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فهوم تطبيق ملكنتيجة مباشرة و ،كفاءة وفعاليةللمنتجات الصناعية وإتمام المهام بإلى سهولة الاستخدام 

مخصصة ال برامججزءاً لا يتجزأ من تطوير الو مفهوم عام، أصبح ىنظام أو منتج تفاعل داخل أى الإستعمالية
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ايير ن المعمبشكل عام، باستخدام مجموعة  ؛هل يجد المستخدمون الواجهة جذابة وممتعة فى الاستخدام؟( 6

ً وإجراء العديد من الإ تقييم  مت، لفةعلى واجهات رسومية ذات تقسيمات هندسية مختختبارات المحددة مسبقا

ية ر عمومستنتاجات أكثإص لاستختم إبشكل أكثر دقة، علاوة على ذلك،  ات التفاعليةنجاح تصميم الواجه
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 Introduction: المقدمة

كانت المنتجات الصناعية التقليدية بها وسائل البيان لعرض 

ى المعلومات على المستخدم، ووسائل التحكم لإدخال البيانات إل

المنتج أو النظام الصناعى، وبعد أن تطورت أنشطة تصميم 

 فى بدايات الثورة الصناعية الرابعة، وتحولت أنشطةالمنتجات 

، وجاء التصميم (Joo, 2017)التصميم نحو المنتج التفاعلى 

يير التفاعلى كخطوة متقدمة للتصميم الصناعى، أدت الحاجة إلى تغ

ة، اعليأنظمة البيان والتحكم التقليدية وإستبدالها بأخرى جديدة تف

أفضل البدائل  GUIsوكانت واجهات المستخدم الرسومية 

 التصميمية للتفاعل مع المنتج أو النظام، وكانت تحديد عناصر

 ولا تصميم واجهات المستخدم أمر هام، لجعلها أكثر كفاءة وفاعلية

 تسبب أى مشكلات للمستخدم أثناء عملية التفاعل المباشر معها

(Roth, 2017).وتسهيل عملية الاستخدام وأداء المهام ، 

 المادية مجموعة من الأجهزةكونها  – UI المستخدمتلعب واجهات 

آخر سهل  منتج تفاعلىأو أى  الحاسب الآلىوالبرامج التى تجعل 

عند التفاعل مع المنتجات  مهماً فى حياتنا اليومية دوراً  –الاستخدام 

تم تصميم هذه و(، Elgazzar & Dawood, 2023)التفاعلية 

والسماح  ،لبرامجالواجهات لتسهيل تفاعل المستخدم مع ا

للمستخدمين بأداء مهام بسيطة مثل تصفح الإنترنت وإجراء 

 العمليات الحسابية وإرسال رسائل البريد الإلكترونى وما إلى ذلك

(Rifki & Haryono, 2023 ومع تزايد ،) مستويات التطور

أكثر  واجهات المستخدمالرقمى، أصبح  والتوغل داخل المجتمع

، وقد أدى ذلك إلى إنشاء واجهات من ذى قبل وأكثر تفصيلاً تعقيداً 

يمكن للجميع الوصول إليها بسهولة، وفى الاستخدام  إحترافيةأكثر 

ً هى واجهة و واحدة من أكثر أنواع واجهات المستخدم شيوعا

على أنها مزيج من والتى يمكن إعتبارها ، GUIالمستخدم الرسومية 

مح للمستخدمين التى تس والرسومات الجرافيكيةالعرض المرئى 

 ,Joo & Kim)حاسب آلى /بالتفاعل مع برنامج فى بيئة بشرية

تعرض الشاشة المرئية رموزاً رسومية تتوافق مع و(، 2017

للإشارة إلى هذه الرموز  المؤشروظائف مختلفة، بينما يتم استخدام 

 والنقر عليها من أجل أداء الوظيفة المطلوبة.

سم إب جيدة تفاعلية واجهة مستخدم غالباً ما يشار إلى عملية تصميمو

 خبرةالهدف الرئيسى لتصميم و، UXالمستخدم  خبرةتصميم 

ع بالتفاعل مالمستخدم هو تحسين الجودة ورضا المستخدم المرتبط 

جديدة وتعديل  واجهاتمن خلال تطوير  ةالخدمالمنتج/النظام/

 كونعلى سبيل المثال، يو، التقليدية المنتجات والخدمات الحالية

ً عندما يكون المستخدم مسروراً  ه بتصميم واجهة المستخدم ناجحا

ا عندما يفهم وظائفه، وعندما يجعل عمل المستخدم سهلاً، وعندم

ة يعد تصميم الواجهويكون فعالاً وعندما يكون سهل الاستخدام، 

ً طويلاً  ، (Nasution & Nusa, 2021) مهمة تستغرق وقتا

يبدأ بتحديد ما يحتاجه فوتتضمن إجراء عدد من الخطوات، 

تخدم الخطوة التالية هى تحديد كيفية تفاعل المسوتكون المستخدم، 

ملية أخيراً، يجب تطوير الواجهة، وهى عومع البرنامج أو الجهاز، 

التى تظهر للمستخدم وكذلك تخصيص  الرسوماتتتضمن تطوير 

 (.Defriani et al., 2022)المساحات التصميمية 

ستخدم هى نقطة التفاعل بين المستخدم والبرنامج، واجهة المكما أن 

ً إلى نوعين  لإدخال  الإدخالوحدات واجهة  -يتم تقسيمها عموما

عرض ل الإخراجوحدات وواجهة البيانات للمنتج ووحدات تحكم، 

 البياناتواجهة الإدخال هى النوع الذى يتلقى ف ؛للمستخدم المعلومات

 هى التى تقدم المعلوماتمن المستخدم، بينما واجهة الإخراج 

للسهولة التى يمكن  الثابت مقياسالهى  والإستعماليةللمستخدم، 

يأخذ فى الاعتبار وللمستخدمين من خلالها التفاعل مع نظام معين، 

، التفاعلالواجهة وسهولة الاستخدام وبديهية تصميم مدى ملاءمة 

 رسوميةال على جودة واجهة المستخدم الإستعمالية مفهوم عتمديلا و

فحسب، بل تعتمد أيضاً على مهارات المستخدم بالإضافة إلى طبيعة 
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هناك ثلاثة عوامل رئيسية تؤثر على والنظام الذى سيتم استخدامه، 

 العام التوافق بين النظام إستعمالية واجهات المستخدم وهى:

، كفاءة تجربة المستخدموحتياجات المستخدم، إوالمستخدم، فعالية 

على تصميم واجهات المستخدم الرسومية، وتقسيم ويركز البحث 

مساحات التصميم لتحقيق تفاعل جيد، وتعزيز مفهوم الإستعمالية 

 بوجه عام.

 Research Methodologyمنهج البحث 

 عتمادإوخاصة  ،مع تطور تكنولوجيا المعلومات فى الوقت الحاضر

ت ، نماموالمنتجات المحمولة والتفاعلية فى الكثير من المهالأجهزة 

 الحاجة إلى واجهات مستخدم محمولة وبسيطة ومريحة بشكل كبير،

 لذلك، أصبح تحسين الإستعمالية مشكلة رئيسية فى تطويرنتيجة 

تتمثل إحدى و(، Adhitya et al., 2021)واجهات المستخدم 

المشكلات الرئيسية فى هذا المجال فى تصميم واجهة سهلة 

ب مشكلة معقدة يج الإستعمالية مفهوم عديالاستخدام، ومع ذلك، 

 أخذها فى الاعتبار أثناء عملية التصميم من أجل تعزيز تفاعل

المستخدم مع نظام أو تطبيق، على وجه الخصوص، أصبح النموذج 

ً متزايد الأهمية لمشكلة تحس ين المفاهيمى لأداء المستخدم نهجا

، نستكشف عدة جوانب لهذا البحث ا، فى هذإستعمالية المنتجات

لى اً عالنموذج النظرى، بما فى ذلك العوامل التى يمكن أن تؤثر سلب

 ثويستكشف البحأداء المستخدمين والعلاقة بين الأداء والرضا، 

ً عدداً من التقنيات التى يمكن تطبيقها لتحسين الأداء   لعاماأيضا

 تعزيزلرياً أخيراً، نقدم إطاراً نظوللمستخدمين فى الأنظمة التفاعلية، 

مكن يكما ستناداً إلى مفاهيم نموذج الأداء، إ الإستعمالية مفهوم

ة تعلقاستخدام إطار العمل المقترح الخاص بنا لتحديد المشكلات الم

ين بأداء المستخدمين وكذلك لإنشاء توصيات مفيدة حول كيفية تحس

 النظام.

 ساسيات ومعايير تصميم واجهات المستخدم الرسومية:أ -1
وتستخدم  ،تعتمد على الرسومات تفاعلى نظام تشغيلأى واجهة 

ة تم تطوير واجهو المنتج،الرموز والقوائم لإدارة التفاعل مع 

، وتم نشرها Xerox شركة زيروكس المستخدم الرسومية بواسطة

 ،الثمانينيات ىف Apple Macintosh شركة أبل بواسطةلأول مرة 

 ، واجهة المستخدم الرسومية للشركةالوقت الحاضر ىفو

، أصبحت الآن واجهة Microsoft Windows كروسوفتماي

 ،(Experience, 2022)الحاسب الآلى المستخدم المهيمنة لأجهزة 

تشتمل بيئة واجهة المستخدم الرسومية الشاملة على أربعة و

 ،ومجموعة أدوات لواجهة المستخدم ،مكونات: مكتبة رسومات

 د دليل نمطيحدو متنوعة،وتطبيقات  ،ودليل نمط واجهة المستخدم

يئة بديم واجهة المستخدم كيفية استخدام التطبيقات لعناصر الحوار لتق

اجهة مع نمط و التفاعليعد توافق برنامج و ام،متسقة وسهلة الاستخد

لسهولة التعلم والاستخدام،  ىمستخدم واحد هو المحدد الأساس

 وإنتاجية المستخدم. النظامفعالية  ىوبالتال

م ستخدفى المنتجات التفاعلية، يكون الم تخدمعند تصميم واجهة المس

ميم هو الهدف الرئيسى فى المقام الأول، ويصبح مركزاً لعملية تص

، User-Centered GUIs designواجهات المستخدم الرسومية 

اً متسقمن المهم أن التصميم الجيد لواجهة المستخدم يكون بسيطاً وو

 ً ، عملية الاستخدام لتجنب أى إضطرابات قد تحدث أثناء ومنظما

هة واج تتوفر العديد من التقنيات للمساعدة فى عملية التصميم لجعلو

 فى التفاعليتيح إشراك مصمم والمستخدم أكثر فعالية ونجاحاً، 

تصميم الواجهة عناصر عملية التصميم لمصمم الرسوم تحديد 

هلة سبعد ذلك إنشاء بيئة  التفاعلاتالأكثر فاعلية، ويمكن لمصمم 

تشمل التقنيات الأخرى و(، Hasan et al., 2019) ستخدامالا

 يةتعمالمفهوم إس العام على ستدلالالإ، والإستعماليةختبار إاستخدام 

التصميم الذى يركز على المستخدم بيان ، ووفاعليتة المنتجات

 (.Avramidis, 2017)الضرورية  ستبياناتوالإ

ميم تتضمن التصميم الذى يركز على المستخدم هو عملية تصو

ختبار الواجهة مع إاختبار المستخدم النهائى للواجهة، يقوم المصمم ب

التفاعل المستخدمين النهائيين للتأكد من أن الواجهة سهلة 

ختبار أداة أخرى ت ستخدم لإ الإستعماليةيعد اختبار والاستخدام، و

يتضمن ذلك مراقبة المستخدمين الذين و، المستخدم الرسوميةواجهة 

قد يواجهها مهام محددة فى بيئة معينة لتحديد المشكلات التى  يؤدون

المصمم  مفهوم الإستعماليةيساعد وعند أداء هذه المهام،  المستخدمين

على التأكد من أن الواجهة قابلة للاستخدام من قبل مستخدمين 

ً فى تحديد و(، Ljung, 1994) حقيقيين تساعد هذه التقنية أيضا

ً التى تتطلب ت الوجهات التى تحتاج  الرسوماتوتحديد ، دريباً إضافيا

 لجعل الواجهة أسهل فى الاستخدام ، وذلكإلى تغيير أو تعديل

(Lapacik, 1998 ،) يمكن استخدام مجموعة متنوعة من كما

 لتحسين إمكانية استخدام واجهة المستخدم الجرافيكية التقنيات

 .التفاعلية

 ة:دم رسوميأساسيات تصميم واجهة مستخ -1-1

 أو عناصر من خلال تقسيم واجهات المستخدم إلى ثلاث مجموعات

 ،، يمكن للمصممين تحديد مناطق المشاكل فى الواجهةأساسية

 ،اشرمفهوم الإستعمالية بشكل مب والتركيز أيضاً على تحسين تطبيق

 تخدملواجهة المس المجموعات الثلاث المختلفة هى التخطيط المرئىو

Visual layoutبين العناصر  التنقلت ، وعملياNavigation، 

يتضمن وTask flow (Hucke, 1998 ،)المختلفة  وتدفق المهام

ت التخطيط المرئى مظهر وتصميم الواجهة بالإضافة إلى المعلوما

خدم نتقال المستإالتنقل كيفية عمليات تضمن وتالتى تحتوى عليها، 

 مختلفةال يتضمن تدفق المهاموعبر الواجهة من موقع إلى آخر، 

يجب وكيفية تفاعل المستخدم مع الواجهة لإكمال مهمة محددة، 

 تخدمتصميم هذه المكونات الثلاثة بشكل فعال حتى تكون واجهة المس

 فيما يلى بعض، و(Hope, 2021)وأكثر فاعلية  قابلة للاستخدام

تحسين الفعالية الإجمالية لواجهة الأساسيات التى تؤدى إلى 

 :الرسومية المستخدم

مكن الم منمن أن المعلومات المقدمة للمستخدم سهلة الفهم و التأكد -أ

يتم تقديمها للمستخدم معروضة بترتيب واضح وتحديد مكانها، 

 .ىومنطق

لى تزويد المستخدمين بوصول سريع إلى المهام التى يحتاجون إ -ب

سمح ية تيمكن تحقيق ذلك من خلال توفير نظام قائمة رسوموأدائها، 

 ة.ين بالتنقل بسرعة وسهولة عبر أجزاء المنتج المختلفللمستخدم

 واجهة تضمين الميزات التى تسمح للمستخدمين بتخصيص -ج

 تخدمينيمكن للمسكما حتياجاتهم وتفضيلاتهم الخاصة، إالمنتج لتلبية 

 أو عن طريق ،القيام بذلك عن طريق تعديل الإعدادات فى المنتج

 ة.خلال عمليات بسيطة للإشارإضافة وظائف جديدة إلى المنتج من 

تصميم واجهة المستخدم فى جميع أنحاء  العمل على إتساق -د

شكل على المستخدمين فهم كيفية استخدامها ب وذلك لتيسيرالمنتج، 

رتباك والإحباط عند استخدام ومساعدتهم على تجنب الإ ،صحيح

 المنتج.

نع لم إدخال المستخدم بيانات تنفيذ ميزات التحقق من صحة - هـ

المستخدمين من إدخال بيانات غير صالحة فى واجهة المستخدم، 

تج سيمنعهم ذلك من تنفيذ إجراءات غير مقصودة أثناء تشغيل المن

 وسيساعد فى ضمان دقة البيانات التى يتم إدخالها فى المنتج.

توقع المهام التى سيقوم المستخدمون بتنفيذها أثناء  محاولة -و

 & Nada) ستيعاب هذه المهامميم الواجهة لإوتص ،استخدام المنتج

Dawood, 2022 ،)سيضمن ذلك أن يتمكن المستخدمون من و

 إكمال مهامهم بسرعة وسهولة أثناء استخدام المنتج.

ن حتى يتمكحول عملية التفاعل، الواجهة ملاحظات كافية  تضمن -ز

ذا هتج، المستخدمون من معرفة النتائج التى حققوها عند استخدام المن

وسيقلل من إحباطهم عندما ، سيجعلهم يشعرون بمزيد من الراحة

 خطأ.أى يرتكبون 

 من الأدلة المرئية فى واجهة المستخدم لمساعدة الإستفادة -ح

 المستخدمين على فهم كيفية التفاعل معها، تتضمن هذه القرائن

 ستساعدوالمرئية اللون والشكل والحجم والأسلوب وما إلى ذلك، 

 وكذلك ،زات على تعريف المستخدمين بواجهة المستخدمهذه المي

 استخدامها بشكل أكثر فعالية.

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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للمستخدم الفعلى، المنتج الخاص بك قبل طرحه  واجهة ختبارإ -ط 

تعمل بشكل صحيح  الرسومية للتأكد من أن واجهة المستخدم وذلك

مع عملية  كمنتجفى بيئات مختلفة، سيساعد هذا على ضمان توافق و

 ،مع عدد من الأجهزة والأنظمة الأساسية المختلفةوكذلك  عل،التفا

( 1، ويوضح شكل )وسيمنعه من التسبب فى أى مشاكل لمستخدميه

الخطوات الأساسية والتحضيرية لتصميم واجهة مستخدم رسومية 

تتسم بالفاعلية والكفاءة وتعمل على تحسين مفهوم الإستعمالية بوجه 

 عام.

 
 ساسية والتحضيرية لتصميم واجهة مستخدم رسوميةالخطوات الأ( 1شكل )

 بإتباع الخطوات السابقة، مع محاولة توقع إحتياجات ومتطلبات

 مؤكدالمستخدمين، وكذلك بيان الحدود والقدرات العامة لهم، من ال

أن يتمكن المصمم من إنشاء واجهة مستخدم سهلة الاستخدام 

(Meinecke, 2020)ين، لأن المنتج ، ومناسبة لمعظم المستخدم

، المصمم جيداً يسهل جميع إجراءات أداء المهام المستهدفه منه

ى فيتيح ذلك للمستخدمين إنجاز العمل بكفاءة أكبر، مما يساعد و

ً يضأيمكن أن يساعد و لإجراءات التفاعل،تحسين النتيجة النهائية   ا

ا إذنه لأتلقاها، ي ىطلبات الدعم التوكذلك  ،تقليل إحباط المستخدم ىف

بشكل فعال،  التفاعل مع واجهة المنتجلم يتمكن المستخدم من 

ً للغاية بالنسبة له دامه حتمالية استخإوسيقل  ،فسيكون ذلك محبطا

 مستقبلاً. للمنتج

 الرسومية: صميم واجهة المستخدمت معايير -1-2

على توقع ما قد يحتاج الرسومية يركز تصميم واجهة المستخدم 

ى والتأكد من أن الواجهة تحتوى عل ،ام بهالمستخدمون إلى القي

واستخدامها لتسهيل هذه  ،عناصر يسهل الوصول إليها وفهمها

ن تجمع واجهة المستخدم بين المفاهيم مو التفاعلية، الإجراءات

أصبح ، وتصميم التفاعل والتصميم المرئى وهندسة المعلومات

علية ات التفاعناصر الواجهالعديد من المستخدمون على دراية 

ون أن تك يحاول المصمملذا  تفاعلية،التى تعمل بطريقة  للمنتجات

 ا، ممتخطيطها ختياراتإللتنبؤ فى  ةوقابل ةمتسقواجهة التفاعل 

ءة الكفاالموكلة للمستخدم ب يساعد القيام بذلك فى إكمال المهمة

 :ما يلىتتضمن عناصر الواجهة على المتوقعين،؛ ف والرضا

  قول ، الحاللمسية الأزرار فى الإدخال:التحكم البيان عناصر

لة، منسدالنصية، مربعات الاختيار، أزرار الاختيار، القوائم ال

ت بياناوال حقل التاريخوالتبديلات، التعديل ومربعات القوائم، 

 الثابتة.

  فى المساحة  شريط التنقل :التنقل بين العناصرمكونات

ز وترميقيم ، حقل البحث، ترللعناصر ، شريط التمريرالعامة

 .الرموزوالصفحات، العلامات، 

 ات، تلميحات الأدو :وأدوات المساعدة المكونات المعلوماتية

 ، الإخطاراتللبيان ، شريط التقدمالخاصة الرموز

 .النوافذ المشروطةو، مربعات الرسائل، والإشعارات

 المكونة لواجهة المستخدم الرسوميةالمتعددة  قد تكون العناصر

عندما يحدث هذا، من المهم  التفاعلى، المحتوىمناسبة لعرض 

على سبيل المثال،  الخاصة بالمستخدم الفعلى، مراعاة المفاضلات

فى بعض الأحيان العناصر التى يمكن أن تساعد فى توفير المساحة، 

تضع عبئاً أكبر على المستخدم عقلياً عن طريق إجباره على تخمين 

ء ىكل ش؛ فقد يكون العنصرما هو داخل القائمة المنسدلة أو ما 

، الفعليين المستخدمين خبرةينبع من داخل واجهة تفاعل المستخدم 

 العامة، بما فى ذلك فهم أهدافهم ومهاراتهم وتفضيلاتهم وميولهم

تأكد من مراعاة ما يلى يجب الالمستخدم، خصائص بمجرد معرفة و

ة المستخدم التفاعلية لتحسين إستعمالية عند تصميم واجه

 :نتجات/الأنظمةالم

 تكون أفضل الواجهات و، قدر الإمكان جعل الواجهة بسيطة

العناصر  المصمم يتجنبوالتى فيها غير مرئية للمستخدم، 

ويكونون واضحين فى اللغة التى  ،غير الضرورية

 وفى الرسائل. التواصل والتفاعلاتيستخدمونها فى 

 كة،واستخدام عناصر واجهة المستخدم المشتر ،خلق التناسق 

باستخدام العناصر المشتركة فى واجهة المستخدم و

، يشعر المستخدمون بمزيد من الراحة ويمكنهم الرسومية

 .إنجاز المهام بسرعة أكبر

 ى ف ، وذلكفى اللغة والتخطيط والتصميم محددة إنشاء أنماط

ن أبمجرد وجميع أنحاء الموقع للمساعدة فى تسهيل الكفاءة، 

 دراً ء ما، يجب أن يكون قاىقيام بشيتعلم المستخدم كيفية ال

 .الواجهةعلى نقل هذه المهارة إلى أجزاء أخرى من 

 ويستهدف المصمم، الواجهةفى تخطيط  وضوح الهدف 

ببناء  ، ويقومالعلاقات المكانية بين العناصر الموجودة

 الصفحة بناءً على الأهمية، يمكن أن يساعد وضع العناصر

ن ن أويمك ،هم أجزاء المعلوماتنتباه إلى أبعناية فى لفت الإ

 يساعد فى سهولة القراءة.

 للمصمم يمكنو، ىستراتيجإم اللون والملمس بشكل استخدا 

، رعناصنتباه بعيداً عن النتباه أو إعادة توجيه الإتوجيه الإ

 باستخدام اللون والضوء والتباين والملمس لصالحوذلك 

 .تفاعل المستخدم بشكل حدسى

 اتللبيان لإنشاء التسلسل الهرمى تفاعلمستويات الم ااستخد 

أسلوب  اسخدامعتبار كيف الإ مع الأخذ فىوالوضوح، 

 للمساعدة فى ،الكتابة، أحجام وخطوط وترتيب مختلف للنص

 زيادة قابلية وسهولة القراءة.

 يتم إبلاغ، من التفاعلات ما يحدث لنقلالنظام  تزامن 

ً بالموقع أو الإجراءات أو ى فالتغييرات  المستخدمين دائما

 الحالة أو الأخطاء، يمكن أن يؤدى استخدام عناصر واجهة

ن ، فإالمستخدم المختلفة للإبلاغ عن الحالة، وإذا لزم الأمر

 الخطوات التالية يمكن أن تقلل من إحباط المستخدم.

 اية ، من خلال التفكير بعنالمحتملة فتراضاتفى الإ التفكير

 ويمكن، الواجهةخاص إلى وتوقع الأهداف التى يجلبها الأش

ح يصبوفتراضية تقلل العبء على المستخدم، إإنشاء إعدادات 

ً بشكل خاص عندما يتعلق الأمر بتصميم النموذج  هذا مهما

 ختيار بعض الحقولإفرصة  للمستخدمحيث قد تتاح  الأولى،

 مسبقاً أو ملؤها.

 اعلى،للمنتج التف مفهوم الإستعماليةأحد الجوانب الرئيسية لتحسين ف
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إفتراضى على أساس  بشكل قبلى المستخدم تفاعل ختبارإهو إجراء و

يساعد هذا على تحديد  ،(Amer & Dawood, 2020) منتظم

ويساعد على  حقيقية، المشكلات المحتملة قبل أن تصبح مشكلة

حتياجات إ ىلبواجهات المستخدم الرسومية داخل المنتج تضمان أن 

إجراء معايير أداء منتظمة للتأكد  على المصمميجب و ،المستخدمين

عمل كما هو ت عملية التفاعل المباشر بين المستخدم والمنتجمن أن 

تزود المستخدمين  ىوثائق المنتج الت تصميم الهاممن و ،متوقع

المنتج ستفادة من إبإرشادات ونصائح حول كيفية تحقيق أقصى 

ختبار لإ الإستعماليةم مفهوم ااستخد؛ ف(Tiller, 2021)التفاعلى 

فى بيئات  واجهات المستخدم الرسومية داخل المنتجات التفاعلية

للتأكد من أن جميع الوظائف ، يكون (Dawood, 2021a) مختلفة

للمستخدمين التى يوفرها المنتج تعمل بشكل صحيح قبل إصدارها 

سيعمل  التفاعلىسيؤدى هذا إلى التأكد من أن المنتج و الفعليين،

تم استخدامه من قبل أنواع مختلفة من بشكل صحيح عندما ي

 , Arimetrics) مختلفة وبيئات تفاعلية المستخدمين وفى إعدادات

واجهة مستخدم رسومية تعمل نتيجة لذلك، يمكن تحقيق  ،(2021

 بكفاءة وفاعلية.

 :ةتصميم واجهات المستخدم الرسوميومحددات عناصر  -2

ً يعمل  تخدم الرسومية واجهات المسعلى تحسين المصممون دائما

GUIs بشكل  المنتج التفاعلىمع  ىبحيث يتفاعل المستخدم العاد

 بتوحيدالتفاعلية بالإضافة إلى ذلك، قامت هذه الأنظمة ى، حدس

نقر إلى ال المنتج، من النقر على شاشة المنتجات/الأنظمةتفاعلات 

، (Quigley & Bodea, 2010)محددة بالماوس على أيقونة 

ل نظام يسمح للمستخدمين بالتفاع ىالرسومية هواجهة المستخدم و

رار من خلال الرموز والأزوذلك  ،مع الأجهزة الإلكترونية ىالبصر

تتيح واجهة ووالأدوات ونقرات الماوس والمؤشرات الأخرى، 

تنفيذ منتج/نظام ل يتواصل معشخص أن  ىالمستخدم الرسومية لأ

 إجراءات محددة.

 يجب مراعاتها بشكل خاص اسمةحعد مفهوم الإستعمالية مسألة وي

لأداء حيث تكون الكفاءة وا تقليدية أو تفاعلية، بيئة العملأى فى 

ى تنقسم واجهات المستخدم الرسومية إلو، لأداء المهامضروريين 

التى  Information ، الأول هو المعلوماترئيسيين مكونين

 الأساسية Design يعرضها التطبيق والثانى هو توزيعات التصميم

يركز البحث على مساحات العرض ولعرض تلك المعلومات، 

 المخصصة وتوزيعاتها الهندسية، مما يجعل عرض المعلومات أكثر

، (Dawood, 2017) سهولة ويحقق مفهوم مفهوم الإستعمالية

 مكان ختبار برنامجإأثناء جلسة  الإستعمالية يمكن استخدام مفهومو

 ينة،لمستخدم أثناء مهمة معمن خلال قياس ردود فعل ا ، وذلكالعمل

خطوات ومفهوم الإستعمالية  عناصر ومحددات تطبيقفيما يلى 

 همهالتصميم عناصر واجهة المستخدم الرسومية التى يسهل ف ،العينة

 .(Dawood, 2021b) ويمكن للمستخدمين الوصول إليها بسهولة

 عناصر واجهة المستخدم الرسومية: -2-1

 ومية هى كل ما يتألف منه التصميمعناصر واجهة المستخدم الرس

ى (، بالإضافة إلAhmed et al., 2022) المرئى للمنتج التفاعلى

ر يمكن أن تكون العناصأساسيتين،  أن العناصر مقسمة إلى فئتين

إذا  ويمكن أن تكون العناصر غير تفاعلية؛ بعبارة أخرى، ،تفاعلية

رئى مير فاعلى بتأثكان العنصر تفاعلياً، فعادةً ما يرتبط العنصر الت

ما  ادةً مثل الرسوم المتحركة، بينما إذا كان العنصر غير تفاعلى، فع

، وتلك يتضمن العنصر غير التفاعلى إدخالاً مثل زر أو قائمة

 العناصر هى:

المستخدمة للتنقل بين العناصر  : هذه هى القوائمقائمة التنقل -أ

هو أنه فى  ،فاعلىوالفرق بين العنصر التفاعلى وغير الت المختلفة،

تأثير مرئى يستخدم لدفع تفاعل المستخدم،  به العنصر التفاعلى يوجد

بينما فى العنصر غير التفاعلى، لا يوجد أى تأثير مرئى يجب 

فى حالة و ،(Ahmed, 2008) استخدامه لدفع تفاعل المستخدم

عناصر قائمة التنقل، يعتمد تفاعل المستخدم الذى يتم عرضه على 

التى تم تعيينها للعناصر مثل حجم شاشة العرض  المرئية العلامات

عند تغيير حجم الشاشة أو عند و وما إلى ذلك، الرسوماتوحجم 

ً تغيير أى من الرسوماتتغيير  ، وبالتالى تغيير العلامات، يتم أيضا

 تنسيق العرض.

ديد من ويعرض مربع القائمة الع :قائمة الخيارات المنسدلة -ب

لة مكن تحديدها، زيتم استخدام مربع قائمة منسدالخيارات التى ي

عندما يكون هناك مساحة صغيرة متاحة على الواجهة الرسومية، 

 متاحويشير مستطيل واحد بسهم لأسفل بإتجاه خط يقع على الجانب ال

من المستطيل، ويؤدى تحديد هذا السهم إلى عرض قائمة فرعية، 

عرضه فى مستطيل وبمجرد أن يقوم المستخدم بالإختيار، يتم 

اك التحديد المنسدل ويختفى مربع القائمة الأساسى، وإذا كان هن

 إختيار شائع، فسيتم عرضه بشكل إفتراضى فى القائمة المنسدلة

 الأساسية.

القائمة، حيث  داخلهذا أحد أنواع العناصر الموجودة  :الأزرار -ج

ند تغيير عو تعتمد وظيفة العنصر على العلامات التى تم تعيينها له،

ً تغيير  حجم العرض أو عند تغيير الجهاز المستخدم، يتم أيضا

تتضمن العلامات التى تم و العلامات، وبالتالى تغيير تنسيق العرض،

 أزرارتسمى ؛ فتعيينها لعنصر الزر حجم العرض وحجم الجهاز

الإختيار، لتحديد الخيارات الحصرية، يمكن إختيار خيار واحد فقط 

بهذه الطريقة يمكنك أن توضح للمستخدمين أنه  من عدة خيارات،

 ,Baharuddin, Singh) يجب عليهم الإختيار من بين الخيارات

& & Razali, 2013) حيث يتم سرد الإختيارات مرة أخرى ،

على جانب الزر، وعادةً فى بعض التسلسل، إذا كان هناك خيار يتم 

راضى عند عرض تحديده بشكل شائع، فعادة ما يتم تحديده كخيار إفت

ً ما يكون هناك تحديد خاص،  الواجهة الرسومية لأول مرة، وغالبا

يسمى مجموعة الخيارات الخاصة، ويحيط بأزرار الإختيار، إذا كان 

هناك أكثر من ستة أزرار خيارات، يستخدم المصمم مربع قائمة أو 

 مربع قائمة منسدلة.

فى  عناصرهذا هو النوع الثانى من ال :والروابط الوصلات -د

الى بالتو القائمة، وتعتمد وظيفته على العلامات التى تم تعيينها له،

من تتضو ،عند تغيير أى من المتغيرات السابقة تغيير تنسيق العرض

 تالرسوماحجم المرئى تصال العلامات التى تم تعيينها لعنصر الإ

 وحجم الجهاز.

فى  ناصرهذا هو النوع الثالث من الع عناصر التضمين: -هـ 

ها ، وهى كل العناصر الثانوية فى العرض التى يتفاعل معالقائمة

، وتعتمد وظيفته على العلامات التى تم المستخدم بشكل متقطع

 لتضميناالعلامات التى تم تعيينها لعنصر أيضاً تتضمن و تعيينها له،

 حجم العرض وحجم الجهاز.

ت التبويب وتعد مربعات حوار التحكم فى علاما مربعات الحوار: -و

م جزءاً آخر من واجهات المستخدم الرسومية، وطريقة أخرى لتنظي

ات المستخدمين خيارات النظام الأساسية بكفاءة، وفى تصميم مربع

ب التحكم فى علامات التبويب الأساسى، ينشئ المصمم علامة تبوي

ً منفصلة لكل ميزة فريدة، ثم وضع علامات التبويب الأكثر استخ  داما

 ة وعرضها أولاً، ويقوم بتضمين أزرار موافق وإلغاءفى المقدم

 ومساعدة فى كل مربع جوارى منفصل.

أشرطة التمرير وأزرار  التحرير والإضافة: وشرائط أزرار -ز

الدوران مكونان إضافيان من عناصر واجهة المستخدم الرسومية 
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ت ستخدم أشرطة ، ويمكن للمصمم استخدامها لتصميم شاشات الإدخال

ر وأزرار الدوران لتغيير البيانات التى لها نطاق مستمر من التمري

التعديل ختيار إالقيم، مما يمنح المستخدمين مزيداً من التحكم عند 

، يؤدى (Baharuddin, Singh, & Razali, 2013) الحر 

تجاه واحد أو فى الاتجاه الآخر إلى زيادة أو إتحريك المنزلق فى 

ه استخدام أشرطة التمرير لتغيير مقدار تقليل القيم، يوضح الشكل أدنا

الأحمر والأخضر والأزرق عند اختيار لون جديد، ت ستخدم أزرار 

ً لتغيير قيمة مستمرة وتظهر على يمين أشرطة  الدوران أيضا

 التمرير.

تحديد ل الرسومية ت ستخدم حقول خريطة الصورة :خرائط الصور -ح

تم ة داخل الصورة ويالقيم داخل الصورة، ينقر المستخدم على نقط

ائط دم خرالمقابلة إلى البرنامج، ت ستخ أفقية ورأسيةإرسال إحداثيات 

تحتوى على خرائط  واجهات رسوميةالصور عند إنشاء صفحات 

 للواجهةبها إرشادات للنقر فى منطقة معينة لعرض خريطة مفصلة 

 .التفاعلية

ال كمية خيتم استخدام منطقة النص لإد ية:النص الحقول مناطق -ط

 أكبر من النص، تتضمن هذه المناطق عدداً من الصفوف والأعمدة

وأشرطة التمرير التى تسمح للمستخدم بإدخال وعرض نص أكبر 

تجنب ويجب على المصمم ، الحوارى من حجم منطقة المربع

ى لتفاف النص، مما يجبر المستخدم على الضغط علالتكرارية أو إ

لى ر التالى؛ سيتم تمرير النص إنتقال إلى السطللإ أحد الأزرار

 اليمين إذا تجاوز عرض منطقة النص.

تحذير ت ستخدم مربعات الرسائل ل الخاصة: صناديق الرسائل -ى

اً المستخدمين وتقديم رسائل ملاحظات أخرى فى مربع حوار، وغالب

مربعات الرسائل هذه لها و، بشكل واضح ما تتداخل مع العرض

 ويجب منفصلة:ظهر كل منها فى نافذة تنسيقات مختلفة، يجب أن ي

أن توضح الرسالة بوضوح حتى يعرف المستخدم بدقة ما يحدث 

 والإجراءات الممكنة.

 :صميم واجهة المستخدم الرسوميةتمحددات  -2-2

هى الطريقة التى يتفاعل بها  GUI واجهة المستخدم الرسومية

 ار إلىيشو، الخاصة بالآلات اليومالمستخدمون مع أنظمة تشغيل 

ً بواجهة  تخدام يمكن للمستخدمين اسكما ، التفاعل المباشرهذا أيضا

تستفيد و، تلك الواجهات لإنشاء حوار تفاعلى مع منتج أو نظام

واجهات المستخدم الرسومية من الميزات الإضافية فى تصميم 

ختيار وأزرار الخيارات العرض مثل مربعات النص وخانات الإ

 مة المنسدلة ومربعات التمرير وأزراروالقوائم ومربعات القائ

 رالدوران ومربعات حوار التحكم فى علامة التبويب وخرائط الصو

(Beck, Janssen, Weisbecker, & Ziegler, 1994) ،

لية على العناصر التفاعحتوى مكونات واجهة المستخدم الرسومية وت

 العرض التفاعلى.التى تتيح المرونة فى تصميم شاشات 

لتصميم واجهة المستخدم  السابقةم عناصر التصميم ااستخد كما يمكن

مساحة التصميم إلى عدة أشكال، لوحات المصمم قسّم ويالرسومية، 

خطية وأشكال ثنائية وثلاثية الأبعاد وشبكات وأزرار وأشرطة تقدم 

لوضعها داخل رسومية بإنشاء كائنات  ويقوموحقول نصية، 

 ,Virzi)ن المعلومات وإدراج النصوص المكونة مالأشكال، 

واجهة بتطبيق خلفيات مختلفة على أجزاء مختلفة من و، (1992

لواجهة المستخدم السيطرة على الهيكل العام يمكن ، المستخدم

فيما يلى الخطوات الرئيسية التى يجب مراعاتها عند الرسومية، و

 واجهة المستخدم الرسومية: عناصر إجراء مراجعة

 الواجهة متطلبات الخاصة حدد الغرض والأهداف وال

، فكر فى ما سيحتاج المستخدم إلى إنجازه الرسومية

للوصول  المستخدم بالمشروع والمعلومات التى سيحتاجها

ت، بمجرد تحديد هذه المعلوماوإليها لإكمال مهامه بنجاح، 

ستتمكن من إنشاء قائمة بالمهام التى يجب معالجتها فى 

ت ائمة كإطار عمل لحالاويمكنك استخدام هذه الق الواجهة،

 .لوجهات المستخدم المستهدفةالاختبار التى ستنشئها 

  واجهة قم بإنشاء قائمة بالمهام التى يجب تضمينها فى

واستخدمها  ،(Nada & Dawood, 2023)المستخدم 

، الرسوميةواجهة المستخدم لختبار كأساس لإنشاء حالات الإ

ة يزات الأساسيمتأكد من أن قائمة المهام تتضمن جميع المو

وتأكد من ، التى ستحتاج إلى تضمينها فى واجهة المستخدم

أنها تتضمن جميع الوظائف القياسية المطلوبة فى معظم 

 .الواجهات المماثلة

  قم و، المستهدفةواجهة المستخدم لفكر فى الوظيفة الرئيسية

بإنشاء نظرة عامة على الوظيفة من خلال إنشاء مخططات 

مها كأساس لتحديد ما يجب تضمينه فى نسيابية واستخدإ

إذا لم تكن متأكداً من وظيفة و، الرسومية شاشات العرض

واجهة المستخدم، فاستخدم أمثلة تصميم المستوى الأساسى 

 ,Benyon) تصممهالواجهة المستخدم الرسومية التى 

Green, & Bental, 2011)،  من أجل إنشاء مثال على

 لمستخدم.الوظائف المتوفرة فى واجهة ا

 ه هذا يعنى أنفالمناسبة،  الرسومات والرموزختيار إبدأ بإ

يجب عليك استخدام مجموعة متنوعة من عناصر التصميم 

 ،ختبارهاإالمستخدم التى تريد  اتالمضمنة فى واجه

جميع فيما يتعلق ب الرسومات،واستخدامها لمعرفة كيفية أداء 

ً كل مإالعناصر التى تحتوى عليها،  كون من ختبر أيضا

لمعرفة ما إذا كانت المكونات  ،مكونات واجهة المستخدم

ً بشكل صحيح،  تنسيق كل مكون من والفردية تعمل معا

المكونات التى تختارها متناسق مع المكونات الأخرى فى 

 واجهة المستخدم.

  يجب وختبارها، إتأكد من تحديد جميع العناصر التى تريد

 ميم الذى تستخدمهعليك تضمين كل عنصر من عناصر التص

واجهة المستخدم، بما فى ذلك أى رسوم توضيحية فى 

 .واجهة المستخدملمضمنة فى الاختبار الذى تقوم بإنشائه 

( المحددات الأساسية التى يتبعها المصمم عند 2ويوضح شكل )

تصميم واجهة مستخدم رسومية، وبها العديد من المبادئ المقبولة 

 للمستخدم، إرضاء جمالىوتعمل على عند تصميم واجهات تفاعلية، 

تباع مبادئ العرض التقديمى إب ، وذلكتوفير جاذبية بصريةو

 ى لوجهات التفاعل.والتصميم الجرافيك
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 المحددات والمبادئ الواجب إتباعها عند تصميم واجهة مستخدم رسومية( 2شكل )

ة ماليمع إتباع المبادئ والمحددات السابقة يمكن تفعيل مفهوم إستع

ة واجهات المستخدم الرسومية، وتصميم واجهات تفاعلية ذات كفاء

ستجابات يجب أن يكون تدفق الإجراءات والإوفاعلية كبيرة؛ ف

ستعدادات البصرية والمعلومات بترتيب معقول يسهل تذكره والإ

 يكون السياق الذى يتمالتفاعلى المستهدف، و ووضعه فى السياق

كون ذات أولوية قصوى، وت مالحفاظ عليه من منظور المستخد

وسائل تحقيق الأهداف مرنة ومتوافقة مع مهارات المستخدم 

تجنب ، و(Brandl, 2002)الخاصة  وخبراته وعاداته وتفضيلاته

 حسما، واللأنها تقيد الإجراءات المتاحة للمستخدم الخاصة الأوضاع

، مع توفير مجموعة الرسومية للمستخدم بتخصيص جوانب الواجهة

 فتراضية دائماً.ة من الإعدادات الإمناسب

 راسة الممارسات العامة لإجراءات التفاعل المباشر:د -3
التفاعل المباشر بين الإنسان والآلة وغيرهم من عناصر بيئة العمل 

يعنى الحوار المتبادل الخاص بالإتصال بين عناصر التفاعل، 

الآلى ولتصميم الحوار التفاعلى بين الإنسان المستخدم والحاسب 

HCI  وغيره من  على الأشخاص استخدام الحاسب الآلىيسهل

أو  نظام الحاسب الآلىتعقيدات ويقلل من إحباطهم من  الآلات،

 تذكر عناصر نموذج قبول التكنولوجياو، المنتجات التفاعلية

إلى أن الفائدة المتصورة وسهولة  بدورها التى تشيرالتفاعلية، و

النظام المنتج/أولاً إلى نية استخدام ستؤدى ، والاستخدام المتصورة

 ,Vanderdonckt)التفاعل معه بشكل دورى وفى النهاية إلى 

أو ما يعرف هناك عدة نقاط رئيسية لتصميم حوار جيد و، (2005

التواصل الهادف، بحيث يفهم الحاسب الآلى ما يدخله الأشخاص ب

 ويفهم الأشخاص ما يقدمه الحاسب الآلى أو يطلبه، وهى تشمل

التشغيل القياسى ، والمستخدم إجراءاتالحد الأدنى من معرفة 

 التواصل الهادفتساق العام لتصميم واجهة التفاعل، جعل عملية والإ

 عمل أساسى.

نى يجب أن يقدم النظام المعلومات بوضوح للمستخدم، وهذا يعكما 

ختصارات، لإوجود عنوان مناسب لكل عرض، وتقليل استخدام ا

يجب أن تعرض برامج وواضحة للمستخدم،  وتقديم تعليقات

ق تنسيبالإضافة إلى البيانات ب ،معانى الكود والمساعدة ستعلاملإا

الشهر  هابينمن  الحقول والبيانات الأساسيةمحرر، مثل عرض 

فى  أو الفواصل والنقاط العشرية ،واليوم والسنة فى حقل التاريخ

 التفاصيليجب تقديم تعليمات المستخدم بخصوص و، آخرحقل 

، مثل تخصيصات مفاتيح الوظيفة المتاحة فى واجهة المختلفة

ً وإقد يتغير شكل المؤشر والمستخدم الرسومية،  على  عتماداً تناسبا

 العمل الذى يتم تنفيذه.

 :المستخدم ات تفاعلحد الأدنى من إجراءالتصميم  -3-1

ام يحتاج المستخدم الأقل مهارة فى استخدام الحاسب الآلى أو القي

مهارات إلى مزيد من  المنتجات الحديثةباستخدام  تفاعلية بمهام

على واجهات عرض يأن  على المصمم يجبو، والتفاعل تصالالإ

المزيد من النصوص والإرشادات لتوجيه المستخدم عبر  التفاعل

على  بعض الواجهات التفاعليةقد تحتوى و، واجهة التفاعل الرئيسية

نظراً لوجود مقياس للتحكم وذلك ، شاديةالإر عدد أقل من الحوارات

 ,Cabral, Campos) لأول مرة فى مدى جودة تدريب المستخدمين

Cowan, & Lucena, 1990) ،واجهات يجب أن تحتوى و

على نص منبثق أو أوصاف متدرجة عند  المستخدم الرسومية

، لأنه قد يكون هناك عدم يقين فى فرعيةاستخدام الصور كروابط 
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واجهة ، خاصة إذا تم استخدام الأصلى أو المستهدف هاتفسير معنا

تحاد أن إرشادات الإمع ملاحظة ، التفاعل على المستوى العالمى

تتطلب تسمية جميع  واجهات المستخدمالأوروبى لعرض رسومات 

ً من سماع  الصور، بحيث يتمكن المستخدمون المعاقون بصريا

، بهم خاصالمعلنة من خلال برنامج ، والأوصاف المكتوبة

واجهة ب لأى من المربعات الحوارية الخاصة معلومات الحالةو

المستخدم الرسومية هى طريقة أخرى لتوفير الإرشادات 

 للمستخدمين.

م مستخدات التفاعل المتعلقة بواجهة الالحد الأدنى من إجراءكما أن 

دة زيا وسيؤدى الحوار الجيد إلىالرسومية لابد أن يكون فعالاً، 

، تقليل عدد ضغطات المفاتيح المطلوبةجهات التفاعل، وكفاءة وا

 :تحقيق هذا الهدف بعدة طرق مختلفة للمصمم يمكنو

  رموز المفاتيح، بدلاً من الكلمات الكاملة على تخصيص

شاشات الدخول، يتم أيضاً تمييز الرموز عند استخدام واجهة 

لغة الأوامر، مثل الاختصار البريدى للحالة المكون من 

يمكن كما ن على شاشة واجهة المستخدم الرسومية، حرفي

إدخال الرموز عن طريق تحديد أوصاف الرموز من القائمة 

 ,Carlsen & Christensen) المنسدلة للخيارات المتاحة

يساعد هذا فى ضمان الدقة، حيث يتم تخزين الكود و، (1990

 كقيمة فى القائمة المنسدلة، بالإضافة إلى المساعدة فى توفير

تصال ذى مغزى حيث يتم تحديد الأوصاف المألوفة إ

 .للمستخدم

 قط، ات فإدخال البيانات التى لم يتم تخزينها بالفعل على الملف

 على سبيل المثال، عند تغيير سجلات العناصر أو حذفها،و

يجب إدخال رقم الصنف فقط، يستجيب الحاسب الآلى من 

 ً فى ملف  خلال عرض المعلومات الوصفية المخزنة حاليا

يتم استخدام معرف المستخدم للعثور على والعنصر، 

ى والأوامر وما إل المستخدمالسجلات ذات الصلة، مثل سجل 

 .ذلك

 تم الإدخال، ي واجهةفتراضية للحقول على استخدام القيم الإ

 دخالاستخدام الإعدادات الافتراضية عندما يقوم المستخدم بإ

سجلات التى تتم نفس القيمة فى حقل الشاشة لمعظم ال

، ويمكن للمستخدم السابقة يتم عرض القيمةومعالجتها، 

قيمة فتراضية أو كتابة اللقبول القيمة الإ الضغط على مفتاح

قد تحتوى واجهات المستخدم وفتراضية بقيمة جديدة، الإ

م ختيار و أزرار الاختيار التى يتإالرسومية على مربعات 

تظهر القوائم و، ىمربع حواركتحديدها عند فتح نموذج 

أو عنصر الحساسة للسياق عند النقر فوق كائن 

تحتوى هذه و،  (Thimbleby & Gow, 2004)محدد

 أو العنصر المستهدف. القوائم على خيارات خاصة بالكائن

  بحيث يحتاج المستخدم  ومساعدة، ستفسارإتصميم برنامج

 سم أو وصف العنصرإلى إدخال الأحرف الأولى فقط من الإ

ء يعرض البرنامج قائمة بجميع الأسماو، راد البحث عنهالم

ل المطابقة، وعندما يختار المستخدم واحدة، يتم عرض السج

 .المطابق

  واجهة المستخدم الرسوميةتوفير التحكم بالمؤشر لنماذج، 

بحيث ينتقل المؤشر إلى الحقل التالى عند إدخال العدد 

 قوم المستخدمعلى سبيل المثال، عندما يوالصحيح للأحرف، 

 ، وبعد إدخال ثلاثة أحرف،أو نصبإدخال رمز منطقة لرقم 

جيل إدخال رموز مفتاح تسو، التالىحقل الينتقل المؤشر إلى 

ت هو مثال آخر، غالباً ما تكون الرموز فى مجموعا الدخول

من أربعة أو خمسة أحرف، وعندما يتم ملء الحقل الأول، 

 .كذاينتقل المؤشر إلى الحقل التالى وه
 من حقول البيانات، وذلك فحص كل حقل المصممعلى  كما يتعين

يج ى مزيمكن لأولمعرفة ما إذا كان يجب التحكم فى المؤشر تلقائياً، 
ات فى تقليل عدد ضغط المصممأن يساعد  السابقة من هذه الأساليب

نات لبيااالمفاتيح المطلوبة من قبل المستخدم، وبالتالى تسريع إدخال 
 .المتوقعة لأخطاءوتقليل ا

 واجهة المستخدم:لتساق العام التشغيل القياسى والإ -3-2

 تحتوىوالاستخدام، التفاعل ومساعدة سهلة  يقوم المصمم بتوفير

لى تعليمات الحاسب الآلى الشخصى عالواجهات الخاصة بالعديد من 

مواضيع إضافية يمكن تحديدها مباشرة باستخدام النص المميز 

كون عادة ما تو، للتفاعلات الأوليةالتعليمات  جهةواالمعروض على 

برز تبلون مختلف، مما يجعلها  والفرعية رتباطات التشعبيةهذه الإ

استخدام الرموز أو بتذكر وعلى عكس بقية نص المساعدة، 

ن مبالإضافة إلى الترميز اللونى للوصول إلى أكبر عدد  ،النصوص

مستخدم الرسومية تتضمن العديد من واجهات الوالمستخدمين، 

تعليمات تلميحات الأدوات، وتعرض رسالة مساعدة صغيرة تحدد 

 علىالتفا تصالالجانب الآخر من الإو، الحاجةوظيفة زر الأمر عند 

، فهم ما أدخله المستخدمتالحاسب الآلى يجب أن معالجات هو أن 

ن كد موبالتالى يجب تحرير جميع البيانات المدخلة على الشاشة للتأ

 ا.صحته

 تساق عامل حاسم ضمن ضمان كفاءة واجهةالتشغيل القياسى والإف

ً عبر مجموعة المستخدم، و واجهاتة يجب أن يكون النظام متسقا

 خدمواجهات المستوفى آليات التحكم فى تشغيل ، المختلفة الرسومية

يجعل التناسق من السهل على كما عبر التطبيقات المختلفة، 

 علىالتفا خدام أجزاء جديدة من النظامالمستخدمين تعلم كيفية است

عامل يمكن تحقيق وبمجرد أن يكونوا على دراية بمكون واحد، 

مشغل تحديد مواقع العناوين والتاريخ والوقت وال من خلال تساقالإ

 ورسائل التعليقات فى نفس الأماكن على جميع شاشات العرض

(Carlsen & Christensen, 1990)ات ، توحيد التحكم فى عملي

لة معاملاإلغاء ، الخروج من كل برنامج بنفس المفتاح أو خيار القائمة

يقات الخروج من التطب بطريقة متسقة، مثل استخدام مفتاحالمختلفة 

الحصول على المساعدة بطريقة موحدة، مثل ، ESC الحالية

توحيد الألوان المستخدمة لجميع ى محدد، استخدام مفتاح وظيف

ز توحيد استخدام الرموت المستخدم عامة، واجهاشاشات العرض أو 

أخرى،  لعمليات مماثلة عند استخدام واجهة مستخدم رسومية

واجهات مستخدم استخدام مصطلحات متسقة فى شاشة عرض أو 

المربعات الحوارية توفير طريقة متسقة للتنقل عبر تفاعلية، 

واجهات استخدام محاذاة خط وحجم ولون متناسق على المختلفة، 

 مستخدم الرسومية.ال

من خلال تتم كما أن تحليل الأنظمة فى تصميم المدخلات الفعالة 

يجب أن يكون مصمم الأنظمة التفاعلية قادراً وتصميم نموذج جيد، 

يجب التخلص من النماذج غير وعلى تصميم نموذج كامل ومفيد، 

النماذج هى أدوات وقت المستخدم الفعلى؛ فالضرورية التى تهدر 

 ,Carroll & Mentis)التفاعلى  وجيه مسار العملمهمة لت

إنها أوراق مطبوعة مسبقاً ويتم إختبارها عن طريق (، 2008

 هذه تستخرجوتتطلب من الأشخاص ملء الردود بطريقة موحدة، 

 المستخدمين الأوليينالنماذج وتلتقط المعلومات المطلوبة من قبل 

ً ما تكون مدخلات إلى الحاسب الآل من خلال هذه وى، والتى غالبا

ً ما تعمل النماذج كمستندات مصدر للمستخدمين أو  العملية، غالبا

تصميم واجهات مستخدم رسومية ذو كفاءة كمدخلات لتطبيقات 

مفيدة، يجب  المستخدمينلتصميم النماذج التى يجدها وفاعلية، و

يتم النظر فى كل من ، ومراعاة أربعة إرشادات لتصميم النموذج

 :جيهية الأربعة بشكل منفصلالمبادئ التو

 ت التفاعلية فى واجها من السهل ملء النماذج يجعل المصمم

 المستخدم.

 من أن النماذج تفى بالغرض الذى صممت من  يتم التأكد

 ، وتحقق الهدف العام.أجله

 لضمان  المعرفية بشكل إحترافى، وذلك تصميم النماذج

 .دقيق إجراءات التفاعل بشكل ستكمالإ

 عليةالموجودة فى النماذج التفا جاذبية الأشكال على الحفاظ 

 داخل واجهة المستخدم.

وسرعة الإكمال وتسهيل إدخال المتوقع الخطأ  مستويات لتقليلو

، من الضرورى أن تكون النماذج وزيادة كفاءة التفاعل البيانات
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تكلفة وتكون ، الفهم، مما يساعد المستخدم على سرعة التفاعل معها

فى  المستخدمونمقارنةً بتكلفة الوقت الذى يقضيه  النماذج ضئيلة

ً ما يكون من وتعبئتها ثم إدخال البيانات فى نظام معلومات،  غالبا

الممكن التخلص من عملية نسخ البيانات التى يتم إدخالها فى نموذج 

 & Constantine)ى إلى النظام باستخدام الإرسال الإلكترون

Lockwood, 1995)ما تحت، و ً وى هذه الطريقة على بيانات غالبا

يتفاعلون مع واجهات تم إدخالها من قبل المستخدمين أنفسهم، الذين 

 التفاعلية الدورية. التى تم إعدادها للمعاملات المستخدم الرسومية

 فاعل الهادف والفعال بين المستخدم والآلة:التواصل/الت -3-3

ل ءة التفاعأو تفاعل العناصر على سهولة قرا تدفق النموذجيعمل 

ن يمكن أو، GUIواجهة المستخدم الرسومية الأولى للمستخدم داخل 

لذى ايؤدى تصميم نموذج بالتدفق المناسب إلى تقليل الوقت والجهد 

داخل واجهات المستخدم  فى إكمال النموذج المستخدمونيبذله 

من ويجب أن تتدفق النماذج من اليسار إلى اليمين كما ، الرسومية

يستغرق وقد ، على حسب اللغة المتاحة للتفاعل سفلأعلى إلى أ

ً وهو أمر محبط ً إضافيا للمستخدم  التدفق غير المنطقى وقتا

(Constantine & Lockwood, 2001 ،)النموذج الذى يتطلب و

 ثم أو أعلى بشكل مفاجئنتقال مباشرة إلى أسفل من الأشخاص الإ

ً ر تدفقاً ضعيلإكماله ي ظه الجهة الأخرىالتخطى مرة أخرى إلى   ،فا

يم وهناك العديد من الأهداف المحددة التى يجب تحقيقها عند تصم

 واجهات مستخدم رسومية، وهى كالتالى:

 ، أو الهدف العام من واجهة المستخدمتلبية الغرض المقصود ◉

 دمةلخ الخاصة داخل واجهات المستخدم الرسومية يتم إنشاء النماذج

 لاأن يتم التركيز على المستخدم ، ومن الهام غرض واحد أو أكثر

فى تسجيل ومعالجة وتخزين  على التكنولوجيا المستخدمة، وذلك

فى بعض الأحيان يكون من و، للمستخدمينسترجاع المعلومات إو

أو مستخدمين  متنوعة المستحسن تقديم معلومات مختلفة لأقسام

ولكن لا يزال من الممكن مشاركة بعض المعلومات  ،مختلفين

 داخل الواجهة سية، هذا الموقف حيث تكون أشكال التخصصالأسا

 مفيدة.

 ة، وإنهاء المهام النهائية بكفاءة وفاعليضمان دقة الإنجاز ◉

اد حستنخفض معدلات الأخطاء المرتبطة عادةً بجمع البيانات بشكل 

 دقة،عندما يتم تصميم واجهات المستخدم الرسومية لضمان إكمالها ب

ع ء الصحيح مىلضمان قيام الأشخاص بعمل الشيعد التصميم مهماً و

 ينالمستخدمعندما يستخدم و، مرات مختلفة النموذج كلما استخدموه

لمسح البيانات أو إدخالها بطريقة أخرى فى  واجهات مخصصة

(، يتم تجنب الخطوة Darmawan, 2013) الموقع المناسب

 مولةلمحتستخدم الأجهزة اوالإضافية للنسخ أثناء إدخال البيانات، 

ر أكب سلكى، أو يتم توصيلها مرة أخرى بأنظمة كمبيوترالإرسال اللآ

 يكون لاوبتخزينها،  المصممحتى تتمكن من تحميل البيانات التى قام 

 .فى الواجهة من قبلداعى لمزيد من النسخ لما حدث هناك 

 والأشكال داخل واجهة المستخدم الحفاظ على جاذبية النماذج ◉

نها ى أعل ن جاذبية الأشكال يتم التعامل معها أخيراً على الرغم من أ

ن يل م، إلا أن ترتيب ظهورها لا يهدف إلى التقلمن العناصر الهامة

 ةلفعالا اذجأهميتها، بدلاً من ذلك، تتم معالجته أخيراً لأن إنشاء النم

، ةسابقالنقاط اليتم من خلال تطبيق التقنيات التى تمت مناقشتها فى 

ن ب أيج؛ فل الجمالية الناس إليها وتشجع على إكمالهاتجذب الأشكاو

تخرج يجب أن تسولكى تكون جذابة، ومرتبة،  التفاعلية تبدو النماذج

، والمنطقى لدى المستخدم النماذج المعلومات بالترتيب المتوقع

 عملية التفاعليساهم التخطيط والتدفق المناسبان فى جاذبية و

(Elfar & Dawood, 2023 ،) مكن أن يساعد استخدام يكما

ين، خطوط كتابة مختلفة فى نفس النموذج فى جعلها جذابة للمستخدم

 يعةوالفئات الفرعية بخطوط سميكة ورف المتنوعة فصل الفئات ويتم

ر عناص تعد خطوط الكتابة وأوزان الخطوطللتباين فيما بينها، أيضاً 

هم ان أنوجعل الأشخاص يشعرون بالأم ،نتباهتصميم مفيدة لجذب الإ

 بشكل صحيح. الواجهة يتفاعلون مع

 دون عوائق واجهة المستخدم الرسومية التحكم فى نماذج ◉

ون لدى غالباً ما يكو، هام أمر ونماذج التفاعليعد التحكم فى أشكال 

 النماذج تصميم يتحكم فى التفاعلية الشركات متخصص فى النماذج

ع عض الأحيان تق، ولكن فى بالخاصة بواجهات المستخدم الرسومية

 يقوم بإعداد بدوره الذىوالأنظمة،  مصممهذه المهمة على عاتق 

تحكم ة للتشمل الواجبات الأساسيالأولية؛ ف وتنفيذ التحكم فى النماذج

ض فى النماذج التأكد من أن كل نموذج قيد الاستخدام يفى بالغر

وأن الغرض  ،على إنجاز مهامه المستخدمفى مساعدة  له المحدد

 تخدمالعام لواجهة المس دد جزء لا يتجزأ من الأداء التنظيمىالمح

(Foley J. , 1987 ومنع تكرار المعلومات التى يتم جمعها ،)

 خاذتإ، وتصميم النماذج الفعالة، وبداخلها والأشكال التى تجمعها

، تصاداً قإر بشأن كيفية إعادة إنتاج النماذج بالطريقة الأكث نهائى قرار

ند التى تجعل النماذج متاحة ع والضوابط العامة ووضع الإجراءات

ً ما يستلزم ذلك إتاحة والحاجة،  لى وعرضها ع تلك الواجهاتغالبا

يساعد المستخدمين على التنظيم  فإن هذا من شأنه، المستخدم

 والفعالية.

، الأولى لوجهات التفاعل من النموذجرئيسية سبعة أقسام كما يوجد 

ملء النماذج بشكل صحيح  ل على تسهيلتعمالتى  الفعالة الطريقةو

الأقسام السبعة الرئيسية للنموذج وهى التجميع المنطقى للمعلومات، 

والإرشادات،  تعليمات، التحديد والوصول، التعريف أو العنوانالهى 

، التجميعات الإجمالية الفرعية، التوقيع والتحققأو المتن،  جسمال

جب أن تظهر هذه الأقسام على من الناحية المثالية، ي؛ فتعليقاتوال

 ,Foley, Gibbs, & Kovacevic) مجمعة كما هى واجهة

أن الأقسام السبعة تغطى المعلومات الأساسية  مع ملاحظة(، 1988

، ويمكن تقسيم واجهات المستخدم الرسوميةالمطلوبة فى معظم 

، جهة المستخدم الرسومية إلى ثلاثة أجزاء رئيسيةاالشكل العام لو

 لتالى:وهما كا

 العلوى من واجهة المستخدم الرسومية الجزءتم تخصيص ي 

GUI العنوان، التعريف أو التحديد منهم لثلاثة أقسام :

يتضمن قسم العنوان ، والتعليمات والإرشاداتووالوصول، 

 فاعلالعام أو الهدف من واجهة التسم وعنوان النشاط إعادةً 

تعريف يتضمن قسم الوالنموذج، من أجله الذى أنشأ و

 ،والوصول الرموز التى يمكن استخدامها لتقديم التقرير

ة هذه المعلومات مهمة للغايو والوصول إليه فى وقت لاحق،

دد حتفاظ بالمستند لعدد محمطلوبة للإ الواجهةعندما تكون 

يوضح قسم التعليمات والإرشادات كيف يجب ومن السنوات، 

 كتماله.إملء النموذج وأين يجب توجيهه عند 

 منتصف واجهة المستخدم الرسومية GUI  هو الجسم أو

ن ، والذى يتكوالعام لمكونات وعناصر واجهة التفاعل المتن

 الواجهةيتطلب هذا الجزء من ومن نصف النموذج تقريباً، 

 الذى المستخدم أكبر قدر من التفاصيل والتطوير من الشخص

الذى يحتوى على  الواجهةهو جزء  والمتن، يتفاعل معه

، ويتضمن أمبر قدر رجح على بيانات صريحة ومتغيرةالأ

 .من التفاعلات

  ً  السفلى من واجهة المستخدم الرسومية الجزءيتكون أيضا

GUI  من ثلاثة أقسام: التوقيع والتحقق، التجميعات الإجمالية

هذا الجزء يعد و، والتعليقات، للملخص العام الفرعية

ن المراجعة للملخص العام للتفاعلات والتحقق م مخصص

ً للتعليقات النهائية لها، والتغذية الراجعة عن تجربة  وملخصا

 ,Foley, Chul, Kovacevic, & Murray)المستخدم 

 للمستخدمالإغلاق عملية طريقة منطقية لتوفير و ،(1988

المتاح داخل واجهة المستخدم الرسومية،  الذى يملأ النموذج

لأجزاء الثلاثة ( ا3وإنهاء عملية التفاعل، ويوضح شكل )

 .الرئيسية للتقسيم العام واجهة المستخدم الرسومية
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كونة لها ثلاثة أجزاء رئيسيةال( تقسيم الشكل العام لواجهة المستخدم الرسومية إلى 3شكل )  الم 

فحصاً  مبدئى من واجهة المستخدم الرسومية يوفر تصميم نموذجو

 ً ً مزدوجا دم ت بين المستخلعملية التحقق من صحة المدخلا داخليا

 ، ويمكنالمتوقع حدوثه مستقبلاً  منع الخطأمع ، والحاسب الآلى

ل لتفاعاالبيانات الأولية لمستخدم مبتدئ إلى أمثلة لما يمكن تعويض 

 قالتسمية التوضيحية، يعد التعليمعه فى واجهة المستخدم، مثل 

ً  الإرشادى ً آخر يمكن أن يجعل ملء نموذج أمرا  الواضح أسلوبا

 دمالمستخ كإرشادات عامة تخبر التسميات التوضيحية عملتو، سهلاً 

 يتموالذى يكمل النموذج بما يجب وضعه فى سطر فارغ أو مسافة، 

، التفاعلى عرض العديد من خيارات التسميات التوضيحية فى الشكل

يتم عرض نوعين من التسميات التوضيحية على الأسطر ونوعان و

بأة لة على التسمية التوضيحية المعمن التعليقات التوضيحية وأمث

وتسميات الجدول التوضيحية، كما تتمثل ميزة وضع التسمية 

طر التوضيحية أسفل السطر فى وجود مساحة أكبر للبيانات على الس

ً ملاحظات توضيحية  نفسه، قد تتضمن التسميات التوضيحية أيضا

؛ صغيرة لمساعدة المستخدم على إدخال المعلومات بشكل صحيح

من الضرورى بشكل عام استخدام العديد من أنماط التسميات ف

إلى  تؤدى بالضرورةكلا النتيجتين  ،التوضيحية فى كل نموذج

يم ذو كفاءة وفاعلية كبيرة، ومنها يعمل تصم تصميم نموذج مناسب

 منهاد على زيادة كفاءة واجهة المستخدم الرسومية، والتفاعل الجي

 تعزيز مفهوم الإستعمالية بوجه عام.

لمقترح لتصميم واجهات المستخدم اإطار العمل  -4

 الرسومية:
ينقسم إطار العمل المقترح لنهج تصميم واجهة مستخدم رسومية إلى 

مستخدم الخطوات الرئيسية لتصميم واجهة ثلاثة محاور رئيسية، 

عمل على تسهيل إجراءات التفاعل، وذلك بداية من عملية التصميم ت

والإنشاء العام للمحتوى، وصولاً إلى مرحلة التقييم والإختبار الفعلى 

القواعد الإرشادية لتصميم واجهة المستخدم لعملية الاستخدام، 

، والتى من إتباعها يمكن للمصمم إنشاء واجهة تفاعلية الرسومية

مفهوم إستعمالية المنتجات التفاعلية، ومنها توفير  تعمل على تعزيز

متطلبات الكفاءة والفعلية المطلوبة ضمن إجراءات التفاعل المرن، و

، والتى من خلالها يتم وضع تصميم الهيكل العام لواجهة المستخدم

 ,Garmer)الضوابط العامة لإجراءات التصميم المثالى 

Liljegren, Osvalder, & Dahlman, 2000) والذى يعمل ،

على تناسب تصميم واجهة المستخدم إلى قدرات وحدود المستخدم 

ذات الخبرة العادية، ووضع آلية واضحة لكيفية تصميم العناصر 

والرموز والأشكال والمجسمات داخل واجهة المستخدم الرسومية، 

ويعد إتباع تلك المحاور الثلاثة عامل حاسم فى نجاح واجهة 

التى تعمل على تيسير عملية التفاعل المباشر  المستخدم الرسومية

 بين المستخدم والآلة.

 :تصميم واجهة المستخدم الرسوميةل ئيسيةالخطوات الر -4-1

عناصر التصميم  يستعرض البحث عدة خطوات لتهيئة فيما يلى

، وهى (Griffiths, et al., 2001)لوجهة مستخدم رسومية  الجيد

 :كالتالى

 :متوازنإنشاء فريق تصميم  ◉

ويشمل جميع الأفراد المتخصصين فى تصميمات واجهات التفاعل، 

المتخصصين فى  المهندسين والمبرمجينتكوين فريق من ويكون 

 والتصميم المرئى والكتابة والعوامل البشرية البرمجة

ومصممى التفاعلات المعرفية ، والإرجونوميكس وتصميم التفاعل

، اء جميع القبعات بشكل جيدرتدإيمكنه  ،نادر هو فرد عضو فريق

 .والتناسب بين مهمات الفريق والتنسيق فيما بينهم

 :تبع دورة تصميم واجهة المستخدمإ ◉

لتصميم واجهات  لها عدة محددات وخطوات عدردة هناك عملية

لى ع التى تسهلرسومية، وتم ذكرها فى الأقسام السابقة، و مستخدم

الطرق فعالية من حيث تصميم أفضل واجهة ممكنة بأكثر  الفريق

 .الكفاءة الاستخدامية أثناء عملية التفاعل

 الخاصة: التصميم إنشاء مواصفات ◉

ة الأساس لواجه المصمم ضعي، واجهة التفاعلأثناء مرحلة تصميم 

هداف قوم بتحديد أيفى هذا الجزء من العملية، وقابلة للاستخدام، 

مون ومهامهم ، وتفهم من هم المستخدالواجهة الرسوميةوميزات 

وذج بدأ فى تحديد الإطار المفاهيمى أو نمويونواياهم وأهدافهم، 

 بمعرفة وخبرة جمهور الواجهةلتمثيل ، وذلك التصميم الخاص

كتب التصميم الخاص كمواصفات ومن ثم يالمستهدف،  المستخدمين

عامة، سيساعد هذا فى جعل التصميم أكثر واقعية ويكشف عن 

 .ستقبليةالم المشكلات والثغرات

 كسيناريو تفاعلى: م النماذج الأوليةااستخد ◉

ً  المصمم ضعي، شبه النهائى بمجرد تحديد نموذج التصميم  نموذجا

ً لبعض الجوانب الأساسية للتصميم ، مالعام لوجهة المستخد أوليا

 لأنها بداية، أفضل م نماذج الورق والقلم الرصاصااستخدويكون 

عالة فتوفر النماذج الأولية أداة ووسهلة التغيير،  التحضير سريعة

 مهام، كما أنها تساعد فى تحديد تدفق الالتفاعلى لتوصيل التصميم

أيضاً الحصول على مدخلات  ويمكنوتصور التصميم بشكل أفضل، 

 فيدةباستخدام نماذج أولية م ،مستخدم منخفضة التكلفة فى التصميم

 بشكل خاص فى وقت مبكر من عملية التصميم.

 :ختبارالتقييم والإق من الإستعمالية باستخدام التحق ◉

 بإشراك المستخدمين يقومنموذج أولى،  ى المصممعندما يكون لد

ة للغاي للتصميم معلومات قيمة الإستعماليةيوفر اختبار و، على الفور

يوفر و، واجهة المستخدم الرسوميةوهو جزء أساسى من نجاح 

وفر ويمكن أن ي ،أو الفشلختبار كفاءة المهام وبيانات النجاح الإ

معلومات حول تصورات المستخدمين ورضاهم وأسئلتهم 

لذين ختبار ااستخدم المشاركين فى الإكما أن ، المتوقعة ومشكلاتهم

 المستهدف. المستخدمين الشخصى لجمهور التصميميتناسبون مع 

، ىالإستعمالية عن طريق نموذج بدائى أولختبار إبالإضافة إلى و

 شكالاً أتتخذ هذه وهذه إجراء تقييمات قابلية الاستخدام،  ستحتاج إلى

ومجموعات  العامةالإرشادات إتباع ووضوح عديدة، بما فى ذلك، 

ية كيف كلما زادت المعلومات حول؛ فستكشافيةالتركيز والتقييمات الإ

واجهة المستخدم الرسومية، زاد عامل المستخدمين مع  تفاعل

ية فعال مبكراً، زادت كان، وكلما ستهدفإستعمالية المنتج/النظام الم

 للمستخدمين. بالواجهة الرسوميةواجهة المستخدم الخاصة 
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 إعادة الاستخدام والتفاعل: ◉

ختبار عن نقاط الضعف فى نظراً لأنه من المحتم أن يكشف الإ

 المصمم رغبيوعلى الأرجح يوفر معلومات إضافية قد  ،التصميم

عملية التصميم فى إعادة بدأ ي هفإن ،وإعادة هيكلتها فى استخدامها

النموذج  ادما تعلمه وصقل التصميم وأعد وياخذبأكملها مرة أخرى، 

 ,Guerrero & Lula) ختبارالإ إعادة مرة أخرى، ومنها الأولى

يجب أن يستمر هذا التكرار خلال عملية التطوير حتى و(، 2002

ً عن النتيجة الإجمالية جمهور المستخدمين كوني للتفاعل مع  راضيا

 واجهة المستخدم الرسومية.

 ة:واجهة المستخدم الرسومي القواعد الإرشادية لتصميم -4-2

يناقش البحث عدد من القواعد الإرشادية لمصمم واجهة مستخدم 

، رسومية، تعمل على تعزيز إستعمالية واجهة التفاعل بشكل أفضل

 وتتمثل تلك القواعد فى الآتى:

 لمعرفى:الاستخدام العادل وا ◉

القدرات  ىالتصميم مفيد وقابل للتسويق للأشخاص ذوأن يكون 

توفير نفس وسائل الاستخدام لجميع ، وذلك من خلال المتنوعة

ضاً أيمتطابقة كلما أمكن ذلك؛ المستهدفين، وأن تكون  المستخدمين

وشعوره كأنه مقيد، أو لا يعلم  مستخدم ىتجنب فصل أو وصم أ

، (Han, Yun, Kwahk, & Hong, 2001)المقدار الكافى 

ً عل التصميم جذابوج  المستخدمين.فئات لجميع  ا

 المرونة فى الاستخدام: ◉

ً التصميم يلائم نطاقجعل  ً واسعا  فرديةمن التفضيلات والقدرات الا

ر ختياالإ حرية توفيروالمعرفية من جمهور المستخدمين، من خلال 

لى ع واجهة التفاعلل توفير القدرة، والاستخدامالتفاعل وطرق  ىف

 التكيف مع وتيرة المستخدم.

 استخدام بسيط وبديهى: ◉

يسهل فهم استخدام يجعل المصمم الواجهة واضحة العناصر، و

أو مهاراته  معرفتهأو  المستخدمالتصميم، بغض النظر عن خبرة 

ن مى، أو حتى خبراته السابقة، اللغوية أو مستوى التركيز الحال

ت التفاعلاأن تكون ، وقيدات غير الضروريةالقضاء على التعخلال 

ق ترتيب المعلومات بما يتف، ومتسقة مع توقعات المستخدم وحدسه

ء من نتهاتقديم توجيهات وتعليقات فعالة أثناء وبعد الا، ومع أهميتها

 المهمة.

 المعلومات التفاعلية المُقدمة: ◉

، ينقل التصميم المعلومات الضرورية بشكل فعال إلى المستخدم

، بغض النظر عن الظروف المحيطة أو القدرات الحسية للمستخدم

 لك، وذملموسة أو لفظية شكلية أواستخدام أوضاع مختلفة من خلال 

توفير تباين مناسب بين ، ولعرض فائض للمعلومات الأساسية

العناصر بطرق يمكن  ، وتمييزالمعلومات الأساسية ومحيطها

 يمات أو التوجيهات.جعل من السهل إعطاء التعلووصفها، 

 التسامح مع الأخطاء: ◉

ضية يقلل التصميم من المخاطر والعواقب السلبية للأعمال العرأن 

توفير الناتجة عن تفاعل المستخدم، من خلال  أو غير المقصودة

 عن طريق عرض أمثلة توضيحية، الإبتعاد ميزات آمنة من الفشل

 قظة.تتطلب الي ىالمهام الت ىف ىواععن العمل اللآ

 التقليل من الجهد: ◉

، من يمكن استخدام التصميم بكفاءة وراحة وبأقل قدر من التعب

، السماح للمستخدم بالحفاظ على وضع محايد للجسمخلال 

 أثناء عملية التفاعل. المستمر ىمن الجهد البدنوالنقليللا

 توفير المساحات المناسبة للتفاعل: ◉

عب قتراب والوصول والتلاللإيتم توفير الحجم والمساحة المناسبة 

والاستخدام، بغض النظر عن حجم جسم المستخدم أو وضعه أو 

 ىتوفير خط رؤية واضح للعناصر المهمة لأ، من خلال حركته

ً ، ومستخدم جالس أو واقف  جعل الوصول إلى جميع المكونات مريحا

 .ذات فئة خاصةمستخدم  ىلأ

 ىف تخدم الرسوميةواجهات المس ىيتجلى تطبيق التصميم العام فف

المستخدم وليس على على الإنسان فيها المصمم يركز  تىالمجالات ال

القابل للتعلم وإكتساب ، والتصميم الشامل العناصر التكنولوجية

فى التركيز  وينصب(، Herrmann & Hill, 1989)الخبرات 

يركز على  ىعلى التصميم الذتصميم واجهات المستخدم الرسومية 

لتحقيق مبادئ الإستعمالية ه أكثر صلة بالأهداف العامة لأن، الإنسان

 .المستهدف المستدامة للجميع حسب التصميم وعامل

 ومية:واجهة المستخدم الرسمتطلبات تصميم الهيكل العام ل -4-3

واء سالتصميم الرسومى للمواد المطبوعة عامة، يتم استخدام أسلوب 

 ىأالإستاتيكية  ماتالرسو وأاللون  وأالرموز  وأ كانت الأشكال

مات المعلولنقل  ، وذلكالأخرىأى المتحركة الثابتة والديناميكية 

ً ، يشكل هذا تصموأى معانٍ أخرى الحقائق والمفاهيم والعواطفو  يما

ً ل ً وموجها ً منظما لى عيساعد الأشخاص و ،لمعلوماتتقديم ارسوميا

 المقدمة وتفسيراتها من خلال عمليات التفاعلفهم المعلومات 

 تصال المرئى الناجح من خلال التصميميعتمد الإكما ، المباشر

ئ الموجه للمعلومات، على بعض المباد الرسومى لواجهة المستخدم

لبات لتصميم الواجهات التفاعلية، والتى تعد بمثابة متطالأساسية 

 عامة لتصميم الهيكل العام لواجهة المستخدم الرسومية.

 عتبار عند تطبيق التواصلى الإهناك ثلاثة عوامل يجب أخذها ف

ة تصميم واجه، ومنها لواجهات المستخدم الرسومية المرئى الفعال

عوامل التنمية وعوامل الرؤية وعوامل وهم مستخدم ناجحة؛ 

، ىتصال المرئتساعد عوامل التنمية من خلال تحسين الإ؛ فالقبول

 ئماوقوالأساسى، ومجموعات الأدوات التفاعلى وتشمل قيود النظام 

 ها،الفعلى ل المكونات، ودعم النماذج الأولية السريعة، والتخصيص

ن تأخذ عوامل الرؤية بعين الاعتبار العوامل البشرية وتعبر عو

وية البشرية، وه والحدود قوية، وتشمل القدراتالبصرية الهوية ال

 (، والنموذج المفاهيمى الواضح،Hussey, 1997)العامة  المنتج

 ةمثبتلاقاعدة التشمل عوامل القبول للعناصر، و ددةوالتمثيلات المتع

 دريب.التوثيق والت، وكذلك والأسواق المنتجوسياسة  لمهام التفاعل،

ية وتتكون واجهة المستخدم الرسومية من لغة تفاعلية مرئية وصوت

خدم وملموسة، تتشارك فيما بينها لنجاح عملية التفاعل بين المست

 سوميةإلى جميع التقنيات الر علية هناالتفاتشير اللغة والمنتج، و

 :التالىالمستخدمة لتوصيل الرسالة أو السياق، وتشمل 

التنسيقات والنسب والشبكات؛ منظمة : Layout التخطيط -

 .ثنائية الأبعاد وثلاثية الأبعاد

اختيار الخطوط والتنضيد، بما  :Typography الطباعة -

 .فى ذلك العرض المتغير والعرض الثابت

اللون والملمس  :Color and Texture والملمس اللون -

 ى.والضوء الذى ينقل المعلومات المعقدة والواقع التصوير

العلامات والأيقونات والرموز، من  :Imagery الصور -

 .الصورة الفوتوغرافية الواقعية إلى التجريدية

عرض ديناميكى أو  :Animation الرسوم المتحركة -

 .قة بالفيديوحركى؛ مهم جداً للصور المتعل

النهج العام لرواية القصص  :Sequencing التسلسل -

 .المرئية

إشارات مجردة أو صوتية أو موسيقية أو  :Sound الصوت -

 .ملموسة

القواعد الإضافية : Visual identity الهوية المرئية -

 العام على واجهة المستخدم، تساقالفريدة التى تضفى الإ

اج لإنتاتعبير الشركة أو خط  القرارات العامة المتعلقة بكيفية

 عن نفسها بلغة مرئية.

 مية:الرسو مبادئ تصميم واجهة المستخدم -4-4

داخل  هناك ثلاثة مبادئ أساسية متضمنة فى استخدام اللغة المرئية

واجهات المستخدم الرسومية، وتكون تلك المبادئ بمثابة الإطار 

، (Jacob, 1983)العام لقياس فاعلية واجهات المستخدم الرسومية 

والتحقق من مدى فاعليتها أثناء عملية التفاعل المباشر مع المستخدم، 

( المبادئ الثلاثة الأساسية المستخدمة فى تخطيط 4ويوضح شكل )

 واجهات المستخدم الرسومية.
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 أكد من فاعليتها، والمعنية بالتالأساسية المستخدمة فى تخطيط واجهات المستخدم الرسومية الثلاثة ( المبادئ4شكل )

زود المستخدم ببنية مفاهيمية ت :Organize التنظيم -4-4-1

وتخطيط  Consistencyتساق أو التناسق يعد الإ، وواضحة ومتسقة

وإمكانية  Relationships والعلاقات Screen Layout الشاشة

جهة وإدارة وا التنظيم عامل مفاهيم مهمة فى Navigability التنقل

، ويوضح (Lecerof & & Paternò, 1998)ومية المستخدم الرس

هات ( المفهوم العام لتنظيم البنية الأساسية لمكونات واج5شكل )

 المستخدم الرسومية.

 
الترتيب العام لمكونات وعناصر واجهات المستخدم ( 5شكل )

 الرسومية

كونة ا تناسقيعد  :Consistencyالإتساق  -أ لعناصر الإجمالية الم 

ت هناك أربع وجهاتخدم الرسومية عاملاً حاسماً، ولواجهات المس

 قتساالخارجى، والإ تساقالداخلى، والإ تساقالإ تساق، وهمانظر للإ

 فى العالم الحقيقى، وعندما لا تكون متسقة.

 نص على أنوالذى ي الإتساق الداخلىوهى النقطة الأولى، وتكون 

ر واجهة تفاقيات والقواعد يجب أن تطبق على جميع عناصنفس الإ

، ويوضح (Lee, et al., 1990)الإجمالية  المستخدم الرسومية

كونة لواجها6شكل ) ت ( مثال على الإتساق الداخلى للعناصر الم 

ين ويتم عرض نفس أنواع العناصر فى نفس الأماكن، والذالتفاعل، 

 .لديهم أنواع مختلفة من السلوك لديهم نفس المظهر الخاص

 
 لى لمربعات حوارية تفاعلية( الإتساق الداخ6شكل )

تنص على والتى النقطة الثانية، وهو الإتساق الخارجى، كما أن 

 تباع المنصات والتقاليد الثقافية عبر واجهات المستخدمإضرورة 

، (Leuthold, Bargas-Avila, & Opwis, 2008)الرسومية 

( الإتساق الخارجى لأيقونات أداة تحرير 7ويوضح شكل )

داخل  النشر أنواع الرموز تأتى من مختلفهذه النصوص، و

 ولكن بشكل عام لها نفس المعنى. ،التطبيقات

 
 النص تحرير ( الإتساق الخارجى لأيقونات أداة7شكل )

ات تفاقيالا عنى التناسق فى العالم الحقيقى أنوالنقطة الثالثة، والتى ت

يجب أن تكون متسقة مع تجارب وملاحظات وتصورات المستخدم 

( 8، والتى يتعامل معها بشكل دورى ودائم، ويوضح شكل )عيةالواق

 ى.العالم الحقيق العلامات داخل تناسق

 
 داخل رموز وعلامات العالم الحقيقى( الإتساق 8شكل )

امل هو عو، المشتركة بين كل النقاط الثلاثة السابقة النقطة الأخيرةو

 نكويلا  عندما المصمم يتعامل معهوالذى ، Innovation الابتكار

قط ية فتفاقيات الحالنحراف عن الإيجب أن يتم الإو متسقاً، التصميم

ت أثناء التفاعل مع واجها إذا كان يوفر فائدة واضحة للمستخدم

 المستخدم الرسومية.

م ثلاث طرق لتصميهناك  :Screen Layout تخطيط الشاشة -ب

، كةاستخدام بنية الشب ى لواجهات المستخدم،عرض التخطيط المكان

يمكن أن ، وتوحيد تخطيط الشاشة، وتجميع العناصر ذات الصلة

 وحاتيساعد هيكل الشبكة فى تحديد القوائم أو مربعات الحوار أو ل

و الحد الأقصى لعدد التقسيمات الأفقية أ لابد من وضعالتحكم، 

الرأسية الرئيسية، سيساعد هذا فى تقليل الفوضى على الشاشة 

، (Molina & Trætteberg, 2004) وجعلها أسهل فى الفهم

( الإتساق العام لتخطيط الشبكة العامة لواجهة 9ويوضح شكل )

 المستخدم الرسومية.

 
م العام لشبكة تقسيمات مناطق واجهات المستخد( الإتساق 9شكل )

 الرسومية

ناصر ربط العفى يمكن أن يساعد  :Relationships العلاقات -ج

ذات الصلة فى تحقيق التنظيم وفصل العناصر غير  ،ذات الصلة

صر ( قيمة الشكل والموقع للعنا10ى المتكامل، ويوضح شكل )المرئ

 فى إنشاء علاقات بصرية قوية.
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دم العام لشبكة تقسيمات مناطق واجهات المستخ( الإتساق 10شكل )

 الرسومية

ات تنقل هناك ثلاث تقنيف :Navigability القدرة على التنقل -د

ً لإ توفر ، همامهمة اشر لمباهتمام الإ، وهتمام المشاهدتركيزاً أوليا

نقل الت تساعد فى، وتقنيات بالعناصر المهمة أو الثانوية أو المحيطية

ى نتباه إلالإالواجهة، وجميعها تعمل على تيسير فى جميع أنحاء 

تعمل على عناصر نقطية ومناطق شريط العنوان الأكثر أهمية، 

، (Murano, 2005) تويات الثانويةإرشاد المشاهد من خلال المح

 ( الفرق بين واجهات يوجد بها سهولة فى التنقل11ويوضح شكل )

 وأخرى بها صعوبة فى التنقل بين العناصر.

 
مثال توضيحى على الإتساق العام لعناصر تصميم ( 11شكل )

اصر واجهة التفاعل والتى تساهم فى تسهيل عملية التنقل بين العن

 ةالأولية الثانوي

ويكون عن طريق  :Economizeالإقتصاد /التوفير -4-4-2

 أربعإليهم، وهناك  أكثر مع أقل قدر من الإشارات تصميم عناصر

 ،والتميز ،والوضوح ،، وهم البساطةنقاط رئيسية يجب مراعاتها

 .كيدووالت

صر الأكثر تشمل البساطة فقط العناو :Simplicity بساطةال -أ

ً غير مزعج قدر الإمكانأهمية للتواصل، يجب أن يك  ون أيضا

(Norman & Panizzi, 2006)( مثال 12، ويوضح شكل )

، وآخر للتصميم Complicatedللتصميم ذات التفاصيل المعقدة 

 وذات عناصر مرتبة. Simpler Designالبسيط 

 
 مثال للتصميم المعقد والتصميم البسيط( 12شكل )

لا  ونات بحيثيجب تصميم جميع المك :Clarity وضوحال -ب

 ً  (13، وسهلة الفهم للمستخدم، ويوضح شكل )يكون معناها غامضا

تصميم الأيقونات غامضة وغير مفهومة بشكل مباشر، وأخرى 

      واضحة وذات معنى مباشر يسهل على المستخدم فهمها بسهولة.

 
 تصميم الأيقونات الغامضة أو الواضحة( 13شكل )

ب أن تكون الخصائص المهمة يج :Distinctiveness التميز -ج

، ويسهل على المستخدم التفاعل معها للعناصر الضرورية مميزة

 ,Phillips, Mehandjiska)بشكل سريع، وذات تفاصيل مميزة له 

Griffin, Choi, & Page, 1998)( مثال 14، ويوضح شكل )

 لتصميم أيقونات واضحة وذات تفاصيل مميزة للمستخدم.

 
 ونات ذات تفاصيل مميزةتصميم أيق( 14شكل )

همية أيجب إدراك العناصر الأكثر  :Emphasis توكيدال -د

بسهولة، يجب تقليل التركيز على العناصر غير الحرجة وتقليل 

ذلك ، وكالفوضى إلى الحد الأدنى حتى لا يتم إخفاء المعلومات الهامة

هة التمييز بين العناصر الأساسية والفرعية والثانوية داخل واج

 ستخدم الرسومية.الم

مم أن يجب على المص :Communicateالتواصل  -4-4-3

، وخبرته السابقة طابق العرض التقديمى مع إمكانيات المستخدمي

يجب أن تحافظ واجهة المستخدم الرسومية على التوازن بين و

الوضوح وسهولة القراءة والطباعة والرمزية ووجهات النظر 

   بنجاح.        عملية التفاعلداخل  المتعددة من أجل التواصل

العرض كلمات يجب أن يكون  :Readability سهولة القراءة -أ

ً  سهل التحديد والتفسير، كما يجب أن يكون ً و واضحا  Rouff) جذابا

& Horowitz, 1991)( مثال للخطوط القابلة 15، ويوضح شكل )

ل للقراءة والفهم السريع، وغيرها قد يكون غير مفهوم وذات تفاصي

تصميم المكونات لتكون سهلة التفسير والفهم، تصميم  معقدة، ويكون

 وسهلة القراءة.مكونات لتكون جذابة 

 
قابلة المقروءة والنصوص غير تصميم الخطوط وال( 15شكل )

 للقراءة

يشمل خصائص العناصر  :Typography أسلوب الطباعة -ب

، تقنيات الطباعةالمختلفة لوتجمعاتها  ،الخطوط والأنماطمثل الفردية 

يجب استخدام عدد قليل من الخطوط التى يجب أن تكون مقروءة كما 

 – أى التمييز بين فئات مختلفة من المعلومات -وواضحة ومميزة 

 نقاط كحد أقصى 3حد أقصى أحجام  العامة هى التوصياتوتكون 

ضبط و ،حرفاً لكل سطر من النص 60-40بحد أقصى و فى كل بند،
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للجهة والأرقام متدفقة  أو اليمين حسب اللغة لليسار النص على تدفق

تجنب النص المركز فى القوائم والأسطر القصيرة و، المقابلة

م الأحرف ااستخد ،(Schlungbaum, 1996) المضبوطة للنص

للتمييز بين العبارات المختلفة،  الكبيرة والصغيرة كلما أمكن ذلك

الموصى بها ( الأنماط والخطوط فى النص 16ويوضح شكل )

 لتكون سهلة القراءة والفهم.

 
 ( مثال الخطوط والأنماط الموصى بها16شكل )

تقديم وجهات نظر  :Multiple Views وجهات نظر متعددة -ج

من هذه  وللإستفادةمتعددة حول عرض الهياكل والعمليات المعقدة، 

، أشكال متعددة من التمثيل، يقوم المصمم بعمل الآراء المتعددة

 جهات نظر بديلة متزامنةتوفير و، ويات متعددة من التجريدمستو

 متدرجة،روابط ومراجع وتوجيه المستخدم إلى  ومترابطة،

 ، والفقراتالكبير للتوضيحالبيانات الوصفية، والنص والإستناد إلى 

 ,Shankar, Louis, Dascalu, Hayes)المسلسلة تسلسل منطقى 

& Houmanfar, 2007)( 17، ويوضح شكل)  وجهات نظر

المستخدم عند الإطلاع على واجهات المستخدم الرسومية لفظياً 

 وبصرياً.

 
 ( وجهات النظر المتعددة اللفظية والبصرية17شكل )

يعد اللون من أكثر العناصر تعقيداً فى  :Color لونال -4-4-4

 تحقيق التواصل المرئى الناجح، إذا تم استخدامها بشكل صحيح،

 يجب دمج الألوان بحيثكما ة قوية للتواصل، يمكن أن تكون أدا

ى فبعض مزايا استخدام الألوان للمساعدة ى؛ فيكون لها معنى بصر

تحديد الأنظمة  ،التأكيد على المعلومات المهمة هى: التواصل

ر تصوي ،تصوير الأشياء الطبيعية بطريقة واقعية ،الفرعية للبنى

 ،يزلترمإضافة أبعاد ا ،تقليل أخطاء التفسير ،والتقدم الفعلى الوقت

 البصرية. زيادة المصداقية والجاذبية ،زيادة قابلية الفهم

فى  المستخدمونعندما يتم استخدام اللون بشكل صحيح، سيتعلم و

 أن ذاكرة معلومات الألوان ومن الواضحكثير من الأحيان المزيد، 

أفضل بكثير من المعلومات المقدمة باللونين الأبيض  لدى البشر

، ولكن عند تباين الألوان يظل الأبيض والأسود أشد سودوالأ

بعض العيوب لاستخدام وضوحاً فى تباين المعلومات، كما أن هناك 

لا  ،تتطلب معدات عرض أكثر تكلفة وأكثر تعقيداً هى: أنها  الألوان

 ،يستوعب الكثير منها الرؤية التى تعانى من قصور فى الألوان

ً وصوراً لاحقة، قد يمكن أن تسبب بعض الألوان إ ً بصريا زعاجا

رتباطات سلبية من خلال إيساهم فى التأثير البصرى أو قد يؤدى إلى 

 ,Thimbleby & Gow) رتباط متعدد التخصصات والثقافاتالإ

2004.) 

ن يمك :Color Design Principles مبادئ تصميم الألوان -أ

ً تطبيق المبادئ الأساسية الثلاثة على اللون: تنظ  ون،يم اللأيضا

 ى.قتصاد اللون، والتواصل اللونإو

جميع يجب استخدام اللون لتوتنظيم اللون يتعلق بإتساق التنظيم، ف

العناصر ذات الصلة، يجب تطبيق رمز لون متناسق على شاشات 

يجب أن تستنتج الألوان ، كما العرض والوثائق ومواد التدريب

ً بين الكائنات، يحتاج المرء  املاً كإلى أن يكون  المتشابهة تشابها

 رميزتومتسقاً عند تجميع الكائنات بنفس اللون، بمجرد إنشاء مخطط 

دم لونى، يجب استخدام نفس الألوان فى جميع أنحاء واجهة المستخ

 الرسومية وجميع المنشورات ذات الصلة.

 ألوان خمساستخدام بقتصاد اللون، وهو إيقترح المبدأ الثانى للون، و

 ب تذكر المعنى، الفكرة الأساسية هى استخدامكحد أقصى حيث يج

 تعملالألوان لزيادة معلومات الأبيض والأسود، أى تصميم الشاشة ل

ى للونيقترح التركيز ا، وأولاً بشكل جيد باللونين الأبيض والأسود

لى دم إنتباه المستخإاستخدام تباينات قوية فى القيمة والصفاء لجذب 

دد عرتباك إذا تنافس ن أن يحدث الإالمعلومات الأكثر أهمية، يمك

، شاهدكبير جداً من الشخصيات أو حقول الخلفية على جذب انتباه الم

يجب تصميم التسلسل الهرمى للحالات المميزة والحيادية 

 ، وذلكوالمنخفضة الإضاءة لجميع مناطق العرض المرئى بعناية

 لتوفير أقصى قدر من البساطة والوضوح.

 لوانلونى مع الوضوح، بما فى ذلك استخدام الأيتعامل الاتصال الو

 يجبو، ىالمناسبة للمناطق المركزية والطرفية من المجال البصر

كل لبية استخدام مجموعات الألوان المتأثرة على الأقل بالمساحة النس

يجب عدم استخدام اللون الأحمر أو الأخضر فى محيط ، كما لون

 امه فىإذا تم استخدوالوسط،  فى الميدان، ولكن فىالرؤية المركزية 

غيير نتباه المشاهد أو تإبحاجة إلى طريقة لجذب  فالمصممالمحيط، 

على سبيل المثال، يجب استخدام الأزرق ف السطوع؛الحجم أو 

والأسود والأبيض والأصفر بالقرب من محيط المجال البصرى، 

 حيث تظل شبكية العين حساسة لهذه الألوان.

: ىى الحجم فى الصور، فيجب مراعاة ما يلإذا تغيرت الألوان ف

اء والصف كالسطوعنخفاض حجم مناطق الألوان، فإن قيمتها نظراً لإ

ً تختلف من حيث اللون والقيمااستخد، وستظهر متغيرة ة، م ألوانا

 تجنب مجموعات الأحمر/الأخضر والأزرق/الأصفر والأخضر/

 أثير مرئىالأزرق ما لم تكن هناك حاجة إلى ت الأزرق والأحمر/

، حقةهتزازات، وأوهام الظلال، والصور اللآإخاص، يمكنهم إنشاء 

 بالنسبة لحالات العرض المظلمة، يجب استخدام نص فاتح ثمأما 

خطوط وأشكال صغيرة على خلفيات متوسطة إلى داكنة فى 

 عروض الشرائح ومحطات العمل ومقاطع الفيديو، بالنسبة لمواقف

ً وخطوط رفيعة وأشكال استخدم نصوالعرض الخفيف،  ً داكنا ا

 .صغيرة على خلفية فاتحة

و أهمية اللون هتكون  :Color Symbolism رمزية اللون -ب

التواصل، لذلك يجب أن تحترم رموز الألوان الاستخدام عملية 

واع تختلف الدلالات بشكل كبير بين أنو، ىالثقافى والمهنى الحال

م يجب استخدا؛ فت مختلفة، وخاصة من ثقافاالمستخدمينمختلفة من 

 اللونبصناديق البريد  ،على سبيل المثالودلالات اللون بحذر شديد، 

ر لأصفالأزرق فى الولايات المتحدة، والأحمر الفاتح فى إنجلترا وا

ً فوالأخضر فى مصر الفاتح فى اليونان ى ، إذا كنت تستخدم لونا

 دوللوان لرمز بريد إلكترونى على الشاشة، فقد تتغير مجموعات الأ

 مختلفة لتعكس الاختلافات فى الأسواق الدولية.

ً من صنع رسومات ف يعد تطوير اتصال مرئى أفضل جزءاً مهما

من خلال التصميم  ودقيقالحاسب الآلى التى تتواصل بشكل فعال 

تعد الإستعمالية ى داخل واجهات المستخدم الرسومية، والجرافيك

ً من تصميم واجهات ال ً أساسيا مستخدم الرسومية لأنها تحدد جانبا

يتجاوز الإطار المقترح لتقييم ومدى فعالية وكفاءة واجهة المستخدم، 
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، ولكنه يتعمق أكثر ىالإستعمالية الجوانب السطحية للعرض الرسوم

تسعى هذه المنهجية إلى تحديد ما إذا كما فى فعالية ميزاته الوظيفية، 

 ىدون مواجهة أ كان يمكن للمستخدمين إنجاز مهامهم بسلاسة

ر عقبات أو تحديات تعيق كفاءة الأداء، من خلال دمج مثل هذه الأط  

لا يضمن المصممون تحقيق المظهر الجمالى وفى عملية التقييم، 

ً تجربة مستخدم سلسة من خلال الوظائف فقط ، بل يضمنون أيضا

إنه بمثابة أداة مهمة فى تقييم فعالية واجهة المستخدم فحسنة، الم  

ملة عن طريق قياس عوامل مثل قابلية التعلم وسهولة الاستخدام الشا

بشكل عام، ؛ فوالتذكر ومنع الأخطاء والتعافى من بين أمور أخرى

يهدف هذا النهج إلى إنشاء واجهات سهلة الاستخدام وبسيطة فى 

حين تكون وظيفية للغاية مع الحد الأدنى من الحواجز بين نوايا 

لى تحسين مستويات الإنتاجية مع تقليل المستخدم وأفعاله وبالتا

 الإحباط المرتبط بالتصاميم غير الفعالة.

 Results :النتائج

 ة بعد أن تطورت عملية تصميم المنتجات الصناعية التقليدي

د إلى تصميم منتجات ذكية وتفاعلية، أدت الحاجة إلى تزوي

تلك المنتجات بواجهات تفاعلية تسمى واجهات المستخدم 

، وكان على علوم الإرجونوميكس التطور GUIs الرسومية

لك لوضع المعايير اللآزمة، التى تجعل المستخدم مركزاً لت

 .الأنشطة المستحدثة فى عمليات التصميم وتطوير المنتجات

  يدعم مفهوم الإستعمالية المستخدم بصفة خاصة، كون أن

 User-Centeredالمستخدم مركزاً لعملية التصميم 

Design تطبيقه على أنشطة التصميم التفاعلى ، وعند

للمنتجات المزودة بواجهات المستخدم الرسومية، يكون 

لعملية تصميم واجهات المستخدم الرسومية المستخدم مركزاً 

User-Centered GUIs design. 

  تم تقديم إطار عمل مقترح كنموذج إجرائى شامل لتصميم

أكثر بطرق  GUIs designواجهات المستخدم الرسومية 

م كفاءة وفاعلية، وذلك كدليل إسترشادى أثناء عملية تصمي

الخدمات التفاعلية،  الأنظمة/ واجهات تفاعل المنتجات/

 .عام وكذلك تعزيز مفهوم إستعمالية المنتجات التفاعلية بوجه

 ت زيادة كفاءة تفاعلات المستخدم مع المنتجات/الأنظمة ذا

 بيرة عند تطبيقبنسبة ك GUIsواجهات المستخدم الرسومية 

أنسب  إختيار ىويساعد المصمم فإطار العمل المقترح، 

اللآزمة لتصميم وإنشاء لإنجاز أنشطة التصميم  الطرق

 واجهات المستخدم الرسومية.

 ة نظممفهوم الإستعمالية يعمل على زيادة كفاءة المنتجات والأ

، ومن الممكن من كأحد أنظمة القياس والتحقق التفاعلية

منه فى دعم أنشطة تصميم واجهات المستخدم  الإستفادة

 عهلإتبامفاهيمياً وإجرائياً، وذلك  GUIs designالرسومية 

تصميم واجهات العديد من الطرق الداعمة لإجراءات 

 .المنتجات التفاعلية

  إكتساب ممارسى ومتخصصى تصميم واجهات المستخدم

واجهات  مالقدرة على تصمي GUIs designersالرسومية 

 قترح،الم علية تتسم بالكفاءة والفاعلية، وبإتباع إطار العملتفا

فإن هذا من شأنه تطوير واجهات تفاعلية معرفية بالقدر 

 الكافى لتعزيز مفهوم الإستعمالية.

 Conclusion :الخلاصة

منذ بداية الثورات الصناعية وإختراع الإنسان الآلة، وإنتقال البشرية 

لميكانيكية، ويثق البشر فى الآلات من القوة العضلية إلى القوة ا

والمعدات فى قطاعات كثيرة من ناحية قوة والسرعة والدقة فى 

عمليات الإنتاج والتصنيع، وأصبح البشر يعتمدون على الآلة فى 

قطعت البشرية ، ومن بعد ذلك الآن وإلى حينها جميع أعمالهم منذ

لتاريخ البشرى وا ،شوطاً كبيراً من التطورات التكنولوجية المتلاحقة

وخاصة مجال  ،حافلاً بالإنجازات الابتكارية فى جميع المجالات

، ومع الإنسان حياة تصميم وتطوير المنتجات التى تعمل على تيسير

غيرت واجهة ظهور المنتجات/الأنظمة/الخدمات التفاعلية، و

طريقة تواصلنا مع الآلات حتى يومنا  GUIالمستخدم الرسومية 

ً عندما يتعلق الأمر  يعد مفهومو هذا، ً أساسيا الإستعمالية جانبا

بتصميم واجهات المستخدم الرسومية، ومع ذلك، فإن عملية التحقق 

من فعالية تصميم واجهة المستخدم الرسومية وتقييمها يمكن أن تكون 

لمعالجة هذه المشكلة، تم تطوير إطار عمل مقترح بهدف ومعقدة، 

تخدم رسومية معين يلبى الغرض تقييم ما إذا كان تصميم واجهة مس

المقصود منه بشكل فعال أم لا، يهدف إطار العمل إلى توفير تحليل 

متعمق من خلال دراسة جوانب مختلفة مثل سهولة الاستخدام 

وإمكانية التعلم والكفاءة فى سياقات مختلفة حيث سيتفاعل 

المستخدمون مع هذه الواجهات، هذا يضمن أن المصممين لديهم 

تخاذ ية الوصول إلى جميع المعلومات ذات الصلة المطلوبة لإإمكان

القرار الأمثل، من خلال تنفيذ هذا الإطار فى عمليات التصميم 

الخاصة بهم، يكون المطورون قادرين على إنتاج المزيد من 

المنتجات سهلة الاستخدام التى تلبى احتياجات المستخدم النهائى على 

اية إلى تحسين التجارب لأولئك الذين وجه التحديد ؛ يؤدى فى النه

 يتفاعلون مع تصميماتهم.

 Discussion :المناقشة

بها  إلى الطريقة التى يتفاعل GUIتشير واجهة المستخدم الرسومية 

ت والآلا المستخدمون مع أجهزة الحاسب الآلى والهواتف المحمولة

والأجهزة الحديثة الأخرى، تتميز واجهة المستخدم  التفاعلية

اشة بأيقونات ونوافذ وقوائم وكائنات أخرى على الش GUIلرسومية ا

صبع إتسهل التنقل بين التطبيقات بمجرد نقرة على الماوس أو لمسة 

 وميةأو اختصار لوحة المفاتيح، أدى انتشار واجهات المستخدم الرس

GUI  إلى جعل التكنولوجيا متاحة حتى للأشخاص ذوى المهارات

 يمكن أن يكون لواجهة المستخدم، ولغايةالحاسوبية المحدودة ل

، مالمستخدتأثير إيجابى على تجربة  GUIالرسومية المصممة جيداً 

، مثل بشكل متزايد إلى قنوات الخدمة الذاتيةون يتجه المستخدمكما 

؛ هممواقع الشركة وتطبيقاتها، لحل مشكلاتهم والإجابة على أسئلت

 لأساليب الخدمة GUI يجب أن تكون واجهات المستخدم الرسوميةف

ختبرة جيداً مع المستخدمين النهائيي مكان ون، الذاتية هذه بديهية وم 

ً ه و آخر يمكن أن تحدثه واجهة المستخدم الرسومية الجيدة فرقا

على  البشرتصال، عندما تحتوى الأدوات التى تواجه مركز الإ

واجهات رسومية جيدة التصميم، يمكن أن تقلل من وقت التدريب 

ن علا ينبغى التغاضى و، المستخدمينمساعدة  المدربينسهل على وت

 ءكأداة لتحسين رضا GUIأهمية واجهات المستخدم الرسومية 

 .البشر

تم إنشاء واجهة المستخدم الرسومية لأن واجهات سطر الأوامر 

 ستخدمتتيح لك عملية واجهة الموالنصية كانت معقدة وصعبة التعلم، 

أو  شارة إلى صورة صغيرة، ت عرف باسم رمزالرسومية النقر أو الإ

عنصر واجهة مستخدم، وفتح أمر أو وظيفة على أجهزتك، مثل 

علامات التبويب والأزرار وأشرطة التمرير والقوائم والرموز 

لى والمؤشرات والنوافذ، إنه الآن المعيار للتصميم الذى يركز ع

د ن الفوائهناك العديد م؛ فالمستخدم فى برمجة تطبيقات البرامج

فيما يلى بعض والأخرى لاستخدام واجهة المستخدم الرسومية، 

 أكثرها شيوعاً:

كال نظراً لأن البيانات ممثلة برموز وأش :الاستخدام ةلوسه -أ

وأيقونات، يمكن للمستخدمين التعرف على الخيارات وتصنيفها 

والتنقل خلالها بسهولة، نقرة بسيطة هى كل ما يتطلبه الأمر 

على وظيفة، نظراً لسهولة استخدامه وفهمه، أصبحت للحصول 

لى واجهة المستخدم الرسومية الواجهة المفضلة لأجهزة الحاسب الآ

 والأجهزة المحمولة.

ات يتم التعرف على التمثيل المرئى للبيان :سهولة التواصل -ب

م بشكل أسرع من النص، يجد غير المبرمجين أنه من السهل استخدا

سبة، الرسومية لأنها لا تتطلب خبرة بأوامر الحوواجهات المستخدم 

 تيجةنلا داعى للقلق بشأن كتابة التعليمات البرمجية أو تصحيحها، 

 .لذلك، يجد المستخدمون واجهة المستخدم الرسومية سهلة التعلم
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ذابة تحتوى واجهة المستخدم الرسومية على ميزات ج الجاذبية: -ج

ً ولا تشوش برموز سطر الأوام ر، يمكن للصور المرئية بصريا

تصوير المشاعر والتعليقات والمواقف بأسطر طويلة من لغة 

ً ما تحم ل الحاسب الآلى، من السهل فهم الصور وما شابه وغالبا

 معنى عالمياً.

تخدمين تتيح واجهة المستخدم الرسومية للمس :ختصاراتالإ توفير -د

ين ى الجمع بيؤدو، التنقلالاستفادة من مفاتيح الاختصار لتقليل 

دة مفتاحين بدلاً من عدة إجراءات إلى توفير وقت المستخدم وزيا

 تخاذ إجراءإالإنتاجية، على سبيل المثال، يمكن لزر الحث على 

ً أو قائمة بمعلومات الاتصال ، سحب نموذج أو خطاب مملوء مسبقا

 يحميك هذا الزر من البحث عن نفس المعلومات.

ة واجهة المستخدم الرسوميكن ليم :بتعدد المهام السماح -هـ

 للمستخدمين العمل وعرض برنامجين أو أكثر فى نفس الوقت، على

ى سبيل المثال، يمكنك مشاهدة عرض تقديمى متدفق أثناء البحث ف

ابة الإنترنت من مستعرض ويب، يمكنك مشاهدة مقطع فيديو أثناء كت

ب مراجعة للعرض التقديمى باستخدام محرك بحث فى علامة تبوي

 أخرى.
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