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Introduction: 1المحاضرة 

2023

جامعة طرابلس            كلية تقنية المعلومات

حقق سهولة التصميم التفاعلي مصطلح عام ويهتم بتصميم منتجات قابلة للاستخدام، حيث ت•
.تعةمالتعلم، وفاعلية الاستخدام، وتزود المستخدم بتجربة م

خدام تعلماً فاعلية الاستخدام تعني أن المنتج مصمم ليكون أداة جيدة كفاءةً وفعالية، سهل الاست•
.وتذكراً 

هو الذي يحدد هيلكة وسلوك الانظمة :IxDAحسب جمعية التصميم التفاعليالتفاعليالتصميم •
ي وعلى المصمم التفاعلي أن يسعى لخلق علاقات بين الناس والمنتجات والخدمات الت،التفاعلية

.غيرهايستخدمونها، بداية من أجهزة الكمبيوتر الى الأجهزة المحمولة الى التطبيقات و

• What is interaction design? Interaction Design (IxD) defines the structure 
and behavior of interactive systems. Interaction Designers strive to create 
meaningful relationships between people and the products and services 
that they use, from computers to mobile devices to appliances and beyond. 
[The Interaction Design Association (IxDA)https://ixda.org/]

Interactionالتصميم التفاعلي  Design

https://ixda.org/
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واجهة )عن عمل كل العناصر الموجودة على الشاشة المسؤول هو التفاعلي المصمم •
.خلهابإمكان المستخدم تمريرها وتحريكها او الضغط عليها او الكتابة بداوالتي ( المستخدم

• والحاسوبعلم التفاعل بين الانسان أفرع واجهة المستخدم أحد يعتبر تصميم  HCI 

Interactionالتصميم التفاعلي  Design

لةهي الوسيط بين الانسان والآلة، بغض النظر عن الهدف من استخدام هذه الآالمستخدم واجهة 

، يهاتف ذك، جهاز لوحيجهاز كمبيوتر، : بأي صورة كان)الحاسوب والتفاعل بين الإنسان •
.يوميةاصبح حاجة ( لخإ...، ذكية، أجهزة الرياضة، أجهزة المنزل والمكتبة ساع

، السابقكان عليه الوضع فيالتكنولوجيا من قِبل المستخدم العادي أقل الآن مما فهماحتمالية•
هم وثقافتين مستخدملالفئات العمرية لتتعددفقد .ومتعددةمختلفةخصوصاً مع وجود أنواع

(.الخاصةالاحتياجات ذوي ولا ننسى )وقدراتهم 

Human Computer Interactionتفاعل الانسان مع الحاسوب 
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ير انشغال الناس الشديد بأمور الحياة، وضيق وقتهم، يجعلهم غير راغبين أو غ•
قادرين على صرف وقت وجهد لفهم كيفية استخدام منتج ما، أو قراءة كتيب

.الإرشادات

والتعلم وواضحة منذ الوهلة الأولى ومن دون سهلة الاستخدام :يحتاجون منتجات•
.أخطاء أو مشكلات

روط بحيث تحقق هذه الش( الأجهزة أو البرمجيات أو التطبيقات)النظم تصميم هذه•
Human Computer Interactionهو لب تفاعل الإنسان مع الآلة 

Human Computer Interactionتفاعل الانسان مع الحاسوب 
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:  تفاعل الإنسان والحاسوب

تخدمها الإنسان التي يسالأنظمة التفاعليةهو تخصص يهتم بتصميم واختبار وتنفيذ 
.والظواهر المرتبطة بها

.ةبدأت أهمية دراسة تفاعل الإنسان والحاسوب تظهر في الحرب العالمية الثانيوقد •

لنيران الأجهزة سيئة التصميم في الجيش الأمريكي أدت إلى العديد من الوفيات بسبب ا
.الصديقة

Human Computer Interactionتفاعل الانسان مع الحاسوب 

•HCI  (الأجهزة والبرامج والنظم)و الحاسوب ( المستخدم)هو دراسة تفاعل بين الإنسان  .
(.اشرالمباشر أو غير المب)وهو يركز على العوامل البشرية التي تؤثر على هذا التفاعل 

(User Interface)التفاعل يحصل تحديداً في واجهة المستخدم هذا •

أولاً «« ( المستخدم(الإنسان •

HCI

التقنية 

(الحاسوب)
المستخدم

(الإنسان)
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ارالاعتببعينتؤخذأنيجبرئيسيةعواملعدةهناك

الراحة:مثلبالمستخدممباشرةعلاقةذاهومامنها

ئةبيمثلالمستخدمبعملعلاقةذووبعضهاوالصحة،

.ةالمستخدمبالتقنيةعلاقةذوالآخروالبعضالعمل،

العواملمنكثيرًاأنهوتعقيداً أكثرالتحليليجعلومما

سبيلفعلىثابتة،بصورةالبعضبعضهامعتتفاعل

سيكونذاهفإنالإنتاجيةلتحسينتغييراتتمتإذاالمثال

تمستويا)المستخدمدوافععلىمستحبغيرأثرله

وظيفةالبتصميمعلاقةلهاالتيالموضوعاتلأن(الرضا

دراسةيمكننالاوبهذا.تهملقدوتنظيمهالعملتصميماو

الاعتبارفينضعأنيجببلحدةعلىعاملكل

.علاقاتبينهاالتيالعوامل

والحاسوبعوامل التفاعل بين الإنسان 

. لفة بين الإنسان والحاسوب مرتبط بعدة مناهج ومجالات مختكما أن التفاعل 
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:إلىHCIيهدف 
.فهم المستخدم بشكل دقيق•

.م بهاالبرنامج للقيا/التطبيق/ النظام/فهم المهام التي يسعى المستخدم للجهاز•

.فهم البيئة المحيطة التي يتفاعل فيها المستخدم والحاسوب•

.تفاعليةجمع وتحليل البيانات التي ستستخدم لتصميم وبناء واجهة المستخدم ال•

.تصميم النماذج الأولية•

.بناء واجهة المستخدم•

.تقييم الواجهة والنظام•

، بلرئيسيواجهة المستخدم تبدو جميلة كهدف جعل HCIلاحظ أنه ليس من أهداف 
بالبرامج ختصي، كما أنه لا Usabilityبالدرجة الأولى على سهولة الاستخدام يركز 

.فقط الحاسوبالمكتبية أو تلك المستخدمة على جهاز 

 للمستخدملتحقيق ذلك لابد من جعل الأولوية في تصميم أي نظام تفاعلي

 ليستطيع هيؤدي بها مهامالطريقة التي يضطر المستخدم لتغيير طريقة حياته أو لا يجب أن

.استخدام النظام بأمان وفعالية وكفاءة دون مشكلات

 بة المصمم وليس رغالمستخدمومتطلباتبالأساس لتلبية احتياجاتالنظام يجب أن يصمم
.أو المبرمج

فعالية أو تطوير نظام حاسوبي يحقق الأمان والفائدة والبناء : HCIهدف
والكفاءة وسهولة الاستخدام

The goal of HCI: “is to develop or improve the safety, utility, effectiveness, 
efficiency and usability of system that include computers.”

(Interacting with computers, 1989, p3)
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Usabilityسهولة الاستخدام 
التشغيل/سهل الاستخدام•

التعلمسهل •

سهل التذكر بعد فترة من عدم الاستخدام•

:الاستخدامفعالية في •

 توصلك من طرابلس إلى تونسوسيلة مواصلاتمثال السيارة:مطلوب منهاليحقق.

:كفاءة الاستخدام•

 نس سيارة، فكلاهما توصلك من طرابلس إلى توالوسيلة مواصلات أسرع من الطائرة
.(هذه هي الكفاءة)ولكن الطائرة أسرع وأكثر راحة 

الاستخدامآمن في •

ممتع في الاستخدام•

Usabilityأهمية 
:عندما تكون واجهة المستخدم مصممة بشكل جيد•

. المستخدم سعيداً يكون1.

.ولاء المستخدمتعزيز 2.

.في منتجات الشركةزيادة الثقة 3.

(آبلشركة منتجات مثال)المنتجة لشركة اربح 4.

:عندما لا تصمم واجهة المستخدم بشكل جيد•

!أن تكون مزعجة ، محرجة ، محبطة ، و حتى مميتةالنظم المنتجة يمكن أن تكون / الأجهزة1.

الخطأ في عملية ادخال البياناتنسبة ةدازي2.

.النظامتعطيل قدرة المستخدم على استخدام بعض خواص ومميزات الجهاز أو 3.

المستخدمبسبب رفض (المنتج)المشروعفشل 4.
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المنتجاستخدامتعطيل قدرة المستخدم على 

: آلة تصوير

،، المستخدمون Clearالإشارة لعملية المسح  ’C‘المصمم قصد بـ

، فكانوا يضغطون Copyإشارة إلى عملية النسخ  ’C‘ضنوا أن 

.وتظهر ورقة فارغةCالزر 

:  و كاسيت القديمةيأجهزة الفيد

كثيرا ما تسبب المستخدمون في مسح 

أشرطتهم بدلا من التسجيل عليها

أخطاء قاتلة

أ بسبب سوء تصميم واجهة المستخدم أخط

رة الطائمحرك إغلاق في الضغط تحت طيار 

وط أدى إلى سقمما بأن اغلق السليم المعطوب 

طعة وتهشم الطائرة على طريق سريع في مقا

أسفر عنه ، 1989الإنجليزية عام ليسترشاير

ً 47تجاوز عددهم الـضحايا .شخصا
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مخـــاطر 

رض كاحتمالية التعفي هذه اللعبةمتوقعةمخاطر وسلبيات هناك : غوبوكيمونلعبة 

دة الاصطدام والوقوع والكسور والجروح، وخطر الوفاة أثناء اللعب خلال قيالحوادث 

.للخطرالمركبات وتعريض حياة الآخرين 

قاطع الخصوصيات كالصور الخاصة ومعلى التجسس خطرمن يلعبها إلى تعرض كما 

.الجهازالفيديو داخل 

ت كاميرات الهواتف لاستخدامها في هذه اللعبة في المنازل أو في الأماكن ذاتشغيل 

.لهمنزإلى فقدان من يلعبها لخصوصيته وخصوصية ، قد يؤدي الحساسية الخاصة

:أحداث لافتة

وهي البحيرات عاما على جثة طافية في إحدى19بلغ من العمر فتاة عثور •

ً تلاحق ً بوكيمونا .مائيا

قادهم حيث بركة مياه فيعلى امرأة تغرق الصبيةمجموعة من عثر في النمسا •

.نبوكيموالبحث عن 

Usabilityأهمية

أنظمة الطيران والملاحة والقيادة،)يمكن أن يمنع وقوع الحوادث والكوارث •

(.الأجهزة والأنظمة الطبية، أجهزة وأنظمة السلامة

.مرتبط بالصحة العامة والأمان•

.يقلل من تكلفة التأهيل والتدريب•

.يرفع المبيعات•

!يوفر وظائف•

هاء في الوقت نسبة المشاريع التقنية التي تفشل بشكل كلي أو جزئي في الانت•

.لماذا؟ أحد الأسباب عدم اشراك المستخدم في المشروع منذ البداية! المحدد
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مع ظهور الانترنت؟ Usabilityلماذا ازدادت أهمية 

مما : بيرةكالروابط بسرعة المواقع والقدرة على الانتقال بين وازدياد المنافسة •

.  ي الاستخداميتيح للمستخدم خيارات عديدة وطبعا سيتجه للموقع الأكثر سهولة ف

شراء سهولة المقارنة بين واجهات المستخدم والسلع وطريقة عرضها وسهولة ال•

.والدعم الفني

بسهولة واجهة المستخدم صعبة الاستخدام لن تجعل المشتري يجد ما يبحث عنه•

.وبالتالي سينتقل لموقع آخر

همه سوق عالمي، المستخدم من مختلف الأعمال والثقافات واللغات مما يجعل ف•

.وتحديد احتياجاته أكثر صعوبة

لماذا يصُعب تصميم واجهة مستخدم جيدة؟

ذلك ف( تجالمن)التطبيق افتراض المصمم أو المبرمج بأنه طالما هو يستطيع استخدام•

.وهذا قطعاً غير صحيح،ينطبق على الجميع

ستطيعون ي( السكرتارية أو الإداريين)إذا كان الموظفين غير التقنيين أنه افتراض •

.بسهولة فهذا ينطبق على أي مستخدم عادي(المنتج)التطبيق استخدام

اج المصمم لا يحتوتصميم الواجهة يعتمد على البديهة والمنطق السليم، الاعتقاد بأن •

هيا لدى ، وهذا ليس صحيحاً فالبديهي لديك قد لا يكون بديلمعرفة أية قواعد أخرى

.غيرك

فهذا يعني بالتأكيد بأن  HCIفي حالة اتباع المصمم لكل الأسس والقواعد الخاصة ب •

.الواجهة جيدة وسهلة الاستخدام
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:  نفس مثال آلة التصوير السابق

، Clearالمسح فهي اشارة لعملية  ’C‘كان المصمم يعتقد أنه من البديهي إن وضع حرف

، Copyإلى عملية النسخ ما هي الا إشارة  ’C‘بينما البديهي عند اغلب المستخدمين كان أن 

.وتظهر ورقة فارغةCفكانوا يضغطون الزر 

Designer meant by ‘C’ = Clear                  People thought that ‘C’ = Copy

أمثلة على تصاميم جيدة وسيئة

ليختار خياراً واحداً optionكان من المفترض وضع زر الاختيار

نص الرسالة؟؟ 
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أمثلة على تصاميم جيدة وسيئة

تصميم سيئمثال 
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جيدتصميم مثال على 

جيدتصميم مثال على 
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الطريقة التقليدية لبناء النظام
هناك عدة طرق لبناء أي تطبيق نظام برمجي•

، ميمه وبنائه وتجربتهتصوكيفية نفسه(البرمجيات)التطبيق على فمثلاً الطرق التقليدية كانت تركز الاهتمام •

جزء من أجزاء النظام دون أهمية جردمإلا أنه يتم التعامل معها أو اعتبارها واجهة المستخدمورغم أهمية 

جمع البيانات:ومن اشهر هذه النماذج.محددة
Data Collection

theالشلالنموذج waterfall approach:فيهيتمكانالذي

إمكانيةدونمنهاالانتهاءبعدالأخرىإلىمرحلةمنالانتقال

علىوجبعيبهذاواعتبرالتعديل،بغرضسابقةلمرحلةالرجوع

مرحلةكلفيالتقييمفرصةومنحهالمستخدمواشراكالتعديلضوئه
.المعدلالمائيالشلالنموذجعنهنتجمما،رضاهلضمان

النظامالطريقة التي تأخذ المستخدم بالاعتبار عند تصميم

 User Centeredضع المستخدم في قلب التصميم في النموذج المُعدل وجب و•
Approach المراحل المختلفة بصنع نماذج وأمثلة لعرضها عليهواشراكه في كل.

حالية أو يمكن تعديل المرحلة اله على تقييماً بناءبعد اطلاع المستخدم واخذ ملاحظاته و•

.مراحل سابقةأوالعودة إلى مرحلة

نظام أو شخص المحتمل لل/ تحاول التعامل مع المستخدم الحقيقيفي الأنظمة التفاعلية دائماً •

.يتمتع بصفات مماثلة

.تطبق اختبارات سهولة الاستخدام خلال مراحل مختلفة•
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دورة حياة نظام تفاعلي مثالي

تقييم المستخدم

جمع البيانات
Data Collection

التحليل

Analysis

التصميم

Design

التنفيذ

Implementation

الاختبار

Testing

التشغيل والإطلاق

Deployment

العميلاحتياجات •

User need


