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إحدى مبادرات مركز أسبار

يتناول هذا التقرير السعادة الرقمية من عدة منظورات تناقش بعض الأبعاد ذات الصلة بتحقيقها.
وفي هذا الإطار يعرض التقرير للواقع الافتراضي والواقع المعزز في علاقتهما بمستقبل السعادة
البشرية. وتم الإشارة إلى أن تكنولوجيا الواقع الافتراضي والمعزز تخطت كل الآفاق وأصبح لها دور
بارز في كافة مجالات الحياة وباستخدام تقنيات أكثر تقدمًا كالأجهزة القابلة للارتداء والتي توفر
واجهة للتفاعل مع الأجسام الافتراضية ثلاثية وثنائية الأبعاد؛ حيث تعتبر مفتاحًا لتكنولوجيا
المستقبل وتشمل مختلف قطاعات الحياة. كما أن هناك تداخل في المفهوم والتطبيقات لكل من
مصطلحي الواقع الافتراضي والواقع المعزز، على الرغم من التمايز الواضح بينهما تقنيًا، مع
تشاركهما في العديد من الخصائص والمميزات؛ إذ يغمر الواقع الافتراضي المستخدم في بيئة
افتراضية بالكامل، بحيث لا يتمكن من رؤية الواقع المادي الحقيقي، بينما في الواقع المعزز يظهر
العالم المادي الحقيقي أثناء دمج العناصر والأشياء الافتراضية فيه. كما يهدف الواقع المعزز إلى
تكرار البيئة الحقيقية وتعزيزها بمعطيات افتراضية لا تكون جزءًا من البيئة الحقيقية، ومن ثم تقوم
فكرة الواقع المعزز على المزج بين بيئة المستخدم الحقيقية والمشهد المدمج الذي تم إنشاؤه عن

طريق التقنيات المختلفة لإنتاج الواقع المعزز.
كذلك فقد ناقش التقرير قضية السعادة من منظور تكامل الآلات مع العنصر البشري؛ انطلاقًا من
أن التطور النوعي والمتسارع الذي أحدثته الثورة التكنولوجية خاصة مع القرن العشرين في مجال
تقنيات المعلومات قد أدى إلى ظهور تطبيقات وبرامج جديدة تتميز بالتنوع والابتكار المستمر؛ مما
زاد من حدة المنافسة على مستوى السوق العالمي، ففي الآونة الأخيرة اتجهت التطبيقات الحديثة
لتقنيات المعلومات لاستخدام الذكاء الاصطناعي والأنظمة الذكية "في العديد من المجالات بما
فيها مجالات الترفيه والألعاب الرقمية. كما شهد عام 2020 تطور الذكاء الاصطناعي بين العديد من
الاستخدامات المستقلة في الروبوتات والمركبات والطائرات بدون طيار والأجهزة الطبية
والصناعية المختلفة، وهي تعمل جميعًا بدرجات متفاوتة من القدرة والتنسيق والذكاء". والمتوقع
تحقيق المزيد من التطورات للوصول إلى قدرات أعلى تقارب العقل البشري في عملية صنع القرار
والإدراك والتعلم للأغراض العامة، جنبًا إلى جنب مع الأغراض الترفيهية؛ بحيث يتوقع أن تسهم
التقنيات الجديدة في خلق عالم جديد مليء بالسعادة بفضل الآلة المتعلمة شديدة الذكاء والتي

تتكامل مع العنصر البشري وتساعد في ترفيهه وإنجاز الكثير من أعماله اليومية.
ويلقى التقرير الضوء على الرياضات الإلكترونية (E-sports) من ناحية واقعها ومستقبل تطورها.
وهذا النوع من الرياضيات يتعلق بمنافسات ألعاب الفيديو المعاصرة، حيث يتنافس اللاعبون على
هيئة أفراد أو مجموعات ضمن بطولات محلية أو عالمية بهدف الفوز بجوائز معنوية ومادية من
وراء شاشات الكومبيوتر والهواتف الذكية. ولقد شهدت هذه الرياضات تطورًا واسعًا بموازاة
التطورات التكنولوجية وجذبت جمهور واسع متنوع الفئات والإعمار. كما تتفوق الرياضات
الإلكترونية اليوم على نظيرتها التقليدية، وقد باتت شعبيتها أكبر من أي وقت مضى حيث أصبحت
أحد أشكال التسلية الأكثر تفاعلية واستحواذًا خصوصًا مع تدابير الحجر الصحي التي شهدها العالم

في ظل جائحة كورونا.

أولاً: الملخص التنفيذي:
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أيضًا فقد عرض التقرير لتجربة شركة ليتي أرتس (Leti-Arts) في مجال تطوير الألعاب الرقمية؛
بالنظر إلى أن الألعاب الرقمية لم تعد مجرد وسيلة للتسلية والترفيه، لكنها أصبحت صناعة جادة
(Leti-Arts) وهامة ترتكز عليها اقتصاديات تكنولوجيا المعلومات. وقد تأسست شركة ليتي أرتس
في هذا الإطار، وهي شركة لتطوير ألعاب الفيديو في إفريقيا في عام 2009، وأصبح لها العديد من

الشركاء الاستراتيجيون الرواد في مجال تقديم خدمات الألعاب للشركات بطريقة أو بأخرى.
وأخيرًا اهتم التقرير بموضوع حوكمة وتنظيم الذكاء الاصطناعي ومستقبل السعادة الرقمية،
بالإشارة إلى أنه وعلى الرغم من أن التقنيات الجديدة تعد بمستقبل أفضل؛ إلا أنها لن تتمكن من
تحقيق أقصى إمكاناتها إلا إذا تمت حوكمتها وتسخيرها بالشكل الأمثل في سبيل خدمة الإنسان

وتحسين حياته وتحقيق الاستفادة القصوى منها.
وقد خلص التقرير إلى مجموعة من التوصيات المحددة يعد من أهمها: الحاجة إلى سن تشريعات
وقوانين فاعلة لإدارة وحوكمة منظومة الذكاء الاصطناعي، والاستثمار في الذكاء الاصطناعي
والواقع الافتراضي والواقع المعزز لتحسين رفاه أفراد المجتمع وتحقيق سعادتهم، ودعم الرياضات
الإلكترونية التي تهدف إلى تأهيل الشباب والشابات، وتمكينهم من عيش تجارب معيشية إيجابية
في مجال الألعاب الإلكترونية، واستثمار وتوظيف الحلول التقنية وتفعيل الذكاء الاصطناعي في
تطوير القطاع الصحي وإحداث نقله نوعية في مجال الطب وفي مساعدة الأطباء في التشخيص
Big والعلاج، جنبًا إلى جنب مع التعاون والتنسيق المحلي والإقليمي لإنشاء قاعدة بيانات ضخمة

Data  تضم الأنماط الجينية والأنماط الحيوية والبيانات الإكلينيكية.

(
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سن تشريعات وقوانين فاعلة لإدارة  وحوكمة  منظومة الذكاء الاصطناعي،
وتعزيز الأمن السيبراني ورسم أطر للتعاون  الدولي لمواجهة  المخاطر السيبرانية.

التوصيات
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الاستثمار في الصحة الرقمية، وإعادة النظر في  مدى قوة نظام الرعاية
 الصحية وقدرته على الصمود.

التوصيات

توظيف الألعاب الإلكترونية لتكون محركًا  أساسيًا لتغيير السلوك البشري
 بما يفيد تطوير المجتمع وتنميته.

الاستثمار في الذكاء الاصطناعي والواقع  الافتراضي والواقع المعزز لتحسين رفاه
 أفراد المجتمع وتحقيق سعادتهم.

 دعم الرياضات الإلكترونية التي تهدف إلى  تأهيل الشباب والشابات، وتمكينهم من
 عيش تجارب معيشية إيجابية في مجال  الألعاب الإلكترونية، إلى جانب المحافظة على

 العادات والتقاليد في العصر الرقمي.

استثمار وتوظيف الحلول التقنية وتفعيل  الذكاء الاصطناعي في تطوير القطاع الصحي
 وإحداث نقلة نوعية في مجال الطب وفي  مساعدة الأطباء في التشخيص والعلاج.

التعاون والتنسيق المحلي والإقليمي لإنشاء  قاعدة بيانات ضخمة Big Data تضم الأنماط الجينية
والأنماط الحيوية والبيانات الإكلينيكية  حتى تساعد في اتخاذ القرار الطبي المبني على  بيانات دقيقة

واضحة والتشخيص المبكر لعديد من الأمراض، ورفع مستوى وعي الأفراد وممارسي الصحة 
 بأهمية البيانات الضخمة في القطاع الصحي ومدى استخدامها في التشخيص والعلاج.



يشير تقرير المركز الإقليمي لتطوير البرمجيات (د.ت) إلى أن تكنولوجيا الواقع الافتراضي والمعزز
تخطت كل الآفاق وأصبح لها دور بارز في كافة مجالات الحياة وباستخدام تقنيات أكثر تقدمًا
كالأجهزة القابلة للارتداء والتي توفر واجهة للتفاعل مع الأجسام الافتراضية ثلاثية وثنائية الأبعاد؛
حيث تعتبر مفتاحًا لتكنولوجيا المستقبل وتشمل مختلف قطاعات الحياة بما في ذلك التعليم
والصناعة والبناء والنفط والغاز والطيران والصحة والسلامة والأمن، واستطاعت تعزيز الشعور

الحقيقي بإضافة ردود الفعل الحسية".
ويستدل من الدراسات العلمية على أن "هناك تداخل في المفهوم والتطبيقات لكل من
مصطلحي الواقع الافتراضي والواقع المعزز، على الرغم من التمايز الواضح بينهما تقنيًا، مع
تشاركهما في العديد من الخصائص والمميزات؛ إذ يغمر الواقع الافتراضي المستخدم في بيئة
افتراضية بالكامل، بحيث لا يتمكن من رؤية الواقع المادي الحقيقي، بينما في الواقع المعزز يظهر

العالم المادي الحقيقي أثناء دمج العناصر والأشياء الافتراضية فيه".
ومن خلال استخدام تقنية الواقع المعزز يمكن الجمع بين الأشياء الحقيقية والافتراضية واستخدام
المعلومات المناسبة من البيئة الخارجية في محيط رقمي يحاكي الحقيقة. فالواقع المعزز يعتبر نوعًا
من أنواع التقنية المزدهرة التي تجذب انتباه الباحثين والمصممين في مجالات تفاعل الإنسان مع

الكمبيوتر.
ويهدف الواقع المعزز إلى "تكرار البيئة الحقيقية وتعزيزها بمعطيات افتراضية لا تكون جزءًا من
البيئة الحقيقية، ومن ثم تقوم فكرة الواقع المعزز على المزج بين بيئة المستخدم الحقيقية
والمشهد المدمج الذي تم إنشاؤه عن طريق التقنيات المختلفة لإنتاج الواقع المعزز، والتي تعزز

المشهد الحقيقي بمعلومات إثرائية".

ثالثًا: الواقع الافتراضي والمعزز ومستقبل السعادة البشرية.

(
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وفي ضوء ما تقدم يلاحظ أن الأمر الأساسي للتمييز بين المفهومين يكمن في الإشارة إلى أن
الواقع الافتراضي يتعلق بأخذ الشخص وجعله يعيش داخل بيئة افتراضية. أما الواقع المعزز هو
فقط تغيير طريقة الواقع، من خلال وضع بعض الأشياء الافتراضية فيه. يوجد الآن مصطلح جديد

لكليهما، وقد جمعا معًا تحت اسم إكس آر (XR)، وهو اسم شائع نوعًا ما في الوقت الحالي. 
والمؤكد أن تقنيات الواقع الافتراضي والمعزز سيكون لها دور في تحقيق السعادة البشرية
الرقمية في المستقبل. ولعل من المثير للدهشة معرفة أن أول ظهور لسماعات رأس الواقع
الافتراضي التي يمكن اعتبارها واقعًا معززًا أيضًا كان في عام .1968 كانت هذه السماعة قادرة على

رسم بعض الخطوط.
لكن هذه كانت بداية كل شيء. وربما لم يكن الأشخاص الذين عملوا في هذا المشروع يعرفون

ولم يتوقعوا إلى أي مدى وصل هذا الآن.
 وفي الوقت الحالي، قد لا تكون مساهمة AR و VR في حدوث سعادة الإنسان واضحة جدًا. ومع
ذلك، تُظهر هذه التقنيات إمكانات كبيرة في المستقبل القريب الذي يُتوقع أن تكون عليه، عبارة
عن منصة رقمية جديدة حيث يمكن للناس التواصل والتعلم والتعاون واختراع الأشياء، بمفردهم أو
معًا. هذا هو السبب في اهتمام المستثمرين في جميع أنحاء العالم بهذه التقنيات الجديدة
والاتجاهات التي يحاولون دفعها والانغماس فيها، وتجربة المستخدم هذه هي الكلمات الرئيسية

التي ستحصل عليها من البيانات الافتراضية والواقع المعزز.
ويمثل ما سبق الاختلاف الجوهري بين الواقع الافتراضي والواقع المعزز والنظام الأساسي الحالي

الذي تستعد الشركات الرائدة في استخدامه. وهذا هو أكبر تغيير سيضيف السعادة البشرية في
المستقبل؛ ما يجعله فرصة عظيمة. 

(
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ويمكن التطرق هنا إلى بعض الأمثلة لتقنيات الواقع الافتراضي. بالطبع، الألعاب هي
أول ما يتبادر إلى الذهن. ولكن عندما نتحدث عن الألعاب والترفيه، فإن الأمر لا يقتصر
على الألعاب فحسب، بل يشمل أيضًا الأفلام والترفيه على نحو  سيجعل الناس أكثر

سعادة بالواقع الافتراضي والواقع المعزز.
الشيء الآخر الذي يمكن تقديمه كمثال آخر أو حالة استخدام هو في الأساس  المحاكاة 

 لتدريب رجال الإطفاء ورجال الشرطة والطيارين وعمال المصانع.  حيث أن هذا
سيمكن   الكثير من الناس من التعلم بشكل أسرع، بتكلفة  أقل ومشكلات صحية

ومخاطر أقل  بكثير أيضًا. 



ومن الأمثلة كذلك لتوظيف تقنيات الواقع الافتراضي توظيفها في مجال الرعاية الصحية. وهناك
الكثير من التجارب في الوقت الحالي لاستخدام تقنيات الواقع الافتراضي والواقع المعزز للقيام
بنوع من العلاج للمشكلات العاطفية والعقلية. وهذا له علاقة مباشرة بالإنسان كسعادة بشرية
رقمية. لكن هذا ليس الجانب الوحيد عندما يتعلق الأمر بالرعاية الصحية. إذ يعد التدريب الفائق
لهؤلاء الأطباء والممرضات أحد الاستخدامات الرئيسية للواقع الافتراضي والواقع المعزز. وفي
هذا الشأن يتدرب الكثير من الأطباء والممرضات، وبشكل أساسي على ما يشبه الجراحة أو شيء
ما في الواقع الافتراضي، وهم قادرون على التفاعل مع الأدوات والقدرة على التفاعل مع موضوع

ما، فليست هناك حاجة إلى مريض فعلي للتدريب.
 هناك حالة استخدام أخرى لتقنيات الواقع الافتراضي يجب الإشارة إليها وهي تلك المتمثلة في
توظيف هذه التقنيات في الفن والتصميم الداخلي والهندسة المعمارية. تخيل لو كنت تشتري منزلًا
أو شقة جديدة، أو تشتري أثاثًا لشقتك الجديدة، فمن المؤكد أن التجربة لن تكون بالفعل كما لو
كنت داخل الشقة، فأنت حينئذ ستشاهد قطعة الأثاث هذه وكيف تبدو وكيف تتناسب مع قطع
الأثاث الأخرى التي لديك بالفعل. هذا فرق كبير بين مجرد رؤية بعض الصور عبر الإنترنت أو بعض

الصور في مجلة. لذلك هذا شيء نتفق على أنه سيأتي بالتأكيد. 
فضلًا عما تقدم فثمة إمكانية لتوظيف تقنيات الواقع الافتراضي في التعليم، ومن ذلك استخدامها
في تدريس علم التشريح على سبيل المثال لطلاب الطب. حيث يمكن للطالب من خلال سماعة
رأس VR أن يرى جسم الإنسان كله ضمن أجزاء وطبقات مختلفة. وهذه الأمور لم تكن سهلة من

قبل.
وبالطبع فإن استخدام التماثيل أو النماذج مقارنة بهذه التقنية يبدو مختلفًا كثيرًا؛ حيث تضفي

تقنيات الواقع الافتراضي مزيدًا من التحكم. 
وفي المستقبل، سيكون لدينا اعتمادًا على تقنيات الواقع الافتراضي صورة رمزية تمثل النجوم،
وكذلك التصوير المقطعي المحوسب من وجوهنا، وسلسلة ثلاثية الأبعاد ترسم أجسادنا،
وسنجلس نوعًا ما أمام بعضنا البعض باستخدام تقنية الواقع المعزز، على الرغم من أننا نقيم في
دول كل على حده. كما سنفيد من تقنيات الواقع المعزز في كسر حدة شعور الأفراد بالرتابة
والملل، تخيل أنك إذا كنت في المنزل وتقوم باستخدام دراجة التمرين، في غضون 20 دقيقة،
سوف تشعر بالملل. ولكن إذا كانت لديك سماعة رأسVR ، فستكون هذه لعبة وستجمع في

أثناءها العملات المعدنية وتتجنب الحواجز في الطريق ضمن تصميم اللعبة. 
وعلى الرغم مما تقدم، إلا أن ثمة قلق من هذه التقنيات، حيث أن كلًا من تقنيات الواقع الافتراضي
والواقع المعزز هي مجرد أدوات. ويبقى الأمر متروك حقًا لمنشئي المحتوى سواء لاستخدامه
بشكل صحيح لخلق السعادة، أو القيام بشيء محفوف بالمخاطر أو خطير، مثل إنشاء لعبة إدمانية
تفصل الناس عن العالم الخارجي. ومن المهم العمل قدر المستطاع على الاستخدام السليم لهذه

التقنيات الجديدة والقوية للغاية.

(
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أدى التطور النوعي والمتسارع الذي أحدثته الثورة التكنولوجية خاصة مع القرن العشرين في مجال
تقنيات المعلومات إلى "ظهور تطبيقات وبرامج جديدة تتميز بالتنوع والابتكار المستمر؛ مما زاد من
حدة المنافسة على مستوى السوق العالمي، ففي الآونة الأخيرة اتجهت التطبيقات الحديثة
لتقنيات المعلومات لاستخدام الذكاء الاصطناعي والأنظمة الذكية" في العديد من المجالات بما

فيها مجالات الترفيه والألعاب الرقمية.
وقد شهد عام 2020 تطور الذكاء الاصطناعي بين العديد من الاستخدامات المستقلة في
"الروبوتات والمركبات والطائرات بدون طيار والأجهزة الطبية والصناعية المختلفة، وهي تعمل
جميعًا بدرجات متفاوتة من القدرة والتنسيق والذكاء". والمتوقع تحقيق المزيد من التطورات
للوصول إلى قدرات أعلى تقارب العقل البشري في عملية صنع القرار والإدراك والتعلم للأغراض

العامة، جنبًا إلى جنب مع الأغراض الترفيهية.
والمنتظر أن تسهم التقنيات الجديدة في خلق عالم جديد مفعم بالسعادة بفضل الآلة المتعلمة

شديدة الذكاء والتي تتكامل مع العنصر البشري وتساعد في ترفيهه وإنجاز الكثير من أعماله. 
والواقع أن تطوير الآلات الذكية أصبح أحد المحاور الأساسية للذكاء الاصطناعي؛ فقد بات "من
الطبيعي اليوم اقتناء أجهزة ذكية والتعامل ببرامج معلوماتية ذكية. وعلم الذكاء الآلي في حد ذاته
ليس بعلم جديد لكن دمقرطته حاليًا سمحت بتداوله كمفهوم جديد، زاد من ذلك انتشار الأجهزة
الرقمية المتصلة وظاهرة البيانات الضخمة؛ حيث أصبح المرء وإن لم يكن متخصصًا في المعلوماتية
يتحدث عن الذكاء الاصطناعي ويربطه عادة بالأجهزة التكنولوجية المبتكرة مع أنه ليس كل شيء

مبتكر حتمًا بالقدرة على التفكير الذاتي".

(

والمؤكد أن المستقبل يتغير سريعًا، ولكنه قد
يتغير بشكل أسرع مما نتوقع وربما في اتجاه
مختلف. وتمثل الألعاب مجال واضح كمصدر جيد
للسعادة والمتعة، وأيضًا كمحرك لتغيير سلوكياتنا.
والجانب المثير للاهتمام فيما يتعلق بمجال توظيف
الآلات الذكية في الألعاب، هو أن أنظمة الذكاء
الاصطناعي وأنظمة التعلم الآلي قد تفوقت مؤخرًا
على اللاعبين البشريين بشكل كبير. وقد بدأ هذا
بالفعل في التسعينيات مع لعبة الطاولة عام 1994.
ثم مع فوز الحاسب الآلي IBM  على كاسباروف عام
1997، وغيرها مما حدث مؤخرًا. ولكن هذا يحدث
Starcraft الآن أيضًا في الألعاب التفاعلية مثل

وغيرها من الألعاب.

إحدى مبادرات مركز أسبار

8

رابعًا: السعادة من منظور تكامل الآلات مع العنصر البشري.

،،

،،



لذلك أصبح نظام الواقع المعزز قويًا حقًا. والفكرة وراء ذلك استخدام الألعاب كأرض اختبار
كطريقة لتوليد ذكاء عام يتجاوز ما يسمى بالذكاء الاصطناعي الضيق. لذلك إذا أخذت هذه الفكرة
بأنك تقيس نظامًا مقابل الألعاب، ووجدت مبادئ عامة للذكاء الاصطناعي العام، وقمت بدمج
ذلك مع الروبوتات، فقد نرى مستقبلًا للروبوتات الذكية ربما يتفوق على البشر، هذا سؤال مفتوح

للغاية عما إذا كان هذا ممكنًا، ومتى سيحدث؟ قد يستغرق وقتًا طويلًا. 
في نفس الوقت، رأينا تطورًا آخر في المحيط الحيوي، بدءًا من تسلسل الجينوم البشري. والجينوم
هو برنامج معقد إلى حد ما يولد خلايانا المختلفة في الجسم، وخلايا القلب، والخلايا العصبية، وخلايا
الجلد، وما إلى ذلك. واليوم، لدينا أدوات قوية جدًا لمعرفة الكثير عن هذه الخلايا المختلفة لجمع
كميات هائلة من البيانات، باستخدام تقنيات التعلم الآلي لفهم هذه الخلايا. لذلك نحصل على
مخطط أساسي بمعنى النظام الدوري. والجميع يعلم أنه إذا كان لدينا نظام دوري من ذرات
مختلفة، فيمكننا القيام بالكثير من الأشياء من منظور هندسي. ونفس الشيء يحدث الآن في
المحيط الحيوي، نحصل على نظام دوري من خلايا مختلفة. ويمكننا حتى البدء في إعادة برمجة الخلايا

باستخدام بيولوجيا الخلايا الجذعية، ويمكننا أيضًا البدء في تحرير ليس فقط قراءة الجينوم،
يمكننا تعديل الجينوم، ويمكننا البدء في عرض الأنظمة الحية على أنها معلومات قابلة للبرمجة
الأجهزة. وغالبًا ما تكون هذه واجهات مثيرة جدًا للاهتمام مع التكنولوجيا وتكنولوجيا النانو

والتكنولوجيا الحيوية.

(

إذا قمنا بدمج هذين التطورين المختلفين، يصبح لدينا ثورة في المحيط الحيوي، ويمكننا البدء في
ربط هذه الأنظمة بأنظمة ذكاء الآلة. لذا فبدلًا من امتلاك أجهزة قائمة بذاتها، خارج حدود أجسامنا
كالروبوتات يمكن أن نستخدم الهواتف الذكية أو أجهزة الكمبيوتر، سنرى تطورًا يمكننا من رؤية
التقارب بين هاتين التقنيتين، ويمكننا البدء في توصيل هذه الأجهزة بالجسم. وهذا مستمر منذ
بعض الوقت. ويمكنك أن ترى قراءة إشارات الدماغ من فروة الرأس التي تفقد على سبيل المثال
أنواع أخرى من الإشارات. وهناك العديد من الأمثلة على ذلك. يمكننا أيضًا أن نرى في الهندسة،
على مستوى خلوي أعمق، كما يمكننا البدء في إنشاء أعضاء في المختبر، ويمكننا ربط الأنظمة
بالأجهزة الرقمية. ولا نعرف ما إذا كنا سنكون سعداء بهذا. لكن التصور أن هذا قريب جدًا. ولا

يتعين علينا الاعتماد على تطوير الذكاء الاصطناعي العام.
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(

والمتوقع أن يخلق هذا عالمًا جديدًا من الفرص والتحديات في المستقبل،
بالطبع، كما هو الحال في عالم الألعاب، فأنت في اللعبة تصبح جيدًا جدًا. لا يمكننا
التمييز بين الواقع الافتراضي والواقع. هذا التمييز غير واضح في اللعبة. وعندما
نربط أجسادنا بهذه الأجهزة، يصبح التحدي الحفاظ على الهوية الشخصية
والتحكم في أنفسنا إذا كنا متصلين بأجهزة رقمية. كما تبرز تساؤلات مهمة
منها مثلًا: كيف يمكن أن نتطور في اختراق كيانات أخرى؟ وكيف يمكن إنقاذنا
بطريقة الأمن السيبراني بهذه الطريقة؟ كيف نكون سعداء؟ والاعتقاد أن هذا
سيناريو أكثر تحديًا وقد يصبح حقيقة واقعة قبل أن يكون لدينا روبوتات ذكية
عامة إذا كان لدينا ذلك. وستكون هذه فرصة جيدة للنمو الاقتصادي من خلال

استثمار مزيد من الإمكانيات لتجاوز التحديات المتوقعة.
ومن المهم الإشارة في هذا الشأن إلى المخاوف من أن يكون "اعتمادنا المتزايد
على الأدوات الاصطناعية المبهمة يشكل تهديدًا للخصوصية والحقوق المدنية

والاستقلالية الفردية".
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(

يشير مصطلح الرياضات الإلكترونية أو ما يسمى بـE-sports، إلى "منافسات ألعاب الفيديو، حيث
يتنافس اللاعبون على هيئة أفراد أو مجموعات ضمن بطولات محلية أو عالمية بهدف الفوز بجوائز
معنوية ومادية من وراء شاشات الكومبيوتر والهواتف الذكية. ولقد شهدت هذه الرياضات تطورًا

واسعًا بموازاة التطورات التكنولوجية وجذبت جمهور واسع متنوع الفئات والأعمار".
وتتفوق الرياضات الإلكترونية اليوم على نظيرتها التقليدية، وقد باتت شعبيتها أكبر من أي وقت
مضى حيث أصبحت أحد أشكال التسلية الأكثر تفاعلية واستحواذًا خصوصًا مع تدابير الحجر الصحي

التي شهدها العالم في ظل جائحة كورونا.
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ويشيرTommy Ingemarsson مؤسس Svenska Elitserien CSGO , Ninjas in Pyjamas  إلى أنه
"منذ حوالي 20 عامًا، بدأت الكثير من الأشياء تحدث بسرعة كبيرة، والبنية التحتية التي تم إنشاؤها،
وكان الكثير من الناس لديهم إمكانية الوصول إلى الإنترنت وظاهرة القدرة على اللعب ضد آخر.
بمعني أن الرياضة كانت تفعل ذلك منذ سنوات عديدة. ولعل هذا هو سبب اهتمام الناس
بالرياضات الإلكترونية لأن لديها الكثير من النقاط المشتركة مثل الرياضات التقليدية، باستثناء أنك
لا تمارس الرياضة البدنية بقدر ما تفعل في الرياضات التقليدية. لكن الجوانب الأخرى من اللعب في
فريق، وإعداد الاستراتيجيات، عليك أن تتدرب لكي تتحسن، عليك أن تكون جيدًا في ردود الفعل،
عليك أن تهدف إلى أن تكون لديك المهارات الميكانيكية، سواء أثناء العمل كفريق واحد. والتصور
أنه قبل 20 عامًا، عندما كانت هذه ظاهرة جديدة، لم يفهم الكثير من الناس ماذا كانت تعني هذه
Super وفي ألعاب مثل ،Nintendo الكلمة، اعتقدوا أنها كانت مجرد ألعاب شائعة، مثل لعب
Mario Bros، وغيرها فإن الفرد بشكل أساسي يلعب القصة الموجودة مسبقًا، لكن الرياضات

الإلكترونية ليست مثل ذلك. لأنك تصنع قصتك الخاصة.
ليس هناك حدود عليك أن تقوم بإعداد الاستراتيجيات بنفسك. العالم أكثر انفتاحًا، وعليك أن تتخذ
قراراتك بنفسك، وعليك أن تتخذ قرارات كثيرة. عليك أن تتدرب حتى  تتحسن، وعليك أن تفعل

ذلك بشكل طبيعي في الفريق. والظاهرة آخذة في الازدياد".



(

أقيمت الرياضات الإلكترونية في أقبية صغيرة. لم يكن هناك الكثير من المتفرجين. لكن هذا شيء
حدث منذ حوالي 10 سنوات، عندما أصبحت في الواقع رياضة يمكن مشاهدتها، استمتع الناس
بمشاهدة الآخرين وهم يلعبون. إنهم يفهمون مدى صعوبة أن تصبح جيدًا، أي أن تلعب في فريق
جيد. وبدأت في ملء الساحات بتحطيم الأرقام القياسية. والآن بعد 20 عامًا قمعت بالفعل.
الرياضات التقليدية التي لدينا، على سبيل المثال،Superbowl  وهي واحدة من أكبر الأحداث الرياضية
في العالم. في العام الماضي، كان لدينا 101 مليون مشاهد، بشكل مستمر، وبصورة جامحة، كان

لدى لعبة "الأسطورة" بالفعل 102 مليون مشاهد في نفس الوقت.
لذلك من المدهش حقًا أن تتفوق رياضة إلكترونية واحدة على رياضة تقليدية واحدة. ولدينا ما يقرب
من نصف مليار مشاهد في جميع أنحاء العالم الآن يشاهدون الرياضات الإلكترونية ولا يلعبون
بأنفسهم، بل يشاهدون بالفعل. لديك ما يقرب من ربع مليار لاعب نشط، أي أن اللاعب النشط
يلعب أكثر من ساعتين مرتين في الأسبوع. باختصار هناك المزيد من المشاهدين. لكن في الواقع
أيضًا هناك المزيد من الأموال التي يمكنك الفوز بها في المسابقة. وتتزايد نسبة المشاهدة

والإيرادات في هذا المجال بسرعة كل عام.

والرياضات الإلكترونية هي بالفعل ابتكارية، ووجدت هناك أكثر من طريقة لتعلم مجموعات
المهارات المتطورة. وفي الواقع تعدك لبيئة العمل المستقبلية؛ حيث يمكن أن تكون مفيدة في
تعلم القدرة على أن تكون قائدًا داخل اللعبة لتطوير الاستراتيجيات، والاتصالات الجماعية، وحل
المشكلات، ومعرفة الكمبيوتر. وهذا هو السبب في أن الرياضات الإلكترونية هي بالفعل أداة

إبداعية لتكون قادرًا على التكيف مع الرقمنة السريعة التي نراها في جميع أنحاء العالم اليوم.
يبقى السؤال المهم: لماذا نحتاج إلى الرياضات الإلكترونية؟ وكيف يمكن أن تساعد في النظام البيئي
على الرقمنة؟ وفي هذا الصدد يذكر Tommy Ingemarsson أن مشكلة الرياضات الإلكترونية اليوم
تكمن في أن الجميع يركزون على المستوى الأعلى، فقط الفرق الكبرى، والمؤسسات الكبرى،
والجميع يحاول التركيز على ما يمكن أن تقوله، كأس العالم في الرياضات الإلكترونية. لكن لا أحد
يحاول بناء نظام بيئي أكثر صحة، حيث يكون لديك رياضات إلكترونية مدمجة في الدورات التعليمية،
لديك رابط تعليمي للرياضات الإلكترونية، حيث تعمل مع الشباب في جيل أصغر، لأنه في الوقت
الحاضر، عندما تمارس الرياضة، تكون لديك محاولة لجعل التخطيط الخاص بك يتحسن. ليس لديك

مدربون يدعمونك، وليس لديك نفس هيكل الرياضات التقليدية.
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(

لم تعد الألعاب الرقمية مجرد وسيلة للتسلية والترفيه، لكنها أصبحت صناعة جادة وهامة ترتكز
Leti-) عليها اقتصاديات تكنولوجيا المعلومات. ومن هذا المنطلق فقد تأسست شركة ليتي أرتس
Arts)، وهي شركة لتطوير ألعاب الفيديو في أفريقيا في عام 2009، وأصبح لها العديد من الشركاء

الاستراتيجيون الرواد في مجال تقديم خدمات الألعاب للشركات بطريقة أو بأخرى.
توجد مكاتب الشركة في غانا وكينيا. وينصب تركيزها على المحتوى الأفريقي الغني لتقديمه بصورة
مناسبة للجمهور في العالم. لدى شركة ليتي أرتس (Leti-Arts)، امتياز تسميه أساطير إفريقيا
Africa's Legends باعتبارها من أوائل رواد الألعاب في القارة. وثمة فريق قوي للغاية بالشركة من
الأفارقة المتحمسين الذين يصنعون الألعاب باستخدام الخبرة المحلية للمنافسة على مستوى
العالم. وهناك ثلاث ركائز للشركة في مجال الألعاب الرقمية، حيث يوجد أساطير أفريقيا، والقصص
المصورة أفروكوميكس، كما يتم التشاور مع الشركات التي تستخدم التقنيات التي بنتها الشركة

ذاتها.

القضية في أفريقيا هي أنه يوجد نحو 55 دولة، وأكثر من 3000 مدرب وأكثر من مليار شخص. وفي
صناعة الألعاب، فإن شركة ليتي أرتس (Leti-Arts)، تحاول المساهمة في صناعة الألعاب الرقمية
الوليدة، لكنها تواجه مشاكل عادة ترتبط بوجود أسواق صغيرة مجزأة، وكذلك مواهب نادرة
وموارد محدودة للمطورين. فضلًا عن أن أكبر المشاكل التي تواجه الشركة تتعلق في الغالب
بثقافة الألعاب الناشئة في أفريقيا، فعندما يتعلق الأمر بمشكلة الثقافة، لا ينظر كثير من الأفراد
إلى الألعاب الرقمية باعتبارها تعلم، وحول هذه المشكلة يقول Eyram Akofa Tawia الشريك
المؤسس والرئيس التنفيذي لشركة Leti Arts، "عندما تدرس، وعندما تختار كتابًا، ستقول والدتك
أو والدك الآن، مرحبًا، أنت تتعلم ولكن عندما تلعب ألعابًا، لا يعتبرونها تعلم لذلك فإنك تعاقب.
بالنسبة لنا، كان السؤال هو، كيف نجعل الألعاب ذات صلة بالقارة بأفضل طريقة ممتعة؟ كيف
نجمع هذين العالمين معًا؟ وسألنا أنفسنا، هل يمكننا تقديم الثقافة الأفريقية من خلال هذا الجمع؟
نعم، نعلم جميعًا أن النمر الأسود فتح الباب لنا! فماذا فعلنا؟ من خلال الاستفادة من الكثير من
هذه الثقافات، قمنا بإحضار أساطير أفريقيا، والتي تعد واحدة من امتيازاتنا الرئيسية، حيث أعدنا سرد
الشخصيات التاريخية الأفريقية على أشكال الأبطال الخارقين من خلال قصص الخيال في الألعاب
والقصص المصورة عبر أفريقيا مثل شاكا، الزولو، وكل الأساطير الكبيرة التي لدينا تمثل مشاكل
في القارة مثل الجنود الأطفال، والخطف، والرؤساء الجشعين، وكل هذا الفساد في القارة. لذلك

نصنع كاريكاتيرًا ثم نصنع ألعابًا يمكنك الوصول إليها في متجر الألعاب.
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سادسًا: تجربة شركة ليتي أرتس (Leti-Arts) في مجال تطوير الألعاب الرقمية.



(

ويضيف: نحاول الحفاظ على شخصياتنا أفريقية للغاية وفريدة من نوعها، وهو أمر جذاب عالميًا.
وثمة لعبة مبتكرة نحاول بناءها لأننا نفكر في الفساد وفي القيود المفروضة على القارة، نريد بناء
لعبة ثلاثية يمكن لعبها من خلال الرسائل القصيرة أيضًا. لذلك صنعنا لعبة تعيش على الإنترنت،
ولكن يمكنك استخدام الهواتف المميزة والرسائل القصيرة والهواتف المتطورة للوصول إليها
 نحن بصدد إطلاقها فقط لأن الهواتف المميزة تساهم بحوالي %32 من الهواتف في القارة حتى
الآن. إن العملية التي نسير بها في عملنا ممتعة حقًا. نحاول استخدام ألعاب الفنون والعلوم، فهي
صناعة تجمع بين الفنون المتطرفة والعلوم المتطرفة معًا. لذلك في الجانب الفني، نعمل مع كتّاب
القصة، ثم نحن الفنيون، نحاول استنباط ميزات اللعب من القصة. هنا يمكن أن نرى الحوار، والقتال
وما إلى هناك؛ حيث نستخرج ذلك من القصة. ثم نقوم بالرسم، ثم التجفيف، بشكل تقني. الآن هذا
يمكن أن يكون لعبة. ثم يبدأ الممثلون أيضًا في الاستيقاظ. الاستيقاظ يأتي بأشكال مفصلة، لقد
بحثنا عن المدربين الذين يمكن القيام بالتصاميم معهم لتمثيل هؤلاء المدربين بشكل صحيح قدر

الإمكان.
وهذه بعض الأمثلة على تلك العناوين، فلدينا شخصية أنانسي من غانا، يمكن أن نرى مدى جمال
الشخصية ونحن نحاول صنع بطل خارق. ونقوم بالكثير من العمل الفني والتصميم، ولدينا أيضًا أشرار
صنعوا على شكل أشرار للأبطال، ثم يأتي الجزء الخاص بالعلوم من خلالها. ونفيد كذلك من الذكاء
الاصطناعي، كما نقوم أيضًا بتضمين بعض أجزاء الإعاقة فيه. لذلك نحن هكذا نجعل الحياة ممتعة

في القارة. إنه ليس مجرد بناء صناعة في أفريقيا.
نحن نبني صناعة جديدة بالكامل ستوفر فرص عمل للكثير من الناس من خلال ألعاب الفيديو".
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سابعًا: حوكمة وتنظيم الذكاء الاصطناعي ومستقبل السعادة الرقمية.

يُعرف الذكاء الاصطناعي بأنه "عملية محاكاة الذكاء البشري عبر أنظمة الكمبيوتر، في محاولة لتقليد
سلوك البشر ونمط تفكيرهم وطريقة اتخاذهم للقرار؛ أي إعطاء الآلة القدرة على التفكير والتصرف

مثل الإنسان". 
وفي الواقع الوصول إلى السعادة هو حد أعلى حيث نحتاج أولًا إلى تلبية ضرورة النشاط اليومي. وهذا
ما نحاول تحقيقه من خلال وجود ملف تمكين التكنولوجيا وخاصة تقنية المحاكاة في الصناعات. لذا،
فإن الزيادة السكانية التي نواجهها الآن، ومستوى الخدمة، بغض النظر عن الصناعة، يتم رفعه الآن،
والمزيد من الطلب على الخدمة يزيد بشكل كبير ويمنحنا روعة التكنولوجيا، وتذوب الحواجز والحدود
من خلاله، وتجري الأحداث مثلما يحدث معنا الآن، إذا لم تكن عبر الإنترنت، سيكون لدينا وصول

محدود للأشخاص المحدودين في النهاية. لذا، فإن التكنولوجيا تجلب فوائد أخرى.
وقد خلصت نتائج الدراسة التي أعدها كل من (د. حسين الجحدلي، و د. رياض نجم، و د. حامد
الشراري) حول حوكمة وتنظيم الذكاء الاصطناعي والمقدمة ضمن أعمال قمة العشرين المنعقدة
بالرياض 2020، إلى أن ثمة حاجة فعلية لهذه الحوكمة، وقد تم تعزيز استنتاجات برنامج العمل في
الدراسة من واقع الاجابات التي تم جمعها من خلال دراسة استقصائية بين مراكز الفكر

والمؤسسات البحثية في جميع أنحاء العالم، من أجل تشكيل توصيات مقبولة عالميًا .
وقد خلصت نتائج الدراسة الاستقصائية الى اقتراح إنشاء فريق عمل تحت مظلة دولية معني
بأخلاقيات الذكاء الاصطناعي، بغرض معالجة التحيز في الذكاء الاصطناعي وضمان الأمن السيبراني

لنظمه. وينبغي أن يُسند إلى هذا الفريق في البداية المهام التالية:

 تقديم مبادئ توجيهية غير ملزمة لبلدان 
العالم الفاعلة لتنظيم المنصات الرقمية

 العالمية.

وفي مرحلة لاحقة، يتم تنظيم الذكاء الاصطناعي دوليًا من قبل هيئة دولية مستقلة، يتم تكوينها
من: الحكومات، والأوساط الأكاديمية، والقطاع الخاص، والخبراء المستقلين (مثل مراكز الفكر).
وستكون هذه الهيئة مسؤولة عن الإشراف على جهود انضمام البلدان إليها وتحديد القطاعات التي
يلزم أن ينظم فيها الذكاء الاصطناعي، بما في ذلك القطاعات المتقاطعة. ويتم التركيز على
القطاعات التي أبرزتها نتائج الدراسة الاستقصائية وهي قطاعات: (الصحة – الأمن – الخدمات

المالية – القطاع العسكري). 
ويمكن أن تتم هذه الخطوات مبدئيًا تحت مظلة مجموعة العشرين، يتم توسيعها لاحقا لتشمل

باقي دول العالم المهتمة بحوكمة الذكاء الاصطناعي.
وفي المجمل، فعلى الرغم من أن التقنيات الجديدة تعد بمستقبل أفضل؛ إلا أنها لن تتمكن من

تحقيق أقصى إمكاناتها إلا إذا تمت حوكمتها وتسخيرها بالشكل الأمثل في سبيل خدمة الإنسان
وتحسين حياته وتحقيق الاستفادة القصوى منها.

 
وضع مبادئ دولية بشأن توطين البيانات،

على أساس التمييز بين بيانات الصناعات
 الاستراتيجية وغير الاستراتيجية والشخصية

 وغير الشخصية.
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