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  برمجة الحاسوب لمصممي التفاعل 

Computer Programming for Interaction Designers 
  
  مصطفى محمود شحاته محمود / د.م

  .مصر –جامعة حلوان  –كلیة الفنون التطبیقیة  –مدرس بقسم التصمیم الصناعي 
  

  :Keywordsكلمات دالة     :Abstractملخص البحث 
إلى قسمین متقابلین ومتكاملین وھما القسم الإنساني أو الذاتي و المرتبط بالتعرف تنقسم علوم التصمیم بشكل عام  

على الجوانب الإنسانیة و الشخصیة و متطلبات وإحتیاجات المستخدم، و الجانب التقني والذي یرتبط بدراسة 
عات المرتبطة ویركز ھذا البحث على أحد الموضو,الطرق و الأسالیب والأدوات المستخدمة لتجسید التصمیم 

بالجانب التقني لعلوم التصمیم بشكل عام وھي برمجة الحاسوب، حیث یسلط الضوء على كیفیة تعلیم وتدریب 
وتتمثل المشكلة الرئیسیة  .طلاب وممارسي التصمیم التفاعلي على أساسیات البرمجة لدعم الجانب التقني للتصمیم

تصمیم التفاعلي من تحقیق وإختبار تصوراتھم التصمیمة للبحث في وجود فجوة معرفیة تعوق طلاب وممارسي ال
ً لعدم إلمامھم بمبادئ وأساسیات برمجة الحاسوب والتي تعد أحد الوسائل الرئیسیة لتحقیق التفاعلیة في  نظرا

ً تت كما ,مخرجات التصمیم مثل في صعوبة تعلیم برمجة الحاسوب لطلاب وممارسي التصمیم التفاعلي نظرا
التفكیر الریاضي بشكل رئیسي والذي یتعارض مع طبیعة الطرق المستخدمة في إعدادھم والتي لإعتمادھا على 

ویھدف البحث إلى إعداد برنامج تعلیمي یمكن الإستعانة بھا في تعلیم . تعتمد بصورة رئیسیة على التفكیر البصري
اسب للطرق المستخدمة في وتدریب دارسي وممارسي التصمیم التفاعلي على أساسیات برمجة الحاسوب بشكل من

ً من المعارف  ً كافیا إعدادھم والمعتمدة على التفكیر البصري بصورة أساسیة، وبحیث یكتسب الطلاب قدرا
أما عن منھجیة البحث فقد اعتمد البحث  .والمھارات التي تساعدھم على صیاغة وتحقیق تصورتھم بصورة عملیة

وبشكل عام فقد  .ة إلى المنھج الكمي في تقییم البرنامج التدریبيعلى المنھج الإستقرائي بصورة رئیسیة بالإضاف
،كما توجد  لدي مصممي التفاعل لتعلم أسس برمجة الحاسوب احتیاجھناك : توصل البحث إلى النتائج التالي 

قة توجد علامنھا في نمذجة افكار التصمیم التفاعلي،  الاستفادةالعدید من منصات الترمیز الإبداعي التي یمكن 
الترابط والتكامل بینھما في :  تربط بین البرمجة الحاسوبیة والتصمیم التفاعلي ، ولتلك العلاقة ثلاثة أبعاد ھي 

سیاق التصمیم الرقمي، إمكانیة الإستفادة من برمجة الحاسوب في نمذجة أفكار التصمیم التفاعلي، إما البعد الثالث 
منصات البرمجة المناسبة لمصممي  لاختیارمن خلال البحث  ااقتراحھفیتمثل في مجموعة المعاییر التي تم 

ثبوت صحة فرض البحث حیث تم إعداد برنامج تدریبي لتعلیم أسس برمجة الحاسوب لمصممي التفاعل  التفاعل ،
ً  ,كما أمكن الإستفادة من ھذا البرنامج في مساعدة المتدربین في تحقیق بعض التطبیقات التفاعلیة كما ثبت أیضا

ج البرنامج التدریبي حیث أمكن تحقیق بعض التطبیقات التفاعلیة من قبل المتدربین بعد إتمامھم للبرنامج ، كما نجا
  % . 65أمكن تقییم البرنامج نفسھ من قبل المتدربین حیث وصلت نسبة تحقیقھ لمعاییر النجاح المقترحة إلى 

 التصمیم التفاعلي  
 Interaction Design 

 التصمیم الرقمي 
Digital Design 

 مصممي التفاعل 
Interaction Designers 

 التفكیر الحاسوبي 
Computer Thinking 

 الفن التفاعلي 
Interactive Art 

 بیئة تطویر مدمجة
Integrated Development 
Environment (IDE) 
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   Introduction:مقدمة  
إن التغیرات المستمرة في طبیعة التصمیم ھي الدافع الأكبر لتعدیل 
الطرق المستخدمة في إعداد المصممین، ومع تزاید الحاجة إلى دعم 
الجوانب التقنیة لمصممي التفاعل أقتضت الضرورة إعادة النظر 

المصممین بشكل یساعد على تحقیق وتأكید في طرق إعداد ھؤلاء 
  .الجوانب التفاعلیة في مخرجاتھم التصمیمة

ً في إعداد ھؤلاء   وبالنظر إلى المنھجیات المستخدمة حالیا
المصممین نجدھا تفتقر إلى الجوانب التقنیة اللازمة لصیاغة 
وتحقیق الأفكار التفاعلیة بشكل عام، وتعد برمجة الحاسوب أحد 

الرئیسیة المرتبطة بالجانب التقني اللازم لتحقیق الموضوعات 
الأفكار التفاعلیة لمجالي الفن والتصمیم، فبرمجة الحاسوب ھي 
الوسیط الأقدر على صنع الحوار التفاعلي بین الأنسان والآلة، 
ً مع الوعي أوالإدراك الذي  فالبرنامج الحاكم لآلة ما یتشابھ كثیرا

ً من السیطرة على طبیعة  یسیر الكائن الحي فكلاھما یفرضا نوعا
القرارات التي یتخذھا والإجراءات التي یقوم بھا في المواقف 
المختلفة ومن ھنا ندرك أن برمجة الحاسوب لھا دور رئیسي في 
إكساب مصممي التفاعل القدر الكافي من المھارات والمعارف 
التقنیة التي تمكنھم من تحقیق وإختبار تصوراتھم التصمیمة بصورة 

  . تفاعلیة
   Study Subjectموضوع البحث

إن التصمیم ھو المیزان الحقیقي لثقافة ورقي المجتمع والذي ینعكس 
من خلال المخرجات التصمیمیة بكافة صورھما، وبالنظر إلى 
ً ومتوازیان مع  ً مترابطا التصمیم بشكل عام نجد أنھ یمثل خطا
الحضارة الإنسانیة بكافة مراحلھا، فما من عصر إلا تأثرت 

جات التصمیم بثقافتھ ومن مكان نشأت فیھ صورة من صور مخر
الحضارة الإنسانیة إلا وأنعكست قیم وأخلاق شعبھ على أعمال 

  .التصمیم بھ
ومنذ منتصف الثمانینیات من القرن العشرین وظھور مصطلح 

وبیل  Bill Moggridgeالتصمیم التفاعلي على ید بیل موغریدج 
ظھرت الحاجة إلى  Bill Verplank ،(Alan, 2007)فیرلانك 

إعادة النظر في طبیعة العلاقة بین التصمیم التفاعلي والمجالات 
المعرفیة الأخرى ومن بینھا ھندسة البرمجیات بشكل عام وبرمجة 

فبرمجة الحاسوب تمثل  (Bill, 2007)،الحاسوب بشكل خاص
 High-fidilityالأداة الأمثل لبناء النماذج عالیة الدقة 

Prototypes ي مجال التصمیم التفاعلي والتي تحاكي إن لم تكن ف
تطابق الوظائف الفعلیة والنھائیة لمخرجات التصمیم على إختلاف 

  . (Casey, 2007) صورھا
فبرمجة الحاسوب أحد المجالات التقنیة التي ینبغي على مصممي 

, التفاعل الإلمام بھا وذلك لتحقیق الجوانب التفاعلیة في التصمیم
َ من الإدراك الوھمي فھي الأدا ة المثلى لإفھام الألة وإضفاء شیئا

ً من الحوار والتفاعل بین  على مخرجات التصمیم وخلق نوعا
المستخدم والمخرج النھائي للعملیة التصمیمة، إما البرمجیات 

, الحاسوبیة بمفھومھا الأعم فإنھا تمثل الوعي الأصطناعي للآلات
لمعطیات الخاصة بھا فھي التي تجعلھا قادرة على إدراك ا

ً للأكواد  والمدخلات المختلفة من بیئتھا المحیطة والتصرف تبعا
  . المكتوب لھا

كیف : طرح السؤال الأھم والذي یمثل محور البحث وھوجب وھنا ی
یمكن تعلیم برمجة الحاسوب لمصممي التفاعل بشكل یتناسب مع 
طریقة تفكیرھم ویساعدھم على صیاغة ونمذجة أفكارھم 
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  یمة؟ التصم
أو بعبارة أخرى، یمكن القول أن برمجة الحاسوب تعتمد في تعلیمھا 
على التفكیر المنطقي والریاضي والذي یتناسب مع طلاب الھندسة 

أما طلاب الفن والتصمیم فإنھما یعتمدان على , وعلوم الحاسوب
وعلیھ یمكن صیاغة السؤال السابق , التفكیر البصري بشكل أساسي

كیف یمكن تعلیم برمجة الحاسوب لطلاب :  على النحو التالي
وممارسي التصمیم التفاعلي بصورة تعتمد على التفكیر البصري 
وذلك لدعم الجانب التقني اللازم لصیاغة وبناء تصوراتھم 

  التصمیمة؟ 
ً یمكن إیجازھا في استخدام  والإجابة على ھذا السؤال إختصارا

لمخرجات البصریة تبرز فیھا ا - بیئة ولغة برمجة- منصة برمجیة 
حیث یمكن للمستخدم مشاھدة نتائج الأكواد المكتوبة بصورة آنیة 
وھو مایعزز ویشجع على الاستمرار في تعلم المعارف وإكتساب 
المھارات الخاصة ببرمجة الحاسوب ودعم الجوانب التقنیة لأفكار 

  . (Casey, 2007)  الفن والتصمیم التفاعلي
لتعلیم اساسیات برمجة الحاسوب  ویحاول ھذا البحث وضع برنامج

لمصممي التفاعل بطریقة تناسب التفكیر البصري المعتمدة في 
  . إعدادھم، وبشكل یساعدھم على صیاغة ونمذجة أفكارھم المختلفة

  :Statement of the problem  مشكلة البحث
إن مشكلة ھذا البحث من المشاكل المركبة والتي تعتمد في حلھا 

كل جزء بشكل مستقل  على تقسیمھا إلى أجزاء ومن ثم معالجة
لیكون مجموع تلك الحلول ھو الحل الكلي لتلك المشكلة، وبإمعان 
النظر في تلك المشكلة نجد أنھ من الممكن تقسیمھا إلى شقین على 

  : النحو التالي 
الشق الأول لمشكلة البحث ویتمثل في وجود صعوبة في تحقیق 

 High-Fidiliity Prototypesوبناء بعض النماذج عالیة الدقة 
ً لعدم إلمام طلاب وممارسي  لبعض أفكار التصمیم التفاعلي، نظرا

التصمیم التفاعلي بمبادي وأسس برمجة الحاسوب والتي تعد أحد 
الموضوعات الرئیسیة للجانب التقني اللازم لتحقیق تلك التصورات 

  . التصمیمة
أما الشق الثاني لمشكلة البحث فیتمثل في صعوبة تعلیم برمجة 
الحاسوب لطلاب وممارسي التصمیم التفاعلي وذلك لإعتمادھا على 
التفكیر الریاضي بصورة رئیسیة ولذا فھي تتعارض مع طبیعة 
الطرق المستخدمة في إعدادھم والمعتمدة بشكل أساسي على التفكیر 

  . البصري
   :Objectiveهدف البحث 

ب إعداد برنامج تعلیمي یمكن الإستعانة بھا في تعلیم وتدریب طلا
وممارسي التصمیم التفاعلي على أساسیات برمجة الحاسوب بشكل 
مناسب للطرق المستخدمة في إعدادھم والمعتمدة على التفكیر 
ً من المعارف  ً كافیا البصري بصورة أساسیة، وبحیث یكتسبوا قدرا
والمھارات التي تساعدھم على صیاغة ونمذجة تصورتھم 

  .التصمیمیة
  : Significanceأهمية البحث 

خرجات التصمیم التفاعلي بجانبین مھمین وھما الرقمیة تتمیز م

والتفاعلیة، ویقتضي توفیر تلك الخصائص إلمام مصممي التفاعلي 
ببعض الجوانب التقنیة ومن بین تلك الجوانب ھندسة البرمجیات 

  . (Bill, 2007) بصورة عامة وبرمجة الحاسوب بصفة خاصة
دریب مصممي ولذلك فمن الضروري إعداد برنامج لتعلیم وت

التفاعل على أساسیات برمجة الحاسوب بشكل یتناسب مع طرق 
الإعداد الخاصة بھم والمعتمدة على التفكیر البصري بشكل أساسي 
ً من المعارف والمھارات التي تمكنھم من  ً كافیا وبحیث یكتسبوا قدرا

  .تحقیق ونمذجة أفكارھم التصمیمة على إختلاف صورھا
  :Hypothesisفرض البحث 

مكن إعداد برنامج لتعلیم وتدریب طلاب وممارسي التصمیم إذا أ
التفاعلي على أساسیات البرمجة الحاسوبیة بشكل یتناسب مع طبیعة 
إعدادھم والمعتمدة على التفكیر البصري فمن الممكن الإستعانة بتلك 

  .المعارف والمھارات المكتسبة لصیاغة وتحقیق الأفكار التصمیمة
  :Methodology منهج البحث

یعتمد البحث على المنھج الإستقرائي بصورة رئیسیة بالإضافة إلى 
  .المنھج الكمي في تقییم البرنامج التدریبي

 Theoretical Frameworkطار النظرى الإ
  الدراسات التحلیلیة   - 1- 2

إن فكرة إستخدام البرمجة كوسیط لإنتاج الأعمال الفنیة والتصمیمة 
 Creativeيبشكل عام أرتبطت بظھور مصطلح الترمیز الإبداع

Coding   وھو نوع من البرمجة الحاسوبیة ظھرت في الستینیات
ً من  من القرن العشرین وھي تھدف لإنشاء الأعمال التعبیریة بدلا
الوظیفیة وھي ترتبط بشكل مباشر بوسائط البرمجة ذات التطبیقات 

، فھي تتیح للمبرمجین أو (Dominic, 2009)المرئیة والتفاعلیة 
ین والمصممین الإمكانیة لإنتاج تطبیقات مرئیة بالأحرى الفنان

وتفاعلیة تعكس أفكارھم الفنیة والتصمیمیة، وقبل الشروع في 
مناقشة العلاقة بین التصمیم التفاعلي وبرمجة الحاسوب فمن 
الضروري إلقاء بعض الضوء على وسائط الترمیز الإبداعي 

Creative Coding ة الإلتقاء بإعتبار أن الترمیز الإبداعي ھو نقط
بین الفن والتصمیم البصري وبرمجة الحاسوب، وبإعتبار أن تلك 
الوسائط ھي الحل الأمثل للاستفادة من برمجة الحاسوب في بناء 
ً لثلاث من  ونمذجة تصورات التصمیم التفاعلي، وفیما یلي عرضا

  . تلك الوسائط
  Cinder Liberaryبة سیندر مكت - 1- 1- 2

ھي عبارة عن مكتبة برمجة مفتوحة المصدر مصممة لتزوید لغة 
C++  بقدرات تصوریة متقدمة، ولقد تم إصدار تلك المكتبة كأداة

م، تعمل تلك المكتبة على أنظمة التشغیل  2010عامة في عام 
و  iOSو  Linuxو  Windowsو macOSالمختلفة والتي تشمل 
Windows UWP، ولقد أثبتت Cinder  جدواھا في الإنتاج، فھي

قویة بدرجة كافیة لتكون الأداة الأساسیة للمحترفین، كما أنھا  
یوضح ) 1(والشكل  (Cinder, 2017)مناسبة للتعلم والتجریب، 

بالإعتماد على مكتبة سیندر وھو  صورة لأحد التطبیقات المصممة
 .عن حیاة النحل تجربة تفاعلیة وغامرة لفھم كل شيءبارة عن ع

  
  .(Colin, 2020)بالإعتماد على مكتبة سیندر  لأحد التطبیقات المصممةصورة ) 1(شكل 
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  openFrameworksمجموعة  - 2- 1- 2
 ++Cخاصة بلغة   وھي عبارة عن مجموعة أدوات مفتوحة المصدر

، وتلك المجموعة مصممة للمساعدة في العملیة الإبداعیة وذلك 
بتوفیر إطارعمل بسیط وبدیھي للتجریب من خلالھ، حیث تتم كتابة 
الأكواد  لتكون متوافقة بشكل كبیر في الوقت الحالي، وتدعم 

حتي الآن  خمسة أنظمة تشغیل openFrameworks مجموعة
و  Windows  - OSX - Linux - iOS - Android :وھي 
 :: XCode  - Code وھي) IDEs(بیئات تطویریة  أربعة

Blocks  - Visual Studio  - Eclipse  ولقد تم تصمیم واجھة
بسیطة وسھلة  لتكونبرمجة التطبیقات الخاصة بتلك المجموعة 

   (openFramework, 2019). الفھم 
  Processing IDEبیئة تطویر بروسیسینج  - 3- 1- 2

عبارة عن مكتبة رسومیة مفتوحة المصدر وبیئة تطویر ھي 
الجدیدة  الوسائطمصممة للفنون الإلكترونیة وفن  (IDE) متكاملة

ومجتمعات التصمیم المرئي بھدف تعلیم غیر المبرمجین أساسیات 
 Processingوتستخدم مكتبة  برمجة الحاسوب في سیاق مرئي،

لفئات الإضافیة ، مع عملیات تبسیط إضافیة مثل ا Java لغة
والعملیات الحسابیة المستعارة، كما توفر واجھة مستخدم  والوظائف

  .(Hartmut, 2012)  رسومیة لتبسیط مرحلتي التجمیع والتنفیذ
مفاھیم البرمجة بمبادئ الشكل المرئي  Processingتربط بیئة 

والحركة والتفاعل، فھي عبارة عن دمج للغة برمجة مع بیئة 
یة للتدریس في نظام موحد، فلقد تم إنشاء بیئة تطویریة ومنھج

Processing  بھدف تعلیم أساسیات برمجة الحاسوب في سیاق
مرئي، حیث یمكن استخدامھا من قبل طلاب الفنون والفنانین 
ومحترفي التصمیم والباحثین بھدف التعلم ، بناء النماذج  وتنفیذ 

ة  برمجة منص Processingالتصورات التصمیمة، وتعتبر بیئة 
ً لإنشاء وتعدیل الصور، حیث تتم كتابة كتابیة مصممة  خصیصا

البرامج الخاصة بھا في محرر نصي یشتمل على الحد الأدنى مع 
الأزرار المتجاورة واللازمة لتشغیل و وقف وفتح وحفظ وتصدیر 

ً لرسم أثنین من الخطوط) 2(، والشكل البرامجھذه    .یعرض برنامجا

  
  Processingبرنامج لرسم إثنین من الخطوط مكتوب بواسطة ) 2(شكل 

إن البرنامج السابق یوضح مدي سھولة إنشاء التطبیقات المرئیة 
فھي تتیح للمبتدئین كتابة ، Processingبالإعتماد على بیئة 

أنھا تمكن  كمابرامجھم الخاصة بعد بضع دقائق فقط من التدریس ،
ً من استخدام مكتبات الوظائف المتعددة  المستخدمین الأكثر تقدما

ً، وتتیح بیئة  إمكانیة  Processingوإنتاج تطبیقات أكثر تعقیدا
العدید من تقنیات رسوم الحاسوب والتقنیات التفاعلیة مناقشة 

و الرسوم النقطیة  Victorالآخرى والتي تشمل الرسوم المتجھة 
BitMap  ، معالجة الصور، النماذج اللونیة المختلفة، البرمجة

وكذلك  ، Object-oriented Programmingكائنیة المنحى 
البیانات بتنسیقات  استقبال- التعامل مع الملفات الصوتیة وإرسال

متنوعة و تصدیر تنسیقات الملفات الأخرى ثنائیة وثلاثیة الأبعاد 
(Casey, 2006)  .  

  تصمیم التفاعلي وبرمجة الحاسوب العلاقة بین ال - 2- 2
إن جذور العلاقة بین التصمیم التفاعلي وھندسة البرمجیات ترجع 
إلى بدایة ظھور التصمیم التفاعلي في الثمانینیات من القرن 
العشرین، فھندسة البرمجیات تعد أحد العلوم الرئیسیة الداعمة 

ع إلى للجوانب التقنیة لمجال التصمیم الرقمي بشكل عام، بالطب
جانب العدید من المجالات المعرفیة الأخرى بینما التصمیم التفاعلي 
یعد أحد العلوم الإنسانیة الداعمة للجوانب الشخصیة والإنسانیة 

والتي یجب على  (Bill, 2007)للتصمیم الرقمي بشكل عام 
المعارف مصممي التفاعل التعرف علیھا وإكتساب القدر الكافي من 

والمھارات الخاصة بھا والتي تمكنھم من العمل ضمن فریق 
التصمیم التفاعلي حیث یشتمل على العدید من التخصصات الأخرى 
،ولذا ینبغي على مصممي التفاعل ضرورة الإحاطة بمبادئ 

  .وأساسیات البرمجة
فالتصمیم بشكل عام والتصمیم التفاعلي بشكل خاص یعتمد بشكل  

 Multidisplinaryالعمل متعددة التخصصات  رئیسي على فرق
Teamwork  والتي یستلزم وجودھا وإستمرارھا إیجاد مساحات

مشتركة بینھم والسبب في تعددیة التخصصات في فریق التصمیم 
التفاعلي یرجع إلى تعدد وإختلاف الأنشطة ضمن عملیات التصمیم 

: ة ھي التفاعلي، فالتصمیم التفاعلي یتضمن أربعة أنشطة رئیسی
وتتطلب  (Preece, 2002)، البحث ، التصمیم ، النمذجة والتقییم

تلك الأنشطة العدید من المھام المرتبطة بالعدید من التخصصات 

المختلفة حیث تسند تلك المھام إلى من یمكنھ إنجازھا من أصحاب 
التخصص، لكن بشكل أساسي فإن فریق التصمیم التفاعلي یجب أن 

ولكل فرد من أفراد  صمم ، مطور ومقیمباحث ، میشتمل على 
الفریق وظیفة محددة تشتمل على مجموعة من المھام ذات الطبیعة 
المرتبطة بھا، فمصمم التفاعل تنطوي وظیفتھ على عملیة التصمیم 
أو طرح وتطویر الأفكار والإتجاھات التصمیمیة المحققة 

نیة لإحتیاجات ومتطلبات العمیل دون الدخول في التفاصیل التق
، أما المطور فیھتم بكیفیة تحقیق المرتبطة بكیفیة تحقیق تلك الأفكار

الفكرة بغض النظر عن ماھیتھا أو مدى تحقیقھا لمتطلبات العمیل أو 
إحتیاجاتھ أي أن وظیفتھ تبدأ وتنتھي ببناء وتشغیل وبرمجة النماذج 

سات المختلفة لأفكار التصمیم التفاعلي، ویلاحظ ھنا أن المؤس
الصغیرة والناشئة قد لا تتحمل النفقات الخاصة بتعیین فریق عمل 
متكامل لأداء مھام التصمیم التفاعلي بشكل متكامل ومستقل، حیث 
تقع الأعباء الوظیفیة الخاصة بمعظم تلك الأنشطة على فرد أو 
فردین فقط داخل المنظمة، وھنا تستلزم الضرورة قیام المصمم 

لنماذج إلى جانب وظیفتھ الأساسیة، مما بأعمال تطویر وبناء ا
یستدعي ضرورة إلمامھ بمبادئ وتقنیات البرمجة التي تمكنھ من 
ً فإن إحاطة مصمم  إنجاز مھامھ الوظیفیة في تلك المرحلة، أیضا
التفاعل بتلك المھارات والمعارف البرمجیة تدعم بشكل مباشر 

ات سھولة التواصل مع المطورین والآخرین من ذوي التخصص
الأخرى داخل فریق العمل، كما تعمل على تقلیل الفوارق التقنیة 
بینھما، وتساھم في إیجاد الحلول التصمیمیة وتطویر الأفكار بشكل 
ً لبعض جوانب العلاقة بین برمجة  أسرع، وفیما یلي عرضا

  .الحاسوب والتصمیم التفاعلي
تفاعلي التقابل والتكامل بین ھندسة البرمجیات و التصمیم ال - 1- 2

 تحت مظلة التصمیم الرقمي 
سبق الإشارة إلى أن ھندسة البرمجیات والتصمیم التفاعلي یعدا من 

, المجالات المعرفیة الداعمة للتصمیم الرقمي بشكل عام
ولاستكشاف العلاقة الرابطة بینھما وبین التصمیم الرقمي فمن 
ً إلقاء الضوء على الصورة العامة لمجالات  الأضروري أولا

معرفة المختلفة والمرتبطة بالتصمیم المادي والتصمیم الرقمي، ال
یوضح الجوانب المختلفة للتصمیم المادي والتصمیم ) 3(والشكل 

 . الرقمي
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 Physical Designالتصمیم المادي 
العلوم الطبیعیة 

Physical 
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الھندسة المیكانیكیة 
Mechanical 
Engineering 

الإرجونومیكس المادي 
Physical 

Ergonomics 

التصمیم الصناعي 
Industrial Design 

 
ھندسة الإنتاج 
Production 

Engineering 
التصمیم الجرافیكي  

Graphical Design 

 Technical andالموضوعي - الجانب التقني
Objective 

 Human andالذاتي - الجانب الإنساني
Subjective 

علوم الحاسوب 
Computer 
Sciences 

ھندسة العتاد المادي 
Hardware 

Engineering 

التفاعل بین الإنسان 
 H.C.Iوالحاسوب 

 Webتصمیم الویب 
Design 

 
ھندسة البرمجیات 

Software 
Engineering  

 
التصمیم التفاعلي 

Interaction 
Design 

 Digital Designالتصمیم الرقمي 
  .(Bill, 2007)جوانب التصمیم المادي والتصمیم الرقمي ) 3(شكل 

إن المخطط السابق یظھر أربعة أقسام رئیسیة من المجالات 
المعرفیة المرتبطة بالتصمیم بشكل عام، حیث یتكون المخطط من 

- الذاتي والجانب التقني- الإنسانيالجانب : جانبیین رأسین ھما 
المعارف : الموضوعي، كما یتكون من جانبیین أفقیین ھما 

المرتبطة بالتصمیم المادي والمعارف المرتبطة بالتصمیم الرقمي، 
ومن ھذا المخطط یمكن تحدید أربعة مجالات رئیسیة للتطویر وھي 

مجال  مجال التصمیم ، مجال العلوم الإنسانیة ، مجال الھندسة و: 
العلوم التقنیة ، حیث نجد أن الحاجة إلى التصمیم التفاعلي تكمن في 
قدرتھ على صیاغة حلول كیفیة للجوانب الإنسانیة للتصمیم الرقمي 
،بینما تكمن الحاجة إلى ھندسة البرمجیات أو برمجة الحاسوب 
ً عند صیاغة الحلول المختلفة للجوانب التقنیة للتصمیم  تحدیدا

 .الرقمي
صة القول أن العلاقة الرابطة بین ھندسة البرمجیات أو برمجة وخلا

الحاسوب والتصمیم التفاعلي ھي علاقة تقابل و تكامل فكلاھما 
یمثل أحد جوانب العلوم المرتبطة بالتصمیم الرقمي، ففي حین أن 
ھندسة البرمجیات تقع تحت نطاق المعارف التقنیة اللازمة لإیجاد 

ب التقنیة التصمیم الرقمي ، نجد أن الحلول الموضوعیة للجوان
التصمیم التفاعلي على الصعید الآخر یقع تحت مظلة المعارف 
الإنسانیة والتي یلزم وجودھا لتحقیق الجوانب الذاتیة في سیاق 

  .التصمیم الرقمي
الاستفادة من برمجة الحاسوب في نمذجة التصمیم  - 2- 2- 2

  التفاعلي
حقیقة التقابل والتكامل بین ھندسة إن الخطوة السابقة وما كشفتھ من 

البرمجیات والتصمیم التفاعلي تحثنا نحو الإستمرار في الدراسة 
لكشف كیفیة الإستفادة من تلك العلاقة لدعم التصمیم التفاعلي بشكل 

وبإلقاء الضوء على عام ومھارات مصممي التفاعل بشكل خاص،
اسوب من أنشطة التصمیم التفاعلي من جانب وعملیات برمجة الح

جانب آخر نجد أن نشاط بناء النماذج ھو الأنسب للإستفادة من 
البرمجة في أنشطة التصمیم التفاعلي، ولإیضاح ھذا الإستنتاج یجب 

ً إلقاء بعض الضوء على عملیات النمذجة للتصمیم التفاعلي  .أولا
حیث تمثل النمذجة بصورھا المختلفة أحد الأنشطة الرئیسیة 

مھما اختلفت المنھجیة المتبعة لتحقیق ذلك ومھما للتصمیم التفاعلي 
أختلفت مخرجات العملیة التصمیمة، بل إن النمذجة مرحلة أساسیة 

 ,Design Thinking  (Rikkeفي تفكیر التصمیم بشكل عام 
، وعلیھ فمن الضروري الإھتمام بدراسة أسالیب النمذجة (2019

عام، وتختلف المختلفة لدعم ممارسات التصمیم التفاعلي بشكل 
ً للعوامل أسالیب النمذجة المتبعة لأفكار التصمی م التفاعلي تبعا

  :التالي
 فمخرجات : طبیعة المخرجات النھائیة لمشروع التصمیم

التصمیم التفاعلي تتعد لتشمل المنتجات التفاعلیة والوجھات 

 ,Alan)الرقمیة والأنظمة والخدمات والبیئات وما إلى ذلك 
 ,Bill) تتصف بصفة الرقمیة والتفاعلیةمن مخرجات  (2007
، وبالتالي فإن أسالیب النمذجة المتبعة أثناء عملیات  (2009

التصمیم تختلف بإختلاف تلك المخرجات، فعلى سبیل المثال 
عند تصمیم منتج تفاعلي فإن الأسكتشات والنماذج المادیة تمثل 

جھة الوسیط الأنسب لنمذجة أفكار التصمیم، أما عند تصمیم وا
للمستخدم فإن الواجھات الورقیة والواجھات الرقمیة التفاعلیة 
تمثل الوسیط الأنسب لنمذجة الأفكار، وكذلك عند تصمیم 
الأنظمة والبیئات التفاعلیة فإن الإسكتشات والنماذج الأولیة 
بإستخدام الأوراق والرغویات وغیرھما من الخامات الأولیة 

التصمیم لتلك النوعیة من تعد الوسیط الأمثل لتمثیل أفكار 
  . المخرجات

 فمن المعروف بإن عملیة التصمیم : دقة النموذج المراد تحقیقھ
ً إلى الحل النھائي  تمر بعدة دورات من التطویر وصولا
وتتضمن تلك الدورات مرحلة النمذجة كنشاط رئیسي بھا، 
حیث یتم إنتاج العدید من النماذج مختلفة الدقة خلال دورات 

ً لمدي التصمیم  المتكررة، وتختلف درجة الدقة للنموذج تبعا
التقدم الذي أحرزه فریق التصمیم في المشروع، ففي المراحل 
أو الدورات التصمیمیة الأولي للمشروع یتم إنتاج نماذج 
منخفضة الدقة وذلك لدراسة وإختبار التصور أو التصورات 

د الأولیة للحل التصمیمي بتكلفة منخفضة، وقت أقل ومجھو
أقل، ومع التقدم في المشروع التصمیمي یتم إعداد نماذج 
متوسطة الدقة لتعبر عن المزید من تفاصیل الفكرة التصمیمة 
للحل، وبإقتراب المشروع من مراحلھ النھائیة تتزاید دقة 
ً للمخرج  التفاصیل في النماذج المنتجة لتكون أكثر محاكاة

كي كافة وظائف النھائي للمشروع إلى أن تصل إلى نموذج یحا
المشروع ویمكن من خلالھ إختبار الجوانب المختلفة للمشروع 
كما یمكن تجربتھ من قبل المستخدمین الفعلیین بل والأكثر من 
ذلك یمكن إعتماده كنموذج تجریبي لبیع الأفكار أو عمل تغذیة 
مرتدة عن مدى تقبل السوق للمنتج أو المخرج التصمیمي 

  .المقترح بشكل عام
 ھناك ثلاث أھداف رئیسیة لإعداد ف: من النموذج الھدف

النماذج الأولیة في المراحل المختلفة للتصمیم التفاعلي، أوعند 
 ,Rikke)التفكیر التصمیمي بشكل عام وھي على النحو التالي 

2019) :  
o النماذج الأولیة للتعاطفPrototypes for Empathy  

إستراتیجیة تعد مرحلة التعاطف ھي الخطوة الأولى في : 
وتستخدم  Design Thinkingالتفكیر التصمیمي 

لفھم المشكلة محور النماذج الأولیة في تلك المرحلة 
تصورات المستخدمین حول المشكلة،  البحث وإستكشاف
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فاستخدام نماذج التعاطف ھو الأفضل بعد إجراء بعض 
الأبحاث والفھم الأساسي لمشكلة التصمیم ومتطلبات 

مفیدة للغایة عند التحقیق بشكل أعمق  المستخدمین، فھي
  .في بعض تفاصیل المشكلة التصمیمة المطروحة

o  النماذج الأولیة للإختبارPrototypes for Testing  :
فتلك النوعیة من النماذج ھي الأكثر شیوعًا في مشروع 
التصمیم بشكل عام، حیث یتم إنشاء نماذج محسنة بشكل 
متكرر من أجل اختبار الحلول بسرعة، ثم یتم استخدم 

  .التصمیمنتائج الاختبار لتحسین أفكار
o  النماذج الأولیة للمناقشةPrototypes for 

Discussion:  في بعض الأحیان، قد یواجھ فریق
التصمیم في بعض التضارب في الأفكار بین اعضاء 

عد الفریق أنفسھم أو بین الفریق وأصحاب المصلحة، وت
نماذج المناقشة أداة فعالة لتمكین فریق التصمیم من 

  .مقارنة الأفكار ومنع أي خلافات من التطور
إن تلك العوامل الثلاث ھي المحدد الرئیسي لأسالیب 
النمذجة المتبعة خلال رحلة التصمیم التفاعلي من الفكرة و وصولاً 

  .إلى المخرج النھائي
ة كأحد انشطة التصمیم إن العرض السابق لبعض جوانب النمذج

التفاعلي، تعكس كیفیة الإستفادة من العلاقة الرابطة بین البرمجة 
والتصمیم التفاعلي حیث یمكن الإستفادة من البرمجة فى إعداد 
النماذج متوسطة الدقة وعالیة الدقة للمخرجات التفاعلیة المختلفة 

: والتي تتضمن جانب برمجي بشكل رئیسي وتشمل تلك المخرجات
المنتجات التفاعلیة والواجھات الرقمیة التفاعلیة، فما توفره البرمجة 
كأداة نمذجة منخفضة التكلفة ومحققة لأفكار التصمیم التفاعلي 
بصورة عامة تجعلھا الأختیار الأفضل خاصة في حالة النماذج 

ً من محاكاة المُخرج النھائي ً كبیرا   . عالیة الدقة، والتي تتطلب جانبا
رقنا إلى العلاقة الرابطة بین البرمجة والتصمیم وبعد أن تط

التفاعلي، ومن ثم عرض كیفیة الإستفادة من تلك العلاقة في تحقیق 
نماذج التصمیم التفاعلي بالإعتماد على برمجة الحاسوب، فإن 
السؤال الذي ینطرح الآن ھو أي وسائط البرمجة التي یمكن 

تفاعلي؟ أو بصیغة أخرى الإعتماد علیھا في نمذجة أفكار التصمیم ال
ما ھي المعاییر التي یمكن إعتمادھا لإختیار منصات البرمجة 

  المناسبة لمصممي التفاعل؟
  معاییر بیئات البرمجة المناسبة لمصممي التفاعل - 3- 2- 2

بالرجوع إلى الجزء الخاص بالدراسات التحلیلیة نجد أن البحث قد 
خاصة كمنصات  أشار إلى ثلاث منصات برمجیة  تسُتخدم بصفة

ومجموعة  Cinderللترمیز الإبداعي وھي مكتبة 
، كما  processing وبیئة تطویر   openFrameworkأدوات

ً إلى إمكانیة الإستفادة من تلك المنصات  بصورة أشار البحث أیضا
نمذجة مباشرة في مجال التصمیم التفاعلي، وعلى وجھ الخصوص 

أفكار التصمیم التفاعلي، وبإمعان النظر في تلك المنصات نجد أن 
بھا بعض الملامح المشتركة التي تؤھلھا لتلك الأغراض الفنیة 
والتصمیمیة، وبإستخلاص تلك الملامح یمكن تحدید بعض المعاییر 
التي تساعد في إختیار بیئات البرمجة المناسبة لمصممي التفاعل، 

 : لك المعاییر وھي على النحو التالي ولقد تم تعیین ت
 فالھدف الأساسي من تلك البیئات :  دعم التطبیقات المرئیة

التطویریة ھو الإستفادة منھا في عملیات تعلیم وممارسة 
التصمیم التفاعلي، حیث یتم إنتاج تطبیقات تفاعلیة تستلزم 
توفیر واجھات مرئیة في كثیر من الأحیان، ولذا فإن بیئة 

ر المناسبة لمصممي التفاعل یجب أن تدعم التطبیقات التطوی
البصریة بصفة أساسیة، ویلاحظ ھنا أن المنصات الثلاث 

ً تدعم التطبیقات البصریة بصفة رئیسیة   .المشار إلیھا سلفا
 فوجود دعم تقني للبیئة التطویریة یساھم في حل :  الدعم الفني

بتدئین كما المشكلات المختلفة خاصة في حالة المستخدمین الم
یساھم فѧي إنتشѧار إسѧتخدامھا بѧین مجتمѧع المطѧورین، وبشѧكل 
عام فإن إعتماد البیئة التطویریة على أحد لغات البرمجة شائعة 

الإنتشѧѧار یѧѧدعم تلѧѧك البیئѧѧة ومسѧѧتخدمیھا بشѧѧكل كبیѧѧر، فوجѧѧود 
مجتمع كبیѧر مѧن المبѧرمجین والمطѧورین لأحѧد اللغѧات یسѧاعد 

تخدامھا في التطبیقات المختلفة على إنتشار تلك اللغة ویدعم إس
كما یساعد على إیجاد الحلول المختلفة للمشكلات التقنیѧة التѧي 
تواجѧѧѧھ مسѧѧѧѧتخدمیھا، ومѧѧѧن الجѧѧѧѧدیر بالѧѧѧذكر الإشѧѧѧѧارة إلѧѧѧѧى أن 
ً تعتمد على أثنین مѧن لغѧات  منصات الترمیز المشار إلیھا سلفا

  Cinderالبرمجѧѧѧة شѧѧѧدیدة الإنتشѧѧѧار حѧѧѧول العѧѧѧالم، فمنصѧѧѧة 
، أمѧѧѧا  ++Cتعتمѧѧѧد علѧѧѧى لغѧѧѧة   openFrameworkومنصѧѧѧة 

، ومن المعروف Java فتعتمد على لغة   Processingمنصة 
بإن لغة الجافا تعمل على ما یقارب ثلاثة ملیѧارات مѧن أجھѧزة 

   .  الحواسیب المختلفة حول العالم
 فأحد الأغراض الرئیسیة لتلك البیئات :  سھولة التعلم

یم البرمجة لغیر التطویریة ھو الإستعانة بھا في تعل
المتخصصین من الفنانین والمصممین، حیث تختلف معارفھم 
التقنیة وطرق إعدادھم وأسالیب تفكیرھم عن المبرمجین، لذا 
فیجب أن تمتاز البیئة البرمجیة المستخدمة ببساطة 
مصطلحاتھا الفنیة وإقترابھا من المصطلحات الخاصة 

ا یسھل على بمجالات الفن والتصمیم قدر الإمكان، وھو م
المستخدمین المبتدئین إستیعاب أساسیات البرمجة باستخدام 

  .تلك البیئة التطویریة وإنتاج إعمال بالإعتماد علیھا
 إن سھولة التعلم وحدھا لا تكفي :  دعم المستخدمین المتقدمین

لإختیار بیئة تطویر یمكن إعتمادھا لتعلیم وممارسة التصمیم 
القدر الكافي من القوة البرمجیة في التفاعلي إذا لابد من توافر 

تلك البیئة لتساعد المطورین المتقدمین على الإستمرار في 
 ً الإستعانة بھا، وإستخدامھا في تطویر تطبیقات أكثر تعقیدا
وتأتي قوة البیئة التطویریة من إتساع الحدود الإستخدامیة لھا 
 بصفة أساسیة وكثرة عددة المكتبات البرمجیة الداعمة لتلك

البیئة، وبشكل عام فإن منصات الترمیز الثلاث المشار إلیھا 
في سیاق البحث تتمتع بالقدر الكافي من القوة البرمجیة التي 
تدعم المطورین المتقدمین وتساعدھم على تحقیق تطبیقات 

  .تفاعلیة متقدمة
 فأحد الأغراض الرئیسیة لتلك البیئات ھو :  قابلیة التطویر

ویر ونمذجة أفكار التصمیم التفاعلي، الإستفادة منھا في تط
حیث تشكل عملیات التطویر المستمر أحد الملامح الرئیسیة 
لتلك التطبیقات، ولذا فلابد من الإستعانة ببیئة برمجة قابلة 
للتطویر والتحدیث بشكل مستمر وذلك من خلال قابلیتھا 
لإضافة أدوات أو مكتبات برمجیة إلیھا، وھو ما یساعد 

المطورین على تحدیث وتطویر التطبیقات المصممین و
  .الخاصة بھم 

 حیث تتعدد أنظمة :  قابلیة التشغیل على الأنظمة المختلفة
التشغیل الخاصة بالحواسیب المختلفة ، وھو ما قد یمثل عقبة 
لبعض المستخدمین حیث تعمل بعض البرمجیات على أنظمة 
 تشغیل محددة دون غیرھا، ولتخطي تلك العقبة فیجب أن

یتوافر عدة إصدارت من البیئة التطویریة المستخدمة لتتوافق 
مع أنظمة التشغیل المختلفة، ویجب الإشارة إلى أن المنصات 
الثلاث المشار إلیھا توجد منھا عدة  إصدارات تناسب أنظمة 

  .التشغیل المختلفة لأجھزة الحواسیب
ة إن تلك المعاییر تمثل حجر الزاویة في إختیار بیئات البرمج

التي تصلح لإستخدامھا من قبل مصممي التفاعل سواء بھدف تعلم 
أساسیات البرمجة أو للإستفادة منھا في تحقیق الأفكار التفاعلیة، 
فھي تمثل البعد الأخیر لعلاقة التصمیم التفاعلي ببرمجة الحاسوب، 
وفیما یلي ینتقل البحث لیلقي الضوء على برنامج لتعلیم وتدریب 

على أساسیات برمجة الحاسوب وذلك بالإستعانة مصممي التفاعل 
كأحد المنصات التطویریة التي یمكن  Processingبمنصة 

  .إستخدامھا لتلك الأغراض
  النموذج الإجرائي: ثالثاً 

ً لتعلیم أسس البرمجة   ویتضمن ھذا النموذج الإجرائي برنامجا
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 لمصممي التفاعل بطریقة تعتمد على التفكیر البصري والمعتمدة
َ لبعض جوانب ھذا  بشكل أساسي في إعدادھم، وفیما یلي عرضا

  .البرنامج التدریبي
  الوسیط البرمجي المستخدم  - 1- 3

ً بالإعتماد على  عند تقییم وسائط الترمیز الإبداعي المشار إلیھا سلفا
معاییر إختیار بیئات البرمجة المناسبة لمصممي التفاعل، نجد أن 

الأنسب لأختیارھا كوسیط لتعلیم أسس ھي  Processingبیئة 
برمجة الحاسوب لمصممي التفاعل، وھي المعتمدة في ھذا البرنامج 
التدریبي، ویلاحظ أن ھذا البرنامج یمكن إستخدامھ مع البیئات 

 ً   . الأخرى أیضا
 ,(Ira, 2007) ,(Casey, 2007)موجز جلسات البرنامج  - 2- 3

(Christopher, 2001)  
یعتمد ھذا البرنامج التدریبي على سلسلة من الجلسات المرتبطة 
ببعضھا البعض والتي تھدف لتحقیق الغرض العام للبرنامج، 

  : وتتكون أغلب الجلسات من جانبین ھما 
  حیث یتم مناقشة أحد المفاھیم الرئیسیة : الجانب النظري

المرتبطة بلغات البرمجة الحاسوبیة بشكل عام وكیفیة 
  .ادة من ھذا المفھوم في مجال الفن والتصمیمالإستف

  حیث یتم إستعراض الجوانب التطبیقة : الجانب التطبیقي
ً من خلال   المرتبطة بالمفاھیم البرمجیة التي تم مناقشتھا نظریا
مجموعة من الأمثلة البرمجیة والأكواد العملیة وذلك لتأكید 

  .تلك المفاھیم لدي المتدربین
ً مو ً لمحتوي تلك الجلسات وفیما یلي عرضا   : جزا

  مقدمة عامة : الجلسة الأولى  
  :وتتضمن جانبین ھما 

o ویشمل مناقشة النقاط التالي  الجانب النظري  :  
  مقدمة عن البرمجة وعلاقتھا بالتصمیم

  التفاعلي 
  رؤیة عامة للبرنامج التدریبي  
  نبذة عن بیئة البرمجة المستخدمة في البرنامج

  التدریبي
o ویشمل الأنشطة التالیة  طبیقيالجانب الت : 

 شرح إعدادات تنصیب بیئة البرمجة  
  عرض مختصر للواجھة الرسومیة لبیئة

  البرمجة 
  عرض بعض الأمثلة لما یمكن تحقیقھ خلال

  البرنامج
  الوظائف الأساسیة(1وظائف الشكل : الجلسة الثانیة(  

  :وتتضمن جانبین ھما 
o ویشمل مناقشة النقاط التالي الجانب النظري ،  :  

  مقدمة عن الوظائف العامة المستخدمة في لغة
  البرمجة 

  مقدمة عن نظام الإحداثیات لوصف الأشكال على
  شاشة الحاسوب 

  ثنائیة (الوظائف المرتبطة برسم الأشكال البدائیة
  )وثلاثیة الأبعاد

o ویشمل  الجانب التطبیقي :  
 م بعض الأشكال إستخدام الوظائف المختلفة لرس

  ثنائیة الأبعاد
  إعداد كود برمجي لرسم بعض الأشكال ثلاثیة

 الأبعاد
  وظائف اللون : الجلسة الثالثة  

 :وتتضمن جانبین ھما 
o ویشمل مناقشة النقاط التالي الجانب النظري ،  :  

  مقدمة عن اللون وكیفیة إبصاره  
  مفھوم اللون في بیئات البرمجة  
 ة البرمجة الأنظمة اللونیة في بیئ  

  الوظائف المرتبطة بالأنظمة اللونیة  
o ویشمل  الجانب التطبیقي :  

  إستخدام وظائف اللون في تلوین عدد من الأشكال
  المختلفة 

  التحكم في أنظمة اللون بإستخدام الوظائف الخاصة
  بھا 

  المنحنیات والتعدیل على ( 2وظائف الشكل : الجلسة الرابعة
  )الأشكال

 :وتتضمن جانبین ھما 
o ویشمل مناقشة النقاط التالي الجانب النظري ،  :  

  أنواع المنحنیات  
  الوظائف المرتبطة برسم المنحنیات  
  الوظائف المرتبطة برسم الأشكال المركبة  
 الوظائف المرتبطة بالتعدیل على الأشكال  

o ویشمل  الجانب التطبیقي : 
 رسم عدة منحنیات مختلفة الأنواع  
 من الأشكال المركبة  رسم عدد 

  المتغیرات والثوابت( 1البیانات : الجلسة الخامسة(  
 :وتتضمن جانبین ھما 

o ویشمل مناقشة النقاط التالي الجانب النظري ،  :  
  مفھوم المتغیرات والثوابت  
  المتغیرات مقابل الثوابت  
 المتغیرات العامة لبیئة البرمجة  
 الثوابت العامة لبیئة البرمجة  

o ویشمل  الجانب التطبیقي :  
  تنفیذ أحد التطبیقات التفاعلیة بالإستفادة من

  المتغیرات العامة 
  الاستفادة من الثوابت العامة للغة المستخدمة في

  وصف بعض الأشكال المرسومة
  وظائف الدخل : الجلسة السادسة  

 :وتتضمن جانبین ھما 
o ویشمل مناقشة النقاط التالي الجانب النظري ،  :  

  مفھوم الدخل 
  وسائط الدخل  
  الوظائف المرتبطة بوسائط الدخل  

o ویشمل  الجانب التطبیقي :  
  تنفیذ أحد التطبیقات بالإعتماد على أحد وسائط

  الدخل
  ربط المدخلات بالمخرجات من خلال أحد

  التطبیقات البرمجیة 
  الروابط الشرطیة ( 1بنیات التحكم : الجلسة السابعة

  )والروابط التكراریة 
 :وتتضمن جانبین ھما 

o ویشمل مناقشة النقاط التالي الجانب النظري ،  :  
  مقدمة عن البنیة العامة للغة البرمجة 
 التصنیفات العام لبنیات التحكم البرمجیة 
  الروابط الشرطیة  
  الروابط التكراریة 

o ویشمل  الجانب التطبیقي : 
  كتابة برنامج یعتمد على الروابط الشرطیة  
 كتابة كود برمجي بالإستفادة من الروابط التكراریة  

  العوامل( 2بنیات التحكم : الجلسة الثامنة(  
 :وتتضمن جانبین ھما 

o ویشمل مناقشة النقاط التالي الجانب النظري ،  :  
  مفھوم العوامل في لغة البرمجة 
 أنواع العوامل في اللغات البرمجیة  
  العوامل المنطقیة  
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  مل المقارنةعوا(عوامل العلاقات(  
  العوامل الریاضیة  

o ویشمل  الجانب التطبیقي : 
  تنفیذ كود برمجي بالإعتماد على العوامل المختلفة.  
  إستخدام العوامل المختلفة في وصف العلاقات بین

  .عدد من المتغیرات من خلال الأكواد البرمجیة
  الربط بین مفھومي الروابط والعلاقات بإستخدامھم

  في كتابة بعض الأكواد البرمجیة 
  البینات البدائیة والبیانات (  2البیانات : الجلسة التاسعة

  )المركبة 
 :وتتضمن جانبین ھما 

o ویشمل مناقشة النقاط التالي الجانب النظري ،  :  
 مفھوم البیان في لغة البرمجة 
 اع البیانات التصنیف العام لأنو  
  المفھوم، الأنواع، (مقدمة عن البیانات البسیطة

  )التحویلات
  المفھوم، الأنواع، (مقدمة عن البیانات المركبة

  )التحویلات
o ویشمل  الجانب التطبیقي : 

  في إعداد أحد ) البسیطة(استخدام البیانات البدائیة
  الأكواد البرمجیة 

 انات إعداد  كود برمجي بالإعتماد على احد البی
  المركبة 

  مقدمة عن البرمجة ( 3بنیات التحكم : الجلسة العاشرة
  )كائنیة التوجھ

  :وتتضمن جانبین ھما 
o ویشمل مناقشة النقاط التالي الجانب النظري ،  :  

  مقدمة عن الوظائف والطرق 
 البنیة العامة للطریقة  
  مفھوم البرمجة كائنیة المنحى  
  نبذة عن الكائنات والفئات  
 الفئة /البنیة العامة للكائن  

o ویشمل  الجانب التطبیقي : 
  إستخدام البنیة العامة للطریقة في إعادة صیاغة أحد

 ً   الاكواد المكتوبة سلفا
  إعداد كود برمجي بالإستفادة من البنیة العامة

  الفئة/للكائن
  معالجة الصور: الجلسة الحادیة عشر  

 :وتتضمن جانبین ھما 
o مناقشة النقاط التالي  ، ویشملالجانب النظري  :  

  مدخل لمفھوم الصورة في لغات البرمجة 
  إدراج الصور داخل بیئة البرمجة  
  التعدیل على الصور بإستخدام الاكواد البرمجیة  
 الصورة كأحد مخرجات بیئة البرمجة  

o ویشمل  الجانب التطبیقي : 
  إعداد كود برمجي لإدراج أحد الصور وعرضھا

  رمجیة داخل نافذة البیئة الب
  إعداد كود برمجي للتعدیل على أحد الصور

  المدرجة بإستخدام وظائف التعدیل على الصور
  معالجة النصوص : الجلسة الثانیة عشر  

 :وتتضمن جانبین ھما 
o ویشمل مناقشة النقاط التالي الجانب النظري ،  :  

  مدخل لمفھوم النص في لغة البرمجة 
  إدراج النصوص  
  التعدیل على النصوص وإظھارھا  
 النص كأحد مخرجات بیئة البرمجة  

o ویشمل  الجانب التطبیقي : 

  إعداد كود برمجي لإدراج النصوص داخل
  البرنامج وعرضھ على نافذة البیئة البرمجیة 

  إستخدام الوظائف المرتبطة بالنصوص في التعدیل
  علیھا خلال أحد الكواد البرمجیة 

 ورشة عمل : ر والرابعة عشر الجلستان الثالثة عش
  لمشروعات البرنامج

تشتمل الجلستان على مجموعة من الأنشطة العملیة للإستفادة 
بالمعارف والمھارات المكتسبة خلال البرنامج التدریبي في إعداد 
وتنفیذ أحد البرامج التفاعلیة التي یمكن تشغیلھا على بعض 

لك الجلستان ھما الحواسیب أو الأجھزة الرقمیة الأخري، وتعد ت
التطبیق العام للبرنامج التدریبي حیث یمكن للمتدرب خلالھم شحذ 
معارفھ ومھاراتھ البرمجیة المكتسبة إختبارھا وتطویرھا ومعرفة 
جوانب الضعف فیھا وما یحتاج لتعلمھ وإكتسابھ فیما بعد، كما 
تساعده تلك الورشة على إستكشاف جوانب وإمكانات أخرى 

یم التفاعلي بشكل عام وتحدید ما قد یرغب في للبرمجة والتصم
  .تعلمھ وإكتسابھ من معارف ومھارات في كلا الإتجاھین

  عرض نتائج ورشة العمل:  الجلسة الخامسة عشر  
إستعراض ما تم إنجازه من تطبیقات خلال ورشة العمل، والمناقشة 
حول آلیات تطویر تلك التطبیقات والإستفادة منھا في مجال التصمیم 

  .التفاعلي بشكل عام
  نتائج البرنامج  - 3- 3

تعد النتائج التجریبیة خیر دلیل على صحة الإستنتاجات التجریدیة 
بشكل عام، وبناء على ذلك فلقد تم تجریب البرنامج التدریبي 

ً على عینة من طلاب  التصمیم وذلك المقترح والموجز جلساتھ سلفا
للتحقق من قدرتھ على تحقیق أھدافھ المعرفیة، وفیما یلي یوجز 
البحث نتائج تطبیق البرنامج التدریبي، حیث تم تقسیمھا إلى شقین 
ھم تطبیقات المتدربین خلال فترة تنفیذ البرنامج، وتقییم المتدربین 
للبرنامج التدریبي بشكل عام، الھدف من تفصیل تلك النتائج ھو 

وقوف على نقاط القوة والضعف في ھذا البرنامج والتحقق من ال
ً لتلك  مدى قدرتھ على تحقیق أھدافھ المنشودة، وفیما یلي عرضا

  .النتائج
  تطبیقات البرنامج  - 1- 3- 3

خلال فترة تنفیذ البرنامج التدریب قام المتدربین بإعداد مجموعة من 
المكتسبة خلال  التطبیقات العملیة التي تعكس المعارف والمھارات

ً من تلك التطبیقات    :تلك الفترة وفیما یلي یعرض بعضا
  ،واجھة تفاعلیة للتحكم بمكیف الھواء من خلال الھاتف الذكي

  . یوضح ھذا التطبیق) 4(والشكل 

  
ة للتحكم بمكیف تطبیق تفاعلي یمثل واجھ) 4(شكل 

  .الھواء من خلال الھاتف الذكي
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  .یوضح ھذا التطبیق) 5(و الشكل تطبیق تفاعلي لتشخیص أعطال المبرد وسبل معالجتھا،  

  

  
  .تطبیق تفاعلي لتحدید أعطال المبرد وطرق المعالجة) 5(شكل 

  یوضح ھذا التطبیق) 6(الھاتف ،والشكل تطبیق لإختیار وطلب الأطعمة والمشروبات عن طریق. 

  

  
  .تطبیق تفاعلي لطلب الاطعمة والمشروبات من خلال الھاتف) 6(شكل 
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 یوضح ھذا التطبیق) 7(الذكي ،والشكل الھاتف  تطبیق تفاعلي للتحكم في سخان المیاة عن طریق.  

  
  .تطبیق تفاعلي للتحكم بسخان المیاه عن طریق الھاتف) 7(شكل 

  یوضح ھذا التطبیق) 8(تطبیق تفاعلي للتسوق من خلال الھاتف الذكي ،والشكل.  

  
  .تطبیق تفاعلي للتسوق من خلال الھاتف الذكي) 8(شكل 

 تقییم البرنامج  - 2- 3- 3
إن الھدف من ھذا التقییم ھو التأكد من تحقیق البرنامج  

ب منھ، وھو تعلیم أسس برمجة الحاسوب التدریبي للھدف المطلو
لمصممي التفاعل بطریقة تعتمد على التفكیر البصري والمعتمد 
بصورة رئیسیة في إعدادھم، ولقد تم ھذا التقییم من خلال إستبیان 

 متدرب 22لمجموعة المتدربین المشاركین في البرنامج و عددھم 
برنامج التدریبي، قاموا بالإجابة على أسئلة الإستبیان بعد إتمام ال

ً للخطوات التالیة    : ولقد تم ھذا التقییم تبعا
 تحدید مجموعة المعاییر المراد قیاسھا .  
 تمثیل كل معیار بسؤال من أسئلة الإستبیان .  
  وضع وزن نسبي متساوي لكل سؤال من أسئلة الإستبیان

  . وذلك لتسھیل التقییم
  لقیمة كل إجابة من إجابات أسئلة الإستبیان، وضع درجة ممثلة

  :وذلك على النحو التالي 
o  * تعطي درجة و احدة  
o  ** تعطي درجتان  
o  *** تعطي ثلاث درجات  
o  **** تعطي أربع درجات  
o  ***** تعطي خمس درجات  

  حساب مجموع الدرجات لكل سؤال من أسئلة الإستبیان، بناء
ً ، وحساب نسب ة تحقق كل معیار من على القیم المفترضة سلفا

  .معاییر التقییم المقترحة 
  ،حساب المجموع الكلي لدرجات كل قسم من اقسام التقییم

  .وكذلك حساب النسبة الكلیة لتحقق المعاییر المقترحة لكل قسم
) 1(وبإتباع ھذا المنھاج فقد تم تقییم البرنامج التدریبي، والجدول 

  . برنامجیوضح نتائج التحلیل الكمي لتقییم ھذا ال
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  نتائج التحلیل الكمي لتقییم البرنامج التدریبي) 1(جدول 
مجموع  أعداد الإجابات معاییر التقییم م

 الدرجات
نسبة تحقق 

 ***** **** *** ** * المعیار
 %76,4 84 7 8 5 1 1 وضوح الھدف العام للبرنامج 1
 %73,6 81 7 6 6 1 2 تسلسل جلسات البرنامج 2
 %75,5 83 5 11 4 0 2 مقدار المھارات المكتسبة  3
 %81 89 8 8 5 1 0 مدي شمولیة المحتوي  4
 %60 66 4 5 5 3 5 تناسب المحتوي مع عدد الجلسات  5
 %65 357 31 38 25 6 10 المجموع  
  

ً لنتائج التحلیل الكمي لإستبیان تقییم البرنامج التدریبي یمكن  وإیجازا
  : إستخلاص ما یلي 

  بنسبة ً ً %  65یعتبر البرنامج التدریبي ناجحا وذلك وفقا
ً، فقد إستطاع  تحقیق الھدف لمعاییر التقییم المحددة سلفا

الرئیسي منھ وھو تعلیم أسس برمجة الحاسوب لمصممي 
  .التفاعل بطریقة مناسبة لھم

  من الممكن تطویر البرنامج التدریبي بزیادة عدد الجلسات
التدریبیة والمعتمدة على التطبیقات العملیة بشرط إلا یؤثر ھذا 
التغییر على المقدار الكلي من المعارف والمھارات المكتسبة 

  .لال البرنامج بشكل عامخ
  :Resultsنتائج البحث 

  : توصل البحث إلى النتائج التالیة 
  لتعلم أسس برمجة ھناك إحتیاج لدي مصممي التفاعل

الحاسوب ، وتتجلي تلك الحاجة في صعوبة تحقیق الأفكار 
التفاعلیة لأفكارھم التصمیمة بشكل عام نتیجة عدم إلمامھم 

  .ببعض المعارف التقنیة المرتبطة بالتصمیم التفاعلي
  توجد العدید من منصات الترمیز الإبداعي التي یمكن الإستفادة

: كل عام وتشمل تلك المنصات منھا في التصمیم التفاعلي بش
و المعتمدتان   openFrameworkومنصة   Cinderمنصة 

 و المعتمدة على لغة   Processing، ومنصة  ++Cعلى لغة 
Java. 

  ، توجد علاقة تربط بین البرمجة الحاسوبیة والتصمیم التفاعلي
 : ولتلك العلاقة ثلاثة أبعاد على النحو التالي 

o  ل والترابط بین برمجة الحاسوب التكام: البعد الأول
والتصمیم التفاعلي في سیاق التصمیم الرقمي، فبرمجة 
الحاسوب تنتمي إلى الجانب التقني والموضوعي 
لمجالات المعرفة الداعمة للتصمیم الرقمي بینما التصمیم 
التفاعلي ینتمي إل الجانب الإنساني و الذاتي للمعارف 

  .المرتبطة بالتصمیم الرقمي
o  ویتمثل في إمكانیة الإستفادة من تلك العلاقة : الثاني البعد

في نمذجة أفكار التصمیم التفاعلي، فنشاط النمذجة یمثل 
أحد الأنشطة الرئیسیة للتصمیم التفاعلي، ولذا فمن 
الممكن الإستفادة من البرمجة في تحقیق النماذج متوسطة 
وعالیة الدقة لأفكار التصمیم والتي تشتمل المنتجات 

  .واجھات الإستخدامیة والبیئاتوال
o بیئات(ویتمثل في معاییر إختیار منصات : الثالث  البعد (

البرمجة المناسبة لمصممي التفاعل ، فمن غیر المجدي 
إستخدام أي منصة برمجیة للاستفادة منھا في التصمیم 
التفاعلي، وقد أورد البحث مجموعة من المعاییر التي 

دعم : ار تلك البیئات وتشمل یمكن الإستناد إلیھا في إختی
التطبیقات البصریة ، الدعم الفني ، سھولة التعلم ، دعم 
المستخدمین المتقدمین ، قابلیة التطویر ، قابلیة التشغیل 

  .على الأنظمة المختلفة
  ثبت صحة فرض البحث حیث تم إعداد برنامج تدریبي لتعلیم

فادة أسس برمجة الحاسوب لمصممي التفاعل كما أمكن الإست
من ھذا البرنامج في مساعدة المتدربین في تحقیق بعض 

  . التطبیقات التفاعلیة
  ثبت نجاج البرنامج التدریبي المقترح لتعلیم برمجة الحاسوب

لمصممي التفاعل ، حیث أمكن تحقیق بعض التطبیقات 
التفاعلیة من قبل المتدربین بعد إتمامھم للبرنامج ، كما أمكن 

من قبل المتدربین حیث وصلت نسبة  تقییم البرنامج نفسھ
ً إلى   %  . 65تحقیقھ لمعاییر النجاح المقترحة سلفا

 :  Recommendationsالتوصيات 
توصل البحث إلى مجموعة من النتائج والتوصیات یمكن إیجازھا 

  : على النحو التالي 
  :یوصي البحث بما یلي 

  ضرورة دمج برمجة الحاسوب بشكل خاص و علوم الحاسوب
  . بشكل عام في سیاق تعلیم التصمیم التفاعلي

  حتي یتسني لطلاب الفن ضرورة إعادة صیاغة تلك المقررات
  .والتصمیم إستیاعبھا بطریقة خالیة من التعقید

  ضرورة إلمام مصممي التفاعل بشكل عام بالعدید من
  .المعارف التقنیة المرتبطة بالتصمیم التفاعلي

  :References المراجع 
1. Bouvry, Colin. 'Be a Bee'. colinbouvry. 

Accessed: 8 Jun. 2020. 
https://colinbouvry.com/?portfolio=be-a-
bee&lang=en 

2. Bohnacker, Hartmut. Gross, Benedikt. Laub, 
Julia. Lazzeroni, Claudius. (August 
2012). 'Generative Design: Visualize, 
Program, and Create with Processing'. 1st 
Ed., Princeton Architectural Press. 

3. Cooper, Alan.  Reimann, Kaye. Keezer, 
Leiben. (2007). 'About Face 3: The Essentials 
of Interaction Design'. Wiley Publishing, Inc., 
Indianapolis, Indiana , USA. 

4. Dam, Rikke Friis.  Teo, Yu Siang. (jun. 2019). 
'Stage 4 in the Design Thinking Process: 
Prototype'. Interaction design foundation.  
Accessed: 1 jun. 2020. From: 
https://www.interaction-
design.org/literature/article/stage-4-in-the-
design-thinking-process-prototype 

5. Dam, Rikke Friis.  Teo, Yu Siang. (Nov. 
2019). 'What Kind of Prototype Should You 
Create?' Interaction Design Foundation. 
Accessed: 9 Jun. 2020.  
https://www.interaction-
design.org/literature/article/what-kind-of-
prototype-should-you-create 

6. Dam, Rikke Friis. Teo, Yu Siang. (Dec. 2019). 
'What Is Design Thinking and Why Is It So 

https://colinbouvry.com/?portfolio=be-a-
https://www.interaction-
https://www.interaction-


Mostafa Mahmoud  249 
 

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

 

Popular?' Interaction Design Foundation, 
Accessed: 9 Jun. 2020. 
https://www.interaction-
design.org/literature/article/what-is-design-
thinking-and-why-is-it-so-popular 

7. Greenberg, Ira. (2007). 'Processing: Creative 
Coding and Computational Art' 1st Ed, 
Springer-Verlag, New York, USA.  

8. Lopes, Dominic. (2009). 'A Philosophy of 
Computer Art'. Routledge, London.  

9. McLean, Christopher Alex. (October 2011). 
'Artist-Programmers and Programming 
Languages for the Arts'. Ph D, Goldsmiths, 
University of London, London, UK.  

10. Moggridge, Bill. (2007). 'Designing 
Interactions' 1st Ed, the MIT Press, Cambridge, 
Massachusetts , USA. 

11. Preece J, Rogers Y, Sharp H. (2002). 
'Interaction Design: beyond human Computer 
interaction'. 6Th Ed., Wiley Publishing, Inc., 
Indianapolis, Indiana , USA. 

12. Reas, Casey and Fry Ben: (2006) "Processing: 
programming for the media arts" Springer-
Verlag London Limited. 

13. Reas, Casey. Fry, Ben. (2007). 'Processing: a 
programming handbook for visual designers 
and artists'. 1st Ed, the MIT Press, Cambridge, 
Massachusetts, USA. 

14.  (2017). 'about Cinder'. Lib Cinder. Accessed: 
8 Jun. 2020. From: https://libcinder.org/  (Dec. 
2019). 'About openFramework'. 
openFramework, Accessed: 9 Jun. 2020, 
https://openframeworks.cc/about/ 

 
   

 
 

 
 

https://www.interaction-
https://libcinder.org/
https://openframeworks.cc/about/

	Computer Programming for Interaction Designers
	Recommended Citation

	tmp.1595339283.pdf.63Xo5

