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الفهرس



لقد برز التفاعل بين التصميم والمستخدم، المدعوم بالذكاء الاصطناعي، كنموذج تحويلي في إنشاء المنتجات والخدمات 
الرقمية. لا يسمح هذا النهج التعاوني للمصممين بفهم احتياجات المستخدم وتوقعها بشكل أكثر فعالية فحسب، بل 

 يسهل أيضًًا التخصيص المستمر للتجارب وتكييفها. 
يلعب الذكاء الاصطناعي دورًا أساسيًا في تحليل أنماط سلوك المستخدم، وتوفير بيانات قيمة لتحسين سهولة الاستخدام 

وإمكانية الوصول. لهذا السبب ابتكرت TECH هذا البرنامج، استنادًا إلى النهج الرائد لإعادة التعلم )Relearning(، والذي 
يتكون من تكرار المفاهيم الأساسية لاستيعاب المحتويات بشكل مثالي. 

المقدمة
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إن التآزر بين التفاعل بين التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعي 
سيسمح لك بتحسين تجربة المستخدم وتعزيز الابتكار، وتقديم 

حلول أكثر سهولة وكفاءة وتخصيصًا" 
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التفاعل بين التصميم والمستخدم، في سياق الذكاء الاصطناعي، يوفر تآزرًا فريدًا. في الواقع، يمكن للذكاء الاصطناعي تحليل 
أنماط سلوك المستخدم وتفضًيلاته واحتياجاته بسرعة ودقة، مما يسمح للمصممين بإنشاء واجهات أكثر سهولة وتخصيصًا. 

يتيح هذا التعاون التحسين المستمر، حيث يمكن للذكاء الاصطناعي أن يتعلم من تفاعل واجهة المستخدم للتكيف بشكل أفضًل 
مع المتطلبات المتغيرة، وبالتالي تحسين سهولة الاستخدام ورضا المستخدم وتعزيز الولاء للعلامة التجارية. 

تمثل هذه محاضرة جامعية في التفاعل بين التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعي انغماسًا عميقًا في التفاعل بين 
التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعي. بالتالي، خلال هذا البرنامج، سيتم دراسة الجوانب الأساسية، بدءًا من التكيف 
السياقي، إلى التكامل السلس للمساعدين الافتراضيين والتحليل العاطفي للمستخدم. بهذا المعنى، فإن الهدف هو 

تزويد الخريجين بالمهارات اللازمة لتصور وتطوير تجارب رقمية مبتكرة وشخصية للغاية. 

بالمثل، لن يكتسب المحترفون المعرفة النظرية فحسب، بل سينغمسون أيضًًا في الحالات والدراسات العملية لفهم 
كيف يمكن للذكاء الاصطناعي تحسين وتحويل التفاعل بين البشر والتكنولوجيا. بالإضافة إلى ذلك، من خلال المشاريع 
التطبيقية وتمارين التصميم، سيتم تحفيز الإبداع لاستنباط حلول مبتكرة تستجيب للمتطلبات المتغيرة للبيئة الرقمية 

الحالية، مع التركيز على التحسين المستمر والقدرة على التكيف للتجارب المقدمة. 

بهذه الطريقة، ابتكرت TECH مؤهلًا علميًا صارمًا، مدعومًا بالطريقة المبتكرة لإعادة التعلم )Relearning(. تركز هذه 
المنهجية التعليمية على تكرار المفاهيم الأساسية، مما يضًمن الاستيعاب الكامل للمحتويات. ستكون إمكانية الوصول 
أيضًًا أمرًا أساسيًا، حيث لن يلزم سوى جهاز إلكتروني متصل بالإنترنت للوصول إلى المواد، في أي وقت وفي أي مكان، 

مما سيحرر الطلاب من الحاجة إلى الحضًور شخصيًا أو الالتزام بجداول زمنية محددة. 

تحتوي المحاضرة الجامعية في التفاعل بين التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعيعلى البرنامج التعليمي الأكثر 
اكتمالا و حداثة في السوق. أبرز خصائصها هي:

تطوير حالات عملية يقدمها خبراء في مجال التفاعل بين التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعي   	
يجمع المحتوى الرسومي والتخطيطي والعملي البارز الذي تم تصميمه به معلومات تقنية وعملية عن تلك  	

التخصصات الأساسية للممارسة المهنية 
التمارين العملية حيث يمكن إجراء عملية التقييم الذاتي لتحسين التعلم  	
تركيزها على المنهجيات المبتكرة   	
كل هذا سيتم استكماله بدروس نظرية وأسئلة للخبراء ومنتديات مناقشة حول القضًايا المثيرة للجدل وأعمال  	

التفكير الفردية 
توفر المحتوى من أي جهاز ثابت أو محمول متصل بالإنترنت  	

إن التعايش بين التفاعل بين التصميم والمستخدم والذكاء 
الاصطناعي سيفتح الأبواب أمام أشكال جديدة من التصميم، 

تركز على الاحتياجات والرغبات الحقيقية للناس"
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البرنامج يضًم في أعضًاء هيئة تدريسه محترفين في المجال يصبون في هذا التدريب خبرة عملهم، بالإضافة إلى 
متخصصين معترف بهم من الشركات الرائدة والجامعات المرموقة.  

سيتيح محتوى البرنامج المتعدد الوسائط، والذي صيغ بأحدث التقنيات التعليمية، للمهني التعلم السياقي والموقعي، أي 
في بيئة محاكاة توفر تدريبا غامرا مبرمجا للتدريب في حالات حقيقية.

يركز تصميم هذا البرنامج على التعلّم القائم على حل المشكلات، والذي يجب على المهني من خلاله محاولة حل مختلف 
مواقف الممارسة المهنية التي تنشأ على مدار العام الدراسى. للقيام بذلك، سيحصل على مساعدة من نظام فيديو 

تفاعلي مبتكر من قبل خبراء مشهورين. 

سوف تتعمق أكثر في التصميم التكيفي، مما يمنحك تحكمًا 
أكبر عند تصميم إصدارات محددة لأجهزة مختلفة باستخدام 
الذكاء الاصطناعي.

سوف تتناول ديناميكيات التفاعل وتطبيق 
الاستراتيجيات التي تستخدم الذكاء الاصطناعي لتوقع 

احتياجات المستخدم وتلبيتها. سجل الآن! بفضًل هذه محاضرة جامعية %100 عبر الإنترنت، ستكتسب رؤية 
شاملة من شأنها تعزيز تميزك في التصميم الذي يركز على 

الأشخاص والتكنولوجيا الأكثر تقدمًا"
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لدى هذه المحاضرة الجامعية غرض واضح: تدريب العقول المبدعة والبصيرة لتشكيل تجارب رقمية استثنائية. بهذا المعنى، 
فإن البرنامج يتجاوز النظرية، حيث أن هدفه هو رسم الطريق نحو فهم عميق لكيفية تعزيز الذكاء الاصطناعي للتفاعل بين 

البشر والتكنولوجيا. بالتالي، سيتم تحدي المهنيين لإعادة ابتكار التصميم الذي يركز على المستخدم، وتزويدهم بالمهارات 
اللازمة لقيادة ثورة التجربة الرقمية وإعادة تحديد مستقبل التفاعل بين الإنسان والذكاء الاصطناعي. 

الأهداف
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سوف تقوم بتصميم تجارب رقمية ليست جذابة من الناحية الجمالية فحسب، 
بل أيضًًا ذات طابع شخصي وفعال للغاية، كل ذلك بفضًل موارد الوسائط 

المتعددة الأكثر ابتكارًا"

الأهداف | 09



تطوير المهارات في التصميم التكيفي، مع مراعاة سلوك المستخدم وتطبيق أدوات الذكاء الاصطناعي المتقدمة  	
استخدام خوارزميات الذكاء الاصطناعي التنبؤية لتوقع تفاعلات المستخدم، مما يتيح استجابات التصميم الاستباقية والفعالة  	
تحليل التحديات والفرص بشكل نقدي عند تنفيذ التصاميم المخصصة في الصناعة من خلال الذكاء الاصطناعي  	

من خلال فهم التكيف مع السياق، والتكامل الفعال 
للمساعدين الافتراضيين، والتحليل الثاقب لمشاعر المستخدم، 

ستتمكن من توقع احتياجات المستخدم وتلبيتها"
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فهم التفاعل بين التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعي لتحسين تجربة المستخدم  	
تطوير المهارات في التصميم التكيفي، مع مراعاة سلوك المستخدم وتطبيق أدوات الذكاء الاصطناعي المتقدمة  	
تحليل التحديات والفرص بشكل نقدي عند تنفيذ التصاميم المخصصة في الصناعة من خلال الذكاء الاصطناعي  	
استخدام خوارزميات الذكاء الاصطناعي التنبؤية لتوقع تفاعلات المستخدم، مما يتيح استجابات التصميم الاستباقية والفعالة  	
تطوير أنظمة توصية قائمة على الذكاء الاصطناعي تقترح المحتوى أو المنتجات أو الإجراءات ذات الصلة للمستخدمين  	
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يلتزم فريق التدريس في هذا البرنامج بالتميز الأكاديمي والتطبيق العملي، ويتكون من محترفين خبراء يجمعون بين الأساس 
النظري المتين والخبرة الواسعة في الصناعة. في الواقع، فإن منهجها يتجاوز مجرد نقل المعرفة، مع التركيز على إلهام 

الخريجين لاستكشاف حدود جديدة، وتعزيز الإبداع والتفكير النقدي، وتوجيههم نحو خلق حلول مبتكرة. بالتالي، من خلال 
الانغماس في ديناميكيات التعلم لهذا البرنامج، سيستفيد الطلاب من حكمة وتوجيهات هؤلاء الموجهين.

هيكل الإدارة وأعضاء هيئة تدريس 
الدورة التدريبية
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سيساعدك فريق التدريس لهذه المحاضرة الجامعية في التفاعل بين 
التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعي على أن تصبح محترفًا شاملًا 

ومدربًا تدريبًا عاليًا"
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هيكل الإدارة

Peralta Martín-Palomino، Arturo .د
	 Prometeus Global Solutions في CTO ومدير قسم التكنولوجيا CEO الرئيس التنفيذي
	   Korporate Technologies مدير قسم التكنولوجيا في
	 AI Shepherds GmbH مدير قسم التكنولوجيا في
	 Alliance Medical مرشد ومستشار الأعمال الاستراتيجية في
	 DocPath مدير التصميم والتطوير في
	 Castilla-La Mancha دكتور في هندسة الحاسوب من جامعة
	 Camilo José Cela دكتور في الاقتصاد والأعمال والماليات من جامعة
	 Castilla-La Mancha دكتور في علم النفس من جامعة
	 Isabel I من جامعة MBA الماجستير التنفيذي
	 Isabel I ماجستير في الإدارة التجارية والتسويق من جامعة
	 Hadoop من تدريب Big Data ماجستير خبير في البيانات الضًخمة
	 Castilla-La Mancha ماجستير في تقنيات الكمبيوتر المتقدمة من جامعة
	   SMILE عضًو في: مجموعة البحوث



الأساتذة

Maldonado Pardo, Chema .أ
	 DocPath Document Solutions S.L مصمم جرافيك في
	 C.B ،النشر الشامل للأفكار .D.C.M شريك مؤسس ورئيس قسم التصميم والإعلان في
	 Ofipaper، La Mancha S.L رئيس قسم التصميم والطباعة الرقمية في
مصمم جرافيك في Ático، استوديو الجرافيك  	
	  Lozano Artes Gráficas مصمم جرافيك وطابع حرفي في
	  Gráficas Lozano مصمم التخطيط والجرافيك في
ETSI للاتصالات السلكية واللاسلكية من جامعة البوليتكنيك بمدريد  	

	  Castilla-La Mancha لأنظمة الكمبيوتر من جامعة ETS

Parreño Rodríguez, Adelaida .أ
	 FLEXUM و PHOENIX المطورة التقنية ومهندسة مجتمعات الطاقة في مشروعي
	  Murcia مطورة تقنية ومهندسة مجتمعات الطاقة في جامعة
	  Murcia مديرة البحث والابتكار في المشاريع الأوروبية في جامعة
	  Global UC3M Challenge منشئة المحتوى في
	  )Premio Ginés Huertas Martínez )2023

ماجستير في الطاقات المتجددة من جامعة بوليتكنيك في قرطاجنة  	
إجازة في الهندسة الكهربائية )ثنائية اللغة( من جامعة Carlos III في مدريد 	
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مع هيكل ديناميكي ومحدث، ستغطي هذه الدرجة كل شيء بدءًا من الأسس الأساسية وحتى أحدث الاتجاهات عند 
التقاطع بين التصميم وتجربة المستخدم والتكنولوجيا المتطورة. بالتالي، سيقوم المصممون بتحليل التكيف مع السياق، 

والتنفيذ الاستراتيجي للمساعدين الافتراضيين والتحليل العاطفي للمستخدم، وكشف تعقيدات إنشاء تجارب رقمية فعالة 
وشخصية. بالإضافة إلى ذلك، سيقوم الطلاب بتطوير المهارات العملية الأساسية للقيادة في عالم رقمي يتطور باستمرار.

الهيكل والمحتوى
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سوف تتقن المهارات اللازمة لتصبح مصممًا ذا رؤية وخبيرًا في التفاعل 
بين التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعي" 
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سيسمح لك الجمع بين النظرية والتطبيق بتطوير المهارات 
الأساسية، مثل التحليل العاطفي للمستخدم، والتكيف مع 

السياق، والتنفيذ الفعال للمساعدين الافتراضيين" 
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المنهجية
يقدم هذا البرنامج التدريبي طريقة مختلفة للتعلم. فقد تم تطوير منهجيتنا من خلال أسلوب التعليم المرتكز على 

 التكرار: el Relearning أو ما يعرف بمنهجية إعادة التعلم. 
يتم استخدام نظام التدريس هذا، على سبيل المثال، في أكثر كليات الطب شهرة في العالم، وقد تم اعتباره أحد أكثر 
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اكتشف منهجية Relearning )منهجية إعادة التعلم(، وهي نظام يتخلى عن 
التعلم الخطي التقليدي ليأخذك عبر أنظمة التدريس التعليم المرتكزة على 

التكرار: إنها طريقة تعلم أثبتت فعاليتها بشكل كبير، لا سيما في المواد 
الدراسية التي تتطلب الحفظ"  



منهج دراسة الحالة لوضع جميع محتويات المنهج في سياقها المناسب

سيتم توجيهك من خلال نظام التعلم القائم على   
إعادة التأكيد على ما تم تعلمه، مع منهج تدريس طبيعي 
وتقدمي على طول المنهج الدراسي بأكمله.

يقدم برنامجنا منهج ثوري لتطوير المهارات والمعرفة. هدفنا هو تعزيز المهارات في سياق متغير وتنافسي 
ومتطلب للغاية.

مع جامعة TECH يمكنك تجربة طريقة تعلم 
تهز أسس الجامعات التقليدية في جميع 

أنحاء العالم"

22 | المنهجية



سيتعلم الطالب، من خلال الأنشطة التعاونية والحالات 
الحقيقية، حل المواقف المعقدة في بيئات العمل 

الحقيقية.

إن هذا البرنامج المُقدم من خلال TECH هو برنامج تدريس مكثف، تم خلقه من الصفر، والذي يقدم التحديات 
والقرارات الأكثر تطلبًا في هذا المجال، سواء على المستوى المحلي أو الدولي. تعزز هذه المنهجية النمو 

الشخصي والمهني، متخذة بذلك خطوة حاسمة نحو تحقيق النجاح. ومنهج دراسة الحالة، وهو أسلوب يرسي 
الأسس لهذا المحتوى، يكفل اتباع أحدث الحقائق الاقتصادية والاجتماعية والمهنية. 

كان منهج دراسة الحالة هو نظام التعلم الأكثر استخدامًا من قبل أفضًل  كليات الحاسبات في العالم منذ نشأتها. تم 
تطويره في عام 1912 بحيث لا يتعلم طلاب القانون القوانين بناءً على المحتويات النظرية فحسب، بل اعتمد منهج 

دراسة الحالة على تقديم مواقف معقدة حقيقية لهم لاتخاذ قرارات مستنيرة وتقدير الأحكام حول كيفية حلها. في 
عام 1924 تم تحديد هذه المنهجية كمنهج قياسي للتدريس في جامعة هارفارد. 

أمام حالة معينة، ما الذي يجب أن يفعله المهني؟ هذا هو السؤال الذي سنواجهك بها في منهج دراسة الحالة، 
وهو منهج تعلم موجه نحو الإجراءات المتخذة لحل الحالات. طوال المحاضرة الجامعية، سيواجه الطلاب عدة حالات 

حقيقية. يجب عليهم دمج كل معارفهم والتحقيق والجدال والدفاع عن أفكارهم وقراراتهم.

يعدك برنامجنا هذا لمواجهة تحديات جديدة في 
بيئات غير مستقرة ولتحقيق النجاح في حياتك 

المهنية"

منهج تعلم مبتكرة ومختلفة
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تضًمن المحاضرة الجامعية في التفاعل بين التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعي  بالإضافة إلى التدريب الأكثر دقة 
وحداثة، الحصول على مؤهل المحاضرة الجامعية الصادر عن TECH الجامعة التكنولوجية.

06
المؤهل العلمي
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اجتاز هذا البرنامج بنجاح واحصل على مؤهل علمي 
دون الحاجة إلى السفر أو القيام بأية إجراءات مرهقة"
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*تصديق لاهاي أبوستيل. في حالة قيام الطالب بالتقدم للحصول على درجته العلمية الورقية وبتصديق لاهاي أبوستيل، ستتخذ مؤسسة TECH EDUCATION الإجراءات المناسبة لكي يحصل عليها وذلك بتكلفة إضافية.

TECH: AFWOR23S  techtitute.com/certificates الكود الفريد الخاص بجامعة

 هذه الشهادة ممنوحة إلى

المواطن/المواطنة ............. مع وثيقة تحقيق شخصية رقم ........
لاجتيازه/لاجتيازها بنجاح والحصول على برنامج

 وهي شهادة خاصة من هذه الجامعة موافقة لـ 150
 ساعة، مع تاريخ بدء يوم/شهر/ سنة وتاريخ انتهاء يوم/شهر/سنة

تيك مؤسسة خاصة للتعليم العالي معتمدة من وزارة التعليم العام منذ 28 يونيو 2018

في تاريخ 17 يونيو 2020

لـ

شهادة تخرج

التفاعل بين التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعي

محاضرة جامعية 
في

تحتوي المحاضرة الجامعية في التفاعل بين التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعي على البرنامج الأكثر اكتمالا 
وحداثة في السوق.

بعد اجتياز التقييم، سيحصل الطالب عن طريق البريد العادي* مصحوب بعلم وصول مؤهل المحاضرة الجامعية 
الصادرعن TECH الجامعة التكنولوجية.

إن المؤهل الصادرعن TECH الجامعة التكنولوجية سوف يشير إلى التقدير الذي تم الحصول عليه في المحاضرة 
الجامعية وسوف يفي بالمتطلبات التي عادة ما تُطلب من قبل مكاتب التوظيف ومسابقات التعيين ولجان التقييم 

الوظيفي والمهني.

المؤهل العلمي: المحاضرة الجامعية في التفاعل بين التصميم والمستخدم والذكاء الاصطناعي
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مدة الدراسة: 6 أسابيع
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