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 
 Virtual Reality   

  
    الافتراضى  الواقع مفھوم

    الافتراضى الواقع لفكرة التاریخى التطور
    الافتراضى الواقع نظم سمات

    الافتراضى  الواقع تكنولوجیا
  الافتراضى الواقع أدوات

    Visualization  والإظهار المرئى لعرض §
    Navigation  والاستكشاف لتجوال §
    Touch & Control  والتحكم للمس §
    Tracking  Position  الوضع تبع §
    Sound 3D  المجسم لصوت §
    Augmented  Reality  المضافة الحقیقة قنیاتت §

    الافتراضى الواقع تطبیقات
    :Design  والتصمیم الافتراضى الواقع
    والمصمم الافتراضى الواقع تقنیات

 
كما . التعرف على أھم مفاھیم الواقع الافتراضى ومراحل تطوره التاریخى والتقنیات المستخدمة فیھ

كما یناقش . یقارن الدارس فیھ بین الأدوات المختلفة للواقع الافتراضى وتطبیقاتھا فى كافة المجالات
ھمیتھ فى ھذا المجال بالمجالات استخدامات الواقع الافتراضى وتطبیقاتھ فى مجال التصمیم مقارنا ا

  .الأخرى
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 Virtual Reality  
  

العالم  بل أن . العالم الذى نعیش فیھ لیس ھو العالم الوحید الموجودبدأت الفكرة عندما أدرك الإنسان أن 
لقد أطلقت ھذه . أخرى أن نكتشف عوالمومع تقدم التكنولوجیا یمكننا   الذى نعیش فیھ مجرد نقطة بدایة،

الفكرة العنان لعقل الإنسان وألھبت فكره المتوقد بأنھ إذا كان یمكنھ تخیل ھذه العوالم الجدیدة فلماذا لا 
 إدماجھاالتى یمكن  الواقعیةنخلق سلسلة لا حدود لھا من العوالم  لقد أدركنا انھ یمكننا أن. یخلقھا مسبقا

  .وتكون لھا قیمة عملیة ملموسة أحلامناتحرك  وبیئاتعوالم وكائنات مع بعضھا البعض لخلق 

 
أو  الواقع الافتراضىوكلمة  من أھم تقنیات التصمیم الیوم  واحد وھ Virtual Reality الواقع الافتراضى

اص یقصد بھا كما سبق القول، التمثیل شبھ الواقعى للأشیاء والأجسام والأشخالحقیقة الافتراضیة 
مضافا إلیھا فكرة التفاعلیة الدائمة بین مستخدم الحاسب والرسوم والصور الرقمیة التى وبیئات تواجدھا 

 Interactiveالتفاعلیة  والمحاكاة  Modelingاستعمال الحاسبِ فى النمذجةكما تعنى أیضا . یتعامل معھا
Simulation  تَفاعلَ مع ْ ی ن َ ِ اصط منتجات أو لتمكین شخص ما أ ِ أو  Synthetic ناعیة بیئة یة ِ حسّ أخرى

ِ ثلاثیة الأبعادِ  یتعامل معھ وثلاثي الأبعاد بشكل بینھا معھا ویعیش یستخدمھا وبجعل المستخدم  .بصریة
  .كأنھا أشیاء حقیقیة موجودة على أرض الواقع real-time فى الزمن الحقیقى

یشیر أیضا إلى ما  الواقع الافتراضى وفیما تم الاتفاق علیھ بین المشتغلین فى ھذا المجال أن مصطلح
ویعنى ھذا الانغماس في الحقیقة الافتراضیة , Immersive Virtual Realityیسمى بالانغماس في الافتراض

  .أن یصبح المستخدم مغمورا تماما في عالم مختلق ثلاثي الأبعاد مصمم بأكملھ باستخدام الكمبیوتر
أو وھمیة غیر  3D Graphicsلتصور أشكال ومجسمات افتراضیة  ا راقیاأسلوب  الواقع الافتراضىویمثل 

على شاشات أو ولكن تقتضى ظروف الدراسة عمل تصور حقیقى لھا فى الفراغ  موجودة فى الواقع ،
وذلك لاتخاذ القرارات المختلفة بشأنھا من تصور وتخطیط  ، أو حوائط عرض مسطحة ثنائیة الأبعاد

  . قیقةلفترة طویلة قبل وجودھا فى الح
ً  الافتراضيأن الواقع فوھكذا  ھو وسیلة تتیح لنا الذھاب إلى أماكن لم نكن لنستطیع الوصول إلیھا یوما

ف القیام بھا، كما أنھ وسیلة لجعل الكمبیوتر كلِ المُ من الصعب أو الخطورة أو من ما والقیام بإعمال من 
لا تقتصر على تلك التي  الافتراضيلواقع إن استخدامات ا. یتأقلم ویتكیف مع المستخدم بدلاً من العكس

  .الحالیة أو المستقبلیة الاستخداماتتم ذكرھا ولكنھا تمتد لتشمل العدید من 
ثلاثة  ذات أبعادھ بیئة یشیر إلى كون التعریف المتداول للواقع الافتراضىویمكن أن نخلص من ھذا بأن 

ً لتصرف المستخدم جیب وتستبواسطة الحاسب تعمل فى الوقت الحقیقى  إنتاجھایتم   .وتتفاعل معھطبقا
ویشیر ھذا التعریف على بساطتھ الشدیدة إلى المفاھیم الرئیسیة التى تحكم عالم الواقع الافتراضى حیث 

  :  أمورعدة یشیر إلى 
بمعنى اقترابھ أكثر من فكر المستخدم بجعلھ یعیش فى عالم ھو اقرب ما  الأبعادثلاثي  أنھ .١

  .ھ وقدراتھ الذھنیةیكون إلى تخیلھ وفھم
بداخل الحاسب أو باستخدام قدراتھ فى بواسطة الحاسب حیث یتم إنتاج ھذه العوالم یتم  .٢

 وألعاب محاكیات الطیران أمثلتھامحاكاة البیئات التى تستجیب للمستخدم ومن النمذجة، 
الحاسب ودقتھا على كفاءة  جودتھاتعتمد فى  فإن فاعلیة نظم الواقع الافتراضى الحاسب وبذلك

  .وقدراتھ الجرافیكیة
 أویحاكى الحاسب بیئات افتراضیة فقد  واقعیة بیئةة لمحاكا لیس مجردالواقع الافتراضى  .٣

 . إلا فى خیال مصممھا دلا توج خیالیة
فى  ةً كون واقعیتتبعھا وقد تالقوانین العادیة فى علم الفیزیاء وقد لا  المحاكاة تبعت أنیمكن  .٤

  . ةدمجرقد تكون  أو اتفاصیلھ
ً كما فى  أو الرؤىالواقع الافتراضى لیس مجموعة من  .٥ الفیدیو  أفلامالمناظر المحددة مسبقا

ً مثل رسوم الحاسب ً ثابتا ً استاتیكیا یتجول  أن فیھ لمستخدمل یمكن ھ عالم تفاعلىولكن ،ولیس خلقا
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ً لحركة المستخدمویستكشف ویتحرك بحریتھ حیث یقوم الحاسب ب وفقا و تخلیق المحاكاة طبقا
  . لما ینبغى أن یراه

فى أى أن استجابات المستخدمین تكون فوریة و یعمل الواقع الافتراضى فى الوقت الحقیقى .٦
ً لتصرف المستخدم فى الوقت الحقیقى یعنى بھذا الشكل التفاعلى  العملو. الوقت الحقیقى طبقا

الذى یمكنھ المستخدم  أفعال أو إجراءات إلى بشكل طبیعى تستجیب إظھارھاالبیئة التى یتم  أن
 .سفل فى نفس الوقتلأ أوعلى لأأو یسار أو الیمین ، الخلفأو المام إلى الأیتحرك أن 

 
ھر الواقع الافتراضى فعلیا بل واستخدم كثیرا، حتى قبل أن یطلق علیھ اسم من الأسماء التى نعرفھا  ظَ

فى أوائل الستینیات من القرن العشرین في شكل محاكیاتِ لھذا المفھوم ر وھأول ظ لقد كان. عنھ الیوم
Flight Simulators  م فیھا الطیارون كیف ّ ل رأس الطائراتھم باستعمال جھاز عرض مثبت على  یقودونتعَ

 ِ تبع ّ ِ ت ِ بأنظمة عشرین الثمانینیات من القرن الفى ثم تقدمت تقنیات الواقعُ الافتراضى تقدما ملحوظا . یتصل
ووكالة ناسا  وبعض المؤسسات العلمیة الأوروبیة عندما بدأت القوات المسلحة والطیران الأمریكي

ور ِ للصّ د َّ ل َ و ُ ِ م فاعلي ّ قَ أنظمةَ جدیدةَ لحاسبِ ت ْ ل ِ فى خَ   .ثلاثیة الأبعاد للفضاء
ل وقد سبق ظھور مصطلح الواقع الافتراضى عدد كبیر من المصطلحات المتعلقة بھذه القضیة مث

 ١٩٦٥فى عام  Myron Kruegerالذى ظھر على ید مایرون كروجر  Artificial Realityالحقیقة المصطنعة 
. ١٩٨٤فى  ,William Gibsonالذى ظھر على ید ویلیام جیبسون  'Cyberspace'ومصطلح الفضاء الفوقى 

مؤسس شركة  " Jaron Lanierجارون لانییر "عندما اخترعھ ١٩٨٩لكننا سمعناه لأول مرة فى عام 
VPL  الواقع "یر، واضع مصطلح یرون لاناجلیس ھذا فحسب بل أن . لبحوث الواقع الافتراضى

ً والذى یعمل الآن  "الافتراضي ً  خبیرا من أوائل كان لكثیر من مشاریع الواقع الافتراضي،  ومستشارا
ه الافتراضي بما فیھا القفازات التي تراقب ح الواقع ومعدات المخترعین لتطبیقات ركة ید المستخدم وتمدّ

 التي كما كان من أوائل مصممي تطبیقات الواقع الافتراضي في مجال الطب. اللمس حاسة بمؤثرات
   .في الواقع لإجرائھا تسمح للأطباء بإجراء محاكاة للعملیات الجراحیة بطرق مختلفة للتنبؤ بأفضل وسیلة

    
صطلح الواقع الافتراضى مثل مصطلحا كما أن ھناك عدد آخر من المصطلحات ظھر بعد ظھور م

والحقیقة المضافة   'Virtual Environments'والبیئة الافتراضیة 'Virtual Worlds'العوالم الافتراضیة 
Augmented Reality ظھرت مصطلحات مثل . اللذان ظھرا فى عقد التسعینیات من القرن الماضى 

Virtual Product   وVirtual Market تخدامھ مع بدایة القرن الواحد والعشرین فى مجال تصمیم التى شاع اس
  .المنتجات وتقییمھا

   
Sketch Pad 

بدأت وزارة الدفاع الأمریكیة فى ) ١٩٨٩(فى نفس العام الذى اشتق فیھ اسم الواقع الافتراضى و 
، وھى شبكة تجریبیة من حاسبات SIMNET Simulation Networkمنیت یاستخدام  شبكة المحاكاة س

فى ممارسة العملیات العسكریة  تتعتمد على حاسبات شخصیة استخدم Workstations محطات العمل
ِ فوریةِ  ِ تفاعلیة منیت بالفعل فى تدریب ی، واستخدمت سفى ردود أفعالھا والمعارك والتدرب على أنظمة

ق العسكریة الأمریكیة  َ رِ ِ في الف   . ١٩٩١على مھام حرب الخلیج
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 Fraum Hofer Institute ofبدأ أول اختبار فعلى للواقع الافتراضى، عندما قام معھد  ١٩٩٤وفى عام 
Computer Graphics   فى مدینةDarmstadt  الألمانیة بإمداد مصنع سیارات شركة فولكس فاجن بثلاث

 Interactionوالتفاعل والحركة  Renderingى حزم برمجیة خاصة بتصمیم السیارات للإظھار المرئ
، استخدمت فى تصمیم واختبار سیارات الشركة والتعامل معھا Collision Detectالتصادم  تواختبارا
  .افتراضیا

 الافتراضيمصطلح الواقع أصبح ومع النصف الأخیر من التسعینیات وأوائل القرن الحادى والعشرین 
Virtual Reality  وأصبح من الممكن استخدام ھذه التقنیة فى مجالات عدیدة لانخفاض ا أكثر انتشار

  تكلفتھا 
لألعاب الخیال العلمي ولكنھا جزء سریع النمو من  أداةمجرد  الافتراضيتكنولوجیا الواقع  ولم تعد

ً بحد ذاتھا وال أصبح لھا مھنھا صناعة لھا معارضھا وصحفھا ومؤتمراتھا كما أنھا تعتبر تخصصا
یقتصر استخدام ھذه التكنولوجیا على مجال یعد لم و. ین فیھا الذین انتشروا فى أنحاء العالموالمتخصص

واحد أو مجالات محددة ولكنھا تستخدم في العدید من المجالات، ففي دراسة قام بھا معھد جورجیا 
ند مرضى قادر على تخفیض درجة القلق ع الافتراضيللتكنولوجیا الأمریكي أظھرت نتائجھا أن الواقع 

ممن یعانون من ھذا  الاشخاص عدد من في ھذه الدراسة تم تعریض) acrophobia(المرتفعات  خوف
 عمارةفى فوق مجرى مائي وشرفة مرتفع جدا جسر مشاة : المرض إلى ثلاث محیطات افتراضیھ ھي 

ً  ٤٩ومصعد زجاجي على ارتفاع  عالیة ً من أولئك الأشخاص تح% ٦٠ أبدىبعد التجربة  .طابقا سنا
ً في درجة الخوف من المرتفعات    .وانخفاضا

     
 

ستخدم نظم ت NASAوكالة أبحاث الفضاء والطیران القومیة الأمریكیة فإن  ،أما في حقل ریادة الفضاء
ً  فتراضي لتدریب رواد الفضاء على المناورة والسیر في الفضاء كماالاواقع ال أنھا تطور محیطا

ً لكوكب  التقاطھاالكواكب الأخرى مبني على آلاف الصور التي تم وعدد من الزھرة والمریخ  ىافتراضیا
  .بواسطة الأقمار الصناعیة

نحو العالم الافتراضي والطب الافتراضي والتعلیم الافتراضي والتجارة الافتراضیة ویتجھ الكل الیوم 
مع أننا لم نرى قد الندوات والمؤتمرات بشتى أنواعھا وغیر ذلك كثیر واستخدام العالم الافتراضي لع

ھذا الفجر وما یصل إلى أسماعنا  بزوغألمعلوماتي ولیس إلا فجر ھذا العالم الافتراضي  حتى الآن
ینبغى لكل دارس والسؤال الذي  سیشھدھا العالم إلا أحد بوادر تغییرات شاملةوأعیننا فى العالم الیوم 

  .للغدھو ماذا أعددنا ى مصر بل وكل مصرى للحاسب ف

 
ً لتنتج ویعتمد الواقع الافتراضى على مجموعة من التكنولوجیات   .مكوناتھالتقنیات التى تتعاون معا

ویوفر كل نظام من النظم التكنولوجیة المستخدمة فى الواقع الافتراضى منظور مختلف للتعامل مع 
. فتراضى وكل منھا یحاول ان یجعل الأمور أكثر سھولة فى التفاعل بین المستخدم والحاسبالعالم الا

  .لكنھا تجتمع معا فى أنھا وسائل لتحویل المعلومات إلى محسوسات وخبرة إدراكیة
بأبى الواقعیة "والذى یلقب  Myron Kruegerفى أواخر الستینیات من القرن العشرین بدأ مایرون كروجر

. )١(شكل فى إبداع أنواع من البیئة التفاعلیة التى یتحرك فیھا المستخدم دون جھاز معوق " یةالافتراض
 Come – asفالواقعیة الافتراضیة التى قدمھا كروجر ھى الواقعیة الافتراضیة تحت مبدأ تعالى كما أنت 

– you – are VR تخدم حتى یمكنھ وقد استخدم عمل كروجر الكامیرات أجھزة استقبال لإبراز جسم المس
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التفاعل مع صور مولدة بواسطة الحاسب ویسمح للأیدى بالتعامل مع  الأشكال الجرافیك على شاشة ما 
وتحدث عملیة التفاعل بین الكمبیوتر والإنسان دون تغطیة الجسم . سواء كان ھذا الشكل نصا أو صورا

بة مدخلات یكون على الكمبیوتر فعبء الإدخال متروك للكمبیوتر وأصبحت الحركات الحرة للجسم بمثا
تقوم الكامیرات بمتابعة حركة الجسم وأجھزة الكمبیوتر بتركیب حركات المستخدم مع بیئة . قرأتھا

  .اصطناعیة

   
 

عدد من الأشخاص فى  یتواجد Videoplaceفى الموقع الذى اسماه كروجر موضع العرض المرئى 
بینما تستجیب تقنیات . حجرات منفصلة یرتبطون بصورة تفاعلیة من خلال محاكاة لجسم كل منھم

الصوت والضوء لحركات الأشخاص من خلال إضاءة أنابیب ذات ومیض فوسفورى أو إصدار 
للمشاركین تسمح  Psychic Spaceكما بنى كروجر بیئة أخرى أسماھا الفضاء النفسى . أصوات مصطنعة

تفاعلیا باستكشاف متاھة تنسجم فیھا كل خطوة قدم مع إیقاع موسیقى معین وجمیعھا تحدث من خلال 
  .صور فیدیو حیھ یمكن تحریكھا وإدارتھا دون الأخذ فى الاعتبار القوانین التقلیدیة للسبب والنتیجة

، ویتم ذلك عن طریق  ویمكن لأكثر من مستخدم الإشتراك فى نفس العالم التخیلي أو الافتراضي
أستخدام عده حواسب متصلة مع بعضھا البعض بشبكة إتصال ، ویتمكن المستخدمون من رؤیة بعضھم 

أو )  shared virtual worlds(ـ إن اشتراك العوالم الافتراضیة عموما یسمى ب. البعض والتفاعل والتنافس 
)net worked VR (   

تى الشم والتذوق للعالم التخیلي وذلك سیكون فى المستقبل حاس إدخالونجد ان العلماء یبحثون حول 
  القریب

وتشترك  نظم تكنولوجیا الواقع الافتراضى ببساطة فى مھمة مشتركة تقوم بھا ھى خلق رؤیة محیطیة 
حد بینھا شئ واحد . مجسمة وخلق الانغماس فیھا یمكن تحقیق الانغماس بطرق عدیدة مختلفة یوِّ

فعندما . فقط المحاكاة التي یقوم بھا الحاسب الىا یمكن للمستخدمین رؤیتھ كل م تقلیصمشترك، وھو 
ً لأنھ بالإضافة  تنظر إلى شاشة الحاسب فإنك ترى العدید من الأشیاء الأخرى محیطة بك، وذلك نظرا

فى جوانب الغرفة وھي القدرة على رؤیة الأشیاء من " المحیطیة"إلى رؤیتك العادیة، فإن لدیك الرؤیة 
ً من قواك تكرس  – لا إرادیا – فإنك،  وبسببھا ".عن الركن الذي تنظر أنت منھعیدة الب ً كبیرا قدرا

الواقع "وتعمل العدید من أجھزة . ترید التركیز علیھ ما، مما یجعلك تائھا عما حولكالذھنیة لمعالجة 
ً بالصورة التي أنشأھا ا" الافتراضي لحاسب ولیس بأي بطریقة تجعل رؤیتك المحیطیة مشغولة تماما

آخر، وكلما كان الجھاز أفضل، زاد شعورك بالانغماس، مما یسمح لذھنك بالتركیز بشكل كامل  يءش
لیس من الضروري أن ترى  –وعلى عكس الاعتقاد الشائع  – وبالرغم من أنھ. على العالم الافتراضي

زز بالعرض المجسم الذي الإحساس بالاندماج یتعفإن . صورة مجسمة لكي تشعر بالاندماج في المنظر
بمساعدة الرؤیة المجسمة، یمكن أن یكون إحساس الاندماج قویا و. یجعل الصور تبدو ثلاثیة الأبعاد

  . لدرجة أن یفقد المرء القدرة على التفرقة بین ما ھو حقیقي وما ھو مجرد صورة

  :الرؤیة المجسمة
یستقبل  موقع العینینولكن سویا مل عیناه تع، التى تستخدم عینینالمخلوقات الأخرى  كلمثل  الإنسان  

كل عین ویجمعھا سویا لتظھر  الواردة من المخ المعلومات ویتناول . المرئیاتلنفس  قلیلارؤیة مختلفة 
 الطفیفة من كل منظر إلى عمق ینتج عنھ تجسید الصورة إلى الاختلافاتیترجم كما . لنا صورة واحدة

  .بعادالأ ىثلاثشكلھا ال



  

 

وھى  ،ھناك تجربة بسیطة یمكن ان یمارسھا أیا منال على الرؤیة المجسمة، وحصال یةكیف للتعرف على
ضع  .وبالتناوب ةكل عین على حد باستخداممشاھدة جسم یبعد عنك قلیلا والتركیز علیھ تتلخص فى 

 .وكأنھ یتحرك بعض الشيء ما تراه یبدو لكس. إصبعك أمام وجھك وأنظر إلیھ بعین واحدة ثم بالأخرى
عن فى كل عین  بھا اختلاف بسیط وصورة مزاحة قلیلاً فال. لاحظ كیف یختلف المنظران عن بعضھما

  .)٤(شكل  وبدون ھذا الاختلاف لا یمكننا إدراك العمق في المناظر وعلى الشاشة. العین الأخرى

  
 

خلالھا أن نحدد بدقة شدیدة  ن نستطیع من، فنحلاستیعاب الإنسان لما حولھ جسمة ھامة جداموالرؤیة ال
ما إذا كانت الأجسام تقترب منا أو كذلك أن نحدد والأشیاء التى تحیط بنا وعلاقتھا بأجسامنا،  موضع

  .عد عناتتب
 عندماالتسعینیات،  أوائل التى تعود إلى 3Dـمولعون بألعاب الالیوم مستخدمي الحاسب نسبة كبیرة من 

، والتى كانت عبارة عن متاھة داخل قلعة تظھر فى  3D Wolfenstein Castleلعبة دةشد انتباه الكثیرین بش
تصل  أن تدیر وجھة نظرك بزاویةولخلف الرجوع لصورة ثلاثیة الأبعاد وكان بإمكانك التقدم للأمام و

تعبر عن بیئات ثلاثیة , ولكن فى ھذه الأیام یتمتع اللاعبون برسومات أكثر تعقیدا. درجة ٣٦٠ إلى
لكن التقدم فى ھذا المجال أوضح ان شاشات الحاسب  .وألوان حیة الأبعاد ناعمة تكتمل بإضاءة واقعیة

لذا ظھرت الحاجة الى نظارات الرؤیة . المسطحة لم تعد تصلح لإضفاء القدر المطلوب من الواقعي
  .المجسمة

 من النظر من خلال زوجمنذ سنوات قلیلة ماضیة، كانت كلمة النظر إلى عالم ثلاثى الأبعاد تعنى و
عظیما ، ولكن تقدم یعد إنجازا  -فى تلك الأیام - وكان ذلك ،)٥(شكل النظارات الحمراء والزرقاء، 

حاسبات فى مجال المحاكاة والنمذجة ثلاثیة الأبعاد وكذلك ما تكشف للعلماء حول تكنولوجیا ال
حتى أكثر من أى وقت مضى،  ةسرعو ةقومن لحاسب لأصبح  فسیولوجیا الرؤیة المجسمة بالإضافة لما

  تعمل على إظھار الرسومیمكنھا أن مكونات متطورة أن كل منا الیوم یمتلك فى حاسبھ الشخصى 
  . بصورة واقعیةوالصور المجسمة 

   
 
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  نظارات الحاسب ثلاثیة الأبعاد
عقل أن ما تراه ھى أشیاء ثلاثیة الفقد صممت لتقنع ھنا یأتى دور نظارات الحاسب ثلاثیة الأبعاد، 

  .حقیقیة تحیط بك وأنھا لیست معروضة أمامك على شاشة الأبعاد
العمق، ولحسن الحظ أن المخ ھو الذى یقوم بإضافة ھذا العمق إدراك منظر ھو أى مفتاح التجسیم فى 

فكرة عمل زوج ھى ضبط باله وھذ .بشرط أن تقوم العین بنقل المعلومات الصحیحة عن المنظر
، حیث تكون ھناك أمام العینین على الرأس وھذه ھى نظارة ورقیة مثبتة. النظارات الحمراء والزرقاء

ُزاحة تظھرصغیرة لكل عین  فتحة رسم صورة باللون ) أو على الشاشة(ویتم على الورقة  .صورة م
ُزاحة قلیلاً  –أخرى مرة صورة ثم نفس الالأحمر  ر، وعند وضع النظارة على باللون الأخض –م

فسوف ترى " الخضراء"أن ترى الصورة الخضراء فقط، أما عینك " الحمراء"عینیك، تستطیع عینك 
  .الصورة الحمراء فقط 

. المطلوب للرؤیة المجسمةكل وھكذا ترى كل عین نفس الصورة ولكن بإزاحة بسیطة ، وھذا ھو 
قلیلا، فیقوم المخ بتجمیع ھاتان  امختلف ایعطى لكل عین منظر أنمرشح لونى على  كل ویعمل

الصورتان المختلفتان معا ونجد أن الصور الحمراء والزرقاء قد تحولت إلى صورة مجسمة ذات ثلاث 
أبعاد، ولكن من أھم عیوب ھذه النظارات ھى أن مستعملھا لا یستطیع تحدید اللون الحقیقى للصورة 

  .مراءنظرا لوجود المرشحات اللونیة الزرقاء والح
والفكرة فیھا ھي أن یولد الحاسب . ھي أجھزة أكثر تعقیداف التفاعلیة الواقع الافتراضى نظاراتأما 

) حتى الآن كنا نحصل على الصورتین في نفس الوقت(صورتین تكون كل منھما في وقت منفصل 
حیث . انیةمرة في الث ٤٨ویقوم الجھاز بعرض كل صورة . ویحدث ذلك عدة مرات في الثانیة الواحدة

وإذا نظرت إلى الشاشة في ھذه الحالة، فكل ما یمكنك أن تراه . تومض تلك الصور واحدة بعد الأخرى
 ً ولكن النظارة تم صنعھا بحیث أن كل عدسة، مصنوعة من . ھو صورة مزدوجة، كما ھو الحال سابقا

ورات سائلة ُّ نھ عند ظھور الصورة ولذا، فإ. تفتح وتغلق بطریقة متزامنة مع ومیض الصور – LCD بل
  .الیسرى، تفتح العدسة الیسرى وتغلق العدسة الیمنى، والعكس صحیح

 
  :تتكون معدات إنشاء والتعامل مع الواقع الافتراضى الكثیر من الأجھزة والمعدات لكن أھمھا

o معدات خلق البیئة الافتراضیة 

o  اقع افتراضى الأخرىمعدات التعامل مع هذه البیئة ومكونات الو  

      
 

  :الافتراضیة  البیئة  خلق
نقلنا إلیھ، فنرى ونحس بكل شيء ثلاثى ى التى تمكون ضرورى للواقع الافتراضى، فھتشكل ھذه 

ى الحاسبات وما یكون فیھا وتتمثل ھذه المعدات ف. الأبعاد، ویبدو مثل ما ھو موجود فى الحیاة الحقیقیة
وھذه المعدات تستخدم برمجیات . من برمجیات تسمح بخلق نماذج ثلاثیة الأبعاد ومحاكاة واقعیة للبیئة
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أو أكثر من (خاصة لھا القدرة على عرض بیاناتھا  المرئیة المجسمة ثلاثیة الأبعاد على شاشة الحاسب 
وقد یكون . Overhead Projectorsة مع أجھزة أو على شاشات أخرى أكبر مثل تلك المستخدم) شاشة

كما یكون لھذه المعدات أیضا القدرة على استقبال التغذیة . العرض كذلك من خلال نظارات خاصة
المرتجعة من المجسات ومعدات الحس المتمثلة فى القفازات وغیرھا ومعالجتھا وإعداد ردود الأفعال 

جیات الصوتیات التى یمكن لھا تخلیق الأصوات المجسمة وقد یضاف إلى ھذه أیضا برم. المناسبة لھا
المناسبة لاستكمال البیئة الافتراضیة والتى یكون لھا القدرة على معالجة الصوت الذى یصدره المستخدم 

  .وإعداد ردود الأفعال المناسبة لھا أیضا

  :الواقع الافتراضىالتعامل مع  أدوات
   Visualization  والإظهار المرئى العرض •

  Projectors & Displaysوالعرض الاسقاطى العرض  أجهزة ¬
 Head Mounted Display  الرأس  أجهزة ¬

    Navigation  والاستكشاف التجوال •
 Driven Equipmentأجهزة القیادة  ¬

 Mounted Equipmentأجهزة التوجیه المتحرك  ¬

      Touch & Control  والتحكم اللمس •
    Grasp  والقبض التناول ¬

    Tracking  Position  الوضع تتبع •
    Sound 3D  المجسم الصوت •
   Augmented  Reality تقنیات الحقیقة المضافة  •

Visualization 
یتضمن ھذا عددا من نظم العرض التى تكون مھمتھا الأول عرض صور الواقع الافتراضى وتغییرھا 

 وتشتمل على عدة انواع العرض الاسقاطى . ردود افعالھفى الوقت الحقیقى وفقا لاستجابات المستخدم و
Projected Display  الذى یشمل: 

 .)٦(شكل ،  Single Projectionعرض المرئیات على شاشة واحدة  •

  .)٧(شكل ،  Multiple Projectionsعرض المرئیات على عدد من الشاشات  •

  
 Single Projection 

. لكى تؤدى ذات الغرض computer monitorا یتضمن أیضا عرض المرئیات على شاشة الحاسب كم
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  :وتنقسم ھذه أیضا إلى

 .Single Screenشاشة كومبیوتر واحدة  •

 .)٨(شكل ،  Multiple Screensأكثر من شاشة كومبیوتر  •

  
 

والآخر متحرك  Fixed، وھذه أیضا تتضمن نوعین أحدھما ثابت Table-topعروض سطح المنضدة 
Tilted . أما أكثر الأنواع انتشارا والتصاقا بفكرة الواقع الافتراضى فھو أجھزة العرض المثبت بالرأس

Head-Mounted Display (HMD)  وخوذات وأجھزة الرأسHeadsets  
 : Projected Display نظم العرض بالإسقاط 

یعنى ملء المجال البصرى للرائى تماما بشاشات تعرض العالم الافتراضى، سواء كانت ھذه شاشات و
متنقلة أو حتى حوائط غرفة عادیة مثلا بحیث تسمح للمستخدم بالتجول وھذه ینبغى أن تملأ أكبر قدر 

 . من المجال المرئى للمستخدم
یتم تثبیتھا على  - أمتار  ٦ د یصل طولھا إلىق-على شاشة عرض كبیرة الحجم  ویقوم النوع الشائع منھا

ً شدیدة الجودة حتى إنھا تشابھ الواقع باستخدام حاسب  وعندما یقوم , متقدم جداالحائط وھى تنتج صورا
حیث یكون  3Dالمشاھد بالجلوس أمام الشاشة یقوم بارتداء نظارة خاصة تعرض الصور بالبعد الثلاثى 

ً فیھا حاسب لعرض الصور بالتصل ة التى تكھربائیوالموصلات المجموعة من الأسلاك  مثبتا
النظارات ثلاثیة الأبعاد لتصبح  إلىالافتراضیة من جھاز عرض بنظام البعد الثلاثى لتنتقل ھذه الصور 

  .الصور الشبیھة بالواقع معروضة للمشاھد بنظام البعد الثلاثى لیختفى الفارق الضئیل بینھا وبین الواقع

 Multi-Display system عددنظام العرض المت
ویستخدم . projectorsالعرض عن عدد من شاشات  عبارةفتراضى فى ھذا النظام مجال رؤیة الواقع الا

ومن أمثلة ھذا النوع من تكنولوجیا . Cave Systemفى ھذا نظام أكثر تقدما وتعقیدا یسمى أحیانا بالكھف 
ستخدم وھو نظام ی. الأمریكیة" الینویز"امعة الذى صمم في ج CAVEالواقع الافتراضى نظام الكھف 

 leftوشاشة إلى الیسار  forward viewوشاشة أمامیة  right viewشاشة إلى الیمین (ثلاث شاشات عرض 
view (شكل  وذلك لجعل مجال الرؤیة أكبر)٩.( . 
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   CAVE 

 
وقد یوفر  .بالشاشات مما یجعل المستخدم اقرب للعالم الحقیقي اوھذا النظام یجعل المستخدم محاط

 ٦(لحجرة الانغماس الوھمي بأن یعرض صور مجسمھ على الجدران  الداخلیة لمكعب كامل في حجم ا
، یمكن لعدة أشخاص مرتدین نظارات الرؤیة الافتراضیة المجسمة أو بدونھا التنقل من )شاشات عرض

  .خلالھا داخل ھذا النظام

  computer monitorالعرض على شاشة الحاسب 
وینقسم ھذا النوع إلى عدة أقسام، أھمھا قسم محدود یستخدم شاشة واحدة وآخر یستخدم عددا من 

وتوفر ھذه درجة اقل من الانغماس لكنھا تستخدم فى الأبحاث العلمیة التى لا . اسب متجاورةشاشات الح
وتوفر أیضا قدرا اقل من التفاعل المادى لكنھا تعطى . یتوفر لھا الفرصة لبناء بیئات الانغماس الكامل

على توفیر  وقد یضاف إلى مثل ھذا النظام آلیات تعمل. قدرا عالیا من التفاعل المنطقى والعلمى
  ).١٠(شكل الانغماس وردود الأفعال والتغذیة المرتجعة كما یظھر فى 

  
 

  Table-topعروض سطح المكتب 
والنوع السابق ھى عرض البیئة الافتراضیة فیھا على منضدة  )١١(شكل   الفارق الوحید بین ھذا النوع

وتوفر ھذه النظم قدرا من . جد أمام المستخدمكما قد یكون العرض على شاشات مقعرة تو. ةمائلة أو أفقی
وھذا النوع من . التفاعلیة عندما تكون البیئة الممثلة أفقیة كلوحات الرسم أو النظر فى المناظیر البحریة

دم لنظارات أو أقنعة أكثر النظم اقتصادیة لكنھا لا تحقق قدرا عالیا من الانغماس إلا باستخدام المستخ
 . مناسبة
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table top 

  :Head-Mounted Display (HMD)جهاز العرض المثبت بالرأس  
أول نموذج من  جهاز یزود مستخدمه بعرض "  Sutherland وسوذرلاند Evans ایفانز"عرض كل من 

عاما قبل أن  ٢٥حو لكن الأمر استغرق ن.  ١٩٦٥مجسم من خلال خوذة تثبت فى الرأس في عام 
وهو ما أسموه بتلیفون . ١٩٨٩جهازا مشابها یصلح للتسویق التجارى فى عام   PVLیطور مركز بحوث 

  . )١٢(شكل ،  "EyePhone"العین
شاشتي  هذه عادة ضمنوتت  Head-Mounted Displaysعلى الرأس كلهاخوذةَ ارتداء  یتطلب هذا النظام

قد یكون مختلفا لكل عینِ  ا ثلاثى الأبعادلمستخدم تجسد منظرِ عین اأعرض صغیرتین موضوعتین أمام 
َ البیئةِ  لَّدةِ ساكنة أو متحركةالیتم من خلالها تمثیل صور قَ ُ سماعتین كي یتأثر  أیضایتضمن قد كما  .م

بمتتبع  أیضا وهو عادة ما یكون مزود. المستخدم بصریا وسمعیا بالواقع الافتراضى الذى وضع فیه
   .لحركة الرأس

  
EyePhone 

وھى . تفاعل المرئى مع العالموھذا النوع ھو من أكثر الأنواع توفیرا للإحساس بالانغماس الكامل وال
وإذا . تتفاعل تماما مع حركة المستخدم وتوفر لھ رؤیة مناسبة تماما لما ینبغى أن یراه عندما یلتفت حولھ

  .ما أضیف إلیھا المؤثرات الصوتیة فإنھا تعزل المستخدم تماما عن الواقع الحقیقى
ستخدم كلیة مع  عندما، "TOTAL IMMERSION"الكلي  الانغماس ویسمى ھذا أحیانا نظام ُ ینغمر الم

ھذا الجھاز الذى عن طریق ارتداء ، المشاھد التي یحیا بینھا، ویتفاعل معھا في عالم خیالي ثلاثي الأبعاد
كما قد یضاف إلى ھذا أیضا آلیة . قفازات خاصة موصلة بأسلاك إلى الكمبیوترقد یضاف الیھ ایضا 

مرار موقع رأس المستخدم و تسمح للحاسب المتصل بتصمیم تحدد باست  Motion Trackerلتتبع الحركة 
الصورة المناسبة لموقع الرأس الحالى لضبط تقدیم المشھد الحالى ونتیجة لذلك فأن مستخدم الجھاز 

وعند تحریك الرأس والیدین، یحدد الكمبیوتر الاتجاه، ویقود . یسیر ویشاھد البیئة الافتراضیة المحیطة
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ویستخدم ھذا النوع من الحقائق الافتراضیة في الطب، وفي الترفیھ . عالم الخیاليالمستخدم خلال ھذا ال
  .و في المحاكاة العسكریة

  
 

          
 

ست ُ وفَ جخدم النظام وھكذا، یمُكنُ  لم ُ ْ یطَ ن َ ، یجُوس خلال أ ِ فة إلى أخرى رَ ُ ناحا فى مبنى منتقلا من غ
قد  یساعده فى ذلك ما. أماكن ویمارس خبرات ویتفاعل مع أشیاء لا توجد إلا برأسھ ھو وحده فقطَ 

ھزّالم Data Glovesبیاناتِ المن قفازات  یضاف إلیھ دة  Feed Backة جعبأدواتِ للتغذیة المرت ةْ جَ وّ َ مز
ِ، بل ویمكن بالقدرة على الإحساس  مسة ّ َ أشیاء موجودة فى البیئةِ  لھبالل َ ویتناول ویعُالج لتقط َ ْ ی ن َ  أیضا أ

  .الافتراضیة
  Navigation  

  الأجهزة المقادة 
وقد . یتضمن أجھزة الرؤیة والتحكم Mounted Equipmentوفیھا یقوم المستخدم باعتلاء او قیادة جھاز 

یوفر الجھاز أیضا عددا من المؤثرات التى تضفى قدرا أكثر من الواقعیة كالاھتزاز والارتفاع 
فى ھذا النظام تكون . Boomوأحد أشھر أنواع ھذا النظام ھو مجموعة الأجھزة التى تسمى . والانخفاض
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ة في صندوق متصل بذراع متعدد الوظائف للتحكم والاتصال، الشاشات و الأجھزة البصریة محفوظ
وینظر المستخدم عن طریق فتحتین في الصندوق لیرى الواقع أو العالم الافتراضي، و یمكنھ قیادة 

  .والتحرك إلى أى موقع فى البیئة الافتراضیة بدون أن یتحرك الجھاز من موضعھ

   
 

     
 

   Touch  
ویقیس قفاز البیانات مدى انحناءات . لربط ید المستخدم بالواقع الافتراضى قفازات خاصةتستعمل 

كما مسك الأجسام التخیلیة وتغیر وضعھا من مكان لأخر  لمس أو تخدم منیمكن المسوأصابع المستخدم 
الموجودة فى  الأشیاءومسك  أیدینامن رؤیة  ناكما انھ یمكن. Grasp  یستخدم أیضا فى التناول والقبض

ولو كان تشویھھ كما  وما أ  جسمقذف كذلك  ویمكنناد مادى، الواقع الافتراضى والتى لیس لھا وجو
  .مواد حقیقیة مصنوعا من

معدات  باستخداموذلك ) إلخ ....طیران  –مشى(  الافتراضيویتمكن المستخدم من التحرك خلال الواقع 
 Mouse ماوس مجردیكون ھذا الجھاز  أن أیضا ویمكن  space controllerجھاز سیطرة الفضاء معقدة ك

فى العالم التخیلي  الأمام إلى یتقدم المستخدم  للإمام الماوسعندما تتحرك و  joystick عصا الألعاب أو
    .وبالمثل فى جمیع الاتجاھات
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BOOM 
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 Tracking  Position   
َ التواجد عن بعد  أجھزة تتبع الوضع  أو التأثیر بوجوده من خلال) Tele-presence(یتم إحداث وھم

Position Trackers التى تحتوى على عدد من مجسات  ِ    Motion Sensorsللحركة
عندما نحرك أنھ ر الشاشة وفقا لھا بسرعة عالیة بحیث تلتقط بدقة حركات المستخدم وتضبط رؤیتھ عب

جسم إلى الیمین ظھر لھ ما ینبغى أن یكون للیمین والعكس الإذا التفت فرأسنا یتغیر المشھد البصرى 
نظر لأعلى من خلال شاشة الواقع الافتراضى فسوف فعندما تنظر الى حائط مثلا ثم یرتفع رأسك لی

أى الزمن (وذلك فى الزمن الحقیقى  .كما ھو الحال فى الحیاة الحقیقیة ائطترى السقف الذى یعلو ھذا الح
  ).نفسھ فى الواقع وبنفس سرعة الاستجابات الحقیقیة الشيءالحقیقى لحدوث 

وبالتالي یستطیع الحاسب  أجزاءوھذا المتتبع لھ القدرة على تزوید الحاسب بالبیانات عن اتجاه وموضع 
ذي یجب أن یراه المستخدم في الواقع الافتراضي المعروض على شاشات أن یحسب المنظر الملائم ال

نجد أن متتبع حركة الرأس سیقیس  سیارةالمستخدم یجلس وراء عجلة القیادة داخل فإذا كان العرض، 
سیرى المستخدم الزجاج  الأمام إلى اتجاھات حركة الرأس وینقلھا للحاسب فعندما ینظر المستخدم

طاء السیارة والمنظر الخارجي ، وإذا نظر المستخدم لأسفل قلیلا سیرى عجلة الأمامي  وجزء من غ
كما أن المتتبع یتحكم فى البیانات الخاصة  القیادة وإذا نظر لأسفل اكثر سیرى دواسات البنزین والفرامل

بمولد الصوت ثلاثى الأبعاد، فمثلا عندما ینظر المستخدم فى بیئة السیارة إلى الأمام یكون حجم 
ضوضاء المحرك متساوى على الأذنین أما فى حالة تحركھ مثلا جھة الیسار سیجد أن حجم ضوضاء 

  .المحرك فى الأذن الیمنى اكبر من حجم ضوضاء المحرك  في الأذن الیسرى

    
 

  Sound  
عنصرا ھاما من عناصر إضفاء الواقعیة على الواقع  3D Stereo Soundالصوت المجسم یمثل 

صوت  یخفت: فمثلا الأبعاد، ثلاثیة  ھاسمعنالتى  الأصواتكل  الحقیقى تكونفى الواقع ف. الافتراضى
كما ان الصوت یأتینا من كل جانب وقد تكون لھ اصداء فى جوانب یتناقص تدریجیا كلما تبعد وطائرة ال

  .وھذا ھو ما ینبغى ان نجده فى أصوات الواقع الافتراضى. أخرى

Augmented  Reality 
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  ً وتسمح للمستخدم بالتفاعل معھا افتراضیة  أشیاء وعناصر إلیھاوتستخدم لعرض بیئات واقعیة مضافا
وقد استخدم ھذا النوع فى المسرح المصرى لمخرجین رأوا . لا یفرق بین الواقعى والافتراضى بشكل

 Movieأن خشبة المسرح كلھا تحد الفن داخل قوالب محدودة فلجئوا إلى ما یسمى بالمسرح السینمائي 
theatre   .الى المشاھد  الذى تقوم الواقعیة الافتراضیة بتطویره بقوة وتعطیھ القدرة على نقل الواقع

تحول الأشخاص  Holographyتقنیات ھولوغرافیھ عناصر البیئة ھنا باستخدام مثل وقد ت. بشكل أفضل
. الذین یعتمدونھا إلى جزء من واقع مفتوح ، أي إدخالھم نحو مسرح افتراضي بدلاً من تقوقعھم داخلھ

لماء ، حیث یستطیع أي عالم في بین الع للاتصالاتأنھا ستستخدم كوسیلة جدیدة " ناسا"ویعتقد باحثو 
  .موقع بعید عرض صورتھ على جدران مختبر علمي وعلى جدران قاعة ینعقد فیھا مؤتمر علمي 

ویستند مبدأ تولید الأشكال الھولوغرافیھ على أساس تشتیت الأشعة الضوئیة لتكوین صورة مجسمة ، 
الذي حصل على جائزة نوبل نتیجة العالم البریطاني دینیس جابور  ١٩٤٧وقد طورھا لأول مرة عام 

. للأعمال في ھذا المیدان ، ثم ظھرت أولى الصور الھولوغرافیھ بعد ذلك مع تطویر اللیزر والكمبیوتر
 NASAوتدرس ناسا . ویعكف الباحثون ومختبرات أمیس للأبحاث على تطویر القاعات الھولوغرافیھ 

مختبرات التابعة لھا، كما أنھا تفكر في إجازتھا في العدید من ال" ھولوغرافیھ مجسمات"عملیة إنشاء 
ً تلك التي تعمل في میدان  ولا تزال ھذه المشاریع في نطاق . الواقع الافتراضىللشركات، خصوصا

 .الإعداد حیث یأمل الباحثون في نصب قاعات ھولوغرافیھ في المستقبل القریب

 
ه إلا خیالنا، ومایمكن أن یحصل باستخدام ا ما مجال من مجالات الحیاة إلا  من لواقع الافتراضي لا یحدّ

ى التعلیم وتسھیل  في آمل أن یكون للواقع الافتراضي دور، لیس فقط": یرویقول لانی. ویمكن أن یحُاكَ
للتعبیر الثقافي واكتشاف  جدیدة سبل الحیاة بل كذلك في إبداع أنماط جدیدة من الفنون وخلق وسائل

   "الناس بین قاربساق جدیدة للجمال وإیجاد طرائق جدیدة للتأن
  وفیما یلى نذكر عددا من ابرز ھذه التطبیقاتلا شك انھ لا حدود لتطبیقات الواقع الافتراضى 

  Medical Practice  الطب •  Training    التدریب •
  Retail & Marketing والتسویق المبیعات •  Education التعلیم •
  Data Visualization  لمعلوماتالعلمى ل الإظهار •    Military  العسكریة •
  Entertainmentالتطبیقات الترفیهیة  •  Engineering  الهندسة •
   Collaborative Virtualالمشاركة التفاعلیة الافتراضیة •  Construction البناء •

 :وفیما یلى بعض من أھم ھذه التطبیقات

 
ونعنى بالتدریب ھنا منح . یعتبر ھذا المجال من المجالات البارزة فى تطبیقات الواقع الافتراضى

 أمكنقد و. المستخدم القدرة على التعامل مع العملیات بشكل متكرر بدون خطورة ما علیھ أو على بیئتھ
تحاكى المعدات الحقیقیة لتدریب المستخدم علیھا معدات تدریب على  أنظمةاء للشركات المتخصصة بن

  Flightمحاكاة الطیران   أجھزة الأنظمةومن ھذه . قبل ان یتدرب على المعدة الحقیقیةواختباره 
Simulators  والمؤثرات الصوتیة والإشاراتكافة المبینات  أمامھوالتى تشبھ كابینة القیادة للطیار وتظھر 

یتدرب فیھا على تنفیذ رحلة جویة وان یغیر من ارتفاعھ وسرعتھ ومناورتھ فى  أنوالضوئیة ویمكنھ 
حیث یكتسب الخبرة بأقل تكالیف مع الحفاظ على  الأساسیةجو یماثل الطائرة الحقیقیة فى فترة التدریب 

لى قدر مناسب من الخبرة بعد حصولھ ع إلاالمعدات الحقیقیة بحیث لا یبدأ فى التعامل معھا واستخدامھا 
وكذلك فإن التنقیب الأثرى باستخدام الواقع الافتراضى لا یمكن أن یصیب  .محاكاة الطیران أنظمةعلى 

وتسمح تقنیات الواقع الافتراضى باستخدام استراتیجیات مختلفة . ما تحتویھ الأماكن الأثریة بالضرر
مماثلة لمحاكاة قیادة السیارات  أنظمةما توجد ك. وأسالیب متعددة بدون كلفة تذكر مادیة أو معنویة

  .غیرھا  أوالمعقدة سواء فى المصانع  الأجھزةوللعمل على 
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 
ونماذج الموائع ق فیمكن بواسطة الواقع الافتراضى تمثیل المجالات المغناطیسیة والكھربیة وتد

متفاعلة مع المستخدم  أنظمة فىالمعلومات تدفق والریاضیة  الأنظمة وإنشاءالجزیئات لمختلف المواد 
interactive  وسلوكھا  الأشیاءمن مستخدم فیھا ویمكنھا ان تعرض وظائف  أكثرویمكن اشتراك
  . وھذا النوع یشكل إضافة نوعیة واضحة لتقنیات التعلیم .وتصرفاتھا

یكون من الصعب على وتتضمن التطبیقات التعلیمیة أیضا زیارات افتراضیة ومحاكاة لأشیاء قد 
فى متحف بكافة تسمح بالتجول  Virtual  Museumفزیارة المتاحف الافتراضیة . الطلاب الوصول إلیھا

فى  التفاصیل الدقیقة للمعروضات أوقریب ورؤیة الشكل العام  أوومقتنیاتھ سواء من بعید  أجنحتھ
داث مرتبطة بھذه المواقع مثل بل ویمكنھم أیضا مشاھدة أح. مواقع یكون من الصعب الوصول إلیھا

  المعارك الحربیة التاریخیة وتسمح لھم بالتساؤل ماذا كان یمكن ان یحدث لو؟

   
 

Entertainment 
والألعاب الافتراضیة ودور الملاھى والمسارح ) ىالجالیر(وتتضمن معارض الفن الافتراضیة 

بل أن البعض یعترف بما یظھره الواقع الافتراضى كنوع مستقل من الفنون لھ . والسینما الافتراضیة
ً شركات انتاج برامج وافلام المرئى تعتمد  الإعلاممجال ففى . سماتھ الخاصة ً كبیرا التلیفزیون اعتمادا

أما فى  .وغیرھا والأفلامومقدمات البرامج والنشرات  الإعلاناتصمیم على الواقع الافتراضى فى ت
ً  أكانسواء  الأبعادلواقع الافتراضى القدرة على بناء عالم ثلاثى صناعة السینما فیوفر ا ھذا العالم واقعیا

ً  أو ً  أوخیالیا نھار وا وآلاتوغابات  وأشجار مثل مبانى وخلفیات أنظمةوھذا العالم یتضمن بناء . مجردا
یمكن بواسطة  الأشیاءوكل ھذه . الجریمة وھكذا ةوتماثیل ومحاكا وأشخاصوبحار وسفن وطائرات 

یجعل من  ، ممامحاكاة التفاعل بین الناس وغیرھم أیضاكما یمكن ، متحركةجعلھا الواقع الافتراضى 
  .الأفلام إعدادكبیرة فى  إمكانیاتالواقع الافتراضى ذو 

Scientific Visualization 
للحاسب عن موضوع معین ورسم تخیلى لموضوع یصعب تصوره  وفیرةمعلومات  إدخالحیث یمكن 

والتى یمكن بواسطتھا  النماذج الجزیئیة . السماویة وشكل المجرات وغیرھا  الأجرامكما ھو فى حالة 
  .ت البروتینیة المركبا خاصةللمركبات المعقدة ومنھا  الأبعادتكون صورة مجسمة ثلاثیة 

ً في الأرصاد الجویة، حیث  العلماء البیانات عن الطقس، مثل  یرصدویسُتخدم الواقع الافتراضي أیضا
وھا للكمبیوتر لیحللھا وینشئ نماذج تمثیلیة ثلاثیة  الحرارة والرطوبة وحركة الریاح واتجاھھا، ُّ فیغُذ

  .التغیرات التي یتوقع أن تحدث تلك المنطقة، وینُتج تنبؤات عن الأبعاد عن نظام الطقس في
  المشاركة التفاعلیة الافتراضیة
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للمستخدمین بالتفاعل معا فى إطار من عالم   Collaborative Virtualتسمح المشاركة التفاعلیة الافتراضیة 
التى  Virtual communitiesالأمر الذى یخلق ما یسمى المجتمعات الافتراضیة . اافتراضى یمثل بیئة م

في مثل ھذه  العلماء ویرى. یرى البعض أنھا قد تكون بدیلا للدول والنظم السیاسیة القائمة حالیا
لطلاب من فقد أتاحت تجارب مماثلة الفرصة  الثقافات التطبیقات أھمیة قصوى في التفاھم والتحاور بین

من المحاكاة تسھم في مساعدة الأطفال الذین على تخیلّ  الطرق لعل ھذه .دول متصارعة أن یتعارفوا
   .عالم آبائھم التى یرثونھا عن لحل المشاكل أفضل سبل

فمنھا ما لا یتیح ). فیھ ومندمج الشعور بأنك محاط بھ(درجات الانغماس في الواقع المفترض  وتختلف
ً من التفاعل مثل الأ ً في  تلعب فلام ثلاثیة الأبعاد حیثكثیرا صور  عرضنظارات الأبعاد الثلاثیة دورا

 الأفلام الانغماس في المشھد یكون أكثر ما یكون على شاشات قاعات عرضلكن . مختلفة لكل عین
ً والتي تشغل كل مجال رؤیتك  IMAXاسمالمعروفة ب    .الكبیرة جدا

فتراضیة بدءا من الخدمات التى تقدم عن طریق الإنترنت وفى الوقت الحالى تتعدد تطبیقات الحقیقة الا
على الكمبیوتر الشخصى إلى تصور الحركة فى البیئات المختلفة كالمبانى والمدن وأخیرا التطبیقات 

لوكالة الفضاء ) التدریب فى بیئة افتراضیة(المعقدة فى عالم التكنولوجیا والعلم والمتعلقة ببرامج الفضاء 
  .كما فى أنابیب الھواء وكبسولات الجاذبیة الأرضیة NASAالأمریكیة 

 
ان  الإشعاعیة العلاجیةمتخصص في استخدام الطاقة المریكي الاعالم الكشف الدكتور برادفورد وود 

فضلا عن انھا توفر عدیدة عملیات جراحیة  إجراءعلى  الأطباءتكنولوجیا الواقع الافتراضي تساعد 
 تجربة للأطباءتلك التكنولوجیا تتیح  أنقال كما . العدید من الأمراضغیر مؤلمة لتشخیص وآمنة وسیلة 

د الطریقة یتحدتساعد فى  أنھا كما. على جسم بشري إجرائھاقبل  الأبعادصورة ثلاثیة بالعملیة الجراحیة 
 . المثلى للعلاج

ً ربما یتمكن الأشخاص الذین تنتابھم حوتشیر تقاریر طبیة أخرى أنھ  ً قریبا الة رعب من الطیران جوا
علماء الطب النفسي في  فیعمل. من قھر ذلك المرض بفضل استخدام تكنولوجیا الواقع الافتراضي 

جورجیا بالولایات المتحدة حالیا على تطویر جھاز یلعب الكمبیوتر فیھ الدور الأساسي سیجعل أصحاب 
ویشرح دكتور لاري ھودجز العالم بمعھد . ئرةتلك الحالة یستغرقون كلیة في البیئة الواقعیة للطا

ھلع (جورجیا للتكنولوجیا انھ یجرى الآن استخدام الواقع الافتراضي في مساعدة من یعانون من الفوبیا 
وأثناء التجارب على علاج من یھلعون من . أمنا وأكثرسعرا  قللأنھ أكثر كفاءة وأ )مامرضي من شيء 

كما . أس للواقع الافتراضي یحاكي المنظر خارج نافذة الطائرةالسفر جوا یستخدم المریض مسند ر
. مضطرب أوالإقلاع والطیران والھبوط خلال طقس صاف  اتیحاكي البرنامج بصورة واقعیة عملی

ویتمتع ھذا . نستطیع كذلك محاكاة الأصوات والتي أحیانا ما تثیر مخاوف المریض أنناویقول ھودجز 
یضیع وقت المعالجین مثلا في الذھاب للمطارات لمقابلة  سھا انھ لاالنظام بمزایا عدیدة على رأ

والھبوط عدة  طلب من قائدھا الإقلاعأن یكما انھ في الطائرة الحقیقیة لن یستطیع الطبیب , المرضى
  . مرات

رض فیلم الخیال العلمي و ائعة"منذ أكثر من ثلاثة عقود عُ ر الذى ، "الرحلة الرّ ّ ظھرت فیھ آلة تصغ
ولقد ظل ھذا الحلم یطارد العلماء والباحثین، وكان أخرھم . اء إلى أحجام دقیقة غیر مرئیةالأشی

ا ً وبدلا من . مجموعة من الباحثین في ولایة نورث كارولینا الأمریكیة حاولوا إحداث نفس الأثر عملیّ
في الصغر القیام بعملیة الانكماش، قاموا بتكبیر صور الدقائق والجسیمات والكائنات المتناھیة 

وتمكنوا عن طریق تقنیات متقدمة؛ من . كالبكتیریا والفیروسات إلى أحجام تصل لحجم ملعب كرة القدم
  .رؤیة المناظر بطریقة طبیعیة ثلاثیة الأبعاد والتفاعل معھا

المعالج النانومتري  یھا اسمفي قسم الفیزیاء بجامعة نورث كارولینا أطلق علوتم بناء آلة جدیدة 
١NanoManipulatorولقد تم استخدام أحدث التقنیات المتقدمة في العالم الیوم لابتكار ھذا الجھاز ،. 

ومكنت ھذه الآلة الحدیثة العلماء من السباحة في عالم متناه في الصغر، عن طریق ارتداء منظار 
از یشعرك ھذا الجھ: جھاز المعالج النانومتريل هبعد اختبار أیواجامعة ولایة أحد أساتذة یقول . خاص

  .حجم سلسلة جبال فىبأنك تطیر بین الجزیئات، ویجعل الكروموزومات تبدو ھائلة 
                                                           

 )جزء من البلیون من المتر= النانو( ١
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قال . وتقدم تقنیة الواقع الافتراضي حلولا غیر مسبوقة قد تغیر أسالیب عمل الأطباء في المستقبل
الكمبیوتر إن الاھتمام باستعمال : ، أستاذ علم التشریح في جامعة كالیفورنیا"مارك وایتھید"الدكتور 

إلا أن وضع رسوم حقیقیة ثلاثیة الأبعاد یحتاج إلى طاقة . سنة تقریبا ٢٠لتعلیم التشریح بدأ قبل حوالي 
یستخدم بعض الأطباء في الوقت الحالي صورا مسحیة،  .كمبیوتریة كبیرة وإلى معطیات متطورة جدا

سیطة بأشعة إكس أو إجراء وتكنولوجیا الكمبیوتر لمشاھدة أعضاء المریض عوضا عن التقاط صور ب
  . عملیة جراحیة استكشافیة

 من نوع موصول بكمبیوتر Immersadesk أسموهالباحثون في جامعة إیللینوي، جھاز عرض كبیر  بنى
Silicon Graphicsمصمم خصیصا، ویشكل ا ، یتتبع حركة رأس أي فرد یقف أمام شاشتھ مرتدیا منظار
الذي یستعمل المنظار یستطیع أن یركز على أجزاء مختلفة  وعندما یتحرك الشخص. جزءا من الجھاز

التقنیة المدعومة بالكمبیوتر  ھذه إن: ویقول الخبراء .من الصورة ثلاثیة الأبعاد التي تظھر على الشاشة
التقلیدیة، مثل تشریح الجثث، إلا أن ثمة منافع لھا حقیقیة  الطبى لا یراد لھا أن تحل مكان أدوات التعلیم

إن استعمال النماذج لإجراء الجراحة : ویقول البعض. نھا أقل كلفة بكثیر لتدریب الأطباءمثل كو
. للطیارین محاكیات الطبرانالافتراضیة سیحد كثیرا من الأخطار، على غرار المساعدة التي توفرھا 

راحیة بالتكنولوجیات الج والمھتمأستاذ الجراحة في جامعة یال؛ " ریتشارد ستافا"ویتوقع الدكتور 
أن یفرض على الجراحین في المستقبل إجراء عملیات افتراضیة قبل حصولھم - الطبى الناشئة والتعلیم

   .نقابة الأطباءمن  تصاریح مزاولة المھنةعلى 
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، وقام بتطویرھا منذ فترة زمنیة Flight Simulatorsران استحدث الجیش الأمریكي من قبل محاكیات الطی

یعتمد كما طویلة، وباتت ھذه التقنیة من أھم وسائل التدریب على الطیران بنوعیھ المدني والعسكري، 
ا كلیاً؛ لصقل مھارات جنوده، ولتحقیق أعلى درجات الاستعداد، وأقصى حالات  علیھا الجیش اعتمادً

  . التأھب القتالي
دون أن یبرح  ویقاتلھمالجندي الأمریكي الیوم على معظم الأسلحة الحدیثة، ویطارد أعداءه، یتدرب 

كما یمُكنھ التعلم من أخطائھ؛ للوصول إلى أعلى درجات الاستعداد القتالي، دون أیة عواقب . مكانھ
ر المحاكیات مئات الملایین من الدولارات اللازمة للت ِّ وُف اء التدریب، وت دریب العملي، وخیمة من جرّ

ویسعى الجیش الأمریكي الآن للأخذ بكل أسباب التقدم العلمي لیزداد تفوقھ التقني، ویزید من عمق 
  . الفجوة التقنیة بینھ وبین جیوش العالم مجتمعة؛ للحفاظ على تفرده

مسلطات  ٣وتمخضت الأبحاث الجدیدة عن ولادة أول مسرح حربي للواقع الافتراضي، یتكون من 
درجة، ومزود بنظام  ١٨٠، وشاشة بانورامیة دائریة ذات درجة تقوس تصل إلى )بروجیكتور(ضوئیة 

واط، وتزید قدراتھ عن قدرات الأجھزة المستخدمة في أحدث قاعة  ٣٠٠٠سمعي فائق القدرة بقوة 
رض أول برنامج تدریبي یعتمد على ھذه التقنیة قبل حدوث ھجمات. عرض سینمائیة  سبتمبر ١١ وعُ

ویضع ھذا الاختبار التدریبي المتدرب في موقع المسؤولیة، ویختبر قدراتھ العملیة على . ھربعدة أش
كما یختبر ھذا البرنامج، الذي تم تجھیزه باستخدام أعلى تقنیة متاحة في عالم . التصرف في ھذا الموقف
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ویوفر البرنامج . لةالواقع الافتراضي، طریقة اتخاذ المتدرب للقرار، وخطوات تنفیذه العملیة لحل المشك
ن المتدرب من التصرف بكل حریة ِّ   . واقعا ملموسا یكاد یطابق موقع الأحداث الحقیقي، كما یمُك

  
 

یفكرون في أن ھذه  العلماءبدأ سبتمبر في نیویورك وواشنطن،  ١١أسابیع على أحداث  ٣مرور  قبلو
ا في الأحداث ست ً ا ھام حرب أمریكا ضد ؤدي إلى تسارع ظھور التكنولوجیات الحدیثة التي ستلعب دورً
مكافحة الإرھاب، ولا سیما في مجالات التخطیط، والتدریب، والإدارة، ونظم التحكم ما أسموه ب

یعتمد خبراء الجیش الأمریكي في الوقت الحالي و. المعادیةوالسیطرة على الحروب ضد الجماعات 
،  Institute of Creative Technology ICT" معھد الإبداع التقني"أحدث التقنیات التي قام بتطویرھا على 

وكتاب السیناریو بھولیود؛ " ساوث كارولینا"بجامعة  اتبالتعاون مع الخبراء العسكریین وعلماء الحاسب
، ولا سیما الحرب في لتدریب جنوده على التصرف بحكمة في أصعب المواقف القتالیة، وأشدھا تعقیدا

  . والعراق أفغانستان

  
 
الأمریكي، ومن الضباط  للجیشمن قادة الھیئات الأربعة  عدد لعراق كلفوقبیل حرب احتلال ا

العسكریین والدبلوماسیین السابقین بالمشاركة في مناورات حربیة بالتعاون مع شؤون المحاكاة 
حربھا لتحدید أكثر السیناریوھات واقعیة لتطبیقھا في " computer-simulated affairs"الحاسب بالجیش ب

یشار إلى أن ھذه التدریبات الافتراضیة قد لقنت مخططي الحروب بوزارة و. فى العراقضد الإسلام 
الدفاع الأمریكیة دروسا صعبة للغایة، نتیجة لطبیعة الحرب غیر المألوفة التي یتعرض لھا الجیش لأول 

د المصابین الجیش الأمریكي ولا التقنیة والأسلحة بعیدة المدى في تقلیل عد تإمكانیامرة، ولم تفلح كل 
من الجنود الأمریكیین من خلال ھذه التدریبات، وكانت الإصابات المفترضة كبیرة في جمیع 

  . السیناریوھات المقترحة
كما یعترف قادة . المقاومةویعترف قادة الجیش الأمریكي بصعوبة التنبؤ برد الفعل الواقعي لجنود 

والقدرات الاستخباریة للقوات  المتقدمة للأسلحة  الجیش أن القدرات التكتیكیة المتفوقة، والتكنولوجیا
الأمریكیة المعتمدة علي الأقمار الاصطناعیة، قد لا تجدي نفعا في محاربة المختبئین في الكھوف 

آو حرب الشوارع التى یخوضھا المقاتلون فى  ؛فى أفغانستان التضاریس الجبلیة الوعرة ذاتوالجبال 
  . في الجنود الأمریكیین فادحةللھجوم دون حدوث خسائر    جد وسیلةحیث لا تو شوارع المدن العراقیة
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Design 
الصناعات القائمة أصبح ھناك العدید من فرق العمل التى تضم المصممین والمھندسین  كثیر من فى

م كالشكل الخارجى، فى المجالات المختلفة للتحقق من استیفاء متطلبات التصمی المسئولینوغیرھم من 
الخ وھذا یحتاج إلى كم ھائل من المھام یمكن ... والوظیفة الاستخدامیة، الفك والتجمیع، تأكید الجودة 

  .تخفیضھا وإنجازھا بتكالیف أقل من خلال تكنولوجیا الحقیقة الافتراضیة
والمعدات  زةوالمنتجات والأجھ المنشآتتصمیم  أعمالللواقع الافتراضى دور كبیر فى  أنلا شك و

حیث یقوم المصمم ببناء النموذج الذى سیصممھ فى الواقع الافتراضى . الخ .. والسیارات والقطارات 
 إلىویطوره ویغیر فى شكلھ ووظائفھ حتى یصل بالمنتج او المشروع  أداءهویتقابل معھ كمستخدم ویقیم 

وثیقة بین تفاعلیة تكاملیة لاقة ھناك ع أنلاشك  .المناسب للتنفیذ الفعلى  والأداءالصورة والشكل 
فإذا كانت ھذه العوالم فى حاجة شدیدة إلى مصمم متفھم واع یمكنھ . الواقع الافتراضى وأنظمةالتصمیم 

بناءھا فإنھا أیضا مفیدة للغایة فى توفیر قدرات جدیدة للمصممین یمكنھم الاستفادة بھا فى كافة أعمالھم 
  :  أقسامالعلاقة فى ثلاثة  ھذه إیجازویمكن . ومجالات تخصصاتھم

 
باستخدام بیئات الواقع الافتراضى وھو یعنى استخدام الواقع  یةالتصمیمما نعنیھ ھنا ھو دعم العملیة  

فأنظمة بیئات الواقع الافتراضى یمكن . جدید  شيء واختراعالافتراضى للمساعدة فى حل مشكلة 
عینة  إنتاجبواسطتھ كما یمكن . للمصممین والمھندسین والعلماء الإبداعیة نیاتالإمكااستخدام لزیادة 

فكھا بدون  أوترتیبھا  إعادةذات المكونات المعقدة والتى یتم تجمیعھا او  للأجھزةاو  للمنتجات أولیھ
  . معدات أو أجھزة مكلفةاستخدام  إلىالحاجة 

التى یقدمھا الواقع  الإمكانیاتوھذه . التصمیممراحل  أثناءكما یمكن تمثیل التحلیلات الریاضیة 
وبذلك یصبح الحاسب . الخلاقة  الإنسانیةسرعة التنفیذ وزیادة الجودة للعملیات  إلىالافتراضى تؤدى 

  .البشریة  الإمكانیاتتساعد فى زیادة  أداة

Visualization 
یل فى التصمیم المعمارى والتصمیم الداخلى وتصمیم منذ زمن طو Visualizationیستخدم بناء المرئیات 

المنتجات وبناء المجسمات من الأدلة الأثریة لكن ھذه الاستخدامات زادت عمقا بإضافة تقنیات الواقع 
ھذه التقنیات للمستخدم باستكشاف أشیاء اصغر جدا أو اكبر جدا من أن  حولا تسم. الافتراضى إلیھا

مجال التصمیم في و. بل والسماح بتحلیل واختبار ھذه التصمیمات نتمكن من التعامل معھا فحسب
ً داخل مباني ومنازل افتراضیھ والتعرف أو أكثر لشخص أو لشخصین  الیوم یمكن الداخلى التجول معا

تطبیقات تتیح للناس العادیین  ھناكبل أن . وإجراء التغییرات والتعدیلات على دیكوراتھا تصمیمھاعلى 
  .، بل وأن یعیدوا صیاغة تصمیم ھذا الاثاثب الأثاث في بیوتھمأن یعیدوا ترتی

 
قبل أن یتم بناؤھا  تھمأبنیتصمیم  یعیشوا ویختبروا باستخدام الواقع الافتراضي یستطیع المعماریون أن 

ً . فعلاً  أجزاءھا  والھا من جمیع الأوجھ ویبدتحسسوفی ویستطیع المصنعون أن یطوروا الآلات افتراضیا
أن ھناك مشاكل في التصمیم فإن المھندس یستطیع إصلاحھا  فإذا تبینّ. ویغیروھا بسرعة وبكلفة قلیلة

 . بسھولة
بصفة خاصة فى صناعة  المنتجاتویمكن تناول التطبیقات الھامة للحقیقة الافتراضیة فى مجال تصمیم 

غایة ذلك أن ھناك العدید من الخطوات لل ةعملیة تطویر مكلف من خلال التى تتممثل صناعة السیارات 
رسم الاسكتشات ثم عمل نماذج ءا من ب خوضھا قبل الموافقة على النموذج النھائى بدیجالتى  التقلیدیة

ت دثم تطویر النموذج النھائى بالحجم الطبیعى، فإذا أعد أصغر أو بنفس الحجمبمقیاس  مناسبةمن خامة 
یمكن , ببعض الأجھزة الخاصة وتقنیات الحقیقة الافتراضیةھذه الأفكار مباشرة بالحاسب ثم عرضت 

الحصول على تصور كامل للسیارة داخلیا وخارجیا مع إمكانیة الحركة وفتح وغلق الأبواب فیما یسمى 
فعلى  .یوفر الكثیر من الوقت والمالالأمر الذى . Virtual Product Clinicبالفحص الافتراضى للمنتج 

نموذج كامل بالحجم الطبیعى من الطین بواسطة ماكینة حفر  وضبطملیة تشكیل سبیل المثال یستغرق ع
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من ثلاث ألاف ساعة إلى أربعة ألاف ساعة وبتكلفة  Computerized Milling Machineتعمل بالحاسب 
تكون النماذج الافتراضیة بدیلا عن النماذج المادیة عندما و. نصف ملیون مارك ألمانىتصل إلى 

Physical Objects  یمكن  بالحاسب مزودة بالتفاصیل لا الأبعادثلاثى  ملون نموذجیمكن الحصول على
لمسھا بالید مباشرة ولكن بارتداء قفازات خاصة لإدراك السطح الخارجى لھا وكذا نظارات خاصة 

التى تحقق  Reflections، الانعكاسات Shininessللرؤیة متصلة بالحاسب لإدراك صفات مثل اللمعان 
  .لیة البعد الثلاثىفاع

  
مما لاشك فیھ أن ھناك الكثیر من المنتجات التى لا یمكن التغاضى فیھا عن التأكد من مطابقة الجوانب 

وفى ھذا الصدد وفى مجال مثل تصمیم السیارات أبتكر اتحاد , الإرجونومیكیة للاستعمال الواقعى 
والتى تتحرك بسلاسة  (Ramsis)ة باستخدام برامج الكمبیوتر الدمیة الافتراضیة صناع السیارات الألمانی

شدیدة وحریة تعطى الانطباع بحركة الإنسان الطبیعیة لاستخدامھا فى التجارب للحصول على بیانات 
 الخ.......الرؤیة وعوامل الراحة ,وضع الذراع والقدم, واقعیة مرتبطة بسلوك قائد السیارة مثل الوزن 

ً مع عجلة  ً لحركة القدم أو ارتفاع الركبة متناسبا وذلك للاستفادة منھ فى إدراك ما إذا كان الفراغ كافیا
وكذلك فى تحدید أفضل أوضاع للرؤیة سواء للتابلوه الداخلى . القیادة أو حركة الرأس فى فراغ السیارة

 ً   أو الضوء الخارجى المواجھ للعین دون الحاجة لتحریك الرأس سریعا

 
أصبح من فاعلیة وقــد  وأكثر أفضلبیئات افتراضیة  أنظمةالحاجة تتزاید للوصول الى  أنلاشك 

كما انھ یمكن اعتبار نظم . جدیدة للتصمیم  مجالاتالبیئات الافتراضیة  أنظمةاعتبار الممكن الیوم 
یعتبر تصمیم البیئات الافتراضیة ھو . المصمم الواقع الافتراضى التكنولوجیة جمیعا مجالا خصبا لعمل

ً فى عملیة تصمیم الواقع الافتراضى إثارةالموضوعات  أكثر ویرجع السبب الرئیسى فى ذلك . وتحدیا
كما أن  .وان یعیش فى عالم الافتراضى او المجردیتخلى عن البیئة الطبیعیة  أنالمصمم یجب  أن إلى

وتقوم  .منطقة عمل بحاجة ماسة غلى جھود مصممى المنتجات تصمیم الخوذات والقفازات والنظارات
 وأكثرمع المستخدم  وألفةصداقة  أكثرلتكون  الأداةدراسات مستمرة ومستفیضة للتطویر المستمر لھذه 

وببناء بیئات اكبر وذات جودة اعلى . والحاسب الإنسانفاعلیة وذلك بتطویر برامج التفاعل بین 
  .المستخدم التفاعل مع  أجھزةوتطویر 

 
وأھم قدرات نظم الواقع الافتراضى ھو استخدام أدواتھ المعروفة مثل قفازات البیانات والنظارات 
الخاصة للقیام بعملیات الإدخال والتحكم فى عناصر التصمیم  باستخدام حركات الجسم أو بالتوجیھ 

یتعامل معھا داخل الحاسب لأفعالھ اللحظیة باستجابات منطقیة المنطوق وھنا تستجیب المجسمات التى 
بتحویل    Model Editingالنماذج،  وھكذا یمكن للحاسب أن یكون وسیلة طیعة لتعدیل وفى الزمن الحقیقى

إلى مكافئھا المجسم لكى یجرى علیھا التعدیلات التى تراوده، لیظھر تأثیرھا  أفكار المصمم وتصوراتھ
  فى إخراج العمل بحجمھ الطبیعى یمكن استخدامھتى یصل إلى نموذج نھائى على الفور، ح

 
منذ بضع سنوات انبھر المصممون من قدرتھا على أن تجعل  Phantomعندما ظھرت تكنولوجیا الفانتوم 

أفعال النماذج الرقمیة التى  مستعملیھا یحسون الأشیاء ثلاثیة  عن بعد كما أتاحت لھم أن یحسوا ردود
وأدت ھذه التقنیة المستحدثة الى نماذج .  یصنعونھا ویشاھدونھا على الشاشة أو یحسونھا فى أصابعھم

ومنتجات لھا طبیعة خاصة فسرھا المصممون بأن ھذا المذاق الجدید ناتج عن إحساسھم الذى انتقل إلى 
  . تماما كما تخیلھ المصمم أو على الأصح كما أحسھوالمنتج یكون . النموذج مباشرة عبر ھذه التقنیة

وتطورت تكنولوجیا نقل الإحساس حتى فوجئ المصممون مع نھایة التسعینیات بظھور تقنیة تسمى 
لقد أدرك مصممو ھذا النظام أنھ عندما یبدأ المصممون وصناع النماذج فى .  FreeFormالفرى فورم 

مثل البلاستوسین وأدوات التشكیل فیھ بالحاسب ولوحة مفاتیحھ  استبدال الطمى والنماذج الأخرى اللدنة
بل أن بعضھم یشكو من عدم قدرتھ على . وشاشتھ، فإنھم یفقدون قدرا كبیرا من الحس اللمسى بالخامة
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   SensAble Technologiesلذا فإن أحد الشركات . تقدیر حجم النموذج او مدى نعومة ملمسھ من عدمھ
نولوجیا جدیدة لتمكین المصممین الذین یستخدمون الحاسب فى استعادة القدرة على تكفلت بالبحث عن تك

وتسمح ھذه التقنیة . FreeForm Modelingالشعور بما ینحتونھ أو یبنونھ من نماذج باستخدام نظام یسمى 
ب المتقدمة للفنانین والمصممین فى التفاعل عن طریق حاسة اللمس مع ما یصنعونھ مما أدى إلى أسلو

وقد أسمت السیدة دیانا ماھونى المتخصصة فى نقد التصمیم . أكثر طبیعیة وواقعیة فى بناء النماذج
، واثنت على الطریقة التى جربت فى عدد من Modeling by feelingالأسلوب الجدید النمذجة بالإحساس 

  . االجھات الأكادیمیة والتعلیمیة التى تعمل فى مجال تعلیم التصمیم وأثبتت نجاحھ

  
Free Form 

ویتضمن النظام المستخدم قدرا كبیرا من تكنولوجیا الواقع الافتراضى بالإضافة إلى تفعیل نظم التصمیم 
فیرتدى المصمم نظارة ثلاثیة الأبعاد ویزود بأدوات نحت الكترونیة . Cad/Camوالتصنیع بالحاسب 

تشبھ فى تصمیمھا أدوات النحت التقلیدیة لكن نھایتھا تتصل بجھاز یستخدم لنقل تعلیمات المصمم 
للحاسب ولكنھ أیضا یرجع إلیھ معلومات حسیة عن ملمس الجسم وإحساس القطع والتشكیل المعتادین 

ات فى ویشیر احد اكبر مصممي  المنتج. فى أعمال النحت عندما یستخدم النحات الصلصال أو الطمى
إلى تجربتھ فى ھذا الشأن بأنھ عند تجربتھ لھذا النوع من النحت الرقمى  ,Doug Cleminshawالعالم  

حصل على نفس الإحساس وكأنھ یمارس القطع والتشكیل فى الطمى الحقیقى، حتى ان البعض یسمى 
  .Digital Clayالأسلوب الجدید بالطمى الرقمى 

ثیة الأبعاد للحصول على نسخة من النموذج المصمم ولكنھ من ویمكن بالطبع استخدام الطابعات ثلا
وتعمل دیانا . الشائع أیضا استخدام ھذه النماذج مباشرة فى الأفلام الكارتونیة المجسمة أو ألعاب الحاسب

  . والزاك على نحت شخصیة دونكان المعروفة فى افلام الكارتون باستخدام ھذا النظام
ى فورم النماذج الرقمیة عن طریق قدرة اللمس المجسم فیبتكر المستعمل وقد أدخلت تكنولوجیا الفر.

فى الھواء  بالإحساسوینحت ) ٢٥(شكل مجسمات بدیھیة ثلاثیة الأبعاد من خلال اداة متصلة بالحاسب 
ویرى الشكل الذى قام بنحتھ على شاشة الجھاز مباشرة،  ویمكنھ التعدیل المباشر فى الشكل المراد نحتھ 

ً فى عمل النموذج بالطرق التقلیدیة وھنا ی ً طویلا فى عمل النموذج المراد كان ضائعا وفر النحات وقتا
ً ثم القیام بعملیة مسح ضوئى  سواء بالطمى أو الفوم مع استحالة الإظھار بشكل محسوب ریاضیا

Scanning و لتحویل الشكل لنموذج رقمى ربما لأجراء التعدیلات علیھ من خلال برامج الحاسب أ
  .  CNCللحصول على نسخة من خلال ماكینات الـ

    
Freeform 
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كما أنھ . ویتمیز نظام النمذجة بالإحساس ببساطتھ الشدیدة وسھولة العمل بھ وتدریب المصممین علیھ 
.  دوات النمذجة  التقلیدیة ویجعل لھ السیطرة على ملمس كل جزئیةیوفر للمصمم الإحساس كأنھ یعمل بأ

ً على الشاشة ویعطى النظام . كما ان أى ملمس یصنعھ  بحس أصابعھ یترجم رقمیا لیظھر مباشرة
كما ھو الحال فى . للمصمم حریة بالغة فى أداء الأعمال وإلغائھا والتراجع عنھا ثم استعادتھا مرة أخرى

  .م بالحاسب مضافا إلیھ القدرة على الحساغلب نظم التصمی
ویتوفر لنظام الكاد الذى یتضمنھ النظام عدد من المزایا التى یمكن للمصمم الاستفادة منھا لتوفیر وقت 

  .لجزء او لكل النموذج او نسخ أجزاء وتكرارھا mirroringعملھ مثل القدرة على خلق نماذج معكوسة 
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ولھذا النظام  قدرة كبیرة على إنشاء ومعالجة الأشكال العضویة التى كانت دائما العقبة الرئیسیة أمام 

  .برامج التصمیم بالحاسب ، والتى كانت تفقد المصمم القدرة على إنتاج ما یحسھ
درات متمیزة للمصمم لا تتسنى لھ فى العمل التقلیدى، ویتیح العمل الحر بتقنیات الواقع الافتراضى ق

مثال  )٢٦(شكل والنموذج . فھو یمكنھ ممارسة التعامل  مع النموذج والتعدیل فیھ من داخل النموذج
 Rhodeأحد أساتذة   Kevin Walkerفعلى سبیل المثال قام المصمم الصناعى الشھیر .  واضح لھذه الفكرة

Island School of Design  بعمل ھذا التمثال الشخصى لنفسھ وھو یشرح كیف انھ قد تمكن من عمل
كما ان تمثال . الحاجب بالولوج إلى داخل النموذج لیدفع للخارج شكل الحاجب لیحصل علیھ بدقة شدیدة 

 .المرأة الحامل الذى صممھ أیضا مثال جید لھذه الفكرة
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