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 : الكلمات المفتاحية 

 

تمثل عملية توثيق حيزات العمارة الداخلية الأثرية أحد الإجراءات الأولية الهامة في منظومة الحفاظ على 
المعماري الداخلي وإستدامته إذا تعرض للتلف أو للإندثار، إن أهمية هذا البحث في تحقيق الفائدة  التراث  

نتيجة  لأفضل  للوصول  بالإضافة  الأثرية  الداخلية  العمارة  حيزات  لتوثيق  الإفتراضي  الواقع  تقنيات  من 
يزات العمارة الداخلية  للتوثيق ، ومع التطور المتلاحق للتقنيات الرقمية تمكن المتخصصون من توثيق ح

الأثرية بشكل أكثر دقة بما يتجاوز مجال التوثيق، وتوسعة مجال النماذج الرقمية الأثرية في العمليات  
الأثار   علم  مصطلح  أصبح  وقد  الإفتراضية  المتاحف  مثل  جديدة  مفاهيم  ظهرت  وقد  أيضاً،  التعليمية 

التعامل أساليب  الإعتبار في  بعين  ليؤخذ  الأثرية  الإفتراضي مهم  الداخلية  العمارة  حيزات  وتكمن   . مع 
المشكلة البحثية في الحاجه إلى وسائل عرض حديثة لعرض حيزات العمارة الداخلية الأثرية تعمل على 
تعزيز الموروث الثقافي الخاص فيها لينافس عالميا في ظل التطور التكنولوجي والوصول إلى أفضل  

 . ري بين شعوب العالمنتيجة  لتعزيز السياحة والتواصل الفك
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 : المقدمة
المنظومات التي لها تٌعتبر الأماكن الأثرية في دول العالم من  

إلى   وصولا  الأزل  قديم  منذ  وذلك  الإنسان  حياة  في  هام  دور 
عصرنا الحالي نظرا لما لها دور مهم وكبير في الحياة الثقافية  
حيث تعمل على نقل الثقافات بين الشعوب والأمم والحفاظ عليها  

والإندثار   والتغيير  الهدم  في   ,من  هاما  دوراً  تلعب  أنها  كما 
دور السياحي وذلك من خلال عرض ما يميز هذه الأماكن  تنشيط ال

الأثرية من العناصر الموجودة فيها والتي تعمل على جذب السياح 
إليها من مختلف أرجاء العالم فتعمل على الحفاظ على مقتنياتها  

والأماكن    ,وأثارها التي تتوارثها الشعوب من حضارتها السابقة  
ر الى أن وصل عصرنا الحالي فلا  الأثرية امتد مفهومها عبر العصو 

من   بها  الخاصة  الداخلية  الحيزات  وعلى  عليها  الحفاظ  من  بد 
 . الإندثار والهدم

من   فهو  البلاد  تمتلكها  التي  الكنوز  من  يعتبر  الأثري  والتٌراث 
العناصر الأساسية التي تعّبر عن تاريخ البلاد ثقافة ونهضه وفكراً  

يوثق تاريخ الفنون في العصور   وتوثيق الفراغات الداخليه الأثرية
بهدف   والحاضر  الماضي  بين  الجمع  خلال  من  ذلك  و  القديمة 

الأجيال   والأماكن    ,تواصل  الأثرية  الأماكن  لأهمية  ونظرا 
السياحية؛ فأنه لا بد من الاهتمام والتعمق فيما يمكن أن يميز  
حتى  الحديثة  العرض  طرق  بأختلاف  الأماكن  هذه  عرض  جمال 

بالإضافة إلى    ,من حِفظ المكان من الاندثار والتغييرتؤدي الغرض  
 . توفير الرؤيا السليمة للحيزات الداخلية الخاصة فيها
الحديثة   التكنولوجيا  هذه  أن  بالذكر  البيئة )والجدير  تقنية 

كان لها دور كبير في الوصول إلى التصميم المتطور   (الافتراضية
ريعه  في مفردات ؛نتج عن التطورات السحديثوالاظهار كمفهوم  

العلوم التي تشمل كل أنواع الصناعات في العالم وأثرت على كل  
 . مجالات الحياة وعلى طريقة تفكير الإنسان

  للأماكنإن إستخدام تقنية البيئة الافتراضية في الحيزات الداخلية  
الأثرية إعتمد في رمزيته على المضمون من حيث الإهتمام في 

 . وحفظ عناصرالمكان الأثريالبيئة الأثرية وإظهارها  
وٌتعتبر عملية توثيق الحيزات الداخلية للمكان الأثري من العمليات  

الأهمية   أصبحت مطلوبة في حد ذاتها    ,ذات  فضلا عن كونها 
لتوثيق المباني الأثرية والتراثية وتوثيق التحولات والتغيرات التي  

جراءات  وتمثل أحد الإ  ,طرأت على هذه المباني عبر مختلف العصور
 . الهامة التي تتطلبها عمليات الترميم والحفظ لمثل هذه المباني

 
 

 : مشكلة البحث
الأثرية من التهدم والإندثار لبعض أجزائها    الأماكنتعاني بعض  

نتيجه تعرضها لمختلف العوامل البيئية والزمنية، مما يؤدي إلى 
الخارجية   المعمارية  وعناصرها  تفاصيلها  وإدراك  تمييز  صعوبة 
بناء   لعملية  يجعل  ما  وهو  دقيق،  بشكل  ودراستها  والداخلية 

قود أهمية كبيرة،  البيئة الإفتراضية للتراث الأثرى المهدوم والمف
حيث تساهم فى تعزيز الرؤية البصرية له بجميع أبعاده الزمانية  
والمكانية، وتوثيق القيم الوظيفية والجمالية الكامنة فيه، ذلك  
مما يساعد على عملية فهم ودراسة تراث الماضي بكافة جوانبه،  
كما تُعد مدخلًا لإحياء مواقع التراث الثقافي والأثري، وبالتالي  

العمارة  ف مجال  في  الافتراضي  الواقع  تكنولوجيا  توظيف  إن 
والآثار بالشكل الصحيح يؤدى دوراً هاماً في إثراء معرفة الجمهور 
عن الأماكن الأثرية، وما يرتبط بها من معلومات عن سبب نشأتها  

 . وتاريخها العريق
 : أهمية البحث

 : ترجع أهمية البحث إلى
الأمااكن الأثرياة  هي أحاد  العنااصاااااار المهماة  في المجتمع    −

في العصاااار الحديث ،  ومواكبه التطور التكنولوجي السااااريع  
  , ماكن الأثرية وعرضاااها بشاااكل جديد وساااليم  في توثيق الأ

يعكس أثر إيجاابي في تنشاااااايط السااااااياحة في المكان مما  
     : يؤدي إلى

الإفتراضااااااي من خلال   − الواقع  تقنياااة  الفاااائااادة من  تحقيق 
مماا    ,إسااااااتخادامهاا باأبعااد تتجااوز الحادود المكاانياة والزماانياة

 . يعكس جوانب اقتصادية للبلاد
لأمااكن الأثرياة إلى بيئااات  يسااااااااهم تحويال حيزات فراغاات ا −

إفتراضااااااية فى إيجاد مداخل مسااااااتحدثة لدراسااااااة المواقع  
 . الأثرية

 : الهدف من البحث
الإساتفادة من تقنية الواقع الإفتراضاي في تجسايدو توثيق  .1

 . العمارة الداخلية للمواقع الأثرية
إيجاد حلول مساتحدثة في توثيق العناصار المعمارية الداخلية   .2

 . ما بها من قيم مختلفة  للمباني الأثرية، و
إساتخدام تكنولوجيا الواقع الإفتراضاي وتطويعها    : فرضاية البحث 

في مجال تجسااااايد التراث الحضااااااري المصاااااري والغير مصاااااري ، 
والعرض على شااااابكات التواصااااال العالمية يعمل على المحافظة  
على الموروث الحضاااااري وتوثيقه ويساااااعد في عملية التواصاااال  

 . العالمي
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 : البحثحدود 
نهااياة القرن العشاااااارين ومطلع القرن الواحاد    : حادود زماانياة .1

   . والعشرين
 . الدول الأوربية وجمهورية مصر العربية  : حدود مكانية .2

 : منهجية البحث
 : اعتمد البحث على المناهج البحثية التالية

دراساااااااه مختصاااااارة لبعض أنواع التقنياات    : المنهج التحليلي −
الحاديثاة الواقع الإفتراضااااااي في عملياة توثيق البيئاة الأثرياة  

   . والتراثية وتوضيح مفهوم الواقع الإفتراضي
تعريف ووصااااف التطور في مجال البيئة   : المنهج الوصاااافي  −

الإفتراضاااااية وأدواتها المختلفة وإساااااتخدام تطبيقاتها في  
 . التوثيق الأثري

 : مفهوم الواقع الافتراضي : أولا
لأول مرة في قاموس إكسفورد    " الواقع الإفتراضي    " ظهر مصطلح  

مستخدماً ليصف  التطبيقات التي  يمكنها التفاعل مع    أصبحوقد  
 . البيئات الفراغية في الوقت الحقيقي 

 : ماهو الواقع الإفتراضي . تعريف -1
الإفتراض" الواقع  مصطلح  المصنعة  يشير  البيئات  تلك  إلى  ي 

والتي يمكن للمشاهدين رؤيتها    حاسب الآلي،بواسطة أجهزة ال
تحاكي  أن  البيئات  لهذه  يمكن  معها،  والتفاعل  إستعراضها  و 

البيئات    بيئات أن هذه  أو  جزءاً منها،  أو محاكاة  واقعية فعلية 
الواقع في  وجود  لها  ليس  بالكامل  أن  "تخيليه  الممكن  ومن   ،

تختلف في درجة تعقيدها، وهي تتراوح ما بين تلك المستخدمة  
الكمبيوتر   والتي يمكن عرضها ورؤيتها    (Second lifeمثال  )في 

البيئا تلك  الى  الآلي  الحاسب  شاشة  فيها  على  يكون  حيث  ت 
و هذا النوع الأخير قد يحتاج إلى    . المستخدم أكثر إندماجا فيها

   ". أجهزة خاصة سوف يتم الحديث عنها لاحقا  
 "ويرمز له  )"  Virtual Reality  "مصطلح الواقع الإفتراضي  يستخدم

VR)"  والبيئات الإفتراضية ، "  Virtual Environment   "   (    ويرمز لها "  
VE  )"   لكمبيوتر بالتبادل، ويعتبر هذان المصطلحان هما  في مجال ا

المصطلحات  من  العديد  هناك   ولكن  وإستخداماً  شيوعا  الأكثر 
الأخرى بما في ذلك عدد قليل مهم مثل الخبرة المركبة والعوالم  
الافتراضية والعوالم الإصطناعية أو الواقع المصطنع وجميع هذه 

 . المسميات تعني نفس الشيء
 : للواقع الإفتراضي، نذكر منها  لتعريفاتاهناك عدد من  

تعريف  قاموس اللغة الإنجليزية إكسااافورد لمصاااطلح الواقع   −
بأنه شاي  غير واقعي أو غير محدد، ولكنه يصاور "الإفتراضاي  

 ". شي  حقيقي أو له وجود فعلي
تصااور تفاعلي ذاتي    "  : أنه كما أنه يمكن تعريفه عموما على −

ظم الحاسااااااب ويعرض لنا  التوجيه متعدد المسااااااارات تنتجه ن
 . أشكال إصطناعية لبيئة ثلاثية الأبعاد

-Real "هي رسااوم تفاعلية واقعية ذات نماذج ثلاثية الأبعاد   −

time interactive graphics "   تساااتخدم مع تقنيات عرض تجعل
المسااااااتخادم ينغمس في العاالم اللاواقعي باالإضاااااااافاة إلى  

 . إمكانية تفاعلة المباشر معها
عملية عبارة عن خداع لإعطاء الإحسااس المشااركة في  وهي  −

بدلا من المشاااااهدة الخارجية    (مركبة إصااااطناعياً )بيئة مؤلفة  
فقط  لمثال هاذه البيئاة ؛ ويعتماد الواقع الإفتراضااااااي على  
شااااااشاااااات ثلاثية الأبعاد ومتتبع لحركة الرأس، ومتتبع لليد،  
والجسااااام، وصاااااوت شااااافوي، والواقع الإفتراضاااااي هو واقع  

اسااااي لدية القدرة على التعامل مع العديد من الحواس  إنغم
 (.   Multi- sensory system)البشرية  

هي عملية محاكاة بالحاساااب الآلي تساااتخدم فيها الرساااوم   −
الثلاثياة الأبعااد باالإضاااااااافاة إلى أجهزة مثال قفااز البيااناات  

 . للمساح للمستخدم في التفاعل مع المحاكاة
  : شااااااياء مختلفة منهايشااااااير الواقع الإفتراضااااااي الى عدة أ −

التفااعلياة، الإنغمااسااااااياة، الإحسااااااااس المتعادد، بيئاات ثلاثياة 
 . الأبعاد مولدة عن طريق جهاز الكمبيوتر

يسامح لك الواقع الإفتراضاي في الإبحار ورؤية عالم ذو ثلاثة   −
أبعاد بطريقة واقعية وفي الأساااس فإن الواقع الإفتراضااي  

 (. الفعلي)مستنسخ من الواقع المادي  
 : أة وتطور الواقع الإفتراضينش -2

في الكثير  في الوقت الحاضر يتم إستخدام رسوم الحاسب الآلي
من مجالات الحياة، ومع نهاية القرن العشرين من الصعب تخيل  
دون   الداخلي  المصمم  أو  الإنشائي  أو  المعماري  يعمل  أن 
إستخدام الحاسب الآلي، وفي السنوات الأخيرة تسارعت التنمية  

في    (Microprocessors)   تكنولوجيا المعالجات الدقيقة  الخاصة في
صورة كبيرة، مما أدى إلى إنتاج  أجهزة حاسوب أسرع وأكثر دقة، 

أسرع وأسعارها تقل في صورة    (Graphic Cards)و لوحات رسومية  
مضطردة، وقد أصبح من الممكن حتى للمستخدم العادي في أن  
يبحر في هذا العالم الخلاب من رسوم الحاسب، هذا الإنبهار في  

الجديد   بألعاب    (اللاواقعي) الواقع  الأحيان  من  كثير  في  يبدأ 
تأثيرها   يستمر  والتي  الأخاذة،  والألوان  الرسوم  ذات  الكمبيوتر 

العالم  ع رؤية  في  لهم  تسمح  بحيث  طويلًا،  المشاهدين  لى 
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المحيط من بُعد آخر، ومعايشة الأشياء التي لم يكن من الممكن  
الوصول إليها في الحياة الحقيقية، أو أنها حتى لم تُبتكر حتى 

على  ذلك فإن عالم الرسوم ثلاثية الأبعاد   بالإضافةهذة اللحظة،  
إبتكارها وتوظيفها بأيدينا في   لاتحدها حدود أو معوقات ويمكن

الوقت الذي نريد، ويمكننا تحسينها ودعمها بإستمرار بإستخدام  
 . البُعد الرابع،  وهو بُعد تخيلنا

بأن   يريدون  فإنهم  الأفضل،  إلى  الناس  يتطلع  ما  دائما  ولكن 
ويتفاعلوا معه بدلًا من مجرد رؤيته كصورة    العالميتخطوا هذا  

وهذه التكنولوجيا التي أصبحت وقت    على شاشة الحاسب الآلي،
أطلق   العقد، و  بصورة مذهلة في هذا  لاحق شائعة ومألوفة 

   . "الواقع الإفتراضي "عليها  
 :أهم ميزات إستخدام تقنيات الواقع الإفتراضي -3
التعرف على أشااياء وأماكن لا يسااتطيع البشاار الدخول فيها   −

 . ولا الوصول إليها
الحقيقية بدون تغيير في حجمها أو قياسااااها  إرتياد الأماكن   −

 . أو الإرتباط في زمن محدد
تكوين وتشااكيل أماكن أو أشااياء مع خصااائص متعددة قابلة   −

 . للتغيير مثل الأرض في العصر الجليدي
القيااام بتجااارب من الخطر القيااام فيهااا فعليااا مثاال تجااارب   −

 . الغوص أو الطيران
ات والكاائناات  التفااعال مع الأمااكن التااريخياة و الشااااااخصاااااايا  −

 الخيالية
تهيئاة أجواء تختلف عن الواقع لتحقيق مناام معين ينااساااااااب   −

   . نشاطات مختلفة
خلق بيئات عرض متحفية مسااتحدثة وجديدة لخدمة مضاامون  −

 . وأهداف العرض
قدرة المعاينه الحيه للفراغات المعمارية، والإساااااتفادة منها   −

 . في عملية التصميم و التفاعل مع عدة أشخاص عن بعد
 : تصميم وبناء نظم الواقع الإفتراضي : انياث
 المكونات الأساسية للواقع الإفتراضي -1

الواقع الإفتراضي يحتاج إلى كثير من الموارد مقارنة في أنظمة  
العادية   المكتب  حاجة    (Desktop Computer)سطح  هناك  ،حيث 

، لتحقيق أفضل  (1)لأدوات إدخال وإخراج ومشغلات خاصة له شكل  
أن   الإعتبار  في   نضع  أن  علينا  ولكن  المستخدم،  مع  تفاعل  
المعدات الإضافية  لن تخلق نظام  واقع إفتراضي تفاعلي حيث  
توجد إعتبارات خاصة للقيام في مشروع مثل هذا، وبرمجيات خاصة  

 . مطلوبة أيضا

 
 

 يوضح المكونات الأساسية المستخدمة في   : 1شكل 
 . الإفتراضي الإنغماسيةتطبيقات الواقع  

 : عناصر بناء منظومة الواقع الإفتراضي    -2
وهو بمثابة المعماري   : مصااااامم ومنفذ البيئات الإفتراضاااااية   −

الذي قد يصاااامم أو يبني البيئة الإفتراضااااية داخل الحاسااااب  
 . الآلي

الإفتراضااااااياااة  − البيئاااة  بنااااء  التي    : أدوات  البرمجياااات  وهي 
يسااااتخدمها معماري البيئات الإفتراضااااية في تصااااميم وبناء  

 . الأجسام والنماذج ثلاثية الأبعاد داخل الحاسب الآلي
وهو الإنساان الذي يرغب في الدخول وإساتخدام    : المساتخدم  −

 . البيئة الإفتراضية
وهي الأجهزة التي تلغي إحساااااااااس    : أجهزة الإحسااااااااس  −

عية وتسااايطر على مراكز الإحسااااس  المساااتخدم بالبيئة الواق
 . لدى المستخدم

وهي الأجهزة التي تنقال ردود فعل    : أجهزة التغذية الراجعة  −
المستخدم إلى البيئة الإفتراضية وتحدث فيها تأثيرات تشابه  

   . التأثيرات التي يمكن أن تنشأ في الواقع
 : أنظمة الواقع الإفتراضي-3

ذاتية   خبرات  لمستخدميها  تعطي  أنظمة  خلال  هي  من  معينة 
أنها   أي  التكنولوجيا،  بواسطة  إفتراضية،  عوالم  داخل  حواسه 
المستخدم   لجسد  الحسي  بالنظام  متصلة  تكنولوجية  أنظمة 

 : وتتضمن المكونات التالية
  : Virtual Environmentsالبيئات الإفتراضية  -أ

وهي بيئات مخلقة بواسطة الحاسب الآلي، تتمثل في العناصر  
 . المرئية الرقمية ثلاثية الأبعاد داخل العوالم الإفتراضية

  : Virtual Imageالصورة الإفتراضية  -ب
وهي صورة تناظرية رقمية، وهي صورة أشبه بعمليات المماثلة  
الخاص   الواقع  تمثل  كونها  من  خيالية  أكثر  هو  لما  والمحاكاه 

 بالصورة 
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  : Virtual Humansالأشخاص الإفتراضية  -ج
العالم   في  المستخدم  يقابلها  واقعية  غير  أشخاص  وهي 

 . الإفتراضي
 : التراث الإفتراضي : ثالثا

يرتبط إستخدام الواقع الإفتراضي في التراث في مصطلح التراث 
الذي يعبرعن تسليط الضوء على كل    Virtual Heritageالإفتراضي  

ما هو تراثي والذي يعتمد على خبرة محاكاة الماضي بواسطة  
وإدراك  الع الماضي  فهم  على  تساعدنا  وهي  الإفتراضية  ناصر 

بعض   حل  في  الإفتراضي  التراث  يسهم  أن  ويمكن  التراث، 
 : المشكلات الخاصة بالتراث مثل

 . الذي يهتم بتدريس التراث المعماري : Educationالتعليم   −
المعمااااري    : Archivingالتوثيق   − التراث  يتنااااول توثيق  والاااذي 

 . الرقمي
وهي القاادرة على زيااارة    : Remote Accessالاادخول عن بعااد   −

الأماكن التراثية البعيدة التي من الصاااعب الذهاب إليها، عن  
طريق تقنيات منتشاارة وقليلة التكاليف مثل شاابكة الإنترنت،  
في هذة الحالة تساااعد الباحثين والمهتمين بالتراث، كما أنه  

التي تعااني من    تزياد من عادد الزياارات إلى الأمااكن الأثرياة
 . قلة الزائرين عن طريق الزيارات الإفتراضية

إنها محاولة لتجميع وتفساير العناصار    : Interpretationالترجمة   −
المختلفااة في التراث وجعلهااا في سااااااياااق واحااد لمحاااولااة  

 . ترجمة وتفهم تراثها
جزء من    : Conservationحفااااظ   − زياااارة  الكبير على  الطلاااب  إن 

 تادهور   من  تعااني  التي الأمااكن صاااااااةوخاا –الأمااكن التراثياة 
 تكون   أن يمكن  لذلك  للخطر،  يعرضاااها  قد  –  الهيكلية  حالتها
 . التراث  على  للحفاظ  الوسائل  من  واحدة  الإفتراضية  المحاكاة

 : تقنيات الواقع الإفتراضي والتراث -1
للطلاب  تعليمية  أغراض  وهناك  التراث،  عرض  أغراض  تختلف 

أغراض سياحية وثقافية للجمهور، ومع  والباحثين بالإضافة إلى  
تقدم التقنيات والتكنولوجيا الرقمية تم إستخدام تقنيات الواقع  
الإفتراضي في عرض التراث وهذه التقنيات قد تختلف فيما بينها  
من حيث تفاعل المستخدم والأدوات المستخدمة وطريقة العرض  

العرض  والوسائط ومن الممكن تقسيم هذه التقنيات وفقاً لطرق  
 : وهما  : إلى فئتين أساسيتين

 . تقنيات تقدم عبر شبكة الإنترنت  : أولاً  −
الأثرياااة    : ثاااانيااااً  − والمواقع  المتااااحف  داخااال  تقااادم  تقنياااات 

 . المفتوحة

إسااااتخدام تقنيات الواقع الافتراضااااي في المتاحف والمواقع    -2
 : الأثرية

التكنولوجيا  المتاحف التراثية الإفتراضية هي متاحف  تعتمد على  
الرقمية السمعية والمرئية يتم إنشائها على شبكة الإنترنت من  
وجود   المتحف  لهذا  يكون  لا  وقد  ما،  بمتحف  التعريف  أجل 
الأثرية   المقتنيات  على  والمحافظة  توثيق  دوره  ولكن  حقيقي، 
والبحث في تاريخها ثم نشر هذه المعلومات بالإعتماد على قاعدة  

يم المتاحف الإفتراضية وفق فكرة خلق  بيانات شاملة، يتم تصم
فضاء تفاعلي يتم فيه إيصال المعلومات بطريقة سهله من خلال  
جولة إفتراضية في أرجاء فضاء ثلاثي الأبعاد مطابق للمتحف أو  
المبنى التراثي الأصلي، مع إمكانية الحصول على معلومات كاملة  

 (. 2)لمقتنيات المتحف  شكل رقم  

 تحف إنجلترا الإفتراضي و  يوضح م   - (أ)  : 2شكل 
 . يوضح تجربة إفتراضية داخل متحف اللوفر  (ب)

 
 : أهمية الواقع الإفترضي في العمارة الداخلية وعلم الأثار -3

إعادة  ) تقنيات البيئة الإفتراضية في العمارة الداخلية على هذا النحو  
الوصول  يسهل    ( البناء، رسومات ثلاثية الأبعاد، الإنغماس، التصوير 

البيانات   لرؤية  تفاعلية  عالية، وتمثل وسيلة  بصرية  بتقنيات  إليها، 
الصعبة، وفتح طرق جديدة لتقديم الأبحاث، وتسمح نماذج الواقع  
الافتراضي وضع كل من المعرفة والفكر المعاصر حول الآثار مع جسم  

تفاعلي  عرض  في  جهاز   . المستخدم  بإستخدام  البناء  إعادة  فإن 
الكمبيوتر يتيح في عرض المعلومات المعقدة بطريقة بصرية، على  

أو   النموذج  وتحسين  تستخدم لإختبار  أن  يمكنها من    الصورة نحو 
إضافة إلى تجسيد وتوثيق المكان الأثري  للحفاظ عليه ، وقد تمكننا  

لتقليدي، ويمكن  ميزة نماذج الحاسب الإفتراضية، بمقارنة التحليل ا 
إعادة   الكشف عن عملية تصور النماذج الصلبة عن العلاقات داخل 
 . البناء الأثري بصورة أكثر وضوحا، من أي من أساليب العرض الحالية 

وإن لإعادة بناء الأثار الإفتراضية، ميزات   إضافية يمكن أن تستخدم،  
ان معمارية  على سبيل المثال، لتحديد مقدار المواد اللازمة لبناء جدر 

مميزة، أو لتقييم النظريات المختلفة، في كيفية بناء الأسقف، أو  
في   التضارب  أوجه  وتحديد  الأثرية،  الفرضيات  لتقييم  ذلك  خلاف 
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الفعلية الأثرية، وتصحيح الإفتراضات الخاطئة، بشأن ظهور    البيانات
 . ملامح وسمات ما قبل التاريخ 

راضية متاحة للإستخدام  من المفترض أن تكون بعض النماذج الإفت 
الباحث   تزويد  يتم  البحث والإستكشاف والتحليل، عندما  في مجال 
ببعض الأفكار، حول ما كان عليه أن يبحث، لكنه ليس متأكداً مما كان  
عليه في الواقع، ويتم تجهيز عروض الحاسب الأخرى لتكون على  

  توصلإستعداد لتقديم عروض إتصال، والوصول إلى النتائج التي  
المفتاح هنا هو الفرق بين الحاجة إلى فهم أفضل    . إليها الآخرون 

للبيانات، في مقابل الرغبة في التواصل والفهم والتفاهم الذي يتم  
 . الوصول إليه

داخل بيئات الفراغات الداخلية الإفتراضية    (الانغماس  )الإندماج    -4
  : للأماكن الأثرية 

من التركيز الشديد على   الإندماج هو عبارة عن أن المرء في حالة
، على ألا يتخلل هذا التركيز  (تجربة، أو مشكلة مثلا)شي  بعينة  

المشتتات    أي أنواع  كل  منع  على  والعمل  المشتتات،  من  نوع 
يسهل من عملية الشعور بالإنغماس أو الإندماج، وهذا الإنغماس  
يتحقق عن طريق التحكم في مدخلات حواس الإنسان كلها أو 

لحفاظ على إنتباه المشاهد مشدودا نحو عناصر البيئة  بعضها مع ا
 . الإفتراضية
نه لتحقيق الإندماج في البيئات الإفتراضية للفراغات  إف  "وبالتالي  

يجب إستخدام أدوات معينة    . الأثرية، أو أي فراغات إفتراضية أخرى
لديها القدرة على التحكم في مدخلات حواس الأنسان، لذا نجد  

البيئات   مثل    الإفتراضيةأن  أجهزة  في  متصلة  تكون  ما  دائما 
البي قفاز  بالرأس،  المحمولة  الحركة،  الشاشات  متتبعات  انات، 

وغيرها من أدوات الإدخال التي من شأنها حجب موجة البيانات  
وهي في الأصوات   (الواقعي)المتدفقة إلينا من العالم الخارجي  

مثل   نحسها  أحاسيس  أو  نراها  الصورالتي  أو  نسمعها  التي 
الشعور برياح أو رائحة نشمها والتي يقوم الدماغ في ترجمتها  

المتواجد فيها، وفي  لبيانات تساع للبيئه  إدراك الإنسان  د على 
الوقت نفسه تعمل هذة الأجهزة على تأمين وصول بيانات خاصة  

إلى حواسنا تساعد على تركيز المستخدم في    (معدلة إصطناعيا    )
بالتالي   و  فقط،  الإفتراضي  العالم  من  إليه  القادمة  البيانات 

 . "تحقيق الإندماج
الإن  وهكذا، لتحقيق  الإفتراضية  فإنه  البيئات  المرجو في  غماس 

في الحيزات الأثرية فإنه يجب أن يكون تصميم هذه البيئة واقعياً  
أن يكون مثيراً للإهتمام   المشاهد، كما يجب  بما يكفي لإقناع 

لجذب إنتباهه، لذا قد يتعين على الإعداد لتصميم    كافيةبصورة  

إختبارات على  بيئة إفتراضية إندماجية ربما يجب أن تشمل إجراء  
العوامل البشرية و السلوك النفسي لتوفير المعلومات الكافية 
البيئات  أساليب تفكيره وعمله داخل  البشر و  عن كيفية تفاعل 
للنظم ومهارات  تحليل  أن تشمل  أيضاً يمكن  التي يقيم فيها، 
والمهام   المدخلات  تحديد  في  للمساعدة  وذلك  الإتصال 

 .صر البيئات الإفتراضية المزمع بناؤهاوالعلاقات المتبادلة بين عنا
 : توثيق التراث العمراني بإستخدام تقنيات الواقع الافتراضي    -5

تعتبر عملية توثيق التراث المعماري من العمليات ذات الأهمية  
ففضلًا عن كونها مطلوبة في حد ذاتها لتوثيق وتسجيل    . بمكان
لتغييرات التي طرأت  والأثرية وتوثيق التحولات وا  التراثيةالمباني  

على المبني عبر مختلف العصور، فهي مطلوبة أيضاً وتمثل أحد  
لمثل   والترميم  الحفاظ  عمليات  تتطلبها  التي  الهامة  الإجراءات 

 . هذه المباني
وقد مرت أساليب التوثيق بالعديد من المراحل الزمنية وإستخدمت  
من الأدوات ما أتاحه كل عصر من العصور بدءاً من الرسومات مروراً  

الليزري بالمسح  إنتهاء  الفوتوغرافي  التطور   . بالتصوير  ومع 
المتسارع في تكنولوجيا الحاسب الآلي وأساليب المسح والتصوير  

ت بكافة أشكالها إلى الصورة الرقمية  وأساليب تحويل المعلوما
، فقد أظهرت بعض الدراسات إزدياد الرغبة في أن تتم (3)شكل  

  (Remondino, Fabio et al, 2009)عملية التوثيق رقمياً مثل دراسة  
التي   التوثيق  أساليب  من  عدد  علي  التوثيق  عملية  وتشمل 
البعد، وثلا وثلاثي  ثنائي  ثي  حددتها دراسات سابقة كالتوثيق 

هذا فضلًا عن إمكانية    . البعد المعتمد علي الواقع ورباعي البعد
الأفتراضي   الواقع  تقنيات  الورقة  )إستخدام  به  تهتم  ما  وهو 

توثيق التراث العمراني    "خالد صلاح سعيد عبد المجيد،    (البحثية
، مجلة    "الفرص والتحديات    -بإستخدام تقنيات الواقع الإفتراضي

 . 2016جامعة الأزهر، أبريل  الهندسة المعمارية  

 مراحل عملية التوثيق المعماري والعمراني    : 3شكل 
 . باستخدام تقنيات الواقع الأفتراضي
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تجارب إستخدام العمارة الإفتراضية في توثيق التراث    -6
 : المعماري والعمراني 

التراث  توثيق  في  الإفتراضية  العمارة  إستخدام  تجارب  تنقسم 
المعماري والعمراني الى قسمين رئيسيين يتناول القسم الأول  
الأخر   والقسم  بالفعل  قائمة  تراثية  وبيئات  مباني  توثيق  منها 

وتتناول الدراسة مثالا على   . يتناول بيئات إندثرت ولم تعد قائمة
توثيق العالم الهيليني كمثال    تم إختيار مشروع  فقد كل قسما  

الغوري  وكالة  توثيق  إختيار  تم  مندثرة، كما  بيئات  توثيق  علي 
 . بالقاهرة كمثال على بيئات قائمة بالفعل

الهيليني    6-1 العالم  قبل   : توثيق  من  المعد  التطبيق  يمثل 
للموروث الثقافي، أحد   (Hellenic World)منظمة العالم الهيليني 

حيث تم إستخدام تقنية الواقع الإفتراضي في    التطبيقات الهامة،
وذلك   الهيليني  للعالم  الإنغماس  كاملة  إفتراضية  بيئة  بناء 
الثقافة   على  والتعرف  الفهم  بتنمية  مرتبطة  بحثية  لأغراض 

   (. 4)شكل    . الهيلينية
تعتبر وكالة الغوري بالقاهرة   : توثيق وكالة الغوري بالقاهرة 6-2

التراثي المباني  أهم  السلطان  أحد  بناها  حيث  الأزهر،  بمنطقة  ة 
وهي تمثل أحد    . ميلادي  1504هجري،    909قنصوة الغوري عام  

عملية   إجراء  تم  وقد  المملوكي،  العصر  في  التجارية  المنشآت 
التوثيق له بغرض الدراسة والتوثيق والتحليل  والصيانة باستخدام  

السويس CAVE نظام  قناة  بجامعة  الهندسة  بكلية  إعداده    تم 
بمصر من خلال دمج تقنية التصوير البانورامي الرقمي مع تقنيات  

   (. 5)الواقع الإفتراضي شكل  
 تطبيقات البيئة الإفتراضية    -7
 : مشروع الهرم الأكبر هرم خوفو -1

يعرض هذا المشروع نتائج تعاون الدراسات التجريبية بين كل من  
 ,The Oriental Instituteمعهد الدراسات الشرقية، جامعة شيكاغو  

University of Chicago  القديمة مصر  وبحوث   ،Ancient Egypt 
Research Associates  الأثرية الرسوم  وخدمات   ،Archaeological 

Graphic Servicesلإستكشا الواقع  ؛  نمذجة  لغة  فائدة  ف 
على شبكة ويب العالمية، لوضع نماذج من الآثار   VRMLالافتراضي  

 . القديمة على هضبة الجيزة في مصر
من         نظام معقد  إختيار  تم  خوفو،  الأكبر  الهرم  في مشروع 

طرق المرور الداخلية، وتهوية الهواء والغرف، لتطوير الملاحة،  
الواق نمذجة  لغة  نموذج  الهندسة  عبر  خلال  من  الإفتراضي،  ع 

 . المعقد

عندما يتصل المستخدم مع موقع ويب، يمكنه الوصول إلى تطبيق  
  هذا لغة تجسيد الواقع الإفتراضي، والتنقل خلاله، أو التفاعل مع  

النموذج، وللقيام بذلك لابد من وجود مكونات إضافية برمجية في  
لتسهيل عملية    Cosmo Playerمستعرض ويب، مثل تحميل كوزموبلاير  

 . التصفح 

 
 
 
 
 
 
 
 

 . يوضح أهرامات الجيزة إفتراضياً   : 6شكل 
 
 
 
 
 
 
 

 يوضح نموذج مشروع الهرم الأكبر، هرم خوفو   : 7شكل 
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 : اللقطات الخارجية
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 يوضح لقطات الشاشة للمنظر الرؤية خارج نموذج الهرم، مع شريط تمرير    : 8شكل 
 . أسفل للتحكم في شفافية الأسطح الخارجية

 
 
 
 
 
 
 

 يوضح غرفة الملك مقربة من الخارج   : 9شكل 
 : اللقطات الداخلية

 . يوضح صورة ممر الدخول  : 10شكل
نقطة   تظهر  الهرم  خلال  المستخدم  يتحرك  في  عندما  حمراء 

الوضع   إلى  تشير  المناظر  جميع  يسار  أعلى  المقطعية  الخريطة 
الحالي للزائر، مع سهم مرفق أزرق اللون، يدل على إتجاه الرؤية  

 . أو التنقل

 
 
 
 
 
 
 
 

 . يوضح النقطة الحمراء في الخريطة المقطعية مع سهم إتجاه الرؤية  :11شكل 

 . بالإضافة إلى غرفة الملكيوضح ممرغرقة الملك   : 12شكل 
النظام   بإستكشاف  الإفتراضي يسمح  نموذج تجسيدالواقع  فإن 

الممرات والغرف، وإنشاء أي منظر من أي إتجاه رؤية    من بأكمله  
 . معينة  

تم إنشاء هذا المشروع في جامعة ميتشيجان في مختبر الواقع  
كلية   قبل  من  تمويله  وتم  الهندسة  كلية  في  الإفتراضي 
الهندسة، مع رسوم ثلاثية الأبعاد من تصميم بيجي ساندرز من 
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خدمات البيانات الأثرية، بتطبيق بيانات الهرم على تطبيق أوتوكاد  
خلا من  البداية  في  البيانات  هذة  مشروع نتجت  خرائط  رسم  ل 

جامعة   في  الشرقية  الدراسات  لمعهد  التابع  الجيزة  الهضبة 
   . شيكاغو ومتحف جامعة هارفارد

 : تجسيد أحد المعابد المصرية القديمة معبد حورس بإدفو   -2
تم تجسيد معبد حورس بإدفو بواسطة تقنية الواقع لقد  

الإنترنت   الإفتراضي وتم حفظه ورفعه على شبكة المعلومات  
ليصبح متاحاً للباحثين والمهتمين بالتراث المصري القديم  

 . للمشاهدة والتجول داخل المعبد في تجريبة إفتراضية شيقة
يوضح المسقط الأفقي للمعبد، ويظهر مؤشر الحركة    (13)شكل  

لتحريك التسجيل، فإن المشاهد   . في المسقط الأفقي للمعبد
بإستخدام المؤشر ليبدأ  إما يلمس المنطقة أو ينقر عليها  

 . الجولة الإفتراضية ويتحرك داخل المعبد
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 يوضح واجهة معبد إدفو والمدخل مع توضيح    : 14شكل 
 . أحد القطات الداخلية للمعبد بهو الأعمدة 

 يوضح أحد اللقطات الداخلية للمعبد بهو    : 15شكل 
 . الأعمدة والفناء الداخلي للمعبد

يوضح أحد اللقطات الداخلية لمعبد إدفو الممر الداخلي الذي يتحرك من    : 16شكل 
خلاله المشاهد في تجربة إفتراضية ممتعة وأحد الحوائط الجانبية مع توضيح  

 . الدقة في توضيح تصميم المهعالجات الجدارية

يوضح الغرفة الداخلية لمعبد إدفو آخر فراغ داخلي يصل إليه المشاهد    : 17شكل 
جولته الإفتراضية مع ملاحظة الدقة العالية في محاكاة التفاصيل المعمارية  في  

 Error! No text of specified style inوعناصر التصميم الداخلي والأثاث للغرفة
document.  

 

 
وصااالت الدراساااة إلى مجموعة من النتائج التي يمكن تلخيصاااها  

 : في النقاط التالية
يوجااد أثر كبير للتكنولوجيااا في تطوير الأداء البشااااااري من   -1

خلال دخولهااا في جميع مجااالات الحياااة المعاااصاااااارة، ممااا  
يعكس هذا التأثير على تطوير الفكر المعماري و التصميمي 

 . بإعتباره  واجهة الحضارة والتنمية في أي دولة
يساتخدم لوصاف    Virtual Realityمصاطلح الواقع الإفتراضاي   -2

البيئة الناتجة من الكمبيوتر والتي تشامل الإساتجابة لأفعال  
 . مستخدم في الزمن الحقيقي الواقعيال

ساااااااعدت طرق العرض الحد ثة من خلال التقنمات المتطورة  -3
كالواقع الافتراضي في عرض الآثار المصر ة وما تحتو ه من 
كنوز ، وعرضااها بوسااائل العرض التقنمة الحد ثة عبر وسااائل  
الإتصاااال المختلفة كشااابكة المعلومات الدولمة الإنترنت مما 

 . الترو ج السماحي والتواصل العالمي عمل على  
بناااء بيئااة إفتراضاااااايااة متكاااملااة للأماااكن الأثريااة يتتطلااب   -4

إسااااتكمال لصااااورته البصاااارية، والتي تتمثل في الأنشااااطة  
البشاااااارياة داخال المبنى حياث تكتمال قيمتاه باالنشااااااااطاات  
الإنسااااااانية المرتبطة فيه، ومدى إدراكنا لهذة النشاااااااطات  

الإحساس بالنسب الحقيقية بشكل مرئي، و يترتب على هذا  
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والحجوم وما ينتج عنه من معاني وإنطباعات وإحساااس في 
   . القيم التراثية

تسااااتطيع تقنيات الواقع الإفتراضااااي المختلفة القدرة على   -5
توفير الإنغماس الكامل للمسااتخدم، نظراً لما لها من أدوات  
إخراج وإدخال متعددة ومختلفة ، في التقنيات المساااتخدمة  

نغمااس المختلفاة، والتي توفر المزياد من الواقعياة  وطرق الإ
 . والتعايش مع التراث المعماري

 
 توصيات الدراسة : ثانياً 

 : في نهاية هذا البحث توصي الدراسة بما يلي 
بعد إنفتاح تخصااااااص العمارة الداخلية على البرامج الرقمية ،   -1

فإن هنااك حاجة ماساااااااة لإعادة النظر في حدود التخصااااااص  
   . والمتخصصين

 Heritage) العمل على إساااااتخدام تقنمات التراث الافتراضاااااي -2
Virtual)   من خلال مشاروع متكامل  ضام جممع المباني الأثر ة

ثمق و الحفاظ  في مصااااار كخطوة مسااااااندة في عملمات التو 
علمها وربطها بقواعد البمانات للمؤسسات العالممة المختصة  

 . في هذا المجال
مج الدارسااااية في الجامعات والكليات  االعمل على تعديل البر -3

بما يتلائم مع التطور المسااتمر والمبهر، بالإضااافة إلى إعادة  
 . تأهيل وتدريب الكوادر الفنية
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