
1 
 

 UNITY 3D andتطوير التطبيقات بتقنية الواقع المعزز باستخدام 
Vuforia  تصميم وبناء تطبيق لبنك المعرفة المصري : 

 
 

 إعداد                                  
 إبراهيم حسن أبو الخير أ.د                     يمحمود رجب حسين عطّا

 أستاذ المكتبات والمعلومات، وكيل كلية                               تباتلومات ومكأخصائي مع 
 اداب لشئون التعليم والطلاب، جامعة المنيالآ                        بالمكتبة المركزية، جامعة المنيا 
 

 : مستخلص
أولي قائم على تقنية الواقع   3D  تهدف الدراسة الحالية إلى تصميم وبناء تطبيق

قائم لبنك المعرفة المصري، وهذا التطبيق  Augmented Reality (AR)المعزز 
 مات عبارة عن مجموعة من الصورلاعالذه ، هMarkersعلى استخدام العلامات 

وقع مكواستخدامها يمكن اكتشافها بواسطة كاميرا الهاتف المحمول أو الجهاز اللوحي 
 7للأصول والكائنات الافتراضية التي ستظهر للمستخدم، وفي هذه الدراسة تم استخدام 

ونظام  هوبواباته الأربعة وكيفية التسجيل علي  لمصريببنك المعرفة ا علامات للتعريف
، بالإضافة إلى التعريف Learning Management System (LMS)إدارة التعلم 

البنك وتم اختيار قاعدة بيانات دار  بنماذج من قواعد البيانات المتاحة من خلال
 IET Inspecو  Sciencedirectلمنظومة كمثال لقواعد البيانات العربية وقاعدتي ا

تركيب فيديو  بمجرد قيام المستخدم بمسح العلامة يتمو  ،كمثال لقواعد البيانات الأجنبية
بمعلومات افتراضية مُعدة ة تافتراضي على العلامة التي تتبعها الكاميرا؛ لتعزيز رؤي

مسبقًا، وتقديم تجربة تفاعلية جديدة للمستخدم تعزز طريقة حصوله على المعلومات 
 . تفاعل معها داخل العالم المحيط بناوعرضها وال

 ت ثلاثية الأبعادتصميم وبناء التطبيق مطور البيئا باحث فيال مواستخد
Unity 3D  وبرنامجVuforia وهو أحد البرامج المتخصصة في معالجة الصور 
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قام الباحث ق وبعد الإنتهاء من بناء التطبي(، AR_EKBاسم )ى التطبيق وأطلق عل
قام بعرضه ، ثم جيدة والتأكد من أنه يعمل بصورةلاختباره مول مح بتثبيته على جهاز

على عينة عشوائية من طلبة المرحلة الجامعية الأولى وطلبة الدراسات العليا من 
المنيا لتجربة التطبيق واستطلاع آرائهم حول  المترددين على المكتبة المركزية جامعة

تطبيق بعبارات عبروا عن تجربتهم لل حيثع الردود إيجابية تجربتهم للتطبيق وكانت جمي
وأوصت  روعه(. -تطبيق مذهل  -تطبيق جامد  –ق ممتاز تطبي –جميل –رائع )مثل 

 بتقنية الواقع المعزز 3Dوالمشاريع لتطوير تطبيقات الدراسة بإجراء المزيد من التجارب 
دمات أكثر م خي المكتبات لتقديم تجارب تفاعلية جديدة للمستفيدين وتقديلاستخدامها ف
 .تقدمًا وتطورًا
 حية:اتالكلمات المف

بنك  –الواقع المختلط  –تراضي الواقع الاف –قع المعزز الوا -فاعلية التطبيقات الت
 .Unity 3D - Vuforia -المعرفة المصري 
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 مهيد:ت
على  أضحى استخدام التقنيات الناشئة والحديثه ضرورة ملحة للمؤسسات

لها، ومن  نيعلى بقائها وجذب المستفيدين أو المستخدمظة إختلاف أنواعها للمحاف
جهزة المحمولة المختلفة وتطوّرها نتشار الأاالتي ساعدت على ذلك زيادة و العوامل 

صالها بالإنترنت في أي وقت ومن أي بشكل مستمر ومتسارع، فضلًا عن سهولة ات
الأشياء، والمكتبات نت مكان، بالإضافة إلى اتصالها ببعضها البعض أو ما يُعرف بإنتر 

حديثة  ي ينبغي عليها توظيف التقنيات التلك المؤسسات الت ىدحومؤسسات المعلومات إ
ه وفريدة من وإتباع طرق جديدة في تنفيذ أنشطتها وتقديم خدمات جديدة توفر تجربة مثير 

نوعها لتحقيق الوصول للمعلومات بسهولة ويسر وخاصةً في ظل الزيادة الهائلة في 
بعصر الحالي والذي يُعرف  وع المعلومات المنتجة التي يشهدها العصروتن حجم 

مة، وبالتالي أصبحت المكتبات ومؤسسات المعلومات الإنفجار المعرفي والبيانات الضخ
 ية احتياجات المستفيدين منها. تواجه تحديات جديدة لتلب 

  من المصطلحات  Augmented Reality (AR)وتعد تقنية الواقع المعزز 
، بل في الحقيقة ي لم تنضج حتى الآنتلمع تطور التكنولوجيا وا حديثة التي ظهرتال

في مرحلة التطوير، وهي واحدة من أهم التقنيات التي سوف يكون هذه التقنية ما زالت 
واعد لما لها من دور كبير في تحفيز المتعلمين وجعل عملية التعلم أكثر  لها مستقبل

 ( م2018محمود، لًا. )فاعمتعة وإثارة وتشويقًا وت
حيث ات القرن العشرين، ي( لستين ARالواقع المعزز ) نيةقتظهور وترجع بداية 

 Ivan Sutherlandيد إيفان ساذرلاند  ىظهرت النماذج الأولية للواقع المعزز عل
 The Universityوجامعة يوتا  Harvard Universityوطلابه في جامعة هارفارد 

of Utah ؤية المحيط ر ب از أشبه بخوذة ذات نظارة تسمحعبارة عن جه وكان النموذج
توم كوديل وفي أوائل التسعينات صاغ كلًا  ،رسومات وأشكال ثلاثية الأبعادوإضافة 

Tom Caudill  وديفيد ميزيلDavid Mizell مصطلح الواقع المعزز 
Augmented Reality (AR)،  ها إعتبار بالواقع المعزز  إعلانم تم 2007وفي عام

 (Krevelen & Poelman , 2010) .ه ية ناشئتقن
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مستخدم من خلال جلب وتركيب  ويهدف الواقع المعزز إلي تبسيط حياة ال
الافتراضية ليس فقط إلى محيطه المباشر بل لأي عرض غير مباشر لبيئة  المعلومات 

مستخدم لم الحقيقي مثل بث الفيديو المباشر، وبالتالي يُعزز الواقع المعزز تصور الالعا
ة تغمر ضي أو البيئة الافتراضيأن الواقع الافترا نيتفاعل معه، في حيي و للعالم الحقيق

 & Carmignianiعي دون رؤية العالم الحقيقي. )المستخدم تمامًا في عالم اصطنا

Furht, 2011) 
 مشكلة الدراسة:

أحدثت التكنولوجيا في الوقت الحالي تحولًا في المكتبات من حيث تنمية  
دد كبير وفي هذا العصر تم إدخال ع ،فئمقتنيات والخدمات والعمليات الفنية والوظاال

المكتبات  شئة إلى عالم المكتبات؛ لذا من الضروري على اختِصاصي  من التقنيات النا
دمة للمستفيدين، والواقع قّ اعلية لتحسين الخدمات المُ تعلّم كيفية استخدام هذه الأدوات بف

له إرفاق وإضافة لاخمن  تا بالمكت إستراتيجيًا يمكن لاختِصاصي   المعزز يُقدّم وسيطًا
في العالم الحقيقي والسماح للمستفيدين بالتفاعل قمية اضافية إلى كائنات معلومات ر 

س مجرد تقنية إنما وسيلة يمكن معها، فالواقع المعزز فيما يتعلق بمهنة المكتبات لي
ومات وتوجيه المستفيدين في دراساتهم المكتبات استخدامها لنشر المعل لاختِصاصي  

توفير وصول أفضل كون أداة قوية وفعّالة ل، فالواقع المعزز يمكن أن يمهوأبحاث
-Santos & Esposoللمعلومات لرواد المكتبة إذا ما تم تنفيذه بشكل صحيح. )

Betan, 2017) 
  ة ي بتقنأولي  3Dا المنطلق كان اتجاه الباحث لتصميم وتطوير تطبيق ومن هذ

ة تفاعلية جديدة في التعريف ببنك تجرب ملتقدي المعزز لبنك المعرفة المصريالواقع 
 ي.المعرفة المصر 
 أهمية الدراسة:

تستمد الدراسة الحالية أهميتها من أهمية تقنية الواقع المعزز موضوع الدراسة 
تخدمين كونها إحدى التنقنيات الناشئة حديثًا والتي تُستخدم لتعزيز وتحسين حصول المس

لتفاعل معها؛ وذلك من خلال تعزيز رؤية  او قيقية على المعلومات داخل بيئته الح
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راضية تم إنشاؤها مسبقًا بواسطة الكمبيوتر، الأمر مستخدمين بمحتوى ومعلومات افتال
الذي يجعلها مناسية تمامًا للاستخدام في المكتبات والمؤسسات التعليمية والمتاحف 

 . والمؤسسات المماثلة
 لمعززبار تطبيقات بتقنية الواقع ات خفيذ وانوات القليلة الماضية تنوقد شهدت الس

ليم وغيرها من المجالات لإعلام والترفية والطب والتعوا في مجالات عدة كالسياحة
عن استخدام وتوظيف التقنيات ومجال المكتبات والمعلومات ليس بمنأى الأخرى، 

تطورًا  ربل وتقديم خدمات معلومات أكث اتها الفنية،الحديثة في أداء أنشطتها وعملي
حول ه الدراسة أهمية هذضح ات مستفيديها بسهولة ويسر، وهنا تتوتقدمًا لتلبية احتياج

فة نية الواقع المعزز لبنك المعر م على تق أولي قائ 3D محاولة تصميم وبناء تطبيق
كون هذا التطبيق ، وأن ييديناعلية للمستفالمصري، لتحقيق تجربة معلوماتية جذّابة وتف

قنية الواقع المعزز لتطوير خدمات اء تطبيقات أخرى قائمة على تنبلبنة لتصميم و 
 ية تفاعلية وجذّابة. لومات المقدمة للمستفيدين من المكتبات، وتقديم تجارب معلوماتلمعا

 أهداف الدراسة:
تقنية الواقع  لى أولي قائم ع 3D  تطبيق وبناءتصميم تهدف الدراسة الحالية إلى 

لك بنك المعرفة المصري ومكوناته وذتعريف ب؛ للريصملاة لبنك المعرف (AR)المعزز 
ومجموعة أدوات تطوير الواقع  Unity 3Dمطور البيئات ثلاثية الأبعاد  باستخدام

التطبيق لبنة لتصميم وبناء هذا كون وأن ي Vuforia SDKالمعزز للأجهزة المحمولة 
لومات المقدمة عمالة على تقنية الواقع المعزز لتطوير خدمات تطبيقات أخرى قائم

 . ابةية تفاعلية وجذّ للمستفيدين من المكتبات، وتقديم تجارب معلومات
 الدراسة: تتساؤلا

لات  التساؤ ة الحالية لتحقيق أهداف الدراسة من خلال الإجابة على تسعى الدراس 
  التالي:
قائم على تقنية الواقع المعزز لبنك  3Dما متطلبات تصميم وبناء تطبيق  .1

 ري؟المعرفة المص
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قع المعزز على المستفيد في تحقيق تجربة  أثير استخدام تطبيق بتقنية الواما ت .2
 تفاعلية وجّابة في الحصول على المعلومات؟

 مصطلحات الدراسة:
  Augmented Reality (AR) معززالواقع ال/ 1

لتي تم إنشاؤها  تقنية تقوم بدمج المعلومات الرقمية ا عبارة عنالواقع المعزز 
عالم المادي بطريقة تظهر كبيئة  رؤية المستخدم للفي قع مع الوا كمبيوتراسطة البو 

 (Bonetti, Warnaby, & Quinn, 2018واحدة. )
بأنه مجموعة   (Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson, 2011)كما عرّفه 

تر مثل الكائنات واسعة من التقنيات التي تعرض المواد التي تم إنشاؤها بواسطة الكمبيو 
تصورات  ىلل رقمية كالنصوص والصور والفيديو عأصو أو ثلاثية الأبعاد ثنائية و 

 المستخدمين للعالم الحقيقي.

 وتعرف الدراسة الواقع المعزز إجرائيًا بأنه: 
تعمل على تعزيز وتحسين طريقة  تقنية أو مجموعة من التقنيات المترابطة معًا ]

عن لك وذ ويتفاعل معها؛ ةخل بيئتة الحقيقيلومات داعلى المع حصول المستخدمين
شاؤها مسبقًا تركيب وعرض محتوى ومعلومات افتراضية موّلدة تم إنفة أو يق إضاطر 

كائنات ثنائية أو ثلاثية الأبعاد أو أصول  بواسطة الكمبيوتر، هذا المحتوى قد يكون 
ومات حاسة وحتى معلوغيرها،  ية كالنصوص أو الصور أو الفيديوهات أو الروابطرقم

ة المستخدم للعالم الحقيقي من حوله في رؤيسلاسة جها بودموق و الشم أو التذأاللمس 
الذكية أو الأجهزة  ة الكمبيوتر المحمولة أو الأجهزة اللوحية أو الهواتفباستخدام أجهز 
 [. القابلة للإرتداء

 Virtual Realityع الافتراضي لواقا /2
يد  تجس  Virtual Reality (VR)لافتراضية الحقيقة االواقع الافتراضي أو 

واقع، أو عالم بديل يتشكل في الحاسب ويمكن للإنسان أن يتفاعل يقي للغير حقوهمي 
ي، أي أن الواقع الافتراضي هو محاكاة الواقع معه بنفس طريقة تفاعله مع العالم الحقيق
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حواس الإنسان  ح بإشراكالتي تسمن طريق الأجهزة بما فيها الحاسبات والبرمجيات ع
 (2015بسيوني، قفاز البيانات. )لرأس و خوذة امثل  اصةة خعتماد على أجهز بالا

بالحاسوب  ويُعرّف الواقع الافتراضي بأنه "بيئة ثلاثية الأبعاد تفاعلية مُولّدة 
 ( Amin & Govilkar, 2015ينغمس فيها الشخص".)

  Mixed Reality (MR) الواقع المختلط /3
ل  مُح  هو  ع المعزز والواقع واقال ص وميزات كل منللجمع بين أفضل خصائ ةاو 

  فتراضي حيث أن الواقع المختلط يتيح للشخص رؤية العالم الواقعي والكائنات المادية الا
 (Brigham, 2017)  .فتراضية والتجاوب معهااوكذلك أيضًا رؤية كائنات 

   Interactive Applications (IAs) فاعليةالتطبيقات الت /4
ة  المعلومات السمعية والبصري مع اعلمستخدمين بالتفهي تطبيقات تسمح لل

وحتى الواقع  Visualizationوالتخيل  Gamification عن طريق التلعيب
 & Ghuloum). (MR)والواقع المدمج  (AR)والواقع المعزز  (VR)الافتراضي 

Al-lamki, 2021) 
 منهج الدراسة وأدوات جمع البيانات

على  اعتمد الباحث  ؛لإجابة على تساؤلاتهالو  أهدافهاوفقًا لطبيعة الدراسة و 
المنهج التجريبي ذو المجموعة الواحدة المترابطة لرصد الظاهر حتى يمكن الحصول 

أولي قائم على تقنية   3Dاستخدام تطبيق  ء تجربة؛ وذلك بإجرامعلوماتمنها على 
ى تجربتهم ؛ للتعرف علعلى عينة من المستفيدين الواقع المعزز لبنك المعرفة المصري

بيقات أخرى بتقنية الواقع المعزز مما يحقق لهم تطخدام لتطبيق ومدى تطلعهم لاستل
  تجارب تفاعلية في حصولهم على المعلومات.

ع البيانات فاعتمد الباحث على مجموعة من الأدوات لتحقيق  وأما أدوات جم
 التجربة، وهي على النحو التالي: 

، وهي: دراسةم وبناء التطبيق محل المجموعة من البرامج والأدوات لتصمي .1
 Unityويونيتي هوب  ،Unity 3Dنامج مطور البيئات ثلاثية الأبعاد بر 
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Hub ، ومجموعة أدوات تطوير الواقع المعزز للأجهزة المحمولةVuforia 

SDK ،  ومايكروسوفت فيجوال ستوديوMicrosoft Visual Studio.  
اختبار  م الباحث بوبناء التطبيق قا بعد الإنتهاء من تصميم :اختبار التطبيق .2

على قاعة المراجع العربية والأجنبية  على عينة من المترددين  التطبيق
 .بالمكتبة المركزية جامعة المنيا

تجربتهم   أثناءردود الطلاب محل الدراسة : حيث تم ملاحظة الملاحظة المباشرة .3
بتقنية الواقع لى تطلعاتهم حول استخدام تطبيقات أخرى ع وللتعرف للتطبيق
 .المعزز

 الدراسة:وعينة تمع جم
المراجع   عينة عشوائية من المترددين على قاعةالحالية على تم إجراء الدراسة 

( طالب 30المنيا، وبلغ عددهم نحو )جامعة  –العربية والأجنبية بالمكتبة المركزية 
من كليات مختلفة  ليا جميعهم من الإناثبالمرحلة الجامعية الأولى ومرحلة الدراسات الع

التربية   –والمعلومات الحاسبات  –المبكرة لطفولة التربية ل –التربية  –)الآداب  وهي
  (.الحقوق  –الفنية 

 الدراسات السابقة:
حث  كري، والوقوف على ما سبق، قام الباحث بإجراء ب نتاج الفالإ علىللتعرف 

لومات على المععلم و ال المكتبات الفكري بمج عديد من أدوات حصر الإنتاجي الف
من الدراسات التي تناولت الواقع  ود عددبين وجوقد ت ؛ين العربي والعالميالمستوي

 راسات: لهذه الدرض أتي عيما يالمعزز، وف
 تقنية الواقع المعزز في المكتباتناولت سات تدرال: المحور الأو

  ( نظام تعليمي مقترح بتقنية الواقع Chen & Tsai, 2012قدمت دراسة )
معرفة لتعزيز  Situated Learning Theoryقائم على نظرية التعلم القائم المعزز 

بي مكت ثان بتطوير نظام تعليم الباح اميث قينية ح طلاب بمخطط تصنيف المكتبة الص لل
 Augmented Reality Library Instructionاقع المعزز أطلقا عليه بتقنية الو 

System (ARLIS) نظام الم، وطّب ق الباحثان ال( قترحARLIS على التعليم )
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ا على وعلى فئة عمرية معينة في تقييم آثاره على مستوى المدرسة الابتدائيةالمكتبي 
المتعلمين في المجال  ان لتقييم تصوراتتبيلاسواعتمد الباحثان على ا علم،تلا أداء

ير بشكل كب  لتجريبية أن أداء تعلم الطلاب قد تحسندراسة ائج الت نتا التعليمي. وتوصل
المكتبي يؤدي نفس المقترح للتعليم  ARLISتخدام المقترح، وأن اس  ARLISباستخدام 

 ن في أداء التعلمنسيالجدي، وليس هناك فرق بين تقليلاي مكتبليم الأداء التعلم في التع
المقترح يتغلب  ARLISظام وة على أن نالمقترح والطريقة التقليدية، علا ARLISن بي 

ات والتي قد تؤثر سلبًا تبهارات التدريس الشخصية لأمناء المكصور في معلى أوجه الق
 أداء تعلم الطلاب. على

قع  لوا( مشروع بتقنية اIreton, Pitts, & Ward, 2014وأنشأت دراسة )
اختبار" رة عن "لعبة فيز الطلاب على استخدام المكتبة، هذا المشروع عبا المعزز لتح

نجذاب ية المعلومات بها، وتشجيعهم على الإتبة وأوعبهدف تعريف الطلاب بمواد المك
ضها ر عو  لعقده من ابإنشاء مجموعة متنوعقام الباحثون  ثحي طفي لقلب الجامعة،العا

يين لمواقع المكتبة، وتتطلب كل عادن والمستفيدين العبيللابشكل قصص وألغاز لجذب ا
كتب، أو إشراك انات، والخدام موارد المكتبة، مثل: قواعد البياللاعبين استعقدة من 

لغاز، مما مضي قدمًا وحل الألمعروفة من أجل الاط الخدمة اموظفي المكتبة في نق
ة راسة. وفي نهاية الدلعبال تبة واستخدامها في سياقالمك دوااف مه اكتشيترتب علي

حيث أشارت تحليلات جوجل ات التداول، استخدم الباحثون تحليلات جوجل وإحصائي
بلغ عدد  %، كما22ئد % ومعدل الزوار العا79.19يدة بلغت ارات الجدأن نسبة الزي

(، 00:03:04) قئقاث دفحة ثلاوسط مدة الزيارة للص(، ومت596الصفحة )مشاهدات 
المفقود تم سحبه في تسع مناسبات منفصلة اب داول إلى أن الكتالتات وأشارت إحصائي
فعل اللفظية للاعبين ود الت ردوكان، رات إضافية منذ ظهوره لأول مرةوتصفحه تسع م

ن لمؤلفين تجربتهم، وشجعوا ايجابية للغاية بشأ لعبة وتعليقاتهم إلى نهاية الالذين وصلوا إ
 ا.المزيد من الألعاب قريبً شاء نإى عل

( بتصميم وتطوير  Shatte, Holdsworth, & Lee, 2014) ت دراسةوقام
وأطلقوا  Software agentكيل ستخدام البرمجة القائمة على و واقع معزز باتطبيق 
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رًا على المساعدة في مهام ن النموذج الأولي النهائي قاد، وكاLibagentعليه اسم 
ات كذلك توفير معلوم، و كتبوالأفراد، والبحث عن العات و ممجن الل مة كصعبالفرز ال

ج فراد لا يبدو أنهم حققوا نتائ مستخدمين الأة. وعلى الرغم من أن العن الكتب المفقود
إلا أن التطبيق وفر نتائج  عند مقارنتها بالطرق التقليدية، Libagentأسرع مع 

لبشر للمهمة اء ادأن ضل ماءت أفأي أن نتائج التطبيق ج ،يحة طوال الوقتصح
 نظامفي الدراسة )الأفراد والجماعات( بتقييم ال  ن قيام المشاركون  عضلًا بمفردهم. ف

 الاستخدام. الية من حيث الفائدة وسهولة بدرجة ع
تطبيقات الواقع المعزز ( أثر استخدام Rush, 2017ة )ت دراسوتناول

Aurasma  وLayAr  على منهج دراسة احث بلا عتمدية، وا في القراءة بالمدرسة الثانو
لمدرسة نت عينة الدراسة من سبعة من القراء المترددين على المكتبة باكو وت ،الحالة

لسبعة من خلال تسع مقابلات مت دراسة القراء اوية على مدار تسع أسابيع، وتالثان
قر أو النمعزز لمعاينة الكتب لتطبيقي الواقع الأثناء استخدامهم  ترات ملاحظةوثلاث ف

العثور على الكتب.  في لمختلفة لإرشادهمب الكتمن ا 55طات تشعيبية لـ إرتبا وق ف
ساعدت أو  ه بشكل مستقل لإيجاد موضوعاتمتردد وتحليلوتمت دراسة كل قارئ 

لواقع البصري عن طريق ا دام التحفيزراءته. وانتهت الدراسة إلى أن استخأعاقت ق
تيار إخ في ساعدة القراء المترددينة لميسدر بة ماة مكتأن يكون مفيدًا كأد المعزز يمكن

 الكتب. 
كية في تف الذالهوا ستخداملا تأصيلًا نظريًا (2018سارة بندقه )ة دراس وقدمت
قع المعزز وذلك من حيث المفهوم والنشأة لومات وخصوصًا الوامؤسسات المع

تحليل  عن ، فضلًا ماتيير والفوائد والسلبيات والاستخدامات والخدوالمتطلبات والمعا
لتعرف على متطلبات ة الواقع المضاف لمية في تطبيق تقنيللعات اييم تجارب المكتباوتق

رمجة أول ن القوة والضعف فيها، وبتخدامها والوقوق على مواطها واستطبيق ماتومقو 
اقع المعزز لمصادر المعلومات. تطبيق مفتوح المصدر خاص باستخدام تقنية الو 

جال معين وإنما مفي صر اقع المعزز لم تنحخدامات الو استإلى أن سة وتوصلت الدرا
رافيا واللغات والشريعة، والجغ لتاريخوا مجال المكتبات والتعليمنت استخداماته في كا
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هي: على الأدوات والأطر الأساسية لإنشاء الواقع المعزز و ونتج عن الدراسة التعرف 
Wikitude – Vuforia – EasyAR – ARToolKit - Kudan AR SDK - 

MAXST AR SDK- DeepAR – NyARToolkit . 
خدام  ( استTodd-Diaz, Gutierrez, & O’Dell, 2018وتناولت دراسة )
المكتبات، التعليم والإرشاد وإقامة المعارض بعزيز التواصل، و تقنية الواقع المعزز في ت

 مثل – حمولاقع المعزز للهاتف المدد من تطبيقات الو يث عرض الباحثون عح
Blippar ،Aurasma ،Layar ،Historypin ،Clio -  المتاحة للمكتبات لإشراك

 تعاون كلًا اسة لدر ت امجموعات المكتبة. كما تناولم بمباني و المستفيدين وتعزيز تجربته
لهذه  ستكشاف كيف يمكنلا TUة توسون وجامع ESUمن جامعة ولاية إمبوريا 

ا به نظرلال تغيير الطريقة التي ين خر مالتطو  على تساعد ثقافة المكتبة التطبيقات أن
وهي مشروع  نقاط ثلاث،علون مع مساحاتها المادية ومجموعاتها في المستفيدون ويتفا 

 Library  ، والإرشاد والتعليم المكتبيExhibitsظورة، والمعارض أسبوع الكتب المح

Instruction. 
في سن فال طالأهات ى اتجاإلى التعرف عل (2019ياره قناوي )راسة وهدفت د

الواقع المعزز المصورة، ودراسة وجهة نظرهم بعد  خدام كتباستحو قبل المدرسة ن ما
السعادة عند الشعور ب ىقياس مستو بالإضافة إلى ، اقع المعززخدام كتب الو است

مصورة، الواقع المعزز ال ل بعد استخدام كتبأداء الأطفا ىالأطفال، وقياس مستو 
 الأطفال. واعتمدت ىدم لعزز في دعم الحفظ والفهالم عقواب اليات كتودراسة إمكان

 تماد على الإستبيان لقياس بي، وتم الإعباحثة في دراستها على المنهج شبه التجري ال
( من 30فل )( ط52ادة لدى عينة الدراسة والتي بلغ قوامها )الشعور بالسع ىمستو 

بالسعادة  طفاللأا معظمشعور  وتوصلت الدراسة إلى ( من الإناث.22و) الذكور
لالة ع المعزز المصورة، وعدم وجود فروق ذات دواقلإستمتاع بكتب الوا شاطالغامرة بالن

عينة البحث على متغير  ىالقبلي والبعدي لدبين متوسط درجات التطبيق  إحصائية
 طبيق القبلي والبعدين متوسط درجات التدلالة إحصائية بي  السعادة، ووجود فروق ذات

 لتطبيق البعدي. ت ارجاى متغير السعاة لصالح دث علحبالينة ع ىلد
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واقع المعزز في واقع ومستقبل تقنية ال (2019شاهه العنزي )وتناولت دراسة 
اديمية  والتعرف على تصور المسؤولين في المكتبات الأك لأكاديمية السعودية،المكتبات ا

دراسة المنهج دمت الواستخ حول استخدام هذه التقنية، رؤيتهم المستقبليةالسعودية و 
الاستبانه كأداة لجمع البيانات، وانتهت  الوصفي المسحي، واعتمدت الباحثة على

كاديمية السعودية في تقنية  ستثمار المكتبات الأتوافق آراء الخبراء حول ا الدراسة إلى
، قنيةتلديمية السعودية لاستخدام اها المكتبات الأكاتطلبات التي تحتاجالواقع المعزز والم

قنية الواقع المعزز في ك توافق آرائهم حول التحديات التي ستواجه تطبيق توكذل
 . المكتبات الأكاديمية السعودية

لأنسجة  ا لبنية لنظام عرض كام( Li & Tang, 2019وصممت دراسة )
يعمل على نظام تطبيق واقع معزز وطورت ، وهياكل جسم الإنسان بوظائف تفاعلية

 ا وفيفوري Unity 3Dبرنامج يونيتي استخدام عن طريق وذلك  Android أندرويد
Vuforia، 98من لى الصورة إلى أكثر ف ععرّ تبار التطبيق وصل معدل التاخ وب% ،

يمكن تغيير  بمعنى أنه عة جيدة من حيث المحتوىانية توسالتطبيق بإمككما يتمتع 
، وانتهت الدراسة إلى أن نظام الواقع المعزز نموذج الهيكل البشري إلى أي نماذج أخرى

ية  وله قيمة تطبيق  التعليمملية عل امناسب جدً  Vuforia و Unity 3D قائم علىال
 . عة النطاقواس

( على فاعلية  Ruiz, Hernández, & Peña, 2019وأكدت دراسة )
رافي بالمكتبات، حيث أنه من استخدام تقنية الواقع المعزز في تحديد الموقع الجغ

فيد/الطالب المكتبة يمكن أن تصبح تجربته مغامرة جدية  المست فيها لاللحظة التي يدخ 
خدمات ؛ لمعرفة وتقديم واستخدام الالمعززللغاية عن طريق جهاز متنقل بتقنية الواقع 

زز يسمح ني أن الواقع المعبيئات التعليمية التي توفرها المكتبات، مما يعالجديدة وال
حديد موقع المواد الببليوجرافية؛ د في تتساع ةئات بحث رقمية جديدة وجذاببإنشاء بي 

يط الضوء على لال محتوى رقمي مساحة ثلاثية الأبعاد للبيئة، مع تسللأنه يُظهر من خ
عة  لمطلوبة، بحيث يمكن للمستخدم تحديد موقعها بسر المراجع المادية افئات وتصنيفات 

 للمراجع.لمحدد قع او مفي وقت قصير نسبيًا إلى التوجيه المستفيدين وبالتالي يمكن 



13 
 

  ني التفاعلي على تلاميذ تأثير الكتاب الإلكترو  (2020مروة خليل )وتناولت 
سية الحرية  م في مدرسة لي2018/2019ئي خلال العام الدراسي الصف السادس الإبتدا

"  The Human Bodyتاب علمي بعنوان "بباب اللوق للغات، وذلك باستخدام ك
ة المنتجة توفر نسختين للكتاب ختياره لأن الشركتم ا دوقية؛ قط باللغة الإنجليز تاح فالم

 واعتمدت الباحثة على المنهج  زز.بوعة والأخرى تفاعلية بتقنية الواقع المعإحداهما مط
دس الإبتدائي إجراء تجربة على مجموعتين من تلاميذ الصف الساالتجريبي وقامت ب

لمطبوعة من الكتاب خة اس نالدمت ه، إحداهما ضابطة استخيذلم تيذ و ( تلم40هما )وعدد
مها امت باستخدام النسخة التفاعلية وقواجريبية قالأخرى ت( تلميذ وتلميذه، و 20وقوامها )

بار لقياس مدى فهم وتذكر التلاميذ تخدمت الباحثة اخت( تلميذ وتلميذه، واس20)
لغة لاب علومجريبية ومدرسي مادة اللتا ةجموعنة للمالمقن كتاب، مع المقابلةلموضوعات ال

ن الكتاب المطبوع ي أفضل مالتفاعل الإنجليزية. وأسفرت الدراسة أن الكتاب الإلكتروني
بين متوسط  ذات دلالة إحصائيةفهم والاستيعاب، ووجود فروق من حيث إمكانية ال

ن بي  ثانيبار الوالإختة الإختبار الأول درجات ومتوسط الوقت المستغرق لإجاب
لح المجموعة التجريبية، وأثنى التلاميذ على لصا ةي يبلتجر المجموعتين الضابطة وا

ثرات الصوتية والتفاعل مع نات الافتراضية والشرح الصوتي والمؤ ا بالكياب وأشادو الكتا
رة بالتطبيق، كما ر، وأكدوا على سهولة استخدامه والألعاب المتوففيديو وتحريك الصو ال

اعلي بتقنية الواقع المعزز التف يونلكتر على أهمية الكتاب الإ دةمالسي ايع مدر أكد جم
 ن محاكاة الواقع.يوفره م ميذ لماعلى فهم واستيعاب التلا

( كيفية  Okunlaya, Abdullah, & Alias, 2020وناقشت دراسة )
لتعليم ت معلومات بالمكتبات الجامعية لتكمل جهود ااستخدام الواقع المعزز لتقديم خدما

 Education) 4.0علم تلتعزيز تحقيق التعليم واث في مجتمع الجامعة لوالتعلم والبح

( وذلك من خلال تحليل محتوى الأدبيات التي تناولت الواقع المعزز، وأوصت 4.0
مات مدعومة بتقنية  عم مالي لإدارة المكتبة لتضمينه في استخدام خدالدراسة بتقديم د

قبلية أيضًا في بحث الأبحاث المستأوصت بضرورة أن ت الواقع المعزز بالكامل، كما



14 
 

 Selectiveلمعزز لتوفير البث الإنتقائي للمعلومات واقع ام الادكيفية استخ

Information Dissemination (SDI) لشخصية. لخدمات المكتبات ا 
إلى التعرف على الواقع  (2020ء مصطفى درويش )شيماوهدفت دراسة 

ات المقرر ي دعم المكتبات، وأثر تقنية الواقع المعزز ف لمعزز وتطبيقاته في تعليما
اقتصرت الدراسة على تدريس الجانب لها و  بةالطليعاب اسية وقياس مدى است لدر ا

راسة المنهج معزز، واستخدمت الداقع الية الو العشري بتقن العملي لمادة تصنيف ديوي
طالب وطالبة من طلبة   60ريبية وضابطة( من التجريبي القائم على مجموعتين )تج

ت عتمد ا و ؛ لشيخية الآداب جامعة كفر اكلت اعلومت والملمكتباقة الثانية بقسم االفر 
 تصنيف ديويي لمقرر ار تحصيلالباحثة على ثلاثة أدوات لجمع البيانات هي اختب

م فيديوهات و التعلم بتقنية الواقع المعزز، واستمارة تقييمقياس اتجاه نحالعشري، و 
 Hp" يقطب تدام باستخ لتجربةمعزز. وتم تطبيق اتعليمية قائمة على تقنية الواقع ال

Revealئج التى توصلت إليها الدراسة أن التعلم بتقنية الواقع تا نلا أهم "، وكان من
ين درسوا مادة التصنيف بقتنية الواقع بة الذهم والاستيعاب للطلز حقق زيادة في الفالمعز 

%، 74 بنسبة الطريقة التقليديةالمجموعة التجريبية( على الطلبة الذين درسوا ب المعزز )
ة التجريبية نحو التعلم باستخدام جموع ملا صالح% ل95اه إيجابي بنسبة تجا دووجو 

 معزز.تقنية الواقع ال
في  تخدام تقنية الواقع المعززية اس فاعل (2021إسراء أمين )ت رسود

كتبات فرقة الثانية الدارسية لمقرر التصنيف في المالتحصيل الدراسي لدى طلاب ال
بجامعة حلوان  تمالو متقدم بقسم المكتبات والمعوى وجرافي مستالوصف الببليومقرر 

حدة وعة الواي ذو المجمحثة المنهج التجريبستخدمت البا آرائهم نحوها، وااستطلاع و 
وتم إعداد  ي والاتجاه نحوها،رابطة للكشف عن أثر التقنية في التحصيل الدراسالمت

للتعرف أي ستطلاعات ر تحصيلية، وا تباراتفي اخ من الأدوات والمواد تمثلت مجموعة
استخدام تطبيق تعلم بالواقع المعزز، وتم تطبيق التجربة بالحو لاب نعلى اتجاهات الط

"Hp Reveal ذات دلالة إحصائية عند لدراسة عن وجود فروق سفرت نتائج اقد أ"، و
 القبليختبار وسط درجات الطلاب أفراد عينة الدراسة في الإ( بين مت0.05مستوى )
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الدلالة ابية عند مستوى جيإ  يةلبعدي، ووجود علاقة ارتباط ر الح الإختباوالبعدي لصا
تطلاع الرأي هم في اسبين آرائالتحصيلي و لطلاب في الاختبار ( بين درجات ا0.05)

اء الطلاب لدراسية، وجاءت آر ي تعلم المقررات اعن استخدام تقنية الواقع المعزز ف
فقد المكتبات والمعلومات،  علملم مقررات المعزز في تعلواقع خدام اإيجابية حول است 

 جابهم وتأييدهم كطريقة حديثة في التعليم.إع ظى ح
قنية  واقع استخدام ت إلى التعرف على (2022دعاء صعيدي )وهدفت دراسة 

العربية السعودية ومدى جاهزيتها لتبني هذه  الواقع المعزز في المكتبات العامة بالمملكة
سعت لقياس المستوى المعرفي لأمناء المكتبات العامة مع التعرف على  ة، كماتقني لا

تبات العامة، الواقع المعزز بها داخل المك التي يمكن توظيف تقنيةأهم الخدمات 
الوصفي  لدراسة على المنهجتحديات التي يمكن أن تواجه توظيفها. واعتمدت اوال

ة بالإضافة لمجموعة التركيز، وأسفرت للدراس داة أكستخدمة الباحثة الاستبانة المسحي وا
تقنية الواقع  عم مجتمع الدراسة وخبراء مجموعة التركيز تبني وتطبيقالدراسة عن د

ة بأن ملكة العربية السعودية مع موافقة مجتمع الدراس تبات العامة بالمالمعزز في المك
بنية تحتية   تجهيز مثل ةيعتبار قبل تبني هذه التقنت يجب وضعها في الإهناك متطلبا

 فير الميزانية الكافية والموارد البشرية المتخصصة.مناسبة لتبني التقنيات الحديثة مع تو 
ى أهم التعرف عل إلى (2022محمود )درويش عبد الوهاب دراسة  وهدفت

بات ومختلف مؤسسات المعرفة المشاريع وتجارب تقنيات الواقع المعزز في المكت
بي والعالمي، وكذلك تطبيقات الواقع المعزز في المكتبات ن العر توييسمالإنسانية على ال

الواقع ضع آلية لتعميق وتعميم تقنيات القليوبية، مع و بمراكز معلومات مدارس محافظة 
 ج مجتمع الدراسة.راكز معلومات مدارس محافظة القليوبية داخل وخار المعزز بم

باحث الاستبيان كأداة لجمع خدم الواست يعلى المنهج المسحي الميدان واعتمدت الدراسة
 لمكتبات وأخصائي التطوير التكنولوجي وأخصائي الشبكاتالبيانات من أخصائي ا

بالإضافة إلى إجراء المقابلات  حافظة القليوبية،ومدرسي الحاسب الآلي بمدارس م
ية  ر الات اليومية والقرارات الوز حليل المحتوى لسجحظة المباشرة، وتالمقننة، والملا

والأوامر التنفيذية التي لها علاقة  ح والنشرات الإدارية والرقابية والفنية والماليةاللوائو 
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قع المعزز في فهوم تقنيات الواوأسفرت الدراسة عن عدم وضوح م بموضوع الدراسة،
ات مراكز ئي مكتبات ومعلومالواضح لدى أخصا مجال المكتبات والمعلومات، والخلط

ة بين أنواع ومستويات وتصنيفات تقنيات الواقع قليوبي ة الظفمعلومات مدارس محا
متخصصة في تقنيات  معزز، وعدم وجود متجر أو منصة عربية واحدة على الأقلال

 زز في المكتبات.الواقع المع
 ناولت بنك المعرفة المصري سات ت: دراالثانيالمحور 

الإفادة من بنك المعرفة  ىوهذه الفئة من الدراسات أغلبها دراسات تهتم بمد
ومراكز ات لمكتبلأو المعلومات  ىسواء بالنسبة للباحثين في الحصول علالمصري 

ولذا تم  للمستفيدين دماتهاو تقديم خيد مجموعاتها أتزو ا للمعلومات في استخدامها
 ثلاث دراسات، وهم على النحو التالي: بذكر  الإكتفاء

إلى اقتراح آلية لتقييم محتوى المجموعات  وهدفت  (2017ة أحمد )أسامدراسة 
فة المصري ومثيلتها معر من بنك الالرقمية لمصادر دوريات النصوص الكاملة في كل 

ية  ي بأدواته المسحالباحث المنهج الوصف السعودية، وقد استخدمة قميالر المكتبة ب
خمة، والمقارنة بالإضافة إلى بعض الأدوات الإحصائية للتعامل مع البيانات الض

للتعرف على مكامن القوة والضعف في المجموعة في كل من بنك المعرفة المصري 
ة  در للمحتوى في المكتبصاد موجو راسة عن سعودية. وقد كشفت الدال ة الرقميةوالمكتب

رة للمجموعة ويمكن الاستغناء عنها ما لم تكن  تحمل قيمة كبيالرقمية السعودية لا
صادر لبنك المعرفة المصري مجانية يمكن الاستفادة منها مجانية، وفي المقابل تتوافر م

 تنميتها.ه لأخرى تنقصفي تطوير مجموعته، مقابل مصادر 
لتعريف بـ "بنك  اإلى  (2019وني )براهيم بسيإي و شيمحسني الهدفت دراسة و 

يقدمها كل منهما لفئات  و"سفارة المعرفة"، والخدمات التيالمعرفة المصري" 
رصد وعرض أبرز التأثيرات التي أحدثها كل من "بنك بالإضافة ل، المستخدمين له

وقد . طاطنعة بجام تخدام مكتبة كلية الآداباس عرفة" علىالمصري" و"سفارة الم المعرفة
عا في فترة وجيزة استطا لمعرفةسفارة او  بنك المعرفة المصريدراسة أن أظهرت نتائج ال

اجتذاب فئات عريضة من الباحثين، فضلًا عن تأثيرهما الواضح على مكتبة كلية  
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فة المصري معر يه بنك الضرورة دراسة ما يحتو أوصت الدراسة بجامعة طنطا، و  الآداب
منه كمصدر مهم من مصادر اد خطة لكيفية الاستفادة إعدمعلومات و  من مصادر

 ي يمكن استخدامها لتنمية مقتنيات المكتبة. لمعلومات التا
التعرف على عملية بناء  إلى  (2021ير بسيوني )سه دراسة  فتهد في حين

 يات الموجودةقتنأعداد الم وتنمية المقتنيات بالمكتبات الطبية جامعة المنوفية وحصر
ات الطبية الموجودة به وأعداد قواعد البيانرفة المصري و المعنك ى بوالتعرف عل ،بها

ما إذا كانت المكتبات  على المجال الطبي للتعرفالمصادر التى تغطيها والتي تخدم 
ة  على قواعد البيانات العالمي استفادت من وجود هذه المصادر قد الطبية نطاق الدراسة

، هعلي وجودة بالفعلكرار مصادر مت بتقامأم فة المصري في بناء مقتنياتها معر ببنك ال
العدد الكلى للكتب الدراسة إلى أن توصلت و  ية مقارنة.وذلك من خلال دراسة مسح

( 917)بلغ  2020-2015بالمكتبات نطاق الدراسة والتي تم اقتناؤها في الفترة الزمنية 
الجانب  ىلوع، ( كتاب87) المعرفةم في بنك منهعليه  ثور، وأن عدد ما تم العكتاب

من المصادر غير موجودة المعرفة المصري العديد  بقواعد بيانات بنك الآخر يوجد
أن الباحثين مجال الدراسة يواجهون مشكلات وصعوبات في استخدام كما بالمكتبات، 

 %. 23.88 بنك المعرفة بنسبة
 التعليق على الدراسات السابقة:

المعزز تقنية الواقع وع موضفي ج الفكري الإنتا خلال استعراضمن يتضح لنا 
الدراسات العربية قد حاولت التأصيل د أن وعلم المعلومات نج مكتباتجال الفي م

زمة لتوظيف وتطبيق الواقع المعزز بالمكتبات النظري للموضوع ودراسة المتطلبات اللا
ة  عليتفاالكتب الوتأثير استخدام  عليمالتلمعزز في الواقع ا تأثير استخدامدراسة ب تاهتمو 

والحفظ والتذكر  ودعم الفهم معزز على متغيرات تابعة كالشعور بالسعادةالبتقنية الواقع 
معزز  بتدائية والجامعات وذلك باستخدام تطبيقات واقعللأطفال والتلاميذ بالمدارس الإ

ارب لتصميم ن التجم يدعدنجد ال ي الدراسات الأجنبيةى الجانب الآخر فعلو مجانية، 
ع الدراسة سواء في مكتبات المدارس أو ضو و ماقع معزز خاصة لت و يقاوإنشاء تطب 

 ها.توقد أظهرت التجارب فاعلي تبات الكلياتمك
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تقنية الواقع   موضوع سات السابقة في تناولهاالحالية مع الدرا وقد اتفقت الدراسة
  نية بتق 3Dتطبيق  تنفيذتصميم و م بالأولي التي تقو ها تعد الدراسة العربية أن ، إلاالمعزز

ة حيث ت عليرويد واختبار فابنظام تشغيل أندة التي تعمل للهواتف المحمولالواقع المعزز 
 قًا. جاهزة مسب مجانية أن الدراسات العربية السابقة قد استخدمت تطبيقات

 ع المعزز لبنك المعرفة المصري ق قائم على الواقتصميم وبناء تطبي
ر أكث Interactive Applications (IAs)ية لتفاعلت اأصبحت التطبيقا 

رًا لقدرتها على تعزيز ما هو موجود بالفعل، تخدامًا واندماجًا في الأنشطة اليومية نظ اس
تعليمية  ا للاستخدام في المكتبات والمؤسسات الالذي يجعلها مناسبة تمامً  الأمر

في الوصول إلى بيقات لتطن استخدام تلك اوالمتاحف والمؤسسات المماثلة، حيث يمك
ين، ولقد وف ورفع مستوى الخدمات المقدمة للمستفيدقراءة الرفمعلومات، و ال ادرمص

وى تطبيق ساهمت التقنيات الناشئة في تسهيل الأمر على المكتبات في إنشاء محت
فة أكثر من أي وقت مضى دون الحاجة إلى تنزيل تفاعلي مجاني أو منخفض التكل

أو التعامل  Software Development Kit (SDK)ج البرامير جموعة أدوات تطو م
 Application Programming Interface (API)مع رموز واجهة التطبيقات 

( مثل الواقع المعزز IAsة )المعقدة، حيث يمكن من خلال التطبيقات التفاعلي
Augmented Reality (AR)  والواقع الافتراضيVirtual Reality (VR)  والواقع 

ع المعلومات بسهولة واستخدامها بة هذه النو جر ت Mixed Reality (MR)مدمج ال
-Ghuloum & Alستفيدين في المكتبات ومؤسسات المعلومات. )مباشرة من قبّل الم

lamki, 2021  ) 
قائم  3Dطبيق ثلاثي الأبعاد يعرض الباحث تصميم أولي لته الدراسة هذوفي 

اسم  الباحث يه( أطلق علEKBي )المصر  رفة( لبنك المعARز )على الواقع المعز 
(AR_EKBوتم تصميمه للعمل في بيئة الهواتف المحمولة ) Smartphones 

، ويتطلب Androidالتي تعمل بنظام التشغيل أندرويد  Tabletsوالأجهزة اللوحية 
ت أو إصدارا  Android 7.0تشغيل للجهاز المستخدم التطبيق أن يكون نظام ال

ول أو الجهاز اللوحي تف المحمهاال يراخدام كامى السماح باست إل لإضافةأحدث، با
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البرامج والأدوات التي تم استخدامها، بالإضافة إلى المستخدم، ونستعرض فيما يأتي 
 :قي خطوات تصميم وبناء التطب

 تصميم وبناء التطبيق  / الأدوات والبرامج المستخدمة في1
في لم لعاائدة في االمنصة الر  هيو  Unityامج يونيتي قام الباحث باستخدام برن

 Real-Time 3D (RT3D)لحالي لإنشاء محتوى تفاعلي ثلاثي الأبعاد الوقت ا
يونيتي وتشغيله، وهو محرك ألعاب متعدد المنصات تم تطويره بواسطة شركة 

وتم الإعلان عنه وإصداره لأول مره  Unity Technologies Co. Ltdتكنولوجيز 
 Macكمحرك ألعاب  Apple Worldwideمر مطوري مؤتم في 2005يونيو في 

OS Xلدعم مجموعة متنوعة من منصات  ، ومنذ ذلك الحين تم توسيع المحرك تدريجيًا
وحاليًا توفر المنصة لمنشيء المحتوى خصية والهواتف المحمولة وغيرها، الحواسيب الش 

تكرة، ( مبRT3Dلأبعاد )فاعلية ثلاثية اوإنما لإنشاء تجارب ت لأدوات ليس فقط للترفيها
تنزيلات م بلغ عدد ال2021فضل لكل صناعة تقريبًا، ففي عام ت وطرق ألياعم ديموتق

% من 70ا، و مليار تنزيل شهريً  5نحو  Unityللتطبيقات التي تم إنشاؤها باستخدام 
% من ألعاب 50، وأكثر من Unityنعت باستخدام بة محمولة صُ لع 1000أفضل 

، و Unityام يونيتي ا باستخدلكمبيوتر تم صناعتهوألعاب الأجهزة اهواتف المحمولة ال
باستخدام حلول  استهلك محتوى تم إنشاؤه أو تشغيلهمليار مستخدم نشط شهريًا  3.9

، ويتوزع Unityشغّل إبداعات يونيتي منصة تدير وت 25، وأكثر من Unityيونيتي 
في أكثر من  Unityمون يونيتي الذين يستخد -كما تُطلق عليهم المنصة -المُبْدِعين 

 ( Unity, 2022م. )دولة وإقلي 190
ميم وبناء  لبرامج والأدوات التالية في تصوقام الباحث باستخدام مجموعة ا

  منهم:التطبيق، وفيما يأتي عرض مبسط لكلًا 
   Unity Hubيونيتي هوب  .1

هو تطبيق مستقل يعمل على تبسيط طريقة إيجاد   Unity Hubوب ه يونيتي
نك و  Unity Projectsيع يونيتي شار نزيل وإدارة موت التثبيتات الخاصة بك، ويُمكِّ

 من:  Unity Hubوب استخدام يونيتي ه
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 .Editor licensesإدارة الحساب الخاص بك على يونيتي وتراخيص المحرر  ▪
  Unity Editorبط الإصدار الافتراضي من ور إنشاء المشاريع الخاصة بك،  ▪

 رات متعددة من يونيتي. يت إصدابالمشروع الخاص بك، وإدارة تثب 
 ل إصدارات مختلفة من يونيتي من نافذة عرض المشاريع الخاص بك.تشغي ▪
 إدارة وتحديد أهداف بناء المشروع بدون تشغيل المحرر. ▪
 ونيتي في نفس الوقت.ارين من يتشغيل إصد ▪
نك  إضافة مُ  ▪ ات التثبيت الحالية  إلى عملي Componentsات أو عناصر وِّ

، Visual Studioيو ة محددة، وفيجوال استودللمحرر مثل دعم منص
 Standard، والأصول القياسية offline docsومستندات دون اتصال 

Assets.أثناء التثبيت الأولي أو في وقت لاحق ، 
 Unityالمشاريع الشائعة. )ء لأنواع شاعملية الإن تخدام قوالب المشروع لبدءسا ▪

Hub, 2022  ) 
الأيسر يوجد لجزء ن، في امن جزئي  Unity Hubوتتكون واجهة يونيتي هوب 

زر الإعدادات بجوار رمز الحساب الخاص بك على يونيتي بعد تسجيل الدخول، 
ب وي اصة بك، وتبلخإنشاء وإدارة المشاريع اوالتي يمكنك من خلالها  Projectsوتبويب 

Installs  يت إصدارات مختلفة من يونيتي أو إضافة والتي يمكنك من خلالها تثب
نات أو عناصر مُ  التثبيت الحالية للمحرر مثل دعم إلى عمليات  Componentsك وِّ

 Learnأوغيرها، وتبويب  IOSأو آي أو إس  Androidمنصة محددة مثل أندررويد 
من المحتوى التعليمي  ساعة 750 منل إلى أكثر يمكنك من خلالها الوصو  لتيوا

 دك فيوالتى تساع live and on-demand learningي المباشر وعند الطلب المجان
التواصل مع مجتمع يونيتي من  من نكمكّ يُ  Communityتحقيق أهدافك، وتبويب 

 من يمكنك إنشاء مشروع جديد المبدعين والمطورين. وفي الجزء الأيمن من الواجهة 
 إدارة  ضافة إلىبالإ Projectsمن تبويب  New Projectلى ع خلال الضغط

 عمل عليها.الأخرى التي تالمشاريع 
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   Unityيونيتي  .2
( من برنامج يونيتي في Unity 2020.3.41f1استخدم الباحث إصدار )

وضح الشكل تصميم ويناء تطبيق قائم على الواقع المعزز لبنك المعرفة المصري، وي
 للبرنامج.  Main Interfaceيسة رئ( الواجهة ال1تالي رقم )لا

 ( Unity 2020.3.41f1لبرنامج يونيتي )  Main Interface( الواجهة الرئيسة  1قم )شكل ر 
 

 ويتبين لنا من الشكل السابق أن الواجهة الرئيسية لبرنامج يونيتي تتكون مما يأتي: 
▪ (A ) شريط الأدواتThe Toolbarم مميزات وخصائص  ، ويوفر الوصول إلى أه

م  ي على الأدوات الأساسية التي تُستخدناحية اليسرى يحتو ل الأساسية، ففي الملعا
الموجودة  GameObjectsوالكائنات  Scene viewفي معالجة عرض المشهد 

بداخله، وفي الوسط توجد أدوات التشغيل والإيقاف المؤقت والتحكم الدقيق، وفي 
ات من الوصول إلى خدم كنحالأ زرار التي تم ة اليمنى توجد مجموعة منالناحي 

 Unityيونيتي وحسابك على  Unity Cloud Servicesة يونيتي السحابي

Account  ًا قائمة عرض المحرر وأخيرEditor layout menu. 
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▪ (B)  نافذة التسلسل الهرميThe Hierarchy window  وهي عبارة عن ت مثِيل ،
رض نافذة  عت في المشهد، حيث GameObjectهرمي لكل كائن  أو وصف نصي

أو الكائنات  )مثل النماذج أو الكاميرات  GameObjectالهرمي كل كائن  التسلسل 
( في المشهد، وتستخدم لتجميع وفرز الكائنات  Prefabsا المصنوعة مسبقً 
GameObjects يث  المستخدمة في المشهد، وترتبط هذه النافذة بنافذة المشهد ح

وبالتالي فإن  هرمي بهذه النافذة،  للسهد يتم إدخاله في تسأن كل عنصر في المش
 GameObjectsيفية ارتباط الكائنات فذة التسلسل الهرمي تكشف عن بنية وكنا

 ببعضها البعض.
▪ (C)  عرض المشهدThe Scene view  وهو بمثابة عرض تفاعلي ،

interactive view  مشهد ث تتيح نافذة عرض الللعمل الذي تقوم بإنشائه، حي
اص بك والشخصيات  ير المشهد الخقل بصريًا( وتعديل وتحر نلتالتنقل المرئي )ا

، GameObjectsالكائنات ء وجميع الأنواع الأخرى من والكاميرات والأضوا
حسب   3Dأو ثلاثي الأبعاد  2Dوتمكنك من عرض المشهد بمنظور ثنائي الأبعاد 

 نوع المشروع الذي تعمل عليه.
▪ (D)  عرض اللعبةThe Game viewالذي ستبدو   لنافذة الشكلاه ، وتحاكي هذ

 Sceneكاميرات المشهد  النهائية أو تطبيقك النهائي من خلالعليه لعبتك 

Cameras" وتبدأ المحاكاة عند الضغط على زر التشغيل ،Play button  "
 الموجود بشريط الأدوات.

▪ (E)  نافذة التحكمThe Inspector Windowذه التحكم عرض  ، وتتيح لك ناف
ذة التسلسل  المحدد من ناف GameObjectائص الكائن صخ وتحرير جميع

ة تقوم فيها بتحديد كائن  ويات نافذة التحكم في كل مر الهرمي، ويتغير عرض ومحت
GameObject .مختلف 

▪ (F)  نافذدة المشروعThe Project window  وفيها يتم عرض مكتبة الأصول ،
library of Assets فة إلى الأصول  اضحة للاستخدام في مشروعك، بالإالمتا

Assets  مشروع.ادها، وجميع ملفات العمل الخاصة بالالتي يتم استير 
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▪ (G)  شريط الحالةThe status bar  ويوفر شريط الحالة إشعارات حول عمليات ،
لصلة.  يونيتي المختلفة، كما يوفر الوصول السريع إلى الإعدادات والأدوات ذات ا

(Unity Documentation, 2022) 
   Vuforiaا فيفوري .3

ير توفر منصة واقع معزز شاملة وقابلة للتطو  هي عبارة عن Vuforiaفيفوريا 
اسعة النطاق التي توفر تقنية الواقع المعزز لكل عميل بناءً على مجموعة من الحلول و 

 Vuforiaعزز واقع الماحتياجاتهم، وقد استخدم الباحث مجموعة أدوات تطوير برامج ال

SDK الإصدارVuforia Engine 10.11.3 . 
Vuforia SDK  ع المعزز عن مجموعة أدوات لتطوير برامج الواقهي عبارة

، وتستخدم هذه المجموعة تقنية  Qualcommلقتها شركة كوالكوم أطللأجهزة المحمولة 
الصور لاكتشاف والتقاط  Computer Vision Technologyالرؤية الحاسوبية 

ي وتسمح في الوقت الفعلي أو الحقيق 3D objects دمستوية أو الكائنات ثلاثية الأبعاال
كاميرا وضبط موقع للضية من خلال عدسة الكاميرا للمطورين بوضع كائنات افترا

الكائنات على خلفية الكاميرا، وتدعم مجموعة فيفوريا الكائنات ثنائية الأبعاد وثلاثية  
، Multiple Target Configurationsت الهدف المتعددة الأبعاد بما في ذلك تكوينا
ت الإطارات وعلاما Images with Fewer Symbolقل والصور ذات الرموز الأ

Frame Tags ( مخطط يوضح تدفق البيانات في 2الشكل التالي رقم ) ضح، ويو
 .Vuforia SDKمجموعة أدوات تطوير برامج الواقع المعزز للأجهزة المحمولة 
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لمعزز للأجهزة دوات تطوير برامج الواقع اي مجموعة أفت  ( مخطط يوضح تدفق البيانا2رقم )شكل  
 Vuforia SDK   (Liu1, Sohn, & Park, 2018)المحمولة  

وكما هو مبين في الشكل السابق ينقسم تدفق البيانات بمجموعة أدوات تطوير  
وحدات، هي: وحدة  إلى أربع Vuforia SDKبرامج الواقع المعزز للأجهزة المحمولة 

وحدة التتبع والمُط اب ق ة  – Databaseقاعدة البيانات  – Inputting Moduleالإدخال 
Tracking and Matching Module – ة تقديم المخرجات وحدRender 

Output Module ويمكن للهواتف المحمولة التقاط صور لكل إطار في المشهد ،
ثم  يانات، ومنبالابقة كائنات التعريف في قاعدة الحقيقي الحالي بواسطة الكاميرا ومط

رسوم متحركة أو هذه النماذج قد تكون  -معدة مسبقًا  إضافة كائنات افتراضية
إلى المشاهد الحقيقية ويمكن التفاعل مع هذه  –ماذج ثلاثية الأبعاد و نفيديوهات أ

 (  Liu1, Sohn, & Park, 2018الكائنات الافتراضية. )
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   Microsoft Visual Studioوفت فيجوال ستوديو مايكروس .4
 Microsoft Visualوفت فيجوال ستويو خدم الباحث برنامج مايكروساست

Studio 2019  الخاصة بتصميم التطبيق محل الدراسة داخل برنامج  ادفي كتابة الأكو
 . #C يونيتي، وتمت كتابة الأكواد بلغة البرمجة سي شارب

 مصري لا / خطوات بناء تطبيق قائم على الواقع المعزز لبنك المعرفة2
فة قائم على الواقع المعزز لبنك المعر لباحث بتصميم وبناء تطبيق اقام 

(، وهذا AR_EKBدوات السابقه وأطلق عليه اسم )والأالمصري مستخدمًا البرامج 
، هذه العلامات عبارة عن مجموعة  Markersالتطبيق قائم على استخدام العلامات 

  ربعة وكيفية التسجيل عليه لأبواباته او ي من الصور التي تُعرّف ببنك المعرفة المصر 
إلى فة ، بالإضاLearning Management System (LMS)ونظام إدارة التعلم 

التعريف بنماذج من قواعد البيانات المتاحة من خلال البنك وتم اختيار قاعدة بيانات 
 IETو  Sciencedirectدار المنظومة كمثال لقواعد البيانات العربية وقاعدتي 

Inspec  يق علامات، وبمجرد فتح التطب 7إجمالي قواعد البيانات الأجنبية ب لكمثال
ح باستخدام كاميرا الهاتف المحمول أو الجهاز اللوحي، سمايُطلب من المستخدم إذن ال 

وبمجرد قيام المستخدم بمسح العلامة يظهر فيديو افتراضي وتركيبه على العلامة التي 
أكثر مما يوفره ى معلومات افتراضية رقمية للمستخدم عال تتبعها الكاميرا، وبذلك يحص

 دراسة بثلاث مراحل، هي: ال ( محلAR_EKBيم وبناء تطبيق )الواقع، وقد مر تصم
 المرحلة الأولى: تثبيت بيئة العمل، وفيها قام الباحث بالخطوات التالية:

 يوفوتثبيتها،  Unityمن منصة يونيتي  Unity Hubتنزيل أداة يونيتي هوب  .1
ومن خلال  Unity Hub 3.4.1صدار سة قام الباحث باستخدام الإلدراهذه ا

وإدارة المشاريع، وذلك عن  Unityاب يونيتي لعه الأداة سيتم تثبيت محرك الأهذ
 طريق تسجيل الدخول على حساب يونيتي. 

تنزيل إصدار محرك الألعاب يونيتي والمكونات الإضافية، وذلك عبر الخطوات   .2
 التالية: 
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ثم نقوم بالضغط على   Unity Hubمن تطبيق  Installsر تبويب ايختا ➢
Install Editor ومنها نقوم باختيار   يتيستظهر قائمة بإصدارات يون

 Unityالإصدار المناسب وفي هذه الدراسة قام الباحث بتنزيل الإصدار 
2020.3.41f1  وجدير بالذكر أنه يمكن تنزيل أكثر من إصدار داخل ،

Unity Hub . 
مرة أخرى سنجد  Installs دار يونيتي نضغط على تبويبد تنزيل إصعب ➢

، لذلك نقوم Windowsسوى منصة  دعملذي قمنا بتنزيله ولكنه لا يالإصدار ا
 Addبالضغط على زر الإعدادات الخاصة بالإصدار الذي تم تنزيله ونختار 

Modules  يد لإضافة دعم المنصة المراد العمل عليها سواء كانت أندرو  
Android آي أو إس  أوIOSدراسة قام الباحث بدعم منصة  ، وفي هذه ال

 لتطبيق. ا االتي سيعمل عليه Androidويد الأندر 
لكتابة الأكواد الخاصة بتحديد   Visual Studioثبيت فيجوال ستوديو ت ➢

الوظائف داخل اليونيتي وذلك من خلال الضغط على زر الإعدادات الخاصة  
 Microsoftواختيار  Add Modulesر له ثم نختاينز بالإصدار الذي تم ت

Visual Studio Community 2019  .ثم تثبيت 
على منصة فيفوريا   Identification Objectعريف التإنشاء كائنات  .3

Vuforia :وذلك من الخطوات التالية 
 Vuforiaمن بوابة مطوري محرك فيفوريا    Create licenseإنشاء الترخيص   ➢

Engine Developer Portal بوابة ثم  لك عن طريق التسجيل على الوذ
 Licenseفي  Get Basicنختار  Developتسجيل الدخول ومن تبويب 

Manager  ونقوم بكتابة اسم الترخيص ثمConfirm. 
 Vuforiaنزيل مجموعة أدوات تطوير برامج الواقع المعزز للأجهزة المحمولة ت ➢

SDK  تبويب   الضغط على قرييا عن طمن بوابة مطوري محرك فيفور
Downloads  واختيارAdd Vuforia Engine to a Unity Project  ثم
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 Vuforiaهذه الدراسة تم استخدام الإصدارفي ، و I Agreeنضغط على 

Engine 10.11.3  . 
وذلك عن طريق الضغط على  Create Databaseنشاء قاعدة البيانات إ ➢

  Target Managerتيار خوافيفوريا  ببوابة مطوري محرك Developتبويب 
 Addهداف، ثم نضغط على  إنشاء وإدارة قواعد البيانات والأ  والذي يستخدم في

Database  ونكتب اسم قاعدة البيانات ونحدد نوعها بالاختيار من ثلاث: إما
، وفي هذه VuMarkأو فومارك  Cloudأو السحابة  Deviceالجهاز 

 . Createإنشاء ثم  Deviceالدراسة تم اختيار 
تم  ن طريق تحديد قاعدة البيانات التي وذلك ع  Create Targetلهدف نشاء اإ ➢

ثم نختار   Add Targetنضغط على و  Target Managerإنشاؤها في 
Image  ونحدد موقعها على الجهاز وعرضها واسمها ثم نضغط علىAdd ،

 ي المستخدمةوفي الدراسة الحالية تم إضافة سبعة أهداف أو سبعة صور وه
 لامات.عك

 تي مليات تصميم التطبيق داخل برنامج يوني المرحلة الثانية: خطوات وع
في يونيتي وذلك عن طريق فتح   Create New Projectإنشاء مشروع جديد  .1

  Projectsمن تبويب  New Projectونضغط على  Unity Hubتطبيق 
 يب مية المشروعونكتب اسم المشروع وفي هذه الدراسة تم تس 3Dونختار 

(AR_EKB )لمشروع على الجهاز المستخدم ثم  ثم نقوم بتحديد مكان حفظ ا
 .Create Projectلى نضغط ع

 Vuforiaوعة أدوات تطوير برامج الواقع المعزز للأجهزة المحمولة اد مجماستير  .2

SDK  والتي تم تنزيلها في المرحلة السابقة لمشروع يونيتي الذي تم إنشاؤه في
ثم   Import Packageونختار  Assetsمة ن طريق قائعك ة السابقة، وذلالخطو 

Custom Package ستظهر نافذة Import Package ة ها حزمنختار من
 . Updateثم  Importثم  Openبرمجيات فيفوريا ثم نضغط على 
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من نافذة التسلسل الهرمي  Main Cameraذف الكاميرا الأساسية ح .3
Hierarchy window حذف من لوحة  علي زر ال طضغك بعد تحديدها والوذل

قائمة   عن طريق الضغط على AR Cameraثم إضافة المفاتيح ومن 
GameObject  نختار ومنهاVuforia Engine  ثمAR Camera. 

 Inspectorلعرض نافذة التحكم  Hierarchyدد في نافذة التسلسل الهرمي ح .4

window  ز ومنها نضغط على لعرض خصائص كاميرا الواقع المعزOpen 

Vuforia Engine Configuration  ثمAdd License   ونقوم بنسخ مفتاح
بقة على منصة مطوري فيفوريا ثم ة الساي قمنا بإنشاؤه في المرحلالترخيص الذ

 . Unityلصق مفتاح الترخيص في يونيتي 
فيفوريا تنزيل قاعدة البيانات التي تم إنشاؤها في المرحلة السابقة من موقع  .5

اعدة البيانات  ق Importثم استيراد  Unity Editorير و تطواختيار منصة ال 
 Importختار ون Assetsطريق الضغط على قائمة داخل برنامج يونيتي عن 

Package  ثمCustom Package  ستظهر نافذةImport Package   نختار
 .Importثم  Openمنها قاعدة البيانات التي تم تنزيلها ثم نضغط على 

بزر  ثم اضغط Hierarchyالهرمي  ذة التسلسلفنافي  AR Cameraحدد  .6
 Imageثم  Vuforia Engineدلة قم باختيار الفأرة الأيمن ومن القائمة المنس

Target ثم نقوم بتحديد ،Image Target   لعرض خصائصها في نافذة التحكم
Inspector window عدة البيانات التي  ومنها نقوم باختيار نوع الصورة من قا

لتشغيل الفيديو عليه   3D مكعب ة السابقة، ثم نقوم بإدراجا في الخطو ه ادتم استير 
وتحديد   Cubeم ث 3D Objectر ونختا GameObjectة قائمة عن طريق

ونكرر هذه   Inspector windowوضبط خصائصه وعرضه من نافذة التحكم 
 والموجودة بقاعدة البيانات.الخطوة طبقًا لأعداد الأهداف الخاصة بالمشروع 

خل برنامج اليونيتي باستخدام  دا Image Targetت خاص بكل شاء إسكريب نإ .7
خاصة لتحديد الوظائف الخاصة بكل  واد اليجوال ستوديو وكتابة الأكبرنامج ف
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Image Target  ،لتشغيل الفيديو الافتراضي الذي سيتم تركيبه على كل علامة
 . #Cدام لغة البرمجة وفي هذه الدراسة تم استخ

 عرفة المصري ء تطبيق واقع معزز لبنك المالثة: بنالثاالمرحلة 
خاصة بالمشروع  داف العالجة التصميم لجميع الأهبعد الإنتهاء من عمليات م

وكتابة الإسكريبتات الخاصة بكل هدف تأتي المرحلة الثالثة والنهائية وهي مرحلة بناء 
م بناء الدراسة ته ذلتي سيعمل عليها التطبيق وفي هالتطبيق وذلك باختيار المنصة ا

 لتالية: وذلك عن طريق الخطوات ا Androidدرويد التطبيق على منصة أن
لذي تمت فيه عمليات التصميم في المرحلة الثانية، وتبديل  حالي اإضافة المشهد ال .1

وذلك عن طريق الضغط  Androidمنصة العمل الحالية إلى منصة أندرويد 
 Addنقوم بالضغط على  ثم Build Settingثم نقوم باختيار  Fileقائمة  على

Open Scenes  ار  المشهد وبعدها نقوم باختيمن نافذة بناء التطبيق لإضافة
 Switchالتي سيعمل عليها التطبيق ثم نضغط على  Androidة أندرويد منص

Platform  وبذلك نكون قمنا بتغيير منصة العمل منWindows  أندرويد إلى
Android . 

لضغط على ليه التطبيق وذلك عن طريق اي سيعمل علذاختيار الإصدار ا .2
Player Settings يعمل عليه  صدار ساء التطبيق ثم نحدد أقل إمن نافذة بن

وفي هذه الدراسة تم اختيار الإصدار  Minimum API Levelالتطبيق من 
Android 7.0  وبذك يكون التطبيق جاهز  لكي يعمل الواقع المعزز بشكل جيد

 على البناء. 
  Buildثم  Build Settingثم  Fileوذلك بالضغط على قائمة  ء التطبيقناب .3

اسم التطبيق ونحدد مكان حفظه  بكتابةنقوم  Build Androidافذة وستظهر ن
لنقله إلى الهاتف   apkوبذلك نكون قمنا ببناء التطبيق في صورة ملف امتداد 

 المحمول.
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 بار التطبيق/ اخت3
التطبيق  الخاص ب apkيق بنقل ملف الـ اء التطب بن قام الباحث بعد الانتهاء من

رة جيدة، وبعد التأكد من بصو  للتأكد من أن التطبيق يعمل إلى الهاتف المحمول وتثبيته
أن التطبيق يعمل بصورة جيدة قام الباحث بعرض التطبيق على عينة عشوائية من 

عة المراجع ن على قاددي الأولى وطلبة الدراسات العليا من المتر  طلبة المرحلة الجامعية
حول ئهم تجربة التطبيق واستطلاع آراة بالمكتبة المركزية جامعة المنيا لالعربية والأجنبي 

إيجابية حيث عبروا عن تجربتهم  الفعل اللفظية وتعليقاتهم ردودالتطبيق وكانت جميع 
 -مذهل  -يق جامد تطب  –تطبيق ممتاز  –جميل –للتطبيق بعبارات مثل )تطبيق رائع 

 AR_EKBق ( صورة الإصدار الأولي لتطبي3ي رقم )تالروعه(، ويوضح الشكل ال
ربة التطبيق على الكتب المتوافرة لمشاهدة ما ، كما حاول البعض بتجأثناء تجربته

ات أخرى خاصة تطوير تطبيق، وشجعوا على افتراضية ومعلومات سيظهر من بيانات
 بالكتب المتوافرة بالمكتبة لإنتاج كتب معززة.

 
 
 
 
 
 
 
 

 AR_EKBيق ( صورة الإصدار الأولي لتطب3ل رقم )شك
 

 :نتائج الدراسة والتوصيات
صميم وتطوير التطبيقات بتقنية الواقع المعزز للأجهزة تت الدراسة على ركز 

ع الذكي، وتتبالعرض  والتي تجمع بين Mobile Augmented Realityالمحمولة 
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قعية والافتراضية، والتفاعل ، وتقارب وتلاقي الواRegistration Trackingالتسجيل 
 Portable Devicesاستخدام الأجهزة المحمولة ان والحاسوب عن طريق بين الإنس

  إليه ومن أهم ما توصلت وبالتالي زيادة الإدراك للمستخدم للعالم الحقيقي حوله، 
 تي:الدراسة، ما يأ

ام  تخدولي لبنك المعرفة المصري باسأ 3D تطبيق تصميم وبناءالدراسة  قدمت .1
المعزز للأجهزة تطوير برامج الواقع ومجموعة أدوات  Unityبرنامج يونيتي 

 للتعريف ببنك المعرفة المصري ومكوناته. ،Vuforia SDKولة المحم
واحد كان على علم عدا مستفيد  الدراسة بتقنية الواقع المعززأفراد عدم معرفة  .2

لمقررات الدراسية  ضمن ا ر دراسيقر ان مصدر معرفته بالتقنية مكبالتقنية، و 
 .للدراسات العليا

  وكانت جميع ، اد عينة الدراسة عن سعادتهم بتجربة التطبيقر جميع أفر عبّ  .3
–إيجابية حيث عبروا عن تجربتهم للتطبيق بعبارات مثل )تطبيق رائع ردودهم 

 روعه(. -مذهل  -تطبيق جامد  –ز تطبيق ممتا –جميل 
 نوصي بالآتي: ،وصلت إليه الدراسة من نتائجما تفي ضوء و 

بتقنية الواقع المعزز، فإنه لابد من ضرورة  أفراد الدراسةنظرًا لعدم معرفة  .1
من خلال تنظيم وإقامة الدورات التدريبية وورش لتعريف بتقنية الواقع المعزز ا

 .ومجالات استخدامها المعززبتقنية الواقع للتعريف العمل 
 اءر إج على معلوماتفي مجال المكتبات وال وتحث الباحثينسة صي الدراتو  .2

 الواقع المعزز تطوير تطبيقات بتقنيةتجارب ومشاريع المزيد من  وتنفيذ
ومؤسسات المعلومات لتقديم تجارب تفاعلية جديدة   لاستخدامها في المكتبات

ر  الراهنة وتغيي كبة التطورات: لمواأكثر تقدمًا وتطورًاوتقديم خدمات  للمستفيدين
وعية المعلومات لمكان منتج  تب وأصورة المكتبات من كونها مجرد مخزن للك

 بيئة داعمة للإبداع.و 
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ا ، بمتبات بمختلف أنواعهاالبنية التحتية التقنية للمكضرورة الاهتمام بتطوير  .3
  ؛ سلكيةلاالسلكية و التصالات الاشبكات توفير و جهزة المختلفة في ذلك الأ

 والخدمات الأخرى. لضمان تقديم الخدمات القائمة على الواقع المعزز

ع على تجارب المكتبات العالمية في تطبيق تقنية الواقع المعزز للتعرف لاطلاا .4
واطن القوة  والوقوق على ما ى متطلبات ومقومات تطبيقها واستخدامهلع
 الضعف فيها.و 

من توظيف التقنيات  تتض عملستقبلية، وسياسات وأطر م خططضرورة وضع  .5
 .الناشئة والحديثة في توفير خدمات أكثر تقدمًا وتطورًا

قنيات الناشئة ضمن  تضمين تدريس تقنية الواقع المعزز وغيرها من الت .6
ررات الدراسية لطلبة المرحلة الجامعية الأولي وطلبة الدراسات العليا المق

 أقسام المكتبات والمعلومات.وخاصةً طلبة 
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Application development using augmented 

reality technology using Unity 3D and Vuforia: 

Designing and building an application for the 

Egyptian Knowledge Bank 
 

Abstract: 

The current study aims to design and build a preliminary 

3D application based on Augmented Reality (AR) technology for 

the Egyptian Knowledge Bank (EKB). This application is based 
on the use of markers, which are a set of images that can be 

detected by the camera of a smart phone or tablet and used as a 

location for assets and the virtual objects that will appear to the 
user. In this study, seven markers were used to define the EKB 

and its four portals, how to register on them, and the Learning 

Management System (LMS), in addition to defining models from 

the databases available through the EKB. The Dar Al-Mandumah 
database was chosen as an example. For Arabic databases, and the 

ScienceDirect and IET Inspec databases were chosen as examples 

for foreign databases. Once the user scans the marker, a virtual 
video is superimposed on the marker that the camera follows to 

enhance his vision with pre-made virtual information and to 

provide a new interactive experience for the user that enhances the 

way he obtains, displays, and interacts with information within the 
world around us. 

In the design and construction of the application, the 

researcher used the developer of the three-dimensional 
environments, Unity 3D, and Vuforia, which is one of the 

programmes specialised in image processing, and he called it 

(AR_EKB). After completing the construction of the app, the 

researcher installed it on a mobile device to test it and make sure 
that it works well, then he presented it to a random sample of 

undergraduate and postgraduate students who frequent the Central 

Library of Minia University to try the app and survey their 
opinions about their experience of the application. All responses 

were positive, as they expressed their experience of the app with 
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phrases such as "wonderful, beautiful, excellent, solid, amazing, 
magnificence). Finally, the study recommended conducting more 

experiments and projects to develop 3D apps with augmented 

reality technology for use in libraries to provide new interactive 

experiences for beneficiaries and provide more advanced and 
sophisticated services.  

 

Key Words: 

Interactive Applications - Augmented Reality - Virtual 

Reality - Mixed Reality - Egyptian Knowledge Bank - Unity 3D - 

Vuforia. 

 


