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إلا أن الإنسان يبقى فى قلبه هو       ،   بكل ما تعنيه الكلمة      جديد عالمى  ريالفضاء السيب 

  . لمؤثر وا،  والمبدع، المحرك
وبرمجيات الوسائط المتعـددة التـى       معدات   ةالحوسبى  فحاسمة  من التطورات ال  

بالإضافة إلـى   ،  تطبيقات الصوت والصورة والرسوم المتحركة والنص        مجالفتحت  
التجـارة  ولخدمة مجالات التعليم والطـب      ؛  المعرفة  المعلومات و ن وبث   يأوعية تخز 

لوجيا ووأسهمت بشكل بارز فى تطوير تكن      ، والأعمال والصناعة والزراعة والبحوث   
  . الواقع الافتراضى

���MW�� �

فى أوائل التسعينيات ظهرت الأجيال الأولى من تكنولوجيا الواقـع الافتراضـى            
أمـام  تين  صـغير تين  مـزودة بـشاش    و ، متصلة بجهاز حاسب  ،  الرأس  فوق  بخوذة  

الـصورة التـى     تتغير،  رأسه  الذى يرتدى الخوذة    الشخص  حرك  وعندما ي  ، ينالعين
   تظهر على الشاشة سريع وكلما حرك الشخص    ، وتظهر صورة أخرى مكانها   ،  ا  ا جد

، فإذا كانت الصورة تمثل عمق المحيط مـثلا          ، تتغير الصورة ،  ا  ا ويسار رأسه يمينً 
 ، كأنه موجود فى أعماق المحـيط     ،  واقع افتراضى   إحساس  فإن الشخص يتولد لديه     

  . وهكذا
وتتغير بطريقة   ، ا الواقع الافتراضى طالما تظهر الصورة أمامه      يعيش الإنسان هذ  

فإذا حدث بطء فى تغيير الصورة بواسطة       ، وبسرعة لا يلحظها المخ    ، سلسةانسيابية  
  . ويخرج من العالم الافتراضى ، فإن المخ يدرك الحقيقة، الحاسب 

عن  ماتالعزال  بشرط الان ،  الواقع الافتراضى يمكن أن يشمل الحواس الخمسة كلها         
لكـن مـع   ، ا توجد غرف معزولة تحقق هذا الغرض  وحالي ، المحيطةالبيئة الحقيقية   

لإنسان أن  توفر ل ،  تكون هناك خلايا عصبية إلكترونية      يمكن أن   ،  تكنولوجيا  التطور  
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المغلقة التـى   غرف  الحبس نفسه داخل    يدون حاجة إلى أن     ،  يعيش الواقع الافتراضى    
  . ع الافتراضىالواقيحتاج إليها 

لكن من المتوقع   ،  نترنت  الإتتوفر فى الوقت الحالى مواقع الواقع الافتراضى على         
والانتقال ،  وخلق مواقع توفر بيئة مناسبة للواقع الافتراضى         ، زيادتها وزيادة نشاطها  

والسير فـوق    ، للتمتع بالتزحلق على الجليد   ؛  نترنت  الإا إلى أى موقع على      افتراضي
مـع معـدات    وركوب سفن الفـضاء      ، والعيش بين الحيوانات المتوحشة    ، الكواكب
 ين ومحسات فى اليـد ، وسماعات لاسلكية فى الأذن،  أو عدسات فوق العيون     بسيطة  

؛  ومع التطور تأتى أجهزة استشعار الإحساس بالرائحة والتـذوق           ، لإحساس اللمس 
  . والإحساس بطعم الفاكهة، لشم عبير الزهور 
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جـارون  من بادئ الأمر ى  فVirtual Reality )(VRى مصطلح الواقع الافتراضظهر 
 أمـا المـصطلح   ، VPL (1989)لغة البرمجة الافتراضية  مؤسس Jaron Lanierر لاني

 Artificial Realityى الاصـطناع  الواقـع فهـو مـصطلح   ، بذلك صلة الآخر الذى له 
والفـضاء الـسبرانى     ، )1970  ، لقرن العـشرين  ات ا يفى سبعين مايرون كروجر   (

Cyberspace) 1984 ، ويليام جيبسون( .  
تشير إلى ما يمكن أن يكون      ،  قبل ذلك ظهرت إشارات خيال علمى ومصطلحات        

 ـظهـرت مـصطلحات   ا  مـؤخر  و ، عليه معنى ومفهوم الواقع الافتراضـى      الم والع
ات ي فى تـسعين Virtual Environments والبيئات الافتراضية Virtual Worldsة الافتراضي

مـايرون  أ إنتاج بيئة الواقع الافتراضـى مـع         بدقبل ذلك   ( )1990(القرن العشرين   
فتراضية يتحرك فيها المستخدم تحت مبـدأ  ااختراع بيئة ب،  Myron Kruegerكروجر 

حتـى يمكنـه    ؛  م أجهزة استقبال لإبراز جسم المـستخدم        ااستخدب،  ) تعال كما أنت  (
قـوم  حاسب ي لل فتكون التحركات مدخلات     ، ع صور مولدة بواسطة الحاسب    التفاعل م 
  . )وتقوم الكاميرات بمتابعة هذه التحركات ورصدها ، بقراءتها

وتعرف عليه   ، الواقع الافتراضى بحوث  عمل المجتمع العلمى عدة عقود فى حقل        
 ـ   ، أنه واجهة بينية فى غاية القوة بين الحاسـب والإنـسان          ب ات  وظهـرت المطبوع
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والعروض التلفزيونية والندوات والمؤتمرات التى تبشر بالواقع الافتراضـى وتقـوم           
 إلا أن هذه الأوصاف كانت فى بعض الأحيان غير متماسكة مما أدى إلـى               ، بوصفه

التشويش المصاحب للفكرة والإمكانات التى يمكن أن تنتج عن هذا الواقع الافتراضى،            
 التعرف على ما هو غير حقيقـى فـى الواقـع        وقبل تعريف الواقع الافتراضى يجب    

  . الافتراضى
عـن  )  أو التواجد  أو الحضور (على الوجود   العلماء ومراكز البحث    جرت بحوث   

وهى الحالـة    ، على أنه هو الواقع الافتراضى    أحيانا  إليه  ار   ويش ، Telepresenceبعد  
 الحالـة المفيـدة      وهى ، التى يكون فيها المستخدم  مغمورا أو منغمسا فى بيئة بعيدة          

 والتى يتم فيهـا الـتحكم فـى         ، Teleroboticsفى التحكم فى الروبوت عن بعد       أيضا  
 والتى تكون فيها المعرفة عما يحـدث حـول هـذا            ، الروبوت الموجود على مسافة   
  . الروبوت حرجة وبالغة الأهمية

اقـع   أو الو، Enhanced Realityفى نفس الوقت استخدم البعض الواقعية المحـسنة  
أو رسـوم  ال والتـى تكـون فيهـا    ، Augmented Reality (AR)) أو المدمج(المعزز 

أو الحقيقـى   الحاسب موضوعة على رأس الواقـع       النصوص أو الصور التى ينتجها      
  . أو مدمجة مع الواقع الحقيقى، الرسوم الحقيقية 

ور مع ذلك فإن الوجود أو الحضور عن بعد والواقع المعزز اللذين يدمجان الـص             
 وقد انضم خبـراء التكنولوجيـا       ، الحقيقية ليسا هما الواقع الافتراضى بأضيق معانيه      

 إلا أنهـم أضـافوا المزيـد مـن          ، كتاب فى محاولة تعريف هذا المجال     علماء وال وال
 نشر كتاب عالم الواقع الافتراضى فى اليابان بغـلاف          ،  على سبيل المثال   ، التشويش

ا دون أن تكون تـصور    ،   كلافتة مسلية    ،  العجائب كما لو كان يصور أليس فى بلاد      
ا علمياحقيقي .  

 ، إلى أن الواقع الافتراضى مصطلح للأجهزة التى تستخدم       بعض  ا ما يشير ال   أحيانً
 ويميل جمهور الناس إلى ربط محاكاة الواقع الافتراضى مع          ، ا ووظيفة وليس غرض 

 لمجرد أن هـذه     ، أو نظارات خوذة محمولة على الرأس بشاشات وقفازات استشعار        
  . هى أول الأجهزة المستخدمة فى المحاكاة
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 فالواقع الافتراضى اليوم يتم بدون      ، ا على حد سواء   ا جيد ليس تعريفً ا  أيضهذا  كل  
باستخدام شاشات عرض كبيرة أو أجهـزة       ،  عن طريق الإسقاط    ،  عارضات الخوذ   
بكرات التتبع أو عصا اللعـب أو        وبالمثل يمكن استبدال القفازات      ، الحاسب المكتبى 

يمكن استخدام قفازات الاستشعار عـن      ،   على العكس من ذلك      ، الصولجان أو المقود  
 كما هو الحال فى التحكم بالروبوت عن        ، بعد فى مهام أخرى غير الواقع الافتراضى      

ا  لذلك فإن وصف الواقع الافتراضى بمصطلحات الأجهزة المستخدمة ليس تعريفً  ؛ بعد
اا أو دقيقًوافي .  

الواقـع  يـستخدم   اليـوم    ، برز مجالات تطور الحاسـب    أمن  ى  الواقع الافتراض 

 . الخلـط تسبب التشويش و  والتعريفات التى   مجموعة متنوعة من الطرق     ى ب الافتراض

واقع افتراضـى   (ى   الواقع الافتراض  Immersiveغمر  المصطلح إلى   يشير  الأصل  ى  ف

للغمر ا  مستخدم بشكل كامل تمام   لذى يتعرض فيه ال    ا )الغمر أو واقع الغمر الافتراضى    

عن طريق  الحاسب  يولدها جهاز   ،  ثلاثية الأبعاد   ة  مصطنعى بيئة عالم    فأو الانغماس   

  .  ومن المناسب عرض هذه التعريفات، البرمجيات

ش للأشـياء والظـواهر القابلـة       يوالمعى  الواقع محيط التحقق التجريب   بينما يكون   

الواقـع  فإن   - أبعادهاى  شياء والظواهر ف  لألاحتكاك الملموس با  ا من خلال ،  للإدراك

صطناعية ثلاثية ابيئة ى نغماس المستخدم ف ا بطريقةى  محاكاة للواقع الحقيق  ى  الافتراض

  . ىالزمن الحقيقفى والتحرك والتفاعل مع هذه البيئة  ، الأبعاد

عالم تعبير عن   ،  ) جارون لانير (ابتكره العالم   الذى  مصطلح  بالالواقع الافتراضى   

 ، المكتمـل  الافتراضـى    حالة من التواجد  لإنشاء  ؛  ذاكرة الحاسبات   ى  بديل يتشكل ف  

ويعمل الواقع الافتراضى على نقل الوعى البشرى إلى بيئة افتراضية يـتم تـشكيلها              

  . بواسطة الحاسب
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أشكال التفاعل شكل من  Virtual Reality) (VR ىالواقع الافتراضبصورة أخرى فإن 
الواقـع بالـصورة والـصوت      ى  تحاك،  بيئة ثلاثية الأبعاد    ى  بين الإنسان والحاسب ف   

 ثلاثيـة   اتتضمن صـور  ،  عروض مرئية   هو   أو   ، أو غيرهما من الحواس   واللمس  
جهاز يثبت ى شاشتين صغيرتين ف على ،  على سبيل المثال، الحاسبعرضها يالأبعاد  

 ـ ، فى القفـاز واللمس ت بالسماعاتقنية محاكاة الصوت ع  م ، على الرأس  نظـام  ى ف
مكنه ي،  ى  افتراضى  عيش داخل عالم تخيل   الإحساس  ى  الشخص المتلق ى  يعط،  متكامل  
  . والتفاعل معها بعض مكوناتهى التحكم ف

عن طريق الحاسب والبرمجيات التـى تـسمح        ،  الواقع الافتراضى محاكاة للواقع     
 ويعنـى   ، مثل خوذة الرأس   ،بالاعتماد على أجهزة خاصة     ،  بإشراك حواس الإنسان    

تمكن المستخدم من تجربتها والتعامـل      ،  الواقع الافتراضى بيئة محاكاة ثلاثية الأبعاد       
مما يسمح بإنشاء تطبيقات إعادة تكوين وعرض الحضارات        ؛  معها كأنها عالم حقيقى     

أو إلى كل    ، وإلى كل أنحاء العالم    ،  ورحلات داخل جسم الإنسان    ، القديمة وزيارتها 
فـى  لتعلـيم   لبناء بيئات افتراضية     و ، العصور والأماكن والفضاء والأجواء والمناخ    

  . الوصول إليهاأو يستحيل عايشة واختبار بيئات طبيعية يصعب  وم، جميع المجالات
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بيئـة افتراضـية    ى  فحاسب  مستخدم ال غمر أو انغماس    محاولة  ى  الواقع الافتراض 

لأنـه  ؛  ى  هو الكتاب العاد  ى  أشكال الواقع الافتراض  م  قدأو ، و تسهيل أهدافه  ألتحقيق  
لعـاب  لأا كما تمثـل  ، ببساطةئ القارصنعه خيال يى لى عالم افتراض  ئ إ ينتقل بالقار 

اوالفيديو والصور أيض ى من الواقع الافتراضاجزء .  
 ـ ر  يعمل على غم  ،   الحاسبعلوم  فرع من   ى  الواقع الافتراض  بيئـة  ى  المستخدم ف

الـزمن   فى   ، هابتأثر  يو معهافاعل  ت ي ،  الأبعاد ثلاثية فتراضيةاصطناعية  ااستغراق  
  . ىالحقيق

أو بيئة حقيقيـة     ل  الأبعاد من طول وعرض وعمق     ةمحاكاة ثلاثي فتراضى  الواقع الا 
القـدرة  با وأحيانً، الأصوات رؤية والتفاعل بتوفر هذه المحاكاة القدرة على ال   ، خيالية

  . على اللمس
 أو  ، ىأو الظـاهر  ى  الواقـع الـوهم   و  أى  الواقع الافتراض أو  الحقيقة الافتراضية   

 الثقافة العربية وعصر المعلومـات    " كتابى  ف،  ى  لدكتور نبيل عل  لمصطلح  (ى  الخائل
بيئـة   ، )مع اللغة العربية لقابليته للاشتقاق     اأكثر اتساقً  وأنه   ، بدقتهباعتبار المصطلح   

دنيا ى  اصطناعية لممارسة الخبرات بصورة أقرب ما تكون إلى الصورة الموجودة ف          
  . الواقع

يخلق حالة من التواجـد   ، ذاكرة الحاسباتى عالم بديل يتشكل فى  الواقع الافتراض 
ه نفس أسلوب تفاعل   ب يمكن للإنسان التفاعل معه   و ،عالم يصنعه الحاسب     أو   ، المكتمل

  . ىمع العالم الحقيق
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من أجل التدريب علـى     ؛   حقيقية محاكاة بواسطة الحاسب لبيئة   ى  الواقع الافتراض 
 ، لعاب الإلكترونيـة  بمثال الأ ة  يبيئة تخيل محاكاة   أو   ، تنفيذ مخطط ما   أحد الأنماط أو  

 الصوت   مع ، حقيقى خلال الوقت ال   ، التفاعلمع   ، الأبعادية  ثلاث ، انظريالمحاكاة  تتم  
  . الرائحةواللمس مثل من الحواس  وأشكال أخرى

GHאI�Jא�Kא�

אع�א�P#W�� �

ما يمكن أن يطلـق     من بين أنواع الواقع الافتراضى      عادة ما يشير البعض إلى أن       
 Motionفى ألعـاب الفيـديو ومـسرح الحركـة     )  الواقعنافذة على عالم(عليه اسم 

Theater ، الواقـع  ى  يتم فيه استخدام نافذة الواقع الافتراضى لكى يشارك المشاهد ف          و
من خلال فيلم ثنائى الأبعـاد بـسرعة        ،  أثناء جلوسه فى العالم الحقيقى      ،  الافتراضى  

ا على المشاهد التى يولدها الحاسب لتكون مواقـف المـشاهدة أكثـر             اعتماد،  عالية  
  . تفاعلا

واقـع  ) 1 (: إلـى أنـواع   الواقع الافتراضـى    أجهزة محاكاة   م  ا ما يتم تقسي   أحيانً
يمكن المستخدم من رؤية بيئة افتراضية ى الذ،  Desktop VRافتراضى سطح المكتب 

واقع افتراضـى  ) 2 (. حاسب أو يتفاعل مع تلك البيئة دون انخراط فيها      الشاشة  عبر  
بنقل صورة المـستخدم  عندما تقوم الكاميرات ،  Video Mapping VRالفيديو المخطط 

فـى  وبالرغم من انخراط المـستخدم       ، الأبعاد له  وخلق شخصية ثنائية  ،  إلى الحاسب 
 Immersiveواقع افتراضى الغمر ) 3 (. اإلا أن التفاعل يبقى صعب البيئة الافتراضية

VR   ،  إمكانية و ، لأصواتمع ا  ، المستخدمى  عرض الفيديو أمام عين   أجهزة  باستخدام
ا على حركة  اعتماد،   البيئة الافتراضية وتغيير   ، وات تعقب حركات الجسم   استعمال أد 
المـستخدم   بمدى انعدام قدرةى العالم الافتراض ى  ويقاس نجاح الانخراط ف    ، المستخدم

  . ىالافتراضالمشهد وى على التمييز بين المشهد الحقيق
نظام بيئـة   هو   الانغماس أو الغمر أو الحجب بالواقع الافتراضى      فإن  ،  فى الواقع   

الواقـع الافتراضـى     تسمح للمشارك بالدخول إلـى بيئـة      ،  افتراضية ثلاثية الأبعاد    
  وأن ،   ويتمكن المشارك مـن الحركـة        ، ا بالواقع الافتراضى  والانغماس فيها مغمور

  . يغير اتجاه نظره
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  : ىه، ى الافتراض ثلاثة أنواع من الواقعشار إلى يفى أحيان أخرى 
 وجـود عدم  بتعرض  يهام الم لإ؛  ) الغمر( حالة التواجد المكتمل   ىواقع افتراض  -1

ويتـصرف   ، لحاسباعن طريق    العالم المصنوع بفلا يرى أو يشعر سوى      ،  حاسب  
أو فى كهف   و نظارة   أبواسطة خوذة    هذا العالم المصنوع  ) رؤية(تتم   و ، بحرية داخله

تتيح ،  ى  اقع الافتراض كوسيلة إضافية لتجسيد الو   ،  اليدين  قفازات   مع   تصل بالحاسب م
  .  والتى يتفاعل معها فى الوقت الحقيقى، أنها موجودة يظنى التكائنات ال ملامسة

 ـ  ،   والمكان محدود الوظيفة ى  واقع افتراض  -2  أجهـزة المحاكـاة   ى  يـستخدم ف
Simulatotion ، مثـل تـأثير    ،  ى  الواقع الحقيق ى  محاكاة خواص أو جزئيات ف     ب يهتم و

  . بالتفاصيل ، مع اهتمام أقل أو السرعة، الجاذبية
عـن طريـق    ،   التعامل معه ى و العالم الافتراض  رؤيةى ل طرفى  واقع افتراض  -3

  . داخل العالم المصنوعى بالتواجد الواقع شاشة الحاسب دون شعور
الـذى  تجاوز الحواس إلى العقل ي،  ى حلم واقع افتراضى     العلم أدب الخيال يضيف  
عن الإدراك  تترجم ب عن طريق إشارات    ،   ها بالعالم المختلفة إحساس  حواساليتلقى من   

  . اتالإشار نفسوبالتالى يمكن مخاطبة العقل مباشرة إذا أمكن توليد ، طريق العقل 

GHאI�Jא�Kא�
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بالغمر التواجد  ة  خاصي) أ (: يمتلكبالأساس  ى  لواقع الافتراض فإن ا ،  بصفة عامة   
  . فى الوقت الحقيقى Interactivity التفاعلخاصية ) ب (، Immersion أو الانغماس
 ـ المتعرض ل شعور يتولد لدى     الانغماسبالغمر أو   التواجد   بأنـه  ى  لواقع الافتراض

التواجـد  ) 1( : ثلاثة مـستويات  بويتميز   ، رتبط به يو المصنوع   العالم داخل متواجد
 . جزئياتهعلاقات بين    ورسم وتخيله المكانى  الإحساس بالوجود ف  ب،   Spatialالمكانى  

أو المـصنوع   بعدم النفور مـن العـالم       ،   Temporalالمتعلق أو المؤقت    تواجد  ال) 2(
 تواجد شـعور  ) 3 (. ل فيه تبدالتطور و اللبقاء ومتابعة   امع رغبة   ،  الإحساس بالغربة   

Emotional   ،وقـدرة تـذكر    ،  غادرته  حتى بعد م   المصنوع   إحساس الارتباط بالعالم  ب
  . ةعايش المبةبعد انتهاء تجر مفرداته

 ، فى الوقت الحقيقى  العالم المصنوع   ى  التأثير ف  علىالمتعرض  قدرة   التفاعليعنى  
  .  دون سلوك معينالحياة العاديةواقع والتعامل معه بنفس منطق التعامل مع 
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يمكنه من التفاصيل ل  ى بالكثير   العالم الافتراض التواجد فى   تحقيـق إحساس   يرتبط  
تـوفير  ى للعالم الافتراض اصيلاتفة التفاعل قل يفرض  الوقت  فى نفس    ، الواقعمحاكاة  

فى التفاعل مـع البيئـة   تغيير  إعادة رسم العلاقات مع كلمن أجل ؛ قدرات الحاسب  
أو كـل خطـوة     ى مع   الم الافتراض الافتراضية التى يتم على أساسها إعادة إنشاء الع       

وقـت  لتفاصـيل طـال     زادت ا   وكلما ، فى الوقت الحقيقى  تغيير فى حالة المستخدم     
 وهى العملية التـى يجـب أن تـتم بـسرعة       ، راضىت العالم الاف  إعادة إنشاء  معالجة

 أكبـر   بـسرعة  الحاسباتيرتبط هذا بتطور    و  ، المستخدمبها  دون أن يشعر    وسلاسة  
  .  أوسع وقدرات معالجة أعلىوذاكرة

صـنع  م  ظن الافتراضيةبيئات  الى  والإحساس بالحركة ف   من تقنيات تجسيد التعايش   
 ـ       ،   أو الغمر    حالة التواجد الكامل   ى بإلغاء الإحساس بوجود فارق بين الواقـع الحقيق

 ، بيئـة الافتراضـية   داخل ال  قدميه علىفيتمكن المتعرض من السير     ،  ى  والافتراض
غيرها من وسائل التفاعـل     و،  القفازات  عن طريق النظارات و   ويلمس  ويرى ويسمع   

 رهـاب   بعض الأمراض مثـل    جلعلاالغمر  نظام  يستخدم  و ،  البيئة الاصطناعية  مع
  . )فوبيا (الأماكن المرتفعة

على  ، الحقيقىلضمان محاكاة الواقع    ؛  أهمية   ذات   المكانيةالحاسة  دراسة مكونات   
 ، لطريـق تغييـر ا   واستقامة أو    ، ى البيئة الاصطناعية  فسير  مسافة ال  ، سبيل المثال 

ا مـن   ى أصعب أحيانً  العالم الافتراض ئة  فى بي السير   وقد يصبح    ، والجاذبية الأرضية 
 ـا  ا رئيـسي  تلعب الجاذبية الأرضـية دور     ففى الواقع    ، الواقعالسير فى    ضـبط  ى  ف

بعـد   اتجاه الحركة  نتيجة خطأ  بينما يحتمل فى البيئة الافتراضية       ، بالمكان حساسالإ
 ـ     تضع   لذلك ؛ اينقلب وضع الجسم رأسي   قليل من التجول أن       للغـات البرمجـة عام

 وزيادة وقـت    ، البرامجمما يؤدى إلى تعقيد     ؛   الواقعيةى البرامج لإضفاء    الجاذبية ف 
مرتبطة بالمـستوى   ى ال أنظمة الواقع الافتراض   قدرات مما ينتظر معه تطور      ، التنفيذ

  . لتكنولوجياحالى لال
تسمح للمـشاركين  ،  Psychic Spaceى الفضاء النفسباسم بنى كروجر بيئة أخرى 

ـتحدث و ، تنسجم فيها كل خطوة مع إيقاع موسيقى     ،   ةستكشاف متاه ا ب اتفاعلي  ا جميع
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 ـ      ،  ن خلال صور فيديو     م  للـسبب   ةيمكن تحريكها وإدارتها دون أخذ القوانين التقليدي
  . عتبارلااى فة والنتيج

 الحاسـب  باسـتخدام رسـوم  ،  بيئات ثلاثية الأبعادلإنشاء تطورت طرق التفاعل   
، داخل قلعة   ة  بمتاهالقلعة ثلاثية الأبعاد     التسعينيات ظهرت لعبة  بداية  ى   ف . المحاكاةو

تصل إلى  ا  بزاويتغيير الرؤية   التقدم للأمام والرجوع إلى الخلف و     من  المستخدم  تمكن  
الحاسب ألعاب   ثم زاد تعقيد وتطور      ، بيئة افتراضية ى  اللاعب ف غمر  ل؛   درجة   360

  . نظارات الرؤية المجسمةفاستخدمت 
أصبح من  ،  درات وإمكانات الحاسب والتكنولوجيا واتصالات الشبكات       مع تطور ق  

، ورؤية بعـضهم الـبعض   ، ى العالم الافتراضى من مستخدم ف  الممكن اشتراك أكثر    
 ويجهد العلماء فى التوصل     ، ترك للواقع الافتراضى  شفى تشبيك م  والتفاعل والتنافس   

  . إلى إضافة حواس الشم والتذوق إلى الواقع الافتراضى
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ولئـك  أ كمـا أن     ، معظم الناس  لدى   اغير معروف نسبي  ى  الواقع الافتراض مازال  
الذين سمعوا عن الواقع الافتراضى قد لا يكونون على دراية كافية أو معرفـة تامـة                

 وفى هذا   ، ىضالمعدات المستخدمة مع الواقع الافترا    ى  وما ه  ، عليهبمعناه أو ما هو     
  . ىفتراضلاواقع اى اللمحة عامة عن المعدات المستخدمة فجزء ال

 ـالمتعـرض   انغماس أو غمـر     محاولة  ى  الواقع الافتراض  بيئـة افتراضـية    ى  ف
تقنيات من ال و ، فى الوقت الحقيقى   ، والتفاعل مع هذه البيئة    ، والتحرك ، صطناعيةا

  : ىلواقع الافتراضالمستخدمة فى اساسية الأ

شاشة عرض محمولـة    مثل  (الافتراضى  الواقع  ى  المستخدم ف ر  يلة عرض غم  وس
  . )تعرضالمى على عين للتجسيم على الرأس

 ـ   30لـى   إ 20إطارات تتراوح بين    (توليد الصور   نظام   ، الثانيـة   ى   صـورة ف
 . )اتعلى الشاشعرض المخرجات برمجيات تبواسطة ، بستمرار تغييرها و



  17

واتجـاه  الذراع  تجاه رأس المستخدم وحركة     اع و ستمرار موق ايرصد ب ،  نظام تتبع   
 ـ،   صابع المستخدم أتتبع حركات   و،  حركته    ، ةيوانتقال المستخدم فى البيئة الافتراض

 . ونقل ناتج التتبع إلى الحاسب لتعديل الصور

ومتابعـة  ،  ى  العالم الافتراض بيانات لبناء وتشكيل    نظام قاعدة    ، النماذج والإظهار 
 ـ    يلتمث؛  بيانات  برامج معالجة ال  م  باستخدا،  تفاصيله   العـالم  ى  ل الرسوم والـصور ف
 . ىالافتراض

 . المؤثرات الصوتيةمثل تقنيات مساعدة 

جهزة المثبتـة علـى     لأتعرف ا ،  البيئة الافتراضية   ى  المستخدم ف غمر  وسائل  من  
ثبـت علـى    وهى جهاز ي، خوذةعادة باسم ال Head Mounted Display) (HMDالرأس 
 ـ     لعرض   وزنة ال صغيرة خفيف ود بشاشات عرض    مز،  الرأس    ىالـصور أمـام عين

أجهزة يقبض عليهـا    أو  ،   أو المنظار    ، أو قد تكون كهف بيئة افتراضية     ،  المتعرض  
  . كاميرا تزودها بصور فيديومع شاشة مسطحة مربوطة بالمستخدم باليد 

مد التتبع   ويعت ، تجاه الرؤية االمستخدم و كان ووضعية   رصد أو تتبع م    التتبعيعنى  
أو  ضوئية وفـوق صـوتية     أدوات تعقب    وأ،   Sensorsعلى مجسات أو مستشعرات     

  . صابعلأحركة اليد واالبيانات التى تقوم بتتبع مثل قفازات  ، مغناطيسية
التى تأتى ، الرقمية البيانات نمذجة عن طريق ذج انمالالحصول على   يتم   : النماذج

طريقة ك أو النماذج الجاهزة المكتبية      ، ياترمجبباستخدام ال بناء النماذج    : قيطرعن  
 الضوئى من   ذج المسح انم أو   ، جاهزةالنماذج  الهذه  المتاح من   محددة ب لكنها  ،  ة  سهل

 :  من بين النماذج المعروفـة     . ثلاثى الأبعاد مرقم  أو  بعاد  لأاى  مسح ثلاث  زاجهخلال  
قمار لأصور ا  ، ىلشمسالنظام ا  ،  المبانى ،  المعدات ، الحيوانات ، شخاصمكتبات الأ 
لنظم ا ، GISمعلومات الجغرافية    نظم ال  ، DNA معلومات الحمض النووى     ، الصناعية

  .  مكتبات الفيزياء وخواص المواد، سواق العالميةللأمالية ال
مرحلـة إظهـار هـذه      ى  وبعد أن تكتمل البيانات تأت     ، بعد الحصول على النماذج   

تحويل ملفات   :  على أنه  Visualizationلإظهار  ويمكن تعريف ا   ، البيانات على الشاشة  
  . بدقة عاليةى الزمن الحقيقفى لى رسوم حاسب إالرقمية بيانات ال
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 ثم تحويـل  ، بعادلألى مضلعات ثلاثية اتحويل البيانات إمن الإظهار  تتألف عملية   
صفات لونيـة وبـصرية ملائمـة       إضفاء سمات و  ب،  ة  يحقيقإلى وضعية   المضلعات  

التـصيير  مـن خـلال عمليـة       ،  مع تجسيدها فى الأبعاد الثلاثيـة       ،  اقع  محاكاة الو ل
Rendering  ،باستخدام برمجيات محركات التصيير التى تطورت وزادت سرعتها .  
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عـالج  التـى ت  ات والأدوات والأنظمـة     يتتكون وسائل غمر المستخدم من البرمج     
 : منأنظمة محاكاة العوالم الافتراضية     تتكون  و ، ليتعدال و ، تتبعم بال تقوو ، عرضوت
         . حقيقـى ثلاثيـة الأبعـاد خـلال الوقـت ال        قوية لإنتاج الصور    حاسب   أجهزة) 1(
 ـ عاملتتو ، تنقل حركة المستخدم إلى البيئة الافتراضية     تعقب  أجهزة  ) 2( مـع   افوري 

دون التعقب لتحول   مراجعة   و ،  من المشاهد  توليد مجموعات جديدة   و ، ةتغيير الحرك 
نظم ) 3 (. داخل البيئة الافتراضية  تمثيلها  و شعور المستخدم بفرق الوقت بين حركته     

  .  إنشاء البيئة الافتراضيةياتبرمج) 4 (. عرض

�;VPDدوא<�وאDאW�� �

يعتمد الواقع الافتراضى على جهاز الحاسب الذى يجب أن يلبى متطلبات الوصول            
الأدوات توفر   و ، غمر التام بمواصفات وإمكانات عالية لتوليد الرسوم والمعالجة       إلى ال 
الافتراضـية   للتنقل والتجوال داخل البيئـة    ؛   Interfaceة  بينيواجهة  د المستخدم ب  يتزو

 كمـا تتـيح     ،  والتفاعل معها  ، البيئة الافتراضية مع كائنات   التعامل  و ، ثلاثية الأبعاد 
  . امعالافتراضية والتواصل  البيئةى انخراط أكثر من شخص ف

 Joystickلعب وعصا ال Data Gloveبيانات قفاز التتضمن الأدوات أجهزة العرض و
المستخدم من الإبحار داخل البيئة الافتراضية والتفاعل مع الأشياء الملموسـة           يتمكن  ل

  . ةاستشعار اللمس والرائحة والقووأدوات الصوت  اتشمل التقنيات أيضو ، داخلها
عـن  ،  الافتراضـى   الواقع  ى  المستخدم ف ؤدى إلى غمر    تشاشات  العرض  أجهزة  

 أو شاشـات    ، لإسـقاط ا أجهزة   و أ ، HMDالرأس  خوذة  مثل  ،  طريق أجهزة العرض    
ى للمتعـرض   المجـال البـصر   بملء  أجهزة العرض    وتقوم   ، الكهفحوائط غرفة   
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فـى البدايـة     . اضـى لكى يقوم بالتجوال الافتر   ؛  لافتراضى  بشاشات تعرض العالم ا   
سـريعة ولمحـات   نظرة عامة بغرض إعطاء ؛ هذه المعدات   ا يجمع   تكوينًنستعرض  

  . التى تستخدم فى الواقع الافتراضىالمعدات ن هذه عقصيرة موجزة 
واقـع  الـشائع لل  عـداد   لإا وفـى    ، معدات الواقع الافتراضى  ارتداء  الشكل  يبين  

 وتـستخدم  ، HMDلواقع الافتراضى عارضة رأس مثبتة   لى يلبس المتعرض    فتراضلاا
من ناحية أخـرى     ، المتعرضأمام  هذه العارضة لعرض عالم مولد بواسطة الحاسب        

القفاز للحصول على معلومات    ستخدم هذا   وي ، يه فى يد  Gloveيرتدى المتعرض القفاز    
  .  هذه اليدصابعأواليد عن 

  

  
  :المصدر

 http://www-static.cc.gatech.edu/gvu/people/Masters/Rob.Kooper/Thesis/Chapter2.html.  
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تحتوى على شاشتين    ة ، خوذ HMDكما يبدو فى الشكل فإن عارضة الرأس المثبتة         
  . فزيونتشبهان شاشة التل، صغيرتين 

  
 بينمـا يوضـع     ، Transmitter رسالإعلق جهاز   فوق رأس الشخص المتعرض ي    

  .  والقفازHMD على كل من عارضة الرأس Receiversجهاز الاستقبال 
 ـو ، ا عملية الاقتفاء أو التتبع    ستقبل مع المرسل والم يشكل كل من     هـذان  ستخدم  ي

 الـذى يحتلـه المـستخدم    كانلحصول على معلومات عن الم الا من أجالجهازان مع 
  . ى وحركة رأسه وتحريك الأصابعالعالم الواقعى فالمتعرض 

لمعرفـة  ) المرسل والمستقبل  (Trackers) التتبع أو التعقب  (تستخدم أدوات الاقتفاء    
هـذه   وتـستخدم    ، وحركة أصابعه سه  أوحركة ر ى  لم الحقيق المتعرض فى العا  مكان  

  . ىالعالم الافتراضى  فمكان بعد ذلكالالمعلومات الحقيقية عن 
 فـإن  ، بهذه الطريقة  و ، فى الخوذة ) المستقبل(عادة ما يتم تثبيت جهاز الاستقبال       

فإن هذه الحركة سوف تتسبب فى تغييـر        ،  ى  العالم الحقيق ى  رأسه ف المتعرض  حرك  
  . عن طريق الحاسب ا لذلكتبعى العالم الافتراض

وبهـذه   ،  ™Cybergloveفتراضى  آخر على القفاز الا   استقبال  يمكن تثبيت جهاز    
استخدام يتم   ، خرىأمرة   و ، ىالعالم الحقيق ى  الطريقة فمن الممكن معرفة مكان اليد ف      

  . ىالعالم الافتراضى هذه المعلومات ف
الغمر فى  تمام  لإوالتجهيزات الضرورية   كيفية عمل هذه الأدوات     لفيما يلى عرض    

  : ةالافتراضيبيئة ال
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 وتستخدم  ، المستخدم طريقة لعرض الصور على   تحتاج نظم البيئة الافتراضية إلى      
بمجموعـة  ) HMDالعارضة المثبتة على الـرأس      (الكثير من هذه البيئات نظم الخوذة       

وتقـوم هـذه الـصور       ، وتحتوى على شاشة عرض لكل عين     ،  توضع على الرأس    
  . عطاء وهم العمقإ و، Stereoscopic تجسيمالثر بإنتاج أ

قدمها ،  أول جهاز يوفر تجربة الغمر       HMDرأس  على ال ثبتة  ممجموعة العرض ال  
 ـ) سـتيريو (مجسد عرض فى  Evan Sutherlandيفانز ساذرلاند إ  . 1965عـام  ى ف
 ـأن تتاح لغـة البرمجـة الافتراضـية         ا قبل    عام 20 أكثر من    تاستغرقو ا  تجاري ،

  . )1989(فى عام  EyePhoneآيفون نظام وتستخدم هذه المجموعة فى 
عـرض  ونظام قنوات    ، من شاشتين صغيرتين أمام العينين    النمطية  تتكون الخوذة   

 مشهدلتكوين  ؛   ينالعينلعالم الافتراضى أمام    اصور  لعرض رسوم ومناظر و   ى  بصر
 ، )ستريو( مع سماعات تجسيم الأصوات المؤثرة       ، ىالعالم الافتراض  لمشاهدة   مجسم

يـة  التلفزيونة علـى الـشاشة      مصغر صوريمكن مشاهدة   بصريات  نظام  خدام  باستو
هذه البصريات للتأكد   تستخدم  و ،  على كل عين من عينيه     من قبل المستخدم  الصغيرة  

فإن الـصورة   البصريات   وباستخدام هذه    ، شاهد من قرب  ت الصورة يمكن أن     أنمن  
أو بمعنى آخر فإنها    ،  تخدم  تستحوذ على كل مجال الرؤية بالمنظر الذى يشاهده المس        

  . المستخدم نظرتستحوذ على 

       
  . )http://www-vrl.umich.edu/intro/hmd.html :مصدر الصورة(
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، ها الثلاثية   يتمكن الشخص من رؤية ما يعرضه الحاسب ومشاهدة الأجسام بأبعاد         
الحركـة فـى    تعقب  نظام  يقوم   و ، والاستماع إلى المؤثرات الصوتية فى نفس الوقت      

الحاسـب   ور ويسمح بإنتاج ص   ، المستخدماتجاه رأس   والجهاز باستمرار قياس مكان     
نظـر  ي يمكن للمشاهد أن     ، ونتيجة لذلك  . ىلتمثيل العرض الحال  المشهد  لضبط ساحة   

مـع  صور  تكيف ال استمرار  مع  ،   المحيطة ة الافتراضية من خلال البيئ  يمشى  وه  حول
فوق ثبت  المالعرض  جهاز   ويؤدى   ، والتجول داخل البيئة الافتراضية   ،  حركة الرأس   

  . فتراضيةلابيئة اى الف إلى غمر الشخص HMD الرأس

  
شاشة فى  العينين مباشرة   أمام  طريقه العرض على خوذه الرأس تظهر الصور        فى  

تتبع  على أجهزة استشعار  ى   وتحتو ، شهدللم مجسملا نطباعتوفر الا ،  عرض صغيرة   
  . الافتراضىالواقع ى ا كاملا بالانغماس فلمستخدم شعورلتوفر ل ، حركة الرأس

ة شـع أ) صمام (نبوبالمثبتة على الرأس شاشة أ    ض  العراستخدمت أوائل أجهزة    
بعد ذلـك   ، ونوعية جيدةالتى كانت توفر دقة عرض     ،   CRT) المهبط (القطب السالب 

، ا  كثر تقـدم  ا وأ ى أصبحت أقل سعر   الت،   LCD البلور السائل استخدمت شاشة عرض    
  . ا وأصبحت أكثر شيوع، إشباع الألوانودقة مع تحسن 
فإنها تـسمى أحاديـة مجـال البـصر         العينين  على  صورة  نفس ال تعرض  عندما  

Monoscopic ،       أما تجسيم أو تجسيد الرؤية Stereoscopic     فيكون عندما تصل إلى كـل 
ا قـادر يكون المستخدم فإن  تينباستخدام الفرق بين الصور و، عين صورة خاصة بها 

   . عمقإدراك العلى الحصول على 
ا أيـض كما يمكـن     ، مضلعات ملونة توليده من   الذى يقوم الحاسب ب   العالم  يتكون  

ويـتم  ،  توضع الصورة على المضلع      حيث   ، باستخدام صورة هذه المضلعات   تلوين  
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باسم التركيب النسيجى   سلوب  لأهذا ا  ويسمى   ، المضلع هذا   حتى تناسب بسطها  ومدها  
   .  أو الخرائط النسيجيةTexture mappingأو خرائط التركيب القماشى 

أو  ،  مثـل الـشمس    ، المولد بالحاسب العالم  ى  فضوء  ن هناك مصادر    كوتعندما  
 ، ضوءكان مصدر ال  ا لم تغيير ألوان المضلعات وفقً   ة  تقنيتستخدم  ،  الإضاءة الكهربية   

   . ةكثر واقعييبدو أعلى جعل العالم وتساعد هذه التقنية وتلك الظلال 
 ـة  والبصري ةالسمعيت هناك فقط إمكانية استخدام التغذية العكسية        ليس واقـع  ى ال ف

ما هو  وهذا   ، ارتطم بكائن ا دفع المستخدم كلما     يضأمن الممكن    ذلك أنه    ؛ ىفتراضلاا
يمكـن  ة هذه التقنيمثل باستخدام  و، Force Feedbackعكسية القسرية الة التغذيبيسمى 

  . ىالعالم الافتراضى الأشياء فبللمستخدم أن يشعر 
 ـ   يقوم ب لحاسب  كون ا قد يحدث تزييف المنظر بسبب       ى محاولات رسم صورتين ف

 وضع نموذجى كائنين أو شـيئين       عندلا يحدث هذا فقط     و ، ةنفس المكان على الشاش   
الشيئان على مقربـة شـديدة مـن        ا عندما يكون    أيضه يحدث   لكن ، ى نفس المكان  ف

 ولن يتمكن الحاسب من معرفة الكائن       ،  عنهما امستخدم بعيد أو أن يكون ال   ،  بعضهما  
 وسوف تكون النتيجة غير محددة ما لم يتم التغلب علـى            ، مامى من الكائن الخلفى   الأ

  . تزييف المنظر الذى ينتج من ومضات اللون
بـسبب وضـع وثقـل      كثير من الأحيان    فى  مريحة  الغير  الأوضاع  على  للتغلب  

 أو منظـار  لكهـف مثـل ا   ، على سبيل المثال  (مفاهيم بديلة   الخوذة فقد جرى تطوير     
)  وتطوير تكنولويجـا عـرض جديـدة       ،  وتغيير أنواع الشاشات   ،  المحيطى المرقاب
  . البيئات الافتراضيةالغمر فى لمشاهدة 
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 Binocular) المنظار( أو منظار المرقاب المحيطى متعدد الاتجاهاتجهاز عرض 

Omni - Orientation Monitor (BOOM(  عن جهاز عـرض مجـسم أو عـرض    عبارة
وينظر  ، صندوق متصل بذراع متعدد توصيلات    ى فى   ت ونظام ضوئ  بشاشامزدوج  

 فتحـات ى من خلال    العالم الافتراض يشاهد  ل ينمن خلال ثقب  ،  ى الصندوق   المستخدم ف 
حجم داخل ى موضع إلى أه اتجاى أى توجيه الصندوق وتحريكه ف  يمكنه  و ، الصندوق
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الرأس من  حركة  م تعقب   تي و ، )سعة المعالجة (التصميم  سمح به   يبما    ، لجهازتشغيل ا 
 مع ذلك فقد اختفى المنظـار مـن         ، الصندوقحامل  ذراع   خلال مجسات توصيلات  

تحسن  وال ، نتيجة التطوير وإنتاج كهف البيئة الافتراضية     ؛  السوق التجارى بعد فترة     
  . كهفالسقاط مثل الإ والنظم القائمة على الخوذةأجهزة ى كبير على نحو أفضل فال

  
  . )http://www-vrl.umich.edu/intro/AndreOnBoom_lts.jpg  :مصدر الصورة(
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والأرضـية  سقف  الالصور على الجدران و   من بين نظم البيئات الافتراضية إسقاط       
 Cave Automatic) يةالتلقائ(ة الآلية ئات الافتراضيسمى كهف البيت، مكعبة غرفة فى 

Virtual Environments )(CAVE أو الكهف فى الاستخدام العام .  
 ؛ وغشيكايز بولاية   جامعة إلينو ى  ف CAVE الآلية   فتراضيةلالبيئة ا اكهف  تم تطوير   

صـور  سـقاط   من خـلال إ   ،  إسقاط مجسم   يوفر وهم غمر     وأ،  الغمر  إيحاء  يعطى  ل
من العديد من الأشخاص     ويتمكن   ، الحجممكعبة  على جدران وأرضية غرفة     مجسمة  
الـسير بحريـة داخـل      لهم الـدخول و   ويمكن   ، خفيفة الوزن تجسيم  نظارات  ارتداء  
ضـبط وتعـديل    من أجل   ؛   حركات الرأس بمتابعة  الرأس  تتبع   ويقوم نظام    ، الكهف

ضبط و ، ناظر المسقطة ى للشخص الذى يشاهد الم    الحالمكان  على ال المجسم  الإسقاط  
  . بشكل مستمرومجال رؤيته  واتجاه نظر الشخصالعرض المجسم حسب موضع 
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  :المـصدر (البيئـة الافتراضـية     كهـف    نظام   تخطيطيمثل الشكل التالى شكل و    
http://www-vrl.umich.edu/intro/cave.html( .  

  
ة ستخدام عداب،  Multi-Displayالعرض المتعدد  Cave Systemنظام الكهف يستخدم 

حاطـة  لإ؛  أو أكثر   شاشات عرض   ثلاث  نظام مساند يستخدم    إلى   ويحتاج   ، شاشات
صور العرض  بنغماس  لتوفير إحساس الغمر أو الا    ؛  بالشاشات  المستخدم  رؤية  مجال  

مكن عدة أشـخاص مـن      كما ي  ، مكعب الغرفة كهف  ة  وأرضيعلى جدران   ة  مجسمال
  . التنقل داخل النظام
 ، مكعبةالغرفة  الضية  وأرجدران  على تسليط الصور المجسمة على      يعمل الكهف   

لعرض الصور على   ى  الخلفة الإسقاط   استخدام تقني على  لكهف  اعرض  يعتمد تصميم   و
 ـ لمن ا ون  المستخدم حيت يتمكن    ، غرفة صغيرة وأرضية  الجدران وسقف    ى تحرك ف

بيئـة  الخـلال     من ىنجاز الانتقال الوهم  لإ وارتداء نظارات خاصة     ، عرض الكهف 
  . ةفتراضيلاا

تمـد  ع المالغمرى فمما وسع بكثير مجال رؤية أ   المستخدمين   كهفيعطى عرض ال  
علـى   (تيح لمجموعة من الناس تبادل الخبرات فى نفس الوقـت         يكما   ، على الخوذة 
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 ، مسار وجهة نظر مستخدم واحد فقط     تمكن فقط من متابعة     العرض سي من أن   رغم  ال
كهف العروض   ومع ذلك فإن   . )سلبيينبصفة مراقبين   الغرفة  ى  خرين ف  وجود الآ  مع

ظممن النكثر من غيرها مساحة خالية أتتطلب  كما أنها ، اغالية جد .  
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 ،  والمقـود  ، مثل مدخلات البيانات والقفـازات    ،  مجموعة متنوعة من الأجهزة     
اعل مـع   والتف ، لافتراضيةاالبيئة  عبر  التنقل  بتسمح للمستخدم    التى   وصولجانات اليد 

 وردود  ،  واللمـس  ، الاتجـاه فى تحديد   هذه الأجهزة    وتستخدم   ، الأجسام الافتراضية 
ى يجـر ى  وغيرها من التقنيات الت   ،   والتعرف على الصوت     ، والتغذية العكسية فعل  ال

  . تحسين الإحساس البينىوخلق مزيد من ، الغمر استخدامها لإثراء تجربة 
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 ـ ،  الواقع الافتراضى  نظمى  ا ف يضأة  مهمدخال  لإجهزة ا أ جهـزة  تتـراوح أ  ا  حالي
قفـازات  ) 2. ( و ثلاثة أزرار  أمجموعة أجهزة التحكم مع اثنين      ) 1 (:  بين دخاللإا
 ويـسعى   ، التحكمنظم  للا يوجد معيار     ، ىالتعرف الصوت  برمجيات) 3 (. ةلكترونيإ

المـستخدم  مدخلات  ة بجعل   ستكشاف السبل الكفيل  ا من أجل ا   دائمن  والمهندسالعلماء و 
  .  بالتواجد عن بعدحساسلإلزيادة ا؛ مكان لإدر اة قطبيعي

تتطـور  كما   ، من الأجهزة المساعدة فى الواقع الافتراضى الفأرة ولوحة المفاتيح        
مثل كرة التعقب وعصا الـتحكم ثلاثيـة الأبعـاد          ،  أجهزة الإدخال كأجهزة مساعدة     
 ـ(مجهـر النـانو     جهـاز   يتـضمن   ا   أيـض  ، وصولجان التنقل ورأس التعقب     انون

الحاسـب  تـصل ب ي و، عصا قيادة Nnano Manipulator أو معالج النانو )مانيبيولاتور
ملونـة  تقوم بتحويل بيانات المجهر لعرضها   ،   عالية الإمكانيات    مومزود ببطاقة رس  ال

 ـالإحساس  و لمسليمكن  ؛  العلماء  هذا الجهاز   استخدام   ويمكن   ، ثلاثية الأبعاد  الم بمع
 ولزوجة بعض أنواع ، وفجوات جزيئات البروتين حوافمثل ، ا  جدالأشياء الصغيرة   

  . البكتريا
  : لأجهزة الإدخال ما يلىا كثر شيوعلأاجهزة بعض الأمن 
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  . Joysticks أو عصا اللعب المقود
 .Force balls/tracking ballsالتعقب  ة كر وقوةكرة ال

 . Controller wandsحكم تلا صولجان

 . Dataglovesقفاز البيانات 

 . Power Gloveقفاز القدرة 

 . Voice recognition التعرف على الصوت

  . Motion trackers/bodysuitsمتتبع الحركة أو لباس الجسم 

     
  . )http://www.nintendo.com : صورةمصدر ال(
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أدوات الإمساك والتحكم أجهزة تمكن المستخدم مـن لمـس وإمـساك الأجـسام              
 وتغييـر   ، فيزيـائى ليس لها أساسا وجـود       والتى   ، ىالواقع الأفتراض ى   ف ةالموجود

خدم بـالواقع   لـربط المـست   البيانـات   قفـازات    وتستخدم   ، وضعها من مكان لآخر   
ن ردود  يوتكوومعالجتها  تتبع حركتها   وصابع  الأحناء  حركة وان س  ا وقي ، ىالافتراض

  . الأفعال المناسبة
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القفازات أجهزة إحساس لليد وتفاعل المستخدم والبيئة الافتراضية لتطبيق إحساس          
يتيح قفاز البيانـات التفاعـل مـع العـالم           ، اللمس والشعور بظروف البيئة الحقيقية    

  . ىالافتراض

   
-http://www  :المصدر

static.cc.gatech.edu/gvu/people/Masters/Rob.Kooper/Thesis/Chapter2.html.  

    
 GNU Free Documentation الحـرة رخصة الوثـائق   طار إصور مستخدمة فى(

License بالموقع http://www.gnu.org/licenses( .  
داخـل   فى   ،  منفرد صبعحركة انثناء الأصابع لكل إ    للحصول على   يستخدم القفاز   

 وهى قطع يمكن ملاحظة متى يتم ثنيها أو أن تكون           ، القفاز قطع صغيرة من المعدن    
ة كل مفصل منفرد مـن      زاويمعرفة   الممكن   باستخدام هذه المعلومات فمن    و ، منحنية

الممكـن  فإنـه مـن     ،  الأصابع  معرفة هذه المعلومات عن مختلف مفاصل        وب ، اليد
  . اليدأصابع يماءات تعرف على إال
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 بتجميـع أصـابع اليـد أو        Grabمن بين أكثر الإيماءات الشائعة إيماءة الإمساك        
 بالإشارة Fly gestureلإيماءة الطائرة ا ا ومن بين الإيماءات الشائعة أيضfist ،ة قبضال

  . يرتفع أو يطير إلى هذا الاتجاهن أالمستخدم حيث يريد ، اتجاه ى فبالإصبع 
الـذى يتطـور    ،  ى  حاسب الشخص الدعم   البيئات الافتراضية إلى     معظم نظم تتجه  

 مـع   ، ةفتراضـي لابيئات ا الاللازمة لتهيئة    لتشغيل وتطوير البرمجيات  ى  كفتة  بسرع
 وتتمكن من .  ألعاب الفيديو لمجتمعةقوية مصممة يببطاقات رسومالرسومات ة معالج

بيئـة  التـيح تـشغيل     مع بطاقـات الفيـديو التـى ت       الفيديو  عرض وتجهيز وتحرير    
  . ىفتراضلاواقع اى ألعاب الف Power Gloveلقدرة قفازات ا وتستخدم ، ةفتراضيلاا
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 Biosensorجهزة استشعار بيولوجيـة     أوضع  ة  مكاني إ افاستكش ب ايضأالعلماء  قام  
 عـصاب لأكشف وتفسير نـشاط ا     تستطيع،  لاستخدام فى أنشطة الواقع الافتراضى      ل

  . والعضلات
 رتـديها ي، ) بذلـة  (خـاص لباس تقنية :  Motion Sensing مجسات الحركةلباس 

 ـ ، وعكال ، مثل الرسغ (ية  مواقع مفصل ى  نقط بيضاء ف  شخص ب ال  ـو ، ةالركب  رأسال
 ـ  وربطهـا    ، بمتابعة حركات النقط  تقوم وحدات تتبع الفيديو     و ، )وجهوال نقط مـع ال
  . تكوينها بالحاسبقوم ي، على شخصية افتراضية ة مشابهال

 بحركـات  تتحرك الشخصية الافتراضـية   ،  برامج  الو حاسبة ال خلال معالج  من
محاكاة حركة  ى أو   قالحقيشخص  باستخدام لقطات مختلفة مسجلة من حركة ال      ،  واقعية  

يهدف التحريك   ، شخصية افتراضية ناطقة  عبر  ،  وفمه  ى الشخص   وعين ووجه رأس
 ـ    Performance Animationى الأدائ العـالم  ى إلى بناء سـريع ودقيـق للشخـصية ف

  .  السينمائيةلأفلاماإنتاج ى فه الطريقة ستخدم هذتو ، ىالافتراض
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ة المستـشعرات البيولوجيـة     مع معاير 
لمستخدم حركة ا من تفسير   لحاسب  يتمكن ا 

وترجمة ذلك  ،  ى الفيزيائى   الماد الحيزفى  
الفــضاء ى المقابلــة فــإلــى الحركــات 

 ويمكـن توصـيل أجهـزة       ، ىالافتراض
 جلـد   ستشعار البيولوجية مباشرة علـى    الا
قفازات وضعها فى ال   أو يمكن    ، لمستخدما

 إلا أنه من بين     ، Bodysuitsأو لباس الجسم    
ــى ت  ــود الت ــتخدام  القي ــول دون اس ح

، المستشعرات البيولوجية فى لباس الجسم      
      ا لكـل   أن هذا اللباس لن يكون مخصـص

مـع  اللباس  يتناسب  إذ يجب أن    ؛  شخص  
ــخص  ــل ش ــذه ، ك ــون ه ــد لا تك فق

المستشعرات موضوعة بشكل سليم علـى      
كل كل جسم باختلاف طول وطبيعة جسم       

  . مستخدم

  
 : مصدر الصورة

http://resumbrae.com .  
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صـعب مـن    لأن الجـزء ا   إ ف ، عتبارخارج الا  شمحاسة ال وترك حاسة الذوق    مع  
نظام تحفيز ال  هو تحفيز الإدراك باللمس و     ةحقيقينسان والبيئة ال  لإمحاكاة التفاعل بين ا   

  . الحركى
 ، )Hapticأو محرك اللمس    (بواجهة التكسية   يمكن أن يتم ذلك باستخدام ما يسمى        

  . لمس التكسية إلى الإنسانمعلومات لتوفير  ههو جهاز يتم تجهيزو
ى يقـوم  الذأن يرى المشهد بتسمح للمستخدم عندما فيديو الواجهة بمثل ما تقوم به   

ا حـساس إ به  يشعرأن  تسمح للمستخدم   فإن واجهة التكسية    ،  الحاسب بإنتاجه وعرضه    
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مـن  ى يمكن الإحساس بها     التباللمس حيث يقوم هذا الجهاز بتوليد القوى والحركات         
  . اللمس والحركةخلال 
واجهـة   وهما   ، البينيةأجهزة محركات اللمس أو التكسية       هناك نوعان من     ، احالي
  . الجسمعلى واجهة لجسم وخارج ا

  
 ـ،  المشغل  يدعمها المستخدم   الجسم  لى  كتلة الواجهة ع  هو أن   ى  الفرق الرئيس  ى ف

فـإن معظـم    ى هذه المرحلـة     ف ، خارج الجسم بينية تقع على الأرض     الواجهة  حين  
خارج الجسمهى الواجهة ا الأجهزة المتوفرة تجاري .  

E�!א���\VPW�� �

نخفـاض  لارتفاع وا لاهتزاز وا الامؤثرات  فى الواقع الافتراضى    نظم التنقل   توفر  
وأجهزة مثل السيارات والطائرات والسفن     ،  طبيعة الأجهزة المتحركة    التى تتواجد فى    

نظام أجهزة   مثل   ،  فى ألعاب الحاسب   وأالتدريب  أثناء  يقودها المستخدم   ى  المحاكاة الت 
ى الطيران ف  وسير أ التنقل والحركة كال  بشعور  المكن المستخدم من    التى ت ،   Boomبوم  

  . تجاهاتلاجميع ا
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 فى هذه البيئات    عرض ال تكنولوجياب الصلة   ةوثيق فى البيئات الافتراصية     التتبع نظم
يتمكن مستخدم حتى   اتجاهات وجهة نظر ال   تحليل  بتتبع  النظم   حيث تقوم    ، الافتراضية

  . ىبصرالالعرض الصحيحة إلى لصور من أن يرسل الحاسب نظم ا
تجاه رأس المـستخدم    ارصد موقع و   نظام سريع دقيق يقوم ب     Trackingنظام التتبع   

 أو عن طريق أجهزة تتبع      ، تراقب المستخدم ى  باستخدام الكاميرا الت  ن  ذراعيالوحركة  
قـوم   لكـى ت   مكانهحركة المستخدم و  مكان التى تحتوى على مجسات ومستشعرات       ال

قياس اتجاهـات حركـة     بير وضع الرأس    يشاشات العرض عند تغ   ى  فنظر  ير الم يبتغ
 ـ   كما يتحكم نظام     ، الذى يتولى معالجتها  الرأس ونقلها للحاسب     بيانـات  ى  التتبـع ف

  . وطبيعة التغييرمع حالة الحركة  المجسم للتوازن الصوت
ة المعالجكابلات ووحدة   مرتبطا مع ال  مستخدم  التتبع أن يكون ال   معظم نظم   تتطلب  
 ويتجه تطوير تكنولوجيـا     ، ى تتاح له  التالتحركات   مما يحد من مجموعة      ، المركزية

ة التى لم تنل حظها من التطـور      متخلفلك التكنولوجيات ال  ت ريتطوإلى  ) التعقب(التتبع  
لم خصصات والتطبيقات   تركيز التطور فى الت   لأن  الواقع الافتراضى   تكنولوجيات  فى  

واتجاهـات  حركات المستخدم   تطرق جديدة لتتبع    إلى تطوير   الاهتمام   من كثيراليعط  
  . رأسه وعينيه
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 ـة من قاعدة البيانات     المرئيه المجسم  بياناتالعرض  ت العـالم  تـولى بنـاء     تى  الت
 ـ  ) أو شاشـات  (تفاصيله على شاشة     ومتابعة   ، ىالافتراض  وأى الخـوذة    العـرض ف

ردود الأفعـال   تكـوين   و ، ةاستقبال وترجمة الحرك  تقوم ب  كما   ، أو الكهف النظارات  
 ـعرض والتى تنقلها أدوات الاستشعار      يقوم بها المت  ى  التة  للحركة  المناسب ى حركـة   ف

بمعالجة الأصـوات   أيضا  البرمجيات   كما تقوم    ، الرأس أو اليد عبر قفازات البيانات     
  . أصوات المستخدمالمؤثرات الصوتية وتنقل وتعالج وة المجسم

��GWאI�Jא�Hא�
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 ـ،  يصنعها الحاسب   ى  الأجواء الت  إلى تلك ى  يشير مصطلح الواقع الافتراض    ى والت
بيئة ببين البشر والحاسب    ة  تقنية بيني  يشير المصطلح إلى   و ، كانت حقيقية  كما لو  تبدو

ى ها عالم طبيع  كأن ها والتعامل معها  تالمستخدم من تجرب  تمكن  ،   محاكاة ثلاثية الأبعاد  
  . ىحقيق

والشاشة مناسـبة    مثل لوحة المفاتيح والفأرة    أو بينية المستخدم     المستخـدمة  واجه
عنـد   بعـاد الأللتعامل مع الوثائق والنصوص أما الأشكال ثلاثية الأبعاد فتفقد أحـد            

 ـ   وقد تم تصميم   ، على شاشة ثنائية الأبعاد   عرضها   لتـوفير  ى  تقنية الواقع الافتراض
لتعامل لثلاثية الأبعاد   فى بيئة   وأكثر ألفة للمستخدم    واقعية  من ال  أكثر قربا  ىسطح بين 

  . معها
بـالغمر  إعطاء المستخدم إحساس الانغماس     ى  الواقع الافتراض تطوير  أحد أهداف   

 الغمـر أو الانغمـاس   ويؤدى  ، ةالافتراضيبيئة  الاشتراك مع ال   إحساسو،  والإحاطة  
 ومـن فائـدة تطبيقـات       ، حقيقيةأشياء  إلى  لنظر   إلى وهم ا   Tele-immersion عن بعد 

والتعليم التدريب ات عملي ،  وقلة تكاليف، فترةقصر إلى ؤدى تأنها ى  الواقع الافتراض 
  . والاكتشاف
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فريـق   بين   ةد مشترك وجهنتيجة  ،   1999 عام فى   أول تجربة اتصال غمر   تمت  

رئيس فريق التطوير بجامعة كارولينا      قامعندما  ،   الأمريكية   بالولايات المتحدة بحثى  
 ـأطراف الفريق   مع   اتصال غمر ى   بفتح قنات  ، ويلشج  ريج ، الشمالية بنـسلفانيا  ى  ف

ملة للمتصلين  تتيح تغطية شا  ،  الاتصال بآلات تصوير    ى  تم تزويد موقع  و ، ونيويورك
وتم نقل بيانات الـصور عبـر شـبكة          ، لإتمام التجربة  ومكاتبهم من جميع الجهات   

الـصور  اسـتلام   ب لتقوم الحاسبات والتطبيقات     الشمالية موقع كارولينا إلى  الإنترنت  
  . إيحاء التجسيدى عرضها بشكل يعطووتصنيفها ضمن فئات 

كـاميرات  مـع    ، منضدة فوق معلقتين   من شاشتين كبيرتين  تجربة  يتكون نظام ال  
وظهـرت   ، الإلكترونيـة  السيارة وعصا الألعـاب   مقود  وأداة تحريك تشبه     ، إسقاط

جامعة شمال كارولينـا مـن رؤيـة        طاقم  مكنت   التى   حقيقيةالنوافذ  مثل ال الشاشات  
تعاقـب  بنفس المنضدة   على  ا  معأنهم يجلسون    كما لو خرين فى الموقعين    الآ زملاءال

تغيير وتطبير وتصغير الصورة عند الحركة والميل        و ، ير الصور يتغوتحريك الوجه   
  . أو الاقتراب أو الابتعاد
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ت اسـتهلك بعد أن ،  المنقولة التجربة رداءة جودة الصورةى نقطة السلبية ف  الكانت  

نات ابسبب الحجم الضخم للبي ؛   شبكة جامعة كارولينا الشمالية   متوفر ل ال كل نطاق النقل  
 مركز مراقبة نشاط  ى  الإنذار ف أن انطلق   التجربة  حدث أثناء   و ، لبث المجسم المنقولة ل 

  . كما لو كانت الشبكة تتعرض لهجوم إلكترونى، الشبكة بالجامعة 
الثانية فى  بايت   يجا م 60يصل إلى حوالى    ،  لبيانات  انقل وتبادل   يحتاج البث إلى    

 ـ   جيجا 1,2كثر من    إلى أ   وتحتاج النوعية العالية من نظام الغمر      ، الواحدة ى بايت ف
 وحاسـبات بإمكانـات كبيـرة    ، شبكات سـريعة مما يؤدى إلى الحاجة إلى    ؛   الثانية

 ـ غمـر بيئـات   فى توليد   ،  لنظام   إليها ا  يحتاجالمعقدة التى   الحسابات  لمعالجة   ة ثلاثي
  . الأبعاد

  
 ـ مازالت معدات وتطبيقات     تـستخدم فـى    و،  التكلفـة    عاليـة ى  الواقع الافتراض

  . علميةالوث البحى ف أو الكبيرةوعات لمشرا
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تؤدى تكنولوجيا الواقع الافتراضى إلى زيادة الحاجة إلى المختصين من الفنيـين             

  . والاستفادة منها، قادرين على تشغيلها وال، والمبرمجين والمهندسين والمبدعين 
  :  وبرمجيات العرضعتادل ى من خلايمكن متابعة عروض الواقع الافتراض

  : وتشمل، المعدات 
  . عاليةجودة ذات شاشات 

؛ أمـام العينـين    شاشتان صغيرتان افيه Head Mount Display) (HMD رأسخوذة 
 . ىمعلومات تكوين الخداع البصرلعرض 

يـشبه   Binocular Omni-Orientation Monitor) (BOOMى المحيطرقاب ممنظار أو 
 مجموعة حـساسات   ويحتوى على    ، أمام المستخدم ا  ثبتًإنه يكون م  إلا  ،  خوذة الرأس   

Sensors  ، مساللتنقل إلى المستخدِم بعض المؤثرات الواقعية مثل . 

شكل غرفـة   بCave Automatic Virtual Environment) (CAVE  بيئة افتراضيةكهف
يـتمكن  ل ؛ )على ويمين ويسار  أو أمام(إسقاط الصور من أربعة اتجاهات      مع  ،   مكعبة

 ـ من مشاهدة ومتابعة عرض   المتعرض    الغرفـة بمكـان  ى فـى أى  الواقع الافتراض
 . نظاراتباستخدام ال

 ـ  لعرض ومعالجة ومعاينة    خاصة   تطبيقات   برمجيات ى أو  مشاهد الواقع الافتراض
مـن أشـهر الملحقـات       ، نترنتالإبرنامج استعراض   ى  فملحقات برمجية مضمنة    
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 Immersive شـركة  من إنتاج Meme وملحقات ، كيب لنتسLive 3Dملحقات البرمجية 

Systems Inc .  
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د درجة تعقي  يعتمد على    عتادتحتاج إلى   ،  من أجل بناء عروض الواقع الافتراضى       
 ، بطاقات توليد الصور   : بعض أنواع العتاد التالية    أوكل  حتاج   وي ، ضووجودة العر 

عـصا   ،  فـأرة أو جهـاز تأشـير       ، تحليلمعالجة و أجهزة تحكم بالحركة وأجهزة     
 فـوق صـوتية   وجـات   حـساسات م   ، تعقب الموقع  أجهزة   ،  قفاز بيانات  ، الألعاب

Ultrasonic ، ضوئيةبع تت أجهزة ، مغناطيسية معدات تتبع .  
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 ـ   توليد وعرض    برمجياتفى نفس الوقت تحتاج إلى       التـى  ،  ى  الواقـع الافتراض
 تتكون مـن مجموعـة    ،   أطقم أدوات برمجية  ) أ (: هما،   نوعين أساسين تتكون من   
 من تطبيقـات  تأليف أنظمة) ب( .  سابقة التجهيز مكتوبة بلغة برمجة جيةمكتبات برم 

 ، ىالواقع الافتراض وعروض  مشاهد  على بناء وتصميم    تساعد  ،  لها واجهة استخدام    
 ،  البرمجية بالـسرعة   أطقم الأدوات ى التى تستخدم    عروض الواقع الافتراض  وتتميز  
الواقع الافتراضـى   يح بناء عروض    تى ت ويب البرامج المجانية الت   مواقع  على  وتتوفر  

  . Gossamer برنامج وACK3D برنامجمثل ،  بسيطةال


/��א��
!���>�5F�:אGHאI�Jא�Kא�
��
�W�� �

  ،حقيقيـة البيئات  الوى  الافتراضبالواقع  التكنولوجيات ذات الصلة    هناك الكثير من    
  : تشمل

  . تحركاتالعمل على رصد التى ترصد الحركة تكنولوجيات 
 . ى غمر الواقع الافتراضىلاحقة فالاسات درالو

إتاحة الفرصـة لمـشاهدة البيئـات       التى تسمح ب  ،  ) المعززالواقع  (تكنولوجيات  و
 . هاالافتراضية فوقوالتى يمكن تركيب الأشياء ، حقيقية ال

ونظـم تـشغيل     ، التطبيب عن بعد  نظم  مثل  (التواجد عن بعد    نظم  بالإضافة إلى   
 ـالالعـالم   ى  مشاهد ف التى تغمر ال  ،  ) teleroboticsالروبوت عن بعد     ى المنقـول   حقيق

معالجة مع التواجد عـن     (تسمح بالمعالجة النائية     و ، مكان بعيد من  فيديو  الكاميرات  ب
  . أو أدواتهروبوت أذرع التعترض طريق التى حقيقية للأشياء ال) بعد

  




