
 

  

  الواقع الافتراضى والتصميم  
  

فى آثير من الصناعات القائمة أصبح هناك العديد من فرق العمل التى تѧضم المѧصممين والمهندسѧين وغيѧرهم مѧن                      
المسئولين فى المجالات المختلفة للتحقق من استيفاء متطلبات التصميم آالشكل الخارجى، والوظيفة الاستخدامية، الفك              

الخ وهذا يحتاج إلى آم هائѧل مѧن المهѧام يمكѧن تخفيѧضها وإنجازهѧا بتكѧاليف أقѧل مѧن خѧلال                          ... والتجميع، تأآيد الجودة  
  .تكنولوجيا الحقيقة الافتراضية

ولا شѧѧك أن للواقѧѧع الافتراضѧѧى دور آبيѧѧر فѧѧى أعمѧѧال تѧѧصميم المنѧѧشآت والمنتجѧѧات والأجهѧѧزة والمعѧѧدات والѧѧسيارات          
وذج الѧذى سيѧصممه فѧى الواقѧع الافتراضѧى ويتقابѧل معѧه آمѧستخدم         حيث يقوم المѧصمم ببنѧاء النمѧ    . الخ  .. والقطارات  

ويقيم أداءه ويطوره ويغير فى شكله ووظائفه حتى يصل بالمنتج او المشروع إلѧى الѧصورة والѧشكل والأداء المناسѧب              
ا آانѧت هѧذه   فѧإذ . لاشك أن هناك علاقة تفاعلية تكاملية وثيقة بѧين التѧصميم وأنظمѧة الواقѧع الافتراضѧى     . للتنفيذ الفعلى   

العѧѧوالم فѧѧى حاجѧѧة شѧѧديدة إلѧѧى مѧѧصمم مѧѧتفهم واع يمكنѧѧه بناءهѧѧا فإنهѧѧا أيѧѧضا مفيѧѧدة للغايѧѧة فѧѧى تѧѧوفير قѧѧدرات جديѧѧدة         
  : ويمكن إيجاز هذه العلاقة فى ثلاثة أقسام . للمصممين يمكنهم الاستفادة بها فى آافة أعمالهم ومجالات تخصصاتهم

  :  دعم العملية التصميمية-أ 
وهѧو يعنѧى اسѧتخدام الواقѧع الافتراضѧى      ا هو دعѧم العمليѧة التѧصميمية باسѧتخدام بيئѧات الواقѧع الافتراضѧى         ما نعنيه هن 

فأنظمѧة بيئѧات الواقѧع الافتراضѧى يمكѧن اسѧتخدام لزيѧادة الإمكانيѧات                . للمساعدة فى حѧل مѧشكلة واختѧراع شѧيء جديѧد             
 عينة أوليه للمنتجات او للأجهزة ذات المكونѧات         آما يمكن بواسطته إنتاج   . الإبداعية للمصممين والمهندسين والعلماء   

  .المعقدة والتى يتم تجميعها او إعادة ترتيبها أو فكها بدون الحاجة إلى استخدام معدات أو أجهزة مكلفة 
وهذه الإمكانيات التى يقدمها الواقع الافتراضѧى تѧؤدى إلѧى           . آما يمكن تمثيل التحليلات الرياضية أثناء مراحل التصميم       

وبѧѧذلك يѧѧصبح الحاسѧب أداة تѧѧساعد فѧѧى زيѧѧادة الإمكانيѧѧات  .  التنفيѧѧذ وزيѧѧادة الجѧѧودة للعمليѧات الإنѧѧسانية الخلاقѧѧة  سѧرعة 
  .البشرية 

   :Visualization بناء المرئيات -٢
 منѧѧذ زمѧѧن طويѧѧل فѧѧى التѧѧصميم المعمѧѧارى والتѧѧصميم الѧѧداخلى وتѧѧصميم        Visualizationيѧѧستخدم بنѧѧاء المرئيѧѧات   

. مات من الأدلة الأثرية لكن هذه الاستخدامات زادت عمقا بإضافة تقنيات الواقع الافتراضѧى إليهѧا      المنتجات وبناء المجس  
ولا تسمح هذه التقنيات للمستخدم باستكشاف أشياء اصغر جدا أو اآبر جدا من أن نѧتمكن مѧن التعامѧل معهѧا فحѧسب بѧل         

يمكѧѧن اليѧѧوم لѧѧشخص أو لشخѧѧصين أو أآثѧѧر  وفѧѧي مجѧѧال التѧѧصميم الѧѧداخلى  . والѧѧسماح بتحليѧѧل واختبѧѧار هѧѧذه التѧѧصميمات 
بѧل أن  . التجول معاً داخل مباني ومنازل افتراضيه والتعرف على تصميمها وإجراء التغييرات والتعديلات على ديكوراتها 

  .تطبيقات تتيح للناس العاديين أن يعيدوا ترتيب الأثاث في بيوتهم، بل وأن يعيدوا صياغة تصميم هذا الاثاث هناك
  :المنتجات تصميم -٣

. باستخدام الواقѧع الافتراضѧي يѧستطيع المعمѧاريون أن يعيѧشوا ويختبѧروا  تѧصميم أبنيѧتهم قبѧل أن يѧتم بناؤهѧا فعѧلاً               
فيتحسѧسوها مѧن جميѧع الأوجѧه ويبѧدلوا أجزاءهѧا ويغيروهѧا بѧسرعة          ويѧستطيع المѧصنعون أن يطѧوروا الآلات افتراضѧياً    

 . لتصميم فإن المهندس يستطيع إصلاحها بسهولةأن هناك مشاآل في ا فإذا تبيّن. وبكلفة قليلة
ويمكѧѧن تنѧѧاول التطبيقѧѧات الهامѧѧة للحقيقѧѧة الافتراضѧѧية فѧѧى مجѧѧال تѧѧصميم المنتجѧѧات بѧѧصفة خاصѧѧة فѧѧى صѧѧناعة مثѧѧل    

يجѧب  صناعة السيارات التى تتم من خلال عملية تطوير مكلفة للغاية ذلѧك أن هنѧاك العديѧد مѧن الخطѧوات التقليديѧة التѧى                 
وافقة على النموذج النهائى بدءا من رسم الاسكتشات ثم عمل نماذج مѧن خامѧة مناسѧبة بمقيѧاس أصѧغر                     خوضها قبل الم  

أو بѧنفس الحجѧѧم ثѧѧم تطѧѧوير النمѧѧوذج النهѧائى بѧѧالحجم الطبيعѧѧى، فѧѧإذا أعѧѧددت هѧذه الأفكѧѧار مباشѧѧرة بالحاسѧѧب ثѧѧم عرضѧѧت    
ر آامѧل للѧسيارة داخليѧا وخارجيѧا مѧع      يمكѧن الحѧصول علѧى تѧصو     , ببعض الأجهزة الخاصѧة وتقنيѧات الحقيقѧة الافتراضѧية         

الأمѧر الѧذى   . Virtual Product Clinicإمكانية الحرآة وفѧتح وغلѧق الأبѧواب فيمѧا يѧسمى بѧالفحص الافتراضѧى للمنѧتج         
فعلى سبيل المثال يستغرق عملية تشكيل وضبط نموذج آامل بالحجم الطبيعى مѧن الطѧين       . يوفر الكثير من الوقت والمال    

 من ثلاث ألاف ساعة إلى أربعة ألاف ساعة Computerized Milling Machineر تعمل بالحاسب بواسطة ماآينة حف
 Physicalوعندما تكون النمѧاذج الافتراضѧية بѧديلا عѧن النمѧاذج الماديѧة       . وبتكلفة تصل إلى نصف مليون مارك ألمانى

Objects          يل لا يمكن لمسها باليد مباشرة ولكن      يمكن الحصول على نموذج ملون ثلاثى الابعاد بالحاسب مزودة بالتفاص
بارتداء قفازات خاصة لإدراك الѧسطح الخѧارجى لهѧا وآѧذا نظѧارات خاصѧة للرؤيѧة متѧصلة بالحاسѧب لإدراك صѧفات مثѧل                           

  . التى تحقق فاعلية البعد الثلاثىReflections، الانعكاسات Shininessاللمعان 



  

  

   :   التقييم الاستخدامى للمنتجات
 هنѧѧاك الكثيѧѧر مѧѧن المنتجѧѧات التѧѧى لا يمكѧѧن التغاضѧѧى فيهѧѧا عѧѧن التأآѧѧد مѧѧن مطابقѧѧة الجوانѧѧب         ممѧѧا لاشѧѧك فيѧѧه أن 

وفѧѧى هѧѧذا الѧصدد وفѧѧى مجѧѧال مثѧѧل تѧѧصميم الѧسيارات أبتكѧѧر اتحѧѧاد صѧѧناع الѧѧسيارات   , الإرجونوميكيѧة للاسѧѧتعمال الѧѧواقعى  
سلاسة شديدة وحريѧة تعطѧى الانطبѧاع     والتى تتحرك ب  (Ramsis)الألمانية باستخدام برامج الكمبيوتر الدمية الافتراضية       

بحرآة الإنسان الطبيعية لاستخدامها فى التجارب للحصول على بيانات واقعية مرتبطة بسلوك قائѧد الѧسيارة مثѧل الѧوزن            
الخ وذلك للاستفادة منѧه فѧى إدراك مѧا إذا آѧان الفѧراغ آافيѧاً لحرآѧة                   .......الرؤية وعوامل الراحة    ,وضع الذراع والقدم  , 

وآѧذلك فѧى تحديѧد أفѧضل أوضѧاع      . و ارتفاع الرآبة متناسباً مѧع عجلѧة القيѧادة أو حرآѧة الѧرأس فѧى فѧراغ الѧسيارة           القدم أ 
  للرؤية سواء للتابلوه الداخلى أو الضوء الخارجى المواجه للعين دون الحاجة لتحريك الرأس سريعاً 

  : تصميم الواقع الافتراضى-٤
بيئѧات افتراضѧية أفѧضل وأآثѧر فاعليѧة وقـѧـد أصѧبح مѧن الممكѧن اليѧوم                    لاشك أن الحاجة تتزايد للوصول الѧى أنظمѧة          

آمѧا انѧه يمكѧن اعتبѧار نظѧم الواقѧع الافتراضѧى التكنولوجيѧة                . اعتبار أنظمة البيئات الافتراضѧية مجѧالات جديѧدة للتѧصميم            
دياً فѧѧى عمليѧѧة يعتبѧѧر تѧѧصميم البيئѧѧات الافتراضѧѧية هѧѧو أآثѧѧر الموضѧѧوعات إثѧѧارة وتحѧѧ. جميعѧѧا مجѧѧالا خѧѧصبا لعمѧѧل المѧѧصمم

ويرجѧع الѧسبب الرئيѧسى فѧى ذلѧك إلѧى أن المѧصمم يجѧب أن يتخلѧى عѧن البيئѧة الطبيعيѧة وان                    . تصميم الواقѧع الافتراضѧى    
آمѧا أن تѧصميم الخѧوذات والقفѧازات والنظѧارات منطقѧة عمѧل بحاجѧة ماسѧة غلѧى           . يعيش فى عالم الافتراضѧى او المجѧرد     

ومستفيѧضة للتطѧوير المѧستمر لهѧذه الأداة لتكѧون أآثѧر صѧداقة وألفѧة         وتقوم دراسات مستمرة . جهود مصممى المنتجات  
وببنѧاء بيئѧات اآبѧر وذات جѧودة اعلѧى      . مع المستخدم وأآثر فاعلية وذلك بتطوير برامج التفاعل بѧين الإنѧسان والحاسѧب          

  .وتطوير أجهزة التفاعل مع المستخدم 

  :تقنيات الواقع الافتراضى والمصمم
لافتراضى هو استخدام أدواتѧه المعروفѧة مثѧل قفѧازات البيانѧات والنظѧارات الخاصѧة للقيѧام                   وأهم قدرات نظم الواقع ا    

بعمليات الإدخال والتحكم فى عناصر التصميم  باستخدام حرآات الجسم أو بالتوجيه المنطوق وهنا تستجيب المجѧسمات                 
الحقيقѧى،  وهكѧذا يمكѧن للحاسѧب أن          التى يتعامل معهѧا داخѧل الحاسѧب لأفعالѧه اللحظيѧة باسѧتجابات منطقيѧة وفѧى الѧزمن                     

  بتحويل أفكار المصمم وتصوراته إلى مكافئها المجسم لكѧى يجѧرى    Model Editingيكون وسيلة طيعة لتعديل النماذج
عليها التعديلات التى تراوده، ليظهر تأثيرها على الفور، حتى يصل إلى نموذج نهائى يمكن استخدامه فى إخѧراج العمѧل               

  بحجمه الطبيعى

 
   أثناء استخدامه لبناء شخصية آرتونية مجسمة Free Form نظام ٢٦-٢شكل 

  



  

  

  
   بناء النماذج من خلال تكنولوجيا الإحساس٢٧-٢شكل 
  :النمذجة من خلال تكنولوجيا الإحساس

 منذ بѧضع سѧنوات انبهѧر المѧصممون مѧن قѧدرتها علѧى                Phantomعندما ظهرت تكنولوجيا الفانتوم     
 يحسون الأشياء ثلاثية  عن بعد آما أتاحت لهم أن يحسوا ردود أفعال النماذج الرقمية            أن تجعل مستعمليها  

وأدت هѧذه التقنيѧة المѧستحدثة الѧى         .  التى يصنعونها ويѧشاهدونها علѧى الѧشاشة أو يحѧسونها فѧى أصѧابعهم              
ى نماذج ومنتجات لهѧا طبيعѧة خاصѧة فѧسرها المѧصممون بѧأن هѧذا المѧذاق الجديѧد نѧاتج عѧن إحѧساسهم الѧذ                           

والمنѧتج يكѧون تمامѧا آمѧا تخيلѧه المѧصمم أو علѧى الأصѧح آمѧا          . انتقل إلى النموذج مباشرة عبر هذه التقنية  
  . أحسه

وتطورت تكنولوجيا نقل الإحساس حتى فوجئ المصممون مع نهاية التسعينيات بظهѧور تقنيѧة تѧسمى الفѧرى فѧورم         
FreeForm .             صمѧدأ المѧدما يبѧه عنѧاذج             لقد أدرك مصممو هذا النظام أنѧى والنمѧتبدال الطمѧى اسѧاذج فѧناع النمѧمون وص

الأخرى اللدنة مثل البلاستوسين وأدوات التشكيل فيه بالحاسب ولوحة مفاتيحه وشاشته، فإنهم يفقѧدون قѧدرا آبيѧرا مѧن              
. بل أن بعضهم يشكو من عدم قدرته على تقدير حجم النموذج او مدى نعومة ملمسه من عدمѧه               . الحس اللمسى بالخامة  

 ѧشرآات   لذا فѧد الѧإن أحSensAble Technologies          ذينѧصممين الѧين المѧدة لتمكѧا جديѧن تكنولوجيѧث عѧت بالبحѧتكفل  
يѧѧستخدمون الحاسѧѧѧب فѧѧى اسѧѧѧتعادة القѧѧѧدرة علѧѧى الѧѧѧشعور بمѧѧا ينحتونѧѧѧه أو يبنونѧѧѧه مѧѧن نمѧѧѧاذج باسѧѧتخدام نظѧѧѧام يѧѧѧسمى       

FreeForm Modeling . ع       وتسمح هذه التقنية المتقدمة للفنانين والمصممين فىѧس مѧة اللمѧق حاسѧن طريѧل عѧالتفاع
وقѧد أسѧمت الѧسيدة ديانѧا مѧاهونى المتخصѧصة            . ما يصنعونه مما أدى إلى أسلوب أآثر طبيعية وواقعية فى بناء النمѧاذج            

، واثنѧت علѧى الطريقѧة التѧى جربѧت فѧى       Modeling by feelingفى نقѧد التѧصميم الأسѧلوب الجديѧد النمذجѧة بالإحѧساس       
ويتѧضمن النظѧام المѧستخدم      . ة والتعليمية التى تعمل فѧى مجѧال تعلѧيم التѧصميم وأثبتѧت نجاحهѧا               عدد من الجهات الأآاديمي   

فيرتѧدى  . Cad/Camقدرا آبيرا من تكنولوجيا الواقع الافتراضى بالإضافة إلى تفعيل نظم التѧصميم والتѧصنيع بالحاسѧب                 
ها أدوات النحѧѧت التقليديѧѧة لكѧѧن نهايتهѧѧا المѧѧصمم نظѧѧارة ثلاثيѧѧة الأبعѧѧاد ويѧѧزود بѧѧأدوات نحѧѧت الكترونيѧѧة تѧѧشبه فѧѧى تѧѧصميم

تتѧѧصل بجهѧѧاز يѧѧستخدم لنقѧѧل تعليمѧѧات المѧѧصمم للحاسѧѧب ولكنѧѧه أيѧѧضا يرجѧѧع إليѧѧه معلومѧѧات حѧѧسية عѧѧن ملمѧѧس الجѧѧسم         
ويѧشير احѧد اآبѧر      . وإحساس القطع والتѧشكيل المعتѧادين فѧى أعمѧال النحѧت عنѧدما يѧستخدم النحѧات الصلѧصال أو الطمѧى                      

 إلѧى تجربتѧه فѧى هѧذا الѧشأن بأنѧه عنѧد تجربتѧه لهѧذا النѧوع مѧن            ,Doug Cleminshaw مѧصممي  المنتجѧات فѧى العѧالم     
النحت الرقمى حصل على نفس الإحساس وآأنه يمѧارس القطѧع والتѧشكيل فѧى الطمѧى الحقيقѧى، حتѧى ان الѧبعض يѧسمى                  

  .Digital Clayالأسلوب الجديد بالطمى الرقمى 

للحصول على نسخة من النمѧوذج المѧصمم ولكنѧه مѧن الѧشائع أيѧضا                ويمكن بالطبع استخدام الطابعات ثلاثية الأبعاد       
وتعمل ديانا والزاك على نحت شخصية      . استخدام هذه النماذج مباشرة فى الأفلام الكارتونية المجسمة أو ألعاب الحاسب          

  . دونكان المعروفة فى افلام الكارتون باستخدام هذا النظام



  

  

  
 .Freeform المعروفة فى أفلام الكارتون باستخدام  ديانا والزاك وشخصية دونكان٢٨-٢شكل 

وقد أدخلت تكنولوجيا الفرى فورم النماذج الرقميѧة عѧن طريѧق قѧدرة اللمѧس المجѧسم فيبتكѧر المѧستعمل مجѧسمات                      .
 وينحѧѧت بالإحѧѧساس فѧѧى الهѧѧواء ويѧѧرى ٢٨ و٢٧ و٢٦-٢بديهيѧѧة ثلاثيѧѧة الأبعѧѧاد مѧѧن خѧѧلال اداة متѧѧصلة بالحاسѧѧب شѧѧكلى 

بنحته على شاشة الجهاز مباشرة،  ويمكنه التعديل المباشر فى الѧشكل المѧراد نحتѧه وهنѧا يѧوفر النحѧات         الشكل الذى قام    
وقتاً طويلا فى عمل النموذج المراد آان ضائعاً فى عمل النموذج بالطرق التقليدية سواء بѧالطمى أو الفѧوم مѧع اسѧتحالة      

 لتحويѧل الѧشكل لنمѧوذج رقمѧى ربمѧا لأجѧراء             Scanningالإظهار بشكل محسوب رياضياً ثم القيام بعمليѧة مѧسح ضѧوئى             
   . CNCالتعديلات عليه من خلال برامج الحاسب أو للحصول على نسخة من خلال ماآينات الـ

آمѧا أنѧه يѧوفر      . ويتميز نظѧام النمذجѧة بالإحѧساس ببѧساطته الѧشديدة وسѧهولة العمѧل بѧه وتѧدريب المѧصممين عليѧه                        
آمѧا ان أى ملمѧس   .  نمذجة  التقليدية ويجعل له السيطرة على ملمѧس آѧل جزئيѧة   للمصمم الإحساس آأنه يعمل بأدوات ال   

ويعطѧى النظѧام للمѧصمم حريѧة بالغѧة فѧى أداء الأعمѧال        . يصنعه  بحس أصابعه يترجم رقميا ليظهر مباشرةً على الѧشاشة    
سѧب مѧضافا إليѧه القѧدرة     آمѧا هѧو الحѧال فѧى اغلѧب نظѧم التѧصميم بالحا         . وإلغائها والتراجع عنها ثم استعادتها مرة أخѧرى       

  .على الحس
ويتوفر لنظام الكاد الذى يتضمنه النظام عدد من المزايا التى يمكن للمصمم الاستفادة منها لتوفير وقѧت عملѧه مثѧل                     

  . لجزء او لكل النموذج او نسخ أجزاء وتكرارهاmirroringالقدرة على خلق نماذج معكوسة 
لجѧة الأشѧѧكال العѧضوية التѧѧى آانѧت دائمѧѧا العقبѧة الرئيѧѧسية أمѧام بѧѧرامج      ولهѧذا النظѧѧام  قѧدرة آبيѧѧرة علѧى إنѧѧشاء ومعا   

  .التصميم بالحاسب ن، والتى آانت تفقد المصمم القدرة على إنتاج ما يحسه
ويتيح العمل الحر بتقنيات الواقع الافتراضى قدرات متميѧزة للمѧصمم لا تتѧسنى لѧه فѧى العمѧل التقليѧدى، فهѧو يمكنѧه                   

فعلѧى  .   مثѧال واضѧح لهѧذه الفكѧرة        ٢٩-٣والنموذج شكل   . موذج والتعديل فيه من داخل النموذج     ممارسة التعامل  مع الن    
 بعمѧل هѧذا   Rhode Island School of Design  أحѧد أسѧاتذة   Kevin Walkerسѧبيل المثѧال قѧام المѧصمم الѧصناعى الѧشهير       

داخل النموذج ليدفع للخѧارج شѧكل   التمثال الشخصى لنفسه وهو يشرح آيف انه قد تمكن من عمل الحاجب بالولوج إلى          
 .آما ان تمثال المرأة الحامل الذى صممه أيضا مثال جيد لهذه الفكرة. الحاجب ليحصل عليه بدقة شديدة 
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