
Yosr Al Hafez et al.  383 
 

 
This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License 

 

 
Design for pleasure as  an aim of the interaction design 

  
 

 .جمھوریة مصر العربیة  -جامعة حلوان  -كلیة الفنون التطبیقیة  -مساعد بقسم التصمیم الصناعى استاذ 
 

 .جمھوریة مصر العربیة   -جامعة حلوان  -كلیة الفنون التطبیقیة  -متفرغ بقسم التصمیم الصناعى استاذ 
 

  . ریة مصر العربیة جمھو -جامعة حلوان  –كلیة الفنون التطبیقیة  -مساعد بقسم التصمیم الصناعي مدرس 
 

Abstract  Keywords 
بعض تلك المنتجات ممتعة أثناء الإستخدام وبعضھا . تحتوى الحیاة الیومیة على الكثیر من المنتجات التفاعلیة

فالمنتجات التي یتم تصمیمھا كنظام لأداء وظیفة محددة بدون وضع المستخدم وأسلوب . الآخر محبط للمستخدم
ومشاعره فى الإعتبار ربما تؤدى وظیفتھا بكفاءة عالیة ، ولكن غیر ممتعة للمستخدم حیث أن التفاعل معھا تفكیره 

لذا لم یعد تصمیم المنتج یقتصر على أن یكون ذو مظھر جید ، فالمنتج الناجح ھو الذى یجده .. محبط لتوقعاتھ 
صول علیھا ، بالإضافة لأن یحب إستخدامھ وأن المستخدم سھل الإستخدام، كما یقوم بالوظیفة التى یرغب في الح

  .یكون مظھره جذاب بالنسبة لھ
من وجھة نظر التصمیم العاطفى (Emotional Design) فى كتاب التصمیم العاطفى  Normanیقول نورمان 

، ویضیف نورمان أن جفإن إضافة عناصر مریحة وممتعة لتصمیم المنتج یمكن أن یحسن إستخدامیة المنت
ً فى التأكد ما إذا كان المنتج یثیر ویحقق متعة أم لا ،  المستھلكین عند شرائھم للمنتجات فإنھم عادة ما یرغبون أولا

فقد إرتفعت توقعات  )8( .العاطفیة  للمنتجات نقطة محوریة ستكون والمتعة المنتج العلاقة بین ولذلك فإن
 .شاعر أخرى مثل السرور أو تركز على مشاعر معینة یبحثون عن المنتجات التى تثیر موأصبحوا المستھلكین 

ً واساسیا لكل من التصمیم والمستھلك على حد  ً ھاما لذا فإن تطبیق عناصر ممتعة فى المنتجات سوف یصبح إتجاھا
  .سواء

 والمتعة لا تتحقق من الجمالیات الشكلیة فقط والناتجة من المظھر الذي یعد الخطوة الأولى في إثارة المتعة في
وتتمثل  .متعة التفاعل ومتعة الأستخدام والمتعة النفسیةأنواع آخرى من المتع مثل ا توجد موإن. المنتجات التفاعلیة 
وعدم وضع المتعة في الإعتبار أثناء عملیة التصمیم كأحد الأھداف الھامة، حیث یھتم المصمم مشكلة البحث في 

ً أن تنتج المتعة للمستخدم عند تحقیق تلك التفاعلي بالعدید من متطلبات وجوانب التصمیم الأ ساسیة ، ویتوقع دائما
من ھنا یظھر . المتطلبات بشكل تلقائى او بالصدفة أو نتیجة لخبرة المصمم ولیس لكونھا أحد أھداف التصمیم 

تخدم إحتیاج المصمم التفاعلي للمعرفة والمنھجیة التي تمكنھ من تصمیم منتجات تفاعلیة ممتعة حیث لم یعد المس
یبحث عن منتجات تحقق وظیفتھا أو سھولة إستخدامھا فحسب بل إنھ یبحث عن المنتجات التي تحقق لھ متعة 

باره جعل المتعة أحد الأھداف الأساسیة التى یضعھا المصمم  التفاعلي فى إعت ویھدف ھذا البحث إلى .وسعادة 
ة وجاذبیة خاصة تمیزھا عن المنتجات التقلیدیة ، مما یضیف لمنتجاتھ میزة تنافسیأثناء تصمیم منتجات تفاعلیة

تصمیم منتجات تفاعلیة مراحل منھجیة یتبعھا المصمم ل وضعویتم ذلك من خلال . التى تقوم بنفس الوظائف 
جھاز قیاس رضا العملاء عن الخدمة  وھو ممتع تطبیق ھذه المنھجیة لتصمیم منتج تفاعلىبالإضافة إلى . ممتعة

یحقق المتعة لمستخدمیھ من خلال ، لوق الكبیرة وبعض المنشآت الخدمیةمراكز التس فيالموجود المقدمھ و
الإعتبارات الخاصة بأنواع المتع بالإضافة لمراعاتھ  للمبادئ العامة للتصمیم التفاعلى المحقق للمتعةمراعاتھ 

  . والتى تم تحدیدھا في البحث الأكثر إستخداما

  التصمیم للمتعة   
Design For Pleasure 

  لتصمیم التفاعلي ا
Interaction Design 

  خبرة المستخدم
 User Experience  

  المستخدم كمركز للتصمیم
UCD  
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  ظریة المرح ن
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:Introduction  
بعض تلك . تحتوى الحیاة الیومیة على الكثیر من المنتجات التفاعلیة

. المنتجات ممتعة أثناء الإستخدام وبعضھا الآخر محبط للمستخدم
فالمنتجات التي یتم تصمیمھا كنظام لأداء وظیفة محددة بدون وضع 

ومشاعره فى الإعتبار ربما تؤدى المستخدم وأسلوب تفكیره 
وظیفتھا بكفاءة عالیة ، ولكن غیر ممتعة للمستخدم حیث أن التفاعل 

لذا لم یعد تصمیم المنتج یقتصر على أن .. معھا محبط لتوقعاتھ 
یكون ذو مظھر جید ، فالمنتج الناجح ھو الذى یجده المستخدم سھل 

صول علیھا ، الإستخدام، كما یقوم بالوظیفة التى یرغب في الح
  .بالإضافة لأن یحب إستخدامھ وأن یكون مظھره جذاب بالنسبة لھ

 فى كتاب التصمیم العاطفى  Normanیقول نورمان 
(Emotional Design) من وجھة نظر التصمیم العاطفى فإن

إضافة عناصر مریحة وممتعة لتصمیم المنتج یمكن أن یحسن 
المستھلكین عند شرائھم ، ویضیف نورمان أن جإستخدامیة المنت

ً فى التأكد ما إذا كان المنتج  للمنتجات فإنھم عادة ما یرغبون أولا
 والمتعة المنتج العلاقة بین ولذلك فإن یثیر ویحقق متعة أم لا ،

فقد إرتفعت توقعات  )8( .العاطفیة  للمنتجات نقطة محوریة ستكون

شاعر یبحثون عن المنتجات التى تثیر موأصبحوا المستھلكین 
لذا فإن تطبیق  .أخرى مثل السرور أو تركز على مشاعر معینة 

ً واساسیا لكل  ً ھاما عناصر ممتعة فى المنتجات سوف یصبح إتجاھا
  .من التصمیم والمستھلك على حد سواء

والمتعة لا تتحقق من الجمالیات الشكلیة فقط والناتجة من المظھر 
. المنتجات التفاعلیة  الذي یعد الخطوة الأولى في إثارة المتعة في

متعة التفاعل ومتعة أنواع آخرى من المتع مثل ا توجد موإن
   .الأستخدام والمتعة النفسیة

Statement of the problem 
وعدم وضع المتعة في الإعتبار أثناء عملیة تتمثل مشكلة البحث في 

التصمیم كأحد الأھداف الھامة، حیث یھتم المصمم التفاعلي بالعدید 
ً أن تنتج من متطلبات وجوانب التصمیم الأ ساسیة ، ویتوقع دائما

المتعة للمستخدم عند تحقیق تلك المتطلبات بشكل تلقائى او بالصدفة 
من ھنا . أو نتیجة لخبرة المصمم ولیس لكونھا أحد أھداف التصمیم 

یظھر إحتیاج المصمم التفاعلي للمعرفة والمنھجیة التي تمكنھ من 
تخدم یبحث عن تصمیم منتجات تفاعلیة ممتعة حیث لم یعد المس

منتجات تحقق وظیفتھا أو سھولة إستخدامھا فحسب بل إنھ یبحث 
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   .عن المنتجات التي تحقق لھ متعة وسعادة 
Objective:   

جعل المتعة أحد الأھداف الأساسیة التى  یھدف ھذا البحث إلى
، باره أثناء تصمیم منتجات تفاعلیةیضعھا المصمم  التفاعلي فى إعت

ة وجاذبیة خاصة تمیزھا عن مما یضیف لمنتجاتھ میزة تنافسی
ویتم ذلك من خلال . المنتجات التقلیدیة التى تقوم بنفس الوظائف 

تصمیم منتجات تفاعلیة مراحل منھجیة یتبعھا المصمم ل وضع
 تطبیق ھذه المنھجیة لتصمیم منتج تفاعلىبالإضافة إلى . ممتعة
الموجود جھاز قیاس رضا العملاء عن الخدمة المقدمھ و وھو ممتع

یحقق المتعة ، لوق الكبیرة وبعض المنشآت الخدمیةمراكز التس في
للمبادئ العامة للتصمیم التفاعلى لمستخدمیھ من خلال مراعاتھ 

الإعتبارات الخاصة بأنواع بالإضافة لمراعاتھ  المحقق للمتعة
  . والتى تم تحدیدھا في البحث المتع الأكثر إستخداما

Significance 
ربط النظریات الخاصة بالتصمیم للمتعة والتصمیم للعاطفة، 
ومساعدة المصمم التفاعلي فى إضافة میزة تنافسیة وجاذبیة خاصة 
لمنتجاتھ تمیزھا عن المنتجات التقلیدیة التى تقوم بنفس الوظائف، 
والتأكید على أھمیة مراعاة الجانب النفسى وتحقیق السعادة 

ستخدم كمركز للتصمیم حیث لم یعد الم تحقیقا لمنھجللمستخدم 
الأداء الوظیفى المادى للمنتج كافى لإشباع رغبات المستخدمین فى 
عصرنا الحالى، بالإضافة الى توفیر المادة العلمیة والمنھجیات 
المختبرة فى البحث لطلاب ودارسى كلیة الفنون التطبیقیة لتمكینھم 

ً، وأخیرا مواكبة التطور المستمر  من تصمیم منتجات أكثر إمتاعا
 فى فلسفات ونظریات التصمیم وربطھا بالأسواق المصریة

Theoretical Framework 
   literature review : الدراسات السابقة 

لتصمیم المنتج التفاعلى المحقق للمتعة لابد من لیتم استنباط منھجیة 
التعرف على المتعة ولھا راسة مجموعة من النقاط الضروریة أد

متعددة لھا ، التصمیم التفاعلى نواع المتعة والتصنیفات الذاتھا ، أ
، بالإضافة لقیم ھدافھ وخطوات العملیة الخاصة بھوأساسیاتھ وأ

  .المتاحة اجع وصفات المنتج الممتع وذالك من المر
  :  Pleasure Definition تعریف المتعة  -1

ً لقاموس اكسفورد   إحساس "إنھا :  Oxfordمعنى المتعة تبعا
الشعور بالرضا السعید  " أو  أو الفرح)  الاكتفاء(بالارتیاح 

 أى إنھا تمثل الإستمتاع الحسي كأحد مفردات الحیاة ، "والإستمتاع 
في سیاق :  م1999لعام  Jordanجوردن تعریف وفى .  )1( "

العملیة ووالنفسیة الفوائد العاطفیة  ھى"  المتعةفإن المنتجات 
 الفوائد العملیةوفي ھذا التعریف یتضح أن  ."  المرتبطة بالمنتجات

Practical benefits  ھى تلك التي تحدث كنتائج للمھام التي
ً الفوائد العملیة لغسالة الملابس  یستخدم من أجلھا المنتج فمثلا

 الفوائد العاطفیةأما  .یة ھى الملابس النظیفة المنعشة الأوتوماتیك
Emotional benefits  ھي المتعلقة بكیفیة تأثیر المنتج على مزاج

للإھتمام والمرح، مرضیة أو  مثیرة كأن تكون المنتجات. المستخدم 
قد تكون مثیرة  لعبة إلكترونیة على سبیل المثال .تعزز الثقة بالنفس

 ً وممتعة للمستخدم، في حین ثوب جدید أنیق قد یعطي مرتدیھ شعورا
ھي تلك  Hedonic benefits الفوائد النفسیةو .من الثقة بالنفس

على سبیل  .بالمنتجاتالمتعلقة بالملذات الحسیة والجمالیة المرتبطة 
المثال ، المستخدم لابد أن یلاحظ أو یتعرف على المنتج بكونھ 

 physicalعنصر جمیل أو ربما یستمتع بالإحساس البدني المادي 
sensation  فإن على سبیل المثال ، . بلمس أو إمساك منتج معین

ً أثناء الجلوس علیھ ً یمكن أن یكون مریح بدنیا  مقعد تم تصمیمھ جیدا
 ً في حین ماكینھ حلاقھ . ، وربما یستحق كذلك الإعجاب بھ جمالیا

لذا فإن  .ربما تعطي متعة بسبب ملمسھا سواء في الید أو على الوجھ
ھدف ولذلك ت. ھذا التعریف قد جمع جمیع المعاني المطلوبة 

في مجال تصمیم المنتجات لأخذ جمیع المداخل المبنیة على المتعة 
   )2( .تي یستطیع المنتج تحقیقھا في الإعتبار الفوائد المتوقعة ال

ومن الطبیعي أن متعة المنتجات تحدث كنتیجة للعلاقة بین شخص 
لذلك فإن الإستمتاعیة لیست مجرد خاصیة من خواص . ومنتج 

وقد تؤثر . المنتج بل ھي نتیجة للتفاعل بین منتج وشخص 
وإستمتاعھم بھ شخصیات البشر المختلفة في تفاعلھم مع المنتج 

   .وتحقیق خبرة ممتعة لھم من عدمھ
وعلى الرغم من أن إحتمالات أشكال المتعة متنوعة ولا نھائیة ، 
فإنھ تحت بعض الظروف یمكن توقع ردود الأفعال الشائعة تجاه 

المنتج الذي یسبب الألم فى إستخدامھ لا یرجح أن و. المنتج الممتع 
ً للمتعة فى الظروف الط بیعیة والسیاق الطبیعي للأحداث یكون مؤدیا

فالمنتج الذي یعیق الوصول للھدف لا یؤدي الي شعور بالمتعة ،  .
فُقد المنتج  على سبیل المثال، واجھة إستخدامیة غیر مفھومة قد ت

) الإستعمالیة(بالإضافة إلى أن سھولة الإستخدام  .متعتھ 
Usability وحدھا لا یتولد عنھا المتعة.   

ً ما یحاول المصممون تزیین منتجاتھم بقیمة جمالیة تقلیدیة  وكثیرا
ً من خلال ذلك إلي تحقیق تجربة أو خبرة ممتعة  ویھدفون ضمنیا
ولكن في نفس الوقت یحققون خبرة إستخدامیة غیر ممتعة من خلال 

إن .  basic human factorsتجاھل العوامل الإنسانیة الأساسیة 
ً عن إجراءات التفاعلیة أكثر تعقیدالجمالیات الناتجة عن  ً وتنوعا ا

      )1(.الإستخدام
 ومرحةومن العناصر التي تساھم في جعل خبرة المستخدم ممتعة 

، عناصر مثل الإنتباه وغیر ذلك من الصفات الإیجابیةومثیرة 
، وأسلوب والتحكم في الشعور واللاشعور والتفاعلیة  واللعب

معروف في التصمیم  flowومفھوم التدفق . flowالعرض والتدفق 
التفاعلي فھذا المفھوم یشیر إلى حالة الإندماج أو الانغماس العاطفي 
العمیق التي تنتج عن الإندماج الكامل في نشاط ما مثل عزف 
الموسیقى وفیھا ینعدم الإحساس بالوقت أو الزمن مما یدعم الخبرة 

  )4(. الممتعة
  : نواع المتعأ -2

بشكل عام  لأنواع المتعلابد من التعرف على التصنیفات المتاحة 
قبل الشروع فى تصمیم منتج ممتع أو تقدیم منھجیة مقترحة لتصمیم 

  .ذلك المنتج التفاعلى الممتع 
لقد تناولت العدید من المراجع عدة نماذج لتقسیم أنواع المتعة ، من 

لى تلك الأنواع وجھات نظر متعددة ، لذا فمن الضروري التعرف ع
  . لمزید من الفھم لفكر التصمیم للمتعة 

في  المتاحة في المراجع لأنواع المتعتم جمع جمیع التقسیمات 
لیتضح أن جمیع التقسیمات ) 1(مخطط واحد كما في شكل رقم 

مادي ملموس والآخر تداولت كون المتعة تتحقق بمستوین أحدھما 
الإجتماعیة في تحقیق وجداني فكري ، كما تناولت دور الفردیة و

اصر مجملة في عدد محدود من ومنھا ما تناول تلك العن. المتعة
ومنھا ما قام بتقسیمھا الي العدید من الأنواع ، ورغم ذلك  المتع

ً تحت نوعین وھما  یمكن ملاحظة إنھا في النھایة تندرج جمیعا
  . والمعنوي  المادي
فى مجال تصمیم المنتجات  الأكثر شیوعا أنواع المتع تحدید

 : التفاعلیة
التقسیمات السابقة لأنواع المتع یتضح أن تصنیف  من خلال

ً  )7(سیراییف وتصنیف )4(تایجر ومنطقیة وأھمیة أكثرھم وضوحا
المستخدمة في  مع بینھما لتكون أھم أنواع المتع، ویمكن الجوشمولاَ 

 - متعة الإستخدام  - المتعة الفیسیولوجیة  : ھي المنتجات التفاعلیة
 - المتعة الفكریة  -المتعة الاجتماعیة  -المتعة النفسیة  -متعة التفاعل 
وھو ما سوف یقوم البحث  .متعة الإمتلاك -متعة الفھم

 .بالتركیزعلیھم
الإستخدام  أنواع الأولى مرتبطة بالحواس وسھولة الأربعوتعد 

 بقیة أنواع المتع بینما ترتبطبنسبة أكبر  وجمالیات التفاعل الملموسة
ج یمكن أن ، علما بأن المنت)2(بالإدراك العقلي كما یوضحھ شكل 

أو یحقق مجموعة منھا بحیث یصعب فصل  یحقق إحدى أنواع المتع
الأنواع عن بعضھم البعض بشكل تام ، إنما یقدم ھذا التقسیم 

ة تحقیقھا لفھم ماھیة المتعة وادراك كیفی التفاعلي لمصمممساعده ل
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  .في المنتجات

  
  مخطط مجمع لكل تصنیفات أنواع المتعة )1(شكل رقم 

  
ً وأھمیة أنواع المتع)  2(شكل رقم    وإستخداما في التصمیم التفاعلي الأكثر وضوحا
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  :صفات المنتج الممتع -3
العناصر طلقت علیھا بعض المراجع صفات المنتج الممتع وأ تتناول

قام بعض حیث  )Pleasurable elements )8الممتعة الستة 
 واستنباط ،منتج ممتع كأمثلة عشرونالباحثون في تایوان  بتحلیل 

مواصفات تتمیز بھا المنتجات الممتعة  واطلقوا علیھا  ستة
  :، وھى كما یلي ) العناصر الممتعة الستة(

التواصل اللاواعي على المدى الطویل مع ، الرائع الانطباع الاول
توجیھ وتشجیع السلوك المرح  ،المنتج التواصل بود مع المنتج

إضافة قیمة إلى المنتج  تعید میلاده من جدید تعدد ، وللمستخدم
 الوظائف المرئیة للمنتج 

ومن خلال ذلك قاموا بإیجاز ظاھرة المنتجات الممتعة في عدة 
مظھر  :إتجاھات للحصول على إقتراحات تصمیمیة كالتالي

وتوصیل الأفكار التي تساعد  ،تحویل المشاعر السلبیة، جذاب
ة جدیدة في دورة إبتكار قیم، مشاركة المستخدمین ،على التأمل

احتواء المنتج على تولیفات عاطفیة ووظیفیة  ،الحیاه المختلفة
  .بصور متعددة

 :تعریف التصمیم التفاعلى  -4

: م  التصمیم التفاعلى بأنھ 1997عام   Winograd عرف فینوجراد
  "ھو تصمیم أماكن أو مساحات تبادل الأفكار والتفاعل بین البشر"
فقد  Sharp,Rogers,Preece ) 3( أما شارب وروجر وبرییس  .)9(

ھو تصمیم منتجات تفاعلیة تساعد البشر :" م بأنھ 2002عرفوه عام 
 Alanبینما عرفھ آلان كوبر " . فى حیاتھم الیومیة العملیة 

Cooper    ھو ممارسة تصمیم : "م بأنھ 2007وآخرین عام
وذلك بالإضافة ". منتجات رقمیة وبیئات ونظم وخدمات تفاعلیة 

رئیس رابطة  Robert Reimann )5(لتعریف  روبیرت ریمان
للتصمیم  Interaction Design Associationالتصمیم الصناعى 

ھو نظام تصمیم یھدف الي تعریف وتحدید سلوك : "التفاعلى بأنھ 
  . " العمل الفني والبیئات والنظم والمنتجات

بشكل إجمالى یعد معاملة بین  التفاعلولابد من الإشارة إلى أن 
ً أن یكون  كیانین ، فى الأصل ھو تبادل معلومات ولكن یمكن أیضا
تبادل بضائع أو خدمات ، یقوم المصممین التفاعلیین بالتصمیم 
لإمكانیة التفاعل ، لإحداث  تفاعل  بین الأشخاص ، الآلات 

  . )5( والأنظمة فى مجموعات متنوعة
  :أھداف التصمیم التفاعلى  -5

 
مخطط یوضح ) 3( شكل رقم 

 أھداف التصمیم التفاعلي
من المستخدم أن یتفاعل معھا ، والتي  تتطلب العدید من المنتجات

ً أثناء وضع المستخدم فى الإعتبار وصممت من أجلھ  صممت أساسا
منتجات أخرى ربما تم . ، وأغلبھا یكون سھل وممتع فى الإستخدام 

تصمیمھا بدون وضع المستخدم وأسلوب تفكیره ومشاعره فى 
نظام أساسى لأداء وظیفة محددة ، وتلك الإعتبار إنما تم تصمیمھا ك

المنتجات قد تؤدى وظیفتھا بكفاءة عالیة ، ولكن غیر ممتعة 
  .للمستخدم حیث أن التفاعل معھا محبط لتوقعاتھ 

مثل ( التصمیم التفاعلى ھو تقلیل الجوانب السلبیة  أھم أھداف أحد
 الإیجابیةز الجوانب لخبره المستخدم ، وتعزی) الإحباط، الإنزعاج

فالتصمیم التفاعلى یھتم بتطویر . )الإستمتاع، الإنغماس والإرتباط(
منتجات تفاعلیة سھلة الإستخدام وفعالة وإستخدامھا ممتع من وجھة 

بشكل  یھدفوالمقصود ھنا أن التصمیم التفاعلى . نظر المستخدم
أساسى لتطویر منتجات تفاعلیة تتصف بسھولة إستخدامھا بمعنى 

. علم ، وإستخدامھا فعال ، وتوفر للمستخدم خبرة ممتعة سھولة الت
)4(  

ً التصمیم التفاعلى  ویھدف لتحسین وتنمیة المعرفة بكل من  أیضا
عملیات الفھم والخبرة  والأداء الوظیفى المرتبطة بالمستخدم ، یتم 
ذلك عن طریق البحث والنظر فى إحتیاجات المستخدمین ، ثم یأتى 
دور المصممین فى محاولة تلبیة ھذه الإحتیاجات والمعاییر، وبذلك 

نتج ، وكیف یستكشف المصممین من یحتاج إلى إستخدام ھذا الم
یرغب الأفراد فى إستخدامھ ومن ثم تكشف عملیة التصمیم التفاعلى 

 .      عن نفسھا
ففھم عملیة التصمیم التفاعلى یتطلب إشراك المستخدمین الذین 
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یستخدمون النظام بشكل مستمر مما یجعل المصممین قادرین على 
ل فمن خلا. تصمیم منتجات تحقق أقصى قدر من قابلیة الإستخدام 

إشراك المستخدمین الحقیقیین، یمكن للمصممین إكتساب فھم أفضل 
  .  ھذا التفاعل مع النظام أو المنتجللأھداف المطلوبة لتحقیق 

 Robertروبیرت ریمان وتبعا لتعریف التصمیم التفاعلي ل
Reimann  یث أنھ یرتبط تحدید شكل المنتجات حفھو یتطلب

توقع تأثیر كیفیة إستخدام المنتجات على و، بسلوكھا وإستخدامھا
إستكشاف ووتأثیره على التفاھم بین البشر، العلاقات الإنسانیة 

المادیة والثقافیة ( الحوار بین المنتجات والأشخاص والسیاقات 
مخطط یلخص أھم أھداف ) 3(ویوضح شكل رقم  .)والتاریخیة 

  .التصمیم التفاعلى
   :أساسیات التصمیم التفاعلى  -6

لكى یتمكن المصمم من تصمیم منتجات تفاعلیة لابد لھ من معرفة 
ناء مراحل عملیة أساسیات التصمیم التفاعلى ووضعھا فى إعتباره أث

، وتنقسم أساسیات التصمیم التفاعلى إلى  التصمیم المختلفة
، ویوضح شكل )6(وعناصر ومبادئ التصمیم التفاعلى خصائص

  . لھامخطط ) 4(رقم 

  
مخطط یوضح خصائص وعناصر ومبادئ التصمیم ) 4( شكل رقم 

  التفاعلى 
 The Process of عملیة التصمیم التفاعلى  -7

Interaction Design :  
التعرف : تتضمن عملیة التصمیم التفاعلى أربعة أنشطة أساسیة ھى 

تصمیم البدائل التى تحقق  -على الإحتیاجات وتحدید المتطلبات
ویمكن تلخیص الخطوات العامة  .التقییم –النمذجة  -  المتطلبات

ً وھي دراسة وأبحاث المستعمل : فيلعملیة التصمیم التفاعلى  غالبا
 .إبتكار السیناریو الشخصىو .ما تتضمن المنھج الإثنوجرافي

 )11( .إختبار النظام ثم  .التطبیقو .النمذجة واختبار المستخدمو
  :الأستنباط

تصمیم منتجات تفاعلیة مراحل منھجیة یتبعھا المصمم ل وضعتم 
 تطبیق ھذه المنھجیة لتصمیم منتج تفاعلىبالإضافة إلى . ممتعة
الموجود جھاز قیاس رضا العملاء عن الخدمة المقدمھ و وھو ممتع

یحقق المتعة ، لوق الكبیرة وبعض المنشآت الخدمیةمراكز التس في
التفاعلى للمبادئ العامة للتصمیم لمستخدمیھ من خلال مراعاتھ 

الإعتبارات الخاصة بأنواع بالإضافة لمراعاتھ  المحقق للمتعة
متعة الإستخدام  - المتعة الفیسیولوجیة  : ھيو المتع الأكثر إستخداما

المتعة الفكریة  -المتعة الاجتماعیة  -المتعة النفسیة  - متعة التفاعل  -
  والتى تم تحدیدھا في البحث  .متعة الإمتلاك -متعة الفھم -
  

  :لمبادئ العامة للتصمیم التفاعلي المحقق للمتعة ا: أولا
مبادئ التصمیم التفاعلي المحقق للمتعة مستنبطة من مزیج من 

اساسیات ومبادئ التصمیم التفاعلي والمعرف الخاصة بالتصمیم 
لخبرة المستخدم ومبادئ المستخدم كمركز للتصمیم وقیم وصفات 

بتحدید ما الذي ینبغي أن یراه  وتھتم ھذه المبادئ. المنتج الممتع 
المستخدم وما الذي ینبغي أن یفعلھ أثناء أداء مھامة في تصمیم 

یستخدم المصمم التفاعلي .  والمنتجات الممتعة المنتجات التفاعلیة
ھذه المبادئ لتساعده في التفكیر عند تصمیم منتجات تفاعلیة محققة 

ة یقصد بھا توجیھ وھذه المبادئ عبارة عن مفاھیم مجرد. للممتعة 
وفیما یلي . المصممین نحو التفكیر في جوانب متنوعة لتصمیماتھم

ملائم للمجتمع والثقافة  ،جدیر بالثقة أن یكون المنتج:ھذه المبادئ 
ممتع  ،یشبھ اللعب ھإستخدام ،ذكى وماھر ،والموقف والسیاق

 ً ً ووظیفیا تغذیة یقدم و سریع الإستجابة ،واضح الرؤیة، جمالیا
طریقة إستخدام المنتج و ،لمنع الخطأ یحتوي قیود ،عكسیة

وقد تم صیاغة ھذه  .یدعم مبدأ التھیئة أو الامكانیة ،متناسقة
في صورة أسئلة للتأكد من تحققھا في  في ھذا البحث المباديء

 .الممتع المنتج
  

الإعتبارات الواجب مراعاتھا عند تصمیم المنتجات التفاعلیة : ثانیا
  :الممتعة

نواع المتعة فى التصنیفات المتعددة التى تم خلال وصف أ من
نواع المتعة فى التصنیف بالاضافة لوصف أدراستھا وتحلیلھا 

المقترح لأنواع المتعة فى مجال تصمیم المنتجات الذى تم استنباطھ 
فى خطوة سابقة ، تم وضع مجموعة من الإعتبارات لكل نوع من 

ن تتحقق من خلال المنتجات التفاعلیة ، أنواع المتعة التى یمكن أ
عتبارات لیتأكد من تحقیق منتجھ الإھذه ن یراعى أ للمصمملابد ل

وتعد ھذه الإعتبارات . لأحد أو عدة أنواع من أنواع المتع الثمانیة 
آداة مساعدة للمصمم ولكن لا یمكن القیام بالتصمیم لمتعة واحدة 

حتوى على عدة أنواع منھا محددة إنما المنتج الذى یحقق المتعة ی
ً لإحتیاجات وطبیعة كل منتج ، فلیس بالضرورة أن یحقق  تبعا
المنتج كل أنواع المتعة وفي نفس الوقت لا یفترض أن یصمم 
ً لإعتبارات التصمیم الخاصة بمتعة واحدة فقط ،  المصمم منتجھ تبعا
إنما یتخذ ھذه الإعتبارات للتصمیم كخلفیة معرفیة مساعدة 

ً حسب طبیعة المنتج الذى یقوم بتصمیمھ ، فالمنتج یستخدمھ ا جمیعا
ً لا یتوقع لھ أن یحقق متعة الإمتلاك ، كما أن المنتج  الخدمي مثلا

ً ربما لا یحقق المتعة الإجتماعیة وھكذا  وفیما یلى . الشخصي جدا
 الخاصة بكل نوع من أنواع المتعتوضیح لإعتبارات التصمیم 

متعة  -المتعة الفیسیولوجیة  : وھي الأكثر تأثیرا وإستخداما
 - المتعة الاجتماعیة  -المتعة النفسیة  -متعة التفاعل  -الإستخدام 

تم  ھذه الإعتباراتو. .متعة الإمتلاك -متعة الفھم - المتعة الفكریة 
في صورة  إجراء التحكیم علیھا في ھذا البحث، بعد صیاغتھا

یلي عرض لھذه وفیما  .أسئلة للتأكد من تحققھا في المنتج
 الإعتبارات

 :إعتبارات التصمیم للمتعة الفسیولوجیة  -1
الإھتمام بتصمیم ملمس وخامة المنتج ونوعیة السطح   1-1

 .  بحیث یقدم تجربة حسیة ممیزة
، سواء بتصمیم الخصائص الصوتیة للمنتجاتالإھتمام   1-2

كانت إصدار المنتج ردود فعل صوتیة أو ببساطة الأصوات 
 .خلال لمس المنتج التي تنشأ من 

الإھتمام بمبادئ الإستعمالیة حیث أنھا تتصل بالمتعة   1-3
الفسیولوجیة بحیث تشتمل خصائص المنتج على خصائص 

الفاعلیة ، الكفاءة ، المتعة والبھجة ، تقلیل فرص ( الإستعمالیة 
الأخطاء ، الأمان للإستخدام ، سھولة التعلم ، سھولة تذكر 

 )كیفیة إستخدامھ
إذا كان ھناك حواف (لعوامل التي تھتم بالأمان تقییم ا  1-4

 ) .حادة ، زوایا ، الخ 
 .الإھتمام بإرجونومیة المنتج لتدعیم المتعة الفسیولوجیة  1-5

 :إعتبارات التصمیم للمتعة النفسیة -2
التأكد من قدرة المنتج على إنجاز المھمة المطلوبة    2-1
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بسھولة ونجاح وبشكل مرضي وكافي ومریح لصنع خبرة 
 .ممتعة

إدماج عناصر تتطلب الإكتشاف والإدراك والمعرفة  2-2
 .تشبع الفكر والعقل 

مراعاة مناسبة المنتج لقدرات المستخدم حتى لا یتسبب  2-3
 .لھ في الإحباط اذا فشل في التعامل معھ

 :إعتبارات التصمیم لمتعة الإستخدام -3
أن تحقق المتعة وتظھر عندما یبدأ المستخدم في إستخدام   3-1

 .المنتج  أو تشغیل
التأكد من قیام المنتج بتحقیق المتطلبات الوظیفیة   3-2

 .للمستخدمین بكفاءة
أن تكون طریقة الإستخدام مبتكرة أو غیر تقلیدیة أو   3-3

 .تشبھ اللعب ، ومریحة ومرضیة للمستخدم
 :إعتبارات التصمیم لمتعة التفاعل -4

تصمیم المنتج بحیث یتبناه المستخدم ویتخذه شریك    4-1
 .مساعد لھ

تصمیم المنتج بحیث یتفاعل مع المستخدم بطریقة غیر   4-2
 .تقلیدیة ومشوقة وجذابة

إدماج طرق تعبیریة في تصمیم المنتج بحیث یستطیع   4-3
أصوات ، أضواء ، ألوان ، (المستخدم فھمھا والتفاعل معھا 

 ).أدوات وعلامات بیان ، حركة ، حرارة ، برودة
تصمیم المنتج بحیث یحاكي التعبیرات البشریة المعبرة   4-4

عن الإبتسامة والسعادة والبھجة والتشویق والراحة والمفاجأة 
 . وجمیع التعبیرات الإیجابیة الأخرى

 :إعتبارات التصمیم للمتعة الإجتماعیة   -5
 .تسھیل وتحفیز التفاعل الإجتماعي مع الاخرین  5-1
 .تدعیم مشاركة الآخرین وصحبتھم  5-2
الإھتمام بإظھار الھویة الإجتماعیة في المنتج من خلال   5-3

الدلالات والإنتماءات الإجتماعیة والإمكانیات الإجتماعیة 
 .والعوامل الممیزة للمجتمعات والدالة علیھا

 :إعتبارات التصمیم للمتعة الفكریة -6
أن یراعى في تصمیم المنتج محاكاة التعبیرات البشریة  6-1

مة والسعادة والبھجة والتشویق والراحة المعبرة عن الإبتسا
والمفاجأه وجمیع التعبیرات الإیجابیة الأخرى بحیث یسھل على 

 .المستخدم إدراكھا منذ الوھلة الأولى
 .مراعاة ثقافة وأفكار الفئة العمریة المستھدفة  6-2
مراعاة مستوى التعلیم والإمكانیات العقلیة لفئة   6-3

 . المستخدمین المستھدفة
المعانى اللونیة والشكلیة لفئة المستخدمین مراعاة   6-4

 .المستھدفة
  :إعتبارات التصمیم لمتعة الفھم -7

اج  على خطوات وخواص تفاعلیةتقدیم منتج یحتوى  7-1 تحت
 . الى المھارات العقلیة للمستخدم لإتمامھا بنجاح

دم  7-2 ث یخ تج بحی درة امراعاة تصمیم المن تخدمق ى  لمس عل
تج ات المن ن إمكانی اج ، فھم المزید ع عر بالسرور والإبتھ ویش

 .عند إتمام خطوات التفاعل
 :إعتبارات التصمیم لمتعة الامتلاك -8

 .دعم رغبة المستخدم فى تحقیق الذات   8-1
 .دعم تأكید ھویة المستخدم من خلال المنتج  8-2
تصمیم مظھر المنتج بحیث یعطى للمستخدم متعة  8-3

 . بصریة وحسیة لیرغب في إقتنائھ
 :المنتج التفاعلي الممتع منھجیة لتصمیم : ثالثا

  
من خلال مراحل دراسة وتحلیل كل من مباديء وعملیة 

تم وضع منھجیة . التصمیم التفاعلي، وانواع المتع وكیفیة تحقیقھا
لمراحل وخطوات تصمیم المنتجات التفاعلیة المحققة للمتعة 
كطریقة إرشادیة لمساعدة المصمم التفاعلي لإتخاذ المتعة ھدف 

في كل مرحلة من یتم و. أساسي عند تصمیم المنتجات التفاعلیة
التأكد من تحقیق المنتج للمباديء  ةالتفاعلیالمنتجات تصمیم مراحل 

المحقق للمتعة، وإعتبارات التصمیم لأنواع العامة للتصمیم التفاعلي 
ً في المنتجات التفاعلیة   .المتع الأكثر اھمیة وإستخداما

  وتتلخص مراحل المنھجیة في المراحل التالیة
 .مرحلة التعرف .1
  .مرحلة تحدید المتطلبات .2
 .مرحلة التصمیم .3
  .الأفكار وإختیار الأنسب تقییممرحلة  .4
  .الفكرة المختارهنمذجة مرحلة  .5
ید خبراء أو على  رحلة إختبار وتقییم التصمیم المقترح .6

 .على ید عینة مختارة
 .مرحلة إعداد مستندات التصمیم .7

مخطط الخطوات التفصیلیة لھذه ) 5(ویوضح شكل رقم 
 .المنھجیة المقترحة 

  :من مراحل المنھجیة المقترحة وفیما یلي شرح مختصر لكل مرحلة
وفھمھ من  المستخدم على التعرفوتشمل  :مرحلة التعرف -1

حیث ثقافتھ وخبراتھ وشخصیتھ ودوافعھ وتوجھاتھ ومستوى 
ویتم ذلك من خلال أبحاث . تعلیمھ وإحتیاجاتھ ورغباتھ

ویتم أیضا في ھذه المرحلة . السوق وإتباع منھج الأثنوجرافي
لإبتكار طرق جدیدة لتأدیتھا،  التعرف على الوظیفة المطلوبة

رفة ما إذا كانت تقدم لمع والتعرف على المنتجات المنافسة
متعة للمستخدم أم لا، حتى یتمكن المصمم من تحسین 

 .وتصمیم خبرة ممتعة أفضل
تحدید إحتیاجات وتشمل : مرحلة تحدید المتطلبات -2

، وتحدید أھداف المنتجالمادیة والمعنویة،  المستخدمین
فالمنتجات الممتعة تھدف الى تغییر المشاعر السلبیة أو 

إلى السلوك السلبي الي مشاعر إیجابیة أوسلوك إیجابي أو 
تحدید سیاق  إضافة قیمة تنافسیة، ویتم أیضا في ھذه المرحلة

بالإضافة . المادي والإجتماعي والثقافي والزمني الإستخدام
ظیفیة الو تحدید متطلبات ومواصفات التصمیمالى 

والإستخدامیة والجمالیة والإقتصادیة والبیئیة 
إلخ من المتطلبات المرتبطة بطبیعة .. والإرجونومیكیة

 تحدید فریق التصمیم التفاعليویتم في ھذه المرحلة . المنتج
ً لطبیعة المنتج، ویمكن أن یضم مصممین في علوم  تبعا
الإتصالات، والبرمجیات، والتصمیم البصري، وتصمیم 

 .ة المستخدمواجھ
وتشمل مرحلة التصمیم في المنھجیة : مرحلة التصمیم  -3

، وتصمیم وتصمیم الوظیفة ،المقترحة تصمیم المظھر
تصمیم  تصمیم المظھرویشمل . الإستعمالیة، وتصمیم التفاعل

. الطراز المناسب للمنتج وإختیار اللون والملمس والخامة
فیقصد بھا الوصول بالمنتج لآداء  تصمیم الوظیفةبینما 

وظیفي فعال وناجح من خلال تحقیق الوظیفة بطریقة مبھرة 
تصمیم أما في . وغیر تقلیدیة وتتسم بالسھولة والكفاءة

 یتم الإستعانة بمباديء وإعتبارات الإستعمالیة الإستعمالیة
بأن یكون المنتج سھل التعلم، وسھل التذكر، وآمن، وفعال، 

ل الشاشات أو الأزرار أوالأصوات وممتع من خلا
فالمنتج الذي لا یحقق  .المستخدمة وغیرھا من العناصر

. للمستخدمإستعمالیة جیدة یفقد المتعة ویسبب تجربة محبطة 
عن طریق تحدید الحواس المتفاعلة مثل  تصمیم التفاعلویتم 

اللمس والشم والتذوق، وتصمیم سیناریو التفاعل السمع و
 .قترح بین المستخدم والمنتجوالإستخدام الم

ویتم ذلك إما عن : الأفكار وإختیار الأنسب تقییممرحلة  -4
عرض بدائل الأفكار على مجموعة من الخبراء  طریق

بریمو (لتقییمھا أوعن طریق طرق قیاس العاطفة 
PreEmo ( للتأكد من ان التصمیم یحمل جوانب إیجابیة

  ممتعة للمستخدم
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بإنجاز  المصممویقوم فیھا : المختارهالفكرة نمذجة مرحلة  -5
النموذج للفكرة المختارة عن طریق نماذج ورقیة لمراحل 
سیناریو التفاعل أو نماذج یدویة مجسمة أو نماذج ثلاثیة 
الأبعاد إلكترونیة بإستخدام البرمجیات المتخصصة أو نماذج 

 .مجسمة بإستخدام ماكینات النمذجة ثلاثیة الأبعاد
ید خبراء أو على  وتقییم التصمیم المقترحمرحلة إختبار  -6

في ھذه المرحلة تقییم الفكرة التي  ویتم: على ید عینة مختارة
تم تصمیمھا، ونمذجتھا للتأكد من ان المنتج یحقق المتطلبات 

وھي  الطریقة الأولى: التي تم تحدیدھا ویتم ذلك بطریقتین
 Verificationتحدید قائمة تحقق إستطلاع رأي من خلال 

list أو قائمة مراجعة Check list  لمطابقة تصمیم المنتج
التي تم تحدیده  مع مباديء التصمیم التفاعلي المحقق للمتعة

في البحث، والتأكد من تحقیق المنتج لنسبة كبیرة منھا، 

وكذلك مطابقة تصمیم المنتج لإعتبارات التصمیم لأنواع 
بالإضافة الى المتع التي تم تحدیدھا في البحث بقدر كافي، 

مطابقة المنتج الى خصائص الإستعمالیة والمظھر والوظیفة 
إختیار عینة من  تشملریقة الثانیة الطو. والتفاعل

داخل حیاتھم الیومیة،  المستخدمین لیقوموا بتجربة المنتج
وإبداء تعلیقاتھم علیھ لكي یتم اخذھا في الإعتبار وتطویر 

 .المنتج لتحقیق المتعة
 ویتم في ھذه المرحلة: مستندات التصمیم مرحلة إعداد -7

تجھیز مستندات التصمیم اللازمة لعملیة الإنتاج، وتشمل 
رسوم ثلاثیة الأبعاد لإظھار تفاصیل المنتج، ورسم توضیحي 
لواجھة المستخدم وأبعادھا والوضع الإستخدامي، 
ومواصفات المكونات الألكترونیة المستخدمة، وغیرھا من 

 .المستندات الخاصة بتفاصیل المنتج

  
المقترحةمراحل تصمیم المنتج التفاعلي الممتع منھجیة مخطط الخطوات التفصیلیة ل :)5(شكل رقم   
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المنھجیة المقترحة لتصمیم جھاز قیاس رضاء تطبیق : رابعا
 :العملاء

المقترحة لتصمیم منتج تفاعلي ممتع على  تم تطبیق المنھجیة
وھذا . جھاز قیاس رضاء العملاء عن الخدمة المقدمة لھم 

مراكز المنشآت الخدمیة وبعض الجھاز متاح في بعض 
، وھو یحتوي )مثل ھاییبر وان(التسوق الكبیرة في مصر 

على أربعة أزرار معبرة عن مشاعر المستخدم تجاه الخدمة 
   )6(ا ھو موضح شكل كم. التي حصل علیھا

 
  جھاز قیاس رضا العملاء المتاح في مراكز التسوق :)6( شكل

معبرة عن نتائج المستخدمین ویرسل الجھاز إحصائیات 
السعداء والغیر سعداء بالخدمة لصاحب العمل بطریقة سھلة 

  وسریعة على أجھزة الحاسب أو الھواتف المحمولة ویسمى الجھاز
Happy or Not )10 ( .إبداء رأي  وھذا الجھاز لا یوفر إمكانیة

العمیل عن أسباب سعادتھ أو ضیقھ من الخدمة، ولا یقدم تفاعل أو 
متعة للمستخدم الذي یتم قیاس مستوى رضائھ، فھو لا یعطي أي 
تغذیة مرتدة أو رد فعل سوى لمبة بیان صغیرة تضُاء باللون 

التطبیق  تقوم فكرة لذلك. الأخضر عند الضغط على أي زر منھم

نتج تفاعلى من وجھة نظر تناول ھذا المنتج وتحویلھ إلى م على
، بحیث یحدث سیناریو تفاعل بین المستخدم والمنتج یحقق المستخدم

ن خلال المنھجیة ممع الإبقاء على تحقیقھ لوظیفتھ  للمستخدم المتعة
مع مراعاه التصمیم  .متعةمتفاعلیة المقترحة لتصمیم منتجات 

الجدید للمباديء العامة للتصمیم التفاعلي المحقق للمتعة، 
والإعتبارات الخاصة بأنواع المتع التي تم تحدیدھا في البحث، حیث 

 .یصُاغ كل منھا في صورة أسئلة للتحقق من وجودھا في المنتج

 
 .العناصر الوظیفیة المضافة الى المنتج): 7(شكل 

 حتى الوصول الى، بجمیع مراحل المنھجیة المقترحة المرورتم 
وجد أن فئة المستخدمین المتوقعین للمنتج محل  مرحلة التصمیم

فلابد للمصمم أن یبحث عن  ،التصمیم واسعة ومتنوعة الثقافات
فلتصمیم  .ستخدمین الواسعةالم اتعناصر جذابة ومحبوبة لجمیع فئ

دوات الألعاب تم الإستلھام من مظھر أجھزة وأ مظھر المنتج
وذلك ذات السمات الممیزة في ذاكرة المستخدمین  الإلكترونیة

لإستحضار صور ذھنیة موجودة لدى المستخدم وخلق جاذبیة 
بالإضافة إلى  خدم فتتحقق لھ المتعةوعلاقات عاطفیة یدركھا المست

جدید للمنتج  تصمیم مظھروبذلك تم  .متعة الإستخدام والتفاعل 
ینجذب لھا  وألوان التطبیقى في ھذا البحث بحیث یحمل سمات

مثل اللون الأبیض ودرجات اللون الأصفر والأحمر  المستخدم
مع الحفاظ على بعض الجدیة في مظھر المنتج حتى لا للأزرار، 

یستھین بھ المستخدم ، بل یعطیھ إھتمام لكونھ یبدو منتج عالى القیمة 
ریة یرغب المستخدم في التفاعل معھ للتعرف یقوم بمھمة ضرو

على ھذه الوظیفة واستكشافھا ، وبالتالى یحصل على المتعة كنتیجة 

تم إضافة مجموعة من العناصر و .لھذا والإستكشاف والتفاعل
ویوضح  .ت الوظیفیة والإستخدامیة الجدیدةالوظیفیة لیحقق المتطلبا

  .افتھا للمنتجلوظیفیة التى تم إضالعناصر ا) 7(شكل رقم 
في ھذا التطبیق بحیث یتم تحقیقھا بطریقة  تصمیم الوظیفة للمنتجتم 

 مبھرة، وغیر تقلیدیة بإضافة مجموعة من العناصر الوظیفیة،
وتشمل شاشة تفاعلیة، وآلھ تصویر وتتبع بصري، وسماعات 

  صوت، ومخرج كوبونات الھدیة المجانیة
إستخدام المنتج في مراحل تم تصمیم طریقة : تصمیم الإستعمالیة

التفاعل المختلفة معھ بحیث تكون سھلة التعلم، ومنطقیة، وسھلة 
التذكر، وفعالة وذات كفاءة عالیة، وتم تصمیم واجھة إستخدامیة 

فالأزرار والشاشة . تفاعلیة مبھجة، وجذابة، وممتعة للمستخدم
وكذلك الأصوات المستخدمة ھي عناصر إستخدامیة سھلة الفھم 

  .تعلموال
م تصمیم سیناریو التفاعل بحیث یحقق أساسیات ت :تصمیم التفاعل

التصمیم التفاعلي، وسھولة الإستخدام، مع الأخذ في الإعتبار أنواع 
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مخطط للمراحل ) 8(تم تحدیدھا في البحث ویوضح شكل المتع التي 
  .العامة لسیناریو التفاعل للمنتج التطبیقي في البحث

بدائل مقترحة  ستة تم تصمیم :إختیار الأنسب مرحلة تقییم الأفكار و
عن طریق عرضھا على وإختیار أفضلھا ) 9(كما في شكل مظھرلل

مجموعة من البدائل لحامل  وتم تصمیم،  متخصصینلمجموعة من ا

ویوضح یتم تثبیت الجھاز علیھ في مداخل ومخارج مركز التسوق، 
مسقط توضیحي للفكرة التي تم و الفكرة المختارة للحامل) 10(شكل 

وبعد  .وكیفیة تواجھ المستخدم معھاللمظھر والحامل معا إختیارھا 
إختیار التصمیم الأنسب تم إستكمال باقي مراحل برنامج التصمیم 

  .التفاعلي الممتع المقترح على التصمیم الجدید

 
مخطط للمراحل العامة لسیناریو التفاعل) 8(شكل   

 
 البدائل التصمیمیة المقترحة لمظھر المنتج التطبیقي) 9(شكل رقم 
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.للمظھر والحامل معا وكیفیة تواجھ المستخدم معھا إختیارھاالفكرة المختارة للحامل ومسقط توضیحي للفكرة التي تم ): 10(شكل 

رقمي ثلاثي  نموذج محاكاهتم عمل  :مرحلة نمذجة الفكرة المختارة
 ةتجریبی نسخة تنفیذوتم . الأبعاد للفكرة النھائیة لمظھر المنتج

سیناریوھات التفاعل مراحل لعلى جھاز التابلت  منفصلة ةإلكترونی
التي تظھر على الشاشة التفاعلیة بالتتابع وردود الأفعال المختلفة 
 في كل مرة المستخدم معھالتي یبدیھا الجھاز نتیجة لتفاعل المختلفة 

وذلك بالإستعانة ، عند ضغط كل زر من الأزرار التعبیریة الأربعة
للتمكن من  بمھندس برمجیات ضمن فریق التصمیم التفاعلي

وتم طباعتھا . عرضھا على مجموعة من المتخصصین لتحكیمھا
لعمل النماذج الورقیة لسیناریو التفاعل الذي یتم عرضھ على 

  .الشاشة
ما یظھر على الشاشة ) 13،14، 12، 11(رقم  الأشكال وضحوت

مراحل التفاعل بین ل البرنامج الألكتروني التجریبي التفاعلیة خلال
المستخدم والمنتج ، ورد الفعل المرئي على شاشة الجھاز عند 

 .ضغط كل زر من الأزرار التعبیریة الأربعة

  
ً (عند إختیار زر تتابع الشاشات التفاعلیة للجھاز ) 11( شكل رقم   )راضي جدا

  
  )راضي(تتابع الشاشات التفاعلیة للجھاز عند إختیار زر ) 12( شكل رقم 



Yosr Al Hafez et al.  393 
 

 
This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License 

 

 
 )مقبول(تتابع الشاشات التفاعلیة للجھاز عند إختیار زر ) 13( شكل رقم 

  
  )مستاء(تتابع الشاشات التفاعلیة للجھاز عند إختیار زر )  14(شكل رقم 

 :التصمیم المقترحمرحلة إختبار وتقییم 
من خلال عرض صور المنتج تم تقییم فكرة التصمیم النھائیة  

على مجموعة من  والنسخة الألكترونیة لسیناریوھات التفاعل
المبادئ العامة للتصمیم حقق والتحقق من أن المنتج  ھاقییملت الخبراء

بالإضافة  بالبحث، التى تم إستنباطھا ،التفاعلى المحقق للمتعة
ت الخاصة بكل نوع من أنواع المتع للتعرف على الأنواع للإعتبارا
  .المنتج  فيالمتحققة 

لتقییم المنتج التطبیقي الذي تم تصمیمھ بإستخدام المنھجیة المقترحھ 
لتصمیم منتج تفاعلي ممتع، تم تصمیم إستمارة تحكیم تحتوى على 

التفاعلي  لعملاءمجموعة من الأسئلة لتقییم جھاز قیاس رضاء ا
المبادئ العامة  للتأكد من مدى تحقیق المنتج المقترح للخصائص و

التي تم  ، ونسب تحقیق أنواع المتعالمحقق للمتعة للتصمیم التفاعلى
 ،متعة الإستخدامو ،المتعة الفیسیولوجیة تحدیدھا في البحث وھي 

المتعة و ،المتعة الاجتماعیةو ،المتعة النفسیةو ،متعة التفاعلو

ة على وتم عرض الإستمار. متعة الإمتلاكو ،متعة الفھمو ،الفكریة
البرنامج المجال، وقاموا بتجربة وإستخدام  في مجموعة من الخبراء

الألكتروني التفاعلي المحاكي للواجھھ التفاعلیة للمنتج وسیناریو 
وتحكیم الصورة الألكترونیة المجسمة لمظھر المنتج، . التفاعل

 . ابة على أسئلة إستمارة التحكیموتمت الإج
  :كالآتيلتحكیم الخبراء وجاءت نتیجةالتحلیل الإحصائي 

تقییم مدى تحقیق المنتج لخصائص ومباديء التصمیم : أولا
  :التفاعلي

النتیجة الكلیة  لتحكیم جمیع الخبراء عن )  15(یوضح الشكل رقم 
ومباديء لخصائص  في البحث نسبة تحقیق التصمیم المقترح

%  71حیث تعدى تحقیق التصمیم المقترح نسبة التصمیم التفاعلي، 
مما یؤكدعلى نجاح المنھجیة . لجمیع الخصائص والمباديء 

المقترحة لتصمیم منتج تفاعلي یحقق خصائص ومباديء التصمیم 
 .التفاعلي



394 Design for pleasure as  an aim of the interaction design 
 

International Design Journal, Volume 9, Issue 3July 2019 
 

  
  رسم بیاني یوضح النتیجة الكلیة  لتحكیم جمیع الخبراء عن نسبة تحقیق التصمیم المقترح لخصائص ومباديء التصمیم التفاعلي): 15(الشكل 

تقییم المنتج من حیث المظھر والوظیفة والإستعمالیة : ثانیا
  :والتفاعل

لجوانب الأربعة ا ویمثل كل المظھر والوظیفة والإستعمالیة والتفاعل
. تحدیدھم في مرحلة التصمیم في المنھجیة المقترحةتم التي 

النتیجة الكلیة  لتحكیم جمیع الخبراء عن ) 16( ویوضح شكل

ویتضح فیھ ان متوسط التقییم لتصمیم المظھر . مستوى كل جانب
، بینما تصمیم % 77 ، وتصمیم الوظیفة الى% 73یصل الى 

وھو ما . % 76، وتصمیم التفاعل الى% 80الإستعمالیة یصل الى 
یؤكد نجاح طریقة  تصمیم المظھر والوظیفة والإستعمالیة والتفاعل 

  .بمستوى مناسب  المتبعة في المنھجیة المقترحة

 
رسم بیاني یوضح النتیجة الكلیة  لتحكیم جمیع الخبراء عن مستوى كل من  المظھر والوظیفة والإستعمالیة والتفاعل في التصمیم )  16(شكل

  المقترح
 ً قیاس نسبة تحقیق تصمیم المنتج المقترح لأنواع المتع التي : ثالثا

  :تم تحدیدھا في البحث
نتیجة تحكیم الخبراء لنسبة تحقیق ) 17( یوضح الشكل رقم 

لأنواع وسیاریف التصمیم المقترح لأنواع المتع تبعا لتصنیف تایجر 
النسب حیث كانت متعة التفاعل والمتعة وتدرجت . المتع

،ویلیھا متعة % 89و% 85الفسیولوجیة  ھي أعلى النسب 

% 77ثم جاءت متعة الفھم والمتعة الفكریة بنسبة ،% 82الإستخدام 
، وأخیرا % 73، ومتعة الإمتلاك % 76والمتعة النفسیة بنسبة  ،

وھذه النسب تؤكد تحقیق التصمیم % 69المتعة الإجتماعیة بنسبة 
مما . المقترح لأنواع المتع التي تم تحدیدھا في البحث بنسب كافیة

 لمقترحة  لتصمیم منتج تفاعلي محقق للمتعة،یؤكد نجاح المنھجیة ا
  .لتفاعلي على تصمیم منتجات تفاعلیة ممتعةمما یساعد المصمم ا

  
  رسم بیاني یوضح نتیجة تحكیم الخبراء لنسبة تحقیق التصمیم المقترح لأنواع المتع تبعا لتصنیف تایجر وسیاریف):17( الشكل 
Results 

ضرورة في المنتج التفاعلي المتكامل الذي  تحقق المتعة یعد -1
یرغب المستعمل فیھ ویحب إستعمالھ دون إضطرار ولا 
ً عند الرغبة  ضغوط ، لذا لابد من إتخاذ التصمیم للمتعة ھدفا

  .في التوصل لذلك المنتج التفاعلي متكامل الأركان
التفاعلى المحقق للمتعة التى تم المبادئ العامة للتصمیم  -2

ي البحث تساعد المصمم فى التأكد أن المنتج الذى ستنباطھا فإ
  .قام بتصمیمھ یحقق المتعة للمستخدم
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الإعتبارات العامة لكل نوع من انواع المتعة تساعد المصمم  -3
فى معرفة الخطوط العریضة التى یمكنھ التركیز علیھا فى 
مراحل التصمیم لیستطیع تصمیم منتج یحقق احد او عدة 

  .منتجھ  انواع للمتعة من خلال
المنھجیة المقترحة لتصمیم المنتج التفاعلى الممتع تساعد  -4

المصمم فى تصمیم منتجات تفاعلیة ممتعة عند استخدامھا مع 
 .مراعاة المبادئ والاعتبارات التى تم استنباطھا فى البحث 

  :الخلاصة 
 Conclusion: 

فى مجال تصمیم الأكثر شیوعا وتأثیرا استخدام أنواع المتع 
مثل متعة التفاعل ومتعة الإستخدام والمتعة  التفاعلیة المنتجات

الإعتبارات العامة لكل  بتطبیق النفسیة والمتعة الفیسیولوجیة
للتصمیم  المقترحة المبادئ العامةو، انواع المتعةنوع من 

تصمیم برنامج المنھجیة المقترحة لو ،التفاعلى المحقق للمتعة
تساعد المصمم فى معرفة الخطوط  المنتج التفاعلى الممتع

 العریضة التى یمكنھ التركیز علیھا فى مراحل التصمیم
 فيعدة انواع للمتعة لیستطیع تصمیم منتج یحقق احد او

ً و ،منتجال یرغب المستعمل  تصمیم منتجات تفاعلیة أكثر امتاعا
تحقق خبرة استخدامیة ممتعة بالتالي و  في شرائھا وإستعمالھا

ً عند . للمستخدم  تصمیملذا لابد من إتخاذ التصمیم للمتعة ھدفا
   .المنتج التفاعلي متكامل الأركان
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