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 چکیده

ت و در حال حاضر تاریخ بشر تاکنون سه عصر کشاورزي، صنعت و اطلاعات را پشت سر گذاشته اس 

پس از تحولات بنیادین که جامعه ي بشریت را طی  .ورود به عصر جدید یعنی عصر مجازي است

اعصار گذشته تحت تاثیر خود قرار داده است. امروزه و با آغاز حرکت مرزهاي زمانی و مکانی 

واهد ساخت. بی می شوند، به گونه اي که تلفیقی از فناوري و اطلاعات این مهم را میسر خ برداشته

بانکداري مجازي، آموزش، دولت، پول،  گمان واژه هایی نظیـر تجـارت مجـازي، اقتصـاد مجـازي،

خدمات و بسیاري از واژه هاي دیگر با پسوند مجازي را بسیار شنیده اید. این ها همگی موجب 

ه به دنیاي س حضور فیزیکی و جدایی از دنیاي یک بعدي و سنتی انسان و تبدیل آن کمرنـگ شـدن

محیط قابل شبیه سازي است، به  بعدي است. در فضاي مجازي تمام تجارب انسانی در برخورد بـا

همین جهت، این فناوري که می توان آن را نهایت توسعه و پیشرفت فناوري اطلاعات در محیط و 

کاربرد و  مبتنی بر دانش است را واقعیت مجازي نامید. در این مقاله سعی شده فضاي سه بعـدي

  .موارد استفاده از واقعیت مجازي شرح داده شود
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 مقدمه 



سرگرمی به دنیاي  بـراي نخسـتین بـار بـه عنـوان ابـزار( Reality Virtual) ازيواقعیت مج 

قرار می دهد تا بتواند از طریق  کاربر دیجیتال قدم گذاشت. این فناوري، محیطی مجازي در اختیـار

واقعی نمی تواند انجام دهد یا شرایط لازم براي انجام آن  شبیه سازي واقعیت ها، آنچـه را در محـیط

 .مجازي انجام دهد را ندارد در ایـن محـیط

 بصري محیط،  (Environment Virtual) یکی از مهم ترین مولفه هاي محیط مجازي 

(Environment Visual ) ویژه، یک تجربه بصري  ن است که از طریق نمایشگرها یا تصاویريآ

نمایشگر یک پدیده ساده نیست بلکه  واقعی را در مقابل چشم کاربران نمایش می دهد اما ایـن

است که به عنوان ردیاب عمل می کنـد و اطلاعـاتی  (sensor) نمایشگري مجهز بـه حسـگرهایی

نین جهت نگاه او به کامپیوتر ارسال می کند. به این ترتیب کاربر همچ را دربـاره موقعیـت کـاربر و

واقعی  کند در یک محیط سه بعدي قرار دارد. این ویژگی محیط مجازي را بـه محیطـی احساس می

باشد که از طریق گوشی به  در محیط مجازي کاربر می تواند شنونده صـداهایی] 7تر تبدیل می کند.]

تقسیم امواج صوتی بین گوشی هایی که در  ر شـدت صـداها و همچنـیناو منتقل می شود. تغییـ

کمک می کند تا بتواند جهت صـداها را بخـوبی احسـاس  دو گوش کاربر قرار مـی گیـرد بـه او

مجازي از نظر سمعی و بصري هیچ نقصی ندارد اما یکی از دیگر مولفه هاي  کنـد بنـابراین واقعیـت

حس لامسه  است که با توجه به محدودیت هایی که در ایجاد(Haptic) مجازي، حس لامسه واقعیت

حس لامسه روند کندتري  در محیط هاي مجازي وجود دارد، پیشرفت در زمینـه شـبیه سـازي

 .] 5] داشته است

حرکتی براي کاربر  البته در دنیاي مجازي، استفاده از دستکش هاي خاص و همچنـین ردیـاب هـاي

و اجســـام موجـــود در  ایجاد می کند که بتواند با به حرکت درآوردن اشیااین امکان را 

شده  ( simulation Environment) سازي بیهیط شـا را در محر آنهـدش، اثـمیـــدان دیـ

بر شبیه سازي محیط هاي واقعی این امکان را در اختیار کاربر  مشاهده کند. واقعیت مجازي علاوه

 براي مثال می تواند ]6ش ها و شکل هاي مختلفی ببیند. ]بتواند خودش را در نق هـد کـهقرار می د

 د.ي ببیند که در آسمان پرواز می کنخود را به شکل پروانه ا

گرافیک  واقعیت مجازي یک تکنولوژي است که اغلب به عنوان یک گسـترش طبیعـی بـه 

انسان و کامپیوتر و هوش  کامپیوتري سه بعدي با دستگاه هاي ورودي و خروجی پیشرفته، تعامـل

    لمتعا (Immersion) ه وريغوط " 3I" ی درآن شـاملت . شده اسنوعی در نظر گرفته شمص



(Interaction )لو تخی (Imagination )  ا اسـتفاده ازکنـد بواقعیت مجازي تلاش می  .است 

در دنیاي واقعی را  کامپیوتر براي ایجاد دنیاي مجازي سه بعدي، که مردم می توانند در دنیاي مجازي

  ] 7تجربه کنند.]

مجازي را می توان  ترکیب واقعیت مجازي با سیستم آموزش الکترونیک، یک جهان کامل غوطه ور

 . ] 8براي آموزش الکترونیک ساخته شده است. ]

 

 تاریخچه

درجه شروع به  360 باز می گردد هنگامی که عکسـهاي 1860ریشه هاي واقعیت مجازي به دهه  

 معرفی شدند. مورتون هیلیگ ٢ شبیه ساز هاي وسایل نقلیـه 1920پیدایش کردند. در دهه 

(Heilig Morton) تجربه درباره سینماي 1950در دهه (Theatre Experience ) نوشت که می

بیننده به طور تاثیر پذیري القا کند که در نتیجه آن بیننده را وارد  توانسـت حـواس مختلـف را در

 نمونـه اي از ایـن تئـاتر بـه نـام سنسـوراما 1962صحنه می کرد. وي در سال  فعالیت درون

(Sensorama(شنوایی، بویایی و  جمله بینایی، را به همراه پنج فیلم کوتاه که حواس مختلفی از

پردازش کامپیوتري وارد بازار نشده  لامسه را در بیننده القا می کرد سـاخ ت. در زمـانی کـه هنـوز

طبق گزارش ها هنوز هم کار می کند .در این زمان بود  بود، سنسوراما یک دستگاه مکانیکی بود که بر

ایشگرهاي کـامپیوتري را هـم بـه عنـوان نم(Englebart Douglas) که داگـلاس انگلبـارت

 توماس فرنس 1966در سال  .ورودي و هم به عنوان دستگاه خروجی استفاده کرد دسـتگاه

(Thomas A .Furness. )یک شبیه سـاز پـرواز بصـري را معرفـی کـرد . در  براي نیـروي هـوایی

  Bob) خـود، بـاب اسـپرال بـا کمـک دانشـجوي (Ivan Sutherland) ایـوان سـاترلند 1968

Sproull) دستگاهی را تولید کرد که به عنـوان اولـین دسـتگاه نمایشـگر سـربند –Head) 

(HMD-Display Mountedکاربري و هم از نظر  به حساب می رود. این دستگاه هم از نظر رابط

سنگین بود که باید  توسط کاربر به قدري اسـتفاده شـده HMD میزان واقعی جلوه دادن بدوي بود و

تولید می شدند .  frame-Wire مجازي از طریق مدل از سقف آویزان می شد. تصاویر محیط

 (Aspen Movie Map) اولیه واقعیت مجازي می توان از نقشه فیلم اسپنِ همچنین از سیسـتمهاي

  .تولید شد MIT در 1977برد که در سال  نام



یکی از پیشگامان  (Jaron Lanier) توسط جیرون لانیر واژه واقعیت مجازي 1980در اواخر دهه 

را تاسیس کرده  VPL Research شـرکت 1985مدرن این زمینه، شهرت یافت .لانیـر در سـال 

 .آن دهه را تولید کرده بود"دستکش  عینـک و "بـود و برخـی سیسـتمهاي اولیـه 

 

 

 مجازی واقعیت هایکاربرد

است کاربردهاي این  مختلف کاربردهاي فراوانی پیدا کرده واقعیت مجازي امروزه در زمینه هاي 

  .است روش در زمینه آموزشی بسیار متفاوت تر از کاربردهاي دیگر

  آموزش الکترونیکی-

 آموزش الکترونیکی پیشرفت روزافزون تکنولوژي حقیقت مجازي باعث تغییرات بسیاري در زمینه

در کلاسهاي مجازي، تنوع دروس،  ولت حضورشده است عواملی چون کاهش هزینه آموزش، سه

انعطاف پذیري زیاد آموزش الکترونیکی در گسترش  زمان انتخاب آن، کاهش هزینه رفـت وآمـد و

است. برجسته ترین مزیت این آموزش جدایی استاد از دانشجو است،  این پدیـده بـی تـأثیر نبـوده

شیوه  ین سیستم از ویژگیهاي بـارز دیگـر ایـنفرا مکان و زمان بودن آموزش از طریق ا همین طـور

دور و یا همان آموزش  است. اما دانشگاه هاي مجازي نیز از دل آمـوزش از راه 21آموزشی در قرن 

توان مقارن با گسترش شبکه اینترنت در  مجازي سر برآوردند، زمان تولد دانشگاه هاي مجازي را می

ها  اسبی براي ظهور و بروز استعدادها، خلاقیت و نوآوريدانشگاه هاي مجازي محل من .جهان دانست

می گردد. با رویکردي  خواهند بود همین طور فناوري اطلاعات موجب افزایش کارایی فرایند آموزش

دانشگاه هاي مجازي در خواهیم یافت که  متفاوت در برخورد با مقوله آموزش از راه دور و پیوست آن

آن هم با نگاهی به جامعه اطلاعاتی امري اجتناب ناپذیر می  21قرن بروز چنین شکلی از آموزش در 

ناپذیر که از بطن شبکه جهانی و پیکربندي جامعه اطلاعاتی بیرون می آید.  نماید. ضرورتی انکار

اسلام مبتنی  الکترونیکی در کشورمان می توان از دانشگاه پیام نور و دانشگاه مجازي جهان آموزش

 .زش الکترونیکی نام بردبر استفاده از آمو

 پزشکی-



کولونوسکوپی تعدادي  آندوســکوپی مجــازي، برونکوســکوپی و،  (Visualization) ازيمصورس

ترین کاربرد واقعیت مجازي در پزشکی،  از کاربردهاي واقعیت مجازي در پزشـکی هسـتن د. عمـده

و فیزیولوژي به دانشجویان پزشکی است. با استفاده از این  استفاده از آن جهت آموزش فعال آناتومی

توانند در یک محیط شبیه سازي شده و سه بعدي به صورت موثر و بهینه  سیستم دانشجویان می

عمل  داشته باشند. با استفاده از سیستم آموزش جراحی، هزاران بار می توان روي بیمار یادگیري

 سعی می شود تا با شبیه در این سیسـتم( 1)بالاترین حد برسد. جراحی انجام داد تا مهارت جراح به 

طی ساعت هاي متوالی و طولانی فراهم  سازي محیط جراحی، امکان تکرار هزاران عمل جراحی در

 که واقعیت مجازي در آن ها کاربرد زیادي دارد، عبارتند از آید. از جمله زمینه هاي آموزش جراحی

 (Laparoscopic Surgery) پاروسکوپیلا جراحی

 (Heart Catheterization Simulation)  قلب کاتتراسیون

   (Open Surgery)جراحی باز

آماده و شبیهسازي  از دیگر موارد کاربرد واقعیت مجازي در پزشکی می توان به جراحی از راه دور،

ارتقاء مهارت ها در  راه دور، توانبخشی و مراحل مختلف یک عمل جراحی، آموزش و درمان بیماران از

 .اماکن پزشکی و توانبخشی اشاره کرد افراد مدد جو و حتی طراحی و معماري

 

 نظامی -

هواگردها )هواپیما،  . شاید پرهزینه و پرمخاطره ترین نوع آمـوزش، آمـوزش هـاي خلبـانی باشـد

کاربران نظامی و هم غیرنظامی تا  سـائل بسـیار گرانقیمتـی هسـتند و هـمبالگرد و ...( عمومـاً و

آموزش ندارند که عمدتاً ناشی از مصرف قطعات و  حد امکان تمایلی به صرف هزینه هاي بسیار زیاد

ساعاتی که هواگرد درگیر برنامه آموزش است از دسترس کاربري هاي  سوخت است. همچنین تمـامی

 از این رو ابتدا خلبانان را با هواپیماهاي ساده تر آموزش داده سپس وي را با است. عملیاتی دور

می نمایند. با ساخت  هواپیماي مدنظر روي زمین آشنا کرده و در نهایت به پرواز با آن هواپیما مبادرت

 عملکرد دینامیکی مشابه هواپیماي اصلی سامانه هاي شبیه ساز که از نظر تجهیزات و فضاي داخلی و

گفته برداشته و به مرور این وسیله به جزء جدائی ناپذیر  بودند گام مهمی براي رفع مشکلات پیش



به کمک این سامانه ها می توان تمامی حالاتی که احتمال بروز آنها کـم  . آموزش هـا تبـدیل شـد

مانند  رارياست را براي خلبان مشابه سازي کرد نظیر رویارویی با وضـعیت هـاي اضـط یـا زیـاد

باز نشدن ارابه فرود یا  خاموش شدن موتور، قطع برق هواپیما، آتش سوزي در بخش هاي مختلف،

خلبان در موقعیت هاي مختلف تاکتیکی  شکستن آن و ترکیدن لاستیک روي باند و ... یا قـرار دادن

جمعی با سایر  انواع ادوات پدافند هوایی، پروازهاي نظیر نبردهاي هوا به هوا، تهدید از جانب

  . ... به سطح و هواپیماها، اجراي عملیات هوا

که در آنها علاوه بر  هسـتند« فضاي رزم»بالاترین رده شبیه سازها از نظر هوشمندي، شبیه سازهاي 

مجازي ایجاد شده ویا از طریق دستگاه  شرایط محیطی، نیروهاي خودي و طرف مقابل نیز در فضـاي

  .مرتبط شده و به صورت گروهی تمرین می کنند فضاي مجازيشبیه ساز دیگري به همین 

 

 تولید-

می کنند. تکنولوژي  به هنگام تولید، تولید کنندگان با محدودیت هاي بسیاري دست و پنجه نرم

شایانی بکند. مشکلات مختلف در صنعت  واقعیت مجازي می تواند به آنها در اجراي این فرآیند کمک

راهکارهایی باشد تا بتواند سیستمهاي تولیدي خود را به  اره به دنبـالباعث شده که صنعت همو

دستگاههاي مختلف ارزان قیمت هدف اصلی صنایع تولیدي امروزي  سرعت تغییر دهد. تولید

 این زمینه واقعیت مجازي یکی از بخشهاي اصلی چرخه تولیـد اسـت زیـرا ایـن هسـتند . در

تغییر پروسه ساخت به طور  .لات مختلف نقش اساسی داردتکنولوژي در طراحی و تایید محصو

جزئی در پروسه تولید می تواند در دیگر بخشها  معمول از سطوح مختلفی تشکیل شده است و تغییر

محصولات جدید در سالهاي اخیر بیشتر و بیشتر شده است در  نیز تاثیر گذار باشد. تقاضا بـراي

به منظور استفاده  .ید نقش مهمی را در صنعت بازي می کنندو کارآمد خطوط تول نتیجه تغییر سریع

هاي مجازي ضروري است.کارخانه  از این تکنولوژي در پروسه ساخت و تولید اسـتفاده از کارخانـه

یک کارخانه هستند که در آن فعالیت ها و طریقه عمل  هاي مجازي در حقیقت مدل هاي سه بعدي از

ن تکنولوژي می تواند درگاهی مستقیم به سوي بررسی رفتار است .ای کارخانه شبیه سازي شده

ود و بهب درون کارخانه و شبیه سازي نحوه فعالیت آن داشته باشد که می توان از آن براي سیستمهاي

در راستاي شبیه سازي فعالیت کارخانه، واقعیـت  .یا طراحی مجدد فرآیند تولید استفاده کرد



تلف کارخانه را شبیه سازي کند و در هر سطح بـه بررسـی مخ مجـازي مـی توانـد در سـطوح

بپردازد. استفاده از این تکنولوژي باعث می شود بتوان در کارایی کارخانه  فعالیـت کارخانـه

انه کارخ چشمگیري ایجاد کرد. همچنین با استفاده از این تکنولـوژي میـزان توقـف کـار بهبودهاي

یابد. تغییرات مهندسی در  به منظور تغییر در خط تولید و یا بهبود آن به طور چشمگیري کاهش می

مهندسی لازم براي تولید محصولات جدید با  کارخانه هـا همـواره ضـروري اسـت .تعـداد تغییـرات

حیطی را در آنها بیشتر می شود. واقعیت مجازي می تواند م پیچیده شدن پروسه ساخت و تولید

براي طراحی و ارزیابی تغییرات مهندسی ضروري است. در این زمینه می  اختیار ما قرار دهد که

وجود دارد.  پایگاه هاي داده اي هم استفاده کرد که در آنها الگوریتم هایی براي طراحی نیـز تـوان از

ارزیابی کند و در صورت  را در این صورت برنامه واقعیت مجازي می تواند مدلی را طراحی کند، آن

برنامه استفاده شده می تواند در بسیاري از  .تایید مدل می توان آن را در دنیاي واقعی استفاده کرد

نتیجه آن می تواند مدل شبیه سازي شده را در دستگاههاي  دستگاهها به کـار بـرده شـود کـه در

 ـبیه سـازي کـرد و بـهش Virtual Environment)  CAVE(Automaticمختلـف از جملـه

 بررسی بیشتر آن پرداخت. 

 

 مهندسی-

کرد. بدین منظور می  تسریع و بهبود فرآیند ساخت استفاده امروزه از واقعیت افزوده می توان براي

توسط کامپیوتر را به صورت مرحله به  تولید شده CAD توان نرم افزاري را تولید که بتواند مدل

سیستمهاي پیچیده را به مراتب بهبود بخشد. در  مرحله به کاربر نشان دهد و در نتیجه تولید

 .فرآیند تولید می توان فعالیت برنامه را در سه مرحله خلاصه کرد اسـتفاده از واقعیـت افـزوده در

 مرحله اول: مشاهده تصویر

از شناسایی محل  در این بخش سیستم با استفاده از دوربین به بررسی تصاویر می پردازد و پس 

 ماییافزاید و در نتیجه می تواند راهن مورد نظر تصویر مجازي مورد نیاز را بر روي تصویر واقعی می

مرحله می توان از نشانه هایی براي تشخیص محل دیده  هاي لازم براي کاربر را ایجاد کند. در ایـن

 .شده استفاده کرد



 مرحله دوم: تشخیص وضعیت پروسه 

 دستورالعمل هاي در این مرحله برنامه باید به تشخیص وضعیت پروسه تولید بپردازد تا بتوانـد 

سیستم به پروسه مرحله به مرحله  بر نشان دهد. براي این تشخیصمناسب با وضعیت فعلی را به کار

با مراحل مختلف، وضعیت فعلی را شناسایی می کند  ساخت رجوع می کند و با مقایسه وضعیت فعلی

  .آن را به کاربر نمایش می دهد و دستورالعملهاي مرتبط بـا

 مرحله سوم: افزودن به واقعیت

بعدي، انیمیشن ها و  هاي لازم براي کاربر را توسط تصاویر سهدر این مرحله سیستم دستورالعمل  

مجازي براي ایجاد دستورالعملهایی که به  فرمانهاي صوتی به کاربر منتقل می کند .استفاده از واقعیت

منظور ممکن است یک دستور العمل به چنـدین شـکل از  سادگی قابل فهم باشد الزامی است. بدین

یمیشنها، فرمانهاي صوتی و متون بر روي تصویر تبدیل شود تا بتواند به ان مـدلهاي سـه بعـدي،

نمایش  حالت و مناسب ترین حالت براي درك هرچه بهتر دسـتورالعمل آن را بـه کـاربر بهترین

و بهبود و تسریع این  دهد. در پایان می توان گفت که واقعیت مجازي در مراحل ساخت و تولید

 ] 11ند نقش بسیار مهمی را ایفا کند. ]فرآیند در آینده می توا

  (VRML) زبان مدلسازی واقعیت مجازی 

 علاوه بر این در . توسعه مداوم زبان مدلسازي واقعیت مجازي در وب اغلب هیجان انگیز اسـت

HTML استاندارد براي تالیف و ایجاد  یا همان زبـان نشـانه گـذاري ابـر مـتن کـه یـک ابـزار

بعدي با لینک یکپارچه در تاریخ وب فراهم می  یـک دنیـاي سـه VRML.اسـتصفحات خانگی 

 ] 4]کند. 

VRML بیهزي شـچیـ HTML اســـت. برخـــی آن را HTML بعدي دانسته انـد،  ســـه

است. خوشبختانه از ابتداي کار  اسـتاندارد جدیـدي بـراي توصـیف دنیـا و اشـیاء سـه بعـدي

یک تکنولـوژي بـراي نمـایش گرافیـک سـه  اندارد بـود . ایـن زبـان بـه عنـوانایـن زبـان اسـت

اسـت زیـرا راه قابـل دسـترس و راحـت بـراي دنیـاي  بعـدي مـورد پـذیرش قـرار گرفتـه

در حقیقت یک زبان پویانمـایی تعـاملی اسـت و اجـازه مـی دهـد  VRML  .تعـاملی اسـت

ب بــا آن فضــاي ســه بعــدي بسـازند و اشــیاء ســه بعــدي صــفحات و سـازنده هـاي



به  VRML .ودی شم  home space  تبــدیل بــه home page ببیننــد. در آن در وب را

مجازي همراه با اشـیاء و  عنـوان نـوعی زبـان متنـی ایـن امکـان را مـی دهـد کـه دنیـاي

نور، مه، سـایه، انیمیشـن و حتـی  ا و بافـت هـا، منـابعاشـکال سـه بعـدي بـا تمـام رنگهـ

دادن بـه آنهــا بــا اســتفاده از دســتورالعملها  جلـوه هـاي صـوتی بـه منظـور ظـاهر واقعـی

یــک ابــر فضــاي ســه بعــدي را پدیــد  VRML  .ي ســاده بــه راحتـی ایجــاد شــوند

لیدهاي روي کامپیوتر می توان در این جهان سه بعدي به هر سو ک مــی آورد کــه بــا فشــردن

  .رفت

در دنیاي مجازي  این است که مشخص کند چگونه یک صحنه سه بعدي VRML مهمترین وظیفه

زبان صحنه پردازي است هدف این  یـک VRMLساخته شود. اگر بخواهیم تخصصی تـر بگـوییم ، 

 ]4کار ارائه شود که قابلیت توسعه نیز داشته باشد. ] براي این HTML بود که راه حلی آسان مثل

 

 واقعیت مجازی در ایران  

کشورها در این  سال اسـت کـه در مقایسـه بـا برخـی 10پیشینه واقعیت مجازي در ایران تقریبا  

انجام شده است و این واقعیت در  زمینه نوظهور است و در این مدت تنها کارهاي کوچـک و جزئـی

که برپایی نمایشگاه هایی چون رسـانه هـاي  تا حدودي ناشناخته است این درحالیستایران 

کاربردهاي این واقعیت مجازي را به مـردم نشـان دهـد و بـا  دیجیتـال تـا حـدي توا نسـته اسـت

کاربردهاي ان می توان دامنه استفاده از واقعیت مجازي در ایران را گسـترش  شـناخت قابلیتهـا و

و قوي است  یکی از مهمترین زمینه هاي استفاده از واقعیت مجازي وجود نرم افزارهاي مناسب . داد

شود. در ایران ساخت کنسول و  که براي این کار سرمایه گذاري لازم است که بدون ان محقـق نمـی

ین امر مجازي است که نیاز دارد زیر ساخت هاي ا شبیه ساز هواپیمـا از کاربردهـاي اصـلی واقعیـت

 .ایران هم گسترش پیدا کند تقویت شود تا واقعیت مجازي در

 نتیجه گیری

آینده این علم به  آینده ي واقعیت مجازي به طور دقیق مشخص نیست و هیچ کس نمی دانـد کـه 

کاهش هزینه ي آن دیگر کسی میل  کجا می رود. برخی بر این باورند که با پیشرفت شـبیه سـازي و



این شاید این پدیده آخرین اختراع بشر باشد اما باید  ي خیالی خود نخواهد کرد و بنابربه ترك دنیا

در زندگی بشر وارد شده و به طرز خیره کننده اي در حال پیشرفت  پذیرفت که واقعیت مجـازي

  .است
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