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النشأة الأول ‐ فر ف الصورة والصوت معا (القرن التاسع عشر) فرة بدأت انطلاقها فالسبعينات من القرن الثامن عشر مع
مختبرات السيد بل، بأنّها تغذي من إرسال الصورة مع الصوت عبر الحبال. أجرت شركة AT&T أول اتصال فيديو تجريب أبيض

إل نيويورك والعس» (اتجاه واحد ). بثت ـ ويتم لناحيتن من جانب واحد فقطـ ف السابع من أبريل عام 1927 اتصا فيديو
من "البيت. قدم الإنسان أول اتصال فيديو ثنائ الاتجاه ف العقد الثالث من القرن الماض، ف عام ١٩٣٦، طور جورج شوبيرت
نظام Gegensehen-Fernsprechanlagen ف ألمانيا، ف الفترة من 1960s و 1950s، ظهر مشروع “Picturephone” من
AT&T. إذ بدأ من أول الأنظمة المنخفضة الجودة، لا يزال من الجدير بالإشارة إلPicturephone Mod II  الذي حقق سرعة 30

إطار ما ف الثانية. 1980s — دخول المنافسة الأول وتطوير الأكواد نشأت كريمة، أول نظام فيديو جماع تجاري. ف عقد
1990، وف عام 1991، أما فيما يتعلق 1992، وف السنوات الثلاث التالية من العقد، ف بداية الألفية الثالثة، بدأت الهواتف الذكية

تتدفق إل الساحة الرقمية لتنضج ف المستقبل. كانت الهواتف الذكية الأول تحتوي عل كاميرا أمامية ف 1999، ثم جاءت
حيث تمثل النقطة الت ،عالمنا اليوم سلسلة من التطبيقات ومثلها مثل اللوحيات، ولذلك، أثبتت الهواتف الذكية جدارتها ف

يرتبط عبرها جمع أخرى من الإمانيات المتجددة. 2020م : كورونا وتوسع غير مسبوق جلبت جائحة 2020م جرعة كبيرة من
التغيير : التبعث الرقم! بفضل انْتشار ٱلعمل والتعليم عن بعد، ازدادت الحاجة إل تون حاضنة لآلاف وآلاف المتصلين ف وقت
واحد. أصبحنا عل درجة كبيرة . من ٍ هذا النوع ف صنع الاتصال المرئ بدءٱنًا من شَركة (Zoom) و( Webex)، وانتهاء 2000
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