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 الشكر والتقدير:
والشكر لله الذي ما تـمَّّ جهدٌ ولا خُتم سعي إلاّ بفضله، الحمد 

 فبفضل من الله وتوفيقه قد تـمت هذه الدراسة، وأما بعد:

نود أن نتقدم بخالص الشكر والتقدير للأستاذ المشرف ف  
"مرزوقي حسام الدين" على قبوله الإشراف على دراستنا 
أولا ثم على تشجيعاته وإرشاداته لنا واستعداده دائـما 

حسن و تواضعك لمساعدتنا والإجابة على أسئلتنا، شكرا على
 نيك في عملك.معاملتك لنا وتفا

ثم نتقدم بالشكر إلى كل أساتذتنا وجميع موظفي قسم علوم 
 الإعلام والاتصال وعلم المكتبات دون استثناء.



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 :الإهـــــــــــــــداء
 والامتنان!الحمد  لك كـل، بسم خالقي وميسر أموري، وعصمتُ أمري

 ت، وحققت، ففزت، تعلمتتعب
 فمرحبا بالسعادة بعد التعب

 بين عشت ةالجامعي حياتي من سنوات خمس مرت ،خرآ حلما جديد من أبدألإلى نهاية المشوار في هذا الحلم  تقد وصل ها
 تحقيق لىإ صلأ اليوم ناأ وها حياتي يامأ جملأ ستبقى ل كنها ،هاومر   بحلوها عشتها والجميلة منها السيئة ةكثير مواقف طياتها

 هدافيأ محطات حدىإ
 السنين عناء وتحملت هرتس تعبت التي نفسي لىإ يتخرج يهدأ فخر وبكل

ربة الامرأة لىإ  لتحقيق المتين وداعميسندي  قوتي منه ستمدأ الذي يانمأ مصدر هر،سوال التعب شاركتني التي العظيمة المحا
 قلبي ةوجن نعمتي لىإ يديها نور دون ة  يففك ي  خطا كانت من لىإ ي اليمنى في دراستيويد ملجئي كانت من طموحاتي، إلى

 الغالية"، إلى حبيبة قلبي "أمي ةالحيا في وفخري فوزي جيدال يحظ
عضيدي  ضلعي الثابت صديقاي ورفيقاي في الحياة ، إلى جناحي   الذي لطالما كنت له فخرا وسأبقى كذلك الحبيب أبي إلى

، إلى قرة عيناي أخي ذو القلب ال كبير "عبد الرفيق" وآخر العنقود أخي الحنون بداخليهما الروح المعلقة  قوتي عند ضعفي
 "عبد اليقين"

 رحمه الل   ه "جدي الغالي"القلب الطيب الذي فارقنا  ذو الثانيأبي إلى 
 نجاز هذه الدراسةإعلى كل الجهود التي قدمها من أجل إلى زميلي سعيدي شعيب 

 يراً لأواصل لا لينكسر طموحي ها أنا اليوم أهدي تخرجي إليكم جميعا.بإلى كل من قال أنني لا أسطيع وكان حافزاً ك
  ."هو آت، الحمد لل   ه دائماً وأبداً تبقى، وعلى ما"الحمد لل   ه على ما 

 بودراهم فاطمة الزهراء



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  

 الإهـــــــــــــــداء:
زيل “و ف وقْ  كلُِ  ذيِ علِمٍْ ع ليِم ” سورة   بنعمة العقل والدينأشكر الل   ه العلي القدير الذي أنعم علي    القائل في محكم التن

 …. صدق الل   ه العظيم .76يوسف آية 
وقال رسول الل   ه )صلي الل   ه عليه وسلم(:”من صنع إليكم معروفاً فكافئوه, فإن لم تجدوا ما تكافئونه به فادعوا له حتى  

 . أبو داوود ( تروا أنكم كافأتموه” ….. ) رواه
ذخر وتاج على راسي، فقد انتظروا سنين ليروا أبنهم بما يحلموا أن يروه  وأدامهمحفظهم الل   ه  وأمياهدي تخرجي لأبي 

 فيه
 ولا أنسى بالذكر أخوتي جميعا "مروة" صفاء " محمد لمين " رفيدة " 

 أدامك الل   ه سندا طول عمري 
 ندتي في هذا العمل " بودراهم فاطمة الزهراء"شكرا لزميلة  الدراسة  لتحديها الصعاب ومسا

اهدي تخرجي لكل صديق و رفيق درب في مختلف مراحلي الدراسية اهدي تخرجي لأساتذتي من الابتدائية إلى  
وية الى  ودكاترتي في الجامعة الذين تعلمنا منهم ال كثير ال كثير جداً، ليس فقط بالعلم بل  أساتذتيالإعدادية، إلى الثان

اق والمحبة والتسامح والتفاني والجد ورأينا من خلالها الحياة بمنظور آخر حقاً هم شمعة إضاءة لنا ال كثير من بالأخل
 .الطرق لحياتنا

 

 

 

 

 سعيدي شعيب



 الملخص:
  التقنيات  لتكنولوجيا المحركباعتبارها  حاولنا من خلال دراستنا هذه تسليط الضوء على المجتمعات الافتراضية

في إنشاء عالم افتراضي غامر بالكامل، حيث    غامرة التي لها دوروالواقع المعزز كتقنيات    الافتراضيوالواقع    الغامرة
، حيث  امرةتضمن الجانب النظري من الدراسة على أهم المعلومات حول كل من المجتمعات الافتراضية والتقنيات الغ

اعتبرنها لعبة تمثل  التي     Pubgعلى منهج دراسة الحالة لكل من لعبة  فيها    اعتمدن أن دراستنا هي دراسة وصفية  
إضافة إلى نية الواقع المعزز  التي توضح لنا طريقة تطبيق تق  Pokémon Goلعبة  المجتمعات الافتراضية وكذا دراسة  

لعبة   لنا     Horizon VR Call of the Mountainدراسة  توضح  الافتراضيكلعبة   بأداة   بالاستعانة،  الواقع 
 . through analysis-Walkوأداة تحليل التجول الملاحظة بالمشاركة وأداة  التكنولوجي  لاستكشافا

وتطبيقاتها  والتقنيات الغامرة وفعاليتها  من النتائج حول المجتمعات الافتراضية  وقد انتهت الدراسة بمجموعة  
 الغامر بالكامل، وقد تمثلت أهم النتائج في:   Metaverseأجل صناعة عالم من

تتمثل في العوالم الافتراضية  مجموعة من المكونت الأساسية    على   د تكنولوجيا الميتافيرس يعتمأن تشكل   -
التفاعل   من  المستخدمين  تمكن  البيئة  التي  الافتراضية  مع  الشخصيات  ميزة  على  إضافة  البعض  بعضهم  مع  أو 

"avatars"  الانغماس تعزز  المطورة  التي  البيانت  قاعدة  إلى  من  ، بالإضافة  هائل  وتحزين كم  انتقال  التي تسهل 
 .وكل هذا من خلال تطبيق كل من تقنية الواقع الافتراضي والواقع المعزز البيانت والمعلومات

  في الأنظمة التي تتيح داخل اللعبة الافتراضية  في المجتمعات الافتراضية  تتمثل مظاهر التواصل والتفاعل   -
الاصدقاء  للاعبين الآراء    إضافة  والمعلومات  تبادل  من خلال  والرسائل  النشاطات  متعاون  وتنسيق  فريق  إنشاء 

  افتراضيا ويتفاعلون   غايات مشتركة داخل مساحات ومناطق مخصصة حيث يتجمع الأعضاءيهدف للوصول إلى
 . وكذا مع عناصر اللعبةمع بعضهم البعض 

  استخدامها  ةوزياد   تقنيته   تطوير   خلال  من  الافتراضي   الواقع  تطبيق   بواسطة  Metaverse ةتقني  ستتجسد -
 المعزز  الواقع  ة تقني  استخدام  يدعمها  سوف  التي  ةحقيقي  ماكنأ  ةلعد   غامره افتراضيه  تجارب  خلالها  من  تتوفر  حيث

  يجمع   الذي  لطالمخت  الواقع  تطبيق  اكثر  سيدعمها  والتي بل تجعله جزء منها    الواقع  عالمه  عن  المستخدم  تعزل  لا  التي
  كثر أ  Metaverse  الـــ  جعل  على   ةالافتراضي  المجتمعات  ستعمل  حيث  ز،المعز   والواقع  الافتراضي  الواقع  من  كل  بين

 هذا  داخل  تبتكر المحتويات  والتي  ةمشترك  هتماماتا  ذاتمجتمعات    وتكوين  الاتصالات  تعزيز  خلال  من  فاعليه
 .العالم

 . مجتمعات افتراضية، ميتافيرسواقع افتراضي، واقع معزز،   الكلمات المفتاحية:



Abstract: 
Through this study, we aimed to shed light on virtual communities as a driving force for 

immersive technologies, such as virtual reality and augmented reality, in creating a fully immersive 
virtual world. The theoretical aspect of the study focused on important information about virtual 
communities and immersive technologies. We adopted a case study approach, analyzing games 
such as PUBG to represent virtual communities, Pokémon Go to demonstrate the application of 
augmented reality, and Horizon VR Call of the Mountain to showcase virtual reality. We utilized 
observation and walkthrough analysis as research tools. 

The study concluded with a set of results regarding virtual communities, immersive 
technologies, their effectiveness, and applications in creating a fully immersive Metaverse. The 
key findings include: 

- The formation of Metaverse technology relies on essential components, including virtual 
worlds that enable users to interact with the environment or with each other, as well as the use of 
virtual avatars that enhance immersion. Additionally, a developed database facilitates the storage 
and transfer of massive amounts of data and information, utilizing both virtual reality and 
augmented reality technologies. 

- Communication and interaction within virtual communities in virtual games occur 
through systems that allow players to add friends, exchange opinions, messages, and information, 
and coordinate activities through collaborative teams aiming to achieve common goals within 
designated spaces and areas where members gather virtually and interact with each other and with 
game elements. 

- The materialization of Metaverse technology will be realized through the application of 
virtual reality, with advancements and increased usage. It will offer immersive virtual experiences 
in various real-world locations, supported by augmented reality, which integrates users into their 
real-world surroundings. Mixed reality applications, combining virtual reality and augmented 
reality, will further support the development of Metaverse. Virtual communities will play a crucial 
role in making the Metaverse more effective by enhancing communication, forming 
communities with shared interests, and creating innovative content within this world. 

Keywords: Virtual reality, augmented reality, virtual societies, metaverse. 
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 ةالمقدم
 



 أ‌
 

 :مقدمة

  والواقع  (VR) الافتراضي   الواقع  مثل  غامرة تقنةات ظهور  مع  ولكن  عقود منذ   موجودة  الافتراضية  المجتمعات  كانت
الافتراضييييييييييييية     البةئ  في الكامل  الانغماس من  الأفراد  التقنةات تمكن فهذه  جديدًا بعدًا اتخذت هذه المجتمعات (AR) المعزز

 يسييييم    الافتراضيييي  السييييابل فالواقع  في  مسييييت ةل  التي كانت الفعلة  والمشييييارك   بالحضييييور  الإحسيييياس فةنتج عنها  التي تخلقها
  مجتمعات  إنشييييييييييا  في خاص بشييييييييييكل  مفةدة التكنولوجةا ، فهذه الأبعاد  ثلاثة   بةئ   مع  والتفاعل  بالدخول  للمسييييييييييت دمن

 لوج    وجهاً   التواصيييل بعةد   حد  إلى  تشيييب   بطريق  البعض بعضيييه  مع  والتفاعل  بالتواصيييل  للأشييي اص  تسيييم   لأنها  افتراضييية 
  بسييييب  المادي  الأحداث أو  الاجتماعات  حضييييور يسييييتطةعون  لا الذين  لأولئك خاص  بشييييكل  مفةدًا هذا يكون  أن  ويمكن
منازله  بشييييكل   من الأحداث أو  الاجتماعات في  بالمشييييارك   الافتراضيييي   له  الواقع   فةسييييم   أخرى،  قةود أو  الجغرافة  للقةود
المعزز   أخرى نجد الواقع  ناحة  ومن أخروالتنقل من مكان إلى    السييييفر  إلى الحاج  التكالةف ويلغ  من يقلل  أريحة  مما أكثر

  التوافقات بمشيييييييياهدة  للمسييييييييت دمن  تسييييييييم   التقنة   هذه  المادي أي أن  العالم على الرقم   الذي يعمل على تركة  المحتوى
 تعلةقات  لإنشييييا   المعزز  الواقع   اسييييت دا  الافتراضيييي   المجتمع   لأعضييييا  يمكن  فمثلا  الواقع  العالم  في  تجربته  تعزز التي  الرقمة 

 الأشيييييي اص   لمجموعات  خاص  بشييييييكل  مفةدًا هذا يكون  وقد  محةطه  حول  إضييييييافة   معلومات وكذا توفير رقمة   توضيييييية ة 
 من  كل  بن  تجمع  التي  الغامرة  التقنةات في  مثير معن، وكتطور  نشييييييا  أو  مكان  في  مشييييييترك   مصييييييل   في  يشييييييتركون  الذين
  للمسيييت دمن  تمامًا  جديدة تجرب  بخلل  التقنة   هذه، تقو  "Metaverse" نجد تقنة  المةتافيرس المعزز  والواقع   الافتراضييي   الواقع 
 الوقت  في البعض  بعضيه   مع  التفاعل  للمسيت دمن يمكن،  المةتافيرس في  الافتراضي   العالم مع  الحقةق  العالم  مزج خلال من

 .سلاس  تجرب  غامرة تماما وأكثر يخلل مما الفعل ،

  وتفاعلة    غامرة  تجارب توفير خلال من  الافتراضيييييييييييييية  المجتمعات في  ثورة  إحداث على  بالقدرة  الغامرة  التقنةات تتمتع 
  للمجتمعييات   تتة   للتواصيييييييييييييييل، كميا  جيدييدة  طرقيًا  وتوفر  الإبيدا   وتعزز  البعض  بعضييييييييييييييه   من  النياس  تقرب  أكثر كميا أنهيا
  مشيييياريع في  بالتعاون   للأعضييييا   تسييييم   افتراضيييية  عوالم  كإنشييييا   الافتراضيييي   الواقع  العديد من الاسييييت دامات في  الافتراضيييية 
 جديدة.  فنة   أعمال  وخلل  جديدة أفكار  تطوير  إلى هذا يؤدي  قد  إبداعة ، مما

كبيراً   تأثيراً  الغامرة  التقنةات  فة   تحدث  أن   يمكن آخر  مجالًا   الافتراضييية  المجتمعات وتعد الشييي صييين  أو الت صييية  في
المجتمع   داخل  هويته  تعكس مخصييييصيييي  رمزي  صييييور إنشييييا   الافتراضيييي  المجتمع   الافتراضيييي  لأعضييييا   الواقع   تقنة   تتة  حةث
ا  يخلل  أن   يمكن  وهييذا  المعزز   الواقع   تقنةيي   تتة   ذلييك،  إلى  بالإضيييييييييييييييافيي   الرقم   المجتمع   داخييل  بالانتمييا   أقوى  إحسييييييييييييييياسيييييييييييييييً

  رقم  محتوى إضييياف  خلال الافتراضييي  من المجتمع   داخل  واهتماماته   شييي صيييةته   تعكس  مسييياح   تخصييية   للمسيييت دمن



 ب‌‌
 

هذه التقنةات   اسيت دا   بالمجتمع كما يمكن  بالاتصيال إحسياسيه   تعزيز  الافتراضي  المجتمع   لأعضيا  يمكن  الواقع   بةئته  إلى
 مختلفي  كيالطي  والهنيدسيييييييييييييي  والتعلة  والترفةي  وغيرهيا وذليك يكون في بةئي  رقمةي  تفياعلةي  تجيارب في مجيالات    الغيامرة لإنشييييييييييييييا 

 .الحقةق  العالم سةناريوهات كبير  حد   إلى  تشب   بطريق 

وتفاعلة    غامرة تجارب  بتوفير وه  الألعاب التي سم ت المعزز  والواقع   الافتراض   وهنا نجد أحد المظاهر البارزة للواقع 
 تدمج  بةنما الت ك  الأخرى  ووحدات الرأس  سماعات باسييييت دا   بالكامل  افتراضيييية   يدخلون بةئ  اللاعبون   حةث أن  أكثر
 هذه  فتعزز  المعزز  الواقع   أجهزة أو الذكة   الهواتف باسييييييييييييت دا   الواقع  العالم  مع   الافتراضيييييييييييية   العناصيييييييييييير  المعزز  الواقع   ألعاب
  الفضيا   في  الآخرين  مع  والتفاعل  والتعاون   التواصيل من  اللاعبن تمكن خلال من  الاجتماع  بصيف  عام  التفاعل  الألعاب

الاجتماع    التواصيييييييييل على اجتماعة  تشيييييييييجع   وبةئات افتراضييييييييية  للاعبن  متعددة  مةزات  توفر  فه   المعزز، أو  الافتراضييييييييي 
مسييييييت دمن،  مشييييييترك  من خلال الت دنت والنشيييييياطات التي تقدمها هذه الألعاب لل  تجارب  المجتمعات وخلل  وتشييييييكةل
  ألعياب   تجربي   وتعزيز المياديي   الحيدود  وتجياوز  الأشيييييييييييييي ياص  ربط  على  تتمتع بالقيدرة  المعزز والواقع  الافتراضيييييييييييييي  الواقع   فيللعياب

 .اجتماعة  غامرة

  غامرة  تجارب توفير خلال من  الافتراضة  المجتمعات في  ثورة  إحداث  على  بالقدرة  الغامرة  التقنةاتتتمتع  بشكل عا 
 تقد    اسيييتمرار  ومع   للتواصيييل  جديدة طرقاً  وتوفر الإبدا   وتعزز البعض  بعضيييه  من  الأشييي اص  تقرب  فه  أكثر،  وتفاعلة 

 .المستقبل في إثارة أكثر تطورات رؤي   نتوقع   أن   ويمكننا لها حصر لا  الافتراضة  المجتمعات إمكانةات  فإن  التكنولوجةا

تفاعل المجتمعات الافتراضيييييية  والتقنةات الغامرة في صييييييناع  عالم  على  ولقد حاولنا في دراسييييييتنا هذه تسييييييلةط الضييييييو  
من    ولأن الب ث العلم  يتطل  اتبا  خطوات ومراحل فقد قمنا بتقسييييييييية  دراسيييييييييتنا الى مجموع  افتراضييييييييي  غامر بالكامل
 وعلى رأسييييييييها إشييييييييكالة   علةها في الب ث العلم   المتعارفالإجرا ات المنهجة    الأولالفصلللللل  الفصييييييييول حةث تضييييييييمن  

 .المنهجة وأدواتها  منهج الدراس فاهة  الدراس  ووصولا إلى مرورا بم وأهدافها  تساؤلاتها،  الدراس

وأه    الافتراضيييييييييييية المجتمعات   لىإتطرقنا من خلال  الجان  النظري للدراسيييييييييييي  حةث   الفصللللللللل  ال  ي تناول حن في
التعرف على    انتقلنا إلىإضياف  إلى التعرف على الواقع الافتراضي  وااصياه  التي يتمةز ثما     خصياهها والعوامل المؤثرة فةها

 أه  المعلومييات حول   ، وتعرفنييا كييذلييك من خلال هييذا الفصيييييييييييييييل علىالواقع المعزز وتقنةيياتيي  وأبرز المجييالات التي يطبل فةهييا
   .تكنولوجةا المةتافيرس

من ناحة  أنها لعب    Pubgللعب    حال  بدراسييي  خلال  من  ، فقمناتطبةقةال الدراسييي   يمثل والذي  ال  لث  الفصللل  أما 
ضياف  إلى دراسي   مجتمع افتراضي  تفاعل ، بالإ إنشيا على الدور الذي تلعب  اللعب  في   للتعرف تمثل المجتمع الافتراضي  وذلك



 ج‌
 

الحيالي   دراسييييييييييييييي   باعتبيارهيا اللعبي  التي تعتميد على تمثةيل الواقع المعزز من خلال طبةعي  تطبةقهيا وأميا     Pokémon Goلعبي   
تبارها اللعب  التي تشيييييييكل عالم باع  Horizon VR: Call of the Mountainفكانت حول لعب  الواقع الافتراضييييييي    ةير الأخ

  غامر تماما.

 الدراس .  خاتم تضمنت أيضا الإجاب  عن تساؤلات الدراس  وصولا إلىالتي  لن تت  دراستنا بالنتاهج العام 

 



 

 الإطار المنهجي
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 :وتساؤلاتها إشكاليه الدراسة 1.1

لل وجاامل اانلتقنراا  حياا للللتلإن اام  أ اام للللعاالتجلصدةااد لسااقل  اا ل  ساام التطوراالتلتطووجلطاالصللت متاا ل ل ااو لل 
للت ترتضاال تطووجلطلصياامللتطويجياامدلت دةعاا للعااي لتطلت اا لب ااو للعلاا للللةرتواا عملمااملتطاالت علللإلىلبجاامعلعاامجلت واالل االت لطبمخيلوااملل

 ل اال لق وجم ياا ل اانلتفي واامتل ل  اامعللطللت جعاا لتطداارسلتلم ااوخد ل اانل االجتلتطعاامجلتلمدةاادلت واادتسللمااملةر اامل ل  جااملل  اايدل
ة اع لطناج لعالتجلللل جام ل انللأ لكواملللل ت ترتضاللبويجيامدللقار لفولدا لل وباق لبوياد لتطا  نللترالتلتطلسامت لعلا لت و   ام

 اااااانلأصاااااا لنييااااااإلتلم ةاااااادل اااااانلتفيحاااااا  للإس اااااام لتطوعااااااقل اااااانللللتللسااااااالبطوجاااااامتكلت  ااااااي لتلم وواااااار أ اااااار لأكعاااااارلتراااااالتل
للتطويجيمدلعل لتلمجوو لتق ترتضل لتفي ومت

ت يللتطلجيليجعل مل مست لعلا لتاجمع لعامجل اللللإلىلت دل و ل رلتلتط  نللتلس لتطورلتتدلتطويجي للتطووجلطلصي للتومبع ملل
 اااامطلت  لتق ترتضاااالللللعملمااااملتطاااالت علللرشااااوم لناااامكلودمعاااا ل ياااامللةةعااااي لر واااامت للحلتسااااملللللأ لة ااااوري ل يااااملتطداااارسلللل طعملمجاااام

(Virtual reality)ةرا لعلا لعامجل داترسلةلسا ل يامللللأ لوي لطاملل ولل قولحملل يمقتم  و لطلإن م ل يمسةنلفولد للمومتس  لل
 مطعامجلتق ترتضالل ادلسا  لعلا لل ل  دتتكمللةوو بل نل  طمل برتدلممي  لتبمملقلة وري لت نل لعلي مل لتطعمجلتطلت ع

لتيجي لب ير  لعوليمدلخدت تلم وخد ينلتطييم لبطعدةدل نلتطعوليمدلبسو
ي لعلاا لتط اا و لتطعجو لتياا لت ااو لطلو ااوخد ينلتفيلتتاا لل  اامحمدلت ترتضاا دااللتط دتةاا لكاام ل االجتلتطعاامجلع اامت لعاانلل

لخااد مدلتطلةاابلبطولتتاا ل اا لبع اا العاابرلتفيشااوم لتفيللىلطلوجووعاامدلتق ترتضااي لتطاابلصاامعدلبعاادلتلخااد مدلتفيب اا لل
تطااابلكمناااةلع ااامت لعااانللللكااامطيلتتالتطبرةدةااا  لترااالتدل  ااامحمدلتطجيااامذلعلااا لتطلةااابللأ ااالجدلأشاااوم لتلمجواااد دلتلمخولدااا 

 ل ااالج لتلمجواااد دل علاااةلأللىلحليااامدلسل ااال ل ولتتااال ل ااانلتقبووااامتتدلتطااابلللجيااامذللت ااامس لتلمعلل ااامدللت تتع  ااامعتدلط
لتهدفلطرب لتطعمجل نل   لت ودتستدلت وي لطلعمجلتطلت عللتعوودلعل لتيجيمدلتطلةبللش ومدلتقتنمقدلتلمخولد  

علتجلت ترتضي لتيل لعلا ل  امتك لتطجنالاللتطل تاإللللتطبلأت حةلل نل   لثلت لتلمجنمدلتطر وي لنترنةتلإلترلتد
لظ ااااردللللتلإنترنااااةتراااالتدللساااامت للطواااانلن ومنياااامدلأكاااابرلطلو اااامتك  للت اااام ل لساااارفلتطدتسشاااا للتلمجوااااد دللللكاااام لكوااااملل

ل اا لللل شا مللت عياا للأصاالتعملبياج ال للتر ييامدلت ااو لطلو اوخد ينلبطولتتاا للتضةاا لبع ا التطاا عوللتطودمعا للتطوجاام  ل يواا
لتيجيمتهم لأت  ل نلتلموونلنييإل  ول دلصدةد ل نلتقند مجلتطر ولل متا ل ا لللتلإنترنةتطورلتلتطلجيلش دتملش و ل

لتطووجلطلصيمدلتطتر ي ي للعل لتأس ملأطعمكلتطديدةل 
بلتسار لت مسالكللأص ا  للللإن مض متطبلةوالل ث ثي لتفيبعمست ت نلترلتلتلمجووعمدلتق ترتضي ل  لترلتلأطعمكلتطديدةللل

ع امت لعانلأطعامكل وعادس لتط ع اينلة اوري ل ي املتلم اوخد لأ لةيال لبج امقمدلفولدا لللللتطبلترلتدلبدلت ملطون  تلمحمكم ل
تطاابلتو ااونلعاامس لتقسوو اامف لتطوجاام   لتطودمعاا ل اا لتط يلاامدلتلمخولداا للتطاابلتعواابرللللضااونلمووعاامدلتطلعاابلتق ترتضااي لل
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ورالتلمام لتفيطعامكللبلل حاةللعبرل جنمدلتفيطعمكلتطر ويا للتطبللظدةلللسق مللعتلأسمسيمل نل رب لتطلعب ل لج لتلمي تدص ل
تيجيامدللللطوظ رلأشاوم لصدةاد ل انل امتكلتطلعابلت  اي لتطابلتوجامل لحادلسلطلحامدلتلمدامتي  لتطداحت للعناللتطاوحوالإلى

 الج لتطور ييامدلكوحملطا للللعوابرتلللبيلامدلتطلعاب للتلمج او لطششاوم ت و لبطرضة للللعدتدل مت بقسوعمن لبمسم ر لصدةد ل
ل للنمكللتطوجمتكلتطلت عي لسل لتعرة ملطلوخمقرلتطبلةجرليلعلي ملتطلت  لللةجبو ل لبيل لت ترتضي لتلإن م للمع ل

تطعلت ا لتطابلتعادلنيرا للولتكبل لجتلتطورلتلل لجتل املكوانلتعو امت ل انلباينللطلبدلت ملتيجيمدلتطلت  لتق ترتضللترلتد
تطوحل لبطج   لطلو وخد ينلتق ترتضيينلحي لأ ل لجتلتطوحل ل و للهالممقدلألس لس لةلعلاي الت يام لأكعارل حتا  لل
ن واااماالتطييااام لبطعدةااادل ااانلتفيعوااام ل ااانل جااام لهالكمطو ااال للتطدتتسااا للسق ااامل ااانلمااامقدلت يااام لتفي ااار للظ اااردل ااالج لل

صمتحااااا لكااااالتلتلتطااااابلأط  اااااةلتطجاااااماللعلااااا لت اااااو فلق يااااامتهالتقصوومعيااااا لأ لةولنااااالتللتطج ااااامقمدلب اااااو لبت ل لظااااا لل
لنترنةللتطعي ل لعمجلت ترتضلللتقنبومال يم   وخد ينل عليينلطلإ

تطالجيل اللع امت لللل(Augmented reality)تطعامجلتق ترتضالل ادل لتلميمبا لتطلت ا لتلمعا  للللأللتنر  امل انل وار لتطلت ا لل
واار لأللتاالت ل يمطياا لعلتنااجيع ملبلتساار لأص اا  لتطووجلطلصياا لتطاابلت اام ال لت ااوي لتلم ااالتق ترتضاالللعاانلتيجياا لتجياا ل 

علاا لت و  ااملللح اابل ااملةرةااد لتلم ااوخد للسمااملبلمحااي لتطاالت علللةووياا ل االجتلتطااد ولبطو ت جياا ل اا لتط يلاا لتطلت عياا للةوااي لل
ترتضي ل  لت دمظلعل لتط اعلتلبطعامجلت ييياللل طاملةاواللطلو وخد ل نمتصلفولد ل علملةودمع ل  ل لج لتفيص م لتق 

لتسااوخد ةلتيجياا لتطلت اا لتلمعاا  ل لتطعدةاادل اانلتلمجاامقد لعاابرلعاارسل اام جلللل عاانلقرةااإلتيجياامدلللساامت لتوجلطلصياا ل وراالت 
لمي ااا للعلااا لتطلت ااا لبساااوخدت لفولاااللتطلسااامت لتلإطوترلنيااا لبرااار لت  ااارلتلللإسااايمق مللتفيبعااامسلم اااومدللشخنااايمدلث ثيااا لل

لعلي مللت   لعل ل  وخد  ملتطلتل لعل ل ملة ع لإطيملل طملح بلتس وم 
 د ال للحا للتالةلإلىلظ التللللعم املبعادلعام تطويجيا للللتطدولحامدلتومطةلتطورلتتدللهلج لتطعلتجلتق ترتضي للتساووردلللل

تطاالجيل االلع اامت لعاانلللل بلميواام قا اارلل االللصااملصدةاادلةااد ولبااينلتطلت اا لتق ترتضاالللتطلت اا لتلمعاا  لل االل ااملة ااو للآعاامجلل
 االج لتطويجياا لتطعاامجلأشاا مللللساوجع للحياا لللل سل ال ل اانلتطعاالتجلتق ترتضااي لتطابلت ااالتداامع دلقلحاادلسللهاملبااينلتلم ااوخد ين

حيااا للللتطوجااامتكلتطبااام ر لتطااابلساااويد  م لتقساااووومكلبمولتتهااامللللل ي ااامللنبواااماب يلااا لث ثيااا لتفيبعااامسلكوااانلطلو اااوخد ينلتق
يوال ل لعامجلت واللت ترتضاللكوجاملأ لةيال ل ياملبعاد لن امقمدللطتممً ملعنلتطعمجلتطلت عللل نلتقندنم لوخد لتلم لسيووون

لتول لش مل  وحيل ل للت عم 
 ااالج لتطعااالتجلتق ترتضاااي للتبق ااامللترلت ااامللظ ااالتلأشاااوم لصدةاااد ل ج اااملصعلاااةل ااانلتلمجووعااامدلتاااد  ل لناااد دلل

لللأكعارل وعا  للمفلقر لللسمت لأ ر لصدةد لت م ال لصع لت يم لأكعرلسا لط   وور لل لك ل ر ل وحةلتلمجم لقكو 
تهااادفلإلىلصعااا لتطعااامجلتق ترتضاااللأكعااارلبدة يااا لل طااامللللآ ااام للتنااالتتدل  اااوي لي تطوحاااد دللتطورااالتتدلتلم اااوور لللل ل ااالج 
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 ااالجتلتلمجرلاااإلنرااار لت ااامضطجمللل ااانللللتنر  ااامل ااانلتطورااالتتدلتطووجلطلصيااا لتلمولتتااال ل لعااامجلتطووجلطلصيااامدللتطلسااامت لتطر ويااا  
ل؟مستقبل المجتمعات الافتراضية في ظل التقنيات الغامرةما هو  تطرتي :لل

 التساؤلات الفرعية:
  م للتلمولتدلتطيمعدة لطووجلطلصيملتلميوم قا؟  1
  لتلمجووعمدلتق ترتضي ل نل   لتفيطعمكلتطبم ر ؟لللتطودمع لل يوملتووع ل ظم رلتطولتت   2
 كيللسيوال  يدلتوجلطلصيملتلميوم قال لتطعمجلتطلت عل؟  3

 :الدراسة أهداف  2.1
  تلميوم قاللتوجلطلصيملعلي مللتطيمتالولتدتلملعل لتطوعرف -
 تق ترتضل للتطعمجلللت وي ل لإل للتطبم ر للتطويجيمدلسلت -
للتطااابللتفيطعااامكلل ااا  لل ااانللتلميوااام قالل د ااال لل يااامللتطااالجيلةوج ااادلللتق ترتضاااي للتلمجووعااامدللست ااا للتطولتتااا للأشاااوم للتلضاااي  -

  تطبم ر لطلويجيمدلت وخد 
  تطلت  لللسأتللعل للتلميوم قاللتوجلطلصيملسيج د لتطلجيلو وي  لطل  دتي لتضة ل  يدل -

 أهمية الدراسة:  3.1
تطاادلتللمل اانل اا  لل لضاالع ملتطاالجيلةيااتركل اانل لضاالكلتط اامع ل لتطعاامجلتطوياا للكاالجطللتوواانلأةياا ل االج لتطدتتساا ل 

    وي  لتلمجووعمدلتق ترتضي حمضرلللتلع ملتطويجيمدلتطبم ر ل لتطلجيل
 حجالسل لتطتر يملتطر ول لوجنمدلتطر وي لتطتر ي ي لل لل ملةظ رل نل   للطو  لتططولصملتطعململلنحللتلم ةدل نلت -
 وياا لممااملةااكثرلب ااو ل  مشاارلعلاا لحمضاارلل  ااوي  لل ياا لتقتناامطي لتطرل يلاا لتلإع تطوحاالقدلتلهيولياا لتطاابلتماا لتااويالتط -

   ري تطولتت لتط
طلوجنمدلتطر وي لنحللبجمعل جنمدلتلميوم راللتلمي لتطعمط ل نلتطلةب لتفي رلتطلجيلة اولصبلصنينا ملللتلمو تةدللتطولصم -

  ندل  التطولص مدلت دةع للتلم وي لي للتطوعم  ل ع مل لتطل ةلتلمجمسب لبطدتتس 
 أسباب اختيار الموضوع:  4.1
لتفيس مكلتطبلس عوجملق ويمتل لضلكل لج لتطدتتس : نل
تلمومناا لتلم واا لتطاابلكعل اامل االجتلتلملضاالكل لماام لتقتناام لتلمواام قيللتطلساامت لتلمدةااد لل متاا لبعو اامت لأحاادلللل -

 تلملضلعمدلتلمدةد  
 وو لتطلت عل تطدلتلتطو قلتطلجيلبتةلتطويجيمدلتطبم ر للتطلسمت لتطووجلطلصي لتلمدةد لتلع مل لمحي لتلمجل -
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نااادت لتط حااالرللتطدتتسااامدلتطااابلتهاااوالبلمجووااا لتق ترتضااالللتفيطعااامكللتطويجيااامدلتطبااام ر للسلت ااامل لت اااوي لعااامجلللل -
 ت ترتضللسم ر 

  و لتلمجم لأ م لتط محعينلطدتتس ل ع ل لجتلتلملضلكللتكو مفلآ م للصلتنبلأ ر لطم ل -
 ضبط مفاهيم الدراسة:  5.1

لمل لستسوجمل ل:للأبر لتلمدم يالتطبلتجملطجم 
لللتلم اولع للتلمرتيا للتطر ويا للتطلسامت  للتيجيمدلتشال لتمعا لللل: Immersive technologiesالتقنيات الغامرة -

للت ااو للبررةياا للتلممسةاا للتط يلاا لل اا لللتق ترتضاالللتلمحواال للس ااوللتعواا لعلاا لل االلللللتطلو ااي للتط ااوي تطر وياا للللتطلساامت بلإضاام  لإلىلل
لتووعا ل الج لتطويجيامدلتطبام ر ل لتطلت ا لللل(Pavithra et al., 2020)للتلماد وللتطلت ا للل ا لللق يعالللب او للبطودمعا للطلو اوخد 
لل الج للتواي حيا لل "Mixed reality"للتطلت ا لتلمخاول ل"Augmented reality"للتطلت ا لتلمعا  ل"Virtual reality"للتق ترتضل

للكرار للتطدارسلللإكامعتدللتلم ادلللنركامدللتطويجيامدلل لج للت و عرللت ترتضي للبيل لل لل لصلسللرنمللة عرللأ للشخصلفييلمدتطويجي
ل (Handa, 2012)تطبم ر للتط يل لل  للطلودمع ل متسوخدت للةوا

مواالكلتطويجياامدلتطاابلصلااإلإح مسااملبقنبواامال لتطعاامجلتق ترتضااللتطاالجيلل االللللتطباام ر للتطويجياامدللالتعريــا الإارا:ــي:
 اانلبيلااو الت يييياا لإلىلبيلاا لساام ر لتمم اام ل عاا لتلم ااوخد ل ل رباا للللتلم ااوخد ينللنياا للعلاا للتطياادت لللاادة مةج ااحل اانل  لهاامل 

تطلت ا لتلمعا  ل علوامل اد ملتوج ادل للصدةاد لشا مللت عيا للتووعا ل الج لتطويجيامدلبطوحدةادل لتوجلطلصياملتطلت ا لتق ترتضالللل
 بعولتفيطعمكلت دةع للتطبل لل يدلتطورلت ل

لل الللتلمامسيللتطعامجللعانللكيا  للطلعامجلتطالت عللل امللمحمكام للبيلا لل الللتق ترتضالللتطعامجلل: Virtual worldالعــاا الافتراضــي   -
للتطعامجللةاكثرلل ادل لAvatarتطر  ةا للللتطنالت لللأبر  امللتلمخولدا للتطويجيا للتلميا تدلل انلل ا ةوللةل ر املتطابلطلو اوخد لتلمومحا لتلخبر لأنلتك

للتطعااامجللإن ااامعلل لةاااوا(Carina Girvan, 2018)لتطعااامقدلللللتطجد ااالللبقناااد مجللتلم اااوخد ينللشاااعلتلل اااد للعلااا للتق ترتضااال
للتق ترتضاااللطوحيياااإللتطعااامجلل للتط خناااي لللتطوجربااا للتطدااارسيللتطودمعااا للعااانللتعااابرتلإستتكيااا لتطااابللللتلم ااامح للبساااوخدت للتق ترتضااال
للتطباام ر للتطويجياامدلل عاا للتيجياامدللبسااوخدت للتق ترتضاالللتطعاامجللإن اامعلل طاامللةااواللبعاادلللتق ترتضااي لللتط يلاا للتلم ااوخد للبااينللتطودمعاا 

للةعواا لل د اال للل االللتلمعر اا لللتتعلل اامللإن اامعلل يااوالل عااملللتطودمعاا للتق ترتضاالللتطعاامجلل رباا لل اا  للتفيبعاامسلل اانللث ثياا لللتطرساال مد
  (Al-Rahman & Ghafoor, 2023)تق ترتضلللتطعمجل للطش رتسلتط خني للتطوجمتكلتطودمع د

للحيا للتفيبعامسللث ثيا لل  مح للتو و للتطوو يلترللبلتسر للإن مض للةوالل يملي عمجلل لللتق ترتضلللتطعمجللالتعريا الإارا:ي:
أيلأنملع امت لتمعيا لت واللللللكلجتل  لتلمحي لتق ترتضللتطلجيلة تركل ل يملتط عولبع  ال  للتطودمع لطلو وخد ينلكون

  ااالل لاااإل ربااا لسااام ر للتدمعليااا لطش ااارتسلتلم اااوخد ينلحيااا لأ ل اااكقعللللط يلااا لسااالتعلكمناااةللت عيااا لألل ااانللحاااللتلخيااام 
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"ل يووااج ال اانل  لهاامللavatarsتلم ااوخد ينلةجويلاال للةوداامعلل ل ل االجتلتطعاامجلتطر وااللتق ترتضااللبلتساار لتطناالتلتطر  ةاا "
للتفين ار لل لللتلم امتك للت  ارةنللتلم اوخد ينكالجتل ا للللتلمولنا لطامللللتطومتجامدلل ا للللتطودمعا لتق ترتضاللتطد معلتسوو مف
  تطبلةل ر م

نظرتلطو مبملتطوعرةدمدلبينلتطعمجلتق ترتضلللل:" إارا:ياVirtual environment تعريا البيئة الافتراضية " -
لتط يل لتق ترتضي ل مسونعبلعليجملأ ل دل د ل لمحدسلطل يل لتق ترتضي ل ججدلأ ل لج لتط يل ل للص عل نلتطعمجلتق ترتضلل

لتلمحمكللطلعمجلت يييلل مطعمجلتق ترتضللةوول ل نلمولع ل نلتط يلمد 
للتطر  ةا للتطنالتحيا لأ لللل(Ahn et al., 2011)تفيبعامسللث ثيا للأشاوم ل اللع امت لعانلللل":Avatarsالصــور الرمةيــة " -

للإن امعلللللنرةو املل ي امللتطاوحوالل  لهاملل انللط ع اينللكوانللفولدا لللقار للجممطيامدلل ا لللتلمخولد للتفيشوم ل نلتطعدةدللتأتيل 
 ,Ekdahl & Osler)للتلممسةا للرص امستلل يمتنا للتفي ر للتطلدظي للسقللتلم دللللطب لللتلإكمعتدللتطلصمللتعمبقلل نللمحدلس للمولع 

ل (Juul & Klevjer, 2016)للتق ترتضي لللتلمجووعمدللتفيطعمكل لشيلعًملأكعرل لللل(2023
":ل اااللشخنااايمدلت ترتضاااي ليج اااد مللةاااوحوال ي اااملتلم اااوخد ل ل لتطعااامجللAvatarsتطنااالتلتطر  ةااا ل"للالتعريـــا الإارا:ـــي:

تق ترتضاالللأحياامتلةواال لطااد لتلم ااوخد لتطياادت لعلاا لإن اامعلشااو لتطناالت لتطر  ةاا لتطاابلتمعاا لنلعاامل ااملظاام ر ل اانلت وياامت لل
نلبطوع اااقلعااانللطودمتاااي لتط اااو للتلم بااا للسق ااام لحيااا لأ ل ااالج لتطنااالتلتطر  ةااا لت اااو لطلدااارسل ااانلتطودمعااا ل ااا لت  ااارة

أند اا الكركاامدلفولداا للإكاامعتدل وجلعاا للكاالجتلت ااو لبطوجياا ل لتطعاامجلتق ترتضاالللتطودمعاا ل عاامللت ااوخد ل االج لتطناالت لل
لبوعر ل لتفيطعمكلتطر وي  لل

لالدراسات السابقة:  6.1
 Cross Benefits Between Virtualناةلعجالت :لل(  2008وآخــرو)    Patrice Bouvierدراســة:   .1

Reality And Games ل(Bouvier et al., 2008) 

للتطلت اااا لللطعاااامكرللل طاااامل اااانل اااا  لتبر اااامللتق ترتضااااللللتطلت اااا لللتطدياااادةلللأطعاااامكللبااااينلل ااااد ةل اااالج لتطدتتساااا لإلىلتلمواااا ل
للتطوراالتتدلل انللطوا لل  احًمللتط اامحعينل اد لتحيا لأ للللتلم او لملل لا للت ترتضاي لعلاا لح ابللبموالتدلللتناويو مللتق ترتضال

للتطديااادةلللأطعااامكللباااينللتلمويمقعااا للتطدلتتااادلللعلااا للتفي علااا للبعاااوللكواااملأبااار لتللتق ترتضااالللتطلت ااا للللأكااامرللتطديااادةلللأطعااامكلل للت مطيااا 
لتلمج ح ل نلقرفل رةإلتط ح  للطشطعمكللتلمخنن لتق ترتضلللتطلت  لللتر ييمدلعنلقرةإللتلللتق ترتضللللتطلت  ل

للتلتلةل لج لتطدتتس لإلىلمولكل نلتطجومتولأة م:
لل  اا لللأ ارللتطديادةللل الللتد إلبيمتدلل ع لل نقللل ةلل للتط يمتدلل نللك ق للكوي للتطلت  لتق ترتضللعل لني لةعوودل -

للتفيص ا  لل انللتطعدةادلللترالةرللعللل يادلللتق ترتضاي لللتط يلا للتلم اوخد للباينللسام رتًللتدامعً لللةورلابللتق ترتضالللتطلت ا لللفي للطلبمة لنظارتً
 تطرتصع  لتطوبلجة لأللتق و ت للعجمترل طمل لفيطعمكلتطديدةللبممللتفيسلتدل نللتطعدةدلللتنويالعللتطلو ي لثل



 لدراسة ل  يـــــج ــــنهــــم ــالإطار ال :الفصل الأول
 

 
22 

 اادلساامعددلأطعاامكلتطدياادةللتطلت اا لتق ترتضااللعلاا لتراالةرللن ااينلصلتناابلعدةااد للإضاادمعل ياا تدلصدةااد لعلاا لل -
لل مطلع ااا لتطر ويااا ل ااالل نااادتلصيااادلطوحرةاااملتلم ااامعرللتفيحمساااي ل عااا لتلخااالفللتطد ااال للتط اااعمس لتطااابللتطلت ااا لتق ترتضااا

 يحومص ملتطلت  لتق ترتضللطيول لأكعرللت عي للبوولد ل جخد   
مل اا لتلمو االتلتلم ااو لملل جوجمتهااللتويياالللعلاا لل اامست للتواال لللحاا تياال لشااركمدلتفيطعاامكلتطر وياا لبدتتساا لجم لت ااملل -
 تق ترتضلليجبلأ لةو  لاولتفيطعمكلتطر وي ل نلأص لإن معلبيل لجممطي لتدمعلي لسم ر لنمكللمحي لتلم وخد   مطلت  لل
للطاالجطمللنويجاا للللق يعياا للحركاا للنييااإللطلو ااوخد ينللتوااي للتطاابللتقنبوااماللصاالس للعلاا أكاامرلتطلت اا لتق ترتضاالللللتركاا  -
 تطبلتل ر ملأسلتدلتطلت  لتق ترتضل للتطوح  ي لتطدع لتسلسلل  لللتطلجتتي لطلحرك للتلم وخد لإستت للةودإ

 Playing with Virtual Reality: Early Adoptersبعجالت :لل(  Maxwell Foxman   2018دراسة:   .2

of Commercial Immersive Technologyل(Foxman, 2018) 

للت االةيمللةاواللتطاالجيلل(VR)للتق ترتضالللطللت ا لللتلمو جااينللتلهادفل انلتط حاا ل ل لضالكل الجتلتطعجاالت ل اللتطوعاارفلعلا لألتتا 
لل دةجا للست ا للحيامتهالل للتفيص ا  للبهامللةدمل لللتطبللتلمرح لللتطعوليمدللتفي ر للتطبم ر لتطويجيمدلإلىلبلإضم  للتس للنرم لعل 

كواملل تفيلسا لللطلجو التللتطر ويا للتطويجيامدللتجو ارللقار لللريللللمام تللكياللل  احط للتنرا  للكجيرا  لتعوواددلتطدتتسا للنيلةلت 
للكوجووعااامدللتطليااامعتدللللتااللللةدعوااامللتق ترتضاالللطللت ااا لللةاارلجلليتطااالجلللطللسااامت للتط يلاالللتطجظااام للكااالجطملإلىلستتساا لل ااد ة
لطلوحلي  للكخلدي للتفيطعمكللستتس لتلمنووينل  للل ي مللةوجو لل  و 

للتنو ةل لج لتطدتتس لبطلتل لإلىلمولع ل نلتطجومتول نلبيج مل ملةلل:
لساايل للللحاال لللتلمعر اا لللتفيص اا  للتلمعلل اامدللن اارلل للأسلتتل  واا للتلعاابلللتلمعلل اامدللتفيطعاامكللتوجلطلصياامللشااركمدأ لل -
للطناام  اللتق ترتضاالللتطلت اا لللأعواام للبجاامعلل للضاارلتة للتكاامت للأااامللعلاا للتسااوررتسيللب ااو للتنااجيد مللعللل ياادلللتلمواام قللإلىلل عيجاا 

للتواال لللحياا لل عااملللتطوعم اا للطللساامت للإةولطاالصلللنظاام للعاابرللتلماارلتللتلمو جااينللعلاا لليجاابلل لإ ومنيمتهاامللتطلساايل لل  اااللأصاا للواان 
 لل تنلت للكونلقل  وي  لل تدل ورلت للطووجلطلصيملتطر س للبمعمب للتطووجلطلصيمللتفيطعمك
للع  اااا لل للتطوعاااامة تفي اااارتسلل طاااامل اااانل اااا  للللة ااااوخد  مللتطاااابللتطرساااامت طلساااامت لتقتناااام لللل لااااإلتطجظاااام لتط يلاااال -

لل امس للعلا لل مطياملًللةعووادلللبيجوامللتق ترتضالللطللت ا لللتطعم ا للتطونالتتدللبو اوي للتفيلتتا لللتلمو جال لللتلم ووارل للةيال لحيا لسةجم يوي 
للتطابلللتط اركمدللتطجمشال للتطلسامت لل انللسق مللعنللتطووجلطلصيمللكي لللسمت لهلج لتطلتط يلللتطجظم ل إ للتفيص   لل نجعللتطنجمع 

للتق ترتضالللطللت ا للل لحاد للتضةا للحال لللةوداملسللتط يلالللة  للتطجظم لل لجت للتلمجنمدلل نللتطعدةدللللعل للكعق للنلت لل نللتو جم مل دل
  تلم وخد ل لتلمدسللةلتص  مللتطب
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للتفي اا  للتاامنعلللكياا للبيجواامللتلمعاا  لللتطلت اا لللتق ترتضاالللتطلت اا لللمحواال للتراالةرللعلاا لللتلمبرماال لللتفيطعاامكللتاامنعلللة اايون -
لل الج لل لل  ادتيًمللسام ردلل ادلللتفي ار للتطناجمعمدللأ للل انللتطارساللعلا للللستصا ل360ل يادةللنحللطلولصملأكبرلب و للتطنحديل ل
  ل تلمو مسطلتقسودمس ل نل عيج لبدتص لل  للمممللتطووجلطلصيمل لتطنجمعمدل نللتطعدةدلللتنخرقةل يدلللتلم محمد
تفيطعااامكلتق ترتضاااي ل اااللشاااو ل ااانلتفيشاااوم لتلم وااا ل لتنو ااامتلتطلت ااا لتق ترتضااالل مفيطعااامكلتطر ويااا ل اااللتلمحااار لل -

 تفيسمسللطج مطللحممالتلم وخد ينلأللتط ع ين 

 Game based learning with artificialبعجااالت :لل(  Yulia Yu Dyulicheva   2021دراســـة:  .   3

intelligence and immersive technologies: an overviewل(Dyulicheva & Glazieva, 2021)ل

للتلمعر ا للقكو امكللتلملص ا للتطعوليامدللمحمكام تطر ويا لتطابلت اوخد للللتفيطعامكللتساوخدت لل للتطجظار د ةل لج لتطدتتسا لإلىلل
للتطوعليويااا للتفيطعااامكللترااالةرللكواااملتماااةل جم  ااا للتطوعلااايالل للتطبااام ر لللتطويجيااامدللتقتااارجمعلللتطااالجكمعلل ااا لأيلتفيطعااامكلللللن ااايج م
للتطالك علللتساوخدت لللتطوا  للتط  ارة لللتطعلتقالللتطنالتللعلا للتطوعارفللعلا للبجامعلًلللتطوخنايصللتطوويالللعلا لتطيدت ل  للتطر وي 

م لكوااملعلللمحول تهااللتطلع اا لل  ااول دللتعيياادللل لللتطااوحواللب ااريلللخنااا"للتطولتصاادل"للتأثااقلللمحمكاام لل(Smart Agents)للتفي كياامع
للتقتااارجمعلللتطااالجكمعللعلااا للتعووااادلللتعليويااا للأطعااامكللنن ااامعللتطااابلت اااو للهاااالللتطرااا كللطلوعلواااينللتفيسلتدللبعاااوتط حااا ل لل
  برمي ل  متتدلللصلسللسل لللتطبم ر لللتطويجيمد

لتطجومتو للخنةل يوملةلل:لتلتلةلتطدتتس لإلىلمولع ل نل
للتلماادسللتلمج االل لللةياال للتطوعليوياا لحياا للتفيطعاامكللطوراالةرلل لةاا للأسلتدلل االللتطباام ر لللتطويجياامدللتقتاارجمعلللأ لتطاالجكمع -
تفيطعامكلتطر ويا للللعلا للتطيامتاللطلاوعلاللصدةاد لل جام وللن امعنلل دولحا للنظارلللص امدلللبلصالسللتطبرما لل  متتدلكولول للقلتطلجةن

للعلا للتطيمتوا للتطوعليويا للتفيطعامكللترالةرلل  امس للتلم رلعمدلل طامل انل ا  لستتسا للعل للتطيمتالللتطوعلالتقترجمعللتطلجكمعل
ل ت ليللتطوعلالل  للصجبللإلىللصجً مللتطبم ر لتطووجلطلصيم
 Global Expert Mission South Korea Immersiveناةلعجالت :لل(  Matt Sansam   2021دراســة:   .4

Technologiesل(Matt Sansam, 2021) 

للتطواز تللألصاملللندةادلللتلمجلبيا للكالت لل للأ  ا للب و للتطبم رللتطووجلطلصلللتلم  دللل  الل للل دفلتط ح للهلج لتط عع للكم ل
للتلملضالعي للتلمجامقدلل انلللتساع للمولعا للكلت لتلمجلبي للتلمولو لتلموحد لحي لأ ل لج لتط عع لتكا دلعلا للبينلتطوعمل للل را
ل لتطوعلياللتطودتةبلللتطونجي للللتلهجدس للتطنحي لللتطرعمة للتفيطعمكللبينلتترتل للتطبتطبم ر للللتطويجيمدللتر يإللكيدي 

للتلتلةلتطدتتس لإلىلمولع ل نلتطدتتس لأة م:
للتلمكس اااامدلللم ااااوخد لللصدةااااد للأباااالتبلًللسااااودو لللتطاااابللتطلجكياااا للتطجظاااامتتدللتراااالةرلل للتيااااد للإحاااارت للإلىللحمصاااا لل جاااام  -

  سلتعلحد للعل لللتلم و لوين
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لل مبلاا للتواال لللأ للل  اا للتقبوواامتتدلل اانلل  ةاادلللإلىللحمصاا لل جاام لللطواانلللتضااح للتق ترتضاالللتطلت اا للل معاامدللإ واامتد -
  لتس للنرم لعل للطلور يإ
للتط احمب للعابرللتلمحوال للت الياللكوانللحيا للتق ترتضالللتطلت ا للل معامدلتولدا لطويليا لتلم امتتدلأحدللG5لتر يإلةعدل -
للتفي اار لل طااملطواال قللتق م اامدلل اا لللتطباام ر للتطويجياامدللطااد وللتلمل اا لأيلأ ل جاام لحمصاا لل للتلملصاالس للتلمواالتدلل اانللباادقلً

  سلتعلحدللعل لللتط ركمدلطلو و لوينللصدةد للإ ومنيمد
 Generating game immersion features forناةلعجالت :لل(  2022وآخــرو)    Najirah Umarدراســة:   .5

immersive game selectionلل(Umar et al., 2022) 
للةااواللت وياا للطع اا لل للتقنبواامالل  ااول للطوييااياللقرةياا لللتيااتر للتطر وياا للتفيطعاامكلل للتقنبوااماللرةياا للتطدتتساا لل االج للوصصاا
للتلميترحا للتطررةيا للت او للتطوجربا لل انللت ام  للبمولتدللتوحثرللتطبلل ترتضي تقلل يل طلللقنوومعبللتط علتلأنملعل لتقنبومالتعرةل
لل والتدللثماميللتطدتتسا للنادسللتقنبواماللل يا تدللتطعارسلللتيجيا للتطلع ا لل للتطوحواللتيجي للتنجيلللةوالحي ل  ول دلث ر
   نبومسيتلطع  لكمنةللإ تلل مللطويييالقرةي لللتيتر لتقنبومال للت  التطبللتطر وي للتفيطعمكل ن

 :تمعلةل لتطدتتس لل لج للأ دتفللح ا 
للقرةيااا لللت اااترت للتطر وياا للتفيطعااامكلل للتطر واالللبطبااالاللتلموعلاااإللتلمد اال للتعرةاااللل اانللتق اااترتكلل ااالللتطدتتساا لل ااالج للأ اادتف

للت ام اللتطابللتطر ويا للطشطعامكللتطعومنيا للتلموالتدللندةادلللإلىللتطدتتسا للتهادفللكوامللتق ترتضي  للتطلع  ل لتقنبومال د لطويييا
لل ناوولللت امعدلللأ لللتطررةيا لل الج لللت اوري لللتطلع ا لل للتلموالتدللتلاملل  ايدللل اد للطويياياللقرةيا للتياد للتطر واللتطبلال 

  طود ي تهاللل يًمللتلمبولت للتطر وي للتفيطعمكلللت ويمتللتيييال لللتط ع ينللل رلتة مللتفيطعمك
 :طي مإلتطولت لعللتطبللتطجومتول اأ
  تطلع  ل للتقنبومالل  ول للطوييياللقرةي للت ترحةلتطديدةلللأطعمكل لتقنبومالأةي للإلىلتطدتتس لتلتلةل-
  للتطوجرب للتلملندي للبمولتدللةوحثرللت ترتضي للبيل لإلىللبقنوومعلتط علتلأنمللعل للتقنبومالتعرةلل-
ل ل:لتنجيللتيجي لتطوحوال لتطلع   لتنجيللتيجي لتطعرسللتناجيلل يا  للل  ول دلث ث لتلميتر لتطجظم لةو ونل-

  لتقنبومالل التلم ول دلتطبلت معدلعل لتيييالستص لتنبومالتلم وخد لتطبلتل ر ملتطلع  
لل ا تطلعللكمناةللإ تلل امللطويياياللقرةيا لللتياتر للتقنبوامالل للت ام اللتطابللتطديادةلللأطعمكلل نلل ولتدللثمميللتطدتتس للندسل-
للتطعارس للتيجيا للتطنالد /تلملسيي للتطرسال ي  للتطلت عي للتطر  ة  للتطنلت للتفيطعمك لل لتطوحوالتيجي ل ل:للنبومسي تل رب ل تد

  للتقصوومعي للتطويمتدللللتلم ول /تطلع  للتعلب للتلموم زد 
للتطدياادةلللأطعاامكلللت وياامتللطوييااياللتفيطعاامكلللقعاايلللتلمراالتةنللتفيطعاامكلل نااووللل  اا لل اانللتطررةياا لل االج للتسااوخدت للةااوالل-

  لتد ي تهالعل للبجمعلًل نبومسيتق
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للتلصي اااامدلللتيااااد لللتطدياااادةلللأطعاااامكلل للتقنبوااااماللندةاااادللل للتطولضااااي للنيااااصلل اااا لللتطوعم اااا لل لل ديااااد للتطررةياااا لل اااالج لل-
ل تقنبومالللتع ة للتيييالكيدي للب ح لللتفيطعمكللطنجمع 
 Social Interactionعجلتام:لل (Despina  Michael-Grigoriou  2022 و Christos Kyrlitsias دراسة: .6

With Agents and Avatars in Immersive Virtual Environments: A Surveyلل  (Kyrlitsias & Michael-
Grigoriou, 2022) 

للبلإضاام  للتق ترتضااللللتط  اارللتطباام رللتق ترتضاالللتطلت اا لللل اا ت للتطور يياامدللعلاا للعم اا للنظاار للتهاادفل االج لتطدتتساا لإلىلتيااد ل
للتطودمعاااا للعلااا للتااااكثرللتطااابللتفيسمسااااي ل ل ااالجتلتلمجاااام للكااالجتلتطو ااااللعااانلتطعلت اااا لللتلمنااارلحمدللتلمداااام ياللإلىلتطوعااارفلعلااا 

للتطاالجيللتط حاا لل اانلل  ةاادلللإلىللساام ر لكوااملساالرةلتط االعلعلاا لت مصاا للت ترتضااي للبيلاامدلل للتق ترتضاايينللتط  اارلل اا لللتقصوواامعل
لتفي رتس لبينللتق ترتضلللتط  ريللطلودمع لأ   لل  الإلىلةكسيللأ لللكون

لللت لتط محعم ل لستتسو الإلىلمولع ل نلتطجومتول نلبيج م:
أيللللتورلابلأ لةودمعا لتلم اوخد ل ا لتلمحدا تدلتق ترتضاي لبررةيا للت عيا للتطلت  لتق ترتضالللتر ييمد نللتطعدةدلأ ل -

لكااح للسواارلتلم ااوخد ل لبيلاا لت ترتضااي للبطواامليلتطودمعاا ل ع ااملبررةياا للت عياا للتوواانل لل اادت لتيجياامدلتطلت اا لتق ترتضاالللأ لل
 تلم وخد لحمضرلص د لل طملنويج لأ لتطلت  لتق ترتضلليحدرللةمًلطلو وخد  

 لبيل لت ترتضي لل لند لتطل ةلطدةملإح امالر ل"ت  ار"لةادت لل تق ترتضلللتلإن م لللوخد لةدت لن مطتلم أ لل -
    لتلتقصوومعلبة و لل لجتللصلسلتلم وخد ل

تطعدةااادل ااانلعلت ااا لتناااويالتر ييااامدلتطلت ااا لتق ترتضااالللتطووعاااي دلتق ترتضاااي لتاااكثرلعلااا ل عمطيااا لتطودااامع دللأ لل -
   نلحي لتسلسلتطدع لتطلت عي ل نل   لتلم وخد  تق ترتضلللتلإن م للتطلت عللت يييللتلإن م لتقصوومعي لبينلل

ملللل لتطعدةاااادل اااانلأشااااوم لتطوداااامع دلتقصوومعياااا ل لتطلت اااا لتق ترتضاااالأ لل -  جاااام لسطياااا لعلاااا لأ لللصاااادلتلأ للأة ااااً
  تق ترتضلللتلإن م ل  ول لتقنبومالطملتأثقلعل لتطودمع لتقصوومعلل  ل

لحاا للللتق ترتضاايينلل  ااوخد ي معلاا لعواا لتطعاامجلت يييااللكواانلتطااوحوالبدتصاا لك ااق ل لتط يلاا لتق ترتضااي لللأناامللل -
علاا للتطوااحثقلل االجتلةعراالل اال لك ااق للم ااكل ل عاا ل االج لتطور يياامدللللللتطناالتلتطر  ةاا ل اانل  اا ل  ااكل لتر يااإلتطلت اا لتق ترتضاال

  سلل لتلم وخد ين
 Application of Virtual Reality Technology inناةلعجالت :لل(  Kaihua Guo   2022دراســة:   .7

the Development of Game Industryلل(Guo, 2022) 
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تلهااادفل ااانل ااالج لتطدتتسااا ل اااللتطوعااارفلعلااا لتطور ييااامدلتطااابلت اااوخد  ملتيجيااا لتطلت ااا لتق ترتضااالل لترااالةرلتاااجمع لل
تطو اللعانل لتتادلتيجيا للتفيطعمكلتطر ويا للكالجتلتطوعارفلعلا لمممتسامدل الج لتطويجيا ل لمام لتناويالتفيطعامكلبلإضام  لإلىلل

لتطلت  لتق ترتضللبطج   لطلع  لأللتلم وخد  
لحي لأ ل لج لتطدتتس لتلتلةلإلىلبعولتطجومتولنلجكرل نلبيج م:لل

للسااترتد لحياا لأنااملللل لتراالتل  ااوورلل و اامتكلل االللتلم ااوي لي للتفيطعاامكللتااجمع لل للتق ترتضاالللتطلت اا لللتيجياا للتراالةرأ لل -
  تفيطعمكمم للل للثلت لللسوحدرللتق ترتضللبطلت  للتلموعلي ل تلمدةدلللتطر وي للتفيطعمكللتجمعمدلمأة 

للك ااق للب اارع للتطلع اا للنومص اامللتطاابللتلمعلل اامدللت ااجي للعلاا لل اادتتهملل للتق ترتضاالللتطلت اا لللطويجياا للتطرتي ااي للتلمياا  للتووعاا  -
  لت عي لأكعرلتطلع  ل   دللليجع للممملللت عللسم رلب علتللتلم وخد ينلللت لةدللتطلع  ل لطجيل م

لللتطج اااامقمدللتط خناااايمدلل اااا لللتطودمعاااا للط ع ااااينللتطلع اااا للتنااااويالل للتق ترتضاااالللتطلت اااا لللتيجياااا للتسااااوخدت للةوااااي أنااااملل -
  تطلع  ل للتلم م دل
للكواانللتطاابللتفيص اا   االللللتفيطعاامكللتااجمع لل للتق ترتضاالللتطلت اا لللإس ملهااملعلاا لتوجلطلصياامللةااواللتطاابللتطور يياامدللأكعاار -
لللحااا لللتطياااد ينلللتطياادةنللتطااارأاللبطلعااابل اانل ااا  للط ع ااينللت اااو للأ لللكوااانلللتطاابللفيطعااامك نينااامل اانلأصااا لتللتتتاادتض م
  بطوم  للبلم ا
للتطعمسةاا للطلو اام د للتلمجمساا  للتق ترتضاالللتطلت اا للل عاادتدللتفيشاخماللطااد للساايول لللتق ترتضاالللتطلت اا لللطع اا لل  اوي  لل  -
حيااا لكوااانللللتلمجااارس للبطعاااينتطااابلكوااانلتضةو ااامللللتلمج اااو للتطنااالتلللعااارسللتلمجمسااا  للتق ترتضااالللتطلت ااا لللأطعااامكلللسااارفللتط  اااير 

  لن جًمللكومقًلللأكعرللتق ترتضلللتطلت  للتيجي لسوول للل طمللإلىلبلإضم  لتطويليدة للتطعييل للتلم م د لل عدتدل نلطوخلصت
 Metavesity framework: Seamless learningبعجاالت :لل(  Radoslav Baltezarević   2023:للدراســة .8

integration in virtual environmentلل(Roedavan, 2023) 
للتعليويااا للبيلااا لللإن ااامعللتلميوااام قاللتوجلطلصيااامللة اااوخد للتطااالجيلMetaversity Frameworkللإقااامتللتطدتتسااا لل ااالج للتوجااامل 
تلمرتوا لعلا للللوعلياتطلللأسمطيبللتلميوم قاللل د ل للSeamless Learningللتطوعليالتط ل للأسمطيبللبينللتلمو للل ي مللةواللفنن 

لللتدمعليا للسام ر للتعليويا للبيلمدللتلميوم قاللةيد للحي للتق ترتضي للتط يلمدلست  لتطوعليوي لتطعولي لسقلتوم  لطوع ة لفيطعمكت
ل لتطوعمل للتقسوو مفلل رالللتل رلتطر ك ل  متك للتع  للأ لللكون

لل للتلميواام قاللتوجلطلصيامللطااد ولل جظواملل ج جامللةاال رللشام  للإقاامتللتياد لحال للللتطدتتساا لللهالج للتطرتي ااي للفتدللتمحالتدلتفي ا
للبيلااا لل لاااإ لبلإضااام  لإلىللل  ااال  للسااام ر للتعليويااا لل ااامتكللتااال قلل ااا  لل ااانللتطوعلاااياللطوحلةااا للصدةاااد للقرةيااا لللتياااد لللتطوعلااايا
لللتطويجيامدللتطوعليويا للتقسترتتيجيمدلل نللتطعدةدلللس ولل   لل نللطلر ك للسل  لفنن لتعلال متكلطول قل  يح لتعليوي 

  metaverseللتطال ع لللشم ل لل دولح للبيلمدل 
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  ل لج لتطدتتس ل ل:لطي مإلةتلتللتطبللتطجومتولأ الل
للتطونااااوياللت وواااام لللتأكياااادلللتطوعلاااايا لل للتلميواااام قاللتوجلطلصياااامللطااااد وللل ج جياااا للشاااام ل للقرةياااا للةاااال رللتلإقاااامتلل اااالجتللأ للل-

  تلم وخد ل رب لن ينللقر لتطوعليوي لللتقسترتتيجيمدللتطوعليوي لبطجظر د
لللنظم يا للشام ل لل ج جيا للةياد للتلإقامتللأ لللإلىللتق ترتضاي للتط يلامدلل للطلوعليالل" يوم رسيب"لإقمتلحل لتطدتتس لتلتلةل-
  تطوعليال لتلميوم قاللتيجي للطد و
للتلمووااارتللتطاااوعلالل ااا  لل ااانللتلإقااامتلللتر ياااإللتناااويالللن اااينللتلميوااام قالل للتطوعليويااا للطلوج يااا تدللتلم اااوورللتطويياااياللةاااوالل-
  تطي للتطرسلسلللحين
للتط يلااامدلل للل وحلطااا للسااام ر للتعليويااا لل ااامتكللترااالةرلل للة ااامعدللللنظم ياااملًللشااام  لًللاجاااملًللةياااد لل" يوم رسااايب"للإقااامتلل اااإ للل-

  تق ترتضي 
لللتطومتجااامدللتق ترتضاااي للتلم ااامحمدللةو اااونللل ااالجتللتلم اااوخد للتدمعااا لللنلعيااا للتلميوااام قاللتناااوياللعلااا للتطتركيااا للضااارلت لل-

  تطوعلالل رب للبو  ي لت و للتطبلللتلملتتسلللتفيسلتدللتفي متاتتد
 التعليق على الدراسات السابقة:

للكااا لل لضااالكلل ااا لللك اااقلللب اااو للتولت اااإللتطدتتسااامدلل ااالج للأ لللطجااامللتت ااا للتط ااامبي للتطدتتسااامدللعلااا للتققااا كلل ااا  لل ااان
للسلتلللهاامللتلإطوترلنياا للتطر وياا للتفيطعاامكللأ لللعلاا  اا لستتسااوجمللللوودااإ للتركاا لعلاا لتط حاا ل لتطويجياامدلتطباام ر للأااامللحياا للستتسااوجم

لطي و لموو لت ترتضلل لعمجلتفيطعمك للتلم وخد لتطدرسلل يمللة مت للتق ترتضلللعمجللت وي ل لك ق لل ةيألل
للصلتنااابلل ااانللتق ترتضااالللتطلت ااا لللترااالةرلل للك اااقللسلتلللهااامكوااامل ااادلألضاااحةلطجااامل ااالج لتطدتتسااامدلأ لتفيطعااامكلتق ترتضاااي لل

للتلمولتصاادةنللتق ترتضاالللتطعاامجلل للتطلت عياا لل اانللبجالكللة ااعرللتلم ااوخد للصعاا للعلاا للتعوا للتطاابللتقسو ااعمتللطياامدآللكوراالةرللفولدا 
 واا لتراالتل االج لتفيطعاامكلت ياا ل جاام لحمصاا لستتواا لطوراالةرلتطويجياامدلتطاابلت اام ال لصعاا لتطعاامجلتق ترتضااللأكعاارلسواارتًلللل ياام

لحي لأ لصمنبلتقنبومال للأ ال ي  لة ع لتلمرلتل لستتوملإلىلتطتركي لعلي مللصعل ملأكعرل معلي  
للتق ترتضاااللللتطلت ااا لللتطر ويااا لتق ترتضاااي للعااامكتفيطللأ لللل اااللل  وااامللنيرااامللألضاااحةلل ااادلللتطدتتسااامدلل ااالج للأ للللىإللبلإضااام  لل
لللأللت ترتضاللللت ا لللأللل طع الل لتاجمعللإن امعللةاوالل  لهامللل انللتطالت علللتلمجوو للحل لتلمج كل للةو جم ملتطبلتطونلتتدلعل لةعوودل
للتلخلديااا لل ااالللتر ييمتاااملل للتفيسمساااي لل معدتااامللتق ترتضااالللتطلت ااا للل لألليأللتلمجووااا للل ااانللتلمعيجااا للتطدلااا للتلااامللو اااو دف لل عااا  لللت ااا ل

ل تطلت علللتلمجوو للعنللتلمح ل  
للتطو االي للصمناابلل لل ياا للتجحناارللقللتطر وياا للتفيطعاامكلل لأللYulia Yu Dyulichevaللستتساا لل اا  لل اانللكاالجطمللتت اا 
للتعوواادلللتعليويااملل جاام وللإن اامعللعلاا للةعولاال لللينتلمبرمااللأ لللحياا للطلوعلاايالل نينااملل  لص االلأ اار للطعاامكألل جاام للباا لللتطولتتاا 
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للتطجاامالل حياام واامل لل للصاا عتللةأتاا حللتطاابللتطووجلطلصياا للتراالتتدللنويجاا للل طاامللتقتاارجمعللللتطاالجكمعللتطر وياا للتفيطعاامكللعلاا 
  تسوخدت  ملط  لطمللنظرتلبهمللعلي التعلسللتطبللطدمتد بلإضم  لإلىلت

للل طااملل   مشاارلللم يااللةااجبو للتلم ااوخد للسمط اامل اامليجعاا للتطلت اا لتق ترتضاالللأ لللأة اامللتط اامبي للتطدتتساامدللكااددألللللضااحةأ
للتلم اااوخد ينللل ااا لللتر ييمتاااملل ااا للل يودمعااا لل ج ااامللصااا عتللتلم اااوخد لل عااا للتطااابللتطبااام ر للتطويجيااا للل ي تتااامللتق ترتضاااي للطر يعوااامللنظااارت

للتمعي تاامللألللتطر  ةا للتالت لل انل ا  للكام لللسالتعللطلآ ارللتق ترتضالللبطلصالسللة اعرللت ترتضاللل  اوخد للكا للأ لللحيا للت  ارةن
 للست ل اامللكمتساا مللتطاابللتطج اامقمدللإلىللبلإضاام  للتل ر اامللتطاابتلخيمطياا لتق ترتضااي للللتط خناايمدلل اا  لل اانلل ااع للتطلع اا للست اا 
للتطداارسللبااينللةج اامللتطاالجيللتقصوواامعلللتطودمعاا للعلاا  للك ااقللل لبناادللتااكثرللتق ترتضاالللتطلت اا لللتر يياامدللأ لللتلضااي لل طاامللتلىللضاال
للتطدار للقمبتعالل عا لللت عياملل علمللتسلسلل   لل نللتعرفللبلتطللتق ترتضلللتطلت  لللةل ر مللتطبللتطبم ر للتلمي  للنويج للتق ترتضللتطلت  ل

للستتساا للأضاام ةللكوااملل لفولداا للكعاارألل علياامللتسلسللطاامللكمنااةللكلواامللكعاارألل ااجبو للتلم ااوخد للكاام للللواامأنااملكلللللسق ااملللتطب ااب
Najirah Umarللطجااامللألضاااحةللأاااامللتلىللبلإضااام  لل  اااوخد للتنبواااماللستصاااملل يااامالل للت ااامعدللل  عيجااالل  اااول دلل جااام لل لألل

ل تلإنبومسي لتطوجرب ل للتكثرلتطبللتفيسمسي لتطعومني لتلمولتدللعل لتطوعرفل لللسمعدتجم
لل عا للتطابلللتط يامتدللتلمعلل امدللت اجي للنيا للعلا للةعوا للتق ترتضالللتطلت ا للل لأللKaihua Guoللستتسا للألضحةلطجامللكوم

لللتيجياامدلل عاادتدلل جاام للسااوول لللتناامللحياا للتلم ااوورللتراالتلل لل االللتق ترتضاالللتطلت اا لللأ للللىإللنضاام  للكعاارألللت عياامللتطلع اا لل اان
لل لألللىإللساا فللتتسللل ستتسااللضاام ة لكوااملألتط دت اا للتطبواارللعج اامللةجااووللساا لطملللتكعاارللتلم ااوخد للعلاا للتأثااقلللتكعاارللتراالتللكعاارأ
 الجتلللل للتلميوام قاللتيجيامللس اولل  ومنيانللةوعلاإلل امللكا للة ام إللعلا للة امعدلللتطوعلايال لبطوم ا لسام ول ترتضالتلقمتإلن معإ

لللتدمعااا للتلميوااام قاللتناااويالل كيديااالل لأللعلااا للكااادلألللل صدةااادللل تعليويااالل  ترتضااايتلل ااامتكللبووااالةنللت اااو لل  ج جياااللبررةيااامللم تلمجااا
لتطبم ر للتق ترتضلللطعمجتلللإن معلتفيسمسي لتطركي   للللل وخد تلم

للعلاا للعولاةلللتطاابللستتسا للطواا للتلمخولدا كاا ل الج لتلملتناابللللبارت إللللكياادللتأل ادلسامعدتجملكاا ل الج لتطدتتساامدل لإة ام لل
للطعاامكتفيلل للتق ترتضااللللتطلت اا لللتلمعاا  لللتطلت اا لللتق ترتضاالللتلمجوواا لللبااينللجمعااةللستتسااوجمللأ لللقإللكعجااملللمجاام للتلمعاار للتطرتاايدلللسعااا

للبااينللتطودمعاا لل اانللطعاامكتفيلل االج للتاال ر للتطاالجيللتطوداامعللللتطاادلتللعلاا لل ااماللب ااو لللل تطتركياالللىإللبلإضاام  للتق ترتضااي للتطر وياا 
للت ااو للتطاابللتطباام ر للتطويجيامدللتلاامللااامأللعلاا لللستتساو مللأللتطويجياا  لللتطلع اا للتلم ااوخد للباينللإلىلتطودمعاا لللتلم ااوخد للتلم اوخد 
لل لل ياا للةجحناارلللقللتلمجاامقدلل وعاادسللتمم اامللساام رللتق ترتضاالللعاامجلللإن اامعلل ومنياامإلل جاام للمأنااللللاطلويواام قلللتفيسمسااي للتطدعم اا 
بمعااالأ لإ ومنياا لتر يااإلتلميواام قالعلاا لأتسلتطلت اا ل رضااي لكواانلنييي اامل  ااوي  لل طاامل لضاا لتراالتل االج لللل عااينللماام 

لتطويجيمدلتطبم ر  
 نوع الدراسة:    7.1
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تعوودلتط حلرلتطعلوي لعل لقر ل ج جيا ل عيجا للفولدا لب او فلتطدتتسامدلةجو ج املتط محا ل انلأصا لتطلتال لإلىلل
ل ااادلحملطجااامل ااانل ااا  لستتساااوجملتطوعااارفلعلااا لتلمجووعااامدلتق ترتضاااي للتطويجيااامدلتطبااام ر للأ اااالأشاااوملهمللنوااامتولكعيااا لس ييااا  لل

للسلت مل لإ ومني ل  يدلعمجلت ترتضللسم رلبطوم   لل نل جملكونلإستتجلستتسوجملضونلتط حلرلتطلتدي  
للعلاا للأكاابرللب ااو للتركاا للللستتسااو مللتااواللتطاابللتطظاام ر لل ناامتصللتناالللكاا للقرةياا للرناامللتطلتاادلللتط حاا للةعُاار فحياا لل

لللتاالللعلاا للأسمساالللب ااو للةركاا للتطلتاادلللتط حاا للأيلأ لللتط حاا لل لضاالك"للساا ب"لل اانللباادقلًللتط حاا لل لضاالك"لل م ياا "
لل ا  لل انللتلم او دللألللت مطيا للتطي ام للعلا للت الي لتط العللإلىللة ادفلللل محادلثللسا بللعلا لتطتركيا لسل للتطظم ر لق يع 
ل(Hossein Nassaji, 2015)كم  للس يإللللب و للظم ر تطللتلل نلتمونلتطبللتط يمتدلجم للعولي 
لل انللصا عًتللت او للتطبللتلموبقتدلل نللأيللةوحثرللقللفينمللتلم حظ للعل للتطيمتالتط ح لتطلتدللأسللكلتط ح عل للةرلإلل

لل نل نمتنملأ :لتد لريللتط حعي لتطدتتس 
لل االجتللة ااوخد للتفيشااوم لل اانللشااو للريللتلموبااقتدلل اانللأيللةوااحثرللجللتطلتاادلللتط حاا للداال :للتلم اا لق للسااقللتلموبااقتدلل-

  تط مح للبيدللطي لسللك ملألللتلموبقتدلق يع ل إ لل جمللل نلتط ح لللإصرتعللتلمرت   للأسمطيب
للندا للإلىللتجووالللفولدا للأ  ام للستتسا للةاواللحيا لل يرعيا للستتسا للعام للب او ل اللتطلتادللتط حا :ل يرعيا لستتسمدل-

  تلمجولع 
للتط حا لل انلللنليل امللجمع امللعلللتطابللتط يامتدللعلا للتط حا لل انلل  ةادلللإصارتعلل طامللبعادللكوان:لتط حا ل نللم ةدللأسمال-

مللتط ياامتدللت اامعدلللأ لللكواانللللفولداا للكاا للتيجياامدللبسااوخدت للتطلتاادل للساايواللتطاابللتط حاا للقاار للأناالتكللإلىللتلإشاامت لل للأة ااً
ل(Manjunatha.N, 2019)لتط حإللطل ح لتسوخدت  م

 منهج الدراسة:    8.1
للت اوخد للتطابللتفيسامطيبلللتتعللتطوام نللتلمجراإل الللللتط ح لللإصرتعتطبلةو ع ملتط مح لللتلمجظو لمدطعولي للمولع ل نلت

  (Goundar, 2012)لتط ح  لمح لدتتستطلسيم ل 
تطبام ر للتر ييامدل الج لل نل   لستتس لبعولتفيطعمكلتطر وي لتطابلت اوخد لتطويجيامدللللإلىلستتس لت مط للستتسوجملتوجمل

ل ت ترتضللسم رلتمم متفي ق لتطبل نلتلموونلأ لةج حلعنلقرةي ملبيل لأللعمجلل
ل اللستتسا لللل وج ولستتس لت مط لكوملعر مل"تلبردلةن"ل للك ليحيإل لظم ر ل عمتر لبعوإلضونلسيم  ملتطالت عللل

طظااام ر للتحاااد ل لنيرااا لأللنيرواااينل اااحكعرل لل اااةل ولت اااإ لأيلأ لستتسااا لت مطااا لنااامل لت ااار لتطظااام ر للكوااانلأ لتياااد لل
للت مطا للطدتتسا للت مصا للن احد للل(Yin, 2018)لل  ووار للألللتال لل تدللصدةاد لل دام يالللتظ اللعلا للأسطا تط يامتدل انل  لهاملل

للقرةيا لل اج ولستتسا لت مطا لعلا لأنامللتعو امتللوانكلل(Leymun et al., 2017)للتلمعياد للتقصوومعيا للتطظالت رلل  االل للتطرس ا لل ان
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ل طااملللل ااملنومتجلل تطظاام رللل اانللكاا للشاار لل للت مطاا للستتساا للت اامعدلللللل وعوااإللشاام  للنييااإللإلىللت مصاا للعجاادللل متاا لل لةاا للكاا 
لل الللت مطا للستتسا لل اج وللأ لأيلللل(Zainal, 2007)تطدتتسا لللل يادلللطلحامقدلللتطوحليا للتط جامعلللإعامس للتطوم لا للتلمرت  ا لل ا  لل ان

للتطررةياا لل الج للإس اام لل للتطد ا للةعاالسللتقصووامكللعلااالل للبوعار للعلاا لل  اوخد  تلمياادتيللللتطجالعلللتطوحلياا للأشاوم لل اانللشاو 
لل للطلإحنامعتدللةادليللكعم ا للتساوخد  مللتطالجيلل(Frederic le Play)للبا يللطاللل رةادتةمللإلىللتقصووامعلللتطوحييإللمم لل 

للتلميمتنا للستتساوملل للت مطا لل امس للتساوخد لل انللأل ل(Herbert Spencer)للس ج ارلل رباردللكام لللحيا للتفيسر لللمي تنيمدللستتسمتم
للبلم ااامك للةوعلاااإلل يوااامللتطررةيااا لل ااالج لللتلم ااارحيل للللتطرلتتيااال للللتلمكت ااال لللتفينعرلبلطلصيااامللعلوااامعللتساااوخد للتلمخولدااا للطلعيم ااامد
ل (Kothari, 2004)تفي ر للللتطوخننمدل نللتطعدةدلل لت مط للستتس للقرةي للتسوخدت للةواللللت ووم متهاللبمجمقدلتلموعلي 

 مجتمع البحث:  9.1
يخ اع ملطلدتتسا للط جامللللعيجا للب احبلل ام لللتطبللتط مح للبهمللة واللتطبللتفيشيمعللألللتفيشخمالمولكلةعرفلعل لأنمل

(Marshall, 1998)لم و د ينل نلتطدتتس لحي لةيل لتط محعينلبوعياينلمووا لطل حا لثلأ الجلعيجا للمولكلتفي رتسلتللأيل للل
 لل(Majid, 2018)تط حا للللمحا للتلمجووا لللعلا للتطعيجا لل انللتطدتتس للنومتوللتعويالل لللتط حعي  جملل جملةول لتلهدفل نلتطدتتس لل

للق يعااا للت  ااارل لللللتط محااا للةد ااااللحااا للتلم اااو دفللتلمجووااا لللحااادلسللندةااادلللبل اااالع ااامت لعااانلتلم ااامتكينلتلمحوولاااينلحيااا ليجااا
ل(Casteel & Bridier, 2021)للستتسو مللتلمرتسلتلمجولع 

طااالجتل وجووااا لكعجاااملةووعااا ل لتلمجووعااامدلتق ترتضاااي لتطااابلت اااوخد لتطويجيااامدلتطبااام ر ل لمااامقدلفولدااا للبطوحدةااادلل
 تلمجووعمدلتطبلت وخد لتفيطعمكلتق ترتضي لتطبم ر لفيسرتسلفولد  

 عينة الدراسة:  10.1
لل اانللك ااقللعاادسلل اانللتلمااح ل  للتطعجمتاارللألللتفيشاايمعللألللتفيشااخمالل اانللمولعاا للعاانللع اامت علاا لأااامللللتطعيجاا لكواانلتعرةااللل

تلمجوواا لتلماارتسللللتط حاا للعيجاا لل اانللتطجواامتوللتعوااياللكوججاامللأنااملل اانللطلوحكاادلللطل ااوم لللممعلاا للتطعيجاا للتواال لللأ للليجاابللطلييااماللللتلمجوواا ل
ل جامل ادلنلعام ل انللللتط اوم للل نللتمعيللللص عللأللل جمس  للعيج للق ويمتللتيجي للألللعولي للألل ع ل لل تطعيجلأ لجلستتسوملكو للل

ل (Mujere, 2016)لتطعيجمدلل للعيجمدلتحوومطي للعيجمدلسقلتحوومطي 
لللركولاااامللتلمجوواااا للل اااانلل رة اااا لل وومثلاااا للن ااااخ للتمعاااا لل إااااامةللل ك اااالللتلضاااايحللللتد ااااريلل داااام يولللفراااا تطعيجاااا ل ااااللل

(Emmel, 2013)لل ج امللتط يمتدللجم لللسيواللتطبللتلمحدس للتطلحدتدنوليلعل لللل متو للعنل للع مت لللل(James & Simister, 

ل (Kumar, n.d)وو لتلمرتسلتصرتعلتطدتتس لعليمللتلمجل نلأتبرلص عل لللتطعيج لللل(2017
ل اااةللتطفيااااملعيجااا ل ااانلتطعيجااامدلساااقلتقحوومطيااا لتطااابلتااال رلللل ل ااادلتعووااادتل لستتساااوجملعلااا لت ويااامتلتطعيجااا لتطينااادة 

حياا لةعُوواادل ي ااملتطوحلياا لتطااد يإلطلوعلل اامدللتط ياامتدلتلمجوعاا لحاال لظاام ر لمحاا لتطدتتساا لللل اادل لت ويمت اامللستتسااو متلملل
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حي لأاملعيج لةوالندةدل نمتن ملطبرسل يلتل لبطدتتسا للقلكوانلتعوايالنوامتولتطدتتسا لتطابلت اوجدلإلىل الج لتطعيجا لل
 .(Chittaranjan Andrade, 2021)م  لإقلعل لموو لتطدتتس لتطلجيلعلسحبلتطعيج ل جمللطي لعل لتلمجوو لبطو

طاالجطمل ياادلتمعلااةلعيجاا لستتسااوجمل لتفيطعاامكلتطر وياا لتطاابلتعوواادلعلاا لتطويجياامدلتطباام ر ل لتر ييمتهااملإضاام  لتطلع اا لتطاابلل
كلع ا ل  اادلتيجياا لتطلت اا لللل Pokémon Goكمنااةلكاام تي:لطع اا تداو لتلمجاام للإن اامعلمووا لت ترتضااللتداامعلللل االج لتفيطعامكلل

ل الللللPubgل اللتطلع ا لتطابلتمعا لتطلت ا لتق ترتضاللإضام  لإلىلطع ا لللHorizon VR Call of the Mountainتلمعا   لطع ا لل
لتطلع  لتطبلت ترت ملكووع لطلوجوو لتق ترتضل 

 أدوات جمع البيانات:  11.1
تط ياامتدلأحاادلأ ااالتطعجمتاارل لتط حاا لتطعلواالل واانل  لهااملةااوالجماا لتلمعلل اامدللتط ياامتدلتط اارلتة للتعواابرلأسلتدلجماا لل

لإصرتعلتط ح للتلإصمب لعنلت مضقدلتطدتتس لحي لأ لطو لأست لممي تتهمل للتللل يمالتط يمتدلل للتطابلتعوا لعلا لل
لترتيبلجم لتلمعلل مدللتطوحييإللتطوينللبررةي لممج ج  

لتطاابلتجاادتجلضااونلأسلتدللللفيسلتدلتطومطياا علاا لتكلستتسااوجملل ج ج اامللتطررةياا لتلمعووااد ل ي اامل اادلل اا لت وياامتتلللنظاارتلطجاالل
تلم حظااا لبلم ااامتك  لنليااا لللل(Technology Scouting)تطووجلطااالصلللللتقسوو ااامف:للتطدتتسااامدلتلم اااوي لي لل اااللكمطواااملي

ل" Walk-through analysis تطوجل ل"
 :(Technology Scouting)التكنولواي   ستكشافالا .1

 اانل ناامستللجماا لتلمعلل اامدللتواالةنلتلمعاامتفلحاال لتطووجلطلصياامدلتلمدةااد ل ل رتحاا ل  واار لللللةيناادلبهااملعولياا 
 لل اااللإحاااد لأسلتدلتقسو ااارتفلتطووجلطااالصللحيااا لقلةيونااارلل(Gudanowska, 2014)ت يااا للساااقلت يااا لل

برار لتسوو ام ي لطوحدةادلل لبا لةوعاد ل طاملإلىلتساوخدت  مللتسوخدت  ملعل لتسوو مفلتطووجلطلصيامدلتلمدةادل
تووعاا لتفي اادتفلتطرتي ااي لطااج ولتقسوو اامفلللل.(Fornasiero et al., 2021)للب ع اا مللتطوراالتتدل تدلتطناال 

تطووجلطاااااالصلل لتطوحدةاااااادلتلم وااااااارلق م اااااامدلتطووجلطلصيااااااامللتطوعاااااارفلعلااااااا لتطوحااااااد دللتطدااااااارالتطاااااابلتويح اااااااملل
حيااا لتساااوخد جمل ااالج لتفيست لقسوو ااامفلتطووجلطلصيااامدلتطااابلسااايكسيلللل (Rohrbeck, 2010) وجلطلصيااامدتطو

لتند مص ملإلىلظ لتلتيجي لتلميوم قا 
 الملاحظة بالمشاركة: .2

 اااللإ  ااامكلتطظااام ر لمحااا لتطدتتسااا لطلو ااام د لتطد ييااا لبررةيااا لل"لبناااد لعم ااا للObservation"للحيااا لأ لتلم حظااا 
للألللتط ااالل   حظااا لللللل  ااام د لل ااا  لل ااانللتط يااامتدلللموااا لللقرةيااا لل ااالللأيلل(Rabah Fawzy, 2021)علوياا لل ج جيااا لل

ل اللللل (Data Collection Methods for Program Evaluation: Observation,” 2018“)تطر يعيا للبيلو ملل للتفيحدتر
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لللتاااللل ااانللتط محااا للتلم حظااا كواااملتموااانللللمحااا لتطدتتسااا للتقصوومعيااا للتط يلااا لل لللتط اااللكيمدللطشحااادترللتلمج جااالللطلتااالت
ل (Kawulich, 2005)للتطدتتس ل يدلللطلحمط ل وولب لتيب للتل قلل  لللتلخو للت لتاللبسوخدت لتطيمتو للتلملت ل

تلمجمساا  لب ااو ل اامالطلدتتساامدلتقسوو اام ي للتطدتتساامدللللأ ااملتلم حظاا لبلم اامتك ل  االلناالكل اانلأناالتكلتلم حظاا 
للب او للتط محا للة امت للحيا للتط  اريللتطلصالسلل للطلوحيياإلل رةاد للقرةيا للللتطعلوالللتط حا للأشاوم لل نلشو ل لتطلتدي ل 

للتطيل يا للت يام للألل رسل انللتلملت لألللللتطلجةنلكمتسل ل طملتطج مطللتفيشخمابطج مطلتلمرتسلستتسومل يول ل رسل نلللبآ رلأل
للتلإن امني للتلمعاميللإلىللتلم مشارللتطلتال للطل محا لللم حظا تللأثجامعللتطيل يا للت يم لل للتلم متك للتوي لوعلل مدطللملجمعل رت  وملأثجمع

مللإطي اامللتطلتاال للكواانللقللتطاابلللللتلمعلل اامدلتفيحاار لتطاابلة اادفلإلىلتكو اام  م سااقلللل اامتصللل  حاا للنظاارلللص اا لل اانللعول ااً
ل (Jorgensen, 2020)  مت لل
 ":Walk-through analysisالتجول "  تحليل .3

للكياالللطد اااللتلم ااوج للتطعيم ياا لللتلمرتصاا لللتطووجلطلصياا للآطيمتاامللطدحااصللتطور يااإلللتص اا لل اا للل  مشاار للطلودمعاا للقرةياا للل اال
للط مشااامدللبخرااال لل رااال لللتطولثياااإللتلمرت  ااا للتطررةيااا لل ااالج للصااال رلل ااامتبهالست ااا لتطلع ااا للةو اااونلللة اااو للتلم اااوخد ينللةلصااام

تطوحليا للللبجامعللكونللتطبللتط يمتدلل نللأسمسي للمولع للأست لنلي لتطوجل للتطج مطلتلخمت لبملتجُ ئللتد يمدلل ي تتملتطور يإ
لن اااامقمتهالللللتلم ااااوخد ينللتلم ااااوج للتطعيم ياااا لللتلمعااااميللتطور يااااإلل اااانللتلميناااالسللطلباااارسللتدنااااي لًللعلي اااامل يواااال لنلااااي لأكعاااار

 ,.Light et al)للتلم اوخد للعلا للتركا للتطابللتفيكامرلل انلللم ةادلللكحساماللمأة الًلل الج لتطررةيا لتطوحليليا لللتدامع تهالكواملتعوا 

للبيلاللللتالللبسوخدت للتطلتص  للعبرللبخرل لل رل للتطويد للعبرللتطور ييمدللأحدللل  للتطج ر لتلم متك لتطررةي لتو ون ل(2018
 ,.O’Sullivan et al)طاالجطملتطور يااإلتطر واالل  االلع اامت لعاانل رتصعاا لنيدةاا للتاادي لطلور يياامدللتطلساامت لتطر وياا لللللتيا 

2022)  
 الإطار الةماني والمكاني للدراسة:  12.1

 الإطار الةماني:
 انل ا  لتطلطالجلإلىلعامجلتفيطعامكلتطووجلطلصيا لل ل2023أصرةةل لج لتطدتتس ل   لأش رل متاللأ رة لل اميلساج لل

بااينلأ اارتسلموواا لتط ع ااينلعاانللتطاابلتعوواادلعلاا لتطويجياامدلتطباام ر للتاادتجلكاالجطمل ياا  لتطودمعاا لتقصوواامعلل اا لتطلع اا للكاالجتلل
لقرةإلتلم متك ل ل رب ل لج لتفيطعمكلل  حظ لتطررةي لتطبلتعو لبهملك لطع  للنلي لكيدللفي الصلتن  م 

 الإطار المكاني:
ل يااملتط حا  ل ملإقاامتلتلمواميلتطاالجيلكعا ل االج لل صولالل الج لتطدتتساا لعانلتطدتتساامدلتفي ار ل لتلمياادت لتطالجيلأصُاري 

لر ييمدلتفيطعمكلتطر وي لطلجطمل ملإقمتلتلموميلطلدتتس ل لل وم لت ترتضل تطدتتس ل للت
ل
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 المجتمعات الافتراضية   .2
  مفهوم المجتمعات الافتراضية   :1.2

المجتمع عبر الإنترنت هو مجموعة من الأشخاص الذين يتفاعلون في بيئة افتراضية لديهم غرض معين يردون تحقيقه 
ك قد يستخدم مؤلفون آخرون تعريفات ومع ذل ، (Preece, 2000)تدعمهم التكنولوجيا ويسترشدون بالمعايير والسياسات

مختلفة حيث تكمن مشكلة مصطلح "المجتمع عبر الإنترنت" في أنه يشير إلى مجموعة واسعة من الأنشطة عبر الإنترنت في 
نستخدم مصطلح "مجتمع الافتراضية" على نطاق واسع للإشارة إلى جميع المجتمعات الموجودة في الغالب عبر   ،  بحثهذا الم

 ،  هناك عدد من العوامل التي تشكل الغرض من المجتمع وشخصيته عبر الإنترنت على سبيل المثال: الدعم الصحي     ،الشبكة
يوفر هيكل حوكمة المجتمع وأنواع المعايير و كل هذا يؤثر بشكل كبير على طبيعة المجتمع    ،  والأعمال التجارية  ،  والتعليم

 داخل المجتمع المحلي وتختلف اختلافا كبيرا بين المجتمعات. والقواعد التي تطور إطارا للتفاعل الاجتماعي  

ظهور الشبكة العنكبوتية أدى إلى تعزيز الروابط الاجتماعية وتوفير الاتصالات وتوطيد العلاقات التي كانت تفتقدها 
 Herman)  مجتمع   المجتمعات الواقعية وهو ما فتح المجال لتشكل مجتمع افتراضي تجمعه روابط مختلفة وذلك حسب طبيعة كل 

et al., 2006b). 

لايزر بأنه " تجمعات تشكلت من ولقد تعددت المفاهيم حول المجتمع الافتراضي من بينها التعريف الذي قدمه  
حول العالم يجمع   جغرافية واحدة ولكنهم موزعون في أنحاء مختلفة ومنتشرة   خلال شبكة الإنترنت لا يقطن أعضائها في بوتقة

وتجمعات طبية وتتسع   التجمعات اهتمامات مشتركة ومختلفة وتتعدد أنماط هذه التجمعات ما بين تجمعات تجارية   بين هذه 
 . (2016القرني, )  لتشمل أنماط أخرى متعددة 

يعرض المجتمع الافتراضي نفسه ككيان اجتماعي يحقق نوايا وأغراض الأفراد أو الجماعات أو المنظمات لذلك لكي 
يحدد إلى حد كبير نوع تجمع المجتمع الافتراضي الهدف   ،  توجد تحتاج إلى عضوية واعية من أتباعها خلال مرحلة ظهوره

ذي يحدده لنفسه يمكن أن يتراوح هذا الهدف من مجرد تجمع الأشخاص المتحمسين إلى حد ما للانخراط في عمل مشترك ال
يؤثر نوع التجمع على المشاركة التي يمكن وصفها من حيث  إلى تكوين مجموعة تتميز بدرجة عالية من المشاركة والتماسك 

 (St-Arnaud, 1989) .     وتقاسم المعاني المشتركة وتأكيد الهوية المشتركة ،  المتبادلينوتقديم المساعدة والدعم    ، المشاركة

الأفراد الذين يتشاركون عبر  ويري برنر أن مفهوم المجتمع الافتراضي هو" مفهوم مركس يشير إل علاقات تظهر بين 
 . (2016القرني, ) نفيذ مشاركات اجتماعيةتحقيق وت الإنترنت استغل هذا المجتمع التقنيات الإلكترونية وأدواتها في 
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مجتمع يتكون من اشخاص متباعدين  "ويعرف محمد منير حجاب المجتمعات الافتراضية في معجمه الإعلامي بأنها 
جغرافيا ولكن الاتصال والتواصل بينهم يتم عبر الشبكات الالكترونية وينتج بينهم نتيجة لذلك نوع من الإحساس بالولاء 

 .والمشاركة

 حلقات النقاش   ،  فراد يستخدمون منتديات المحادثةأمجموعة    "ويرى سيرج برولكس إلى ان المجتمع الافتراضي هو  
والاهتمامات ولهم   ، القيم  ، أو مجموعات الحوار الذين تنشأ بينهم علاقة انتماء إلى جماعة واحدة ويتقاسمون نفس الاذواق

 (2022كيحل, ) "أهداف مشتركة

 "ويقدم "هاورد راينجولد" تعريفا للمجتمعات الافتراضية وهو يعتبر أول من صاغ مفهوم المجتمع الافتراضي في كتابه  
حين يستمر أناس بعدد كاف في مناقشاتهم علنيـا   ،  تجمعات اجتماعية تنشأ من الشبكة"بأنها    "حول المجتمع الافتراضي

الزمن بمشاعر إنسانية كافية لت فـيلوقـت كاف من  العلاقات الشخصـية  السايبري شكيل شبكات من  بايوسف,  ) الفضاء 

2011). 

ويؤكد أيضا هاورد راينجولد أن المجتمعات الافتراضية هي عبارة عن تجمعات إنسانية اجتماعية تتشكل في أماكن 
وكن لهم اهتمامات مشتركة حيث أن هذه المجتمعات تربط بينهم شاشات الكومبيوتر فيتبادلون من مختلفة من أنحاء العالم  

وتكون علاقتهم محاكية خلالها المعلومات ومختلف المعارف وكذلك يتعرفون على أشخاص اخرين ويكونون معهم صداقات  
اتصالية التي اتاحت لهم تشكل   التفاعلات عن طريق الآليةوتتم هذه    ،  للتفاعلات التي تحدث في علاقتهم في العالم الواقعي

 .(.n.dمروى)هذا النوع الجديد من المجتمعات وهي الانترنت  

في فضاءات   الأنترنيتهو عبارة عن مجموعة من الأشخاص الذين اندمجوا في تقنيات الاتصال والتفاعل عبر الشبكة  
وهو عملية تواصلية يتقاسم فيها أشخاص لا يعرفون بعضهم البعض   ،  النقاش أو منتديات الحوار والدردشة الإلكترونية

لكنه يختلف في أنه لا يوجد فيه أناس فعليون واتصالات   ،  ع الواقعيوهذا المجتمع عبارة عن شبيه للمجتم   ،  فضاء الاتصال
أي أن كل العملية التواصلية تكون فيه بطريقة افتراضية وهو عبارة عن جمهور عام وواسع لا حدود   ،  حقيقية كما في الواقع 

 . (2023خيرة, )  وهنا يكون الأشخاص يستخدمون شاشات الكومبيوتر بهدف التواصل مع الاخرين  ، جغرافية له
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  :: نشأة وتطور المجتمع الافتراضي2.2

ليس على الرغم من اننا نقوم بدراسة المجتمع الافتراضي كظاهرة علمية اجتماعية نشأة وتطورت عبر الزمن الا انها  
كغيرها من الظواهر التي نكتشفها على انها هي الحلقة الاولى من الظاهرة بل هي نتاج شبكة الانترنت والتطور التكنلوجي 

 الحاصل الذي يشهده العالم ككل وفيما يلي نمر بأهم المراحل التي شهدها العالم الافتراضي على مر الازمان. 

حيث كانت المجتمعات الافتراضية تشير   ، فترة ما قبل تأسيس الإنترنت تاريخ وتطور المجتمعات الافتراضية يعود إلى
الإنترنت ظهور  قبل  المعلومات  وتبادل  للتواصل  الحاسوبية  الشبكات  تستخدم  التي  المجموعات  المجتمعات   ،  إلى  كانت 

المجت هذه  الناس كانت  بين  للتواصل  الخاصة  والشبكات  الإلكتروني  البريد  تعتمد على  تتميز الافتراضية  الافتراضية  معات 
وبمشاركة المعلومات والأفكار والآراء   ،  حيث كان يمكن للأفراد التواصل بشكل حي ومتزامن ،  بالطابع الجماعي والتفاعلي

فإنها قدمت الأسس   ،  وعلى الرغم من أن هذه المجتمعات كانت تعتمد على تقنيات بدائية بالمقارنة مع التقنيات الحالية
 .(Rheingold, 1993)  المجتمعات الافتراضية فيما بعد الأولى لتطوير  

 فترة الستينات:   1.2.2

والتي قادت إلى  ، أحد أهم المعالم الحاسمة في تطور المجتمعات الافتراضية كانت إنشاء شبكة الإنترنت في الستينات  
بدأ   ،  تطوير تقنيات التواصل الحاسوبي المختلفة وإنشاء المزيد من المنصات الافتراضية وعندما أصبح الإنترنت متاحًا للجميع 

وكانت هذه المنصات المتخصصة في مجالات   ،  المستخدمون في إنشاء وتشغيل مواقع الويب والمنتديات وغيرها من المنصات
وكانت توفر فضاءً للمستخدمين للتواصل وتبادل المعلومات   ،  ب والأخبار والموسيقى والصحة والسفرمختلفة مثل الألعا

 . (Bozidar, 2002)  والأفكار

 السبعينيات:   فترة  2.2.2

بدأت التجارب الأولى لإنشاء حيث  يمكن القول إن المجتمع الافتراضي نشأ وتطور مع تطور تكنولوجيا المعلومات    
الأولى  الافتراضية  المنصات  مثل  الأولى  الاجتماعي  التواصل  منصات  خلال  من  الافتراضية  المجتمعات 

"Usenet"و"CompuServe"و"The WELL"و"BBS"  ،   مجموعات متخصصة تستخدم البريد والتي كانت تتميز بوجود
في  الشهيرة  الافتراضية  المنصات  معظم  وظهرت  والمعلومات  الأفكار  وتبادل  للتواصل  الإلكترونية  والمنتديات  الإلكتروني 

 MSN"   (Kittilson & Dalton, 2011)"وYahoo"و" AOLمثل"  ،  التسعينيات
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في   ARPANETوهو أداة الاتصال الأولى والأكثر استخداما على الإنترنت بواسطة    ،  تم تطوير البريد الإلكتروني
لاستخدامها في   @علامة  (  :Bolt Beraneck and Newman Inc  BBN)اختار راي توملينسون من شركة    1971عام  

 (Preece et al., 2003).عناوين البريد الإلكتروني

   :مجموعات أخبار يوزنت

عام   بدأت    1979في  الانطلاق  The Sourceو    CompuServeتماما كما  اتصالات كمبيوتر   ،  في  نظام  ظهر 
ولكنه لوحة إعلانات  وكان نظام مناقشة لامركزي يعمل مثل لوحة الإعلانات  ،  Usenetمنفصل تماما أطلق عليه اسم  

 ، في جميع أنحاء العالم )وبالتالي يمكن لملايين الأشخاص الوصول إليها لأن كل المحتوى يتم توزيعه على أنظمة كمبيوتر متعددة 
 ، بأنظمة مناقشة "مترابطة"  Usenetيتميز    ،  أكثر دراية لمعظم الناس باسم "مجموعات الأخبار" ه نظاما موزعا( يمكن تسميت

والرد عليها بشكل منفصل أو معا   ،  مما يعني أن جميع الردود على الرسالة مرتبطة بتلك الرسالة ويمكن قراءتها بالتسلسل
فرز الموضوعات الرئيسية وموضوعاتها يعمل على  أيضا    - برنامج قارئ الأخبار    - يدير نظام إدارة نظام الرسائل المترابطة هذا  

 الفرعية.

 Usenetكنظام لوحة إعلانات من عقدتين يربط جامعة ديوك بجامعة نورث كارولينا القريبة اكتسبت    Usenetبدأ  
الأخرى للحواسيب الصغيرة وأضيفت مؤسسات أخرى وتوسع التوزيع   BBSوأنظمة    FidoNetتوزيعا في وقت مبكر عبر  

مضيف   900كان هناك أكثر من    ،  1984إلى الإنترنت بحلول عام    DARPANETو  TCP/IPفي نهاية المطاف عبر  
بة تدريجيا كان إلى حد كبير منتدى لمناقشة قضايا الحوس  ،  من حركة المرور يوميا في البداية  (TB)تيرابايت    3يحمل أكثر من  و 

الكلاسيكية السيارات  انتهى الأمر ب   ،  أصبح من الضروري تحديد مجالات مواضيع محددة حتى لا تحجب مناقشات 
Usenet    من مجموعة  تكون  أن  إخبارية  9إلى  الحاجة   ،  مجموعات  الفرعية حسب  الموضوعات  من  العديد  منها  لكل 

 ،  نقاش  ، اجتماعي ، علوم  ، الترفيه الأخبار ، متفرقات  ، العلوم الإنسانية ، شركاتالمجموعات الإخبارية التسع هي: 
 (.Banks, n.d)   بديل.

 : الثمانيناتفترة    3.2.2

 ،  تطورت المجتمعات الافتراضية بشكل كبير  ،  ظهور الإنترنت وتوسع استخدامه بشكل واسع في التسعينياتمنذ  
 ،  أصبحت المجتمعات الافتراضية متاحة للجميع حيث أصبح التواصل والتفاعل بين الناس أكثر تكاملاً وتفاعلاً واندماجًا 

والتي أصبحت تعد منصات مركزية للتواصل وتبادل الأفكار   ،  وظهرت برامج الدردشة والمنتديات والشبكات الاجتماعية
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 ،  وتطبيقات جديدة تستخدم التقنيات المتطورة لتحسين التواصل والتفاعل  والمعلومات والمصالح المشتركة وظهرت منصات 
 (Teigland & Power, 2013)مثل المواقع الاجتماعية والتطبيقات الإلكترونية والواقع الافتراضي.

 : Chat Rooms  غرف التحاور  •

مما يعني أن المراسلين يجب أن يكونوا حاضرين عبر   ،  أنظمة الدردشة والرسائل الفورية وأنظمة الرسائل النصية متزامنة
قم بالتمرير خارج الشاشة حيث يتم    ،  الإنترنت عادة ما تكون المحادثات سريعة وكل تعليق فردي قصير في الأنظمة المزدحمة

ائل الرس  Jarkko Okarinenبواسطة    1988في عام    (IRC)استبدالها بأخرى أحدث تم تطوير دردشة ترحيل الإنترنت  
تشبه إلى حد ما الدردشات في أن الاتصال متزامن وسريع   ،  AOL Instant Messengerو    ICQالفورية التي اشتهرت بها  

وتم   1996في عام    Mirabilisمن قبل    ICQللغاية ولكن يمكن للأفراد التحكم في من يشارك في محادثة معينة تم تطوير  
وهي تقنية ذات صلة  تحدث عبر خطوط الهاتف تعتبر شائعة في   ،  الرسائل النصية  1998في عام    AOLشراؤها من قبل  
أن الأمر استغرق وقتا أطول   ،  وخاصة أوروبا وأجزاء من إفريقيا والشرق الأوسط ومن المثير للاهتمام  ،  بعض أنحاء العالم

المحمولة في الغالب للرسائل الصوتية ومع حيث تستخدم الهواتف    ،  ليصبح واسع الانتشار في الولايات المتحدة الأمريكية
تأتي نماذج جديدة في السوق مع وظائف إضافية تدعم الرسائل النصية والتصوير الرقمي والبريد الإلكتروني والوصول   ،  ذلك

 .(Capdevila & Mérindol, 2022)  إلى الويب 

في وضع عدم الاتصال لا أحد يعرف عدد جلسات الدردشة   ،  ردشة عبر الإنترنت حياة الملايينلقد غيرت الد 
وكذلك العديد من أنواع   ،  المكثفة المكونة من شخصين تم إطلاق الشركات بعد أن التقى رواد الأعمال في غرف الدردشة

ووجد   ، وع آخر من التفاعل الاجتماعيالشراكات والمنظمات الأخرى كانت غرف الدردشة هي الأساس للألعاب وكل ن
الكثير من الأشخاص الذين لم يكن لديهم شيء في حياتهم أنفسهم نشطين من خلال اتصالات الأشخاص التي تم إجراؤها 

ولكن في كثير من الأحيان وفرت الدردشة عبر الإنترنت   ،  في غرف الدردشة تم إجراء التعليم في الدردشات عبر الإنترنت
 (Henri & Pudelko, 2003)  لخام لعشرات الأطروحات والأطروحات المواد ا

كانت هناك أيضا أندية تجتمع على قنوات معينة في نفس الوقت   ، بالإضافة إلى القنوات المخصصة لمواضيع محددة
 .كل أسبوع أو نحو ذلك أطلق بعضهم على أنفسهم اسم "مجموعات النقاش الخاصة"
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 :  ONLINE DISCUSSION FORUMمنتدى المناقشة عبر الإنترنت   •

يجمع الأشخاص من ذوي الاهتمامات المشتركة ليتبادلوا الأفكار والنقاش عن طريق إنشاء   الأنترنت  و موقع علىه
ومن ثم يقوم باقي الأعضاء بعمل مشاركات وردود داخل الموضوع للنقاش مع   ،  موضوع من قبل أحد أعضاء المنتدى
لمعلومات التي قدمها بموضوعه أو نقده والتعليق على ما كتبه فيه وهو أشبه بالمنتدى صاحب الموضوع سواء بشكره على ا

 . (Mohamad & Shaharuddin, 2014)  على أرض الواقع 

  ا باهتمام وعقلية مشتركةهو تطبيق قائم على الويب يجمع الأشخاص مع(  ODFمنتدى المناقشة عبر الإنترنت )
كأداة مشتركة وطريقة فعالة لإشراك الطلاب خارج الفصل (  ODFبرز استخدام منتدى المناقشة عبر الإنترنت )  حيث

في التعليم تم نشرها لاستكمال تقنيات التعلم التقليدية    ،  الدراسي وبالتالي إنشاء فهم أعمق للموضوع الذي تتم مناقشته
 . (Dube et al., 2006)امج التعليمية  مثل المحاضرات والبر 

اللامركزية ويتيح   ويسهل  ،  التدريجي من خلال الأفكار  تغيير فهو يسمح بال  لأفكار" ا  غرس وظيفة " ب  يتميز المنتدى
الجماعي"  "الجلد  من  نوع  إنشاء  خلال  من  المجموعة  هوية  رفع  على  يساعد  فإنه  ذلك  على  علاوة  التدريجي  التبني 

(Rinaudo،  2010 .) 

 نتديات النقاش:العناصر المكونة لم •
 : مجموعات المستخدمين •

تسجيل الدخول إلى مجموعات المستخدمين تسمح المنتديات المصممة على الطراز الغربي للزوار والأعضاء بالتنظيم و 
يمكن ترقية مستخدم   ،  يتم منح الامتيازات والحقوق على أساس هذه المجموعات استنادا إلى المعايير التي حددها المسؤول

بعض مما يمنحه المزيد من الامتيازات في المنتدى إن المشاهد الذي ليس لديه    ،  المنتدى تلقائيا إلى مجموعة مستخدمين أعلى
ولكن من المحتمل أن يتمكن   ،  الامتيازات في المنتدى يشاهد في مجموعة مغلقة ليس لديه الحق في إرسال الرسائل هناك

 المشرف من الوصول إلى أكثر من مجرد نشر الرسائل في المنتدى. 

ف حق الوصول يعرف مستخدم المنتدى الذي لم يسجل على الموقع باسم الضيف أو الزائر عادة ما يتم منح الضيو 
إلى جميع الوظائف التي لا تتطلب تعديلات على قاعدة البيانات أو خرق الخصوصية. يمكن للضيف عادة عرض محتويات 

ولكن في بعض الأحيان لن يسمح المسؤول للزوار بقراءة منتداهم كحافز  ،  المنتدى أو استخدام ميزات مثل علامة القراءة
ويشار إلى هذه العادة على أنها كامنة. غالبا   ،  الشخص الذي يزور المنتدى بانتظام  ليصبحوا أعضاء مسجلين. المتربص هو
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أي أنهم لا ينوون المشاركة في هذا القسم   ،  ما يشير الأعضاء المسجلون إلى أنفسهم على أنهم يتربصون في مكان معين
 .(Richard-Principalli et al., 2017)  ولكنهم يستمتعون بقراءة المساهمات فيه

 :Moderators  مشرف  •

المشرفون هم مستخدمون أو موظفون للمنتدى يتم منحهم حق الوصول إلى المشاركات والمواضيع الخاصة بجميع 
تساعد على التحكم في محتوى مناقشة الأعضاء لغرض الإشراف على المناقشة وكذلك الحفاظ على نظافة المنتدى كما أنها  

فمن الشائع أن يقوم   ،  أعضاء المنتدى نظرا لأن لديهم حق الوصول إلى جميع المنشورات والمواضيع في مجال مسؤوليتهم
بالإضافة    ،  مالك الموقع بترقية صديقه إلى مشرف لمثل هذه المهمة يرد المشرفون أيضا على أسئلة المستخدمين حول المنتدى

الرد على شكاوى محددة يمكنهم أيضا فعل أي شيء لتقديم يد العون للمستخدم المحتاج قد يكون للمشرفين أنفسهم  إلى  
رتب اعتمادا على مستوى الامتيازات المخصصة لهم قد يتم منح البعض امتيازات تعديل على موضوع أو قسم معين فقط 

أو "فائق"( بالوصول إلى أي مكان تشمل الامتيازات الشائعة بينما قد يسمح للآخرين )يسمى "عالمي"    ،  )يسمى "محلي"(
أو   ،  أو إعادة تسمية  ،  أو قفل  ،  التي يمكن أن يتمتع بها المشرفون: حذف المشاركات والمواضيع ودمجها ونقلها وتقسيمها

أو إضافة أو    ،  لأعضاءأو تحذير ا  ،  أو إلغاء الحظر  ،  أو إلغاء التعليق  ،  أو التعليق  ،  أو الحظر  ،  لصق سلاسل الرسائل
 .تحرير أو إزالة استطلاعات المواضيع 

المستخدم  مساهمات  تدفق  على  ينطبق  المجلس كما  أو  للمنتدى  اليومية  الشؤون  المشرف  يدير  أساسي  بشكل 
المنتدى بشكل عام وجاذبيته وفائدته  المستخدم هذه بشكل مباشر على جودة  النسبية لإدارة  الفعالية  تؤثر  وتفاعلاته. 

مجتمع من المستخدمين المترابطين توجد أيضا فئة من المشرفين على سبيل المثال "المشرفون العالميون" و "المشرفون" فقط ك
الفرعي للمنتدى  فقط  المشرفين  تعيين  يمكن  بينما  الكامل  المنتدى  على  الإشراف  في  بالحق  العموميون  المشرفون   يتمتع 

(Biriyai & Emmah, 2014). 

  Administrator مدير •

الموقع. على لتشغيل  المطلوبة  الفنية  التفاصيل  بإدارة  "المسؤول"(  )أو  المسؤولون  النحو  يقوم  ترقية   ،  هذا  يمكنهم 
بالإضافة إلى إجراء أي عمليات قاعدة بيانات   ،  )وتخفيض( الأعضاء إلى مشرفين وإدارة القواعد وإنشاء أقسام وأقسام فرعية

)النسخ الاحتياطي لقاعدة البيانات وما إلى ذلك(. غالبا ما يعمل المسؤولون أيضا كمشرفين يمكن للمسؤولين أيضا إصدار 
 . (Rebecca & Lai-, 2016)  أو تغيير مظهر المنتدى )المعروف باسم الجلد( ،  على مستوى المنتدى  إعلانات
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 : Postالمحتوى المنشور   •

المنشور هو رسالة يرسلها مستخدم ويتم تضمينها في كتلة تحتوي على تاريخ ووقت إرسالها عادة ما يسمح لأعضاء 
حيث تظهر كمربعات واحدة   ،  المنتدى بتعديل أو حذف مشاركاتهم الخاصة. يتم تضمين المشاركات في سلاسل الرسائل

المنشور الأصلي( تهدف )  OPبداية مؤشر الترابط( أو  )  TSقد يسمى هذا    ،  تلو الأخرى المنشور الأول يبدأ الموضوع
ليس من غير المألوف أن   ، أو الرد على ردود أخرى ،  المشاركات التالية في الموضوع إلى مواصلة المناقشة حول هذا المنشور

عن مسارها عادة ما يتم قياس الحد الداخلي للمنشور بالأحرف غالبا ما يطلب من المرء أن يكون لديه تخرج المناقشات  
 . (Thomas, 2002)  أحرف 10رسالة لا يقل طولها عن  

 : threadالمواضيع   •

على الرغم من   ،  يتم عرضها عادة من الأقدم إلى الأحدث  ،  الموضوعات بإنها مجموعة من المنشورات المختلفةتعرف  
أن هذا يخضع للمراجعة يمكن أن تتوفر خيارات للأحدث إلى الأقدم وللعرض المترابط )طريقة عرض تشبه الشجرة تطبق 

ووصف إضافي قد يلخص المناقشة المقصودة    ، ع من خلال العنوان بنية الرد المنطقي قبل الترتيب الزمني( يتم تعريف الموضو 
والذي يمكن أن يعني أيضا الملصق الأصلي( الذي يفتح أي حوار أو    ،  OPومنشور افتتاحي أو أصلي )اختصار شائع  

بما في ذلك مشاركات متعددة   ،  يصدر أي إعلان يرغب فيه الملصق يمكن أن يحتوي الموضوع على أي عدد من المشاركات 
  (Rossman, 2019)حتى لو كانت واحدة تلو الأخرى ،  من ملصق واحد 

 التسعينات: فترة    4.2.2

الجديدة الألفية  وبداية  التسعينيات  التواصل    ،  في  مواقع  ظهور  مع  تطورات كبيرة  الافتراضية  المجتمعات  شهدت 
الإلكترونية والتطبيقات  "  ،  الاجتماعي  والتي أصبحت   ،  "LinkedIn"و"Instagram"و"Twitter" و "Facebookمثل 

بفضل ازدهاراً  الافتراضية  المجتمعات  والمنظمات كما شهدت  والشركات  الناس  بين  والتفاعل  للتواصل  التقنيات   منصات 
مما أدى إلى ظهور منصات جديدة تستخدم هذه التقنيات   ،  المتطورة مثل الواقع الافتراضي والواقع المعزز والذكاء الاصطناعي

"Oculus VR" و "Minecraft"و"Second Lifeمثل " الإنترنتRoblox" و  التقنيات وانتشار  تطور  ظهرت   ،  "ومع 
وخلقت مجتمعات   ،  ديو التي أتاحت للناس إمكانية التفاعل في بيئات افتراضيةمنصات الشبكات الاجتماعية وألعاب الفي 

 . (Biocca & Levy, 1995)  ومجموعات على أساس المصالح والهوايات والألعاب 
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 : Blogالمدونات   •

كلمة "مدونة" هي اختصار للكلمتين "الويب" و "السجل" تطورت المدونات بشكل كبير منذ استخدام الكلمة 
يتم الاحتفاظ به على   ،  ولكن المعنى الأساسي للمدونة هو نوع من السجل  ،  1997لأول مرة حول موقع ويب في عام  

أعمدة  ،  الويب ثلاثة  أو  الصفحة إلى عمودين  تنقسم  الرئيسي  ،  حيث  للمحتوى  الأكبر  العمود  يكون  ويتم    ،  حيث 
والروابط   ،  ومعلومات حول المدونة أو المدون   ،  الاحتفاظ بالمشاركات والأعمدة الأضيق للروابط إلى المدونات الأخرى

ليب كتابة شخصية وذاتية للغاية بينما البعض الآخر مكتوب داخل المدونة والإعلانات بعضها مكتوب من قبل أفراد وله أسا
 ،  والمالية  ،  والأبوة  ،  والأزياء  ،  هناك مدونات حول السيارات   ،  من قبل مجموعة من المساهمين وله أسلوب صحفي أكثر

 ،  والفلسفة   ،  وانات الأليفةوالحي  ،  والأفلام  ،  والأمومة  ،  والرياضيات  ،  والحياة  ،  والحياكة  ،  والصحة  ، ،  والبستنة  ،  والأدوات
وبالطبع التدوين إذا كنت مهتما   ،  والكتابة  ،  والسفر  ،  والتكنولوجيا  ،  والدين  ،  والسياسة  ،  والشعر   ،  والتصوير الفوتوغرافي
 يمكنك بسهولة بدء مدونتك الخاصةو  عشرات المدونات  فيمكنك على الأرجح العثور على مدونة أو  ،  بأي موضوع معين

(Rettberg, 2014) 

في المقابل تحتوي مدونات الويب أو   ،  تقدم صفحات الويب الشخصية محتوى أصليا بتنسيقات ثابتة إلى حد ما 
 (Wei, 2009).المدونات على محتوى متغير بانتظام تظهر المشاركات الجديدة عادة على أساس يومي بترتيب زمني عكسي

يوفر برنامج المدونة خيار أرشفة المشاركات والمناقشات السابقة بحيث تكون متاحة بسهولة للقارئ علاوة على ذلك  
بالتعليق على كل مشاركة للقراء  المدونات عادة  إنشاء محتوى أصلي متغير باستمرار يمكن أن تح  ،  تسمح  توي وبالتالي 

المدونات على معلومات حول مجموعة واسعة من الموضوعات من الحياة الشخصية إلى السياسة وغالبا ما يتم وصفها في 
 (Durani et al., 2012)بما في ذلك مدونات المساعدة الذاتية ومدونات العمل السياسي.  ،  أنواع تستند إلى المحتوى

هي صفحات ويب تفاعلية ينشر فيها مالك المدونة أو مؤلفها تحديثات منتظمة   ،  أو مدونات الويب   ،  المدونات
تشبه إلى حد كبير تلك   ،  يمكن أن تكون المدونات حول موضوع معين أو أحداث جارية أو أفكار وتعبيرات شخصية

لى المساحة التي يتم فيها تتم إضافتها إلى "أعلى" المدونة بالإضافة إ   ،  الموجودة في مجلة شخصية. عند تحديث المعلومات 
قد تكون هناك أماكن للقراء لنشر تعليقات حول إدخالات المدونة أو لإرسال بريد إلكتروني   ،  تحديث المعلومات الأساسية

إلى مؤلف المدونة هذا يخلق فرصتين للتفاعل على المدونة للقراء: واحدة مع مؤلف المدونة والأخرى مع القراء الآخرين 
يمكن أن تحتوي المدونات على روابط لمواقع إنترنت أخرى في بعض الأحيان تكون هذه روابط لمقالات   ،  ذلك   بالإضافة إلى

الصحف عبر الإنترنت أو وسائل الإعلام التقليدية الأخرى في كثير من الأحيان هناك قوائم بالمدونات الأخرى التي يقرأها 
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يمكن للمدونات تطوير شبكات من قوائم المدونات التي تشير إلى "  blogrollوهي ميزة تكنولوجية تسمى "  ،  مؤلف المدونة
و   Dو   Aالمدونات   Bتسرد المدونة   ت " في قائمة المدوناD" و"C" و"B" تسرد المدونة " Aبعضها البعض أي أن المدونة " 

F    في قائمة المدونات وتسرد المدونةC    المدونةA    وB    وF    وE  وما إلى ذلك من هذه الخصائص   ،  في قائمة المدونات
(Blanchard, n.d.). 

 شبكات التواصل الاجتماعي: •

بين  العلاقات  ورؤية  تعريف  ملف  بإنشاء  تسمح  ويب  مواقع  أنها  على  الاجتماعي  التواصل  وسائل  تعريف  تم 
التطبيقات المستندة إلى الويب التي توفر وظائف للمشاركة والعلاقات والمجموعة (Boyd &    Ellison, 2007)   المستخدمين 

 Web2.0يبدو أن هناك اتفاقا واسعا على أن تقنيات    ،  ومع ذلك  (Kietzmann et al., 2011)  والمحادثة والملفات الشخصية

إلى  الاجتماعي  التواصل  لوسائل  آخر  تعريف  ويشير  الاجتماعي  التواصل  وسائل  واعتماد  تطوير  في  مهما  دورا  لعبت 
إلى مفهوم منصة لتسخير الذكاء الجماعي"   2.0بينما يشير الويب    ،  2.0"التطبيقات المستندة إلى الإنترنت المبنية على الويب  

(Huang & Benyoucef, 2013)  الاجتماعي التواصل  وسائل   ،  LinkedInو    Twitterو    Facebookمثل    ،  توفر 
 . (Asur & Huberman, 2010)صالا شبكيا واسع الانتشار  للأشخاص ات

 إن هذه العبارات تشير إلى العديد منا   ،  "2.0تعريف وسائل التواصل الاجتماعي هو "الويب  لالمصطلح الشقيق  
، الاستخدام التي يمكن لأي شخص استخدامها للتفاعل مع أشخاص آخرين عبر الإنترنت على سبيل المثاللخدمات سهلة  

أو تستعمل خاصية "أعجبني" في صفحة صديق على   ،  YouTubeعندما تشاهد و / أو تعلق على مقطع فيديو على  
Facebook   الأيام الرائدة لشبكة الويب العالمية  كان في    ،  فأنت تستخدم وسائل التواصل الاجتماعي  ،  وتقرأ مدونة زميلك

وهو ما يستخدم لعرض   ،  (HTMLعلينا وضع المحتوى عبر الإنترنت عن طريق كتابة ملفات لغة ترميز النص التشعبي )
 (Wolf et al., 2018).ضروريا لتطوير موقع الويب    HTMLلا يزال   صفحة ويب في متصفح الإنترنت

لومات والتواصل مع بدأ ظهور وسائل التواصل الاجتماعي في الأيام الأولى للإنترنت عندما بدأ الناس في تبادل المع
 ،  بعضهم البعض الأمر فقط أن المنصات السابقة كانت أكثر كثافة في "التكنولوجيا" وتتطلب بعض الخبرة لاستخدامها

تم   ،  وبالتالي كان عدد الأشخاص الذين يستخدمون هذه المنصات محدودا على مدى فترة من الزمن مع نضوج التكنولوجيا
استخدام الخدمات أيضا كانت هذه نقطة   ،  تخدمين العاديين دون أي خلفية تكنولوجيةتطوير المنصات حيث يمكن للمس

مما جعل تكنولوجيا الإنترنت شاملة حيث لم يعد الناس متفرجين صامتين على المحتوى الذي يتم    ،  تحول في تاريخ الإنترنت
لرد على الأشخاص والتعاون معهم والمزيد تفاعل تقديمه لهم الآن يمكنهم إنشاء المحتوى الخاص بهم ومشاركته مع الآخرين وا
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كما نعرفها اليوم كما أدت وسائل التواصل الاجتماعي   ،  المستخدم هذا هو ما أعطى زخما لتطوير وسائل التواصل الاجتماعي
القوة حيث مكنت الناس من التعبير عن أفكارهم وآرائهم ومشاركتها مع الآخرين بالإضافة إلى هذه   إلى تغيير اجتماعي

شارك في المحادثة ويعبر يالمكتشفة حديثا أدرك الناس أنهم لم يكونوا يتحدثون في فراغ أصبح هناك جمهور متجاوب للغاية  
عن وجهات نظرهم وأراءهم  بدأ هذا تحولا اجتماعيا نحو عودة السلطة إلى الجماهير الآن لم يكن على المرء أن يعاني على 

عه بجودة غير مقبولة من المنتجات أو الخدمات أو قضاء حياته في انتظار العدالة أو حل أو أن يتم دف  ،  أيدي الأقوياء
 وإعطاء جانبه من القصة والمطالبة بما يستحقه بحق   ،  القضايا كان لدى المرء خيار القدوم إلى وسائل التواصل الاجتماعي

(Taprial & Kanwar, 2012). 

التواصل الاجتماعي كما هو  القانونية لوسائل  الآثار  الإنترنت هو  الأكثر إثارة للاهتمام في عصر  الجوانب  أحد 
 ،  تم تطوير القوانين وتأثرها بالثقافة والدين والهوس الطبيعي للبشر للوصول إلى القدرة على السيطرة   ،  مفهوم بشكل عام

ين وبالمثل أثر العصر الرقمي أيضا على القوانين. خصوصية الموظفين مقابل وكذلك لاكتساب نظرة ثاقبة فيما يتعلق بالآخر 
 ،  مثل الموسيقى وحقوق التأليف والنشر والعلامات التجارية  ،  واستخدام وحماية الملكية الفكرية  ،  حقوق أصحاب العمل

 ،  ع الحديث بالإضافة إلى ذلك ليست سوى بعض القضايا الأوسع التي نواجهها في المجتم   ،  بالإضافة إلى حركة البيانات
 .(Swanson, 2012)  يتأثر تطور وسائل التواصل الاجتماعي بالقانون   ، وعلى العكس من ذلك 

وتسهل تطبيقات الوسائط   ،  نحن الآن قادرون على التواصل مع عدد أكبر من الأشخاص مما كان ممكنا في السابق
 & Halligan)  ل المحتملة في المجتمع الاجتماعية الاتصال بالأشخاص الذين لديهم وجهات نظر مماثلة فيما يتعلق بالمشاك 

Dharmesh, 2010) 

 : مجتمعات اللعب  •

الشبكات  ومواقع  الفيديو  ألعاب  لصناعة  التاريخي  التطور  دراسة  الافتراضية من خلال  العوالم  تتبع جذور  يمكننا 
 حدثت في عالم الالعاب: الاجتماعية وذلك من خلال أهم التطورات التي 

 : Arcade Gamesألعاب الورق   •

  Atari Interactiveبواسطة    Pongيعتقد على نطاق واسع أن صناعة ألعاب الفيديو قد تم إطلاقها عندما تم إصدار    

إلا أنها أصبحت   ،  الرغم من أنها ليست أول مشارك في هذه السوق الناشئة على   (Winter, 2008)  1972نوفمبر   29في  
  Space Invadersو    Indy 500و    Tankوسرعان ما تبعه   أول ألعاب فيديو أركيد ناجحة للغاية تعمل بقطع النقود المعدنية
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 ،  الفعلي مما عزز ردود الفعل ويوفر إثارة النشاط الحقيقيأضافت هذه الألعاب عنصر تفاعل الفيديو في الوقت   Pac-Manو  
أو  إلى العناصر الرئيسية للألعاب السابقة التي تضمنت )أ( حل المشكلات الاستراتيجية والتكتيكية الموجهة نحو الأهداف

و   Midwayو    D-Dayبما في ذلك    ،  )ب( لعب الأدوار الموضوعية والخيالية أو مزيج من محاكاة المعارك التاريخية هذه
Bismarck    وStalingrad  بما في ذلك    ،  والمحاكاة الرياضيةStratomatic Baseball    وFootball  .) كانت العديد من ألعاب

 (Herman et al., 2006)  الفيديو الأولى عبارة عن ألعاب لاعب واحد يتم لعبها ضد الكمبيوتر

  Console Systems:أنظمة وحدة التحكم •

في جميع أنحاء الولايات المتحدة )تم إصداره سابقا  Nintendo Entertainment Systemتم إصدار   1986في عام    
العديد من كانت    ،  Zeldaو    Donkey Kongو    Marioويضم شخصيات شهيرة مثل    ،  في اليابان(  Famicomباسم  

لكن الأجيال اللاحقة من الألعاب سمحت للاعبين بالتنافس ضد بعضهم البعض   ، هذه الألعاب في البداية للاعب واحد 
حققت الألعاب الرياضية نجاحا كبيرا مع مستخدمي أنظمة وحدة التحكم المبكرة رفعت ألعاب القتال الشعبية لاحقا ألعاب 

تتضمن بعض الأشكال   Mortal Kombatو    Street Fighter IIوحدة التحكم المنزلية إلى مستوى جديد مع إصدارات مثل  
التحكم البدنية   ،  Nintendo Wiiمثل نظام    ،  الحديثة لأنظمة وحدة  واجهات مستخدم ديناميكية لمختلف الألعاب 

  .(Lessig, 2001)   ةوالرياضات الإلكتروني

 : LAN   (Local Area Network) ألعاب •

قدمت الحفلات مكانا آخر لتجربة التفاعل الاجتماعي من خلال الألعاب كانت الألعاب  شبكة المنطقة المحلية  
من جميع الحاضرين   LANفي هذه الأحداث تعتمد على الكمبيوتر بدلا من قائمة على وحدة التحكم تتطلب شبكات  

ذلك بعدد غير محدود من المشاركين بشكل أساسي كانت معظم الألعاب ولكنها سمحت بعد    ،  تحميل نفس البرنامج
 . (Jansz & Martens, 2005)  ( FPSالمستخدمة في هذه الجلسات عبارة عن ألعاب إطلاق نار من منظور الشخص الأول )

 : Internet Connectivityنترنت  الاتصال بالإ •

قدمت     العشرين  القرن  تسعينيات  منتصف  تستخدم   Sonyو    Segaو    Nintendoفي  قوة  أكثر  وحدات تحكم 
من سباق وحدة التحكم وركزت فقط على   Segaنسحبت  ا  ،  بت مع مرور الوقت  64و    32الأقراص المدمجة وأنظمة  

تطوير البرامج لمنصات الألعاب المختلفة وتشكلت المرحلة التالية من أجهزة الألعاب الحديثة مع بداية الألفية الجديدة مع 
( الشخصي  الكمبيوتر  سريعة(  PCنمو  بوتيرة  الإنترنت  قدمت   ،  وتكنولوجيا  الفيديو  ألعاب  أجهزة  قدرات  أيضا  نمت 
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اللاعبين الآخرين   Microsoft Xboxو    PlayStationت  إصدارا القدرة على الاتصال بالإنترنت واللعب ضد  للاعبين 
والتحدث معهم هذا أعاد تعريف أنواع الألعاب التي ستكون شائعة في المنزل مع وجود شبكة من المستخدمين القادرين 

ولكن أيضا من حيث طبيعة   ،  ليس فقط جغرافيا  ،  ساعاعلى الانضمام إلى لعبة ما أصبح مشهد ألعاب الفيديو أكثر ات
 . (Eric S., 2002)  التفاعل الاجتماعي الذي مكنوه

 : Games with Player Generation of Contentألعاب انشاء المحتوى من طرف اللاعب   •

أخذت بعض الألعاب هذا الاتجاه خطوة أخرى إلى الأمام وقدمت للاعب حرية شبه كاملة داخل بيئة اللعبة إن   
حيث يكون اللاعب حرفيا   ،  1989" في عام  god game لم يكن دائما السيطرة الكاملة على سلوكياته قدم بيتر مولينو "

 (.Messinger et al., n.d)شبه كلي القدرة  

 ،  Sporeو  ،  The Sims  2و The Sims Onlineوتبعتها    ،  الناجحة على نطاق واسع   The Simsحققت لعبة  
وأنواع   ،  بما في ذلك "هيئة" الصور الرمزية  ،  إنشاء المحتوى الخاص بهاللاعب له قدرا معينا من التحكم في بيئته والقدرة على  

أن أكثر من (  Simsمنتج ألعاب  )  Electronic Artsتدعي   ،  وقطع أثاث جديدة في الواقع   ، جديدة من الديكور للمنازل
أول   Quakeأصبحت    ،  1996من محتوى اللعبة يتم إنشاؤه بواسطة المستخدمين لم يكن هذا وحده جديدا ففي عام  ٪ 80

لعبة متعددة اللاعبين وحرة الشكل توفر معايير مفتوحة تسمح بمساهمات المستخدمين ومع ذلك على الرغم من المحتوى 
لا يزال اللاعبون في هذه البيئات يلعبون لعبة بمكونات عبر الإنترنت لا وجود لها في عالم افتراضي   ، الذي ينشئه المستخدم

 (.Ondrejka, n.d)  هذا وأخذوا إمكانات أطر الإنترنت هذه إلى ما وراء مجال الترفيهغير الوافدون الجدد  

 : Unstructured Gamesألعاب غير منظمة •

على طول المسارات المحددة بدلا من المضي قدما    ،  سمحت أشكال اللعبة اللاحقة بحرية اللاعب للتجول في عالم كبير
منح اللاعب دورا كلي القدرة قدمت بعض الألعاب أيضا مساهمات اللاعبين المشتركة عبر الإنترنت أدخلت  مسبقا فقط
المنظمة" الحرية في الألعاب التي لم تكن موجودة من قبل سلسلة  "  Sandboxالألعاب " أو "غير   Grandأو "المفتوحة" 

Theft Auto ،    بمثابة مثال ممتاز هذه الإعدادات الواسعة وحرية الحركة إلى جانب حقن   ، الرغم من أنها مثيرة للجدلعلى
تخلق بيئة غامرة على عكس الألعاب   -   واحدة  مثل تقدم الوقت اليومي بنسبة ثانية إلى  دقيقة   - الواقعية في المناطق المحيطة  

 . (Murray, 2005)   المنظمة
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ظهرت أيضًا مجتمعات افتراضية متخصصة في الأعمال التجارية  ،  ومن خلال التطور السريع للتكنولوجيا الافتراضية
والتعليم والعلاقات العاطفية والترفيه والفنون وغيرها وكثيراً ما يقدم هذا النوع من المجتمعات فرصة للأشخاص الذين يعيشون 

مع الآخرين ومشاركة الأفكار   في مناطق بعيدة عن بعضهم البعض أو الذين يعانون من العزلة الاجتماعية للتفاعل والتواصل
 .(Deligöz, 2023)والأنشطة  

الحين ذلك  والذكاء   ،  ومنذ  السحابية  والحوسبة  الجوال  تطبيقات  ظهور  مع  الافتراضية  المجتمعات  تطور  استمر 
 ، مما جعل التواصل الافتراضي أكثر تكاملًا وتفاعلاً واندماجًا في حياتنا اليومية ولا يزال هذا التطور مستمراً  ،  الاصطناعي

 Brown)  مثل التعليم والأعمال والرياضة والترفيه والعلوم والفنون ،  مع ظهور التقنيات الجديدة وتطبيقاتها في مختلف المجالات

& Duguid, 2000) 

فإنها تسمح للأفراد بتجاوز حواجز الجغرافيا والثقافات   ،  وبما أن المجتمعات الافتراضية لا تتطلب الحضور الجسدي
يمكن القول إن المجتمعات   ،  وتتيح لهم التفاعل والتعلم من الآخرين في جميع أنحاء العالم وبالنظر إلى التطور الحالي  ،  واللغات

 .(Daniel, 2006)  و النمو الافتراضية مستمرة في التطور والتنوع

 : وأهداف المجتمعات الافتراضية خصائص    3.2

الافتراضي:  1.3.2 المجتمع  بعدت   خصائص  تميزت  قد  طبيعتها  واختلاف  اختلافها  وعلى  الافتراضية  المجتمعات  ان 
 خصائص ومن بينها:

وانما هي   ،  المجتمعات الافتراضية تشير الى أنها تجمعات اجتماعية حيث لا يجتمع أعضاؤها في إطار جغرافي موحد  -
 تجمعات تضم أفراد ينتمون إلى هويات وقوميات مختلفة. 

ات تجمع بين أعضاء هذه الجماعات التي تنتشر في الفضاء الرمزي وسيلة وتقنية مشتركة وهي الشبكة العالمية للمعلوم -
 أي الانترنت. 

واقع الالكترونية الم  اعاتجم  واحدة من يكون عضو فعال في  أن  على الفرد    ب وجود اهتمامات مشتركة بحيث يج -
وهنا سيجد أعضاء آخرين لهم نفس الاهتمامات سواء كانت بشكل   المجالات التي يهتم بها ويميل إليها أن تتفق مع  على  

 (2019جمال, )  مستمر أو متقطع 
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فالعالم الافتراضي على حد قول البرتـا   ،  المشاركة في أحد أنماطها  المجتمعات الافتراضية متاحـة للأفـراد الـذين يريـدون -
أي أن هناك أفراد شبه دائمو العملية التفاعلية الافتراضية فهناك من   ،  مدينة لا تنـامبأنها  روبـرت  وميشيل جينكنسون  

يستمر في هذه العملية لأوقات متأخرة من الليل وهذا ليس بالأمر الغريب لأن الأنترنت وبصفة عامة أصبحت جزءا لا 
تجزأ من حياة الأفراد والجماعـات الافتراضـية على اختلافها خاصة وأنها أصبحت تشكل أهمية كبيرة لكل المهتمين بالأنترنت ي
. 

التعبير عن المشاعر في المجتمعـات الافتراضية يكون من خلال الرسائل النصية التي قـد تكـون أحيانـًا متبوعـة بمـا  -
وهو على عكس المجتمع الواقعي الذي يكون فيه التعبير عن  (Smilies) ( و سمايلزEmoticonsيعـرف بالايموتيكونات )

 (2016رزقي,  )  المشاعر عن طريق الضحك والابتسامة وتعابير الوجه

أعضاء المجتمع الافتراضي يتفاعلون مع الأعضاء الآخرين من خلال صياغة نمط مختلف من المجتمعات ويكون ذلك  -
 افتراضيا. 

 المجتمع الافتراضي يحتوي على خمسة عوامل وهي التماسك والفعالية والمساعدة ومختلف العلاقات والتنظيم الذاتي.   -

 : خصائص رئيسيةوهناك من يشير إلى أن هذا المجتمع عادة ما يكون له ثلاث  

تمع يفصلون ويميزون الأعضاء حيث تشير إلى أن أفراد المج  ،  : وهو أهم هوية للمجتمع الأول هو الوعي الجماعي*  
 داخل وخارج المجتمع بشكل مستقل. 

حيث يشير إلى القنوات والأدوات التابعة لأفراد المجتمع للحفاظ على ثقافة المجتمع   الثاني هو الوعي بالمشاركة: *  
  ويتها وتوسيعها.وتق ،  وقيمه ومدونات السلوك والهوية والرموز ووعي المجموعة وما إلى ذلك داخل المجتمع وخارجه 

والتي تتجسد في موقف الدعم المتمثل في الاحتفاظ بالأعضاء القدامى وتجنيد   الثالثة هي المسؤولية الأخلاقية: *  
الأعضاء الجدد والتمتع بتجربة استهلاك العلامة التجارية حيث أن هناك أربع خصائص أساسية لمجتمعات العلامات التجارية 

 .(Zhang, 2018)  بما في ذلك جودة المعلومات وجودة النظام والتفاعل والمكافأة   ،  الافتراضية

من خلال حركية المجتمع الافتراضي وتفاعلاته يمكننا ملاحظة أن له أهداف تؤطر  المجتمع الافتراضي:    أهداف  2.3.2
 عملية تفاعله نذكر منها:
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 :غايات دينية أخلاقية -
يجب الحذر من بعض المحتويات التي   لكن   ،  من خلال تبادل النصيحة والمواد الدينية المسموعة والمرئية والمكتوبة      

يتم تداولها في هذا الفضاء لأنه ليس دائما يكون المضمون بريء بل في بعض الأحيان يكون محتوى يعطي صورة سلبية عن 
 المعتقد الديني والذي يهدد مستقبله.

 :غايات تجارية -
الاحتيال كما هو الحال في المجتمعات   وذلك من خلال التسويق والإعلان والترويج وتطرأ على هذه الغايات عمليات 

الواقعية مثل غسيل الأموال والتجارة الرديئة حيث يتلقى المستقبل رسائل عبر البريد الالكتروني تهدف على عمليات احتيال 
 مختلفة. 
الدعاية والتحريض والتظليل وتشكيل الرأي العام عمليات من خلال تتجسد الغايات السياسية  :غايات سياسية -

 .(2019ة, فاطم )  ا يخدم المصالح السياسيةبم

 المجتمع الافتراضي   تشكلالعوامل المؤثرة في    4.2

معظم الأبحاث التي يمكن ربطها بالمتغيرات التي تؤثر على رغبة الأفراد في الانضمام إلى المجتمعات الافتراضية قد 
 مقاومةركز الباحثون خلال معظم ثمانينيات القرن العشرين على مسألة    ،  وهكذا  سلبية عالجت هذه المشكلة بالفعل بطريقة  

لانضمام إلى المجتمعات الافتراضية بدلا من الموافقة على القيام بذلك. كما هو الانتشار أو لماذا يرفض أعضاء المنظمات ا
( النظام 4؛ و )ام( المه3( التحفيزات )2( التكنولوجيا )1تشمل المتغيرات في هذه الفئة ما يلي: )   ،  مبين في الشكل

 .(Romm et al., 1997)  السائد 
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ركزت الكثير من الأدبيات المبكرة و البريد الإلكتروني   تكنولوجيا  تختص فيكانت المتغيرات التي تم إدراجها في البداية  
مع ،  (Rice, 1990)مما يجعله أكثر سهولة وموثوقية ومرونة    ،  الإلكترونيفي هذا المجال على تحسين طرق التواصل بالبريد  

مثل   ، اقترح بعض المؤلفين أنه يجب على الإدارة تطبيق تدابير مبتكرة  ، emailتراكم البيانات حول العوائق التقنية لانتشار  
 ,Pliskin)   لإقناع المستخدمين باعتماد تقنيات اتصال جديدة  ،  مكافأة المستخدمين على استخدام البريد الإلكتروني

1989)   . 

قضايا المستوى الفردي التي أدرجها الباحثون كتفسيرات للصعوبات في الانتشار مرتبطة   كانت   ،  وفقا لمراجعة ماركوس
 والأسلوب المعرفي غير المتوافق.  ،  وعدم المشاركة  ،  والخوف من التغيير  ،  وشملت محافظة المستخدمين  بالتحفيز في الغالب  

(Markus, 1994) 

بدلا من دافع   المهام لنظريات تأثيرا على المستوى الفردي التي أكدت على سمات  نظرية الثراء واحدة من أكثر اتعتبر  
تعتمد ملاءمة وسائط   ،  وفقا لهذه النظرية سيقاوم الأفراد تقنية الاتصال عندما يعتبرونها غير مناسبة لمهمة معينة  ،  الفرد

الاتصال على "قدرتها على حمل المعلومات" وبالتالي ينظر المستخدمون إلى بعض الوسائط على أنها "غنية" بسبب قدرتها 
بينما ينظر إلى البعض الآخر على أنه "هزيل" بسبب عدم قدرته على القيام   ،  على نقل كميات كبيرة من المعلومات المعقدة

 ،  من بين أوائل الباحثين الذين قاموا بتقييم بدائل الاتصال على مقياس الثراء وفقا لحجمها   Lenge124  و  Daftكان    ،  بذلك
تم  ،  يعد التفاعل وجها لوجه أغنى بديل للتواصل لأنه يوفر فرصا متنوعة للتعليقات الفورية والإشارات المتعددة بلغة طبيعية

تم تصنيف   ،  جه بسبب الدونية من حيث الإشارات المتعددة أخيراتصنيف الهاتف على أنه أقل من اللقاءات وجها لو 
 . (Daft et al., 1987)  وسائل الإعلام المكتوبة على أنها أصغر وسائط الاتصال 

سلسلة من المراجعات التي وسعت النظرية على سبيل المثال شكك  ، قدمت انتقادات نظرية الثراء على مر السنين
Sproull     وKiesler 29     في الترتيب متوسط المدى للبريد الإلكتروني على مقياس ثراءDaft and Lengel3  ،    مما يشير

 .(Sproull et al., 1992)  ثراء مما يفترضه المقياس   ربما يكون أكثر أن البريد الإلكتروني    إلى

الحجة الرئيسية وراء المدرسة الفكرية الجماعية هي أن نشر أي تقنية هو مسألة اختيار اجتماعي وليس فرديا ويعتمد 
على ما إذا كان ينظر إلى التكنولوجيا على أنها مناسبة من قبل مجتمع المستخدمين المحتملين تم تصنيف نظريات المستوى 

 .(Yates & Orlikowski, 1992)  الجماعي على أنها مرتبطة بالمجتمع أو المحيط أو الثقافة أو السياسة
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النظريات الموجهة نحو المجتمع ب "التطابق بين الخصائص الهيكلية للمنظمة وسمات تصميم النظام المختلفة"   تتعلق  
 ,Olson & Lucas)وبالتالي قد يتم مقاومة النظام عندما ينظر إلى تنفيذه على أنه يهدد الخصائص الهيكلية الحالية للمنظمة

الكمبيوتر الخاصة بجميع أعضاء الوحدة داخل ،  (1982 البريد الإلكتروني على أجهزة  تثبيت  المثال قد يعني  على سبيل 
أنه من الآن فصاعدا يمكن للأعضاء التواصل مباشرة مع رئيس الوحدة دون الحاجة إلى المرور عبر سكرتيرته وقد إلى  المنظمة  

 مما يجعل الأفراد المهددين بالتغيير يقاومونه.  ،  أي هيكله الرسمي ،  يمثل ذلك تغييرا في قنوات الاتصال داخل القسم

ءمة بين خصائص تصميم النظام ومحيط المنظمة التي يتم استخدامها فيها" تتعلق النظريات الموجهة نحو المحيط "بالملا  
كان قرار الأكاديميين في العديد من البلدان خارج الولايات المتحدة باستخدام البريد الإلكتروني ناتجا   ،  على سبيل المثال

أن أصبح البريد الإلكتروني منتشرا على   عن حقيقة أن الأكاديميين الأمريكيين قد انضموا إلى الشبكة بأعداد كبيرة. بمجرد 
مدركين أن مقاومة هذا الاتجاه من   ،  انضم أكاديميون في بلدان أخرى إلى الشبكة  ،  نطاق واسع في الجامعات الأمريكية

 . (Markus, 1994)شأنه أن يعرض خيارات البحث والتواصل الخاصة بهم للخطر  

الثقافة "بالملاءمة بين الثقافة التنظيمية المفترضة في تصميم النظام والثقافة التنظيمية   تتعلق النظريات الموجهة نحو   
الفعلية في المنظمة المنفذة" ومن المرجح أن يكون للتطابق بين الثقافتين الفعلية والمفترضة أثر إيجابي على احتمالات نجاح 

في حين أن الصدام الثقافي من المرجح أن يكون له أثر سلبي على آفاق التنفيذ نظرا لأنه يعتقد أن أعضاء المنظمة   ،  التنفيذ 
فمن المرجح أن يؤثر مستوى التوافق الثقافي على تصورهم للنظام على  ،  يطورون معتقدات مشتركة حول قيمة التكنولوجيا

 .(Fulk et al., 1987)أنه مناسب اجتماعيا  

لأنه يتسبب في إعادة توزيع السلطة ( "ISتتعلق النظريات ذات التوجه السياسي بمقاومة تنفيذ نظام المعلومات ) 
بشكل غير مقبول لأولئك الذين يفقدون السلطة" تفترض هذه النظريات أن الأفراد من المرجح أن يعتبروا الأنظمة أكثر أو  

الناجحأقل   التنفيذ  تفترض   ،  ملاءمة اعتمادا على ما إذا كانوا سيكتسبون أو يفقدون القوة من تنفيذ النظام من أجل 
النظريات ذات التوجه السياسي أن الأعضاء الرئيسيين في المنظمة يجب أن يكونوا مقتنعين بأن قاعدة قوتهم لن تعاني نتيجة 

 .(.Rafaeli & Sudweeks, n.d)  للتنفيذ 
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 : (Virtual reality)الواقع الافتراضي    .3

 : (VR) مفهوم الواقع الافتراضي  1.3

ثلاثيات  الحديثة وخاصية  والوسائط  الاتصال  تقنيات  فيها  اجتمعت  تكنولوجية حديثة  وكتقنية  الافتراضي  الواقع 
 تعددت فيه التعريفات فهناك من يعرفه على أنه:   الابعاد وقد 

الفعلي تم إنشاؤها بواسطة الكمبيوتر حيث تجربة تفاعلية غامرة تستند إلى صور رسومية ثلاثية الأبعاد في الوقت  
والاستكشاف والتفاعل   ،  والاستماع إلى أصوات ثلاثية الأبعاد  ،  مشاهدة الصور المجسمة أو البيولوجية يستطيع المشاركون 

 ..(Koltko-Rivera, n.d)في عالم ثلاثي الأبعاد  

بزاوية   استكشافها  يمكن  للواقع  محاكية  بيئة  لإنشاء  الكمبيوتر  تكنولوجيا  تستخدم  تقنية  بالواقع   360هو  درجة 
ويضع الواقع الافتراضي   ،  درجة  360الافتراضي. على عكس الواجهات التقليدية التي لا تتوفر فيها خاصية الرؤية بزاوية  

وغيرها من الوسائل   VRيتم استخدام سماعة رأس    ،  المستخدم في بيئة افتراضية ويوفر تجربة غامرة ولتحقيق هذا الانغماس
(Deshmukh et al., 2023) . 

الواجهة المختلفة لإنشاء الواقع الافتراضي عبارة عن تقنية تستخدم بشكل شامل أنظمة رسومات الكمبيوتر وأجهزة  
جهاز كمبيوتر خلال  من  الأبعاد  ثلاثي  افتراضي  عالم  محاكاة  يمكنه  جهاز كمبيوتر  على  غامرة  تفاعلية  ويوفر    ،  بيئة 

مما يسمح للمستخدمين بالتصفح والتفاعل والتحقيق   ،  للمستخدمين محاكاة بصرية وسمعية ولمسية وغيرها من المحاكاة الحسية
باستخدام المهارات الطبيعية وبعض المعدات التقنية التي تسمح   ،  لافتراضي الناتج من وجهة نظرهم الخاصة في هذا العالم ا

 . (Guo, 2022)لهم بممارسة تلك المهارات افتراضيا  

وضعًا تفاعليًا جديدًا عن طريق محاكاة العالم ثلاثي الأبعاد.   تقنية الواقع الافتراضي هي نظام محاكاة حاسوبي ينشئ
والتكنولوجيا   ،  والذكاء الاصطناعي  ،  ورسومات الكمبيوتر  ،  فهي تدمج تقنية محاكاة الكمبيوتر  ،  كتقنية شاملة جديدة

وتكنولوجيا الاستشعار يمكن للمستخدمين التفاعل مع البيئة الافتراضية   ،  وتكنولوجيا الوسائط المتعددة  ،  المتوازية للشبكة
وتشغيل الكائنات في البيئة   ، وقفاز البيانات ، وقلم البيانات ،  من خلال أجهزة استشعار البيانات مثل خوذة الاستشعار

بما في ذلك   ،  ثلاث ميزات أساسيةالافتراضية في الوقت الفعلي والشعور بأن التغييرات الناجمة عن تشغيلها تحتوي على  
  (Han, 2023) الانغماس والتفاعل.  ،  الخيال
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الافتراضي ) بعبارات بسيطةVRالواقع  التفاعل معها وتغيير   ،  (  المستخدم من  بيئة محاكاة بالحاسوب تمكن  هو 
 ,.Soliman et al)علومات الحسية المرسلة من الواقع الافتراضي للدماغ البشري  تصوراتهم حولها  وذلك نتيجة لمزيج من الم

2021) 

الواقع الافتراضي هو محاكاة كمبيوتر تفاعلية والتي تستشعر حالة المستخدم وتشغيله وتستبدل معلومات التعليقات 
أي في البيئة الافتراضية الحسية أو تزيدها إلى حاسة واحدة أو أكثر بطريقة تجعل المستخدم يشعر بالاندماج في المحاكاة  

,وبالتالي يمكننا تحديد أربعة عناصر أساسية للواقع الافتراضي: البيئة الافتراضية والحضور الافتراضي وردود الفعل الحسية كرد 
 .(Mihelj et al., 2014)فعل على تصرفات المستخدم والتفاعل مع البيئة  

لحقيقية التي يتم اختبارها من خلال نظارات إلكترونية مثبتة على الواقع الافتراضي هو محاكاة إلكترونية للبيئات ا
 الرأس وملابس سلكية تمكن الفرد المستخدم من التفاعل بشكل شبه حقيقي في مواقف افتراضية ثلاثية الأبعاد.

ما تتم زيارة الواقع الافتراضي هو عالم بديل مليء بالصور المولدة بالحاسوب والتي تستجيب لحركات الإنسان. عادة 
 التي تمت محاكاتها بمساعدة بدلة بيانات باهظة الثمن تتميز بنظارات فيديو مجسمة وقفازات ألياف بصرية هذه البيئات

(Seipel, n.d.). 

يعرف الواقع الافتراضي كذلك على أنه عبارة عن حاسوب آلي يفتح المجال لاكتساب خبرات وتجارب حسية تجعل 
المستخدم لا يفرق بين التجربة الافتراضية والخبرة الحقيقية وذلك نتيجة توفر رسومات وصور وأصوات وغيرها من الميزات 

كمال عبد الحميد )ت تصرفه حيث يتفاعل معها وكأنه في محيطه الحقيقي  الأخرى التي تحاكي البيئة الواقعية للمستخدم تكون تح

 (2004زيتون, 

الأبعاد مثل أجهزة الاستشع الافتراضي بأنه وسائط رقمية ثلاثية  الواقع  الغامرة يمكن وصف  والبيئات  المتعددة  ار 
والتفاعلية التي تحفز خيال المستخدم كما يمكن اعتباره تقنية جديدة لها دور في العديد متحكم في العديد من مجالات حياة 

 متمحورة  ،  (Earnshaw et al., 1993) الحواس    متعددة   غامرة   تجربة   هو   الافتراضي   والواقع   ،  (Chan & Faza, 2021)الافراد  
 Dörner et)البيئات    هذه   لبناء  المطلوبة   التقنيات  من   ومجموعة  الكمبيوتر  بواسطة  إنشاؤها  تم  الأبعاد  ثلاثية  المشاهد  حول

al., 2013). 
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 الافتراضي: لمحة تاريخية حول الواقع    2.3

حيث  لها  المستخدمين  الافراد  من  العديد  حياة  في  مهم  جزء  تشكل  الغامرة  التقنيات  أصبحت  الحالي  وقتنا  في 
لتوفر ميزات وخصائص متعددة تسهل عليهم أعمالهم ومختلف  الانسان وذلك  الكثير من المجالات في حياة  اكتسحت 

الوقت و  الحقيقي فمع مرور  واقعهم  يفتقدونها في  التي  قيمتها احتياجاتهم  تزداد  التقنيات أصبحت  العاصف بهذه  التطور 
أصبحت جزء لا يتجزأ من حياتهم إذا فالواقع الافتراضي مر بعدة مراحل ظهرت فيها  حتى واستخدامها مرحلة بعد مرحلة 

 والتي تتمثل في النقاط التالية:   وسائل مختلفة

": الذي كان عبارة عن تصميم تم إنشاؤه في Sansoramaأول جهاز تم اختراعه ليشكل واقع افتراضي هو جهاز " •
وهو عبارة عن جهاز استشعار ومحاكاة يستخدم العديد من التقنيات المتقدمة   1962واصبح براءة اختراع في عام    1957عام  

ونظام انبعاث الرائحة والمقاعد الاهتزازية    3Dفي ذلك الوقت لمحاكاة الواقع بما في ذلك صوت الاستريو والرؤية المجسمة  
    (Olivier Vaillancourt & Olivier Godin, 2014).ومروحة لإرسال الهواء إلى شعر المستخدم  

وليس فقط الصوت والصورة. تضمنت مكبرات صوت   ،  كانت عبارة عن خزانة مسرحية يمكنها محاكاة جميع الحواس
مما سيتيح الانغماس الكامل تقريبًا داخل   ،  اهتزاز ومولدات للروائحاستريو وشاشة ثلاثية الأبعاد مجسمة ومراوح وكرسي  

 .( Martirosov & Kopecek, 2017)بتحريرها بنفسه   الأفلام القصيرة التي قام مورتون هيليج

 Ivanتصور    ،  1965: في عام    )العرض النهائي   (  The ultimate displayثم بعد ذلك ظهر ما يسمى ب   •

Sutherland   ) وهي غرفة يستطيع فيها الكمبيوتر التحكم مباشرة في وجود   ،  شاشة العرض المطلقة  )إيفان إيساذرلاند
  ..(Dancu, n.d)  .المادة

هو بناء عالم اصطناعي يتضمن رسومات تفاعلية وردود فعل القوة والصوت والرائحة   Ivan Sutherlandفبمفهوم  
" كرسي معروض في مثل هذه الغرفة سيكون جيدًا بما يكفي للجلوس عليه الأصفاد    ; (Mihelj et al., 2014)  والذوق

  ورصاصة معروضة في مثل هذه الغرفة ستكون قاتلة من خلال البرمجة المناسبة   المعروضة في مثل هذه الغرفة ستكون مقيدًا
 (Elor & Kurniawan, 2020)يمكن أن يكون هذا العرض حرفياً هو بلاد العجائب التي سارت فيها أليس "

 Head)والذي ادعى بعض الباحثين أنه أول جهاز    Sword of Damocles  ثم بعد ذلك تم تطوير المفهوم إلى •

Mounted Display)  HMD   في العالم يتتبع حركة رأس المستخدم التي تم تعيينها بشكل صحيح لعرض الاستريو في الوقت
وصف   ،  ومذاقاً وتحفيزاً عن طريق اللمسفهو جهاز تفاعلي يولد تحفيزاً صوتيًا وشميًا    Sensoramaالفعلي. تمامًا مثل جهاز  
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ساذرلاند في بحثه عن عالم الرسومات ثلاثية الأبعاد سماعة رأسه بأنها نافذة في البيئة الاصطناعية التي من خلالها يمكن 
 .(Meixner & Müller, 2017)  للمستخدم أن يري بيئة تحاكي بيئته الواقعية

في جامعة نورث كارولينا   1971وهو أول عمل تم تنفيذه على ردود فعل القوة بدأ في عام  :  GROPEبعدها ظهر نظام   •
 ..(Arnaldi et al., n.d)والذي شكل الأساس للتغذية الراجعة اللمسية    بواسطة فريدريك بروكس

عبارة عن بيئة رسومية على الكمبيوتر يرى فيها المشارك صورته الحية   الذي هو  VIDEOPLACEبعدها ظهر نظام   •
أو قد تكون هناك صور لأشخاص آخرين في مواقع مختلفة.  ،  معروضة على شاشة فيديو. قد تكون بمفردها على الشاشة

حيث   (Krueger et al., 1985)   قد تكون هناك كائنات رسومية ومخلوقات تتفاعل مع صورة المشارك  ،  بالإضافة إلى ذلك
ها تلتقط الكاميرا الموضوعة أسفل الشاشة صورة المشارك وترسلها إلى النظام. يتم دمج الصورة الحية مع رسومات تم إنشاؤ 

تقوم أجهزة الكمبيوتر المصممة خصيصًا بتحليل صورة الشخص فبواسطة الكمبيوتر ويتم عرض الصورة المركبة على الشاشة  
 يتم عرض الصورة الظلية الملونة للمشارك   ،  حاليًا  وتحديد تأثيرات أفعاله على الكائنات الموجودة في المشهد الرسومي المسقط 

الصورة لأنها تمثل تمثيلًا صادقاً لما يدركه الكمبيوتر وهو عبارة عن واقع هذه تم استخدام يو بدلاً من صورة مفصلة بالكامل 
 ,Milwaukee Art Museum"  (Krueger"في متحف ميلووكي للفنون    1975مصطنع تم عرض أول قطعة فيديو منه سنة  

1985). 
وهو "محاكي الأنظمة المحمولة جواً بصريًا."   على يد توماس فورناس  1982في عام    VCASS  ثم بعد ذلك تم تطوير نظام •

إنها محاكاة طيران متطورة. تصف الرسومات الاستهداف المستخدم في هذا النظام بواسطة طيار مقاتل يرتدي شاشة عرض 
 .(Saeed et al., 2017) (  HMD)  مثبتة على الرأس 

 VCASS: Visually coupled airborne systems "   المحمولة  بدأ تطوير مكونات تقنية عرض البيئة المرئية الافتراضية •
simulator"  وأرجون في المختبر الوطني ثم تمت متابعة العمل على شاشات العرض   على يد فيلكو 1960منذ أوائل عام

بشكل مكثف من قبل مجموعات تطوير محاكاة الطائرات المهتمة بجميع أنواع أنظمة قبة الإسقاط باهظة الثمن ثم انتشر  
بعد عن  الروبوتات  إلى  الافتراضية  البيئة  عروض  توفرها  التي  الشخصية  بالمحاكيات  العلمية وتصو   الاهتمام  البيانات   ر 

حيث   1985والفن التشكيلي وتم تشييدها وأصبحت رائدة في عام    وتطوير ألعاب الفيديو  واستكشاف سطح الكواكب 
بدأت برامج البحث والتطوير باستخدام هذه التكنولوجيا وتم تطوير العديد من هذه البرامج من برامج أخرى تم متابعتها 

رسومات الكمبيوتر التطبيقية والتصور العلمي ويتطلب تعريف عرض   مثلمجية المختلفة  تحت رعاية عدد من العناوين البر 
أولا يجب تحديد شكل وحركية المستخدمين من خلال برنامج النمذجة,   ; البيئة المرئية الافتراضية ثلاث عمليات أساسية وهي
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لجميع التفاعلات الممكنة فيما بينها ومع البيئة  ثانيا يجب تحديد أنماط وقواعد التفاعلات لجميع جهات الفاعلة والاشياء  
 . .(Stephen R & Ellis, n.d)نفسها, ثالثا يجب تحديد مدى وطبيعة البيئة المحيطة  

وهو أول أجهزة الواقع   1988سنة     Eye phone HMDو     1985قفاز البيانات الشهير سنة     VPLثم تقوم شركة   •
 . (Kour, 2015)  الافتراضي المتوفرة تجارياً 

يحتوي " وهو صندوق صغير Fake Space Labs من قبل " 1989التي تم تسويقها في عام     BOOMثم ظهرت تقنية  •
على شاشتين يمكن رؤيتهما من خلال فتحات العين كما يمكن للمستخدم الإمساك بالصندوق وإبقائه بالعينين والتنقل 

 . (Akshay Bhardwaj et al., 2016)  حيث يقيس الذراع الميكانيكي موضع الصندوق واتجاهه  ، عبر العالم الافتراضي
• UNC   تم تطوير تطبيق تجول معماري وتم   مشروع التجول: في النصف الثاني من الثمانينيات في جامعة نورث كارولينا

والمتتبعات الضوئية ومحرك رسومات   HMDsإنشاء العديد من أجهزة الواقع الافتراضي لتحسين جودة هذا النظام مثل:  
Pixel-Plane   (Trivedi, 2016). 

الذي يسمح   NASA Amesثم ظهرت تقنية نفق الرياح الافتراضي الذي تم تطويره في أوائل التسعينيات في تطبيق   •
 .(Mandal, 2013)وقفاز البيانات   BOOMبمراقبة حقول التدفق والتحقيق فيها بمساعدة  

وهو نظام قائم على الإسقاط يستخدم صوراً ثلاثية الأبعاد معروضة على جدران   1992في عام    CAVEثم تم اكتشاف   •
تغمر هذه التقنية المستخدمين في العالم الافتراضي بمشاهد معروضة في   حيث  وأرضية غرفة تشبه المكعب لخلق تجربة غامرة

 CAVEيوفر    لذلك   ،  ا التنقل بحرية بمساعدة النظارات ثلاثية الأبعادويمكنهم أيضً   كل ركن من أركان الغرفة وصوت محيطي
كما أنه يمكّن العديد من المستخدمين من مشاركة   مستوى عالٍ من الانغماس دون فصل المستخدم عن العالم الحقيقي

فإن إعدادها أمر مكلف للغاية   HMDsعند مقارنتها بـ    ،  التجربة والتحرك والتفاعل بحرية في العالم الافتراضي ومع ذلك 
 . (Meixner & Müller, 2017)  وتتطلب غرفة كاملة

كتقنية "تقدم عالماً افتراضياً يثري العالم الحقيقي بدلًا من استبداله" يتم تحقيق  Augmented reality وظهر الواقع المعزز  •
الشفافة التي تقوم بتركيب كائنات افتراضية ثلاثية الأبعاد على أشياء حقيقية تم استخدام هذه   HMDذلك عن طريق  

فضل إمكاناته الكبيرة لتعزيز الرؤية البشرية وقد ( ب VCASSالتقنية سابقًا لإثراء رؤية الطيار المقاتل بمعلومات طيران إضافية )
 ..(Mazuryk & Gervautz, n.d)  أصبح الواقع المعزز محوراً للعديد من المشاريع البحثية في أوائل التسعينيات
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 : خصائص الواقع الافتراضي    3.3

 من بينها نذكر:   تتميز بيئات الواقع الافتراضي بخصائص عديدة

 : immersionالانغماس   •
جزء من عالم المحاكاة تتفاعل حيث يشعر المستخدم بهذا المعنى أنه    حيث يمكن أن تكون البيئة الافتراضية غامرة تمامًا

والبصر والصوت واللمس والشم والذوق مع التكنولوجيا مثل شاشات العرض البانورامية ثلاثية    ،  جميع حواس المستخدم
 والأصوات المحيطية للانغماس السمعي وردود الفعل اللمسية والقوة للمشاعر اللمسية  ،  الأبعاد للإحساس الكامل بالرؤية

والذ  والتذوقوالرائحة  الشم  لتجارب  البيئةف  وق مكررات  أشكال  من  الغامرة   الافتراضية حيث  هذا شكل  البيئات  توفر 
بالكامل التجربة الأكثر مباشرة للبيئات الافتراضية وقد تم الإبلاغ عن أنها ربما تكون أكثر تطبيقات الواقع الافتراضي شهرةً 

أو يستخدم شكلًا من أشكال العرض المقترن بالرأس (  HMD)  حيث يرتدي المستخدم إما شاشة عرض مثبتة على الرأس
أو   التوجيه  التقني والمتعلق بالوهم وخيال   ،  Boom (Felix O. Akinladejo, 2012)مراقب  الانغماس بالجانب  يرتبط 

المستخدم حيث أنها جودة أكثر موضوعية للواقع الافتراضي من حيث أن التكنولوجيا قادرة على تقديم ملاحظات واقعية 
لشعور وتفاعل عام وقدرتها على السماح للمستخدم بالتحرك والتصرف كما يفعل في حياته العادية حيث تساعده على ا

ور والغمر هو مصطلح يشير إلى الشع   ،  (Wilkinson et al., 2021)بحضوره في تلك البيئة الافتراضية وكأنه في بيئته الواقعية
بالوجود في بيئة افتراضية فتقنية الواقع الافتراضي تهدف إلى تحقيق ذلك من خلال توفير محفزات اصطناعية مولدة بواسطة 

وتجربة المستخدم هي شيء يمكن تصميمه بشكل غير مباشر    ،  الغمر أو الانغماس هو جودة تجربة المستخدم  و   ،  الكمبيوتر
تجربة عبارة عن  الغمر  ف  ،  ة المستخدم بقدر ما يتضمن منصة التوصيل الخاصة بهوهو يتضمن جودة المحتوى ومشارك  ،  فقط

 الذهني   الانغماس:  بطريقتين  الغمر  مصطلح  استخدام  يمكن  وبالتالي  ،  (Stanislav Stanković , 2016)متعددة الوسائط  
  أو   بحتة   عقلية  حالة  تكون  أن  يمكن  ما ؛  بيئة  في بالوجود  الإحساس  بمعنى أن الغمر هو  ،  (الحسي  أو )  الجسدي  والانغماس

من خلال   الوسائل  خلال   من   تحقيقها   يمكن التحفيز   الغمر  المادية  أي   طريق  عن  الجسم  لحواس  الاصطناعي  الجسدي 
البيئة الافتراضي   منشئي  لمعظم  رئيسيًا   هدفاً  الافتراضي وأما الانغماس الذهني يعد   للواقع   مميزة  سمة   وهو  التكنولوجيا   استخدام

(Sherman & Craig, 2019). 
 : Navigationالإبحار   •

قد يدعم تطبيق الواقع الافتراضي أيضًا مجموعة من أوضاع التنقل حيث يمكن للمستخدمين المشي أو الجري أو القفز من 
خلال تتبع الحركة أو الواجهات مثل القوائم أو العصي فتسمح سماعات الواقع الافتراضي أي بإمكان المستخدم التحرك من 
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وإن تجربة المستخدم في أنظمة الواقع الافتراضي للإبحار من   ،  ستخدام العصا بتتبع وا  ،  HTC Viveمثل   ،  مكانه افتراضيا
الممكن أيضًا أن يظل فيها ثابتًا وأن يقوم بتكبير النموذج أو تدويره بالإضافة إلى "القفز" إلى نقاط العرض المحددة مسبقًا 

ن بإحساس أكبر بالوجود في البيئة عندما داخل النموذج ومع ذلك عادةً ما يشعر مستخدمو الواقع الافتراضي المبتدئو 
على الرغم من أن الإجراء الأخير يميل إلى توفير إحساس أكبر بالوجود بدلًا من   ،  بدلاً من "المشي" افتراضيًا  ،  يمشون فعليًا

تتضمن البعض من الأشكال الأخرى للإبحار الحصول   ،  (Whyte & Nikolic, 2018)"الطيران" عبر نموذج الواقع الافتراضي
على رؤية شاملة للبيئة الافتراضية فيطلق عليها استعارة "العالم في اليد" أو "عالم في صورة مصغرة" حيث أن التنقل الموجه 

نقل التي سيتم استخدامها وأما اختيار طريقة الت  ،  من الرأس يعد طريقة بسيطة وفعالة للتنقل في المساحات الافتراضية الكبيرة
فيمكن تصنيف هذا الأخير على نطاق واسع   ،  لتطبيق الواقع الافتراضي فهي مقيد بالحاجة إلى التطبيق والإعداد المادي

إلى واقع افتراضي لسطح المكتب أي الشاشة والماوس فقط مع نظارات مصراع وإعدادات غامرة بالكامل باستخدام شاشات 
 .(Göbel et al., 1998)مثبتة على الرأس  

 :  Interactionالتفاعل   •
يمكن أن يكون هذا التفاعل و أحد أهم أشكال التفاعل هو تحديد موضع الكائن و / أو اتجاهه في العالم الافتراضي  

أو يمكن للمستخدم   حيث يمسك المستخدم كائنًا افتراضيًا ويحركه كما لو أنه يمسك الأشياء ويحركها في العالم الحقيقي   واقعيًا
يجب تحديد ثلاث معامِلات عند معالجة كائن: تغيير موضعه وتغيير و العالم المادي  تحريك الكائنات بطرق ليس لها مثيل في  

التقليدية  التفاعل الموجود في محطات عمل سطح المكتب  التفاعل هذه بشكل مباشر  اتجاهه ومركز دورانه تشبه طريقة 
تشمل أدوات التحكم المادية في و دم  فيمكن تحديد موضع المؤشر ثنائي الابعاد بخط يعتمد على الاتجاه الحالي ليد المستخ 
توفر أجهزة التحكم المادي ردود فعل فالبيئة الافتراضية استخدام الأجهزة مثل الأزرار والأقراص والمنزلقات وعجلات القيادة  

تختلف التفاعلات مع البيئة الافتراضية عن   ،  (Mark R Mine, 1995)وتعزز التواجد وتسهل التحكم الدقيق    ،  لمسية
وذلك نتيجة توفر ميزات مفقودة في الواقع الحقيقي للمستخدم والأكثر شيوعًا هو استخدام وحدة التحكم    ،  البيئة الحقيقية

تفاعل مع بشكل عام وذلك للتفاعل في البيئة الافتراضية وهناك خطوتان على الأقل للمستخدم لل  ،  أو التحكم بالإيماءات
 الكائنات في البيئة الافتراضية :

الاختيار من خلال الإمساك بالكائن مباشرة وذلك بمجرد الضغط على زر معين أو تحديد الكائن الذي تم اختياره    .1
 على سبيل المثال عن طريق شعاع الضوء ثم الإمساك به عن طريق الضغط على الزر. 

 Chen)وكذلك تغيير اتجاهه ئن من خلال تحريكه من مكان إلى اخر التلاعب فبإمكان المستخدم تغيير موضع الكا .2

& Fragomeni, 2018 ) 
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 :   Simulationالمحاكاة   •
الافتراضي هو عبارة عن محاكاة لبيئة تسمح للشخص بتجربة مكان وحدث ما بخلاف مكان وجوده وما الواقع  

حيث يكون   وهي محاكاة الفضاء ثلاثي الأبعاد أي رسم ثلاثي الأبعاد  ،  (Craig et al., 2009)يحدث بالفعل من حوله  
المستخدمين خبرات تفاعلية بمعنى أنهم يتواصلون مع بعضهم البعض و / أو لديهم القدرة على الاستجابة أو تغيير لدى  

ومحاكاة الظاهرة يعني توليد   ، (Tettegah & Calongne, 2009)التجربة الجمالية للبيئة مثل التحكم في حركة صورة رمزية  
قد يرغب مهندس في معرفة ما إذا كان الجسر المحترف سينهار تحت الضغط أم لا لذلك يقوم بإجراء    فمثلاوصف رمزي لها  

محاكاة للجسر ويتحقق مما إذا كان الجسر المحاكي قد انهار أم لا إذا كانت المحاكاة دقيقة فيمكنه معرفة ما سيحدث للجسر 
لجسر أي محاكاته وتبقى هذه المحاكاة هي مجرد وصف رمزي الحقيقي من خلال تشغيل إنشاء بيئة ثلاثية الابعاد لذلك ا

ساسي لخاصية المحاكاة هو التأثير على المستخدمين وإقناعهم بشكل و الهدف الأ  ،  (Thompson, 2003)للأصل فقط  
ذا هي طريقة تتم عبر الكمبيوتر إوالمحاكاة   ، (Asr, 2022)داخل واقع افتراضي مصنع بالحاسب الآلي كبير أنهم في الواقع   

 ،  وهي من أبرز خصائص واشكال الواقع الافتراضي  ، تتميز بالتفاعلية وتستخدم رسومات ثلاثية الأبعاد وردود فعل حسية
افتراضية بيئة  برنامج كمبيوتر يصمم نظامًا أو  أيضا لتضمين أي  الكمبيوتر" يستخدم  البيئات   ،  ومصطلح "محاكاة  فإن 

 ,Himma & Tavani)الافتراضية هي تلك التي تهدف إلى عمل نمذجة واقعية أي أنها عبارة عن عمليات محاكاة حاسوبية  

2008). 
 :Autonomyالتحكم الذاتي  

 النماذج الرقمية التي يتفاعل معها والأفضل من ذلك   عالممستخدم نظام الواقع الافتراضي هو متفرج شامل وممثل ومبدع ل
أنه يشارك بشكل كامل في هذا العالم حيث يتم تكوينه بواسطة الصورة الرمزية والنموذج الرقمي الذي يحتوي على مستشعرات 

تم العثور على الاستقلالية أو التحكم الذاتي الحقيقي وقد  افتراضية ومشغلات روبوتية لإدراك هذا الكون والاستجابة له  
إما عن طريق الصدفة للتجول ببساطة في هذه البيئة الافتراضية أو عن   ه وأفعالهللمستخدم في قدرته على تنسيق تصورات

 ،  طريق جناح أهدافه الخاصة وضع المستخدم في نفس المستوى المفاهيمي للنماذج الرقمية التي تشكل هذا العالم الافتراضي
لو كانت النماذج حقيقية لأنها توفر    حيث يحدث كل شيء كما   والواقع الافتراضي هو عالم من تفاعل النماذج المستقلة 

 كأفاتار للمستخدمين والنماذج الأخرى وساطة ثلاثية للحواس والعمل واللغة في نفس الوقت حيث يشارك فيه المستخدم  
" avatar"   الرقمية مزودة بأجهزة للنماذج  التي وفقًا  العوالم الافتراضية يعتمد على مبدأ الاستقلالية  إنشاء  بمعنى أن هذه 



 

 

 : المجتمعات الافتراضية والتقنيات الغامرة الفصل الثاني

60 

استشعار افتراضية تمكنهم من إدراك نماذج أخرى فتوفر للمستخدم ميزة الاستقلالية والتحكم الذاتي في هذا العالم لتلك 
 .(Jacques Tisseau, 2006)النماذج  

 والاستقلال  وفقًا لقاموس التراث الأمريكي للغة الإنجليزية يتم تعريف الاستقلالية على أنها حالة أو جودة الاستقلالية
والحكم الذاتي أو الحق في الحكم الذاتي وتقرير المصير والتوجيه الذاتي كل هذه الشروط أو الصفات تتعلق بالتحرر من سيطرة 
الآخرين فيما يتعلق بالسلوك الواقعي العادي وهذا ما يتم تطبيقه في مجال الذكاء الاصطناعي أو الواقع الافتراضي على وجه 

 .( Liu et al., 2005)الخصوص  
 : Three Demension enviromentبيئة ثلاثية الأبعاد   •

الفعلي   الوقت   في  الأبعاد  ثلاثية  الكمبيوتر  نماذج  مع  للتفاعل  الأنظمة  من  متنوعة  مجموعة  يتضمن الواقع الافتراضي
 التالي:  النحو  على   الافتراضي  الواقع   تصنيف   أيضًا  ويمكن غامرة   رسومية  نظر  وجهة  وذلك من

 وتنقل   مجسم  وعرض  النطاق  كامل  تمثيل  على  الكاملة  الغامرة  الأنظمة  تشتمل:  بالكامل  غامر  الأبعاد  ثلاثي  رسم
 حاليًا  المتاحة (  HMD)  الرأس   على   المثبتة  الأنظمة كالشاشة   هذه   إلى   البداية  في   الافتراضي  الواقع  مصطلح   ويشير   مرجعي 
 . الغامرة  الافتراضي  الواقع   تجربة  من  معين  بمستوى  المستخدمين  لتزويد  تجارياً 

 عرض   أنظمة   بدون  أو   مع  كبيرة   شاشة  إسقاطات   على  الغامرة   شبه  الأنظمة   تشتمل:  غامر  شبه  الأبعاد   ثلاثي  رسم
 طاولة.   أو  استريو

الأبعاد   ثلاثية  للكائنات  الشاشة   على  قائمًا  عرضًا   فقط  الغامرة  غير   الأنظمة  تمتلك:  غامر  غير   الأبعاد  ثلاثي  رسم
 الواقع   أنظمة   معظم  وتُستخدم   المناسب   الإسقاط   استخدام   خلال  من   الافتراضي  الواقع   عالم   لعرض   طريقة   أبسط  هي   هذه 

 النطاق   وعرض  والتكلفة   الأجهزة  قيود  بسبب  الغامرة   غير   التكنولوجيا  استخدام  في   حاليًا   الويب   إلى   المستندة  الافتراضي
 استخدام   إلى  للإشارة   الافتراضية  البيئة  أو   الافتراضي  العالم   استخدام   يتم  ما  الافتراضي غالبًا   للواقع   الترددي وكتطبيقات 

 فالبيئة   التحديد   وجه   على  بيئية  محاكاة   في  الفعلي  الوقت   في  والتفاعل   الأبعاد  ثلاثي  والصوت  الأبعاد  ثلاثية  الرسومات
 قد  والتي  الكمبيوتر  أو  المستخدم   بواسطة  إنشاؤها  يتم  التي  الحسية  المدخلات   على   كليًا  أو  جزئيًا  تعتمد  بيئة  هي  الافتراضية

بمعنى أن الواقع الافتراضي   ،  (Ko & Cheng, 2009)واللمس    والسمع  للبصر   حواس   ثلاث؛  مهمة وهي   معلومات   تتضمن
والمجسمات   يوفر للمستخدم تجربة ثلاثية الأبعاد يجعله مشارك فعلي في تلك البيئة حيث أنه بإمكانه التفاعل مع الأشياء

من خلال لمسها ورؤيتها وكأنها حقيقية أي أنه لا يبقى فقط مجرد مشاهد وإنما يصبح جزء من تلك البيئة التي يشكلها 
 .(Vince, 2004)الواقع الافتراضي  



 

 

 : المجتمعات الافتراضية والتقنيات الغامرة الفصل الثاني

61 

 بالإضافة إلى توفر:

 ": Portotypingالنماذج الأولية  "

 واقعيةيفُهم عمومًا أن النماذج الأولية الافتراضية أو الحسابية هي بناء نماذج حاسوبية للمنتجات لغرض محاكاة رسومية  
يوفر هذا القدرة على اختبار سلوك الجزء في سياق وظيفي محاكى دون الحاجة إلى   (VR)غالبًا في بيئة الواقع الافتراضي  ف

فإن "النموذج  ذلك اتيجيات العديدة التي تهدف إلى تقليل وقت دورة التصميم ومع إحدى الاستر   و هي تصنيع الجزء أولاً 
الأولي الافتراضي" بهذا المعنى هو واحد فقط من بين العديد من الأنواع المختلفة للنماذج التي لها قيمة في عملية التصميم 

مع رسومات الكمبيوتر بينما معظم الأنواع يعكس الاسم الذي يطلق عليه حقيقة أن هذا النوع من النماذج نشأ في مجت
فهي   الأخرى تم تطويرها من قبل المجتمع الهندسي وبما أنه يمكن استخدامها لتقديم إجابات على الاستفسارات الهندسية 

والنماذج الأولية الافتراضية غالبًا ما تكون القرارات التي   ،  (Joachim Rix et al., 1995)جميعًا عبارة عن نماذج افتراضية  
نظراً لتأثيرها الكبير المحتمل على النتائج   يتم اتخاذها أثناء مرحلة تصميم المشاريع الهندسية واسعة النطاق هي الأكثر حساسية

 النهائية والتوقيتات والتكاليف. 
معدات الاختبار وإمكانية الوصول ومتطلبات المساحة في مجالات   تُستخدم النماذج بشكل روتيني لتطبيقات مثل تكامل 

تتراوح من صناعة الطيران وصناعة السيارات إلى الهندسة المعمارية تسمح النماذج الأولية الافتراضية للمصممين باختبار 
المزيد من الفرص   في وقت مبكر مع   ولكن بشكل أفضل  تصميمهم وتحسينه كما هو الحال عند استخدام النماذج المادية

تسمح حيث    " أحد أكثر تطبيقات الواقع الافتراضي نجاحًا Walkthruلقد كان التجول المعماري "و   ،  للتعاون متعدد المواقع 
بوضع نموذج أولي للمبنى والتكرار مع عميله على   مثلا  للمهندس  فتسمح  وهي أبسط أمثلة للنماذج الافتراضية  هذه الأنظمة

يتم   في النماذج الأولية الافتراضيةحيث أن    ،  .(Enrico Gobbetti & Riccardo Scateni, n.d)التفاصيل التفصيلية له  
لإنشاء نموذج وأدوات المحاكاة وتطبيقات البرامج الأخرى   (CAD) ستخدام برامج التصميم بمساعدة الكمبيوتر تطبيقها با

يمكن بعد ذلك تحليل النموذج الرقمي واختباره لتحسين أدائه وتحديد عيوب التصميم و   ثلاثي الأبعاد للمنتج أو النظام
كن أن يوفر هذا الوقت ويقلل التكاليف ويقلل فيم اجالمحتملة وإجراء التعديلات اللازمة قبل النماذج الأولية المادية أو الإنت

 . (Balaguer & Gennaro, 1996)  طة بالنماذج المادية والاختبار من المخاطر المرتب
 :أهداف الواقع الافتراضي  4.3

 موجودة   تكون   أن  قبل  الحواس  مع   العلمية  التقنية  والمجمعات  والمرافق  والآلات   العمل   وأماكن  والغرف  المباني  تجربة  يمكن
 التخطيط أو التطبيق المادي.   مرحلة   من   مبكر وقت  في وتحسينها  وتغييرها  والمسودات المفاهيم  اختبار  يمكن   ،  بالفعل
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 بها وكأنها حقيقية فيمكن  والتلاعب  الكمبيوتر  عن  الناتجة  الاصطناعية  العوالم  تقنية جديدة ورائعة تهدف إلى إدراك
 في   تضمينها   ويتم  المستشعرات  بواسطة  واليد   الرأس   حركات  تسجيل  يتم  افتراضي حيث   عالم  في   يتصرف   أن  للمستخدم 

 مجسم.   بشكل  وفهمه   التي تمت محاكاته العالم  بمشاهدة   للمشغل   يسمح  الفعلي مما   الوقت   في   المحاكاة 

 مع  والتفاعل   ومعالجة   وفهم  لاستكشاف   الفرصة   الكمبيوتر  رسومات  لمستخدم   وتمثيل  تفاعل   كعملية   الافتراضي  الواقع   يوفر
 . (Warnecke & Bullinger, 1993)  الكمبيوتر  على   إنشاؤها تم  التي   الأبعاد  ثلاثية  عوالمهم

 العالم  سيناريو  مع  للمقارنة   قابلة  محاكاة   بيئة  بهدف إنتاج   أخرىوأجهزة    الكمبيوتر  أجهزة  الافتراضي  الواقع   يستخدم 
 الملاحظات  تقديم   مع   الاستجابات  تحفز التي  والأصوات  الصور  مع   الافتراضي  الواقع   مع   الحقيقي فيتيح للمستخدم التفاعل

 في   كائنات  أي  مع   أكبر  بشكل  والتفاعل  منظور  أي  من  المحاكاة  عوالم  مراقبة  من  المستخدمين  يمكّنبأدائهم أي أنه    المتعلقة
 العوالم الافتراضية.  تلك

  كمبيوتر   جهاز   من   مكونة  افتراضية  بيئة  ولمس   من بين الأهداف الأخرى للواقع الافتراضي هو اتحات للمستخدم الرؤية -
 تلك  من  جدًا   قريبة التجربة تكونتي يوفرها له فال المعلومات  في  مباشرة   المشاركلمسي أي أنه يضع  عرض   جهاز خلال   من

 . (Katalin Parti, 2011)  الحقيقي  العالم   في الموجودة
 (Augmented reality)تقنية الواقع المعزز    .4

 :(AR)تعريف الواقع المعزز    1.4

من خلال قيامنا بموضوع بحثنا صادفنا أنه يوجد عدة تسميات ومرادفات لمصطلح الواقع المعزز حيث يعتبر مفهوم 
 جديد من مفاهيم التكنولوجيا ومن بينه هذه المفردات: 

البيئة الرقمية المعززة وغيرها من المصطلحات التي تشير   ،  دعم الواقع   ،  الواقع المزيد   ،  الواقع المضاف  ،  دمج الواقع 
 الى الواقع المعزز وفيما يلي عدة تعريفات له. 

عرفه بول مليكرام و فوميو كيشنو على أنها سلسلة متصلة تمتد بين البيئة الحقيقية والبيئة الافتراضية التي تشمل الواقع  
أقرب   AVأقرب إلى العالم الحقيقي ويكون    ARحيث يكون  ،  Augmented Virtualityالمعزز والواقع الافتراضي المعزز   

 .(Paul Milgram & Fumio Kishino, 1994)  إلى بيئة افتراضية خالصة 
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بأن الواقع المعزز يهدف إلى تبسيط حياة المستخدم من خلال جلب المعلومات الافتراضية ليس  رونالد أزوما وعرفه 
لبيئة العالم الحقيقي من خلال تعزز الواقع المعزز إدراك المستخدم ولكن أيضًا لأي عرض غير مباشر  ،  فقط إلى محيطه المباشر

 .(Azuma et al., 2001)ه  للعالم الحقيقي وتفاعله مع

دونليفي وديدي عرفه على أنه اختلاط و امتزاج العالم الواقعي بالعالم الرقمي من خلال برمجيات حاسوبية تسمح أما  
 .(Dunleavy & Dede, 2014)  لنا بتكوين صورة مركبة تعزز الواقع 

،  إلى أنه مجموعة واسعة من التقنيات التي تعرض المواد التي تم إنشاؤها بواسطة الكمبيوتربينما عرفه يوين وآخرون  
الحقيقي للعالم  المستخدمين  تصورات  على  والفيديو  والصور  النصوص  الابعاد    ،  مثل  ثنائية  الاشكال  ادراج   2Dويمكن 

 وإضافة المعلومات النصية والصوتية والفيديو من أجل تعزيز شعور الافراد بما يجري من حولهم   3Dوالاشكال ثلاثية الابعاد 
(Yuen, 2011). 

وعرفه الخميسي و منور بأنه الواقع القادر على التعامل مع المعلومات الجديدة على الفور بشكل مباشر أو غير مباشر 
وبالتالي تم تحسين / زيادة التأثير على بيئة العالم الحقيقي المادية عن طريق إضافة معلومات افتراضية مولدة بواسطة الكمبيوتر  

 .(Alkhamisi & Monowar, 2013)  إليها

كتكنولوجيا متطورة تدمج التقنيات المتنوعة المتعلقة بالتصنيع لربط التصميم برز التصنيع الافتراضي    في الآونة الأخيرة
ا افتراضيًا ثلاثي ، بالتصنيع. بدلًا من أن يقتصر على شاشة عرض ثنائية الأبعاد والتحكم اليدوي أو التلقائي

ً
فإنه يبني عالم

مهام التصنيع من خلال معالجة النماذج الرسومية في   الأبعاد لبيئة العمل ويغمر فيه المشغلين البشريين حتى يتمكنوا من أداء
 . (Sun & Hujun, 2002) الوقت الفعلي

الحقيقي من خلال ربطه بالعالم   الباحثانويعرفه   الواقع  بتعزيز  لنا  التي تسمح  التقنيات  انه مجموعة  اجرائيا  تعريفا 
الافتراضي واسقاط البيانات الرقمية في بيئة المستخدم الحقيقية وتجسيده في واقع ثنائي أو ثلاثي الأبعاد بغرض تعزيز الادراك 

 . الحسي للمستخدم ومنحه أفضل تجربة للواقع المعزز

 واستنتج البحثان ان الواقع المعزز عبارة عن: 

 عملية دمج بين العالم الحقيقي والعالم الافتراضي.  - 
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 QR Code ARمن   النوع الأول يوضح 2شكل   

أساس العملية تكون العالم الحقيقي يضاف اليه البيانات الرقمية المتمثلة في الصور والاصوات والفيديوهات لتصل  - 
 غمره فيه. الى المستخدم بهدف تعزيز شعور بالواقع الافتراضي الذي يتم  

يجب توفر أجهزة متطورة يرتديها المستخدم والتي توفر واجهة التفاعل داخل الواقع المعزز مع الأجسام المجسدة  - 
 بشكل ثنائي أو ثلاثي الأبعاد.

 : أنواع الواقع المعزز وخصائصه  2.4

معلومات من قاعدة بيانات أو هناك نوعان رئيسين في عملية استخدام الواقع المعزز عندما يكون الهدف هو تقديم  
 موقع ويب على هاتف ذكي وهما:

 النوع الأول: الواقع المعزز القائم على العلامات  •

 (Raynor, 1999).العلامة هي شيء يستخدم كعلامة أو مؤشر مثل إشارة مرجعية ومعلم رئيسي

على العلامات هو تقنية يمكنها عرض الأشياء الرقمية في العالم الحقيقي تلعب العلامات دورا الواقع المعزز القائم  
مهما في تقنية نظام تتبع الواقع المعزز القائم على العلامات يجب أن تكون قابلة للاكتشاف مباشرة بواسطة الكاميرات من 

الموض  لتحديد  علامات  استخدام  يتم  ذلك  إلى  بالإضافة  تتبع  العالم نظام  في  الرقمية  الكائنات  عرض  عند  والاتجاه  ع 
 .    (Kusuma et al., 2022)الحقيقي

تستخدم تطبيقات الواقع المعزز المستندة إلى العلامات إشارات مرئية محددة مثل شعار أو أي جهاز رسومي بسيط 
آخر لاستدعاء المعلومات من قاعدة بيانات أو توجيه المستخدمين إلى موقع ويب على سبيل المثال تكمن جذور هذا 

 . (Shokeen, 2022)"(  QRالنهج في رموز "الاستجابة السريعة" )" 

الذي يمكن الآن "قراءته"    pixilatedالتي تأخذ شكل مربع    2D  ثنائية الأبعاد   وهي في الأساس رموز شريطية
 (Saranya et al., 2016).بواسطة الهواتف المحمولة المزودة بتطبيق برمجي مناسب
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وعادة ما ،  عادة ما يؤدي النهج المشتق باستخدام "الرموز السحرية" إلى استجابة وسائط متعددة أكثر ديناميكية
الكمبيوتر مما يخلق إحساسا بالتفاعل  3Dيكشف إما عن كائن   بواسطة  إنشاؤه  فيديو مضمن داخل كائن تم  ويتم  أو 

استخدام الواقع المعزز القائم على العلامات بانتظام في صناعة الإعلان ويتم اعتماده من قبل الحملات التسويقية باستخدام 
رموز مطبوعة مسبقا أو قابلة للتنزيل مطبوعة في المجلات أو اللوحات الإعلانية  توفر العديد من الحملات تطبيقات برامج 

AR بلة للطباعة من مواقعها على الويبقابلة للتنزيل ورموز قا  .(Stephen et al., 2010) 

 : النوع الثاني: الواقع المعزز بدون علامات •

الواقع المعزز القائم على العلامة لأنه لا يعتمد على العلامات الاصطناعية يختلف الواقع المعزز بدون علامات تماما عن  
الكائنات  دمج  العلامات على  الخالية من  المعزز  الواقع  أنظمة  تعمل  المشهد.  البارزة في  الميزات  الكشف عن  من أجل 

 Lima et)للعالم الحقيقي والتفاعل معه    وتعزيز إدراك المستخدم  ،  الافتراضية في بيئة حقيقية ثلاثية الأبعاد في الوقت الفعلي

al., 2010)    يعملMarkerless AR   من خلال الكشف عن الميزات المتوفرة بسهولة من الكائنات الطبيعية في المشهد  ، 
 ,.Kolivand et al)المشهد من أجل تمثيل العالم كما يتم عرضه بواسطة الكاميرا.  وكذلك محاولة إنشاء نموذج أو خريطة من 

2019) 

نظام تحديد المواقع العالمي( للهاتف الذكي الهواتف الذكية )  GPSيتضمن النهج البديل للواقع المعزز استخدام قدرة 
 ARفإن نظام  ،  أنظمة الواقع المعزز القائمة على العلاماتبالمقارنة مع   تعرف مكانها على مستوى عال من الدقة الموضعية

  :المقترح بدون علامات له ميزتان رئيسيتان 

 ( تركيب علامات اصطناعية تؤثر على منظر المناظر الطبيعية غير مطلوب. 1)

لمستخدمين مزيدا فإنه يوفر ل  ،  ( لا يحتاج المستخدم إلى التقاط علامة اصطناعية باستمرار أثناء التتبع وبالتالي2)
 (Sato et al., 2016)  من حرية الحركة

 خصائصه:  •

لا يمكن العثور و  تلعب أنظمة المعلومات والاتصالات المدعومة بالكمبيوتر دورا حاسما في تشكيل عملنا ووقت فراغنا
للتفاعل بين الإنسان والآلة في مكان العمل فحسب بل إنها تفتح أيضا العديد من التطبيقات   ،  على تقنيات جديدة 

بيئتنا   الرقمية على  المعلومات  التكنولوجيا لفرض  السياق مع هذه  المعزز دورا رئيسيا في هذا  الواقع  يلعب  القديمة حيث 
 المعزز بالخصائص التالية:   أنظمة الواقع   الحقيقية وتتميز
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استخدامه لدعم   يمكن   ،  : تقنية الواقع المعزز مناسبة بشكل خاص لتطبيقات الهاتف المحمول على سبيل المثالالتنقل •
 العمل المستهدف للمجمع في قاعة مصنع كبيرة أو لتحقيق نظام معلومات للسياح لاستخدامه في الهواء الطلق. 

يتم دائما تثبيت المعلومات الرقمية على الأشياء الحقيقية في الوقت الفعلي أي أن نظام الواقع   : الفعليالقدرة في الوقت   •
 للكائنات الافتراضية والحقيقية.   المعزز يدعم المحاذاة المستمرة

يتم تصور المعلومات من خلال تراكبها على الأشياء الحقيقية هذا يضمن أن العلاقة بين الكائنات التي   العلاقة بالسياق: •
 الحقيقي واضحة.  3Dتم إنشاؤها بواسطة الكمبيوتر ومشهد  

ة رسومية تضمن نقل المعلومات بطريقة يسهل تتكون الكائنات التي يتم عرضها بشكل أساسي من رسوم متحرك  الحدس: •
 فهمها ومستقلة عن اللغة. 

يكون   التفاعل: • أن  الضروري )يجب  التنقل  المفاتيح  لوحة   / الماوس  إدخال  تتجاوز  التي  المبتكرة  التفاعل  نماذج  تدعم 
المستخدم قادرا على   المستخدم قادرا على التحرك بحرية على مساحة كبيرة( بالإضافة إلى خفة الحركة )يجب أن يكون

 .(Dengzhe et al., 2011)التصرف بحرية بكلتا يديه(

 : تقنيات واليات عمل الواقع المعزز  3.4

 حيث    هو تقنية متقدمة تعتمد على رؤية الكمبيوتر لدمج التعزيزات الافتراضية مع العالم الحقيقي(  ARالواقع المعزز )
تعمل هذه التقنية على تركيب الكائنات التي تم إنشاؤها بواسطة الكمبيوتر على مشهد في العالم الحقيقي يتم التقاطه في 

أو   3Dأو    2Dالوقت الفعلي بواسطة الكاميرا قد تكون الكائنات التي تم إنشاؤها بواسطة الكمبيوتر عبارة عن رسومات  
تعمل على   فيديو  أو  أو صوت  معلومات مفيدة نص  للكشف عن  المادي  العالم  مع  الافتراضية  الكائنات  زيادة ودمج 

كما يهدف الواقع المعزز إلى تغيير الطريقة التي   ،  للمستخدم ومساعدتهم على التفاعل مع التطبيق بطريقة سهلة ومريحة
 ,Gladston & Duraisamy)يستكشف بها الأشخاص بيئاتهم وكيف سيتواصلون ويخلقون ويتعاونون مع بعضهم البعض

 تتمثل التقنيات في : ،  (2019

 طرق الرؤية الحاسوبية في الواقع المعزز   1.3.4

من نفس وجهة النظر التي يتم التقاط صور المشهد الحقيقي من قبل   3Dالكائنات الافتراضية  رؤية الكمبيوتر يجعل  
يستخدم تسجيل صور الواقع المعزز طريقة مختلفة لرؤية الكمبيوتر تتعلق في الغالب بتتبع الفيديو. تتكون  كاميرات التتبع 

يتم اكتشاف العلامات الإيمانية أو الصور البصرية أو نقاط هذه الطرق عادة من مرحلتين: التتبع وإعادة البناء/التعرف. أولا  
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يمكن أن يستفيد التتبع من اكتشاف الميزات أو اكتشاف الحواف أو طرق معالجة الصور الأخرى  الاهتمام في صور الكاميرا
لى الميزات وقائمة على يمكن فصل معظم تقنيات التتبع المتاحة في فئتين: قائمة ع،  لتفسير صور الكاميرا في رؤية الكمبيوتر

 .  (Feng Zhou et al., 2008)النموذج  

 :ARأجهزة الواقع المعزز   2.3.4

بهدف تقدير   ،  في هذا القسم نلقي نظرة متأنية على الخطوات التحضيرية المختلفة اللازمة لإنشاء مثل هذا النظام
 حيث تتمثل عملية الإنشاء في الخطوات التالية:   ، الجهد والتكاليف المتكبدة عند نشر هذه الأنظمة

 المعالجة  -1.2.3.4

هي عملية معالجة صورة مخطط تفصيلي باستخدام اللون والتظليل لجعلها تبدو صلبة وثلاثية الأبعاد الخطوة الأولى 
 ،  الفعليالرقمية للمنتج نظرا لأن التركيز في والواقع المعزز ينصب على التصور في الوقت    3Dالمهمة هي الحصول على نماذج  

 voxelإلى تنسيق بيانات   volurneيجب أولا تحويل بيانات  ،  لبيانات كي يكون التصور في الوقت الفعلي ممكنالبالنسبة  
 حتى تتمكن أجهزة الرسومات من عرضها. 

 :   Trackingالتتبع  -2.2.3.4

أو مستشعرات بصرية أخرى التتبع من كاميرات رقمية و /  العالمي )،  تتكون أجهزة  المواقع  ( GPSونظام تحديد 
 (Yi-bo et al., 2008)  وأجهزة استشعار لاسلكية   ، وبوصلات الحالة الصلبة ،  ومقاييس التسارع

في الواقع المعزز من المهم بشكل خاص أن يكون التتبع دقيقا ومتوافقا مع العالم الحقيقي نظرا لأن الإزاحات فيما 
 ، العلاماتوبالتالي فإن المعايرة المناسبة أمر بالغ الأهمية للتتبع القائم على   تحديدها يتعلق بالعالم الحقيقي لا يمكن بسهولة

 : هذا في   يتمثل

 • معايرة الكاميرا.

 الأنماط والحجم والوضع الهندسي فيما يتعلق بنظام الإحداثيات   -• معايرة العلامة   

يتعلق ببعض أنظمة الإحداثيات   ينبغي تسجيل كل مجموعة بيانات من طريقة مختلفة فيما   - • التسجيل الهجين  
  .(Ong & Nee, 2004)  العالمية
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 : interactionتفاعل  -3.2.3.4

التفاعل والاستعارات التي تدعم المهمة بشكل اعتمادا على نوع التحقيق ونوع البيانات من الضروري تحديد أجهزة    
أفضل هذا مجال لا يزال يتعين القيام به في كثير من البحوث الحالة الحالية هي أن أنواع التفاعل مشفرة ومع ذلك سيكون 

 من المفيد جدا أن يتمكن المرء من وصف التفاعلات بشكل أكثر مرونة. 

 : Content Generation  إنشاء المحتوى-4.2.3.4

يجب جمع بيانات إضافية من أنواع مختلفة وترتيبها بترتيب منطقي صحيح )منطق   3Dإلى جانب البيانات الرقمية    
هو أول نموذج أولي يسهل تجميع البيانات ووضع   PowerSpaceالمهمة( وترتبط بكائنات حقيقية )معلومات هندسية(.  

 .(Lee & Chun, 2010)  النموذج الأولي للترام تكاملا محتملا مع عملية خارجيةالكائنات في العالم الحقيقي. يظهر تطبيق  

 : Collaborationالتجميع  -5.2.3.4

نحتاج إلى تحديد ما يمكن للمستخدمين الفرديين رؤيته أو   ،  يرتبط هذا ارتباطا وثيقا بالتفاعل بالإضافة إلى ذلك  
وما هي حقوق الوصول التي يتمتعون   ،  وكيف يمكنهم التفاعل مع النماذج الرقمية ومع بعضهم البعض  ،  المسموح لهم برؤيته

   .(Stefan et al., 2022)  الحالية هي أن نوع التعاون مشفر لكل تطبيق معين  فإن الحالة   ، بها كما هو الحال في التفاعل

 أجهزة الكمبيوتر -  6.2.3.4         

تتطلب أنظمة الواقع المعزز وحدة معالجة مركزية قوية وكمية كبيرة من ذاكرة الوصول العشوائي لمعالجة صور الكاميرا. 
حتى الآن تستخدم أنظمة الحوسبة المحمولة جهاز كمبيوتر محمول في تكوين حقيبة الظهر ولكن مع ظهور تكنولوجيا الهواتف 

تكوين حقيبة الظهر هذا يتم استبداله بنظام أخف وزنا وأكثر تطورا يمكن للأنظمة يمكننا أن نأمل في رؤية  iPadالذكية و 
 .(Papagiannakis et al., 2008)  الثابتة استخدام محطة عمل تقليدية مزودة ببطاقة رسومات قوية

 : Displaysشاشات العرض    -7.2.3.4

head-mounted display    واختصارهاHMD    الرأس أو كجزء من خوذة ويضع هو جهاز عرض يتم ارتداؤه على
إما مرئيا بالفيديو أو بصريا شفافا   HMDيمكن أن يكون    ،  صورا للبيئة الحقيقية والافتراضية على رؤية المستخدم للعالم

ويمكن أن يكون له شاشة عرض أحادية العين أو ثنائية العين و هناك ثلاثة أنواع رئيسية من شاشات العرض المستخدمة 



 

 

 : المجتمعات الافتراضية والتقنيات الغامرة الفصل الثاني

69 

 ,Bimber & Raskar)والشاشات المحمولة والشاشات المكانية  (  HMDعزز: شاشات العرض المثبتة على الرأس )في الواقع الم

2005) 

 واجهات الواقع المعزز  3.3.4

أحد أهم جوانب الواقع المعزز هو إنشاء تقنيات مناسبة للتفاعل البديهي بين المستخدم والمحتوى الافتراضي لتطبيقات 
واجهات الواقع   ،  الواقع المعزز. هناك أربع طرق رئيسية للتفاعل في تطبيقات الواقع المعزز: واجهات الواقع المعزز الملموسة

 والواجهات متعددة الوسائط الناشئة.   ،  المعزز الهجينة  واجهات الواقع   ،  المعزز التعاونية

 : الملموسة ARواجهات    -1.3.3.4

تدعم السطوح البينية الملموسة للتفاعل المباشر مع العالم الحقيقي من خلال استغلال استخدام الأشياء والأدوات 
والذي يمكن الشخص من   VOMARالمادية الحقيقية مثال كلاسيكي على قوة واجهات المستخدم الملموسة هو تطبيق  

باستخدام مجداف مادي حقيقي من خلال تعيين حركات   AR  اختيار وإعادة ترتيب الأثاث في تطبيق تصميم غرفة المعيشة
مثل "تجريف" كائن لتحديده للحركة أو ضرب عنصر لجعله يختفي من أجل ،  المجذاف إلى أوامر بديهية قائمة على الإيماءات

 .(Kato et al., 2000)  تزويد المستخدم بتجربة بديهية 

 : التعاونية ARواجهات  -2.3.3.4

تتضمن واجهات الواقع المعزز التعاونية استخدام شاشات متعددة لدعم الأنشطة البعيدة والمشتركة تستخدم المشاركة 
في المشاركة عن بعد يمكن للواقع المعزز دمج أجهزة متعددة   ،  لتحسين مساحة العمل التعاونية المادية  3Dفي الموقع واجهات  

 .(.Barakonyi et al., n.d)ات عن بعدي  بسهولة مع مواقع متعددة لتحسين المؤتمر 

 : واجهات الواقع المعزز الهجينة-3.3.3.4

ولكنها متكاملة بالإضافة إلى إمكانية التفاعل   ،  تجمع الواجهات الهجينة بين مجموعة متنوعة من الواجهات المختلفة
إنها توفر منصة مرنة للتفاعل اليومي غير المخطط له حيث لا يعرف مسبقا   ، من خلال مجموعة واسعة من أجهزة التفاعل

 . (Sandor et al., 2005)نوع عرض التفاعل أو الأجهزة التي سيتم استخدامها  
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 :متعددة الوسائط ARواجهات  -4.3.3.4

طبيعي تجمع الواجهات متعددة الوسائط بين إدخال الأشياء الحقيقية وأشكال اللغة والسلوكيات التي تحدث بشكل  
مثل الكلام أو اللمس أو إيماءات اليد الطبيعية أو النظرة هذه الأنواع من الواجهات آخذة في الظهور مؤخرا ومن الأمثلة 

 WUWوالتي تسمى    ،  للواجهة الإيمائية القابلة للارتداء في معهد ماساتشوستس للتكنولوجيا على ذلك الحاسة السادسة 

عروضة على الأسطح والجدران والأشياء المادية من خلال إيماءات اليد الطبيعية وحركة الذي يجلب للمستخدم المعلومات الم 
 (Mistry et al., 2009)الذراعين و/أو التفاعل مع الكائن نفسه.

 

 

 

 

 

الفكرة هي إنشاء تطبيق يمكن   SDKمع    Unityتم استخدام برنامج  ،  لإنشاء التصميم والتفاعل من خلال تطبيق
إيقاف محتوى الفيديو هذا أو إيقافه مؤقتا و  يمكن للمستخدم المستخدم من التحكم في محتوى الفيديو المعزز في الواقع المعزز

 نحتاج إلى فهم بنية الواقع المعزز )الشكل(.  ،  أو تشغيله باستخدام واجهة المستخدم المتوفرة لفهم عملية تطوير التطبيقات

 حيث يتم دمج الكائنات الحقيقية،  تم إرسال صورة الكاميرا إلى وحدة التتبع ثم إلى وحدة العرضيفي هذه البنية  
والمعززة والإخراج هو الصورة المكبرة التي تظهر على الشاشة يتم دمج مكونات العالم الظاهري والعالم الحقيقي في وحدة 

تلتقط الصورة من الكاميرا. وحدة التتبع هي جوهر نظام الواقع المعزز وتحسب الموضع النسبي   - العرض. وحدة الالتقاط  
وحدة العرض على دمج المكونات الافتراضية والصورة الحقيقية في صورة واحدة   للكاميرا في الوقت الفعلي كما تساعدنا 

 (Doerner et al., 2022).باستخدام الموضع المحسوب وبعد كل ذلك تعرض الكائن الرقمي الموسع على الصورة  

 : مجالات واستخدامات الواقع المعزز   4.4

أكثر المجالات التي أثرت عليها تقنية الواقع المعزز وأدخلت عليها تحديثات من أجل في هذا المبحث سنقوم بإدراج  
( والواقع VRتقديم أفضل خدمة في مجال تخصصها فنادراً ما تحول التغييرات التكنولوجية الرئيسية مثل الواقع الافتراضي )
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ستتأثر واضحة )مثل الألعاب والترفيه(. لكن الصناعات التي    ا( دون تعطيل عدد من الصناعات الحالية بينمARالمعزز )
العديد من الصناعات قد لا يكون لديها حتى الواقع الافتراضي أو الواقع المعزز على رادارها اليوم ومن بين هذه المجالات 

  نذكر:

 مجال الصناعة: -1.4.4

فعندما نذكر كلمة الصناعة     أكبر تقدم التطبيقات الصناعية هي واحدة من المجالات التي حقق فيها الواقع المعزز  
فحديثنا يكون حول عملية الانتاج كشق أول والتي قدمت سماعات الرأس كمنتج رئيسي خاص بعملية الخوض في عالم 

لكنها ليست   ،  الواقع المعزز حيث كانت تكلفة المنتج على مستوى المؤسسات باهظة بالنسبة لمعظم المستهلكين حتى الآن 
يتوقع العديد من الخبراء أن يشهد الواقع المعزز نموا هائلا في  أمام التصنيع الحديث على المستوى الصناعي حيث  عائقا كبيرا

القطاع الصناعي ويمكن بسهولة تبرير تكلفة سماعات الرأس والبرامج في المدخرات الناتجة عن إنشاء قوة عاملة مدربة بشكل 
  (.Ziaee & Hamedi, n.d)  أفضل وأكثر دقة

أما الشق الثاني المرادف لكلمة الصناعة هو عملية الصيانة التي تلي عملية الإنتاج هنا يأتي دور تطبيق  مساعد 
بنظام الواقع المعزز حيث يتم الكشف   (MARMA)  4.0للصيانة ويعتمد إجراءات الإصلاح السريع في سياق الصناعة  

بالإضافة إلى ،  باستخدام تقنيات مطابقة الميزات والتتبع ،  عن الأعطال ذات الأهمية من خلال كاميرا هاتف ذكي بسيطة
لإنشاء تعليمات مفصلة لجهاز مشغلي الصيانة بطريقة   ARيتم استخدام تقنيات    ،  عند تحقيق الكشف  3Dنماذج  

ا يوفر خدمة مم ،  تم اتباع تصميم مبادئ المحاكاة الافتراضية والنمطية والموجهة نحو الخدمة  ،  طبيعية ومفهومة أثناء التطوير
 ,.Konstantinidis et al)والتي يمكن تكييفها في سيناريوهات صيانة التصنيع المختلفة.  ،  صيانة رقمية مخصصة

2020)  

 

 

 

 

 

: فك البراغي1المرحلة  : إزالة الواجهة الأمامية2المرحلة    

: استبدل القطعة4المرحلة  : فك الصفائح المعدنية3المرحلة  

 في الجهاز  MARMAشرح خطوات الصيانة لضاغط مكيف الهواء باستخدام  4شكل                   
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 مجال السياحة والسفر: -2.4.4

تعد صناعة السياحة والسفر واحدة من الصناعات التي يمكن أن تشهد أكبر قدر من التغيرات بسبب الواقع المعزز 
وقد يكون من الصعب تحديد الطريقة التي ستتخذها الموجة في صناعة السفر حيث تساعد تطبيقات الواقع المعزز بالفعل 

 Linaza et)ج وفي أماكن غير مألوفة                        في تعريض المستخدمين للمعلومات عندما يكونون بالخار 
al., 2012)  يشتمل تطبيق المراجعة الاجتماعية  ،  على سبيل المثالYelp   منذ فترة طويلة على ميزة مضمنة تسمى
Monocle  ،كما هو ،  والتي توفر للمستخدمين تراكبات من المعلومات حول الأعمال التجارية القريبة في الواقع المعزز

حيث توفر  ،  كما تعمل التطبيقات الأخرى مثل المدن التاريخية في إنجلترا  كمرشدين سياحيين افتراضيين  ،  موضح في الشكل
المواقع معلو  في  تواجدهم  أثناء  لاستكشافها  للمستخدمين  والتحف  المختلفة  السياحية  الوجهات  حول  مات 

 (Parker & Tomitsch, 2014)بأنفسهم.

 

 

 

 

 

 

القيام بجولة في مواقع مثل روما   Microsoft HoloLensلأي مستخدم لديه    HoloTourمثل    ARتتيح تطبيقات  
 Evans et)كل ذلك دون مغادرة الأريكة،  عبر الفيديو البانورامي والمناظر الثلاثية الأبعاد والصوت المكاني  أو ماتشو بيتشو

al., 2017)    يعتبرHoloTour    من عشرة صناعات سيتم تحويلها بواسطة دليل السفر الافتراضي للواقع الافتراضي والواقع
سيوم في روما يمكنك السفر والذي يقدم معلومات تاريخية إلى جانب العناصر المرئية. وفي مواقع معينة مثل الكولو   ،  المعزز

  .بالزمن إلى الوراء لتجربة الأحداث التاريخية بطرق غير متاحة لك حتى لو كنت ستسافر إلى هناك في العالم الحقيقي

 

 

 yelpيوضح واجهة تطبيق  5شكل       
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 مجال المتاحف: -3.4.4

تعتمد المتاحف على توفير تجربة لزوارها لا يمكنهم استقبالها أثناء جلوسهم في المنزل. ،  على غرار صناعة السياحة
أدى ظهور أجهزة الكمبيوتر الشخصية والإنترنت إلى نمو المتاحف وتغيرها جنبًا إلى جنب مع الاحتياجات المختلفة لزوارها 

فقد   (Jung & tom Dieck, 2018)هاتف محمول  الآن بعد أن أصبحت المعرفة الكاملة للبشرية على بعد لمسة على أي  
وإيجاد طرق جديدة ومثيرة للاهتمام لدمج التكنولوجيا الرقمية إلى ،  بحثت المتاحف عن زوايا لتقديم تجربة أعمق لروادها
وتجمع بين التكنولوجيا والتفاعل المادي ،  معروضات تفعل ذلك بالضبطجانب التجارب المادية أنشأت العديد من المتاحف  

 .(Mealy, 2018)  بطرق جديدة ومثيرة للاهتمام لا يمكن للمستفيدين تجربتها بمفردهم

في تركيب  Museum Based on Mobile Augmented Reality  (MAR)ة لتطبيق  تتمثل الوظيفة الأساسي
المعلومات الافتراضية على المعروضات الحقيقية عن طريق أشكال الوسائط المتعددة مثل النص والصورة والصوت والفيديو 

المعلومات الأساسية للآثار الثقافية بالنصوص والنماذج ثلاثية الأبعاد ونماذج الرسوم المتحركة. يشرح المطورون بشكل عام  
محترفة ومثيرة  ويجب أن تكون المحتويات،  لكن يجب عليهم التحكم بشكل معقول في كمية المعلومات النصية،  والصوت
ويمكن للصور ومقاطع الفيديو والنماذج ثلاثية الأبعاد والرسوم المتحركة النموذجية أن تعبر بشكل حدسي عن  للاهتمام

وتساعد على تحسين الثراء والقيمة الجمالية   ،  وتحمل جميع الصور المجهرية والعيانية من العوالق إلى النجوم  ،  فهوم المجردالم
 (C. Wang & Zhu, 2022)   للمعارض 

 

 

 

 

 المجال العسكري:  -4.4.4

دائما عن طرق لدمج التكنولوجيا من أجل خفض  ويتم البحث لطالما كان الجيش مؤيدا لتقييم التكنولوجيا المتطورة
التكاليف أو تحسين طريقة إدارة الإدارات هذا الانفتاح على التكنولوجيا الجديدة والاستعداد للتجربة يجب أن يخدم الجيش 

اشئة  ويضع الطريقة الصحيحة لمعالجة التقنيات الن،  بشكل جيد للمضي قدما كما يمكن أن يوفر مخططا للصناعات الأخرى

 أسفل  AR ومع أعلى AR  بدون Skin & Bones تطبيق يوضح 6 شكل             
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إلا أن أي شركة   ،  على الرغم من أن عددا قليلا من الشركات قد يكون لديها الوقت أو الميزانية التي تمتلكها معظم الجيوش
يمكن أن تحاكي العقلية التجريبية التي تبناها الجيش فيما يتعلق بالتقنيات الناشئة والتجريب السريع للنماذج الأولية أمر مهم 

 كبيرة كانت أم صغيرة ،  واختباره والحفاظ على ما ينجح وتجاهل ما لا يمكن القيام به من قبل أي شركةمن أجل اختيار الحل  
(Virca et al., 2021) 

بآفاق تطبيق واسعة في صيانة المعدات العسكرية ويمكنها إجراء تعديلات كبيرة على   ARبشكل عام تتمتع تقنية  
ولا تزال   ،  وأجهزة الواقع المعزز المعاصرة ليست ناضجة بما فيه الكفايةدعم المعدات العسكرية على الرغم من أن تكنولوجيا  

وتتبع التسجيل والذكاء الاصطناعي   ،  ومع تطور التفاعل بين الإنسان والآلة هناك بعض الشكوك في الأنشطة العسكرية
تطوير التقنيات المتعلقة   الناضج في المستقبل للمعدات العسكرية يستحق التطلع إليه في ظل حالة   ARفإن نظام صيانة  

والذي يتضمن التفكير   ،  في المستقبل  ARبالواقع المعزز يمكن التنبؤ باتجاه تطوير التدريب على صيانة المعدات العسكرية  
 (W. Wang et al., 2020)  والتوحيد القياسي والنمطية

 مجال التعليم:   -  4.4.5

تتماشى  وجذابة تستهدف شركات الواقع المعزز أعمال التعليم حيث تقدم عددا كبيرا من المعلومات بطرق جديدة  
 ,.Lampropoulos et al)  التكنولوجيا جيل من الطلاب البارعين فيتعليم  تماما مع احتياجات المعلمين الذين يتطلعون إلى  

2022) 

جراء فصول دراسية بأكملها افتراضيا يمكن للأطفال الذين لم يتمكنوا من الذهاب يمكن الآن إ،  على نطاق أوسع 
المسافة( حضور هذه الفصول نفسها تقريبا. يمكن أن يلعب حجم الفصل وموقع ،  إلى المدرسة لأسباب مختلفة )المرض

فتراضية أيضا تجربة أعمق بكثير من المدرسة عاملا أقل بكثير في المدرسة التي يلتحق بها الطفل يمكن أن تقدم التجربة الا
 . (Nigam & C, 2022)  تلك التي تقدمها حاليا الكتب أو أجهزة الكمبيوتر وحدها 

من المهم أن نفكر كمجتمع في طرق لضمان أن   ، بينما نمضي قدما في تقنيات مثل الواقع الافتراضي والواقع المعزز
 ,Elfeky & Elbyaly).بغض النظر عن القدرة أو الوضع الاجتماعي والاقتصادي، تكون هذه التقنيات في متناول الجميع 

2023) 

المعزز الواقع  العديد من الدروس عبر الإنترنت المقترنة حاليا ،  في عالم  الواقع المعزز يحل محل  من السهل تخيل أن 
بالكتب المدرسية ارتد سماعة الواقع المعزز وشاهد درسا في تاريخ الحرب العالمية الثانية ينبض بالحياة على صفحات كتابك 

قد يصبح هذا النوع من   ،  شار الواقع المعزز على الأجهزة المحمولة أنه في غضون السنوات القليلة المقبلةالمدرسي يعني انت
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الخبرة الطريقة الأكثر شيوعا التي يختبر بها الطلاب محتوى الكتب المدرسية التفاعلية وجه جهازك المحمول إلى علامة تتبع في 
 .(Zakirova et al., 2018)كتابك المدرسي وستظهر تجربة تفاعلية  

المدارس بالفعل تطلب العديد من  و من الممكن التخلص من الكتب تماما واستبدالها بزوج من نظارات الواقع المعزز  
في غضون   ،  من الطلاب مطاردة أجهزة الكمبيوتر المحمولة في وقت مبكر من المدرسة المتوسطة ليس من المستبعد أن نتخيل

يمكن أن تقدم هذه النظارات معلومات   VR / ARأو    ARالعقد المقبل أو نحو ذلك أن يطلب من الطلاب شراء نظارات  
المطبوعة التقليدية مع فائدة إضافية تتمثل في إزالة الحاجة إلى شراء الكتب المدرسية لكل  بطرق جذابة تتجاوز بكثير المواد

ويمكن أن توفر كل ،  فصل أو مجال دراسي يمكن أن يكون زوج واحد من نظارات الواقع المعزز هو كل ما يحتاجه الطالب 
 . (D. Liu et al., 2017)  دورة دروسا منسقة لهذا الجهاز 

 مجال الصحة والطب:  -6.4.4

الجراحة بمساعدة الكمبيوتر هي مجال متنام وقد دخل بالفعل العديد من غرف العمليات تاريخيا كان علم التشريح 
يكتسب المهنيون الصحيون المعرفة الأساسية لجسم الإنسان   ،  يعتبر دائما أساس العلوم الطبية من خلال دراسة علم التشريح

تغيرت طرق التدريب على علم التشريح بشكل جذري منذ القرن   ،  COVID-19بسبب جائحة    ،  وخصائصه المحددة
التشريحية كان تشريح الجثث البشرية هو "المعيار الذهبي" للتدريب على علم التشريح  لأنه يسمح للطلاب بفهم الهياكل    17

مما يجعل محتوى المحاضرات والكتب ،  ثلاثية الأبعاد وتمكن الطلاب من فهم الحجم الحقيقي وعلاقات الهياكل التشريحية
إلا أن الظروف غير الشائعة مثل ،  شاملا على الرغم من أن تشريح الجثث يعتبر لا يقدر بثمن لاكتساب مهارات التشريح

كانت هناك حاجة كبيرة لاكتشاف أدوات ،  تها في تدريب التشريح. نتيجة لذلكقد تقلل من فعالي  COVID-19جائحة  
 (Sinou et al., 2023).تعليمية جديدة للتدريب على علم التشريح

والتوصيف    3Dوذلك بفضل تقنيات مثل المحاكاة الرقمية ونمذجة    ،  اليوم نرى ثورة جديدة تحدث في المجال الطبي
ا ربط التصوير الطبي والروبوتات من خلال توسيع نطاق تطبيقها هناك الميكانيكي الحيوي وقد شهدت هذه التطورات أيض

بشكل تفاعلي   3Dإذا كان ذلك فقط لتصور بيانات المريض  ،  بالفعل العديد من الاستخدامات للواقع المعزز في الطب
الممكن الذهاب إلى أبعد من  ،  أعيد بناؤها من ماسح التصوير المقطعي المحوسب أو التصوير بالرنين المغناطيسي. ومع ذلك

 (Uymaz & Ali Osman, 2022)  والجمع بين النتائج المحققة في مختلف المجالات العلمية ،  من ذلك بكثير
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   المعزز الواقع يوضح 7 شكل      

 الطبي  مجال التصوير في المستخدم   

يشكل تحديا اليوم. هناك عدة أسباب لذلك. بادئ ذي ،  حتى محليا فقط،  دقيق للتشريح  3Dلا يزال إنشاء تمثيل  
ي ويتم تدريب الجراحين على تفسير التناقضات البصرية كمؤشرات تعتمد الجراحة بشكل أساسي على الإدراك البصر ،  بدء

يجب دمج كل ،  من أجل جعل التمثيلات الافتراضية واقعية قدر الإمكان ،  على المشاكل المحتملة أو علم الأمراض. وبالتالي
 ,.Arnaldi et al)كما هو الحال في المجالات الأخرى،  تفاصيل هندسية أو نسيج ولا يمكن حذفها لجعل التمثيل أخف

n.d.-b) 

 

 

 

 

 

 مجال التسلية والترفيه:   -7.4.4

واضحة يتم حاليا تمثيل استخدام الواقع المعزز في الألعاب بشكل مفرط   ARالترفيه هو صناعة تبدو فيها روابط الـ  
والواقع المعزز في الفيلم هو مجرد أداة أخرى في صندوق ،  (Lin et al., 2023)مقارنة بوجوده في معظم الصناعات الأخرى

فإن ألعاب الواقع المعزز   (Khosrow-Pour, D.B.A., 2019)أدوات صانعي الأفلام لتقديم القصص التي يريدون سردها
لمعزز توجد العديد من ألعاب الواقع ا  Pokémon Goالأكثر تنزيلا هو لعبة   ARوالترفيه منتشرة بالفعل حيث كان تطبيق 

حيث تبحث العلامات التجارية الكبيرة مثل هاري بوتر في كيفية استخدام الواقع المعزز للحفاظ ،  وتطبيقات الترفيه الأخرى
 (Aluri, 2017).على تفاعل المعجبين خارج جدران الوسائط التقليدية

رة تماما بإيجاز من ناحية لعبة قديمة مغمو  سيتم تقديم اثنين منهم تستخدم إمكانيات الواقع المعزز أيضا في الألعاب
  ARالتي تدمج عناصر ، "Eye of Jugementومن ناحية أخرى لعبة " ،  "Quakeمنفذ لعبة الشخص الأول " ،  ARفي 

 في طريقة اللعب. 

ما يسمى بلعبة الشخص الأول تم تكييف محرك الرسومات "  Quakeبعد مرور بعض الوقت على إصدار اللعبة "
يمكن للاعب التحرك بحرية   ،  كما يوضح الشكل".  AR "Quakeالمحمول الخاص بهم ونفذوا    ARلهذه اللعبة مع نظام  
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ضافة إلى وبوصلة رقمية للاتجاه بالإ لتحديد المواقع التقريبية(  GPSباستخدام نظام تحديد المواقع العالمي ) حول التضاريس 
تم توزيع بعض العلامات الكبيرة جدا على   ،  ذلك تم دمج متعقب علامة كنظام من الداخل إلى الخارج في منطقة اللعب

الجدران وتم إعادة إنشاء بعض المباني في اللعبة لتكون قادرة على تمثيل الانسداد هذا يسمح للاعبين أو المعارضين بالاختباء 
  خلف الزوايا أثناء اللعب. 

  Playstationإنها لعبة لوحية لجهاز    ،  تتضمن لعبة "عين الحكم" عناصر من الواقع المعزز في طريقة اللعب في الأساس 

ويتم توجيه كاميرا رقمية إلى الملعب يضع اللاعبون بطاقاتهم كل منها يمثل شخصية  يتم وضع لوحة اللعبة على الطاولة   3
يمكن للاعبين مشاهدة الشخصيات على الخرائط تنبض بالحياة والتنافس ضد بعضهم  ،  التلفزيون لعبة على السبورة على  

يتعرف عليها النظام ويعرض الرقم المقابل. يتغير مسار اللعبة اعتمادا على ،  البطاقات عبارة عن علامات البعض ببساطة: 
 (Marcus, 2010)  مكان وضع البطاقة على اللوحة والبطاقات التي تتصل بها

 

 

 

 

 

 الدعاية والتسويق  -8.4.4

غالبا ما يسارع المعلنون والمسوقون إلى القفز على عربة ما يمكن أن يكون الشيء الكبير التالي مهما كانت التكنولوجيا 
الجديدة للإعلان   اتيرغب المسوقون في وضع خطة لاستخدام المنص  ،  الجديدة التي يتم تبنيها على مستوى المستهلك

  (Sung, 2021)  والبيع للمستهلكين

جا جديدا للتفاعل بين الإنسان والحاسوب وتصميم الأنظمة المنتشرة بطريقة ما  يحدد نموذ  ARالواقع المعزز    د يع
مما له تأثير كبير في تصميم وتنفيذ وتوفير الخدمات والخبرات حيث توفر ،  شكلا جديدا من الأنظمة الاجتماعية التقنية

بما في ذلك ،  صحاب المصلحة المختلفين العديد من الأنظمة الصغيرة / المتوسطة الحجم بالفعل مجموعة من الخدمات لأ
التجار والعملاء والوسطاء والمهنيين ويتمثل التحدي الرئيسي الذي يواجه الواقع المعزز ليصبح أكثر انتشارا في هذا المجال في 

 الحكم  عين لعبة  يوضح  9 شكل       AR ال ـ باستخدام"  Quake"  لعبة  يوضح  8 شكل  
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فر تجارب الواقع إثراء التجارة التقليدية والتجارة الإلكترونية بشكل نقدي من خلال المكونات التي تدعم التكنولوجيا والتي تو 
 (Alhalabi & Lytras, 2019)  المعزز 

التكنولوجيا   شركة  الافتراضي  Unityبدأت  الواقع  في  للإعلان  الخاصة  "غرف   ،  استكشافاتها  إنشاء  مقترحة 
جديد يمكن للمستخدم الوصول إليه    ARستكون الغرفة الافتراضية عبارة عن موقع ،    (Dwivedi et al., 2021)افتراضية"

الحالي والدخول في تجربة الغرفة الافتراضية للعلامة التجارية يمكنك تصور  ARوترك تطبيق    ، عبر بوابة من التجربة الرئيسية
تشغيلها في بيئة افتراضية يمكن بيع مساحة الإعلانات الافتراضية للمعلنين للقيام بما أنواع مماثلة من الإعلانات التي يتم  

 عزز مع الإعلانات الثابتة أو إعلانات الحركة يمكن أن تستهدف إعلانات الواقع الم   ،  والتعامل معها كما يريدون   ،  يريدون 
 (Biswas et al., 2019)عززل الواقع الممن خلا المعجبين الذين يشاهدون حفلة موسيقية مباشرة أو حدثا رياضيا

يمكن أن يتيح هذا الإعلان تفاعلا أعمق للمشاهد من الإعلانات التي تستهدف أولئك الذين يحضرون الحدث أو  
ربما يكون الأمر الأكثر إثارة للاهتمام هو التفكير في الواقع المعزز عندما تنتشر نظارات الواقع   يشاهدونه على التلفزيون

ستحارب   ،  المعزز ستنفجر صناعة الإعلانات عندما تصبح جميع الأسطح في العالم المادي منطقة محتملة لعرض الإعلانات
 (Pozharliev et al., 2022)  الشركات لعرض علاماتها التجارية أمام المستخدمين 

 : الفرق بين الواقع المعزز والواقع الافتراضي  5.4

التقنيتين الواقع المعزز   يمكن توضيح الفروق بينهما من   ARوالواقع الافتراضي    VRمن خلال لدراستنا لكل من 
 خلال الجدول التالي: 

 النوع      

 الخاصية
 VR  الافتراضيالواقع   ARالواقع المعزز  

 التقنية 
تستخدم لنقل البيئة الخارجية إلى 

 الرقمي داخل الجهاز  
تستخدم التقنية لنقل المتعلم إلى داخل 

 بيئة افتراضية 

 المستخدم 
لا تفصل المستخدم بشكل تام 

 عن المحيط الخاص به
تفصل المستخدم بشكل تام عن المحيط 

 الخاص به 
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 المكان
لا يحتاج إلى معامل افتراضية  

 ويمكن صنعه ببرامج بسيطة 

يحتاج إلى معامل افتراضية وأدوات 
خاصة وبرامج احترافية لتصميم الأشكال 

 ثلاثية الأبعاد

 الزمان
متزامن  أي يتطلب وجود بيئة 
واقعية وأجسام افتراضية معا في وقت 

 واحد 

غير متزامن  أي يستطيع المستخدم 
 أي وقت   الدخول إليه في 

 يكمل الواقع الحقيقي  الواقعية 
 يستبدل الواقع الحقيقي تماما 

 

العناصر 
 المدرجة 

يمكن الجمع بين عناصر افتراضية  
 وحقيقية

يقتصر على ادراج عناصر افتراضية  
 فقط

 مجال الرؤية 
بينما يعرض الواقع المعزز الصور 

 أمامهم في منطقة ثابتة 
يغطي الواقع الافتراضي مجال رؤية 

 المستخدمين ويحل محلها بالكامل

 الإضافة
يضيف صبغة خيالية على منظر  

 حقيقي 
يضيف صبغة حقيقية على منظر  

 افتراضي 

 التكلفة
ذو تكلفة منخفضة وأجهزة 

 بسيطة 
 ذو تكلفة مرتفعة وأجهزة مكلفة

 :Metaverseالميتافيرس    -5

أصبحت شاشات الكمبيوتر التي نستخدمها اليوم للاتصال بشبكة عالمية من المعلومات بوابات لعالم في هذا العالم  
تحرك بحرية من تجربة إلى أخرى  مع أخذ ن  والتي تضمن لنا بأن   ،  ملموس مثل الحياة الحقيقية  3D  ثلاثي الابعاد   افتراضي

مليارات الأشخاص ويعملون ويتسوقون ويتعلمون ويتفاعلون مع بعضهم  تخيل عالما افتراضيا حيث يعيش    هوياتنا وأموالنا معنا 
بعالم افتراضي ثلاثي الأبعاد يجمع بين التقنية والثقافة    فهومالم  هذا  يتعلق   ،  مريحة في العالم المادي  يكة البعض كل ذلك من أر 

للمستخدم يتيح  افتراضيًا  ا 
ً
عالم المفهوم  يشمل هذا  والاجتماع  والسياسة  بيئات والاقتصاد  مع  والتفاعل  الاستكشاف  ين 
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وفيما   ويتيح للمستخدمين التفاعل مع بعضهم البعض والمحتوى الموجود في هذا العالم الافتراضي  ،  وكائنات ثلاثية الأبعاد
 :"Metaverse"  الـ  بحث مادراجها في    تم يلي أهم العناصر التي 

 : Metaverseمفهوم الميتافيرس    1.5

مما يتطلب تحولًا هائلاً في إنتاج   ،  هو في الأساس عملية محاكاة افتراضية ورقمنة للعالم الحقيقي metaverseمصطلح  
وهو هيكل خيالي مصنوع من مجموعة من الشفرات   ،  المحتوى والأنظمة الاقتصادية وتجربة المستخدم ومحتوى العالم المادي

كن اعتبار الميتافيرس على أنه عبارة عن إعادة برمجة للعقل كما يم  ،  وهي شكل من الأشكال التي تفهمها أجهزة الكمبيوتر
في شبكة الالياف الضوئية وهو فضاء واسع موجود بحكم شبكة الانترنت يتملكه   نفسه الباطن حيث يفرض ويطبق ويفعل  

 (Yue Zhao, 2023)  ويتحكم فيه المستخدم

تعمل كمنصات   metaverseإن   التي  الافتراضي  العالم  لتقنيات  المتزايد  الاستخدام  خلال  من  الظهور  في  آخذ 
للفضاء الحقيقي للعالم للمستخدمين النهائيين لإنشاء وتطوير وتوسيع مجال التواصل البشري والتفاعل والإبداع وهو امتداد 

كما أنه عبارة عن تجسيد تكنولوجي لأحلام اليقظة القديمة المتمثلة في إنشاء   ،  المادي داخل مساحة افتراضية على الإنترنت
حيث تختبر   ،  مع الصور والأساطير والرموز وهي تتجسد من خلال إنشاء بيئات وسائط متعددة  ،  عالم موازٍ وذاكرة جماعية

من خلال التفاعل وإنشاء العديد من   ،  " الانغماس في بيئة افتراضية رقميةavatarsالموضوعات التي تمثلها الصور الرمزية "
وأما بيئات الوسائط المتعددة هي تلك التي تسمح  ، ازيةمما يسمح بظهور عوالم متو  ، المساحات ثلاثية الأبعاد للعيش معا

   .(Zagalo et al., 2012) بالاتصال من خلال التقنيات الداعمة والتمثيل ثلاثي الأبعاد ونمذجة رسومات الكمبيوتر  

أي هو مساحة مميزة للتفاعل   ،  اس والتواجد المشترك عن بعد في الواقع الافتراضيويمكن تعريفه أيضا على أنه الانغم
هي مركب من الكلمات   metaverseوكلمة    ،  "avatarsالبشري حيث يتم تمثيل المستخدمين من خلال الصور الرمزية "

"meta"  ،   و"   ،  بمعنى ما بعدverses " كاختصار لكلمة  "universe"  ،  وهو   ،  وبالتالي هي تشكل عالم واقع افتراضي
مصطلح موجود في الفضاء السيبراني ويتجسد من خلال إنشاء عوالم افتراضية رقمية ثلاثية الأبعاد تنشأ "عوالم متوازية"  أي 

فاعلون هي فئة من البيئات الافتراضية الرقمية الغامرة وتؤسس نفسها كمنصات يتفاعل فيها الأشخاص ويت  Metaverseأن  
وتكوين نظام رقمي للعيش معًا   ،  ويتعاونون ويعيشون ويتشاركون في عالم تمثيلي يتيح لهم تطوير تجربة اجتماعية جديدة

 .(Schlemmer & Backes, 2015)افتراضيا  
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 : لمحة تاريخية   2.5

بدلا من الاختراعات المتغيرة للعالم مرة   ،  ةالمستمر   ةالتكنولوجي  اتالتطور واحدا من  بأنه    metaverseتاريخ    يتميز
وسيكون انتقالنا إليها تطورا سلسا بدلا   metaverseبعض بأننا بالفعل في المراحل الأولى من  بينما يرى الواحدة في العمر  

 Metaverseاهمت في ظهور وتطور مصطلح  وسنعرض في هذا العنصر أهم المحطات التاريخية التي س  معين   التركيز في حدثمن  

 عبر السنين. 

الأولى في العالم لخدمة الألعاب   Quantum Linkعندما استخدمت شركة    ،  يعود إلى الثمانينات  Metaverseتاريخ  
 America Online (AOL)  (Seskir et al., 2022)والتي أطلقت فيما بعد اسم    ، الإلكترونية عبر الإنترنت

" في روايته العلمية الشهيرة Metaverseاقترح العالم الأمريكي نيل ستيفنسون مفهومًا يسمى "  ،  1992وفي عام   •
"Snow Crash"  ،   ا افتراضيًا يشبه العالم الحقيقي ويمكن الدخول إليه باستخدام نظارات الواقع

ً
والتي وصف فيها عالم

 . (Neal Stephenson, 2008) الافتراضي
حيث يمكن للمستخدمين مناقشة ،  نظام واقع افتراضي قائم على النص  Steve Jackson Gamesأنشأت    1993 •

للتحرير والنقد   ،  كل ما يتعلق بالخيال العلمي والخيال والقصص المصورة والألعاب يمكنهم أيضا تحميل الترميز الخاص بهم
(Steve Jackson Games, 2003) 

مكنت المستخدمين من زيارة عوالم الواقع   Snow Crashاستنادا بالكامل إلى    ،  تم إطلاق العوالم النشطة  1995 •
 & Allbeck) المستخدمين من بناء عوالم خاصة بهم مما مكن  الافتراضي واستكشاف البيئات والمباني التي أنشأها الآخرون 

Badler, 1998) 

عبر الإنترنت حيث يمكن للناس   3Dلإنشاء مساحة    ،  Linden Labبواسطة    Second Lifeتم إطلاق    2003 •
 (Boellstorff, 2010)  في ما بينهم بعدة طرق حديثةالتفاعل واللعب والقيام بأعمال تجارية والتواصل  

وكذلك    التي يفضلونها    ممارسة الألعاب لها من  ستخدمين  المكن  تموهي منصة ألعاب    ،  Robloxتم نشر   2006 •
 (Kochan & Magid, 2006)إنشاء ألعابهم الخاصة التي يمكن مشاركتها مع مستخدمين آخرين  

في ما بين اد  التفاعل ثلاثي الأبعتقنية  وهو نظام ألعاب يعتمد على    ،  Epic Games Fortnite  تم اطلاق 2017 •
 (Odugbemi, 2018)  لعبةال  المستخدمين داخل

بعدها   Soliraxبواسطة    NeosVRتم إطلاق لعبة متعددة الأكوان عبر الإنترنت متعددة اللاعبين تسمى   2018 •
يطلق على العالم   ،  التي تحمل الاسم نفسه  2011استنادا إلى رواية    ،  2018لعام    Ready Player Oneفيلم    تم اصدار 
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 ،  : مركز تسوقفي مكان واحد يضم كل من    الناس ع  يجم  مكان افتراضيوهو في الأساس    ،  OASISالافتراضي اسم  
موقع للمغامرات من جميع الأنواع تجعل الرسومات المتقدمة والتكنولوجيا ويعتبر  وموقع عمل    ،  ومشاعات اجتماعية   ،  ومكتبة

من العالم   يمكن لعدد لا يحصى من المشاركين المتزامنين متابعة أي نشاط تقريبا حيث  بيئة غامرة تماما   OASISاللمسية من 
في مقابل "العالم   OASIS  تمثل    ،  دون تأخير أو فجوات أو مواطن الخلل  الواقعي باستخدام النظرات والقفزات الرقمية

 (Narula, 2022)  الناس للهروب منها يسعى    والذي يصور على أنه أرض قاحلة    ،  Ready Player Oneالحقيقي" ل  
بشكل رسمي   Facebook  شركة  كعالم افتراضي اجتماعي بواسطة  Facebook Horizonتم الإعلان عن   2019 •

 ,Oculus .  (Harris & Cline  المسمى  ،  Facebookوكذلك في نظام الواقع الافتراضي الخاص ب    Microsoftويعمل على  
2019) 
ها الذين يمكنهم استخدام كمنصة افتراضية لامركزية يملكها ويديرها مستخدموها  Decentralandتم إطلاق     2020 •

 (Goanta, 2020)  وكسب المال من إبداعاتهمالافتراضي  ستكشاف لاوا  في عملية البناء
• 2021  Epic Games   توجه التمويل لبناءFortnite    الميتافرس  في(Schöber & Stadtmann, 2022)   تم الإعلان و
  HoloLensمثل   Microsoftوهو برنامج واقع مختلط يتيح التواجد الافتراضي من خلال أجهزة  ،  Microsoft Meshعن 

(Hoppe, 2022) 

 Meta"  إلى منصات ميتا"  Facebook،  Incمن " Facebookت إعادة تسمية الشركة الأم للشبكة الاجتماعية  تم

Platforms"  ،  مما يشير إلى أن منصة الإنترنت الأكثر أهمية كانت تدفع إلى المستقبل بحماس إضافي(Leighton et al., 

2022) 

ذلك وفي الأعوام الأخيرة تطورت التكنولوجيا بشكل كبير وأصبحت أكثر قدرة على تطوير العالم الافتراضي وبعد  
الواقع الافتراضي والألعاب تقنيات حيث بدأت الشركات المتخصصة في تطوير  ،  وجعله يشبه الواقع الحقيقي بشكل أكبر

تقنية الواقع المعزز والواقع   يعتمد على   أصبح و   عوالم افتراضية متكاملةالإلكترونية في الاستفادة من التقنيات الحديثة لخلق  
مما يعتبر خطوة نحو تطوير    ،  وأصبحت تستخدم في إنشاء عوالم افتراضية تفاعلية ومتعددة اللاعبين  اعتمادا كبيراالافتراضي  

Metaverse   بشكل أكبر(Gideon, 2022) 

كما   ،  سيعتمد ويبني على راحتنا وثقتنا المتزايدة في التفاعل مع العوالم الافتراضية  metaverseما هو واضح هو أن  
مع استمرار زيادة الثقة في العالم" الافتراضي " مع الأصدقاء عبر الإنترنت والعناصر الافتراضية والأصول  كتب جون رادوف 
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والصناعات التي تدعمها"   metaverseالمشفرة والعقود الذكية والتجارب الحية عبر الإنترنت  سيزيد ذلك من قابلية التوسع في  
(Jon, 2021) 

 :Metaverseفي عالم   ( الصورة الرمزية) Avatarالشخصية الافتراضية    -3.5

والتي تمثل المستخدم تعمل ،  لأنفسنا في الفضاء الحقيقي   بديلهي ذات افتراضية بديلة تعمل ك  الشخصية الافتراضية
 للفرد   الشخصية الافتراضيةإنشاء  ويعتمد  نفسنا  لأ  مطابقلفضاء الإلكتروني كموضع متعدد الأشكال  االشخصية في  هذه  

الاختيار الاختيار يبقى    الشخصي  على  لممارسة  مجال كبير  الافتراضية داخل  شخصيتك  وخلق    اتهناك     العوالم 
(Waggoner, 2009)  

عاملا غير مدروس عندما يتعلق الأمر بتحديد الهوية ومع ذلك فإنه يسمح بجعل ة  الشخصية الافتراضييعد تخصيص  
الخصائص الفيزيائية والمهارات و من خلال توفير مجموعات مختلفة من السمات والزينة    الألعاب   كل شخصية مختلفة في 

د من احتمالية التأثير على مما يزي،  والسمات قد تساعد تجربة التخصيص هذه اللاعب على الدخول في عقلية الشخصية
 (Dickey, 2007)  هويته الذاتية

إما من خلال الخيارات المضمنة أو القدرة ،  الافتراضية للمستخدمين طرقا لتخصيص تجاربهمتوفر العديد من العوالم  
و    )World of Warcraft )WoWعلى إنشاء أو الحصول على وحدات برامج إضافية كما هو موضح في ألعاب مثل  

Star Wars: The Old Republic )SWTOR( (Waggoner, 2009) 

أن التخصيص يتم تجميعه في ثلاث  Turkay اقترح    على الشخصية الافتراضية  هناك أنواع مختلفة من التخصيص
 :multiplayer online game عبة متعددة اللاعبين على الانترنتلال  فئات واسعة في 

بشكل مباشر وبالتالي يكون له تأثير مباشر   التخصيص الذي يؤثر على ميكانيكا اللعبة وديناميكياتها   النوع الأول:
 مثالا على هذا النوع من التخصيص.   WoWعلى طريقة لعب اللاعب الفردي يعد تخصيص أشجار المواهب في  

التخصيص الذي لا يؤثر على ميكانيكا اللعبة وديناميكياتها يعد تخصيص مظهر الصورة الرمزية مثالا   النوع الثاني:
إلا أنه قد يؤثر على استمتاع ،  لتخصيص على الرغم من أنه لا يؤثر بشكل مباشر على طريقة اللعبعلى هذا النوع من ا

 .اللاعب باللعبة
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التخصيص الذي لا يؤثر على آليات اللعبة وديناميكياتها بشكل مباشر ولكنه قد يؤثر على أداء   النوع الثالث:
 (Turkay & Kinzer, 2014)  ة لعب اللاعبينقد يكون له تأثير على تجرب،  مثل تخصيص الواجهة، اللاعب

 : والشخصية الافتراضية المستخدمون  

تخدم )ضرورة أن يكون لدى المس  للشخصية الافتراضيةالعلاقات في الواقع عند النظر في هذا التعريف الأكثر تقييدا    
الوكيل ومهاراته وسماته( التحكم الإبداعي في مظهر  الواضح أن معظم الشخصيات التي يمكن   ،  الكثير من  يصبح من 
بسلوك اللاعب من خلال الشخصية  يرتبط سلوك  كما  التحكم فيها في ألعاب الفيديو هي وكلاء وليست صور رمزية  

الصور   ،  ناتجة عن تصرفات اللاعب في الوقت نفسه  ،  بالإضافة إلى انتصاراته وهزائمه التصويرية  ،  واجهة: حركته الحرفية
اللاعب فيه كلاهما محدود ومحرر بالاختلاف عن  لبس  اللاعب   ،  الرمزية هي أخرى بشكل لا  أكثر من  إنجاز  يمكنهم 

  (Darville et al., 2018).وحده

 :Metaverse   ـل   لوجالو   تقنياتو الأجهزة الأساسية    -4.5

 :metaverseإلى    لوجالو   تقنيات   -1.4.5

 : هماو   تطرقنا اليهما بالتفصيل في المباحث السابقةوقد    metaverse  للولوج الىتقنيتان مهمتين  هناك  

الواقع الافتراضي عبارة عن بيئة محاكاة ثلاثية الأبعاد تمكن المستخدمين من التفاعل مع محيط افتراضي بطريقة  •
التي   VRتقارب الواقع كما يدُرك من خلال حواسنا يتم الوصول إلى هذا التقريب للواقع الآن من خلال سماعة رأس  

 ،  بما في ذلك القفازات والسترات وحتى بدلات التتبع لكامل الجسم  ،  تحوذ على مجال رؤية المستخدم تتيح اللمساتتس
 تفاعلًا أكثر واقعية مع البيئة الافتراضية.

العالم الحقيقي عبر عدسة   فوق ضيف تراكبات رقمية  ي  بحيثالواقع المعزز أقل جاذبية من الواقع الافتراضي   •
 .هي مثال مبكر للواقع المعزز  Pokémon Goلعبة كالمستخدمين التفاعل مع بيئتهم الواقعية    يحتت  خاص من نوع 

 الأجهزة الأساسية:   -2.4.5

طريقة عرض النقرة التي تحافظ على الجزء المركزي بدقة عالية   Birnieللحصول على تجربة بصرية أكثر فعالية اقترح  
العوامل الحاسمة للأجهزة المادية وأجهزة الاستشعار هي الدقة وحجم مجال الرؤية وزمن حيث تكون  مماثلة للرؤية البشرية  

 في:  Metaverseوتتمثل الأجهزة الأساسية في نظام  المعلومات    وصول
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 : (HMDالرأس )شاشات العرض المثبتة على   •

أداة إدخال أساسية ل   ويعتبر تشغيل الصوت من خلال السماعة    ويتيحصورة من خلال الشاشة    HMDيعرض    
Metaverse    وتنقسم إلىHMD  و  ،  غير شفافHMD  و  ،  بصريHMD   مرئي من خلال الفيديو في حالة وجود طريقة

الرؤية البصرية )تستخدم بشكل أساسي في الواقع   حيث   افتراضي تماماتغطي الشاشة فإنها توفر إحساسا بالانغماس في عالم  
  . ومواصفات الأجهزة العالية مطلوبة في عملية التراكب لاستكمال هذه الطريقة  ،  المعزز( هي طريقة لتراكب العالم الافتراضي

الحال في العالم الافتراضي عن الموضع والاتجاه وفقا لحركة الرأس ويقدم نفس التغيير في الرؤية كما هو    HMDيتتبع  
 ،  طريق تحريك الشاشة وهي غير دقيقة أكثر من طريقة تقدير الحركة بالقياس الخارجي بسبب مشاكل الدقة ووقت التأخير

 (Birnie et al., 2021)  ولكنها تستخدم على نطاق واسع لأنها يمكن أن توفر المساحة والتكلفة

  :جهاز إدخال يدوي •

يقترح تنسيق دائري متنوع ومنطقة إدخال لأجهزة الإدخال اليدوية لتوفير الشعور بالمواد عن هو عبارة عن جهاز  
اللمس يحتوي   يعطي  ال  اللمسخاصية  طريق  بسلبي  الحقيقية و شعورا  الأشياء  انسيج  نشط يخلق ضغطا المس  للخاصية 

ويتم استخدام اللمس النشط لتفاعل أكثر   ،الاستعمالافتراضيا يتم استخدام اللمس السلبي للمساعدة في فهم الموقف أثناء  
 .فعالية من خلال التعديل والتسليم وفقا لتعليقات المستخدمين 

 : جهاز إدخال غير يدوي •

وما إلى ذلك تتبع العين هو ،  تالصو كوسيلة إدخال مساعدة هناك تتبع العين وتتبع الرأس وجهاز إدخال  يعتبر  
تقنية تسمح   هي   ، أسهبحركة العين عندما يحرك المستخدم عينيه دون أن يدير ر طريقة لتغيير وجهة النظر من خلال التنبؤ  

للمستخدم بمعرفة نوع الكائن الذي ينتبه إليه المستخدم يتمتع بميزة تقليل الحمل على معالجة الصور عن طريق إنشاء صور 
طريقة تراكب الشاشة على الذراع أكثر استقرارا من الطريقة في الهواء من   ،عالية الدقة في القسم الذي يركز فيه المستخدم 

كل متكرر في مكان يمكن للمستخدم التنبؤ به. يتمتع الإدخال الصوتي بميزة في معالجة النصوص خلال توفير الشاشة بش
 (Li et al., 2021)  والمحادثات الطويلة في لوحة مفاتيح افتراضية وبيئة يكون فيها الإدخال محدودا
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 : جهاز إدخال الحركة •

يتم استخدام تتبع الجسم وجهاز المشي لتوفير ،  من أجل الاستخدام الفعال للإحساس المادي بالفضاء أو الجاذبية  
الحركة مع الأجهزة المساعدة. تنقسم أجهزة إدخال الحركة أيضا إلى طريقة سلبية وطريقة نشطة. الطريقة معلومات دقيقة عن  

والطريقة النشطة هي طريقة لتقديم ملاحظات مناسبة بناء ،  السلبية هي طريقة لتقديم إحساس للمستخدم بسيناريو ثابت 
ال لإعطاء  مختلفة  بأشكال  استخدامه  يتم  المستخدم.  سلوك  إلى  ،  واقعيةعلى  المشي  إلى  بسيطة  طريقة   360من 

 (Bouzbib et al., 2021).درجة

 



 

 

 

 

 
 

 التطبيقيالاطار 



 

 

ي ــــــــ ـــق ـــــــــــــــــــــ ـــيـــــــــــــــــــبــ ـــط ــ ـــت  ــــار الـــــــــــــــ ــــالإط  

88 

 PUBG لعبة واجهة  يوضح 10 شكل                                                                              

  :   PUBGالمعروفة ب ـ  Battlegrounds Unknown's Playerدراسة حالة للعبة   .1

بما في ذلك   ،PUBGتوفر ورقة البيانات هذه نظرة عامة على الجوانب الرئيسية ل    بطاقة تقنية حول اللعبة:
اللعبة  أوضاع  الرئيسية مثل  الميزات  الموصى بها، بالإضافة إلى  النظام  ومتطلبات  لعبها  تطويرها ومنصاتها ونوعها وطريقة 

 والأسلحة والمركبات والتقدم وغير ذلك الكثير. 

 

 

 

 

 

  

  

 شركة ببجي   المطور:   -

 Android،  ايفون   Xbox  ،PlayStation 4 ،IOSكمبيوتر،    الاجهزة المستخدمة:  -

 أول شخص مطلق النار باتل رويال، مطلق النار من منظور شخص ثالث، النوع:    -

 متعددة اللاعبين عبر الإنترنت   وضع اللعبة:   -

 ( 1.0)الإصدار  2017ديسمبر    20)الوصول المبكر(،    2017مارس   23 تاريخ الإصدار الأصلي:  -

 4محرك غير واقعي    محرك اللعبة:  -

لغات متعددة، بما في ذلك الإنجليزية والفرنسية والألمانية والإسبانية والإيطالية والروسية والكورية والصينية    اللغات:  -
 واليابانية، إلخ.
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  الأنظمة التقنية الواجب توفرها في الحاسوب:-

على الأقل ولا يقبل نظام Windows 7أقدم تحديث يمكن العمل به هو  :  للتشغيل  Windowsنظام    -   
 .يتم العمل به  حتى أخر نظام حال   Windows 8ويسمح باستخدام اخر انظمة التحديث بما في ذلك   ،دم منهأق

يتم استخدمها في الحواسيب    CPUوهي عبارة عن أنظمة المعالجة المركزية    : Processeurأنظمة المعالجة    -   
وهو معالج سداسي النواة و معالج   AMD FX-6300 من أجل تقديم أفضل أداء وتتطلب اللعبة توفر كل من معالج  

Intel Core i5-4430     وهو معالج باعي النواة والهدف من هذه المعالجات تقديم جودة عالية خالية من التقطعات
 ت أثناء اللعب. وتتميز بانسيابية وبمرونة الحركا 

من أجل تحزين البيانات والبرامج التي يتم     G 8  يتطلب الجهاز توفر ذاكرة حية بسعة  :Ramالذاكرة الحية    -
تشغيلها التي يتم تشغيلها في نفس الوقت فكلما زاد حجم الذاكرة الحية كلما زادت كمية البيانات التي يمكن التعامل معها 

 م. مما يحسن أداء النظام بشكل عا

 G2    /AMD Radeon R7 370سعة    Graphics :GTX 960 Nvidiaالشاشة   أنظمة  -   
 جيجابايت   2سعة  

التخزين:    -    الأقل مساحة  مساحة  توفر على  لتنزيل   30Gيجب  للتخزين وذلك  الاجمالية  المساحة  فارغة من 
 البيانات اللازمة من أجل تثبيت اللعبة

Battlegrounds Unknown's Player )PUBG(    ملكية معركة  لعبة   (Battle royal)هي 
بواسطة   ونشرها  تطويرها  تم  الإنترنت  عبر  اللاعبين  لشركة ،  PUBG Corporationمتعددة  تابعة  شركة  وهي 

Krafton    لاعب بالمظلة على الخريطة ويتنافسون ضد   100تدور أحداث اللعبة على جزيرة حيث يهبط ما يصل إلى
مكثفة وتنافسية للغاية يبدأ بأنها    PUBGطريقة اللعب في  تتميز    بعضهم البعض ليكونوا آخر شخص أو فريق يقف

أو معدات ويجب عليهم البحث عن الموارد والأسلحة بدون أسلحة  و   بالنزول من الطائرة بواسطة المظلات الشراعية  اللاعبون 
تتميز اللعبة بخريطة كبيرة ومتنوعة مع تضاريس مختلفة، بما في ذلك  لاعبين المنافسينوالعتاد من أجل البقاء والقضاء على ال

 المدن والغابات والحقول المفتوحة، مما يوفر للاعبين بيئة ديناميكية وغامرة. 
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مما يزيد من فرصة المواجهات   نطقة اللعب المتقلصة اللاعبين على الاقتراب من بعضهم البعضمع تقدم اللعبة تجبر م
ويخلق طريقة لعب استراتيجية يمكن للاعبين تشكيل فرق أو اللعب منفردين، ويمكنهم الاختيار من بين أوضاع لعب مختلفة، 

 (. FPPومنظور الشخص الأول )(  TPPبما في ذلك منظور الشخص الثالث )

مجموعة متنوعة من الأسلحة والمركبات والمعدات التي يمكن للاعبين استخدامها للحصول على ميزة   PUBGتقدم  
على خصومهم وهذا يشمل الأسلحة النارية وأسلحة المشاجرة والمواد القابلة للرمي والدروع والإمدادات الطبية تتميز اللعبة 

 للاعبين بتخصيص أسلحتهم بناء على أسلوب لعبهم.أيضا بنظام مقذوفات واقعي ومرفقات أسلحة تسمح  

العديد من أوضاع اللعب محدودة الوقت، مثل مباراة   PUBGبالإضافة إلى وضع المعركة الملكية الأساسي، قدمت  
 الموت للفريق، ووضع الحرب، ووضع الزومبي، والتي تقدم تجارب وتحديات لعب مختلفة. 

لواقعية وطريقة لعبها المكثفة وعناصرها الإستراتيجية يتطلب اتخاذ القرارات اكتسبت اللعبة شعبية بسبب رسوماتها ا
 التكتيكية والوعي بالخريطة والعمل الجماعي الجيد لتحقيق النجاح 

من المهم   بحضور قوي في الرياضات الإلكترونية مع بطولات تنافسية تقام في جميع أنحاء العال   PUBGتتمتع    
دة لمحتوى اللعبة، مثل الخرائط والأسلحة وآليات اللعب، قد تتطور بمرور الوقت حيث تتلقى ملاحظة أن التفاصيل المحد 

 اللعبة تحديثات وتوسعات من المطورين. 

 : والواجهة تحليل الشكل   -1.1

تجربة ألعاب مذهلة بصريا وغامرة بمظهرها   )PlayerUnknown's Battlegrounds )PUBGتقدم  
 التفصيلي ورسوماتها الرائعة وواجهتها سهلة الاستخدام فيما يلي وصف تفصيلي لشكل اللعبة ورسوماتها وواجهتها:

 النمط البصري:  .1

، تقدم اللعبة مجموعة متنوعة من البيئات  بأسلوب بصري واقعي يهدف إلى خلق جو مكثف وغامر   PUBGتتميز  
بما في ذلك الخرائط المترامية الأطراف ذات التضاريس المختلفة، من الغابات الكثيفة إلى مناظر المدينة الحضرية، مما يضيف 

 حيث يتميز النمط البصري بما يلي:  عمقا وواقعية إلى عال اللعبة 

وذلك من   بيئات العال الحقيقي  نسخة طبق الأصل عن   أسلوبا مرئيا واقعيا يهدف إلى تكرار  PUBGتقدم    
 خرائط متنوعة مع مناظر طبيعية غنية بالتفاصيل، بما في ذلك الغابات والتلال والجبال والصحاري والمناطق الحضرية. خلال  



 

 

ي ــــــــ ـــق ـــــــــــــــــــــ ـــيـــــــــــــــــــبــ ـــط ــ ـــت  ــــار الـــــــــــــــ ــــالإط  

91 

في التجربة الغامرة   لتصاميمتساهم هذه ال  تم تصميم كل موقع بدقة، مع الاهتمام بالتضاريس والمباني والمعال الواقعية
 املة وتوفر إحساسا بالأصالة لعال اللعبة. الش

البصرية   PUBGتستخدم   الدقة  لتعزيز  الجودة  الطبيعية، مثل الأشجار ل  مواد عالية  والعناصر  لأشياء والهياكل 
 للغاية.   واقعيو مفصل   حيث تبدوا بشكل  والصخور والنباتات

ستخدم أنظمة من خلال ا  واقعية وجويةمما يخلق بيئات    PUBGتلعب الإضاءة دورا مهما في الأسلوب المرئي ل  
يتم تقديم الظلال بشكل   إضاءة ديناميكية تكرر بدقة التغييرات في ظروف الإضاءة الطبيعية، مثل موقع الشمس والقمر

 واقعي مما يضيف عمقا ويعزز الواقعية المرئية للعبة. 

مع لانغماس وخلق تجربة أكثر واقعية  تأثيرات الغلاف الجوي لزيادة ا  PUBGتتضمن    لتأثيرات الجويةبالنسبة ل  
 بالأحداثتضيف هذه التأثيرات طبقة من عدم القدرة على التنبؤ  ل  تأثيرات الطقس بما في ذلك المطر والضباب والثلجتوفير  

 وتساهم في الجاذبية المرئية الشاملة.  أجواء عال اللعبة  مما يغير من

تعزز التأثير البصري لإطلاق النار وقنابل الدخان   حيث  رائع كل  بش  تأثيرات الجسيمات والانفجاراتاللعبة بتتميز  
 والإجراءات الأخرى داخل اللعبة.   واقعي مما يضيف كثافة إلى مواقف القتال بشكل    والانفجارات المتفجرة مفصلة بصريا

 . جودة الرسومات: 2

الجودة   PUBGتفتخر   عالية  اللعبة    برسومات  في  التفاصيل  واقعية  بتعزز مستوى  وإضاءة  مفصلة  مواد  عرض 
ستخدم اللعبة أنظمة الطقس الديناميكية، بما في ذلك المطر والضباب والثلج والمباني من خلال ا  وتأثيرات بصرية متقدمة

لعب من خلال التأثير على والمناظر الطبيعية واضحة ونقية والتي لا تضيف تنوعا بصريا فحسب بل تؤثر أيضا على طريقة ال
 مما يوفر تجربة بصرية واقعية وغامرة.   الرؤية والصوت

 تحاكي اللعبة بدقة سلوك مصادر الضوء، مثل الشمس والقمر والإضاءة الاصطناعية، لإنشاء ظلال وأضواء واقعية
 الجودة المرئية الشاملة. يضيف التفاعل بين الضوء والظلال عمقا وواقعية إلى عال اللعبة، مما يعزز  و 

الجودة و تأثيرات ما بعد المعالجة مثل عمق المجال وضبابية الحركة وتدرج الألوان لتعزيز الجماليات    PUBGتستخدم  
 بصريا للاعبين.  ةباساعد في خلق تجربة غامرة وجذ مما ي  المرئية الشاملة للعبة
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، تناسب قدرات أجهزتهم وتفضيلاتهم الشخصيةل  عداداتالإ  بتعديلللاعبين    تخصيص إعدادات الرسومات تسمح  
يمكن للاعبين ضبط الإعدادات مثل الدقة وجودة النسيج ومكافحة التعرجات وتأثيرات ما بعد المعالجة لتحسين الجودة 

 المرئية والأداء للعبة.

 صر:اوالعن   ات . تصميم الشخصي3

تم وي  يمكن للاعبين الاختيار من بينهامفصلة من تصميمات الشخصيات التي  و مجموعة متنوعة    PUBGتقدم  
 تصميم كل شخصية بشكل فريد مع الاهتمام بالتفاصيل، بما في ذلك النسب الواقعية والرسوم المتحركة النابضة بالحياة. 

يمكن تخصيص الشخصيات بمختلف الملابس وتسريحات الشعر وملامح الوجه والإكسسوارات، مما يسمح للاعبين 
 وتسمح خيارات التخصيص للاعبين بالتعبير عن فرديتهم في اللعبة.   يدبإنشاء مظهرهم الفر 

من أنواع الأسلحة النارية والمعدات والعناصر التي يمكن للاعبين العثور عليها واستخدامها متنوعة  تقدم اللعبة مجموعة  
بحيث   ه المميزة والتعامل معه أثناء اللعب بما في ذلك البنادق والبنادق والمسدسات وأسلحة المشاجرة، ولكل منها خصائص

 تم تصميم الأسلحة بدقة لتشبه نظيراتها في الحياة الواقعية، مع نماذج وأنسجة ورسوم متحركة دقيقة.

تم تصميم عناصر المعدات مثل الخوذات والدروع وحقائب الظهر وعناصر المرافق، لتوفير مزايا استراتيجية وحماية  
مثل الأدوات الصحية ومشروبات الطاقة والقنابل اليدوية مفصلة أيضا في تصميمها   العناصر الاستهلاكية  كذلك   للاعبين

 مما يسهل التعرف عليها أثناء اللعب. 

تم تصميم واجهة المخزون لتكون و   بنظام جرد يسمح للاعبين بإدارة وتنظيم العناصر التي تم جمعها  PUBGتتميز  
عن كل عنصر بما في ذلك نوعه وندرته والمرفقات أو التعديلات فصلة  الم معلومات    عرضفي    بديهية وسهلة الاستخدام

 . المتاحة مما يسمح للاعبين بتجهيز العناصر أو إسقاطها أو تداولها بسهولة

يضيف جانب إدارة المخزون طبقة من صنع القرار الاستراتيجي حيث يحتاج اللاعبون إلى تحديد أولويات العناصر 
 فعاليتها ومساحة التخزين المتاحة. التي يجب حملها بناء على  

بتخصيص مظهر أسلحتهم   PUBGتقدم   التي تسمح للاعبين  التجميلية  والعناصر  الجلود  مجموعة واسعة من 
 .ومعداتهم تضيف هذه العناصر التجميلية مستوى من التنوع البصري وتسمح للاعبين بعرض أسلوبهم وإنجازاتهم في اللعبة
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 (:User Interface. واجهة المستخدم )4

لتكون بديهية وسهلة الاستخدام، مما يوفر وصولا سهلا إلى المعلومات   PUBGتم تصميم واجهة المستخدم في  
تتضمن عناصر واجهة المستخدم خريطة مصغرة ومؤشرات الصحة والمخزون واختيار الأسلحة و   وعناصر التحكم الأساسية 

 ت الفردية.وروابط المفاتيح القابلة للتخصيص لتناسب التفضيلا

يسمح و   تم تصميم عناصر واجهة المستخدم بعناية، مما يوفر معلومات واضحة وموجزة للاعبين دون إرباك الشاشة 
 بالتركيز على طريقة اللعب مع الاستمرار في الوصول إلى المعلومات المهمة.   لهم

يمكن للاعبين   تم جمعها بسهولةتسمح واجهة مستخدم المخزون للاعبين بإدارة العناصر والأسلحة والمعدات التي  
 سحب العناصر وإفلاتها، وتجهيز أو إلغاء تجهيز المعدات، وترتيب مخزونهم بكفاءة. 

 التمثيل المرئي للأصناف في المخزون يجعل من السهل التعرف عليها والتفاعل معها. 

الخريطة المنطقة القابلة للعب   تعرض حيث   ستخدم خريطة تساعد اللاعبين على التنقل في عال اللعبة المتوفر واجهة  
لتقاء يمكن للاعبين وضع علامات على الخريطة للتواصل مع زملائهم في الفريق أو تحديد نقاط الا  والمعال والمواقع المهمة

 واتخاذ قرارات مستنيرة أثناء اللعب.   ةاستراتيجي  طبيق خطة بتوالقيام  للاعبين  

يمكن للاعبين التواصل مع زملائهم  إدارة الفريق من خلال واجهة المستخدم أدوات الاتصال وميزات    PUBGتقدم  
تسمح واجهة المستخدم كما   في الفريق من خلال الدردشة النصية أو الدردشة الصوتية، مما يسهل التنسيق والعمل الجماعي

 للاعبين بدعوة الأصدقاء وتشكيل الفرق وإدارة إعدادات فرقهم.

يمكن للاعبين ضبط إعدادات    دادات شاملة تتيح للاعبين تخصيص تجربة اللعب الخاصة بهم قائمة إعالواجهة  توفر  
التحكم في طريقة لعبهم وتسمح بتجربة  ولضمان    الصوت والصورة وروابط المفاتيح والتفضيلات الأخرى لتناسب احتياجاتهم

 مخصصة. 

 : Head-up display   . شاشة عرض على الزجاج الأمامي 5

 معلومات مهمة مثل صحة اللاعب والدروع والذخيرة واتجاه البوصلة  PUBGالخاصة ب    HUDتعرض شاشة    
 نظام للاعبين بإدارة العناصر وتجهيزها أثناء اللعب. يسمح هذا ال
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عنصرا مهما في واجهة مستخدم اللعبة التي توفر معلومات أساسية للاعبين أثناء اللعب   HUDتعد شاشة العرض  
 لتقديم نظرة عامة واضحة وموجزة على التفاصيل المهمة دون إعاقة رؤية اللاعب لعال اللعبة.  ة مصمم  ا بحيث إنه

 العناصر التالية:  العرض تتضمن شاشة  

في الوقت الحال وحجم ة للاعب  يصحخاص بإظهار القدرات ال عرض شريط  يتم    الصحة والقدرة على التحمل:  
 . التعرض لأذى أو في حالة تفعيل عملية الشفاءوحدات الصحية المتبقية في حالة  ال

 هناك أيضا شريط قدرة على التحمل، يمثل مستوى القدرة على التحمل الحال للاعب لأنشطة مثل الركض.   

 يظهر كمية الذخيرة المتبقية للسلاح المجهز، مما يسمح للاعبين بتتبع قوتهم النارية.  الذخائر والمعدات:

 يعرض أيضا معلومات إضافية عن المعدات، مثل عدد القنابل اليدوية أو عناصر المرافق في مخزون اللاعب.   -  

 الخريطة المصغرة والبوصلة: 

 خريطة مصغرة توفر نظرة عامة على المنطقة المحيطة. HUDيتضمن   -  

 لقابلة للعب. تعرض الخريطة المصغرة الميزات الجغرافية والمعال المهمة والمنطقة ا  -  

 يمكن تضمين بوصلة لمساعدة اللاعبين على توجيه أنفسهم والتنقل في عال اللعبة بشكل فعال.   -  

 الإخطارات والتنبيهات: 

 بالإشعارات والتنبيهات التي تعلم اللاعبين بالأحداث أو التحديثات الهامة.   HUDتتميز شاشة    -  

و الواردة أو اتصال زميل الفريق أو الأحداث داخل اللعبة مثل تتضمن هذه الإشعارات مؤشرات لنيران العد   -  
 تقلص منطقة اللعب. 

 مؤشرات الحالة: 

مؤشرات لمختلف الظروف داخل اللعبة تتضمن هذه المؤشرات أيقونات أو رموزا تمثل موقف على  شاشة  التحتوي    -
قائي بالكامل( أو حالة الرؤية )مثل الدخول إلى اللاعب )واقفا أو مستلقي( أو وضع السلاح الحال )فردي أو متتابع أو تل 

 الغطاء أو خارجه(. 
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 . القائمة والملاحة: 6

والإعدادات  النظام      المختلفة  اللعبة  أوضاع  في  بالتنقل  للاعبين  يسمح  مما  جيدا،  ومنظم  ومباشر  واضح  قائمة 
اللعبة والمتكما    وخيارات التخصيص بسهولة صدرين والميزات الاجتماعية وخيارات توفر القائمة الوصول إلى إحصائيات 

 ، تتكون القائمة من النوافذ التالية: التوفيق للحصول على تجربة سلسة متعددة اللاعبين

 القائمة الرئيسية: 

الرئيسية في   القائمة  المختلفة  PUBGتعمل  والخيارات  الإعدادات  للوصول إلى  مركزي  بواجهة  ت  كمحور  تميز 
ووضع اللعب الثنائي   Soloجذابة بصريا يمكن للاعبين من خلالها الوصول إلى أوضاع اللعبة مثل وضع اللعب الوحيد  

Duo    ووع اللغب في فريقSquad  ، .بالإضافة إلى الأحداث الخاصة أو أوضاع الوقت المحدود 

 اختيار وضع اللعبة: 

قد تتضمن أوضاع    اختيار الوضع المفضل لديهم من القائمةأوضاع لعب مختلفة، ويمكن للاعبين  PUBGتقدم  
أوضاع    Battle Royaleاللعبة   أو  أو  )  Arcadeالكلاسيكية  الحرب  وضع  أوضاع (  Mini Zoneمثل  أو 

 يقدم كل وضع تجربة لعب فريدة من نوعها مع قواعد وأهداف وتحديات مختلفة. حيث   الأحداث

 ( Lobby)   قبل المباراة:  غرفة الانتظار 

 بعد اختيار وضع اللعبة، يتم نقل اللاعبين إلى الردهة حيث يمكنهم التفاعل مع لاعبين آخرين.   -  

 يوفر اللوبي مساحة اجتماعية حيث يمكن للاعبين الدردشة وتشكيل فرق ودعوة الأصدقاء.   -  

يمكن للاعبين أيضا الوصول إلى خيارات التوفيق، وتغيير عتادهم، ومراجعة إعدادات اللعبة قبل الدخول في   -   
 المباراة.

 الخريطة والملاحة داخل اللعبة:

 بمجرد بدء المباراة، يمكن للاعبين الوصول إلى الخريطة داخل اللعبة للتنقل والتخطيط.  -  

 لة للعب والمعال والمواقع المهمة.تعرض الخريطة المنطقة القاب  -  

 يمكن للاعبين تعيين نقاط الطريق ووضع العلامات والتنسيق مع زملائهم في الفريق باستخدام واجهة الخريطة.  -  
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 وما بعد المباراة:  (Death screen)الموت    ةشاش

 بعد المباراة.   شاشة الموت أو شاشة ما  PUBGعندما يتم إقصاء لاعب أو تنتهي المباراة، تعرض    -  

 توفر شاشة الموت معلومات حول سبب الوفاة وتسمح للاعبين بمشاهدة زملائهم في الفريق.  -  

 تعرض شاشة ما بعد المباراة ملخصا للمباراة، بما في ذلك أداء اللاعب والمكافآت والإحصائيات.   -  

 إدارة المخزون: 

 أثناء اللعب يمكن للاعبين الوصول إلى قائمة المخزون لإدارة العناصر والمعدات التي تم جمعها.  -  

 و إسقاطها أو استخدامها حسب الحاجة. تسمح قائمة المخزون للاعبين بفرز العناصر أو تجهيزها أ  -  

 يمكن للاعبين أيضا ترتيب مخزونهم لتحسين عتادهم والوصول إلى العناصر بسرعة.   -  

 . خيارات التخصيص: 7

مجموعة واسعة من خيارات التخصيص، مما يسمح للاعبين بتخصيص شخصياتهم بملابس   PUBGتقدم        
اللعب وتحتوي  لتحسين تجربة  الصوت  الرسومات وتفضيلات  وإعدادات  التحكم  وجلود وإكسسوارات مختلفة وعناصر 

 خيارات التخصيص على الاعدادات التالية: 

 تخصيص الشخصية: 

 عة واسعة من الخيارات لتخصيص مظهر شخصيتك داخل اللعبة.مجمو   PUBGتقدم    -  

 يمكن للاعبين الاختيار من بين عناصر الملابس المختلفة، بما في ذلك القمصان والسراويل والسترات والأحذية.  -  

 يمكن أيضا اختيار الملحقات مثل القبعات والخوذات والنظارات والأقنعة لتخصيص أسلوب الشخصية.   -  

لإضافة إلى ذلك، يمكن للاعبين تخصيص شعر شخصيتهم وشعر الوجه ولون البشرة لخلق مظهر فريد من با   -  
 نوعه.
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 جلود الأسلحة ومستحضرات التجميل: 

مجموعة واسعة من جلود الأسلحة ومستحضرات التجميل التي تسمح للاعبين بتخصيص   PUBGتوفر    -  
 ترسانتهم. 

 مختلفة للأسلحة، بما في ذلك البنادق والمسدسات وأسلحة المشاجرة. يمكن للاعبين فتح أو شراء جلود    -  

 يمكن للجلود تغيير مظهر السلاح، وإضافة أنماط أو ألوان أو تأثيرات بصرية فريدة.   -  

 تتوفر أيضا عناصر تجميلية مثل لفائف البندقية وسحر الأسلحة والمرفقات لزيادة تخصيص عتاد اللاعب.   -  

 : تخصيص السيارة

للاعبين بتخصيص سياراتهم، مما يضيف لمسة من التخصيص إلى خيارات النقل الخاصة   PUBGتسمح    -   
 بهم.

يمكن للاعبين العثور أو شراء جلود المركبات التي تعدل مظهر السيارات والدراجات النارية والمركبات الأخرى   -  
 المتاحة. 

الدقيقة إلى التصميمات الأكثر تفصيلا، مما يتيح للاعبين يمكن أن تتراوح هذه الجلود من اختلافات الألوان    -  
 التميز في ساحة المعركة. 

 : العواطف والإيماءات

بمجموعة متنوعة من المشاعر والإيماءات التي يمكن للاعبين استخدامها للتعبير عن أنفسهم   PUBGتتميز    -  
 أثناء اللعب. 

 ة إلى التهكم والتفاعلات مع لاعبين آخرين.يمكن أن تتراوح المشاعر من الرقصات الاحتفالي  -  

يمكن للاعبين تعيين المشاعر المفضلة لديهم للوصول إليها بسهولة واستخدامها داخل اللعبة، مما يضيف جانبا  -  
 ممتعا واجتماعيا للتجربة. 

 إعدادات واجهة المستخدم واللعب: 

 تقدم اللعبة خيارات تخصيص لواجهة المستخدم وإعدادات اللعب، مما يسمح للاعبين بتخصيص تجربتهم.  -  
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 وحجمها وموضعها.  HUDتتضمن خيارات تخصيص واجهة المستخدم ضبط عتامة عناصر   -  

 م.تسمح إعدادات اللعب للاعبين بضبط عناصر التحكم والحساسية وخيارات الصوت لتناسب تفضيلاته  -  

 : التذاكر الموسمية والمكافآت

 محتوى موسميا ومكافآت من خلال نظام التذكرة الموسمية الخاص بها.   PUBGتقدم    -  

من خلال المشاركة في المواسم، يمكن للاعبين فتح عناصر تجميلية حصرية وجلود أسلحة وعواطف ومكافآت   -  
 أخرى. 

 توفر التذاكر الموسمية أنظمة تقدم تحفز اللاعبين على اللعب بانتظام وكسب المكافآت مع تقدمهم.   -  

 (PUBG)  تحليل محتوى لعبة  2.1

بخرائط متعددة، كل منها يوفر بيئة فريدة وتجربة لعب تتضمن بعض   PUBGتتميز    تحليل الخرائط وأشكالها:
تحتوي   Livikالأكبر المسماة    8x8وخريطة    Vikendiو    Sanhokو    Miramarو    Erangelالخرائط المعروفة  

وعة وهذه كل خريطة على تضاريسها ومعالمها وعناصرها الإستراتيجية الخاصة بها، مما يوفر للاعبين سيناريوهات لعب متن
 الخرائط الموجودة في اللعبة: أهم  

  Erangel  :  ارنغل هذه هي الخريطة الأولى والأصلية فيPUBG  ويتميز بأجواء عال مفتوح كبيرة مستوحاة من
الشرقية يقدم وضع   الطبيعية في أوروبا  الريفية والغابات والمناطق   Erangelالمناظر  المناطق الحضرية والحقول  مزيجا من 

ية يمكن للاعبين استكشاف القواعد العسكرية والبلدات ونقاط الاهتمام المختلفة أثناء الانخراط في معارك شديدة الساحل
 عبر الخريطة. 

  Miramar  : ميرامار هي خريطة ذات طابع صحراوي، تشتهر بمناطقها المفتوحة الواسعة وتضاريسها الصخرية
تضم ميرامار   Erangelوتوفر أجواء وأسلوب لعب مختلفين مقارنة ب  تدور أحداثها في موقع خيال في أمريكا الوسطى،  

 . Los Leonesالترفيهي الشاهق ومدينة   El Pozoصحارى شاسعة ومناطق حضرية كثيفة ومعال فريدة مثل مجمع  

Sanhok    : سانهوك هي خريطة أصغر حجما وأكثر إحكاما، وتقدم طريقة لعب سريعة الخطى ومواجهات مكثفة
من المناظر الطبيعية في جنوب شرق آسيا، ويضم الغابات الكثيفة والآثار القديمة والأنهار. ينتج   مستوحاةى مناظر  عل  يحتوي

 عن حجم سانهوك الأصغر مباريات أسرع ويعزز المواجهات المتكررة بين اللاعبين. 
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  Vikendi  : هي خريطة مغطاة بالثلوج تقع في بيئة أوروبية يوفر مزيجا من الحقول المفتوحة والبحيرات  فيكيندي
الصغيرة يشتهر   الالمتجمدة والجبال والقرى  الثلوج وتتبع آثار هذا  تساقط  الديناميكي، بما في ذلك  الطقس  بنظام  وضع 

 الأقدام، مما يضيف طبقة إضافية من الإستراتيجية والانغماس في اللعب. 

  Livik    : ليفيك هي خريطة أصغر حجما مصممة للمباريات ذات الوتيرة الأسرع تتميز بمزيج من المناظر الطبيعية
عنصرا ديناميكيا فريدا من خلال  Livikالمتنوعة، بما في ذلك الحقول المورقة والمناطق الصخرية والشلالات والبركان تقدم  

 ستخدامها للحصول على ميزة الارتفاع واستكشاف المناطق المحيطة. بالونات الهواء الساخن التي يمكن للاعبين ا

  تحليل أوضاع اللعبة: 

أوضاع لعب مختلفة للحفاظ على طريقة اللعب   PUBGبالإضافة إلى وضع المعركة الملكية الكلاسيكي، تقدم  
 جديدة ومتنوعة وهذا يشمل: 

اللعب، مثل وضع الحرب )إعادة يوفر مباريات أقصر مع قواعد فريدة ومع :  Arcadeوضع الممرات   دلات 
النشر، طريقة اللعب على غرار مباراة الموت(، المنطقة الصغيرة )منطقة اللعب الأصغر(، والمباراة السريعة )المباريات سريعة 

 الشائعة ما يلي:   Arcadeالخطى( تتضمن بعض أوضاع 

مباراة الموت يعود اللاعبون إلى الظهور بعد يتميز هذا الوضع بإعادة النشر وطريقة لعب على غرار   وضع الحرب:   
إقصائهم مما يسمح بالعمل المستمر الهدف هو الوصول إلى عدد معين من عمليات القتل أو تسجيل أعلى درجة خلال 

 المهلة الزمنية المحددة. 

ا يؤدي منطقة لعب أصغر مقارنة بوضع المعركة الملكية القياسي هذ   Mini-Zoneيوفر وضع   المنطقة المصغرة: 
 إلى لعب أسرع وتيرة ومواجهات أكثر تكرارا بين اللاعبين. 

مباريات سريعة الخطى مع عتاد أسلحة عشوائي يسقط اللاعبون   Quick Matchتقدم  مباراة سريعة:    -   
 في الخريطة بسلاح محدد مسبقا، مما يلغي الحاجة إلى النهب ويسمح باتخاذ إجراءات فورية. 

لوضع أحداثا محدودة الوقت مع قواعد وأهداف لعب متخصصة قد تشمل تحديات يقدم هذا ا  وضع الحدث:  
 فريدة أو قيود على الأسلحة أو ميزات تجريبية قد يتضمن وضع الحدث ما يلي:
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: في وضع الزومبي يقاتل فريق من اللاعبين ضد فريق من الزومبي )يتحكم فيه اللاعبون أو الذكاء   وضع الزومب   -  
معركة البقاء على قيد الحياة يكون الهدف هو إما القضاء على جميع البشر أو البقاء على قيد الحياة حتى الاصطناعي( في 

 نهاية المباراة. 

تيكيلا صن رايز هو شكل مختلف من وضع المعركة الملكية مع تطور مرحلة اللعب تتقلص   تيكيلا صن رايز:  -  
 ة المشاجرة، مما يؤدي إلى قتال قريب. المنطقة بشكل أسرع، ولا تتوفر سوى البنادق وأسلح

: تسمح المباريات المخصصة للاعبين بإنشاء ألعابهم الخاصة بإعدادات وقواعد محددة غالبا ما مباريات مخصصة
يستخدم هذا الوضع للمباريات الخاصة أو البطولات المنظمة أو للاعبين لتجربة أشكال مختلفة من اللعب، في المباريات 

 للاعبين ضبط المعال مثل حجم منطقة اللعب وتوافر الأسلحة وأحجام الفريق . المخصصة يمكن  

يركز على القتال المكثف   PUBGهو وضع لعب شائع في  :  Team Deathmatchمبارة الفرق المميتة  
الوصول   القائم على الفريق ينقسم اللاعبون إلى فرق وينخرطون في معارك سريعة الخطى مع عمليات إعادة النشر الهدف هو

إلى عدد معين من عمليات القتل قبل أن يفعل الفريق المنافس يشجع هذا الوضع العمل الجماعي والتواصل والاستراتيجيات  
 المنسقة.

: يقدم وضع الحمولة لمسة فريدة لتجربة المعركة الملكية التقليدية في هذا الوضع يمكن للاعبين الوصول وضع الحمولة
وأسلحة قوية، بما في ذلك قاذفات الصواريخ وقاذفات القنابل يتضمن الوضع أيضا طائرات هليكوبتر إلى معدات إضافية  

 هو أن تكون آخر فريق أو لاعب على قيد الحياة.   في هذا الوضع  يمكن للاعبين استخدامها للنقل والقتال الهدف

التدريب   تنافسية للاعبين لممارسة مها وضع  بيئة غير  التدريب  راتهم واختبار الأسلحة واستكشاف : يوفر وضع 
مع توفر   آليات اللعب المختلفة يتميز بخريطة مخصصة مع نطاقات الرماية ودورات المركبات ومناطق لممارسة المناورات القتالية

 اللاعبين  هدفأ ستخدم هذا الوضع لتحسين  حيث ي  جميع أنواع الاسلحة التي يستخدمها اي لاعب بدون اي تميز عن غيره
 وتعلم التعامل مع الأسلحة وتجربة استراتيجيات مختلفة. 

 استعمال   الوضع المصنف هو وضع لعبة يسمح للاعبين بالتنافس ضد الآخرين في نظام قائم على   الوضع المصنف: 
هذا الوضع موجه نحو اللاعبين الذين  باراةفي كل م  المهارات يتميز بمواسم مع مستويات مصنفة ومكافآت بناء على الأداء 

 يبحثون عن تجربة لعب أكثر تنافسية وتحديا. 
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بمشهد مخصص للرياضات الإلكترونية، وغالبا ما يتم تقديم أوضاع   PUBG: تتمتع  أوضاع الرياضات الإلكترونية 
تتضمن هذه الأوضاع مجموع  قد  التنافسية  للبطولات والأحداث  أسلحة مقيدة قواعد محددة    ةلعب خاصة  ومجموعات 

ومناطق لعب معدلة وأهداف فريدة تسلط أوضاع الرياضات الإلكترونية الضوء على الطبيعة التنافسية للعبة وتعرض طريقة 
 لعب عالية المستوى من لاعبين محترفين. 

عبين مجموعة واسعة من الأسلحة والمعدات والمرفقات التي يمكن للا  PUBGتقدم    الأسلحة والمعدات:   تحليل 
بعض وهذه    العثور عليها واستخدامها طوال اللعبة مع عناصر ذات مستوى أعلى توفر حماية أفضل أو زيادة فعالية السلاح 

 التفاصيل الإضافية حول الأسلحة والمعدات في: 

 الأسلحة:   

و   SCAR-Lو    M416مجموعة متنوعة من البنادق الهجومية، مثل    PUBGتقدم    بنادق هجومية:   -  
AKM    وGroza   البنادق الهجومية متعددة الاستخدامات توفر توازنا جيدا بين الدقة ومعدل إطلاق النار والضرر فهي

 فعالة في الاشتباكات متوسطة إلى طويلة المدى. 

للحصول   Mini 14و    AWMو    M24و    Kar98kتم تصميم بنادق القنص مثل    بنادق قنص:  -   
على القضاء على الأعداء بطلقة   ة أضرار كبيرة وقادر   ق القنص بانها تحدث وتتميز بناد  على لقطات دقيقة بعيدة المدى

 واحدة في وضع جيد. 

في القتال القريب ،  Tommy Gunو    Vectorو    UMP9مثل    SMGsتتفوق  :  المدافع الرشاشة  -   
 مثالية للمعارك القريبة. فهيمن المدى المتوسط نظرا لارتفاع معدل إطلاقها ودقة إطلاق النار الأفضل  

مدمرة من مسافة قريبة تسبب أضرارا جسيمة بطلقة   DBSو    S1897و    S12Kالبنادق مثل    البنادق:   -    
 واحدة ولكن لها نطاق محدود. 

 Glockو   P92و  P1911أسلحة ثانوية مع خيارات مختلفة متاحة مثل   المسدسات هي  المسدسات :  -    
 مناسبة للقتال من مسافة قريبة ويمكن تجهيزها بمرفقات مثل المجلات الممتدة والمثبطات. تبقى    18
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 أسلحة المشاجرة: 

ه يعمل أيضا المقلاة الأيقونية هي سلاح مشاجرة لا يتسبب فقط في الضرر في القتال عن قرب ولكن المقلاة:  -    
 كدرع مؤقت، حيث يحرف الرصاص ويقلل من الأضرار الناتجة عن الطلقات إلى الخلف. 

 المعدات: 

 1يمكن للاعبين العثور على مستويات مختلفة من سترات الدروع والخوذات، بما في ذلك المستوى    الدروع:   -    
 ة، مما يقلل من التأثير على صحة اللاعب. حماية إضافية ضد الأضرار الوارد  Armorيوفر   3والمستوى    2والمستوى  

مما يسمح للاعبين بحمل المزيد من   هي الأخرى  تأتي حقائب الظهر في مستويات مختلفة  حقائب الظهر :  -  
 ن متزايدة. يز تختوفر حقائب الظهر ذات المستوى الأعلى مساحة   والموارد التي يحتاجونها كما  العناصر والذخيرة

مجموعة من المرفقات التي يمكن تجهيزها على الأسلحة لتحسين أدائها وتشمل هذه   PUBGالمرفقات: تقدم    -  
، مرفقات الكمامة كلها خاصة بمنظار السلاح(  8xو  ،  2x، 4x، 6x)النقطة الحمراء، الثلاثية الأبعاد،    رفقات كل من الم

 .ضة الزاوية()المعوضات، المثبطات(، المقابض )القبضة الرأسية، القب

بشكل استراتيجي لإلحاق   هاعناصر قابلة للرمي يمكن استخدام  تتوفر  :Throwables  عناصر قابلة للرمي  
 حيث تتمثل في: الضرر بالأعداء أو توفير غطاء أو إرباك الخصوم 

ك الأعداء أو تنبعث قنابل الدخان من سحابة دخان كثيفة عند التفجير مما يوفر غطاء مرئيا لإربا قنابل الدخان:  
 تسهيل الحركة التكتيكية.

تطلق القنابل الصاعقة وميضا يعمي البصر ودويا عاليا، مما يؤدي إلى إرباك المعارضين القريبين مؤقتا   قنابل الصعق:
 ويصم الآذان. 

Frag Grenades:    قنابلFrag  .هي أجهزة متفجرة يمكن إلقاؤها لإلحاق الضرر بالأعداء وتدمير الهياكل 

تخلق زجاجات المولوتوف منطقة من النار عند الاصطدام، مما يتسبب في أضرار بمرور الوقت  ت المولوتوف: زجاجا
 لأي شخص داخل دائرة نصف قطرها. 
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يمكن للاعبين العثور على المواد الطبية مثل مجموعات الإسعافات الأولية والضمادات ومشروبات   الإمدادات الطبية: 
ن الأدرينالين تستخدم هذه العناصر لعلاج الإصابات واستعادة الصحة وزيادة القدرة على الطاقة ومسكنات الأل ومحاق

 التحمل.

 الخاصة: المميزة و المعدات  

بدلة غيلي هي زي متخصص يمزج اللاعب في محيطه، مما يوفر تمويها ممتازا في المناطق العشبية أو  بدلة غيلي:  -    
 المغطاة بأوراق الشجر. 

يمنح دفعة مؤقتة لصحة اللاعب وسرعة   حقنة الأدرينالين هي عنصر نادر، عند استخدامه   حقنة الأدرينالين:  -    
  حركته.

 المواد الاستهلاكية:   

مشروبات الطاقة ومسكنات الأل هي عناصر قابلة للاستهلاك تستعيد   مشروبات الطاقة ومسكنات الألم :   -    
 صحة اللاعب تدريجيا بمرور الوقت وتوفر دفعة مؤقتة لسرعة حركته.

المركبات:  عنصر  بس  تحليل  الخريطة  اجتياز  في  اللاعبين  لمساعدة  مختلفة  مركبات  هذه تتوفر  وتشمل  وأمان  رعة 
السيارات والدراجات النارية والشاحنات الصغيرة والقوارب وحتى طائرات الهليكوبتر )المقدمة في خرائط معينة( توفر المركبات 

 وتتمثل جميع المركبات في ما يلي:  مزايا استراتيجية لتحديد المواقع والنقل والهروب من المواقف الخطرة

 السيارات:   

هي مركبات بأربعة أبواب توفر توازنا بين السرعة ،  Daciaو    Ronyو    Mirado: مثل  لسيدانا  سيارات  -  
 والمتانة إنها مناسبة للتحرك بسرعة عبر تضاريس مختلفة ويمكن أن تستوعب العديد من اللاعبين.

قدرات ومتانة أفضل على الطرق الوعرة ،  UAZتوفر سيارات الدفع الرباعي، مثل    سيارات الدفع الرباعي:   -   
 مقارنة بسيارات السيدان إنها مناسبة لاجتياز التضاريس الوعرة ويمكن أن تستوعب العديد من اللاعبين. 

هي مركبات عالية السرعة تتفوق ، Pony Coupeسيارات العضلات، بما في ذلك   سيارات العضلات :  -  
 في تسارع الخط المستقيم والسرعة القصوى ومع ذلك تكون قد قللت من المتانة مقارنة بأنواع المركبات الأخرى. 

 الدراجات النارية:



 

 

ي ــــــــ ـــق ـــــــــــــــــــــ ـــيـــــــــــــــــــبــ ـــط ــ ـــت  ــــار الـــــــــــــــ ــــالإط  

104 

هي مركبات ذكية وخفيفة الوزن ممتازة للعبور على ،  R-1969: الدراجات الترابية مثل  الدراجات الترابية   -
 رة ويمكنها التنقل بسرعة عبر المساحات الضيقة. الطرق الوعرة توفر قدرة كبيرة على المناو 

مثل الأورال، أن تحمل  يمكن للدراجات النارية ذات السيارات الجانبية  :Sidecarsالدراجات النارية مع    -  
 عدة لاعبين في حين أنها توفر مقاعد إضافية، إلا أنها قد تكون أبطأ قليلا من الدراجات الترابية العادية.

 القوارب:

القوارب البخارية هي مركبات مائية تسمح للاعبين بالسفر عبر المسطحات المائية بسرعة   الزوارق البخارية:  -    
 إنها مناسبة للتنقل في الأنهار والبحيرات والسواحل.

ات : توفر الزلاجات النفاثة نقلا مائيا سريعا ورشيقا إنها مثالية للحركة السريعة وأداء مناور   الزلاجات النفاثة  -    
 مراوغة على الماء. 

 المروحيات: 

في أوضاع وأحداث لعب محددة توفر ،  UH-60 Black Hawkمثل   طائرات الهليكوبترعدة أنواع من  تتوفر  
هذه المركبات قدرات الإقلاع والهبوط العمودي، مما يسمح للاعبين بالسفر بسرعة إلى مناطق مختلفة من الخريطة واكتساب 

 ميزة تكتيكية.

مقاعد، هي مركبات   4: شاحنات البيك أب، مثل ميرادو بيك أب وبيك أب  big upشاحنات    الشاحنات:
 توفر متانة أفضل وقدرات أفضل على الطرق الوعرة يمكنهم استيعاب العديد من اللاعبين وتوفير غطاء وحماية إضافيين.  كبيرة

هي مركبة ذات ثلاث عجلات حصرية لخريطة سانهوك يوفر سرعة   توكشاي   : المركبات ذات العجلات الثلاث
 معتدلة وقدرة على المناورة ويمكنه اجتياز المسارات الضيقة والتضاريس الكثيفة. 

 ة هي مركبة برمائية مدرعة توفر حماية ممتازة ضد إطلاق النار والانفجارات قادر  BRDM-2:المركبات المدرعة  
 متعدد الاستخدامات في المواقف المختلفة.  امما يجعله   على السفر على الأرض والماء، 

 Flareتدعى    : في بعض أوضاع اللعبة يمكن للاعبين العثور على بنادق مضيئة خاصة مركبات الإسقاط الجوي
Gun  ،ستدعي إنزالا جويا قد تحتوي عمليات الإنزال الجوي هذه على مركبات فريدة مثل المدرعة عند إطلاقها في الهواء ت

UAZ   أوMotor Glider   .غالبا ما تقدم هذه المركبات أداء محسنا ومزايا إضافية مقارنة بالمركبات العادية 
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السيارة من  :  ملحقات  مختلفة  انواع  الملحقات تتوفر  هذه  تتضمن  وتجهيزها  السيارة  والزجاج  ملحقات   الابواب 
رق الوعرة، بالإضافة إلى إطارات مضادة للرصاص الإطارات والتي يمكن ترقيتها لتوفير قدرات جر وقدرات أفضل على الط

 تقلل من فرصة تلف الإطارات.

المركبات   في  تدمير  المركبات  تتلف  أن  يمكن   :PUBG   النار إطلاق  ذلك  في  بما  مختلفة،  بوسائل  تدمر  أو 
كن أن تجذب والانفجارات والاصطدامات يجب على اللاعبين توخي الحذر والنظر في مخاطر استخدام المركبات لأنها يم

 الانتباه وتجعل اللاعبين عرضة لنيران العدو. 

Aquarails:   السريعة عبر الماء والأرض وهي مصممة للحركة  السفر على  هي مراكب مائية صغيرة يمكنها 
 من خلال الانتقال من الماء إلى الأرض بسرعة.  المنافسينالمسطحات المائية ويمكن استخدامها لمفاجأة  

تتميز    فقط  Vikendiربات الثلوج هي مركبات مصممة للتضاريس الثلجية، خاصة في خريطة  ع  عربات الثلوج : 
 وسائل نقل سريعة ورشيقة على الأسطح المغطاة بالثلوج، مما يسمح للاعبين باجتياز الخريطة بسرعة.  بأنها

أنها لا توفر   على الرغم من  PUBGالدراجات هي شكل من أشكال النقل غير الآلية في    :الهوائيةالدراجات  
السرعة أو الحماية التي توفرها المركبات الأخرى، إلا أنها صامتة ويمكن أن تكون مفيدة للحركة الخفية، خاصة في المناطق 

 الحضرية حيث قد تجذب المركبات الانتباه. 

خاصة تعرف   : بالإضافة إلى استدعاء عمليات الإنزال الجوي، يمكن لمسدس التوهج أيضا إنتاج مركبةبنادق مضيئة
 .العادية ومجهز بنوافذ مضادة للرصاص  UAZsالمدرع حماية محسنة مقارنة ب    UAZيوفر    Armored UAZباسم  

بفيزياء مركبة واقعية، مما يعني أن عوامل مثل الوزن والسرعة والتضاريس يمكن أن تؤثر على التعامل   PUBGتتميز  
تتمتع  كما   أسلوب قيادتهم وفقا لذلك للحفاظ على السيطرة وتجنب الحوادثمع السيارة وثباتها يحتاج اللاعبون إلى ضبط  

كل مركبة بملف تعريف صوتي فريد مما يسمح للاعبين بتحديد نوع السيارة بناء على ضوضاء المحرك يمكن أن تكون هذه 
 المعلومات ذات قيمة لتحديد وجود أعداء أو تهديدات محتملة في مكان قريب.

 : مراحل التحديات والخبرةتحليل  

من خلال اللعب وإكمال التحديات (  XPبنظام تقدم حيث يمكن للاعبين كسب نقاط الخبرة )  PUBGتتميز  
والعواطف   داخل اللعبة عندما يقوم اللاعبون بتجميع نقاط الخبرة، يمكنهم فتح عناصر تجميلية مثل الملابس وجلود الأسلحة

 وتتمثل العناصر التي تسمح للاعبين بكسب نقاط الخبرة في:  مظهرهم داخل اللعبةعديل وخيارات التخصيص الأخرى لت
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 نظام التصنيف: 

 بنظام تصنيف يسمح للاعبين بالمنافسة والتقدم بناء على أدائهم في المباريات المصنفة.   PUBGتتميز    -  

يتكون نظام التصنيف من مستويات مختلفة مثل البرونزية والفضية والذهبية والبلاتينية والماسية وما إلى ذلك مع   -  
 وجود أقسام متعددة لكل مستوى.

يكسب اللاعبون أو يخسرون نقاط الترتيب بناء على وضعهم ويقتلون في المباريات المصنفة. من خلال كسب  -  
 ن للاعبين التقدم إلى مستويات وأقسام أعلى. نقاط تصنيف كافية، يمك

 بطاقة المعركة: 

العديد من   Battle Passنظام    PUBGتقدم    -   المكافآت وفتح  الذي يسمح للاعبين بكسب  الموسمي 
الموسم عن  يتم في نهاية  متتابعين  الموسم بمدة شهرين  يتم تحديد  المستويات حيث  أثناء تقدمهم عبر  التجميلية  العناصر 

 عبين الأكثر تقدما وجمعا لنقاط الخبرة من خلال احصائيات النهائية في كل مباراة تم لعبها.اللا

متميزة تتطلب الفئة المميزة شراء بطاقة معركة والدفع عليها يتم  أخرى  تنقسم بطاقة المعركة إلى مستويات مجانية و   -  
الكترونية حي ببطاقة دفع  العال الحقيقي  الدفع نقدا في  الظاهرة  من خلال  بعملية الشحن التي تسمى  ث اصبحت هذه 

 استغلها الكثير من اجل تحقيق ارباح مالية كبيرة، بينما تقدم الطبقة المجانية مكافآت محدودة.

 Battle Passيمكن للاعبين رفع مستوى  (،  XPمن خلال إكمال التحديات والمهام وكسب نقاط الخبرة )  -  
 لابس وجلود الأسلحة والعواطف والمزيد. وفتح عناصر تجميلية حصرية مثل الم

 والمستويات: (  XPنقاط الخبرة )

 يكسب اللاعبون نقاط خبرة من خلال المشاركة في المباريات والأداء الجيد وإكمال التحديات. ،  PUBGفي    -  

القتل الفردية والج  XPيتم منح    -   البقاء على قيد الحياة، و عدد عمليات  ماعية بناء على عوامل مثل وقت 
 والتمريرات الحاسمة، والأداء العام في المباراة الذي يتم تقييمه من عدد احصائيات تظهر عند نهاية كل مباراة . 

فإنهم يتقدمون في المستوى ويفتحون مكافآت مختلفة ويكسبون عملة   XP  نقاط  اللاعبونيكسب  عندما    -   
 داخل اللعبة. 
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 العملة داخل اللعبة والمتجر: 

من  BP  عملات   يمكن للاعبين كسب(  BPبعملة داخل اللعبة تعرف باسم نقاط المعركة )   PUBGتتميز    -  
 خلال المشاركة في المباريات والأداء الجيد وإكمال المهام. 

 لشراء عناصر تجميلية مثل الملابس وجلود الأسلحة والعواطف من المتجر داخل اللعبة.   BPيمكن استخدام    -  

تكون هناك أحداث محدودة الوقت أو صناديق خاصة تتطلب عملة أو مفاتيح داخل   بالإضافة إلى ذلك قد   -  
 اللعبة لفتحها، مما يوفر للاعبين عناصر حصرية. 

 الإنجازات والألقاب : 

مجموعة واسعة من الإنجازات والألقاب التي يمكن للاعبين كسبها من خلال تحقيق أهداف   PUBGتتضمن    -   
 . محددة داخل اللعبة هامأو م

 يمكن عرض الإنجازات والألقاب على ملف تعريف اللاعب، وعرض إنجازاته وتقدمه في اللعبة.   -  

 المحتوى الموسمي والمكافآت: 

محتوى جديدا، بما في ذلك الخرائط الجديدة وأوضاع اللعبة والمكافآت   PUBGمع كل موسم جديد تقدم    -   
 الحصرية.

يمكن أن تشمل المكافآت الموسمية ملابس فريدة وجلود أسلحة وعواطف وعناصر تجميلية أخرى متوفرة فقط   -  
 خلال هذا الموسم المحدد. 

تصاريح موسمية أو تصاريح أحداث توفر تقدما   PUBGغالبا ما تقدم  ،  Battle Passبالإضافة إلى    -   
 ومكافآت إضافية.

ات على مجموعة خاصة بها من التحديات والمهام والمكافآت التي يمكن للاعبين عادة ما تحتوي هذه التمرير   -  
 فتحها من خلال التقدم عبر مستويات التمرير.

اللعب جديدة   PUBGغالبا ما تقدم    -   الوقت للحفاظ على تجربة  أوضاع أحداث خاصة ومحتوى محدود 
 وجذابة.
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قد تحتوي أوضاع الأحداث هذه على قواعد فريدة أو آليات لعب أو معدلات توفر لمسة مختلفة عن أوضاع   -  
 اللعبة القياسية. 

توى المحدود الوقت مكافآت حصرية وعناصر قابلة للفتح متوفرة يمكن أن تقدم المشاركة في أوضاع الأحداث والمح  -   
 فقط خلال تلك الأحداث المحددة. 

 تحليل التفاعل الافتراضي لمجتمع اللعبة   -  3.1

يمكن للاعبين تشكيل فرق أو الانضمام إلى الأصدقاء   اللعبميزات اجتماعية لتحسين تجربة    PUBGتوفر    
تتضمن اللعبة أيضا نظام إعادة   كما   دشة الصوتية أو النصية وتنسيق الاستراتيجياتللعب معا والتواصل من خلال الدر 

مبارياتهم  اللحظات   تشغيل وتحليل  بمراجعة  للاعبين  يسمح  أن    الذي  إلى  الإشارة  تحديثات   الشركةتجدر  بانتظام  تقدم 
  التفاصيل والإضافات المحددة بناء على إصدارقد تختلف و  يتهااللعبة وجذابحداثة للحفاظ على  مطور وتعديلات ومحتوى 

 . اللعبة والنظام الأساسي الذي تلعب عليه

 قائمة الأصدقاء والدعوات: تحليل  

ل تكوين فريق وتنسيق ي سهء لتتسمح للاعبين بإنشاء وإدارة قائمة الأصدقاقائمة الاصدقاء عبارة نافذة في الواجهة  
 إرسال واستقبال طلبات الصداقة، مما يسمح لهم بالتواصلو   لتواصل معهماللعب، حيث يمكنهم إضافة لاعبين آخرين وا

 أو بشكل فردي.  اللعب معا في فرق أو ثنائيات  توتنظيم مباريا  فيما بينهم

ختيار صور الملف الشخصي وتخصيص الصور الرمزية بهم بملابس وإكسسوارات باسمح للاعبين بتخصيص ملفاتهم  ي
 داخل اللعبة.  مما يضيف لمسة شخصية إلى وجودهم عبر الإنترنت  وشخصيتهم الفريدةمختلفة وعرض أسلوبهم  

  برامج التوجيه والتدريب حيث يمكن للاعبين ذوي الخبرة توجيه وإرشاد اللاعبين الجدد أو الأقل خبرةيم تقد يتم  
 خصية. سن مهاراته من خلال جلسات التدريب أو النصائح الشيحالتوجيه و   ى تلقواللاعب الجديد ي

يمكن للاعبين دعوة الأصدقاء لتشكيل حفلات واللعب معا في فرق أو ثنائيات، مما يعزز اللعب الاجتماعي والعمل 
 الجماعي.  
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 الدردشة الصوتية داخل اللعبة: تحليل عملية التواصل و 

تتضمن هذه   اللاعبينمجموعة من أدوات الاتصال داخل اللعبة لتسهيل التفاعل الاجتماعي بين    PUBGتقدم  
الأدوات الدردشة النصية والأوامر الصوتية السريعة التي تسمح للاعبين بتوصيل المعلومات المهمة وتنسيق الاستراتيجيات 

 والتفاعل مع زملائهم في الفريق وخصومهم. 

الدردشة الصوتية  اللعبةتتضمن   اللعب  ميزة  التواصل مع زمةالمدمجة داخل  تتيح للاعبين  الفريق أو ، والتي  لائهم في 
 لاعبين آخرين على مقربة. 

 والخطط المحكمة   تتيح هذه الميزة الاتصال الصوتي في الوقت الفعلي، وتسهيل العمل الجماعي ووضع الاستراتيجيات
 بين أعضاء الفريق.  والتنسيق أثناء المباريات

الدردشة الصوتية، وهناك خيار  ات لضبط إعدادات الميكروفون وكتم يمكن للاعبين اختيار تمكين أو تعطيل ميزة 
 صوت لاعبين محددين إذا رغبت في ذلك. 

الفريق أثناء اللعب مثل طلب   أعضاء بإرسال رسائل سريعة إلى   الأساسيةنقل المعلومات  من  عجلة الاتصال    تمكن
 الذخيرة أو تحديد مواقع العدو أو الإشارة إلى الحاجة إلى المساعدة الطبية.

 تية التواصل والتنسيق والتخطيط الاستراتيجي مما يعزز الجانب الاجتماعي للعب. تعزز الدردشة الصو 

 العواطف: تحليل أشكال التعبير و 

المشاعر التي تسمح للاعبين بالتعبير عن أنفسهم والتواصل بشكل غير  أشكال  مجموعة متنوعة من    PUBGتقدم  
 الإجراءات، مما يضيف عنصرا ممتعا وتفاعليا إلى تجربة اللعب. ستخدام العواطف لأداء الإيماءات أو الرقصات أو  با  لفظي

والتعبيرات الاجتماعية، مما يسمح للاعبين   متنوعة من المشاعرو توفر عجلة المشاعر وصولا سريعا إلى مجموعة مختارة  
 للتفاعل مع الآخرين.  باستخدامها بطريقة مريحة وفي الوقت المناسب

عن المشاعر أو الاحتفال بالانتصارات أو الانخراط في تفاعلات مرحة مع زملائهم   تسمح العواطف للاعبين بالتعبير
 اثناء وعند نهاية المباراة.   في الفريق والخصوم 
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 إعادة التشغيل ووضع المتفرج: تحليل خاصية  

هذه   تمكن   الذي يسمح للاعبين بمراجعة مبارياتهم بعد انتهائها  Replay  نظام إعادة التشغيل  PUBGتتضمن  
 تحليل طريقة لعبهم ودراسة الاستراتيجيات والتعلم من أخطائهم. من   لميزة للاعبين ا

يسمح وضع المتفرج للاعبين بمراقبة المباريات الجارية كمتفرجين، مما يوفر فرصة للتعلم من اللاعبين الآخرين ودراسة 
 التكتيكات والاستمتاع باللعبة من منظور مختلف. 

 المحتوى  وصانعيباستمرار على تحسين وضع المتفرج الخاص بها، مما يوفر أدوات أكثر قوة للمراقبين    PUBGتعمل  
 وإبرازاتهم ولقطات الشاشة داخل اللعبة مع الآخرين.   إعداداتهمشاركة بم الذي يسمح للاعبين    الامر

ومتابعة لاعبين محددين واكتساب رؤى حول طريقة يسمح وضع المتفرج للاعبين والمشاهدين بمشاهدة المباريات  
التقاط لحظات لا تنسى أو عمليات قتل مثيرة أو مسرحيات رائعة ومشاركتها مع   من    للاعبينينكمن خلال تم  اللعب 

 أصدقائهم أو على منصات التواصل الاجتماعي. 

ي، حيث تتيح مشاهدة المباريات من هذه الميزة مفيدة بشكل خاص لبطولات الرياضات الإلكترونية واللعب التنافس
البارزة في الجانب المجتمعي للعبة، مما يسمح   تالإعدادامشاركة  و وجهات نظر مختلفة ومتابعة الحركة عن كثب   والنقاط 
 للاعبين بالتواصل ومشاركة تجاربهم مع الآخرين. 

يات المثيرة للإعجاب ومشاركتها مع يمكن للاعبين تسليط الضوء على اللحظات المثيرة أو القتل الملحمي أو المسرح
 الآخرين من خلال وسائل التواصل الاجتماعي أو المنصات المخصصة. 

 وسائل التواصل الاجتماعي: ب  تحليل خاصية الربط

مثل   PUBGتوفر   بهم،  الخاصة  الاجتماعية  الوسائط  تعريف  بملفات  لعبتهم  حساب  لربط  للاعبين  خيارات 
Facebook    أوTwitter    أو التسجيل برقم الهاتف او حسابEmail   بشكل مباشر أو استخدام حساب مضيف

 في حالة عدم استطاعتك للدخول بأحد الطرق المذكورة. 

يسمح هذا التكامل للاعبين بمشاركة إنجازاتهم وإبرازاتهم وتجارب   التفاعل الاجتماعي  العديد من ميزاتاللعبة  تتضمن  
 اللعب مع أصدقائهم ومتابعيهم لتشجيع مشاركة اللاعب والتواصل على منصات التواصل الاجتماعي. 
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ح بالتواصل يمكن للاعبين إرسال رسائل داخل اللعبة إلى أصدقائهم أو زملائهم في الفريق أو خصومهم، مما يسم
 السريع أثناء المباريات. 

، حيث يمكن للاعبين المشاركة في وهي غرفة تجمع اللاعبين قبل بداية المباراة  lobbyتدعم اللعبة أيضا دردشة  
 محادثة مع لاعبين آخرين قبل أو بعد المباريات. 

لال منصات التواصل الاجتماعي مع مجتمع اللاعبين من خ  من الشركة في عملية النشر والتفاعل   تقنين مختصينشارك  ي
للبقاء على اطلاع دائم   PUBGيمكن للاعبين متابعة حسابات وسائل التواصل الاجتماعي الرسمية ل وكذلك  المختلفة

 بالأخبار والإعلانات والأحداث وأبرز أحداث المجتمع. 

 المنتديات المجتمعية والمنصات الاجتماعية: تحليل  

مجتمع منتديات    PUBGلدى   مع  التواصل  للاعبين  يمكن  حيث  اجتماعية  وسائط  ومنصات  رسمية  مجتمعية 
PUBG  توفر هذه المنصات مساحات للمناقشات ومشاركة الاستراتيجيات وعرض طريقة اللعب والمشاركة حيث    الأكبر

 في المحادثات مع الزملاء اللاعبين.

ات معينة، مما يسمح للاعبين من منصات مختلفة باللعب اللعب عبر الأنظمة الأساسية على منص  اللعبة تدعم           
 معا. 

يعزز اللعب عبر الأنظمة الأساسية الشمولية ويوسع مجموعة اللاعبين، مما يتيح للأصدقاء اللعب معا بغض النظر 
 عن النظام الأساسي الذي يستخدمونه. 

مما يسمح للاعبين  خاصيةوفر  تت الوسائط الاجتماعية،  الشاشة   التكامل مع منصات  ولقطات  بمشاركة إنجازاتهم 
 ولحظات اللعب مباشرة على حساباتهم على وسائل التواصل الاجتماعي. 

مباشرة من ارضية   يتيح هذا التكامل للاعبين التواصل مع أصدقائهم ومتابعيهم على وسائل التواصل الاجتماعي
 وتعزيز الشعور بالمجتمع.    PUBGوعرض تجاربهم في    اللعبة

المحتوى الذين ينتجون مقاطع فيديو وبث مباشر وأنواع أخرى من المحتوى    صانعي مجتمع مزدهر من    PUBGلدى  
 المرتبط باللعبة. 
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توى ومشاهدة طريقة لعبهم وتعلم الاستراتيجيات، والمشاركة في المناقشات المح  صانعييمكن للاعبين التفاعل مع     
 المحيطة باللعبة. 

تسليط المحتوى أو المساهمين في المجتمع، من خلال    صانعيأعضاء المجتمع، مثل اللاعبين الاستثنائيين أو    اللعبةتعرض  
يساعد هذا التقدير في بناء شعور بالفخر  بحيث   باشروالبث الموبرامج    على نتائجهم وعرضها في نتائج الموسم   الأضواء

 . PUBGويوفر رؤية للأفراد الموهوبين داخل    للانتماء لمجتمع اللعبة 

بمنتديات مجتمعية رسمية حيث يمكن للاعبين المشاركة في المناقشات وطرح الأسئلة وتقديم حساب اللعبة الرسمي  تفظ  يح
الدعم التواصل مع المن  هذه   تعملكما    التعليقات وطلب  المجتمعي، حيث يمكن للاعبين  للتفاعل  تديات كمحور مركزي 

 لاعبين آخرين وتبادل خبراتهم وتلقي المساعدة من كل من زملائهم اللاعبين وموظفي الدعم الرسميين. 

يل بيع العناصر ومستحضرات التجم و أشراء ممارسة التجارة بأسواق مجتمعية حيث يمكن للاعبين توفر شركة اللعبة 
تمكن هذه الأسواق اللاعبين من المشاركة في التداول الافتراضي وجمع العناصر النادرة وتخصيص مظهر  كما    داخل اللعبة
 شخصيتهم.

لاحظات اللاعبين وتوفر منصات مثل المنتديات الرسمية، حيث يمكن للاعبين مشاركة لم  تعطي سياسة اللعبة اهمية
 المشاركة في المناقشات مع المطورين واللاعبين الآخرين.و   حالات الغش اقتراحاتهم والإبلاغ عن 

 تمكن هذه المنصات اللاعبين من أن يكون لهم صوت في تشكيل مستقبل اللعبة، مما يعزز الشعور بالمشاركة المجتمعية.   

حيث يمكن للاعبين التجمع قبل المباريات أو   lobby  اجتماع تدعى  بمركز اجتماعي أو منطقة  PUBGتتميز    
 بين الجولات. 

يوفر المركز الاجتماعي مساحة للاعبين للتفاعل وإظهار مستحضرات التجميل الخاصة بهم والدردشة مع الآخرين 
 وتخطيط الاستراتيجيات.

 الفعاليات والبطولات المجتمعية: تحليل  

شجع على لتبشكل متكرر و   نتظام باأحداثا وتحديات خاصة    وفعاليات وبطولات    يمهاتنظب  PUBGتتميز لعبة  
ية تكون في تنافسفي أجواء    ضد بعضهم البعضفي فرق  حيث يمكن للاعبين المشاركة    المشاركة الاجتماعية بين اللاعبين

 ارضية اللعبة وتوفر حتى خاصية البث المباشر لهذه الفعاليات. 
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حصرية لا   الأكبر وعرض مهاراتهم والفوز بجوائز  PUBGللاعبين للتفاعل مع مجتمع  توفر هذه الأحداث فرصا  
 يمكن الحصول عليها الا من خلال المشاركة في الاحداث وتحقيق انجازات كبيرة. 

ال للانضمام ا سميتم  دعوة لاعبين محددين  يمكنهم  أو غرف خاصة، حيث  مباريات مخصصة  بإنشاء  للاعبين   ح 
ب رغباتهم ويتم تحديد أوضاع اللعب واعداد اللعبين المرغوب فيهم على الاوضاع العادية تكون وتكوين فرق على حسا

 بشكل عشوائي.  

للعب   المسؤولين عن انشاء الغرفة المخصصة وذلك   لاعبينمن طرف التوفر المباريات المخصصة بيئة خاضعة للرقابة  
 مع أصدقائهم أو تنظيم البطولات أو ممارسة استراتيجيات محددة.

 مما يسمح للاعبين بالتجمع واللعب في مباراة خاصة مع مجموعتهم المختارة.   اثارةالغرف الخاصة أجواء أكثر    تتيح

التنافسية    ، مما يسمح للاعبين والمنظمات باستضافة الأحداث اللعب  البطولات التي يقودها مجتمع  PUBGتدعم  
 الخاصة بهم. 

توفر هذه البطولات الشعبية فرصا للاعبين من مختلف مستويات المهارة لعرض قدراتهم والتنافس ضد الآخرين وتعزيز 
 المجتمع. يخلقها  الشعور بالمنافسة التي 

أو أهداف مجتمعية أو مكافآت خاصة، مما يخلق فرصا  الوقت  قد تتضمن هذه الأحداث أوضاع لعب محدودة 
 للاعبين للتعاون والتنافس والتفاعل مع بعضهم البعض. 

توفر العشائر   حيث  نظام عشيرة وفريق، مما يسمح للاعبين بإنشاء أو الانضمام إلى العشائر والفرق  PUBGتقدم  
 . منصة للاعبين للتواصل مع الأفراد ذوي التفكير المماثل وتشكيل مجتمع، والمشاركة في الأنشطة القائمة على العشائر

، ويمكن أن يؤدي الانضمام إلى فريق أو عشيرة اللعبةتعد طريقة اللعب القائمة على الفريق جانبا أساسيا من جوانب  
 إلى تعزيز التجربة الاجتماعية من خلال تعزيز العمل الجماعي والتنسيق والمنافسة الودية.  

التي تعرض تصنيفات أفضل اللاعبين   ينقليميوالإ  ينلوحات المتصدرين العالمي  لخلق تجربة أكثر تنافسية يتم عرض
 . ونتائجهم التي حققوها من خلال الحدث أو الموسم  والفرق

، مما يشجع اللاعبين في اشعارات تصل الى كل الحسابات  لوحات المتصدرينيتم نشر  بيئة تنافسية  للمحافظة على  
 تب. على السعي للحصول على تصنيفات أعلى والتنافس ضد الآخرين لتسلق الر 



 

 

ي ــــــــ ـــق ـــــــــــــــــــــ ـــيـــــــــــــــــــبــ ـــط ــ ـــت  ــــار الـــــــــــــــ ــــالإط  

114 

توفر هذه الأحداث للاعبين فرصا للمشاركة في أوضاع اللعب الخاصة، وكسب مكافآت حصرية، والتنافس ضد 
 الآخرين في بيئة أكثر تنظيما وتنافسية. 

مباريات عشيرة مقابل عشيرة، مما يسمح لمجموعات منظمة من   PUBGتقدم    مباريات القبيلة مقابل العشيرة:
 البعض بطريقة أكثر تنسيقا واستراتيجية.   اللاعبين بالتنافس ضد بعضهم

 . PUBGتعزز مباريات القبيلة العمل الجماعي والتواصل والمنافسات الودية بين العشائر المختلفة داخل مجتمع  

أو إنشاء عشائرهم الأكثر تصنيف  أدوات لتجنيد وإدارة العشائر، مما يسمح للاعبين بالبحث عن العشائر    يتم توفير
 . لاعضاء للدخول في منافسة مع العشائر الأخرىوجمع ا  الخاصة

كمجموع الاعضاء والجوائز التي تعرضها في حالة انجاز   يمكن للاعبين تصفح العشائر المتاحة وقراءة أوصاف العشيرة
 . للانضمام إليها  ذلك لتقديم طلب و  الاهداف اليومية

 العشيرة من طرف أعضاء وقادة يتم اختيارهم من طرف اللاعب الذي أنشاء غرفة العشيرة.   إدارة وتنظيميتم تسيير  

دعم وظائف البث والمشاهدة، مما يتيح للاعبين بث طريقة لعبهم إلى منصات البث الشهيرة أو مشاهدة المباريات يتم  
 والبطولات الحية. 

اركة تجارب اللعب الخاصة بهم والتفاعل مع مجتمع يسمح البث والمشاهدة للاعبين بالتواصل مع جمهور أوسع ومش
PUBG   .الأكبر 

 النتائج:

 الخاصة بوحدات الشكل: 

يساهم الاهتمام حيث  المرئي إلى خلق تجربة واقعية وغامرة للاعبين    PUBGيسعى أسلوب  النمط البصري:  
تصميمات الأسلحة في الجاذبية المرئية بالتفاصيل في البيئات والإضاءة والتأثيرات جنبا إلى جنب مع الشخصية الواقعية و 

 . بدقة بصرية غنية على مجموعة متنوعة من الأجهزة للعبة والاستمتاع العام باللعب 

التام في البيئة  يساهم الاهتمام بالتفاصيل في تصميم الشخصية والعناصر في الانغماس    :تصميم الشخصية والعناصر
توفر نماذج الشخصيات الواقعية وتصميمات الأسلحة الأصلية وخيارات التخصيص للاعبين إحساسا حيث  المرئية للعبة  
والت إلىب  ميزبالفردية  والعناصر جنبا  والمعدات  الأسلحة  من  متنوعة  المخزون عمقا   توفر مجموعة  إدارة  مع جانب  جنب 
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استراتيجيا واتخاذ القرار أثناء اللعب يضيف تضمين العناصر التجميلية والجلود طبقة إضافية من التخصيص والذوق البصري 
 . إلى التجربة الشاملة 

 لتكون بديهية وغنية بالمعلومات، مما يضمن وصول   PUBGتم تصميم واجهة المستخدم في    :واجهة المستخدم
 ي صعوبة. اللاعبين إلى المعلومات المهمة دون أ

وإدارة المخزون والخريطة والتنقل وأدوات الاتصال وإدارة الفريق وخيارات التخصيص في   HUDتساهم كل من  
إلى تحسين اللعب وتسهيل اتخاذ القرارات   PUBGتجربة مستخدم سلسة وممتعة يهدف تصميم واجهة المستخدم في  

 . وتعزيز التواصل الفعال بين اللاعبينالفعالة  

بالحفاظ على تركيزهم   ممما يسمح لهلمجال رؤية اللاعبين    غير مزعجةو   بسيطة  لتكونها  تم تصميم   :   HUDواجهة  
يضمن العرض الواضح للصحة والذخيرة والمعدات   بشكل سهلعال اللعبة مع الاستمرار في توفير المعلومات الأساسية    داخل

صول على المعلومات اللازمة لاتخاذ القرارات التكتيكية بالحللاعبين  التي تسمح  والخريطة المصغرة والبوصلة ومؤشرات الحالة  
 والانخراط في القتال بفعالية. 

النظام الأساسي )الكمبيوتر الشخصي   وتصميمها المحدد قد تختلف اعتمادا على   الواجهةمن المهم ملاحظة أن عناصر  
وحجمها  HUDضبط عتامة شاشة  و تخصيص اللعبة القدرة على  تقدم خيارات كما ووحدة التحكم( وإعدادات اللعبة  

 عب. في الل  م وأسلوبه  اللاعبين  وموضعها لتناسب تفضيلات

نها توفر وصولا سهلا إلى أوضاع اللعبة لأالاستخدام    ةوسهل   ةكون بديهيتلها  تم تصميم:  القائمة ونظام الملاحة
تساعد أدوات الخريطة والتنقل داخل اللعبة اللاعبين على وضع كما  والإعدادات وخيارات التخصيص والميزات الاجتماعية  

استراتيجيات لتحركاتهم وتنسيقها بشكل عام، تعمل القائمة وواجهة التنقل على تحسين تجربة اللاعب بشكل عام وضمان 
 . قال السلس بين جوانب اللعبة المختلفةالانت

توفر خيارات التخصيص للاعبين القدرة على إنشاء هوية فريدة وتخصيص تجربة اللعب الخاصة   : خيارات التخصيص
تقدم كما  بهم من تخصيص الشخصيات إلى جلود الأسلحة وتخصيص المركبات والعواطف وإعدادات واجهة المستخدم،  

يزات عمقا وتخصيصا للعبة، مما يسمح الم  هذه   تضيف و مجموعة واسعة من الخيارات لتلبية التفضيلات الفردية  الاعدادات  
 للاعبين بالتعبير عن أنفسهم والتميز في ساحة المعركة. 
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الاهتمام اللعبة  مظهر    تم تصميمبشكل عام   ورسوماتها وواجهتها لخلق تجربة لعب مذهلة بصريا وغامرة يساهم 
والبيئات الواقعية وواجهة المستخدم البديهية في شعبية اللعبة وجاذبيتها، مما يضمن للاعبين الاستمتاع بتجربة    بالتفاصيل

 . معركة ملكية سلسة ومثيرة للإعجاب

 خاصة بالمحتوى: 

تتميز كل خريطة بخصائصها المميزة، حيث توفر للاعبين استراتيجيات مختلفة وأساليب تكتيكية وفرصا   الخرائط:
 تال والاستكشاف قد يختلف اختيار الخرائط المتاحة وفقا لإصدار اللعبة والتحديثات وتفضيلات اللاعب. للق

يقدم كل وضع تجربة لعب فريدة من نوعها تلبي التفضيلات المختلفة وتوفر فرصا للاعبين للمشاركة   أوضاع اللعب: 
من المهم   على التحديثات وجداول الأحداث داخل اللعبة في مباريات متنوعة ومثيرة قد يختلف توفر أوضاع معينة بناء  

اللعب    PUBGملاحظة أن   للحفاظ على طريقة  الوقت   حديثةتقدم بانتظام أوضاع لعب جديدة وأحداثا محدودة 
 . وجذابة قد يختلف توفر أوضاع محددة بمرور الوقت، حيث يستمر المطورون في تحديث اللعبة وتحسينها

وااللعبة  تقدم   وإدخال مجموعة  ومعداتها،  أسلحتها  قائمة  بتحديث  باستمرار  وتقوم  والمعدات  الأسلحة  من  سعة 
الوقت كما قد يختلف توفر   التغييرات بمرور  اللعبة وتوزيع اإضافات جديدة وموازنة  اعتمادا على الخريطة ووضع  لعناصر 

 .م المفضلفي كل مباراة مما يسمح للاعبين بتخصيص عتادهم بناء على أسلوب لعبه المعدات

تلعب المركبات دورا مهما لأنها توفر التنقل والحماية والمزايا الإستراتيجية أثناء اللعب يمكن أن يؤثر اختيار المركبات:  
 السيارة المناسبة للموقف واستخدامها بشكل فعال على بقاء اللاعب ونجاحه في اللعبة. 

حيث تتوفر الخريطة ووضع اللعبة الذي يتم لعبه    نوع   ى من المهم ملاحظة أن توفر المركبات قد يختلف اعتمادا عل
مجموعة متنوعة من المركبات التي تلبي أنماط اللعب والمواقف المختلفة، مما يوفر للاعبين خيارات للنقل الفعال والاستراتيجي 

 طوال اللعبة. 

نطقة اللعب، وإعادة وضع تعمل المركبات كوسيلة نقل، مما يسمح للاعبين بتغطية مسافات طويلة، والهروب من م
أنفسهم بسرعة يمكنهم أيضا توفير الغطاء والحماية من نيران العدو، على الرغم من أنها يمكن أن تتلف أو تدمر بإطلاق 

يعد اختيار السيارة المناسبة للموقف واستخدامها بفعالية لأغراض استراتيجية جانبا مهما من حيث  النار أو الانفجارات  
 . PUBG  جوانب اللعب في



 

 

ي ــــــــ ـــق ـــــــــــــــــــــ ـــيـــــــــــــــــــبــ ـــط ــ ـــت  ــــار الـــــــــــــــ ــــالإط  

117 

يوفر التقدم والعناصر القابلة للفتح للاعبين إحساسا بالإنجاز والمكافآت لتفانيهم ومهاراتهم :  المسابقات والأحداث
ونقاط الخبرة والعملة داخل اللعبة والعديد من العناصر غير القابلة للفتح في التقدم العام   Battle Passيساهم نظام  

 وخيارات التخصيص المتاحة للاعبين أثناء استمرارهم في اللعب واستكشاف اللعبة. 

جا يسعون  أهدافا  للاعبين  يوفر  مما  اللعبة،  إلى  العمر  وطول  عمقا  للفتح  القابلة  والعناصر  التقدم  هدين يضيف 
لتحقيقها ومكافآت لكسبها أثناء اللعب سواء كان الأمر يتعلق بتسلق السلم المصنف، أو الحصول على جلود أسلحة 
نادرة، أو فتح عناصر تجميلية من خلال التحديات والأحداث، فإن نظام التقدم يوفر إحساسا بالإنجاز ويسمح للاعبين 

 . بعرض إنجازاتهم في اللعبة

 خاصة بالتفاعل: 

وم شركة اللعبة بالتركيز بشكل كبير على الميزات الاجتماعية والتفاعل بين اللعبين داخل مجتمع اللعبة وعلى مواقع تق
التواصل الاجتماعي بحد سواء من أجل خلق مجتمع لعب تجمعه أهداف وروابط مشتركة وفي ما يلي أهم النتائج التي توصلنا 

 اللعبة وتتمثل في:   اليها والتي توفرها الميزات الاجتماعية في

المشاركة الاجتماعية وتوفير الفرص و  تجربة اللاعب من خلال تعزيز الروابط  PUBGتثري الميزات الاجتماعية في  
النابض بالحياة، مما يخلق بيئة يمكن للاعبين فيها التفاعل   اللعبةللاعبين لعرض مهاراتهم وإبداعهم إنهم يساهمون في مجتمع  

 . شغفهم المشترك باللعبةوالتعاون والاحتفال ب

تعمل على تحسين تجربة اللاعبين المتعددين، وتعزيز التواصل والعمل الجماعي والتفاعل بين اللاعبين سواء كان الأمر 
يتعلق بتشكيل فرق مع الأصدقاء، أو استخدام الدردشة الصوتية لتنسيق الاستراتيجيات، أو المشاركة في الأحداث المجتمعية، 

 زات تساهم في بيئة لعب أكثر اجتماعية وجاذبية.فإن هذه المي

لتواصل والتعاون مع بعضهم البعض سواء كان ذلك من لتهدف إلى تعزيز الشعور بالمجتمع وتوفير سبل للاعبين  
خلال تفاعلات العشيرة أو المباريات المخصصة أو مشاركة محتوى اللعب أو المشاركة في منتديات المجتمع، تساهم هذه 

 الميزات في تجربة ألعاب أكثر اجتماعية وغامرة. 

تشجع تفاعل اللاعب وبناء المجتمع والمشاركة داخل اللعبة سواء كان الأمر يتعلق باللعب عبر الأنظمة الأساسية أو 
المحتوى، تهدف هذه   صانعيمشاركة المحتوى على وسائل التواصل الاجتماعي أو المشاركة في الأحداث أو التواصل مع  

 لميزات إلى إنشاء نظام بيئي اجتماعي حيث يمكن للاعبين الاتصال والتعاون والاستمتاع باللعبة معا. ا
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 Horizon VR Call of the Mountain لعبة  يوضح 11 شكل                   

توفر فرصا  فإنها بذلكالتواصل والتفاعل عملية تعمل على تحسين تجربة اللاعبين المتعددين وتعزيز المنافسة وتسهيل 
 لأحداث والمسابقات التي يحركها المجتمع. للاعبين لعرض مهاراتهم والتواصل مع الآخرين والمشاركة في ا 

توفر فرصا للاعبين للتواصل مع   فهيتسهل تفاعل اللاعبين وبناء المجتمع والمشاركة بما يتجاوز التجربة داخل اللعبة  
الأكبر   اللعبة العشائر، وتداول العناصر، والمشاركة في الأحداث المجتمعية، وتقديم التعليقات، والبقاء على اتصال مع مجتمع  

 من خلال منصات التواصل الاجتماعي. 

تعمل على تحسين تجربة اللاعبين المتعددين وتشجيع التفاعل الاجتماعي وتعزيز الشعور بالمجتمع بين اللاعبين سواء 
المشاركة في البطولات   أو استخدام الدردشة الصوتية أو التعبير عن المشاعر من خلال مجموعاتكان الأمر يتعلق بتشكيل  

لتنافسية، تهدف هذه الميزات إلى إنشاء بيئة اجتماعية وغامرة حيث يمكن للاعبين الاتصال والتواصل والاستمتاع باللعبة ا
 معا. 

تعزز مشاركة اللاعبين والمنافسة والإبداع والتعاون داخل المجتمع سواء كانت المشاركة في حروب العشائر أو مشاركة 
ب مخصصة أو إنشاء محتوى، فإن هذه الميزات تعزز الجانب الاجتماعي للعبة وتوفر ادات اللعب أو استضافة أوضاع لعد إع

 فرصا للاعبين للتواصل والمنافسة وعرض مهاراتهم. 

حيث يمكن للاعبين  ةتفاعلييتميز بالإلى تعزيز مجتمع نابض بالحياة و  PUBGتهدف هذه الميزات الاجتماعية في 
تعزز الجانب الاجتماعي للعبة، وتشجع التعاون، وتخلق  فهي بذلك قديم الملاحظات التواصل والمنافسة ومشاركة تجاربهم وت

 فرصا للاعبين للتفاعل مع بعضهم البعض ومع المطورين. 

 :Horizon VR Call of the Mountainدراسة حالة حول تقنية الواقع الافتراضي في لعبة  .2

 نداء الجبل:   VRنبذة عن لعبة هورايزون  
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  Horizon VR: Call of the Mountain اسم اللعبة:

 الإثارة  (VR) النوع: مغامرة الواقع الافتراضي 

 TechWave Studios المطور: 

 Sony Interactive Entertainmentالناشر:  

 2023فيفري    2تاريخ الإصدار: 

 من هذه اللعبة PS5 لتشغيل إصدار  PlayStation VR2 نظام اللعبة: تَوفر

 Playstation 5:   المنصات

 وضعية اللعب: لاعب واحد

 درجة   360زاوية اللعب: 

 ، سماعة الرأس،HDR التي تتميز بدقة (Hmd) الأدوات المستخدمة: شاشة العرض الرأسي 

اللعبة:   داخل  الصوت  ملغة  استخدام كل  اللغة  يتم  والإسبانية    الإنجليزيةن  والبرتغالية  تفضيل والفرنسية  حسب 
 المستخدم لاستعمالها كلغة التي يستمع اليها خلال اللعب. 

 . الإنجليزية والفرنسية والبرتغالية والإسبانيةتستخدم البيانات المعروضة على الشاشة كل من اللغة  لغة الشاشة:  

 سنة  12فئات اللعب: أكثر من  

 : اللعبة  ملخص

Horizon VR: Call of the Mountain   هي لعبة واقع افتراضي غامرة تدور أحداثها في عال خيال
تجري اللعبة في   واسع ومذهل في هذه اللعبة، يشرع اللاعبون في رحلة ملحمية مليئة بالمغامرة والاستكشاف والقتال المثير

كامل في العال الافتراضي تم تصميم الرسومات بشكل   الانغماس حيث يمكن للاعبين   بيئة غنية بالتفاصيل ومدهشة بصريا
تأثيرات بصرية واقعية تحتوي على  و   تفصيلا دقيقا   لتكون غامرة للغاية مع مناظر طبيعية خلابة ونماذج شخصيات مفصلة

لألغاز التي تتطلب مهارة مع تقدم اللاعبين في اللعبة، سيواجهون العديد من المهام والتحديات وا  تجعل العال ينبض بالحياة
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 اللاعبين  تركيزغير متوقعة، مما يحافظ على    وأحداث وشخصيات آسرة  ثيرة  واستراتيجية للتغلب عليها تقدم اللعبة قصة م
 أثناء اللعب. 

  تحليل اللعبة: 

في   هي نظام القتال الديناميكي الخاص بها يمكن للاعبين الانخراط  Horizon VRواحدة من الميزات البارزة في  
معارك مثيرة ضد مجموعة متنوعة من الأعداء، باستخدام مجموعة من الأسلحة والقدرات تم تصميم آليات القتال لتكون 

 .بديهية وسريعة الاستجابة، مما يسمح للاعبين بإطلاق العنان لهجمات قوية وتنفيذ مناورات دقيقة

ب التخصيص، مما يسمح للاعبين  أيضا مستوى عال من  اللعبة  اختيار تقدم  تخصيص شخصياتهم ومعداتهم من 
مجموعات الدروع والأسلحة الفريدة إلى فتح القدرات والمهارات الخاصة، يمكن للاعبين تخصيص أسلوب لعبهم ليناسب 

 . تفضيلاتهم ونقاط قوتهم

ميزات اجتماعية تمكن اللاعبين من التفاعل والتعاون مع الآخرين   Horizon VRبالإضافة إلى ذلك، تتضمن  
في العال الافتراضي سواء كان الأمر يتعلق بالتعاون مع الأصدقاء للتعامل مع المهام الصعبة أو الانخراط في معارك حماية 

 . الأصناف النباتية التنافسية، فإن اللعبة تشجع التفاعل الاجتماعي

اللعب   يمكن للاعبين توقع مجموعة من الميزات وآليات،  Horizon VR: Call of the Mountainفي  
 والتي تتمثل في:   التي تعزز التجربة الإجمالية 

تقدم اللعبة عالما مفتوحا واسعا للاعبين لاستكشافه، مليء بالمناظر الطبيعية المتنوعة   استكشاف العالم المفتوح:   1
والكنوز المخفية والآفاق الخلابة يمكن للاعبين المغامرة في الغابات العميقة وتسلق الجبال الشاهقة واستكشاف الآثار القديمة 

 لعبة بما يلي:حيث يتميز العال الافتراضي ل وكشف أسرار العال من حولهم

يمكن لواجهة المستخدم المصممة جيدا تحسين إمكانية الوصول بشكل كبير (:  UIتصميم واجهة المستخدم )  •
والتنظيم المنطقي للمعلومات، والقدرة على تغيير حجم عناصر   وائمالقا  بينيتضمن ذلك نصا واضحا ومقروءا، والتنقل  

الاتساق في تصميم واجهة المستخدم وخيار تخصيص عناصر واجهة واجهة المستخدم أو تغيير موضعها يمكن أن يفيد  
 . المستخدم اللاعبين  

بيئات شاسعة ومتنوعة: تقدم اللعبة عالما مفتوحا واسعا ومتنوعا للاعبين لاستكشافه من الغابات المورقة والجبال  •
نظرا طبيعيا فريدا مع مجموعة من الشاهقة إلى الصحاري الشاسعة والكهوف الغامضة، تقدم كل منطقة من عال اللعبة م
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التحديات والاكتشافات الخاصة بها يمكن للاعبين المغامرة في مناطق مجهولة، وكشف الأسرار الخفية، ومشاهدة آفاق خلابة 
 . أثناء عبورهم العال المفتوح

بنقاط    الاستكشاف  نقاط • المفتوح  العال  يمتلئ  تعمل كوجه  الاستكشافوالمعال:  التي  رئيسية والمعال  ات 
للاستكشاف يمكن أن تشمل هذه الآثار القديمة أو الأضرحة الصوفية أو القرى المهجورة أو العجائب الطبيعية غالبا ما 

 . يؤدي اكتشاف نقاط الاهتمام هذه والتحقيق فيها إلى مهام أو كنوز مخفية أو رؤى قيمة حول تقاليد اللعبة وقصتها

ء استكشاف العال المفتوح، قد يواجه اللاعبون أحداثا ديناميكية ومواجهات الأحداث واللقاءات العشوائية: أثنا •
عشوائية تضيف عنصرا من عدم القدرة على التنبؤ برحلتهم يمكن أن تتراوح هذه الأحداث من هجمات الوحوش المفاجئة 

ؤدي المشاركة في هذه الأحداث إلى على مخلوقات نادرة يمكن أن ت عثورومهام الإنقاذ إلى مواجهة المسافرين المتجولين أو ال
 مكافآت قيمة أو عناصر فريدة أو فتح مهام إضافية

الكنوز والمقتنيات المخفية: العال المفتوح مليء بالكنوز والمقتنيات المخفية التي تكافئ اللاعبين على استكشافهم   •
اللغز الأكبر التي عند تجميعها، تكشف سرا   الشامل يمكن أن تشمل هذه القطع الأثرية النادرة أو الموارد القيمة أو قطع

 . مهما أو تفتح مكافأة قوية قد تتضمن المقتنيات أيضا عناصر تجميلية أو أجزاء من التقاليد أو عناصر تعزز طريقة اللعب

تشجع  • بديلة  وطرق  واختصارات  بمسارات خفية  المفتوح  العال  تصميم  تم  المخفية:  والاختصارات  المسارات 
توفر مزايا استراتيجية يمكن للاعبين اكتشاف المسارات المخفية أو تسلق المنحدرات الغادرة أو العثور على الاستكشاف و 

ممرات سرية تؤدي إلى اختصارات أو مناطق مخفية يمكن أن توفر هذه المسارات اختصارات قيمة إلى الوجهات أو تؤدي 
 إلى كنوز مخفية

وح هو موطن لنظام بيئي ديناميكي مع مجموعة متنوعة من الحياة البرية النظام البيئي الديناميكي: العال المفت •
إلى  المسالمة  العاشبة  الحيوانات  من  بدءا  معها،  والتفاعل  المختلفة  المخلوقات  مراقبة  للاعبين  يمكن  والحيوانات  والنباتات 

ات ضروريا للبقاء على قيد الحياة أو الحيوانات المفترسة العدوانية يمكن أن يكون فهم النظام البيئي وسلوك هذه المخلوق
 إكمال المهام أو حصاد الموارد

بنظام مهام قوي، تقدم مجموعة متنوعة من المهام والأهداف للاعبين   Horizon VRالمهام والتقدم: تتميز    2
( NPCsللقيام بها قد تتضمن هذه المهام الانخراط في القتال أو حل الألغاز أو التفاعل مع الشخصيات غير القابلة للعب )

 للتقدم في القصة وفتح مناطق جديدة 
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 :ةسئلالأ

صة رئيسية مقنعة تتكشف من خلال سلسلة من المهام تدفع هذه المهام أسئلة القصة الرئيسية: تتميز اللعبة بق •
السرد إلى الأمام، وتكشف عن الحبكة الشاملة للعبة، وغالبا ما تتضمن تحديات ملحمية ومواجهات مع الشخصيات 

 الرئيسية يؤدي إكمال المهام الرئيسية إلى فتح مجالات وقدرات جديدة وتطورات مهمة في القصة 

لجانبية: بالإضافة إلى القصة الرئيسية، يمكن للاعبين المشاركة في مجموعة متنوعة من المهام الجانبية المنتشرة المهام ا •
اللعبة توفر هذه المهام محتوى إضافيا وفرصا للاستكشاف يمكن أن تتضمن المهام الجانبية مساعدة  في جميع أنحاء عال 

داد العناصر القيمة أو كشف الوقائع القصصية الأصغر غالبا ما يكافئ الشخصيات غير اللاعبين في حل مشاكلهم أو استر 
 إكمال المهام الجانبية اللاعبين بعناصر فريدة أو نقاط خبرة أو رؤى قصة 

مهام ديناميكية تتكيف مع تقدم اللاعب وخياراته    Horizon VRالمهام الديناميكية والقابلة للتكرار: تقدم   •
عشوائية أو أهداف متغيرة أو نتائج مختلفة بناء على قرارات اللاعب بالإضافة إلى ذلك، قد   قد تتضمن هذه المهام لقاءات

 تكون بعض المهام قابلة للتكرار، مما يسمح للاعبين بإعادة تشغيلها للحصول على مكافآت إضافية أو مسارات بديلة 

تي تتطلب مراقبة واستكشافا شديدين لاكتشافها المهام المخفية والسرية: يمتلئ عال اللعبة بالمهام الخفية والسرية ال •
غالبا ما يتم وضع هذه المهام بعيدا في مواقع بعيدة أو يتم تشغيلها بواسطة إجراءات أو أحداث محددة يمكن أن يؤدي 

 بةالكشف عن هذه المهام الخفية إلى مكافآت قيمة أو تجارب فريدة أو الكشف عن أسرار مثيرة للاهتمام حول تقاليد اللع

 التقدم: 

القوة  • التحديات، تنمو شخصيتهم في  تطوير الشخصية: مع تقدم اللاعبين من خلال المهام والتغلب على 
المهارات  المهارة لفتح مهارات جديدة أو تحسين  والقدرات يمكنهم كسب نقاط الخبرة، ورفع المستوى، وتخصيص نقاط 

 لعبهم ومعالجة التحديات بطرق مختلفة الحالية يسمح تقدم الشخصية هذا للاعبين بتخصيص أسلوب  

أيضا الحصول على المعدات والعتاد وترقيتها يمكن    Horizon VRالمعدات والعتاد: يتضمن التقدم في   •
للاعبين اكتشاف أسلحة ودروع وملحقات قوية في جميع أنحاء عال اللعبة أو الحصول عليها كمكافآت لإكمال المهام تعمل 

 إحصائياتها وفتح مكافآت إضافية، مما يوفر مزايا في القتال والاستكشاف  ترقية العتاد على تحسين
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أنظمة السمعة والفصائل: قد تتميز اللعبة بأنظمة السمعة والفصائل، حيث يمكن للاعبين محاذاة أنفسهم مع  •
زيادة سمعتهم    فصائل أو منظمات مختلفة من خلال إكمال المهام واتخاذ خيارات تتماشى مع فصيل معين، يمكن للاعبين 

 وفتح مكافآت فريدة أو الوصول إلى مناطق جديدة أو تلقي مساعدة خاصة من أعضاء الفصيل

التقدم في   • للفتح: يمكن أن يتضمن  فتح قدرات أو مواهب أو   Horizon VRقدرات ومواهب قابلة 
لى نوبات المرافق أو المواهب السلبية تعاويذ جديدة مع تقدم اللاعبين يمكن أن تتراوح هذه القدرات من المهارات القتالية إ 

 التي تعزز جوانب مختلفة من اللعب يتيح فتح هذه القدرات وإتقانها تنوعا أكبر وخيارات استراتيجية في المواجهات 

مناطق ومحتوى جديد: غالبا ما يمنح التقدم من خلال مهام اللعبة الوصول إلى مناطق جديدة ويفتح محتوى  •
هذه المناطق مناطق كان يتعذر الوصول إليها سابقا أو الأبراج المحصنة المخفية أو مواجهات الرؤساء إضافيا يمكن أن تشمل  

 الصعبة يؤدي استكشاف هذه المناطق الجديدة إلى توسيع عال اللعبة ويوفر تحديات ومكافآت جديدة للاعبين 

سيواجه اللاعبون مجموعة من الشخصيات غير : طوال اللعبة،  الشخصيات التفاعلية غير القابلة للعب والحوار  3
القابلة للعب بقصصهم وشخصياتهم ومهامهم الفريدة يسمح الانخراط في خيارات حوار هادفة للاعبين بتشكيل تفاعلاتهم  

 . والتأثير على نتائج أحداث معينة، مما يضيف عمقا إلى التجربة الغامرة 

 الشخصيات التفاعلية غير القابلة للعب: 

( NPCsمتنوعة من غير اللاعبين: تتميز اللعبة بمجموعة واسعة من الشخصيات غير اللاعبة )شخصيات   •
التي يمكن للاعبين التفاعل معها يمكن أن تشمل هذه الشخصيات غير القابلة للعب مقدمي المهام أو التجار أو الحلفاء 

العمق إلى عال اللعبة، مما يوفر فرصا مختلفة الحياة و   NPCأو الخصوم أو الأفراد بقصصهم وخلفياتهم الفريدة يجلب كل  
 للتفاعل والمشاركة 

تفاعلات حوار ديناميكية وغامرة يمكن   Horizon VRالحوار: تقدم الشخصيات غير القابلة للعب في   •
يار للاعبين المشاركة في محادثات مع الشخصيات غير القابلة للعب من خلال خيارات الحوار المتفرعة، مما يسمح لهم باخت

الردود أو طرح الأسئلة قد يقدم نظام الحوار خيارات تؤثر على تقدم المهام أو العلاقات مع الشخصيات غير القابلة للعب 
 أو تكشف عن معلومات وتقاليد إضافية حول عال اللعبة 

ير معلومات التفاعلات المتعلقة بالمهام: تلعب الشخصيات غير القابلة للعب دورا مهما في تقديم المهام أو توف •
قيمة أو توجيه اللاعبين في رحلتهم غالبا ما يتضمن التفاعل مع الشخصيات غير القابلة للعب المتعلقة بالمهام تلقي أهداف 
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المهمة أو مناقشة تفاصيل المهمة أو جمع المعلومات الأساسية للتقدم يمكن أن تعمق هذه التفاعلات فهم اللاعب لسرد 
 للمهام   اللعبة وتوفر سياقا أساسيا 

السلوك الديناميكي والروتين اليومي: قد يكون لدى الشخصيات غير القابلة للعب في عال اللعبة سلوكيات  •
ديناميكية وروتين يومي، مما يضيف الواقعية والانغماس يمكن رؤيتهم وهم يمارسون أنشطتهم اليومية، أو يتفاعلون مع البيئة، 

القابلة للعب الأخرى يمكن أن توفر مراقبة سلوكيات وإجراءات الشخصيات   أو يشاركون في محادثات مع الشخصيات غير
 غير القابلة للعب رؤى أو أدلة أو فرصا قيمة للتفاعل والمهام 

 نظام الحوار: 

الحوار في   • نظام  يقدم  المتفرعة:  الحوار  للاعبين   Horizon VRخيارات  تسمح  متفرعة  حوار  خيارات 
بتشكيل المحادثات والتأثير على النتائج يمكن للاعبين اختيار إجابات مختلفة أو طرح أسئلة أو اتخاذ قرارات تؤثر على مسار 

ار المحادثة والسرد العام قد يكون لخيارات الحوار عواقب، مما يؤثر على العلاقات أو نتائج البحث أو فتح خيارات حو 
 جديدة في المستقبل 

مسارات حوار متعددة: يمكن أن يؤدي الدخول في حوار مع الشخصيات غير القابلة للعب إلى مسارات  •
ونتائج حوار متعددة يمكن أن تكشف الخيارات التي يتم إجراؤها أثناء المحادثات عن وجهات نظر مختلفة، أو تكشف 

ام يوفر هذا النهج غير الخطي للحوار للاعبين وكالة ويسمح بتجربة سرد النقاب عن معلومات إضافية، أو تغير اتجاه المه
 قصص مخصصة 

بالتمثيل الصوتي لإضفاء الحيوية   Horizon VRالتمثيل الصوتي والتسليم العاطفي: قد يتميز الحوار في   •
امرة ويساعد اللاعبين على على الشخصيات يقدم الممثلون الصوتيون خطوطا تتسم بالعاطفة والأصالة، مما يعزز التجربة الغ

التواصل مع الشخصيات غير القابلة للعب على مستوى أعمق يضيف التمثيل الصوتي الجيد الأداء عمقا وواقعية لتفاعلات 
 . الحوار

يمكن للاعبين جمع الموارد من البيئة ،  Horizon VRللبقاء والازدهار في عال    :واعادة الصياغة  جمع الموارد  4
اغة العناصر المفيدة وترقيات المعدات والمواد الاستهلاكية تسمح الصياغة للاعبين بتخصيص أسلوب لعبهم واستخدامها لصي

 . وتحسين قدرات شخصياتهم

 : ةصياغال
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بنظام صياغة قائم على الموارد يسمح للاعبين   Horizon VRنظام الصياغة القائم على الموارد: يتميز   •
ا لصياغة عناصر مختلفة يمكن أن تشمل هذه العناصر الأسلحة أو الدروع أو الجرعات بجمع المواد من عال اللعبة واستخدامه

أو المواد الاستهلاكية أو الأدوات أو غيرها من المعدات المفيدة توفر الصياغة وسيلة للاعبين لتعزيز قدراتهم وتخصيص أسلوب 
 . لعبهم والاستعداد للمواجهات الصعبة

كتشاف أو فتح صياغة الوصفات طوال اللعبة تحدد هذه الوصفات صياغة الوصفات: يمكن للاعبين ا  •
المواد المطلوبة وعملية الصياغة لإنشاء عناصر محددة مع تقدم اللاعبين واكتساب وصفات جديدة، تتوسع خيارات الصياغة 

 .الخاصة بهم، مما يسمح لهم بإنشاء عناصر أكثر قوة وتخصصا 

أساسيا من عملية الصياغة يمكن للاعبين استكشاف عال اللعبة الجمع والحصاد: يعد جمع الموارد جزءا   •
أو  أو جمعها  الموارد  هذه  الحيوانات يمكن حصاد  بقايا  أو  النباتات  أو  المعدنية  الرواسب  مثل  الموارد،  على عقد  للعثور 

ستكشاف وإدارة الموارد استخراجها باستخدام أدوات أو قدرات محددة قد توفر المناطق المختلفة موارد فريدة، مما يشجع الا
 .الاستراتيجية

إدارة الموارد الاستراتيجية يحتاج اللاعبون إلى جمع   Horizon VRإدارة الموارد: تتضمن الصياغة في   •
الموارد المختلفة وإدارتها، مع مراعاة توفرها وندرتها وفائدتها تضمن الإدارة الحكيمة للموارد حصول اللاعبين على المواد اللازمة 

 . اغة العناصر المطلوبة والاستخدام الفعال للموارد المحدودةلصي

محطات التصنيع وطاولات العمل: يمكن العثور على محطات الصياغة أو طاولات العمل في جميع أنحاء  •
عال اللعبة أو في مواقع محددة توفر هذه المحطات مساحات مخصصة للاعبين لأداء أنشطة الصياغة يتيح التفاعل مع محطة 

 . لصياغة للاعبين الوصول إلى وصفات الصياغة الخاصة بهم، وتحديد العناصر المراد صياغتها، واستخدام الموارد التي تم جمعهاا

 جمع الموارد: 

مليء بالموارد البيئية التي يمكن للاعبين جمعها قد تشمل هذه   Horizon VRالموارد البيئية: عال لعبة   •
الموارد المعادن أو الأعشاب أو الخشب أو المواد الأخرى الموجودة في الطبيعة يمكن للاعبين البحث في البيئة أو استخدام 

 . أدوات التجميع أو التفاعل مع عقد الموارد لجمع هذه المواد القيمة
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ن للحيوانات والمخلوقات في عال اللعبة توفير الموارد من خلال الصيد والسلخ قد الصيد والسلخ: يمك •
يحتاج اللاعبون إلى تتبع مخلوقات معينة ومطاردتها وهزيمتها للحصول على موارد نادرة أو قيمة، مثل الجلود أو العظام أو 

 . اردأجزاء الحيوانات الأخرى يضيف الصيد طبقة إضافية من اللعب واكتساب المو 

صيد الأسماك والموارد المائية: توفر المسطحات المائية في عال اللعبة فرصا لصيد الأسماك وجمع الموارد المائية  •
الثمينة  العناصر  الماء أو استرداد  النباتات تحت  يمكن للاعبين استخدام معدات وتقنيات الصيد لصيد الأسماك أو جمع 

طات يمكن أن يوفر الصيد مصدرا متجددا للغذاء أو مواد التصنيع أو العناصر  الأخرى من الأنهار أو البحيرات أو المحي
 . الفريدة

الاستكشاف: غالبا ما يرتبط جمع الموارد بالاستكشاف يمكن للاعبين البحث في الهياكل المهجورة أو  •
تخصصة لا يمكن العثور عليها الآثار أو المواقع المخفية عن موارد قيمة قد تحتوي مخابئ المخفية هذه على مواد نادرة أو م

في أي مكان آخر في عال اللعبة يكافئ الاستكشاف اللاعبين بموارد جديدة ويشجع على الاستكشاف الشامل لعال اللعبة 
 . المفتوح

تتميز اللعبة بدورة واقعية ليلا ونهارا ونظام طقس ديناميكي، مما يخلق   دورة ديناميكية ليلا ونهارا ونظام الطقس:  5
ا حيا من الأيام المشمسة إلى العواصف الرعدية والعواصف الثلجية، والتي يمكن أن تؤثر على الرؤية والحركة واستراتيجيات عالم

 .القتال

 دورة ديناميكية ليلا ونهارا:

بدورة ديناميكية ليلا ونهارا تحاكي بدقة مرور الوقت بينما يستكشف   Horizon VRتقدم زمني واقعي: يتميز 
عال اللعبة، سيختبرون الانتقال التدريجي من النهار إلى الليل والعودة مرة أخرى تضيف دورة الليل والنهار الانغماس اللاعبون  

 . والواقعية إلى بيئة اللعبة

تغيير ظروف الإضاءة: تؤثر دورة الليل والنهار الديناميكية على ظروف الإضاءة في عال اللعبة خلال النهار، سيختبر 
ء الشمس الساطع والسماء الصافية والألوان النابضة بالحياة مع اقتراب الغسق، تصبح الإضاءة أكثر نعومة اللاعبون ضو 

ودفئا، مما يخلق جوا هادئا يجلب الليل إضاءة خافتة وضوء القمر والنجوم، والتي يمكن أن تؤثر على الرؤية وتخلق أجواء 
 . مختلفة
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الليل والنهار المتغيرة آثار على اللعب قد تحدث بعض الأنشطة أو المهام أو تأثير اللعب: يمكن أن يكون لدورة  
الأحداث فقط خلال أوقات محددة من اليوم على سبيل المثال، قد تظهر مخلوقات ليلية في الليل، أو قد يكون لبعض 

القابلة للعب سلوكيات مختلفة حسب الوقت قد يحتاج اللاعبون إلى التخطيط لأ فعالهم واتخاذ قرارات الشخصيات غير 
 . استراتيجية بناء على الوقت من اليوم

التنوع البصري: تعزز دورة الليل والنهار الديناميكية التنوع البصري في عال اللعبة يقدم كل وقت من اليوم إضاءة 
غروبها الذهبي إلى فريدة وظروفا جوية، مما يؤدي إلى حالات مزاجية وجماليات مختلفة من شروق الشمس النابض بالحياة و 

 التوهج الأثيري لضوء القمر، يضيف التنوع البصري عمقا وجمالا إلى بيئة اللعبة 

 نظام الطقس: 

على نظام طقس ديناميكي يكرر الظروف الجوية المختلفة يمكن   Horizon VRأنماط الطقس الواقعية: يشتمل  
للاعبين تجربة المطر أو العواصف أو تساقط الثلوج أو الضباب أو ظواهر الطقس الأخرى أثناء استكشافهم لعال اللعبة تم 

 . تصميم أنماط الطقس لخلق تجارب غامرة والغلاف الجوي

ر الظروف الجوية على طريقة اللعب بعدة طرق قد يؤثر المطر أو تساقط التأثير على طريقة اللعب: يمكن أن تؤث
الثلوج على الرؤية ويجعل من الصعب اكتشاف الأعداء أو التنقل في مناطق معينة يمكن أن تخلق العواصف مخاطر ديناميكية، 

يل استراتيجياتهم يضيف نظام مثل ضربات البرق أو الرياح القوية، والتي قد تتطلب من اللاعبين البحث عن مأوى أو تعد 
 . الطقس طبقة إضافية من التحدي والقدرة على التكيف مع اللعب

التأثيرات البيئية: الظروف الجوية لها أيضا تأثيرات بصرية وبيئية على عال اللعبة يمكن أن يخلق المطر أو الثلج أسطحا 
ريبا ويحجب الأشياء البعيدة هذه التأثيرات تعزز الانغماس رطبة أو بركا أو آثار أقدام واقعية يمكن أن يخلق الضباب جوا غ

 . وتساهم في الجو العام للعبة

بتنوع موسمي داخل نظام الطقس الخاص به قد تواجه مناطق أو   Horizon VRالتباين الموسمي: قد يتميز  
عمقا وواقعية إلى عال اللعبة،   مناطق مختلفة من عال اللعبة أنماطا مناخية فريدة بناء على الموسم يضيف هذا الاختلاف 

 .ويعرض المواسم المتغيرة وتأثيرها على البيئة

أحداث الطقس   Horizon VRأحداث الطقس الديناميكية: بالإضافة إلى أنماط الطقس العادية، قد يتضمن  
السماوية النادرة مثل الديناميكية يمكن أن تتراوح هذه من العواصف الرعدية المفاجئة أو العواصف الثلجية إلى الأحداث  
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زخات الشهب أو كسوف الشمس توفر أحداث الطقس الديناميكية لحظات مثيرة وغير متوقعة، مما يشجع اللاعبين على 
 . التكيف مع الظروف غير المتوقعة

من توحيد هم  ميزات متعددة اللاعبين تمكن  Horizon VRتتضمن    تعدد اللاعبين والتفاعلات الاجتماعية:  6
الأصدقاء أو التعاون مع لاعبين آخرين في طريقة لعب تعاونية معا، يمكنهم التعامل مع المهام الصعبة، واستكشاف قواهم مع  

 . المناطق الخطرة، والتنافس في أوضاع متعددة اللاعبين مختلفة لمزيد من الإثارة

 تعددة اللاعبين: 

عبين، مما يسمح للاعبين بتكوين فريق طريقة لعب تعاونية متعددة اللا  Horizon VRاللعب التعاوني: تقدم  
مع الأصدقاء أو اللاعبين الآخرين عبر الإنترنت يمكنهم توحيد قواهم لمواجهة المهام الصعبة أو استكشاف عال اللعبة معا 

 أو الانخراط في أنشطة خاصة باللاعبين المتعددين

أهدافا وغايات قائمة على   Horizon VRالأهداف القائمة على الفريق: غالبا ما يتضمن تعدد اللاعبين في  
الفريق يمكن للاعبين وضع الاستراتيجيات والتواصل وتنسيق أعمالهم لتحقيق الأهداف المشتركة قد يشمل ذلك هجمات 

 منسقة على أعداء أقوياء، أو حل الألغاز المعقدة معا، أو الدفاع عن قاعدة أو منطقة مشتركة 

أوضاع حماية الأصناف   Horizon VRب مقابل لاعب(: قد تتضمن  أوضاع حماية الأصناف النباتية )لاع 
النباتية حيث يمكن للاعبين الانخراط في معارك تنافسية ضد بعضهم البعض يمكن أن يتراوح هذا من المناوشات الصغيرة إلى 

التحدي والإثارة للاعبين   أحداث حماية الأصناف النباتية واسعة النطاق توفر أوضاع حماية الأصناف النباتية طبقة إضافية من 
 الذين يبحثون عن طريقة لعب تنافسية

اللاعبين في   • متعددة  اللعب  اللاعب والاقتصاد: يمكن أن تسهل طريقة  تداول   Horizon VRتداول 
اللعبة يمكن للاعبين تبادل العناصر أو الموارد أو الخدمات مع بعضهم البعض، مما يعزز  اللاعبين وإنشاء اقتصاد داخل 

 وق والاقتصاد الذي يحركه اللاعب هذا يضيف عمقا وتفاعلا اجتماعيا لتجربة اللعب الس

بنقابات أو عشائر، مما يسمح للاعبين بتكوين مجتمعات   Horizon VRالنقابات أو العشائر: قد تتميز   •
والتقدم الجماعي يمكن وتوحيد قواهم مع الأفراد ذوي التفكير المماثل توفر النقابات منصة للتفاعل الاجتماعي والتنسيق  
 للاعبين المشاركة في أنشطة النقابة أو التنافس ضد النقابات الأخرى أو الانخراط في مساعي تعاونية 

 التفاعلات الاجتماعية: 
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محاور اجتماعية أو أماكن تجمع حيث   Horizon VRالمحاور الاجتماعية وأماكن التجمع: قد تتضمن   •
عض في مساحة مشتركة تعمل هذه المناطق كنقاط التقاء، مما يسمح للاعبين بالاختلاط يمكن للاعبين التفاعل مع بعضهم الب

أو تشكيل مجموعات أو التخطيط لمغامراتهم معا غالبا ما تتميز المراكز الاجتماعية بعناصر تفاعلية أو ألعاب مصغرة أو  
 خيارات تخصيص لتعزيز التفاعلات الاجتماعية 

وفر اللعبة للاعبين مجموعة متنوعة من المشاعر وأدوات الاتصال للتعبير عن العواطف وأدوات الاتصال: قد ت •
أنفسهم والتفاعل مع الآخرين تسمح العواطف للاعبين بنقل المشاعر أو أداء الإيماءات، بينما تتيح أدوات الاتصال الدردشة 

 النصية أو الصوتية للتواصل في الوقت الفعلي 

يوفر   • قد  والتخصيص:  اللاعب  يمكن   Horizon VRإسكان  شخصية  مساحات  أو  للاعب  سكنا 
الأنشطة  في  والمشاركة  مجموعاتهم،  أو  إنجازاتهم  وعرض  منازلهم،  إلى  الأصدقاء  دعوة  للاعبين  يمكن  وتزيينها  تخصيصها 

 الاجتماعية داخل هذه المساحات الشخصية 

اجتماعية مصممة لجمع اللاعبين معا الأحداث والأنشطة الاجتماعية: قد تحتوي اللعبة على أحداث وأنشطة   •
يمكن أن يشمل ذلك المهرجانات أو البطولات أو التحديات المجتمعية أو الاحتفالات داخل اللعبة توفر الأحداث الاجتماعية 

 فرصا للاعبين للتواصل أو التنافس أو التعاون مع بعضهم البعض

المنتديات أو لوحات المتصدرين أو تكامل ميزات المجتمع مثل    Horizon VRميزات المجتمع: قد يتضمن   •
اللعبة ومشاركة تجاربهم وتشكيل المجتمعات والبقاء على  الميزات للاعبين الاتصال خارج  تتيح هذه  الوسائط الاجتماعية 

 اطلاع دائم بآخر الأخبار والأحداث 

رات جديدة والحصول مع تقدم اللاعبين، يمكنهم رفع مستوى شخصياتهم وفتح قد   تقدم الشخصية والتخصيص:  7
على معدات قوية تقدم اللعبة مجموعة من خيارات التخصيص، مما يسمح للاعبين بتخصيص مظهرهم ومهاراتهم وأسلوب 

 لعبهم لإنشاء شخصية فريدة تعكس تفضيلاتهم

 تقدم الشخصية: 

والمستويات (  XPنظام تقدم الأحرف بناء على نقاط الخبرة )   Horizon VRالخبرة والتسوية: يتضمن   •
مما يساهم في تقدم مستوى ،  XPعندما يكمل اللاعبون المهام أو يهزمون الأعداء أو يحققون أهدافا محددة، فإنهم يكسبون  

 شخصيتهم يفتح رفع المستوى قدرات أو مهارات أو مكافآت جديدة، مما يسمح بنمو الشخصية وتطورها 
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المهارات والقدرات: قد تحتوي اللعبة على أنظمة المهارات والقدرة التي تسمح للاعبين بتخصيص أسلوب   أنظمة •
لعب شخصيتهم مع تحسن مستوى الشخصيات، يمكنهم تخصيص نقاط مهارة أو فتح قدرات جديدة داخل هذه الأشجار 

قدرات شخصياتهم والتخصص في أسال التخصيص للاعبين تخصيص  أو  يتيح هذا  أو مدارس سحرية  قتالية محددة  يب 
 . مهارات فائدة

تقدم   • قد  للفتح:  القابلة  التقدم  للفتح   Horizon VRمسارات  القابلة  التقدم  مسارات  من  العديد 
للشخصيات يمكن أن تتضمن هذه المسارات فصولا أو مهنا أو فصائل متخصصة يمكن للاعبين الاختيار من بينها مع 

سار مكافآت أو قدرات أو وصولا فريدا إلى محتوى حصري، مما يضيف عمقا وتخصيصا لتقدم تقدم شخصيتهم يمنح كل م
 . الشخصية

الحصول على المعدات والمعدات وترقيتها    Horizon VRترقيات المعدات والمعدات: يمكن للشخصيات في   •
ليتها القتالية أو توفر فائدة يمكن يمكن أن يشمل ذلك الأسلحة أو الدروع أو الملحقات أو العناصر الأخرى التي تعزز فعا

 .للاعبين البحث عن معدات قوية أو جمع المواد النادرة أو الانخراط في أنظمة صياغة أو سحر لتحسين معدات شخصيتهم

أنظمة السمعة والفصائل: قد تتضمن اللعبة أنظمة السمعة أو الفصائل التي تؤثر على تقدم الشخصية يمكن  •
مع فصائل أو منظمات مختلفة من خلال إكمال المهام أو مساعدة الشخصيات غير القابلة   للاعبين كسب نقاط سمعة 

للعب أو المشاركة في أنشطة محددة تؤدي زيادة مستويات السمعة إلى فتح مكافآت فريدة أو الوصول إلى المناطق المحظورة 
 .أو المهام الحصرية المرتبطة بتلك الفصائل

 تخصيص الشخصية: 

الم   • يوفر  التخصيص  مما يسمح للاعبين   Horizon VRرئي:  المرئي،  للتخصيص  الخيارات  مجموعة من 
بتخصيص مظهر شخصياتهم يمكن أن يشمل ذلك ميزات قابلة للتخصيص مثل تسريحات الشعر وميزات الوجه وأنواع 

 . الجسم وخيارات الملابس يمكن للاعبين إنشاء شخصيات فريدة ومميزة تمثل أسلوبهم الفردي

اصر التجميلية والجلود: قد تقدم اللعبة مجموعة متنوعة من العناصر التجميلية والجلود التي يمكن الحصول العن •
عليها أو شراؤها تسمح هذه العناصر للاعبين بتخصيص مظهر شخصيتهم بشكل أكبر، مثل مجموعات الدروع التجميلية 

 . قة للاعبين للتعبير عن إبداعهم وتفردهمأو جلود الأسلحة أو عناصر الغرور يوفر التخصيص التجميلي طري
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نظام إسكان يسمح للاعبين بامتلاك وتزيين مساحاتهم  Horizon VRالإسكان والديكور: قد يتضمن  •
الشخصية يمكن للاعبين الحصول على الأثاث والديكورات والعناصر الأخرى لتخصيص منازلهم يوفر تخصيص مساحة 

 . خصيص والتعبير عن الذاتمعيشة الشخصية مستوى إضافيا من الت

العواطف والإيماءات: قد تتميز اللعبة بالعواطف وتخصيص الإيماءات، مما يسمح للاعبين بأداء إجراءات أو  •
تعبيرات مختلفة يمكن استخدام العواطف للتفاعلات الاجتماعية أو أغراض لعب الأدوار، مما يضيف الشخصية والتفاعل 

 . إلى تخصيص الشخصية

تخصيص الصوت وخيارات الحوار يمكن للاعبين   Horizon VRت والحوار: قد يتضمن  خيارات الصو  •
أو  المهام  أثناء  الحوار  خيارات  تشكل  أن  يمكن  شخصيتهم  صوت  خصائص  تعديل  أو  مختلفة  صوتية  خيارات  تحديد 

 .  سرد القصصالتفاعلات مع الشخصيات غير القابلة للعب شخصية الشخصية، مما يوفر إحساسا بالوكالة والتخصيص في

تتميز اللعبة بتصميم صوتي غامر يعزز الجو العام والانغماس من الأصوات المحيطة في   غامر: الصوت  التصميم    8
البيئة إلى المؤثرات الصوتية الواقعية أثناء القتال والتفاعلات، تساهم عناصر الصوت في الشعور بالانغماس الكامل في العال 

 الافتراضي

 Horizon VR: Call ofهذه ليست سوى بعض الميزات الرئيسية وعناصر اللعب التي يمكنك توقعها في  
the Mountain   تهدف اللعبة إلى توفير تجربة واقع افتراضي غامرة وجذابة ومذهلة بصريا تأسر اللاعبين وتنقلهم إلى

 حيث يتميز نظام الصوت في اللعبة بـ:  عال سحري مليء بالمغامرات

تصميما صوتيا غامرا لإنشاء عال ألعاب واقعي وجذاب يتضمن   Horizon VRالصوت البيئي: يستخدم   •
الصوت البيئي الأصوات المحيطة، مثل حفيف الرياح عبر الأشجار أو نقيق الطيور أو تدفق المياه، مما يعزز الشعور بالوجود  

لتتن مكانيا  بعناية ووضعها  الأصوات  هذه  تصميم  تم  قابلة والانغماس  بيئة صوتية  وخلق  للعبة  المرئية  العناصر  مع  اسب 
 . للتصديق

عندما  • الصوت  في  والموقع  بالعمق  إحساس  لخلق  المكاني  الصوت  تقنية  اللعبة  تستخدم  المكاني:  الصوت 
للملاحة  إشارات  يوفر  مما  مختلفة،  ومسافات  اتجاهات  من  قادمة  أصواتا  يرون  اللعبة، سوف  عال  اللاعبون  يستكشف 

 .نغماس يعزز الصوت المكاني واقعية عال اللعبة ويساعد اللاعبين على الشعور بالانغماس الكامل في محيطهموالا
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يتميز   • الديناميكية:  الصوتية  للإجراءات   Horizon VRالمؤثرات  تستجيب  ديناميكية  صوتية  بمؤثرات 
ركة الشخصية، أو أصوات الأسلحة والأحداث داخل اللعبة يتضمن ذلك أصواتا مثل خطوات تختلف بناء على سرعة ح

التي تتكيف مع بيئات أو مسافات مختلفة، أو الأشياء التفاعلية التي تنتج أصواتا فريدة عند التفاعل معها تضيف المؤثرات 
 . الصوتية الديناميكية طبقة من الواقعية والتفاعل إلى تجربة اللعب

يا مفصلا للشخصيات والمخلوقات كل شخصية أصوات الشخصيات والمخلوقات: تتضمن اللعبة تصميما صوت •
ومخلوق له أصوات مميزة مرتبطة بحركاته أو هجماته أو سلوكياته تساهم هذه الأصوات في الشعور بالوجود والانغماس، مما 

 . يسمح للاعبين بتحديد الكيانات المختلفة والتفاعل معها داخل عال اللعبة بناء على إشاراتهم الصوتية

بنتيجة موسيقية آسرة تعزز جو اللعبة وسردها تم تأليف الموسيقى   Horizon VRنتيجة: تتميز  الموسيقى وال •
لتتناسب مع نغمة وعواطف لحظات اللعب المختلفة، مثل تسلسلات القتال الشديدة أو استكشاف البيئات الهادئة أو  

 . ملةأحداث القصة المحورية تضيف النتيجة عمقا وعاطفة إلى التجربة الغامرة الشا

خلط الصوت الديناميكي: تستخدم اللعبة تقنيات خلط الصوت الديناميكي لضمان مزج عناصر الصوت  •
بسلاسة والتكيف مع تصرفات اللاعب يتضمن ذلك ضبط مستوى الصوت وتحديد موضع الأصوات بناء على موضع 

الشعور بالتواجد والواقعية، مما يجعل   اللاعب أو منظور الكاميرا أو الأحداث داخل اللعبة يعزز خلط الصوت الديناميكي
 .تجربة الصوت أكثر غامرة وجاذبية

بالتمثيل الصوتي للشخصيات والشخصيات غير القابلة   Horizon VRالتمثيل الصوتي والحوار: قد يتميز   •
يتم  للعب ولحظات القصة المهمة تعمل العروض الصوتية على إحياء الشخصيات وتعزيز جانب سرد القصص في اللعبة  

 .كتابة الحوار وتسجيله بعناية لتقديم تجربة سردية مقنعة وغامرة 

خصيصا لمنصات الواقع الافتراضي، بهدف   Horizon VRتم تصميم    الانغماس في الواقع الافتراضي:  9
اقعية و   3Dتقديم تجربة غامرة وواقعية تستفيد اللعبة من تقنية الواقع الافتراضي لتعزيز مشاركة اللاعب من خلال صور  

تساهم هذه العناصر   وصوت مكاني وعناصر تحكم في الحركة بديهية تسمح للاعبين بالتفاعل جسديا مع البيئة الافتراضية
بالانغماس   والشعور  التشغيل  إعادة  وإمكانية  العام  العمق  في  الأنشطة كما  الإضافية  من  متنوعة  مجموعة  اللعبة  تقدم 

 . يضمن وجود شيء جديد دائما لاكتشافه وتجربته في العال الافتراضيوالتفاعلات الاجتماعية والتحديات، مما  
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الانغماس البصري: توفر تقنية الواقع الافتراضي تجربة بصرية غامرة للغاية من خلال تزويد المستخدمين بمجال  •
يخلق إحساسا   درجة تعرض سماعة الواقع الافتراضي منظرا مجسما، وتقدم صورا منفصلة لكل عين، مما   360رؤية بزاوية  

يسمح  مما  البصري،  الانغماس  تعزيز  على  المتقدمة  الرسومات  وتقنيات  الدقة  عالية  الشاشات  تعمل  والواقعية  بالعمق 
 .للمستخدمين بالشعور بأنهم موجودون حقا في البيئة الافتراضية

فر صوتا واقعيا وثلاثي الصوت المكاني: غالبا ما تتضمن أنظمة الواقع الافتراضي تقنية الصوت المكاني التي تو  •
الأبعاد باستخدام وظائف النقل المتعلقة بالرأس والصوت الموضعي، يعزز الصوت المكاني الانغماس من خلال محاكاة اتجاه 
الصوت والمسافة بدقة يساعد هذا في خلق شعور بالوجود والوعي المكاني، حيث ينظر إلى الأصوات على أنها قادمة من 

 .بيئة الافتراضيةمواقع محددة داخل ال

الرأس   • سماعات  تشتمل  واليد:  الرأس  يسمح   VRتتبع  مما  الرأس،  لتتبع  مدمجة  مستشعرات  على  عادة 
للمستخدمين بالنظر حولهم واستكشاف العال الافتراضي بشكل طبيعي توفر بعض أنظمة الواقع الافتراضي أيضا تتبع اليد، 

يئات الافتراضية باستخدام أيديهم وأصابعهم تساهم أنظمة التتبع الدقيقة مما يتيح للمستخدمين التفاعل مع الكائنات والب
 وسريعة الاستجابة في الشعور بالتواجد في الفضاء الافتراضي، مما يعزز الانغماس وتمكين التفاعلات الطبيعية

أحاسيس   ردود الفعل اللمسية: توفر تقنيات ردود الفعل اللمسية في أنظمة الواقع الافتراضي للمستخدمين •
لمسية، مما يعزز الشعور بالانغماس يمكن أن يشمل ذلك الاهتزازات أو ردود الفعل القوية أو حتى الأنظمة اللمسية الأكثر 
تقدما التي تحاكي القوام والتفاعلات الجسدية تضيف التعليقات اللمسية طبقة من الواقعية والمشاركة، مما يسمح للمستخدمين 

 .اء الافتراضيةبالشعور بالبيئة والأشي

تسمح    • التي  التفاعلية  العناصر  خلال  من  الافتراضي  الواقع  في  الانغماس  تعزيز  يتم  والحضور:  التفاعل 
للمستخدمين بالتفاعل مع العال الافتراضي يمكن أن يشمل ذلك معالجة الأشياء أو حل الألغاز أو التفاعل مع الشخصيات 

واقعية يساهم الشعور بالتواجد والوكالة داخل البيئة الافتراضية في زيادة الشعور   الافتراضية أو المشاركة في عمليات محاكاة 
 . بالانغماس والمشاركة 

حرية الحركة: توفر بعض أنظمة الواقع الافتراضي إمكانات تتبع على نطاق الغرفة أو الجسم بالكامل، مما يسمح  •
حة المادية تعزز حرية الحركة هذه الانغماس من خلال تمكين للمستخدمين بالتحرك واستكشاف البيئة الافتراضية داخل المسا

 . المستخدمين من المشي جسديا أو الانحناء أو التواصل في العال الافتراضي، مما يخلق إحساسا أقوى بالتواجد والتجسيد
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ال  • الطبيعة  بسبب  قوية  عاطفية  استجابات  الافتراضي  الواقع  تجارب  تثير  أن  يمكن  العاطفية:  غامرة المشاركة 
للتكنولوجيا من خلال إنشاء عوال افتراضية واقعية وآسرة، يمكن للواقع الافتراضي إثارة المشاعر مثل الرهبة أو الإثارة أو 
الخوف أو التعاطف تضيف القدرة على إشراك المستخدمين عاطفيا عمقا إلى الانغماس، مما يجعل تجارب الواقع الافتراضي 

 .أكثر تأثيرا ولا تنسى

جاهدة لتكون في متناول مجموعة واسعة من اللاعبين   Horizon VR: تسعى  التحكم والتخصيصيارات  خ  10
تتضمن اللعبة خيارات تحكم قابلة للتخصيص وإعدادات مرئية وميزات راحة لاستيعاب التفضيلات المختلفة ومستويات 

 يص التجربة وفقا لاحتياجاتهم الخاصة الراحة هذا يضمن أن اللاعبين يمكنهم الاستمتاع باللعبة بشكل مريح وتخص

 Horizon VR: Call of the Mountainتساهم هذه العناصر الإضافية في الثراء والعمق العامين ل  
إنها توفر للاعبين مجموعة متنوعة من تجارب اللعب، من الانخراط في القتال الصعب وحل الألغاز إلى الانغماس في عال 

 افتراضي ديناميكي ومتطور 

البصري: يمكن أن تتضمن خيارات إمكانية الوصول للإعاقات البصرية ميزات مثل أنظمة التحكم  خيارات   •
الألوان القابلة للتخصيص، وأوضاع التباين العال، والترجمة أو التسميات التوضيحية المغلقة، ووظيفة تحويل النص إلى كلام، 

لخيارات اللاعبين الذين يعانون من إعاقات بصرية على التنقل بشكل وعناصر واجهة المستخدم القابلة للتطوير تساعد هذه ا
 أفضل في عال اللعبة وفهم المعلومات التي تظهر على الشاشة 

تتضمن خيارات إمكانية التحكم  خيارات   • قد  يعانون من إعاقات سمعية،  الذين  السمعي: بالنسبة للاعبين 
لمهمة أو الترجمة أو التسميات التوضيحية المغلقة للحوار والإشارات الوصول السمعي إشارات أو مؤشرات مرئية للأصوات ا

الصوتية والتمثيلات المرئية للإشارات الصوتية وإعدادات الصوت القابلة للتعديل مثل منزلقات مستوى الصوت أو تعديلات 
 قناة صوتية محددة 

اللاعبين ذوي الإعاقات أو الصعوبات   المعرفي: تهدف خيارات إمكانية الوصول المعرفي إلى دعم التحكم  خيارات   •
المعرفية يمكن أن يشمل ذلك إعدادات صعوبة اللعبة القابلة للتعديل، والتعليمات الواضحة والموجزة، وتلميحات الأدوات  
 أو تلميحات لآليات اللعب، وسرعة اللعبة القابلة للتعديل أو الحدود الزمنية، وخيار تخطي أو إيقاف المشاهد أو المحتوى

 غير الضروري مؤقتا 
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التخصيص والمرونة: يتيح للاعبين خيارات التخصيص تخصيص تخصيص تخصيص تجربة اللعبة وفقا لاحتياجاتهم  •
الترجمة، والأوضاع  اللغة، وتخصيص  للتعديل، وخيارات الخط، ودعم  القابل  النص  الخاصة يمكن أن يشمل ذلك حجم 

ضبط التأثيرات المرئية أو السمعية التي قد تسبب عدم الراحة أو الحمل الزائد الصديقة لعمى الألوان، والقدرة على تعطيل أو  
 الحسي

البرامج التعليمية وأنظمة المساعدة: يمكن أن يساعد تضمين البرامج التعليمية الشاملة وأنظمة المساعدة التي  •
زات لتوفير إرشادات خطوة بخطوة وتعليمات يمكن الوصول إليها اللاعبين في فهم آليات اللعبة وأهدافها يمكن تصميم هذه المي

 . واضحة ومعلومات يسهل الوصول إليها لمساعدة اللاعبين على التقدم خلال اللعبة

 النتائج:

تجربة واقع افتراضي مقنعة وغامرة بفضل   Horizon VR: Call of the Mountainوفر  تبشكل عام  
 . غنية، فإنها تقدم للاعبين مغامرة آسرة في عال نابض بالحياة وخيالصورها المذهلة وطريقة لعبها الجذابة ورواية القصص ال 

للاعبين بيئة شاسعة وغامرة لاكتشافها، مليئة بالكنوز المخفية والأحداث  توفر جوانب الاستكشاف والعال المفتوح 
ويوفر إحساسا با فالديناميكية والآفاق الخلابة   الشامل،  الفضول، ويكافئ الاستكشاف  يغامر إنه يشجع  لمغامرة حيث 

 تملئه أحداث غير متوقعة.   اللاعبون عبر عال المفتوح 

توفر أنظمة المهام والتقدم إحساسا بالهدف والإنجاز حيث يقوم اللاعبون بمجموعة متنوعة من المهام وكشف الأسرار 
ين بحرية الاستكشاف والتقدم بثبات في قدرات ومعدات شخصيتهم توفر هذه الأنظمة إطارا منظما مع السماح للاعب

 .واتخاذ خيارات ذات مغزى طوال رحلتهم

الحوار وأنظمة  للعب  القابلة  غير  التفاعلية  الشخصيات  من   توفر  متنوعة  مجموعة  مع  للتفاعل  الفرصة  للاعبين 
سرد   الشخصيات وتشكيل السرد من خلال خيارات الحوار والتعمق في تقاليد اللعبة وعالمهم تساهم هذه الأنظمة في تجربة

 .القصص الغامرة وتسمح للاعبين بإقامة اتصالات ذات مغزى مع الشخصيات غير القابلة للعب التي يواجهونها في رحلتهم 

توفر الصياغة وجمع الموارد للاعبين فرصا لجمع المواد والمشاركة في إدارة الموارد الإستراتيجية وصياغة عناصر قيمة لتعزيز 
هذه الأنظمة العمق والتخصيص والشعور بالتقدم حيث يجمع اللاعبون الموارد ويكتشفون تجربة اللعب الخاصة بهم تضيف 

 . وصفات صياغة جديدة ويخلقون معدات قوية للتغلب على التحديات في عال اللعبة
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لخلق   Horizon VR: Call of the Mountainتتحد دورة النهار والليل الديناميكية ونظام الطقس في  
بيئة لعب ديناميكية وغامرة سيختبر اللاعبون تقدما زمنيا واقعيا وظروف إضاءة متغيرة وأنماط طقس متنوعة أثناء استكشافهم 

 .لعال اللعبة، مما يضيف العمق والتحدي والتنوع البصري إلى مغامراتهم

لتفاعل مع الآخرين أو التعاون أو التنافس توفر التفاعلات متعددة اللاعبين والتفاعلات الاجتماعية للاعبين الفرصة ل
في أنشطة مختلفة وتشكيل روابط اجتماعية داخل عال اللعبة تعزز هذه الميزات الجانب الاجتماعي لتجربة اللعب وتوفر 

 . فرصا للتعاون والتواصل والمغامرات المشتركة

ظهرها طوال اللعبة من خلال مزيج تقدم الشخصية والتخصيص تسمح للاعبين بتشكيل نمو شخصيتهم وقدراتها وم
من التسوية وتخصيص المهارات وترقيات العتاد والتخصيص المرئي وخيارات التخصيص، يمكن للاعبين إنشاء شخصيات 

 .فريدة وتخصيص تجربة اللعب الخاصة بهم وفقا لتفضيلاتهم

تصديق من خلال الاستخدام غامر يهدف إلى نقل اللاعبين إلى عال ألعاب غني وقابل للبشكل  صوت  التصميم  
الديناميكية وأصوات الشخصيات والموسيقى والتمثيل الصوتي  الدقيق للصوت البيئي والصوت المكاني والمؤثرات الصوتية 

 .ومزج الصوت الديناميكي تعمل هذه العناصر معا لإنشاء تجربة صوتية غامرة تعزز اللعب بشكل عام والانغماس السردي

يمكن لمطوري الألعاب جعل ألعابهم أكثر شمولا والتأكد من أن اللاعبين ذوي   التخصيص  من خلال دمج خيارات
 ا. الاحتياجات الخاصة أو احتياجات إمكانية الوصول يمكنهم الاستمتاع الكامل بتجربة الألعاب والمشاركة فيه

عية واللمسية والتفاعلية من يتم تحقيق الانغماس في الواقع الافتراضي من خلال مجموعة من العناصر المرئية والسم
خلال إنشاء بيئة افتراضية مقنعة وجذابة، تتيح تقنية الواقع الافتراضي للمستخدمين الشعور بالتواجد الكامل والمشاركة في 

 . عال رقمي، مما يوفر تجربة فريدة وغامرة
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 :  Pokémon goدراسة حالة حول تقنية الواقع المعزز في لعبة . 3

 :  Pokémon Goنبذة عن لعبة 

 ( Android  و  iOS)  المحمول  الهاتف  :الأساسي  النظام
 . Niantic،  Inc :مطور

 بوكيمون  شركة  :الناشر
 2016  جويلية   6  : الإصدار  تاريخ
 المغامرة   المعزز،   الواقع   :لنوع

 اللاعبين متعدد واحد،  لاعب  :الوضع
 :النظام  متطلبات 

iOS  :  نظامios 12   أو أخر إصدار يتوافق معiPhone  و  iPad  و  iPod touch . 
Android يتطلب :  Android 6.0  إمكانية  مع  أحدث  أو  GPS   جيجابايت  2  عن   تقل  لا   عشوائي  وصول   وذاكرة . 

 : اللعب  ميزات
 الواقعي.   اللاعب  محيط  في   Pokémon لتطابق  AR  تقنية Pokémon Go  يستخدم(:  AR)  المعزز   الواقع .  1
  بيئتهم   استكشاف  خلال من  بوكيمون  أنواع  من  متنوعة مجموعة  اصطياد  إلى   اللاعبون  يهدف :  بوكيمون   مجموعة .  2

 .مجموعتهم  إلى  وإضافتها  البوكيمون  كرات  باستخدام  الواقعية والتقاطها
 المدربين  وتحدي  الصالات الرياضية  في  البوكيمون   معارك  في  المشاركة  للاعبين  يمكن:  الرياضية   والصالات  القتال.  3
 .لفريقهم  الرياضية  الصالة   على  بالسيطرة  المطالبة  ومحاولة  الآخرين

 Pokémon Go لعبة:  يوضح 13 شكل                               



 

 

ي ــــــــ ـــق ـــــــــــــــــــــ ـــيـــــــــــــــــــبــ ـــط ــ ـــت  ــــار الـــــــــــــــ ــــالإط  

138 

4  .PokéStops  : أنها  على   تمييزها   تم   التي  الحقيقي  العال   مواقع  PokéStops  مثل  عناصر  جمع   للاعبين  يمكن  حيث 
Poké Balls  بوكيمون   اصطياد  رحلة  في للمساعدة  والتوت   والجرعات . 

 وتشغيلها   معينة  حلوى  جمع   خلال  من   بهم   الخاص  Pokémon  تطوير  للاعبين   يمكن:  وتقويته  Pokémon  تطوير.  5
 . القتالية  قدراتهم  لتعزيز  والحلوى   Stardust  باستخدام
 المكافآت،  لكسب   الخاصة  والمهام   المختلفة   البحثية   المهام  إكمال   للاعبين  يمكن:  الخاصة  والأبحاث   البحث   مهام .  6
 . المنظورة   الوقائع   خلال  من  والتقدم  نادر،  بوكيمون  ومواجهة
 نشر  مرات   عدد   وزيادة   خاصة،   ميزات  اللعبة   داخل   بانتظام   المجدولة   الأحداث   تقدم :  المجتمع   وأيام   الأحداث.  7

Pokémon،  اللعب  تجربة  لتحسين  الوقت  محدودة   وتحديات   حصرية  ومكافآت . 
 التعاونية،  Raid Battles  في   والمشاركة   الهدايا،  وإرسال   الأصدقاء،   مع  التواصل  للاعبين  يمكن :  الاجتماعية  الميزات .  8
 . Pokémon Go  مجتمع  داخل  والتعاون  الاجتماعي  التفاعل  وتشجيع 

 : الفنية  الجوانب
 منمق  فني   أسلوب  مع  الأبعاد  وثلاثية  الأبعاد   ثنائية  الرسومات  من   بمزيج   Pokémon Go  يتميز:  الرسومات.  1
 .الواقعية  اللاعب   بيئة  في   بسلاسة  بوكيمون  المعزز  الواقع   تقنية  فتدمج   ومعروفة  جذابة بطريقة   بوكيمون   يمثل  وكارتوني 

 دقيقة  خريطة  وتوفير  الحقيقي  العال   في   اللاعب  موقع  لتتبع   GPS  تقنية  على  اللعبة  تعتمد:  والموقع   GPS  خدمات .  2
 . محددة  مناطق  في بوكيمون   واكتشاف   باستكشاف  يسمح   مما   اللعبة  داخل

سلس   للعب   ،/G45G أو  Wi-Fi  يكون  أن  ويفضل   بالإنترنت   ثابتاا   اتصالاا   Pokémon Go  يتطلب :  الاتصال.  3
 . اللعبة  بيانات   ومزامنة الآخرين  اللاعبين  مع  والتفاعل
 على  بالحصول   للاعبين   تسمح   التطبيق  داخل   اختيارية  شراء   عمليات  اللعبة  تقدم :  التطبيق  داخل  الشراء  عمليات .  4

 . التخزين  وترقيات  والبخور   الإضافية  Poké  كرات  مثل  اللعبة  داخل  عناصر
 طريقة  وتحسين جديدة ميزات لإدخال  المطور من منتظمة  تحديثات  Pokémon Go يتلقى : والدعم التحديثات. 5

 .المجتمعية  والمنتديات اللعبة  داخل  العملاء  خدمة   خلال  من  الدعم  تقديم   يتم.  فنية مشكلات أي  ومعالجة   اللعب 
 واليابانية   والروسية  والإيطالية  والألمانية  والفرنسية  الإنجليزية  ذلك  في  بما  لغات  بعدة  Pokémon Go  يتوفر  :اللغات

 .والإندونيسية  والتركية  البرازيلية  والبرتغالية  والتايلاندية  والكورية  التقليدية  والصينية  والإسبانية
 يحتوي  قد  حيث  فوق، وما  سنوات 9 أعمارهم تبلغ  الذين للاعبين  Pokémon Go تصنيف  تم   :العمري التصنيف

 . خفيفة  قمار   ومحاكاة   معتدل كرتوني  عنف  على
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 :Pokémon Goدراسة لعبة  
 : المرئي  التصميم .1
 :شكل ✓
 بصرية  تجربة  لخلق  ورسوماتها  واجهتها  عبر  الأشكال  من  متنوعة  مجموعة  Pokémon Go  توظف  الشكل  حيث  من

والنحيف وأصفر اللون   الطويل  إلى   والمستدير  الصغير  من  بدءاا  كبيراا  اختلافاا  أنفسهم  بوكيمون   شكل   يختلف  أن   متنوعة ويمكن
 في  المتنوعة   الأشكال  هذه   فتساهم  المحدد   بوكيمون  أنواع  على  المميز ببعض الرسومات المختلفة عن أزرق اللون واعتماداا

تكون كذلك مختلفة   الواجهة  عناصر  فتصميم  ذلك  إلى   وبالإضافة   آخر   عن   البوكيمون  تمييز  على  وتساعد  للعبة   العام   المظهر
التمييز والاستخدام أي أنها تركز    وسهولة   الوضوح  لضمان   مميزة  بأشكال  النص  ومربعات  والأيقونات  الأزرار  عن بعضها مثل

 تم  وموجزة وقد  واضحة  وملصقات  وأزرار  بأيقونات  مبسطة  بواجهة  اللعبة  وتتميز هذه  وبديهية الاستخدام  سهلة  كونها  على
 مع  بصرياا   جذابة  تصميمها لتكون   كما تم   تفاعلوال  التنقل  مرتب لتسهيل  استراتيجي  بشكل  هذه   الواجهة  عناصر  وضع 

 . للعبة  المختلفة   والوظائف  الميزات  إلى  عناء   ودون  بسرعة  اللاعبين  وصول  إمكانية  ضمان
 : الرسومات ✓
 ممتعة   تجربة  لإنشاء   الأبعاد  وثلاثية  ثنائية  العناصر  من  فهي تسخدم مزيجاا  Pokémon Go  أما رسومات  ✓

تم   الفني   الأسلوب   وكما أن هذا  الأصلية  لتصاميمهم  وفياا   يظل  وكارتوني   مزين  فني  بأسلوب   Pokémon  تصوير  فتم  وغامرة 
 عليها   التعرف يمكن  وكأنه كائن حي حقيقي البوكيمون فتجعل  (AR) المحمول للهاتف المعزز الواقع  تنسيق تكييفه ليناسب

 لتتناسب   Pokémon  في  والمنظور  والتظليل  الإضاءة  تعديل  بوكيمون فيتم  لمظاهر  بالتفاصيل  الاهتمام   ويتم أيضا  الفور  على
  بالواقعية  الإحساس   يعزز  مما   الواقعي  اللاعب   محيط   في  الموجودة  والأشياء   الإضاءة  ظروف  مع

الواقع   تنسيق  مع  تكييفه  أثناء  Pokémon  امتياز   جوهر  رئيسي يجسد  جزء   يعد  Pokémon Go  ل ـ  المرئي   فالتصميم
 فنجد: المعزز المحمول  

 والحماس إلى   الإثارة   تضيف   بالحياة  ونابضة  ملونة   بصرية  بلوحة   Pokémon Go  يتميز:  وحيوي  ملون  ✓
 محفزة   تجربة  في  تلك الألوان   فتساهم  للاعبين   تروق  بطريقة  المختلفة  الرسومية  والعناصر  والبوكيمون  البيئات  تقديم  يتم  اللعبة
 . باللعبة  العام   الاستمتاع  يعزز   مما  بصرياا 

 ممتعة بينما  تجربة العناصر لإنشاء  بين هذه اللعبة رسومات  تجمع :  الأبعاد وثلاثية ثنائية العناصر من  مزيج ✓
 هذا  فيتيح  المميزة  الأبعاد  ثنائية  بتصميماتهم  يحتفظون   أنهم  إلا  الأبعاد   ثلاثي  فني  بأسلوب   أنفسهم  Pokémon  تقديم  يتم

 الحقيقي.   العال   بيئة  في   بسلاسة  الاندماج   للبوكيمون  العناصر  من   المزيج
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 الجمالية   مع  يتماشى   وكارتوني   مزين  فني   أسلوب  على   Pokémon Go  يحافظ:  وكارتوني  منمق   فني  أسلوب  ✓
 هذا  يقتصر   ولا مرحة  متحركة  ورسوم زاهية  وألوان  فيها  مبالغ  بميزات  Pokémon  تصوير  فقد تم   Pokémon  لسلسلة   العامة 

 .جذابة  أيضاا  يجعلها بل  فحسب  للبوكيمون  الأصلية  التصاميم  تطوير   على  الفني   الأسلوب
 مما   بالتفاصيل  الاهتمام  من  عال    مستوى  Pokémon Go  في  الرسومات  تُظهر:  التفاصيل  إلى  الانتباه ✓

 والحركات  المتحركة   الرسوم   إلى   بوكيمون   أنواع  من  نوع   لكل  الفريدة  الخصائص   ومن   اللعبة   في   بأمانة  Pokémon  تمثيل  يضمن
 للبوكيمون   الشاملة  الأصالة  في  بالتفاصيل   الاهتمام  هذا  فيساهم  الفردي  بوكيمون   جوهر  المرئي  التصميم  المميزة هي أنه يجسد 

 .الافتراضيين  ورفاقهم اللاعبين  بين   الاتصال  ويقوي
 المفضل  بوكيمون  على  بسهولة   التعرف  للاعبين  Pokémon Go  لـ  المرئي  التصميم  يهدف :  الفوري  التعرف ✓

 ويستحضر  الماضي   إلى   والحنين  بالألفة   إحساساا  الفوري  التعرف  الشاشة فيضيف  على   ظهورهم  عند  به  والارتباط   لديهم
 . بوكيمون نظرا إلى أن البوكيمون كان في السابق عبارة عن سلسلة من الرسوم المتحركة  عال  عن جميلة  ذكريات

 (: AR)  المعزز  الواقع  تكامل .2
 عال  بين  السلس  المزج  خلال   من   اللاعب  تجربة  تعزز  مهمة  ميزة  Pokémon Go  في  المعزز  الواقع   تكامل  يعد   

Pokémon  الواقعية وهنا نجد:   بيئة المستخدم  مع الافتراضي 
 محيط   على  افتراضي  بوكيمون   لتركيب  الواقع المعزز  تقنية  Pokémon Go  يستخدم:  Pokémon  تطابق ✓

 على الكاميرا  يستخدم  والذي الواقع المعزز   وضع   تنشيط  يمكنهم  اللعبة   في   بوكيمون  اللاعبون  يواجه  وعندما الواقعي  اللاعب
 منتصف   في   أو الحديقة  مقعد  مثل   المباشر،  اللاعب  محيط في  البوكيمون  وتضع  الكاميرا  موجز  اللعبة  فتحلل  المحمولة   أجهزتهم
 .الشارع

 بين  الفعلي   الوقت   في   التفاعل   Pokémon Go  في   الواقع المعزز   تكامل   يتيح :  الفعلي  الوقت   في   تفاعل  ✓
 ومسافات   زوايا  من  البوكيمون   لمراقبة  أجهزتهم  تحريك  للاعب يمكنهم  الفعلية  البيئة  في   البوكيمون   ظهور  ومع  والبوكيمون   اللاعبين

 . الحقيقي  العال   في فعلياا   حاضرين  كانوا  لو  كما  الحياة  إلى  البوكيمون   ويعيد بالانغماس  إحساساا مما يخلق  مختلفة
المعزز  تكامل  يتيح:  والاكتشاف  الالتقاط ✓  في   والتقاطه   بوكيمون   لاكتشاف   مثيرة   تجربة  للاعبين  الواقع 

 ومحاولة   البوكيمون   كرات  لرمي  المحمولة   أجهزتهم  واستخدام  بيئتهم  في   البوكيمون  رؤية  للاعبين  يمكن  اليومي كما   محيطهم
الحقيقي وهذا ما  العال بيئة في الأشياء مع  يتفاعل  حتى  مع بعضه البعض أو   يتفاعل أو  البوكيمون يتحرك  وقد   بها الإمساك

 .الالتقاط  لعملية  التنبؤ  على  القدرة  وعدم الإثارة  من طبقة  يضيف
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 في   المعزز  الواقع   تكامل  يعزز  والواقعي  الافتراضي  العالمين  بين  المزج   خلال  من:  المحسّنتان   والمشاركة  الواقعية ✓
Pokémon Go  في  بوكيمون عن   بنشاط اللاعبون يبحث  حيث  أكثر  وجذابة  تفاعلية تجربة   يخلق  اللعب فهو  طريقة   واقعية 

 استكشاف   على  اللاعبين  الواقع المعزز  تكامل  ويشجع  رحلاتهم  أثناء   أو   حديقة   في   أو  حيهم  في   ذلك   كان  مختلفة سواء  مواقع 
 . والاكتشاف  بالمغامرة  الشعور  يعزز   محيطهم مما
 فيديو  مقاطع   تسجيل  أو   صور   بالتقاط   للاعبين  أيضاا  الواقع المعزز  وضع   يسمح:  الاجتماعية  المشاركة ✓

 منصات   وعلى   الأصدقاء   مع  الفريدة  ومواجهاتهم  تجاربهم   مشاركة   للاعبين   الميزة   هذه   الواقعي فتتيح  محيطهم   في   لبوكيمون
 . Pokémon Go لاعبي  بين  والتواصل  بالمجتمع  الشعور   يعزز  مما   الاجتماعي  التواصل

 
 : والاستكشاف  الخريطة .3
 : الشكل  من ناحية  ✓

 قدر   أقصى   الشكل   هذا  فيتيح  للاعب   المحمول   الجهاز   شاشة  يملأ  مستطيلاا   شكلاا   Pokémon Go  في   الخريطة   تتخذ 
ببوكيمون كما   الصلة   ذات  والمواقع   والمعال  الطرق   مثل  المختلفة   العناصر  لعرض  واسعة   مساحة  ويوفر  المحيطة  للبيئة  الرؤية  من

 اللاعبين  تثبيت كيفية  في  مرونة يوفر مما  والأفقية الرأسية الاتجاهات من  لكل الخريطة تحسين أيضاا  المستطيل الشكل يضمن
 وعناصر   ميزات   وتتضمن  الاستخدام   سهلة  فهي   Pokémon Go  في  الخريطة  واجهة   معها، وأما تصميم  والتفاعل   لأجهزتهم 

 التصغير  أو  التكبير  تتيح  رموزاا  أو  أزراراا  الواجهة  تتضمن  كما قد  فعال  بشكل  الخريطة  في   بالتنقل  للاعبين   تسمح   أساسية  تحكم
تشغيله   إيقاف   أو   الواقع المعزز   وضع   وتبديل(  التضاريس  أو   الصناعي  القمر   مثل)   المختلفة  الخريطة  عرض  طرق   بين  والتبديل
 . سهلة  استكشاف  تجربة وتوفير  الفوضى  لتقليل  منظم  بشكل  الواجهة  عناصر   وضع فقد تم 

 : من ناحية الرسومات ✓
 بألوان   الطرق  تصوير  حيث يتم  واضحة ولافتة للانتباه  لتكون  بعناية Pokémon Go  في   الخريطة  رسومات  تصميم  تم 

 بدقة  المعال   أيضا وصف   المسارات كما يتم  أو   الشوارع  أو   السريعة   الطرق   مثل   مختلفة   أنواع   لتمثل   تمييزها   يمكن   خطوط   أو
 و  PokéStops  مثل المهمة النقاط كذلك تمييز  ويتم عليها للاعبين التعرف فيمكن الأثرية المعال أو  المباني أو المتنزهات مثل

Gyms  الخريطة  على  عليها  التعرف  يسهل  مما  مميزة شعارات  أو   بأيقونات. 

 :Pokémon spawns pointsبوكيمون   ولادة   نقاط ✓
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 بوكيمون يمكن  مواجهة  فيها   للاعبين   يمكن   التي   المناطق   إلى   للإشارة   الخريطة  على   بوكيمون  ولادة   نقاط   تحديد  يتم
 في  استراتيجي  بشكل   الولادة  نقاط   فتوضع   الأخرى  الخريطة  عناصر   عن   تميزها   فريدة   أيقونات  أو   برموز   النقاط   هذه   تمثيل
 الحقيقي.  العال  من   متنوعة   مواقع 

 : Gymsالرياضية    الألعاب  وصالات   PokéStops  محطات  ✓
 المواقع   هذه   على  بسهولة  التعرف  للاعبين  يضمن  مما  الخريطة  على  بارز  بشكل  Gyms  و  PokéStops  عرض  يتم

  أو   معلم   مثل  اهتمام   نقطة   تمثل  صغيرة   رموز   أو   أيقونات  أنها   على  PokéStops  تصوير   يتم  ما   معها وعادةا   والتفاعل  الرئيسية
فني ومن بين هذه الرموز يمكن أن نجد مثل هذا الرمز     عمل   أو   تمثال للصالات   يكون  قد  أخرى   ناحية   ومن 

بهذا  شعار   أو  شاهق   هيكل  مثل   مميز  مظهر  الرياضية الرسومي   التمثيل  ويسمح يكون  الذي  الشكل               فريد 
اللعبة   داخل   الأنشطة   لمختلف   بسرعة  إليها   والتنقل  المهمة   الوجهات  هذه   موقع  بتحديد  للاعبين  PokéStops and Gyms  لـ

 الألعاب  صالات   أخرى فإن   ناحية  والتوت ومن   والجرعات  Poké Balls  مثل  عناصر   لجمع   PokéStops  زيارة   للاعبين  فيمكن
 بشكل  الرئيسية  المواقع   هذه   تمييز  الآخرين أي أنه يتم  المدربين   مع   والتفاعل   القتال   فيها  للاعبين  يمكن  مواقع   هي  الرياضية

 الحقيقي.   العال   جغرافيا  مع ومتوافقة  دقيقة  لتكون  الخريطة  تصميم  الخريطة فقد تم  على  مرئي
 : الالتقاط  شاشة .4
 : المستخدم  واجهه ✓

  فيظهر   بوكيمون  على  اللاعب  ينقر  حيث عندما  الاستخدام   وسهلة   بطريقة بسيطة  الالتقاط  شاشة   واجهة  صممت 
 كرات   رمي   مثل  المهمة  للإجراءات  أيقونات  أو  بأزرار  عادةا   الشاشة  الالتقاط وتتميز  شاشة  إلى  نقلهم  الخريطة ويتم  على

Poké  كما   البوكيمون   رؤية  تعيق  ولا  إليها  الوصول   يسهل  بطريقة  العناصر  هذه   وضع   العناصر الأخرى كما يتم  استخدام  أو
 HP)  و (  CP Combat Power)  مثل   Pokémon  حول   مهمة  معلومات   على   للحصول   عروض   أيضاا   الواجهة   تتضمن

Hit Points  )الالتقاط   شاشة  إلى  للدخول  عليه  النقر  للاعبين  يمكن  الخريطة  على  بوكيمون   يظهر  فعندما  الالتقاط  ومعدل
 الرسومات   تصميم  وقد تم  المعزز   الواقع   تقنية   باستخدام   الحقيقي   العال   بيئة  على   المتطابق   للبوكيمون  قرب   عن   عرضاا   التي توفر 
 عن  مختلفة   زوايا  من   بوكيمون  رؤية  له   فيمكن   للاعب   المحيط الواقعي  مع  بسلاسة  البوكيمون  لمزج  الالتقاط  شاشة   في   الموجودة

  عملية   أثناء  معينة  قرارات  اتخاذ  على  اللاعبين  المعلومات  هذه  فتساعد   الغامرة  التجربة  يعزز  مما المحمولة  أجهزتهم  تحريك  طريق
 الالتقاط ومنه نجد: 
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الالتقاط   شاشة  إلى  للدخول  عليه  النقر  للاعبين  يمكن  الخريطة  على  بوكيمون   يظهر  عندما:  والعرض  التنشيط ✓
 شاشة   فتح  يتم  ما   الالتقاط وعادةا   عملية  على  بالتركيز  للاعبين  يسمح   مما  للبوكيمون  ومركّزاا  مخصصاا  عرضاا   الشاشة   هذه  فتوفر

 . اللاعب  اهتمام   محور  هو البوكيمون   يكون  أن   يضمن   مما الشاشة  ملء   كعرض   الالتقاط
 بيئة   على  البوكيمون   لتركيب  المعزز  الواقع   تقنية  الالتقاط  شاشة  تستخدم:  (AR)  المعزز  الواقع   تكامل ✓

 المباشر  اللاعب   محيط   داخل   مرئي  بشكل  Pokémon  وضع  يتم  الالتقاط   شاشة   تنشيط  عند  أنه   يعني   وهذا  الواقعية  اللاعب 
 من   مرن وبسيط  مزيجاا  الواقع المعزز  تكامل   فيخلق  الحقيقي   العال  في  فعلياا   موجوداا  Pokémon  كان  لو  كما  يبدو  يجعله   مما

 . الغامرة للعبة  التجربة   يعزز  مما  والحقيقية  الافتراضية  العناصر
 المحمولة  أجهزتهم  تحريك  طريق  عن  بوكيمون   مع  بالتفاعل  للاعبين  الالتقاط  شاشة   تسمح:  التفاعلي  العرض ✓

 هذه   التفاعلية   المشاهدة   ميزة  فتعزز  مختلفة   زوايا  من  البوكيمون   لمشاهدة   تحريكها   أو   إمالتها   أو   أجهزتهم   تدوير  للاعبين   فيمكن
  بناءا   الالتقاط  لنهج  إستراتيجيات  ووضع   تفاصيله  وتقدير  كثب  عن  بوكيمون   فحص  للاعبين  يمكن  حيث   والمشاركة  الانغماس

 . وسلوكه موقعه  على
 في  اللاعبين  لمساعدة   بوكيمون  حول   حيوية   معلومات   أيضاا  الالتقاط  شاشة توفر:  المهمة  المعلومات   عرض ✓

 ويمثل  الالتقاط  ومعدل  (HP)  الضرب  ونقاط  (CP)  بوكيمون   قتال  قوة  عادةا   المعلومات  هذه  تتضمن  استراتيجية  قرارات  اتخاذ
CP   ويشير  لبوكيمون  الإجمالية   القوة  HP  بنجاح   بوكيمون   التقاط   احتمالية   إلى   الالتقاط   معدل   ويشير   الحالية  صحته  إلى

  أو   العناصر  باستخدام  يتعلق  فيما  مستنيرة  قرارات  واتخاذ  بوكيمون  التقاط  صعوبة  قياس  على  اللاعبين  البيانات  هذه  تساعد 
 . الالتقاط  تقنيات

 : Battle Screenشاشة المعركة   .5
 وبوكيمون   اللاعب   بوكيمون  الشاشات   هذه   فتعرض   مخصصة   معارك   شاشات   في   Pokémon Go  في   المعارك   تجري 

  والجاذبية  التفاصيل   من   المستوى  نفس   على   المعركة   رسومات   حيث تحافظ  بهم   الخاصين   HP  و  CP  مع  جنب   إلى   جنباا   الخصم
 الخصم   حركات  وتتفادى  الهجمات  تؤدي  وهي   Pokémon  في   المتحركة   الرسوم  تظهر  المعارك   الالتقاط وأثناء  لشاشة  المرئية

 الخاصة   بوكيمون  حركات   لتحديد  للاعبين   وبديهية   واضحة   خيارات  المعركة   أيضا شاشة   كما توفر   الخاصة  القدرات   وتستخدم 
 مخطط له ومن هنا نجد:   بشكل   العناصر  استخدام   أو   بوكيمون  تبديل  أو  بهم

 هذه   توفر  مخصصة حيث   قتال   شاشات   في   Pokémon Go  في   المعارك   تجري:  مخصصة  معركة   شاشات ✓
 مما  الشاشة  ملء  كعرض  المعركة  شاشة   فتح  يتم  ما  وعادةا   بوكيمون  معارك  في  للمشاركة  للاعبين  ومركزة   مميزة  بيئة  الشاشات

 . اليد   متناول في المعركة  على فقط  اللاعب   انتباه  يكون  أن يضمن
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 التفاصيل  من المستوى  نفس  على Pokémon Go  في المعركة  رسومات  تحافظ:  التفصيلية  المعركة  رسومات  ✓
  حركاتهم   يجعل  مما  بتفاصيل تجعله محاكي للواقع  هيئته  في   Pokémon  تصوير  وقد تم  الالتقاط  شاشة  مثل  المرئية  والجاذبية

 .بالواقعيةوتتميز    جذابة  وهجماتهم 
حيث   وتفاعلية أكثر  ديناميكية  للبوكيمون   المتحركة   الرسوم   تصبح  المعارك   أثناء:  المتحركة  المعركة  إجراءات ✓

 فتعزز  الخاصة بكل واحد منهم القدرات  واستخدام  الخصم  حركات ومراوغة  بالهجمات  قيامهم أثناء  الحياة  إلى   أنهم يعودون
 .للاعبين  آسرة  يجعلها  مما  وشدتها المعارك  إثارة   المتحركة   الرسوم

 للاعبين  حيث يمكن  للاعبين  وبديهية  واضحة  خيارات  المعركة  شاشة  توفر:  وبديهية   واضحة  معركة   خيارات ✓
 المعركة  شاشة   توفر   وقد  المتاحة   القدرات  أو  الهجمات   قائمة   من   والاختيار   بهم   الخاصة   بوكيمون  تحركات   من خلالها تحديد

 إلى  المعركة وبالإضافة  أثناء  تكتيكية  تعديلات  بإجراء  يسمح  مما   اللاعب   فريق  في  مختلف  بوكيمون   إلى  التبديل  خيار   أيضاا
 .صحتهم  استعادة  أو   بوكيمون  أداء  لتحسين   مخطط له   بشكل  واستخدامها   العناصر   إلى الوصول  للاعبين يمكن  ذلك

 
 : Menu and Interfaceالقائمة والواجهة   .6
  Pokémon  مجموعة   إلى   الوصول   للاعبين   يمكن   أنه  Pokémon Go  في   القائمة   تضمن:  الميزات  إلى   الوصول   سهولة -

 الخاصة   Pokémon  مجموعة   وإدارة  عرض   للاعبين  بسهولة فمثلا يمكن  الأخرى   اللعبة  وميزات  والمهام   والمخزون  بهم  الخاصة
 للاعبين   المخزون   قائمة  الأخيرة وتتيح  اللقطات  أو  CP  أو   Pokémon  نوع  مثل  مختلفة  معايير  على  بناءا   وتنظيمها  بسرعة  بهم

ويعطي  والتوت  والجرعات  بوكي  كرات  مثل  عناصر  إلى  بسهولة  الوصول  لإمكانية   الأولوية  القائمة  تصميم  واستخدامها 
 . بكفاءة  المطلوبة  الإجراءات  تنفيذ   من   اللاعبون  يتمكن   أن   ويضمن  الوصول

 الإجراءات  خلال  من   اللاعبين   لتوجيه  واضحة  وتسميات   أيقونات   اللاعبحيث يستخدم  :  بديهية  واجهة -
 الإشارات هذه  استكمال يتم. اللعبة داخل مختلفة وظائف أو ميزات تمثل مرئية  كإشارات  الرموز تعمل. المختلفة والخيارات

 الواجهة  فهم  على  اللاعبين  والتسميات  الرموز  مجموعة  تساعد .  إضافية  معلومات  أو  سياقاا  توفر  وصفية  بعلامات  المرئية
 .للعبة  الإجمالية   الاستخدام   قابلية يعزز   مما  بسرعة   خلالها  والتنقل

 تقدمهم  وعرض الحالية  مهامهم من   بسرعة التحقق  للاعبين  حيث يمكن : المعلومات  إلى الوصول  إمكانية -
 بالبقاء  للاعبين  يسمح  مما  ودقة  بوضوح  الصلة  ذات  المعلومات  عرض  التصميم  يضمن.  القائمة  داخل  بالمكافآت  والمطالبة

 . اللعبة  داخل   وإنجازاتهم  بأهدافهم  دائم  اطلاع   على
 من ناحية المحتوى :   Pokemon Goلعبة   •
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 مخلوقات   بالبوكيمون وهي  الإمساك   هو  Pokémon Go  ل ـ  الأساسي   الهدف  هي  :Pokémon  مجموعة -
 في   بما   مختلفة   أجيال  من   Pokémon  من  واسعة  مجموعة   يتضمن  Pokémon Goبوكيمون حيث أن    سلسلة  من  افتراضية

 .التحديثات  خلال   من   تقديمها   تم  التي  الإضافية  والأخرى   الشهيرة  الأصلية  Pokémon  151  ذلك
 بشكل  السمات  هذه   وتؤثر   الحركات  ومجموعة   والقدرات  النوع  مثل  مميزة  خصائص  اللعبة  في  بوكيمون  كل  يمتلك

 والقدرات  وغيرها   والكهرباء  والعشب   والماء   النار   مثل  لبوكيمون  الأول   التصنيف   الأنواع   وتحدد   المعارك   في   أدائهم  على   مباشر
 محددة هجمات أو  حركات  من Movesets  فتتكون   المعارك   أثناء محددة  تأثيرات  لها   أو  مزايا  تمنح   أن يمكن  فريدة  سمات   هي

 .Pokémon  يستخدمها   أن   يمكن

 Water-type  لبوكيمون   يكون  قد   المثال   سبيل  على  للمعارك  استراتيجية  لوضع  الأهمية  بالغ   أمر   الخصائص   هذه   فهم
 القوة   نقاط   في  النظر  خلال   وذلك من  البعض من العناصر الأخرى   تطابق  بسبب   Fire  نوع  من   Pokémon  على   ميزة 

 . للمعارك  فعالة  فرق  إنشاء للاعبين  فيمكن المختلفة  بوكيمون   في   والضعف 

 تقوم   افتراضية  موسوعة   وهي   Pokédex  إكمال   في   Pokémon Collection  لمجموعة   المهمة   الجوانب  أحد  يتمثل
 Pokédex  مدخلات  لملء  متنوعة  بوكيمون  من  ممكن  عدد  أكبر  التقاط  إلى  اللاعبون   ويهدف  Pokémon  أنواع  بفهرسة
 التحرك   اللاعبين   على   يتعين   حيث  باللعبة   الخاصة (  AR)  المعزز   الواقع   تقنية   مع  والتفاعل   الاستكشاف   يحفز   وهذا  بهم   الخاصة
 . والتقاطها  المختلفة   بوكيمون  لمواجهة الحقيقي  العال   مواقع  أنحاء جميع   في   جسدياا 

 لتجربة   الأساسية  العناصر   من   والمغامرة   الاستكشاف  يعتبر   Pokémon Go  والمغامرة: في   الاستكشاف -
 Pokémon  عال  مع  الحقيقي   للعال  التطابق   هذا   ويشجع(  العالمي  المواقع  تحديد  نظام )  GPS  تقنية   من   اللعبة   فتستفيد  اللعب 

 بنشاط وبطريقة مختلفة.   محيطهم استكشاف  على   اللاعبين  الافتراضي
 لمواجهة فرصاا  يفتح مما الخريطة على  أيضاا   اللعبة داخل  الرمزية  الصورة  تتحرك  الحقيقي العال في  اللاعبون يتنقل بينما

 لا  حيث  اللعبة  إلى  والاكتشاف  الإثارة  من  عنصراا  المواقع   تنوع  ويضيف  وأماكن مختلفة كالشارع مثلا  مناطق  في  بوكيمون 
ا اللاعبون   يعرف  . مختلفة  بيئات  في   يواجهونه  قد  الذي   بوكيمون  نوع   أبدا

 العثور   البدني وذلك من أجل   النشاط   أيضاا  يعزز   بل   فحسب  بالمغامرة   الشعور   يعزز   لا  الاستكشاف   على   التركيز  هذا
 لتشجيع   اللعبة  من  الجانب   بهذا  الإشادة   تم  مختلفة   مواقع   إلى  جسدياا   الانتقال   اللاعبين   على  والتقاطه ويجب  بوكيمون  على

 بالتفاعل   للاعبين   أيضاا   يسمح   بينما  نشاطاا   أكثر   حياة  أسلوب   يعزز   فهو  مجتمعاتهم   واستكشاف  والمشي   الخروج   على   اللاعبين
 . وغامرة  فريدة   بطريقة   Pokémon  عال   مع
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 أخرى   وميزات   مفاجآت   اكتشاف   إلى   أيضاا   الاستكشاف  يؤدي   أن  يمكن   Pokémon  على   العثور   إلى  بالإضافة 
 أو  Pokéstops  أنها  على  الحقيقي  العال   في  البارزة  الأماكن  أو   المعال  بعض   تعيين  يتم  قد   المثال   سبيل  على  اللعبة  داخل

Gyms  ، على  اللاعبين   العناصر   هذه   فتحفز   آخرين   لاعبين   مع  معارك   في  المشاركة   أو  قيمة  عناصر   جمع  للاعبين   يمكن   حيث 
 . جديدة  اهتمام   مجالات   عن  والبحث   محيطهم  استكشاف

 Gym Battles and Raidsالرياضية    والغارات  المعارك •
 في   الانخراط  للاعبين  تتيح  اللاعبين  متعددة  مثيرة  كميزات  والغارات  الرياضية  الصالة  معارك   Pokémon Go  يدمج

 .التعاونية  اللعب  تجارب على  للحصول   الآخرين  مع   والتعاون  صعبة  معارك

 :Gym Battlesالرياضية    الصالة  *معارك
 Pokémon  ضد  التنافس  للاعبين   يمكن   حيث   مهمة  مواقع  أو   معال   الرياضية   الصالات  تعد  Pokémon Go  في

 قادة   ضد   للقتال  لديهم  بوكيمون   أقوى  اختيار  للاعبين  عنها يمكن  والدفاع  الرياضية  المواقع   بهذه   للمطالبة  الآخرين  للاعبين
 .الرياضية  الألعاب  السيطرة على صالة  بالفعل   ادعوا  الذين  الآخرين  المدربين   أو   الرياضية  الصالة 

 باستخدام  استراتيجية معارك في   والانخراط بوكيمون فريق بتجميع اللاعبون يقوم  الرياضية الصالة  معركة   في  للمشاركة 
 أن  وبمجرد  الرياضية  الصالة  هيبة وتقليل  المدافعين  بوكيمون   هزيمة  هو والهدف  المشحونة  والحركات  السريعة  الحركات   من  مزيج
 ترك  ذلك   بعد  الفائز  للاعب   ويمكن  بها  المطالبة  لاعب   لأي   ويمكن  محايدة   تصبح   الرياضية  الصالة   فإن  الصفر   إلى   الهيبة  تصل
 . لها  جديد  كقائد   الرياضية  الصالة  عن  للدفاع  بوكيمون  أحد

 على  فيجب  القتال  واستراتيجيات الحركات  ومجموعات   بوكيمون لأنواع  متأنية  دراسة الرياضية  الصالة  معارك تتطلب
 تدريب   يؤدي  أن   ويمكن   النصر  لتحقيق  خصومهم  ضعف   نقاط  يستغلون  بينما  بوكيمون  في  القوة  نقاط  استغلال  اللاعبين

 . الرياضية  الصالة   معارك  في  قوة  أكثر  يجعلها   مما   القتالية  قدراتهم  تحسين   إلى   وتطويره  مستواهم  رفع   خلال  من  وتقويته  البوكيمون 

 : Raids*المداهمات  
 فرؤساء   الأقوياء  الغارات   زعماء   لتحدي   اللاعبون  يتعاون   حيث   تعاونية  لقاءات   هي  Pokémon Go  في   الغارة   معارك

 في   عادةا   الغارة  معارك  وتحدث   المنتظمة  المواجهات  في  أسرهم  يمكن  ولا  ملحوظ  بشكل  أقوى  بوكيمون   هم  هؤلاء  الغارات
 . اللاعبون   عليها  يحصل التي  المداهمة  تمريرات  خلال من وتبدأ  الرياضية  الصالات 



 

 

ي ــــــــ ـــق ـــــــــــــــــــــ ـــيـــــــــــــــــــبــ ـــط ــ ـــت  ــــار الـــــــــــــــ ــــالإط  

147 

 الوصول   وبمجرد  للمداهمة  النشط  الوقت   خلال   فعلياا   المداهمة  موقع  زيارة  اللاعبين  على  يجب   مداهمة   معركة  في   للمشاركة 
 التعاونية  المداهمات   معارك  وتتطلب  المداهمة،  رئيس  لمواجهة  قريب  مكان   في  آخرين  لاعبين  إلى   الانضمام   يمكنهم  هناك  إلى

 المهلة  غضون  في   الرئيس  لهزيمة   الإستراتيجية  الحركات   ومجموعات   القوية   Pokémon  من   ومزيجاا   الجماعي   والعمل  التنسيق
 . المحددة حيث أنها عبارة عن منافسة محددة بوقت يتم فيه تنفيذ المهام والوصول إلى الهدف المرجو من المداهمة

 وتلقي  Pokémon المداهمة رئيس  على  القبض  فرصة ذلك  في   بما  مكافآت اللاعبين  يمنح  الزعيم هزيمة  في  النجاح  إن
 مطلوبة   يجعلها   مما   البرية  في   عادة  توجد  لا   وقوي  حصري   ببوكيمون  المداهمة   معارك   تتميز  ما   وغالباا   النادرة   والموارد  العناصر

 . اللاعبين  قبل  من بشدة

 :Social Interactionالاجتماعي    التفاعل
 المجتمعية   والمشاركة  الجماعي  والعمل   التعاون   يعزز  حيث  Pokémon Go  في  رئيسياا  جانباا   الاجتماعي   التفاعل  يعد 

 علاقات   وبناء   الآخرين   مع  التواصل  على   اللاعبين   تشجع  التي  والأحداث   الميزات  من   تقدم العديد  فاللعبة   اللاعبين   بين
 . Pokémon Go مجتمع   داخل

 : التعاون  *فريق
 اللاعبين   بين  الجماعي   والعمل   المجتمع   إلى  بالانتماء  الشعور  تعزيز  في   مهماا  دوراا Pokémon Go في  العمل   فريق  تعاون   يلعب
 الفرق   وهو أحد (  الأزرق  اللون  ثلهيم Team Mystic (فرق وهم  ثلاثة  من  واحد  اختيار   خيار للاعبين   يتوفر  اللعبة   بدء   فعند 

والتحليل حيث   والفكر  الحكمة  أهمية   على  Team Mystic  يؤكد   Pokémon Go  لعبة  إلى  للانضمام  للاعبين   المتاحة  الثلاثة
 من  يقتربون  المنطقي فهم والتفكير  البحث  خلال  من   بوكيمون  ألغاز لكشف  ويسعون  المعرفة Team Mystic أعضاء  يقُدر 

 كما تشجع  للعبة  فهمهم  على  بناءا   إستراتيجية  قرارات  لاتخاذ  ويسعون ومحسوبة    هادئة  بعقلية  ويتدربون  بوكيمون   معارك
Team Mystic   عليها   والسيطرة  الرياضية  الصالات  على  الاستيلاء  مثل   المشتركة  الأهداف   لتحقيق  أعضائها  بين  التعاون 

  . بهم  الخاصة  البوكيمون  رحلة   في   والفضول   الفكر  يتبنون  الذين  اللاعبين  من يمثل مجتمعاا Team Mystic  أي أن

 إليه   إلى   ينضمون   الذين  واللاعبون  والقوة   والتصميم  الشغف  على  بتركيزه   ويتميز(  الأحمر  اللون   يمثله Team Valor (أو
 أعضاء  يسعى  وعزيمة قوية و  بشجاعة   معها  التعامل   يتم  أن  يجب   البوكيمون   معارك  بأن   والاعتقاد  النارية  بروحهم  مدفوعون

Valor   الخاص بهم    والقتال   التدريب   خلال   من   أقوياء  مدربين   ليصبحوا للبوكيمون  الأعضاء متحمسين  فهؤلاء  المتفانين 
 البعض  بعضهم   ودعم   معاا   العمل   على   أعضائها   Team Valor  تشجع  النصر وكما  لتحقيق   تحد   أي   على  للتغلب  ومستعدون
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 اللاعبين  مجتمعاا من يمثل  Team Valorالمداهمات ف  في  والمشاركة  عليها  والسيطرة  الرياضية  الصالات  على  الاستيلاء  في
 . والمعارك  Pokémon  تدريب   في  وثابتاا  شرساا   تفانياا  يجسدون   الذين

 مع   العميق  والتواصل  الغرائز  في  والثقة  الحدس  على  وهو مميز بتركيزه  (الأصفر  اللون   )يمثله Team Instinct ونجد أن 
Pokémon   إلى  ينضمون   الذين  واللاعبون  Team Instinct  اتباع  بقوة   ويؤمنون   والبوكيمون   البشر  بين   للرابطة  يعطون قيمة  

 خلال  من  الخفية  إمكاناتهم عن  للكشف  ويسعون بالفطرة  حكيم Pokémon أن  فكرة Instinct  أعضاء ويتبنى  الفرد غرائز
 تشجع   Team Instinctف  حدسهم  في   والثقة   بالعفوية  شعور   باستخدام   والتدريب   المعارك  من   يقتربون  فهم  فريد   منظور 

 لخلق جاهدين ويسعون  مدرب كل   تقدير ويتم حيث  لبعضهم البعض وشامل  داعم مجتمع لتعزيز  معاا العمل على أعضاءها
 . بوكيمون  عال  استكشاف  أثناء  الحميمة   والصداقة  المرح   من   جو

 رحلة في  يبحرون وهم  غرائزهم في  ويثقون  به التنبؤ يمكن لا   بما  يحتفلون  الذين اللاعبين إذا فهو عبارة عن مجتمع من 
Pokémon   بهم.   الخاصة 

اللعبة  داخل  والهوية بالانتماء  شعوراا  ويكتسبون أكبر  مجموعة  من  جزءاا  يصبحون فريق إلى  اللاعبين  انضمام  فبمجرد
 والتحكم  الرياضية   الصالات   على  للاستيلاء  معاا   العمل   في   الرياضية  الصالة   معارك   في   خاص   بشكل   الفريق   تعاون  ويتضح 

 جبهة  إنشاء   للاعبين  يمكن  هذا التعاون   خلال  المتعارضة ومن  الفرق  من  لاعبين  عنها ضد   للدفاع  جهودهم  وتنسيق  فيها
 لزيادة   جهودهم  وتنسيق  التواصل  الفريق  لزملاء  المحلية فيمكن  منطقتهم  في   الرياضية  الصالات  على   الهيمنة  وفرض  موحدة 

  للحفاظ   الرياضية  الصالة   تعزيزات  عالية وتنسيق  قتالية  وقوة  متنوعة  بأنواع  بوكيمون  وضع   طريق  عن   الرياضية  الصالة   دفاعات
 .السيطرة  على

 ومشاركة   معاا  العمل  على  اللاعبين   الفريق  على  القائمة  الرياضية  الصالة   معارك  في  والتنافسية  التعاونية  البيئة  تشجع 
 العمق  من  إضافية  طبقة  هذا  الجماعي  العمل  جانب  يضيف.  مشتركة   أهداف  لتحقيق  البعض  بعضهم  ودعم  الاستراتيجيات

 .الفردي  اللعب   يتجاوز   بما  اللعبة   في   والمشاركة

 أنشطة   في   الانخراط  للاعبين  الرياضية فيمكن  الصالة   معارك  من   أبعد  هو   ما   إلى  الفريق  تعاون   يمتد  ذلك   على  علاوة
 من  الأقوياء وذلك  المداهمة  زعماء  لمحاربة  اللاعبين  من  العديد  يتعاون   معاا حيث  المداهمات  تنظيم  الفريق مثل  على  قائمة
 أكثر  بشكل  الصعبة   المداهمات   مواجهة   للاعبين   جهودهم كما يمكن   وتنسيق  المعلومات  ومشاركة  مواردهم  تجميع   خلال
 عملهم وتعاونهم على شكل فريق.نجاحهم وذلك نتيجة    فرص  وزيادة   فعالية
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 : والإهداء  الأصدقاء  *قوائم

 داخل   الأصدقاء   مع والتفاعل  التواصل  على   القدرة   للاعبين Pokémon Go كذلك في   والهدايا  الأصدقاء   قوائم  توفر
 : والتعاون، أي أن   الاجتماعي  التفاعل  يعزز   مما  اللعبة

 وإدارتهم  بأصدقائهم  الاتصال  للاعبين التي تتيح  Pokémon Go  وهي عبارة عن أحد الميزات في  :الأصدقاءقائمة    -
 اللعبة وذلك من خلال ما يلي:   داخل

 الوصول  للاعبين   يمكن  حيث   اللعبة   داخل   مخصصاا   قسماا  Pokémon Go  يوفر:  الأصدقاء  قائمة   إلى   الوصول .
 حيث يسمح هذا القسم  الأصدقاء  وإدارة   لعرض   خيارات  على  عادةا   القسم  هذا  بهم ويحتوي   الخاصة   الأصدقاء   قائمة   إلى 

 مختلفة   تفاصيل  عرض   للاعبين  يمكن   الأصدقاء   قائمة   بسهولة فضمن   معهم   أصدقائهم والتفاعل   قائمة   إلى   بالوصول   للاعبين
 حول  معلومات  على  الاطلاع   أيضاا  بهم يمكنهم  الخاصة  (avatars)  الرمزية   والصور   المستخدمين   أسماء   أصدقائهم مثل  عن

 . بوكيمون   ومجموعة  وإنجازاتهم  أصدقائهم  تقدم 
 هذه   وذلك باستخدام   الأصدقاء   لإضافة   طريقتان  وتوجد:  الأصدقاء  لإضافة   طريقتان  توجد: والأصدقاء  إضافة .

 : الرموز
 يدوياا   آخر  للاعب  المدرب  رمز  إدخال  للاعبين   يمكن  المدرب  رموز   باستخدام   صديق  لإضافة:  المدرب  + رموز

 إدخال   فبمجرد  اللعبة  داخل  المخصص   القسم  في   اللاعب  قدمه  الذي   الفريد  الرقمي   الأبجدي   الرمز   إدخال   ذلك  ويتضمن
 الصداقة.  لبدء   المعني   اللاعب  إلى   الصداقة  طلب   إرسال  يمكن  الرمز

 طريق  عن  أصدقاء  إضافة  للاعبين  فيمكن  وهذه الطريقة يمكن اعتبارها على أنها بديلة للتي سبقتها:  QR  + رموز 
 اللعبة داخل الضوئي  الماسح فباستخدام به  الخاص المدرب رمز  يمثل مخصص  QR رمز   لديه  لاعب  فكل QR رموز   مسح
 الاستجابة برمز المرتبط  المدرب رمز   على  الفور على  هذا   فيتعرف آخر  للاعب  السريعة  الاستجابة رمز مسح  للاعبين  يمكن

 .صداقة  طلب  إرسال   خيار  ويتيح  السريعة
 الاتصال   في   المرونة   للاعبين  فهي توفر   Pokémon Go  في   أصدقاء   لإضافة   مناسبتين  تعمل كطريقتين  الطريقتين   فكلتا

 تشجع   الميزات   وهذه   وبسرعة وسهولة أكبر   ضوئياا   QR  رموز   مسح   أو   يدوياا   المدرب   رموز   إدخال   طريق   عن   إما   بالآخرين 
داخل   المجتمع   وروح  والشعور بالنتماء  التعاونية  الجوانب  يعزز  مما   اللاعب  أصدقاء  قائمة  نمو  وتسهل   الاجتماعية  التفاعلات

 .اللعبة
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 فإذا  رفضه   أو  قبوله  خيار   المستلم  لدى   وهنا يكون  الصداقة   طلب   إرسال   بمجرد :  وقبولها  الصداقة  طلبات   إرسال  .
البعض ومن هنا   ببعضهم  الخاصة  الأصدقاء  قوائم  إلى  إضافتهم  ويتم  اللعبة  داخل  أصدقاء  اللاعبون   يصبح  الطلب  قبول  تم 

ستنشأ لدى اللاعبين شبكة أصدقاء على حسب اختياراتهم لكل صديق فتتكون لديه مجموعة من الأصدقاء الذين سيتفاعل 
 . معهم ويشاركهم العديد من المهام والعمليات داخل اللعبة فتنتج عنها تفاعلية ومتعة أكبر

 مثل  ميزات  ذلك  يشمل   أصدقائهم فقد   لإدارة  للاعبين   خيارات  الأصدقاء  قائمة  توفر:  الأصدقاء  قائمة  إدارة .
وذلك   حظرهم   أو  الأصدقاء  إزالة  على   القدرة   إلى  بالإضافة   الصداقة  مستوى  أو   المستوى   أو  الاسم  حسب   الأصدقاء   تصنيف

 . يكون حسب رغبة اللاعب
 الاجتماعية  تفاعلاتهم  تخصيص  من   اللاعبين   Pokémon Go  يمكّن   الأصدقاء  قائمة  إدارة   ميزات  دمج   خلال   فمن

 هذه   وتضيف   مختلفة  عوامل   على  بناءا   عليها   والحفاظ   أولوياتها   وتحديد  صداقاتهم  تنظيم  كذلك من  اللعبة فتمكنهم  داخل
 . الشاملة  اللعب   تجربة  لتحسين   أصدقائهم  قائمة   برعاية  للاعبين   وتسمح   للعبة  الاجتماعي  الجانب  إلى   عمقاا  المرونة

 خلال  من البعض  بعضهم مع  والتواصل التفاعل يمكنهم أصدقاء اللاعبون  يصبح أن  بمجرد: والتواصل التفاعل .
 وظائف  في   والمشاركة  معاا   معارك   أو  غارات  في  والمشاركة  واستلامها  الهدايا  إرسال  ذلك   يشمل  اللعبة قد  داخل  مختلفة   ميزات

 .اللعبة  داخل   الدردشة  أو  المراسلة
 : Giftingالاهداء   -

 والمفاجآت كما يلي   العناصر   لمشاركة  طريقة  يوفر  مما البعض  بعضهم  مع  الهدايا  تبادل  للأصدقاء  الإهداء  ميزة  تتيح

 الخريطة  على  موضحة  الحقيقي  العال  في  مواقع   وهي  Pokéstops  من  الهدايا  على   الحصول  يمكن:  الهدايا  على  الحصول
 مثل  أخرى  عناصر  مع   هدية  لتلقي   فرصة  فهناك  Pokéstop  في  الصور  قرص  بتدوير  اللاعبون   يقوم  اللعبة فعندما   داخل

Pokéballs اللعبة  داخل  الخاصة   الأحداث  خلال   الهدايا  على  الحصول  أيضاا   والتوت ويمكن  والجرعات . 

 من  ذلك  يتم  أصدقائه أحد  إلى  إرسالها  اختيار  يمكنه  مخزونه في هدية  على اللاعب  حصول  بمجرد:  الهدايا  إرسال .
 للاعبين  يمكن أنه  ملاحظة  المهم ومن إليه  هدية  وإرسال  صديق اختيار للاعبين  يمكن  حيث  الأصدقاء قائمة واجهة خلال
 . اليوم  في   صديق لكل   فقط   واحدة  هدية   إرسال 

 تفاعلية   تجربة  هو  الهدية  محتوياتها وفتح  عن   للكشف  فتحها  يمكنه   هدية  صديق  يتلقى  عندما:  الافتتاحية  الهدايا .
 وحتى  والتوت  والجرعات  Pokéballs ذلك  في  بما  العناصر من  متنوعة  مجموعة   الصديق يتلقى  لها  فتحه اللعبة فبمجرد  داخل
 . الإهداء  عملية إلى والإثارة   المفاجأة  عنصر  يضيف  النادرة مما   Pokémon  كرات
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 بالكرم   الإحساس  أيضاا   تعزز   بل  فحسب   واستلامها  العناصر   إرسال   للاعبين  الإهداء  ميزة   تتيح  لا:  الفرح  مشاركة  .
 في  التقدم   على   لمساعدتهم   الأصدقاء   إلى   الهدايا   إرسال   اختيار  للاعبين  فيمكن   Pokémon Go  مجتمع  داخل   النية  وحسن 

 وبناءوتعزيز العمل الجماعي   الفرح  نشر  ببساطة   أو  Pokéالعناصر الأخرى المختلفة مثل الجرعات وكرات    مشاركة  أو   اللعبة
 . أقوى  صداقات
 من   معين   بعدد   إلا   الاحتفاظ  للاعبين  يمكن   ولا  أقصى  حد  له   الهدايا  مخزون  أن  ملاحظة  المهم   من :  المخزون   إدارة .

 هدايا   لتلقي   مساحة   لديهم  أن   من   للتأكد  بهم   الخاص  الهدايا  مخزون  إدارة  للاعبين   الضروري   من   لذلك   مرة   كل  في  الهدايا
 . الأصدقاء  من جديدة

 : Friendship Levelالصداقة   مستوى 
 مستويات   عمل اللاعبين فأما كيفية بين والمشاركة  التفاعل مستوى   Pokémon Go في  الصداقة مستوى  نظام يتتبع 

 الصداقة تكون كالآتي: 

 البوكيمون  تداول   أو  المداهمة   معارك   أو  الإهداء  مثل   مختلفة   بطرق  الأصدقاء   مع   التفاعل  يساهم :  والتقدم  التفاعلات  .
 مستوى  زيادة   نحو   خطوة   بمثابة  تفاعل   كل   الصداقة وتعزيزها فيعتبر  مستوى  تقدم  في  الرياضية  الصالة  معارك  في  المشاركة   أو

 .الصداقة
 Good  مستوى  من  يبدآن  فإنهما  Pokémon Go  في   صديقان   لاعبان   يصبح  عندما:  Good Friends  من  بدءاا .

Friends  الأصدقاء  قائمة في   البعض   بعضهم  نشاط  ومشاهدة   الهدايا  بتبادل  الأول   المستوى  هذا لهم  ويسمح . 
 التقدم   فيتبع صداقتهم    مستوى  يزداد  البعض   بعضهم  مع   التفاعل   في   اللاعبين  استمرار  مع: المستويات  عبر  التقدم .
 مستوى  كل  فيتطلب  Best Friendsو  Good Friends،  Great Friends  ،Ultra Friends  وهي  المستويات  من   مجموعة

 المستوى  إلى   للوصول   معاا   المعارك   خوض   أو  الهدايا  من   معين   عدد   تبادل   يتطلب   وهذا   للتقدم   التفاعلات   من   محدداا  عدداا
 .التال

 المكافآت  هذه   فتصبح  للاعبين   والمكافآت  المزايا  من  العديد  فتح  إلى   الصداقة  مستوى  زيادة  تؤدي:  والمكافآت  المزايا .
 وتقليل  المداهمة   معارك   أثناء  الهجوم  قوة   زيادة   المحددة   المكافآت  تشمل   أن  ويمكن   الصداقة   مستوى  تقدم   مع  أهمية   أكثر 

وغيرها من المزايا الأخرى التي تعزز   في المداهمات   لالتقاط   الإضافية  Premier  وكرات  البوكيمون   لتداول   Stardust  تكاليف
 تجربة اللعب داخل المجتمع الافتراضي للعبة. 
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 خلال   من  ذلك   رؤية  يمكن  الأصدقاء   بين   الصداقة مستوى   لتقدم   مرئياا تمثيلاا   Pokémon Go  يوفر:  التتبع   تقدم  .
 مستوى   إلى   للوصول  اللازمة   التفاعلات  عدد  عرض  أيضاا  للاعبين  فيمكن  الحال   المستوى  يوضح   مؤشر  أو  التقدم   شريط

 . التال  الصداقة
 رسم  أو  بإشعار  الإنجاز   بهذا  اللعبة  تحتفل  ما   جديد غالباا   صداقة  مستوى  اللاعبون   يحقق   عندما :  بالمعال  الاحتفال  .
 . أصدقائهم مع  التفاعل  مواصلة  على   اللاعبين  ويشجع  بالإنجاز   إحساساا   هذا  اللعبة فيضيف   داخل   متحرك

 : Bonuses and Benefitsوالمزايا    المكافآت
 مستوى  من   اللاعبون  يزيد   حيث   والمزايا  المكافآت  من  العديد  Pokémon Go  في  الصداقة  مستوى  نظام   يقدم 

 وهنا نجد:   بعضهم البعض   مع   صداقتهم

 يتلقون   فإنهم   صديق  مع  صداقتهم  مستوى   اللاعبون  يرفع  عندما :  Gym and Raid Battles  في   الهجوم   مكافأة  .
 بالخصوم  يلحقونه   الذي  الضرر   من  هذه   الهجوم   مكافأة  تزيد  مداهمات  أو   رياضية   صالات   في   معاا   القتال  عند  هجومية   مكافأة 

 على   اللاعبين   وهذا ما يشجع  الصداقة  مستوى  تقدم  مع   أهمية  أكثر  الهجوم   مكافأة   فتصبح  المعارك   في   ميزة   يمنحهم  مما
 . الأقوياء  الخصوم  على  للتغلب   معاا   والعمل   التعاون

 لتداول  Stardust  تكلفة  من  أيضاا  تقلل  المرتفعة  الصداقة  مستويات:  Pokémon  لتداول  Stardust  تكلفة  خفض  .
Pokémon  فتداول  الأصدقاء   مع  Pokémon   بتبادل  للاعبين   تسمح  ميزة  هي  Pokémon   يتطلب  وعادة   البعض  بعضهم  مع 

 يجعل   وهذا   Stardust  تكلفة   تنخفض  الصداقة  مستوى   زيادة   مع  كتكلفة ولكن   Stardust  من  معيناا  قدراا   Pokémon  تداول
 . الأصدقاءبين    بوكيمون  فيما بينهم وتبادل  التعاون  بوكيمون وتعزيز  تداول   اللاعبين  على  ويسهل سهولة  أكثر  الأمر

 زعيم   على   للقبض   الفرصة   للاعبين   تتاح   المداهمة  معارك   خلال :  المداهمة  لقطات   في   Premium balls  مكافأة  .
 لمرحلة   إضافية  Premierكرات    اللاعبين  تمنح   المداهمة   في   الآخرين   المشاركين   مع  الأعلى   الصداقة  بوكيمون فمستويات   المداهمة

 القبض   في   النجاح   فرص   من   منهم  المزيد  وجود  ويزيد   المداهمة   زعماء   على   للقبض  حصرياا   هذه الكرات  وتُستخدم   الالتقاط 
 . الزعيم وهذه أحد الميزات التي تقوي روح المنافسة بين فرق بوكيمون   على

 إلى  الصداقة  مستويات  زيادة  تؤدي  أن   أعلاه يمكن  المذكورة  المحددة  المكافآت  إلى  بالإضافة:  الإضافية  المكافآت .
 أو  البعيدين الأصدقاء مع  بوكيمون بتداول للاعبين يسمح مما  التداول مسافة زيادة الفوائد  هذه تشمل  قد  أخرى مزايا فتح

 .اللعبة  داخل   حديثة وحصرية  ميزات أو أنشطة  فتح   على  القدرة 
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 : Collaboration and Supportوالدعم    التعاون
 بالعمل   الشعور  يعزز  مما  اللاعبين  بين  والدعم   التعاون  Pokémon Go  في   الإهداء  وميزات  الأصدقاء  قوائم  تعزز

 وذلك من خلال:   الحميمة   والصداقة  الجماعي

 المداهمات  تنسيق  بسهولة  للاعبين   الأصدقاء يمكن  قوائم  إلى  أصدقاء  إضافة  خلال  من :  والمعارك   المداهمات  تنسيق .
 والتأكد  الاستراتيجيات  وتخطيط   التواصل  فيمكنهم  أصدقائهم  مع  اللعبة   داخل   الأخرى   الأنشطة  أو   الرياضية   الصالة   معارك   أو

 على  المعارك   في   الهجوم  مكافأة   مثل   الصداقة  مستوى   مكافآت  تعمل   التحدي   خصوم   لمواجهة  منسقاا   فريقاا   لديهم  أن  من
 . نجاحهم  فرص  من   يزيد  مما  معاا   اللعب   عند   أكبر  بشكل  أدائهم تحسين

 أن  فيمكن  أصدقائهم  مع  القيمة  الموارد  مشاركة  للاعبين  يمكن  الهدايا  تبادل  خلال  من:  والدعم  الموارد  مشاركة .
 والتوت   والجرعات   Pokéballs  مثل   عناصر   على   الخاصة   الأحداث  أو   Pokéstops  من   عليها  الحصول   يتم   التي   الهدايا   تحتوي
 التي   بالموارد   البعض   بعضهم  تزويد   للاعبين  فيمكن  وتلقيها   الهدايا  إرسال   خلال   النادر وذلك من   Pokémon  كرات  وحتى
 في  البعض   بعضهم   اللاعبون  يساعد  حيث   داعمة   بيئة  هذا  الموارد  تقاسم   ويعزز   تقدمهم،  في  للمساعدة   إليها   الحاجة   تشتد 

 .أهدافهم  وتحقيق التحديات  على  التغلب
 اللاعبين   تشجع  أعلى  صداقة  بمستويات   البوكيمون  لتداول   المخفضة  Stardust  تكلفة  إن:  الإستراتيجي  التداول .

حيث  مع   إستراتيجية  تجارة  في   الانخراط  على  إكمال  على  البعض  بعضهم  لمساعدة  بوكيمون   تبادل  يمكنهم  أصدقائهم 
Pokédex  أفضل   مع  لبوكيمون   التجارة  أو  بهم   الخاص  IV  (فردية  قيم  )مجموعات   تقوية  إلى  يؤدي  لا   التداول  وهذا  Pokémon 

 .المتبادل  ودعمهم  تعاونهم   تعميق   إلى  أيضاا يؤدي  بل   فحسب  بهم  الخاصة
 أن للأصدقاء  فيمكن للاعبين  داعمة  شبكة اللعبة داخل  عليها  والحفاظ صداقات  بناء يوفر: والتشجيع  التحفيز .

 الإنجازات بالمعال ومشاركة الاحتفال يمكنهم ورائعاا  إيجابياا  مجتمعاا  يخلق  مما البعض لبعضهم والتشجيع  والمشورة الحافز يقدموا
 . والنمو المتبادل داخل تلك البيئة المعززة  بالانتماء الشعور  التوجيه وتعزيز  وتقديم 

 : Pokémon Goومهرجان   المجتمع   يوم   *فعاليات 

 لجمع  Pokémon Go Fest  وتجمعات   Community Day  أحداث  تسمى  خاصة   أحداثاا   Pokémon Go  ينظم
 : بهم وهذا يتم من خلال ما يلي  الخاصة   اللعب  تجربة وتعزيز معاا  اللاعبين

 الأحداث   هذه  محدد فخلال  بوكيمون  على  تركز  شهرية  أحداث  هي  المجتمع  يوم  أحداث:  المجتمع  يوم  أحداث -
 وغالباا  عليهم  والقبض  لمواجهتهم  متزايدة  فرصة  اللاعبين   يمنح   مما  محدودة   لفترة   البرية  في   متكرر   بشكل  المميز   البوكيمون  يظهر
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 مكافآت  أيضاا  المجتمع  يوم  أحداث  أكثر وكما تقدم  مرغوبة  يجعلها  مما  عادةا   يتعلمونها   لا  آنية  بحركات  البوكيمون  هذا  تأتي  ما
وهي   Lure Modules  أو   Stardust  الخبرة أو   نقاط   لتجميع   اللاعب  يستغرقه  الذي   وهو الوقت   XP  مدة   زيادة   مثل  متنوعة
 محدودة، فهذه الأحداث  لفترة  معين   PokéStop  إلى   البري   Pokémon  لجذب   استخدامها  اللعبة يمكن   في  خاصة  عناصر

 للمجتمع  بالانتماء  الشعور   يعزز  مما  شهيرة جديدة  معال  أو  حدائق  أو  مناطق  في  آخرين  مدربين  للقاء  للاعبين  توفر فرصة
 .المشتركة والمواجهة الساخنة  والإثارة

- Pokémon Go Fest  :نظمه  النطاق  واسع   حدث  هو  Niantic  مطور  Pokémon Go  أحداثها  حيث تجري 
 عادةا   Pokémon Go Fest  مهرجان  ويمتد   بها  للاستمتاع  للاعبين  والتحديات   الأنشطة   من   مجموعة  وتقدم   حقيقية  مواقع   في

  Pokémon  ومواجهات   البحثية  والمهام   الحصرية   والمداهمات   الخاص  الطابع  ذات  الموائل  مثل   خاصة  ميزات  ويتضمن  أيام   لعدة

 Pokémon  المسرحية فيجذب  والعروض   التفاعلية   والتركيبات  الغامرة  اللعب   بتجارب  أيضا هذا الحدث  كما يعُرف  النادرة

Go Fest الصداقة والاحتفال  من حماسيا وحيوياا   جواا  مما يخلق  العال   أنحاء   جميع  من   اللاعبين  من كبيراا  عدداا . 
 للاعبين  فرصاا  Pokémon Go Fest  وتجمعات  المجتمع   يوم  أحداث  توفر:  الجماعية  والأنشطة  الاجتماعي  التفاعل -

فتشجع  زملائهم   مع  والتفاعل   للالتقاء  خبراتهم    بمشاركة   للاعبين   يسمح   مما   الاجتماعي   التفاعل   الأحداث  هذه   المدربين 
 ما  وغالباا   ضمن فريق   التحديات   كاستكمال   التي توفرها اللعبة  جماعية   أنشطة   في  والمشاركة   والاستراتيجيات  النصائح   وتبادل
 الشعور   يعزز   مما   بمرونة   البعض   بعضهم  مع  التواصل  للاعبين  يمكن  حيث   مخصصة   صالات   أو  لقاء   مناطق   الأحداث   تتضمن

 . المدربين  بين  والصداقة  للمجتمع   بالانتماء
 حصرية  مكافآت  Pokémon Go  ومهرجان  المجتمع  يوم   أحداث   تقدم :  بوكيمون   ولقاءات  الحصرية   المكافآت -

 والتقاط  فريدة   ميداليات   وفتح  خاصة   عناصر   ربح   للاعبين  فيمكن   لا تكون متوفرة في العادة  نادرة  بوكيمون  ومواجهات 
 الإثارة من طبقة واللقاءات المكافآت هذه الأحداث فتضيف هذه  خارج بسهولة  عليها الحصول يمكن  لا  قد  التي بوكيمون 
 . أهدافهم من خلال هذه الفرصة لتحقيق  والسعي   الأحداث في للمشاركة للاعبين  والتحفيز

 : الحقيقي  العالم  في *المشاركة

 اللاعبين   تعمل على تشجيع  فاللعبة   المميزة  ميزاته  أحد  Pokémon Go  في   الحقيقي  العال   في   المشاركة   جانب  يعد
 : الآخرين وذلك كما يلي  المدربين   مع   والتفاعل  محيطهم استكشاف  على

  يواجهوا   أن  المحتمل  فمن   مختلفة   مواقع   إلى   بالخروج   اللاعبون  يغامر  عندما :  آخرين  مدربين   مع  بالصدفة  لقاءات .
 ومحادثات   تفاعلات  إلى   بالصدفة  المواجهات   هذه  تؤدي   ما   الطريق غالباا   طول   على   Pokémon Go  من  آخرين  لاعبين
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 الاهتمام  فيخلق  القريبة منهم  بوكيمون   تفرعات  حول  نصائحهم  وحتى   واستراتيجياتهم  خبراتهم اللاعبون  يشارك  حيث   مرتجلة 
 . إلى المجتمع الافتراضي  بالانتماء  الشعور   وتعزيز  المحادثات  إثارة   إلى   يؤدي   مما   المدربين  بين  فورياا   اتصالاا   باللعبة  المشترك

قامت   الحالات   بعض   الفردي ففي   اللاعب   تفاعلات  يتجاوز   تأثير   Pokémon Go  ل ـ  كان:  المجتمع   على   التأثير .
 التي   المحلية  الشركات  دعم   أو  التنظيف  أحداث  في  المشاركة  مثل  المحلية  مجتمعاتهم   مع   التفاعل  على  اللاعبين  اللعبة بتشجيع 

 اللاعبون اجتمع  حيث المجتمع  في   والتعاون  بالفخر الشعور المشاركة هذه  فعززت اللعبة في  Gyms أو Pokéstops  أصبحت
 الحقيقي.   العال   في   إيجابي   تأثير   لإحداث   معاا 

ا يضيف  Pokémon Go  في  الواقعية  المشاركة  فجانب  محيطهم  استكشاف  على  اللاعبين  ويشجع   للعبة  اجتماعياا  بعُدا
والتواصل  أيضاا   يعزز   بل   فحسب  اللعب   تجربة  يعزز   لا   فهو  التعاوني،   اللعب   في  والمشاركة   الآخرين   المدربين  مع  الواقعي 

 . Pokémon Go في مشتركة  مصلحة   في   يشتركون  الذين  اللاعبين  بين   المجتمع   وبناء   الواقعية  التفاعلات
 : In-Game Events and Updatesاللعبة    داخل  والتحديثات   الأحداث •
  Pokémon  من  الخاصة   Spawns  و  الأحداث  سمات   تعد  :Pokémon Spawns  وخاصية  الأحداث  سمات -

 : ، وذلك يتمثل في ما يليPokémon Go  في   مثيراا   جانباا
 موضوعات   أو  مواسم  أو  عطلات  حول   تدور   اللعبة   داخل   أحداثاا   Pokémon Go  ينظم:  الأحداث  سمات .

للاعبين   وغامرة  جديدة ومختلف   تجربة  وتوفر  اللعبة   إلى   موضوعياا أكثر  عنصراا  الأحداث  هذه  الحقيقي تضيف   العال  في   محددة 
 السنة  مثل  الثقافية  الاحتفالات  حتى   أو  الحب  عيد   أو  الكريسماس  أو  الهالوين  بعيد   للاحتفال  أحداث  هناك  تكون   قد   فمثلا

 . للعبة  العام   الجو  وتعزز   الموضوع  تعكس   التي   المرئية  والعناصر  والموسيقى   بالزخارف  الأحداث تتميز  ما  غالباا  الجديدة  القمرية
 اللعبة  في   عادة   توجد  لا   خاصة   بوكيمون  مواضع   Pokémon Go  يقدم   الأحداث   خلال :  خاص  بوكيمون  نزل .

 المتغيرات حتى   أو  الحصرية الحركات  مجموعات مثل  تميزها عن غيرها  فريدة  سمات  البوكيمون لهذه وتكون بالحدث  خاصة أو
الحدث كما   فترة  خلال   والتقاطها  الخاصة   البوكيمون  هذه   مواجهة  في   متزايدة   بفرصة   اللاعبون  فيتمتع   مختلفة   بألوان  اللامعة 
الآنية  والشعور   الإثارة  النادرة  الكرات  هذه   تضيف  مجموعة  إلى   وإضافتها  جمعها   إلى   اللاعبون  يسعى  حيث   للعبة  بميزة 

Pokémon  بهم  الخاصة . 
ذلك   تحت  بوكيمون  ولادة  إلى   بالإضافة:  بالمنطقة  خاص   بوكيمون  .  الأحداث   بعض   فتقدم  الحدث   عنوان 
  كما توفر  محددة  جغرافية  مناطق  على  البوكيمون   هذه   تقتصر  ما  وعادةا   العال  من  مختلفة  أجزاء  في  بالمنطقة  خاصة  بوكيمون 

 مختلفة   مواقع   استكشاف  على   اللاعبين   هذا  فيشجع  المعتاد   نطاقهم   خارج  والتقاطها   لمواجهتها  للاعبين  فرصاا  الأحداث 
 اللعبة.   إلى  والمغامرة  الاكتشاف  من   عنصراا   حيث يضيف الفريدة   البوكيمونات   هذه عن  بحثاا   جديدة   مناطق   إلى   والسفر
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 : يعدGameplay Mechanicsو  Introduction of New Featuresإدخال ميزات جديدة وآليات اللعب   -
 : من خلال ما يلي  Pokémon Go  ل ـ  المستمر  التطوير   من مهماا  جانباا   اللعب  وآليات  جديدة  ميزات  إدخال 

 جديدة   أجيال  لجلب  The Pokémon Company  مع   تتعاون    Pokémon:  Niantic  من  جديدةأجيال   .
 بوكيمون   وأجيال  لألعاب  Pokémon Company  شركة  إطلاق  مع   أنه  يعني  وهذا  Pokémon Go  إلى   Pokémon  من

 مناطق   من  بوكيمون   من  جديدة  مجموعة   جديد  جيل  كل  ويقدم  Pokémon Go  في  البوكيمون   تلك  Niantic  تدمج   جديدة
 مواصلة  على  اللاعبين  ويشجع   مثيرة  اللعبة  يجعل   والتقاطه وهذا  لمواجهته  للاعبين  المتاح  البوكيمون  تنوع  من   يزيد   مما   مختلفة

 .جديد   بوكيمون  وجمع   استكشاف
من   Pokémon Go  يتميز:  مختلفة  مناطق   من .  الأصلية  Kanto  منطقة   ذلك  في  بما  مختلفة  مناطق  بتفرعه 
 من   بوكيمون   مواجهة  للاعبين  ذلك  فيتيح  Alolaو  Johto  ،Hoenn،  Sinnoh،  Unova،  Kalos  مثل  اللاحقة  والمناطق

 إضافة   الرئيسية تضيف  الألعاب  سلسلة  في   موضح  هو  كما  Pokémon  عال  يعكس  مما  والتقاطها  مختلفة  ومناطق  أجيال
Pokémon   لإكمال   الفرصة   للاعبين  وتمنح أيضا   اللعبة   إلى   عمقاا   مختلفة   مناطق   من  Pokédex   التقاط   خلال   من  Pokémon  

 .Pokémon  عال  من مختلفة  أجزاء  من
 Pokémon Go يقدم الإقليمي والبوكيمون الجديدة  الأجيال  إلى   بالإضافة: الوقت محدود  أسطوري   بوكيمون  .

وهذه  لفترة   الأسطوري  يرتبط   ما   وغالباا   محدودة   لفترة   والتقاطها   مواجهتها   للاعبين   يمكن   ونادرة   قوية  بوكيمون  محدودة 
Pokémon   اللاعبين   بين   والإثارة   بالتوقع  إحساساا  يخلق   مما   محددة   مداهمة   معارك  في   تمييزه   يتم  أو   خاصة   بأحداث  الأسطوري

 .مجموعتهم إلى  مرموق  بوكيمون   وإضافة  فرقهم  لتقوية   للاعبين  فريدة   وفرصاا تحديات  الوقت   محدودة   المواجهات   هذه   وتقدم
 Pokémon  تجربة  لتعزيز  اللعب   وآليات  جديدة  ميزات  بانتظام  Niantic  تقدم:  اللعب  وآليات  الجديدة  الميزات .

Go  إدخال   مثل  جديدة   معركة  آليات   إضافة   التحديثات  هذه   تتضمن   فقد  Mega Evolution  معركة   استراتيجيات  تنفيذ  أو 
جديدة   لعب  عناصر  تقديم   أو  الحالية   الميزات  لتحسين  المجتمع   واقتراحات  اللاعبين   تعليقات  أيضاا   Niantic  جديدة ويدمج

 Pokémon  رحلة  يواصلون   بينما  للاعبين  جديدة  تجارب  وتقدم  جذابة  اللعبة   تظل  أن   المستمر  التطوير  هذا  كما يضمن

Go. 
  : Personalizationو Customizationوالشخصنة    التخصيص •

 وفقاا   وخبراتهم  تفاعلاتهم   تكييف  على   الأفراد  قدرة   إلى  الاجتماعي   التفاعل  حيث   من  والشخصنة   التخصيص   يشير
 افتراضية   بيئة  داخل   الاجتماعية  التفاعلات   بسياق  خاص   بشكل  الصلة  وثيق  المفهوم  وهذا  وهويتهم  واهتماماتهم  لتفضيلاتهم



 

 

ي ــــــــ ـــق ـــــــــــــــــــــ ـــيـــــــــــــــــــبــ ـــط ــ ـــت  ــــار الـــــــــــــــ ــــالإط  

157 

والشخصنة   الافتراضية فالتخصيص  المجتمعات  أو  الإنترنت  عبر  الألعاب   أو  الاجتماعية  الوسائط  منصات  مثل  الإنترنت  عبر  أو
 الاجتماعية   التفاعلات   تأثير على  لها

 مجموعة   بين   من   الاختيار   خلال   من  اللعبة  في   الرمزية   الصورة  مظهر   تخصيص   للاعبين   يمكن  Pokémon Goوفي لعبة  
وشخصيتهم    أسلوبهم   يمثل   فريد   مدرب   إنشاء  للاعبين  ذلك  الشعر فيتيح  وتسريحات   والإكسسوارات  الملابس  من   متنوعة

 مختلفة  عناصر   واستخدام   القتالية  قوتهم  لزيادة   وتدريبهم  بهم  الخاص  البوكيمون   وتطوير  تعزيز  للاعبين  يمكن   ذلك   إلى  وبالإضافة 
 خلال  من  الاجتماعية  التفاعلات   في   يساهم   Pokémon Go  في   والشخصنة  المعارك، فالتخصيص  في   وأدائهم  قدراتهم  لتعزيز

الاهتمامات   نفس   يشاركونهم  الذين  الآخرين  مع   والتواصل  وإنجازاتهم  تفضيلاتهم  وعرض  فرديتهم  عن  بالتعبير  للاعبين  السماح
 لتجربة  الاجتماعي   الجانب   يعزز   مما   اللعبة   داخل   المجتمعات   وتشكيل   والتعاون  للمحادثات   فرصاا   الميزات  هذه   وتخلق 

Pokémon Go . 

 من  اللعب   تجربة   تعزيز  على   Pokémon Go  تعمل في   الخاصة   Pokémon  وكرات  الأحداث   موضوعات   أي أن
 والاستكشاف  بالإثارة   إحساساا   الأحداث  هذه   فتخلق   الحصرية  أو  النادرة  Pokémon  لمواجهة  فرصة   اللاعبين  منح   خلال

 والعمل  الخاصة   الكرات   حول  المعلومات   ومشاركة  الحدث   أنشطة  في   للمشاركة   معاا   اللاعبون   يجتمع  حيث   المجتمعية   والمشاركة
 . الفريدة  البوكيمون   هذه   جمع   على

 النتائج

 من ناحية الشكل:
 وجدنا أن:  Pokémon Goمن خلال تحليلنا لشكل لعبة 

  Pokémon  تصوير  ويتم  بالحياة  والنابضة  الملونة  الرسومات  يجمع بين  Pokémon Go  لـ  المرئي  التصميم -

المحمول، بالإضافة على   AR  تنسيق  مع  تكييفها  مع   الأصلية  بتصميماتهم  وفاء  على   الحفاظ  مع  مميز  فني   بأسلوب  أنفسهم
واضحة وكما   وملصقات   وأزرار   رموز   وبديهياا وذلك باستخدام   الاستخدام   سهل   يكون  أن  على   يركز  الواجهة   أن تصميم

،   المبهجة  Pokémon Go  تجربة  في  التعبيرية  المتحركة  والرسوم   بالحياة   النابضة   والألوان   بالتفاصيل  الاهتمام  يساهم  حيث   بصرياا
 . للاعبين بصرياا وغامرة  تجربة جذابة ويجعلها Pokémon  امتياز  جوهر   يلتقط

 من  التقليدية  Pokémon  تجربة   في   ثورة   Pokémon Go  في   بالإضافة إلى تكامل الواقع المعزز فقد أحدث  -
 يتيح  مما   ومثيرة   غامرة   لعب   تجربة يخلق  فهو  للاعب  الواقعية  العال  بيئة  مع الافتراضي  Pokémon لعال   السلس   الدمج  خلال

 .اليومي الواقعي  محيطهم  في   جسدياا   حاضرين  كانوا  لو كما  معه   والتفاعل   والتقاطه   بوكيمون   رؤية   للاعبين
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تجربة   لتوفير  بعناية وذلك  وجدنا أنها صممت  Pokémon Go  في  والاستكشاف  أما بالنسبة للخريطة -
 لتكون   الخريطة  رسومات  تصميم  تم   للتنقل حيث أنه  وديناميكية  مألوفة  بيئة  كما أنها توفر للاعبين  الاستخدام  وسهلة  ممتعة

 على   هذا  فيشجع   بسهولة  Gymsو  PokéStops  وPokémon  موقع   بتحديد  للاعبين   يسمح  مما الاستخدام  وسهلة  واضحة
 .الواقعي  اللاعب   ومحيط   الافتراضي  بوكيمون  عال بين  أعمق  وربط  الاستكشاف

 غامرة  لعب   تجربة  إنشاء في مهماا  يلعب دوراا  Pokémon Go  في   والاستكشاف  الخريطة  فنجد أن جانب  -
 ومتوافقة  دقيقة   لتكون   الخريطة  تصميم  فقد تم  الحقيقي   العال   في  اللاعب  موقع  كثب   عن  تعكس  وجذابة حيث أن الخريطة

اللاعبين حيث   لدى  بالألفة  تخلق إحساساا  فاللعبة  الحقيقي  العال  خرائط  استخدام  الواقعي، فمن خلال  العال  جغرافيا  مع 
تعرض الخريطة  فتعزز  اللاعبون   يعرفها  التي   المواقع   أن  تشجع   والانغماس  الألفة  هذه  بالفعل  اللعبة كما   الخريطة  ميزة   في 

 خلال  فمن  والاكتشاف   البدني   الواقعي وتعزيز نشاطهم    محيطهم  في   المغامرة  على   اللاعبين   Pokémon Go  في   والاستكشاف
 والمشاركة  المخفية  PokéStops  واكتشاف  جديد فيها  بوكيمون   مواجهة  للاعبين  جديدة ومختلفة يمكن  مناطق  التعرف على

 عال   في  ومثيرة   جديدة  عناصر  اكتشاف   على  اللاعبين   ويشجع   بالمغامرة  الشعور  يعزز وهذا ما    الرياضية  الصالة  معارك   في
Pokémon . 

 بالتركيز  للاعبين  تسمح  وغامرة   تفاعلية  تجربة  Pokémon Go  توفر في   الالتقاط  كما توصلنا إلى أن شاشة -
الحقيقي   العال   بيئة  في  بوكيمون   لدمج  المعزز  الواقع   تقنية  واستخدام  قرب  عن  رؤية  توفير  خلال  من  بوكيمون   التقاط  على

 من   Pokémon  مشاهدة   للاعبين  الحقيقية المحيطة بالمستخدم ويمكن   المناطق   مع  Pokémon  بين   بسلاسة  الرسومات   فتمزج
 مما  بهم  البوكيمون الخاص  للالتقاط  الخطط التي يتبعونها  وضع   في   اللاعبين  المهمة   المعلومات  عرض   كما يساعد   مختلفة  زوايا

 . اللعب  طريقة إلى   العمق   من طبقة  يضيف
 معارك   في   للمشاركة  للاعبين   مخصصة   توفر مساحة   Pokémon Go  في   المعركة   شاشة   ووجدنا أيضا أن -

Pokémon  البوكيمون يكون يتمتع بالجاذبية التي يهتم    أن  يضمن   مما   التفاصيل  من   عال    مستوى  على   الرسومات  فتحافظ
 حيث أن  الإحساس بالواقعية في هذه المعارك  المتحركة في شكلها ثلاثي الأبعاد الرسوم  وتجلب له  اللاعببها المستخدم أو 

 للاعبين   وبديهية  واضحة  خيارات  المعركة  أيضا شاشة  وتوفر  وغامرة وكأنها حقيقية،  ديناميكية  البوكيمون   وهجمات  تصرفات
 . المعارك المختلفة التي توفرها اللعبة أثناء  القرارات  باتخاذ   يسمح  مما  بوكيمون  وتبديل  الحركات   لتحديد

 كمحور   القائمة  تعمل   والبساطة كما   الاستخدام   لسهولة  الأولوية  يعطي  Pokémon Go  تصميم   أي أن -
 الإجراءات  خلال  من  اللاعبين  لتوجيه  واضحة  وتسميات  رموزاا  الواجهة  وتستخدم  المختلفة  اللعبة  ميزات  إلى  للوصول  مركزي
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 اللعبة   في   بالتنقل   للاعبين   يسمح   وبديهية للمستخدم مما   سلسة  تجربة  توفير  إلى  التصميم  عناصر  فتهدف   المختلفة   والخيارات
 . جهد  بأقل  المطلوبة  الإجراءات  وتنفيذ  المهمة   المعلومات   إلى  والوصول

 والتفاعل:  ناحية المحتوى من   Pokemon Goلعبة  
 اللعبة توصلنا إلى أن: فمن خلال تحليلنا لمحتوى هذه 

حيث   اللاعبين  متعددة  مثيرة  توفر تجارب  Pokémon Go  في  المداهمات   ومعارك   الرياضية  الصالة   معارك -
 الحصول   وفرصة  والتعاون  الودية  للمنافسة  فرصاا   توفر  كما أنها   والتنسيق معه  الفريق   وتكوين   اللاعبين  معركة  استراتيجيات  تختبر 
 بالانتماء   الشعور   يعزز   مما   اللعبة   إلى   الاجتماعي   والتفاعل   العمق  الميزات  هذه   وتضيف   قيمة  ومكافآت  نادر   بوكيمون  على

 . Pokémon Go  لاعبي   بين   للمجتمع 
  التواصل  للاعبين  يمكن   حيث  اجتماعية  يخلق ديناميكية Pokémon Go  في الفريق  كما وجدنا أن تعاون -

 يعزز   مما  المشتركة  والأهداف  الودية  والمنافسة  بالصداقة  الشعور  فيعزز هذا  الفريق  في  زملائهم  مع   الاستراتيجيات  ووضع   معا
 Pokémon  في  تدور  Pokémon Collection  فمجموعة اللعبة،    داخل  بأنهم ينتمون إلى مجتمع واحد  والشعور  العامة   التجربة

Go   التقاط  حول  Pokémon  قاعدة البيانات   لإكمال  لاعب حيث يسعى من خلالها كل    الفريدة   خصائصه  منها  ولكل
 ومنه فإن  Pokémon  أنواع  من  متنوعة  مجموعة  جمع   خلال  من   Pokédex  والمعلومات حول هذه اللعبة والتي تسمى ب

 وهذا ما يشجع   الحقيقي   والعال   الافتراضي   Pokémon  عال   بين   يجمع  والمغامرة   الاستكشاف  على   Pokémon Go  تركيز
 ممتعة.   بطريقة   اللعبة  داخل  الميزات  من   وغيرها   Pokémon  واكتشاف  النشاط   على  اللاعبين

 للاعبين   وتسمح  الاجتماعي  التفاعل   تسهل  Pokémon Go  في   الأصدقاء   قائمة   ميزة بالإضافة إلى أن     -
 أصدقاء   إضافة  خلال  معاا، فمن   المختلفة  الأنشطة   في  والمشاركة  الهدايا   وتبادل  التعاون  يسهل  وهو ما   الأصدقاء   مع  بالتواصل
اللعب والتعرف   تجربة  وتعزيز  اللعبة  داخل  الاجتماعية  شبكتهم  توسيع   للاعبين  فيمكن  QR  رموز   أو  المدرب  رموز  عن طريق

لها جانب اجتماعي مميز ومهم في عملية   Pokémon Goعلى أشخاص جدد من مناطق مخلفة من محيط اللاعب فنجد أن  
 . اللعب

 من البعض  بعضهم  ودعم  التفاعل   على  تشجع اللاعبين Pokémon Go  في  الإهداء  كما وجدنا أن ميزة  -
 على الحصول  للأصدقاء يمكن  حيث   اللعبة والتعاون وروح الفريق إلى والكرم  المفاجأة  عنصر  الهدايا فيضيف  مشاركة   خلال

 بعضهم  ومساعدة  صداقاتهم  تقوية  للاعبين  فيمكن  وتلقيها  الهدايا  إرسال  خلال   وهذا من  المفيدة  العناصر  من  متنوعة  مجموعة
 الغامرة.   اللعب  تجربة وتعزيز التقدم  على   البعض
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 أصدقائهم  مع  الانخراط  على   فقد وجدنا أنه يشجع اللاعبين   Pokémon Go  في   الصداقة   مستوى  وأما نظام  -
 كما   التعاوني  اللعب   تجربة  تعزز   التي   والمزايا   المكافآت  المستويات يفتحون  عبر   اللاعبين   تقدم   مختلفة فمع  أنشطة  خلال   من 

 . Pokémon Go  مجتمع داخل  والتعاون  المستمر  على التفاعل  ويشجع اللاعبين  التواصلية بين  للرابطة  مقياساا   يوفر
 مختلف   في   التعاون   وتشجيع  أصدقائهم  مع  والتفاعل   للمشاركة  للاعبين  حوافز  والمزايا  المكافآت  هذه  وتوفر -

 التداول  تكاليف  وتقليل  المعارك  في  أدائهم  تعزيز  للاعبين  الصداقة يمكن  مستويات  وزيادة  معاا  العمل   خلال  اللعبة من  جوانب
 . اللعبةالتي تعزز التواصل بين أفراد   Pokémon Go المحسّنة والغامرة في  اللعب   بتجارب  والاستمتاع

 Pokémon  في   البعض   بعضهم  تقدم   ودعم  الصداقات  وتقوية  اتصالات   لبناء  للاعبين  فرصاا  توفر  الميزات  إذا فهذه 

Go   تجربة  تحسين  للاعبين   كما يمكن   المكافآت  من  والاستفادة   الصداقة  مستويات   وزيادة  الهدايا  تبادل   خلال  وذلك من 
ضمن البيئة الغامرة التي توفرها هذه اللعبة وهذا ما يخلق مجتمع افتراضي شبه   أكثر  وتفاعلي   تعاوني  بجانب   والاستمتاع  اللعب 
 واقعي.

 تجربة   تعزيز   تعمل على  Pokémon Go Fest  وتجمعات   Community Day  كما وجدنا أيضا أن أحداث  -
Pokémon Go  باللعبة  مشترك  احتفال  في  والانغماس  الجماعية  بالأنشطة  والاستمتاع  للالتقاء  للاعبين  فرص  توفير  خلال   من 

  .المستويات  جميع   من  للمدربين   تنُسى  لا   تجارب   وتخلق  التعاون  وتعزز  الاجتماعي  التفاعل   الأحداث  هذه   فتعزز
 على   القائم  اللعب   خلال  من  اللاعبين  بين  والتعاون  الاجتماعي  التفاعل  يعزز  Pokémon Go  فــــ  ومنه -

 اللاعبين   والأحداث  الميزات  هذه   كما تشجع  الحقيقي  العال   في  والمشاركة   المجتمعية   والأحداث  والهدايا  الأصدقاء   وقوائم  الفريق
 نابض   مجتمع  إنشاء   إلى   يؤدي  مما   المدربين   زملائهم  وكذلك مع  والتفاعل ضمن الفريق الواحد  معاا   والعمل   الاتصال   على

 اللعبة الافتراضية المعززة.   داخل  وداعم   بالحياة
 تجربة   تعزيز  تعمل على   Pokémon Go  في   الخاصة  Pokémon  وكرات  الأحداث  توصلنا إلى أن موضوعاتوقد  -

 بالإثارة   إحساساا  الأحداث  هذه  الحصرية كما تخلق  أو  النادرة  Pokémon  لمواجهة  فرصة  اللاعبين  منح  خلال   من  اللعب
 الكرات   حول  المعلومات  ومشاركة  الحدث  أنشطة  في للمشاركة  معاا اللاعبون   يجتمع   حيث  المجتمعية  والمشاركة  والاستكشاف

 .الفريدة وهذا ما ينمي العملية التواصلية بين اللاعبين  البوكيمونات هذه   جمع  على   والعمل   الخاصة
  تكييف  على   فقد توصلنا على أنها تزود اللاعبين بالقدرة   Pokémon Go  في   والشخصنة  التخصيص  أما ميزة  -
 يعكسون  فريدين   مدربين   إنشاء  للاعبين   فيمكنavatar   الرمزية  صورهم   شخصنة   خلال   فرديتهم من  عن   والتعبير   تفاعلاتهم 

 والمشاركة  إنجازاتهم  عرض   للاعبين  يمكن   حيث  الاجتماعية  التفاعلات  في   هذا  التخصيص   جانب  وهويتهم ويساهم  تفضيلاتهم
 كل وشخصيته التي يبرزها في اللعبة أي أن التخصيص الاهتمامات  نفس  يشاركونهم  الذين  الآخرين  مع   والتواصل  المحادثات  في
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 من   الاجتماعية  التفاعلات  أيضاا  يعزز   بل  فحسب  فرديتهم  عن   بالتعبير  للاعبين  يسمح  Pokémon Go  والشخصنة في
 . عليها  والتعاون  للتواصل  للاعبين   مشتركة   وأهداف  اهتمامات   توفير   خلال

 وجدنا أن:   Pokémon Goمن خلال تحليلنا لشكل لعبة    :النتائج

 ثنائية   العناصر  من  مزيج   مع  بالحياة  والنابضة  الملونة  الرسومات   يجمع بين   Pokémon Go  ل ـ  المرئي  التصميم -
 تكييفها  مع  الأصلية  بتصميماتهم  وفاء  على الحفاظ مع مميز،  فني بأسلوب  أنفسهم  Pokémon تصوير الأبعاد ويتم وثلاثية

 وبديهياا وذلك باستخدام   الاستخدام   سهل  يكون  أن  على  يركز  الواجهة   المحمول، بالإضافة على أن تصميم  AR  تنسيق  مع
 تجربة   في  التعبيرية  المتحركة والرسوم  بالحياة  النابضة  والألوان بالتفاصيل الاهتمام واضحة وكما يساهم وملصقات   وأزرار رموز 

Pokémon Go المبهجة  ،  . للاعبين  بصرياا وغامرة   تجربة جذابة  ويجعلها  Pokémon  امتياز   جوهر  يلتقط   حيث   بصرياا
 من   التقليدية  Pokémon  تجربة   في   ثورة   Pokémon Go  في   بالإضافة إلى تكامل الواقع المعزز فقد أحدث  -

 يتيح  مما   ومثيرة   غامرة   لعب   تجربة يخلق  فهو  للاعب  الواقعية  العال  بيئة  مع الافتراضي  Pokémon لعال   السلس   الدمج  خلال
 .اليومي الواقعي  محيطهم  في   جسدياا   حاضرين  كانوا  لو كما  معه   والتفاعل   والتقاطه   بوكيمون   رؤية   للاعبين

 تجربة ممتعة  لتوفير   بعناية وذلك   وجدنا أنها صممت  Pokémon Go  في   والاستكشاف   أما بالنسبة للخريطة -
 واضحة  لتكون  الخريطة  رسومات   تصميم  تم  للتنقل حيث أنه   وديناميكية  مألوفة  بيئة  للاعبين كما أنها توفر    الاستخدام  وسهلة
 على  هذا   فيشجع   بسهولة   Gymsو  PokéStops  وPokémon  موقع  بتحديد  للاعبين   يسمح   مما  الاستخدام  وسهلة

 .الواقعي  اللاعب   ومحيط   الافتراضي  بوكيمون  عال بين  أعمق  وربط  الاستكشاف
 غامرة  لعب   تجربة  إنشاء في مهماا  يلعب دوراا  Pokémon Go  في   والاستكشاف  الخريطة  جانب فنجد أن   -

 ومتوافقة  دقيقة   لتكون   الخريطة  تصميم  فقد تم  الحقيقي   العال   في  اللاعب  موقع  كثب   عن  تعكس  وجذابة حيث أن الخريطة
اللاعبين حيث   لدى  بالألفة  تخلق إحساساا  فاللعبة  الحقيقي  العال  خرائط  استخدام  الواقعي، فمن خلال  العال  جغرافيا  مع 

تعرض الخريطة  فتعزز  اللاعبون   يعرفها  التي   المواقع   أن  تشجع   والانغماس  الألفة  هذه  بالفعل  اللعبة كما   الخريطة  ميزة   في 
 خلال  فمن  والاكتشاف   البدني   الواقعي وتعزيز نشاطهم    محيطهم  في   المغامرة  على   اللاعبين   Pokémon Go  في   والاستكشاف

 والمشاركة  المخفية  PokéStops  واكتشاف  جديد فيها  بوكيمون   مواجهة  للاعبين  جديدة ومختلفة يمكن  مناطق  التعرف على
 عال   في  ومثيرة   جديدة  عناصر  اكتشاف   على  اللاعبين   ويشجع   بالمغامرة  الشعور  وهذا ما يعزز   الرياضية  الصالة  معارك   في

Pokémon . 
 بالتركيز  للاعبين  تسمح  وغامرة   تفاعلية  تجربة  Pokémon Go  توفر في   الالتقاط  توصلنا إلى أن شاشةكما   -

الحقيقي   العال   بيئة  في  بوكيمون   لدمج  المعزز  الواقع   تقنية  واستخدام  قرب  عن  رؤية  توفير  خلال  من  بوكيمون   التقاط  على
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 من   Pokémon  مشاهدة   للاعبين  الحقيقية المحيطة بالمستخدم ويمكن   المناطق   مع  Pokémon  بين   بسلاسة  الرسومات   فتمزج
 مما  بهم  البوكيمون الخاص  للالتقاط  الخطط التي يتبعونها  وضع   في   اللاعبين  المهمة   المعلومات  عرض   كما يساعد   مختلفة  زوايا

 . اللعب  طريقة إلى   العمق   من طبقة  يضيف
 معارك   في   للمشاركة  للاعبين   مخصصة   توفر مساحة   Pokémon Go  في   المعركة   شاشة   ووجدنا أيضا أن -

Pokémon  البوكيمون يكون يتمتع بالجاذبية التي يهتم    أن  يضمن   مما   التفاصيل  من   عال    مستوى  على   الرسومات  فتحافظ
 ن حيث أ  الإحساس بالواقعية في هذه المعارك  المتحركة في شكلها ثلاثي الأبعاد الرسوم  وتجلب له  بها المستخدم أو اللاعب

 للاعبين   وبديهية  واضحة  خيارات  المعركة  أيضا شاشة  وتوفر  وغامرة وكأنها حقيقية،  ديناميكية  البوكيمون   وهجمات  تصرفات
 . المعارك المختلفة التي توفرها اللعبة أثناء  القرارات  باتخاذ   يسمح  مما  بوكيمون  وتبديل  الحركات   لتحديد

 مركزي   كمحور  القائمة  تعمل   والبساطة كما  الاستخدام  لسهولة  الأولوية  يعطي  Pokémon Go  تصميم  أي أن -
 الإجراءات   خلال  من  اللاعبين  لتوجيه  واضحة   وتسميات  رموزاا  الواجهة  وتستخدم  المختلفة  اللعبة  ميزات  إلى  للوصول 

 اللعبة   في   بالتنقل   للاعبين   يسمح   وبديهية للمستخدم مما   سلسة  تجربة  توفير  إلى  التصميم  عناصر  فتهدف   المختلفة   والخيارات
 . جهد  بأقل  المطلوبة  الإجراءات  وتنفيذ  المهمة   المعلومات   إلى  والوصول

 والتفاعل:  ناحية المحتوى من   Pokemon Goلعبة  
 فمن خلال تحليلنا لمحتوى هذه اللعبة توصلنا إلى أن: 

حيث   اللاعبين  متعددة  مثيرة  توفر تجارب  Pokémon Go  في  المداهمات   ومعارك   الرياضية  الصالة   معارك -
 الحصول   وفرصة  والتعاون  الودية  للمنافسة  فرصاا   توفر  كما أنها   والتنسيق معه  الفريق   وتكوين   اللاعبين  معركة  استراتيجيات  تختبر 
 بالانتماء   الشعور   يعزز   مما   اللعبة   إلى   الاجتماعي   والتفاعل   العمق  الميزات  هذه   وتضيف   قيمة  ومكافآت  نادر   بوكيمون  على

 . Pokémon Go  لاعبي   بين   للمجتمع 
  التواصل  للاعبين  يمكن   حيث  اجتماعية  يخلق ديناميكية Pokémon Go  في الفريق  كما وجدنا أن تعاون -

 يعزز   مما  المشتركة  والأهداف  الودية  والمنافسة  بالصداقة  الشعور  فيعزز هذا  الفريق  في  زملائهم  مع   الاستراتيجيات  ووضع   معا
 Pokémon  في  تدور  Pokémon Collection  فمجموعة اللعبة،    داخل  بأنهم ينتمون إلى مجتمع واحد  والشعور  العامة   التجربة

Go   التقاط  حول  Pokémon  قاعدة البيانات   لإكمال  حيث يسعى من خلالها كل لاعب   الفريدة   خصائصه  منها  ولكل
 ومنه فإن  Pokémon  أنواع  من  متنوعة  مجموعة  جمع   خلال  من   Pokédex  والمعلومات حول هذه اللعبة والتي تسمى ب
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 وهذا ما يشجع   الحقيقي   والعال   الافتراضي   Pokémon  عال   بين   يجمع  والمغامرة   الاستكشاف  على   Pokémon Go  تركيز
 ممتعة.   بطريقة   اللعبة  داخل  الميزات  من   وغيرها   Pokémon  واكتشاف  النشاط   على  اللاعبين

 للاعبين   وتسمح  الاجتماعي  التفاعل   تسهل  Pokémon Go  في   الأصدقاء   قائمة   ميزة بالإضافة إلى أن     -
 أصدقاء   إضافة  خلال  معاا، فمن   المختلفة  الأنشطة   في  والمشاركة  الهدايا   وتبادل  التعاون  يسهل  وهو ما   الأصدقاء   مع  بالتواصل
اللعب والتعرف   تجربة  وتعزيز  اللعبة  داخل  الاجتماعية  شبكتهم  توسيع   للاعبين  فيمكن  QR  رموز   أو  المدرب  رموز  عن طريق

لها جانب اجتماعي مميز ومهم في عملية   Pokémon Goعلى أشخاص جدد من مناطق مخلفة من محيط اللاعب فنجد أن  
 . اللعب

 من البعض  بعضهم  ودعم  التفاعل   على  تشجع اللاعبين Pokémon Go  في  الإهداء  كما وجدنا أن ميزة  -
 على الحصول  للأصدقاء يمكن  حيث   اللعبة والتعاون وروح الفريق إلى والكرم  المفاجأة  عنصر  الهدايا فيضيف  مشاركة   خلال

 بعضهم  ومساعدة  صداقاتهم  تقوية  للاعبين  فيمكن  وتلقيها  الهدايا  إرسال  خلال   وهذا من  المفيدة  العناصر  من  متنوعة  مجموعة
 لغامرة. ا  اللعب  تجربة وتعزيز التقدم  على   البعض

نظام    - اللاعبين  Pokémon Go  في  الصداقة  مستوى  وأما  يشجع  أنه  وجدنا   مع  الانخراط  على  فقد 
 اللعب   تجربة  تعزز  التي  والمزايا  المكافآت   المستويات يفتحون  عبر   اللاعبين   تقدم  مختلفة فمع   أنشطة  خلال   من   أصدقائهم

 Pokémon مجتمع داخل  والتعاون المستمر  على التفاعل ويشجع اللاعبين  التواصلية بين للرابطة مقياساا  يوفر كما  التعاوني

Go. 
 مختلف   في   التعاون   وتشجيع  أصدقائهم  مع  والتفاعل   للمشاركة  للاعبين  حوافز  والمزايا  المكافآت  هذه  وتوفر -

 التداول  تكاليف  وتقليل  المعارك  في  أدائهم  تعزيز  للاعبين  الصداقة يمكن  مستويات  وزيادة  معاا  العمل   خلال  اللعبة من  جوانب
 . التي تعزز التواصل بين أفراد اللعبة Pokémon Go المحسّنة والغامرة في  اللعب   بتجارب  والاستمتاع

 Pokémon  في   البعض   بعضهم  تقدم   ودعم  الصداقات  وتقوية  اتصالات   لبناء  للاعبين  فرصاا  توفر  الميزات  إذا فهذه 

Go   تجربة  تحسين  للاعبين   كما يمكن   المكافآت  من  والاستفادة   الصداقة  مستويات   وزيادة  الهدايا  تبادل   خلال  وذلك من 
ضمن البيئة الغامرة التي توفرها هذه اللعبة وهذا ما يخلق مجتمع افتراضي شبه   أكثر  وتفاعلي   تعاوني  بجانب   والاستمتاع  اللعب 
 واقعي.

 تجربة   تعزيز   تعمل على  Pokémon Go Fest  وتجمعات   Community Day  كما وجدنا أيضا أن أحداث  -
Pokémon Go  باللعبة  مشترك  احتفال  في  والانغماس  الجماعية  بالأنشطة  والاستمتاع  للالتقاء  للاعبين  فرص  توفير  خلال   من 

  .المستويات  جميع   من  للمدربين   تنُسى  لا   تجارب   وتخلق  التعاون  وتعزز  الاجتماعي  التفاعل   الأحداث  هذه   فتعزز
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 على   القائم  اللعب   خلال  من  اللاعبين  بين  والتعاون  الاجتماعي  التفاعل  يعزز  Pokémon Go  فــــ  ومنه -
 اللاعبين   والأحداث  الميزات  هذه   كما تشجع  الحقيقي  العال   في  والمشاركة   المجتمعية   والأحداث  والهدايا  الأصدقاء   وقوائم  الفريق
 نابض   مجتمع  إنشاء   إلى   يؤدي  مما   المدربين   زملائهم  وكذلك مع  الواحدوالتفاعل ضمن الفريق    معاا   والعمل   الاتصال   على

 اللعبة الافتراضية المعززة.   داخل  وداعم   بالحياة
 تجربة   تعزيز  تعمل على   Pokémon Go  في   الخاصة  Pokémon  وكرات  الأحداث  وقد توصلنا إلى أن موضوعات-

 بالإثارة   إحساساا  الأحداث  هذه  الحصرية كما تخلق  أو  النادرة  Pokémon  لمواجهة  فرصة  اللاعبين  منح  خلال   من  اللعب
 الكرات   حول  المعلومات  ومشاركة  الحدث  أنشطة  في للمشاركة  معاا اللاعبون   يجتمع   حيث  المجتمعية  والمشاركة  والاستكشاف

 .اللاعبينالفريدة وهذا ما ينمي العملية التواصلية بين    البوكيمونات هذه   جمع  على   والعمل   الخاصة

  تكييف  على   فقد توصلنا على أنها تزود اللاعبين بالقدرة   Pokémon Go  في   والشخصنة  التخصيص  أما ميزة  -
 يعكسون  فريدين   مدربين   إنشاء  للاعبين   فيمكنavatar   الرمزية  صورهم   شخصنة   خلال   فرديتهم من  عن   والتعبير   تفاعلاتهم 

 والمشاركة   إنجازاتهم  عرض   للاعبين  يمكن   حيث  الاجتماعية  التفاعلات  في   هذا  التخصيص   جانب  يساهم,وهويتهم    تفضيلاتهم
 كل وشخصيته التي يبرزها في اللعبة أي أن التخصيص الاهتمامات  نفس  يشاركونهم  الذين  الآخرين  مع   والتواصل  المحادثات  في

 من   الاجتماعية  التفاعلات  أيضاا  يعزز   بل  فحسب  فرديتهم  عن   بالتعبير  للاعبين  يسمح  Pokémon Go  والشخصنة في
 . عليها  والتعاون  للتواصل  للاعبين   مشتركة   وأهداف  اهتمامات   توفير   خلال
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 :النتائج العامة

الغامرة  التقنيات  الميتافرس وربطها بالمجتمعات الافتراضية وتطور  قيامنا بدراستنا هذه في مجال  من خلال 
الضو  حاليا   ءوتسليط  واقعنا  في  الميتافرس  عالم  لكونها  الأقرب  العينة  باعتبارها  الألعاب  من  مجموعة  تحليل  على 

 توصلنا إلى مجموعة من النتائج والمتمثلة في: 

عبارة عن واقع افتراضي شاسع ليس له حدود مكانية ولا زمانية يأخذ المستخدم في   metaverseإن   •
ستخدام عدة أجهزة وتقنيات في العالم الواقعي تسمح له بالإبحار والولوج إلى تجربة افتراضية غامرة بالكامل وذلك با

العالم الافتراضي الخاص به وعيش أسلوب حياة يحاكي الحياة الواقعية مما يفتح الأفاق لجميع المستخدمين لعيش 
 تقنية. ما مكانية أو  إالتجارب التي لم تسنح لهم الفرصة لخوضها في الحقيقة لوجود معيقات  

مفهوم   • تشكيل  في  أساسيا  دورا  الافتراضية  المجتمعات  وذلك كونها   metaverseتأخذ  واسع  بشكل 
الفكرة والقاعدة المركزية التي تبنى عليها البيئة الافتراضية للميتافرس ألا وهي خلق عالم افتراضي موازي للعالم الحقيقي 

افتر  أو شخصية  عبارة عن مستخدم  الانسان  فيه  بلباس وأزياء بحيث يصبح  اضية تمتلك شكلا وتخصص مظهرا 
معين أسلوبا  وتتخذ  عن   امختارة  مختلفا  سياقا  الاجتماعي  التفاعل  أشكال  تأخذ  والتعبير، كما  الكلام  طريقة  في 

الأشكال الأخرى في العالم الحقيقي وذلك بتميزها بأنها أكثر تعبيرا عن محتوى الرسالة التي يريد المستخدم ايصالها 
با المنصاتاما  خلال  من  الرمزية  أو  الصوتية  أو  المكتوبة  المجتمعات   لرسائل  توفرها  التي  الاجتماعي  التفاعل 

التي استطاعت أن تكون مجتمعا   PUBGالافتراضية بغية تسهيل عملية الاتصال وأفضل مثال على هذا في لعبة  
ويتعا يتواصل  والكل  واحد  مكان  في  الجنسيات  أنواع  يضم كل  واسع  خلال عالميا  من  البعض  بعضهم  مع  ون 

تشكيل الفرق والانضمام الى العشائر والمشاركة في عدة نشاطات على شكل مجموعة تتنافس في ما بينها مما يعزز 
التفاعل الاجتماعي والتعاون داخل   ، كذلك وفرت هذه المنصات الافتراضية metaverseالشعور بالانتماء ويعزز 

يز بطريقة سهلة وبسيطة مما يتيح لجميع الأفراد المشاركة المباشرة في خلق وتطوير خاصية انشاء المحتويات بأسلوب مم
التي يمر بها المجتمع  التفاعلات الاجتماعية والظروف  نتاج  العالم الافتراضي بتجارب غير معدة مسبقا وانما تكون 

 الواقعي تنعكس ويظهر في أشكال تعبير جديدة. 
مر بالكامل هو منح تجربة تعزز شعور المستخدم بالانتماء إلى ذلك المغزى من انشاء عالم افتراضي غا •

من خلال تنظيم الأحداث التي يتحكم في حركتها المجتمع بشكل أساسي مما   PUBGالعالم وذلك ما حققته لعبة  
 ةناميكيراء فهي بذلك تقوم بإنشاء نظاما ذو بيئة دييوفر للمستخدمين واللاعبين فرصا لمشاركة الخبرات وتبادل الآ
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يعزز   الافتراضي حيث  الواقع  يدعهما  التي  المهارات  والتعاون وعرض  المشاركة  اللاعبين على   metaverseيشجع 
 ويعزز الشعور بالانتماء داخل هذا العالم.   PUBGجانب التفاعل الاجتماعي والعمل الجماعي من خلال لعبة 

للمجتمعات الافتراضية بشكل عام وللمستخدمين لها بشكل خاص ميزة   metaverseأتاحت تقنية   •
باعتبارها   PUBGالمشاركة بملاحظاتهم وأراءهم الشخصية والتعبير عنها بكل حرية ونأخذ كمثال على هذا لعبة   

ة المثال الأفضل لجسيد المجتمعات الافتراضية حيث منحت للاعبين فرصة تقديم ملاحظات واقتراحات حول تجرب
والسلبيات التي يرونها من وجهة نظرهم كمستخدمين وأخذها بعين الاعتبار   تلعبهم التي مروا بها وما هي الإيجابيا

راء جميع فئات المجتمع لتحسين آن على و ن والمطور و من أجل تطوير اللعبة وتقديم أفضل تجربة فغالبا ما يعتمد التقني
ومعالجآجودة   ميزات جديدة  وتوفير  اللعب  هذه ليات  تضمن  ومنه  قبل  من  لها  التعرض  تم  قد  التي  الأخطاء  ة 

عالم   لخلق  المطورين  مع  المجتمع  في  المتمثلين  المستخدمين  بين  التعاون  على   metaverseالعلاقة  ويتوفر  متكامل 
 تطورات باستمرار لتلبية احتياجات ورغبات كافة المشاركين فيه. 

خاصة من جانب سياسة أمن   metaverseلتقنية    تطور المجتمعات الافتراضية يضع تحديات جديدة •
المختلفة   الافتراضية  والمنصات  حسابتهم  في  المستخدمين  يدرجها  التي  الشخصية  من المعلومات  لحمايتها  وذلك 

لتحديث  والمطورين  المبرمجين  أمام  ملحوظا وهذا وضع تحديا  تطورا  الأخرى  تشهد هي  والتي  الالكترونية  القرصنة 
  .من أجل كسب ثقة المستخدم الدائمة وسياسة الأمن على جميع المستويات بما يواكب ثقافة المجتمعاتتقنيات  
ر تقاس عليه ثقافة المجتمع السائدة اعملية إنشاء المحتوى أو استهلاكه وهذا معي  metaverseتوفر تقنية   •

ف محدد من وراء استعماله لهذه ويعتبر العامل الحاسم الذي تبنى عليه توجهات المستخدمين فلكل مستخدم هد
ومنهم من لديه   ا خاص  ا التقنية فمنهم من لديه رسالة أو معلومة معينة في توجه محدد يريد أن يستهدف بها جمهور 

التي   المحتويات  واستهلاك  فقط  اشباعها  يريد  اهتماماترغبات  عجلة   ه تأخذ  تحريك  عن  المسؤول  هو  فالمجتمع 
تطوير استراتيجيات لعب جديدة أو اكتشاف ميزات مخفية أو حتى بتطوير    PUBGوبالتالي سمحت لعبة  الابتكار  

 يساهم المجتمع في تطور اللعبة والميتافيرس ككل. حيث   تحديد الأخطاء ومواطن الخلل
عالم   • يفتح  أن  الاقتصاد  ا فاقآ  metaverseيمكن  في  مجتمعات   الافتراضي  جديدة  جسدته  ما  وهذا 
PUBG    لمشاركة في عمليات التداول الافتراضي وعمليات بيع وشراء العناصر داخل اللعبة الافتراضية من خلال ا

ثقافية متنوعة  العالم الحقيقي بعملات مالية ملموسة من طرف لاعبين من خلفيات  وهذا   والدفع من أجلها من 
وكل هذا   النظر المختلفةحيث يمكن للاعبين التعرف على التقاليد واللغات ووجهات  يخلق فرص للتبادل الثقافي  
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ينبئ بنشؤ نظام اقتصادي اجتماعي جديد قائم على العوالم الافتراضية حيث يعزز التفاعل داخل هذا المجتمع عمقا 
 .metaverseالى تجربة 
تفاعلا  • أكثر  وجعلها  الميتافيرس  تجربة  إثراء  في  يسهم  الافتراضية  المجتمعات  في  الاجتماعي  التواصل 
المعرفة من خلال    وتواصلا وتبادل  الاخرين  مع  بالتفاعل  وشخصياتهم  اهتماماتهم  عن  والتعبير  الأفراد  هوية  بناء 

كذلك يوفر التواصل داخل هذه البيئة الافتراضية تقوية الروابط ويعزز الشعور بالانتماء   ،والخبرات في شتى المجالات
 ل العوالم الافتراضية. يساهم في تشكيل بيئة مليئة بالحياة داخوالتعاون كل هذا  

من   • يتضح  الافتراضية كما  المجتمعات  مهما في    PUBGتلعب  تسهيل    metaverseدورا  من خلال 
إنشاء المحتوى وتشجيع التفاعل الاجتماعي وتنظيم الأحداث المجتمعية وتعزيز اللعب التعاوني والمساهمة في التطوير 

 ديناميكية وغامرة لمستخدميها.   metaverseفي إنشاء تجربة  الشامل وتطور العالم الافتراضي هذه الجوانب حيوية
لعبة   • تحليل  خلال  أن   Horizon VR Call of the Mountainمن  أهمها  نتائج  عدة  إلى  توصلنا 

وكذلك القفازات لتقديم   HMDالابحار في العالم الافتراضي يتطلب تقنيات وأجهزة خاصة تتمثل في خوذة الرأس  
 وفر تجربة غامرة بالكامل حيث توفر الخوذة مجال الرؤية التي تعرض رسومات بدقة وجودة عالية مع سماعات التي ت

وكذلك تعوض لنا القفازات حاسة اللمس بحيث توفر لنا شعورا حقيقيا عن نوع المادة   مؤثرات صوتية تحاكي الواقع 
التي يتم لمسها أثناء خوض رحلة الاستكشاف وتسلق الجبال والمشي في الغابات كل هذا لخوض تجربة في العالم 

 نوع من الواقعية.الافتراضي وتعزيز تقنية الميتافرس ب
الدخول الى عالم افتراضي ذو جودة عالية يتميز   Horizon VRبة  من خلال لع  metaverseيوفر لنا   •

برسوماته الدقيقة والجذابة تمنح للمستخدمين تجربة مميزة بحيث يكون التنقل عبر الواجهات سلسا وبديهيا والعناصر 
اليها مع توفر تعليمات وإرشادات   العالم الرئيسة تكون مرئية ويسهل الوصول  تكون مرئية أو سمعية بغية عكس 

 ضي بشكل واقعي.الافترا
تتميز اللعبة بقدرتها على محكات التفاعل مع البيئة الافتراضية من خلال مجموعة متنوعة من التقنيات  •

تم خلال  من  الواقعية  الى  التجربة  تقريب  أجل  من  الحركي  والتتبع  الاستشعار  أجهزة  استخدام  يمكن   كين بحيث 
   .حركات اليدين وأجهزة التحكم  المستخدم من التحكم الكلي بالبيئة المحيطة به بواسطة

لعبة   • في  الافتراضي  العالم  في  الانغماس  تجربة  الشخصيات   Horizon VRتضمن  مع  التفاعل  ميزة 
الافتراضية التي ترافق اللاعب منذ بداية اللعبة إلى غاية وصوله الى النهاية والتي تقوم بتقديم الارشادات ومساعدته 

الفخاخ   من  والنجاة  الالغاز  حل  وهذه في  القادمة  للأجزاء  والتشويق  التطلع  من  جو  في  المستخدم  تبقي  التي 
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وهذا أجل مساعدة المستخدم في خوض تجربة غامرة كليا وتسهيل عملية التفاعل    الشخصيات مبرمجة مسبقا من 
 الذي يقوم بتقوية التفعلات بين الإنسان والتقنيات الغامرة.   metaverseعالم  ما يتميز به 
 التقنية  باعتباره المعزز الواقع  بها يبنى التي  الكيفية لنا  تبرز  كلعبه   Pokémon Go للعبة تحليلنا  خلال   من •

 المستخدم  إدراك  يعزز   مما  الحقيقي   العالم  على  الافتراضية  الكائنات  مثل  المختلفة  الرقمية  المعلومات  بتركيب  تقوم  التي
أن   يشير  ما   وهذا  المعززة   الافتراضية  البيئة  هذه   مع   وتفاعله   تجربة  تشكيل  في  مهما  دورا  يلعب  المعزز  الواقع  إلى 

Metaverse  الافتراضي الذي يشكله   العالم  من  جزء  وجعلها  المادية  الحقيقي   العالم  مكونات  دمج  خلال   من  وذلك
 .Metaverseالــ  

لنا فكرة   Pokémon Go  لعبة   أن  وجدنا   قد  ومنه • ال ــ  هي من بين المظاهر والأمثلة التي تقرب   تجربة 
Metaverse   من يمكن  لعبة  لأنها  نظرا   الافتراضية   البوكيمون   شخصيات  برؤية   للاعبين   السماح   خلالها   وذلك 

 التي   الحقيقي  اللاعب  محيط  على  البوكيمون  لتركيب   GPS  بخاصية  الاستعانة  عن طريق  الواقع   أرض  على  المجسمة
البحث   جديدة   مناطق  استكشاف   إلى   يسعى  تجعله  أجل   يخلق  ما   وهذا  البوكيمون  كرات   من  المزيد   عن   من 

 تعتمد  التي  البيئة  هذه  مع   للاعب  والتفاعلية  الحماس  تحرك  التي  لميزاتها  نظرا  المستخدم  تجذب  وتجربة غامرة  ديناميكية
 الحقيقي.   العالم  وبيئات معالم مع  الافتراضي  المحتوى  دمج  على

 انها   حيث   الجمهور   اهتمامات   على   التركيز  على   محتوياتها   إنشاء  في   Pokémon Go  لعبة   اعتمدت •
 كثيرة   ومشاهدات  متابعات  لاقت   متحركة  رسوم  عبارة عن   السابق  في   كان   انه  باعتبار  اللعبة  شكل   بتحديث   قامت 

  الأفراد   لجميع  يمكن  الأبعاد  ثلاثية  لعبه  إلى  متحركة   رسوم  من  وتحويله  له  القديم   الشكل  على  المطورون  فحافظ
 أن  وباعتبار  المنطلق   هذا  ومن  وتجربتها كما بإمكانهم أيضا انشاء المحتويات والشخصيات الخاصة بهم   فيها   المشاركة

 تفضيلات  على  الافتراضية  البيئات   إنشاء  في   تركز   أيضا  فهي  Metaverseالــ    مكونات  أحد  هي   المعزز   الواقع   تقنية
واشراكه أيضا في عملية الانشاء وتصميم الكائنات   اهتمامه  ومجالات   بسلوكياته  الإلمام   خلال   من  وذلك   المستخدم 

التي يمكن للآ  وتجارب   معلومات   تصميم  على   تعمل   أن   المعزز  الواقع   لأنظمة  يمكن   خرين تجربتها ومنهالافتراضية 
والتنوع   بالملكية  والإبداع والشعور  التفاعل   تعزز   التي  الخصائص  أحد   وهذا  الفردية،  والاهتمامات   تتناسب  افتراضية
 . Metaverse  داخل الــ
  البيئة  تلك  في  للمشتركين  يمكن   أنه  حيث  الاجتماعي  التفاعل   منها  مزايا  عدة  المعزز  الواقع   يوفر •
 حيث  Pokémon Go  لعبه   في   ورد   وكما  مثلا   فيها،  المشتركين   الأخرين  الأشخاص   مع  التفاعل   الغامرة   الافتراضية

 مع  التفاعل  يمكنهم  حيث  اللعبة  طرف   من  إليهم  تنسب  التي  المهام  بسبب  الواقع   ارض  على  التجمع   للاعبين  يمكن
من  المعارك  في   المشاركة  مثل  والخطط  النصائح   وتبادل  فيها  زملائهم  مكافئات  على  الحصول  أجل  والتحديات 
الوقت  وميزات ببوكيمون حصري محدود  الفوز  مثل تحدي  إضافية،  متعددة  هدايا  على   يمكنهم  وأيضا  والحصول 
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 وتنمية  المجتمعي  والترابط  الجماعي  العمل  يعزز  ما  وهذا  قوة  أكثر  بوكيمون   هزيمة  بهدف  كفريق  بينهم  فيما  التعاون
  قوائم   وهي   بارز ومهم   تفاعلي  طابع  لها   اجتماعية   ميزة   أضافت   Pokémon Go  لعبه  ان  الى   الفريق، بالإضافة  روح 

 الخبرات   وتبادل  معهم  والتواصل  أصدقائهم  قائمة   إلى   جدد   أصدقاء   بإضافة  للاعبين  تسمح   التي   والهدايا  الاصدقاء 
 داخل   المعاملة   بحسن   الشعور  يعزز  مما   الأصدقاء  إلى   بشكل خاص   لإرسالها  اللعبة  تحتويها   التي  الهدايا  تبادل  وكذا
 تحقيق   أجل  من  البعض  بعضه  مع  يتعاون   فريق  بناء  يمكن  جدد  أصدقاء  وتكوين  الميزة  هذه  خلال  ومن  اللعبة

 اتصالات   وتكوين  الاجتماعية  شبكاتهم  مع   التفاعل  على  اللاعبين  شجعت  قد   الميزات  فهذه  المشتركة،   الغايات
 يمكنهم  المستخدمين خلال هذه النشاطات  أن  مختلفة، حيث  مناطق   ومن  جدد  اشخاص  مع   جديدة  وصداقات

 ميزة   وتخلق  تجذب  التي  البيئة  إنشاء  إلى  أساسا  يهدف  المعزز  فالواقع   البعض،  لبعضهم  الافتراضية  التمثيلات  رؤية
وهذا  المشاركين   الاعضاء   ومع  البيئة  مع  والانغماس التفاعل   الــ   في   قاعدة   تشكل  التي   المظاهر  أحد  فيها، 

Metaverse  خلالها   من  يمكن  التي  الحقيقي  بالعالم  الخاصة  التفاعلات  يحاكي  الذي  الغامر  العالم  باعتباره 
 باستخدام  هذا  كل  وغيرها،  النصية  الرسائل  او  الاصوات  او  الايماءات  طريق  عن  التواصل  للمستخدمين
التفاعلات   البعض   بعضهم  مع  التفاعل   بواسطتها  فيمكنهم  المجسمة  الافتراضية  الشخصيات  على اختلاف نوعية 

فيها وذلك لأن الواقع المعزز لا   المتوفرة   النشاطات   وطبيعة  الأشخاص   فيها  يتواجد  التي  البيئة  التي تنسب إلى طبيعة
 يعتمد  الذي  العالم هذا  داخل  الانغماس يعزز مما  محددة بل أنها تتفرع على مجالات مختلفة، تنحصر تطبيقاته في بيئة

وهذا  الحقيقي  العالم  على  الافتراضية  المكونات  تركيب  على غامر  افتراضي  عالم   أكثر  إحساسا  يخلق  ما  لإنشاء 
 مختلفة.   حقيقية  مواقع   في   تواجدهم  من  الرغم  على  للآخرين والافتراضي  الجسدي   بالتواجد 
للعبة • لنا كيف    Pokémon Go  فتحليلنا   الكائنات  بتركيب   (AR)  المعزز  الواقع   تقنية   تقوم  أبرز 
 المعززة والذي سلط لنا الضوء  الافتراضية   البيئة  مع  والتفاعل  المستخدم   إدراك  يعزز   مما  الحقيقي   العالم  على   الافتراضية

الافتراضي   العالم  في   المادية  المكونات  دمج   خلال   من  metaverse  تجربة  تشكيل  في  المعزز  للواقع   المهم   الدور   على
ودورها في تفاعل المستخدم مع اللعبة ومع الأطراف الأخرى المشاركة فيها، والذي وضح لنا الإمكانيات التي يمكن 

 للجوانب   السلس  مستقبلا من خلال تطبيقه لتقنية الواقع المعزز وذلك من خلال الدمج   metaverseأن يحققها الــ  
 .metaverse  ل ـ  الافتراضي  العالم   في الحقيقي  للعالم   المادية

للــالعالم    نشأي • المعزز،   metaverse  الافتراضي  الواقع  الافتراضي،  الواقع  تقنيات  اندماج  خلال  من 
الواقعية بالافتراضية لتوفير والواقع المختلط مع المجتمعات الافتراضية لخلق بيئة جديدة بتجارب حسية تدمج البيئات 

للتفاعل ضمن المجتمعات الافتراضية. يقدم الواقع الافتراضي أدوات جديدة  توفر    تجربة غامرة للمستخدمين، بحيث
يعد بتجارب   كما هو الحال مع ألعاب الفيديو، غير أن الميتافرسالأدوات المناسبة للتفاعل مع البيئات الافتراضية  



 
171 

وعند  الاجتماعي،  التواصل  عمل شبكات  نطاق  نفس  يعمل ضمن  الفيديو حيث  ألعاب  من  بكثير  أبعد  تمتد 
، يسمى هذا VRإضافة تقنيات الواقع المعزز يمكن للميتافرس أن يتجاوز مشاكل الإنغماس التي تطرحها تقنية  

  التزاوج بالواقع المختلط. 
لشبكات   • المستمرة  التطورات  ظل  نقل في  الممكن  من  سيصبح  الخامس،  الجيل  الاتصالات كشبكة 

الكميات اللازمة من البيانات لتشغيل البنية التحتية لمنصات الميتافرس، فضلا عن أن التطور المتسارع في تقنيات 
 أوسع من فئات    الحوسبة سيؤدي في نهاية المطاف إلى إنتشار التجهيزات المعدة لاستهلاك محتويات الميتافرس بين

 المستخدمين. 
إلى  والتفاعل   المحتوى  Metaverse  في  المعزز   الواقع   تقنية  تنقل • محطة   وهي   جديدة  محطة   الاجتماعي 

 ما وهذا  الجغرافية  الحدود   يطمس   عالم  لأنها   نظرا  مترابطة اجتماعية  وعلاقاتأكثر   غامرة تجارب تخلق  رقمية افتراضية
 يمكن  حيث   الاهتمام   ومجالات   المعلومات   مختلف  وتشارك   المقربة   والصداقات  بالمجتمع   الشعور   اكثر   يعزز

 كما  الافتراضية  والتحسينات  الحقيقي  العالم  عناصر  بين  تجمع   التي   المختلطة  التجارب  مع   التفاعل  للمستخدمين
 بلمس  تسمح  التي   الافتراضي  الواقع   قفازات   توفر   خلال  من   افتراضيا  مختلفة   أشياء   تجربة  الميتافيرس  خلال   من   يمكن

 مجسم  افتراضي  مظهر  ذوي  واقعيين  بأشخاص   الالتقاء   أيضا   يمكن   كما   واقعيا  بها  والشعور   الافتراضية  الاشياء
الحقيقي   العالم   مع  بسلاسة  يتكامل   غامر  رقمي   محتوى  توفير   المعزز على   الواقع  معهم، وهنا تبرز لنا قدرة  والتحاور 

 . Metaverseتجعل المستخدم ينغمس داخل الــ  
 هائلة  إمكانات  لها   Metaverse  في  الغامر   المعزز   الواقع   تقنية  أن   إلى   نصل  السابق  تحليلنا  خلال  ومن •
 الواقع   أجهزة   تطور   استمرار  فمع  الافتراضية،  البيئات  وتجربة  الرقمية   المحتويات   مع  تفاعلنا  طريقة   تحويل  على   ستعمل

 والقفازات   النظارات  في  كالتطور  الافتراضية  التجربة  أكثر  وتسهل  تساعد  جديدة   أجهزة  تظهر  أن  يمكن  الافتراضي
 التطورات  هذه  أن   حيث  وغامر  سلس  معزز  واقع   تجربة  توفر  التي   الأجهزة  من   وغيرها  الافتراضية  الرأس  وسماعات 
 خلال   من  الحقيقي  العالم  مع  أكبر  تكامل   توفير  على  سيعمل  أنه  واقعية حيث  أكثر  Metaverseالــ    من  ستجعل
 أنه  حيث  كبيرة   بصفة   واقعي  شبه   بشكل  بها   الاحساس  وتوفير   الأشياء   على   التعرف  وميزات  الجغرافية  الخرائط
 بسلاسة   الاندماج   من   الافتراضية  المكونات   سيمكن   الذي   المستخدم   لمحيط   اكبر   فهم  المعزز   لأجهزة الواقع  ستكون

 أكبر.   مصداقية  ذات  تجربة افتراضية خلق من   ويمكن   المستخدم  انغماس   يثري   ما  وهذا  الواقعي  العالم  مع
المساهمات  Metaverse  في   تسهل  أن   يمكن  المعزز  الواقع   فتجارب •  يمكن  حيث  والخبرات  تطور 

 الواقع   على   وتطبيقها  مجسمة  تصاميم   إنشاء   خلال   من  الافتراضي  العالم   على   الخاصة  بصمتهم  ترك   للمستخدمين 
 في  فعالة  كتقنية  المعزز  الواقع   سيعمل  كما   معها  والتفاعل  واستخدامها  المساهمات  تلك  اكتشاف  للآخرين  ويمكن
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 التحكم   من  أكبر  بقدرة  المستخدمون   سيستمتع   حيث  والتخصيص  الشخصنة  لميزة  الأولوية   إعطاء  على  الميتافيرس
 القابلة   العناصر   تممكن  حيث   معه،   يتفاعلون  الذي   والمحتوى  المعززة   البيئات  إضافة إلى   الافتراضية  الرمزية  الصور  في

 إليه.  ويميلون   يفضلونه  لما   وفقا   Metaverse  في   عالم  تصميم  من   المستخدمين   والشخصنة  للتخصيص 
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 خاتمة:

 ، الاحتمالات  من  العديد   ويقدم  ةكبي   ادو وع  يحمل  الغامرة  التقنيات  ضوء  في  الافتراضية  المجتمعات  مستقبل
الاستنتاجات   العديد من  إلى  توصلنا  دراستنا   الاتجاهات  على   بناء  ها  من   العديد  استخلاص   يمكن  ،ومن خلال 

 مع و   بسرعة(  AR)  المعزز  والواقع (  VR)  الافتراضي  الواقع   مثل   الغامرة   التقنيات   حيث تتطور  الحالية  والملاحظات
 الغامرة   التقنيات  هذه   تقارب  سيؤديو   للجماهي  ومتاحة  معقولة   وبأسعار  واقعية  أكثر  أصبحتها  تطور   استمرار
 .واقعية  أكثر  افتراضية  بيئات  وإنشاء   الانغماس   مستوى  تعزيز  إلى   الأخرى   والتطورات  اللمسية   الراجعة   التغذية  وأنظمة

 يمكّن   مما  الواقعي  العال   كبي   حد  إلى  تشبه  تجارب  الافتراضية  المجتمعات   ستقدم   المتزايد   الانغماس   هذا  مع
 ستستمرو   السابق  في  تكن ممكنة  ل  بطرق  الآخرين  المستخدمينمع  و   الافتراضية  البيئات  مع   التفاعل  من المستخدمين

 الاجتماعية  التفاعلات   من  جديدة  حقبة  ظهور   إلى  يؤدي  مما  زوالال   في  الافتراضي  والواقع   المادي  الواقع   بين  الحدود
الذين   الأشخاص  مع   بالتواصل   للأفراد  وتسمح  الجغرافية  القيود  الافتراضية  المجتمعات  تتجاوزحيث س  الافتراضية

أن يتفاعلوا في بيئة افتراضية مشتركة وتفرقهم مواقع   يمكن  الأفرادأي أن هؤلاء    يشاركونهم نفس مجالات اهتمامهم
 مختلفة. جغرافية  

من الذي ستتشابك فيه العوال الافتراضية والواقعية بشكل غامر ومتكامل  عال الميتافيس    ما سيجسده وهذا  
إنشاء   حيث يمكن خلال دمج كل التقنيات الغامرة التي تشكل كل منها عال وبيئة افتراضية مختلفة عن الأخرى  

 واسعة   مجموعة   في   للمشاركة  الفرصة  للأفراد  ستتاح ، حيث  ومتنوعة ومترابطة تتجاوز الحدود الحقيقيةشاملة    مجتمعات 
 الافتراضية العوال واستكشاف الافتراضية الأحداث وحضور الاجتماعي  التواصل من  يمكنهمف الأنشطة من ومختلفة 
 . وغيها من الفرص الأخرى    جديدة   مهارات   وتعلم  المشاريع  في   والتعاون  الافتراضية  الاقتصادات  في   والمشاركة
كفضاء افتراضي يجمع بين كل   metaverse وظهور في ظل التقنيات الغامرة ن تشكل المجتمعات الافتراضيةإ

وغيها من التحديات   بالخصوصية  المتعلقة   المخاوف كمختلفة    تحديات لها    التغي   مستمرة   عمليات   هي   ا خصائصه 
 فضاء  هو   الافتراضية  المجتمعات   مستقبل   أن  لنا   يبدو   التقنيات  هذه   تطور   استمرار  معو   داخل هذا العال   الأخرى  
 .ككل  والمجتمع   للأفراد كبية  وعود ا  يحمل   ديناميكي
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