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 تمهيد ال( 0/ 1)

هذا               المرتبطةأهم    البحثيتناول  اضيةالب  التطورات  الافتر لعرض   تطبيقات  ي 
اض  الافتر الواقع  وأجهزة 

ي تأثرت بها تطور لاستعراض اكذلك  و   ،المعلومات المتحفية
اضية   المتاحف  ات التكنولوجية المتلاحقة والتر  الافتر

ي 
اضيا   التر افتر المتحفية  المعلومات  بعرض  الذكي   تهتم  للمتحف  المتطورةلأهم  عرض  مع    ،وصولا   ،التقنيات 

تبط بجهزة  والأ  ي ستر
اضية  ،تطور الاتصالاتو   مستقبل المتحف الذكي التر لذكاء بالإضافة ل  ،ودمج التقنيات الافتر

س، و  نت اإ الاصطناعي والميتافتر ي   ؛  ( internet of nothing) لاش   لـ  نتر
للتعامل مع توقعات الأجيال المختلفة ف 

فيه والتثقيفحف اامساحة المت اضيةمع الاهتمام بعرض    ،لمادية للتر على سبيل    مكتبات اهتمت بالمتاحف الافتر

ي للمتاحف بالمكتبات. 
اض    المثال وليس الحصر، للتأكيد على أهمية هذا النوع من المحتوى الافتر

  : مصطلحات الدراسة 

  
اض   : "Virtual Reality "VR الواقع الافتر

ونية يتم    : بأنه  ODLISيعرفه قاموس          نشاؤها لمستخدمي الحاسبات والأجهزة اللوحية،  إعبارة عن بيئة إلكتر

للواقع محاكاة  لخلق  برمجيات  خلال  من   ، ي
اض  الافتر الواقع  لتجعل   ،ونظارات  الأبعاد؛  ي 

ثلاث  شكل  ي 
ف  وجعله 

 (. (Reitz,2014 المستخدم وكأنه بداخل محاكاة

 :  Museumsالمتاحف 

قاموس         العام  : بأنها   ODLISيعرفها  القطاع  من  ربحية ممولة  وتتمثل وظيفتها أو    مؤسسات غتر  الخاص، 

فيه،  ي حفظ مجموعات من القطع الأثرية والعينات المادية، وعرضها لأغراض التعليم والتثقيف والتر
الأساسية ف 

وقد يتسع مفهوم "المتاحف" ليشمل المعالم الأثرية والتاريخية، والأحواض المائية، والمشاتل، والحدائق النباتية،  

 (. (Reitz,2014والمراكز الطبيعية 

 Hybrid: الهجي   

دج بأنه    الكائنات؛ للحصول على خصائص أفضل أو    المزج بير  نوعير  مختلفير  من الكيانات  : عرفه قاموس كامتر

Cambridge,2023) .) 

(Hybrid Museums ( المتاحف الهجينة   
 : تعريف إجرائ 

ي الواقع      
ي تتم ف 

ي تعمل على الربط بير  عملية زيارة المتاحف التر
إنه   : أي الزيارة عن بعد،  وعملية  ،هي المتاحف التر

ي 
اض   . الربط ما بير  المادي والافتر

 : hologramالهلوجرام 

ي   : بأنه  ODLISعرفه قاموس          
يتم إنتاج صور مجسمة عن  و الرسالة الكاملة،    مصطلح مشتق من كلمة يونانية وتعت 

الأجسام تعريض  زاوية  إلى    الكياناتأو    طريق  تغتر  مع  تتغتر  الأبعاد،  ثلاثية  صور  لتكوين  ر  اللتر  الرؤية أشعة 

)2014Reitz, .) 
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 :augmented-reality واقع المعزز ال

يتم           المتعددة  الوسائط  من  الآ  جها ا نتإمجموعة  الحاسبات  الحاسبات  بواسطة  بواسطة  استخدامها  يتم  لية، 

دون  اضية  الافتر الكيانات  مع  التفاعل  من  المستخدم  يُمكن  ات،  الكامتر عتر  الذكية  الهواتف  أو  المحمولة 

ي  للعالم حجب
 .(merriam-webster,2023) الحقيقر

س "  : " Metaversميتافت 

اضية غامرة ثلاثية الأبعاد ع          اضيا عتر مجموعة يتفاعل فيها الأشخاص مع بعضهم البعض  ،بارة عن عوالم افتر
افتر

    (merriam-webster,2023) دون قيود الماديةصور رمزية باستخدام من المنصات 

نت الإ ( Internet of No Things لاش   ـ نتر  
 : )تعريف إجرائ 

ي    : بالأجهزة الذكية القابلة للارتداء مثل  الذكية  استبدال الهواتفهو          
اض  لاستخدام نظارات الواقع المعزز والافتر

اضية   . حقبة ما بعد الهواتف الذكية ، وهي ( 6G)عتر تقنية الاتصالات المتطورة  التطبيقات الافتر

(:   museum informationالمعلومات المتحفية  
 )تعريف إجرائ 

ي          ي 
التر المعلومات  زوار هي  المعلوماتالمتاحف    كتسبها  مصادر  ي    ،من 

المتحفتشمل  والتر  ، مقتنيات 

ي يتم اكتسابها ما بير  علمية   القطع الأثرية والمجموعات المتحفيةو 
ها من مصادر، وتتنوع المعلومات التر وغتر

ها  اضيالزيارة  أو    ة،المادي  عتر الزيارة  ،وفنية وتاريخه وتثقيفية وغتر ي يمكن الاستفادة منها ة أو الهجير  الافتر
، والتر

ي والاختلاف بير  العصور التاريخية وتطورها 
 . لتأصيل الهوية، والتعرف على التاريــــخ الإنساث 

 :  hapticهبتك 

بأنه       دج  قاموس كامتر اضية   : عرفه  افتر أجهزة  تستخدم  ي 
التر الحديثة  الرقمية  التقنيات  ي 

ف  اللمس  استخدام حاسة 

" على  تحتوي  ونية  مجية،SENSORSإلكتر التر الأوامر  لتنفيذ  الإنسان؛  جسم  حركات  تستشعر  يستشعر أو    "  لكي 

اضية الافتر الكيانات  قفزات  ،الإنسان  استخدام  خلال  ي أو    من 
اض  الافتر الواقع  بأجهزة  مرتبطة  تحكم  عصا 

cambridge,2023) )،   ي و
ية  ثامن عش  القرن ال  ظهر هذا المصطلح ف  ي اللغة الإنجلتر 

أصله    مصطلحوهو    "،"Haptic  ف 

اللغة ومشتق    : اللاتينية    من  اللمس"،  اليونانية    أيضا "علم  الكلمة  اللمس    haptesthaiمن  -merriam)بمعت  
webster,2023) . 

(( Extended Reality) واقع الممتد ال  
 : )تعريف اجرائ 

ي  و   ،الواقع المعزز بير  تقنية  دمج  هو ال     
اض  ي للدمج بير  الواقع الوالمختلط  الواقع الافتر

ي معا ف 
اض  مادي والافتر

ونية،  تطبيقات إ ستخدم    للحصول على تجربة تفاعليةلكتر
ُ
اضية القابلة   ،ة المحمول  جهزةعتر الأ ت أو الأجهزة الافتر

اضية درجة 360بزاوية التفاعلىي رباعي الأبعاد أو  لاستخدام المحتوىللارتداء المتطورة    . عتر التطبيقات الافتر
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  : مشكلة الدراسة

ي الدراسات    ةمن قلتنبع مشكلة الدراسة      
ومستقبل المتاحف الذكية المرتبطة    ،تتناول المتاحف الهجينة  التر

اضية الافتر التقنيات  ي و   ، بدمج 
بتطور    التر بشكل حتمي  تبط  ) ستر المتطورة  الاتصالات  الإو   ( 6Gتقنية  نت    ـنتر

 (. internet of nothing) لاش   

 : أهمية الدراسة

ــة  ت       ــيةالمتاحف الهجينة، وكذلك موضــــــــــــوع  تناول الدراســــــــــ اضــــــــــ  وصــــــــــــولا للمتحف الذكي   ،تطور المتاحف الافتر

نت الإبما يعرف ب هوارتباط تبط بتقنية الاتصــــــــالات المتطورة    الذيو   Internet of No Thingsلاش   ـــــــــــــــــــــــ  نتر ســــــــتر

 (6G  وهي ،)اضـــــــــــــــيـة ،حقبـة مـا بعـد الهواتف الـذكيـة اضـــــــــــــــيـة وعلاقتهـا بـالمتـاحف الافتر أهم و   ،ودمج التقنيـات الافتر

اضية المتطورة ي تطبيقات المتاحف الافتر
 . الأجهزة المستخدمة ف 

 هدف الدراسة: أ

اضية وصولا للمتحف الذكي  الذيتطور عرض ال -   . شهدته المتاحف الافتر
اضية المتطورةتناول  -  ي تطبيقات المتاحف الافتر

 . الأجهزة المستخدمة ف 

 الدراسة: تساؤلات 

؟  الذيتطور الما  -  اضية وصولا للمتحف الذكي  شهدته المتاحف الافتر
اضية المتطورةما  -  ي تطبيقات المتاحف الافتر

 ؟الأجهزة المستخدمة ف 
 والأدوات:  الدراسةمنهج 

ي ت 
الوصق  المنهج  العلمية على  الورقة  ي هذه 

ف  الاعتماد  بموضوع   م  المرتبطة  الدراسات  الاطلاع على  من خلال 

 . الدراسة لتناول الإطار النظري

 السابقة: الدراسات 

  جنبية  تناول أهم الدراسات العربية والأ   يمكن      
اهتمت بموضوع الدراسة مرتبة من الأقدم للأحدث    التر

:  على النحو   التال 

ي   لمتاحف كمؤسسات معلومات تشارك كل( موضوع ا2015زكريا،تناول )       
من دور المكتبات والأرشيفات ف 

اضية العربية ي المتاحف الافتر
كتر  على تطبيقات تقنيات المعلومات ف 

، مع التر ي
اث الإنساث  ي   ،حفظ التر

ودورها ف 

وأهمي المتحفية،  المعلومات  و إتاحة  ي 
الإنساث  اث  التر حفظ  لتعزز  المؤسسات  لتلك  نت  الإنتر تاحته إة 

، على عينة قدرها  ،للمستفيدين ي
وتوصلت الدراسة أن  ،موقعا متحفيا  ٣٩واستخدمت الدراسة المنهج الميداث 

، وتقنيات الوسائط ةشارح  ا وموقعها ونصوص  ،للقطع الأثرية  ا %( تتضمن صور 100كل متاحف العينة بنسبة ) 

اضية للمجموعات بنسبة ) 56.4المتعددة استخدمت بنسبة )  كما تباينت آليات   ،%( 35.9%(، والإتاحة الافتر
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 ( بنسبة  المعروضة  للقطع  المادي  والوصف  المتحفية،  المعلومات  التفاعلىي 76.9إتاحة  العرض  أما   ،)%

 %(.  33.3)  وهي  ، قل نسبةأ فهو  ،للمعلومات

دراسة   زائري   (2021)دنيا،واهتمت  تجربة  لتعزز  المتاحف  ي 
ف  واستخدامها  المعزز  الواقع  بتقنية 

المتحف  مجموعات  من  عينة  على  التقنية  وتطبيق  الحالة  دراسة  منهج  على  الدراسة  واعتمدت  المتاحف، 

مجموعة إلى    وتوصلت الدراسةللواقع المعزز،    Zapperالتعليمي لكلية الآداب جامعة طنطا باستخدام تطبيق 

ي خدمات المتاحف، كلما زادت القيم التعليمية والتاريخية   : نتائج أهمها من ال
كلما زاد دمج تقنية الواقع المعزز ف 

الزائرين والثقافية والاجتماعية والاقتصادية، وزاد رضا  المعزز و   ،والمعرفية  الواقع  الذكية هي منصة  الهواتف 

والتكاليف المنخفضة والموثوقية والقدرة على تشغيل تطبيقات الواقع لسهولة التنفيذ    ، المفضلة بالمتاحف

 المعزز ذات الكفاءة.  

دراسةكما         ،  تناولت   
ي (  2021)الريائ 

المتحق  العرض  ،   ،أسس  ي
اض  الافتر الواقع  لتطبيق  العرض  وأساليب 

؛   ي
اض  ميناء الإسكندرية، ثرية الغارقة بلتطوير العروض المتحفية للقطع الأوالاستفادة من أسس الواقع الافتر

التاريو  والمنهج  التحليلىي  ي 
الوصق  المنهج  على  الدراسة  الإ اعتمدت  عتر  ي 

اض  افتر نموذج  لتصميم   ، ي
نت،  خ  نتر

ولير  لأهمية تطوير العروض المتحفية  ؤ وأكدت نتائج الدراسة على توجيه نظر المس  ، واستخدمت أداة الاستبيان

للجميع اث  التر هذا  رؤية  لإتاحة  وذلك  ؛  ي
اض  الافتر المتحف  باستخدام  المغمور  ي 

الثقاف  اث  وليس   ،للتر

 .للمتخصصير  فقط

ي سياق تسويق   ( 1Euzéby,202&  Passebois (واهتمت دراسة
بموضوع المتاحف الهجينة ف 

، والنظم البيئية والأحداث التاريخية، واستخدمت الدراسة المنهج المتاحف نظرا لأ ي
اث الثقاف  ن فرنسا تهتم بالتر

ي بوردو   -  Cité du Vin)   : النوعي الذي يعتمد على منهجية دراسة الحالة لمتاحف فرنسية وهي 
متحف النبيذ ف 

-  Cité de l’Océan  -    واهتمت نتائج الدراسة بالتحليل من زاويتير ،) ي بياريتر 
 ،المنظور الإداري  : متحف ف 

الدراسة وتوصلت  الزوار،  تجارب  تحليل  خلال  من  للزوار،  المقدمة  الخدمة  المتاحف  أهميةإلى    ومنظور 

ويد الزائرين بقيمة ترفيهية وتعليمية ي مجال التسويق للمتاحف المختلطة إلى    والحاجة  ،المختلطة لتر 
  أبحاث ف 

 الهجينة. أو 

       ( يف،وأكد  المعماري 2022الش  اث  التر على  الحفاظ  منظومة  ي 
ف  ي 

اض  الافتر الواقع  تقنية  أهمية  على   )

ي والتحليلىي للاندثار،  أو    واستدامته إذا تعرض للتلف  ،الداخلىي 
العمارة الداخلية واهتم ب  ،من خلال المنهج الوصق 

ي يصعب الوصول إ  الأثرية
ي الواقعللهرم الأكتر والتر

ي الحاجة  ،ليه ف 
وسائل عرض إلى    وتكمن المشكلة البحثية ف 

،   ،حديثة ي التكنولوجر التطور  ي ظل 
ي للمنافسة عالميا ف 

الثقاف  الموروث  الداخلية الأثرية لتعزيز  العمارة  لعرض 

 .أفضل نتيجة لتعزيز السياحة والتواصل الفكري بير  شعوب العالمإلى  والوصول

 بتناول    Puritat,2022)&  Nadee&  Sirasakmol&  (Arayaphan .كما اهتمت دراسة

ي المتاحف، مع الاهتمام بدراسة كفاءة التعلم
ي لحفظ المحتوى الرقمي ف 

اض  ي سياق   ،تأثتر الواقع الافتر
والدافع ف 

https://doi.org/10.70000/cj.2024.74.567
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ي المتاحف، واستخدمت 
المكتبات وعلم المعلومات، لطلاب الجامعة الذين لم يدرسوا محتوى الحفظ الرقمي ف 

ي متحف وينغ يونغ، بالإضافة
ي يتضمن النسيج القديم ف 

اض  إلى   الدراسة منهج دراسة الحالة لتطبيق واقع افتر

، وتوصلت الدراسة ي ي كمادة لدعم التعلم وللعمل  إلى    استخدام المنهج شبه التجريتر
اض  أهمية تقنية الواقع الافتر

المستقبل،   ي 
الواقع  مما  ف  أهمية دورات  الدارسة على  الدراسية، وأكدت  الفصول  ي 

ف  الطلاب  يحسن مشاركة 

ي المتاحف.  
ي سياق علم المكتبات والمعلومات ف 

ي ف 
اض   الافتر

وتصميم    ،على أهمية الدمج بير  الذكاء الاصطناعي التحليلية  (  Zhang,2022&  Baoوأكدت دراسة )        

حت الدراسة  ي للمتاحف الرقمية، لمعالجة الصور وطرح هيكل نظام للتصميم العام، واقتر
اض  بيئة الواقع الافتر

امج والأجهزة لمعالجة الصور  ي النظام  ،تطوير نظام التر
كما اهتمت بمتطلبات   ،واختيار مصدر الضوء وتركيبه ف 

ي لجعلها تستند 
اض  ة مختلفة للنمذجةإلى    النظام من حيث التصميم، لتصميم بيئة الواقع الافتر  ، أساليب ممتر 

ات رسوم إلى  وتوصلت الدراسة ي يمكن أن تخلق تأثتر
أهمية الخوارزمية لإنشاء مشاهد ديناميكية بسيطة، والتر

 دة. متحركة واضحة وحيوية، بحيث يتمتع المشاهد بمحاكاة جي

ي كتقنيات حديثة، Sargsyan,2022أكدت دراسة )   كما         
اض  ( على أهمية دمج الواقع المعزز والواقع الافتر

ي 
اض  اضية، بينما الواقع المعزز يدمج بير  العالم الافتر

ي العوالم الافتر
ي يسمح للفرد بالانغماس ف 

اض  فالواقع الافتر

ي وعلاقتها والواقعي من خلال جهاز الرؤية، واهتمت الدراسة بالدمج بير  تقنيات الواقع المعزز والواقع  
اض  الافتر

استخدمت الدراسة منهج دراسة و  ،خاصة استدامة المتاحفببالمتاحف، وأهميتها لمجال المتاحف والزوار، و 

ه موندفيل الأثريال ي   منه  والهدف  ،حالة لمتت  
اض  استكشاف آثار تجارب متحف الواقع المعزز والواقع الافتر

فيهيةعلى تجارب   فيهية والجمالية والتر ا   ،الزوار التعليمية والتر وتوضح الدراسة إمكانية تطبيق استخدام كامتر

المتحف، كبديل لسماعات الرأس ا المعزز لتحليل تجربة زوار  الواقع  بتتبع وسماعة رأس بتقنية  لمتخصصة 

 باهظة الثمن. العير  التقليدية 

       ( دراسة  استعرضت  المعزز  (  al.,2022 et Van Nguyenكما  والواقع  ي 
اض  الافتر الواقع  دمج  أهمية 

ي مجالات    ،كاتجاهات تقنية حديثة؛ يمكن دراستها 
ي رقمي حديث ف  اث متنوعة  واستخدامها كتطور تكنولوجر كالتر

الرقمية والمتاحف ، والسياحة  بناؤه من خلال   ،الرقمي تم  لتطبيق  الحالة  الدراسة منهج دراسة  واستخدمت 

المعزز  والواقع  ي 
اض  الافتر الواقع  تقنيات  بير   الدراسة  ،الدمج  وتوصلت   ، ي

اض  افتر متحف  طريقة إلى    لتصور 

اضية ي البيئة الافتر
ي الملموس ف 

اث الثقاف  حة جديدة لإعادة بناء الكائنات ثلاثية الأبعاد للتر بناءً على مزيــــج   ،مقتر

الهندسية النمذجه  الدراسة  ورسوما   ،من  المعزز، وأكدت  والواقع  ي 
اض  الافتر الواقع  الكمبيوتر وتقنيات  نه أت 

ي مجالات أخرى مثل
ح؛ لبناء تطبيقات ف  أو   صناعة الألعاب ثلاثية الأبعاد   : يمكن استخدام نفس النهج المقتر

 السياحة الرقمية. 

ي هو المستقبل، وهدفت الدراسة 2023،يالحمراو أكد ) و       
اض   ( أن التعلم من خلال التحول الرقمي الافتر

ي المشتمل على مكتبة؛ لتنمية معرفة معلمة الروضة ببعض المهارات إلى  
اض  التعرف على فاعلية المتحف الافتر

الإ الرقمية   الرؤية  ضوء  ي 
ف  نحوها  بمصر  والاتجاه  للتعليم  اتيجية  المنهج و ؛  2030ستر الدراسة  استخدمت 

، وعينة الدراسة عددها )  ي ة، 40التجريتر ( معلمة رياض أطفال من إدارة بندر دمنهور التعليمية بمحافظة البحتر

ي اختبار لقياس التعلم واستبيان، وتوصل البحث
ي كل من الجانبير  إلى    وأدوات الدراسة تتمثل ف 

 : وجود فروق ف 
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ي المهارات الرقمية والاتجاه نحوها؛ و
ي المشتمل على مكتبة ف 

اض  ي بعد تطبيق المتحف الافتر
ي والأداث 

ي المعرف 
  ف 

ي التعليم،   ضوء النتائج يوضي 
البحث بعقد ورش ودورات تدريبية للمعلمات عن توظيف المهارات الرقمية ف 

ي الروضات
اضية ف   .واستخدام المتاحف الافتر

  ( لقياس رضا وقابلية استخدام تطبيقات Anastasovitis & Roumeliotis,2023هدفت دراسة ) و      

اضية لقطع   وع لتحويل ملفات الصو ثرية ثلاثية الأ أافتر ي شكل  بعاد بالمتحف، من خلال مش 
ي تم مسحها ف 

ر التر

الأ  ي 
الأبعاد إلى    بعاد ثناث  ثلاثية  والوضوح  ،أشكال  الدقة  بها  الأ  ،تتوافر  القطع  بناء  ي لإعادة 

ف  رقمية  بطرق  ثرية 

منهج دراسة الحالة، ونتائج الدراسة تؤكد    ت الدراسة  واستخدم   ،المختتر باستخدام تكنولوجية رقمية حديثة

مكون عينة  أجراه على  الذي  الكمي  التقييم  وقابلية   62من    ةأن  الدراسة،  عينة  المختتر على رضا  ي 
ف  متطوعًا 

االكيانات ثلاثية الأ  ةالاستخدام؛ نظرا لدق ي للمتحف. بعاد بالتطبيق الافتر
 ض 

متحف النازيونالىي بروما باستخدام الواقع لعلى أهمية الرقمنة    (  alBanfi et.2023,(دراسة حالة  أكدت  و      

اضية من رقمنة القطع الأثرية ي والواقع المعزز، لقد مكنت التقنيات الافتر
اض  وبناء أشكال جديدة من   ،الافتر

اضية للمتاحف والأماكن الأ  الجوالات ي تضم مجموعات  الافتر
وأكدت نتائج الدراسة على أهمية   ،ثريةأثرية التر

اضية لأنها قادرة على توصيل المحتوى بشكل مبتكر، واهتمت الدراسة بوضع الأساس لتطوير  التطبيقات الافتر

ي روما القديمة. 
حت الدراسة منصة ويب لواحد من أهم المواقع التاريخية ف  ، واقتر ي

اض   جوالات المتحف الافتر

الدر  أيتضح من  والأجنبية  العربية  السابقة  الدراسة حول  اسات  مع موضوع  تتفق  الهجينة  نها  المتاحف 

والرقمن وأ  اضية  الافتر التقنيات  المتحفية  ةهمية  تختلف    ،للمعلومات    ولكنها 
 
تناول    ف الدراسات عدم 

اللأالسابقة   لمكتباتهم  اضية  تجارب  الافتر بالمتاحف  واستعراضاهتمت  اضية   ،  الافتر المتاحف  تطور 

نت اله بما يعرف بإوصولا للمتحف الذك  وارتباط تبط   الذيو   Internet of No Thingsلاش    ـ  نتر ست 

 . حقبة ما بعد الهواتف الذكية(، وه  6Gبتقنية الاتصالات المتطورة )

اضية وصولا للمتحف الذك   1/ 1  : تطور المتاحف الافتر

اضية بتطور ا مكن المستخدم من    والأجهزة الحديثة  ،لتقنيات التكنولوجيةتأثرت المتاحف الافتر
ُ
ي ت
التر

: هي على النحو و  التفاعل مع تطبيقات المتاحف  التالىي

اضية و  : أولا   : ةالتقنيات المتطور المتاحف الافتر

ي والتقنيات الحالية ي التعرف على التطور التكنولوجر
والمستقبل   ،للتعرف على مستقبل المتاحف ينبع 

اضية :   المتوقع للمتاحف الافتر  على النحو التال 

  والويب
اض   : المتحف الافتر

و   ، ي
اض  الافتر المتحف  ظهر  الويب  لتقنيات  التكنولوجية  التطورات  مع   Jonathan"يعتتر  تزامنا 

Bowenي ك
اض  الافتر للمتحف  المؤسسير   أهم  أحد  المتاحف"  مجال  ي 

ف  الرائدة  نت  الإنتر مواقع  وهو   ،أحد 

ي قسم علوم  
المتحدة( ب  الحاسبمحاض  ف  )المملكة  بجامعة   ،جامعة ريدينغ  الحوسبة  ي مختتر 

ا ف 
ً
باحث وكان 
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و أكسفورد  عام  ،  ي 
"المتاحف    1997ف  مؤتمر  أول  ي 

ف  ا 
ً
متحدث أكد كما    ،( (Bowen,2000والويب"  كان 

MacDonald & Alsford,1997) المعلومات مع  الأول  المقام  ي 
ف  تتعامل  المتحف كمؤسسة  فكرة   ، ( على 

ي و عصر المعلومات،  مرتبطة بالمتاحف  بالمجموعات الرقمية  أن  (  (Keene,1998  وأشار 
اض  أن المتحف الافتر

ي و   متحفية،  الرقمي يضم مجموعات
أو   على بطاقات الفهرس،  ا معلومات، يتم الاحتفاظ به   يمثلكل كائن متحق 

ي ذاكرة اوالملفات، 
  كمعلومات.   لبش  ف 

ي بداية عام  و  
ي   2000ف 

ي يتمثل ف 
اض  استخدام   المتاحف عتر إلى    الوصول  كان مستقبل المتحف الافتر

معلومات   لمشاهدةفقط  المتحف، وليس  بيئة    إنشاء بيئات غامرة تمثلو   ،الويب  علىالعرض التفاعلىي لمستند  

نت(، ومع تطور الإ (Jones & Christal,2002  ات المتاحفعن مجموع زاد عدد المتاحف عتر المواقع   نتر

ونية،الإ ي   المتحفوأصبح    ،المتحفيةالقطع   لعرض  لكتر
اض  أو    ،محاكاة تخيلية لبيئة المتحف  عبارة عنالافتر

ي 
،   التفاعل معه لمستخدميمكن للأعمال الفنية،  وصفأو  القديمة المباث  ي  . ( 2003)حخر

  والممتد 
اض    والواقع الافتر

اض   : المتحف الافتر

ي  نظرا للتطورات التكنولوجية الشــــيعة أصــــبح لل   
اض  ي شــــكل موقع  لم يعد    ،أشــــكال  عدةمتحف الافتر

ف 

ي يمكن  
ي يمكن التفــاعــل معــه عتر الويــب، ولكن ظهرت التطبيقــات التكنولوجيــة المتطورة للمتــاحف التر

وث  إلكتر

ي يتم ارتــداؤهــا أو    ،الهواتف الــذكيــةأو    الأجهزة المحمولــةأو    ،حــاســـــــــــــــبــاتال  اســـــــــــــــتخــدامهــا عتر أجهزة
الأجهزة التر

ي  ليس لها وجود لمجموعات متحفية  أو  ،لمتاحف موجودة بالفعل
ي واقعال ف 

اض    بمثابة ، وأصـــبح المتحف الافتر

ي 
الوطت  عن   الأرشـــــــــــــــيف  ي الللتعبتر 

الثقــــــــاف  اث  وتكنولوجيــــــــة  بــــــــأســــــــــــــــــــــاليــــــــب تر التعلم ل  حــــــــديثــــــــة  علميــــــــة  تحقيق 

ايـد  و  ،( 2016جمعـة،&    )إبراهيم والمتعـة ة بســـــــــــــــبـب الانتشــــــــــــــــار المتر  ي الســـــــــــــــنوات الأختر
والتطورات المرتبطـة  ف 

ي تطبيقات  تكنولوجيا  ب
اض  ي مجال المتاحف بشـــــــــــكل خاص، أصـــــــــــبح  ،بشـــــــــــكل عام  الواقع الافتر

هناك اهتمام وف 

ايد ب ي متر 
اض  ي تســــــتخدم تطبيقات  و   ،( (Schweibenz,2019المتحف الافتر

اض  عتر الأجهزة تقنية الواقع الافتر

ارتــــــــداؤه يتم  ي 
ي  ل،  التر

ف  ي الاعــــــــالم  اللانغمــــــــاس 
اض    ،( (Wohlgenannt & Simons & Stieglitz,2020  فتر

ي  و 
اض  التفاعل مع المجموعات، وجذب الزوار، وإمكانية الوصــول،  ســاعد على المتاحف باســتخدام الواقع الافتر

"  (، وحاليا مصــــطلح(Spiers,etal.2022  التكنولوجيابوالتعليم، والانغماس، وموثوقية   ي
اض  ي تجربة  ي"افتر

عت 

شـــــــــــــــاشـــــــــــــــات عرض مثبتـة على الرأس  أو    ،الهواتف الـذكيـة عتر   ا بـانورامـدرجـة    360أو   الأبعـاد   ةثلاثيـ  ةغـامرة مكـانيـ

ي تشمل تطبيقات 
اضية"كا"لعرض التطبيقات التر  (. (Champion,2023لسياحة الافتر

ي وهو  (  Extended Reality)   بـالواقع الممتـد  حـديثـا مـا يعرفكمـا ظهر  
اض  دمج الواقع المعزز والافتر

للحصـــــول على تجربة انغمار تفاعلية    درجة  360بزاوية  لاســـــتخدام المحتوى  ،والمختلط عتر الهاتف المحمول

، ويمكن التفاعل مع المحتوي عتر  (Jiang & Han & Habib & Schotten,2021) ،الألعاب الغامرة : مثل

ي تعتمد على 
ي التر

اض  اضية، بغض النظر عن   لخدافعلىي  الالشعور بــالتواجد  أجهزة نظارات الواقع الافتر بيئة افتر
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ـــــــــالفعلالواقع المادي   من أهم  تعد تقنيات الواقع الممتد ، و   (cunha & Martins & Mendonça,2023) يـــــ

أالت ي 
الحــــــديثــــــة والتر ــيــــــة  اضـــــــــــــ ي مجــــــالقنيــــــات الافتر

ة ف  أهميــــــة كبتر  & Kašela & Koreč koلتعلم  ا  ثبتــــــت 
Sobota,2021) .) 

اضي تطبيقات ال دمج     : وتطور المتاحف ةالافتر

اضية  أكد   اضيةحديثا  مطوري التطبيقات الافتر مرتبط بتطوير التقنيات    ،أن مستقبل التطبيقات الافتر

من  العديد  دمج  على  والعمل  الهلوجرام،  وتقنية  المعزز  الواقع  الممتد  والواقع  ي 
اض  الافتر اضية كالواقع  الافتر

اضية والذكيةاتجاه  وه   لإنتاج تطبيقات أكت  حداثة  التقنيات    ، مستقبلى  لإنتاج تطبيقات للمتاحف الافتر

ي  
اض   حقيقة. كما لو كان  وهذه التقنيات تجعل المتحف الافتر

ورة    وهناك    والمعزز والممتدلض 
اض  ي  لدمج بي   الواقع الافتر

اث ، لتطوير التطبيقات ف  مجالات كالتر

فيه التر والمتاحف، وصناعة   ، ب ف  ( Van Nguyen,et al.,2022) ،الرقمي والواقع الدمج  ي 
اض  الافتر الواقع  ير  

لت اثيةالماكن  الأ نمذجة    ير طو المعزز  الزائر   ،تر تجربة  مضافة و   ،وتعزيز  قيمة  دمج    ،خلق  على  العمل  ويجب 

الحديثة إ  الذيو   ،التقنيات  يمكن  المستقبليةمن خلاله  اضية  الافتر التطبيقات  المزيد من  تتناسب مع   ،نتاج 

التكنولوجية التطورات  ة والمتوافقة مع  المتغتر طبيقات فالت  ،( jung & tom,2017) متطلبات المستخدمير  

تقنياتتفاعلية  ال استخدامها عتر  يتم  ي 
المختلط،    التر إنشاء محاكاة  الواقع  المتحفيةالتساعد على  ي   قطع 

التر

ي الواقعيصعب على الإنسان  
اضيا من  وتمكنه    ،الوصول لها ف   تقنيات الواقع الممتد ب  الاهتماموكذلك    ،لمسها افتر

ي    كأحد 
اضيةالمتاحف  شكل محاكاة لمحتوى  طرق نش  وعرض المعلومات ف  الدمج و   ،( Albrezzi,2019)   الافتر

اضيةبير  التقنيات أدى لتطوي ي وانعكس    ،ر المتاحف الافتر
اض  ي على استخدام الزوار للمتحف الافتر  ،بشكل إيجاثر

ي ) وأدى لدعم  
اضية يؤدى  ،( Zhang,2017الوظائف الثقافية للمتحف الحقيقر  وهذا الدمج بير  التقنيات الافتر

اضيةلى  إ الافتر البيئة  ي 
ف  الملموس  ي 

الثقاف  اث  للتر الأبعاد  ثلاثية  الكائنات  بناء  المتاحف   لبناء تطبيقات،  إعادة 

اضية بشكل أكت  دقة   لتعزيز   ، بالإضافةاستدامة المتاحف. مما يؤثر على  ( VanNguyen,et al.,2022) الافتر

فيهية )  فيهية والجمالية والتر  . ( Sargsyan,2022تجارب الزوار التعليمية والتر

  بكما ظهر اهتمام  
اض  تكنولوجيا الصور المجسمة ثلاثية الأبعاد هي  و   الهولوجرامب  دمج الواقع الافتر

ر  اضية    ؛ باستخدام أشعة اللتر  والإبداع   طوير لتتساعد على ا   ،لمجسمات ثلاثية الأبعاد بالمتاحفللخلق بيئة افتر

تصميمات   ي 
ي  ف 

المتحق  لها)رمضان،المحتوى  ي 
المتلقر حاجة  الدمج  ( 2018حسب  فهذا  إ،  على  نشاء ساعد 

اضية ي التاريخيةإلى    بالإضافة  ، متحفية  جوالات افتر
اث )   ةنمذجالو   ،توثيق المباث  اضية لحفظ التر Baik الافتر

Boehm,2015&  ).  

والهلوجرامساعد     
اض  الافتر الواقع  بي    أكت  إنشاء  على    الدمج  بطرق  اضية  الافتر   جاذبية   المتاحف 

ي الوقت الفعلىي للقطع الأثريةفهي ت  ،وغامرة للزوار 
مما سيؤثر بشكل    ،جمع بير  المعلومات المرئية والمسموعة ف 

ي المتاحف والاستدامة والحتمي على  
اضية ف  ، زيارة الفعلية للمتاحفالاستخدام المستقبلىي للتطبيقات الافتر

https://doi.org/10.70000/cj.2024.74.567


DOI: 10.70000/cj.2024.74.567 

 

 الافتراضية  المتاحف  تطور  المجيد  عبد مروة

 

  
89 

للمتاحف  ل  ييؤدمما   الحالة الاقتصادية  وبعد   ،( (Hammady & Al-Kalha & Strathearn,2021رفع 

لاستخدام التكنولوجيا الرقمية القادرة على إثراء الزيارة الفعلية بوضوح  كورونا ظهرت التجارب الهجينة  جائحة  

ي  ويمكن لزوار المتحف    ،للمتاحف
اض   ، التفاعلىي العثور على مجموعة متنوعة من الموارد مع الواقع المعزز الافتر

العالم أنحاء  جميع  ي 
ف  للمتاحف  اضية  الافتر والزيارات  التفاعلية  متعددة    ،والألعاب  المتاحف  وزيارات 

فيه والتثقيف التخصصات لصالح عملية التعليم والتعلم ي المتاحف تم وقد  ،والتر
استخدام التقنيات الرقمية ف 

ي 
اضية هم التقنيات الاأومن    ،بأشكالها الجديدة لإنشاء تجارب تفاعلية متعددة الحواس مع المحتوى الثقاف  فتر

الواقع الممتد والذي يساعد على الانغماس والتفاعل مع تقنيات الواقع المعزز، والواقع المختلط،   : المتطورة

؛   ي
اض  الافتر و والواقع  المتاحف    مستخدمي تفاعل  لجذب  ي 

ف  ي 
الثقاف  اث   ،( Teixeira,2021)&  Silvaالتر

اضية  المتاحفف اضيةالتعليم  المصادر  أصبحت أحد أهم  التفاعلية    الافتر ي بيئات التعلم الافتر
 لاحتوائها   ،رقمي ف 

ي يتم تقديمها من خلال إنشاء تجارب مادية
ي تسمح بالتفاعل، والتر

ي من الموارد التر
اضية أو    على عدد لا نهاث  افتر

 (Jadán,et al.,2023 )،   

: التقنيات المتطورة ومستقبل  2/ 1  المتحف الذك 

التقنيات دمج  بتجربة  ي  التكنولوجر القطاع  الجوالات    ؛المختلفة  الحديثة  اهتم  وتطوير  لتحسير  

اضية   اضيةأو    ، التعليمأو    ،ما لأغراض التسويق إوالمتاحف الافتر  لتحسير  تجربة الزوار وجذبهم للمتاحف الافتر

باسم إلى    بالإضافة  ،الهجينةأو   يعرف  و 6G)   : ظهور تطور مستقبلىي للاتصالات والذي  ما الذي  (  به  ن  سيقتر

إ  بعصر  اليعرف  نت  ء  ـ  نتر ي
  internet of nothing)لا ش 

اض  الافتر بالواقع  حتم   بشكل  يرتبط  والذي   )

س والميتافت  المتاحف    ،والذكاء الاصطناع    والممتد  تناول ذلك على ويوالذي سيؤثر على مستقبل  مكن 

 :  النحو التال 

 ( والذكاء Wang,et al.,2023أشار  والشبكات  الرقمنة  خلال  من  المتاحف  رقمنة  مستقبل  إلىي   )  

، الرقميةسيغتر اسم    الذيو   الاصطناعي اضية،أو    المتاحف  الافتر المتاحف  إلى    المتاحف  وهو نوع جديد من 

الذك   الجديدةإلى    والذي يهدف  ،المتحف  التقنيات  ي  لتقديم    دمج 
التاريخ  على أنشطة مما سيؤثر  السياق 

نت   ا زوار كانوا  أ سواء  يتألف من أنظمة إدراكية ديناميكية للأشخاص  فالمتحف حديثا أصبح    ،المتحف عتر الإنتر

نتوغتر متصلير    ي المتحفأو    ،بالإنتر
ي  الأشياء  أو    ،موظق 

ي تتمثل ف 
والمعارض    وأماكن العرض  ،القطع الأثرية التر

.  الحوسبة السحابيةكمن خلال التقنيات الجديدة    والبيانات الضخمة والذكاء الاصطناعي

س " ، Facebook  (NG,2022 )استثمار بسبب  2020عام   بقوةظهر  مصطلح" Metaversميتافت 

س الرقمي هي    ميتافت  ي 
اض  الافتر العالم  مع  المادي  الواقع  تدمج  مع ال  من خلال  بيئة  الحواس  متعدد  تفاعل 

اضية   الافتر المستخدمير  كالبيئات  متعددة  منصات  ي 
ف  المعزز  والواقع  ي 

اض  الافتر عتر   المتواجدينو   ،الواقع 

رمزية  التطبيقاتأو    المنصات باسم  بصورة  تعرف  ي 
 يرتبط   ،( 2023،بوعركي   &    العجمي )   Avatar""  : التر

س التكنولوجية  بال  ميتافتر باهتمامو   ،سريعةتطورات  ال  ،مجالاتالجميع    يحظ   عام أنه  متوقع  ومن  بحلول 

ي يبلغ    2024
ف  الاستثمار  س  حجم  دولار   800إلى    ميتافتر  & Yoo & Welden & Hewett  مليار 
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Haenlein,2023) )،    كما يتوقعGuo e al.,2023) )  س لتشكيل الحياة ضاعف اهتمام الناس بأن ي ميتافتر

اضية بتقنية    ،والمتاحف  غتر بشكل جذرييتسويتوقع أن مستقبل المكتبات  والمجتمع،   وستهتم المتاحف الافتر

Metavers    القادمة السنوات  ي 
ف  أكتر  بشكل  اضية 

الافتر بالزيارة  ستسمح  الاحتياجات وبلأنها  ذوي  خاصة 

ي حالة التشب الإ الخاصة أو لصعوبة ا
 (. Putra et al.,2024شعاعي للمفاعلات النووية ) لوصول للمتاحف ف 

 

ي المتاحفأحد    الذكاء الاصطناع  و 
اضية  الاتجاهات التكنولوجية الحديثة ف  تشابك  يو ويتداخل    ،الافتر

الروبوت يوفر  ، ف( Alberto,2020&  Bagdanov&  Becattini&  Bonginiالحديثة) التقنيات الرقمية مع  

المتـــــاحف،     خـــــاصـــــــــــــــــــة الســـــــــــــــــــائحير  من ذوي الاحتيـــــاجـــــات الخـــــاصـــــــــــــــــــة، وبوســـــــــــــــيلـــــة لإعطـــــاء معلومـــــات لزوار 

، اضــــــــية   ،ظهور أدلة صــــــــوتية ذكية باســــــــتخدام الذكاء الاصــــــــطناعي و   ،( 2020)ســــــــطوجي ودمجها بالتقنيات الافتر

اضــــية)  اث والمتاحف الافتر ي مجال التر
ي والمعزز، ف 

اض  Bagdanov&  Becattini&  Bongini كالواقع الافتر
Alberto,2020&  )،  ي النظام

ات  ل  ،ومعالجة الصــــــــور وطرح هيكل واختيار مصــــــــدر الضــــــــوء وتركيبه ف  خلق تأثتر

وتقنيات    ،( Bao & Zhang,2022)   رســــــوم متحركة واضــــــحة وحيوية، بحيث يتمتع المشــــــاهد بمحاكاة جيدة

اضــــية لارتباي الذكاء الاصــــطناعي بالعديد   ي تطور مســــتمر يتأثر به مســــتقبل المتاحف الافتر
الذكاء الاصــــطناعي ف 

 من التقنيات الحديثة. 

 

 : ((G6وتقنية   Internet of No Thingsعصر المتاحف الذكية و 

 

نت الأشياء كأحد التقنيات الحديثة   ظهر بقوة   ا كبتر   ا إلا أن هناك اهتمام  ،على الرغم من الاهتمام بإنتر

اضية و  س، وهو تطور شبكة الاتصالات من  مرتبطا بالتقنيات الافتر تبط حتما    ( 6G) إلى    ( 5G) ميتافتر والذي ستر

نت ال ء  ـ  بما يعرف باسم إنتر ي
ونظرا لتأثتر هذا التطور المستقبلىي على التطبيقات   ،Internet of No Thingsلا ش 

اضية تم تناوله وتوضيحه   : على النحو التال  الافتر

الاتصالات المتنقلة من  تقنيات  ور  ظهعلى    (Jiang & Han & Habib & Schotten,2021)أكد  

ي يمثلها نظام الهب  مرتبطا   ،( 1G)   : والذي يُعرف باسمالجيل الأول  
 ة اتف المحمولو الأنظمة الخلوية التناظرية التر

ي الولايات المتحدة  
ي عتر الهاتف المحمول عام أور و المتقدم ف 

ي قدمت لأول مرة خدمة الاتصال الصوثر
با، والتر

أعوام    ،1980 ة  مرور عش  التناظريةوبعد  الأنظمة  استبدال  ي   ( 1G)   تم 
الثاث  الجيل  الخلوية 2G)   بشبكات   )

ا و ،  1990الرقمية عام   ً وسمح لأكت  من مليار من    ،حقق النظام العالمي للاتصالات المتنقلة نجاحًا تجاريًا كبتر

العالم   المحمول  استخدامسكان  ة  ،الهاتف  القصتر النصية  السعر   والرسائل  البيانات منخفضة  ثم   ،وخدمات 

ي عام    ( 3Gأنظمة الجيل الثالث )   تظهر 
ا جالبيانات بمعدل عدة مي إلى    لدعم الوصول عالىي الشعة  2001ف 

ي الثانية
ي ديسمتر  و   ،بت ف 

ي العواصم الإ تم إطلاق شبكات التطور طو   2009ف 
سكندنافية يل الأمد التجارية ف 
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ي العالم4Gمما يوفر خدمة النطاق العريض المتنقلة من الجيل الرابع )   ،ستوكهولم وأوسلو ومنها:  
ي   ،( ف 

والتر

نت عتر الهاتف المحمول. وتعزيز انتشار الهواتف الذكية، إلى  أدت    صناعة الإنتر

ي أبريل و
ي رك5Gالجيل الخامس )  ظهر  2019ف 

زت فقط على تحسير   ( على عكس الأجيال السابقة التر

ي  توسع  وال  قدرات الشبكة،
ي لا حصر له وظهر    ،الأشياء إلى    خدمات الاتصالات المتنقلة من الإنسانف 

اتصال بيت 

ي ) كاوهي تتيح مجموعة متنوعة من الخدمات    ،تقريبًا بير  البش  والآلات والأشياء 
اض  نت VRلواقع الافتر (، وإنتر

 ( نت الأشياء  ،( (IOT  )Andrews et al.,2014الأشياء  البش  و   تصالالا يتيح    فإنتر المادية  بير   عتر  الأشياء 

نت   ي العالم المادي    ،بياناتإلى    وصولللالإنتر
نت الأشياء ساعد   ،أجهزة الاستشعار عن بُعد عتر  والتحكم ف   إنتر

ي  على  
ي الويب،  كمع مصادر أخرى  عتر أجهزة الاستشعار  التقاطها  تم  يدمج البيانات التر

كما البيانات الموجودة ف 

الأ   ظهور خدمات  على  ساعد  بواسطة  ها  توفتر يمكن  ي 
التر الخدمات  تتجاوز  نت  و التقليدية،    نظمةجديدة  إنتر

نتيعتمد  الأشياء    RFIDتقنية    : وهي نفسه،  لاتجاه  لهناك تقنية أخرى تشتر  و   ،على الكائن الذكي المتصل بالإنتر

ي  
ونية ذكية  التر ي أو    ، بمنتج"منخفضة التكلفة"تعتمد على إرفاق علامة تعريف إلكتر

بحيث يمكن فك تشفتر   ءش 

ي أو    المنتجب  العلامة المرفقة
ء الذي تم وضع    ،د بع  عن  الش  ي

ونيةالعلامة الإويصبح الش    ا،ذكي   ا كائنعليه    لكتر

نت الأشياء ) و   . ( (Kopetz &  Steiner,2022الواسع للأشياء الذكية ( بالانتشار IOTتهتم تقنية إنتر

نت الأشــــــــــــــياء إ( من أهم تقنيات الاتصــــــــــــــالات المرتبطة بتقنية  5G) تقنية   نت الأشــــــــــــــياء  نتر ، أدى نمو إنتر

ي تعتمد على البيانات
نت عالية قادرة على زيادة مع  و  ،تطور الشــبكةإلى  والتطبيقات التر الطلب على سرعات إنتر

ي الوقت الفعلىي   افةكثو   ،التعامل مع العمليات
خطوات هائلة تخاذ اإلى    ، أدىالبيانات والحوســــــــبة عالية الأداء ف 

قـادرة على مواكبـة التطبيقـات (  5G) ، لن تكون تقنيـة  2030بحلول عـام  فاتصــــــــــــــــالات فـائقـة، شـــــــــــــــبكـة لتحقيق  

الذكاء وانتشـــــار والحاســـــب، والواقع الممتد،  لمخالمركبات ذاتية القيادة، والأجهزة التفاعلية بير  ا : الناشـــــئة مثل

ي كل مكان  الاصــــطناعي 
نت  وإ ،ف   ( 5G) حاجة للتخظي من تقنية  الســــتنشــــأ    ،وتغطية الشــــبكة العالمية  شــــياءالأ نتر

 . ( (Kamath & Bhandar & Shekhar & Ghosh,2023( 6G) إلى 

ي و   ( 6G)   تقنيـةبينمـا   
اض  الممتـد متعـدد  المتطورة ســـــــــــــــتكون مرتبطـة بشـــــــــــــــكـل كبتر بتقنيـات الواقع الافتر

اضـــــــــــــــيـةبير   لـدمج  ل  نظرا   ،الحواس ، والروبوتـات الـذكيـة المتنقلـة، وتقنيـات  بـالـذكـاء الاصـــــــــــــــطنـاعي  التقنيـات الافتر

""blockchain ( 6، فتقنيةG  ستكون )  ي عصر ما بعد الهاتف الذكي لمهمة    انطلاقنقطة
ي تعرف  لدخول ف 

، والتر

الشـاملة  ةتطور ممراحل الحوسـبة الكل    دمجسـوف تهتم حتما ب  ( فهي مرحلةinternet of no things)   : باسـم

ة  و ما ســيؤثر بشــكل حتم   وه  ،(Maier & Ebrahimzadeh & Rostami & Beniiche,2020)والمنتشــ 

اضــــــــية وطريق  المتاحف  على مســــــــتقبل ويــــج  و   ،اســــــــتخدامها   ةالذكية الافتر أنها القفزة  ب (6Gلتقنية )يتم التر

 & Kamathمســتقبل هذا التطورتكهنات حول  إلى  مما أدى  العملاقة لدعم الشــبكات الذكية فاةقة الشــعة
Bhandar & Shekhar & Ghosh,2023) )،   ( 6فمن المتوقع أن عصـرـــــــــــ ما بعد الهاتف الذكيG  ســــــــــــيتم ،)
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ايــد،    : اســـــــــــــــتبــدال الهواتف بــالأجهزة الــذكيــة القــابلــة للارتــداء مثــل ي بشـــــــــــــــكــل متر 
اض  نظــارات الواقع المعزز والافتر

نت عتر الهاتف المحمولو  اضــية عتر إلى   ســيتغتر  نموذج الإنتر
س لأنها تهتم باســتخدام التطبيقات الافتر   الميتافتر

ي يتم ارتداؤها الأجهزة ا
ي   ،على الرأس  لتر

ي العالم الحقيقر
  بالإضـافة ،كوسـيلة لربط الصـور الرمزية والمسـتخدمير  ف 

س، الناشــــــــئة  Web 3.0تقنيات  تطور  إلى  تبط حتميا بالميتافتر
ي ســــــــتر

اضــــــــية والتر ومن   لتناســــــــب التقنيات الافتر

ي ســــــتكون بمثابة بنية   Multiverseالمتوقع أن تكون مقدمة لما يســــــم  
للواقع الممتد أكت  تقدما مما هو ، والتر

ي الوق
، وســــــــــــــتظهر  موجود ف  وهو  (،6G) ما بعد الهواتف الذكية جديدة ســــــــــــــيطلق عليها حقبة  حقبة  ت الحاض 

ســـــــــــــــتحيط بنـا شـــــــــــــــبكـة من التجـارب و   ،(Rostami & Maier,2022)الأجهزة الـذكيـة القـابلـة للارتـداء  عصـرــــــــــــــ  

ي 
اض  ابطة أبعد من مجرد الواقع الافتر س ســـــــــيجعل المســـــــــتخدم  ف ،والأجهزة المتر نت   محتوى داخلميتافتر الإنتر

 من مجرد النظر إليه 
ً
وســـــيؤثر هذا   ،(Rostami & Maier,2022) ،حاســـــب الآلىالأو  شـــــاشـــــة الهاتفعتر  بدلا

اضـــــية و  ،التطور على مســـــتقبل المتاحف اضـــــية للتجول داخل المتاحف الافتر يد اســـــتخدام النظارات الافتر ،  ســـــتر 

 واقعية، وســـــــــيغتر اســـــــــتخدام  بعاوســـــــــتصـــــــــبح التصـــــــــميمات ثلاثية الأ 
سد أكت  والاتجاه بشـــــــــكل أكتر نحو    -ميتافتر

اضية  إلى ظهور أشكال جديدة للمتاحف الذكية.  -التقنيات الافتر

اضية جهزة أهم الأ  3/ 1   تطبيقات المتاحف الافتر
 
  : المتطورةالمستخدمة ف

ي       
اض  الافتر الواقع  بتقنيات  الخاصة  والاتصالات  مجيات  التر ي 

ف  ة  الكبتر للتطورات  الاهتمام   ،نظرا  إلى  أدى 

اضية   الافتر التطبيقات  محتوى  استخدام  من  المستخدم  مكن 
ُ
ت ي 

التر المتطورة  المتاحف وببالأجهزة  خاصة 

الذكية،   أو  الحالية  اضية  العالمية  و الافتر كات  العديد من الش  ي مجال لبالمنافسة  اهتمت 
لتطوير والاستثمار ف 

اضية المتطورة ي جهزة  والأ   ،التطبيقات الافتر
ي يتم ارتداؤها على الرأس واليد لاستخدام محتوى التطبيقات ف 

التر

ي بحيث تكون خفيفة الوزن والعدسات أكت  تطور 
اض   ا العديد من المجالات، ويتم تطوير نظارات الواقع الافتر

:    وتطويرها المنفصلة عن الجهاز أو   ونقاء الصوت عتر السماعات المتصلة ،ورؤية أوضح  على النحو التالىي

 : أجهزة يتم ارتداؤها على الرأس -أ 

كات العالمية اهتمت ي  ونظارات أجهزةب الش 
اض  :   على سبيل المثال وليس الحصر  الواقع الافتر  كالتالىي

ي عام   - 
كة  أعلنت  2013ف   نظارة ذكية أول    وهي   ،للنظارات الذكية  Google Glassعن إطلاق    Google  ش 

،   Googleوبدأت    ،للاستخدام الشخصي  ي توزيــــع عدد محدود على أشخاص محددين كالمطورين والباحثير 
ف 

ي عام  و وبعد حوالىي عام  
كة  2014ف  ي  الأمريكية أنها ستبيع النظارة    Google، أعلنت سر 

تعتمد على نظام التر

Android    ،   ي يتم تحميلها    التطبيقاتاستخدام  ويمكن للمستخدمير
ووصلت   ،Google Playمن متجر  التر

ب  ،2018حتر عام  مليون    Google Glass  21مبيعات   يتعلق وب  ،النظارة  تطور وتهتم جوجل  فيما  خاصة 

 . ( (Rauschnabel & Brem & Ivens,2015أنظمة الملاحة وأدوات التواصل الاجتماعي ب

  "  2جهاز "ميتا - 
اض  ع    : الافتر تطبيقات التقوم بتشغيل    نظارة  وهي (  2)ميتا   : اسمب  ا " جهاز "Meron Gribetzاختر

اضية، و الا ي  الإبحار  فتر
ي تم استحداثها من خلال الدمج  و ،  ثلاثية الأبعاد وصور  الأشكال  ف 

استخدام التطبيقات التر
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ي والهلوجرام لكي يتمكن المستخدم من
اض  ي   لتفاعل مع المحتوىا  بير  الواقع الافتر

اض  ي   ،الافتر
الصور    والتحكم ف 

جديدة مستقبلية  ثورة تكنولوجيا معلوماتية  " أن فكرة جهازه ستكون  "Meronوأكد    ،ثلاثية أو رباعية الأبعاد 

  . ( TED,2016) المعلومات ستغتر من تعامل الأفراد مع 

كة  و  -    بشكل   تصميمه  تمو   ،تثبيته على الرأسوهو جهاز يتم    Oculus Rift  بجهاز   FACEBOOKاهتمت سر 

اضية  الألعاب  تطبيقات  أجل  من  أساشي  كة فيس بوك بهذا الجهاز كأحد الافتر الواقع جهزة  أهم أ  ، واهتمت سر 

ي  
اض  س، فهو يتمتر  بأنهالافتر خفيف الوزن وسهل الاستخدام   الذي سيتم من خلاله تشغيل تطبيقات ميتافتر

(Foerster,et al. 2016)    ، كة  و كة تر ؛ نظرا لتغيبتطوير هذا الجهاز   حديثا   Facebookاهتمت سر    اسم الش 

ي    : تجارب غامرة مثلإلى    والاتجاهما وراء الشاشات ثنائية الأبعاد    : أي  Metaإلى  
اض   عتر الواقع المعزز والافتر

 .meta,20)(23واصل الاجتماعي تشبكات التطبيقات 

مبينما   -  كة  باسمقد    يكروسوفت ا ش  تعرف  بأجهزة  وال  HoloLens  : اهتمت  بالتطبيقات  تقنيات لاهتمامها 

المعزز  والواقع  ي 
اض  الافتر الواقع  عتر  اضية 

عام    Microsoftطورته  و   الافتر ي 
من   ليناسب  2016ف  العديد 

ب المرتبطة  والتصنيع ك مختلفة   مجالاتالتطبيقات  المدنية  والهندسة  المعمارية  والهندسة  الصحية  الرعاية 

 Park & Bokijonov)    فت بتطوير هذه الأنظمة بشكل دائميكروسو ا، وتهتم موالدفاع والسياحة والتعليم
& Choi,2021) . 

أكد كل من أهمية    (Han,2016&  Jung&  tom(،  Hou,2019)(  لقد  الذكية على  النظارات 

اضية اضية حاليا ومستقبلا   لاستخدام التطبيقات الافتر لتقديم تجربة فريدة من نوعها    ؛الخاصة بالمتاحف الافتر

ي المتاحف
، لتغلب على المشكلات الفنية والتصميمية الاهتمام بالتطوير المستمر لهذه النظارات ل  يجب  و ،  ف 

ي تحتويال  مما سيؤدى إلى رضا 
ي مجال   وتصميمات  معلوماتعلى    مستخدمير  عن التطبيقات التر

اضية ف  افتر

 المتاحف. 

  اليد:  -ب
 
 أجهزة يتم ارتداؤها ف

ين  "،  "Hapticهابتك  تكنولوجيا   لتفاعل مع الأجهزة تم الاهتمام بهذا المصطلح ل بحلول القرن العش 

ي تستشعر حركة الجسم من خلال حاسة اللمس، وقد ظهرت    والأجهزة اللوحية والهواتف الذكية،  ،الرقمية
التر

اضية الافتر الكيانات  مع  التفاعل  تسهل  لكي  التسعينيات  ي 
العالم    ،ف  بير   الاتصال  وسيلة  هي  اللمس  فحاسة 

ي الأبعاد متعدد المستخدمير  والبيئة الحقيقية  
ي ثلاث 

اض    . ( (Rahman & Hossain &  Saddik,2010الافتر

 غامرة   غتر   تجربة  للزوار   قدمت  ،رائدة  تجربة  بمثابة"  "Haptic Museum""  اللمشي   المتحف"  كانو 

اضيًا  الفنية القطع تلك" لمس" خلال من الأبعاد  ثلاثية الفنية الأعمال لدراسة الفرصة إتاحة خلال من  عتر  افتر

نت  (. (McLaughlin, et al.,2000 الإنتر
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ي عتر   
اض  الواقع الافتر بــــــألعــــــاب   HTC   VIVEو  Oculus Rift  : مثــــــلمتطورة  أجهزة  ومع الاهتمــــــام 

ي المنازلإلى   أدىمما  ،PlayStation VRو
ي ف 

اض  اســتخدام تطبيقات   لم تعد تقتصـرـ على ،انتشــار الواقع الافتر

ي على
اض  ا النظـارات و   الواقع الافتر

ً
قـد تشـــــــــــــــتمـل على قفـازات لمســـــــــــــــيـة، ف ســـــــــــــــمـاعـات الرأس، ولكنهـا أكت  تعقيـد

ي  اتالإصــــــدار ، وظهرت التجربة الغامرةب حســــــاسلزيادة الإ   وبدلات،
اض    ةاللاســــــلكي  الحديثة لأجهزة الواقع الافتر

ي تعمل  HTC VIVE Focusو    Oculus Quest  جهزةأ : مثلعن الهواتف الذكية   تمامًا  ةمســــتقلال
منفردة   التر

اضــــــيةالافتقنيات  فال،  اتصــــــال بجهاز حاســــــبإلى  دون الحاجة ي   ســــــتحلحديثة  ال  تر
محل المعلومات الحســــــية ف 

ي 
 Wohlgenannt،  المجســم  الصــوتو  د،الصــور المرئية ثلاثية الأبعابالتفاعل مع    ، فهي مرتبطةالعالم الحقيقر

& Simons & Stieglitz,2020) )،   ي يتم ارتداؤها على و
ي ســـواء التر

اض  ي أجهزة الواقع الافتر
التطور المســـتمر ف 

ي اليد 
اضــــــــــــــية والذكية  ،الرأس أو ف  ســــــــــــــيؤدى إلى التفاعل بشــــــــــــــكل أفضــــــــــــــل مع محتوى تطبيقات المتاحف الافتر

  مستقبلا. 

 

اضية  تجارب لمكتبات 4/ 1  : اهتمت بالمتاحف الافتر

ي الو بتطبيقات    المكتبات والمتاحفتهتم بعض       
اض  يتضمنه لما    ا،مزايا استخدامهل،  اقع المعزز والواقع الافتر

محاكاة بيئة  ي 
ف  المستخدم  تفاعل  وإمكانية  الأبعاد  ثلاثية  الرسومات  ي من 

اض  الافتر المستقبل سيكون ف  الواقع 

ي دمج  مزيجًا من  
اض  ي والتقنيات    ،الواقع الافتر

اضية ف  )Oyelude,(2018  ،الأخرىوالواقع الحقيقر الجولات الافتر

لمنتجات  هي   جديد  بوب  ،المكتباتبمعلومات  النوع  يتعلق  فيما  المتطورة  المتاحفخاصة  اضية   ،الافتر

Kiy,2019) )   اضية،  و ويتضح ذلك على النحو التال  على  اهتمت بعض المكتبات بتقديم خدمة الجوالات الافتر

 سبيل المثال وليس الحصر: 

ي و   مكتبة الإســــكندرية  : من أبرز النماذج العربية -
اضــــية، على   التر وعات لتطبيقات افتر تهتم بمجموعة من المشــــ 

ــا بشـــــــــــــــكــــل كبتر وواضـــــــــــــــح   ــةبــــأن  الرغم من عــــدم التســـــــــــــــويق لهــ نــــت نظــــام كهف    قــــد   مكتبــــة الإســـــــــــــــكنــــدريــ
 

ــ دشـــــــــــــ

ــيـــــة البيئـــــة اضـــــــــــــ ــالتفـــــاعـــــل  والمعروف  (CAVE) الافتر ي  بـــ
اض  لمجـــــاراة  تطبيقـــــات العلوم والتكنولوجيـــــاعتر   الافتر

ي ف ،التحديات الرقمية لهذا العصرــ للمحاكاة البصرــية
ق الأوســط التر ي إفريقيا والشــ 

مكتبة الإســكندرية هي الأولى ف 

؛   ــأنــه تقــديم التقنيــات المتطورة للبــاحثير  يســــــــــــــــاعــدهم على و تقــدم للبــاحثير  هــذا النظــام المتقــدم، الــذي من شــــــــــــــ

اير   ١٥افتتاحه يوم   منذ   ،التعاون مع باحثير  من جميع أنحاء العالم ومن    ( 2024)مكتبة الاســكندرية،،٢٠٠٦فتر

اضـــــــــــــــيـة أ ي هم التطبيقـات الافتر
ي ا تطبيق   : اهتمـت بهـا المكتبـة  التر

اض  »متحف الآثـار التخيلىي    : بـاســـــــــــــــم يعرف  فتر

اضــعتر   يمكن اســتخدامه ــــــــــــــــــــنظارات الواقع الافتر ــــــــــــــــــ   : منصــة من خلال م إتاحته للجمهور  ت ،Oculus VR" "يــــــــــــــــ

Oculus Store  ، والجــدير بــالــذكر   ،زيــارة متحف الآثــار بمكتبــة الإســـــــــــــــكنــدريــةيمكن    من خلال هــذا التطبيق و،  

ا لنجـاح تطبيق الواقع المعزز »متحف الآثـار بمكتبـة الإســـــــــــــــكنـدرية 
ً
  تطبيق »متحف الآثـار التخيلىي  يعـد امتـداد

قاو  ــ  وع تطبيق كما تهتم مكتبة الإ   ،( 2023,ي)الشــــــــــ ــ  ي  ســــــــــــكندرية بمشــــــــــ
   : يعرف باســــــــــــموالذي  التواصــــــــــــل الثقاف 
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(inHeritage)اث المصـرـــــــــــي   ،يعمل على الهواتف الذكية ويقدم مجموعة من التجارب التفاعلية الخاصــــــــــــة بالتر

ية اث والثقافة المصـرية محليًا وعالميًا، باسـتخدام التقنيات الحديثة  ل  ،باللغتير  العربية والإنجلتر  زيادة الوعي بالتر

ا أربعـ  ،التفـاعل مع النمـاذج ثلاثيـة الأبعـاد والواقع المعزز  : مثـل تجـارب تفـاعليـة بالتعـاون   ةيتضـــــــــــــــمن التطبيق حاليـً

ي بمتحف الآثـار بمكتبـة الإســـــــــــــــكنـدريـة،   مع ثلاثـة متـاحف: مجموعـة يويـا وتويـا بـالمتحف المصـرــــــــــــــي، وتـابوت إيتر

ي وبردية يويا وتويا بالمتحف المصـرـــــي
يطاث  ســــــيتاح التطبيق على و   ،والباب الوهمي لبتاح شــــــبســــــس بالمتحف التر

ي سعيها لخدمة العلم والتنمية ،يمتجر جوجل بلا
 . ( 2024سكندرية،)مكتبة الإ  وف 

، كبيئة ببجامعة واشنطن    ( Mystakidis,2012)&  Hill  نو باحث  اهتم -  ي
اض  وع لجزيرة مايا عتر العالم الافتر مش 

على  ن  ، وأكد الباحثو بجامعة واشنطن  بالتعاون مع أمناء المكتبات  ،محاكاة تمثل جوانب حضارة المايا القديمة

ي  أهمية  
ف  ي 

اض  الافتر لمكتبة  الالمتحف  الخدمات  ي لتقديم 
اض  الافتر جولات  لو   ،لمجتمع    لزوار   ميدانيةتوفتر 

ي 
اض  اضية  مما يوضح أهمية  ،المتحف الافتر ي المكتباتالتعليمية    من الناحية  المتاحف الافتر

زيادة    المتوقع  ، ومنف 

اضية لبيئات  ال  مشاريــــععدد   ي المستقبل  اتالمكتببلمتاحف  الافتر
اضية ف  ، كما ظهر هذا التعاون بوضوح بير  الافتر

ً المكتبات و  ي
اض  وع لمتحف افتر اضية  جولةعتر مش  ي معرض المكتبة افتر

 Second Life.لـ من خلال   ف 

مورغـــــــان - بـــــــالولايـــــــات (    morgan"  "museum,2023)&  morgan library  : مكتبـــــــة ومتحف  متحف  وهو 

إما للمتحف  إرشــــــــــــادية   تجولا وتهتم المكتبة بتنظيم    ،1924مريكية بمانهاتن يرجع تاريــــخ إنشــــــــــــاؤه الأ   المتحدة

ا أو   ــيــــً اضـــــــــــــ ــتــــه المعمــــاريــــة ومبــــانيــــه التــــاريخيــــة  متحف  تــــاريــــخ  ميــــدانيــــا، وتشـــــــــــــــمــــل الجولــــة   افتر مورغــــان وهنــــدســـــــــــــ

اضية وتقدم هذه  ومجموعاته، ا   Zoomعتر  الجولات الافتر
ً
 .  لمجموعة تصل إلى أربعير  مشارك

ي برمنغهام - 
، ب  اهتمام المكتبة الأكاديمية بجامعة ألاباما ف  ي

اض  ي يستخدم نظارات الواقع الافتر
اض  وع متحف افتر مش 

ترجع و  ي 
التر المجسم  التصوير  لأجهزة  الطبية  الصور  من  مجموعة  ي 

اض  الافتر التطبيق   ،1910عام  إلى    يضم 

ي 
اض  ، ونظارة الواقع الافتر ي

اض   . ( Crumpton,2020&  Ogdon)  ،لاستخدامها من خلال تقنية الواقع الافتر

  : نتاةج الدراسة 5/ 1

:  وتتضحهداف الدراسة والمرتبطة بتساؤلات الدراسة أتم التحقق من    النتائج على النحو التالىي

-  . اضية وصولا للمتحف الذك   الهدف الأول: عرض التطور الذي شهدته المتاحف الافتر
؟  يتطور الذالما جابة على التساؤل الأول: تم الإ  - اضية وصولا للمتحف الذك   شهدته المتاحف الافتر

ي  تم استعراض         
اض  الافتر تناول    ،الويببتطور    علاقتهو المتحف  ي  ثم 

اض  الافتر بالمتحف  تطبيقات وعلاقته 

ي  
اض  الافتر الواقع  ارتداؤهتقنية  يتم  ي 

التر ي  ل،  ا عتر الأجهزة 
ف  ي الاعالم  اللانغماس 

اض  المجموعات،   لتفاعل معل  فتر

اضية لتحسير  تجربة الزوار   ؛المختلفة  الحديثة  دمج التقنياتل  وصولا 
  ، لتحسير  وتطوير الجوالات والمتاحف الافتر

اضية ( 6G)  : ظهور تطور مستقبلىي للاتصالات والذي يعرف باسمإلى    بالإضافة  ،الهجينةأو    وجذبهم للمتاحف الافتر

ن به ما يعرف بعصر إالذي  و  نت السيقتر ء  ـ  نتر ي
( والذي يرتبط بشكل حتمي بالواقع  internet of nothing) لا ش 
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ي 
اض  مستقبل    ،الافتر على  سيؤثر  والذي  الاصطناعي  والذكاء  س  والميتافتر س وكذلك    ،المتاحفوالممتد  ميتافتر

"Metaverse ي الرقمي هي " و
اض  تفاعل متعدد الحواس مع  ال من خلال ،بيئة تدمج الواقع المادي مع العالم الافتر

ي 
اض  اضية بتقنية    خاصةوب  ،غتر بشكل جذريتتسالمكتبات  والمتاحف و   البيئات الافتر   Metaverseالمتاحف الافتر

ي السنوات القادمة  
اضية بشكل أكتر ف 

 Internet ofالمتاحف الذكية وعصر  خاصة  وبلأنها ستسمح بالزيارة الافتر
No Things  وتقنية :  G6) )   و ي 

اض  الافتر الواقع  بتقنيات  بشكل كبتر  مرتبطة  ستكون  متعدد المتطورة  الممتد 

اضيةابير   لدمج  ل  نظرا   ،الحواس الافتر الاصطناعي   لتقنيات  وتقنياتبالذكاء  المتنقلة،  الذكية  والروبوتات   ، : 

""blockchain ( 6، فتقنيةG  ستكون )  ي عصر ما بعد الهاتف الذكي لمهمة    انطلاقنقطة
مع الاهتمام    ،لدخول ف 

اضيباستعراض   اضية والهجينة والذكية من خلال دمج   تطور المتاحفوالمرتبط ب  ة دمج التطبيقات الافتر الافتر

ي والواقع الممتد الواقع المعزز وتقنية الهلوجرام، لإنتاج تطبيقات أكت  حداثة وهي    تقنيات
اض  اتجاه الواقع الافتر

اضية وذكية. امستقبلىي لإنتاج تطبيقات    فتر

: تناول -  
اضية المتطورةالهدف الثائ    تطبيقات المتاحف الافتر

 
 . الأجهزة المستخدمة ف

  الاجابة على تم 
اضية المتطورة؟ ما  : السؤال الثائ    تطبيقات المتاحف الافتر

 
 الأجهزة المستخدمة ف

أنواعها  اضية بجميع  مجيات والتقنيات الافتر التر ي 
ة ف  الكبتر وتطور نظم الاتصالات أدى إلى   ،نظرا للتطورات 

الذكية،   أو  الحالية  اضية  الافتر المتاحف  يمكن استخدامها لاستعراض  ي 
التر المتطورة  بالأجهزة  اهتمت و الاهتمام 

كات العالمية   ي يتم ارتداؤها على الرأس واليد  جهزة  الأ بالعديد من الش 
كةالتر كة  و   Google  كش   FACEBOOKسر 

كة مو  ي 2جهاز "ميتايكروسوفت و اسر 
اض  اضية  " الافتر اضية   لاستخدام التطبيقات الافتر الخاصة بالمتاحف الافتر

ي المتاحفحاليا ومستقبلا 
  Oculus Rift  : مثلمتطورة  أجهزة  ، مع الاهتمام ب؛ لتقديم تجربة فريدة من نوعها ف 

ي  اتار الإصدو  HTC  VIVEو
اض     . عن الهواتف الذكية تمامًا  ةمستقلال ةاللاسلكي  الحديثة لأجهزة الواقع الافتر

 التوصيات: 

الأ  عدد  بزيادة  الاهتمام  ي بحاث  زيادة 
الافتر   التر التقنيات  وأ تتناول  الحديثة،  ي هميتها  اضية 

المعلومات   ف  عرض 

 المتحفية للمتاحف الذكية المستقبلية. 

 : الخاتمة

تناول            المتتم  اضياتطور  الافتر إلى  حف  الذكيا المتة  المرتبطة   ،ةحف  والأجهزة  المتطورة  والتقنيات 

اضية الافتر الذكي ك  ،بالتطبيقات  المتحف  الإ  عصر ومستقبل  نت  ءـ  نتر ي
والواقع    internet of no things  لاش 

ي و 
اض  س المرتبط بتقنية الاتصالات الافتر اضيةوأهم   ،6Gميتافتر  .  تجارب لمكتبات اهتمت بالمتاحف الافتر

 قاةمة المصادر والمراجع العربية 

 أولا: المصادر العربية: 

الإ  (1 ــكــــــــــنــــــــــدريــــــــــة  مــــــــــكــــــــــتــــــــــبــــــــــة  والأ ( 2024) ،ســــــــــــــــــــــ وعــــــــــات  ــ  الــــــــــمشـــــــــــــــ مــــــــــن  ،نشــــــــــــــــــــــــطــــــــــة،  جــــــــــاع  الاســــــــــــــــــــــــتر  : تــــــــــم 
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يف،أحمد رضا محمد   ( 10 ات العمارة الداخلية الأثرية المندثرة    ،( 2022) ،الش  تقنية الواقع   باستخدامتجسيد حتر 

ي 
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