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   :Abstractملخص البحث 
 :Keywordsكلمات دالة 

ر تصأميم فأ  تطأو التصأميم ةالتاأا   تناول هذا البحث الفوائد الناتجة من تأثيير تجرةأة المسأت د  و

م امأ  ةاسأت دا  اسأاليه ف أالمنتجات ودلأ  للأى ذلأن مأن اأجل ا جأاد نمأاذت لاأركات ومنتجأات ق

ؤال السأمكأن تل يصأ ا فأ    مشكلة  لبحثك  لتطأو ر منجات أا  التصميم ةالتاأا   تجرةة المست د  و

مكن ان  الذى   لملية تصميم المنتجات؟ كيف  مكن الاستفادة من تجا ب المست د  ف  تطو ر التال 

 :لبحثك  أهكال  ؟والتصأميم الماأتر مأاه  العجقأة ةأين تجرةأة المسأت د   تفرع الى الأسئلة التالية 

جأات الاستفادة من تجا ب وابأرة المسأت د  فأ  تطأو ر لمليأات تصأميم المنت إلى تست دف الد اسة

  قد اتأ  إضافة الى ا جاد السب  لأكساب المنتجات القد ة للى امتأاع المسأت د  واسأتيعاب ابرتأ  و

 ر تحليأ  تجأا ب المسأت دمين و تطأو  للمنتجأات تبأدأ مأن ا: تحقيأ   فاهيأة الاسأت دفروض لبحث 

أساليه  الد اسة الوالية لتجا ب المست دمين تس م ف  تطو ر واطوات ووايبات العملية التصميمة 

ةط ةأين الأر أهمي  لبحث :  تحليل الو وصف ال  من ج تبع البحث ال: منهج لبحث  تصميم المنتجات 

طو ر وضع التصو  المناسه لت المنتجات تجا ب وابرة المست د  ولجقت ا ةتطو ر لملية تصميم 

 أدة تصأميم وانتأات منتجأات جدما سيسأ م فأ  وهو  م المنتج من اجل تجا ب المست د لملية تصمي

 .تحوز ةاك  أكبر للى  ضا المست دمين وتحص  للى قد  اكبر من تعاطف م مع ا

 تصميم المنتجات 

  العملية التصميمة

 تجرةة المست د 

 التصميم ةالتاا   

Product Design. 

The Design Process. 

User Experience (Ux). 

Co-Design. 
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 Introduction  المقدمة 

م تصميمنذ ةدا ة تصنيع أول منتج للإنسان القد م حتى ظ و  للو  ال
 اف وتطبي  التكنولوجيات المتقدمة، كان الغرض هو تحقي واكتا

ر   فكان الأساس هو النظااصة ة حياة أفض  للمست د  وسد حاجة 
ود اسة التفضيجت البار ة والأاذ ف  الالتبا ات الحقائ  

بير الك البيولوجية والحيو ة  للى سبي  المثال إن السكين ذو المقبض
حجم لالت  ستبدو صغيرة ةالمقا نة  لن  كون مناسه لحجم  د الصياد

ه المقبض الكبير، وتصميم الحاو ة الصغيرة الحجم لن  كون مناس
  ومنطق  للمسافر لمسافات طو لة لجمع ال ضروات والفاك   

إن البحث و د اسة احتياجات وصفات وسلو  المست د  وطر قة 
 من أتفالل  مع المنتج والبيئة الت   تواجد في ا ه  جزء لا  تجز

 العملية التصميمة والت  دلم ا ةاك  مباشر مجال تصميم تجرةة
، حيث جاء هذا الاتجاه user experience design UXالمست د  

" " ف  الفكر التصميم  ليتعا ض مع مبدأ "قم ةالبناء وسوف  ثتون
build it and they will come  وةالتال   بذل المصممين "

ةحث دقي  وشام  لن المست د   الج د والوق  الكاف  لإجراء
م لمعرفة نقاط الضعف و جوانه النقص لدى المست د  لتقد م تصمي

أفض  وأكثر متعة ومناسه لاحتياجات المست د   مصممين تجرةة 
أن هنا  العد د من المست دمين المحتملين    د كون UXالمست د  

 لنوالم تلفين والمتعدد ن لمنتجات م وةالتال   سعون لتلبية ت
  الاحتياجات المتعددة 

 ئيسيةمن العوام  الرالتصميم ةالتاا    عدّ ف م تجرةة المست د  و
ف  تطو ر منتجات ناجحة تلب  احتياجات المست دمين وتحق  
أهداف من وجودها   ركز هذا البحث للى أهمية ف م تجرةة 

ات ل ل  منتجالتصميم ةالتاا   المست د  وكيفية دمج ا ف  لملية 
 رة وفعالة مبتك

 Statement of the Problemمشكلة البحث 

  كيف  مكن الاستفادة من تجا ب المست د  ف  تطو ر لملية

 تصميم المنتجات؟

  التصميم ةالتاا   العجقة ةين تجرةة المست د  و ماه  

 Objectivesأهداف البحث 

 م الاستفادة من تجا ب وابرة المست د  ف  تطو ر لمليات تصمي

  المنتجات 

 ف  تطو ر المنتجاتالتصميم ةالتاا   من  الاستفادة   

 Hypothesisفروض البحث  

  تحقي   فاهية الاست د  للمنتجات تبدأ من تحلي  تجا ب

 المست دمين و تطو ر العملية التصميمة 

 وتس م ف  تطو ر اطوات  الد اسة الوالية لتجا ب المست دمين 

 أساليه تصميم المنتجات 

 Methodologyمنهج البحث 

 تحليل ال وصف المن ج ال 

  الاستدلالىالمن ج 

 Significanceأهمية البحث

  الرةط ةين تجا ب وابرة المست د  ولجقت ا ةتطو ر لملية

 تصميم المنتجات 

  وضع التصو  المناسه لتطو ر لملية تصميم المنتج من اجل

 تجا ب المست د  

 Terminologyمصطلحات البحث 

 لبتصميم Design  ّن لنسان اليومية والمتعددة احتياجات الإ سد

طر   تقد م الحلول للماكجت الم تلفة ف  صو ة منتجات 

   اجاتمكانيات  وقد ات  واحتيإنسان و  مع طبيعة الإءصمم  لتتج

 (2008)ةندا ي، 

  عتبر التصميم هو النااط الذي  حول مجمولة من متطلبات 
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امات، العناصر المنتجات إلى ترتيبات أو تكو نات من ال 

 (Sinclair, 2012)   والمكونات

 كا  هو لملية إةدالية وتقنية ت دف إلى اةت جرلئي:للإتعريف لب

  وتطو ر منتجات ناجحة تلب  احتياجات ومااك  المست دمين

 تصميم لبمنتجات Product Design انفعي   الأمث  الح   جادإ 

 للماكلة ضاء  وإ  للقبول تحقيقا   والأكثر ا  ا وجماليواقتصاد   

 وهو، م مة أداء  عبر لن مادي كيان ف  ممثلة العم  موضوع

 وظيفيا    كون قد من ا وك  ممكنة أشكال م تلفة من الااتيا 

 الجمالية  الناحية من إ ضاء   أكثر  كون من اا  ولكن واحد، مؤيرا  

 (2007)حسن، 

 هو فرع من التصميم  ركز للى تحسين  جرلئي:للإتعريف لب

ظائف وجمالية المنتجات الت   ست دم ا الاش اص ف  جودة وو

  حيات م اليومية

  لبعمةي  لبتصميمي Design Process  سلسلة من المراح  تبدأ

من إد ا  الحاجة وتنت   ةالوصف الن ائ  الثاة  لتكو ن تصميم 

معين  ك  مرحلة ه  ف  حد ذات ا لملية تصميم وه  لبا ة لن 

 (L. Finkelstein, 1983)   سلسلة متكر ة من ال طوات

 ه  مجمولة من المراح  الت   تبع ا  جرلئي:للإتعريف لب

المصمم وفر ق  لتحد د  ؤ ة المنتج والقيا  ةالبحث والتحلي  

  والإةداع والاةتكا  والتصميم والااتبا  والتطو ر والإطجق

 تجرب  لبمستخام User Experience UX   تجرةة المست د

ا ص واستجاةات  الت  تنتج لن الاست دا   للى أن ا تصو ات ال

 ,ISO)   الحال  أو الاست دا  المتوقع لمنتج أو نظا  أو ادمة

2019) 

 :ه  مجمولة من الماالر والانطبالات  تعريف إجرلئي

مع  والردود الت   مر ة ا المست د  لند الاست دا  أو التفال 

    منتج أو ادمة معينة

  تخصيص لبمنتج / لبخام Product / Service 

Personalization  لت صيص هو لملية تصميم ادمة أو ا

أن ، المصطلحكما  وح    منتج لاستيعاب فرد أو مجمولة معينة

الت صيص  تمحو  حول الا ص، مما  لب  احتياجات لمي  

 (Airfocus, 2024)  معين و عكس ا ف  المنتج أو ال دمة 

 ادمة  إلى تقد م منتج أوهو استراتيجية ت دف  جرلئي:للإتعريف لب

 .م صصة لك  مست د  ةناء للى تفضيجت  وسلوك  وةيانات 

  لبتصميم بابتشاركCo-Design  ا من لملية اةتكا  هو جزء 

ماتر  كام ، والت  تاير إلى "لملية شفافة ل ل  القيمة من 

مع جميع الأطراف المعنية مثمر اجل التعاون المستمر وال

ا  ئيسي ا"، وةدلم م، حيث  لعه الم ست دمون الن ائيون دو  

 ,Pieters & Jansen)   غط  جميع مراح  لملية التطو ر و

2017) 

 هو من جية تاا كية تسمح للمست دمين  جرلئي:للإتعريف لب

ميم والمصممين والم نيين والمجتمعات ةالماا كة ف  لملية التص

 المناسبة مع ماكلة ما  الحلول للوصول إلى ةتكا الاو

هذه المواضيع ةبعض ا البعض ةاك  ويي ، فالتصميم هو ط ترتب

ية الأساس الذي  نطل  من  تصميم المنتجات الاست دامية، والعمل

 التصميمية ه  الإطا  الذي  نظم و وج  لم  المصممين، وتجرةة

ر المست د  ه  ال دف الذي  سعى إلي  المصممين ف  تحسين وتطو 

ء ة هو وسيلة لز ادة  ضا وولامنتجات م، وت صيص المنتج / ال دم

   التصميم ةالتااالمست دمين وتمييز المنتجات لن المنافسين، و

راف هو طر قة لز ادة التفال  والتعاون والاةتكا  ةين جميع الأط

 .المعنية ةالمنتج أو ال دمة

  Theoretical Frameworkالاطار النظري 

  :Design Proses العملية التصميمة

ن ف  مجال تصميم المنتجات نماذت م تلفة لوصف  تبع الباحثو

 تسلس ع اللملية التصميم، ومن ةين ا النماذت التمثيلية الت  تتماشى م

 وكان من ا: الزمن 

الأناطة هذا النموذت  صف  :French 1985 نموذج فرياش .1

( 2( تحلي  الماكلة، 1الت  تميز التصميم التقليدي، ةما ف  ذلن 

 1شلل   ( التفصي 4( تجسيد الم ططات، 3التصميم المفاهيم ، 

 
 French 1985 فر دش نموذت 1لبشلل 

 Cooper’s Stage-Gate نموذج بولبات مرلحل كوبر .2

  ( التحقي2( التقييم الأول ، 1مراح  التصميم  يتضمن: 1990

لكام  ا( الإنتات 5( الااتبا  والتحق ، 4( التطو ر، 3التفصيل ، 

 2شلل  .طرح المنتج ف  السوقو

تام   :Ullrich and Eppinger 1995أوبويتش وإبنجر  .3

 ( التصميم للى مستوى2( تطو ر الفكرة، 1الأناطة الرئيسية 

 ادة ز( 5( الااتبا  والتعد  ، 4( التصميم التفصيل ، 3النظا ، 

 3لبشلل  .الإنتات

 صمم نموذت لملية : Pahl and Beitz 1996باهل وبيتز  .4

( 2( توضيح الم مة، 1لتصميم ال ندس  ةث ةع مراح   ئيسية ا

 .( التصميم التفصيل 4( تجسيد التصميم ، 3التصميم المفاهيم ، 

 4لبشلل 
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 Cooper’s Stage-Gate 1990نموذت ةواةات مراح  كوةر  2شلل           

 Ullrich and Eppinger 1995 أولو تش وإةنجر 3شلل                

 
 Pahl and Beitz 1996ةاه  وةيتز  4لبشلل 

 ركز نموذت فر دش ونموذت ةاه  وةيتز ةاك  أساس  للى 

من  الإجراءات والاستراتيجيات لتنفيذ لملية التصميم حيث  نبعان

 .ال ندسة الميكانيكية

لو تش وإةنجر ونموذت ةواةات مراح  كوةر الأناطة  حدد نموذت أو

والمسؤوليات الرئيسية للوظائف الم تلفة ف  المنظمة اجل ك  

  مرحلة من مراح  تطو ر المنتج طوال دو ة حياة تصميم المنتج

ا لمراح  والبواةات ال عتبر نموذت  كوةر هو النموذت الأكثر است دام 

ا  ع تصميم المنتجات إلى و قسم هذا النموذت ما .ف  الصنالة

سلسلة من نقاط القرا  )"البواةات"( ومراح  العمليات "المراح " 

  2لبشلل  كما هو موضح ف 

ى صياغة العملية التصميمة للكذلن أن  من الممكن  الد اسةترى 

أن ا مجمولة من ال طوات التسلسلية الت   مكن الادة ترتيه 

 5لبشلل  طلوب ا جاده مفردات ا ةااتجف الناتج الن ائ  الم

 
 نموذت مقترح للعملية التصميمية 5لبشلل 

  حيث تكون البدا ة من اطوات ف أم الماأكلة ةم تلأف الاةعأاد التاةعأ

 ل أأا يأأم لمليأأة التصأأميم التأأ  تاأأم  مراحأأ  الت طأأيط  لي أأا الااتيأأا 

نمأأوذت  الامثأ  للحلأول مأن اجأ  ال ضأأوع لعمليأات التطأو ر وا جأاد

ن مأكأد مأن سأجمة المكونأات ثالمحاكاة يم اجراء الااتبا ات لليأ  للت

 ج  المثول الى لملية التصنيع الن ائية   أ

 وةالتأال  مأن ف م الماكلة جيأدا   ى المصمملى منتج جيدللإوصول للو

فضأ  وهأو أالضرو ي ف م احتياجأات و غبأات المسأت دمين ةاأك  

  ما  عرف ةتجرةة المست د 

  :User Experience UX لمستخدمتجربة ا

ا أوسع من س ولة الاست دا    فحسه تعد "تجرةة المست د " مف وم 

ا لأن تجرةة المست د  تؤير للى نجاح المنتج،  جه التبا   نظر 

ا من لملية  ا م م  تطو ر تصميم ود اسات تجرةة المست د  جزء 

  المنتج

يم، والألمال، هنا  اهتما  كبير ةتجرةة المست د  ف  مجال التصم

والفلسفة، والأنثروةولوجيا، وللو  الإد ا ، والعلو  الاجتمالية 

وغيرها من الت صصات  من ةين هذه الت صصات، كان  هنا  

ةعض المحاولات الأولية لإنااء نظر ات لن تجرةة المست د   و 

مع تزا د د ناميكية المجتمع وتكامل  مع التكنولوجيا، هنا  حاجة إلى 

 ة د الت صصات أكبر ف  معالجة مااك  العوام  البار ن ج متعد

(Rasmussen, 2000) أن تنبع أهمية تجرةة المست د  من كون 

الأج زة المحمولة أشياء ش صية  ست دم ا الأفراد وفق ا لقوالد 
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 اجتمالية ويقافية معينة، وف  سياق اا ج  تحدده ةيئت م 

  ?:What is User Experience تجربة المستخدمماهية 

لند  (Arhippainen & Tahti, 2003)  صف أ هيبينن وتاهت ،

ن متقييم النماذت الأولية لتطبيقات ال اتف المحمول، امس فئات 

ل التثييرات للى تجرةة المست د ، والت   تم استحضا ها من اج

ية وه  لوام  المست د  والعوام  الاجتمال  التفال  مع التطبي 

 بي (ياق الاست دا  ولوام  المنتج )أي التطوالعوام  الثقافية وس

الة ذات الصلة  كما  د جون سمات محددة لك  فئة، مث  العمر والح

 العاطفية للمست د  والعادات والمعا ير كعوام  يقافية، وضغط

اق النجاح والفا  كعوام  اجتمالية، والزمان والمكان كعوام  سي

 م  المنتج الاست دا ، وس ولة الاست دا  والحجم كعوا

 & Hassenzahl)  وةالمث ،  عرّف هسينزه  وتراكتينسك 

Tractinsky, 2006)  تجرةة المست د  للى أن ا "نتيجة لحالة

المست د  الداالية )الاستعدادات والتوقعات والاحتياجات والتحفيز 

والمزات وما إلى ذلن(، واصائص النظا  المصمم )للى سبي  

  ولة الاست دا  والوظائف، إلخ( المثال، التعقيد والغرض وس

والسياق )أو البيئة( الذي  حدث في  التفال  )للى سبي  المثال، 

الإلداد التنظيم /الاجتمال ، ومعنى النااط، وااتيا  ة الاست دا ، 

 إلخ(" 

للى الرغم من الأهمية الناشئة لتجرةة المست د ، هنا  العد د من 

المف و  ك دف ف  لملية العوائ  الت  تحول دون است دا  هذا 

التصميم الرئيس ، وةالتال ،  ؤير للى إمكانية توظيف تجرةة 

لا  وجد حتى الآن  المست د  ف  لملية التقييم الميدان  أو المعمل  

تعر ف ماتر  لتجرةة المست د  لأن ا ترتبط ةمجمولة واسعة من 

، المفاهيم "الغامضة" والد ناميكية، للى سبي  المثال، العاطفة

 ,Law, V. Roto)   والتثيير، والتجرةة، والمتعة، والجماليات

Kort, & Hassenzahl, April 2008)  ا افتقا  حالي ا هنا  أ ض 

إلى تواف  ف  الآ اء فيما  تعل  ةالمفاهيم الت  تاك  تجرةة 

 (Schaik, September 2010)   المست د ، وكيفية قياس ا

  :UXخدم ستلماربة تطوير العملية التصميمة من خلال تج

  لقد لوحظ منذ يجية لقود أن   جه التبا  د اسات تجرةة المست د 

UX ج مما سة م مة ضمن لملية تطو ر المنتproduct 

development process  )Dewey, 1980(   أدى الدمج

ف  أنماط الحياة  mobile ITالمستمر لتكنولوجيا المعلومات المتنقلة 

كثر أهمية، ولكن ف  الآونة الأايرة فقط أ  UXإلى جع  منظو  

 motivation اكتسه هذا المف و  الأوسع )ةما ف  ذلن الدافع

ا ف  مجال تفال  ةين الإنسان emotionوالعاطفة  ( اهتمام 

   Computer interaction HCI-Humanوالحاسوب 

)Kuniavsky, 2003( 

أهمية لقد أد   المما سون ف  م تلف مجالات البحث والتصميم 

إشرا  مجمولات متنولة من المست دمين ف  مرحلة توليد المنتج 

الأساسية  الدلائمالجد د، وةالتال  أصبح تس ي  فرص الماا كة أحد 

ةدأ الباحثون ف   ؤ ة   )Brandt, 2005( ف  لملية التصميم 

فقط كمستقبلين لمنتج ف  لملية التصميم،  واالعاد ين ليس ش اصالأ

للين ف  لملية التصميم والإنتات نفس ا، قاد  ن اولكن كماا كين ف

 ) ,Sanders للى تكييف المنتجات لتلبية احتياجات م ةاك  أفض  

التصميم ف  حين ناقا  العد د من المقالات ظ و  فوائد  2006(

 ;e.g. Buur and Bødker 2000للى سبي  المثال )ةالتاا   

Iacucci et al 2002; Brandt 2006; Ivey and Sanders 

(، إلا أن هنا  نقص ف  الد اسات الت  تركز للى ما  حدث 2006

 ) ,Design-Co  Binderالتصميم ةالتاا   ةالفع  ف  حالات 

)2007 

 The optimal Design التصميم الأمثل لتجربة المستخدم

for UX: 

ج  أ اء المست دمين فرص فر دة للمطو  ن من آتقد  

 اء تحد  ا حالي ا يث تمث  تلن الآتطو رالمنتجات وال دمات، ح

الحدود الضيقة نسبي ا لقاةلية الاست دا ،  ج  تجاوزأللمصممين من 

وتصميم الأج زة / ال دمات المحمولة الت  تعم  للى تحسين تجرةة 

لا توجد نظر ة متماسكة واحدة لتجرةة   المست د  لك  مست د 

 ,.Law E. R)  (Roto, 2013)  داا  التصميم (UX) المست د 

ن هنا  اهتما  ة ذا المف و  من التصميم والألمال أ إلا،  (2008

والفلسفة والأنثروةولوجيا والعلو  المعرفية والعلو  الاجتمالية، من 

م تجرةة داا  هذه الت صصات، هنا  ج ود لف  ةين مجالات أارى 

، للى الرغم من وجود دلم ضئي  مباشر لمف و   UX  المست د

  تجاتوتصميم المن

  A Comparison of، فأ  مقأال م "Sun / May صف كأ  مأن 

Field-Based and Lab-Based Experiments to 

Evaluate User Experience of Personalized Mobile 

Devices ،لنأد د اسأة تجرةأة المسأأت د  مأع التطبيقأات المحمولأأة "

ن تثيير للى تجرةة المست د  التأ   أتم استحضأا ها مأجوانه امس 

لوامأأأ  المسأأأت د  والعوامأأأ   :هأأأ  و  منأأأتجاأأأجل التفالأأأ  مأأأع ال

الاجتمالية والعوام  الثقافية وسياق الاسأت دا  ولوامأ  المنأتج ذات 

  6لبشلل   )Sun & May, 2013(  الصلة

 جانب لبمستخام )لبتوقعات، للاحتياجات، لبالفع، لبعاطف (  1
 قعذا  توالتوقعات: ما  ثم  المست د  تحقيق  من المنتج  )ما 

 المست د  أن  فع  المنتج؟(

 الاحتياجات: المااك  الت   سعى المنتج إلى حل ا للمست د   

لى )ما ه  التحد ات الت   واج  ا المست د  و حتات المنتج إ

 معالجت ا؟(

   الدافع: الأسباب الت  تجع  المست د   رغه ف  است دا

 المنتج  )لماذا   تم المست د  ة ذا المنتج؟(

 ف طفة: الماالر الت   ثيرها المنتج لدى المست د   )كيالعا

  جع  المنتج المست د   اعر؟(

لبجانب للاجتماعي )لبمستخام للاجتماعي وللإبالع في   2

 للاستخالم(
 و المست د  الاجتمال : كيفية است دا  المنتج ةاك  جمال  أ

ن أتفالل   )ه   مكن است دا  المنتج مع الآار ن؟ كيف  مكن 

 لمنتج العجقات الاجتمالية؟( عزز ا

  الإةداع ف  الاست دا : طرق غير متوقعة  ست دم ا

 ج؟(المست دمون للمنتج  )ةثي طرق مبتكرة  ست د  الناس المنت

 جانب سياق للاستخالم )لبسياق لبمادي، لبسياق للاجتماعي(  3
  د  يستسالسياق المادي: البيئة الت   سُت د  في ا المنتج  )أ ن 

 المنتج؟(

 لمنتج ا السياق الاجتمال : الثقافة والمناسبات الت   سُت د  في ا 

 )متى سيست د  المنتج؟ ف  أي مواقف اجتمالية؟(

 جانب لبمنتج )لبوظيف (  4
 ا هالوظيفة: ما  فعل  المنتج لتحقي  احتياجات المست د   )م  

 الم ا  الت   ؤد  ا المنتج؟(

 جانب لبثقاف  )لبقيم  ولبتقابيا(  5
 دى مجئمة المنتج للمعتقدات والقيم الثقافية القيمة: م

لية تماللمست دمين  )ه   تواف  المنتج مع القيم والتقاليد الاج

 للمست دمين؟(

 يد التقاليد: كيف  مكن للمنتج أن  تكيف مع العادات والتقال

 ة؟(افيالسائدة  )ه   مكن للمنتج أن  دلم أو  عزز أي تقاليد يق

 Product or Service المنتج أو الخدمة صيتخص

Personalization : 

ا لتلبية الاحتياجات  ا م م   عد ت صيص المنتجات و ال دمات أمر 

مست دمين المنتجات  ىالفرد ة )وةالتال  تعز ز تجرةة المست د ( لد

القد ة للى ضبط المحتوى الت صيص" هو  "وهو ما  طل  للي  

 ) ,Riecken دام  المقد ، ةناء  للى ف م ذلن المست د  وسياق است 

 مكن أن  ؤدي الت صيص إلى تحسين تجرةة المست د  من  2000(

اجل ز ادة أهمية ال دمات المتاحة للمست د  الن ائ  و مكن أن  قل  

 الج د الجز  لتحد د تلن ال دمات والتفال  مع ا 
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   : Co-Designبالتشارك التصميم 

ا  Co-Designةالتاا    عُدّ التصميم  ا ف  المما سة اس ن ج    

 صميمل  جذو ه ف  تقنيات الت  الإةدالية، ااصة  ف  القطاع العا 

التاا ك  الت  تطو ت ف  الدول الاسكندنافية اجل سبعينيات 

 "ةالتاا  وغالب ا ما  سُت د  مصطلح "التصميم   القرن الماض 

م كمصطلح شام  للعمليات التاا كية والاةتكا  الماتر  والتصمي

 .المفتوح

ين ةافئ  تجاوز هذا الن ج مجرد التااو  ةبناء وتعمي  التعاون المتك

 ا ماكلة م المتثير ن ةتحدٍ معين، أو الذ ن  حاولون ح  الأش اص

 أن  صبح المست دمون،ةالتاا   من المبادئ الأساسية للتصميم 

ا أساسي ا من لملية  ةصفت م "ابراء" ف  تجرةت م ال اصة، جزء 

 .التصميم

ي أدوات د اسة مج ولين،  ؤدالمست دمين مجرد ن التبا  ةدلا  م

لى لذلن إلى الانتقال من الن ج التقليدي ف  التصميم الذي  ركز 

دوا  إلى تغيير أبالتشارك المست د  إلى ن ج الماا كة أو التصميم 

المست دمين والمصممين والباحثين  حيث  صبح ال دف من هذا 

 ، تعز ز وإيراء تجرةة المست د التصميم "المنتج" ه  الرغبة ف 

لى وأن  تم التعام  مع الا ص الذي   دم  التصميم "المست د " ل

 (Sanders & Stappers, 2008)  أن  "ابير ف  تجرةت /ها" 

ةالإضافة إلى ذلن، تم دمج ةعض المتطلبات الأساسية الرئيسية 

ف   Mulder and Stappersالت  حددها بالتشارك للتصميم 

 Co-creating in Practice: Results and " يةالبحث مو قت 

Challenges  ةما ف  ذلن: تنوع الماا كين، والأساليه الت ،"

تمكن الحوا  المستمر ةين الماا كين؛ والتركيز للى ال برات ف  

 & Mulder)   سياق أوسع؛ والتاد د للى الأساليه والأدوات

Stappers, 2009) 

  لأهداف التصميم، التبرت لملية كدلي UX ةاست دا  مكونات

التصميم أ ةع مراح  تصميم  ئيسية تتعل  ةالمحتوى والمف و  

ف  والتفال  وتصميم العرض  تعتبر هذه المراح  الأكثر أهمية 

 Human-Computer Interactionلملية التصميم المعتمدة للى 

HCI تم تناول ا ةطر قة متسلسلة الت  و   (Cooper & 

Reimann, 2003) 

تم است دا  مجمولة من الأناطة التاا كية فيما  تعل  ةك  مرحلة 

 UX  ئيسية من مراح  لملية التصميم  تظ ر العجقة ةين مكونات

المعروضة التصميم ةالتاا   ومراح  التصميم والطرق وأناطة 

ا لأن مراح  التصميم ال مس متسلسلة )وتكرا  ة 6لبشلل ف   ، نظر 

ا(، ست اح  التصميم الجحقة )م رجات المراح  دمج مرنأ ض 

الأكثر صلة ةمراح  التصميم  UX وةالتال  مكونات (الساةقة

 المبكرة 

 
Co-Designالتصميم ةالتاا   ومراح    UXالعجقة ةين مكونات تجرةة المست د   6الشكل 

 Co-Designالتصأأأميم ةالتاأأأا   ن لمليأأأة أ 6 لبشكككلل فأأأ نجحأأأظ 

 تجمع ةين كثير من المداجت من ا طرق التصميم الت  تأؤير ةأدو ها

التصأميم ةالتاأا   ناطة التصميم الت  تكون جزء مأن لمليأات أف  

كمأأأا  أأأتم كأأأذلن مأأأن اأأأجل اسأأأت دا  معلومأأأات تجرةأأأة المسأأأت د  

  كمداجت  لعمليات التصميم الماتر 

 : Co-Designالتصميم بالتشارك ستخدام ا مثال على

 لدمميا  اليسمتدم  تجربم  تصميم "  الو قة البحثيأة ةعنأوان لرض
 Design of the User " اليدصصممم  اليحيممم   الهممات 

Experience for Personalized Mobile Services"  

كيأف ،  Andrew May أنممر  يما  / Xu Sunش  صمن للباحثان 

 مكأأن لأسأأاليه التصأأميم المركأأزة للأأى المسأأت د  وااصأأة  أسأأاليه 

أن تسأالد فأأ  تعظأأيم تجرةأة المسأأت د  لل أأدمات م ةالتاأأا   التصأمي

تم التركيز ةاك  محدد حيث الم صصة المقدمة لبر ج از محمول  

للى التصأميم للماأاهد ن الصأينيين فأ  الفعاليأات الر اضأية الكبيأرة 

تأأأم   )مثأأأ  مبا  أأأات كأأأرة القأأأد  والسأأأباحة والمنافسأأأات الر اضأأأية(

ف مأن مكونأات المسأت د  والمنأتج افتراض أن تجرةة المسأت د  تتأثل

تأأم دمأأج أسأأاليه   والسأأياق الاجتمأأال  والثقأأاف  وسأأياق الاسأأت دا 

ف  لملية تصأميم تفالليأة نصأف م يكلأة تتضأمن التصميم ةالتاا   

تصميم المحتوى والمفاهيم والتفال  والعرض، تلي أا تقيأيم المسأت د  

طأر قتين  ف  الميدان وف  الم تبر  وتوصأل  الد اسأة إلأى أن هنأا 

للتصأأميم الماأأتر  التبأأرت أساسأأية للعمأأ  ةفعاليأأة مأأع المسأأت دمين 

الصينيين  تم اسأت دا  ةطاقأات العواطأف للمسأالدة فأ  التغلأه للأى 

ةعأأض التحفظأأات لأأدى الماأأا كين وتاأأجيع م للأأى تقأأد م مز أأد مأأن 

المداجت التصميمية المفتوحة والواضأحة  كانأ  لجنأة المستاأا  ن 

من الماا كين الذ ن قاموا ةوساطة العجقة ةين  المست دمين مجمولة

المصأأمم وغيأأرهم مأأن الماأأا كين فأأ  مراحأأ  التصأأميم الم تلفأأة  

 سالدوا ف  ضمان التعأاون الحقيقأ  لأن الماأا كين الأوسأع شأعروا 

أكثأأر قأأد ة  (2)د اسأأة و فرصأأة لل ضأأوع لل ةأأثن م أقأأ  كائنأأات( 1)

 التصميم حتياجات م اجل لملية لاتوص  اد ا  وال للى
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 استخدام بطاقات العواطف :

التصأأميم ةالتاأأا    أأتم اسأأت دا  ةطاقأأات العواطأأف كأأثداة فأأ  لمليأأة 

ا  للمسالدة ف  تعز ز التواص  وتوفير مداجت تصميم أكثر وضأوح 

الماأأا كين  وفأأ  حالأأة التصأأميم للجم أأو  الصأأين   لأأدىوصأأراحة 

لأى النحأو ،  مكن است دا  ةطاقات العواطأف ل"المثال الساة  ذكره"

 التال :

  تجأأأاوز التحفظأأأات: قأأأد  كأأأون لأأأدى الماأأأا كين تحفظأأأات أو

توترات ف  تعبير آ ائ م ةاك  صر ح   مكن اسأت دا  ةطاقأات 

العواطأأأف للمسأأأأالدة فأأأأ  ت فيأأأف هأأأأذه التحفظأأأأات وتاأأأأجيع 

 الماا كين للى التعبير لن ماالرهم وآ ائ م ةصراحة 

 ف ف  تحسين تحسين التواص :  مكن أن تسالد ةطاقات العواط

التواصأأأ  ةأأأين المصأأأمم والماأأأا كين الصأأأينيين  لأأأن طر أأأ  

ات است دا  البطاقات،  مكن للماا كين تعبئأة البطاقأات ةالعبأا 

أو الرمأأوز التأأ  تعبأأر لأأن ماأأالرهم وتجأأا ة م ةصأأو ة أكثأأر 

ا وةساطة، مما  س   للى المصمم ف م ا وتحليل ا   وضوح 

 ت العواطأف،  مكأن تعز ز الماا كة: من اجل اسأت دا  ةطاقأا

ح للماا كين أن  اعروا ةثن م جزء م م من لملية التصميم   تأي

ل أأأم التعبيأأأر لأأأن ماأأأالرهم وآ ائ أأأم والمسأأأاهمة فأأأ  صأأأنع 

 القرا ات التصميمية، مما  عزز الاعو  ةالملكية والانتماء 

التصأأميم ةااتصأأا ،  عتبأأر اسأأت دا  ةطاقأأات العواطأأف فأأ  لمليأأة 

 ز التواصأ  وتحسأين التفالأ  ةأين المصأممأداة قو أة لتعز أةالتاا   

 والماأأا كين، وتسأأالد فأأ  تحقيأأ  تجرةأأة مسأأت د  محسأأنة ومجئمأأة

 ومحققة لأفض  النتائج 

 رقمية :لاغير  اتمميهل يمكن استخدام بطاقات العواطف في تص

 مكنأأن تطبيأأ  ةطاقأأات العواطأأف فأأ  تصأأميم منتجأأات غيأأر  قميأأة 

واج أات المسأت د  الرقميأة  ةنفس الطر قة الت  تسأت د  فأ  تصأميم 

 ة:هنا  العد د من الطرق الت   مكنن است دام ا، وإلين ةعض الأمثل

تصأأأميم المنأأأتج الفعلأأأ :  مكنأأأن اسأأأت دا  ةطاقأأأات العواطأأأف لجمأأأع 

مجحظأأات المسأأت دمين حأأول تجأأرةت م وماأأالرهم أينأأاء اسأأت دا  

المنأأأتج الفعلأأأ    مكأأأن للمسأأأت دمين تحد أأأد البطاقأأأات التأأأ  تعكأأأس 

رهم وتجأأأا ة م، مثأأأ  الراحأأأة، الرضأأأا، الإحبأأأاط، السأأأعادة، ماأأأال

الغضه، وما إلى ذلن   سالد ذلن فأ  تحسأين تصأميم المنأتج وتلبيأة 

 (2024 ,(ED)) احتياجات المست دمين ةاك  أفض  

التغليأأف والعأأرض:  مكأأن اسأأت دا  ةطاقأأات العواطأأف لف أأم تأأثيير 

  لكين   طُلأهالتغليف والعرض للى الماالر والتفالجت لدى المست

مأأأأن الماأأأأا كين ااتيأأأأا  البطاقأأأأات التأأأأ  تعبأأأأر لأأأأن ماأأأأالرهم 

وانطبالأأأات م تجأأأاه التصأأأميم المعأأأروض، مثأأأ  الجاذةيأأأة، الإيأأأا ة، 

ن الاهتما ، الرفاهية، وما إلى ذلأن  تسأالد هأذه المأداجت فأ  تحسأي

 تصأأأأأميم التغليأأأأأف والعأأأأأرض لجأأأأأذب المسأأأأأت لكين ةاأأأأأك  فعأأأأأال 

(Chitturi, 2021) 

مأن  ت د  الجسد ة: إذا كأان المنأتج  تطلأه تفأالج  جسأد  اتجرةة المس

 المست دمين، فيمكن است دا  ةطاقأات العواطأف لف أم تأثيير التصأميم

للأأأى تجرةأأأة المسأأأت د  الجسأأأد ة   طُلأأأه مأأأن الماأأأا كين تحد أأأد 

نتج، البطاقات الت  تعبر لن ماالرهم وانطبالات م أيناء است دا  الم

ه لة، الحركة، ومأا إلأى ذلأن  تسأالد هأذمث  الراحة، الإ هاق، الس و

المأأأداجت فأأأ  تحسأأأين تصأأأميم المنأأأتج لتعز أأأز الراحأأأة وتجرةأأأة 

 (Lemon, 2016)  المست د  الجسد ة العامة 

ةااتصا ،  مكن است دا  ةطاقات العواطف ف  تصميم منتجات غيأر 

 قميأأة لف أأم وتحسأأين تجرةأأة المسأأت د  واسأأتجاةة المنأأتج للماأأالر 

 اطفية للمست دمين والاحتياجات الع

 مين :لمستخدم افهلمثلة لشركات استخدمت بطاقات العواطف أ

واحأأدة مأأن الاأأركات  Apple أةأأ  تعتبأأر : Appleشأأركة أةأأ    1

ا  الرائدة ف  است دا  ةطاقات العواطف ف  تصميم منتجات ا، ةدء 

، وصأأولا  Macو iPadو iPhoneمأأن منتجات أأا الرقميأأة مثأأ  

   أأتم AirPodsو Apple Watchإلأأى منتجات أأا الفعليأأة مثأأ  

تصأأميم هأأذه المنتجأأات ةعنا أأة لتثيأأر ماأأالر الجم أأو  وتأأوفر 

 (Ahrendts, 2024)  تجرةة مميزة ومرضية

ةطاقأات العواطأف  Teslaتسأت د  شأركة  :Teslaشركة تسج   2

ف  تصميم سيا ات ا الك رةائية المبتكرة   أتم الاهتمأا  ةتفاصأي  

ل لأأ  تجرةأأة قيأأادة ممتعأأة التصأأميم والتفأأالجت مأأع المسأأت د  

ومثيأرة   أتم تصأميم واج أات السأيا ة ولوامأ  الراحأة والأداء 

 ,Muciri) ةعنا أأة لتلبيأأة احتياجأأات وتفضأأيجت المسأأت دمين 

2024) 

ةطاقات العواطأف  IKEAتست د  شركة : IKEAشركة ا كيا   3

فأأ  تصأأميم منتجات أأا المنزليأأة والأيأأاث   أأتم تصأأميم المنتجأأات 

ن احة والأناقة والإل ا ، وتحاول تحقي  توازلتعكس ماالر الر

ن ف  ةين الجمالية والوظائف العملية لتلبية احتياجات المست دمي

  (Ibrahim, 2014) المنزل 

، التاةعة وه  احدى الاركات Nestشركة : Nestشركة نس    4

، تركز للى تصميم منتجات ذكية للمنزل مث  Googleلاركة 

 ة وكأاميرات المراقبأة  تسأت د  أج زة التحكم ف  د جأة الحأرا

الاأأأركة ةطاقأأأات العواطأأأف لتأأأوفير تجرةأأأة مسأأأت د  مر حأأأة 

ومرضية، حيث  تم تصميم المنتجأات وواج أات الأتحكم لتكأون 

 س لة الاست دا  وتثير الثقة والراحة لدى المست دمين 

هأأذه مجأأرد أمثلأأة قليلأأة، وهنأأا  العد أأد مأأن الاأأركات الأاأأرى التأأ  

اطأأأف فأأأ  تصأأأميم منتجات أأأا لتحسأأأين تجرةأأأة تسأأأت د  ةطاقأأأات العو

 المست د  وتلبية احتياجات م العاطفية والوظيفية 

 Conclusionالخلاصة 

ن لنتج إن لملية د اسة المست د  جيدا  والتم   ف  د اسة وف م ما  

 م ف  ف م أفض  لدى المصمم سمراحل ا من م رجات ونتائج سي

ةاك  أفض  وأكثر  وةالتال  تمكين  من توظيف تلن المعلومات

د  ؤدي إلى ا جا فاللية ف  لمليات تطو ر وتصميم المنتجات مما

منتجات أفض  تحوز ةاك  أكبر للى  ضا المست دمين وتحص  

 .للى قد  اكبر من تعاطف م مع ا

 Recommendationالتوصيات 

ن التركيز للى ف م احتياجات المست دمين وسلوكيات م وذلن م  1

  اجل:

o م ست دمين شاملة لف م احتياجات م وتحد اتإجراء أةحاث م 

 .وتوقعات م

o  مكن است دا  أساليه ةحثية م تلفة مث  المقاةجت 

ت والمجحظات وااتبا ات قاةلية الاست دا  لجمع البيانا

 .حول تجرةة المست د 

  مث : است دا  أدوات وتقنيات جد دة لف م تجرةة المست د   2

o  :م لذكاء الاصطنال  لفتحلي  البيانات الض مة واتقنيات 

 .سلوكيات المست دمين ةاك  أفض 

o نماذت المست د  وتصميم ال دمة لإنااء تصو ات  :أدوات

 .غنية ةتجرةة المست د 

 لن طر  : قياس تثيير ف م تجرةة المست د  للى نجاح المنتج  3

o  جرةةتمتاةعة أداء المنتجات الت  تم تصميم ا ةاست دا  ف م 

 .تر المست د  والتصميم الما

o  تحلي  البيانات لقياس تثيير هذه الأساليه للى  ضا

 .المست د  ومبيعات المنتج
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