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روایت

آینده واقعیت و مجاز درهم تنیده
جاودانگی رؤیاها

هم اکنون اخبار بســیاری در زمینه 
در  مجــازی  واقعیــت  از  اســتفاده 
حوزه هایی مانند بازی و ســرگرمی به 
گوش می رســد، اما آینده این فناوری 
پیشرفته چه خواهد بود؟ آیا این پدیده 
در همیــن حوزه محصور خواهد ماند 
یا وارد عرصه های دیگر هم می شود.

واقعیت این اســت که ما تاکنون 
هدســت های  و  مجــازی  واقعیــت 
واقعیــت مجازی را فقــط به صورت 
ابزارهایی برای گیم و تجربه فضاهای 
بدیع  کاربردهای  احیانا  یا  ســه بعدی 
مثــل بازســازی اعمــال جراحــی یا 
معماری-مهندســی  ســاختارهای 
پیچیــده در نظر می گرفتیــم، غافل از 
اینکه پــس از مدتی، واقعیت مجازی 
بســیار بیشــتر در واقعیــت واقعــی 

پیرامونی ما، ترکیب خواهد شد. 
نظــر  در  را  کنونی مــان  شــرایط 
بگیرید: امروزه دنیای مجازی اینترنت، 
با دنیــای واقعــی ما بســیار ترکیب 
شــده اســت درحالی که چند ســال 
پیش وضعیــت این گونه نبود. ما باید 
حتما پشــت کامپیوترهای دسک تاپ 
می رفتیم، مودم را روشــن می کردیم 
و وارد چند ســایت می شــدیم تا وارد 
این دنیا شــویم. امــا هم اکنون دنیای 

مجازی همه جا با ما هست.
واقعیت مجازی هم چندصباحی 
فقط از طریق به سرکردن هدست های 
حجیم در دسترس خواهد بود و ما در 
ابتدای امر فقط با آن تفریح می کنیم، 
اما پیشــرفت فناوری ها و ذهنیت ما، 
به زودی کاربردهای تازه ای از واقعیت 

مجازی را به دست خواهد داد: 
- چــه می شــود اگر ما بــه جای 
ملاقات با آدم ها، آواتار دیجیتالی آنها 
را در فضاهایی دلخواه ملاقات کنیم؟ 
- چه می شود اگر با همکارمان در 
فضای بازسازی شــده شرکت ملاقات 

کنیم؟ 
- چه می شــود اگر شــرکت هایی 
پیدا شــوند که به دل شکسته ها اجازه 
دنیا  زیبارویان  رؤیایی تریــن  بــا  دهند 
یــا حتــی شــخصیت های تخیلی در 

فضاهایی رُمانتیک، ملاقات کنند؟ 
از اینها گذشــته، چه می شــود اگر 
مفهوم جدیدی از جاودانگی به کمک 
واقعیت مجازی خلق شود. چندسالی 
اســت جاودانگی دیجیتــال، مبحث 
بحث برانگیزی شده است. اگر بتوانیم 
در آینــده همه تجربه هــا، خاطرات، 
داده ها، اســتدلال ها و ســخنان خود 
را در یک الگوریتــم هوش مصنوعی 
وارد کنیم و اگر پس خوراند این برنامه 
بتواند یک شخصیت واقعیت مجازی 
را پدیــد آورد، آیــا ما برای همیشــه 

جاودانه نمی شویم؟ 
تصور کنیــد به همین ترتیب، همه 
شــخصیت های برجسته یا حتی افراد 
بتوانند جاودانه شــوند. تصور  عادی 
کنید به این ترتیب بتوانیم برای همیشه 
پدرهاومادرها، خویشاوندان و دوستان 
نزدیکمان را حفظ کنیم و هر وقت در 
غــم غربت آنها فرورفتیم، زنده  شــان 

کنیم! 
مدتــی پیــش بــا خــودم فکــر 
از  می کــردم هم اکنون هم بســیاری 
را  فرزند خــود  کــه  پدرومادرهایــی 
برای  داده انــد، حاضرنــد  از دســت 
فرزندشان،  مجازی  هرچند  زنده شدن 
چه هزینه هایــی بپردازند، حالا تصور 
کنیــد این خیال ناممکن، واقعا عملی 
شــود. اکنون که پای تخیــل به میان 
آمــد، دوســت دارم دو گام دیگر هم 

پیش  بروم: 
۱- دنیــای آینــده، دنیــای ذهن و 
تفکــر خواهد بود، چراکــه وقتی پای 
واقعیــت مجــازی برســد، کالبدهــا 
پوســته هایی خواهند بود که به زودی 
ما  واقعی  تن هــای  تعویض اند.  قابل 
در این دنیا، در گوشه ای خاک خواهند 
خــورد و ایده ها و تفکرات ما در قالب 
کالبدهایی به این سو و آن سو خواهند 
رفت و کسی چه می داند، شاید زمانی 
برسد از دست این کالبدهای تصنعی 

هم خسته شویم. 
۲- فکر نمی کنید هوش مصنوعی 
پیشــرفت  آن قــدر  روزی  بتوانــد 
کنــد کــه شــخصیت های مجــازیِ 
خواســتنی تر  و  دوست داشــتنی تر 
و  کنونــی  دلرباتریــن ســتاره های  از 
سیاسی  شــخصیت های  کاریزماترین 

دنیا بسازد؟ 

زاویه دید

زندگی دوگانه  در  دنیای واقعیت مجازی
جایی میان واقعیت و تخیل

«از  عنــوان  بــا  کتابــش  در   ۱۸۹۸ ســال  در  توایــن»  «مــارک 
تایمــز لنــدن در ۱۹۰۴» از وســیله ای بــا عنــوان «تللکتروســکوپ» 
(telelectroscope) صحبت می کند که به وسیله آن می توان به تصویر 
همه رویدادهای جهان دست یافت. توصیفاتی که «مارک تواین» از این 
وســیله می کند، تا حد زیادی شــبیه به اینترنت امروزی است. تحولات 
سریع در دنیای فناوری به صورت اعجاب آوری فراتر از حد تصور است. 
تکنولوژی های جدید گاهی پیامدهای فکری و فلسفی پیش بینی نشده ای 
به همراه خود می آورند که حتی در مخیله انسان نیز نمی گنجد؛ درست 
مانند تحولات پس از انقلاب صنعتی در قرن هجدهم میلادی که شیوه 
زیســت انسان روی کره خاکی را ازاســاس دگرگون کرد و درک انسان از 

مفهوم فاصله شهرها، زمان و سرعت را تغییر داد. 
انســان با اختراع روشــنایی الکتریکی، بر تاریکی شــب غلبه کرد و 
ساعت های تاریک شبانه روز را نیز برای فعالیت های زندگی و کار، قابل 
اســتفاده کرد. زندگی ماشینی حتی محیط زیســت ما را نیز دستخوش 
تغییرات بنیادین کرد و چالش هایی به وجود آورد که پیش از آن وجود 
نداشــتند. مثلا اختراع یخچال و اســتفاده از CFCها و مشکلاتی که بر 
اثر افزایش گازهای گلخانه ای گریبانگیر بشــر شــد، یکــی از پیامدهای 
زیســت محیطی یک فناوری صنعتی جدید بود که پیــش از آن وجود 

نداشت.
با شــروع انقلاب دیجیتــال در دهه های ۷۰ و ۸۰ میــلادی زندگی 
انســان باز هم دستخوش یک تحول عظیم شد؛ تحولی حتی بزرگ تر از 
انقلاب صنعتی که روش زندگی بشر را وارد مرحله ای تازه کرد. یکی از 
مهم ترین تبعات این رشد سریع، جهان عجیبی است که همه ما هر روزه 
در آن زندگی می کنیم و به گونه کاملا محسوسی از دنیای زندگی واقعی 
روزمره جداســت؛ از ارتباطات مجازی و شــبکه های اجتماعی گرفته تا 
نرم افزارهای شبیه ســاز (Simulator) که سبب شــده مفاهیمی مانند 
هویت، زندگی، فرهنگ، ارتباط کلامی و نظایر آن معنای تازه ای پیدا کنند. 
هویــت مجــازی (Digital Identity) و بــه عبارتــی پروفایل ما در 
شبکه های مجازی پدیده ای اســت نوظهور و از آغاز تاریخ بشر تا امروز 
این نخستین تجربه بشــر در داشتن هویتی مجازی در دنیایی دیجیتالی 
محســوب می شــود؛ دنیایی که هیچ جا نیســت و درعین حال همه جا 
هســت. هم از طریق گوشــی های تلفن همراه هوشــمند در دسترس 
اســت و هم از طریق هر کامپیوتری در سراســر دنیــا. دنیایی که کلید 
ورودی آن نه مانند کلید و قفل در، بلکه یک کلمه رمز عبور اســت که 
به خاطر می ســپاریم و ســاعت های زیادی از زندگی مان را در این خانه 
شبیه سازی شده سپری می کنیم. بازی های کامپیوتری پیچیده ای که افراد 
درگیر با آن گاهی چنان ســخن می گویند که گویی یک زندگی واقعی در 
آن دنیای مجازی در جریان است. بازی های استراتژیک حتی با گرافیک 
نه چندان پیچیده ای که افراد در آن برای ســاختن شــهر و دیوار دفاعی 
مجازی دور شهر، برای ساختن مدرسه و کشت در زمین های زراعی که 
درواقع وجود ندارند، چوب و آهن (مجــازی) خریدوفروش می کنند و 
حتی دلشــوره این را دارند که نتوانند مسکن لازم برای شهروندانی که 
وجود ندارند، بسازند. بازی های استراتژیک (Travian)، عصر اسطوره ها 
(Age of Mythology) و بســیاری بازی هــای دیگــر دنیایی را ترســیم 

می کنند که از هر جهت شبیه سازی یک جهان واقعی است. 
عدم توانایی تشخیص میان دنیای واقعی و دنیای مجازی

انیمیشــن «WALL E» محصــول ۲۰۰۸ زندگی انســان های آینده 
را روایت می کند که زمین غیرقابل ســکونت را تــرک کرده اند و در یک 
کشتی فضایی بزرگ در فضا زندگی می کنند. داستان اصلی این انیمیشن، 
نســل هایی را به تصویر می کشــد که زندگی خود را در دنیای مجازی و 
لابه لای صفحات دیجیتالی می گذرانند. در یکی از صحنه ها اختلال در 
سیســتم، صفحات نمایش را خاموش می کند. ســپس افراد نگاهی به 
دوروبر خود می اندازند و با تعجــب، تازه متوجه وجود دنیایی واقعی، 

دنیایی غیر از آنچه در لپ تاپ و تبلت شان وجود دارد، می شوند. 
البته مشابه این پیش بینی از تحولات آینده تکنولوژی تقریبا همین حالا 
نیز به وقوع پیوسته است. نسل های جدید در بسیاری از کشورهای دنیا 
بخش عظیمی از وقت و زندگی خود را در دنیای مجازی به سر می برند؛ 
مسئله ای که به گواه روان شناسان می تواند پیامدهای اجتماعی و روانی 
بسیاری به دنبال داشته باشد. پسر خردسال دوساله ای که در باغ وحش 
در برابر شیشه یک آکواریوم بزرگ قرار گرفته و حرکات یک ماهی رنگی 
را تماشــا می کند. ســپس برای واضح شــدن تصویر، انگشت شست و 
اشاره اش را به گونه ای تکان می دهد که گویی می خواهد تصویر صفحه 
لمسی داخل لپ تاپ یا کامپیوتر یا تلفن همراه هوشمند خود را بزرگ تر 
کند؛ تلاشی نافرجام که نتیجه اش با انتظارات کودک هماهنگی ندارد و 

تصویر دنیای واقعی بزرگ تر نمی شود! 
از مدتی پیش تعدادی ویدئو در شــبکه یوتیوب آپلود شــده که در 
آن کودکانی نشــان داده می شــوند که قادر به تفکیــک دنیای مجازی 
صفحات لمســی از دنیای واقعی نیســتند؛ کودکانی که تلاش می کنند 
با جلوبردن دســت خود، مانند کار با صفحات لمســی، تصاویر پیشِ رو 
در دنیــای واقعی را بزرگ تر کنند یا یک صفحه را ورق بزنند. پروفســور 
«توماس مرتس» (Thomas Merz)، استاد علوم تربیتی دانشگاه تورگآو 
(Thurgau)، که سال هاست روی این موضوع پژوهش می کند، می خواهد 
به این پرســش پاســخ دهد که آیا این توانایی نداشــتن در تفکیک دنیای 

واقعی از دنیای مجازی می تواند برای آینده بشر خطرناک باشد یا خیر. 
(Miriam Beiseert) «یک روان شناس تکاملی به نام «میریام بایزرت
 که در بخش نوزادان و خردســالان در انســتیتو روان شناسی دانشگاه 
زوریــخ کار می کند، نیز پروژه ای را آغاز کرده که هدف آن بررســی توان 
نوزادان در تفکیک دنیای مجازی و دنیای واقعی است. او معتقد است 
کودکان برای دســت یافتن به شــناخت صحیح از اشــیا و کیفیت های 
فیزیکی، باید اشــیای دنیای واقعی را با دست لمس کنند؛ مثلا بازی با 
ماسه های ساحل یا در جنگل، بازی با قطعات لگوی چوبی یا دست زدن 
به حیوان واقعی. این شناخت که از طریق لمس اشیای واقعی به دست 
می آید، منجر به درک صحیح کودکان و تکامل قدرت ادراک و تشخیص 
آنها می شــود. او می افزاید نکته منفی پدیــده لمس کردن در صفحات 
لمســی (Touchscreen) این است که کیفیت این شــناخت و درک از 
جهان، برای نوزادان و خردســالان، بسیار ســطحی و حتی در تقابل با 
واقعیت است. انگشت کودک، تصویری از اشیا را روی یک سطح تخت 
لمــس می کند و عمل لمس همراه با تغییر اندازه یا حتی ایجاد صدای 
کلیک اســت که با دنیای واقعــی همخوانی نــدارد. در دنیای واقعی 

نمی توان روی اشیا کلیک کرد. 
* پژوهشگر مطالعات علم و فناوری دانشگاه کاسل

گروه علم: تبلیغات یکی از دستاوردهای فناوری است؛ دستاوردی که ما را قانع 
می کند از دیگر دســتاوردهای بازار صنعت استفاده کنیم. به تازگی شرکت کلاگ 
(Kellogg) بــرای آنکه مخاطبانش را متقاعد کند که از محصولاتش اســتفاده 
کنند، یکی از نامدارترین شــخصیت های تاریخ به نام ملکه کلئوپاترا را از اعماق 
تاریخ فراخوانده اســت تــا در صبحانه اش از محصولات این شــرکت بخورد و 
مخاطبان که مسحور ایده خلاقانه این تبلیغ شده اند، به قفسه های عرضه کننده 
این محصولات در فروشگاه ها هجوم ببرند. اما این تبلیغ، تمام ایده شرکت کلاگ 
نبــود. در مرحله بعد آنها از یکی از جدیدترین فناوری ها یعنی واقعیت مجازی 
برای تبلیغ محصول خود اســتفاده کردند. در این تبلیغ، مشــتری می تواند یک 
هِدست واقعیت مجازی را به ســر بزند، قفسه غذایی صبحانه این شرکت را به 
شــکل سه بُعدی تماشــا کند، غذای دلخواهش را انتخاب کند، از کنار نگهبانان 

ملکــه بگــذرد و در نهایت با ملکــه کلئوپاترا، کنار یک میز بنشــیند و صبحانه 
بخورد! باید پذیرفت ایده نشستن کنار کلئوپاترا، دردست داشتن یک کاسه غلات 
صبحانه و... ایده  نابی است که بسیاری را قانع می کند از محصولات این شرکت 
یا هر شــرکت دیگری کــه این گونه تبلیغ می کند، بخرند. در نگاه اول شــاید این 
تبلیغ، فقط ایده جدید، خلاقانه یا بامزه برای تبلیغ یک محصول قدیمی یا حتی 
یــک جنبه تفریحی واقعیت مجــازی به  نظر آید، اما برخی دیگــر بر این باورند 
کــه چنین تبلیغی، دورنمایی از آینده ما را نشــان می دهد. به بیان دیگر ممکن 
است در آینده ای نزدیک، فناوری واقعیت مجازی، سبک زندگی ما را تغییر  دهد. 
بســیاری از فناوری هایی که امروزه برای ما بسیار عادی هستند و نقش پررنگی 
در زندگی ما دارند (مانند ســینما، موبایــل، کامپیوتر و اینترنت)، روزگاری (حتی 
در ابتدای ابداع و اختراع) بســیار دور از ذهن به نظر می رســیدند، پس واقعیت 

مجازی هم ممکن اســت در آینده ای نه چندان دور، حضوری بســیار پررنگ تر از 
ســرگرمی یا تبلیغات در زندگی انسان ها داشته باشد. به گفته کارشناسان، سال 
۲۰۱۶ سالی است که  میلیون هانفر، واقعیت مجازی را به خانه هایشان می برند و 
افراد بسیاری از بازی های ویدئویی و هدست های واقعیت مجازی (که از مدت ها 
پیش وارد بازار  شده است)، استفاده می کنند. اما نکته  حائزاهمیت این است که 
واقعیت مجــازی قصد ندارد خود را تنها به بازی های کامپیوتری محدود کند و 
هم اکنون در حال گسترش مرزهای خود از بازی های کامپیوتری به دنیای واقعی 
است. دست اندرکاران فناوری واقعیت مجازی می گویند این فناوری به جز بازی، 
می تواند در آموزش و درمان بعضی از مشــکلات ذهنی اســتفاده هایی داشته 
باشــد؛ هم می تواند به کمک کسانی بیاید که مشکلات حرکتی دارند و هم برای 

آموزش، صحنه یک جنایت را بازسازی کند. 

ایــن روزهــا بســیاری از مــردم بــا واقعیــت مجازی 
(یــا Virtual Reality و بــه اختصار VR) و هدســت های 
مختلفی که شــرکت های بزرگ برای دستیابی و استفاده از 
این فناوری ارائه می کنند، آشنایی دارند. اغلب محیط های 
واقعیت مجازی، تجربه های دیداری است که یا از طریق یک 
صفحه نمایش کامپیوتر یا از طریق دستگاه برجسته بینی در 
دسترس است. واقعیت مجازی عبارت است از روش های 
گوناگــون برداشــتن مرزهای بین فضــای واقعی و فضای 
مجازی. سال هاســت محققان با هدف آسان کردن زندگی 
انســان ها و ایجــاد جذابیت در میان مشــغله های فراوان 
کاری و همچنیــن پدیدآوردن بســتری بــرای فناوری ها و 
ابداعات جدید، به دنبــال راهی برای ادغام فضای مجازی 
و فضای واقعی هســتند. واقعیت مجازی یک تکنولوژی و 
فناوری نوین است که به کاربر امکان می دهد با یک محیط 
شبیه سازی رایانه ای برهم کنش یا تعامل داشته باشد. بیشتر 
محیط های واقعیت مجــازی، تجهیزاتی برای برهم کنش 
تصویری انســان با رایانه هســتند، اما گــروه محدودی نیز 
حســگرهایی صوتی یا لمسی دارند که از آنها برای تعامل 
بیشتر با کاربر اســتفاده می کنند. واقعیت مجازی که از آن 
به عنوان محیط چندرســانه ای همه جانبه هم یاد می شود، 
یک محیط شبیه سازی کامپیوتری است که می تواند حضور 
فیزیکی در یک محل و در یــک دنیای واقعی یا یک دنیای 
مجــازی را شبیه ســازی کند. اغلب محیط هــای واقعیت 
مجــازی در درجه اول، تجربه های دیداری هســتند که یک 
صفحه کامپیوتر یا یک دستگاه برجسته بینی، امکان رؤیت 
را فراهم می کند. برخی از شبیه ســازها، ابزارهای اطلاعات 
حسی دیگری مانند ابزار تولید صدا هم دارند. دستگاه های 
پیشــرفته تر، ابزارهای فناوری لمســی هم دارند که از آنها 
در صنایع پزشکی و بازی سازی و نظامی استفاده می کنند. 
محیط های شبیه سازی شــده در فنــاوری واقعیت مجازی 
ممکن است مانند محیط های زندگی واقعی یا کاملا متفاوت 
از آن باشــند مانند آنچه در محیط های بازی دیده می شود. 
درحال حاضــر به وجــودآوردن تجربه واقعــی با واقعیت 
مجازی بسیار دشــوار اســت. ازجمله دلایل این دشواری 
می توان به این موارد اشــاره کــرد: وجود محدودیت هایی 
نظیر پردازش توان، رزولوشــن صفحه نمایش و پهنای باند 
و... . در هر صورت طرفداران این فناوری امیدوارند در آینده 
نزدیک، مشکلات مربوط به ارتباطات و پردازش حل شود و 
بتوان راه حل مقرون به صرفه ای برای این فناوری ارائه کرد. 

تصویر سه بُعدی در دید دوچشمی
مبنای همه فناوری های واقعیت مجازی، تولید و ارائه 
تصویرهای سه بعدی است. یکی از روش های ایجاد تصویر 

سه بعدی در بیننده به وسیله دید دوچشمی، برجسته بینی 
نام دارد. در بیشــتر روش هــای برجســته بینی، دو تصویر 
معمولی دوبُعدی را با اندکی تفاوت مقابل چشــم راست 
و چپ قرار می دهند. این دو تصویر دوبُعدی در مغز تلفیق 
شــده و حس دیدن تصویری ســه بعدی را بــه بیننده القا 
می کنند. مبنای برجسته بینی نشــان دادن تصاویر متفاوت 
به چشــم چپ و راست است. در شکل قدیمی، این کار به 
وسیله دستگاه برجسته بین انجام می شد. در شکل امروزی، 
در سینمای سه بعدی این کار توسط عینک سه بعدی انجام 
می شود که انواع متفاوتی دارد، مثلا عینک رنگی یا عینک 
قطبیده. در روش عینک رنگی، تصویر روی پرده تلفیقی از 
دو تصویر اســت و بیننده که عینکی قرمز و آبی به چشــم 
دارد، با هر چشــم فقط یکــی از این تصاویــر را می بیند و 
درنتیجه فیلم را سه بعدی تصور می کند. البته در سال های 
اخیر، هدســت هایی با امکانات و تجهیزات پیشرفته نیز به 
بازار عرضه شده است. تا سال ۲۰۱۴ بیش از ۵۰۰ اپلیکیشن 
 iOS برای سیســتم عامل اندروید و بیش از ۸۰ اپلیکیشــن
برای اســتفاده در هدســت های واقعیت مجــازی تولید و 
عرضه شــده است که می توان آنها را از طریق مارکت های 

معتبر خرید و دانلود کرد. 
کاربردهای واقعیت مجازی

واقعیت مجازی هم مثل بســیاری از فناوری های نوین 

دیگــر از ارتش آمریکا آغاز شــد. ایده اصلــی این فناوری 
در ســال های دهه ۱۹۶۰ در ارتش آمریکا شــکل گرفت. از 
اولین کاربردهای این فناوری می توان به ســاخت شبیه ساز 
پرواز اشــاره کرد. اما امروزه از واقعیــت مجازی در موارد 
بســیاری اســتفاده می شــود؛ از فیزیوتراپی و آموزش (در 
حوزه های مختلف نظامی، علمی، پزشکی و...) تا سرگرمی 
و تفریحــات. بیشــترین کاربردهــای واقعیت مجــازی را 
می توان در سه حوزه شبیه ســازی (شبیه سازی به معنای 
وانمودن، حل کردن یا تقلید چیزی است. دنیاهای مجازی، 
برگردان هــای دنیای واقعی اند، مانند شبیه ســازی پرواز یا 
رانندگی)، تجسم (تجســم به معنای مجسم کردن و قابل 
مشــاهده کردن اســت؛ دنیاهای مجازی که با نشان دادن 
اطلاعات به صورت تصاویر سه بعدی آسان تر فهمیده شوند. 
مثل تجســم های مجازی از فعالیت های پزشکی، نظامی 
و آموزشــی) و واقع گریزی (واقع گریــزی به معنای تمایل 
به خلاصی از واقعیت اســت. دنیاهای مجازی معمولا با 
تخیل خلق می شوند، مانند بازی های ماجرایی) دسته بندی 
کــرد. مهم تریــن کاربرد واقعیــت مجــازی در حوزه های 
آموزش، تجارت الکترونیکی، پژوهش های تجربی، عملی 
و آزمایشگاهی، فروشگاه های مجازی برای استفاده بهتر از 
تجارت الکترونیکی، دانشــگاه های مجازی که کلاس های 
درس و آزمایشگاه های آن همه مجازی است و دانشجویان 

آن در نقاط مختلف دنیا هستند، شبیه سازی حرکت وسایل 
نقلیه و آموزش رانندگی و خلبانی، شبیه سازی انواع ورزش 
و...، جراحی از راه دور و کتابخانه و مراکز اطلاعاتی اســت. 
درادامه، کاربردهای واقعیت مجازی در دو حوزه پزشکی و 

مهندسی را با دقت بیشتری بررسی می کنیم. 
 ،(Visualization) ۱- مصورســازی کاربرد در پزشکی: 
آندوســکوپی مجازی، برونکوســکوپی و کولونوســکوپی 
تعدادی از کاربردهای واقعیت مجازی  در پزشکی است. در 
آندوسکوپی کلاسیک، یک دستگاه نوری، وارد اندام خاص 
بیمار (مانند کولون، معده، روده، ســینوس و...) می شود تا 
بتوان آن بخش را به دقت معاینه کرد.  ایجاد تصویر واضح 
و روشن از ســطح بافت برای تشــخیص بیماری ازجمله 
مزیت هــای ایــن روش و امکان ایجاد جراحت در ســطح 
بافت و احتمال دسترسی نداشتن به بخش خاصی از بدن 
یا نقض شــدن حریم خصوصی بیمار، ازجمله معایب این 
روش است. ولی آندوســکوپی مجازی کاملا غیرتهاجمی 
اســت و آسیبی به بیمار نمی رســد و حریم خصوصی اش 
نقــض نمی شــود. ۲- مهم ترین کاربــرد واقعیت مجازی 
در پزشــکی، اســتفاده از آن برای آموزش فعال آناتومی و 
فیزیولوژی به دانشــجویان پزشکی است. با استفاده از این 
روش، دانشجویان می توانند در یک محیط شبیه سازی شده 
و ســه بُعدی، بهتــر و مؤثرتــر یــاد بگیرنــد. ۳- یکــی از 
کاربردهای مهم دیگر واقعیت مجازی در حوزه پزشکی، به 
روان پزشکی مربوط می شود. واقعیت مجازی روشی برای 
درمان اختلالات روانی افراد محسوب می شود و یکی از این 
موارد، درمان بیماری هراس ( فوبیا) است. فوبیا ترس شدید 
از جسم یا وضعیتی خاص است. بیمار با آنکه می داند این 
ترس واقعی نیست، دائما دچار اضطرابی است که زندگی 
عادی او را مختل می کند. این ترس ممکن اســت شــامل 
ترس از فضای باز، ارواح، خفگی، خون، ارتفاع، آب یا موارد 
دیگر باشد. در درمان سنتی، پزشک با صحبت کردن با بیمار، 
او را در وضعیتی قرار می دهد که از آن وحشــت دارد. اما 
در درمان با استفاده از واقعیت مجازی، محیطی که بیمار 
از آن وحشــت دارد، شبیه سازی می شود و بیمار با علم به 
این موضوع که این محیط واقعی نیســت، با قرارگرفتن در 
آن ســعی می کند خود را با آن وفق دهــد و ترس خود را 

از بین ببرد. 
کاربــرد در علوم و مهندســی: یکی از مــوارد مهم در 
مهندسی و صنعت، فرایند ساخت قطعات است. مهندس 
با اســتفاده از شبیه ســازی فرایند ســاخت، می تواند همه 
مراحل ساخت را به طور مجازی تجسم کند و از این راه به 

عیوب احتمالی آن پی ببرد و به رفع آنها اقدام کند. 

در ربع  قرن گذشــته اســتفاده از امکانات کامپیوتری 
(رایانــه ای) در پژوهش، به ویــژه در مغزپژوهی، جایگاه 
مهمی پیدا کرده است. از طرف دیگر، رشد پیشرفت های 
فنــاوری کامپیوتری نیز مدیون پیشــرفت های ۵۰ ســال 
گذشــته در مغزپژوهی اســت. فناوری واقعیت ســازی 
مجــازی، یکی از رشــته های علــوم کامپیوتری اســت 
که بدون دســتیابی بــه دانش بنیادین دربــاره برخی از 
خصوصیات کارکرد مغزی، ممکن نمی شــد. از دورانی 
که پژوهــش روی کار مغــز در عصب پژوهی بالا گرفته 
اســت، بزرگ ترین مشکل آن نبود امکان بررسی فعالیت 
شــناختی و رفتاری مغز در شــرایط محیــط طبیعی و 
واقعــی بوده اســت. این مشــکل بزرگ باعث می شــد 
بررسی روی بســیاری از رفتارهای اجتماعی و فرهنگی 
مغز در رابطه با محیط  زیست طبیعی، غیرممکن باشد. 
هم اکنون فناوری واقعیت ســازی مجــازی می تواند این 
امکان را به پژوهشگران مغز بدهد که محیطی نزدیک به 
محیط طبیعی، به صورت مجازی ایجاد کنند که تمامی 
حس های پنجگانه و حس های بدنی، عمقی و جنبشی- 
بدنی را هم زمان درگیر کند و به علاوه آزمایش شونده را 
در تعاملی فعال از نظر هیجانی، عاطفی و شــناختی با 
محیــط مجازی با متغیرهای تعیین شــده و دلخواه قرار 
دهد. به این ترتیب است که می توان تا اندازه ای به نحوه 
کارکرد مغز در بافت و شــرایط زمینه ای مختلف پی  برد 
و واکنش های ناآگاه و آگاه مغزی را در شرایط اجتماعی 

متفاوت بررسی کرد. 
از طرف دیگر، با رشد فناوری واقعیت سازی مجازی 
و درگیر کــردن تمامی ابعاد حســی ، حرکتــی، هیجانی 
و شــناختی انســان در فضایی مجازی، این سؤال پیش 
آمده اســت که آیا می توان از این فناوری در توانبخشی 

نواقص حرکتی، تعادلی، حافظه ای، شــناختی، هیجانی 
و عاطفی انســان حین بیماری هــای مختلف مغزی نیز 
اســتفاده کرد؟ ســال های اخیر در مباحــث نورولوژیک 
و مغزشناســی این موضوع قوت گرفته اســت که مغز 
عضوی فوق العاده پلاستیک و به عبارتی فرم پذیر است. 
ایــن پلاستیســیته و فرم پذیری که ناشــی از درجه ای از 
تغییرپذیری سیناپســی در روابط بین نورون های مغزی 
اســت، امــکان بازســازماندهی ارتباطات سیناپســی با 
محرکات همه جانبه محیطی و ساخت مصنوعی شرایط 
بیرونی و ایجاد واقعیت های مجازی را طرح کرده است. 
کشــف نورون های آینــه ای در کنش های قصدمند و 
ابراز هیجانات و عواطف در میمون ها و سپس در انسان 
نیز به اهمیت واقعیت ســازی مجازی و اســتفاده از آن 
به عنــوان عامل مداخله گر در توانبخشــی بیماری های 
مغزی کمک کرده است. نشــان داده شده است که این 
نورون هــا در هنگام انجام اعمــال هدفمند یا هیجانات 
مشــابه که از ســوی فرد یا دیگری انجام  می شــود، به 
یک نســبت به فعالیــت واداشــته می شــوند. به نظر 
می رسد فعالیت این نورون ها، نتیجه هماهنگی و پیوند 
بخش های مختلف مغز با یکدیگر و بخشــی از ساختار 
شناخت خود و دیگری و احساس همدلی باشد؛ بنابراین 
ایجاد فضایــی مصنوعی و مجازی که بتواند برهم کنش 
ارادی و قصدمندانــه و فعالیــت سیســتم نورون های 
آینــه ای را تقویت کنــد تا حدی نیز می توانــد در بهبود 
نواقــص حرکتی، تعادلی، فضایــی، حافظه ای، هیجانی 
و شناختی در بیماری های نورولوژیک کمک کننده باشد. 
تجربیات زیادی دراین باره در مراکز مختلف پژوهشی 
در حال انجام اســت، ولی از پیش می تــوان تصور کرد 
درباره این نوع مداخلات پیچیده در کارکرد مغز بیماران 

نورولوژیک، به ویژه در بیماری های شــایعی مانند سکته 
مغــزی و آلزایمــر، راه درازی برای رســیدن بــه نتایج 
مطلوب در پیش اســت؛ برای مثال، ابزارهای تعاملی و 
برهم کنشی ســاده کامپیوتری براساس کار سیستم های 
نورون هــای آینــه ای بــرای فلج های عضوی ناشــی از 
سکته های مغزی، ساخته شده است. در این ابزار به  طور 
معکوس با حرکت عضو طرف راســت، دســت مجازی 
طرف چپ و با حرکت دســت طرف چپ، عضو مجازی 
طرف راست بیمار بر صفحه کامپیوتر حرکت مشابهی را 
نشــان می دهد و این وسیله می تواند در تقویت فعالیت 
عضو نیمه فلج به علت ســکته مغزی مفید باشــد؛ زیرا 
براساس فعالیت نورون های آینه ای، با دیدن حرکت در 
دســت نیمه فلج، در تصویر مجازی آینه ای که با حرکت 
دســت غیرفلج بیمار ایجاد می شود و تکرار آن، فعالیت 
نورون هــای آینــه ای در مغز را موجب می شــود و این 
می تواند محرکی برای پیوندهای سیناپســی مغزی برای 

تسهیل حرکت ارادی در دست نیمه فلج شود. 
از اســتفاده های دیگر ایــن ابزارها، ایجــاد تعادل و 
هماهنگــی حرکتی و کنشــی در اندام های بدن اســت 
که اغلــب ممکن اســت در بیماری هــای نورولوژیک، 
از جمله ســکته مغزی از دست برود. در حفظ موقعیت 
بدنــی و تعــادل، علاوه بــر درگیری حس هــای بینایی، 
شــنوایی، بویایی، لامســه، حس عمقی، جنبشی بدنی، 
دســتگاه دهلیزی نیز باید شرکت داشته باشند، ابزارهای 
کامپیوتــری باید در ســاختن کامل واقعیــت مجازی از 
همه ایــن کانال هــای ارتباطی بدن و دســتگاه عصبی 
استفاده کند، آنها را در پیوند با یکدیگر قرار دهد و نقش 

هماهنگ کننده ای بین آنها داشته باشد. 
مســلم اســت یکــی از راه هــای تقویــت ارتباطات 

سیناپســی، به ویژه در مســیر حافظــه حرکتی، وضعیت 
بدنــی و تعادل، تکرار عمل در شــرایط مطلوب اســت 
کــه ایــن مهم بــه وســیله ابزارهــای ایجــاد واقعیت 
مجازی امروزه امکان پذیر شــده است. ابزارهای فناوری 
کامپیوتری واقعیت ســازی مجازی به سه شکل تعاملی 
و برهم کنشــی و ایجاد فیدبک ســاده، نیمه غوطه ورساز 
(تقریبا ســه بعدی) و غوطه ورساز (ســه بعدی) تعریف 
می شوند. از این ابزارها در بیماری آلزایمر و بهبودبخشی 
برای اختلالات حافظــه ای- فضایی، مدل هایی ارائه و از 
آن اســتفاده شده اســت. گرچه ابزارهای واقعیت سازی 
مجازی از نوع غوطه ورساز تا حدی می تواند شرایط دنیای 
واقعی و بیداری و حــس تجربه حضور در زمان حال را 
برای شخص مبتلا به آلزایمر ایجاد کند و مفید واقع شود، 
اما در برخی از موارد می تواند سبب عوارضی ناخواسته 
برای بیمار شــود. یکی از این عوارض ناخوشایند و مضر، 
احساس دل به هم خوردگی جنبش سیبرنتیکی است که 
در فضای مجازی ســه بعدی رخ می دهــد. به علاوه در 
بیمارانی که دچار عوارض توهمی بیماری هســتند یا در 
آســتانه آن قرار دارند، این علائم تحت تأثیر ایلوزیون های 
ساخته شده از ســوی ابزارهای سازنده واقعیت مجازی، 
می تواننــد وخیم تر شــوند و بیمار را بی قرارتــر کنند. با 
درنظرگرفتن تمامی مسائل و عوارض احتمالی که پاره ای 
از آنها بر شــمرده شد، بهتر است در استفاده از ابزارهای 
واقعیت  ســاز مجازی برای بیمــاران نورولوژیک، به ویژه 
ســکته مغزی و آلزایمر، در عرصــه پژوهش و درمان، با 
احتیاط عمل شــود و بسته به مورد، پس از ارزیابی دقیق 
علائم و شــرایط بیمار، با همکاری تیمی و مشورت کامل 
با پزشــک معالج متخصص نورولــوژی و طراحی دقیق 
بــرای هدف قرار دادن مشــکلات خاص بیمــار و امکان 
دســت کاری مفید برای تقویت ارتباطات سیناپسی مفید 
مغزی، از طریق ایجاد شــرایط واقعیت مجازی، دســت 
به اقدام زده شــود؛ زیرا تنها با رعایــت دقیق این نکات 
است که می توان از نتایج زیان بار استفاده نامناسب از این 

وسایل و امکانات جدید دوری گزید. 

واقعیت مجازی در  حال تغییر دنیاي اطراف ماست
واقعیت و مجاز آن قدرها هم بیگانه نیستند

واقعیت مجازی به کمک علم می آید

واقعیتی که از  مجاز  سر   برآورد
محمدرضا دستورانى

علیرضا مجیدى
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