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 تصور و گمان                                        مافوق اندیشه و زمان و مکان  بنام خداوند ماوراء

 

 

 

 

 

 

 
 

ن استاد زندگ  پدرم   ، ام  تقدیم به اولیی

                                                        

ضا منصورمؤید  جاودان یاد                                        علیی

                                                          

مند ، معلم ، مؤلف و استاد دانشگاه                                                             هین

 

 

 که خوش فرمود :  

 

          
 
 ر یزدانن است  به گییی اگر ف

اوار ایران و ایرانن است                                                                      شن
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 پیش گفتار  :  

 

سپاس خداوند متعال که عمری هدیه داد تا این کتاب را به رشته تحریر در آورم  و تحفه ای  

باشد از این بنده حقیی برای علاقه مندان دانش و علم ، چه خوش گفت فردوسی پاک نهاد :  

 در رستگاری ببایت جست .  –تو را دانش و دین رهاند درست 

ربه اینجانب است که تقدیم شما خوانندگان  این کتاب حاصل سال ها تحقیق ، پژوهش و تج 

گرامی شده است ، در این کتاب سعی بر این بوده که مفاهیم از نظر کارکرد و مفهوم نظری مورد  

د و بکوشد تا با مثال های مرتبط خواننده را با ذهنیت مندرج در فصول مختلف   بررسی قرار گیی

 آشنا نماید .  

ی این کتاب موثر بود که به تعدادی از آنها    در ابتدا عرض کنم عوامل متعددی در  شکل گیی

وع اشاره می کنم به بخشر از حکایت   جهت آشنانی با ذهن نگارنده اشاره خواهد شد. در شر

از که   دوم باب هفتم از کتاب معظم و پر از پند گلستان از شیخ اجل ، استاد سخن سعدی شیی

داد که جا  پند همی  را پسران  : حکیمی  دنیا می فرمایند  نان پدر هین آموزید که ملک و دولت 

د یا خواجه بتفاریق   اعتماد را نشاید و سیم و زر در سفر بر محل خطر است : یا دزد بیکبار بیر

مند از دولت بیفتد غم نباشد که   بخورد اما هین چشمه زاینده است و دولت پاینده ، و گر هین

در صدر نشیند و نر هین لقمه چیند و  هین در نفس خود دولتست : هرجا که رود قدر بیند و  

 سخیی ببیند . 

امید است کتاب حاضن که با روش انتقال تجربه  تدوین گردیده است برای خوانندگان جوان و  

( هستند چراغ راهی باشد برای آشنانی  
 

افرادی که  علاقه مند به حوزه صنایع خلاق )فرهنگ

ده تا بهره برداری و خلق ارزش پیشنهادی جدید  هرچه بهیی با ساختار این گونه صنایع از خلق ای

 که  می تواند تحولی در دنیای امروز محسوب شود . 

 خلاقیت نر بهره نمانده  
 

نگارنده معتقد است اکیر مردم جهان علی الخصوص ایرانیان از ویژگ

 ایشان آشکار است ک
 

 منحصر به فرد می باشند ،که در رفتار و زندگ
 

ه گاه  اند و دارای این ویزگ

در جهت مثبت استفاده شده است و در مواردی متاسفانه منفن و خارج از عرف جامعه بروز  

 نموده است . 

از   بهینه  بود بحث مهارت آموزی و استفاده  این کتاب  نگارش  ای برای  ه  ن انگیی نکته دیگر که 

س بود ، این کتاب سعی دارد تا نحوه تشخیص و شناس انی  ظرفیت های فردی و منابع در دسیی

از ساختار کلی فرآیند که همان خلق ایده تا ارائه  و این منابع و ظرفیت ها را با بررسی اجمالی  
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بهینه محصول و خدمت است را  به شیوه مثال محور توضیح دهد و خواننده را با فوت و فن  

این صنایع آشنا و ایشان را در خصوص خلق ارزش پیشنهادی جدید و کارا هدایت نماید ، گاهی  

ن استفاده شده زیرا این مبانن در ا ک در کسب و کارهای دیگر نیی ز اصول عمومی و مبانن مشیی

 است . کلیه صنایع کاربردی بوده و اصول اساسی کلیه صنایع و کسب و کارها 

اک بصورت   در دنیای امروز که دنیای میان رشته ای ها است سعی بر آن شده که نقاط اشیی

ن تجربه ای اندوخته اند بتوانند این    که در دیگر رشته ها نیی
عمومی توضیح داده شود و عزیزانن

اک را متوجه شوند .    نقاط اشیی

ر ادامه آن طبق در عصر حاضن و نوین که منتسب است به انقلاب صنعیی نسل چهارم و د

نسل پنجم نامیده شد ، که این نسل از انقلاب صنعیی    2021گزارش اتحادیه اروپا در ژانویه  

 های  نسل قبلی را دارا بوده و  در راستای ایجاد صنعیی پایدار ، انسان محور و تاب  
 

تمام ویژگ

نگارش گردیده  آور بر اساس شاخص های مهم محیط زیست ارائه گردیده است قرار گرفته ایم ،  

 است . 

از طرف دیگر زمزمه های شنیده می شود از  ظهور متاورس یا فرا جهان  که به قول متیوبال  

Matthew Ball     شمایه گذار خطر پذیر که در مقاله درباره متاورس نوشته : متاورس دروازه

یگ و  ن یت تجربیات دیجیتال ، یک عضو کلیدی از تمام تجربیات فیی ابر پلتفرم    ای به سوی اکیر

ن نه تنها متاورس یک ابر پلتفرم مبتین بر واقعیت   چند بعدی خواهد بود . از نظر اینجانب نیی

افزوده و هوش مصنوعی با قابلیت  چند وجهی و چند بعدی است ، بلکه فراتر از آن تولد هین  

ن می باشد ، همانطور که هین هفتم کوشید از پیدایش )سینمای صامت ( دیگر ح واس  هشتم نیی

د مثل سینمای ناطق و سینمای چند بعدی ،   مخاطب را با استفاده تکنولوژی به خدمت بگیی

متاورس هم قادر خواهد بود با توجه به هوشمندی و استفاده از رفتارهای مصرف کننده و داده  

کاوی اطلاعات به دست آماده نتایج جدید و هوشمندانه ای را خلق نماید که حاصل تفکر  

داده های طبقه بندی شده موثر می باشد و با استفاده از الگوریتم ها و پیش    خود مخاطب و 

 بیین ها همچون تئوری بازی ها خلق ارزش پیشنهادی منحصر به فرد جدیدی بنماید .  

البته دنیانی امروز که خود به ذاته درگیی بازی واره های تجاری شده و مصرف کننده ها ناخواسته  

ن می دهند  مواجه  آن را  د و فرا تر از آن به صورت ناخواسته   در این بازی سهیم هستن  توسعه نیی

م ، پلتفرم های مختلف ابزارهای هوشمند همچون گوسیر های تلفن همراه ، نرم افزارها  تهسی

 ما را معطوف به خود کرده
 

ی ، ابزارهای شگرمی ، رسانه ها و ... که امروزه زندگ   اند   ، آثار هین
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 از آثار صنا  ،
 

یع خلاق محسوب می شوند ،  عزم مرا بیشیی پیش برای تقدیم این کتاب به  همگ

 خوانندگان نمود . 

ن کتاب چند وجهی محسوب شده   و به دو روش قابل مطالعه می باشد شیوه اول  این کتاب اولیی

اگر هم که    نحوه دیگر آن هم     شیوه سنیی و ترتییر کتاب است و فصل به فصل می باشد و

چهارراه  که فهرست  حظه بفرمایید دستورالعمل شیوه نکته خوانن درج گردیده  پشت جلد را ملا 

ن  ی شده  ذار گنام    گلوبندک  ن در  کنار خود برای فهم  و همچنیی ابزارهای تکمیلی دیگری  را نیی

و  دریافت نمایید    yahmm.comبیشیی موضوع می توانید از طریق سایت نگرانده به آدرس  

ن   از نظرات ارزشمندتان بهرمند سازید .  اینجانب را همچنیی

ی و  در انتها جا د ارد تشکر ویژه ای کنم از دو استاد گرانقدر که راهنمانی ایشان برای شکل گیی

واقع  گردید شکار خانم   این کتاب  بسیار مفید و موثر  وزه مهاجرشجاعیارائه  و جناب    فیی

ناییج حقیفی ،    دکیی مهدی مطهرنیا  ان  آقای  به بنده    دکیی علی سلیمو      دکیی علی  که بسیار 

 داشتند. محبت و لطف 

و سپاس از همسر عزیزم که همچون گذشته در طول مسیی همواره همراه و یاور من بوده و  

      هست . 

ام    با تقدیم احیی

 یحیی منصورمؤید            

 اسفندماه یکهزار وچهارصد شمش                                                                                 
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 فصل اول   

 صنایع خلاق   ▪

 فصل دوم   

 مزیت های رقابیی   ▪

 فصل سوم  

ن  ▪ ه تأمیی  تشکیل زنجیی

 فصل چهارم   

 نقش تکنولوژی در صنایع  ▪

 فصل پنجم   

 محتوا   د کارخانه ای به نام تولی ▪

 فصل ششم   

 انواع مدل های درآمدی  ▪
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 گلوبندکچهارراه  رست  فه

 

 

 1111............ ...................................................  خانه مستوفن الممالک  

 1111...... . ........................................... . .......... ... ...   موزه جواهرات ملی 

 1111............................................................... ...............   بزرگ  ر بازا

 1111........................................................ ....... .................   ده ونک 

ان پی  1111............................................................. ........... ..    چ شمیی

 1111.................................... .................. .......... ........   دروازه دولت 

 1111.............................................. ...... ..... ....... .......   میدان توپخانه 

 1111.................................................. .... .............   الفنونمدرسه دار 

 1111......................................................... ........ ......   هفت حوض 

 1111................................................... . .. ............... ..........   لاله زار 

 1111................................................ . ............. ...... ..    کتابخانه ملی 

 1111.................................................... .... ...........   میدان بهارستان

 1111.................................................... ....... ...........   ان ایران خیاب 
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وجود نداشته  آن  خلاقیت از جانی آغاز می شود که هیچ تصوری از قبل  

 باشد و حداقل یک مزیت رقابیی پدیدآورد .  
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  مقدمه 

حمل و نقل    ک،یتراف  مانند   مسائل جهانن   تیر یمد  خلاق به   ع یاز صنا  استفاده

ن تام ،عمومی    یاستانداردها   ش یافزا  ،شهروندان  تیامن ،منطقه ای    یانرژ  یی
 

و    زندگ

  . (1)آدریان ساوا کندمی    شایانن  کمک  آن تیفیک

مفهومی   هر  بیشیی  درک  بایست  ابتدا  در  برای  مبانن  به  می  و  موضوع  اصول  آن 

وی شده پرداخت   ن از این اصل پیی و بر اساس بنیان و بنیاد آن پیش رفت در اینجا نیی

در بخش اول    را مورد بررسی قرار خواهیم داد . و به صورت پلکانن مبانن و مفاهیم  

به مدل و انواع آن پرداخته شده و اهمیت وجود مدل همرا با فواید آن مورد بررسی  

ن   ن تقسیم  قرار خواهد گرفت در ادامه بخش دوم نیی  صنایع خلاق و همچنیی
به معرفن

ن  تاریخچه آن خواهیم پرداخت ، مقوله اقتصاد خلاق مورد بررسی   بندی آن و نیی

د و در انتها نگاهی داریم به آینده پژوهی صنایع خلاق و قلمرو این صنایع   قرا می گیی

 .  خواهد گرفتدر آینده مورد بررسی قرار 

 

 

 

 
1 Adrian Sava 
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 بخش نخست  ✓

 

 مدل و انواع آن  ▪

ن به  به  Modusمدل، از ریشه لاتیین   معنای اندازه گرفته شده است. مدل همچنیی

ن و درون پدیدهما کمک می ها را ببینیم توانیم مستقیما آنهانی که نمیکند که به میی

ء بزرگ است که از   هدایت شویم.مدل جزنی کوچک یا بازسازی کوچگ از یک سیر

ء واقعی یکسان است )گر  ،لحاظ کارکرد با سیر  (. 33، ص 1388جر

 

 
 

 های دنیای واقعی را به صورنی ساده    و   مدل نمادی از واقعیت است
 

مهم ترین ویژگ

،  و کلی بیان می کند.   مدل ها ابزارهانی عملی هستند که می توان به  در تعریف عملیانی

کمک آنها به درگ از واقعیت البته نه کل آن بلکه بخش مفید و قابل فهم آن دست  

این   از  و  را میسر سازند   رفتار یک سیستم 
 

توانند درک چگونگ ها می  یافت. مدل 

هستند اهمیت  حائز  مدل .لحاظ  یک  عملکرد  توضیح  برای  را  زیر  موارد  توان  می 

 :برشمرد 

مقیاسی – در  پدیده  آن  سازی  ساده  طریق  از  پیچیده  های  پدیده  درک  توانانی 

 کوچکیی 

 ری، تدوین یا پردازش اطلاعات ارائه چارچونر برای تعریف، جمع آو –

 سازمان دهی و طبقه بندی حجم زیادی از داده ها –
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 رخ دادن یک پدیده –
 

 تفسیی چگونگ

 مقایسه یک فرآیند با یک فرآیند دیگر –

 

 
 

های اساسی  شود، که ساختای مادی، ریاضن یا منطفی اطلاق میمدل به مجموعه

ن آن و ارائه کارکردهایش است  رساند و در سطح خود،  یک واقعیت را می قادر به تبییی

، مدل مطلوب مدلی است که آیینه تمام نمای اجزای    . (458،ص1370)ساروخانن

اصلی و عمده پدیده موردنظرباشد، اگرچه درست همانند واقعیت مفصل وپیچیده  

نیست ولی با نشان دادن روابط اصلی اجزاء وآثار آنها وسیله ای ساده و مناسب  

.پس باید درنظر داشت که قیاس در مدل تنها حاکی از وجود  است تحلیل گر  دراختیار  

برجن شباهت ها است نه همسانن درهمه خصایص وخواص و مدل فقط فرضیه  

خاض را مطرح می کند که باید به محک آزمون زده شودو همه فرضیه های ممکن  

ن   بیی روابط اصلی  از واقعیات و  لصی 
ْ
مَخ ها  د.مدل  پدیده  را دربر نمی گیی ها  اجزای 

، و نمانی کلی از واقعیت را نشان می دهند  هستند   (.  54،ص 1379)الوانن

مدل برای نظریه مانند اسکلت بندی است.یک مدل کارساز باید بتواند به پیش بیین   

دقت   خاصیت؛  سه  متضمن  مدل  ی  پیشگونی کننده  نماد  واین  وقایع کمک کند 

،و حدِ بالانی از مناس ،  زیاد،غنای ترکییر
 

 است.) فرهنگ
 

بت یا قدرت سازمان دهندگ

 (.  69ص  -1385صفرزاده ،
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یک مدل ، نمایشر از واقعیت ها است . سیستم ها به دلیل تعامل  به عبارنی دیگر  

درونن اجزا با یکدیگر و برونن آن ها با محیط ، پیوسته رفتارهای مختلف و گاه پیچیده  

 رفتارها 
 

محققان را بر آن  می دارد که برای درک   ، ای دارند . این گوناگونن و پیچیدگ

ها و پارامیی های مورد نظر   ی    ح یا پیش بیین رفتار یک سیستم ، بر اساس متغیی و تسرر

انی در  آن ، نتایج را بررسی کنند   ی و انجام تغییی ، از آن مدلی بسازند و با به کارگیی

را می سازند تا بتوانند    .برای مثال ، طراحان هواپیما ، مدل های مختلفن از یک هواپیما 

ونظایرآن  هواپیما  دراطراف  هوا  ها،استحکام،جریان  بال  مختلف  های  صورت 

 .راآزمایش کنند

ء یا پدیدهشده ا مدل،جزء کوچک بازسازی   ی بزرگ است که از لحاظ ی از یک سیر

ء یا پدیده واقعی، یکسان است.  ن گفته شد    کارکرد با آن سیر همانطور که پیش تر نیی

سی به تمام جزئیات امور و روابط    در می یابیم    بدین ترتیب ایطی که امکان دسیی در شر

کند و با  گیی است، مدل،آن ها را سهل و آسان می  ها، مشکل، پرهزینه و وقتپدیده

پیش تحلیل،  و  تجزیه  امکان  از  میبرخورداری  راممکن  نتایج  )رزافی بیین    نماید 

 (.  184،ص 1381،

 
 

 
  

 

 نتایج )فواید( مدل سازی •
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حه در بالا و تعاریف مختلفن که از مدل بیان شد ،  و با توجه به موارد مطر           

نتایج و فواید حاصله از مدل می توانیم  به یک جمع بندی کلی از مدل و اینک  

   برسیم : سازی 

 ها و  دید روشن و شفاف نسبت به سیستم می  -1
 

دهد.باعث می شود که پیچیدگ

ن برود  .زوایای تاریک سیستم از بیی

معماری و چارچوب سیستم مشخص می شود. باعث می شود که بتوان زمان و -2

ن زد  مورد نیاز برای پروژه را تخمیی
وی انسانن  .نیی

می توان ریسک های سیستم   2و    1ریسک را می توان مدیریت کرد. با بررسی موارد  -۳

ی که از نظر زمان و بودجه پروژه  را شنا ن سانی و مدیریت کرد. تعریف ریسک : هر چیی

معروف می گویند.  ریسک  مشکل کند  دچار  ریسک  را   Problem Behind ترین 

Problem   زمانن است که شما نیاز کاربر را)به هر دلیلی(   مربوط به  است. این ریسک

  .ارزیانر کنید اشتباه 

 . (Reuse) ابلیت استفاده مجددمستند سازی و رسیدن به ق -۴

برای   نتایج  این  تمامی  و  سازی کنید.  مستند  وادار می کند که  را  شما  سازی  مدل 

ی می کند.    Reuseرسیدن به   است. یعین از دوباره کاری جلوگیی

 

          

 
 

 بخش دوم   ✓
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 صنایع خلاق چیست؟  ▪

نوآوری یگ از اصطلاحات در علوم )اجتماعی( است که در بسیاری  خلاقیت یا  

ادف با  آفریدن ، به وجود آوردن و  فرهنگ های  از   ن  میی مهم ترین و اساسی  همچنیی

   ارزش ترین قابلیت و توانانی انسان و بنیادی ترین عامل ایجاد
ٔ
است که در همه

 حیانی ایفا می کن
ً
 وی نقش کاملا

 
به    ،د، تعریف گردیده است ابعاد و جوانب زندگ

. این اصطلاح تأثیی عمیفی بر سیاست و تولید داشته است  1یوشا ویجنگاردن   گفته

ی و معیار نیست .     بسیاری  همانطور که می دانید نوآوری و خلاقیت قابل اندازه گیی

اعات به عنوان ورودی    خط می بینند،    نقطه و به شیوه ای    را      نوآوری  هنوز   اخیی

خروجر   بازار   در   موفقیتو   عنوان  شود  به  می  )یوشاویجنگاردن   محاسبه 

 (.                     2019وهمکاران

لشهمانطور که   اوری   2اسکات  جان  فضا در کتاب    3و  و  علائم  به   4اقتصاد 

ده  تحولات  اجتماعی و صنعیی گسیی
 

و  اشاره می کند  سازی اقتصاد  تر مانند فرهنگ

است که    خلاق« اصطلاج  عی»صنا که    کند:   می  د ییرا تأ   نیا  5نگهام یانطور کینهم

   ،اسییس یهاحوزه  یبرا
 

 . مناسب است یو فناور  فرهنگ

دارند نوآوری  اقتصادهای  در  نقش کلیدی  خلاق  ها،   .صنایع  فرآیندها،  ایده 

محصولات و استعدادهانی که توسط صنایع خلاق ایجاد می شوند، بهره وری را  

بنابراین، از زمانن  (201۳کانینگهام  در داخل و خارج از این صنایع هدایت می کنند ) 

به یک گفتمان روز و ساختار سیاست تبدیل شد،   1990که صنایع خلاق در دهه  

ادف با خلاقیت و  به طور ف  آن  اسناد خط مشر و ادبیات زاینده ای نوآوری را میی

دانش و خلاقیت در حال تبدیل شدن  (2009 6صنایع خلاق معرفن کردند )اوکلی 

هستند معاض  جهان  در  اقتصادی  رشد  قدرتمند  های  محرک   به 

(UNCTAD 2010 , 209) . 

 
1 Yosha Wijngaarden 
2 Scott lash  
3 John Urry 
4 Economies Of Signs & Space  
5Stuart D. Cunningham 
6 Oakley, K. B 

https://www.tandfonline.com/author/Wijngaarden%2C+Yosha
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جامعه مدرن خود را به یک جامعه    :استدلال کردند   همانطور که هاتر و استارک

ن جدیدی را  تغییی مستمر تبدیل می کند، دامنه   نوآوری به تمام فرآیندهانی که چیی

ده می شود  (. 2015 هاتر و استارک)معرفن می کند گسیی

دیوس  رزاموند  آقای گانی 1خانم  و  صنایع    سیتورسون  2،  با  آشنانی   « در کتاب 

در چشم انداز ارتباط میان خلاقیت و بازار کسب و کار  خلاق: از تئوری تا عمل«،  

، تبلیغات، و توزی    ع، در این رابطه توجه دارند و   بازاریانر  ”می نویسند: بر اهمیت 

 برای خلاقیت
 

تبلیغات و توزی    ع همگ  ، ها به دو دلیل مهم هستند: اولا،  بازاریانر

ن که یک روز دیگر  برای یک خلاقیت مهم است تا بعد از ارائه درک شود، یعین هم یی

وع می  شود. بعد از خلق شر

ی بخش قابل توجهی از صنایع  دهندهدوما، بازاریانر و تبلیغ کارهای تجاری نشان 

کنند و  ها تعداد زیادی از افراد خلاق را دور هم جمع میدر واقع آن  -خلاق است

تولید می مستقیم  غیی یا  مستقیم  به صورت  را  از محصولات خلاق  ند.  کنانبوهی 

ن و مخاطبان ارائه اطلاعانی درباره...  بنابراین هدف اصلی   ن خلق یک چیی ی فضای بیی

ون به آن توجه می برند، درباره آن  کنند، از آن لذت میآن است که در جهان بیی

      دهند. سخن گفته و کارهانی را با استفاده از آن انجام می

،  ( اظهار می2007طور که دیوید هسموندهاگ )همان دارد، گردش کاری بازاریانر

شود. در این بخش ما گردش کاری  تبلیغات و پخش محصولات خلاقه را شامل می

یم که بهای جداگانه درنظر میرا مرحله  میگیی
 

  - آیددنبال خلق یک محصول فرهنگ

 از  جدیت تجارت زمانن آغاز می
 

شود که خوسیر تصور و خلق محصولات فرهنگ

ن می ن است که شامل کارخلاق شده بلکه نوعی  -رودبیی  از کار خلاق به خودی خود نیی

   .یابدو بعد به مرحله بازاریانر و تبلیغ انتقال می

ا، که تهیه کننده   ن که از    داند است. او شغل خود را یک کار تولیدی می  –فیلم    –لیی

وع تا توزی    ع ادامه دارد. از نظر وی، شغل تهیه کننده مثل این است که شما برای  شر

توانید از آن فرار کنید. هرکش که مسئولیت نمی کنید. بنابراینفرزند خود پدری می

 ادامه بدهد.  کند... باید آن را تا مراحل آخر دوست داشته باشدقبول می

 و اقسام آن   نایع خلاقص ▪

 

 
1  Rosamund Davies  
2  Gauti Sigthorsson 
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    ایع خلاقصن
 

ها بر بنیادِ ایجاد و  ، صنایعی هستند که بنیان آنیا صنایع فرهنگ

  
 

فرهنگ صنایع  به  مفهوم  این  ریشه  یابد.  می  استقرار  اطلاعات  و  دانش  انتشار 

گردد که در طی زمان و با انقلاب فناوری اطلاعات و ارتباطات امروزه در قالب  بازمی

، بازی رایانهافزار، موسیفی صنایعی چون سینما، نرم   .یابدای و… ظهور می، پویانمانی

 یا صنایع خلاق بر اساس خلاقیت ، دانش و تجربه  
 

به تعریفن دیگر صنایع فرهنگ

به فرد    اصلی ترین   پدید آورندگان خود متگ هستند و  ها منحصر  تمایز آن  وجه 

، اگرچه در برجن از محصولات همچون پلتفرم  بودن آن ها نسبت به یکدیگر است  

 
ً
باشند اما با این حال می توان   Me Tooها ممکن است شبیه یکدیگر  یا اصطلاحا

 همچون زبان یا جغرافیا آنها را متمایز دانست .   
 

اما این به واسطه میان یک ویژگ

  
 

آن محصول را به عنوان نسخه اصلی متمایز نمی کند و  آن محصول نهایتا  ویژگ

را با اسنپ    Uberبرای مثال می توان پلتفرم اوبر  کیی ای از محصول اصلی است ، 

  ئیات تفاوتمکن است شبیه هم باشند اما در جز که البته در کلیات م  مقایسه کرد 

یا در موسیفی این امر بسیار رایج است که بر اساس ملودی اصلی    های زیادی دارند 

 با زبان های  شود یا ترانه هانی ترانه هانی متفاوت حیی به یک زبان گفته و جایگزین  

  تلف شوده شود. مخ

 

طبق تقسیم بندی های جهانن نهادهای مختلفن تقسیم بندی های متفاوت و در 

ک ارائه داده اند   گزارش  بر اساس مدارک منتسرر شده در  برجن دسته بندی های مشیی

ن    -   1ای دی سی ام اسمدل های تقسیم بندی به نام ه 201۳در سال  یونسکو    میی

دایره های هم مرکز     2های نمادین  آمار    4حق مالکیت معنوی  وایپو،  3،  اداره   ،

 آمریکانی ها   5یونسکو  
طبقات مختلف تقسیم بندی صنایع خلاق   6، مدل رایج هین

 منتسرر شده توسط سازمان یونسکو  
 

   علمی  ،سازمان آموزسیر   )7و فرهنگ
 

  و فرهنگ

متحد  نی  (  ملل  دی  ان  یو  و 
متحدو    برنامه سازمان)8 ملل  گزارش  نام    با  (توسعه 

ش مس،  201۳  ژهیاقتصاد خلاق نسخه و  بود ارائه نمود    توسعه محلی  ی هایی گسیی

ی    ح هر مدل   توضیح  با  که  :  خواهیم پرداختمختصر به تسرر

 
1 DCMS 
2 Symbolic Texts Model 
3 Concentric Circles model 
4 WIPO Copyright Model 
5 UNESCO Institute For Statistics Model   
6 Americans For The Arts Model  
7 UNESCO United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization 
8 UNDP United Nations Development Programme 
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DCMS    وزارت توسط  در بریتانیا   1990در اواخر دهه    تقسیم بندیاین مدل از

برای تغییی موقعیت اقتصاد بریتانیا به عنوان   ها و ورزش انگلستان فرهنگ و رسانه 

در این    . در دنیای رقابیی جهانن ناسیر می شود   مبتین بر خلاقیت و نوآوری   اقتصادی

بندی   شو "تقسیم  می  تعریف  صنایعی  عنوان  به  خلاق"  نیازمند  نصنایع  د که 

بهره  خلاقیت، مهارت و استعداد، با پتانسیل برای ایجاد ثروت و شغل از طریق  

 . DCM)2001) برداری از ]مالکیت[ فکری خود هستند 

 

 

 

  DCMSمدل تقسیم بندی  شکل  

 

 است که از سنت    متون نمادین    
 

این مدل نمونه ای از رویکرد به صنایع فرهنگ

( و به ویژه  -مطالعات انتقادی  ناسیر می شود، همانطور که در اروپا )غرنر
 

فرهنگ

های »عالی« یا »جدی« را  . انگلستان وجود دارد تشکیلات    منشاءاین رویکرد، هین

می سیاسی  و  متمرکز  اجتماعی  عامه  فرهنگ  بر  را  توجه  بنابراین  و  داند 

انتقال فرهنگ یک جامعه در این مدل از طریق  فرآیندهای شکل. کندمی ی و  گیی
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پیام یا  متون  و مصرف  انتشار   ، رسانهتولید صنعیی از طریق  نمادین که  ی  هاهای 

 . شود و مطبوعات منتقل می تلویزیون  ، سینما مختلف مانند 

 

 

  مدل تقسیم بندی متون نمادین شکل   

 

متحدالمرکز  های    دایره 
 

فرهنگ ارزش  است که  استوار  فرض  این  بر  مدل    ، این 

 
 

ویژگ متمایزترین  صنایع  این  به  که  است   
 

فرهنگ می    ارائه   را   ها   کالاهای 

 یک کالا یا خدمات خاص. دهد
 

بارزتر باشد،    تر و   بنابراین، هر چه محتوای فرهنگ

این مدل ادعا  (. 2001،  1تروسیر  )تر است صنعت قوی  بودن آن  شمولمادعای  

های کند که ایدهمی ن و تصویر  های خلاقانه در هین خلاقانه اصلی به شکل صدا، میی

 
1 David Throsby 



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

21 

21 

ند و این ایدهشچشمه می ات از طریق یک شی لایهگیی های  ها یا »دایرهها و تأثیی

ون منتسرر می ون حرکت کند    و هرچه  شوند متمرکز« به بیی بیشیی از مرکز به سمت بیی

به تجاری کاهش می  ،  
 

بندی . یابد. نسبت محتوای فرهنگ اساس طبقه  این مدل 

 .بوده است ) KEA, 2006  (صنایع خلاق در اروپا برای کمیسیون اروپا

 

  دایره های متحدالمرکزمدل تقسیم بندی  شکل  

رایت  یا   WIPO کیی  مستقیم  طور  به  است که  صنایعی  بر  مبتین  مدل  این 

مستقیم در ایجاد، ساخت، تولید، پخش و توزی    ع آثار دارای حق   مالکیت   انتشار غیی

بر  تمرکز  گروه هسته مرکزی در این نوع طبقه بندی،   .نقش دارندفکری یا معنوی  

که در ساخت کالاها و خدمات گنجانده    انهمالکیت معنوی به عنوان تجسم خلاق

ن صنایعیگروه  متگ است.   ،شده که در واقع مالکیت معنوی را    یا وابسته به هم بیی

انتقال کالا و خدمات به مصرف کننده    هستند    تولید می کنند و صنایعی  که برای 
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 یا نسیر  هستند که  گروه دیگری از صنایع کیی رایت   .تمایز قائل می شوند
جزنی

                    ت. سامعنوی تنها بخش کوچگ از فعالیت آنها  ل صنایعی است که مالکیتشام

(UNCTAD,2008) 

 

  WIPO  کیی رایت مدل تقسیم بندی  شکل  

 

در  اقتصاد خلاق شکل گرفته    این مدل مبتین بر UNESCO یونسکو اداره آمار  

برجن    : می کند  بیان  این گونه  را  خلاق  اقتصاد  تفکر  یونسکو  جامع  تعریف  یک 

 و خلاق نه تنها رشد را از طریق ایجاد ارزش  
 

استدلال می کنند که صنایع فرهنگ

ن تبدیل می شوند.  کل   هدایت می کنند ، بلکه به عناض کلیدی سیستم نوآوری نیی

ناسیر می  به ارزش اقتصادی  م خلاقیت  اقتصاد بر اساس این دیدگاه نه تنها از سه

تحول   و   یا فن آوری ها و فرآیندهای تغییی   شود ، بلکه در آن ظهور ایده های جدید 

باید »به عنوان یک سیستم محقق خواهد شد    آفرین را  اقتصاد خلاق  بنابراین، 

بر   سیستمی –پیچیده ای که »ارزش اقتصادی« خود را از تسهیل تکامل اقتصادی 
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، هویت و سازگاری  اساس  
 

در این    دانست.  می باشد،  منبع اولیه خلاقیت    با پیچیدگ

پرورش حال  در  و  هستند  پیشگام  خلاق  و   
 

فرهنگ صنایع  های    ،دیدگاه،  گرایش 

ی نیست  چبوده و حاصل آن    و نوآور   خلاق،  کنندهاجتماعی فراگیی تحریک   ن جز  یی

 قابل قبول به نظر می ر   ،  کار به نفع همه
ً
 می تواند  اگرچه کاملا

 
سد که عبارات فرهنگ

منبع ایده ها، داستان ها و تصاویری باشد که می توان به اشکال دیگر در اقتصادهای  

ن بازتولید کرد آن را  مختلف   کت های  ، همچنیی ه    ر د  که  شواهد نشان می دهد شر زنجیی

کت   ن به شر  . نوآورتر هستند  مختلف پیوند دارند در صنایع  ها  خلاقتامیی

 

  UNESCO یونسکو اداره آمار مدل تقسیم بندی  شکل  

 آمریکانی ها 
این مدل بر     Americans For The Arts Model   مدل رایج هین

تجارت    است،  نقش کارآفریین در اقتصاد ایالات متحده آمریکا طراج شدهاساس  
رویکردی مبتین بر تحقیق برای درک دامنه و اهمیت اقتصادی   و اشتغال در هین 

ه در سال    کند آمریکا ارائه میهین در   از سوی این انجمن    2017، بنا به گزارش منتسرر
ده    ، یک حضور تجاری قدرتمند    هین کسب و کارهای  آمار نشان می دهد که   و    گسیی

ی و افراد  کسب .آمریکانی است،جوامع  توزی    ع شده از نظر منابع در   وکارهای هین
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ن    کنند،  خلاق ، نوآوری را تحریک می پذیری آمریکا را در بازار جهانن  رقابتو همچنیی
 .دارند  آن کشور   کنند و نقش مهمی در ایجاد و حفظ نشاط اقتصادیتقویت می

براساس   بندی  تقسیم  این  ن  و  و  تقویت  همچنیی هین  ن صنایع خلاق،  بیی مشارکت 
انتفاعی،   غیی بخشفرهنگ  برای  و  منابع  عادلانه  جریان  افزایش  برای  دولیی  های 

 ت. اقتصاد خلاق اس

 

 آمریکانی ها مدل تقسیم بندی  شکل  
    رایج هین

 

خلاق صنایع  بوم  زیست  برنامه  بندی     مدل  تقسیم  از  خارج  جهانن  های  اما 
ن   نهاد ریاست جمهوری  معاونت علمی و فن آوری در راستای برنامه توسعه    کشور نیی

ده می   و زیست بوم صنایع خلاق تقسیم بندی مفصلی ارائه نموده که بسیار گسیی
 شناسانی و توسعه صنایع خلاق مد نظر بوده است، البته   و   باشد 

هدف آن بیشیی
به طور مشخص اهداف این تقسیم بندی مشخص نیست ولی آنچه از این تقسیم 

اساس اکوسیستم نوآوری مد نظر بوده که شامل   بندی پیداست ، تقسیم بندی بر 
ن   ن میان رشته ای ها می شود  رشته های اصلی صنایع خلاق و همچنیی  و نیی

امونن پیی
که این تقسیم بندی را شامل شده، البته از اهداف اصلی این معاونت تسهیل گری  
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وان  و خدمات رسانن به اینگونه صنایع قید شده که بیشیی این تقسیم بندی را می ت 
 خدمات رسانن به این مدل تقسیم بندی دانست. معطوف به 

 

 برنامه زیست بوم صنایع خلاق مدل تقسیم بندی  شکل  

 

این مدل ساده سازی شده توسط نگارنده طراج شده     گلوبندک  مدل چهار راه  

دلالت    1گرافن آوری های همعصر  صنایع خلاق در  محصولات  که بر اساس نقش  

  دارد و  
 

 با ویژگ
 

صنایع خلاق را    و   تدوین گردیدهعلوم و فنون    این  در هم آمیختگ

و و سکان دار این عصر می داند ، است    اصلی    ابر صنایع  شامل    این دسته بندیپیسرر

ن    در راستای  اففی و   که علوم و فنون  عمودی  صنایع خلاق وجود دارند و همچنیی

در جدول    کز درجه از مر   ۴5زاویه   ا که ب  هستند می باشد بر این ابر صنایع    ذار  گتاثیی 

 های این مدل چرخشر   قرار دارند،
 

ن حال  و سیال بودن و در   یگ دیگر از ویژگ   عیی

 هر یک از اعضای این جدول است که نه تنها با  صنایع    در 
 

دیگر از همان  هم تنیدگ

جدولشاخه   این  های  خانه  دیگر  با  توانند  می  بلکه  دارند  مستقیم   ارتباط 

گ ن   ذاران()تاثیی اکی برقرار نمایند.  نیی ن گفته شد این    ارتباط اشیی همانطور که پیش تر نیی

 
1 NBICS-  Convergence 



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

26 

26 

در صنایع مختلف است که می توانند بر    ت خلاقتقسیم بندی بر اساس محصولا 

د و   ایده اولیه شکل بگیی در صنایع مختلف با محوریت صنایع خلاق  اساس یک 

برد که از ابر صنعت نسرر   نام  1توسعه یابد، برای نمونه می توان از کتاب هری پاتر  

سد، البته   ظهور پیدا می کند و به ابر صنعت چند رسانه ای و همینطور شگرمی میی

ن در تصاحب خود قرار می دهد،   صنایع دیگری همچون پوشاک یا لوازم التحریر را نیی

 از این نمونه ها در صنایع خلاق به وفور یافت می شود.  

خلاق صنایع  ن  در    خالقیی مهم  عنوان  بحث  به  فرهنگ  و  خلاقیت  نقش  مورد 

غم تأکید   .عوامل توسعه اقتصادی محلی به طور مشخص در حال ظهور است علیی

برای شناسانی و تحلیل نوع  تقویت تحقیقات تطبیفی  بر تعریف نظری این مفاهیم،  

وری است ر دهه گذشته، نقش صنایع خلاق  د  .خلاقیت نهفته در یک قلمرو ضن

فت. نظام اقتصادی تبدیل شده استبه بخش مهمی از   های  شتاب روزافزون پیسرر

، پویانی صنایع خلاق را به  نوین و ابزار های هوشمند  های رسانه  جدید در فناوری

 ابر   شدت تحت تأثیی قرار داد
 

بر چهار    را می توان    صنایع خلاق یا صنایع فرهنگ

 :   نمود که نقش اساسی که در صنایع خلاق ایفا می کنند تقسیم    اصلی ضلع

 انتشار و باز آفریین  •

 چند رسانه ای یا چند وجهی   •

 بازی ها و شگرمی ها   •

ی   • ها و صنایع هین  هین

 

 انتشار و باز آفریین  ▪

که    وسیله ای برای توسعه محتوای خلاقانه جدیدمانطور که از نامش پیداست  ه 

درک   و  مصرف  را  تولید،  دهدفرهنگ  می  حاصل    .تغییی  محصولات  این  خواه 

بازآفریین که در هر دوصورت خلاقیت   ، خواه حاصل  باشند  نوآوری  خلاقیت و 

ایفا خواهد نمود، انی در تولید و عرضه آن  امروزه انتشار به صورت     نقش به شن

نت صورت می پذ یگ و مبتین بر اینیی ن به  به ماهیت محصول خلاق  رد ، البته بنا  یفیی

یگ   ن ته این موضوع را هم باید در  لبیا دیجیتالی منتسرر می شود یا هردو ، اصورت فیی

ن  که نظر گرفت     یا   ، محتوای کد نویش شده،تصویر   ،هر نوع محصول مبتین بر میی

همچون   یگ  ن فیی و  یک کالای  آموزسیر  یا  آموزسیر  از وسایل کمک  مدل  نوع  هر 
 

1 Harry Potter 
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تراکت    عات  اطلا  مثل  این محصولات یک صفحه کاغذ  را شامل می شود خواه 

یا یک کتاب قطور  باشد  به صورت  گاه  ،    باشد   تبلیغانی  یا  باشد  به صورت چانی 

ونیگ  ه ساز همچون فلش یا دی وی دی    1الکیی مکن م  ،منتسرر شود 2یا برروی ذخیی

به تعداد  باشد یا    تعداد آن اندکمی تواند    ،ت در قالب بازی باشد یا نرم افزار اس

ن  زیاد  ن می تواند  همچون روزنامه و مجله بصورت دوره ای منتسرر شود و نیی . همچنیی

  توانسته ایده اصلی که    و یا  محصول تولید شده بازآفریین محصول دیگری باشد  

  محصول اولیه توسعه یافته باشد. شکل دیگری از 

 

 چند وجهی/ چند رسانه ای ▪

 

وسیعی از صنایع وابسته مستقیم و غیی  شاخه دیگر چند رسانه ای است که طیف  

اکیمستقیم   د ، این شاخه     را و یا حیی اشیی در محصول یا خدمات را در بر می گیی

است   داده  جای  خود  دل  در  را  ها  ای  رشته  میان  ین  مثل  و بیشیی های  رسانه  از 

 را شامل می شود .  ...  های مبنتین بروب و ، نرم افزارها  ، رادیو ، پلتفرم ها  تلویزیون

در دنیای امروز با تغییی نقش رسانه ها و تبدیل آنها از رسانه های یک سویه به  

و راه اندازی ابر پلتفرم ها نی همچون متاورس و تغییی    تعاملی  سمت رسانه های  

امون  ،  مخابره خیر    نمنسوخ شدو  شکل   و تولید  از شمال به جنوب و مرکز به پیی

ش آن نقطه پیدایشو یا اطلاعات از   خیر  نقش رسانه ها سنیی   به کل جهان  و گسیی

های   شبکه  ظهور  با  امروزه  و  رفته  پیکر کنار  غول  ات  ن تجهیی و  شده  تر  رنگ  کم 

خیر سهیم    مخابره اجتماعی افراد خود نقش گزارشگران عمومی را ایفا می کنند و در  

ن توصیف  نمی شو  از    پررنگ تر هر روز  نقش چند رسانه ای های نوین  د ، با همیی

 خواهد شد.  پیش

ارهای دیگر  و در باز شکل گرفته اند    خلاق  انواع محصولات که از یک ایده اصلی

واند  هستند را شامل می شوند که می تجهی  و چندهم معرفن شده اند و به اصطلاح  

کتمحصول فوق حاصل   ذاری  گوا در ازای  ا محصول  اصلی با ایده اصلی باشد ی  شر

 . توسط دیگری تولید شده باشد  امتیاز 

 
1 Ebook  
2 DVD 
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 بازی ها و شگرمی ها  ▪

 

شاخه پر تنوع این ساختار می باشد که از مزیت میان صنعیی   ها   شگرمیبازی ها و    

و گرایش به چند وجهی بودن بهره مند است و برای مثال در صنعت گردشگری پس  

 حال گردشگری از نسل گردشگری انبوه  
 

یا ساحلی و بعد از آن گردشگری فرهنگ

این دو نسل گردشگری شده است که   تعریف مختلفن البته  خلاق جایگزین  از  با   

با این حال صنایع شگرمی و بازی     یونسکو معرفن شده است . سازمان جهانن    طرف

از قابلیت میان به عنوان    ها نه تنها  رشته ای بودن سهم می برند بلکه می توانند 

ن مرو  ن نقش اساسی    جیی همانطور که در دیگر    داشته باشند،فرهنگ هر منطقه نیی

ن شاه شا ن  د بودیم و در ابتدای این مدل  خه های اصلی نیی ن مدل ایتعریف گردید  نیی

با  گاه عمیفی دارد و صنایع خلاق را  از تقسیم بندی به رابطه درونن صنایع خلاق ن

این قابلیت در کمی  وابسته و پیوستشاخه های  تمام   این   داند و  میی صنایعی به 

یلم و  شگرمی ف  صنایع  محصولات، به طور مثال یگ از  مشهودی قابل درک است

صنایع  ه اصلی  ل شده می تواند تولید شاخ محصول حاصسینما یا تلویزیون است که  

ی باشد   می توان استدلال کرد  ، پس با این در اصلی هین
 

ولیه و  که مواد ا هم تنیدگ

تواند محصول صنعت دیگر   نیاز یک صنعت می  شناخته  در صنایع خلاق  مورد 

 . شود 

ی دارند    و فرهنگ   عمر طولانن در تمدنبازی ها که   از باورها بسرر و عقاید  ی  و 

ن یگ از شاخه های اصلی محسوب می شوند شچشمه می   ند نیی را بازی های  ، زیگیی

ن اجرا کنند کنند لاقیت ابداع  حاصل خهم   صر  ظهور ع با  ،  گان خود هستند گان و نیی

های هوشمند باز    کلیه دستگاها و  ، کنسول ه وترها پییتال و فن آوری راهی به کامدیج

 محسوب می شوند .  صنایع خلاق زیر مجموعه  پردرآمد در نموده و یگ از صنایع  

و    ، بازاریانر تحولی در نحوه آموزشذاشته اند و  گاتر  امروز حیی پا را فر بازی های  

 .  هم ایجاد نموده اند و ....  علوم روان شناخیی 

 

ی هین   ▪  ها و صنایع هین
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 از دیر باز  
 

ی  و   بازار "کالاهای فرهنگ مندان"  هین " سابقه ای طولانن دارد و "هین

انی    .مدت هاست با آن همراه بوده اند ،  در رونق این بازار داشته اند و نقش به شن

 را ایفا می نمودند تا به  
 

مندان نقش کارگران فرهنگ امروز  چه از زمان رنسانس که هین

ان فرهنگ و اقلیم را دارند   . که نقش سفیی

ن این آثار  همان  صنایع خلاقاین نوع از   گونه که از نامش پیدا است متگ به خالقیی

ن یک اثر    خالقیی
همچون شاعر ، آهنگساز  است به طور مثال در صنعت موسیفی

 در  
 

،خواننده و تنظیم کننده هرکدام سهمی در خلاقیت درونن اثر دارند این ویژگ

صنعیی را   دیگر صنایع همچون سینما ، نمایش ، صنایع دسیی  یج  وصنایع دیگر هین

کیی مجاز نبوده و هرگونه شباهت    این است که    در این صنایع  است و نکته مهم 

 غیی خلاقانه مردود است . 

فلاسفه  همانطور   مندکه  هین هین و  تقدیر    ان  مورد  دهند را  بتوان  قرارمی  شاید   ،

ی الماس شاخه اصلی  صنایع خلاق هستند و می  اینگونه متصور بود که صنایع هین

جرات   به  تمامی  توان  قدرت  گفت که  از  خلاق  صنایع  ن  برای    یهین خالقیی خود 

و  ژه  ت را ویخلاقی  1پریش   ، البته دیوید استفاده نموده اند   شان  محصولات  پیدایش

مندان نمی داند و معتقد است   یگ  دو نوع خلاقیت وجود دارد  که  در انحصار هین

او معتقد است که    a creativeیک خلاقیت  گری  دی  و   I Creativeخلاقیت من  

در  تما  انسانها  دارای خلاقیت هستند م  ای  اینهر رشته  با  نتیجه    ،  توان  ذکر می 

 خ
 

مند  لاقیت بهره می برند اما ضفا همه خلاق ها  گرفت که شاید همگان از ویژگ هین

مندان است نیستند   منحصر به فرد برای هین
 

 . و این یک ویژگ

گذاران  بخش دیگر این جدول علوم و فنون     صنایع خلاق  و توسعه دهندگان   تاثیی

توسعه    که از جنبه های مختلف بهتاثیی گذار بر تولید محصول صنایع خلاق است  

مرتبط   آمیخته است،صنایع خلاق  انی همچون و  به    تاثیی  
 

فرهنگ توسعه صنایع 

ن     محسوب می شود   بازنگری انتقادیابزار  عنوان هدف سیاست عمومی و همچنیی

  می توان  از طریق آن  که  
 

ن با  توسعه فرهنگ ظهور اقتصاد  حمایت نمود و همچنیی

ن اطلاعات، دانش و خلاقیت، محرگ   مبتین بر دانش، و بحث در مورد رابطه بیی

اهمیت توسعه صنایع خلاق برای  می شود و می توان  برای توسعه صنایع خلاق  

رها و مناطق خلاق،  هانی برای ارتقای توسعه شهای و سیاستمفهوم توسعه خوشه

  این بخش   ات یگ دیگر از تاثیی    مدنظر قرار داد.   را   اقتصاد پویا به عنوان بخشر از  

 
1 David Parrish 
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در معرفن یک محصول صنایع خلاق   مثال    استنقش کلیدی  در صنعت  بطور 

وسایل    ، ن دوربیی همچون  آلات مهمی  ابزار  ی  هین یک محصول  تولید  برای  سینما 

تفاده می شود که حاصل تجربیات علوم  صدابرداری، وسایل نورپردازی و حرکیی اس

 در تولید آن محصول ایفا می کند .در ذیل به  
 

فین و مهندسی است که نقش پررنگ

 علوم و فنون خواهیم پرداخت:  این معرفن 

ی   ▪  تکنولوژی زیسیی و همه گیی

 فن آوری اطلاعات و داده کاوی   ▪

ن وسایل هوشمند و  ▪ نتاینیی نت رفتار  نت  اشیاء ، اینیی   یی ن و اینیی  همه چیی

 علوم شناخیی و هوش مصنوعی   ▪

  

ی   تحقیقات بیوتکنولوژیگ به ویژه در دهه گذشته  تکنولوژی زیسیی و همه گیی
فت های عظیمی بوده است مفهوم رایج بیوتکنولوژی این است که با   .شاهد پیسرر

ن جدید  ات    تولید داروهای شگفت انگیی زیسیی در موجوادت زنده را شامل و تغیی
این حال، طرف دیگر این موضوع، بیوتکنولوژی در مقیاس بزرگ است  با    ،گردیده

که به فرآیندهای بیولوژیگ برای ساخت بسیاری از تولیدات فله روزمره که جامعه  
 به آن وابسته است، مربوط می شود

ات   لاینفک    مشهود و جزء  در روند زیسیی   نانوتکنولوژیدر طی سال های اخیی تاثیی
در مهندسی بافت،    آن  استفادهجمله می توان به  از این    علوم آنی محسوب می شود 

ل رسوب ه اشاره نمود. و  زیسیی و کشت سلولیزدانی کنیی  غیی

به عنوان یک عبارت مهم در سیاست آموزش عالی به طور    های  »خلاقیت« 
است شده  آشنا  ای  بحث .فزاینده  از  بسیاری  حال،  این  و  با  آکادمیک  های 

ها    بررسی  است،   بیشیی خلاقیت  گذاری کنونن مبتین بر تاکید بر اهمیت  سیاست
ند به آشکارتر کردن خلاقیت در فعالیت نمی تواها  که فرا رشته ای    نشان می دهد 

بحیر که در اینجا   .ندنک  شایانن   کمک  و علوم  های آموزسیر و پژوهشر دانشگاه ها 
ی برای    مطرح می شود این است که یک محیط دانشر  فرا رشته ای ظرفیت بیشیی

ن محیطی در عمل به این راحیی  .اطلاع رسانن آینده کار خلاق دارد  ایجاد نمی  چنیی
یک علوم در هم آمیخته بتوان  گر با  م  شود،  میان رشته ای ها و تسرر

 
در هم تنیدگ

 .  کرد   ریافتتاثیی آن را د

ی   همه گیی صنای  19کویید  با  ختوسعه  و  لاق  ع  دید  خود  به  ی  چشم گیی رشد 
س  ری که تا پیش از برای جوامع  ارتباطی و تسهیل گت امکانانی  توانس نبود  در دسیی
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غییی  تا توجه به  ، بعرضه نماید یا نیازی به آن احساس نمی شد را رونق بخشیده و  
  را محتمل تر می کنند بیولوژیک این پیش بیین  جنگ    ایه   نظریهگاره )پارادایم( و  ان

 دگان توسعه صنایع خلاق محسوب می شوند.  عت دهنزیسیی یگ از ش که علوم 

اعی است که از دو اند   فن آوری اطلاعات و داده کاوی  ن ده و انیی ران ش مفهومی گسیی

با این  . شناخیی را در فلسفه غرب تعریف کرده استکلاسیک یونان، بحث معرفت

حال، در چند سال گذشته، علاقه فزاینده ای به تلفی دانش به عنوان یک منبع  

در طول دو  (  2001دورونی ای لیدنر-مریم علوی(  .سازمانن مهم وجود داشته است

ها،  اجتماعی و اقتصادی، علاقه دانشگاهدهه گذشته، همگرانی تعدادی از عوامل  

ها افزایش داده  های تحقیقانی دانشگاهسازی خروجر را به تجاری  ها   صنعت و دولت

ها در شتاش جهان  ها و دانشگاهبدون تردید برجن از موسسات و افراد، دولت .است

ن گام برداشیی حال  فروش،  در  قابل  تحقیقانی  محصولات  شناسانی  در جهت  هانی 

چارچوب  تقویت ایجاد  و  صنعت،  با  و  پیوند  حفظ  برای  نیاز  مورد  نهادی  های 

این   .افزایش خروجر تحقیقات و شعت بخشیدن به فرآیند انتقال فناوری هستند

اجرای   و  استانداردسازی  از  است:  متفاوت  دامنه  و  درجه  نظر  از  اقدامات 

های حماییی  های متعارف حفاظت از مالکیت معنوی، تا ایجاد مکانیسممکانیسم

کت گذاری خطرپذیر برای حمایت  های شمایههای فرعی و ایجاد صندوقبرای شر

 .استااز رشد آنه 

تا به امروز، تجارب تجاری دانشگاه ها بیشیی در حوزه علم و فناوری بوده است و  
د این چارچوب شکل می گیی در  ن  نیی این حال، همانطور که   .تفکر تجاری سازی  با 

در بخش خدمات، رسانه و شگرمی حرکت می کنند، نوآوری  نوآوری های دیجیتال  
می   نشان  را  خود  متفاونی   

ً
کاملا ماهیت  با  سازی  تجاری  های  فرصت  و  ها 

بنابراین، چالش های قابل توجهی برای رشته های خلاق در موسسات عالی   .دهند
  .وجود دارد که به دنبال پاسخگونی به الزام تجاری سازی هستند

انواع مختلفن از مزیت رقابیی    ات نشان دادهتحقیق که کاربرد فناوری اطلاعات 
به طور   و  فراهم می کند  را   

 
یکپارچگ و  تهدید، عملکرد، حمله   ، قابل  مانند کارانی

های  توجهی   آمده  داده  کت بدست  شر عملکرد  خواهد   کمک  ها   به    شایانن 
اتژی و عملکرد   . نمود  ن اسیی کاربرد فناوری اطلاعات نقش مهمی در میانجیگری بیی

می کند ایفا  کت  ن   .شر تحقیقیافتههمچنیی میات  های   نشان 
 

ویژگ فن  هایدهد که 
اطلاعات   کتآوری   شر برای  قدرتمند  رقابیی  مزیت  دو   

 
یکپارچگ و  ها  کارانی 

ن باید اضافه نمود  .هستند کتدهدنشان می  اتتحقیق  همچنیی های صنایع خلاق  شر
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ند، در  باید به طور جدی ویژگ های کارآنی و تهدید فناوری اطلاعات را در نظر بگیی
کت  حالی که شر

 
ویژگ باید  تولیدی  فناوری  های صنایع   

 
یکپارچگ و  های کارآمدی 

 اطلاعات را 
ً
ند مد عمیقا  .نظر بگیی

خدمات   مدیریت  و  عملیات  در  رقابت  تقویت  در  ای  فزاینده  طور  به  نوآوری 
نوآوری که به     .)2008،  2مولر و همکاران  ، 2009،  1کاستلاجی  ( برجسته می شود

ی آنعنوان »فرایند تبدیل فرصت به ایده ها در عمل پرکاربرد«  های جدید و به کارگیی
ن و هو( شودتعریف می کت،  )2007،  3لیی ایط  ها در  نوآوری برای کمک به شر بقای شر

ن تبدیل شدن به ابزاری برای  و همچنیی
تولید   رقابت پایدار در  نامطلوب مالی جهانن

ن تمهم اس ر بسیاری از کشورها نوآوری را به عنوان  دولت ها د  (. 42009)وو و لیی
 خود شناسانی کرده اند

فی   .عنصر اصلی سیاست های میی

   مزایای سازمانن   شده و  دانش  افزایش  آن باعث  ده کاوی   و دافناوری اطلاعات  

کت ه   بر توسعهایجاد نموده و   تجرنر نشان  یقات تحق ، و موثر دارد  مهم ا نقششر

از    ،نوآوری سازمان ها تأثیی می گذارد و  ظرفیت جذب   بر   می دهد که چگونه دانش

می تواند به آنها در ارتقاء آنها کمک  ا  نهسازمادر  سوی دیگر، بهره برداری از دانش  

 کشف و خنیر نمایند.   ابداع راه حل های جدید  را با مشکلات پیچیده و  نموده

ونن  وقیی   بیی دروندانش  دانش  و    مؤثر   نتیجه  ،شود تبدیل    سازمانن   به  جدید 

از آن    د و سپسنکسب کن  د دانش جدید نمی توان ها  . سازمانخلق می شود نوآورانه 

تولید   در  بیر دانش جدید  و حاصبهره  بازار،    آن  لند  توسعه  و  محصولات جدید 

 واهند داشت. انه تری خ نوآور  ،خروجر  نتها در ا و  خواهد بود 

 یکپارچه و در نتیجه دستیانر یک محیط    ، ایجاد لیقبدانش جدید با دانش  غام  اد

ن   واهد بود،خ   بهره برداری بهینه   و   موفق   ، نوآور   یفرآیندبه   دانش سازمانن    همچنیی

بر این اساس، سازمان هانی که به طور مداوم شمایه  ارتباط نزدیگ با اثربخشر دارد  

  تولید   محصول    به احتمال زیاد   جدید دارند دانش  از  گذاری در جذب و بهره برداری  

  . می باشد   بازار در نیازها ی نسبت به بهیی پاسخگوی و   تر  نوآورانهشده آنها  

 
1 F. Castellacci 
2 K. Moller, R. Rajala, M. Westerlund 
3 C.Y. Lin, Y.H. Ho 
4 C. Wu, L. Lin 
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به طور   همراه  تلفن  های  دستگاه  از  شده  آوری  های عظیم جمع  داده  امروزه 

ده ا  س قرار گرفته است و امکان بسیاری از  گسیی ی در شبکه های اجتماعی در دسیی

 روزمره ما فراهم می کند
 

در . برنامه های مهم داده کاوی را برای بهبود کیفیت زندگ

 . (2018و همکاران  1)یان وانگ حالی که مزایای فوق العاده ای را ارائه می دهد،

 

نت رفتار  ▪ ن و اینیی نت همه چیی نت اشیاء ، اینیی نیی  وسایل هوشمند و اینیی

  

نتیا ده ا  فیاست که شامل ط  مفهومی  ا یاش  نیی ون  یاز دستگاه ها   یگسیی   گ یالکیی

زمان، فضا    اء،یدرباره اش  تواند اطلاعانی   می  که است  نیآنلا   طیمح  کیمتصل در  

همانطور که جانیکو و همکاران اشاره می کنند که   و ارائه کند.   یو افراد جمع آور 

جمع در  شی    ع  محیطرشد  از  حش  مشاهدات  اک  اشیی و  شهری  آوری  های 

کند و  ریزی و مدیریت بهیی خدمات در شهرها فراهم میهانی را برای برنامهفرصت

ی  به شهروندان این امکان را می ن به نحو بهیی ات محیط اطراف خود را نیی دهد تا تغییی

هانی را برای کاربرد بیشیی  های حش جدید شهری فرصتداده. و درک کنند  مشاهده 

استارت و  خلاق  صنایع  توسط  خدمات  توسعه  میآپو  ایجاد  و ) کندها  جانیکو 

نمونه  .(2همکاران  طریق  از  ارتباطات  و  اطلاعات  فناوری  و  هین  باز  ترکیب  سازی 

امون نوآوری    دانشتواند ابعاد بدیع و تخیلی را به شهر هوشمند بیافزاید و  می را پیی

نت اشیا و شهر هوشمند، هم برای عموم و ه  و )در .م برای صنعت، ایجاد کنداینیی

   (. 3همنت و همکاران 

ن هوشمند که امکان اتصال ب  ارتباطی   یو رابط ها  حسگرها  شامل  یفناور   نیا   یی

نتیا  . کند   دستگاه ها را فراهم می خدمات   ،  ها   گاهتعبیه شده در دست  ینرم افزار   و   نیی

   یادیز   یایو مزا
 

نتی)ا   IoT  اصطلاح دهند.   روزمره ما ارائه می  را در زندگ (  ایاش  نیی

ن اول از    ستمیی را با س   IoTکه  ،شد   رفن مع  1999در سال    4اشتون  نیبار توسط کو   یی

ن ف اءیاش موجود در یگرها  حس نتیمتصل به ا گییی  . نمود   تعریف  نیی

 
1 Yan Zhang 
2 V. Janeiko, R. Rezvani, N. Pourshahrokhi, S. Enshaeifar, M. Krogbæk, S. H. Christophersen, T. 
Elsaleh, P. Barnaghi 
3 Drew Hemment, Joanna Bletcher, Saskia Coulson 
4 Kevin Ashton 
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نتیا ن دهنده ارتباط متقابل ماش  ( نشانIoT)  ا یاش  نیی ن ف   یها   و دستگاه  ها   یی   گ ییی

اش  ها ر حس گ است در  اتومب  اءی)شامل  و شهرها  لیهوشمند،  و   ی ها  هوشمند( 

نیی یاتصالات ا   مییدستگاه ها، حجم عظ  نیا   قیدهد تا از طر   می   اجازه  که  اتصالی   ،نیی

نتیا اتیی تاث . د و ش یفرآور  شود و یجمع آور  طی از داده ها در مورد مح بر   ا یاش نیی

ن روزانه که تا هم   اءیاش دهیچیساده به اجسام پ  اءیاش  لیتبد جامعه اواخر به عنوان    یی

نتیا  قی شدند، اکنون از طر   پا افتاده" شناخته می  شیپ   م، حیی "ساده و مرسو    نیی

تبد  ا یاش حال  در کنار    د یجد  اءیاش  ها،  یآور فنبه  شدن    لیدر  هوشمند که  و 

نتیگرها و ا   خود، با حس هیاول یعملکردها  .  همراه هستند   نیی

،  تلفن همراه است  ا یوب    یکاربرد  ی نرم افزار، برنامه ها  قی اتصال از طر   یها  رابط

ل    تیوضعو    آنها تعامل داشته  از راه دور با   را قادر می سازد تا کاربر    . نماید آنها را کنیی

ردی تلفن  یک برنامه کارب،  می توان به خانه های هوشمند اشاره کرد   نمونهبرای  

دد بدون آن که شخص در  گ را باز نموده و یا آن را ببنمی تواند در پارکین مراه  ه 

 روزمره زیاد به  محل حضور داشته باشد 
 

چشم می  ، از این دست موارد در زندگ

 خورد. 

  ،
 

ی از افتادن در تنگنای شخوردگ نت اشیا برای تحقق پتانسیل خود و جلوگیی اینیی

ن  نت همه چیی کلید این تکامل، زمینه های بلوغ هوش  . تبدیل شود  (IoE)باید به اینیی

ی ماشیین   2، محاسبات شناخیی 1مصنوعی  ها در حال  این فناوری. است  3و یادگیی

سیست به  و  هستند  اصلی  جریان  به  شدن  می  IoTهای متبدیل  به  اجازه  دهند 

شونسیستم  IoEهایسیستم تبدیل  در،گر اسنایدتام  د)ها  بیی ارتباط    (. 20174گ 

که همیشه فعال، به   " روسیله ارتباط و تعامل نر شما " بیش از حد به عنوان یک

ن را    همه چیی
ً
ن تقریبا س، غین از اطلاعات و تعاملی است، ارتباط بیی راحیی در دسیی

ش   ن گسیی نت همه چیی نت اشیا را به اینیی امکان پذیر می کند و در نتیجه مفهوم اینیی

 (. 2012)جان فردت وهمکارانمی دهد

انی در  حاصل از این    فزود که ارتباطیش از این باید اب فن آوری نوین نقش به شن

ه هانی با قابلیت فهم  گادستو      طراف او چه میان انسان و محیط ادازش و تفهیم آنپر 

   . شد  دیل خواهد تبکابر اتفاق خواهد افتاد به خلاقیت مضاعف   ی بالا و یادگیی 

 
1 Artificial Intelligence 
2 Cognitive Computing 
3 Machine Learning 
4 Tom Snyder, Greg Byrd 
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نت رفتارها  دنیای دیجیتال را به رفتار انسان پیوند می دهد تا فرآیندهای    (IoB) اینیی

کند یکپارچه  را  انسان  بر  مبتین  سازگاری  و  توسعه  .مقدم طراج،  نی )مهیار 

الگوهای تعامل و نقاط تماس کاربر را قبل از ایجاد برنامه    IoB(. 12022وهمکاران 

ن نیازهای آنها، حفظ   .تجسم می کند این فناوری در فرآیند توسعه با در نظر گرفیی

آسا ناوبری  ایجاد  و  منسجم  و  یکپارچه  رابط کاربری  ارزشمند  یک  و  شهودی  ن، 

 (. 2021 2همکاران )م. جاوید و استفاده می شود

نت در  تاثیی گ  جه بهبا تو  نت رفتارها می  ء تا اینت اشیا موارد بالا از اینیی ذاری اینیی نیی

در سطوح میان  همه جانبه  صنایع خلاق با توجه به رویکرد  گرفت که  جه  توان نتی

ن دستگاه خواهد بود  در ارتقاء خود  ای خود متاثر از این فن آوری    رشته و همچنیی

ابلیت تصمیم  خواهند نمود و قاحاطه  تمام فضای اطراف ما  های هوشمندی که  

ی و خود آموزی را دا  ند  توانند ابزاری موثر و کارا در کنار صنایع خلاق باشرند می  گیی

داده    پرورشمتصور می شده را  تا دیروز در تخیل خود  چه که انسان  و راهی برای آن

   . د نتبدیل نمای نر بدیل و به حقیقیی 

 

 علوم شناخیی و هوش مصنوعی  ▪

شبکه   ارزش  مورد  در  تفکر  به  محصول  ارزش  مورد  در  تفکر  از  های    تغییی 
ن  و   طیارتبا )کانال( تغییی از تفکر در مورد همکاری یا رقابت به تفکر در مورد رقابت  نیی
ک این استعاره، تشخیص   اصلی این شاخه از تقسیم بندی می باشد ،   زیربنای مشیی
ن بازار هنگام تنظیم سیاست   ا نیاز ب ن مکانیسم های عمومی و همچنیی در نظر گرفیی

است خلاق  صنایع  سیاست  .توسعه   ، انسانن شمایه  برای  سیاست  پیامدهای 
بخشر  های  زیرساخت  و  میت  ،است  شهری  نشان  اخیی  ن  حقیقات  چنیی دهد که 

های فناوری  خلاق، در گروهو صنایع  ویژه در خدمات    ای، بههای نوآورانهفعالیت
فته در شهرهای مرتبط جهانن متمرکز شده  شهرهانی تحت   .اندپیسرر

ن توسعه چنیی
کت ها قرار دارد ات ساختاری و ابتکارات مداوم دولت ها و شر ها  سازمان  .تأثیی تغییی

نمی موجودیتدیگر  بلکه  توانند  باشند،  فعلی  پویا  رقابیی  محیط  در  وی  ن مین های 
  .های خارجر اتحاد و شبکه ایجاد کنندا با طرفتمایل دارند ت

 و خلاقحالتمی بایست  ها  سازمان
 

برای کسب    های مشارکیی را با صنایع فرهنگ
دانش ناهمگن  منابع  ترکیب  دهند  و  توسعه  خود  سازمانن  محیط  بنابراین،   .در 

 
1 M. T. Moghaddam, H. Muccini, J. Dugdale and M. B. Kjeagaard 
2 Mohd Javaid, Abid Haleem, Ravi Pratap Singh, Shanay Rab, Rajiv Suman 
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از  نوآوری به طور فزاینده ای توسط یک   فرآیند متقابل شامل مجموعه متنوعی 
با این وجود، مطالعات کمی ارزیانر کرده اند که چگونه دانش   .صنایع ایجاد می شود

کت ها تأثیی بگذاردصنایع خلاق     .می تواند بر عملکرد نوآوری شر
کت ها در حال  پردازش  ، دیگر الگوریتم های  هستند شدن    ش تر  باهو   و   توسعه  شر

یان را ایفا می کنند گر ها نقش   ص  ، آنها در تشخیکارمندان تحلیل گر در بخش مشیی

ی می خوا  ی قرار هم پیشر گرفته در تلاش براهد  آنچه که مشیی   ی ایجاد نیاز بر مشیی

، امروز به جایگاه مصرف  در تولید اتفاق می افتاد   فقط  حقیق و توسعه، زمانن تند دار 

ن افزار ها    امروز کننده رسیده و   ه دست  گوی سبقت را  از ماشیی  فروشندگان چیی

 .  و در مواجهه با مخاطب جدید خود را ارتقاء می دهند گرفته 

 

    1چهار راه گلوبندک مدل تقسیم بندی  شکل  

 

 
راه گلوبندک می  وی جلد پیداست چهار م دیگر کتاب همانطور که از ر صل تحقیقات کتاب حاضن بوده و نا این مدل حا تدا اینکه  ب ا ذاری  علت نام گ  1

ن   و  ستعاره به بازار اشاره شده است صورت ااست که به از ورودی های اصلی بازار تهران  گلوبندک یگ  راه  چهار   دیگر آنکه دلیل  ،  باشد   با توجه  همچنیی
ن نامی خارج از لطف نیست ل طراج خلاق در زمینه گردشگری می باشد  به اینکه این کتاب یک مد  ن انتخاب چنیی  . نیی



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

37 

37 

 نکته :  

در علوم مدیرت هم که امروزه از رشته های علوم انسانن محسوب می شود مبحث 

به گوش می خورد که در یک مفهوم کلی درباره  و سازمان های خلاق     مدیریت خلاق

 فردی مدیریت تا خلاقیت سازمانن و تیم سازی های خلاقانه در جهت ارتقاء 
 

ویژگ

 کند .  تلاش می  مهم محصول یا خدمات 

 

 صنعت فرهنگ و صنایع خلاق   ➢

 

ی    پیدایش   ص در اینجا لازم است قدری در خصو  صنایع خلاق یا    و  شکل گیی

 صنایع  
 

تئودور آدورنو و ماکس هورکهایمر    و نام گذاری آن بیشیی بدانیم .    فرهنگ

که مکتیر   دو تن از متفکران به نام و شاخص نظریه ی انتقادی مکتب فرانکفورت

بود   مارکسیسیی  دیالکتیک روشنگرینئو  در کتاب  فرایند  1۳8۴)  1،  نقد  ( ضمن 

با طرح مفهوم صنع اندیشه ی روشنگری،  و  ت فرهنگ و فرهنگ  عقلانن شدن 

توده، تصویری از جامعه ی نوین عرضه می کنند که توان تروی    ج آزادی و فردیت  

رادیو،    مدرن چون 
 

به نظر آن ها، صنایع فرهنگ داده است.  از دست  را  ن  راستیی

تلویزیون، مطبوعات و سینما محصولات نر خطر و استانداردی تولید می کنند که  

اد شمایه داری است. نظریه ی انتقادی مکتب متناسب با تقاضای وسیع تر اقتص

ِ سلطه در جهان جدید، مؤید تلاش  
 و عقلانن

 
فرانکفورت با تأکید بر وجه فرهنگ

برای بازفهمی و خوانشِ جدید نظریه ی مارکسیسیی در جهت ذهین در سطوح فردی  

 است.  
 

 و فرهنگ

ی مؤسسه  و شکل گیی   192۳مکتب فرانکفورت که سابقه ی تأسیس آن به سال  

تحقیقات اجتماعی وابسته به دانشگاه فرانکفورت آلمان باز می گردد، با بازخوانن و  

هگل آرای  وبر 2ترکیب  مارکس،  فروید  3،  به  4و  انتقادی  رهیافیی  اتخاذ  ضمن   ،

فرهنگ و جامعه جدید، روشنگری را فریب توده ای و روند تکامل اجتماع و تاری    خ 

ابزاری   این مکتب، را سیطره ی کامل عقل  داند.  تاری    خ می  و  بر طبیعت، جامعه 

حاکمیت عقل ابزاری و گونه ی بارز آن »پوزیتیویسم« یا اثبات گرانی را یگ از عرصه  

 
1 Dialectic of enlightenment  
2 G. Hegel   
3  M. Weber   
4 Sigmund Freud   
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ءواره کردنِ جهان اجتماعی و   های سلطه گری در جهان جدید می داند که به سیر

های اجتماعی گرایش دارد ی به متغیی ن بسرر  .تقلیل هر چیی

 

 
 

« آدورنو،   توصیف می    1عقلانیت ابزاری را با استفاده از مفهوم »همسان اندیشر

کند. همسان اندیشر بیانگر گنجاندن کامل امر خاص در ذیل امر عام است. مظهرِ  

ت   بارز این بینش، پوزیتیویسم است، یعین این عقیده ی مدرنِ علمی که می توان کیر

محسوس، اوضاع و احوال    اوصاف   نر حد جهان طبیعی و اجتماعی را با همه ی

  ِ
تاریخن و مناسبات اجتماعی خاص شان با استفاده از اصول علمی، زبان مشاهدنی

ِ آلمان، تمامی این  
اعِی سنتِ فلسفن ن نر طرف و کمی  کردن به چنگ آورد. به زبانِ انیی

با   توان  می  را  »مفاهیم«  اند که  فرض  این  بیانگر  مدرن  نسبتِ  متکیر  تجلیات 

( شان همسان قلمداد کرد)اسلییی و تونکیس،  مصادیق)اعیان خ   .( 1۳8۶: 2۶۶ارجر

ن مصداق و مفهوم، یعین   از نظر آدورنو، حقیقت و نقد، از درک وجود شکاف بیی

از تناقض میان آن چه »هست« و آن چه »باید باشد«، حاصل می شود. به زعم  

طریق   از  »واقعیت«  و  »حقیقت«  یا  »ظاهر«  و  »ذات«  میان  تفاوت  وی، 

  »ناهم 
ً
« یا دیالکتیک منفن امکان پذیر است. ناهمسان اندیشر عمدتا سان اندیشر

با شکاف میان عقلانیت صوری و عقلانیت ذانی شوکار دارد: ایرادی که به غلبه ی  

 
1 Identity Thinking   
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ن گنجاندنِ امرِ خاص در ذیلِ امر عام است.    همیی
ً
همسان اندیشر وارد می شود دقیقا

رزش های خاص خودش تهی می کند.  یعین شیوه ای که امر خاص را از اوصاف و ا

، به جای آن که خودشان هدف باشند، به وسیله ای   همه ی امور خاص و جزنی

  (. 2۶7در خدمت هدف تبدیل می شوند)همان: 

ح و بیان صنعت فرهنگ از زبان تئودور آدورنو و ماکس هورکهایمر نویسندگان   شر

روشنگری   دیالکتیک  عق  -کتاب  است که  این گزارش  بر  اندیش  مبتین  ابزار  ل 

همانن بنیاد دارد گرچه بنا بود    سازی و این( که بر همسان  Aufklarungروشنگری )

ی ایمن دارد، خود از سلطه سیاسی اجتماعی و    -   آزادی را از ترس از مراجع اساطیی

 تمامیت خواهانه  
 

ای ش در آورد که آدمیان را از آزادی و خلاقیت فردی  فرهنگ

ء می    تبدیل  م فرد و هم جامعه را سازد و ه   محروم می کند. آدورنو و هورکهایمر  به سیر

داری    ساز، به مدد بازتولید تکنیگ انبوه، در شمایههای فرهنگ  برآنند که رسانه  

ن در خدمت شاکله   ن  پسیی  عمل سازی از پیش تعییی
 

کننده کلیه محصولات فرهنگ

ات را بمی   د که اطاعت    ه گونهکنند. این کارکرد، کلیه تنوعات و تکیر ن ای درهم می آمیی

ن داده نمی  شوند. بدینسان، در نظام مبتین بر ارزش مبادله و آزادی دیگر از هم تمیی

کند که این ابژه  کند؛ تفاوت نمی  ای را مبدل به کالا می    صنعت فرهنگ هر ابژه

 .
 

 اقتصادی باشد یا فرهنگ

د موجود  فلسفن  های  ی  و جهت گیی مایه  بن  از  ها، صنعت  فارغ  دیدگاه  این  ر 

  
 

به مثابه یک بخش بزرگ از بازار کسب و کار امروزی در جهان، واقعییی   1فرهنگ

در این بازار  .  مواجهه با آن تفکر انتقادی و آگاهی می طلبد   که    گریزناپذیر است

فت در آینده ، صنایع خلاق حرف نخست را خواهند زد.   بزرگ و روبه پیسرر

 

 

 خلاق    اقتصاد  ➢

 

امونن می گوید   پیی :    همانطور که گریس گیبسون در کتاب خلاقیت در محیط های 

است اقتصاد معاض  و  . خلاقیت سوخت  تلویزیون   ، فیلم، موسیفی مانند  پویا  صنایع 

با این حال، خلاقیت در قلب  .… کل شهرها را تغییی داده است)درآمد(طراج، ثروت  

 
 .مهدی زاده، سید محمد، )1389(؛ نظریه های رسانه: اندیشه های رایج و دیدگاه های انتقادی، تهران: نشر همشهری، چاپ اول 1389 1
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ن یک   امر  نوآوری صنعیی قرار دارد و می تواند شمایه گذاری را جذب کند، اما همچنیی

 .  کیفن و تجربه شخصی و ناملموس است

ور   و  د یی گ  خلاق را در بر می  عیاز صنا  عییوس  فیط اقتصاد خلاق، رشد،   یجزء ضن

ن ب تجارت اشتغال و    سازمان نگهام،یو کان گز ی)ه  است امروز  در عصر جهانن  المللی یی

 .  ( 2008ملل متحد، 

ی، اقتصادی و فناورانه را  صنایع خلاق به   عنوان صنایعی که خلاقیت علمی، هین

د دارای جایگاه ویژهتوأمان در بر می . تا حدود بیست  است  در اقتصاد کشورها  ای  گیی

سال پیش، مفاهیم صنایع خلاق و اقتصاد خلاق وجود نداشتند، اما امروزه  بخش  

آیند. با این حال، رشد و توسعه  پویا، مهم و در حال رشد اقتصاد جهانن به شمار می

،  صنایع خلاق مستلزم وجود شمایه، مهارت های لازم و  زیرساختهای کارآفریین

 حق کیی 
ً
ن مالکیت فکری مخصوصا ن قوانیی رایت است. صنایع خلاق اکنون  همچنیی

  بسیار مورد توجه قرار گرفته است و نقش صنایع خلاق و اقتصاد خلاق در دوران

ی بیماری  می تواند بسیار پررنگ باشد. فعالان این حوزه  (covid19)کرونا    همه گیی

ارتقای کسب   و  ش  آیا  برای گسیی اما  دارند،  دولیی  حمایتهای  به  نیاز  خود  و کار 

 حمایت کسب و کارهای صنایع خلاق صورت می پذیرد؟  
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  1خلاق یا قسرر  قه طب ➢

 

ایط زیربنانی که  کند که نتایج اقتصادی منطقهاستدلال می  2ریچارد فلوریدا 
ای به شر

می تسهیل  را  تنوع  و  استخلاقیت  خورده  تز   .کنند، گره  خلاق    طبقهبنابراین، 

های مختلف مردم  کند که توانانی جذب خلاقیت و باز بودن برای گروهپیشنهاد می

  از گروه
 

های متمایزی را برای مناطق مختلف، مزیتهای قومی، نژادی و سبک زندگ

آوری بالا، و تحریک رشد اقتصادی  در تولید نوآوری، رشد و جذب صنایع با فن

  .کندفراهم می

 

 خانه مستوفن الممالک  

 

ه  صنای ➢    آینده اندیشر ع خلاق در گسیی

 

ه ی پرپ  هنای حیات کسب و کارها در آینده، به دنبال آن هستیم که برسازنده معنا،   در گسیی

اتژی اقیانوس آنر و تعریفن    3برای بازاری باشیم که در آن تولید ارزش وجود دارد. این را اسیی

 نامیده اند.  

اتژی تحت عنوان »آینده جهان در گوی بلورین   مهدی مطهرنیا با استفاده از این اسیی
، و قوی سیاه«، در شانزده آذر   در   1۴00و مدیریت افکار عمومی بازار اقیانوس آنر

اتژی اقیانوس آنر دبلیو چان  شبکه   تلفیق اصطلاح اسیی با  اجتماعی کلاب هاوس 
مابورنیا   4کیم رنه  نیکلاس طالب    2005در سال    5و  و  6،و قوی سیاه  آنر  بازار   ،

اتژی خلاقیت هوشیارانه را مطرح می کند  . او بر این باور است که در پرتو آن  اسیی

یی وی »باری    خ شناسی کاربردی« خوانده  چه آینده اندیشر کاربردی خوانده  یا به تعب

 
1 Creative Class 
2 Richard Florida  
3 Blue Ocean Strategy 
4 W. Chan Kim 
5 Renée Mauborgne  
6 Nassim Nicholas Taleb 
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توان رویدادهانی را که پیامدهای سنگیین به بار می آورند اما کش انتظار  می  است  
آنها را ندارد یا، به عبارت فین تر، احتمال وقوع آنها بسیار کم به نظر می آید پویش  

  کرد. 

اندازی رادار آینده ها و نظام جامع    بر اساس نظریه مطهرنیا  آینده اندیشر با راه 

اتژی  شناخت موجود در آن، » « را به  با دریاچه ای از قوهای صدفن سپهر آنر  اسیی

ناسیر از شگفیی ها  از قوهای سیاه به عنوان فرصت    نه تنها   وجود می آورد. چرا که 

  ،قیت«، فرامی خواند بهره برده و آن ها را در خدمت آن چه »اراده معطوف به خلا،  

یعین فرصت آفریین های شگفیی ساز زمینه های    ،”قوهای صدفن “بلکه با آفرینش  

 . و تبدیل تهدید ها به فرصت ها را فراهم می سازد ،  ه سازی فرصت ها بفر 

کسب هانی را ایجاد کرد که در آن    و   بر اساس این باور می توان اقیانوسی آنر از کار 

داروینسیم اقتصادی و رقابت های کشنده ی اقیانوس قرمز بازارها دوری گزید و  از  

و  »کار   ، موجود«  و کارهای  »کسب  در  دیگران  با  رقابت  جای  های    به  کسب 

جدید«، وجود آورد. از این جا است که می توان وارد فصل بعدی یعین مزیت های  

 ق شد. رقابیی صنایع خلا

 

 

 صنایع خلاق  قلمرو  دنیای آینده  ➢

بال   متیو  تصور  مقالهشمایهبه  در  خطرپذیر که  نوشته:  گذار  متاورس  درباره  ای 

دروازه تمام  متاورس  از  عضو کلیدی  یک  دیجیتال،  تجربیات  اکیر  سوی  به  ای 

می تاکید  بال  متیو  شد.  خواهد  بعدی  چند  پلتفرم  ابر  و  یگ  ن فیی کند که  تجربیات 

نت خیلی از کار و کسبهمانط  های سنیی دچار دگرگونن و سقوط  ور که با ظهور اینیی

 را تا نر شدند در متاورس هم این اتفاق خواهد افتاد، در متاورس انسان
 

-ها زندگ

 نهایت تجربه خواهند کرد. 

اشاره می کند به تحولی قریب الوقوع  و همینطور الک راس در کتاب صنایع آینده  

او می گوید : آنچه در آفریقا دیدم موجب می شود باور کنم که صنایع    ،  در آفریقا 

ده تری نسبت به بیست سال اخیی ، وقیی که سیلیکون ولی بر   آینده به شکل گسیی

داشت ، در مراکز نوآوری و خلق ثروت توزی    ع خواهند شد  تمام تازه واد ها سیطره 

سب و کارهانی که در آفریقا ایجاد می شوند استفاده هوشمندانه ای از کلان داده . ک
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ها می کنند بدون اینکه وابسته به پلتفرم هانی باشند که در سیلیکون ولی ساخته می  

ی  شود . این راه حل ها به من امید می دهند که کلان داده اجازه   کسب و کار بیشیی

ی در مکان    برای نوآوری در هرجا که باشند ،  می دهد و در عمل فرصت های بیشیی

امون جهان نسبت به آنچه قبلا ایجاد می شد ، خلق می کند  ی پیی   . های بیشیی

 

 

 نسل پنجم انقلاب صنعیی و صنایع خلاق   ➢

و گزارش منتسرر شده   با عنوان انقلاب    2021دفیی انتشارات اتحادیه اروپا در ژانویه  پیی

صنعیی پنجم، در راستای ایجاد صنعیی پایدار، انسان محور و تاب آور در معرفن  

به چشم می خورد که نقش صنایع   نکانی حائز اهمیت  انقلاب صنعیی  نسل پنجم 

 های آن مشخص می نماید در این گزارش به   
 

گونه اشاره شده که  اینخلاق را با ویژگ

: بد اساس پیشینه تحقیقات و بررسیهای آینده نگر عقیده بر این است که صنعت  

ده ای تعریف شود که فراتر از تولید کالاها و   نسل پنجم باید با توجه به اهداف گسیی

هستند:   اصلی  شامل سه عنصر  تر  ده  اهداف گسیی این  هستند.  خدمات سودآور 

یک رویکرد ضفا سودمحور بیش از پیش توجیه   .تابآوریمحوریت انسان، پایداری و  

ناپذیر خواهد بود. در یک دنیای جهانن شده، ضفا با تأکید بر سود نمیتوان هزینه  

ها و مزایای زیست محیطی و اجتماعی را به طور مناسیر در نظر گرفت. برای اینکه  

عریف هدف واقعی  صنعت به عنوان عامل اصلی در ایجاد رفاه واقعی عمل کند، در ت

ن لحاظ شوند. این امر شامل نوآوری   آن باید موضوعات اجتماعی و زیست محیطی نیی

ن    رساندن سود و همچنیی
مسئولانه است که با هدف افزایش بهره وری یا به حداکیر

افزایش رفاه تمامی نقش آفرینان ازجمله شمایه گذاران، کارگران، مصرف کنندگان،  

 .میشود زیست محقق جامعه و محیط

 زیست  و یا کاهش  عدم  همانطور که می دانید یگ از مزایای بارز صنایع خلاق  
 

آلایندگ

تواند ارزش   ن ماهیت قابل تبدیل این صنایع است که می  محیطی است و همچنیی

های نهان محصول و یا خدمت را توسعه و یا کسب و کاری جدید را خلق یا کار و 

باره می توان به انواع رسانه های نوین و پلتفرم  در این  کسیر قبلی را توسعه دهد .  

و  در صنایع مختلف اشاره نمود .    های پیسرر
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الک لطفا به چند صفحه فبل رفته و نشان  مچهارراه گلوبندک خانه مستوفن الم

   مراجعه فرمایید . خانه مستوفن الممالک   
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 مزیت رقابیی یعین چه ؟  ➢

 

یا    موثر    مجموعه ای از عوامل ،(Competitive Advantage) مزیت رقابیی 

کت   اجازه می دهد پیوسته عملکردی بهیی از  یا شخص توانانی ها است که به شر

در واقع مزیت رقابیی امکانن سنجیده فراتر از دیگران است ، رقبا داشته باشند.  

برتر از رقباست، نه ضفا برابری  ی  توجه کنید که هدف مزیت رقابیی عملکرد  

کت   برخوردار از مزیت رقابیی باید    یا اشخاص با عملکرد دیگر کسب و کارها؛ شر

ن  کت ها    اینکه این گونه   حال  از عملکرد بالانی برخوردار باشند، و در عیی و  شر

باید به طور  افراد   باشند،  بالاترین عملکرد در صنعت خود  دارای  لزوما  نباید 

ن صنعت   رقبا مستمر در میان    از میانگیی
با عملکرد بالا بافی بمانند و بسیار بهیی

ایط را   مدیران، از طریق تصمیمات خود  ، پر واضح است که  عمل کنند  این شر

مسئول چهار نوع تصميم ایشان  ،  نمود     برای کسب و کار خود ایجاد خواهند 

 و توسعه منابع و توانانی هانی  
ن اتژیک هستند که منجر به در اختیار گرفیی اسیی

کت  .می شوند که می توانند منشأ مزیت رقابیی باشند و خود  مختص به شر

مجموعه عوامل یا توانمندی هانی است  شامل    مزیت رقابیی   به بیان خلاصه

کت  قادر می    یا شخص   که همواره شر از رقبا  بهیی  به نشان دادن عملکردی  را 

، مزیت رقابیی عامل یا ترکییر از عواملی است که در یک  دیگر  سازد. به عبارنی 

می    یا افراد   را بسیار موفق تر از سایر سازمان ها   یا فرد   محیط رقابیی سازمان 

تقلید کنند.  از آن  به راحیی  توانند  به  بنابرای  نماید و رقبا نمی  ن برای دستیانر 

، یک سازمان   که درآن   )صنعیی هم باید به موقعیت خارجر  یا فرد  مزیت رقابیی

 )درون سازمانن و فردی(  خود توجه کند و هم توانمندی های داخلیفعال است (

 . را مورد توجه قرار دهد
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کت ها   و یا افراد  علاوه بر آن، هدف مهم دیگر مزیت رقابیی این است که شر

به عبارت دیگر، یک    ی خود بهده مند شوند .  عملکرد بالا   در ایداری  پ ح  از سط

یا حیی چندین سال خوب   یا سه سال  دو  یا  یک  از  باید  تنها  نه  و کار  کسب 

داشته باشد تا بتواند به طور    مزیت رقابیی پایداری  برخوردار باشد، بلکه باید 

پیوسته و در طول مدنی طولانن عملکردی بهیی از رقبا داشته باشد. بسیاری از  

کت ن یک یا دو سال خوب را  یا اشخاص  ها    شر نشان داده اند که توانانی داشیی

کت ها توانانی برخورداری از سطوح بالای   دارند، ولی تعداد بسیار اندگ از شر

 .برای سالیان متمادی را از خود نشان داده اند  مستمری از عملکرد 

ی (برای این موضوع    هین
 

بطور مثال دو نمونه ازصنعت سینما )صنایع فرهنگ

مطرح می شود مثال اول کمپانن نتفیلیکس است که با مزیت رقابیی ویژه خود  

نت است   وانسته برای نزدیک به  و توزی    ع متفاوت است تکه همان بسیی اینیی

کانات ویژه ای را برای مخاطبان خود خلق نماید و تا جایانی که یگ  یک دهه ام

 از مدعیان جشنواره های جهانن با تعداد آثار بالا باشد .  

گ اسپیلیر آلن  استیون  دیگر  فرهادی    Steven Allan Spielberg  مثال  اصغر  و 

 انتخاب سوژه   –هستند که هردو کارگردان  
 

نویسنده و تهیه کننده می باشند که دو نفر ویژگ

ن   مهارت کارگردانن و تولید در آثارشان در یک بازه زمانن بیش از یک دهه و عوامل و همچنیی

 مشخص است .  

تو  رقابت می  و عیین  واقعی  های  پویانی  و  نظری موضوع   
مبانن به  ان  باتوجه 

 :مزیت رقابیی را به پنج نوع کلی زیر تقسیم بندی کرد

 مزیت ساده در مقابل مزیت مرکب  •

 مزیت موقیی در مقابل مزیت پایدار  •

 مزیت مشهود در مقابل مزیت نامشهود  •

 مزیت متجانس در مقابل مزیت نامتجانس  •

 مزیت موقعییی در مقابل مزیت جنبشر )پویا(  •
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ی    ح م ی گردددر ادامه هر کدام از انواع   :مزیت ها به اجمال تسرر

 مزیت رقابیی موقیی و مزیت رقابیی پایدار چیست؟  ➢

 

مزیت رقابیی از هرنوع که باشد می تواند از حیث عملکرد رقابیی به صورت  

پایدار یا موقیی باشد. مزیت موقیی اشاره به مزییی دارد که کوتاه مدت و انتقالی  

« در  است. به عنوان مثال، سیستم رزرو   ن رایانه ای هوشمند »آمریکن ایرلایین

یان و سایر   سی شی    ع به مشیی زمان معرفن از حیث بهره برداری از ظرفیت و دسیی

کت ایجاد کرد ، مزییی را برای شر  .جنبه های عملیانی

 هانی نظیی  
 

بادوام  به طور کلی می توان گفت که مزیت رقابیی پایدار از ویژگ

حمل پذیری مناسب، دارای قابلیت مدارا، قابلیت  بودن، قابلیت پدافندی بالا، ت 

زیسیی بالا، قابلیت حماییی و پشتیبانن زیاد، قابلیت پذیرش بالا، قدرت توجیه  

قابل ملاحظه برخوردار است پذیری و اقناع سازی مناسب و توان مذاکره ای  

  
 

که البته متناسب با شدت و قدرت پایداری مزیت رقابیی همه یا بعصین از ویژگ

ای فوق در آن وجود خواهد داشت. به عنوان مثال، اگر سازمان در مقابل  ه 

پایداری   واژه  این صورت  در  باشد،  ارزشهای خود  از  به حفاظت  رقبا مجبور 

بیشیی با تحمل پذیری و قابلیت پدافندی سازگارتر است، یا چنانچه مزیت رقابیی  

اتژی های تهاجمی  سازمان به گونه ای باشد که او را قادر به طراج و اجرا  ی اسیی

در گرو   بیشیی  رقابیی  مزیت  پایداری  واژه  بازار کند،  مختلف  های  عرصه  در 

 .قابلیت تهاجمی آن خواهد بود
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یگ از صاحب نظران به نام گرنت، قابلیت پایداری مزیت رقابیی را با ابعاد  

د  .طولان ی بودن، تحرک و انعکاسی بودن در نظر می گیی

برحسب    بودن  منابع  طولانن  آوردن  دست  به  یا  تقلید  در  رقبا  توانانی 

ایجادکننده مزیت رقابیی بیان می شود و گویای این مطلب است که مزیت رقابیی  

با تعداد زیادی مجموعه فرعی مرتبط بوده و دارای ماهیت پویا    
ً
پایدار اساسا

 .است

اتژیک در س  طوح  هرکدام از ابعاد پایداری مزیت رقابیی به ماهیت وظیفه اسیی

مفهومی پایداری  قابلیت  دلیل  ن  همیی به  و  دارد   
 

بستگ سازمان  ایستا   مختلف 

بلکه و  پایدار  ست  پویا  ی  فرایند  نیست  رقابیی  توان گفت که مزیت  لذا می  و 

ن نیست بلکه سفر   یمقصد  به توانانی    یبا فاصله معیی
 

نر انتها است که بستگ

باید   مفهوم  بااین  یابد.  ادامه می  وی  اهداف  و  رقابیی  مسافر  مزیت  گفت که 

پایدار مثل فردا است که نزدیک است اما هرگز نمی آید و این به خاطر ماهیت  

ن تغییی الگوی  ات شی    ع در خواسته ها و انتظارات بازار و نیی پویای محیط و تغییی

ن ماهیت پیچیده خود مزیت رقابیی است  .رفتاری رقبا و همچنیی

ن مزیت ر  قابیی موقیی و مزیت رقابیی پایدار نکته حائز اهمیت دیگر اینکه، بیی

از مجموع یک    مزیت رقابیی پایدار رابطه وجود دارد به نحوی که بعصین مواقع

شی از مزیت های رقابیی موقیی حاصل می شود. به عنوان مثال در صنعت 

اینتل در بازار رایانه ارزان به وسیله خلق مجموعه ای از   کت  رایانه تسلط شر

ن مزیت جدیدی را خلق و  مزیت های موقیی   حاصل شده است که در ادامه نیی

براساس آن محصول جدیدی را به بازار عرضه میکند و در نتیجه آن رقبانی که  

جدید   مزیت  به  دستیانر  برای  مجبورند  هستند  برداری  و کیی  تقلید  درصدد 

اینتل در صنعت  وع کنند و این راز تداوم مزیت رقابیی  فعالیت جدیدی را شر

بوده استفرارق   .ابیی رایانه طی دو دهه اخیی

کت کداک اشاره کرد   کت نوکیا و شر در مقابل می توان به دو مثال معروف شر

ی نتوانستند جایگاه خود که سال ها مزیت رقابیی        ویژه  که با تغییی    رویه مشیی

 ای بود را حفظ نمایند .  

 مزیت رقابیی ساده و مزیت رقابیی مرکب چیست؟  ➢

 

ابیی از حیث عملکرد می تواند به تنهانی عمل کرده یا به صورت ترکییر مزیت رق

از مزیت های چندگانه به عنوان یک کلیت ادغامی و در تعامل با یکدیگر کار کند  
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که در حالت اول مزیت رقابیی از نوع ساده و در حالت دوم از نوع ترکییر یا  

نسبت به مزیت ساده مرکب است. بدیهی است که مزیت ترکییر از حیث رتبه،  

ن کننده تری دارد  .جایگاه بالاتر و تعییی

کت ناسیر می  وقیی که    از دانش و قابلیت های شر
ً
، اساسا مزیت های ترکییر

ن مزیت های ترکییر    از نوع مزیت های جنبشر و پویا هستند. چنیی
ً
شوند معمولا

 کاراتر دارانی 
 

مهارت های    ها و   می توانند از قابلیت برتر تحرک زانی و هماهنگ

، هزینه   متفاوت برای ایجاد مزیت رقابیی در تمایز، محصولات و خدمات کیفن

ن نوآوری مستمر ناسیر شوند ، پاسخ شی    ع به بازار و نیی ن . به عنوان مثال، پاییی

ن در پردازش تصویر و ارتقای قابلیت های تولید و بازاریانر ناسیر از  
ُ
توانانی کان

باعث چندگانه  های   
 

شایستگ ن  مزیت   تجهیی با کسب  کت  شر است که  شده 

، دامنه وسیعی از محصولات نوآور را با کیفیت بالا و کارانی زیاد و هزینه   رقابیی

ن به بازار عرضه کند  .پاییی

تعریف مزیت رقابیی موقعییی در مقابل مزیت رقابیی جنبشر   ➢

 )پویا( چیست؟ 

 

 
 

از ویژگ کت ایجاد می شود   ها و موجودی  مزیت های موقعییی  که   های شر

 ایستا بوده و براساس مالکیت منابع  
ً
عوامل ایجادکننده این نوع مزیتها معمولا

سی هستند. ب ه عنوان مثال در بازار سس مایونز    نی و دارا ها و یا براساس دسیی

کت مهرام نسبت به سایر رقبا به خاطر قدرت   کشور، موقعیت محصولات شر

ی است که نتیجه آن تسهیل فروش   کت است. اقناع سازی مشیی محصولات شر

یا به عنوان مثال دیگر می توان به فضای قفسه اشاره کرد که در بازار محصولات  

کت ، محصولات بعصین از شر ها در مقایسه با محصولات رقبا،    خرده فروسیر

های خرده فروسیر را بیشیی اشغال می کنند که نتیجه آن   فضای قفسه فروشگاه

سی مطلوب یان است  دسیی  .تر به مشیی

کت  ها در بازار    مزیت های رقابیی جنبشر )پویا( اساس کارانی و اثربخشر شر

کت   است زیرا این نوع مزایا باعث می  های کسب و کار    ها فعالیت   شود که شر

 برمبنای دانش و قابلیت 
ً
  خود را کاراتر و اثربخ ش تر از رقبا انجام دهند که معمولا

 .های سازمان استوار است 

م  ➢ رقابیی  مزیت  نامتجانس  تعریف  رقابیی  مزیت  و  تجانس 

 چیست؟ 
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متجانس  یا غیی  متجانس  توانند  پویا می  های  مزیت  و  موقعییی  های  مزیت 

 با استفاده از مهارت ها و قابلیت های  
ً
کت و رقبایش اساسا باشند. وقیی که شر

متجانس و مشابه به روش یکسان رقابت می کنند، در این صورت، مزیت رقابیی  

های مشابه به صورت بهیی حاصل می شود. به بیان دیگر وقیی  از انجام فعالیت  

کتها از منابع و روشهای مشابهی حاصل می شود در این صورت   مزیت رقابیی شر

کت هانی به مزیت رقابیی بادوام دست خواهند یافت که به صورت کاراتر و   شر

کتها  اثربخش تر منابع را به کار گرفته و روشها را اجرا کنند زیرا در این ص ورت شر

بدون اینکه فرصت متمایزبودن در بازی مشابه را داشته باشند مجبور به ایفای  

، دوام کارانی عملیانی است
ن کننده مزیت رقابیی  .نقش هستند و لذا تنها تعییی

اتژیک گفتین است که اینگونه مزیت  در این رابطه و در ارتباط با مباحث اسیی

اتژیک   اسیی توانند  نمی  نه  ها  و  متمایز  به صورت  امور  برجن  انجام  زیرا  باشند 

اتژی است.  ورت های اساسی اسیی انجام امور مشابه به صورت بهیی یگ از ضن

بنگاه   یک  برتر  عملکرد  برای  متجانس  های  مزیت  اهمیت  مطلب  این  البته 

 .اقتصادی را با چالش جدی مواجه نمی کند

 یست؟ مزیت رقابیی مشهود و مزیت رقابیی نامشهود چ  ➢

 

مزیت رقابیی مشهود آن نوع مزییی است که منشاء آن منابع مشهود بوده که  

ات و… می توان آن را مشاهده   ن ن آلات، تجهیی یگ مانند ماشیی ن به صورت داده فیی

در  منابع  زیادی  مقدار  به  کت  تعهد شر از  ناسیر   
ً
معمولا مشهود  مزایای  کرد. 

که از آن جمله می توان  عرصه های خاص است که به راحیی قابل تغییی نیست  

ن آلات اشاره کرد ن در ماشیی  .به شمایه گذاری سنگیی

در مقابل، مزیت نامشهود آن نوع مزییی است که امکان مشاهده آن در شکل 

 پشت عوامل مشخصی  
ً
یگ به راحیی مقدور نیست. این نوع مزیت ها معمولا ن فیی

ی و    پنهان است. این نوع مزیت می تواند ناسیر از رازهای تجاری شهرت، یادگیی

ن کارکنان، فرهنگ سازمانن و… باشد. به عنوان مثال،  ی و دانسیی شیوه یادگیی

مزیت رقابیی » ام تری« ناسیر از فرهنگ سازمانن مبتین بر نوآوری بازار محور 

کت را قادر می سازد که در هر سال بخش قابل ملاحظه ای   آن است که آن شر

ور به دست آورد، ضمن اینکه سیاست از فروش خود را از محل محصولات نوآ 

کت مبین بر اینکه مهندسان بتوانند   درصد وقت اداری خود را روی پروژه    15شر
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کت کمک کرده   های خود ضف کنند تا حدود زیادی به نوآوری محصولات شر

 .است

توان گفت که   بر    هرچقدر به طور کلی می  مبتین  رقابیی سازمان  مزیت های 

، امکان تقلید آن مشکل تر و زمان برتر خواهد بود.  مزیت های نامشهود باشد 

نامشهود بسیار مشکل تر از مزیت    های   ضمن اینکه، جابجانی و جذب مزیت 

به احتمال زیاد مزیت نامشهود از خصایص، مشخصات و   مشهود است زیرا 

 مبهم و از نظر اجتماعی    قابلیت های سازمان مشتق می 
ی

شوند که از نظر علی

 .هستند پیچیده  

یگ و قابل مشاهده سازمان ناسیر می   ن در واقع مزیت های مشهود از منابع فیی

شود، ولی مزیت های نامشهود از قابلیت های سازمان منتج می گردد که ناسیر  

، فرایندها، ساختار و سیستم  برنامه ریزی، سبک های مدیرییی از شیوه های 

 و 
 

ی، روش های هماهنگ  یادگیی
 

، چگونگ ن کارهای تیمی است   های سازمانن نیی

ن علت هم هست که تقلیدپذیری آن مشکل خواهد بود  برای اینکه    . و به همیی

هرکدام از مقولات فوق یا ترکییر از آنها کارکرد اثربخش داشته باشند مستلزم  

های رقیب    الزامات سازگار و مناسب هستند که فراهم آوری آن برای سازمان

  .مشکل است

 زیت رقابیی مطلق چیست؟ مزیت رقابیی نسیر و م  ➢

 

علاوه بر تقسیم بندی پنجگانه ف وق، م ی توان مزیت رقابیی نسیر در مقابل  

مستقیم  مزیت رقابیی مطلق و مزیت رقابیی مستقیم در مقابل مزیت رقابیی غیی

ن به تقسیم بندی مذکور اضافه کرد. در یک مقیاس مقایسه ای چنانچه   را نیی

در تفاوت های کوچک باشد مزیت از نوع نسیر مزیت سازمان نسبت به رقبا  

ن کننده  است، ولی در صورنی که مزیت سازمان نسبت به رقبا، مسلط و تعییی

موقعیت بازار باشد مزیت از نوع مطلق است. در این راستا مزیت مستقیم به  

آن نوع مزییی اطلاق می شود که به صورت مستقیم در ایجاد ارزش های رقابیی  

تاثیی   با سازمان  مستقیم  غیی مزیت  حالی که  در  عوامل    می گذارد.  از  استفاده 

 .واسطه ای نقش خود را ایفا می کند
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 چهارراه گلوبندک مدرسه دارالفنون  

 

 

 مزیت رقابیی در صنایع خلاق  ➢

 

چگونه خلاقیت را به مزیت رقابیی تبدیل کنیم؟ پرسش مهمی است که پییی  

 به خونر به آن می پردازد. در سال  
ن گذار مدیریت بنیان-، دراکر  1985دراکر نیی

ای برای یک جامعه کارآفرینانه مطرح کرد که بر  پیشنهاد امیدوار کننده  -مدرن

آن، می  اساس  جدید،  مشاغل  ایجاد  و  رکود  زیانتواند  نوآوری  از  ناسیر  های 

اقتصادهای   سایر  و  متحده  ایالات  در  تولیدی  صنایع  و کاهش  اقتصادی 

ان کندتوسعه  .یافته را جیر

فزاینده طور  به  متحده  ایالات  زمان،  آن  برای  از  و کارآفریین  نوآوری  به  ای 

د رشد متگ شده است، هر چند که هنوز به مقیاس جامعه کارآفریین که   پیشیر

ان کند، نرسیده است. بتواند ا  شدن و اتوماسیون را جیر
   ثرات جهانن

امر، این  دلایل  از  تغییی  یگ  نوآوری  افزایش شعت  تکنولوژیک  است.  های 

باعث می دیجیتالی  بازاریانر  و  تجارت شی    ع  بسیار شی    عمانند  رقبا  از  شود  تر 

کت شر رشد  طبیعی  روند  و  فت کنند  پیسرر و  ظهور  مختل کنند. همیشه  را  ها 

ن به سخیی فضای کسب و کار جدید، به نوآوری پاداش می دهد اما شکست را نیی

 .کندمجازات می

نتیجه در حالی که شغل ایجاد میدر  ن  های جدیدی  نیی شود، مشاغل موجود 

کتتر از همیشه نابود میشی    ع  Fortune ها درشود. متوسط طول عمر شر

 .های اخیی به شدت کاهش یافته استدر دهه 500

مورد دل در  ما  مفروضات  است که  این  دوم  خوبشیوه  یل  مدیریتِ  ،  های 

 مانند تویوتا بر کارانی و  ، شیوه1980قدیمی شده است. از دهه  
های مدیرییی

بالا بردن کیفیت و  های شگفتاند و فعالیتکیفیت تمرکز کرده برای  ی  ن انگیی

 از هر  سودآوری تولید جهانن انجام داده اند؛ اما در یک محیط تجاری ک
ً
ه تقریبا

پیش قابل  غیی اتژی  نظر  اسیی ین  بهیی دیگر  و کیفیت  ارتقای کارآنی  است،  بیین 

 .نیست
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آنچه ما نیاز داریم حرکت از رقابت عملیانی به سمت رقابت خلاق و افزایش  

های جدید  ها و جامعه برای ایجاد، پذیرش و اجرای موفق ایدهظرفیت سازمان

 .است

توان   می  اکوسیستمچگونه  در  ویژه  به  تقویت کرد،  را  خلاقانه  و  رقابت  ها 

 های بزرگ؟ سازمان

 :روز شوندهای مدیرییی باید بههمه شیوه

 ها ساختار سازمان •

 نحوه استقرار شمایه  •

دهنحوه تعامل و همکاری با شبکه •  تر های گسیی

ندهانی که مورد استفاده قرار میابزارها و فناوری •  گیی

 بازار هدف  •

 شوند که استخدام می  افرادی •

ی  •  رهیر
 

 چگونگ

، نقطه مهمی برای   ی و ایجاد فرهنگ سازمانن ن همه این موارد، نحوه رهیر از بیی

وع است  .شر

فعالیت است،  کارآنی  ما  هدف  ن  هنگامی که  تضمیی امون  پیی سازمان،  های 

متمرکز   ریسک  دقیق  ارزیانر  و   
 

هماهنگ بالای  سطوح  به  رسیدن  استاندارد، 

اما وقیی    متفاوت خواهد    که هدفاست. 
ً
خلاقیت است روند فعالیت کاملا

ها و استعدادهای  تر باشد و روی پرورش توانانی بود. فضای کاری باید خلاقانه

ی تمرکز شود  .منابع انسانن و افزایش شعت یادگیی

دار  نیاز  به کنجکاوی  ن  چیی هر  از  بیش  خلاق،  رقابیی  سازمان  یک  د.  پرورش 

ن پاسخ مهم های مناسب،  پرسیدن سوال  های مناسب  تر )و دشوارتر( از داشیی

 .است 

سازمان خلاق،  در  رقابیی  مهمهای  نقش  در   سه  است که  ان  رهیر عهده  به 

ندمقاطع مختلف و در قسمت  .های متفاوت چرخه نوآوری باید برعهده بگیی

 

 نقش کاشف  .1

 نقش باغبان  .2

 مرنر - نقش بازیکن  .۳
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ن نقش، نقش کاشف است .1  .اولیی

ان در این موضع ی میتصمیم    رهیر و هستند و در واقع نقش  گیی کنند، پیسرر

ی از جهت جلو را به عهده دارند. سازمان هانی که تحت این سیستم اداره  رهیر

سازمانمی آنشوند،  در  هستند که کارآمدی  این  هانی  رهیر  دارد.  اولویت  ها 

دی مسیی را رو سازمان کند نه با صدور  شن میها با طرح سوالات هدفمند و راهیر

 !هادستورالعمل

 دارد که در صورت موفقیتاین رویکرد سازمان را به جستجوی اکتشافن وامی

 .ارزش زیادی دارد

ها دهد. او به آنقدرتِ متفاوت فکر کردن می  در این حالت، رهیر به تیم خود 

جو کنند  شکن باشند تا بهیی جستمطرح کنند که سنت هانی را  دهد ایدهاجازه می

محور ارائه دهند. حیی گاهی ممکن است مفروضات مربوط  های انسانحلو راه

راحت تر و    ایخلق سیستم حرفه  به مقررات را به چالش بکشند که نتیجه آن

ات آینده است  .سازگارتر با تغییی

 

ن نقش، نقش باغبان است .2  . دومیی

تیم  این حالت، رهیر  ایجاد می  در  را  ایطی  پرورش کند که  شر خلاقیت در آن 

ی نیاز به شمایهمی بیین شده و دقیق دارد. باغبان گذاری پیشیابد. این نوع رهیر

با پرورش قابلیت های جدید، ارائه فضاها و ابزارهانی که خلاقیت و همکاری را 

کند و محافظت از شاخه های نوآورانه، پتانسیل خلاقیت سازمان را  تشویق می

 .کندآزاد می

 

ترین نقش، نقش بازیکنآخ .۳ ن  .مرنر است-رین و چالش برانگیی

ان باید بدون تسلط بر   ی نیاز به اعتماد به نفس زیادی دارد. رهیر این نوع رهیر

را پیش  - نوآوری دست به کار شوند. وظیفه مرنر  بازیکن این است که موانعی 

آزمایش و  ندارد  را  آن  انتظار  تیم  زندهبیین کند که  برای  نیاز  کردن   های مورد 

ی کندایده  .ها را هدایت و رهیر

مرنر باید “در -تواند زمینه را از قبل آماده کند، بازیکندر حالی که باغبان می

تیم با  در حال کار   ” ن ایدهزمیی توسعه  به  برای  ها، همزمان  و  دازد  بیی های خود 

 .ها و دانش سازمان باشدانجام این کار باید بسیار عمیق در تعامل با ایده
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، بینش و چشم اندازهانی در مورد تجارت و نحوه طراج -واقع بازیکندر   مرنر

داند  دهد. در اتاق پروژه با اعضای تیم است اما میآن به اعضای تیم ارائه می

 .نشیین کند و به تیم اجازه دهد کار خود را انجام دهندچه زمانن باید عقب

ی برای خلاقیت، یگ از شیوه های جدید و مورد   های  نیاز برای سازمانرهیر

 هیچ  خلاق است و روسیر است که بقیه روش
ً
ها به آن وابسته هستند. مطمئنا

ن نمی یِ نادرست، موتور نوآوری یک سازمان را خاموش چیی تواند به اندازه رهیر

 .کند

 می توانیم دریابیم که مزیت رقابیی صنایع  
 

با عنایت به این معانن اکنون به سادگ

نده   وانه ی انواع مزیت های رقابیی است.  خلاق دربرگیی حال  ی همه وجوه پیسرر

اتژیآن گونه که در نظریه »اگر   مهدی   «با دریاچه قوهای صدفن   آنر بازار   اسیی

آن   ،  اشاره می شود آن  به  مطهرنیا   رقابیی  برپاسازیم که مزیت  بازاری  بتوانیم 

نزدیک به صد باشد، چرا که نه تنها بازار قرمز رقابت نیست، بلکه بازار آنر هم  

ت  نیست، چه خواهد شد؟ در این بازار که وی می گوید آدمی می تواند به هم  

اتژیک زمینه های بازتولید قوهای صدفن را در این م سیی  بهره برداری از اثر اسیی

 دارا باشد.  

 

 

 کارا ، اثربخش و بهره ور    :   مهم   سه اصل  ➢

 

 منابع ضف شده در فرایند کسب هدف را ارزیانر    کارانی درمفهوم علمی  
ٔ
هزینه

 خروجر می
ٔ
هایِ مصرف  دست آمده با ورودیها بهکند. بدین صورت که مقایسه

ان کارانی را مشخص می
ن  کند.  شده میی

 به بیان ساده تر استفاده بهینه از منابع در اختیار را شامل می شود .  
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ن شده. به بیان دیگر، اثربخشر    اثربخشر :  ان نِیل به اهداف تعییی ن عبارت است از درجه و میی

ان از تلاشنشان می ن است.  های انجام شدهٔ از نتایجِ مورد نظر حاصل شدهدهد که تا چه میی

یاین واژه کاربری زیادی در تعریف و اندازه  .دارد وریبهره گیی

 

 

        

ن هدف و مقصد  رهای سنجشِ فعالیت وری به عنوان یگ از معیابهره ها با در نظر گرفیی

نظر از دو زاویه مجزا قابل بررسی  است. از یک سو، نقش مفید و مؤثر بودن فعالیت  
 
مد

 .شودیانر به هدفِ ترسیمی ارزیانر شده و از سوی دیگر بازدهٔ فعالیت مطرح میدر دست 

ور  عبارت دیگر، عملکرد سازمان در صورنی بهرهوری ترکییر از کارانی و اثربخشر است. به  بهره
وری نیست.  دهندهٔ افزایش بهرهتنهانی نشانخواهد بود که کارا و اثر بخش باشد و هر کدام به

 کاری که انجام میپس، در مقوله بهره
ً
 این  وری، اولا

ً
شود باید کارِ درست و مفیدی باشد و ثانیا

ین نحو انجام پذیرد و در   .راستای اهداف باشدکار به بهیی

 × کارانی بهره بنابراین
زمان اثربخشر و  وری تحقق همو به عبارت دیگر، بهره وری = اثربخشر

  است .  کارانی 

 

چهارراه گلوبندک مدرسه دارالفنون لطفا به چند صفحه فبل رفته و نشان مدرسه 

  دارالفنون  مراجعه فرمایید . 
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 فصل سوم 

ن  ▪ ه تأمیی  تشکیل زنجیی
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ن  ➢ ه تأمیی  چیست ؟ )SC) 1زنجیی

 

، برجن تنها به روابط میان فروشنده و خریدار در سطح   ن ه تامیی در تعریف زنجیی

ای  -اند. این در حالیست که عده-ها اشاره نمودهعملیات خرید رده اول سازمان

ن  ن  کنندگان را درون  -دیگر تمامی سطوح تامیی ن دانسته و شبکه تامیی ه تامیی زنجیی

ند. اما تعریف جامع-را بطور کامل در کنار سازندگان درنظر می ن وجود  گیی تری نیی

ه ارزش مایکل پورتر مطرح می  :شود-دارد که براساس زنجیی

ن مشتمل بر تمام فعالیت ه تامیی های لازم به منظور ارایه محصولات و یا  زنجیی

ی نهانی  
این اساس، کلیه فعالیت-میخدمات به مشیی های مرتبط با  باشد. بر 

جریان مواد و کالا و تبدیل آنها از مرحله تهیه مواد اولیه تا تحویل کالای آماده 

مصرف جریان-به  و  نهانی  قرار  کننده  حوزه  این  در  مربوطه،  اطلاعانی  های 

ن -می تامیی ترتیب،  بدین  د.  سازندگان،  -گیی قطعات،  و  مواد  کنندگان 

کنندگان نهانی  -فروشان و حیی مصرف-فروشان و خرده-کنندگان، عمده-ی    عتوز 

ه تامیین می ن از عناض هر زنجیی  .باشند-نیی

باشد، کلید   نهانی همسو  با کاربر   در حالی که 
ن تأمیی ه  اتژی مدیریت زنجیی اسیی

 موفقیت است.  

ن دسیی شبکه ای از سازمان ها که با ارتباط بالا دسیی به پایبه این ترتیب،   یی

ارائه   به صورت محصولات و خدمات  و  ند  فعالیت هانی درگیی و  فرایندها  در 

، تولید ارزش می کنند  ی نهانی
ن را شکل می دهند. شده به مشیی ه تأمیی  ؛ زنجیی

ن شامل دو یا چند سازمان است که از نظر قانونن از   ه تأمیی در واقع یک زنجیی

اطلاعات و مالی به هم مرتبط  وسیله جریان های مواد،  ه  هم جدا بوده، اما ب

کت هانی باشند که قطعات، اجزای تشکیل  هستند. این سازمان ها می توانند شر
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دهنده و محصولات نهانی تولید می کنند و حیی فراهم کنندگان خدمات تهیه و  

ند ن در بر گیی ی ) نهانی ( را نیی
  .توزی    ع ) لجستیک ( و خود مشیی

 

 

 
 

ن  ➢ ه تأمیی  : هدف زنجیی

 

ن فعالیت می کنند، افزایش رقابت پذیری هدف  ه تأمیی  که در زنجیی
همه کسانن

ی نهانی ، فقط یک  
دیده شده است. دلیل آن اینست که امروزه از دید مشیی

مسئول   خدماتش  یا  محصولات  پذیری  رقابت  مورد  در  تنها،  سازمانن  واحد 

، همه سازمان ها نیست و این امر به ندرت رُ  ن ه تأمیی را یکجا    خ می دهد و زنجیی

ن حرکت  ه تأمیی کت های تگ به سمت زنجیی د. بنابراین رقابت از شر در نظر می گیی

 .  کرده است

ن عبارت است از  ه تأمیی  : دو ابزار وسیع برای بهبود رقابت پذیری یک زنجیی

 یکپارچه سازی سازمانهای درگیی  -1

 هماهنگ سازی بهیی در جریان های مواد، اطلاعات و مالی  -2
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ن مدیریت زن ه تأمیی  چیست ؟  )SCM ) 1جیی

 

ن شامل همه فعالیت های یکپارچه سازی مرتبط با جریان   ه تأمیی مدیریت زنجیی

مواد و تبدیل کالاها از مرحله خام ) استخراج (، تا مرحله محصول نهانی ) برای  

ن جریان اطلاعانی مرتبط با آنها می شود، که این امر از طریق بهبود   مصرف ( و نیی

های زنجیی برای دستیانر به مزیت رقابیی قابل اتکا و مستدام امکان روابط حلقه  

پذیر خواهد بود. این فلسفه مدیرییی با هدف کاهش هزینه ها و کاهش زمان  

د  : تحویل، مشخصه های کلیدی زیر را در بر می گیی

با مدیریت جریان ✓ پشتیبانن می    ارتباط  مواد  از جریان  ارتباطی که  های 

  .کنند

 ارتباط با حرکت و انبارش مواد  ✓

ی، به عنوان   ✓ ن از منبع ماده اولیه تا مشیی ه تأمیی تمامی بخش های زنجیی

ه   قلمرو زنجیی

احتیاج به مدیریت یکپارچه برای برنامه ریزی و سازماندهی جریان   ✓

ه   مواد در کل زنجیی

کت ها قصد دارند با همکاری یکدیگر و ایجاد هم افزانی  در این رویکرد، شر

ند. )سی اتژیک کاراتری بگیی ژی( لازم، بتوانند تصمیمات اسیی شش جز اصلی   ین

 :این مدیریت عبارتند از

 برنامه ریزی  •

ن منابع مناسب •  یافیی

 تولید •

 توزی    ع کالا •

 پشتیبانن  •

 ارزیانر نهانی  •
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کتبرنامه ➢ شر ن  -ریزی:  تأمیی راستای  در  نیاز  مورد  منابع  تمام  باید  ها 

ی برای دریافت محصول ی ریزی  -ا خدمات خود را برنامهتقاضای مشیی

ن خود را طراج و سپس  ه تأمیی ن باید زنجیی و مدیریت کنند. آنها همچنیی

ن کنند که از کدام معیارها استفاده خواهند کرد تا اطمینان حاصل   تعییی

ن کارآمد و موثر است.  ه تأمیی  شود که زنجیی

ن   ➢ ن منابع مناسب: منظور از این مهم همان تأمیی کنندگان هستند که  یافیی

کت ها برای تهیه کالا و خدمات مورد نیاز برای تولید محصول خود  -شر

ن از فرآیندهای  -انتخاب می ه تأمیی کنند. پس از عقد قرارداد، مدیران زنجیی

می بهره  طرف  دو  میان  روابط  مدیریت  و  نظارت  برای  برند.  -مختلفن 

یت موجودی فرآیندهای اصلی این بخش شامل سفارش، دریافت، مدیر 

ن کننده می-کالا و تأیید مجوز پرداخت  باشد. -های تأمیی

، فعالیت ➢ ن ه تأمیی های لازم برای پذیرش مواد اولیه،  -تولید: مدیران زنجیی

بسته آزمایش کیفیت،  محصول،  برنامه -تولید  و  نقل  و  حمل  بندی، 

کت شر بیشیی  دارند.  نظر  در  اصلی  اصول  جزو  همواره  را  ها  -تحویل 

ن  دهند تا  -وری کارگران را مورد ارزیانر قرار می- ان تولید و بهرهکیفیت، میی

استانداردهای   با  مطابق  محصولانی  کت  شر حاصل کنند که  اطمینان 

 کند. -مورد قبول بازار تولید می 

 لجستیک نامیده می ➢
ً
  -توزی    ع کالا: که معمولا

 
شود، این امر شامل هماهنگ

ن زمان تحویل، ارسال   ی، تعییی
ی  سفارشات مشیی بار، صورتحساب مشیی

باشد. این بخش به وسایل نقلیه برای ارسال  ها می-و دریافت پرداخیی 

سازمان از  بسیاری  است.  متگ  یان  مشیی به  بخش-محصول  های  -ها 
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کنند، به  -های متخصص واگذار میزیادی از فرآیند تحویل را به سازمان

   های خاض نیاز دارد. -خصوص زمانن که محصول به بررسی

انعطاف ➢ و  پاسخگو  شبکه  یک  به  ن کننده  تأمیی  :
برای  پشتیبانن پذیر 

بازگرداندن محصولات معیوب، مازاد یا ناخواسته نیاز دارد. اگر محصول  

ی نباشد و یا مازاد آنچه سفارش   معیوب باشد، محصول مورد نظر مشیی

انبار برگردانده   داده شده تحویل داده شده باشد، باید برای بررسی به 

 شود. 

ن به نظارت بر اطلاعات در   ➢ ه تأمیی ، زنجیی
: برای کارانی بیشیی

ارزیانر نهانی

ه و اطمینان از انطباق با همه مقررات نیاز دارد. فرآیندهای   شاش زنجیی

، فناوری اطلاعات، امکانات،   این مرحله شامل امور مالی، منابع انسانن

کیفیت   ن  تضمیی و  فروش  محصول،  طراج  کارها،  نمونه  مدیریت 

 باشد. -می

➢ ( ن ه تأمیی اتژی زنجیی
 SCS )1اسیی

 

اصلی   های  فرآیند  و  دهیم  ح  شر را  ن  تأمیی ه  زنجیی اتژی 
اسیی توانیم  می  اکنون 

و  ن  تأمیی ه  زنجیی اتژی 
اسیی اجرای  نماییم.  مشخص  را  ن  تأمیی ه  زنجیی مدیریت 

لجستیک کالاها و خدمات ارائه شده از سوی سازمان ها، چالش ها و مشکلانی 

 با خود به همراه دارد.  

یان باید شلوحه  برای رسیدن به رقابت پذیری زنجیی  ، خدمت به مشیی ن ه تأمیی

به   را  خود  منفرد، جای  های  کت  ن شر بیی رقابت  امروزه  د.  قرار گیی ها  فعالیت 

ن داده است. یگ از راه هانی که می توان بوسیله آن  ه های تأمیی ن زنجیی رقابت بیی

با  ن  تأمیی ه  زنجیی اتژی 
اسیی همسونی  داد،  ارتقا  را   

ن تأمیی ه  زنجیی پذیری  رقابت 

ات  . ژی کسب و کار است اسیی

مواردی  به  توان  می  بازار  رفتار  منظر  از  دهه،  این  های   
 

ویژگ ین  مهمیی از 

ات غیی قابل   یان، تغییی همچون: ثبات و تکرارپذیری کم در خواسته های مشیی

های بازار، غیی ممکن بودن پیش   ات گسسته متغیی پیش بیین و غیی خطی، تغییی

ن می توان به مواردی همچون: بیین آینده، اشاره کرد. از   منظر شیوه رقابت نیی

و  بزرگ(  با  )کوچک  بندی  بدون حیطه  و  ن  سنگیی رقابت  و  بازار  بودن  اشباع 

  ، ن نگرسیر دغدغه رقابت به صورت ” بود و نبود ” در بازار، اشاره کرد. با چنیی
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ن پا به عرصه وجود نهادند   ه تأمیی ن و به تبع آن مدیریت زنجیی ه تأمیی مفاهیم زنجیی

برای   منسجم  ریزی  برنامه  یک  صدد  در  تحولات  این  ایجاد  با  ها  سازمان  و 

ه برآمدند  .مدیریت این زنجیی

ن در سازمان چیست؟ ه تأمیی اتژی زنجیی
ی اسیی  مهم ترین عوامل برای بکارگیی

ن را می توان عواملی چون ه تأمیی  :از مهم ترین عوامل رویکرد سازمان ها به زنجیی

 کاهش هزینه ها؛   بهبود در فرایند تولید و 

 ایجاد یک محیط پویا و پر تغییی و به تبع آن رقابیی شدن بازار؛ 

ن کنندگان و توزی    ع کنندگان جهت پاسخ گونی شی    ع به   هماهنگ شدن با تأمیی

یان نام برد  .نیازها و خواسته های مشیی

عنوان   به  توزی    ع کنندگان  و  ن کنندگان  تأمیی در  مسئولیت  حس  یک  ایجاد 

یانات اصلی سا یان.  شر  زمان در جهت جلب رضایت هر چه بهیی مشیی

ی های موجود، می توانیم از دهه های  با توجه به  و  از منظر تاریخن   جهت گیی

ه  آخر قرن بیستم به عنوان نقطه عطفن در این زمینه یاد کنیم.   مدیریت زنجیی

ن در دو دهه   د  میلادی، بازار دارای رفتارهانی با ثبات نسیر در تولی  70و    ۶0تأمیی

و بصورت خطی،   بیین  پیش  قابل  ات  تغییی دارای  یان  های مشیی درخواست  و 

های بازار بطور پیوسته تغییی می کردند، لذا پیش بیین آینده ممکن بود و   متغییی

شیوه های رقابت بصورت بازار دارای حالت غیی اشباع بود و همه می توانستند  

ها موجود    وسط میان سازماندر بازار حضور داشته باشند. رقابت بسیار کم تا مت

بزرگ با بزرگ( و تنها دغدغه   –صورت حیطه بندی )کوچک با کوچک  ه  بود و ب

 .رقابت کسب سود آوری، بوده است

تفکر غالب در آن زمان تولید منسجم و هماهنگ، همراه با طراج قوی در 

محصولات بوده است و سازمانها همواره در کسب و کار خود افزایش تولید را  

میلادی، به    90عنوان یک عامل رقابیی مهم مدنظر قرار می داده اند. در دهه  ب

رسیدند که جهت کسب  نتیجه  این  به  مدیران  تولید،  فرایند  در  بهبود  همراه 

یان خود، دیگر توجه به درون سازمان  مزیت های رقابیی و جلب رضایت مشیی

ن کنندگان قط تأمیی بازار  در  ادامه حضور  برای  و  نیست  باید  کافن  مواد  و  عات 

ین هزینه تولید کنند و توزی    ع کنندگان محصولات   ین کیفیت و کمیی موادی با بهیی

ن باید ارتباط نزدیگ با سیاست های توسعه بازار سازمان داشته و الگوهای   نیی

جهت   در  را  سازمان  سازمان،  به  آنها  انتقال  با  و  شناخته  را  مصرف  جدید 

 ا یاری رسانند. پاسخگونی هر چه بهیی به این نیازه 
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مواردی  به  توان  می  بازار  رفتار  منظر  از  دهه،  این  های   
 

ویژگ ترین  مهم  از 

ات غیی قابل   یان، تغییی همچون: ثبات و تکرارپذیری کم در خواسته های مشیی

های بازار، غیی ممکن بودن پیش   ات گسسته متغیی پیش بیین و غیی خطی، تغییی

ن می توان به مواردی هم چون:    بیین آینده، اشاره کرد. از منظر شیوه رقابت نیی

و  بزرگ(  با  )کوچک  بندی  بدون حیطه  و  ن  سنگیی رقابت  و  بازار  بودن  اشباع 

  ، ن نگرسیر دغدغه رقابت به صورت ” بود و نبود ” در بازار، اشاره کرد. با چنیی

ن پا به عرصه وجود نهادند   ه تأمیی ن و به تبع آن مدیریت زنجیی ه تأمیی مفاهیم زنجیی

سازمان برای    و  منسجم  ریزی  برنامه  یک  صدد  در  تحولات  این  ایجاد  با  ها 

ه برآمدند.   مدیریت این زنجیی

ن  ➢ ه تامیی  اجزای زنجیی

 

ن  ه تامیی  از اجزای زیر تشکیل شده است  یک زنجیی
ً
 :معمولا

یان  ➢  و خدمات   نهانی محصولاتو مخاطبان مشیی

 محصولات و خدمات فروش  و یا مراکز  فروشانخرده ➢

 و خدمات  محصولاتپخش کنندگان  / فروشان کنندگان/عمدهتوزی    ع ➢

ن    / تولید کنندگان  ➢  و یا خدمت  محصول نهانی خالقیی

ن  ➢  / طراحان و ایده پردازان    کنندگانتامیی

 

  
 

البته حضور تمامی اجزای آورده شده در بالا لازم نبوده و بسته به چگونگ

ن   ه تامیی ن در سادهمیزنجیی ه تامیی ترین حالت از -تواند متفاوت باشد. یک زنجیی

می تشکیل  بخش  ن -سه  تامیی از:  عبارتند  که  کت  -شود  شر کنندگان، 

یان  .)تولیدکنندگان( و مشیی

 

ه  - درواقع این مجموعه، گروهی اولیه و پایه ای از اعضانی است که یک زنجیی

ن ساده را ایجاد می هکند. ولی در  -تامیی ش یافته، سه نوع  -زنجیی ن گسیی های تامیی

ن وجود دارند که در کنار سه عضو اصلی مورد توجه هستند.  دیگر از اعضا نیی

تسهیل-توزی    ع ن  همچنیی و  فروشندگان  می-کنندگان،  را  اعضای  -کنندگان  توان 

  ، ن ه تامیی ن بعصین از مراجع مدیریت زنجیی ن دانست. همچنیی ه تامیی تکمیلی زنجیی

ن دیگری  برشمرداعضای  ن  تامیی ه  زنجیی برای  ن  ن هیی تامیی همچون:  کننده اند، 
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ن  یان، انبارداران، عمده-تامیی ی مشیی فروشان و -فروشان، خرده-کنندگان، مشیی

کت  .های لجستیگشر

 
 

ن از پنج عضو اصلی تشکیل شده است.  ه تامیی  یک زنجیی

ن  ➢  کنندگان تامیی

ن  ه تا- کنندگان را می-تامیی وع یک زنجیی ن دانست. سازمانتوان نقطه شر ها یا  میی

کت هانی هستند که مواد اولیه و احتیاجات تولیدکنندگان را برای تولید یک  شر

هانی که معادن را استخراج کنند. سازمانخاص فراهم می  -خدمت    -محصول  

ن سازمان  کنند، الوارها را می-می هانی که به فعالیت کشاورزی و برند و همچنیی

ن   می توان نمونهپرورش دام مشغولند را   ه ها دانست.   هانی از تامیی کنندگان زنجیی

ن  ه ای  لازم به توجه است که تامیی ه، خود ممکن است در زنجیی کننده یک زنجیی

ن   تامیی اینکه  باشند. ضمن  تولیدکننده  ن ممکن دیگر  تامیی ه  زنجیی کنندگان یک 

چندلایه دولایه-است  )غالبا  ن -ای  تامیی  ، یعین باشند؛  تای(  و  ن کننده  کننده امیی

ن  ه هانی ممکن است به وجود بیاید  تامیی  لایه بندی ای از زنجیی
ن کننده. همچنیی

 که تحت عنوان »دلالی« از آن یاد می آمده است. 
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 تولیدکنندگان  ➢

هانی هستند که محصول )خدمت( را تولید  سازندگان یا تولیدکنندگان، سازمان

سازنده  -می است  ممکن  تولیدکنندگان  همچون کنند.  نامشهود  محصولات 

شگرمی نرم-آهنگ،  طراج-ها،  یا  و  این،  -افزارها  بر  علاوه  باشند.  ن  نیی ها 

نکردن ادارات، عملیات  همچون تمیی
های امداد، محصولات ممکن است خدمانی

   .ها باشندآموزش و مانند این

 
 کنندگانتوزی    ع ➢

 

کتفروشان غالبا  -کنندگان یا عمده-توزی    ع هانی هستند که محصولات را به  شر

یان را   صورت حجیم از تولیدکننده دریافت نموده و محصولات موردنیاز مشیی

می تحویل  آنها  توزی    ع-به  فعالیت-دهند.  مدیریت  کنندگان  همچون  هانی 

کنندگان با  -ونقل محصول را برعهده دارند. توزی    عموجودی، انبارداری و حمل

نوسانا موجودی،  به  نگهداری  آن  انتقال  از  و  نموده  ل  کنیی را  تقاضا  ت 

ی می  .کنند-تولیدکنندگان جلوگیی
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 فروشندگان  ➢

 

سازمان کتفروشندگان،  شر یا  در ها  شده  تولید  محصولات  هستند که  هانی 

ی می   ن را انبار کرده و به مشیی ه تامیی فروشند. فروشندگان به دو دسته اصلی  زنجیی

عمده شوند:  می  و  -تقسیم  عمده-خردهفروشان  معمولا  -فروشان.  فروشان 

سازمانن هستند که مالکیت محصولات دریافیی از تولیدکنندگان را جهت فروش  

ه زنجیی از  بعصین  در  دارد.  اختیار  در  یان  مشیی است -به  ممکن  ن  تامیی های 

ه، یگ بوده و مستقل از یکدیگر نباشند. -عمده فروشان با توزی    ع کنندگان زنجیی

و آنفروشان، مح-خرده نگهداری کرده  را  به عامه  صول  مقادیر کوچک  در  را 

می خرده-مردم  هر  تنوع  -فروشند.  قیمت،  از  ترکیبانی  ارایه  با  معمولا  فروش 

ی  محصول، خدمات و تسهیلات به تبلیغ پرداخته و سعی می   ی بیشیی کند مشیی

  .جذب کند

 
 

یان ➢  مشیی
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ی یا مصرف کند.  -از محصول استفاده می کننده، هر فرد یا سازمانن است که-مشیی

ی سازمانن ممکن است محصولی را به منظور ترکیب با محصولی دیگر و   یک مشیی

ی ممکن است مصرف ن مشیی کننده -تولید محصول جدیدی خریداری نماید؛ و نیی

 .نهانی محصول باشد که محصول را برای استفاده خود خریداری کرده است

تقاضای   افزایش  با  امروز،  محصولات  در عصر  ارائه  به  صنایع  تلاش  و  ی  مشیی

ی مداری به جایگاه جدیدی دست پیدا کرده است و   یان، مشیی مطابق با نیاز مشیی

ی محور حرکت کرده ن مشیی ه تامیی ن به سمت زنجیی ه های تامیی اند که این امر،  زنجیی

ن کنندگان و توزی    ع کنندگان را تحث تاثیی قرار داده است.    روابط میان تامیی

 
 

 کنندگان تسهیل ➢

 

 و ارتباط
 

ن هستند که نقشر تسهیل کنندگ ه تامیی   -تسهیل کنندگان بخشر از زنجیی

بخش ن  بیی ن  دهی  تامیی یعین  ه  زنجیی اصلی  تولیدکنندگان، های  کنندگان، 

بانک-توزی    ع دارند.  برعهده  را  یان  مشیی و  فروشندگان  کتکنندگان،  شر های  ها، 

کت توان از  -طرف چهارم و امثال اینها را می  های لجستیگلجستیگ طرف سوم، شر

ن دانست.  نوع تسهیل ه تامیی  کنندگان در زنجیی
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 فصل چهارم   

 نقش تکنولوژی در صنایع  ▪
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 مقدمه   ➢

Technology    از دو لغت یوناننtechne    وlogia  است که اولی به    تشکیل شده

 و دومی به معین علم و دانش است.  یا مهارت   معین هین 

 

 

پسوند   و  فن  معنای  به  »تکنیک«  از  است  ترکییر  »تکنولوژی«  مرکب  واژه 

»لوژی« به معنای شناسی و معنای تحت الفطین آن، فن شناسی است. در کتب  

وژی ارائه شده است که  و مقاله های معتیر علمی تعریف های مختلفن از تکنول

ین آن ها اشاره می شود تکنولوژی را می توان  » :در اینجا به چند نمونه از بهیی

تمام دانش، محصولات، فرآیندها، ابزارها، روش ها و سیستم هانی تعریف کرد  

که در جهت خلق و ساخت کالاها و ارایه خدمات بکار گرفته می شوند. به زبان 

تکنولوژی، کاربرد  »  « عبارت است از روش انجام کارها توسط ماساده تکنولوژی  

 بسرر و یا فرآیند تولید می  
 

ن و آگاهی های علمی در زندگ مستقیم اصول، قوانیی

 مربوط می شود،  
 

باشد. بنابراین می توان گفت که تکنولوژی به شناخت چگونگ

مربوط    تکنولوژی یعین دانش» در حالیکه علم بر شناخت چراها متمرکز است«
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به فعالیت های علمی و صنعیی مشتمل بر طراج، طرز کار، طرز ساخت، طرز 

ن آلات  «.  است  تهیه و نگهداری و استفاده از وسایل، ابزار و ماشیی

 

نظر علمی  در مجموع   از  دارد  متعددی  تعاریف  های گوناگون  از جنبه  تکنولوژی 

اطلا  و  دانش  همان  یا  تحقیقات  نهانی  ی  نتیجه  با  تکنولوژی،  باشد که  می  عات 

 .استفاده از این عوامل می تواند به یک محصول تجاری تبدیل شود

ن محصولات بهیی به   از نظر مهندسی تکنولوژی ابزاری است که برای تولید و ساخیی

ین هزینه و وقت   با کمیی بهیی محصولانی ست که  کار گرفته می شود. محصولات 

ین عملکرد را داشته باشد  .بهیی

دانان  مالکیت   حقوق  همان  تکنولوژی  می کنند،  تعریف  را  تکنولوژی  این گونه 

های   تکنولوژی جلوه  د.  بگیی قرار  و حفاظت  مورد حمایت  باید  است که  معنوی 

و...   تجاری  علائم  ماسک،  آثار  رایت،  پتنت، کیی  مانند:  دارد  قانونن گوناگونن 

 ما نفوذ کرده است از خرید لب
 

اس و خوردنن  مالکیت معنوی در تمام نقاط زندگ

 دارو هانی که در زمان بیماری  
های مختلف گرفته تا شگرمی مورد علاقه ی ما. یا حیی

ن دلیل زمان و تلاش فراوانن   مصرف می کنیم. قانون مسئول تمام این هاست، به همیی

 .در این زمینه می کند

کت به تکنولوژی آن است که زیاد  ، همه ی دارانی یک شر   از نظر مدیران بازرگانن

کت های دنیا بر این باورند که با تکنولوژی به جانی   د. اکیر شر مورد توجه قرار نمی گیی

کت هاست. اما هنوز متاسفانه در  می رسند و یک اصل مهم در فناوری و ارتباط شر

اتژی تکنولوژی   کت ها جا نیفتاده است. آن ها هنوز نتوانسته اند اسیی برجن از شر

دا کنند و هنوز نتوانسته اند ارزش های تکنولوژی  مناسیر برای کسب و کار خود پی

خود را پیاده سازی کنند. مدیرانن در این موارد موفق اند که به اهمیت تکنولوژی  

 .نی برده باشند و توجه و منابع مناسیر برای این تکنولوژی اختصاص بدهند

 را بس
 

یار جالب  از نظر کسانن که با تکنولوژی کار می کنند پدیده ای است که زندگ

 .تر و جذاب تر و سالم تر کرده است

ابزار ها، اطلاعات و   از  این گونه تعریف می شود، مجموعه ای  در کل تکنولوژی 

د. که در طراج، توسعه، سیستم ها و فرایند   تجربه هانی که از علم شچشمه می گیی

د  .های گوناگون و ارائه خدمات مورد استفاده قرار می گیی
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ی، باید از تکنولوژی در زمینه ی کاری خود استفاده   همه ی افراد جامعه در هر قسرر

 کنند. اگر با تکنولوژی به جلو بروند صد در صد موفق خواهند شد.  

 

 

 بسرر   ➢
 

 نقش تکنولوژی در زندگ

 

بسرر همواره با فرآیند توسعه تکنولوژی پیوندی ناگسستین داشته است. استفاده 

ن سفال، استفاده از برنز و کشف   اع چرخ، ساخیی از اشیاء بعنوان ابزار کار، اخیی

فت های تکنولوژی درگذشته اند. اما آنچه که در   نشاندهنده پیسرر
 

آهن، همگ

است، شعت و عمق و تداوم  حال حاضن به مسأله تکنولوژی بعد تازه ای داده  

فت آن است که منجر به رشد و توسعه صنعیی و اقتصادی  جریان مستمر پیسرر

فت های تکنولوژیک در عصر کنونن بسیار   بسیاری از کشورها شده است. پیسرر

سازمان یافته تر و پیوسته تر از گذشته اند و بر خلاف قبل، با شعیی بسیار در  

ش اند    حال رشد و گسیی

فته توجه ویژه ای به امر خلق و توسعه تکنولوژی دارند و در  کشورها ی پیسرر

در  اما  می کنند  ریزی  برنامه  آن  برای  تکنولوژی،  مدیریت  مختلفِ  سطوح 

و   این گونه کشورها  از  زیاد   
 

ماندگ عقب  بدلیل  توسعه  حال  در  کشورهای 

ن بدلیل عدم توان در خلق تکنولوژی، پیمودن راه انتقال تکنولوژی   با  همچنیی

هدف پرکردن شکاف تکنولوژی گریزناپذیر است و برای موفقیت هرچه بیشیی  

در این زمینه لازم است که علاوه برآماده سازی زیرساخت های موجود، فرآیند  

ی مدیریت کنند.   انتقال تکنولوژی را با تمرکز بیشیی

اهمیت توجه به مدیریت فرآیند انتقال تکنولوژی در این است که به تصمیم 

ندگان، در توجه به تمامی ابعاد تکنولوژی یعین فن افزار، دانش افزار، انسان  گیی 

افزار و سازمان افزار یاری می رساند تا بدین طریق انتقال تکنولوژی بتواند نقش  

ها و زیرساخت های مناسب جهت جذب، بومی سازی، اشاعه   فراهم کننده بسیی

نادرست و محدود از انتقال    و خلق تکنولوژی های جدید را ایفا کند. برداشت

تکنولوژی می تواند به شکست فرآیند انتقال تکنولوژی منجر شود و در عمل، 

ن آلات بیجان یا کاتالوگ و نقشه و دستورالعمل غیی  جز انتقال تعدادی ماشیی

ی عاید نشود ن  .قابل استفاده چیی
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امر مستثین نبود ن به عنوان یک کشور در حال توسعه از این  ه و کشور ما نیی

مسأله انتقال موفق تکنولوژی به کشور، به ویژه در صنایع کلانن چون صنعت 

نفت از مسائل مهم و حیانی به شمار می رود. اهمیت این موضوع زمانن مشخص  

نظر   از  سابقه،  سال  یکصد  غم  علیی نفت کشور  صنعت  بدانیم  شود که  می 

فته است؛ تکنولوژیگ در بسیاری از موارد همچنان وابسته به کشورهای   پیسرر

سال سابقه در این صنعت،   20درحالیکه کشورهانی مانند سوئد و نروژ با تنها  

از فروش تکنولوژی های نفیی به کشورهای دیگر در آمدی بیش از نفت خام  

 کسب می کنند.  

 

     موزه جواهرات ملی  چهارراه گلوبندک

 اجزای تکنولوژی  ➢

 :اصلی تکنولوژی عبارتند از  و عناض  اجزا 

این   فهم  اینکه  دلیل  به  است.  شده  تشکیل  اصلی  عنصر  چهار  از  تکنولوژی 

ح   عناض به درک وسیع و فراگیی تکنولوژی کمک فراوانن می کند در ذیل به شر

نده مجموعه ای از که   این عناض پرداخته میشود  مختصر هر یک از   : دربرگیی

 

 فن افزار)سخت افزار(  ➢
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تأس ات،  ن ن آلات، تجهیی ماشیی است. شعت ابزارها،  یگ  ن فیی و تسهیلات  یسات 

ن دلیل   فت فن افزار از عناض دیگر تکنولوژی بیشیی است به همیی رشد و پیسرر

 .اغلب اوقات سه عنصر دیگر نمی تواند پاسخگوی رشد شتابان فن افزار باشد

ادف با فن افزار بوده   درک بسیاری از کشورهای در حال توسعه از تکنولوژی میی

دلیل ن  همیی به  دریافت    است؛  بر  وافر  تأکید  آنها  تکنولوژی،  انتقال  زمینه  در 

ات دارند و از توسعه سه عنصر دیگر غفلت ن ن آلات و تجهیی  .ورزیده اند ماشیی

 

 انسان افزار:  ➢

 

آن بخش از تکنولوژی که در انسان ها تجلی یافته است انسان افزار نامیده می  

نبوغ، تجارت، مهارت ها،   نده خرد،  انسان  شود و دربرگیی ه های  ن انگیی و  ابتکار 

به   هستند  تکنولوژی  واردکننده  اغلب  توسعه که  حال  در  است. کشورهای 

انسان افزاری نیاز دارند که به آنها در انتخاب صحیح، انطباق، اصلاح، جذب  

ن توسعه تکنولوژی بومی کمک کند و توسعه تکنولوژی  و نیی
 .واردانی

 

 اطلاعات افزار:  ➢

 

وی انسانن و به    در واقع تکنولوژی تجسم یافته در اسناد می باشد و توسط نیی

نده مجموعه اطلاعانی به   ی در فن افزار ایجاد می شود و دربرگیی منظور به کارگیی

اشکال مختلف مثل اسناد، مدارک، داده ها، اطلاعات، آمارها، نقشه ها، جزوه  

یات است ر بیشیی  جنبه محرمانه بودن آن نسبت به فن افزا   .ها، کتاب ها و نسرر

ن دلیل، عرضه کنندگان تکنولوژی تمایل کمی نسبت به انتقال آن  است به همیی

به کشورهای در حال توسعه دارند. کسب موفقیت در زمینه انتقال اطلاعات 

 زیادی به توان جذب کشورهای در حال توسعه یعین زیربنای علمی، 
 

افزار بستگ

 .تکنولوژیک این کشورها دارد پژوهشر و 

 

 افزار:  سازمان ➢
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نده مجموعه نظام ، شبکه سازی و بازاریانر   در برگیی
های سازماندهی، مدیرییی

سازمان افزار   .مرتبط با انتقال، جذب، بهره برداری و توسعه تکنولوژی است

 
ل کننده سه جزء دیگر تکنولوژی را بر عهده   نقش کلیدی هماهنگ کننده و کنیی

  دارد. 
 

 

 

 

 

 

ن بالا رفته و نشان موزه    چهارراه گلوبندک موزه جواهرات ملی لطفا به ابتدای میی

  جواهرات ملی را ملاحظه  فرمایید . 

 

 روش های دستیانر به تکنولوژی   ➢

 

فرآیندها،   دانش،  تمام  از  عبارتست  تکنولوژی  یابیم که  می  در  ترتیب  این  به 

ابزارها، و سیستم هانی که در جهت خلق و ساخت کالاها و ارائه خدمات بکار  

گرفته می شود و از چهار عنصر فن افزار، انسان افزار، اطلاعات افزار و سازمان 

م تکنولوژی،  حاضن  حال  در  است.  شده  تشکیل  توسعه  افزار  اصلی  حور 

محسوب می گردد و سه روش برای دستیانر به  و سازمان ها  اقتصادی کشورها  

 آن وجود دارد:  
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 خلق تکنولوژی جدید از طریق تحقیق و توسعه  ❖

 توسعه تکنولوژی  های موجود  ❖

 خرید و انتقال تکنولوژی  ❖

 

ن است، پیمودن راه   انتقال  در کشورهانی که سطح تولید درون زای تکنولوژی پاییی

با هدف پرکردن شکاف تکنولوژی گریزناپذیر است. در یک تعریف   تکنولوژی 

های منظم از فعالیت های هدفمند است  جامع، انتقال تکنولوژی فرآیند یا زنجیی

که از طریق آن مجموعه عناض تکنولوژی در مکانن به جز مکان اولیه ایجاد  

به تکنولوژی  انتقال  شود.  به کار گرفته  در    تکنولوژی  ستد  و  داد  یک  عنوان 

صورنی به طور کامل تحقق می یابد که همه این عناض انتقال یابند و به طور  

ند در کشور ما مشکلات و تنگناهای زیادی بر ش   .بهینه مورد استفاده قرار گیی

راه انتقال تکنولوژی وجود دارد که در نگاهی جامع و با توجه به بررسی های اولیه  

آن  انتقال و  می توان اکیر  ها را ناسیر از فقدان یک ارگان مسئول هدایت جریان 

اتژیک در  توسعه تکنولوژی و عدم توجه به تکنولوژی به عنوان یک عامل اسیی

بزرگ   اکیر صنایع  باعث شده که  نارسانی  این  دانست.  توسعه صنعیی  فرآیند 

کشورمان در زمینه انتقال موفق، خلق و توسعه تکنولوژی های جدید توفیق  

در  سابقه   سال  یکصد  غم  علیی ای که کشور  به گونه  باشند،  نداشته   
چندانن

صنعیی چون صنعت نفت، و با توجه به ذخایر عظیم نفت و گازی که در اختیار  

دیگر   از  تکنولوژی  واردکننده  و  خریدار  بسیاری  موارد  در  چنان  هم  دارد، 

ابه در سال کشورهاست. نشان بارز این ادعا خرید مکرر لیسانس واحدهای مش 

های اخیی است. این موضوع زمانن بیشیی نمود می یابد که بدانیم درآمد حاصل  

از فروش تکنولوژی، در کشورهانی مانند سوئد و نروژ که کمیی از دو دهه در این  

 .صنعت سابقه دارند بیش از درآمد حاصل از فروش نفت در کشور ماست

این   توان گرفت  می  فوق  مطالب  از  تکنولوژی  نتیجهای که  انتقال  است که 

عنوان   به  باید  تکنولوژی  انتقال  به  نگاه  و  است  دشوار  و  پیچیده  فرآیندی 

فرآیندی باشد که از طریق آن تکنولوژی واردانی به گونه ای کسب شود که نه  

تنها برای تولید محصول بکار گرفته شود بلکه زمینه ای برای خلق تکنولوژی  

 .   جدید باشد 
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 ال تکنولوژی فرایند انتق ➢

 

یگ از اساسی ترین و مهم ترین حوزه های مدیریت تکنولوژی به خصوص برای  

 کشورهای درحال توسعه مدیریت انتقال تکنولوژی می باشد.  

انتقال تکنولوژی فرآیندی است که از طریق آن تکنولوژی از خاستگاه و محل 

آفرینش خود به منظور تولید فرآورده ها و پایه ای برخلق تکنولوژی های تازه،  

به دیگر دیارها راه می یابد. این فرآیند گام های مختلف انتخاب، کسب، انطباق، 

  را در بردارد.  جذب، کاربرد، اشاعه و توسعه تکنولوژی دریافیی 

در تعاریف مختلف، از انتقال تکنولوژی به عنوان یک »فرآیند« یاد شده است 

، علاوه برآماده  بنابراین لازم است برای مدیریت بهینه آن و دستیانر به نتایج بهیی

سازی زیرساخت های موجود، درک صحیح و کاملی از کلیه مراحل این فرآیند  

آن برنامه ریزی کنیم؛ چه بسا ناقص اجرا کردن یا  داشته و با دقت زیادی برای  

عدم توجه کامل به همه مراحل این فرآیند، منجر به انتقال ناموفق تکنولوژی و 

 شکست برنامه های سازمان یا کشور شود. 

ل دقیق کلیه مراحل آن می توان گامی مفید  طراج فرآیندی است که با اجرا و کنیی

تکنولوژی موفق  انتقال  راه  اکیر    در  رسد  می  نظر  به  ای که  مسئله  برداشت؛ 

کشورهای در حال رشد، در آن دچار مشکل هستند و این فرآیند را ناقص و یا  

با مشکلات زیادی اجرا می کنند. به طور کلی فرآیند انتقال تکنولوژی را می توان  

 به شکل نمایه زیر نمایش داد. 
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های موجود یا مورد نیاز بررسی  یشناسانی فناوری که در آن فهرسیی از فناور  – 1

 .شوندو شناسانی می

برای انتخاب صحیح می بایست نیازها، امکانات و محدودیت های تکنولوژیک  

 شناسانی  
درسیی به  تولیدی  واحدهای  و  در سطح صنایع  یا  و  در سطح ملی 

س، مشخص   شوند. این شناسانی به توانانی تجزیه و تحلیل تکنولوژیِ در دسیی

 آن و تشخیص تحولات آنی نیازمند است.  نمودن سطح

 

اتژیک و   – 2 انتخاب تکنولوژی که در آن یک سازمان با توجه به اهداف اسیی

ن محدودیت های پیش رو دارد گزینه هانی را از میان فناوری    خود و نیی
عملیانی

 .های فهرست شده در مرحله قبل انتخاب می کند

و   ن گام  اولیی تکنولوژی  تکنولوژی انتخاب  به  دستیانر  راه  در  اقدام  دشوارترین 

انتخاب  برای  جستجو  بایست  می  نیازها  نمودن  مشخص  از  پس   ، است 

تکنولوژی مناسب آغاز شود. این جستجو باید بر اطلاعات درست و مستند  

 متگ باشد. 

و جهت   – ۳ شده  منتخب، کسب  های  فناوری  آن  در  فناوری که  اکتساب 

ندان قرار میاستفاده در اختیار سازم  .گیی
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ایط انتقال، متفاوت و   روش های انتقال تکنولوژی بسته به نوع تکنولوژی و شر

در برجن موارد بسیار متنوع است. انتخاب روش مناسب انتقال تکنولوژی در 

انی دارد. لازم به ذکر است که گاهی انتقال کامل  موفقیت فرآیند انتقال تأثیی بسرن

 ده از ترکیب چند روش مختلف میباشد. یک تکنولوژی نیازمند استفا

یا بهبود محصولات و  بهره – ۴ برداری از فناوری که در آن فناوری در تولید 

و   ثروت  افزایش خلق  به  منجر  نهایت  در  و  استفاده می شود  خدمات جدید 

 .پذیری مبتین بر فناوری برای سازمان خواهد شدرقابت

نده دو رویکرد است، اول – 5 های  حفاظت از اشار و مزیت  حفاظت دربرگیی

می نهفته  فناوری  در  سازمان که  ناخواسته  رقابیی  انتقال  از  ی  جلوگیی و  باشد 

روش تعبیه  دوم  ؛  رقابیی ونن  بیی فضای  به  و  فناوری  مستندسازی  برای  هانی 

 .حفاظت از تجارب و دانش افراد سازمان

ن مراحل خاض دارد، نو  بت به تهیه  پس از انتخاب منبع تکنولوژی که خود نیی

امضای   از  پیش  است.  قرارداد  انعقاد  برای  مذاکره  و  قرارداد  نویس  پیش 

د. اگر مسایل   موافقتنامه بایسیی تمام جزئیات، مورد بحث و تبادل نظر قرار گیی

وجود   به  تکنولوژی  انتقال  برای  ی  بهیی ایط  شر باشد،  ن  طرفیی موافقت  مورد 

 خواهد آمد. 

بومی  –  ۶ و  جذب  ی  دانشیادگیی و   سازی  استفاده  انجام،  بر  مبتین  فناوری 

 تعامل. 

به   نظر گرفت که  در  را  نکته  این  بایست  تکنولوژی می  انتقال  در کلیه مراحل 

منظور انتقال هرچه موفق تر، تیمی برای دریافت و اکتساب تکنولوژی انتخاب 

   .شود و این تیم از ابتدا تا انتهای انتقال حضور مستمر و سازنده داشته باشد

منظور از انطباق تکنولوژی فرآیند پیوند تکنولوژی بیگانه به دارانی عوامل تولید  

محلی، سنت های اجتماعی، ارزش ها و اهداف توسعه اقتصاد ملی است. پس 

از انطباق تکنولوژی میبایست برای جذب آن الگوی تولید خود را تغییی دهیم 

م آخرین  دهیم.  توسعه  و  ش  را گسیی جدید  الگوی  سپس  انتقال و  در  رحله 

تکنولوژی توانانی توسعه آن است و در این فرآیند، نوآوری نقشر اساسی ایفا  

می کند و سازگاری و مناسبات دانش با تکنولوژی یگ از موارد اساسی مورد نیاز  

 در فرآیند نوآوری است. 
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➢   
 

 کاربرد تکنولوژی در زندگ

 

 
 

که می توان آن را به سه دسته   دوره های مختلف تاثیی گذاری تکنولوژی بر زندگ

کشاورزی، صنعیی و فرا صنعیی تقسیم کرد مطرح شده است. در تمام دوران  

 انسان، آدمی برای رسیدن به کمال در جستجوی دانش و معرفت بوده  
 

زندگ

است. از این روی فناوری در همه زمینه های علمی و معرفیی به وجود آمد که  

در   انسان   
 

زندگ شکوفانی  ، موجب  سیاسی   ،  
 

فرهنگ اقتصادی،  های  زمینه 

ی و حیی اعتقادی شده است. با نگاهی به تکنولوژی عصر حاضن   اجتماعی و هین

 فردی و تعمق در اثرات مثبت و منفن تکنولوژی در این زمینه ، 
 

در قلمرو زندگ

 انسان را احساس کرد. محصولات  
 

ات رو به رشد نحوه زندگ می توان روند تغییی

ن با خود به  تکنولوژی ک  جدید نیی
 

ه هر روز به بازار مصرف وارد می شود، فرهنگ

ارمغان می آورند و انسان به عنوان یک مصرف کننده ضف تولیدات مادی و 

 که  
 

معنوی تکنولوژی، آن را می پذیرد و خود را بدان وابسته می داند. وابستگ

موجب   ارزش  دگرگونه گهگاه  برجن   شدن  است.  گشته  ن  نیی  
انسانن  های 

اندیشمندان همچون هربرت مارکوزه، نظریه عمومی خویش را در باب سلطه  

به   اعتقادشان  به واسطه  تمامی جوامع صنعیی  بیان می کند:  ن  تکنولوژی چنیی

علوم و تکنولوژی خود را با عقلانیت ابزاری تولید سازگار ساخته اند، عقلانیت 

 ، سیاسی ، اجتماعی و اق ابزاری تمامی بخش
 

تصادی جامعه را ناگزیر  های فرهنگ
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وری مادی وفادار بمانند. لیکن در اینجا مقوله ای   می سازد تا به اصل مهم بهره

اینکه می توان از   از تکنولوژی مطرح می گردد مبین بر  به نام استفاده صحیح 

تکنولوژی به گونه ای صحیح بهره برد تا ارزش های انسانن را تحت الشعاع قرار  

   ندهد. 

ان قابل توجهی بیش از  ن سال گذشته  200استفاده از اصطلاح تکنولوژی به میی

ن غیی معمول   تغییی کرده زیرا قبل از قرن بیستم این اصطلاح در زبان انگلیش نیی

این  داشت.  اشاره  سودمند  های  هین مطالعه  یا  و  توصیف  به  معمولا  و  بود 

، در موسسه تکنولوژی ما ساچوست متصل اصطلاح اغلب به آموزش های فین

 است. اما تکنولوژی با مفهوم امروزی با انقلاب صنعیی دوم افزایش یافت. 

سازمان ملل متحد، تکنولوژی را به عنوان مجموعه اطلاعات، مهارتها، روش  

ن خدمات  ن محصولات مورد نیاز و کاربرد آنها و یا تامیی ها و ابزار لازم برای ساختیی

 .مفید و مورد نیاز پذیرفته است

ن    از  ساخیی برای  که  است  فرآیندی  یا  ابزار  تکنولوژی  سالاران،  فن  منظر 

محصولات بهیی به کار گرفته می شود. اما از نظر اهل علم، تکنولوژی محصول  

نهانی تحقیقات یا همان دانش فین و اطلاعانی است که می تواند به محصولی  

 .تجاری تبدیل شود

آن به خودی خود مهم است؟ یا  اما سوال این است که تکنولوژی و ابزارهای  

تاثیی اجتماعی آن؟ چه کش باید تکنولوژی به مفهوم فین را بررسی کند؟ و چه  

ات تکنولوژی را بررسی کنند؟ و آیا بهیی نیست در کنار بررسی فین    تاثیی
کسانن

ن بررسی شود؟  ات اجتماعی آن نیی  تاثیی

 Video game play and anxiety during late به طور مثال در مقاله » 

adolescence: The moderating  effects of gender and social 

context   انجام بازی های ویدیونی و علائم اضطراب در 
ن «، بررسی رابطه بیی

نفری پایه یازدهم و دوازدهم را بررسی می کند و به این نتیجه   ۴۴1یک نمونه  

اجتماعی   بافت  هم  و  جنسیت  هم  رسد که  بازیر ،  می  انجام  ن  بیی های  ابطه 

 .ویدیونی و اضطراب را تعدیل کردند

ان های ویدیونی انجام میعلائم شناسی پسرانن که بیشیی بازیدر   ن ین میی دهند کمیی

شود اضطراب   می  بازیدیده  انن که  دخیی حالی که  در  انجام  ،  را  ویدیونی  های 

ان اضطراب را داشتند. این رابطه در ز ،  دادند می ن ین میی هانی از بازی با  مینه بیشیی

 .  تشدید شد دیگران 
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 معایب تکنولوژی  ➢

 

فت ، انساندرنتیجه پیسرر ها به طور  های ناسیر ازرشد و توسعه تکنولوژی ها 

انسان زیادی  تعداد  معرض  در  قرار میمتوسط  دیگر  برخلاف  های  اما  ند.  گیی

اکیر   امروز  جامعه  در  بود،  رودررو  صورت  به  ارتباطات  این  این  گذشته که 

د همراه صورت میارتباطات از طریق صفحه تلویزیون، کامپیوتر یا تلفن  .گیی

« آدمی می خونند. به  
 

عده ای این نوع ارتباط را کورکورانه و موجب »تنهامانگ

، باوجود  باور آن ها این نوع از ارتباط یگ از دلایل اصلی احساس تنهانی انسان

 .تهای مختلف اسشلوغ بودن دورشان از آدم

 

 اهمیت روابط انسانن  ➢

 

شوند و  های واقعی ارضا میها به طور ژنتیگ از روابط معنادار با انسانانسان

 .آورنددرنتیجه از طریق این روابط فواید بسیاری به دست می

ن سن، رشد عضلانن  بعنوان مثال، نوزادانن که بیشیی بغل می شوند، با بالا رفیی

ی داشته و سالم یگ کمی با آنها برقرار  هتر از بچهبهیی ن انی خواهند بود که تماس فیی

 .شودمی

توانیم ببینیم که دوستان زیادی دور و اطراف خود  نمونه دیگر را در کسانن می

 شادتر و سالم
ً
 .کنندتر هستند و بیشیی از افراد تنها عمر میدارند. این افراد معمولا

وا  باشد،  هرچه که  یگ  ن فیی و  ذهین  فواید  این  رابطه  دلیل  است که  این  قعیت 

ی است که موجب تکامل ما می ن   انسانن واقعی چیی
 

شود و بدون آن بدن و زندگ

 .رودکم رو به نابودی میما کم

 

 نزدیکیی به هم اما دورتر  ➢

 

با اینکه تکنولوژی ارتباط جهانن را میسر کرده است اما به طور متناقصین روابط  

توانیم در یک خانواده متوسط  را می  انسانن را کاهش داده است. نمونه خوب آن 

 .ببینیم
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و حرف مینشستند، شام میها کنار هم میدرگذشته خانواده اما  خوردند  زدند 

 پشت تلویزیون می
ً
ای با هم رد و بدل  نشینند و بدون اینکه کلمهامروز معمولا

 .خورندکنند، غذایشان را می

نیس مهمی  ن  چیی درمورد   
ً
معمولا بزنند  حرف  هم  دلش  اگر  هیچکس  چون  ت 

 .ای که مشغول تماشای آن است، پرت شودخواهد حواسش از برنامهنمی

شانس باشید، در اکیر موارد همدیگر را با یک  تازه این برای زمانن است که خوش

 کنار هم نمیکنند. خیلی از خانواده»هیس!« ساکت می
ً
نشینند، ها هم که اصلا

توانند هر جا که باشند و هر زمانن  که میزیرا غذاهای فوری به این معین است  

 .که خواستند غذایشان را بخورند

شود، زیرا بعد  متاسفانه، این تنهانی خودخواسته فقط به زمان شام محدود نمی

 .روداز شام هر کدام از اعضای خانواده به راه خود می

برمی تلویزیون  سمت  به  دوباره  یا   
ً
میمعمولا نت  اینیی شاغ  یا  یا  گردند،  روند، 

می کامپیوتری  بازی  یک  میمشغول  گوش  موسیفی  به  با  شوند،  یا  دهند 

 .شوندهمراهشان مشغول میتلفن

ی پیدا کرده   نتیجه این حباب تکنولوژی این است که مردم ارتباط رودرروی کمیی

تلفن   و  مثل کامپیوتر  وسایلی  طریق  از  حضوری  غیی  
ً
معمولا آنها  ارتباطات  و 

 .شودمی

 

 

 

 مجازی  ➢
 

 زندگ
 

 خستگ

 

دهد که با آدمهای  باوجود این واقعیت که تکنولوژی امروز به ما این امکان را می

مختلف در شاش جهان ارتباط برقرار کنید اما در واقعیت هر چه تعداد دوست 

به یک  هم که در شبکه آنها  های اجتماعی مثل فیسبوک داشته باشید، همه 

 .کندژیگ که شما را از روابط انسانن واقعی جدا میرسند؛ حبانر تکنولو نتیجه می

های دیگر جدا شوید، احساس تنهانی خواهید کرد زیرا این دوستان وقیی از آدم

 .توانند به طور کافن نیازهای شما را در طولانن مدت برآورده کنندمجازی نمی

راهی برای پرت  دلیل این عدم رضایت این است که افراد از تکنولوژی به عنوان  

 .کنندکردن حواس خودشان از احساساتشان استفاده می
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شود در کوتاه مدت احساس شادی کنند اما در آخر این وسیله  این باعث می

می آنها   
 

خستگ برآورده  موجب  طور کافن  به  را  آنها  واقعی  نیازهای  زیرا  شود 

 .کندنمی

اینکه به  کند  به عنوان مثال، تصور کنید کش احساس تنهانی می اما به جای 

اش با چت کردن آنلاین ندای احساسش گوش دهد، حواس خود را از تنهانی 

 .کندپرت می

نیازش برطرف شده است زیرا   برای همان لحظه ممکن است فرد تصور کند 

نیی  ن میچت کردن با دوستان اینیی  .برداش احساس تنهانی او را از بیی

  
ً
فرد شدیدا ن  زمان، همیی با گذشت  این وضعیت خسته میاما  هر  از  زیرا  شود 

توانند نیازهای اصلی و اساسی او  چقدر هم که با دوستانش چت کند، آنها نمی

 .را برآورده کنند؛ نیاز او به یک رابطه واقعی با تماس انسانن واقعی

د، دردناکهر چه زمان طولانن  تر خواهد  تری احساس تنهانی خود را نادیده بگیی

شود.  کننده حواس بیشیی میبه استفاده از آن وسیله منحرف  شد و هرچه میل او 

 خواهد شداگر این وضعیت ادامه پیدا کند، فرد کم
 

 .کم دچار افسردگ

او   با  باشید  بعد دوست داشته  باشید و  تابحال آنلاین با کش چت کرده  اگر 

 است که توصیف کردیم. زیرا چت  
 

ملاقات کنید، این همان احساس خستگ

 .کندر نیاز شما را برآورده نمیکردن دیگ

می نشان  دیگر که  نمینمونه  مجازی  روابط  چطور  برطرفدهد  کننده توانند 

نیی ببینید. برای اکیر افراد  توانید در قرارملاقاتنیازهای ما باشند را می های اینیی

نیی جالب به نظر می  آشنانی اینیی
رسد اما در آخر این نوع رابطه برایشان  مدنی

 .کننده نیستراضن 

 به ملاقات از نزدیک منجر می
ً
نیی معمولا ن دلیل است که روابط اینیی شود  به همیی

 .زیرا ارتباط از نزدیک تنها راه برطرف کردن این نیاز است

 

 تاثیی تکنولوژی بر روابط اجتماعی  ➢

 

کنید، ارتباطتان بسیار محدودتر از ارتباط  وقیی ارتباطی مجازی یا تلفین برقرار می

نزدیک خواهد بود. بعنوان مثال، در حرف زدن آنلاین با کش، استفاده از  از  

 .زبان بدن، لحن صدا و تماس چشمی وجود ندارد 
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ی با دیگران داشته باشید، مهارت های  درنتیجه این، هرچه ارتباط رودررو کمیی

ها، ایجاد روابط  شود. تاثیی ضعیف بودن این مهارتتر میتان ضعیفارتباطی

 .کندمدت در دنیای واقعی را برای فرد دشوار میر و طولانن معنادا

های دیگران شود، دیگر حرفبعنوان مثال، بیان کلامی پیام برای فرد مشکل می

کلامی آنها را دریابدرا درک نمی  .کند و نخواهد توانست اشارات غیی

می چون کسانن  تصور  نیست،  اینطور  است؟  س  دسیی از  دور  خیلی  این  کنید 

نیی مثلهست  - LOL) ند که در گفتگوهای واقعی هم از الفاظ اختصاری اینیی

 .کننداستفاده می خنده با صدای بلند(

داند مشکلی نیست اما اگر  کنید که معنای این را میالبته اگر با کش صحبت می

متفاوت صحبت می زبانن  به  یعین  این  نباشد،  نخواهند  اینطور  آنها  زیرا  کنید 

 .شما را بفهمندتوانست حرف 

متداول بود اما نشان میبا اینکه این نمونه دهد چطور ارتباط  ای کوچک و غیی

 .تواند به ارتباط انسانن نزدیک در دنیای واقعی کشیده شودکورکورانه می

 

 ای تنها؟ آینده  ➢

 

سوی آینده طرح ریزی کنیم و فرض کنیم که این  ه  اگر روند ارتباطات کور را ب

سال آینده به سمت چه نوع جامعه ای پیش    ۳0  20پیدا کند، در  روند ادامه  

 خواهیم رفت؟ 

بچه جدید  نسل  بازیاگر  و  تلویزیون  تماشای  به  را  خود  زمان  بیشیی  های  ها 

توانند در آینده که بزرگیی شدند ارتباط درست گذرانند، چطور میکامپیوتری می

 برقرار کنند؟ 

برقرار ک درست  ارتباط  نتوانند  اگر  میو  چطور  انساننند،  با  روابط  توانند  ها 

مدت داشته باشند؟ آیا خواهند توانست جنس مخالف را به  معنادار و طولانن 

ن روابطی چه مدت طول  سمت خودشان بکشانند؟ و اگر اینطور باشد، چنیی

 خواهند کشید؟ 

رسد اما علائم هشدار همه طرف ما وجود  بااینکه این هشداردهنده به نظر می

ی درنتیجه آن تنها میانسان دارد و   .شوندهای بیشیی

ی از تنها شدن در آینده این است که دست  تنها راه غلبه بر این تنهانی و جلوگیی

ن احساساتتان بردارید  .از نادیده گرفیی
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ید به پیام فرستند، گوش دهید  هانی که احساساتتان برایتان میدرمقابل، یاد بگیی

ی است که در انتهای مقاله به  و به طور مناسب به آنها پاسخ   ن دهید. این چیی

 .آن خواهیم پرداخت

 

 تکنولوژی بد نیست  ➢

 

خواهیم روشن  قبل از اینکه به این برسیم که چطور با تنهانی مقابله کنید، می

است.  خنیر  تکنولوژی  نیست.  بدی  ن  چیی خود  به خودی  تکنولوژی  کنیم که 

ن میکنیم خوب یا اینکه ما چطور از آن استفاده می  .کندبد بودن آن را تعییی

کنم که با تلفن حرف زدن، چت کردن آنلاین و اشکال من به شخصه تصور نمی

ها را محکوم  دیگر روابط مجازی بد باشد. این مقاله قصد ندارد این فعالیت

نکته بلکه  این  کند  احتمالی  خطرات  اشاره کنیم  آن  به  داریم  قصد  ای که 

 .چه برای جامعه به طور کلهاست، چه برای شما و فعالیت

 

 .گاه در حد تعادل مشکلی ندارد به ارتباط مجازی گاه  ➢

 

با این وجود مخالفان ایت ارتباط بر این نکته صحه می گذارند که اگر تکنولوژی  

کننده حواس استفاده شود و به شکل عمده ارتباطات شما بعنوان یک منحرف

 اجتماعی  تبدیل شود، آنوقت سلامت ذهین و جسمی شما به
 

تان  اضافه زندگ

 تاثیی خواهد گرفت
ً
 .شدیدا

آدم با  نزدیک  ارتباط  را ضف  روز خود  بیشیی  زمانیکه  تا  میبنابراین  کنید،  ها 

و طولانن  معنادار  ارتباط  نتوانید  اینکه  بسیار کم خواهد  احتمال  بسازید  مدنی 

 .بود

اختصاص آدمها  با  مجازی  ارتباط  به  را  خود  وقت  بیشیی  اگر  باید    اما  دهید، 

های  مراقب باشید که در آینده ممکن است حسانر تنها شوید. چرا؟ زیرا مهارت

ن ارتباطات درست با دیگران را از دست خواهید داد  .اجتماعی لازم برای داشیی

ترجیح  است که  تعداد کسانن  ن  رفیی بالا  است،  نگران کننده   
ً
شدیدا ی که  ن چیی

ذرانند تا اینکه در دنیای واقعی ارتباط  دهند زمان خود را به صورت آنلاین بگمی

 برقرار کنند. 
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مت و  اندیشمندان  از  دیگر  تعداد  است که  حالی  در  »فضای  خاین  صصان 

توسعه بخش می   بسیار  و  آن سازنده  اساسی  اثرات  در چارچوب  را  مجازی« 

  ، قدرت«  »آینده  در کتاب  مطهرنیا  مجازی“خوانند.  واقعیت “را    ”فضای 

  “ مجازی
 

دانسته است و بیان نموده است که به زودی این فضا خود را  زندگ

 واقعی برتری خوا 
 

آشنانی با این فضا از نظر او گریزناپذیر  »د بخشید.  ه بر زندگ

 در جهان آینده ی متاورس گزیرناپذیر خواهد شد. 
 

از این رو باید خود و  و زندگ

ن به آن آینده آماده ساخت  . «جامعه را برای رفیی

 

 

 
 

   های اساسی مدیریت تکنولوژی:  حوزه  ➢

 

اتژیک و بلندمدت مرتبط با تکنولوژی •  مسایل اسیی

 پیشبیین و برنامه ریزی تکنولوژیک  •

 مدیریت تحقیق و توسعه •

 مدیریت پروژه های تکنولوژیک  •

مدیریت انتقال تکنولوژی ، تکنولوژی اطلاعات و دیگر تکنولوژی    •

 های نوظهور 

 روش های مدیریت تکنولوژی •

 ند نوآوری های تکنولوژیک فرآی •
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ی مالی  • ن مالی تکنولوژی و تصمیم گیی  تأمیی

 و تکنولوژی   •
 

، اجتماعی، فرهنگ  مسایل انسانن

 

 

   : در قرن حاضن    تکنولوژی  دستاورد های  ➢

 

در قرن حاضن   1turindigital.commanufac  وب سایت طبق نظر  

 دستاوردهای به دست آمده از انقلاب صنعیی شامل موارد زیر می شود : 

 

ن های هوشمند به هم متصل می )خودمختار( :    2ربات های خودکار  • ماشیی

 شوند و می توانند در کنار انسان در تغییی فرآیند کسب و کار همکاری کنند. 

همگرانی اففی و عمودی  •
سیستم ) زیست بوم ( های سازمانن   : اکو   )ادغام(  3

ن کنندگان (   کا و تامیی برای ایجاد دیدگاه های یک پارچه و تجاری ) نقش شر

ه ارزش    می باشد .  در زمان واقعی از داده ها و شبکه شاشی زنجیی

مجسم سازی واقعیت مجازی یا ترکیب با     :4واقعیت افزوده و مجازی   •

 می باشد . تیبانن و نگهداری دنیای واقعی به منظور تشخیص ، پش

افزودنن  • ا :    5تولید  اخیی )و  بعدی  سه  چاپ  همچون  هانی  آوری  فن 

( برای بسیاری از  ن  اژ پاییی تولید دسته های کوچک )تیی چهاربعدی( برای 

 است . محصولات سفارسیر و قابل برنامه ریزی 

اک  متعددی    مزایای:    6فضای ابری  • ه سازی ، اشیی برای آن همچون ذخیی

ن تبدیل و محاسبه دیتا به کالا و خدمات می توان ذکر نمود.   گذاری و همچنیی

 
 وب سایت تحلیلی    1

2 Autonomous Robots  
3 Horizontal and Vertical integration  
4 AR/VR 
5 Additive Manufacturing  
6 Cloud  
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شبیه سازی دیجیتالی کل خطوط مونتاژ برای نمونه    توانانی    :  1شبیه سازی     •

یگ آن ، برای نمونه به  سازی   ن وع ساخت فیی شی    ع و نوآوری حیی قبل شر

 دوقولوهای دیجیتال فکر کنید .  

ده و بینش نسبت   :    2کلان داده ها و تحلیل  • پردازش داده ها در مقیاس گسیی

ی   موثر و به موقع را در کل فرایند  به تولید و خدمات با هدف تصمیم گیی

 تجاری سازی امکان پذیر می کند . 

 

نت صنعیی  • امکان تزریق اطلاعات به محصولات ، فرآینده ها :    اشیاء  اینیی

ن اشیاء و انسان   ارتباط بیی
و خدمات را فراهم می کند تا از طریق شبکه جهانن

 پدید آید .  

ی   • کت اعم از زیرساخت های :    3امنیت ساییر اطمینان از اینکه دارانی ها شر

یگ و فن آوری   ن اطلاعات در برابر تهدید ها ایمن بوده و به طور مداوم   فیی

ی در حال اتصال هستند .    ارتقاء می یابند . زیرا سیستم های بیشیی

 

 
1Simulation  
2Big Data & Analytics + 
3 Cybersecurity  
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  :    هوش مصنوعی  ➢

 

 

 

 

 

   : دلایل هوشمند سازی    ➢

 

اتژی و فن آوری با تمرکز روشمند و سیستماتیک    همگرانی و ابتکارات مبتین بر اسیی

اتژی   بر اساس چهارچوب های انقلاب صنعیی راه حلی است برای تدوین  اسیی

 برای سازمان ها بر اساس نوآوری و دیجیتال تا خلق ارزش تجاری موثر است . 

 استفاده بهینه از دارانی ها  •

 کاهش خرانر دارانی  پیش بیین و زمان   •

 توازن تولید و مصرف و بهینه سازی بازده   •

 کاهش هزینه کل تعمیی و نگهداری   •

وی انسانن   •  تشخیص و کاهش خسارت از سوی نیی

ن از ابتدا تا انتها   • ه تامیی  مشاهده و پایش زنجیی

های کیفیت تعریف شده  • ل کیفن محصول یا خدمات بر اساس پارامیی  کنیی
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 فصل پنجم   

 کارخانه ای به نام تولید محتوا  ▪
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 مقدمه  - 

 

،طی سال  .شغل تولید محتوا از رونق خونر برخوردار بوده است  های اخیی

ده ی کسب و کارها در وب و شبکه های اجتماعی و استفاده از  حضور گسیی

به   نیاز  باعث شده که  و فروش محصولات  معرفن  برای  وبلاگ  و  سایت 

 .تولید محتوا هم بیش از هر زمان دیگری احساس شود

در  و کاربردی  علمی  ن  دیسیپلیی یک  عنوان  به  تلاش  این  به  بسیاری  اکنون 

 این شغل و عمومی  ی شغل تولید محت زمینه
 

دگ وا می نگرند. با توجه به گسیی

توان   می  هنوز  آینده  در  آن  اقیانوس  آشدن  های  اشتغال  جزو  را  نر  آ ن 

 . ؟ یا طولانن خواهد بود آدانست. اما، این فرصت 

یم، باید بگوییم که   (Content) اگر محتوا را به معنای عام آن در نظر بگیی

دیجی یا محتوای  ونیگ  الکیی و محتوای  انواع محتواست  از  یگ   
ً
تال، ضفا

کش که یک بروشور کاغذی، یک آگهی مکتوب، یک مقاله در روزنامه یا  

کند، تولیدکننده یک پوسیی بزرگ برای تبلیغات محیطی طراج و تولید می

 .شودمحتوا محسوب می

ی است که طی   ن اما محتوا یک معنای خاص هم دارد و این معنا، همان چیی

 بیشیی رواج یافته است. در این معنای خاص، تمرکز اصلی های اخیی سال

شوند و رسانه های جا میبهروی محتواهانی است که روی بسیی دیجیتال جا 

 .ها را بر عهده دارندی توزی    ع و تروی    ج آندیجیتال، وظیفه

می صحبت  محتوا  تولید  از  وقیی  خاص،  معنای  این    در 
ً
معمولا کنیم 

 :شودهای زیر عرضه میه از طریق یگ از کانالمنظورمان محتوانی است ک

 ها  ها و وبلاگوبسایت ▪

بوک، اینستاگرام، لینکدین و  شبکه های اجتماعی )از جمله فیس ▪

 یوتیوب( 

 نرم افزارهای پیام رسان )مثل تلگرام یا واتساپ( ▪

می محتوا  شکل این  به  عکس، کارهای تواند   ، متین جمله  از  مختلف  های 

گوناگون  ابعاد  بررسی  باشد.  پادکست  و  صونی  فایل  ویدئو،  گرافیگ، 

 . محتوا هدف این فصل خواهد بود.  مفهومی
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 چهارراه گلوبندک  ➢

شاید برای شما جای تعجب باشد که مدل های درآمدی چه ربطی می تواند به  بک محل قدیمی  

تهران داشته باشد ، لطفا عجله نکنید و به توضیحات ادامه توجه بفرمایید ، اگر شما به صورت  

عادی کتاب را مطالعه نموده اید می توانید این فصل را همچون فصل قبلی مطالعه فرمایید ولی اگر  

مطالعه ا نکته خوانن  عنوان  به  را  دارید کتاب  قصد  و  راهنمانی شدید  این بخش  به  جلد  پشت  ز 

بفرمایید به توضیحات پاورفی و نشانه کذاری ها توجه بفرمایید ، چهار راه گلوبندک به عنوان یگ از  

 های قبلی خود در ادوار مخت
 

لف را  مقاصد برند شهری تهران است که با توجه به مرور زمان ویژگ

 دوره قاجار ، پهلوی اول و دوم را ندارد  . 
 

 از دست داده با این توضیح که دیگر ویژگ

اما همچنان یک برند محسوب می شود و قطعا برای هر نسلی تصورات آن نسل را در خویش جای  

 داده است . 

   لطفا به انتهای فصل اول و خانه مستوفن الممالک بروید 
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 محتوا چیست؟  ➢

 

های آن آغاز شود و طبیعی است برای  منطفی است هر بحیر با تعریف کلیدواژه

اتژی محتوا و بازاریانر محتوا هم، ابتدا به تعریف محتوا و به 
صحبت از اسیی

دازیم  .طور خاص محتوای دیجیتال بیی

 هیچ توصیف مشخص و شفافن به عنوان تعریف  اما مشکل این
ً
جاست که تقریبا

م تعریف  یا  کنید  محتوا  ادعا  بتوانید  که  ندارد  وجود  دیجیتال  حتوای 

 .نظر دارندآن اتفاق نظران بر ش صاحب

ها را  منتسرر کرده نگاه کنید و تنوع تعریف Top Rank کافن است به فهرسیی که 

ن شوید نمی تا مطمیی تعریف محتوا شود به یک جمعببینید  از  بندی مشخص 

 .رسید

نکته است کهاین  در   CMI ای  عنوانهم  با  مطالب خود  از   Content یگ 

Definition   کندبه آن اشاره می. 

های  نامهالبته اگر اهل مطالعات دانشگاهی هستید و بخواهید در مقالات و پایان

 ی محتوا مطرح کنید، کتاب باب بویکوپسند« دربارهخود، توضیحانی »دانشگاه

(Bob Boiko) با عنوان The Content Management Bible تواند منبع می

  .1مناسیر باشد  

داده اصطلاحات  اطلاعات(Data) بویکو   ، (Information)محتوا  ، 

(Content) و دانش (Knowledge) کوشد حد  کند. او میرا از یکدیگر جدا می

 .ها را مشخص کندو مرز هر یک از آن

کند،  تر است وقیی کش از محتوا صحبت میبا توجه به توضیحات بالا، مناسب

سیم و بدانیم تا بتوانیم حرف هایش را بهیی  تعریف محتوا را از نگاه خود او بیی

ده و متنوع فعالان عرصه ی  بفهمیم و اضار هم نداشته باشیم در دنیای گسیی

 .محتوا، به تعریف واحدی دست پیدا کنیم 
 
 
 
 
 
 

 اشکال و فرم های محتوا   ➢

 
 اند و نه خود محتوا.  ی محتوا تغییر کردهها صرفاً بسترهای ارائهمنتشر شده؛ اما طی این سال ۲۰۰۴این  کتاب در سال  1
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همان   محتوا،  تولید  از  شکل  ن  های  نخستیی شبکه  در  ما  از  بسیاری  است که  ی  ن چیی

تجربه کرده هاجتماعی  ن انگیی بدون  و   شخصی 
ً
به صورت کاملا محتوا  »تولید  های  ایم: 

 تجاری و اقتصادی.«

اکانت از  قابل بسیاری  تعداد  ن  نیی و  اجتماعی  در شبکه های   
 

و خانوادگ های شخصی 

ند.  ها، در این گروه قرار میتوجهی از وبلاگ  گیی

 بیانِ خودمان و دغدغه  هدف از 
ً
 هایمان است. این نوع تولید محتوا معمولا

، احساس و نظایر آن  ی که پیام، خیر ن محتوا از منظر رسانه، وب و ارتباطات به هر چیی
، تصویر، ویدیو و صدا باشد.  شود. محتوا میرا به دیگران منتقل کند معنا می ن تواند میی

هانی هستند. رنگ سازمانن  دارای زیر مجموعههر کدام از ساختارهای چهارگانۀ فوق،  
کت، شیوۀ خوش کت به مراجعهیک شر  که در  آمدگونی منشر یک شر

 
کنندگان، آهنگ

کت پخش می شود، پوشش و لباس کارکنان، عطری که در فضای  آسانسور ساختمان شر
کت مورد استفاده قرار می ن میشر د و بسیاری دیگر را نیی وت اما  های متفاتوانیم گونهگیی

 . )ویگ پدیا(  شمار بیاوریمبسیار مهمی از محتوا به
 
 شناسانی مخاطب   ➢

 
تنها زمانن می    است ،یا پیدا کردن مخاطب هدف  یگ از نکات مهم شناسانی مخاطب  

توانید در میان دریانی از رقبا موفق باشید که براساس آنچه مخاطب شما دوست دارد  
از شما بداند ، ببیند و بشنود عمل نمایید ، پس به این نکته مهم توجه ویژه  داشته  

کالا یا خدمت شما برای چه اشخاض با چه رده سین و  باشید . باید مشخص شود که  
گروه مخاطب هدف  به این  مفید است .  و..   نی اعی و علاقه مندی هاحیی موقعیت اجتم 

 آنها هستند که محصول یا خدمات شما را می خواهند .  می گوییم . 
ن کانال   نمایید و همچنیی را تعریف و تقسیم بندی  مهم است که مخاطب هدف خود 

 های ارتباطی با آنان را تشخیص و محتوای خلاقانه برای هر دسته تهیه کنید . 
این است که دارد مهم  ان مخاطب عام  ن ارتباطی شما چه میی چقدر    مهم نیست کانال 

جوانان یا جوانان هستند سعی  مخاطب هدف در آن وجود دارد ، اگر مخاطب شما نو 
های که   رسانه  یا  باشید  شگرمی  و  ورزسیر  مراکز  مثل  جاهانی  در  آنها  پیدا کردن  در 

   علامندی جوانان به آنها بیشیی است . 
توجه داشته باشید مخاطب هدف با بازار هدف متفاوت است بطور مثال اگر محصول 

تولید می شود ، جوانان و نوجوانان    یا خدمات شما برای جوانان و نوجوانان فارسی زبان
 کل جهان بازار هدف و جوانان و نوجوانان فارسی زبان مخاطب هدف شما هستند . 
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  شناسانی   ها   سایت  وب  و   ها   پلتفرم  عموما 
ً
اساس اطلاعانی  ب    یک مخاطب اساسا ر 

ان   ن میی به  دریافیی  امکانات  فراخور  به  و  نموده  پر  نام  ثبت  زمان  در  صحت  است که 

که    استفاده از داده هانی  اطلاعات می تواند اطلاعات واقعی تری از خودش بروز دهد . 

نموده است برای هر کسب و کاری مفید می باشد. این نوع  منحصر به فرد    را    کاربر 

رفتار    رفتار قبلی    تجربهشناسانی به کسب و کار شما این امکان را می دهد تا براساس  

 نید. سازی ک شخصی فعلی را 

 
به  وفاداری با توجه  از  ،  Bain & Company توسط تحقیقات  ی  زمانن که یک مشیی

وجود دارد که به  چهار برابر بیشیی  خدمات ارائه شده توسط شما ناراضن باشد احتمال  
، پس در اینجا   است    سمت رقیب شما برود تا زمانن که ضفا از محصول شما ناراضن 

یابیم که   با   نام تجاری شما در می  ادف است  از    تجربه    برای مشیی میی ی  ای که مشیی
یان ترجیح می  ،      کیفیت خمات شما بهره می برد  بنابراین منصفانه است که بگوییم مشیی

 .دهند با مشاغلی شوکار داشته باشند که می دانند چگونه خدمات عالی ارائه دهند
 

ی بود در گذشته   یعین    ، یک تماس تلفین تنها کانال ارتباطی موجود برای پشتیبانن مشیی
ه   فروش، شکایت، کمک در مورد محصول، بازپرداخت یا بازخورد   همه    و غیی

ً
این  تقریبا

 . تعاملات در طول یک تماس انجام می شد 
 
 
 

ده شده اند و  تماس  اکنون شامل  با این حال، امروزه گزینه ها به طور قابل توجهی گسیی



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

98 

98 

، حیی پاهی این خدمات فراتر رفته و    ، اس ام اس، ایمیل و چت می شوند های ویدیونی  
نهایت   در   ، می کنند  استفاده  او  تجربه  و  ی  مشیی با  ارتباط  در  هوشمند  ابزارهای  از 
ن به آن اشاره خواهد شد ، رضایت و تجربه خوب   همانطور که در بخش های بعدی نیی

ی نکته کلی  دی هر کسب و کاری خواهد بود . مشیی
 

 تفکیک مخاطب   ➢
 

تواند تولید محتوا برای مصرف داخلی در  یگ دیگر از کاربردهای تولید محتوا، می

 .یک سازمان یا کسب و کار باشد

 :هانی از این شکل تولید محتوا هستندموارد زیر، نمونه

 وارد سازمانتازهتولید یک فایل ویدئونی آموزسیر برای کارکنان  ❖

 ها ها و پروژهتولید گزارش از وضعیت فعالیت ❖

ی الزامات استقرار یگ  رسانن در زمینهتولید یک کتابچه آموزسیر برای اطلاع  ❖

 ISO هایاز سیستم

ن نامهتنظیم بخش ❖  ها برای ابلاغ به کارکناننامهها و آییی

ن داخلی  ❖  تهیه بولیی

زمینه در  و  کسانن که  محتوا  مدیریت  سیستمسیاستی  نوع  این  برای  ها گذاری 

متخصص  
ً
اصطلاحا هستند،   Enterprise Content متخصص 

Management  یا ECM شوندنامیده می. 

 مهم  
 

ن حمایت    ECMویژگ  و نیی
 از پشتیبانن فرایندهای سازمانن

ً
این است که معمولا

زاریانر محتوا  های رایج در با مند است. بنابراین بسیاری از دغدغه مدیریت ارشد بهره

اتژی محتوا در این ی دارند(. و اسیی  جا معنا ندارند )یا لااقل، اهمیت کمیی
 

 
 ها   پیدا کردن سوژه و پرورش ایده  ➢

 
ن ، باید چنان خلاقانه باشد که  1به نقل از کتاب ایده عالی مستدام  : ایده قبل از هر چیی

صاحب ایده را به شوق بیاورد . چنان جذاب باشد که شمایه گذار را مجاب کند . چنان  
و چنان ارزش آفرین باشد که نهایتا به یک  روح نواز باشد که مردم را همراه خود کند  

 شود .  جریان مالی خوب و کسب و کاری سودمند و ماندگار تبدیل 

 
1 Made to stick  
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ن به  همانقدر ایده در خلق و توسعه کسب کار مهم است در    آن نیی
نحوه ارائه و معرفن

ن مهم می باشد ، اگر در خلق محتوا   برای کسب و کار خود سوژه یا  گروه های ذینفع نیی
 های محصول یا خدمات شما را به درسیی بیان نکند  

 
ایده ای قابل ارائه که بتواند ویژگ

با مخاطب شما فراهم نیاورد هرچقدر هم ایده کسب و کار شما منحصر  ارتباط موثری  یا  
ان از رضایت مورد دلخواه را نخواهد   ن بفرد باشد اما به خاطر نحوه نامناسب ارائه آن میی

  داشت . 
 

 
 
 

  Storytellingداستان گونی  ➢
 

ان بزرگ از آن برای ایجاد  ه در توده    داستان شانی ابزار قدرتمندی است که رهیر ن انگیی
ه دست برای خلق      .بهره می برند از آن    ادنر   شاهکار   ها و نویسندگان چیی

اند بوده  ارتباط  ند  . داستان ها همیشه راهی برای برقراری  بگیی یاد  اینکه مردم  از  قبل 
داستان می گفتند یکدیگر  برای  بنویسند،  بسیار  . چگونه  ها  داستان  دن  سیی خاطر  به 

ن دلیل . استاقعی  اتفاقات و ساده تر از   و حسن  است که  رستم ، آرش کمانگیی  به همیی
 . دی آور می را به یاد  کچل را 

برونر  در   1جروم  شده  پیچیده  های  داده  است که  معتقد  شناخیی  روانشناس 
به عبارت دیگر، داستان ها به   .برابر بیشیی نرخ نگهداری دارند   22یک داستان  
 کنند تمرکز کنیم. ما کمک می  

ی (  تخیل شما    و می توانند   داستان ها لذت بخش هستند   را تحریک  و مخاطبتان )مشیی
 .کنند

 
1 Jerome Seymour Bruner 

https://en.wikipedia.org/wiki/Jerome_Bruner
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یان باید متقاعد شوند   .است  کسب و کاری  هر فعالیت    اصلی    متقاعدسازی محور  مشیی
کت شما را بخرند، کارمندان و همکاران برای همراهی با یک   که محصولات یا خدمات شر
اتژیک جدید یا سازماندهی مجدد، شمایه گذاران برای خرید )یا عدم فروش(   برنامه اسیی

کا برای امضای قرارداد بعد   .ی با شما می بایست متقاعد شوند  سهام شما، و شر

ترین مدرس فیلمنامه نویش جهان  1در این خصوص رابرت مک گ    مشهورترین و معتیر
ن فرایردر پاسخ به    ن پاسخ می دهد :   HBR3 بیی ارشد، شد2برونیی  از  چنیی

 
بخش بزرگ
است خاص  اهداف  به  رسیدن  برای  افراد  در  ه  ن انگیی ایجاد  عامل  مدیر  یک  .                  کار 

ن مورد با استفاده از لفاطین های متعارف   .دو راه برای متقاعد کردن مردم وجود دارد اولیی
ی که اکیر مدیران در آن آموزش   ن  ا  که  دیده اند است، چیی

ً
  ارائه اسلاید همراه با  معمولا

ین چالش ها و    پاورپوینت میو     دستاوردها سخن می گویند و ... . باشد و در آن از بزرگیی

روسیر بسیار    که راه دیگر برای متقاعد کردن مردم  او در ادامه به راه دوم اشاره می کند :  
ین راه برای انجام این   .ستاتحاد یک ایده با یک احساس ا  می باشد ،قدرتمندتر   بهیی

ن یک داستان جذاب است در یک داستان، شما نه تنها اطلاعات زیادی را در   .کار، گفیی
ن برمی، بلکه احساسات و انرژی شنوندهگفته هایتان تنیده اید   یدتان را نیی ن متقاعد   .انگیی

برای   .بسازدهر آدم باهوسیر می تواند بنشیند و فهرست   .کردن با داستان سخت است
   طراج یک استدلال با استفاده از لفاطین متعارف

ً
 نیاز به عقلانیت است  )راه اول( ضفا

اما برای ارائه ایده ای که قدرت عاطفن کافن برای به یاد ماندنن بودن را داشته باشد،   ،
 .  د یمهارت داستان شانی دار  مقداری خلاقیت و  نیاز به بینش روشن و 

ن معتقد است   تان  داستاندر    تخیل  اصول داستان گونی و قدرت    اگر بتوانید او همچنیی
ن   رعایتبه خونر  را   در   را   شما ،    تان  کنید، مردم به جای خمیازه کشیدن و نادیده گرفیی

 شان ستایش می کنند .  میان تشویق های

ن گام برای رسیدن به هدف این است که داستان کسب و کار خود را بنوی سید در اولیی
 5، چشم انداز   4وابسته به سه عنصر اصلی است که به آن بیانیه ماموریت واقع این کار  

این سه عنصر اصلی برای داستان برند شما بسیار مهم هستند، زیرا  می گویند ،    6ارزشو  
کت شما می تواند ارائه دهد ی هستند که شر  نشان دهنده تغییی

 
  .همگ

 
1 Robert McKee 
2 bronwyn fryer 
3 Harvard Business Review  
4 Mission 
5 Vision 
6 Value 
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 اصلی سه عنصر  ➢

   

 ماموریت بیانه   •
 

ین کار شما را توصیف می کند این موتوری است که تجارت . ماموریت شما بهیی
انجام  . شما را هدایت می کند بلندپروازانه و مختص کاری باشد که  باید کوتاه، 

واژهمی بدون  و  بلندپروازانه  باید  با  دهید.  باید  و  باشد  طولانن  یا  خاص  های 
باشدارزش همسو  شما  تجاری  می  . های  را  شما  برند  برای کسانن که   

ً
فورا باید 

اگر قرار است . ماموریت شما همیشه اول است. شناسند قابل تشخیص باشد
باید به ماموریت شما دست پیدا کنید،   ن باشد،  کسب و کار شما موفقیت آمیی

   .  همه دستاوردهای دیگر در درجه دوم اهمیت قرار دارند
 تمرکز بر مشکلات یا رفع نیاز    توجه داشته باشید یک بیانیه موثر  

 
دارای ویژگ

ه و الهام بخش برای ذینفعان ، واقع بینانه ، خاص ، کوتاه   ن ی ، ایجاد انگیی مشیی
 های  از    و  به یاد ماندنن ، واضح و به راحیی قابل درک    ، متمرکز ،

 
اصلی  شایستگ

 .   باشد برخوردار باید سازمان شما 
 به این دو بیانیه دقت کنید :      
 

• Google: To organize the world’s information and make it 

universally accessible and useful. 

• Walmart: We save people money so they can live better 

 

 
 

 چشم انداز   •
 

کت شما . چشم انداز شما فرمان کسب و کار شماست ی است که شر ن این چیی
ی  باید  . دی یابببه آن دست    ید  آرزوی آن را دارد و می خواه  در   الهام بخشرهیر
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رشد و ایجاد    رایشما ببه  دید  . دیتغییی افکار مردم باش  کسب و کار خود برای
ن دلیل است که شما همان کاری هستید که  . کمک می کند بسیار  فضا   به همیی

 .انجام می دهید
باشید یک چشم   ایجاد  توجه داشته   ، آینده پژوهی   های 

 
از ویژگ انداز موثر 

 های سازمان شما دلالت می کند. 
 

ه ، هدف محور ، الهام بخش و شایستگ ن  انگیی
 

Microsoft : We strive to create local opportunity, growth, and 

impact in every country around the world. 

Disney : To be one of the world's leading producers and 

providers of entertainment and information. 

Meta : Give people the power to build community and bring the 

world closer together. 

 

          

 

 

 ارزش پیشنهادی   •
 

باید محصولات یا خدمات بیانیه کوتاهی است که بیان می کند چرا خریداران  
 شما را انتخاب کنند . این بیش از توضیح یک محصول یا خدمت است . 
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راه حلی خاص است که کسب و کار شما ارائه می دهد و وعده آن ارزسیر است 
ی می تواند از شما انتظار داشته باشد .   که مشیی

ن با ن یا نفروخیی ن فروخیی در شد .  یک ارزش پیشنهادی عالی می تواند تفاوت بیی
و   شماست  رقابیی  مزیت  اصلی  هسته  شما  کت  شر پیشنهادی  ارزش  واقع 

 د. نمشخص می کند که چرا شخصی باید به جای خرید از رقیبتان از شما خرید کن

پیشنهادی شما یک شناسه برای کسب و کار شما   ارزش  منحصر به فرد 
ی که شما می فروشید  ن است که بدون آن خریداران دلیلی برای خرید چیی
نخواهند داشت . آنها حیی ممکن است یک رقیب را ضفا به دلیل این 
انتخاب کنند که آن کسب و کار ارزش های پیشنهادی خود را به وضوح در 

 های بازاریانر و فرآیند فروش خو 
ن در زیر چند نمونه   ،   د بیان می کند کمپیی

 از ارزش پیشنهادی ارائه می گردد  : 

HubSpot : An Easy-to-Use CRM 

FedEx : Manage Your Home Deliveries 

LG : State-of-the-art Living Experience 

Subaru : The most adventurous, most reliable, safest,                               

best Subaru Outback ever 

Samsung : Get Ready to Unfold Your World 

ید   توجه داشته باشید هیچگاه ارزش پیشنهادی را بابیانیه ماموریت اشتباه نگیی
یازیرا یک ارزش پیشنهادی   چرا باید آنها    کهن ارائه می دهید  جزئیانی را به مشیی

شما را انتخاب کنند، در حالی که بیانیه ماموریت هدف شما را به عنوان یک  
می کند مشخص  این   .سازمان  حالیالبته  می  است  در  دو  این  نقاط  که  توانند 

گ بیشیی محصول و خدمت محور   پیشنهادیداشته باشند، یک ارزش    هم   مشیی
 .گرا استاست در حالی که بیانیه ماموریت بیشیی هدف

Here are two examples for HubSpot and our CRM platform: 

use CRM.”-to-“An easy Proposition: Value 

“To help businesses grow better.” Statement: Mission 
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ن به یاد داشته باشید که   و شعار یا پیام    1ارزش پیشنهادی با شعار برند یا برچسبو همچنیی
عبارت کوتاهی است که جنبه خاض از برند یا    یا برچسب  گ لاینت  .متفاوت است    2تبلیغانی 

د   برند در حالی که یک پیشنهاد ارزش ملموس تر است، یک شعار  .کسب و کار شما را در بر می گیی
اکیر کسب و   .می تواند مفهوم یا ایده ای را نشان دهد که کسب و کار شما مخفف آن است

 قابل تشخیص است و به برند آنها متصل می شود
ً
 .کارها فقط یک شعار دارند که فورا

 

کت اپل    :  3یک مثال از شر

: “The best experiences. Only on Apple.”Proposition Value 

“Think Different.”: Tagline 

 کوتاه و جذانر 
 های بازاریانر برای فروش یک محصول    شعار عبارنی

ن است که برندها در کمپیی
(   .خاص از آن استفاده می کنند

ً
 در یک آگهی )نه معمولا

ً
در حالی که ارزش پیشنهادی شما لزوما

د، مهم ترین نکته ای که باید به آن توجه کرد این است که یک کت می تواند    قرار نمی گیی شر
ن ها یا محصولات مختلف داشته باش  برای کمپیی

 .  د شعارهای مختلفن

کت نایک    :  4مثالی از شر

: “Customizable performance or lifestyle sneakers with Proposition Value

unique colorways and materials.” 

innovation to every athlete in “To bring inspiration and  Statement: Mission

the world.” 

: “Twice the guts. Double the glory.”Slogan 

: “Just do it.”Tagline 

 

 

 
1 Tagline  
2 Slogan 
3 Apple  
4 Nike 
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اک بگذارید   ➢  داستان برند خود را به اشیی

 به  
ً
کت هستیم، اغلب مستقیما هنگامی که به دنبال کسب اطلاعات بیشیی در مورد یک شر

 .رویم " می  ما   صفحه "درباره 

هانی را که دوست دارید در مورد کسب و کار بدانید پیدا می کنید  
ن  همه چیی

ً
 ،در اینجا معمولا

کیی که ایجاد کرده اند  وع آنها تا فرهنگ شر  .از نحوه شر

 :یک صفحه درباره خوب باید حاوی اطلاعات زیر باشد 

وع کردید و چرا کسب و کار در وهله اول وجود دا  •  رد داستان اینکه چگونه شر
کت شما و آنچه می خواهید به آن برسید  •  ماموریت شر
 اطلاعانی در مورد تیم شما، کاری که آنها انجام می دهند و شاید علایق آنها  •
 چگونه آنها می توانند درگیی شوند و به هدف شما بپیوندند •

 راه اندازی کسب و کار خود دارید، صفحه درباره مکانن بر 
 

 از چرانی و چگونگ
ای  اگر داستانن

اک گذاری آن است این برند شما را انسانن می کند و زمینه و مفهومی را در مورد دلیل   .اشیی
 .وجود آن ارائه می دهد 

اما مراقب باشید آنچه را که شما را منحصر به فرد می کند در تلاش برای حرفه ای و قابل  
بودن   مناسب  .باشد اعتماد  پایان  و  وع  شر بدون  و  طولانن  و   خسته کننده   داستان  است 

ن  اک گذاری داستان   .کند ارتباط با برند شما را دشوار می   همچنیی ی از  هنگام به اشیی خود  معتیر
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فرآیندهای تولید و  صحنه  پشت     .از لحن شخصی سازی شده استفاده کنیدو  ارائه دهید  
ایط امروز  اک بگذارید، زیرا این سطح از شفافیت در شر ن خود را به اشیی ه تامیی ارزش    ی زنجیی

ی دار   د . بیشیی

 
 چند نکته مهم برای داستان شانی تجاری   ➢

 

ی   ن  داستان گونی چیی
دشوار و پیچیده است که فقط مختص  بسیاری از مردم فکر می کنند که هین

مهارت های لازم   .نمی تواند دور از واقعیت باشدجمله  این   .برجن از افراد ماهر جامعه است

ن یک داستان وری  را می توان با تمرین    خوب تجاری برای گفیی به دست آورد  و رعایت نکات ضن

.پس پیشنهاد می شود نکات زیر  برای دیگران تعریف  کنید   شما می توانید داستان برندتان را  و 

ن داستان خود رعایت کنید .    را در نوشیی

قبل از بررسی نکات بد نیست به داستان امیی توجه کنیم : امیی فارغ التحصیل رشته معماری  

کت های مهم معماری   کار می کرده ، او سه ماه است  است او در سال های گذشته برای شر

کت طراج خود   ی جذب ننموده است ؟!! شر  را تاسیس نموده اما تا به حال یک مشیی

 

 مخاطبان خود را بشناسید   •

ن ذکر شد مخاطب بسیار مهم است ،   ین مرحله پیش  این مرحله مهمهمانطور که در بالا نیی یی

شما   استفاده  که  است  روی  باید  زبانن  چه  از  و  باشد  باید  چقدر  داستان  می کند  مشخص 

وع   .کنید   و سوالات زیر پاسخ دهید تا بدانید    دقیقه به این فکر کنید   5داستان خود،  قبل از شر

 .که چه کش را هدف قرار داده اید

؟آن ها چند ساله هستند؟ نن ن ی اهمیت می دهند؟ با گ حرف میی ن آیا آنها به   آنها به چه چیی

رفه ای تر  ح   از الفاظ   آیا باید  دنبال یک تجربه لوکس هستند یا یک تجربه اقتصادی مناسب؟

  وبلاگ   در سایت و   آیا به عنوان یک پست یا لحن دوستانه بهیی عمل می کند؟  استفاده کنیم  
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یا پلتفرم دیگری      3، لینکدین  2، اینستاگرام   1فیس بوک است یا در شبکه های اجتماعی همچون  

 منتسرر می شود؟ 

ید تا به   شما کمک کنند لحن درسیی  اینها جنبه های بسیار مهمی هستند که باید در نظر بگیی

ین جلوه ها را با مخاطبان خود به دست آوری  د . داشته باشید و بهیی

امیی متوجه شد که مخاطب های او افرادی معمولا بالای سی سال تا پنجاه سال هستند که  

ا صاحب کسب و  قصد باز سازی )طراج مجدد( دفاتر کار ، ویلا و آپارتمان خود را دارند   و اکیر

د می باشند ، او لحن خود را مودبانه و مقداری دوستانه انتخاب نمود و البته در داستان کار خو 

استفاده کرد   در صنعت ساختمان  روز  آوری  از چند فن  یان می  خود  دانست که مشیی او می 

  خواهند به روز تر باشند . 

 

 داستان شما برای مخاطبتان باید مهم باشد   •

باید کاری کنید که    ، شناخیی زیبانی  لحاظ  از  چه  و  فکری  نظر  از  چه  احساسی،  نظر  از  چه 

  ها این در دنیای ما مهم است، جانی که مردم تمایل دارند پست .دنمخاطبان به آن اهمیت ده 

ه نموده را   و پیام ها   را ها محتوا آن و   ذخیی
ً
 .کنندمرور  مجددا

آیا داستان شما   چگونه به مخاطبان شما مرتبط است؟ چرا باید به داستان علاقه مند شوند؟ 

ات آب و هوا میمقرون به ضفه بودن  ،  ساختمان  به موضوعانی فراتر از   این را   پردازد؟، تغییی

برای   نباشد،  واضح  شما  برای  اگر  زیرا  روشن کنید،  ذهن خود  در  داستان  ن  ساخیی هنگام  در 

ن واضح نخواهد بودخو    .اننده نیی

ن خود بچسبانید    پیشنهاد می شود که نکات مهم داستانتان را روی یک کاغذ بنویسید  و روی میی

  .تا به خود یادآوری کنید که چرا این داستان اهمیت دارد

 
1 Facebook 
2 Instagram 
3 Linkedin 
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امیی متوجه شد که هزینه مصرف انرژی در ساختمان ها بسیار بالا است پس در داستان خود  

را هم در خصوص ساختمان  اشاره نمود بلکه راه کارهانی    و رفع آن در بازسازی  به این نکتهنه تنها  

 های قدیمی که خود تجربه نموده بود را به داستان خود اضافه نمود .  

 

 ویر و مفاهیم پردازش کنید  ا داستان خود را از طریق تص •

می خواهید مخاطب خود را به  ما دنیا را از طریق حواس خود تجربه می کنیم و بنابراین، اگر  

در فیلم نامه ها استانداری هست به     .طور کامل جذب کنید، باید حواس آنها را درگیی کنید

صحنه مشخص می کند  نام توضیح صحنه که درآن موقعیت صحنه را برای تصویر سازی آن 

 به طور مثال :  

 مرکز شهر –خارجر   -روز 

ساله با صورنی آفتاب سوخته که خالی مادرزادی    30هوا  شد و بارانن است مجید جوانن   

دور گردن پیچیده و به آن سوی  گردنن که همسرش برای او بافته را     برروی پیشانن دارد شال

ن را زیر نظر دارد .......   نگاه می کند  خیابان ر  و بیی

زمینه داستان را برای مخاطب    ط کافن است  البته نیاز نیست که همه جزئیات آورده شود فق 

 .خود فراهم کنید

آیا از پشت   ؟دریا را احساس می کند آیا بوی   ؟گونه است  هوا چه   داستان کجا اتفاق افتاد؟

؟ آیا هوای مطبوع داخل  آیا در پلتفرم دوست گمشده اش را پیدا کرده  ؟پنجره کوه را می بیند 

وع می شود؟اتاق را احساس می کند ؟    ماجراجونی از کجا شر

تر برای خوانندگان خود   با درگیی کردن حواس مخاطب خود و تنظیم صحنه، تجربه ای فراگیی

 .به دست خواهید آورد

یان فعلی خود را درگیی کنید، داستان ش  یان جدیدی را جذب کنید یا مشیی انی  چه بخواهید مشیی

فراتر از کلمات است و شامل  تکنیک  ین  لبته اا .است  مناسب برای این کار   با کیفیت راه حلی

ن  عکس ها و فیلم ها   مشابه همراه با   بهیی است برای درک بهیی از عکس های     . می شودنیی

 احساس تنیده شده در داستان یا موضوع انتخاب کنید . 
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 زمان بندی خلاقانه   •
 

 در وسط همه  
ً
  ماجرا ها مبهوت گاهی اوقات می توانید انتخاب کنید که خواننده را مستقیما

ن   .کنید یا تا انتهای داستان توجه او را جلب کنید ن یگ از ساده ترین راه ها برای برانگیخیی همچنیی

از آنجانی که خواننده شما نمی داند چه اتفافی   .کنجکاوی، تعلیق و تنش در داستان شماست

 .در حال رخ دادن است، برای حل تکه های گم شده پازل به خواندن ادامه می دهد

در داستان تجاری شما یک داستان  خواهند  ل، به خاطر داشته باشید که مردم نمیبا این حا

بخش بندی و همراه با یک خلاقیت  شبه جنانی و رمز آلود بخوانند پس بهیی است تعلیق ها را 

 و یک صفت برتر بیان کنید ، خوب است بدانیم امر چگونه این بخش را نوشت . 

را که خانه   ی خود  ن مشیی اولیی از دوستانش  امیی  به واسطه یگ  بود  در یک محله شیک  ای 

قرارداد بست اما چندی نگذشته بود که قیمت مصالح ساختمانن رو به افزایش بود و چون  

بود خواست بود    ه  را گرفته  دستمزد  ین  ببندد کمیی را  قرارداد  آن  شده  قیمییی که  هر  نمی  به  و 

ان نماید و   دستمزدش کفاف آن را نمی داد ، و از یک طرف تعهد  توانست افزایش مصالح را جیر

 و از یک طرف هزینه باعث شده بود بر ش دو دوراهی بماند . امیی برش دوراهی مانده بود ... . 

 شما اگر جای امیی بودید چه می کردید ؟  
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 هدف خود را بشناسید   •
 

نجام می دهید تا در فراموش نکنید که اگرچه شما این کار را ا  هدف از بیان داستان چیست؟

ن احساسی در خواننده    را بفروشید، اما نباید چنیی
داستان   .ایجاد کنید  نهایت محصول یا خدمانی

ی کاملا متفاوت باشد ن خلاق باشید،   .می تواند خنده دار، پرمعنا، احساسی یا ترکییر از اینها یا چیی

 .اما فراموش نکنید که همیشه آن را مرتبط و جالب کنید

ن خواننده و داستان خود را   و فاصله    مرز  و   آنها را با یک یا دو سوال درگیی کنید .کنید  حذفبیی

به این ترتیب، شما یک تجربه دست اول از روایت ایجاد می   .آنها را در مرکز داستان قرار دهید

د ن  واقعی برمی انگیی
 

ن آن تجربه در زندگ  .کنید، و میل خواننده را برای داشیی

به پاسخ بالا جواب داده اید ، اما  امیی چه کرد ؟ با قرض کردن  از بستگان خود به  احتمالا شما  

تعهدش عمل کرد و رضایت صاحب کار خود را جلب نمود . و هفته بعد یگ از دوستان صاحب  

د .   ی خود را که می خواست تالار عروسی نماید به او سیی جالب است  ملک باغ چند هزارمیی

ی   دیروز یگ از دوستان صمیمی امیی در پنج سال گذشته بوده است . بدانید که آن مشیی

 

 از احساس استفاده کنید   •
 

ده و طولانن مدت    را  یا مطلیر  آیا تا به حال کتانر   لذت خواندن خوانده اید که  به صورت فسرر

و زمان و مکان  نکرده اید از خواندن دست نکشید  را تمام    آنتا زمانن که    کند مجبور  را    آن شما 

فراموش کنید؟  
ً
آن   را کاملا به  خود  داستان  با  شما سعی می کنید  است که  ی  ن چیی همان  این 

ن در مورد لحظات آب و هوانی در داستان خود، توصیفن باش  .برسید د و آنچه که  هنگام گفیی

 .خواننده دوست داشته باشد از شما بشنود 

 . کنید   آمیختهاستان خود بنا به کسب و کار خود  مقداری احساس کافن است به د

امیی که می دید کارگران روز مزد آینده ای برای خانواده شان فراهم نکردن ، همه کارگران روز  

 و برای فرزندانشون وسایل کمک آموزسیر خرید .  مزد را بیمه عمر کرد 
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وع ، پایان یا دنباله دار   •  شر
 

 در حال ایجاد تعلیق  
ً
باید داستان  اگر نه  ،  باشید مگر اینکه داستان ادامه پیدا کند و شما عمدا

 .بافی نماند  نر پاسخهر طرج که ساخته اید باید تمام شود و هیچ سوالی   .بسته شود

 

 بینش و تفکر   •
 

  احساس سینما  ترک  پس از  یک فیلم عالی  دیدن  ، حش که وقیی بعد از    بینش و تفکربا ایجاد  
ن یک "سوال   . به داستان خود جادو اضافه کنید می کنید، شما می توانید این کار را با گذاشیی

انجام دهید به آن  ی شبیه  ن یا چیی انسانیت  تواند کاملا بر اساس    .بزرگ" در مورد  این می  که 
کت   شما حاصل شود . مسئولیت پذیری اجتماعی شر

 

 داستان قرینه بسازید   •
 

دارد را  فیلم  و  هزار کلمه  ارزش  را   .یک عکس  نوشته شده شما  های  داستان  توانند  آنها می 

  خود منشاء خلق داستان باشند . حیی می توانید پا را فراتر گذاشته و   پشتیبانن کنند و بالعکس 

داستان خود  برای    در  واژه ساخته شده کاملا  طی که  به شر باشید  داشته  نو  واژه سازی کنید 

 .خواننده مفهوم باشد 

استفاده  از این طریق نه تنها خوانندگان خود را شگفت زده و شگرم می کنید، بلکه می توانید با  

ن بسازید، حیی آنها را به هشتگ های   از کلمات و عبارات هوشمندانه ابداع شده، برند خود را نیی

 .برای تبلیغ تجارت خود تبدیل کنید به فرد منحصر

 

 

 چقدر از داستان خود لذت می برید ؟   •
 

ن لذت   خواندنهمانقدر که از خلق تجربه لذت می برید، باید از   دوباره در داستان های خود نیی
ید می تواند برای همیشه زنده    داستانن را که شما می نویسید ،اینگونه در مورد آن فکر کنید:   .بیر

د   .   بماند و هر کش که آن را می خواند یا می شنود می تواند از آن لذت بیر
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ین   یانش دوست شده و او معتقده که بهیی همانطور که امیی ظرف پنج ساله گذشته با تمام مشیی
کتش را انتخاب می کنند .   ها شر

 شما چطور فکر می کنید ؟ 
 
 

 اما پر تکرار  منحصر به فرد ی  محتوا  ➢
 
ی منحصر به فرد ، محتوانی است که برای شما تولید شده و نام شما را  محتوا  منظور از 

 تداعی می کند و اتفاقا به دلیل منحصر به فرد بودن بیشیی هم منتسرر می شود .  
 
 

   1و کیو آر کد ها شناسانی کلید واژه ها   ➢
 

نت دارد   به خاطر  هر کسب و کاری کلید واژه های خود را در زبان محاوره یا در جستجوی اینیی
اجرا و  در  داشته باشید شما هم همسو با آن کلید واژه پیش بروید ، اما با مقداری خلاقیت  

محتوای چانی یا چند رسانه ای باشد استفاده از این کلید واژه ها و مشابه    واژگان چه بصورت 
و در صنعت خود باشید  ، گ آر کد ها هم در واقع   آن اجباری است مگر آنکه شما یک پیسرر
آنها غافل   از  از استفاده  پیشنهاد می شود   ، از محتواهای دیجیتالی شما هستند  خلاصه ای 

 نشوید .  
 

 استفاده   ➢
 

 از منابع معتیر و تشخیص درست بودن چگونگ
 

ترین منابع محصولات چانی مانند کتاب ، مجله ، پایان نامه و ... با حق انتشار   همچنان معتیر
س با چند کلیک قابل رویت   نت بسیاری از منابع دور از دسیی معتیر می باشند ، اما با ظهور اینیی

عمولا این منابع به چهار گروه  شد اما کدام مطلب صحیح است و کدام مطلب نادرست ؟ م
هک نشوند قابل لستناد خواهند  تقسیم می شوند که البته به لطف هکرها می شود گفت اگر  

 بود اما به ترتیب اولویت . 

 وب سایت های دانشگاهی یا دولیی که   •
 هستند .  gov. eduبا پسوند 

 منابع معتیر انتشار مقالات  •

ی و رسانه های وب سایت های  •  اجتماعی خیر

 دانشنامه آزاد وگ پدیا  •

 
1 QR Code  
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 باز آفریین محتوا   ➢
 

باز آفریین محتوا یگ از آن شیوه های احیاء یک محتواست ، حتما شما در کودگ بسیاری از  
کارتون های جذانر را دیده اید که در بزرگ سالی آن را دوباره با شیوه ای جدید تر مشاهده  

ماعی دابسمش یگ از شیوه های بازآفریین محتوا  کرده اید . در دنیای مجازی وشبکه های اجت
 است . 

 
ام به عقاید دیگران در محتوا   ➢  احیی

 
 به خاطر داشته باشید به اعتقادات کش کالا یا خدمیی نمی فروشید ، همانقدر هم اصولتان
ام متقابل را طلب خواهید کرد ، در کسب   م است ، تقاضای  در خواست احیی برای شما محیی

ید .  ن هیی امی جدا بیی  و کار خود و محتوای آن از نر احیی
 
 پیام های منفن   ➢

 
هرگز از پیام های منفن در محتوای خود چه برای خود چه برای رقبایتان استفاده نکنید هر  

ام بر چ ام به کسب و کار خود می گذاربد ، زیرا خورد کنید قدر با رقبا با احیی رقیب شما هم    ، احیی
در صنعت شما فعالیت می کند و اگر یک صنعت موفق باشد تمام ارکان آن صنعت هم ذینفع 

 خواهند شد .  
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 و محتوا   شخصیت   ➢
 

شخصیت هر سازمانن به دو صورت ملموس و نا ملموس وجود دارد در واقع یک شخصیت را  
کت معرفن می   ی است که شما به عنوان شخصیت شر ن درک می کنند و شخصیت دیگر آن چیی
کتتان    هدایانی تبلیغانی شما و شر

کنید مثل لوگو ، شبرگ ، شخصیت انیمیشن ، عروسک و حیی
ی شما خوب رفتار  ، اما ناملوس رفتار شما و   ی است که اگر مدیریت مشیی پرسنل تان با مشیی

آسیب های جدی می خورد . همیشه مواظب محتواهای منفن که بر علیه تان ساخته می  نکند 
ن عوض نماید .  یان و مخاطبیی

ن مشیی  شود باشید می تواند شخصیت برند شما را در بیی
 
  

 رنگ و محتوا   ➢
 

قدرتمندی است  رنگ تواند  ،    ابزار  تا    تعداد   رنگ می  را  ،  دهد  افزایش    درصد   40خواننده 

از   بیش  را  ی  تا    20یادگیی را  و درک مطلب  بهبود بخشد  73درصد  هانی . درصد  که    سازمان 

 نشان داده است توسعه    روانشناسی  خود را با استفاده از آنچه مطالعات  محتوای  
ً
رنگ قبلا

رنگ هانی که    . ، در جلب اعتماد مخاطبان و افزایش تعامل برتری خواهند داشت  می دهند 

های زیادی در مورد برند شما می گویندانتخاب می ک ن این پتانسیل   خوب انتخاب رنگ  . نید چیی

ان زمانن که شخص در یک وب سایت می گذراند  ن احتمال کلیک کردن روی    و   را دارد که بر میی

، تأثیی می گذارد  یا   یک پیوند و  محتوای  قالبا  .اینکه آیا در نهایت خرید انجام شده است یا خیی

کت ها بر اساس رنگ های تعریف شده تولید شده  می باشد ، البته در برجن     خود قبلی اکیر شر

 موارد مفید نیست .  

 

https://www.colorcom.com/research/why-color-matters
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 محتوای تعاملی   ➢

 
بر    محتوای است که مخاطب را به واکنش وادار می نماید و باعث بروز عکس العمل

 محتوا با توجه  
 

اساس احساس ایجاد شده از محتوا بر مخاطب می باشد که این ویژگ
یا چند سویه بودن خود  با   به دوسویه   ،   باعث مشارکت فعال مخاطبان خواهد شد 

قرار   توجه  بیشیی مورد  از محتوا  این گونه  بر وب  مبتین  های  پلتفرم  و  نت  اینیی ظهور 
 .  دارد  نوع از محتوا پیشینه دیرنه در ادبیات مللگرفت اما بد نیست بدانیم که این 

 :   ابوسعید ابوالخیی 

 ی ترک جان نکرده و جانانت آرزوست ا
 زنار نابریده و ایمانت آرزوست
 ای در هیچ وقت خدمت مردی نکرده

 و آنگه نشسته صحبت مردانت آرزوست
 

     سعدی :                                                  

 ز جان برون نیامده جانانت آرزوست  

 زنار نابریده و ایمانت آرزوست    

 بر درگهی که نوبت ارنن همی زنند 

 ای و ملک سلیمانت آرزوستموری نه

 ای ای و خدمت موری نکردهموری نه

 مردانت آرزوست
ٔ
 وآنگاه صف صفه

 وار لاف اناالحق همی زنن فرعون

 وآنگاه قرب موسی عمرانت آرزوست

 و .... 

یزی    : صائب تیر

 آدم نه ای و روضه رضوانت آرزوست 

 خاتم نه ای و دست سلیمانت آرزوست 
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 زنهار ش مپیچ ز چوگان حکم او

 چون گوی اگر شاش میدانت آرزوست 

 چشم طمع به ملک سکندر مکن سیاه

 حیوانت آرزوستگر همچو خصرن چشمه  

 چون شبنم آبگینه خود نر غبار کن 

 گر سیی باغ و گشت گلستانت آرزوست

 و ..... 

 : وحدت کرمانشاهی   

سته دست ز تن جانت آرزوست؟ 
ُ
 زاهد نش

 جان را فدا نساخته جانانت آرزوست؟ 

 نازرده پای در طلب از زخم نیش خار 

 سیی گل و صفای گلستانت آرزوست؟ 

 راه و رسم و عشق خیر از  چون کودکان نر 

 روز وصال نر شب هجرانت آرزوست؟  

 و...  

 
 

 نقش رسانه ها در انتشار   ➢
 

ن یگ دیگر از موارد است.  فراهم آمدن »بهبود دید« با کمک کارخانه تولید محتوا، نیی

در دنیای دیجیتال، گوگل مشاور شخصی همه است و معمولا، کارخانه تولید محتوا، 

های گوگل خیر دارند. خواه خرید یک محصول باشد یا استفاده  به خونر از الگوریتم

ید و باید بدانید که برای هر کاری، ابتدا از گوگل   از آن، نحوه کار با گوگل را یاد  بگیی

ن در راس نتایج جستجوی گوگل، بسیار مهم  بازدید می کنیم. از این رو، قرار گرفیی

 است و این کار به کمک کارخانه تولید محتوا، میسر است. 
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ن می روند و یگ   بیشیی مشاغل کوچک در طی چند سال از آغاز فعالیت خود از بیی

باشد. آن ها فقط برای  ده دلایل آن، عدم وجود محتوا در سایت مذکور میاز عم

خورند. بنابراین، چه  کنند و در نهایت شکست میایجاد اقتدار و فروش تلاش می

 توانید برای افزایش طول عمر کسب و کار خود انجام دهید؟ کاری می

 محتوا است که این کار  ها، روی آوردن به بازاریانر یگ از ساده ترین و موثرترین راه

تولید محتوا صورت می از  با کمک کارخانه  را  د. هنگامی که شما تخصص خود  گیی

 .یابدگذارید، اعتبار نام تجاری شما افزایش میطریق محتوای خود به نمایش می
 

   به دنبال کنندگان خود بها بدهید و استفاده از نظرات کاربران   ➢

 

ی است که آینده    :   به یاد داشته باشید همانطور که پیش تر هم بیان شد ،   این مشیی

 می برد. از طریق بازاریانر محتوا فرصیی برای ایجاد روابط  کسب و کار را می
ن سازد یا از بیی

یان خود پیدا می کنید. پس از موفقیت در انجام این کار، هیچ کس  طولانن مدت با مشیی

ی نمی تواند جلوی شک د. اعتماد و پشتیبانن مشیی  Customer) وفانی تجارت شما را بگیی

support)  تمام نیاز شماست.  

اول   ی می تواند دو فایده مفید برای شما داشته باشد در وهله  تجربه تعاملی با مشیی
ی درج   ی است که هر چقدر با رضایت یا تجربه بهیی محتوای تولید شده از طرف مشیی
تواند قدرت جذب   در درجه دوم می  در  دارانی حساب کنید  به عنوان  تواند  شود می 

ی تازه ای را بیشیی کند ، پس حت ما توجه داشته باشید که پیام مخاطب شما نر  مشیی
 پاسخ نماند .  
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 مالکیت فکری   ➢
 
کت ها  زیرا در    باشند در شناسانی و حفاظت از مالکیت معنوی کوشا  می بایست    و افراد   شر

تولید دارانی فکری     ، زیرا    دارای ارزش بالانی است   این نوع دارانی   اقتصاد دانش بنیان امروزی 
وی کار ماهر است ن در قدرت مغز و زمان نیی شمایه    نوع این   .مستلزم شمایه گذاری سنگیی

ن  افراد    که  گذاری های سنگیی نباید بدون هیچ حقوفی    حاصل می شود  توسط سازمان ها و 
د توسط دیگران   .مورد استفاده قرار گیی

ی کسب   ارزش از آن توسط دیگران، مسئولیت  استخراج ارزش از مالکیت معنوی و جلوگیی
مالکیت فکری می تواند اشکال مختلفن داشته   .  مالکان آن می باشد  بر عهده  که  است    مهمی 
از   .باشد اگرچه این یک دارانی نامشهود است، اما دارانی معنوی می تواند بسیار ارزشمندتر 

کت  یگ یک شر ن   اند نشان دهنده یک مالکیت فکری می تو  .باشد  یا یک شخص   دارانی های فیی
کت های صاحب دارانی   مزیت رقابیی  یا چند  و یا اشخاص  باشد و در نتیجه به شدت توسط شر

 .محافظت می شود

ن حاصل تفکر است که می تواند   ش منافع  هدف از این قانون به رسمیت شناخیی باعث گسیی
ن محیطی را فراهم نماید تا خلاقیت   ن توسعه منافع عمومی گردد و همچنیی پدید آورندگان و نیی

 و نوآوری شکوفا شود .  

 
ح     ، WIPO)1(فکری   مالکیت  جهانن   سازمان بندیبنا به تقسیم انواع مالکیت فکر به شر

 ذیل تقسیم می شود :  

 
اع   •  2یا پتنت   ثبت اخیی

اع است   اع انحصاری اعطا شده برای یک اخیی که محصول یا فرآیندی است که به  ،حق اخیی
ارائه می دهد یا راه حل فین جدیدی برای یک مشکل    را   طور کلی روش جدیدی برای انجام کاری

اع یک حق مالکیت برای  د را شامل می شود ، یا به بیان دیگر  ارائه می ده  ع یا  حق اخیی مخیی
 توسط یک سازمان دولیی مانند

ً
اع و علائم تجاری   شمایه گذار است که معمولا اداره ثبت اخیی

  . اعطا می شود

 
1 World Intellectual Property Organization  
2 Patents 
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ع حقو  اع به مخیی اع را می دهد که می تواند یک طراج، فرآیند،  این حق اخیی ق انحصاری اخیی
ن باشد  یگ مانند ماشیی ن اع فیی

اع   برای دریافت پتنت بهبود یا اخیی ، اطلاعات فین مربوط به اخیی
د اع در اختیار عموم قرار گیی    . باید در یک درخواست ثبت اخیی

ی   اع    از ثبت یا در اصل، صاحب امتیاز حق انحصاری برای جلوگیی بهره برداری تجاری از اخیی
اع به این معناست  . ثبت شده توسط دیگران را دارد به عبارت دیگر، حمایت از حق ثبت اخیی

اع ساخت، استفاده اع را نمی توان به صورت تجاری بدون رضایت صاحب اخیی ،  نمود   که اخیی
 .  یا فروختو کرده   توزی    عوارد و 

اع حقوق شزمیین است  به طور کلی، حقوق انحصاری تنها در کشور یا منطقه  . حق ثبت اخیی
اع ای که در آن   ن آن کشور یا منطقه    معتیر بوده و   ثبت و اعطا شده است   اخیی مطابق با قوانیی
اع معمولا برای مدت بیست سال از زمان ثد ،  اعمال می شو ثبت شده   بت حمایت می  ثبت اخیی

 . شود 

کت های فن   برای مثال، پتنت   .اغلب برای طرح های خود پتنت دارند  ها   و نرم افزار   آور   شر
کت اپل ثبت    1980در سال    رایانه شخصی توسط استیو جابز و سه همکار دیگرش در شر

 . شد 

 

کیم، یانگ   هو؛لی، جاه   کوون، یئونگ تک؛ سون، یانگ گیل؛ نمونه دیگر ثبت شده توسط  
این دستگاه قابلیت   بود .  این دستگاه دوش خودکار    2020و کیم، کیونگ تائه در سال   سو؛

در اصل برای استفاده توسط  . شستشوی خودکار بدن و خشک کردن رطوبت روی بدن را دارد
 . افرادی در نظر گرفته شده است که "نمی توانند بدن را به درسیی حرکت دهند"
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 1یا کیی رایت   شار  حق طبع و انت  •
 

کیی رایت )یا حق مؤلف( یک اصطلاح حقوفی است که برای توصیف حقوفی که پدیدآورندگان  
ی خود دارند استفاده می شود ،  . بر آثار ادنر و هین آثار تحت پوشش کیی رایت از کتاب، موسیفی

، مجسمه برنامهنقاسیر تا  تبلیغات،  پایگاههای کامپیوتری،  سازی و فیلم گرفته   ، های اطلاعانی
پدید آورندگان  به نویسندگان و   حق طبع یا انتشار،    شود های فین را شامل میها و نقشهنقشه

ی   و محتوای تولید  ، کیی یا کیی برداری از مطالب  از محصول    حق انحصاری استفاده  آثار هین
مندان  و  نویسندگان   .می دهد  شده توسط خودشان را به ایشان    انتشار انحصاری دارای حق  هین

هستند خود  میاین   .آثار  بیان  ن  همچنیی سازندگان حق  (   کند که  ن  )مؤلفیی ن  خالقیی اصلی    و 
وط    مجوز  ،  از طریق توافقنامه  توانندمی وط یا غیی مسرر استفاده از اثر خود را به دیگران مسرر

 واگذار نمایند . 

 :کیی رایت وجود دارد  برایدو نوع حقوق  

استفاده تا در ازای  به صاحب حقوق اجازه می دهد  :  ( اقتصادی )   مادی   حقوق  •
 وی پاداش مالی دریافت نماید .   دیگران از آثار 

 . اقتصادی نویسنده محافظت می کند از منافع غیی   :   (   اخلافی   )   معنوی   حقوق  •
 
 

ن کیی رایت بیان می کنند که صاحب حقوق    قوانیی
می تواند اجازه استفاده یا سلب  اکیر

ن اگر بدون  استفاده از اثر  را  به دیگران بدهد و در ازای آن   درآمدی حاصل نماید و نیی

ی از این موضوع و دریافت ن    اجازه وی از اثر او استفاده شود ، حق جلوگیی خسارت نیی

ن موارد ذیل پیش ن   بیین گردیده است ،  همچنیی  شامل این قانون می شود :  نیی

  

 .، مانند انتشار چانی یا ضبط صدادیگر  به اشکال مختلف اثر بازتولید   •
 و فیلم   ، مانند نمایش یا اثر موسیفی اثر عمومی   یا اکران اجرا  •
ده یا دی وی د، به عنوان مثال، به صورت دیسک های اثر   تکثیی  • ن  فسرر ی و همچنیی

نت   .اینیی
 .  یا ماهواره  تلویزیونپخش آن از طریق رادیو،  •
 . ترجمه آن به زبان های دیگر  •

 
1 Copyright 
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 .اقتباس از آن، مانند یک رمان در یک فیلمنامه •
 

ده به رسمیت شناخته شده اند عبارتند از حق   نمونه هانی از حقوق اخلافی که به طور گسیی

 یک  
 

انی که در اثری که می تواند به شهرت پدیدآورنده  ادعای نویسندگ اثر و حق مخالفت با تغییی

 .   لطمه وارد کند 

 

 این علامت سمبل کیی رایت می باشد . 

 

، حمایت از کیی رایت به صورت خودکار و بدون   1برن   کنوانسیون ر اکیر کشورها، و بر اساسد

یفات دیگر انجام می شود  .نیاز به ثبت یا تسرر

ن   .این وجود، اکیر کشورها سیستمی دارند که امکان ثبت داوطلبانه آثار را فراهم می کندبا   چنیی

ن   سیستم های ثبت داوطلبانه می تواند به حل اختلافات در مورد مالکیت یا ایجاد، و همچنیی

 . تسهیل تراکنش های مالی، فروش، و واگذاری و/یا انتقال حقوق کمک کند 

ه  دستورالعمل  بر اساس   از سوی سازمان کیی رایت ایالات متحده آمریکا مالکیت    شده  منتسرر
 به صورت حقیفی و حقوفی با تقسیم بندی ذیل می باشد :  

 
•  )  پدید آورنده یا پدید آورندگان )حقیفی
•  ) کت ها ، نهادها و سازمان ها  )حقوفی  شر

 

 یا نماد   تجاری علامت  •
  

 
مختلف برای  برای حمایت از آثار ادبی و هنری تشکیل و طی چند مرحله به میزبانی کشورهای   1886این کنوانسیون برای اولین بار در سال 1

 است .   را نپذیرفته تعهد بین المللیتا به امروز این کشور ایران متاسفانه  تشکیل گردید که 1979اصلاح این قانون تا سال 
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کت ها  علامت تجاری نشانه ای است که می   کت را از سایر شر تواند کالاها یا خدمات یک شر
  . یا به بیان دیگر   علائم تجاری توسط حقوق مالکیت معنوی محافظت می شود . متمایز کند
کت    نشان دهنده    که نشان قابل تشخیص    است از   نماد، عبارت  یا    تجاری علامت  هویت شر

باشد    محصولییا   می  به    آن  و که  می    صورت رسمی  جدا  سایر محصولات  از  را  آن  قانونن 
کت  . کند کت اختصاص داده شده است، به این معین که شر  به یک شر

ً
علامت تجاری منحصرا

 نمایند . مالک علامت تجاری است تا دیگران نتوانند از آن استفاده یا کیی  
اعطا می  ثبت علامت تجاری حق انحصاری استفاده از علامت تجاری ثبت شده را   واقع  در  
 توسط مالک آن استفاده شود یا   .کند

ً
این بدان معناست که علامت تجاری می تواند منحصرا

  علامت تجاری این   ثبت .برای استفاده در ازای پرداخت به شخص دیگری مجوز داده شود
صورت بروز اختلاف مالکیت دارنده  در  که  می کند    ایجاد آن  حقوفی  را برای مالک    اطمینان  
 ثبیت نماید . نشان را ت

حمایت از علامت تجاری را می توان از طریق درخواست در اداره علائم تجاری ملی/منطقه  
  پرداختآن را  و هزینه های مورد نیاز    نموده  ثبتهمچون سازمان ثبت اسناد و املاک کشور  

. ن ن  مود  بیی ن   المللیدر سطح  :    دو گزینه  نیی است  روی شما  درخواست  می  -الف    پیش  توانید 
علامت تجاری را به دفیی علامت تجاری هر کشوری که در آن به دنبال حمایت هستید، ارسال  

 کشور   املاک  و   اسناد   ثبت  سازمان  توسط  که WIPO مادرید  سیستمطریق   توانید ازکنید، یا می
  .  نمایید  اقدام  شود  می  ارائه

به  WIPOطبق گفته سازمان   یا ترکییر از کلمات، حروف و  علامت تجاری محدود  یک کلمه 
 ممکن  نمی شود و   اعداد 

 
 سایه ، بعدیهای سهاست شامل ویژگ

 
ها، نمادها،  نقاسیر ، های رنگ

بسته و  ن    بندی کالاها شکل  به  و همچنیی یا عطرها، که  مانند صداها  مشاهده  قابل  علائم غیی
 
 

  ، این بدان معین است که  شوند، باشد  استفاده می  کننده  های متمایز عنوان ویژگ
ً
 ویژ تقریبا

 
  گ

 ی از تمایز را شامل می شود .  نامحدودهای  
(  یک علامت تجاری اغلب 

ً
کت مرتبط است  )نه لزوما به عنوان مثال،  . با نام تجاری یک شر

کت کوکاکولا آرم و نام تجاری "کوکا کولا" متعلق به   .است (KO) شر
 

 
 

 طرح های صنعیی   •
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، طرح صنعیی جنبه زینیی یک کالا را تشکیل می دهد  یک طرح صنعیی ممکن  ،    از نظر حقوفی

 های دو بعدی مانند الگوها،  
 

 های سه بعدی مانند شکل یک مقاله یا ویژگ
 

است از ویژگ

 .خطوط یا رنگ تشکیل شده باشد

 صاحب طرح صنعیی ثبت شده  ا
ً
دارد از ساخت، فروش یا واردات اقلامی که دارای   حقصولا
 یک کیی از طرح حمایت شده است  مشابهطرج  

ً
ارائه می  توسط اشخاص ثالث  که    یا اساسا

ی  شود   . نماید جلوگیی

ده ای از محصولات صنعیی  و اقلام صنایع دسیی اعمال    طرح های صنعیی برای طیف گسیی
تا   روشنانی  ات  ن تجهیی از   ،

 
خانگ و کالاهای  اثاثیه  تا  ظروف گرفته  و  ها  بسته  از  شود:  می 

منسوجات تا  ونیگ  الکیی های  دستگاه  از  و  به  طرح. جواهرات،  است  ممکن  صنعیی  های 
ن    را  نمادهای گرافیگ     . شوند  شاملنیی

ت برسد تا تحت قانون طراج صنعیی به عنوان  در اکیر کشورها، یک طرح صنعیی باید به ثب
شود محافظت  شده"  ثبت  ثبت  ."طرح  قانون  تحت  صنعیی  های  طرح  برجن کشورها،  در 

اعات طراج« حمایت می شوند عنوان »اخیی اع تحت  در    .اخیی ن  اما  قوانیی از کشورها  برجن 
برای به اصطلاح  بدون ثبت  حمایت زمانن و دامنه محدودی را قالب طرح طراج صنعیی در  

و نوع    هر کشور   بسته به قانون ملی خاص  ."طرح های صنعیی ثبت نشده" قائل می شوند
ی تحت قانون کیی رایت حمایت  طرح، طرح ن ممکن است به عنوان آثار هین های صنعیی نیی

 .شوند

 نشان جغرافیانی   •
 

شود که منشأ  علامیی است که بر روی محصولانی استفاده می:     (GI) نشان جغرافیایی 
 
 

برای اینکه   .است  اقلیمها یا شهرنی هستند که ناسیر از آن  جغرافیانی خاض دارند و دارای ویژگ
یک محصول را به عنوان  خصیصه جغرافیانی لازم است تا  ، یک    عمل کند  GI به عنوان یک

 .نموددر یک مکان مشخص تولید مبدأ 



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

124 

124 

 به دلیل محل مبدا باشد
ً
 یا شهرت محصول باید اساسا

 
از آنجانی   .علاوه بر این، کیفیت، ویژگ

ن محصول و محل تولید   دارد، ارتباط واضخ بیی
 

که کیفیت ها به محل تولید جغرافیانی بستگ
 د .  اصلی آن وجود دار 

ارند، این امکان را می دهد تا از استفاده آن  را دجغرافیانی  به کسانن که حق استفاده از نشان  
ی کنند به   .توسط شخص ثالیر که محصول با استانداردهای قابل اجرا مطابقت ندارد، جلوگیی

حوزه در  مثال،  آن عنوان  در  دارجلینگ  جغرافیانی  نشان  که  میهانی  محافظت  شود،  ها 
ارجلینگ« را برای چانی که در  توانند استفاده از اصطلاح »دتولیدکنندگان چای دارجلینگ می

ن ها رشد نمیهای چای آنباغ  آییی استانداردهای مندرج در  بر اساس  یا  تولید نشده  کند  نامه 
 است، حذف کنند.  

این حال، یک نشان جغرافیانی محافظت قادر نمیبا  را  دارنده  از ساخت یک  شده،  سازد که 
گذاری شده است،  داردهای آن نشانهای مشابهی که در استانمحصول با استفاده از تکنیک

ی کند را   .جلوگیی با کسب حق بر علامیی که نشان   
ً
نشان جغرافیانی معمولا از یک  حفاظت 

 د . تشکیل می دهد به دست می آی 

ن  همچنیی و  ها   
نوشیدنن و  ها  ، خوردنن  برای محصولات کشاورزی  نشان جغرافیانی  معمولا 

 صنایع دسیی استفاده می شود .  

 

 
 

 اشار تجارت   •
 
کت است که اطلاعات   تجاری  راز  یا رویه یک شر یا  آن  فرآیند  کت  عمومی نیست و برای شر

اشار تجاری باید به طور فعال   .دارنده راز تجاری منفعت یا مزیت اقتصادی ایجاد می کند
 نتیجه

ً
کت محافظت شود و معمولا کت   تحقیق و توسعه  توسط شر  .می باشد یک شر

ایط بودن به عنوان  راز تجاری، اطلاعات باید    یک برای واجد شر
 

 :باشد  بهره برده  زیر   از ویژگ
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 .  است زیرا مخفن است ارزشمند  تجاری  نظر   از  •
 . شناخته شده باشد  افراد از  محدودی   گروه فقط برای •
وط به • ن آن،  منطفی   اقدامات  مسرر توسط دارنده قانونن اطلاعات برای مخفن نگه داشیی

کای تجاری و کارمندان باشد  .از جمله استفاده از قراردادهای محرمانه برای شر
 

کت ایجاد کند و   به طور کلی، هرگونه اطلاعات تجاری محرمانه ای که مزیت رقابیی را برای شر
 .  ، ممکن است به عنوان یک راز تجاری محافظت شود باشد  رای دیگران ناشناختهب

ن اطلاعات محرمانه ای به شیوه ای مغایر با شیوه های تجاری   مجاز چنیی استفاده یا افشای غیی
و نقض حفاظت از اشار تجاری تلفی    غیی اخلافی صادقانه توسط دیگران به عنوان یک عمل  

 .  می شود 

  د
 

 نهانی اینکه آیا حفاظت از اشار تجاری نقض می شود یا خیی بستگ
ن به بررسی  ر حالی که تعییی
ایط هر مورد     یا   صنعیی   جاسوسی   رفتارهانی همچون جداگانه دارد، به طور کلی،  به صورت  شر

و  اقدامات ناعادلانه در رابطه با اطلاعات شی  از    ...   و   استفاده  سوء  ، قرارداد   نقض  ، تجاری
 .  شقت آن می باشد 

اعات    توسط تحقیق و توسعه، مهندسی  دیگران  اگر  بر خلاف اخیی
ً
را مستقلا این اطلاعات 

یا   آورده  دست  به  ه  غیی و   ، بازاریانر تحلیل  و  تجزیه  یا  را  معکوس  دهند محصولی    ،   توسعه 
 .. تواند دیگران را از استفاده از همان اطلاعات فین یا تجاری منع کند صاحب اشار تجاری نمی

 
یا فرآیند    ها   ، فرمولات طبخ  ، دستور ها    ، الگو   ها   طرح  شامل  نمونه هانی از اشار تجاری  

اشار تجاری برای ایجاد یک مدل تجاری استفاده می شود که با ایجاد     .اشاره نمود  اختصاض  
کت را  ، پیشنهادات شر یانش متمایز می کند  رای  بنسبت به رقبا  مزیت رقابیی  .  مشیی

 

 محتوا    جاذبه و   ➢
 

ایط را برای بهیی    جذب  نوین قانونهمانطور که در فلسفه اندیشه     می تواند شر
 

زندگ
ن می تواند  دشوار    س کردن هموار یا بالعک ن و شیوه های جذب در محتوا نیی نماید ، قوانیی

برای افراد و سازمان    های مفید    برای رسیدن به هدف امری موثر و همراه با دستاورد 
ی  که   را به خاطر داشته باشید   ، البته این نکته حائز اهمیت ها تلفی شود  ن برای چه چیی

ی را که    ،محتوا خلق می شود   ن در صورت عدم تشخیص درست دقیقا عکس آن چیی
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، پس به طور کلی انتخاب درست نقش مهمی در جذب محتوا   می شود  توقع داریم ایجاد  
 .   دارد 

ایط مختلف در تصمیم گ  نقش مهمی ایفا می کنهمواره عوامل و شر
 

ی مان در زندگ د  نیی
ن موثر می باشد ، شیوه های مختلفن برای جذب   ، که این موضوع در خصوص محتوا نیی

 مخاطب تعریف شده در ذیل به آنها اشاره می شود :  
 

 دادن  گواهی  •
 

ستاره ها، نخبگان و مردم عادی پیامهای رسانهای اغلب کسانن را نشان میدهند که   
ی دیگر نظر میدهند و آن را تأیید   ن دربارهٔ یک محصول، فکر، عقیده، قانون، یا هر چیی
و گاهی هم رد میکنند. افرادی که به منظور این فن از آنان استفاده میشود، گاهی چهرهها  

و   هستند  ها)  عادی(ستاره    مردم  حیی  یا  نخبگان  هم  فرد   .گاهی  پای  فن  این 
ندهٔ پیام آنچه را هدف   سومی(ستارهها، نخبگان، مردم عادی) را به میان میکشد تا گیی
ن نظری را مستقیم به   بپذیرد؛ چرا که اگر سازندهٔ پیام، چنیی

فرستنده بوده است، راحتیی
 که شما را به استفاده از فالن  ما منتقل میکرد در پذیرش آن تردید میکردیم. چهرههانی 

ن نقشر  (نام تجاری   برند) پوشاک یا یک عمل اجتماعی پسندیده تشویق میکنند، چنیی
  .دارند

 

 تداعی معانن   •
 

ن   ن یک فکر، نظر، محصول، خدمت، یا هر چیی در این روش سعی میشود تا پیوندی بیی
، امنیت، حریم    دیگری با آرزوها، امیال، غرایز و احساسات مطلوب انسانن مانند  زیبانی

خصوض،   موفقیت، سالمت، تفری    ح، شادی و... در ذهن مخاطب ایجاد شود. ال  بته  
مستقیم است.  اینگونه تداعی معانن هیچ وقت واضح و ضی    ح نیست؛ بلکه پنهان و غیی
هر پیام رسانهای که خوب از این روش استفاده کند به راحیی میتواند بعد از ایجاد و  

ن  احساسات و امیال درونن شما آنها را با نامهای تجاری (برندهای) مختلف و  برانگیخیی
مشهور یا کمپینهای خا ً ص مثال کمپینهای حمایت از محیط زیست و ... ارتباط دهد تا  
ن و امیال درونن بهراحیی   هر گاه در آینده با آنها برخورد کردید، آن احساسات شورانگیی

  .با آن پیام انجام دهید شما را قانع کند که عملی متناسب
 

 ترس  •
 



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

127 

127 

های ناخوشایند و در بعصین مواقع    ن ندهٔ پیام با استفاده از چیی این فن برای ترساندن گیی
، تروریسم و ...  ترسناک مثل بوی بد دهان، شکست و ناکامی، عدم رعایت حقوق بسرر

  آنها و ترسیم هراس   به کار گرفته میشود. هشدارهای سیاستمداران و یا گروههای حامی
انیها و گزارش آنها هم نمونهای دیگر برای استفاده    آور وضعیت موجود در اخبار، سخین

  .از این فن است
 

ن   •  طین
 

ود. بسیاری از پیام  روسیر قدرتمند برای قانع کردن مخاطب به ای    های رسانه  شمار میی
از این شیوه استفاده می کنند تا توجه ما را بیشیی به خود جلب کنند، و از این راه موجب  

آنها با احساسی    از   همراه شود. هنگامیکه میخندیم، احساس خونر شوند پیام در ذهن ما  
مفر  و  این    حخوب  میتواند  بخنداند،  را  ما  بتواند  تبلیغانی  آگهی  اگر  بنابراین،  داریم. 

احساس خوب را به محصول مورد نظرش در ذهن ما پیوند بزند. در نتیجه، هنگامیکه  
رد میکنیم، همان احساس نشاط،  ما در فروشگاهی به محصول مورد نظر آن پیام برخو 

  .به خرید محصول آنها منجر میشود
 

 تکرار   •
 

ن امر    پیامهای رسانه ای هر چقدر بیشیی تکرار شوند، بیشیی در ذهن ما تثبیت، و همیی
موجب اعتماد بیشیی ما به آنها میشود. این تکرار به دو روش انجام میشود: یگ از روشها  
تکرار تصاویر، صداها یا کلمانی خاص در درون پیام است برای اینکه معنای اصلی پیام  

کامل و چندبارهٔ پیام مانند آگهیهای بازرگانن    در ذهن ما مستحکم شود. دیگری تکرار 
تارنماها   کوچک،  تبلیغانی  تابلوهای   ، تبلیغانی  )ها  سایت)تلویزیونن تابلوهای   ،

ن (بیلبورد)محیطی های    ، و... است تا بیشیی در ذهن ما تثبیت شود. گاهی هم در کمپیی
  مهای رسانهتبلیغانی تجاری و سیاسی، یک شعار واحد به شیوههای مختلف و در پیا

ای متفاوت تکرار میشود تا بیشیی ملکۀ ذهن و زبان ما شود. تکرار یک پیام، به مانند  
اند. تکرار یک مطلب،   بات چکشر است که کم کم یک میخ را به داخل چوب میی ضن
د. فن «تکرار»، گاهی توسط یک رسانه شکل   احتمال پذیرش آن را نزد مخاطب باال مییر

د و گاهی توسط چ  ند رسانه همسو اجرا میشود. طبیعی است تأثیی روش دوم در  میگیی
ن مواردی احساس میکند همه   .اقناع مخاطبان، به مراتب بیشیی است مخاطب در چنیی

 . دارند یک مطلب را می ً گویند، پس حتما درست است
 

 افراد زیبا   •
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، دوستداشتین است و هیچکس نیست که این موضوع را انکار کند؛  بنابراین افراد  زیبانی

زیبا، برای جذب و جلب توجه شما الگوهای خونر هستند؛ لذا در انتخاب آدمهانی که  
آگهی یا  محیطی  تبلیغانی  تابلوهای  حیی    در  دارند،  تلویزیونن  حضور  بازرگانن  های 

مغازه  ( مانکن(آدمکهای   ین  وییی از    داخل  مثال  برای  میشود.  وی  پیی قاعده  این  از  ها 
موهای سالم و زیبا هستند برای تبلیغ شامپو و نرمکنندهٔ مو استفاده    افرادی که دارای 

  .میشود
 

 تطمیع   •
 

ن    شیوه ای است برای ترغیب کش تا به شما برای رسیدن به هدفتان کمک کند. همیی
ن عقیدهای خاص هم میتواند بهکار   شیوه در متقاعدسازی افراد برای کاری یا پذیرفیی

، هدیۀ رایگان، یگ بخر چندتا بیر و... نمونههانی  گرفته شود. حراج، تخفیف، قرع
هکشر

  .از فن تطمیع هستند
 
 

 ادعای آشکار   •
 

ای مستقیم و با سند و مدرک آشکار، ادعاهانی قابل آزمایش    بعصین وقتها پیامهای رسانه
را مطرح می کنند برای اینکه توجه شما را به خود جلب کنند؛ به طور مثال سازندهٔ یک  

ان دقیق کالری    محتوی مادهقوطی   ن ای غذانی وقیی که اجزا و عناض سازنده آن را با میی
محصول خود مشخص میکند، به واقع دارد با این روش شما را    برایآن  و درصد روی 
شما امکانپذیر است که آن محصول را به آزمایشگاه مخصوض  آیا برای    قانع میکند؛  

ید و درسیی و نادرسیی آن اجزا و   درصدها را مشخص کنید؟  بیر
 
 

 شدت   •
 

ن   ی را بیشیی احساس کنیم و همیی ن برجن ساختارهای زبانن باعث می شود ما شدت چیی
ی صفات عالی ترین در   مسئله باعث میشود تا برای کاری خاص قانع شویم. به کارگیی

ین،    شاملتبلیغات،   ین، بهیی این دسته است. وقیی فروشگاهی، محصول خود را ارزانیی
ین و... بیان میکند، شما برای خرید از آن بیشیی ترغیب میشوید. ایجاد مقایسه  پرفرو  شیی
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هم نمونهای دیگر از این ساختارها است؛ به طور مثال    (تر)با استفاده از صفت برتر
ی به نسبت نوشابه    .های دیگر دارد این نوشابه قند کمیی

 

 نمادها   •
 

  آورند. این مفاهیم به   بزرگیی را به ذهن ما می  کلمات یا تصاویری هستند که مفاهیمی
مذهب، جنسیت، سبک معمول، محتوانی احساسی و قوی دارند؛ مانند خانه،    صورت  

هانی از این قبیل. پیامهای رسانه حخانواده، م
ن  و چیی

 
ای به طور معمول از قدرت    ل زندگ

طور    کنند؛ بهو شدت نمادها برای پذیرش و مقبولیت بیشیی نزد مخاطبان استفاده می
  از   ای میتواند اثربخشر آن  در هر پیام رسانه کهاست   لی مثال پرچم سه رنگ و شود م

ها نماد    ایران نماد وطن و ملی  میلا جمهوری اس پیام را افزایش دهد. قلۀ دماوند در پوسیی
 . صالبت و پایداری ملت ایران است

  

 مقایسه   •
 

ای سعی میکنند تا با    بسیاری از پیامهای رسانه کردن است.    روسیر مطلوب برای قانع
این روش، محصول، آرا یا نظریانی را در ذهن مخاطب جا بیندازند. البته مقایسۀ درست 

ایطی    و خوب، مقایسهای است که در آن قیاس شوندگان با همدیگر مشابه باشند و شر
حتم نمیتواند چندان  طور   یکسان برای مقایسه داشته باشند. مقایسۀ ضعیف و نابرابر به

ها و    ای با استفاده از فن  های رسانه  شمار رود؛ با این همه گاهی پیام  کننده به   اقناع 
منصفانه به   منطفی و غیی روشهانی دیگر، اوضاع را یکسان جلوه میدهند و به شکلی غیی

آنها    گونه  دام  در  و  میشود  میکنند که مخاطب شدرگم  مقایسه  هم  با  را  ن  دو چیی ای 
 . میافتد 
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   Gamificationبازی واره ها ➢

 
ی یا یک  یا  بازی واره   وقیی اصطلاح  ن  به فکر یک بازی رومیی

ً
گیمیفیکیشن را می شنوید، احتمالا

به   .اما، در دنیای تجارت، این اصطلاح کمی معنای متفاونی پیدا می کند  .بازی ویدیونی می افتید 
گیمیفیکیشن  ساده،  عناض   عبارت  کردن  فعالیت اضافه  به  بازی  بازی  غیی  های 

ن می  . است  ها و فرآیندهای مورد استفاده  ای از فعالیت توان آن را به عنوان مجموعه همچنیی
ها و تابلوهای امتیاز تعریف  برای حل مشکلات با استفاده از عناض بازی، مانند امتیاز، نشان 

آم .کرد  برای  است که  سال  هزاران  مانند  بازی  عناض  و  ها  تعامل بازی  و  وزش، شگرمی 
 .   استفاده می شود

دانشگاهی   های مقاله  از محبوب ترین تعاریف گیمیفیکیشن را می توان در یگجامع ترین و 
های  2011سال   سیستم  در  انسانن  عوامل  المللی  ن  بیی کنفرانس  مقالات  ازمجموعه 

 یافت . ماه می در ونکور کانادا برگزار گردید را  12تا   7محاسبانی که در 

در حالی که این اصطلاح ممکن   .جالب اینجاست که گیمیفیکیشن مفهوم جدیدی نیست

زمانن که تمدن وجود داشته    از   این مفهوماما  است در زمان های اخیی ابداع شده باشد،  

 وجود داشته است
 

  .است در بسیاری از زمینه های زندگ

به خاطر    فیلماگر   را  ن  پاپیین باشید  مری  او  داشته  این جمله  ،  با  به خونر  را  گیمیفیکیشن 

در هر کاری که باید انجام شود، یک عنصر شگرم کننده وجود دارد. شما  " :خلاصه می کند

 " .کار یک بازی است این و  شگرمی را پیدا می کنید 

وع به کار کردند، شاهد محبوبیت بازی  کامئیوتریهای  وقیی بازی های ویدیونی آموزسیر  شر

 : ممکن است بازی هانی مانند  .بودیم 80و  1970های در دهه

 "Where in the World is Carmen San Diego"  ،" Rabbit Reader" و " Math 

Blaster " باشید داشته  به خاطر  اهد .را  برای  بودند که  اشکال شگرمی  ها  بازی  اف  این 

 .جدی، برای آموزش بازیکنان ساخته شده بودند

امروز اکیر پلتفرم ها از این مزیت بهره می برند به طور مثال دیخر کالا ، ایسام ، طاقچه ،   

)چهارضلعی( سایت  وب  و  اجتماعی   Foursquareفیدیبو  گیمیفیکیشن  از  ای  نمونه 

دریافت می کنید .هستند امتیاز  نام کنید،  ثبت  مکانن  در  دریافت     .اگر  و  مقابل خرید  در 

ی دریافت خواهید کرد  خدمات که به  توانید تعداد امتیازهانی  سپس می .حیی امتیاز بیشیی
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دست آورده اید تبدیل به ارزش محاسبانی کنید و در مقابل این امتیازها جوایزی دریافت  

 کنید . 

کت ها وجود دارند که از گیمیفیکیشن در   به   .محیط کار استفاده می کنند انواع مختلفن از شر
در   مثال،  کت حوزه  عنوان  شر  ، انسانن افزایش  منابع  برای  اجرای گیمیفیکیشن  حال  در  ها 

های  ها و فعالیت از این گذشته، مردم عاشق بازی  .وری هستند مشارکت کارکنان و افزایش بهره 
 رفاقت و همکاری تیمی را تشویق می 

ً
  .کنند تعاملی هستند که طبیعتا

تری در گیمیفیکیشن هستیم، تا حدی به این دلیل که  های جدیین روزها ما شاهد بازیا

، گوسیر های ویدیونی به جریان اصلی تبدیل شدهبازی ن ها را  های هوشمند بازیاند و همچنیی

 .اندبسیار آسان کرده  استفاده را در هر مکانن و در هر زمانن 

 :انواع الگو های گیمیفیکیشن
 
 هستند .  مثل بلیط های بخت آزمانی   داری یک جایزه بزرگکه   نی بازی ها       . 1
 .  بازی هانی که بر اساس دادن بازخورد آنن خلق شده اند       . 2
 . بازی هانی که برای شبیه سازی یک وضعیت و رفتار و مهارت خلق شده اند       . 3
 . ایجاد شده اند  یزه جا بازی هانی که بر اساس جوایز و وضعیت قابل ارتقا در        . 4
بازی هانی که بازیکنان میتوانند در آن استعداد خود را نشان داده و خلاقیت خود را        . 5

ش دهند   .گسیی

 
کت ها برای تشویق هما  تعامل،    و   نطور که آموخته اید، گیمیفیکیشن اغلب توسط انواع شر

دلیل اینکه گیمیفیکیشن بسیار   .ایجاد هیجان، حل مشکلات یا غلبه بر موانع استفاده می شود 
منطفی است زیرا ما به عنوان   .خوب عمل می کند این است که رفتار انسان را جذاب می کند 

 خواهان پاداش، دستاوردهای  
ً
  .موقعیت و شناخت هستیم موفق  انسان ذاتا

 :شده می توان به موارد زیر اشاره کرد   بازی واره وای  از جمله مزایای محت 

 بهبود تعهد در آموزش پرسنل  •

 افزایش عملکرد کارکنان فروش  •

 بهبود زمان و توانانی هنگام انجام وظایف •

 افزایش بهره وری سازمانن  •
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ونی شناخته بازی  توانند افراد را وادار کنند تا بدون  هستند که می   در جهان   شده ها تنها نیی
، علیه منافع شخصی خود دست به اقدامانی بزنند ل زور، به طور قابل پیش اعما   . بیین

   2انقلاب بازی واره ، نویسنده کتاب   1گیب زیچرمن 

 

 

 

یا متاورس   ارزش افزوده   ،واقعیت مجازی  محتوای   ده    ، واقعیت ترکییر و واقعیت گسیی
 6, XR5MR ,4, AR 3VR 

 
 واقعیت مجازی    ❖

 

،
ً
   مجازی واقعیت  اساسا

ً
ن توهم محیط یک   ضفا   که   است  شده طراج  ایگونه  به  که   است  آمیی

 . باشند  هستند   که  جانی   از  غیی  جانی   در  که  بدهد  را   تصور   این  کاربران  به

  یک   به   را   شما   تواند   می   مجازی   واقعیت  نشینید،  می   خود   خانه   در   راحت  خیال  با   که  همانطور 

  ایستگاه   یک  یا   اقیانوس  اعماق  در   کاوش  حال  در   زیردریانی   یک   ،  کنسرت  یک  فوتبال،  بازی

 
1 Gabe Zichermann 
2 The Gamification Revolution 
3 Virtual Reality 
4 Augmented Reality 
5 Mixed Reality 
6Extended Reality  
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ی  دور   به چرخش  حال  در   فضانی    اهرام اطراف  در   تا   دهد   می   کاربر   به را  امکان  این. برساند مشیی

 ..  کند   پرواز  جت  با  ، کند   ی سوار  شیی  مصر  بزرگ

 به عنوان یگ دیگر از مدهای تبلیغانی  
ً
بیش  درست نیست که واقعیت مجازی را  ضفا

یم  با این حال تاری    خ طولانن این امر ، حاصل خلق پیشگامان صنعت   .از حد نادیده بگیی

دیگران   های  فت  پیسرر برای  را  راه  و  شدند  ها  وارد  تازه  تسلیم  ناچار  به  بود که  فناوری 

نمودند  حاضن       .هموار  جا  همه  در  هوشمند  های  تا گوسیر  طول کشید  دهه  یک 

هدست  .شوند  دهه  قدمت  به  اولیه  مجازی  واقعیت  حالی  برمی   1960های  در  گردد، 

  Virtual Boyهای نوظهور خود  به ترتیب با سیستم   1990در دهه  2  و سگا   1نینتندو  که 

رای صنعت شگرمی  ب واقعیت مجازی   و حیی اگر  .وارد بازار مصرف شدند  Sega VR و 

ناامیدکننده بوده باشد که شواهد عدم این فرضیه را ثابت نموده است، می توان به آینده  

 این صنعت و توسعه آن بسیار امیدوار بود.  

    ، ها  سازی  شبیه   ، وی کار  نیی آموزش  مانند  معقول  تجاری  در کاربردهای  فناوری  این 

ن حال مفاهیم ش  گرمی جدید ششار است از قابلیت  خدمات محصول از راه دور در عیی

شمار  نر  است های  است که   ی  جالب  قدری  به  فناوری  یک  وقیی  این گذشته،  یک  از 

مند  ا بودن آن را بسیار محتمل   3مک کارتین پل مثل  هین را به خود جذب می کند، پس نامیی

 .می کند  

واقع، مدت ها قبل  واقعیت مجازی ممکن است داغ ترین فناوری جدید به نظر برسد، اما در  
درست است، مردم ده ها   .از اینکه مبتکران این اصطلاح را ابداع کنند، از آن استفاده می شد

اشتیاق زیادی نشان    تنیده با حواس  سال است که با ایده فرار از واقعیت و ورود به تجربیات  
ن   از قرن نوزدهم را می درجه 360 دیواری های نقاسیر   در واقع، داده اند، اما توان برجن از اولیی

تلاش ها برای واقعیت مجازی در نظر گرفت ، اما برای درک واقعیت مجازی مدرن، باید به  
سال    .سفر کنیم  1930دهه   لینک1931در  ادوارد  آنر    4،  جعبه  نام  به  دستگاهی    مرنر با 
ن شبیه ساز پرواز تجاری را ایجاد کرد  لینک سایر مسائل رایج  این شبیه ساز تلاطم هوا و . اولیی

را تقلید می کرد و به ارتش اجازه می داد خلبانان را در طول جنگ جهانن دوم با خیال راحت  
 .آموزش دهد

 
1 Nintendo 
2 Sega 
3 James Paul McCartney 
4 Edwin Albert Link 
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ن بار در نمایشگاه جهانن در نیویورک   برای  Master-View Sawyer's چندین سال بعد، اولیی
ن دوچشمی پلاس .به نمایش درآمد تیگ بود که به  اسباب بازی دوران کودگ یک جفت دوربیی

مشاهده   را  بعدی  سه  تصاویر  یوسکونی 
اسیی های  قرقره  دادن  قرار  با  داد  می  اجازه  کاربران 

میلیون عدد رسیده  100که فروش این دستگاه به  کرد  علاما  Mattel ،2015در سال . کنند
 .است

دار مورتون هایلیگ Master-ewViپس از معرفن  این   . را توسعه داد  Sensorama 1، فیلمیر
ن در کابینت تئاتری به سبک آرکید که تمام  دستگاه به تماشاگران این امکان را می داد تا با نشسیی

 غوطهکرد، فیلمحواس را تحریک می
ً
  تنیده شده با حواس را که به آن اصطلاحا

ً
وری  های کاملا

ن می   اع شد، که  1960سپس در دهه   .گویند را تجربه کنندنیی ن نمایشگر پوشیدنن  ش اخیی ، اولیی
یو از طریق یک دستگاه پوشیدنن   به بینندگان اجازه می داد تا دنیاهای سه بعدی را با صدای اسیی

 .واحد تجربه کنند
کردند،  را ایجاد   VR ، مهندسان انواع مختلفن از هدست های1970و    1960در طول دهه های  

دهه   تا  مجازی کردند  1980اما  واقعیت  نام  از  استفاده  به  وع  شر مردم  سال   .بود که  در 
لوازم جانیر   2لایین   جارون  ،1987 را هنگام توسعه  در  واقعیت مجازی این اصطلاح  متعدد 

کت خود نیست که .ابداع کرد VPL شر ی  ن تنها چیی واقعیت مجازی  نام  اع  اخیی آن   VPL و  با 
ن نفری که عینک و دستکش  شناخته شده ا ن با تبدیل شدن به اولیی کت همچنیی ست ، این شر

ن تاری    خ ساز شد  .واقعیت مجازی را فروخت نیی
راه خود را به سمت شگرمی های اصلی باز کرد، زیرا کاربران  واقعیت مجازی    در طول دهه بعد،  

به قدری  1990واقعیت مجازی در دهه  .با آن در بازی ها و کنسول های بازی تعامل داشتند
این فناوری  از  محبوب بود که هالیوود موفق به ساخت یک فیلم با موفقیت بزرگ با استفاده  

 شد .   "ماتریکس " به نام 
ایم بوده  مجازی  واقعیت  در  شی    ع  های  فت  پیسرر شاهد  ما  یکم،  و  بیست  قرن     .در 

و  مایکروسافت و سامسونگ ، گوگل ،  بوکفیس شر  
 

دستگاههمگ توسعه  به  واقعیت  ع  های 
تر و تجربه ای  های هوشمند، این امر برای کاربران آساناند، و با ظهور گوسیر مجازی خود کرده

س تر و کاملا تعاملی   .را داشته است تر  در دسیی
فته توانند پیش بیین حرکات ، حرکات، و صدا ها  های واقعیت مجازی میتر دستگاهاشکال پیسرر

ا در  ن  نیی مجازی،  را  دنیای  در  اشیاء  با  تعامل  برای   . نمایند  ترکیب  فرد  به  منحصر  تجربه  ین 

می کند مخصوض  های  دستکش کاربران دنبال  را  هدف  دو  پوشند که  می  ردیانر  . را  اولی 

ها و اشیا با فعال کردن  سازی بافتهایشان تا بتوانند به دنیای مجازی بروند و دومی شبیهدست 

واقعیت     با استفاده از دستکش های .دهنده کوچک حش در دستکش استصدها تشخیص  

 
1  Morton Heilig 
2 Jaron Zepel Lanier 

https://techcrunch.com/2015/02/13/google-and-mattel-revive-the-85-year-old-view-master-with-cardboard-vr/
https://en.wikipedia.org/wiki/Morton_Heilig
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واقعیت مجازی ایستاده اند، می توانند قطرات آب را روی    رگبار ، کاربرانن که در یک  مجازی  

ن یک چیی دیجیتال دستشان را دراز کنند  .پوست خود احساس کنند و حیی می توانند برای گرفیی

 

کرد  فکر می  .ی واقعیت مجازی بسیار بزرگیی از بازی ها بود چشم انداز اولیه فیس بوک برا 
ن خواهد بود و خود فیسبوک، به جای  واقعیت مجازی سینمانی یک برنامه موفقیت  آمیی

خواهد کرد توسعه  خلق  را  شاهکارها  ثالث،  شخص  استودیوی  .دهندگان  بوک   فیس 
Oculus Story   سال در  ساخت    2015را  برای  فیلم  بخش  یک  عنوان  هانی  به  فیلم 

تأسیس کرد  را  فیس  .واقعیت مجازی  اینکه  ی«  با وجود  انیمیشن کوتاه »هین برای  بوک 
کننده  استودیو را تعطیل کرد. یلنا راچیتسگ، تهیه   2017برنده جایزه امی شد، در سال  

بوک متوجه شد  گوید فیس شده حضور داشت، می بوک که در استودیو منحل اجرانی فیس 
او توضیح می   .برای تشویق رویکرد اکوسیستمی به کار گرفته شود   که نفوذش بهیی است 

 در  " دهد:  
ً
من فکر می کنم فقط یک واقعیت وجود دارد که بسیاری از خلاقیت ها لزوما

کت بزرگ اتفاق نمی افتد   ." یک شر

از   (VR) واقعیت مجازی بسیاری  در  وری  های  ضن از  بخشر  به یگ  تبدیل شدن  در حال 
با توجه به اقدامات   .است ، زیرا راه حل های خلاقانه ای را برای آنها ارائه می دهدمشاغل شده  

ان کسب  واقعیت مجازی   نوآورانه انجام شده توسط مهندسان نرم افزار و سخت افزار در ، رهیر
و کار می توانند فناوری واقعیت مجازی را در کارهای خود بگنجانند و می توان آن را در صنایع  

ه  مختلف م ، صنعت خودرو و غیی ، آموزسیر ، معماری، مراقبت های بهداشیی انند خرده فروسیر
وع به درک مزایای .مشاهده کرد  شر

 
واقعیت مجازی    علاوه بر این، بسیاری از صنایع به تازگ

هانی هستند که از طریق آنکرده ن مسیی وکارشان مفید  تواند برای کسبمی اند و در حال یافیی
 .باشد

  این فناوری هنوز در مراحل ابتدانی خود قرار دارد ،اگر چه  
ً
 از   مطمئنا

 
اما نه تنها بخش بزرگ

توسعه دهندگان صنعت بازی به پتانسیل های دنیای واقعیت  مجازی اعتقاد دارند بلکه دیگر  
،   توسعه دهندگان   ، بازاریانر

در صنایع دیگر همچون فیلم، گردشگری، مهندسی مکانیک، هین
ن در تلاش برای رسیدن به امکانات واقعیت مجازی و تجربه لمش   وزنامهپزشگ یا ر  نگاری و.. نیی

سازد به  بعدی و چند حش را  میها یا داستان هانی به صورت تصویری سهمحصولات، مکان
 خود مشغول کرده است . 

 

 های واقعیت مجازی  
 

 ویژگ



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

136 

136 

بودن • در   : باورپذیر  احساس کنید که  باید  واقعا  )در شما  هستید  مجازی خود  دنیای 
این   غیی  در  دهید،  ادامه  باور  این  به  و  باشید(  خواهید  می  هر کجانی که  یا  مری    خ 

ن خواهد رفت توهم صورت  .واقعیت مجازی از بیی
باید با   واقعیت مجازی همانطور که در اطراف حرکت می کنید، دنیای  : تعاملی بودن •

ب .شما حرکت کند از ماه یا  شما می توانید در تلوزیون  ه تماشای یک فیلم سه بعدی 
اعماق دریا نگاه کنید اما به هیچ وجه تعاملی نمی توانید با چرخاندن ش دیگر نقاط دریا  
ن در احاطه   یا کره ماه را ببینید در صورنی که با نمایشگر های واقعیت مجازی اطراف نیی

 .شما قرار دارند 
اس  • شده کامپیوتری  تولید  های  الگوریتم  ن    : تمحصول  ماشیی قدرتمند  فقط  های 

اندازهسه های کامپیوتریگرافیک با به   ، واقعی  بتوانند  بعدی  هستند که  شی    ع  ای 
های قابل باور، تعاملی و جایگزیین بسازند که با حرکت در اطراف آنها در زمان  جهان

 .کنندواقعی تغییی می
و دقیق باشد تا بتوانید آن    دنیای واقعیت مجازی باید به اندازه کافن بزرگ : قابل کاوش •

یک نقاسیر هر چقدر هم واقع گرایانه باشد، تنها یک صحنه را از یک   .را کاوش کنید
دهد می  نشان  می .منظر  را  یک کتاب  پیچیده  و  وسیع  مجازی«  »دنیای  یک  تواند 

 همانطور که نویسنده  توصیف کند، اما شما فقط می
ً
توانید آن را به روسیر خطی، دقیقا

 .کند، کشف کنیدتوصیف می
 برای اینکه هم باورپذیر و هم تعاملی باشد، واقعیت مجازی : جانبه و چند حشهمه  •

توانند بخشر از  تصاویری از جنگ فقط می   .باید هم بدن و هم ذهن شما را درگیی کند
د  ذهن ما را درگیی خود نمایند ، اما هرگز نمی توانند منظره، صدا، بو، طعم و احساس نیر

اما شما می توانید با یک بازی شبیه ساز پرواز ساعت ها در  .ه طور کامل منتقل کنندرا ب
ید  .   یک تجربه بسیار واقعی و تعاملی لذت بیر

 

 انواع واقعیت مجازی  

 

فضانی ایالات متحده    اداره ملی هوانوردی   1تعریفن که ناسا بد نیست قبل از تقسیم بندی  
ن جالب و خواندنن است توجه کنیم  به نقل از ناسا  آمریکا   از این فن آوری ارائه داده نیی

« به این معناست که اشیاء موجود در محیط به طور مؤثر در فضای سه   : »حضور فضانی

ین  توجه داشته باشید که ا .بعدی نسبت به موقعیت شما و مستقل از موقعیت شما قرار دارند

 
1 Nasa (National Aeronautics and Space Administration) 
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های صحیح را به سیستم ادراکی و  یک اثر است نه یک توهم بلکه ایده اصلی است که نشانه
بعدی تفسیی  ها را به عنوان اشیانی در دنیای سهشناخیی شما ارائه می دهد  تا مغز شما آن نشانه

ست:  آوری ساده بوده اها با استفاده از گرافیک کامپیوتری به طرز شگفتارائه این نشانه .کند
 یک سیر سه

 
ن حرکت  نظری که با موقعیت چشمبعدی را از نقطهبه سادگ های شما در حیی

اگر اشیاء موجود در محیط با شما تعامل داشته باشند، تأثیی   .مطابقت دارد را ارائه می دهد
ن توجه داشته باشید که ما نیازی نداریم که   .حضور فضانی تا حد زیادی افزایش می یابد همچنیی

در حالی که برای برجن از کاربردها حس غوطه   .ور" باشدواقعیت مجازی حتما "غوطهتجربه  
 وری بسیار مطلوب است. 

•  )  غوطه ور  )فراگیی
ً
 کاملا

ن نیاز داریمVR برای تجربه کامل اول، یک دنیای مجازی قابل قبول و با جزئیات   .، به سه چیی

ای قدرتمند  دوم، رایانه به عبارت دیگر یک مدل کامپیوتری یا شبیه ساز .   فراوان برای کشف ،

تواند آنچه را که انجام می دهیم را  تشخیص دهد و تجربه ما را بر اساس آن در زمان  که می

کنیم تغییی  شنویم به همان شعیی که حرکت میبینیم یا میواقعی تنظیم کند )بنابراین آنچه می

سوم، سخت افزار متصل به کامپیوتر که ما را در دنیای   .انند واقعیت واقعی(کند ، درست ممی

ی را که به آن صفحه نمایش روی ش. مجازی غوطه ور می کند  ن  ما باید چیی
ً
 1 (HMD)معمولا

یو  و یک یا   از طرف دیگر،   .دستکش حش بپوشیم  دو می گویند. با صفحه نمایش و صدای اسیی

با صدای فراگیی ، که تصاویر در  بلندگوهانی  فی حرکت کنیم، مجهز بهتوانیم در داخل اتا ما می

ون روی آن پخش می  شوند.  حال تغییی از بیی

•  )  غیی غوطه ور )نیمه فراگیی

شخصی شما ممکن است به عنوان واقعیت    ساز پرواز بسیار واقعی در رایانهیک نرم افزار شبیه

ایط باشد، به   خصوص اگر از صفحه نمایش بسیار عریض و  مجازی غیی همه جانبه واجد شر

ل ها را داشته    .استفاده کنید  یا صدای فراگیی هدفون یا   با ، اگر جوی استیک واقعی و یا سایر کنیی

  .باشید

یانش  یک معمار می تواند  یک مدل سه  بعدی دقیق از یک ساختمان جدید خود بسازد تا به مشیی

ماوس در رایانه تمام ابعاد ساختمان جدیدش را نشان  تواند با حرکت دادن  نشان دهد او می

اکیر مردم آن را به عنوان نوعی واقعیت مجازی طبقه بندی می کنند، حیی اگر به طور   دهد. 

ن ترتیب، باستان .کامل شما را غرق نکند های سه بعدی جذانر  شناسان اغلب بازسازیبه همیی

 
1 head-mounted display 
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توانید در  کنند که میه این وسیله بازسازی میهای ویران شده در طول تاری    خ را باز سکونت گاه

دازید . آنها شما را به صدها یا هزاران سال پیش نمی برند   اطراف آن حرکت کرده و به کاوش بیی

و صداها، بوها و مزه های ماقبل تاری    خ را خلق نمی کنند، اما تجربه بسیار غین تری نسبت به  

 .ارائه می دهندچند نقاسیر پاستلی یا حیی یک فیلم انیمیشن 

 مبتین بر همکاری  •

آیا آنها به   چطور؟ Minecraft و Second Life های »دنیای مجازی« ماننددر مورد بازی

اگرچه آنها چهار معیار اول ما )قابل باور، تعاملی،   عنوان واقعیت مجازی به حساب می آیند؟

ها به طور کامل شما را  در خود  ایجاد شده توسط رایانه و قابل کاوش( را برآورده می کنند، اما آن

 موثری که آنها ارائه می .غرق نمی کنند
 

 انجام  اما ویژگ
ً
فته معمولا دهند که واقعیت مجازی پیسرر

ن یکنمی اک گذاشیی در دنیای مجازی با افراد دیگر،   تجربه دهد، همکاری است: ایده به اشیی

ی بسیار نزدیک به آن ن  در آینده    همکاری و  .اغلب در زمان واقعی یا چیی
ً
اک گذاری احتمالا اشیی

 های مهم
 

 .تبدیل خواهد شد VR به ویژگ

 مبتین بر وب  •

 1990و اوایل دهه    1980ها در اواخر دهه  ترین فناوریترین و شی    عواقعیت مجازی یگ از داغ 

ن برد. البته این   شبکه جهانن وب بود، اما ظهور شی    ع تا حد زیادی پس از آن علاقه را از بیی

نت هم وارد شود و به دنبال  راهتلاش   های  ها با عث شد که واقعیت مجازی به فضای اینیی

ن افکار، ایده اک گذاشیی ن و انتشار اطلاعات، خرید، و به اشیی ها و تجربیات با  جدید برای یافیی

با توجه به علاقه فزاینده فیس بوک به این فناوری، به   .های اجتماعیدوستان از طریق رسانه

 .هم مبتین بر وب و هم مشارکیی باشد VR سد آیندهنظر می ر 

ا شاهکار لئوناردو داوینخی است  ن یگ دیگر از این دستاوردها توسط موزه لوور بر روی اثر مونالیی

ا و الهام از اشیاء و   ن ن مونالیی ن محل نشسیی  کشیدن نقاسیر و تکنیک آن و همچنیی
 

که چگونگ

نلود این نرم افزار در گوسیر هوشمند آن را مشاهده  مکان برگرفته و ... که شما می توانید با دا

 فرمایید. 

  

 کاربرد های  واقعیت مجازی  
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ف  در   مجازی  واقعیت که  کرد   عنوان  ای  مقاله  طی  2015  سال  در   تایم  مجل  که  طور   همان   شر

  روبرو   مجازی  واقعیت  بالقوه   کاربردهای  از   وسیعی   طیف   با   حال  زمان  در   است  جهان  تغییی 

  . هستیم

  برند،  می   رنج   خاص   فوبیاهای   از   که  افرادی  درمان  برای  مجازی  واقعیت  های  کاربرد   از   یگ

  مجازی   صخره  از   استفاده  با   ترسند  می  ارتفاع   از   که  افرادی   ،  مثال  طور  به  . است  شده  استفاده

 .  شود  می حاصل بهبودی  مطلوب نتیجه و  یافته  کاهش  مرور  به  ترس  این

  ترس   مانند   اجتماعی،  هایاضطراب  درمان  در   را   مجازی  یتواقع  از   استفاده  دیگر   هایآزمایش

انن   از  یموفقیت  درمان  تواند می  که  دهند می  نشان  و   اند کرده  آزمایش  جمع،  در   سخین ن   برای  آمیی

س  اختلال  مانند  تر، جدی  اختلالات برجن  ن  سانحه از  پس اسیی  . باشد  نیی

ن   مجازی  واقعیت   می   ارائه  پژوهش  و   آموزش  تحقیق،  مختلف  انواع  برای  را   مزایانی   همچنیی

  توانند   می  مجازی  واقعیت  های  آزمایش  که  معتقدند   اعصاب  علوم  دانشمندان  از   برجن . دهد

   جراج   قبل  توانند   می  جراحان  . دهند  ارائه  آن  از   آگاهی  و   آگاهی  خود   ماهیت  مورد   در   بینشر 

   های  تاکتیک  توانند   می  شبازان. کنند  تمرین  را   مجازی  عملیات  واقعی،
 

 مجازی   دنیای  در   را   جنگ

ند یاد  واقعی  گلوله  شلیک بدون  .بگیی

ن   مجازی واقعیت ن  تجارت  در  تواند  می  همچنیی د   قرار   استفاده  مورد  نیی   را  ویدئونی   کنفرانس  و  گیی

  محیط  یک  در   بتوانند   جهان  پراکنده  نقاط  در   مستقر   افراد   آن  در   که  دهد   ارتقا   مطلونر   سطح  به

ک    اضافن   های  هزینه   در   و   دهند   توسعه   را   خود   کار   و   سبک   و   باشند   داشته  تعامل  هم  با   مشیی

  .  کنند   جونی   ضفه

تعدادی برنامه کاربردی واقعیت مجازی وجود دارد که مشاغل می توانند برای دستیانر شی    ع و  
یان هدف خود از آنها استفاده کنند به بیان ساده، کسب و کارهانی با خدمات و   .موثر به مشیی

وع یک تجربه  تجزیه شده  محصولات پیچیده   ممکن است از بازاریانر واقعیت مجازی برای شر
ی از فعالیت شما باشد  و احتمال انتخاب برند   به جزئیات می تواند روسیر برای درک بهیی مشیی
شما نسبت به رقبا بیشیی خواهد بود و در نتیجه نرخ بازگشت شمایه به طور مستقیم افزایش  

 .می یابد

  تا   گرفته  پزشگ روان  از   تخصصی،  های زمینه  از   بسیاری  در   مجازی  واقعیت  اینکه  به  توجه  با 

ن   و   آموزش   آینده   در   که  نیست  شگ  باشد   می  هتوسع  حال  در   شگرمی،  مختلف  اشکال  همچنیی

   .  بود  خواهد  کارها   و  کسب  از  بسیاری برای   قدرتمند  جدید  ابزار 

  مهندسان. شود می  استفاده صنعیی   طراج در   حاضن  حال   در  مجازی واقعیت مثال، عنوان به

،   ارگونومی،  طراج،  اصول   آزمایش  منظور   به سی  ایمین   دیگر،   موارد   و   نگهداری  و   تعمیی   به  دسیی

 کنند می استقاده  مجازی واقعیت از  هواپیماها   و  خودروها  در 
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   محصولات   و   صنایع  توسعه 

 

  تواند   می   سخیی   به  کند   می  صحبت صنعیی   انقلاب  پنجم  و   چهارم   نسل  مورد   در   که  کش  هر 

د.  نادیده  را  مجازی واقعیت    بگیی

ن   و   مواد   افراد،  روزافزون  سازیشبکه   امروزه باشد.   می  صنایع  اصلی   های  اولویت  از   ها ماشیی

  تولید   یا   کاری  فرآیندهای  تجسم  ریزی،  برنامه  مراحل  در   توان  می  را   مجازی  واقعیت  کاربردهای

ل  و    توسعه  و    صنایع  در    ای  کننده تسهیل  نقش  مجازی  واقعیت. یافت  محصولات  کنیی

 کند.   می  ایفا   آنها  محصولات

کت    جونی   ضفه  زیادی  هزینه   و   زمان  در   و   کنند   کار   مجازی  محیط  یک  در   توانند   می  ها   شر

  هنوز   که  است  فرآیندهانی   و   محصولات  تجسم  ،   مجازی  واقعیت  سازی  نمونه   مثال  یک. کنند

ن   و   مهندسان  به  امر   این  و   ندارند   وجود   واقعیت  در    محصولات  دهد   می  امکان   طراحان  همچنیی

  محصول   اینکه  از   قبل  بنابراین،. کنند  بررسی  را   خطاها   و   کرده  آزمایش  مجازی  صورت  به  را 

  باعث  امر    این ،   کنند   می  سازی  بهینه   و   نموده  مشاهده   زوایا   همه  از   را    محصول  شود،  کامل

یگ  اولیه  های نمونه در   جونی   ضفه  ن   می  را  تولید   فرآیندهای   کل  مجازی،  واقعیت   با . شود  می فیی

ن   مجازی  صورت   به  توان    شعت  افزایش  و   فرآیند   شدن  کارآمدتر   باعث   که   ،  کرد   سازی  شبیه   نیی

 . شود می  تولید 

کت   نمونه   عنوان   به  ن   زمان  کاهش  برای   مجازی  واقعیت از   خودروسازی  های   شر   طراج  بیی

یگ   سازی  مدل  و   اولیه ن ل  و   بررسی    .کنند  می  استفاده  روزها   به   ها   هفته  از   فیی ی   و   بیشیی   کنیی   بیشیی

  قابل آن برای  پایانن  رسد  می نظر  به و  دارد  وجود  محصول توسعه در  مجازی واقعیت زمینه در 

 .  بود   نخواهد  تصور 

 

 نمونه هانی از کارکرد واقعیت مجازی در صنایع و علوم 

 

 صنعت خودرو  •
 

ن ذکر شد واقعیت مجازی   به مهندسان و طراحان این صنعت اجازه می   همانطور که پیش تر نیی

دهد تا قبل از راه اندازی نمونه های اولیه گران قیمت، ظاهر و عمکرد یک وسیله نقلیه را به راحیی  

کت  .آزمایش کنند  ی  ها  است که از واقعیت مجاز سال  (JLR) و جگوار لندرور  BMW هانی مانند شر
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می  بررسی استفاده  تا  اولیه کنند  مهندسی  های  و  عملکرد   طراج  و  طراج بصری  بررسی  برای  را 

یگ خرج شود  ن  .خودرو انجام دهند ، همه اینها قبل از این است که  پولی برای ساخت قطعات فیی

واقعیت مجازی تلاش می کند با کاهش تعداد نمونه های اولیه ساخت در هر خط خودرو مقدار  

 .زیادی از هزینه ها  در صنعت خودرو سازی ضفه جونی نماید  

 

 

 درمان و مراقبت های پزشگ  •
 

 2021 تا جانی کخه در نوامیر     .واقعیت مجازی تأثیی قابل توجهی در مراقبت های بهداشیی دارد 

    ،1 FDA  استفاده از نسخه  سازمان غذا و داروی ایالت محتده آمریکاEaseVRx    برای درمان

رفتاری    - این سیستم از درمان شناخیی   مورد تایید آن سازمان قرار گرفت .   کاهش درد در بزرگسالان  

برای کمک به  و سایر اصول رفتاری مانند آرامش عمیق، تغییی توجه، آگاهی بینابیین و موارد دیگر  

ن دهنده  درد  کاهش درد مزمن استفاده می کند. واقعیت مجازی حیی به عنوان     تسکیی
 

برای سوختگ

ن استفاده شده است   .نیی

ن ذکر شد جراحان می توانند از واقعیت مجازی    بهیی خود برای   همانطور که پیش تر نیی
 

برای آمادگ
پزشک جوان که تشخیص ها و برنامه های  جراج استفاده کنند ، این فن آوری  چه به عنوان یک  

درمانن را توضیح می دهد یا یک جراح ارتوپد که عمل جراج را انجام می دهد ، قابل استفاده می  
 .باشد.   

ن می  مورد استفاده قرار   مشکلات سلامت روان  عنوان درمانن برای تواند به واقعیت مجازی همچنیی
د ، و تصور می   اختلال پس از حادثه   ویژه در درمان ا واقعیت مجازی به شود که درمان مواجهه ب گیی

 موارد موثر  در علوم پزشگ به اختصار در ذیل به آنها اشاره خواهد شد .     .و اضطراب مؤثر باشد 

 درمان در درد ها   •
 درمان اختلالات اضطرانر و فوبیا ها   •
ن   • ان عصبانیت و رفتارهای خشونت آمیی ن  کاهش میی
 و  تروما پس از حادثه و اتفاق  درمان و کاهش ترس ها   •
ن اعتیاد   •  درمان و کاهش اختلالات خوردن و نوشیدن و همچنیی
 ارائه تمرینات و  تصحیح حرکات توان بخشر برای توان یابان   •

 
1 Food and Drug Administration 
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ن پزشکان   •  دستیار پزشکان و جراحان برای شبیه سازی  همراه با تعامل بیی
 جراج از راه دور   •

 

 خرده فروسیر  •
 

و فناوری اسکن بدن، می تواند این این امکان در دنیای مجازی را   فروسیر  واقعیت مجازی در خرده 

 بیشیی  به ما بدهد تا بتوانیم لباس 
 

ها را در امتحان کنیم و  ببینیم که چه شکلی هستند یا چه رنگ

ه پایدارتر است  این نه تنها برای خریداران یک تجربه موثر از نظر زمان است، بلک  مناسب ما است ،  

یان قبل از اینکه یک کالا را سفارش دهند می  دانند که این کالا با شکل و اندازه آنها مطابقت  زیرا مشیی

ن از نحوه عملکرد آن اطلاعات دقیق تری دارند که این موضوع باعث می شود   دارد یا خیی و همچنیی

ن کاهش یابد    .، هزینه زیست محیطی تولید و حمل و نقل نیی

 

 شگری گرد  •
 

ن بدتر از قرنطینه در اثر یک بیماری همه گیی جهانن و وجود ندارد که باعث شود آزادی   هیچ چیی
سفر به کشورهای مختلف و بازدید از مکان های دیدنن مشهور جهان و تجربه نگاهی اجمالی به  

 .فرهنگ دیگری را از دست بدهید 

زی از بارسلون یا بوداپست از هرکجای  تصور کنید که به همراه  یک  راهنمای تور در واقعیت مجا 
  .جهان که هستید بازدید کنید 

ی یا نحوه   یا حیی همان طور که در بالا در خصوص موزه لوور یاد شد به ابعاد مختلف یگ اثر هین
ساخنه شدن یک بنای تاریخن که سال ها پیش تخریب شده به شکل دوران شکوه آن مشاهده  

 اقعیت مجازی در صنعت گردشگری است .  کنید ، این بخشر از دست آورد و 

 مشاهده قبل از رزرو تور   •
 بررسی نحوه ساخت آثار تخریب شده   •
 همچون کنسرت ها و رویدادها   •

 
 حضور در تورهای فرهنگ

•   
 

 بازدید از موزه ها و مکان های فرهنگ
 بررسی نحوه اسکان و بازدید از فروشگا های صنایع دسیی   •
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 املاک و مستغلات  •
 

اگر قصد خرید یا اجاره ملکی را دارید  و این امر ممکن است زمان و هزینه زیادی برای شما داشته  
باشد و می خواهید هزینه و زمان کم تری برای این کار اختصاص دهید ، واقعیت مجازی یگ از  

ین روش ه  کت های ارائه  بهیی ه منابع شما به حساب می آید .در آینده  نزدیک تعداد  شر ا برای ذخیی
یان خود رو به افزایش خواهد بود .    دهنده این خدمات در جهان برای مشیی

 

 

 معماری  •
 

کنند، اما استفاده  های سه بعدی برای طراج های خود استفاده می هاست که از مدل معماران سال 
ترین سطح ممکن درک و کاوش  دهد تا فضا را در عمیق عیت مجازی به آنها اجازه می از ابزارهای واق 

یانشان ایجاد کنند . در این خصوص می توان به   کنند و همینطور فضانی قابل فهم تر برای مشیی
 خانه ایده آل شما که توسط نر 

  سی در بریتانیا تولید شده اشاره نمود  ، که براساس  نر برنامه تلویزیونن
هانی را قبل از اینکه در واقعیت  رقابت دو معمار به نام های لورا و  رابرت ساخته شده است که طرح 
 .گذارند ساخته شوند به صاحبان خانه در واقعیت مجازی به نمایش می 

    واقعیت مجازی  
 

نه تنها رویت  یک ساختمان یا فضا را امکان پذیر می کند  ، بلکه احساس زندگ
ن ممکن می سازد   .در آن را نیی

ن در   ملک خود باشد ،   ن یک استخر یا فضای سیر به عنوان مثال، اگر شخصی به دنبال ساخیی
ات موثری  می  یگ تجربه کند و سپس تغییی ن را در زمان  تواند فضا و ظاهر آن را قبل از ساخت فیی

ن   .ساخت  واقعی ایجاد کند  ی و معمار و همچنیی
این امر باعث ضفه جونی در زمان و هزینه مشیی

 .افزایش رضایت از اتمام پروژه خواهد شد  

 

 طراج داخلی  •
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دیگر نگران نباشید که وسیله ای که برای خانه یا محل کار خود تهیه گ کنید با ابعاد ، رنگ یا شکل  
ن که   کلی فضای مورد نظر هم خوانن داشته باشد ، واقعیت مجازی به شما کمک گ کند آن چیی

ین است را انتخاب کنید .    بهیی

ن چیدم  ان را حد دلخواه دارید و آن تغییی را  حیی با این قابلیت امکان تغییی نور ، رنگ و همچنیی

هانی خدمات رسان نه تنها به طراحان و صاحبان خانه کمک می کنند تا ظاهر  احساس کنید ، پلتفرم 

کت  های   و احساس یک ملک را تجسم کنند، بلکه این پتانسیل را دارند که فروش مستقیم را برای شر

ل  و م  ن ن ایجاد کنند تولید کننده مبلمان و لوازم را برای مین  .حل کار را نیی

 

 

 

ط بندی  قمار  •  و شر
 

درست مثل حضور در یک کازینو واقعی می توانید با بازیکنان دیگر صحبت کنید و زبان بدن آنها را  

می توانید بازی کنید و مقابل حریفان واقعی برنامه ریزی کنید و شانس برنده شدن را     .متوجه شوید 

 .داشته باشید 

 

ی توسعه و  •  یادگیی

 

صنعت آموزش یگ از پیش رو ترین صنایعی است که از واقعیت مجازی بهره برده که در بخش  

گت های پیش رو برای   آموزش و پروش به صورت دقیق تر به آن خواهیم پرداخت  اما اگیر شر

مثال    طور  به  اند   آورده  روی  مجازی  واقعیت  به  خود  یان  مشیی و  پرسنل  ی  یادگیی و  توسعه 

کت  مانند ها شر می    Bank of America نی  تهیه  هدست  هزار  و ده  آموزش   Walmart کنند 

 .دهد واقعیت مجازی را به یک میلیون کارمند خود ارائه می 

در واقعیت مجازی  افراد می توانند از طریق تجربه ای منحصر به فرد  در فضانی بدون ریسک  

ی نمایند. زیراسازگاری و مقرون به ضفه  وع به یادگیی بودن این نوع از آموزش در مقیاس با شیوه    شر
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ندگان و   ان از نفرات بسیار مطلوب تر خواهد بود . واقعیت مجازی به یادگیی ن های دیگر در این میی

های  طراج شده جلسه  های خود را در اتاق دهد تا با اعتماد به نفس ، مهارت مربیان این امکان را می 

 ها به دیگران ارائه دهند .  ها و یا حیی فروشگاه  گرفته تا سالن 

 

 استخدام و کشف استعداد  •

 

ن سازمانن بود  2017در سال  1به گفته گروه مالی لویدز  که از واقعیت مجازی در مراکز    ه اولیی

آنها با در اختیار قراردادن یک محیط واقعیت مجازی     .ارزیانر خود استفاده نموده است 

به همه متقاضیان این امکان را به آنها دادند تا در آن محیط آزادانه حرکت کنند، اشیاء  

واقعیت مجازی این امکان    .مجازی را با استفاده از ابزارهای دسیی جمع آوری و رها کنند 

آنها می  به  پازل را  انواع سناریوها و  تا  آنها در یک  دهد  بازسازی  به  را که هرگز قادر  هانی 

 .فرآیند مصاحبه معمولی نبودند را در واقعیت مجازی بازسازی کنند  

ن واگین  کت، دویچه بان 2به گفته کرستیی دهنده خدمات حمل  ، یک ارائه 3، رئیس استعدادیانر شر

کت یک آرشیو کوچک از ویدئوهای   ، این شر ن واقعیت مجازی دارد که به  و نقل مستقر در برلیی

کت را نشان میبیننده چشم اینها شامل نقش هدایت   .دهدانداز کار در مشاغل مختلف در شر

کت است  .قطار، برقکار و ساخت و ساز است که به گفته او نقش های مهم و دشوار در شر

می کنند تا  افرادی که علاقه مند به کار برای دویچه بان هستند، از واقعیت مجازی استفاده   

کت تجربه کنند برای مثال، استفاده کنندگان می توانند از یک    .نقش های مختلفن را در این شر

وی کنند کت می .شبیه ساز برقکار قطار در کارهای روزمره خود پیی گوید این تجربه به  این شر

 .ستدهد که ببینند کار در آن نقش چگونه اکنندگان احتمالی این امکان را میاستخدام

، یک مرکز  Fancy VRو  Fancy Film  ، مدیر عامل و مدیر ارشد فناوری4به گفته بیل مکومیر 

تولید فیلم و واقعیت افزوده  مستقر در لس آنجلس، کالیفرنیا، یگ دیگر از امکانات واقعیت  

 برای آزمایش مهارت
ً
 . .ها مناسب می باشدافزوده در جذب استعداد است که احتمالا

 

 نمایش خ •
 

 انگ

 
1 Lloyds 
2 Kerstin Wagner 
3 Deutsche Bahn 
4 Bill Macomber 



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

146 

146 

 

در صنعت شگرمی شامل بازی ها و ویدیوهای شگرم   یگ از پیش رو ترین صنایع واقعیت مجازی  

و افزایش    1درجه در یوتیوب    360کننده می باشد ، با توجه به تجربه به دست آمده در ویدیوهای  

شود ، کمپانن بزرگ دیزنن را بر این داشت تا  ها یا خود فیلم استفاده می ارتباط عاطفن با شخصیت 

، کاربر را به رویدادهای فرش قرمز و   برای مثال،  زی نماید .  راه اندا   2بخش واقعیت مجازی دیزنن 

 .برد مصاحبه با بازیگران »کتاب جنگل« می 

ن درک این نکته بسیار مهم است که  تواند شیوه های تولید محتوای  می واقعیت مجازی    همچنیی

آنها را قادر  انیمیشن و متحرک را با شیوه های نوین تولید و سازندگان    . ای را متحول کند رسانه 

 این محتواهای متحرک تعاملی را به صورت پخش زنده یا باز پخش از طریق   سازد تا نمایش می 

 Facebook یا  YouTube  ،Twitch تر همچون   های سنیی یا کانال  پلتفرم های واقعیت مجازی  

 .ارائه نماید  

 

 

 آموزش و پرورش  •

 

جانبه  سازد تا به روسیر همه آموزان را قادر دانش و  آموزش را متحول کند  تواند می  واقعیت مجازی 

ی مشغول شوند . و تجربه ای فرا ملی و منطقه ای از هر نقطه    ای از جهان به یادگیی

کند،  ای از استعداد فراهم می آموزان با هر زمینه هانی جدیدی را  برای دانش واقعیت مجازی فرصت 

 Victory  3به عنوان مثال به نقل از مجله فوربس    .که تا قبل از این فن آوری  ممکن نبوده است 

 
1 YouTube 
2 Disney Movies VR 
3 Forbes 



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

147 

147 

XR  با Engage  را فراهم کند تا دانش   دوقلو دیجیتالی آموزسیر   پردیس های   همکاری کرده است تا

ند   .آموزان بتوانند در کلاس های زنده و تعاملی از باهوش ترین ذهن های جهان یاد بگیی

کت  به  شر ن  نیی دیگری  و  پیسرر را می دانش های  امکان  این  به  آموزان  ها  واره  بازی  قالب  د  دهند که 

شگفیی  و  را کاوش کنند  جنوب  قطب  بروند،  پلوتون  فضانی  تجربه  ماموریت  را  جهان  های 

سفرهای میدانن به رم باستان داشته باشند و می توانند از کلاس درس چند وجهی بیاموزند و    .کنند 

بول سفید در بدن انسان به سفر بروند و با ناشناخته های از بدن  یا حیی می توانند به عنوان یک گل 

 انسان آشنا شوند .  

 ورزش و مسابقات  •

کت واقعیت مجازی در تماشای رویدادهای   نحوه تماشای ورزش در حال تغییی است و چندین شر

مریکانی و یا بازی های فوتبال آ   1لیگ بسکتبال آمریکا  توانید اکنون می . ورزسیر زنده تخصص دارند 
2   

 تماشا کنید.  واقعیت مجازی  و رویدادهای دیگر را در 

 BT Sport  اروپا قهرمانان  لیگ  مجازی   فینال  واقعیت  صورت  به  طریق   360را  از   درجه 

YouTube  و برنامه BT VR  این امکان وجود داشت که بازی را از   .رایگان پخش کرد ، به صورت

 آنجا هستید 
ً
 .چند نقطه در استادیوم تماشا کنید، انگار واقعا

این یک راه عالی برای باز کردن رویدادهای ورزسیر زنده برای افرادی است که نمی توانند به محل  

ها  در عوض، آن  .هیه کنند برگزاری سفر کنند یا نمی توانند بلیط برای تماشای حضوری ورزش ت 

 توانند با واقعیت مجازی حس حضور را دریافت نمایند ، انگار که آنجا هستند . می 

یگ دیگر از کارکردهای واقعیت مجازی برگزاری مسابقات شبیه سازی شده حرفه ای است که پیش  

ن استفاده شده و شما می توانید از شاش  جهان با ورزشکاران    تر از آن در بازی ها واقعیت مجازی نیی

 رشته مورد نظرتان مسابقه دهید و برنده کاپ قهرمانن واقعیت مجازی شوید .  

ن واقعیت مجازی    به مربیان اجازه می دهد تا بازیکنان را از زاویای مختلف بررسی کنند ،  همچنیی

ینات  بسیاری از تیم های حرفه ای وجود دارند که از واقعیت مجازی برای اهداف آموزسیر و تمر 

 خود استفاده می کنند . 

 

 
1 NBA 
2 NFL 

http://home.bt.com/tech-gadgets/phones-tablets/bt-sport-to-give-away-virtual-reality-headsets-for-free-ahead-of-uefa-champions-league-final-11364181144704
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 هین و طراج  •

 
ی  را فقط در اندازه واقعی خلق نمی کنید بلکه  می توانید در آن   با واقعیت مجازی شما آثار هین

شما در واقع می توانید وارد تصویر خلق شده خود شوید و از طرف دیگر  . حضور داشته باشید 
ون بیایید  این پلتفرم     Tiltbrush واقعیت مجازی ،    برای ایجاد هین در شناخته شده ترین برنامه  . بیی

معتقد است اتاق شما بوم نقاسیر است و پالت رنگ شما تخیل تان می باشد . این پلتفرم نقاسیر را  
 از منظر جدیدی به تصویر کشیده و دنیانی شاش رنگ و طرح را پدید آورده است .  

ن می   های سه بعدی مجازی طراج،  ها و مجسمه مدل  oMasterpiece Studi  توانید با همچنیی
ها و اشیاء را ایجاد و متحرک سازی کنید مجسمه  این پلتفرم معتقد است اگر در هر     .سازی، کاراکیی

شغلی که هستید   می توانید با فرهنگ نوآوری صنعت خود را دگرگون نمایید و دنیای آینده را  
 متصور کنید  .  

 

 و جلسات رویدادها ، کنفرانس ها   •

 

ها مختلف ملاقات  سازد تا به صورت مجازی در مکان افراد را قادر می  واقعیت مجازی   از آنجانی که 

ی ویروس کرونا  افزایش رویدادها، کنفرانس   ها و جلسات کنند، جای تعجب نیست که با همگیی

 شده است  واقعیت مجازی بیشیی مورد توجه واقع  

مانند  . هانی  جلسات     Meeting Room و    Glue  ، Arthur پلتفرم  برگزاری  برای  توان  می  را 

 .مشارکیی و تعاملی با همکاران از هر کجای دنیا استفاده کرد 

شما می توانید به صورت مجازی با همکاران خود در هرجای دنیا ملاقات کنید و طوری ارتباط  

با استفاده از ابزارهای همکاری مانند   .برقرار کنید و با آنها کار کنید که انگار همه در یک اتاق هستید 

کنند  بعدی این امکانات به جلسات دوردست یا ترکییر کمک می های سه های سفید و طراج تخته 

 .تا بدون نیاز به زمان و هزینه سفر، به خونر جلسات را برگزار کنید  

کت ها از  تفاده می کنند.    واقعیت مجازی برای  برگزاری رویدادهای خود اس    برجن از افراد و شر
کت کنندگان می توانند خود را در موضوع و فضای مجازی غرق کنند و در مقایسه با رویدادهانی   شر
که از طریق ابزارهای کنفرانس ویدیونی سنیی برگزار می شود ، ارتباطات قوی تری با یکدیگر ایجاد  
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ی داشته باشند و   دقیقا حس حضور در جلسه  کنند و از طریق زبان بدن طرف مقابل اداراک بیشیی
 را درک نمایند .  

 

 تمرینات بدنن و ذهین  •

 

اندام  تناسب  های  برنامه   ، های  در  در حال حاضن برنامه  از  هستند که   واقعیت مجازی   برجن 

 خود را ارتقا دهید و به صورت  
 

ین درخواست را دارند و به شما امکان می دهند تمرینات خانگ بیشیی

عمومی مثل آنکه در یک باشگاه ورزسیر هستید ورزش کنید و با دیگر ورزشکاران تعامل داشته باشید  

. 

مجازی  واقعیت  اندام  تناسب  های  برنامه  ترین  محبوب  از  تا   Fit و    Supernatural دو 

XR  به عنوان مثال با   .هستند FitXR    به یک باشگاه تناسب اندام همه جانبه ملحق می شوید که ،

شما حیی می توانید در کلاس   .اضافه می شود  ..  هر روز کلاس های جدیدی از جمله بوکس، رقص و 

کت کنید و تمرین خود را شگرم کننده تر کنید   و تعامل اجتماعی  ها به صورت زنده با دوستان خود شر

 .کلاس های ورزسیر سنیی را تقلید کنید 

ن با افزایش محبوبیت سلامیی و مدیتیشن، جای تعجب نیست که اکنون می توانید در   همچنیی

ن مدیتیشن کنید .   واقعیت مجازی   مدیتیشن، تجسم نفس و مناظر    40با بیش از     TRIPPپلتفرم   نیی

 .کند هموار می  عیت مجازی واق  تر در های آرام بصری راه را برای ذهن 

یه و عام المنفعه  •  خیی

 

ها در مورد ظهور  ن ین چیی ن همدلی است  واقعیت مجازی   یگ از بهیی این   .توانانی آن در برانگیخیی

یه بسیار ارزشمند می کند، زیرا می توانند از این طریق برای افزایش   موضوع آن را برای موسسات خیی

 .ه عنوان تماشاگر در موقعیت های خاص استفاده کرد درک یک موضوع با تجربه اول شخص یا ب 

 به سمت عمل سوق داده می شوند، در غیی  
ً
زمانن که افراد در موقعییی غوطه ور می شوند، احتمالا

به عنوان مثال، در   .این صورت نمی توانند با آن ارتباط برقرار کنند یا به تجربه نزدیک می شوند 

استفاده کرد تا کمک های مالی خود را   " رها بر فراز سیدرا اب  " ، یونیسف از ویدیوی 2015سال  

 برای بحران پناهندگان سوریه دو برابر کند.  
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 بازاریانر و فروش  •

 

کت  ها چگونه می توانند احساس محصول یا خدمات خود  بازاریانر بیشیی در مورد این است که شر

یان منتقل کنند می پردازد ، بنابراین   یک توسعه   واقعیت مجازی  ور شدن استفاده از غوطه را به مشیی

یان را به سفری در پرو می  های تام که از کفش . رسد طبیعی به نظر می  تا نشان دهد هر جفت   برد مشیی

رود ، مثالی آورده می شود تا  شما این برند را به خاطر بیاورید  و  کنند به کجا می کفشر که اهدا می 

 .با آن ارتباط برقرار کنید 

ن برای   دانشگاه ها و مراکز آموزسیر این امکان را فراهم آورده  تا  بازاریانر واقعیت مجازی همچنیی

 .دانشجویان بتوانند محوطه دانشگاه یا مجموعه آموزسیر  را ببینند و نسبت به ثبت نام اقدام نمایند 

اتژی   اسیی واقعیت مجازی یک  تولید    360به طور کلی،  در فضانی که توسط کامپیوتر  درجه 

یانشود، اتخاذ میمی وقیی کش بلند می   .ممکن است با آن تعامل داشته باشند   کند که مشیی

 واقعی است
 

 .شود یا تعظیم می کند، دیدگاه او تغییی می کند، درست مانند زندگ

برنامه کاربردی برای   واقعیت مجازی تعدادی  آنها  از  توانند  و کارها می  دارد که کسب  وجود 

یان هدف خود استفاده ک با   .ننددستیانر شی    ع و موثر به مشیی بعصین از کسب و کارهانی که 

وع   خدمات و محصولات پیچیده روبرو هستند می توانند از بازاریانر واقعیت مجازی برای شر

 استفاده کنند که کاربران نهانی بتوانند آن را درک  
به تجزیه اجزای متعدد ارائه خود به روسیر

بیش  .کنند برند شما نسبت به رقبا  انتخاب  نتیجه، احتمال  نرخ  در  ن   خواهد بود و همچنیی
یی

 .بازگشت شمایه به طور مستقیم افزایش می یابد

بسیاری از مردم ممکن است فکر کنند واقعیت مجازی فقط برای گیمرها است، در صورنی که  

ن نیست  بازاریانر    Oreo،  2016در سال   .این چنیی
ن کننده را اجرا کرد که  شگرم VR یک کمپیی

 جادونی رودخانهبینندگان را به 
ن با طعم کیک پرشده،   Oreo های های شیی و بیسکویتشزمیی

 .آخرین ساخته این برند، منتقل کرد

٪ افزایش یافت، با حضور  51به   واقعیت مجازی   ، آگاهی از دستگاه های2017در پایان سال  

و بوک  فیس  مانند  آوری   فن  این  در  سازانن  ای Great Bear Rainforest جریان  از  ن  که 

ی   فناوری در تاکتیک های بازاریانر خود برای افزایش نرخ تعامل استفاده کردند با عث فراگیی

 این مدل از بازاریانر شود . 

https://blog.hubspot.com/marketing/vr-marketing-examples
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فت زیادی کنید، در اینجا چند نکته   واقعیت مجازی اگر قصد دارید در بازاریانر خود با پیسرر

 :دانستین از موارد استفاده برای این فناوری آورده شده است

ها برای  یگ از مفیدترین راهورهای مجازی خدمات و نمایش محصولات و تجربه استفاده :  ت 

ی برای خرید یک محصول یا خدمت این است که به او اجازه دهید از آن  متقاعد کردن مشیی

در زمان مشخصی در واقعیت مجازی  استفاده و آن را تجربه کند ، ببینید چه ظاهری دارد  و  

 .ندکچگونه کار می

برای   واقعیت مجازی توانند ازوکارها میبندی گرفته تا طراج داخلی، کسباز تولید و بسته

کنندگان استفاده کنند تا بهیی با محصول یا  ارائه نسخه نمایشر محصول یا خدمات به مصرف

 خدمت شما آشنا شوند . 

  یک مثال عالی از این 
 

تجربه واقعیت مجازی را برای  که یک   است Lowe فروشگاه لوازم خانگ

یانن که می خانهمشیی ببینند  چگونه  خواهند  مبلمانشان  و  دکوراسیون  اصلاح  از  پس  هایشان 

 .خواهد بود، می توان نام برد

یان خود یک برنامه IKEAبه طور مشابه،   ن به مشیی ارائه می دهد که   واقعیت مجازی همچنیی

یان می توانند مبلمان را از فرو  ه در مکان های  در آن مشیی ن نوع رنگ ، پارچه و غیی شگاه با تعییی

مختلف خانه خود قرار دهند تا ببینند آیا ظاهر خوب است یا نه ، این موضوع به آنها یک  

 فراگیی برای تصور )و تحقق( آنچه می خواهند بخرند را محقق می کند . 
ً
 تجربه کاملا

یان به طور فزاینده ای با عناضاز آنجانی که امروزه مش   بازی واره کردن تجربیات :  واقعیت   یی

در دستگاه های مختلف درگیی هستند، گیمیفیکیشن پتانسیل فوق العاده ای را برای   مجازی

 .کسب و کارها ارائه می دهد

است، ابتکاری که یک تجربه واقعیت   McDonald's Happy Goggles یک مثال کلاسیک 

یان بچه خود معرفن  ه .کرد  مجازی ساده را به مشیی ای غذانی یک جعبه غذای  این برند زنجیی

ایجاد کرد که می از مصرف غذا با مقوای آن یک هدست واقعیت مجازی به  شاد  توان پس 

ن مک دونالد یک بازی اسگ زراج کرد که به   ن های داخل بسته ساخت و همچنیی واسطه لین

 وسیله گوسیر های هوشمند و این هدست دست ساز قابل اجرا بود.  

یان و کارکنان برای الهام، همکاری  علا  وه بر این، مفهوم گیمیفیکیشن را می توان برای جذب مشیی

 .و تعامل پیاده سازی و اجرا نمود
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یان   به عنوان مثال، می توان از آن در بانکداری شخصی برای ارائه برجن از مزایا یا پاداش به مشیی

میلان یک سیستم بانکداری مجازی ایجاد کرده  مستقر در   Widiba بانک .وفادار استفاده کرد

می قادر  را  خود  یان  مشیی بانک  است که  در  مجازی  واقعیت  عینک  از  استفاده  با  تا  سازد 

توانند   .بگردند بلکه می  باشند،  داشته  تعامل  مانیتورها  یا  نمایندگان  با  توانند  تنها می  نه  آنها 

ن بررسی کنند  .موجودی و تراکنش های آنها را نیی

یان  اهی دادن :  آگ  هر کسب و کاری در هنگام ایجاد محصولات یا ارائه خدمات به پایگاه مشیی

ها با استفاده از فناوری واقعیت مجازی، آن .خود با یک ماموریت در ذهن خود عمل می کند

یان را به بخشر از این مأموریت برای تبلیغ برند خود یا افزایش آگاهی تبدیل کنندمی  .توانند مشیی

 "بازاریانر رایگان یک هدیه" را اجرا  چ
ن ن خرید، یک کمپیی ند سال پیش، کفش های تامز یک کمپیی

یانشان که از فروشگاه دیدن     کرد ،آنها یک ابزار واقعیت مجازی ایجاد کردند که در آن مشیی

توانستند یک جفت کفش را که  توانستند سفری به کلمبیا را تجربه کنند، جانی که میکردند می

 از خرید شما سود میبه  
ً
 .شد، ببینندبرد هدیه داده میکودگ که مستقیما

یان کفش تامز، بلکه به دلیل  ن نه تنها به دلیل ایجاد تجربه ای همه جانبه برای مشیی این کمپیی

ی که برند کفش بر کشوری در حال ظهور مانند کلمبیا داشت، که در آن خرید کفش بیشیی   تأثیی

 .وکس" تلفی می شود، با تشویق روبرو شدبه عنوان یک کالای "ل

یان کمک می کند تا محصول را بهیی درک کنند و آنها   اتژی بازاریانر واقعیت مجازی به مشیی
اسیی

 .را درباره پیامی که نهفته در کسب و کار شماست آگاه سازد 

حصول  شاید نوآورانه ترین کاربردهای واقعیت مجازی، تجربه نزدیک از یک متجربه محصول :  

یان ارائه دهید این به شما این امکان را می دهد   .و یا خدمات خاص باشد که می توانید به مشیی

ن حال به آنها این فرصت را می    های آن را برجسته کنید و در عیی
 

که منحصر به فردترین ویژگ

 .دهد که استفاده کامل از آن را تجربه کنند

ب ولوو شده  مستقر  مجازی  واقعیت  فناوری  به از  آسان  سی  دسیی یانن که  مشیی به  رای کمک 

 
 

ن نمایندگ تا ماشیی این تجربه با   .های خود را آزمایش کنندهای خود را نداشتند، استفاده کرد 

 .ارائه شده است Google Cardboard VR استفاده از هدست

رد  ف یک تجربه بسیار فراگیی و منحصربه Merrell رویدر یک ابتکار مشابه، برند کفش پیاده

 بازاریانر خود برای عرضه کفش
ن یان به عنوان بخشر از کمپیی روی خود  های پیادهبرای مشیی

 .ایجاد کرد
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کت از بعدی و یک فناوری واقعیت    4، یک تجربه پیاده روی چندحش  TrailScape این شر

نام به  ن روی   Oculus Rift مجازی  راه رفیی  که درگیی 
یانن ایجاد تجربه ای برای مشیی را برای 

ن از شیب تند بودند، استفاده کرد  .سطوح مختلف و غلبه بر موانعی مانند بالا رفیی

ی :  توانند از واقعیت مجازی در  وکارها میراه دیگری که کسبنمایش نام تجاری و تجربه مشیی

به   خدمات  یا  محصول  یک  از  استفاده  بعدی  ات  تأثیی دادن  نشان  استفاده کنند،  بازاریانر 

یان بالقوه اس  .تمشیی

 NYT VR یک هدست واقعیت مجازی با برنامه جدید    2016نیویورک تایمز و گوگل  در سال  

های روشنفکرانه مانند »آواره« و »به دنبال قلب  های حاوی فیلماین هدست.ارائه نمودن  

کان نیویورک تایمز به عنوان هدیه ارائه می  .شدمنجمد پلوتون« بود که تنها به وفادارترین مشیی

 و بازی   تفری    ح  •

 

ن ذکر شد ، بازی ها یگ از اجزاء جداناشدنن از واقعیت مجازی هستند ،   همانطور که پیش تر نیی

س هستند، و تجربه همه     بسیاری از شگرمی های واقعی در حال حاضن در  واقعیت مجازی در دسیی

می کند  تر  س  دسیی قابل  و  تر  بخش  لذت  را  موضوع   این  آنها  اجتماعی  و  طرفدار   .جانبه  اگر 

 هستید، می فعالیت 
 

مانند موزه تاری    خ طبیعی لندن دیدن کنید یا اگر   هانی از موزه  توانید های فرهنگ

 .توانید گلف یا فوتبال در واقعیت مجازی بازی کنید تید، می اهل ورزش هس 

ن بروید و به اگر بیشیی به دنبال هیجان هستید، می  و در چیی ر    VR Star پارک موضوعی  توانید به گوئیی

ید .     وسیله   40بروید ، جانی که بیش از    واقعیت مجازی وجود دارد واز همه این بازی ها لذت بیر

 

 نظامی ، امنییی و هوافضا •

 

وهای پلیس از ابزارهای واقعیت مجازی  برای آموزش پرسنل در سناریوهای   استفاده ارتش و نیی
یگ ) از پارس سگ سازی شده با محرک شبیه  ن ها و ش و صدای خیابان  های دیداری، شنیداری و فیی
 .کنند می   از دست دادن سلاح( استفاده  تا  گرفته 

https://www.travelandleisure.com/attractions/museums-galleries/museums-with-virtual-tours
https://www.policeone.com/police-products/training/simulator/articles/28489006-How-virtual-training-is-better-preparing-law-enforcement-for-the-field/
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وهای پلیس را قادر می این فناوری  سازی شده کارآموزان را با افراد  سازد تا تعاملات شبیه ها حیی نیی
ان کمک می  تشدید یا  های آموزسیر مجازی در داخل محیط  کند تا قضاوت  کاهش دهند، و به فراگیی

ی و تصمیم  س تمرین کنند گیی  .های حیانی را تحت اسیی

ی امواج مغزی در طول   گاه آلاباما دانش  گروهی از محققان  با مقامات مجری قانون برای اندازه گیی
یگ از محققان اصلی گفت که این کار ممکن است   .آموزش پلیس واقعیت مجازی همکاری کردند 

 "."آموزش افسران را بهبود بخشد و بر روند استخدام تأثیی مثبت بگذارد 

از واقعیت مجازی را در آموزش  نظامیان خود به  در انگلستان و ایالات متحده هر دو استفاده 
ها را  در واقعیت  سازیدهد تا طیف وسیعی از شبیهاند، زیرا این امکان را به آنها میکار گرفته

وی  .  مجازی انجام دهند ، نیی وی دریانی در تمام شاخه های خدمانی استفاده می شود: ارتش، نیی
، تفنگداران دریانی و گارد ساحلی ن پذیرفته شده است . هوانی ن پاییی در دنیانی که فناوری از سنیی

اند، واقعیت مجازی یک روش آموزسیر موثر  های ویدیونی و رایانه عادت کردهو کودکان به بازی
های  ها و محیطها، مکانتواند به موقعیتمی در واقعیت مجازی یک کارآموز  .کندرا ثابت می

ارتش از آن برای شبیه سازی پرواز،  . سیر وارد شودمختلف برای طیف وسیعی از اهداف آموز 
د، آموزش پزشگ، شبیه سازی وسیله نقلیه و کمپ مجازی و موارد دیگر   شبیه سازی میدان نیر

 .  استفاده کند

، بصری و مبتین بر صدا است که می تواند با خیال راحت    فراگیی
ً
واقعیت مجازی یک تجربه کاملا

بدون اینکه  . خطرناک را برای آماده سازی و آموزش شبازان تکرار کندموقعیت های آموزسیر  
د آماده شوند  که برای نیر

ن ترتیب، می. آنها را در معرض خطر قرار دهد تا زمانن توان از  به همیی
مهارت آموزش برجن  برای  نرمآن  نظامیان  های  با غیی ارتباط  برقراری  از جمله  به شبازان،  تر 

ن  یک مزیت کلیدی برای استفاده  . المللی خارج از میدان چنگ استفاده کردمحلی یا همتایان بیی
گ دیگر از کاربردهای  و ی   از فناوری واقعیت مجازی در ارتش کاهش هزینه های آموزش است

سانحه از  پس  س  اسیی اختلال  درمان  شامل  جنگ   1 (PTSD)آن  از  است که  برای شبازانن 
ا با شر برای سازگاری  و  اند  دارندبازگشته  نیاز  به کمک   

 
زندگ درمان . یط عادی  به عنوان  این 

 . شناخته می شود 2 (VRET)مواجهه با واقعیت مجازی

 

 
1 Posttraumatic Stress Disorder 
2 Virtual Reality Exposure Therapy 
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 روزنامه نگاری و اخبار  •

 
ن     .تماشا کنید واقعیت مجازی اکنون می توانید اخبار و مستندها را در همانطور که پیش تر نیی

گفته شد ، نیویورک تایمز هم اکنون وارد این فضا شده است و در آینده ای نزدیک دیگر رسانه  
ها را به جای گوش  توانید داستان،  می   NYT VR در برنامه .ها هم به آن ملحق خواهند شد

قابلش در حال وقوع  نگاری که خیر در مدادن از نزدیک تجربه کنید، گونی در مقابل روزنامه
 .ایداست ایستاده

 در آینده روی محل کار، شگرمی
ً
 اجتماعی شما تأثیی میواقعیت مجازی احتمالا

 
گذارد   ها و زندگ

ی است که فکر می ن تنها   .نر پایان است واقعیت مجازی   امکانات .کنیدو این خیلی زودتر از چیی
هانی که در حال حاضن نمی توانیم در 

ن جایگزین کنیم، خوردن و خوابیدن   جازی  واقعیت م چیی
 است. 

 

 آینده واقعیت مجازی  

 

مجازی، مانند بسیاری از چشم انداز ها توسعه یافته و در یک دوره شی    ع تحول و  واقعیت  

به   با افزایش شعت تحول دیجیتال، سازندگان واقعیت مجازی   .رشد در حال حرکت است

 .فن آوری های جدید و باورنکردنن دست می یابند

هوش مصنوعی به هموار  در فضای "نرم افزاری" واقعیت مجازی، تقویت شده و با ترکیب با  

ی از  الگوریتم    .جدید کمک خواهد کرد   کردن راه برای نسل جدیدی از تجربیات های  بهره گیی

اپلیکیشن به  مصنوعی  میهوش  مردم  تعاملانی که  درک  مجازی،  واقعیت  با  های  خواهند 

ن فضاهای مجازی تر را  واقعیهای  کند و به تجربهتر میها آسانشان داشته باشند را برای ماشیی

 .حاصل می کند 

کت فناوریدر حالی که شر در حال ساخت  نوآور  در کنار  های  برای کار  ی  بیشیی تکمیلی  های 

مجازی اندازچشم تراشه واقعیت  مانند   ، طراجهستند   ، قدرتمندتر  پردازسیر  های  های 

بازخورد های لمش برای غوطه در    ور شدن بیشیی ما ارگونومیک هدست ها و حیی فناوری 

 .محیط اطراف آن خواهد بود

https://virtualspeech.com/#facebook
https://virtualspeech.com/#facebook
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ان بازار در دنیای فناوری در حال حاضن با صفحه نمایش های   و طراج های جدید     8Kرهیر

را به قلمرو عینک های هوشمند   واقعیت مجازی   هدست آزمایش می کنند که دستگاه های

ند .   بیر

 بهپیش
ً
کجا برساند دشوار است    بیین دقیق اینکه آینده واقعیت مجازی ممکن است ما را دقیقا

وع به حرکت کرده است ن شعیی شر  .، به ویژه از آنجانی که صنعت با چنیی

در نهایت، واقعیت مجازی امروزه به شعت به عنوان یک ابزار قدرتمند نه تنها برای شگرمی،  

ن مورد توجه قرار گرفته است نیی  
بازی ها و شگرمی های   .بلکه برای مقاصد سازمانن از  فراتر 

ن  PTSD تعاملی، ابزارهای واقعیت مجازی پتانسیل خود را برای مواردی مانند درمان ، تسکیی

 .درد، آموزش و طراج نشان می دهند

کت گذاری حیانی در آینده همکاری  شماری معتقدند این ابزارها شمایههای نر علاوه بر این، شر

م که هر کس »دنیای مجازی«  خواهند بود ، در حالی که ممکن است هنوز در مرحله ای نباشی

 در حال تکامل 
ً
خود را برای کشف کامل داشته باشد، شمایه گذاری در واقعیت مجازی مطمئنا

کیی دیدگاه متمایز خود را از   .است همانطور که ما به آینده نگاه می کنیم، به نظر می رسد هر شر

 .آنچه واقعیت مجازی می تواند تبدیل شود، دارد

ب فروشندگان  کت،  اگر  بودجه شر بدون کاهش   ، راحیی از  مناسیر  با سطح  یاموزند که چگونه 

 میتجربه
ً
واقعا ایجاد کنند،  جذانر  مجازی  واقعیت  آیندههای  آنتوانیم  در  ببینیم که  را   ای 

 .انداز جدیدی برای کار و خلاقیت باشدچشم  »متارورس  «

 

 

 واقعیت افزوده   ❖

کت مایکروسافت معتقد است : واقعیت افزو  ده ، دنیای واقعی و دیجیتال را برای راهنمانی  شر
، بهبود بهره وری ، همکاری و    مشکلات، بهینه سازی کارانی

و آموزش بهیی کارکنان، حل شیعیی
 بهیی توسعه خواهد داد 

 
 .آمادگ

ن راستا می گوید روسیر جدید برای مفیدتر شدن دستگاههای دیجتال   ن در همیی کت گوگل نیی شر
ن هم در این باره تاحد زیادی این فن آوری  را تجلیل می کند و اعلام   شما است ، موسسه فرانکلیی

کت  ،  است  حاضن   حال  در   فناوری  روندهای   ترین بزرگمی دارد ،     دارد   می  اذعان  هم  اینتل  شر
ن  دنیای مجازی و واقعی همچنان در حال شکسته شدن است و تجربیانی نفس گیی ارائه  مرز بیی

 .می دهد که در گذشته ای نزدیک تنها در تخیل نویسندگان علمی تخیلی یافت می شد
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یوهانا کلینکر آلمانن علوم کامپیوتر    1پروفسور گودرون  استاد  و  ، محقق  واقعیت  دانشمند   ،
عریف می کند : یک فناوری جدید در حال ظهور است ، که توسط  را اینگونه ت   (AR) افزوده

تقویت می از یک مدل کامپیوتری  با اطلاعات اضافن  دنیای واقعی  از  با   .شودآن دیدگاه کاربر 
رایانه از  همراه، کاربران میاستفاده  پوشیدنن  به  های  خود  محل کار  ترک  به  نیاز  بدون  توانند 

سی پیدا کنند ا می توانند اشیاء واقعی را دستکاری و بررسی کنند و به طور  آنه .اطلاعات دسیی
کنند دریافت  نظر  مورد  کار  یا  آنها  مورد  در  ی  بیشیی اطلاعات  از   .همزمان  استفاده  با 

  .، اطلاعات به صورت سه بعدی یکپارچه در دنیای واقعی ارائه می شود واقعیت افزوده فناوری
 

، واقعیت افزوده را   ،    2"واقعیت غین شده" در اصطلاح فین نامند  ن می  اما در مفهوم کلی   نیی
یگ واقعی است که از طریق استفاده از   (AR) واقعیت افزوده  ن فته از دنیای فیی یک نسخه پیسرر

عناض بصری دیجیتال، صدا یا سایر محرک های حش ارائه شده از طریق فناوری به دست  
آید میان   .می  در  رشد  به  رو  روند  یک  کتاین  توسعه  شر در   به طور خاص  است که  هانی 

 .های تجاری فعالیت دارنددهندگان ابزارهای دیجیتال هوشمند و برنامه

ها، یگ از اهداف اصلی واقعیت افزوده  آوری ، تجزیه و تحلیل داده، جمع در میان افزایش
 
 

ویژگ  برجسته کردن 
 

ویژگ آن  درک  افزایش  یگ،  ن فیی دنیای  استخ های خاص  و  بینش  ها،  راج 
س است که می  های کاربردی دنیای واقعی اعمال شود.  تواند در برنامههوشمند و در دسیی

 روزمره است
 

اگر   .به عبارت دیگر، واقعیت افزوده در آستانه تبدیل شدن به بخشر از زندگ
در این بخش ، با تمرکز بر کارکردهای    .پرسید دقیقا چیست، در جای درسیی هستیدهنوز می

بردی و تجاری آن، متوجه خواهیم شد که دقیقا واقعیت افزوده چیست ، البته قبل از آن  کار 
 بهیی است به پیدایش این فن آوری نگاهی اجمالی داشته باشیم . 

باز می گردد ، اما با این حال،    1901تخیلی دارد که به سال  -واقعیت افزوده ریشه های علمی
یکدان ارشد این اصطلاح را در سال    3پروفسور توماس کودل  ن برای کمک به کارگران     1990فیی

بوئینگ در تجسم سیستم های پیچیده مونتاژ هواپیما طراج نمود  و به عنوان یک فناوری  
کودل مشاهده نمود کارگرانن که مسئول مونتاژ هواپیمای جدید بودند زمان    .توصیف اش کرد

ن منظور فکر کرد، "اگر آنها به    زیادی را برای تفسیی دستورالعمل ها  از دست می دهند ، به همیی
می   اتفافی  چه  راهنمانی کند  نصب  در  را  آنها  بتواند  باشند که  داشته  سی  دسیی ای  صفحه 

 
1 Gudrun Johanna Klinker 
2 Enriched Reality 

3 Thomas Caudell 
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اع نتوانست موفق شود اما نام و ایده آن توانست جای خود را   افتد"؟ اگر چه خود این اخیی
فت بعدی و بزرگ ت    تثبیت کند تا جانی که  Virtual   با سیستم پیچیده  1992ر در سال  پیسرر

Fixtures AR     وی هوانی ایالات متحده آمریکا طراج شد گ برای نیی که توسط لوئیس روزنیر
ن  ن کاربردهای تجاری فناوری  بود توسعه پیدا کرد ، همچنیی واقعیت افزوده ، خط     یگ از اولیی

   ظاهر شد.   آمریکانی  یونن فوتبالدر مسابقات تلویز   1998بود که در سال    "first down"زرد
  ARQuakeکنندگان عمومی را می توان به بازیدر دنیای مصرف اولیه این فن آوری هاینسخه

ابزار طراج (2000) ،    ARToolkit (2009)و  نمود  انفجار    2010دهه   اشاره  شاهد یک 
ن مایکروسافت در سال   واقعیت   که فراتر از،    2015تکنولوژیک بود ، به عنوان مثال، با هولولین

  Pokémon Go نرم افزار محبوب تلفن  هوشمند  به معنای کلاسیک بود و پس از آن   افزوده
شخصیت داد که  می  اجازه  بازیکنان  به  ظاهر  است که  واقعی  دنیای  در  را که  پوکمون  های 

افزوده در حال  علاوه بر شگرمی ها ، واقعیت  شکار کنند.  ها را  یانر کرده و آنشوند، مکانمی
، مد، گردشگری و خرده   ی در  زمینه های دیگری مانند بازاریانر  شامل توسعه نر نظیی

حاضن
ن شده است ن بار    .فروسیر نیی البته جالب است بدانید که دانشگاه هاروارد معتقد است که اولیی

ساترلند  در هاروارد توسعه یافت، زمانن که دانشمند کامپیوتر ایوان    1968در سال    ARفناوری  
 )پدر گرافیک کامپیوتری( یک سیستم نمایشگر روی ش واقعیت افزوده را ایجاد کرد. 

  می   استفاده  افزوده  واقعیت  از   که GO Pokemon و   Pikachu    همچون  هانی بازی  از   جدای
   در   البته  ،  کنند 

 
 در   هدآپ  مثل  نمود   یادآوری   را   آن  از   هانی   نمونه  توان  می   هم  روزمره  زندگ

ن   و   لوکس  های  خودرو  ن   به  مجهز   ها   خودرو   در   پارک  کمک  همچنیی ن   ،  دوربیی  اینجا   در   همچنیی
 :  شده  آورده دیگر  نمونه  چند 

 
فته  ناوبری  هایسیستم •   نمای   روی  بر   مسیی   یک  دادن  قرار   برای  افزوده  واقعیت  از   پیسرر

 .شود می استفاده ها   جاده   و  نقشه زنده
  روی خطوط ترسیم  برای   افزوده واقعیت از ها کنندهپخش فوتبال،  هایبازی طول در  •

ن   .کنندمی  استفاده ها بازی تحلیل  و  دادن نشان برای زمیی
   لوازم  و   مبلمان  غول •

 
 (  Place) IKEA نام  به افزوده  واقعیت  برنامه  یک IKEA خانگ

  فضای  در   مبلمان  یک  چگونه  که  ببینید   تا   دهد   می  را   امکان  این  شما   به  که  دهد   می  ارائه
 .است متناسب آیا   و  رسد  می  نظر  به شما 

  های داده  سایر   و   شعت  ارتفاع،  از   افزوده  واقعیت  تصویر   یک  نظامی  جنگنده  خلبانان •
 .  کنند می  مشاهده خود  کلاه  محافظ روی بر   را  خود 

  ها   جراج  در   آنها   به  کمک  برای  بعدی  سه   مغز   یک  از   توانند   می اعصاب و   مغز   جراحان •
 .   کنند  استفاده
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  از   مناظری  تواند می  افزوده   واقعیت   ایتالیا،  در   پمپیی   مانند   تاریخن   های مکان  در  •
 .کند  زنده را   گذشته  و  دهد   نشان امروزی هایویرانه بر  را   باستانن  های تمدن

  اطلاعات   تا   کنند   می   استفاده افزوده  واقعیت  عینک  از   سنگاپور   در   فرودگاهی   خدمه •
های  به مربوط ی  زمان و  ببینند  را   بار   کانتیین  .کنند  تسری    ع را   بارگیی

 

از یگ  افزوده  استفناوری واقعیت  ابری  آنچه می های  ن  بیی شکاف  تصور  که  آنچه  و  بینید 
ی است که به نظر می رسد: واقعیت،  کند یا  کنید را پر میمی ن دربیان کلی واقعیت افزوده همان چیی

رایج ترین برنامه های کاربردی واقعیت   با اجزای دیجیتال همراه با تعاملی تقویت شده است،
متگ   هوشمند  های  به گوسیر  شده  افزوده  دیجیتالی  دنیای  نمایش  برای  روزها  این  افزوده 
ن گوسیر هوشمند را فعال کنند، دنیای واقعی اطراف خود را بر   هستند: کاربران می توانند دوربیی

کنند تا خواسته آنها را از  طرق  روی صفحه نمایش ببینند و به یک برنامه واقعیت افزوده تکیه  
 مختلف بهبود بخشد. از طریق پوشش های دیجیتال واقعیت افزوده می توانید  :  

 تصاویر روی هم، اطلاعات دیجیتال اضافه نموده یا مدل های سه بعدی را ترسیم کنید   •
یانر ها شی    ع و اطلاعات مکانن  •  اضافه کردن مسیی
 درج برچسب ها  •
 تغییی رنگ  •
ها" مانند اینستاگرام، اسنپ چت و سایر   • تغییی ظاهر کاربر یا محیط او از طریق "فیلیی

 برنامه ها 

برای   شده  طراج  افزوده  واقعیت  های کاربردی  هوشمندگوسیر برنامه  نمایش   های  برای 
، و بررسی رستورانمان، علائم املاک، پیشنهادات خردهاطلاعانی مانند آدرس ساخت ها  فروسیر

ونیگ دستگاهدر سایت الکیی نمایشگرهای  و   ) ن )دوربیی یاب  منظره  از طریق  ها  های خاص که 
ن اطلاعانی ممکن است با استفاده از یک   .شودمشاهده می  موقعیت یاب جهانن   سامانهچنیی

1GPS )  (با داده مرتبط  ی پایگاه  ارائه شود ا تجاری  دریافیی  موقعیت منابع  زیرا   یانر جهانن ، 
( GPS ) ن دقیق مکان کاربر و قطب برنامه   نما برای تشخیص جهت دستگاه می باشد. برای تعییی

های پیچیده واقعیت افزوده که توسط ارتش برای آموزش استفاده می شود ممکن است شامل  
همچون تری  فته  پیسرر های  آوری  ن  فن  ماشیی تشخیص  ، بینانی  و  اشیا  ن   تشخیص  نیی ژست 

 .باشد همراه 

 
1 Global Positioning System 

https://agilitycms.com/resources/posts/cloud-technologies-save-you-time-money-resources/


   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

160 

160 

ی نیست ،   برای درک واقعیت افزوده ن ن منظور  به  چیست، مهم است که بدانیم چه چیی همیی
   .تفاوت واقعیت مجازی و واقعیت افزوده را باهم مقایسه خواهیم نمود 

 دارای 
ً
اختصارات مشابه هستند ،  ممکن است این  دو فناوری مشابه به نظر برسند  و مطمئنا

 متفاوت هستند
ً
یک دنیای مجازی کاملا مصنوعی را در یک   ) VR  (واقعیت مجازی. اما اساسا

ید و سپس می . هدست ایجاد می کند به عنوان کاربر، شما در یک محیط سه بعدی قرار می گیی
 تولید شده توسط کامپیوتر تع

ً
از سوی  امل کنید.  توانید به اطراف حرکت کنید و با عناض کاملا

( شما را در دنیای واقعی ثابت نگه می دارد و عناض مجازی را به     ARدیگر، واقعیت افزوده )
همه جانبه ممکن است   AR هایسیستم .عنوان یک لایه بصری در آن محیط پوشش می دهد

 کننده، پرسپکتیو و سایر ویژ عناض کامپیوتری را با عناض دنیای واقعی با عمق قانع
 

های دیگر  گ
 محیط واقعی را به خونر درک می AR ترکیب کنند، و سیستم

کند تا بتواند عناض  به اندازه کافن
 مصنوعی مربوطه را در محل مورد نظر قرار دهد. 

ح ذیل خلاصه می شود :    بطور کلی تفاوت این دو فن آوری به شر

• AR از تنظیمات دنیای واقعی استفاده می کند در حالی که VR  کاملا مجازی است 
ل کنند AR کاربران  • واقعی کنیی دنیای  را در  توانند حضور خود  توسط   VR کاربران .می 

ل می شوند  سیستم کنیی
واقعیت مجازی به یک دستگاه هدست نیاز دارد، اما واقعیت افزوده با گوسیر هوشمند   •

سی است   قابل دسیی
• AR شد در حالی کهبخهم دنیای مجازی و هم دنیای واقعی را بهبود می VR   فقط یک

 کندواقعیت خیالی را تقویت می
برخلاف  .واقعیت افزوده ادغام اطلاعات دیجیتال با محیط کاربر در زمان واقعی است •

واقعیت مجازی که یک محیط کاملا مصنوعی ایجاد می کند، واقعیت افزوده از محیط  
 دهد. موجود استفاده می کند و اطلاعات جدید را روی آن قرار می 

در حالی که واقعیت مجازی جایگزین دید شما می شود، واقعیت افزوده به آن می   •
  .افزاید

با واقعیت مجازی یک نقطه ضعف مشخص دارد: غوطه وری   واقعیت افزوده در مقایسه 
در حالی که واقعیت مجازی میدان دید شما را به طور کامل پوشش می دهد و جایگزین   .بصری

فقط روی صفحه نمایش گوسیر هوشمند یا تبلت شما نمایش   AR برنامه های آن می شود،  
ن فقط می تواند تصاویر را در یک منطقه محدود جلوی چشمان   ن نیی داده می شوند و حیی هولولین

از یک مستطیل در وسط دید شما   .شما پخش کند اینکه  زمانن که یک هولوگرام به محض 
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یا زمانن ک  ه شوید در حالی که  خارج شود، ناپدید می شود،  به یک صفحه کوچک خیی باید  ه 
ور  آن غوطه  در  مقابل شماست ولی همچنان   در  روی آن صفحه  وانمود می کنید که سیر 

 .نیستید

توانید در یک دنیای مجازی  در هر دو، می  .واقعیت مجازی و واقعیت افزوده ارتباط نزدیگ دارند 
کت کنید که در مقابل شما  رایانه   .نمایش گوسیر یا هدست شود، چه روی صفحه ظاهر می ای شر

توهم بودن در یک محیط متفاوت را فراهم می کند، بیشیی موفقیت آن در   VR از آنجانی که 

پتانسیل کاربردهای بسیار عملی   ARدر مقابل،   .دنیای بازی های ویدیونی به دست آمده است

برای مصرف  آنها در حال حاضن  از  دارد که برجن  را  مانند    تری  س هستند،  کنندگان در دسیی

برای ارائه ترجمه آسان برای علائم خیابان ها در یک سفر خارجر   Google Translate توانانی 

  .است

 

 تقسیم بندی واقعیت افزوده    
 

های بالای آنچه  یک »ابر قدرت بینش« است که اطلاعات ارزشمندی را در لایه ARدر واقع،  
 می
ً
با برنامه ریزی هوشمندانه می تواند به   AR شنود ارائه می دهد . فناوریمیبیند و  بیننده واقعا

ان قابل توجهی مقدار اطلاعانی را که کاربران می توانند از محیط خود دریافت کنند، را در  ن میی
                .یک نگاه افزایش دهد

             
 
 
 

 واقعیت افزوده با نشانگر      •

واقعیت افزوده استفاده می شود، سیستم آنچه را که دیده می شود  هنگامی که تشخیص سیر با  
تنها  .استفاده می کند  AR تشخیص می دهد و سپس از آن اطلاعات برای درگیی شدن با دستگاه 

تعامل   آن  با  تواند  قابل مشاهده است، کاربر می  برای دستگاه  نشانگر خاص  زمانن که یک 
 .را کامل کند AR داشته باشد تا تجربه 

، شماره شیال یا هر سیر دیگری باشند که بتوان آن  QR کدهای  این نشانگرها ممکن است 
ن جدا کرد  پس از ثبت نام، دستگاه واقعیت افزوده ممکن   .را از محیط آن برای دیدن دوربیی
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 روی صفحه نمایش بگذارد یا پیوندی را باز کند، صدا  
ً
است اطلاعات آن نشانگر را مستقیما

 گونه فعالیت دیگری را به نمایش گذاردرا پخش کند و هر 

. 

 مبتین بر مکان واقعیت افزوده   •
    

به یک سیستم اجازه می دهد تا از یک مکان یا نقاط لنگر مبتین بر موقعیت مانند قطب    
های واقعیت افزوده زمانن که مکان این نوع سیستم  .یا شتاب سنج استفاده کند GPSنما،  

 .شوند سازی می پیاده ،  AR کلیدی است، مانند ناوبری 
 

 واقعیت افزوده لایه بندی شده  •

یگ را تشخیص دهد و سپس  AR این نوع ن از یک دستگاه استفاده می کند تا یک فضای فیی
دهد  قرار  آن  بالای  در  را  مجازی  های   .اطلاعات  لباس  توانید  است که می  این صورت  به 

به نمایش بگذارید، بررسی کنید که  مجازی را امتحان کنید، مراحل پیمایش را در مقابل خود  
، خالکونر های شگرم کننده و موارد   آیا یک مبلمان جدید در خانه شما جا می شود یا خیی

 .دیگر 

 

 

 واقعیت افزوده مبتین بر تضاد  •

دهد و به طور جزنی یا کامل جایگزین نمای اصلی آنها  اشیاء را در دنیای واقعی تشخیص می 
معمولا از این مدل برای گردشگری در اماکن تاریخن یا بازآفریین در معماری استفاده    .شودمی

 می شود. 

 

 واقعیت افزوده  بر اساس نور )پروجکشن(  •

ابتدا شبیه واقعیت افزوده لایه  ای یا روی هم به نظر برسد، اما از یک راه  ممکن است در 
یگ به سطخ تابیده می خاص متفاوت است: نور واقعی برای شبیه  ن  .شود سازی یک جسم فیی
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صفحه   یگ از کاربردهای خاص این نوع واقعیت افزوده ممکن است نمایش یک صفحه کلید یا 
دهد با استفاده از صفحه   به طور مستقیم بر روی یک سطح باشد که به کاربر اجازه می  کلید 

 .کلید مجازی پیش بیین شده تایپ کند 

 

 مزایای واقعیت افزوده    

ابزاری برای آموزش و کاوش در اماکن و موضوعات تاریخن استفاده می شود که تا پیش   •
سی به آن را در این شکل موجود و ملوس   از این بازدیدکنندگان و کاوشگران امکان دسیی

 ، نزدیک به واقعیت قبلی نداشته اند .   
ی که در  آینده حاصل خواهد شد همچون تولید و ساخت  • ن یا برای    وساز ترسیم آن چیی

ات ساختاری در فضای واقعی از طریق  ای از بازسازی نشان دادن نسخه  ها یا سایر تغییی
یان استفاده می   شود. رایانه لوج یا تلفن های  هوشمتد  دیجیتال به مشیی

 خرانر ها که قبلا ایجاد   •
ن آثار تخریب و یا برنامه ریزی جهت باز سازی و بازآفریین تخمیی

 شده است . 
س همچون مهندسی،  پزشگ ، به  طور  کلی   آموزش مفا  • هیم پیچیده و غیی دسیی

علوم  همچون  مولکول  های  تجسم شده  و سیستم های ایمین بدن انسان  
    .استفاده شده است

های  • سیستم  همچون  مراقبیی  و  نظارنی  های  سیستم  در  رسانن  و کمک  دستیاری 
 راج استفاده می شود. بهداشیی برای نظارت بر بیمار و کمک های ج  مراقبت 

کمک به  تولید برای نظارت بر فرآیندها و نگهداری عملکرد سیستم در طول چرخه   •
 عمر محصول استفاده می شود .  

کمک رسان سیستم های ناوبری مبیی بر موقعیت جغرافیانی در فضای واقعی جهت   •
 .بهبود عملکرد  

 تشخیص و کشف بلوک های رمزگذاری شده جهت تبادل اطلاعات و ارتباطات .  •

کاربرها در پروژه هانی که ریسک بالانی تصور گردیده می شود و می    ایمین   افزایش  باعث •
ن می تواند نگرانن های  تواند تجربه ای عاری از   خطر را همراه داشته باشد. و همچنیی

 را شناسانی و کاهش دهد یا ارزیانر های ایمین را کامل کند
  .ایمین

یگ پرهزینه و وقت گیی را با بازدیدهای مجازی مقرون به ضفه جایگزین   • ن بازدیدهای فیی
 .کنید

ی تصمیم  شعت • ی  وقت  اتلاف   و   داده  افزایش  کاربران  میان  در   را   گیی  و  نماید.   جلوگیی
ن   بخشد.  تسری    ع را  پشتیبانن  همچنیی



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

164 

164 

 
 

 کاربردهای واقعیت افزوده در علوم و صنایع 

. به طوری که کلیه صنایع جهان    افزوده بسیار فراتر از صنعت بازی است   واقعیت فناوری 

نمایند به  هم به صورت مستقیم و هم صورت غیی مستقیم می توانند از این فن آوری استفاده 

ی طراج کنند، طراحان صنعیی وسایل  کند تا ساختمانطور مثال به معماران کمک می های بهیی

کت ی را بهبود بخشند.شر ها از این     ایمن تر و  محبوب تری طراج کنند و مربیان فرآیند یادگیی

آوری نما  فن  استفاده  خود  کای  شر و  ، کارمندان   یان  مشیی با  تعاملات  در  جانبه                            یند.                                                                                                                         همه 

و  تعمیی  محل کار،  پزشگ، گردشگری،  مانند  هانی  زمینه  در  افزوده  واقعیت  از  استفاده 

درست است  رد دیگر از مزایای بلاقوه این فن آور می باشد ،  نگهداری، تبلیغات، ارتش و موا 

 پیش پا افتاده به نظر می رسند، این فناوری در حال حاضن  
ً
که اکیر استفاده های فعلی نسبتا

برای   ارتش ایالات متحده از آن  به عنوان مثال،  .در حوزه های جدی تری استفاده می شود 

ن از  تقویت دیجیتالی ماموریت های آموزسیر بر  ن نیی ای شبازان استفاده می کند، پلیس چیی

در ادامه به برجن از  کاربردهای وااقعیت افزوده   استفاده می کند   شناسانی مظنونان  آن برای 

                        : 

 

 واقعیت افزوده و  آموزش  •

فناوری همه  این  .فناوری های واقعیت افزوده جایگزیین پویا برای آموزش سنیی ارائه می دهند
ندگان اجازه میتواند محیطجانبه می دهد  ها و سناریوهانی بدون ریسک را فراهم کند که به یادگیی

ی داشته باشند ،  ی برای یادگیی ی با واقعیت افزوده می امکان بیشیی تواند  از برجن جهات، یادگیی
ن باشد. کننده تر و شگرم آسان   تر نیی

فت واقعیت افزوده باعث توسعه ا پلیکیشن ها شده و امکان نوآوری های جدید را فراهم  پیسرر

مانند .می کند هانی  برنامه  از  درس  های  در کلاس  مطالعه     +Dinosaur 4D امروزه،  برای 

این برنامه ها تصاویر را در یک فضای سه بعدی   .موجودات منقرض شده استفاده می شود

دا هر  تا  اجازه می دهند  آموزان  دانش  به  و  با  زنده می کنند  و  بچرخانند، زوم کنند  را  یناسور 

سی به    Google در بخش اکتشافات به طور مشابه، .جزئیات آن را مطالعه کنند امکان دسیی

هر یک از اینها به دانش آموزان اجازه می دهد تا اشیاء سه   .اشکال سه بعدی را فراهم می کند

ه .بعدی را در کلاس ببینند ک موضوع خشک و متین مانند  حیی ی .آتشفشان، ماه، جنگل و غیی
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شگرم کننده تر شده   Element 4D شیمی اکنون با برنامه های مبتین بر واقعیت افزوده مانند

، خواص، وزن اتمی و سایر   .است این به دانش آموزان اجازه می دهد تا واکنش های شیمیانی

 .اطلاعات مربوطه را فقط با استفاده از دو مکعب کاغذی مطالعه کنند

باشید کهتوج داشته  آلفا ه  سال نسل  ن  بیی  که 
یعین کودکانن متولد    2025تا    2010های  ، 

ن میاند، این فناوری را بیشیی بهشده  روتیی
 

فت یا استثنا،  عنوان بخشر از زندگ دانند تا یک پیسرر

ی برای کاوش و کشف بیشیی به ما می در آینده ممکن است شاهد   .دهدکه البته فضای بیشیی

 .کتاب باشیم  حذف شیوه  آموزش ضفا از طریق

ی حرفه ای بسیار مفید است به عنوان   .این فناوری ثابت کرده است که در آموزش و یادگیی

هدف آن آموزش خدمه   . را معرفن کرد  Sidekick ناسا پروژه ای به نام 2015مثال، در سال 

بود موثر  ی  یادگیی برای  مجازی  های  دستورالعمل  و  تصاویر  از  استفاده  در   .با  آموزش  حیی 

ات و   ن از تجهیی با استفاده  ایجاد یک محیط مجازی برای آموزش بهیی شبازان  نظامی، شاهد 

  .های آنها هستیمارتقای مهارت

تواند معلمان را  می واقعیت افزوده تر باشد، زیرا العاده و تعاملیتواند فوقآموزش در کلاس می

عناض بازی را برای ارائه پشتیبانن از    های مجازی مفاهیم را نشان دهند و قادر سازد تا نمونه

ند و   .مطالب کتاب درسی اضافه کنند این امر دانش آموزان را قادر می سازد تا شی    ع تر یاد بگیی

  .اطلاعات را به خاطر بسپارند زیرا حافظه انسان به راحیی تصاویر را فراموش نمی کند

مثال است کهاز  واضح  بالا،  افزوده های  آمو  واقعیت  میدر  بسیار  زش  مداخله  یک  تواند 
ن و مفید باشد که سیستم آموزسیر را حداقل برای  هیجان سال آینده تغییی خواهد    100انگیی

و این فقط در مورد آموزش ابتدانی نیست، بلکه آموزش عالی و سیستم های آموزسیر را   .داد
ن متحول خواهد کرد  ره گردیده است :  در ذیل به برجن از این مزایای این نوع آموزش اشا .نیی

ی شی    ع و موثر :   دهد تا از طریق  آموزان اجازه میبه دانش واقعیت افزوده یک سیستم یادگیی
ن با   .ور شدن در موضوع، دانش کسب کنندتصاویر غین و غوطه علاوه بر این، فناوری گفتار نیی

، دانش آموزان را درگیی می    کند. ارائه جزئیات جامع در مورد موضوع در قالب صونی

سی آسان به مطالب آموزسیر در هر زمان و مکان :  واقعیت افزوده می تواند جایگزین کتاب  دسیی
ها و بروشورهای چانی شود

یگ، پوسیی ن ی سیار   .های درسی، فرم های فیی این حالت از یادگیی
سی به آن را برای همه آسان می کند ن هزینه مواد آموزسیر را کاهش می دهد و دسیی  .همچنیی

https://interestingengineering.com/augmented-reality-the-future-of-education
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ی را افزایش می دهد :  علاقه ب  و سیستم آموزسیر می  بازی سازی در واقعیت افزوده  ه یادگیی
ی را جالب، شگرم کننده و بدون زحمت می   .تواند نگرش دانش آموزان را مثبت تر کند یادگیی

دهعلاوه بر این، فرصت .کند و همکاری و قابلیت ها را بهبود می بخشد ای را برای  های گسیی
 کلا 

 
 کند. نظیی از طریق یک محیط کامپیوتری فراهم میها با القای تعامل نر سکاهش خستگ

ی را آسان تر می کندساده سازی مفاهیم :    .مفاهیم را ساده و یادگیی
 

شما می توانید به راحیی جنبه فعلی یک موضوع خاص را مطالعه کنید و  آموزش همه جانبه :  
واقعیت   یا  اکتشافات مرتبط گذشته  به  تبدیل شویدبه شعت  آینده  احتمالی  به   .های  شما 

 راحیی می توانید از دانش آموزان بخواهید جدول زمانن توسعه را درک کنند
 

 واقعیت افزوده و بازاریانر  •

دهد تا  کنندگان این امکان را میکند و به بازاریابان و تبلیغبازاریانر را تعاملی می واقعیت افزوده

روش با  به  جدیدی   
ً
افزوده  های کاملا واقعیت  های  اپلیکیشن  برقرار کنند.  ارتباط  یان  مشیی

 ابزار ارزشمند جدیدی را به تیم های بازاریانر ارائه می دهند تا به  توانانی خود اضافه  
ن همچنیی

ی که می تواند   B2C 2یا B2B 1خواه در زمینه. کنند باشد، توانانی نشان دادن محصولی به مشیی

در ذیل به بخشر    .با آن تعامل داشته باشد، یک مزیت بزرگ استدر فضای خود تجسم کند یا  

 از عملکرد های تجاری واقعیت افزوده می پردازیم : 

ارائه دهندگان می توانند در ارتباط با مخاطبان و ارائه پیام با چالش   : ارائه های تجاری •
به   .ا درگیی می کندواقعیت افزوده با قرار دادن مخاطبان در ارائه، آنها ر  .هانی روبرو شوند

یان بخواهند یک چراغ را در یک مکان خاص تجسم   عنوان مثال، به جای اینکه از مشیی
 چگونه به نظر می رسد   واقعیت افزوده  کنند، می توانند از

ً
برای نشان دادن اینکه واقعا

 .استفاده کنند
 نمونه های اولیه ر  : نمونه سازی •

ً
ا به صورت  در مرحله توسعه محصول، طراحان معمولا

برای تولید محصول نهانی   CAD دیجیتال یا روی کاغذ ترسیم می کنند و از مدل سازی
ات   .استفاده می کنند چاپ نمونه های اولیه سه بعدی ممکن است گران باشد و تغییی

اشیاء مجازی را بر روی اشیاء موجود هم پوشانن می    را پرهزینه کند. واقعیت افزوده
های اولیه را بدون چاپ سه بعدی  یا نمونه سازی  دهد نمونهزه میکند و به طراحان اجا

ی که مورد نظر است نمونه سازی کنند یگ با هر نوع تغییی ن  .فیی

 
1  Business to Business 
2  Business to Customer  
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توسعه  • و  کت  : (R&D) تحقیق  نوآوریشر دلیل  به  صنعیی  در  شناخته  ها  خود  های 
و  می تحقیق  ضف  را  دلار  میلیاردها  ساله  هر  کتها  شر این  و  خود  شوند،  توسعه 
، بهبود همکاری و تسری    ع زمان  واقعیت افزوده با تجسم شی    ع فناوری  .کنندمی تر و بهیی

ن هزینه  دهد. ها را کاهش میورود به بازار را فراهم می کند و همچنیی
ی   •  به   واقعیت افزوده:خلق تجربه ای منحصر به فرد برای مشیی

ً
یانن که معمولا به مشیی

ای  دهد که محصولات را به همان شیوه، این شانس را میکنند صورت آنلاین خرید می
یگ مشاهده می ن کردند، مشاهده کنند و با آنها  که در صورت بازدید از یک فروشگاه فیی

 تعامل داشته باشند.       
•  : بالاتر  ونیک    افزایش زمان خرید و نرخ تبدیل  ، ویدئو در تجارت الکیی در حال حاضن

یان در درک بهیی محصولات  وی .بسیار مهم تلفی می شود  دیوهای آموزسیر که به مشیی
کمک می کند، زمان ضف شده در سایت را افزایش می دهد و نرخ تبدیل را بهبود می  

  .بخشد
یان ارائه می دهد :  • یان شما می  سفارسیر سازی و انعطاف پذیری را برای مشیی خواهند  مشیی

الگوهای مختلف کاها، طرحمحصولات را در رنگ انجام این کار با  ها و  وش کنند،که 
ی که نیاز دارید یک مدل سه بعدی است، .تر استواقعیت افزوده آسان ن به   تنها چیی

ی نسبت   ن دلیل است که ایجاد مدل های سه بعدی می تواند بازگشت شمایه بهیی همیی
 به عکاسی سنیی داشته باشد. 

سط بازرگانان برای ایجاد  فناوری ارزش افزوده حیی می تواند تو  :ایجاد محصولات جدید   •
ها به یک سازنده، که پس از آن  جای ارسال طرحبه .محصولات جدید استفاده شود

ایجاد می اولیه و سپس دوره های تجدیدنظر  نمونه  با  کند، مییک  را  این فرآیند  توان 
 بعدی تسری    ع کند. ایجاد یک مدل مفهومی سه

ات همیشه ب تعمیی و نگهداری   • رای هر کسب و کاری اهمیت زیادی  : نگهداری و تعمیی
واقعیت افزوده  این امکان را به کاربران می دهد که میدان دید خود را با     .داشته و دارد

علاوه بر این، راه حل های ارزشمندی   .اطلاعات دیجیتالی در زمان واقعی افزایش دهند
می   ارائه  صنعیی  نگهداری  و  تعمیی  عملیات  به  مربوط  های  چالش  از  بسیاری  برای 

وان صنعت تولید در تعمیی و  دلیلی ه  واقعیت افزوده هایحلراه .دهد ستند که پیسرر
 .نگهداری از آن استفاده می کنند

ن از راه دور :  •  از تکنسیی
برای ترکیب دنیای   واقعیت افزوده توانانی   عیب یانر و پشتیبانن

واقعی و مجازی، تعامل با هر دو جهان در زمان واقعی و تجسم اشیاء سه بعدی، این  
از طریق این فناوری،   .تعمیی و نگهداری ساده شود کارگردش   امکان را فراهم می کند که 

ن ها دیگر تحت فشار برای خطا در فرآیند تعمیی نیستند و معرفن پشتیبانن از راه   .تکنسیی
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ن ها را   واقعیت افزوده دور مبتین بر در تعمیی و نگهداری ، اطلاعات مورد نیاز تکنسیی
انی را که نیاز    این  در زمان واقعی ارائه می دهد. واقعیت افزوده  ن توانانی را دارد که تجهیی
ن ها می توانند با کارشناسان در هر    .به تعویض دارند با دقت بالاتر شناسانی کند تکنسیی

، صونی و چت   .موقعیت جغرافیانی ارتباط برقرار کنند این کار از طریق امکانات ویدئونی
ضمنا این فن آوری نوید    و دریافت کمک بصری از راه دور در هر زمان امکان پذیر است. 

کار وسایلتان شوید و هزینه های اضافن همچون اجرت و   آن را می دهد که خود تعمیی
ه کنید .  ن را ذخیی  حمل نقل تکنسیی

چه راهنما را کاهش  آموزش نحوه استفاده و عملکرد دستگاه :  • این شیوه استفاده از دفیی
ن به صورت شبیه سازی نحوه استفاده از   دستگاه را برای کابر ایجاد می  داده و همچنیی

ن قابلیت تغییی زبان و ارائه   ن تجربه ای لذت بخش را به همراه دارد و نیی کند و همچنیی
چه راهنما مقدور نبود را فراهم می کند .    تصویر متحرک که تا پیش از این در دفیی

 

 واقعیت افزوده رویدادها و رسانه ها   •

 

ن منظور   ه کننده می باشند به همیی واقعیت افزوده برای رویدادهای ترکییر از نظر بصری خیی

کت ها برای بهیی جلوه دادن محصولات خود به وسیله رسانه ها از این روش استفاده می   شر

کت خودرو سازی مازارانی برای معرفن محصول خود   از واقعیت     MC20کنند به صور مثال شر

ایج افزوده   برای  برای  را  نموده است و خودروی جدید  استفاده  یدی  رویدادهای هییر  27اد 

در سال   Autodromo di Modena مخاطب حضوری در  500میلیون مخاطب آنلاین و  

ای از نمایش و هیجان کردند، لایهاند. بینندگانن که از راه دور تیونینگ میعرضه کرده  2020

وع  به  واقعیت افزوده هایبصری را با جلوه دست آوردند. که شامل شمارش معکوس برای شر

ی، و اوج آن در پرتوی  و جلوه Trident نمایش، نمایشر خلاقانه از برند مازرانی  های بصری هین

 بخش طراج این محصول به چشم می خورد .  الهام -شناور 

زنده و از راه  تواند به مخاطبان  توانانی ایجاد این تجربیات به این معین است که تجارب برند می

ده تر به نظر برسد و بینندگان از راه دور دیدگاهی منحصر به فرد، را تجربه کنند  دور بسیار گسیی

 یک تجربه زنده فیلم
ً
 برداری شده نباشد . که ضفا
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ها  واقعیت افزوده فقط برای استفاده در دستگاه:    واقعیت افزوده برای رویدادهای زنده  •
ن به کار  واقعیت افزوده را می  های شخصی نیست: و برنامه توان در رویدادهای زنده نیی

برای بهبود تجربه برای   واقعیت افزوده   از BTS 1پاپبرای مثال، تور جهانن گروه گ. برد
 .کنند، استفاده کردکسانن که اجراها را از طریق صفحه نمایش در استادیوم تماشا می

آهنگ  پیش «Trivia: Love» بینندگانن که  نمایشگرهای  طریق  از  تماشا  بیین را  شده 

دار را دیدند که در اطراف صحنه و    های بالکلمات و قلبشکل ویژه ای از  کردند،  می

 درخشیدند و شناور بودند. بالای ش اجراکننده می

 

ن اضافه کرد تا گراف واقعیت افزوده   عناض : واقعیت افزوده در پخش • یگ  را در دوربیی
ن و پخش تلویزیونن جذابهیجان شیوع پیدا    19-هنگامی که کووید .تری ایجاد کندانگیی

 بود که بسیاری از رویدادهانی مانند کنسرت
ها ، لیگ های ورزسیر و  کرد، به این معین

 واقعیت افزوده  شد، از های تلویزیونن باید بدون حضور تماشاگران زنده برگزار میبرنامه
ن هیجان این رویداد برای تماشاگرانن که در تلویزیون خود در خانه  برای ثبت و آورد

 .کردند استفاده شدتماشا می
لیگ   چهارجانبه  مسابقات  افزوده  واقعیت  توسط  شده  پخش  های  نمونه  از  یگ 

ایرلاین  ترکیش  بود که که  آلمان  در کلن  اروپا  از  2بسکتبال  مسابقات   این   اسپانسر 

ن شدن این مسابقاواقعیت افزوده جهت   استفاده نمود و شمارش معکوس   هیجان انگیی

وع بازی ایجاد کرد.    به یاد ماندنن برای شر

 

 

 واقعیت افزوده در مراقبت های بهداشیی و پزشگ درمانن   •

 
 واقعیت افزوده پزشکان و متحصصان مراقبت های بهداشیی به شعت به مزایای فناوری های

کاربرد آشکار واقعیت افزوده در حوزه پزشگ و مراقبت های بهداشیی  آموزش یک   .نی برده اند
است،که پیش تر در خصوص آن در مورد آموزش تفصیلی توضیح داده شد اما برا مثال در  

کارکنان مراقبت های بهداشیی اشاره نمود که باید اطلاعات زیادی در  حوزه فوق می توان به
به آنها توانانی   واقعیت افزوده   برنامه های کاربردی  .بیاموزندمورد آناتومی و نحوه عملکرد بدن  

با این حال، این تنها کارکنان مراقبت  .تجسم و تعامل با نمایش های سه بعدی بدن را می دهد
برند می  سود  افزوده  واقعیت  از  نیستند که  بهداشیی  برای   .های  ابزاری  عنوان  به  ن  همچنیی

 
 گروه موسیقی پر طرفدار کره جنوبی  1

2 Turkish Airlines 
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بیماران در درک  متخصصان پزشگ اجازه میآموزش بیمار بسیار مفید است و به   تا به  دهد 
های مختلفن  های جراج و نحوه عملکرد داروها کمک کنند ، امروزه جراحان از تکنیکروش

ناحیه استفاده میبرای تجسم  آن عمل کنند  در  افزوده،  ای که قرار است  واقعیت  اما  کنند، 
 دقت  های سه بعدی از آناتومی بیمار را تواند نمایشمی

ً
در میدان دید جراح نشان دهد، احتمالا

یک کاربرد عملی واقعیت افزوده که امروزه مورد استفاده  .بخشدو نتایج را برای بیماران بهبود می
د، تجسم رگ است ی ناراحت هستند، زیرا    .قرار می گیی بسیاری از بیماران از تزریق یا خونگیی

ن رگ برای بسیاری از بیمارا ن خواهد شد و  زمانن که یافیی ن به دلیل پنهان بودن رگ دشوار نیی
ی را تجربه کند که بسیار زجر آور است اما روش   بیمار مجبور است چندین بارعمل رگ گیی
جدیدی که توسط بعصین از بیمارستان های مدرن به واسطه استفاده از محصول جدید پزشگ  

ها نشان دهد و پرستاران  پوست آن  های بیمار را رویای از رگتواند نقشهانجام می شود ، می
به کمک آن می توانند به راحیی رگ بیمارها را برای انجام کلیه امور تزریفی پیدا نمایند و از مشقت  
ی نمایند  . البته این فقط کاربرد واقعیت افزوده محسوب نمی   های بعدی برای بیماران جلوگیی

شعه ایکس را دارد و قابلیت تطابق با  شود و در اتاق عمل به عنوان چشم سوم که قابلیت ا
آنچه در عکس ها و فرآیندهای تشخیصی و واقعیت وجود دارد را در مراحل عمل بازآفرینش  
ن در نحوه مراقبت های بیمار و توضیح مسایل او برای درک بهیی پزشک بسیار   می کند  و همچنیی

 موثر خواهد بود.  
دو  حوزه  این  از  ن  نیی سازی  دارو  های  کت  روی  حیی شر بر  مندرج  توضیحات  و  اند  نمانده  ر 

 داروهای خود را به اشکال مختلف توضیخ با استفاده از واقعیت افزوده نمایان نموده اند .  
 
 

 واقعیت افزوده در گردشگری   •

 
ن در خصوص مزایای واقعیت افزوده ذکر شد ، این فن آوری می تواند   همانطور که پیش تر نیی

سفر   س  اسیی پر  ریزی  تبدیل کندبرنامه  شگرم کننده  تجربه  یک  به  شهر،  نقشه .را  های 

ن تلفن  ونقل یا تابلوهای خیابان را میهای حملبرنامه توان با تعامل مجازی که از طریق دوربیی

با علم به اینکه گردشگران کمیی به بروشورهای ساده سفر توجه   .قابل مشاهده و بهبود بخشید

واق سفر  های  اپلیکیشن  با  با  می کنند،  جدیدی  در سطح  را  اطلاعات  توان  افزوده می  عیت 

می   محل اقامت، حمل و نقل، رستوران یا نظرات جستجوی .انیمیشن های سه بعدی ارائه کرد

 .تواند به خودی خود تبدیل به یک ماجراجونی شود
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مهمانان  های نامحدودی را برای جذب  های سفر واقعیت افزوده فرصتبرنامهپدیرش مهمان :  

یا حیی تعامل   360محتوای همپوشانن اطلاعانی که با ویدیوها، تورهای   .کنندو رزرو فراهم می

ه دهد تا  اتاق ها را  همه جانبه همراه با  شود، میبا بازی نمایش داده می ن تواند به مهمانان انگیی

بررسی کنند را  شما  موجود  خدمات  مهمانمی .تمام  ناوبتوانید  با  را  واقعیت   هایریهایتان 

به شکلی همه افزوده را  از خدمات هتل  ن کاربرپسند  داخلی که طیف کاملی  اما همچنیی جانبه 

 .دهد، تحت تأثیی قرار دهیدنشان می

ن می تواند به روسیر خلاقانه نمایش داده شود و به راحیی به  پذیرانی :    نیی
منوی غذا و نوشیدنن

این می تواند مخاطبان وسیع تری را   .تبدیل شودیک منبع تبلیغانی برای رسانه های اجتماعی  

د تا تجربه تقویت شده خود را در رستوران شما با تبلیغات دهان به دهان مثبت و قوی   ن برانگیی

  .داشته باشند

افزودن لایه ای از راهنمای دیجیتال، محتوای بصری، و حیی شخصیت راهنمای دیجیتال :  

ن  فیی مکان  به  شگرمی،  برای  بعدی  سه  می  های  تر  تعاملی  و  تر  آموزنده  برای گردشگران  یگ 

های کاربردی .کند افزوده برنامه  مجازی   واقعیت  توریسیی  راهنمای  به  را  شما  همراه  تلفن 

ن   واقعیت افزوده به مسافر فناوری  .شخصی شما تبدیل می شود این امکان را  می دهد تا در حیی

دریافت کند جذانر  اطلاعات  ن  رفیی محت   .راه  ن  های   وایهمچنیی رسانه  در  افزوده  واقعیت 

ه در گردشگران می شود ن اک گذاری است که باعث ایجاد انگیی  .اجتماعی در زمان واقعی قابل اشیی

با واقعیت افزوده :  مسافران و بازدیدکنندگان نمایشگاه انتظار شنیدن و دیدن   داستان گونی 

به شما این امکان را می دهند   اپلیکیشن های سفر واقعیت افزوده .داستان های جالب را دارند

اجازه دهید مهمانان تور   .که این داستان ها را از طریق ترکییر از تصاویر و کلمات نمایش دهید

 به زبان   .شما و رویدادهای گذشته را در مقابل چشمان خود ببینند
 

محتوای تاریخن و فرهنگ

مکان و زمان  .قعی ادغام کردهای مختلف را می توان برای ایجاد ماجراهای بصری در زمان وا

یا نقاسیر ها، استفاده   به عنوان نشانگر فناوری واقعیت افزوده، مانند مجسمه ها  تواند  می 

محتوای آموزنده یا سایر محتوای خاص در قالب انتخاب شده در زمان یا مکان خاص   .شود

 .به گوسیر هوشمند بازدیدکننده تحویل داده می شود

  

 

 

 افزوده در صنعت مد و پوشاک واقعیت   •
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صنعت مد و پوشاک تلاش های خود را  برای دیدن شکل ظاهری گرفته تا بازآفریین تجربیات  

در فروشگاه را واقعیت افزوده تجربه کرده است ، مقوله مد و پوشاک یگ از مواردی است که  

ات زیادی را پیش روی خود احساس می نماید ، بطور   به احتمال زیاد با واقعیت افزوده تغییی

کت    واقعیت افزوده رفته است     1نایک  مثال شر
 

برای انتخاب کفش های خود شاغ این ویژگ

، نمونه.   کنند و  بینیم که از این فناوری استفاده میهانی را میهای قوی فروشگاهدر حال حاضن

تبدیل بهبود  برای  آن  استفاده میاز  بهها   ، تاجرانن که جواهرات، عینک،  کنند  در مورد  ویژه 

 فروشند. زم جانیر میکفش یا لوا 

 

 2واقعیت افزوده در خرده فروسیر   •
 

یان و محصولات را افزایش دهدواقعیت افزوده   ن مشیی ی در حال   .می تواند تعاملات بیی مشیی
گشت و گذار در راهروهای فروشگاه می تواند تلفن هوشمند خود را به سمت محصولی سوق  

هانی  فروشخرده .بخواهد اطلاعات مربوطه را ارائه دهد واقعیت افزوده  دهد تا از یک برنامه
یان امکان می کنندهای مبتین بر واقعیت افزوده را ارائه میاپلیکیشن 3آیکیا مانند دهد  که به مشیی

ین کاربرد قبل از خرید، مبلمان آن را  خانه برای   واقعیت افزوده   شان تجسم کنند. شاید مهمیی
ران در برنامه های خرده فروسیر باشد، به ویژه امتحان کردن قبل از خریدن. در حال  اکیر کارب

وجود دارد که به شما امکان می دهد   Ikea و Wayfair  ،Houzz حاضن تعدادی برنامه مانند
 مبلمان و سایر محصولات را در محیط های واقعی خود قرار دهید. 

 
 واقعیت افزوده در کشاورزی  •

 
ج ده  با خطر  با رشد گسیی را  منابع غذانی  درست  توزی    ع  آینده  های  انسان، طی سال  معیت 

  ، منظور  ن  همیی به  نمود  خواهد  مواجهه  ی  
امیدهای   بیشیی در کشاورزی،  افزوده  واقعیت 

ی کند  جلوگیی
آنی از بحران غذانی  تا  آورد  ارمغان می  به  یت  برای بسرر را  از   .جدیدی  استفاده 

شاورزی بهینه و بهبود تولید فرآوردهای آن  کمک می کند  فناوری واقعیت افزوده برای اجرای ک

 
1 Nike 
2 Retail 
3 Ikea 
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و می تواند در این مسیی اطلاعات دقیق تری را نسبت به تولید محصولات گشاورزی در شاش  

ن همانطور که گفته شد فرایند توزی    ع را بهبود بخشد  .جهان بیان نماید و نیی

 

  نقشه برداری و پیمایشواقعیت افزوده در  •
 

اطلاعات مربوط به مشاغل محلی را هنگام مشاهده محیط اطراف در صفحه نمایش تلفن  

ی رستورانپیام .شما پوشش می دهد    محل قرارگیی
های مجاور را همراه با اطلاعات  های تبلیغانی

نشان می آنها  فاصله  مانند  ن    .داداولیه  بین مثال مرسدس  معرفن می کند که   برای  را  خودرونی 

قرار می دهد و به شما کمک می کند بدون نگاه کردن به   بری را روی شیشه جلواطلاعات ناو 

 کنید
 

  .جاده رانندگ

های ناوبری در مقابل کاربر ، دستورالعمل  ای را برای رانندگان،  شده های تقویت نمایش مسیی
د  یا تلفن هوشمن  GPS دهد تا مجبور نباشند دستگاه سواران و سایر مسافران ارائه می دوچرخه 

ند  ن نگاه کنند تا ببینند کدام جاده را باید در پیش بگیی خلبانان ممکن است به   .خود را از پاییی
ن دلیل از یک سیستم  واقعیت افزوده برای نمایش نشانگرهای شعت و ارتفاع به طور     همیی

 .مستقیم در محدوده دید خود استفاده کنند

های  بندی یگ دیگر از کاربردهای برنامه پیمایش واقعیت افزوده ممکن است این باشد که رتبه 
یان، یا آیتم  ه داخل های منو را درست بالای ساختمان قبل از ورود ب رستوران، نظرات مشیی

دهید  به   .قرار  را  مسیی  ین  ناآشنا، شیعیی شهری  در  زدن  قدم  هنگام  است  ممکن  ن  همچنیی
ین رستوران ایتالیانی به شما نشان دهد 

 .نزدیکیی

 

 واقعیت افزوده در صنعت خودرو  •
 

ن ذکر شد با شمایه گذاری های فناوری قابل توجه در سال   همانطور که در بخش بازاریانر نیی

بخش    ، اخیی استهای  توسعه شی    ع  حال  در  فناوری .خودرو  بهاین   
ً
عمدتا تقویت  ها  جای 

 برای کاربران هستند
 

از سوی   .فرآیندهای تجاری تولیدکنندگان، در جهت بهبود تجربه رانندگ

از استفاده  افزوده دیگر،  تا   واقعیت  ها کمک کند  کت  شر به  تواند  می  خودرو  صنعت  در 
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از پیش تولید   .مان، پول و منابع انسانن ضفه جونی کنندفرآیندهای خود را ساده کرده و در ز 

تا پس از فروش، واقعیت افزوده نوید این را می دهد که با ارائه روسیر آسان و تعاملی، کار کارکنان 

 .را آسان تر کند

کت های خودروسازی دارد کارشناسان   .معرفن تکنولوژی مدرن ارتباط مستقیمی با موفقیت شر

ال های اخیی توافق کرده اند که استفاده از فناوری واقعیت افزوده تأثیی  صنعت خودرو در س 

های اولیه، مونتاژ  ها، نمونهگذشته از نمایشگاه .قابل توجهی بر آینده این بخش خواهد داشت

ن متحول خودرو و نگهداری، واقعیت افزوده بسیاری از بخش های دیگر صنعت خودرو را نیی

وار به آن اشاره خواهد شد : خواهد نمود . که به صورت   تییی

 

 توسعه مدل سازی افزوده  

 افزایش تجربه کاربری  

 مزیت صنعیی  

 آموزش محصول  

 بهینه سازی زمان و هزینه  

ین مجازی    وییی

ن تولید   ن خط تولید و رفع نواقص حیی  ارتباط موثر بیی

 

 

 واقعیت افزوده در املاک و مستغلات   •

 

و   املاک  در  را  افزوده  ات  واقعیت  تاثیی با  را  وملک   ن  زمیی تجارت  تا  دهد  قرار می  مستغلات 

منحصر به فرد خود تقویت کند که رویکردی مناسب و ماهر برای فروش یا خرید ملک برای  

در     .سازندگان و خریداران باشد هنوز خیلی زود است که بگوییم شنوشت واقعیت افزوده 

با   رسد  می  نظر  به  درخشان  مستغلات  و  و    قرار  املاک  املاک  در  افزوده  واقعیت  دادن 

ین گزینهمستغلات خریدار می ها را نسبت به بودجه و نیازهای خود  انتخاب کند و به  تواند بهیی

د  .شعت و بدون هیچ مشکلی تصمیم به خرید بگیی
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 واقعیت افزوده در  اکتشافات فضانی   •
 

ش ایجاد  مری    خ  در  فضانی  ایستگاه  برای  مکانیگ  مشکل  یک  محل  اگر  در  فضانوردان  ود، 
ن کمیی  از  دستورالعمل ل ماموریت روی زمیی دقیقه دریافت نکنند می    40های تعمیی را از کنیی

این پلتفرم شامل یک پردازشگر واقعیت افزوده است که   دانید چه فاجعه ای رخ خواهد داد ؟
، گازی و سایر اطلاعات  ها، مانند مخلوطبا  همپوشانن از داده حیانی را در بالای  های حرارنی

یگ نمایش می ن های به موقع خود  حلتواند به فضانوردان کمک کند تا راهدهد و مییک فضای فیی
 .را پیدا کنند

 
 واقعیت افزوده در  نظامی و دفاعی    •

 

د   یگ شدید و طاقت فرسا آموزش شبازان برای نیر ن ن نمی تواند جایگزین جنبه های فیی هیچ چیی
تواند به  ای به آموزش اضافه کند که میسازد تا لایهوده ارتش را قادر میاما واقعیت افز  .شود

این برنامه ها آگاهی موقعییی را بهبود می بخشند و کاربران را برای   .تولید شبازان بهیی کمک کند
 تاکتیگ افزوده واقعیت یک به عنوان مثال، .پردازش شی    ع و ایمن اطلاعات آموزش می دهند

( TAR ) کند تا به شبازان کمک کند  برداری تاکتیگ را در طول عملیات نظامی ارائه مینقشه
 پیدا کنند و دشمنان را شناسانی نمایند.   خود را  دوستان

  
 واقعیت افزوده در  شگرمی و رسانه های اجتماعی     •

 

ن  Pok e mon Go در حالی که .پتانسیل زیادی برای شگرمی دارد واقعیت   ویدیونی بازی    اولیی

ی تا فوریه    1، با بیش از  2016افزوده نبود، اما از زمان راه اندازی آن در سال   میلیارد بارگیی

فت های   5Gاستفاده از فناوری   افزایش   ، یگ از محبوب ترین ها بوده است. با2019  ، پیسرر

ادامه خواهد داشت و   واقعیت افزوده ظهور شگرمی های این فن آوری   ن  همچنان  همچنیی

 هایها و نسل، هزارهDeloitte طبق یک مطالعه نحوه شگرمی مردم را تغییی خواهد داد .  
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Zers   واقعیت افزوده بیشیی   سال سن دارند( از دنیای دیجیتال  36تا    14)آنهانی که در حدود

 استفاده می کنند . 

اسباب بازی  و  وجود   های بازی ها  زیادی  افزوده  می  دارند واقعیت  و  که  یگ  ن فیی دنیای  توانند 
یگ   .ها در اشکال مختلف وجود دارند مجازی را با هم ادغام کنند، و برای بسیاری از دستگاه 

است که به کاربران اجازه می دهد قبل از ارسال پیام  1اسنپ چت  از نمونه های شناخته شده 
با ماسک ها و طرح های شگرم کن  تلفن هوشمند خود،  را  از طریق  نده روی صورت خود 

این برنامه از یک نسخه زنده از چهره شما برای قرار دادن یک تصویر مجازی در   .بپوشانند 
 .بالای آن استفاده می کند 

 

 واقعیت افزوده در  بانکداری      •

ی ب        ه بان        ک اف        زوده واقعی        ت فن        اوری از  اس        تفاده ب        ا   حس        اب ده        د  می  اج        ازه خ        ود  مش        یی

ن  در  و  ده               د  انج               ام را  ه               ا پرداخت کن               د،  م               دیریت را  خ               ود   ، ش               عبه در  زدن ق               دم ح               یی

ن  کن       د.   دریاف       ت را  جدی       د  خ       دمات و  پیش       نهادات  ت       ا  ده       د  می مج       ازی مش       اور  او  ب       ه همچن       یی

ی  به  مالی مدیریت در   .کند  کمک  مشیی

 

 واقعیت افزوده در  ساخت و تولید     •

 

راه دور در تعمیی  سازی شی    ع در تولید و کمک از امکان نمونه همانطور که پیش تر هم ذکر شد
ن های سیم کشر خود را به   .کندو نگهداری را فراهم می کت بوئینگ تکنسیی به عنوان مثال، شر

مجهز افزوده  واقعیت  های  می   عینک  راهنمانی  هواپیما   
سیم کشر هنگام  در  را  آنها  تا  کرده 

کت ادعا می کند که این کار زمان تولید را تا   .کند     ٪ کاهش می دهد و نرخ 25این شر
ً
خطا را تقریبا

 به صفر می رساند.  

 

 لجستیک واقعیت افزوده در    •

 
1 Snapchat  
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کت های لجستیک را قادر می سازد تا هزینه های   واقعیت افزوده کارانی را افزایش می دهد و شر

توانند با نمایش  های دارای واقعیت افزوده میدستگاه .انبارداری و حمل و نقل را کاهش دهند

ین بازه زمان مصرف را گوش زد می  کوتاه ها ، چینش انبار ، موجودی ها و حیی بهیی ترین مسیی

 نمایند .   

 تبلیغات  واقعیت افزوده در   •

 

وع به معرفن واقعیت افزوده در تبلیغات خود کرده اند. واقعیت افزوده     برندهای مختلف شر

افزایش دهد تجاری شما  نام  با  را  تواند تجربه کاربر  این   .می  از   
ً
تبلیغانی  احتمالا کت های  شر

که  فناوری استفاده خواهند کرد، بزیرا با این فن آوری  می توانند عناض مختلف آگاهی رسانن را  

پیش از این تک بعدی بودند مانند عکس ها ، بروشورها ، تابلوهای تبلیغانی و ...  را به ابزارهای  

 چند بعدی و پویا تبدیل نمایند و به بطن آنها جان تازه ای بدهند . 

 

 دلایل پذیرش واقعیت افزوده در تبلیغات  

زارهای هوشمند دیجتالی و  دنیای مدرن یک دنیای دیجیتال است که با توجه به فراگیی شدن اب

کنندگان و بازاریابان به وجود  نرخ استفاده از این ابزارها باعث می شود که کار زیادی برای تبلیغ

تبلیغات   .آید اگرچه  و  است  رونق  حال  در  دیجیتال  تبلیغات  بازار  نیست که  تعجب  جای 

ما به زودی با افزایش  واقعیت افزوده تاکنون بیشیی توسط تولیدکنندگان  استفاده شده است، ا 

ی پیدا خواهد کرد  تعداد کاربران    .واقعیت افزوده ، محبوبیت بیشیی

تعلق دارد، در   واقعیت افزوده چندین دلیل عمده وجود دارد که چرا آینده تبلیغات به تبلیغات

 اینجا به دلایل آن می پردازیم .  

 ارتباط عاطفن   •

 

تا ارتباط    تبلیغات واقعیت افزوده فراگیی هستند، به این معین که به بازاریابان کمک می کنند 

تبلیغات ها،  یا بین ، برخلاف تصاویر  ایجاد کنند  یان  با مشیی افزوده   عاطفن خاض   واقعیت 
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تعاملی و واقعی هستند به این معین که مصرف کنندگان می توانند آنها را ببینند و حیی با آنها  

 .تعامل داشته باشند

تبلیغ می  به عنوان   را  اکران شده  تازه  فیلم  را تصور کنید که یک  نواز  بیلبوردی چشم  مثال، 

به کارهای جادونی که .کند افزوده   اکنون  انجام دهد فکر کنید: رهگذران   واقعیت  تواند  می 

ند و تریلر را روی صفحه نمایش تلفن   ن تلفن هوشمند خود را به سمت بیلبورد می گیی دوربیی

  .می کنندهوشمند خود تماشا  

در تعامل با تبلیغات واقعیت افزوده، مصرف کنندگان احساس می کنند در حال انجام یک بازی  

یان ایجاد می کند و آنها را تشویق به   .ویدیونی جذاب هستند این یک ارتباط عاطفن با مشیی

ن نیست که یک ارتباط عاطفن ابزاری عالی برای افزایش آگاهی .خرید می کند از    نیازی به گفیی

مردم بهیی است مارک هانی را که با آنها ارتباط مثبت دارند به یاد بیاورند، بنابراین   .برند است

نه تنها برای ارتقای فروش، بلکه برای ایجاد شهرت یا برندینگ یک   واقعیت افزوده  تبلیغات

ن ابزاری عالی محسوب می شوند .   کت نیی  شر

ن خانه قطب شمال توسط اتژی در کمپیی
این   .کوکاکولا و صندوق جهانن استفاده شد  این اسیی

ن با هدف حفاظت از خرس های قطیر و زیستگاه طبیعی آنها، شامل یک رویداد واقعیت   کمپیی

بازدیدکنندگان می توانستند خود را در حال تعامل با حیوانات   .افزوده در موزه علوم لندن بود

ببینند خود  طبیعی  محیط  در  کت  .مجازی  به شر رویداد  ارتباطات    این  تا  کوکاکولا کمک کرد 

ن مردم و برند ایجاد کند.    بیی
 عاطفن عمیفی

 

 افزایش فروش   •

 

های  راه تبلیغات واقعیت افزوده تنها راه تبلیغ محصولات یا خدمات نیستند ،واقعیت افزوده

تبلیغ و  بازاریابان  برای  را  میدیگری  ارائه  فروش  حجم  افزایش  برای  همچون  کنندگان  کند: 

 .های مجازیآزمایش

 برای عینک آفتانر روبرو می شوید
ً
شما تصاویر زیبانی از   .تصور کنید با یک تبلیغ معمولی مثلا

ن باشید که آنها به شما می آیند؟  در صورت استفاده از   عینک می بینید، اما آیا می توانید مطمیی
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رت مجازی تعدادی عینک  توانید به صو کند: میفناوری واقعیت افزوده، این مشکلی ایجاد نمی

 .هانی را که بیشیی دوست دارید انتخاب کنیدرا امتحان کنید و عینک

ن نیست که مصرف کنندگان می توانند بسیاری از موارد دیگر را با   واقعیت افزوده  نیازی به گفیی

 این باعث می شود تبلیغات  .امتحان کنند مانند کفش، لباس، جواهرات، ساعت و موارد دیگر

 ت افزوده ابزاری قدرتمند برای افزایش فروش و افزایش درآمد باشد. واقعی

 بهبود تبلیغات   •

 

فته برای تجزیه و تحلیل رفتار و علایق  تبلیغات دیجیتال از الگوریتم ی ماشیین پیسرر های یادگیی

تبلیغات   .کنند تا محصولات و خدمات مناسب را به افراد مناسب توصیه کنندکاربر استفاده می

ده محلی  واقعی فته و گسیی ی را به بازاریابان ارائه می دهد تا تبلیغات پیسرر ت افزوده فرصت بهیی

یان نه تنها از مکان هانی که ممکن است برایشان جالب 
ارائه دهند . در این نوع تبلیغات مشیی

 راهنمانی می شوند
ن  واقعیت افزوده بنابراین، تبلیغات.باشد مطلع می شوند، بلکه به آنجا نیی

ی را   یان بیشیی به آنها کمک کند تا مشیی برای صاحبان مشاغل بسیار مفید است و می تواند 

 .جذب کنند

 

 واقعیت افزوده و اقتصاد  

ده است پیامدهای اقتصادی بالقوه پذیرش واقعیت افزوده بسیار  Pokémonاگرچه   .گسیی
Go  ین داستان  یک بازی رایگان برای موبایل بود، اما  واقعیت افزوده موفقیتبه عنوان بزرگیی

تاکنون عمل کرده است و نمونه ای قانع کننده از اینکه چگونه می تواند بر رفتار مصرف کننده  
باشد بگذارد  رستوران آکادمیک  مطالعه  یک طبق     .تأثیی  ایستگاه،  در  هانی که  مجازی  های 

بیش   افزایش فروش  و  بهیی  آنلاین  ترافیک،   افزایش  باعث  بودند  بازی  درصدی    ۴از  داخل 
کت .شدند انتشار این اپلیکیشن در سال   ،Niantic ناشر بازی، شر پیش بیین می کند از زمان 
 .باشد  کرده  کسب  دلار   میلیارد  15.5 رقمی معادل 2022تا پایان سال  2016

ن   با   افزوده  واقعیت  بازار   گفت  توان  می  جرات  به   توجه  ای،  کننده   امیدوار   انداز   چشم  چنیی

 .است کرده  جلب  خود   به جهان  شاش   در  را   موبایلی بازاریابان
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سی   دی  میپیش1آی  هزینهبیین  افزودهکند که  واقعیت  برای  جهانن  واقعیت    (AR)های  و 

ان قابل توجهی از    160به    2023در سال   (VR) مجازی ن میلیارد دلار خواهد رسید که به میی

سا  16.8بیین  پیش برای  آنها  دلاری  می  2019ل  میلیارد  فناوری یابد.  افزایش  های  پتانسیل 

 شخصی و تجاری ما ممکن است با عث تکامل نسل چهارم  
 
واقعیت افزوده برای تغییی زندگ

تجربه  »اقتصاد  آن   به  جدید که  ی  شود، 2اقتصاد  می گویند  عصر    «  به  تجربه  اقتصاد 

ی  ت بلکه بر اساس ارائهاقتصادی نویین اشاره دارد که نه تنها بر تحویل خدمات، استوار اس

ن از سوی کسبیادماندنن و خاطرههای بهتجربه کنندگان  باشد. مصرفوکارها وابسطه میانگیی

این در  تجربه اقتصاد معاض  دریافت  به  فراوانن  تمایل  و  ه  ن انگیی و  جدید،  دارند  معنادار  های 

برای آن ند  پاین  حاضن بار  ن  را برای نخستیی اقتصاد تجربه  و 3ها پول پرداخت کنند. اصطلاح 

 مطرح کردند.  4گیلمور 

 انسان
 

ن مرحله اقتصادی در تاری    خ زندگ باشد. در  ها میبر این اساس، اقتصاد تجربه چهارمیی

انسان بود،  پایه کشاورزی  بر  اقتصاد  ن میابتدا که  تأمیی ن  از زمیی را  نیازهای خود  در  ها  کردند. 

( انسان ها محصولات را تولید کردند. در مرحله سوم، اقتصاد صنعیی  حالت دوم )دوران صنعیی

ن مرحله قرار دارد، این خدمات به  ه سمت خدمات گام برداشت و همب اکنون که در چهارمیی

ظهور اقتصاد تجربه به این معین است که حیی  شوند ،  عنوان تجربه ارائه میشکلی تازه و به

کت  کت های فعال در میان رسانه شر های شگرمی ممکن است  به شعت  با  های سنیی و شر

ین رقبای خود روبرو شوند پیکران دره سی غول  فناوری واقعیت افزوده  .لیکون به عنوان بزرگیی

 بماند و نحوه تعامل ما با محیط اطرافمان را تغییی دهد
افزودن اشیاء تولید   .آمده است تا بافی

 واقعی از طریق دستگاه های هوشمند می تواند به  
 

شده به صورت دیجیتالی به محیط زندگ

متحول کند، از آموزش و مراقبت های بهداشیی گرفته تا شگرمی و    طور بالقوه هر صنعیی را 

 بازی و هر کسب و کاری که مورد نظر شما است . 

 

 آینده واقعیت افزوده  

 
1 International Data Corporation (IDC)  

2 Experience Economy 

 
3 b. joseph pine ii 
4 James H. Gilmore 

https://shamizanjani.ir/%d8%a7%d9%82%d8%aa%d8%b5%d8%a7%d8%af-%d8%af%db%8c%d8%ac%db%8c%d8%aa%d8%a7%d9%84-digital-economy-%da%86%db%8c%d8%b3%d8%aa%d8%9f/
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گ   لونی روزنیر
دانشمند هوش مصنوعی معتقد است واقعیت افزوده باعث دستیانر به    1دکیی

 هانی خاص در دنیای واقعی خواهد شد و حاصل این دستیانر ها پیدایش به گفته وی  
شگفیی

یا   عینک  از  استفاده  و  پزشگ  علوم  در  فت چشم گیی  پیسرر با  او می گوید  انسان می شود  ابر 
ی برای  پزشک   20۳0هدست واقعیت افزوده تا سال   ان می توانند به توانانی های ما فوق بسرر

ه از قدرت بینانی اشعه ایکس برای تشخیص و   تجسم تصاویر پزشگ ، داده های بیمار و غیی
محل تروما یا نوع بیماری استفاده کنند ،آنها به راحیی می توانند به زیر پوست نگاه کنند و تمام  

ن   در انجام جراج هانی با دقت بسیار بالا موثر باشند اطلاعات بیمار را دریافت نمایند و همچنیی
ن می تواند این روش های   وع درمان نیی فت درمان قابل مقایسه ای با قبل از شر ن درباره پیسرر و نیی
ن معتقد است که واقعیت افزوده شما را دانای کل می کند و   درمان  را بهبود بخشد. او همچنیی

ی می دهد ، دیگ  ر فراموش کردن نام کش غیی ممکن خواهد بود زیرا  به شما یادآوری فوق بسرر
به محض دیدن او ، نام همسر ، فرزندان و حیی آخرین باری که ملاقات کردید و آنچه در مورد  
ن   افزوده دریافت خواهید نمود. همچنیی از واقعیت  به صورت یکپارچه  را  آن صحبت کردید 

د را دارد و شما می توانید از طریق فقط  واقعیت افزوده توانانی ادغام شدن با خانه های هوشمن
ید .  ل تمام امکانات خانه را به دست بگیی  نگاه کردن کنیی

تواند امنیت، ایمین و حیی  می های مدرن نظارت تصویری، واقعیت افزوده حلبا استفاده از راه

بخشد بهبود  را  حادثه  به  واکنش  فناوری .زمان  دهندگ    با  پاسخ  ن  اولیی  ، افزوده  ان،  واقعیت 

تولیدکنندگان، خرده فروشان و سایر طرف ها می توانند خود را با اطلاعات کامل تر از همیشه  

ایط اضطراری  ها به دنبال شی    عچه آن .مسلح کنند ترین مسیی برای رسیدن به واکسن ها در شر

  ترین خروجر اضطراری پیدا می پزشگ باشند، یا آتش نشانانن که برای نجات  آمده اند نزدیک

ل کند، واقعیت  کنند، یا فقط وضعیت دمای یک مخزن خنک کننده پیچیده سانتفیوژ را کنیی

 .تواند این اطلاعات را به معنای واقعی کلمه در یک نگاه ارائه دهدافزوده می

   

 واقعیت ترکییر   ❖
 

  زیرا   شوند   تبدیل  واقعیت  به  رویاها   دارم  دوست  من. ندارم  دوست  را   ها   واقعیت  و   رویاها   من

 
 

ن  من زندگ  .است همیی

 ژان پل گوتیه 

 

 
1 Louis Rosenberg  
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کت   توانید یک بازی ویدیونی مجازی انجام دهید،  ، می اینتل معتقد است با واقعیت ترکییر شر
با   بازی  خیالی  شخصیت  ش  بر  و  بردارید  را  خود  واقعی  دنیای  آب    بطریهمان  بطری 

 .تخیل و واقعیت هرگز اینقدر در هم آمیخته نبوده اند ،بکوبید 

یواقعیت موجود)واقعیت مجازی +   واقعیت ترکییر  مفهومدر   می  واقعیت افزوده   ( به رهیر
تواند فضانوردان را قادر به آموزش واقعی و انجام وظایفن مانند نگهداری  می که بطور مثالباشد  

  .از ایستگاه فضانی کند

ظهور است که    استفاده از واقعیت ترکییر و افزوده در جوامع یک روش رسانه ای در حال

تا گذرگاه .نحوه تعامل ما با شهرها و همسایگان خود را تغییی می دهد ها و  از سیاست گرفته 

ن  ما  به  های جدید را برای تعامل با جوامع  های بازی، واقعیت ترکییر طیف متنوعی از راهزمیی

  .دهدارائه می

با یک محیط مجازی با استفاده  دهد که حیی زمانن که  واقعیت ترکییر به شما این امکان را می 

همه  ، از دستان خود در تعامل هستید، دنیای اطراف خود را ببینید و در آن غوطه ور شوید  

 ، اتفاق خواهد افتاد. اینها بدون اینکه هدست خود را بردارید 

ن واقعی  واقعیت ترکییر تجربه ای    می تواند نحوه بازی و کار امروز شما  است که    و خیال  تبیی

دهدبه کلی  را   آن .تغییی  در  برسد، که  نظر  به  افزوده  واقعیت  شبیه  است  ممکن  این  اگرچه 

پیاده سازی کرد، یگ  ن فیی در یک فضای  توان  را می  اضافن  ترکییر    ولی  اطلاعات  کمی  واقعیت 

فته تر است یگ و مجازی با هم .پیسرر ن ، دنیای فیی ترکیب شده و با هم تعامل   در واقعیت ترکییر

 خط واقعیت را محو می کند  ،واقعیت ترکییر دارند 
ً
 .ت را پدید می آورد و آنچه نیس اساسا

ترکییر  به   واقعیت  دیجیتال  محتوای  و  یگ  ن فیی واقعیت  آن  در  است که  محیط کاربری  یک 

میگونه ترکیب  تعامل  ای  که  ماشوند  ممکن  فن  را  مجازی  و  واقعی  دنیای  اشیاء  ن  بیی

که کاربر را در یک محیط کاملا دیجیتالی غوطه ور می کند،   برخلاف واقعیت مجازی .سازدمی

یگ لایه بندی می کند، واقعیت    یا واقعیت افزوده ن که محتوای دیجیتال را در بالای یک محیط فیی

  .ترکییر تنظیمات دیجیتال و دنیای واقعی را با هم ترکیب می کند

در مراحل اولیه است، اما در حال حاضن در بسیاری از صنایع برای  اگرچه واقعیت ترکییر هنوز  

شود  مختلفاهداف   می  از .استفاده  یگ  شاید  کت مایکروسافت  تعریف موثرترین شر در    ها 

طبق گفته این برند، »موج بعدی محاسبات« است که توسط   .امروزه باشد واقعیت ترکییر 

 .شودهای بزرگ دنبال میرایانههای شخصی و  های هوشمند، رایانهگوسیر 



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

183 

183 

، کاربران می توانند به تعاملات غریزی و ارگانیک با فناوری دیجیتال در دنیای   با واقعیت ترکییر

باشند داشته  سی  دسیی تجربه.مجازی  افزوده،  واقعیت  طریق  مشابه  از  ترکییر  واقعیت  های 

ن  ابزارهای مختلفن از جمله هدست ن و هولولین در  Magic Leap یا هدست  2هانی مانند هولولین

س هستند  .دسیی

  جدید   هایتجسم  و   ها محیط  تولید   برای  مجازی  و   واقعی  دنیای  ادغام  ترکییر   واقعیت  درکل

یگ  اشیاء  آن  در   که   است ن   به. دارند  تعامل  هم   با   واقعی  زمان  در   و   دارند   وجود   هم  با   دیجیتالی   و   فیی

  روکش   یک  است،  جراج  عمل  یک   انجام  حال  در   که  حالی  در   را   جراح  یک   -  مثال  عنوان

  و   خون  فشار   مانند   بیمار   فعلی  وضعیت  و   روند   مورد   در   دقیفی   زنده  اطلاعات  و   دارد   دیجیتالی

 .دهد می  ارائه حیانی   های بینش  سایر 

کت   ن خود به بسیاری از مشاغل کمک  شر مایکروسافت امیدوار است که آخرین نسخه هولولین

ارتباطات، همکاری و تجربیات   تا  بهبود  کند  را  برنامه های تجاری  ن سایر  و همچنیی ی  یادگیی

از فناوری واقعیت ترکییر برای نمونه سازی اولیه خودروها در یک   فورد یخودروساز . بخشند

کت   .محیط مجازی استفاده می کند انتظار می رود که برنامه های کاربردی واقعیت ترکییر به شر

ه    مصرف  مدل سازی ، فروش و حیی آموزش  ،  طراج  ،ها در مهندسی   و آموزش کارکنان و غیی

 .کمک کند

ک میان انسان  ، محیط واقعی و پردازش گر   در مفهوم ساده واقعیت ترکییر تجربه ای مشیی

ن می    1کیب می شوند ، در اصطلاح به آن واقعیت مختلطرایانه است که با هم تلفیق و تر  نیی

   گویند. 

یگ متصل شوند  مجازی  تمرکز اصلی واقعیت مختلط این است که اشیاء   ن به اشیاء واقعی و فیی
تواند به  می واقعیت ترکییر  این بدان معناست که .در زمان واقعی با آنها تعامل داشته باشند  و 

 .     های واقعی اتاق بنشینند یا باران مجازی ببارد وی صندلیهای مجازی اجازه دهد ر شخصیت

  به استفاده از ابزارهای پوشیدنن نیاز دارد، هنوز به اندازه واقعیت ترکییر  از آنجانی که
س نیستواقعیت افزوده    .در دسیی

 

 تفاوت واقعیت ترکییر و واقعیت افزوده  

 
1 Merged Reality  

https://techcrunch.com/2017/09/22/ford-is-now-designing-cars-in-mixed-reality-using-microsoft-hololens/
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ن  واقعیت افزوده   این است که در تجربیات ترکییر ،و واقعیت   واقعیت افزوده   تفاوت اصلی بیی

ند اما یگ در زمان واقعی قرار می گیی ن ن آنها وجود   هیچ تعاملی عناض دیجیتال در دنیای فیی بیی

یگ    گذاری  امکان برهم   واقعیت افزوده   فناوری .ندارد ن یک لایه دیجیتال را در بالای دنیای فیی

بر محیط واقعیت ترکییر     در عوض، در تجربیات .فراهم می کند تنها  نه  ، عناض دیجیتال 

ن دارند ند، بلکه با آن تعامل نیی    .دنیای واقعی قرار می گیی

قعی  عمل می کند، زیرا هر دو به محیط های وا  واقعیت افزوده   بیشیی شبیهواقعیت ترکییر  

ن   دارند، اما تفاوت های بیی
 

ن    بستگ ن به تفصیل بیان شده استاین دو نیی  :نیی

افزوده   • نمایش  واقعیت  به  یگ  ن فیی فضاهای  در  را  مجازی  اشیاء  تواند  می  فقط 
کاربران را برای تعامل مستقیم رابطه  می تواند   واقعیت ترکییر  بگذارد، در حالی که 
 .با سیر تسهیل کند

ن کار میاز طر  واقعیت افزوده   • واقعیت ترکییر  کند، امایق صفحه نمایش و دوربیی
تر است  .با استفاده از نمایشگر روی ش، فراگیی

 

 تفاوت واقعیت ترکییر و واقعیت مجازی  

 

ن  واقعیت مجازی     این است که در تجربیات واقعیت ترکییر  و واقعیت مجازی   تفاوت اصلی بیی

 مسدود شده است
ً
یگ کاملا ن دنیای دیجیتال و   واقعیت ترکییر   در عوض، تجربیات  .، دنیای فیی

یگ را به هر درجه ای با هم ترکیب می کند ن به طور کامل   واقعیت مجازی بنابراین، فناوری .فیی

د، در حالی که تجربیات محیطی   واقعیت ترکییر  محیطی را که کاربر در آن قرار دارد نادیده می گیی

به طور مشابه، در   .آن را در تجربه گنجانده است و می کندرا که کاربر در آن قرار دارد پردازش  

 ، کاربر فقط با محیط مجازی تعامل دارد، در حالی که در یک تجربه واقعیت مجازی   یک تجربه

یگ تعامل داردواقعیت ترکییر  ن   .، کاربر با هر دو عنصر مجازی و فیی

برای طیف وسیعی از صنایع ارائه    این فناوری در شاش جهان استفاده می شود و راه حل هانی را 

و مانند ولوو و فورد از .می دهد برای بهبود فرآیند   واقعیت ترکییر  به عنوان مثال، برندهای پیسرر

ی استفاده می کنند  در دراز  . بررسی ها نشان داده استفاده از واقعیت ترکییر  خود و تجربه مشیی

کت ها ارزش افزوده ایجاد می کند  .مدت برای شر
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 ، در حالی کهشده است  رندر  در فصانی  به صورت دیجیتالی   ت مجازیواقعی •
یگ است واقعیت ترکییر  ن  . در یک فضای واقعی و فیی

، هدست  • برای ورود کاربران به محیط مجازی، علاوه بر دستکش یا چوب دسیی
برای برقراری ارتباط با   واقعیت ترکییر  در واقعیت مجازی باید استفاده شود، اما 

 .نیستی نیازی به دستکش خاض اشیاء مجاز 

وقیی خاموش می شوند سیاه می شوند، در حالی که   واقعیت مجازی هدست های  •
 . مانند عینک شفاف می شوند  واقعیت ترکییر  هدست های

 

 تاریخچه واقعیت ترکییر  

ن بار در سال    واقعیت ترکییر   اصطلاح   2و فومیو کیشینو  1توسط پل میلگرام   1994برای اولیی

" معرفن شد این مقاله   .در مقاله ای با عنوان "طبقه بندی نمایش های بصری واقعیت ترکییر

ه ،واقعیت  واقعیت مجازی    ای است که شاملاین ایده را معرفن کرد که واقعیت ترکییر زنجیی

ن هر فناوری جدیدی است که به محتوای دیجیتال اجازه   افزوده   دهد با اشیاء میو همچنیی

انسان و  واقعی  گونهدنیای  به  دیجیتال  اشیای  با  داشته  ها  تعامل  هستند  واقعی  که  ای 

را اضافه کند، شخصیت   واقعیت ترکییر  هایپوکمون گو قابلیتبازی  برای مثال، اگر   .باشند

یگ خو تواند از پلهپوکمون می ن د آگاه  های واقعی بالا برود زیرا شخصیت دیجیتالی از محیط فیی

 .است

 های  
 

 واقعیت ترکییر    ویژگ

درک محیطی: توانانی نقشه برداری از یک فضا و قرار دادن اطلاعات بر روی آن فضا   •
 .به گونه ای که محتوای مجازی و دنیای واقعی را ادغام کند

ن ها که حرکات، گفتار و ورودی   • : فناوری فعال شده توسط حسگرها و دوربیی
درک انسانن

 را ردیانر می کندهای کاربران 
 .انسانن

: تجارب صونی   • تر و واقعی    360صدای فضانی درجه طراج شده برای ایجاد حس فراگیی
 .تر تجربه های دیجیتال

 .برای درک موقعیت خود و موقعیت کاربر در هر لحظه مکان و موقعیت: توانانی فناوری •

 
1 Paul Milgram 
2 Fumio Kishino  
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 سه بعدی، قابل   •
ً
سی در دنیای واقعیدارانی های سه بعدی: محتوای کاملا اغلب   .دسیی

 .به این دارانی ها "هولوگرام" گفته می شود

 

 

 واقعیت ترکییر چگونه کار می کند ؟  

 

ایجاد تجربه یا عینک شفاف وجود داشته   باید یک دستگاه  واقعیت ترکییر   برای  ، هدست 

عیت مجازی یا  فناوری واقعیت ترکییر با استفاده از قدرت پردازسیر بسیار بیشیی از واق .باشد

یک   به  را  واقعی  و  مجازی  دنیای  افزوده،  تشخیص  و  متصل    دیگر واقعیت  فناوری  با کمک 

لرا  صدا  / حرکت بدن  نگاه/   .پیوند می دهدکننده حرکت  از طریق یک هدست یا یک جفت کنیی

ن سخت افزار هدست، نرم   جزئیات فوق العاده پیچیده هستند، اما مفهوم اصلی بر تعامل بیی

های  ها برای ایجاد محیطهدست .افزار واقعیت ترکییر و شورهای مبتین بر ابر متگ است

کنند، به چندین مؤلفه  ها درگیی میواقعیت افزوده و واقعیت مجازی و تعاملانی که کاربران با آن

ن ها، حسگرها و میکروفون ها هستند که با   .متگ هستند این اجزا شامل مجموعه ای از دوربیی

 .کار می کنند تا محیط اطراف را شناسانی کرده و به آن پاسخ دهند  هم

اجزای سخت نرماین  با  دیجیتالی سهافزار کار میافزاری همراه  باید عناض  را  کنند، که  بعدی 

یگ را پوشش دهند )در مورد واقعیت افزوده( یا به طور کلی یک محیط   ن ایجاد کنند تا محیط فیی

این نرم افزار برای توسعه یک تجربه همه جانبه   .جازی( ایجاد کنندجدید )در مورد واقعیت م

 .و هولوگرافیک برای کاربران فناوری واقعیت ترکییر حیانی است

 به یک شور راه دور متصل می شوند که اشیاء مجازی 
ً
دستگاه های واقعیت ترکییر معمولا

ه می کند مجازی را به پردازنده دستگاه می فرستد  شور اشیاء   .تولید شده توسط دستگاه را ذخیی
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ن نقش   .و سپس از آن تصاویر در ایجاد محتوای افزوده شده استفاده می کند شورها همچنیی

ن چندین کاربر در مکان  .های مختلف دارندمهمی در امکان همکاری بلادرنگ بیی

، به کاربر این امکان داده می و دنیای واقعی را   شود که همزمان محیط مجازیدر واقعیت ترکییر

از طریق فضای استفاده و مختصات، اشیاء مجازی در دنیای واقعی   .به طور یکپارچه کاوش کند

ند و هرگاه به سمت اشیاء مجازی حرکت کنید بزرگیی می شوند در حالی که دور شدن  قرار می گیی

ن زوایا و چشم ان .از آنها را کوچکیی می کند دازهای متفاونی را  حرکت در اطراف اشیاء مجازی نیی

علاوه بر این، واقعیت ترکییر به کاربران این امکان را می دهد که   .در اختیار شما قرار می دهد

 .اشیاء مجازی را دستکاری کنند و با آنها تعامل داشته باشند، گونی با آنها در یک مکان هستند

  واقعیت  دهد،  می  حتوضی   مایکروسافت  از  ترکییر   واقعیت  مورد   در   ای   مقاله  که  همانطور 

  اجسام   هولوگرافیک  های  دستگاه. کند استفاده  ابزارک  مختلف   نوع   دو   از   تواند   می  ترکییر 

   نظر   به  تا   دهند   می  قرار   واقعی  محیط  یک  در   را   آنها   و   کنند   می  ایجاد   را   دیجیتالی
ً
  آنجا   واقعا

یگ   دنیای   عناض   کردن  پنهان  به  ور   غوطه   های   دستگاه  مقابل،  در . باشند ن   آنها   جایگزیین   و   فیی

  های  عینک  مانند   هولوگرافیک،   هدست  یک . کنند  می  کمک  دیجیتال  های   خلاقیت  با 

 آن  روی   که  باشد   دیجیتالی  محتوای   با   شفاف  نمایش  صفحه  دارای   است  ممکن  هوشمند، 

،  هدست  یک. شود  می  داده   نمایش  واقع   در   است  ممکن  مجازی،  واقعیت  عینک  مانند   فراگیی

یگ  دنیای  از   کاربر   دید  ن   را   دیجیتال  دنیای  تواند   می  فقط  او   که  طوری  به  کند،  مسدود   را   فیی

  گفته   به  کنند،  می  استفاده  متفاونی   فناوری  از   حاضن   حال  در   رویکرد   دو   این  که  حالی  در . ببیند

وع  دستگاه  نوع  دو  این است ممکن  آینده  در  مایکروسافت،  . کنند  ادغام   به شر
 

ن  همانطور که   د، عملکرد واقعیت ترکییر بسیار نزدیک به واقعیت افزوده  ذکر ش  پیش تر نیی

روسیر که ما امروزه از واقعیت ترکییر استفاده می کنیم به لطف توسعه ابزارها و سیستم  .است

افراد و اشیاء را فراهم می کند، در حال   ن رایانه ها،   بیی
های هوشمندی که امکان تعامل بهیی

 .تکامل است

ب به شدت  داردواقعیت ترکییر   
 

ن بستگ انسان و ماشیی ن  تکامل بیی برای کار   .ه رابطه در حال 

باید قادر به درک اقدامات مختلف یک فرد در یک فضای   واقعیت ترکییر  موثر، یک راه حل

ن چشم انداز اطراف باشد  .خاص و همچنیی

ن واقعیت ترکییر از مجموعه   شده با هوشهای تقویتها، حسگرها و اغلب فناوریای از دوربیی

داده پردازش  برای  ایجاد  مصنوعی  برای  آن اطلاعات  از  استفاده  و  به یک فضا  های مربوط 

فته استفاده می  .کندتجربیات دیجیتالی پیسرر
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ن ها و  استفاده می کند  به عنوان مثال، زمانن که کاربر از عینک های واقعیت ترکییر   ، دوربیی

امکان  حسگرهای موجود در آن عینک به یک برنامه نرم افزاری م تصل می شوند که تا حد 

 یک نقشه مجازی از دنیای واقعی ایجاد می کند
ً
 .اطلاعات محیط را جمع آوری می کند و اساسا

 :ردیانر کندموار زیر را باید بتواند  واقعیت ترکییر برای کار موثر،  

•  )  سطوح و مرزهای اشیاء )از طریق درک صحنه و نقشه برداری فضانی
 وضعیت بدن و حرکات فرد  •
یگ • ن  اشیاء و مکان های فیی
• )  .نور و صدا محیطی )برای واقع گرانی بیشیی

ادراک و  فته  پیسرر ورودی  سنجش  ابری،  فضای  در  کامپیوتری  به  پردازش  محیطی  های 

دهد تا با موفقیت دنیای واقعی و مجازی را به روسیر فراتر  اجازه می واقعیت ترکییر  هایحلراه

 . ادغام کنند فناوری واقعیت افزوده اولیهاز اصول 

 

 طیف واقعیت ترکییر  

ین راه « است  شناخت  یها یگ از بهیی ، از طریق »طیف واقعیت ترکییر به گفته   .واقعیت ترکییر

وجود   افزوده  واقعیت  و  مجازی  واقعیت  در کنار  طیف  یک  در  ترکییر  واقعیت   ، نوآوران 

 این طیف به عنوان " .دارد
 

ن  مجازی" درهم تنیدگ  .شناخته می شود نیی

یگ و دنیای واقعی را داریم که در آن انسان ها وجود دارند   ن در یک ش طیف، ما محیط های فیی

یگ تعامل دارند ن در طرف مقابل این طیف، محیط دیجیتالی است که از طریق   .و با اقلام فیی

 .برنامه ها و نرم افزارهای کامپیوتری ایجاد شده است

آنها در یک  اصطلاح   از  د که برجن  را در بر می گیی از کاربردها  واقعیت مختلط طیف وسیعی 

 مصنوعی که شامل هیچ  
ً
فضای کاملا مجازی عمل می کنند، به عبارت دیگر یک محیط کاملا

در انتهای دیگر طیف، برنامه های کاربردی واقعیت افزوده قرار   .شییی از دنیای واقعی نیست

اینها اجازه می دهند واقعیت   .را بر روی یک محیط واقعی قرار می دهند دارند که اشیاء مجازی

 .تقویت شود  هبا اطلاعات اضاف

 

نزدیک مجازی  اکیر  واقعیت  جانی که  دارد،  وجود  »دیجیتال«  طیف  انتهای  به  نقطه  ترین 

یگ« طیف   ن محتوانی که با آن تعامل دارید مجازی است، واقعیت افزوده به سمت »واقعیت فیی



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

189 

189 

 محتوانی که مییکنزد
، با  هستند  بینید و با آن در تعامل هستید واقعی  تر است، جانی که اکیر

های مکمل به وسط  واقعیت ترکییر نسبت به هر دوی این فناوری .مقدار کمی تقویت دیجیتال

 .تر استخط نزدیک

 

 

 

می   واقعیت ترکییر  که توسعه دهندگان  محیطی وجود دارد  در اصل، سه سطح غوطه وری یا
  .توانند هنگام ساخت یک برنامه کاربردی ایجاد کنند

فته   •  محیط پیسرر
 

ن مایکروسافت استفاده می   فته با دستگاهی مانند هدست هولولین اگر از یک برنامه محیطی پیسرر
  سپس برنامه .کنید، محیط واقعی شما عنصر اصلی تجربه را تشکیل می دهد

ً
های مفید ظاهرا

که روی درب یخچال  واقعیت ترکییر  شوند، مانند لیست خریداف شما تعبیه میدر محیط اطر 
نصب    روی دیوار اتاق خواب شما  واقعیت ترکییر که قرار گرفته است، یا یک صفحه تلویزیون 

 شده است. 

 محیط ترکییر   •
 

، که شامل نمانی از محیط واقعیت ترکییر هستند   های ترکییر حد وسط را در تجربهمحیط

ن  دادهفیی شکل  تغییی  دیجیتالی  به صورت  عناض  یا  اشیا  از  برجن  اما  است،  این   .اندیگ کاربر 

ء دنیای واقعی ممکن است به طور   دگرگونن ممکن است باعث تغییی رنگ یا طرح شود، یا سیر

ن دیگری تبدیل شود  بدون تغییی   .کامل به چیی
ً
با این حال، ابعاد کلی اشیاء دنیای واقعی معمولا

 .مانندبافی می

 

 محیط فراگیی   •
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ن سطح در حالی که آنها هنوز به محیط واقعی   .هستند واقعیت ترکییر  محیط های فراگیی سومیی
که مرز واقعیت مجازی  کنند   ایجاد   ند  ارجاع می دهند، سطخ از غوطه وری را می توانرا  کاربر  
 .است

یگ  در یک محیط غوطه ور، نمای هدست شما ممکن است هیچ شباهیی   ن آشکار به فضای فیی
 های اطراف شما نداشته باشد، در عوض شما را در یک صحنه کاملا نامرتبط قرار  

 
و ویژگ
فضای باز باشد، در حالی  یک  شما ممکن است در   واقعیت ترکییر  به عنوان مثال، محیط .دهد

یگ روی مبل اتاق نشیمن خود نشسته اید ن   .که شما به طور فیی

توسعه   .لازم نیست به شدت به این سه سطح پایبند باشند اقعیت ترکییر و  البته، برنامه های
واقعیت   را ایجاد کنند که در هر نقطه از طیف واقعیت ترکییر  نی ازدهندگان می توانند تجربیا

این درجه بالای انعطاف پذیری خلاق برای   داشته باشد ،  وجود   واقعیت مجازی تا افزوده
 است.    بسار موثر واقعیت ترکییر  رشد قوی بازار

 

 اهمیت واقعیت ترکییر 

فت   تجربه  واقعیت ترکییر   های پیسرر
ً
ی را برای تماشاگران فیلم  های هیجان مطمئنا ن انگیی

های و   بازی  مندان  می   علاقه  فراهم  ن کاربردهای  ویدیونی  همچنیی فناوری  این  اما  کند، 

زمینه  در  ساخت مهمی  دارد های  آموزش  و  ورزش  مهندسی،  در   .وساز،  مثال،  عنوان  به 

  ، بهداشیی های  ترکییر  مراقبت  و  واقعیت  تومورها  درمان  در  جراحان  توسط  تواند  می 

پیچیده استفاده شود  ، جراحان مرکز علوم  2018در سال   .عملیات های پزشگ بسیار 

با   را  سینوس  جراج  عمل  متحده  ایالات  در  بار  ن  اولیی برای  تگزاس  دانشگاه  بهداشت 

  .استفاده از این نمای ترکییر از تصاویر واقعی و دیجیتال انجام دادند 

تیم ها می توانند از آن برای   .قدرت فناوری واقعیت ترکییر در انعطاف پذیری آن نهفته است

و هنگامی که یک   .ی جدیدی برای متحول کردن فرآیندها و تجسم استفاده کنندتصور راه ها

ای برای استفاده از آن های جدید و خلاقانهتواند راهتیم توسعه واقعیت ترکییر را آغاز کرد، می

 . در شاش سازمان پیدا کند 

 واقعیت ترکییر چه کاری انجام می دهد  

امروز  تجربیات   به  ترکییر  تا  داده  واقعیت  اولیه کشف    نشان  مراحل  در  هنوز  ما  است که 

 .هستندای در پیش رو  بالقوه   ی با این حال، فرصت ها  .هستیم واقعیت ترکییر  پتانسیل
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ن به ما نشان می برای ایجاد   واقعیت ترکییر  توان ازدهند که میمایکروسافت و فناوری هولولین

 به افراد اجازه میتجربیات هولوگرافیک استفاده کرد و  
ً
ک را  دهد  اساسا در  که تجربیات مشیی

اک بگذاردبا    فضای ایجاد شده   ، ما می توانیم هر جنبه ای از جهان خود   .دیگران به اشیی
ً
اساسا

 .موثر تر نماییم را بهبود بخشیده و 

، می  به دست آوردهای فوق دست یابیم :   توانیمبا واقعیت ترکییر

ای ساخت و ساز و طراج می توانند از واقعیت ترکییر استفاده  تیم ه  :شعت در نوآوری  •
کنند تا به راحیی دوقلوهای دیجیتالی از محصولات را ایجاد کنند و ایده های خلاقانه  

می توانید به راحیی مواد و   واقعیت ترکییر  با .را با حداقل ضایعات یا هزینه کشف کنند
 .دننایده های مختلف را در چند ثانیه آزمایش ک

جدید را با    محصول    تصور کنید بتوانید نسخه هولوگرافیک یک :بدون مرز   همکاری •
صدها    

 
همگ که  خود  از   کیلومیی همکاران  همکاری  دورتر  هستند  یکدیگر    شما 

مشابه واقعیت مجازی و واقعیت افزوده، واقعیت ترکییر امکان ایجاد تجارب   .بسازید
تر را فراهم می کند  .مشارکیی فراگیی

ن  :پشتیبانن  • های واقعیت ترکییر  های روی هدستوقیی صحبت از همکاری شد، دوربیی
توانند  توانند محتوا را در زمان واقعی برای همکاران پخش کنند، بنابراین متخصصان میمی

ن در مقابل کارمند دیگر( حاشیهآنچه را که می نویش کنند  بینند )مانند تصویر یک ماشیی
 .مانی کنندو در زمان واقعی راهن

کت ها می توانند تجربیات آموزسیر همه جانبه     :  بهبود آموزش  • ، شر با واقعیت ترکییر
ایجاد کنند ها  محیط  همه  در  برای کارکنان  را  ساخت   .ای  به  تنها  نه  توسعه  این  و 

برجن از محیط برای  می کند، بلکه می تواند خطری را که اغلب    شایانن   کمک  محصول
ن کاهش دهدا ر های تمریین همراه است   .نیی

 پزشگ و مراقبت های بهداشیی 

ی  یگ   ن زمینه بیشیی از موارد استفاده ای که بارها مطرح شده است، توانانی پزشکان برای داشیی

است   پزشگ خاص  های  ناهنجاری  موقعیت  مورد  تومور    ، در  دقیق  مکان  مشاهده  توانانی 

تأثیی منفن را   تا تومور را با شیمی درمانن هدف قرار دهند و  شطانن به پزشکان کمک می کند 

ن  درمان می تواند بر روی بیمار    کاهش دهند. این  ن  انجام شود و همچنیی اک گذاشیی توانانی به اشیی

، خطر مربوط  دیگران می تواند  آن زمینه در زمان واقعی با سایر پزشکان و جمع آوری نظرات  

 .به درمان های فعلی را کاهش می دهد
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 آموزش و تحصیلات 

ه بعدی، دانش آموزان می توانند  در صنعت آموزش، با استفاده از طرح و شبیه سازی های س
قرار دادن اشیاء   .جزئیات مطالعه کنند  تعامل و با آنها  با    با اشیاء مجازی ارتباط برقرار کرده و  

 
 

های یک سیر مجازی تعریف  سه بعدی در کلاس درس برای ارزیانر اندازه، شکل یا سایر ویژگ
دانش  برای  عمیق شده  درک  تا  است  شده  رایج  داش آموزان  باشند تری  مثال،  .ته  عنوان  به 

آناتومی   CWR 1دانشجویان دانشگاه  ی  یادگیی از واقعیت ترکییر برای  اوهایو  استفاده  بدن  در 
ن استادان را قادر می سازد تا از راه دور به دانشجویان خود آموزش دهند و با آنها   .کردند همچنیی

    .تعامل داشته باشند
که در    نی استکه کلاس درس پر از بچه ها  را نشان می دهد  وب سایت مجیک لیپ تصویری  

های خود در کلاس  هستند  حال تماشای اسب های دریانی   ن نشسته  در حالی که بچه ها پشت میی

از دانشاین وب .اند پر  ن دارد که یک سالن ورزسیر  را نشان  سایت ویدیوی دیگری نیی آموزان 

. گونی از کف ورزشگاه یک اقیانوس است  هستند ،ی یک نهنگ گوژپشت تماشا بهدهد که می

 چقدر بزرگ بوداین فن آوری  
ً
 درک کنند که دایناسورها واقعا

ً
ه  به بچه ها اجازه می دهد تا واقعا

هایا توالی  تجسم  برای  شناسی  زیست  آموزان  دانش  به  یا  یا  DNA ند،  برای  به  ،  مورخان 

آنها    که    است در حالیو همه  همه    کمک می کند ،    درس  بازسازی جنگ های معروف در کلاس

اک می گذارند اشیی به  را  تجربه  و  هستند  یکدیگر  ن    این  .با  همچنیی آوری  رابطه    فن  تواند  می 

یکودکان امروزی با    دهد.  تغییی   را   هین  یادگیی

   تعاملی جانبه  همه تجربه یک •
 اشیاء  کاوش  و  لمس •
ی  برای کننده  شگرم و  جذاب روسیر  •    یادگیی
   آموزش بای موضوعی محدویت بدون •
یدر  ایجاد، همکاری •  یادگیی
 افزایش کارانی و کیفیت  •
 آموزان و مربیانتوانمندسازی همه دانش •

 

 معماری 

با ذینفعان و    شده    های طراجدر صنعت معماری، واقعیت ترکییر برای بهبود ارتباط طرح

پروژه  از اتمام    دهد که پیشبه طراحان این امکان را میواقعیت ترکییر  ،  ی اجرانی می باشد  ها  تیم

 
1 Case Western Reserve 
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ی آگاهانهتصمیم یگ واقعی    و طرح  کنند اتخاذ  نمایش  پیش  ی به واسطهتر گیی ن را در محیط فیی

  .خود ببینند

 ساخت و ساز   و  مهندسی 

سازی مجازی گرفته تا برنامه های راهنمانی تعمیی از راه دور  از مدل سازی سه بعدی و مجسمه  
ن رابطه  .و نظارت بر پروژه، همه به ظاهر آسان شده اند ای از واقعیت و مهندسی ترکییر  چنیی

اک بگذارند و  کند تا پروژه به متخصصان کمک می  های خود را بدون زحمت بسازند و به اشیی
این   .های خود را در زمان واقعی آزمایش کنند یا تمام طرحبتوانند هر گونه خطا را تشخیص دهند  

ن به مهندسان و کارگران ساختمانن کمک می کند   استفاده از محیط سه بعدی یا مجازی همچنیی
ن حال کیفیت و وضعیت آن را   ن ساخت تجسم کنند و در عیی تا توسعه پروژه خود را در حیی

 .بررسی کنند 

برای راهنمانی کارگران در مورد اینکه چه کاری باید تکمیل   واقعیت ترکییر  می توانند از   مهندسان

  .شود استفاده کنند

 بازی و    شگرمی 

 

 بر این تمرکز کرده است  و  صنعت شگرمی در عصر امروز واقعیت ترکییر را پذیرفته است
ً
عمدتا

می    را    دیجیتالبا  به کاربران خود تعامل   .که مغز انسان فکر کند که اثرات واقعی را تجربه می کند
ء در واقعیت وجود دارد یا فقط یک     .بخشند  این امر مغز را فریب می دهد تا فکر کند آیا سیر

  افزوده   واقعیت  فناوری.نیست  بازی  مختص  فقط  شگرمی  در   ترکییر   واقعیت  اما .فرافکین است 
فت  حال  در   قدری  به  مجازی  واقعیت  و    هستند   این  دنبال  به  فیلم  عتصن  فعالان  که  است  پیسرر
ن   ترکییر   که  تعاملی   شانی   داستان  ایده. بگنجانند  خود   های  فیلم  در   را   آنها   که   و   بازی  یک  بیی
  شیال   مثال،  عنوان  به. کرد  خواهد   باز   ترکییر   واقعیت  برای  را   جدیدی  درهای  است،  فیلم

 . کرد   اشاره نتفلیکس

 نظامی 
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 تعجب آور نیست که
ً
 در ارتش ایفا کرده است. سال  واقعیت ترکییر  این دقیقا

 
 نقش بزرگ

ً
قبلا

از کلاه ایمین استفاده می کنند که اطلاعات زیادی را در خود جای      ست که خلبانان جنگندها  ها 

ن   .داده است .ی زمیین نیی ن    از آموزش شبازان در ارتباط  این امر برای نیی  مابیی
گرفته تا پشتیبانن    فن

ان جنگ مهم ترین بخش واقعیت  بته افزایش عمیق آگاهی موقعییی در میدال  .... ،  پزشگ و 

 ترکییر است . 

 خودرو 
 

ن کنفرانس خود را در زمینه تولید خودرو برگزار کرد  2015در اکتیر سال   ، صنعت خودرو اولیی

کمک به تولید تا افزایش فروش    برای    در شاش جهان واقعیت ترکییر  که به نحوه استفاده از 

کت  .پرداخت ن خودروی   شر واقعیت ترکییر روانه بازار     با یک جفت عینک   خود را میین همچنیی

رانندگان میین کمک می کرد که  سی داشته  به   به اطلاعات اضافن دسیی
 

ن رانندگ تا در حیی کند 

 .باشند

 تجارت و تبلیغات 

وی کار جهانن از تیم  کار کنند، مهم نیست  دهد تا با هم  های راه دور اجازه می واقعیت ترکییر به نیی
ن   .توانند در یک محیط مجازی به هم متصل شوند در کجا قرار دارند، آنها به راحیی می  همچنیی

  به یک زبان واحد سخن بگویند )قابلیت ترجمه همزمان( می تواند به طور دقیق در زمان واقعی  
ن به برندها و   .و انعطاف پذیری جهانن را افزایش دهد  کنندگان این  تبلیغ واقعیت ترکییر همچنیی

 امکان را می 
 

با ویژگ تا  به  دهد  و  ارتباط برقرار کنند، تعامل کنند   وجود نداشتند، 
ً
هانی که قبلا

یان  بسته بندی محصولات در حال تبدیل شدن به یک پلتفرم   .بفروشند  محصول خود را    مشیی
ن داستان  است    دیجیتالی ترجیخ برای برندها  رقراری ارتباط با  و بکسب و کارشان  ، برای گفیی

د.   مصرف کنندگان هدف کوکاکولا اکنون    نوشابه  به عنوان مثال، یک مورد استفاده قرار می گیی
ن ارائه دهد  محصولات   .می تواند یک تجربه بازی سه بعدی، موسیفی یا رویداد ورزسیر واقعی را نیی
گرام را ارائه  غذانی آموزش های منحصر به فرد دستور العمل سه بعدی ارائه شده توسط هولو 

   .می دهند 
ً
بسیاری از اقلام دارای تخفیف های دیجیتالی و مزایای محصول هستند که مستقیما

راهرو عبور می  آن  هنگام خرید از  وقیی که شما  نمایش داده می شوند  های  خود  بسته  روی  از  
  .کنید 

 خدمات 
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ارزسیر که برای درک  تماس مصرف کنندگان  نقطه  ترین  ترکییر  محتمل  به   واقعیت  تواند  می 

  از بپوشید و   واقعیت ترکییر  اگر بتوانید یک هدست .ارمغان بیاورد در صنعت خدمات است

ن   کنید ؟  ترکیده استفادهراهنمانی را تعمیی لوله آب   یا شاید به شما کمک کند تا موتور ماشیی

  خود را درک را تعمیی کنید؟

ده و  بسیکاهش زمان تماس برای تعمیی و نگهداری کت ها کتابچه های راهنمای گسیی اری از شر

پاسخ   به یک سوال ساده  تا حیی  را بررسی کنند  ها  آن  باید  دارند که کارمندان  اغلب قدیمی 

قرار   .دهند نمایش روی ش  توانند یک صفحه  ن کارمندان می  ، همیی به لطف واقعیت ترکییر

چه  از آنجانی  .دهند و اطلاعات مورد نیاز خود را دریافت کنند  که آنها نیازی به مراجعه به دفیی

راهنما ندارند، این به طور قابل توجهی روند را شعت می بخشد و نیاز به بررسی دانش را کاهش  

در این زمینه کاربردهای تجاری دیگری برای واقعیت مختلط وجود دارد، زیرا هنگامی   .می دهد

 آنچه را که تماس  که یک تماس پشتیبانن برقرار می شود، شخص در اسلاید  
ً
دیگر می تواند دقیقا

نده می بیند، ببیند   .انگار با هم در یک اتاق بودند .گیی

ن کیفیت اغلب بسیار خسته کننده است، اما اطمینان  فرآیند کیفیت بهینه شده   فرآیند تضمیی

وری است به عنوان مثال، ساخت یک هواپیمای   .از اینکه یک محصول الزامات لازم را دارد ضن

ن به درسیی انجام شده است  تج ده است و اطمینان از اینکه همه چیی اری یک فرآیند بسیار گسیی

ن به خودی خود یک فرآیند طولانن و   نظرات، پیشنهادات، توصیه ها و...  .است  زمان گیی نیی

، همه  ترکییر  به لطف واقعیت   .بودخواهد  آنقدر زیاد بود که مرور همه اینها خیلی وقت گیی  

این اطلاعات را می توان به جای وارد شدن به رایانه، روی سیر واقعی قرار داد، که به طور قابل  

ل کیفیت مدیران .توجهی فرآیند را ساده می کند ، نمادها، تصاویر و مدلت می کنیی ن های  وانند میی

  .بعدی را روی اشیاء دنیای واقعی قرار دهندسه
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 آینده واقعیت ترکییر   

از داستان های علمی تخیلی  اکیر مردم   .شبیه یک داستان علمی تخیلی استواقعیت ترکییر  
این شگرم   .ه باشیمها تعامل داشتتوانیم با فناورینشان دادن اینکه چگونه می . .لذت می برند

ن دارای اثر   ن به نظر می رسد، و همچنیی کننده است، به طور کلی همیشه جذاب و هیجان انگیی
 نهانی برجن از این شگفیی های فناورانه آماده می  

جانیر مفیدی است که بیننده را برای معرفن
  .کند

جدیدی برای ترکیب  همانطور که تکنولوژی به تکامل خود ادامه می دهد و نوآوران راه های  

یگ کشف می کنند، پتانسیل واقعیت ترکییر به طور فزاینده ای جذاب می   ن دنیای مجازی و فیی

  .شود

س برای ایجاد عینک های هوشمند سبک وزن و قدرتمند، ظهور   افزایش تکنولوژی در دسیی

فته در چشم انداز باشد که ما    می تواند به این معین  واقعیت ترکییر  نرم افزارهای جدید و پیسرر

این   خواهیم دید.   آینده ای جدید با واقعیت ترکییر را بسیار شیعیی از آنچه انتظار می رفت

وعی برای واقعیت ترکییر است، آینده آن به طور قابل توجهی وسیع به نظر می رسد  با   .فقط شر

فت  پیسرر فناوری جدیدترین  در  میها  نوظهور،  تأثیی  های  داشت که  انتظار  بر  توان  ماندگاری 

کت    .ها داشته باشدمشاغل و شر
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واقعیت مختلط آینده ای را باز می کند که در آن دنیای واقعی و دیجیتال قدرتمندانه به هم می  
 برای کاربر نامرنی می شود و به طور کامل با تجربه انسانن   .رسند 

ً
به تدری    ج بالغ می شود و تقریبا

  ش این فناوری جدید به شعت در حال توسعه هستند کسب و کارها آماده پذیر  .ترکیب می شود
 شدن .  عمیق تر و سودمندتر  برای 

یگ به عنوان یک رسانه، "پنجره ای   ن به  دیگر  در این عصر اطلاعات متین و تفسیی فضای فیی

به طور بالقوه بینش های جدیدی را ارائه می دهد    و   که  کند روی جهان" منحصر به فرد ارائه می  

جذ ند که  بگیی یاد  باید  طراحان  آن  در  به  اکه  را  اطلاعات بصری  تا  طراج کنند    صورتب 

 کنند.  ارائه  یکپارچه  

 

   یافته   توسعه  واقعیت  ❖

الیوتهمانطور که   اس  :   1نی  می گوید  الاصل  بریتانیانی  نویسنده  و  تواند  شاعر  نمی  "بسرر 

ده، با خطرات و مزایای بالقوه آن   ".واقعیت های زیادی را تحمل کند آیا تحمل واقعیت گسیی

 آسان تر خواهد بود؟ 

توسعه واقعیت  از  یااستفاده  فراگیی   XR یافته  واقعیت مجازی،    است  اصطلاج  که شامل 

ن دنیای واقعی و جهانهانی میواقعیت افزوده و سایر فناوری سازی  یههای شبشود که مرز بیی

ها در درجه اول به عنوان ابزاری برای بازی و  دیگر این فناوری . کند  محو میدر هم  شده را  

  .سایر اشکال شگرمی عمل نخواهند کرد

  ،   مجازی  واقعیت  ادغام  دهندهنشان   یافته  توسعه  جانبه،  همه  هایفناوری  سناریوی   در 

ی  حواس  دیگر   توسط  که  است ترکییر   واقعیت  و   افزوده  واقعیت   کاربره   چند   قابلیت  با   بسرر

 . کند  می  فراهم کاربر   برای را   تجربه ترین جانبه همه و  شد  خواهد   درک و  شود می  ترکیب

ه تولید،    صنعیی انقلاب  جانبه که برای    های همهفناوری  اتژیک هستند، در تمام مراحل زنجیی اسیی

 .بازار، دخیل هستند  از تحقیق و توسعه گرفته تا عرضه محصولات در 

، واقعیت  (VR) که واقعیت مجازی  تشبیه شده است ،  چیی   اصطلاحا بهواقعیت توسعه یافته  

د  (MR) واقعیت ترکییر تمام طیف های  و   (AR) افزوده واقعیت بسط     به آن  و    را در بر می گیی

ی در نظر گرفته شود  می تواند به عنوان   "X" گفته می شود که در آن(  XRیافته یا توسعه ) متغیی

 
1 Thomas Stearns Eliot 
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از حروف هر یک  با  است  ممکن  ( یا )افزوده("V"  ،"A" )مجازی(که  جایگزین   "M")ترکییر

های فراگیی که واقعیت  توان استفاده از فناوریبر این اساس، واقعیت توسعه یافته را می .شود

ش می یگ و مجازی را  را گسیی ن که   ، تعریف کردکنند ادغام میبا حواس مختلف دهند و جهان فیی

 . یک فرصت قابل توجه برای مشاغل و مصرف کنندگان استحاصل آن  

 

  نوآوری  و  توسعه مدیر  1کورنز   کلر   ، مصاحبه از  بخشر   به یافته توسعه واقعیت بهیی  درک برای

  در   متخصص  که  دانشگاه  همان  از 3  رابرتز   دیوید   پروفسور   با   2هاب     مجله  در   سالفورد   دانشگاه

ده،   های  واقعیت   به  کمک     وظیفه   که    رابرتز   نمود   اشاره   توان  می   است  آنها   فین   توسعه  گسیی

کلامی  تعاملات   درک  و   توسعه ن   غیی ده  واقعیت  دارد   را   ها   روبات  و   انسان  بیی   اینگونه   را   گسیی

    :  دهد  می توضیح 

  شده  تولید   های  محیط  به  که  است  چیی   همچون  اصطلاح   یک "XR" یا  یافته   توسعه   واقعیت

  هستند، مجازی و  واقعی محیط دو  هر  از  ترکییر   که  هانی  محیط جمله  از  فناوری، از  استفاده با 

   تجربه  )یک   مجازی  واقعیت  شامل  هم   اصطلاح   این . دارد  اشاره 
ً
(  کاملا   واقعیت   هم   و   فراگیی

  به   فناوری  نوعی  از   استفاده  با   واقعی  دنیای  مشاهده  نحوه  تغییی   یا   افزودن  برای  )روسیر   افزوده

، عنوان ن  .است هوشمند( تلفن  مثل لین

 

 
 

 

1 Clare Cornes, Innovation Development Manager (University of Salford) 
2 Business Growth Hub  
3 Professor David Roberts 
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  طور به  که  هانی محرک  با   را   واقعی  دنیای  هایمحرک  کنند می  تلاش  شده  خلق  هایواقعیت  این

  احساس   شده  تولید   های   محرک. کنند  جایگزین  یا   تنظیم  تکرار،  شوند،می  تولید   مصنوعی

ها چ  دهد   می  اجازه   کاربران  به  و   کند   می   ایجاد   را   متناوب  واقعیت  در   حضور  ن   ای  گونه  به  را   یی

 .نباشد پذیر  امکان  واقعی دنیای در  است  ممکن که  کنند   درک و  بشنوند  ببینند،

نشنال   میچل  عامل  مدیر  1  سان  الکس ده  واقعیت  که  است  معتقد   2اینیی   چشم   یک   فقط  گسیی

ده  واقعیت  بلکه  ،   نیست  آینده  انداز  یان،  با   ما   تعامل  نحوه  که   دارد   را   توانانی   این   گسیی   مشیی

 .دهد تغییی  آینده، در  چه و  حاضن   حال  در  چه دهیم، انجام باید   که  را   کارهانی   و  همکاران

ه واقعیت مجازی، از   واقعیت توسعه یافته بنابراین  یک ابر مجموعه است که کل طیف زنجیی

 فراگیی را ادغام می کند 
ً
یگ بدون تغییی تا واقعیت مجازی کاملا ن   توان   می   کل  در   اما   ،  محیط فیی

ده  واقعیت به وضوح نحوه تعامل ما با دنیای  واقعیت توسعه یافته    نمود   تعبیی   گونه   این  را   گسیی

در توانانی آن برای تغییی درک ما از   واقعیت توسعه یافته   جادوی و    را تغییی می دهد    مان اطراف  

وری می تواند مثل یک جادوگر  شاش جهان است ، این فن آ در    ما   قرار دادن تجربیات  و   واقعیت 

واقعی و مجازی را با استفاده از دستان مان همچون  یک شعبده باز ایجاد  فضای    تعامل ما با  

 نماید. . 

 
 

قرار    XRیافته یا ها است که زیر چیی واقعیت توسعه عملکرد گروهی از فناوری   تر   ساده   بیان   به 

ند که شامل واقعیت مجازی، واقعیت  می  در یک ش   .های ترکییر است افزوده و سایر واقعیت گیی

 . قرار دارد که کاربر را در یک دنیای کاملا مجازی قرار می دهد  (VR) مجازی   واقعیت  این طیف، 

قرار دارد که با استفاده از اطلاعات یا تصاویر تولید   (AR) افزوده   واقعیت  XR در طرف دیگر طیف 

ن  . واقعی را "تقویت" می کند شده توسط کامپیوتر، دنیای   های   نسبت  می توانید ترکیب شما  همچنیی

را تصور کنید  مجازی  و  واقعی  اجزای  ن گفته شد  . مختلف  نیی هم  قبلا    واقعیت  این همانطور که 
 

1 Alex sun  
2 Mitchell International 
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ن شامل فناوریو    است و بخش میانن طیف را شامل می شود  (MR) مختلط  هانی است  همچنیی

نت اشیا(AI) عنوان مثال، هوش مصنوعیبه   .سازدها را ممکن میکه این واقعیت ،  (IoT) ، اینیی

ه 5Gشبکه   .و غیی

 
 

طراج یک محصول جدید می تواند یک فرآیند بسیار طولانن و فین باشد، اما واقعیت توسعه  

توانند از واقعیت مجازی برای دریافت  دهندگان میتوسعه .یافته می تواند در اینجا مفید باشد

دهد تا  طراج محصول قبل از ایجاد آن استفاده کنند، و به آنها اجازه میبعدی از  نمای سه

ی از ظاهر و نحوه عملکرد آن داشته باشند  .ایده بهیی

اکنون بسیاری از تولیدکنندگان خودرو از واقعیت توسعه یافته در طراج و توسعه محصول  

،نر ام دبلیوخود استفاده می کنند 
راج برای »ارائه عملکردهای  واقعیت افزوده در فرآیند ط 1

تری برای دیدن  دهندگان راه آسانکند و به توسعهخودرو و مفاهیم جدید داخلی« استفاده می

 و عملکرد کلی آن قبل از 
 

 قبل ساخت محصول ارائه می دهد.  ظاهر خودرو، نحوه رانندگ

ن واقعیت مجازی را در فرآیند توسعه خود ادغام کرده است تا ببیند مدل لندرور  های  همچنیی

 .رسندچگونه به نظر می  خودرو   داخل و خارج از بالقوه  

یان را قادر سازد تا محصولات را به صورت مجازی کاوش کنند،  این فن آوری   می تواند مشیی

ن   آنها را در مقیاس واقعی تجربه کنند      و همچنیی
 

را درک کنند و محصولات    آن  های مختلف ویژگ

این یک برد برد برای مصرف   .خریدرای  خود سفارسیر کنند قبل از تصمیم ب  برای  را در محیط

تجرب از  است: مصرف کنندگان  و کارآفرینان  ی  هکنندگان  بهیی ی  برد    بهره  نمشیی خواهند  و  را 

ن  کارآفرینان   ی می پردازد  که مستقیم به چالش رو   واقعیت توسعه یافته ازنیی به رشد حفظ مشیی

ین   .می برندرا   سود بیشیی

 
1 BMW 

http://media.landrover.com/en-us/blog/2010/future-virtual-reality


   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

201 

201 

    فناوری همه
 

جانبه برای ساده کردن گردش کار، بهبود کارانی و ایمین و کمک به مدیریت پیچیدگ

استفاده می شود ،  در کارخانه .کارها  مزارع صنعیی و  هاها  ن  واقعیت  تکنسیی و  اپراتورها  ها  به 

ن می ودهندتوانانی تعامل بهیی با محیط را می ها  تواند به حفظ اطلاعات متین کمک کند، تکنسیی

های کمیی  تر، هزینههای شی    عیانر و تعمیی و نگهداری را با شعتسازد تا کارهای عیبرا قادر می

ی را بهبود می  .بخشدو کیفیت بالاتر انجام دهند، و در نهایت نرخ وضوح بار اول و رضایت مشیی

ن و نسبتا جدیدی هستند که روشهیجان  های  فناوریواقعیت توسعه یافته   های جدیدی  انگیی

ده ابتکاری  ، سازند های صنایع خلاق ممکن میای از مجموعه دادهرا برای تعامل با طیف گسیی

  AR و  VR هایها و دستگاهبرای ایجاد یک استاندارد باز برای برنامه
 

ن بردن پراکندگ ، و از بیی

فته   .صنعت فرصت برای واقعیت توسعه یافته یک اکوسیستم قوی تر، قابل اعتمادتر و پیسرر

 .ایجاد می شود AR و VR تر است که بر اساس آن محتوای

 

ده    تاریخچه واقعیت گسیی

 

»عینک   1استنلی گرومن واینبام  عنوان  با  داستانن  است که  تخیلی  علمی  های  نویسنده 

سال   به  متعلق  عینک  1935پیگمالیون«،  جفت  یک  استاد  یک  آن  در  نوشت که   ،

اع می  های خیالی را بچشند، بو کنند  کند که به تماشاگران سینما اجازه می اخیی ن دهد چیی

شخصیت  با  لمس کنند،  داس و  در  را  خود  و  تخیلی صحبت کنند  غوطه های  ور  تان 

صفحه  یک  روی  جای  به  افتد،  می  اتفاق  آنها  اطراف  در  این   .کنند. که  بر  اعتقاد 

وع کرد  ن کش بود که آن را تصور کرد و از صفر شر  .است که او اولیی

ده اصطلاح  ن بار در دهه   .چندین دهه وجود داشته است واقعیت گسیی زمانن که    1960اولیی

ویکوف  اعی 2چارلز  اخیی فیلم را   حق  از    "XR"برای  عکاسی  برای  رساند که  ثبت  به  خود 

 .رویدادهای نور بسیار روشن مانند انفجارهای هسته ای در نظر گرفته شده بود، ظاهر شد

 مطرح شد که فناوری هانی مانند واقعیت افزوده   (XR) مفهوم واقعیت توسعه یافته 
زمانن

فنا  مجازی   واقعیت  و  های  کت  شر و  دهندگان  توسعه  مورد  توسط  جهان  شاش  در  وری 

 
1 Stanley Grauman Weinbaum 
2 Charles W Wyckoff 
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 (XR) های علمی تخیلی از مفهوم واقعیت بسط یافته بسیاری از فیلم و    استفاده قرار گرفتند 

  .است  تخیل اند، اما اجرای آن در دنیای واقعی بسیار متفاوت از دنیای  استفاده کرده 

رفتاری،    جانبه در آموزش، علوم با توجه به تحقیقات انجام شده بر روی فناوری های همه

، روانشناسی، اخلاق و   پارادایم های تعامل انسان و رایانه، داستان شانی راه دور،  حضور از 

، انتظار می رود فناوری های فراگیی نحوه تعامل ما با دنیای دیجیتال را در هر دو   طراج تجرنر

 جنبه اجتماعی به طور کامل تغییی دهند. 

ده و واقعیت ترک  ن واقعیت گسیی  ییر  تفاوت بیی

 

یافته  توسعه  فناوری (XR) واقعیت  تمام  شامل  که  است  فراگیی  اصطلاح  های  یک 

، به   XR .شودمی (MR) و واقعیت ترکییر  (AR) واقعیت افزوده  ،(VR) واقعیت مجازی فراگیی

محیط های واقعی و مجازی تولید شده توسط فناوری رایانه و ابزارهای پوشیدنن برای ایجاد  

تر اشاره داردتجربه شخصی تر و   ها در  یگ از جدیدترین نوآوری (MR) واقعیت ترکییر  .فراگیی

ن  مورد واقعیت توسعه یگ، شکاف بیی ن یافته است که با قرار دادن یک تجربه تعاملی بر دنیای فیی

 .کنددنیای مجازی و جهان افزوده را پر می

ند به  حواس پنجگانه ای که در فناوری های غوطه ور به کار می روند یا تح  ت تأثیی قرار می گیی

ح زیر است   :شر

یافته، یک واقعیت ایجاد شده توسط رایانه توسط  های واقعیت توسعهدر دستگاه :دید  •

این به این دلیل رخ می   .دهدای فراگیی را به آنها میشود که تجربهکاربران مشاهده می

این تجربه   .قرار دارددهد که واقعیت تولید شده توسط کامپیوتر در یک محیط واقعی  

بازی پلی استیشن و    در بازی های ویدیونی به خصوص در پلتفرم های 
بصری بیشیی

ارائه می شود ن های   .نینتندو  ها، دوربیی از موزه  بر روی هدست   360در برجن  درجه 

 .نصب شده اند تا تجربه بصری منحصر به فردی را در اختیار کاربران قرار دهند XR های 

ده ها در دستگاه هایصدا :شنوانی  • این   .از همه جهات شنیده می شوند واقعیت گسیی

امکان میدستگاه به کاربران  در موقعیتها  را همانطور که  واقعی درک  دهند صدا  های 

، کاربران   .کنند، درک کنندمی به عنوان مثال، در یک مسابقه فوتبال در یک بازی ویدیونی

ن اتفاق می افتد  صدای هواداران فوتبال را خواهند شنید   واقعی نیی
 

 .که در زندگ
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شده   :لمس  • ادغام  یافته  توسعه  واقعیت  در  تجربه کاربر  بهبود  برای  ن  نیی لامسه  حس 

لباس بدن استفاده می  واقعیت توسعه یافته     در دستگاه های .است از دستکش و   ،

اوری  های پوشیدنن از فندستگاه .شود تا حس لامسه را در شبیه سازی به کاربران بدهد

کند که به بیان ارتعاشات و  کنند که از سیستم بازخوردی استفاده میلمش استفاده می

 .کندحرکات کمک می

ده هستند که در حال تحقیق و  :طعم و بو  • اینها زمینه های جدیدی در واقعیت گسیی

هستند شوند .توسعه  می  استفاده  بویانی  حس  ایجاد  برای  بویانی  های  این   .کارتری    ج 

ودها را می توان بر   .ها رایحه های مطبوع، خنیر و نامطبوع تولید می کنند  کارتری    ج الکیی

 .روی زبان کاربر قرار داد تا حس چشانی شبیه سازی شده را ارائه دهد

 مزایای واقعیت توسعه یافته  

 

ی    ح می کند   کت آتودسک مزایای واقعیت افزوده را اینگونه تسرر  شر

یک تجربه سه   .تجسم و تعامل با داده های پیچیده تر:  بر اساس تقاضا، داده های درون متین 

  .بعدی غوطه ور عمق و درک فضانی دقیق را ارائه می دهد

یک محیط مجازی و   واقعیت توسعه یافته تیم ها را در :  همکاری عمیق تر و در زمان واقعی 

  .تعاملی برای ایجاد راه حل های خلاقانه و نوآورانه به هم متصل می کند

از همکاری مجازی برای هدایت داده های پیچیده به  :  تصمیمات شی    ع تر و هوشمندانه تر 

استفاده کنید تیم  و شی    عدرک عمیق .عنوان یک  آورید  به دست  واضحتری  و  تر تصمیم  تر 

ید  .بگیی

س آینده   تر طراج کنید و با منابع  :    پایدار و در دسیی ن ن های تمیی تر بسازید، ماشیی ن شهرهای سیر

س تر کنید  .کمیی و شیوه های پایدار دنیا را در دسیی

 های این فن آوری شامل موارد ذیل می شوند .  
 

 اما دیگر ویژگ

 



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

204 

204 

ایمن امکان  • تجرنر  ی  یافته   فراهم می کندآموزش را  یادگیی توسعه  یک  واقعیت 

ندگان می   ی تجرنر ایجاد می کند که در آن یادگیی فضای آموزسیر امن برای یادگیی

 .توانند ریسک کردن را تمرین کنند و از اشتباهات خود بیاموزند

مهارت  • واقعیتمرین  نرم  و  سخت  فناوری های  یافته   با  توسعه  ،  واقعیت 

ندگان می ات(  های سخت خودمهارت توانندیادگیی ن )مانند عملیات و تعمیی تجهیی

نرممهارت و و   های  افراد  با  واقعی  تعامل  طریق  از  را  همدلی(  و  ارتباط   
ً
)مثلا

ات توسعه دهند ن   .تجهیی

مق • برای  مجدد   ایسه آسان  استفاده  افراد   ها سازمان   و  راحیی می  و  به  توانند 

قیاس    مقایسه و   خود را در شاش سازمان خود  واقعیت توسعه یافته آموزش

  .نمایندکنند و از محتوا تا آنجا که لازم است استفاده مجدد 

ن بازگشت شمایه آوری می معیارهای کلیدی را جمع  •  کند   کمک می کند که به تعییی

آوری کنند که حفظ دانش را  جمع معیارهای آموزسیر کلیدی را تاها  به سازمان

میاندازه ی  نشان میگیی و  آیا  کند  آنها شمایهدهد که  بازگشت شمایه   گذاری 

ی دارد یا خیی قابل اندازه 1ROIیا   . گیی

او با طیف وسیعی از دستگاه ها و   :تعامل  • کاربر با صحنه تعامل دارد و تعامل 

، حرکیی و بسیاری   حسگرهای ورودی گرفته می شود که می تواند بصری، صونی

 .از انواع دیگر باشد

 XR افزارآمده به عنوان ورودی برای سختدستهای بهداده  :پردازش و رندر  •

به   .شودهای لازم بیشیی در موتور رندر انجام میکنند، جانی که پردازشعمل می

عنوان مثال، نقطه دید صحیح ارائه می شود یا تعامل مورد نظر با صحنه ایجاد  

  .می شود

می شود تا به او اجازه    صحنه رندر شده سپس به کاربر بازخورد داده :بازخورد  •

واقعیت   این امر با ابزارهای مختلفن مانند هدست های .دهد صحنه را حس کند

یا انواع دیگر نمایشگرها و سایر محرک های حش به دست می  توسعه یافته

 .آید

 اما آنچه برای کاربران حاصل می شود شامل :  

 
1 Return on investment  
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 تجربه ای منحصر به فرد و نر نظیی را ارائه می دهد •

 سی را افزایش می دهددسیی  •

 دید واقع بینانه را در اختیار کاربران قرار می دهد و آموزش موثرتری را ممکن می سازد  •

ایمین کاربر را در مناطق آموزسیر مانند ارتش یا مشاغلی مانند خلبانان یا شیمیدانان   •

 .افزایش می دهد

سی راحت تر به داده های راه • دور را امکان    موانع فاصله را برطرف می کند و دسیی

 . پذیر می کند 

باعث ضفه جونی در زمان، پول و منابع می شود زیرا تعامل کاربران را در هر مکانن   •

 فراهم می کند 

ی را افزایش می دهد و شمایه انسانن ماهر ایجاد می کند  •  . تجربه یادگیی

 

کت ها ارائه دهد  چه کمگ به سازمان ها و  واقعیت توسعه یافته می تواند   :به شر

ی  ⦁ امکان ایجاد  واقعیت توسعه یافته  با انتخاب صحیح تنوع فناوری،   .بهبود تعامل با مشیی

یان خود را فراهم میراه تر  کند و برندها را به مردم نزدیکهای جدید برای ارتباط عاطفن با مشیی

  .نمایدمی

دهند تا از شاش جهان به  ها اجازه میهای جدید به تیماین فناوری .کارمندان ارتباط بهیی با   ⦁

مختلف در شاش جهان  این می تواند تیم های   .تر به هم متصل شوندروسیر مؤثرتر و مستقیم

ن  .بیاوردگردهم  کارهای بسیار پیچیده و در زمان واقعی  رای  را ب به  واقعیت توسعه یافته  همچنیی

 کند تا خدمات پیچیده ای را توسعه دهند و کارگران ماهر را قادر می سازد تا با  کارکنان کمک می

  د. مهندسان در این زمینه ارتباط برقرار کنن

امن  ⦁ مکان های  در  بالقوه   .آموزش  در مورد وظایف  ی  یادگیی به  نیاز  هنگامی که یک کارمند 

  .می تواند برای آموزش ایمن تر کمک کند واقعیت توسعه یافتهخطرناک دارد، 

س ⦁ تواند اطلاعات مرتبط را در همه جا  می واقعیت توسعه یافته  اطلاعات متین و در دسیی

کت ن را  می  ها هانی که کارکنان آنارائه دهد، نه تنها به شر توانند اطلاعات مربوط به یک ماشیی

 از طریق آن دریافت کنند، بلکه برای اهداف دیگری مانند گردشگری و تبلیغات
ً
در  .مستقیما
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های   مورد مسیی در   
اطلاعانی تصویر خیابان،  بالای  در   

ً
مستقیما توانند  مردم می  مناطق،  این 

، م کان هانی برای غذا خوردن با اطلاعانی  گردشگری در شهرها، ساعات بازدید از بناهای تاریخن

ه مشاهده کنند   .در مورد قیمت ها، پیشنهادات، منوها و غیی

بررسی می این  فناوریاز  تکامل  لطف  به  کتتوانیم  برای شر بالاتری  توانانی  ایجاد  ها،  برای  ها 

بربرنامه مبتین  پیچیده  در   افتهیتوسعه    تیواقع های کاربردی  و  اهداف  س  برای برجن  دسیی

دستگاه قیمتبودن  با  مقرونها  برجسته کنیمبههای  را  دستگاه .ضفه  میاین  آن  ها  از  توانند 

هها  گوسیر برنامه پشتیبانن کنند و در آینده نزدیک، انقلانر    های هوشمند، هدست، تبلت و غیی

ن و برای ما آسرا در استفاده از تمام واقعیت ی، کار، دانسیی کنند،  تر میانهانی که تعامل، یادگیی

 تجربه خواهیم کرد.  

فته است که  وکارها به کار  توسط کسبمی تواند واقعیت توسعه یافته، یک فناوری بسیار پیسرر

یان به شیوه از بحث فوق،   .دنای تعاملی اطمینان حاصل کنرود تا از ارتباط بلندمدت با مشیی

ان چشم  و  تکنیک  این  مورد  در  جامعی  ایده  توانید  می  داشته  اکنون  آن  تجاری  داز 

کت .مباشی توسعهشر واقعیت  میهای  که  دارند  وجود  زیادی  راهیافته  های  حلتوانند 

وکار شما را در برآورده کردن انتظارات مورد  سازی شده را به شما ارائه دهند تا کسبسفارسیر 

 .فرد کنندکنندگان در شاش جهان منحصربهنظر مصرف

 

اقعی، واقعیت توسعه یافته دارای طیفن از موارد استفاده ارزشمند  با ترکیب مناظر مجازی و و 

 :است، مانند

به ویژه در چشم انداز آموزسیر رایج  واقعیت توسعه یافته     :توسعه  ، تحقیق و آموزش   •

دانشگاه .می شود تحقیقانی     ها در  مراکز  و  مدارس  آموزسیر همچون  نهادهای  معلمان  و   ،  ،

، دانشجویان و دانش پذیران  آموزان  کنند تا دانشاز واقعیت مجازی استفاده میمربیان و اساتید  
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استفاده     .قرار دهند که بتوانند با محتوای آموزسیر تعامل داشته باشند  وقعییی  خود را در م 

باشد زیرا  آموزان در شاش جهان  دانش برای  می تواند یک موهبت   واقعیت توسعه یافته   از 

و بدون تغییی در محل سکونت خود به تحصیل  مناسب را پیدا کرده    مراکز آموزسیر توانند  می 

دازند .  ن آموزش کارمندان و کارگران با استفاده از   بیی از راه دور   واقعیت توسعه یافته   همچنیی

د   .قابل انجام است  ی ه راه های جدیدی را برای  واقعیت گسیی و آموزش باز می    یادگیی

ن مربیان و کارآموزان را پر می کند و امکان همکاری نزدیک تر را حیی   و کند  شکاف بیی

کت می کنند را فراهم می کند   .  زمانن که افراد از راه دور در دوره ها شر

متحده، از جمله آزمایشگاه  ، پنج برنامه آموزسیر عالی ایالات   1گزارش دایرکت نیوز به 

ن المللی فلوریدا 2کلاپ دانشگاه ایالیی کلرادو  ، مرکز جانن کارسون برای  3، دانشگاه بیی

اسکا  نیر دانشگاه  در  نوظهور  ای  رسانه  های  عمومی  4لینکلن - هین ارتباطات  دانشکده   ،

اکیوز  واقعیت   از   6دانشگاه کلمبیا در   موسیفی کامپیوتری مرکز  و    5نیوهاوس دانشگاه سیی

ی دانشجویان استفاده می ک  توسعه یافته  وقیی پای مرگ و   . ند ن برای تغییی نحوه یادگیی

 در میان باشد واقعیت توسعه یافته  می تواند  
 

پزشکان  ،    آموزش شبازان  ی مفید برایابزار   زندگ

آتش شیمیدان،  خلبانان،  نشانان  ،  کنند ان  فضانوردان،  می  کار  پرخطر  ایط  شر در    که 

و یاد   ایمن تمرین کنند   و می توانند در محیط های کلاسی معمولی    آنها   ، ود محسوب ش 

به خطرات چگونه  ند که  های خطرناک   بگیی موقعیت  دهند   و  نشان  به خطر  ،واکنش  بدون 

ن جان خود یا دیگران فن آوری های آموزسیر نوآورانه به شعت در حال توسعه هستند    .انداخیی

 از  
 

ده بخش بزرگ فت را تشکیل می دهدو واقعیت گسیی  و پرواز با  .این پیسرر
 

آموزش رانندگ

د و به دانش   ن بیر پشتیبانن از واقعیت مجازی می تواند خطر تصادف یا صدمات جدی را از بیی

ن واقعیت توسعه یافته    در دنیای تجارت.آموزان اجازه دهد بدون عواقب جدی اشتباه کنند نیی

دادن انواع سناریوهای ایفای نقش و نظارت بر  با نشان   آموزش مهارت های نرم مرتبط برای

های  اعتقاد بر این است که این رویکرد نسبت به روش .نحوه واکنش کارکنان استفاده می شود

به عنوان مثال، برای دانشجویان جدید هوانوردی آموزش آنها   .،هستند  آموزسیر سنیی مؤثرتر  

واقعی دشوار است کت ها .با هواپیماهای  ی هواپیمانی یک شبیه سازی مجازی  بنابراین، شر

 
1 News Direct 
2 Colorado State University’s Clapp Lab   
3 Florida International University 
4 Johnny Carson Center for Emerging Media Arts at the University of Nebraska-Lincoln 
5 Syracuse University’s Newhouse School of Public Communications 
6 Columbia University’s Computer Music Center 
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ند   .برای آموزش دانشجویان جدید ایجاد می کنند بدون هیچ خطر جدی، آنها می توانند یاد بگیی

 .که چگونه با هواپیما پرواز کنند

 

 در آموزش  واقعیت توسعه یافته   مزایای استفاده از 

 تجسم 

ی از مفاهیم،    بران کار واقعیت توسعه یافته   اشیاء و فرآیندها با دیدن و  را قادر می سازد تا درک بهیی

  .تجربه آنها ایجاد کنند 

 آموزش از راه دور و همکاری 

ن مربیان و کارآموزان را فاصله  واقعیت توسعه یافته  های فناوری  ن می برد  های جغرافیانی بیی و  از بیی

تا  مرنر را قادر می  باشند و  در یک    کارآموزان   با سازد  ک تعامل داشته  را از طریق  اتاق مشیی آنها 

، احساس حضور واقعی را فراهم می آوری فن   .تجربیات فراگیی خود راهنمانی کند  کنند،  های فراگیی

توانند به آن دست یابند و  مانند جلسات رو در رو، که ایمیل، چت آنلاین و کنفرانس ویدیونی نمی 

 .نند ک تر و مؤثرتر می ارتباط را جذاب 

سی   دسیی

دهد  کنند که به کارآموزان اجازه می های امین را ایجاد می محیط  واقعیت توسعه یافته  های فناوری 

ند  کت ها در ضفه جونی در هزینه   .بدون خطر از اشتباهات خود درس بگیی ن به شر آنها همچنیی

ات آموزسیر کمک می کنند  ن موتورهای هواپیمای  به عنوان مثال، آموزش کارکنان در مورد   .تجهیی

ی با استفاده از نسخه های مجازی بسیار ارزان تر است   .تعمیی

ان برای حفظ تمرکز   کمک به فراگیی
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ن می کند  واقعیت توسعه یافته  فناوری های  به عنوان   .تمرکز کارکنان را بر فرآیند آموزش تضمیی

پ واقعیت مجازی     مثال، یک هدست  واقعی و حواس  دنیای  از  را  آن جدا می  یک کارآموز  رنی 

ی شیعیی را تسهیل می کند  .کند   .بنابراین، توجه کارکنان را افزایش می دهد و یادگیی

 مشارکت بالا و حفظ دانش 

ی را برای کارکنان لذت بخش   واقعیت توسعه یافته    استفاده از  برای آموزش کارکنان، تجربه یادگیی

ن می توانید آموزش  .تر و جذاب تر می کند  به عنوان مثال، یک   .غین کنید  ناض بازی ع  را با  همچنیی

ن ممکن است برای اتصال صحیح و راه  ن مجازی امتیاز کسب کند تکنسیی تجارب   .اندازی یک ماشیی

واکنش غوطه  باعث   
ً
معمولا عاطفن می ورانه  واکنش های  آن  هنگامی که کارکنان  و  به  شوند  را  ها 

اک می  ی اجتماعی را تشویق می اشیی ن   واقعیت توسعه یافته   ابزارهای  .کنند گذارند، یادگیی همچنیی

ی    .کند کنند که جذب اطلاعات جدید را تسهیل می « را فعال می همراه باعمل  »یادگیی

فته   تجزیه و تحلیل پیسرر

یافته  های فناوری  استفاده می  واقعیت توسعه  از حسگرهانی  از جمله  اغلب  کنند که معیارهانی 

نقشه داده  رفتاری،  جمع های  های  را  صدا  تشخیص  و  چشم  و  حرکات  ردیانر   ،
آوری  حرارنی

 سیستم های جامعی می توانند به سازمان ها در ارزیانر و بهبود برنامه های آموزسیر   .کنند می 
ن چنیی

نده باشد  مردمک  به عنوان مثال، گشاد شدن  .کمک کنند  ی یادگیی  .می تواند نشان دهنده درگیی

 مدت زمان کمیی برای آموزش  

ده می تواند به دوره های طولانن تمام موارد ذکر شده  علاوه بر   آموزش    مدت  ، واقعیت گسیی

دهد پایان  ن کار  از   .در حیی آموزش   فناوریاین  استفاده  قابل   سازمانن برای  به طور  تواند  می 

ند و فعالانه تر در فعالیت  توجهی دوره آموزسیر را کاهش دهد زیرا کارمندان شیعیی یاد می گیی

کت می کنند های  .آموزسیر با فناوری های فراگیی شر

 

 شیوه های آموزش در واقعیت توسعه یافته انواع  
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ی تجرنر   یادگیی

بیان می تجرنر  ی  محیطیادگیی در  دانش  نده میکند که کسب  یادگیی اطلاعات  هانی که  تواند 

 می
ً
دهد.واقعیت توسعه  افزایش  را   داند کشف، تجربه و جذب کند جدید را در زمینه آنچه قبلا

دهد تا دانش را از طریق  فردی است که به کاربران این امکان را میدارای مزیت منحصربهیافته  

 با روش
ً
این شامل   .کشف کنندرا    دهد های سنیی در اختیارشان قرار نمیابزارهانی که معمولا

هنگامی که   .ستتوانانی مشاهده موقعیت ها از طریق نقاط برتر خود محوری و برون محوری ا

کاربر در یک محیط مجازی حضور دارد، آن را قادر می سازد تا یک مشکل را از درون موقعیت  

ون )برون محوری( مشاهده کند دیدگاه های خود محور به کسب دانش   .)خودمرکزی( یا از بیی

  دارای   .کمک می کند، در حالی که دیدگاه های برون محوری تفکر جانیر را بهبود می بخشد

ه( است که کاربر  انواع ابزارهای ورودی و مکانیسم های بازخورد چندوجهی )بصری، لمش و غیی

اگر هر یک از حوزه   .سازد تا محیط خود را دستکاری کرده و بر اساس آن پاسخ دهدرا قادر می

های دانش با طرحواره شناخیی یک فرد تضاد داشته باشد، آنها این فرصت را دارند که محیط  

 . رای پاسخ به هر یک از این سؤالات درونن دستکاری کنند را ب

ی مشارکیی   یادگیی

گرانی اجتماعی ویگوتسگ مدل ساخت
کند که  از این ایده حمایت می روانشناس روسی الاصل  1

ی در یک زمینه اجتماعی همکاری، تبادل ایده و افزایش کسب دانش را افزایش می     .دهدیادگیی

یافته   را فراهم کند، زیرا   میواقعیت توسعه  ی مشارکیی  یادگیی این فرآیند  اساس  پایه و  تواند 

داشته   تعامل  یکدیگر  با  مجازی  دنیای  در  و  بپذیرند  را  آواتارها  توانند  می  نده  یادگیی چندین 

نده و مهارت .باشند ی مشارکیی در این روش، سازگاری یادگیی های تفکر انتقادی را بهبود  یادگیی

 . بخشد می

 شده   شناخت واقع 

فن آوری های همه جانبه فرصت منحصر به فردی را برای به دست آوردن شکل آواتارهانی با  

 ها و شخصیت های متفاوت فراهم می کند
 

نمایش های دقیق می تواند یک حس قوی   .ویژگ

 
1 Lev Semyonovich Vygotsky 
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ایجاد کند آواتار  و  کاربر  ن  بیی می   .ارتباط  تخیل  و  خلاقیت  آزاد،  بیان  تروی    ج  باعث  این 

از شناخت موقعیت  آواتارهانی  .شود واقعی هستند،   
 

نمایانگر متخصصان زندگ انتقال    که  و 

ی مبتین بر مشکل. کننددانش بهیی به دنیای واقعی پشتیبانن می  1این به ویژه در زمینه یادگیی

(PBL) است ده  مفید  واقعیت گسیی به  .   و  می کند  پذیر  امکان  را  سناریوها  واقعی  نمایش 

ندگان می توان نقش   ن کاربر دهد ،    های مختلفن را برای حل یک مسئله اختصاصیادگیی همچنیی

ن بازخورد فوری  های سناریو و سطح دشواری را سفارسیر کند و همچنیی   را قادر می سازد تا پارامیی

  د. ارائه ده   از آن را 

 پیوند گرانی 

است پیوندگرانی  محور،  نده  یادگیی آموزش  جدید  از کاربردهای    2نس سیم همانطور که   .یگ 

ی   استدلال می کند در حالی که نظریه های آموزسیر سنیی مانند سازه انگاری بر فرآیند یادگیی

ند قائل نیستند در عصر وفور اطلاعات   .تمرکز می کنند، آنها هیچ ارزسیر برای آنچه یاد می گیی

ی د و فناوری، او استدلال می سیم چه دانشر ارزش یادگیی اصول پیوندگرانی   .اردکند که باید بیی

 :شامل موارد زیر است

ی مستلزم ارتباط چندین منبع اطلاعانی است •  .یادگیی

 .دانش دقیق و به روز برای همه فعالیت ها اساسی است •

ن انواع   • ند و بیی ی یاد بگیی ن ن کنند چه چیی ان باید این توانانی را داشته باشند که تعییی فراگیی

   .ندایده ها و مفاهیم ارتباط برقرار کن

 

 واقعیت توسعه یافته قطعا یگ از حوزه هانی است که درمانن و پزشگ   مراقبت های  •

دانشجویان پزشگ قادر خواهند بود جراج را روی بیماران   .تاثیی زیادی بر آن خواهد داشت

تجسم کنند بعدی  به صورت سه  را  ها  اندام   های 
 

پیچیدگ و  انجام دهند  جراحان   .مجازی 

ن   های  توانند از بازوهای رباتیک برای انجام جراج استفاده کنند که منجر به برشمیهمچنیی

تر  کاهش از دست دادن خون و بهبودی شی    عخواهد شد که یگ از فواید آن  تر دقیق و کوچک

 
1 Problem based learning 
2 Siemens, Downes 
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ن برای درمان بیماری است ،   شناخیی با فریب دادن مغز به یک تجربه مجازی  های روانهمچنیی

ه احساس خونر را ایجاد کند یا خاطرات دلخراسیر را که ممکن است منجر  شود ک استفاده می

س پس از صانحه   PTSD 1به راه حل های نر پایانن وجود  . کاهش دهدرا  شود  یا اختلال اسیی

ی های درمانن دارد که می توان    استفاده نمود.     از واقعیت توسعه یافته برای درمان و پیشگیی

ن  و همچن  در زمینه توانبخشر  کت های داروسازی  یی می تواند به افزایش بهره وری، افزایش   شر

ی، ارائه اطلاعات محصول و مدیریت موارد نامطلوب کمک ک تصویربرداری     .دنپشتیبانن مشیی

پزشگ حوزه دیگری است که از واقعیت توسعه یافته سود می برد و ام آر آی و سی نی اسکن  

ده از این فناوری استفاده می کنند ،   .مدرن به طور گسیی به جای تصویربرداری دو بعدی سنیی

 . نمایش سه بعدی بدن انسان را امکان پذیر می کند که کارانی تشخیص را بهبود می بخشد 

به صورت کلی با توجه به اینکه هنوز همه ابعاد  این فن آوری در بخش پزشگ خود را نمایان  

 ننموده است اما می شود آن را به صورت ذیل دسته بندی نمود :  

 آموزش پزشکان و جراحان  •

 تشخیص به موقع   •

 کمک به انواع درمان    •

 درمان و خدمات شی    ع درمانن  ارزیانر  •

 

و شگرمی   • یافته   بازی  توسعه  تجربهمی واقعیت  از  وسیعی  های شگرمی  توانند طیف 

صنعت شگرمی می تواند   .های فراگیی ارائه دهندور کردن کاربران در تجربهارزشمند را با غوطه

ی برای استفاده از این فناوری و کسب سود پیدا کند  ن    .راه های جدید و شگفت انگیی

غم این واقعیت   ش مجازی آماده  علیی که این صنعت تنها صنعیی نیست که برای گسیی

است  متمایل  سمت شگرمی  به  شدت  به  بازار  سهم  یت  اکیر شود،  همه  . می    تجارب 

جانبه ای را به دنیای شگرمی می آورد و به مصرف کنندگان اجازه می دهد تا کنسرت  

تجربه کنند  مجازی  صورت  به  را  زنده  موسیفی  رویدادهای  و  مثال،   .ها  عنوان  به 

ن کنسرت زنده گروه دخیی  ،  2021  در سال  کره جنونر  BTS گروه   و  The9 چیین  ان اولیی

ده  بیش از ده ها مکان تولید شده توسط که   با    .را به نمایش گذاشت  واقعیت گسیی

و چارچوب ابزارها  از  بازیاستفاده  برای ساخت  یافته     های های مختلف  ،  واقعیت توسعه 

 
1 Post-traumatic Stress Disorder 
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ای سه بعدی تعاملی را برای بازیکنان ایجاد  های رسانهدهندگان بازی، تجربهبسیاری از توسعه

با این حال، این تنها بازی  . .کنندها احساس کنند که در یک محیط واقعی بازی میکنند تا آنمی

ده   نیست که از برای ارائه یک تجربه همه جانبه تمام عیار استفاده می کند، بلکه   واقعیت گسیی

ن هستند فیلم ها،   ، رویدادهای ورزسیر نیی که از این فن آوری در تملک برای تجربه ای    موسیفی

می توانید به بازدید از یک موزه یا تماشای    بهیی برای مخاطب استفاده می کنند به طور مثال شما 

 در این رویداد غوطه ور    در یک مسابقه فوتبال در یک استادیوم  
ً
خانه خود فکر کنید اما کاملا

بازیگران فیلم می توانند در یک محیط مجازی فراگیی تمرین کنند تا حس واقعی صحنه     .شوید

در دنیای بازیگری، رندر در زمان واقعی و    ،   را به دست آورند و عملکرد خود را بهبود بخشند 

، تجربیات همه جانبه ای را برای بازیگران فراهم می کند، که باعث می شود آنها   ن ردیانر دوربیی

هستنداحساس کن صحنه  در  واقعا  سینماها     .ند که  ن  در  ارائه  نیی برای  مجازی  واقعیت  از 

 در   .تجربیات سه بعدی به مخاطبان استفاده شده است
 

واقعیت توسعه یافته نقش بزرگ

ن گفته     .ارائه فناوری های همه جانبه در دنیای شگرمی ایفا کرده است همانطور که پیش تر نیی

کاربران اکنون می توانند با استفاده از هدست های واقعیت مجازی خود، تجربیات مجازی  شد  

به دلیل افزایش اثر مشارکت   .موسیفی را دریافت کنند، نمایشگاه ها و  از رویدادهای ورزسیر  

توان تصور کرد که چگونه    به راحیی می  ایجاد شده است .  جامع، تجربه کاربری بهبود یافته ای  

به یک تجربه   بازی در محیط های جدید مخاطبان جدیدی را جذب می کند و آن را بیشیی 

ک تبدیل می کند د، از چند جهان  نرا در بر می گیی ابزارها  همه  ها  امروزه بازی  .اجتماعی و مشیی

 طیف  ده  واقعیت گسیی    با فناوری یلی،  موبا   مجازی پیچیده گرفته تا بازی های پازلی
ً
، احتمالا

ن خواهیم دیدهای آموزسیر بازیهای تعاملی و برنامهوسیعی از شگرمی تعجب    .سازی شده را نیی

ین خودمان رقابت کنیم، یا  ینخواه  م کرد اگر به زودی بتوانیم هنگام دویدن با یک آواتار از بهیی

 ان داشته باشیم. ورزسیر مبر عملکرد  ن برای بررسی در کنار مارا یک مرنر شخصی مجازی 

 

ادامه    ورزش • می کنند،  کت  شر یافته  سازمان  های  ورزش  در  افرادی که  برای 

مهم   بسیار  آموزسیر  مرکز  یا  بدنسازی  سالن  بودن  باز  به  توجه  بدون  تمرین 

واقعیت توسعه یافته به ورزشکاران این فرصت را می دهد که در ارتباط بافی   .است 

، می توانید در  Pregame در شبیه ساز گلف  .ادامه دهند  بمانند و در اوج بازی خود  

ی مورد علاقه خود تمرین کنید  ن ن گلف فانیی به شما کمک   VR Tennis Trainer .زمیی

 . صنوعی تمرین کنید می کند تا حرکات خود را با یک مرنر هوش م 
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فن  کت  بازی شر و  ورزسیر  برنامه  StatusPro آوری  ایجاد  که  را  واقعی  آموزسیر  های 

ون    خود   گذاران برجسته جدید کند، فهرسیی از شمایه می  لیر نماد بسکتبال  از جمله 

نه تنها بر بازی و    فن آوری    این  .کرده است   معرفن را    2و ستاره تنیس نائومی اوزاکا   1جیمز 

که ورزشکاران می توانند تمرین کنند و عملکرد خود را  است  بلکه روسیر   ،شگرمی تأثیی می گذارد  

 .نمایند تجزیه و تحلیل

 

از : املاک  و   مسکن • یافته   با استفاده  را به می  واقعیت توسعه  مناسب  توانید مسکن 

ن می  نیی مالکان  پیدا کنید، و  بال راحیی  مکان توانند خریداران  از  را  پیدا   جهان های مختلف  قوه 

یگ نخواهد بود  ن  سناریونی   واسطه گران نقش  ، و شاید     کنند، زیرا نیازی به مراجعه فیی
ن در چنیی

ن برود.   واقعیت توسعه یافته   توانند از حالی که معماران و طراحان داخلی می ر د از بیی

توانند فرآیند اجاره را  می   مشاوران املاک  های خود استفاده کنند،  برای اجرای طرح 

تر  ها به صورت مجازی ساده با اجازه دادن به مستاجرین بالقوه برای مشاهده ملک 

توسعه   پیشنهادهای  کنند،   واقعیت  توسط  می چیدمان  فعال  تجربه  و    شوند یافته 

می  افزایش  را  ی  ح مشیی ن  عیی در  و  فرصت دهند  تجاری  ال  فراهم    بیشماری  های  را 

به متخصصان املاک و مستغلات تورهای سه بعدی   Matterportبه عنوان مثال،   .. کنند می 

یان آنها دید جامعی از پروژه ارائه   . .در املاک ارائه می دهد این فناوری به متخصصان و مشیی

ی از اشتباهات  ی می دهد که به جلوگیی  . کند کمک می    در تصمیم گیی

 

ده واقعیت   گردشگری   • وری از صنعت  گسیی وع به تشکیل بخشر ضن در حال حاضن شر

 هانی که   .سفر و گردشگری کرده است
ن ردیانر موقعیت مکانن در زمان واقعی در ترکیب با دوربیی

ی را در   مجازی    قادر به شناسانی مناطق واقعی و مشاهدات   هستند می تواند اطلاعات بیشیی

فیلم  فن آوری در باز تولید  این   .دنمورد مکان در اختیار مسافران قرار ده  سایه هوشمندی در  

 .دنباش مفید  یا حیی ترجمه های فوری زبان اشیاء تاریخن  لمس ،تاریخن   شده بازسازی

 

1 LeBron James 

2 Naomi Osaka 
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زیرزمیین    • منابع  و  شناسی  ن  یافته   زمیی توسعه  و  پتانسواقعیت  برای کاربرد  زیادی  یل 

کت   تاسیسات دارد و شاهد شمایه گذاری های عظیمی از سوی شر نوسازی بخش انرژی و 

لایه های درونن  های  سازی مدلتواند برای مجازیمیواقعیت توسعه یافته    .های بزرگ است

ن ، ن ه  برای مشاهده مخازن، ساز   زمیی لرزه های زمیی  .استفاده شود  نگاری  شناسی و اطلاعات 

وگاه ها بدون قرار   ات و نیی ن اپراتورها و مهندسان می توانند در زمینه بهره برداری و نگهداری تجهیی

ن در معرض محیط ها یا سناریوهای خطرناک آموزش ببینند می تواند با ارائه تجسم بهیی    .گرفیی

ن  زیرزمیین و اجزای پیچیده    منابع  از   همکاری    .کمک کندبلایای طبیعی  به کاهش  آن و همچنیی

ن از راه دور با کارشناسان در مناطق دور افتاده می تواند در زمان و هزینه    .ضفه جونی کندنیی

 

 فضانی جانسون  هوا فضا   •
ماموریت های آینده ناسا بسیار    1طبق گزارش مرکز تحقیقانی

ی نسبت به ماموریت های   ن    .   بود قبلی خواهد  طولانن تر، پیچیده تر و خطرات بیشیی به همیی

ین آموزش  این ماموریترو   ی  های جدید مستلزم آن است که فضانوردان بهیی را برای به کارگیی

تواند  در طول اجرای کار میداشته باشند، زیرا یک خطا    قوع ابزارهای پشتیبانن عملیات در زمان و 

ماه   ناگواری در محیط خطرناک  باشبه همراه    عواقب  به واسطه آموزش های  داشته  د که 

یافته   را در  ک واقعیت توسعه  با خطرات احتمالی  ن مواجه  نیی آگاهی بیشیی و  از قبیل  ه مزایای 

 .دستور کار خود دارد بسیار سهل تر و ایمن تر نموده است 

 

دستگاه   بانکداری  • ده  گسیی ونیک   هایادغام  الکیی تعداد  پرداخت  افزایش  و 

این  ،  کنندگان  مصرف پذیرش  به  مجبور  را  بانکداری  صنعت  هستند که  عامل کلیدی  دو 

ند را روبرو کرده  کهای جدید، با مزایانی از امنیت بیشیی تا افزایش قابلیت استفاده میفناوری

یک برای احراز هویت و  می   است. واقعیت توسعه یافته تواند با استفاده از حسگرهای بیومیی

افراد کمک کند به  ه  غیی و  وام  های  تراکنش  بانگ،  حساب  به  مربوط  اطلاعات    .همپوشانن 

ن   راهها میبانکهمچنیی با  برای طیف  های کوچکاندازی شعبهتوانند  مجازی  پشتیبانن  تر که 

ی   همچون باشگاه  ها  وسیعی از فعالیت گذاری، مشاوره  ، خدمات حساب، مشاوره شمایهانمشیی

 به درخواستای  بیمه   تمحصولا 
 

  را   های خدمات مختلف ، پاسخ به سؤالات کاربران، رسیدگ

ن کلیه دهند انجام   .بانگ را بهبود بخشندعملیات  و نیی

 
1 Johnson Space Center 
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ده در حال بررسی فرصت ها ب :بازاریانر و فروش  • کت ها به طور گسیی رای تعامل با  شر

از طریق یان خود  ده   مشیی در شتاش  نمایشگاه .هستند واقعیت گسیی مجازی  واقعیت  های 

کنند تا  تر میهای واقعیت افزوده این کار را برای برندها آسانشوند و اپلیکیشنجهان ظاهر می

کت ها می توانند محصول خود را از  ،    کنند   تر   جدیدترین محصولات خود را متمایز   طریق شر

ده   تبلیغ کنند و می توانند تجربه عملی در مورد محصول یا خدمات خود را به  واقعیت گسیی

دهند  ارائه  خود  برای   .کاربران  ی  هزینه کمیی باید  ها  کت  شر زیرا  باشد،  مفید  تواند  می  این 

یان    تجربه استفاده از محصول را به مشیی
ً
دازند، در عوض می توانند مستقیما تبلیغات خود بیی

دهند خو  ارائه  ده   واقعیت ،    د  با  راه   گسیی برندها  تعامل  برای  را  جدیدی  های 

باز  مصرف  راه نمود کنندگان  و  امتحان کنید«  خرید  از  »قبل  اتژی  اسیی است،  های  ه 

از نظر مصرف کنندگان، آنها می   .کند فراگیی برای تعامل با محصولات جدید ارائه می 

یگ تج  ن ها  و برای ذینفعان، فناوری   ربه و تجسم کنند توانند کالاها را قبل از خرید فیی

ن کند تا یک تصمیم خرید  به آنها کمک می  ند، همچنیی ن بگیی امکان  تجربه شده ومطمیی

یان و مصرف کنندگان بالقوه از طریق ده فراهم خواهد شد   تعامل با مشیی و به   واقعیت گسیی

کت یان بتوانند  جانبههای همهراه این فرصت را می دهد تا ها شر ای را ارائه دهند که در آن مشیی

باشند داشته  تعامل  همه جانبه   .با محصولات جدید  فناوری های  از  ن  نیی ها  کت  از شر برجن 

یان اجازه دهند قبل از خرید محصولات را امتحان کنند  ، همانطور  استفاده کرده اند تا به مشیی

کت ر که گفته شد   اتژی شر ی را افزایش  این اسیی ا قادر می سازد تا محبوبیت برند و آگاهی مشیی

  .دهد

یهمهیگ از دلایل توسعه این نوع بازاریانر را می توان   دانست پس از  آن جهان    19کویید    گیی

نمی دیگر  افراد  زیرا   ، بود  آنلاین  خرید  افزایش  به    ستند خواشاهد  محصولات  خرید  برای 

به عنوان مثال، سفارش آنلاین   داشت  معاییر هم  خرید آنلاین    با این حال، .ها بروندفروشگاه

ن باشد و منجر به یک   لباس و انتخاب اندازه، تناسب و ظاهر مناسب می تواند چالش برانگیی

ده بازاریابان را قادر می .تجربه ناامیدکننده برای مصرف کننده شود سازد تا تجربه  واقعیت گسیی

یان خود   ن ذکر شد یک    ارائه دهند قبل از خرید را به مشیی که این موضوع همانطور که قبلا نیی

ی را    نمود بدون دردش ایجاد می،  تری  بخشخرید لذت  مزیت بود و  و در نتیجه رضایت مشیی

  .دیبخشبهبود می
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ارائه تجربیات شخصی،   ی،  بهبود مدیریت مشیی برای  برای بخش خرده فروسیر  رو  پیش  راه 

اتژی های بازاریانر 
خریداران می توانند در آینده ای   .جذاب و آموزش کارکنان است  اجرای اسیی

ن را از راحیی خانه خود امتحان کنند  نزدیک یک ساعت، کفش یا شلوار جیی

  خودروها   و   بروند   ها نمایشگاه  به  تا   دهد می  اجازه  خودرو   خریداران  به1  دبلیو   ام  نر   خودروسازی

  حیی   ها آن . کنند  سفارسیر   خود   تبلت  یا   تلفن   از   استفاده   با   مختلف  هایسبک  یا   ها رنگ  با   را 

   و  بزنند   عینک توانند می
 

ن  رانندگ    .کنند  درک بهیی   را  هایشانگزینه  تا  کنند   تجربه را   ها ماشیی

کند و به  بعدی از هر قطعه خودرو را تولید میهای سهگوید که تیم او مدل، می 2لندرور   جگوار 

قرار  جنبهدهد هر  ها اجازه میآن را در کنار هم  را تجسم کنند و همه آن  نقلیه  از وسیله  ای 

این مدل نحوه عملکرد اجزا و سیستم ها، بهینه سازی فرآیندها و کارانی موتور را شبیه   .دهند

می کند داد .سازی  خواهند  سازند کاهش  می  را که  بری  زمان  های  مدل  تعداد    .طراحان 

ن به طراحان این امکان را میبا استف خودروهای هولوگرام فورد های  دهد تا هدستاده از هولولین

یگ  سیم بپوشند و طرحنر  ن ها و قطعات دیجیتال را طوری ببینند که گونی از قبل در خودروی فیی

های پیشنهادی بیشیی و کاهش زمان در فرآیندی است که  هدف کشف طرح .اندگنجانده شده

   .میل شودها طول بکشد تا تکگاهی ممکن است سال

 

 

کارگران می توانند به راحیی به سایر کارمندان متصل شوند، روی محتوای   :کار از راه دور  •

ک تعامل داشته باشند و حیی از طریق دستگاه های روی پروژه ها   واقعیت توسعه یافته مشیی

ک کار کنند متخصصان می توانند اعضای تیم را از طریق کارهای    این فن آوری با .به طور مشیی

ن آلات تولید ی که در خط  پیچیده راهنمانی کنند، مانند نحوه رفع مشکل در یک قطعه از ماشیی

کارمندان و کارکنان می توانند یک محیط زنده از دفیی یا محل کار   .تولید نصب شده است  

ن به دیگران در خود را تجسم کنند و می توانند از خانه خود در ج  کت کنند و همچنیی لسات شر

ن تعمیی و نگهداری وسایل هم به     .مورد نحوه کار کردن از خانه خود آموزش دهند  همچنیی

کار مکانیگ می تواند یک صفحه نمایش  راحیی از این فن آوری بهره خواهد برد ، یک   تعمیی

از اطلاعات لاز  و  داده  قرار  تصاویر روی هم  دیدن  برای  دید خود  شپوشیده  در محدوده  م 

  .تعمیی پیچیده را می توان به مراحل ساده تقسیم کرد  .استفاده کند

 

 
1 BMW 
2 Jaguar Land Rover 
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ی • مشیی و    پشتیبانن  ها  از کتابچه  اسناد کاغذی  با  جای کار  به  توانند  می  ها  ن  تکنسیی

های کاغذ، در  ها علاوه بر کاهش نیاز به حمل بستهسازمان .راهنماهای مجازی استفاده کنند

یان    توانند از راه دور  می      خدمات پس از فروش    کنند و کارمندانجونی میفهها ض هزینه مشیی

ن  پشتیبانن کنند،را   .زمان خرانر را کاهش دهند و همچنیی

 

ده    لجستیک • ن دارای پتانسیل افزایش بهره وری در انبارداریواقعیت گسیی   است   همچنیی

ن  را    و حمل و نقل با بهینه سازی فرآیندها   ه تامیی یک کارمند در یک  .شامل می شود  در کل زنجیی

هم روی  اطلاعات کالاهای  از  استفاده  با  تواند  انتخاب سفارش،    انبار می    عملیات و   فرآیند 

لاهای  از کاارائه ارزیانر    و   واقعیت توسعه یافته می تواند با تفکیک کالاها .را بهینه کند  انتقال  

ن   ، اقدامانی برای بهینه سازی فرآیند بازگشت، به لجستیک  موجود و همچنیی کالاهای برگشیی

را  بهینه کرد و تحویل    ، به ضفه و تحویل کالا را می توان با ناوبری تعاملی    .معکوس کمک کند

 .تا حد زیادی بهبود بخشید

 

کت کوماتسو  ساخت  • ات    یک   1شر ن تجهیی و  ابزار  معدن،  ات  ن تجهیی بزرگ  تولید کننده 

ات خود استفاده می کند ن ، از واقعیت توسعه یافته برای آموزش اپراتورهای تجهیی این   .ساختمانن

رهای ناسیر از استفاده نادرست از   امر با ارائه آموزش به اپراتورهای آنها در شاش جهان، ضن

ان قابل ن ن های گران قیمت را به میی   .توجهی کاهش می دهد ماشیی

را دقیق  این فن آوری   تا محصولات صنعیی  ساخته و  به طراحان و مهندسان کمک می کنند 

ده در واقعیت    ها   نمونه سازی    .آزمایش کنند این فرصت را برای تجسم مدل های سه    گسیی

شبیه سازی عملکرد آنها    و   بعدی از اشیاء واقعی طراج شده با نرم افزار طراج به کمک رایانه

ایط واقعی، تجزیه و تحلیل نتایج و بهینه سازی طراج آنها   هزینه های   .فراهم می کند را    در شر

ن حا  تولید نمونه  طراج و   ن بهینه می کند را کاهش می دهد و در عیی در   .ل کیفیت محصول را نیی

را شیعیی   مختلف  های  مدل  تا عملکرد  فراهم می کنند  مهندسان  برای  را  فرصیی  آنها  واقع، 

ین فرآیندهای تولید را تعریف کنند دوقلوهای دیجیتال برای نظارت    به کمک.مقایسه کنند و بهیی

ات صنعیی استفاده می شود  ن ه عنوان یک کیی دیجیتالی از یک  ب .و بهینه سازی عملکرد تجهیی

، خط مونتاژ یا حیی یک کارخانه کامل( ارائه شده با داده   ، فرآیند صنعیی ن سیستم واقعی )ماشیی

 
1 Komatsu  
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نت اشیا جمع آوری می شود، دوقلو دیجیتال اطلاعانی در مورد   هانی که توسط حسگرهای اینیی

ایط و عملکرد این سیستم در طول چرخه عمر خود ارائه می ده   .د نشر

نقص   هرگونه  تا  دهد  انجام  را  هانی   
بیین پیش  تواند  می  ن  همچنیی  ، ماشیین ی  یادگیی لطف  به 

  .احتمالی را پیش بیین کند 

 

 از این امر به خریداران امکان می محتوا از طریق  تجارت   •
ً
دهد تا خرید خود را مستقیما

اینکه مجبور    های اجتماعی یا یک ویدیو تکمیل کنند، بدونطریق یک آگهی، محتوای رسانه

این نه تنها یک عنصر تعاملی به محتوای   .باشند برای تکمیل خرید خود، پلتفرم را ترک کنند

ان قابل توجهی کوتاه می کند ن ن به میی   .شما اضافه می کند، بلکه مسیی سنیی خرید را نیی

 

 چیست؟  (XR) مشکلات واقعیت توسعه یافته

 

شک،   یافته  بدون  توسعه  می    واقعیت  ارائه  را  ای  ناشناخته  و  جدید  خطرات 

دگرگون  .دهد  فناوری  هر  از  مانند  استفاده  و  جذب  شی    ع،  توسعه  دیگری،  کننده 

توسعه  باشد واقعیت  خطری  زنگ  است  ممکن  ده  های داده  .یافته   واقعیت گسیی

 شخصی هستند و نگرانن 
ً
دهند، در  های امنییی و حریم خصوض را افزایش می عمیقا

 به توانانی این فن آوری   حالی که ابزارهای 
ً
های ذهین و درک ما از واقعیت  مستقیما

ان کسب و   .شوند منجر می  کت ها، رهیر در اینجا چند مشکل اصلی وجود دارد که شر

ن   کار و حیی خود ما  اتژی داشته باشیم   نیی نکته های    .باید هم اکنون در مورد آنها اسیی

مار که   ،    2فوربس در مجله    1برنارد  نگرانن های حقوفی  به موضوعات  اشاره می کند 

ی و حریم خصوضچالش های اخلافی ،   است که به نظر نکات مهم می آیند ،    امنیت ساییر

نگرانن های این فن آوری به اختصار آورده  اما فقط محدود به این ها نمی شود و در ذیل اهم  

 :    شده 

 

 نگرانن های حقوفی 

 
1 Bernard Marr 
2 Forbes  
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اما باید بپذیریم که فناوری شیعیی از آنچه سیستم های حقوفی می توانند با آن کنار  

کند  می  فت  پیسرر یافته    بیایند  توسعه  مستثین  واقعیت  قاعده  این  از  ن  نیی

در  هرزه  .نیست  آسانن  به  خشونت  و  مجازی  مانند  نگاری  بود،  خواهند  س  دسیی

بازی  در  مشابه  است که  مشکلات  واقعیت  این  نت،  اینیی در  و  ویدیونی کنونن  های 

ن واقعی تر می عواقب آن بزرگ   .رسد تر به نظر می شود، زیرا همه چیی

 چالش های اخلافی 

یافته  با وجود تمام مزایا، فناوری  را    ان همچن  واقعیت توسعه  سوالات اخلافی مهمی 

باشیم مطرح می   آگاه  آنها  از  باید  ما  یافته  برای مثال، واقعیت   .کند که همه  توسعه 

با شخصیت  تعامل  امکان  فرد  را می به  مجازی  مطرح می های  را  این سوال  کند  دهد، 

های مجازی تخیلی اعمال شود و  که آیا قانون طلانی تعامل باید در مورد شخصیت 

کنند، آیا این قانون باید به  یی را فراهم می گرانی بیش با توسعه ابزارهانی که امکان واقع 

ن تعمیم یابد.  آن   ها نیی

ی و حریم خصوض   امنیت ساییر

 
 
ها، اعمال حرکیی و اطلاعات مربوط  هانی مانند الگوهای حرکت چشم، رفلکس ویژگ

اولویت  به به  است  ممکن  علایق  و  عادات  پیش ها،  دستگاه طور  واقعیت   های فرض 

، ضبط و ثبت شونداین  برای جمع  توسعه یافته   آوری و ثبت نام، بدون رضایت بیشیی

اخبار جعلی، عمدی    نگرانن  مانند  مسائل هک هویت  با  دارد که  برای کاربران وجود 

 .هویت اشتباه، شقت هویت و حیی تعویض بدن مواجه شوند 

 به خطر افتادن سلامیی  

برجن از بسیاری از سندرم های احتمالی هستند که  شگیجه، حالت تهوع و شدرگمی،  

شوند  مواجه  آن  با  مغز  حد  از  بیش  دریافت  نتیجه  در  است کاربران  برای   .ممکن 

از  از خماری پس  ی  کت XR جلوگیی ان شر فناوری ، رهیر اجرای  تنها  نه  باید  را  ها  هانی 

  شناسی وکارشان است، بلکه تخصیص اففی مانند متخصصان روان که مناسب کسب 

وکار در  گذاری فناوری کسب های بهداشیی را در همان ابتدای شمایه و حیی مراقبت 

ند   .نظر بگیی

ات اولیه  ن  هزینه های بالای توسعه و تجهیی
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یک فناوری جدید در فضای آموزسیر است، ممکن   واقعیت توسعه یافته   با توجه به اینکه 

ات در   ن ی سنیی است هزینه های اولیه توسعه و تجهیی ی    ،  مقایسه با روش های یادگیی بیشیی

ن ممکن است بروز رسانن آن از نظر سخت افزاری و نرم افزاری  داشته باشوجود   د و همچنیی

 شی    ع تر اتفاق بیافتد . 

 

 

 کاهش تعامل اجتماعی کاربران 

سی آسان به کاربران، باعث کاهش تعامل اجتماعی کاربران می شود    و کاربران میل  در ارائه دسیی

 چندانن به تعاملات در دنیای واقعی نخواهند داشت . 

 

 فرصت یا تهدید 

 

نشان داد که تنها چند    انجام شد  1توسط دانشگاه استنفورد  2020ای که در سال    مطالعه

شناسانی   را  ناشناس  یک کاربر  تواند  می  مجازی  واقعیت  در  شده  آوری  جمع  داده  دقیقه 

درصد از    95توانست    دقیقه  5کمیی از    در عرض  مطالعه،سیستم مورد استفاده در این   .کند

کت 511  .دنشناسانی ک آنها  ها را با ردیانر داده  در این مطالعه  کنندهشر

 

 مصرف در  راحیی  

 
1 Stanford University 
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ی را درکننده میهای نامناسب، ناخوشایند و منحرفهدست  استقبال به   توانند زمان بیشیی

ورت واقعیت توسعه یافته  راحیی مصرف کننده برای آینده   .این فن آوری تلف کنند   یک ضن

 .خواهد بودقطعی  

 

 

 چگونه خواهد بود؟  واقعیت توسعه یافته  آینده 

ن دیدن کنید، یا به طور مجازی    و   روی ماه قدم بزنید از خانه خود  اگر بتوانید   از دیوار بزرگ چیی

اما،  راحیی امتحان کنید، باور نکردنن به نظر می رسد؟به  را از خانه  مورد نیاز خود  محصولات  

ده" را   .، همه اینها امکان پذیر استواقعیت توسعه یافته   به لطف مردم اغلب "واقعیت گسیی

هالیوود یا ابزاری برای بهبود تجربه بازی درک    به عنوان یک مفهوم علمی تخیلی در فیلم های 

را    قدرت نمانی خود در چندین صنعت  واقعیت توسعه یافته   فناوری در حال حاضن   .می کنند

ن فناوری فراگیی با شعیی این دهد و تعداد کاربران نشان می   .در حال افزایش استشگفت انگیی

ایط   با   را   خود   کار   و   کسب   که  است  رسیده  فرا   آن  زمان   (IBM) ام  نر   آی   موسسه  گفته  طبق   شر

کت. دنده   وفق  متفاوت  عادی   فرآیندها،  در   را   پذیریانعطاف  و   بوده  منعطف  باید   ها شر

های  در   شعت   به   که  محیطی  به   باید   آنها . کنند  ایجاد   خود   کارکنان  توانمندسازی  و   کاری  بسیی

ی  تغییی   حال  در   تقاضاهای  به  پاسخگونی   برای  و     شده  وارد   است  تغییی   حال   چابک   انمشیی

 . بمانند

ن  ژان ن  و  1شالوپیی ن   گروه   ارشد  معاون و  رئیس 2ترهان رابیی معتقدند که   3بانک   تک  دل المللی  بیی

ده   اگرچه هنوز  ،  راه حلی نوآورانه برای بسیاری از مشکلات تجاری ارائه می دهد واقعیت گسیی

،  روی آورده اند  این فناوری  ه  صنایع و سازمان هانی که ب  اما با این حال  در حال بلوغ است

ده ای از مزایا را پیدا می کنند   .  طیف گسیی

ن راه  حال  در   فناوری واقعیت توسعه یافته ،  کنندگان  های جدید برای تعامل با مصرفیافیی

یش  و افزا  توسعهباعث  که  راه حل های  .تولید کنندگان و دیگر بازیگران صنایع مختلف است  

ونیک،   یبهره وری بسیاری از صنایع، از جمله املاک، خرده فروسیر و تجارت الکیی و    یادگیی

 
1 Jean Chalopin  
2 Robin Trehan  
3 Deltec International Group (Deltecbank) 
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ه می شود و غیی در   .آموزش، شگرمی  ببینیم که  را  دنیانی  است  ما ممکن  دورتر،  ای  آینده  در 

 واقعی غالب است تعامل مجازی آن
 

 .بر تجربیات زندگ

،   Market Research Future (MRFR) توسط  2021منتسرر شد در سال    طبق گزارش های

 میلیارد دلار می رسد.  393به  2025ارزش بازار واقعیت توسعه یافته تا سال 

تورها در یک کارخانه یا در میدان دیگر نیازی به مرور کاتالوگ قطعات یدگ یا انجام کارهای  اپرا 

ندارند دارانی  .اداری  آنجانی که  به    های  از   
ً
مستقیما را  دیجیتال  دوقلوی  اطلاعات  هوشمند 

یگ   ن سی   هر لحظههای سازمانن در  ، کاربران به اطلاعات و تراکنشمنتقل می کنند  همتای فیی دسیی

 .دارند کامل 

ات مجازی و افزوده قرار است   2020طبق پیش بیین های انجام شده در سال   ن فروش تجهیی

 .برسد 2025میلیون دستگاه در سال در سال  70خود به حدود رشد  در پنج سال 

بلکه چشم انداز سازمانن    ،نده رونق خواهد گرفت  این فقط بازار مصرف کننده نیست که در آی

ن  کت ها به واقعیت توسعه یافته به عنوان راه حلی در   .وجود داردبر آن  نیی اکنون بسیاری از شر

اتژی خود برای تحول دیجیتال نگاه می کنند  .اسیی

ویژوال کپیتالیست    تحقیقات .تازه در حال کشف شدن است واقعیت توسعه یافته   پتانسیل
سال    1 دهد که حدود  2019در  معتقدند که 60 نشان می  مردم  از  توسعه   درصد  واقعیت 

 2به گفته اکس آر تودی   . اصلی خواهد بود  های   محیطپس از آن تحقق  در پنج سال   یافته

ده   ظهور ن راهی واقعیت گسیی هموار   "metaverse" مانند برای کشف مفاهیم جدید،  همچنیی

 . می کند

 واقعیت جدید ایجاد یک  

 

های یافته فناوری  توسعه  شوند واقعیت  می  تزریق  ما  واقعیت  در  حاضن  حال  غم   .در  علیی

 ما و نحوه بازیانر اطلاعات را ارتقا دهند
 

 هایشان، آنها می توانند شیوه زندگ
 

 . .پیچیدگ

اروپا، نیاز   واقعیت توسعه یافته در   با افزایش چشمگیی در بازارهایطبق گزارش اتحادیه اروپا  

کت و هم در صنایعی که    ها افزار ها و سختدهنده برنامههای توسعهبه کارکنان ماهر، هم در شر

 
1 Visual Capitalist 
2  

https://pixelplex.io/work/ar-vr/
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توسعه واقعیت  استفاده میاز  استیافته  افزایش  در حال  به طور تصاعدی  به   .کنند،  فقط 

مندان خلافی  تخصص فناورانه مانند توسعه دهندگان و مهندسان نرم افزار نی از نیست، بلکه هین

که با تولید سه بعدی، طراج، صدا، تصویر و ویدئو کار می کنند و افراد دارای مهارت های  

ده تجاری در رابطه با ن مورد نیاز است واقعیت گسیی  .نیی

ن در این گزارش قید شده  تر می   واقعیت افزوده  تجربه کاربر با فناوریهمچنیی روز به روز فراگیی

به غیی از ایجاد مجدد محیط های مجازی واقعی، کار فعلی شامل بهبود بیشیی تجربه کاربر   .شود

ن حواس انسان مانند    گفتار و همچنیی
با افزودن احساسات، فن آوری های زبان و تشخیص بهیی

 .بو و لامسه است

با خیال    توانید ، جانی که میاست  ها های مجازی یا متاورژنایده جهاندر بخش دیگر این گزارش  

ن  ت کنید،    صنعیی   هایراحت به دور از ماشیی   که  بزرگ کار کنید یا با دوستان خود معاشر
ً
ا اخیی

متاورس یک جهان کامپیوتری با محیط های مجازی سه به نقل از این گزارش   .احیا شده است

ن یک محیط    که   بعدی آنلاین است ن واقعی و همچنیی می تواند یک دنیای مجازی مبتین بر زمیی

الی باشد که در آن کاربران می توانند بازی کنند، به خرید محصولات و خدمات مجازی بروند  خی

  .یا از طریق آواتارها با کاربران دیگر ملاقات کنند

بیین ها   یافتهطبق پیش  باید   واقعیت توسعه  : برندها 
 

نه یک ویژگ  است، 
 

یک سبک زندگ

ایجاد کنند ی  انسان محور بیشیی اقیانوسیه در  .تجربیات  و  آسیا  منطقه  نزدیک،   آینده 

(APAC)  نت و افزایش پذیرش راه حل های واقعیتتوسعه   به دلیل افزایش نفوذ اینیی

و  یافته   هند  اندونزی،  جمله  از  توسعه  حال  در  اقتصادهای  در  مختلف  صنایع  در 

، انتظار می رود که شاهد رشد عظیمی باشد  ن  .چیی

ده   هوش مصنوعی نقش مهمی در فضای ایفا خواهد کرد، از دستیاران مجازی که  واقعیت گسیی

در  طراحان  مجازی  به  می فضای  پوششکمک  تا  در  کنند  هوشمند  افزوده  واقعیت  های 

 .دنهای خود انجام دهپروژه

اند که از واقعیت بسط یافته برای تقویت آموزش استفاده  بیین کردهبرجن از کارشناسان پیش

دهدهد با استفاده از واقعیتنند تاری    خ اجازه میشود و به موضوعانی مامی باز تولید    های گسیی

ن ممکن است به افراد دارای معلولیت اجازه دهد از  .زنده شوند  و  ده همچنیی
واقعیت های گسیی

ند   .کارهانی که فکر می کردند قادر به انجام آن نیستند لذت بیر
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،  هایانقلاب  تمام  در  ن   و   ابزارها   صنعیی    اما . اندبوده  کارگران  های واقعیت  محور   ها ماشیی
ً
ا   اخیی

   بخش
 

  دیجیتالی  IoT رویکردهای  و   ها   دستگاه  با   تواند   می  کارگر   یک  واقعیت  از   بزرگ

  و   سازی  "دیجیتال  این  که  کرد   استدلال 1کاگرمن   هنینگ ،2015  سال   در   همانطور . شود

  اقتصاد   های  بخش  تمام  در   تغییی   و   نوآوری  اصلی  محرک  مجازی،  و   واقعی  دنیای  مستمر   همگرانی 

  می   که  کند   می   تولید   را   اطلاعانی   دیجیتال  های  جریان  ایجاد   ساده  عمل  این". بود  خواهد   ما 

  مختلف های سیستم  از   بسیاری در  و  مواد  مختلف انواع  روی بر  مختلف، های روش به  تواند 

 . شود  بیان

  خواهیم   تند گرفت  نتیجه  4 چانگ ون لی   و 3  لی  نوهانگ  ،  2ترامپ  .   جر   جواندا   که  همانطور   پس

نت  با   مجازی  دنیای  و   واقعیت  هنگامی  گفت   ترکیب   مصنوعی  هوش  و   تحلیل  و   تجزیه  اشیا،  اینیی

  واقعیت  کردن  هوشمندتر با   با   توانست  خواهند   که  د کنن  تولید   را   هانی   برنامه  ند توان  می  شوند،

 .باشند  داشته را   مختلف صنایع به  شایانن  کمک  کارها   و  کسب  و   کارگران  به  ها 

 
 

ده   آینده فراجهان و واقعیت گسیی

 

در آستانه یک   که  دنیای امروز ما  .واقعیت آنگونه که می دانیم دستخوش تحولی تاریخن است

 میو  انقلاب عمیق تکنولوژیگ قرار دارد  
 

کنیم بسیار فراتر  »دنیای واقعی« را که ما در آن زندگ

یگاز محدودیت ن خواهد بود یک واقعیت انکار ناپذیر است و عصری که به    و زمانن   های فیی
 

1 Henning Kagermann 

2 Jolanda G. Tromp 
3 Dac-Nhuong Le 
4 Chung Van Le 

https://www.researchgate.net/scientific-contributions/Henning-Kagermann-2108574186
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با   ن مشهوراست که  نیی مگرا که  های ه واقعیت توسعه یافته، مرز جدیدی از فناوریهمگرانی 

ور و به هم پیوسته  دنیای سه بعدی غوطه  ،را به ظهور خواهد رساند  دهد  فردا شکل می  سمتاور 

ن و ارزهای دیجیتال   که در آن واقعیت مجازی، واقعیت افزوده، هوش مصنوعی، بلاک چیی

، کار و اجتماعی شدن را  
 

این    .کنندتعریف می  باز نحوه زندگ  هیچ فناوری واحدی بر 
ً
احتمالا

فناوری و  نخواهد کرد   حکومت  قابلیتاکوسیستم  آینده که  بازیگران  و  را  ها  متاورس  های 

   .و در حال پیدایش هستند اند دهند هنوز ظاهر نشدهافزایش می

ده  صدها میلیون ابزار و پلتفرم واقعیت    سال های آنی رود طی  انتظار می مورد استقبال  گسیی

د و این فناوریوکارها در شاش  کنندگان و کسبمصرف توانند تا پایان این  ها میجهان قرار گیی

تر از تلفن  .ها باشنددهه فراگیی

ی را در متاورس بگذرانیم تا  ، ما می2030سال  پیش بیین ها نشان می دهد تا   توانیم زمان بیشیی

با   .در دنیای واقعی ازدواج  با دوستان، خرید و حیی  مردم برای شغل، کسب درآمد، ملاقات 

 .فاده از قابلیت های مجازی متاورس اقدام خواهند کرداست

ی هایدر دهه آینده، آموزش عالی و   شغلی ممکن است به طور فزاینده ای در تنظیمات    یادگیی

وکارها و  کسب .سه بعدی مجازی، همراه با جلسات اتاق هیئت مدیره و محل کار ارائه شود

ن اطلاعات، ارائه دولت اک گذاشیی خدمات و همکاری بیش از پیش بر قدرت و    ها برای به اشیی

سی متاورس تکیه خواهند کرد ، بسیاری از مشاغل فرصت هانی  سبا ادامه ظهور متاور   .دسیی

 .برای تغییی پیدا خواهند کرد

سی به متاورس جهانن تر می شود،   کت ها راه حل    شاهد خواهیم بود از آنجانی که دسیی که شر

با طیف را  از کاربران در ذهن توسعه می دهند  های همه جانبه و تخصصی  ده ای  این   .گسیی

موانع    ، جنسییی شکاف  بردن  ن  بیی از  با  است  ممکن  نوظهور  های  قابلیت  از  ده  شبکه گسیی

فت کمک کند ا اقتصادی و سایر نابرابری ها، ب  .غلبه بر موانع اجتماعی و اقتصادی برای پیسرر

سی متاورس به طور بالقوه می تواند بسیا ی های  قدرت و دسیی ری از محدودیت ها و سوگیی

د ن بیر   .واقعیت امروزی را از بیی

 ما را تغییی می دهد،  
 

 هر نوع تجربه در زندگ
ً
اففی متاورژن تقریبا ده  از آنجانی که دامنه گسیی

د  ن نه تنها موارد بدیهی را در نظر بگیی  .مشاغل باید نقش خود را در این مرز جدید بررسی کنند
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ی ان  ندتعاملات کارم  ، بلکه ن مد نظر  داشته باشند.   در متاورس   ص ثالثاشخاو    ان، مشیی   را نیی

ارزش    بایست می    ها کسب و کار    واقعیت توسعه یافته ، با افزایش معاملات تجاری مبتین بر 

وان و.دنداشته باشرا  پیشنهادی متفاونی    مزیت قابل توجهی پیسرر
ً
نسب    پذیرندگان اولیه احتمالا

وری است که کسب  بسیار خواهند داشت و این امر به دیگران را   وکارها با افزایش شعت  ضن

آزمایش   و  ات، کاوش  آغاز کننهای خود  تغییی به شکست  را  بازار جدید محکوم  این  در  تا  د 

  .نباشند

 دنیای جدید و جسورانه از فرصت ها و چالش ها 

 

تأثیی عمیق و شی    ع مت انداز  سی  در حالی که چشم    به آن اورس را نمی توان اغراق کرد، دسیی

فت است  افزارافزار و نرمایجاد محتوای فراگیی دشوار است و سخت .همچنان در حال پیسرر

ده امروزی و کاربرانن که برای  اتصال  تواند نقطه  کنونن می واقعیت گسیی اولیه  برای کاربران  را 

ن بار استفاده می  .ظار می رود موانع ورود به شعت محو شونداما انت .ایجاد کندرا  کنند اولیی

های  های مجازی در حال افزایش است، ظهور اخیی توکنها و برنامهدر حالی که ظهور فناوری

تعویض قابل  بر بلاکفرمو پلت 1 (NFT)غیی مبتین  مانندهای  ن   Decentraland   ،Theچیی

SandBox  ،Cryptovoxels و Somnium   عنوان و محرکبه  فت  پیسرر برای  مهمی  های 

ها  NFT  کنند. ورود اولیه به محیط های مجازیتشویق مردم به انجام کارهای خود عمل می

 
ً
می برای تجمیع یک جامعه هستند   اساسا ن باید فضای رو به رشد .مکانیی کت ها   بنابراین، شر

NFT  اتژی قوی در مورد ایجاد و مدیریت جامعه ایجاد برای مثال،   .کنند  را درک کنند و یک اسیی

های آن برای گرد هم آوردن دانشجویان از شاش جهان برای کار  توانند از قابلیتها میدانشگاه

اکوسیستم داخل  در  ی  یادگیی استفاده کنندو  مجازی  ان کسب  .های  بدانند که  رهیر باید  وکار 

، سازگار و ت هایشان باید با تغییی صنایع و سبکچگونه سازمان
 

  .کامل یابندهای زندگ

همانطور که سفر ما به سوی دنیای متاورژن در پیش است، فرصت ها و چالش های جدید  

پدیدار خواهند شد عهده کسب  وظیفه  این .همچنان  تنظیمبر  دولتکنندهوکارها،  و  ها  ها 

ما کمک کنند   به  بود که  اتخاذ شود ،خواهد  امر  این  را جهت  مناسیر  های  راه  امر    تا  این 

کسب ان  رهیر که  است  وری  مشارکت  ضن تاریخن  پارادایم  تغییی  این  در  امروز  وکار 

 
1 non-fungible token 
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کنند باید روشن  یجاد میخود را ا  واقعیت توسعه یافته  وکارهانی که اکوسیستم کسب .کنند

یان و همه ذینفعان ارزش بیافزایدکنند که چگونه این مرز جدید می مراحل   .تواند برای مشیی

   :باشد  ذیل میشامل این دستیانر به این فن آوری کلیدی در 

وع به تعریف   .ترسیم کنید  سپیشنهاد ارزش سازمان خود را بر روی متاور  • شر

 .کنید  موارد استفاده واضح و محتمل

ات، ارزش پیشنهادی خود را به طور مداوم ارزیانر کنید  • با افزایش شعت تغییی

یان آنچه را که سازمان شما ب می  ارائه    ه آنها و اطمینان حاصل کنید که مشیی

  .می شناسند  را به خونر   ،دهد 

کای   • را  خواهید در متاورژن به آنها بپیوندید  هانی را که میو اکوسیستمکلیدی  شر

سی پیدا کنید  .شناسانی کنید و به آنها دسیی

نزدیک  تان  تجربه کارمندان • برای  راه  نقشه  یک  و  بازنگری کنید  تر کردن را 

ده   کارمندان از طریق  .ایجاد کنید واقعیت گسیی

 

 

 

 

 

 
 به روز بودن یا مفید بودن محتوا   ➢
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اگر   بیان شود  جدید  ای  شیوه  با  حداقل  یا  باشد  روز  به  است که  موثر  زمانن  محتوا 

ه دارد بررسی کنیم قاعدتا در جذب  ک محنوای گذشته را خارج از جذابیت نوستالژی  

مخاطب موثر نخواهد بود ، به یاد داشته باشید که اگر یک جمله شعار شماست ، آن 

بیان های متفاوت در ه با تکنولوژی روز و  یک جمله را با شیوه های مختلف و همرا

 .   طیف مخاطبان خود مطرح کنید 

وری است زیرا نمی خواهید  و معتیر بودن  به روز رسانن   یان شما  محتوا ضن اطلاعانی را در  مشیی
با کیفیت را به خونر بهینه سازی    محتوای اگر یک   .وب سایت شما پیدا کنند که معتیر نیستند

   .را در موتورهای جستجو پیدا خواهند کردمحتوا  کرده باشید، به احتمال زیاد مردم آن  
ً
احتمالا

ن و بهینه سازی آن  ن محتوا در وهله اول تمام هدف نوشیی   .بود  خواهد   همیی

 در به روزسانن محتوا به نکات زیر دقت کنید :  

محتواهای اصلی کسب و کار شما هستند و  ینها ا پایه یا به روز رسانن محتوا های اصلی  •
کسب و کار شما با این محتوا ها معرفن می شوند در به روز بودن آنها تمرکز کافن داشته  

ن دلیل است که   باشید. زیرا اینها  محتواها نی  است که با آنها شناخته می شوید، به همیی
 .روز رسانن محتوا باشندآنها باید در صدر لیست شما در هنگام به 

، فرفی نمی کند که این ترافیک  که ترافیک زیادی را ایجاد می کنند را به روز کنید    محتوانی  •
ارتباطی همچون شبکه های   یا در کانال های  ایجاد شده  در صفحه وب سایت شما 
ین بازخورد را داشته بهیی است مدام به روز رسانن شود ،    اجتماعی هر محتوانی که بیشیی

 قطعا آن موضوع برای مخاطبان شما جذاب است . 
 

، بعصین از محتوا ها علی رقم مسائل مطرح  محتوای کم ترافیک را حذف یا آرشیوکنید   •
شده در محتوا با استقبال خونر مواجه نمی شوند ، بهیی است آن محتوا را حذف و یا  
ی است .   در صورت امکان در بعصین از پلتفرم ها آرشیو نمایید ، آرشیو کردن روش بهیی

 

ید   • ن هیی بیی مشابه  محتوای  انتشار  و  تولید  خواهید  از  می  در صورنی که  محتوای  ،  دو 
 های اصلی دو محتوا را در صورت امکان در یکدیگر  

 
مشاهبه تولید کنید بهیی است ویژگ

 ادغام کنید و محتوای غین تر تولید  و منتسرر کنید . 
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، ضفا محتوای تولید همچون مقاله ها ، آگهی ها و ... نباید  کلیه اجزاء را به روز کنید   •
به بروز باشد به طور مثال در صفحه ارتباط با ما اگر آدرس سازمان شما تغییی کرده یا  
ن به روزسانن کنید ،   در جهت توسعه فصاهای دیگری را شامل می شود حتما آنها را نیی

 در 
 

نمایندگ  ، افزوده شده  یا  نام  اگر خدمیی تغییی  ن حیی  یا اهدا شده و همچنیی یافت 
خیابانن که در آن سازمان شما واقع شده ، همه را به روز رسانن کنید و از بروز رسانن آن 

 اطمینان حاصل نمایید . 
 
اک عمومی   ➢  اشیی

 
انی برخوردار است در   در علوم بازاریانر تبلیغ کلامی )دهان به دهان ( از اهمیت به شن

ن این روش به  شکل دیگری کاربرد دارد ، اما چگونه ؟   محتوا نیی
یعین    ، است  آن  نگاه جهان شمول  محتوای خلاق  در خلق  مفید  های  روش  از  یگ 

. حال می  مسحور کننده و جذاب باشد    کارا ،  محتوانی که بتواند الهام بخش ، موثر ،

ن   اجتماعی  پذیری  تواند از قابلیت مسئولیت  بالا    نیی
 

استفاده کند یا ضفا یگ یا چند ویژگ
 را در ذات خود داشته باشد . 

 هانی خلق شد  
 

ن ویژگ  محتوانی با چنیی
ن در انتشار آن می توانند همراه  وقیی مخاطبان نیی

باشند ، حتما با ارسال یک تبلیغ از طرف یک دوست در گذشته مواجه شده اید ، اگر  
 در این محتوا   اینگونه بوده به یاد بیاورید که

 
 داشت .  وجود کدام ویژگ

 
اک میان رسانه ای   ➢  اشیی

 
نت هستند  یگ از امکانات رسانه های نوین و شبکه های اجتماعی که مبتین بر   پهنه اینیی

نیی   یه اینیی ارتباط میان رسانه ای آنهاست ، به طور مثال مصاحبه ای از شما در یک نسرر
س مخاطبان قرار دارد بهیی است آن آدرس را در  منتسرر شده و لینک ای  از آن در دسیی 

فیسبوک و یا بالعکس  ،  ، اینیستاگرام    ندیگر درگاه های ارتباطی خود همچون لینک دی
یه در    نسرر

 
نیی است را با هماهنگ ن خیر درگاه ارتباطی شما که همان صفحه اینیی در میی

 خیر جانمانی کنید . 
ن  میی

 
 تحلیل محتوا   ➢

 
یان )رفتار مصرف کننده ( نقش موثری در ادامه مسیی حیات   امروزه داده کاوی مشیی
کسب و کار ایفا می کند ، رسانه های نوین و شبکه های اجتماعی  یگ از ابزار های  

 تحلیل محسوب می شوند . 
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قابلیت ها در بعصین از پلتفرم ها آشکار  و در بعصین دیگر به صورت پنهان می  البته این  
 د که می توان با بررسی آن ها تصمیمات جدید اتخاذ یا ادامه مسیی قبلی را  داد .  باش

فقط کافن است یگ از در گاه ها را که قابلیت تحلیل مخاطب دارد را بررسی کنید نتایج  
 خواهد شد  .  نعاید تاخونر از بازدید ها 

 
 
  
ان علاقه مندی   ➢ ن  نحوه سنجش میی

 
 های منحصر به فرد  کارخانه تولید محتوا به شما کمک می

 
کند تا بر اساس ویژگ

ین اشکال موجود و یا خلق شده توسط خود یا دیگران به   خود ، خود را  به بهیی

 مخاطبان و مصرف کنندگان  معرفن نمایید. 

، تولید محتوا متین به  اقدام  ، برای شما  تولید محتوا معتیر  در واقع، یک کارخانه 

، اینفوگرافیک، پادکست و... می کند تا  تولید محتوا تصویری، تولید محتوا صونی

فت کند و بازدیدهای موثری را از   کسب و کار شما، در کم ترین زمان ممکن، پیسرر

  .گوگل و دیگر موتورهای جستجوگر، دریافت کند

ی شما   ید برای اینکه مخاطب و مشیی فعالانه  نه تنها  اما راهی که باید در نظر بگیی

ی وفادار شما   بلکه  عمل کند  ن   به مشیی ن   تبدیل شود   نیی محتوای تولید شده    و همچنیی

ن بشود . پس به یاد داشته باشید در محتوای خود که   ی جدید نیی باعث خلق مشیی

ایجا   توسط  اجتماعی  ها و شبکه های  ابراز وجود  رسانه  د می کنید فضانی جهت 

ی یا مخاطب شما و خدماتتان را نقد کرد   اینکه مشیی ید از  مخاطب در نظر بگیی

سید بلکه با اصلاح آن موضع در صورت صحیح بودن و اعلام نظرتان بابت   نیی

ن  اصلاح آن موضوع   ان تشکر و پاداسیر برای ایشان در ت   از مخاطب  ، و همچنیی

ید . گ نظر ب   یی

 

 یانر محتوا  بازار  ➢
 

، حضور پررنگ در   چرا بازاریانر محتوا برای تجارت شما مهم است؟ در زمان کنونن

جامعه مجازی آنلاین برای هر کسب و کاری، بسیار مهم است. در مجموع، ما در  

 می
 

نت اداره میعصر اطلاعات زندگ ن توسط اینیی  .شودکنیم، جانی که تقریبا همه چیی
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توان با کمک کارخانه تولید محتوا، کسب و کار  که چگونه میدر پاسخ به این پرسش  

 را توسعه داد؟ باید گفت: 

ین و موثرترین راه برای ایجاد حضور   در این باب، بیش از یک راه وجود دارد، اما بهیی

موثر، بازاریانر محتوا برای کسب و کار است که با کمک »کارخانه تولید محتوا«،  

دصورت می  .گیی

یان هوشمندتر از گذشته شده اند. تبلیغات و حرکات احساسی پولی،  امروزه مشیی 

ی و برند  کند و در ایجاد فروش سود میخیلی شی    ع کار می برند اما برای موضع گیی

  .تجاری، بازاریانر محتوا کلیدی است

ی شما می" ی است که مشیی ن خواهد و "وفاداری متقابل"  وفاداری متقابل" همان چیی

ی   ن  .است که شما نیاز داریدهمان چیی

این  بازاریانر محتوا می با  به شما کمک کند.  این وفاداری  ایجاد  به راحیی در  تواند 

حال، همه نوع مطالیر ممکن است برای کسب و کار شما، کار نکند. شما باید یک  

اتژی مناسب بازاریانر محتوا داشته باشید تا محتوای شما مناسب شما باشد.   اسیی

 .امل مختلفن استاین شامل عو 

اتژی بازاریانر است که هدف آن ایجاد ارتباط با مخاطبان 
بازاریانر محتوا یک اسیی

اک گذاری مطالب ارزشمند و مرتبط به   ن اشیی هدف خود از طریق ایجاد و همچنیی

تواند به صورت وبلاگ، مقاله، فیلم، پادکست،  صورت آنلاین است. این محتوا می

شود. با  که توسط کارخانه تولید محتوا، تولید و توزی    ع میاینفوگرافیک و ... باشد  

ی در سایت های گوناگون تولید محتوای تخصصی می توانید تصمیم درست  پیگیی

ید  .تری در باب تهیه تولید محتوا بگیی

می محتوا  تبدیل کندبازاریانر  تجاری  برند  یک  به  را  شما  تجارت کوچک   .تواند 

های بزرگ تر رقابت کنند و در توانند با برند مشاغل کوچک معمولا به سخیی می

ی   ل بیشیی اتژی برتر، کنیی بازار پایدار بمانند. اما انتخاب بازاریانر محتوا به عنوان اسیی

رقابت می این  ،  دهد و شما میبر  معتیر تولید محتوای  با کمک یک کارخانه  توانید 

اتژی حرفه    .دای برای کسب و کار خود کنیاقدام به چیدن اسیی

 که در حال حاضن در راس صنعت شما هستند، ترس  شما نباید از برند 
 

های بزرگ

داشته باشید. محتوای خود را مرتبط و آموزنده کنید و این همه مهم است هرچه  

از   استفاده  در  ی  بیشیی راحیی  احساس  بدانند،  مفید  را  محتوای شما  بیشیی  افراد 

 .خدمات شما دارند



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

233 

233 

اتژی بازاریانر محتوای مناسب را دنبال  از این رو، برای ایجاد  
آگاهی از برند، باید اسیی

 کنید. ایجاد محتوای بیشیی و بیشیی که دارای درجه بندی باشد، کاملا مهم است. 

 
 

اتژی محتوا   ➢  اسیی
 

 

اتژی محتوا بر برنامه ریزی، ایجاد، ارائه و مدیریت محتوا متمرکز است محتوا نه . اسیی
  های انتشاری  تنها شامل کلمات موجود در صفحه می شود، بلکه شامل تصاویر و رسانه  

ن می شود  از محتوای مفید و قابل استفاده، که به خونر ساختار یافته  . نیی
ن اطمینان داشیی
اتژی خواهد بود .  باشد و به راحیی پیدا شود   یگ از عمده ترین وظایف اسیی

اتژی   کریستینا  . محتوا ایجاد محتوای معنادار، منسجم، جذاب و پایدار استهدف اسیی
اتژی  در شاش کتاب خود،  1هالورسون  ، به تفصیل درباره مزایا و   وب برای محتوا  اسیی

اتژی محتوای خود صحبت می کند  ایجاد اسیی
 

اتژی شما  . چگونگ تکرار می کند که اسیی
حاضن وجود دارد، آنچه باید ایجاد شود و    به شما کمک می کند تا آنچه را که در حال

 از آن، چرانی ایجاد آن را شناسانی کنید
 . مهمیی

اتژی محتوا   ، بصری  انواع  برنامه ای است که در آن از  به بیان دیگر اسیی محتوا )صونی
می کنید استفاده  خود  تجاری  اهداف  به  دستیانر  برای  نوشتاری(  اتژی   .ویا  اسیی یک 

مخاطبان هدف شما را در هر مرحله جذب می کند و حیی پس از خرید  محتوای موفق،  
ن آنها را درگیی می کند  .نیی

اتژی محتوای خوب پایه و اساس  شما در سفر خریدار   لذت  و   جذب  مراحل یک اسیی
وی می کند از چارچوب بازاریانر درونگرا پیی بالقوه   .است که  یان  همراه با جذب مشیی

ن   برای برند خود، اتژی محتوا برای فعال سازی فروش و    می  همچنیی توانید از یک اسیی
ی استفاده کنید  .رضایت مشیی

اتژی محتوا ایجاد می کنید، باید به  ؟! چند سوال پاسخ دهید  این  هنگامی که یک اسیی
 

 مخاطب محتوای شما کیست ؟ -1
 چه مشکلی را برای مخاطبان حل خواهید کرد  ؟  -2
ن شما را منحصر به فرد می کند ؟   -3  چه چیی
 چه قالب های محتوانی برای کسب و کار شما مناسب است ؟   -4
 از چه کانال های ارتباطی منتسرر خواهید شد ؟   -5
 چگونه تولید و انتشار محتوا را را مدیریت خواهید کرد ؟  -6

 
1 Kristina Halvorson 



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

234 

234 

 
اتژی محتوا دو جزء موثر به نام های      مردم گرا و محتوا گرا وجود دارد که  درتدوین اسیی

 در ذیل به اختصار توضیح داده خواهد شد :   
 

 مردم گرا   •
 

بر نحوه مدیریت و نگهداری محتوا :  کنید   مشخص  را   کار   گردش  و   ها   نقش 
وظایف و توسط افراد به صورت روزانه متمرکز است، از جمله نقش ها،  

 ا متمرکز است .  ابزارهای مورد نیاز در طول چرخه حیات محتو 
 

بر روی خط مشر ها، استانداردها  :  استانداردها   و  ها   مشر   خط   شناسانی 
و دستورالعمل هانی که در مورد محتوا و چرخه عمر آن اعمال می شود، و 

اتژی محتوای خود    حفظ و تکامل یک سازمان اسیی
 

ن چگونگ تمرکز  همچنیی
 .می کند

 
 

 محتوا گرا   •
 

ن  :  مواد   و   اهداف   شناسانی  بر محتوای مورد نیاز برای اجرای موفقیت آمیی
اتژی اصلی تمرکز می کند  هانی مانند معماری. اسیی

 
پیام   ،  این شامل ویژگ
، مخاطبان مورد نظر و صدا و لحن است  .   رسانن

 
ن  بندی،  :  ساختار   تعییی اولویت  به محتوا بر نحوه  سی  سازماندهی و دسیی

بر روی خود محتوا تمرکز می کند، از جمله نگاشت پیام ها  .تمرکز می کند
دقیق جداول صفحه  ایجاد  و  محتوا،  زدن  پل  محتوا،  بر    به  آنچه  هر  و 

 ساختار موثر است .  
 

اتژی محتوا قابل بحث   چند مثال از مفاهیمی هستند که در اسیی
ً
موارد زیر، ضفا

ندمورد توجه قرار می هستند و   :گیی

 اندازتعریف اهداف بلندمدت، مأموریت و چشم ❖

 تخصیص منابع  ❖

ن طراج اقدام ❖  کمپیی
ً
 های بازاریانر محتوا( های تاکتیگ )مثلا
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 ی مخاطبانمدیریت جامعه ❖

 ی عمر آن مدیریت محتوا در تمام چرخه ❖

 بازنسرر و بازسازی و بازآفریین محتوا ❖

 سلیقهو طبقه  نوع تفکیکبه یاد داشته باشیم این  
ً
ای است و اتفاق  بندی، کاملا

   .ی محتوا وجود نداردنظری در این زمینه میان فعالان حوزه

سیاست و  تولیدکنندگان  اگر  داده  نشان  تجربه  حوزهاما  محتوا، گذاران  ی 

بندی کنند و با این عینک، های فوق طبقههای این حوزه را در یگ از دستهفعالیت

فعالیتبه تخص  و  بهیی میص  نگاه کنند،  زمینهشان  در  آموزسیر توانند  نیازهای  ی 

ند و برای توسعه  هایشان تلاش کنند. ی مهارتخود تصمیم بگیی

 

 برنامه ریزی محتوا   ➢
 

کت  آن  توسط   که  است  ساختاری  محتوا   ریزی  برنامه ن   شما   شر   کدام که  کند   می  تعییی
ن   همه. شود اجرا  زمانن  چه  و  محتوا  ابتکارات  .است کار   گردش  و  فرآیندها  مورد  در  چیی

یک طرح محتوا می تواند به شما کمک کند تا بر چالش هانی که روزانه با بازاریانر محتوا با  
 :آن مواجه هستید غلبه کنید، از جمله

ریزی مشارکیی به شما کمک  برنامه: محتوا   بودن   مرتبط  و   فرد منحصربه   از   اطمینان  •
ی دریافت کنید های بیشیی کند تا ایدهمی  . ی را از ذینفعان بیشیی

ید  نظر  در  را   موجود   منابع • دارید   : بگیی ، تیمی که  با گردش کار و فرآیندهای بهیی
 . مؤثرتر و سازنده تر است 

محتوا، می: محتوا   از   قسمت   هر   برای   بهینه   تعامل  • برنامه  یک  هر  با  به  توانید 
 .بالانی داشته باشدقسمت از محتوا توجه لازم را بدهید تا تعامل 

های محتوا توانید مشکلات رایخر را که تیمبا یک تقویم محتوا، می: برنامه   رعایت •
، وظایف و پروژه  .ها دارند، کاهش دهیددر ارتباط با جدول زمانن

 

برای شکست دارید" برای سال  ای  این جمله "اگر موفق به برنامه ریزی نشدید، برنامه  
ن نسبت   .ها مطرح شده است ن فرانکلیی مانند بسیاری از نقل قول ها، اغلب به بنجامیی

ضف نظر از منبع آن، این   .داده می شود، اگرچه او احتمالا هرگز آن را نگفته است
 درست استجمله  

ً
 .کاملا
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دانید  اگر نمی. نامه محتوا بسیار شبیه برنامه ریزی تعطیلات است جالب است بدانید بر 

ی انجام دهید، ممکن است تعطیلات خونر داشته باشید، اما  روید یا چه کار کجا می

زمان ارزشمند زیادی را برای اینکه بفهمید در آنجا چه کاری انجام دهید تلف خواهید  

و شاید حیی متوجه شوید که نمی توانید آنچه را که تصور می کردید در این مکان   کرد

اتژی علاوه بر. انجام دهید امه محتوا به شما کمک می کند تا به  برنمحتوا   بازاریانر   اسیی

برنامه محتوا شما را قادر می سازد تا به طور موثر و  . اهداف تعریف شده خود برسید

 در پروژه های شما سودمند  
ً
هدفمند محتوانی را طراج و برنامه ریزی کنید که دقیقا

بنابراین، به جای اینکه وارد عمل شوید و امیدوار باشید که محتوا به نحوی کار  . باشد

شود که در غیی  جونی در زمان شما میریزی ساده اما مستحکم باعث ضفهکند، برنامه

 نکنید. تلف  وقتتان را  کند  نمی  این صورت برای محتوانی که شما را به اهدافتان نزدیک

ن   را   تعهد   از   مشخصی  سطح  حتوا م  برنامه  یک  این،  بر   علاوه   خود   از . کند  می  تضمیی

سید:    در   که  آنهانی  دهید؟   می  انجام  بیشیی   اطمینان   با   را   خود   وظایف   از   یک  کدام  بیی

  شده   ابلاغ  شفاهی  صورت  به  فقط  که  آنهانی   یا   اید   کرده  یادداشت  مهلت  با   خود   تقویم

 موفقیت   و   است  بازاریانر   تبلندمد  اقدامات  از   یگ  محتوا   بازاریانر   که  آنجانی   از  اند!؟

ب  است،  مشاهده  قابل  تدری    ج  به  فقط  ها    محتوا   تولید   بندی  اولویت  به  ها   الاجل  ضن

معمول  زیرا . کنند  می  کمک   که   باشد   تجاری  وظایف سایر   تابع  محتوا   مرکز   که  نیست  غیی

ن   از   را   شده  تولید   قبلا   که  یمحتوا  و   رسند می  مدت  کوتاه  موفقیت  به د   بیی   محتوای   و   بیر

 . نماید  تولید  جدیدی

 

   محتوا   ریزی   برنامه    اصلی   مزایای  ❖

 

 . کنید   هماهنگ خود   اهداف  با  را   محتوا  موثر   طور  به تا   کند   می کمک •
 . کند   می جونی   ضفه شما  زمان در  •
 . کند   می  ایجاد  بدهی •
 . کند   می کمک  زمان به  محدود  و  فصلی  رویدادهای گنجاندن  به •
 . کند   می تسهیل را  تیم  در  سازماندهی •
  آوری  جمع  کارکردهای  و   بازاریانر   های  دارانی   تمام  شامل  محتوا   برنامه  یک •

ن   اهداف   به  دستیانر   برای  نیاز   مورد   های  داده اتژی   در  شده  تعییی  اسیی
  . است شما  محتوای

  شما  محتوای  سطوح  شناسانی   طریق  از   و   مخاطبان  دقیق  تحلیل  و   تجزیه •
 . کرد  پیدا   کند،  می  پشتیبانن  شما  برند   از  شما  محتوای چگونه اینکه یا  ،
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  است:   هماهنگ  زیر   اصلی  مراحل  با  شما  ورود     ابتدا   از   محتوا   برنامه  یک •
 . تصمیم و  تبدیل  توجه، آگاهی،

سی •    برنامه  به  بازاریانر  تیم  اعضای  همه دسیی
 

 

 

 

 
 های فردی محتوا ساز   ➢

 
 ویژگ

 
 از همه

ً
رود در  کارشناسان تولید محتوا انتظار میی  برجن مهارت ها هستند که تقریبا

ی محتوا فعالیت کنید، مناسب است  خواهید در زمینهها قوی باشند و اگر میآن

ی آن  ها وقت بگذارید و برنامه ریزی کنید: برای یادگیی

 ، مهارت در نگارش و تنظیم محتوای متین  -１
 

 نویسندگ

 

ی است که در زبان عمومی ن را با عنوان توانانی محتوا نویش  تر، گاهی آن  این همان چیی

 .کنندمطرح می

 فارسی( مهارنی است که به هیچ بهانه
ً
ن روان به زبان مخاطب )مثلا ای  نگارش میی

محتوای  نمی تولید  شما  اگر کار تخصصی  شانه خالی کنید؛ حیی  آن  زیر  از  توانید 

  .صونی یا تصویری باشد

ن یک پادکست یا مصاحبه ویدیونی را پیاده سازی کنید، فرض کنید لازم بشود میی

توانید به کارفرمای خود بگویید که کار تخصصی من، صدا است و حالا باید  شما نمی

 یک نفر را استخدام کنید که بر نگارش و ویرایش فارسی مسلط باشد.  

 آشنانی با نرم افزارهای خانواده آفیس  -２

 

های گوناگونن را شامل  افزارهای مایکروسافت، متنوع هستند و برنامه  خانواده نرم

 شوند. می
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ی هستند که انتظار میاما می ن رود یک فعال  توان گفت نرم افزارهای زیر، حداقل چیی

 ها آشنا باشد: تولید محتوا با آن

 ( Wordورد )-1

 (Excelاکسل )-2

 ( PowerPointپاورپوینت )-۳

 (OneNoteوان نوت ) -۴

ی    تر از ی آفیس واضحاز به خانوادهنی آن است که لازم باشد هرگونه توضیح بیشیی

 برای متقاعد کردن شما ارائه کنیم. 

 آشنانی با حداقل یک سیستم مدیریت محتوا  -３

 

به   وب،  فضای  در  خود  محتواهای  انتشار  و  مدیریت  و  نگهداری  برای   
ً
معمولا

 نیاز دارید.  Content Management Systemسیستم مدیریت محتوا یا 

CMSمعروف از  یگ  دارند که  وجود  دنیا  در  بسیاری  آنهای  وردپرس  ترین  ها 

(WordPressی اصلی متمم هم بر ( است )هستهWordPress  .)بنا شده است

را    Drupalو    Joomlaهانی مثل  تر است و گزینهها بسیار بزرگ  CMSاما دنیای  

 شود. هم شامل می

 یک بحث تکنیگ نیست؛ بلکه شهود شما را نسبت به محتوا    CMSآشنانی با  
ً
ضفا

می افزایش  محتوا  مدیریت  میو  باعث  و  ظرفیتدهد  از  ی  بهیی درک  و  شود  ها 

 های نسرر و مدیریت محتوا داشته باشید. محدودیت

ند و بگویند همیشه خودمان   بنابراین، حیی به فرض محال، اگر محتوا را از شما بگیی

ی و تسلط بر یک سیستم  کنیم، هممی  آن را منتسرر  تواند برای  می  CMSچنان یادگیی

 شما مفید باشد. 

 شنانی با حداقل دو ابزار گرافیگ  -４
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 باید در نرم
ً
افزارهانی مانند  اگر کار شما تولید محتوای گرافیگ و بصری باشد، قاعدتا

Photoshop  وIllustrator  وCorelDraw ای باشید. و … حرفه 

چنان لازم است بتوانید در حد  اگر کار تخصصی شما گرافیک نباشد، هم  اما حیی 

)نمی دهید  سامان  و  ش  را  خودتان  یک  مقدمانی کارهای گرافیگ  برای  توانید 

Thumbnail  مطلب کنار  شاغ  کوچک  به  کوچک،  نمودار  یک  رسم  یا  تان 

 ای بروید(. گرافیست حرفه

 شما دو نوع کار گرافیگ خواهید داشت. 

    نوع 
ً
اصطلاحا است که  ی  ن چیی می  Rasterاول  با  نامیده  جنس کار  از  و  شود 

ین گزینه برای این نوع کارهای گرافیگ است. هاست. فتوشاپ نر پیکسل  تردید بهیی

 کار  
ً
اما بعصین کارهای شما هم با خط و دایره و اشکال هندسی است که اصطلاحا

Vector  آننامیده می برای  فتوشاپ  و  ترسیم  شود   
ً
)مثلا است  نشده  طراج  ها 

 نمودار فروش یا چارت سازمانن یا سایر کارهای هندسی(. 

 اگر نرم افزارهانی مثل  
هستند،  برای شما دشوار    Illustratorو    CorelDrawحیی

ید کارتان را با نرم افزارهای دم   Visioتر مانند پاورپوینت یا  دسیی باید حداقل یاد بگیی

 اندازد(. ها کارتان را راه میای نیست؛ اما خیلی وقتراه بیندازید )این روش، حرفه

به طور خلاصه، شما باید بتوانید یک عکس را در حد بسیار ابتدانی ادیت کنید و  

ن باید بتوا  نید یک فرایند یا چارت سازمانن را هم، به هر شکل و با هر ابزاری که  نیی

 توانید ترسیم کنید.  می

 آشنانی با زبان انگلیش  -５

 

 شما برای مطالعه و تحقیق، ناگزیرید با زبان انگلیش آشنا باشید. 

ن کاری   ن ترجمه تبدیل شوید )چنیی آشنا بودن با انگلیش برای این نیست که به ماشیی

ن را چند  دهند و شما بیکار خواهید ماند(. بلکه برای این  ها انجام میسال بعد ماشیی

آسان اول  دست  منابع  به  شما  سی  دسیی ایناست که  ن  نیی و  شود  بتوانید  تر  که 

 روندهای عمومی صنعت محتوا را در سطح جهان تعقیب کنید.  
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نچمارک خود  های متعددی را به عنوان الگو و بشما نیاز دارید که افراد و مجموعه

 آن
ً
 دانش  ها را رصد کنید و قانعانتخاب کرده و دائما

ً
شدن به یک زبان بومی، قطعا

 ی شما را بسیار محدود خواهد کرد.  و تجربه

 ای در وب و شبکه های اجتماعیجستجوی حرفه -６

 

رود بتواند با شعت و دقت، مطالب موجود  از یک کارشناس تولید محتوا انتظار می

ه های اجتماعی را جستجو کرده و محتواهای مد نظر خود را پیدا در وب و شبک

 کند. 

تان  شما برای مطالعه و تحقیق، بررسی فعالیت رقبا و جستجوی کسانن که مطالب

که هر چقدر جستجو را بهیی  کنند، به مهارت جستجو نیازمندید. ضمن اینرا کیی می

تر پیدا  تر و سادهید که شی    عتوانید محتواهانی تولید کنبشناسید، خودتان هم می

 شوند.  

 توانانی تنظیم تقویم محتوا  -７

 

تنظیم تقویم محتوا به این معنا نیست که یک جدول داشته باشید و آن را به هر  

ن کار هم مفید است؛ اما فایده ی آن حداقلی  شکلی که خواستید پر کنید )البته همیی

 است(. 

ی اثربخشر فعالیت تقویم محتوا ابزاری برای نظم بخشیدن به کا های  ر شما، پیگیی

ن برنامه ریزی برای بازنگری در محتواهای منتسرر شده است.   قبلی و نیی

ای از تقویم محتوا، کار تولید محتوا را برای شما از یک مجموعه ی حرفهاستفاده

 بخشد.  کند و کیفیت و کمیت کارتان را بهبود میفعالیت به یک پروژه تبدیل می

 سئو و بهینه سازی برای موتورهای جستجو -８

 

ن برای تولیدکننده محتوا این است که محتوانی که  واقعیت سخت و چالش برانگیی

تولید نشده و هنوز در مغز   با محتوانی که  پیدا نکنند،  را  موتورهای جستجو آن 

 شماست، تفاوت چندانن ندارد. 
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 بنابراین لازم است که اصول سئو در تولید محتوا رعایت شود. 

می محسوب  مستقل  تخصص  و  یک کار  سئو  قبل،  سال  چند  ن  همیی و  تا  شد 

 دغدغه 
ً
ی  سابقهوا را داشتند. اما با افزایش نر ی تولید محتتولیدکنندگان محتوا ضفا

 توان آن را شوک محتوا نامید، ماجرا فرق کرده است. تولید محتوا که می

تولیدکننده محتوا باید از همان ابتدا اصول سئو را رعایت کند و بعد از نسرر محتوا 

 برای بهینه سازی آن وقت بگذارد. در غیی این صورت، هیچ تضمیین وجود  
ً
هم دائما

 در صفحه اول گوگل حضور دارد، ماه دیگر  
 

ندارد که محتوانی که امروز به سادگ

ن جایگاه را داشته باشد.   هم همیی

است. شبکه   Social Media Optimizationیا    SMOهم،    SEOتر  شکل ساده

الگوریتم اجتماعی،  پیچیدههای  پایههای  بر   
ً
و ضفا ندارند  جستجو  اصول ی  ی 

 ساده بنا شدهی جستجو و موتو اولیه
ً
 اند. رهای پیشنهادکننده نسبتا

تکنیک و  اصول  اما    SEOو    SMOهای  بنابراین  ندارند؛  هم  با  چندانن  شباهت 

ها یگ است: اینکه محتوای شما هنگام جستجو، یافته شود.  ی هر دو آندغدغه 

این مهارت بر  باشید، در شغل تولید محتوا موفقها مسلطهر چه  تر خواهید  تر 

 بود.  

 
 نقش تبلیغات در محتوا   ➢

 
٪ ارزان تر از بازاریانر  ۶2طبق اطلاعات موسسه بازاریانر محتوا، بازاریانر محتوا  

شود. تبلیغات هزینه نیست، بلکه  خارج از کشور است و سه برابر منجر به تولید می

شود کسب و کار شما، بیشیی از قبل، دیده شود و این یک نکته موثر به  باعث می

وع می کنید، بازاریانر محتوا  هنگام تبلیغ کردن است. اگر کار خود را با بودجه کم شر

پول و  می به  بازاریانر محتوا  با  وع 
برای شر باشد.  اتژی برای شما  اسیی ین  بهیی تواند 

منابع زیادی احتیاج ندارید. در واقع، از بسیاری جهات بهیی از تبلیغات پولی است. 

با  طریق  از  یانن که  میمشیی دست  به  محتوا  از  زاریانر  اعتمادتر  قابل  بسیار  آورید 

یانن هستند که از طریق یک تبلیغ به دست می  آورند.  مشیی
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 قابلیت های تلفن همراه و محتوا   ➢
 

ایال   1در مقدمه کتاب قلاب ذکر شده بر اساس بررسی    3و رایان هوور   2شده نوشته نیی

مالکان گوسیر های هوشمند هر   ونه در صد  انجام شده در کشور آمریکا هفتاد  های 

 تا جانی  
ن صبح مدت پانزده دقیقه گوسیر های هوشمند خود را بازبیین می کنند و همچنیی

ند رابطه جنش خود   را کنار بگذارند ، اما گوسیر  فراتر رفته و یک سوم از ایشان حاضن

 ود را گم نکنند .  همراه خ 

پس باید بپذیریم که فناوری علی الخصوص تلفن های هوشمند به  نوعی اعتیاد تکامل 
 ما تبدیل شده است .  

 
 یافته الزام آور در زندگ

یت ژورنال در سال  طبق   درصد از کاربران    91نشان داد که    2015نظرسنخر وال اسیی
اطلاعات مفیدی را در تلفن    گوسیر های هوشمند هنگام تلاش برای تکمیل یک کار،

 .   های خود جستجو می کنند
کت های فن آور از این   ن می توان بررسی کرد ، قطعا شر اما این واقعیت را جور دیگری نیی
عارضه به عنوان یک فرصت در کسب و کار خود استفاده می کنند و راهی برای دیدن  
ه   شدن محتوای قابل ارائه خود می دانند . به عنوان مثال فیس بوک طبق آمار منتسرر

میلیون مخاطب حدود یک میلیارد وهشتصد و    دومیلیارد و ششصد   2020در سال  
ی کویید   ن    19پنجاه میلیون مخاطب روزانه از فیسبوک استفاده نموده اند . همه گیی نیی

ظرف دو سال اخیی باعث افزایش استفاده اینگونه پلتفرم های آنلاین نصب شده گوسیر 
ن بوده است . از رونی دیگر این پلتفرم ها خود بر اساس الگوریتم های    های هوشمند نیی

بر اساس هوشمندی خود خلق  تعریفن که از رفتار مصرف کننده خود دریافت می کنند  
به همراه دارند که در بعصین مواقع بسیار   را برای مالک خود  تولید محتوای جدیدی 
جذاب و دیدنن است ، مثلا با استفاده از عکس ها و فیلم های گوسیر سفری را که در  

را به عنوان یک بسته محتوانی برای شما آماده و در گالری تلفن  دو سال پیش رفته اید  
ن به شما امکان اصلاح آن ویدیو را می   ه می کند و همچنیی همراه به صورت خودکار ذخیی

 دهد .  
فت تکنولوژی که در فصل قبل مطرح شد   ن در خصوص  با پیسرر ، گوسیر های هوشمند نیی

جانی که تا  نمودند  ی  چشمگیی رشد  محتوا  فیلم    پردازش  ساخت  ادعای  اپل  کت  شر
ن های حرفه ای    های دوربیی

 
سینمانی با استفاده از گوسیر های جدید خود که از ویژگ

را مطرح   ... بهره می برد  تنطیم رنگ و نور مناسب و  ی و  سینمانی همچون لزرش گیی
 نمود.  

 
1 Hooked 
2 Nir Eyal 
3 Rayan Hoover 
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در ادامه چند روش استفاده از تلفن همراه هوشمند در تولید محتوا ذکر خواهد شد که  
این روش ها براساس نرم افزارهای اصلی خود این تلفن های هوشمند بوده و در قاعدتا  

 3، اسنپ چت   2، تیک تاک   1با نصب نرم افزارهای تکمیلی همچون نرم افزارهای ادونر 
س تان قرار خواهد گرفت :    5و آفیس 4و مجموعه متا   امکانات بهینه تری در دسیی

 
ن روایت قابل نقل   ) یاداشت برداری   •  ( نوشیی

 
ساده ترین روسیر که مشاغل می توانند از تلفن خود برای تولید محتوا استفاده 

  .، یادداشت برداری است کنند 
توانند  محتواها میترین  ترین و جذابوکارهای کوچک، برجن از جالببرای کسب
ن از ابتدانی  هانی که ممکن  .های روز شما تهیه شوندترین بخشترین و روتیی

ن چیی
تلفی کنید   بدیهی  به    مانند است  زدن  زنگ  در صبح،  خود  فروشگاه  باز کردن 

ی   گفت و گو با کارمندان خود    ان  مشیی
ً
 منابع خونر برای ایده های  ،  یا ضفا

 
همگ

 .یان شما جالب خواهد بودمحتوانی هستند که برای مشیی 
ن بدتر از این نیست که یک ایده عالی برای یک   جذاب برای کسب    محتوا هیچ چیی

و    و کار خود  باشید  ، داشته  یاداشت نکردن فراموش کنید  دلیل  به  را  ایده  آن 
یادداشتبه چه  دفیی یک  حمل  هر کجا که می  کوچک    جای  تلفن  به  از  روید، 

برای   یاداشت  ها ایده  ثبتهوشمند خود  و  و    نوشته  در بخش  ه کنید  در ذخیی
  .فرصیی مناسب آن را ویرایش و سپس اجرا کنید 

 
 

ه کن ، بعدا بخوان (  • ه ) ابتدا ذخیی  نشان گذاری و ذخیی
   

  
ً
همانقدر که فراموش کردن یک ایده عالی می تواند تاسف بار باشد ، پیدا تقریبا

نکردن یک مقاله ، داستان ، یا هر اطلاعانی که می تواند برای کسب و کار شما  
یانتان مفید باشد ناراحت کننده است ،   در  وقیی  بسیار حس بدی است  و مشیی

 .  کنید نمی توانید آن را پیدا  به آن محتوا  صورت نیاز  

 
1 Adobe  
2 Tik Tok 
3 Snapchat 
4 Meta 
5 Office  
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را نشانه گذاری کنید و    محتوا  تلفن هوشمند خود می توانید آن    اما به وسیله
ایط مناسب برای مطالعه آن داشتید به آن محتوا رجوع کنید و حیی  زمانن که   شر

به   در مروگر  اگر  نشانه گذاری  . در خصوص  بگذارید  اک  اشیی به  را  آن محتوا 
سی پیدا کردید می   توانید از گزینه اضافه شدن به لیست  مقاله و یا محتوا دسیی

، البته راه شی    ع تری هم وجود دارد که می توانید از  خواندنن ها استفاده کنید  
ید  بگیی اسکرین شات  داخل گوسیر  داشته   1محتوا  نظر  در  را  نکته  این  فقط   ،

 باشید که محتوا فاقد کیی رایت باشد وگرنه حق انتشار را نخواهید داشت . 
 

 
 (   افکار تان را تعریف کنید )   ضبط صدا  •
 

از    ین  یگ  صدا  بهیی ند،  می گیی نادیده  اغلب  مردم  غین که  های  رسانه  منابع 
از  .است قابلیت  استفاده  هوشمند   این  ابتدا    تلفن   . دارد  وقیی چند کاربرد 

هم   ن  نوشیی احیانا حوصله  و  دارید  آن  ثبت  به  تمایل  بینید که  را می  موضوعی 
ندارید می توانید آن موضوع یا ایده را یک بار تعریف کنید و در زمانن مناسب آن 
را بشنوید ، راه دیگر تولید محتوای صونی است و شما داستان یا موضوعی را می  

یان خود تعریف کنید و  اک بگذارید    خواهید برای مشیی آن موضوع را با آنها به اشیی
به   وع  و شر فعال کرده  را  صدا  هوشمند ضبط  داخل گوسیر  از  فقط کافیست 

، اول اینکه قبل از    میت فراموش نشود اه صحبت کنید ، البته چند نکته حائز  
وع بدانید در چه خصوض و حدودا چه مدنی می خواهید صحبت کنید ، البته  شر

نکانی که می خواهید بازگو نمایید را در یک برگه یادداشت   بهیی است قبل از آن
ین   یا جانی که کمیی در یک محیط ساکت  المکان  اینکه حیی  دیگر  نکته   ، کنید 
از  است  بهیی  اینکه  آخر  نکته  و  اینکار کنید  به  اقدام  دارد  را  صونی   

 
آلودگ

و   استفاده کنید  های هوشمند طراج شده  تلفن  برای  هانی که  در میکروفون 
صورت موحود نبودن حداقل از هندزفری استفاده کنید ، زیرا میکروفون های  

ی را تحت پوشش قرار می دهند در نتیجه امکان ضبط  گوسیر معمولا شعاع   بیشیی
صداهای مزاحم در این حالت بیشیی است . شیوه دیگر استفاده از این روش  

ن دریافت و ارسال بازخورد از  ی و در صورت    واکنش به رویدادها و همچنیی مشیی
ن    رضایت وی انتشار آن محتوای صونی است های  توانید پادکستمیو همچنیی

 
1 Screen Shot  
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های جدید  یا حیی افکار خود در مورد محصولات یا اطلاعیه  و    خود را ضبط کنید 
 .کنید  منتسرر 

البته تعداد زیادی نرم افزارهانی تکمیلی برای پالایش و افکت گذاری بروی صدا  
ن در تلفن های ه  وشمند جهت نصب محیا می باشد .   نیی

 

 (   ظات را ثبت کنید لح )    سیا عک  •
 

  ، شد  ذکر  فصل  این  اوایل  در  فوقعکسهمانطور که  تنها  نه  مؤثر  ها  العاده 
ن فوقهستند، بلکه استفاده از آن ویژه زمانن که یک  العاده آسان است، بهها نیی

ی را که می. تلفن هوشمند دارید ن ید،  چیی ،  را پیدا کنید  خواهید از آن عکس بگیی
ید  گوسیر خود وارد شوید، عکس را    های شبکه اجتماعی  به برنامه    و   عکس بگیی
 کنیدمنتسرر  با یک توضیح 

ن می  ه کنید و هنگامی که آماده  توانید همان عکسهمچنیی ها را در تلفن خود ذخیی
نامه ها استفاده کارتان هستید، دوباره از آن  و   کسب  ماه آینده    یا آگهی   طراج خیر

 .کنید
ن نرم افزارهای مختلفن وجود دارد که   کافن است از بخش  برای ویرایش عکس ها نیی

 فروشگاه گوسیر خود جستجو کنید .  
 
   
داری  •  ( روایت و واقعیت  )   فیلمیر

 
        

داری   کار در زمینه  و   های هوشمند به صاحبان کسبقابلییی که گوسیر  ، فیلمیر
اک  باورنکردنن استویدیوها داده گذاریویرایش و اشیی

ً
با بهبود مداوم   .اند واقعا

ن  اک  پلتفرم هایها و  کیفیت دوربیی که    ، آپارات  گذاری ویدیو مانند یوتیوباشیی
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اک ن حرکت آساناشیی کنند، بازاریانر با ویدیو دیگر  تر میگذاری ویدیوها را در حیی
 .نیست ) استودیونی (ی یک امر هالیوود

ویدیوهانی  از  ها   که در وبلاگ  بسیاری  با یک    ها و وب سایت  یافت  خواهید 
های گوسیر های   گوسیر هوشمند گرفته شده و در عرض چند دقیقه با برنامه

نت آپلود شده اند هوشمند   توانید  کار کوچک، می  و   عنوان یک کسببه .  در اینیی
یانتان    دیگری کهموضوع  یا هر    رویدادها   از کارتان،    و   در محل کسب برای مشیی

ید و با   اک بگذارید   آنها به  کاربردی فیلم بگیی ه کنید تا  ها  ویدیو  و یا    اشیی را ذخیی
 استفاده شوند 

ً
. در تهیه ویدیو هم از صدا غافل نشوید و حتما صدانی خوب  بعدا

ن به خاطر داشته باشید ، نور  محیط   را برای ویدیوی خود پیشبیین کنید ، همچنیی
برای  فیلم برداری مناسب باشد ، ترجیحا در قالب استاندارد یعین اففی تصویر  
ید می   ید ، مگر آنکه برای پلتفرم خاض مثل استوری اینیستاگرام فیلم می گیی بگیی

، نرم افزارهای متعددی هم بای ویرایش  توانید از قالب عمودی استفاده کنید  
ن  ویدیو در تلفن های هوشمند حیی به ص  ورت پیش فرض ارائه شده از آنها نیی

هر چقدر  باشید  داشته  به خاطر  استفاده کنید  تصاویر  ترکیب  و  تقطیع  برای 
ی تا انتها با شما همراه خواهند بود.   ویدیوی شما کوتاه تر باشد ، مخاطبان بیشیی

 
 لحن و بیان در محتوا  ،  زبان بدن   ➢

 
یان و هم تیمی ها  برای متخصصان کسب و کار، برقراری ارتباط   شفاف و موثر با مشیی

کت حیانی است با این حال، اغلب اوقات تجارت از طریق تلفن،   .برای موفقیت شر
مدل از ارتباط غیی تصویری ممکن  در  این    .    چت و سایر اشکال ارتباطی انجام می شود 

ی یا همکاران سوء تفاهم ایجاد نماید زیرا ارتباط مستقیم صورت فته  نگر   برای مشیی
، استفاده از فناوری کنفرانس ویدیونی با کیفیت بالا و چهره به  برعکساما     است . 

کلامی در طول مکالمات مهم تجاری حفظ می   ن می کند که ارتباطات غیی چهره تضمیی
  .شود

 
 از طریق تلفن یا ایمیل انجام می دهند، درصد زیادی از  

ً
کت هانی که تجارت را عمدتا شر

را تصور کنید که به دلیل   هزینه ای     .معرض سوء تعبیی قرار می دهند پیام خود را در  
ن دور ریخته   ناکارآمدی ها و ارتباطات نادرست ناسیر از استفاده از ابزارهای ارتباطی پاییی

شود هیچ گونه   .می  می کند که  ن  تضمیی ویدیونی  نیاید  کنفرانس  پیش  تفاهمی  و سوء 
هر دو جنبه بصری و   .شود  می  و درک  حالات صورت، حرکات دست و زبان بدن دیده
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ل شکل دادن پیام خود   شنیداری ارتباط را در یک قالب درگیی می کند و شما را تحت کنیی
یان،   .قرار می دهد در اینجا شش نکته برای کمک به شما در برقراری ارتباط موثر با مشیی

ویدیونی   فناوری کنفرانس  از  استفاده  با  خود  تجاری  کای  شر و  شده  همکاران  آورده 
   .است

 همیشه تحت نظرهستید   •

وقیی در حال تماس ویدیونی هستید، به راحیی فراموش می کنید که شخص دیگری در  

ن شما می بیند ن را از دوربیی ممکن است در طول یک تماس   .آن طرف است و همه چیی

اما ممکن است   استفاده کنید،  تلفن  یا  تبلت  مانند  از یک دستگاه کوچک  کنفرانش 

  ، فوقمخاطبتان  با کیفیت  و  بزرگ  تلویزیون  یک  در  را  اتاق کنفرانس  شما  در  العاده 

افراد   .ببینند همه  برای  روی صفحه  شما  کلامی  غیی ارتباط  شوید،  متوجه  اینکه  بدون 

 .اتاق جلسه تقویت می شودحاضن در 

 مراقب زبان بدن خود باشید   •

متوجه ممکن است شما را  های ویدئو کنفرانس  حضور و درگیی بودن در طول تماس

ن  مانند  نکند ،    تان  زبان بدن ناخودآگاه ن  ، خم شدن یا  کج نشسیی زیادی راحت نشسیی

بدن خود و آنچه    تماس ویدیونی نباشید، مهم است که از زبانگرداننده  حیی اگر شما   .

کت کنندگان جلسه می گوید آگاه باشید ان و شر   ستوار ، اجمع  با حواس   .که به سخین

ن با حالت خوب و تکان دادن ش گهگاه نشان دهید که فعالانه گوش می دهید    .نشسیی

 وسایل را از خود دور کنید   •

ن شوید که تلفن همراه و سایر وسایلی ن تماس ویدیونی مطمیی شما را    حواس که  در حیی

حیی یک اعلان می تواند چشمان شما  .خاموش و دور از دید شما هستند  می کنند ،  پرت

 .دیدور کند و باعث شود حواس شما پرت و نر علاقه به نظر برس حهصفرا از  

ن نگاه کنید   •  به دوربیی
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میان می آید،  وقیی صحبت از نشان دادن اعتماد به نفس، علاقه و قابل اعتماد بودن به  

ن مهمیی از تماس چشمی نیست هنگام صحبت کردن، با نگاه کردن مستقیم به  .هیچ چیی

، نه صفحه نمایش رایانه یا تلویزیون، در طول تماس کنفرانش، ارتباط چشمی   ن دوربیی

 .خود را حفظ کنید

ید   • ن هیی  از حرکات زیاد بیی

از   .سعی کنید حرکات بدن خود را آرام و آرام نگه دارید  ویدیونی در طول یک کنفرانس  

نر قراری با خودکار، تکان دادن بیش از حد پاها یا انجام هر کار دیگری که نشان دهنده  

هنگام صحبت می توانید از دستان خود   .عصیر بودن یا کسالت است خودداری کنید

  بیش از حد   حرکات .اری کنیدبرای اشاره استفاده کنید، اما از تحرک بیش از حد خودد

تماس   در  به خصوص  را پرت کند،  در جلسه  کت کنندگان  تواند حواس شر دست می 

ن نشسته اید  .ویدیو کنفرانش که در آن نزدیک به دوربیی

 مراقب حالت چهره تان باشید   •

  آخرین و مهمیی از همه، حواستان به حالات صورتتان در تمام طول تماس ویدیونی باشد 

احساسا  اک گذاشته می،  اشیی به  از طریق حالات چهره  و  نی که  شوند، جهانن هستند 

قوی هستنداغلب  تماس کنفرانش  یک  طول  در  کلامی  غیی ارتباط  جلسات   .ترین  در 

انن نمی کنید،   ، به خصوص اگر سخین صورتتان    به صورت غیی ارادی ممکن است  طولانن

چهره مثبت یا خنیر را با یک    سعی کنید حالت .دیاخم کند یا نر حوصله به نظر برس

یک لبخند دلپذیر و دوستانه به گوینده این   .لبخند گهگاهی در طول جلسه حفظ کنید

 .هستید و از جلسه لذت می بریدمشتاق  امکان را می دهد که بداند شما 

ن   به دیگران و همچنیی انتقال معنا و اطلاعات  کلامی نقش مهمی در نحوه  ارتباط غیی

برای متخصصان تجارت، ارائه نشانه   .ل دیگران در طول مکالمه داردنحوه تفسیی اعما

کلامی مناسب بسیار مهم است وقیی زبان بدن، حالات چهره و لحن صدای  .های غیی

یان،   مشیی به  و  شود  می  تقویت  شما  پیام  دارد،  مطابقت  شما  با کلمات گفتاری  شما 

یان احتمالی کمک می کند تا شما را بهیی   .درک کنند همکاران و مشیی
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 چگونه محتوا معجزه می کند  ➢

 

 عملی است که به مردم می گوید شما یا کسب و کارتان چه می  
ً
بازاریانر محتوا اساسا

 . کنید 

چگونه می توانید از بازاریانر محتوا برای موفقیت بیشیی کسب و کار خود استفاده   

شما داستانن را تعریف می کنید که آنقدر جذاب است که مخاطبان شما را به   کنید؟ 

یان شما تبدیل می    .شوند   مشیی

کت    مدیر چه یک بنیانگذار استارت آپ باشید، چه     کار   که در آن   سازمانن و یا  یک شر

، بازاریانر محتوا می تواند نمایه شما را تقویت کند و آگاهی از  مغازه دار    یا     کنید می  

ن کم تهاجمی   .برند یا محصولی که در حال ساخت آن هستید را افزایش دهد  همچنیی

بازاریانر است تبلیغات معمولا در رسانه های اجتماعی مزاحم   .ترین فرمت  اگرچه 

 قطعا موثر خواهد بود .  هستند، اما اگر به درسیی انجام شود، 

ن بدانید   .را جستجو می کنندجذاب مردم بازاریانر محتوا  اغلب این نگته را نیی
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 فصل ششم   ▪

 انواع مدل های درآمدی  ▪
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 مقدمه  ➢

 

 فصل آن است که : پرسش اساسی این  

 

 ( چیست؟Business revenue modelsو کار )های درآمدی کسب مدل 

شود: نحوه درآمدزانی یا به  وکارها در دو کلمه تعریف میهای درآمدی کسبمدل 

های کسب و کار باید به درآمدزانی برسند وگرنه  پول رسیدن. اصلا همه ی مسیی

 اگر خیلی خوب و نر 
باشند، ولی درآمدزانی نداشته نقص هم طراج شده  حیی

توانند مفید باشند. ضف نظر از این که محصول، خدمات یا مدل باشد نمی

تواند مفید باشد که آن ها را  کسب و کار شما چقدر خوب باشد، تنها زمانن می

 به پول نزدیک کرد.  

ن   در اینجا باید تفاوت میان چند اصطلاح را مورد توجه قرار دهیم، و فرق بیی

طلاحات “مدل کسب و کار“، “مدل درآمدی” و “جریان درآمدی” را متوجه اص

 به جای همدیگر به کار برده می
ً
 .شوندشویم، زیرا اغلب این سه واژه اشتباها

 جریان درآمدی:  

جریان درآمدی به معنای منبع درآمد )فروش کالا تا تدارک خدمات و …( یک  

ک کت، کسب و کار یا استارتاپ است. یک شر تواند بسته به اندازه یا نوع  ت میشر

 .فعالیت خود صفر یا چند جریان درآمد داشته باشد 

 مدل درآمدی:  

اتژی برای مدیریت جریان کت و منابع  مدل درآمدی یک اسیی های درآمدی شر

کت   درآمدزانی شر
 

، چگونگ مورد نیاز برای هر جریان درآمدی است. به عبارنی

  .کندرا توصیف می

 و کار:   مدل کسب

جنبه تمام  از  است که  ساختاری  و کار،  مدل کسب  یا  مدل  ینس  ن یک  بیی های 

کت، از جمله مدل درآمدی و جریان درآمدی تشکیل شده است، و توضیح   شر

 کنند.  ها با هم کار میدهد که چطور همه آنمی
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 مدل های درآمدی 

 

 Free  کار رایگان  و  درآمدی کسب مدل  ➢

 

ی  در الگوی ر  با روش مختلف .  می باشد  ایگان فقط و فقط هدف جذب مشیی

ی را جذب  و خلاقانه   ها را    آن  مناسب ،  و بعد از ارائه خدمات    می کنید مشیی

الگو برای رسیدن به هدف که همان کسب درآمد است، حفظ می این  کنیم. 

های تازه کاری بود که خیلی خوب جواب گرفتند و روش خونر برای استارتاپ

رسیدند بالانی  درآمدهای  به  پخش    .حالا  های  پلتفرم  به  توان  می  مثال  برای 

ه اشاره نمود    ، برجن از بازی های آنلاین   موسیفی  ، جالب است یا لینکدین و غیی

بدانید که این مدل معمولا یا درآینده همان خدمات مشخص قبلی ارائه شده  

 مایند .  پولی خواهد شد یا خدمات افزوده جدید خلق ارزش می ن

 

 درآمد صفر و کار درآمدی کسب  مدل  ➢

 

ها فکر درآمدزانی  درآمد صفر همانطور که از اسمش مشخص است به این زودی

این بیاید که  پیش  برایتان سؤال  ون کرد. شاید  بیی از ش  باید  با قانون    را  مورد 

اما   دارد.  مغایرت  برسد،  سودهی  به  باید  فقط  درآمدی که  الگو  نگران اصلی 

اطلاعات  الگو کسب  این  در  شما  سود  ی    نباشید  مشیی استقبال  ان  ن میی   / یا 

یا خدمت از محصول  این روش، هدف شما کسب   مخاطب شما  در  است. 

مدت نیست. بلکه شما به دنبال رسیدن به اهدافن هستید  درآمد مستقیم و کوتاه

ر  از  اطلاع  مثل کسب  بیاید؛  و کارتان  به کمک کسب  بلندمدت  در  قبا، که 

ی از ورود رقبای جدید  شمایه گذاری روی برندینگ، حفظ سهم بازار، جلوگیی
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مستقیم می به کسب درآمد شما و خلاصه همه آنچه که به صورت غیی تواند 

نمونه از  یگ  حسانر  کمک کند.  درآمدی  الگوی کسب  ن  چنیی روی  هانی که 

 .افزار تلگرام بودگذاری کرد، نرمشمایه

 

 Tip Jar/donation  های مردمیکمکو کار  درآمدی کسب  مدل  ➢

 

دهید ولی  کار، به مردم خدمات می  و   های درآمدی کسبدر این سبک از مدل

مندی از خدمات، به شما   خواهید که در صورت رضایتها می  درعوض از آن

نیی  اینیی خدمات  در  پیشنهاد  این  شاید  در   ایران  کمک کنند.  اما  نیست  رایج 

تناسب  به  الگو  این  است  افتاده  جا  بیشیی  نت  اینیی با  دیگر که کار  کشورهای 

های بارز این الگو است. دهد. مثلا سایت ویگ پدیا یگ از نمونهبیشیی جواب می

ویگ میسایت  خدمات  رایگان  ازطریق کمکپدیا  ولی  شارژ  دهد  مردمی  های 

خدممی این  است  ممکن  حالا  بشود.  به  ات  یا  باشد  مالی  صورت  ه  صورت 

متفرقهشویس تولید  های  توسط  روش  این  حاضن  حال  در  البته  مالی.  غیی ی 

شود و تا  ها و همینطور طراحان فونت در کشور ما اجرا میکنندگان پادکست

رایج از  یگ  این  است.  شده  پشتیبانن  طرح  این  از  هم  مدلحدی  های  ترین 

مدر درآمدی کسب در عصر  از وکار  است که  بهره    ن  آن  از  اینفلوئنسرها  قضا 

ندمی  .گیی

 

 مبادله پایاپای خدمت یا محصولوکار  درآمدی کسب مدل  ➢

(Barter or Swapping Product or service) 

 

اع نشده بود ومعامله کالا  این مدل حتما شما را یاد زمان هانی که هنوز پول اخیی

اندازد. این مدل کسب درآمد به نام ” الگوی درآمدی میشد،  به کالا انجام می

ن معروف است. شما می توانید در ازای خدمات یا محصولی  بدون پول نقد” نیی

کنید. قطعا در این  که بخواهید، خدمات یا محصول مورد نظرتان را دریافت می

مدل کسب درآمدی که مختص نیاکانمان هست، بسیار کاربلد هستید و نیاز به  

این مدلت البته اسم  ندارد.  ی  از سال   Barter وضیح بیشیی “تأتربارتِر” که  از 

شود و به جای بلیط محصولات  و تا کنون همچنان در روستاها برگزار می  199۳

 .کنند گرفته شده استروستانی را دریافت می



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

254 

254 

 (Freemium)  فریمیوموکار  درآمدی کسب مدل  ➢

 

صورت  ه  ی بخش رایگان، خدمات اصلی بدر این الگو درآمدی، مثل سایرمدل ها

یان عرضه می یان علاوه بر آن درخواست اضافن  رایگان به مشیی شود اما اگر مشیی

کنند. مثلا از خدمات اصلی تلگرام رایگان  داشتند باید در ازای آن پول پرداخت  

استیکر جدید و خاص میاستفاده می اگر  اما  باید آنشود  را خریداری خواهند 

یاد کرد که خدمات  Dropbox توان از شویسهای  بیشیی میرای نمونهکنند. ب

کیی و یا سازمانن که  عمومی را به صورت رایگان ارائه می دهد ولی برای کاربران شر

کند. یا ابزارمدیرییی پروژه  تری هستند هزینه دریافت مینیازمند خدمات خاص

اما برای امکانات بیشیی  تسکولو، اگرچه به صورت رایگان قابل استفاده است  

حرفه مدیریت  شویس  همینطور  و  کنند.  پرداخت  عضویت  حق  ای  باید 

در کانال درآمدزانی  برای  تولگرام  شبکهاستارتاپ  و  تلگرام  اجتماعی  های  های 

شده زمانطراج  ارسال  را که  خود  اصلی  دهی  شویس  شده است.  بندی 

دهد اما برای سایرامکانات  های در تلگرام است به صورت رایگان ارائه میپست

 .کندهزینه دریافت می

 

 (Direct Selling) وکار فروش مستقیمدرآمدی کسب مدل   ➢

 

این الگو همان روش خرید و فروش مرسوم است. خریدارمحصول و خدمات و 

ی که شما ارائه داده ن کند  اید را انتخاب کرده و درازای آن پول پرداخت میهر چیی

دیگر  یعین  تمام؛  مدل    و  این  برای  نیستید.  آن  مالک  مرسوم    معاملاتشما 

آن ن  دانسیی است که  شده  طراج  خاض  روش کسب الگوهای  به  قطعا  ها 

 .کنددرآمدی شما کمک می
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 خواسیی پرداخت کنهرچقدر وکار  درآمدی کسب مدل  ➢

  (Pay what you want) 

 

ی جذب کرد.    رسیدنبرای   به هدف، که همان سودهی است باید زودتر مشیی

ی جذب کنید و هم زودتر به پول برسید ابتکار جالیر    برای این کار که هم مشیی

د از   ی خدماتتان را به کار بیر در این مدل صورت گرفته است. اجازه دهید مشیی

ذارد. البته امکانات آن استفاده کند و بعد، از او بخواهید که روی آن قیمت بگ

ونیک انتشارات   برای سودهی بهیی در این مدل درآمدی، انتشارات کتاب الکیی

ن گونه عمل کرده است که سامانه  این Lean pub”“ ناب ای را در اختیار مؤلفیی

انتشار آن اقدام کنند. قیمت دهی این    قرار داده تا در آنجا به تألیف کتاب و 

ن حداقل  کتاب و حداکیر رنج قیمیی به انتخاب خریداران  ها را با در نظر گرفیی

بود، که   زون  تراست  ایران  در  درآمدی  الگوی  نوع  این  نمونه  است.  ده  سیی

  .متأسفانه با شکست مواجه شد

 

 دهیدهدیه   را  یگ بخر یگوکار  درآمدی کسب مدل  ➢

 

ی پای احساس انسان دوستانه خریدار وارد ماجرا   در این مدل برای جذب مشیی

ه  شود. با این روش که در ازای خرید شما یک هدیه به افراد نر می شپرست یا خیی

  شود. حالا این هدیه میاهدا می
 

وری زندگ تواند مشابه خرید شما یا مایحتاج ضن

کت یک لپ  One Laptop per child (OLPC) باشد؛ مثل روسیر که درشر

کار رفته است و با خرید  های کوچک بتاپ برای هر کودک، تولید کنندگان رایانه

تاپ، یک لپ تاپ به کودکان نیازمند افریقانی برای ارتقاء آموزسیر علوم  هر لپ

 .شودپایه کامپیوتری اهداء می

های لوازم  ها یا فروشگاهدر ایران هم مشابه این موارد مخصوصا در سوپرمارکت

به افراد    تحریری با شعار اینکه با خرید شما، بخشر از سود حاصله برای کمک

ی پرداختهنیازمند خرج می ن سه شود به جذب مشیی اند. به عنوان نمونه همیی

کت کاله، گرجر و پچ پچ(   سال پیش سوپرمارکت آنلاین روکولند )با پشتیبانن شر

عدد دشنوشیدنن   ۶یک پک تغذیه تحصیلی به نام بسته مهربانن که  شامل  

 5عدد ویفر کارامل گرجر و    5عدد بیسکویت نیم چاشت پروبیوتیک،    5کاله،  

شد. در صورت  تومان عرضه می  25.000عدد کروسان پچ پچ بود و با قیمت  
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خریداری این بسته، یک بسته هم با همکاری بنیاد کودک به دست نیازمندان 

 .رسیدمی

 

 (Data Sell) فروش داده وکار  کسبمدل درآمدی   ➢

 

هانی است که با جمع آوری گزارشات فعالیتمربوط به   Data Sell اصطلاح 

می تبدیل  ارزشمندی  محتواهای  به  مختلف  از کاربران  برای  موثق  شوند که 

درآمدزانی و سودرسانن مشاغل مربوطه بسیار کارآمد است. اگر بخواهیم آنرا در 

دوجمله خلاصه کنیم: تحلیل حجم انبوهی از اطلاعات ارزشمند و فروش نتایج  

کآن شر به  کتتها  شر برای  اطلاعات  این  مرتبط.  راههای  مثل کلید  گشا  ها 

هستند و شاید بکلی روند کسب درآمدی آنها زیر و رو کند. دقت داشته باشید  

و   دقیق  اقتصادی  تحقیق  یک  همانند  باید  درآمدی  الگوی کسب  این  که 

مدت دارد  وامکان  باشد  ارزشمند  باکیفیت  است که  اینگونه  بکشد  طول  ها 

باشد کش حاضن نیست بابت    فاقد ارزش  و   ش غیی مفید ما اگر یک گزار شود امی

 .آن پولی بدهد

سایت به  نمونه  صفحه  Patientslikeme برای  یک  من( که  مثل  )بیماران 

بیماران است اشاره می برای  از تجربه خانواده یک  اجتماعی  این سایت  کنیم. 

بدن   ASL بیمار در عملکرد عضلات  بیماری که  ایجاد می)یک  و اختلال  کند 

وع شد. خانواده این بیمار در تلاش بودند  درآخر باعث فلخر کامل می شود( شر

ند. خلاصه اینکه بعد   فت بیماری را بگیی که هرجوری ممکن است جلوی پیسرر

ین روش تجمیع تجربیات  از مدنی پژوهش و جستجو متوجه می شوند که بهیی

هم شسختا  آنها  است که  مشابه  سلامیی بیماران  برای  جنگیدن  حال  در  نه 

هستند. حالا این سایت با تجزیه و تحلیل اطلاعات بیماران، نتیجه حاصله را  

کت فروشند. این حجم اطلاعات دقیق در  های داروسازی و بهداشیی میبه شر

 .ریزی تولید و فروش دارونی بسیار مؤثروکلیدی استبرنامه

برداری بر است و برای بهرهزمان  همانطور که گفته شد این نوع کسب درآمدی

ها اصلا مناسب نیست مگر اینکه مثل روش نظر باز که بر پایه  شی    ع استارتاپ

داده طبقهنظرسنخر کاربران  را  میها  ارائه  و  فعالیت کنند. بندی کرده  دهند 

نظرسنخر کاربران   تحلیل  و  تجزیه  نتایج  فروش  پایه  بر  باز  نظر  سیستم کاری 

تانجام می نظارت  شود.  تحت  تحقیقانی کاملا  آژانس  این  از  حقیقات حاصله 
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کت های مورد نظر  مراجع قضانی و براساس قانون و کاملا محرمانه در اختیار شر

کت سفارش  ارائه شده و پس از آن مسئولیت انتشار آن کاملا به عهده ی شر

 .دهنده است

 

 

 حق عضویت وکار کسب  مدل درآمدی  ➢

(Subscription Revenue Model) 

 

بر طبق هدف اصلی برای رسیدن به سودهی مدل درآمدی حق عضویت یک  

ها است. ترین مدل برای استارتاپتوان گفت محبوبمدل مناسب و حیی می

رسند. با این مدل، مخصوصا  چون در ابتدا هرچقدر هم که جزنی ولی به پول می

برجن از خدمات اید. اگرچه با ارائه  ها، زیاد روبه رو شدهدر نصب ویروس کش

ک جدید با جدیت وارد عمل می شوند، اما سیاست عمومی با هدف جذب مشیی

کان دائمی است تا جذب  ن مشیی کاری در این مدل، بیشیی بر مبنای نگه داشیی

ی نرممشیی جدید.  میهای  تلاش  تقویت افزاها  و  روزرسانن  به  با  که  کنند 

کان را برای ت جدید دوره حق عضویت ترغیب محتواهای مورد نیاز کاربران، مشیی

توان از سیستم حسابداری های موفق ایرانن میکنند. برای نمونه از اپلیکیشن

شما  از  حسابداری  خدمات  ارائه  برای  سیستم  این  برد.  نام  جیب  شخصی 

 .خواهد که حق عضویت را پرداخت کنیدمی

از این  اما قبل از آن شما می رایگان  اپلیکیشن توانید حدود یک هفته به طور 

 Software آشنایافزاری رایگان سیستم ناماستفاده کنید. از ارائه خدمات نرم

as a Service(SaaS) یا شویس SaaS   ابری اشاره کرد. در این سیستم هم

ی ابتدا بصورت رایگان از خدمات استفاده می کنید و اگر راضن  برای جذب مشیی

خدمات   از  عضویت  حق  پرداخت  با  بهرهبودید  ی  بهیی و  شوید. بیشیی  مند 

ترین سایت ها سایت متمم باشد که با  درزمینه ارائه محتوا، شاید یگ از معتیر

 خونر دارد، بدون حق عضویت دسته
بندی محتواهای ارزشمند خدمات رسانن

نمی ون  بیی خالی  دست  سایت  این  محتواهای  از  از  سوم  یک  وحدود  روید 

خواهی  استفاده  سایت  این  این  ارزشمند  به  شدن  عضو  درصورت  و  د کرد 

سی پیدا خواهید کرد  .مجموعه به تمامی محتواهای این سایت دسیی
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 (Leanding /Rending /Leasing) کرایه وکار  مدل درآمدی  کسب ➢

 

دار )موجر( وجود  در این مدل درآمدی یک خریدار )اجاره دهنده( و یک شمایه

، مالکیت کالا  موقتا، از فروشنده )موجر( به خریدار    دارد. در ازای پرداخت مبلعین

شود. در اینصورت موجر برای استفاده از کالای مورد  )اجاره دهنده( منتقل می

کند. پس از  ای هزینه پرداخت مینظر در مدت زمان مشخص به صورت دوره

ید یا آنرا به اجراه   اتمام قرار داد، فروشنده ممکن است مالکیت کالا را پس بگیی

واگذ  مبادله دهنده  به  مربوط  معاملات  بیشیی  درآمدی کرایه،  مدل  ارکند. 

د. در گروه کالاهای گرانکالاهای گران قیمت، قیمت یا کم مصرف صورت میگیی

شوند و برای کالاهای  های پزشگ یا خودرو ها به این طریق معامله میدستگاه

ات مجالس اشاره کردکم مصرف می ن  .توان به خدمات ظروف کرایه و تجهیی

نیی با این مدل درآمدی می توان به سایت ایران از نمونه شاخص کسب و کار اینیی

کت دانش بنیان )هوشمند آرمان گسیی آریا( اشاره کرد. این سایت   رنیی برند شر

کت آماده خدمات رسانن به صورت  جدیدا به نام لندو تغییی کرده است. این شر

 یا Pay per use مدل با ناماقساطی است. اما این مدل، خود شامل یک زیر  

Pay as you go  ی    ح معروف است. برای آشنانی بیشیی دربخش بعدی به تسرر

 .پردازیماین مدل می
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 پرداخت به ازای هر بار استفاده وکار مدل درآمدی  کسب ➢

(Pay per use) 

 

مدل پرداخت به ازای هر بار مصرف در مورد اینکه از چه محصول یا خدمانی 

می صورت  استفاده  به  آنرا  بخواهیم  اگر  در کل  اما  است.  تعریف  قابل  شود 

یان فقط در ازای هر بار استفاده  تر توضیح دهیم اینساده گونه است که مشیی

از خدمات یا محصولی موظف به پرداخت هزینه هستند. برای درک بهیی این  

ان کنمونه می ن ن را مثال زد. که براساس میی ی که پیموده و  توان کرایه ماشیی یلومیی

ن کرایه شده است هزینه دریافت می  که ماشیی
 .شودزمانن

 

می انجام  روش  دو  به  مرحله  کرایه کردن  یک  در  هزینه  اول،  روش  در  شود. 

شوند و  ای، یکبار استفاده میشود مثل همان ظرف و ظروف کرایهپرداخت می

ن یک مقداری شود. اما در روش دوم، مثل کرایه  پول یکباره پرداخت می ماشیی

تر می پیچیده  زمانن خوب جواب میمحاسبه  مدل  این  و  پارامیی  شود  دهد که 

ان استفاده کاربر داشته باشید ن  .خوب و استانداری برای سنجش میی

 

 

 قیمت گذاری پویا وکار  مدل درآمدی کسب ➢

 (Dynamic Pricing)    

 

زمان و نوع تقاضا  در مدل درآمدی قیمت گذاری پویا نوع درآمدزانی بسته به  

گذاری کاملا آشنا هستیم. چون کاملا  ها با این مدل قیمتمتغییی است. ما ایرانن 

قیمت دلار  بازار  نوسان  تغییی میبا  برای صنایع  ها شیعا  روش  نوع  این  کنند. 

مختلف مخصوصا صنعت گردشگری، حمل و نقل، خرده فروسیر و هر صنعیی 

محصول به تناسب تأثیی خواهد داشت.   با توجه به نیازهای فردی و تقاضای

اگر می بجای روش  بنابراین  است  بهیی نکنید  ر  بازار ضن نوسان  این  در  خواهید 

 .قمیت گذاری ثابت از این مدل درآمدی استفاده کنید

 (Flat Rate) مدل درآمدی نرخ ثابت -

 



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

260 

260 

این مدل قیمت گذاری محبوب باب دل خریدار است. خریدار یا کاربر مبلغ را  

کند و دیگر کاری ندارد که بازار دلار کم و زیاد شده است یا نه. پرداخت می  یکجا 

کند و اپراتور موظف است مثلا برای خرید شارژ ماهانه مبلغ را یکجا پرداخت می

 کند. این نوع درآمدزانی معمولا وقیی به سودهی  
که در این مدت از کاربر پشتیبانن

 .مان ارائه خدمات زمان زیادی نگذردرسد که از زمان دریافت هزینه  و ز می

کتبا قیمت ی به خدمات شر رود اما ها بسیار بالا میگذاری ثابت، اعتماد مشیی

ارزان و  رقابیی  قیمت  با  کیی  دارد که شر دوام  زمانن  تا  بازار  این موضوع  وارد  تر 

های نامحدود ایرانسل استفاده توان از خدمات بستهنشده باشد. برای مثال می

نیی از ساعت    کرد.  اینیی هزار تومان، یا مکالمه   ۳صبح با قیمت    ۶تا    2بسته 

 .هزارتومان و مواردی از این قبیل ۳ساعته فقط با مبلغ  ۳0درون شبکه 

 

 

 (Franchise) حق امتیازوکار مدل درآمدی  کسب ➢

 

فروشگاه هوجود  زنجیی برند  های  مالک  از  امتیاز  حق  ن  گرفیی با  متعدد  ای 

ای فروشگاهی راه بیاندازند. این  نام آن برند در هر شهر و منطقه  اند با توانسته

مدل کسب درآمدی نام برندها را تمامی دنیا پرآوازه کرده است.  مثل برند مک 

اعتبار   و  اعتماد  بنابر  درآمدزانی  مدل  این  باکس.  استار  و  برگر کینگ  دونالد، 

نده برند شکل می د. دصاحب برند و شمایه گذاری گیی توان گفت ر واقع میگیی

برد است. چون صاحب برند بیشیی بر روی  -برای هر دو طرف یک تجارت برد

ندهبازاریانر و تبلیغات تمرکز می های برند برروی فضای ارائه محصول. کند و گیی

نمونه میاز  داخلی  فروشگاههای  به  هتوان  زنجیی پک،  های  آیس  ای کوروش، 

 .برد  ساندوی    چ هایدا و ازاین موارد نام
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 یا تبدیل مالکیت فکری و دانشر  صدور مجوزوکار  مدل درآمدی کسب ➢

(Licensing)   

 

مدل کسب درآمد از صدور مجوز یعین مبتکران فناوری با صدور مجوز به سایر  

کت دهند تا با ساخت محصول جدید از آن بهره وری  ها، به آنها اجازه میشر

توانید بر روی دارانی های معنوی خود  درآمدزانی فقط میکنند.  در این مدل از 

تمرکز کنید. یعین شما مجوز ابتکار یا خلاقیت خود را در ساخت کالا یا محصولی  

کت می دهید و فقط هزینه جواز خودتان را دریافت میکنید. برای مثال  به شر

ت معتیر از  یگ  فروشگاه  این  است.  خونر  نمونه  ژاکت  نیی  اینیی رین  فروشگاه 

نیی برای واگذاری قالب و افزونه ورد پرس استفروشگاه  .های اینیی

 

 

 
 

 (Third Party) وکار شخص ثالثدرآمدی کسب مدل  ➢

 

در این مدل درآمدی به غیی از خریدار و فروشنده پای نفر سومی در میان است. 

منبع  به این معین که هزینه و سود شغل شما به طور غیی مستقیم از طریق یک  

د. این نوع بیشیی به منابع تبلیغانی که فراهم  دیگر یا شخص ثالث صورت می گیی

کت ای برای کسب های رسانهکننده /موجب ارائه دهندگان خدمات آنلاین و شر

 .شوددرآمد هستند اطلاق می
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  Ad- based ) ( تبلیغاتوکار درآمدی کسب مدل   ➢

 

برای هیچ کس نا آشنا نیست. هر کش  مدل کسب درآمدی از طریق تبلیغات  

وع می کند به امید این است که با تبلیغات  به محض اینکه کسب و کاری را شر

موافق طبع  و  محتوانی جذاب  تولید  با  این روش  در  ببخشد.  رونق  به کارش 

 ،)  به صورت آنلاین یا آفلاین )بصورت چانی
یان و انتشار آن، به هر طریفی مشیی

م به  دستیانر  میبرای  صورت  ی  به شاغ  شیی باید  مورد  این  در  معمولا  د.  گیی

و کانالسایت معتیر  شبکههای  در  معروف  مدل های  این  رفت.  مجازی  های 

توان  شود. برای نمونه میکسب درآمدی گاها با مدل منبع یانر جمعی ادغام می

 .اشاره کرد New York Times و CBS  ،YouTube به درآمدزانی 

 

  (Affiliate /Referral fees) همکاری / ارجاع  وکارمدل درآمدی کسب ➢

 

ی به وب ساییی که برایش   در این مدل کسب درآمدی در ازای هدایت هر مشیی

شود. به این  ای بابت این واسطه گری به شما پرداخت میکنید، هزینهتبلیغ می

دهی سایت  معین که به جای تبلیغات برجسته و علین فقط  به صورت لینک

توان از یک مثال استفاده کنید. برای درک بهیی این مدل میمورد نظر را معرفن می

کرد مثلا  اگر درمحتوای معرفن یک محصول  به سایت آمازون لینک دهید و 

ی منجر شود، مبلغ اندگ بابت بازی در نقش  این واسطه گری به خرید مشیی

می پرداخت  شما  به  اندگ  مبلغ  سایتثالث  تشود.  مانندهای  زیادی   بلیغانی 

TopTenReviews یا TheWriteCutter می استفاده  مدل  این  و  از  کنند 

 .اندکسب درآمد خونر بهم زده
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 (Broker/Matchmaking) گری وکار با واسطهدرآمدی کسب مدل  ➢

 

ن فروشنده، خریدار   در این مدل کسب درآمدی یک پلتفرم امین برای رابطه بیی

مزایده   مییا  پرداخت  ایجاد  سایت  به  اتصال کارمزدی  این  واسطه  به  و  شود 

ها  شود. نمونه خوب این نوع کسب درآمدی سایت ایسام است. فروشندهمی

توانند با استفاده از این سایت کالاهای خودشان را عرضه کنند و با فروش  می

کنند. این مدل دقیقا مشابه  آن درصدی حق کمیسیون به سایت پرداخت می

ود  .همان روسیر است که در آژانس ها معاملانی انجام میشود پیش میی

 

 
 

 (Commission) وکار با پلتفرم ایجاد ارتباطدرآمدی کسب مدل  ➢

 

این مدل یک مدل کسب درآمدی موفق و بسیار کارآمد است. ارائه خدمات به  

ی فراهم   وری. در این مدل بسیی شود  میروسیر آسان و شی    ع برای کارهای ضن

رسند. اسنپ نمونه خونر برای این مدل کسب که هر دو طرف ماجرا به سود می

دهد. از  را به افرادی که به دنبال تاکش هستند اتصال می  درآمدی است. راننده

 .اشاره کرد eBay و Airbnb توان بههای خارجر مینمونه

 



   مدل های درآمدی ، صنایع خلاق
 

264 

264 

 

 وکار درآمد ترکییر های درآمدی کسبمدل  ➢

 

اسمش مشخص است ترکییر از الگوهای کسب درآمدی است. همانطور که از  

دهند  ها بنا بر موقعییی که دارند روند کسب درآمدی خود را تغییی میاستارتاپ

نوآورانه الگوهای  مدل  این  در  و  برسند  ی  بیشیی سودهی  به  ایجاد  تا  هم  ای 

 .شودمی

 

 تراش وکار تیغ ریشدرآمدی کسب مدل  ➢

 

و کار   مدل کسب  است. این  بوده  تراش  ریش  تیغ  فروش  برای  ابتکارخلاقانه 

سیاست کسب درآمدی در مدل طعمه و شکار به این طریق است که محصول  

ی می گذارند ولی در عوض  را با قیمت کم یا حیی رایگان )طعمه( در اختیار مشیی

کنند. برای نمونه ایرانن  عرضه می  محصولات جانیر را به قیمت یا حیی گران تر 

خیلی هم به چشمتان خورده است خرید دستگاه قند خون رایگان با ضمانت  که  

ی رایگان دریافت می کند ولی برای  مادام العمر است. دستگاه قند خون را مشیی

استفاده از آن به نوارهانی نیاز دارد که قیمت بالانی دارند. از نمونه های خارجر  

های را ارزان ارائه   Inkjet Printersنام آشنا،   Gillette توان بههم می که پرینیی

میمی ارائه  بالانی  سودهی  با  را  جانیر  محصولات  درعوض  ولی  و  دهد  دهد 

 .اشاره کرد X-Box تولیدات

 

 (Customized Everything)سازی سفارسیر  وکارمدل درآمدی کسب ➢

 

واژههمه با  دیگر  ما  زاده VIP ی  اسم  این  هستیم.  مدل کسب  آشنا  ن  همیی ی 

به یک محصول  درآمدی اس ابتکار و کمی سفارش سازی  با  را  ت. محصولات 

ی جذاب باشد. گاهیمتفاوت تبدیل می  VVIP تبدیل به  VIP کنند که برای مشیی

سفارشمی با  محصول  و  میشود  عرضه  ی  مشیی به  دوبرابری  از  سازی  شود. 

های سفارسیر برند نایک برای  های این مدل کسب درآمد می توان به کتانن نمونه

بازیکنان معروف یا استارتاپ جذاب دوزلی بوک را معرفن کرد. در دوزلی بوک،  

ارائه   برای کودک  سفارسیر  یک کتاب  شخصی  اطلاعات  یکسری  ن  با گرفیی
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ریزی   goJourny دهند. سایتمی برنامه  با  از سفارسیر سازی  نمونه  هم یک 

 .منحصر به فرد مسافرت برای افراد ثرومند است 

 

 
 

 (Crowdsourcing) یانر جمعیمنبع وکاردرآمدی کسبمدل  ➢

 

تولید   برای  فراخوانن  در کل  ولی  دارد  مختلفن  اقسام  و  انواع  یانر  منبع  مدل 

سایت به  شی  است  خوب  مدل  این  درک  برای  است.  برتر   محتوای 

Threadless   جمع ، بزنید. مدل کسب درآمدی دراین سایت مدل منبع یانر

ست. در این سایت از طراحان خلاق دعوت به همکاری سپاری یا انبوه سازی ا

دهند و در صورت فروش  های تبلیغانی مختلف را ارائه میشود. طراحان مدلمی

 .شودمبلعین به آنها پرداخت می

مشکل  کیی  شر است که  این گونه  محتوا  تولید  فراخوان  برای  دیگری  سبک 

را مطرح می ابتکار خونر به ذخودش  از کسانیکه  و  رسد دست هنشان میکند 

ای به  کند. به این ترتیب هرکش که ابتکار خونر ارائه دهد هزینهیاری دراز می

ین  راهکار دریافت می های زیادی از این طریق کند. استارتاپعنوان جایزه بهیی

می درآمد  با  کسب  منظورارتباط کارآفرینان  به  حاضن کارن کراد  حال  در  کنند 
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ا شمایه به  است.  و  گذاران  ارائه  را  خود  و کار  ایده  صورت که کارآفرینان  ین 

شوند. یا وب سایت حامی  گذاران به واسطه این سایت با آنها آشنای میشمایه

ی را برای گردهمانی صاحبان ایده و حامیان آنها فراهم می
کند. وب  جو که بسیی

هانی  نمونه YouTube  ،P&G Connect and Develop   ،Cuusoo سایت

 .کسب درآمدی هستند  این نوع 

 

 (Disintermediation) واسطه زدانی   وکار مدل درآمدی کسب ➢

 

این مدل کسب درآمدی همان مدل درآمد از تولید به مصرف سنیی است که 

در کوچه وبازار برای اجناس با کیفیت و خوش قیمت به گوشمان زیاد خورده  

ی هرچقدر واسطهاست. در روند رساندن محصول از تولید کننده به   ها  مشیی

کمیی شوند به تناسب قیمت محصول به قیمت اصلی نزدیک تر شده و رضایت  

کت شر دارد.  درنی  را  ی 
نمونه Casperو Dell هایمشیی و از  خارجر  های 

 .انتشارات آریانا قلم نمونه موفق داخلی این مدل کسب درآمدی است

 

سی اندک  وکارمدل درآمدی کسب ➢  (Low touch)دسیی

 

و آن  ن مد نظر است  اندک فقط یک چیی سی  با دسیی در مدل کسب درآمدی 

ی با   فروش با مبلغ اندک است. در این مدل اصلا به مشکلانی که شاید مشیی

آن درگیی شود فکر نشده است و فقط برروی ارائه محصول یا خدمات محدود  

مان را  که مبل  IKEA شود. مثلا روش درآمدی برندبرای رسیدن به پول تمرکز می

یان ارائه می دهد و آنها باید خودشان مبلمان را مونتاژ  در بسته بندی به مشیی

کنند. خلاصه اینکه در این مدل تا جاییکه ممکن است خدمات رسانن اضافه  

 .رسانندرا برای دریافیی کمیی به حداقل می

 

 (Fractionalization) بندیتقسیم وکارمدل درآمدی کسب ➢

 

بندی بر مبنای فروش بخشر از محصول به صورت جداگانه استوار  مدل تقسیم  

ا است. شما می ن توانید هر قطعه آنرا  است. فرض کنید که محصول شما یک پییی

سیاست کاری   مدل  این  برای  بفروشید.  مختلفن  افراد  به  جداگانه  به صورت 
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ن  کت نت جیی ن جت Net Jets شر ها با مالکیت یک  مثال خونر باشد. در نت جیی

از جت استفاده میشم به خریدار واگذار میش اما نه  شوند، یعین خریدار  کند 

همیشه، این مدل هم به نفع خریدار است چون با مبلغ تقریبا مقبولی مالک 

از محصولش در زمانجت شده است و هم فروشنده می های مختلف تواند 

 .برداری کندبهره

 

 (Reverse Razor Blade) تیغ ریش تراش برعکس  وکار مدل درآمدی کسب ➢

 

رایگان ولی وسایل جانیر گران  تیغ ریش تراش محصول اصلی  خوب در مدل 

شود ولی  بودند، ولی در این مدل محصول اصلی به قیمت تقریبا بالا ارائه می

درعوض لوازم جانیر ارزان قیمیی دارد. در مدل اول تمامی سودهی در زمانن اتفاق  

یان لوزام جا می نیر را خریداری کنند اما در روش دوم زمان سودهی افتاد که مشیی

ی ها در صورت استفاده از امکانات بیشیی به خرید  زودتر صورت می د و مشیی گیی

مثاللوازم جانیر رو می این روش کسب درآمدی میآورند. برای   توان بههای 

Apple’s iPod & iTune, Macbooks & pages و Keynote اشاره کرد. 

 

 (Reverse auction) مزایده معکوس وکاردرآمدی کسبمدل  ➢

 

شود. یعین  سنیی خریدار و فروشنده معکوس می  در این نوع روش درآمدی نقش

های بالا مزایده را در  برخلاف روند یک حراج معمولی، خریداران با ارائه قیمت

می با  دست  محصول  آوردن  دست  به  برای  فروشندگان  مدل  این  در  گرفتند 

ارائه قیمتر وارد رقابت میخریدا با  های مختلف حراجر را به سمت شوند و 

ن  دهند. مزایده معکوس معمولا در ارائه پروژه  ترین قیمت پیشنهادی سوق میپاییی

نمونه از  دارد.  خونر  پیمانکاران کاربرد  توسط   
مدل  ساختمانن این  موفق  های 

 ه کرد. اشار  LendingTreeیا  Pricelineتوان به  کسب و کار، می

 

 

 

 

 فروش احساسی  وکارمدل درآمدی کسب ➢
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ان واکنش مخاطب و مصرف کننده به یک موضوع   ن در این روش با توجه به میی

این نوع از مدل درآمدی در شبکه مدل در آمدی موقت یا پایدار ایجاد می کنند 

یه  های اجتماعی   .  به چشم می خورد   و موسسات خیی

 

 دنبال کنندگان   وکارمدل درآمدی کسب ➢

 

ها    فروش به ازای دنبال کنندگان با ورود هوش مصنوعی و تحلیل توسط پلتفرم

این مدل از مدل های در آمدی به دنبال جلب رضایت مصرف کننده برای خلق  

با نسل سوم   و  از طرف مصرف کننده شده  یا خدمات  برای محصول  ارزش 

 1CRM    2 که پس از نسل دوم یعینCEM    یاCXM    3یعینCEM  که ارتباط   دوم

ه یا اصطلاحا نامزدی تبدیل می نماید .   ن ی را پس از تجربه تبدیل به انگیی  با مشیی

 

 

 

    تحلیل داده مخاطب و خلق ارزش جدید  وکارمدل درآمدی کسب ➢

 

ن   و آن  براساس فرآیند رفتار مخاطب و تشخیص او و داده کاوی   ایجاد    همچنیی

واضح تر استفاده از اندیشه مخاطب و   خلق شده بوده یا بصورتارزش جدید  

ین   مصرف کننده برای خلق محصول یا خدمت جدید است . که متاورس بیشیی

پیشنهاد    4در یک روز تعطیل نتفیلیکس مثلا  بهره را از این مدل خواهد برد .  

    به شما پیشنهاد خرید نزدیک به بازه  زمانن پرداخت قبلی  دیخر کالا    دیدن فیلم و 

 جوهای گذشته می دهد. بر اساس جست

 

 

 

 مصرف دیتا   وکارمدل درآمدی کسب  ➢

 
1 Customer Relationship Management 
2 customer experience management 
3 customer engagement marketing 
4 Netflix  
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 اطلاعات یا به عبارنی درست تر محتوا خواه در قالب زیرساخت و نی جا به جا

ین تبادل ارزسیر در جهان محسوب می شود این مدل  ین بیشیی گاه در قالب وییی

 بیشیی در زیرساخت های شبکه های توزیعی دیتا درآمد زا است .  

معتقد است : به کمک اپلیکیشن     2از شمایه گذاران ساییر کلیک  1دیوید توماس  

ان تبادل اطلاعات  ن ان تبادل اطلاعات افزایش می یابد . این میی ن های بومی ، میی

و امکان برد در رقابت با دیگر رقبا را  برای هر کسب و کاری حائز اهمیت است  

 افزایش می دهد .  

یان پیش   می  در ادامه می افزاید تکنولوژی به طور مستمر با سطح توقعات مشیی

د ، امکان  انتظارات را برآورده کند و یا حیی پیشر بگیی رود و اگر بتواند سطح 

سی به سطح بالانی از اطلاعات برای کسب و کار 
 امکان پذیر می شود. دسیی

 

 

 دارانی دیجیتال   وکارمدل درآمدی کسب ➢

 

رم تقسیم می شود در نوع سخت می  ن که به دونوع سخت و  این مدل درآمدی  

دیداری  منابع   ، تبلت   ، تاپ  لپ  همچون  دیجتالی  آلات  ابزار  تمام  به  توان 

ه سازها ، دستگاه های مخابرانی و   هرگونه وسیله ای  شنیداری قابل حمل ، ذخیی

ه و انتقال باشد  که وسیله این ابزار خلق ارزش    که در دنیای دیجیتال قابل ذخیی

همچون اسناد دیجیتالی     فایل ها اکانت ها ،  ه دیگر که شامل  گون   .   خواهد شد  

محتوای قابل انتقال در فضای مجازی ، محتوای دیداری و شنیداری و هرگونه  

 و قابلیت مالکیت  مشخص و عدم 
 

را شامل می شود که می بایست دارای ویژگ

 انتشار عمومی وجود داشته باشد . 

 

 

 

 

ابخانه ای به نام   وکارمدل درآمدی کسب ➢   )Cryptocurrency    (رمز ارزها ضن

 
 

1 David Tomas  
2 cyberclick 
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اداره می شود  در این گروه از مدل درآمدی که به دوصورت متمرکز و غیی متمرکز  

ثبت و طریق سیستم   ، رشد و توسعه رمز ازو پول دیجیتال نامیده می شود   

ن ضبط داده ها   ه بلوگ  1بلاک چیی  صنعت  در بهره می برد ، بطور مثال در    یا زنجیی

افراد مشهور به واسطه  ورزش و   رمزارز صنعت سینما و تلویزیون کشور هند 

وع به تولید یادگاری هانی در دنیای     2NFT های غیی معاوضه یا رمز کلید یکتا  
شر

 دیجیتال نموده اند .  

 

 انباشت منابع در زمان کوتاه مدت و بلند مدت   وکارمدل درآمدی کسب ➢

 

ن چرخه استفادهاین مدل از درآمد زمانن تحقق می یابد     که واسط یا واسطه ها بیی

  یا ارائه کننده کالا یا خدمات  وجود داشته باشد   طب (مخا  یا )مصرف کننده    کننده

حساب واسط  که از زمان ارائه تا تایید زمانن ضف خواهد شد که مبلغ پرداخیی در 

. این مدل در کشورهانی که سود بانگ بالانی دارند   وع به سودآوری می کند  به  شر

ضفه می باشد و مدل دیگر آن کیف هانی پول های دیجتالی  است که در اکیر پلتفرم  

عموما  های فروش طراج گردیده . معمولا این روش به صورت تنها اجرا نمی شود و  

 با چند مدل درآمدی همراه است .  

 

 
 

 

 

 
1 Blockchain 
2 Non-Fungible Token  
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 یا گلخانه ای مزرعه استارت آپ ها  مدل درآمدی  ➢

 

پ ها  گر استارت آ ، ا مش پیداستتارت آپ ها همانطور که از نامدل مزرعه اس

ایط ه ذری بناست هر ب، ممکن ایمگیی ظر بها در نذر را همچون ب آب مچون  شر

گری    ذر دیمقابل ب  ، اما در را نداشته باشد  یا گلخانه    رشد در مزرعهامکان    و هوا 

ی داشته باشد  رشد ایط  توجه به شر با   ن منظور  چشم گیی صندوق های  ، به همیی

می  ی انتخاب  را به عنوان مدل در آمد  این مدل از درآمد   استارت آنی ذیر  پخطر  

تعداد محدودی از استارت آپ ها  ذاری فقط  نوع شمایه گاین  کنند و اگر از  

ی داشته باشند میبتوانند رشد مو  ن استارپ های  ، هزینه های   توانند فقیت آمیی

ان سود خو  .  حاصل نمایند نر شکست خورده را جیر

    

ط بندی  ➢    مدل در آمدی قمار و شر

 

ذاری است بر اساس ریسک پایه گهمانطور که از نامش پیدین مدل از درآمد  ا

ن کشور های مختلف در بعصین از کشورها  شده و   ممنوع می  با توجه به قوانیی

همچون اسب برای بعصین از مسابقات ورزسیر  ، البته این مدل از درآمد  باشد 

صیه  جه تو و چ  هی  لبته این مدل به دلیل ریسک بالا به، ادوانن مجاز می باشد 

 .  نمی شود 

 

 فروش انرژی   وکارمدل درآمدی کسب ➢

 

ین درآمد را  معمولا دولت ها و ابر هلدینگ ها    دارند از این مدل در آمدی   بیشیی

از آن   درآمد   که البته رابطه مستقیم  با صنایع خلاق ندارد اما بخش عمده ای

 . بر اثر مصرف یا تولید این این صنایع می باشد 

با داغ شدن مبحث انرژی های پاک عرصه برای توسعه دهندگان صنایع خلاق  

ن بهره شود  که محیا می   د .  شون از این فرصت نیی
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تواند باعثحاصل تفکر ارزسیر است که   ن حال    می  یا سازمان باشد و در عیی ارتقاء یک فرد 

روسیر جدید برای خلق آن ارزش را حاصل کند ، در نهایت همانطور که در مباحث بالا ذکر  

ن می تواند در   گردد   صنایع به صورت عامشد باعث کارآفریین ، رفع نواقص یا توسعه  و همچنیی

  همچونهای اجتماعی خود در قبال جامعه    توسعه فرهنگ یک جامعه موثر و به مسئولیت 

ات م ی،    محیط زیست  رب بر خرفع تاثیی ارتقاء سطح دانش  از ناهنجارهای اجتماعی  و      پیشگیی

انی را ایفاء     نماید . و فهم جامعه نقش به شن

 

و در انتها این نوید به خوانندگان گرامی داده می شود که در آینده نزدیک به موضوع جذاب و  

  کاربردی  
 

ن مالی صنایع خلاق و فرهنگ اتژی های تامیی
در قالب کتانر ویژه پرداخته شود که  اسیی

ن مورد توجه شما خواننده گرامی واقع شود .   امیدوارم آن کتاب نیی
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