثال ممکن است متخصصان بر سر اینکه یک برنامه در دسته واقعیت 

یا واقعیت ترکیبی  می   افزوده قرار بنابراین    داشته  نظراختلاف گیرد  که مرز دنیای واقعی و    طورهمان باشند. 

های مختلف واقعیت گسترده نیز بسیار باریک و دستهاست، مرز میان    رنگ باختندنیای دیجیتال در حال  

لال در تجربه، از یک حالت واقعیت  تو بدون اخ  راحتیبه توانند  ای نزدیک کاربران می و در آینده   کمرنگ است

بازدید از یک بنای تاریخی باشید و توسط یک  برای مثال ممکن است در حال    . به حالت دیگر منتقل شوند 

برنامه واقعیت افزوده اطلاعاتی تکمیلی و مجازی از آن بنا را به دنیای واقعی اضافه کنید و درنهایت تصمیم  

افزوده به واقعیت مجازی اطلاعات دقیق  با تغییر از واقعیت  اتفاقات  تر و عمیق بگیرید  بنا و  از گذشته  تری 

 
1 Ubiquitous Computing 

2 Mixed Reality(MR) 
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 و خود را درون آن فضا در زمان گذشته احساس کنید.  به دست آوریدتاریخی اطراف آن 

 
 

 (Milgram & Kishino, 1994) مجازیت- : تسلسل واقعیت 2شکل  

 افزوده واقعیت   3.1.1

برای استفاده    چراکهترین است  ، واقعیت افزوده در دسترس ورسازیغوطه های  در حال حاضر از میان فناوری

ای و قدرت پردازشی زیادی نیست و تنها اختصاصی و یا سربندهای حرفه   1های از این فناوری نیازی به کیت

قابلیت می   راحتیبه مانند گوشی تلفن همراه    حملقابل با در اختیار داشتن یک دستگاه هوشمند   های  توان از 

عناصر دیجیتالی مانند تصویر، متن،   2افکنش واقعیت افزوده به عمل    طورکلیبهمند شد.  واقعیت افزوده بهره 

که این عناصر دیجیتالی    ایگونه به بعدی بر عناصر موجود دنیای واقعی است  انیمیشن، صدا، ویدئو و احجام سه 

در واقعیت افزوده اطلاعات به دنیای واقعی    کهازآنجایی و بخشی از آن به نظر آید.    شدهترکیببا دنیای واقعی  

کند و به لطف افکنش محتوا، دنیای  بر همچنان حضور خود را در دنیای واقعی احساس می رشود، کاافزوده می 

فرد   پیرامون  غنی  ازلحاظ واقعی  متعاملاطلاعات  نیز  و  شده  سرگرم تر  جذاب کنندهتر،  و  می تر   شودتر 

(Azuma, 1997).   

توان به  است می   ی باز کردهبشر امروز  روزمرههای فناوری واقعیت افزوده که راه خود را به زندگی  از نمونه 

علائم و  در خودروها و هواپیماها،    3های اجتماعی، نمایشگرهای سربالا فیلترهای زیبایی و تغییرچهره در شبکه 

قعیت افزوده موبایلی اشاره  های آموزشی وا ها و برنامه به تصاویر ورزشی در تلویزیون، بازی   شدهاضافه نمادهای  

داده دیجیتالی را در جای درست خود قرار دهد به تصویر    درستیبه واقعیت افزوده برای اینکه بتواند  کرد.  

دهند تا بتواند دنیای فیزیکی اطراف  زنده از محیط اطراف نیاز دارد. تصاویر زنده به برنامه این امکان را می 

 .  پذیردصورت می 4که این امر از طریق بینایی ماشینخود را پردازش و درک کند 

 
1 Kit 

2 Projection 

3 Head-Up Displays 

4 Machine Vision 
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 مجازی واقعیت   3.1.2

کند اما به همان اندازه نیاز  نسبت به واقعیت افزوده ایجاد می  بیشتری بسیار  وریغوطه  واقعیت مجازی تجربه 

ها با سرعت در حال تغییر و تحول  این تجهیزات و زیرساخت های بیشتری دارد.  به تجهیزات و زیرساخت 

 نمایند.  شود و راه را برای دسترسی همگانی هموارتر می تر می تر و ارزان ها آسان مرور دسترسی به آن هستند و به

درجه از    360بعدی  برخلاف واقعیت افزوده که ریشه در دنیای واقعی دارد، واقعیت مجازی یک تجربه سه 

تر  طور که پیشهمان   است.  شده  وپرداختهساخته توسط رایانه    کاملاًشده است که    سازیدنیایی مجازی و شبیه

اشاره شد برای استفاده از واقعیت مجازی عموماً نیاز به سربندهای اختصاصی است که درون این سربندها  

این نمایشگرها از طریق عدسی   مجزا برای هر چشم یک نمایشگر تعبیه شده  صورتبه های  است و تصویر 

توهم عمق در مغز افراد ایجاد شود.   بعدی،های صوتی سه در کنار جلوه  شود تاخاص به چشم کاربر منتقل می

شود،  دهد و مشغول تعامل با محیط مجازی میقرار می  سرخودکاربر سربند را بر روی  کههنگامی بدین شکل  

در محیط    .(Marr, 2021) شودور میکامل از دنیای واقعی بریده شده و در دنیای مجازی غوطه   طوربه

سنسورهای سنجش حرکت در دنیای واقعی یا    واسطهبه واقعیت مجازی امکان حرکت فرد در دنیای مجازی  

تواند تأثیر بسزایی در  می  شده استفاده نوع روش    برحسبهای ثبت ورودی کاربر نیز وجود دارد که  دستگاه 

 باشد.  وری داشتهسطح غوطه 

 واقعیت ترکیبی  3.1.3

. واقعیت ترکیبی با  رنگ شدن استمجازی در حال کم   دنیای  تر اشاره شد که مرز بین دنیای واقعی و پیش

ها با هم، محو  های واقعیت مجازی و واقعیت افزوده و ترکیب آن ترین ویژگی استفاده از بهترین و کاربردی

در میان   یورسازغوطهواقعیت ترکیبی نوپاترین فناوری  دهد.  کردن مرز دنیاها را به مرحله جدیدی انتقال می 

در حال بدل شدن به    سرعتبه فرد خود  های منحصربه است اما به دلیل قابلیت  گستردههمه انواع واقعیت  

   کارهای نوین در جهت حل مسائل است.ها و ارائه راه چالش ها برای حل  آپگزینه اول صنایع و استارت 

سبب تمایز میان واقعیت    آنچهدر تعریف ماهیت واقعیت ترکیبی اجماع نظر وجود ندارد و همواره در مورد  

توان واقعیت ترکیبی را روشی جهت افزودن  می   حالبااینوجود دارد.    نظراختلاف افزوده و واقعیت ترکیبی است  

به   شبیه  بسیار  و  بوده  متعامل  دیجیتالی  محتوای  که  شکلی  به  دانست  واقعی  دنیای  به  دیجیتالی  محتوای 

  تشخیص قابل   راحتیبههای واقعی از دیجیتالی  ها در دنیای واقعی باشد. همچنین افتراق موجودیت موجودیت 

با  نبوده و موجب شود غوطه  افزوده  تفاوت اصلی واقعیت  بنابراین  وری در محیط ترکیبی به حداکثر برسد. 



 

10 

را می  ترکیبی  تعامل و سطح غوطه واقعیت  از  توان در دو عنصر کلیدی  بالا دانست که هردو  واقعیت وری 

مهم واقعیت افزوده، یعنی افکنش اطلاعات بر محیط واقعی    مجازی به عاریت گرفته شده است و با ویژگی 

  .(Marr, 2021) شودترکیب و دقیقاً به همین علت است که به این فناوری واقعیت ترکیبی گفته می 

مندی از فناوری واقعیت ترکیبی نیاز به داشتن سربند اختصاصی و منابع پردازشی قوی است. همچنین  برای بهره 

ها،  تشخیص حرکت دست  های دیجیتالی از طریق دست فرد نیاز به سنسورهایی جهتتعامل با موجودیت   جهت

بینایی  ژست قرارگیری دست   ها در فضا ومکان آن  ها است که تشخیص ژست معمولاً از طریق دوربین و 

 گیرد. ماشین صورت می

 واقعیت گسترده   کاربردهای   3.2
است و در انجام کارها  راه خود را به زندگی انسان نوین بازکرده   خوبیبه کاربردهای فناوری واقعیت گسترده  

های استفاده از واقعیت است. در ادامه به پرکاربردترین حوزه به روشی سودمند با بازدهی مناسب تبدیل شده 

   گسترده اشاره خواهد شد.

 و جذب مشتری   فروشی خرده  3.2.1

توانند  تمایلی بیشتری به خرید محصولاتی دارند که می جوانان    خصوص به اند که خریداران  تحقیقات نشان داده 

خود دریافت کنند.    موردنظرتری در مورد محصول  جامع  هایی همچون واقعیت افزوده اطلاعاتاز طریق فناوری 

درصد خریداران در بریتانیا تمایل دارند که     57نتایج یک مطالعه نشان داد که    2019نمونه در سال    عنوانبه

این    موردعلاقهمحصولات   ارزیابی و سپس خرید کنند.  افزوده  واقعیت  یا  واقعیت مجازی  از طریق  خود را 

ای دیگر در نتایج مطالعه.  (McKinsey, 2019) است درصد را نشان داده   62میزان    متحدهایالات بررسی در  

در فرآیند خرید از فناوری واقعیت افزوده استفاده  که  درصد خریدارانی    72است که    نشان داده   2016سال  

ها  درصد آن   55اند و  ای برای خرید آن نداشتهاند که از قبل برنامهاند، اقدام به خرید محصولی نموده کرده 

 . (Businesswire, 2016) است  تر بوده کننده سرگرم ها به این روش  اند که فرآیند خرید برای آن اعلام کرده 

اکنون برای جذب و درگیر نمودن هرچه بیشتر مشتری از فناوری واقعیت های بزرگی که هم ازجمله شرکت
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، 7،کریستیس 6، اپل 5بنز، مرسدس4، لگو 3بول ، رد2، برگر کینگ1توان به فوت لاکر کنند میگسترده استفاده می

از واقعیت گسترده    هات شرک  اشاره کرد. برخی10تویوتا   و  9، آمازون8آکیا با استفاده  پارا فراتر گذاشته و  نیز 

اند  وجود آورده را به   "سازی کنقبل از خرید شخصی " و یا    " قبل از خرید امتحان کن"مفهومی تحت عنوان  

   .14، لورئال13، پورشه12، بی ام و 11نایکی  مانند

 آموزش  3.2.2

از مهم  و  یکی  اززمینه   ترینکاربردیترین  استفاده  است  های  از    واقعیت گسترده بحث آموزش  یکی  زیر  و 

با نرخ رشد    کهطوریبهدر حال رشد و توسعه است،    سرعتبهآن تحت عنوان فناوری آموزش    هایبخش

می  17.9سالانه   انتظار  سال  درصد  تا  بازار    2027رود  ارزش  مجموع  برسد   680به  آمریکا   میلیارد دلار 

(Marketsandmarkets, 2021)  موضوع این  و   خوبیبه .  گسترده  واقعیت  کاربرد  از  حوزه  این  اهمیت 

هایی نظیر عدم  . آموزش به شیوه سنتی همواره با چالش دهدنظیر موجود در آن را نشان می های بی فرصت 

توسط    راحتی به است که این مسئله و موارد مشابه   مطالب همراه بوده  به یادآوری و    به یادسپاری سهولت در  

. چراکه بر  است   حلقابل فراگیری از طریق متن،    جایبه سازی فرآیند آموزش  واقعیت گسترده از طریق عینی

بسیار ماندگارتر از آموزش صرفاً    وخطاآزمون و    به شکل عملی   کسی پوشیده نیست که آموزش از طریق انجام

است. شنیدنی  و  نشان    خواندنی  کهداده تحقیقات  و    اند  آموزش  یادسپاکیفیت  با    ریبه  دانش  و  اطلاعات 

-Pérez-Saba, Rising, & Montero) درصد افزایش یابد  90تواند تا  گیری از واقعیت گسترده می بهره 

Fleta, 2018).  می   همچنین گسترده  واقعیت  از  استفاده  با  و آموزش  محروم  مناطق  در  آموزش  به  تواند 
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12 

 که امکان دسترسی به تجهیزات آزمایشگاهی و آموزشی مناسب ندارند کمک بسیار شایانی نماید.   دورافتاده

 بهداشت و سلامت 3.2.3

های بسیاری برای گفتن دارد. بسیاری از محققان  بهداشت، سلامت و درمان، واقعیت گسترده حرفدر حوزه  

های بالای مالی و زمانی و همراه با ریسک  مستلزم هزینه   ازاینپیش هایی که  تحقیق در زمینه  منظوربه این حوزه  

توانند سناریو  با استفاده از واقعیت گسترده می   چراکهاند.  و خطرات جانی بود، به واقعیت گسترده روی آورده 

ها اجرا و آزمایش  خود را بارها و بارها تا رسیدن به نتیجه مطلوب بدون نگرانی از خطرات و هزینه   موردنظر

و    شده سازیشبیه توانند در محیطی  پژوهشگران و دانشجویان حوزه سلامت و درمان می   بدین ترتیب.  کنند

  ن نیاز به حضور در آزمایشگاه و یا بر بالین بیمار به تجربه شرایط مشابه بپردازند. نزدیک به واقعیت حتی بدو 

واقعیت گسترده می از  بیماری  همچنین  برخی  و درمان  افراد  روانی  و  بهبود سلامت جسمی  توان در جهت 

های  توان به یوگا در محیط مجازی، دستیار تمرین ورزشی مجازی، تحلیل داده استفاده کرد. از آن جمله می

 Mathew)  اشاره کرد   استرس  و کنترل درد و  4بخشیتوان ،  3های شناختی ، درمان2، کنترل فوبیا 1پزشکی، تراپی 

& Pillai, 2020) . 

 سرگرمی  3.2.4

جمله واقعیت گسترده است.  های نوین منفزاینده در حال عجین شدن با فناوری  صورتبهصنعت سرگرمی  

فیلم و سینما،   ،های دیجیتال   بازی   هایی مانندواقعیت گسترده در حال تغییر ماهیت و شیوه استفاده از سرگرمی 

گذاری در  نیمی از سرمایه   تقریباً  های اجتماعی است.، ورزش، موسیقی و رسانه 5پارک تئاتر، موزه، گالری، تم 

 خوبی به و این موضوع    (Morozova, 2019) دهد واقعیت مجازی را صنعت سرگرمی به خود اختصاص می

وری های زیرمجموعه واقعیت گسترده به دنیای واقعی بیشتر شبیه شوند و غوطه دهد که هرچه فناورینشان می 

 توانند سهم بیشتری از بازار سرگرمی را در اختیار خود درآورند. بیشتری ایجاد کنند، می 

است. در    های سینمایی ایجاد کرده های اخیر واقعیت گسترده باب جدیدی در ساخت و تجربه فیلم در سال

ناظر اتفاقات از دریچه دید کارگردان است و لاجرم باید از ابتدا تا انتهای فیلم،    صرفاًهای سنتی بیننده  فیلم 

  طوربهاست تحمل کند. در فیلمی که به کمک واقعیت گسترده و    زاویه دیدی را که کارگردان صلاح دانسته

 
1 Therapy 

2 Phobia 

3 Cognitive Therapy 

4 Rehabilitation 

5 Theme Park 
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  ای که مایل است از هر زاویه   360  صورتبهشود، مخاطب آزاد است که  مشخص واقعیت مجازی تجربه می

که فیلم از طریق صفحه دوبعدی تلویزیون یا پرده سینما دیده شود،  آن   جایبهرا تماشا کند. علاوه بر این    فیلم

از دیگر    ور در فضا به تجربه فیلم بپردازد.غوطه  کاملاً  صورتبهو    قرار گیردتواند در مرکز اتفاقات  مخاطب می

وسیله استفاده از امکانات  های سینمایی، بهها و انیمیشنواقعیت مجازی به ابزاری پرکاربرد در ساخت فیلم   ،سو

دوربین امکان  و  مجازی  دنیای  به  واقعی  دنیای  از  بدل شده انتقال حرکت  مجازی  امکان    گذاری  این  است. 

مجموعه   خصوص به لایواکشن هادر  انیمیشن 1ی  سه،  فیلم های  و  جلوه بعدی  دارای  ویژه های  و    راهگشا 2های 

 کاربردی است. 

  نیز با اقبال زیادی از سمت هنرمندان و مخاطبان هنر همراه بوده   3واقعیت گسترده در زمینه هنرهای نمایشی 

هاست.  کلیشه   دورازبهاست. چراکه هدف هنر انتقال پیام به مخاطب با ظرافت هرچه تمام و تأثیرگذاری بر او  

و مخاطب بخشی    تحت تأثیر بیشتری قرار دهد  ،وری در اثربنابراین اگر هنرمند بتواند مخاطب خود را با غوطه 

تواند به توسعه ابعاد رسالت هنر و نیز هنرمند کمک بسیار  این فناوری می  قطعاً،  ناظر  صرفاًاز اثر باشد نه  

 ارزشمندی نماید. 

های  توان به حوزه های پرکاربرد استفاده از واقعیت گسترده، از دیگر کاربردهای این فناوری میعلاوه بر زمینه

 و املاک، سفر و گردشگری، تولید و نگهداری محصول و صنایع نظامی اشاره نمود.  وسازساخت 
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 های دیجیتال   بازی واقعیت گسترده و   4
کند  ، یکی از موضوعاتی که بلافاصله به ذهن خطور می آیدصحبت از واقعیت گسترده به میان می   کههنگامی 

دیجیتالبازیبحث   چراکه    های  اخیر  است،  سال  چند  گستردهدر  دیجیتالبازیبا    خوبیبه   واقعیت   های 

ای از محبوبیت و گسترش خود در میان عموم مردم را  خصوص واقعیت مجازی بخش عمده و به   شدهآمیخته 

ای که در مطالعه   های نو است.پذیر این صنعت سرگرمی با فناوریو ذات تطبیق  های دیجیتالبازی مدیون  

برای    را  درصد مخاطبان واقعیت مجازی این فناوری  73،  گرفته استصورت    متحدهایالات در    2019سال  

درصد مخاطبان، واقعیت مجازی را در خانه خود یا    92. همچنین  اندبه کار گرفته   های دیجیتالبازی انجام  

تجربه کرده  این موضوع  دوستان  که  خانه   خوبیبه اند  به  واقعیت مجازی  نشان  نفوذ  را  زندگی روزمره  و  ها 

واقعیت مجازی   ویژهبه های مبتنی بر واقعیت گسترده گسترش استفاده از بازی .  (Newzoo, 2019) دهد می

و واقعیت ترکیبی در گرو کاهش هزینه و سهولت دسترسی به سربندهای واقعیت مجازی و واقعیت ترکیبی و  

یابی به تتر و دستر، ارزان ها است. هرچه این تجهیزات کوچکسایر تجهیزات زیرساختی مرتبط با این فناوری 

با دستگاه ها راحت آن  های بازی و حتی  ها، کنسولتاپهای رومیزی، لپ های بیشتری مانند رایانهتر باشد و 

هموارتر    های دیجیتالبازیهای همراه سازگار شوند، راه گسترش استفاده از واقعیت گسترده در صنعت  تلفن 

 شد.  دستخوش تغییر خواهد  های دیجیتالبازی قواعد تولید، نشر و استفاده از  مروربه شده و 

 های مبتنی بر واقعیت گسترده  اقتصاد جهانی بازی  4.1
واقعیت مجازی در حوزه    2019در سال   بازار  دیجیتالبازیحجم  واقعیت اصلی   عنوانبه،  های  بازیگر  ترین 

میلیارد   10.5که از این رقم حدود  میلیارد دلار آمریکا بوده    11.5، رقمی معادل با  های دیجیتالبازی درگسترده  

 شود بینی میپیش واقعیت مجازی بوده است.    موردنیاز، تجهیزات و بسترهای  افزارهاسخت دلار آن مربوط به  

واقعیت مجازی بازار  نرخ    حجم  از سال    30رشد سالانه  با  که    در حال رشد است  2027تا    2020درصد 

های واقعیت مجازی  در تجربه بازی  مورداستفادهافزارهای  ای از این حجم بازار را سخت همچنان بخش عمده 

وری بیشتر مخاطب در فضای  و تجهیزات جانبی جهت غوطه   1های پوشیدنی مانند سربندها، سنسورها، فناوری

روز بیشتر خواهد شد و  مردم روزبه  انیم  در نفوذ واقعیت مجازی    .(Omdias, 2019)دهندبازی تشکیل می 

 45رسیم که ای می به نقطه 2025در سال  شودبینی میپیش  نخواهد داشت، ولی زیادیهرچند سرعت خیلی 

بازار فروش  . شودطور فعال توسط کاربران استفاده می میلیون هدست واقعیت مجازی در گوشه و کنار دنیا به 

 
1 Wearable Technology 
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از آن    درصد  90رسد که  به چهار میلیارد دلار می   2025ها و سایر آثار واقعیت مجازی در سال  ی بازیسالانه 

میلیارد   10هم تا    ی واقعیت مجازیسربندهابود. همچنین مجموع فروش   خواهد های دیجیتالبازیمتعلق به  

در همین   میلیارد دلار بود.  3.2حدود    2020افزایش پیدا خواهد کرد؛ رقمی که در سال    2025دلار در سال  

نیز اشاره کرد که حکایت از رشد    ایرایانه ترین فروشگاه بازی  عنوان بزرگ به  1توان به آمار استیم راستا می 

دهند؛  از کاربران استیم را تشکیل می   درصد 2ها اکنون واقعیت مجازی دارد و آن   سربندهایتعداد دارندگان 

را به خود اختصاص داده بودند. این میزان یعنی حدود سه میلیون    درصد  1حدود    ازاینپیش که تا  درحالی 

ها بیشتر و بیشتر هم  کنند و در آینده تعداد آن کاربر فعال ماهانه که از هدست واقعیت مجازی استفاده می 

واقعیت های مبتنی بر  بازی  شد درآمد حاصل ازروند رو به ر  .(Grandviewresearch, 2020)دخواهد ش 

 است.  مشاهدهقابل   3شکل در مجازی 

در حال کسب    سرعتبه  وجودبااین های واقعیت مجازی هنوز در ابتدای مسیر رشد و شکوفایی هستند اما  بازی

توجه هستند.   بازی  پرفروش میلیون دلار    180با فروش حدود    2بازی محبوب بیت سیبر محبوبیت و  ترین 

تنها از طریق    ،3. به گزارش شرکت سازنده سربندهای واقعیت مجازی آکلوس شودواقعیت مجازی محسوب می 

این توانسته است    سیستم درون پرداخت  به   4محتوای قابل دانلود   صورتبه میلیون نسخه آهنگ    40بازی 

ساخته    هاف لایف  6فرانچایز از سری    5بازی واقعیت مجازی هاف لایف الیکس   2020در سال  فروش برساند.  

های  های واقعیت مجازی گشود. این بازی که برای پلتفرم رایانه ای جدید به سمت بازی ، دریچه 7شرکت والو 

این     بلند داستانی واقعیت مجازی دانست.  هایدربازیتوان آغازگر فصل جدیدی  رومیزی منتشر شد را می

میلیون دلاری برسد و تا نیمه    40ای توانست به درآمد  هزار نسخه   860بازی در هفته اول انتشار با فروش  

 .(VideoGamessatats, 2020) میلیون نفر این بازی را خریداری کردند 3حدود  2020سال 
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 (Statista, 2021) های مبتنی بر واقعیت مجازیدرآمد حاصل از بازی روند  :  3شکل  

ترین بستر  درصدی محبوب   30های بازی با سهم  های با قابلیت اجرای واقعیت مجازی، کنسولدر میان پلتفرم 

های رومیزی  درصد، رایانه   28های همراه با سهم  تلفن   ازآنپس های واقعیت مجازی هستند و  جهت اجرای بازی 

 درصد قرار دارند. 17با سهم  1در یک سربندهای همه  درنهایتدرصد و  24با سهم 

های بر بستر رسد که بازیمیلیارد دلار آمریکا می  174به رقم    های دیجیتالبازیحجم بازار    2021در سال  

دهند و  میلیارد دلار آمریکا را به خود اختصاص می   90بیش از نیمی از این بازار یعنی رقم    تنهاییبه موبایل  

های این بستر را  درآمدزایی و پتانسیل  توجهقابل افزایش    2016در سال    میلیارد دلاری  40در مقایسه با رقم  

می  کهنشان  کنسول  دهد  با  مقایسه  در  بیشتری  رایانه ها  با سرعت  پیشرفت  و  حال  در  رومیزی    است های 
(Newzoo, 2019) . 

تجهیزات ، برخلاف دو فناوری دیگر نیازی به  های واقعیت گستردهواقعیت افزوده یکی دیگر از زیرمجموعه 

 
1 All-in-One 



 

17 

به یک دستگاه هوشمند همراه مانند    نیاز  برداری از آن تنها خاص ندارد و جهت بهره   پیشرفته و یا زیرساخت 

 1ملزومات واقعیت افزوده یعنی دوربین و سنسورهای ژیروسکوب   حداقل  که مجهز به  است   یا تبلتی  تلفن همراه

همراه با قابلیت اجرای    هوشمندهای  در حال حاضر به علت دسترسی آسان به دستگاه   .باشد   2سنجو شتاب

ترکیب مناسب و   های واقعیت مجازی، شاهد واقعیت افزوده در مقایسه با تجهیزات لازم برای اجرای بازی

و دستگاه  افزوده  واقعیت  فناوری  همراه هستیم  ساختاریافته  فناوری    کهطوریبه های هوشمند  این  از  استفاده 

های موبایلی مجهز به واقعیت افزوده  بازی   از همین روی  . شده استبه امری رایج تبدیل  موبایلی    هایدربازی

و همتای ایرانی    4استورو اپ  3پلی گوگل   مانند  المللیبیندر بازارهای توزیع محتوای دیجیتالی  توان  می   راحتیبهرا  

یعنی  آن  بازارها  معروف  کافه  خود  یافت.  که  افزوده  واقعیت  موبایلی  بازی  معروف  نوعیبهترین  یت باعث 

بازی پوکمحوزه  های  بازی  ازپیشبیش توسط شرکت    2016است که در سال    5گو ن وواقعیت گسترده شد، 

دست    زیادی  هایساخته و روانه بازار شد. این بازی توانست به موفقیت  7با همکاری شرکت نینتندو  6نیانتیک 

این بازی که   واقعیت افزوده شد.  مجهز به فناوری  هایافتادن بازی   زبان  سربر    منجر بهآن    تبعبه پیدا کند و  

 میلیون کاربر فعال روزانه  5است، تنها یک سال پس از انتشار توانست به  8از نوع واقعیت افزوده مکان محور

تخمین زده    میلیون کاربر فعال ماهانه دست یافت.  147به    2018انتشار یعنی سال    و دو سال پس از برسد

و در مجموع    است  گو دانلود شدهمیلیون نسخه از بازی پوکمون   632بیش از    2021شود تا اواسط سال  می

  4درآمد روزانه    میانگین  میلیارد دلاری برای سازندگان و ناشران به ارمغان آورده است، این یعنی   5درآمد  

میلیون    600به درآمد    نداه که توانست  هایی استترین بازیسریع جزء  این بازی    میلیون دلاری از زمان انتشار.

 . (VideoGamesstats, 2021) روز به این رکورد دست یافت 90گو در د، پوکمون ندلاری برس
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 های واقعیت گسترده سایر انواع بازی  4.2
وری بیشتر های واقعیت گسترده، یعنی واقعیت ترکیبی به سبب ایجاد غوطه مجموعه رترین فناوری از زیجوان 

تواند در آینده نزدیک به  شده توسط رایانه، می میان عناصر دنیای واقعی و عناصر ساخته  از طریق پیوند عمیق 

های  بازی   بدل شود.  داشته استتاکنون وجود    آنچهدر قالبی متفاوت از    های دیجیتالبازی روشی جهت ارائه  

چراکه برای    ؛ و عدم تحرک دانست  یکجانشینیتوان گامی مثبت در جهت تغییر عادت  واقعیت ترکیبی را می 

با حرکت فیزیکی    برند،بهره می  واقعیت ترکیبی  که از  ورزشی  ژانرهای  و یا بازی   1های مبتنی بر مکانمثال بازی

تواند  شوند و این موضوع می می ورزش  تحرک و  سرگرمی،    زمانهم تجربه    منجر بهم بوده و  أ در محیط واقعی تو

  یعنی ترغیب و تشویق   های دیجیتالبازیها در خصوص  انتقادها و نگرانی   ترینبزرگ تخفیف یافتن یکی از    سبب

 بازی کردن در روش    ریزی هیجاناتکودکان و نوجوان به عدم تحرک و درون   خصوصبه بازیکنان    ناخواسته 

   شود. فعلی

و با اهداف آموزشی و پژوهشی    یهاها سرگرمی است، بازیکه هدف اصلی آن   های دیجیتالبازی  علاوه بر

 2های جدی با اصطلاح بازی   است و  صرف  ها غیر از سرگرمیهایی که هدف اولیه و اصلی آن کل بازی   طوربه

توانند به بهترین نحو ممکن با واقعیت گسترده ترکیب شوند تا مسیر رسیدن به اهداف  ، میشوندشناخته می 

. با این روش (Postolache, Lourenço, Pereira  ,&  Girão, 2017)  خود را بیشتر از پیش هموار سازند

ای جهت انتقال دانش  توان فرآیند آموزش را از یک رویه انتقال اطلاعات به خودآگاه افراد به رویهویژه می به

 وری ارتقاء داد. سازی اطلاعات از طریق تجربه و غوطه به ناخودآگاه مخاطبین و نهادینه

ای با دنیای سازی رایانه و یا ترکیب شبیه  شدهسازی شبیه  کاملاًواقعیت گسترده به دلیل امکان ایجاد دنیایی   

و   دواتصال  واقعی  تعامل  منظوربه   یکدیگر  به   این  طراحان  تجربه،  در  یکپارچگی  دهندگان  توسعه   ،3ایجاد 

با استفاده    و روندهای موجود  فرآیندها  4وارسازی سازد تا از طریق بازیرا قادر می  هاو استراتژیست   افزارینرم 

گسترده  واقعیت  ابزار  کسب   ،(Mori, 2020)   از  انواع  به  شایان  سازمان   یکارهاوکمکی  کلان،  و  و خرد  ها 

به جرأت    ند.نمایو تعالی سازمانی    وری، افزایش سوددهی در جهت افزایش بهره   و خصوصی   های دولتیارگان 

نسل پنجم شبکه اینترنت  هایی همچون هوش مصنوعی و  توان گفت که واقعیت گسترده در کنار فناوریمی
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ها به فراتر از مرزهای تفریح  و گسترش کاربردهای آن   های دیجیتالبازی تعالی    تضمینی برای رشد و   1همراه 

 و سرگرمی است. 

 در ایران   های دیجیتال بازی و   واقعیت گسترده    5
دیگر بر کسی پوشیده نیست    های دیجیتالبازی اهمیت و کاربردهای فراوان واقعیت گسترده در رشد و توسعه  

کارگیری و محققان و متخصصان این حوزه در سراسر دنیا در حال مطالعه و تحقیق در خصوص چگونگی به 

فرد آن هستند. ایران نیز از این قاعده  مندی از مزایای منحصربه و بهره  های دیجیتالبازیواقعیت گسترده در 

  های دیجیتال بازییت گسترده و  نبوده و در زمان نگارش این کتاب، مراکز فعالی در کشور در زمینه واقع  مستثنا

این مراکز و نهادها تمامی    .خواهد شدها اشاره  آن   ترینبرخی از مهم   که در ادامه به  مشغول به فعالیت هستند

اما تمرکز جدی در ساخت و توسعه محصولات واقعیت گسترده و بازی های  مراکز فعال در کشور نیستند 

   .است  بودهها رویداد سیگپ های تجاری و پژوهشی دارند و معیار انتخاب آن ل در زمینهدیجیتا

هوشمندسازی   5.1 و  دیجیتال  اقتصاد  فناوری  توسعه  فناوری  ستاد  و  علمی  معاونت 

 2ریاست جمهوری 
  هوشمند سازی های اقتصاد دیجیتال و  های توسعه فناوری یتوها و تعیین اولمنظور تدوین سیاستاین ستاد به

کشور، ایجاد هماهنگی بین دستگاهی    ساله بیست  انداز چشمو با توجه به اسناد مصوب این حوزه و خصوصاً سند  

های کلان و فناورانه حوزه اقتصاد و هوشمندسازی کشور و توسعه  و همکاری در جهت تسریع در انجام طرح 

ستاد    وکارهایکسب این  ذیل  است.  شده  تشکیل  جمهوری  ریاست  فناوری  و  علمی  معاونت  در  حوزه  این 

ها کارگروه واقعیت گسترده است. در  های نو وجود دارد که یکی از آن های مختلفی در حوزه فناوریکارگروه 

  های مرتبط با واقعیت گسترده در سراسر کشور بررسی و در صورت احراز این کارگروه موضوعات و طرح 

 شوند. شرایط، حمایت مالی و معنوی می

  3دانشگاه هنر اسلامی تبریز ای، دانشکده چندرسانه  5.2

آغاز    1387ای دانشگاه هنر اسلامی تبریز با پذیرش دانشجو در مقطع کارشناسی از سال  دانشکده چندرسانه 

علاوه بر تدریس واحدهای  واقعیت مجازی بوده و ای گرایش دوره کارشناسی رشته چندرسانه به فعالیت نمود. 
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 های دیجیتال بازی جهت طراحی و تولید  های متعددی  ها و کارگاه مرتبط با حوزه واقعیت گسترده، آزمایشگاه 

دارد.   دانشکده وجود  این  واقعیت گسترده در  بر  افزوده  ها میآن   ازجملهمبتنی  واقعیت  به آزمایشگاه  توان 

 اشاره کرد.  های دیجیتالبازیهای واقعیت مجازی و انستیتو شناختی، کارگاه 

 1مرکز نوآوری صنایع سرگرمی، دانشگاه اصفهان  5.3
شروع    1392های دیجیتال است که فعالیت خود را از سال  دانشگاه اصفهان دارای یک مرکز تخصصی بازی

این مجموعه با حمایت معاونت علمی و فناوری ریاست جمهوری به مرکز نوآوری    1398سال    درکرده و  

مجهز   گسترده فعال بوده وهای واقعیت بازی صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان تبدیل شد. این مرکز در زمینه

 . به آزمایشگاه واقعیت مجازی است

   2ای های رایانه بنیاد ملی بازی  5.4

  584بر اساس مصوبه    ادیبن  ن یاست. ا  ران ی در ا  یاانهیرا  یهای باز  ی نهاد متول  ایانه یرا  یهای باز  یمل  ادیبن  

امور مربوط به حوزه    هیکل  1390شد و از سال    یگذارانیبن  1385خرداد    9مورخ    یانقلاب فرهنگ  ی عال  یشورا

 .  شده است به آن واگذار  ،یاانه یرا یهایباز

 ی ساز ی باز   ی مل   تو ی انست 5.4.1

  ی اندازراه   رانیدر ا  یسازیمتخصص باز  یرویرا جهت آموزش ن  «یسازیباز  یمل  توی »انست  1390سال  در    ادیبن

است که در    تالیجید  یو هنرها  یسازی باز  یهاآموزش  یمرکز تخصص  ک ی  ،یسازی باز  یمل  توینستا  کرد.

  ی مرکز، دارا  ن ی. اکرده استآغاز    1390خود را از آذر ماه    تیفعال  دیجیتال  یها بازی و عرضه    د یتول  نهیزم

 .دهند یارائه م  یخود خدمات آموزش  یتخصص  نهیدر زم  بخشاست که هر    یباز  یراح و ط  یهنر  ،یفن  سه بخش

 دایرک  5.4.2

  1394( از سال  رکی)داتالیجید  یهای باز  قاتیبا نام مرکز تحق  یاانه یرا   یهایباز  یمل  ادیمعاونت پژوهش بن

  ی ارتباط رکیراستا دا نی. در اشد  سیسأ ت تالیجید یهایدر صنعت باز قاتیسهم تحق شیافزا یبا هدف اصل 

  گذاران استیها و سها، دانشگاه ناشران، رسانه   ،یازدهنده بتوسعه   یهابا فعالان صنعت، شامل شرکت  یتعامل

  ی توجه قابل کننده در سراسر کشور، به حجم  مطالعه رفتار مصرف  یادوره   یهاشی مایپ  یبرقرار نموده و با اجرا

 
1 uicvgame.ui.ac.ir 

2 www.ircg.ir 
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دسترس  اطلاعات  و  داده  دا  یاز  رسم  رک،یدارد.  گزارش   یمرجع  تقو   یآمار   یهاانتشار    ی نظر  یمبان  تیو 

 . شودی محسوب م رانیدر ا تالیجید یهایصنعت باز

 سیگپ  5.4.3

بن  ،یجد  یها یباز  زهیجامع جا   دادیرو توسط  حوزه،    نیا  انیبا جذب حام  یاانه یرا  یهایباز  یمل  ادیسالانه 

 ی جشنواره باز  دادیسه رو  ی تا با برگزار  کندیتلاش م  ،یجد  یهایباز  زهیجامع جا  دادی. روشودی برگزار م

را    یو صنعت  یعلم   یهارساختی، ز یجد  یهای باز  یالمللن یب  ومیو سمپوز   یجد  یهای باز، هکاتون  لسا  ی جد

ب  یبرا حلقه   یجد  یهایباز  شیازپشیتوسعه  و  فراهم  کشور  تحق  یهادر  از  را  تا    یدانشگاه   قاتیتوسعه 

 کند.  تیمحصولات موجود در صنعت تقو یسازی تجار

   یبهشت   د ی دانشگاه شه   ی ا انه ی را   ی ساز ی باز  شگاه ی آزما  5.5
  س یتأس  وتریو علوم کامپ  یدر دانشکده مهندس  1393در سال    یبهشت  دیدانشگاه شه  یسازیباز  شگاهیآزما

و    یجد  یهایباز  ،یاانه یرا   یهایباز  یسازادهیو پ  یطراح   تیخود را با محور  نی آغاز  یهاتیو فعال  دی گرد

سو  هم  نیو همچن  شگاهیآزما  یهاتیمنظور گسترش فعالهب 1395در سال    ،نیازاپس آغاز نمود.    یسازواریباز

  ل یتشکدر این آزمایشگاه  زین  یمجاز  تیافزوده و واقع  تیواقع  یهای واحد فناور  ، یفناور  یتکامل  ریبودن با س

 شد. 

 هاب بهشتی  5.6
و    یبهشت  دیشهدانشگاه    ی و تخصص  یخود را با حمایت علم  ی )هاب( فعالیت رسم یشرکت هوشمند اول بهشت

  ی ریکارگاین شرکت، به  یاصل   هدف  آغاز نمود.  1396سال    ی)همراه اول( از ابتدا   ران یا  اریشرکت ارتباطات س

  اطلاعات و ارتباطات است.   یبر فناور  یمبتن  یوکارهاکسب در توسعه    یو صنعت  یدانشگاه   ی و تجرب  یتوان علم 

اطلاعات آغاز به کار   یوراتلفن همراه و فن  افزوده ارزشخدمات    ینهیدر زم  تی در ابتدا، با هدف فعال  هاب

فناورانه و رو به رشد همچون تجارت    یهانهیخود در زم  یهات یو در نظر دارد با گسترش فعال  کرده است

نقش    نوپا،  یوکارهاکسب   یدهو شتاب   ، واقعیت گسترده دیجیتالهای  ، بازی ایاش  نترنتی، اکلان داده  ک،یالکترون

 کند.  فای کشور ا یوکارهاکسب ی از فضا  تیدر حما  یپررنگ
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 ف ی شر   یدانشگاه صنعت   ی شناخت  ی اجتماع ک ی ربات  شگاه ی آزما  5.7
  ید. گرد  سیتأس  فی شر  یدانشگاه صنعتدر    1380)سدرا( در سال    ونیو اتوماس  ک یربات  ،یطراح  ی قطب علم

تحق و  طراح  شرفته یپ  یمهندس   قاتیمطالعه  عملگرها  ک،یربات   ،یدر  و  حسگرها  هوش    یهاستم یس،  توسعه 

فعالیت مصنوع از  فناوری واقعیت گسترده  توسعه  این مجموعهی و  حل مشکلات    که در راستای  است  های 

  قات یتحق ی قطب علم نیا  .دنروی ع بکار میصنا ر یو سا  ،ی، اطلاعات، پزشکونقلحمل مواد،  ،یعیمنابع طب ،یانرژ

قطب را قادر ساخته است تا   نی. تعامل سدرا با صنعت ا شودی م  یمال تیحما  یتوسط دولت و صنعت خصوص

انتقال    ی برا  نوآورانه   یو ساختار  افتهیتوسعه   هاحل راه قطب    ن یا  ی کند و با همکار  ییصنعت را شناسا  یازهاین

 گردد.   جادیا یورافن

 دانشگاه تهران   ک ی و ربات   ن یگروه هوش ماش   شگاهی آزما   5.8
  ی مقطع کارشناس  یبا هدف آموزش و پژوهش برا 1993دانشگاه تهران در سال  ک یو ربات نیگروه هوش ماش

کار   یبرا   انیدانشجو  یسازآماده گروه    نیشد. هدف ا   سیتأس  کیو ربات  یهوش مصنوع  یهانهیارشد در زم

  ک ی و ربات  نیگروه هوش ماش  .استهوشمند    یهاستمیو س  ،یصنعت  ونیاتوماس  ک،یربات  یهانهی در صنعت در زم

و    نیگروه هوش ماش. در آزمایشگاه  ک یرباتی و  علوم شناخت،  علوم دادهرد،  دا  تیفعال  ریز  شاخهسه با تمرکز بر  

 پذیرد. های دیجیتال انجام می در زمینه واقعیت گسترده و بازی  یتوجهقابل های فعالیت دانشگاه تهران کیربات

   طوسی  نی رالد ی نص خواجه   دانشگاه  5.9
  1384در سال    ی طوس  نی رالد ینصخواجه   یدانشگاه صنعت  کیمکان  ی دانشکده مهندس  ی مجاز  تیواقع  شگاهیآزما

با  شد.    سیتأس مرکز  زمینهاین  در  تخصصی  فعالیت  انواع    و  افزوده   تیواقع  ،ی مجاز  تیواقعهای  هدف 

 . شده استمرتبط ایجاد  قاتیو تحق شیپا ،یسنج  تیآموزش، صلاح نهیدر زم  یرانندگ یهاسازهیشب

 اشاره کرد  مشهد   یدانشگاه فردوس  5.10
  ی خوب  اریکشور اقدامات بس  یسازیبا حضور فعال خود در صنعت باز  های اخیردر سالمشهد    یدانشگاه فردوس

سازی  رویدادهای بازی   یبا برگزار   زین  نیاز ا  شیدر سطح کشور را صورت داده و پ  ی سازی باز  جیترو  یدر راستا

حوزه    نیمند به اعلاقه   انیها و دانشجو دانشگاه  ،صنعت  نیا   انیم  یارتباط  یفضا  جادی در ا  یرتوانسته نقش موث 

های دیجیتال  ای در راستای توسعه فناوری واقعیت گسترده و بازیهای ویژه در این دانشگاه فعالیت  کند.  فایرا ا

 گیرد. صورت می
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 ما چه کسانی هستیم؟  7
 ای  های رایانه بنیاد ملی بازی درباره   7.1

عنوان زیرمجموعه وزارت فرهنگ و  های دیجیتال کشور بهمتولی صنعت بازی  ای  های رایانه بنیاد ملی بازی

های  صنعت بازی-های مرتبط با هنرریزی و حمایت از مجموعه فعالیتارشاد اسلامی است که جهت برنامه

 پردازد. شده و به فعالیت می تأسیسدیجیتال، تقویت مبانی آموزشی و نظارت بر امور این حوزه 

توان در قالب  ریزی را می گذاری و برنامه در کنار سیاست  ای  های رایانه بنیاد ملی بازی عمده وظایف و اهداف  

 بندی کلی در چهار حوزه حمایت، آموزش، نظارت و پژوهش معرفی کرد. یک تقسیم 

 درباره دایرک  7.2

های دیجیتال در ایران و جهان، وجود اطلاعات و دانش دقیق برای در محیط رو به رشد بازار و صنعت بازی

های  کنندگان و سایر شاخص ها، شرایط صنعت، فضای رقابت، تمایلات مصرف وتحلیل مقررات، سیاستتجزیه 

 های دیجیتال، بسیار حیاتی است. وکار در زمینه بازیتوسعه کسب 

  1394)دایرک( از سال های دیجیتالی با نام مرکز تحقیقات باز ای های رایانه بنیاد ملی بازیمعاونت پژوهش 

های دیجیتال افزایش دهد. در این راستا  با این هدف اصلی تاسیس شد تا سهم تحقیقات را در صنعت بازی

ها و  ها، دانشگاه دهنده بازی، ناشران، رسانه های توسعه دایرک ارتباطی تعاملی با فعالان صنعت، شامل شرکت 

کننده در سراسر کشور، به  ای مطالعه رفتار مصرف های دورهگذاران برقرار نموده و با اجرای پیمایشسیاست

های آماری و تقویت  حجم قابل توجهی از داده و اطلاعات دسترسی دارد. دایرک، مرجع رسمی انتشار گزارش

شود و به شکل کلی در چهار حوزه زیر به فعالیت  یتال در ایران محسوب میهای دیجمبانی نظری صنعت بازی

 پردازد: می

 های دیجیتال گذاری کلان اکوسیستم بازیانجام تحقیقات حوزه سیاست ▪

 های آماری و تحلیلی افزایش هوشمندی اکوسیستم با انتشار گزارش  ▪

 تقویت مبانی نظری حوزه مطالعات بازی و اتصال دانشگاه به صنعت ▪

 های جدی در کشورحمایت از تحقیق، تولید و ترویج بازی  ▪
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