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 :Keywordsكلمات دالة 
حدثة ات المستولوجيبالنظر في طبيعة العلاقة بين التكنولوجيا والتصميم، نجد أنه من الممكن القول بإن التكن

حداث مل : إالتصميم والتي تشعلى إختلاف صورها يمكن أن تحدث واحدة أو أكثر من التأثيرات على عملية 

ت مارسامتغيير في طبيعة مدخلات التصميم، إحداث تغيير في طبيعة مخرجات التصميم، إحداث تغيير في 

ابقة ثلاث السأثيرات الأحد تلك التقنيات الواعدة والتي يمكنها إحداث الت الاصطناعي  و يعتبر الذكاء  التصميم.

ت عام ومجال التصميم الصناعي بشكل خاص، وتتعدد الدراساعلى مجالات التصميم المختلفة بشكل 

  عي  صطناالاالمرتبطة بكشف تلك التأثيرات في مجال التصميم الصناعي، فبعضها يركز على تأثير الذكاء 

  عي  الاصطنافي تحسين مدخلات التصميم من خلال تعميق دراسة المستخدم المدعومة بتقنيات الذكاء 

لية وير العمعلى تط  الاصطناعي  الضخمة، وهناك دراسات تستهدف كشف تأثير الذكاء  وتكنولوجيا البيانات

ية التصميمية على تحسين  مخرجات العمل  الاصطناعي  أخرى تهدف للتعرف على تأثير الذكاء  )الإبتكارية 

 توجد لاأنه  نفسها.  وعلى الرغم من تعدد الدراسات الداعمة للجوانب المختلفة من ممارسات التصميم إلى

تضح تهنا  دراسة تقدم إطار شامل لتحقيق أقصى استفادة ممكنة في تحسين  مجال التصميم الصناعي،  ومن

قنيات ات وتمشكلة البحث الرئيسية والمتمثلة في عدم وجود اطار شامل يناقش كيفية الاستفادة من موضوع

حديد ويتمثل هدف البحث في ت عام. مارسة التصميم الصناعي بشكلفي تحسين م  الاصطناعي  الذكاء 

 م صياغتهاثفي تحسين وتطوير التصميم الصناعي، ومن   الاصطناعي  مواضع الإستفادة من تقنيات الذكاء 

ي ف    الاصطناعيفي صورة إطار عمل قابل للتطوير ويُمكن المصمم الصناعي من الإستفادة من الذكاء 

يفية طة بكث في أنه إذا أمكن جمع وتحليل الدراسات المرتبتحسين  ممارسات التصميم، ويتجلى فرض البح

م لكيفية في مجال التصميم الصناعي فمن الممكن استنباط إطار عا  الاصطناعي  الإستفادة من الذكاء 

د الفرض فق في تحسين  وتطوير التصميم الصناعي، ولتحقيق هذا  الاصطناعي  الإستفادة من مجال الذكاء 

سيطة قدمة بولإعداد الإطار المطلوب فقد أستوجبت الدراسة استعراض م هج الإستقرائي.أنتهج البحث المن

لتقنية اونبذه عن تاريخه مع ذكر أهم ملامح التغيرات في تطور تلك   الاصطناعي  عن مفهوم الذكاء 

 الاتمع عرض أهم مج  الاصطناعي  واستعراض أهم الدوافع والمجالات المحركة لتطور مجال الذكاء 

ناعي البحوث الخاصة به، ومن ثم عرض ومناقشة مجموعة من الدراسات المرتبطة بمجالي التصميم الص

 موفي ضوء ما ت وذلك تمهيداً للإستفادة منها في بناء إطار العمل المطلوب تحقيقه.  الاصطناعي  والذكاء 

 ،لمطلوبالتحقيق الإطار عرضه ومناقشته أمكن التوصل إلى وجهتي نظر يمكن تبني إحداهما كأساس أولي 

ة المستخدم لن تؤثر على طرق ومنهجيات حل المشكلات  الاصطناعي  الأولى والزاعمة بإن تقنيات الذكاء 

ميم في مجال التصميم، وأن التفكير التصميمي سيظل المنهج المعتمد لحل المشكلات في مجال التص

ثانية ظر الأما وجهة الن .تخدمة في تحقيق ذلكالصناعي، وأن التغيير فقط  سوف يقتصر على الأدوات المس

مية ت التصميعلى طرق ومنهجيات حل المشكلا  الاصطناعي  فتزعم بإن التغيير الذي ستحدثه تقنيات الذكاء 

ً إلى الدرجة التي ستتغير معها منهجية التصميم بشكل كلى، وأن التغيير لن ر على يقتص سوف يكون جذريا

 ادا علىوإعتم بل سوف يتطرق إلى المنهجية الكلية المستخدمة لتحقيق ذلك. أدوات وطرق حل المشكلات 

ت ممارسا  في تحسين  الاصطناعي  وجهة النظرالأخيرة فقد أقترح البحث إطار عمل للإستفادة من الذكاء 

 كاءر الذها دوالتصميم الصناعي بشكل تام، ويتكون هذا الإطار المقترح من ثلاث مراحل رئيسية، يتكامل في

مل تلك المتمثل في تقنيات الحاسوب، وتشت  الاصطناعي  البشري المتمثل في المصمم مع دور الذكاء 

 المنتج يطابق-المرحلة الأولى: وهي مرحلة البحث، والهدف منها هو بناء نموذج المستخدم المراحل على

  اعي  الاصطنوالذكاء  الخصائص والسمات الشخصية لكل مستخدم متوقع، ومن الممكن تكامل دور المصمم

 لمستخدمادور المصمم، تحديد الخصائص المطلوب قياسها من سمات  في تلك المرحلة علي النحو التالي: 

رحلة المرحلة الثانية: وهي م المؤثرة في شكل و وظيفة المنتج، وتحديد طرق قياس تلك الخصائص. 

هي مرحلة وحلة الثالثة: المنتج، المر-لمستخدمالتحقيق، والهدف منها هو بناء مخرج تصميمي يقابل نموذج ا

ياق فإن ذا السهالمنتج، وفي -المطابقة، والهدف منها هو تعظيم مقابلة المخرج التصميمى لنموذج المستخدم

 في تلك المرحلة   الاصطناعي  عمليات التكامل بين المصمم والذكاء 

 التصميم الصناعي  

Industrial design 

    الاصطناعي الذكاء 

Artificial Intelligence (AI) 

 التعلم الآلي 

machine learning 

 إطار عمل للتصميم

a framework for design 
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 Introduction  المقدمة 

ً لمعالجة المشكلات بالنظر إلى ممارسات التصم يم بإعتبارها نظاما

نجد أنها تضم ثلاث أنواع رئيسية من الأنشطة  المرتبطة بالمستخدم

الأنشطة المرتبطة بمدخلات التصميم وتمثل المحفزات لبدء : وهي

عملية التصميم والتي قد تكون فرصة للإستفادة من تقنية جديدة أو 

الأنشطة المرتبطة بعمليات تلبية إحتياج معين لفئة من المستخدمين، و

الإبتكار أو توليد الحلول، وأخيراً نجد الأنشطة المرتبطة بمخرجات 

التصميم والتي تشمل الصورة التي يوجد عليها الحل أو المقترح 

في   الاصطناعي  وأساليب اختباره وتطويره، وعند تطبيق الذكاء 

ثلاثة من سياق التصميم بشكل كامل، فإنه قد يؤثر على الأنواع ال

بل والأكثر من  (Guo, Eckert and Li, 2020) أنشطة التصميم،

ذلك أنه قد يؤثر على منهجية تصميم المنتج فيتخطى بذلك الحد 

الفاصل بين كونه أداه مساعدة للتصميم إلى كونه مغيراً لمنهجية 

التصميم، فيقود بذلك عمليات التصميم إلى آفاق أرحب وأهداف 
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إلى  UCDلتصميم من التمحور حول المستخدم أسمى، ناقلاً هدف ا

التمحور حول مستخدم محدد يفصل له الحل الأنسب له تفصيلاً 

يعكس تفضيلاته و إحتياجاته و رغباته وتطلعاته الشخصية كما لم 

 .يقابلها أي منتج من قبل

ستمرة بتغذيتها الم  الاصطناعي  أما عن الأفاق فإن آليات الذكاء 

مستخدم وتعديلها شبه الآني في خصائص ببيانات تجربة كل 

المخرج التصميمي تعطي دفعه هائلة لطريقة معالجة المشكلات 

فتضع التركيز  (Liao, Hansen and Chai, 2020) التصميمية،

 عن تصميم الحلول إلى التركيز على تصميم حلقات حل المشكلات،

(Verganti, Vendraminelli, Iansiti, 2020)  وعندها فقط

دام قل المصمم من دوره المحدد في عمليات تصميم الحلول وأستخينت

طة خار الآله كأداة لتسريع تلك العملية إلى دور أرقي يتمثل في رسم

الطريق لبناء نسخة مفصلة وأكثر مناسبة لكل مستخدم على حده 

ن وتدريب الآله على بناء تلك الحلول وعندها يتجسد التكامل بي

ً المصممين أمكان  الاصطناعي  الذكاء البشري والذكاء  ات مانحا

 .هائلة لم يسبق في أي وقت مضى أن أتيحت نظائرها لهم

 وضوع البحث م -1-2

مع استمرار تحول الاقتصاد من إقتصاد المنتج إلى إلى إقتصاد 

تزايد استخدام أجهزة  الخدمة وتغير اساليب الابتكار بسرعة و

ات، فإن إرتباط المنتجات الاستشعار والشبكات الرقمية والخوارزمي

الحديثة بالمؤسسة التي أنشأتها يتزايد بشكل مطرد، مما يوفر تدفقاً 

 مستمرًا للبيانات شارحاً المزيد والمزيد من تفصيل تجربة المستخدم 

UX وبالإضافة إلى ذلك فإن البرمجيات المضمنة في تلك ،

أي من المنتجات نفسها تتيح تدفق المعلومات في الاتجاه الآخر، 

الشركة إلى المستخدم مما يتيح حلًا مصمماً لشخص محدد، ويحسن 

التجربة باستمرار في الوقت الفعلي، وتميز هذه التفاعلات الفورية 

ثنائية الاتجاه نطاقاً متزايداً من السلع والخدمات، وتتطور هذه 

. الحلول المبتكرة في الوقت الفعلي عندما يواجهها المستخدم

(Gomes and Sandra, 2018) 

حتاج تلا  المشار إليها والمثير للإهتمام هنا أن تلك التغيرات الجزرية

الذكاء  ، فلا يلزم أن يكون الاصطناعي  إلى فكرة متقدمة عن الذكاء 

وك ر والسلالداعم للمنتج محاكياً تماماً لأساليب التفكي  الاصطناعي  

ف أحياناً باسم   قويال  ناعي  الاصطالذكاء "البشري أو ما يعُرَّ

Powerful AI  " ،بل يكفي لتحقيق ذلك في مجال علوم الحاسوب

نسخة أبسط من أساليب تفكير البشر والمستخدمة في العمليات 

   الاصطناعي البسيطة والمعروفة في مجال الحاسوب باسم "الذكاء 

 ."Weak AIالضعيف 

ام الضعيف يستطيع تحقيق العديد من المه  الاصطناعي  فالذكاء 

ويمثل بصورة رئيسية أحد أهم التقنيات التمكينية لتلك النوعية من 

المنتجات، فمهام مثل تحديد أولويات المحتوى على شبكة تواصل 

اجتماعي، أو تحليل أنماط وسلوك العملاء، أو فهم الآثار المترتبة 

على مقايضات التصميم، أو تخصيص المنتج، أو التعرف على 

ة الطبيعية تحتاج لإدائها إلى نظام حاسوبي الصور أو معالجة اللغ

 Iansiti and. )الضعيف  الاصطناعي  يعتمد على تقنيات الذكاء 

Lakhani, 2020 .) 

 غير الكامل والضعيف والمدعوم عادةً   الاصطناعي  إن الذكاء 

ل ، يكفي بالفعMachine Learningبالحقل المتفجر للتعلم الآلي 

 ة وسلوك المنتجات عند تكراره علىلإحداث تغيير كبير في طبيع

ذي يغير بشكل عميق السياق ال  الاصطناعي  نطاق واسع، فالذكاء 

ً على كلاً من مدخلات و مخرجا ت يحدث فيه الابتكار ويؤثر أيضا

 هو في  الاصطناعي  التصميم ، والسبب وراء ذلك هو أن الذكاء 

فهو  (Reichstein Et Al, 2019)جوهره تقنية لصنع القرار، 

رار الق يوفر فرصًا لأتمتة العديد من المهام المتعلقة بالتعلم وصنع

 .وابتكار الحلول و إختبارها

قد يغير بالتالي آليات اتخاذ القرارات في   الاصطناعي  فالذكاء  

الإبتكارية، وخاصة فيما يتعلق بأساليب إنشاء  المجالات الإبداعية و

صنع القرار في مجال واختبار الحلول المقترحة، فممارسات 

، فالتصميم (Liedtka , 2014)إليها بالتصميم  الابتكار هي ما يشار

ابتكار مسارات عمل تهدف إلى تغيير المواقف القائمة إلى "هو 

 . (Simon, 1982)" مواقف مفضلة

دث ومما تقدم نجد أن من الصعب غض النظر عن حقيقة التأثير الحا

ميم على مجال التص  الاصطناعي  لا محالة من قبل تقنيات الذكاء 

بشكل عام و التصميم الصناعي بشكل خاص، فتلك الحقيقة هي 

هو والسؤال الأهم والذي تتمحور حوله دراستنا مقدمة ينبثق منها 

ى على التصميم الصناعي؟ أو إل  الاصطناعي  كيف سيؤثر الذكاء 

 ممارسات التصميم  الاصطناعي  أي مدى يمكن أن يغير الذكاء 

 الصناعي ؟

 مشكلة البحث -1-3

في   الاصطناعي  تعدد الأبحاث المرتبطة بدراسة تطبيقات الذكاء 

التصميم الصناعي وكيفية الاستفادة من تلك التقنيات بشكل عام في 

تطوير ممارسات التصميم ، ولقد شملت تلك الدراسات العديد من 

لتصميمة جوانب الإستفادة من تلك التقنية في تحسين  الأنشطة ا

المختلفة، فبعضها يركز على تحسين مدخلات العملية التصميمة من 

  الاصطناعي  خلال تعميق دراسة المستخدم المدعومة بتقنيات الذكاء 

، (Guo, Eckert and Li, 2020)و تكنولوجيا البيانات الضخمة 

وهناك أبحاث تركز على تطوير العملية الإبتكارية بالإستفادة من 

 ,Khan et al) ,(Chen et al, 2019)   صطناعي  الاتقنيات 

، و أخرى تدعم ممارسات التصميم بتحسين  مخرجات  (2003

   (Sohn & Kwon, 2020)العملية التصميمية نفسها. 

وعلى الرغم ن تعدد الدراسات الداعمة للجوانب المختلفة من 

 ممراسات التصميم إلى أنه لا توجد دراسة تقدم إطار شامل لتحقيق

أقصى استفادة ممكنة في تحسين مجال التصميم الصناعي،  

(Verganti, Vendraminelli, Iansiti, 2020), (Guo, 

Eckert and Li, 2020), (Liao, Hansen and Chai, 

ومن هنا تتضح مشكلة البحث والمتمثلة في عدم وجود اطار  (2020

 شامل يناقش كيفية الاستفادة من موضوعات وتقنيات الذكاء

 في تحسين ممارسة التصميم الصناعي بشكل عام.  الاصطناعي  

 دف البحث ه -1-4

يهدف البحث إلى تحديد مواضع الإستفادة من تقنيات الذكاء 

في تحسين  وتطوير التصميم الصناعي، ومن ثم   الاصطناعي  

صياغتها في صورة إطار عمل قابل للتطوير و يمكن المصمم 

ين في تحس  الاصطناعي  تقنيات الذكاء الصناعي من الإستفادة من 

 ممارسات التصميم بأفضل صورة ممكنة.

 رض البحث ف -1-5

ذكاء ن الإذا أمكن جمع وتحليل الدراسات المرتبطة بكيفية الإستفادة م

في مجال التصميم الصناعي فمن الممكن استنباط   الاصطناعي  

في   ي  الاصطناعإطار عام لكيفية الإستفادة من مجال الذكاء 

 تحسين وتطوير التصميم الصناعي.

 نهجية البحثم -1-6

 ينتهج البحث المنهج الإستقرائي.

 همية البحثأ -1-7

 تنبع أهمية البحث من : 

 ير ضرورة الإستفادة من التقنيات المستحدثة وأساليب التفك

 المختلفة في تحسين مجال التصميم الصناعي.

  عديد من النماذج ال  الاصطناعي  تشتمل تقنيات الذكاء

فادة لتعظيم الاست-والموضوعات المختلفة ومن الضروري 

تلك الموضوعات هو الأكثر ارتباطاً  تحديد أي من -منها

 وتحسين لمجال التصميم الصناعي.

  الاصطناعي  ثانياً : مدخل للذكاء 

 Dartmouth م في مؤتمر في جامعة دارتموث 1956في عام 

، ولقد كانت " الاصطناعي  الذكاء "ح اقترح العلماء رسمياً مصطل

تلك الخطوة الأولى في مجال دراسة محاكاة الآلات للأنشطة الذكية 

بطل العالم في  AlphaGoهزم  2016للإنسان، وفي أوائل عام 

 (AI)  الاصطناعي  الشطرنج مما أثار الاهتمام العالمي بالذكاء 
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(Xu, 2013)ذات الصلة  ، ولقد بدأ العديد من العلماء الأبحاث

 ،(Xu, 1999)منذ نهاية القرن العشرين   الاصطناعي  بالذكاء 

إلى استخدام أجهزة الحاسوب   الاصطناعي  الذكاء ويشير مصطلح 

لمحاكاة السلوكيات الذكية للإنسان وتدريب الحواسيب على تعلم 

 & Xu, Lu)السلوكيات البشرية مثل التعلم والحكم واتخاذ القرار 

Li, 2021)  ،هو مشروع معرفي يأخذ   الاصطناعي  الذكاء ف

المعرفة كشيء، ويكتسب المعرفة ويحلل ويدرس طرق التعبير عن 

المعرفة، ويستخدم هذه الأساليب لتحقيق تأثير محاكاة الأنشطة 

الذكاء ف (Duan, Lian & Xu, 2012)الفكرية البشرية 

وعلم هو عبارة عن تجميع لعلوم الحاسوب والمنطق   الاصطناعي  

الأحياء وعلم النفس والفلسفة والعديد من التخصصات الأخرى، ولقد 

 Speech حقق نتائج ملحوظة في تطبيقات مثل التعرف على الكلام

Recognition ومعالجة الصور Image Processing  ومعالجة

وإثبات  Natural Language Processing اللغة الطبيعية

 Smart Robots (Kasture ذكيةالنظريات التلقائية والروبوتات ال

& Gadge, 2012 ). 

يلعب دورًا لا غنى عنه في التنمية   الاصطناعي  إن الذكاء 

خفض والاجتماعية، وفلقد حقق نتائج ثورية في تحسين كفاءة العمل، 

ت تكاليف العمالة، وتحسين هيكل الموارد البشرية، وخلق متطلبا

راسة دور الذكاء ، وبهدف د(Duan et AL, 2018)عمل جديدة 

في تحسين وتطوير الجوانب المختلفة للتصميم   الاصطناعي  

 لحقلالصناعي فمن الضروري أولاً مراجعة ما تم تقديمه خلال هذا ا

المعرفي، وفي هذا الجزء من البحث نقدم نظرة عامة على نطاق 

تلفة بما يشمله من مراحل تطورية وتقنيات مخ  الاصطناعي  الذكاء 

ا لهذ وغيرها من الجوانب، وذلك تمهيداً لتحقيق فهم شامل وتطبيقات

ر المجال التقني والتعرف عليه والإستفادة منه في تعزيز وتطوي

 .وتحسين ممارسات التصميم الصناعي

 ناعينبذة عن تاريخ وتطور الذكاء الإص -2-1

عملية تطوير طويلة مع تاريخ يمتد لأكثر   الاصطناعي  شهد الذكاء 

: ومن الممكن تقسيم عملية تطويره إلى عدة مراحل ا،عامً  70من 

ة  الاصطناعي  م تم اقتراح نموذج الخلايا العصبية  1943ففي عام 

ANN Model  وهذا فتح عصر أبحاث الشبكات العصبية ،

م عقد 1956،وفي عام ( Kasture et al, 2012)ة  الاصطناعي  

  الاصطناعي   وتم طرح مفهوم الذكاء Dartmouth مؤتمر دارتموث

Artificial Intelligence  كان هذا بمثابة ولادة الذكاء ولقد

 .  الاصطناعي  

من قبل   الاصطناعي  وخلال هذه الفترة كان اتجاه أبحاث الذكاء 

المجتمع الأكاديمي الدولي في ازدياد، حيث كان التبادل الأكاديمي 

نواع الرئيسية متكررًا، وفي الستينيات من القرن الماضي  سقطت الأ

من التواصل والخضوع في حالة من الإهمال، وتعرضت 

وبدأ البحث عن خوارزمية  التكنولوجيا الذكية لانكماش في التنمية،

الانتشار العكسي في السبعينيات، وزادت تكلفة وقوة الحوسبة 

لأجهزة الحاسوب تدريجياً، مما جعل البحث عن الأنظمة الخبيرة 

، فأصبح المضي قدمًا  في أبحاث الذكاء وتطبيقها أمرًا صعباً

كان يحقق   الاصطناعي  أمرًا صعباً، لكن الذكاء   الاصطناعي  

وفي الثمانينيات تم الاعتراف على نطاق واسع  اختراقات تدريجية،

بالشبكات العصبية ذات الانتشار العكسي، وتم تطوير أبحاث 

ة بسرعة،  عي  الاصطناالخوارزمية القائمة على الشبكات العصبية 

وتحسنت وظائف أجهزة الحاسوب بسرعة، وقلل تطور الإنترنت 

، في العقد الأول من القرن الحادي  الاصطناعي  من تطور الذكاء 

والعشرين، أدى تطور الإنترنت عبر الهاتف المحمول إلى ظهور 

 & Zhang) الاصطناعي  المزيد من سيناريوهات تطبيقات الذكاء 

Chen, 2019 )، تم اقتراح مصطلح التعلم العميق 2012ي عام وف 

Deep Learning  تطورًا مذهلاً،  الاصطناعي  ، وحقق الذكاء 

اختراقات  deep Learningحيث حققت خوارزمية التعلم العميق 

في التعرف على الكلام والصور، ومن الممكن تلخيص تكنولوجية 

ى النحو عل  الاصطناعي  أهم الأحداث في تاريخ تطور الذكاء 

 :التالي

م ، في مؤتمر أكاديمي عقد في 1956في صيف عام  :فترة التأسيس

جامعة دارتموث، ناقش العديد من العلماء المتميزين كيفية جعل 

الآلات تحاكي الذكاء،و اقترح مكارثي لأول مرة مصطلح الذكاء 

 . الاصطناعي  

ة منذ مؤتمر دارتموث أدى ظهور الأنظم :العصر الذهبي الأول 

ظام ، ون Benderالخبيرة، مثل نظام قياس الطيف الكتلي الكيميائي 

، ونظام فهم اللغة  MTCINتشخيص ومعالجة الأمراض 

Hearsay-11  لعملي للذكاء ا، إلى وضع الأساس للتطبيق

اء في أيامه الأولى، وبدأت الأبحاث في مجال الذك  الاصطناعي  

    الاصطناعيات الذكاء حيث أنشأت العديد من مختبر  الاصطناعي  

معهد : في العديد من المراكز التقنية حول العالم والتي شملت

ماساتشوستس للتكنولوجيا، وجامعة كارنيجي ميلون، وجامعة 

ستانفورد، وجامعات أخرى وتلقى تمويل البحث والتطوير من 

الوكالات الحكومية، و في أواخر السبعينيات  اقترح 

Feigenbaum وتطورت الأنظمة الخبيرة  المعرفة، مفهوم هندسة

بسرعة، كما أنتجت تطبيقاتها فوائد ضخمة، ومع ذلك فقد ظهرت 

ً مثل صعوبة الحصول على المعرفة  سلسلة من المشكلات تدريجيا

ر إلى الإنحدا  الاصطناعي  من الأنظمة الخبيرة، ودخل الذكاء 

 . الأول

 زميةلعصبية وخوارأطلقت شبكة هوبفيلد ا: الفترة الذهبية الثانية 

طفرة في تطوير الذكاء  1982التي اقترحت في عام  BTتدريب 

لام ، وأدت إلى العديد من التطبيقات مثل ترجمة الك الاصطناعي  

قاد م انتشرت الإعت 1990والتعرف على الكلام، ومع ذلك في أواخر 

لا تزال بعيداً عن الحياة   الاصطناعي  بإن  أبحاث الذكاء 

    الاصطناعي، دخل الذكاء 2000ة، ولذلك في حوالي عام الاجتماعي

 .( Zhang & Lu, 2021) الإنحدار مرة أخرى إلى

تطور إلى الآن هي فترة ال 2006منذ عام : الفترة الذهبية الثالثة

سي ويرجع التطور السريع بشكل أسا ، الاصطناعي  السريع للذكاء 

 ، وإنتشار(GPU)ت إلى الشعبية الواسعة لوحدات معالجة الرسوما

وسع وحدات المعالجة المتوازية والتي كانت أسرع وأكثر قوة، والت

غير المحدود لسعة التخزين مما يسمح بالوصول على نطاق واسع 

. من البيانات مثل الخرائط والصور والنصوص ومعلومات البيانات

(Zhang & Chen, 2019 ) 

  ناعي  الاصطتمكين الذكاء  دوافع وتقنيات -2-2

على العديد من   الاصطناعي  يشتمل مجال بحوث تطوير الذكاء 

التقنيات و المحركات الدافعة لهذا المجال وفيما يلي يتم مناقشة تلك 

 .التقنيات بصورة مختصرة

  Big Data البيانات الكبيرة -2-2-1

ي ، وه الاصطناعي  تعد البيانات الضخمة شرطًا أساسياً للذكاء 

لتحسين معدل التعرف   الاصطناعي  لذكاء عامل أساسي يعزز ا

 د حجمومع التطور والتطبيق الواسع لإنترنت الأشياء، ازدا والدقة،

 لنمواالبيانات المتولدة أضعافا مضاعفة، مع زيادة كبيرة في معدل 

نات لبياالسنوي، بالإضافة إلى زيادة العدد، تم أيضًا توسيع أبعاد ا

(Zhang, 2020  )ة ت الكبيرة من البيانات عالي، إن هذه الكميا

 ذكاءالأبعاد تجعل البيانات أكثر شمولاً وكافية لتحسين تطوير ال

 (.Chen & Lin, 2014)  الاصطناعي  

 الخوارزميات -2-2-2

لخص الباحثون القوانين والأساليب المستخدمة في التعرف على 

يرة بد كالأنماط التقليدية، ومع ذلك فإن طريقة التجريد هذه لها قيو

 ولقد استلهم الباحثون أفكارهم من(  Li, 2002) ودقة منخفضة،

كنهم لفلا أحد يعلم الأطفال كيفية التعرف على الأشياء،  الأطفال،

 لم الآليوبناءً عليه اقترح العلماء طريقة التع (Li, 2000) يتعلمون،

 (.Yang et Al, 2001)التي تلخص القوانين وطرق تحديد الأشياء 

 علم الاليالت-2-2-3

يحُسن أدائها من  الفكرة الأساسية للتعلم الآلي هي استخدام خوارزمية

وأهم أربعة  ،( Schliferstein, 1981)خلال التعلم من البيانات 
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 :أنواع من المشكلات التي يجب حلها عن طريق التعلم الآلي هي

، (Erhan et Al, 2001) التنبؤ والتجميع والتصنيف وتقليل الأبعاد

نظر إلى تصنيف طرق التعلم، يمكن تقسيم التعلم الآلي إلى أربع وبال

،  Supervising Learningالتعلم تحت الإشراف : فئات هي

،  Supervising Learningوالتعلم غير الخاضع للإشراف 

،  Semi-supervising Learningوالتعلم شبه الخاضع للإشراف 

 Augmented Learning (Bose, 2017.) والتعلم المعزز

 ( NLP) للغة الطبيعيةمعالجة ا -2-2-4

ة على إلى قدرة الحواسيب الآلي( NLP)تشير معالجة اللغة الطبيعية 

التعرف على لغة النص البشرية وفهمها، وهي لغة متعددة 

 الموضوع بين علوم الحاسوب واللغويات البشرية، التخصصات

 بشريالتفكير الويتمثل الاختلاف الأكبر في اللغة الطبيعية في أن 

ن فاً ما هديعتمد على اللغة، لذا فإن معالجة اللغة الطبيعية تمثل أيضً 

لى إ، وتنقسم معالجة اللغة الطبيعية  الاصطناعي  أهداف الذكاء 

التحليل النحوي والدلالي، : سبعة اتجاهات على النحو التالي

واستخراج المعلومات، والتنقيب عن النصوص، واسترجاع 

ظم ، والترجمة الآلية، ونظم الإجابة على الأسئلة، ونالمعلومات

 (.Zhang et Al, 2019)الحوار 

 لماديةاالأجهزة  -2-2-5

" العميقة"في التعلم الآلي، تسُتخدم بعض نماذج الشبكات العصبية 

فالتعلم الآلي هو وسيلة لإدراك الذكاء  لحل المشكلات المعقدة،

 Reddy)من التعلم الآلي  ، والتعلم العميق هو نوع الاصطناعي  

et Al, 2022)،  والنظام الأساسي للأجهزة الذي يدير التعلم العميق

التي تنتجها ( GPU)هو عبارة عن وحدة معالجة الرسومات 

NVIDIA  حيث تمثل ،GPU  نموذج حوسبة جديد يستخدم

معالجات متوازية بشكل كبير لتسريع التطبيقات ذات الوظائف 

اضي كانت وحدة المعالجة المركزية تستغرق ففي الم المتوازية،

أما الآن فيمكن لوحدة معالجة  شهرًا للحصول على نتائج التدريب،

وتعمل وظائف  الرسومات الحصول على نتائج في يوم واحد،

 الحوسبة المتوازية القوية لوحدة معالجة الرسومات على تخفيف فترة

طلاق إمكانات الذكاء التدريب لخوارزميات التعلم العميق، وبالتالي إ

 (Brynjolfsson & Mcafee , 2017)  الاصطناعي  

 لحاسوبيةالرؤية ا -2-2-6

إن الهدف من رؤية الحاسوب هو تمكين أجهزة الحاسوب من 

 التعرف على العالم وفهمه من خلال الرؤية، كما يفعل البشر،

ويستخدم بشكل أساسي الخوارزميات لتحديد الصور وتحليلها، 

ؤى الحاسوب استخدامًا هي التعرف على الوجه والتعرف وأكثر ر

تم استخدام  2015، ومنذ عام (Le et Al, 2019)على الصور 

طرق معالجة الصور المعتمدة على خوارزميات التعلم العميق 

للتصنيف على نطاق واسع، وبمجرد تصميم المدخلات والمخرجات 

لى عيق التعلم العم للنموذج يمكنه أن يتعلم تلقائياً، يعمل استخدام

تبسيط عملية تصنيف الصور الأكثر استهلاكا للوقت والشاقة 

 .ويحسن كلاً من تأثير وكفاءة تصنيف الصور

  الاصطناعي  مجالات البحث في الذكاء  -2-3

ما وفي  الاصطناعي  تتعدد مجالات البحوث الداعمة لمجال الذكاء 

 .يلي يتم عرض تلك المجالات بصورة مبسطة

 الأنظمة الخبيرة -2-3-1

النظام الخبير هو نظام معرفة يعتمد على المعرفة الحالية للخبراء 

الأنظمة الخبيرة هي أول بحث تطبيقي في  ولقد كانت البشريين،

استخدمت على نطاق واسع في  ، حيث الاصطناعي  مجال الذكاء 

التشخيص الطبي، و في المسح الجيولوجي، وفي صناعة 

وتشير النظم الخبيرة عادة إلى أنظمة المعرفة  البتروكيماويات،

والنظام الخبير هو عبارة عن  ،(Miotto et Al, 2017) المختلفة

برنامج حاسوبي ذكي يستخدم المعرفة المهنية المقدمة من قبل 

الخبراء البشريين لمحاكاة عملية تفكيرهم واستخدامها لحل 

 ء المجال،المشكلات المعقدة التي لا يستطيع حلها سوى خبرا

ويتضمن النظام الخبير على قدر كبير من المعلومات وعملية التفكير 

في مجال معين، بما في ذلك قدر كبير من المعرفة والخبرة المهنية، 

 Tokui et)ويمكنه تخزينه واستنتاجه والحكم عليه في نفس الوقت 

Al, 2015 )،  فجوهر النظام الخبير يتمثل في قاعدة المعرفة

وتعتمد طريقة تطبيق  ،(Cai et Al, 2018)المنطقي والمحرك 

تخزين المعرفة والخبرة : النظام الخبير على العمليات التالية

والمعلومات البحثية للخبراء في مجال معين في قاعدة البيانات 

وقاعدة المعرفة، ثم الاتصال بهم من قبل المترجم الفوري ومحرك 

طلوب، أما عملية الإستخدام الاستدلال وتقديمها للخبراء كما هو م

 Zappone et)فتتم من خلال واجهة تفاعل بين الإنسان والحاسوب 

Al, 2019.) 

 التعلم الالي -2-3-2

لكي يمتلك الحاسوب المعرفة يجب التعبير عنها كمدخلات بطريقة 

تحسين الحاسوب بآليات  اكتساب المعرفة وتلخيصها  مقبولة له، أو

وتسمى  ،(Young et Al, 2017)ياً بشكل مستمر وتحسينها عمل

، وتهدف أبحاث (Liu et Al, 2020)هذه الطريقة بالتعلم الآلي 

دراسة آلية التعلم البشري وعملية  :التعلم الآلي بشكل أساسي إلى

التفكير في الدماغ البشري ، دراسة آليات التعلم لدى الناس، دراسة 

 ,Liu et Al)ددة طرق التعلم الآلي وإنشاء نظام تعليمي لمهام مح

، وتعتمد بحوث التعلم الآلي على مجموعة متنوعة من (2014

المعلوماتية وعلوم الدماغ وعلم النفس  التخصصات والتي تشمل

 ،(Hu et Al, 2021)العصبي والمنطق والرياضيات المبهمة 

ة،  الاصطناعي  ويأتي مفهوم التعلم العميق من الشبكات العصبية 

آلة بولتزمان  :التعلم العميق الشائعة مثل حيث تتضمن خوارزميات

، والشبكة (DBN)، وشبكة المعتقدات العميقة (RBN)المقيدة 

 Litjens)، والتشفير التلقائي المكدس (CNN)العصبية التلافيفية 

Et Al, 2017). 

 الروبوتات -2-3-3

ولقد شهد البحث  الروبوت هو آلة يمكنها محاكاة السلوك البشري،

 ,Liu et Al)وبوتات ثلاثة أجيال من التطوير في مجال الر

، ويتم التحكم في الجيل الأول من الروبوتات من خلال (2018

كتابته بواسطة المصمم، ثم يتم تخزينه في الروبوت الذي  برنامج يتم

وقبل أن ( Yang Et Al, 2017) يعمل تحت سيطرة البرنامج،

بتوجيه الروبوت يقوم الروبوت بأداء مهمة لأول مرة يقوم الفني 

 لإجراء العملية، ويقوم الروبوت بتنفيذ العملية بأكملها خطوة بخطوة

(Lu et Al, 2018) ويتم تمثيل كل عملية مسجلة بالفعل ،

 (Li & Li, 2002) .كتعليمات

 Adapted Robots أما الجيل الثاني فيمثل الروبوتات التكيفية

(Zhang Et Al, 2019)ت مجهز ، وهذا النوع من الروبوتا

 التي مثل الرؤية ، أجهزة الاستشعار)بأجهزة استشعار حسية مقابلة 

مثل )، والتي يمكنها الحصول على معلومات بسيطة (تعمل باللمس

وت لروب، تتم معالجة ا(معلومات حول بيئة العمل والأشياء التشغيلية

 .بواسطة جهاز حاسوب للتحكم في أنشطة التشغيل

 Smart Robots في الروبوتات الذكيةأما الجيل الثالث فيتمثل 

(Shone Et Al, 2018) ويتمتع الروبوت الذكي بذكاء شبيه ،

 Sodhro Et)بالذكاء البشري ومجهز بمستشعرات عالية الحساسية 

Al, 2019)، وقدرته الإستشعارية تتجاوز قدرة البشر (Cappelli 

Et Al, 2018)، ا، فيستطيع الروبوت تحليل المعلومات التي يراه

كما يستطيع التحكم في سلوكه، والاستجابة للتغيرات في البيئة 

 ,Sünderhauf Et Al.)المحيطة، ويستطيع إكمال المهام المعقدة 

2018) 

 لدعم القرار  لذكيةاالأنظمة  -2-3-4

ينتمي نظام دعم القرار إلى فئة علوم الإدارة وله علاقة وثيقة للغاية 

النظم الخبيرة المستخدمة  نيات حققتوفي الثماني ،"ذكاء المعرفة"بـ 

 Abduljabbar Et) ناجحًا في العديد من المجالات، لدعم القرار

Al, 2019 ) بشكل عام وخاصة   الاصطناعي  ولقد ساهم الذكاء

تطبيق تكنولوجيا معالجة المعلومات والمعرفة في دعم وبناء أنظمة 

لى توسيع وهو ما أدي إ( Morocho Et Al, 2018)  دعم القرار، 
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نطاق تطبيق أنظمة دعم القرار وتحسين قدرة النظام على حل 

 Reichstein. )لدعم القرار الذكي المشكلات، وهو ما سمي بالنظام

Et Al, 2019) 

 لى الأنماطالتعرف ع -2-3-5

التعرف على الأنماط هو دراسة كيفية صنع آلات ذات قدرات 

أساسي التعرف ، فهو يدرس بشكل (Tan Et Al, 2010) إدراكية

 على الأنماط المرئية والسمعية، أي تحديد الأشياء والتضاريس

والصور والخطوط وما إلى ذلك، وله مجموعة واسعة من 

وفي ( Yang Et Al, 2019) الاستخدامات في الحياة اليومية،

ة السنوات الأخيرة تطور مستوى تطبيق النماذج الرياضية الغامض

ً  صطناعي  الاونماذج الشبكات العصبية   ة بسرعة، ليحل تدريجيا

محل كل من النماذج الإحصائية التقليدية وطرق التعرف على 

 (Chen Et Al, 2020) .الأنماط الهيكلية

لصناعي اكتقنية داعمة لمجال التصميم   الاصطناعي  ثالثاً : الذكاء 

 )مراجعة أدبية(

اقشت لى تعدد الدراسات التي نإ -ي مقدمة البحثف-سبق أن أشرنا 

انب في دعم الجو  الاصطناعي  كيفية الإستفادة من تقنيات الذكاء 

 المختلفة لممارسات التصميم الصناعي، فبعضها يعمل على تعزيز

 مدخلات التصميم وبعضها يعمل على دعم عملية الإبتكار وتوليد

ة الأفكار وآخرى تناقش دعم مخرجات التصميم، كما تبين من مشكل

لفة وجود إطار عمل شامل يدعم الجوانب المخت البحث الإفتقار إلى

 . الاصطناعي  للتصميم من خلال تقنيات الذكاء 

وبإجراء بحث بسيط على محرك جوجل الباحث العملي، تبين وجود 

جال على م  الاصطناعي  عدد من الدراسات المناقشة لتأثير الذكاء 

اً التصميم الصناعي، وبالتركيز على الدراسات الإكثر إرتباط

بممارسات التصميم أمكن حصر مجموعة الدراسات التالي 

هدف لمستمناقشتها، والتي يمكن الإستفادة منها في بناء إطار العمل ا

 من البحث.

 دعم التصميم المعززي  الاصطناعي  إطار عمل من الذكاء  -3-1

ا صعبً ويعد التصميم باستخدام أدوات ذكية موضوعًا مثيرًا للاهتمام 

بين الإنسان والحاسوب، وتهدف تلك الدراسة إلى  في التفاعل

( في دعم مرحلة AI)  الاصطناعي  استكشاف إمكانيات الذكاء 

  الاصطناعي  وضع أفكار التصميم، وتقدم إطارًا لأدوات الذكاء 

همة المستخدمة لتحقيق ذلك، ولقد تضمن هذا الإطار ثلاثة جوانب م

 مليةعالمراحل الأولى من  لزيادة الفعالية وتوفير تجربة ممتعة في

التصميم، وتشمل تلك الجوانب: محفزات التصميم وسيناريوهات 

 التصميم وتوجيه إجراءات التصميم. 

مصممًا  26ولقد تم بناء إطار العمل إعتماداً على دراسة تجريبية لـ 

تم تعيينهم( لاكتشاف الأنماط والخصائص المعرفية في  30)من 

 ، ومن ثم تم مناقشة الرؤى المختلفةمرحلة وضع أفكار التصميم

افة لأهداف التصميم للمصممين، وأنماط التفكير في التصميم بالإض

نه أإلى طرق التعامل مع تثبيت التصميم، كما توصلت الدراسة إلى 

يد جبشكل   الاصطناعي  لا يمكن ممارسة التصميم باستخدام الذكاء 

يد ر جدرح الدراسة منظوأعتماداً على نموذج التصميم التقليدي، وتقت

لمبادئ التصميم التي يجب مراعاتها في دعم التصميم المعزز 

تطوير ل، حيث توفر هذه المبادئ فهمًا شاملاً  الاصطناعي  بالذكاء 

ء مناهج التصميم باستخدام أساليب الحوسبة المعتمدة على الذكا

ً ، وتشمل تلك المبادئ: البدء من نقطة الصفر نظر الاصطناعي    ا

لتنوع أنماط التفكير لدي المصممين، المعرفة كمحرك للعملية 

ذ تأخ   الاصطناعي  مخرجات نماذج الذكاء الإبداعية نظراً لان 

و ل وهشكلاً جديداً من أشكال المعرفة التصميمية، التحليل والتكام

 .يرتبط بالتفكير المتباين المتقارب

ج الذكاء كما توضح الدراسة أهم التحديات التي تواجه دم 

مع أدوات ومناهج التصميم، حيث شملت تلك   الاصطناعي  

المرئي من قبل   الاصطناعي  التحديات: تقبل أدوات الذكاء 

المصممين وقابليتهم لتعلمها وذكل لإن مثل تلك الأدوات تمثل 

صندوق أسود غير معلوم ما بداخله بالنسبة للمصمم، قابلية الذكاء 

بيني ونسبة الموثوقية في نتائجه وذلك للتشغيل ال  الاصطناعي  

نظراً للتباين الكبير في مشكلات التصميم وهو ما يمثل تحدياً لنماذج 

على التكيف مع   الاصطناعي  الذكاء ، قدرة  الاصطناعي  الذكاء 

في التصميم فطبيعة إدراك  الخلفيات والمواقف والتوقعات المتنوعة

الأنماط أما بالنسبة للذكاء الإنسان للمعلومات تعتمد على إدراك 

فإنها تعتمد على قواعد البيانات، كذلك فإن معرفة   الاصطناعي  

الإنسان وتعلمه للإشياء يتم بشكل كلي فهو يدرك النقص والتحريف 

في الأشياء ويمكنه معالجة تلك التغيرات أما بالنسبة للآلات فإن 

ت المعالجة. مواجه نقص البيانات أو تحريفها تؤدي إلى فشل عمليا

(Liao, Hansen and Chai, 2020). 

  الاصطناعي  والذكاء  تطبيق تكنولوجيا البيانات الضخمة -3-2

 في التصميم الصناعي

سية لأسااإن القدرة على البحث والتطوير للمنتج هي القدرة التنافسية 

للمؤسسات الصناعية، ومع ذلك فإن عملية تطوير المنتج معقدة 

عدم وجود تصميم شامل مستوفي جوانب التطوير للغاية، نظرًا ل

ج لمنتالمختلفة، ومن الصعب تنفيذ أعمال البحث والتطوير الخاصة با

 تصالامع المهنيين التقنيين أو الإداريين، كما يصعب أيضًا إجراء 

ا البً غجيد بين المنتجات والسوق، وخاصة السوق التنبؤية، مما يؤدي 

ج، توليد الإنتا"لروابط في تطوير إلى أوجه قصور كبيرة في بعض ا

 تصميمة ال، ومن هنا تنبع أهمي"وتوليد التنمية ، وتوليد ما قبل البحث

من الصناعي بشكل خاص والتي توفر حلولاً لهذه المشكلة، فهو يتض

وير المنهجيات والطرق والأساليب الإحترافية اللازمة لتصميم وتط

ض صناعي يمكن أن تعوالمنتجات ،فالقدرة الابتكارية للتصميم ال

بشكل فعال خطأ تطوير المؤسسات الصناعية، وتعزز تحسين قوة 

 . البحث والتطوير للمؤسسات في المجتمع الصناعي

ة والبيانات الضخم  الاصطناعي  دخلت تكنولوجيات الذكاء  ولقد

حقبة جديدة من التطور السريع، حيث يتم استخدامها  لمساعدة 

 (2)تحسين جودة المنتج ( 1: )ين هما التصميم الصناعي من جانب

ات تطوير المنتج، فهي تساعد العلماء في التعامل مع البيانات ذ

، بيانات تقييم المستخدم: الصلة بالتصميم الصناعي والتي تشمل

 نتاجإوبيانات استخدام المستخدم، وبيانات طلب المستخدم، وبيانات 

مجة دام طريقة البرالمنتج، وبيانات دورة الحياة الكاملة، واستخ

، لبسيطالي اللغوية العصبية استناداً إلى البيانات الضخمة، والتعلم الآ

و تقنيات تحليل المشاعر ، وخوارزميات الارتباط والتصنيف، 

مرة ة، والخوارزمية الجينية ومستع الاصطناعي  والشبكة العصبية 

 ثرة، وذلك لتحديد المنتجات والميزات الأك الاصطناعي  النحل 

 غيل،تنافسية ، وتحديد معايير التصميم المحسنة ودعم قرارات التش

 عتمدوتصميم أداء المنتج الأمثل، ولقد أنشأ بعض العلماء نماذج ت

ة والخوارزمية الجينية  الاصطناعي  على الشبكة العصبية 

ة للحصول على معلمات  الاصطناعي  وخوارزمية مستعمرة النحل 

 .فعال من استهلاك الطاقة التحسين، مما يقلل بشكل

  الاصطناعي  وتقدم هذه الدراسة تعريفاً بتطبيقات الذكاء 

وتكنولوجيا البيانات الضخمة في مجال التصميم الصناعي، كما 

 ً ً تصميما   الاصطناعي  لدمج تقنيات الذكاء  تطرح مخططا

ذا هوتكنولوجيا البيانات الضخمة مع برنامج التصميم، ولقد تضمن 

تكار اب -الطلب "ربعة خطوات متتابعة على النحو التالي المخطط أ

 ".الطلب -التسويق  -التصميم الصناعي 

وتستهدف الدراسة من خلال هذا المخطط معالجة المشكلات التي لا 

دورة البحث : تزال تواجهها المؤسسات الصناعية والتي تشمل

 توالتطوير في ابتكار التصميم الصناعي، وتأخر تصميم المنتجا

كما يهدف هذا النموذج إلى المساعدة  ونقص الابتكار المستدام،

بشكل غير مباشر في التنبؤ بالقرارات المتعلقة بالتصميم الصناعي، 

للتصميم الصناعي بشكل فعال، ومساعدة  وتعزيز القدرة الابتكارية

المؤسسات الصناعية في جانب البحث والتطوير لتوفير التكاليف، 

ث والتطوير لمنتج جديد، وتحسين معدل نجاح وتقصير دورة البح

قائمة المنتجات، وخلق فوائد عملية أخرى، كما يوفر أيضًا حلًا 

أفضل للمشكلات الرئيسية لعزل البيانات وانخفاض دقة القرار التي 
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 المؤسسات الصناعية.تواجهها 

وعلى الرغم من أن هذا البحث قد حقق بعض النتائج الإيجابية، إلا 

زال هناك بعض المشكلات بدون حل مثل تلك المرتبطة أنه لا ت

بجزر البيانات ، وأخرى متعلقة بانخفاض دقة القرار، وفي هذه 

الورقة تسُتخدم البيانات الصناعية الضخمة لبناء نماذج للتنبؤ بذكاء 

بطلب السوق الدقيق، وتحسين جدوى مشاريع البحث والتطوير 

بناءة للتصميم الصناعي  للمؤسسات الصناعية، وتقديم اقتراحات

جنباً إلى جنب مع البيانات ذات الصلة في الاختبارات المختلفة التي 

أجريت في كل مرحلة من مراحل البحث والتطوير، والمساعدة في 

اتخاذ القرار خلال فترة حضانة المشاريع، ومساعدة المؤسسات 

 Guo, Eckert) .الصناعية على تسريع عمليات البحث والتطوير

and Li, 2020) 

 الاصطناعي  في ظل استخدام أدوات الذكاء  هل سينجو الرسم -3-3

 ؟

وفير ه بتن التقنيات الجديدة تقدم للمصمم طرقاً جديدة ، مما يسمح لإ

 غنى الوقت وتسهيل العديد من مهام التصميم اليومية، حتى تصبح لا

سم رعنها في العديد من مراحل العمل، ومع ذلك فهي لا تحل محل ال

اليدوي ، الذي يستمر في اتخاذ اشكال مختلفة خلال الفترات 

 يجب نظرًا لأن المصممالتاريخية المختلفة، في تكيف زمني ثابت، و

أن يتصور ويطور حلولًا لمشاكل محددة قد تكون ذات طبيعة 

مختلفة، فإن الرسومات اليدوية تقدم نفسها كدعم عملي لبناء 

من  والتحليلات النقدية في العديدتصورات التصميم وحل المشكلات 

لك مراحل عملية التصميم، وأحد الأسئلة الرئيسية التي تطرحها ت

ي فيدة الدراسة هو ما إذا كان الاستخدام الواسع للتكنولوجيات الجد

اة كأد الوقت الحاضر لا يبطل الدور المهم الذي يلعبه الرسم اليدوي

 تحفيزية عند رسم الأفكار الأولى.

 تركيز هذا البحث انصب علىالحاسم من الفرضيات، فإن  وللتحقق

تحليل أهمية استخدام الرسومات اليدوية في الوقت الحاضر في 

ات تقنيلعملية التصميم في ظل الأهمية المتزايدة والتواجد المتزايد 

ن م، ومن خلال دراسة العديد من التصريحات  الاصطناعي  الذكاء 

لية سة أهمية الرسوم اليدوية في عممؤلفين مختلفين ، تظهر الدرا

ة التصميم كما توضح الإحتمالية المرتفعة لاستمرار تلك الأهمي

ليم ة تعمستقبلاً، و اعتماداً على النهج النظري، توضح الدراسة أهمي

 الرسم اليدوي في تشكيل المصممين المستقبليين، على الرغم من

 . التغييرات النموذجية التي تظهر مع الوقت

ناقشت الدراسة أيضًا أهمية الرسم كمحفز للعقل أثناء مرحلة  كما

العملية الإبداعية، وذلك باستخدام منهجية تجريبة، في محاولة 

لمقارنة نشاط الدماغ وتحليله، واستناداً إلى منهجية استقصائية مع 

اسلوبين مختلفتين، الأول استعلام يستند إلى استبيان مطبق على 

والثاني مجموعة من المقابلات شبه المنظمة طلاب البكالوريوس ، 

المطبقة على المصممين،وذلك للتحقق من ديمومة وأهمية الرسم في 

أعمال التصميم اليومية، وعلى الرغم من الاستخدام المستمر والتقدم 

في التقنيات الجديدة، كما قدمت الدراسة بعض الخطوط الاسترشادية 

يلات المستقبلية على طرق التي يمكن أن تساعد في تحديد التعد

 Moreira da). خلال دورات التصميم التدريس الرسم اليدوي

Silva, 2018) 

  ي  الاصطناعالابتكار والتصميم في عصر الذكاء  -3-4

لتي في قلب أي عملية ابتكار تكمن ممارسة أساسية: وهي الطريقة ا

 يبتكر بها الأشخاص الأفكار ويحلون المشاكل/ إن جانب "اتخاذ

اسم القرار" من الابتكار هو ما يشير إليه العلماء والممارسون ب

"التصميم"، ولقد اتخذ البشر حتى الآن القرارات في عمليات 

يابة ات نالابتكار، لكن ماذا يحدث عندما يمكن الآلات أن تتخذ القرار

 عن البشر؟ 

( وغيره من المعارف المتقدمة يجلب AI)  الاصطناعي  إن الذكاء 

نات والخوارزميات إلى صميم عمليات الابتكار،و السؤال الأهم البيا

على   الاصطناعي  هو :ما هي انعكاسات هذا الانتشار للذكاء 

مجرد تقنية   الاصطناعي  مفهوم  التصميم والابتكار؟ هل الذكاء 

رقمية أخرى، لن تتساءل بشكل كبير عن مفهوم التصميم؟ أم أنها 

 تستطيع الأطر النظرية الحالية ستخلق تحولات في التصميم لا

استيعابها؟ تقترح هذه الدراسة إطارًا لمفهوم التصميم والابتكار في 

 . الاصطناعي  عصر الذكاء 

ه وتناقش الآثار المترتبة على نظرية التصميم والابتكارعلى وج

  عي  الاصطناالتحديد، وفي ضوء التزايد المطرد لدور نماذج الذكاء 

 ميم،لإبداعية التي تعالج العديد من مشكلات التصفي طرح الحلول ا

ة فإن التصميم البشري يصبح بشكل متزايد نشاطًا من أنشطة صناع

عي الحواس، أي فهم المشكلات التي يجب أو يمكن معالجتها، ويستد

م هذا التحول في التركيز إلى إيجاد نظريات جديدة لجعل التصمي

 أقرب إلى القيادة.

كاء ة مستمدة من حالتين في طليعة تطبيقات الذوتقدم الدراسة رؤي

)يكملهما تحليلات  Airbnbو  Netflix، وهما  الاصطناعي  

Microsoft  وTeslaر ( ، وهما حالتان موضحتان بهما، والتي تشي

 لأولاإلى اتجاهين لتطور التصميم والابتكار في الشركات، الاتجاه 

ديد ن التغلب على العأي منظمة م  الاصطناعي  حيث يمكّن الذكاء 

 ، منمن القيود السابقة لعمليات التصميم التي تتطلب كثافة بشرية

ود خلال تحسين قابلية العملية للتوسع، وتوسيع نطاقها عبر الحد

اه لاتجالتقليدية، وتعزيز قدرتها على التعلم والتكيف بسرعة، أما ا

   ناعي لاصطااء الثاني فهو أثناء إزالة هذه القيود، يبدو أيضًا أن الذك

ء لذكاايسن بعمق العديد من مبادئ التصميم الشائعة، وبالتالي يعزز 

اس، مبادئ التفكير التصميمي، أي: التركيز على الن  الاصطناعي  

  ي  طناعالاصوالإختلافات بينهم والتكرار، ففي الواقع، يمكّن الذكاء 

 ائمهج القمن إنشاء حلول تتمحور حول المستخدم بدرجة أكبر من الن

على الإنسان، إلى مستوى أقصى من التفصيل ، حتي يمكن القول 

 بإنه يجعل مصمم لكل شخص على حدة، ولذا فمن المحتمل أن تكون

ت راراأكثر إبداعًا، حيث يتم تحديثها باستمرار من خلال تعلم التك

 عبر دورة حياة المنتج بأكملها.

ر كل باهتمام كبير عب( AI)  الاصطناعي  ولقد حظي اعتماد الذكاء 

رات لسيابيئة صناعية تقريباً، من تقديم الرعاية الصحية إلى تصنيع ا

ة تمتبالاقتران مع انتشار أجهزة الاستشعار الرقمية والشبكات والأ

كل شعلى تغيير   الاصطناعي  القائمة على البرامج، ويعمل الذكاء 

 عصر"ف وتشكيل عصر التصنيع الجديد، ويعُرَّ  إقتصاديات العالم

ند تست بظهور نوع جديد من الشركات،و التي"  الاصطناعي  الذكاء 

    الاصطناعيإلى نموذج التشغيل الرقمي، والذي يركز على الذكاء 

يات بشكل متزايد، حيث تقوم الشركات برقمنة عدد متزايد من العمل

ن معديد ذ الالتجارية الهامة، وإزالة العمالة البشرية والإدارة من تنفي

د فعلى سبيل المثال، لا يوجد عامل يحد أنشطة التشغيل الهامة،

السعر على أحد منتجات أمازون أو يؤهل شركة للحصول على 

فبينما يطور البشر الخوارزميات  ،  Ant Financialقرض في 

ي لفعلاويكتبون أكواد البرنامج فإن الإنشاء الفعلي للحل في الوقت 

 .مل بواسطة التكنولوجيا الرقميةيتم آلياً ويتم تمكينه بالكا

على إدارة   الاصطناعي  ويناقش هذا البحث تداعيات الذكاء 

التصميم والابتكار من خلال استكشاف استراتيجيات المنظمات 

، حيث يتناول التحليل ثلاث  Airbnbو  Netflixالرائدة مثل 

أسئلة حول الذكاء  : مجموعات من الأسئلة، على النحو التالي

  الاصطناعي  وممارسة التصميم، أسئلة حول الذكاء   طناعي  الاص

ونظرية   الاصطناعي  ومبادئ التصميم، أسئلة حول الذكاء 

 .التصميم والابتكار

ع مولقد جائت الدراسة على النحو التالي، تقديم مبادئ التصميم 

 يالتركيز بشكل خاص على التطورات الأخيرة في التفكير التصميم

Design Thinking ، رسة تقديم إطارًا يمكّن من خلاله مقارنة مما

ة مارسالتصميم التقليدية المعتمد على كثافة العمالة البشرية مع م

 ، ومن ثم تم مناقشة هذا الاصطناعي  التصميم في عصر الذكاء 

، وبدعم من المعلومات Airbnbو  Netflixالإطار مع حالات 

 وذلك لتحليل مدى Microsoftو  Teslaالإضافية من التجارب في 

 . الاصطناعي  تأثر مبادئ وممارسات التصميم بالذكاء 
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ء علماوبتحليل الآثار المترتبة على نظريات التصميم والابتكار وال

حجم بإزالة القيود النموذجية )في ال: توصلت الدراسة إلى ما يلي

كن ميية، والنطاق والتعلم( للتصميم المعتمد على كثافة العمالة البشر

تقديم أداء أفضل من حيث التركيز على   الاصطناعي  للذكاء 

، اناتالعملاء والإبداع ومعدل الابتكار، وللاستفادة من هذه الإمك

لتي يحتاج المديرون إلى إعادة التفكير بشكل أساسي في الطريقة ا

ء في عصر الذكا-تبتكر بها مؤسساتهم، وتختلف ممارسات التصميم 

 كثافة بشرية ا عن عمليات الابتكار التي تتطلبتمامً  - الاصطناعي  

تي ت الفي العديد من المنظمات اليوم، فعلى سبيل المثال في المؤسسا

لحلول ، لا يتمثل دور البشر في تطوير ا الاصطناعي  تعمل بالذكاء 

 عي  الاصطناالكاملة )التي تتطور في الوقت الفعلي بواسطة الذكاء 

تكار ذات المغزى، وتأطير جهود ( ، ولكن فهم مشكلات الاب

دات الابتكار، وإعداد البرامج والبيانات، فهي تشمل جميع المجهو

 الخاصة بالبنية التحتية وحلقات حل المشكلات التي ستحلها.

 وعلى الرغم من ذلك يرى الباحثون أن عملية التحول في عمليات

 مل،كاالابتكار لا تزال في بدايتها، والتي يصعب تحديد مداها بال

ن لأفهناك العديد من الأسئلة الأساسية لا تزال مفتوحة، ونظرًا 

المديرين والمؤسسات الرائدة الأخرى ستستكشف اعتماد الذكاء 

وأكثر  في الابتكار، فستجد هذه الأسئلة إجابات جديدة  الاصطناعي  

رية عمقاً، و بالنسبة للباحثين فإن الآثار من حيث الابتكار ونظ

 إلى رة أيضًا، فستنشأ أسئلة نظرية جديدة وهناك حاجةالتصميم كبي

 (Verganti, Vendraminelli, Iansiti, 2020)أطر جديدة.  

  الاصطناعي  نهج قائم على البيانات يعتمد على الذكاء  -3-5

 لتصميم الأفكار

 ع فييعد التفكير هو مصدر الابتكار والإبداع ، ويستخدم بشكل شائ

رات مليات التصميم، حيث يعتمد إنشاء التصوالمرحلة المبكرة من ع

 الأولية للتصميم على استكشاف مساحات جديدة لحل مشكلة تصميم

ر، معينة، ويميل توليد الأفكار إلى شمول جميع عناصر دورة الفك

من من الصياغة الإبداعية إلى الظهور المبتكر للأفكار، كما يتض

، عليةذات القيمة الف توليد عدد من الأفكار المتنوعة والمبتكرة و

فتوليد الأفكار يمثل قضية حاسمة لكل من علماء التصميم 

يد والممارسين، وعلى مدى السنوات فلقد تم تطوير واستخدام العد

 من منهجيات التفكير المحفزة لتوليد الأفكار.

ً لنهجًا متكاملًا قائمًا على البي د يعتم اناتتقدم هذه الدراسة مقترحا

ريقة لتوليد أفكار التصميم، ليس فقط بط  صطناعي  الاعلى الذكاء 

رية على التوالي وبناءً على نظدلالية ولكن أيضًا بطريقة مرئية 

ج ، ولقد تمت مناقشة نموذجين مختلفين في النهالإبداع الحسابي

ن لممكاالمقترح، وتم تنفيذهما للتحقق في دراسة حالة التصميم، ومن 

 ه الدراسة على النحو التالي:تلخيص المساهمات الرئيسية لهذ

  الاصطناعي  اقتراح نهج متكامل ، يجمع بين تقنيات الذكاء  

والبيانات الضخمة لتصميم الأفكار، ويهدف هذا النهج إلى 

 تحسين كفأة عمليات التفكير في التصميم.

 " نموذج شبكة التفكير الدلالي ويتكون من خوارزميات 

stepforward " و "path-trackذي تم اقتراحه وتنفيذه " وال

لاستقطاب التصورات بعيدة الإرتباط والتي يتم تجسيدها بعد 

 ذلك في صورة رسم بياني للشبكة الدلالية كمحفزات إبداعية.

  ،اقتراح نموذج لتوليد صور مركبة جديدة كمحفزات للتفكير

م ويستخدم هذا النموذج أحدث شبكات التقابل التوليدية لتعل

مفهومين متميزين، وإخراج الميزات الصور التي تقدم 

 المكتسبة في شكل الصورة.

 ف تم إجراء دراسة حالة لتوضيح النهج المقترح، مع تقييم كي

 ه.دائيمكن للمنهج المطور المساعدة في توليد الأفكار وكيفية أ

و وفقاً لنتائج دراسة الحالة التي تم إجرائها، فإن شبكة الأفكار 

مجموعة متنوعة من الارتباطات عبر  الدلالية قادرة على توفير

المجالات وتقدم عملية التفكير للأمام بسرعة وسهولة باستخدام 

،أما  في نموذج "path-track"و " stepforward"خوارزميات 

تجميع المفاهيم المرئية ، فقد أنتجت الخوارزمية القائمة على شبكات 

عنصرين  التقابل المولدة مجموعة متنوعة من الصور التي تجمع

متقابلين للتفكير في مهمة التصميم، ولقد أظهر النهج المقترح مقدرة 

على إنتاج محفزات دلالية وبصرية للتفكير، وتحسين كمية الأفكار 

 .المتولدة وتنوعها وجّدتها

ت ونظرًا لأن النهج المقترح يركز على استرجاع المفاهيم ذا

 وظيفةالقائم على الالصلة وتجميع المفاهيم المرئية، فإن التحليل 

ثل مفقود خلال عملية التفكير بأكملها، أي أن نتائج الدراسة تم

بصورة أساسية محفزات لإبداع مخرجات شكلية سواء بطريقة 

 جةوهو ما يجع النهج المقترح غير كافي لمعال بصرية أو دلالية،

للتصميم و المتربطة بالعديد من  المشكلات الهندسية المعقدة

وذج ن المتوقع معالجة هذه المشكلة من خلال إدخال نمالوظائف، وم

ل تحليل وظيفي منهجي، حيث يمكن استرجاع المفاهيم بناءً على ك

 من الوظيفة ودرجة الارتباط ، ويتم تجميعها بناءً على خصائص

 .المكونات الوظيفية والميزات الجمالية

 نهلأ لكن مثل هذا التركيب المرئي لمفاهيم متعددة قد يكون صعباً

ن أوعلى الرغم من  يتطلب مولداً أكثر قوة في النموذج المقترح،

د تم ق  الاصطناعي  النهج المستند إلى البيانات المستند إلى الذكاء 

م استخدامه لتصميم الأفكار في دراسة حالة، فمن المحتمل أن يت

 استخدامه لأغراض عامة أخرى تتطلب أنشطة توليد الأفكار، مثل

 كما يمكن أن تكون بتكار التجاري للاستراتيجية،الإعلان والا

و مجموعات البيانات لشبكة التفكير الدلالي إما كبيرة وعامة أ

 اناتصغيرة ولكنها محددة، والحد الأدنى من المتطلبات هو أن البي

مكن يالتي تم جمعها يجب أن يتم تغطيتها عبر مجالات متعددة بحيث 

يود قجود ن الجدير الإشارة إلى عدم والتقاط الارتباطات الثنائية، وم

 شكلةمحددة عند تطبيق نموذج مجموعة المفاهيم المرئية باستثناء م

عدم الترابط، حيث يمكن استخدامه لإنشاء صور مباشرة بمجرد 

 .ةتدريبه جيداً على مجموعات بيانات محددة اعتماداً على المهم

(Chen et al, 2019) 

ى المنتجات كنولوجيا التي تؤثر علنظريات وعوامل قبول الت -3-6

  الاصطناعي  الذكية القائمة على الذكاء 

إلى  هو ما دفع (AI)  الاصطناعي  إن النمو السريع لتقنية الذكاء 

ذلك لو وفقاً  ، الاصطناعي  تطوير منتجات ذكية قائمة على الذكاء 

دى فلقد تم استخدام العديد من نظريات قبول التكنولوجيا لشرح م

رح تي تشوتحدد هذه الدراسة المقارنة النماذج ال ول هذه المنتجات،قب

اء بشكل أفضل قبول المستهلك للمنتجات الذكية القائمة على الذك

 والعوامل التي لها التأثير الأكبر من حيث نية  الاصطناعي  

 ً  نموذج قبول :لفائدة كلاً من الشراء، و تقدم الدراسة تقييما

، ( TPB)ونظرية السلوك المخطط ، ( TAM)التكنولوجيا 

، ( UTAUT)والنظرية الموحدة لقبول واستخدام التكنولوجيا 

بيانات ، وذلك باستخدام ال( VAM)ونموذج التبني القائم على القيمة 

مذجة متطوعاً ، وذلك لن 378التي تم جمعها من عينة استقصائية من 

 كيةتجات الذقبول المستخدم من حيث النية السلوكية لاستخدام المن

 . الاصطناعي  القائمة على الذكاء 

درج ماساليب التحليل المستخدمة لمقارنة كل عامل  كما ناقش البحث

في هذه النماذج من حيث التأثير على نية الشراء ولقد تضمنت 

ل واختبار التحلل لفحص ذكاء الأعما T² اختباراساليب التحليل 

هو الأفضل في  VAMاء ، ولقد أظهرت الدراسة أن أدللمستخدمين

ن نمذجة قبول المستخدم، من بين العوامل المختلفة، ولقد وجد أ

، يرهاالمتعة هي التي تؤثر على نية المستخدم في الشراء أكثر من غ

ات لمنتجاوتؤكد نتائج هذه الدراسة أن قبول  تليها المعايير الذاتية،

قائمة ية اللذكتجات االمبتكرة للغاية ذات القيمة العملية الدنيا، مثل المن

ثر من ، يتأثر بالاهتمام بالتكنولوجيا أك الاصطناعي  على الذكاء 

 .الجوانب النفعية

وتشير الدراسة إلى أن تطور المنتجات الذكية القائمة على الذكاء 

سيتم من خلال العديد من الطرق الأكثر تنوعًا، كما   الاصطناعي  

تكراري دوري مع تطور  سيتم تقييمها من قبل المستهلكين بشكل

، ومع ذلك ، فإن تطوير هذه التقنية  الاصطناعي  تقنية الذكاء 
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وتطبيقها في مختلف المجالات لا يكفي لضمان استخدام المستهلك 

ولذلك فإن المعرفة المتقدمة  واكتشاف الفوائد المحتملة التي توفرها،

لذكاء بعوامل النجاح المتعلقة بالمنتجات الذكية القائمة على ا

ضرورية من مرحلة التخطيط، فبسبب قدرة تقنية   الاصطناعي  

على تغيير المجتمع، سيكون للمنتجات الذكية   الاصطناعي  الذكاء 

 Sohn). تأثير كبير على الحياة  الاصطناعي  القائمة على الذكاء 

& Kwon, 2020)  

لتلقائي للتصميم باستخدام تقنيات الذكاء التركيب ا -3-7

  ناعي  الاصط

ي على الرغم من أن أجهزة الحاسوب أصبحت تلعب دورًا أساسياً ف

 اعدةالتصميم ، إلا أن دورها كان في المقام الأول في تقديم المس

بب للمصممين في المهام التي تكون مملة ومتكررة بطبيعتها، والس

ى ر علهو أن التصميم يعتبر نشاطًا ذكياً، حيث يتم من خلاله العثو

لة ديدة لإنتاج حلول إبداعية، ويعد تركيب التصميم مشكتصورات ج

 معقدة للأسباب التالية: سوء التنظيم، عدم  وضوح الهدف، نقص

ل المعلومات وعدم اليقين والغموض وتعدد المعايير وتعدد الحلو

المحتملة، ولقد تم تعريف بعض الأنظمة الذكية لتحقيق تعلم 

ث تعتمد هذه الأساليب تصورات التصميم، والتصميم الأمثل، حي

لقائمة ( ، والأنظمة اID3على تقنيات التعلم الآلي التقليدية )مثل 

ية على المعرفة، وعمليات صنع القرار، وهي تؤدي إلى منهجيات قو

 ومرنة للتصميم.

عوبة ص( 1وفي المقابل فإن هناك حدان مهمان لهذه التقنيات وهما: )

 الحلول التي لا يمكن العثور على مجموعة باريتو المثلى )تلك

تحسين معيار معين دون التسبب في انخفاض في معيار واحد آخر 

يد عدد ( تحتاج الأنظمة القائمة على المعرفة إلى تحد2على الأقل( )

محدود من متغيرات التصميم بالإضافة إلى مجموعة منفصلة من 

 ،اعيةالقيم، وهذا هو العيب الرئيسي لنظام يهدف لتصميم عملية إبد

ومن ناحية أخرى تكتسب بعض تقنيات التعلم الآلي شعبية في 

التطبيقات المعقدة للأنظمة الذكية، وتشمل تلك الأنظمة: 

هي  الخوارزميات الجينية، والشبكات العصبية، ففي حين أن الأولى

ئف لوظااتقنية تحسين قوية، فإن الأخيرة تعتبر نظامًا جيداً لتقريب 

ة أدا ما في هذا العمل لإنتاج أداة تنفذالعامة، ولقد تم دمج كلاه

CAD فعالة، ولقد تم اختبار الأداة المقترحة في تصميم سماعة 

للهاتف، وعلى الرغم من أن الهدف من هذا التطبيق يعتمد على 

 نجاحبالإشارات الجمالية الإستخدامية، فإن الخوارزمية قد أقتربت 

 إلى تحقيق حلول جيدة.

ة مومينهجية لعمليات التصميم التجميعي، فعإن العمل المقدم يطبق م

عة التقنيات المستخدمة تجعلها مناسبة للاستخدام في مجموعة واس

بدأ من تلك التي تعتمد على : من تطبيقات التصميم الصناعي

لي لجمامواصفات رقمية محددة جيداً إلى المعايير الذاتية للتصميم ا

عتبار تنفيذ هذا الإستخدامي، وعلى الرغم من ذلك فلا يمكن ا

ن ين أحالنموذج أداة تصميم تلقائية في الممارسة العملية، لأنه في 

 لآخربعض المشكلات تمثل حلولًا قليلة ومحددة جيداً، فإن البعض ا

ية يقدم مساحات بحث معقدة للغاية ، وستحتاج الوظيفة الاستخدام

ي فالتي تقود البحث إلى تفاعل كبير مع المصمم لاكتشاف الطريق 

م كنظا وبمعنى أكثر عمومية، يمكن اعتبار هذه الأداة مساحة الأداء،

 .عصف ذهني يساعد المصمم في مرحلة التصميم الأولية

إن فوائد نظام العصف الذهني التلقائي الذي يعمل في 

:  اليةالوقت الفعلي ذات أهمية كبيرة وذلك للأسباب الاقتصادية الت

 أداة ا مكلفاً للشركات، و وجودتعد جلسات العصف الذهني نشاطً ( 1)

تعمل كنظام عصف ذهني سوف يساعد بشكل كبير ذلك لأن وقت 

تنوع النتائج، حيث  (2)شكل كبير بالتصميم الإجمالي سينخفض 

 نظام،ا اليستفيد إبداع التصاميم من حداثة وتنوع النتائج التي يقترحه

. نموذجفهناك العديد من خطوط التطبيق المختلفة لمثل هذا ال

(Khan et al, 2003) 

ً : إطار عمل للإستفادة من الذكاء   في دعم  الاصطناعي  رابعا

 التصميم الصناعي

مما تقدم يمكن القول أنه بشكل عام لبناء الإطار المستهدف من 

البحث فإن هناك وجهتين نظر يمكن تبني إحداهما كأساس أولي 

 ي: لتحقيق الإطار المطلوب، وهما على النحو التال

  لن تؤثر على طرق   الاصطناعي  الأولى والقائلة بإن تقنيات الذكاء

ومنهجيات حل المشكلات المستخدمة في مجال التصميم، وأن 

التفكير التصميمي سيظل المنهج المعتمد لحل المشكلات في مجال 

التصميم الصناعي، وأن ما سوف يتغير هو فقط الأدوات المستخدمة 

دوات التصميم الحالية سوف تتبدل بأخرى في تحقيق ذلك، و أن أ

 ,Liao).  الاصطناعي  مدعومة بخوارزميات ونماذج الذكاء 

Hansen and Chai, 2020)  ،(Moreira da Silva, 2018) 

أما وجهة الثانية فتخبرنا بإن التغيير الذي ستحدثه تقنيات الذكاء 

على طرق ومنهجيات حل المشكلات التصميمية   الاصطناعي  

ً إلى الدرجة التي ستتغير معها منهجية التصميم س وف يكون جذريا

بشكل كلى، وأن التغيير لن يقتصر على أدوات وطرق حل 

المشكلات بل سوف يتطرق إلى المنهجية الكلية المستخدمة لتحقيق 

 Chen) ,(Verganti, Vendraminelli, Iansiti, 2020)ذلك. 

et al, 2019) 

في دعم   الاصطناعي  دة من الذكاء ولتحقيق إطار عمل للإستفا

ممارسات التصميم الصناعي بشكل تام، فإن البحث سوف يتبني 

وجهة النظر الثانية، فهي الأقرب للتحقق، حيث يرى البحث أن 

هدها شليست كغيرها من التقنيات التي   الاصطناعي  تقنيات الذكاء 

ف التصميم الصناعي، وأن تأثيرها على ممارسات التصميم سو

 يؤدي إلى تغيرات جزرية في شكل وجوهر تلك الممارسات.

ويتكون إطار العمل المقترح من ثلاث مراحل رئيسية، 

ء لذكايتكامل فيها دور الذكاء البشري المتمثل في المصمم مع دور ا

المتمثل في تقنيات الحاسوب، وذلك لدمج أفضل   الاصطناعي  

ممارسات خصائص بينهما وتحقيق أفضل صورة ممكنة من 

 التصميم، وتشتمل تلك المراحل على: 

  بناء المرحلة الأولى: وهي مرحلة البحث، والهدف منها هو

يطابق  Model Product-serUالمنتج -نموذج المستخدم

، وهو ما الخصائص والسمات الشخصية لكل مستخدم متوقع

يعني تحديد جميع الخصائص المطلوب تحقيقها ونسب 

منتج ليعكس احتياجات ومتطلبات ودرجات تحققها في كل 

مستخدمه المتوقع، فالتصميم إعتماداً على تقنيات الذكاء 

لن يخضع لمبدأ التوحيد القياسي حيث سيتم   الاصطناعي  

ج استبدله بمبدأ الطابع الشخصي للمنتج، وهو ما يجعل المنت

 بمثابة ثوب أو رداء مفصل خصيصاً لمستخدم معين لا ليطابق

ه جاتسدية بل ليعكس سماته الشخصية ويقابل إحتيافقط بنيته الج

 من ورغباته الداخلي، وهنا يجب الإشارة إلى أن تصميم المنتج

هذا المنطلق سوف يجعل من الصعب على أي مستخدم آخر 

 عدمواستخدام نفس المنتج وذلك لوجود العديد من أوجه التباين 

ة أو المقابله في خصائص المنتج مع سمات المستخدم الشخصي

العامة، ويتطلب تحقيق تلك المرحلة المرور بالعديد من 

الخطوات المرحلية والتي يتطلب تحقيقها النظر في الطرق 

ي فها والأدوات المستخدمة لذلك، والتي لا يتسع المجال لمناقشت

 هذا البحث، لكن بشكل عام وكما اشرنا فإن تحقيق أي مرحلة

ر كلاً من المصمم من تلك المراحل يعتمد على تكامل أدوا

في  ، ومن الممكن تكامل الدورين الاصطناعي  وتقنيات الذكاء 

 تلك المرحلة علي النحو التالي: 

o  دور المصمم، حيث يقوم بتحديد الخصائص المطلوب

قياسها من سمات شخصية المستخدم والمؤثرة في شكل و 

 وظيفة المنتج، وتحديد طرق قياس تلك الخصائص. 

o وهو الإستفادة من  الاصطناعي  اء دور تقنيات الذك ،

تقنيات البيانات الضخمة وانترنت الأشياء  و 

 المستشعرات المختلفة المحيطة بالمستخدم والمدمجة مع

العديد من الأجهزة المحيطة لقياس الخصائص المطلوبة 

 لمنتج. ا-لبناء نموذج المستخدم
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  ء بناالمرحلة الثانية: وهي مرحلة التحقيق، والهدف منها هو

د في المنتج والمع-مخرج تصميمي يقابل نموذج المستخدم

 ، وتمثل مخرجات تلك المرحلة أعظم مقابلةالمرحلة السابقة

كل ل ليمكن تحقيقها بين المستخدم والمنتج، فهي تعد بمنتج مستق

مستخدم على حده، فعلى سبيل المثال لو أن مؤسسة تستهدف 

نتج معين فإن تلك جمهور مستهلكين يتضمن مليون مستخدم لم

 ابلالمرحلة تعد بمليون نسخة مختلفة من هذا المنتج، بحيث تق

كل نسخة من المنتج إحتياجات ورغبات وتطلعات كل مستخدم 

كما لم يقابلها أي منتج سابق من قبل، ويتطلب تحقيق تلك 

ة المرحلة العديد من المراحل الجزئية، كما يتطلب الإستعان

 التصميم المختلفة، أما عن تكامل بالعديد من طرق و أدوات

ة في تلك المرحل  الاصطناعي  الأدوار بين المصمم والذكاء 

 فمن المتوقع أن يتم ذلك على النحو التالي: 

o  :دور المصمم، ويتمثل فيما يلي 

  تصميم إجراءات تصميم المنتج، أي تصميم الطريقة أو

سلسلة الخطوات التي سيتم بها بناء )شكل و وظيفة( 

 . الاصطناعي  منتج من قبل نماذج الذكاء ال

  على حل مشكلات   الاصطناعي  تدريب نماذج الذكاء

التصميم في ضوء المدخلات المتوفرة من المرحلة 

 السابقة. 

  لرفع   الاصطناعي  توجيه مخرجات نماذج الذكاء

 لمنتج. ا-معدلات مطابقتها لنموذج المستخدم

 ي  الاصطناعذج الذكاء إستلهام التصميم اعتماداً على نما  

 وإعادة توجيهها. 

o  ويتمثل فيما يلي:  الاصطناعي  دور الذكاء ، 

  توفير مصادر لاستلهام التصميم في ضوء

 المنتج.-المعلومات المتوفرة عن نموذج المستخدم

  توفير بدائل تصميم تحقق الجوانب الشكلية والوظيفية

 المنتج.-للمنتج وتقابل نموذج المستخدم

 ظيمتعة الثالثة: وهي مرحلة المطابقة، والهدف منها هو المرحل 

، فمن لمنتجا-مقابلة المخرج التصميمى لنموذج المستخدم

المؤكد أن المرحلة السابقة سوف تنتهي بالوصول إلى نسخة 

كد منتج تطابق إحتياجات العميل بشكل كبير، لكن من غير المؤ

م ات المستخدأن قابلية تلك النسخة للتطوير والارتقاء بتطلع

لة سوف تنتهي عند تلك المرحلة، ولذا نجد أن الهدف من المرح

الثالثة هو تعظيم نسخة المنتج التي تستهدف مستخدم معين 

وذلك لتحقيق أقصى تقابل بين المخرج التصميمي ونموذج 

ذا السياق فإن عمليات التكامل بين هالمنتج، وفي -المستخدم

تلك المرحلة سوف تتم  في  الاصطناعي  المصمم والذكاء 

 على النحو التالي: 

o لنتا ً ئج دور المصمم، إعادة توجيه عمليات التصميم طبقا

ه القياس المستمر لتفضيلات المستخدم وتطلعاته المقترح

 نحو النسخ الأكثر تطوراً من المنتج.

o  تمر ، هو الإختبار والقياس المس الاصطناعي  دور الذكاء

وير للنسخ الأحدث من وحصر مقترحات وتصورات التط

 ذكاءالمنتج وذلك إعتماد على التقنيات الداعمة لأليات ال

مثل تقنيات البيانات الضخمة وتقنيات   الاصطناعي  

 الإستشعار والذكاء المحيطي. 

( يلخص إطار العمل السابق مع توضيح أهم 1والجدول )

التي يمكن الإستفادة منها في كل   الاصطناعي  تقنيات الذكاء 

 مرحلة من مراحل الإطار. 

 في دعم التصميم الصناعي.  الاصطناعي  ( إطارعمل كلي للإستفادة من تقنيات الذكاء 1جدول )

تكنولوجيا الذكاء   الاصطناعي  دور الذكاء  دور المصمم هدف المرحلة المرحلة

 المناسبة  الاصطناعي  
المرحلة الأولى: مرحلة 

 البحث 

-بناء نموذج المستخدم

-Userمنتج ال

Product Model  

تحديد سمات المستخدم  المطلوب 

قياسها والمؤثرة في شكل و وظيفة 

 المنتج

اعتماداً على بيانات  

المستخدم يتم  بناء نموذج 

 لمنتج. ا-المستخدم

التعلم الآلي، أنظمة دعم القرار 

 ، التعرف على الأنماط .

 

المرحلة الثانية: مرحلة 

 التحقيق 

ميمي بناء مخرج تص

-يقابل نموذج المستخدم

 المنتج

 تخطيط إجراءات تصميم المنتج.

تدريب وتوجيه نماذج الذكاء 

 . الاصطناعي  

لرفع معدلات مطابقتها لنموذج 

 لمنتج. ا-المستخدم

إستلهام التصميم اعتماداً على 

 . الاصطناعي  نماذج الذكاء 

توفير مصادر لاستلهام 

 التصميم.

توفير بدائل تصميم تحقق 

الجوانب الشكلية والوظيفية 

 للمنتج.

التعلم الآلي،  الأنظمة الخبيرة،

أنظمة دعم القرار ، التعرف 

على الأنماط ، معالجة اللغات 

 الطبيعية ، الرؤية الحاسوبية.

المرحلة الثالثة: مرحلة 

 المطابقة

تعظيم مقابلة المخرج 

التصميمى لنموذج 

 لمنتجا-المستخدم

قاً توجيه عمليات التصميم طب

 لنتائج القياس المستمر.

الإختبار والقياس المستمر 

وحصر مقترحات 

وتصورات التطوير للنسخ 

 الأحدث من المنتج.

التعلم الآلي،  الأنظمة الخبيرة،

أنظمة دعم القرار ، التعرف 

 على الأنماط .

 

 Resultsالنتائج  

 توصل البحث إلى النتائج التالية: 

  تد ية تطوير طويلة مع تاريخ يمعمل  الاصطناعي  شهد الذكاء

حل عامًا ولقد مر خلال تلك العملية بأربعة مرا 70لأكثر من 

ر م  ، والعص 1956فترة التأسيس في عام  : على النحو التالي

الذهبي الأول والممتد من منتصف خمسينات القرن العشرين 

ة انيوحتي منتصف سبعينات القرن العشرين ، الفترة الذهبية الث

ية ، و الفترة الذهبم1990حتي أواخر عام   1982تدة من والمم

 .ى الآنإل الثالثة والتي بدأت مع بداية الألفية الثالثة والمستمرة

  على   الاصطناعي  يعتمد تطور البحوث  في مجال الذكاء

العديد من التقنيات والمحركات الدافعة له، والتي تتضمن 

،  Big Dataالبيانات الكبيرة : الموضوعات التالية

 Machine، التعلم الآلي  algorithmsالخوارزميات 

Learning  معالجة اللغات الطبيعية ، Natural Language 

Processing  والأجهزة الماديةHardware  الرؤية ،

 . Computer Visionالحاسوبية 

  الاصطناعي تتعد مجالات البحوث المرتبطة بتطبيقات الذكاء   

  Expert Systemsالأنظمة الخبيرة : لتاليةلتشمل التطبيقات ا

،  robots، الروبوتات   Machine Learning، التعلم الآلي 

،  Smart decision-Support Systemأنظمة دعم القرار 

 التعرف على الأنماط .

  تنقسم وجهات النظر حول البحوث التي تناقش كيفية الإستفادة

التصميم الصناعي  في دعم  الاصطناعي  من تقنيات الذكاء 

تقنية   الاصطناعي  إلى وجهتي نظر رئيسيتين هما: الذكاء 

أخرى يمكن الإستفادة منها في دعم أدوات التصميم لدى 

المصمم الصناعي لكنها لن تؤدي إلى تغيير جزري في 

المنهجيات المستخدمة في معالجة مشكلات التصميم، أما 

 محالة إلى تغيير الآخرى فتجادل بإن تلك التقنيات ستؤدي لا
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جزري في اساليب ومنهجيات التصميم المستخدمة في معالجة 

المشكلات، وهو ما يدعو إلى إعادة النظر حول دور الذكاء 

  الاصطناعي  البشري المتمثل في عمل المصمم والذكاء 

والمتمثل في فعل الحاسوب، وكيفية تكامل أدوارهما ضمن 

إطار عمل شامل يمكن  منهجيات التصميم المستخدمة لتحقيق

  الاصطناعي  المصمم الصناعي من الاستفادة من تقنيات الذكاء 

 في دعم ممارسات التصميم.

  في ضوء وجهة النظر المتبناه، بشأن تأثير تقنيات الذكاء

على تغيير منهجيات التصميم بشكل جزري قد   الاصطناعي  

 لذكاءتوصل البحث إلى وضع إطار عمل للإستفادة من تقنيات ا

في دعم ممارسات التصميم، ويتضمن هذا   الاصطناعي  

الإطار ثلاث مراحل يتكامل فيها دور المصمم والذكاء 

 على النحو التالي:   الاصطناعي  

o  المرحلة الأولى: مرحلة البحث وهدفها هو بناء نموذج

ذي يعكس السمات الخاصة بكل المنتج ، وال-المستخدم

ل النواة الأولى لبدء مستخدم بشكل مستقل وهو يمث

 إجراءات التصميم في المرحلة التالية، وعن دور المصمم

في تلك المرحلة فيتمثل في إعداد قائمة الخصائص 

المطلوب قياسها والتي ستؤثر على النسخة النهائية من 

د فيتمثل في إعدا  الاصطناعي  المنتج، وعن دور الذكاء 

إعتماداً على النموذج إعتماد على تلك الخصائص، وذلك 

ى تقنيات: التعلم الآلي، أنظمة دعم القرار ، التعرف عل

 الأنماط .

o  المرحلة الثانية: مرحلة التحقيق وهدفها بناء مخرج

قوم يالمنتج، حيث -تصميمي يقابل نموذج المستخدم

المصمم بتصميم إجراءات تحقيق المنتج من قبل نماذج 

الإشراف وتدريب تلك النماذج و  الاصطناعي  الذكاء 

عليها وتوجيه مخرجات التصميم لتحقيق أعلى مقابلة 

 فيتمثل في توفير  الاصطناعي  ممكنة، وعن دور الذكاء 

ى مصدر لإستلهام التصميم وبناء بدائل تصميم إعتمادا عل

: نموذج المستخدم المنتج، وذلك بالإعتماداً على تقنيات

ف لتعرر ، االتعلم الآلي، أنظمة دعم القرا الأنظمة الخبيرة،

 ة.سوبيعلى الأنماط ، معالجة اللغات الطبيعية ، الرؤية الحا

o ة المرحلة الثالثة: مرحلة المطابقة وهدفها تعظيم مطابق

المخرج التصميمي لنموذج المستخدم المنتج من خلال 

اذج التقييم المستمر باستخدام القياس المستمر عن طريق نم

 ر من قبل المصمموالتوجيه المستم  الاصطناعي  الذكاء 

الأنظمة لتلك العملية، وذلك بالإعتماداً على تقنيات: 

لى التعلم الآلي، أنظمة دعم القرار ، التعرف ع الخبيرة،

 الأنماط.

o  ثبوت صحة فرض البحث، فقد أمكن بناء إطار عمل عام

في دعم   الاصطناعي  للإستفادة من تقنيات الذكاء 

 ممارسات التصميم الصناعي. 

 Recommendationت التوصيا

من نتائج البحث أمكن التوصل إلى مجموعة من التوصيات التي  

 نوردها فيما يلي: 

  ضرورة إعداد المزيد من البحوث حول كيفية الإستفادة من

يم في دعم تعليم وممارسة التصم  الاصطناعي  تقنيات الذكاء 

 الصناعي.

 ت ضرورة إعادة النظر في دور المصمم الصناعي في عمليا

والبيانات   الاصطناعي  التصميم في ضوء تقنيات الذكاء 

 الضخمة وإنترنت الأشياء. 

  ضرورة دعم مناهج التصميم بالمعارف اللازمة لتمكين طلاب

وذلك نظراً   الاصطناعي  التصميم من اتقان أدوات الذكاء 

 للأهمية المتزايدة له في مجال التصميم.

  المستحدثة في دعم تعليم ضرورة الإستفادة من تلك التقنيات

 التصميم. 
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