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بشكل مباشر وعند قیام  الإعلانكنولوجیة وبتطور ھذه الوسائل یتطور یستخدم الاعلان وسائل ت
ة جدیدة لتناسب یالمصمم باستخدام ھذه الوسائل الحدیثة تتیح لھ الوصول لرسائل اعلانیة وأفكار تصمیم

والتى یمكن تلخیصھا فى كیف  مشكلة البحثطبیعة المتلقي وتحقق متطلبات العصر، ومن ھنا تظھر 
فى بیئة  الاتصالیةمن توظیف التكنولوجیا الرقمیة الذكیة فى تفعیل جوانب العملیة  ةالاستفادیمكن 

 تقدیم المزید من الخبرة بالنواحي التكنولوجیة الرقمیة الذكیة ویھدف البحث إلى. ؟الإعلان التفاعلى
حال عملیة  لانيالإعالمتلقي بشكل فعال مؤثرا في فعالیة الاتصال  انتباهبھا عن طریق جذب  الاستفادةو

 الاستقرائيالبحث المنھج  أتبعأفكار إعلانیة جدیدة تناسب العصر الجدید، وقد  وباستخدامالاتصال 
 محاولة في إعلانينموذج  لتحلیل وذلك التحلیلي الوصفي المنھج ویلیھ والبیانات المعلومات لجمع

كما ،  التفاعلي الإعلان تصمیم مجال في المستخدمةالتكنولوجیات الرقمیة الذكیة   بعض علي للتعرف
التفاعلي تضیف الكثیر من عوامل  الإعلانإلى أن التكنولوجیات الرقمیة الذكیة فى توصلت الدراسة 

التأثیر فى عقل ووجدان المتلقي بالصورة التى لیست فقط تطارد المتلقي وتظل فى وجدانھ بل أیضا 
كمن داخلھ عن طریق إنشاء فكرة فى خیالھ تسمح التى ت  الإدراكیةتعمل على تغییر الصورة الذھنیة 

لمتغیرات التى تدركھا حواسھ ویكملھا خیالھ لتحقق أكبر أثر للاستفادة والتأثیر اللمتلقي بالاقتناع ذاتیا ب
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 :  Introductionالمقدمة 
نتیجة لتطور الكثیر من الوسائل التكنولوجیة إن الإعلان یتطور 

التى تغیر بشكل مباشر في الوسائل التي یستخدمھا الإعلان ، مما 
یتیح للمصمم خلق رسائل إعلانیة وأفكار تصمیمیة غیر مسبوقة 
تواكب متطلبات العصر وتحقق التمثیل البصري للمنتجات 

یة والدولیة ، والخدمات التى تطرح یوما بعد یوم فى الأسواق المحل
والتى تسعى لتحقیق أھداف الإعلان فى  خلق حالة إنطباعیة فى 
الكیان الوجداني والنفسي والذھني للمتلقي للرسالة الإعلانیة لتحقق 

المفھوم الإعلاني و المتلقي بالفكرة اقتناعمن ثم فإن و أقصى غایاتھا
د رحلتھا للمنتج أو الشركة یمثل بالنسبة العظمى الموافقة لمسیرة تمت

 الاتجاهفى السلوك الخاص بھذا المتلقى وذلك فى ظل مدخل 
الذى یسعى إلى تقدیم فكرة مرنة قابلة لتطبیق فى و الإعلاني الجدید

كثیر من الوسائط وذات معانى متعددة ولكن تندرج تحت مفھوم 
توظیفھا  فیما و بین الأفكار التصمیمیة والتآلفواحد یحقق الترابط 

  المتكامل.یسمى الإعلان 
  :Statement of the problemالبحث  مشكلة

والتى یمكن تلخیصھا فى محاولة  مشكلة البحثومن ھنا تظھر 
  الإجابة عن التساؤل الأتي:

 والوسائل التقنیات من الاستفادة الإعلان لمصمم یمكن كیف -
باعتبارھا التكنولوجیات الرقمیة الذكیة  المتمثلة فى التكنولوجیة
كبر الوسائل الفعالة والمؤشرة الى مستقبل واعد في أحد أھم وأ

  ؟فى بیئة الإعلان التفاعلى لاتصالاتفعیل أقصى درجات عملیة 
  :Objectivesف البحث اھدأ

 الإعلان فيالتكنولوجیات الرقمیة الذكیة  أشكال من الاستفادة ھو
 عنصر علي تعتمد نمطیة غیر إعلانیة أفكار لاستحداث التفاعلي
 مع القدرات تتناسب لكي وغیرھا والتفاعل لصوتوا الحركة

 لفكر وجذب الانتباه الاستحواذ تستطیعو العصر لمتلقي الاستیعابیة
 من المطلوب الأثر لإحداث ممكنة فترة لأطول عواطف المتلقيو

  .الاتصالیة العملیة فاعلیة زیادةو الإعلان
  : Methodologyالبحث  منھج
تطبیقات  بعض علي للتعرف لیليالتح الوصفي البحث المنھجإتبع 

 مجال تصمیم في المستخدمةالتنفیذیة للتكنولوجیا الرقمیة الذكیة  

  نموذج اعلاني تحلیلو التفاعلي وذلك من خلال عرض الإعلان
لتوضیح مدى فاعلیة الإعلان التفاعلى الموظف فیھ التكنولوجیا 

  .الرقمیة الذكیة 
  مفھوم البیئة الاعلانیة التفاعلیة:

لبیئة تعني الوسط الذي یعیش فیھ الكائن الحي أو غیره من ا 
مخلوقات الله وھي تشكل في لفظھا مجموع الظروف والعوامل 
التي تساعد الكائن الحي على بقائھ ودوام حیاتھ. ویحاول اتجاه آخر 
التركیز على الإنسان باعتباره أحد مكونات البیئة الفاعلة، فیعرف 

ً البیئة بأنھا كل مكونات ا لوسط الذي یتفاعل معھ الإنسان مؤثرا
ً، أو ھي الإطار الذي یعیش فیھ الإنسان ویحصل منھ على  ومتأثرا
مقومات حیاتھ، ویمارس فیھ علاقاتھ مع أقرانھ من بني البشر. 
ویبدو أقرب للحقیقة العلمیة القول إن البیئة ھي مجموع العوامل 

ثقافیة والاقتصادیة الطبیعیة والبیولوجیة والعوامل الاجتماعیة وال
التي تتجاور في توازن، وتؤثر على الإنسان والكائنات الأخرى 

  بطریق مباشر أو غیر مباشر.
المتمثѧل -ومع تطور التكنولوجیا وتطور اسالیب الاتصال الانسѧاني 

فѧѧي الاتصѧѧال المباشѧѧر بѧѧین الفѧѧرد والاخѧѧر أو الاتصѧѧال الجمѧѧاھیري 
الѧى اتصѧال تفѧاعلي ذو -الذي یعتمد على علاقѧة بѧین فѧرد وجمھѧور 

اتجѧاھین بѧین المتلقѧي والمرسѧل ، والѧذي یѧتم باسѧتخدام عѧدة مفѧѧاھیم 
  منھا:

او الواقѧѧѧѧع  Virtual environmentالبیئѧѧѧѧة الافتراضѧѧѧѧیة   . 1
  Virtual Realityالافتراضي 

 Augmented Realityالواقع المعزز    . 2
 البیئѧѧة التفاعلیѧѧة المعتمѧѧدة علѧѧى التكنولوجیѧѧات الرقمیѧѧة الذكیѧѧة . 3

جھزتھا المتجددة والتѧي تعمѧل علѧى التواصѧل لتحقیѧق مѧا لا أو
  یمكن تحقیقھ فى الإعلان التقلیدي.

  : Virtual Environmentالبیئة الافتراضیة  /1
) أنھا امتداد virtual Environmentالبیئة الافتراضیة (  تعرف

منطقى للتقدم التكنولوجي للحاسب الألي والواقع الافتراضي 
Virtual Reality  فھى بیئة یتم انتاجھا من خلال الحاسب بحیث ،

كان ذلك بتفحص ما  تمكن المستخدم من التفاعل معھا سواء ما
تحتویھ ھذه البیئة من خلال حاستي البصر والسمع أو بالمشاركة 
والتأثیر فیھا بالقیام بعملیات تعدیل وتطویر، فھي محاكاة 
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)Simulationھا وبنائھا من ) لبیئة واقعیة أو خیالیة یتم تصور
خلال الإمكانیات التى توفرھا التكنولوجیا الحدیثة باستخدام الصوت 

مواقف حیاتیة تشد من  لإنتاجوالصورة ثلاثیة الابعاد والرسومات 
  ) 2015نرمین حسني ،( یتفاعل معھا وتدخلھ في عالمھا.

والبیئات الافتراضیة ھي آلیات تستخدم الصورة والصوت والبیانات 
كثیر من  الافتراضيعل معھا المستخدم ، ویشمل الواقع التي یتفا

الجوانب التي تشمل دراسة ھندسة الجسم البشري مما یعظم تأثیرھا 
علي  اندماج وانغماس  المتلقي المتفاعل والتأثیر في أحاسیسھ 

یعد ثمرة ھندسة الخیال  الافتراضيومشاعره .كما أن الواقع 
Imagineering  والفن والتكنولوجیا مستغلة التي تجمع بین العلم

 خداع الحواس من أجل إقامة عوالم وھمیة من صنع الرموزو إثارة
  )2003نبیل علي، (
  :Augmented Realityالواقع المعزز  /2

الواقع المعزز او الحقیقة المعززة، ھو متنوع من البیئات 
الافتراضیة مدمجة مع العالم الحقیقى الواقعي ، حیث أن تكنولوجیا 

اقع الافتراضي ھى تكنولوجیا تغمر المستخدم في بیئة اصطناعیة الو
بالكامل  وبینما ھو منغمر فى تلك البیئة لا یستطیع المستخدم رؤیة 

العالم الطبیعي حولھ وفى المقابل فان الواقع المعزز تكنولوجیا تأخذ 
المعلومات المولدة عن طریق الكمبیوتر سواء كانت صور او 

یرھا وتكسو بھا البیئة الحقیقة ، فالواقع المعزز صوت او فیدیو او غ
تكنولوجیا یعزز حواس المستخدم ویسمح للمستخدم بأن یرى العالم 
الحقیقي مدموجا بھ العناصر الافتراضیة ، وبذلك فان الواقع المعزز 
تكنولوجیا تكمل الواقع بدلا من استبدالھ بشكل كامل كما فى الواقع 

لواقع المعزز خلیط أو  أرض وسط بین الافتراضي ویمكن اعتبار ا
  )2016الاصطناع الكامل والحقیقة الكاملة .( دالیا محسن جابر، 

  : Augmented Reality الواقع المعزز ویعرف
ھѧѧو مجموعѧѧة مѧѧن التكنولوجیѧѧات التѧѧى تتѧѧیح عѧѧرض خلѧѧیط مѧѧن  -

المحتویات المولدة بواسطة الحاسب الألي مع محѧیط الواقѧع بمѧا 
 الفراغ لھذا الواقع وفي الوقت الحقیقي. یتناسب مع إحداثیات

والواقع المعزز یعد نوع من الواقѧع الافتراضѧي حیѧث یѧتم تقѧدیم  -
المعلومѧѧات الرقمیѧѧة فѧѧى عѧѧرض متѧѧزامن مѧѧع  العѧѧالم الطبیعѧѧي 

 الواقعي.

 
  علاقة البیئة الاعلانیة التفاعلیة بالتكنولوجیا1 شكل

  تكنولوجیة للتفاعلیة:الابعاد الادراكیة وال
لقد دفع تطور الإتصال بواسطة الحاسوب بالباحثین لدراسة كیفیة 
تأثیر الوسائط المتعددة على مختلف مظاھر الإتصال الإنساني ، 
ولقد إنصب إھتمامھم على عملیة التفاعل الإنساني عبر الوسائط 
المتعددة والمتمثل فى التفاعلیة الحدیثة أو عبر وسائل الإتصال 

 الجماھیري والذي یطلق علیھ التفاعلیة التقلیدیة، حیث ركز بعض 
الباحثین على طبیعة شخصیة المستخدم وقدراتھ الإدراكیة ، 
واعتبروا أن الإدراك ھو المؤشر المھم لتفسیر الإدراك التفاعلي 

  الكلي.
وأكد أصحاب ھذا البعد على أن الخصائص الشخصیة للفرد ھى 

ي الوسیلة وقبولھا وإستعمالھا . وعلیھ ، لكي التي تؤثر حتما على تبن
یتم إدراك مدي تأثیر تكنولوجیات الوسائط المتعددة فى حیاة الأفراد 
لابد من فھم كیف یدرك ھؤلاء التفاعلیة حیث أن الشئ الأھم للنظر 
فیھ عند قیاس مستوى التفاعلیة لیس تعداد خصائص التجھیزات 

كیف یدرك المستخدمون ھذه التكنولوجیة ، ولكن بالأحرى دراسة 
   الخصائص .

طریقتین لقیاس إدراك ولھذا السبب توصل بعض الباحثون إلى 
  : المستخدم للتفاعلیة

تفاعلات الإنسان مع الإنسان والتى لھا علاقة بالمستوى  أولا:
  السلوكي للتفاعلیة .

تفاعلات الانسان مع الرسالة والتى لھا صلة بالمستوى  ثانیا :
لتفاعلیة وتسمى التفاعلیة المدركة ، لذا یجب أن تعطى الإدراكي ل

الأھمیة البالغة فى دراسة الوسائط المتعددة للفرد وإدراكاتھ ، وھذا 
) فى أنھ یجب أن نفھم كیف Morrisonما أشارت الیھ، موریسون(

یدرك الفرد التفاعلیة من أجل إدراك التأثیرات التى تحدثھا 
ص ، خالد زعموم والسعید بومعیز( تكنولوجیات الإتصال الحدیثة

39 (  
إذن یؤكد أصحاب البعد الادراكي للتفاعلیة على أنھا خاصیة من 
خصائص شخصیة الفرد وتكمن فى الإدراك ، وكما یتفرغ ھذا البعد 
إلى أبعاد فرعیة اخرى ، مثل : درجة التحكم فى الوسیط الإتصالي 

حتوي الذي ، والتخصیص المدرك والذي یشیر إلى كیفیة جعل الم
یتعرض لھ أفراد الجمھور یلبي بعض حوائجھم ومن ثم نتطرق الى 

  الادراك .
وھو وسیط تكسو وتغطي فیھ المعلومات الرقمیة العالم الطبیعي فى 

كل من التسجیل الفضائي ( المكان / الحیز) والوقت مع العالم 
 ) 2008وائل،  الطبیعي والتى تكون متفاعلة فى الوقت الحقیقي.(
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یوضح علاقة الواقع الوسیط بالواقع المدمج والواقع 3شكل 

 Teleoperators and Virtual( المعزز والواقع الافتراضي
Environments, 2002(  

تعریف البیئة الاعلانیة التفاعلیة القائمة على التكنولوجیات 
  الرقمیة الذكیة:

ھي تلك البیئة التي یتم عرض فیھا الاعلان التفاعلي القائم على 
 تكنولوجیا العرض الرقميو استخدام تكنولوجیا التعرف الرقمى

ً من الفرو اغ ثلاثي الأبعاد بھدف خلق حالة من الذي یتطلب حیزا
المحاكاة حیث یتغیر فیھا أسلوب العرض  والتفاعل حسب نوع 

  )Nick Bostrom ،3200 ( المحاكاة .
وھذه المحاكاة  تتم من خلال ادخال المعلومات والبیانات من 
الاجھزة المستخدمة فى تطبیقات تكنولوجیا التعرف الرقمي 

، ومن ثم Digital Recognition Technologyالحدیثة 
معالجة تلك البیانات وحوسبتھا على برامج معینة ثم عرضھا مرة 
اخرى بعد معالجتھا بواسطة أجھزة العرض المستخدمة في 

 Digital Displayتطبیقات تكنولوجیا العرض الرقمى الحدیثة 
Technology.  

وباستخدام تلك المحاكاة فى الاعلان بشكل تفاعلي ینتج عنھ بیئة 
اعلانیة تفاعلیة فریدة من نوعھا ،حتى تصل للدرجة التى یتمكن 
المشاركون فى عملیة الاتصال من السیطرة على تبادل الادوار 
فى التفاعل المتبادل ویتضمن السیطرة والسرعة فى الاستجابة 

مرتبط بالدرجة التى والقدرة على انھاء العملیة ، وتبادل الادوار 
ل بمعنى ارتفاع مستوى التفاعل بین یكون عندھا التفاعل متباد

  )2001، نبیل علىالمرسل والمتلقي.( 

الواقع و یتضح مما سبق ،علاقة استنتاجیة ان الواقع المعزز
الافتراضي ھي مخرجات البیئة الاعلانیة التفاعلیة القائمة على 

  تكنولوجیا التعرف والعرض الرقمي.
  

 
  بعد الإدراكي للتفاعلیةیوضح ال4شكل  4شكل 

  البعد التكنولوجي للتفاعلیة :
أن التفاعلیة من منظور البعد التكنولوجي تروج لھا الصناعة 
وإعلاناتھا حول التكنولوجیات الجدیدة ، ویركز ھذا البعد على 
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الخصائص الجوھریة فى الوسائط التكنولوجیة ولیس على 
  لیة التفاعلیة .الرسالة أو المستخدم أو حتى العملیة الإتصا

فالتفاعلیة ھنا تشیر إلى المستوى العالي نسبیا للوسائط 
الإلكترونیة والإمكانات الملائمة التى تسمح بھا للتبادلات المتعددة 
الإتجاھات ، وتحدد التفاعلیة حسب ما إذا كان الوسیط 

  الالكتروني:
  یجعل الإتصال متعدد الإتجاھات . -1
 عل الإتصالي .یسمح للمشاركین بالتحكم فى الف -2
یدعم تبادل الأدوار بین المشاركین فى العملیة  -3

 الإتصالیة والتواصل بین المرسل والمتلقي فى الوقت نفسھ .
 خلق حل جدید ومبتكر للمستخدم أو المتلقي. -4
) إلى التفاعلیة أنھا " Steuer ومن ھذا الزوایة ینظر ستیور (  

والمحتوى   مدى قدرة المستعملین المشاركة فى تعدیل الشكل
لبیئة وسائطیة فى الزمن الحقیقي ، أن التفاعلیة في بیئة الإعلان 
التفاعلي من المنظور التكنولوجي ینظر إلیھا أنھا تقنیة تكنولوجیة 
ظھرت مع الانتشار الھائل لإستخدام الوسائل الجدیدة. (حنان 

  ) 2003جنید، 

 
 ي للتفاعلیةیوضح البعد التكنولوج 5شكل 

إذن، التفاعلیة التكنولوجیة تكمن فى خصائص الوسیلة المستعملة 
نظریة الحتمیة وما توفره من خدمات تفاعلیة ویؤكد ذلك 

التكنولوجیة ، ترجع ھذه النظریة الى جھود العالمان مارشال 
في تحلیل عملیة الاتصال  ماكلوھان وھاورد انیس حیث ركزا

ة في وسیلة الاتصال التي تفرض على التكنولوجیة المستعمل
الوسیلة ھي ھیمنتھا في كل مرحلة تاریخیة ،حیث عد ماكلوھان (

(ان مضمون أي وسیلة ھو دائمأ وسیلة أخرى ، حیث و )الرسالة
فالذي یجعل یرى ان مضمون الاتصال غیر ذي علاقة بالتأثیر ،

ھناك فرقأ في حیاة الناس انما ھي الوسائل السائدة في عصرأ ما 
 )2006) (خلیل ابو اصبع ،لیس مضمونھاو
فإن تكنولوجیا التعرف والعرض الرقمي ھي لیست شیئا  -

ً ولكنھا منھج وأسلوب تفكیر حیث تقدمت الإمكانیات  مستحدثا
التكنولوجیة بالشكل الذي سمح بخروج مخرجات جدیدة 
وتطبیقات جدیدة غیرت وسوف تغیر شكل الحیاة والإتصال مما 

 ھا ومعرفة الجوانب التى تمكننا من الإستفادة بھالابد التطرق إلی
فھم أھم نماذج المعدات والبرامج والمصطلحات الجدیدة وصولا و

  لتطبیقات ھذه التكنولوجیا وفكرة عملھا.
  :Technologyالتكنولوجیا 

كّنولوجیا ھو  إنّ المفھوم الشّائع لمصطلح الت
ة محدودة والأجھزة الحدیثة، وھذه النظّر الكمبیوتر استعمال
نتیجة من نتائج التكنولوجیا، بینما التكنولوجیا  فالكمبیوتر الرؤیة،

تي ّ فّكیر، وحلّ   ال یقصدھا ھذا المصطلح ھي طریقة للت
ّذي یوصل الفرد إلى النتائج  فّكیر ال المشكلات، وھي أسلوب الت
ھّا طریقة التفكیر في  ھّا وسیلة ولیست نتیجة، وإن المرجوّة أي إن

رف، والمعلومات، والمھارات، بھدف الوصول إلى استخدام المعا
لقاني   الإنسان حاجة نتائج لإشباع ّ وزیادة قدراتھ، لذا یرى ال

والجمل أنّ التكنولوجیا تعني الاستخدام الأمثل للمعرفة العلمیةّ 
 وتطبیقاتھا وتطویعھا لخدمة الإنسان ورفاھیتّھ

www.wisegeek.org/what-is-technology.htm- 
http://www.useoftechnology.com/what-is-

technology(  

  تكنولوجیا التعرف الرقمي: /1
ھو تصنیف الأشیاء والكائنات بشكل محدد عن طریق نمط أو 
مجموعة من الأنماط والتى تحمل خصائص ھذه الكیانات المراد 
التعرف علیھا وذلك من خلال التطبیق العلمي. وقد یكون ھذا 

جیة أو نوع من أنواع القیاسات التى النمط صور أو اشارات مو
یمكن استخدامھا لتحدید ھذا التصنیف الذي یتطور بتطور 

المعدات الفنیة  مؤثرة بشكل مباشر فى تطور النمط و الأجھزة
 واللغات الحاسوبیة الأمر الذي یجعل الكشف عن الأشیاء

التعرف على الأجسام وحركتھا ومعالجة ما تمثلھ تلك البیانات و
للحاسب الألي ھي تقنیة حاسوبیة متعلقة برؤیة الحاسب كمدخل 

الالي ، فھي تقنیة حاسوبیة متعلقة برؤیة الحاسب الألي، فتنقسم 
رؤیة یتم اعدادھا مسبقا : وھي التى  أولارؤیة الحاسب الألي إلى 

شكل النمط المدخل إلیھ و یتم برمجة الحاسب الألي فیھا على نوع
وھو یحدث حالیا بنجاح كبیر واصبح وكیفیتھ ،و شكل الإستجابة .

  لھ العدید من التطبیقات
رؤیة الذكاء الإصطناعي: فھو أن تعلم الحاسب الألي  ثانیاأما 

باستخدام الانماط ایضا ،ولكن تترك لھ القدرة على اتخاذا القرار 
" "Deep Learningبناء على التعلم من التكرار والخطأ" 
 Neural Network والذي یقوم على خوارزمیات تسمى "

Algorithms"    تحاكي فى نتائجھا تفاعل الانسان مع
المعطیات ، الامرالذي أصبح یبشر بحدوث الكثیر من الإنجازات 
المعلقة حالیا والذي یحدث بشكل طردي مع كسر مغاور علوم " 

Quantum computing"  وصناعة معالج بینات كمي یسمح
التطبیقات تحدیدا وبشكل  بالتقدم اللانھائي في ھذا الغرض من

  )   .Computer Recognition systems ،2010عام أیضا (
تھدف تلك الخوارزمیات للتعرف على الأنماط عموما لتقدیم 
إجابة معقولة لجمیع المدخلات الممكنة والقیام بمطابقة "على 
الأرجح" من المدخلات، مع الأخذ بعین الاعتبار الاختلاف 

ا النمط الخوارزمیات التي تبحث عن الإحصائي. ویعارض ھذ
المطابقة التامة (الرؤیة الأولى) في الإدخال مع أنماط موجودة 
مسبقا. ومن الأمثلة الشائعة البحث عن أنماط من نوع معین یكون 

http://www.wisegeek.org/what-is-technology.htm-
http://www.useoftechnology.com/what-is-
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في البیانات النصیة والتى یتم تضمینھا في قدرات البحث في 
  العدید البرامج (مثال محرك بحث جوجل) 

vision.eecs.ucf.edu/projects/3D_Model_based_O
bject_Detection/ObjectDetection.html(  

 وجدیر بالذكر  ان ھناك أستخدام عالمى فى تجمیع أنواع التعرف
) التى یستفاد ( KDD أشكال الأنماط فى قواعد البیانات تسمى و

 منھا فى معرفة الأنماط السلوكیة للمستخدمین ، فیتم تخزینھا
اء الخورزمیات المعقدة علیھا بإستخدام الذكاء إجرو تصنیفھاو

الإستفادة بتطبیقات و الأصطناعى للوصول لما یسمى بـ تعلم الألة
ھذا التعلم فى كافة المجالات سواء الطبیة او الھندسیة  ، او 

ً للوسیلة العرض  وقتو الإعلانیة فى الوصول للمتلقى تبعا
  بالإضافة لقدرات التعرف المتعددة .

  التكنولوجیا أشكال من أھمھا: ولتلك
 تكنولوجیا التعرف على الوجھ . 1
 تكنولوجیا التعرف على الكلام والاصوات . 2
 تكنولوجیا التعرف الإیماءات . 3

ھو تطبیق الكمبیوتر لتحدید أو التحقق من شخص من صورة 
"Direct رقمیة أو إطار فیدیو من مصدر الفیدیو المباشر 

"Source Video قیام بذلك ھي من خلال . واحدة من الطرق لل
. من صورة الوجھ من قاعدة البیانات  مقارنة ملامح الوجھ

animetrics.com/technology/frapplications.html(  
یتم التعرف على الوجوه بواسطة لوغاریتمات التي تقارن الوجوه 
ً في الجھاز من  الموجودة في الصورة بكل الوجوه المعروفة مسبقا

التعریف التي تم تعریفھ بھا. وأھم النقاط  خلال الصور وبیانات
العقدیة التي تعالجھا البرامج المسؤولة ھي المسافة بین العینین 
وعرض ومساحة الانف وعمق التجویف العیني والخدود 
وتموضعھما وخط الفك السفلي والذقن ... إلخ ، وفیما یلي شكل 

توضیحي یوضح شكل واھم النقاط والعناصر التحلیلة التى 
تستخدم فى التعرف على الوجھ بل فى تتبع حركة الإیماءات 
والتعبیرات الخاصة بالإنسان البشري والتى تستخدم مفھوم 

  .التماثل كمكون أساسي بناءا على تكوین الوجھ الطبیعي للإنسان

 
  أھم النقاط العقدیة للوجھ الامام7شكل  6شكل 

  
 اعلان تفاعلي لتطبیق تكنولوجیا التعرف على الوجھ 7شكل 

وكتطبیق لتكنولوجیا التعرف على الوجھ فى مجال الإعلان 
لشركة شركة كوكاكولا في  حملة عن السعادة حیث انھا تعمل 
على عكس تعابیر وجھ المارة فى شكل رموز ملونة ترتبط 

 بمفھوم المنتج ( كوكاكولا).
  Voiceعرف على الصوت  تكنولوجیا الت /1/2

Recognition:  
تمییز ھذا  الكلام و التعرف على الصوت الناتج من كلام الانسان

المنطوقة إلى نص، كما أن  وھو عبارة عن تحویل الكلمات
في بعض  Voice Recognition مصطلح " تمییز الصوت"

الأحیان یطلق على تكنولوجیا التعرف التي یجب أن تتعرف على 
ن، كما ھو الحال بالنسبة لمعظم برامج متحدث معی

  Speech Recognition Software الخطب الكلامیة التعرف
 .  
ھذا الصوت یتیح الكثیر من  تطبیقات تمییز   التعرف علىو

الكلام والتى  تتضمن: واجھة المستخدم الصوتیة ، والبحث 
باستخدام الصوت، وكذلك إدخال بیانات بسیطة بالاضافة الي 

   الصوتیة . رالأوام

)www.fifthgen.com/speaker-independent-
connected-s-r.htm (  

) یفسر خطوات التعرف على 8وفیما ھو موضح شكل رقم (
  الصوت 

كمثال لتطبیق تكنولوجیا التعرف على  9وفى الشكل رقم 
الاصوات فى مجال الاعلان ، ھو اعلان تفاعلي لمنتج كوكاكولا 

ن الصوتي المدمج باجھزة الھاتف باستخدام جھاز المیكروفو
) للتعرف على SHAZAMالذكي واستخدام ایضا تطبیق (

  الصوت لزیادة فاعلیة عملیة الاتصال الاعلانیة
 Gesturesتكنولوجیا التعرف على الایماءات  /1/3

Recognition:  

http://www.fifthgen.com/speaker-independent-
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تھدف تكنولوجیا التعرف على الایماءات الى  تفسیر لفتات  
حیث یمكن  .  ارزمیات الریاضیةعبر الخو  وحركات الإنسان

لإیماءات الانسان أن  تنشأ من أي حركة جسدیة ولكنھا تنشأ عادة 
یمكن للمستخدمین استخدام الإیماءات البسیطة  . الید أو الوجھ من

  للسیطرة أو التفاعل مع الأجھزة دون لمسھا جسدیا.
  

  
  أو أمر یوضح خطوات تحویل الصوت إلى نص 8شكل 

لواجھة  الحوسبة الإدراكیة  والتعرف على الإیماءات ھو نوع من
المستخدم التي تسمح لأجھزة الكمبیوتر لإلتقاط وتفسیر إیماءات 

التعریف العام للتعرف على الإیماءات ھو قدرة و الإنسان كأوامر.

جھاز الكمبیوتر لفھمھا وتنفیذھا كأوامر على أساس تلك 
كانت استجابتھا للتفاعل لحیز ثنائي أو الاشارات وشكلھا سواء 

معظم المستھلكین على درایة بھذا المفھوم من و ثلاثي البعد.
، اكس  Wii fit خلال تطبیقات الالعاب المتمثلة فى اجھزة الوى 

، وھناك المزید من ھذه التطبیقات تزداد یوما  X-Box بوكس
التعرف  بعد یوم وتدخل فى حیاتنا الیومیة مواكبة للتكنولوجیا

  وتطبیقاتھا الحدیثة."
تعرف الایماءة او اللفتة كأي حركة جسدیة سواء كانت  كبیرة و

أو صغیرة  باصابع الید أو الید كاملة  ،  الوجھ ، تعبیرات الوجھ 
-www.marxentlabs.com/what-is( أو بحركة الفم 

gesture-recognition-defined(  
  :تكنولوجیا العرض الرقمي /2

رض ھو جھاز اخراج لعرض المعلومات الرقمیة  جھاز الع
، عندما یكون تقدیم المعلومات الداخلة إلیھ  بشكل بصري

ومن التطبیقات  .كإشارات كھربائیة رقمیة ذات تصنیف محدد
الشائعة لأجھزة العرض الإلكترونیة التلفزیونات أو شاشات 
الحاسوب ولكننا سنعرض اھم اجھزة العرض المراد استخدامھا 

  . ل مشكلات البحث وھي كالاتيلح
   :Magic Mirror المرآه السحریة /2/1

ھو جھاز عاكس كالمرآه یحتوى على أجھزة وبرامج تسمح 
بتفاعل الانسان( المتلقي) معھا وھى وسیلة اعلانیة داخل متاجر 

. حیث انھا تسمح للمتسوقین ان  Eventsالتجزئة أو الحدث 
لمنتج  ، ویتم ذلك من خلال یكونوا جزءا من الدعایة والخبرة ل

الاتفاق بین وكالة الاعلان التفاعلیة القائمة بالاعلان ومبرمج 
الجھاز سواء كان من خلال لعبة أو عرض اعلان ، ویمكنھا في 
ھذه الاثناء ان تلتقط صورة فوتوغرافیة للمستخدم ( المتلقي) 
ومشاركتھ ایاھا عبر مواقع التواصل الاجتماعي وطباعة قسیمة 

  )https://magicmirror.builders لك.(بذ

  
 اعلان تفاعلي باستخدام اجھزة الاسشتعار الصوتیة للھاتف الذكي 9   شكل  

 
  اعلان تفاعلي باستخدام جھاز  كینكت10شكل 

http://www.marxentlabs.com/what-is-
https://magicmirror.builders(
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ت باستخدام جھاز الكینكت مثال  لإعلان تفاعلي لشركة مایكروسوف
 ..Carry lightوشاشة رقمیة لتنفیذ رسالة أعلانیة تفاعلیة بعنوان  

Carry right  

 
  یوضح صورة للمرآه السحریة 11شكل 

  :Oculusالنظارة الافتراضیة  /2/2
التى تلتقط و ھى نظارة مدمج بھا مجموعة من المستشعرات للحركة

فى جمیع الإتجاھات كما أنھا موصولة بشاشة عرض حركة الرأس 
ھذه الشاشة یفصل بینھا وبین العین عدستین تقوم بخلق البعد بین 
مسطح الصورة المعروضة " الشاشة" وبین العین حتى تحقق وھم 

المنظور ، وقد تطورت ھذه و الرؤیة فى الفراغ وإحساس البعد

الداخلة فى تكوینھا  النظارة فى أكثر من إصدار بتتطور التكنولجیا
كما تم دمجھا مع بعض التكنولجیات الأخرى التى سمحت بإضافة 
المزید من الخواص فى ھذا العالم الفراغى  كما تم مع الھاتف الذكي 
سامسونج وإستخدام مسطح الشاشة فیھ كجزء العرض مع ربط 
بیانات المستشعرات فیھ مع مستشعرات النظارة لتحقق تكاملا 

. ً ) كما أن ھذا الدمج  قلل www.oculus.com/gear-vr( إنسیابیا
من تكلفة النظارة وسمح بالإستفادة من التطویر التقنى للمعدات 

وحتى لا ینتج عن بالتالى تعظیم الإستفادة و الدمج الأخرى فى 
عدم وجود  ذلك  الكثیر من إصدرات ھذه النظارة فى فترة قلیلة 

من شرائھا أو استعمالھا لشعوره تقلل من رغبة المتلقي او المتسھلك 
بتناقص الفائدة فى حال الاقتناء ، ومن ثم فإن مفھوم الدمج الذي تم 
استخدامھ مؤخرا لیس سیئا على الاطلاق بل سیضیف المزید من 
الامكانیات للتطور والفاعلیة ،واحد اھم انواع الدمج الجدیدة التى 

رف الرقمي على تمت ھو الدمج مع جھاز لیبموشن الذي یسمح بالتع
حركة الیدین فى الفراغ ثلاثي الابعاد داخل الواقع الافتراضي الذي 
تضیفھ النظارة ومشاركة الیدین داخل ھذا الواقع وھي اضافة قویة 
جدا ولا بأس بھا على الإطلاق ، حیث دقة التعرف فى جھاز 

% مع فارق زمني للتأخیر یكاد لا 90% الى 85لیبموشن تصل الى 
  یذكر.

 
  یوضح مكونات وشكلا النظارة الافتراضیة12شكل 

  النموذج التحلیلي:
قامت شركة رینو بتقدیم تجربة افتراضیة لقیادة السیارة بشكل غیر 
متوقع بالنسبة للمتلقى حیث انھا ربطت العالم الحقیقي بالعالم 

د الافتراضي من خلال تكرار أحداث محددة أثرت في ذھن الفر
ومع تكرارھا  في العالم الحقیقي حدث ترابط بین مفھوم القیادة 

 والشعور بالانطلاق في الخیال.

  

http://www.oculus.com/gear-vr
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  توصیف الاعلان

  سیارة رینو   نوع المنتج او الخدمة
  2017مودیل  Koleosھي سیارة جدیدة تطرحھا شركة رینو تسمى    معلومات عن المنتج

  فلسفة الاعلان

فكرة قیادة المستقبل ، فالمستقبل لیس شیئا یمكن أن تقوده بطرق الیوم ولكن یمكن ان تقوده تقوم فلسفة الاعلان على 
بطرق المستقبل وبالتالي استخدمت أكثر التقنیات حداثة وتطور فى خلق عالم خیالي ، إن نم ینم عن مستقبل وعمل 

لمتلقي وتترك تجربة فریدة من نوعھا محاكاة لخلق تجربة فریدة من نوعھا تؤثر بشكل مباشر على الوعي الادراكي ل
فى التأثیر على اللاوعي عنده مغیرة بشكل علمي مدروس فى الطاقة الذھنیة واستخدام الاثر والاثر المضاد في خلق 

  حالة من الانطباعیة بعد التجربة الافتراضیة التى مر بھا
  وبیئة الواقع الحقیقي من جانب أخر اعلان تفاعلي استخدم كل من الواقع الافتراضي من جانب   نوع الاعلان
  قدمت سیارة جدیدة خرجت عن المألوف وسوف تقود بھا المستقبل إیصال رسالة محددة وھي أن شركة رینو  ھدف الاعلان

  تحلیل من جانب بیئة الاعلان التفاعلي

  البیئة الاعلانیة التفاعلیة
و الابعاد الادراكیة 

  والتكنولوجیة للتفاعلیة

صمم فى ھذه البیئة الدمج بین الواقع الافتراضي والحقیقة ، حیث في البدایة أدخل المتلقي فى تجربة استخدم الم
افتراضیة(الواقع الافتراضي)والتى  تنقسم الى جزءین ، فى الجزء الاول قام بعمل محاكاة لوصول المتلقي لساحة 

ني  قام بتجربة السیارة فى العالم الخیالي الوصول فى المطار مع حدوث بعض الاحداث المحددة ، وفى الجزء الثا
لزرع بدایة الفكرة الذھنیة المراد توصیلھا . وعند نزول المتلقي من الطائرة  قام بربط الحدث بالواقع بإمرار المتلقي 
 إلى مجموعة من الاحداث المحددة التى تم محاكاتھا الى واقع حقیقي لیمر بھا فیخلق عنده حالة من البعد الادراكي
البصري والذھني والذي یقوده فى النھایة عند تقدیم مفتاح السیارة لھ بربط الخیال الذي تم معایشتھ بواقع التجربة عند 

. ً ً تأثیر ذھني وعاطفي فى الادراك الواعي واللاوعي الادراكي أیضا   استخدام السیارة منتجا

عناصر البیئة الفاعلة 
 الالوانو "العناصر البشریة

تسلسل و لضمنیةالدلالات او
  الحدث المحیط"

 المسار المقابلفي  الأحمرالعناصر البشریة المتمثلة فى الطفل الذي یركل الكرة والمرأه ذات الرداء استخدم المصمم 
للسیر(السیر المتحرك) لضمان رؤیة المتلقي لھا ، والتى استخدمھا مرتین، مرة فى الواقع الافتراضي ومرة أخرى 

السیناریو الذي أعدده المصمم أعده بشكل دقیق یخدم فلسفة وھدف الاعلان لیحقق المطابقة بین  فى الحقیقة ،إن ھذا
الواقع الافتراضي والواقع الحقیقي الذي یقود الى منھج الاستدلال المنطقي فى العقل البشري وما یترتب علیھ من 

و أن یربط المتلقي بین القیادة الافتراضیة نتائج ، في الطاقة الذھنیة واللاوعي الادراكي حیث أن الجزء الثاني ھ
  للسیارة ولحظة قیادتھ الحقیقیة  بأن الافكار التى تم بثھا ھي حقیقة  وان كان لا یلمسھا.

  الخیال البصري

إن الخیال البصري الذي استخدمھ المصمم یفتح بوابات طاقة الخیال والامل والتجدید الذي یبعث على تدفق مجموعة 
التى لا تتسم بضوابط ومنطقة العقل مما یجعل الشعور النفسي للمتلقي فى حال ھذا الخیال كالطفل من العواطف  

الذي ینبھر بانبھار المعرفة المترتب على انبھار الحواس مما یخلق حالة وجدانیة تتسم بالصفات المطلوبة للعملیة 
اطفة المتأججة تجاه الفكرة والمعنى المتعلق بالمنتج العو الاتصالیة الاعلانیة وأھم مكوناتھا مضافا الیھا زرع الرغبة 

.  
  التكنولوجیات الرقمیة الذكیة 

:استخدم المصمم التقنیات الفنیة واجھزة الاستشعارالتى تتواجد داخل اجھزة التلیفون المحمولة لتتعرف على  متغیرات   العرضو تكنولوجیا التعرف
أس أثناء التفاعل ، كما انھ استخدم الكامیرا المثبتة للامام والخوارزمیات الریاضیة  للتعرف على حركة محاور الابعاد وزوایا الاتجاھات لحركة الر

  یز الافتراضي.الیدین داخل الحیز الفراغي ثلاثي الابعاد ونقل ھذه المعلومات  كمدخلات للواقع الافتراضي لاتمام الاستفادة من التفاعل داخل ھذا الح
  والتى تدعم استخدام التلیفون المحمول كجزء العرض فى مقدمة ھذه النظارة الافتراضیة   Oculusتكنولوجیا الجدیدة  من شركة كما استخدم المصمم ال

: تم استخدام أساس الدمج جھاز التلیفون سامسونج بین العرض والتعرف مستخدما المصمم  عملیة الدمج واستخدام البیئة في تعظیم أثرالتوظیف
رالدقیقة  التى بھ لتحقیق فاعلیة اندماجیة في سیر تكنولوجیا التعرف والعرض مع البرنامج الحاسوبي المستخدم فى خلق ھذه البیئة أجھزة الاستشعا

  .Unityالافتراضیة والتى تم تنفیذھا بواسطة برنامج 
  

  :Results النتائج
  :توصلت الدراسة إلى أن

التفاعلي  توظیف التكنولوجیات الرقمیة الذكیة  فى الاعلان . 1
یحقق التأثیر فى عقل ووجدان المتلقي ویعمل على تغییر 

یسمح للمتلقي بالاقتناع بلمتغیرات و الصورة الذھنیة الادراكیة 
التى تدركھا حواسھ ویكملھا خیالھ لتحقق أكبر قدر من الإتصال 

 الفعال  (التأثر والتأثیر الذاتي).
راضیة ابتداءً من معرفة المصمم بالتنوع بین أشكال البیئة الافت . 2
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الواقع الافتراضي الى الواقع المعزز ثم الى الواقع المدمج وفھم 
كیفیة توظیف وتأثیر كل منھم فى العملیة التفاعلیة  للمتلقي في 
بیئة الاعلان التفاعلي تسھم بشكل فعال  فى تطویر فكرة 

تغییر سلوك المتلقي إزاء الخدمة بالصورة الایجابیة و الاعلان
 وزیادة تأثییرھا. المطلوبة
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