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فناوری‌های سه‌بعدی امروزی، فضا را برای یادگیری متفاوت دانشجویان فراهم کرده است

طرح‌ریزی فناوری XR در دل دانشگاه‌ها 

ورود واقعیت تعمیم‌یافته به دانشگاه‌ها
ی جدید نوظهور  واقعیت تعمیم‌یافته )XR( در رابطه با چند فناور
مطرح می‌شـــود کـــه برای ایجاد تجربه‌های جدیـــد دیجیتال به کار 
ی، واقعیت افـــزوده و واقعیت ترکیبی  مـــی‌رود. XR واقعیـــت مجاز
ی‌هـــای روز دنیا مانند  برمی‌گیـــرد. بارهـــا بـــه اســـتفاده از فناور را در
ی و واقعیـــت افزوده اشـــاره شـــده اما ایـــن بار پای  واقعیـــت مجـــاز
صبحت اســـتفاده از واقعیت تعمیم‌یافته )XR( به قضیه باز شده 
و به کارگیری از آن در کالج‌ها و دانشـــگاه‌های دنیا پذیرفته شـــده 
برد چنین  اســـت. اما در این بین، هشـــدارهایی نیز نســـبت به کار
ی بالاتری  ی نوینی داده شده تا مدیران آموزش عالی با هوشیار فناور
پیامدهای قانونی و اخلاقی را در استفاده از آن مدنظر قرار دهند. 
آموزش عالی درحال گذر از تحول دیجیتال اســـت. همان‌طور که 
ی  ی به‌عنوان راهی برای توانمندســـاز ما همچنان به پذیرش فناور
عملیات ســـازمانی، آمـــوزش و پژوهش ادامـــه می‌دهیم، گروه‌های 

ی‌های  یتی آموزش عالی نیز به‌طور چشمگیری ظرفیت فناور مدیر
نوظهـــور را برای تغییر شـــرایط یادگیـــری و ایجاد فرصت‌هایی برای 
ی‌ها  یادگیری موثر شناسایی می‌کنند. پیشرفت در تمامی این فناور
که در قالب »واقعیت تعمیم‌یافته یا توسعه‌یافته« شناخته می‌شوند، 
ی‌ها در موسســـات آموزش عالی به شـــمار  از تحول پذیرترین فناور
می‌روند. درعین‌حال، امروزه دانشجویان نگران این موضوع هستند 
کـــه چگونه اطلاعات شـــخصی آنها توســـط افراد مـــورد اعتماد آنها 
محافظت می‌شود و به این ترتیب ممکن است انتظارات بیشتری 
یم خصوصی، امنیت و ایمنی داده‌ها داشته باشند،  برای حفظ حر
گـــر قوانیـــن و مقرراتی کـــه در آموزش عالی اعمال می‌شـــود  حتـــی ا
ی XR را مورد توجه قـــرار ندهند.  ممکـــن اســـت به‌صراحت فنـــاور
در چنیـــن شـــرایطی چهارچوب‌هـــای نظارتـــی موجـــود می‌تواننـــد 

کمک‌کننده باشند.

)XR( آمادگی آموزش عالی برای پذیرش واقعیت تعمیم‌یافته

به گزارش educause، موسسات آموزش عالی با استفاده از واقعیت 
ی، واقعیـــت افـــزوده و ترکیبـــی، یادگیـــری ســـه‌بعدی را تجربه  مجـــاز
می‌کننـــد و به دانشـــجویان خود تجربـــه یادگیری تعاملی و جذابی را 
ارائـــه می‌دهند. پیشـــرفت‌های اخیر در زمینـــه یادگیری همه‌جانبه، 
کنـــون شـــامل زمینه‌هایـــی  دامنـــه کاربردهـــا را گســـترش داده کـــه ا
، طراحـــی و علوم  چـــون مراقبت‌هـــای بهداشـــتی، مهندســـی، هنـــر
ی‌های ســـه‌بعدی برای ایجاد  ، فناور انســـانی می‌شـــود. در حوزه هنر
ی هنری به کار گرفته می‌شوند و به هنرمندان  نمایشـــگاه‌های مجاز
بســـتری برای نمایش آثار خود بـــه مخاطبان جهانی فراهم می‌کنند. 
ی برای ایجاد مدل‌های سه‌بعدی  در حوزه طراحی، از واقعیت مجاز
اســـتفاده می‌شـــود که طراحان را قادر می‌ســـازد طرح‌های خود را در 
زمان واقعی تجسم و اصلاح کنند. یادگیری سه‌بعدی در حوزه علوم 
یخ و تجربیات فرهنگی مورد پذیرش  انسانی نیز برای زنده کردن تار
آموزش عالی قرار گرفته اســـت و به دانشـــجویان روشـــی تعاملی برای 
یخی ارائه می‌دهد.  یدادهای تار یادگیری فرهنگ‌های مختلف و رو
دانشـــجویان می‌تواننـــد مهارت‌های ارتباطی، ســـخنرانی در جمع و 
ی توســـعه  ی‌شـــده مجاز مصاحبـــه را بـــا تمرین در فضای شبیه‌ساز
دهنـــد. یادگیری ســـه‌بعدی همچنین روشـــی را متحـــول می‌کند که 

حوزه‌های علم، پزشـــکی، مهندســـی و آموزش را به یکدیگر نزدیک 
ی و افزوده  می‌کند. در حوزه مراقبت‌های بهداشتی، واقعیت مجاز
ی‌های واقع‌گرایانه مورد استفاده قرار می‌گیرند  برای ایجاد شبیه‌ساز
کـــه به متخصصان علم پزشـــکی اجازه می‌دهـــد روش‌های جراحی 
پیچیده را انجام دهند و شرایط را در یک محیط امن و کنترل‌شده 
تشـــخیص دهند. در صنعت مهندســـی، یادگیری ســـه‌بعدی برای 
آزمایش و آموزش تکنسین‌ها به‌منظور تعمیر تجهیزات پیچیده به کار 
می‌رود و نیاز به امکانات گرانقیمت تربیت بدنی را کاهش می‌دهد. 
این پیشرفت‌ها در یادگیری سه‌بعدی، یک تجربه یادگیری منحصربه 
فرد و جذاب را ارائه می‌دهد که خلاقیت و تخیل را تقویت می‌کند 
و فرصت‌هایی را برای قیاس ارائه می‌دهد. با ارائه انواع راه‌حل‌های 
کنش  سفارشـــی و دردســـترس کـــه به رشـــته‌ها و صنایـــع مختلف وا
یکرد  می‌دهـــد، یادگیری ســـه‌بعدی درحال تبدیل شـــدن بـــه یک رو
محبوب برای ارائه به آموزش عالی است. با پذیرش سریع راه‌حل‌های 
یادگیری دیجیتال در روزهای همه‌گیری کرونا و پس از آن، این شیوه 
یادگیـــری در زمینه‌هـــای مختلـــف، فرصت‌هایـــی را بـــرای تحقیق و 
یکرد آموزشـــی  توســـعه به‌منظـــور افزایـــش اثربخشـــی و کارایی این رو

نوآورانه فراهم می‌کند. 

XR یادگیری همزمان دانشجویان با فناوری

ی‌های XR اســـتادان و دانشـــجویان را قادر می‌سازد در دنیای  فناور
ی بـــا یکدیگر ملاقات کنند. دانشـــجویان با کمک هدســـت  مجـــاز
و اســـتفاده از کنترل‌کننده‌های دســـتی مشـــارکت می‌کنند. دنیای 
ی قادر به پشـــتیبانی از برخی فعالیت‌هایی اســـت که آموزش  مجاز
ی به‌کار  عالـــی بـــرای تعامـــل بـــا دانشـــجویان در کلاس‌های حضـــور
می‌گیرد. درحالی‌که دانشجویان می‌توانند در پلتفرمی خاص حضور 
پیـــدا کـــرده و بـــا یکدیگر ملاقات کننـــد، اجرای گســـترده این ایده، 
ورود به پردیس دیجیتالی دوقلو یا فرادانشـــگاهی اســـت که در آن، 
دوره‌ها به‌طور همزمان برگزار می‌شوند به این صورت که دانشجویان 
می‌توانند به‌طور زنده با دیگران و اســـتادان خود تعامل برقرار کنند. 
ی یک محوطه  پردیس دیجیتالی دوقلو یا متاورسیتی، نمایش مجاز
دانشگاهی یا کالج است و کاربران را قادر می‌سازد تا به منابع آموزشی 
دسترسی داشته باشند، در فعالیت‌های یادگیری شرکت کرده و با 
ی تعامل برقرار  مربیان و همســـن و ســـالان خود در یک فضای مجاز
کنند که منعکس‌کننده محوطه فیزیکی است و از محدودیت‌های 

: جغرافیایی و فیزیکی فراتر می‌شود. برخی نمونه‌های عبارتند از
ی در  ارائه‌ها و ســـخنرانی‌ها: دانشـــجویان می‌تواننـــد به‌صورت مجاز
سخنرانی‌های کوتاه استادان و سخنرانی‌های میهمان شرکت کرده 
و سخنرانی‌های خود را ارائه دهند. دانشگاه میشیگان دوره‌هایی را 
در زمینه طراحی اپلیکیشن XR ارائه می‌دهد که در آن دانشجویان 

تجربیات سه‌بعدی VR را خلق می‌کنند. 
اســـتودیوهای پـــروژه محـــور و مشـــارکتی: دانشـــجویان می‌تواننـــد در 
ی در قالـــب گروه فعالیت  بحث‌هـــا مشـــارکت و در فضاهـــای مجاز
کنند. نمونه آن در مدرســـه طراحی Parsons ارائه می‌شـــود که در آن، 
ی اجتماعی به‌عنوان بخشـــی از  100 دانشـــجو در پلتفرم‌هـــای مجاز
فعالیت‌ها، به داستان‌ســـرایی می‌پردازند. دانشـــجویان روایت‌های 
ی‌گونـــه را خلـــق می‌کنند. آنهـــا، آواتارها را  تعاملـــی و تجربه‌هـــای باز
ک می‌گذارند،  مجسم می‌کنند، پروژه‌های سه‌بعدی خود را به اشترا
یافت می‌کنند و به‌عنوان بخشی از فعالیت‌های درسی  بازخورد در

ی شرکت می‌کنند.  کلاس در دوره‌های مجاز
ی دانشـــجویان برای  ی فرصتی را پیـــش رو یابـــی: دنیـــای مجـــاز ارز
ی‌های سه‌بعدی ایجاد می‌کند که به  دسترســـی کامل به شبیه‌ســـاز
یافت می‌کنند.  این ترتیب، آنها بازخوردهایی از عملکرد خود نیز در
« یک  ی آماده کار ی پرســـتار طرحی موســـوم به »10 طرح بزرگ ابتکار
گرنت تعیین‌شـــده از ســـوی بنیاد پرســـتاران آمریکاست که واقعیت 

ی برای بهبود نتایج یادگیری دانشـــجویان، بخش اصلی این  مجـــاز
ی  طرح را تشـــکیل می‌دهد. درطول ترم، دانشـــجویان ارشـــد پرســـتار
ی را تکمیل می‌کنند  مجموعـــه‌ای از پنج ســـناریوی واقعیت مجـــاز
که در آن از تعداد بالایی از بیماران مراقبت می‌کنند. در هر سناریو 

یافت می‌کنند.  دانشجویان در پایان عملکرد خود بازخورد در
پزشـــکی،  و  زمینه‌هـــای علمـــی  در  ی:  آزمایشـــگاه‌های مجـــاز
ی توانایی مشـــاهده و تعامل با پدیده‌ها  آزمایشـــگاه‌های علوم مجاز
و فرآیندهای علمی را به دانشجویان ارائه می‌دهد. به‌عنوان مثال در 
ی از »هولولنز2« برای شرکت  دانشگاه میشیگان، دانشجویان پرستار
در جلسات آموزشی و توسعه مهارت‌ها استفاده می‌کنند. در زمینه 
مهندسی، دانشجویان می‌توانند آموزش ابزارهای پیچیده را به‌صورت 
یافت کنند. به‌عنوان مثال دانشکده مهندسی مکانیک  ی در مجاز
در ایالت جورجیا، دستورالعمل‌های Dynamics 365 را برای کمک 
به دانشجویان در یادگیری چگونگی استفاده ایمن از تجهیزات، از 
جمله در فضاهای سازنده مانند استودیوی اختراعات ایجاد کرده 

است که توسط دانشجویان اداره می‌شود. 

XR و کمک به یادگیری غیرهمزمان در فضایی غیراشتراکی
دانشـــجویان علاوه‌بـــر شـــرکت در دنیـــای اجتماعـــی و مشـــارکتی، 
ی مطابق بـــا زمان و  می‌تواننـــد بـــه آزمایشـــگاه‌ها و تجربیـــات مجـــاز
سرعتی که دارند، دسترسی داشته باشند که مواردی را شامل می‌شود:
کار یا پروژه‌های گروهی غیرهمزمان: دانشجویان می‌توانند در دنیای 
ی و طراحی کنند. آنها در فرآیند دروس استودیویی و  ی همکار مجاز
گیر برای توسعه دنیای  انتخابی، از برنامه‌ها و پلتفرم‌های طراحی فرا
ی‌ها، طراحی محصول، محیط‌های ساخته شده و مد  ی، باز مجاز

دیجیتال استفاده می‌کنند. 
آزمایشگاه‌ها و محیط‌های مجازی: دانشجویان با استفاده از واقعیت 
مجازی و ویدئوهای تعاملی 360 درجه می‌توانند فضاهای فرهنگی، 
یخی و علمی را با هدف یادگیری از طریق تجربیات ســـه بعدی  تار

جست‌وجو کنند. 
ی و افزوده طبق نیاز دانشجویان: دانشجویان با ورود  واقعیت مجاز
به فضای یادگیری، از تجربیات سه‌بعدی استفاده کرده و مجموعه 
مهارت‌های خاصی را فرامی‌گیرند. آنها قادرند این کار را از طریق 
، حول محور مهارت‌های  ی‌های تعاملی مبتنی‌بر آواتار شبیه‌ســـاز
ی‌هایی که برای کســـب مهارت‌های  نـــرم انجام دهند. شبیه‌ســـاز
مصاحبه طراحی شده‌اند، از مدل‌های هوش مصنوعی مکالمه‌ای 
یوهای واقعی‌تر بهره می‌برند.  مانند ChatGPT نیز برای ایجاد سنار
دوره‌هـــای کلان آنلایـــن آزاد )MOOCs(: شـــرکت‌کنندگان از طریق 
ی  ی یا واقعیت مجاز یدئوهای تعاملی 360 درجه، تجربیات مجاز و
دستگاه تلفن همراه در فعالیت‌های یادگیری خاص و هدایت‌شده 
شـــرکت می‌کننـــد تـــا بتوانند اهـــداف یادگیری از یـــک دوره را بهبود 
بخشـــند. به‌عنوان مثال دانشگاه میشیگان در ژانویه 2023 سه دوره 

ی کرد. با XR را در پلتفرم Coursera راه‌انداز

مقررات و قوانینی که کلید حفظ امنیت کاربران می‌شود

ی از موارد، درحالی‌که موسســـات آمـــوزش عالی به دنبال  در بســـیار
ی‌هـــای یادگیری دیجیتال ســـه‌بعدی هســـتند، باید  پذیـــرش فناور
بتوانند از زیرساخت‌های تدارکات موجود و سیاست‌های سازمانی 
برای کاهش خطرات مرتبط با ارائه دوره‌های آنلاین و ادغام ابزارهای 
یادگیری و ارتباطی ایجادشده، استفاده کنند. بنابراین، توصیه‌های 
یه‌های موجود با گســـترش  مـــورد قبـــول، بـــر تقویت سیاســـت‌ها و رو
دامنه آنها در مواردی چون ابتکارات XR و نگرانی‌ها پیرامون حفظ 
حریم خصوصی و امنیتی مرتبط با محیط‌های XR متمرکز اســـت. 
قوانیـــن، حفاظت‌هـــا و چهارچوب‌هـــای نظارتـــی در رابطـــه با حریم 
خصوص داده‌ها، ممکن است کاربردهای منحصربه فردی در زمینه 
تجربیات XR داشـــته باشـــند که باید به‌عنوان بخشی از تلاش‌های 

ی آینده در آموزش عالی در نظر گرفته شوند.  سیاستگذار
یـــم خصوصی  یکـــی از ایـــن قوانیـــن، حـــق مشـــروط بـــرای حفـــظ حر
مبتنی‌بـــر منـــع جســـت‌وجوها و توقیفـــات غیرمنطقی اســـت که در 
متمـــم چهـــارم قانونـــی اساســـی به آن اشـــاره شـــده اســـت. زمانی که 
دانشـــجویان از هدســـت‌های XR در محیط خانه اســـتفاده کرده و 
یابی‌ها  ی‌های اســـکن محیط به‌عنوان بخشـــی از ارز زمانی که فناور
مـــورد اســـتفاده قـــرار می‌گیرند، به‌عنوان مثال، باید مشـــاهده کرد که 
موسسات دولتی چه اقداماتی را باید انجام دهند تا اطمینان حاصل 
کننـــد که جســـت‌وجوی غیرمنطقی انجام نداده‌انـــد؟ دوربین‌های 
ی دستگاه‌ها می‌توانند فضای فیزیکی و افراد حاضر  نصب‌شده رو

را در مکان‌های شخصی و خصوصی ثبت و ضبط کنند. 
مورد دیگر شـــامل قانون آموزشـــی حقوق و حریم خصوصی خانواده 
)FERPA( است که از سوابق تحصیلی دانشجویان حاوی اطلاعات 
شخصی از جمله داده‌های بیومتریک، محافظت می‌کند. داده‌های 
هدســـت‌های XR را می‌توان توسط سازنده هدست، توسعه‌دهنده 
ی کرد که دستگاه را مدیریت می‌کند.  برنامه و موسسه‌ای جمع‌آور
، تایید هویت و الزامات حفظ حریم خصوصی مرتبط با  قانون دیگر
واجد شرایط بودن کمک دانشجویی فدرال برای دوره‌ها و برنامه‌های 
آمـــوزش از راه دور موســـوم بـــه »قانـــون آموزش عالی« )HEA( اســـت. 
ی XR جهـــت برآورده کردن الزامات تایید هویت  زمانـــی که از فناور
استفاده می‌شود، موسسات باید چه چیزی را برای دانشجویان افشا 
ی شـــده محافظت کنند؟ برای  کرده و چگونه از داده‌های جمع‌آور
هدست‌های XR که از شاخص‌های بیومتریک مانند ردیابی چشم 
یا صدا برای تایید هویســـت اســـتفاده می‌کنند، چه مسئولیتی برای 

ی شده وجود دارد؟  اطمینان از داده‌های جمع‌آور
، قوانین ایالتی مختلف برحسب حفاظت از داده‌های  از سوی دیگر
بیومتریک شامل قانون حفظ حریم خصوصی، اطلاعات بیومتریک 
ایلینویـــز )BIPA( و قانـــون حفظ حریم خصوصی مصرف ‌کنندگان 
گر خود موسسه از طریق قوانین  کالیفرنیا )CCPA( می‌شوند. حتی ا
ایالت خود مشـــمول این الزامات نباشـــد، چه الزامات دیگری برای 
گاهانه برای انجام عملیات‌ها در این ایالت‌ها در  افشـــا و رضایت آ
دســـتور کار قرار آنها قرار می‌گیرد؟ هدست‌های XR قادرند حرکات 
یستی را که می‌توان از آنها برای  چشم، حرکات بدن و دیگر داده‌های ز

تعیین دقیق کاربر مورد استفاده قرار داد، ردیابی کرد. 
قانون COPPA و قانون پاســـخگو و قابل انتقال بودن بیمه ســـامت 
)HIPAA( برای نهادها و فعالیت‌های تحت پوشش مورد استفاده 
هستند. اما برای فعالیت‌هایی که توسط یک موسسه انتفاعی ارائه 
می‌شـــود، چه کنترل‌هایی درمورد مشـــارکت دانشـــجویان سال اولی 
وجـــود دارد؟ نهادهایـــی که تحت پوشـــش قانون HIPAA هســـتند، 
ی شده از  چه تعهدات دیگری درمورد اطلاعات بهداشتی جمع‌آور

طریق دستگاه‌ها و برنامه‌های XR دارند؟ این هدست‌ها می‌توانند 
ی از داده‌هـــای شـــخصی مربـــوط به حرکت، ردیابی چشـــم و  بســـیار

ی کنند.  ضربان قلب را جمع‌آور
چهارچوب‌های بین‌المللی حریم خصوصی شامل GDPR اتحادیه 
پا و قانون حفاظت از اطلاعات شخصی چین )PIPL( می‌شوند.  ارو
هنگامی که موسسات تجربه‌های استفاده از XR را در خارج از کشور 
ارائـــه می‌دهنـــد، چه حقوق و تهعداتـــی برای حفظ حریم خصوصی 
دیگران وجود دارد؟ هدست‌ها و برنامه‌های XR خط مشی‌های حفظ 
ی از آنها  حریم خصوصی خاصی را برای هر فروشنده دارند و بسیار

ی کنند.  مجبور نیستند از قوانین PIPL یا GDPR پیرو

ملاحظات باید همه‌جانبه باشد
موسسات علاوه‌بر ملاحظات امنیتی، به دنبال توجه به استراتژی‌هایی 
نیز هستند که موارد مختلفی را دربرمی‌گیرد: عنوان ششم قانون حقوق 
مدنی، به ممنوعیت تبعیض براساس نژاد، رنگ یا ملیت اشاره کرده 
اســـت. به‌عنوان مثال، چگونه موسسات اطمینان حاصل کنند که 
دانشـــجویان در زمان انتخاب یـــا طراحی آواتار گزینه‌های مختلفی 
در اختیار دارند؟ چگونه موسسات به نگرانی‌های مربوط به »صورت 
سیاه دیجیتال« و سایر مسائلی رسیدگی می‌کنند که ممکن است 
، قومیت و فرهنگ  هنـــگام انتخـــاب ویژگی‌های آواتار بیانگـــر ظاهر

آنها در دنیای واقعی نباشد. 
بخش 504 قانون توانبخشـــی و قانـــون آمریکایی‌های دارای معلولیت 
)ADA( به منع تبعیض براساس معلولیت اشاره می‌کند. چگونه می‌توان 
از فناوری XR برای کمک به دانشـــجویان معلول اســـتفاده کرد و چه 
موانعی را باید از سر راه برداشت؟ آیا خط‌مشی‌های دسترسی دیجیتال 

موجود برای ارائه راهنمای دسترسی به برنامه‌های XR کافی است؟
ی مطرح شده، مالکیت معنوی  از دیگر ملاحظاتی که برای این فناور
ی و نیز چگونگی  شامل حق ثبت اختراع، حق چاپ و علامت تجار
ی و ســـه بعدی  تحقـــق حقـــوق و اختلافـــات در زمینـــه دنیای مجاز
است. به‌عنوان مثال، دارایی‌های XR که به اسکن سایت‌ها یا اشیاء 
موجود در دنیای واقعی متکی هســـتند تا چه حد می‌توانند هنگام 
بازتولید در دنیای مچازی از حمایت‌های حق چاپ برخوردار شوند؟
از دیگر ملاحظات شـــامل حق شـــهرت اســـت که حقوق مالکیت و 
حریم خصوصی مربوط به استفاده از نام، تصویر و شباهت شخصی 
یا سایر شناسه‌های منحصربه فرد در میان عموم مردم یا برای اهداف 
ی را شامل می‌شود. فرم‌های انتشار سازمانی موجود در صورت  تجار
اســـتفاده از نمایش‌های آواتار به جای موضوع فیزیکی تا چه اندازه 

قابل اجرا هستند؟ 
از دیگـــر ملاحظاتـــی که در مورد اســـتفاده از هدســـت‌های XR مورد 
توجـــه قـــرار داد، نادیـــده گرفتن مواجهه با خطـــرات منحصربه فردی 
ی‌های ســـایبری و آســـیب‌های فیزیکی مختلفی است  چون بیمار
که ممکن است توسط یک کاربر XR یا سایر کاربران تجربه شود. در 
این مورد، باید دقت کرد که چه کارهایی باید در پروتکل‌های ایمنی 

گری‌ها انجام داد؟ سازمانی، آموزش‌ها و افشا
مورد دیگر هم شـــامل حقوق دانشـــجویان برای آزادی بیان است که 
تحت نخســـتین متمم قانون اساســـی آمریکا مطرح می‌شـــود. طبق 
آن، اشـــاره شده است که موسسات چگونه می‌توانند تضمین کنند 
کـــه ایمنـــی را ارتقا داده و قوانیـــن ضدتبعیض را همان‌طور که در بالا 
ذکـــر شـــد، بدون نقـــض آزادی بیان دانشـــجویان اجـــرا می‌کنند؟ آیا 
ی نیاز  خط‌مشـــی‌های رفتار نادرست برای رسیدگی به دنیای مجاز

به به‌روزرسانی دارند؟

چهارچوب‌های استراتژیک در مسیر پیشرفت

مرحله اول: ارتباط و جست‌وجو

مرحله دوم: ایجاد، شناسایی و پذیرش فناوری 

مرحله سوم: به بلوغ رسیدن فناوری )اسکیل آپ(

از آنجایـــی کـــه کالج‌هـــا و دانشـــگاه‌ها از نظـــر اندازه، منابـــع و درجه 
متمرکز بودن واحدها و فرآیندهای اداری متفاوت هستند، نمی‌توان 
یک رویکرد یکســـان را برای انطباق با XR و کاهش خطر مواجهه با 
این فناوری ارائه داد. باوجود این می‌توان شاهد موفقیت موسسات 

به همراه اتخاذ یک رویکرد استراتژیک چند مرحله‌ای بود که اهداف 
موسسه را برآورده کرده و درعین‌حال بر نقاط قوت آن تکیه می‌کند. این 
رویکرد ســـه مرحله‌ای چهارچوبی را برای مدیران آموزش عالی فراهم 

یابی کرده و به رشد خود ادامه دهند.  می‌کند تا پیشرفت خود را ارز

ی از کالج‌ها و  ینـــی آموزش عالـــی، بســـیار بـــا توجـــه بـــه ماهیـــت کارآفر
کوسیستم نوپایی از پذیرندگان اولیه  دانشگاه‌ها در‌حال‌حاضر دارای ا
ی‌های جدید، پیش از دیگران  )افـــرادی کـــه در‌صورت مواجهه با نوآور
ی‌های  آنهـــا را می‌پذیرند( هســـتند که بـــرای آموزش و یادگیری به فناور
XR امید بســـته‌اند. بنابراین هر موسســـه‌ای کـــه می‌خواهد یک برنامه 
ی ارتباط با  آموزشـــی XR را توســـعه دهـــد بایـــد ابتدا بـــا تمرکز بر برقـــرار
پذیرندگان اولیه، کاربران قدرتمند و رهبران بالقوه جامعه و ســـپس با 
بررســـی راه‌هایی برای هماهنگ کردن فعالیت‌های اولیه XR آغاز به 
ی توسط  یکردی برای خفه کردن نوآور کار کنند. این مرحله را نباید رو
پذیرندگان اولیه تلقی کرد. هر ارتباطی باید حول سه پیام اصلی متمرکز 
ی که باید کارهایی که پذیرندگان اولیه انجام می‌دهند،  شـــود؛ به‌طور
ی  شناســـایی و از آنها تقدیر کرد؛ نیت موسســـات را برای سرمایه‌گذار
ی‌های XR در حمایت  کوسیســـتم XR برای تســـریع پذیرش فناور در ا
ی ایمن و  از آمـــوزش و یادگیری برجســـته کـــرد و درنهایت اهمیت نوآور
مسئولانه را که به حریم خصوصی دانشجویان احترام می‌گذارد و نیاز به 
ی را به هم ربط داد. نخستین اقدام به سمت توسعه  وجود چنین نوآور
یـــج برنامـــه XR این اســـت که گروه کوچکـــی از افراد را درگیر کنند  و ترو
تـــا گـــروه ویژه XR اولیـــه را مدیریت کنند. ترکیب این گروه باید متنوع و 
گیر باشد و پذیرندگان اولیه‌ای از رشته‌های مختلف را دربر گیرد.  فرا
نه‌تنها اعضای هیات‌علمی، بخش‌های دانشـــگاهی و ســـازمان‌های 
ی اطلاعات، بلکه ســـایر بخش‌های موسســـات نیز در این میان  فناور
ی کنند. گروه ضربت هم باید به‌وضوح هدف  بایـــد بـــا یکدیگر همکار

مشـــارکت با پذیرندگان اولیه را بیان کرده و از تجربیات آنها اســـتفاده 
کنند. کارگروه باید درنظر بگیرد چگونه تعامل با استادان و بخش‌ها را 
به بهترین شـــکل تســـهیل کند. بودجه اضافی ممکن است به پیشبرد 
این روند کمک کند. کارگروه اولیه XR باید مواردی را رعایت کنند؛ باید 
یک رهبر یا یک تیم XR کوچک‌تر تشکیل شود تا به‌عنوان نقطه تماس 
ی، رشد  برای پاســـخگویی به ســـوالات فعلی و آینده در مورد این فناور
تیم XR و توسعه نخستین آزمایشگاه XR، آموزش کارکنان و اعضای 
هیات‌علمـــی و نیـــز افزایـــش ظرفیـــت ســـازمانی از نظر قـــرار دادن این 
ی در فعالیت‌های درسی و فوق برنامه به کار آید. علاوه‌براین باید  فناور
از فعالیت‌های ترکیبی استقبال کرد که پذیرندگان اولیه XR را گردهم 
یدادهای  ک بگذارند. رو مـــی‌آورد تـــا تخصص و تجربه خود را به اشـــترا
تبلیغاتی XR را سازماندهی کنید تا به پذیرندگان اولیه اجازه دهد کار 
خود خود را به نمایش بگذارند و استادان و مدرسانی را که علاقه‌مند به 
ی هستند، در دوره‌های خود درگیر کنند. همچنین  آزمایش این فناور
فهرســـتی از ســـخت‌افزارهای فعلی XR و شـــیوه‌های مدیریتی موجود 
ایجـــاد و بررســـی کنیـــد که آیا می‌تواند در قالب بخشـــی از کتابخانه یا 
دانشکده از هدست‌های XR استفاده کرد و این هدست‌ها را به امانت 
در اختیـــار دانشـــجویان قـــرار داد. علاوه‌بر این، فهرســـتی از دوره‌های 
ی‌های XR مطابقت داشته و به واسطه  آموزشی تهیه کنید که با فناور
اســـتفاده از آنها آموزش داده شـــده‌اند که شامل استفاده از هدست‌ها 
ی، برنامه‌های موبایلی واقعیت  و برنامه‌هـــای کاربردی واقعیـــت مجاز

ی مبتنی‌بر XR است.  افزوده و پلتفرم‌های همکار

مرحلـــه بعـــدی، ایجاد یک گـــروه مدیریتی XR و برنامه‌های توســـعه 
 XR مرتبط و پذیرش محتوای XR دانشـــکده، شناســـایی محتوای
در برنامه درســـی اســـت. همه این کارها شامل توسعه خدمات برای 
حمایت از اســـتادان و دانشـــجویان در دوره‌های XR، تحقیقات و 
آزمایشگاه‌هاســـت. بسته به اعضای هیات‌علمی و برنامه‌هایی که 
به مورد اســـتفاده قرار گرفته، محتوای خاص تجربه‌های همه‌جانبه 
ی باید شناســـایی شـــود. کارگاه‌ها و ســـمینارها  و کاربردهای بهره‌ور
باید برای استادان و دانشجویان ارائه شود تا با کاربردهای کلی این 
ی  ی آشنا شوند. دانشجویان، محرک‌ها اصلی در پذیرش فناور فناور
XR هستند. ارائه فرصت‌های درسی و فوق‌برنامه برای دانشجویان 
ی در محوطه دانشگاه به  یک راه مهم برای ایجاد علاقه به این فناور
شمار می‌رود. همچنین محتوا را نیز می‌توان یکی دیگر از اصلی‌ترین 
ی از موارد، گروه کوچکی  محرک‌های پذیرش XR تلقی کرد. در بسیار
از اســـتادان، دانشـــجویان و کارکنان می‌توانند از محتوای موجود یا 
ی  ایجاد محتوای سفارشـــی اســـتفاده کنند تا ثابت کنند این فناور
تاثیر مثبتی بر فرآیند آموزش و یادگیری دارد. دانشجویان می‌توانند 
برای محتوای سفارشی و ایجاد پروژه‌های تحقیقاتی توانمند شده و 
استادان نیز می‌توانند تیمی تمام‌وقت از توسعه‌دهندگان و هنرمندان 
ســـه بعدی را به کار گیرند. هر تلاشـــی که این گروه برای ایجاد محتوا 
انجام می‌دهد، باید از فرآیندهای حرفه‌ای توسعه نرم‌افزار پیروی کند. 
ی موجود برای مدیریت پروژه،  این شـــامل استفاده از ابزارهای تجار
ی فرآیندهاست.  کنترل منابع و محیط‌های توسعه و نیز مستندساز
ی  یابی کند کدام یک از خدمات این فناور تیم XR سازمانی باید ارز

باید برای پشـــتیبانی از دوره‌های نخســـت مجوز داشته باشند. این 
خدمات ممکن اســـت شـــامل جلسات XR یا پلتفرم‌های مشترک و 
نیـــز خدمات مدیریت محور باشـــد. هرگونه مجـــوز نرم‌افزار و راه‌حل 
ی کند تا اطمینان یابد که حریم  بایـــد از فرآینـــد تدارکات دقیـــق پیرو
خصوصـــی و امنیـــت داده‌هـــا در ســـطح ســـازمانی مـــورد توجـــه قرار 
می‌گیرند. در‌حالی‌که ایجاد محتوای سفارشی می‌تواند راهی قدرتمند 
ی سریع ایده‌ها و راه‌حل‌ها باشد، این روش می‌تواند  برای نمونه‌ساز
برای کارکنان و حفظ آن در درازمدت دشـــوار باشـــد. هر اســـتراتژی 
ی و راه‌حل‌هایی  یابی پلتفرم‌های تجار توســـعه سفارشـــی باید با ارز
ترکیب شود که امکان تولید سریع‌تر محتوا را فراهم می‌کنند. در این 
یابی قرار گیرند که به دانشـــجویان،  میان، باید راه‌حل‌هایی مورد ارز
اســـتادان و کارکنـــان اجـــازه می‌دهـــد محتوا را در یـــک پلتفرم ایجاد 
کننـــد کـــه موسســـات را برای طـــی این مراحـــل آماده می‌کنـــد. برای 
موفقیـــت یـــک برنامـــه XR، ایجاد محتـــوای XR مهم‌ترین چالشـــی 

است که باید حل شود. 
یکـــی دیگـــر از ملاحظـــات مهـــم ایـــن اســـت کـــه چگونـــه می‌تـــوان 
دستگاه‌های XR را به استادان و مدرسانی که قصد توسعه محتوای 
ی را دارند و نیز دانشجویان ارائه داد. در این میان، اعطای  این فناور
کمک مالی می‌تواند دسترسی به دستگاه‌ها و هدست‌های XR را که 
تدابیر لازم برای حفاظت از داده‌ها را اجرا می‌کنند، تسهیل کند. با 
، گروه تخصصی XR باید پیش‌نویس دستورالعمل‌های  پیشرفت کار
ی را برای اهداف  ی و خدمات این فناور اولیه برای استفاده از فناور

آموزشی در نظر بگیرد. 

اصطلاح اسکیل آپ، به افزایش منابع جهت رشد و عمل کردن در 
ی  مقیاس بزرگ‌تر اطلاق می‌شود. مرحله نهایی در استفاده از فناور
XR در دانشـــگاه‌ها، اســـکیل آپ اســـت که مرحله نهایی و افزایش 
ی اســـت. توســـعه برنامه‌های XR مســـتلزم ادغام  مقیاس این فناور
برنامه‌های درســـی در چند برنامه، تولید محتوای بیشـــتر و تعامل با 
، یک  شـــرکای داخلی و خارجی اســـت. برای ایجاد بیشـــترین تاثیر
موسســـه باید پشـــتیبانی متمرکـــز و نوآورانی را کـــه در اختیار دارد، با 
هم ترکیب کند. در اختیار داشتن یک تیم اختصاصی که می‌تواند 
به‌عنوان مرکزی برای اتصال همه آزمایشگاه‌های XR و تمام استادان، 
ی باشد، می‌تواند به  دانشجویان و کارکنان برای استفاده از این فناور
ی در دانشگاه‌ها کمک کند. همان گونه  پذیرش گســـترده این فناور
که طرح‌های XR بالغ می‌شـــوند و در دانشـــگاه‌ها نیز رشد می‌کنند، 
سیاســـت‌های ســـازمانی موجود نیز بر همین منوال باید رشد کنند و 

ی  به روز شـــوند. سیاســـت‌هایی باید به‌منظور به‌روزرسانی این فناور
: سیاست حفظ حریم خصوصی؛  در نظر گرفته شوند که عبارتند از
ی و عکاسی باشد؛ کتابچه  هر گونه سیاستی که مربوط به فیلمبردار
راهنمای دانشکده؛ آیین‌نامه رفتار دانشجویی؛ دسترسی؛ استفاده 
ی و امنیت سایبری؛ مالکیت معنوی؛ آموزش و مجوز  مقبول از فناور
بین‌المللی. علاوه‌براین، در صورت نیاز باید سیاست‌های جدیدی 
برای کمک به هدایت و حمایت از پذیرش ایمن، مسئولانه و اخلاقی 
ی XR ایجاد شـــود. این موارد باید شـــامل سیاست‌هایی برای  فناور
رسیدگی به ایجاد و استفاده از دوقلوهای دیجیتال نهادی و استفاده 
از آواتارهای دیجیتال باشـــد. موسســـات آموزش عالی باید همراه با 
یســـک سازمانی را  یکرد مدیریت ر توســـعه سیاســـت‌های جدید، رو
ک‌ها و نگرانی‌هایی دنبال کنند که باعث  به‌منظور کاهش اصطکا

کاهش سرعت در تلاش‌های نهایی می‌شود. 

مشکلاتی که بر سر راه فناوری XR ایجاد می‌شود

ی XR در مقیـــاس بـــزرگ برای  در آینـــده‌ای نزدیـــک، پذیـــرش فنـــاور
آموزش شـــامل ســـناریوهای چندوجهی خواهد بود که توســـط گروه 
بـــران در نقـــاط مختلف جهان قابل دسترســـی اســـت.  بزرگـــی از کار
پیش‌تـــر نیـــز پلتفرم‌های مشـــترک چندمنظوره نیز ماننـــد Engage و 
Spatial وجـــود داشـــت کـــه قابلیت اســـتفاده همزمـــان از تلفن‌های 
ی را در اختیار داشت مانند  هوشمند و هدست‌های واقعیت مجاز
»مجیـــک لیـــپ« و »هولولنز 2«. هدســـت‌های XR به‌‌دلیل ماهیت 
یتـــی، امنیتی و  و تعـــداد حســـگرهایی کـــه دارنـــد، چالش‌های مدیر
یـــم خصوصـــی در مورد آنها مطرح می‌شـــود. حســـگرهای بیرونی  حر
که برای ردیابی دســـت، اســـکن فضا و موقعیت‌یابی مورد اســـتفاده 
قـــرار می‌گیرنـــد بـــا حســـگرهای داخلی ماننـــد دوربین‌هـــای ردیابی 
چشـــم موجود در دســـتگاه‌های واقعیت افزوده مانند »هولولنز 2« و 
»مجیک لیپ« تکمیل می‌شـــوند. علاوه‌بر این، با توســـعه هر نســـل 
ی داده‌ها با اضافه شدن  جدید دســـتگاه‌های XR، ســـطح جمع‌آور
حسگرهای جدید به‌طور قابل توجهی افزایش می‌یابد. در اوایل 2023، 

ی یک  اعضای هیات‌علمی دانشگاه کالیفرنیا برکلی تحقیقی را رو
ی انجام و نشان دادند تنها با داده‌های  ی محبوب واقعیت مجاز باز
ســـاده حرکت ســـر و دســـت می‌توانند افراد را با دقت 94 درصدی و 

تنها در 100 ثانیه استفاده، شناسایی کنند. 
ی شـــده توســـط  یـــک شـــخصی جمـــع‌آور حجـــم داده‌هـــای بیومتر
یادی از اطلاعات  یافت حجم ز دستگاه‌های XR می‌تواند منجر به در
شـــخصی از کاربران شـــود و حتی ســـامت روان، جنسیت و سوابق 
کارهای فرهنگی آنها را نیز کنترل کند. در درازمدت، احتمالا شاهد 
ی و افزوده خواهد شد اما در  همگرایی دستگاه‌های واقعیت مجاز
ایـــن میان، موسســـات آمـــوزش عالی مجبور می‌شـــوند چند نمونه از 
دستگاه‌ها را برای کوتاه‌مدت تا میان‌مدت مدیریت کنند. بنابراین، 
یابی‌هـــای تاثیـــر امنیـــت، حریم خصوصی و ایمنـــی حداقل باید  ارز
اســـتفاده از گروه‌های مختلف دســـتگاه‌های XR را برای دسترســـی 
به یک برنامه آموزشـــی یا محیط یکســـان توســـط کاربران در سراســـر 

دنیا در‌نظر بگیرند.

مدیریت تجهیزات و آزمایشگاه‌های XR در محیط‌های دانشگاهی

ی‌هـــای XR وجود دارد،  ی فناور ی پیاده‌ســـاز چالشـــی کـــه پیش رو
گیر اســـت.  ینه تجهیزات مورد اســـتفاده برای تجربه محتوای فرا هز
ی مقرون به صرفه‌تر است،  درحالی‌که هدست‌های واقعیت مجاز
ی هنـــوز بـــه کامپیوتری با کارت گرافیکـــی پرقدرت و نرم‌افزار  بســـیار
موردنیـــاز بـــرای ســـاخت و اجرای برنامه‌هـــا نیاز دارند. موسســـات 
آموزش عالی موقعیت خوبی برای پذیرش اولیه دارند. دانشـــگاه‌ها 
 XR ی در اجـــرای دوره‌هایـــی کـــه از هدســـت‌های واقعیـــت مجـــاز
اســـتفاده می‌کننـــد، باید ایمنـــی فیزیکی دانشـــجویان را مدنظر قرار 
ی از موسســـات پیش‌تر آزمایشگاه‌های XR یا  دهند. درواقع بســـیار
VR ایجاد کرده‌اند که دسترســـی به این دســـتگاه‌ها را در یک مکان 
متمرکز فراهم می‌کنند. اما با توسعه امکانات جدید و آزمایشگاه‌های 
XR، چالش‌هـــای اجرایـــی و مدیریتی نیز به آن اضافه می‌شـــود که 
شـــامل مدیریت دســـتگاه برای اســـتفاده شـــخصی و اجتماعی، و 

شیوه‌های کنترلی هستند. 
هدســـت‌های XR نشـــان‌دهنده گـــروه جدیـــدی از نقـــاط پایانـــی 

یکرد کلی موسســـه جهـــت اعمال مدیریت و  هســـتند کـــه باید در رو
بررســـی امنیت ادغام شوند. به‌عنوان مثال مدیریت یک آزمایشگاه 
ی در  ی با 25 هدســـت یا بیشـــتر و ایســـتگاه‌های کار واقعیت مجاز
یک موسســـه بزرگ، مســـتلزم به خدمت گرفتن کارمندانی اســـت که 
ی موردنیاز  ی و نرم‌افزار باید در راستای به‌روزرسانی‌های سخت‌افزار
برای موفقیت‌آمیز کردن تجربه دانشجویان و استادان عمل کنند. این 
ی اســـتفاده از نوع هدســـت‌های واقعیت  افراد علاوه‌بر اینکه باید رو
ی و ابزارهای کمکی نظارت داشـــته باشـــند، باید کنترل‌های  مجاز
مدیریتی مناســـبی نیز برای جلوگیری از نصب نرم‌افزارهای مخرب 
اعمال کنند. همان‌گونه که استفاده از دستگاه‌های بی‌سیم مستقل 
رایج‌تر می‌شـــوند، موسســـات باید یک سیســـتم مدیریت دستگاه و 
بر را برای به‌روزرســـانی و امنیت داشـــته باشـــند.  فرآیند پروفایل کار
ی XR بیش  در دانشـــگاه میشـــیگان، گروهـــی فعال در طرح ابتـــکار
ی را مدیریت و می‌توانند آنها را برای  از 100 هدســـت واقعیت مجاز

دانشجویان، استادان و کارکنان بررسی کنند. 

استفاده از فناوری سه‌بعدی در توسعه یادگیری و آموزش

فناوری‌های XR قابلیت‌های آموزشی جدیدی را امکان‌پذیر می‌کنند 
کـــه می‌توانـــد فرآیند یادگیـــری را در حوزه‌های اجتماعی، داده‌محور و 
دانشجو محور بهبود ببخشد. در ادامه نمونه‌هایی از انواع کاربردها، 
تجربیـــات و ابزارهایـــی وجود دارد که نوآوری‌های اموزشـــی را تقویت 
می‌کنند. برخی کاربردها، اجتماعی و مشـــارکتی هســـتند که امکان 
میزبانی جلسات و گردهمایی‌های مجازی را در فضاهای اجتماعی 
فراهم می‌کنند. برخی کاربردهای دیگر هم شامل شبیه‌سازی می‌شود. 
شبیه‌سازی مجازی در محیط‌های علمی، پزشکی و سایر فضاهای 
آزمایشگاهی؛ کاربردهای خاص صنعتی حمایت‌کننده از تعاملات 
گروهـــی؛ کاربردهـــای مخاطره‌آمیز و ماجراجویانه که به دانشـــجویان 
اجـــازه می‌دهد کاوش‌های ســـه‌بعدی را برای بهبـــود فرآیند یادگیری 
آغـــاز کننـــد؛ پروژه‌های متاورســـیتی و مشـــارکتی بـــرای ایجاد تجربه 
پردیس‌های دیجیتالی دوقلو )مانند دانشـــگاه مورهاوس، دانشـــگاه 

هاروارد و دانشـــگاه آیوا(؛ و برنامه‌های کاربردی توســـعه یافته توســـط 
 XR کتور هسته‌ای دانشـــگاه )مانند آزمایشـــگاه Under the Skin و رآ
دانشگاه میشیگان( از نمونه کاربردهای این فناوری به شمار می‌رود. 
ی، توســـعه مهـــارت و ابزارهای خـــاق نیز از دیگر  همچنیـــن بهره‌ور
کاربردهـــا به شـــمار می‌رود. در ایـــن مورد کاربردی می‌توان به طراحی 
ابزارهایی اشـــاره کرد که دانشـــجویان را قادر می‌کند تا به‌رغم توسعه 
دارایی‌های دیجیتال سه‌بعدی، با آنها تعامل داشته و این دارایی‌ها 
ی خلق کننـــد. از دیگر کاربردهـــا در این زمینه،  را در دنیـــای مجـــاز
برنامه‌های کاربردی دستیاران از راه دور واقعیت ترکیبی و نیز توسعه 
مهارت‌های واقعیت ترکیبی به واســـطه اســـتفاده از آزمایشگاه‌های 
ی  فیزیکی و هدست‌های واقعیت افزوده است؛ همچنین پیاده‌ساز
ی با شرکای خارجی برای رسیدگی به  با هدایت موسسات و همکار

مهارت‌ها یا شایستگی‌های خاص. 

ملاحظاتی که باید در زمینه‌های قانونی و اخلاقی رعایت کرد

درحالی‌که طی چند سال گذشته تمایل به استفاده از واقعیت تعمیم 
یافته )XR( افزایش یافته و بخشـــی از آن در همه‌گیری کرونا شـــدت 
یادی درمـــورد موضوع ایمنی، حریم  گرفتـــه، تحقیقـــات و اطلاعات ز
خصوصی و امنیت XR وجود دارد. دو محقق به بررسی چالش‌هایی 
در اســـتفاده از XR در آمـــوزش عالـــی پرداختـــه و در مقاله‌ای تحت 
عنوان »حفظ واقعیت شما«، به موضوع امنیت و حریم خصوصی در 

ی و افزوده پرداخته‌اند.  برنامه‌های کاربردی واقعیت مجاز
از ســـوی دیگر »هوش ایمنی واقعیت XRSI( »X( حریم خصوصی، 
  XRSI .گیر ارتقا می‌بخشد امنیت و اخلاقیات را در محیط‌های فرا
به‌طور فعال، چهارچوب حریم خصوصی را توسعه داده و مجموعه‌ای 
از اســـتانداردها، دســـتورالعمل‌ها و بهتریـــن شـــیوه‌های نظارتـــی را 
دربرمی‌گیرد. این شامل الزامات حریم خصوصی است که از منابعی 
مانند مقررات حفاظت از داده‌های عمومی )GDPR(، موسسه ملی 
استانداردها و فناوری )NIST(، قانون حقوق آموزشی خانواده و حریم 
خصوصی )FERPA( و نیز قانون حفاظت از حریم خصوصی آنلاین 

کودکان )COPPA( گرفته شده است. 
ی  ی اطلاعات و نوآور یکی از تحلیلگران سیاست که در بنیاد فناور
فعالیت می‌کرد، مقالات متعددی را پیرامون خط‌مشی XR در پرونده 

ی خود دارد که شامل مقالات با عناوین مختلفی چون »چگونه  کار
به سوالات حریم خصوصی مطرح شده توسط بخش توسعه گسترش 
واقعیت افزوده در فضاهای عمومی )2020(« و »اصول و سیاست‌هایی 
برای بهره‌مندی از قابلیت واقعیت‌های مجازی و افزوده برای برقراری 

عدالت )2021(« است. 
طرح ابتکاری جهانی IEEE در زمینه اخلاقیات واقعیت تعمیم‌یافته 
از متخصصان موضوعی در زمینه‌های مختلف صنعت و سیاست 
بـــرای ایجـــاد کاغذهای ســـفید، کارگاه‌ها و ســـایر منابـــع دعوت به 
، آزمایشـــگاه تحقیقاتی امنیت و  ی می‌کند. از ســـوی دیگـــر همـــکار
حریم خصوصی مدرســـه دانشـــگاهی واشـــنگتن آلن، به‌طور مرتب 
ســـمینارها، کارگاه‌هـــا و پژوهش‌هایی را درمـــورد موضوعات ایمنی، 
امنیت و حریم خصوصی XR منتشر و برگزار کرده که از نمونه‌های آن 
می‌توان به مقاله منتشرشده در سال 2021 با موضوع »امنیت و حریم 
ی و  خصوصـــی بـــرای واقعیت افزوده« درباره مرور 10 ســـاله این فناور
کادمی 2019 در مورد  نیـــز مقالـــه دیگری پیرامون اجلاس صنعـــت- آ
یـــم خصوصی و ایمنـــی واقعیت ترکیبی اشـــاره کرد. در  امنیـــت، حر
ی جامع بـــر جنبه‌های مختلف تمهیدات  مقـــالات دیگر هم، مرور
امنیتی و حریم خصوصی XR و استراتژی‌های حفاظتی شده است. 

ادامه از صفحه۴ ادامه در صفحه۵ 

09398888699

مجـــــــری انحصـــــــــــاری
 تبلیغــــــــــات محیطــــــــی
 دانشـــگاه آزاد اســـامی

   شرکت ملی گاز ایرانآگهی فراخوان ارزیابی كیفی مناقصه عمومی دومرحله‌ای-تجدید1
شرکت مجتمع گاز پارس جنوبی

شركت مجتمع گاز پارس جنوبی)پالایشگاه نهم)فاز 12( در نظر دارد اقلام مورد نیاز خود را با شرایط ذیل به‌صورت برگزاری مناقصه عمومی دو مرحله‌ای از طریق سامانه تدارکات الکترونیکی دولت )سامانه ستاد( تامین نماید:

2002097587000173شماره فراخوان در سامانه ستاد ایران:

0149909شماره تقاضا-R9/401/21 شماره مناقصه شماره مناقصه و تقاضا:

 )ساخت داخل(STUD BOLTموضوع و شرح مختصر اقلام درخواستی:

ریال000/ 000/ 000/ 58 مبلغ برآوردی مناقصه:

: ریال000/ 000/ 900/ 2 مبلغ تضمین شركت در فرآیند ارجاع كار

: تضمین شركت در فرآیند ارجاع كار به‌صورت یكی از تضامین قابل قبول وفق آیین‌نامه تضمین شماره 123402/ت50659 ه مورخ 94/09/22 هیات وزیران می‌باشد.نوع تضمین شركت در فرآیند ارجاع كار

تاریخ‌های مهم در فرآیند برگزاری مناقصه از طریق سامانه ستاد ایران:
گهی/ارسال به صفحه اعلان عمومی: 05 / 12 / 1402زمان اولین انتشار آ

15 / 12 / 1402مهلت بارگیری و دریافت اسناد ارزیابی کیفی از سامانه ستاد ایران:
29 / 12 / 1402مهلت بارگذاری و ارسال پاسخ استعلام و مدارک ارزیابی کیفی در سامانه ستاد ایران:

پس از ارزیابی کیفی مناقصه‌گران، مستندات دریافت پیشنهاد فنی و مالی به همراه برنامه زمانی از طریق سامانه ستاد ارسال می‌گردد.آخرین مهلت بارگذاری پیشنهادات فنی و مالی در سامانه ستاد ایران:

: - كنگان- كیلومتر 15 جاده عسلویه- مجتمع گاز پارس جنوبی- پالایشگاه نهم)فاز12( –كد پستی: 7539171057 - تلفن: 07732313904آدرس مناقصه‌گذار استان بوشهر

بدیهی است کلیه فرآیند برگزاری مناقصه الکترونیکی از طریق درگاه سامانه تدارکات الکترونیکی دولت )سامانه ستاد( به نشانی: WWW.SETADIRAN.IR انجام می‌پذیرد و به پیشنهاد‌های خارج از سامانه ستاد هیچگونه ترتیب اثری داده نخواهد 
شد و مناقصه‌گران بایستی نسبت به ثبت‌نام در سامانه ستاد و دریافت گواهی امضای الکترونیکی اقدام نمایند. 

مناقصه‌گران می‌توانند جهت كسب اطلاعات بیشتر به سایت WWW.SPGC.IR مراجعه یا با شماره تلفن‌های 07732313904 تماس حاصل فرمایند.

شماره شناسه 1674485                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 روابط عمومی شركت مجتمع گاز پارس جنوبی

نوبت اول

مـــدرک فارغ‌التحصیلـــی اینجانـــب زهـــرا ولی‌نژاد فرزند احمدعلی به شـــماره 
شناســـنامه ۰۰۱۰۸۱۶۶۱۵ صـــادره از تهـــران در مقطـــع کارشناســـی رشـــته برق 
الکترونیک صادره از واحد دانشـــگاهی اسلامشهر با شماره سریال ۱۷۹۱۰۴۴ 
مفقـــود گردیـــده اســـت و از درجـــه اعتبار ســـاقط می‌باشـــد. از یابنـــده تقاضا 
می‌شـــود اصل مدرک را به دانشـــگاه آزاد اســـامی واحد اسلامشـــهر به نشانی 
- میدان نماز -خیابان شهید صیاد شیرازی- دانشگاه آزاد اسلامی  اسلامشهر

واحد اسلامشهر ارسال نماید.

آگهی مناقصه عمومی
دانشگاه آزاد اسلامی واحد لاهیجان در نظر دارد از طریق مناقصه عمومی با شرایط 
مندرج در اسناد مربوطه، نسبت به واگذاری نگهداری فضای سبز خود با وضع 
موجود به اشخاص واجد شرایط اقدام نماید، لذا از متقاضیان محترم دعوت به 
گهی، جهت دریافت اسناد  عمل می‌آید ظرف مدت 10روز از تاریخ انتشار این آ
مناقصـــه در ســـاعات اداری بـــه نشـــانی: لاهیجان - خیابان شـــقایق– مجتمع 
دانشگاه آزاد اسلامی واحد لاهیجان - ساختمان دانشكده  فنی و مهندسی- 
طبقه پنجم-امور حقوقی مراجعه نموده و پاکت‌های پیشنهادی خود را در زمان 
مقرر  پس از ثبت در دبیرخانه دانشگاه، به دفتر حراست دانشگاه تحویل نمایند. 
گهی به عهده برنده مناقصه بوده و دانشگاه در رد یا قبول   ضمنا هزینه انتشار آ
یک یا همه پیشـــنهادات دارای اختیار تام می‌باشـــد. بدیهی اســـت کلیه مفاد 
آیین‌نامه معاملات دانشگاه آزاد اسلامی حاکم بر تشریفات این مناقصه می‌باشد.
          دانشگاه آزاد اسلامی واحد لاهیجان
شماره  تماس:  412227904

ک استان کرمانشاه اداره کل ثبت اسناد و املا
ک حوزه ثبت ملک کرمانشاه ناحیه یک اداره ثبت اسناد و املا

هیات موضوع قانون تعیین تکلیف وضعیت ثبتی اراضی و ساختمان‌های فاقد سندرسمی
گهی موضوع ماده 3 قانون و ماده 13 آیین‌نامه قانون تعیین تکلیف وضعیت ثبتی و اراضی و ساختمان‌های  آ
فاقد ســـند رســـمی برابر رای شـــماره 140260316001004354 مورخ 1402/07/05 هیات اول/دوم موضوع قانون تعیین 
تکلیـــف وضعیـــت ثبتی اراضی و ســـاختمان‌های فاقد ســـند رســـمی مســـتقر در واحد ثبتی حـــوزه ثبت ملک 
کرمانشاه ناحیه یک تصرفات مالکانه بلامعارض متقاضی آقای/خانم کبری پناهی‌بلشتی فرزند علی‌اشرف به 
شماره شناسنامه 57 به شماره ملی 3255685451 صادره از کرمانشاه مبنی بر صدور سند مالکیت نسبت به 
ک 64 به مساحت 222.25  ششدانگ یک باب ساختمان به آدرس کرمانشاه شهرک کیهانشر کوچه شهید کرانی پلا
ی از  ک 340 فرعی از 366 اصلی واقع در بخش یک حومه کرمانشـــاه خریدار مترمربع مفروز و مجزی شـــده از پلا

مالک رسمی مشاعی آقای جعفر جلال کرمانشاهی به‌صورت مع‌الواسطه به متقاضی محرز گردیده است. لذا 
گهی می‌شود درصورتی‌که اشخاص نسبت به صدور  به منظور اطلاع عموم مراتب در دو نوبت به فاصله 15 روز آ
گهی به مدت دو ماه اعتراض  یخ انتشار اولین آ سند مالکیت متقاضی اعتراضی داشته باشند می‌توانند از تار
یخ تسلیم اعتراض، دادخواست خود  خود را به این اداره تسلیم و پس از اخذ رسید، ظرف مدت یک ماه از تار
را به مراجع قضایی تقدیم نمایند. بدیهی اســـت درصورت انقضای مدت مذکور و عدم وصول اعتراض طبق 

مقررات سند مالکیت صادر خواهد شد.
یخ انتشارنوبت اول: 1402/11/23 تار
یخ انتشار نوبت دوم: 1402/12/09 تار
شماره : 3812/م الف/12
ک سجاد مؤیدی- رئیس ثبت اسناد و املا

ندا اظهری 
مترجم

حدود دو هفته پیش بود که اپل جدیدترین هدســـت واقعیت مجازی 
خـــود را بـــا عنوان Apple Vision Pro عرضه کرد. این محصول به‌طور 
مســـتقیم به‌عنـــوان رقیبی جدی برای هدســـت واقعیـــت مجازی پلتفرم 
»متا« تولید شـــده اســـت. با توجه به اینکه شـــواهد نشـــان می‌دهد بازار 
عینک‌هـــای واقعیت مجازی در ســـال گذشـــته کند شـــده، تحلیلگران 
امیدوارنـــد عرضـــه این هدســـت جدیـــد اپل بتواند جان تـــازه‌ای به این 

بازار ببخشد. زمانی که برای نخستین‌بار این عینک‌ها یا هدست‌های 
واقعیـــت مجـــازی به بازار آمد، بســـیاری تنها از آن برای بازی اســـتفاده 
می‌کردند اما با پیشـــرفت فناوری، قابلیت‌های بیشـــتر آن نمایان شـــد و 
حالا دنیا در جایی قرار گرفته که دســـتاویزهای بی‌شـــماری برای نشان 
دادن توانمندی‌هـــای خـــود در اختیـــار دارد تا در عرصه‌های مختلف از 
آنها اســـتفاده کند. یکی از بخش‌هایی که این فناوری بســـیار می‌تواند 
موثر واقع شود، آموزش عالی است که در بخش آموزشی به کار می‌آید 
امـــا بـــرای اســـتفاده موثرتر ایـــن قبیل فناوری‌ها باید در راســـتای قوانین و 

مقررات تعیین شده برای آنها حرکت کنند. 


