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This study aims to analyze the strengths, weaknesses, opportunities, and threats 

(SWOT) of the Metaverse in the music industry. This qualitative research employed a 

thematic analysis approach. Data were collected through semi-structured interviews 

with 21 participants involved in music, technology, and digital content creation in 

Tehran. Purposeful sampling was used, and interviews continued until theoretical 

saturation. NVivo 12 software was utilized to code and categorize data based on the 

four SWOT dimensions. Findings revealed that the main strengths of the Metaverse in 

music included multisensory experience, elimination of spatial limitations, new 

revenue models, direct interaction with audiences, personal branding development, and 

diverse music delivery formats. Key weaknesses included digital inequality, lack of 

technical skills, threats to artistic authenticity, copyright infringement, and platform 

dependency. Identified opportunities encompassed globalization of local music, 

creation of new markets, remote collaboration, youth engagement, and performance 

innovation. Major threats included technical failures, identity crises, diminished human 

interaction, platform monopolies, and ethical-security concerns. While the Metaverse 

offers transformative and innovative potential for the music industry, it also introduces 

numerous technical, cultural, and legal challenges. Effective utilization of this 

technology requires targeted policymaking, capacity-building for artists, and enhanced 

legal and technological infrastructures. 
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intellectual property, virtual performance, cultural transformation 
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Extended Abstract 

Introduction 

The metaverse has emerged as one of the most transformative technological ecosystems of the 21st 

century, offering immersive, multi-sensory environments that enable real-time interaction, content 

creation, and digital engagement across various industries. Among these, the music industry stands as a 

key domain undergoing rapid redefinition under the influence of virtual platforms, decentralized 

economies, and user-driven cultural spaces (Ritonga et al., 2024; Wagner & Whittaker, 2025). With 

capabilities such as virtual concerts, NFT-based ownership models, avatar-based performances, and global 

accessibility, the metaverse holds the potential to disrupt traditional music production, consumption, and 

distribution paradigms (ÇElİK, 2023; Gawalkar, 2025). 

Virtual concerts in the metaverse, for instance, allow artists to perform in hyper-designed 

environments, enabling novel forms of artistic expression while removing geographic and physical 

constraints (Kaiwen, 2025; Song, 2024). This immersive engagement, augmented by real-time feedback and 

audience interaction, challenges the conventional concert experience by introducing layers of 

technological and emotional connectivity (López-Rodríguez et al., 2024). Simultaneously, the proliferation 

of blockchain technologies and digital assets such as NFTs has created new revenue models and ownership 

structures for artists and consumers alike (Kim et al., 2023; Rashed Baker Zakaria Alwardat Aram Mohammed-

Amin, 2023). 

However, the adoption of the metaverse in the music domain is not without significant challenges. 

Technical barriers, such as limited infrastructure and digital literacy gaps, hinder equitable access (Baranov 

et al., 2024; Cao, 2024). Artistic concerns, such as the commercialization of aesthetics and the erosion of 

authenticity, further complicate the narrative (Lail, 2023; Thomas et al., 2024). Moreover, concerns about 

privacy, ownership, and control of digital content raise legal and ethical issues (Demirci, 2023; El-Kady, 

2023). 

Despite these challenges, the metaverse presents a fertile ground for innovation, collaboration, and 

cultural evolution. Artists can construct personalized virtual identities, reach audiences across borders, 

and experiment with performance formats that were previously inconceivable (Chen et al., 2023; Han et al., 

2023). This research explores the multilayered implications of the metaverse for the music industry 

through a structured SWOT analysis framework, aiming to map its strengths, weaknesses, opportunities, 

and threats. 

Methods and Materials 

This study employed a qualitative research design with a thematic analysis approach to examine 

the perceived impacts of the metaverse on the music industry. Data collection was conducted through 

semi-structured interviews with 21 participants, including musicians, producers, music platform 

managers, and digital content specialists based in Tehran. Participants were selected through purposive 

sampling based on their experience with digital music ecosystems and familiarity with metaverse 

technologies. Interviews continued until theoretical saturation was achieved. The average duration of 

interviews ranged between 30 to 50 minutes. All interviews were transcribed and analyzed using NVivo 

12 software. Thematic coding was carried out following the four domains of SWOT: strengths, 

weaknesses, opportunities, and threats. 

Findings 
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The data analysis revealed four overarching themes—strengths, weaknesses, opportunities, and 

threats—each comprising multiple subthemes with distinct conceptual categories. 

Strengths: 

Participants identified multisensory experience as a major strength of the metaverse. The 

integration of audio, visual, and interactive layers allowed for a more engaging and immersive music 

experience. The elimination of spatial constraints enabled global participation in concerts without the need 

for physical presence. Other strengths included innovative monetization channels such as NFT sales and 

virtual ticketing, which provided financial independence for artists. Direct artist-audience interaction was 

another strength, allowing real-time engagement and feedback. Furthermore, the metaverse enhanced 

personal branding through customizable avatars and consistent digital identities. Lastly, participants noted 

the flexibility in presentation formats, including 360-degree concerts, narrative-driven experiences, and 

augmented reality-infused music releases. 

Weaknesses: 

One of the most cited weaknesses was the digital divide. High entry costs for VR equipment, 

unstable internet infrastructure, and lack of technical skills restricted accessibility. Participants also 

highlighted the lack of technical expertise among artists, which led to dependency on developers and 

digital designers. Concerns regarding artistic authenticity emerged, with some expressing that visual 

theatrics often overshadowed musical content. Intellectual property protection was a critical issue, as 

participants feared unauthorized reproduction and difficulty in tracing digital theft. The over-reliance on 

commercial platforms also posed a risk, as content could be removed or censored without prior notice. 

Opportunities: 

The metaverse was perceived as a platform for the globalization of local and indigenous music. 

Artists could introduce regional music styles to international audiences without mediators. Emerging 

digital marketplaces, including virtual merchandise and NFT exchanges, were seen as promising avenues 

for diversified income. Participants emphasized opportunities for remote collaboration, where musicians 

from different regions could create jointly within shared virtual environments. Younger audiences, 

particularly Gen Z, were more responsive to metaverse experiences, offering a new generation of engaged 

listeners. The potential for innovation in performance formats was also noted, allowing artists to design 

imaginative, multi-sensory experiences that transcended physical limitations. 

Threats: 

Technical vulnerabilities, such as server failures, platform incompatibilities, and lag, were 

highlighted as threats to performance quality. The crisis of artistic identity was also raised, as artists felt 

pressured to conform to digital aesthetics that might compromise their creative autonomy. The decline of 

human-to-human interaction due to avatar-based engagement was perceived as a risk to the emotional and 

collective aspects of live music. Participants also expressed concern over monopolization by major tech 

corporations, fearing that algorithmic control and data ownership could undermine artistic freedom. 

Ethical and security issues, including identity theft, harassment, and privacy violations within virtual 

environments, were also recurrent themes. 

Discussion and Conclusion 

The study underscores the ambivalent nature of the metaverse’s impact on the music industry. On 

the one hand, it opens unprecedented pathways for artistic innovation, economic diversification, and 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/3041-8585


global audience engagement. Artists can explore new dimensions of identity and performance while 

reaching wider audiences in immersive, borderless environments. The elimination of physical and 

geographic barriers democratizes access and offers new cultural narratives previously sidelined by 

mainstream distribution channels. 

On the other hand, the metaverse reproduces and amplifies structural inequities related to access, 

skills, and corporate power. The lack of technical proficiency among artists, combined with infrastructural 

limitations, restricts the inclusive potential of virtual platforms. Furthermore, the aesthetic shift toward 

spectacle-driven content risks marginalizing music’s artistic essence. The over-reliance on proprietary 

platforms centralizes control and exposes artists to algorithmic governance and content censorship. Ethical 

and legal safeguards are currently inadequate, leaving artists vulnerable to exploitation and misuse. 

Ultimately, the future of music in the metaverse depends on a balanced integration of technology 

and human creativity. For the metaverse to fulfill its transformative promise, inclusive access, artist 

empowerment, and ethical governance must be prioritized. This research provides a foundational 

framework for understanding the multifaceted dimensions of this digital evolution and offers insights for 

both practitioners and policymakers aiming to navigate the complexities of art, identity, and technology 

in the post-physical age. 
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 مقدمه 

فناور ورود  بسترها  یهایبا  به  موس  ،یهنر  ینوظهور  و مصرف  خلق  تغ  یقیمفهوم  است.    ینیادیبن  رات ییدستخوش  از    یکیشده 

 ی اامکان تجربه   ، یو هوش مصنوع   ایاش  نترنتیا  ن، یچبلاک  ، یمجاز  تیواقت  قیحال حاضر، متاورس است که با تلف  یهایفناور  نیروترشیپ 

ها، تتامل با هنرمندان . در بستر متاورس، کنسرت(Chen et al., 2023; Zhang, 2024)فراهم ساخته است    را  ریو مرزناپذ  یچندبتد  ،ی تتامل

بلکه   ،یقیتنها مصرف موسکه نه یی محقق شوند؛ فضا  یکاملاً مجاز ی یو در مح یکیزیبدون حضور ف توانندیم یی قایآثار موس تیمالک  یو حت

 . (ÇElİK, 2023; Wagner & Whittaker, 2025)  کندیم  یرا بازتتر یداریشن ربهاقتصاد و تج نگ، یبرند د،یتول

 جاد یچون ا  ییهاتیسو، قابل  کیاست. از    افتهی   ندهیفزا  یروند  یقیموس  ژهیواستفاده از متاورس در حوزه هنر و به   ر،یاخ  یهاسال  در

لحظه   ،یچندحس  یهاتجربه  دسترس  یسازیشخص  ،یاتتاملات  و  کرده  یبرا  سابقهیب   ییها تیظرف  ،یجهان  یمحتوا  فراهم  اند  هنرمندان 

(Gawalkar, 2025; Song, 2024)سو از  د  ی موانت  گر،ید  ی.  شکاف  حقوق  تال،یجیهمچون  هنر  ،یمخاطرات  اصالت  سل ه   یبحران  و 

 ,Baranov et al., 2024; Cao)اند  بستر نوظهور به همراه داشته   نیعادلانه از ا  یریگدر برابر بهره  ی جد  ییهایمحور، نگرانپلتفرم  یهاشرکت

2024; El-Kady, 2023) . 

زمان طور همآن را به  ی جامع و ساختارمند است تا بتوان ابتاد مثبت و منف  ینگاه   ازمندین  یقیمتاورس بر صنتت موس  راتیتأث  لیتحل

براشناخته   یها از چارچوب   ی کی(  دهای ها و تهد)نقاط قوت، ضت ، فرصت  SWOT  لیکرد. روش تحل  ییشناسا به  نیا  یشده  شمار منظور 

فضارودیم در  قوت  ، یمتاورس  ی .  جهان  ینق ه  تهد  تواندیم   یبوم  یقیموس  یسازیهمچون  کنار  پلتفرم  رینظ  ی داتیدر  گانحصار  قرار   ردیها 

(Ritonga et al., 2024; Thomas et al., 2024)سازدیم یرا ضرور قیدق لیو تتارض، تحل ییایپو نی. ا . 

تنها شکل ارائه را  زنده در متاورس نه  یهااست. کنسرت   یقیدر موس  "اجرا"مفهوم     یمتاورس، بازتتر  یامدهایپ   نیتراز مهم  یکی

 ,Wagner & Whittaker)  کنندیدگرگون م  زیرا ن  یشناختییبایو تجربه ز  یدرآمد  یهابلکه نحوه تتامل مخاطب، مدل  دهند،یم  رییتغ

خود را توسته دهند   یبرند شخص ، یاختصاص یایدن یبا طراح ا ی ها درآمد کسب کنند NFT قیاز طر توانندیمثال، هنرمندان م ی. برا(2025

(Rashed Baker Zakaria Alwardat Aram Mohammed-Amin, 2023)مانند نقض    یی هانوآورانه، همزمان با چالش  یهافرصت  نی. ا

 .(Cao, 2024; Kim et al., 2023)دارند   ازین یترق یعم یو جتل آواتار، به بررس یمتنو تیمالک

  ا ی  Gather.townمانند    ییها کمک کند. پلتفرم  یدر بستر جهان  ی محل  یهاتیهو  تیبه تقو  تواندیمتاورس م  ، ی منظر فرهنگ  از

VirArt کنندیفراهم م  ییایقیو موس یبروز تنوع فرهنگ یبرا یمناسب  یفضا  (Donga et al., 2023; Han et al., 2023) در دوران   ژهیو. به

 Álvarez‐Barrio) زنده محسوب شدند    یاجرا  یبرا  یاخلاقانه  یهانیگزی فضاها جا   نیهمراه بود، ا  تیبا محدود  ی کیزیپساکرونا، که تتاملات ف

& Mesías‐Lema, 2024; Chen et al., 2023)ی کرد. حذف عنصر بدن  یپوشچشم  یی فضاها  نیبالقوه چن  یهاب یاز آس  دیحال، نبا   نی. با ا  

 .(Stevens et al., 2023)منجر شود  ی رنگ شدن تتامل انسانو کم یقیموس یجمت ربهتج  یبه تضت تواندیم یمجاز یدر اجراها

نو مانند   یبازارها یریگشکل یبرا یمتاورس بستر ، یی. از سواندافتهی ی پررنگ  گاه ی جا یقیدر صنتت موس ز یمتاورس ن  یاقتصاد ابتاد 

  یهاسل ه شرکت  گر،ید  ی. از سو(Gawalkar, 2025; Xu, 2024)شده است    یمجاز  ی با برندها  یو همکار  تالیجید  یهاتیفروش آواتارها، بل

  ی هاحساب  یحذف ناگهان  ایهمچون کنترل محتوا، سانسور    ییهاآنان، مخاطره  یهارساخت یهنرمندان به ز  یفضاها و وابستگ  نیبر ا  محوریناورف

  جادیا  یجد   یی هاینگران  ،ی بوم  ایهنرمندان مستقل    یبرا  ژهیوموضوع به   نی. ا(Baranov et al., 2024; Cao, 2024)دارد    ی را در پ   یکاربر

 کرده است.
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 ,Demirci)  شودیرا شامل م  نیچو بلاک  یهوش مصنوع   ا،یاش  نترنتیا  ،یمجاز  تیاز واقت  دهیچیپ   یبیمتاورس ترک  ،یس ح فناور  در

2023; Zhang, 2024)کاربران   یتخصص  ییو آشنا  یقو  رساختیاما مستلزم ز   سازد،یفراهم م  ینوآور  یبرا  ی اگرچه امکانات متتدد  قیتلف  نی. ا

برا  یهافاقد مهارت  یاز هنرمندان سنت  یاریاست. بس ا  یاحرفه  تی فتال  یلازم  ا  نیدر  و  مهارت  نیفضا هستند،  و    یمسئله منجر به شکاف 

  ا یپرسرعت    نترنتیبه ا  یکه از دسترس  ی مخاطبان   ن،ی. همچن(Chen et al., 2023; Kaiwen, 2025)شده است    یفن   ی روهایبه ن  یوابستگ

 .(Cao, 2024; Kim et al., 2023)  شوند یفضا حذف م نیعملاً از ا  اند، بهرهیب  مناسب یافزارهاسخت 

 " اجرا"،  "ییبایز"از    کیکلاس  میمفاه  ،یهنر با فناور  بیفضا، ترک  نیهستند. در ا  یبازنگر  ازمندیدر متاورس ن  زین  یشناس ییبایز  ابتاد

 قیتلف  گری کدیبا    یهنر  ی و تجربه فرد  تالیجید  تیاست که در آن هو  ی. به اعتقاد پژوهشگران، متاورس بسترکشدیرا به چالش م  " مخاطب"  ا ی

از حد   شی ب  شدنیشیفضا به سمت نما  نیمنتقدان متتقدند ا  یبرخ  رو،ن ی. از هم(Lail, 2023; López-Rodríguez et al., 2024)  شوندیم

 .(Cao, 2024; Kim et al., 2023)کند  دی را تهد یاصالت هنر تواندیکه م کند یهنر حرکت م یسازیو تجار

 شتر یاست. تاکنون ب  ریناپذاجتناب  یضرورت  یقیمتاورس بر صنتت موس  راتیمند از تأثنظام  لیتحل  دها،یها و تهد فرصت   نیا  انیم  در

و    کیجامع با تمرکز بر ابتاد استراتژ   یابه م الته  از یاند، اما نپرداخته   دادیچند رو   یم الته مورد  ا یمتاورس    یهاتیقابل   یها به توصپژوهش

و    یفیک  کردیاز رو  یریگ. پژوهش حاضر با بهره(Graf, 2024; Wagner & Whittaker, 2025)  شودیکلان، همچنان احساس م  یامدهایپ 

 .بپردازد یقیموس نهیمتاورس در زم ی دهای ها و تهدنقاط قوت، ضت ، فرصتبه بررسی تلاش دارد  SWOT یلیچارچوب تحل

 روش پژوهش 

مورد    یقیمتاورس بر صنتت موس  راتی، تأثSWOT  ل یبهره گرفته شده است تا با استفاده از تحل  ی فیک  کردیپژوهش، از رو  نیدر ا

اردیقرار گ  یواکاو تب  نی. هدف  انتخاب مشارکت  یطراح  قیدق  نییبخش،  نحوه  فرآداده  یگردآور  وهیکنندگان، شپژوهش،  و   ل یتحل  ندیها 

 اطلاعات است.

پژوهش شامل متخصصان،   یانجام شده است. جامته آمار   یلیتحل -یاکتشاف  یاز طراح  یریگو با بهره  یفیصورت کم الته به  نیا

  تیاند که در شهر تهران فتالبوده  یقیو موس  یو پژوهشگران حوزه فناور  تالیجید  یهاپلتفرم  رانیمد  ،یقیمحتوا، هنرمندان موس  دکنندگانیتول

 تال، یجی د  یقیدر صنتت موس  تیچون تجربه فتال  ییارها یکنندگان بر اساس متهدفمند انجام شد و انتخاب مشارکت  صورتبه  یریگدارند. نمونه

نفر از افراد م لع    ۲۱صورت گرفت. در مجموع، با    یقیدر موس  یفناور  یروندها   لیتحل  یی از جمله متاورس و توانا  نینو  یهایبا فناور  ییآشنا

از مصاحبه با نفر ب  یاگونهبه  افت؛یادامه    یها تا زمان اشباع نظرداده  یگردآور  ندیشد. فرا  حبهتخصص مرتبط مصا  یو دارا   ستم،یکه پس 

 . د یطور کامل محقق گرداشباع به کم،یوستیافزوده نشد، و در مصاحبه ب نی شیپ  یبه محتوا  یدیجد یهاداده

 هایافته

کننده انتخاب  عنوان مشارکتصورت هدفمند بهمتاورس به  یو فناور  ی قینفر از افراد آشنا با حوزه موس  ۲۱پژوهش، تتداد    نیدر ا

  ۱۰سال با    ۴۰تا    ۳۰  ی مربوط به بازه سن یفراوان  نیشتریب  ، یبودند. از نظر گروه سن(  ٪۳۸نفر زن )  ۸و  (  ٪۶۲نفر مرد )  ۱۳تتداد،    نیشدند. از ا

 ث ی سال قرار داشتند. از ح  ۲۹تا    ۲۰  یدر گروه سن (  ٪۲۳.۸نفر )  ۵سال و    ۵۰تا    ۴۱در بازه  (  ٪۲۸.۶نفر )  ۶که    یبود، در حال (  ٪۴۷.۶نفر )

)  ۶  ارشد،یمدرک کارشناس  یدارا(  ٪۵۷.۱نفر )  ۱۲  لات،یس ح تحص مدرک    یدارا (  ٪۱۴.۳نفر )  ۳و    یمدرک کارشناس  یدارا(  ٪۲۸.۶نفر 

( ٪۱۹نفر )  ۴  ،یعنوان فتال حوزه فناوربه(  ٪۲۳.۸نفر )  ۵  ن،یسیموز  ا یعنوان هنرمند  به(  ٪۴۲.۹نفر )  ۹  ت،یفتال  نهیشیبودند. از نظر پ   یدکتر
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کنندگان ساکن  مشارکت  یبودند. تمام   نی نو  ی هاو رسانه  یقیپژوهشگر حوزه موس(  ٪۱۴.۳نفر )  ۳و    تالیجی د  یقیپلتفرم موس  ریدر نقش مد

 ت، یتنوع در جنس  ن یداشتند. ا  یقیکاربرد متاورس در صنتت موس  ل یتحل  ای استفاده    نهیدر زم  میرمستقیا غ ی  میشهر تهران بودند و تجربه مستق

 داد.  شیپژوهش را افزا  یفیک ی هاداده یغنا  ،یاسن، تخصص و نقش حرفه

 1جدول 

 ها شده از مصاحبهاستخراج میو مفاه نیرمضامیز ن،یمضام

اصلی  مضمون 

(Category) 

 زیرمقوله 

(Subcategory) 

 (Concepts/Open Codes) مفاهیم

تتامل بصری و شنیداری، طراحی فضای مجازی پویا، ترکیب موسیقی با واقتیت مجازی، ارتقاء جذابیت اجرا،   گرایی چندحسی تجربه نقاط قوت 

  تحریک هیجان مخاطب 
جویی در هزینه  زمان، مشارکت افراد در مناطق دورافتاده، صرفهعدم نیاز به حضور فیزیکی، اجرای جهانی هم حذف محدودیت مکانی 

  جابجایی 
، اجرای کنسرت در متاورس، تبلیغات در محیط مجازی، فروش بلیت دیجیتال، درآمد از همکاری  NFT فروش درآمدزایی نوین 

  با آواتارها، جذب اسپانسرهای دیجیتال 
  سازی تجربه شنیداری ای با طرفداران، بازخورد فوری، مشارکت مخاطب در اجرا، شخصیتتامل لحظه ارتباط مستقیم با مخاطب 

ساخت آواتار هنرمند، هویت دیجیتال، پایداری تصویری، تمایز هنرمند در فضای متاورسی، افزایش حضور در   توسته برند شخصی

  های نوین رسانه
ارائه   مدل  در  تنوع 

 موسیقی

های  درجه، استفاده از جلوه  ۳۶۰صورت محی ی، اجرای زنده در محیط مجازی، تولید ویدئوی  انتشار آلبوم به

 خاص واقتیت افزوده

  قیمت، ضت  اینترنت در برخی مناطق، ناآشنایی با فناوری متاورس نابرابری دیجیتال، نیاز به ابزار گران عدم دسترسی برابر  نقاط ضت  
فنی   مهارت  کمبود 

 هنرمندان 

بتدی، ضت  در طراحی دیجیتال، نیاز به آموزش تخصصی، وابستگی به متخصصان  ناآشنایی با ابزارهای سه

  فناوری
جلوه تهدید اصالت هنری  به  بهوابستگی  فناوری  با  ادغام  موسیقی،  بر  تمرکز  کاهش  بصری،  تجاریهای  خالص،  هنر  شدن  جای 

  ازحد اجراها بیش
  سرقت محتوا در محیط باز، دشواری در اثبات مالکیت دیجیتال، نبود سازوکار قانونی فراگیر  رایت خ ر نقض کپی

 های کاربری ها، محدودیت دسترسی، تغییر قوانین پلتفرم، خ ر حذف حسابها توسط شرکتکنترل داده ها وابستگی به پلتفرم

موسیقی  جهانی ها فرصت شدن 

 بومی 

بین تقویت  المللی، جذب مخاطب غیرهممترفی موسیقی محلی در س ح جهانی، دسترسی مخاطبان  زبان، 

  هویت فرهنگی در متاورس 
  های کنسرت مجازی، اقتصاد هنری متاورس، گسترش خدمات پشتیبانی هنرمندانموسیقی، پلتفرم NFT بازار خلق بازارهای جدید 

راه   از  همکاری  و  آموزش 

 دور

المللی، ایجاد استودیوهای مجازی، همکاری  های مشترک بینهای آموزش موسیقی در متاورس، پروژهکلاس

  های مختل  بین هنرمندان با ملیت
  های تتاملی با آواتار هنرمنداجرای تتاملی، امکان حضور در پشت صحنه، انتخاب زاویه دید اجرا، ایجاد تجربه توسته تجربه مخاطب 

بازی اتصال میان صنایع خلا   با  موسیقی  از  تلفیق  استفاده  مد،  صنتت  با  پیوند  دیجیتال،  هنرمندان  با  همکاری  متاورسی،  های 

  ای پردازی چندرسانهداستان
  های مورد علاقه نوجوانان گیری از پلتفرم، افزایش تتامل جوانان با موسیقی، بهرهZ جذابیت متاورس برای نسل جذب نسل جدید 
 کنسرت چندلایه، استفاده از واقتیت افزوده زنده، خلق دنیای اختصاصی هر هنرمند  نوآوری در اجرا 

  ها افزار قوی، ناسازگاری بین پلتفرمافزاری در اجرا، ق تی سرورها، نیاز به سختنقص نرم مخاطرات فنی  تهدیدها 
  شده، از بین رفتن صداقت هنری گم شدن مرز میان هنر و فناوری، فشار برای ساخت تصویری اغرا  بحران هویت هنری 

  های واقتی کنسرت رنگ شدن تجربهکاهش ارتباط حضوری، جایگزینی روابط انسانی با تتاملات آواتاری، کم آسیب به تتامل انسانی 
بازارهای   گسترش 

 انحصاری 

 های برابر ها، ایجاد موانع ورود برای هنرمندان مستقل، محدود شدن فرصتتسلط چند شرکت بر پلتفرم

 
جتل هویت هنرمند، مزاحمت در محیط مجازی، استفاده نادرست از آواتارها، نقض حریم شخصی مخاطبان و   تهدیدات اخلاقی و امنیتی

 هنرمندان 
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 ( Strengthsنقاط قوت )

 : یچندحس ییگراتجربه 

با    یقیموس  بیمخاطبان است. ترک  یبرا  ریو فراگ  یچندحس  یاتجربه  جادیامکان ا  ،یقیاز نقاط قوت متاورس در صنتت موس  یکی

کنندگان:  از مشارکت  یکی. به گفته  شودیم  یداریتجربه شن  تیفیموجب ارتقاء ک  ا،یپو  ییفضا  یو طراح  یتتامل   یهاطیمح  ،یبصر  یهاجلوه

 شیاجراها را افزا ت ینه تنها جذاب انهیگرابُتد تجربه ن ی. ا«یازنده یایرو هی  یانگار تو شه؛ یحس م شه، ینم دهینفقط ش یقی»در متاورس، موس

 . شودیم یق یموس یبا محتوا یترقیعم یشدن حس ریبلکه موجب درگ دهد، یم

 : ی مکان تیمحدود حذف

است. کاربران از سراسر   یمکان  ی هاتیهمراه دارد، امکان حذف محدودبه   یقیصنتت موس  یکه متاورس برا  یاز تحولات اساس  یکی

ن بدون  ف  ازیجهان  اجراها  توانندیم   ،یکیزیبه حضور  باز مصاحبه  ی کیزنده شرکت کنند.    یدر  با  انیشوندگان  قبلاً  پرواز   تی بل  دیکرد: »ما 

با  کنسرت مورد علاقه  دنید   یبرا  م یدیخریم ام«یجا هستهدست همه  ه یمون؛ الان    ا یمخاطبان مناطق دورافتاده    یبرا  ژهیوبه  تیقابل  ن ی. 

 سودمند است. اریزنده بس یمحدود به اجرا یبا دسترس ییکشورها

 : نینو ییدرآمدزا

  غات یتبل  ،ییقایموس  یهاNFT  تال،یجید  تی. فروش بلدهدیهنرمندان قرار م  اریدر اخت  ییدرآمدزا  یبرا  یاتازه  یرهایمس  متاورس

  ، یمتاورس  یاجرا  هی: »با  یقیموس  کنندهه یته  کیکسب درآمد هستند. به گفته    نینو  یهااز جمله روش   یتتامل  یهاکنسرت   یو اجرا  یمجاز

 .بخشندیبه هنرمندان م زین یشتریاستقلال ب ،ی به منابع مال یبخشها ضمن تنوعمدل نیبود«. ا شتریب بومها از فروش آلNFTفروش 

 با مخاطب:  میمستق ارتباط

  ی صورت مجازبه توانندی. مخاطبان مسازدیهنرمند و مخاطب را فراهم م  انیو بدون واس ه م  یاامکان تتامل لحظه  یمتاورس  یفضا

صحنه کنار من   یها انگار تواز هنرمندان گفت: »مخاطب ی کیداشته باشند.   ینیآفردر اجرا نقش ا یشده و با او گفتگو کنند  کیبه هنرمند نزد

 . کند یم جادیا یداریو تجربه شن یاز وفادار یدیس ح جد ه،یراب ه دوسو نی. ادادم«یواکنششون رو، جوابشون رو م دمی دیبودن، م

 :یبرند شخص توسته

و    زیمتما   تالیجید  تیهو  ،یهنرمندان فراهم کرده است. ساخت آواتار اختصاص  ی برند شخص  تی تقو  یمناسب برا  یبستر  متاورس

تر شده!  کرد: »آواتار من از من متروف  دیاز خوانندگان تأک   ی کی.  کندیها کمک مآن  یاحرفه  گاهیجا  تیبه تثب  ،یمجاز  ی حضور مداوم در فضا

 . شودیم تالیجید ینفوذ هنرمندان در فضا  شیموجب افزا ی ژگیو  نی. اام«یمن ک دنیبتد فهم دنی اول آواتار رو د هایلیخ

 

 :یقیدر مدل ارائه موس تنوع

  تیزنده با واقت  یدرجه، اجراها  ۳۶۰  ی هاکنسرت   ، یتتامل  ی هااز جمله آلبوم  ییقاینوآورانه موس  یها اجازه ارائه انواع فرمت  متاورس

تا    رفتیراه م   دی بود؛ مخاطب با  ییماجراجو  هیکنندگان گفت: »تو متاورس، آلبومم  از مشارکت  یک ی.  دهد یرا م  یبصر  یپردازافزوده و داستان

 . شودیم یقیتجربه مصرف موس  یتنوع منجر به بازتتر نیکنه«. ا دایپ   وآهنگا ر

 ( Weaknessesضت  ) نقاط

 برابر:  یدسترس عدم
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 نترنتیا  مت،یقگران   یاست. ابزارها  یتجربه متاورس  یبرا  ازیموردن  ی فن  یهارساختینابرابر به ز  ی مهم، دسترس  ی هااز چالش  یکی

 ست، ی همه ن  یاز کارشناسان: »متاورس برا  ی کیاز کاربران و هنرمندان هستند. به گفته    یاریبس  یاز جمله موانع ورود برا  یپرسرعت و دانش فن

 .شودیم ی اجتماع  یریپذباعث محدود شدن شمول  تالیجیشکاف د  نیامکانات دارن«. ا که هییاونا یبرا

 هنرمندان:  یمهارت فن کمبود

 ن یدر متاورس هستند. از جمله ا  یاحرفه   تیفتال  یلازم برا  یفن  یهافاقد مهارت  ،یی قایموس  ییتوانا  رغمیاز هنرمندان، عل  یاریبس

 ی قیکرد: »با موس  انیکنندگان باز شرکت  ی کیاشاره کرد.    یفناور  هیو دانش اول  یمجاز  یهاکار با پلتفرم  ،یبتدسه  یبه طراح  توانیها ممهارت

 . دهدیم شیرا افزا یهنرمندان به متخصصان فناور یموضوع وابستگ نی. افهمم«یآواتار ساختن رو نم یکنم، ول  اربلدم ک

 :یاصالت هنر دیتهد

وبر   پرزر    یو اجرا  یبصر  یها. تمرکز بر جلوهشودیمنجر م  یاصالت هنر   یبه تضت  یدر موارد  ، یق یبا موس  یفناور  ازحدشیب  قیتلف

 ی قیموس  نکهیتا ا  دم یم  شینما  شتریتو متاورس، ب  کنمیاز خوانندگان م رح گفت: »احساس م  ی کیبکاهد.    ییقایموس  یممکن است از محتوا 

 در ورود هنرمندان به متاورس شود. یکارموجب محافظه تواند یم  ینگران نیبخونم«. ا

 :تیراینقض کپ خ ر

 ی بازساز  ای ها  از سرقت آلبوم   یدر مترض خ ر است. موارد  ییقایآثار موس  تیباز و بدون نظارت متمرکز متاورس، مالک یهاط یمح  در

ساخت«.   یکنسرت جتل  هیآهنگ رو برداشت و    شهیم  کیکل  هی: »با  یاز متخصصان حقوق  یکیاجراها گزارش شده است. به نقل از    یرقانونیغ 

 . کندیم  دیرا تشد بیآس نیا ریفراگ ی نبود سازوکار قانون

 ها: به پلتفرم یوابستگ

حذف    ن،یقوان یناگهان   رییخ ر تغ  ، یوابستگ نیهستند. ا  یبزرگ تکنولوژ   ی هاشرکت  ی هارساخت یدر متاورس وابسته به ز  هنرمندان

. «یاخ ار  چیشدم، حساب منو بسته بودن، بدون ه  داریروز ب  هیگفت: »  کنندگانهیاز ته  یک یدارد.    یرا در پ   یمحدود شدن دسترس  ایمحتوا  

 را مختل کند.  یاحرفه  تیفتال  تواند یم یی هایداری ناپا نیچن

 (Opportunities) هافرصت

 : ی بوم یقیموس شدنیجهان

  ی محل  یهافرهنگ  ، یتتامل   یها طیمح  قیفراهم کرده است. از طر  ی به مخاطبان جهان  یبوم  یهایقیموس  یمترف   یبرا  یفرصت  متاورس

بود،    دهی از ژاپن آهنگ منو نشن  یکس  وقتچیگفت: »تا حالا ه  یمحل  یقیاز هنرمندان موس  ی کیدهند.    شیبدون واس ه خود را نما  توانندیم

 . کند یکمک م  یفرهنگ  تیروند، به ارتقاء هو نیکردم«. ا  دایتو متاورس طرفدار پ  یول

 : د یجد یبازارها خلق

اقتصاد مشارکت  یمجاز  یهاکنسرت  ،یقیموس  NFTمانند    ییظهور متاورس، بازارها  با   ران یاز مد  یکی. به گفته  اندافتهیرشد    یو 

  ی را برا  ی و تنوع اقتصاد  دیجد  هیجذب سرما  تیبازارها قابل  نی. اکنه«یم  ییوجود نداشت، الان داره درآمدزا  وقتچیکه ه  ی: »بازاریاستارتاپ 

 . کنندیم  مهنرمندان فراه

 از راه دور: یو همکار آموزش
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 ی قیموس دیاز اسات یکیفراهم کرده است.  یالمللنیب یهمکار یها و پروژه یقیآموزش موس یهاکلاس یمناسب برا یبستر متاورس

 دیآموزش و تول  ییایجغراف  یفضا موجب گسترش مرزها  نی. ا«یمجاز  یوی استود  هی  یتو  م،یداشت  نیهنرمند از فرانسه تمر هیاظهار داشت: »با  

 شده است.  یهنر

 تجربه مخاطب: توسته

تتامل با آواتار هنرمند    د،ید  هیکند. انتخاب زاو  ینیآفرنقش  یقیموس   یدر اجرا  تواندیبلکه م  ست،یمتاورس، مخاطب تنها شنونده ن   در

تتامل    نی. اسازم«یدارم خودم کنسرت رو م  کردمیاز کاربران گفت: »احساس م  یکیتجربه هستند.    نیاز ا  یو حضور در پشت صحنه بخش

 . شودیتتلق به اجرا م ساحسا شیباعث افزا

 خلا :  عیصنا انیم اتصال

کنندگان گفت:  از مشارکت  یکیشده است.    یپردازمد و داستان  ،یمانند باز  گرید  عیبا صنا  یقیموس  انیم  وندیپ   سازنه یزم  متاورس

 .شودینوآورانه م یهامنجر به خلق تجربه یارشته نیاتصال ب نیلباس آواتار من ازش بود«. ا م،ی کرد یطراح مد همکار هی»با 

 : د ینسل جد جذب

  ی از فتالان فرهنگ  یک ی.  دانندیم  یقیارتباط با موس  یبرا  یدارند و آن را بستر جذاب  یشتریب  ییو نوجوانان با متاورس آشنا  جوانان

 منجر شود. د یبه جذب نسل جد  تواندیروند م نیتو متاورس باشن«. ا خوانیسالن کنسرت، اونا م رهینم گهید  Zگفت: »نسل 

 در اجرا: ینوآور

از متاورس برا  یبرخ فانتز  هیچندلا  یخلق اجراها  یهنرمندان    ی ایدن  یافزوده، طراح  تیزنده با واقت  یاند. اجرااستفاده کرده  یو 

  یایکه تو دن  یزیچ  اومد، یدرم  نیاز زم  شیهنرمند گفت: »تو کنسرتم آت  کی.  هاستیمحور بودن اجراها از جمله نوآورو داستان  یاختصاص

 . رممکنه«یغ   یواقت

 (Threats)  دهایتهد

 : یفن مخاطرات

از   ی کیمتاورس هستند.    یفن  یهاها از چالشپلتفرم  انیم  یافزار قدرتمند و ناسازگاربه سخت  ازی سرورها، ن  یق ت  ،یافزارنرم  نقص

 تجربه مخاطب را مختل کند.  تواندیمسائل م  نی. اشه«یخراب م یچهمه شه،یاجرا وس ش ق ع م  یکاربران گفت: »وقت

 : یهنر تیهو بحران

  د ی از خوانندگان تأک  یکیمنجر شود.    یرفتن صداقت هنر  نیبه از ب  تواندیم  یشینما  یجذاب و اجرا  یآواتارها  یطراح  یبرا  فشار

 اثر بگذارد.  زیهنرمند ن ی بر سلامت روان تواندیبحران م نی. اام«یغات یتبل ریتصو هی ستم،یمن ن کنم یحس م  ی کرد: »گاه

 : یبه تتامل انسان  بیآس

کننده گفت: »کنسرت مشارکت  کیمنجر شود.    یواقت  یبه کاهش روابط انسان  تواندیم  یبا تتاملات آواتار  یکیزیارتباطات ف  ینیگزیجا

 بگذارد.  ریتأث یتجربه جمت تیفیبر ک  تواندیفقدان م  ن یها رو نداره«. اآدم هیحس بودن کنار بق ست،گهی د زیچ هی یواقت

 :یانحصار یبازارها گسترش

از هنرمندان   یک یشده است.    یانحصار   یبازارها  جادیمنجر به ا  ها،رساختیها بر زبزرگ به متاورس و کنترل آن  ی هاشرکت  ورود

 برابر را محدود کند.  ی هافرصت تواندیموضوع م نی. اشنوه«یصدات رو نم کسچیخاص، ه یهاکرد: »بدون مجوز از پلتفرم انیمستقل ب

 : یتیو امن ی اخلاق داتیتهد

https://portal.issn.org/resource/ISSN/3041-8585


 دها ی ها و تهدنقاط قوت، نقاط ضعف، فرصت ی: بررسیقیمتاورس بر صنعت موس راتیاز تاث SWOT لیتحل 

 

متداول متاورس هستند.    ی دهای از تهد  ، یشخص  میاستفاده نادرست از آواتار و نقض حر  ،یمزاحمت مجاز  ت،یچون جتل هو  یموارد

 . کندیم  دیمخاطرات را تشد نیا قینفر با آواتار من کنسرت اجرا کرده بود بدون اجازه«. نبود مقررات دق هیکنندگان گفت: »از شرکت یکی

 گیری و نتیجه  بحث

در تهران است، نشان داد    یو فناور  یقیتن از فتالان حوزه موس  ۲۱ها با  مصاحبه  یفیک  لیبر تحل  یپژوهش که مبتن  نیا  یهاافتهی

  یدهایها و تهد چهار بُتد نقاط قوت، ضت ، فرصت  توانیم  SWOT  یالگو  قیداشته و از طر  یقیبر صنتت موس  یچندوجه  یراتیکه متاورس تأث

فراهم کرده،    یقیو ارائه موس   دیتول  یبرا  یانوآورانه   یتنها بسترهااساس، متاورس نه   نیقرار داد. بر ا  لیو تحل  ییشناسا  موردرا    نینو  یفناور  نیا

 به وجود آورده است. یقیکنندگان موسهنرمندان و مصرف یبرا یو حقوق یفرهنگ  ، یفن  یهادر حوزه  زین ی دیجد یهابلکه چالش

  یمخاطب را به س ح  یداریدر متاورس بود که توانست تجربه شن  یچندحس  ییگراتجربه  ها افتهی  نی تراز مهم  ی کیبُتد نقاط قوت،    در

 یاچندرسانه  یو طراح  یمجاز  ت یواقت  دهندیاست که نشان م  ی قبل  ی هاپژوهش  ج یراستا با نتاهم  افتهی   ن یارتقا دهد. ا  ریو فراگ  هیچندلا  ، ی تتامل

 ,Chen et al., 2023; Song)   ندینما  یسازه یشب  ی مجاز  یرا فتال کنند و حس حضور را در فضا  یاز تجربه هنر  ی دیابتاد جد  توانندیم

  اتیدر ادب  زین  ترشیکه پ   یکنندگان بود؛ موضوع مشارکت  دیمورد تأک  یدی از نقاط کل  یکی  ،یمکان  تیحذف محدود  تیقابل  نی. همچن(2024

. (Kaiwen, 2025; Wagner & Whittaker, 2025)مخاطبان برجسته شده است    ی و مشارکت جهان  یزنده مجاز  ی اهمربوط به کنسرت

اشرکت هنرمندان  تا  موجب شد  متاورس  که  کردند  اشاره  ن  یرانیکنندگان  بدون  و  ازی بتوانند   یبرا  ،یکیزیف  زاتیتجه  ا یسفر    نهیهز  زا، یبه 

 . شنداز سراسر جهان اجرا داشته با ی مخاطبان

موضوع با پژوهش گوالکار   نیبود. ا  یمجاز  نگیو اسپانسر  تالیجی د   یفروشتی، بلNFT  قیاز طر  نی نو  ییمربوط به درآمدزا  گرید  افتهی

(Gawalkar, 2025)  ن ی فراهم سازند. همچن  یهنر  یدرآمدها  یبرا  یاتازه  یرهایمس  توانندیم  تالیجید  یهادارد که نشان داد پلتفرم   یخوانهم  

تجربه  یسازیهنرمندان و شخص یمربوط به آواتارها یهاافتهینقاط قوت بودند که با   گریبا مخاطب از د میو ارتباط مستق یبرند شخص تهتوس

 ,López-Rodríguez et al., 2024; Rashed Baker Zakaria Alwardat Aram Mohammed-Amin)کاربر در متاورس در م التات 

 نبود.  یافتنی دست یسنت یکه در بسترها کندیبه هنرمندان اع ا م نگیاستقلال برند  یفضا نوع  ن ی. درواقع، ادم ابقت دارن (2023

برابود. مشارکت  تالیجیبرابر و شکاف د  یچالش، عدم دسترس  نیبُتد نقاط ضت ، نخست  در اشاره کردند که  به    یکنندگان  ورود 

و    تالیجید  یدرباره نابرابر  اتیموجود در ادب  یبا هشدارها  افتهی  نیاست. ا  ازین  یپرسرعت و دانش فن  نترنتیا  مت،یقگران   یمتاورس به ابزارها

ها را وابسته به متخصصان هنرمندان، آن   انیدر م  یکمبود مهارت فن  نی. همچن(Cao, 2024; Kim et al., 2023)است    همسوفناورانه    ضیتبت

 ;Chen et al., 2023)شده است    ییشناسا  تالیجید  یبه فضا  یورود هنرمندان سنت  نهیدر زم  زین  ترشیکه پ  یتیکرده است؛ وضت  یفناور

Kaiwen, 2025). 

داشتند که تمرکز    انیها بکردند. آن  یابراز نگران  یمتاورس  یهاطیدر مح  یاصالت هنر  دی کنندگان نسبت به تهدشرکت  گر،ید  یسو  از

  ی هال یبا تحل  دگاه ی د  نیالشتاع قرار دهد. ارا تحت  ی تیو هو  یی قایموس  یهااجراها ممکن است ارزش  شدنیشیو نما   یبصر  یهابر جلوه  ازحدشیب

ز  رهدربا  لیلا د  ی کیزیف  ی فضا  ان یم  ی شناسییبایبحران  نتا  (Lail, 2023)دارد    یهمخوان  تال یجیو  با  درباره    (Cao, 2024)پژوهش    جیو 

و خ ر   تیرایکپ  یریگیدر پ   یدشوار  ،یمتنو  تیمانند نقض حقو  مالک  یمسائل   نی. همچنشودیم  تیمتاورس تقو  یهنر در فضا  یسازیتجار

 . (Baranov et al., 2024; El-Kady, 2023) اند داده لیمتاورس را تشک  یحقوق یهااز چالش یبخش مهم ،جتل آواتار
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  یی هاکمک کند. نمونه  یفرهنگ  تیو ارتقاء هو  ی بوم  یقیموس  شدنیبه جهان   تواندینشان دادند که متاورس م   ها افتهی ها،  بُتد فرصت  در

دارد.    یگسترش فرهنگ  یفضا برا  نیا  یبالا  لینشان از پتانس  یدر بستر متاورس  یی و اروپا   یی ایمخاطبان آس  یبرا   رانیا  یمحل  یقیموس  یاز اجرا

پژوهش  وعموض  نیا پلتفرم  (Donga et al., 2023; Han et al., 2023)   یهابا  نقش  است که  تبادل    یمجاز  یهاهمراستا  و  آموزش  در 

مربوط   اتیاز راه دور و جذب نسل جوان، در ادب ی هایهمکار د، ی جد یمانند خلق بازارها ییهافرصت  نیاند. همچنکرده یرا بررس یفرهنگنیب

 .(Graf, 2024; Ritonga et al., 2024)اند مورد اشاره قرار گرفته زیور نغوطه یهاطیدر مح یهنر و فناور قیبه تلف

د   افتهی اجرا   ینوآور  گر،یمهم  با طراح  یقیموس  یدر  واقت  ،یاختصاص  یایدن  یبود؛ هنرمندان  از  تتامل    تیاستفاده  و  زنده  افزوده 

 تیخلاق  نهیدر زم  (Chen et al., 2023; Song, 2024)  یهاافتهیبا    یژگ یو  نیمخاطب خلق کردند. ا  یفرد برامنحصربه   یاتجربه  ه،یچندلا

 یهنر  ینیبازآفر  یبرا  یی بلکه فضا  ،ییبازنما  یبرا  یتنها ابزار که متاورس نه  دهدیت ابق دارد و نشان م  یهنر  یمجاز  یهاط یحم  یدر طراح

 است.

بودند    یاعمده  یهاینگران  ها، رساختیز  یدگ یچیها و پ پلتفرم  انیم  یاز جمله ق ع ارتباط، ناسازگار  ی مخاطرات فن  دها،ی بُتد تهد  در

متاورس به   ی فن  یدرباره وابستگ  (Demirci, 2023; Zhang, 2024)  یها لیبا تحل  داتیتهد  نیکنندگان به آن اشاره کردند. اکه مشارکت

  ی اساس  یادغدغه ،یروابط آواتار  ینیگزی جا  لیدلبه  ی و کاهش تتامل انسان یهنر  تیبحران هو  ن،یم ابقت دارد. همچن  شرفتهیپ  یهارساخت یز

که درباره    (Stevens et al., 2023; Thomas et al., 2024)  یهادگاهیبا د  ها افتهی   نی. ارفتیشمار مبه  یهنرمندان و مخاطبان سنت  انیدر م

 اند، قابل تأمل است.هشدار داده یدر تتاملات مجاز ی تجرب یمتنا دانفق

هنرمندان اشاره کردند    یبود. برخ  ییاجرا  یها و ساختارهابر داده  یبزرگ فناور  یهاها و تسلط شرکت انحصار پلتفرم  گر،ی د  دیتهد

م رح شده،    زین  (Baranov et al., 2024; Cao, 2024)مسئله که در م التات    ن یمحدود شده است. ا ای آنان بدون اخ ار حذف    یکه محتوا

 و محافظت از حقو  هنرمندان است. تالیجید یدر حکمران یدهنده ضرورت بازنگرنشان

  ییهاتیارائه دهد، اما با محدود  یقیمتاورس بر صنتت موس  راتیاز تأث  یفیجامع و ک  یریپژوهش اگرچه تلاش کرده است تصو  نیا

قابل    جی اند و ممکن است نتاشده  یکننده در شهر تهران گردآورمشارکت  ۲۱مصاحبه با    قیها صرفاً از طرمواجه بوده است. نخست، داده  زین

مانند    یفیک  یهاروش  ریاستفاده شده و سا  افتهیساختمهین  یهام الته از مصاحبه  نیدر ا  ن،یکشورها نباشد. همچن  ای  اشهره  ریبه سا  میتتم

بر    ینشده و تمرکز اصل  یبررس  میصورت مستقبه  یقیکنندگان موسمصرف  دگاهید  ن، یابراند. علاوهاسناد در نظر گرفته نشده  لیتحل  ای مشاهده  

 بوده است.  یفناور  و یقیفتالان حوزه موس

 ی ترق یمختل  انجام شود تا درک عم  ییایتر و از مناطق جغرافگسترده  یهابا نمونه  ییهاپژوهش  نده،یدر م التات آ  شودیم  شنهادیپ 

  تواندی( مختهی)م التات آم  یو کمّ  یفی ک  یهاروش   بیترک  نی. همچندیدست آبه  یقیمتاورس در صنتت موس  یو اجتماع   یاز ابتاد فرهنگ 

هنرمندان   نیب  یقیمتاورس ارائه دهد. انجام م التات ت ب  یاقتصاد  ریمصرف و تأث  یدرخصوص تجربه مخاطبان، الگوها  یترقیدق  یهانشیب

 تواند یم   زین  یمجاز  یاجراها  یشناختاثرات روان  یو بررس  ن ینو  یهایدر مواجهه با فناور  ی فرهنگ  یهایگذاراستیس  لیتحل  ، یالمللنیو ب  یبوم

 باشد.  م التهقابل  یهاحوزه گریاز د

هنرمندان   یتوانمندساز یبرا یاژهیو یآموزش یهالازم است برنامه  ،یقیمتاورس در صنتت موس یها ت یمؤثر از ظرف یریگبهره  یبرا

  ن یو تدو  ی همگان  یبا دسترس  ی فن  یهارساختیاز هنرمندان مستقل، توسته ز  یتیحما   یبسترها  جادیشود. ا  یطراح  نینو  یهایدر حوزه فناور

  ی هایژگی متناسب با و  یی قایموس  ی هاتجربه   یطراح  ن،یهستند. همچن  روشیپ   اتیاز ضرور  ز ین  تالیجید  تیحقو  مالک  نهیمقررات شفاف در زم

 ارتقا دهد.  یقیمتاورس را در عرصه موس یو ارتباط یباشناختیز تیفیک  تواندیم  ،یمجاز یدر اجراها  یتتامل انسان شیو افزا یبوم  یفرهنگ
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 تعارض منافع 

 گونه تضاد منافتی وجود ندارد. در انجام م الته حاضر، هیچ

 مشارکت نویسندگان 

 در نگارش این مقاله تمامی نویسندگان نقش یکسانی ایفا کردند. 

 موازین اخلاقی 

 در پژوهش حاضر تمامی موازین اخلاقی رعایت گردیده است. 

 ها شفافیت داده

 ها و مآخذ پژوهش حاضر در صورت درخواست از نویسنده مسئول و ضمن رعایت اصول کپی رایت ارسال خواهد شد. داده

 حامی مالی

 این پژوهش حامی مالی نداشته است.
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