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 فناوري واقعیت مجازي، كاربردها و الزامات حقوقي آن
 

 

 

 

 

 دهیچك

 و در بعضی از مواقع بو صداها و تصاویر، کند تااستفاده می یافزارهایافزارها و سختنرم واقعيت مجازی از

یک محيط  که در فرد احساس کند مجازی از واقعيت ایجاد کند و یحيطتا م را ترکيب کند حس لامسه

بُعدی از واقعيت پی ایجاد یک محيط سه عبارت دیگر واقعيت مجازی دردارد. به فيزیكی و واقعی حضور

شوند و افراد این افزارهای ویژه ایجاد میافزارهای تعاملی و سختوسيله نرمهاست و این محيط مجازی ب

 خود یویدیوها و تصاویر مجازی واقعيت کنند.ازی را با حرکات بدن، سر و چشمان کنترل میمحيط مج

 هدست به را آنها وکند می دریافت رایانه یا و تبلت گوشی تلفن همراه، ازسيم بی یا کابلوسيله به را

 شدنور غوطه ميزان .گيردبعُدی مجازی قرار میو فرد در یک محيط سهکند می ارسال مجازی واقعيت

 درجه 360 نمایشگر در شدن غرق ميزان. دارد مجازی واقعيت نمایشگر به بستگی مجازی در دنيای فرد

، پرهزینه یا زمانبر خطرناک یانجام کاری واقع یايهرجا که در دن .است درجه100 نمایشگر از بيشتر

ها تا کارآموزان جنگنده یموزشهای آ. از خلبانکننده باشدتواند کمکی میت مجازيواقع فناوری باشد

را  تجربه کسب و سکیاجازه ر آنهابه  یمجاز تيواقعی استفاده کنند، مجاز تيواقع توانند ازی میجراح

 مردم زندگی از جزئی دور چندان نه آینده در که نيست شكی و رشد است درحال فناوری این. دهدمی

قرراتی و اخلاقی ابزارها و محصولات واقعيت مجازی و بنابراین لازم است به ابعاد قانونی، م .شد خواهد

های حقوقی استفاده از این شدن آنها شرایط و چارچوب واقعيت افزوده توجه شود و قبل از فراگير

توان به حق مالكيت می شودمیها تدوین شوند. ازجمله موارد حقوقی که در این گزارش بحث فناوری

حریم خصوصی مجازی،  ،ر واقعيت مجازی و واقعيت افزودهماليات ب ،معنوی اثر، جرم مجازی

قانونگذاری در ابعاد متعدد  کلیطور به د، اماکرمحتوا در واقعيت مجازی اشاره و  پذیری مجازیمسئوليت

های قانونی های متعددی درحال انجام است تا این ضعفو پژوهش است ضعيف در جهان واقعيت مجازی

ی پرداخته شده مجاز تيواقعزارش به تعاریف، پيدایش و کاربردهای متعدد در این گ. را برطرف کنند

است. همچنين وضعيت واقعيت مجازی در ایران، تفاوت واقعيت افزوده و واقعيت مجازی، سياستگذاری 

 کشورها در زمينه واقعيت مجازی بيان شده است. 
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 مقدمه

زیاد شده است و هر دو  2«واقعيت افزوده»و  1«یواقعيت مجاز»رسد صحبت درباره نظر میاین روزها به

 فناوری در تلاشند که شيوه تعامل کاربرها را در فضای دیجيتالی دگرگون کنند. فناوری واقعيت مجازی

توانند با جزئياتی روبرو شوند که سازد که واقعيت ندارد و کاربران میفضایی را برای مخاطبان فراهم می

است  یدلار ونيليصنعت چند م کی و تفریح یصنعت سرگرم اند.آن را نداشته شاید امكان تجربه فيزیكی

و واقعيت مجازی در این حوزه تحول عظيمی ایجاد  هستند یتازگ یآن همواره در جستجو انیو مشتر

توان آن را قبل از می است یبردررکايغ ایخطرناک، گران  یانجام کار یواقع یاي. هرجا که در دنده استکر

د و از این طریق از خطرات و کرسازی سازی و پيادهی شبيهمجاز تيواقعسازی واقعی با فناوری پياده

 یمجاز تيواقع ،یها تا کارآموزان جراحجنگنده یهای آموزشاز خلبان (1).های احتمالی جلوگيری کردهزینه

 یمجاز تيواقع نهیهز قدارم . هرچهدهدرا می یواقع یايآوردن تجربه دندست به برای، سکیاجازه ر آنهابه 

 .دکر فیتعر آن یبرا و غيره ديتولآموزش، مانند  یمهمتر یکاربردها توانکمتر شود، می

شكند و آن تماشای های ذهن بشر را میترین و مهمترین پارادایمواقعيت مجازی یكی از قدیمی 

توانستيم به یک صفحه می اتنهتصویر متحرک از دریچه یک پنجره است. زمانی که تلویزیون اختراع شد 

گرداندیم اشيا و محيط اطرافمان را مشاهده میمان را از روبروی آن صفحه برنگاه کنيم و اگر صورت

ایم، هنگامی کردیم. ولی در واقعيت مجازی زمانی که هدست واقعيت مجازی را روی سرمان قرار دادهمی

 د گویی که دقيقاً در آن محيط قرار داریم.کنکه سر خود را حرکت دهيم آن تصویر نيز تغيير می

 

 

                                                 
1. Virtual Reality 

2. Augmented Reality 
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کاربر کند و می فناوری واقعيت مجازی یک محيطی مجازی در جلوی چشمان کاربر ایجاد

کند. یک محيط واقعيت مجازی توسط می براساس حرکت سر و بدن با محيط مجازی تعامل برقرار

صورت به هابرخی از این محيطآید. می افزارهای اختصاصی هدست واقعيت مجازی به وجودنرم

واقعی های درجه از محيط 360عدی هستند و برخی دیگر ویدئوها و تصاویری بُ سهو ای گرافيک رایانه

دیداری هستند که های واقعيت مجازی تجربههای . اغلب محيطاندهستند که از قبل فيلمبرداری شده

افزارهای هدست مجازی . برخی نرمهستند مجازی قابل مشاهده و تجربهاز طریق یک هدست واقعيت 

مانند توانند می شدهسازی های شبيه. محيطدیگر مانند توليد صدا نيز هستند دارای اطلاعاتی حسی

ست که قادر است شخ  را ل بالاای با پتانسي. واقعيت مجازی رسانههای واقعی یا متفاوت باشندمحيط

ای گونهه را از حضور در آن مكان برای شخ  ایجاد کند بهجانبدیگر برده و تجربه همههای به مكان

. این فناوری پنجره وسيع و نامحدود را در عرصه ارتباطات حس کند واقعاً در آنجا حضور داردکه فرد 

بالا بود و  . تا قبل از این قيمت هدست واقعيت مجازی برای کاربران عادی بسيارگشایدمی به روی ما

بوده که ای گونهبه تكنولوژیهای . ولی در چند سال اخير پيشرفترممكن بودداشتن آن تا حدی غي

زیادی شروع به توليد و فروش هدست های صحنه را برای انقلابی در این فناوری رقم زده و شرکت

. شگرفی را در زندگی بشر ایجاد کنداین انقلاب تغييرات شود بينی میپيش واقعيت مجازی کردند و

 ،Oculus، 8iشامل دست آوردند که درآمد مطلوبی از واقعيت مجازی بهبيست شرکتی 

Google، Virtuix، Jaunt، Six Flags، GoPro، Lowe’s، HTC Vive، Magic 

Leap، Mandt VR، AMD،Sony، Microsoft، Occipital، Samsung، WorldViz، 

Unity،Emergent ،High Fidelity .(2) 

شرح به 2018تا  2014د حاصل از واقعيت مجازی را از سال بينی درآمپيش Forbesنشریه

 (3)ده است: کربينی نمودار زیر پيش

 

 (2014-2018بیني درآمد واقعیت مجازي )پیشنمودار 
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 .تعاريف و پیدايش واقعیت مجازي 1

ما  (4) اصی از تقليد از دنيای واقعی است.و نوع خ واقعيت مجازی چيزی نزدیک به زندگی واقعی است

ها ترین حسحس واضح 5حس داریم که این  5شناسيم. هایمان میدنيا را با سيستم درک و حس

دهند و اطمينان را وسيله مغز را انجام میهای حسی، فرآیند پردازش اطلاعات بههستند. گيرنده

دانيم یچيزی که درباره واقعيت م فرستند. هردهند که جریانی غنی از اطلاعات را به مغز میمی

عبارت دیگر کل تجربه ما از واقعيت ترکيبی است از اطلاعات . بهدرک شده استهای وسيله حسبه

اگر به احساسات خود اطلاعات ساخته شده بدهيد،  .های ساخت مغز برای اطلاعاتمسحسی و مكاني

شوید که جه میکند. شما با درکی از واقعيت موادرک شما از واقعيت در پاسخ به احساسات تغيير می

 (5)شود.ناميده می 1واقعا وجود ندارد، اما از دید شما واقعی است که واقعيت مجازی

کند: امكان قدم زدن در یک ساختمان سه بعُدی، واقعيت مجازی امكانات زیر را برای ما فراهم می

یک کار هنری. انجام کاربره، شرکت در تئاتر جنگی، تعامل با  انجام دادن جراحی مجازی، اجرای بازی چند

عنوان ای معادل دنيای واقعی و بدون خطرات آن است. واقعيت مجازی بهاین کارها به معنای تكرار تجربه

کند. میهای مختلف تواند کاربرد داشته باشد و ما را قادر به کشف گزینهابزاری برای حل مسئله نيز می

کند. نمونه توليد نمونه محصول خود استفاده میبرای مثال یک شرکت مهندسی از واقعيت مجازی برای 

شود. این شود و نتيجه آن به تيم طراحی بازخور داده میمحصول در فضای واقعيت مجازی آزمایش می

 . انجام دهنددر محصول با هزینه کم  ی راتغييرات که در صورت لزوم دهداجازه میطراحان به روش 

ها افزار و همزمانی حسافزار، نرمترکيبی از سخت ه است وجانبرسانه همهواقعيت مجازی یک چند

کند در محيط حضور شود و فرد احساس میکند و نتيجه آن حس در لحظه ناميده میاستفاده می

دهد با آن می است که به کاربر اجازهسه بُعدی شده سازی شبيه واقعيت مجازی یک محيط (6)دارد.

شود می در این فن کاربر بخشی از دنيای مجازی (7)اکتشاف بپردازد.تعامل داشته باشد و به جستجو و 

مجازی های در آن کارهایی را انجام دهد و یا اشيایی را دستكاری کند. بسياری از محيطتواند می و

استفاده  گرهای صوتی و تصویریو برخی نيز از حسکند می ابزاری را برای تعامل تصویر با کاربر فراهم

از تواند می دهد کهمی ، واقعيت مجازی محيط ارتباطات از راه دور را پوششبر اینعلاوهکنند. می

به کاربر احساس  4و یا مصنوع مجازی 3، وجود از راه دور2طریق مفاهيمی مانند حضور از راه دور

ی استاندارد مانند کيبورد و ورودهای دستگاه ، چه از طریقجازی حضور در شرایط خاصی را بدهدم

 چند وجهی.های الكترونيكی و یا تردميلهای مرکب مانند دستكشهای دستگاه ، چه از طریقمووس

                                                 
1. Virtual Reality  

2. Telepresence 

3. Telexistence 

4. Virtual Artifact   
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های مخصوص در های یک جهته و دستكشهایی مانند هدفون، تردميلدر نظرداشته باشيد که سيستم

ما برای های سازی حسبرای شبيه ابزار لازم شوند. این ابزارها و تجهيزاتواقعيت مجازی استفاده می

 خلق صورت مجازی از واقعيت هستند. 

تصاویر مانند امكان دیدن  دهندمی به افراد های مشابهیهای واقعيت مجازی ویژگیهمه سيستم

کنند و با تغيير در زاویه دید فرد هماهنگ علاوه تصاویر با حرکت فرد تغيير می، بهبعُدی در اندازه واقعیسه

فرد و حرکات چشمانش و تطابق با پاسخ مناسب است. واقعيت مجازی به شوند. هدف ارتباط بين سر می

کند. مشكل سيستم واقعيت مجازی جایی است که بين فرد بخش بودن محيط مجازی کمک میواقعی و لذت

فرد  (8)شود.دهنده تأخير و نهفتگی وجود دارد که باعث تخریب تجربه فرد از محيط مجازی میو سيستم پاسخ

کند. شود و رفتارش را با نتایج که به شكل مكانيكی هستند منطبق میجازی مصنوعی آگاه میاز محيط م

 ای بيادماندنی خلق کند.هدف واقعيت مجازی، تعامل طبيعی و آزادانه است که تجربه

اند. واقعيت مجازی مدیون توسعه بيشتر از یک نفر دخيل بودهواقعيت مجازی در توسعه فناوری 

 4و مورتن هيليگ 3، ایوان سوترلند2، داگلاس انگلبرت1وسيله جارن لينيروری تعاملی بهدر زمينه فنا

های جدید ابزارهای ورودی، این افراد مرزهای تحقيق درباره فناوری را جابجا کردند و شكل (9)است.

به  دند. پيدایش واقعيت مجازیکردرجه کاربر را آزمایش  360ای و تجربه رسانهواسط کاربری، چند

سازی، اولين تئاتر تعاملی گردد. در این زمان شاهد پيدایش ماشين شبيهسال قبل بازمی 70بيش از 

و استفاده از رایانه در زمينه تعامل انسان و رایانه  5ای، اولين رایانه با هدست واقعيت مجازی رسانهچند

که خود جلب کرد را بهردم م ههمميلادی توجه  1990و  1980خر دهه ابودیم. واقعيت مجازی در او

، 1987انجام گرفت که ایشان در سال  «جارن لينير»این کار توسط دانشمند پيشگام علوم رایانه 

وسيله ساز جنگی در دنيا بهاولين شبيه 1920در دهه  (10)واقعيت مجازی را به جهانيان عرضه کرد.

اولين 7کار بود. سنسورامابه خلبانان تازه ای برای آموزش خلبانیتوسعه یافت که برنامه 6«ادوین لينک»

و امكان تجربه تئاتر تعاملی  کرداختراع  آن را مورتن هيليگ 1957در سال بود که ای ابزار چندرسانه

داد. مورتن هيليگ اولين تجربه فيلم تعاملی را ایجاد کرد که از تماشاچيان خواسته شد فيلمی را را می

بُعدی بود و برای کرد. این تجربه اولين فيلم سهی آنها استفاده میهاتماشا کنند که از تمام حس

توانست بخشی از فيلم باشد. برای مثال از یک پنكه استفاده تماشای یک نفر طراحی شده بود و او می

  «سنسوراما» از کرد تا تماشاچی بتواند وزش باد را روی صورت خود احساس کند.

                                                 
1. Jaron Lanier 

2. Douglas Engel Bart 

3. Ivan Sutherland 

4. Morton Heilig 

5. Head Mounted Display) HMD( 

6. Edwin Link 

7. Sensorama 
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های بعدی درباره واقعيت مجازی کمک های موجود در آن به تحقيقایده ولی ،استفاده زیادی نشد

کرد. ایوان سوترلند اولين هدست واقعيت مجازی را اختراع کرد و این هدست به یک سيستم 

ا راحتی آن رتوانست بهشد و بسيار شبيه یک تلویزیون قابل حمل بود که فرد نمیکامپيوتری وصل می

شد که به فرد قابليت به یک صفحه وصل می هاییوسيله کابلروی سرش بگذارد. هدست باید به

وسيله جارن لينيز به 1987داد. اصطلاح واقعيت مجازی در سال پوشيدن و حرکت کردن ایمن را می

را بنا  1«وی پی ال»تر، تحقيق اما او قبل ،در یک دوره تحقيق فشرده درباره واقعيت مجازی ابداع شد

واگذار شد. لينير  2سان ماکروسيستم به شرکت 1999نهاده بود. حق امتياز وی پی ال بعدها در سال 

مخترع اولين دستكش اطلاعات شریک شد و سپس این دو نفر با هم تجهيزات  3بعدها با تام زیمرمن

 (11)مجازی توليد کردند.  واقعيت مجازی زیادی مانند دستكش و هدست واقعيت

که شامل افزایش سرعت  سعه واقعيت مجازی تأثيرگذار بوديبی از چند پيشرفت در توترک

. ابزار و تجهيزاتی که در است های گرافيک بهتر، پيشرفت در فناوری تعاملها، کارتپردازش پردازنده

های داده )اطلاعات(، های واقعيت مجازی، دستكششوند شامل عينکواقعيت مجازی استفاده می

 .هستند (12)های بازیدسته و های کارهای داده )اطلاعات(، صندلیاقعيت مجازی، لباسهدست و

کنند. درون محيط مجازی می در ی لمسی هستند که فرد را قادر به حس اشيایاین ابزارها ابزارها

ند. کناستفاده می از آن هاکنندههای واقعيت مجازی بخش اصلی این سيستم هستند که بازیعينک

هستند. تفاوت اصلی  PS3و  MAC ،PCهای واقعيت مجازی برای ها شامل عينکعينک این

                                                 
1. Visual Programming Languages(VPL) 

2. SUN MICROSYSTEM 

3. Tom Zimmerman 
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ته این تجهيزات های واقعيت مجازی در گذشته و زمان حال در این است که در گذشتجهيزات و لباس

های مختلفی شكل تكنولوژی اما با گذشت زمان و پيشرفت بودند، قيمتگرانراحت و بزرگ، جاگير، غير

اند. تر شدهتر و ارزانتر، سبکوری واقعيت مجازی ایجاد شده و تجهيزات واقعيت مجازی کوچکاز فنا

راحتی روی های کوچكی که بهبزرگ که به انداره تلویزیون بودند به مدل1های واقعيت مجازی هدست

با  اند. هدست واقعيت مجازی تبدیل به یک جفت دستكش یا کلاهگيرند تبدیل شدهصورت قرار می

های واقعيت دهند. اکثر هدستبُعدی را نشان مییک صفحه نمایش روی آن شده است که تصاویر سه

دهند. بيشتر این که به کاربر امكان دریافت صدا و ویدئو را نيز می دارندمجازی امروزه هدفون 

کنند. اما ده میاستفا 2سيمشوند و تعداد کمی از آنها از فناوری بیهای نمایش به کابل وصل میصفحه

مشكل تأخير زمانی وجود دارد که مربوط به زمان بين حرکت کاربر و پاسخ مناسب و تغيير در درک 

است. هدست واقعيت مجازی شامل ابزار ردیابی است که تصاویر نمایش داده شده به کاربر با توجه به 

های مطرح شرکتازجمله ( 31)شود.کند که این خود باعث تغيير دید کاربر میحرکت سرش تغيير می

 افزارهای واقعيت افزوده و واقعيت مجازی عبارتند از:توليدکننده سخت

Google Glass  ـ 

the Facebook owned Oculus Rift ـ 

HTC Vive ـ 

Samsung Gear VR ـ 

Microsoft HoloLens ـ 

Google Daydream View ـ 
 

 كاربردهاي واقعیت مجازي  .2

دارند. بازی  تریکم ردم با واقعيت مجازی آشنا هستند، اما از کاربردهای آن اطلاعاتتعداد زیادی از م

یكی از کاربردهای بارز آن در فضای مجازی است. مزایای واقعيت مجازی بسيار زیاد است که بعضی 

 (14).شوندگرفته میکار به واقعيت مجازی در موارد ذیل تر از بقيه هستند.برانگيزتر و غيرمعمولچالش

 ارتش،ـ 

 ،آموزش و پرورش ـ

 ،سلامت ـ

  ،تفریح ـ

  ،صنعت مد ـ

                                                 
1. Head Mounted Display 

2. Wireless 
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 ،های تاریخی و ما قبل تاریخ(تمدنميراث باستانی) ـ

 ،مهندسی و کاروکسب ـ

 ،ورزش ـ

 ،رسانه ـ

 ،تجسم علمی ـ

 ،مخابرات ـ

 ،سازیساختمان ـ

 ،صنعت فيلم ـ

  ،جراحی ـ

 ،های پروازسازیشبيه ـ

 ،تصویرسازی جغرافيایی ـ

 ،مطالعه و درمان اعتياد ـ

 ،بينی هواپيشـ 

  ،هوا فضا صنعت ـ

 تجزیه و تحليل اطلاعات مالی. ـ

جدید، متدهای آموزشی، های مدل که برای توسعهکند می واقعيت مجازی اطلاعات زیادی توليد

واقعيت ی هامحدودیت امكانات واقعيت مجازی نامحدود است. تنهاشوند. می ارتباطات و تعامل استفاده

گران واقعيت مجازی های سيستم فناورانه است. بهبود و توسعههای محدودیت مجازی، زمان، هزینه و

های به طراحی سيستم مندعلاوه مسائل ارگونوميک نيز حائز اهميت هستند و نيازو زمانبر هستند. به

های بعدی این خشهای حرکتی ایجاد نكنند. در بکاربرپسند هستند که مشكلاتی مانند بيماری

 ی خواهيم پرداخت.مجاز تيواقعگزارش به بعضی از مهمترین کاربردهای 

 

 واقعیت مجازي در ارتش .1-2

 (16( )15)شود.واقعيت مجازی در سه حوزه نيروی زمينی، دریایی و هوایی برای اهداف آموزشی استفاده می

العمل عكس سربازان چتربازو  شودگرفته می کاربه چترباز طور خاص در آموزش سربازانواقعيت مجازی به

د که بدون خطر مرگ یا کنسازی واقعيت مجازی سربازان را قادر میگيرند. شبيهرا یاد میموقع ب درست و

واقعی العمل درست نشان دهند. آنها قادرند یک سناریو را در محيط شبهها عكسجراحت خطرناک به موقعيت

 (16) های سنتی آموزش است.تر از روشهزینهتر و کمروش ایمنچندین بار اجرا کنند. این 
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ترین مثال برای کاربرد واقعيت مجازی در سازی پرواز معروفاستفاده واقعيت مجازی در شبيه

فاده روش واقعيت مجازی برای خلبانان در همه نيروهای ارتش با موفقيت بسيار است (17)ارتش است.

های اضطراری یا های پرواز، مواجهه با موقعيتشده است. واقعيت مجازی برای آموزش خلبانان، مهارت

افزار استفاده شده سازهای پرواز در نوع نرمشبيه( 18)شود.اورژانس و تماس با مرکز کنترل استفاده می

ستم الكترونيک یا سازها مانند یک واحد بسته هستند که بالای یک سيمتفاوت هستند. شبيه

های یک هواپيما را تكرار کند. گيرند که قادر به حرکت و چرخيدن است تا حرکتهيدروليک قرار می

های خلبان درحال آموزش را داراست سازی شده قابليت بازخور و پاسخگویی به حرکتاین فضای شبيه

 ت.سازی شده کاملاً شبيه فضای واقعی درون هواپيماسو فضای محيط شبيه

سازی نوعی این شبيه (19)سازی ميدان جنگ یكی دیگر از کاربردهای واقعيت مجازی است.شبيه

واردان دارد. این روش در ها و فنون لازم که کارکرد مؤثری برای تازهمحيط مجازی است برای آموزش

عدی است بُسازی محيط جنگ نوعی محيط سهشود. شبيهنيروهای زمينی، دریایی و هوایی استفاده می

هایی با سيستم ردیابی شود. افراد عينک و صفحهکند و با محيط درگير میکه فرد در آن حرکت می

دهد که با حرکت سر ای از تصاویر مجازی را نشان میدهند. این سيستم مجموعهروی سرشان قرار می

سيستم ردیابی  شود. سرباز زرهی نظامی مجهز بهرسيدن فضا مینظر به فرد باعث عمق و واقعی

گيرد های مختلفی قرار میفرستد. سرباز در موقعيتپوشد که تمام حرکات وی را به کامپيوتر میمی

 مانند گيرکردن در آتش دشمن در یک منطقه جنگی. 

شود. هدف تدریس کارگروهی به واقعيت مجازی برای تمرین کار تيمی نظامی نيز استفاده می

های مؤثر بودن در گروه و ها، آموزش مهارتتبعيت از دستورات و فرمانسربازان تازه استخدام شده، 

یادگيری از افراد با تجربه گروه است. مثال بارز واقعيت مجازی در ارتش آمریكا است. واقعيت مجازی 

ها، نگهداری شود. واقعيت مجازی در آموزش تاکتيکعنوان بازی در آموزش سربازان استفاده میبه

 (20)يات جنگی در افغانستان استفاده شده است.سلاح در عمل
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کند. هدف واقعيت مجازی سازی میواقعيت مجازی موقعيت مبارزه را نيز برای سربازان شبيه

مواجهه با وقایع غيرمنتظره است،  چگونگیسازی سربازان برای جنگ در موقعيت مبارزه واقعی و آماده

های خطرناک که تصميم غلط العمل نشان دادن در موقعيتا عكستيرانداز یمثال حمله تک برای

دهد: پيروی از تفاوت در مرگ و زندگی است. واقعيت مجازی به سربازان در موارد زیر آموزش می

یابی در محيط نبرد، برخورد با متخاصمين، های مبارزه، راهكارهای جهتدستورها، ارتباطات و مهارت

 هدفگيریزا، مواجهه با انفجار ناگهانی، های استرسفرسا، مدیریت موقعيتتزنده ماندن در شرایط طاق

 (20)درست، پاسخگویی به آتش دشمن.

های واقعيت مجازی در اندازه و شكل و ظاهری ها، وسایل نقليه مسلح و زیردریاییها، سلاحتفنگ

سازی شده که های شبيهریاییشوند. استفاده از ناوهای مجازی و زیردشبيه معادل واقعی خود ساخته می

حال آموزش اجازه شليک به یک ناو افزار واقعيت مجازی به کارکنان درامكان شناسایی هدف را دارند. نرم

 شود.شود و به قسمت آموزش بازخور داده میدهد. نتایج شليک تحليل میحال تمرین را میمجازی در
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 واقعیت مجازي در آموزش و پرورش. 2-2

بُعدی عنوان محيطی سه. واقعيت مجازی بهشودمیعيت مجازی برای آموزش و یادگيری نيز استفاده واق

واقعيت مجازی حجم زیادی از اطلاعات را به شكل قابل (21)شود.آموزان استفاده میدر آموزش دانش

 مجازی تواقعي این نوع یادگيری بسيار جالب و راحت است. کند،آموزان ارائه میترس به دانشدس

 شكل به مداد و کتاب سنتی شكل از آموزششوند. می استفاده فردا فناوریهای نخبه به آموزش برای

واسطه آموزان بهدانش .است شده تبدیل دخيل هستند،در آن  دانش و فضای مجازی که تعاملی جدید

های د در کتابهای خطرناک و مفاهيم موجوتوانند درک عميقی نسبت به آزمایشواقعيت مجازی می

شيميایی  موادتوانند با واقعيت مجازی ترکيبات مثال آنها می برایدست آورند. درسی خویش به

متعددی را بدون هيچ خطری آزمایش کنند و نتایج مثبت و منفی آن را ببينند. همچنين آنها 

ورند که این آدست واسطه واقعيت مجازی درک مناسبی از حيات وحش و سایر علوم بههتوانند بمی

 . وجود آیدبهعظيم در حوزه آموزش و پرورش  یشود تحولفواید واقعيت مجازی باعث می

 

 

بينند. این نوع کار آن آموزش می چگونگیآموزان درباره منظومه شمسی و دانش برای مثال

بجا کنند، ها را جاتوانند سيارهدرون محيط است. آنها می همراه با درگيری فيزیكی با اشيا آموزش

این  در ها را اطراف خود ببينند یا نزدیک شدن یک شهاب سنگ را با جزئيات مشاهده کنند.ستاره

بُعدی ببينند که باعث فهم و یادگيری مفاهيم انتزاعی را در محيط سه هستندآموزان قادر فرآیند دانش

آموزان ر مفيد است. دانشبسيا خود آموزان با سبک یادگيری خاصشود. این روش برای دانشبهتر می

 .دنآموزمیتر کنند با این روش بسيار راحتها و بافت استفاده میخلاق یا افرادی که از نمادها، رنگ
ده های کامپيوتری اعلام کرازی شبكهسهای پيشرو در زمينه پيادهشرکت سيسكو یكی از شرکت (22)

  (23) ان و کارآموزان خود استفاده خواهد کرد.از واقعيت مجازی برای آموزش کارکن 2017که از جولای 
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 واقعیت مجازي در سلامتي. 3-2

سازی بخش سلامت است. واقعيت مجازی در جراحی شبيه های واقعيت مجازییكی از مهمترین بخش

شود. واقعيت مجازی به شده، درمان فوبيا، جراحی رباتيک و آموزش مهارت به جراحان استفاده می

های ایمن های فعلی آنها در محيطکنار مهارت های جدید درامكان یادگيری مهارتمتخصصان پزشكی 

سازی واقعيت مجازی کادر پزشكی را به برقراری ارتباط با بيماران در افزار شبيهنرم(24) دهد.می را

ند بُعدی در ارتباط هستد. پزشكان با بيماران خود در محيطی تعاملی و سهکنمیقادر محيطی تعاملی 

های سنتی در کنار روش (25) هستند. گيری احساسات بيماران از طریق سنسورو حتی قادر به اندازه

شود. واقعيت عنوان ابزار تشخي  نوین استفاده میتشخي  مانند اسكن و ام آر آی، واقعيت مجازی به

رآیندهای شود و نياز به فمجازی در مواردی که پزشكان در تشخي  مردد هستند، استفاده می

کند. یكی از کاربردهای اصلی واقعيت مجازی در جراحی رباتيک تهاجمی مانند جراحی را برطرف می

این  (25)شود.پزشک جراح کنترل می وسيله یکوسيله یک ربات انجام و بهکه جراحی بهاست، جایی

ی در زمينه دهد. همچنين واقعيت مجازی با اهداف آموزشنوع جراحی، زمان و خطر را کاهش می

 زیرا جراح دائماً ،است آن دد. مهمترین ویژگی این سيستم بازخورشوجراحی از راه دور نيز استفاده می

گيری فشار بيمار برای اجرای فرآیند بسيار پيچيده جراحی دارد. مسئله تأخير زمانی و نياز به اندازه

راح غيرعادی است و فرآیند را برای ج ایای جدی است زیرا تأخير حتی یک ثانيهنهفتگی دغدغه

کند و نياز به بازخور بسيار سریع برای رفع مشكل دارد. واقعيت مجازی در جراحی، درمان متوقف می

و اوتيسم بسيار مفيد است. در بعضی موارد از واقعيت مجازی استفاده  1PTSPفوبيا، درمان 

های خاص است. واقعيت ن بيماریواقعيت مجازی ابزار تشخي  درما شود. مثلاًغيرجراحی نيز می

 (26)برد. های وقتگير و خطرناک را از بين میمجازی نياز به آزمایش بيشتر برای جراحی

 

 واقعیت مجازي در تفريح و سرگرمي . 4-2

طور ترین طرفداران واقعيت مجازی است. از واقعيت مجازی بهصنعت تفریح و سرگرمی یكی از مشتاق

که از واقعيت مجازی  فیهای معروشود. حوزهها و فضاهای مجازی استفاده میزیای در باقابل ملاحظه

اجرای  تئاتر و موزه مجازی، نمایشگاه تعاملی ،گالری مجازی، این موارد است: اند شاملدهکراستفاده 

  پارک موضوعی مجازی. ،تعاملی مجازی

به  های مجازی افراد راین محيطا (27). ندستههای بالا ترکيب آموزش و تفریح بسياری از حوزه

های واقعيت مجازی با لنزهای کنند. افراد از عينکمی قادرها شدن با نمایشگاهبرقراری ارتباط و درگير

کند. افراد بُعدی از زوایای مختلف را ممكن میکنند که دیدن تصاویر سهتلسكوپی استفاده می

                                                 
1. Posttraumatic Stress Disorder 
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دستكش و عينک با نمایشگاه ارتباط برقرار کنند.  توانند از طریق ابزارهای پوششی ورودی مانندمی

توانند در توانند زوایای مختلف آن را تماشا کنند، آنها میمثال یک بنای تاریخی که افراد می برای

زندگی مردم در یک دوره تاریخی چگونگی های مختلف را ببينند و درباره ساختمان قدم بزنند، اتاق

شود. عينک ین تعامل از طریق سيستم ردیابی در عينک ممكن میا (28)خاص اطلاعات کسب کنند. 

 فرستد. رایانه تصاویر جلوی چشم افراد راکند و اطلاعات را به رایانه میحرکت افراد را ردیابی می

 دهد. اساس زاویه دید تغيير میبر

 

 . واقعیت مجازي در میراث فرهنگي5-2

های باستانی، شهرها یا های تاریخی، مجسمه، غارها، حفرهاز واقعيت مجازی در ميراث تاریخی شامل بنا

ست که برای ابزاری برای تعامل در این فضاهاواقعيت مجازی  (29)شود.روستاهای قدیمی استفاده می

. واقعيت مجازی تغييری در شودمیانگيز استفاده انتقال اطلاعات به عموم مردم به شكل جدید و هيجان

کشد. مدل های افراد را به چالش میها ایجاد کرده است و دیدگاهها و گالریوزهروند سنتی بازدید از م

کردند اما تعامل نداشتند، اساس درگيری غيرفعال بود و افراد از اماکن تاریخی بازدید میقدیمی بازدید بر

خش عظيمی از کند. امروزه نمایش تعاملی بواقعيت مجازی افراد را به بازدید از ميراث تاریخی ترغيب می

ها و دهند که برای کودکان بسيار جذاب است. جذب کودکان به موزهها را تشكيل میبازدید گالری

از  کننده است. بعضی از مواقعزیرا شكل سنتی بازدید از موزه بسيار خسته ،ها بسيار دشوار استگالری

 شود. واقعيت مجازی برای بازسازی اماکن تاریخی و فرسوده نيز استفاده می

 

 كارو. واقعیت مجازي در كسب6-2

، تواند در تورهای مجازیمی برای مثال .ؤثر باشدتواند مکار میومجازی در دامنه وسيعی از کسب واقعيت

درجه نسبت به محصول استفاده  360دیدگاه  آموزش نيروهای جدید، های مجازی،هفروشگا

و  شودمیمحصول و تمام مراحل اجرا استفاده  ر ساختزی از ابتدای چرخه طراحی د.واقعيت مجا(30)شود

مقرون  د. واقعيت مجازی روشیکنآن بازبينی چندباره مراحل و حل مشكلات را ممكن می استفاده از

ها نمونه محصول را بدون مثال شرکت برای( 31)، کالاها و خدمات است.صرفه در توسعه محصولاتبه

علاوه روشی بسيار شود. بهجویی مید که در هزینه و زمان صرفهکننتوسعه مدل واقعی آن آزمایش می

تر قابل مناسب برای بررسی مشكلات طراحی کالا در مراحل اوليه است و مشكلات نيز بسيار سریع

از این قابليت بهره  کنندلات خطرناک یا مضر توليد میهایی که محصوشرکت مخصوصاً تشخي  هستند.

این  دهدکه واقعيت مجازی امكان می ن محصولات باید قبل از توليد ارزیابی شوندزیرا ای ،برندزیادی می

های خودرو از واقعيت مجازی برای محصولات قبل از توليد در محيط مجازی آزمایش شوند. سازنده

 با واقعيت مجازی آنها قادر به توليد  (32)کنند.های اوليه خود در طراحی خودرو استفاده میساخت نمونه



 

 ها مجلس شوراي اسلامي مركز پژوهش  ____________________________________________________  

 

 

14 

کند. با این های مختلف هستند که با هر آزمایش و نتيجه حاصل از آن، نمونه توليدی تغيير مینمونه

 رود. روش نيازی به ساخت نمونه اوليه فيزیكی نيست و سرعت مرحله توسعه محصول بالا می

 

 . واقعیت مجازي در ورزش7-2

عنوان ابزار آموزشی سواری بهرخهها مانند گلف، اسكی و دوچواقعيت مجازی در بسياری از ورزش

ورزشكاران  (33)کند.گيری عملكرد ورزشكاران و آناليز فنون آنها کمک میشود که به اندازهاستفاده می

برای مثال یک ورزشكار از واقعيت  (34)کنند.از واقعيت مجازی برای تنظيم عملكرد خود استفاده می

گيری سرعت حرکت خود استفاده سوار برای اندازههایش یا یک دوچرخهمجازی برای بهبود چرخش

يک را بُعدی بخشی از عملكرد ورزشكار را که نياز به تغيير دارد مانند بيومكانهای سهکند. سيستممی

شود و هرچه نوآوری افزایش یابد، صنعت ورزش می دهد. واقعيت مجازی باعث نوآوری درنشان می

تر، ند تا مقاومکنهای ورزشی استفاده میكاران از این نوآوریورزش (35)تر خواهد بود.صنعت موفق

بخشند. این تر شوند. واقعيت مجازی تجربه تماشاگران از وقایع ورزشی را بهبود میتر و قویسریع

دهند و به آنها در خرید ها به تماشاچی اجازه قدم زدن در استادیوم یا اماکن ورزشی را میسيستم

عنوان دهند بههای ورزشی واقعيت مجازی به کاربران اجازه میهمچنين بازی کنند.کمک می تبلي

 بازیكن بخشی از رقابت باشند مانند بازی فوتبال تعاملی.

 

 . ساير كاربردهاي واقعیت مجازي 8-2

واقعيت  های کاربردهای واقعيت مجازی وکاربردهای متعددی پيدا کرده ازجمله نمونه واقعيت مجازی

سازی افزار واقعيت افزوده ایجاد کرده که فرآیند آمادهیک نرم 1مک دونالدصورت ذیل است: به افزوده

با مشارکت هم فناوری  3«اسپوتی فای»و  2«کولاکوکا»شرکت  دهد.غذاها را به مشتریان نمایش می

های هنگکولا آاشتن دوربين موبایل روی ظرف کوکادهد با نگه دایجاد کردند که به مشتریان اجازه می

 که مشتریان منتظر زمانی 4 دیز ند. رستوران هاگننکپسند عموم مردم را پخش می مورد و مشهور

از  5شرکت تسكو ند تا آنها را سرگرم کند.کآماده شدن غذا هستند از واقعيت افزوده استفاده می

انند مبلمان مورد نياز بتو واقعيت افزوده استفاده کرده و این امكان را داده که کاربران از منزل خود

هایش را به نمایش داخلی هتل از واقعيت مجازی استفاده کرده و 6شرکت مریوت .انتخاب کنندرا  خود

                                                 
1. McDonald 

2. Coca Cola 

3. Spotify 

4. Häagen-Dazs 

5. Tesco 

6. Marriott 
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 شرایطیدر پاریس با استفاده از واقعيت افزوده  1فروشگاه گاليریز .کندمشتریان بالقوه خویش ارائه می

 درجه ملاحظه کنند. 360با نمایش را فراهم آورده که مشتریان خرس قطبی را در این فضا 

با استفاده با واقعيت افزوده بستری را فراهم آوردند که مشتریان بتوانند  2فروشندگان وسایل آرایشی

آميزی توليد کرده که کودکان یک کتاب رنگ 3شرکت بيک کيد محصولات آرایشی آنها را تست کنند.

از واقعيت افزوده  4موزه بریتانيا را دقيق یاد بگيرند.آميزی کنند تا رنگاز واقعيت افزوده استفاده می

های داخل آن اطلاعات کافی و علمی در رابطه با هریک از استفاده کرده تا کودکان با ملاحظه مجسمه

شرکت گوگل از فناوری واقعيت افزوده برای ترجمه اشكال و متون سایر  دست بياورد.ها بهمجسمه

دریچه  ملاحظه یک شكل خاص در یک کشورخاص )از که فرد با طوریهکشورها استفاده کرده است، ب

  آورد.دست میآن شكل به در رابطه بارا اطلاعات  مفهوم و معنی و دوربين موبایل(

شود. واقعيت مجازی به های مختلف استفاده میصورتاز واقعيت مجازی در تصویرسازی علمی به

ه علمی را با استفاده از تصویر انتقال دهند، ازجمله استفاده از کند که مفاهيم پيچيددانشمندان کمک می

های مولكولی، بيان نتایج آماری، های دشوار، مفاهيم علمی مانند مدلگرافيک کامپيوتری برای بيان ایده

 کمک باتوانند آنها می (36)ابزاری برای انتقال اطلاعات دشوار، ابزار انتقال مفاهيم انتزاعی، ابزار یادگيری.

های زیر از واقعيت مجازی ساختار مولكولی را در ابعاد مختلف برای حل مسئله مشاهده کنند. در حوزه

 شود: فيزیک، شيمی، بيولوژی، زیست، پزشكی، نجوم، مهندسی و فناوری. واقعيت مجازی استفاده می

ت مجازی د. واقعيکنهای مختلف تحقيق و توسعه را ممكن میاین فناوری همكاری بين بخش

این فناوری  (37).شودمیسازی نيز استفاده سازی کامپيوتری و انيميشنبر تصویرسازی در شبيهعلاوه

برای نشان دادن مدل تصویری یک سيستم زنده، بدن انسان، اطلاعات پيچيده یا اطلاعات عددی 

 (37)شود.استفاده می

شود. در فيلم و نيز استفاده میواقعيت مجازی در کتاب، فيلم، موسيقی، رادیو و تلویزیون 

های زیادی از فناوری واقعيت مجازی استفاده شده است. ابزارهای موسيقی واقعيت مجازی به برنامه

های جدید به کاربر محيط مجازی تعامل کند و در نوعی از اجرا و خلق قطعهبا کند تا فرد کمک می

کنند. آنها ها و مفاهيم مشخ  استفاده میدهکند. هنرمندان از واقعيت مجازی برای کشف ایکمک می

 کنند. عنوان شكلی از ارتباط با تماشاچيان خلق میبُعدی را بهمحيطی سه

شود. چالش خصوص در ارتباطات موبایل برای دسترسی به پروژه از واقعيت مجازی استفاده میبه 

کت بدن و زبان بدن در مقایسه با تن صدا، لهجه و حر بره با یک واسطه است که متكیهاصلی در مواج

های جدید مانند ویدئو کنفرانس، اسكایپ و های سنتی ارتباط مانند تلفن با مدلکلمات است. مدل

                                                 
1. Galeries Lafayette 

2. Covergirl’s BeautyU; Sally Hansen’s ManiMatch; L’Oreal’s Makeup Genius app 

3. BiCKids 

4. British Museum 
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های مشابه استفاده های ارتباطی که از اینترنت و سيستمچت زنده جایگزین شده است. این واسطه

ساز نيز بسيار وند. واقعيت مجازی در ساختتر هستند و قابليت انعطاف بيشتری دارکنند، ارزانمی

وساز عظيم در صنعت ساخت یمجازی تحول ده که واقعيتکربينی مفيد است. نشریه فورچين پيش

تبدیل به محيطی  رااستفاده از محيط مجازی در یک ساختمان، ساختار نهایی  (38)کند. ایجاد می

کنند. شناخت یک پروژه ساختمانی واقعی تجربه میکند که سازندگان آن را مانند نمونه بُعدی میسه

توان به توانایی آزمایش عوامل بدون صرف زمان در یک محيط مجازی فواید زیادی دارد که ازجمله می

. نه تنها ساختمان از قبل اشاره کرد و هزینه ساختن آن و نيز کاهش خطا در ساختمان کامل شده

توانند خود آن را کشف کنند. بازخور داده گران ساختمان میساخته شده قابل آزمایش است، بلكه کار

تواند در یک محيط نظير است. جزئيات قابل مشاهده هستند و یک کارگر میها، بیشده به این طرح

شود که این امر سازی میمجازی قرار بگيرد. یک ساختمان در دنيای مجازی شبيه محيط واقعی شبيه

وساز با کمترین تغيير بازسازی شود. از این فناوری در اختکند که فرآیندهای سکمک می

  (39)شود.ای نيز استفاده میافزارهای رایانههای شهری و در طراحی سختریزیطرح

 
 واقعیت مجازي در ايران .3

است که از  قطب واقعيت مجازی در دانشگاه صنعتی خواجه نصيرالدین طوسی 1 ساز رانندگی نصيرشبيه 

های واقعيت مجازی آغاز کرده سيستمرا در حوزه طراحی و توسعه زیر ایتحقيقات گسترده 1385سال 

صورت بومی شروع کرده و بيش سازهای رانندگی را بهپروژه طراحی و ساخت شبيه 1386است. از سال 

 این مجموعه طراحی و ساخته است.  راهای سبک و سنگين ساز مختلف خودروها شبيهاز ده

هدست واقعيت مجازی  1393ماه در دی «مبارزه در خليج عدن»ای ازنده بازی رایانهس سسهؤم

اولين هدست واقعيت مجازی ایرانی  2«آمی تک»توسعه و گسترش داده و این محصول تحت عنوان 

این هدست  بر کامپيوتر در چهارمين دوره نمایشگاه شهربازی و اوقات فراغت رونمایی شد.مبتنی

 و مباحثها بازیبرداری در شهربهره ایرب این تكنولوژی بر پلتفرم  موبایل است.مبتنیواقعيت مجازی 

شرکت است. هدست این گر محصول دی 3«آمی ست»ایجاد شده. هدست واقعيت مجازی ساز شبيه

لازم برای تصاویر و های ویژگی توليد و به بازار عرضه شده که تمامی 4با نام فونيكس پلاسدیگری 

 برای سنين مختلف را دارد.ها امكان تنظيم فاصله عدسی واقعيت مجازی را داراست وهای ناپليكيش

افزارها از طریق مگنت است. این هدست نوع پلاستيكی آن دارای سيستم هدایت و کنترل نرمبر علاوه

                                                 
1. www.drivingsimulator.ir 

2. Amytech  

3. Amyset 

4. www.myvr.ir 
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ای هزمينه در کهشرکت فناوری یک . است پلتفرم موبایل قابل استفاده باهدست گوگل است و تنها 

عينک واقعيت مجازی تحت  وکند می تعاملی فعاليتهای سيستم واقعيت مجازی، واقعيت افزوده و

عينک واقعيت های گفت قابليتتوان می کهاند طراحی و توليد کرده را 1«وی آر اسپيس»عنوان 

 و دهکراپليكيشن جامع واقعيت افزوده ایجاد  است اظهار کردهشرکت یک مجازی گوگل را داراست. 

و ارائه خدمات واقعيت افزوده به همگان بدون نياز به دانش ها هدف این اپليكيشن کاهش هزینه

 معروف ایرانی مانند بانک تجارت،های و شرکتها نویسی است که با بسياری از سازمانبرنامه

 کند.همكاری میو چند شرکت معتبر  ایران خودرو و سایپاهای شرکت

 

 مقايسه آن با واقعیت مجازي. واقعیت افزوده و 4

نزهای دوربين فرد دنيای واقعی را از پشت ل دارد،عهده  به را واقعيت افزوده پشتيبانی از دنيای واقعی

و غيره اضافه  تصویر وسيله فناوری واقعيت افزوده صدا،به آن دنيای واقعی به کند وموبایل ملاحظه می

تلاش است  ت افزوده این است که واقعيت افزوده درکند. تفاوت اصلی واقعيت مجازی و واقعيمی

 سازی کند.ولی واقعيت مجازی در تلاش است محيط واقعی را شبيه ،دهد محيط واقعی را ارتقا

ترین علت محبوبيت آن و بزرگ است 2بهترین نمونه برای واقعيت افزوده بازی مشهور پوکمون

زنيد می طور که در خانه یا خيابان قدم ازی هميناین ب . درزوده استاستفاده از فناوری واقعيت اف

هایی که در زمينه واقعيت . یكی از شرکتاندبينيد که به محيط اطرافتان اضافه شدهمی موجوداتی را

سعی  3«زنهولول»کرده است مایكرو سافت است که با هدست معروف خود با نام  زیادیافزوده فعاليت 

واقعيت مجازی یک تفاوت بزرگ های . هدست واقعيت افزوده با هدستگيردکار به دارد این فناوری را

محيط اطراف خود را ببيند و اگر کسی تواند می دارد و آن اینست که در هدست واقعيت افزوده شخ 

 ولی زمانی هدست واقعيت مجازی روی چشم قرار (40)او را ببيند.تواند می کنارش ایستاده باشد در

شود و فقط آنچه که طراحی شده قابل مشاهده نمی زی از محيط اطراف دیدهدیگر هيچ چيگيرد می

تنها محيط اطراف را حين استفاده از هدست نهتواند می که در واقعيت افزوده کاربر است. درحالی

آن محيطی  با واقعيت افزوده است وهای ببيند بلكه با آن ارتباط برقرار کند. عينک گوگل یكی از نمونه

. گوگل شودمی وهوا، وضع ترافيک ظاهرقبيل آبشود که اطلاعاتی ازمی بل چشمان کاربر ظاهردر مقا

 عرضه کرد.  2012اولين عينک خود را در سال 

های شما را در دنيایی که فقط در قلمرو دیجيتال وجود دارد، درحالی که واقعيت مجازی حس

کند. به دنيای واقعی در زمان حال اضافه می کند؛ واقعيت افزوده تصاویر دیجيتال و صدا راغرق می

                                                 
1. www.VRSpace.ir 

2. pokmon 

3. Hololens 
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 واقعيت مجازی و واقعيت افزوده هر دو زنجيره و در ادامه هم هستند.

تواند هر چيزی ت افزوده در جستجوی یک هدف مشخ  است. این هدف میيطور کلی واقعبه 

است. وقتی که  باشد، اما معمولاً یک تصویر دو بُعدی است که به روی یک پوستر فيلم پرینت شده

کند و به آن برنامه کاربردی واقعيت افزوده هدف را با دوربينش تشخي  بدهد، آن را پردازش می

کنيد و وقتی از صفحه برای مثال شما پوستر یک فيلم را مشاهده می (41)کند. تصویر و صدا اضافه می

 یر پوستر می بينيد.جای تصاوکنيد، شما واقعيت افزوده را بهنمایشگر به پوستر نگاه می

کنيد، ولی در واقعيت مجازی می برقراردر واقعيت افزوده شما بين دنيای واقعی و مجازی ارتباط 

سازی از دنيایی ازی و مدلسکنيد. واقعيت مجازی یک شبيهارتباطی بين دنيای واقعی و مجازی برقرار نمی

کنيد. در واقعيت مجازی تمام ادراکات شاهده میای آن را مواسطه سيستم رایانهست که فقط شما بهواقعی ا

ی نيز وجود صورت واقعی ندارد و اگر تعاملصورت مجازی است و هيچ تعاملی فرد با واقعيت بهاز واقعيت به

ست. در واقعيت افزوده شما در زمان استفاده از آن با دنيای واقعی ارتباط صورت مجازی ادارد آن هم به

واسطه دوربين دهيد این عينک بهشما عينک واقعيت افزوده را روی سرتان قرار می کنيد، وقتیبرقرار می

کند و شما با استفاده از امكاناتی که این دوربين در تعبيه شده در آن از محيط پيرامونی عكسبرداری می

ين اعمال واسطه دوربصورت مجازی یک تغييراتی در آن واقعيت بهتوانيد بهدهد میاختيار شما قرار می

کنيد و تان فيلمبرداری میوسيله دوربين عينک واقعيت افزوده از دیوار منزلمثال شما به برایکنيد. 

تان را عوض کنيد تا بهترین توانيد رنگ دیوار منزلدهد میوسيله امكانات مجازی که دوربين به شما میبه

ه مناسب است برای نقاشی منزل استفاده کند. صورت واقعی رنگی را کرنگ را انتخاب کرده و در آینده و به

گيرید و این تكنولوژی به شما وسيله دوربين واقعيت افزوده از لوگوی یک برند عكس میفرض کنيد شما به

هستيد  1گوید که این برند کجای فروشگاه مستقر شده یا اگر شما در جستجوی دستگاه خودپرداز بانكیمی

های خودپرداز بانكی اطراف با فاصله و بين واقعيت افزوده به شما تمام دستگاهو با انتخاب این مورد در دور

وسيله دوربين واقعيت افزوده شود. اگر شما عكس یک فوتباليست یا یک محصول را بهمحل نمایش داده می

 اسكن کنيد، واقعيت افزوده اطلاعات کاملی در رابطه با آن تصویر مثل مشخصات کامل فوتباليست و آن

توانيد در تصميمات از آن استفاده کنيد. واقعيت افزوده کاربردهای دهد و شما میمحصول را ارائه می

  (42)نظامی، آموزشی، پزشكی، صنعتی، سرگرمی و تفریح نيز دارد.

 

  . سیاستگذاري كشورها در زمینه واقعیت مجازي5

خدمات  عرضه و داتيو بهبود تول عیتر شدن صناشرفتهيباعث پ یمجاز تيواقعگونه که بحث شد همان

 سياستگذاران کشورهای مختلف با پی بردن به اهميت این حوزه و اثر اران وقانونگذ وشود می بهتر

                                                 
1. ATM 
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 صدد تصویب قوانين حمایتی در این حوزه هستند. بخشی آن در اقتصاد کلان کشور در

اچ تـی  »یوانیشـرکت تـا   با یمجاز تيو گسترش واقع قيتحق یبرا یقرارداد نيدولت چ یتازگ به

 زیـرا  ،کشور خود توسعه بخشد را در فناوری نیخواهد ادلار بسته است و می ارديليم 1.5بالغ بر  1«سی

حال حاضـر امـلاک   در نيچ (43)دهد.گسترش  خود را عیاز صنا یليتواند خمی فناوری نیبا استفاده از ا

هـا و امـلاک   کـه از خانـه   یصورتبه فروشدیم یخارج مشتریانبه  یمجاز تيخود را با استفاده از واقع

به افـراد خـار     یمجاز تيهای واقعنکيع کرده و آنان را با استفاده از یبردارلميدرجه ف 360صورت به

 دسـت آورد. بـه  امـلاک فروش  از یتوجه توانسته است سود قابل قیطر نیدهد و از امی نشاناز کشور 

هـا  خواهد کـرد و دولـت   ییکمک بسزا زيبه تجارت ن یمجاز تيکه گسترش واقع میريگیم جهيپس نت

بينـی  سياستگذاری جـامعی انجـام دهنـد. پـيش    و  رنديدر نظر بگ ویژههای برنامه فناوری نیا یبرا دیبا

 (44)ميليون دلار برسد. 860به ميزان  2020در چين تا سال  مجازی واقعيت شده بازار

درکشور  یبرطرف کردن مشكل بهداشت عموم یبرا یمجاز تياز واقع كایدولت آمر حاضردرحال 

 مسائل را با کمک نیا و کنداستفاده می ییمواد غذا یمنیو ا اتيمصرف دخان زانيم نيو همچن

 سلامت انجام نهيکه در زم ییاز کارها یكی مثلاً است. دهيبهبود بخش یحدودتا یمجاز تيواقع

مرور به و الكل کمتر کرده و اتيمصرف دخان یا براافراد ر ميل یمجاز تيواقع بااست که  نیادهند می

های نهیباعث کاهش هز جهيدر نت (45) و الكل کمتر شود اتيدهند تا مصرف دخانآنان را ترک می زمان

 شوند. دولت می یافراد برا نگونهیدرمان ا

 کمتر مهيهای بنهیاست که تصادفات را کاهش دهند تا هز نیها اریزی دولتاز برنامه گرید یكی

 یطيمح یمجاز تيواقعفناوری آنان با استفاده از  .ابدیکاهش  زياز تصادفات ن یناش ريموشود و مرگ

که حواس راننده را  ی استطیشرا و صدا و ید که پر از شلوغنکنمی جادیافراد ا یدرجه را برا 360

ی رانندگ یبرا یشتريمرکز براننده ت جهيتدر نو  تا از این طریق راننده بهتر آموزش ببيند پرت کند

  حفظ کند. یخوبهتواند تمرکز خود را بمی زين یواقع یايو در دنباشد  داشته

ها با دولت جهيآور است در نتسرسام اريبس ی در آمریكاهای چاقیمارياز ب یهای ناشنهیهز 

نان را کنترل کرده و ساز بدن آورا تحت معالجه قرار داده و سوخت مارانيب یمجاز تيواقع استفاده از

 مفرط در افراد کمتر شده و یاز چاق یهای ناشیماريب جهيدر نت (46)کنندیم یريآنان جلوگ یچاق از

 نيز ماکشور  در شود.یشود کمتر مها خر  مییماريب نیا یکه برا یدلار ارديليم 147 هانيسال

 را کاهش داد.ستان ماريبو  مهيب بيمار،های نهیهز فناوری نیاستفاده از ا توان بامی

 یدر مسائل پزشك یمجاز تيواقع استفاده از یهای آنان براها و برنامهتمرکز دولت شتريحاضر بحال در 

 نیبا ا پردازند و در تلاشندی میپزشك انیدانشجو آموزش به فناوری نیآنان با استفاده از ا .است یو بهداشت

                                                 
1. HTC 
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 های درمانی و بيمه است.کنند و نتيجه حاصله کاهش هزینهکمک  ها به بهبود شرایط پزشكی کشورآموزش

 وی کنترل شلوغ یریزی برابرنامه یمجاز تياستفاده از واقع یها براهای دولتبرنامه گریاز د

 نيب یشهرها و حت تردد در های پرسازی راهاستفاده از شبيهآنها با  .استبزرگ  یها در شهرهاراه کيتراف

ها راه تيوضع ودبهب یبررس است به ادیز اريبس یکه مشكلات شلوغ كایثل آمرم ییدر کشورها یشهر

 توانندب جهيدر نتو کنند  تیریمد کاسته و آن را کيتراف زانيبتوانند از م لهيوس نیتا بد پردازندیم

را  یشهر تياستفاده نسبت به جمع موردی عموم هينقل لیوسا زانيم یحت ایها و راه یطراح چگونگی

 دهند.بالا را کاهش  تمصرف سوخ وی آلودگازجمله  کياز تراف یو مشكلات ناش دهيسنج یحتراهب

 .شودمیها نهیکاهش هز ی واقتصاد تيبهبود وضع سببها در دولت یمجاز تياستفاده درست از واقع

های ن شرکت عينکمنعقد کرده تا ایشرکت سامسونگ قراردادی را با  وزلنديدولت ن اخيراً

است که صنعت  ییاز کشورها یكی وزلنديناستفاده در صنایع غذایی توليد کند.  برایجازی را واقعيت م

 این کشور قصد دارد .کندمی ديرا تولغذایی متنوعی است و محصولات  پيشرفته اريبس آن یکشاورز

ر در خار  از کشو ییمواد غذا عیهای توزداخل کشور به شرکت انیبه مشتر محصولاتعرضه  برعلاوه

حوادث  جلوگيری از در یتكنولوژ نیاز ا قبلاً وزلنديدولت ن. کندو عرضه  یخود را معرف محصولات زين

 وسيله استفاده از فناوری واقعيت مجازیخواهد بهاکنون می و کرده استاستفاده  یعيو سوانح طب

 .دد بخشو اقتصاد را بهبو یکشاورز تيداده و وضع ارتقابه کشورهای خارجی صادرات خود را 

 شروع به آموزش به کودکان خود کرده است و با یمجاز تيبا استفاده از واقع زيدولت انگلستان ن 

استعدادشان به  و بسته به کيکرده و آنان را از هم تفك ییهای کودکان را شناسااستعداد فناوری نیا

در  یمجاز تيواقع زاستفاده ا یدولت برا نیکه ا یدر نظرسنج .ددهیهای لازم را مآنان آموزش

 نكهیا ليدلدرصد به ی پنجول ،بودند فناوری نیدرصد موافق استفاده از ا 95آموزش برگزار کرده بود 

مخالفت  فناوری نیشود با ا در افراد یمجاز یبه فضا ادياعت جادیباعث ا یمجاز تيممكن است واقع

 جادیبا ا نياست و همچن ودکانک شآموز یبرا تيقابل نیحال استفاده از اانگلستان دراما  ،کردند

  .ددهیآموزش م زيرا ن یو اجتماع یمسائل فرهنگ ها به آنانبچه یمختلف برا طیشرا

 که ستهادر سازمان یمجاز تيواقع نياستفاده از هم زين یانسان یرويراه آموزش ن نیبهتر

عملكرد سبب بهبود  جهيارتباط برقرار کنند و در نت یکار طیبا شرا ترعیو سر یخوبهکارمندان ب

است که  نیای مجاز تياستفاده از واقع یها براکشورحال حاضر برنامه در یطور کلبه .شودمی سازمان

 نیصورت آنلارا به فناوری نیسازی اپياده ییکنند که توانا یآماده ساز یخوبهکشورشان را ب رساختیز

 .استفاده کنند لازم ن در امورهای آتيو گسترده در کل کشور داشته باشند و از قابل

کرده است که  جادیرا ا یمجاز تيواقع یمرکز پزشكدولت یک  كایآمر یايفرنيکال التیدر ا

 یبرا یمجاز تيای با استفاده از واقعگيرد و پزشكان حرفهمرکز انجام می نیدر ا یپزشك قاتيتحق
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را که با نصف قلب و  یکوانست کودت مرکز نیدر ا یپزشكاخيراً  .برندخود بهره می یهای جراحعمل

. کندعمل جراحی و درمان  یعدبُسه  ریتصاو و یمجاز تيمتولد شده بود را با واقع هینصف ر

و  یمسافرت غاتيبه تبل یمجاز تيبا استفاده از واقع آمریكا در کشور یمسافرت خدماتهای شرکت

 قیطر نیکنند و از امی بغيتر حیسفر و گردش و تفر یو مردم را برا پردازندیم یدنیاماکن د

باعث ترغيب  نيکنند و همچن جادیکشور ا یگردشگر حوزهرا در  یاريبس شرفتيپ اند کهتوانسته

 .اندی شدهگردشگران خارجبيشتر 

 

 يمجاز تیواقع . مباحث حقوقي و اخلاقي در6

قی و حقوقی در این های اخلا، اما سبب چالششدهواقعيت مجازی و واقعيت افزوده استقبال از اگرچه 

ماليات بر  ،توان به حق مالكيت معنوی اثر، جرم مجازیازجمله مسائل حقوقی می حوزه شده است.

محتوا در واقعيت ، پذیری مجازیحریم خصوصی مجازی، مسئوليت ،واقعيت مجازی و واقعيت افزوده

کلی قانونگذاری در این  رطوهمسائل حقوقی در ادامه بحث خواهد شد. ب هریک از 1 مجازی اشاره کرد.

 حوزه ضعيف است و باید تقویت شود.

 

 2حق مالكیت معنوي اثر

دليل بازار پر سود در حوزه واقعيت مجازی و واقعيت افزوده حق مالكيت معنوی اثر به چالش کشيده هب

 ایتشك برای مثال .ها نسبت به این موضوع ایجاد شده استمتعددی در دادگاه هایپروندهشده است و 

شرکت دادگاه  2017فوریه  درشد که منجر بوک به این شرکت فيس از 3سازی زین مكسشرکت بازی

استفاده از جریمه محكوم کرد و دليل محكوميت آن سوء ميليون دلار 500به پرداخت  را4بوک فيس

 شود: طبقه تقسيم می حق مالكيت معنوی اثرآن شرکت بود. بحث حقوق معنوی اثر به دو

 قوق معنوی مرتبط با دنيای واقعی و انعكاس آن در دنيای واقعيت مجازی و واقعيت افزوده ح .1

 حقوق معنوی مرتبط با دنيای مجازی و انعكاس آن در دنيای واقعی. .2

راحتی قابل انتقال لوگوی شرکت، اسم برند به عكس، آثار ایجاد شده دردنيای واقعی مثل موزیک،

ها بدون اجازه و موافقت صاحبان واقعيت افزوده هستند و اگر این انتقال به فناوری واقعيت مجازی و

کنندگان استفادهتوانند سوءتواند مسائل حقوقی ایجاد کند و صاحبان آثار میها و آثار باشد میشرکت

انجام  که این انتقال راباشد تواند هم از کاربرانی را تحت پيگرد قانونی قرار دهند. این پيگرد قانونی می

                                                 
1. https://www.dentons.com/en/insights/articles/2017/february/20/virtual-legality 

2. Intellectual Property rights in the virtual world 

3. ZeniMax 

4. Facebook 
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واقعيت افزوده  فناوری مثال در استفاده از برایباشد.  ه خدماتکنندهای ارائهشرکت دادند و هم از

در فضای مجازی یا در را  آن کارخانه فردی فيلمبرداری کند و و منزل یا شرکتاز  کاربر ممكن است

تواند از می شرکتیا  منزل، صاحب آن کندپخش  خدمتکننده این پلتفرم واقعيت افزوده شرکت ارائه

های واقعيت مجازی و واقعيت افزوده که این شرکت ازتواند می همچنين شكایت کند و شخ  مذکور

 را فراهم آوردند شكایت کند. بستر

کننده خدمات واقعيت مجازی و واقعيت افزوده از کاربران درزمان شروع استفاده از شرکت ارائه

گيرند که اطلاعاتی که آنها در زمان استفاده از واقعيت مجازی و نامه میافزارهای آنها رضایتنرم

آنها حق شكایت  برداری شرکت آنها قرار گيرد وتواند مورد بهرهکنند میواقعيت افزوده ایجاد می

با توجه به محل و کشوری  شودنامه وقتی شكایتی رضایتکه با وجود أخذ ندارند. باید در نظر داشت 

کننده این های ارائهنامه را نپذیرد. شرکتدادگاه این رضایت ممكن استشود میکه شكایت تنظيم 

 آوری شده از کاربران داشته باشد.های جمعبرداری متعددی از دادهبهرهممكن است خدمات 

توان برای حفظ موجود را نيز می «حق مالكيت معنوی اثر»باید در نظر داشت که قانون حفظ 

 برد.کار به واقعيت مجازی و واقعيت افزوده رحقوق صاحبان آثار د

 

 1جرم مجازي

شناسی استفاده بلندمدت از این فناوری را روان رثاآرخواست تحقيقات گسترده درباره محققان بسياری د

ثيرات ناخودآگاه واقعيت مجازی و واقعيت افزوده بر روی رفتار کاربران هستند. اگرچه أنگران ت دارند و

ولی ناخودآگاه به رفتار آنها در دنيای واقعی  ،کنند مجازی استکه مشاهده می ینند چيزهایداکاربران می

واقعيت  که از شخصی برای مثال ثيرات منفی واقعيت مجازی گزارش شده است.أای از تگذارد. نمونهاثر می

ثير مخربی روی أت این فرد این را واقعی پنداشته و مجازی شده و تعرضکرده دچار مجازی استفاده می

تواند شكایت قانونی داشته ست که در دنيای واقعی این خانم میاین درصورتی ا زندگی او گذاشته است.

 حقوقی برای آن تعریف نشده است. کاروسازولی در فناوری واقعيت مجازی  ،باشد

ز( آن بازی را مثل کارت امتيا) های مجازیوسيله روش هک دارایییک بازی واقعيت مجازی فردی به در

وسيله شرکت سازنده بازی واقعيت البته این مورد به به سرقت برده و در فضای مجازی آنها را فروخته است.

ولی  ،بازی واقعيت مجازی محكوم شد افزارگرفت و آن فرد به جرم هک نرم قرار مجازی تحت پيگرد قانونی

دو نفر از  2017سال  در یک نمونه دیگر د. درهای مجازی برای آن فرد صادر نشحكمی بابت سرقت دارایی

 بندی دراین طریق انتقال ارز برای شرط دند و ازکراستفاده سوء 2بازی واقعيت مجازی فيفا بنام فات گلكسی

                                                 
1. Virtual crimes 

2. FUT Galaxy 
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 کردند که درحال حاضر عليه آنها در دادگاه شكایت تنظيم شده است.دنيای واقعی استفاده می

گاهاً مورد سرقت، جعل  دنيای واقعی ارزشمند هستند ی که درهای دیجيتالی وارزهای مجازدارای

 ندکشبكه فعاليت می حوزه امنيت اطلاعات و که در1انجمن اتحادیه اروپا  گيرند.استفاده قرار میو سوء

ازجمله ارزهای  ارتباط با ارزهای مجازی رمزنگاری شده کرده است. دررا درخواست قانونگذاری مناسب 

حال حاضر اشاره کرد. در 5،داق کوین4،ریپل3،ليت کوین2توان به بيت کوینشده می مجازی رمزنگاری

 وجود ندارد. قوی در ارتباط با این موارد م مناسب وئقانون جرا

 

 6واقعیت مجازي و واقعیت افزوده محصولات وخدماتمالیات بر

 آمریكا، ای ژاپن،کشوره است. هاهای مهم برای دولتفضای مجازی یكی از بحث بحث ماليات در

های متعددی در الؤدند تا ازارزهای دیجيتالی ماليات کسب کنند. سکراستراليا قوانينی وضع  روسيه و

شرایط  های آن واجدتراکنش و این حوزه مطرح است. چگونه محتوای واقعيت مجازی و واقعيت افزوده

دارایی مجازی(  ارز مجازی، ار،افزهستند؟ ماهيت چيزهای که در فضای مجازی )نرم پرداخت ماليات

این معامله انجام پذیرفته؟  شوند چيست؟ از چه مكان جغرافيایی )جهت دریافت ماليات(معامله می

گروهی  2014حوزه وجود ندارد، در سال این  در اتحادیه اروپا برای دریافت ماليات در مشخصیقانون 

در  ند.نکاقتصاد دیجيتالی را بررسی  رفتن ازماليات گ چگونگی شدند تامأمور  متخصصان سطح بالا از

کند در ارتباط با فرار مالياتی زمينه پول مجازی فعاليت میدر از شرکت بيت کوین که  2015سال 

شكایت شده بود، این شكایت منتج به این شد که دادگاه اتحادیه اروپا رأی به معاف مالياتی این 

 حلی برای نحوه ماليات گرفتن ازحال انجام است که راهای درهای گستردهشرکت صادرکند. ارزیابی

 واقعيت مجازی و واقعيت افزوده پيدا کنند. خدمات و محصولات

 

 7مجازي واقعیت در حريم خصوصيحفظ 

با اصلاح  کنند.آوری و پردازش میای از کاربران خود جمعهای واقعيت مجازی اطلاعات فزآیندهپلتفرم

فناوری واقعيت مجازی و  آوری داده و رهگيری کاربران دربحث جمع قانون حریم خصوصی اروپا

رابطه با  های سنگينی درآوری داده اتحادیه اروپا جریمهواقعيت افزوده بالا گرفته است. قانون جمع

های توليد محتوا در ده است و شرکتکرهای کاربران وضع داده ی یا غيرمجازآوری غيرقانونجمع

                                                 
1. The European Union Agency for Network and Information Security (ENISA) 

2. Bitcoin 

3. Litecoin 

4. Ripple 

5. Dogecoin 

6. Taxing the Virtual 

7. Virtual Privacy 
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 .پرداخت نكننداین حوزه انجام دهند تا جریمه  اقعيت افزوده باید بررسی نافذی درواقعيت مجازی و و

شده  مطالبی ذکر 1تشروط استفاده از اکلس ریف د که درکرادعا  2016یک روزنامه مستقل در سال 

تبليغات آن برمبنای  اجازه داده که کاربران را نظارت کند و بوک()فيس دهندهکه به شرکت ارائه

دهندگان فناوری واقعيت مجازی و واقعيت افزوده نيازمند بررسی اساسی در ئه دهد. ارائهای ارمناسب

از  کاربرانسازوکار أخذ رضایت  و هستندهای کاربران خود گذاری دادهبه اشتراک آوری، استفاده وجمع

د. ننککاربران  ه ازآوری دادبدون رضایت کاربران اقدام به جمعهای آنان فراهم کنند و آوری دادهجمع

ود و ابعاد مختلف آن شتر میپيچيده هر روزحوزه واقعيت مجازی و واقعيت افزوده  مسائل حقوقی در

جهان برای حوزه واقعيت مجازی و  در «کاربران هایحفظ داده» فعلیچون قوانين باید قانونمند شود 

 کند.واقعيت افزوده کفایت نمی

 

 2پذيري مجازيولیتئمس

زمان  دهد یک جنبه جالبی دارد که درافزوده که دنيای مجازی و واقعی را به هم ارتباط می واقعيت

فيزیكی به دیگران و ی رسانبه اماکن دیگران و یا آسيبورود غيرقانونی استفاده از این فناوری احتمال 

 شكستن حریم دیگران و مطرح است چه کسی مسئول سؤالوسایل آنها وجود دارد. حال این 

این است که این بازی این پتانسيل را  3یكی از انتقادها به بازی پوک مون فيزیكی است؟ رسانیآسيب

دیگری مطرح  سؤالحال  د.نبه اماکن خصوصی مردم تجاوز کن کهدارد که کاربران را تشویق کند 

کند؟ می دیافزارهای کاربرنرمدهندگان این مسئوليتی را متوجه ارائه ورود غيرقانونیاست:آیا این 

اند. های مشاهده شده است که کاربران در استفاده از واقعيت افزوده باعث انسداد خيابان شدهنمونه

دهندگان این مطرح است که آیا این انسداد خيابان مسئوليتی را متوجه ارائه سؤالحال مجدد این 

دهند این است ها باید انجام لتفرمندگان این پدهحداقل کاری که ارائه رسدنظر میهکند؟ بها میپلتفرم

 دهند.باین فناوری را  هشدارهای امنيتی و سلامتی لازم در استفاده از ها وکه به کاربران آگاهی

 گيرند. پيگرد قانونی قرارتحت  رهاهشدابه توجهی دليل بیبه خدماتدهندگان این احتمال دارد ارائه

 

 4محتوا در واقعیت مجازي

 خشونت و ترویج واقعيت مجازی خيلی حائز اهميت است چون محتوای که جنبه در محتوای ارائه شده

بين  روحيه کاربران دارد. از و فتارر رتغييثير بسزایی در أمسائل جنسی داشته باشد تپرداختن به 

                                                 
1. Oculus Rift 

2. Virtual liability 

3. Pokémon Go 

4. VR Content 
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چون کاربران را بيشتر از سایر ، محتوای جنسی مورد توجه اساسی قرارگرفته است ی مختلفمحتواها

محتوای  ،واقعيت مجازیی افزارهاهای سازنده نرمدهد. به همين دليل شرکتمی قرارتأثير حتت محتواها

برای  های قانونی است که حتماًبحث شودباید توجه  ای که اینجانكته کنند.بندی میدهشده را رارائه

 لی است. حال حاضر جای این قوانين خاهای مناسب تصویب شود که درباید قانون امدیریت محتو

 ثيرأاین ت در دنيای مجازی است و شدن کاربر مستغرق و گرفتارازجمله مسائل اخلاقی مسئله 

مسئله اخلاقی دیگر که در واقعيت مجازی وجود دارد  گذارد.بسزایی در رفتار فرد در دنيای واقعی می

سازی وجود دارد حسهای زیادی درباره رابطه واقعيت مجازی و بیسازی است. دغدغهحسمسئله بی

سازی های واقعيت مجازی است که سطح خشونت در آن بالاست یا برای شبيهکه مربوط به بازی

سازی یعنی حسسازی شده شامل خشونت زیاد یا قتل است. بیها در ارتش، سناریوهای شبيهموقعيت

گيرد. ی قرار نمیدادن احساس یا همدردارهای شدید مانند خشونت یا نشان رفتتأثير تحت فرد دیگر

ها در جستجوی این نوع سناریو برای افزایش آدرنالين یا حس قدرت هستند. این موضوع بعضی بازی

شود. مسئله اخلاقی خصوص تيراندازی که شامل درگيری زیاد با بازی است، مشاهده میها بهدر بازی

 ن هستند که مثل بعضی ازچون صاحبنظران نگرا دیگر در واقعيت مجازی، اعتياد الكترونيكی است

قوانين مناسبی در این حوزه وضع  این فناوری قابليت اعتياد دارد که باید قمار بندی وهای شرطبازی

کنند و در نتيجه مرز بين واقعيت و زندگی های واقعيت مجازی اعتياد پيدا میافرادی که به بازی د.شو

کنند که تأثيرات شتری در محيط مجازی میشود. آنها شروع به گذراندن وقت بيمجازی مبهم می

 یماريب ،یمجاز تيواقع یاز مشكلات اصل یكینهایت گذارد. دری دنيای واقعی آنها میمخربی بر زندگ

 طيبا حالت تهوع بعد از بودن در محکنند می استفاده یمجاز طيکه از مح یاست. افراد یحرکت

تأثير تحت تعادل است. تعادل ما یفهم بر رو رييتغتأثير دليل به که ستندين گانهيب یمجاز تيواقع

در سفر  یجياحساس گ هيکه شبشود می جهيرگاست که خود باعث احساس س یانيگوش م راتييتغ

 ،شوندمی حالت نیدچار ا یمجاز طياستفاده از مح قهيدق 30افراد بعد از  یاست. بعض یکردن با کشت

 نیا گریسر کنند. نام د یمجاز طيدر مح جهياز سرگای ها بدون نشانهممكن است ساعت گرانید یول

مضرات واقعيت مجازی در مقایسه با فواید آن در کل بسيار ناچيز  .استی بریسا یماريب ،یماريب

 مسائل بسيار ضروری است.درباره این هستند، اما بحث 

 

 آينده واقعیت مجازي.7

های واقعيت مجازی حال ظهور است، یک روند پلتفرمروند در حوزه واقعيت مجازی و واقعيت افزوده دو در 

قيمت ارزانی دارد. دومين  راحتی قابل استفاده و حمل است وبه تلفن همراهاست چون  همراه تلفنبر مبتنی

استفاده  برای مثالموجود است  خدمات و محتواهایگيری استفاده از واقعيت مجازی برای روند درحال شكل
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  .برای رسيدن به مقصد و یا بررسی بهترین مسير بازدید صندوق پست الكترونيكیی از واقعيت مجازی برا

 :هستند ثيرگذارأپنج نيرو در توسعه و پيشرفت واقعيت مجازی و افزوده ت

استفاده از واقعيت مجازی و افزوده نياز به پهنای باند زیادی 1:پهناي باندافزايش  توسعه و.1

 یابد.یابد استقبال از فناوری واقعيت مجازی و افزوده افزایش میپهنای باند افزایش  دارد و اگر

سيم در واقعيت مجازی و افزوده درحال استفاده از فناوری بی2:سیمبي فناوريتوسعه . 2

کنند. این فناوری استفاده می های واقعيت مجازی ازافزایش است و درحال حاضر بعضی از هدست

ور شود فرد از حالت غوطهسبب می سيم است ویرادهای فناوری بیتأخير در ارسال تصاویر یكی از ا

 شود.یی این فناوری میآباعث کاهش کارامر و این  واقعيت مجازی خار  شود یشدن در فضا

 واقعيت مجازی و کاهش هزینه فناوری ها:كارگیري واقعیت مجازي و افزوده در شركته.ب3

مثال شرکت  برای به سمت این فناوری سوق پيدا کنند.ها مزایای آن منجر شده که شرکتافزایش 

 3مدیران ارشد فناوری د.نکود از این فناوری استفاده میطراحی خودروهای خ خودرو سازی فورد در

افزوده در  آینده از واقعيت مجازی و واقعيت فكر این موضوع باشند که چگونه دره ب ها بایددر سازمان

همچنين چه  و یچه محتوای چه پهنای باندی،که  بررسی کنند د و بایدننکهای خود استفاده سازمان

 .کنند استفادهتوسعه برای  قوانينی را باید

 بينی شده این دو فناوری درپيش واقعیت مجازي و واقعیت افزوده: هاي.ادغام فناوري4

اند. ترکيب ناميده 5یا واقعيت مجازی ترکيبی و4آن را واقعيت ترکيبی  آینده ادغام شوند که اصطلاحاً

 .شودتر این فناوری افزون یشود تا کارکردهااین دو فناوری سبب می

 «لامسه»قدرت  نزدیک بهافزارهای واقعيت مجازی درآینده سخت :گرهاحستنوع  توسعه و.5

ایجاد شده که به هدست واقعيت  6«حس واقعيت»ای به نام د. یک وسيلهنشومی مجهزنيز  «بویایی»و

یا به یک آبشار مجازی نزدیک  واقعيت مجازی در محيط گرم و در وقتی فرد شود ووصل می مجازی

 دارای هفت بو شامل جنگل، کند. این وسيله یک کارتریج قابل تعویض دارد وشود آنها را حس میمی

است. البته این کارتریج  7جنسی هغریزکننده تحریکاقيانوس، باروت و بوی  گل، لاستيک سوخته،

آن فرد  را دارا است. در دانشگاه توکيو آزمایشی انجام دادند که در ابليت تغيير به بوهای دلخواه کاربرق

وسيله واقعيت بوی آن را نيز به دیدند وسيستم واقعيت مجازی بيسكویت و ميوه خاصی را می اب

ميل  ها دادند تات دیگری به آنیآن لحظه در واقعيت یک ميوه و بيسكو ولی در ،کردندمجازی حس می

                                                 
1. Bandwidth Demand 

2. Wireless 

3. CTO 

4. Mixed VR 

5. Hybrid VR 

6. Feelreal 

7. Aphrodisiacs 
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 خطای تشخي  دنيای واقعی شدند و از آزمایش متوجه شدند که افراد مورد آزمایش دچار بعد کنند،

اند و این واقعيت خورده ند را دراهدکرواقعيت مجازی ميل  بيسكویتی را که در کردند که ميوه وفكر می

 .کردند ميل متفاوت را درحالی بود که آنها در واقعيت ميوه و بيسكویتی با طعم و بوی

 

 بندي جمع

واقعيت  واقعيت مجازی چيزی نزدیک به زندگی واقعی است و نوع خاصی از تقليد از دنيای واقعی است.

جانبه را از های دیگر برده و تجربه همهست که قادر است شخ  را به مكانبا پتانسيل بالاای مجازی رسانه

فناوری . ای که فرد حس کند واقعاً در آنجا حضور داردگونهبه حضور در آن مكان برای شخ  ایجاد کند

کند و کاربر براساس حرکت سر و بدن با چشمان کاربر ایجاد می مقابلمحيطی مجازی در  واقعيت مجازی

افزارهای اختصاصی هدست کند. یک محيط واقعيت مجازی توسط نرممحيط مجازی تعامل برقرار می

ای و سه بعُدی هستند و صورت گرافيک رایانهها بهآید. برخی از این محيطیواقعيت مجازی به وجود م

اند. های واقعی هستند که از قبل فيلمبرداری شدهدرجه از محيط 360برخی دیگر ویدئوها و تصاویری 

ازجمله کاربردهای  کاربردهای متعددی پيدا کرده است. واقعيت مجازیذکر شد متن گزارش همانگونه که 

های تاریخی آموزش و پرورش، سلامت، تفریح، صنعت مد، ميراث باستانی)تمدن ارتش، درصنعت بازی،آن 

سازی، صنعت فيلم، مهندسی، ورزش، رسانه، تجسم علمی، مخابرات، ساختمان ،کاروو ماقبل تاریخ(، کسب

هوا  بينی هوا، صنعتهای پرواز، تصویرسازی جغرافيایی، مطالعه و درمان اعتياد، پيشسازیجراحی، شبيه

 .است فضا، تجزیه و تحليل اطلاعات مالی

واقعيت مجازی در سه حوزه نيروی زمينی، دریایی و هوایی برای اهداف آموزشی  برای مثال 

شود و گرفته میکار به چترباز طور خاص در آموزش سربازانشود. واقعيت مجازی بهاستفاده می

سازی واقعيت مجازی سربازان را گيرند. شبيهرا یاد میموقع ب العمل درست وعكس سربازان چترباز

العمل درست نشان دهند. ها عكسد که بدون خطر مرگ یا جراحت خطرناک به موقعيتکنقادر می

تر از هزینهتر و کمواقعی چندین بار اجرا کنند. این روش ایمنآنها قادرند یک سناریو را در محيط شبه

ترین مثال برای سازی پرواز معروفشبيه استفاده واقعيت مجازی در .ستهای سنتی آموزش اروش

کاربرد واقعيت مجازی در ارتش است. روش واقعيت مجازی برای خلبانان در همه نيروهای ارتش با 

های پرواز، مواجهه با موفقيت بسيار استفاده شده است. واقعيت مجازی برای آموزش خلبانان، مهارت

سازی ميدان جنگ شود. شبيهاری یا اورژانس و تماس با مرکز کنترل استفاده میهای اضطرموقعيت

بُعدی است که سازی محيط جنگ نوعی محيط سهشبيهر از کاربردهای واقعيت مجازی است. یكی دیگ

گيرد مانند های مختلفی قرار میشود. سرباز در موقعيتکند و با محيط درگير میفرد در آن حرکت می

 در آتش دشمن در یک منطقه جنگی.  گيرکردن
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 مداد و کتاب سنتی شكل از . آموزششودمیواقعيت مجازی برای آموزش و یادگيری نيز استفاده 

آموزان دانش .است شده تبدیل دخيل هستند، دانش و فضای مجازی که تعاملی جدید شكلبه

يم موجود در خطرناک و مفاههای توانند درک عميقی نسبت به آزمایشواسطه واقعيت مجازی میبه

 توانند با واقعيت مجازی ترکيبات موادمثال آنها می برایدست آورند. بههای درسی خویش کتاب

شيميایی متعددی را بدون هيچ خطری آزمایش کنند و نتایج مثبت و منفی آن را ببينند. همچنين 

ورند که این دست آو سایر علوم به وحشواسطه واقعيت مجازی درک مناسبی از حياتتوانند بهآنها می

 د. شوعظيم در حوزه آموزش و پرورش ایجاد  یشود تحولفواید واقعيت مجازی باعث می

های واقعيت مجازی بخش سلامت است. واقعيت مجازی در جراحی یكی از مهمترین بخش

شود. واقعيت یسازی شده، درمان فوبيا، جراحی رباتيک و آموزش مهارت به جراحان استفاده مشبيه

در  را های فعلی آنهاکنار مهارت های جدید درمجازی به متخصصان پزشكی امكان یادگيری مهارت

واقعيت مجازی است. از  دیگر از کاربردهایصنعت تفریح و سرگرمی یكی  کند.های ایمن ایجاد میمحيط

 های معروفشود. حوزهاده میها و فضاهای مجازی استفای در بازیطور قابل ملاحظهواقعيت مجازی به

، گالری مجازی، تئاتر و امل موزه مجازی، نمایشگاه تعاملیاند شکه از واقعيت مجازی استفاده نموده

 .ترکيب آموزش و تفریح است مذکورهای اجرای تعاملی مجازی، پارک موضوعی مجازی. بسياری از حوزه

تواند می برای مثالد مورد توجه قرار گيرد. توانکار میومجازی در دامنه وسيعی از کسب واقعيت

درجه نسبت به محصول  360در تورهای مجازی، فروشگاهای مجازی، آموزش نيروهای جدید، دیدگاه 

محصول و تمام مراحل اجرا استفاده  واقعيت مجازی از ابتدای چرخه طراحی در ساخت استفاده شود.

د. واقعيت مجازی کنو حل مشكلات را ممكن می و استفاده ازآن بازبينی چندباره مراحل شودمی

واقعيت مجازی در بسياری از . روشی مقرون به صرفه در توسعه محصولات، کالاها و خدمات است

گيری شود که به اندازهعنوان ابزار آموزشی استفاده میسواری بهها مانند گلف، اسكی و دوچرخهورزش

کند. ورزشكاران از واقعيت مجازی برای تنظيم عملكرد مک میعملكرد ورزشكاران و آناليز فنون آنها ک

هایش یا یک کنند. برای مثال یک ورزشكار از واقعيت مجازی برای بهبود چرخشخود استفاده می

 کند.گيری سرعت حرکت خود استفاده میدوچرخه سوار برای اندازه

دانشگاه های صورت گرفته است. نيز مثل سایر کشورها فعاليت واقعيت مجازی در ایراندر حوزه 

صورت بومی سازهای رانندگی را بهپروژه طراحی و ساخت شبيه 1386صنعتی خواجه نصيرالدین از سال 

های سبک و سنگين توسط این مجموعه طراحی و ساز مختلف خودروها شبيهشروع کرده و بيش از ده

دست واقعيت مجازی توسعه و گسترش ه 1393ماه در دی در داخل کشورمؤسسه یک  ساخته شده است.

شرکت عينک یک است. اولين هدست واقعيت مجازی ایران  1«آمی تک»داده و این محصول تحت عنوان 

                                                 
1. Amytech  
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های عينک توان گفت قابليتطراحی و توليد کرده که می «وی آر اسپيس»واقعيت مجازی تحت عنوان 

اپليكيشن جامع واقعيت افزوده ایجاد که  تاس دیگری اظهار کردهواقعيت مجازی گوگل را داراست. شرکت 

ها و ارائه خدمات واقعيت افزوده به همگان بدون نياز به دانش ده و هدف این اپليكيشن کاهش هزینهکر

 کند.های معروف ایرانی همكاری میها و شرکتنویسی است که با بسياری از سازمانبرنامه

این  در تفاوت اصلی واقعيت مجازی و واقعيت افزودهتفاوت دارد.  با واقعيت مجازیواقعيت افزوده 

ولی واقعيت مجازی در تلاش است  ،تلاش است محيط واقعی را ارتقا دهد است که واقعيت افزوده در

 برقراردر واقعيت افزوده شما بين دنيای واقعی و مجازی ارتباط  سازی کند.محيط واقعی را شبيه

کنيد. واقعيت مجازی طی بين دنيای واقعی و مجازی برقرار نمیکنيد، ولی در واقعيت مجازی ارتبامی

ای آن را واسطه سيستم رایانهست که فقط شما بهسازی از دنيای واقعی ازی و مدلسایک شبيه

صورت مجازی است و هيچ تعاملی فرد کنيد. در واقعيت مجازی تمام ادراکات از واقعيت بهمشاهده می

صورت مجازی ایست. در واقعيت افزوده ندارد و اگر تعاملی نيز است آن هم بهصورت واقعی با واقعيت به

کنيد، وقتی شما عينک واقعيت افزوده را شما در زمان استفاده از آن با دنيای واقعی ارتباط برقرار می

واسطه دوربين تعبيه شده در آن از محيط پيرامونی دهيد این عينک بهروی سرتان قرار می

توانيد دهد میکند و شما با استفاده از امكاناتی که این دوربين در اختيار شما قرار میمیعكسبرداری 

عينک گوگل واسطه دوربين اعمال کنيد. صورت مجازی یک تغييراتی در آن واقعيت ملاحظه شده بهبه

 . افزوده استواقعيت  از کاربردهای نمونه بازی مشهور پوکمونو 

تلف با پی بردن به اهميت این حوزه و اثر بخشی آن در اقتصاد کلان سياستگذاران کشورهای مخ

و  قيتحق یبرا یقرارداد نيدولت چتازگی به  حمایتی در این حوزه هستند. کشور درصدد سياستگذاری

خواهد دلار بسته است و می ارديليم 5/1بالغ بر « اچ تی سی»یوانیشرکت تا با یمجاز تيگسترش واقع

خود  عیاز صنا یليتواند خمی فناوری نیبا استفاده از ا زیرا ،کشور خود توسعه بخشد ا درر فناوری نیکه ا

برطرف کردن مشكل بهداشت  یبرا یمجاز تياز واقع كایدولت آمر حاضرحال در دهد.گسترش  را

 مسائل را با نیکند ااستفاده می ییمواد غذا یمنیو ا اتيمصرف دخان زانيم نيکشور و همچن در یعموم

شرکت قراردادی را با  وزلنديدولت ن اخيراً است. دهيبهبود بخش یتا حدود یمجاز تيواقع کمک

صنایع غذایی  منظور استفاده درهای واقعيت مجازی را بهمنعقد کرده تا ابن شرکت عينکسامسونگ 

ت است و محصولا پيشرفته اريبس آن یاست که صنعت کشاورز ییاز کشورها یكی وزلندينتوليد کند. 

داخل کشور  انیبه مشتر محصولاتعرضه  برعلاوه این کشور قصد دارد .کندمی ديرا تولغذایی متنوعی 

دولت . کندو عرضه  یخود را معرف محصولات زيدر خار  از کشور ن ییمواد غذا عیهای توزبه شرکت

اکنون  وه است کرداستفاده  یعيحوادث و سوانح طب جلوگيری از در یتكنولوژ نیاز ا قبلاً وزلندين

داده و  ارتقابه کشورهای خارجی صادرات خود را  وسيله استفاده از فناوری واقعيت مجازیخواهد بهمی

شروع به  یمجاز تيبا استفاده از واقع زيدولت انگلستان ن .دو اقتصاد را بهبود بخش یکشاورز تيوضع
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کرده و آنان را از  ییودکان را شناساهای کاستعداد فناوری نیا آموزش به کودکان خود کرده است و با

  .دهندیهای لازم را ماستعدادشان به آنان آموزش و بسته به کيهم تفك

های دارد. یكی از این مسائل و افزوده در حوزه فناوری نيز مسائل و محدودیت واقعيت مجازی

است که ران برای کارب ویرنمایش تصا ثير آن درأت افزار واقعيت مجازی ودر انتقال حرکات به نرمتأخير 

ور شدن کاهش ميزان غوطه و نياز به توجه زیاد دارد و اگر این تأخير زیاد باشد سبب عدم تمرکز کاربر

ست و برای استفاده گران این فناوری ا و شود. مسئله دیگر قيمت بالاواقعيت مجازی می کاربر در

 گرهای قویتر است. سيم بهتر و حسناوری بیاز این فناوری نياز به پهنای باند بيشتر، ف ترمطلوب

های اخلاقی و حقوقی در ، اما سبب چالششدهواقعيت مجازی و واقعيت افزوده استقبال  از اگرچه

توان به حق مالكيت معنوی اثر، جرم مجازی، ماليات بر ازجمله مسائل حقوقی می این حوزه شده است.

پذیری مجازی، محتوا در واقعيت ی مجازی، مسئوليتواقعيت مجازی و واقعيت افزوده، حریم خصوص

 طورهبمتن گزارش به تفصيل توضيح داده شده است.  مسائل حقوقی در هریک از .مجازی اشاره کرد

تقویت  توجه شده است و ضروری است این موارد به مسائل حقوقی و اخلاقی در این حوزه کمتر کلی

که شامل  ر توسعه و پيشرفت واقعيت مجازی و افزودهپنج نيرو دطبق تحقيقات انجام شده  د.نشو

 ،هابكارگيری واقعيت مجازی و افزوده در شرکت، سيمتوسعه فناوری بی ،افزایش پهنای باند توسعه و

 .هستند ثيرگذارأگرها تتنوع حس توسعه و ،های واقعيت مجازی و واقعيت افزودهادغام فناوری
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