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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

 
هدفت هذه الدراسة إلى الكشف عن واقع استخدام تطبيقات تصميم الرُّسُومُ المتحركِّة  
ʪلذكاء الاصطناعي واتجاهات المصمِّمين و الأكاديمِّيين نحوه، والتعرف على كيفية توظيف  
المبحوثين الذكاء الاصطناعي في تطبيقات تصميم الرُّسُومُ المتحركِّة وϦثيرها في تطوير أفلام  

سُومُ المتحركِّة ʪلإضافة إلى رصد التأثيرات الناتجة عن استخدام تطبيقات التصميم ʪلذكاء  الرُّ 
الاصطناعي في مهارات المبحوثين، وقد اعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي ʪستخدام  
أداة الاستبانة، وأداة تحليل الشكل لتطبيقات تصميم الرُّسُومُ المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي؛  

) قوامُها  عينةٍ  على  التطبيق  خلال  ، كما  70من  المصمِّمين  و  الأكاديمِّيين  من  مفردةً   (
اعتمدت الدراسة في إطارها النظري على نموذج "تجربة المستخدم". وقد توصلت الدراسةُ  
إلى مجموعةٍ النتائج، من أهمها: وجودُ علاقةٍ بين مستوى تجربة استخدام تطبيقات تصميم  

تحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي وبين اتجاهات المبحوثين نحوه، ووجود علاقةٍ بين أسباب  الرُّسُومُ الم
استخدام المبحوثين لتطبيقات تصميم الرُّسُومُ المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي، واتجاهاēم نحوه،  
  ووجود علاقةٍ بين Ϧثيرات استخدام تطبيقات تصميم الرُّسُومُ المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي 
وبين اتجاهات المبحوثين نحوه، توفر تطبيقات تصميم الرُّسُومُ المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي  
عناصر تجربة المستخدم في التطبيقات وتعني هذه النتائج أن تطبيقات تصميم الرُّسُومُ المتحركِّة  

تكلفة   تقليلَ  والأكاديميِّين  المصمِّمين  من  لمستخدميها  توفر  الاصطناعي  مراحل  ʪلذكاء 
الشخصيات   إلى رسم  مبدعة  أفكار  توفير  المساهمة في  بداية  من  المتحركِّة  الرُّسُومُ  تصميم 
من   الشخصيات  وتفاصيل  المتحركِّة  الخلفيات  ودمج  المونتاج  وعمليات  الصوت  وإضافة 
ملابس وملامح التعبيرية للشخصيات ثنائية أو ثلاثية الأبعاد، وتوفير الوقت والجهد وتقليل  

  لخطأ. نسبة ا
المفتاحية  الاصطناعي، تطبي:  الكلمات  الذكاء  المتحركِّة،  الرُّسُومُ  تصميم    قات 

    .الأكاديمِّيين.  ،المصمِّمين
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  مقدمة: 
لقد أصبح التطور التكنولوجي في عالمنا المعاصر ملازمًا لكل نواحي الحياة، وما يمتاز       

  به من سرعةٍ في أداء المهمات المختلِفة، وʪستخدام أدواتٍ متنوِّعةٍ.  
ومع توفُّر أجهزة الهواتف المحمولة بين يدي الجميع في أرجاءِ العالم، وانتشار تطبيقاēا       

، فقد صاحب هذا التطورَ ظهورُ تقنيَّاتٍ حديثةٍ في مخُتـَلَف اĐالات؛ وكان من  - المختلفة
" وتطبيقاتهُ المختلفة.     بينها "الذَّكاء الاصطِناعِيُّ

وقد أصبح الذكاءُ الاصطناعي من أهم التقنيات التي تسهمُ في أداء المهمات المختلفة       
من خلال التطبيقات التي تؤدي وظائفَ مُعقَّدة؛ إذ كانت تتطلَّبُ في الماضي إدخالاتٍ  

الرُّسُومُ المتحركِّة المختلفة في هذا التطور، فتحسَّن ت  بشريَّةً، حيث واكبت برامجَ التَّصميمِ 
البرامج   من  في كثيرٍ  الحالي  الوقت  في  نعتمدُ  فنحن  ميزاēُا؛  وزادت  جوانبها،  جميع  من 

 .وتطبيقات التصميم على استخدام الذكاء الاصطناعيِّ 
وفي خلال الأعوام الأخيرة الماضية، طوَّر العلماءُ استخداماتِ الذَّكاء الاصطناعيِّ التي       

حيث أسهمت هذه  للذكاء الاصطناعي في التَّصميم،    مَهَّدت الطريقَ للاستخدام الواسع
في   أيضًا  تسهمَ  أن  يمكن  إĔا  متعةً، كما  وأكثر  وأسرع  أسهل  التصميم  جعل  في  التِّقنيَّةُ 

  اكتشاف اتجاهاتٍ فنيَّةٍ جديدةٍ.  
فالذكاء الاصطناعي ساهم بوضوحٍ في تصميم الرُّسوم بفاعليَّةٍ أكبرَ ة، وساهم كذلك       

في تجربة الأفكار الجديدة بوتيرةٍ أسرعَ من ذي قبل، وقد مكَّنت عملياتُ التَّحقق السريع  
ʪلذكاء الاصطناعي من إمكانية الوصول الآليَّة إلى حُلولٍ لأيِّ مشكلات تواجهُ مُصَمِّمي  

  .(Goggins Schmidt et al, 2011) لرسوم المتحركِّة أثناء تصميم الرسوم المتحركِّة ا
ويظهرُ Ϧثيرُ استخدام الذكاء الاصطناعي بشكلٍ واضحٍ في تصميم الرسوم المتحركِّة؛       

  ، مما يقُدِّمُه من إمكانياتٍ وميزاتٍ هائلةٍ، ويمُثِّلُ هذا التأثيرُ نَـقْلةً نوعيةً في مجال الإبداع الفنيِّ
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

حيث تمُكِّنُ هذه الميزات مُستخدمِي الذكاء الاصطناعي من تصميم الرسوم المتحركِّة؛ لأĔا  
يعملُ   الاصطناعيُّ  فالذكاءُ  مستمرčا؛  وتطويراً  جديدةً  إمكانياتٍ  اكتساđم  في  تُسهِمُ 

دُ تج ربةً  استكشاف أفقٍ جديدةٍ للتفاعل بين الإبداع البشريِّ والتكنولوجيا الحديثة؛ مما يجَُسِّ
  مبتكرَةً ومُتنوِّعةً. 

صمِّمي الرسوم المتحركِّة اكتسابَ إبداعاتٍ       
ُ
ويمُثِّلُ الذكاءُ الاصطناعيُّ تقنيةً مميَّزةً تتُيحُ لم

جديدةً، واستكشافَ آفاقٍ واسعةٍ في صناعة الرسوم المتحركِّة، كما يعُزّزُِ الذكاءُ الاصطناعيُّ  
دواتٍ والتقنيات التي تفتح  قدرات مُصمِّمي الرسوم المتحركِّة؛ من خلال توفير مجموعةٍ من الأ

أفقًا جديدًا للإبداع في تصميم شخصياتِ أفلام الرسوم المتحركِّة، وحيث تُـعَدّ هذه إحدى  
الطرق التي يمكن للذكاء الاصطناعي مساعدة مصممي الرسوم المتحركِّة في اكتساب أفكار  

  فكار.  جديدة، ويساعدهم أيضًا في استخلاص أنماطٍ واتجاهاتٍ تسهم في تنوع الأ
كما يسُهم استخدامُ الذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّة وتحسين تجربة العمل        

إبراز   في  ويسُهم كذلك  المتحركِّة،  الرسوم  تصميمات  تعُزّزُِ  أدواتٍ  توفير  من خلال  الفني 
  . ) Wang&Zhong,2024جماليات التصميمات وجعلها أكثرَ إشراقاً وواقعيَّةً. ( 

  مشكلة البحث: -(أولاً)
لقد تطوَّر دورُ الذكاء الاصطناعيِّ في صناعة الرسوم المتحركِّة من مهماتٍ بسيطةٍ، مثل       

الرسوم   تصميم  في  المستخدَمة  التطبيقات  تطوير  إلى  الألوان،  وتصحيح  النصوص  كتابة 
وإنشاء   الفيلم،  محتوى  في كتابة  المساعدةُ  ذلك  في  بما  تطوراً،  أكثرَ  فأصبحت  المتحركِّة، 

البصرية  المؤثرا المذهِلة  (VFX)ت  البصرية  المؤثرات  الآليِّ  التعلم  نماذجُ  تنُتِجُ  فأصبحت   ،
المتحركِّة، وتحسين جودēا، وإنشاء محتوًى جديدٍ وممُيََّزٍ؛ ممَّا يجعلُ  المستخدَمة في أفلام الرسوم  

   (Brooke,2013) غيرَ الواقعي يبدو حقيقيčا على الشاشة. 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

وقد بدأت تطبيقاتُ الذكاء الاصطناعيِّ في إحداث تطورٍ ملحوظٍ ʪستخدام أدواتٍ       
قادرةٍ على توليد شخصياتٍ كرتونيَّةٍ مبتكرَةٍ، وإنشاء حركاتٍ واقعيةٍ وتعبيراتِ جسميَّةٍ، حتىَّ  

  تحركِّة. مشاهد كاملةٍ؛ مما يقُلِّلُ بشكلٍ كبيرٍ من الوقت والتكلفة المرتبطة بصناعة الرسوم الم
مِي الرسوم المتحركِّة من        صمِّ

ُ
وللذكاء الاصطناعيِّ قيمتُه في زʮدة القدرات الإبداعية لم

قدرةُ خُوارَزميَّات الذكاء    - على سبيل المثال-خلال تزويدهم ϥدواتٍ وتقنياتٍ مبتكرةٍ، منها  
م المتحركِّة  الاصطناعي على التنبؤ وإنشاء رسومٍ متحركةٍ واقعيةٍ؛ مما سيساعد مُصمِّمي الرسو 

في التركيز بشكلٍ كبيرٍ على الجوانب الفنية، ومنها أيضًا تمكُّنُ الدَّمج بين تكنولوجيا الذكاء  
، وتكون جاذبةً بشكلٍ   čʮالاصطناعي والإبداع من إمكانيَّة إنشاء رسومٍ متحركِّةٍ مُذهلةٍ بصر

شاهِدي أفلام الرسوم المتحركِّة. 
ُ
  كبيرٍ لم
ومع تعَدُّدِ استخدامات الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي، وبفضل التوسع السريع       

الترفيه   المتحركِّة في  الرسوم  على محتوى  تزايِد 
ُ
الم والطلب  المتحركِّة،  الرسوم  في مجال صناعة 

ل  ، فقد أدَّى ذلك إلى خَلْقِ مجالاتٍ واسعةٍ من فرُص العم- والألعاب والتعليم والإعلان
صمِّمي الرسوم المتحركِّة والمطوّرِين وغيرهم من المهَِنِيِّين؛ ممَّا جعل مستقبل الرسوم المتحركِّة  

ُ
لم

  واعِدًا مع زʮدة الاعتماد عليها في مختلف اĐالات. 
واستنادًا إلى ما سبق، وđدف تحديد مشكلة البحث؛ فقد قام الباحثُ ϵجراء دراسةٍ       

مبحوʬً من مستخدمي تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة  )  20عينةٍ قِوامُها (  استطلاعيّةٍ على
  : جاءت نتائجها على النحو التاليʪلذكاء الاصطناعي، حيث 

%) مبحوʬً الذكاءَ الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّة بصورةٍ عاليةٍ،  65يستخدم (  -1
بنسبة (  "ʭًأحيا" درجة  الحاصلين على  نسبة  الحاصلون على  20وجاءت  أما   ،(%

) نسبتهم  فبلغت  "ʭدراً"  الذكاء  15درجة  على  المبحوثين  اعتمادَ  يؤُكد  وهذا  %)؛ 
 كة. الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحرِّ 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

الذكاء الاصطناعي استخدامًا لدى المبحوثين في تصميم الرسوم    مواقع جاءت أكثر    -2
) في الترتيب الثاني  Midjourney%)، و(80) بنسبة (Vidnoz AIالمتحركِّة هي (

 Toon%)، و(60) في الترتيب الثالث بنسبة (Deep motion%)، ( 75بنسبة (

Me  50() في الترتيب الرابع والأخير بنسبة .(%  
ʪلنسبة لأسباب استخدام المبحوثين الذكاءَ الاصطناعيَّ في تصميم الرسوم المتحركِّة؛    -3

بنسبة   الأولى  المرتبة  في  مبتكرَةٍ  أفكارٍ  توليد  على  الاصطناعي  الذكاء  لقدرة  فهذا 
التكاليف المادية بنسبة (60( الثاني؛ بسبب توفير  %)،  30%)، وجاء في الترتيب 

  %).  10؛ بسبب السرعة في تصميم الرسوم المتحركِّة بنسبة (وجاء في الترتيب الأخير
التالي:        الرئيس  التساؤل  ما واقعُ استخدام  وبذلك يمكن تحديدُ مشكلة البحث في 

تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي واتجاهات المصمِّمين والأكاديميِّين  
  نحوه؟ 
  تساؤلات البحث:  - (ʬنيًا)
التالي:     الرئيس  التساؤل  عن  ليُجيب  البحثُ  هذا  تطبيقات    جاء  استخدام  واقع  ما 

  ؟ تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي واتجاهات المصمِّمين والأكاديميِّين نحوه
  التساؤلاتُ الخاصَّة ʪلدِّراسة الميدانية كما يلي: 

 ؟  إيجابيات استخدام الذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّةما أهم  . 1
  ما أسباب استخدام الذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّة؟  . 2
الرسوم   . 3 تصميم  في  الاصطناعي  الذكاء  استخدام  إلى  ʪلنسبة  المبحوثين  اتجاهات  ما 

 المتحركِّة؟ 
 المتحركِّة؟ ما التوقعات المستقبلية لاستخدام الذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم  . 4
 ما تجربة استخدام المبحوثين للذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّة؟  . 5
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  التساؤلات الخاصة ʪلدِّراسة التحليلية: 
ما العناصر الشكلية والتفاعلية المستخدَمة في تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء   . 1

  الاصطناعي؟ 
الشخصيات   . 2 تصميم  مراحل  ʪلذكاء  ما  المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  ʪستخدام 

 الاصطناعي؟ 
 ما آلياتُ استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي؟ . 3
 كيف يمُكنُ توظيفُ تقنيات الذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّة؟  . 4
ʪلذكاء   . 5 المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  في  المتاحة  المستخدم  تجربة  عناصر  ما 

 الاصطناعي؟ 
  أهمية البحث:  - ʬلثً)(
الاصطناعي   . 1 ʪلذكاء  المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  أهمية  على  الضوء  إلقاءُ 

 واستكشاف قدرēا. 
المساهمة في التعرف على أهم Ϧثيرات استخدام الذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم   . 2

 المتحركِّة. 
الرسوم   . 3 تصميم  الذكاء الاصطناعي في  المتوقعة لاستخدام  الفوائد  الضوء على  تسليطُ 

 المتحركِّة ودوره في تطوير تصميم الرسوم المتحركِّة. 
اهتمامُ البحث بتقديم رؤيةٍ واضحةٍ لكيفية الاستفادة من تطبيقات الذكاء الاصطناعي   . 4

 في تصميم الرسوم المتحركِّة. 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  أهداف البحث:  - )(رابعًا
تعرُّف      للبحث في  الرئيس  الهدفُ  الرسوم    يتمثَّلُ  تصميم  تطبيقات  استخدام  واقع 

  . المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي واتجاهات المصمِّمين والأكاديميِّين نحوه 
  وينَبثق من الهدف السَّابق مجموعةُ الأهداف الفرعية التالية: 

الرسوم المتحركِّة  تحديدُ كيفية توظيف المبحوثين الذكاءَ الاصطناعيَّ في تطبيقات تصميم   . 1
 وϦثيرها في تطوير أفلام الرسوم المتحركِّة. 

 تعرف تحدʮِّت استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي.   . 2
 إبرازُ تجربة استخدام المبحوثين لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي.   . 3
رصد التأثيرات الناتجة عن استخدام تطبيقات التصميم ʪلذكاء الاصطناعي في مهارات   . 4

  المبحوثين وقدراēم. 
المتحركِّة   . 5 الرسوم  تصميم  تطبيقات  استخدام  نحو  المبحوثين  اتجاهات  عن  الكشف 

 ʪلذكاء الاصطناعي. 
 . تحديد آليات استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحرك ʪلذكاء الاصطناعي  . 6

اتُ البحث:   -(خامسًا)    مُتغَيرِّ
ــــــوم المتحركِّة ʪلذكاء  :  المتغير المســـــــــــتقل -1 ــــ ــــــــــميم الرســــ ـــــــــتخدام تطبيقات تصــــ ــــ اسـ

  الاصطناعي.
  .اتجاهات المصممين والأكاديميين نحوهالتابع:  المتغير -2
  سنوات الخبرة). -النوع -طبيعة العملالوسيطة: ( المتغيرات -3

    
  
  



 
 

)8( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  الدراسات السابقة:   - (سادسًا)
تصميم        تطبيقات  أجريت على  التي  الباحثُ  استطلعها  التي  الدراساتُ  تعدَّدت  لقد 

  : الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي، وفيما يلي عرضُ أبرزِ هذه الدراسات
  تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي: تناولت  التي الدراسات 

هدفت هذه الدراسةُ إلى الكشف عن دور تقنيات  ):  2024دراسة محمد الصاوي ( 
الذكاء الاصطناعي في تطور شخصيات الرسوم المتحركِّة وتحقيق أفق جديد للإبداع الفني،  
حيث تعدّ الشخصيات الكرتونية أحدَ أهم وسائل الإيصال الفني؛ فهي تجمع بين الإبداع  

تقن تقدم  مع  مبتكرةٍ  مشوقةٍ  بطرقٍ  الرسائل  ونقل  وقد  والتعبير  الاصطناعي.  الذكاء  يات 
توصلت الدراسة إلى مجموعةٍ من النتائج، من أهمها: أصبح ϵمكان الفنانين والمبدعين تحويلُ  
وأكثر   أعمق  بشكلٍ  الجمهور  مع  تتفاعلُ  الأبعاد  متعددة  إلى كائناتٍ  الشخصيات  هذه 

م تقنيات تعلم الآلة ومعالجة اللغة الطبيعية  واقعيةً، كما كشفت الدراسةُ عن كيفية استخدا 
في تطوير الشخصيات الكرتونية، وقدرة الذكاء الاصطناعي على تحليل السمات الجسمية  
الفريدة، وقدرته   تتناسبُ مع خصائصها  تصاميم  إنشاءُ  والسلوكية للشخصيات؛ ومن ثم 

    .من تجربة المشاهدينأيضًا على توليد تعبيراتٍ وردود فعلٍ معقدةٍ متنوعةٍ تعُزّزُِ 
  هدفت هذه الدراسةُ ):  2024دراسة منة الله أشرف وأحمد حسن ونيفين عزت (

إلى تحديد دور الذكاء الاصطناعي في تصميم الإعلان الدرامي ʪلرسوم المتحركِّة، والتطور  
الضخم للتكنولوجيا في العالم أجمع. وقد توصلت الدراسةُ إلى مجموعةٍ من النتائج، من أهمها:  
ينتشر الذكاء الاصطناعي ومن ثم تطبيقاته في جميع اĐالات؛ ليساعد المطورين في اĐالات  
التي تحتاج مهماتٍ متكررةً، وإنه أصبح يعُطي حلولاً إبداعيةً تحاكي قليلاً العقلَ البشري؛  
وʪلتالي وفر الذكاء الاصطناعي كثيراً من المهمات على صناع الإعلان ʪستخدام الرسوم  

يحتويه من خوارزمياتٍ أسهمت في إنتاج تصميماتٍ متنوعةٍ ثنائية الأبعاد    المتحركِّة؛ نظراً لما 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

وثلاثية الأبعاد؛ لتوفر الوقت والجهد على المصمم ʪستخدام الرسوم المتحركِّة، وإن  الذكاء  
  الاصطناعي  أسهم في محاكاة الواقع دراميčا. 

(   أميرة  دراسة الذكاء  ):  2024مجدي  تقنية  تعرف Ϧثير  إلى  الدراسةُ  هدفت هذه 
الاصطناعي التوليدي في تصميم الإعلان ʪلرسوم المتحركِّة التي تعتمد على عرض سلسلةٍ  
من الصور المتتابعة؛ لخلق انطباعٍ عن الحركة المستمرة؛ لأن الذكاء الاصطناعي يلعبُ دوراً  

صلت الدراسةُ إلى مجموعةٍ من النتائج، من أهمها:  متزايدًا في تصميم الرسوم المتحركِّة. وقد تو 
أن هذه العملية تتطلبُ مجهودًا ووقتًا كبيرين؛ إذ تشمل مراحل كثيرةً، مثل ابتكار الفكرة،  
وإضافة   وتحريكها،  والشخصيات  المشاهد  وتصميم  النصوص،  وكتابة  البصري،  والتعبير 

ة، كما أبرزت الدراسةُ إمكانيات الذكاء الاصطناعي في تسريع  الصوت، والتأثيرات البصري 
عملية التصميم، وتسهيل التعديلات، وتحسين جودة الرسوم المتحركِّة، وكيفية إسهام الذكاء  
الاصطناعي أن في تصميم الشخصيات وتحريكها، وتحويل الفيديوهات الواقعية إلى رسومٍ  

 فة.  متحركةٍ؛ مما يوفر الوقت والجهد والتكل
 ) استخدام  ):  2024دراسة محمد شاهين  عن  الكشف  إلى  الدراسةُ  هذه  هدفت 

الفيديو   ألعاب  في  الأبعاد  ثلاثة  الشخصيات  تصميم  تطوير  في  الاصطناعي  الذكاء 
عاليةِ   تصميماتٍ  توليد  الفائقة في  الذكاء الاصطناعي وقدرته  يتمثلُ دورُ  إذ  الإلكترونية؛ 

عتمدت الدراسةُ على المنهج  الجودة في وقتٍ قصيرٍ جدčا ʪلمقارنة ʪلطرق التقليدية، وقد ا
الذكاء   نماذج  استخدام  طريق  عن  الشخصية  تصميم  إمكانية  اختبار  تم  إذ  التطبيقي؛ 
الملكية الفكرية، وذلك عن طريق تجربة أكثر من تطبيق   انتهاك حقوق  الاصطناعي دون 
قبل   من  عليها  تعديلات  إجراء  ويتم  أولية  لتصميمات  للوصول  المتحركِّة  الرسوم  لتصميم 

لمصمم للوصول للتصميم المطلوب. وقد توصلت الدراسةُ إلى مجموعةٍ من النتائج، من أهمها:  ا
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

تحديدُ القيود التي قد يواجها المصممُ عند استخدام أدوات الذكاء الاصطناعي في تصميم  
    .الشخصية

هدفت هذه الدراسةُ إلى التحقق من مدى ارتفاع   ):2024دراسة (رانيا وجدي ،
الذكاء   تطبيقات  ʪستخدام  المصممة  المتحركِّة  والرسوم  الصور  في  الفني  الإبداع  نسبة 
الاصطناعي، وقد استهدفت الدراسةُ تعرف إمكانيات الذكاء الاصطناعي كوسيطٍ تنفيذيٍّ  

إلى مجموعةٍ من النتائج، من أهمها:    رقميٍّ لإنتاج صورٍ ورسومٍ تعبيريةٍ. وقد توصلت الدراسةُ 
الحث على ضرورة البحث واستمراريته في ذلك الوسيط الذي فرض نفسه بقوةٍ على الساحة  
الإبداعية؛ وهو تطبيقات التصميم من خلال الذكاء الاصطناعي، و كيفية الاستفادة منه  

تصوراتٍ تحضيريةٍ للرسوم المتحركِّة والأعمال  كوسيلةٍ مساندةٍ لتوضيح الأفكار، أو وضع  
  الفنية المكتملة، مع ضرورة وضع ضوابطَ أخلاقيةٍ لاستخدام الذكاء الاصطناعي. 

) حمزاويّ  مصطفي  استخدام  ):  2024دراسة  تعرف  إلى  الدراسةُ  هذه  هدفت 
الذكاء الاصطناعي التوليديِّ في تصميم شخصيات الألعاب؛ فقد أصبح للذكاء الاصطناعي  
ات، وتميـُّزهُ ʪلمرونة   دوراً كبيراً في مجال تطوير التطبيقات، فمن أهم قدراته استجابتُه للمتغيرِّ

مالات، ووضع السيناريوهات المطلوبة،  وسرعة ردِّ الفعل؛ اعتمادًا على دراسة جميع الاحت
وإتقان نتائجها. وقد توصلت الدراسةُ إلى مجموعةٍ من النتائج، من أهمها: ضرورةُ اختيار  
أفضل القرارات التي تؤدي إلى النتائج المطلوبة، وكشفت الدراسةُ عن دور الذكاء الاصطناعي  

ال تصميم  الألعاب الإلكترونية، وفي مجال  يعدّ  الكبير في مجال  فهو  الكرتونية؛  شخصيات 
بمثابة أداةٍ قويةٍ تمُكِّنُ المبدعين والمصممين من تحقيق جودةٍ أفضلَ وكفاءةٍ أعلى في تصميم  

 الألعاب وإنتاجها. 
وزاهونج    دراسة إلى  ):  Wang&Zhong,2024(وانج  الدراسةُ  هذه  هدفت 

تطور   على  والوقوف  المتحركِّة،  الرسوم  تطوير  في  الاصطناعي  الذكاء  دور  عن  الكشف 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

التقنيات التي أحدثت ثورةً في مجال صناعة أفلام الرسوم المتحركِّة، وتم اعتمدت الدراسةُ  
الواقع  مثل:  الحديثة،  الاتجاهات  Ϧثير  لدراسة  التحليلي  المنهج  والذكاء   على  الافتراضي، 

الاصطناعي في تطوير تصميم الرسوم المتحركِّة. وقد توصلت الدراسةُ إلى مجموعةٍ من النتائج،  
ومقاطع   الصور  تحويل  المتحركِّة في  الرسوم  رسَّامي  الاصطناعيُّ  الذكاءُ  ساعد  أهمها:  من 

لميزات في الرسوم المتحركِّة،  الفيديو إلى رسومٍ متحركةٍ، وإن الذكاء الاصطناعي يقدِّمُ كثيراً من ا
التقليدية،  ويسهم    ويمكنه إتمامُ المهمات التي تستغرق وقتًا طويلاً بشكلٍ أسرعَ من الطرق 

أيضًا في تعزيز العمليات الإبداعية؛ من خلال تقديم أدواتٍ وتقنياتٍ جديدةٍ، وإنشاء تجارب  
  رسومٍ متحركةٍ أكثرَ تفاعليةً. 

هدفت هذه الدراسة  :  ) 2024(مصطفي فوزي، سيد عبده، هيثم إبراهيم،   دراسة
الكشف عن استخدامات مَنَصَّات الذكاء الاصطناعي في تصميم شخصياتٍ كرتونيةٍ    إلى 

مُستلْهَمةً من أفلام الخيال العلمي، وقد اعتمدت الدراسةُ على تصميم أفلام الخيال العلمي  
وما تحويه من خطوطٍ تصميميةٍ، وهويةٍ لونيةٍ، ورسومٍ كارتونيةٍ. وقد توصلت الدراسةُ إلى  

نتائج، من أهمها: أكدت الدراسة على أن استخدام الذكاء الاصطناعي في  مجموعةٍ من ال
تصميم الرسوم المتحركِّة يسهم في مواكبة حجم الطلب على تصميمات الرسوم المتحركِّة،  
مستقبليةٍ   تصوراتٍ  إنتاج  طريق  عن  التصميم،  عملية  وتيرة  من  تسريع  في  ويسهم كذلك 

لرسوم المتحركِّة على أساس الاستلهام من أفلام الخيال العلمي، بحيث يستطيعُ  لصناعة أفلام ا
التصورات، وجعلها صالحةً للإنتاج والاستخدام الفعلي، كما كشفت   تقنينَ هذه  المصممُ 
ʪلذكاء   المتحركِّة  الرسوم  تصميم  مجال  في  المستقبلية  للتصورات  عاليةٍ  جودةٍ  عن  الدراسةُ 

  مةٍ  الاصطناعي بصورةٍ عا
هدفت هذه  ):  Jahromi & Ghazinoory, 2024(دراسة غازوري ووجهري   

إلى  فقد   الدراسةُ  الاصطناعي،  ʪلذكاء  المتحركِّة  الرسوم  في  الإبداع  فرص  على    الوقوف 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

المراحلُ  الرسوم المتحركِّة، بما في ذلك    في صناعةالذكاء الاصطناعي  Ϧثير    بدراسة  اهتمت
مثل:   للتنفيذ،  والتوزيع، وقد  المختلفة  الإنتاج،  بعد  الإنتاج، والإنتاج، وما  قبل  مرحلة ما 

. وقد توصلت  خبيراً  60من  الدراسة  المنهج الوصفي، وتكونت عينة  الدراسة على    عتمدتا
الدراسةُ إلى مجموعةٍ من النتائج، من أهمها: توفر تقنياتُ الذكاء الاصطناعي لشركات الرسوم  

وتقدم   الإنتاج،  عمليات  وتبسيط  الإبداع  لتعزيز  فرصًا  الجودة  محتوًى  المتحركِّة  عالي 
في تصميم الشخصيات  وجه  ال   ات للمشاهدين، كما يمكن للذكاء الاصطناعي إنشاءُ تعبير 

ت تقنياتُ الذكاء  النصية، كما مكّن ص الصوت أو النصو  على إدخال  منة الشفاه؛ بناءً از وم
تنفيذ فيلم الرسوم  قبل    رارهارسامي الرسوم المتحركِّة من تصور تصميماēم وتك  الاصطناعي 

  المتحركِّة. 
: هدفت هذه الدراسةُ إلى الكشف عن تقنيات الذكاء  (Waheed, 2023)  دراسة

بمراحلها   الاصطناعي  ʪلذكاء  التصميم  عملية  وϦثيرها في  الاصطناعي وأدواته، ومظاهر، 
على مساعدة   وقدرته  والابتكاري،  الإبداعي  المصمم  دور  فاعليتها في  المختلفة، وكذلك 

لال استخدام الخوارزميات والبياʭت  المصممين في إنشاء حلولٍ أكثر ابتكاراً وفعاليةً من خ
، وكيف يمكن أن يؤثر الذكاء الاصطناعي في   التي تسمح للآلة "ʪلتعلم" بشكلٍ مستقلٍّ
مساعدة المصممين في تحديد الميزات التي يجبُ تضمينُها في أي تصميمٍ جديدٍ، وقد اعتمدت  

الاستنباطي. وقد توصلت الدراسةُ إلى مجموعةٍ  الدراسة على المنهجين: الوصفي التحليلي، و 
من النتائج، من أهمها: قدرة الذكاء الاصطناعي على إنشاء تصميماتٍ مبتكرةٍ وʭجحةٍ لا  
مُ قادراً على   حصر لها، وإن الذكاء الاصطناعي قد شكَّل دوراً ملحوظاً في أن يكون المصمِّ

  توليد أفكارٍ لا Ĕاية لها. 
:  هدفت هذه الدراسةُ إلى الكشف عن آʬر   (Pataranutaet al, 2023) دراسة

مهارات   في  الاصطناعي  ʪلذكاء  التصميم  تطبيقات  ʪستخدام  التصميم  مهارات 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

المستخدمِين، تم إنشاء تصميمٍ لشخصيةٍ كرتونيةٍ ʪستخدام الذكاء الاصطناعي الذي يحاكي  
لشخصٍ محبوبٍ  هذا نظراً    تصميمًا  للطلاب؛ وϩتي  الإيجابية  المشاعر  وتعزيز  التعلم،  نحو 

للدور المهم الذي يلعبه الذكاءُ الاصطناعيُّ في تصميم الشخصيات الكرتونية، ʪلإضافة إلى  
  الارتفاع الأخير في الطلب على التعليم عبر الإنترنت، وإلى دور الذكاء الاصطناعي التوليدي 
في تصميم شخصيةٍ كرتونيةٍ تعليميةٍ محبوبةٍ افتراضيةٍ لدي الطالب لتقوم بتعليمه من خلال  

الطلب، وقد اعتمدت الدراسةُ على المنهج الوصفي التحليلي،    مقاطع فيديو وتكون حسب
) مشاركًا. وقد توصلت الدراسةُ إلى مجموعةٍ من النتائج،  134دراسة من (وتكونت عينة ال

الذكاء   ʪستخدام  تصميمُها  يتم  التي  للشخصيات  المستخدمين  تفضيل  أهمها:  من 
  الاصطناعي. 
هدفت هذه الدراسةُ إلى تعرف أهمية الذكاء الاصطناعي    ): 2023آية فؤاد (  دراسة

استخدام   وتعرف كيفية  المتحركِّة،  الرسوم  صناعة  في  Ϧثيره  ومدى  المتعددة،  وتطبيقاته 
تطبيقات الذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّة، وأهم تطبيقات الذكاء الاصطناعي  

دت الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي في  في تصميم أفلام الرسوم المتحركِّة، وقد اعتم
دراسة Ϧثير تصميم الرسوم المتحركِّة بتطبيقات الذكاء الاصطناعي. وقد توصلت الدراسةُ  
إلى مجموعةٍ من النتائج، من أهمها: ساعد الذكاءُ الاصطناعيُّ مصممي الرسوم المتحركِّة في  

كة، وتقليل عدد ساعات الإنتاج، وتوفير تكلفة رسم الشخصيات  تحسين إنتاج الرسوم المتحرِّ 
  والمشاهد والخلفيات الموسيقية، وتكلفة وضع الشكل الفني والمونتاج. 

وجولي  دراسة إلى  ) Sharma& Juyal, 2023(  شرام  الدراسةُ  هذه  هدفت   :
الكشف عن Ϧثير الذكاء الاصطناعي في صناعة الرسوم المتحركِّة، وقد اعتمدت الدراسة  
على المنهج الوصفي التحليلي. وقد توصلت الدراسةُ إلى مجموعةٍ من النتائج، من أهمها:  

توف إلى  ʪلإضافة  الشخصيات،  ورسم  الخلفيات  إنشاء  على  الاصطناعي  الذكاء  ير  قدرة 
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 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

الوقت، وإنه يتيح لرسامي الرسوم المتحركِّة التركيزَ على جوانبَ أخرى من الرسوم المتحركِّة  
تصميمات   من  واسعةٍ  مجموعةٍ  إنتاج  في  أيضًا  ويسهم  والموهبة،  الإبداع  تتطلبُ  التي 
لُ على رسامي   البشر؛ مما يسُهِّ المخلوقات الخيالية وانتهاءً ϥشباه  بدءًا من  الشخصيات، 

المتحركِّة تصميمَ الشخصيات التي كان من الصعب أو المستحيل تنفيذُها. وتتوقع  الرسوم  
الدراسة أن الذكاء الاصطناعي سيستبدل تصميم الرسوم المتحركِّة بشكلٍ كاملٍ في المستقبل  
إنه سيساعد مصممي   القريب، وسيمكِّنُ من تحسين إنتاجية أفلام الرسوم المتحركِّة، كما 

المتحركِّة الرسوم    الرسوم  المتوقَّع، ودعم صناعة  من  بشكلٍ أسرع  العمل وإنجازه  في تحسين 
  المتحركِّة. 

  هدفت هذه الدراسةُ ):  2022فاروق الحلواني، سندس عمر عشميل (  فاتن دراسة  
الكرتونية،   للشخصيات  الإبداعي  التصميم  إثراء  الاصطناعي في  الذكاء  فاعلية  قياس  إلى 
وقياس فاعلية الذكاء الاصطناعي في إثراء الخيال الإبداعي لمصممي الشخصيات الكرتونية  
الذكاء   فنيةٍ إبداعيةٍ؛ من خلال استخدام تطبيقات  الذي يسهم في الوصول إلى تصاميم 

ومنصاته، وقد اعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي؛ من خلال   .الاصطناعي 
تحليل مواقع تصميم الشخصيات التي تعتمدُ على تقنية الذكاء الاصطناعي، وقد تكونت  

 تعتمد على الذكاء الاصطناعي في  عينةُ الدراسة من بعضِ المواقع الإلكترونية والمنصات التي 
الاستعانة    إن   تصميم الشخصيات. وقد توصلت الدراسةُ إلى مجموعةٍ من النتائج، من أهمها:

والجهد،   الوقت  للإبداع، ويوفر  المصمم  أمام  اĐالَ  يفتحُ  فنية  الاصطناعي كأداة  ʪلذكاء 
تصميم شخصياتٍ كرتونيةٍ   أيضًا في  قيمة المصمم، ويسُهم  إلغاء  نسبة الخطأ دون  ويقّلِّل 

كما أوضحت    إبداعيةٍ ذاتِ ملامحَ تعبيريةٍ مميزةٍ ϥشكالٍ متعددةٍ مُنَمْذجةٍ ثلاثية الأبعاد،
تساعد   وبذلك  عرضٍ جديدٍ؛  أسلوبَ  وفَّرت  قد  الاصطناعي  الذكاء  أنظمة  أن  الدراسةُ 
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 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

برامج الذكاء الاصطناعي في إنشاء أشكالٍ معقَّدةٍ كانت تبدو مستحيلةً، وتظهر التفاصيل  
  التصميمية، مثل: تفاصيل الملابس، والأقمشة، والملامح، واستخدام التقنيات ثلاثية الأبعاد. 

  التعقيب على الدراسات السابقة: 
   :تنوعت الدراســــات الســــابقة في اســــتخدام منهج الدراســــة؛ بين  نوع الدراســـة ومنهجها

)، ومنة الله أشـرف  2024محمد الصــاوي (المنهج الكمي، والمنهج الكيفي، مثل دراســة  
أميرة مجدي    مثل دراسة  والمنهج التحليلي،  )،2022فاتن فاروق الحلواني ()، و 2024(
   ).Wang&Zhong,2024( )، ودراسة2024(
 ــة  الأُطرُ النظرية ــابقة، مثل دراســ ــات الســ ــتخدَمة في الدراســ : تعدَّدت الأطر النظرية المســ

 التي اعتمدت على نموذج قبول التكنولوجيا. )2023آية فؤاد ((
  اعتمدت معظم الدراسات السابقة على عيناتٍ مختلفةٍ، ميدانيةٍ وتحليليةٍ،  عينة الدراسة :

) دراسة  ودراسة  Sharma& Juyal, 2023مثل  ʪلاتصال  القائم  على  ودراسة   ،(
)Jahromi & Ghazinoory, 2024 .(  

 تʭت،  أدوات جمع البياʭاعتمدت بعض الدراسات على الاستبيان كأداةٍ لجمع البيا :
ــــــمون أو التحليــــل الكيفي، مثــــل دراســــــــــــــــــة   ــــ ــة فؤاد (وعلى تحليــــل المضــــ   )،2023آيــ

الحـــلـــوانيWang&Zhong,2024(و فـــــــاروق  ـــاتـــن  وفــــ و 2022(  )،  ـــدي  )،  مجــــ أمـــيرة 
 .)2024ومحمد الصاوي ( ،)2024)، ومنة الله أشرف ونيفين عزت (2024(

  :نتائج مراجعة الدراسات السابقة 
ه من    - ـــــــــات الســــــــــابقة، نجد أن هذا البحث اتفق مع ما تم عرضــــــــــُ بمراجعة نتائج الدراسـ

ــات   ــــتخدمت غالبيةُ الدراســـ ـــة؛ فقد اسـ ـــات الســـــابقة من حيث منهجية الدراســ الدراســ
ــاتٍ ميدانيةٍ تم  ها اعتمد على دراســـ ــابقة المنهجَ المســـــحي والتحليلي، واعتمد بعضـــــُ الســـ

  م المتحركِّة. تطبيقُها على الخبراء في تصميم الرسو 
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 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

اتضح أن غالبية الدراسات السابقة ركَّزت على دراسة Ϧثير مميزات الذكاء الاصطناعي    -
ــتخدام   ــات التي تناولت اســـ ــوم المتحركِّة، وϦكد أمام الباحث قلَّةُ الدراســـ في إنتاج الرســـ
ــــــممين  ــــ ـــــــــطناعي واتجاهات المصــــ ــــ ــــــوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصـ ــــ تطبيقات تصــــــــــــــميم الرســــ

  والأكاديميين نحوه.
ــابقة    - ــ لم تعتمد غالبيةُ الدراســـــات على إطار النظري، بل أَجْرت مختلف الدراســـــات السـ

دراستها التحليلية على الفروق بين التصميم التقليدي للرسوم المتحركِّة، بخلاف البحث  
ــــــوم المتحركِّة ʪلذكاء   ـــــــــميم الرســــ ـــــتخدام تطبيقات تصـ ــــ الحالي الذي يهتمُّ بتقييم واقع اسـ

ــطناعي واتجاهات ــطناعي في   الاصــ ــممين والأكاديميين نحو اســــتخدام الذكاء الاصــ المصــ
  تصميم الرسوم المتحركِّة.

الســــابقة في صــــياغة مشــــكلة البحث، ووضــــع تســــاؤلاتِ  تم الاســــتفادةُ من الدراســــات    -
ــتبيانِ، وتحديد عناصـــر اســـتمارة  ــئلة اســـتمارة الاسـ الدراســـة الميدانية والتحليلية، وبناءِ أسـ

 التحليل الكيفي، بشكلٍ يخَْدُم أهدافَ البحث.
  الإطار النظري:  - (سابعًا)

  يعتمد البحث في إطاره النظري وبناء فروضه على نموذج تجربة المستخدم.      
  نموذج تجربة المستخدم: 

يعُبرِّ مصطلحُ "تجربة المستخدم" عن  اعتمد البحثُ على نموذج تجربة المستخدم، حيث       
يرتبط ʪلمستخدم من أحاسيسه، وسلوكه، ومواقفه تجاه برمجيةٍ معينةٍ، حيث يتم من   كل ما 

المعاني والمدلولات    خلال تجربة المستخدم تعرف الجوانب القيمية والعاطفية والتجريبية ذات
  . )2021في التفاعل بين الإنسان والحاسب الآلي. (الخليفة والحسن ،

يتعلقُ   وēدف       فيما  أيضًا إلى تحديد تصور كل مستخدمٍ على حِدةٍ  المستخدم    تجربة 
البرمجية لكلِّ من الأمان، والفائدة، والفعالية، والكفاءة؛   ُ عن  بتحقيق  إذًا تجربةٌ تعُبرِّ فهي 
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 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

تصورات المستخدمين وردوهم عن الاستخدام، ويمكن تعريفها أيضًا Ĕϥا الاستخدام المتوقَّعُ  
تَجٍ.    (Law Roto et al,2009)لتطبيقٍ أو موقعٍ أو مُنـْ

ووفقًا لهذا النموذج؛ فإن تجربة المستخدم تتضمنُ جمع انفعالات المستخدم واعتقاداته       
  ) 2024(سلام وآخرون ،  .وتفضيلاته وتصوراته وردود أفعاله، وسلوكه خلال الاستخدام

المستخدمين،        طبيعة  فهمُ  منها:  إجراءاتٍ،  مجموعةَ  المستخدم  تجربة  نموذجُ  ويتضمن 
وتلبيةُ حاجتهم، وكذلك تلبيةُ حاجات المنتج أو المشروع، وبناء حلولٍ وقياس أدائها، ويشمل  
والجمل   والتصميمُ،  الاستخدام،  وقابليةُ   ، النفسيُّ الجانب  المكوʭِّت هي:  من  أيضًا عددًا 

 (Desrosier,2011) ويجية، والتحليل. التر 
دائمًا نحو التكنولوجيا الرقمية لما لها من    وقد أصبح الاتجاهُ العامُّ لنجاح تجربة المستخدم     

 Hussain Hashim etميزاتٍ، تتمثلُ في سهولة الاستخدام، وسرعة التواصل، والتفاعل   

al,2013) و التقنيات    أصبحت ،  مستخدمي  حياة  في  رئيسًا  دوراً  تلعب  التقنياتُ  هذه 
  لن يكون من الممكن تخيلُ حياēم اليومية بدوĔا.    الحديثة، مع العلم أنه

الاتجاهات التكنولوجية للمنهجيات المتبعة    ويشيرُ الباحثُ هنا إلى أن التقدم في تبني      
والمال والجهد  الوقت  توفير  نفسه؛ ممَّا    يعملُ على  الوقت  الدقة في  وزʮدة  للمستخدمين، 

لُ تحقيقَ تجربةِ استخدامٍ مناسبة     (Mackay,2000) لهم.  يُسهِّ
تطبيقات   تكون تجربة المستخدم تعدّ من الجوانب الرئيسة لضمان جودة كما يؤكد على أن 

الرئيسة التي تم إنشاء التطبيق من    الهاتف المحمول، ʪلإضافة إلى التعامل مع مهمات التطبيق
 .(Marcotte,2010) أجلها في بداية تصميمة 

الذي        متاحًا وسهل الاستخدام؛ فكلما قل الجهد  التطبيقُ  ومن ثم يجبُ أن يكون 
يتطلبه التطبيق من المستخدمين للتعامل معه، تَقبَّله المستخدم المستهدَف بشكلٍ أفضل.  

)H Rex Hartson, 2019 ،( 



 
 

)18( 
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 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

التطبيقات        الباحث إلى ضرورة أن تتوفر مجموعة عوامل أساسيةٍ في استخدام  وينوه 
لتعزيز تجربة المستخدم، مثل: سهولة الوصول إلى المعلومات، وسرعتها، وجذب الانتباه،  
وتحقيق الإشباع والشعور ʪلرضا، والترابط بين أجزاء التطبيق، والتفاعل أكثر، وبسهولةٍ،  

  ). 2023د وآخرون،وبساطةٍ. (خال
ويمكن تقييمُ تجربة المستخدم في التطبيقات والمواقع الإلكترونية أو الخدمات التفاعلية       

ʪختبار عناصر نموذج تجربة الاستخدام؛ وذلك لتحليل انطباعات المستخدمين وتجارđم  
ةٍ، أو تطبيقاتٍ تفاعليةٍ؛ ممَّا يو  فر  الشخصية مع تطبيقٍ معينٍ، أو موقعٍ محددٍ، أو برامج معَدَّ

اعتمادًا على مقاييس نموذج تجربة   المستخدم وتجربة الاستخدام؛  لتصورات  فهمًا شاملاً 
    (Brooke,2013) المستخدم. 

ويحتوي نموذج تجربة المستخدم على مجموعِة أبعادٍ، منها: جوانبُ سهولة الاستخدام       
تشملُ   التي  المستخدم  تجربة  وجوانب  والاعتمادية،  والكفاءة،  الوضوح،  تشملُ:  التي 

  ). 2024الجاذبية، والتحفيزَ، والحداثة، حيث تم قياسُها في البحث الحالي (جعفر،
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  الحالي: نموذج تجربة المستخدم في البحث  توظيف

  (نموذج تجربة المستخدم في البحث الحالي من تصميم الباحث) 
على  البحثُ  ات  اعتمد  في متغيرِّ المستخدم،  تجربة  سهولة  نموذج  جوانبَ  شملُ 

التي   المستخدم  تجربة  وجوانب  والاعتمادية)،  والكفاءة،  (الوضوح،  الاستخدام: 
تجربة المستخدمين،   المتغيرات في Ϧثير هذه في قياستشمل:(الجاذبية، والتحفيز، والحداثة)،  

المتحركِّة  الرسوم  تصميم  الذكاء الاصطناعي في   ومعرفة اتجاهاēم نحو استخدام تطبيقات 

 كما وتحديد فائدة الاعتماد على تقنيات الذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّة، 

المستخدم  تجربة  ʪلذكاء   إن  المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  تجاوب  تحقيقَ  تستهدفُ 
الاصطناعي مع المستخدمين؛ لذا يمُكننا تعرف تجربة المستخدمين من خلال استخدامهم  

وم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي، وكيفية الاستفادة من قدرēا في إنجاز  تطبيقات تصميم الرس
  ما يريدُه المستخدمون بسهولةٍ ويسرٍ ورضا. 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

    التعريفات الإجرائية: - )(ʬمنًا 
يمكن تعريفهم Ĕϥم "فريقٌ من المصمِّمين، يقومون ϵنشاء تصميمات الرسوم    :المصمِّمون  -

المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي ʪستخدام   الرسوم  تصميم  المتحركِّة ʪستخدام تطبيقات 
أدوات التصميم المتاحة، من خلال التطبيقات؛ لتصميم الشخصيات الكرتونية، وإنشاء  

ت؛ لتكوين حركة الرسوم المتحركِّة وتحويلها إلى أفلام  الصور المتعددة، وتصميم الإطارا
  الرسوم المتحركِّة". 

المصرية في كليات    الأكاديميون:  - الجامعات  التدريس في  هيئة  أعضاء  مجموعةٌ من  هم 
إعلاني،   تصميم  تخصص  التطبيقية  الفنون  وكليات  المختلفة  وأقسامها  الإعلام 

  ويستخدمون تطبيقاتِ تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي. 
هي عبارةٌ عن "مجموعةٍ من    تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي:  -

التطبيقات تعملُ من خلال دمج تقنيات الذكاء الاصطناعي في تطبيقاتٍ تُستخدَم في  
المتحركِّة، الرسوم  خلالها،    تصميم  من  إنتاجه  المفضلِ  التصميم  نوع  تخصيصُ  ويمُكنُ 

تنبؤاتٍ؛ بناءً على سلوك مستخدمها؛ ممَّا يؤدي إلى تصميماتٍ   ويمكنُها أيضًا إجراءُ 
  للرسوم المتحركِّة أكثر كفاءةً وإبداعًا". 

  نوع ومنهج البحث ومنهجه: -ʫسعًا)(
ـــةُ إلى الدراســـــات الوصـــــفية؛ إذ تقومُ الدراســـــةُ المنهجيةُ في هذا البحث         تنتمي هذه الدراســ

واقع اســــتخدام تطبيقات تصــــميم الرســــوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصــــطناعي، واتجاهات على رصــــد  
ــــــممين والأكاديميين نحو   ــــ ــــــــــح المصــــ ــةُ على منهج المســــ ـــــــ ــــ تلك التطبيقات، وقد اعتمدت الدراسـ

، والميداني.   الإعلامي بشقية: التحليليِّ
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  فُروضُ البحث: -(عاشرًا)
ــتخـدام المبحوثين    الفرض الأول: ــائيـةٍ بين معـدَّل اســــــــــــ ـــــــ ــــ توجـد علاقـةٌ ذاتُ دلالـةٍ إحصـ

  لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي واتجاهاēم نحوه.
ــتخـدام الفرض الثـاني:   ــــائيـةٍ بين مُعـَدَّل اســــــــــــ المبحوثين  توجـد علاقـةٌ ذات دلالـةٍ إحصـــــــــــ

  ومستوى تجربة الاستخدام لديهم.لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي 
ــــــــتوى تجربة اســـــــــــــتخدام  الفرض الثالث:   ــــ ــائيةٍ بين مسـ ـــ ــــ توجد علاقةٌ ذات دلالة إحصــــ

  تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي وبين اتجاهات المبحوثين نحوه.
ــائيةٍ بين أســــــــباب اســــــــتخدام المبحوثين    الفرض الرابع: توجد علاقةٌ ذات دلالة إحصــــــ

  لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي، واتجاهاēم نحوه. 
توجد علاقةٌ ذات دلالة إحصـــــــائيةٍ بين Ϧثيرات اســـــــتخدام تطبيقات    الفرض الخامس:

  تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي، وبين اتجاهات المبحوثين نحوه.
توجد فروقٌ ذات دلالةٍ إحصـائيةٍ بين متوسـطات درجات المبحوثين    الفرض السـادس:

ــميم الرســــــوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصــــــطناعي؛   ــتخدامهم لتطبيقات تصــــ ــتوى تجربة اســــ في مســــ
العمــــــل   ــة  وإʭت)، وطبيعــــ (ذكور،  النوع  ــة:  ــديموغرافيــــ الــــ ات  المتغيرِّ في  ــةً لاختلافهم  نتيجــــ

  ، وسنوات الخبرة).مصممون، وأكاديميون(
  مجُتمَع الدراسة وعينة البحث: -(حادي عشر) 

  ا. مجتمع الدراسة:
ʪلذكاء        المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  مستخدمي  من  الدراسةُ  مجتمعُ  يتمثلُ 

الاصطناعي، حيث تم تقسيمُهم إلى المصممين، ويقصد đم مصممو الرسوم المتحركِّة في  
شركات تصميم الرسوم المتحركِّة، والأكاديميين، ويقصد đم أعضاءُ هيئة التدريس في كليات  

كليات الفنون التطبيقية  المختلفة، وكليات الحاسبات والذكاء الاصطناعي و   الإعلام وأقسامه 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

إعلاني   تصميم  المتحركِّة  تخصص  الرسوم  تصميم  تطبيقات  استخدام  لهم خبرةٌ في  والذين 
  ʪلذكاء الاصطناعي. 
  ب. عينة البحث:

الميدانية   -1 والمصممين،  العينة  الأكاديميين،  المبحوثين:  من  عمديَّةٍ  عينةٍ  في  تمثلت   :
ومن   الاصطناعي  ʪلذكاء  المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  الفنون  مستخدمي  كليات 

) مبحوʬً، ويوضح الجدول الآتي  70، حيث بلغ عددها (التطبيقية تخصص تصميم إعلاني
  توصيف هؤلاء المبحوثين: 

ات الديموغرافية:خصائص عينة  -   البحث وفقًا للمتغيرِّ
  )  1جدول (

  توزيع عينة الدراسة وفقًا للمتغيرات الديموغرافية  
  النســبة %   التكرار  اĐموعات   المتغير

  النوع
  57.1  40  ذكور
  42.9  30  إʭث 

  100  70  اĐموع

  طبيعة العمل 
  50.0  35  الأكاديميون 
  50.0  35  المصممون 

  100  70  اĐموع

  سنوات الخبرة 

  40.0  28  أقل من سنتين 
  4من سنتين إلى أقل من  

  سنوات 
26  37.1  

  22.9  16  سنوات   6إلى    4من  
  100  70  اĐموع
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  مُبرَِّراتُ اختيار عينة البحث:
التنوُّعُ في عينة البحث من ذوي الخبرة والمهارة والقدرة على تصميم الرسوم    أ.   رُوعِي 

 ممارستهم تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي. المتحركِّة، ومدى 
ب. اعتمد البحثُ على عينةٍ عمديةٍ من المبحوثين في مؤسسات تصميم الرسوم المتحركِّة  
الرسوم   تصميم  في  الاصطناعي  الذكاء  مستخدمي  الأكاديميين  ومن  وشركاēا، 

 المتحركِّة، ولتحقيق التباين في العينة؛ تم تطبيقُها على الذكور والإʭث. 
: تتمثل في بعض تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي  العينة التحليلية -2

  التي تَطَرَّق الباحثُ إليها تفصيليčا من خلال "الدراسة التحليلية". 
وتم الاعتمادُ في التحليل الكيفي على خمس تطبيقاتٍ من أكثر التطبيقات استخدامًا       

، ونتائج  من قِبل مُصمِّمي الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي؛ وفقًا للنتائج الميدانية للبحث
تحليلهم كيفيčا تم  حيث  الاستطلاعية،  إذ  Qualitative method  الدراسة  تشملُ  ؛ 

الاستخدام،   وأهداف  والألوان،  والتصميم،  الاستخدام،  وطريقة  الأساسية،  المعلومات 
وتقنيات الذكاء الاصطناعي المستخدمة، وتجربة المستخدم، والتحدʮت والمعوقات، والقيمة  

ضافة، والتفاعل مع المستخدمين، والتكامل مع الأنظمة، والخصوصيَّة، والأمان
ُ
  ، وذلك الم

  Midjourney)م، وشملت هذه التطبيقات :  2024فمبر  أغسطس إلى نو   في الفترة من 

) . Vidnoz AI    . Deep motion   . FlexClip  . Toon Me  
  أدوات البحث:  - (ʬني عشر) 

   :-عينة البحث-استمارة استبيان للمبحوثين  -1
البياʭت في إطار المنهج   الدراسة على الاستبيان ʪعتباره أحد أدوات جمع  اعتمدت 
مكونةٍ من   عينةٍ عمديةٍ  الاستبيان على  تطبيقُ  البحث، حيث تم  بياʭت  الوصفي لجمع 

  ) مبحوʬً، وقد جاءت محاورُ الاستبيان كالتالي: 70(



 
 

)24( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

ʪلذكاء    - المتحركِّة  الرسوم  تصميم  لتطبيقات  المبحوثين  استخدام  معدل  الأول:  المحور 
 الاصطناعي. 

 المحور الثاني: أسباب استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي.  -
المحور الثالث: إيجابيات استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي    -

 وسلبياته. 
المحور الرابع: اتجاهات المبحوثين من استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء    -

 الاصطناعي. 
ʪلذكاء    - المتحركِّة  الرسوم  تصميم  لتطبيقات  المبحوثين  استخدام  تجربة  الخامس:  المحور 

 الاصطناعي. 
  استمارة (تحليل الشكل):   - 2

الاصطناعي  تم استخدام هذه الاستمارة في تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء       
الأساسية،   المعلومات  من:   čتشمل كلا التي  لعناصرها  تحليلٍ كيفيٍّ  إجراءُ  تم  حيث  التي، 
وطريقة الاستخدام، والتصميم، والألوان، وأهداف الاستخدام، وتقنيات الذكاء الاصطناعي  

و  مع  المستخدمة،  والتفاعل  المضافة،  والقيمة  والمعوقات،  والتحدʮت  المستخدم،  تجربة 
أغسطس    ، وذلك في الفترة من المستخدمين، والتكامل مع الأنظمة، والخصوصية والأمان) 

    م. 2024إلى نوفمبر
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  توزيع المبحوثين وفقاً لمقاييس البحث: 
  )  2جدول (

  توصيف مقاييس الدراسة  

  المقياس
عدد  

العبارات/  
  البدائل 

مدى  
  الدرجات

  توزيع المبحوثين

  %  ك

تطبيقات  معدل استخدام  
تصميم الرسوم المتحركِّة  

  ʪلذكاء الاصطناعي 

  مرتفع
7  

)6  :7 ( 10 14.3 
 60.0 42 )   5:   4(  متوسط
 25.7 18 )   3:    2(  منخفض

الاتجاه نحو استخدام  
تطبيقات تصميم الرسوم  

  المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي

  موافق 
12  

)29  :36   ( 30  42.9  
  35.7  25 )   28:    21(  محايد 

  21.4  15 )   20:  12(  معارض 

أسباب استخدام تطبيقات  
تصميم الرسوم المتحركِّة  

  ʪلذكاء الاصطناعي 

  موافق 
9  

)22    :27   ( 48 68.6 
 15.7 11 )   21:    16(    محايد 

 15.7 11 )   15:    9(  معارض 

Ϧثيرات استخدام تطبيقات  
تصميم الرسوم المتحركِّة  

  ʪلذكاء الاصطناعي  

  موافق 
8  

)19  :24 ( 41  58.6  
  37.1  26 )   18:    13(    محايد 

  4.3  3  )   12:    8(  معارض 

لتجربة استخدامك 
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  الصدق والثبات (استمارة الاستبيان): 
  : تم التحقق من صدق استمارة الاستبيان وثباēا من خلال الإجراءات الآتية    
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

لكي يطمئنَّ الباحثُ علي عدم تســـرُّب الخطأ في أي مرحلةٍ من مراحل الدراســـة، أخذ     
ـــة، وفيمـا يلي  البـاحـث في  ــدق والثبـات في جميع مراحـل الـدراســـــــــــ ـــــــ ــــ الاعتبـار مـدى توفُّر الصـ

  توضيحُ ذلك:
   (أ) الصدق:

ع لقياســه، وللتأكد من توفُّر شــرط الصــدق في         ويقصــد به أن يقيسَ الاســتبيانُ ما وُضــِ
ــــــين   ــــ ـــــــصـ ــه على مجموعةٍ من المتخصــــ ــــ ــــ ــتبيان؛ قام الباحث ϵعداده وعرضـ ــتمارة الاســـــــــ ــــ ــــ   اسـ

ــــــبـة  )(والخبرُاء   ــــ ؛ في الإعلام ومنـاهج البحـث، ثم إجراء التعـديلات اللازمـة، وتحـديـد النســــ
ـــتبيان (الاســـــتمارة)، كما   ــــير إلى مدى توفر الصـــــدق في الاســ العامة للاتفاق بينهم التي تُشـ
أجري الباحث اختباراً مبدئيَّا على مجموعةٍ من عينة الدراســـة؛ đدف التأكد من وضـــوحها  

  وسهولة الإجابة عنها.
  (ب) الثبات: 

ــــــــــتبيان؛ قام الباحث ϵجراء اختبار الثبات         ــــــروط الثبات في الاســــ ــــ للتأكد من توفر شــــ
عبر فترةٍ زمنيةٍ من إجاēʪم    Re testلاستمارة الاستبيان عن طريق إعادة تطبيق الاستمارة  

ــة، قوامُهـا  10عنهـا، وذلـك على عينـةٍ تمثـل   ـــــ ــــ مفردةً من الـذكور    20% من عينـة الـدراســــ

 
   ًأسماء السادة المحكمين لأدوات الدراسة مرتبة ترتيب čʮا أبجد:  
  .ʳامعة عʧʽ شʺǼʝؗلॽة الʙراسات العلॽا للʢفʨلة في أسʱاذ الإعلام وثقافة الأʡفال  اعʱʺاد خلف معʙʰ:أ.د/  -
-  .ȘȄقازʜامعة الʳǼ ةॽɺʨʻة الॽȃʛʱة الॽاذ الإعلام في ؗلʱاقي: أسʛأ. د/ صالح ع  
  . عʧʽ شʺʝ للʢفʨلة ʳǼامعةالʙراسات العلॽا  ةؗلॽفي الأʡفال  مʶاعʙ الإعلام وثقافةأسʱاذ  مʛوȑ عʙʰ اللʅॽʢ:.د/ أ -
  مʨʺʴد حʧʶ إسʺاعʽل: أسʱاذ الإعلام وثقافة الأʡفال في ؗلॽة الʙراسات العلॽا للʢفʨلة ʳǼامعة عʧʽ شʺʝ.  /دأ. -
  الإعلام في ؗلॽة الॽȃʛʱة الॽɺʨʻة ʳǼامعة الʜقازȘȄ.  أ.د/ نادǽة عʙʰ الʴافȎ: أسʱاذ -
- ʙاعʶاذ مʱأس :ʞȄأ. د/ وفاء درو  .ȘȄقازʜامعة الʳǼ ةॽɺʨʻة الॽȃʛʱة الॽالإعلام في ؗل  
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

ـــــر يومًا من تطبيق الاختبار القبليِّ للاســــــتمارة، وقد   والإʭث، وذلك بعد مرور خمســــــة عشـ
  .كشف الباحثُ ʪلتطبيق ثبات استمارة الاستبيان

ــــاوي    ")Alpha(ألفــا كرونبــاخ "وقــد جــاءت قيمــة معــامــل        وهي قيمــةٌ    0.89تســـــــــــ
ــتقرارَ   ــــ ــــ ــاتَ يعني اســــ ــات، وأن الثبـ ــاخ زʮدةَ الثبـ ــا كرونبـ ــامـــل ألفـ ــةٌ؛ إذ تعني زʮدة معـ مرتفعـ
اوٍ   الاسـتبيان وعدمَ تناقضـه مع نفسـه، أي إن الاسـتمارة تعُطي النتائج نفسـها ʪحتمالٍ مُسـَ

عامِل إذا أعُيد تطبيقُه على العينة نفسـها؛ في إجماليِّ تسـ
ُ
اؤلات الاسـتمارة؛ مما يؤُكِّدُ  لقيمة الم

ــتبيان، كما يؤكد على توفر   ــتمارة الاســـ على توفر درجةٍ مرتفعةٍ من الثبات والصـــــدق في اســـ
  الثقة في صلاحية الاستمارة.

  صدق استمارة (تحليل الشكل) وثباēُا:  
  تم التحقق من صدق استمارة (تحليل الشكل) وثباēا من خلال الإجراءات الآتية:  

  :  الصدق  - 1
تحكيمها  الباحث ب   قام،  -للتأكد من توفر شرط الصدق في استمارة تحليل الشكل     

والخبرُاء  المتخصصين  من  مجموعةٍ  قبل  وعلميًا،    من  منهجيًا  لمراجعتها  الإعلام،  علوم  في 
البحث  أهداف  التحليل ووحداته في تحقيق  فئات  على مدى كفاءة  إجراء  والوقوف  ، ثم 

، وتحديد النسبة العامة للاتفاق بينهم  ضرورēا رأي السادةُ المحكِّمون    التيالتعديلات اللازمة  
) بلغت  الصدق في  90حيث  من  مرتفعٍ  مستوًى  توفر  إلى  عاليةٌ تشيرُ  نسبةٌ  %)، وهي 

  استمارة البحث. 
    الثبات: - 2

من ثبات صحيفة تحليل الشكل قام الباحث ʪختيار عينةٍ من تطبيقات تصميم    للتحقق     
،  Midjourneyوهى: (  ، الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي، بلغ عددها خمسة تطبيقات

Vidnoz AI  ، Deep motion ، FlexClipو  ، Toon Me  ُالباحث قام  ثم   ،(
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

بتحليل تلك التطبيقات، ثم أعاد تحليل تلك العينة مرةً أخرى بعد مرور أسبوعين من إجراء  
 تقريبًا. التحليل الأول، فأعطت النتائج نفسها 

) لحساب ثبات التحليل،  وكذلك استعان الباحثُ ببعض الزملاء في مجال الإعلام (     
ʪلوحدات، والفئات نفسها    - عينة التحليل-من خلال تحليل العدد نفسه من التطبيقات  

الباحث   لهم  شرح  حيث  البحث،  من  الرئيس  ʪلهدف  وتعريفهم  لهم،  توضيحها  بعد 
والتعريفات   التحليل،  من استمارات  بنُسخٍ  تزويدُهم  الاستمارةَ، والفئات الخاصة đا، وتم 

  الإجرائية للفئات. 
  ) تطبيقات. 5بلغت عينة الثبات ( -
  ) فئة.25بلغ عدد حالات الترميز = ( -
  .125=  25×  5بلغ عدد الحالات التي رمزها كل مرمز =  -

  -وتم حساب معادلة هولستي كما يلي: 
  

  (ت) 2
ــــ ــــ                   ــــ ـــــــــــــمعامل الثبات = ـــ ــــ ــــ ـــــ   ــــــــ

  2+ ن  1ن
  

  حيث ت= عدد حالات الاتفاق. 
  = عدد الحالات التي رمزها المرمز الأول.  1ن      
  = عدد الحالات التي رمزها المرمز الثاني. 2ن      

 

)(   م الباحث في حساب ثبات استمارة تحليل الشكل هما: د/ أحمدđ أسماء الزملاء الذين استعان
  عمار، ود/ أحمد هندي، المدرسان في كلية الدراسات العليا بجامعة عين شمس 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  -وطبقًا لهذه المعادلة جاءت قيم الثبات كما يلي: 
   0.96ثبات الباحث (أ) مع نفسه = 

   0.92ثبات (أ) مع (ب) = 
   0.88ثبات (أ) مع (ج) = 

   0.92ثبات(ب) مع (ج) = 
  )0.92+  0.88+  0.92+  0.96وبحساب قيمة المتوسط بين القيم السابقة (

ــبـةٌ تـدلُّ على ثبـات  92=  0.92يكون معـامـل الثبـات ( ـــــــ ــــ الوحـدات،  %)، وهي نسـ
  والفئات المستخدمة، كما تعني صلاحيةَ استمارة تحليل الشكل للتطبيق.

  أساليب المعالجة الإحصائية:  - (ʬلث عشر) 
) لاســـتخراج نتائج الدراســـة، حيث  spssقام الباحثُ ʪســـتخدام البرʭمج الإحصـــائي (      

ـــــــــاليب الإحصــــــــــائية التي تتلاءم وطبيعةَ   البياʭت المطلوبة الذي يتيح  اســــــــــتخدم بعضَ الأسـ
استخدامَ الأساليب الإحصائية التي تتلاءم وطبيعة البحث، والبياʭت المطلوبة، وذلك على 

  النحو التالي:
 التكرارات البسيطة والنسب المئوية. . 1
 المتوسطات الحسابية، والانحرافات المعيارية. . 2
") للتحقق إحصــائياً من توفر شــرطي الثبات والصــدق  Alphaمعامل (ألفا كرونباخ " . 3

 في الاستمارة.
ين من   2اختبـار كـا . 4 ــائيـة للعلاقـة بين متغيرِّ ــــــــ ــة الـدلالـة الإحصــــ ـــــــ ــــ لجـداول التوافق لـدراسـ

 المستوى الأسمى.
 " لدراسة معنوية الفرق بين نسبتين مئويتين.Test Z .اختبار " . 5
 )، لبيان دلالة العلاقة بين متغيرين من المستوى الأسمى.Rمعامل ارتباط "بيرسون" ( . 6



 
 

)30( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

ــــــطين   T.Testاختبـار "ت"   . 7 ــــ ـــة الفروق بين المتوســــ ــتقلـة لـدراســـــــــــ للمجموعـات المســــــــــــ
 الحسابيَّين Đموعتين من المبحوثين علي أحد متغيرات البحث.

  One Way Analysis of Variance ANOVAتحليــل التبــاين أحــادى الاتجــاه   . 8
ــابية للمجموعات في أحد  ــائية بين المتوســــــطات الحســــ ــة دلالة الفروق الإحصــــ لدراســــ

 متغيرات البحث.
ــة   . 9 البعـــــــديـــــ ــارات  معنوي    Post Hoc Testsالاختبـــــ فرق  أقـــــــل  ــة   Leastبطريقـــــ

Significance Difference   ـــــــــ ــــ ــــ ـــــــدر التبـاين بين   L.S.Dوالمعروف بــــــــــــ ــــ لمعرفـة مصــــ
 اĐموعات التي يؤكد تحليلُ التباينِ على وجود فرقٍ بينها.

ــــــــائيــة عنــد درجــة ثقــة   . 10 ــــ % فــأكثر، أي عنــد 95تم قبولُ نتــائج الاختبــارات الإحصــــ
 فأقل. 0.05مستوى معنوية 

 تطبيق "معادلة هولستي" لاختبار معامل ثبات استمارة تحليل الشكل. . 11
  نتائج البحث:  - (رابع عشر) 

  نتائج الدراسة الميدانية:  - (أ)
ēدفُ هذه الدراسةُ إلى الكشف عن واقع استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة       

ʪلذكاء الاصطناعي واتجاهات المصممين والأكاديميين نحوه، وفي إطار منهج المسح تم ملء  
  ) مفردةً. 70استمارة الاستبيان لعينة البحث وقوامها (
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

 معدل استخدام المبحوثين لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي:    - 1
  )  3جدول (

  معدل استخدام المبحوثين لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي 
 الإجمالي  مصممون  أكاديميون  

 % ك % ك % ك المعدل 

 48.6 34 40.0 14 57.1 20 دائمًا 
 ًʭ28.6 20 31.4 11 25.7 9 أحيا 
 ʭ 6 17.1 10 28.6 16 22.9دراً 

 100 70 100 35 100 35 الإجمالي 
 الدلالة = غير دالة            0.323المعنوية=         2د.ح =                2.259= 2كا

تشير النتائج التفصيلية للجدول السابق إلى ارتفاع معدل استخدام المبحوثين لتطبيقات  
تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي، حيث جاء المعدل "دائما" في الترتيب الأول  

بلغت ( المعدل "أحياʭً"  48.6بنسبةٍ  بينما جاء  الدراسة،  عينة  إجمالي مفردات  %) من 
%) في الترتيب الثاني، وجاء في الترتيب الثالث والأخير المعدلُ "ʭدراً"  28.6بنسبةٍ بلغت (
  %) من إجمالي مفردات عينة الدراسة.  22.9بنسبةٍ بلغت (

قيمة كا      (  2وبحساب  أĔا=  وُجِد  السابق  الجدول  درجة  2.259في  عند  وذلك   ،(
  )، وهي قيمةٌ غير دالةٍ إحصائيčا عند أي مستوى دلالةٍ. 2حرية= (

أكدت    التي )  Wang&Zhong,2024وتتفق هذه النتيجة مع دراسة وانج وزاهونج (     
التي   المتحركِّة والتقنيات  الرسوم  الذكاء الاصطناعي في تطوير  ارتفاع نسبة استخدام  على 

  أحدثت ثورةً في صناعة أفلام الرسوم المتحركِّة. 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

 : أكثر تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي التي يستخدمها المبحوثون   - 2
    )4جدول (

  أكثر تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي التي يستخدمها المبحوثون 
 الإجمالي   مصممون أكاديميون  

 الدلالة  المعنوية Zقيمة 
 % ك  % ك  % ك  التطبيقات 

Midjourney  33 94.3 32 91.4 65 92.9 0.120 1.000  دالة غير 
Vidnoz AI  33 94.3 32 91.4 65 92.9 0.120 1.000  غير دالة 

Deep motion  28 80.0 15 42.9 43 61.4 1.559 0.02 
دالة عند  

0.05 
Flipaclip 22 62.9 16 45.7 38 54.3 0.717 0.683  غير دالة 

ToonMe  25 71.4 13 37.1 38 54.3 1.434 0.03 
دالة عند  

0.05 

Audio2face 25 71.4 13 37.1 38 54.3 1.434 0.03 
دالة عند  

0.05 
Picsart  22 62.9 16 45.7 38 54.3 0.717 0.638  غير دالة 

BeFunky 21 60.0 10 28.6 31 44.3 1.315 0.063  غير دالة 

Runwaym  13 37.1 13 37.1 26 37.1 0.000 1.000  غير دالة 
BasedLabs 17 48.6 8 22.9 25 35.7 1.076 0.197  غير دالة 

Fotor  12 34.3 12 34.3 24 34.3 0.000 1.000  غير دالة 
Photoleap 9 25.7 15 42.9 24 34.3 0.717 0.683  غير دالة 

kyber  12 34.3 7 20.0 19 27.1 0.598 0.867  غير دالة 

VanceAI  10 28.6 8 22.9 18 25.7 0.239 1.000  غير دالة 

    70 35 35 جملة من سئلوا 

  تشير بياʭت الجدول السابق إلى النتائج التالية: 



 
 

)33( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

    " الأول  الترتيب  (Midjourneyجاء في  بلغت  بنسبةٍ  عينة    92.9"  إجمالي  %) من 
%) من إجمالي    92.9" بنسبةٍ بلغت (  Vidnoz AIالبحث، وجاء في نفس الترتيب " 

%)    61.4بلغت (  ◌ٍ " بنسبةDeep motionعينة البحث، بينما جاء في الترتيب الثاني "
%) من  54.3" بنسبةٍ بلغت (  Flipaclipمن إجمالي البحث، وفي الترتيب الثالث جاء " 

" من  نفسه  كلٌّ  الترتيب  في  وجاء  البحث،  عينة  بلغت    ToonMeإجمالي  بنسبةٍ   "
%)    54.3" بنسبةٍ بلغت ("Audio2face%) من إجمالي عينة الدراسة، وجاء  54.3(

%) من إجمالي  54.3"  بنسبةٍ بلغت (  Picsartمن إجمالي المبحوثين عينة البحث، وجاء  "
%)  44.3" بنسبةٍ بلغت (  BeFunkyالمبحوثين في عينة البحث، وفي الترتيب الرابع جاء  "

المبحوثين من عينة البحث، وفي الترتيب الخامس جاء   بنسبةٍ  "Runwaymمن إجمالي   "
) البحث،  37.1بلغت  عينة  من  المبحوثين  إجمالي  من  السادس جاء    %)  الترتيب  وفي 

BasedLabs"  ) بلغت  بنسبةٍ  وفي  35.7"  البحث،  عينة  من  المبحوثين  إجمالي  من   (%
من إجمالي المبحوثين من عينة    %)  34.3" بنسبةٍ بلغت (Fotorالترتيب السابع جاء "

" نفسه جاء  الترتيب  (Photoleapالبحث، وفي  بلغت  بنسبةٍ  إجمالي    34.3"  %) من 
%)  27.1" بنسبةٍ بلغت (kyberالمبحوثين من عينة البحث، وفي الترتيب الثامن جاء "

" بنسبةٍ  VanceAIمن إجمالي المبحوثين من عينة البحث، وفي الترتيب التاسع والأخير جاء "
  %) من إجمالي المبحوثين من عينة البحث.  25.7بلغت (

النتائج وجودُ فروقٍ دالةٍ إحصائيًا في استجاʪت المبحوثين حول أكثر         كما تبين من 
تطبيقٍ من تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي استخدامًا من جانبهم وهو  

أكثر من    ◌ٍ "، حيث جاء استخدام المبحوثين (الأكاديميين) بنسبةDeep motionتطبيق "
لصالح (الأكاديميين)،    0.05نسبة (المصممين) في كلٍّ منهما بفارقٍ دالٍّ إحصائيًا عند  

نْبِئَة بوجود  1.559المحسوبة=    Zحيث بلغت قيمة  
ُ
**، وهي أعلى من القيمة الجدولية الم

  %.  99.9فروقٍ واضحةٍ بين الأكاديميين والمصممين) بمستوى ثقةٍ 



 
 

)34( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

أيضًا وجودَ فروقٍ دالةٍ إحصائيčا في استجاʪت المبحوثين         وتوضح نتائج الجدول السابق 
المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي استخدامًا من   الرسوم  تطبيقات تصميم  من  تطبيقٍ  أكثر  حول 

"، حيث جاء استخدام المبحوثين  "Audio2face"، وتطبيق  Toon Meجانبهم؛ وهو تطبيق " 
  0.05الأكاديميين بنسبةٍ أكثر من نسبة المصممي في كلٍّ منهما، بفارقٍ دالٍّ إحصائيčا عند  

**، وهي أعلى من القيمة  1.434المحسوبة =    Zلصالح (الأكاديميين)، حيث بلغت قيمة  
  %.  99.9المصممين) بمستوى ثقة    – الجدولية المنبئة بوجود فروق فارقة بين (الأكاديميين  

استجاʪت        ʪقي  إحصائيčا في  دالة  عدم وجود فروق  السابق  الجدول  نتائج  تظهر  كما 
المبحوثين حول ʪقي تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي استخدامًا من جانب  

  غير دالة عند أي مستوى من مستوʮت الدلالة المعروفة.   Zالمبحوثين، حيث جاءت قيم  
 Toon)، و(Deep motionويمكن تفسير تفضيل المبحوثين بنسبة أكبر لتطبيقات (      
Me)و ،(Audio2face  لذكاء الاصطناعيʪ قي تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّةʪ عن (

) يتميز  حيث  التطبيقات  تلك  توفر في  التي  المميزات  بتحويل  )  Deep motionبسبب 
رسوم   إلى  الفيديو  مقطع  لقطات  تحميل  العملية  هذه  وتتضمن  الأبعاد،  ثلاثية  متحركة 

مما    الفيديو، ثم يقوم الذكاء الاصطناعي بتحليله لتوليد رسوم متحركة ثلاثية الأبعاد مماثلة؛ 
  يجعله مميزاً في محتوى فيديو الرسوم المتحركِّة المصمم من خلاله. 

بصورة كبيرة وبشكل متميز للغاية ومبتكر  ) إمكانيات متنوعة منها و Toon Meويوفر (     
تحويل الصور الشخصية الى كرتون أو صور مرسومة متحركة بشكل رائع من خلال بعض  

  الخطوات البسيطة والسهلة. 
بجودةٍ عاليةٍ وتصميم  ) فيتميزُ بتصميم الشخصيات ثلاثية الأبعاد و Audio2face( أما     

ومن خلال   المتحركِّة  للشخصيات  والوجه  الشفاه  ومزامنة  اللغات  متعددةِ  متحركةٍ  رسومٍ 
التطبيق؛ يمكن تصميم الشخصية ʪلكامل الوجه والجسم ʪلكامل وجميع تفاصيل الشخصية؛  
الرسوم   تصميم  تطبيقات  استخدام  لأسباب  المبحوثين  تفضيلات  مقدمة  في  يجعلهم  مما 

  المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي. 



 
 

)35( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  أسباب استخدام المبحوثين لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي:   -3
  ) 5جدول (

 أسباب استخدام المبحوثين لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي
  الرأي               

 الأسباب 
 معارض  محايد  موافق 

 1الاستجابة المتوسط
 % ك % ك % ك

 موافق  2.64 7.1 5 21.4 15 71.4 50 تصميم الشخصيات أوتوماتيكيًا 
 موافق  2.63 12.9 9 18.6 13 68.6 48 القدرة على إنشاء خلفياتٍ تفاعليةٍ 

واقعية الرسومات المنتجة ʪلذكاء  
 الاصطناعي 

 موافق  2.54 7.1 5 31.4 22 61.4 43

 موافق  2.53 8.6 6 30.0 21 61.4 43 تحسين تعبيرات الوجه 
الشخصيات تطوير الحوار والتفاعلات بين    موافق  2.44 10.0 7 35.7 25 54.3 38 

 محايد  2.30 12.9 9 44.3 31 42.9 30 إنشاء صور مبتكرة 
تحسين تفاعل الجمهور مع الرسوم  

 المتحركِّة
 محايد  2.29 11.4 8 48.6 34 40.0 28

تحسين جودة التصميمات المنفذة  
 ʪلذكاء الاصطناعي 

 محايد  2.27 14.3 10 44.3 31 41.4 29

إضافة تفاصيل للتصميمات المولدة  
 ʪلذكاء الاصطناعي 

 محايد  2.23 15.7 11 45.7 32 38.6 27

  70 جملة من سئلوا 

تشير بياʭت الجدول السابق إلى استجاʪت المبحوثين "عينة البحث" حول العبارات       
المتحركِّة   الرسوم  تصميم  لتطبيقات  البحث  عينة  المبحوثين  استخدام  أسباب  توضح  التي 
الأول   الترتيب  في  أوتوماتيكيًا"  الشخصيات  "تصميم  جاء  حيث  الاصطناعي،  ʪلذكاء 

) إنشاء  ) ʪتج2.64بمتوسط حسابي  على  "القدرة  "موافق"، وجاء  نحو  يميل  استجابة  اه 
 

 ) موافق. )  3إلى  2.33( ) محايد، من  2.32إلى    1.67) معارض، من (1.66إلى  1اتجاه الاستجابة= من  



 
 

)36( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

) بمتوسط حسابي  الثاني  الترتيب  تفاعلية" في  يميل نحو    )2.63خلفيات  استجابة  ʪتجاه 
الثالث    "موافق "،  الترتيب  المنتجة ʪلذكاء الاصطناعي" في  بينما جاء "واقعية الرسومات 

نحو "موافق"، وفي الترتيب الرابع جاء "تحسين  ) ʪتجاه استجابةٍ يميل  2.54بمتوسط حسابي (
  ) بمتوسط حسابي  الوجه"  عن  2.53تعبيرات  أما  "موافق"،  نحو  يميل  استجابة  ʪتجاه   (

فقد جاء "تطوير الحوار والتفاعلات بين الشخصيات" بمتوسط حسابي   الترتيب الخامس 
بتكرة" في الترتيب  ) ʪتجاه استجابة يميل نحو "موافق", بينما جاء "إنشاء صور م2.44(

) ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد"، وفي الترتيب السابع  2.30السادس بمتوسط حسابي (
) ʪتجاه استجابة  2.29جاء "تحسين تفاعل الجمهور مع الرسوم المتحركِّة" بمتوسط حسابي (

"محايد" نحو  في  ،يميل  ʪلذكا  وجاء  المنفذة  التصميمات  جودة  "تحسين  الثامن  ء  الترتيب 
) ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد"، وعن الترتيب    2.27الاصطناعي" بمتوسط حسابي (

بمتوسط حسابي   الاصطناعي"  ʪلذكاء  المولدة  للتصميمات  تفاصيل  "إضافة  جاء  التاسع 
  ) ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد". 2.23(

حيث توصلت   ) Jahromi & Ghazinoory, 2024وتتفق تلك النتيجة مع دارسة (     
الدراسة إلى أن تقنيات الذكاء الاصطناعي توفر تصميم الرسوم المتحركِّة من خلال الذكاء  
الجودة   عالي  محتوى  وتقديم  الإنتاج،  عمليات  وتبسيط  الإبداع  لتعزيز  فرصًا  الاصطناعي 

  للمشاهدين. 
  
  
  
  



 
 

)37( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

إيجابيات استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي من وجهه    -4
  نظر المبحوثين: 

  ) 6جدول (
  إيجابيات استخدام تطبيقات تصميم الرسوم  

  المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي من وجهه نظر المبحوثين 

تشير بياʭت الجدول السابق إلى استجاʪت المبحوثين "عينة البحث" حول العبارات       
التي توضح  إيجابيات استخدام  تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي من  
وجهه نظر المبحوثين، حيث جاء "تصميم الرسوم بناءً على وصفٍ نصيٍّ في الترتيب الأول  

) ʪتجاه استجابة يميل نحو "موافق"، وجاء "تعزيز الإبداع في تصميم  2.54بمتوسط حسابي (

  الرأي             
 الإيجابيات 

 معارض  محايد  موافق 
 الاستجابة المتوسط

 % ك % ك % ك
تصميم الرسوم بناءً على  

 وصفٍ نصيٍّ 
 موافق  2.54 4.3 3 37.1 26 58.6 41

تعزيز الإبداع في تصميم  
 الرسوم المتحركِّة 

 موافق  2.43 14.3 10 28.6 20 57.1 40

إنشاء مشاهد كاملة  
 مصممة ʪلواقع الافتراضي 

 موافق  2.41 18.6 13 21.4 15 60.0 42

استخدام أساليب فنية  
 مختلفة لمعالجة التصميمات 

 موافق  2.40 5.7 4 84.6 34 45.7 32

معرفة تجربة المستخدمين  
 السابقين 

 موافق  2.37 15.7 11 31.4 22 52.9 37

 محايد  2.24 21.4 15 32.9 23 45.7 32 تبسيط عملية الرسم
  70 جملة من سئلوا 



 
 

)38( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

) حسابي  بمتوسط  الثاني  الترتيب  في  المتحركِّة"  نحو    )2.43الرسوم  يميل  استجابة  ʪتجاه 
بينما جاء "إنشاء مشاهد كاملة مصممة ʪلواقع الافتراضي" في الترتيب الثالث    "موافق"،

  ) حسابي  جاء  )  2.41بمتوسط  الرابع  الترتيب  وفي  "موافق"،  نحو  يميل  استجابة  ʪتجاه 
) حسابي  بمتوسط  التصميمات"  لمعالجة  مختلفة  فنية  أساليب  ʪتجاه  2.40"استخدام   (

استجابة يميل نحو "موافق"، أما عن الترتيب الخامس، فقد جاء "معرفة تجربة المستخدمين  
يميل نحو "موافق", وجاء في الترتيب  ) ʪتجاه استجابة  2.37السابقين" بمتوسط حسابي (

  ) ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد". 2.24الأخير "تبسيط عملية الرسم" بمتوسط حسابي (
) التي توصلت إلى  Jahromi & Ghazinoory, 2024وتتفق تلك النتيجة مع دارسة (     

للذكاء   يمكن  حيث  متعددة،  إيجابيات  للمستخدمين  يوفر  الاصطناعي  الذكاء  أن 
النصوص   أو  الصوت  إدخال  على  بناءً  الشفاه  مزامنة  الوجه  تعبيرات  إنشاء  الاصطناعي 
تصور   من  المتحركِّة  الرسوم  مصممي  الاصطناعي  الذكاء  تقنيات  مكّنت  النصية، كما 

  بل تنفيذ فيلم الرسوم المتحركِّة. تصميماēم وتكرارها ق 
النتائج تفضيل   (Pataranutaet al, 2023)وتتفق أيضًا مع دراسة        ، حيث أظهرت 

المستخدمين للشخصيات التي يتم تصميمُها بوصفٍ نصيٍّ ʪستخدام الذكاء الاصطناعي.،  
دراسة   مع  تتفق  للتصميم    )Sharma& Juyal, 2023( كما  المستخدمين  تفضيل  في 

  الإبداعي للرسوم المتحركِّة من خلال الذكاء الاصطناعي. 
  
  
  
  



 
 

)39( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

سلبيات استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي من وجهه    -5
  نظر المبحوثين: 

  )  7جدول (
  سلبيات استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة  

  ʪلذكاء الاصطناعي من وجهه نظر المبحوثين
  الرأي            

 السلبيات 
 معارض  محايد  موافق 

 الاستجابة المتوسط
 % ك % ك % ك

مخاطر انتهاك الخصوصية ارتفاع    موافق  2.40 8.6 6 42.9 30 48.6 34 
التعرض لثغرات أمنية في أثناء 

 الاستخدام
 محايد  2.31 14.3 10 40.0 28 45.7 32

 محايد  2.26 18.6 13 37.1 26 44.3 31 إمكانية التعرض للانتحال 
انتهاك حقوق الملكية الفكرية 
في التصميمات المستخدمة 

الاصطناعي للذكاء    
 محايد  2.00 34.3 24 31.4 22 34.3 24

عدم تحسين التصميمات المولدة  
 من الذكاء الاصطناعي 

 محايد  1.90 32.9 23 44.3 31 22.9 16

عدم وجود تشريعات تعاقب  
 الاختراق

 محايد  1.81 40.0 28 38.6 27 21.4 15

  70 جملة من سئلوا 

تشير بياʭتُ الجدول السابق إلى استجاʪت المبحوثين "عينة الدراسة" حول العبارات       
التي توضح  سلبيات استخدام  تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي من  
الأول   الترتيب  في  الخصوصية"  انتهاك  مخاطر  "ارتفاع  جاء  حيث  المبحوثين،  نظر  وجهه 

التعرض لثغرات أمنيةٍ   ) ʪتجاه استجابة يميل نحو "موافق"، وجاء " 2.40بمتوسط حسابي (



 
 

)40( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

ʪتجاه استجابة يميل نحو    )2.31في أثناء الاستخدام" في الترتيب الثاني بمتوسط حسابي (
"   "محايد"،  (  بينما جاء  بمتوسط  الثالث  الترتيب  في  للانتحال"  التعرض  )  2.26إمكانية 

ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد"، وفي الترتيب الرابع جاء "انتهاك حقوق الملكية الفكرية في  
) ʪتجاه استجابة يميل  2.00التصميمات المستخدمة للذكاء الاصطناعي" بمتوسط حسابي (

س فقد جاء "عدم تحسين التصميمات المولدة من الذكاء  نحو "محايد"، أما عن الترتيب الخام 
) ʪتجاه استجابة يميلُ نحو "محايد", بينما جاء "عدم  1.90الاصطناعي" بمتوسط حسابي (
تعاقب الاخ الترتيب السادس بمتوسطٍ حسابيٍّ (وجود تشريعاتٍ  ) ʪتجاه  1.81تراق" في 

  استجابةٍ يميل نحو "محايد". 
) حيث أكدت على ضرورة وضع  2024وتتفقُ هذه النتيجة مع دراسة (رانيا وجدي ،     

حَدَّيْن   ذا  سلاحًا  يعُدّ  الذي  الاصطناعي  ʪلذكاء  الخاص  للاستخدام  أخلاقيةٍ  ضوابط 
إمكانية   الوقت نفسه  الرسوم والصور بشكلٍ احترافيٍّ سريعٍ، وفي  للوصول إلى الإبداع في 

  صوصية واختراق البياʭت.  تعرض المستخدمين لمخاطر الخ 
ʪلذكاء        المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  استخدام  سلبيات  وجود  تفسير  ويمكن 

الاصطناعي بسبب بعض المخاطر ومخاوف بشأن الأمن والخصوصية، نظراً لاعتماده بشكل  
كبير على البياʭت، وتلك البياʭت التي قد تتعرض لوصول غير مصرح به وإمكانية اختراق  

والح  المستخدمين  ʪلذكاء  بياʭت  المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  من  عليها  صول 
الاصطناعي، وتعرض الصور التي يتم تحميلُها لمخاطر انتهاك الخصوصية وتسريب بياʭت  
تطبيق   بكل  المستخدمين، وللحفاظ على سرية ضرورة مراعاة شروط الاستخدام الخاصة 

    الاصطناعي لتلك المخاطر.  حتي لا يتعرض مصممو الرسوم المتحركِّة مستخدمو الذكاء
  
 



 
 

)41( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  اتجاه المبحوثين نحو استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي:   - 6
  ) 8جدول (

 اتجاه المبحوثين نحو استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي
  الرأي                       

 العبارات 
 معارض  محايد  موافق 

 الاستجابة المتوسط
 % ك % ك % ك

أفضل استخدام الذكاء  
الرسوم  الاصطناعي في تصميم  

 المتحركِّة
 موافق  2.63 7.1 5 22.9 16 70.0 49

توظيف التقنيات الحديثة يضمن  
 موفق  2.61 7.1 5 24.3 17 68.6 48 التميُّز في صناعة الرسوم المتحركِّة

يتميز تصميم الرسوم المتحركِّة  
 موافق  ʪ 41 58.6 26 37.1 3 4.3 2.54لذكاء الاصطناعي ʪلإبداع

استخدام الذكاء  سهولة  
الاصطناعي في تصميم الرسوم  

 المتحركِّة
 موافق  2.47 12.9 9 27.1 19 60.0 42

إنتاج أفلام الرسوم المتحركِّة 
 موافق  ʪ 37 52.9 25 35.7 8 11.4 2.41لذكاء الاصطناعي أسرع

تطبيقات التصميم تنمي لدي  
 محايد  2.29 10.0 7 51.4 36 38.6 27 مهارات تصميم الرسوم المتحركِّة 

يؤدي استخدامها المتكرر إلى 
 محايد  1.97 31.4 22 40.0 28 28.6 20 جمود في الأفكار

تؤثر بشكل سلبي في الفنانين 
 محايد  1.91 41.4 29 25.7 18 32.9 23 والإبداع

الاعتماد عليها يقلل فرص  
 محايد  1.83 35.7 25 45.7 32 18.6 13  التفكير المبدع

تحديد من يمتلك حقوق  عدم  
التصميمات المنفذة ʪلذكاء  

 الاصطناعي 
 محايد  1.76 50.0 35 24.3 17 25.7 18



 
 

)42( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  الرأي                       
 العبارات 

 معارض  محايد  موافق 
 الاستجابة المتوسط

 % ك % ك % ك
كثرة استخدمها يؤدي إلى  
استنساخ أفكار تصميمات  

 الرسوم المتحركِّة
 محايد  1.71 42.9 30 42.9 30 14.3 10

عدم جودة نتائج تصميمات  
الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء  

 الاصطناعي 
 محايد  1.67 54.3 38 24.3 17 21.4 15

  70 جملة من سئلوا 

تشير بياʭتُ الجدول السابق إلى استجاʪت المبحوثين "عينة البحث" حول العبارات       
ʪلذكاء   المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  استخدام  نحو  المبحوثين  اتجاهَ  توضح  التي 
الاصطناعي، حيث جاء "أفضل استخدام للذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّة"  

بم الأول  الترتيب  (في  حسابي  وجاء  2.63توسطٍ  "موافق"،  نحو  يميل  استجابةٍ  ʪتجاه   (
"توظيف التقنيات الحديثة يضمن التميز في صناعة الرسوم المتحركِّة" في الترتيب الثاني بمتوسط  

) "موافق"،   )2.61حسابي  نحو  يميلُ  استجابةٍ  الرسوم    ʪتجاه  تصميم  "يتميز  جاء  بينما 
 ʪ لذكاء الاصطناعيʪ تجاه  2.47لإبداع " في الترتيب الثالث بمتوسطٍ حسابيِّ (المتحركِّةʪ (

استجابةٍ يميل نحو "موافق"، وفي الترتيب الرابع جاء "سهولة استخدام الذكاء الاصطناعي  
) ʪتجاه استجابة يميل نحو "موافق"،  2.41في تصميم الرسوم المتحركِّة" بمتوسط حسابي (

"تطبيقات  فجاء  الخامس  الترتيب  الرسوم    أما عن  تصميم  لدي مهارات  تنمي  التصميم  
بينما جاء "يؤدي     ) ʪتجاه استجابة يميل نحو " محايد"،2.26المتحركِّة" بمتوسط حسابي (

)  1.97استخدامُها المتكرر إلى جمود في الأفكار" في الترتيب السادس بمتوسطٍ حسابيٍّ (
اء "تؤثر بشكل سلبي في الفنانين  ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد"، وفي الترتيب السابع ج

وعن الترتيب الثامن   ) ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد"، 1.91والإبداع" بمتوسط حسابي (
) ʪتجاه استجابة  1.83جاء "الاعتماد عليها يقلل فرص التفكير المبدع" بمتوسط حسابي (



 
 

)43( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

التصميمات    يميل نحو "محايد"، وجاء في  يمتلك حقوق  التاسع "عدم تحديد من  الترتيب 
) ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد"،  1.76المنفذة ʪلذكاء الاصطناعي" بمتوسط حسابي (

وعن الترتيب العاشر فجاء "كثرة استخدمها يؤدي إلى استنساخ أفكار تصميمات الرسوم  
يل نحو "محايد" وفي الترتيب الحادي  ) ʪتجاه استجابة يم1.71المتحركِّة" بمتوسط حسابي (

بمتوسط   الاصطناعي"  المتحركِّة ʪلذكاء  الرسوم  تصميمات  نتائج  "عدم جودة  عشر جاء 
  ) ʪتجاه استجابة يميل نحو " محايد". 1.67حسابي (

ويمكن تفسيرُ الاتجاه الإيجابي للمبحوثين مستخدمي تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة       
بسبب   الاصطناعي  الذكاء  ʪلذكاء  أفلام  امتلاك  إمكاʭتٍ كبيرة في صناعة  الاصطناعي 

المتحركِّة وزʮدة الإبداع وتقديم   الرسوم  المتحركِّة، فيمكنُ تحسينُ جودة تصميمات  الرسوم 
ʪلذكاء   المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  خلال  من  ويمكن  مذهلة،  مشاهدة  تجربة 

وكذ ʪلجودة،  تتميزُ  متحركةٍ  رسومٍ  أفلام  إنتاجُ  الذكاء  الاصطناعي  استخدامُ  يوفر  لك 
وتطوير   القصص  توليد  في  قويةٌ  أداةٌ  فهو  الميزات،  من  متنوعةً  مجموعةً  الاصطناعي 
السيناريوهات، حيث يمكن لخوارزميات الذكاء الاصطناعي تحليلُ أعمال الكتابة السابقة  

م، وتوفير  وبناء قصة جديدة بناءً على هذه الأنماط، وهذا يسهم في تسريع عملية إنتاج الأفلا
إنشاء نماذج ثلاثية   إنشاء الشخصيات والعوالم الرقمية عن طريق  الوقت والجهد، وكذلك 
الأبعاد للكائنات وتتبع حركتها؛ إذ يمكن للخوارزميات التي تعتمدُ على الذكاء الاصطناعي  
توليد تفاصيل وأشكال دقيقة وتصميم المشاهد والمؤثرات البصرية، ويمكن استخدام تطبيقات  

الخاصة  ت الحركات  تحريك  عملية  تحسين  في  الاصطناعي  ʪلذكاء  المتحركِّة  الرسوم  صميم 
  ʪلشخصيات؛ مما يُسهِّل عملية تصميم شخصيات الرسوم المتحركِّة. 

  



 
 

)44( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

Ϧثير استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي في تصميم    - 7
 : الرسوم المتحركِّة وصناعتها من وجهه نظر المبحوثين 

  ) 9جدول (  
Ϧثير استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي في تصميم  

 الرسوم المتحركِّة وصناعتها من وجهه نظر المبحوثين 
  الرأي                 

 Ϧثير الاستخدام 
 معارض محايد موافق 

 الاستجابة  المتوسط
 %  ك  %  ك  %  ك 

 موافق  2.57 7.1 5 28.6 20 64.3 45 والابتكار زʮدة الإبداع 
زʮدة سرعة إنتاج أفلام الرسوم  

 المتحركِّة
 موافق  2.41 11.4 8 35.7 25 52.9 37

 موافق  2.39 10.0 7 41.4 29 48.6 34 تحسين التفاعل مع المشاهدين 
Ϧثير سلبي في فناني تصميم  
الرسوم الذين يعتمدون على  

 العمل اليدوي 
 موافق  2.36 15.7 11 32.9 23 51.4 36

قلة تكلفة تصميمات الرسوم  
 المتحركِّة

 موافق  2.34 15.7 11 34.3 24 50.0 35

 محايد Ϧ 31 44.3 29 41.4 10 14.3 2.30ثير في القيم الثقافية والفنية
زʮدة انتهاك الملكية الفكرية  
للأعمال المصممة ʪلذكاء  

 الاصطناعي 
 محايد 2.16 18.6 13 47.1 33 34.3 24

تحسين التفاصيل والجودة في  
الرسوم المصممَّة ʪلذكاء  

 الاصطناعي 
 محايد 2.07 17.1 12 58.6 41 24.3 17

  70 جملة من سئلوا 

تشير بياʭتُ الجدول السابق إلى استجاʪت المبحوثين "عينة البحث" حول العبارات       
التي توضح Ϧثير استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي في تصميم  



 
 

)45( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

الرسوم المتحركِّة وصناعتها من وجهه نظر المبحوثين، حيث جاء "زʮدة الإبداع والابتكار"  
) ʪتجاه استجابة يميلُ نحو "موافق"، وجاء "زʮدة  2.57في الترتيب الأول بمتوسط حسابي ( 

) حسابي  بمتوسط  الثاني  الترتيب  في  المتحركِّة"  الرسوم  أفلام  إنتاج  ʪتجاه    ) 2.41سرعة 
بينما جاء "تحسين التفاعل مع المشاهدين" في الترتيب الثالث    استجابة يميل نحو "مواف"، 

) ʪتجاه استجابة يميل نحو "موافق"، وفي الترتيب الرابع جاء "Ϧثير  2.39بمتوسط حسابي (
حسابي   بمتوسط  اليدوي"  العمل  على  يعتمدون  الذين  الرسوم  تصميم  فناني   في  سلبي 

فجاء "قلة تكلفة  ) ʪتجاه استجابةٍ يمي 2.36( الترتيب الخامس  أما عن  "موافق"،  ل نحو 
) ʪتجاه استجابة يميلُ نحو "موافق"،  2.34تصميمات الرسوم المتحركِّة" بمتوسط حسابي (  

)  Ϧ2.30ثير في القيم الثقافية والفنية" في الترتيب السادس بمتوسط حسابي (    بينما جاء " 
انتهاك الملكية الفكرية   ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد"، وفي الترتيب السابع جاء "زʮدة 

) ʪتجاه استجابةٍ يميلُ نحو  2.16للأعمال المصممة ʪلذكاء الاصطناعي" بمتوسطٍ حسابيٍّ (
وعن الترتيب الثامن جاء "تحسين التفاصيل والجودة في الرسوم المصممة ʪلذكاء    "محايد"،

  استجابة يميلُ نحو "محايد".  ) ʪتجاه 2.07الاصطناعي" بمتوسطٍ حسابيِّ (
   



 
 

)46( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

ʪلذكاء    - 8 المتحركِّة  الرسوم  تصميمِ  تطبيقاتِ  استخدامهم  لتجربة  المبحوثين  تقييم 
  الاصطناعي: 

  )  10جدول (
  تقييم المبحوثين لتجربة استخدامهم تطبيقات  
  تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي.

 معارض  محايد  موافق  الرأي
 الاتجاه  المتوسط

 % ك % ك % ك الأبعاد
 موافق  2.44 10.0 7 35.7 25 54.3 38 الوضوح 

 موافق  2.39 7.1 5 47.1 33 45.7 32 الاعتمادية 
 موافق  2.37 10.0 7 42.9 30 47.1 33 الكفاءة 
 موافق  2.36 2.9 2 58.6 41 38.6 27 الحداثة 
 محايد  2.31 15.7 11 37.1 26 47.1 33 التحفيز
  محايد   2.27 11.4 8 50.0 35 38.6 27 الجاذبية

  70 الإجمالي في كل عبارة 

تشير بياʭت الجدول السابق إلى استجاʪت عينة البحث حول العبارات التي توضح       
ʪلذكاء   المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  استخدامهم  لتجربة  المبحوثين  تقييم  أبعاد 

) ʪتجاه  2.44الاصطناعي، حيث جاء بُـعْدُ "الوضوح" في الترتيب الأول بمتوسط حسابي (
افق"، وجاءت نتائج العبارات التي تقيس الوضوح كالتالي: جاء وضوح  استجابة يميل نحو "مو 

الأول   الترتيب  في  المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  المتاحة في  المتحركِّة  الرسوم  خلفيات 
) بمتوسط استجابة يميل نحو موافق، بينما جاء "سهولة فهم خطوات  2.41بمتوسط حسابي (

الرسوم الم الثاني بمتوسط حسابي (استخدام تطبيقات تصميم  الترتيب  )  2.34تحركِّة" في 
ʪتجاه استجابة يميل نحو "موافق"، وجاء في الترتيب الثالث "التصميم ʪلذكاء الاصطناعي  



 
 

)47( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

) ʪتجاه استجابة يميلُ نحو "محايد"، وجاء في الترتيب  2.06صعب التعلم" بمتوسط حسابي (
بمتوسطٍ   المتحركِّة"  الرسومات  المنتجة في تصميمات  استيعاب الأفكار  الرابع "لا أستطيع 

) بعد "الاعتمادية" فجاء في  2.03حسابيٍّ   ) ʪتجاه استجابة يميل نحو محايد، وأما عن 
  ) ʪتجاه استجابة يميل نحو "موافق".  2.39ني بمتوسط حسابي (الترتيب الثا

تنفيذ        أفضل  جاء"  الاعتمادية كالتالي:  بُـعْدَ  تقيسُ  التي  العبارات  نتائجُ  وجاءت 
التصميمات من خلال تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة " في الترتيب الأول بمتوسط حسابي  

) ʪتجاه استجابة يميل نحو "موافق"، بينما جاء" تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء  2.43(
) ʪتجاه  2.11ذا مصداقيةٍ عاليةٍ، وجاءت في الترتيب الثاني بمتوسط حسابي (الاصطناعي 

تصميم   تطبيقات  من  المنفذة  التصميمات  في  أثق  "محايد"، وجاء "لا  نحو  يميل  استجابة 
) بمتوسط حسابي  الثالث  الترتيب  المتحركِّة" في  نحو  1.99الرسوم  يميل  استجابة  ʪتجاه   (

م المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي لا يفي ʪلتوقعات" في الترتيب  جاء  "تصميم الرسو و   "محايد"، 
  ) ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد". 1.87الأخير بمتوسط حسابي (

) ʪتجاه استجابة يميل  2.37وجاء بُـعْدُ "الكفاءة" في الترتيب الثالث بمتوسطٍ حسابيٍّ (     
الرسوم   "تصميم  الكفاءة كالتالي:  بعد  تقيسُ  التي  العبارات  نتائج  "موافق"، وجاءت  نحو 

) ʪتجاه  2.41بتطبيقات التصميم يتميز بكفاءة عالية" في الترتيب الأول بمتوسط حسابي (
تصميم    استجابة  تطبيقات  من  التصميمات  تنفيذ  "سرعة  جاء  بينما  "موافق"،  يميل نحو 

) حسابي  بمتوسط  الثاني  الترتيب  في  المتحركِّة"  نحو  2.21الرسوم  يميل  استجابة  ʪتجاه   (
"محايد", وجاء "التصميمات لا تستطيع توصيل الأفكار للمشاهدين" في الترتيب الثالث  

تجابة يميل نحو "محايد", وجاء بعدُ "إنتاج تصميمات  ) ʪتجاه اس2.17بمتوسط حسابي (
)    1.80الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي بطيء" في الترتيب الأخير بمتوسط حسابي (

  ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد". 



 
 

)48( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

     ) حسابي  بمتوسط  الرابع  الترتيب  في  الحداثة"  بعد"  استجابة  2.36وجاء  ʪتجاه   (
"موافق"، وجاءت نتائج العبارات التي تقيس بعد الحداثة كالتالي: جاء "تصميمات الرسوم  

) ʪتجاه استجابة يميل  2.41المتحركِّة مبتكرة وجديدة" في الترتيب الأول بمتوسط حسابي (  
ب "موافق"،  ʪلذكاء  نحو  المتحركِّة  الرسوم  تصميم  في  الإبداع  عناصر  "تتوفر  جاء  ينما 

) ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد"،  2.27الاصطناعي" في الترتيب الثاني بمتوسط حسابي (  
الثالث   وجاء "تصميمات الرسوم المتحركِّة المنفذة ʪلذكاء الاصطناعي عادية" في الترتيب 

الرسوم  ) ʪتج2.03بمتوسط حسابي (   "تصميمات  استجابة يميل نحو "محايد"، وجاء  اه 
) ʪتجاه استجابة  ʪ1.74لذكاء الاصطناعي تقليدية" في الترتيب الأخير بمتوسط حسابي (

  يميلُ نحو "محايد". 
) في الترتيب الخامس ʪتجاه استجابة  2.31وعن بعد "التحفيز" فجاء بمتوسط حسابي (     

بعْدُ    يميل نحو "محايد"،  بعد الاعتمادية كالتالي: جاء  تقيس  التي  العبارات  نتائج  وجاءت 
"الأفلام المنفذة من خلال تطبيقات تصميم الرسوم شيقة وممتعة" في الترتيب الأول بمتوسط  

) ʪتجاه استجابة يميل نحو "موافق"، بينما جاء "التصميمات المنفذة من  2.34حسابي (
ا ʪلذكاء  التصميم  تطبيقات  حسابي  خلال  بمتوسط  الثاني  الترتيب  في  قيمة"  لاصطناعي 

) ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد"، وجاء بعُد "تجربة المشاهدين لتصميمات الرسوم  2.11(
) ʪتجاه استجابة  1.97الترتيب الثالث بمتوسط حسابي (  من خلال التطبيقات سلبية " في

الترتيب  و   يميل نحو "محايد"، الاصطناعي رديءٌ" في  ʪلذكاء  المصمم  النهائي  "المنتج  جاء 
  ) ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد". 1.94الأخير بمتوسط حسابي (

      ) حسابي  بمتوسطٍ  فجاء  "الجاذبية"  بعد  ʪتجاه  2.27وعن  السادس  الترتيب  في   (
استجابة يميل نحو "محايد"، وجاءت نتائج العبارات التي تقيس بعد الجاذبية كالتالي: جاء  
بمتوسطٍ حسابيٍّ   الأول  الترتيب  في  المتحركِّة"  الرسوم  تصميم  تطبيقات  استخدام  "سهولة 



 
 

)49( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

الرسوم  2.37( تصميم  جمالية  "ارتفاع  جاء  بينما  "موافق"،  نحو  يميل  استجابة  ʪتجاه   (
) ʪتجاه استجابة  ʪ2.19ستخدام الذكاء الاصطناعي" في الترتيب الثاني بمتوسط حسابي (

يميل نحو "محايد"، وجاء "واجهة استخدام التطبيق صعبة الاستخدام ʪلنسبة لي" في الترتيب  
بمتوسط   (الثالث  "التصميمات  1.90حسابي  يميل نحو "محايد"، وجاء  ) ʪتجاه استجابة 

حسابيٍّ    بمتوسط  الأخير  الترتيب  في   " ضعيفة  جودة  ذات  الاصطناعي  ʪلذكاء  المنفذة 
  ) ʪتجاه استجابة يميل نحو "محايد". 1.74(

ويمكن تفسير ذلك بسبب أن توفير عناصر تجربة المستخدم في تطبيقات تصميم الرسوم       
التطبيقات   في  وفوائد  ميزاتٍ  الاصطناعي  الذكاء  يوفر  إذ  الاصطناعي؛  ʪلذكاء  المتحركِّة 
المستخدم   احتياجات  تلبية  تحاول  من كوĔا  المتحركِّة  الرسوم  مصممي  من  للمستخدمين 

قديم تجارب إيجابية ومميزة من استخدام التطبيق، وتقوم ʪلمحافظة على  بشكل كبير؛ đدف ت 
رضا المستخدم للمنتجات التي يتم تصميمُها من خلال التطبيقات؛ وذلك لأهمية عناصر  
تجربة المستخدم الإيجابية ʪلنسبة للمستخدمين؛ فيجب أن تكون ضمن أولوʮت تطبيقات  

ترتقي إلى توقعات مستخدميها من المصممين، فمن    تصميم الرسوم المتحركِّة، كما يجب أن
  يحقق الاستخدام الأمثل و أن يكون التطبيق مفيدًا للمستخدم،  أساسيات تجربة المستخدم  

ʪلذكاء   المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  لمستخدمي  الوضوح  توفيرَ  فإن  لذلك  لهم؛ 
الاصطناعي يضمنُ استمرارية الاستخدام، والاعتمادية عليها بشكلٍ كبيرٍ في تصميم الرسوم  

وفقًا لنتائج الجدول  -المتحركِّة،  ويجب أن تتوفر الكفاءة والحداثة في الأفكار المختلفة؛ لأĔما  
توفرها،    -سابقال المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  مستخدمو  يفضل  التي  الأبعاد  من 

سوم المتحركِّة التي يتم تصميمُها  ʪلإضافة إلى التحفيز والجاذبية في الشكل النهائي لأفلام الر 
  ʪلذكاء الاصطناعي.  

  



 
 

)50( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  اختبار صحةِ الفروض:   -(ب) 
توجد علاقةٌ ذاتُ دلالة إحصائية بين معدل استخدام المبحوثين    - الفرض الأول    

  لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي واتجاهاēم نحوه: 
  ) 11جدول (

نتائج معامل ارتباط بيرسون لبيان دلالة العلاقة بين معدل توجد علاقة ذات دلالة   
المبحوثين لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء  إحصائية بين معدل استخدام 

  الاصطناعي واتجاهاēم نحوه 
ات   الدلالة  المعنوية  مُعَدَّل الاستخدام المتغيرِّ

 الاتجاه نحو التطبيقات 
 العدد

معامل  
 غير دالة  R 0.247الارتباط 

70 0.140 

ــابق إلى         عدم وجود علاقة ذات دلالة  تشـــــــير نتائج اختبار "بيرســـــــون" في الجدول الســـــ
ــوم المتحركِّة ʪلذكاء   ــــــتخدام المبحوثين لتطبيقات تصــــــــــميم الرســــــــ ــــــائية بين معدل اســــ إحصــــ

ــطناعي واتجاهاēم نحوه ــ ــــ )، وهي قيمةٌ غير دالةٍ  R) ="0.140، حيث بلغت قيمة "الاصــــ
إحصــــــائيčا عند أي مســــــتوى دلالة؛ مما يدلُّ على عدم صــــــحة هذا الفرض؛ وʪلتالي القبول  

  بصيغة الفرض الصفري. 
بسبب وجود بعض العيوب التي تظهر من الاستخدام التي قد تؤثر  ويمكن تفسير ذلك       

في اتجاهات المبحوثين، منها: التكلفة الكبيرة، وأهمها أن النسخة التجريبية من تطبيقات  
تصميم الرسوم المتحركِّة محدودةٌ للغاية، وتوجد مشكلاتٌ تتعلق بحقوق الملكية؛ فالصور التي  

للمستخدم بنسبة  يتم إنشاؤها ʪستخدامه ليست مِ  %، أي يمكن استخدامُها  100لكاً 
لكن مع بعض القيود، وتوجد قواعدُ مرتبطة ʪلمحتوى، مثل الصور التي تحتوي على عنف،  



 
 

)51( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

اتجاهات   في  سلبي  بشكل  تؤثر  قد  التي  والأمان  ʪلخصوصية  المرتبطة  المشكلات  وبعض 
  المبحوثين. 

المبحوثين  توجد علاقة ذات دلالة إحصائية بين معدل استخدام    - الفرض الثاني     
الاصطناعي   ʪلذكاء  المتحركِّة  الرسوم  تصميم  الاستخدام  لتطبيقات  تجربة  ومستوى 

  لديهم: 
  )  12جدول (

المبحوثين  نتائج معامل ارتباط بيرسون لبيان دلالة العلاقة بين معدل استخدام 
ومستوى تجربة الاستخدام  لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي 

  لديهم 
 الدلالة  المعنوية  معدل الاستخدام المتغيرات 

 مستوي تجربة الاستخدام 
 العدد

معامل  
 R 0.834الارتباط 

عند دالة 
0.01 

70 0.026 

ــابق إلى عدم وجود علاقة بين معدل         ــــير نتائج اختبار "بيرســــــــون" في الجدول الســــــ تشــــ
ومســتوى تجربة  المبحوثين لتطبيقات تصــميم الرســوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصــطناعي  اســتخدام  

ـــائيčا  )، وهي قيمة غير دالة  R) ="0.026الاســـــــتخدام لديهم، حيث بلغت قيمة " إحصــــ
ـــــيغة   ـــــتوى دلالة؛ مما يدلُّ على عدم صـــــــــحة هذا الفرض؛ وʪلتالي القبول بصــــ عند أي مســــ

  الفرض الصفري.
الثالث توجد علاقة ذات دلالة إحصائية بين مستوى تجربة استخدام تطبيقات    -الفرض 

  تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي وبين اتجاهات المبحوثين نحوه: 
  



 
 

)52( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

    )13(جدول  
نتائج معامل ارتباط بيرسون لبيان دلالة العلاقة بين مستوى تجربة استخدام تطبيقات  

  تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي وبين اتجاهات المبحوثين نحوه. 

ات   المتغيرِّ
مستوي تجربة 

 الاستخدام 
اتجاه 
 العلاقة 

 الدلالة  المعنوية 

 الاتجاه نحو التطبيقات 
 العدد

معامل  
 0.000 طردية  Rالارتباط 

دالة عند 
0.01 

70 0.552** 

تشــــير نتائج اختبار "بيرســــون" في الجدول الســــابق إلى وجود علاقة بين مســــتوى تجربة        
ــطناعي وبين اتجاهات المبحوثين   ــوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصـ اســـتخدام تطبيقات تصـــميم الرسـ

)، وهي قيمة دالة إحصائيًا عند مستوى دلالة=  R) ="0.552نحوه، حيث بلغت قيمة "
  ؛ مما يدل على صحة هذا الفرض؛ وʪلتالي القبول بصيغته.0.01

المتحركِّة        الرسوم  تصميم  تطبيقات  استخدام  تجربة  مستوى  ϥن  ذلك  تفسير  ويمكن 
الذكاءُ   يوفرها  التي  الميزات  بسبب  المبحوث  اتجاهات  في  يؤثر  قد  الاصطناعي  ʪلذكاء 
الاصطناعي في تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة، حيث يستطيع المبحوثون إنشاء رسومات  

لٍ لهم، ويضاف إلى ما سبق إمكانيةُ إنشاء رسومٍ ثنائيةِ الأبعاد  متحركة ϥي أسلوب مفضَّ 
ϥي أسلوب رسمٍ مفضل للمستخدمين، وإنشاء تصاميم ثلاثية الأبعاد، ودمج الأساليب  

  وأنماط التصميم المختلفة بسهولةٍ ويسرٍ. 
  
  



 
 

)53( 
 

  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

دلالة إحصائية بين أسباب استخدام المبحوثين  توجد علاقة ذات    -الفرض الرابع     
  لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي، واتجاهاēم نحوه: 

    )14جدول (
نتائج معامل ارتباط بيرسون لبيان دلالة العلاقة بين أسباب استخدام المبحوثين  

  الاصطناعي، واتجاهاēم نحوه لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء  

 أسباب الاستخدام  المتغيرات 
اتجاه 
 العلاقة 

 الدلالة  المعنوية 

 الاتجاه نحو التطبيقات 
 العدد

معامل  
 0.000 طردية  Rالارتباط 

دالة عند 
0.01 

70 0.494** 

ـــــــون" في الجدول الســـــــــــابق إلى وجود علاقة بين أســـــــــــباب         تشـــــــــــير نتائج اختبار "بيرســــ
ــميم الرســــــوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصــــــطناعي، واتجاهاēم   ــتخدام المبحوثين لتطبيقات تصــــ اســــ

)، وهي قيمة دالة إحصائيًا عند مستوى دلالة=  R) ="0.494نحوه، حيث بلغت قيمة "
  ؛ مما يدل على صحة هذا الفرض؛ وʪلتالي القبول بصيغته.0.01

ويمكن تفســــير تلك النتيجة ϥن أســــباب اســــتخدام تطبيقات تصــــميم الرســــوم المتحركِّة        
ـــــــــتخدام؛ مما يجعلها في متناول  تؤثر في اتجاه المبحوثين حيث توفر التطبيقات   ـــــهولة الاسـ ــــ سـ

ا بتنوع أنماط وϦثيرات متنوعةٍ، وهي إحدى أكثر   ــً ــتوʮت المهارة، ويتميز أيضـــــــــــ جميع مســـــــــــ
الميزات جاذبيةً، ويوُجد كثيرٌ من قوالب التعديل الجاهزة التي توفر فرص الإبداع، ويســـــتطيع  

ـــومات كرتونية،   مصــــمم الرســــوم المتحركِّة ʪســــتخدام التطبيقات تحويل الجســــم ʪلكامل لرسـ
ويمكن اســــتخدامها مع رســــومٍ أخرى لتكوين مقاطع رســــوم متحركة. وتوفر التطبيقات كثيراً  

للشـــــــــــــخصـــــــــــــيات الكرتونية؛ وبذلك يضـــــــــــــمن الذكاء    من التخطيطات البســـــــــــــيطة والرائعة
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

ــيل الرئيســــــة،   ــتخدمين أن يحافظ على إخراج الرســــــوم المتحركِّة ʪلتفاصــــ ـــ الاصــــــطناعي للمسـ
ــهم ــرʮً؛ مما يسُـ ــومٍ متحركة كرتونية مذهلة بصـ ــميمُ رسـ في    ووضـــوح النتيجة النهائية؛ وهي تصـ

  التأثير الإيجابي في اتجاهات المستخدمين نحوها.
      ) دراسة  مع  النتيجة  هذه  أن  Wang&Zhong,2024وتتفق  على  أكدت  حيث   (

استخدام الذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّة يحُدث ثورةً في صناعة أفلام الرسوم  
  . المتحركِّة

حيث أكدت    )Jahromi & Ghazinoory, 2024(مع دراسة    كما تتفق هذه النتيجة      
  نحو توظيف الذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّة.   على الاتجاه الإيجابي لرأى الخبراء 

توجد علاقة ذات دلالة إحصائية بين Ϧثيرات استخدام تطبيقات    - الفرض الخامس     
  تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي وبين اتجاهات المبحوثين نحوه: 

  ) 15(جدول  
نتائج معامل ارتباط بيرسون لبيان دلالة العلاقة بين Ϧثيرات استخدام تطبيقات   

  تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي وبين اتجاهات المبحوثين نحوه 

ات  اتجاه  Ϧثيرات الاستخدام المتغيرِّ
 الدلالة  المعنوية  العلاقة 

 الاتجاه نحو التطبيقات 
 العدد

معامل  
الارتباط  

R  دالة عند  0.000 طردية
0.01 

70 0.603 
 ** 

تشير نتائج اختبار "بيرسون" في الجدول السابق إلى وجود علاقة بين Ϧثيرات استخدام      
ــطناعي وبين اتجاهات المبحوثين نحوه،   ـــ ــــ ــــــوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصـ ــميم الرســــ تطبيقات تصــــــــ
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

ــائياً عند مســــــــــــــتوى دلالة=  R) ="0.603حيث بلغت قيمة " )، وهي قيمة دالة إحصــــــــــــ
  ؛ مما يدل على صحة هذا الفرض؛ وʪلتالي القبول بصيغته.0.01

ـــــــــــة مع  وتتفق هـذه النتيجـة       ، حيـث أكـدت على التـأثيرات  (Waheed, 2023)  دراســــ
ــميم  الإيجابية   ــطناعي في تصــــ ـــ ــميم الرســــــوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصـ ــتخدام تطبيقات تصــــ لاســــ

  ، وأĔا قادرةٌ على مساعدة المصممين في إنشاء حلول أكثر ابتكاراً وفعالية. الرسوم المتحركِّة
)، حيث أكدت على أن الذكاء  2023آية فؤاد (  دراســـة  مع  تتفق هذه النتيجةكما         

الاصـطناعي سـاعد مصـممي الرسـوم المتحركِّة في تحسـين إنتاج الرسـوم المتحركِّة وتقليل عدد 
  ساعات الإنتاج وتوفير التكلفة.

ا مع دراســــــــــــــة         ، حيث ركزت  )Sharma& Juyal, 2023(وتتفق هذه النتيجة أيضــــــــــــــً
النتائج فيها على أن Ϧثيرات الذكاء الاصــطناعي في تصــميم الرســوم المتحركِّة توفر لمصــممي 
ـــــــــوم المتحركِّــة التي تتطلــبُ الإبــداع   ــــ ـــــــــوم المتحركِّــة التركيزَ على جوانــب أخرى من الرسـ ــــ الرسـ

  والموهبة.
السادس     متوسطات    - الفرض  بين  إحصائية  دلالة  ذات  فروق  درجات  توجد 

ʪلذكاء   المتحركِّة  الرسوم  تصميم  لتطبيقات  استخدامهم  تجربة  مستوى  في  المبحوثين 
إʭت"، وطبيعة    –الاصطناعي نتيجة اختلافهم في المتغيرات الديموغرافية (النوع "ذكور

  "، سنوات الخبرة):   أكاديميين  -مصممين  العمل "
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  ) 16جدول (
لدلالة الفروق بين متوسطات درجات المبحوثين في مستوى   Testنتائج اختبار (ت)  

تجربة استخدامهم لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي من حيث  
  النوع 

الانحراف   المتوسط العدد  اĐموعات   المقياس
 قيمة ت  المعياري 

درجة 
 الدلالة المعنوية الحرية 

مستوي  
تجربة  

 الاستخدام

 0.599 2.00 40 ذكور
1.340 68 0.209  

 
غير  
 0.858 2.23 30 إʭث  دالة

تشــير نتائج اختبار "ت" في الجدول الســابق إلى عدم وجود فرق ذات دلالة إحصــائية        
بين متوسطات درجات المبحوثين في مستوى تجربة استخدامهم لتطبيقات التصميم ʪلذكاء  

ــــــطنـاعي من حيـث النوع، حيـث بلغـت قيمـة "ت" ( ــــ )، وهي قيمـةٌ غير دالة  1.340الاصــــ
  إحصائيًا عند أي مستوى دلالة.

  )  17جدول (
لدلالة الفروق بين متوسطات درجات المبحوثين في مستوى    Testنتائج اختبار (ت) 

تجربة استخدامهم لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي من حيث  
  طبيعة العمل 

الانحراف   المتوسط العدد  اĐموعات   المقياس
 المعياري 

قيمة  
 "ت" 

درجة 
 الدلالة المعنوية الحرية 

مستوي  
تجربة  

 الاستخدام

 0.785 2.17 35 أكاديميون 
غير   0.414 68 0.822

 0.664 2.03 35 مصممون  دالة
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

تشير نتائج اختبار "ت" في الجدول السابق إلى عدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية        
بين متوســطات درجات المبحوثين في مســتوى تجربة اســتخدامهم لتطبيقات تصــميم الرســوم  

)  0.822المتحركِّة ʪلذكاء الاصـطناعي من حيث طبيعة العمل، حيث بلغت قيمة "ت" (
  عند أي مستوى دلالة؛ وʪلتالي القبول ʪلفرض الصفري. وهي قيمة غير دالة إحصائياً 

  )  18جدول (
  لبيان دلالة الفروق بين  one- way ANOVAتحليل التباين أحادي الاتجاه  

  المبحوثين من حيث سنوات الخبرة 

 مصدر التباين  المقياس
مجموعات  
 المربعات

درجة 
 الحرية 

متوسط  
مجموع  
 المربعات

قيمة  
 "ف" 

 الدلالة

مستوي  
تجربة  

 الاستخدام

 1.151 2 2.302 بين اĐموعات 

2.268 0.111 
داخل  

 اĐموعات 
33.998 67 0.507 

 ___ 69 36.300 اĐمــوع 

ــابق    one- way ANOVAتشـــير نتائج تحليل التباين أحادي الاتجاه         في الجدول السـ
إلى عدم وجود دلالة إحصائية للفروق بين متوسطات درجات المبحوثين من حيث سنوات  

) وهي قيمــة غير دالــة عنــد أي من  2.268الخبرة، حيــث جــاءت قيمــة اختبــار "ف"= (
  مستوʮت الدلالة المقبولة إحصائيًا.

ويمكن تفسير ذلك ϥن الميزات التي توفرها تطبيقاتُ تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء       
سهولة   بسبب  لاستخدامها  معنية  عمل  طبيعة  أو  معينة  خبرةً  تتطلبُ  لا  الاصطناعي 
الاستخدام التي تتميز đا تطبيقاتُ تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي، وقدرēا  

ال تصميم  من  على  التطبيقات كثيرٍ  وتوفير  فقط،  نصيٍّ  وصفٍ  على  بناءً  شخصيات؛ 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

ويمكن تصميمُ رسومٍ متحركة    الأصوات الكرتونية المركبة القابلة للتكيف مع سياقات متنوعة، 
  ، مبتكرة ʪستخدام تعبيرات جسم الإنسان دون الحاجة إلى أي جهد من خلال التطبيقات 

  ،ʭًلذكاء الاصطناعي مجاʪ ويستطيع المستخدمون بسهولةٍ تعديلَ مقاطع الفيديو المتحركِّة
وقص اللقطات وتعديلها، وإضافة Ϧثيرات متحركة، ومؤثرات الرسوم المتحركِّة المتنوعة وتغيير  

الاصطناعي، حيث إنشاؤها ʪلذكاء  تم  التي  النصوص  يتم من خلالها    الخلفيات وتعديل 
  إنتاجُ أفلام الرسوم المتحركِّة بشكل إبداعيٍّ بسهولةٍ ويسرٍ. 

  النتائج التحليلية:   -)(ʬنياً 
ʪلذكاء        المتحركِّة  الرسوم  تصميم  تطبيقات  ميزات  أهم  تحديد  التحليل  يستهدف 

وهي:  البحث  عينة   ،Midjourney)  ،Vidnoz AI  ،Deep motion  الاصطناعي 
FlexClip  ،Toon Me  نتائج التحليل ما  )، وذلك أبرز  بعد تحليل محتواها كيفيًا، ومن 

  : يلي
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

1-Midjourney :  
  ) Midjourneyعناصر تحليل (أهم  )19جدول (

  Midjourney  العناصر 

العناصر الشكلية 
  

  المعلومات الأساسية 

يقدم خدمات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي وهي  
للمستخدمين ϵنشاء   السماحُ  إبداعية يمكن من خلالها  تعد منصة 
عوالم وشخصيات وصور ورسوم متحركة فريدة من خلال استخدام 

  . أوصافٍ نصيةٍ قصيرةٍ 

  طريقة الاستخدام

إلى   -Midjourney Discord  2إلى    الانضمام  -1 الانتقال 
يقوم الذكاء -imagine  .4استخدام الأمر-Midjourney  .3 بوت

المتحركِّة. الرسوم  تصميمات  ϵنشاء  تصميم -5الاصطناعي  إنشاء 
الأمر ʪستخدام  الاصطناعي،  ʪلذكاء  متحركة    imagine رسوم 

لتحسين الرسوم المتحركِّة أو استبدالها -6.متبوعًا بوصف نصي قصير
سيُنشئ الذكاء الاصطناعي التصميم بسرعة عالية، بحيث يمكن بعد 

المتوفرة لتحسين     "V" أو  "U" ذلك تعديل مظهرها ʪستخدام خيارات
  الصورة أو تعديلها. 

تصميم الواجهة 
وتصميم الصفحات 

  الفرعية 

) ميد  لمعمل  معلومات  الرئيسة  الصفحة  ) Midjourneyتحتوي 
على الخدمات المقدمة، وأيقونةً لتسجيل حساب، وأيقونة عن البحث 

  وإدارة اĐتمع الخاص ʪلتطبيق، وأيقونة عن المشرفين والموجهين.
  المختلفة. يعتمد بشكل كبير على استخدام اللون الأسود ودرجاته    استخدام الألوان 

ف 
الأهدا

  

  يهدف إلى: 
استخدام بشكل سهل وبدون تعقيدات والاشتراك حتى يمكن الاستفادة من الخدمات    .1

  التي يستطيع تقديمها. 
  25مجاني؛ مما يسمح للمستخدمين ʪلقيام بما يقرب من   Midjourney Bot . استخدام2

  تصميمًا. 
  بتصميمها. . تقديم وصف نصي للشخصية التي تفضل القيام 3
  . تحديد تفاصيل الشخصية (المواصفات، والملابس). 4
  . يستطيع توليد صور ثنائية أو ثلاثية الأبعاد. 5
  . يمكن من خلاله تحويل صور حقيقية إلى شخصيات كرتونية احترافية. 6
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  Midjourney  العناصر 
تقنيات الذكاء الاصطناعي المستخدمة 

  تعلم الآلة   
معالجة اللغة   لا يوجد

  الطبيعية 

الشبكات العصبية  
  الاصطناعية 

تعتمدُ هذه التقنية على نماذج تكنولوجية تحاكي هيكل الشبكات 
العصبية في الدماغ البشري ووظائفها؛ وʪلتالي تكون قادرةً على فهم 
البياʭت البصرية بشكل متقدم في مجال الرسوم المتحركِّة، ويُستخدم 
الألوان   لتحليل  العصبية  الشبكات  على  المبني  الاصطناعي  الذكاء 

مم ʪلتعقيد  والأشكال؛  تتميزُ  رسومٍ  تصميمات  إنتاج  من  يمكنه  ا 
  والتفاصيل الدقيقة. 

تجربة المستخدم
  

  يمكن من خلاله إنتاج تصميمات عالية الوضوح.   الوضوح 
  يسهل استيعاب التصميمات المنفذة من خلاله.   الكفاءة 

  الرسوم المتحركِّة. يتوفر مصداقية عالية في تصميم   الاعتمادية 

فيها   الجاذبية  وتتوفر  المتحركِّة  والرسوم  للصور  مختلفة  ترشيحات  تتوفر 
  الجاذبية. 

  التصميم مميز ذو جودة عالية.   التحفيز 
  تتوفر تصميماتٌ مبتكرَة لشخصيات الرسوم المتحركِّة.   الحداثة 

ت والمعوقات 
ʮالتحد

 

ومعلومات الجهة المالكة للتطبيق، ويعتمد نقص بياʭت التطبيق    البياʭت 
  التطبيق على اللغة الإنجليزية فقط.

التحدʮت 
  الأخلاقية 

يتم تحويلُها إلى رسوم   التي  الشخصية،  الصور  إمكانية استخدام 
  كارتونية ʪلذكاء الاصطناعي، مع عدد تحديد معايير تحكم ذلك.

القيمة المضافة 
 

  متحركة للرسوم المتحركِّة بشكل مميز. يسهم في إنشاء خلفيات  -1
  ينتج شخصيات الرسوم المتحركِّة بجودة عالية.  -2
يضيف تعبيرات خيالية متنوعة للشخصيات؛ مما يجعله مفضلاً لدى مصممي الرسوم   -3

  المتحركِّة. 
  يمكن من خلاله إضافةُ تعبيراتٍ عاطفية للشخصيات الكرتونية.  -4
  مجموعة صور ϥساليب مختلفة تظهر في اختيارات الاستخدام. يستطيع المصمم دمجَ  -5
  الاهتمام بشكلٍ كبيرٍ بجمالية الصور المولَّدة من خلاله.  -6
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

     ) أن  الجدول  نتائج  من  بفضل  Midjourneyيتضح  المستخدمين  استطاع جذب   (
واجهة الاستخدام السهلة، واĐتمعات النشطة والمفتوحة المصدر المتوفرة من خلاله، وتتميز  
  ʮسلوبٍ زخرفيٍّ وجميل يستحضر أجواءَ الفانتازϥ تصاميم الرسوم المتحركِّة التي يتم إنشاؤها

ت  لا  يتميزُ بميزاتٍ  إلى كونه  العلمي، ʪلإضافة  تصميم  والخيال  تطبيقات  من  توفر في كثيرٍ 
الواقعَ،   إنشاء صور فوتوغرافية تحاكي  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي مثل: إمكانية 

  Midjourney  العناصر 
التفاعل مع المستخدمين 

 

  يتمز التطبيق بسهولة الاستخدام.   سهولة الاستخدام 

التفاعل مع  
  المستخدمين 

في  خطأ  وجود  حالة  في  المستخدمين  مع  التطبيق  يتفاعل 
  الاستخدام. 

قدرته على فهم  
  يستطيع تحديد طلبات المصممين، ولكن ʪللغة الإنجليزية فقط.  طلبات المستخدمين 

التكامل مع الأنظمة 
التكامل مع أدوات  

أخرى داخل  
  التطبيق 

داخل  في  التصميم  أدوات  من  أداة  من  أكثر  استخدام  يمكن 
  التطبيق. 

التكامل مع مواقع 
  أو برامج خارجية 

تصميمات الرسوم المتحركِّة المولدة يمكن أن تُستَخدم مع أي برامج 
  أو تطبيقات تصميم أخرى. 

الخصوصية والأمان 
خصوصية    

  لا توجد في التطبيق معلوماتٌ حول خصوصية المستخدمين.   المستخدمين 

أمن بياʭت 
  المستخدمين. لا توجد في التطبيق معلومات حول أمن بياʭت   المستخدمين 

اتباع المعايير  
  القانونية والأخلاقية 

صور   لاستخدم  والأخلاقية  القانونية  للمعايير  معلومات  تتوفر 
  تحتوي على عنف.
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

حيث ينشئ صوراً فائقة الوضوح لدرجة تضفي مساحةً من الواقعية في التصميمات المنفذة  
  من خلاله. 

ل المبحوثون أكاديميون،        وتتفق نتائجُ الجدول السابق مع نتائج الدراسة الميدانية؛ إذ يفُضِّ
ومصممين ميزاتِ تحويل الصور إلى رسومٍ متحركة توفرها تطبيقاتُ تصميم الرسوم المتحركِّة  

  ʪلذكاء الاصطناعي.  
2 -)Vidnoz AI :(  

  ) 20جدول (
  ) Vidnoz AIأهم عناصر تحليل ( 

عناصر  
  التحليل

Vidnoz AI  

العناصر الشكلية 
  

المعلومات  
  الأساسية

) أحد أدوات الذكاء الاصطناعي المستخدمة في تصميم  Vidnoz AIيعُدّ (
وهي ميزةٌ رئيسةٌ،    )،AI Cartoon Generatorالرسوم المتحركِّة، ويعتمد على (

حيث يعتمد عليها مصممو الرسوم المتحركِّة لتحويل الصور العادية إلى صور  
  كرتونية ورسوم متحركة بسهولة.  

  طريقة الاستخدام 

 تحميل الصور أو كتابة نص وصفي لها.   - 2إ نشاء حساب.    -   1
  . الضغط على زر إنشاء  - 3
  4 -   ًʭتنزيل الصور الكرتونية مجا.  

  إنشاء فيديو للرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي.   - 5

تصميم الواجهة  
وتصميم الصفحات  

  الفرعية

الصفحة الرئيسة، مثل أيقونة المميزات  تتكون من عدة معلومات مهمة في  
وعناصر   والأسعار  الاستخدام،  وحالات  للتصميم،  مجانية  أدوات  وأيقونة 
للأعمال وروابط لتسجيل حسابٍ، وأيقونة لإنشاء فيديو في دقائ لمدة عشر  

  دقائق كتجربة مجانية. 
  ʪللون الأسود. يستخدم اللون الأبيض والبنفسجي والكتابة    استخدام الألوان
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

عناصر  
  التحليل

Vidnoz AI  
ف 

الأهدا
 يحقق عدة أهداف:   

   إمكاʭت العرض السريع للمحتوى.   - 3يتميز ʪلسرعة والفعالية.    - 2استخدام مجاني ومدفوع.   -1
الاصطناعي.    - 4 ʪلذكاء  متحركة  رسوم  إلى  تحويلها  قبل  الصور  تحليل  سهولة    - 5يستطيع 

  الاستخدام. 

تقنيات الذكاء الاصطناعي المستخدمة  
الشبكات العصبية    

  الاصطناعية 
  

  لا يوجد
معالجة اللغة 

  الطبيعية 

  تعلم الآلة 

تعلم الآلة” تعتبر وسيلة قوية لتعزيز فن الرسوم المتحركِّة، وتعتمدُ هذه التقنية  “
وتحليلها، ثم   البياʭت  استيعاب  الاصطناعي على  الذكاء  قدرة  تعديل  على 

سلوكها بناءً على هذه البياʭت، ويمكن للذكاء الاصطناعي المبني على تعلم  
الآلة أن يتُعلم من أعمال فنية سابقة، ويطوّر مهاراته ʪستمرار؛ مما يتيح تحسين  

  أدائه في إنتاج رسوماتٍ متحركةٍ أصليةٍ ومبتكرةٍ. 

تجربة المستخدم 
  

  رسومات متحركة وفيديوهات متحركة سهلة التعلم. تظهر قدرته على إنتاج    الوضوح 
  يحقق التصميم أهدافه بكفاءة.     الكفاءة 

  الاعتمادية 
يتميز بمعدلات استخدام عالية؛ مما يؤكد اعتمادية مصممي الرسوم المتحركِّة  

  علية. 
  يستطيع إنتاج مقاطع فيديو قصيرة متحركة بجاذبية عالية.   الجاذبية
  تصميمات الرسوم المتحركِّة المولدة شيقة ومتميزة.   التحفيز

  الحداثة 
التقليدية   تكون الأفكار المولدة في الرسوم المتحركِّة جديدة مقارنة ʪلأفكار 

  بصورةٍ دائمةٍ. 

التحد 
ت  

ʮ تʭتتوفر معلوماتٌ عن الشركة المنفذة.   نقص البيا  
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

عناصر  
  التحليل

Vidnoz AI  

التحدʮت  
  الأخلاقية

  معلومات عن التحدʮت الأخلاقية للمستخدمين. لا تتوفر  

القيمة المضافة
 يتوفر خيارات متنوعة لتصميم الرسوم المتحركِّة المفضل.   - 1 

 وبجودة قياسية.   .3Dتحويل الصور العادية إلى صور كرتونية بتقنية    - 2
 .إنشاء الرسوم الكرتونية مع فلاتر الأنمي  - 3
 .الكرتونية المركبة القابلة للتكيف مع سياقات متنوعةيوفر كثيراً من الأصوات    - 4
  . إنشاء مقاطع الرسوم المتحركِّة بلغات متعددة، منها اللغة العربية   - 5

التفاعل مع المستخدمين 
  يتمز بسهولة الاستخدام.   سهولة الاستخدام 

التفاعل مع  
  المستخدمين 

  استفسارات. يتفاعل التطبيق مع المستخدمين والرد على أي  

قدرته على فهم 
طلبات  

  المستخدمين 
  يستطيع تحديد طلبات المصممين ʪللغة العربية واللغة الإنجليزية. 

التكامل مع الأنظمة الأخرى
 

التكامل مع أدوات  
أخرى داخل  

  التطبيق 
  يمكن استخدام أكثر من أداة من أدوات التصميم داخل التطبيق. 

التكامل مع مواقع  
  برامج خارجية أو  

أو  برامج  أي  مع  تستخدم  أن  يمكن  المولدة  المتحركِّة  الرسوم  تصميمات 
  تطبيقات تصميم أخرى. 

الخصوصية  
والأمان 

خصوصية    
  المستخدمين 

يؤكد التطبيق على توفر خصوصية عالية في أثناء الاستخدام، ويؤكد على عدم  
الاصطناعي لأي أغراض  استخدام الصور والرسوم الكرتونية المولدة ʪلذكاء  

  أخرى. 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

المتحركِّة        الرسوم  فيديوهات  تصميم  على  بقدرته  يتميزُ  أنه  الجدول  نتائج  من  يتضح 
٪ بنسبة  بشكل سهل وسريع ومجاني  الاصطناعي  تكلفة، ويمكن    ، ʪ100لذكاء  وبدون 

المستخدمون   ويستطيع  المختلفة،  التصميم  قوالب  بين  الاختيارُ  المتحركِّة  الرسوم  لمصممي 
بسهولة تعديل مقاطع الفيديو المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي مجاʭً، وقص اللقطات وتعديلها،  

الخ وتغيير  المتنوعة،  المتحركِّة  الرسوم  ومؤثرات  متحركة،  Ϧثيرات  وتعديل  وإضافة  لفيات، 
النصوص التي تم إنشاؤها ʪلذكاء الاصطناعي، وتسهم أداةُ تصميم الرسوم المتحركِّة المتوفرة  

إنشاء شخصي الشخصية، وتحويل الخلفيات إلى رسومٍ  من خلاله في  ات الأنمي، والصور 
  متحركةٍ مصممة ʪلذكاء الاصطناعي عن طريق تحليل الصور والرسوم. 

البحث        المبحوثين عينة  الميدانية على  الدراسة  نتائج  السابق مع  نتائجُ الجدول  وتتفقُ 
  (مصممين، وأكاديميين)، وميزات تغير الخلفيات المتحركِّة وتصميمها ʪلذكاء الاصطناعي. 

  
  
  
  
  
  

عناصر  
  التحليل

Vidnoz AI  

أمن بياʭت  
  المستخدمين 

  . لا توجد معايير محددة عن معلومات آمن بياʭت المستخدمين 

اتباع المعايير  
  القانونية والأخلاقية 

  لا تتوفر معلوماتٌ للمعايير القانونية والأخلاقية. 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

3 -  )Deep motion :(  
  ) 21جدول (

  ) Deep motionأهم عناصر تحليل ( 

عناصر  
  التحليل

Deep motion  

العناصر الشكلية 
  

  المعلومات الأساسية

يعمل ʪلذكاء الاصطناعي ويستفيد من خوارزميات الذكاء الاصطناعي  
وكفاءة وتتبع الجسم ثلاثي الأبعاد  المتطورة لالتقاط الحركة وتحريكها بدقة 

المستخدمين من مصممي   مختلف  احتياجات  ويلبي  الفعلي،  الوقت  في 
    الرسوم المتحركِّة، ومطوري الألعاب والفنانين الرقميين وصناع الأفلام. 

  طريقة الاستخدام 

 Labelingالبحث عن  - Deep Motion   .2التسجيل في موقع    - 1

.Tool  3 -  .اختيار طريقة  - 4تحميل الفيديو لتحويله إلى رسوم متحركة
  وصف الحركة الخاصة ʪلشخصيات. 

تصميم الواجهة  
وتصميم الصفحات  

  الفرعية

أيقونة   على  والوضوح ويحتوي  ʪلبساطة  الرئيسة  الصفحة  تصميم  يتميز 
لتحويل النص إلى رسوم متحركة ثلاثية الأبعاد، وأيقونة لتحويل الفيديو  
رابطٍ   على  أيضًا  الصفحة  وتحتوى  الأبعاد،  ثلاثية  متحركة  رسوم  إلى 

  .  أنيمشن(3D) للتسجيل ولتصميم  
  الأسود والبرتقالي والأبيضيستخدم اللون    استخدام الألوان

ف 
الأهدا

  

 يحقق عدة أهداف: 
 تصميم الرسوم المتحركِّة من خلال واجهة سهلة الاستخدام تسهم في تسهيل التصميمات.   - 1
  دقة وجودة الرسوم المتحركِّة النهائية.   - 2
 تحويل مقاطع الفيديو إلى رسوم متحركة ثلاثية الأبعاد.   - 3
 مجموعةٍ من أدوات الرسوم المتحركِّة المتقدمة التي تعمل ʪلذكاء الاصطناعي بشكلٍ دقيقٍ. يتميز بتوفير    - 4
  معاينة جميع التعديلات التي تتم على الشخصيات في الوقت نفسه.   - 5
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

تقنيات الذكاء الاصطناعي المستخدمة  
الشبكات العصبية    

  الاصطناعية 
  لا يوجد

معالجة اللغة 
  الطبيعية 

  التصوير الحاسوبي 

أنواع التصوير الحاسوبي” جزءًا مهمčا من  التي   الذكاء الاصطناعي  يعتبر 
الحواسيب   استخدام  على  التقنية  هذه  وتعتمد  المتحركِّة،  الرسوم  تعزز 
في  يسهم  مما  الأبعاد؛  ثلاثي  بشكل  والأشكال  الأسطح  لنمذجة 

  تصميمات فنية ذات أبعاد واقعية.  

تجربة المستخدم 
  

  يتميز بقدرته على وضوح استخدامه بشكل سهل.   الوضوح 
  تصميم الرسوم المتحركِّة المنفذ عملي ودقيق.   الكفاءة 

  الاعتمادية 
يتميز بمعدلات استخدام عالية؛ مما يؤكد على اعتمادية مصممي الرسوم  

  المتحركِّة عليه. 
  يستطيع إنتاج رسوم ثلاثية الأبعاد.   الجاذبية
  تصميم فيديوهات رسوم متحركة شيقة وممتعة.   التحفيز

  الحداثة 
يعتمد على إنشاء مقاطع لتصميمات الرسوم المتحركِّة ثلاثية الأبعاد  

  إبداعية. 

ت  
ʮالتحد

والمعوقات 
  المنفذة. تتوفر معلومات عن الشركة    البياʭت  

التحدʮت  
  الأخلاقية

  لا تتوفر معلومات عن التحدʮت الأخلاقية للمستخدمين. 

القيمة المضافة
الحركات    - 1  لتتبع وتحريك  الفيديو  التقنية لقطات  الحركة وتحلل هذه  التقاط  تقنية  تعتمد على 

 البشرية لشخصيات الرسوم المتحركِّة. 
 الأبعاد في الوقت الفعلي. تتبع حركة الشخصيات ثلاثية    - 2
  القدرة على إضافة التفاصيل للشخصيات والقوام وضبط الحركات المختلفة.   - 3

التفاعل  
  يتميز بسرعة عالية وبسهولة الاستخدام.   سهولة الاستخداممع 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

تحويلُ مقاطع الفيديو إلى رسومٍ   يتضح من نتائج الجدول أن مستخدمي التطبيق يمكنهم     
تتضمنُ هذه العمليةُ القدرةَ على إضافة التفاصيل للشخصيات   متحركة ثلاثية الأبعاد، حيث

والقوام وضبط الحركات المختلفة، ثم يقوم الذكاء الاصطناعي بتحليله وتصميم رسوم متحركة  
ثلاثية الأبعاد مماثلة، ويمكن إنشاء رسوم متحركة مبتكرة ʪستخدام تعبيرات جسم الإنسان،  

ال من خلال  أي جهدٍ  إلى  الحاجة  البشرية  دون  الحركة  استخراج  أيضًا  ويستطيع  تطبيق، 
الكلاسيكية من الكم الهائل من مقاطع الفيديو على الإنترنت؛ مما يسهل إنشاء مقاطع  

التفاعل مع  
  المستخدمين 

يظهر التفاعل مع المستخدمين والرد على أية مشكلات في أثناء  
  الاستخدام. 

قدرته على فهم 
  طلبات المستخدمين 

  يستطيع تحديد طلبات المصممين ʪللغة الإنجليزية والأوامر الصوتية. 

التكامل مع الأنظمة الأخرى
 

التكامل مع أدوات  
أخرى داخل  

  التطبيق 
  يمكن استخدامُ أكثر من أداةٍ من أدوات التصميم في داخل التطبيق. 

التكامل مع مواقع  
  برامج خارجية أو  

  (ʮما) مجʭمتوافق مع أدوات تصميم الرسوم المتحركِّة الأخرى، مثل: بر
  جافا سكريبت الذي يُستخدَم في صناعة الرسوم المتحركِّة ثلاثية الأبعاد. 

الخصوصية والأمان 
  

خصوصية  
  المستخدمين 

  لا تظهر خصوصية عالية في أثناء الاستخدام. 

أمن بياʭت  
  المستخدمين 

  . لا توجد معايير محددة عن معلومات آمن بياʭت المستخدمين 

اتباع المعايير  
  القانونية والأخلاقية 

المعلومات الخاصة بمعايير الاستخدام القانونية والأخلاقية متوفرةٌ، ويوُجد  
  Ϧكيدٌ على توفرها للمستخدمين. 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

رسوم متحركة واقعية؛ وʪلتالي يستطيع مصممو الرسوم المتحركِّة من خلاله تصميمَ الأفلام  
 والرسوم المتحركِّة والألعاب والواقع الافتراضي والمعزز، وإنتاجها. 

وتتفق نتائج الجدول السابق مع نتائج الدراسة الميدانية، حيث يفضل المبحوثون (عينة       
تحويل الرسوم المتحركِّة إلى ثلاثية الأبعاد ʪستخدام الذكاء   البحث): مصممون، وأكاديميون

  تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي. ب
4 -  )Flex Clip :( 

    )22جدول (
  ) Flex Clipأهم عناصر تحليل (

عناصر  
  التحليل

Flex Clip  

العناصر الشكلية 
  

  المعلومات الأساسية

يعتمد على الذكاء الاصطناعي في تصميم الرسوم المتحركِّة، بحيث يوفر  
مجموعة متنوعةً من التأثيرات والأنماط الكرتونية، مثل الخيال والرجعية  

  ،ʮويستطيع إنتاج تصميمات ثلاثية الأبعاد؛ مما يجعل من والكوميد
الاستخدام،  السهل إنشاء تصميمات الرسوم المتحركِّة، ويتميز بسهولة  

  .مع نتائج احترافية الجودة يتم إنشاؤها في ثوانٍ 

  طريقة الاستخدام 

 تحديد مولد الفيديو ʪلذكاء الاصطناعي. - 2تسجيل حساب.  - 1  
تحرير الذكاء  - 4للفيديو الرسوم المتحركِّة.   URL تحديد عنوان - 3

تحرير  - 6الصوتي.تحرير إعدادات التعليق  - 5الاصطناعي للمحتوى.  
  . وتصدير التصميم

تصميم الواجهة  
وتصميم الصفحات  

  الفرعية

يحتوي تصميم الصفحة الرئيسة على عدة أيقوʭت وهي إنشاء الذكاء  
ʪلبساطة   التصميم  ويتميز  والتسعير  والتعلم  الأدوات  الاصطناعي ثم 

  والوضوح.
  والأسود. يستخدم اللون البرتقالي والأبيض    استخدام الألوان
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

ف 
الأهدا

  
 يحقق عدة أهداف: 

  تصميم الرسوم المتحركِّة بطريقة شيقة وجذابة.  - 1
  توفير واجهة بسيطة وسهلة الاستخدام. - 2
 يوفر كثيراً من الميزات التي تجعل عملية تصميم الرسومات والإنتاج ممتعة ومرضية.  - 3
تعمل الأدوات المدعومة ʪلذكاء الاصطناعي على تبسيط عملية إنشاء مقاطع الرسوم - 4

المتحركِّة ويعتمد على مجموعة واسعة من المميزات، مثل تصميم الرسوم المتحركِّة والانتقالات  
  والمرشحات. 

تقنيات الذكاء الاصطناعي المستخدمة  
  تعلم الآلة   

  لا يوجد
  معالجة اللغة الطبيعية 

الشبكات العصبية  
  الاصطناعية 

هو أحد أنواع استخدام الذكاء الاصطناعي في الرسوم المتحركِّة وتعتمد  
التقنية على نماذج تكنولوجية تحاكي هيكل وظائف الشبكات   هذه 

البشري، حيث يُستخدم الذكاء الاصطناعي المبني  العصبية في الدماغ  
على الشبكات العصبية لتحليل الألوان والأشكال وتحديد خصائص  
ʪلتعقيد   تتميزُ  تصميماتٍ  إنتاج  من  يمكنه  مما  المتحركِّة؛  الرسوم 

  .والتفاصيل الدقيقة 

تجربة المستخدم 
  

  الواجهة الرئيسة للتطبيق واضحة وبسيطة.   الوضوح 

  الكفاءة 
فيديو  مقاطع  إنتاج  خلاله  من  المتحركِّة  الرسوم  مصممو  يستطيع 

  متحركة تتميز بكفاءة عالية. 

  الاعتمادية 
مليون؛    50ارتفاع معدلات تحميل التطبيق من جوجل بلي لأكثر من  

  مما يؤكد اعتمادية التطبيق. 
  جذابة. مقاطع فيديو متحركة    يمكن من خلاله تصميمُ   الجاذبية
  تصميم الفيديوهات المتحركِّة متميز.    التحفيز

  الحداثة 
يعتمد على إنشاء مقاطع لتصميمات الرسوم المتحركِّة تتميز ʪلإبداع  

  والابتكار. 

ʮالتحد
  تتوفر معلومات عن الشركة المنفذة.   البياʭت ت  
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  معلومات عن التحدʮت الأخلاقية للمستخدمين. تتوفر    التحدʮت الأخلاقية

القيمة المضافة
 

يتيح للمصممين كثيراً من الأدوات التي تسهم في إنشاء الرسوم المتحركِّة؛ فعلى سبيل المثال   - 1
على   والتحسين  التعديل  خيارات  من  على كثيرٍ  والحصول  المتحركِّة  الرسوم  تصميم  يمكن 

 الرسوم لجعلها تبدو أكثر احترافيةً.  
يمكن ʪستخدام التطبيق إنشاءُ الرسومات الخاصة وتتبع حركة الشخصيات ثلاثية الأبعاد في   - 2

 الوقت نفسه. 
الإدخال    - 3 خيار  أيضا  وهناك  الرسومات  بعمل  الخاصة  الأدوات  من  بمجموعة كبيرة  يتميز 

  الصوتي. 
    .قالب لتصميم الرسوم المتحركِّة قابلة للتخصيص  + 6000يحتوي على  - 4

التفاعل مع المستخدمين 
  مهمات التصميم وسهل الاستخدام. سريع في تنفيذ    سهولة الاستخدام 

التفاعل مع  
  المستخدمين 

  مخصص أيقونة لحل مشكلات المستخدمين ʪستخدام الشات بوت. 

قدرته على فهم طلبات 
  المستخدمين 

  يستطيع تحديد طلبات المصممين.  

التكامل مع الأنظمة الأخرى
  

التكامل مع أدوات  
أخرى في داخل 

  التطبيق 

أكثر من أداة من أدوات التصميم أثناء تصميم  يمكن استخدام  
  شخصيات الرسوم المتحركِّة. 

التكامل مع مواقع أو  
  برامج خارجية 

  متوافق مع أدوات تصميم الرسوم المتحركِّة الأخرى. 

الخصوصية والأمان 
  

  خصوصية المستخدمين
تظهر خصوصية عالية في أثناء الاستخدام، وفقاً لتعليمات  

  الموضحة في داخل التطبيق. الخصوصية  
أمن بياʭت  
  المستخدمين 

  . توجد معايير واضحة عن معلومات أمن بياʭت المستخدمين
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

وقليل       احترافي وسهل وسريع  أنه يمكن من خلاله بشكل  الجدول  نتائج  من  يتضح 
التكلفة ʪستخدام أدوات سهلة الاستخدام وميزاتٍ مدعومةٍ ʪلذكاء الاصطناعي، وتوفر  

قالبٍ للتصميم قابلة للتخصيص، ومكتبة غير محدودة من موارد    6000أيضًا أكثر من  
لت قوية  وأدوات  التصميم،  الذكاء  عناصر  تقنيات  وʪستخدام  المتحركِّة،  الرسوم  حرير 

) لتحويل  (FlexClip's AI Image to Image Generatorالاصطناعي يستخدم أداة  
مثل متنوعةٍ،  فنيةٍ  أنماطٍ  إلى  النمط  الرسوم   الصور  واختيار  لها،  وكتابة وصفٍ  المتحركِّة، 

متعددة   الجودة  عالية  متحركة  رسوم  إنشاء  ويمكن  المتحركِّة،  الرسوم  لعرض  المناسب 
  الاستخدامات. 

5 - )Toon Me :( 
    )23جدول (

  ) Toon Meأهم عناصر تحليل (

اتباع المعايير القانونية  
  والأخلاقية

المعلومات الخاصة بمعايير الاستخدام القانونية والأخلاقية متوفرة وهناك  
  Ϧكيد على توفرها للمستخدمين. 

عناصر  
  التحليل

Toon Me  

العناصر الشكلية 
  

  المعلومات الأساسية

الاصطناعي ويستخدم في تحويل الصور إلى رسوم  يعتمد على الذكاء   
متحركة كارتونية، ويتميز بقدرته على إنشاء صور شخصية ومرسومة  
بواسطة   الجودة من صور شخصية أو صور تم تحميلها  عالية   ʮًيدو

بخوارزمية الذكاء الاصطناعي المتخصصة التي تتمتع   المستخدم، ويتميز
  .إلى رسوم متحركة بطريقة فنية مميزةبمهارة في تحويل مقاطع فيديو  
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  طريقة الاستخدام 

  .تسجيل الدخول على التطبيق- 1
  رفع الصور على التطبيق أو استخدم أي صورة أخرى.    - 2
أو  - 3 المتحركِّة  الرسوم  على  للحصول  ثوان  بضعة  فقط  الانتظار 

     .مقاطع الفيديو وهي النتيجة الأخيرة 
تصميم الواجهة  

الصفحات  وتصميم  
  الفرعية

يتميز تصميمُ الصفحات ʪلوضوح والاعتماد على الصور والأنماط  
  المختلفة للاختيار منها. 

  يستخدم اللون الأسود والبرتقالي والأبيض.   استخدام الألوان

ف 
الأهدا

  

 يحقق مجموعة أهداف لمصممي الرسوم المتحركِّة: 
رسوم  - 1 تصميم  على  بقدرته  يتميز  استخدام حيث  عبر  عالية  بجودة  وإنتاجها  كرتونية، 

  تقنيات الذكاء الاصطناعي. 
يوفر التطبيق كثيراً من الخيارات لرسم الشخصيات الكرتونية؛ حتى يتم اختيارُ الأفضل  - 2  

  منها في عملية تحويل الصور إلى رسوم كرتونية. 

تقنيات الذكاء الاصطناعي المستخدمة  
    تعلم الآلة   

  معالجة اللغة الطبيعية   لا يوجد

الشبكات العصبية  
  الاصطناعية 

فـ  المتحركِّة  الرسوم  الاصطناعي في  الذكاء  استخدام  أنواع  تمثل أحد 
نماذج   على  التقنية  هذه  تعتمد  الاصطناعية  العصبية  “الشبكات 

هيكل   تحاكي  البشري  تكنولوجية  الدماغ  في  العصبية  الشبكات 
مشاđة   بطريقة  المعلومات  بمعالجة  الشبكات  هذه  وتقوم  ووظائفها، 
للعمليات الحيوية، وفي مجال تصميم الرسوم المتحركِّة يُستخدم الذكاءُ  
الاصطناعي المبني على الشبكات العصبية لتحليل الألوان والأشكال،  

  وتحديد خصائص الرسوم المتحركِّة. 

تجربة المستخدم 
  الواجهة الرئيسة للتطبيق واضحة وبسيطة.   الوضوح   

  يسهم في تصميم رسوم متحركة ومقاطع فيديو بجودة عالية وإنتاجها.   الكفاءة 

  الاعتمادية 
من   لأكثر  بلي  جوجل  من  التطبيق  تحميل  معدلات   100ارتفاع 

  مليون؛ مما يؤكد اعتمادية التطبيق. 
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  الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعيواقعُ استخدام تطبيقات تصميم  

 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

  الجاذبية
خيارات متعددة للمصممين من خلاله لتصميم رسوم متحركة  تتوفر  

  جذابة للمشاهدين. 

  التحفيز
تتعدد الأنماط الكارتونية المختلفة في التطبيق التي يمكن الاعتماد عليها  

  لإنتاج تصميمات الرسوم المتحركِّة. 

  الحداثة 
يظهر الابتكار والإبداع في الرسوم المنتجة من خلال التطبيق  

  وخيارات مرشحات الذكاء الاصطناعي المختلفة تساهم في ذلك. 

ت  
ʮالتحد

والمعوقات 
 

  تتوفر بياʭت عن الشركة المسؤولة عن التطبيق   البياʭت 
  تتوفر معلومات عن المسؤوليات الأخلاقية للتطبيق والمستخدمين   التحدʮت الأخلاقية

القيمة المضافة
 

طريقتين لتصميم الرسوم المتحركِّة ومقاطع الرسوم المتحركِّة بطريقة   Toon Me يقدم تطبيق- 1
متقنة واحترافية؛ إذ إن الطريقة الأولى تكون عبر رفع الصور على التطبيق لتحويلها إلى صورة  

  كرتونية أو فيديو.
بينما الثانية يمكنك من خلالها اختيار التصميم أو نمط كرتوني الجاهز واختياره لتطبيقه على  - 2  

الصور، ويمكن مشاهدة تصميمات الرسوم المتحركِّة قبل تحميلها، ويمكن تحميلُ التصميمات  
  بعد تحويلها، ويمكن إضافة فلاتر عليها. 

التفاعل مع المستخدمين 
 

  يستطيع تنفيذ مهمات تصميم الرسوم المتحركِّة بسرعة وسهولة.   سهولة الاستخدام

التفاعل مع  
  المستخدمين 

تفاعل مع المستخدمين وحل أي مشكلات تقنية في أثناء  يتوفر  
  الاستخدام. 

قدرته على فهم طلبات 
  المستخدمين 

  يستطيع تحديد طلبات المستخدمين. 

التكامل مع الأنظمة  
الأخرى

التكامل مع أدوات   
  أخرى داخل التطبيق 

يمكن استخدام أكثر من أداة من أدوات التصميم في أثناء تصميم  
  الرسوم المتحركِّة أو مقاطع الرسوم المتحركِّة. شخصيات  

التكامل مع مواقع أو  
  برامج خارجية 

يمكن تحميل الرسوم واستخدامها مع أدوات تصميم الرسوم المتحركِّة  
  في برامج أو تطبيقات أخرى. 
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 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

يتضح من نتائج الجدول السابق أنه يمكن تصميمُ رسومٍ متحركةٍ بشكل احترافيٍّ في       
ʪلذكاء   المتحركِّة  الرسوم  تصميم  بتطبيقات  مقارنةً  التطبيق  خلال  من  قصيرٍ  وقتٍ 
الاصطناعي   ʪلذكاء  المتحركِّة  الرسوم  تصميم  أدوات  تعمل  الأخرى، حيث  الاصطناعي 

  ى تصميمات الرسوم المتحركِّة.  على إضفاء طابعٍ مميّز عل
وتتفق نتائج الجدول السابق مع نتائج الدراسة الميدانية، حيث يفضل المبحوثون (عينة       

التصميم أو نمط كرتوني جاهزٍ؛ لتطبيقه على    - البحث): مصممون، وأكاديميون  اختيار 
  ʪستخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي.   الصور

  مناقشة النتائج: 
لنتائج البحث الميدانية والتحليلية واختبار صحة الفروض    السابقيتضح من العرض       

  ما يلي: 
أظهرت نتائج اختبار الفروض "وجود علاقة بين مستوى تجربة استخدام تطبيقات   -1

نحوه"،   المبحوثين  اتجاهات  وبين  الاصطناعي  ʪلذكاء  المتحركِّة  الرسوم  تصميم 
ميزات  إلى  ذلك  والكفاءة،   ويرجع  الوضوح،  الاستخدام:  سهولة  جوانب 

والحداثة والتحفيز،  الجاذبية،  المستخدم:  تجربة  وجوانب  على    -والاعتمادية، 
اتجاهات المصممين والأكاديميين مستخدمي تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة؛  

الخصوصية والأمان 
  خصوصية المستخدمين  

صور   بخصوصية  مرتبطة  توصيات  الاستخدام  قبل  التطبيق  يحدد 
  المستخدمين.  

أمن بياʭت  
  المستخدمين 

  . توجد معايير واضحة عن معلومات أمن بياʭت المستخدمين

اتباع المعايير القانونية  
  والأخلاقية

على   Ϧكيد  ويوجد  والأخلاقية،  القانونية  الاستخدام  معايير  تتوفر 
  للمستخدمين. توفرها  
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 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

لأن توفرها في التطبيقات يزيد من سهولة الاستخدام ويوفر تجربة استخدام متميزة  
 للمصممين والأكاديميين.   

المبحوثين   -2 استخدام  أسباب  بين  علاقة  "وجود  إلى  الفروض  نتائج  أشارت 
لتطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي، واتجاهاēم نحوه؛ ويرجع  
إنجاز   في  والأكاديميين  للمصممين  أكبر  فعالية  توفر  التطبيقات  أن  إلى  ذلك 

غيير حجم الصور، وتطبيق  المهمات المتكررة، مثل فصل العناصر عن الخلفيات، وت
للإبداع،   للأفكار وتعزيز  أكثر  توفير استعراض  متسقةٍ، وإمكانية  تصميمٍ  أنماط 

 وكذلك أĔا أسرع وأكثر اعتمادية. 
تؤكد نتائج الفروض على وجود علاقة بين Ϧثيرات استخدام تطبيقات تصميم   -3

المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي وبين اتجاهات المبحوثين نحوه؛ ويرجع هذا  الرسوم  
إلى التأثيرات التي تحدث من استخدام تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء  
المتحركِّة،   الرسوم  أفلام  إنتاج  الاصطناعي، مثل زʮدة الإبداع والابتكار وسرعة 

الم الرسوم  في  والجودة  التفاصيل  وتحسين  وتحسين  الاصطناعي  ʪلذكاء  صممة 
تطبيقات   من خلال  المنفذة  المتحركِّة  الرسوم  أفلام  مع  المشاهدين  مع  التفاعل 

 تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي. 
أكدت نتائج البحث على أن تصميم الرسوم المتحركِّة ʪستخدام تقنيات الذكاء   -4

الاصطناعي يسُهم في تطوير تصميمات الشخصيات الكرتونية، ويضيف جمالاً  
وواقعية إلى التصميم؛ بسبب الميزات التي تضيفها تطبيقاتُ تصميم الرسوم المتحركِّة  

 ʪلذكاء الاصطناعي. 
المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي التي   -5 أظهرت نتائج تحليل تطبيقات تصميم الرسم 

يتوفر فيها عناصرُ تجربة المستخدم على أن تقنيات الذكاء الاصطناعي المستخدمة  
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 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب

في تصميم الرسوم المتحركِّة تعزز من تجربة المشاهدين من خلال تقديم تصميمات  
متحركة متقنة، تًسهم في تحقيق تجربة مشاهدة ممتعة والاندماج في المحتوى المقدم  

 بشكلٍ كبيرٍ.  
مستخدمي   -6 والأكاديميين  المصممين  أن  على  الميدانية  الدراسة  نتائج  أكدت 

يفضلون عددًا من الميزات    -تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي
التي يضيفُها استخدامُ تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي لهم،  

لرسوم المتحركِّة من بداية المساهمة في  حيث توفر لهم تقليل تكلفة مراحل تصميم ا 
المونتاج   وعمليات  الصوت  وإضافة  الشخصيات  رسم  إلى  مبدعة  أفكار  توفير 
التعبيرية   وملامح  ملابس  من  الشخصيات  وتفاصيل  المتحركِّة  الخلفيات  ودمج 
للشخصيات ثنائية أو ثلاثية الأبعاد، وتوفير الوقت والجهد وتقليل نسبة الخطأ،  

م يمُكن  لحظةً  حيث  المتحركِّة  الرسوم  تصميم  عمليةِ  تتبعُ  التطبيقات  خلال  ن 
نتائج تحليل   ويظهر من خلال  الاستخدام  أثناء  التعديل في  بلحظةٍ، وإمكانية 
التقنيات اللازمة   تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة أن الذكاء الاصطناعي يوفر 

 وجودة عالية.   التي تسهم في إنتاج أفلام الرسوم المتحركِّة ʪحترافية
  توصيات البحث:   

الرسوم   -7 برامج  مستخدمي  بتحفيز  من  الاهتمام  الاستفادة  زʮدة  على  المتحركِّة 
 تقنيات الذكاء الاصطناعي المستخدمة في تصميم الرسوم المتحركِّة. 

تعزيز الحفاظ على هوية وإبداع مصممي الرسوم المتحركِّة والعمل على استغلال   -8
 الأفكار المبدعة المولدة من تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي. 
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مختلف   -9 في  الاصطناعي  الذكاء  استخدامات  حول  الدراسات  من  إجراء كثيرٍ 
مجالات التصميم، والتحقق من Ϧثُير تلك التقنيات في المحتوى المنفذ من خلال  

 تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي. 
توفير الخصوصية والأمان لمستخدمي   -10 الحفاظ  تدعم  قانونية  أهمية وجود شروط 

 تطبيقات تصميم الرسوم المتحركِّة ʪلذكاء الاصطناعي. 
التأكيد على أهمية تقديم تجربة الاستخدام بشكل متميز لمصممي الرسوم المتحركِّة؛   -11

 لكوĔا تسهم في تقديم تجربة مشاهد متحركة مثيرة ومتميزة للمشاهدين. 
والتطورات   -12 المتحركِّة  الرسوم  تصميم  الاصطناعي في  الذكاء  إمكانيات  استغلال 

المتوفرة من خلالها في إنتاج الرسوم المتحركِّة لتحقيق نتائج أفضل لمشاهدي أفلام  
 الرسوم المتحركِّة. 

ضرورة إضافة مواد يتم تدريسها لطلاب كليات الإعلام والأقسام المختلفة لها    -13
مرتبطة بتقنيات الذكاء الاصطناعي والميزات التي يوفرها في التصميم الجرافيكي  

 وتصميم الرسوم المتحركِّة. 
إجراء دراسات مستقبلية حول استخدامات أدوات الذكاء الاصطناعي في مختلف   -14

 مجالات التصميم. 
يوصي البحث الجامعات المصرية ʪلعمل على توفير تطبيقات الذكاء الاصطناعي   -15

التقنيات    المدفوعة بشكل مجاني للطلاب وأعضاء هيئة التدريس للاستفادة من 
 المختلفة التي يوفرها الذكاءُ الاصطناعيُّ بشكل أكبر. 
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 وث الاتصال الجماهيري كلية الإعلام جامعة بني سويف حاĐلة المصرية لب
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