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 المختلط الافتراضي الواقع من عالم إلى الداخلية بالعمارة يصل التفاعلي الفن
architecture interior takes art Interactive 
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 الإسكندرية جامعة الجميلة الفنون كلية - الديكور بقسم الداخلية العمارة مدرس    الرويني حسين الدين صلاح أيمن د.
 

  تمهيد:
الداخلي يوماً أكثر تواصلًا وترابطاً وربما تشابكاً أيضاً أكثر مما هي عليه الآن مما أوجد حالة من  لم تكن أساليب التصميم

تشابه تلك الأساليب وميلاد الأخرى وربما تلاشي البعض الأخر، إلى الدرجة التي أربكت معها المتلقي وربما المصمم ذاته. فقد 
أن يعملوا على فض هذا  -كلًا فيما تخصص فيه  -من الباحثين أصبح من الضروري على متخصصي العمارة الداخلية 

الإشتباك وتوضيح حقيقة هذا الربط وحدوده وكذلك إمكانية الفصل بينها, وهو ما سيتيح للمصمم الداخلي الفرصة للعمل والإبداع 
ياابي على المتتخد  وعملية التناول الواعي المثمر بدلًا من شيوع أعمال تصميمية فاقدة للهوية, الأمر الذي سيكون له الأثر الإ

 الفراغي برمتها.
ويأتي موضوع هذا البحث في إطار هذا المفهو , إلا أن الباحث يحاول في هذا الصدد التركيز على أثر الفن التفاعلي 

ه التقنيات في وتطبيقاته الرقمية في ماال الواقع الافتراضي بصفة عامة وتخصص العمارة الداخلية بصفة خاصة وما أتاحته هذ
الوصول بهذا التخصص إلى واقع افتراضي مختلط, وهو ما يفترضه البحث. ويتعى الباحث إلى إثبات هذه الفرضية إعتماداً 
على عرض وتحليل بعض من النماذج المختارة, من أعمال الفن التفاعلي والأخرى من هذه العوالم الافتراضية الرقمية في 

 فى الوصول إلى هدف البحث. العمارة الداخلية التي تتهم
  :البحـث مشكلة

هل أدى الفن التفاعلي في العمارة الداخلية إلى تحول الشكل الفراغي  -تكمن مشكلة البحث في الإجابة على التؤال التالي:
 إلى أن يصبح واقعاً افتراضياً مختلطاً؟

  البحـث: أهمية

العربية في ماال تصميم العمارة الداخلية, ولإلقاء الضوء على بعض تأتي أهمية البحث كونها محاولة لإضافة دراسة باللغة 
 المصطلحات والمفاهيم للفنون الرقمية, والفن التفاعلي, وأشكال الواقع الافتراضي.

  : البحـث فرضية
لتفاعلية يفترض الباحث أن تطبيق التقنية الرقمية في تصميم وتنفيذ العمارة الداخلية قد أدى إلى إصباغ هذا التخصص با

 الرقمية الأمر الذي أدى إلى ظهور الواقع الافتراضي في الفراغ الداخلي.
  البحـث: هدف

 يهدف البحث إلى أثبات فرضية البحث, والإجابة على التؤال الوارد بمشكلة البحث.
  البحـث: منهج

 يتخذ الباحث المنهج الوصفي التحليلي في إجراء هذا البحث. 
" إن التصميم الرقمي هو الإتااه المتتقبلي الذي سيتبناها  بلغرادوهو مدير مترح  جون ميلرفبالإشارة إلى ملاحظة        

المحترفون في ماال التصميم و إدارته" فإن هذا الإتااة هو بمثابة متاعدة مرئية للمتخصصين وشركات الإنتاج والتتويق 
 ة. الأمر الذي سيعود بالنفع على الصناع

فلقد لوحظ أن تطبيق الأساليب التكنولوجية وإبتكار أساليب متتحدثة يتيح لمصمم العمارة الداخلية عمل تصور افتراضي ثلاثي 
كما هو الحال بالنتبة للمتاحف  -الأبعاد للغلاف الفراغي والأحيزة المشكلة له، تلك التطبيقات تصلح كذلك للفراغات الخارجية 

 وليتت مقتصرة فقط على العمارة الداخلية.  -معارض الفنية المفتوحة التراثية والملاعب وال
 - Digital Artsأولًا: الفنـــون الرقميـة 

أو كتلك  الضوئي الماسح المنشأ بواسطة الحاسوب، كما هو الحال فيما يتعلق بالصور المأخوذة بواسطة الفن هو الفن الرقمي
. وتتميز الفنون الرقمية بصفة عامة بإمكانية الرسم لوحة أو الفأرة المرسومة ببرامج الرسم الثنائي أو الثلاثي الأبعاد باستخدا 

تها سلباً وإيااباً, من حيث دقة محاكاتها للواقع من رسم الأشكال ونتبها وخاماتها وكذلك إضاءتها, بالإضافة التحكم في جود
 إلى سهولة الحفظ والتداول.

http://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%81%D9%86
http://ar.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D9%84%D9%85%D8%A7%D8%B3%D8%AD_%D8%A7%D9%84%D8%B6%D9%88%D8%A6%D9%8A
http://ar.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D9%84%D9%85%D8%A7%D8%B3%D8%AD_%D8%A7%D9%84%D8%B6%D9%88%D8%A6%D9%8A
http://ar.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D9%84%D9%85%D8%A7%D8%B3%D8%AD_%D8%A7%D9%84%D8%B6%D9%88%D8%A6%D9%8A
http://ar.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D9%84%D9%85%D8%A7%D8%B3%D8%AD_%D8%A7%D9%84%D8%B6%D9%88%D8%A6%D9%8A
http://ar.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D9%84%D9%85%D8%A7%D8%B3%D8%AD_%D8%A7%D9%84%D8%B6%D9%88%D8%A6%D9%8A
http://ar.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D9%84%D9%81%D8%A3%D8%B1%D8%A9
http://ar.wikipedia.org/w/index.php?title=%D9%84%D9%88%D8%AD%D8%A9_%D8%A7%D9%84%D8%B1%D8%B3%D9%85&action=edit&redlink=1
http://ar.wikipedia.org/w/index.php?title=%D9%84%D9%88%D8%AD%D8%A9_%D8%A7%D9%84%D8%B1%D8%B3%D9%85&action=edit&redlink=1
http://ar.wikipedia.org/w/index.php?title=%D9%84%D9%88%D8%AD%D8%A9_%D8%A7%D9%84%D8%B1%D8%B3%D9%85&action=edit&redlink=1
http://ar.wikipedia.org/w/index.php?title=%D9%84%D9%88%D8%AD%D8%A9_%D8%A7%D9%84%D8%B1%D8%B3%D9%85&action=edit&redlink=1
http://ar.wikipedia.org/w/index.php?title=%D9%84%D9%88%D8%AD%D8%A9_%D8%A7%D9%84%D8%B1%D8%B3%D9%85&action=edit&redlink=1
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وفي جميع الأحوال فإن تفاوت المنتج النهائى للتصميم الرقمي لا يعتمد فقط على المصمم بل أيضاً وبدرجة أكبر على كفاءة 
 , والأهم من ذلك كله ملائمة البرنامج للتصميم المقترح. حيث تعددت جهات إنتاج وتصميم تلك البرامج البرنامج المتتخد

وتعددت معها الإصدارات التي يمكن أن تشترك أو تختلف في إمكاناتها, ومن ثم تؤدي نفس الغرض ولكن بمتتويات مختلفة 
( وغيرها من البرامج. ومن -Adobe Photoshop virtualis3d– AutoCAD-3dMaxالكفاءة. ومن أمثلة تلك البرامج )

أو بالأحرى تطبيقاته الفنية، وهو عبارة  virtual realityأهم أمثلة الفنون الرقمية في العمارة الداخلية مايتمى بالواقع الافتراضي
لصوت أو نظارات الواقع عن تقنية تتيح إنشاء بيئة فراغية مشابهة للحقيقة بواسطة شاشة الحاسوب أو التماعات الماتمة ل

 (.1-صورة مشابهة للحقيقة في مواقع لا يمكن للإنتان الوصول إليها أو إنشاؤها )شكل الافتراضي، وذلك بهدف تقديم
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ) أ ( الواقع الافتراضي
الافتراضي يتم الإستعانة بها في أعمال التصميم الداخلي، أو ثلاثة عوالم يخلقها هذا الواقع هناك ثلاثة أنواع رئيتية من الواقع 

 وهي:
  Virtual reality completed presence-واقع افتراضي مكتمل التواجد  - 1

وى هذا الفراغ المصنوع الذي يوجده وفيه يتم إيها  المتتخدِ  بأنه لا وجود للحاسوب والعالم الحقيقي، فلا يشعر أو يرى س
 وقفازات خاص V.Rالحاسوب ويتصرف داخله بحرية تامة. وتتم رؤية الفراغ الداخلي المصنوع بواسطة نظارة الواقع الافتراضي 

 

ي ثل ثنائي الأبعاد إلى الثمن مرحلة التصميم  –تطور التطبيقات والبرامج الرقمية   مرةثكان من (  1 –) شكل  
درجة لعرض النماذج التصميمية بتقنية الواقع  360فراغية مشابهة للحقيقة بنطاق الـأنتشكلت بيئة –الأبعاد 

 .V.Rباستخدام شاشة الحاسوب أو نظارات الـ  الافتراضي
 

 (ه) 

) أ 

 (ج) 

 (ب) 

 (د) 
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ة تتصل بالحاسوب كوسيلة إضافية لتاتيد الفراغ الافتراضي مما يتيح للمتتخد  ملامتة الأسطح وعناصر التأثيث التي يظن 
  (.3،2 –أنها موجودة ) شكل 

  Virtual reality limited function and placeواقع افتراضي محدود الوظيفة والمكان  - 2
وينصبُّ إهتما  المصمم في هذه النوعية، على محاكاة خواص أو Simulators ويتتخد  في هذا النظا  أجهزة المحاكاة 

 (.4 -جزيئات بعينها في الفراغ الحي ) الحقيقي ( مثل تأثير الااذبية، أو الترعة الشديدة، مع اهتما  أقل بالتفاصيل ) شكل 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

، بمثابة الإبتكار MODEL virtualافتراضي  المتتخد  في تصميم نموذج virtualis3dويعد الإصدار الأحدث من برنامج 
المعاصر في تخصص العمارة الداخلية وتنتيق الأحيزة الفراغية وظيفياً وتشكيلياً. وهو عبارة عن برنامج يختص بعمل نماذج 

ي يتاهم فى افتراضية تفاعلية ثلاثية الأبعاد لإنشاء نماذج تصميمية تتمح برؤية الفراغ من مواقع وزوايا متعددة، الأمر الذ
التغلب على المشاكل المتعلقة باختلاف متتويات النظر عند تصميم الأسطح المشكلة للغلاف الفراغي. ويعد البرنامج أكثر 
واقعية في إنتاج نماذج ثلاثية الأبعاد مقارنة ببرامج أخرى, فهو يتيح إمكانية التغير التريع في الشكل واللون والملمس بكفاءة 

وهو ما يعد مثال لخدمة  كوفنتري باامعة  ICEمعهد المشروعات الإبداعية  virtualis3dا  بتصميم برنامج ودقة أعلى. وقد ق
 الماتمع من قبل الاامعة لحل ومواجهة المشاكل الفنية, الأمر الذي نفتقده في مصر. 

 Interactive Art -) ب ( الفن التفاعلي 
تلقي, والفن التفاعلي كإتااه فكري لا يعد حديثاً فقد ظهر في المترح الملحمي وهو فن يعتمد على التفاعل بين العمل الفني والم

منتصف القرن العشرين، وكان يهدف إلى تحفيز الامهور ضد نظم الحكم من خلال إشراك  -على مترح بريخت في ألمانيا  –

 جســـيد فـــراا افتراضـــي ( كوســـيلة إضـــافية لت2 –) شـــكل
والقفـااات التـى V.Rالـ  ارةظنبمكتمل التواجد، يتم الإستعانة 

صــر التيثيــت التــي  ظــن تســتخدم فــى ملمســة الأســط  و نا

 ( صــــورة لتشــــكيل بيئــــة الفــــراا الافتراضــــي 3 –) شــــكل
 .virtualis3dبرنامج  والمكونات الرئيسة له باستخدام

 

   ( معا شة الفراا في بيئتين مختلفتي التصميم باستخدام أجهزة الحاكاة 4 –) شكلSimulators في
، مع التيكيد  لى خصائص بعينها مثل تيثير الجاذبية أو السر ة ع افتراضي محدود الوظيفة والمكانواق



4 
 

ن الحية الأدائية, ومن ثم تعددت أسمائه مثل الامهور في العرض. وبقليل من الذاكرة، فقد ارتبط الفن التفاعلي في بدايته بالفنو 
 الفن الإجتماعي أو الفن التتاهمي أو الفن التحفيزي وكلها مرادفات لمتمى الفن التفاعلي.

يشير إلى أن عملية التصميم هي عبارة عن مثلث تتكون أضلاعه من ’وهو أسلوب حديث نتبياً في تخصص العمارة الداخلية 
متتقبل(. وعلى هذا النحو، فأن  –رسالة  -المتتخد ( تماماً كعناصر نظرية الاتصال )مرسل  –الفراغي المنتج  -)المصمم 

المنتج الفراغي هو بمثابة أداة اتصال تربط المتتخد  بالمصمم وتقوي الروابط الإجتماعية بين مختلف متتخدمي الفراغ. وهو 
متاهماً نشطاً في صنع الحدث الفراغي، فتزول الهوة  -ن قصد بقصد أو بدو  -أسلوب فريد من نوعه يصبح فيه المتتخد  

التي تفصله عن المصمم بحيث أصبح هذا التفاعل المتادد مع متتخد  الفراغ يغذي مخيلة المصمم ويفتح آفاقاً جديدة 
  .(5 -)شكل لإبداعاته

بفضل  -لحال بالنتبة للفنون الرقمية التي توفر وقد عرف الفن التفاعلي انتشاراً أوسع في العمارة الداخلية المعاصرة، كما هو ا
إمكانية أكبر لمشاركة المتتخدمين من رواد الفراغ.  وبصفة عامة فإن الأساليب  -ظهور الإنترنت ووسائل الاتصال الحديثة 

مبتكرة قد ساهمت في ميلاد تصورات فراغية  -التي تمزج بين أدوات وتقنيات مختلفة  -المعاصرة في التصميم الداخلي 
وغريبة، ولكنها تظل في ذات الوقت تتتم بالادية. وظهر ذلك في شكل نماذج تصميمية على الإنترنت أو كتظاهرات فنية في 
صورة لقاءات وورش ومتابقات تصميمية متفرقة هنا وهناك قد يتتغربها رواد الفراغ لأول وهلة، لكن سرعان ما تلقى إعاابهم 

اً في التفاعل معها. وقد لوحظ أن هذا الأثر الإياابى ليس على المتتخدمين من رواد الفراغ ويتتمتعون بها بل ويرغبون أيض
  فحتب بل ظهر أيضاً على المصمم الداخلي باعتبار أن المتتخد  هو امتداد طبيعي للشكل والمنتج الفراغي.

ية الحديثة في إنتاج فراغات داخلية ذات ( إمكانية توظيف التطبيقات الرقم7،  6 -وتوضح النماج التفاعلية التالية )شكل 
طبيعة تفاعلية لتخلق تلك النماذج علاقة تبادلية بين المصمم والمتتخد ، بهدف اكتتاب المعرفة في ماال التصميمات الرقمية 

 التفاعلية.
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ي صـورتان للعمـل الفنـى التفـا ل(  7  –) شـكلCircles Mirror لـاات المصـممDaniel Rosin  إنتـاج
لتفا له انتظارا  ظهور صورتهالمتلقي حالتقوم فكرة العمل  لى نفس فكرة العمل السابق من حيت مفاجية و  ،2007

تكــون مــن  ــدد كبيــر مــن الخل ــا المخرو يــة ت التــيوتوضــ  الصــورة اليمنــى تفاصــيل ســط  اللوحــة  .مــع العمــل

   صورتان للعمل الفنى التفا لى (  6 –) شكلWeave Mirror  تصميم Daniel Rosin  2007إنتاج، 
بـل , الـا   شـاهد  - المتمـوج –لظهور صورة تقريبية له  لى سـط  اللوحـة المتلقيتقوم فكرة العمل  لى مفاجية 

  الية الســطوت تحــاكي ضــو  النهــار ضــو ال لــى تتبــع دائــرة مــن  لفنــيلعمل لفكرةالتقــوم (  5 –) شــكل 
متصـل بوحـدة   لـى الحاسـوببرنـامج  مـن خـل ت يـتم تحديـد  حييدخل نطاق ها  الـدائرة الايشخصال تتفا ل مع

ظــر الن عنـدالتعجبيـاداد  يـتهمالمشـاركين فـى العمـل دون درارواد الفراغردود أفعـا   ومـع.سـف المثبتـه بالضـا ة الإ
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 Interactive space -ثانياً: الفراغ التفاعلي 
تعد الفنون الحية بصفة عامة والعمارة الداخلية بصفة خاصة من الفنون التي يتم تناولها بالإلتفات والحركة، وذلك بوصفها  

أياً  -تصميمات فنية حية تؤدى مباشرة أما  الامهور حيث يبدأ التفاعل. وتفاعل الامهور على هذا النحو مع التصميم الحي
تختلف طبيعته تبعاً لنوعية التصميم وطبيعة المتلقي. أما فيما يختص  -ي, موسيقيكان هذا التصميم حركي، ماتم, ضوئ

بالعمارة الداخلية فتختلف طبيعتها التفاعلية كونها تفاعلية مزدوجة تأتى في المقا  الأول بين المصمم والفراغ الداخلي، وذلك 
 باعتبار أن المصمم هو المتلقي والمتفاعل الأول مع الفراغ. 

يع الأحوال يتم الإستعانة بالبرامج ثلاثية الأبعاد لإنتاج التصميمات الحية المشكلة داخل الفراغ التفاعلي، كما هو الحال وفي جم
في البرامج التي تنتج رسومات بإستخدا  رسومات معدة سلفاً والمرسومة بالأسلوب التقليدي )اليدوي( التي توضح المبادئ 

ضرات المنظور، أو كتلك التي تنتج رسومات ثلاثية الأبعاد على شاشة الحاسوب بإستخدا  والتقنيات المتعارف عليها في محا
 .(8 -)شكلالبرامج ثلاثية الأبعاد الماهزة خصيصاً لذلك 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  Virtual Space: الفراغ الافتراضي ثالثاً 
يهدف الفراغ الافتراضي إلى تقديم نظا  مبتكر من عروض الفيديو عالية الاودة, الأمر الذي حقق إمكانية توظيف هذه التقنية 

أعمال التصميم الداخلي، حيث يتمح بظهور الصور المتحركة  ثلاثية الأبعاد مع خلفيات الأسطح الفراغية. وقد ظهر في 
كنتياة للامع بين التطور التقني والإبداعي للفيديو، ومفاهيم التصميم الداخلي المتعارف عليها، حيث يتم الامع والدمج بين 

 غ.الفيلم والعناصر المادية المكونة للفرا 
والازء المادي )الفيزيائي( في الفيلم هو عبارة عن صور متحركة مضيئة تمثل الخلفيات والأسطح الفراغية مع كامل عناصر  

يمكن تشكيلها وإعادة تاتيمها على النحو الذي يتطلبه التصميم. ويتم عمل كل ذلك على القاعدة ’التأثيث الظاهرة، والتي 
يتم عليها بناء الازء الافتراضي من المشهد مع المعالاات والتشكيلات الضوئية المصاحبة، المنبتطة في البرنامج المتتخد  ل

حتى أصبحت الأسطح والخلفيات التي تعرض والإضاءة وعناصر التأثيث هي بمثابة الكل الفراغي الذي لا يتازأ، والتي يتحرك 
 عليها المتتخد  كما اعتاد وبشكل طبيعي. 

ة الفراغ الحية لم تفقد أيٍ من عناصرها، فقد ساهم استخدا  هذه التقنية في أعمال التصميم الداخلي وعلى هذا النحو فإن تارب
لإفتاح الماال لعمل واجهة من التأثيرات المرئية المبتكرة والمدهشة، والتي بالطبع يمكنها أن تتماشى مع أسس ومفاهيم 

  .(9 -)شكلالتصميم الداخلي المتعارف عليها 
فراغ الافتراضي يتمح بتقديم أي منهج أو أسلوب فني، مادي كان أو افتراضي, طبيعي أو سيريالي، أو حتى المزج إن تصميم ال

فيما بينهم لا يحده في ذلك إلا خيال المصمم. ويمكن لذلك أن يأخذ المتتخد  إلى عوالم فراغية جديدة في تتابغ زمني متزن 

 تفا ليةبــالبرامج ثلثيــة الأبعــاد لإنتــاج تصــميماتمــن وســائل تنشــيك الحركــة يــتم الاســتعانة ( كوســيلة إضــافية  8 –) شــكل 
 للحصو   لى الناتج الوظيفي والتشكيلي الـ بيفراغي ) بين الفراغات (. متغيرةابة بؤر بصريةثتكون بمحية
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اتج الامالي للعمل, فإن تصميم الفراغ الافتراضي يتاهم في تحتين وعرض ومتتقر مع مختلف متارات الحركة. وخلافاً للن
 الفكرة بشكل كبير وذلك بإبراز الاوانب التشكيلية والإبداعية مع تحقيق المتطلبات الوظيفية. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
  -رابعاً: الفراغ المعزز مقابل الفراغ الافتراضي  

Enhanced space versus interactive space  
في الإمكان وصف الفراغ المعزز بأنه إحدى التاارب التفاعلية في العمارة الداخلية حيث يتم "تعزيز" العناصر الموجودة في 

المعلومات الإدراكية التي يتم إنشاؤها بواسطة تطبيق على الحاسوب أو الهاتف النقال، وفي أحيان الفراغ الحقيقي من خلال 
حيث تتشابك تلك المعلومات الحتية  -بما في ذلك البصرية منها والتمعية واللمتية ... إلخ  -أخرى عبر طرق حتية متعددة 

يـتم ث، حيالفراغيللغلفـالصـور المتحركـة ثلثيـة الأبعـاد مـن  يهدف الفـراا الافتراضـي إلـى تقـد م نظـام مبتكـر( 9 – شكل )
كامل  ناصــر التيثيــت الظــاهرة  لـــى القا ــدة المنبســطة فــي البرنــامج المســتخدم مــع المعالجـــات تشــكيل وا ــادة تجســيم

عوالم فراغية جديدة فـي تتـابز امنـي متـزن ومسـتقر فيالمستخدم  والاي  حقق إمكانية معا شة الضو  واللون  منالمصاحبة
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مع الغلاف الفراغي وعناصر التأثيث المشكلة له. وفي حين يحل المتراكبة )أي المضافة إلى الفراغ الواقعي( لتغمر وتنتاب 
الفراغ الافتراضي محل الفراغ الواقعي للمتتخد  بشكل كامل مع الفراغ المحاكى، فإن الفراغ المعزز يرتبط بشرطين مترادفين إلى 

حد ما عن مفهو  الفراغ الافتراضي حد كبير: الفراغ المختلط والفراغ المنشأ بوساطة الحاسوب. وقد يختلف هذا المفهو  إلى 
 الذي يتم التفاعل معه بواسطة الحاسوب، أما هنا فتضاف الحقيقة المعززة إلى الفراغ المادي بدلًا من استبداله.

وبالفعل تلاأ العديد من شركات التصميم الداخلي والأثاث بالإستعانة بتطبيقات الواقع المعزز لدعم التصورات المقترحة داخل 
غ الواقعي للمتتخد ، وذلك من خلال الإستعانة بالكتالوج الرقمي الذي يتيح توقيع عناصر التأثيث وقطع الأثاث الحقيقة الفرا 

في الحيز الفراغي باستخدا  عدسة كاميرا الهاتف الاوال دون الحاجة إلى اللاوء لوحدات  -على سبيل المثال–ثلاثية الأبعاد
ما لو كانت تلك العناصر حقيقية يتم الحركة حولها والتفاعل معها حتى مغادرة الحيز والعودة القياس التقليدية، لتظهر المشاهد ك

  . (10 -)شكلإليه 
وهذا لا يعني أن الهواتف النقالة أو الأجهزة اللوحية ستكون الوسيلة الوحيدة لإستخدا  تقنية الفراغ المعزز، فهناك العديد من 

 التي أصبح في الإمكان هذه الأيا  توظيفها والإستعانة بها. الأجهزة الأخرى القابلة للارتداء و 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

–الكتـالوج الرقمـيب من خـل  الإسـتعانة(  10 –) شكل 
ــع المعــزا ــة الواق ــتم -لتقني  وقطعثيثتــيالتوقيــع  ناصــر  ي

باسـتخدام  ،الحيز الفراغيفي  الأبعاديةثلثةحقيقالثا  الأ 
دون  و الجهـــاا اللـــوحيالهـــات  الجـــوالأ  دســـة كـــاميرا 
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  Interactive virtual space -خامتاً: الفراغ الافتراضي التفاعلي  
لة في ثمن خلال الحركة متم –تمكن مصمم العمارة الداخلية من إجراء حوار مع أجزاء في العقل الفرديوهو عبارة عن تقنية 

وأيضاً كوسيلة للتفاعل مع عقول الآخرين وهي تقنية متتحدثة وهامة لأعمال التصميم الداخلي أتاحها  -الإلتفات والمشي
لوجهات النظر المختلفة، فينتج التفاعل بين الحاسوب والمصمم،  الحاسوب، فهو بمثابة المتلقي لأفكار المصمم وأيضاً العاكس

  .(11 -)شكلوبين المصمم والمتتخد  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

تمكن مصمم العمارة الداخلية من إجرا  حوار مع أجزا  في العقـل هو  بارة  ن تقنية  ،( الواقع الافتراضي 11 –) شكل 
فهو بمثابة المتلقي لأفكار ،الحاسوبو  التفا ل بين المصممعنهينتج ممافي الإلتفات والمشيلةثمتممن خل  الحركة  الفردي

 ت، حيالمتكاملة السكنيةالمجمعات  تفا ليلإحد  فتراضيلنموذجا تصميم .المصمم وأ ضا  العاكس لوجهات النظر المختلفة
و صا التحكم ليبدأ التفا ل مع كامل الغـلف الفراغـي بمـا  V.Rيتم التناو  الفراغي بالإلتفات والمشي باستخدام نظارة الـ 
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ففي معظم مشاريع التصميم الداخلي يقو  المصمم بامع المعلومات قبل البدء في عمل النموذج، وعادة ما يتم وضع الأفكار 
ثنائية الأبعاد. وقد لاحظ مصمموا العمارة الداخلية إن عمل النموذج  الأولية باستخدا  تقنيات الرسم ثنائي الأبعاد على خامات
المقاول( الذين يطورون الأفكار بطرق أكثر ملائمة مع  -المتتخد   -بالطريقة التقليدية )يدوياً( هو أجدي نفعاً لؤلائك )الممول 

لذي ساهم في إنتاج نموذج رقمي افتراضي جديد المتطلبات الوظيفة(، وهو الأمر ا -الفراغ  -شروط التصميم الأساسية )الوقت 
 كلياً يتم تناوله بوصفه عملية إبداعية تفاعلية من قبل الممول أو المصم على التواء.

وكنتياة لتحول الإهتما  من الشكل ثنائي الأبعاد إلى الشكل ثلاثي الأبعاد فإن مفهو  التفاعلية قد تطور, ليعبر مصطلح "  
 .(12 -)شكلالفراغ الافتراضي التفاعلي " عن الإتااه المتتقبلي في ممارسة العمارة الداخلية 

إن الفراغات التفاعلية ليتت أشياء أكثر من كونها عمليات أمكن تطويرها ورؤيتها والتفاعل معها، وذلك بالنتبة لكل من  
والفراغات الإفتراضية علي حد سواء علي الرغم من أن لكل منهم  -التي تم إنتاجها من خامات حقيقية  -الفراغات المادية 

وقد إنعكس توظيف هذا المفهو  وصولًا لممارس مهنة التصميم الداخلي، فظهر على  أهدافه الرئيتية التي صمم من أجلها.
الرقمية إلى  2Dشكل مراسم افتراضية تفاعلية تحقق الإندماج الأمثل مع كامل الغلاف الفراغي من خلال تحويل الرسومات 

 عالم ثلاثي الأبعاد. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ما  عرف بالمرسم الافتراضي، وهو  بارة بمرةتطويرالتقنيات الرقمية في التصميم الداخلي أن ظهر ثكان من (  12 –) شكل 
عند ليتم التعـديل والتصـويبلفراغي،الأحيزة الغلفلمقياس الواقعي امع الإندماج و  ن بيئةافتراضية تمكن المصمم من التفا ل 
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 –سادساً: الفراغ الافتراضي التفاعلي المختلط 
Mixed interactive virtual space 

ثمَ متتويات أخرى من التفاعل تتشكل بين المتتخد  والفراغ، وذلك باعتبار المتتخد  في هذه الحالة هو المتلقي والمتفاعل    
الأكبر مع الفراغ, مع التأكيد على أن المتتخد  هو جزء من عملية التصميم الداخلي كعمل فني جامع لعدة فنون. الأمر الذي 

ل مع التصميم لإنتاج الأثر الفني الأكبر على المتتخد , وبالتالي تأتي تفاعلية المتتخد  مع يتاهم في إزدياد متتوى التفاع
التصميم والفراغ بأكمله في مرتبة تالية من الأهمية في هذا البحث، فمما لاشك فيه أن تفاعلية المتتخد  مع الفراغ ليتت باديدة 

 ولكنها تطورت مع ظهور الفراغ الأفتراضي.
المفهو  بالتزامن مع التطور الحالي للفنون الرقمية وتنامى دورها وسيطرة تقنياتها فى تصميم وتنفيذ العمارة الداخلية، ويتأكد هذا 

فقد تحققت معها أعلى درجات التفاعلية التي تصل ببيئة الأداء التشكيلي إلى إلغاء حدود المكان والزمان، والحديث في هذا 
( يظهر إمكانية إضافة 13 -ل الفراغي إلى أن أصبح واقعاً افتراضياً مختلطاً. ففي )شكلالمقا  هو للدلالة على تحول الشك

تاتيم لشخص المصمم أو المتتخد  في البيئة الافتراضية للنموذج المقترح، حيث يتم التفاعل بصورة أكثر واقعية مع كامل 
 ى أدوات التصميم.أجزاء الفراغ بتهولة ويتر لتتكامل معه القدرة في التحكم والتيطرة عل

اصرة، فقد باتَ في إلا أن هذا التفاعل قد تنامى وبشكل أكثر عمقاً في ظل ما تشهده الثورة الرقمية ووسائل الإتصال المع 
داخل النموذج  -قد يكونو مختلفي الرؤية أو من بقاع جغرافية متعددة  –الإمكان التفاعل بين أكثر من مصمم أو متتخد 

الافتراضي الواحد ليتم التعديل والتصويب من قبل الشخوص الظاهرة بشكل تفاعلي مختلط فيما بينهم، وليصبح النموذج 
ن خليط من الأفكار والرؤى التي باتت تتافر عبر العالم بعيداً عن التصاد  المحض لتتفاعل وتتتق الافتراضي الناتج عبارة ع

 فيما بينها في كلٍ فراغي واحد.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

إضافة تجسيم لشخص المصمم أو إمكانية ،الداخلي التصميم لتصور المختلك الافتراضي الواقع توظي حقق (  13 –) شكل 
. ر واقعية مع كامل أجـزا  الفـراا بسـهولة ويسـرثيتم التفا ل بصورة أكثالمستخدم في البيئة الافتراضية للنموذج المقترح، حي

ر مـن مصـمم أو مسـتخدمداخل النمـوذج الافتراضـي الواحـد ليـتم ثـفي الإمكان التفا ل بين أكي ضا  صبحأ ليس هاا وحسب، بل
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يتعى الباحث فى الشرح والتحليل لما سبق عرضه من صور ثابتة لنماذج تفاعلية وافتراضية أن ينقل وجهة نظر البحث بالرغم 
 ذلك نظراً  للطبيعة الزمنية للنماذج موضوع البحث. من صعوبة

 -تتركز فيما يلى:النتائج  وقد توصل الباحث إلى ماموعة من
تنامي استخدا  التطبيقات الرقمية ساهم في أنتاج علاقات متتحدثة غير محدودة  بين ماوعات مختلفة من الفنون   -1

 والفنانين من بينهم فن تصميم العمارة الداخلية.
 أسهمت التقنية الرقمية في الحد من تكلفة التنفيذ وتعاظم قدرات الإبهار في أعمال التصميم الداخلي.  -2
أن تفاعلية المتتخد  مع الفراغ قد تطورت مع تنامي توظيف تطبيقات الواقع الافتراضي في التصميم الداخلي مما زاد  -3

 من تفاعلية البيئة الفراغية.
ين أكثر من مصمم أو متتخد  داخل النموذج الافتراضي الواحد ليتم التعديل والتصويب أصبح في الإمكان التفاعل ب -4

 بشكل تفاعلي مختلط.
أصبح النموذج الافتراضي التفاعلي عبارة عن خليط من الأفكار والرؤى التي باتت تتافر عبر العالم بعيداً عن  -5

 التصاد  المحض لتتتق فيما بينها في كلٍ فراغي واحد.
هذه النتائج إجابة على مشكلة البحث والذي افترض أن الفن التفاعلي يمكن أن يصل بالعمارة الداخلية إلى عالم من ولعل في 

 الواقع الافتراضي المختلط.
 -ويوصى البحت بما يلى:

بعد إنفتاح تخصص تصميم العمارة الداخلية على الفنون الرقمية، فإن هناك حاجة ماسة لإعادة النظر في حدود  -1
 التخصص والمتخصصين.

مع إعادة  -إذا توفرت الإمكانات  -ضرورة تعديل البرامج الدراسية بما يتلائم مع التطور المبهر والقابل للإستيعاب  -2
 تأهيل وتدريب الكوادر الفنية المصرية. 

 
Abstract 

Interactive art takes interior architecture  
to a world of mixed virtual reality 

The methods of designing interior architecture were not a more continuous and interconnected 
day, and perhaps even more intertwined than they are now, which created a state of similarity 
of those methods and the birth of others and may fade some of them, to the extent that 
confused the user and perhaps the interior designer. It has become necessary for specialists 
and researchers - both in specialization - to work to resolve this clash and to clarify the reality 
of this linkage and its limits and the possibility of separation between them, which will allow the 
designer of internal architecture in the end the opportunity to work and creative conscious 
productive rather than the prevalence of design work lacks identity, Which will have a positive 

impact on the user and the entire process of vacuum handling. 
 In this context, the researcher attempts to focus on the impact of interactive art and its digital 
applications in the field of virtual reality in general and the specialization of interior architecture 
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in particular and the availability of these techniques to reach this specialization to a mixed 
reality, search . The researcher seeks to prove this hypothesis based on the presentation and 
analysis of a selected group, the first of the works of interactive art and other of these digital 

virtual worlds in the internal architecture that contribute to the goal of research. 

 The problem of research is to answer the following question: Did interactive art in interior 
architecture transform the spatial form into a virtual reality mixed? 

The importance of research is an attempt to add a study in Arabic in the field of interior 
architecture design, and to shed light on some terms and concepts such as interactive art and 

concept, digital design or digital presentations, and mixed virtual reality. 
The researcher assumes that the application of digital technology in the design and 
implementation of internal architecture has led to the coloring of this specialization with digital 

interaction, which led to the emergence of virtual reality in the inner space. 
The research aims to prove the hypothesis of research, and answer the question in the 

problem of research. 
 Research Methodology-The researcher takes the analytical descriptive approach in 

conducting this research. 
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