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»واقعيت« در ديدگاه هاي مختلف به چه معني 
است؟

يك مناقشه ي 
بزرگ

تجربه ي روزمره 
نويسنده:عرفانكسرايی
پژوهشگرمطالعاتعلم

دانشگاهكاسل

به م��ا می گويد 
اش��یاي  ک��ه 
 ، ن نم��ا مو ا پیر
آدم ها و رويدادها، واقعیت هايی هستند که حتی در زمان 
خواب يا بیهوشی ما به کار خود ادامه می دهند و مستقل 
از ما وجود دارن��د، مثلا متوجه می ش��ويم از زمانی که 
خواب بوده ايم تا بیدار شويم، چیدمان خودروهای پارک 
ش��ده ی داخل کوچه تغییر کرده يا چند رديف آجر به 
ديوار خانه ي در حال س��اخت روبه رويی اضافه ش��ده 

است.
 اين تجربی��ات روزمره به ما نش��ان می دهند که جهان 
واقع��ی، جايی بی��رون از ذهن ما و مس��تقل از ذهن ما 
وجود دارد. عقل س��لیم در واقعی بودن اين رويدادها و 
اشیا ترديد ندارد و اگر کس��ی تصور کند همه ي جهان 
واقعی، س��ايه ای از ي��ک واقعیت ديگر اس��ت يا اين که 
اساسا وجود ندارد و سراسر وهم است، يا يک فیلسوف 
شک گراس��ت يا يک بیمار اس��کیزوفرنیک که مثلا به 
 )Nihilistic delusion( »هذيان نیس��ت انگاری«
دچار شده است، اما اگر می خواهیم بدانیم که تکنولوژی 
چگونه ممکن اس��ت در آينده تصور انسان را از واقعیت 
تغییر بدهد، پیش از هر چی��ز بايد بدانیم مقصودمان از 

واقعیت چیست.
 مثلا واقعیت از جنبه ي فلس��فی؟ ي��ا واقعیت فیزيکی 
و مس��ئله ي نقش ناظ��ر در مش��اهده، ک��ه در جريان 
تح��ولات فیزيک جديد در قرن بیس��تم مطرح ش��د؟ 
مقصودمان درک روانی از مفهوم واقعیت اس��ت يا مثلا 
مسئله ي »واقعیت مجازی« که در بازی های ويدئويی 
و تکنولوژی های جديد، در دهه های اخیر توس��عه پیدا 

کرده است؟
از نظر تاريخی، مفه��وم واقعیت يکی از پرس��ش های 
ديرينه ي فلس��فی بوده اس��ت. هر کس��ی که با مفهوم 
واقعیت از ديدگاه فلس��فی س��ر و کار داش��ته باشد با 
تمثیل غار که افلاط��ون در کتاب »جمهور« خود طرح 
کرده ب��ود، آشناس��ت. در تمثیلی که او ب��رای توضیح 

نظريه ی »عالم مُثُل« خود به کار برده، تعدادی انس��ان 
در تمام زندگی خود به ديوار غار غل و زنجیر ش��ده اند، 
به طوری که همیش��ه رويشان به س��مت ديواره ي غار 
بوده  است و در سراس��ر حیات خود هرگز فرصت پیدا 
نکرده اند که به پشت س��ر خود نگاه کنند. در پشت سر 
اين افراد آتشی روشن اس��ت و در جلوی اين آتش نیز 
مجس��مه هايی قرار گرفته که سايه هايشان روی ديوار 
می افتد. افراد به زنجیر بس��ته ش��ده در غ��ار، در تمام 
زندگی خود تنها سايه ها را ديده اند و هیچ تصوری از اين 
که اين سايه ها، تنها س��ايه ای از يک واقعیت و حقیقت 
ديگر هستند، ندارند. البته در فلسفه، رئالیسم يا همان 
واقع گرايی تعريف ساده ای ندارد و بیش از دو هزار سال 
از انديشه ورزی فلسفی گذشته و ما هنوز هم نمی دانیم 
که واقعیت چیست، اما ايده ي اصلی رئالیسم اين است 
که يک واقعیت کاملا مس��تقل از ذهن، جايی بیرون از 

ذهن ما وجود دارد. 
بر خلاف رئالیست ها، ايدئالیست هايی مثل جورج بارکلی 
هستند که معتقدند همه ي اش��یاي جهان پیرامون ما 
صرفا ساخته و پرداخته ي ذهن خود ما هستند و چیزی 
به اسم ماده وجود ندارد. از ديد کسانی که به ايدئالیسم 
ذهنیSubjective idealism معتقدند، تنها ذهن 
اس��ت که وجود دارد و به عبارتی حامل ايده هاست. از 
اين ديدگاه هرآنچه که انسان احساس و ادراک می کند، 
ايده های ذهنی خود اوست و به نوعی هیچ کدام وجود 

خارجی ندارد. 
مفه��وم واقعی��ت فیزيک��ی Physical Reality هم 
قرن هاس��ت که از جمله بحث ها و مناقش��ات دامنه دار 
فیزيکدانان و فیلسوفان به ش��مار می رود. اين مناقشه 
به خصوص ب��ا ظهور فیزي��ک کوانتومی به ش��دت بالا 
گرفت و باعث شد دانشمندان در اختلاف بر سر اين که 
واقعیت چیست، به دو گروه عمده تقسیم شوند. درکی 
که تعبیر کپنهاگی مکانیک کوانتومی از واقعیت می داد، 
به مذاق بسیاری از دانشمندان خوش نمی آمد و بسیاری 
نمی خواستند آن را بپذيرند، مثلا نويسندگان مقاله ي 
آزمايش فکری اينشتین-پودولس��کی-روزن يا همان 
آزمايش فکری مشهور EPR در سال 1935)1314( بر 
اين باور بودند که توصیفی که مکانیک کوانتومی توسط 
توابع موج از واقعیت فیزيکی ارائه می کند، کامل نیست 

و يک جای کار می لنگد.
مفهوم ديگ��ر واقعی��ت را می ت��وان در روان شناس��ی 
جست وجو کرد. از ديد روان پزش��کان و روان شناسان، 
بعضی از مردم در طول حیات خود يک يا چند دوره ي 
»س��ايکوتیک« را تجربه می کنن��د و تقريبا يک درصد 
مردم در طول عمر خود مبتلا به بیماري اس��کیزوفرنی 
می شوند.  س��ايکوز از ديد آن ها کاملا با مفهوم واقعیت 
در هم تنیده اس��ت و از ديدش��ان س��ايکوز يعنی دور 
شدن از واقعیت يا عدم توانايی در تشخیص واقعیت از 
تجربه های غیرواقعی. اما موضوع عدم تشخیص واقعیت 
از تجربه های غیرواقعی که در اين يادداشت درباره ي آن 
صحبت می کنیم، نه بر اثر ابتلا به اسکیزوفرنی بلکه در 
 Virtual پی توسعه ي تکنولوژی های واقعیت مجازی

Reality اتفاق افتاده است. 

در فلسفه، رئاليسم يا همان واقع گرايی تعريف ساده ای ندارد و 
بيش از دو هزار سال از انديشه ورزی فلسفی گذشته و ما هنوز 
هم نمی دانيم که واقعيت چيست، اما ايده ي اصلی رئاليسم اين 
است که يک واقعيت کاملا مستقل از ذهن، جايی بيرون از ذهن 
ما وجود دارد
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آن هايی که تجربه ي بازی با کنسول هايی مانند آتاری 
و میکرو را دارند، خوب يادشان هست که اين بازی ها 
عمدتا ترکیبی از خط و نقطه بودند و مثلا برنامه نويس 
برای نش��ان دادن يک جاده ي برفی در بازی ماشین 
مسابقه، تعدادی نقطه ي سفید طراحی کرده بود که 
هیچ ش��باهتی به برف واقعی نداش��تند. در آن زمان 
هیچ کس نمی توانست بازی هايي با گرافیک امروزی 
را تصور کند. آدمک های بازی فوتبال تعدادی خط و 
نقطه و چشم و ابروي ساده بودند که کم ترين شباهتی 
به بازی های امروزی در پلی استیش��ن و ايکس باکس 
نداش��تند؛ بازی هايی که کیفی��ت گرافیکی تصاوير 
آن ها به زحمت از فیلم ويدئويی واقعی قابل تفکیک 
و تشخیص است. ايلان ماسک جايی می گويد: »اگر 
نرخ رش��د تکنولوژی را تخمین بزنیم، روزی خواهد 
رسید که واقعیت و بازی از يکديگر غیرقابل تشخیص 
خواهند بود. 40 س��ال پیش ما بازی پانگ Pong را 
داشتیم؛ دو مستطیل و يک نقطه. حالا ما شبیه سازی 
س��ه بعدی واقعی را داريم که در آن میلیون ها نفر به 
صورت همزمان بازی می کنند و هرسال هم بهتر از قبل 
می شود. اگر ماجرا به همین شیوه ادامه يابد، درآينده 
بازی هايی را شاهد خواهیم بود که قادر نخواهیم بود 
آن ها را از واقعیت تفکیک کنیم. حتی اگر رس��یدن 
به اين تکنولوژی نیاز به زمان زيادی داشته باشد، بايد 

قبول کرد که روزی به آن خواهیم رسید.«
با پیش��رفت پ��روژه ي ه��وش مصنوع��ی و بازی های 
کامپیوت��ری ک��ه ب��ر مبن��ای واقعی��ت مج��ازی 
Virtual  reality توسعه يافته اند، دغدغه های فلسفی ما 
نیز شکل جديدي به خود گرفته اند. بازی های استراتژيک 
که در آن سرزمین های مجازی تعريف شده اند، ما را در 
يک واقعیت مجازی غرق می کنند. فروشگاه ها، اتوبان ها، 
آدم ها، خودروهايی که هیچ کدام واقعا وجود ندارند و تنها 
کدهای صفر و يک داخل کامپیوتر هستند اما می توانند 
ما را ساعت ها و روزها با خود درگیر کنند. ما می دانیم که 
اين اشیا واقعا وجود ندارند و صرفا کدهای برنامه نويسی 
هستند؛ با وجود اين ممکن اس��ت چنان در بازی غرق 

شويم که آن ها را واقعی تصور کنیم.

واقعيت مجازی، پيامد اجتناب ناپذير 
تکنولوژی است

غرق در دنیای مجازی
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) The Matrix (جايی در فیلم ماتريکس )cypher( س��ايفر
محصول سال 1999)1378( می گويد:»من می دانم اين استیک 
اين جا وجود ندارد. می دانم وقتی آن را در دهانم می گذارم، اين 
پالس های الکتريکی هستند که به مغز من در جهان واقعی القا 
می کنند که گويی دارم يک استیک خوشمزه و آبدار می خورم، 

اما با اين حال می خواهم آن را باور کنم.«
فیلس��وفانی که روی پیامدهای فلس��فی تکنولوژی های آينده 
کار می کنند، نه تنها در اين که »واقعیت چیست؟« به پاسخي 
 نهايی نرس��یده اند، بلکه برخی از آن ها مانند »نیک باستروم« 
)Nick Bostrom( فیلسوف س��وئدی در دانشگاه آکسفورد 
ديدگاهی را طرح کرده اند که بر اساس آن کاملا محتمل است 
که دنیای واقعی اي که ما آن را واقعیت مس��لم می دانیم، خود 

يک واقعیت مجازی شبیه س��ازی ش��ده باش��د؛ دنیايی شبیه 
ماتريکس که در آن همه چیز فقط کدهای يک برنامه نويس��ی 

عظیم باشند.
 پیش��رفت روز به روز پروژه ي هوش مصنوعی و دستیابی بشر 
به کامپیوترهايی که بتوانند فکر کنن��د و تصمیم بگیرند، ما را 
مدام با اين پرسش روبه رو خواهند کرد که پس تکلیف واقعیت 

چه می شود؟
 ديمیتري ايتسکوف )Dmitry Itskov( -کارآفرين روس- 
می گويد ممکن اس��ت انس��ان تا س��ال 2045)1424( بتواند 
نس��خه ای ديجیتالی از آگاه��ی خ��ود را روی کامپیوتر و بدن 
مصنوعی آپلود کند؛ پروژه ای به ن��ام Initiative 2045 که در 
جريان آن انسان قادر خواهد بود گام به گام، ذهن و آگاهی خود 

درصورت پيشرفت واقعيت مجازي در سال هاي آينده، 
منِ واقعی چه خواهد شد؟

آواتاري كه واقعي است

واقعيت مجازي چطور مي تواند 
واقعيت را تغيير بدهد؟

دنیايي
از ترس ها

»آ ينه ي سیاه« )Black Mirror( يک مجموعه ي تلويزيونی 
است که رابطه ي پیچیده ي بین انسان و تکنولوژی در آينده ي 
نزديک را به تصوير می کش��د، مثلا آينده ای ک��ه در آن افراد با 
استفاده از لنزهای مخصوصی می توانند خاطرات خود را ضبط 
کنند و درس��ت مثل يک فايل ضبط شده ي ويدئويی، هر زمان 
که بخواهند آن ها را تماشا کنند؛ دنیايی که در آن ارزش و اعتبار 
انسان ها با شخصیت و شغل تعیین نمی شود و تعداد لايک ها و 
فالوئرهاست که تعیین می کند يک نفر، شهروند خوب است يا 

شهروند بد. 
در چنین دنیايی، اين نرم افزار اس��ت که افراد را براساس تعداد 
لايک ها به دو دس��ته ي ش��هروند خوب و ش��هروند بد تقسیم 
می کن��د. اپیزود دوم از فصل س��وم مجموعه ي آيینه ي س��یاه 
با عنوان »آزم��ون بازی« )Playtest( يک دغدغه ي فلس��فی 
ترسناک از س��طحی پیچیده از واقعیت مجازی را هدف گرفته 
است. در اين قس��مت که به موضوع صنعت بازی های ويدئويی 
آينده می پردازد، دنیايی از واقعیت مجازی نشان داده می شود 
که تفکیک و تشخیص آن از دنیای واقعی عملا غیرممکن است؛ 
دنیايي برخلاف بازی های واقعیت مجازی کنونی، که با برداشتن 
عینک سه بعدی از چش��م يا خاموش کردن صفحه  ي نمايش، 
می توانیم تشخیص بدهیم که دنیای داخل عینک يا صفحه ي 

نمايش کامپیوتر، واقعی نبوده است. 

در انواع پیش��رفته تر اين واقعیت مجازی، گوي��ا موضوع به اين 
سادگی ها نیست! 

در چنین دنیايی، تراش��ه هايی که در مغز انس��ان کار گذاشته 
می ش��وند، تفکیک اش��یای واقعی و غیرواقع��ی را غیرممکن 
می کنند؛ اين هم��ان دنیای مخوف و وحش��تناکی اس��ت که 
 کوپر)Cooper( در »آزمون بازي« تجربه می کند. شو سايتو
 )Shou Saito ( يک برنامه نويس بازی های ويدئويی واقعیت 
مجازی اس��ت که برای تس��ت نمونه های اولیه ي بازی طراحی 
ش��ده اش به تعدادی افراد داوطل��ب نیاز دارد. کوپ��ر با عبور از 

چک های امنیت��ی اولیه، وارد يک س��اختمان تح��ت کنترل 
می شود که اجازه ي همراه داشتن گوشی موبايل را نیز ندارد. با 
کار گذاشتن تراش��ه ي ريزی در پشت گردن، کوپر چیزهايی را 

می بیند که واقعی نیستند اما ديده می شوند.
 ايده ها و افکار و ترس ها و تنش های فرد که روی نرم افزار واقعیت 
مجازی دانلود شده اند، اينک در قالب موجودات واقعی در برابر 

چشم او نمايان می شوند. 
اشیا و افرادی که کوپر می داند واقعی نیستند و صرفا از ناخودآگاه 
خود او بر آمده اند، اما تفکی��ک آن ها از واقعیت عملا غیرممکن 

در شبکه ي يوتيوب تعداد بسياری ويدئو آپلود شده که در آن کودکانی 
نشان داده می شوند که قادر به تفکيک دنيای مجازی صفحات لمسی 
از دنيای واقعی نيستند؛ کودکانی که تلاش می کنند با جلو بردن دست 
خود، مانند کار با صفحات لمسی، تصاوير پيش رو در دنيای واقعی را 
بزرگ تر کنند يا يک صفحه را ورق بزنند
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انیمیشن مش��هور  وال.ای )WALL·E( محصول 
2008)1387( زندگی انسان هايی در جهان آينده 
را روايت می کند که سراسر زندگی خود را در دنیای 

مجازی و صفحات ديجیتالی می گذرانند.
 در يک��ی از روزها اختلال سیس��تم باعث خاموش 
ش��دن صفحات نمايش می ش��ود و مردم با نگاه به 
دور و بر خود، ت��ازه متوجه وج��ود دنیايی واقعی، 
دنیايی غیر از آنچ��ه در لپ تاپ و تبلتش��ان وجود 

دارد، می شوند.
چنین پیش بینی اي از تحولات آينده ي تکنولوژی 
تقريبا همین حالا نیز در دنیا به وقوع پیوسته است. 
نسل های جديد در بسیاری از کشورهای دنیا، بخش 
بزرگی از س��اعات زندگی خود را در دنیای مجازی 
به س��ر می برند؛ مس��ئله ای که تبعات و پیامدهای 
اجتماعی و روانی بس��یاری براي اي��ن افراد خواهد 
داشت. در ش��بکه ي يوتیوب تعداد بسیاری ويدئو 
آپلود شده که در آن کودکانی نشان داده می شوند 
که قادر به تفکیک دنیای مجازی صفحات لمسی از 
دنیای واقعی نیستند؛ کودکانی که تلاش می کنند 
با جلو بردن دست خود، مانند کار با صفحات لمسی، 
تصاوير پیش رو در دنیای واقعی را بزرگ تر کنند يا 

يک صفحه را ورق بزنند. 
در يک مورد پسر خردسال دو ساله ای در باغ وحش 
در برابر شیشه ي يک آکواريوم بزرگ قرار گرفته و 
حرکات يک ماهی رنگی را تماش��ا می کند. سپس 
دستش را به جلو حرکت مي دهد و انگشت شست 
و اش��اره اش را به گونه ای تکان می دهد که به نظر 
می رس��د می خواهد تصوير صفحه ي لمسی داخل 
لپ تاپ ي��ا کامپیوتر يا تلفن همراه هوش��مند خود 
را بزرگ تر کند؛ تلاش��ی نافرجام ک��ه نتیجه اش با 

انتظارات کودک هماهنگی ندارد.
 Miriam( روان ش��ناس تکاملی، میريام بايزرت 
Beisert( ک��ه در بخش ن��وزادان و خردس��الان 
انستیتو روانشناسی دانش��گاه زوريخ کار می کند، 
اخیرا پروژه ای را آغاز کرده که هدف آن بررسی توان 
نوزادان در تفکیک دنیای مج��ازی در يک تبلت و 
دنیای واقعی است؛ آيا عدم توان تشخیص و تفکیک 
دنیای واقعی از دنیای مجازی صفحات لمسی يک 

زنگ خطر است؟
 توماس مرت��س Thomas Merz اس��تاد علوم 
تربیت��ی دانش��گاه ت��ورگاو Thurgau می گويد؛ 
پیامده��ای اي��ن رفتار هن��وز مورد پژوه��ش قرار 
نگرفته ان��د و اين ک��ه در مغز کودک حی��ن تقلید 
عملکرد صفحه ی لمسی در دنیای واقعی چه اتفاقی 

می افتد، هنوز مشخص نیست.

را روی آواتارها بارگذاری کند.
 اين پروژه های بلندپروازانه چه به س��رانجام برس��ند و 
چه نرس��ند، ما را در برابر يک علامت سوال بزرگ قرار 
می دهند. در اين صورت، منِ واقعی چه خواهد ش��د و 
به عبارت ديگر، کدام »من« واقعی اس��ت؟ آواتاری که 
آگاهی ام روی آن آپلود شده يا آن »من« ساخته شده از 

گوشت و پوست و استخوان که درگذشته است؟
پروژه ي ديگری به اس��م اينترنیم  )Eternime( نیز 
در دنیا راه اندازی ش��ده که به نحوی طراحی ش��ده که 
ما را پ��س از مرگ در دنی��ای مجازی نامی��را می کند. 
تاکنون بیش از 37 هزار نفر برای اين پروژه نام نويس��ی 
کرده اند که بگذاريد اعتراف  کن��م، خود من هم يکی از 

آن ها هستم. در نسخه های س��اده ي اين پروژه، افکار، 
ايده ها، خاطرات، اظهارنظره��ا و عکس های ما با يک 
آواتار هوشمند پس از مرگ نیز در فضای مجازی باقی 
می مانند و فعالیت می کنند. آوات��ار ما پس از مرگ، به 
صفحه ي فیس بوک و اينس��تاگرام و کانال تلگرام ما و 
نظاير آن دسترسی خواهد داشت و آن ها را به روزرسانی 
خواهد کرد. با دوستانمان گپ خواهد زد و پروفايلمان 

در شبکه های مجازی را به روز نگه خواهد داشت.
 کسی چه می داند؛ شايد آواتار من در پروژه ي اينترنیم 
بتواند بعد از مرگ باز هم به نوشتن مطالبي از اين دست 
ادامه دهد و شما يادداشت هايی را بخوانید که نسخه ي 

ديجیتالی ام درآينده خواهد نوشت.  

آيا از بدو تولد، تفکيک دنيای واقعی از واقعيت 
مجازی ممکن است؟

دنیا از پس پرده

است. او حش��رات غول پیکر خیالی يا دوس��تانش را با 
چشمان خود می بیند و به دنیايی از واقعیت های مجازی 
تودرتو وارد می ش��ود. کوپ��ر در هر مرحل��ه نمی داند 
به دنیای واقعی بازگش��ته يا باز هم در سطح ديگری از 

دنیای واقعیت مجازی اسیر شده است.
 وحشتناک ترين بخش داستان آن جاست که درمی يابیم 
تمام اي��ن تجربه های ذهن��ی کوپر در دنی��ای واقعیت 
مجازی، تمام  اي��ن ترس ها و رويدادهاي��ي که برای او 
اتفاق افتاده اند، نه در چند روز و چند س��اعت بلکه تنها 

در کسری از ثانیه پس از قراردادن تراشه در پشت گردن 
او ساخته شده اند.

او تمام اين مدت را در لايه هايی از واقعیت مجازی تودرتو 
سپری کرده بود؛ واقعیتی ساختگی و بازی کامپیوتری 
پیچی��ده ای که هیچ راهی ب��رای تماي��ز آن از واقعیت 
معمول وجود نداشت. حتی راهی مثل چرخاندن فرفره 
ک��ه دام کاب )Dominick Cobb( در فیلم تلقین 
)Inception( به کمک آن می توانست، دنیای خواب 

را از دنیای واقعیت تفکیک کرده و تشخیص بدهد. 
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در سال 2016)1395( بيش از نيم ميليارد نفر از 
ساکنان زمين، پوکمون گو را دانلود کردند و در خيابان ها 
و کوچه ها و پارک های دنيا، در بين علف ها و درختان، 
روی خاک و ماسه و آسفالت، بيش از 4/6 ميليارد کيلومتر 
پياده روی کردند و به دنبال موجوداتی گشتند که در 
دنيای واقعی وجود ندارند
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مدل سازی از واقعیت، شايد به اندازه ی تمدن انسان 
قدمت داش��ته باش��د. به عبارت ديگر مدل س��ازی 
انسان از واقعیت، با ظهور تکنولوژی های مدرن آغاز 
نشده است و نقاش��ی روی غارها، ساختن مجسمه 
و عروسک و نقش��ه ی جغرافیايی که اجداد ما روی 
کاغذ می کش��یدند نیز هر کدام ب��ه نوعی طرحی از 

واقعیت های بیرونی بوده اند.
 البته اين طراح��ی از واقعی��ت روی کاغذ و چوب، 
همواره بازتاب دهنده ی عین��ی و تناظر يک به يک 
واقعیت بیرونی نبوده است و انسان با چاشنی تخیل، 
گاهی واقعیت را به فراخور ذهن خود مدل س��ازی 
کرده است، مثلا نقش موجوداتی را کشیده که هیچ 
واقعیت بیرونی نداشته اند و صرفا زايیده ی تخیلات 

او بوده اند.
 اژدهای آتش��ین و موجوداتی خیالی مثل سیمرغ، 
مثال هايی از اين دس��ت هس��تند که بش��ر آن ها را 
نه براس��اس مش��اهده که بر پايه ی تخیلات خود، 
مدل کرده اس��ت، البت��ه نقش��ه ها و طرح هايی که 
ما از دنیای واقعی می کش��یم هم الزام��ا با واقعیت 
 تناظر ي��ک ب��ه ي��ک ندارن��د. س��یمون بلک برن 
)Simon Blackburn( استاد فلسفه ی دانشگاه 
کمبريج می گويد؛ اگر بخواهید نقشه ی يک منظره 
يا منطقه را طراحی کنید، می توانی��د اين کار را به 
روش های متفاوتی انجام دهید. می توانید برخی از 
چیزها را ناديده بگیريد يا در نقش��ه ی خود بر نکات 
ديگری تاکید کنید و در عمل هیچ نقشه ی صحیح 

واحدی از يک منظره وجود ندارد. 
با اين حال، نقش��ه های غیرصحیح از هر منظره ای 
نیز وجود دارند؛ نقشه هايی که در آن ها مثلا صخره 
نشان داده ش��ده اس��ت؛ در حالی که در منظره ی 
واقعی،  صخره ای وجود ندارد يا نقش��ه ای که در آن 
جاده کشیده شده، در حالی که جاده ای وجود ندارد. 
اين ها نقشه هايی غلط هس��تند؛ چرا که قواعدی بر 

نقشه کشیدن حاکم اند.
 اگر در منظ��ره ی طبیعی صخره ای وجود نداش��ته 
باشد و شما صخره ای روی نقشه بکشید، نقشه غلط 
است، البته موضوع به همین سادگی ها هم نیست، 
مثلا نقشه ی مترو که مسیرها و ايستگاه ها را نشان 
می ده��د صرفا يک راهنمای مس��یر اس��ت و برای 
سهولت مسیريابی طراحی شده است. نقشه ی مترو 
دقیقا بازنمايی جزئیات آنچه که در واقعیت بیرونی 
خطوط مترو وجود دارد، نیس��ت. اما ب��ا وجود اين 
همه ی ما نقشه ی مترو را نقشه ای صحیح می دانیم، 
هرچند که در خطوط متروی واقعی مسیرها زرد و 

سبز و قرمز نیستند.

اجداد ما هم در دوره های گذشته به شيوه ی 
خودشان واقعيت را بازسازی می کردند

طرحی از واقعیت

ما می دانیم موجودات، انسان ها، رودخانه ها و خودروهای 
داخل تلويزيون، واقعی نیستند و تنها بازنمايی تصويری 
از واقعی��ت بیرون��ی هس��تند. قديمی ه��ا تلويزيون ها  
جعبه ای با در چوبی داش��تند و حت��ی گزارش هايی از 
اولین تجربه های انسان در مواجهه با تلويزيون هست که 
می گويد؛ افراد درکی از واقعی نبودن تصاوير نداشتند 
و تصور می کردند که تصوير آبش��ار در تلويزيون ممکن 

است فرش خانه را خیس کند.
 ام��روزه با پیش��رفت تکنولوژی، ش��اهد س��ینماهای 
اصطلاح��ا چندبعدی هس��تیم ک��ه در آن  ه��ا تصاوير 
سه بعدی دقیقا حالت واقعی را به بیننده القا می کنند. 
افکت ه��ای حرکت��ی روی صندلی ها و حت��ی لرزش 
صندلی در زمانی که مثلا صحنه ی برخاس��تن هواپیما 
از زمین نمايش داده می شود يا وزش باد به روی صورت 
و پاشیدن قطرات آب برای شبیه س��ازی فضای بارانی 
فیلم، ما را به لايه های عمیق تری از واقعیت شبیه سازی 

شده خواهد برد.
 پرس��ش اصل��ی اين جاس��ت که اي��ن پیش��رفت در 
شبیه س��ازی واقعیت تا کجا ادامه پیدا خواهد کرد؟ تا 
جايی که ديگر هیچ راهی برای تفکیک دنیای واقعی و 
دنیای شبیه سازی وجود نداشته باشد؟ يا اين که انسان 
همواره به مدد آگاهی و استدلال خود قادر خواهد بود 
بین دنیای شبیه سازی شده و دنیای واقعی ای که در آن 

زندگی می کند، مرز بگذارد؟ 
احتمالا بس��یاری از ما شبیه س��از پرواز مايکروس��افت 
Microsoft Flight Simulator ( MSFS( را 
 Flight ديده ايم. کافی است کیفیت گرافیکی نسخه ی
Simulator 2000 را با نسخه های امروزی آن مقايسه 
کنیم تا ببینیم دنیای شبیه سازی شده چگونه در کمتر 
از دو دهه تا اين حد به دنیای واقعی ش��بیه شده است. 
نسخه های جديد اين نرم افزار شبیه س��ازی به راستی 
تش��خیص مرز بین دنی��ای واقعی و مجازی را دش��وار 

کرده است.
 اطلاع��ات آب و هوايی و س��رعت و جهت ب��اد و حتی 
طبیعت و جغرافیای مس��یر پرواز که به صورت آن لاين 
و براس��اس پردازش های واقعی در شبیه سازی نمايش 
داده می ش��وند، به ش��ما اين احس��اس را می دهند که 
درس��ت مثل يک خلبان واقعی، هدايت يک هواپیما را 

به دس��ت گرفته ايد، اما در بازی های مبتنی بر واقعیت 
افزوده augmentedreality هم��ه چیز به گونه ی 
حیرت برانگی��زی پیچیده تر از اين هاس��ت؛ تلفیقی از 
دنیای واقع��ی و واقعیت های اف��زوده ی مجازی که هم 

وجود دارند و هم وجود ندارند. 

بازيدرواقعيت
ب��ازی مش��هور پوکمون گ��و)Pokemon Go ( در 
سال های اخیر س��ر و صدای زيادی در بین علاقمندان 
حرفه اي و آماتور بازي به راه انداخته است. پوکمون گو 
يک بازی مبتنی بر مکان بود که با استفاده از موقعیت 

جغرافیايی واقعی فرد پیش می رفت. 
آن هايی که با پوکمون گو سر و کار داشته اند می گويند 
برای توضیح اين بازی، هیچ مثال خاصی وجود ندارد و 
تنها بايد آن را تجربه کرد و فهمی��د که واقعیت افزوده 
دقیقا به چه معناس��ت. در س��ال 2016)1395( بیش 
از نیم میلی��ارد نفر از س��اکنان زمی��ن، پوکمون گو را 
دانلود کردن��د و در خیابان ها و کوچه ه��ا و پارک های 
دنیا، در بین علف ه��ا و درختان، روی خاک و ماس��ه و 
آسفالت، بیش از 4/6 میلیارد کیلومتر پیاده روی کردند 
و به دنبال موجوداتی گشتند که در دنیای واقعی وجود 
ندارند؛ ماموريتی در دنیای واقعی برای به دام انداختن 
غول هايی که صرفا کدهای يک برنامه نويسی در دنیای 

مجازی هستند.
 يکی از ترسناک ترين بازی های کامپیوتری که اين اواخر 
سر و صدای بسیاری به راه انداخت، بازی نهنگ آبی بود؛ 

يک بازی اينترنت��ی که طی 50 روز افراد را به آس��یب 
رس��اندن به خود و در نهايت خودکش��ی وادار می کند. 
اين چالش وحشتناک و غیرانسانی که يکی از مصاديق 
جرائم رايانه ای محسوب می شود، بر مبنای بازی انگاری 
و گیمی فیکیش��ن)gamification( طراحی ش��ده 
است. گیمی فیکیشن به بیان ساده به معنی استفاده از 

عناصر بازی در محیط های غیر بازی است.
 ساده ترين مثال گیمی فیکیش��ن شايد مثالی باشد که 
اغلب م��ا احتمالا در کودک��ی تجربه کرده اي��م؛ زمانی 
که والدين ب��رای غذا دادن به کودک، يک بازی س��اده 
شبیه س��ازی می کنند و مثلا برای اين ک��ه کودک را به 
خوردن کلم بروکل��ی بدمزه وادار کنند، ممکن اس��ت 
کلم بروکل��ی را به هواپیمايی تش��بیه کنند که کودک 
بايد دهان خود را باز کرده تا هواپیما بتواند فرود بیايد. 
درگیرکردن فرد با چرخه ی چالش و دستاورد و پاداش، 
ممکن اس��ت به تدريج، يک عمل نامطلوب را به عادت 
فرد تبديل کند و با ترش��ح دوپامین، او را وادار به انجام 
کارهايی کند که در شرايط عادی هرگز دست به انجام 
آن ها نمی زند. از اين ها که بگذريم بحث بر سر اين است 

که شبیه سازی واقعیت تا کجا ممکن است؟
 يک مثال از شبیه س��ازی دنیای واقعی؛ دنیايی اس��ت 
که ترومن باربنک )Truman Burbank( در فیلم 
نماي��ش تروم��ن)The Truman Show( تجرب��ه 
می کند. ترومن نمی داند که سراس��ر زندگی اش داخل 
يک استوديوی بزرگ تلويزيونی می گذرد و تمام دنیايی 
که هر روز تجربه می کند و آن را واقع��ی می داند، تنها 

يک استوديوی بسیار بزرگ از دنیای شبیه سازی شده  
است و تمام انس��ان های اين دنیا، همکاران، همسايه ها 
و کارمندان اداره ها، بازيگران ي��ک برنامه ی تلويزيونی 

مشهور در دنیای واقعی هستند.
 ترومن به تدريج با کش��ف تناقض��ات دنیايی که در آن 
زندگی می کند، برای کشف واقعیت دل به دريا می زند 
و درمی يابد تا به حال سراسر زندگی اش در يک دنیای 
ساختگی گذش��ته اس��ت، البته اين طیف از واقعیت با 
آنچه که واقعیت مج��ازی يا واقعیت اف��زوده نام دارد، 

متفاوت است.
 ترس��ناک ترين حالت ممک��ن در واقعیت های افزوده، 
حالتی است که در آن اساس��ا هیچ راهی برای تفکیک 
دنیای واقعی از دنیای مجازی وجود نداشته باشد. يعنی 
) Cooper( چیزی شبیه دنیای ساختگی ای که کوپر

در اپیزود آزمون بازی )Playtest( در سريال آ ينه سیاه 
تجربه می کند. 

کوپر در اين اپیزود حتی با کنار هم گذاش��تن خاطرات 
و واقعیت ها قادر به تش��خیص اين نب��ود که رويدادی 
که اينک تجربه می کند، تجربه ای واقعی اس��ت يا اين 
هم بخش��ی از همان واقعیت دس��ت کاری شده است 
که تراش��ه ی کار گذاشته شده در پش��ت گردنش به او 
القا می کند. اگ��ر روزی تکنول��وژی واقعیت مجازی به 
اين نقطه برس��د، با دنیايی ترس��ناک مواجه خواهیم 
شد؛ دنیايی که انسان در آن نمي تواند تشخیص بدهد 
دوستان و اطرافیانش واقعی هس��تند يا بخشی از يک 

واقعیت مجازی.

شبيه سازی واقعيت تا کجا 
ممکن است پيش برود؟

اين دنیا 
واقعی نیست!
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Zoom

اکنون که در ح��ال مطالعه ی اين مطلب هس��تید 
نگاه��ی به دور و ب��ر خ��ود بیندازيد و ب��ه اين فکر 
کنید که آيا ممکن اس��ت مثلا میز چوبی مقابلتان، 
صندلی ای ک��ه روی آن نشس��ته ايد، مجله ای که 
همین الان در دس��ت داريد، بخشی از يک واقعیت 
دست کاری شده و ساخته و پرداخته ی ذهن خودتان 

باشند؟ 
شايد اين پرسش خیلی جنون آمیز به نظر برسد، اما 
بد نیست بدانید که فیلسوفان دقیقا به همین چیزها 
فکر می کنند. برتراند راس��ل، فیلس��وف مشهور در 
)The Analysis ofMind( کتاب تحلیل ذهن
می نويسد: »به لحاظ منطقی اين فرضیه که جهان، 
ناگهان همی��ن پنج دقیق��ه پیش به وج��ود آمده 
باشد، اصلا غیرممکن نیست.« به بیان ديگر از نظر 
منطقی اصلا غیرممکن نیست که تمام خاطرات ما 
از زندگی و از گذش��ته مان همین پنج دقیقه پیش 
به وجود آمده باش��ند با همین مدل موها يا سوراخ 

روی جورابمان. 
ف��ارغ از پیچیدگی های فلس��فی بح��ث مرتبط با 
واقعیت، عموما کسی به وجود میز و صندلی و ساعت 
داخل اتاق که با چشمان خود می بیند و با دست های 
خود لمس می کند، ترديد نمی کند. برخی فکت های 
تاريخی هم هستند که با استدلال و استناد، درستی 
آن ه��ا را پذيرفته ايم، مثلا اين ک��ه »جنگ جهانی 
دوم در تاريخ دوم س��پتامبر س��ال1945)1324( 
پايان يافته اس��ت.« يک واقعیت تاريخی است، اما 
اين که اسپاگتی با پنیر پارمسان از اسپاگتی با پنیر 
موزارلا يا گودا خوش طعم تر است يک فکت مسلم 
نیست، بلکه بسته به ذائقه ی افراد می تواند کاملا يک 

مسئله ی سلیقه ای باشد.
 بنابراين! واقعیت، چه در معنای فلسفی، چه فیزيکی 
و چ��ه در معنای واقعیت مج��ازی، مفهوم به غايت 

پیچیده ای است. 
ما هنوز نمی دانیم آي��ا الکترون، ک��وارک، لپتون، 
اوربیتال و اسپین يا سیاهچاله که مشاهده نمی شوند 

واقعا واقعی هستند يا نه. 
کس��ی چ��ه می داند. ش��ايد ما ه��م مانن��د همان 
انس��ان های به زنجیر بس��ته ش��ده رو به ديوار غار 
باش��یم که افلاطون می گفت. ش��ايد دنیايی که ما 
آن را واقعیتی قطعی و مس��لم به حساب می آوريم، 
تنها سايه ای از واقعیت يا دنیايی شبیه سازی شده 
و مجازی يک دنیای واقعی ديگر باشد. شايد روزی 
آدمک ه��ای داخ��ل بازی های کامپیوت��ری ای که 
ما س��اخته ايم نیز همین پرس��ش ها را از خودشان 

بپرسند.

آيا اين دنيا همان قدر واقعی است که ما تصور 
می کنيم؟

يک واقعیت مجازی

به دس��ت گرفته ايد، اما در بازی های مبتنی بر واقعیت 
افزوده augmentedreality هم��ه چیز به گونه ی 
حیرت برانگی��زی پیچیده تر از اين هاس��ت؛ تلفیقی از 
دنیای واقع��ی و واقعیت های اف��زوده ی مجازی که هم 

وجود دارند و هم وجود ندارند. 

بازيدرواقعيت
ب��ازی مش��هور پوکمون گ��و)Pokemon Go ( در 
سال های اخیر س��ر و صدای زيادی در بین علاقمندان 
حرفه اي و آماتور بازي به راه انداخته است. پوکمون گو 
يک بازی مبتنی بر مکان بود که با استفاده از موقعیت 

جغرافیايی واقعی فرد پیش می رفت. 
آن هايی که با پوکمون گو سر و کار داشته اند می گويند 
برای توضیح اين بازی، هیچ مثال خاصی وجود ندارد و 
تنها بايد آن را تجربه کرد و فهمی��د که واقعیت افزوده 
دقیقا به چه معناس��ت. در س��ال 2016)1395( بیش 
از نیم میلی��ارد نفر از س��اکنان زمی��ن، پوکمون گو را 
دانلود کردن��د و در خیابان ها و کوچه ه��ا و پارک های 
دنیا، در بین علف ه��ا و درختان، روی خاک و ماس��ه و 
آسفالت، بیش از 4/6 میلیارد کیلومتر پیاده روی کردند 
و به دنبال موجوداتی گشتند که در دنیای واقعی وجود 
ندارند؛ ماموريتی در دنیای واقعی برای به دام انداختن 
غول هايی که صرفا کدهای يک برنامه نويسی در دنیای 

مجازی هستند.
 يکی از ترسناک ترين بازی های کامپیوتری که اين اواخر 
سر و صدای بسیاری به راه انداخت، بازی نهنگ آبی بود؛ 

يک بازی اينترنت��ی که طی 50 روز افراد را به آس��یب 
رس��اندن به خود و در نهايت خودکش��ی وادار می کند. 
اين چالش وحشتناک و غیرانسانی که يکی از مصاديق 
جرائم رايانه ای محسوب می شود، بر مبنای بازی انگاری 
و گیمی فیکیش��ن)gamification( طراحی ش��ده 
است. گیمی فیکیشن به بیان ساده به معنی استفاده از 

عناصر بازی در محیط های غیر بازی است.
 ساده ترين مثال گیمی فیکیش��ن شايد مثالی باشد که 
اغلب م��ا احتمالا در کودک��ی تجربه کرده اي��م؛ زمانی 
که والدين ب��رای غذا دادن به کودک، يک بازی س��اده 
شبیه س��ازی می کنند و مثلا برای اين ک��ه کودک را به 
خوردن کلم بروکل��ی بدمزه وادار کنند، ممکن اس��ت 
کلم بروکل��ی را به هواپیمايی تش��بیه کنند که کودک 
بايد دهان خود را باز کرده تا هواپیما بتواند فرود بیايد. 
درگیرکردن فرد با چرخه ی چالش و دستاورد و پاداش، 
ممکن اس��ت به تدريج، يک عمل نامطلوب را به عادت 
فرد تبديل کند و با ترش��ح دوپامین، او را وادار به انجام 
کارهايی کند که در شرايط عادی هرگز دست به انجام 
آن ها نمی زند. از اين ها که بگذريم بحث بر سر اين است 

که شبیه سازی واقعیت تا کجا ممکن است؟
 يک مثال از شبیه س��ازی دنیای واقعی؛ دنیايی اس��ت 
که ترومن باربنک )Truman Burbank( در فیلم 
نماي��ش تروم��ن)The Truman Show( تجرب��ه 
می کند. ترومن نمی داند که سراس��ر زندگی اش داخل 
يک استوديوی بزرگ تلويزيونی می گذرد و تمام دنیايی 
که هر روز تجربه می کند و آن را واقع��ی می داند، تنها 

يک استوديوی بسیار بزرگ از دنیای شبیه سازی شده  
است و تمام انس��ان های اين دنیا، همکاران، همسايه ها 
و کارمندان اداره ها، بازيگران ي��ک برنامه ی تلويزيونی 

مشهور در دنیای واقعی هستند.
 ترومن به تدريج با کش��ف تناقض��ات دنیايی که در آن 
زندگی می کند، برای کشف واقعیت دل به دريا می زند 
و درمی يابد تا به حال سراسر زندگی اش در يک دنیای 
ساختگی گذش��ته اس��ت، البته اين طیف از واقعیت با 
آنچه که واقعیت مج��ازی يا واقعیت اف��زوده نام دارد، 

متفاوت است.
 ترس��ناک ترين حالت ممک��ن در واقعیت های افزوده، 
حالتی است که در آن اساس��ا هیچ راهی برای تفکیک 
دنیای واقعی از دنیای مجازی وجود نداشته باشد. يعنی 
) Cooper( چیزی شبیه دنیای ساختگی ای که کوپر

در اپیزود آزمون بازی )Playtest( در سريال آ ينه سیاه 
تجربه می کند. 

کوپر در اين اپیزود حتی با کنار هم گذاش��تن خاطرات 
و واقعیت ها قادر به تش��خیص اين نب��ود که رويدادی 
که اينک تجربه می کند، تجربه ای واقعی اس��ت يا اين 
هم بخش��ی از همان واقعیت دس��ت کاری شده است 
که تراش��ه ی کار گذاشته شده در پش��ت گردنش به او 
القا می کند. اگ��ر روزی تکنول��وژی واقعیت مجازی به 
اين نقطه برس��د، با دنیايی ترس��ناک مواجه خواهیم 
شد؛ دنیايی که انسان در آن نمي تواند تشخیص بدهد 
دوستان و اطرافیانش واقعی هس��تند يا بخشی از يک 

واقعیت مجازی.
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کافه زوم

حدود 15 سال پیش از این و قبل از آن که موج جدید فناوری های 
واقعیت مجازی آغاز شود، کارشناس��ی نظر داد: »تا دهه ی ۲۰۳۰ 
)1۴1۰( واقعیت مجازی به چیزی کاملا عادی بدل خواهد شد و ما 
بخش بزرگی از وقتمان را در محیط های مجازی سپری خواهیم کرد. 
همه ی ما به انسان هایی مجازی تبدیل خواهیم شد«. اکنون به نظر 

می رسد پیش بینی بدبینانه ی او چندان هم بیراه نبوده است.
فرار از واقعیت موجود، یعنی آن جهانی که با حواس پنجگانه مان درک 
می کنیم، به اندازه ی تاریخ اسطوره پردازی ها و داستان گویی های 

اگر تجربه ي يک عینک واقعیت مجازی حسابی را داشته باشید 
حتما از همین حالا می توانید تصور کنید که با چه دنیايی روبه رو 
هستید و اين فناوری چه مرزهايی را در آينده جا به جا خواهد کرد.  
فرد معلولی را تصور کنید که با عینک VR  خودش را بر فراز قله ي 
اورست يا درگیر و دار امواج خروشان دريا می بیند يا پیرمرد ناتوانی 
را مجسم کنید که مکان مقدسی را از نزديک می بیند و خودش 
را در محیط حس می کند و آرزو به دل نمی ماند. اين ها خیلی دور 
از دسترس نیست، همین سال گذشته بود که نسخه ي واقعیت 

انسان خردمند کهنه است؛ از روزگاری که انسان های شکارچی شب 
 هنگام به دور آتش می نشستند و در داستان پردازی های پیر قبیله 
غرق می شدند، تا به امروز، شیوه های مختلفی را برای فراموش کردن 
روزمر گی آزموده ایم. گذشته از تمام دستاوردهای انسان خیالباف در 
طول این سال ها و سده ها، بدبینی نسبت به این دور شدن از واقعیت، 
دست کم، قدمتی به اندازه ی یونان باستان و افلاطون دارد. افلاطون 
حقیقت را در جهان مُثُل می جست و جهان ملموس و واقعی را بازتابی 
از آن جهان حقیقی می دانست. او هنرهایی از قبیل شعر و داستان و 
تئاتر را، تقلیدی از جهان ملموس به حساب می آورد و می گفت این 
هنرها حتي بیشتر از جهان ملموس، از حقیقت فاصله دارند. نتیجه 
این که این هنرها را به شدت به باد انتقاد گرفت و از آرمانشهرش بیرون 
راند.  در دوران ما هم کسانی بوده اند که به تکنولوژی و پیشرفت های 
آن با شدیدترین لحن ها تاخته اند و س��ینما، تلویزیون، اینترنت و 
گوشی های هوش��مند را متهم کرده اند به این که توده ی مردم را از 
آنچه که باید انجام بدهند، باز می دارند، اما همان طور که افلاطون 
موفق نشد جلوی خیالبافی های انسان را بگیرد، منتقدان معاصر 
هم نتوانسته اند در برابر رشد و توسعه ی همه جانبه ی فناوری، کار 
بیشتری جز هشدار دادن انجام بدهند. در آینده ی نزدیک هم به نظر 
نمی رسد این قبیل انتقادها چیزی بیشتر از حمله ی دون کیشوت به 
آسیاب های بادی باشد. مگر آن که آسیب های ناشی از فرار از واقعیت 

فراتر از دغدغه های فلسفی برود.
اما ش��اید مقایس��ه ی فناوری های انس��ان مدرن و خیالبافی ها و 

مجازی رويدادهای عاشورا در دانمارک رونمايی شد. خلاصه کنم 
که فناوری واقعیت مجازی پر شتاب و قدرتمند در حال پیشروی 
است و بسیاری از شرکت های بزرگ، سرمايه گذاری های عظیمی 
روی اين فناوری کرده اند، از جمله گوگل و اپل. حالا تصور کنید 
پنج سال ديگر است و برنامه های VR  آن قدر پیشرفت کرده اند 
که گرافیک و محیط با واقعیت مو نمی زند. آن زمان، تازه رسیده ايم 
به سوالی که مرحوم دکارت در قرن هفدهم مطرح کرده است: از 
کجا می دانید که همین الان تحت تاثیر سامانه اي، در يک دنیای 
موهومی نیستید؟ سخت نگیريد، من هم می دانم که وقتی عینک 
VR  به چشم داريد، گردنتان وزن بیشتری تحمل می کند و اين 
جوری می توانید دو دنیا را از هم تشخیص بدهید. خب، برويد به 
10 سال جلوتر، آن زمانی که اصلا عینکی نیاز نیست و با لنز يا 
باريکه ي نوری، شما خود را در دنیای واقعیت مجازی خواهید 
يافت. حالا چی؟ يعنی تصور نوعی فناوری که خیلی پیشرفته و 
کوچک باشد، از اساس ايرادی ندارد و اين است سوال بنیادينی 
که فناوری VR  با ش��کلی تازه پیش روی فلسفه می نهد. کدام 
واقعیت؟ کدام مجاز؟ بیان ساده ي ماجرا چنین است که وقتی ما 
عینک VR  به چشم داريم، با »واقعیت مجازی« روبه رو هستیم 
و وقتی عینک را بر می داريم با »واقعیت واقع��ی«. حالا از کجا 
می دانید عینک ديگری بر چشم نداريد؟ يعنی چگونه می توانید 

فرار از جهان واقعی تا کجا می تواند پيش برود؟

اين دنیا
 ساختگي است

چرا بايد از وجود يک دنياي واقعي ديگر بترسيم؟ 

كدام واقعیت واقعی؟

در »کافه زوم«  قرار است نظرات 
کارشناسان ايراني را درمورد موضوع 
اصلي اين شماره بخوانيم و از زواياي 

ديگري به موضوعات نگاه کنيم.
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داستان پردازی های انسان باستان، از نظر درجه ی دور شدن 
از واقعیت، چندان درست نباشد؛ گوشی هوشمند عملا به 
عضوی از بدن انسان مدرن تبدیل شده و توانسته جای هر 
گونه ابزار ارتباطی دیگر را بگیرد و نسل کاملی از انسان ها را به 
خود مشغول کند. شبکه های اجتماعی یکی پس از دیگری 
از راه رسیدند و زودتر از آنچه انتظارش را داشته باشیم، به 
نسخه ای دیجیتالی )و البته پوش��الی( از زندگی واقعی ما 
تبدیل ش��دند. دوربین های جلوی گوشی ها، پیشرفته تر 
شدند تا هر زمان که لازم شد از خودمان عکس سلفی بگیریم 
و فورا برای دیگران مخابره کنیم. حتی از یکی دو سال پیش، 
امکان »لایو دادن« در شبکه های اجتماعی ایجاد شده است 
تا هر زمان که دلمان خواست بتوانیم مستقیما با دوستان و 
مخاطبانمان در ارتباط باشیم؛ ارتباطی نه با جهان واقعی 

پیرامونمان، بلکه با تصویر این جهان.
با این حال ب��ه نظر می رس��د این جا خط پایان نیس��ت. 
هدست های »واقعیت مجازی« هرچند هنوز تا فراگیر شدن 
راهی به نسبت طولانی در پیش دارند )چالش تازه ی مارک 
زاکربرگ، بنیان گذار فیس بوک، این است که تعداد کاربران 
هدست های واقعیت مجازی را به یک میلیارد نفر برساند( اما 
توانسته اند جهان از بیخ وبن متفاوتی را برای کاربران پدید 
بیاورند؛ جهانی که عملا می توان در آن غرق شد و به طور 
کلی با جهان واقعی قطع ارتب��اط کرد. جهانی مجازی که 

بفهمید اين »واقعیت واقعی« ش��ما، خودش نسبت به 
س��طحی ديگر از واقعیت،  »واقعیت مجازی«  حساب 
نمی شود؟ دکارت صورت بندی ديگری از اين مسئله را 
با عنوان »شیطان فريبکار« مطرح کرده بود و می گفت 
از کجا می دانید تجربه ي ش��ما از دنیای خارج، الهامات 
موجودی خبیث نیست؟ موجودی که دائم در کار فريب 
شماست.  فیلم ماتريکس را به ياد بیاوريد؛ انسان هايی 
که با اتصال الکترودهايی به سرش��ان، تجربه ي زندگی 
در جهانی ديگر را از س��ر می گذراندند که برای خودش 
کاملا واقعی بود. يعنی اگر ما از زمان تولد تا به حال تحت 
تاثیر چنین س��امانه و چنین القائاتی باشیم، همه چیز 
همان قدر واقعی خواهد بود که الان هست. پس تا اين 
جا مرور کرديم که ما راهی برای آزمودن سطح واقعیت 
بیرونی نداريم، يعنی نمی دانیم در واقعیت واقعی هستیم 
يا واقعیت مجازی؟ يا حتی شايد در آن واقعیت مجازی، 
عینک ديگری زده اي��م و يک مرحله جلوت��ر رفته ايم، 
چیزی ش��بیه فیلم تلقین )Inception( نولان. حالا 
بیايید با هم گامی به جلو برداريم. به اين فکر کنید که اگر 
مغز ما واقعیت و شبیه سازی را اشتباه می گیرد، مثلا از 
ايستادن بر لبه ي پرتگاهی غیرواقعی، احساس سرگیجه 

در آن می توانید صبحانه را در کنار برج ایفل بخورید، برای 
نهار به کنار دریاچه ای در اتریش بروید و بعدازظهر هم در 
خیابان های نیویورک قدم بزنید، آن هم بدون آن که پایتان را 

از خانه بیرون بگذارید. 
ژاپنی ه��ا در ده��ه ی 1۹۹۰ )1۳۷۰( اصط��لاح 
»Hikikomori« را برای کس��انی که نمی خواهند از 
خانه خارج شوند، ساختند. طبق آمار دولت ژاپن در سال 
۲۰1۰ )1۳۸۹( حدود ۷۰۰ هزار هیکیکوموری با میانگین 
سنی ۳1 سال در این کشور زندگی می کنند، البته به نظر 
برخی کارشناسان، طبع گوش��ه گیر این افراد کار بررسی 
آماری آن ها را دشوار می کند و به همین دلیل ممکن است 
آمار اعلام شده واقعی نباش��د. در کشورهای دیگری مانند 
آمریکا، کره ی جنوبی، اسپانیا، ایتالیا، عمان، مراکش و فرانسه 
هم نمونه هایی از این پدیده مشاهده شده است. گفته می شود 
گروهی از این گوشه نشینان مدرن، معتاد به اینترنت هستند 
)که البته دور از انتظار هم نیست(. ضمن احترام به این ایده 
که باید از هر ابزاری در جهت درست استفاده کرد، می توان 
پرسید ظهور و گسترش فناوری هایی که می توانند ارتباط 
حس��یمان را با جهان پیرامون به کلی قطع کنند و جهانی 
سراسر ساختگی در اختیار حواسمان بگذارند، چه تاثیری در 
این وضعیت خواهد داشت؟ و شاید روزی برسد که مجبور 

شویم بین قرص آبی و قرمز، یکی را انتخاب کنیم.

و بی تعادلی واقعی به ما دست می دهد، آن گاه »واقعیت 
واقعی« اصلا چیست؟ البته پرس��ش از جهان خارج و 
اصالت آن خیلی قديمی تر از فن��اوری واقعیت مجازی 
اس��ت، اما امروز می توانیم اين چالش را خودمان عینی 
تجربه کنیم.  عینک را به چشم می زنید، دنیايی عجیب 
را تجربه می کنید؛ عینک را ب��ر می داريد، آن دنیا ديگر 
نیست.  خب شما دنیای اطراف را با چشمانتان می بینید، 
بعد چشمانتان را ببنديد، به قول شلدون: بازينگا!!! حالا 
بفرمايید دنیای بیرون هست؟ نیست؟ البته اگر باهوش 
باشید، خودتان اين مسیر را برای حواس ديگر هم طی 
می کنید و آن وقت است که متوجه می شود اين سوال 
چقدر جدی و عمیق است. آيا دنیای بیرونی، جهان خارج 
از من، واقعیت واقعی، چیزی به جز دريافت های من از آن 
است؟ اين دريافت های حسی چیست؟ از آن سخت تر، 
چطور است که دريافت های حسی من از »چیز« بیرون 
از خودم، با دريافت های ديگران شبیه است. از آن بدتر، 
از کجا می دانم دوستم، همان چیزی را می بیند که من؟ 
ترسناک شد انگار و البته طولاني.  نگران نباشید خیلی ها 
قبل از ما به جهان، وجود و واقعیت فکر کرده اند و غیب 

نشده اند، شما هم سعی کنید. موفق باشید.

حسين رحماني
روزنامه نگار تکنولوژي

حسين فروتن
روزنامه نگار علم

چه رژيم غذايي اي براي حفظ 
کره ي زمين مناسب است؟

 

میهمان ناخوانده 

آقاي رجول درمورد زوم 
شماره ي 190  با موضوع »آيا 

اسمارت فون ها يک نسل از 
انسان ها را نابود کرده اند؟« 

براي ما يادداشت نوشته است

عليرجول| »چش��مات کور ش��د از بس که به اون 
صفحه نگاه ک��ردی«، »گردن درد می گی��ری«؛ 20 
س��ال پیش مخاطب جملات ب��الا، بچه هايی بودند 
که در حال تماشای وس��یله ای بودند که امروزه کمتر 
محبوبیت سابق را دارد؛ تلويزيون يا جعبه ی جادوی 
سابق. تلويزيون در دنیای امروز به حاشیه رانده شده، 
اما چرا استفاده کنندگان گوشی هوشمند هم مخاطب 
همان جملات اعتراضی بالا قرار گرفته اند؟ اين لوح های 
جادويی شخصی ش��ده ی پر از رنگ و لع��اب، طوری 
طراحی می ش��وند تا مخاطب را تا جای ممکن همراه 
خود نگه دارند، تا جايی که امروزه فقط برای چک کردن 
شبکه های اجتماعی بیشتر افراد به زمانی بیش از 24 
س��اعت در روز نیاز دارند. از يکی از فلاسفه ي مشهور 
آلمانی نقل است که جهان مدرن در لحظه ای آغاز شد 
که کسی گفت وقت ندارم و گوشی های هوشمند گويی 
نماد کامل اين جمله شده اند. اتصال اين ابزارها به دنیای 
بی انتهای اينترنت و سادگی کاربری آن ها، اين ظرفیت 
را دارد که هر انسانی را برای همه ی دوران زندگی سرگرم 
و مشغول خود کند. هماهنگ کردن زندگی شخصی با 
حضور ابزارهای جديد، خود يک مهارت است که نیاز 
به آموزش آن در س��طح جامعه حس می شود. همین 
که بدانیم طراحان ش��بکه های اجتماع��ی و بازی ها 
از چ��ه روش هايی برای جذب و درگیر کردن بیش��تر 
مخاطب بهره می برند، می تواند به ما در تنظیم تعادل 
دوباره ی زندگی خود در عین وجود اين ابزارهای مدرن و 

استفاده ی مفید از اين ابزارهای شگفت آور کمک کند.

براي بخش»زوم« 
يادداشت بنويسيد
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