
 

 

Studying the Impacts of Metaverse Technology Development on Film 

Production and Viewing 

This paper examines the impacts of the metaverse on film production and 

consumption, analyzing recent technological developments within the cinematic 

context. Cinema has historically been intertwined with technology, and various 

innovations, have transformed the ways films are produced, distributed, and viewed.  

Studying the transformations induced by the metaverse on the production and 

consumption of films globally, particularly in leading countries, can serve as a 

forward-looking model for applying these technologies in Iran. Technological 

advancements have consistently exerted profound influence on both the art and 

industry of cinema. From the invention of sound and moving images to the 

emergence of digital platforms and virtual reality, each wave of new technologies 

has reshaped the methods of production, storytelling, and audience consumption of 

cinematic works. In this context, the metaverse—as a new generation of digital space 

built upon multisensory, immersive, and shared interactions—offers a fresh 

perspective on the future of cinema. The present study is designed to examine the 

implications of metaverse development for the film industry and the audience 

experience. The metaverse, by providing immersive three-dimensional 

environments, virtual and augmented reality, enables the creation of interactive and 

non-linear narratives, transforming the audience from passive viewers into active 

participants in the story. This environment allows filmmakers to design and 

manipulate digital settings in real time, experiment with scene previews, and employ 

virtual production to reduce time and costs. This qualitative study investigates the 

impacts of metaverse development on film production and viewing in Iran. Data 

were collected through document analysis, including scientific articles, books, 

official reports, and multimedia sources such as documentaries, analytical videos, 

and interviews published since 2018. Additionally, digital sources including official 

studio websites and metaverse platforms were examined. This combination of 

sources provided access to theoretical, practical, and experiential information 

regarding film production in metaverse environments and technological innovations. 

Data were analyzed using thematic analysis, a flexible method capable of extracting 

meaningful patterns from textual and multimedia data, offering a comprehensive 

picture of the current state of cinema in relation to the metaverse. 



 

 

The findings indicate that the metaverse has introduced fundamental transformations 

in production, storytelling, audience roles, and film exhibition, turning cinema into 

a participatory, multidimensional, and interactive space. By combining virtual 

reality, immersive interaction, and non-linear narratives, the metaverse redefines 

film production and experience, transforming cinema into a digital, interactive, and 

immersive medium. Metaverse film production follows an integrated and 

collaborative structure, blurring traditional boundaries between pre-production, 

production, and post-production. Utilizing technologies such as virtual production, 

three-dimensional interactive environments, augmented reality, and LED volumes 

enables the creation of complex scenes and narratives without dependence on 

physical locations. These technologies simultaneously enhance creativity, team 

collaboration, and efficiency, although challenges such as equipment costs and the 

need for specialized personnel remain. 

The metaverse has also transformed storytelling, audience engagement, acting, 

directing, and film distribution. Audiences become active participants, capable of 

creating personalized experiences through digital avatars. Decentralized, 

blockchain-based distribution and virtual cinemas facilitate collective experiences 

and participation in content creation. Overall, the metaverse has shifted cinema from 

a traditional format to an interactive, decentralized, and community-centered 

medium. 
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 های سینماییی فیلممتاورس بر تولید و تماشاهای توسعه فناوریپیامدهای مطالعه 

 

 چکیده

های این فناوری نوظهور را در سینما ها و چالشفرصت وفیلم  تماشایتولید و  ایاین مقاله پیامدهای توسعه متاورس بر

تنیده بوده و تحولات . سینما همواره با فناوری درهمکنداز منظر مخاطب، روایت، تماشا و نمایش فیلم تحلیل می

امکان بازتعریف سینما را تواند می اند. اکنون متاورستولید، توزیع و تماشای فیلم را دگرگون کردههای فناورانه شیوه

های ای، گزارشها از منابع علمی، کتابخانهداده کیفی است و برای گرآوری در این مقاله روش پژوهش .کندفراهم 

تولید  دهد کهها نشان مییافته فاده شده است.ها از تحلیل مضمون استو برای تحلیل دادهتخصصی و اسناد سیاستی 

سازی و هوش مصنوعی، مرزهای هایی مانند تولید مجازی، موتورهای بازیگیری از فناوریفیلم در متاورس با بهره

دهد. مخاطب جویی در زمان و هزینه را افزایش میوری و صرفهفیزیکی و دیجیتال را حذف کرده و خلاقیت، بهره

ها های جدید خلق کند. توزیع و نمایش فیلمپایان ومنفعل خارج شده و قادر است در روایت مشارکت  نیز از نقش

در مجموع، متاورس سینما را به فضایی مشارکتی، چندبعدی و  بهره ببرد. ان.اف.تی چین وفناوری بلاک تواند ازمی

گری، نحوه مشارکت مخاطب، حتی در تولید فیلم، شیوه روایتدر  ی رامحور تبدیل کرده و تحولات بنیادیناجتماع

 نحوه نمایش و تماشا ایجاد کرده است. 

 متاورس، سینما، واقعیت مجازی، مخاطب، تولید فیلم.: های کلیدیواژه

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 مقدمه

مثابه یک هنر، سینما به . تحلیل پیامدهای گسترش و توسعه متاورس برای تولید و مصرف فیلم است مقالههدف این 

ای از تحولات . درواقع، مجموعه(Elsaesser, 2004) تنیده بوده استرسانه و صنعت از همان ابتدا با فناوری درهم

اند، بیش و پیش از هرچیز منوط را دگرگون کرده ها و کردارهای تولید، توزیع و تماشای فیلمخرد و کلانی که شیوه

شدن فیلم و مصوت شدن های فناورانه از رنگیای از پیشرفتده است؛ طیف گستردهبو به و ناشی از تحولات فناورانه

سازان و های بصری و صوتی و هر نوع تحول دیگری را فیلمجلوه هایتکنیکآن گرفته تا کاربرد انواع 

نمایشگری، ارتقاء اند و آنها را برای بهبود تصویرپردازی، درنوریدن مرزهای اندرکاران تولید فیلم اقتباس کردهدست

یک صنعت به خدمت  از فیلم به مثابه وکار و درآمدزاییتجربه التذاذ بصری از تصاویر و درنهایت تداوم و کسب

بعدی شدن و سههای سنتی تماشا و تحول در صوت و عنوان جایگاههای سینما بهاند. تجهیز مداوم سالنگرفته

 سازی و تماشای فیلم است. وناگون تلفیق مداوم فناوری، فیلمشمار وجوه گشدن صرفاً بخشی از بیتعاملی

العاده جدیدی را برای تولید های فوقهای امکانورانه و واقعیت مجازی، چالشبعدی غوطهاکنون توسعه دنیاهای سه

های فراگیر و دنیای متاورس، با توانایی ایجاد روایت هایامکانها و سینما ایجاد کرده است. چالش تماشایفیلم و 

ها قرار دارد. در حالی که تجربه سنتی دو بعدی تعاملی، در آستانه ایجاد انقلاب در نحوه مصرف و مشارکت ما در فیلم

ی از ابعاد مثابه یکوری بهبرای نمونه، غوطهفیلم شامل نشستن مخاطب و تماشای داستانی در حال وقوع روی پرده بود، 

ها تعامل داشته باشند و حتی خط داستانی را شکل دهد وارد روایت شوند، با شخصیتبه بینندگان امکان می ،متاورس

 (.Singh, 2025دهند )

فیلم واقعیت »سازی معاصر تأثیر گذاشته است. اصطلاحاتی مانند های فراگیر آن بر فیلممتاورس و فناوری توسعه

با مفهوم متاورس مرتبط هستند. « فیلم متاورسی»و « واقعیت مجازی سینمایی»، «قعیت مجازیسینمای وا»، «مجازی

های هایی برای آزمایشهای دیجیتال به کانونهای جدید رسانهواقعیت مجازی  و واقعیت افزوده به عنوان بیان

ثار روایتی متعددی با تجربیاتی شده اند که منجر به خلق آهای صوتی و تصویری فراگیر تبدیل شدهپیشگامانه با زبان

 (.Martínez-Cano, 2022کنند )است که دنیای واقعی و مجازی را با استفاده از ابزارهای فراگیر ترکیب می

 ترین آنها تحول تولیدتوان مورد توجه قرار دارد که عمدهمی متاورس بر فیلم را از منظرهای دیگر نیز تأثیر و توسعه

تواند به عنوان پلتفرمی برای تولید مجازی عمل کند و به فیلمسازان امکان ایجاد و متاورس می فیلم است.تولید 

های متاورسی برای توانند از پلتفرمفیلمسازان می همچینای را بدهد. های دیجیتال به صورت لحظهدستکاری محیط



 

 

صحنه قبل از شروع تولید فیزیکی  ها و آزمایش زوایای مختلف دوربین، نورپردازی و طراحینمایش صحنهپیش

 استفاده کنند.

های سینمایی قرار های جدیدی را پیش روی صنعت سینما و تولید و تماشای فیلمها و چالشفرصت دنیای متاورس

دهد. برخی از این به شکل کلی مورد اشاره قرار گرفت اما فهم جزئیات هرکدام از این تغییرات و تغییرات اجتماعی می

این است که  مقالهابراین مسئله اصلی این آتی دیگر، مستلزم کاوش و کنکاش در ابعاد گوناگون این تحول است. بن

بر همین اساس،  «.تولید و تجربه تماشای فیلم ایجاد خواهد کرد؟ درفراگیری و توسعه متاورس چه تحولاتی »

 :پژوهش عبارتند از نیا یفرع یهاپرسش

 یوهای)از استود لمیف دیمختلف تول یندهایفرا تواندیچگونه م یمجاز تیواقع یهاطیمتاورس و مح یتوسعه فناور-

 نامه و ...( را دگرگون کند؟ لمینگارش ف وهیها گرفته تا ش نیو دورب دیتول

و نقش  شودیمرتبط با متاورس چگونه دچار تحول م یتماشاگر یهایبه دنبال توسعه فناور هالمیف یتماشاگر-

 ند؟نقش کن یفایا هالمیو مصرف ف دیدر تول توانندیچگونه م هالمیتماشاگران ف

، فهم و تحلیل تحولات آتی ناشی از توسعه متاورس بر ابعاد فنی، اقتصادی و فرهنگی تولید فیلم است. مقالههدف این 

ای و های متاورسی بر فرآیندهای نوین فیلمسازی، از جمله تولید مجازی، رندر لحظهپژوهش با تمرکز بر تأثیر فناوری

پردازد. همچنین نقش متاورس در تغییر الگوهای های ساختاری در شیوه تولید میضبط حرکت، به بررسی دگرگونی

ویژه از طریق روایتگری تعاملی و محتوای تولیدشده توسط کاربران، مورد تحلیل قرار تعامل و مشارکت مخاطب، به

 گیرد. می

 

 روش

ها تحلیل اسنادی و این پژوهش در چارچوب سنت پژوهشی کیفی قرار دارد. در این پژوهش برای گردآوری داده

 منابع از ایگسترده طیف مطالعه این در اسناد تحلیل ها از روش تحلیل مضمون استفاده شده است. برای تحلیل داده

 ویدئوهای و ها،مصاحبه مستند، هایفیلم نظیر ایچندرسانه اسناد رسمی، هایگزارش ها،کتاب علمی، مقالات شامل

 زمانی بازه. اندشده منتشر سینما تحولات و متاورس یزمینه در بعد به 2018حدود سال  از که گیردمی بر در را تحلیلی

 هایپلتفرم توسعه و افزوده، واقعیت مجازی، واقعیت هایفناوری گرفتهشتاب رشد با زمانیهم دلیل به شدهانتخاب

 است. شده انتخاب جمله متا هورایزن و روبلوکس از متاورسی



 

 

زمان با انجام شده است. ایده اصلی تحقیق هم 1۴0۴تا نیمه اول سال  1۴0۳این پژوهش در بازه زمانی نیمه دوم سال 

فهوم به یکی از ای که این مای شکل گرفت؛ دورهگیری مباحث پیرامون متاورس در فضای علمی و رسانهاوج

های وگوهای فناورانه، فرهنگی و هنری تبدیل شده بود. در این مقطع، توسعه سریع فناوریموضوعات اصلی گفت

های مختلف، ای را به پیامدهای آن در حوزههای متاورسی، توجه گستردهواقعیت مجازی، واقعیت افزوده و پلتفرم

 .لب کرده بودای، جهای رسانهویژه صنعت فیلم و فرهنگبه

ها شامل مطالعه اسنادی، مکان انجام این پژوهش ایران و در بستر دانشگاهی و پژوهشی کشور بوده است. بیشتر فعالیت

های مستند، ای همچون فیلمالمللی و تحلیل محتوای چندرسانههای علمی معتبر بینها از پایگاهگردآوری داده

های دیجیتال و های مرتبط از طریق دسترسی به سامانه. همچنین دادهها بوده استویدئوهای تحلیلی و مصاحبه

بدین ترتیب، این . های فعال در زمینه متاورس گردآوری شدهای رسمی استودیوهای سینمایی و شرکتسایتوب

ری جامع گیری از منابع معتبر جهانی انجام شده و کوشیده است تصویپژوهش در بستر علمی و پژوهشی ایران و با بهره

 .از پیامدهای توسعه متاورس بر تولید و تماشای فیلم ارائه دهد

ای استفاده شده است. در گام نخست، ای متنوع از منابع علمی و چندرسانهها، از مجموعهبه منظور گردآوری داده

وجو د مورد جستمنطور نظامهای اطلاعاتی معتبر علمی همچون اسکوپوس، وب آو ساینس و گوگل اسکالر بهپایگاه

های پژوهشی مرتبط با متاورس و تأثیرات آن بر سینما ها و گزارشنامهها، فصلقرار گرفتند تا مقالات علمی، کتاب

به بعد(، اعتبار علمی نویسندگان و  2018روز بودن )انتشار از سال شناسایی شوند. معیار انتخاب این منابع شامل به

های های ارزشمندی از پلتفرمضوع تحقیق بوده است. در کنار این منابع مکتوب، دادهمجلات، و ارتباط مستقیم با مو

ای، تصویری چندلایه و جامع از وضعیت ترکیب منابع مکتوب و چندرسانه.ای نیز گردآوری شددیجیتال و چندرسانه

تنها جنبه نظری و تحلیلی، بلکه  ها نهکنونی سینما در پیوند با متاورس در اختیار پژوهش قرار داد و سبب شد که داده

 .های تجربی و کاربردی را نیز پوشش دهندجنبه

شود. این استفاده می( 200۶ای براون و کلارک )مرحلهدر این پژوهش از روش تحلیل مضمون بر اساس الگوی شش

ای، یکی از متنی و چندرسانههای پذیری بالا و توانایی آن در استخراج الگوهای معنایی از دادهروش به دلیل انعطاف

 رود.های کیفی به شمار میترین و معتبرترین رویکردها در پژوهشرایج

 

  پیشینه پژوهش



 

 

مقاله و یا کتابی درباره متاورس و دهد که تاکنون های اطلاعاتی و نیز اسناد کتابخانه ملی نشان میجستجوی پایگاه

 نامه است. ام شده در ایران محدود به چند پایانمطالعات انج. سینما در ایران منتشر نشده است

نامه خود با عنوان نسبت هنر و تکنولوژی در فضای متاورس نمونه مطالعاتی: ) فیلم ( در پایان1۴02ازجمله ابراهیمیان )

گذر بازیکن شماره یک آماده اسپیلبرگ( نشان داده است که ارتباط میان هنر و تکنولوژی قدمتی دیرینه داشته و با 

انقلاب دیجیتال امکان خلاقیت و  به گفته وی،اند. ها دستخوش تغییرات شگرف شدهها، فناوریزمان و تحول تمدن

گیری از ابزارهای پیشرفته آثار و هنرمندان با بهره است ها فراهم کردهنوآوری در تولیدات هنری را از طریق رایانه

به ظهور تکنولوژی متاورس و گسترش روزافزون آن اشاره کرده و آن متنوعی خلق کرده بودند. همچنین، ابراهیمیان 

 است.ای نو برای تعامل دوسویه هنر و فناوری دانسته را زمینه

هایی درباره دنیای آینده ارائه دهد بینینامه خود بحث کرده است که سینما توانسته پیش( در پایان1۴00خسروآبادی )

تماشاگر را ایفا نکرده، بلکه وارد تعامل با بازیگر و جهان فیلم شده بود. او نشان داده و مخاطب نیز دیگر صرفاً نقش 

بعدی و تأثیر آن بر پیرامون، اهمیت قابل توجهی داشت. برای تحلیل این های سهبود که مواجهه مخاطب با محیط

نگر مورد مطالعه قرار گرفته ینمای آیندههای سبه عنوان نمونه« مرد آزاد»و فیلم « ماتریکس»های فرآیند، مجموعه فیلم

 بودند.

تا  1« ماتریکس»های ها، به ویژه مجموعه فیلمکند که آثار واچفسکینامه خود بحث می( در پایان1۴02کیارستمی )

ورس های متاگیری از فناوریای برای تجربه سینمایی چندحسی فراهم کرده بودند. او نشان داده بود که با بهره، زمینه۴

شامل واقعیت افزوده، واقعیت مجازی، صداهای فضایی و سایر ابزارهای چندحسی، تماشاگران قادر بودند به طور فعال 

تر داشته باشند. پژوهشگر تأکید کرده است که تر و تعاملیتر، شخصیای عمیقدر داستان فیلم شرکت کنند و تجربه

های تعاملی و خلاقانه را نیز داد، بلکه امکان تولید فیلمرا ارتقاء می ای نه تنها کیفیت بصری و صوتی فیلمچنین تجربه

 کرد.وری تماشاگر در جهان فیلم کمک میداد و به غوطهافزایش می

دهد که سینما و متاورس یک حوزه پژوهشی نوظهور به شمار اندک بودن کارهای انجام شده در این حوزه نشان می

 کند.های بیشتر را الزامی میم پژوهشو بدیع بودن آن، انجا رودمی

 

 ادبیات نظری و مفهومی 



 

 

شود. سپس نسبت میان سینما متاورس و مفاهیم مرتبط با آن داده می در این بخش در ابتدا توضیحی کلی برای مفهوم

 گیرد.و متاورس مورد بحث قرار می

 

 مفهوم متاورس

 این از او. شد مطرح 1۹۹2 سال در استیفنسون نیل نوشته iبرفی سقوط رمان در بار اولین برای "متاورس" اصطلاح

 هاانسان فیزیکی زندگی از امتدادی عنوانبه که کرد استفاده آنلاین و بعدیسه دیجیتال دنیای یک توصیف برای واژه

 فانتزی مجازی دنیای در ترپیش شناسیم،می متاورس عنوانبه امروزه که هاییایده از بسیاری حال،بااین. کردمی عمل

 هایشخصیت داستان، این در داشته است. وجود( 1۹81 سال در منتشرشده) وینج ورنور شتهنو iiحقیقی هاینام رمان

 هایمحیط کنند. نخستینمی سفر دیجیتال دنیای در و کرده ملاقات مجازی قلعه یک در خود هایاتاق در اصلی

 و iiاکتیو ورلدز مانند اجتماعی بعدیسه مجازی دنیای اما. iiiچندکاربره متنی هایسیستم متاورس، مشابه کاربردی

 واقعیت در تواندمی استیفنسون اندازچشم به شبیه چیزی دادند نشان که بودند iسکند لایف )زندگی دوم( ویژهبه

 واقعیت هایهدست ظهور شدند، افول دچار اولیه هایمتاورس از نسل این که زمانی ،2010 دهه اوایل در. شود ساخته

 نام تغییر با زاکربرگ مارک نهایت، در. یابد افزایش دوباره ورانهغوطه فضاهای به علاقه شد باعث اوکولوس مجازی

است  دارآینده و معاصر اندازچشم یک همچنان متاورس که کرد تقویت را ایده این متا به بوکفیس مادر شرکت

(Burden, & Savin-Baden, 2024.) 

 معتقدند شناسانجامعه و فلاسفه فناوران، نویسد، برخیدر ویرایش دوم کتاب مهم و فراگیر خود می (202۴) بالمتیو 

 که است دیجیتال ایلایه امروزی، اینترنت. «اینترنت»: دیگر نامی با اما دارد، وجود هاستسال واقع در متاورس که

 رود،می کاربه هاانسان تفریحی و کاری زندگی در فناوری این. گیردمی بر در را افراد و هاشرکت کشورها، تمام تقریباً

 هایلایه دارای و دهدمی گسترش را "خود" از کاربران درک کند،می پشتیبانی را فیزیکی دنیای از بزرگی بخش

 نیل که متاورسی .است ایمیل و آی.پی هایآدرس چون هاییزیرساخت و وب مرورگرهای مانند یکپارچه دسترسی

 2010 دهه به مربوط ایآینده در که) بود کرده تصویر سقوط برفی رمان در و میلادی 1۹۹0 دهه اوایل در استیفنسون

 هاانسان که دیدگاه این حال، این با. است متفاوت بسیار ایمکرده تجربه آن انتشار زمان از که اینترنتی با ،(گذردمی

 .است دفاع قابل کنند،می زندگی متاورس از نوعی درون عملاً



 

 

 محصول نه شود،می گرفته نظر در «اینترنت آینده جانشین» یا «تکامل» عنوانبه درستیبه و معمولاً متاورس حال، این با

 «اینترنت بعدی نسخه عنوانبه متاورس» دیدگاه ویژهبه. است یافته توسعه گذشته سال ۴0 از بیش طی که اینترنتی جانبی

 زاکربرگ مارک ،(انویدیا مدیرعامل) هوانگ جنسن مانند آن توسعه در کلیدی هایچهره توسط که است دیدگاهی

 کوک تیم. است شده مطرح( یونیتی مدیرعامل) ریچیتیلو جان و( گیمز اپیک مدیرعامل) سوئینی تیم ،(متا مدیرعامل)

 رایانش» مانند هاییاصطلاح از دهدمی ترجیح «متاورس» واژه جایبه هرچند دارد، مشابه دیدگاهی نیز( اپل مدیرعامل)

هستند  دیجیتال زیست از جدیدی دوران معرف او زعمبه که مفاهیمی کند؛ استفاده «فراگیر هایرابط» و «فضایی

(Ball, 2024 .) 

امکان  و اینترنت است که به کاربران واقعیت افزودهی، ترکیبی از واقعیت مجاز متاورس، از منظر میستاکیدیس، مفهوم

های در حوزهاین فضا . (Mystakidis, 2022) دهد در فضایی دیجیتالی زندگی، کار، بازی و تعامل کنندمی

 های دیجیتال و تجارت الکترونیک کاربرد دارد. مختلفی مانند آموزش، سلامت، بازی

 

 متاورس و سینما

د چیستی متاورس اتفاق نظر واحدی وجود ، متغیر است و در مورمتاورس چیستاز آنجا که تصورات درباره اینکه 

های شود، این تنوع دیدگاه یک عامل مؤثر بر فهمندارد، وقتی درباره پیامدهای توسعه متاورس بر سینما سخن گفته می

بار در نخستین« متاورس»واژه گوید، ( می2: 2022گوناگون و تصور پیامدهای گوناگون است. همانطور که لینوو )

عنوان در این اثر، متاورس به .نوشته نیل استیفنسون به کار رفت« تصادف برفی»تخیلی و در رمان علمی 1۹۹2سال 

عنوان نام تجاری ها بعد، این واژه بهشود. سالگیری از فناوری دیجیتال ساخته شده، معرفی میجهانی مجازی که با بهره

که به جهانی پس از واقعیت اشاره دارد؛ محیطی جدید شرکت فیسبوک نیز انتخاب شد. متاورس مفهومی است 

 .شودچندکاربره، مداوم و پایدار که در آن، مرز میان واقعیت فیزیکی و دنیای مجازی دیجیتال از میان برداشته می

دهد که مفهوم متاورس از همان آغاز، دارای ماهیتی پیچیده، چندلایه و تأویلی بوده است. در مطلب بالا نشان می

و تخیلی که ریشه در ادبیات  توان دو سطح فهم را از یکدیگر متمایز کرد: یکی فهم رواییاین واژه می تفسیر

های های مجازی و شرکتهای اخیر با ظهور پلتفرمتخیلی دارد و دیگری فهم فناورانه و کاربردی که در سالعلمی

 .فناورانه گسترش یافته است



 

 

شود؛ جهانی که در آن کاربران در جایگزین برای واقعیت فیزیکی تصویر میمثابه جهانی در سطح اول، متاورس به

کنند. این نگاه مبتنی بر تخیل و قالب آواتارها زندگی، تعامل و حتی اقتصاد و فرهنگ خاص خود را تجربه می

طح دوم، متاورس در س .شودروشنی دیده میبه« تصادف برفی»هایی مانند نگرانه است که در رمانهای آیندهفرضپیش

هایی مانند واقعیت مجازی، واقعیت افزوده، شود که در آن فناوریبوم دیجیتالِ فناورانه شناخته میعنوان یک زیستبه

ای تعاملی و پیوسته برای کاربران خلق اند تا تجربهچین و اینترنت اشیاء با یکدیگر ترکیب شدههوش مصنوعی، بلاک

. گذاری برندهایی مانند متا )فیسبوک( بازتاب یافته استهای شرکتی و نامگذاریاستکنند. این فهم، بیشتر در سی

شهر دیجیتال آینده دانست و هم بستری فناورانه برای گسترش توان هم نمادی از آرمانبنابراین متاورس را می

زنند و رای این پدیده رقم میاندازها، اهداف و پیامدهای متفاوتی را بداری پلتفرمی. این دو برداشت، چشمسرمایه

تواند بسیار متنوع و حتی دهند که درک ما از متاورس، بسته به موضع نظری، زمینه فرهنگی و افق تاریخی، مینشان می

 .متناقض باشد

چین هایی مانند واقعیت افزوده، واقعیت مجازی و بلاکمتاورس نسل جدیدی از اینترنت است که با استفاده از فناوری

کند که در آن کاربران زمان، پیوسته و بسیار تعاملی را فراهم میل گرفته است. این فضا، محیطی دیجیتال، همشک

های های دیجیتال، هویتهای فیزیکی حرکت کرده و دنیایی چندبُعدی متشکل از داراییقادرند فراتر از محدودیت

(. بنابراین، متاورس یک دنیای برخط دیجیتال Yuan, 2023, 2017) مجازی و ارتباطات اجتماعی را تجربه کنند

 های گوناگون است. موازی است که شامل فناوری

و عمدتاً در ارتباط  شودینوظهور محسوب م یمتاورس هنوز مفهوم»که  یدر حالاما در هر حال باید توجه داشت که 

عنوان مرز به یتوجهقابل لیپتانس نیاما همچن رد،یگیمورد بحث قرار م یاجتماع یهاو شبکه ییویدیو یهایبا باز

 (.Singh et al., 2025, 2560« )دارد ریفراگ یسرگرم یهاو تجربه یینمایس تیروا یبرا یدیجد

( در مقاله خود با اتخاذ رویکرد بلاکچینی و یک مفهوم مرتبط با آن یعنی سازمان خودگردان 2022لینوو )

سازمان  اممکن فیلم متاورسی را توصیف کند. سازمان خودگردان غیرمتمرکز ی هایکند آیندهتلاش می iiزغیرمتمرک

متمرکز و  تیریاست که بدون مد نیچبلاک یبر فناور یمبتن تالیجید یساختار سازمان ینوع رمتمرکز،یخودگردان غ

و معمولاً با  یارکتصورت شفاف و مشبه هایریگمیساختار، تصم نی. در اشودیهوشمند اداره م یقراردادها قیاز طر

بودن  رمتمرکزیغ ت،یشفاف ،یمانند خودگردان ییهایژگیبا و سازمان خودگردان غیرمتمرکز. ردیگیاعضا انجام م یرأ

. در بستر متاورس، کندیفراهم م دیجد یرا به شکل یو هنر یفرهنگ یهاپروژه تیریامکان مد ،یریپذو مشارکت



 

 

عمل  لمیاز جمله ف یآثار هنر یابیو ارز عیتوز د،یتول یبرا نینو یعنوان مدلبه تواندیم سازمان خودگردان غیرمتمرکز

باشد که در آن کاربران  یتالیجیو د یسپار، مشارکتجمع یندیفرآ جهینت تواندیچارچوب م نیدر ا یمتاورس لمیکند. ف

 اثر مشارکت دارند. شیو نما دیدر تمام مراحل تول

 

 فیلم متاورسی و فیلم ساخته شده با فناوری متاورسی 

لازم است در اینجا بین دو مفهوم تمایز قائل شویم: فیلم متاورسی و فیلم ساخته شده به کمک متاورس. یوآن در 

 گوید:تعریف فیلم متاورسی و ارتباط آن با جهان مجازی می

 

ها مطرح است و با معرفی مفهوم جهان زمینه یا موضوع اصلی آنبه عنوان پس شود که متاورسهایی گفته میهای متاورسی به فیلمفیلم

ها، جهان مجازی نه تنها محل وقوع داستان است، بلکه عنصری کلیدی دهند. در این فیلممجازی، مرزها و عمق روایت را گسترش می

اطب را به یک فضای دیجیتال بسیار قابل تغییر و ها مخدهد. این فیلمها را شکل میاست که روند پیشرفت داستان و رشد شخصیت

شود و های پیشرفته ساخته شده است، جایی که مرز بین واقعیت و مجاز بودن تار میکنند که با استفاده از فناوریپذیر وارد میانعطاف

دهند ه شکل ملموس و قابل درک ارائه میها مفاهیم پیچیده متاورس را بشود. این فیلمنهایتی برای روایت داستان فراهم میامکانات بی

های متاورسی های چندبعدی متاورس را بهتر بشناسد و درک کند. از طریق قدرت تصویرسازی، فیلمکنند ویژگیو به مخاطب کمک می

کشند، به تصویر میدهند و همچنین چگونگی تأثیر این تعامل بر زندگی واقعی را رابطه تعاملی بین جهان مجازی و کاربران را نشان می

 (. Yuan, 2023, 216-217) کارنداندازهایی درباره زندگی مجازی آینده در ذهن مخاطبان میها و چشمبدین ترتیب اندیشه

 

شوند. در این تعریف، تمرکز اصلی های متاورسی ساخته نمیهای متاورسی لزوماً با ابزارها یا فناوریفیلم بر این اساس،

عنوان موضوع ها متاورس بهشود که در آنبر محتوای فیلم است، نه شیوه تولید آن. فیلم متاورسی به آثاری گفته می

ها دارد. گیری روایت و رشد شخصیتکلیدی در شکلزمینه داستان مطرح است و جهان مجازی نقشی اصلی یا پس

های فنی مورد شود، نه به فناوریدر نتیجه، متاورسی بودن فیلم بیشتر به جهان داستانی و ساختار روایی آن مربوط می

ها لید آنشوند، آثاری هستند که در فرآیند توهایی که با فناوری متاورس ساخته میفیلماما در مقابل استفاده در تولید. 

، موشن کپچر و هوش دیایبا دیواره الای مانند واقعیت مجازی، واقعیت افزوده، تولید مجازی های پیشرفتهاز فناوری

های دیجیتال پیچیده و تعاملی را بدون دهند تا محیطسازان امکان میها به فیلممصنوعی استفاده شده است. این فناوری



 

 

بعدی های مجازی قرار دهند و در زمان واقعی با فضاهای سهکنند، بازیگران را در صحنه های واقعی خلقنیاز به لوکیشن

 تعامل داشته باشند. 

های فناورانه دیگر که تحول و همگرایی آنها، تواند نادرست باشد و همانند بسیاری از حوزهبندی میاین تقسیم

تواند همان فیلمی باشد متاورسی می، فیلم کشدبه چالش می های نظری و مفهومی ارائه شده را به طور مداواممرزبندی

 دهد:( توضیح می202۳شود. همانطور که یوآن )های متاورسی ساخته میکه توسط فناوری

 

های نوظهور است... و با تعامل مخاطب، ناپذیر از کاربرد گسترده فناوریگیری جهان مجازی جداییهای متاورسی، شکلدر فیلم

و واقعیت مجازی، جهان  های واقعیت افزودهشود. با بلوغ روزافزون فناوریور برای او فراهم میشده و غوطهسازییی شخصیهاتجربه

نمایش کرده و وارد فضای واقعی مخاطبان شده است... از طریق تلفیق این ها نیز شروع به عبور از مرزهای صفحهمجازی در فیلم

دهند، آن را به شکلی نوین از بیان هنری تبدیل های متاورسی به گسترش مرزهای جهان مجازی ادامه میمهای نوین، سازندگان فیلفناوری

فرد از تماشا را برای مخاطبان به ارمغان ای منحصربهدهند و تجربههای سنتی را به سطحی تازه و هنری ارتقا میکنند، سبک روایت فیلممی

 (. Yuan, 2023, 218-219) آورندمی

 

 هاالزاماً محتوای آن و هاستکاررفته در ساخت فیلم، تمرکز بر شیوه تولید و ابزارهای فناورانه بهمقالهدر این 

ها از نظر داستانی و مضمونی ارتباطی با متاورس نداشته . بنابراین، ممکن است برخی از این فیلمکننده نیستتعیین

؛ ازجمله استفاده از های مرتبط با متاورس انجام شده استز فناوریگیری اها با بهرهباشند، اما فرآیند تولید آن

 که درادامه به آنها بازخواهیم گشت. -استودیوهای تولید مجازی

 کنیم که مبنای فهم و مطالعه سینمای متاورسی است:در کل ما این تعریف را از سینمای متاورسی بیان می

 

شامل خلق  های متاورسی اشاره دارد. این نوع سینماو سایر محیط سینمایی در واقعیت مجازیهای سینمای متاورس به ادغام تجربه 

ای که بینندگان گونهروند؛ بهاند و از سینمای سنتی دوبعُدی فراتر میجانبه، تعاملی و اغلب مشارکتیهای تماشای فیلمی است که همهتجربه

 .شوندبتوانند خود بخشی از داستان می

 



 

 

با هنر  یمتاورس یهاطیو مح یمجاز تیواقع ینوظهور است که در آن فناور یینمایتجربه س ینوع یمتاورس ینمایس

را پشت  یدوبُعد یسنت ینمایس یمرزها ،یجانبه و تعاملهمه ییخلق فضا قیاز طر نمایس نی. اشوندیم قیتلف یتگریروا

 . کندیرا فراهم م تاندر روند داس نندهیو امکان مشارکت فعال ب گذاردیسر م

 

 هاتحلیل یافته

ای از مضامین کلیدی توان به مجموعهبر اساس تحلیل اسناد مرتبط با پیامدهای توسعه متاورس بر صنعت سینما، می

سزایی خواهند داشت. متاورس، با ادغام گیری آینده سینما و تولید محتوای تصویری نقش بهدست یافت که در شکل

ساز تحولات عمیقی های تعاملی، زمینهه مانند واقعیت مجازی، هوش مصنوعی، بلاکچین و شبکههای پیشرفتفناوری

دهد که چهار مضمون اصلی شده نشان میدر تمامی ابعاد سینما از تولید تا مصرف است. این تحلیل بر اساس متن ارائه

تحول ها و و ساختار صنعت فیلم و چالششامل تحول در فناوری تولید، تحول در روایت سینمایی، تغییر در اقتصاد 

اند. عنوان محورهای اصلی تأثیرگذار بر صنعت سینما در دوره متاورس شکل گرفتهبه در تجربه تماشا و نمایش فیلم

و  اندارائه شده (1در قالب جدول  صورت ساختارمندهای مرتبط با آنها بهدر ادامه، این مضامین به همراه زیرمضامین

 شوند.متناسب با ظرفیت مقاله توضیح داده می

 



 

 

 
 نمایبر س یمتاورس یهالمیتوسعه ف یامدهایمضمون: پ لیتحل( 1جدول

 

 تحول در فناوری تولید

فرایند تولید فیلم با ورود متاورس دچار دگرگونی خواهد شد. اگرچه سینمای سنتی همچنان به ( 2022به گفته لینوو )

کند. ها، ساختاری متفاوت پیدا میدهد، اما فیلم متاورسی با تکیه بر مشارکت کاربران و الگوریتممسیر خود ادامه می

شوند و مرزهای سنتی تولید در هم ادغام میتولید و پسدر این مدل جدید، مراحل مختلف تولید مانند توسعه، پیش

گیرد و فرهنگ شود. در نتیجه، الگوی تولید فیلم متاورسی به شکلی یکپارچه و تولیدمحور شکل میها کمرنگ میآن



 

 

سازمان خودگردان  صنعتی قدیمی جای خود را به فرهنگ غیرمتمرکز و مشارکتی متاورس، همچون ساختار

 .خواهد داد غیرمتمرکز

هایی مانند ورود متاورس به عرصه سینما، فرآیند تولید فیلم دستخوش تحولاتی بنیادین شده است. استفاده از فناوریبا 

های پیچیده را بدون ها و روایتبعدی تعاملی و واقعیت افزوده، امکان طراحی صحنههای سهتولید مجازی، محیط

 های فیزیکی فراهم کرده است. وابستگی به مکان

 

 د مجازی تولی

شود ابعاد آنرا توضیح بدهیم. پریادکو و یکی از این تحولات شامل توسعه تولید مجازی است که در اینجا تلاش می

 تال،یجید یهایفناور بیاست که با ترک یسازلمیدر صنعت ف نینو یکردیرو یمجاز دیتول(  معتقدند 2021سیرنکو )

و  ریامکان خلق تصاو لم،یف دیتول یسنت یندهایبا فرآ iiiانریل انجینمانند  یسازیباز یافزوده و موتورها تیواقع

از  تالیجیو د یکیزیف یایدن نیروش، مرز ب نی. در اکندیمرا به صورت همزمان و بلادرنگ فراهم  دهیچیپ یهاصحنه

به عبارت دیگر  کنند. یابیرا مشاهده و ارز یینها جهینت ،یبردارلمیدر همان لحظه ف توانندیم سازانلمیو ف رودیم نیب

کارآمدتر  یبرا یعنوان راهبه یاندهیطور فزابه یمجاز دیتول»گویند: ( می1: 202۴همانطور که اسوردز و ویلمنت )

امکان خلق  ،یسازیباز یاز قدرت موتورها یریگچرا که با بهره شود،یدر نظر گرفته م ونیزیو تلو لمیساختن ف

کاهش  به نیو همچن دهدیم یشتریب یریپذبه کارگردانان انعطاف کند،یرد را فراهم مفمنحصربه یها و دکورهامکان

 .«دینمایانتشار کربن کمک م

های بصری یا انیمیشن با استفاده از های سنتی جلوهتولید مجازی به معنای تقویت یا جایگزینی روشاز منظری دیگر، 

ترین نمونه از تولید مجازی شدهجایگزینی زنده پرده سبز، شاید شناخته .است تعریف شده فناوری دیجیتال بلادرنگ

سازی محیط برای شبیه دیایال جای استفاده از پرده سبز سنتی، از یک دیواردر حال حاضر باشد. در این روش، به

 بلادرنگ روی دیوار صورتبعدی نهایی را بهتوانند تصاویر سهشود. اپراتورهای تولید مجازی میواقعی استفاده می

توانند هم از نظر داستانی و هم به شکل فیزیکی در پخش کنند و به این ترتیب، بازیگران و عوامل صحنه می دیایال

 .ور شوندفضا غوطه

ی ثابت هستند: این رندرها از زاویه دید دوربین زمینهشده روی دیوار چیزی فراتر از یک پسدادهتصاویر نمایش

شوند. به این معنا که با حرکت دوربین صحنه، محیط دیجیتال نیز زاویه دید خود را ای نمایش داده میصحنهدرون



 

 

 زمینههای سنتی پسکند که در نقاشیگرایی را فراهم میو واقع iiiiندهد. این ویژگی امکان ایجاد عمق میداتغییر می

 (Slade, 2024, 5) قابل دستیابی نیست

ای، امکان تجسم و کنترل که با استفاده از محتوای رایانه تولید محتوای تصویری استای نوین در تولید مجازی شیوه

های مجازی مستقیماً درون های سنتی، محیطکند. برخلاف روشصورت بلادرنگ فراهم میمحیط دیجیتال را به

ور، از های غوطههای بصری سنتی و فناورییب جلوهتولید. این رویکرد با ترکشوند و نه در پسدوربین ضبط می

سازی، واقعیت مجازی و افزوده، موشن کپچر، ردیابی دوربین، نورپردازی پویا و ابزارهایی چون موتورهای بازی

 (.Swords, & Willment, 2024, 1) گیردبهره می LED هایصفحه

 

 :اندون به شرح زیر معرفی شدهدر صنعت فیلم و تلویزی سه رویکرد اصلی به تولید مجازی

 

 سبز/آبی تولید مجازی با استفاده از پرده .1

به تصویر اضافه  تولیدپس شود و محیط دیجیتال در مرحلهبرداری میی آبی یا سبز فیلمدر این شیوه، بازیگر یا عنصر زنده در مقابل پرده

برداری شد، در شود که در آن بازیگر نقش موگلی در محیط واقعی فیلمدیده می کتاب جنگلبارز این روش در فیلم  شود. نمونهمی

های های اولیه و محیطبعدی ساخته شد. در این نوع تولید، از انیمیشنهای سهو محیط ویژههای حالی که جنگل اطراف کاملاً با جلوه

 ؛برداری نهایی، محیط را ببینند و تعامل کنندانند پیش از فیلمشود تا کارگردان و عوامل بتواستفاده می یتصویرسازمجازی برای پیش

 

  یتولید کاملاً در دنیای مجاز .۲

شود، بدون نیاز به بازیگر در فضای فیزیکی یا پرده سبز. برای مثال در برداری در محیطی کاملاً مجازی انجام میدر این رویکرد، کل فیلم

توانستند آن را با هدست واقعیت مجازی بررسی کنند. سپس رگ طراحی شد که عوامل تولید می، یک دنیای مجازی بسیار بزشیرشاهفیلم 

کردند. این روش به بعدی ثبت میصورت دیجیتال در دنیای سههای واقعی، حرکات دوربین را بههای مجازی متصل به ریلدوربین

 ؛برداری تعیین کندرا پیش از فیلم بندی صحنهدهد زاویه دید، نور، حرکت و ترکیبکارگردان اجازه می

 

 دیایال تولید با استفاده از صفحات .۳

صورت بلادرنگ و زنده شوند که محیط مجازی را بهنمایش داده می دیایال های دیجیتال روی دیوارهای بزرگدر این روش، صحنه

 انیماندالورشاخص این روش، سریال  کنند. نمونهدهند. بازیگران در کنار دکورهای واقعی و در مقابل این صفحات بازی میبازتاب می

تولید و کنترل  سازیه کمک موتورهای بازیبرداری شد. تصاویر مجازی بشده فیلماحاطه دیایال هایاست که در محیطی با پنل



 

 

های های ردیابی دوربین هماهنگ هستند تا پرسپکتیو و نورپردازی طبیعی ایجاد شود. در این روش، بیشتر جلوهشوند و با سیستممی

 (.Swords, & Willment, 2024) شوندثبت می  دوربینیصورت درونبرداری و بهتصویری در همان زمان فیلم

 

ای از بلوغ تولید مجازی هستند و بسته به نوع پروژه، امکانات فنی، بودجه و ن سه رویکرد هر کدام نمایانگر مرحلهای

ناپذیر از آینده هدف روایی، کاربرد دارند. تولید مجازی از طریق این رویکردها در حال تبدیل شدن به بخش جدایی

 .سینما و تلویزیون است

هایی همچون واقعیت مجازی، گرایی تدریجی و تحول فناوریتوان در هممجازی را میدر مجموع، خاستگاه تولید 

ها، فرض صحنهکردن امکان مشاهده پیشهایی که با فراهمهای سبز جستجو کرد؛ فناوریدی و پردهایال صفحات

 .اندکرده های ساخت فیلم را دگرگونپردازی واقعی، شیوهتعامل زنده با محیط و کاهش نیاز به صحنه

 یریگبا بهره یمجاز دیتولبه گفته آنها  اند.را ذکر کرده چالشها و مزیتهای تولید مجازی( 202۴اسوردز و ویلمنت )

و  یطیمح یهاتیشده، حذف محدودو کنترل قیدق یامکان نورپرداز ،یباز یو موتورها ال.ادی.دیاز صفحات 

و کاهش  دیتولشیپ تیاهم شیدر زمان و منابع، افزا ییجوامر موجب صرفه نی. اکندیها را فراهم مصحنه عیسر رییتغ

ورود متخصصان  ،یمتخصص فن یروهایبه ن ازین د،یتول یهامیت فیتعرباز ن،ی. همچنشودیاصلاحات م یهانهیهز

 دیدر مقابل، تول. اما را دگرگون کرده است دیتول یکار، روند سنتتازه یهاگروه یفرصت برا جادیجوار و اهم عیصنا

و  ال.ای.دی یوهایاستود یبالا نهی(، هزریتصو تیفیو ک یعینور طب ینی)مانند بازآفر یو بصر یبا مشکلات فن یمجاز

 یرویدر ن یبیترک یهابزرگ، کمبود مهارت یهادر دست شرکت یهمراه است. تمرکز فناور دهیچیپ زاتیبه تجه ازین

 .روندیز از موانع مهم آن به شمار میاز راه دور ن یهایهمکار یو دشوار یانسان

 

 دگرگونی در روایت و نقش مخاطب

در آینده فیلم متاورسی، تماشاگران دیگر صرفاً بیننده نخواهند بود، بلکه در فرایند خلق فیلم مشارکت خواهند کرد. 

قوانین ساخت فیلم، مانند شخصیت اصلی یا خط داستانی را تعیین کند. این  تواندیک اجتماع آنلاین از مخاطبان می

تولید که در سینمای سنتی بسته و محدود بودند، به فرایندی باز و مشارکتی شود که مراحل تولید و پسروند باعث می

 (. Linou, 2022) تر برای مخاطبان رقم بزنندای فعالتبدیل شوند و تجربه



 

 

مانند  ییهابا حوزه شتریب متاورساگرچه گری یکی از ابعاد مهم سینمای متاورسی است. روایت گویی وداستان

و  یینمایس یپردازداستان یبرا زیرا ن یاتازه یهالیدر ارتباط است، اما پتانس یاجتماع یهاو شبکه یاانهیرا یهایباز

افزوده و  تیواقع ،یمجاز تیمرتبط با فرامکان از جمله واقع یهای. فناورآوردیبه ارمغان م یتعامل یهاداستان

اند که فراهم کرده یو مشارکت ریفراگ یداستان اتیتجرب جادیا یرا برا ینینو یهافرصت شده،یسازهیشب یهاطیحم

 دگرگون کنند. یطور جدها را بهو درک داستان تیروا وهیش توانندیم

حس حضور  جادیبا ا متاورسدهند که رس توضیح میاوگری متابلیت روایت( در مورد ق2025سینگ و همکارانش )

مانند کتاب  یسنت یها. برخلاف رسانهکندیرا فراهم م ایو پو یتعامل یداستان یهاامکان خلق تجربه ،یمجاز یایدر دن

 لیداستان تبد یایکنندگان فعال در دنبه شرکت توانندیمنفعل دارد، در متاورس کاربران م یکه مخاطب نقش لمیو ف

 .شوند

توان در چند سطح بررسی کرد. نخست، عاملیت است؛ در متاورس کاربران سرایی را میهای متاورس در داستانمزیت

در های سنتی است که های معنادار بر روند داستان تأثیر بگذارند. این ویژگی برخلاف رسانهگیریتوانند با تصمیممی

تواند تغییری در آن ایجاد کند. دوم، تعامل پویا با دنیای داستان است؛ آن داستان از پیش تعیین شده و مخاطب نمی

های مجازی داشته باشند، مسیرهای متفاوتی را در محیط داستان وگوهای انشعابی با شخصیتکاربران قادرند گفت

فردی های منحصربهسازی کنند و واکنشآواتار خود را سفارشی شود،های گوناگون منجر میتجربه کنند که به پایان

های مختلف های غیربازیکن دریافت کنند و همچنین اسناد و قطعات داستانی را کشف نمایند که بخشاز شخصیت

گذاری عاطفی است؛ زیرا وقتی کاربران بدانند تصمیماتشان سازد. سومین مزیت افزایش سرمایهروایت را آشکار می

کنند. در کل، متاورس با دادن اختیار و گذارد، درگیری عاطفی بیشتری با روایت پیدا میبر نتیجه داستان تأثیر می

های سنتی قابل دسترس سازد که در رسانهسرایی را ممکن میای از داستانهای تازهکنترل بیشتر به کاربران، شیوه

 (. Singh et al, 2025, 3568) نیستند

شنیداری است که بر پایه ثبت -(، روشی نوین در تولید محتوای دیداری2021، به تعبیر کانو )iiحجمیسازی فیلم

های ها با محیطگیرد و سپس این دادهها و حسگرهای حرکتی شکل میبعدی بازیگران و اشیاء با استفاده از دوربینسه

 افزارهایی چونو نرم iیونایتی سازی مانندبازیشوند. این تکنیک با کمک موتورهای مجازی یا افزوده ترکیب می

سازی حجمی آن است کند. ویژگی بارز فیلمجانبه را فراهم میای فراگیر، تعاملی و همهامکان خلق تجربه iiکیتدپث

تواند آزادانه در محیط حرکت کند، زاویه دید خود را تغییر دهد و در روند که مخاطب تنها تماشاگر نیست، بلکه می



 

 

ای، تعاملی و مبتنی بر انتخاب سازی خطی و سنتی نبوده، بلکه شاخهوایت مشارکت داشته باشد. ساختار این نوع فیلمر

رود و است. همچنین، این شیوه تلفیقی از سینما، واقعیت مجازی، مستند، تئاتر تعاملی و هنرهای تصویری به شمار می

 .سازی نیز کاربرد داردای و شبیههای موزهدسازی اجتماعی، تجربهعلاوه بر عرصه هنری و سینمایی، در آموزش، مستن

 استکرده سازی حجمی در قالب واقعیت افزوده تحلیل ای پیشرو از فیلمعنوان نمونهبه را ۳ترمینال فیلم  (2021کانو )

تولید شده و مخاطب را در نقش  1iiiریک که این فیلم تعاملی توسط استودیوی دهدمی. نویسنده توضیح (1)شکل 

بعدی( را بازجویی کرده و تصمیم بگیرد که آیا او که باید یک فرد )هولوگرام سه دهدمییک مأمور مهاجرت قرار 

 اجازه ورود به کشور را 

 
 https://1ric.com/terminal-3؛ منبع: 1ریک استودیویدر  ۳صفحه مربوط به فیلم ترمینال  (1شکل 

 

شده ها را در محیطی بازسازیهای تصویربرداری حجمی، هولوگرام واقعی انسانفیلم با استفاده از تکنیکخیر. دارد یا 

ها، هویت و داستان فرد را کشف کند. در خواهد با انتخاب سوالات و شنیدن پاسخبه نمایش گذاشته و از مخاطب می



 

 

ی احساسی و انتقال قدرت روایت باعث ایجاد یک لحظه شود کهرو میپایان، مخاطب با نسخه واقعی همان فرد روبه

  .شوداز فضای مجازی به واقعیت می

این اثر مخاطب میان دو  درور مخاطب نوع تعامل او با اثر است. ، عنصر کلیدی تجربه غوطه۳در روایت ترمینال 

کند. به این ترتیب، مسیر افت میشده مربوط را دریشده انتخاب کرده و با بیان آن، پاسخ ضبطپرسش از پیش تعیین

ها در آغاز مبهم و دچار هولوگرام. گیردفرد شکل میای منحصربههای او تغییر کرده و تجربهروایت بر اساس انتخاب

شوند و این روند تکامل، بخشی از ساختار تر میها، واقعیاند، اما با پیشرفت بازجویی و شناخت شخصیتاختلال

های صمیمی یا رسمی مخاطب، مسیر متفاوتی را دنبال ای است و بسته به انتخابد. روایت اثر شاخهسازداستان را می

ساختار کلی روایت دو مرحله دارد: در مرحله نخست مخاطب در نقش بازجو با شخصیت هولوگرافیک . کندمی

عی شخصیت در جهان فیزیکی گیری درباره ورود او، با نسخه واقکند؛ و در مرحله دوم، پس از تصمیمگفتگو می

شود. این انتقال، پیوندی عاطفی میان فضای مجازی و واقعیت برقرار کرده و جایگاه مخاطب را از یک رو میروبه

 (. Martínez-Cano, 2022) دهدقاضی ناظر به یک انسان همدل تغییر می

جای گیرد. بهتعامل فعال مخاطب شکل می در یک فیلم متاورسی، ساختار روایی بر پایهدهد بنابراین، این مثال نشان می

در مسیر داستان دخالت  (۳ترمینال های تعاملی )مانند پرسش صوتی در روایت خطی و ثابت، مخاطب از طریق انتخاب

یم مخاطب مسیر داستان را ای که هر تصمگونهشود، بهای و چندمسیره طراحی میصورت شاخهکند. روایت بهمی

تر، مخاطب را از تماشاگر صرف این نوع روایت با ایجاد حضور واقعی. سازدفرد میای منحصربهدهد و تجربهتغییر می

 کند. گیرنده تبدیل میکننده و تصمیمبه مشارکت

اند سی است تلاش کرده( با تمرکز بر فیلم میزی برای دو نفر که یک فیلم متاور202۴)رمدیوس، متیو و اشلستر 

 کی« دو نفر یبرا یزیم» لمیفگری را با هم مقایسه کند. محور و تماشاگر )ناوبر(محور در روایت-رویکرد کارگردان

زمان ضبط شده و صورت همدرجه به ۳۶0 نیاست که با استفاده از سه دوربی مجاز تیدر واقع یتعامل ییتجربه روا

و درام  ییعاشقانه، ماورا یدر ژانرها یتجربه، سه داستان مواز نیدر ا (2)شکل  گذردیم یکافه در بمبئ کیدر 

 . شوندیم تیزمان رواطور همبه یاجتماع



 

 

 
 (۲0۲4های ناوبری در میزی برای دو نفر؛ منبع: رمدیوس و همکاران )( گزینه۲شکل 

 

نقطه  یدارا تیجا شود. هر روا( جابههاتیروا جهی)و در نت زهایم انیبا استفاده از کنترلر، م تواندیم« ناوبر» ایتماشاگر 

اثر،  نی. اشودیم دهیشن ای دهید نهیزمدر پس گرید یهاداستان یدادهایاز رو یمستقل است و بخش انیشروع و پا

در  یگرتیاز روا یو چندوجه هیچندلا یاو تجربه کندیم لیگر فعال تبدرا از حالت منفعل به مشارکت گرتماشا

 .دهدیارائه م یمجاز تیواقع یفضا

که در  شودیگفته م تیاز روا ییبه ساختارها یمواز یهاتیرواستفاده شده است. ا در این فیلم از روایتهای موازی

زمان و  در( 1: ممکن است هاتیروا نیا شوند؛یم تیدر کنار هم( روا ایزمان )صورت همآن چند داستان مجزا به

 یرخطیغ ای یخط صورتبه( ۳؛ و مشترک داشته باشند ایمتفاوت  یهاتیشخص( 2؛ متفاوت رخ دهند ای کسانیمکان 

 . بروند شیپ

گری در سینمای سنتی و سینمای متاورس ( نحوه روایت202۴) و همکارانش ( و بر مبنای مطالعه رمدیوس2در جدول 

 با هم مقایسه شده است. 

 

 



 

 

های موازی در روایت هاویژگی

 واقعیت مجازی

های خطی در سینما و روایت

 های سنتیرسانه

فعال دارد؛ « گرناوبری»کاربر نقش  جایگاه کاربر

تواند زاویه دید و مسیر روایت را می

 .ای شخصی بسازدانتخاب کند و تجربه

کاربر نقش ناظر منفعل دارد؛ کارگردان 

 .کندمسیر و ترتیب روایت را تعیین می

زمان و ها شکسته و غیرخطی، همروایت مکانی ساختار زمانی و

شوند؛ بدون شروع/پایان یکتا اجرا می

 ۳۶0تواند آزادانه در محیط کاربر می

 .درجه جابجا شود

ها خطی و با ترتیب زمانی مشخص روایت

هستند؛ دید مخاطب ثابت و محدود به یک 

 .زاویه دید است

قطعات مختلف داستان را تواند کاربر می آزادی و تعامل با روایت

کنار هم بگذارد و ساختار روایت خود را 

بسازد؛ قهرمان و آغاز/پایان مشخص 

 .ممکن است اهمیت کمتری داشته باشند

روایت از پیش تعیین شده است و کاربر 

تواند ساختار داستان را تغییر دهد؛ نمی

 .قهرمان و آغاز/پایان مشخص است

  لیطراحی صحنه، صدا و فضای تعام

 طیو مح یصدا، نورپرداز

تا با  شودیم یطراح یصورت تعاملبه

کند و او را به  رییکاربر تغ یهاانتخاب

  کند. بیترغ هاتیروا نیب ییجابجا

طراحی صحنه و صدا ثابت و 

پذیر است؛ مخاطب تنها غیرتعامل

 .کننده اطلاعات استدریافت

 
 

 های فهم روایت و چندبار مشاهدهچالش

 
 

کاربر برای درک کامل داستان تشویق به 

بازدید مجدد و ناوبری دوباره است؛ 

 .شده استتجربه تکرارپذیر و شخصی

 
 

بار قابل مشاهده و خطی است؛ روایت یک

 .تأکید بر یک تجربه یکتا و ثابت است

 

 

رمدیوس، متیو و اشلستر ( تفاوتهای روایت موازی و خطی در سینمای کلاسیک و متاورسی؛ منبع: ۲جدول 

(۲0۲4) 

 



 

 

کاربر را در تجربه داستان  یاست که آزاد یتعامل یگرتینو از روا یشکل ،یمجاز تیناوبرمحور در واقع کردیرو

 یانه تنها تجربه کردیرو نی. اکشدیرا به چالش م« سفر قهرمان»مانند  کیکلاس یحال ساختارها نیداده و در ع شیافزا

داستان را کمرنگ  تیتماشاگر، کارگردان و شخص انیم یابلکه مرزه کند،یهر کاربر خلق م یمنحصر به فرد برا

استفاده شده است، زیرا نقش فرد در تجربه « مخاطب»یا « تماشاگر»به جای  «ناوبر»، از اصطلاح در اینجا .سازدیم

دهنده تغییر در نقش، تر نشانورت دقیقصمراتب فراتر از یک بیننده منفعل است. این تغییر واژه بهواقعیت مجازی به

 گری است.تجربه و میزان دخالت کاربر در روایت

 

 تحول نقش مخاطب

تواند وارد بستر داستان شود، هویت مجازی بسازد و با جهان داستان تعامل داشته ، مخاطب مییمتاورس هایدر فیلم

. شودگیرنده روایت تبدیل میکننده و حتی تصمیممشارکتباشد. در نتیجه، مخاطب از حالت منفعل خارج شده و به 

این ویژگی، نقش مخاطب  شده داشته باشدسازیای شخصیشود هر مخاطب تجربهثباز بودن و تنوع متاورس باعث می

ب در روایت سنتی خطی، مخاط. دهدکننده فعال در تولید و تفسیر اثر هنری ارتقاء میرا از بیننده منفعل به مشارکت

کند. اما با ورود سویه دنبال میای منفعل است که داستان را از نقطه آغاز تا پایان به شکلی ثابت و یکصرفاً بیننده

روایت در فضای  .روایت غیرخطی و ساختارهای چندزمانه و تعاملی متاورس، این وضعیت دگرگون شده است

استانی و امکان انتخاب مسیر روایت، به مخاطب آزادی بیشتری های متعدد دهای زمانی، لایهمتاورسی با استفاده از برش

گیر و دهد. در سینمای متاورسی، مخاطب از یک ناظر منفعل به بازیگر فعال، تصمیمدر تجربه روایت می

 (.Hu et al., 2024) کننده در خلق روایت ارتقاء یافته استمشارکت

 ستوفریکر یبه کارگردان (2010تلقین ) لمیدر فیستوفر نولان اشاره کرد. ( از کر2010توان به فیلم تلقین )برای نمونه می

 شودیم لمیف دهیچیو پ هیچندلا تیروا ریفعالانه درگ یاست و به شکل یمنفعل سنت نندهینولان، نقش تماشاگر فراتر از ب

 . (۳)شکل



 

 

 
 (. ۲010( پوستر، تلقین، اثر کریستوفر نولان )۳شکل 

وادار  ا(، تماشاگر رایمختلف رؤ یهاهی)لا یچندسطح تیو روا یرخطیغ تیاز ساختار روا یریگبا بهره لمیف نیا

 ایدر سطوح مختلف رؤ یصورت ذهنکند و به ییرا در زمان و مکان بازشناسا هاتیشخص تیکه مدام موقع کندیم

را از  تیواقع دیو همچون او با شودیتو در تو م یاهایکاب، وارد رؤ ،یاصل تیهمراه با شخص تماشاگر حرکت کند.

 یدرک و بازساز ندیکه تماشاگر صرفاً ناظر نباشد، بلکه در فرآ شودیساختار موجب م نیدهد. ا صیتشخ الیخ

کنار  یخط تیروا ا،یرؤ یهاهیلا یپوشانو هم یزمان یهابا پرش ن،یصورت فعال مشارکت کند. همچنبه تیروا

 یفهم توال یداستان، در تلاش برا یپراکنده یهاتکه دنیکارآگاه با کنار هم چ کیو تماشاگر مانند  شودیگذاشته م



 

 

 لمیباز ف انیو ابهام است. پا دیترد یمهم نقش تماشاگر، تجربه یهااز جنبه گرید یکی .ردیگیقرار م دادهایرو یواقع

تنها لحظه، تماشاگر نه نی. در اکندیرا به خود مخاطب واگذار م یداریب ایخواب  صیبا چرخش فرفره، تشخ

 انیم یمواز نیتدو ن،ی. همچنشودیم لمیف یدرباره معنا یینها ریگمیو تصم رگریبلکه تفس تیروا یکنندهمصرف

 زیمخاطب ن ییگو شود؛یدر زمان و فضا م ییجابجا یو تفاوت در سرعت گذر زمان، موجب تجربه ایرؤ یهاهیلا

 (.Hu et al., 2024) مشارکت دارد ایخود در ساختار رؤ

اند. در های متاورسی را در سه مرحله کلیدی توضیح داده( تحول نقش مخاطب در فیلم2022در نهایت ژانگ و شی )

شود؛ در حالی که در سینمای سنتی دیوار چهارمی میان اثر و بدل می« گرتجربه»به « بیننده»مرحله نخست، مخاطب از 

و فرد به طور فعال و از دید اول شخص در داستان حضور تماشاگر وجود دارد، در متاورس این مرز برداشته شده 

شود؛ به این معنا که او با آواتار دیجیتال خود در تبدیل می« بازیکن»به « تماشاگر»یابد. در مرحله دوم، مخاطب از می

های یانای چندمسیره با پاگذارد و تجربههایش بر مسیر داستان اثر میها و کنشکند، انتخابروایت مشارکت می

یابد. متاورس این محتوا ارتقا می« خالق»به « کنندهمصرف»زند. سرانجام در مرحله سوم، مخاطب از متفاوت را رقم می

های های تازه داستانی و شخصیتکند که کاربران آواتار و محیط شخصی خود را بسازند، شاخهامکان را فراهم می

 بازآفرینی نمایند. فرعی خلق کنند و روایت را تغییر داده یا 

 رییخالق فعال تغ تیو در نها کنیگر، بازاز تماشاگر منفعل به تجربه یمتاورس یهالمینقش مخاطب در ف ت،ینها در

 یجمع نشیبر مشارکت، تعامل و آفر یمبتن ییروا یرا دگرگون کرده و هنر لمیف یتحول تجربه تماشا نیکه ا ابدییم

 (.Zhang & Shi, 2022, 4-6) دهدیرا شکل م

. ازجمله محتوا مشارکت کنند رییخلق و تغ ندیطور فعال در فرآبه شود که مخاطبانسبب میمتاورس،  از طرف دیگر،

تنها ظاهر، کنند که نه یفرد خود را طراحمنحصربه یآواتارها توانندی: کاربران میشخص طیساخت آواتار و مح( 1

 یهاطیمح توانندیها مآن ن،ی. همچنکندیها را منعکس مآن یشخص یهاداستان یرفتارها و حت ها،یژگیبلکه و

؛ هاستآن یشخص دگاهیو د تیدهنده خلاقکنند که بازتاب لق( را خیلیتخ یاهایدن یحت ای)مانند خانه، شهر  یمجاز

دارند، در متاورس کاربران  یاشدهنوشته شیو از پ یکه داستان خط یسنت یها: برخلاف رسانهتیداستان و روا رییتغ( 2

 ردیبگ میتصم تواندیدر متاورس، کاربر م ییتجربه روا ای یباز کیمثال، در  یدهند. برا رییداستان را تغ ریمس توانندیم

( ۳ و  ؛داستان بسازد یبرا یمتفاوت یهاانیپا یحت ایخلق کند  یدیجد یهاتیکه داستان به کدام سمت برود، شخص

 یایبه دن یدیجد یهاتیشخص ای یفرع یهاداستان توانندی: کاربران میفرع یهاتیو شخص ییروا یهاشاخه جادیا



 

 

را گسترش دهند  یاصل تیاز روا یخالق، بخش کیعنوان که به دهدیها اجازه مکار به آن نیمتاورس اضافه کنند. ا

عناصر موجود در متاورس  توانندیمجدد محتوا: کاربران م بیو ترک (۴؛ خلق کنند یدیکاملاً جد یهاتیروا یحت ای

کنند تا  بیترک دیجد یاوهیها را به شاز داستان( را بردارند و آن ییهابخش یحت ای ریصداها، تصاو اء،ی)مانند اش

 (.Zhang & Shi, 2022) کنند دیتول یاشدهیسازیکاملاً نو و شخص یمحتوا

 

 تحول در توزیع و نمایش

( که در بستر بلاکچینی توزیع فیلم را مورد توجه 2022های مختلفی وجود دارد. ازجمله لینوو )در زمینه توزیع دیدگاه

خواهد داشت،  یبزرگ یهاتفاوت لمیف یسنت عیبا توز یمتاورس یهالمیف عیتوز نده،یدر آگوید، قرار داده است می

 یهااز توکن یاممکن است به شکل مجموعه هالمی. فیرآمدد یهاو مدل یفکر تیحقوق مالک نهیدر زم ژهیوبه

هستند. در چنین فضایی،  یاهمستقل و قابل معامل تیحقوق مالک یعرضه شوند که هر کدام دارا iiiiضیتعو رقابلیغ

سازند یا فقط های خاص خود از فیلم را میاجتماعات مجازی از تماشاگران نیز شکل خواهد گرفت که هر یک نسخه

توانند ترتیب قطعات را تغییر ترتیب، مخاطبان فیلم متاورسی نیز می اینگذارند. به درون همان جامعه به اشتراک می

رد خود را خلق کنند. این مدل جدید توزیع، مفهوم سنتی فیلم، توالی روایی و نقش فهای منحصربهدهند و روایت

 .کندکلی بازتعریف میمخاطب را به

تر کرده و شیوه تجربه تواند دسترسی را دموکراتیکدهد و میمتاورس مسیرهای جدیدی را برای توزیع سینما ارائه می

یرامون متاورس فروکش کرده، اما ظرفیت آن در حوزه تولید و توزیع فیلم ها را تغییر دهد. اگرچه هیاهوی اولیه پفیلم

های نوینی از های تعاملی و شکلهای مجازی، نمایشهمچنان پابرجاست. این ظرفیت شامل امکان برگزاری اکران

 شود.تولید محتوا می

 سینمای متاورسی به مدلهای جدیدی برای توزیع متوسل خواهد شد: 

توانند به شکل کند، جایی که تماشاگران میمتاورس امکان ایجاد سینماهای مجازی را فراهم می :زیسینماهای مجا

تواند به شکل نوینی مخاطبان جهانی را پوشش طور جمعی تماشا کنند. این روش میها را بهآواتار گرد هم آیند و فیلم

 دهد.

ان افزودن عناصر تعاملی مانند پرسش و پاسخ مجازی با های سنتی، متاورس امکفراتر از نمایش :های تعاملیتجربه

 کند.ای درون تجربه تماشای فیلم را فراهم میهای چندشاخهصحنه، و حتی روایتسازان، بازدیدهای پشتفیلم



 

 

کنندگان سنتی، تری را ایجاد کند و با دور زدن پخشتواند مسیرهای توزیع مستقیممتاورس می :توزیع غیرمتمرکز

 سازان را مستقیماً با مخاطبانشان مرتبط سازد.فیلم

 فضای -های سینمایی درون متاورس اشاره دارد ها و تجربهتوزیع فیلم برای محتوای متاورس به فرآیند ارائه فیلم

. باشند داشته محتوا با مشارکت و اجتماعی ارتباط تعامل، آن در توانندمی کاربران که هم به متصل و مجازی دیجیتال

 هایفناوری از متاورس در توزیع است، استریم هایپلتفرم یا فیزیکی سینماهای بر مبتنی که فیلم سنتی توزیع برخلاف

جانبه و تعاملی خلق کند. این روش به هایی همهبرد تا تجربهچین بهره میو بلاک ، واقعیت افزودهمجازی واقعیت

 .غیرمتمرکز به مخاطبان جهانی دسترسی پیدا کنند ای نوآورانه ودهد به شیوهسازان امکان میفیلم

 عبارتست از:های کلیدی توزیع فیلم در متاورس ویژگی

 دهند بخشی از داستان شوند و به مخاطب اجازه میبعدی یا واقعیت مجازی ارائه میهای سهها در محیطفیلم جانبه:روایت همه

 شود.

 های سنتی را کاهش سازد و وابستگی به واسطهتوزیع همتا به همتا را ممکن میچین فناوری بلاک های غیرمتمرکز:پلتفرم

 دهد.می

 های مجازی را کاوش کنند و حتی بر نتایج ها تعامل داشته باشند، محیطتوانند با شخصیتبینندگان می های تعاملی:تجربه

 (.202۴سایت میگل، )وب داستان تأثیر بگذارند

 

های فناورانه ای از عناصر و زیرساختها در بستر متاورس، لازم است به مجموعهزیع موفق فیلمبرای توبه عبارت دیگر، 

های مجازی هستند؛ های سنتی نمایش فیلم دارند. نخستین عنصر مهم، پلتفرمتوجه شود که ماهیتی متفاوت با شیوه

کنند و کاربران مجازی را ایفا می های سینمایکه نقش سالن آر چتوی و سندباکس، دیسنترالند فضاهایی مانند

صورت جمعی فیلم تماشا کنند یا در رویدادهای مربوط به فیلم ها شوند و بهتوانند با آواتارهای خود وارد آنمی

 های واقعیت افزودهو عینک های واقعیت مجازیافزارهایی مانند هدستسخت یک عنصر دیگر،شرکت نمایند. 

ضرورت  نکته دیگر،سازند. ورکننده از تماشای فیلم را برای کاربران ممکن میبه و غوطهجانای همههستند که تجربه

های درجه یا قالب ۳۶0ها باید برای نمایش سازگارسازی محتوا با استانداردهای متاورس است؛ به این معنا که فیلم

 د روایت نقش داشته باشد. سازی شوند تا مخاطب بتواند در دل داستان حرکت کند یا در رونتعاملی بهینه

 

 نمایش فیلم  



 

 

گیری را پشت ها، بیش از یک قرن پیش، تحول چشمتجربه سینمایی از زمان نخستین نمایش تصاویر متحرک بر پرده

بعدی، و اکنون، مرزهای واقعیت وسفید تا رنگی، دوبعدی تا سههای صامت تا ناطق، سیاهسر گذاشته است. از فیلم

 .فیلم هستند« تماشای»ها در حال بازتعریف معنای متاورسو  مجازی

تنها بیننده، بلکه دهد، جایی که مخاطب نهای تعاملی و فراتر از سینمای سنتی ارائه میهای متاورسی تجربهنمایش فیلم

پیشرفته و  هایکننده در روایت است. با استفاده از واقعیت مجازی و افزوده و تجهیزات ویژه مانند هدستمشارکت

شود و امکان کاوش و تعامل با داستان را پیدا درجه فیلم می ۳۶0های ردیابی حرکت، تماشاگر وارد دنیای سیستم

های جدیدی برای هنرهای تصویری کند. این رویکرد مرز بین سینما، بازی و تعامل اجتماعی را کمرنگ کرده و افقمی

 (.Art Collecting, 2025) گشوده است

ای برای تماشای اجتماعی فیلم ارائه شده و رایانهسازیهایی شبیهمحیط سینماهای واقعیت مجازی ی دیگر،از سو

صورت آواتار حضور دارند و فیلم از یک سرور مرکزی یا رایانه شخصی کاربر پخش دهند که در آن بینندگان بهمی

ای از ها برای پوشش طیف گستردهمحیطاین  .آیدای در فضای مجازی به نمایش درمیشود و روی صفحهمی

های شوند تا سالنهای نشیمن مجازی که با دوستان به اشتراک گذاشته میاند؛ از اتاقهای تماشا طراحی شدهموقعیت

های فیزیکی خود تطابق داشته های نمایش مجازی ممکن است با نمونهاتاق .(۴شکلتر )سینمایی برای مخاطبان بزرگ

تواند شامل تعاملات زنده مانند چت یا ها را بازآفرینی کنند. برای مثال، یک تنظیم خانگی میهای آنویژگیباشند یا 

تواند میزبان صدها آواتار تماشاگر پیام صوتی باشد، یا همانند سینماهای دنیای واقعی، یک سالن نمایش مجازی می

 شده )با بلیت( را ارائه دهدبندیهای زمانی اولیه یا نمایشهازمان باشد و رویدادهای ویژه مانند اکرانصورت همبه

(Szita et al., 2024, 1.) 

 



 

 

 
 

در صفحه بزرگ )بیگ اسکرین( واقعیت مجازی؛  یک سینمای واقعیت مجازی در پلتفرم(4شکل 

 ( ۲0۲4بازنمایش داده شده در: سزیتا و همکارانش )

 

 (.5های نمایش تماشای فیلم متاورسی سایت سینور است )شکل یکی از نمونه

 

 



 

 

 https://cinevr.io/enصفحه اول سایت سینور.  (5شکل 

نقش بسته است و این عبارت در ذیل آن به « سالن نمایش فیلم درخواستی»در صفحه اول این سایت عبارت 

 خورد: چشم می

 

روی مبل راحتی خود لذت ببرید: تنها، همراه با دوستان در سالن سینمای خصوصی خود یا با مخاطبان  از تماشای فیلم در واقعیت مجازی

های عمومی فیلم با حضور مخاطبان شرکت کنید و هر هفته چهار فیلم جدید را از روز در نمایش های عمومی روزانه.جهانی در نمایش

 .کنید چهارشنبه تماشا

 

. کندکننده، تجربه نوینی از تماشای فیلم را در قالب واقعیت مجازی معرفی میبالا به شکلی جذاب و ترغیب عبارت

این تجربه امکان مشاهده فیلم را به صورت انفرادی، گروهی با دوستان در یک فضای خصوصی و حتی در جمعی 

ای تعاملی و چندوجهی فناوری واقعیت مجازی هدهنده قابلیتکند که نشانتر با مخاطبان جهانی فراهم میگسترده

 است. 

 (. ۶سازی سالن تماشای فیلم است )شکل دیگر شبیه هاینیکی از امکا

 

 



 

 

 

 https://cinevr.io/en( صحنه تماشای عمومی فیلم در سینور. منبع: 6شکل 

 خوانیم:در توضیح این عکس می

 

با مخاطبانی از سراسر جهان شرکت کنید و احساسات خود را به اشتراک های عمومی هر شب در نمایش های عمومی فیلمنمایش

 .بگذارید

 

هایی دعوت بر بعد اجتماعی و تعاملی تجربه تماشای فیلم تأکید دارد و مخاطب را به حضور در نمایش نکتهاین 

ای فراتر از تماشای ربهگذاری احساسات در این فضا، تجشود. امکان به اشتراککند که با جمعی جهانی برگزار میمی

تواند به افزایش نماید. این رویکرد میکند و حس تعلق و ارتباط میان تماشاگران را تقویت میصرف فیلم ایجاد می

سازی تماشای فیلم در . شبیههای واقعیت مجازی و سینمای آنلاین کمک کندمشارکت و تعامل کاربران در پلتفرم

کند و دوم آنرا در سطح جهانی سازی میاینکه سالن سینما در دنیای واقعی را شبیهاین حالت دو مزیت دارد؛ نخست 

های ها و قومیتمند و محلی به مجمعی جهانی با حضور تماشاگران با ملیتدهد؛ یعنی سالن سینما از امر مکانبسط می

 شود. گوناگون تبدیل می

 

 گیری نتیجه

های اصلی درباره پیامدهای توسعه متاورس بر تولید فیلم در ایران به پرسشگویی در این مقاله، پژوهش با هدف پاسخ

بوم فناورانه نوظهور، ظرفیت ایجاد تحول عمیق در ابعاد عنوان یک زیستدهد که متاورس بهانجام شد. نتایج نشان می

ی مانند تولید مجازی، رندر هایحاکی از آن است که فناوری های این مقالهیافتهفنی و اقتصادی فیلمسازی را دارد. 

پذیری تولید را افزایش دهند و امکان تجربه ها را کاهش داده، انعطافتوانند هزینهای و ضبط حرکت میلحظه

ها نیازمند زیرساخت فنی، های جدید خلق تصویر را برای سینمای ایران فراهم کنند، هرچند تحقق این ظرفیتشیوه

متاورس مرز میان تولیدکننده و مخاطب را کمرنگ کرده و با  . از سوی دیگر،تگذاری و دانش تخصصی اسسرمایه

تقویت روایتگری تعاملی و محتوای تولیدشده توسط کاربر، الگوهای سنتی مشارکت مخاطب در فیلمسازی را به 



 

 

با اثر منجر های روایی چندلایه و افزایش درگیری مخاطب گیری تجربهتواند به شکلکشد. این تحول میچالش می

 .کندتر بدل میای پیچیدهزمان کنترل خلاقه و انسجام روایت را به مسئلهشود، اما هم

های خاص متاورس، های حقوقی و فرهنگی موجود در ایران برای مواجهه با ویژگیچارچوب در کل باید گفت که

ت لازم را ندارند و بدون بازنگری ویژه در حوزه مالکیت فکری، حریم خصوصی، تعدیل محتوا و دسترسی، کفایبه

گیری صنعت فیلم ایران برای بهره. بنابراین، های جدی مواجه خواهد شدنهادی، توسعه متاورسی فیلمسازی با چالش

ای است. های حرفههای متاورس ناگزیر از اتخاذ راهبردهای نوآورانه، یادگیری تدریجی و بازتعریف نقشاز ظرفیت

گیری تر شدن فرآیند فیلمسازی، تضعیف برخی ساختارهای قدرت سنتی و شکلدموکراتیک تواند بهمتاورس می

گذاری هوشمندانه، شود که سیاستها و جوامع خلاقانه جدید بینجامد، اما این امر تنها در صورتی محقق میفرهنگ

متاورس نه صرفاً یک  گفت درنهایت بایدزمان مورد توجه قرار گیرد. طور همحمایت نهادی و انطباق فرهنگی به

 و هافرصت با زمانهم را ایران در فیلمسازی آینده که است اقتصادی–فناوری، بلکه یک میدان جدید فرهنگی

 کند.می بازتعریف بنیادین مخاطراتی

 

 پیشنهادهایی برای مطالعات آتی

 ؛های اقتصادی متاورس در سینمابررسی مدل-

 ؛ساختارهای روایتگری و فنی در سینمای ایرانتحلیل تاثیر متاورس بر -

 ؛ارزیابی پذیرش و تجربه مخاطبان ایرانی از سینمای متاورسی-

 ؛های هوش مصنوعی و تولید مجازی بر فرآیندهای تولید فیلم در ایرانبررسی تاثیر فناوری-

 ؛های آموخته شده در ایرانگذاری سینمای متاورسی در کشورهای پیشرفته و کاربرد درسمطالعه تطبیقی سیاست-

 ؛تحلیل اثرات فرهنگی، هویتی و اخلاقی سینمای متاورسی بر مخاطب ایرانی-

 .های نوین سینماییهای آموزشی و توانمندسازی در حوزه فناوریطراحی چارچوب-

 

 هانوشتپی

 

i . Snow Crash 

                                                      



 

 

                                                                                                                                                                           
ii . True Names 

iii . MUDs 

ii . Active Worlds 

i . Second Life 

ii . Decentralized Autonomous Organization (DAO) 

iii    .Unreal Engine های سازی بسیار قدرتمند است که توسط شرکت اپیک گیمز توسعه یافته و امروزه کاربرد آن فراتر از بازییک موتور گرافیکی و بازی

گ، امکان هایی مانند سینما، معماری، واقعیت مجازی، واقعیت افزوده و تولید مجازی گسترش یافته است. این موتور با قابلیت رندرینگ بلادرنویدیویی، به حوزه

های سنتی داشته باشد. در حوزه سینما و های طولانی رندر مانند روشکه نیاز به زمانکند، بدون آنگرایانه را در لحظه فراهم میبعدی بسیار واقعتولید تصاویر سه

 ویژه در تولید مجازی بسیار محبوب شده است.تولید محتوا، انریل انجین به
v i i i . parallax 
i x . Volumetric Filmmaking 
x . Unity 
x i . Depthkit 
x i i . RIC1 
x i i i . NFT 
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