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 بيئات صناعية تخيلية  عبر إنشاء   ،  لواقع  مع ا مزج الخيال   بالواقع الافتراضى   قوم  ي

لمختلفة مـن   امجالات  ى ال ستخدم ف  وي ، االتفاعل معه تيح  وت،  ل الواقع   يقادرة على تمث  
الاقتـصاد والـسياسة والأعمـال      و ةالعـسكري المجالات  الطب والهندسة والعمارة و   

  . وغيرها ،تدريب وال والتعليموالأمن القضاء والألعاب الرياضية و
مخرجات نماذج  ى ب الواقع الافتراض ى  فا   أساسي االبعد الثالث دور  التجسيد فى   يلعب  
   . الافتراضىبيئة الواقع ى فر غموال، معها ك ؤدى إلى اندماج المشارت، ية شبه واقع
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، بخبرة تشبه الواقـع  فى تجربة الواقع الافتراضى للمرور   تشترك حواس الإنسان    
، بعـاد   ثلاثيـة الأ  مجسمة   الرؤية ال  منمشارك  تمكن ال ،  توصيل ملحقات   عن طريق   

اللمـس والرؤيـة    ل على أحاسيس    للحصو؛  لرأس   ا وغطاءالبيانات  قفازات  باستخدام  
  .  والتفاعل والتحكم، والسمع

خدم تمحاكـاة تـس  بأنه ، يمكن وصف الواقع الافتراضى من حيث الأداء الوظيفى   
 فـإن العـالم   ،  وعلاوة علـى ذلـك  ، رسومات الحاسب لإنشاء عالم واقعى المظهر  

 ،  حركة إصبع   أو ، مثل لفتة (ا لكنه يستجيب لإدخال المستخدم      الاصطناعى ليس ساكنً  
 ويعرف هذا الجزء الأخير سمة أساسية من سمات         ، ) وما  شابه ذلك    ، أو أمر لفظى  

 هنا يعنى الوقت الحقيقـى أن       ،  وهى التفاعل فى الوقت الحقيقى     ، الواقع الافتراضى 
 ، وتعديل العالم الافتراضى على الفور    ،  الحاسب قادر على كشف مدخلات المستخدم       

وتصبح أسيرة  ،  الأشياء على الشاشة تتغير استجابة للأوامر       فالناس ترغب فى رؤية     
ويخـرج  ،   وإلا فإن التأخير سوف يؤدى إلى إدراك العقل لتركيب الصور            ، للمحاكاة

  . من الواقع الافتراضى
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 ـفعليه ف ،  إذا كان هناك من يشكك فى قدرة وقوة سحر الرسومات التفاعلية             ط أن  ق
 ومواصلة اللعب لساعات    ، ن يلعبون ألعاب الفيديو   ينظر إلى نهم وانهماك الأطفال الذي     

 فالتفاعل وقوته الآسرة    ، والانغماس فيه إلى درجة قد تنسيهم الوقت والطعام       ،  طويلة  
       ا من الأفعال التى تجرى على سـاحة        يساهم فى الشعور بالغمر بأكثر من كونه جزء

 ومع ذلك ، دمإلى أن تصبح من تجارب وخبرات المستخ      ،  اللعب فى شاشات الحاسب     
قنـوات  ، عن طريق استخدام جميع فإن الواقع الافتراضى يدفع هذا إلى أبعد من ذلك     

 لا يتوقف الأمر فقط عند مشاهدة المستخدمين والتعامل         ، فى الواقع  ، الإنسان الحسية 
ا إلى لمسها والـشعور     بل يمتد أيض  ،  مع الكائنات الرسومية التى تظهر على الشاشة        

  . بها
 ـا عن بقية الحواس مـن الـشم وال        لباحثون أيض يتحدث ا     علـى الـرغم    ، ذوقت

      فإنه يمكن   وخلاصة القول    ، ا فى هذا الوقت   من أن تلك الأساليب الحسية أقل استخدام
 : التـالى للواقع الافتراضى على النحو  ]Codella et al., 1993[كوديلا رة تعريف ااستع

تنطوى على محاكاة   ،  لمستخدم والحاسب   الواقع الافتراضى واجهة نهائية عالية بين ا      
 هذه الطرائـق    ، من خلال قنوات متعددة الحسية    ،  مواقف الوقت الحقيقى والتفاعلات     

ا وصف الواقع    أو يمكن أيض   ، واللمس والشم والذوق   الحسية هى البصرية والسمعية   
أنه  أو   ، بأنه يمثل شكل توحيد الحقائق    ،  الافتراضى من وجهة نظر محتوى المحاكاة       

والتـى لا يوجـد نظيرهـا       ،   أو هو بيئة اصطناعية      ، واقع مجرد مع واقع مصطنع    
  . )أو السابق(الحقيقى 

من الواضح من تعريف الواقع الافتراضى أنه يشمل فـى مـضمونه عنـصرين              
 هـذه   ، Immersive والغمـر    ، Interactive التفاعلية   : هما،  أساسيين على حد سواء     

وهما العنصران المعروفان بأن     ، بالإنجليزية (I) ىالميزات تسمى عنصرى حرف آ    
  . معظم الناس على دراية بهما
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مع ذلك فإن السمة الثالثة من الواقع الافتراضى أن الواقع الافتراضى ليس مجـرد            

بل إن لديه تطبيقات تنطوى على حلول       ،  وسيلة أو وسط أو واجهة مستخدم متطورة        
 على  وغير ذلك من المجالات الأخرى، والجيش حقيقية فى الهندسة والطب      تلمشكلا

 وفـى   ، يـة تاريخوقائع  التعليم لمشاهدة   ى  ف يستخدم الواقع الافتراضى     ، سبيل المثال 
 أو فى الطب لعلاج بعض الأمراض مثل رهاب الأماكن العاليـة            ، تدريب الطيارين 

  . )فوبيا(
ن إلا أ  ، ضـى صممت هذه التطبيقات من قبل المطورين فى مجال الواقع الافترا         

المدى الذى يمكن أن تصل إليه هذه التطبيقات فى حل مشكلة معينة يبين مدى جـودة              
وإبـداع   لذلك تعتمد هذه التطبيقات وجودتها إلى حد كبير على خيال            ؛ أداء المحاكاة 

 ، Imagination لذلك فإن العنصر الثالث فى الواقع الافتراضى هو الخيـال            ؛ الإنسان
 وتتكامـل هـذه     ،  فى عناصر الواقع الافتراضى    )I(ية حروف آى    وبذلك تكتمل ثلاث  

فى مثلـث الواقـع    ، الخيال) 3 (، الغمر) 2 (، التفاعلية) 1( : العناصر متكاملة من  
ا إلى قدرة العقل علـى إدراك        ويشير الخيال فى الواقع الافتراضى أيض      ، الافتراضى

  . موجودةالوتصور الأشياء غير 
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العـالم  ) أو التفاعـل مـع    (البقاء فـى    وهم  زيادة  جل  أالقيام به من    ى  كل ما ينبغ  
 ، محاكاة التفاعل بين الإنـسان والبيئـة      وفير  تهو  ،  أو البيئة الافتراضية    ى  الافتراض

بواسطة  ، اجزئي ، على الأقل  ، هذه المحاكاة  بلوغ ويمكن   ، ه هى البيئة الحقيقية   وهذ
  . حاسبله بجهاز الووصالمالبينية ى ع الافتراضالواقواجهات 
الحـواس البـشرية   فإن الواجهة البينية للواقع الافتراضى تحاكى إحـدى          ، اأساس 
أو أن يكون ذلك التحفيز     ،  تلك المحاكاة معقدة    وليس بالضرورة أن تكون      ، وتحفزها

على هيئـة    وأفقد يكون التحفيز أو المحاكاة على شكل أصوات          ، يبدوقد  كما  ا  معقد 
سماعة رأس ى أو الإحساس البصرالأخيرة حفز ت،  عرض صور على شاشة الحاسب      

هـذين النـوعين مـن      فإن   ، ونتيجة لذلك  ، ىحفز الشعور السمع  تستقبل الصوت وت  
  . البينيةى الواقع الافتراضفى واجهات على نطاق واسع يعملان التفاعل 
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 ـالااقع  بيئة الو ى  ف  أو الانغمـاس    لغمـر  ا المـستخدم خبـرات   ى يـسبر    فتراض
Immersion ،   كمـا أنـه     ، جزء من هذا العالم   أنه  و،  بالتواجد فى الداخل    الشعور   أو 

  . ةمجديبطرق على التفاعل مع بيئته  قادر ايضأ
 التى يعرفها   ، Telepresenceهو التواجد عن بعد     الغمر والتفاعلية    مزيج شعور إن  

فيـه  يـشعر  ى المدى الـذ "نها أب،  Jonathan Steuer) عالم حاسبات( ستوير جوناثان
 أو  ، "ة حاليـة  بيئة مادي ى وسط   يكون ف  نأ بدلا من    ، تسويةبيئة  شخص بالتواجد فى    

فإن ممارسة الواقع الافتراضى الفعال تسبب عدم الاهتمام بمـا هـو            ،  خرى  ة أ بعبار
تركيز على التواجد داخل البيئة الافتراضيةوال، ا موجود ويحيط بالإنسان فعلي .  
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  : هما، للغمر عنصرين رئيسيين  ستوير جوناثاناقترح 

  . Depth of information عمق المعلومات
  . Breadth of information  المعلومات)عرضأو (واتساع 

شـارات  ى الإ البيانات ف  Quality ونوعية Amount لى مقدار إعمق المعلومات   يشير  
 إلـى   بالنـسبة  . بيئـة افتراضـية   ى  مستخدم عندما يحصل التفاعل ف    تى يستقبلها ال  ال
  ومـدى تعقيـد بيئـة      ، Resolutionفإن هذا قد يصير دقة العرض المرئى        لمستخدم  ا
  .  وهلم جرا، الناتجى النظام السمعخرج  ومدى تطور ، لرسوماتا

ة بعاد الحسي لأا عدد"ا  نهأالمعلومات ب  اتساع   ،  مرة أخرى  ، يعرف جوناثان ستوير  
معلومـات  ذات اتساع   فتراضية  لابيئة ا  وتكون ممارسة ال   ، "وقت واحد ى  فالتى تقدم   

   .  متزامنة فى ذات الوقتتحفز كل الحواساستطاعت أن ذا إ، واسعة 
تعطى أولويـة إلـى     لافتراضية  فإن معظم أولويات النظم ا    ،  على الرغم من ذلك     

ة المكونات الحسي عوامل  كثر من غيرها من     ة أ لسمعيواة البصرية   تحفيز عوامل البيئ  
إحـساس  سبل دمج    إلى الاستخدام المكثف ل    طلعتإلا أن اتجاهات التطوير ت     ، الأخرى

، مـستخدم قـوة ردود الفعـل        ى ال تعط وتسمى النظم التى     ، المستخدميناللمس عند   
  . Hapticوالتفاعل اللمسى باسم أنظمة التكسية أو محركات اللمس 
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على استكشاف  ا  ادر ق كونين  أفإن المستخدم يجب    ،    لغمر فعالا من أجل أن يكون ا    
ا كون قادر أن ي و ، الافتراضيةللبيئة  ) حجم طبيعى (ى  فعلحياتى  أنه حجم   على  ما يبدو   

ة فتراضية تتألف مـن ركيـز     لالبيئة ا ا تذا كان  فإ ، تامة بسهولة المنظور   على تغيير 
ومعاينـة  للمـستخدم مـشاهدة     ى  ينبغف،   منتصف غرفة ى  ف) قاعدة أو أساس  (واحدة  

ر وتتم إزاحته بناء على ما ينظـر        المنظويتحول  ى أن   ينبغ و ، ةزاويأية  من  ة  ركيزال
  . المستخدمإليه 

تكنولوجيا ونظريـة  رواد وهو أحد  ، Frederick Brooksفريدريك بروكس يوضح 
 Frame Rateبمعدل إطـارات   اعرض مشروعقدم الن يأيجب  أنه ، الواقع الافتراضى

تجربـة   ل ةتهيئة مقنع خلق  جل  أمن  ؛   الثانية الواحدة ى  ف اإطار 30 - 20لا يقل عن    
  . المستخدمين

  : ىعلى النحو التالى الواقع الافتراضلغمر الخصائص الفريدة  يمكن تلخيص

طبيعية واجهة  ،  يوفر العرض المعتمد على مرجعية مكان واتجاه الرأس          •
بـالنظر فيمـا حـول     ويـسمح  ، الأبعـاد ى ثلاثفضاء حيز ى  للملاحة ف 
 ـ  طة ا ه بواس  والطيران خلال  ، والسير فى المكان   ، الشخص ى لقـدرات ف

   . فتراضيةلابيئات اال
  . الفضاءبوعمق الشعور تصور ال عمق مجسميعزز المشهد ال •

بحجـم جـسم     يتصل  ى بمقياس حقيقى كامل فيما      العالم الافتراض عرض   •
  . بشكل صحيحالإنسان 

من خلال قفازات بيانات    الافتراضية  الواقعية مع الأشياء    تسمح التفاعلات    •
  . ى والسيطرة على العالم الافتراض،  وتشغيل، جةبمعالوأجهزة مماثلة 

 ـبالبقاء فى غمر كامـل      وهم  قناعة ال يمكن أن تتعزز     • ـ تمام  م ى العـال  ا ف
 . غير المرئية  وغيرها من التكنولوجيات، السمعيةالمصطنع بالقدرات 

  . البيئات الافتراضيةوتشارك تقاسم بالتطبيقات الشبكية تسمح  •
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  : فتراضيةشارك البيئات الامثال عن ت

  
  . )http://www-vrl.umich.edu/intro/conference_lts.jpg  :مصدر الصورة(
ون يلتق)  العالم ى مكان ف  ى أ ىف(مواقع مختلفة   ى  الشبكة ف ى  ثلاثة من مستخدم  نجد  

 ، كهـف ونظـام    ، منظـار عن طريق استخدام جهاز     ،  ى  عالم الافتراض نفس ال ى  ف
رؤية نفس البيئة الافتراضـية     من  جميع المستخدمين    ويتمكن   ، ى على التوال  ، خوذةو

 ويتم تمثيل كل مستخدم منهم على هيئـة كـائن           ،  خاص بكل واحد منهم    رونظممن  
مكـن أن يـرى      وي ، المـشاركين الآخـرين   كل  لممثل بشخصية رمزية    ،  ى  افتراض

يمكن لهم  و، تصالات مع بعضهم البعض  أن تتحق الا   و ، البعضهم  ن بعض والمستخدم
  . كفريق واحدى التفاعل مع العالم الافتراض

GHאI�Jא�Kא�
��Wא:�
�P<�אX;��8א���5���VP�G���7م�א� �

   : هى����،تتكون الهندسة المعمارية لنظام الواقع الافتراضى من خمسة أجزاء 
  . ال والإخراجأجهزة الإدخ

 . محرك الواقع الافتراضى

 . البرمجيات وقواعد البيانات

 . المستخدم

  . المهمة
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   تقع الأجهزة المستخدمة للإدخال والإخراج      ،  ا  على الجانب المهم جدI/O   ،  مثـل
وأجهـزة الإخـراج    .) ..  فـأرة  ،  قفـازات  ، أجهزة التتبع (أجهزة إدخال المستخدم    

 ى أذرع الروبوت الت   ،  شاشات عرض كبيرة الحجم    ، HMD العارضة المثبتة بالرأس  (
 يـتم تـصميم بنيـة       ، ) وغيرها ،  المؤثرات الصوتية  ، تعمل بالتغذية المرتدة الآلية   

خراج والحوسـبة   لإالحاسب لأغراض خاصة مصممة لتتناسب مع مطالب الإدخال وا        
  . العالية لمطالب محاكاة الواقع الافتراضى فى الوقت الحقيقى

نمذجـة  ؛ للحصول على    البرمجيات وقواعد البيانات البرمجيات اللازمة      تتضمن  
 ،  والسلوك الذكى  ،  والملمس ،  والنسيج ،  تشمل الهندسة  ى والت ، الكائنات الافتراضية 

 ومنها عدد   ،  وما إلى ذلك   ،  ولدونة السطح  ،  والجمود ، والنمذجة الفيزيائية للصلابة  
 المـصممة   ،  وجافا ثلاثية الأبعـاد    ، WorldToolKitمثل  ،  من الحزم البرمجية القوية     

  . لمساعدة مطور تطبيقات الواقع الافتراضى
يؤثر المستخدم كما تؤثر المهمة على تحليل العوامل البشرية والقضايا التى تـؤثر             

 وتطبيقات الواقع الافتراضـى     ، لمستخدما وكذلك راحة وأمان     ، على كفاءة المحاكاة  
 العملية فى مجـال الرعايـة       تاة لحل العديد من المشكلا    وجعل الواقع الافتراضى أد   
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 وتطبيقـات الواقـع الافتراضـى       ،  والجيش ،  والترفيه ،  والفنون ،  والتعليم ، الطبية
  .  وتصور المعلومات، الناشئة فى مجال التصنيع والروبوتات
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يمكـن   و، ا تولده الحاسبات عالمVirtual Realityى مصطلح الواقع الافتراضيعنى 
رؤية ومشاهدة مـا    تفاوت التفاعل من مجرد     أن ي يمكن  و ، أن يتفاعل معه  للمستخدم  

   . تتسبب فى تعديل العالم المحيط بهذا المستخدم، حول المستخدم إلى تفاعلية 
 ـفى أذهان الناس بأولئك الأشخاص الذين       ا  دائمى  الواقع الافتراض يرتبط   دون يرت
لا هو أمـر قـد      و ، فى الأيادى القفازات  يضعون  و،  الكبيرة فوق رءوسهم    الخوذات  

على شاشـة    Projectedة  سقط إذ يمكن أن تكون اللقطات الم      ؛  على الدوام  كذلك يكون
ا كثيرى هذا هو الواقع الذ و، ىشكال الواقع الافتراضأمن  ا شكل يضأهى  ة  فيديو كبير 
 ، Caveكهـف   عن الواقع المسقط هو ال    جيد  المثال   وال ، المسقطباسم الواقع   ما يسمى   

والجـدران  ى عبارة عن عرض إسقاط صور على الأرضـية          فتراضلاواقع ا كهف ال 
  . الغمر والسقف لتوفير كامل

  
  . )/http://www.virtusphere.com  :المصدر(

هـو   - من الواقع الافتراضى  الذى لا يعد     -ى  خر من الواقع الافتراض   الآشكل  ال
المـستخدم  يزال لا زعزالمالواقع  فى . Augmented Realityعزز أو المدمج المواقع ال
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لكـن  ،  من حولـه    الحقيقى الواقعى   ى  الفعلإلى العالم   ا على النظر    قادرالمتعرض له   
  . ةضافيلإلمعلومات احيث يمكن إسقاط ا، ة لبس خوذب

 ذهن الـبعض وجـود      ا ما يتبادر إلى    غالبVR ى  فتراضلااقع ا  الو عبارة عاسمد  عن
 ، يتـصل بجهـاز الحاسـب   ،  شخص يضع خوذة فوق الرأس موصولة بكبل سميك         

 ،  واللقطـات المثيـرة    ،  والأشـكال المتحولـة    ، ويرى هذا الشخص الرؤى الغريبة    
فيجفل منها أو ، والعروض المبهرة فى مصفوفة من المناظر والأحوال التى يحس بها     

أو ينجذب تجاه مكوناتها ومـا     ،  مس فى محتواها    أو ينغ ،  أو يمتزج معها    ،  يسعد بها   
  . أو ينفعل بها ويتفاعل معها برد فعل ما، فيها 

ة البيئـة الافتراضـي  ا ما يستخدم اسم فى الوقت الراهن غالبVirtual Environment 

(VE)    وقد استخدمت أسـماء أخـرى       ، ىفتراضلاواقع ا اللى  إشارة  لإل؛  على الأرجح 
 بيئـات اسـم ال  إضافة إلـى    ،  ى أو الحقيقة الافتراضية     فتراضلاواقع ا للإشارة إلى ال  

الذى صاغه وليم   ،   Cyberspaceفقد استخدم مصطلح الفضاء السبرانى      ،  ة  فتراضيلاا
ا اسـم الواقـع    كما يـستخدم أيـض  ،  مؤلف الخيال العلمىWilliam Gibsonجيبسون 

  . Telepresence واسم الوجود عن بعد ، الاصطناعى
 مؤلـف قـصص   )سايبرسـبيس (الفضاء السبرانى   صاغ مصطلح   
وهى الدراسة  ، وقد اشتقه من السيبرانية  ،  يبسون  جالخيال العلمى وليم    

وبخاصة محاكاة هذه العمليات فى النظم      ،  العلمية للاتصالات والتحكم    
هو  و ، الإلكترونية المعقدة لنظيراتها فى النظم العصبية للكائنات الحية       

يمكن ،  ض بيانات فى فضاء ثلاثى الأبعاد       يتكون بعر ،  فضاء صنعى   
  . للمستخدم التجول فيه

ى لا تقوم بـالغمر     ا للتطبيقات الت  أيضى  مصطلح الواقع الافتراض  يستخدم   ، اليوم
الواقـع  ن كل صيغ  إلا أ ،  حدود أصبحت واضحة     على الرغم من أن ال     ، اتمامالكامل  

صيغة المعـدات والبرمجيـات   الوتشمل هذه   ، المستقبلى   ف ةكون مهم تسالافتراضى  
شاشـات  بيئة ثلاثية الأبعاد علـى     عبر  الملاحة  والتحكم فى   ،  والأدوات والتكنولوجيا   

 ، التجـسيم نظـارات   شاشـة   مجسمة من خلال     والمشاهدة ال  ،  باستخدام الفأرة  رسوم
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 تستخدم برمجيـات الفيـديو      ، المثال على سبيل    ،  وغيرها ، المجسمسقاط  الإوأنظمة  
على قدرات التجوال   زائفة حول   وهم  قدم نظرة   ت و ، ثلاثية الأبعاد عوالم  نماذج   صور

  . الرسومشاشات 
استخدام تكنولوجيا  ليعبر عن   المفهوم  يبقى  ،  المسميات المختلفة   تناقضات  باستبعاد  
عامـل  التمعالجته و مكان المستخدم   إب،   الأبعادى  ثلاثة عالم   محاكالإنشاء  ؛  الحاسوب  

 وقد  ، العالم هذاى  فا  بأنه كما لو كان موجود    شعور  ا يبقى على    بينم ، هواستكشافمعه  
  . والتطبيقات لتحقيق هذا الهدفة جهزلأن عشرات من اوالعلماء والمهندسصمم 

ا بغمـر الواقـع     مرتبطًالحقيقة الافتراضية   الواقع الافتراضى أو    يستخدم مصطلح   
 إلى بيئة الغمر بأنهـا بيئـة   ا ما يشارأحيانًو ، Immersive Virtual Realityى الافتراض
 ـا ا ومحاطً يكون المستخدم مستغرقًاوفيه ، افتراضية Immersive VR استغراق ا تمام

  . الحاسبواسطة بيتم توليده ، الأبعاد ى  ثلاثىبعالم صنع
 لكـن  ، تجربة وممارسة الواقع الافتراضى    بالضبط   هشكلتتختلف الآراء حول ما     

  :  الآتى تشملنأبصفة عامة هذه الممارسة يجب 
 من منظـور    life-sizedالحياة  بالحجم الواقعى فى    بدو  التى ت صور ثلاثية الابعاد    ال

 . المستخدم

 ، العـين  أسه وحركـات  بالنسبة لر  وخاصة   ، المستخدمتحركات  القدرة على تتبع    
  . المنظورى لمستخدم لتعكس التغير فعلى االصور عرض وبالمقابل تعديل 
   :الواقع المعزز

ى الغمر عن الواقع المعزز عن الواقع الفيزيـائى        واقع افتراض ختلف  ي،  ا  فيزيائي ، 
من عادة   ولا يتمكن الناس فى ال     ، ا ومستقلة تقليدي  ، وساط مختلفة الجو الفيزيائى   وهى أ 

  . الانتقال بينها بسلاسة
 هى تلك التى يتم فيها استبدال Virtual Realityالواقع الافتراضى أو الحقيقة التخيلية 

 ،  فيها والمساهمة،  ومشاهدة الأحداث من الداخل، العالم الحقيقى بعالم تخيلى مجازى   
  . والتعاون مع الآخرين

 بيئة يـتم فيهـا   Augmented Realityالواقع المعزز أو الحقيقة المبالغة أو المدمجة 
مع اتصال بين ما يولده الحاسب ومـا هـو          تجسيد الأشياء المادية فى صور تخيلية       
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  . موجود فى الواقع الحقيقى
 Tangible يمكن لمسها باليدة التىملموسفى الواقع الفيزيائى أو واجهة المستخدم ال

User Interface )(TUI بوصـفها  أو العناصـر الماديـة   حقيقية يتم استخدام الكائنات ال
ة الصور الافتراضـي  فإن  عزز   أما فى الواقع الم    ، ساسيةلأوصل ا تصال وال عناصر الا 

العـالم  ى يـتم اسـتبدال      الواقع الافتراض ى بيئة   بينما ف  ، ىعلى العالم الحقيق   فرضت
تطبيقات مـستخدم   إلى  ضافة  لإبا و ،  بالصور المولدة عن طريق الحاسب     اكليى  قيقالح

البحته ة  الماديى العوالم    ف ىالتعاونواحد فقد تم تطوير واجهات تتمكن من الاستكشاف         
  . أو فى واقع عالم الغمر الافتراضى، عزز ى الواقع المفأو 

 ـ  ،  لمختلفة  هذه الواجهات المختلفة لهذه العوالم ا     أنواع  تختلف   ى تطبيـق   سـواء ف
وهناك العديد من الطرق الممكنة لتصنيف       ، ةالتعاوني أو فى التطبيقات     واحدمستخدم  
عـدد  ا لكيفيـة    وفقًة  توضع على طول سلسلة متصل    أن  يمكن  التى  الحاسب  واجهات  

 .P : المـصدر (بيئات المستخدمين التى يمكن للحاسب توليدها كما يصفها ملجـرام  

Milgram, F. Kishino, A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays. IECE Trans. on 
Information and Systems (Special Issue on Networked Reality), vol. E77-D, no. 12, 

pp.1321-1329, 1994.( .  
فإن بيئة الواقع الحقيقية الملموسة تقع على أقصى ، ة والافتراضية   واقعيالعلى خط   

بينما تقع بيئة الغمر الافتراضية المولدة بواسطة الحاسب على أقصى الطرف    ،  اليسار  
  . الآخر فى أقصى اليمين

  
تقع واجهـات الواقـع     ،  فيما بين البيئة الحقيقية الواقعية وبيئة الغمر الافتراضية         

 ـ الصور الافتراضية إ ضاف  حيث ت ،  المعزز واجهـات  التقـع   و، ىلى العـالم الحقيق
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ى إلى مشاهد الغمر    مضمون العالم الحقيق  التى يتم جلب محتويات     عززة  الافتراضية الم 
د نقاط محددة على طول هـذا  عنالحالية الواجهات معظم  ويمكن أن تقع     ، الافتراضى

  . الخط
 الانتقـال   بعدين من ة على طول    التعاوني الواجهات   Benfordيصنف بنفورد   بالمثل  

Transportation   والاصطناعية Artificiality ، ى يمكـن عنـدها     ل هو الدرجة الت   اقتنالا
 عن  Remoteوالدخول إلى الفضاء النائى     ،   Localللمستخدمين مغادرة فضائهم المحلى     

ى الفضاء الاصطناعى يرتكز فيها تركيب الدرجة الت ة فتشير إلى    الاصطناعيأما   ، بعد
  . ىالعالم الماد إلى ستنديو أ

  
 ـى  النشاط البشر لب تقسيم   لا يمكن فى الغا   ،  على الرغم من ذلك      كثيـر مـن   ى  ف

المهام كثير من   إلى  وبالنسبة   ، منفصلة مجزأة ذات حدود فاصلة    مكونات  إلى  حيان  لأا
بين  والتبديل   قدرة على الانتقال بسهولة   ون أن تكون لديهم ال    فضليالمستخدمين قد   فإن  

  . عن بعدالتواجد التعاونى أو التعاون  أو ، اجهاتنواع الوأ
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المحتـوى  والتفاعـل مـع      النظر إلى     عند اصحيحيكون  بوجه خاص    الأمرهذا  
نمذجة سطح  واجهة   حتى عند استخدام     ، فعلى سبيل المثال   ، بعادى الأ ثلاثى  رسومال

 ويبحـث   ،فإن المستخدم سوف يصرف النظر عن شاشة الحاسب         ،  ة  المكتب التقليدي 
 إلى  Kiyokawaيوكاوا   أشار ك  كما و ،  ما ىءعن قلم أو ورقة أو قد يحول نظره إلى ش         

 وأن نوع الواجهـة     ، ما احتضان وعناق  ه ARى الغمر والواقع المعزز     واقع افتراض 
 .K. Kiyokawa, H : المـصدر (ووفقا لها المهمة يجب أن يتم اختياره بناء على طبيعة 

Iwasa, H. Takemura, N. Yokoya. Collaborative Immersive Workspace through a 
Shared Augmented Environment, In Proceedings of the International Society for 

Optical Engineering '98 (SPIE '98), Vol.3517, pp.2-13, Boston, 1998.( .  

  
 ,Mark Billinghurst , Hirokazu Kato & Ivan Poupyrev : المـــصدر(

hitl.washington.edu (MagicBook.pdf), p 32008-8-8 :  تاريخ الاطلاع( .  
مـن  ة  افتراضـي بيئة  تجربة  يرغبون فى   ن  وذا كان المتعاون  إ،  على سبيل المثال    
هو قد يكون   ى  الواقع الافتراض فإن غمر   ،  متغير  و على نطاق    أوجهات نظر مختلفة    

إلى النظر  أثناء  وجه  ل اوجهون يريدون مناقشة    ذا كان المتعاون  إلكن   ، فضللأالخيار ا 
ى الجلسة  ففوبالمثل   ، حسنالواقع المعزز هى الأ   تكون واجهة   قد  ف،  ة  صور افتراضي 

لتبديل بين الحديث مـع      فى أن تكون لديهم قدرة ل      ان كثير ولمستخدمرغب ا ية  تعاونيال
 ، ومع الآخرين الجالسين بجوارهم فـى نفـس المكـان         ،  النائين عن بعد    المتعاونين  
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 بالنسبة لمختلـف المهـام      ةدكون مفي تقد  ،  ن درجات مختلفة من الغمر      ألى  إوبالنظر  
 ـدعم الانتقال   ية  كيفعن  لاهتمام هو    ا ثيرفإن التساؤل الذى ي   ،  وأنواع التعاون    سلس ال

   . تصنيفات الفضاء المختلفةبين 


�א�7<��GHאI�Jא�Kא�
�klW/��א� �

 ـ   لقدرات  إثارة التطوير المستمر    التطورات  أكثر  من    ىلغة نمذجة الواقع الافتراض
Virtual Reality Modeling Language )(VRML  لاسـتخدام  العالميةالإنترنت على شبكة 

  . الواقع الافتراضى على شبكة ويب
،  HyperText Markup Language) (HTMLإلى لغة ترميز النص المتشعب ضافة لإبا
 VRMLلغة نمذجة الواقع الافتراضى     وفر  ت ، ويبصفحات  كتابة  لقياسية  أصبحت  التى  

 ـ      ثلاثتقديم العوالم     وتتحـول   ،  ويـب  شـبكة ى  ية الأبعاد المتكاملة مع وصـلات عل
 Home Spacesإلـى فـضاءات رئيـسية    المعروفة  Home Pagesالصفحات الرئيسية 

  .  وهو تحول جديد فى طبيعة شبكة ويب، جديدة
ترى الأساسية  نظر  الإلا أن وجهة    ،   الواقع الافتراضى منذ وقت طويل       بدايةكانت  

 ـية كانت مع أن البداية الأكثر أهم الـذى انتقـل إلـى    ،  Jaron Lanierر جارون لاني
 ـ      الحياة البوهيمية   غرض  ب؛   1981عام  ى  كاليفورنيا ف  ى واللعـب علـى الفلـوت ف

وبعد فتـرة مـن      ، ب حاس بالعمبرمج أ  عثر على عمل     ، وبدلا من ذلك   ، الشوارع
 Visual Programmingشركة لغـات البرمجـة المرئيـة   أسس هذا المجال ى الوقت ف

Languages من أمواله )(VPL ،وبدأ لتطوير لغة برمجةى غير ربحا  مشروع)   لغـات
 ولغـة سـى     باسكالحاسب لتشغيله مثل لغة بيزك ولغة       البرمجة لغات تواصل مع ال    

C( .  
من أكثر   لغة برمجة ه أراد   لكن،  لغة برمجة قديمة    ى   أ ةباكتفى  جارون  لم يرغب   
مجموعة صـغيرة   ت قاصرة على استخدام      وليس ،  ومخصصة للجميع  ، الأمور متعة 

الذين ينبغى لهم معرفة كل تفاصيل لغة البرمجة ومكوناتها ومفرداتها  ،   ا من الناس  جد
ا علـى   يكون قـادر  من أن   كل شخص    وعلى أساس أن يتمكن      ، وقواعدها الصارمة 
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  مع ، الشخص العادى د  ى ي فجة  ممن لغة البر  داة  الأوضع هذه    وأراد   ، البرامجكتابة  
نخبة ضئيلة من المبرمجين    أن يقتصر الأمر على     بدلا من   ،  دنى من المعرفة    الأحد  ال

مانـدالا  (اسم   وظهرت اللغة ب   ، رمزية للواقع الرياضية و النماذج  البناء  الذين يمكنهم   
Mandala( .  

مـر  ون أن أيعتقـد مـرة  لأول حاسـب  استخدام الون حاولالذين ي كثير من الناس    
على الكثير من المفـاهيم     ى  يحتو،   استخدام شديد التحديد     دكله مجر استخدام الحاسب   

باعتبار أن هناك الكثير من الأوامر وطريقة الـصياغة وقواعـد الكتابـة             ،   النظرية
  . يعمل على هذا النحو وأن الحاسب ، المحددة

التكيف لا يرغبون فى    إذا كان الناس    و ، كبد الحقيقة وا  أصابفى اعتقادهم هذا فقد     
الذهاب إلـى   حد   ذلك أنه إذا كان على أ      ، فإن الحاسب لن يتكيف معهم     ، حاسبمع ال 
  . إليهالجبل تى أفإنه لن ينتظر أن ي، الجبل

 وأن يتكيـف    ، إحضار الجبل إلى الشخص   فقد كانت فكرة    ،  على الرغم من ذلك     
 ـالجعل بيئة الحوسبة    بأن ي ،   الأساسية   فكرة جارون نفسها  الحاسب مع الناس      ةحقيقي

 ، وأن تتكيف مع المستخدم دون تعقيـد       ، سهلة قدر الإمكان   ، ر الاستطاعة قد ةممكن
تسبب الكثير  ا فى الاستخدام أو     إذا ما كانت تشكل عائقً    أن يزيل لوحة المفاتيح     وعليه  

 ةصـعب المـسطحة   الرموز  إذا كانت   الشاشة ثنائية الأبعاد    أن يستبعد    و ، من الإحباط 
ه يعـيش حياتـه   منزلى فأنه بحيث يشعر ، تخدم لواقع كله حول المس وإنشاء ا ، فهمال

مفهـوم الواقـع     ومـن هنـا جـاء مـيلاد          ، الطبيعية وتأتى إليه الحوسبة بما يريد     
  . ىالافتراض

 مفهـوم  فقد ظهـر     ، اجديدة تمام الواقع الافتراضى   فكرة  فلم تكن    ، بطبيعة الحال 
 ـIvan Sutherlandيفان سـذرلاند  إ عن طريق 1965عام ى فالواقع الافتراضى  ى  ف

 ، محاولة تحقيق هذه الأفكـار    من بادر إلى    لكن جارون كان أول      ، Utah جامعة يوتا 
  . من ورائهاالأموال الحصول على و

 ومنذ ذلك الحين لم تعد الأشياء ، 1985عام ى  فVPLلغة البرمجة المرئية  تأسست  
  . ا التى كانتنفسهكما كانت هى 
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يـتمكن   ، تسجيل جميع تحركاته  و،  جسم  الستشعار  حساسات لا من خلال تطبيق ال   
وبصرية تتفـق مـع     ية  صوتانطباعات  ولد  يثم   ، ية الحركة كيفالحاسب من استشعار    

صوتى عن طريق نظام    ،   ويتم توليد الصوت     ، واقعاللإدراك  ها  ستخدمى ن الطريقة الت 
 ثلاثية الأبعاد كلما قـام الحاسـب        الصور بينما يتم عرض     ، بالإدراك المكانى يسمح  

 وهـذا هـو الواقـع       ، صـورة تتلقى كل عين منها       ، رسمها على شاشات عرض   ب
أشياء يمكـن أن   بكائنات أو ، أقل وأأكثر لا .. الافتراضى فى حالته عند ذلك الوقت     

يمكن أن نعتقد أنها جاءت     التى  الأصوات   وتتولد   ، ينظر إليها على أنها ثلاثية الأبعاد     
  . هذه الكائنات أو من تلك الأشياءمن 

من أن يصل إلى أن يكون الواقع الافتراضى النحو  هذا   على   ،  إذن ، جارونتمكن  
نماذج لتـسهيل   من إنشاء وتوليد    بالدرجة الأولى   تتمكن  لغة برمجة   منتجات  ا من   نوع

 وهذا بالضبط هـو مـا       ، اأكثر يسر حاسب بطرق    وتقديم قدرات ال   ، البحث والتعليم 
  . توصل إليه

وتتفوق على ، صدمة المخترعين ذات قدرات تبلغ حد   بعض الاختراعات قد تكون   
التخطيط الذى كانوا يتصورون أنهم سوف يصلون إليه عندما تتحول هذه الاختراعات          

 فقـد   ، االمخترع أبـد  لم يحلم به    مما   كثيربلها نطاق أوسع     و ، متنوعةتطبيقات  إلى  
ة والمدمرة التى   مخيفة ال تلك الأشياء الرهيب  أكثر الأمثلة على    من  الطاقة النووية   كانت  

مـن  سرعان ما تحول الواقع الافتراضى      بنفس المفهوم    و ، نتجت عن اكتشاف نظرية   
  . طيلى وسإلغة برمجة 
أدرك أنه بحاجة إلـى المـساعدة       ،  ا مع مشروعه    جيدطريقه  جارون  وجد  عندما  

معهـد  بون من مختبـر الإعـلام        الع التمس ف ، هذا المشروع بإمكانات أكبر   لإنجاز  
ية التى تمثلت فى بلورة المضمون      الفعلة  ساعديقدم الم ل MITلتكنولوجيا  لاساتشوستس  م

أشياء تمثل بدورها   مجموعة  التى تمثل   ،   الرسوميةالبينية  من خلال الواجهة    وتقديمه  
  . فأرة وشكل الشاشةمثل الشاشة وال، والمستخدم  الذى يربط بين الحاسب جسرال

هنـاك  كانت  ،  العمل كالمعتاد   ى  الجيش ف تدخل  وج  عندما ظهر ثراء وفعالية النتائ    
  .  الميدانىعملالإلى م تجربة محاكاة الطيران لتدريب الطيارين قبل تقديمهبالفعل 
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نابعـة مـن    إمكانية تحسين المحاكاة    كانت النظرة إلى الواقع الافتراضى على أنه        
م دقيقة للغاية   تطوير نظ الرغم من    وعلى   ، وجود المحاكاة على أرض النتائج العملية     

بينمـا  ،  رض العدو   ألى  إتوجيه الطائرة    والتى يستطيع فيها الطيار      ، للتواجد عن بعد  
 ا  يكون قابعع اقالـذى يعمـل بـالو   النظام  مثل هذا فإن ، القيادةخندق مقر ى  ا ف جسدي

فضلا عـن    ، من أجل تدريب الطيارين   ؛  ا إلى حد كبير     ياقتصادالافتراضى سيكون   
تواجه الإجهاد الفيزيائى بطريقة تفوق ما وراء ما تـسمح بـه            ء طائرات   السماح ببنا 

 لذلك اعتمد الجيش الأمريكى ميزانية ضخمة للبحوث علـى          ، قدرات الطيار البشرى  
 ـ    ، الحرب وأدت   ، الواقع الافتراضى  إلـى تحـرك البحـوث       ، ا كما هو الحال دائم

ات العسكرية تمضى فـى     ات البحوث فى الاستخدام   لجعل خطو ؛  التكنولوجية بسرعة   
  . بتمويل ضخم وجهود حثيثةقفزات نوعية 


א��Kאא�JHאI��G���9א+�G5�'mPIPW�� �

، ات  شبكة تواصل ملايـين الحاسـب      و وسيلة نقل المعلومات عبر العالم    الإنترنت  
تضم نظم معلومات غير متجانسة ومرافق مؤسـسات         و ، TCP/IPبروتوكول  تستعمل  

الإنترنـت  لى مختلف المعلومات بواسطة مـستعرض       يمكن الاطلاع ع   و ، أشخاصو
  . بعد ثالثوالمعلومات بدون لصفحات الإبحار عبر ل

ى حيز ثلاثا بفضاء افتراضينترنت لإاإلى أن يصبح تطور المبرمجين  امتدت رؤية   
 ـ  حيث ينتقل التجوال وتنتقل الملاحة فيها من        ،  بعاد  لأا ة إلـى   خلال المناظر الطبيعي

 ويـب   واقع شبكة  ويمكن أن تتحذ م    ، هلى المعلومات والترفي  إصول  لو ل ة ؛ الافتراضي
أكثر من  على نحو حرفى    ستكشاف   بالا يسمح للمستخدمين ،  بعاد  لأاى  ثلاث مكان   شكل

مـن  ؛  ومتصفحات ويب    للحاسب   عدة لغات مختلفة   وبالتالى فقد تم تطوير      ، قبلى  ذ
 Virtual Reality Modelingىفتراضلالغة نمذجة الواقع ا مثل ، ؤيةجل تحقيق هذه الرأ

Language )(VRML   ،           التى كانت من النتائج المبكرة لاستخدام لغة نمذجة ثلاثية الأبعاد
  . على شبكة ويب

 Virtual Reality Modeling Language) (VRMLتوفر لغة نمذجة الواقـع الافتراضـى   
م ثلاثيـة الأبعـاد     وتهتم بعرض الرسـو   ،   تفاعليةالعوالم ثلاثية الأبعاد    البناء نماذج   
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 لتتمكن مـن عـرض      ؛ باستخدام التصفح فى الحاسب   ،  ى  رتباط ا  مع تشعب  ةمدمج
 ويستطيع المستخدم التفاعل مع النمـوذج       ، النماذج ثلاثية الأبعاد على شاشة الحاسب     

 وتستخدم لغة نمذجة الواقع الافتراضى فـى الكثيـر مـن    ، بالتقريب والدوران حوله 
  . ليمية والطبية والتدريبيةالتطبيقات العلمية والتع

بقعـة  زيـارة   من  مكن المستخدم   ت،   لغة نمذجة    3DMLبعاد  لأثلاثية ا ة  لغة النمذج 
نترنت بعد تركيب البرامج    لإعن طريق معظم برامج تصفح ا     ،  ساخنة أو موقع ويب     

  . )الإضافات البرمجية(ة الإضافية المساعد
،  VRMLلواقـع الافتراضـى      محل لغة نمذجة ا    X3Dكس ثلاثية الأبعاد    إلغة  حلت  

ا تستخدم أيض  و ، نترنتى شبكة الإ  فة  فتراضيلابيئات ا وإنشاء ال ا لتهيئة    معيار ابوصفه
يسمح شكل  كCollaborative Design Activity) (COLLADAى النشاط التعاون تصميمصيغة 

  . ثلاثية الأبعادقات البرمجية يالتطبضمن  الملفات تبادلبلمستخدم ل
واقع الافترضى على أنه بدون العارضـة       خبراء ال الكثير من   يتفق   ، لبطبيعة الحا 

 شـبكة  لىة إ المستندالواقع الافتراضى   نظم  فإن  ،   HMD) الخوذة(المثبتة على الرأس    
 ـإتفتقر  إذ  ؛  صحيحة  ة  نترنت ليست بيئات افتراضي   لإا  ، للغمـر ة لى العناصر الحرج
بالحجم الفيزيائى الحقيقـى    صور  وعرض ال  ، تتبعفإنها تفتقر إلى ال   ،  بصفة خاصة   و

  . الحياةفى 
مـا يعـرف     وأ،  استعمال تقنية إظهار وتحديد الأبعاد المكانية والزمنية        ل  جمن أ 

لغة برمجة هذه النظم بواسطة      تستخدم لغة    ، ى على شبكة الإنترنت   بالواقع الافتراض 
 ، تواصـل لل Virtual Reality Modelling Languge) (VRLMنمذجة الواقـع الافتراضـى   

 ومن أجل   ، ل هذه التقنية  استعممع إضافات برمجية لا   استعراض العوالم الافتراضية    و
 Vistapro, 3D :  البـرامج التاليـة  يمكن استعمال،  تطوير العوالم الافتراضيةإنتاج و

Studio , Softimage, Virtual Reality Studio .  
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من خـلال   ،  متصفحات ويب   نماذج لغة نمذجة الواقع الافتراضى فى       مشاهدة  تتم  

 كما تتم على شاشات رسومية تحت سـيطرة         ، إضافات برمجية إلى هذه المتصفحات    
 فـإن بيانـات     ، ومع ذلك  ، اا تام ى فهى ليست غمر   وبالتال ، معدة تأشير مثل الفأرة   

ثلاثية العوالم  توفر أداة ممتازة لنماذج     ،  لغة نمذجة الواقع الافتراضى     وتركيب هيكل   
نظم  أن تنقل إلى     ، نهاية المطاف ى  يمكن ف ى  والت،  ا  وتفاعليا  وظيفيمل  التى تع  الأبعاد

  . ةماتغمر مشاهدة 
المنظمة الدولية  من لغة نمذجة الواقع الافتراضى قياسية ب      النسخة الحالية    تأصبح

 ، X3Dبتطـوير   القياسـية   فى  تحديث جديد وأكثر شمولا      مع،   ISOى  للتوحيد القياس 
يمكن مراجعـة موقـع ويـب ثلاثيـة الأبعـاد فـى العنـوان               فاصيل  مزيد من الت  ل
)http://www.web3d.org( .  

على سبيل المثال    - VRMLمثال لغة نمذجة الواقع الافتراضى      لعرض والتفاعل مع    
لغة نمذجة الواقـع    تخص   يجب تثبيت مكونات إضافية      - عرض نظام السلم الجدارى   

 الإضافات البرمجية للغة نمذجة الواقـع       يمكن تحميل و ، متصفح ويب الافتراضى فى   
كما يمكن تحميل ملف لغة نمذجة الواقع الافتراضى من         ،  الافتراضى من شبكة ويب     
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تقـديم   وسوف يبدو    ، )http://www-vrl.umich.edu/intro/boink-penrose.wrl (:الموقع
  : على الشكل التالىفى متصفح ويب وعرض وتجسيد مثال السلم 

  
  : الشكل التالىبأو قد يبدو على صفحة المستعرض 

  
  . )http://www-vrl.umich.edu/intro/penrose.html : مصدر الصورة(

  . ويمكن تحريك المكونات باستخدام الفأرة
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الذى ،   GVUمنها مركز   ،  التى تقوم بالبحث فى البيئات الافتراضية       كز  تتعدد المرا 
ة متعـدد  وهى مجموعـة  ، ةفتراضيلابيئات االمجموعة خاصة تعمل على تتكون فيه  

  . Dr. Larry F. Hodges هودجزى ف ر لاريقودها الدكتو، التخصصات 
فى مركـز التـصور      1992) تشرين الأول (أكتوبر  ى  فبحوث التكنولوجيا   بدأت  

مجـال  ى ف Graphics Visualization and Usability Center )(GVUالرسومى والاستخدام 
 ، James Foleyى جيمس فـول تحت إشراف تفسير الرؤية ل؛ الإنسان والحاسب تفاعل 
بقيـادة  ، فى هـذا المركـز   البيئات الافتراضية   ى مجال   مجموعات مختلفة ف  ت  وعمل
تسليم عند ولى لأمجموعة البيئات الافتراضية ا وبدأت ، Larry Hodges هودجزى لار

أول ا بدأ عرض     ولاحقً ، 1992) تشرين الأول (أكتوبر  ى  فى  معدات الواقع الافتراض  
لرسـومات   فى تصور ا   جديد نجاح تحقيقوأصبح من الواضح    ،  العروض التقديمية   

   . فى هذا المركزواستخدامها 
مع الذين يعملون ،  التخصصات ةفرق متعددتحولت إلى  و، المجموعة نمو سارعت

انضمت إليهم مجموعات    و ، سمعية وبصرية عكسية  تغذية  مع  ،  فى الأقسام الأخرى    
د من المـشاريع    العديات على   هذه المجموع تعمل    .العمل مع لمن مختلف الجامعات    

ة الـسمعي ة من الأنظمة    متخصص وهناك متخصصون يعملون فى جوانب       ، المختلفة
تتصل ،   خرىأكليات  الأعمال التى تقوم بها جامعات و      وهناك الكثير من     ، ةوالبصري

 ـبهذه المجموعات فى تخصصات البيئات الافتراضـية فـى            ـة  الهندس  ، ةالمعماري
  . والطب وعلم النفسعلوم الروبوت  و، ةالمدنية والهندس
 ، ةبالعمل مع البيئـات الافتراضـي     مهتمين  خرى من ال  أهناك مجموعات   أن  كما  

بيئـات   لإنشاء مـشاريع ال    SVEوتقوم هذه المجموعات باستخدام أدوات طقم المكتبة        
قوية  وقد تمكنت مجموعات وشركات من بناء أجهزة ، ة التى يعملون عليها  فتراضيلاا

، ة  حاسـوبي البيئات الافتراضـية ال    على نطاق واسع فى      تارسومات الحاسب تستخدم  
  . ةتوليد عوالم افتراضيو
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بالإضافة إلى ذلك فقد تطورت تقنيات الخوذة ودقة العرض وأجهزة مستقبل التتبع            

  . اتوقفازات البيان
تتمثل فـى  ، الافتراضية البيئة لتكوين  بسيطة  ة  افتراضية  مكتب GUVيستخدم مركز   
 Simple Virtual بـسيطة اللبيئـة الافتراضـية   امكتبـة   أو ، SVEطقم أدوات مكتبة 

Environment library  )(SVE سهل لكى ت؛ ى تطوير البيئة الافتراضية ستخدم فلتى ت، ا
 كمـا   ، كائنـات اللتجسيد  مهمة معقدة    وتخفى   ، راضيةعلى المستخدم تطوير بيئة افت    

مزيد ل (لحصول على معلومات المدخلات   من أجل ا  ؛  الإدخال المختلفة   وسائل  تتصل ب 
  . )دليل المستخدمينى  يمكن العثور عليها فSVEمن المعلومات عن مكتبة 

تقـوم  حيـث   ؛  فتراضية  لمستخدم تطوير بيئة ا   على ا جعل من السهل    ت SVEمكتبة  
دخـال  إوسـائل   عن طريق الاستفـسار مـن       ،  كوين مهام معقدة لتجسيد الكائنات      بت
يحـدد  ى  لـذ هو  المستخدم  ى أن   وهذا يعن  ، الحدثة ب كاملة  مدفوعى  وه،   لمعلوماتا
 ، حداثلأتعالج هذه ا  التى سوف   ) روتينال(جرائيات  لإاما هى   والتى يريدها   حداث  لأا

تعمل باستمرار على طلب المعلومـات       ةحلقة الأدوات بالدخول فى     مكتبويقوم طاقم   
  . ا لذلكالعالم وفقًقوم بتجسيد هذا وت، دخال البيانات إجهزة أمن 

  
  . )http://www-vrl.umich.edu/project2/submarine/sub_max.jpg  :الصورة(
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 ـسـتقوم   البرنـامج   عندما يحدث حدث من هذه الأحداث التى يهتم بهـا            ة المكتب
  . محددال بهذا الحدث ةالمرتبط) الروتين (باستدعاء الإجراءات

  
  




