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فلمهور،الجمسلوكوتغيرالتكنولوجيةالتطوراتفرضتهامتسارعةتحولاتالرقميالعصرفيالعامةالعلاقاتتشهد

هذاوفي.الجمهورمعقويةعلاقةبناءأوالمطلوبالتأثيرلتحقيقكافيةوحدهاالتقليديةالاتصاليةالرسائلتعد

يعيشمهورالجتجعلتفاعليةتجاربتقديمعلىيقومحديثًامدخلًا بوصفهاالانغماسيةالعامةالعلاقاتبرزتالسياق،

.التفاعلوعمقالتأثيرقوةمنيزيدممابتلقيها،الاكتفاءمنبدلًا الرسالة

والبيئاتزالمعزوالواقعالافتراضيالواقعمثلحديثةوتقنياتأدواتتوظيفعلىالانغماسيةالعامةالعلاقاتوتعتمد

علىقدرةأكثرالمؤسسةتصبحالتوجه،هذاخلالومن.وواقعيةحيويةأكثراتصاليةتجربةخلقبهدفالتفاعلية،الرقمية

يئاتالبمختلففيوتأثيًراقربًاأكثرمؤسسيةصورةوبناءوالعاطفي،الذهنيحضورهوتعزيزالجمهور،انتباهجذب

.والاتصاليةالإعلامية

والتفاعلأةوالمكافالتحديعناصرالاتصاليةالعمليةإلىتضيفالتيالمبتكرةالأساليبأحدفيمثلالتلعيب،أما

ائلالرسمعالإيجابيالتفاعلعلىالجمهوروتحفيزالمشاركةمستوىرفعفييسهمبماالألعاب،منالمستوحاة

عالة،وفممتعةتجاربصناعةعلىقدرةأكثرالعامةالعلاقاتتصبحوالتلعيب،الانغماسبينالجمعوعند.والأنشطة

.تأثيًراوإبداعًاأكثربطريقةجمهورهامعالتواصلفيالمؤسساتأمامجديدةآفاقًاوتفتحالمشاركة،وتعززالولاء،تدعم



لى امة الانغماسية عالعتعُدّ العلاقات العامة الانغماسية والتلعيب من الاتجاهات الحديثة التي أعادت تشكيل أساليب التواصل مع الجمهور، إذ تعتمد العلاقات 

التحفيز فأة ومكاخلق تجارب تفاعلية عميقة باستخدام تقنيات مثل الواقع الافتراضي والواقع المعزز، بينما يوظّف التلعيب عناصر الألعاب مثل التحدي وال

أكثر ويسهم هذا التوجّه في جعل الرسائل الاتصالية أكثر تأثيرًا، ومتعة، وقدرةً على بناء تجربة جمهور. لزيادة مشاركة الجمهور وتعزيز ارتباطه بالمؤسسة

.تفاعلًا وولاءً 

العلاقات العامة الانغماسية
المفهوم والأسس

Chapter

09

انغماسية؟ تُعد   لماذا

  ويُحدث اه،الانتب مستوى يُعظّم مما بعناية، مصممة اتصالية بيئة في كليًا الجمهور تُغمر بأنها العامة العلاقات هذه تتميز

  بيئة داخل بالحضور الإحساس إلى "الانغماس" مصطلح يُشير .تحقيقه التقليدية الوسائل تستطيع مما أعمق عاطفية تجربة

.لها مشاهد مجرد لا التجربة من جزء أنه المستخدم يشعر حيث محاكية، أو واقعية رقمية

والانغماسيةالتقليدية العامة العلاقات بين الفرق

  يخلق مام ذاتها، الرسالة إلى الجمهور فيُدخَل الانغماسية في أما الجمهور، إلى الرسالة يُرسَل التقليدية العامة العلاقات في

.متلقاة معلومة مجرد وليس معاشة تجربة

الانغماسية؟ العامة العلاقات هي ما

  بين متكاملة تواصلية تجارب لإنشاء — والميتافيرس والمعزز الافتراضي كالواقع — الرقمي الانغماس تقنيات توظيف هي

.والمعرفي العاطفي الانخراط تُعزز الحواس متعددة تفاعلية بيئات نحو التقليدي الخطي الاتصال تتجاوز وجماهيرها، المؤسسة



التفكير التصميمي 
في العلاقات العامة الانغماسية

Chapter

09

وتكرار اختبار   نمذجة
سريعة

الأفكار توليد   تعريف
المشكلة

التعاطف

  ورالجمه يضع لأنه الانغماسية العامة العلاقات تجارب لتطوير الأنسب المنهجية (Design Thinking) التصميمي التفكير يُعدّ 

  أفكار توليدف بدقة، الاتصالية المشكلة تصياغة ثم وتوقعاته، احتياجاته مع العميق بالتعاطف تبدأ :التصميم عملية مركز في

.التحسين وتكرار الأثر اختبار وأخيًرا سريعة، نمذجة ثم الإبداعية، التجربة



يةالذكاء الاصطناعي في تخصيص التجارب الانغماس

والتلعيب الانغماس خدمة في Iالذكاء تقنيات

الطبيعية اللغة معالجة

 ينافتراضي مساعدين مع طبيعية فورية محادثات
.الانغماسية البيئات داخل ذكيين

الآلي التعلم

 قديملت اهتماماته وتوقع المستخدم بسلوك التنبؤ
.مخصصة استباقية تجارب

الحاسوبية الرؤية

.اللحظية العاطفية الاستجابة حسب التجربة لتعديل والإيماءات الوجه تعبيرات تحليل

الاصطناعي للذكاء المحوري الدور

صة والتلعيب الانغماس لتجارب الحقيقي المحرك الاصطناعي الذكاء يُعدّ    لجميع واحدة التجربة تكون AI فبدون .المُخصَّ
.وسلوكياته واهتماماته احتياجاته تُحاكي فرد لكل فريدة تجربة إلى فتتحول معه أما المستخدمين،

للمحتوى الديناميكي التخصيص

بحيث يتم  :اديناميكيً  الانغماسية البيئة محتوى لتعديل الفعلي الوقت في المستخدم سلوك بيانات AI خوارزميات تستخدم
.المقدَّمة والمكافآت التخاطب، أسلوبو ،المحتوى موضوعاتكما يتم بيان  ،قد يواجههاتحديات أوعوبةرصد أي ص



الاتصال الأزموي في بيئات الانغماس
Chapter
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رقميًا الأزمات إدارة تعريف إعادة

أثناءيفالتواصليعدلمإذالمؤسسية،الأزماتإدارةأساليبفينوعيًاتحولًا الانغماسبيئاتفيالأزمويالاتصاليمثل

تفاعليةيةرقمتجاربعلىيعتمدأصبحبلفحسب،التقليديةالصحفيةالمؤتمراتأوالمكتوبةالبياناتعلىقائمًاالأزمة

تقليصفيالاتصالمنالنمطهذاويسهم.وشفافيةواقعيةأكثربصورةالحدثقلبإلىالجمهورنقلمنالمؤسسةتُمكّن

.حدهواللفظيبالسردبالاكتفاءلاوالتفاعل،بالمشاهدةمدعومةمؤسسيةروايةوتقديمالثقة،وتعزيزالشك،فجوة

الانغماسي الأزمات اتصال تطبيقات

.جولات واقع افتراضي للمواقع المتضررة، بما يوضح حجم الضرر ومسارات الإصلاح بصورة مباشرة✓

.غرف عمليات افتراضية مخصصة للتواصل مع الصحفيين وأصحاب المصلحة في الوقت الحقيقي✓

.محاكاة سيناريوهات الأزمات لأغراض التدريب المسبق ورفع جاهزية فرق الاستجابة✓

.بيئات تحكم انغماسية تتيح متابعة تطورات الأزمة وتحليلها واتخاذ القرار بصورة أكثر تكاملًا ✓



أمثلة على الشركات التي وظفت  
العلاقات العامة الانغماسية

Chapter

09
تحويلعلىحرصتالتي ،Coca-Colaشركةبفاعليةالاتجاههذاوظفتالتيالشركاتأكثرومن

.التكنولوجياوالمتعةبينتدمجغامرةتفاعليةتجاربإلىتقليديةإعلاناتمجردمنالاتصاليةحملاتها

وقدمت ،Marvelو Star Warsمثلالانتشارواسعةجماهيريةعلاماتمعالشركةتعاونتفقد

.فاعليترقميومحتوىمعززواقعتجاربإلىالدخولللمستخدمينتتيحللمسحقابلةذكيةعبوات

بحاجاتمباشرةترتبطعمليةبطريقةالانغماسيةالعامةالعلاقاتوظفتفقد ،IKEAشركةأما

هذهأتاحتوقد .IKEA Kreativو IKEA Placeمثلرقميةأدواتخلالمنوذلكاليومية،المستهلك

لاتصالاجعلمماالشراء،قراراتخاذقبلمنازلهمداخلافتراضيًاالأثاثتجربةإمكانيةللجمهورالأدوات

أناسيةالانغمالعامةللعلاقاتيمكنكيفالنموذجهذاويُظهر.وتأثيًراوفائدةواقعيةأكثربالجمهور

.لالعميتجربةوتحسينالقرار،اتخاذوتسهيلالثقة،لبناءأداةلتصبحالترفيهحدودتتجاوز

إلىالعامةالعلاقاتنقلتالتيالعلاماتأبرزمنبوصفها Gucciشركةبرزتنفسه،السياقوفي

 .Robloxمنصةعلى Gucci Townو Gucci Gardenمثلتجاربخلالمنجديدة،رقميةفضاءات

تسمحتفاعليةرقميةبيئاتضمنالفاخرةالتجاريةالعلامةهويةتقديمفيالشركةنجحتفقد

.المجتمعيوالتفاعلوالمشاركةبالاستكشافللجمهور



مثال على العوالم الانغماسية
Chapter

09
شركة إيكيا



مثال على العوالم الانغماسية
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09



:دراسة حالة
العلاقات العامة الانغماسية في قطاع  

العقارات السعودي

Chapter

09

التحدي

تسويقيفيتمثلاتصاليًاتحديًاوالرياضنيومفيالعقاريالتطويرشركاتتواجه
وليينودمحليينومشترينمستثمرينوإقناعالإنشاء،مرحلةفيتزاللامشروعات

.الواقعأرضعلىاكتمالهاقبلالمستقبليةبقيمتها

الانغماسي الحل

يةالسكنالوحداتاستكشافتتيحمتكاملةافتراضيواقعجولاتتوظيفتم
مستخدمالتمنحتلعيبيةعناصرإدماجمعتفاعلية،بصورةالمستقبليةوالمرافق

.بالشراءالاهتمامإبداءنموذجوإكمالالمرافقزيارةعندنقاطًا

التنفيذ

للهواتفمعززواقعوتطبيق ،VRبأجهزةمزودةعقاريةمعارضعبرالتجربةنُفّذت
للمستثمرينخُصص Decentralandمنصةفيافتراضيجناحجانبإلىالذكية،

.الذكيةبالترجمةفوريدعممعالدوليين،

النتائج

الدوليالمستوىعلىمحتملينمشترينإلىالوصولتوسيعفيالتجربةأسهمت
%180بنحوالاستفسارمعدلاتارتفعتكماالفعلي،الحضورمنيتمكنوالمممن

.التقليديةالعقاريةبالمعارضمقارنةً 



مفهوم التلعيب
من الترفيه إلى الاستراتيجية

Chapter

09

والعميق الخفيف التلعيب

  عشائ .ةبللتجر جوهري تصميم إعادة دون والشارات كالنقاط سطحية عناصر إضافة (Thin Gamification) الخفيف التلعيب

.الأثر مؤقت يكون قد لكنه

  دالسر ذلك في بما الألعاب، منطق وفق الاتصالية للتجربة كاملة تصميم إعادة (Deep Gamification) العميق التلعيب

.وتأثيًرا استدامةً  أكثرالتدريجي والتطور والمكافآت والتحديات

التلعيب تعريف
  التفاعل زيادة بهدف ترفيهية غير سياقات في ومنطقها وآلياتها الألعاب تصميم عناصر توظيف هو (Gamification) التلعيب

  مع 2010 بعد وانتشر ،2002 عام Nick Pelling المصطلح صاغ.محددة اتصالية أو تنظيمية أهداف وتحقيق والتحفيز

.وزملائه Deterding دراسات

واللعبة التلعيب بين الفرق
  ابالألع من بعينها لعناصر استعارة فهو التلعيب أما ذاته، حد في وأهداف قواعد له متكامل ترفيهي نظام (Game) اللعبة

.متكاملة لعبة لبناء الحاجة دون العامة، العلاقات أو التعليم أو كالتسويق لعبي غير سياق في وتطبيقها



بالعناصر الأساسية للتلعي
Chapter

09

والمستويات النقاط
 (Levels) المستويات .الوقت عبر وتُراكم محددة أفعال مقابل تُمنح والإنجاز، التقدم قياس وحدات هي (Points) النقاط
.والتطور بالنمو المستخدم وتُشعر الاستمرار على تُحفّز تدريجية تقدم مراحل تُمثّل

المتصدرين لوحات
 غيرتص عند أفضل بشكل تعمل .التفوق على وتُحفّز الاجتماعية التنافسية تُثير (Leaderboards) المتصدرين لوحات

.المتأخرين إحباط لتحاشي المقربين لتشمل حجمها

الراجعة والتغذية التقدم أشرطة
  الراجعة التغذية.(Goal Gradient Effect) الهدف تقريب أثر وتُفعّل الهدف من الاقتراب مدى بصريًا تُمثّل التقدم أشرطة
.فيه المرغوب السلوك تُعزز الفورية



بالعناصر الأساسية للتلعي
Chapter

09

والجوائز الشارات
فيالمستخدمون يُشاركها إذ اجتماعيًا دورًا تخدمو.الهوية وتُعزز الإنجازات عن تُعبّر  مرئية رموز هي (Badges) الشارات
.رقمية أو مادية أو رمزية تكون قد الجوائزو .الاجتماعيالتواصلمواقع

والمهام التحديات
 وتُحوّل للتفاعل معنى تُوفّر .محددة أهداف نحو المستخدم سلوك تُوجّه (Quests) والمهام (Challenges) التحديات

.الجمهور يعيشها مغامرة إلى التسويقية الرسالة

والقصة السرد
بة للتجربة معنى يُعطي (Narrative) السرد   اسأس التجارية العلامة قصة تُعدّ .للعلامة العاطفي الانتماء ويُرسّخ المُلعَّ

.الفعّال العميق التلعيب



الأساس النفسي للتعليب
Chapter
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الذات تحديد نظرية

  حفيزللت إشباعها يجب جوهرية نفسية احتياجات ثلاثة تُحدد التي الذات تحديد في الشهيرة نظريتهم Deci & Ryan وضع

:المستدام
والنمو والتقدم بالقدرة الشعور :(Competence) الكفاءة•

الاختيارات في بالتحكم الشعور :(Autonomy) الاستقلالية•

والمجتمع بالتواصل الشعور :(Relatedness) الانتماء•

.خارجية لحوافز ظرفية استجابة مجرد لا حقيقيًا داخليًا تحفيًزا يُولّد مما معًا، الثلاثة الاحتياجات هذه جيدًا المصمم التلعيب يُعالج

  غير المكافآت أنظمة في يُستخدم الأداتية، الشرطة أساليب أقوى من(Variable Ratio Reinforcement) المتقطع التعزيز

.بالتجربة التعلق لزيادة المتوقعة

نجز ما خسارة لعدم المهمة إكمال على يُحفّزهم بداية نقاط المستخدمين منح (Endowed Progress) المُمنوحة المواهب تأثير
ُ
.أ

  ملأه إذا مكاسبه المستخدم يُخسر تحديات تصميم عبر وتفيرسكي كانيمان مبدأ توظيف (Loss Aversion) الخسارة من النفور

.المشاركة
.ماعيةالاجت والمقارنة للانتماء الفطري الميل تُفعّل الاجتماعية والمكافآت المتصدرين ترتيبات (Social Proof) الاجتماعي التحقق



نماذج التلعيب في العلاقات العامة الرقمية
Chapter

09

  التصميم
الاستراتيجي

  الأهداف تحديد
  وآليات والجمهور

التحفيز

التجربة بناء
  واجهات تصميم
  تفاعلي وتدفق

جذاب ومحتوى

المشاركة إدارة
  الجمهور تنشيط
  التفاعل وتحفيز

المستمر

 تحليل
والتحسين

  الأداء قياس
  الحوافز وتحسين

والتجربة

 الاستراتيجي بالتصميم تبدأ :ومترابطة متتالية مراحل أربع عبر الرقمية العامة العلاقات في التلعيب تطبيق يسير

  يليها الرقمية، والبيئة المحتوى وتطوير التفاعلية التجربة بناء ثم التحفيز، وآليات والجمهور الأهداف يحدد الذي

  والتحسين البيانات تحليل بمرحلة وتُختتم المجتمعات، وتفعيل الحية المتابعة عبر والتحفيز المشاركة إدارة

.المستمر



تطبيقات التلعيب
في برامج العلاقات العامة الرقمية

Chapter

09
بة الجمهور ولاء برامج المُلعَّ

  ابلمق النقاط تمنح ولاء برامج التجارية العلامات تُصمم
  امم والتوصية، والإعجاب كالمشاركة الرقمي التفاعل

 .نشط سفير إلى سلبي مستهلك من الجمهور يُحوّل
  نموذجًا أصبح الذي Starbucks Rewards برنامج:مثال

.المؤسسي للتلعيب بارزًا

(Hashtag Challenges) الوسوم تحديات

  في للمشاركة الجمهور تدعو رقمية إعلامية حملات
  حققت .محدد بوسم مرتبطة نصية أو مرئية تحديات

  يسكت_لا_الخير# وتحدي Ice Bucket Challenge تحدي
.اتوالتبرع الوعي في استثنائية نجاحات المملكة في

والمؤتمرات الأحداث في التلعيب

  لساتالج لحضور النقاط تمنح التي المؤتمرات تطبيقات
  يُعظّم مما المشاركين، مع والتواصل الأجنحة وزيارة

.تُنسى لا تجربة الحدث ويجعل التفاعل مستوى

بة التفاعلية الصحافة والمُلعَّ

  عبر الإخباري المحتوى صناعة في الجمهور مشاركة
  ةالثق يُعزز مما الروايات، وتقديم والتنبؤ التصويت

  يةالإعلام المؤسسة بين العلاقة ويُرسّخ والمصداقية
.وجمهورها



العلاقة بين التلعيب وبناء مجتمعات  
العلامة التجارية
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بة الرقمية المجتمعات المُلعَّ

  تُصبح حين .العلامة حول متفاعلة مجتمعات يُبني الذي ذلك بل فحسب، للأفراد الموجّه ذلك ليس حانجا الأكثر التلعيب

بة، وألقابه ومستوياته الخاصة هويته للمجتمع .للعلامة عاطفيين ملّاك إلى مستخدمين من الأعضاء يتحوّل المُلعَّ

والمستويات النقاط ذات المستخدمين منتديات•

بة السفراء برامج• المُلعَّ

التنافسية والمبدعين المطوّرين مجتمعات•

زمنيًا المحدودة المجتمع تحديات•

بة المجتمعات  العلاقات أصول أثمن أحد وهو ،"الرقمي الاجتماعي المال رأس" بـ يُعرف ما تُنتج المُلعَّ
.الرقمي العصر في العامة



دور التلعيب في التوعية الوقائية
Chapter
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 الطوارئ، لاتحا في التصرف كيفية على جماهيرها لتدريب التلعيب استخدام المؤسسات تستطيع الأزمة، وقوع قبل

.تفاعلية مغامرة إلى ممل واجب من الأمنية التوعية يُحوّل مما

  الرقمية، الصحية التوعية حملات في تلعيب عناصر دمجت 19-كوفيد جائحة خلال السعودية الصحة وزارة :مثال

.الالتزام تُحفّز يومية تحديات إلى الصحية الإرشادات محوّلةً 

  مجرد لا "الرؤية" يُتيح لأنه كبيرة بنسبة "الشك فجوة" يُقلل الأزمات في الانغماسي الاتصال

."السماع"



التلعيب في منصات التواصل الاجتماعي  
العربية
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والتلعيب العربي الرقمي المشهد

 تثنائياس انتشار مع الاجتماعي، التواصل منصات استخدام في متقدمة عالمية مراتب السعودية العربية المملكة تحتل

.آلياتها صميم في التلعيب على تعتمد منصات وهي وإنستغرام، شات وسناب توك للتيك

الشائعة العربية المنصات في التلعيب آليات

التفاعلية AR وفلاتر والمستويات، النقاط اليومي، التقاطر وتتبع Streaks خاصية :شات سناب•

(Duets) المتسلسلة الفعل ردود الترند، قائمة إلى الصعود الهاشتاق، تحديات :توك تيك•

الفعل ردود وأزرار الهاشتاق، تحديات التفاعلية، القصص استطلاعات :إنستغرام•

التنافسي والتفاعل الريتويت وتجميع الوسوم تحديات :X/تويتر•



والتلعيب الانغماس بين التكاملية العلاقة

  نائيةاستث اتصالية تجربة يُنتج اندماجهما أن إلا مستقلان، مفهومان والتلعيب الانغماس أن من الرغم على
  يزيةالتحف البنية التلعيب يُوفّر بينما الكاملة، الحسية البيئة الانغماس يُوفّر .منفردًا منهما كل أثر تفوق

.والسلوكية

ع الانغماس التلعيب يُوس 

  تتحول التلعيب، آليات مع VR بيئة تُجمع حين
  مغامرات إلى بسيطة رقمية أنشطة من المهام
  التحفيزي الأثر يُضاعف مما بالكامل، معاشة

.والعاطفي

الانغماس يُبن ي التلعيب

  تُعطي والمستويات كالأهداف التلعيب آليات
  يمنع مما واتجاهًا، غرضًا الانغماسية البيئة

  ويُعزز الرقمي الفضاء في بالضياع الإحساس
.التجربة جودة

الكاملة التدفق تجربة :معًا

 (Flow) التدفق حالة إلى المستخدم يُوصل المتوازنة التلعيبية والبنية الحسي الانغماس بين الجمع
.حسيًا غنية بيئة في القدرة مع التحدي يتوازن حيث المثلى،



أنماط الدمج بين الانغماس والتلعيب

ب الافتراضي العالم المُلعَّ

  ،ومستويات ونقاط وتحديات مهام على تحتوي VR بيئة
  ماتالعلا تُقيمها التي الانغماسية الفعاليات في كما

.الميتافيرس في التجارية

AR زة التفاعلية المحف 

  يدالص كتجارب وجوائز، تحديات بنظام مصحوبة AR تجارب
  الواقع دمجت التي (نموذجًا Pokémon GO) الرقمي

.التحفيز مع

التفاعلية الانغماسية الرحلة

  فيه تقدمي الأبعاد ثلاثية بيئة في تفاعلي قصصي سرد
  وفق القصة مسار في تؤثر قرارات باتخاذ المستخدم

.المغامرة ألعاب منطق

التنافسي المجتمعي الميتافيرس

  بطولات تُنظّم الميتافيرس في رقمية مجتمعات
  اركةوالمش للعلامة الانتماء لتعزيز تنافسية وفعاليات

.المستدامة



التلعيب والانغماس في الاتصال الداخلي
Chapter
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الانغماسي الداخلي الاتصال أهمية

  في والتلعيب الانغماس تقنيات استثمار إن .المؤسسة سمعة على تأثيًرا الأكثر الداخلي الجمهور الموظفون يُمثّل

  إيجابية سسيةمؤ صورة يعكسون فاعلين داخليين سفراء يُنتج بل فحسب، الإنتاجية يُحسّن لا الموظفين مع التواصل

.للخارج

الأزمات لسيناريوهات VR عبر الانغماسي التدريب•

الميتافيرس في المؤسسية بالثقافة التعريف برامج•

الوظيفي التطور مسارات تلعيب•

بة الأداء منافسات• المُلعَّ



توظيف الانغماس والتلعيب في بناء  
السمعة المؤسسية
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الانغماسية الشفافية تجارب

  اتوعملي لمرافقها افتراضية جولات المؤسسات تُصمم
  حفيينوالص للجمهور تُتيح الاجتماعية والمبادرات الإنتاج

  يُعزز مما ،"الكواليس وراء ما" رؤية والمستثمرين
  لا بشكل والثقة الشفافية على القائمة السمعة

.قهتحقي التقليدية الصحفية البيانات تستطيعه

للعلامة الانغماسي القصص سرد

مة مؤسسية قصص   المشاهد تُغمر VR بيئات في مُقدَّ
  ةالهوي يُرسّخ مما وإنجازاتها، وقيمها العلامة تاريخ في

  استخدمت .محوه يصعب عميقًا عاطفيًا ارتباطًا ويُحقق
  التعريف معارض في النهج هذا السعودية أرامكو

.وإنجازاتها بتاريخها

الانغماسية التجارب عبر الأزمات إدارة

  وسائل لاصطحاب VR بيئات تُستخدم الأزمات، حالات في
  ضررةالمت للمواقع افتراضية ميدانية جولات في الإعلام

  ويُعزز الغموض من يُقلل مما الاستجابة، وإجراءات
.التحدي لحظات في المصداقية

العلامة سفراء برامج في التلعيب

  والمستشهدين الدعاة برامج في التلعيب أنظمة
(Brand Advocacy) سفراء إلى الراضين العملاء تُحوّل  

  ابلمق والمكافآت والمستويات الولاء نقاط عبر فاعلين
.الاجتماعية والمشاركة التوصية



تعزيز التفاعل الجماهيري عبر التلعيب والانغماس

3X

التفاعل وقت زيادة

  الانغماسية التجارب ترفع
بة   رالجمهو بقاء وقت المُلعَّ

  أضعاف ثلاثة المحتوى مع
الثابت بالمحتوى مقارنة

48%

التحويل معدلات ارتفاع

بة الحملات تُحقق   المُلعَّ
  بـ أعلى تحويل معدلات
  لدراسات وفقًا 48%

Salesforce 2023

70%

تبالمعلوما الاحتفاظ تحسن

  التفاعلية التجارب
  معدل ترفع الانغماسية

  بالمعلومات الاحتفاظ
  بالقراءة مقارنة %70 بنسبة

السلبية

60%

الموظفين تفاعل

  الاتصال في التلعيب
  مشاركة يُحسّن الداخلي

 %60 بنسبة الموظفين
Gartner تقارير وفق



مؤشرات قياس العلاقات العامة  
بة الانغماسية والمُلعَّ

Chapter
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  جديدة اتمؤشر والتلعيبية الانغماسية التجارب طبيعة تستدعي إذ المجال، هذا في مركزيًا تحديًا والتقييم القياس يُمثّل
.والأثر للتفاعل أعمق قياس نحو التقليدية والمشاهدة النقر معدلات تتجاوز

الانغماسي التفاعل مؤشرات

  التفاعل عمق ،(Time in Experience) الانغماس وقت
(Interaction Depth)، معدل التجربة، إكمال معدل  

  ،العين نظرة( الحسي والتفاعل للتجربة، العودة
<)الإيماءات

التلعيب مؤشرات

  معدل والمستويات، النقاط توزيع المهام، إكمال معدل
  لوحة مشاركة( الاجتماعية التنافسية المبكر، الانسحاب

.بالمستخدمين الاحتفاظ ومعدل ،)المتصدرين

الاتصالي الأثر مؤشرات

  الارتباط ،(Reputation Impact) السمعة على الأثر
 السلوكي، التحويل ،(Brand Affinity) بالعلامة العاطفي

 التوصية ومعدل ،(UGC) المولّد المستخدم محتوى
(NPS).

ناشئة تجريبية مؤشرات

  ،(Digital Empathy Index) الرقمي التعاطف مؤشر
  الارتباط مستوى ،VR (Presence Score) حضور مقياس

  الفعل وردود القلب ضربات بمعدل المقاس العاطفي
.البيومترية



بالتحديات والمخاوف في توظيف الانغماس والتلعي



الفجوة الرقمية والتحديات التقنية
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المنصات بين التوافق إشكالية

  في المستخدم .متكاملة تجارب بناء ويُعقّد الجمهور يُجزّئ الافتراضي والواقع الميتافيرس لمنصات موحدة معايير وجود عدم
Decentraland في المستخدم مع التفاعل يُمكنه لا Meta Horizon، المأمول الشبكي التأثير من يُحدّ  مما.

الاستثمار وجدوى التكلفة تحدي

  هذه عائد-تكلفة معادلة .التحتية والبنية والتطوير الأبعاد ثلاثي التصميم في ضخمة استثمارات يستلزم احترافية VR تجربة إنتاج
.مستمرًا تحديًا الإدارات إقناع يجعل مما القطاعات، من كثير في المعالم واضحة غير تزال لا التجارب

التقني الوصول إشكالية

 تزال لا المتطورة AR وأجهزة VR فسماعات .الانغماسية العامة العلاقات تحديات أبرز أحد (Digital Divide) الرقمية الفجوة تُمثّل

  هذه تشمله من حول جوهرية تساؤلات يطرح هذا .الكبرى المدن داخل حتى حادًا تفاوتًا الإنترنت سرعات تتفاوت فيما الثمن، باهظة

.تستثنيه ومن الحملات
(Digital Fatigue) الرقمي التعب

  التي الانغماسية للبيئات حقيقيًا تهديدًا الرقمي التعب يُعدّ  .تشبعًا وأسرع انتقائية أكثر الجمهور بات الرقمية، التجارب تضاعف مع

.التقليدي المحتوى من أكبر وجهدًا وقتًا تتطلب



التحديات النفسية
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1

البيانات وجمع الخصوصية

 البيانات من ضخمة كميات الانغماس بيئات تجمع
  تعبيرات العين، حركات) والبيومترية والسلوكية الشخصية

  جدية تساؤلات ذلك يطرح .(الجسدي الموضع الوجه،
  مدى ما تُستخدم؟ كيف البيانات؟ هذه يملك من :حول

الحقيقية؟ المستخدم موافقة

2

الخفي والإقناع النفسي التلاعب

  يف الانغماس وأدوات التلعيب نفس علم توظيف يُمكن
  عالإقنا حدود تتجاوز بطرق الجمهور سلوك على التأثير

 "التأثير" بين الفارق .النفسي التلاعب نحو المشروع
  أخلاقيًا تأطيًرا يستوجب البيئات هذه في "التلاعب"و

.واضحًا

3

الرقمي والتمييز الاستثناء

  نالثم باهظة الانغماسية الأدوات على المفرط الاعتماد
  ذات الجمهور من واسعة شريحة إقصاء إلى يُفضي
  يةالبن ضعيفة المناطق في الموجودة أو المحدود الدخل

  للمعلومات الوصول في التفاوت يُعمّق مما التقنية،
.والمشاركة

4

المضللة والمعلومات المحتوى صدق

  ادرةق الاصطناعي بالذكاء المُولَّدة الانغماسية البيئات
.مسبوق غير بشكل مقنع زائف محتوى إنتاج على

  في Deepfake العميقالتزييف علىالأمرهذاوينطبق
والذكاءالافتراضيالواقعبينالدمجيمكنحيث

  لشخصيات "شهادات" يُنتج أن يُمكنبحيثالاصطناعي،
.تاريخية أحداثًا يُحرّف أو حقيقية غير



الأطر الأخلاقية للعلاقات العامة 
الانغماسية
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الأخلاقي الاستخدام مبادئ

:الانغماسية العامة العلاقات في أخلاقية ممارسات لضمان راسخة مبادئ عدة الباحثون يُقترح

بياناتهم جمع وطريقة التجربة بطبيعة بوضوح الجمهور إخبار :الكاملة الشفافية•

عليه يوافق لما الكامل المستخدم فهم ضمان :الحقيقية الموافقة•

VR بيئات في والجسدية النفسية السلامة ضمان :التجربة أمان•

للتقنية الوصول على القادر غير للجمهور بدائل توفير :الوصول في العدالة•

السن وكبار للأطفال خاصة ضوابط :الهشة الفئات حماية•



الأطر الأخلاقية للعلاقات العامة 
الانغماسية

Chapter
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والإقليمي العالمي التنظيمي الإطار

.حذفال في والحق بالشفافية وتُلزم الانغماس بيئات في المجموعة البيانات على تُطبق GDPR الأوروبية اللائحة

  ية،السعود العربية المملكة في ومعالجتها الشخصية البيانات جمع يُنظّم(PDPL) السعودي البيانات حماية قانون

.الانغماس بيئات من الرقمية البيانات ويشمل

  في حتى الجمهور ثقة على والحفاظ والانفتاح بالصدق العامة العلاقات ممارسي تُلزم الأخلاقية PRSA معايير

.الجديدة الرقمية البيئات



مستقبل الانغماس والتلعيب في 
العلاقات العامة
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المبكر التبني مرحلة 2025–12024

  الميتافيرس بيئات انتشار حملاتها، في AR لتجارب الكبرى الشركات تبني
.التجارب تخصيص في AI دمج للفعاليات،

والنضج التوسع مرحلة 2027–22026

  دخول الميتافيرس، لبيئات موحدة معايير ،VR سماعات تكاليف انخفاض
.الكبار لمنافسة الحجم متوسطة الشركات

الجوهري التحول مرحلة 2030–32028

  عصر ،والرقمي المادي الواقع بين تام تكامل الشامل، الانغماسي الإنترنت
.الشامل المعزز الاتصال

البعيد الأفق 2030 بعد ما4

  إلغاء الكامل، الحواس متعدد الانغماس ،(BCI) الحاسوب-الدماغ واجهات
.والمادي الرقمي الاتصال بين الحدود



الاتجاهات الناشئة التي 
ستُشكّل مستقبل المجال

Chapter
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الحاسوب-الدماغ واجهات

  تجارب ستُتيح Neuralink كـ BCI تقنيات
  ة،التقليدي الحواس تتخطى انغماسية

  بلتجار مسبوقة غير أبوابًا يُفتح مما
 رغم .الجمهور وعي مع مباشرة اتصالية
  أملًا ت تستدعي حاليًا، التطبيقي بُعدها
 العلاقات ممارسي من مسبقًا أخلاقيًا
.العامة

(Digital Twin) الرقمي التوأم

  المنتجات من دقيقة رقمية نسخ
اتالعلاق تجارب تُتيح والمدن والمرافق

  الدقة شديدة انغماسية العامة
  وجنرال سيمنز تستخدم .والمصداقية

  لعروض الرقمية التوائم إلكتريك
.التجاريين شركائها مع العامة العلاقات

 Spatial) المكانية الحوسبة
Computing)

 Apple Vision Pro إطلاق مع
 ةالمكاني الحوسبة تدخل ومنافسيها،

  التقنية هذه ستُتيح .الذهبي عصرها
  العمل بيئات في AR/VR تجارب

  وقةمسب غير فرصًا يفتحبما ،اليومية
  في الانغماسية العامة للعلاقات
.والمستهلكين الأعمال مساحات



المستقبل المهني
كفاءات العلاقات العامة الانغماسية

Chapter
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الغد؟ العامة العلاقات ممارس يحتاجه الذي ما

  بداعيةوالإ التقنية الكفاءات من فريدًا مزيجًا يمتلكون ممارسين الانغماسية العامة العلاقات مستقبل يستدعي

.التخصصات متعددة الكفاءة نحو الضيق التخصص عن بعيدًا والأخلاقية،

والميتافيرس VRو AR لأدوات تقني فهم•

(UX/XR Design) التجارب تصميم مهارات•

الثلاثية الأبعاد في القصصي السرد على القدرة•

السلوكي النفس وعلم التلعيب بمبادئ الإلمام•

الانغماسية البيانات تحليل في كفاءة•

الرقمية والحوكمة الأخلاقي الوعي•
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الجديدة المهنية التخصصات

الانغماسية العامة العلاقات تجارب مصمم

  متصمي مع الاتصالية الرواية دمج في متخصص
متكاملة XR تجارب

المؤسسي التلعيب استراتيجي

  بةالمُلعَّ  والتفاعل الولاء برامج تصميم في خبير
والخارجي الداخلي المؤسسة لجمهور

الميتافيرس علاقات مدير

 بيئات في وسمعتها العلامة حضور عن مسؤول
المتعددة الميتافيرس

الانغماسية التجارب بيانات محلل

 إلى يالانغماس التفاعل بيانات تحويل في متخصص
للتنفيذ قابلة استراتيجية رؤى
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Kahoot

رات،المؤتمللفعاليات،جدًامناسبةوهيالمباشرة،التفاعليةالمسابقاتفياستخدامًاالأدواتأكثرمن Kahootتُعد

علىرةالفكتقوم.حماسيةبطريقةالجمهورانتباهجذبفيخلالهامنالمؤسسةترغبالتيالتوعيةوحملاتالندوات،

السرعةببحسالنقاطالمنصةوتحسبالحواسيب،أوالهواتفعبرالجمهوريشاركثمالخيارات،متعددةقصيرةأسئلةإعداد

كماممتعة،تنافسيةتجربةإلىالتوعويةأوالتعريفيةالرسائلتحوللأنهاالعامةالعلاقاتفيالأداةهذهوتفيد.والدقة

.المؤسسةأوللعلامةالذهنيالحضوروزيادةالمعلوماتوترسيخالانتباهرفععلىتساعد

Quizizz

امهااستخديمكنأيمعًا،الفوريوغيرالفوريالتفاعلتناسبلأنهاأكبرمرونةتمنحلكنها ،Kahootمع Quizizzتتشابه

للأنشطةوالرقمية،للحملاتمناسبةتجعلهاالميزةوهذه.لاحقوقتفيليشاركللجمهورإرسالهاأوالمباشراللقاءأثناء

النقاط،مثلعناصربإدخال Quizizzتسمحكما.الإنترنتعبرالمؤسسةجمهورمعالتفاعلولبرامجوالتثقيفية،التعليمية

ومنظمةلةسهبطريقةالعامةالعلاقاترسائللتقديمجيدةأداةيجعلهاماوهووالصور،الفورية،الراجعةالتغذيةالترتيب،

.وتنافسية
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Mentimeter

فورية،تصويتاتإنشاءتتيحإذالتقديمية،العروضداخلالمباشرالتفاعلمنكبيرقدرلإضفاء Mentimeterتُستخدم

،المؤتمراتفيالعامةللعلاقاتجدًامناسبةوهي.الجمهورمنلحظيةواستجاباتكلمات،سحاباتمفتوحة،أسئلة

رمنظوومن.بالاستماعالاكتفاءبدلالعرضداخلفعليًادورًاالحضورتمنحلأنهاالعمل،وورشالجماهيرية،اللقاءات

الإجابةأوة،فكرأفضلاختيارالجمهورمنيُطلبكأنالخفيف،والتحديالمشاركةمنجوخلقفيتوظيفهايمكنالتلعيب،

.المؤسسةأوالحملةعنانطباعهمعنتعبّر بكلمةالمساهمةأوسؤال،عنالسريعة

Genially

،إنفوغرافخرائط،صور،عروض،بإنشاءتسمحإذبصريًا،غنيتفاعليمحتوىلصناعةالأدواتأفضلمن Geniallyتُعد

العامةتالعلاقافيمهمةالأداةوهذه.الرقميةالمغامرةأواللعبةتجربةتشبهأنويمكنللنقر،قابلةتفاعليةومسارات

كشافالاستإلىالجمهورتدفعبلالمعلومات،عرضعلىتقتصرلااتصاليةتجربةبناءعلىتساعدلأنهاالانغماسية

أوها،خدماتفيرقميةجولةأوالمؤسسة،عنتفاعليةقصةلتصميممثلًا استخدامهاويمكن.القرارواتخاذوالتفاعل

.بخطوةخطوةالاتصاليةالرسالةلاكتشافالجمهورتقودمتسلسلةتحديات



الخاتمة
Chapter

09
المحاضرة هذه في تعلمناه ما أبرز علىمالقائالتقليديالاتصالمنطقعلىتقومتعدلمالانغماسيةالعامةالعلاقاتأنيتضحالمحاضرة،هذهختامفي

هناومن.ووجدانيةمباشرةبصورةمعهاويتفاعلالجمهوريعيشهاتجربةبناءعلىترتكزأصبحتبلفحسب،الرسالةنقل

لهدفابحسبتوظيفهايختلفمتكاملة،أدواتبوصفهاوالميتافيرسالافتراضيوالواقعالمعزّزالواقعتقنياتبرزت

.المهنيوالسياقالجمهوروطبيعةالاتصالي

الاستقلاليةوبالكفاءةترتبطعميقةنفسيةدوافعتفعيلإلىالترفيهحدوديتجاوزلأنهفاعليتهأثبتالتلعيبأنكما

منمزيدنحويتجهالعامةالعلاقاتمستقبلفإنذلك،ضوءوفي.وتأثيًرااستدامةأكثرالتفاعليجعلبماوالانتماء،

وظائفوزبرمعالافتراضية،البيئاتداخلالتفاعلوإدارةالجمهور،سلوكوتحليلالرقمية،التجاربتصميمفيالتخصص

.المتسارعةالتقنيةالتحولاتستفرضهاجديدة

هذهماستخدايحكموقانونيأخلاقيبوعياقترنإذاإلارصينةمهنيةبصورةيُبنىأنيمكنلاالمستقبلهذاأنغير

لنالمقبلةالمرحلةفيالعامةالعلاقاتنجاحأنهوالمحاضرةهذهمنبهنخرجماأهمولعل.حدودهاويضبطالأدوات

الاتصالتحويلووالتفاعل،للتلعيبالمناسبةالأدواتواختيارتوظيفها،حسنعلىبلالتكنولوجيا،امتلاكعلىفقطيعتمد

.وأثروقيمةمعنىذاتتجربةإلىرسالةمجردمن
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