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الملخص
هدفت هذه الدراسة إلى تحليل دور التسويق الجرافيكي في تحسين تجربة المستخدم وزيادة التفاعل مع المحتوى الرقمي  من خلال التركيز على تأثير العناصر البصرية مثل الألوان والخطوط والأشكال على سلوك المستخدمين ومشاعرهم. كما استهدفت استكشاف العلاقة بين جودة التصميم الجرافيكي وزيادة ولاء العملاء وتحفيز التفاعل الرقمي. أجريت الدراسة في بيئات رقمية متنوعة شملت مواقع إلكترونية  تطبيقات محمولة  ومنصات التواصل الاجتماعي  وتم تطبيقها على عينة ميسرة من 76 مشاركًا. اعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي لجمع البيانات باستخدام استبيانات ومقابلات مباشرة مع المستخدمين الفعليين لهذه المنصات. أظهرت النتائج أن هناك تأثيرًا قويًا للتصميم الجرافيكي على تحسين تجربة المستخدم وزيادة التفاعل  حيث أشارت إلى أن جودة العناصر الجرافيكية  مثل الرسوم المتحركة والألوان المميزة  تعزز من اهتمام المستخدم وولائه للعلامة التجارية. كما أشارت إلى أن التحديات الرئيسية تشمل تعقيد التصاميم  غياب التصميمات التي تراعي احتياجات ذوي الإعاقة  وضعف المصداقية في بعض التصاميم المبالغ فيها. بناءً على النتائج  أوصت الدراسة بضرورة تطوير تصاميم مخصصة تلبي احتياجات المستخدمين  وتحسين الأداء لتقليل وقت تحميل العناصر البصرية  والمشاركة في المعارض الدولية لتعزيز الابتكار في التصميم الجرافيكي. تؤكد الدراسة على أهمية دمج التسويق الجرافيكي كعنصر أساسي في استراتيجيات التسويق الرقمي لتحسين التفاعل وتجربة المستخدم  مما يسهم في زيادة ولاء العملاء والعائدات.
الكلمات المفتاحية:
التسويق الجرافيكي  تجربة المستخدم  التفاعل الرقمي  التصميم الجرافيكي  العناصر البصرية.
Abstract 
The research in this study is aimed to show the importance of graphics in the improvement of user experience in using digital content and encouraging greater interaction with it through their focus on the visual stimulus such as colors, shapes, and fonts that capture the behavior and feelings of its users. This study examines how quality graphic design positively affects the increasing of customer loyalty and stimulates digital engagement. This research was conducted in various digital environments, including websites, mobile applications, and social media platforms, and was applied to a facilitated sample of 76 participants. The study depended on the descriptive analytical approach to collect data by using questionnaires and direct interviews with actual users of these platforms. The results revealed that improving the user experience and involvement by graphic design is extremely powerful, showing that it's the quality of such graphical elements, like animation, or even distinct colors that creates users' interest in or loyalty to the brand. It also highlighted that the major issues involve the complication of designs, the lack of consideration to designs for people with disabilities, and the lack of credibility in some exaggerated designs. The study, therefore, recommended a need to have customized designs to meet the needs of users, and enhancement of performance to minimize the loading time of the visual elements as well as participation in international fairs to enable innovation within graphic design. The present study highlights that integrating graphic marketing into one's overall digital marketing strategy will contribute to enhanced user experience, engagement, and ultimately customer loyalty and revenue.
Keywords: Graphic marketing, user experience, digital interaction, graphic design, visual elements.









































 المقدمة
في ظل الثورة الرقمية المتسارعة التي يشهدها العالم  أصبح من الضروري على الشركات والمؤسسات أن تتبنى وسائل متقدمة للتواصل مع جمهورها المستهدف؛ حيث يتصدر التسويق الجرافيكي قائمة الأساليب الفعالة لتحقيق هذا الهدف. يمثل التسويق الجرافيكي اليوم أداة أساسية ليس فقط في إيصال الرسائل التسويقية  بل في تحسين تجربة المستخدم وزيادة تفاعله مع العلامة التجارية عبر تقديم محتوى بصري يجذب انتباه المستخدم ويحفزه على التفاعل. التسويق الجرافيكي له أهمية خاصة في العصر الرقمي  حيث يتأثر المستهلك بشدة بالعناصر البصرية  ويستطيع اتخاذ قرارات بناءً على تجربة المستخدم التي تتركها العلامة التجارية.
تعتمد تجربة المستخدم بشكل كبير على جودة التصميم البصري  إذ تشير دراسات إلى أن ٩٤٪ من الانطباعات الأولى تتكون من خلال جودة التصميم (2021 ,Li & . يعد التسويق الجرافيكي أحد العوامل التي تساهم في بناء صورة إيجابية للعلامة التجارية  إذ يساعد في إيصال الرسائل بسرعة ووضوح  كما يؤثر في المشاعر والإدراك الحسي للمستخدم  مما يعزز تفاعله ويقوي ارتباطه بالعلامة. وعلى سبيل المثال  يلعب التصميم الجرافيكي دورًا أساسيًا في مواقع التواصل الاجتماعي  إذ يساهم المحتوى الجرافيكي الجيد في زيادة التفاعل والمشاركة  وهذا ما يجعل من التسويق الجرافيكي عنصرًا حاسما في استراتيجيات التسويق الرقمي الحديثة.
مع التطور المتسارع في أدوات التصميم ووسائل التفاعل  ظهرت حاجة ملحة لفهم العلاقة بين التسويق الجرافيكي وتجربة المستخدم. تستهدف هذه الدراسة تقديم فهم أعمق لأهمية التسويق الجرافيكي في تحسين تجربة المستخدم  من خلال تحليل عناصر التصميم  كالألوان  والخطوط والأشكال  وكيف تؤثر هذه العناصر على مشاعر وسلوك المستهلك. كما تهدف إلى تقديم توصيات لدمج عناصر جرافيكي في استراتيجيات التسويق لتحفيز التفاعل وتعزيز ولاء المستخدم.
تتناول الدراسة أيضا كيف يمكن لتصميم جرافيكي متقن أن يسهم في زيادة التفاعل مع المحتوى الرقمي  ويعزز من تجربة المستخدم الكلية  خاصة في ظل التوجه المتزايد نحو الاعتماد على الحلول الرقمية. تشير بعض الدراسات السابقة إلى أن تصميم المواقع الإلكترونية المبني على عناصر جرافيكية متناسقة يعزز رضا المستخدم ويزيد من مدة بقاء المستخدمين في الموقع (2021 ,Chen & Park). في ظل هذا   تُعدّ هذه الدراسة مساهمة علمية وعملية تهدف إلى توضيح الطرق التي يمكن من خلالها تسخير التسويق الجرافيكي لتحسين تجربة المستخدم وزيادة التفاعل مع المحتوى الرقمي.
مشكلة الدراسة
تواجه الشركات في العصر الرقمي العديد من التحديات في استخدام التسويق الجرافيكي بشكل فعّال لتحسين تجربة المستخدم وزيادة التفاعل مع محتواها الرقمي. على الرغم من أن التسويق الجرافيكي يعد من الأدوات الأساسية في استراتيجيات التسويق الحديثة  فإن هناك نقصا في الفهم الكامل حول كيفية تأثير العناصر البصرية مثل الألوان الخطوط الأشكال  والترتيب العام على سلوك المستخدم وتفاعله مع المحتوى الرقمي. تتزايد الحاجة إلى دراسة متعمقة لهذه العلاقة لتحقيق أكبر استفادة من التسويق الجرافيكي في تحسين تجربة المستخدم.
تتمثل المشكلة الرئيسية في هذه الدراسة في كيفية تحديد العلاقة الدقيقة بين العناصر الجرافيكي المختلفة مثل الألوان  الصور  الخطوط وبين تحسين تجربة المستخدم وزيادة التفاعل مع المحتوى الرقمي في ظل التوجهات الحالية نحو الرقمنة والاعتماد على منصات الإنترنت والتطبيقات المحمولة في استراتيجيات التسويق تسعى الشركات إلى تحسين أدائها من خلال استخدام تصميمات جرافيكي تتسم بالابتكار والجاذبية. وبالتالي  فإن فهم تأثير هذه العناصر على تجربة المستخدم قد يكون عاملا رئيسيا في تعزيز نجاح الحملات التسويقية وزيادة العوائد.
ومن خلال هذه الدراسة  يتم طرح الأسئلة التالية: 
كيف يؤثر التصميم الجرافيكي على مشاعر وسلوك المستهلك؟ وهل تساهم العوامل البصرية في زيادة التفاعل مع العلامات التجارية على منصات التواصل الاجتماعي والمواقع الإلكترونية؟ 
كيف يمكن دمج هذه العناصر الجرافيكي ضمن استراتيجيات تسويقية لزيادة ولاء العملاء؟ 
وتحديد هذه العلاقة سيساهم في تحسين الأساليب التسويقية الرقمية التي تعتمد بشكل أساسي على تحسين تفاعل المستخدم.
 أهمية الدراسة:
تسهم هذه الدراسة في توسيع الفهم العلمي للعلاقة بين التسويق الجرافيكي وتجربة المستخدم. من خلال تسليط الضوء على تأثير العناصر الجرافيكي المختلفة على تفاعل المستخدمين مع المحتوى الرقمي  ستساهم الدراسة في ملء الفجوة المعرفية في هذا المجال  مما يسهم في إثراء الأدبيات العلمية والتسويقية. بالإضافة إلى ذلك  ستساعد الدراسة في تقديم إطار نظري ومفاهيمي لفهم تأثير التصميم الجرافيكي على سلوك المستهلك في العصر الرقمي.
في ظل التطور السريع للتسويق الرقمي  فإن نتائج هذه الدراسة ستكون ذات أهمية كبيرة للممارسين في مجال التسويق الجرافيكي. ستمكن هذه الدراسة الشركات من تحسين استراتيجيات التسويق الرقمي بشكل علمي ومدروس مما يساعدهم على تحسين أداء الحملات التسويقية من خلال دمج العناصر الجرافيكي بشكل أفضل في تصميمات المنتجات والمحتوى الرقمي. على سبيل المثال  الشركات ستكون قادرة على اختيار الألوان والخطوط والتصاميم التي تحفز تفاعل العملاء وتزيد من مستوى رضاهم.
من خلال تحسين تجربة المستخدم وتفاعلهم مع العلامة التجارية  يمكن للشركات أن تلاحظ زيادة في الولاء والمشاركة من جانب عملائها. ونتيجة لذلك  ستساعد هذه الدراسة الشركات على تحسين العوائد المالية وزيادة المبيعات بشكل غير مباشر من خلال التفاعل الإيجابي مع العلامة التجارية. كما أن تعزيز العلاقة مع العملاء يمكن أن يساهم في تقليل التكاليف المرتبطة بالحفاظ على العملاء الحاليين وجذب العملاء الجدد.
تسهم الدراسة في تحسين طرق التواصل بين الشركات والعملاء  مما يؤدي إلى تعزيز العلاقة الاجتماعية بينهما من خلال تحسين تجربة المستخدم باستخدام التسويق الجرافيكي  يمكن أن يشعر العملاء بالارتباط العاطفي مع العلامة التجارية  مما يساهم في تحسين رضاهم وثقتهم. هذا الارتباط الاجتماعي يعزز من الثقة بين العلامات التجارية والمستهلكين ويؤثر بشكل إيجابي على المجتمع ككل.
 أهداف الدراسة:
تهدف هذه الدراسة إلى تحقيق الأهداف التالية: 
تحليل تأثير التسويق الجرافيكي على تجربة المستخدم 
دراسة كيفية تأثير عناصر التصميم الجرافيكي مثل الألوان الخطوط والصور على تفاعل المستخدمين وتجربتهم مع العلامة التجارية. 
استكشاف العلاقة بين التصميم الجرافي الجرافيكي وزيادة التفاعل مع المحتوى الرقمي
دراسة دور التصميم الجرافيكي في زيادة التفاعل والمشاركة من قبل المستخدمين على منصات التواصل الاجتماعي والمواقع الإلكترونية والتطبيقات المحمولة. 
تحليل تأثير العناصر البصرية على سلوك المستهلك
فهم كيفية تأثير الألوان الخطوط الأشكال والتصميمات العامة على مشاعر المستهلكين وسلوكهم أثناء تفاعلهم مع العلامات التجارية والمحتوى الرقمي.
تقديم توصيات عملية للمؤسسات:
بناءً على نتائج الدراسة  سيتم تقديم مجموعة من التوصيات العملية التي يمكن أن تساعد الشركات في تحسين استراتيجيات التسويق الجرافيكي لزيادة وتحسين تجربة المستخدم.
استكشاف العلاقة بين التسويق الجرافيكي وولاء العملاء
دراسة كيف يمكن لتصميمات جرافيكي متقنة أن تساهم في زيادة ولاء العملاء وتعزيز الانتماء للعلامة التجارية.
7. تساؤلات الدراسة
تهدف هذه الدراسة للإجابة على التساؤلات التالية:
كيف يؤثر التسويق الجرافيكي على تجربة المستخدم في السياقات الرقمية؟
ما هي العناصر البصرية الأكثر تأثيرًا في تحسين تفاعل المستخدم مع المحتوى الرقمي؟ 
هل تؤثر الألوان والخطوط والأشكال على المشاعر والعواطف التي يمر بها المستخدم أثناء تفاعلهم مع العلامات التجارية؟
كيف يمكن استخدام التسويق الجرافيكي لزيادة التفاعل على منصات التواصل الاجتماعي؟
ما دور التصميم الجرافيكي في تعزيز ولاء المستخدمين وزيادة عائدات الشركات؟
كيف يمكن دمج عناصر الجرافيك في استراتيجيات التسويق الرقمية بشكل فعال ؟
الإطار النظري:
نظرية التفاعل تركز هذه النظرية على تصميم التفاعلات بين المستخدم والنظام بطريقة تعزز من تجربة المستخدم  مع الأخذ بعين الاعتبار التفاعل بين العناصر الجرافيكي وكيفية تأثيرها في تحسين الأداء الكلي.
علم النفس الجرافيكي
يتناول تأثير العناصر البصرية على الإدراك والسلوك  ودورها في تحسين تجربة المستخدم وتحفيز التفاعل. تساعد هذه النظرية في فهم كيف يؤثر التصميم على العواطف والمشاعر التي قد تدفع المستخدم للتفاعل بشكل أكبر مع العلامة التجارية.
 الإطار المنهجي: المنهج
تعتمد هذه الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي  حيث سيتم جمع البيانات من خلال الاستبيانات والمقابلات مع مستخدمين فعليين للمنصات الرقمية المختلفة. ستتم دراسة تأثير العناصر الجرافيكي على تفاعل المستخدمين في بيئات رقمية متنوعة  بما في ذلك المواقع الإلكترونية والتطبيقات ومنصات التواصل الاجتماعي. سيتم تحليل البيانات باستخدام أساليب التحليل الكمي والنوعي للحصول على نتائج دقيقة وشاملة.
التصميم الجرافيكي Graphic Design
اصطلاحاً: هو فن إنشاء محتوى مرئي لإيصال رسالة معينة من خلال تطبيق تقنيات التسلسل الهرمي والتخطيط المرئي  حيث يستخدم المصممون الخطوط المختلفة والصور لتلبية الاحتياجات الخاصة بالمستخدمين والتركيز على منطق عرض العناصر في التصميمات التفاعلية لتحسين تجربة المستخدم ( Cezzar,2017 .)
إجرائيا هو تصميم محتوى ظاهري مدروس ضمن خطة تصميمية تسويقية لإيصال رسالة إبداعية هادفة موجه للفئة المستهدفة من خلال محركات البحث والمواقع الإلكترونية وغيره  وذلك باستخدام الأدوات المتاحة والحديثة والذي يستطيع المصمم أن يوظفها لمصلحة التصميم.
أهمية التصميم الجرافيكي بالتسويق والترويج الرقمي
التصميم الجرافيكي فن واسع الانتشار  ويبثُ روحًا جديدة في تسويق المنتج أو الخدمة للمؤسسة. من خلال تطبيق أسس ومعايير التصميم الأساسية البسيطة  وهذا التطبيق يضيف لمسات جديدة إلى ملف تعريف المؤسسة. كل مؤسسة ترغب في القدرة على منافسة منافسيها وتجاوزهم  ويمكن القيام بهذا الصراع عندما يطبق المصممين والمسوقون شيئًا فريدًا ومميزاً على مخططاتهم التصميمية والإعلانية التجارية من خلال خطة استراتيجية. 
ويعد التصميم الجرافيكي كأحد أهم العوامل التي تؤثر على نجاح الحملات التسويقية الترويجية الرقمية. ولطالما كان مفهوم استخدام العناصر المرئية وسيلة لاسترضاء الجمهور المستهدف واستهدافهم. والإعلان اليوم ضمن الخطة التسويقية يعمل على تحفيز النقاش وتشجيع المزيد من المشاركات من الجمهور المستهدف وتضمن المؤثرات الجمالية والمعلوماتية المشاركة المثالية بين الجمهور المستهدف والعلامة التجارية والإبداع بالتصميم يساعد على التفكير بشكل أكثر كفاءة. 
وايضاً يعتمد التسويق الرقمي على تقديم الصور المرئية والمحتوى الإعلامي المميز. يعمل المصمم على تحويل وترجمة أفكار الشركة إلى رؤى واقعية. بهذه الطريقة تتواصل المؤسسة مع عملائها المستهدفين بشكل فعال. في عالم اليوم سريع الخطى  حيث يتمتع المستهلكون بفترة قصيرة من الاهتمام  تعد الصورة المرئية النجمية المصحوبة بمحتوى قصير هي الطريقة الوحيدة لجذب الانتباه. وغالبًا ما تساعد الصور المذهلة في إنشاء اتصال بين المؤسسة والجمهور
حيث يبتكر التنسيق الجرافيكي لوسائل الإنترنت نوع من المنطق البصري عن طريق مجموعة من أسس التصميم الجرافيكي لتحقيق اتساق بصري  منها:
· ابتكار توازن بين الإحساس البصري والأشكال الجرافيكية والنصوص أثناء عملية تصفح وسائل الإنترنت سواء موقع أو شبكة التواصل.
· بساطة عناصر التصميم في وسائل الإنترنت ووضوحها  فالتصميم الناجح هو الذي يتحكم في مكونات وعناصر وسائل الإنترنت ويحولها لعناصر أساسية بشكل مبدع.
· وحدة الهوية الجرافيكية لمجموعة من صفحات وسائل الإنترنت سواء موقع أو شبكة التواصل حيث تعطي لمحات مرئية لتواصل المعلومات في وسائل الإنترنت بالتالي تتحقق الهوية والوحدة المشتركة لوسائل الإنترنت سواء موقع أو شبكة التواصل.
· الاحتفاظ بالخطوط العريضة في التصميم  والتي يستطيع من خلاله المصمم تناول الكتابات والأشكال الجرافيكية ليبني إيقاع متسق ووحدة متكاملة على طول صفحات وسائل الإنترنت حيث يعتبر هذا الاستخدام من أهم جوانب تحقيق مبدأ الاتساق البصري (إيناس  2010).
وباعتبار أن التصميم والفنون البصرية بعد جزءاً من وسائل الإنترنت الأكثر ملاءمة ومشاركة على شبكات وسائل التواصل الاجتماعي  لذلك فإن مشاركة الصور ومحتوى الفيديو يؤدي إلى تفاعلات المستخدمين لشبكات وسائل التواصل الاجتماعي  وقد أثبتت شبكات وسائل التواصل الاجتماعي التي تقوم على الفنون البصرية والتصميم نجاحاً في السوق عند إتباعها استراتيجية التسوق.
ويمكن للفكرة المصممة تصميماً جيداً دفع المستخدم لنشر الروابط على صفحات الإنترنت سواء موقع أو شبكة التواصل الخاصة به  لذلك ينبغي أن يكون المصمم واسع الفكر ومبدع ومدرك بما فيه الكفاية للمعلومات والحقائق  بحيث إذا توجه زوار صفحة وسائل التواصل الاجتماعي يمكنهم التعرف بسهولة على الصورة الخاصة بها.
ويمكن القول أن الكثير من الشركات تركز على الإعلان الذي يلعب التصميم او الشعار دوراً كبيراً في الطريقة التي يتلقى بها المستخدم لوسائل التواصل الاجتماعي المنتج أو الخدمة المقدمة إليه عبرها  ولعل وجود تصميم جذاب يساعد على تقوية العلامة التجارية الخاصة  وبناء الثقة مع المستهلك وجعل العمل يبدو أكبر مما هو عليه (2016,Elle Smith).
ويذكر أن العديد من الشركات قد بدأت في تقديم العروض الترويجية والعروض الخاصة للعملاء عبر وسائل الإنترنت  سواء موقع أو شبكة التواصل على سبيل تحفيزهم وتشجعهم على الاستمرار في تقديم إعلانات مجانية على شبكات وسائل الإنترنت  والبدء في بناء عملاء لعلاماتهم التجارية  وتتمثل إحدى مزايا الإعلان يمكن اعتباره صديقاً للمستهلك  حيث انها تعد توصية شخصية تأتي لنا من مصدر موثوق به والأفضل من ذلك كله أن هذا التنوع الفعال جداً من الإعلانات لا يكلف نشاط تجاري  بالإضافة إلى سهولة تغيير الرسالة مقارنة بالإعلان التقليدي مع وفرة من المعلومات الموجه للمهتمين فقط بتكلفة أقل من الإعلان التقليدي.(Svetoslava, 2010)
يعرف التسويق عبر مواقع التواصل الاجتماعي بأنه استخدام تلك المواقع والمدونات وأي أدوات مشاركة أخرى عبر الشبكة العنكبوتية بهدف التسويق والبيع وتقديم الخدمة الزبائن  حيث أن تلك الأدوات تمكن الزبون من التفاعل مع الشركات كبديل عن التسويق الأحادي الاتجاه  ذلك أن التسويق عبر مواقع التواصل الاجتماعي يتيح التواصل والتحاور ما بين الزبون والشركة بشكل مباشر (كاتب (2011)
وترى الباحثة أن مواقع التواصل الاجتماعي عبارة عن مجموعة من الأفراد والشركات تتواجد وتتبادل المعلومات على هذه المواقع الإلكترونية بحيث تسمح لهم بالتواصل بشكل مباشر باستخدام تقنية الإنترنت.
الاتصال والتصميم الجرافيكي في المواقع الإلكترونية Website Design
تعددت معاني كلمة الاتصال" والمرادفات المرتبطة بها والدلالات الرمزية واللغوية التي تعكس محتواها ومضمونها  وذلك حسب الموقف وطبيعة الاتصال والأفراد ونوعية المستقبلين والمرسلين ووسيلة الاتصال وغيرها. ومن هذه التعريفات تعريف الباحث ديفيد بيرلو D. Berlo الذي يوضح أن الاتصال هي تلك العملية التي يتم بها نقل المعلومات والأفكار والاتجاهات من شخص للآخر أما لندبرغ G. Lundberg العالم المتخصص بعلم الاجتماع فيعرفه بأنه عملية استخدام للإشارة والتفاعل بواسطة العلاقات والرموز وقد يكون الرمز حركات أو صور أو لغة أو شيء آخر  واعتبره نوع من التفاعل الذي يحث بواسطة الرموز والعلاقات. أما عالم النفس الأمريكي كارل هو فلاند Hovland فيعرف الاتصال بأنه العملية التي يقدم خلالها القائم بالاتصال منبهات (عادة رموز لغوية لكي يعدل سلوك الأفراد الآخرين (مستقبلي الرسالة) (جابر  سامية (1997).
إن من أبرز إيجابيات فلسفة التواصل الاجتماعي سعيه لإنجاب الإنسان الكوني المؤمن بحداثته ومعاصرته والذي يفهم الآخرين على أساس انسانيتهم وهو قادر ببراعة على التواصل مع الآخرين بشتى أطيافهم وعلى التجدد كل يوم وهو يؤمن بالآخر قبل أن يؤمن نفسه وهذا هو سر كونيته.
كما تسعى فلسفة التواصل لبناء مجتمع كوني عالمي يتطلب الإشارة للثورة الرقمية مع قدوم الشبكة العنكبوتية (الإنترنت) التي أبدعها البريطاني بيرنرزلي Tim Bemers Lee في نهاية الستينات من القرن الماضي وبدء ظهور المواقع الإلكترونية ولم يمر عقد حتى تم تطوير التلفاز الرقمي  مما مكن من دمج وسائل الاتصال التقليدية (المطبوعة) والإذاعة والتلفاز بالحاسوب والأقمار الصناعية وشبكات الاتصال فحققت العولمة الاتصالية (المشايخ (2015)
كما تم تعريف التصميم بأنه وضع الصيغ الشكلية والوظيفية للأشياء ويندرج ضمن هذا الاصطلاح العديد من أنواع التنظيمات الشكلية والوظيفية للمنتجات والمشيدات والمكائن والمعدات والتراكيب التي تخدم أهداف استعمالية محضة أو أهداف جمالية تسر الناظر وتجلب له المتعة والانشراح  ويعرف أيضاً بأنه الإطار البنائي الذي يظهر به الشكل المبتكر في صورته النهائية ويضم مكوناته المختلفة ترتيباً فنياً يحافظ على القيم الجمالية من ناحية  ويحقق عنصر جذب الانتباه.
التصميم الجرافيكي لا يتعلق فقط بالجرافيك إنما يتعلق بإنشاء تواصل بصري Visual Communication فعال  هذا التواصل يصنعه المصمم الجرافيكي من خلال معالجة أو تنسيق الصور والنصوص بطريقة جمالية ولفئة معينة مستهدفة من الناس (Wood,2013)
كما يعرف التصميم الجرافيكي أيضاً بأنه تصميم الاتصال Communication Design وفقاً لما ورد ذكره في المعهد الأمريكي للفنون الجرافيكية AIGA الذي يعتبره فن ممارسة التخطيط وعرض الأفكار والخبرات من خلال محتوى مرتي ونصي  وأن طبيعة هذا الاتصال قد تكون مادي أو افتراضي وقد يتضمن صور أو كلمات أو تكوين جرافيكي وقد يكون التصميم لأي غرض سواء كان تعليمي أو تجاري أو سياسي أو ثقافي الخ......
كما يمكننا القول انه لوقت طويل امتد إلى مئات السنين كان المصمم يرتب الحروف Letters والصور والرسوم التوضيحية على الملصقات والإعلانات والتغليف وكل ما هو مطبوع بالإضافة إلى تصوير المعلومات Information Visualization وتصاميم المجلات والجرائد  كما أصبح المصمم أيضاً مسؤول عن التصميم التفاعلي وواجهات الاستخدام التي تساعد المستخدم على التنقل بطريقة سهلة والبعض الآخر يقوم بتصميم كامل تجربة المستخدم (2015) ,Cezzar)
بعد الهدف من التصميم هو التواصل الفعال  فالتصميم الفعّال يعمل على التطوير والمحافظة على الممارسات المعتادة والبديهيات المتعارف عليها بغرض ايصال رسائل مهمة. فمثلاً لم تحتوي الصفحة الأولى للصحيفة على 500 كلمة وصورة كبيرة واحدة  بالإضافة إلى عنوان الصحيفة وملخصات الأخبار؟ لأن هذه الصيغة أصبحت ممارسات معتادة ومتعارف عليها ومقبولة لدى القراء  وقد يتسبب أي تغيير جذري في التأثير فيهم ومنعهم من الشراء الصحيفة أو قراءتها (Ambrose, & Harris, 2009)
ان وظيفة مصمم الجرافيكي الرئيسية هي تصميم عناصر مرئية يمكن استخدامها في الوسائل الإلكترونية أو المطبوعة  فيما يلي أهم عناصر التصميم الجرافيكي (,Ambrose, & Harris (2006  
. التايبوغرافي Typography وتعني فيها كل ما له علاقة بالحروف والأنماط الكتابية وقياسات الحروف ووضوحها وتأثيراتها البصرية وطرق استخدامها سواء الحروف المطبوعة أو المعروضة على الشاشة  حيث يتم الاعتماد على استخدام الحروف وتنسيقها وترتيبها في التصميم حسب ذكاء المصمم من خلال اختيار لون الحرف ونوعه وحجمه والمسافات بين الأسطر Leading والمسافات بين الأحرف Kerning.
الصور Images ويقصد بها المفردات التي تدخل إلى التصميم على هيئة صور وهي قد تكون رسوم توضيحية Illustrations ونقصد بها الرسومات والأشكال والجداول والرسوم البيانية أو قد تكون صور فوتوغرافية Photography حيث تلعب الصور بشكل عام دوراً مهماً في إيصال المشاعر للقارئ أو المشاهد بشكل سهل وسريع  مثلاً كيف تصف آخر صيحات الموضة في كلمات؟ طبعاً من المؤكد سوف تكون عملية معقدة مقارنة بسهولة وصفها من خلال الصورة.
من جهة أخرى تحدد الصورة اعتبارات كثيرة قد تشمل الرسالة الواجب ايصالها من خلال الصورة كما الفئة المستهدفة ووظيفة الصورة حيث أن للصورة تأثير كبير على النتيجة النهائية للتصميم ونجاحه بناء على ردة فعل المشاهد حيث يمكن إيصال مشاعر ومعاني رمزية مختلفة من خلال الصور المختلفة لتوفر تواصل بين التصميم والمشاهد.
عناصر التصميم الجرافيكي
ومن عناصر التصميم الجرافيكي المساعدة نذكر ما يلي:
· الخط Line: يتواجد الخط عادة في كل تصميم  قد تكون الخطوط طويلة  أو قصيرة ملونه أو غير ملونه متصلة أو غير متصلة الخ .... تستخدم الخطوط في أغلب الأحيان الرسم الحدود بين أقسام التصميم أو تقسيم الفراغ أو حتى إنشاء الحركة  حيث إن لكل نوع من أنواع الخطوط وقع بصري مختلف على المشاهد  فالخطوط المستقيمة الناعمة مثلا W تعبر عن الهدوء والاستقرار.
· الشكل Shape هو الهيئة ويعتبر العنصر الثاني الأكثر استخداماً في التصميم وهو في الواقع عبارة عن مجموعة من الخطوط موضوعة جنباً إلى جنب بأشكال مختلفة. قد تكون الأشكال دوائر أو مربعات أو غيرها من الأشكال التجريدية  ومعظم التصاميم تحتوي على الأقل على واحد من هؤلاء الأشكال.
· اللون Color قد يكون اللون هو العنصر الأكثر أهمية في التصميم لأنه يعطي التأثير البصري الأقوى  اللون واضح ولا يحتاج إلى مهارات رسم أساسية لملاحظتها  فللألوان مدلولات حسية كثيرة تثير في نفس المشاهد أحاسيس ومشاعر مختلفة فعادة ما يتم استخدام لون معين الموضوع معين فعلى سبيل المثال يفضل استخدام اللون الأزرق بكثرة في التصاميم ذات العلاقة بالعلاج لأنه يوحي بالهدوء والاستقرار النفسي لذلك من المهم معرفة نظرية الألوان وسيكولوجية الألوان.
· القيمة Value هي درجة الإضاءة أو درجة القيمة اللونية في التصميم تتحقق من خلال التلاعب بالقيمة الضوئية حيث يجب مراعاة الظل والنور لتكون المنطقة المعرضة للضوء ذات قيمة أكثر من التي تتعرض لضوء أقل  كما يستخدم الظل والنور في تسهيل فهم التصميم من خلال أيضاً البعد الثالث في التصميم.
· الملمس Texture يعبر عن النسيج الظاهري للسطوح من خشونة أو نعومة أو إيحاءات أخرى تكمن أهمية هذا العنصر في استخدامه في التصميم وتنوع الملامس بين أجزاء التصميم يعمل على إعطاء التصميم حيوية أكثر ويجعله أقل رتابة نماذج (Lauer, & Pentak, 1999) 
· الفراغ Space في التصميم يعني الفضاء السلبي أو الفضاء الأبيض White Space وهو أن تكون مساحة التصميم فارغة ولا تحتوي على عناصر تصميمية (2016) ,Vasile).
أسس التصميم الجرافيكي
إن مبادئ التصميم الجرافيكي كثيراً ما يستخدمها المصممون الجرافيكيون في التصميم المطبوع أو التصميم الإلكتروني كتصميم المواقع الإلكترونية الجذابة والجميلة  كما تساعد مبادئ التصميم في تحديد كيفية استخدام عناصر التصميم ليعبر عنها بأنها علاقات مرئية تحكم وتنظم العلاقة بين العناصر التصميمية.
· الإنسجام Harmony: بعد من أهم المبادئ المستخدمة في التصميم الجرافيكي وهو تنظيم وتنسيق العناصر بشكل متسق سواء كان في مجال الشعر أو الموسيقي أو الألوان. أما في التجارب البصرية Visual Experience يعني وحدة التصميم فهو الذي يجمع بين عناصر التصميم كاملة بانسجام في تكوين واحد متناغم بصرياً كما يعني أيضاً أن تجد أن شيئاً ما (Brady, & Phillips, 2013) ممتع وسار للعين من خلال إيجاد علاقة بين هذه العناصر عندما يكون الموقع الإلكتروني منسجم فهو يجذب المشاهد  ويخلق شعور داخلي لديه بالترتيب والتنظيم والتوازن في التجربة البصرية وعدم توافر هذه العناصر ومبادئ التصميم سيكون التواصل البصري غير فعال وضعيف.
· التوازن Balance يعني المساواة في توزيع الأوزان البصرية في التصميم حيث يؤثر على انسجام ووحدة التصميم ليتحقق عندما تكون العناصر المرئية في تكوين ما مرتبة وموزعة بطريقة متساوية للتواصل إلى شعور من الاستقرار والانسجام (2012) ,Poulin) 
أنواع التوازن:
التوازن المتماثل Symmetrical يتم فيه توزيع العناصر بشكل متماثل ومتساوي على جانبي الحور الافتراضي فالجزئيين يعكسان بعضهما بشكل متطابق وعادة ما يستخدم في التصميمات الهندسية.
غير المتماثل Asymmetrical: بعد أكثر إبداعاً إثارة للانتباه من المتماثل  وبعد أيضاً صعب التحقيق بحيث يتم توزيع العناصر بشكل متوازن لكن غير متماثل وغير متساوي لكن التكوين يظهر متوازن في النهاية.
التوازن المشع Radial حيث يتم توزيع العناصر حول محور دائري  هذا النوع قليل الاستعمال لأنه يتطلب مساحة أكبر من غيره مما يشكل نقطة تركيز مهمة في المنتصف مجدي وأحمد  (2012).
الوحدة Unity هي ترابط أجزاء التصميم وإيجاد علاقة فيما بينها حيث تساعد على زيادة قوة ووضوح فكرة التصميم مما يعطي إحساس بالاستمرارية والراحة البصرية للمشاهد  حيث لا يمكن وجود أي عنصر ليبدو كأنه غير مقصود أو عشوائي في التصميم وهو يأتي عكس التبعثر والتفكك. وقد يتم تحقيق الوحدة في التصميم من خلال استخدام نوع او اثنان من الخطوط Typestyles في التصميم. (Lauer, & Pentak,1999)
تكرار الألوان أو الأشكال أو الملمس أو حتى التقارب   استخدام لون أو مجموعة ألوان نفسها في التصميم وعدم التنقل من عائلة لونية إلى أخرى. 
التناسب Proportion: يعني العلاقة المتناغمة بين نسبة أحجام العناصر التصميمية سواء عنصرين أو أكثر فقد يكون التناسب بالحجم أو اللون أو القيمة وما إلى ذلك. للتناسب تأثير قوي على المستخدم من البديهي أن تظهر العناصر ذات الاهمية أكبر من العناصر الصغيرة بالنسبة للمستخدم  كما تعمل السيادة الأولوية والتناسب معاً على تأكيد رؤية المستخدم للمعلومات على الموقع بصورة صحيحة ( محمد  Lauer, & Pentak, 1999,2011) 
السيادة Dominance توزيع الأهمية البصرية على جميع العناصر مع إعطاء أهمية بصرية أكبر للعنصر الذي يخدم ويوضح فكرة التصميم مما سيزيد الفكرة وضوحاً حيث يمكن تحقيق السيادة من خلال اللون حيث أن اللون المشع يحقق سيادة أكبر بالنسبة للعناصر المجاورة له أو حتى من خلال الحجم فالعناصر ذات الحجم الأكبر تحقق سيادة. كذلك الموقع حيث مركز التصميم يتمتع بأهمية أكبر من غيره من المواقع في التصميم  أو حتى تحقيق السيادة من خلال التقنيات التصميمية المستخدمة  حيث تنطلق عين المشاهد من العنصر المهيمن إلى باقي العناصر الأخرى في التصميم.
الإيقاع Rhythm يعني ترديد الحركة أو تكرار الحركة بصورة منتظمة في التصميم العنصر من العناصر بطريقة متسقة قد يكون الإيقاع رتيب حيث تكون العناصر مشابهة إلى حد ما لتتصف بالهدوء  أو يكون غير رتيب فتختلف فيه العناصر من حيث الشكل أو الحجم أو اللون وما إلى ذلك ليعطي شعور بالسرعة والحيوية (Lauer, & Pentak, 2011 (محمد 1999)
التباين Contrast هو الاختلاف في العناصر البنائية للتصميم من اشكال وألوان وخطوط الخ .... حيث تحقيق التباين بين العناصر يثير تركيز المشاهد لعنصر ما ويجذب انتباهه ليمنح التصميم إمكانية الوصول السريع للمشاهد  كما يمثل انتقال مفاجئ إلى نقيض الشيء مما يحدث نوع من المفاجأة والدهشة للعين.
حركة العين Eye Movement يقوم على دراسة حركة عين المتلقي وهناك مبادئ في هذا الموضوع منها: أن المستخدم عادة ما ينظر للتصميم من الأعلى للأسفل " وهذا لا يعني أن عينه تبدأ بالمسح البصري للتصميم من القمة لكنها تنطلق من الموقع الذي يعرف بالمركز البصري للقيم وما يقع في الثلث الأعلى للتصميم ثم تبدأ بالنزول للأسفل وقد تختلف حركة العين بحسب طبع المستخدم من حيث الاتجاه فالمستخدم العربي حسب نظام الكتابة المعتاد عليه يكون الاتجاه من اليمين لليسار أما المستخدم الأجنبي فتكون حركة العين من اليسار لليمين.
كما يلاحظ حديثاً أن مصممي المواقع الإلكترونية والتطبيقات هم الأكثر اهتماماً بحركة عين المستخدم حيث أن العناصر الجرافيكية تعد مهمة لجذب عين المستخدم ولعل من أهم الاستراتيجيات المستخدمة في هذا المجال استخدام الاحجام الكبيرة والألوان القوية بنسب معتدلة لا تسبب الإزعاج للمستخدم  كما يتم هذا التوجيه البصري سواء في التطبيق أو الموقع أو التصميم عندما يقوم المصمم بتوزيع العناصر التصميمية لكي يجذب نظر المستخدم إلى الاتجاه الذي ينبغي له أن يبدأ به أولاً (محمد   2015).
مراجعة الدراسات السابقة:
1. تأثير التصميم الجرافيكي على تجربة المستخدم:
أظهرت دراسة Wu & Li (2021) أن تصميم التفاعل مع المستخدمين في منصات التجارة الإلكترونية له تأثير كبير على تفاعلهم مع المحتوى الرقمي. وقد ركزت هذه الدراسة على كيفية تحسين تجربة المستخدم من خلال تحسين العناصر البصرية في المواقع الإلكترونية مثل الألوان والخطوط  مما يعزز من تفاعل المستهلكين ويزيد من فترة بقاءهم على المنصة. كما خلصت دراسة Wang & Zhang (2022) إلى أن التصميم الجرافيكي لا يؤثر فقط على المشتريات في التجارة الإلكترونية  بل له دور كبير في خلق انطباعات إيجابية عن العلامة التجارية  ما يؤدي إلى زيادة التفاعل بشكل عام.
2. تأثير الألوان والخطوط على سلوك المستهلك:
دراسة Sutherland & A (2021) ركزت على الدور الحيوي للألوان والخطوط في تصميم الحملات التسويقية الرقمية. أظهرت النتائج أن الألوان تؤثر بشكل ملحوظ على مشاعر وسلوك المستهلكين  حيث تُستخدم الألوان لتوصيل رسائل محددة أو لإثارة مشاعر معينة تجاه المنتجات أو الخدمات. في دراسة Al-Omoush (2023)  تم تحليل تأثير الألوان والخطوط على ولاء العملاء  حيث تبين أن العناصر الجرافيكية المبتكرة والمواكبة لأحدث الاتجاهات تؤدي إلى تعزيز علاقة العميل مع العلامة التجارية.
3. تأثير التصميم الجرافيكي على التفاعل مع الإعلانات الرقمية:
ركزت دراسة Martinez & Garcia (2022) على كيف يمكن لتصميم الجرافيك التفاعلي أن يزيد من تفاعل المستخدمين مع الإعلانات الرقمية على منصات الهواتف المحمولة. أظهرت الدراسة أن جودة التصميم الجرافيكي  مثل استخدام الرسوم المتحركة والفيديوهات القصيرة  يزيد من الاستجابة الإيجابية للمستخدمين وبالتالي يعزز من فعالية الحملات الإعلانية.
منهجية الدراسة:
1. المنهج البحثي:
اعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي  الذي يهدف إلى دراسة وتحليل الظواهر الحالية في مجال التسويق الجرافيكي وتأثيره على تجربة المستخدم وزيادة التفاعل مع المحتوى الرقمي. يتم جمع البيانات وتحليلها للوصول إلى استنتاجات تساعد في تحسين استراتيجيات التسويق الجرافيكي بناءً على المعطيات الفعلية.
2. أدوات جمع البيانات:
استخدمت الدراسة عدة أدوات لجمع البيانات  أهمها:
· الاستبيانات: تم تصميم استبيان موجه للمستخدمين الفعليين للمنصات الرقمية المختلفة (مثل المواقع الإلكترونية  التطبيقات  ومنصات التواصل الاجتماعي) بهدف جمع معلومات حول تأثير التصميم الجرافيكي على تجربة المستخدم ودرجة التفاعل مع المحتوى الرقمي.
· المقابلات: تم إجراء مقابلات مع بعض المشاركين للحصول على رؤى أعمق حول التحديات التي يواجهونها أثناء التفاعل مع التصميمات الجرافيكية المختلفة.
3. عينة الدراسة:
تكونت عينة الدراسة من 76 فردًا يمثلون مستخدمين فعليين للمنصات الرقمية  وتم اختيارهم بطريقة العينة الميسرة. تراوحت أعمارهم بين 18 و50 عامًا  وشاركوا في الاستبيانات والمقابلات بناءً على معايير محددة. تم تقسيم العينة حسب الجنس  العمر  المستوى التعليمي  وعدد ساعات استخدام الإنترنت يوميًا.
4. أساليب التحليل:
تم تحليل البيانات باستخدام الأساليب الإحصائية الوصفية. شملت هذه الأساليب حساب المتوسطات الحسابية  والانحرافات المعيارية  وتحليل التباين لتحديد مدى تأثير العناصر الجرافيكية المختلفة على تجربة المستخدم وزيادة التفاعل. كما تم استخدام التحليل الكمي والنوعي لفهم آراء المشاركين بشكل أعمق.
5. مجالات الدراسة:
ركزت الدراسة على تحليل تأثير التسويق الجرافيكي في بيئات رقمية متنوعة  بما في ذلك:
· المواقع الإلكترونية.
· التطبيقات المحمولة.
· منصات التواصل الاجتماعي.
6. المقاييس والاختبارات الإحصائية:
تم استخدام اختبارات معامل الارتباط (بيرسون) لاختبار العلاقة بين المتغيرات المختلفة  وتحديد مدى تأثير التصميم الجرافيكي على تفاعل المستخدمين. كما تم استخدام اختبار الفروق بين المتوسطات (تحليل التباين) لاختبار تأثير العوامل المختلفة (مثل الألوان  الخطوط  والرسوم المتحركة) على تفاعل المستخدمين.
7. قيود الدراسة:
قد تواجه الدراسة بعض القيود مثل عدم تمثيل العينة بشكل كافٍ لكل الفئات السكانية  حيث تم اختيار العينة بشكل ميسر  مما قد يؤثر على تعميم النتائج. كما أن الدراسة اعتمدت على البيانات الذاتية للمشاركين  التي قد تتأثر بتفسيرات شخصية للتجربة الرقمية.




تحليل البيانات والإجابة على تساؤلات الدراسة
أولا : مجتمع وعينة الدراسة 
تمثل مجتمع الدراسة من العاملين في شركات التصنيع والتغليف ونظرا لصعوبة حصر عينة الدراسة  تم اختيار مفردات عينة الدراسة بطريقة العينة الميسرة  حيث تم توزيع عدد ( 100 ) استبانة على أن يشمل التوزيع جميع الشركات الموضحة في مجتمع الدراسة وتم استرجاع ( 76 ) استبانة سليمة تم استخدامها في التحليل بيانها .
صدق أداة الدراسة:
تم حساب صدق عبارات استمارة الاستبيان من خلال القيام بحساب قيمة معامل الارتباط بيرسون بين درجة كل عبارة والدرجة الكلية للبعد التي تنتمي إليه العبارة وذلك لتحديد مستوي الاتساق الداخلي لأداة الدراسة وتبين أن جميع معاملات الارتباط لجميع عبارات استمارة الاستبيان كانت ذات دلالة إحصائية عند مستويات معنوية ( 0.01 ) وهذا يعني أن الأداة تتمتع بمستوي صدق مرتفع وهي صالحة لأغراض الدراسة.

ثبات أداة الدراسة
كما تم استخراج معامل ثبات المقياس بطريقة ألفا كرونباخ وقد بلغت قيمة الثبات ( 0.89 ) وهي قيمة ممتازة واعلي من( 0.06 )وتوضح ارتفاع مستوي ثبات أداة الدراسة مما يجعلها صالحة للتطبيق في الدراسة.
خصائص عينة الدراسة 
جدول رقم (1) يوضح خصائص عينة الدراسة
	الخاصية
	الفئات
	العدد
	النسبة%

	الجنس
	انثى
	69
	90.8

	
	ذكر
	7
	9.2

	العمر
	اقل من 20
	2
	2.6

	
	من 21-30
	46
	60.5

	
	من 31-40
	19
	25.0

	
	من41-50
	7
	9.2

	
	اكبر من50
	2
	2.6

	المستوى التعليمي
	اقل من ثانوي
	5
	6.6

	
	دبلوم
	8
	10.5

	
	بكالوريوس
	49
	64.5

	
	ماجستير
	14
	18.4

	
عدد ساعات استخدام الإنترنت  يومياً
	اقل من ساعه
	2
	2.6

	
	1-3ساعات
	13
	17.1

	
	4-6ساعات
	20
	26.3

	
	اكثر من6ساعات
	41
	53.9



من الجدول السابق ( 1) يتبين ما يلي:
الجنس:
 تبين أن 7 افراد من افراد عينة الدراسة من الذكور بنسبة 9.2 % و69 من الاناث بنسبة90.8%شكل رقم (1) عينة الدراسة حسب الجنس


الفئة العمرية:
 تبين أن 2 افراد من افراد عينة الدراسة أعمارهم ( اقل من 20 ) سنة بنسبة 2.6%  و 46 فرد أعمارهم ( 21 – 30) سنة بنسبة 60.5% و 19 فرد أعمارهم ( 31-40) سنة بنسبة25.0%  و  7 افراد أعمارهم من (41-50) سنه بنسبة 9.2% و2 افراد من عينة الدراسة أعمارهم (50) سنة فأكثر بنسبة 2.6%شكل رقم (2) يوضح عينة الدراسة حسب العمر


المستوى التعليمي : 
تبين أن 5 افرد من عينة الدراسة مؤهلهم اقل من ثانوي بنسبة 6.6%  و8 افراد مؤهلهم دبلوم بنسبة 10.5 % و 49 فرد مؤهلهم بكالوريوس بنسبة 64.5 % و 14 فرد مؤهلهم ماجستير بنسبة 14.
شكل رقم (3) يوضح توزيع العينة حسب التعليم


عدد ساعات استخدام الإنترنت يومياً:شكل رقم (4) يوضح توزيع العينة حسب ساعات استخدام الانترنت

تبين أن 2 افراد من افراد العينة يستخدمون الإنترنت اقل من ساعة ( بنسبة 2.6%  و 13 فرد يستخدمون الإنترنت  من1-3 ساعات بنسبة 17.1 % و 20 فرد يستخدمون الإنترنت  من 4-6 ساعات  بنسبة 26.3% و40 فرد من عينة الدراسة  يستخدمون الإنترنت  اكثر من 6ساعات بنسبة 53.9 %.
تحليل استمارة الاستبيان
المحور الأول: تأثير التسويق الجرافيكي على تجربة المستخدم في السياقات الرقمية
جدول رقم (2) يوضح مدى تاثير التسويق الجرافيكي على تجربة المستخدم
	الخصائص
	الفئات
	العدد
	المتوسط الحسابي
	الانحراف المعياري
	%

	ما نوع المحتوى الرقمي الذي تتفاعل معه بشكل أكبر
	مواقع الكترونية
	7
	3.47
	0.945
	9.2

	
	تطبيقات الهواتف الذكية
	3
	
	
	3.9

	
	الالعاب الالكترونية
	13
	
	
	17.1

	
	منصات التواصل الاجتماعي
	53
	
	
	69.7

	ما أكثر العناصر الجرافيكية التي تجذب انتباهك عند استخدام المواقع أو التطبيقات
	الالوان
	14
	3.05
	1.326
	18.4

	
	الخطوط
	4
	
	
	5.3

	
	الرسوم المتحركة
	40
	
	
	52.6

	
	الصور والفيديوهات
	18
	
	
	23.7

	ما العناصر الجرافيكية التي تدفعك للتفاعل مع الإعلانات الرقمية
	الصور الجذابة
	9
	3.57
	1.464
	11.8

	
	الخطوط الابداعية
	14
	
	
	18.4

	
	الرسوم المتحركة
	8
	
	
	10.5

	
	الالوان المميزة
	15
	
	
	19.7

	
	الفيديوهات القصيرة
	30
	
	
	39.5

	ما الذي يجعلك تتوقف عن التفاعل مع محتوى رقمي بسبب التصميم
	بطء تحميل العناصر البصرية
	22
	2.42
	1.192
	28.9

	
	عدم تناسق التصميم
	22
	
	
	28.9

	
	استخدام الوان غير مريحة
	10
	
	
	13.2

	
	ضعف وضوح النصوص
	22
	
	
	28.9



من الجدول السابق (2) يتبين ما يلي:
· أن69.7 % من افراد عينة الدراسة يتفاعلون مع منصات التواصل الاجتماعي بينما كان 17.1 % يتفاعلون مع الألعاب الالكترونية كما ان 9.2% يتفاعلون مع المواقع الالكترونية حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي 3.47 بانحراف معياري 0.945
· أن 52.6 % من افراد عينة الدراسة تجذب اهتماهم عند استخدام المواقع والتطبيقات الرسوم المتحركة بينما كان 23.7% ينجذبون الى الصور والفيديوهات كما ان 18.4% ينجذبون الى نوعية الخطوط حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي  3.0 بانحراف معياري 1.326
· أن 39.5% يتفاعلون مع العناصر الجرافيكيه بسبب الفيديوهات القصيرة في حين كان 19.7% يتفاعلون بسبب الألوان المميزة بينما كان 11.8% يتفاعلون بسبب الصور الجذابة  بينما كان 10.5% يتفاعلون بسبب الرسوم المتحركة مما يبين ان هناك مستوى متوسط من التفاعل من المستخدم والتسويق الجرافيكي من وجهة نظر أفراد عينة الدراسة حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي 3.57 بانحراف معياري 1.464
· أن 28.9% يتوقفون عن التفاعل مع محتوى رقمي بسبب بطء تحميل العناصر البصرية بالتساوي مع كلاً من عدم تناسق التصميم وضعف وضوح النصوص بينما كان 13.2% بسبب استخدام الوان غير مريحة بمتوسط حسابي 2.42 وانحراف معياري 1.192.
العناصر البصرية الأكثر تاثيراً في تحسين تفاعل المستخدم مع المحتوى الرقمي
جدول رقم (3) يوضح العناصر الاكثر تاثيراً في تحسين تفاعل المستخدم
	[bookmark: _Hlk184579495]الخصائص
	الفئات
	العدد
	المتوسط الحسابي
	الانحراف المعياري
	%

	كيف تقيم أهمية التصميم الجرافيكي في جذب انتباهك للمحتوى الرقمي
	غير مهم
	20
	2.33
	0.870
	26.3

	
	مهم الى حد ما
	11
	
	
	14.5

	
	مهم
	45
	
	
	59.2

	ما مدى تأثير التصميم الجرافيكي على قرارك بالتفاعل مع المحتوى الرقمي
	ضعيف
	4
	3.82
	0.905
	5.3

	
	متوسط
	27
	
	
	35.5

	
	قوي
	24
	
	
	31.6

	
	قوي جداً
	21
	
	
	27.6

	برايك كيف تؤثر الألوان المستخدمة في التصميم على تجربتك كمستخدم
	تؤثر بشكل محدود
	12
	3.25
	0.714
	15.8

	
	تؤثر بشكل ملحوظ
	33
	
	
	43.4

	
	تؤثر بشكل كبير جداً
	31
	
	
	40.8

	كيف تؤثر جودة التصميم الجرافيكي على استجابتك للإعلانات الرقمية
	لا تؤثر
	4
	2.97
	0.848
	5.3

	
	تؤثر بشكل محدود
	16
	
	
	21.1

	
	تؤثر بشكل ملحوظ
	34
	
	
	44.7

	
	تؤثر بشكل كبير جداً
	22
	
	
	28.9



من الجدول السابق ( 3) يتبين ما يلي:
أن59.2% من افراد عينة الدراسة يقيمون أهمية التصميم الجرافيكي لجذب اهتمام المحتوى الرقمي بشكل مهم بينما كان 26.3 % يقيمونه بانه غير مهم كما ان 14.5% يقيمون بانه مهم الى حد ما حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي 2.33 بانحراف معياري 0.870
أن 35.5% من افراد عينة الدراسة يؤثر التصميم الجرافيكي على قرارتهم بالتفاعل مع المحتوى الرقمي بشكل متوسط   بينما كان 31.6% يؤثر عليهم بشكل قوي   كما ان 27.6% يتأثرون بشكل قوي جداَ أخيرا كان 5.3% من عينة الدراسة يتأثرون بشكل ضعيف حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي   3.81 بانحراف معياري 0.905
أن 43.4% تؤثر الألوان المستخدمة في التصميم على تجربتهم كمستخدمين بشكل ملحوظ   في حين كان 40.8% تؤثر بشكل كبير جداً بينما كان 15.8% يتأثرون بشكل محدود   مما يبين ان هناك مستوى متوسط من التأثير على المستخدم من خلال التصميم الجرافيكي من وجهة نظر أفراد عينة الدراسة حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي 3.25 بانحراف معياري 0.714
أن 44.7% تؤثر جودة التصميم الجرافيكي على استجابتهم للإعلانات الرقمية بشكل ملحوظ بينما كان 28.9% يتأثرون بشكل كبير اما 21.1% يتأثرون بشكل محدود اخيراً 5.3%  لا يتأثرون  حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي 2.97 بانحراف معياري 0.848

التحديات التي تواجه المستخدم في التفاعل مع التصميم الجرافيكي الرقمي
جدول رقم (4) يوضح التحديات التي تواجه المستخدم في التفاعل مع المحتوى
	[bookmark: _Hlk184580942]الخصائص
	الفئات
	العدد
	المتوسط الحسابي
	الانحراف المعياري
	%

	ما هي التحديات التي تواجهها في التفاعل مع التصميم الجرافيكي الرقمي
	صعوبة العثور على المعلومات الاساسية بسبب تعقيد التصميم
	24
	2.54
	1.194
	31.6

	
	غياب تصميمات تراعي المستخدمين ذوي الاحتياجات الخاصة
	7
	
	
	9.2

	
	تكرار العناصر البصرية بين العلامات التجارية مما يضعف التفرد
	25
	
	
	32.9

	
	ضعف المصداقية في التصاميم التي تبدو غير احترافية او مبالغ فيها
	20
	
	
	26.3



من الجدول السابق (3) يتبين ما يلي:
− أن 32.9% من افراد عينة الدراسة يواجهون تحديات في التفاعل مع التصميم الجرافيكي الرقمي وذلك من خلال تكرار العناصر البصرية بين العلامات التجارية مما يضعف التفرد بينما كان 31.6% يواجهون صعوبة العثور على المعلومات الاساسية بسبب تعقيد التصميم كما ان 26.3% يواجهون ضعف المصداقية في التصاميم التي تبدو غير احترافية او مبالغ فيها أخيرا كان 9.2% من عينة الدراسة يواجهون تحدي غياب تصميمات تراعي المستخدمين ذوي الاحتياجات الخاصة حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي 2.45 بانحراف معياري 1.194



[bookmark: _Hlk184586287]اقتراحات تحسين جودة التصميم الجرافيكي في المواقع أو التطبيقات الرقمية

جدول رقم (5) يوضح اقتراحات تحسين جودة التصميم الجرافيكي
	الخصائص
	الفئات
	العدد
	المتوسط الحسابي
	الانحراف المعياري
	%

	ما اقتراحاتك لتحسين جودة التصميم الجرافيكي في المواقع أو التطبيقات الرقمية
	تطوير تصاميم مخصصة حسب احتياجات المستخدم
	21
	2.46
	1.076
	27.6

	
	توفير دليل استخدام داخل التطبيقات لتوضيح الميزات بشكل مرئي
	12
	
	
	15.8

	
	تحسين الأداء لتقليل وقت تحميل العناصر الجرافيكية الثقيلة
	30
	
	
	39.5

	
	التركيز على تصميم يتكيف تلقائياً مع الإضاءة الليلية والنهارية
	13
	
	
	17.1




من الجدول رقم (5) يتبين ما يلي:
أن39.5% من افراد عينة الدراسة يقترحون لتحسين جودة التصميم الجرافيكي في المواقع أو التطبيقات الرقمية من خلال تحسين الأداء لتقليل وقت تحميل العناصر الجرافيكية الثقيلة بينما كان 27.6% يقترحون تطوير تصاميم مخصصة حسب احتياجات المستخدم   كما ان 17.1% يقترحون التركيز على تصميم يتكيف تلقائياً مع الاضاءة الليلية والنهارية كما ان 15.8% يقترحون توفير دليل استخدام داخل التطبيقات لتوضيح الميزات بشكل مرئي حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي 2.46 بانحراف معياري 1.076
نتائج الدراسة
هناك مستوى عالي لتأثير التسويق الجرافيكي على تجربة المستخدم في السياقات الرقمية من وجهة نظر أفراد عينة الدراسة
هناك مستوى مرتفع من تأثير التصاميم الجرافيكية على تجربة المستخدم من وجهة نظر أفراد عينة الدراسة
هناك مستوى مرتفع من تأثير الألوان والخطوط والأشكال على المشاعر والعواطف التي يمر بها المستخدم أثناء تفاعلهم مع العلامات التجارية.
يوجد دور كبير جداً للتصميم الجرافيكي في تعزيز ولاء المستخدمين وزيادة عائدات الشركات 
هناك مستوى مرتفع بين تفاعل المستخدم ومستوى جودة التصاميم الجرافيكي من وجهة نظر أفراد عينة الدراسة
هناك مستوى مرتفع بين نوع العناصر البصرية وتحسين تفاعل المستخدم مع المحتوى الرقمي من وجهة نظر أفراد عينة الدراسة
هناك مستوى متوسط بين التحديات التي يوجهها المستخدم في التفاعل مع التصميم الجرافيكي الرقمي من وجهة نظر أفراد عينة الدراسة
التوصيات
·  ضرورة عمل شركات التصاميم الجرافيكية على توفير كافة الإمكانيات والموارد المالية والفنية والبشرية التي يمكن من خلالها العمل على زيادة قاعدة العملاء مواقع جديدة
·  العمل على زيادة مستوى وعي شركات التصاميم الجرافيكية بضرورة المشاركة في المعارض الدولية للتصاميم الجرافيكية
·  الاهتمام بالعنصر البشري في شركات التصاميم الجرافيكية التي تساعد في تلبية احتياجاته والاهتمام بزيادة قدراتهم ومهاراتهم من خلال توفير البرامج والدورات التدريبية المقترحات
·  إجراء الدراسات والأبحاث المتعلقة بأثر المشاركة في المعارض الدولية في مختلف القطاعات الصناعية والتسويقية.
·  إجراء الدراسات والأبحاث المتعلقة بالعوامل المؤثرة على قدرة الشركات في جذب العملاء مواقع بتصاميم جذابة
·  إجراءات الدراسات والأبحاث المتعلقة بكيفية مواجهة المشكلات والمعوقات التي تقلل من قدرة الشركات على الاستفادة من التكنولوجيا الحديثة في التصميم الجرافيكي
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