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 :المقدمة
كاز العمل والفكر المعمارى ولذلك يمثل يشغل التصميم المعماري مكانة هامة لدى المعمارين حيث يعد محور ارت

بؤرة الاهتمام لدى المعمارين على مستوى العملى والمهني والأكاديمي ، ويشغل التصميم المعمارى هذه الدرجة 

العامة لكونه نتاج مباشر لعملية الابداع وخلاصة الدراسات والتحليلات والأبحث المتعمقة في كافة التخصصات 

الأمر الذي يشكل أهم عوامل التميز والترجيح عند التقييم والمفاضلة بين الأفكار التصميمية  المرتبطة بالعمارة ،

للمشروعات المعمارية ، لذلك يسعى المعماريون على مستوى العالم الى استخدام أرقى التقنيات المتاحة للوصول 

المشاكل والقضايا المعمارية  الى احدث المعلومات والبيانات والاطلاع على احدث التطورات والأفكار لحل

بالاضافة الى سعيهم الى تطويع واستغلال أفضل الامكانيات لتقديم أفكارهم وعرضها بالشكل الذي يحقق البساطة 

والوضوح ، ليس فقط لأعضاء فريق التصميم وخاصة من التخصصات غير المعمارية بل أيضا يحقق الوضوح 

  .المتخصصين  لدى ملاك المشروع أو المستهدفين من غير

و من خلال هذا البحث يمكن اظهار دور الواقع الافتراضى كأحد أهم التطبيقات الحاسب الآلي منذ ظهوره في 

حتى الآن واستخداماته في التصميم المعماري خلال طرح جدل أساسي يدور حول الواقع  الستيناتمنتصف 

وبين أحد احدث تقنيات الحاسب الآلي ومدى استعاب  الافتراضي والابداع المعماري ويرتبط بالعلاقة بين العمارة

المعمارين لمفهوم وامكانيات تقنية الواقع الافتراضى ،و الجانب العملي تحتوي على محاولات لاثبات الفرضية 

  . وربط الجانب النظري مع الجانب العملي. البحث

  

  :مشكلة البحث
لتطبيقات الواقع  الافتراضى على عملية التصميم  ينيوضوح مدى تاثير فهم المصممين المعمارين المحل قلة

  .المعمارى

  

  :هدف البحث
لمصممين اا الواقع الافتراضى في التصميم المعماري لدىتطبيقات تقنية  مدى ونوعية تاثيرمعرفة 

   .المحليين

  

  :فرضية البحث

امل المساعد لتحفيز وتنشيط تأثير ايجابى في عملية الابداع المعمارى والع ان يكون لتقنية الواقع الافتراضى

  .الأفكار الابداعية وتوقع ان يكون لتقنية الواقع الافتراضى اثر رائع في دعم الابداع في العمل المعمارى  
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  محتويات البحث 

                        الصفحة                                                                لموضوع ا

                               ٠١...........................................................................مقدمة  -

                                          ٠١....................................................................مشكلة البحث -

                      ٠١............................................................ ـــدف البحثـه -

                   ٠١  ............................................................فرضـــية البحث  -

                       ٠٢  ...............................................................محتويات البحث    -

                   )الجــــانب النظري(الفصل الاول  

  المبحث الاول 
           ٠٣......................................................مفهوم الواقع الافتراضي  ١-١

         ٠٤...................................................... يأنضمة الواقع الافتراض ٢-١

         ٠٧........................................التجسيد للعالم الافتراضي والتفاعل معه  ٣-١

          ٠٧............................................ أدوات تشغيل الواقع الافتراضي ١-٣-١

  المبحث الثاني 
          ١٢..................................................لواقع الافتراضي في العمارة ا ١-٢

          ١٣.......................................المعمارى التصميم  فىالواقع الافتراضي  ٢-٢

           ١٥..................................التعليم المعماري فىالواقع الافتراضي مستقبل  ٣-٢

                   ١٧.......................................................... لاستنتاجات الفصل الاو -

  )انب العمليجال(الفصل الثاني 
        ١٨.......................................................عن طريقة استمارات الاستبيان 

        ١٩........صميم المعمارينموذج يوضح تاثير تطبيقات تقنية الواقع الافتراضى في الت −

  لدى االمصممين المحليين 

  الفصل الثالث 
        ٢٨.............................................................الاستنتاجات و التوصيات

            ٢٩     ..............................................................................المصادر
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  ):الأطار النظري(الفصل الأول  
 - : المبحث الأول  

  ): Virtual Rreality(الواقع الافتراضي 

 ):Terminology(مفهوم الواقع الافتراضي  ١- ١
ذا الموضوع يعود الى منتصف الستينات حيث كان الموضوع ماذا نعني بالواقع الافتراضي ؟ ان بداية البحث في ه

خرى عديدة مثل المحتوى التشبيهى عالى المصداقية أو البيئة الافتراضية أو الواقع الاصناعى أو يسمى بالاصلاحات ا

وكل هذه البحوث دعمت في البداية من قبل جهات عسكرية بهدف تطوير أجهزة تدريب عالية الكفاءة .المصنع 

دامها للبرامج والأجهزة المساندة ،ونتيجة لهذه البحوث تطورت عدة تقنيات لعرض الواقع الافتراضى تتنوع في استخ

  .)www,١٩٩٨,Aukstoklinis(لها 

  

لقد ظهر مصطلح الواقع الافتراضى لأول مرة في مجال الخيال العلمى حيث استخدمه الكاتب الامريكى وليم جيبسون 

)William Gibson  ( فى قصة عنوانها نيورومانسر ١٩٨٤عام )Neouromancer ( ليصف به العلاقة ما بين

  ١٩٩٨,Isdale)لفراغ مكون من المعلومات المجردة أو ما وصفه بالمصفوف لانسان وادراكه ا

,www). ويواجه المصطلح الانتقاد والاعتراض من قبل بعض بسبب اعتبار المصطلح يتكون من لفظين متناقضين

  أوالبيئات الاصطناعية ، : ، ويفضل استعمال مصطلحات اخرى مثل ) الافتراض(و)الواقع (هما 

علمآ ان الترجمة الحرفية لهذا المصطلح . الخ..، أو الحقيقة الاصطناعية أو تقنيات المحاكات) الفوقى(فضاء السايبر 

)Virtual Reality ( أو " الواقع الافتراضى"فى اللغة العربية هى)وهو الأكثر تداولآ وشيوعآ " الواقع المظهرى

  ).٦٨،ص٢٠٠١رائى،السام(، وقد جلب انتباه كافة الأوساط  واثارة
 

هو الحقيقة التى لها التأثير على الحقيقة الفعلية وليس على محتواها الأصلى )  Virtual Reality(الواقع الافتراضي 

انه . وهو بذلك يعتبر فى احد جوانبه نوع من المحاكات أو البديل لحقيقة ما يراد تمثيلها ،ولكن مع الفعلية والثبات .

شيءحقيقى " فعليآ"ء الحقيقية في تمثيله ، وفى تأثيره على الناس ،فان الى الأشيايقترب فعلآ 

  ).٦٩،ص٢٠٠١السامرائى،(

  

خلق بيئات شبيهة بالبيئة الحقيقية أو قد تكون خيالية تمامآ بواسطة "ومن هذا المنضور يعد الواقع الافتراضى 

عالية  وتصميم بيئات انسانية ذات كفاءةق الحاسوب ،يمكن الاندماج فيها والتعايش معها حسيآ ،وتهدف أولا الى خل

،وثانيآ الى السيطرة على اسلوب الحياة وتشكيله أو اعادة تشكيله ،لارضاء رغبات الشخص النفسية والحسية 

  .)٢١،ص٢٠٠٠،العابد ("
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العرض ، (ن تجربته بصريآ في الأبعاد الثلاثة يمثل مفهوم الواقع الافتراضى محاكات لواقع تم تخيله ويمك

،موفرة تجربة تفاعلية بصرية في حركة كاملة في الوقت الواقعي مع الصوت وربما مع اشكال اخرى )لارتفاعوالعمقا

، وتتراوح بيئات الواقع الافتراضى من عوالم بسيطة ثلاثية الابعاد كما تم تصويرها في العاب الفيديو الى حاجات 

ممى نظام البيئة الافتراضى ، حيث يحاول معضم مصبيئية كليا،تحتاج الى أدوات تجسيد وتفاعل مع الواقع 

  ).٧٤،ص٢٠٠٤الطه ،(الافتراضية تقليد معلومات عالمية قدر الامكان 
  

يمكن القول مما سبق ان الواقع الافتراضى من خلال أدوات اظهار يساعد فى تحفيز حواس الانسان لخلق 

  .ن عن حاجاته النفسية فضاءات وبيئات افتراضية مولدة ابداع هائل يعبر فيها الانسا

  

 :أنظمة الواقع الافتراضي ١-٢
التي تشكل ( إن الميزة الرئيسية لأنظمة الواقع الافتراضي هي في الأنماط أو الأنواع التي تكون بمواجهة المستخدم 

ضيح ، للمساعدة في عملية إظهار العالم الافتراضي سيتم تو) السطح المشترك بين المستخدم والعالم الافتراضي 

 .أنواع الأنظمة الشائعة التي تستخدم مع برامج الواقع الافتراضي 

  

هو نظام تستخدم  :wow  (Window on World Systems( الواقع الافتراضي للحواسيب الشخصية  -أ

هذه . فيه شاشة الكومبيوتر التقليدية لاظهار العالم الافتراضي ، حيث يعتمد هذا النظام على الحاسوب الشخصي 

فالشخص يجب أن .  ١٩٦٥،وذلك في عام ) رسوم الحاسوب ( فكرة يعود أصلها إلى بداية الاظهار بالحاسوب ال

) الرسم ( والتحدي بالنسبة إلى الاظهار . التي يشاهد من خلالها العالم الافتراضي ) نافذة ك( العرض ينظر إلى شاشة

للحقيقة ، والصوت حقيقي والعناصر تتصرف بواقعية بالحاسوب هو في جعل الصورة في النافذة تبدو اقرب ماتكون 

  .  (www,١٩٩٨,Isdale)، ويمكن الاستفادة من هذا النمط في التصاميم والرسوم المعمارية وبقية الفنون المشابهة 

  

في هذا الأسلوب يتم دمج صورة المتخدم المُدخلة فيديويا  :Video Mapping دخلة فيديويا الخرائط الم -ب

ويُشاهد المُستخدم جسده يتفاعل مع العالم الافتراضي في شاشة الحاسوب أو . الثنائية الأبعاد للحاسوب  مع الرسوم

  .  (www,١٩٩٨,Isdale))  VR( شاشة عرض خاصة ، وهذا ما نلاحظه في الألعاب الفيديويه 

  

ندماج الكامل في هذه الأنظمة يعتبر الحد الأقصى للا : Immersive Systemsالأنظمة الاندماجية  -ج

إن أنظمة الاندماج هذه غالبا ما تزود الشخص بخوذة ). VR(لشخصية المستخدم داخل العالم الافتراضي في أنظمة 

إن . )١شكل(الصوتية  ، لان هذه الخوذة أو قناع الرأس تحتوي على شاشة العرض والسماعات)  HMD (الرأس 

هو إمكانيته على خلق انطباع داخل الشخص لبيئة )  VR( إحدى القابليات الجميلة في الأنظمة الاندماجية 
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، وذلك باستخدام شاشات )٢شكل()  Cave (هائلة الحجم ، ضمن فضاء فيزيائي صغير في الواقع يُدعى 
على سبيل المثال فضاءات بالنسبة إلى  –إسقاط متعددة موجودة داخل الخوذة لخلق أي فضاء يريده المستخدم 

وهناك نوع جديد من أنظمة الكهف يُعد أكثر تعقيدا ، . ى لهم رؤية هذه الفضاءات الضخمة الأشخاص الذين لم يتسن

وهي عبارة عن شاشات  –حيث يتكون من غرفة صغيرة يتم العرض فيها على كافة الجدران والأرضية والسقف 

  .  (www,١٩٩٨,Isdale)وهذا ما يُؤمن فصلا كاملا عن البيئة المحيطة  –الكترونية خاصة للعرض 

  

  

  

  

  
 
  

  

  

  

  

  

انترنيت.المصدر  )١شكل رقم(  

 
 
 
 
  

  

  

  

  

  

انترنيت.المصدر  )٢شكل رقم(  
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المختلفة عن العوالم التخيلية الكاملة الصنع )  VR( نوع من أنظمة  : Tele Presenceالتحكم عن بعد  -د

) طريق شبكة خاصة للاتصالات في أي موقع ما من العالم عن ( هذه التكنولوجية تُمكن المُستعمل لها . بالحاسوب 

، هذه العملية أدت إلى )التحكم عن بُعد (أن يُشارك في فعالية أو فعل أي شيء أخر يجري في مكان أخر عن طريق 

وقد . توسيع مجال إدراك حواس الانسان الذي أصبح يُؤثر ويتأثر ببيئة ماوهو غير موجود فيها بالمفهوم المادي 

) :   Tele Robotics( ي إجراء العمليات الجراحية وذلك عن طريق التحكم عن بُعد استعملت هذه التكنولوجيا ف

وهو إنسان ألي مزود بنظام لاجراء عملية معينة في جسم أي إنسان يكون موجودأ في أي مستشفى مرتبط بهذه 

في الفضاء  لاجراء أبحاث عن بعد) NASA(من قبل مركز ) Tele Robotics(  وقد تم كذلك استعمال . الشبكة 

  .  (www,١٩٩٨,Isdale)والكواكب السيارة 

  

 Immersive( مع نظام ) Tele Presence( باندماج  : Mixed Realityأنظمة المحاكاة المُدمجة  -هـ

System  ( نحصل على ما يدعى )Mixed Reality  ( أوSeamless ) ( Simulation Sysems  " أنظمة

)  Tele Presence( ات المُولدة بالحاسوب قد تم دمجها مع المعلومات المُدخلة إلى هذه المعلوم". المحاكاة المُدمجة

لتظهر على شاشة العرض الواقعة أمام نظر الشخص المستخدم للعالم الحقيقي ، وفي هذا النوع من أنظمة الواقع . 

مُولدة بالحاسبة في شاشة  تومعلوماالافتراضي يتم تدريب الطيارين على الطائرات المقاتلة من خلال رؤية خرائط 

 .  (www,١٩٩٨,Isdale)موجودة داخل خوذة التخيل أو على شاشة في غرفة القيادة

  

وهو احد الأنظمة التي مازالت الأبحاث العلمية  :Virtual Retinal Displayنظام العرض الشبكي  -و

خدم ، وبالتالي يمكن الحصول على حيث يتم السقاط بشكل مباشر لصورة على شبكية عين المست. جارية لتطويره 

. عرض يقارب الرؤية الحقيقة للفضاء المادي ، ويغطي كافة زاويا النظر دون حدوث تدني في نوعية العرض 

  .وتسمح أجهزة العرض الشبكي برؤية مزدوجة للعالم الحقيقي مع العالم الافتراضي وهذا مايسمى بالواقع المُدمج 

(Betrol,Daniela,١٩٩٧,www)    

  

استعملت هذه العبارة لوصوف الواقع  : Fish Tank Virtual Realityالواقع الافتراضي للنظام الكندي  -ز

الافتراضي في النظام الكندي ، وهي تشتمل على شاشة عرض مجسمة للصور باستخدام شاشات بلورية زئبقية مع 

والتي تنتجه )  wow( ن التجسيم لنظام جهاز ميكانيكي مُتتع لحركة الرأس ، وانظام الناتج هو أعلى مرتبة م

  .  (www,١٩٩٨,Ibid)المتحركة المُقدمة بواسطة جهاز تتبع حركة الرأس ) الصورية ( المؤثرات المنظورية 
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 التجسيد للعالم الافتراضي والتفاعل معه ٣-١
قعيا يجب التطرق إلى أهم للتعر على كيفية إظهار وتشغيل الواقعالافتراضي وإعطاءه إحساسا اقرب إلى أن يكون وا

أدوات تشغيل الواقع الافتراضي ، وما هي الخواص الفضائية التي يمتاز بها واقع العالم الافتراضي والتي تكون 

 .مفقودة في العوالم والبيئات الحقيقة 

  

  أدوات تشغيل الواقع الافتراضي ١-٣- ١
دوات التي تم تطويرها لاستعمالها في السيطرة على يحتاج الواقع الافتراضي لاظهاره والتفاعل معه إلى عدد من الأ

  :الواقع الافتراضي ويمكن تلخيص هذه الأدوات وبما يلي 

  

وهي احد العمليات التي تستهلك الجزء الأكبر من الوقت أثناء :  Image Generatorsمولدات الصور-١

 Image Generator( عليمات في ما يعرف  إظهار للصور الثلاثية الأبعاد في العوالم الافتراضية ، وتتم هذه الت

Cards ( أو)Graphic card  ( خاصة بأنظمة ) الواقع الافتراضي ((Ibid,١٩٩٨,www)  .  

  

هي احد العناصر الرئيسية التي : Manipulation and Control Devicesأدوات السيطرة والتلاعب -٢

لة الرئيسية لتتبع موقع الجسم في العالم الحقيقي ، مثل تسسعمل للتفاعل مع العالم الافتراضي ، حيث تعتبر الوسي

وهناك عدة طرق لتتبع موقع الجسم والتحكم فيه ، ويجب أن تجهز هذه التكنولوجية . الرأس واليد وحركة الأقدام 

اف درجة الالتفاف ، درجة الانحدار ، درجة الانحر( وثلاثة مقاييس للاتجاه ) X,Y,Z( ثلاثة مقاييس لموقع الجسم 

)Isdale,Jerry١٩٩٨,www . ( 

 – Mouseإن ابسط أدوات السيطرة المستعملة في الواقع الافتراضي هي  

، تعتبر هذه أدوات ثنائية الأبعاد وهناك أدوات  Joystickأو   Trackballالفارة التقليدية في الحايبات الشخصية ، 

 ,Force ball (Mice , Trackballهذه الادوات ،أخر تتعامل مع ثلاثة أو ستة أبعاد للتحكم ، فقد أضيفت إلى 

Joystick   أزرار إضافية لتتحكم ليس فقط بالأبعاد الثنائية)X,Y ( وإنما بالبعد الثالث )Z  ( والدوران بالاتجاهات

 .  (www,١٩٩٨,Ibid)الثلاثة 

ل هذه الأداة للتلاعب بالأجسام حيث تستعم. الأداة الأخر الشائعة الاستعمال في الواقع الافتراضي هي أداة القفاز  

الموجودة في العالم الافتراضي ، مثل هذه القفازات تجهز بمتحسسات على أطرف الأصابع علاوة على جهاز تتبع 

 ). www,١٩٩٨,Ibid) (٣شكل( ( لحركة واتجاه اليد بشكل عام 
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انترنيت.المصدر  )٣شكل رقم(   
    
 

ة توسع مفهوم فكرة القفازات لتشمل على بدلة جسم كاملة مع متحسسات لكل موقع وانناءة في وفي الفترة الأخير 

 جسم الشخص لنقل كافة حركات الشخص داخل هذه البدله إلى برنامج الواقع الافتراضي الموجود على الحاسوب 

 )Bertol,١٩٩٧,www . ( 

  

من خلق صورتين للعالم ، )  V,R(  في نظامدث الرؤية المجسمة تح : Stereo Visionالرؤية المجسمة -٣

الصور يتم حسابها من نقطة النظر المقابلة للشاشة بالمسافة المتكافئة بين العينين حيث هناك العديد . واحدة لكل عين 

من التكنولوجيات التي تعمل على إظهار هذه الصور، وهذه الصور يمكن أن توضع جنبا إلى جنب ويقوم المستخدم 

) مرشحات للصور (فضلا عن مرور الصورة من خلال عدة فلاتر  . عملية تقاطع هذه الصور أمام العين للنظام ب

 Liquid Crystal Shutterوتستعمل أيضا الشاشات البلورية ) . ٤(تكون موضوعة أمام عين الشخص شكل 

Glasses  (العقل لهذه الصور بسرعة  لتفصل عملية التعاقب في العين بصورة متزامنة مع الشاشة ، وعند استلام

وهناك مجموعة من هذه الشاشات ذات التكلفة . تعاقب كافية ، فانه يذيب هذه الصور في إشارة موحدة ويدركها بعمق 

 ,Sega, Toshiba Nintendo( تُستعمل مع أجهزة الألعاب مثل )   Low Cost LC Shutter Glasses( الواطئة 

etc  (وتدعى  )Crystal Eyes   ( ),١٩٩٧,www Isdale.( 
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انترنيت.المصدر  )٤شكل رقم(   
  
والتي )  VR( دوات الخاصة المستخدمة في وهي احد الأ :  Motion Platformsالأرضيات المتحركة -٤

إعطاء الشخص الاحساس بالحركة الفعلية داخل الفضاء الافتراضي وحسب حركة قديمه في العالم الحقيقي  تعمل على

القاعدة السفلية لهذا الملعب عبارة عن أرضية مُتحركة بعكس . ، ويتم ذلك عن طريق ملعب دائري أو مربع الشكل 

م إلى العالم الافتراضي ، حيث يتطلب هذا النوع حركة القدمين عليها ، لتقوم بنقل المعلومات إلأى الحاسوب و من ث

من أرضيات الحركة نوع من الخداع عند نقلها إلى المستخدم بالاضافة إلى كونها من الأدوات النادرة الاستعمال 

 .) ١٢٦.p,١٩٩٣,pimentel()  ٥شكل (لكلفتها العالية وما زالت تقنياتها في مرحلة التطوير إلى الأن 
 

  
 

  انترنيت.المصدر  )٥شكل رقم(                                          
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بع حركة الجسم ونقلها إلى وهو العضو الميكانيكي الخاص بتت : Position TraCKINGتبع الحركة م -٥

وهناك عدة أنواع من متتبعات الحركة يمكن أن تستعمل لتوفير السرعة والدقة العالية في تتبع . العالم الافتراضي 

لتتبع موقع واتجاه الجسم ( إن احد الأنواع الأكثر انتشارا يتكون من عناصر تشبه المصابيح المنضدية . الحركة 

بالاضافة إلى ذلك ) لتحديد تفاصيل أكثر دقة لموقع الجسم وحركته ( خر ذات تقنية عالية وهيكل خارجي أ) الأساسي 

  )٦شكل ( .)www Isdale,١٩٩٨,( .المتحسسات الميكانيكية لظبط حركة الجسم 
  
  

  
                  

 انترنيت.المصدر  )٦شكل رقم(                                                

احد الأدوات المرافقة والمساعدة للواقع الافتراضي  :Head Mounted Display (HMD)خوذة الرأس -٦

عن خوذة محمولة على الأس تتضمن شاشة فيديوية صغيرة أمام كل عين ، لتمكين الشخص من رؤية خاصة عبارة 

كما تستعمل . درجة راسيا  ١٢٠درجة أفقيا و  ١٨٠لتركيز وتمديد مجال إدراك المشهد وتخطيه لزاوية نظر بحدود 

خر تستعمل شاشة واحدة تعطي هناك أنواع أ. شاشتين وتحتوي أيضا على جهاز مجسم الصور )  HMD( معظم 

علاوة على ذلك فان معظم هذه الخوذ تستعمل الشاشات . صورة ذات وضوح عالي ، ولكن بدون مجسم الصور 

( ل بالأشعة الكاثودية وتدعى البلورية ، وهناك نوع أخر يستعمل شاشات شبيهة بشاشات الكومبيوتر والتي تعم

CRTs ()Ibid,١٩٩٨,www .(  
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احد التكنولوجيات المستعملة في الواقع الافتراضي لاظهار وتجسيم :  Hologramالضيقة جهاز الأشعة -٧

، وتتضمن جهاز يعمل على استخدام أشعة ) HMD( الرسوم والصور بأبعاد ثلاثية وبدون استخدام خوذة الرأس 

غ الفاضاء الحقيقي ، هذه الأشعة تعمل على رسم صورة مجسمة لأي عنصر داخل فرا) أشعة لليزر ( ضيقة النطاق 

هذا النوع من تقنيات الواقع الافتراضي يتم . وبالأبعاد والنسب التي يتم إدخالها إلى الجهاز عن طريق الحاسوب 

استخدمها بشكل كبير في معرض الواقع الافتراضي لما لها من قدرة كبيرة على خلق المجسمات الافتراضي في 

الشكل (اع الحقيقي لدى المُشاهد بوجود الشيء المجسم حقيقيا ،مثل الطائرات الفضاء الفيزيائي الحقيقي وإعطاء الانطب

  ).www,١٩٩٨,Ibid( وغيرها ) الخارجي  لها أو جزء من المحرك 

  

حد الأجهزة ا: Boom   (Binocular Omni –Orientation Monitor(شاشة العرض المتحركة -٨

محمول على )   stereoscope(جهاز عرض ستيريوسكوبي المستخدمة في تقنيات الواقع الافتراضي ، عبارةعن 

قاعدة حرة الحركة في جميع الاتجاهات ، وبما أن هذا النوع من أجهزة العرض لايكون وزنا على رأس المستخدم فقد 

تم استخدام تقنيات عرض وأجهزة لتجسيم الصور أكثر دقة ، وبالتالي تقليل المدة الزمنية بين حركة الرأس وعرض 

  ).٧شكل ( .)١٤٤.p,١٩٩٣,pimenel,Teixeira(ر المجسمة تبعا لذلكالصو
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  : المبحث الثانى 

  :مستويات الاستفادة من الواقع الافتراضي في العمارة 

الافتراضي في مستقبل العديد من المجالات التي ترتبط بالعمل المعماري و  الجزء التالي يتعرض الى دور تقنية الواقع

 . إمكانية استيعاب المعماريين لخصائص تلك التقنية و جعلها ضمن الادوات المتوقعة لخدمة التصميم المعماري

  

  :الواقع الافتراضي في العمارة  ١- ٢
نستطيع ان ندرك مدى الخطأ الذي يقوم به عندما نتعامل مع التصميم في شكل مساقط  Judkins&Shermanيشير 

ثنائية الابعاد في حين أننا نستطيع ان ندخل و ندور و نتحرك داخل التصميم ، والواقع الافتراضي يتيح لنا الفرصة ان 

  . نختبر التصميمات بشكل متكرر الى ان نصل الى درجة الاقتناع

فيديو تقليدي، الا انه في الحقيقة عبارة )  مرئى( عض ان تقنية الواقع الافتراضي هو اشبه ما يكون بعض وقد يعتقد الب

مسبقاً ، و يمكن ) Not Predetermined(عن عرض فليم فيديو غير منتهى او محدد الزمن او السيناريو او المسار 

احمد (. تهى عرضه وفاً لرغبة الشخص استعراضه و مشاهدته بواسطة الشخص او الاشخاص المستهدفين و ين

  )بحث منشور ،٢٠٠٥ معوض

ويتوفع للواقع الافتراضي كتكنولجيا جديدة مستقبل واعد كتطبيق يمكن للمعماريين الاستفادة منه كأحد تطبيقات الحاسب 

  :الالى في العمارة ، حيث يمكن ان يشمل التطور عدة مجالات هي

 interactiveلخامات المعمارية في المبنى كأداة فعالة للعرض التفاعلي اداة تسويق للمشروعات و المواد و ا •

adaptive displays  حيث يستخدم من معضم شركات الاثاث في امريكا و اوروبا و اليابان .  

  walkthroughs:الحركة الداخلية  •

  ز المسافة و اللغة كأداة بين المعماري و الاستشاريين و بين العملاء عبر حواج communicationsالاتصال  •

  .توضيح جميع زواياً المشروع و استعراض اشكال المبنى : التعليم المعماري  •

  . صباحاً و مساءاً  –تقييم و دراسة اثر الاضاءة سواء كانت طبيعية او صناعية  •

  . تحليل الفراغات من خلال دخول الفراغات و دراستها •

  تخدام تطبيقات المحاكاة ثلاثية الابعاد والواقع الافتراضي المتوفرة ان معظم الاستخدامات السابقة يمكن تحقيقها باس

  .حاليا

  

  

                                            
 

 



١٤ 
 

 :الواقع الافتراضى فى التصميم المعمارى  ٢- ٢
للاتصال  سيتيح توفر تقنيات الواقع الافتراضي تشكيل مراحل التصميم المعماري ليس فقط لمقدرته الواعدة كأداة

البصرى بل لانه يقدم خدمة على درجة عالية من الاهمية و الفاعلية يمكن  فهمهما على انها فرصة للتشغيل 

، من اهم تطبيقات الواقع الافتراضي في ) ٨شكل(للمصمم المعماري ليختبر تصميماته " Trial Run"التجريبى 

  ).٩شكل(تقييمها على المبنى الافتراضي التصميم المعماري لفهم نظم الانشاءات و اختبار المواد و

اى ان المعماري يستطيع ان يتعرف على المشاكل و الاخطاء الفعلية التي يتضمنها التصميم المقترح و العمل على 

داخل التصميم ) Virtually(تعديلها ، بالاضافة الى امكانية التعرف على مواطن الجمال اثناء تحركة افتراضياً 

ك يحصل المعماري من خلال تلك التقنية على نتائج افضل من ان تتم مراحل اختبار التصميم و المقترح ، و بذل

مراجعته من خلال رسومات ثنائية الابعاد ، فضلاً على ان الواقع الافتراضي يقدم امكانية مفتوحة لاعادة استعراض 

المشاهدة التى تحدد عند استخدام اللقطات  عناصر التصميم بمرونة لامحدودة دون التزام بالمسار المحدد او او زوايا

الثابتة او الفيلم المتحرك و ذلك حتى يتمكن كلا من المعماري او العميل من النقاش و التداول حول التصميم ليتم 

بالاضافة الى ان المعماري يستطيع ان يستخدم الحاسب كأداة تصميمية تفاعلية . الاتفاق على التصميم  النهائي

، و سيظهر تأثير هذه الاداة في تطوير اليات التصميم المعماري )١١شكل( )١٠شكل(صياغة ابداعاتهتساعده في 

 )، بحث منشور٢٠٠٥احمد معوض ( .بشكل كبير مما سيؤدي الى تغير اليات العمل في المؤسسات و الشركات 
 
  

  

  

  

  

  

                                                                                                                                            
  

  تقيم بدائل مواد التشطيب) ٩شكل رقم (      طبيعية تأثير الاضاءة    محاكاة البيئة ال) ٨شكل رقم (        

  



١٥ 
 

  
  انترنيت.المصدر ) ١٠شكل رقم (                                                              
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  :التعليم المعماري  فيالواقع الافتراضي مستقبل  ٣- ٢
Future Applictions of VR – Architectural Education  

ا نرهق الزوار والطلاب من ارتياد المباني و الازمنةالمفقودة ، فلماذ Valenciennesاذا تمكن الباحثين في جامعة 

  . اليوم بزيارة المواقع و المصانع في حين اننا نستطيع استخدام تقنية الواقع الافتراضي بنفس الكافاءة 

يستطيع طلاب العمارة ان يكتسبوا الخبرة من زيارة المباني التأريخية و المعاصرة الهامة حول العالم من خلال الواقع 

فهم التفاصيل الدقيقة في المبانى و العلاقات و التقابلات بين الكتل و الاسطح اذا ما كما يسهل عليهم . الافتراضي 

  . تعاملوا معها فراغياً 

" Virtual Dsing Studio"الى ) ١٢شكل  (لذلك فان تحويل فصل التصميم المعماري من الشكل التقليدى المبين في

ياده، و يصبح المنتج النهائي الاستوديو عبارة عن نموذج يستطيع الطلاب ارت" Vritual site"يتضمن موقع افتراضي 

و يكون العرض النهائي عبارة عن تحليل و اعد ثلاثي الابعاد للمشاكل " Virtual bulding"افتراضي للمشروع 

   Experinetialكما يعد التعليم التجريبي . المطروحة في فصل تصميم المعماري 

  

  ):non immersive design studio(ي المرسم الافتراضي غير الاندماج -١
و غيريهما من البرامج  ٣D Maxأو  AutoCADوفيه يكون التصميم معتمداً على برامج الحاسوب المعرفة مثل 

  ).١٣شكل( واقع افتراضي على شاشة الحاسوب  التي يتم من خلالها خلق

  

  ):immersive design studio(المرسم الافتراضي الاندماجي  -٢
، التي تخلق بيئة شبيهة بالبيئة الحقيقية عن  Virtual Relityتم الاعتماد على تقنية الحقيقية الافتراضية و فيه ي

فهذه التقنية تقوم على ) . ١٤شكل (طريق استخدام الحاسوب ، و يؤدي ذلك الى الاندماج و التعايش معها حسياً 

و . و ذلك بهدف ايجاد تصاميم ذات كفاءة عالية اساس ايجاد تداخل بين المعلومات المحوسبة و حواس الانسان 

، أما الغاية من العالم )  Virtual(و الاخر افتراضي ) Real(الحقيقة الافتراضية تحتوي على عالمين احدهما واقعي 

الافتراضي فهي اختبار العالم الحقيقي و تجريبة بعد تصميمه لتجنب الاخطاء و العيوب التصميمية ، والكشف عنها 

وحتى يتم خلق هذا العالم الافتراضي يجرى تحويل الرسومات الثنائية . تنفيذ المشورع و جعله واقعاً معاشاً  قبل

الابعاد رقمياً الى عالم ثلاثي الابعاد ، يتم الاندماج معه والتعايش فيه عن طريق استخدام الاجهزة  المخصصة لهذا 

  .ه و التعايش معها و تجريبهاالهدف والتي تساعد المصمم على الاندماج في تصاميم

 )، بحث منشور٢٠٠٥احمد معوض (
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  المرسم المعمارى التقليدى   ) ١٢شكل رقم (                                      

       

                                      
  المرسم الافتراضىالغيرالاندماجى              ) ١٣م رق شكل (                                                

  

                         
  

 المرسم الافتراضى الاندماجى              ) ١٤شكل رقم (                                    
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  استنتاجات الفصل الاول
جميع المجالات المهنية و الفنية و نخلص من هذه الدراسة الى تنامي اهمية تكنولوجيا الواقع الافتراضي في 

الاكاديمية ، و تتزايد اهمية إدراك العاملين في مجال العمارة و خاصة في التصميم المعماري للاستفادة من 

  .هذه تقنية و تطويعها و العمل على تطوير النظم المرتبطة بممارسة المهنة لمواكبة تطور تقنيات العصر 

بمرور الوقت من مقدرتهم في انتاج المجسمات و المناظير باستخدام تقنيات يستطيع المعماريون ان يطوراً 

الحاسب و تقديم المجسمات و الصور المتحركة على شاشات مسطحة ، و يستطيع كلا من العميل و المعماري 

المرتبطة بشكل اساسي بنظم الشاشات ( مشاهدة التصميم بحرية وبدقة و بسهولة برغم وجود بعض المشاكل 

ي المناظير من الكمبيوتر تصب في فو التى تمكن تخطيها مستقبلاً ، و في الواقع ان التطور ) اقة الاجهزة وط

  . مصلحة كلا من المعماري و العميل و بصفة عامة على مهنة المعمارة 

  

  

  ):الأطار العملي(:الفصل الثاني  

لذي يتكون من مجموعة الاسئلة حول جانب يتكون هذا الفصل من دراسة عملية عن طريقة الاستمارة الاستبيان ا

و نريد الوصول .وعن طريق هذه البيانات يمككنا ان نصل الى مجموعة استنتاجات لصحة الفرضية البحث. النظري 

و , التصميممعرفة تطبيق تقنية الواقع الافتراضى فى الى كيفية التحقق الفرضية من خلال الشرح عدة المواضيع منها 

باظهار الاحصائيات الجانب العملي و بعد ذلك شرح و تحاليل لكل فقرة من فقرات الاستمارة  هذا الفصل أتبد

   .الاستبيان

  مفردة لكلا الجنسين أخذت من المهندسين المعمارين المحلين  ) ٣٠(لقد تمت الدراسة اعتمادا على مجتمع بحجم 

استخدام  يق تقنية الواقع الافتراضى ، كفاءةالجنس ، معرفة تطب(وقد تشمل البيانات مجموعة من المتغيرات وهي

وقد اجري الاستبيان على مجتمع  ........)م امكانيات البرنامج في وضع الافكار الأولية ، وغيرهااالبرنامج ، استخد

  .محدود ومتجانس 

  

  :أستمارة الأستبيان
وتم , ف تغطية كافة جوانب المشكلة و على هذا الاساس تم اعداد استمارة استبيان تحتوي على عدة أسئلة معينة بهد

  و فيما يلي عرض لنموذج أستمارة الاستبيان, أستمارة و بطريقة غيرعشوائية بسيطة) ٣٠(توزيع 
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çbïjnýa@òŠbána@@

  اثرتطبيقات الواقع الأفتراضى في التصميم المعمارى/  موضوع البحث 
@@أستراتيجيات التصميم المعمارى المتقدم/   بحث في مادة 

  الاجابة عليها بدقة دليل على تعاونك و حرصك على تطوير,ان هذه الاستمارة معدة لاغراض البحث العلمى 
  .امام الجواب المختار(     ) ضع علامة . مسيرة البحث العلمى  
  : الجنس -١

  أنثى                   -ب   ذآر                           -أ
        

  ؟ ) ٣D Max-AutoCAD(تطبيق تقنية الواقع الافتراضى غير الاندماجى  هل لديك معرفة في-٢

AutoCAD    آلا-ب  نعم       -أ    
٣D Max  آلا-ب  نعم       -أ    

  
  آفائتك فى استخدام البرنامج ؟     -٣

  

  

  مدة استخدام البرنامج ؟     -٤
  

  
  

   هل تستخدم البرنامج آوسيلة للتصميم ؟-٥

  
  
  

   هل يساعدك امكانيات البرنامج في التعبير عن افكارك التصميمية ؟ -٦

  
  
  

   وضع الافكار الأولية في مرحلة الابتداء فى التصميم ؟هل تستخدم امكانيات البرنامج في  -٧

  
  
 

AutoCAD    جيد-ج    متوسط-ب    ضعيف-أ    
٣D Max  جيد-ج    متوسط-ب    ضعيف-أ    

AutoCAD    سنةواآثر ٩-ج    سنة٨-٥-ب   سنة٤- ١-أ   
٣D Max  سنةواآثر٩-ج    سنة٨-٥-ب   سنة٤- ١-أ    

AutoCAD    آلا-ب  نعم       -أ    
٣D Max    آلا-ب       نعم  -أ    

AutoCAD    آلا-ب  نعم       -أ    
٣D Max  آلا-ب  نعم       -أ    

AutoCAD    آلا-ب  نعم       -أ    
٣D Max  آلا-ب  نعم       -أ    
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  هل التصميم بالطريق التقليدية محدود او اقل آفاءة من التصميم بهذا البرنامج ؟ -٨

  
  
  

  هل تعتقد ان امكانيات الواقع الافتراضى وتطبيقاته هى فى خدمة التصميم المعمارى ؟ -٩

  

  

  ؟ جمالايكون اكثر  هل تعتقد ان التصميم بواسطة البرنامجهل -١٠
     
  

                      

   ؟القرارات التصميمة الرئيسية لبرنامج فى اتخاذ اهذه تساعدك هل  -١١
  

  

  المعمارى ؟ التصميمهل تساعد البرنامج في دعم الابداع فى  -١٢

 
 
 
 
  

  

  

  

  

  

  

 
 

AutoCAD    آلا-ب  نعم       -أ    
٣D Max  آلا-ب  نعم       -أ    

AutoCAD    آلا-ب  نعم       -أ    
٣D Max  آلا-ب     نعم    -أ    

AutoCAD    آلا-ب  نعم       -أ    
٣D Max  آلا-ب  نعم       -أ    

AutoCAD    آلا-ب  نعم       -أ    
٣D Max  آلا-ب  نعم       -أ    

AutoCAD    آلا-ب  نعم       -أ    
٣D Max  آلا-ب  نعم       -أ    
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  :النتائج الخاصة بالبحث
  : الجنس -١

  

  

  
وهذا % ٣٣.٣ونسبة مشاركة الاناث %٦٦.٧من خلال التماثيل يممكننا ان نقول بان نسبة مشاركة  الذكر 

  .دل على ان استخدام البرنامج عند الذكور اعلى من الاناث ي

  

   ) ٣D Max-AutoCAD(معرفة تطبيق تقنية الواقع الافتراضى غير الاندماجى  -٢
AutoCAD ٣D Max 

 %٨٠.٠ %٩٦.٧نعم

 %٢٠.٠ %٣.٣آلا

  

  
ويبلغ  AutoCAD مجلديهم معرفة فى تطبيق برنا المعمارينمن الاعلى تبين من الجدول اعلاه ان النسبة 

 % .٨٠بنسبة  ٣D Maxوبرنامج % ٩٦.٧نسبتهم 

%النسبة جنس
 ذآر

٦٦.٧% 

 %٣٣.٣  انثى
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  .    الكفاءة  فى استخدام البرنامج -٣
AutoCAD ٣D Max 

 %٤٣.٣ %٠.ضعيف

 %٤٦.٧ %٣.٣متوسط

 %١٠.٠ %٩٦.٧جيد

  

  

وهذا % ١٠بنسبة  ٣D Maxو% ٩٦.٧بنسبة جيد يكون بنسبة  AutoCADالكفاءة  فى استخدام برنامج 
  . ٣D Maxأآثر من برنامج  AutoCADى استخدام برنامج يدل عل

 
  .مدة استخدام البرنامج-٤

AutoCAD ٣D Max 

 %٦٣.٣ %١٣.٣ ٤-١سنة 

 %٣٦.٧ %٦٣.٣ ٨-٥سنة 

 %٠. %٢٣.٣ سنة فأآثر ٩

  

  
وهذا % ٣٦.٧بنسبة  ٣D Maxو% ٦٣.٣يكون بنسبة  سنة ٨-٥من  AutoCADاستخدام برنامج مدة 

  . ٣D Maxأآثر من برنامج  AutoCADرنامج يدل على استخدام ب
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  .ا تستخدم البرنامج آوسيلة للتصميم -٥
AutoCAD ٣D Max 

 %٤٦.٧ %٩٠.٠نعم

 %٥٣.٣ %١٠.٠آلا

  

  
وهذا يدل % ٤٦.٧بنسبة  ٣D Maxو% ٩٠آوسيلة للتصميم يكون بنسبة AutoCADاستخدام برنامج 

  . التصميم ها آوسيلة فىاستخدامالاستفادة من البرنامج وعلى 
  
   .امكانيات البرنامج في التعبير عن الافكار التصميمية  -٦

AutoCAD ٣D Max 

 %٦٣.٣ %٨٦.٧نعم

 %٣٦.٧ %١٣.٣آلا

  

  
بنسبة  ٣D Maxو% ٨٦.٧يكون بنسبة للتعبير عن الافكار التصميمية  AutoCADاستخدام برنامج 

  .للتعبير عن افكارهم التصميميةقبل المعماريين وهذا يدل على الاستفادة من تقنيات البرنامج من % ٦٣.٣
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  .ا تستخدم امكانيات البرنامج في وضع الافكار الأولية في مرحلة الابتداء فى التصميم -٧
  

  

  

  
% ٢٦.٧بنسبة  ٣D Maxو% ٦٦.٧يكون بنسبة في وضع الافكار الأولية  AutoCADاستخدام برنامج 

  .في وضع الافكار الأوليةمن قبل المعماريين  AutoCADوهذا يدل على الاستفادة من تقنيات البرنامج 
  
  .هل التصميم بالطريق التقليدية محدود او اقل آفاءة من التصميم بهذا البرنامج -٨

AutoCAD ٣D Max 

 %٨٦.٧ %٧٣.٣نعم

 %١٣.٣ %٢٦.٧آلا

  

  
% ٧٣.٣يكون بنسبة  AutoCAD ليدية محدود او اقل آفاءة من التصميم ببرنامجالتصميم بالطريق التق

  .وهذا يدل على الاستفادة من تقنيات البرنامج من قبل المعماريين % ٨٦.٧بنسبة  ٣D Maxو
  

AutoCAD ٣D Max 

 %٢٦.٧ %٦٦.٧نعم

 %٧٣.٣ %٣٣.٣آلا
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  هل تعتقد ان امكانيات الواقع الافتراضى وتطبيقاته هى فى خدمة التصميم المعمارى ؟ -٩

AutoCAD ٣D Max 

 %١٠٠.٠ %١٠٠.٠نعم

 %٠. %٠.آلا

  

  
بنسبة  ٣D Maxو% ١٠٠يكون بنسبة فى خدمة التصميم المعمارى في  AutoCADاستخدام برنامج 

  .التصميمفي وهذا يدل على الاستفادة من تقنيات البرنامج من قبل المعماريين % ١٠٠
  

  .جمالايكون اكثر  التصميم بواسطة البرنامج -١٠

AutoCAD ٣D Max 

 %٨٦.٧ %٨٠.٠نعم

 %١٣.٣ %٢٠.٠آلا

  

  

وهذا يدل على % ٨٦.٧بنسبة  ٣D Maxو% ٨٠بنسبة  جمالايكون اكثر  AutoCADالتصميم بواسطة 

  .ويكون التصميم الناتج اآثر جمالآ في التصميمالاستفادة من تقنيات البرنامج من قبل المعماريين 
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   ؟ة الرئيسية القرارات التصميمالبرنامج فى اتخاذ هذه تساعدك هل  -١١
  

  

  

  

بنسبة  ٣D Maxو% ٨٣.٣بنسبة القرارات التصميمة الرئيسية فى اتخاذ  AutoCADتساعدبرنامج 

من قبل  القرارات التصميمة الرئيسيةفى اتخاذ  وهذا يدل على الاستفادة من تقنيات البرنامج% ٦٦.٧
  .التصميم فيالمعماريين 

  .البرنامج في دعم الابداع فى العمل المعمارى  -١٢
AutoCAD ٣D Max 

 %٩٠.٠ %٧٦.٧نعم

 %١٠.٠ %٢٣.٣آلا

  

  

% ٩٠بنسبة  ٣D Maxو% ٧٦.٧بنسبة دعم الابداع فى العمل المعمارى فى  AutoCADتساعدبرنامج 

  .لعمل المعمارى دعم الابداع فى افى  وهذا يدل على الاستفادة من تقنيات البرنامج

AutoCAD ٣D Max 

 %٦٦.٧ %٨٣.٣نعم

 %٣٣.٣ %١٦.٧آلا
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  :نتاجات و التوصياتالاست
نسبة مشاركة  الذكر اكثرمن مشاركة الاناث وهذا يدل على ان استخدام البرنامج عند الذكور اعلى  - ١

  .٣D Maxوبنسبة عالية خاصة في برنامج من الاناث 

 .بنسبة عالية  ٣D Maxوبرنامج  AutoCAD لديهم معرفة فى تطبيق برنامج المعمارين - ٢

وهذا يدل على استخدام  ٣D Maxافضل من برنامج  AutoCADالكفاءة  فى استخدام برنامج  - ٣

في التعليم AutoCAD وذلك بسب اهتمام ببرنامج  ٣D Maxأكثر من برنامج  AutoCADبرنامج 

  ٣Dاكثر من 

 Max .  

التى دة أقل بكثير من ممن قبل المعمارين المحلين  ٣D Maxو AutoCADمدة استخدام برنامج  - ٤

  . فى أواخر الخمسينات وبداية الستينات  AutoCADالبرنامج  ظهرت 

واستخدامها كوسيلة فى التصميم وذلك لاختزال  ٣D Maxو AutoCADالاستفادة من البرنامج  - ٥

   .العشرات من أدوات الرسم التقليدية فى جهاز واحد يمتاز بسهولة وكفاءة الاستخدام 

للتعبير عن الافكار التصميمية وذلك  ٣D Maxو AutoCADامج الاستفادة من تقنيات برن- ٦

 .قوية سهلت وغيرت بشكل جذرى مفاهيم الرسم والاخراج الهندسى )Tools(لاحتوائه على أدوات 

بنسبة اقل  ٣D Maxفي وضع الافكار الأولية يكون بنسبة عالية و AutoCADاستخدام برنامج  - ٧

على نتائج أفضل من ان تتم مراحل اختبار التصميم تقنية وبذلك يحصل المعمارى من خلال تلك ال

   .ومراجعته من خلال رسومات ثنائية الابعاد

 ٣D MaxوAutoCAD التصميم بالطريق التقليدية محدود او اقل كفاءة من التصميم ببرنامج - ٨

روع تطوير للمجسمات والمناظير ثلاثية الابعاد ، ويمكن عرض مشذلك لامكانيات البرنامج فى و

معمارى بشكل متكامل على العميل من خلال استعراض الفكرة من عدة زوايا والتعرف على تفاصيل 

  .أكثر 

 ٣D Maxو% ١٠٠في فى خدمة التصميم المعمارى يكون بنسبة  AutoCADاستخدام برنامج - ٩

ذلك ووهذا يدل على الاستفادة من تقنيات البرنامج من قبل المعماريين في التصميم % ١٠٠بنسبة 
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، ان المعماري يستطيع ان  قوية سهلت وغيرت بشكل جذرى مفاهيم الرسم أدوات لاحتوائه على

  .يتعرف على المشاكل و الاخطاء الفعلية التي يتضمنها التصميم المقترح و العمل على تعديلها

  

من يكون اكثر جمالا وهذا يدل على الاستفادة من تقنيات البرنامج  ٣D Maxالتصميم بواسطة -١٠

سيتيح توفر تقنيات الواقع الافتراضي تشكيل مراحل التصميم المعماري وقبل المعماريين في التصميم 

ليس فقط لمقدرته الواعدة كأداة للاتصال البصرى بل لانه يقدم خدمة على درجة عالية من الاهمية و 

من ،   يختبر تصميماتهالفاعلية يمكن  فهمهما على انها فرصة للتشغيل التجريبى  للمصمم المعماري ل

المعماري لفهم نظم الانشاءات و اختبار المواد و تقييمها  التصميم اهم تطبيقات الواقع الافتراضي في

  .على المبنى الافتراضي

  

ايجابى في  أثران يكون لتقنية الواقع الافتراضى وتعد النتائج السابقة تأكيدآ لصحة الفرضية الدراسة 

والعامل المساعد لتحفيز وتنشيط الأفكار الابداعية و ان يكون لتقنية الواقع عملية الابداع المعمارى 

  .الافتراضى اثر رائع في دعم الابداع في العمل المعمارى  

  

  :توصيات
  . ضرورة تشجيع المعماريين على الالمام بأحدث التقنيات و استغلالها و خاصة الواقع الافتراضي  •

تطبيقات المعمارية للحاسب الالي و تقنية المعلومات و ضرورة تحول المكاتب المعمارية لل •

 . الاتصالات 

  .لمواكبة التطور ) التأهيل –التدريب ( تشجيع المكاتب و المؤسسات الى تطوير مهارات مهندسيها  •

ضرورة تطوير نظم العمل المعماري في مجال التصميم المعماري لاستيعاب إمكانياتالتقنيات الحديثة  •

 . 

الى صميم ضع الأسس ، واعداد الأجهزة والبرامج الازمة لادخال الحقيقة الافتراضية البدأ فى و •

  .العملية اللأكاديمية فى الاقسام المعمارية 
  
  

 
 



٢٩ 
 

  :المصادر 

، بحث منشور "استخدامات الواقع الافتراضى في التصميم المعمارى"احمد معوض عوض ابراهيم ، .١

،٢٠٠٥ .  

مفهوم السكنى واثر التكنولوجيا ثورة الوسائط "والانفوميديا  السامرائى ، سنان عدنان ،العمارة .٢

  .٢٠٠١أطروحة ماجستير ،كلية الهندسة ،جامعة بغداد ،" المعلوماتية عليه

العابد ، بديع ، ثقافة المعماري واثرها في تحديد الهوية المعمارية ،مجلة اتحاد الجامعات العربية ، عدد  .٣

  .٢٠٠٠، ٧،مجلة ١

دور الحركات المعمارية في توليد التلميحات البصرية "،المنظور في العمارة الداخلية الطه ،محمد عصام  .٤

  . ٢٠٠٤،أطروحة ماجستير ، كلية الهندسة ،الجامعة التكنولوجيا ،"
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