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 ربما  ، معظم الناس ى إلى فترة أطول بكثير مما يعتقد        اضالواقع الافتر يمتد تاريخ   

إلا أن الأبحاث كانـت مـستمرة       ،  ى  فكرة العوالم الافتراضية من الخيال العلم     جاءت  
 مع ذلـك يـرتبط    ، هيالفعلى الذى نعيش ف   إذا ما تعذر تغيير الواقع       جديد واقعلإنتاج  

  إنجـاز أول    ب رلاندذسا و ، امابناء نموذج سنسور  ا باسم هيلج ب   الواقع الافتراضى كثير
الذى أطلـق مـصطلح الفـضاء       يبسون   ج ويليام و ، الواقع الافتراضى جهاز محاكاة   

  . 1984 فى عام Cyberspaceالسبرانى 
 الجمهورمن أن   غم  على الر ،  منذ عشرات السنين    ى  فتراضلاواقع ا المفهوم  ظهر  

ى فإنه  الواقع الافتراض  إلىيدخل شخص    عندما   ، اتيوائل التسعين ى أ فلم يتنبه له إلا     
التى يشاهد العـالم    نافذة  هى ال شاشة الحاسب    ولم تعد    ، يغادر الحاسب ويتركه وراءه   

تفاعـل  ين  أمكان المستخدم   إب و ، اتمامحاسب  المستخدم داخل ال   ويصبح   ، من خلالها 
نتقل بسهولة من خلال هـذا    أن ي  ويمكن   ، حاسبعالم ال إنتاج  مباشرة مع عناصر من     

  . ىمصطلح الواقع الافتراضيستخدم لوصف هذه الظواهر  و، تغييرهالعالم و
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 وفـى الولايـات     ، Cyberspace ظهر مصطلح الفضاء السيبيرى      1984فى عام   
الوطنية للعلـوم   ة  سسؤوزارة الدفاع والم   و NASAالمتحدة ساهمت كل من وكالة ناسا       

National Science Foundationل جزء كبير يتمو فى المركزية الاستخبارات ةكال مع و
 ـأالتطبيقات   وائلوتركزت أ ،  ى  فتراضلاواقع ا المشاريع   وتطوير،  من البحث    ا ساس

جهزة تجربة أن لأ؛  ات  التدريبى  استخدمت ف التى  ،  ة قيادة المركبات    جهاز محاكا على  
 ، والعسكريةية  حقيقالطيران ال حلات  رلة  لم تكن مطابق  لكنها  ،  كانت مشابهة   ة  المحاكا

على أن يكون هنـاك  ، الخطوط الجوية السياسات المطلوبة للطيارين    واسا  ووضعت ن 
القيـام بـرحلات    الطيران و ة  محاكاتدريبات  بين  ) يوم واحد على الأقل   (ر وقت   يتأخ

  . داءلأا نحتى لا يعانى الطيار م؛  ةحقيقيجوية 
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 وكالة ناسا : صورةمصدر ال(ة الفضاء ناسا لمحاكا  تستخدمهBOOM Displayمنظار 

http://www.nasa.gov( .  
 وتركزت  ، لسنوات الجمهورالواقع الافتراضى مختفية عن أعين      تكنولوجيا  ظلت  

ات الفضاء والطـائرات والمعـدات      بمركة  على تطوير محاكا  أغلب عمليات التطوير    
  . ىالماض القرن ات منيالثمانينالعسكرية حتى 

 ـ Michael McGreevy مـاكجريفى  مايكلبدأ عالم الحاسبات  1984فى عام  ة تجرب
بتـصميم  ،   مـع الحاسـبات      البشر اتصال   كوسيله لتقدم الواقع الافتراضى   تكنولوجيا  

، وهى  Human - Computer Interface) (HCI بينية بين الحاسب والإنسانوصلة واجهة 
فـضلا  ،  ى الأنشطة البحثية للواقع الافتراضى      قوم بدور كبير ف   تزال ت الوصلة التى لا  

  . بعد سنوات قليلة الواقع الافتراضى فكرةالإعلام لالتقاط أدت إلى عن أنها 
 ـ ، ى مصطلح الواقع الافتراضJaron Lanierجارون لانير غ اص ات يسعينوفى الت

ة يئدعا وكانت النتيجة    ، انشغلت به وى  علام مفهوم الواقع الافتراض   وسائل الإ لت  تداو
 ـبشأن  ،  ى  غير واقع ا  مفهوملكثير من الناس    لعطت  أ تكنولوجيـات الواقـع    ات  توقع

ينل لم  ى  فتراضلاواقع ا الن  أالجمهور  إن أدرك   وما   ، تفعله نأيمكن  ى وما   الافتراض
بأنه مفهوم غيـر واضـح      لاعتقاد  فقد ساد ا  ،   أدت إليه الدعاية  كما   تطورحظه من ال  

مـصطلح الواقـع     وبـدأ    ،  الناس بـه   ل اهتمام ءتضاف،  المعالم وغير محدد النتائج     
حتى جاء الوقت الذى بـدأ      ،   الجمهور توقعاتعن أسماع و  ا  يتلاشى بعيد ى  الافتراض

 فى  ، ىا عن أعين الناس مرة أخر     بعيد،  التطوير يأخذ مجراه فى البيئات الافتراضية       
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لـى  إنها تميل   أكما   ،  البيئة الافتراضية  ظمنو تطبيقات   أقدرات  ى  لا تبالغ ف  محاولات  
  . ىتجنب مصطلح الواقع الافتراض

 Virtual ظهر مصطلح الحقيقة الافتراضية أو الواقع الافتراضـى  1989فى عام 

Reality  الواقـع المعـزز    ثم امتد المصطلح ليـشملArgumented Realityالعـوالم  و 
  . Virtual Environments والبيئات الافتراضية Virtual Worldsالافتراضية 

 ـ فقـط ة جهزلأبيع افقد كانت عملية   ، كما هو حال معظم التقنيات الجديدة      ة مربح
أن  هـا يمكنى بناء المكتبات التى بدأ الناس فأعوام قليلة بعد  إلا أنه    ، البدايةى  فللغاية  

  . اتتستخدم لبناء التطبيق
مكتبة طقـم أدوات العـالم      ،  اليوم  استعمالا  ها  كثرأو تلك المكتبات    أشهربين  من  

WorldToolKit   إنتاج  منSense8 ،          ومازالت هناك الجهود المـستمرة لإنتـاج وبنـاء 
التى تتجاوز مرحلة التطبيقـات الأوليـة       التطبيقات   وبناء   ، ىالواقع الافتراض معدات  

  . ةهزجلأا لاختبار اساسالتى كانت تستخدم أ

 
  . )www.virtuallybetter.com : مصدر الصورة(
الباحثين  من الممكن لغير   جعلالتى ت دوات  لأاى  الواقع الافتراض توفر أطقم أدوات    

 ـ      ، هام محددة مى من أجل    استخدام الواقع الافتراض   ء تم بنـا   وفى الوقـت الـراهن ي
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اختبـار   وليس فقط من أجل      ، مهمة محددة ى فى   تطبيقات لاستخدام الواقع الافتراض   
التطبيقـات  ة تلك   مثلمن أ و ، ى كما كان حال البدايات الأولى     أجهزة الواقع الافتراض  

   : ىالواقع الافتراضستخدمة لبناء الم

ة التصوير بالموجـات فـوق الـصوتي      لى ناتج   ى للنظر إ  استخدام الواقع الافتراض  
ultrasound imagery  يمكن و، ة على الخوذة موجات فوق الصوتيحيث يتم تسليط ال؛

الحـصول  فى   الطبيب   ةساعد بغرض م  ؛ لقاء نظرة على ما بداخل المريض     إلطبيب  ل
  .فضل  أعلى معلومات ونظرة عامة
ة التغذيمع ،  Scanning Tunneling Microscopeالمسح النفقى البحث باستخدام مجهر 

 ، عن طريق مجهر المـسح النفقـى  ، حساس بالصور المصنوعة   لإعكسية القهرية ل  ال
مع مشاهدة  ،  المادة  سطح  شعاع ليزر على    طلاق  إا على   ا قادر يضأالمستخدم  ويكون  

االتغييرات التى تحدث على هذا السطح فور . 

لمعـزز مـن أجـل      اواقـع    استخدام معدات ال   مختلفة زاد المواقع  ى العديد من ال   ف
 فعند النظر إلى الكائن الفعلى يقوم الحاسـب         ، ةالمعدات المعقد إصلاح  لمساعدة فى   ا

 . بتوفير نظرة للأجزاء المختلفة من داخل هذا الكائن أو تلك المعدة

ة كثـر بـصير   فهم أ أمل الحصول على     التى ت  رباتجالعداد  إحاول علماء النفس    ي
  . ىفتراضلاواقع اى الداء الناس فلأ
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 أنتونين أرتـود  فى أعمال    1938عام  إلى  ى  الواقع الافتراض البعض فكرة   يرجع  
ا إلى أن آرثر كلارك كتب عن حلم     يشار أحيانً و ، ىوالشاعر الفرنس ى  الكاتب المسرح 

يتخيـل فيـه منـذ    ، عن الخيال العلمى ) الواقع والنجوم (الواقع الافتراضى فى كتابه     
ف قرن وجود مدينة مستقبل يقوم سكانها بالاتصال بواسطة أجهـزة يتحـادثون             نص

  . ويتشاورون ويناقشون عبر الأجهزة
  احتمال جمع  عشرين فى   ات القرن ال  يخمسينى  مورتون هيلج ف  ا  استخدم الفكرة أيض

 ، بناء نموذج سنسوراما  ات من   يتمكن هيلج فى الستين   و ، بوتقة واحدة ى  كل الحواس ف  
نيـل  أحد أعمـال    و) Simulacron-3(ى سيمولاكرون   الويجب دانيال   ا إلى كت  بالإضافة
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؛  Avatarsمصطلح الشخـصية المجـسدة   استخدم فيه ى الذ) Snow Crash (ستيفنسون
  . ىافتراض عالمى د الشخصيات فيتجسل

 Morton Heilig هيلج مورتنئى السينما المصوراستوحى ات يمنتصف الخمسينفى 
 ، كثر فعاليـة  أقصصى فالحواس السمعية ن تحفز أمن شأنها  ى  الت،  المسرح  تجربة  

قـام  ،  وعندما أدرك هيلج احتمالات استخدام شاشات التلفزيون المحمولة على الرأس           
شمل عرض شرائح ثلاثية الأبعاد مع المـؤثرات المحيطيـة          ،  بتصميم قناع محاكاة    

لقـدرة لتـشمل     وا ،  والـصوت المجـسم    ،  وتركيز الضوابط والبصريات   ، الواسعة
 صدرت فى الرابع من أكتـوبر عـام         2955156 ومنحت له براءة برقم      ، الرائحة
  .  فى الولايات المتحدة1960

فقد تصور هـيلج  ،  كاتب الخيال العلمى Jules Verneبمثل ما تصور جول فيرن 
جهاز ر  وسا، ا من شأنه أن يحل محل الأجهزة السينمائية التقليدية فى تلك الأيام           ا جديد

 لكنه ،  المخترع الذى لا يحلم بالأفكار فقطThomas Edisonعلى نهج توماس اديسون 
فى ذلك الوقت لم يدرك أحد التقدم التكنولوجى  ، ا يريد تحويلها إلى أجهزة حقيقية     أيض 

  . الذى تمثله هذه الاختراعات التى يقدمها هيلج
؛  Sensoramaا  تسمى سنـسورام  مستخدم   بتصميم وحدة    1960قام هيلج فى عام     

 ـبواعـث ال  و ، المراوحمع   ، تضمن تجسيم العرض  لت وسـماعات تجـسيم     ، ةرائح
شاشة عرض تلفزيون تثبت علـى الـرأس   كما اخترع   ، متحركالمقعد ال و ، الصوت
 وكـان جمهـور   ، ى أبعاد ثلاثيةمشاهدة التلفزيون فبمستخدم   لل محكى تس ل؛  ة  مصمم

ت جـد  هذه المفاهيم و   العديد من إلا أن   ،  ك الأفلام   ا بلا تفاعلية مع تل    سلبيالمستخدمين  
  .  مجال الواقع الافتراضىلىإطريقها 

أول خـوذة   Philco Corporationكو شركة فيل طور المهندسون فى 1961فى عام 
 ، ونظام تتبع  ، فيديو شملت شاشة  Headsightتحت اسم هيدسايت    ،  مثبتة على الرأس    

 استخدام بغرض   ؛)كاميرا(لآلة تصوير   مغلقة  ة  رئادون بربطها مع نظام     المهندسقام  و
 ، عن بعد ية  حقيقبيئة  مستخدم مراقبة   حيث يمكن لل  ،  هذه الخوذة فى المواقف الخطرة      

 مختبـرات  واستخدمت معامل    ،  المستخدم رأسبتحريك  الكاميرا  ة  زاوي تعديليمكن  و
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،  ائرات الهليكـوبتر ط قيادةمن أجل ؛  لهذه الخوذة مماثلة تقنية Bell Laboratoriesبل 
من ؛  أسفل المروحيات   ة  لمعلق ا تحت الحمراء ة  شعلأتصوير با  آلاتمع ربط الخوذة ب   

ى فالطائرات  بينما تحلق   ،  مجال رؤية واضحة     بالحصول على    للطيارينأجل السماح   
  . الظلام

 باسم هيلج عن    3050870 أصدرت الولايات المتحدة البراءة رقم       1962فى عام   
الذى كان أول فيديو للواقع الافتراضـى       ،   Sensorama) سنسوراما(ى  اختراع المحاك 

يتم الحصول عليه عن طريق     ،  فى محطة عمل واقع افتراضى ثلاثى الأبعاد بالفيديو         
 ،  وعبيـر  ،  وصـوت مجـسم    ،  مع حركة وألـوان    ،  ملم 35زوج من الكاميرات    

 ، مستخدمينباستخدام مراوح صغيرة وضعت بالقرب من رءوس ال       ،  ومؤثرات رياح   
 وكان من الممكن محاكاة ركـوب الـدراجات الناريـة عبـر مدينـة               ، ومقعد يهتز 

 حيث يتمكن سائق الدراجة من الإحساس بالريح والاهتزاز مـع حركـة             ، نيويورك
ا السائق من استنشاق رائحة الطعـام   كما يتمكن أيض، الطريق على المقعد الذى يهتز   

  . عندما يمر على مطعم
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قبل أن يتمكن   ،  ا فى مجال شاشات العرض المحمولة على الرأس         أيضعمل هيلج   
 من استخدام شاشتين من شاشات أنابيب أشعة المهبط         1966إيفان ساذرلاند فى عام     

CRT ،     واستخدم الذراع الميكانيكيـة  ،  واعتمد على ذراع ميكانيكية لدعم وزن الشاشة 
مستخدمة ،   استخدام أجهزة التتبع      وهى الفكرة التى أدت إلى     ، لقياس اتجاه المستخدم  

لتتبـع رأس المـستخدم     ؛  الفيديو أو المغناطيسية أو الموجات فوق الصوتية فيما بعد          
  . واتجاه بصره

أدرك أنـه   ،  بينما كان ساذرلاند يعمل على شاشة العرض المحمولة على الرأس           
نقلهـا  يمكن استخدام الحاسب لتوليد المشاهد بدلا مـن الـصور التناظريـة التـى ت              

 وكان هذا مقدمة تطوير مسرع رسومات       ،  وبدأ فى تصميم مولد المشاهد     ، الكاميرات
  . وهى الجزء الأساسى من أجهزة الواقع الافتراضى، الحاسب الحديثة 

  
ما  فكرة Ivan Sutherland رلاندذيفان ساالحاسبات إعالم استوحى  1965ى عام ف

شخص ى لأ باستخدام هذا العرض يمكن و، Ultimate Display" ىالعرض النهائ "سماهأ
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 العـالم فـى   حقيقة كمـا    أنه  بدو ك يأن   من شأنه ى الذى   لى العالم الافتراض  إنظر  يأن  
  . لمستخدمى الفيزيائى الذى يعيش فيه االماد

 وشمل ، ىفتراضلاواقع امجال الداخل ة التطورات الميدانيقادت هذه الرؤية معظم     
مراقب ينظـر   ا لأى مشاهد    ا حقيقي فتراضى يبدو عالم  العالم الا ) أ (: ساذرلاندمفهوم  

 ، بعـاد لأمـؤثرات صـوت ثلاثيـة ا       ويتعزز من خلال     ،  شاشات الخوذة  خلال من
 ـالافتراضى  العالم   الحاسب على نموذج  يحافظ  ) ب (. اللمس وتحفيز   ، محاكاةو ى ف

 ةلافتراضيجسام ا لأا التعامل مع ومعالجة     لمستخدمين على اقدرة  ) ج (. ىالحقيق الوقت
  . يةحدسة واقعيبطريقة 

 ـمن ب رلاند  ذساانتهى   1966ى عام   ف ) الخـوذة (اء الجهـاز المثبـت بـالرأس        ن
من أجل عرضها   كل الرسومات    ويقوم الحاسب بتوفير     ، الموصول مع نظام الحاسب   

اسـتعمل   و ، فقط) كاميرا(حتى هذه اللحظة كانت الخوذة مرتبطة مع آلات تصوير          (
 ولـم تكـن مريحـة    ، اجد ثقيلة كانتلخوذة على الرأس إلا أنها   وضع ا نظام تعليق ل  

عطـاء وهـم    إمـع   ،  ى تجسيم ثلاثى الأبعـاد      عرض الصور ف  ها  يمكن و ، لمستخدمل
 تغييـر حتى يمكن إحـداث ال    ؛  لمستخدم  حركة رأس ا  بع  أن تت ا  يضها أ  ويمكن ، لعمقا
  . حولهللعرض كلما تطلع المستخدم مناسب ال

من بناء خوذة عارضة مثبتة بالرأس  Ivan Sutherlandسذرلاند يفان بعد أن تمكن إ
HMD ان كل ما استطاعت هذه العارضة إظهـاره هـو     كفقد  ،   الحاسبجهاز  ب تصل ت

 وقد أطلق علـى     ، هذه الخوذة باستخدام  مكعب بسيط من إطار أسلاك يمكن مشاهدته        
ويعـزى   ، The sword of Damocles سيف ديموقليسهذا المشهد فى ذلك الوقت اسم 

-http://www : المـصدر ( قضبان من الـسقف   بال امعلقًأن المكعب بدا    لى حقيقة   إذلك  

static.cc.gatech.edu/gvu/people/Masters/Rob.Kooper/Thesis/References.html( .  
 واسـتخدمت   ، للخوذةاستخدمت القضبان لتتبع حركة الرأس ودعم الوزن الهائل         

مثـل شاشـة أجهـزة      (وى على صمام أشعة المهـبط       تلك الخوذة شاشة صغيرة تحت    
 أحاديـة مجـال البـصر       لعـرض الـصور   ) التلفزيون أو شاشة الحاسب التقليديـة     

Monoscopic .  
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 ، Artificial Realityات القرن العشرين ظهر مصطلح الواقع الاصطناعى يفى سبعين
 ولم ، University of Utah جامعة يوتاى ف بتطوير الخوذة سذرلاندقام  1970عام ى ف

لكنهـا أصـبحت    ،   Monoscopic أحادية مجال البصر     عرض الصور تعد تلك الخوذة ت   
 باسـتخدام الجيروسـكوب    و ، Stereoscopicة  جـسم مالصور ال ذلك  بدلا من   تعرض  

Gyroscopes    على الخوذة HMD   ،    فقد أصبحت تلك الخوذة أ ـ ا و كثر استقرار  ا أقل وزنً
ة دخلت على النظم الحاسوبي   ى أ د من التحسينات الت   عديإلى  ضافة   بالإ ، مما كانت عليه  
  . التى تتصل بها

فـى العـالم    " العـرض النهـائى   "بل قـدم    ،  لم تقتصر رؤية ساذرلاند على ذلك       
 أنه سيتم إضافة حاسة اللمـس  1965 وعندما توقع فى عام    ، الافتراضى بالرسومات 

دم بأن يشعر بالأشياء    للسماح للمستخ ؛  ) Hapticsبأنظمة التكسية أو محركات اللمس      (
فقد تحولت هذه الفكرة إلى حقيقة واقعة عن طريق فريدريك          ،  الافتراضية التى يراها    

فـى تـشابل   ،  وزملائه فى جامعة ولاية كارولينا الشمالية Frederick Brooksبروكس 
 أظهر هؤلاء العلماء القدرة 1971 وبحلول عام ، North Carolina at Chapel Hillهيل 

 ، حاكاة ثنائية الأبعاد لحقول القوة المستمرة المرتبطة بقوى الالتحام الجزيئيـة          على م 
باستخدام ذراع روبوت ، تصادم ثلاثية الأبعاد ة وفى وقت لاحق تمكنوا من محاكاة قو    

تستند معظم تكنولوجيا أنظمة التكسية أو      (تستخدم عادة فى التعامل مع المواد النووية        
 فـى الوقـت الحاضـر علـى أذرع الروبـوت      Haptic technologyمحركات اللمس 

  . )المصغرة
 قد طور آلة الفيـديو  Myron Kreugerكروجر مايرون كان ا الوقت نفسه تقريبفى 

VIDEOPLACE  ، المسقط شكال الواقعأشكل من وهى Projected Reality ، واستخدم فى 
 عرض ظل المـستخدم     ويتم  ،  فى مواجهته  أمام المستخدم تقع   كبيرة   ةشاشهذه الآلة   

   . ةعلى هذه الشاش
أول هذا هو   ربما كان   (ة  شخاص على نفس الشاش   أا عرض عدة    يضأمكان  لإكان با 

 Computer Supported Collaborativeلحاسـب  ى باشكل من أشكال دعم العمل التعاون
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Work, CSCW( ، أمكان لإوكان باهذه ى فالعامة المخلقة ط وخطالمن  ا عرض قليليض
  . وبيئتهحاسب التفاعل مع البح للمستخدم السم ويستخدم هذا التخليق بغرض ا، ئةالبي

تقوم بإجراء التجارب   ،  للطائرات   Boeingج  بوينفى نفس هذا التوقيت كانت شركة       
ى مساعدة الميكـانيك  بفكرة تقوم على أساس ، Augmented Reality المزيد الواقعحول 

ة الـسيني ة  شـع لأنـوع مـن ا    باسـتخدام   ،  رة  طائالمحركات  مع  عمل  قوم بال عندما ي 
عندما يشير الحاسب   داخل المحرك   له أن يشاهد كما لو كان ينظر        ويمكن   ، والمراجع

ى فـى   لمساعدة الميكانيك ا   مستخدم سلوبلأزال هذا ا  وما ،  المعينة جزاءلأبعض ا إلى  
  . آلات معقدةإصلاح 

وعرضها فى جزء من    ،  لاف  يقوم الكمبيوتر بإنشاء سلسلة من المشاهد قليلة الاخت       
مثل محاكـاة التحليـق التـى       ،   وينتج التأثير النهائى من الرسوم المتحركة        ، الثانية

 وكانت مولدات مشهد الرسومات التـى أنتجهـا إيفـانز           ، تستخدم لتدريب الطيارين  
تتمكن من عرض مشاهد بـسيطة      ،  ) 1973حوالى عام   (وساذرلاند فى وقت مبكر     

أو (ا   مـشهد  20بحيث يتم عرض حـوالى      ،   من الثانية    1/20فقط  تستغرق حوالى     
فى كل ثانية  ) اإطار ، ا أطـول  ا التى تستغرق وقتً بعد ذلك قدمت المشاهد الأكثر تعقيد

التى ( ونتيجة لذلك عانت الرسوم المتحركة       ، للعرض بعدد أقل من اللقطات فى الثانية      
  . )ى نحو سلسلتكون معروضة عل؛ ثانية /  لقطة 16تتطلب أكثر من 

 وهـى   ، سرعان ما تدخلت المؤسسات العسكرية للاستفادة من الواقع الافتراضى        
   وبحثت عن   ، ا من تأثيراته فى الاستجوابات وتعذيب الأسرى      التى كانت تستخدم بعض 

  . تطويره وتطوير استخداماتهوالاستفادة من مزايا الواقع الافتراضى 
بأمـل أن تحـل     ؛  كاة الرقمية الجديدة    حرص الجيش الأمريكى على اختبار المحا     

 فقد كانت أجهزة محاكاة الطيـران لطـراز         ، محل المعدات التناظرية المكلفة للغاية    
وكذلك يـتم عمـل     ،  ا عندما يتم عمل نموذج لكل طائرة        يتكلف كثير ،  طائرة خاصة 

 ـ        وهو ، ا للأموال ا ثابتً مما يشكل استنزافً  ؛  محاكاة لكل منها     ت ما ينتهـى إذا مـا تم
 ثم يحتاج تغيير نمـاذج  ، المحاكاة فى مجال البرمجيات على منصة للأغراض العامة   

 ومضت البحوث باتجاه هذه الميزة الواضحة فى        . الطائرات إلى تحديث البرامج فقط    
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باستخدام الخـوذات وأجهـزة محاكـاة       ،  ات القرن العشرين    يات وثمانين يفترة سبعين 
ثير من هذا العمل لم ينشر وكان تحـت عبـاءة            إلا أن الك   ، الطيران الحديثة للجيش  

 ولم يحدث تغيير إلا فى الفترة التى تلت خفض الأموال المخصصة للبحوث   ، الأسرار
  . فهاجر بعض الباحثين إلى القطاع المدنى

، ى  وتومـاس ديفـانت   ى  قام كل من دان ساندن وريتشارد سـاير        1977سنة  فى  
  . محركة الجسع م قفاز تفاعلتصميم ب

واحـدة مـن الوكـالات      ) ناسـا ( الوكالة الوطنية للملاحة الجوية والفضاء       كانت
من أجل الحاجة إليها    ؛  الحكومية التى ترغب فى استخدام المحاكاة الحديثة وتهتم بها          

 كما أنه كان من الصعب أو المستحيل إعادة إنتـاج          ، فى محاكاة تدريب رواد الفضاء    
 وأنشأت فـى عـام      ، لى الكواكب البعيدة  الظروف القائمة فى الفضاء الخارجى أو ع      

1981 بميزانية صغيرة نموذج ا لشاشة الكريستال السائل ا أوليLCD  ،  التى تعمل فـى
 Virtualوهو ما أطلقت عليه اسم بيئة العرض البصرية الافتراضـية  ،  HMDالخوذة 

Visual Environment Display )(VTVED ، كيـك   عن طريق قيام علماء وكالة ناسـا بتف
ا تلفزيونات سونى المتاحة تجاريSony Watchman TV  ،  ووضع شاشات الكريـستال

  . السائل ببصريات خاصة
احتاجت تلك البصريات الخاصة إلى التركيز على تقريب الـصورة للعـين دون             

 ثم شرع علماء وكالة ناسا      ،  وتستخدم غالبية الخوذ المحمولة اليوم نفس المبدأ       ، جهد
 DECشاء أول نظام الواقع الافتراضى من خلال دمج الحاسب المضيفبعد ذلك فى إن

PDP11-40       ا مـن نظـم إيفـانز وسـاذرلاند        أخذً( مع نظام صور رسوم الحاسب( ، 
استخدمت من أجل تعقـب وقيـاس حركـة رأس          ؛  ووصلات غير ملموسة للتعقب     

ت إلـى   الذى يقوم بترحيل هذه البيانـا     ،  وإحالتها إلى الحاسب المضيف     ،  المستخدم  
فى عرض   ليقوم بمعالجة وإنتاج الصور المعروضة الجديد     ؛  جهاز حاسب الرسومات    

  . VIVEDمجسم على شاشات بيئة العرض البصرية الافتراضية 
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 ، الحاسب أول فيلم مصنوع بواسطة   من عمل   ماكبيرد  ى  بونتمكن   1982عام  فى  

ذات دقة عاليـة   بتطوير خوذة Thomas Furnessتوماس فرنيس قام  1982ى عام فو
مـن  ربع مرات بما يعادل أ، خط مسح للشاشة  2000بخطوط مسح تصل إلى ألفى   (

عرضة صغيرة بصمام أشعة المهبط      وذلك باستخدام    ، )ىالتلفزيون العاد خطوط مسح   
إلا ،  لعـالم ل ا رمزي تمثيلايشاهد الطيار   الخوذه   وباستخدام هذه    ، بمقاس بوصة واحدة  

بقت على تكنولوجيا الواقـع     وأ،  ية أخفت أمر هذه التكنولوجيا      أن التكنولوجيا العسكر  
  . ا لفترة طويلةسرى الافتراض

بدايـة ثمانينـات القـرن      ى  ف Polygonsالمضلعات  فى  مع انطلاق الأبعاد الثلاثية     
بالتواجـد  الشعور  ى  لتعط؛  صنع أجهزة توضع على الرأس      أبحاث  بدأت  ،  عشرين  ال

، تصنيع الطـائرات    ى  هذه الأجهزة ف  ت  واستخدم ، ادالأبعى  ثلاثفى عالم افتراضى    
  . ىارين عبر الطيران التمثيليتدريب الطمحاكاة الطيران لأجهزة وفى 

 فرنيس وسـذرلاند   من  ل  ات القرن العشرين أفكار ك    يثمانينبداية  ى  فا  تجمعت أيض
البلـور  من أجل التوصل إلى استخدام شاشة عـرض  ؛  NASAفى وكالة ناسا للفضاء     
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من إنتاج بوليمـوس    ،   واستخدم جهاز استقبال للاقتفاء      ،  فى بناء الخوذة   LCDئل  السا
Polhemus   وبالتالى أصبحت تكنولوجيـا الواقـع الافتراضـى         ،  لتتبع حركة الرأس 

بتكاليف تقل عن ألفى دولار، ا رخيصة نسبي .  
 أنه McGreevyفقد أظهرت الخوذة الجديدة     ،  ى  فتراضلاواقع ا بانخفاض تكلفة نظم ال   

وكان هـذا    ، ىالواقع الافتراض فى إعداد وبناء    من الممكن استخدام معدات رخيصة      
من أجل توجيـه    العلماء  ضم المزيد من    يمكن   و ، ىفتراضلاواقع ا تكنولوجيا ال ا ل فتح

   . جهودهم نحوه
لتشكيل شـركة   ؛   Lanierلانير   مع   Zimmermanزيميرمان    تعاون 1983فى عام   

VPL     وتمكنت من إنتاج قفاز    ،  شركات بناء معدات الواقع الافتراضى       التى كانت أولى
ى تمكنت هذه الشركة مـن      شياء الت لأاالذى كان من أوائل     ،   DataGlove) (TM البيانات

  . بنائها
قام ،   1985 فى عام    ، بيئة افتراضية إنتاج  ر ب ج قام مايرون كرو   1983فى عام   

  . من أجهزة وأدوات المحاكاةتطوير عدد  ساهمت فى جارون لانير بتأسيس شركة
الواقع معدات  جل بناء   فى العمل من أ   الشركات الصغيرة   بدأت الكثير من    بعد هذا   

 أو قفاز بيانات    ، HMD بداية من خوذة منفردة      ىءيمكن شراء كل ش   ا  حالي(ى  الافتراض
Dataglove ،     اقتفاء( أو مستقبل تتبع (Tracker ،  يتكون من حاسـب    ،  ا كاملا    أو نظام

  . )"الاقتفاء"مستقبل التتبع وخوذة وقفاز و
الـذى قـام   ،  Scott Fisherانضم لمشروع ناسا سكوت فيـشر  ،  1985فى عام 

 وهو القفـاز الـذى      ، بتكامل نوع جديد من قفازات الاستشعار عن بعد فى المحاكاة         
 Jaron وجارون لانيير Thomas Zimmermanطوره فى وقت سابق توماس زيمرمان 

Lanier   وتمت إضافته إلى نظـام      ، اعتباره واجهة برمجة ظاهرية لغير المبرمجين     ب؛ 
 أنشأ فيشر مع زملائه الأجهزة القـادرة علـى معالجـة            1988 وبحلول عام    ، ناسا

  . المصادر الصوتية ثلاثية الأبعاد
 ؛ بقيت هذه الأصوات محلية فى الفضاء حتى عندما يكون يحول المستخدم رأسـه           

 وأصبح مشروع بيئـة العـرض البـصرية         ، ا للمحاكاة وية جد مما أدى إلى إضافة ق    
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 Virtual Interfaceا لواجهة محطة البيئة الافتراضية الأصلى عرضVIVEDالافتراضية 

Environment Workstation )(VIEW ،  ووضعت البرامج الأصلية على جهاز هوليـت 
لتحل ، داء الرسومات والتى كانت كافية لأ،  الأحدث Hewlett- Packard 9000باكارد 

مـع أسـطح    ،   VIVEDمحل أجهزة التجسيد القديمة المستخدمة فى المشروع الأصلى         
  . مظللة أكثر واقعية

وتبادل المعلومـات العلميـة بـين       ،  ا  مع كل التطورات التكنولوجية المذكورة آنفً     
عقـد  ،  بدأت فرنسا تنظيم مؤتمر دولى كبير حول الواقع الافتراضى          ،  المتخصصين  

 كان اسم المؤتمر واجهات للعوالم      ، 1992 فى شهر مارس     Montpellierى مونبلييه   ف
 وجذب المؤتمر مئات ، Interfaces for Real and Virtual Worldsالحقيقية والافتراضية 

  . الأوراق البحثية والصحف والعاملين فى المجال
ل للقـاء الطـب      فى نفس العام نظمت الولايات المتحدة المـؤتمر الأو         ، فيما بعد 

 من الممارسين الطبيين مـع      180 واجتمع نحو    ، والواقع الافتراضى فى سان دييجو    
60 عالم  شهد ، ا لمناقشة الإمكانات الكبيرة من الواقع الافتراضى كأداة طبية     ا ومهندس 

 تجمع أكبر مجتمع مهنى مع معهد مهندسى الكهرباء والإلكترونيـات           1993سبتمبر  
)IEEE ( تمر الأول للواقع الافتراضى فى سـياتل        لتنظيم المؤVR ،     وأصـبح الواقـع 

الافتراضى جزءا فى المجتمعات العلمية والهندسيةا سائد .  
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التى يرأسـها   ،   VPLكانت أول شركة لبيع منتجات الواقع الافتراضى هى شركة          
 أنتجت هذه الشركة قفـاز      .. 1992توقفها عن العمل فى عام      حتى  ،  جارون لانيير   

 وكانت الواجهات قياسية فى     ، 1987فى عام   ) DataGloveقفاز البيانات   (الاستشعار  
 يمثـل قفـاز     ،  بالمقارنة مع هـذه    ، لوحة المفاتيح والفأرة  ) وحتى اليوم (ذلك الوقت   

 وسـمحت   ، مع أجهزة الحاسـب   ا فى الطريقة الطبيعية للتفاعل      ا نوعي البيانات تحسنً 
أجهزة استشعار الألياف الضوئية لأجهزة الحاسب بقيـاس حركـة إصـبع الإبهـام              

 وكانت  ،  وبالتالى أصبح من الممكن التفاعل من خلال اللفتات والإيماءات         ، والانحناء



  53

 ،  ونقص التغذية المرتدة عن طريق اللمس     ، )بآلاف الدولارات (عيوبها ارتفاع السعر    
  . ستيعاب أحجام الأيادى المختلفةوصعوبة ا

عرضت شركة لعبـة  ،  DataGlove VPLبعد وقت قصير من ظهور قفاز البيانات 
 والـذى اسـستخدم     ، ا بكثيـر   الأرخص سعرPowerGlove  نينتندو الشركة قفاز القوة     

لقياس مكان المعصم بالنسبة إلـى شاشـة     ؛  أجهزة استشعار بالموجات فوق الصوتية      
  . صول مع مجسات لقياس انحناء الإصبع والمو، الحاسب

والتـى  ،  تم بيع ما يقرب من مليون من هذه اللعبـة الجديـدة             ،   1989فى عام   
قلـت   وبعد ذلك ، Sony Play Stationتكررت فى وقت لاحق مع محطة ألعاب سونى 

 توقـف   1993 وبحلـول عـام      ، هـا لعدم وجود مباريات كافية من أجل     ؛  الدفع  قوة  
  . اإنتاجه

تلك التى أنتجت   ،  أول مجموعة عرض مثبتة على الرأس للتسويق التجارى         كانت  
بواسـطة  ،   EyePhoneات من القرن العشرين تحت اسم آى فـون          يفى أواخر الثمانين  

لإنتـاج  ) الكريستال السائل ( واستخدمت شاشة البلورة السائلة      ، VPLل  إشركة فى بى    
 كما كانت تعـانى     ، )بكسل 240×360(صورة مجسمة لكن فى دقة منخفضة للغاية        

  . ) كيلوجرام2.4( مع الوزن الكبير ، ) دولار11000(من ارتفاع السعر 
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 ومـع  ، بدأت البحوث باستخدام نماذج الأجهزة المتخصصة لتطـوير التطبيقـات    
وتطـوير معظـم    ،   فقد كان على الباحثين بداية حل قضايا التكامل المختلفـة            ، ذلك

 ونشأت فكرة وجود نظام واقع افتراضى بنظـام         ، لصفرالبرامج المطلوبة من نقطة ا    
باستـضافة  ،   RB2التى عرضت النمـوذج     ،   VPLل  إتسليم المفتاح مع شركة فى بى       

 ، DataGlove VPL ونمـوذج قفـاز بيانـات    ، HMD EyePhoneواجهة خوذة آى فون 
  مع ،  فضلا عن التوصيلات   ،  ومحطة عمل تصميم وتحكم    ، ووحدة نظام تتبع المكان   

  . )اختيارى( ونظام صوت ثلاثى الأبعاد ،  للرسوماتSGIوحدة 
ووضعها على  ،  كانت الخطوة التالية فى عملية التكامل تقليص كل هذه المكونات           

 فـى  .Division Ltd قدمت شركة ديفيجن 1991 فى باكورة عام ، لوحة مكتب جانبية
تحـت اسـم    ،  فتراضى  أول محطة عمل متكاملة تجارية للواقع الا      ،  المملكة المتحدة   

  . Vision) فيجن(الرؤية 

  
 ،  لمعالجات متعددةبهيكل متوازٍ،  Provision 100تقديم بروفجن الأقوى  ذلك أعقب

 والتعـرف علـى     ،  وتتبع اليد  ،  وصوت ثلاثى الأبعاد   ، وعرض مجسم على الخوذة   
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 ـ،  I/O Card كما كانت عمارة الهيكل ببطاقة للإدخـال والإخـراج   ، اللفتات سمح ت
يتمكن مـن   ،   مع مسرع رسوم مخصص      ، بإضافة معالجات إدخال وإخراج إضافية    

ا ا واضـح  كان هذا تحسنً   و ،  مضلع متدرج التظليل فى الثانية الواحدة      35000تقديم  
 لكنه جاء بسعر مرتفـع      ، VIEWعلى سرعة الحاسب المستخدم فى نظام وكالة ناسا         

  . ) دولار70،000يصل إلى (
 أنظمة أجهزة الواقع الافتراضى الجاهزة ظهرت فـى أوائـل           على الرغم من أن   

فإن تطوير وتصحيح برمجيات الواقع الافتراضى واصل       ،  ات القرن العشرين    يتسعين
 Sense وضعت شركة سـنس      1992 فى عام    ، تالاستمرار فى التعامل مع المشكلا    

 WorldToolKit) (WTKالأمريكية النسخة الأولى من طاقم أدوات الواقـع الافتراضـى           
مع و ، ا لتطبيقات الواقع الافتراضى   مكتوبة خصيصC   ، بمكتبة من وظائف لغة سى      

نالت برمجيات الواقع الافتراضى المزيـد      ،  هذا الطاقم من الأدوات المكتبية المطورة       
  .  البرمجية بشكل كبيرت وانخفض وقت تصحيح المشكلا، من الاهتمام والعلم

باسم مجموعة أدوات الواقع    ،  ات  يفى التسعين ظهرت مجموعة طاقم أدوات أخرى      
لتى وضعتها فى المملكة المتحدة شركة ، اVirtual Reality Toolkit)  (VRT3الافتراضى 

 ـ  (Dimension Internationalنترناشيونال إدايمنشن  ا ليـصبح  تغير اسم الـشركة لاحقً
Superscape PLC ، وعلى العكس من طاقم أدوات WTKموعة طاقم  فقد تم تصميم مج

لتشغيلها على منصات حوسبة متعددة دون حاجـة        ؛   VRT3أدوات الواقع الافتراضى    
 الذى يـستند إلـى   WTK على عكس طاقم أدوات ، ا وأيض، إلى مسرعات الرسومات 

 مما  ؛  البرمجة الرسومية من خلال القوائم والرموز      VRT3النص يستخدم طاقم أدوات     
 ويرجع ذلـك إلـى قائمـة    ، قل غنى فى الوظائف  لكن أ ،  جعل البرمجة أسهل للتعلم     

  . والعدد المحدود من الواجهات المعتمدة، محدودة من الوظائف المتاحة 
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 من إنتـاج شـركة سـيليكون        1993كانت أسرع محطة عمل رسومات فى عام        
ا ود عيب مهم جد    هذا يشير إلى وج    ،  دولار 100،000تتكلف أكثر من    ،   جرافيكس
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 ، فقد كانت مكلفة إلى حد كبيـر      ؛  فى أجهزة عتاد الواقع الافتراضى فى ذلك الوقت         
  . ولا تملك الحصول عليها إلا الشركات الكبيرة والحكومات والجامعات فقط

        50يقـدر بنحـو     (ا  بسبب ارتفاع التكلفة فقد كان سوق الواقع الافتراضى صغير 
 كما كانت معظـم الـشركات الرائـدة فـى الواقـع             ،فى ذلك الحين    ) مليون دولار 

 تفتقر إلى الموارد الكافية للاستثمار فى معالجـة بعـض          ،  ا صغيرة   الافتراضى أيض
 كمـا تعتمـد هـذه       ،  التى ظهرت مع منتجاتها الأولى للواقع الافتراضى       تالمشكلا

 ـ    ، الشركات فى الغالب على رأس المال الخاص والاستثمارى        ت  فى الوقت نفسه كان
بـسبب  ؛  التوقعات العامة بعدم التأكد من جدوى الصناعة مرتفعة بشكل غير واقعى            

ا علـى   ا قـادر  الذى جعل من الواقع الافتراضى وهم     ،  الضجيج الإعلامى المتواصل    
ا أن الواقع الافتراضى لم يتمكن من الانتقال بـين           وأصبح واضح  ، الإتيان بالعجائب 

  .  وجفت مصادر التمويل، منهعشية وضحاها إلى كل ما هو متوقع 
مثل شركة فى   ،  نتيجة لهذه الظروف اختفت العديد من شركات الواقع الافتراضى          

 ، Superscape PLC وسوبرســبيس ، .Division Ltd وشــركة ديفــيجن VPLل إبــى 
 ،  لمطورى تطبيقات الواقع الافتراضىت وزاد هذا بدوره من تعقيد المشكلا ، وغيرها

ا لم يكـن    بل أيض ،  على السوق لمثل هذه التطبيقات التى لم تختبر         ولم يقتصر الأمر    
  . هناك دعم تقنى أو إمكانية تحديث المعدات

كان الواقع الافتراضى قد وصـل إلـى        ،  ات القرن العشرين    يقبل منتصف تسعين  
 فقد هاجر اهتمام الرأى العام والتمويل والتطوير إلى تطبيقات الإنترنت           ، نقطة حرجة 

 ـ    ، ب الناشئة وشبكة وي  مـن العلمـاء بحـوث الواقـع        ات   مع ذلك واصلت مجموع
 وأدى التقدم الثابت إلى ولادة جديدة للواقع الافتراضـى فـى أواخـر               ، الافتراضى

 وكـان  ، نتيجة بعض العوامل التى أسهمت إلى حد كبير فى هذا الميلاد        ؛  ات  يالتسعين
  .  الشخصىأحد أهم هذه التغييرات التحسن الكبير فى أجهزة الحاسب

 فـى الحاسـب     CPUلم يتوقف الأمر عند حد سرعة وحدة المعالجـة المركزيـة            
ا إلى سرعة وقوة مسرعات الرسومات القائمة على        لكن التطور أدى أيض   ،  الشخصى  

فإن أداء وحـدة المعالجـة      ،   المعروف   Mooreور  ا لقانون م   وفقً ، الحاسب الشخصى 
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ا تطبيق نفس القانون على مسرعات      ض ويمكن أي  ، ا شهر 18المركزية يتضاعف كل    
ات كانـت سـرعة لوحـات       ي ففى بدايات التسعين   ، الرسومات فى الحاسب الشخصى   

 مـن   35،000-7000 فى حدود تجسيم     ، رسومات الحاسب الشخصى سيئة للغاية    
  . المضلعات فى الثانية

دوث إلى ح ،  أدت التطورات التكنولوجية السريعة فى رقائق التجسيد ثلاثى الأبعاد          
بعد أن تجاوز أداء الرسومات ما      ،   2001ا من حلول عام     اعتبار،  تقدم مبكر وكبير    

ممـا أدى فـى     ؛   SGIكان يحدث فى أجهزة رسومات الحواسيب العملاقة من طراز          
نفس الوقت إلى خفض هائل فى الأسعار لنفس الأداء فى إنتـاج الرسـومات ثلاثيـة      

  . اجميع تقريبالأبعاد التفاعلية التى أصبحت متاحة لل
ا مـن   حدثت تطورات تكنولوجية أخرى فى مجـال مهـم جـد          ،  فى نفس الوقت    

 فقد كانت الأجهزة المثبتـة بـالرأس        ، دخال والإخراج للواقع الافتراضى   واجهات الإ 
 كـان   ،  على سبيل المثـال    ، ا فى وقت مبكر مع دقة متدنية       ثقيلة جدHMD  ) الخوذة(

 1997 وبحلول عام    ،  بكسل فقط  240×360 بدقة   جرام  كيلو 2وزن خوذة الطيران    
  . )VGAبطاقة الرسوم  (640×480زادت دقة شاشات الكريستال السائل إلى 

  
عندما أدخلت شركة سونى ،  1998حدث اختراق فى بيئة عمل الخوذة خلال عام   

Sony شاشة Glasstronجرامات فقط310ا بكثير مع وزن  أقل حجم  .  
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-Kaiser Electroد ذلك بوقت قصير أطلقت شركة كايزر للبصريات الكهربائيـة  بع

Optics         أول خوذة مستندة إلى شاشة كريستال سائل LCD     مع رسومات موسعة )XGA (
ا تتـوفر فقـط علـى        وكانت الدقة من هذا القبيل سابقً      ، ) بكسل 768×1024(بدقة  

     وعلى شاشات سـطح  ،  ا  قل وزنً ا بكثير والأث  شاشات صمام أشعة المهبط الأغلى سعر
ات ي وتعنى الزيادة المطردة فى دقة شاشات الخوذة خلال التسعين         ، المكتب الملونة فقط  

   ها من  با بكثير من دون تأثير التجزئة الخشنة غير المرغوب          أن الصور أكثر وضوح
  . النماذج السابقة

ات يمنتصف تسعينا من اعتبار، ثمة عامل آخر فى ولادة جديدة للواقع الافتراضى         
ا أكبر وزيادته إلى حجم أكبر بالعارضات الكبيرة التى تعرض صور ،  القرن العشرين   

وكانـت الـشاشات     ، والتى أصبحت متاحة لعرض الصور بالحجم الطبيعى      ،  ا  حجم 
  . كبيرة الحجم مكلفة للغاية

  
زيادة المطردة فى دقة وكبر حجم شاشات الواقع الافتراضـى إلـى قـدرة              الأدت  

تـأثيرات تجزئـة    مـشكلة   وإلغاء  ،  عرض الصور بدقة أكبر بكثير من تلك المتاحة         
مع زيـادة حجـم   ،  التى كانت موجودة فى النماذج الأولية Pixelation effectالصور  
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 وبالتالى  ، والمزيد من مشاركة المستخدمين فى المحاكاة     ،  الصور إلى الحجم الطبيعى     
 مليار  1.4 إلى   1996 مليون دولار فى عام      500ارتفع سوق الواقع الافتراضى من      

 3.4 وصل سوق الواقع الافتراضى إلى    2005 وبحلول عام    ، 2000دولار فى عام    
  . ٪21 واستمر فى زيادة النمو بمعدل سنوى قدره ، مليار دولار

  
مـن العلمـاء   المزيد  واندفع  ، سرعان ما أقلعت مراكب بحوث الواقع الافتراضى      

 ـ   ، ىفتراضلاواقع ا المكانات  للبحث فى ورؤية إ   والمزيد من الناس     ث و وبـدأت البح
  . تؤتى ثمارها



  60




