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Abstract: 
With the beginning of the 21st century, the world witnessed a great development in 

contemporary arts and contemporary art of painting, beginning with Impressionism 

when the artist began to go directly to reality to work on the content of his works. 

Then use it as an alternative reference to reality or sometimes complement it. In 

which the artist relied on the elements of modern technology, which led to the 

existence of a visual vision and a new visual concept of the image and work. 

Consequently, the philosophical vision and content of the work differed into a 

contemporary vision that keeps pace with the requirements of this era. And dealing 

with human senses and perceptions in a more profound way. Contemporary art of 

painting directed, in some of its forms, to the integration of science and technology 

with art, and the use of computers and programming as a new artistic medium. Art 

has become dependent on innovation and experimentation, and modern technology 

that presents a new concept through experimental tools. For this to be clear, the 

researcher will present in the coming lines an overview of virtual reality and its 

development. 
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 فتراضي وعانى انًيتافيرس كأداة يحاكاة ودورها في فٍ انتصىير انًعاصرانىاقع الا
 أؽّل ػجل اٌفزبػ ٠ٍٛف

 عبِؼخ الألظو –ِلهً َِبػل ثمَُ اٌزظ٠ٛو ثى١ٍخ اٌفْٕٛ اٌغ١ٍّخ 

 رقظض رظ٠ٛو، ِظو

 يهخص انبحث:
اٌزظ٠ٛو اٌّؼبطو شٙل اٌؼبٌُ ِغ ثلا٠بد اٌموْ اٌٛاؽل ٚاٌؼشو٠ٓ، رطٛها وج١وا فٟ اٌفْٕٛ اٌّؼبطوح ٚفٓ 

ثبلأفض ثلا٠خ ِٓ الأطجبػ١خ ػٕلِب ثلأ اٌفٕبْ اٌزٛعٗ اٌٟ اٌٛالغ ِجبشوح ٌؼًّ ِؾزٛٞ اػّبٌٗ، ٚوبْ ٘نا 

ثّضبثخ ٔمٍخ ربه٠ق١خ فٟ ِفَٙٛ اٌؼًّ اٌفٕٟ اٌّظٛه ٚؽو٠مخ هؤ٠زٗ، اٌٟ اوزشبف الاد اٌزظ٠ٛو اٌفٛرٛغوافٟ 

ً ٌٗ فٟ ثؼغ الأؽ١بْ. ٚاٌزٟ اػزّل ف١ٙب اٌفٕبْ ػٍٝ ػٕبطو ِٚٓ صُ الاٍزؼبٔخ ثٙب وّوعغ ثل٠ً ٌٍٛالغ اٚ ِىّ

رىٌٕٛٛع١ب ؽل٠ضخ، ِّب اكٞ اٌٟ ٚعٛك هؤ٠خ ثظو٠خ ِٚفَٙٛ ثظوٞ عل٠ل ٌٍظٛهح ٚاٌؼًّ. ٚثبٌزبٌٟ افزٍفذ 

اٌوؤ٠خ اٌفٍَف١خ ِٚؼّْٛ اٌؼًّ اٌٟ هؤ٠خ ِؼبطوح رٛاوت ِزطٍجبد ٘نا اٌؼظو. ٚاٌزؼبًِ ِغ ؽٛاً 

أوضو ػّمب. ففٓ اٌزظ٠ٛو اٌّؼبطو رٛعٗ فٟ ثؼغ اشىبٌٗ اٌٟ كِظ اٌؼٍُ ِٚلهوبد الأَبْ ثشىً 

ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ثبٌفٓ، ٚاٍزقلاَ اٌىّج١ٛرو ٚاٌجوِغخ و١ٍٛؾ فٕٟ عل٠ل، ١ٍٚزٕبٚي اٌجبؽش ٕ٘ب ِٓ ث١ٓ ٘نٖ 

كٚاد اٌزم١ٕبد رم١ٕخ اٌٛالغ الافزواػٟ ٚث١ئبد ا١ٌّزبف١وً ٚو١ف١خ الاٍزفبكح ِّٕٙب وّوعؼ١خ ثظو٠خ ٚاكاٖ ِٓ أ

اٌزظ٠ٛو اٌّؼبطو ِٓ فلاي اٌىّج١ٛرو. فبٌفٓ أطجؼ ٠ؼزّل ػٍٝ الاثزىبه ٚاٌزغو٠ت، ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب اٌؾل٠ضخ 

اٌزٟ رملَ ِفِٙٛب عل٠لا ِٓ فلاي أكٚاد لبثٍخ ٌٍزغو٠ت. ٌٚىٟ ٠ىْٛ ٘نا ٚاػؾب ١ٍطوػ اٌجبؽش فٟ اٌَطٛه 

 اٌمبكِخ ٌّؾخ ػٓ اٌٛالغ الافزواػٟ ٚرطٛهٖ.

 انكهًاث انًفتاحيت:
 اٌٛالغ الافزواػٟ، اٌٛالغ اٌّؼيى، اٌفٓ اٌّؼبطو،  ١ِزبف١وً.   

 

 انًقذيت:
ِٚغ ظٙٛه اٚي ٔظبهح ٚالغ افزواػٟ فؼ١ٍخ رؼزّل ػٍٝ ؽَبٍبد ٚؽووخ، ثلأد  6102ثلا٠خ ِٓ ٍٕخ 

اٌؾووبد اٌف١ٕخ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب رزمبهة أوضو ِٓ أٞ ٚلذ ِؼٝ. ٚثلأد اٌمٛاػل اٌزٟ رؾلك ِؼٕٝ طٕغ اٌفٓ 

٠ّىٓ الاٍزفبكح ِٓ اٌزىٌٕٛٛع١ب فٟ اٌزىبًِ ثبٌفؼً. ٚأكٞ ٘نا اٌزىبًِ اٌٟ ظٙٛه أشىبي عل٠لح ِٓ اٌفٓ ٚو١ف 

 رؼزّل ػٍٟ اٌزىٌٕٛٛع١ب، ٚاٌٛالغ الافزواػٟ ػٍٝ ٚعٗ اٌقظٛص.

اٌٛالغ الافزواػٟ ٘ٛ رغوثخ رؼزّل ػٍٝ رم١ٕخ هل١ّخ. ٚمٌه ِٓ فلاي شبشبد اٌؼوع اٌزٟ رىْٛ كافً 

(، ِظؾٛثخ ثَّبػبد اٌوأً، ٚأؽ١بٔبً أكٚاد اٌزؾىُ أٚ اٌلػبئُ 0زخ ػٍٝ اٌوأً )شىً ٔظبهاد فبطخ ِضج

ا١ٌل٠ٚخ، ٠َؼٝ اٌٛالغ الافزواػٟ فٟ الأطً ئٌٝ ئلٕبع أكِغخ اٌَّزقل١ِٓ ثأُٔٙ ِٛعٛكْٚ فٟ ِىبْ آفو؛ 

ِجبكئٗ ٔمٍُٙ )افزواػ١بً( ئٌٝ ِٛلغ عل٠ل. اْ اٌزفبػً ٚاٌق١بي فٟ رغوثخ اٌٛالغ الافزواػٟ ّ٘ب ِٓ 

اٌزىٌٕٛٛع١خ، ٚٔز١غخ ٌنٌه، ٠زُ اٍزقلاَ اٌٛالغ الافزواػٟ ػٍٝ ٔطبق ٚاٍغ ِٓ لجً ِغزّغ أٌؼبة اٌف١ل٠ٛ 

 ٚاٌفٓ ٚا١ٌَّٕب ٚغ١و٘ب ِٓ اٌّغبلاد.

ٌٚطبٌّب وبْ ػبٌُ اٌفٓ ٠َؼٟ اٌٟ رؾم١ك اٌجؼل اٌضبٌش اٌّؾبوٟ ٌٍٛالغ. فّٓ فلاي اٌزىٌٕٛٛع١ب، ٚثبلأفض فٟ 

الافزواػٟ" ، ٠ؼزّل ف١ٙب ػٍٟ رغ١١و ٌؼجخ اٌفٓ ِٓ ؽ١ش و١ف١خ ػوػٙب ٚو١ف١خ ئٔزبعٙب. ٘نٖ اٌؾبٌخ "اٌٛالغ 

ب فٟ  -٠زّضً كٚه اٌٛالغ الافزواػٟ فٟ غّو اٌّشب٘ل فٟ َِبؽخ افزواػ١خ ِؾلكح  ًِ ًَب رّب ٚثنٌه ٠ظجؼ ِٕغّ

 وك٠خ.اٌزغوثخ اٌف١ٕخ. أٌّٙذ ٘نٖ اٌزطٛهاد اٌىض١و٠ٓ ٌزق١ً اٌفٓ ثّب ٠زغبٚى ٚعٙخ ٔظوُ٘ اٌف
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 يشكهت انبحث:
رزّضً ِشىٍخ اٌجؾش فٟ اٌىشف ػٓ الأثؼبك اٌفىو٠خ ٚاٌزىٌٕٛٛع١خ ٌٍٛالغ الافزواػٟ، ٚاٍزقلاِبرٗ فٟ فٓ 

، ِٚلٞ الاٍزفبكح ِٕٗ فٟ الاػّبي ف١ٕخ ٚاٌّزبؽف Contemporary art paintingاٌزظ٠ٛو اٌّؼبطو 

 اٌٛالغ فٟ ث١ئخ اشجٗ ثبٌؾم١مخ.ٚلبػبد اٌؼوع اٌّؼبطوح. ثّٕظٛه ِقزٍف ٠ؼزّل ػٍٟ ِؾبوبح 

اٚ ػلالخ ِؼٗ،  Contemporary art paintingًٚ٘ ٌزٍه اٌٍٛبئؾ رأص١و ػٍٝ شىً فٓ اٌزظ٠ٛو اٌّؼبطو 

ِٚب ِلٞ الاٍزفبكح ِٓ ٘نٖ اٌٍٛبئؾ فٟ اٌؼًّ اٌفٕٟ، ِٚب ِلٜ ل١ّزٙب، ِٚب ٟ٘ اٌؾلٚك اٌّزبؽخ ٌلاٍزقلاَ 

 اٌزمٕٟ فٟ اٌؼًّ اٌفٕٟ اٌّظٛه.

 حث:أهذاف انب
o .ٟاٌزؼوف ػٍٝ ِب١٘خ اٌٛالغ الافزواػ 

o .ٗاٌزؼوف ػٍٝ رم١ٕخ اٌٛالغ الافزواػٟ ِٚب ٟ٘ اكٚار 

o .ٟاٌىشف ػٓ اٌّؼبهف ٚاٌؾمبئك ٚاٌّفب١ُ٘ اٌقبطخ ثزىٌٕٛٛع١ب اٌٛالغ الافزواػ 

o  اٌزٟ اٌىشف ػٓ اٌؼلالخ ث١ٓ اٌٛالغ الافزواػٟ ٚفٓ اٌزظ٠ٛو اٌزم١ٍلٞ ٚاٌزم١ٕبد ٚاٌٍٛبئؾ اٌَّزؾلصخ

 ٠َزقلِٙب.

o .ٓف١ّب ٠زغٗ اٌلاهً ئٌٝ هطل اٌزغبهة اٌف١ٕخ اٌزٟ ٚظفذ رم١ٕبد اٌٛالغ الافزواػٟ فٟ اٌف 

o  ًّالاٍزفبكح ِٓ ٘نٖ اٌلهاٍخ فٟ كِظ رىٌٕٛٛع١ب اٌٛالغ الافزواػٟ ِغ فٍَفخ اٌجبؽش فٟ اػّبٌٗ. ٚاٌؼ

 ػٍٝ فٍَفخ اٌّؾبوبح فٟ اٌزظ٠ٛو كافً ث١ئخ افزواػ١خ.

o ٍٟٚػغ ِوعؼ١خ ثظو٠خ عل٠لٖ اٌٟ فٓ اٌزظ٠ٛو اٌّؼبطو  اٌؼًّ ػContemporary art 

painting  .ٟاٌٛالغ الافزواػ ٟ٘ٚ 

 

 فرضيت انبحث:
اٌزطوق اٌٟ رم١ٕخ ِؼبطوح ٚػؼذ اٌزىٌٕٛٛع١ب ثٙب ِىبٔب ٌٙب فٟ ِغبي اٌفْٕٛ، ػٓ ؽو٠ك اٌزٍٛغ فٟ  

ه اٌّؼبطو. ٘نٖ اٌّلاِؼ اػبفذ شىلا إٌظُ اٌزٟ رٕطٛٞ رؾذ ئٔزبط ٚػوع ِٚفَٙٛ اٌؼًّ اٌفٕٟ اٌّظٛ

عل٠لا ٌٍفٓ اٌّؼبطو ِٓ ٔبؽ١خ رمل٠ُ اٌؼًّ ٚؽو٠مخ اٌزفبػً ِؼٗ،   ٠فزوع اٌجؾش أْ اٌٛالغ الافزواػٟ ٌٗ 

 رأص١و ػٍٝ شىً اٌؼًّ اٌفٕٟ اٌّظٛه، ٠ّٚىٓ الاٍزفبكح ِٕٗ فٟ فٓ اٌزظ٠ٛو اٌّؼبطو.

 

 يُهج انبحث: 
٠زجغ اٌجؾش إٌّٙظ اٌزؾ١ٍٍٟ. ٚٚطف ٚرؾ١ًٍ ظب٘وح اٌٛالغ الافزواػٟ فٟ اٌفٓ، ِٚزغ١وارٙب فٟ  -

 اٌٛالغ، ٌٍٛطٛي اٌٟ أٍجبثٙب ٚاٌؼٛاًِ اٌّإصوح ف١ٙب ٚاٍزقلاص إٌزبئظ ٌزؼ١ّّٙب. 

 ؽلٚك اٌجؾش:

o .ٓىِب١ٔخ: اٌموْ اٌؾبكٞ ٚاٌؼشو٠ 

o ِىب١ٔخ: أِو٠ىب 

 

 هيكم انبحث:
اٌٛالغ الافزواػٟ ٚاُ٘ اكٚارٗ، ٠ٚزطوق ثؼل مٌه اٌٟ ػوع ثؼغ إٌّبمط اٌؼب١ٌّخ اٌزٟ ٠جلأ اٌجؾش ثزؼو٠ف 

 اٍزفبكح ِٕٗ و١ٍٛؾ فٕٟ.

 :virtual realtyأٚلا ِب ٘ٛ اٌٛالغ الافزواػٟ 

اٌٛالغ الافزواػٟ ٘ٛ رغوثخ رؼزّل ػٍٝ رم١ٕخ هل١ّخ. ٚمٌه ِٓ فلاي شبشبد اٌؼوع اٌزٟ رىْٛ كافً 

(، ِظؾٛثخ ثَّبػبد اٌوأً، ٚأؽ١بٔبً أكٚاد اٌزؾىُ أٚ اٌلػبئُ 0اٌوأً )شىً  ٔظبهاد فبطخ ِضجزخ ػٍٝ
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ا١ٌل٠ٚخ، ٠َؼٝ اٌٛالغ الافزواػٟ فٟ الأطً ئٌٝ ئلٕبع أكِغخ اٌَّزقل١ِٓ ثأُٔٙ ِٛعٛكْٚ فٟ ِىبْ آفو؛ 

 ٔمٍُٙ )افزواػ١بً( ئٌٝ ِٛلغ عل٠ل. اْ اٌزفبػً ٚاٌق١بي فٟ رغوثخ اٌٛالغ الافزواػٟ ّ٘ب ِٓ ِجبكئٗ

اٌزىٌٕٛٛع١خ، ٚٔز١غخ ٌنٌه، ٠زُ اٍزقلاَ اٌٛالغ الافزواػٟ ػٍٝ ٔطبق ٚاٍغ ِٓ لجً ِغزّغ أٌؼبة اٌف١ل٠ٛ 

 ٚاٌفٓ ٚا١ٌَّٕب ٚغ١و٘ب ِٓ اٌّغبلاد. 

 

 
 : طٛهح فٛرٛغواف١خ رٛػؼ شىً فٛمح اٌٛالغ الافزواػٟ لاؽلٞ اٌشووبد0شىً 

 

-multiالافزواػٟ أٚ ث١ئبد ِزؼلكح الإٍمبؽبد  رَزقلَ أٔظّخ اٌٛالغ الافزواػٟ ئِب ٍّبػبد هأً ٌٍٛالغ

projected environments  ٌٞز١ٌٛل طٛه ٚالؼ١خ ٚأطٛاد ٚأؽب١ٌٍ أفوٜ رؾبوٟ اٌٛعٛك اٌّبك

ٌٍَّزقلَ فٟ ث١ئخ افزواػ١خ. ٠ّىٓ لأٞ شقض ٠َزقلَ ِؼلاد اٌٛالغ الافزواػٟ أْ ٠وٜ ِٓ ؽٌٛٗ اٌؼبٌُ 

غ ا١ٌّياد أٚ اٌؼٕبطو الافزواػ١خ كافٍٗ. ِٓ فلاي (، ٠ٚزؾون ف١ٗ، ٠ٚزفبػً 6ِالاططٕبػٟ )شىً 

اٌؼٕبطو اٌزٟ رُ ىوو٘ب ِضً ٍّبػبد هأً اٌٛالغ الافزواػٟ اٌزٟ رزىْٛ ِٓ فٛمح ِضجزخ ػٍٝ اٌوأً كافٍٙب 

(، ٌٚىٓ ٠ّىٓ أ٠ؼًب ئٔشبؤ٘ب ِٓ فلاي غوف ِظّّخ فظ١ظًب ِغ 3شبشخ طغ١وح أِبَ اٌؼ١ٕ١ٓ )شىً 

ٛالغ الافزواػٟ ػبكحً ػٕبطو هك فؼً ِزٕٛػخ ِٕٙب اٌَّؼ١خ ٚاٌف١ل٠ٛ، ٌٚىٕٗ شبشبد وج١وح ِزؼلكح. ٠زؼّٓ اٌ

 لل ٠َّؼ أ٠ؼًب ثأٔٛاع أفوٜ ِٓ هكٚك اٌفؼً اٌؾ١َخ ٚاٌمٛح ِٓ فلاي رم١ٕخ اٌٌٍّ.

" وٍّخ ٌٙب ِؼٕٝ "ش١ئبً ِب ٠ؾلس رأص١و ، ٚئْ ٌُ ٠ىٓ ٘نا اٌزأص١و ِٛعٛك فٟ اٌٛالغ أٚ Virtual"افزواػ١خ" "

.( رُ اٍزقلاَ ِظطٍؼ Dictionary n.d. )0011ِٕن ِٕزظف اٌموْ اٌقبٌِ ػشو ا١ٌّلاكٞ اٌؾم١مخ" 

"Virtual" "ثّؼٕٝ اٌىّج١ٛرو ٌٚىٓ رُ اٍزقلاِٗ ثّؼٕٟ "اٌجواِظ "software َاٌٝ الاْ 0191" ِٕن ػب .

(Dictionary n.d). 
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رَزقلَ رم١ٕخ   The inner world of Van Gogh comes alive: طٛهح ِٓ ِؼوع ٌٍفٕبْ فبْ عٛؿ ثؼٕٛاْ 6شىً 

 the Arsenalالاٍمبؽ اٌّزؼلك ٚاٌظٛد اٌغبِو اٌزٟ رّىٓ اٌّشب٘ل ِٓ اٌغٛص فٟ أػّبق لٍت أػّبي فبْ عٛؿ . فٟ 

Contemporary Art, Montreal 6161. ٍٕخ 

 

 
 : شىً اٌشبشبد اٌزٟ رىْٛ اِبَ اٌؼ١ٓ ٚكافً فٛمح اٌٛالغ الافزواػ3ٟشىً 

 

 :virtual realtyقع الافتراضي تاريخ تقُيت انىا
فٟ اٌٛلذ اٌؾبػو ٠زُ اٍزقلاَ اٌىّج١ٛرو فٟ اٌؼل٠ل ِٓ ِغبلاد ؽ١برٕب. ِٚغ ٔٙب٠خ اٌموْ اٌؼشو٠ٓ وبْ ِٓ 

اٌظؼت اْ ٔزظٛه ِٕٙلً أٚ ِظُّ ك٠ىٛه اٚ فٕبْ ٠ؼًّ ثلْٚ اكٚاد ػًّ ثبٌىّج١ٛرو. ِٚغ اٌٛلذ رطٛهد 

٘نٖ الأعٙيح رأرٟ ِغٙيح ثأٌٛاػ  أعٙيح اٌىّج١ٛرو ٌزظجؼ اٌّؼبٌغبد اٌلل١مخ لأعٙيح اٌىّج١ٛرو أٍوع ٚأٍوع.

هٍِٛبد أفؼً ٚأٍوع ٚأٍؼبه٘ب رٕقفغ ثَوػخ ػٓ اٌَبثك. ٌزظجؼ ِّىٕخ ؽزٝ ثبٌَٕجخ ٌٍَّزقلَ اٌؼبكٞ، 

ٌٚلأزمبي ئٌٝ ػبٌُ اٌىّج١ٛرو عواف١ه. غبٌجبً ِب ٠جلأ ٘نا اٌؼبٌُ ثٛالغ عل٠ل، ئْ ٘نا ٠َّؼ ثّشب٘لح اٌؼبٌُ اٌّؾ١ؾ 

لا ٠ّىٓ اٌٛطٛي ئ١ٌٙب فٟ اٌؾ١بح اٌؾم١م١خ. ٚػلاٚح ػٍٝ مٌه، فاْ ػبٌُ اٌو١ٍِٛبد فٟ ثؼُل آفو ٚرغوثخ أش١بء 

٠ّىٕٕب رؼي٠يٖ ثجؼل هاثغ:  -صلاص١خ الأثؼبك ١ٌٌ ٌٗ ؽلٚك ٚلا ل١ٛك ٠ّٚىٓ فٍمٗ ٚاٌزلاػت ثٗ ثأٔفَٕب وّب ٔوغت 

و٠لْٚ اٌلفٛي فٟ ٘نا اٌؼبٌُ أثؼبك ف١بٌٕب ... ٌٚىٓ ١ٌٌ ثّب ف١ٗ اٌىفب٠خ: إٌبً ٠و٠لْٚ كائّب أوضو ِٓ. أُٙ ٠

ثللا ِٓ ِغوك ِشب٘لح طٛهح ػٍٝ اٌشبشخ. رَّٝ ٘نٖ اٌزم١ٕخ اٌزٟ أطجؾذ ماد شؼج١خ وج١وح  -ٚاٌزفبػً ِؼٗ 

(. للِذ ئ٠فبْ ٍبمهلأل اٌفىوح VR) Virtual realityٚػظو٠خ فٟ اٌؼمل اٌؾبٌٟ "اٌٛالغ الافزواػٟ" 

زواػٟ( فٟ إٌبفنح ٠جلٚ ؽم١م١بً، ٚطؾ١ؾًب، ٚشؼٛهًا ؽم١م١بً، : "عؼً اٌؼبٌُ )الاف0129الأٌٚٝ ػٕٙب فٟ ػبَ 

 .(Dictionary n.dٚاٍزغبة ثشىً ٚالؼٟ لأفؼبي اٌّشب٘ل" )
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( ١ٌَذ ١ٌٚلح إٌَٛاد الأف١وح، ثً ٟ٘ ِٓ Virtual Realityفٟ ؽم١مخ الأِو؛ رم١ٕخ اٌٛالغ الافزواػٟ )

ٓ فٟ اٌموْ اٌّبػٟ، فبٌّفَٙٛ ثشىً ػبَ ظٙو لجً اٌزم١ٕبد اٌمل٠ّخ ٚاٌزٟ ٠ؼٛك ربه٠قٙب ئٌٝ ػشواد ا١ٌَٕ

ظٙٛه الأزؤذ ٚاٌٙٛارف اٌّؾٌّٛخ، ٌىٓ ٚثَجت ػلَ رٛفوّ٘ب فٟ مان اٌيِبْ؛ ٌُ ٠زؾٛي ٘نا اٌّفَٙٛ ئٌٝ 

 .(Dictionary n.dٍٍؼخ ٍٍٙخ الاٍزقلاَ ٚالالزٕبء. )

ٙبى اٌَّّٝ "ٍَٕٛهاِب" أٚ أْ اٌؼبٌُ لل كفً ػبٌُ اٌٛالغ الافزواع ِٓ ثبة ا١ٌَّٕب، ؽ١ش ٠ؼزجو اٌغ

"Sensorama أٚائً ِؾبٚلاد اٌجشو ٌٍلفٛي ئٌٝ ػبٌُ اٌٛالغ الافزواػٟ، فمل وبٔذ اٌفىوح رواٚك ِٓ "

“Morton Heilig ”  َثاٍُ  0199اٌنٞ ٔشو ٚهلخ ثؾض١خ ػب“Cinema of the Future ” ٚ١ٍّٕب “أ

ٍٚغً ” ٍَٕٛهاِب“ل مٌه ٚاٌنٞ ؽًّ اٍُ ، صُ رجٍٛهد فىورٗ فٟ اٌغٙبى اٌنٞ لبَ ثزط٠ٛوٖ ثؼ”اٌَّزمجً

 . 0126ثواءح افزواػٗ ػبَ 

وبْ ٠وُاك ٌغٙبى ٍَٕٛهاِب أْ ٠ىْٛ ِزطٛهاً أوضو ِٓ اٌلاىَ، فٙٛ ٌُ ٠ىزفٟ ثٕمً اٌظٛد ٚاٌظٛهح فمؾ، ثً 

أهاك أْ ٠ٕمً اٌوائؾخ ٚالأعٛاء أ٠ؼبً، ثبلإػبفخ ئٌٝ اٌؾووخ اٌزٟ ٠ظله٘ب ووٍٟ اٌنٞ ٠غٌٍ ػ١ٍٗ اٌّشب٘ل، 

أفلاَ لظ١وح ٠ّىٓ ٌٍشقض الافز١به ِٓ ث١ٕٙب ٌّشب٘لرٙب، اٌف١ل٠ٛ اٌزبٌٟ ٘ٛ ِمطغ  9ٚلل طله اٌغٙبى ِٚؼٗ 

 ٔبكه ٌّمبثٍخ عود ِغ طبٔغ اٌغٙبى فٟ ثلا٠خ اٌضّب١ٕ١ٔبد ِٓ اٌموْ اٌّبػٟ.

 

ءح افزواع رُ ٌىٓ، ِّٚب ٠ض١و الاٍزغواة، أْ ٘نا اٌغٙبى ٌُ ٠ىٓ اٌٛؽ١ل اٌنٞ فىو ف١ٗ ِٛهرْٛ، ثً أْ ٌٗ ثوا 

ٚاٌنٞ ٠شجٗ ” Telesphere Mask“.( رزؾلس ػٓ عٙبى ثاٍُ Dictionary n.d) 0121رَغ١ٍٙب ػبَ 

وض١واً ٔظبهاد اٌٛالغ الافزواػٟ اٌّٛعٛكح فٟ الأٍٛاق ا١ٌَٛ، اٌظٛهح اٌزب١ٌخ ِأفٛمح ِٓ طفؾخ رَغ١ً 

  Stereoscopic-television apparatus forثواءح الافزواع )

ح افزواع ِٛهرٓ لل ِضٍذ اٌزظ١ُّ الأٚي ٌٕظبهاد اٌٛالغ الافزواػٟ، ئلا أْ اٌَبئل أْ أٚي هغُ أْ ثواء

ٚاٌزٟ ثلأ رط٠ٛو٘ب ػبَ ” The Sword of Damocles“ٔظبهح ٚالغ افزواػٟ فؼ١ٍخ ٟ٘ اٌزٟ ؽٍّذ اٍُ 

 ”.MIT“ٚأؽل ؽلاثٗ فٟ ِقزجواد ” Ivan Sutherland“ِٓ لجً اٌؼبٌُ  0122

 :View-Masterعٙبى 

، أٞ لجً عٙبى ٍَٕٛهاِب ثَٕٛاد ػل٠لح، ٚ٘ٛ 0131٘نا اٌغٙبى )أٚ اٌٍؼجخ ئْ طؼ اٌزؼج١و( ظٙو ٍٕخ 

إٌّزظ اٌنٞ لاىاي ِزٛفواً فٟ الأٍٛاق ؽزٝ ٠ِٕٛب ٘نا )ثَٕقزٗ اٌّطٛهح(، ٚلل ػجو ػٓ هغجخ الإَٔبْ فٟ 

آْ مان ٌُ رَؼفٗ فٟ رؾو٠ه هؤ٠خ اٌظٛهح ثىبًِ ؽغّٙب، أْ ٠شب٘ل اٌظٛهح ٚوأٔٗ ِغّٛه ثٙب، ٌىٓ اٌزم١ٕخ 

 .(Dictionary n.dاٌوأً ِٚشب٘لح اٌظٛهح ِٓ ع١ّغ اٌيٚا٠ب. )

ٌىٓ ٚلجً رٍه اٌّؾبٚلاد ٚالأفىبه الأ١ٌٚخ، وبٔذ ػمٛي اٌّإٌف١ٓ ٚفبطخ ِٓ ٠ىزجْٛ لظض اٌق١بي اٌؼٍّٟ، 

ٍج١ً اٌّضبي؛  لل أشبهد ئٌٝ اٌٛالغ الافزواػٟ ٚأعٙيح اٌٛالغ الافزواػٟ ثلْٚ موو ٘نا اٌّظطٍؼ، فؼٍٝ

.(  Dictionary n.d) 0133ٚاٌزٟ ثلأ ٔشو٘ب ػبَ ” The Man Who Awoke“اٌٍٍََخ اٌمظظ١خ 

وبٔذ رزؾلس ػٓ أشقبص وبٔٛا ٠زظٍْٛ ثأعٙيح وٙوثبئ١خ ِٓ أعً رغ١١و ع١ّغ ؽٛاٍُٙ )ثّب فٟ مٌه إٌظو( 

لافزواػٟ ثّفِٙٛٙب اٌؼبَ. ؽٍَُُ ٚثبٌزبٌٟ رغوثخ اٌؾ١بح ػجو ٚالغ آفو ِٓ افز١بهُ٘، ٚ٘نٖ ٟ٘ فىوح اٌٛالغ ا

الإَٔبْ ثأْ ٠قوط ِٓ ٚالؼٗ، ٚلل وبٔذ ا١ٌَّٕب ثشبشبرٙب اٌىج١وح ٚأطٛارٙب اٌؼب١ٌخ أؽل اٌٍٛبئً اٌؼ١ٍّخ 

ٌٍقوٚط ِٓ اٌٛالغ ٚاٌلفٛي ئٌٝ ٚالغ افزواػٟ ِٓ َٔظ ف١بي اٌىزبة ٚاٌّقوع١ٓ، ٚفٟ ؽم١مخ الأِو أٔٗ ؽزٝ 

طو ا١ٌَٛ ٟ٘ أؽل ٍٚبئً الأغّبً فٟ اٌٛالغ الافزواػٟ، ٚالغ ِٓ اٌق١بي الأٌؼبة اٌول١ّخ فٟ ٚالؼٕب اٌّؼب

٠ٕلِظ ف١ٗ اٌّشب٘ل، ٌىٓ رجمٝ ؽبٍخ اٌجظو ٟ٘ اٌّؼ١به الأٍبٍٟ فٟ رؼو٠ف اٌٛالغ الافزواػٟ، فؼلَ هؤ٠خ 

 واػٟ.أٞ شٟء آفو ٚالإؽبؽخ اٌىبٍِخ ثبٌظٛهح أٚ اٌّشٙل، ّ٘ب اٌؼبِلاْ اٌوئ١َ١بْ ٌزؾل٠ل ٠ٛ٘خ اٌٛالغ الافز

 0191اٌٛالغ الافزواػٟ ثؼل 
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ثؼل مٌه ٚفلاي فزوح اٌَجؼ١ٕ١بد ثلأد ٘نٖ اٌزم١ٕخ ٚالأعٙيح اٌلاػّخ ٌٙب رٕزشو ٌىٓ ػٍٝ ٔطبق ػ١ك علاً، فمل 

وبٔذ رَُزقَلَ فٟ اٌّغبلاد اٌؼَىو٠خ ٚاٌطج١خ ٚثؼغ اٌّغبلاد الأفوٜ، فٟ ؽ١ٓ أٔٙب ٌُ رظً ١ٌل اٌَّزٍٙه 

 ثؼل.

ٚاٌّزّضً  0191ٍٕخ  MITٟ ربه٠ـ اٌٛالغ الافزواػٟ، ٘ٛ ِب أٔغيرٗ ِؼبًِ عبِؼخ ِٓ اٌؼلاِبد اٌجبهىح ف

فٟ فبهؽخ رفبػ١ٍخ ٌّل٠ٕخ آٍجٓ الأِو٠ى١خ، ػجبهح ػٓ عٙبى ٠ؾزٛٞ ػٍٝ شبشخ رشجٗ اٌزٍفبى، رمَٛ ثؼوع 

ِ٘ل ثبفز١به الارغبٖ ٚاٌزؾىُ فٟ ؽووخ ا١ٌَو ٚىا٠ٚخ اٌ شب ُّ ؼوع، رشجٗ شٛاهع اٌّل٠ٕخ ِغ ئربؽخ الإِىب١ٔخ ٌٍ

( اٌزٟ رملِٙب لٛلً ػجو فوائطٙب، اٌف١ل٠ٛ اٌزبٌٟ ٠ؾزٛٞ ػٍٝ ػوع Street Viewئٌٝ ؽلٍ ِب فلِخ )

 رغو٠جٟ ٌٙنا اٌغٙبى: 

 

 Virtual Realityانظهىر الأول نًصطهح 

اٌظٙٛه اٌفؼٍٟ ٌٙنا اٌّظطٍؼ )اٌٛالغ الافزواػٟ( ٚاٌجلء اٌؼٍّٟ فٟ رظ١ٕغ ٚث١غ ِٕزغبرٗ وبْ ِٕزظف 

اٌنٞ ٠ؼزجوٖ اٌجؼغ الأة اٌوٚؽٟ ٌٍٛالغ -” ع١وْٚ ١ٕ١ٌو“اٌضّب١ٕ١ٔبد، ٚلل وبْ ػٍٝ ٠ل شقض ٠لػٝ 

ٚثلأ ثزط٠ٛو ٚرظ١ٕغ ثؼغ أعٙيح اٌٛالغ الافزواػٟ ” VPL Research“ٚاٌنٞ أٌٍ شووخ  -الافزواػٟ

كٚلاه.  99ثَؼو ” Mattel“ِضً اٌمفبىاد إٌبلٍخ ٌٍج١بٔبد ٚاٌزٟ رُ ث١ؼٙب ثؼل مٌه ِٓ ؽوف شووخ 

(Dictionary n.d). 

 0116ٚ  0191، ٚاٌزٟ لبِذ ث١ٓ ػبِٟ “ Nicole Stenger“ئؽلٜ هائلاد رم١ٕخ اٌٛالغ الافزواػٟ ٟ٘ 

ٚاٌنٞ ٠ؼزجو أٚي ف١ٍُ ٚالغ ” Angels“ثاٍُ ” immersive movie“ثأزبط أٚي ف١ٍُ ٠زجغ أٍٍٛة اٌغّو 

ٛهح ِغ اٌظٛد ٚونٌه اٌٌٍّ )ػجو اٌمفبىاد افزواػٟ ثبٌّفَٙٛ اٌّؼوٚف ا١ٌَٛ، ٚلل ارؾلد ف١ٗ اٌظ

اٌّزظٍخ( ٌظٕغ رغوثخ عل٠لح ١ِّٚيح ِٓ رغبهة اٌٛالغ الافزواػٟ، اٌف١ل٠ٛ اٌزبٌٟ ٠ؼوع عبٔجبً ِٓ مٌه 

لل ثلأ ثأفن اٌظلٜ ٚالأزشبه ٚأطجؼ اٌؼبٌُ ” اٌٛالغ الافزواػٟ“اٌف١ٍُ. فٟ أٚائً اٌزَؼ١ٕ١بد وبْ ِظطٍؼ 

، اٌزمو٠و -أٚ ٘ىنا اػزمل اٌجؼغ-بكِخ اٌزٟ ٍزٕزمً ثبٌجشو٠خ ئٌٝ ِوؽٍخ عل٠لح ٠زؾلس ػٕٗ وٛٔٗ اٌضٛهح اٌم

)ؽَت اٌّظله( ٚ٘ٛ ٠زؾلس ػٓ ٘نٖ اٌزم١ٕخ ٚاٌزٟ وّب ٠ظٙو أْ اٌؼبٌُ لل ثلأ  0110اٌزبٌٟ ٠ؼٛك ربه٠قٗ ٌؼبَ 

رزغٗ ثشىً  -ؼبةِٓ ث١ٕٙب شووبد الأٌ-ثبلأجٙبه ثٙب: فٟ رٍه اٌفزوح )اٌزَؼ١ٕ١بد( وبٔذ اٌشووبد اٌؼّلالخ 

لٛٞ ٔؾٛ ئٔزبط أكٚاد اٌٛالغ الافزواػٟ ٌلأزمبي ثبلأٌؼبة ئٌٝ ِوؽٍخ عل٠لح، ٚلل وبْ ِٓ ث١ٓ رٍه اٌشووبد 

كٚلاه،  091ٚاٌنٞ أؽٍك فٟ الأٍٛاق ثَؼو ” Virtual Boy“شووخ ٕٔزٕلٚ اٌزٟ أؽٍمذ عٙبىا٘ب اٌَّّٝ 

لأٍٛك فمؾ، ٚثَجت اٌَؼو ٚػؼف اٌزطج١مبد وبْ ٠ؼوع طٛهاً صلاص١خ الأثؼبك ٌىٓ ثب١ٌٍٔٛٓ الأؽّو ٚا

 (Ruzanka 2014اٌلاػّخ ٌٗ، فشً فٟ الاٍزّواه ٚرٛلفذ اٌشووخ ػٓ ئٔزبعٗ ثؼل فزوح لظ١وح. )

أعٙيح أفوٜ ػل٠لح أؽٍمذ فٟ رٍه اٌفزوح، ٚشووبد وض١وح ؽبٌٚذ إٌّبفَخ فٟ ٘نا اٌؾمً، ٚلل وبْ ِٓ ث١ٓ 

كٚلاه رمو٠جبً، ٚاٌنٞ ٘ٛ ػجبهح ػٓ  211ثَؼو  0119ٟ اٌنٞ أؽٍك ف” Forte VFX1“إٌّبف١َٓ عٙبى 

 (Ruzanka 2014فٛمح هأً ِقظظخ ٌلأٌؼبة ِملِخ ثشىً اؽزوافٟ ثؾَت ِمب١٠ٌ رٍه اٌفزوح. )

 ئفزفبء صُ ػٛكح

، أْ أُ٘ ػبًِ ٌٕغبػ اٌشووبد TEDفٟ ِؾبػورٗ اٌٍّمبح ػجو ِٕظخ  Bill H. Grossوّب لبي ث١ً عوًٚ 

فىبه عل٠لح، ٘ٛ أْ رٍه الأفىبه رأرٟ فٟ اٌٛلذ إٌّبٍت، اٌٛلذ اٌنٞ ٠ىْٛ ف١ٗ اٌؼبٌُ إٌبشئخ ٚاٌزٟ رأرٟ ثأ

ِزمجلاً لاؽزؼبْ رٍه الأفىبه ِٚٓ صُ الأزشبه ٚرؾم١ك إٌغبػ، ٌنٌه فأكٚاد ٚأعٙيح اٌٛالغ الافزواػٟ اٌزٟ 

ٌٙنا اٌّفَٙٛ اٌغل٠ل، ٚ٘نا  ظٙود فٟ ػمل اٌزَؼ١ٕبد ٌُ ٠ىٓ ٚلزٙب إٌّبٍت آٔنان، ٌُٚ ٠ىٓ اٌؼبٌُ َِزؼلاً ثؼل

 ػٓ اٌَبؽخ ٌؼلح ٍٕٛاد.” اٌٛالغ الافزواػٟ“ِب لل ٠فَو فشً اٌىض١و ِٓ إٌّزغبد صُ افزفبء ِظطٍؼ 

” ثبٌّو ٌٛوٟ“٠مٛي اٌجؼغ أْ اٌؼٛكح اٌضب١ٔخ ٚالأزشبه الأٍٚغ ٌزمز١ٕخ اٌٛالغ الافزواػٟ لل ثلأ ؽ١ٓ لبَ 

 Oculus“ؽٍّخ ر٠ًّٛ عّبػٟ ػجو ِٕظخ و١ه ٍزبهرو، ئٔٙب  ثزظ١ُّ إٌّٛمط الأٚي ٌقٛمح هأً صُ ئؽلاق
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Rift“ ١ٍِْٛ كٚلاه ػجو إٌّظخ، ٚأٌٍ طبؽجٙب اٌشووخ اٌزٟ اٍزؾٛمد  6، ٚاٌزٟ ؽظلد ر٠ًّٛ فبق

 صُ ٚطٍٕب ئٌٝ ِب ٚطٍٕب ئ١ٌٗ ا١ٌَٛ” اٌٛالغ الافزواػٟ“ٚأفغود فمبػخ  6100ػ١ٍٙب ف١َجٛن فٟ 

 

 قع الافتراضي:تجارب يعاصرة تستخذو تقُيت انىا

وبٔذ ثلا٠خ اٌؼبَ اٌنٞ اطجؼ ف١ٗ اٌفٓ افزواػ١بً، ؽ١ش  6109اْ اٌطو٠مخ اٌزٟ ر١َو ثٙب الأِٛه ِٕن ػبَ 

ػوػذ اوجو اٌّإٍَبد فٟ ع١ّغ أٔؾبء اٌؼبٌُ ٘نٖ ا١ٌٍٍٛخ اٌؾل٠ضخ علًا ٚثلأد ثبٌزًٍَ ئٌٝ َِبؽبد اٌؼوع 

 اٌقبطخ ثُٙ ش١ئب فش١ئب.

 :Jordan Wolfson’sرغوثخ اٌفٕبْ 

 09( اٌنٞ افززؼ فٟ 0،)شىً    Whitney Biennial in New Yorkفٟ ث١ٕبٌٟ ٠ٚزٕٟ فٟ ٠ٛ١ٔٛهن 

 Jordan Wolfson (Whitney( ٌٍفٕبْ VR،ػوػذ لطؼخ ٚالغ افزواػٟ ) 6109ِبهً ٍٕخ 

Biennial 2017 2017 ًاٌؼًّ ػجبهح ِشٙل ٌشقض ٠شجٗ اٌفٕبْ ثشىً ٚالؼٟ ٌٍغب٠خ ٠ؼوة هأً هع .)

فو ثّؼوة ث١َجٛي ، ٠ٚجلٚ أٔٗ ٠مزٍٗ فٟ اٌشبهع فٟ اصٕبء إٌٙبه ث١ّٕب ٠غٕٟ طٛد ؽفٌٟٛ طلاح ػجو٠خ. آ

ثزغ١١و  Wolfsonٚاٌّمظٛكِٓ ٘نا اٌّشٙل، اْ ٍٚؾ رظبػل ِؼبكاح اٌَب١ِخ فٟ ع١ّغ أٔؾبء اٌؼبٌُ، ٠مَٛ 

الغ الافزواػٟ ٚالغ ئؽَبٍٗ ثبٌؼؼف ئٌٝ غؼت ػ١ٕف ٚػلٚأٟ . ػوع اٌؼًّ ِٓ فلاي ٔظبهاد اٌٛ

 ٚ٘نا ِب غ١و ؽو٠مخ اٌزفبػً ِغ اٌف١ل٠ٛ ثشىً ػبَ ثبٌلفٛي ا١ٌٗ ثللا ِٓ ِشب٘لرٗ ػٍٟ شبشخ.

 

 :KAWSتجربت انفُاٌ 

إٌبً اٌفوطخ ٌزغوثخ َٔقخ  Sothebyفٟ  art auction houseٚ فٟ فجوا٠و ، ِٕؾذ كاه اٌّياكاد اٌف١ٕخ  

VR " ِٓ "ؽ١خ"Moment de Transitionكاٌٟ. فٟ ٠ٕب٠و ، ػوع اٌفٕبْ  " ٌٍَفبكٚهKAWS  ِشوٚع

( ، ؽزٝ أْ أوبك١ّ٠خ ٌٕلْ ٌٍفْٕٛ أػبكد 9اٌٛالغ الافزواػٟ اٌقبص ثٗ فٟ ِىزجخ ٠ٛ١ٔٛهن اٌؼبِخ )شىً 

 Royal" ئٌٝ اٌؼبٌُ اٌؾم١مٟ ثبٍزقلاَ اٌطجبػخ صلاص١خ الأثؼبك. )Virtually Realالأش١بء ِٓ ِؼوػٙب "

Academy 2017) 

رم١ٕخ اٌٛالغ الافزواػٟ ٌٍزو٠ٚظ ٌؼ١ٍّخ ث١غ ٌلأػّبي اٌف١ٕخ اٌَو٠ب١ٌخ ٌفٕب١ٔٓ ِٓ ث١ُٕٙ  Sotheby’sارَزقلَ 

 Moment deكاٌٟ ِٚبغو٠ذ. اثزىود كاه اٌّياكاد أهثغ رغبهة ِقزٍفخ ٌٍٛالغ الافزواػٟ ػٍٝ أٍبً 

Transition  ٚ ، ٌٌٍَٟفبكٚه كاLe Repas de noces  ِٓRené Magritte  ٚ ،André Masson’s 

Hotel des Automates  ٚ ،Filles au bord de l’eau  ِٓPaul Delvaux الاػّبي ػجبهح رغوثخ .

 ِٚلرٗ ؽٛاٌٟ فٌّ كلبئك. Oculus Riftف١ل٠ٛ ِٓ فلاي ٍّبػبد اٌوأً 

 



 
INTERNATIONAL JOURNAL OF CREATIVITY AND 

INNOVATION IN HUMANITIES AND EDUCATION 

                                    
                 

Print ISSN 
 2735-4385 

VOLUME 7, ISSUE 1, 2024, 70 –  79    
Online ISSN 
2735-4393 

 

78 
 

 
 Realثؼٕٛاْ "اٌؼٕف اٌؾم١مٟ"   Jordan Wolfson’s: اٌيٚاه أِبَ أػّبي اٌٛالغ الافزواػٟ اٌزٟ طّّٙب اٌفٕبْ 0شىً 

Violence (2017 ، ِزؾف ٠ٚزٕٟ ٌٍفٓ الأِو٠ىٟ ، ٠ٛ١ٔٛهن .)رظ٠ٛو: ١ٔٛ٠6109ٛ ،  61 .Dan Bradica.. 

 

 
 Sothebyٌٍَفبكٚه كاٌٟ فٟ ِياك ِغ  vr: ِزفوط ٠قزجو رغوثخ اٌَو٠ب١ٌخ اٌغبِوح أِبَ ٌؾظخ الأزمبي فٟ 9شىً 

 َتائج انبحث
ؽم١مٟ". "الأِو ٠ؼزّل فمؾ ػٍٝ ِٓ ٠مَٛ ثنٌه. ِٚغ اْ لا  أْ اٌٛالغ الافزواػٟ الاْ ٠زُ لجٌٛٗ وشىً فٕٟ

الا اْ رغوثخ اٌفٓ فٟ ٘نا اٌؼبٌُ  –٠ياي اٌٛلذ ِجىوًا علًاؽ١ش ؽوػ ِظطٍؼ ١ِزبف١وً فٟ اٌفزوح الاف١وح 

أػطذ ثؼلا ِقزٍفب ٌٍزغوثخ اٌف١ٕخ. ِٚلٜ أ١ّ٘خ هثؾ إٌبً فٟ كافً اٌٛالغ الافزواػٟ ٚاٌزؼب٠ش ِغ اٌؼًّ 

١ٌٌ فمؾ  -لجً. فبلاْ ٠غنة اٌٛالغ الافزواػٟ اٌىض١و ِٓ الأشقبص اٌزغو٠ج١١ٓ اٌّٙز١ّٓ ثبلاصبهح اوضو ِٓ 

 اٌفٕب١ٔٓ ، ِغ ا٠ؼب اٌّجوِغ١ٓ اٌَّزم١ٍٓ اٌن٠ٓ ٠وغجْٛ فٟ ئٔشبء أػّبي ف١ٕخ ، ثبلإػبفخ ئٌٝ طبٔؼٟ الأفلاَ.

 

 تىصياث:
o خ.ػوٚهح اٍزقلاَ أكٚاد اٌؼظو فٟ اٌزؼج١و ػٓ اٌمؼب٠ب اٌف١ٕ 

o  اٌٛالغ الافزواػٟ ٠ز١ؼ ثؼلا صبٌش ِقزٍف ػٓ اٌٍٛبئؾ اٌَبثمخ ِٚٓ صُ ٠ؼغ اٌّشب٘ل فٟ رغوثخ

 فو٠لح.
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o .٠ٛطٟ ثّٛاوجخ اٌزغ١واد اٌؼب١ٌّخ فٟ ِظو ٚاٌجلء فٟ اٌؼًّ ػٍٟ ٘نٖ اٌزم١ٕخ 

o .ٟرٛف١و اٌغبِؼبد اٌف١ٕخ ٌّؼبًِ ِٚجوِغ١ٓ رَبػل ػٍٟ ِّبهٍخ رم١ٕخ اٌٛالغ الافزواػ 
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