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 ملخصال

 تفاعلية تهدف إلى تصميم فراغات عمرانيةفهى ؛ عد التجهيزات الرقمية صناعة تكنولوجية للحوسبة العمرانيةت

تقوى احساسهم بمحلية من ثم فهى تعكس هويتهم وو ،تمكن الناس وتساعدهم على الممارسات الثقافية والاجتماعية

فى مجال  مبدعةاتجاهات ومناهج  ستحدثفي مصر إعادة التفكير في دمجها داخل الفراغات العمرانية لذلك ف. المكان

 .رق حديثة للتجربة التفاعلية فى البيئة العمرانيةوفر طتمما العملية التصميمية  وستثرىالتصميم العمرانى 

تطبيقات الرقمية فى الفراغات العمرانية العامة على التجربة اللذلك ركزت الورقة البحثية على دراسة تأثير 

لفراغ ل uidelinesGesign Dقواعد ارشادية للتصميم بالإضافة إلى بناء  وأثرها على حيوية الفراغ العمرانى.التفاعلية 

 قدرةبهدف التحقق من  كدراسة حالة، "فيستيفال "وكايرو "مول العرب"كل من ساحة  تم اختياروقد . التفاعلى الرقمى

رصد أفضل الأماكن لدمج تلك التجهيزات، عن طريق  استيعاب الفراغات العمرانية فى مصر للتأثير التكنولوجى

 العمرانية الحيويةالتصميمية للفراغات الفراغ والمعايير  داخلالمشاركة رتباطية بين كل من العلاقات الا دراسةب

 .SPSS   برنامجالتحليل الإحصائي بباستخدام 

جعل الأنساق التقنية ب بمصر، إطار عمل لتصميم الفراغ العمرانى التفاعلى الرقمىوقد توصلت الدراسة إلى 

 وكذلك استنباط معايير لتقييم تلك الفراغات. .فى تصميم الفراغات العمرانية الرقمية فاعلا االتفاعلية عنصر

  .حيوية الفراغ -معايير تقييم الفراغ العمرانى الرقمى -الوسائط الرقمية -التجربة التفاعلية  الكلمات المفتاحية:

 المقدمة. 1

 ومن أمثلة ،وضوحا فى العمران المعاصر الاتجاهات للفراغات العمرانية أحد أكثر الرقميالتحول  يعد

يستطيع ف ،لأكشاك الهواتف العمومية والخرائط الورقية فى الفراغات العمرانية التدريجي ء. الاختفا1 ؛ذلك

وكذلك . GFi, LTE, 3-Wi. 2الأشخاص الوصول لها عبر أجهزتهم النقالة الشخصية من خلال شبكات 

التفاعل مع عروض الشاشات و. 3 ؛الإلكترونيأنشطة جديدة كأنشطة تبادل المحادثات عبر البريد  وجود

 ثم أثرومن  الخدمات الرقمية. فيها على يتم الاعتمادالتي  واللوحات الإعلانية الرقمية وغيرها من الأنشطة

عزز أنساقا تفاعلية مما ، اليومىعلى الطريقة التى يتفاعل بها الناس مع تلك الفراغات فى سياقهم  ذلك التحول

 .للفراغات العمرانية المعاصرةأثرت على الفكر التصميمى 

 إشكالية البحث .1.1

 بوضعها الحالى فى مصر فقدت حيويتها وجاذبيتها للمستخدم المعاصر بظهور العامة الفراغات العمرانية

فأصبحت الأنشطة  .حيث ازداد ارتباط الناس كمجموعات اجتماعية بالوسائل الرقمية الحديثةالثورة الرقمية، 
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ومن ثم قل ارتباطهم  ،وأهملت الفراغات المادية "بالفراغ الافتراضى"عرف  ماديتتم فى حيز فراغى غير 

 .واحساساهم ببيئتهم المحلية اجتماعيا ومكانيا

 البحث فرضية .2.1

ومعه.  الفراغالمشاركة النشطة داخل بإذا لم يتم تنميتها وتعزيزها  تلقائيا الإحساس بالمكانلا تتولد محلية 

كبعد رقمى للتصميم العمرانى المادى سيشكل والتجهيزات استخدام الوسائط يفترض البحث أن  لذلك

يخلق تجارب تفاعلية جديدة لمستخدمى تلك أن شأنه من  والذي"الإحساس بالمكان" المبنى على الارتباط به. 

يعيد الدور الحيوى  وبالتالى المشاركة،يحفز الإحساس بالانتماء تجاه الفراغ ويزيد من عملية مما  ،الفراغات

 .للفراغات المفتوحة بصفة خاصة، ويعزز الحياة العمرانية بصفة عامة

 هدف البحث .3.1

وتصميم الفراغ العمرانى إطار عمل يساعد على الفهم الكامل للتجربة التفاعلية  للتوصل إلىيهدف البحث 

تفعيله يساعد في صنع المكان وخلق تجارب فراغية جديدة من شأنها  إن، حيث التفاعلى الرقمى في مصر

 إثراء وإحياء الفراغات العمرانية. بالإضافة إلى استنباط معايير لتقييم الفراغ العمرانى الرقمى.

 الأنساق التفاعلية"تنوع " المكان" و ةعادور الوسائط الرقمية الحديثة في "صن. 2

حيث لعبت الوسائط الرقمية دورا فاعلا في إعادة ، المعاصر الاجتماعى في العصر الرقمىشكل المكان يتغير بدأ 

 : [1]كالآتىللوسائط الرقمية ودورها في تشكل المكان  أربعة عناصر تمت مناقشةوقد  .صياغة مفهوم الفراغات العمرانية

  Wi-Fi networksاللاسلكية  الانترنت شبكات .1.2

ولكن  ،الماضى من إمكانية استخدام الإنترنت ودمجه في الفراغات العمرانية العامة قيدت طبيعة الأسلاك في

ملاحظة وجد أن البنية التحتية اللكن بو، داخل تلك الفراغات متاحا أصبح Fi -Muni Wi الإنترنت اللاسلكى مع بدء

في حد ذاتها لا تجعل الفراغات العمرانية العامة آهلة بالناس، ولا تنشطها وتجعلها أكثر حيوية إذا كانت   Fi- Wiلل

مستويات بيساهم من شأنه أن الفراغات العامة  فىعبر الانترنت  بينما التواصلفقير.  عمرانى ناتجة عن تصميم

   .][2بالإنترنتية أكثر من المتاحة مع نفس الفراغات الخالية من الاتصال الاجتماع والمشاركةأعلى من التواصل 

للتفاعل داخل  منغلقةمجالات  ينشئبنفس طريقة استخدامهم لهواتفهم النقالة  الشبكات اللاسلكيةم الناس ااستخد إن

ولتجنب هذا التوحد وتشجيع المشاركة  (.1شكل ) "Public Privitism العامة توحد“بـ فيما يسمى  الفراغات العامة

داخل أنشطة  توجدبطريقة تشجع على التفاعل و  fi-Wiللالأعظم في الفراغات العامة لابد من إمداد البنية التحتية 

بين الناس وبعضها أو بين الناس والعناصر المادية الموجودة في المكان. تلك العناصر لابد أن يكون لها  سواء الفراغ

والتي سوف  ،الاستشعارأجهزة و أعلى سبيل المثال عن طريق اللمس، ، مكانية للتفاعل مع مستخدميهاو الإأالقدرة 

 .[3] أخرىوالبقاء في المكان ولكن أيضا لعودتهم مرة  ءللمجيوتشجع الناس ليس فقط  اجتماعيهتجعل البيئة 

 

 

 
  Digital interactive media façadesواجهات المباني كوسائط رقمية تفاعلية  .2.2

العمرانى طريقة جديدة لزيادة التفاعل الاجتماعى بين الناس  الفراغالتفاعل مع الشاشات الضخمة في يعد 

لهواتف االمدمجة في أجهزة  Bluetooth, RFID and GPSعن طريق   أنفسهم وبينهم وبين الفراغ المحيط
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سقط على ت عروض ضخمةفي تورنتو مونتريال وهى  Tentacles كما في تطبيقات  .والألواح الذكية

 .(2شكل) ],6[7الواجهات ويتم مشاركة المستخدم باستخدام هاتفه النقال 

 

 

 
 

المباني كأداة للتفاعل  لاستخدام واجهاتالمشهور في برلين نموذج  “Haus des Lehrers”مبنى  يعد كما

الناس لها  يتحمسأكبر شاشة كمبيوتر تفاعلية في العالم، حيث  Blinkenlights العمرانى، ليصبحفي الفراغ 

عن  في الالعاببسبب قدرتهم على التحكم في شكل إضاءة المبنى لإرسال رسالة شخصية عليه، والاشتراك 

 .(3)شكل   ]9-10[طريق الهاتف النقال

 

 

 
 بالدنمارك صالة الحفلاتفي  “ lightAarhus by” فى الواجهات التفاعلية معتضح التجربة الاجتماعية تكذلك 

ن لاستكشاف الإمكانات الحديثة للوسائط الرقمية في ون المحليوالمواطن جذبنيحيث  ،العام المتنزهبالقرب من 

 . متر مربع 180مساحتها  LED transparent-Semiالحياة العمرانية. فهى واجهة زجاجية ضخمة مجهزة بشاشة 

( عند المشى وردى، أزرق، وأصفر)وهى زاهية الزوار خلال ثلاث مناطق تفاعلية محددة بسجاجيد ملونة يعبر 

في تلك المناطق تتبع بكاميرات وأجهزة استشعار تترجم حضور ومشاركة وحركات الزائر يوجد و ،خلال المتنزه

المبنى عن طريق حركات دفع، صعود لتفاعل مع من االخيالات تمكن الزائرين  المبنى، تلكإلى خيالات على 

 .(4شكل)كما في   [12]بين المستخدمين والتفاعل تشجع وتحقق الفضول واللعب ومن ثم ، وهبوط

 

 

 
 

  Smart mobile phones applicationsتطبيقات الهاتف الذكى في الفراغات العامة  .3.2

لتلك ومع الانتشار المتزايد ، مع بعضهم البعض بها الناس الطريقة التي يتواصلمن النقال  غير الهاتف
مكان.  أيالمواطنون التصفح عبر شبكة الانترنت في  نقال، فيستطيع أيضاأصبح الإنترنت  الهواتف

  Augmented"الواقع المعزز" ويقدم خدمات مثل نترنت واسع الانتشارالإ أصبحو. ]14,15[

 eality(AR)R عن  ،]14,[16العمرانيةدراك الفراغ والمشاركة في البيئة جديدة لإالطرق الذي يعد من ال
 contact lenses, virtual retinal displaysglassesworn, eye -Head ,طريق أجهزة رقمية مثل أجهزة 

 .[17]الذكية أو أجهزة يدوية كالهواتف والالواح 

للواقع "تدعم برامج لتطوير تطبيقات الهاتف التي واحدة من أوائل الشركات  “LayAR” تعدو        

المحيط المادى بواسطة جهاز رقمى  مسحيتم حيث  ؛لواقعادراك إلها القدرة على تعديل  التي  AR"المعزز
 يسمح للمستخدم أن يضبط الطريقة التي يدرك بها الواقع ويعدل الفراغات المفتوحة طبقا لرغباته

فهو  iPhone هاتفل Museum of London “Street Museum”: تطبيق هتطبيقات ومن أمثلة .]18714,1,[
بوجهة نظر فريدة تلك المشاهد التاريخية تمد و الحالي،الواقع مع  متطابقة لندن تاريخية لمدينة مشاهديقدم 

 (.5شكل) ]18[وحديثا لندن قديما لمدينة 
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 Interactive Public Displays شاشات العرض التفاعلية العامة .4.2

تحول شاشات العرض العامة من شاشات عرض تقليدية سلبية إلى رقمية تفاعلية أشكالا جديدة من نتج عن 

قد . فللمستخدم تفاعلية جديدة وكذلك تجارب، )Multipurpose displays )MPDsالعروض متعددة الاستخدام 

 التفاعليةأخذ كامل الجسد كعامل جوهرى في تجربة الانسان التفاعلات الأدائية والعديد من الباحثين أهمية وجد 

وعندما تكشف  ،السلبيوذلك في حالة البث  رسوم وصور متحركةو تعرض الشاشة قائمة تشغيل فيديو حيث. ][22

بعض الخدمات تمكن من اقتران كما أن ، الكاميرات الوجه أو لمس الشخص الشاشة يتغير العرض للوضع التفاعلى

 .(6)شكل كما في  ]QR codes and SMSBluetooth ]23 ,الهاتف الذكى بالعرض عن طريق استخدام 

 

 

 

 

 

 

 تجربة المشاهدة  التجربة التفاعلية مقابل. 3

لها تاريخ منذ عدة عقود فى بث الإشارات  Passive digital public displays العروض الرقمية السلبيةتعد 

تختلف عن سابقتها فى  التفاعليةالعروض العامة شاشة  إلا أنالفراغات العمرانية العامة،  الرقمية فىواللافتات 

وليست مجرد تجربة  ،معهايمكن أن تتفاعل  الناسمما يعنى أن  :أولا، أنها تفاعلية :[26] وهماجانبين هامين 

تقوى  فهىثانيا،  ،كما أنه يمكن أن يصمم محتوى العرض لتقوية التفاعل ، experienceviewingالمشاهدة فقط 

 المشاركة المدنية استخدام الحوسبة العمرانية مثل: مجالاتتظهر كأداة متنوعة لمختلف حيث  :مجالات التطبيق

 .][27,28,29الناسالتواصل بين كذلك و جديدةالعاننية الإوسائل والواللعب والمسابقات 

 التجربة التفاعلية في الفراغات العامة  تفعيل العوامل المؤثرة على  .1.3

 ppropriationAالتقبل  .1.1.3
و عدم أتستخدم لتحديد وتحليل العوامل التي تساهم في تبنى  اجتماعية تكنولوجية كنظرية "التقبل" Ylipulli اغص

انتشار التكنولوجيا في بيئات محلية مختارة،  Gaver حلل وقد. [30] كجزء من الحياة اليومية قبول التقنيات الحديثة

 :(1جدول) [31]كالاتى فشلهاو أالأعراض للاستدلال على نجاح عملية الانتشار المؤشرات ومجموعة من  واستنتج
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 [31]يوضح مؤشرات وأعراض تقبل التكنولوجيا أو فشلها  :1 جدول

 الأعراض المؤشرات

 :التفاعل
Interaction   

  ،يتجلى التفاعل من خلال الحماس مع الشاشات، والإصرار على الاستخدام 

 كذلك تقديم اقتراحات للتطوير بالإضافة إلى عرض النموذج إلى الأصدقاء.  

 تشير وجود هذه الأفعال في ممارسات الناس اليومية إلى نجاحها وقلتها إلى الفشل

 :المرجع أو الرمز
 Reference    

  مرجعية لتجارب تكنولوجية بعندما يناقش الناس النموذج من خلال ربطه

 أخرى يفضلونها. 

 تلك الممارسة لوقت طويل كاف فهى تنطوى على إمكانية تشكيل فئة  استمرار

 من التجارب القيمة التي تسمح جاذبيته أن يفهم. 

عوبات في عندما لا تحدث المرجعية او الرمزية فإن ذلك يعنى أن الناس تواجه ص

 تقبل تلك التكنولوجيا كجزء من معارفهم المتراكمة. 

والتبنى:  عملية القبول 
Accommodation    

  تشير إلى الدرجة التي يدمج بها الناس النماذج التكنولوجية الناجحة في

 ممارستهم اليومية القائمة. 

 ومن الواضح أنه إذا لم يحدث التقبل فإن نشر التكنولوجيا سيكون معزولا عن الحياة اليومية. 

 :المفاجأة والتبصر
Surprise and insight  

  تربط بين خصائص النظام والناس الذين يستخدمونه، وتعتبر من الموضوعات

 استمرار التقبل.الهامة في تحفيز التفاعلات المستدامة مع النموذج وبالتالي 

 Engagement  المشاركة .2.1.3
 "المشاركة"تعريف لمنظمة الدبيات شاملة مقترنة بمجموعة من المقابلات شبه أ O’Brien and Toms راجعا

"هي نوعية تجارب المستخدم مع التكنولوجيا التي تتميز وعرفها أنها: فيما يتعلق بالتفاعلات مع التكنولوجيا، 

 -الوعي -في الوقت التحكم المدرك - التفاعل -الحداثة والإبداع -ردود الأفعال -الجذب الجمالى والحسى -التحدىـ)ب

من التجربة العامة للمستخدم مع  الكيفيتمثل الجزء  يعنى هذا التعريف أن المشاركة.  "(التأثير- الفائدة -التحفيز

 .  ][32والكمبيوترالتفاعل بين الانسان  التعبير عنأكثر ملاءمة في  فيعد هذا التعبيروبالتالي التكنولوجيا، 

  rocessPngagement E Stages ofمراحل عملية المشاركة مع العروض التكنولوجية 2.3

 : (2جدول)  [33]مراحل هىإلى ثلاث  مع العروض التفاعلية العامة عملية المشاركة قسمتن

 يوضح مراحل عملية المشاركة مع العروض التكنولوجية :2 جدول
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 التجربة التفاعلية تقييم .3.3

 أنتم الاتفاق بولكن  ،في إعداد التطبيق للاختبارات في الموقعاً مسبقاً شرط يعدإن وجود اختبار معملى مبكر 

السياق  الانتشار؛ بسببالتطبيقات واسعة الدراسات المختبرية الصغيرة ينبغي ألا تكون الطريقة الوحيدة لتقييم 

ولذلك فهناك حاجة واضحة إلى الاختبار على المدى البعيد في  ،ن تستخدم فيه تلك التطبيقاتأيمكن  الذيالممتد 

. بطريقة كافية للعمران من أجل تقييم القيمة المضافةوذلك  .d”wil-the-“in فيما يطلق عليه البيئة الحقيقيةو الموقع

يهدف من كل هذا إلى وحيث تهدف نظريات الموقع إلى تفسير أفضل للترابط بين التصميم والتكنولوجيا والتقبل. 

  . [38]من مجموعة ثابتة من المتغيرات المستقلة والتابعة ءً فهم التجربة التكنولوجية الشاملة بطريقة أكثر ثرا

 Design space for interactive public displays التفاعلية شاشات العروض العامةفراغ  تصميم . 4

التفاعلية على أنه يتألف من مجموعة من  لشاشات العروضالفراغ العام  ميمكن أن يتم النظر إلى تصمي

على ملامح وخصائص  تحتوي، فنجد أن الطبقة التى (7شكل) التي تكمل بعضها البعض layers الطبقات

تخلق طبقة تكميلية  "interactivityالتفاعلية " وبما أنالبث الرقمى السلبى التقليدي تقع في الطبقة السفلى. 

الطبقة النهائية. لذلك ينبغي النظر إلى  متعددة الاستخدامالعروض شاشات  تشكللذلك  ،لخصائص التفاعل

كل كما أن ل خصائصال فراغات تصميمية منفردةطبقات لمن عدة  مكوننه جزء أالنهائي على  تصميم الفراغ

 :كالتالي ،مشتركة مع الطبقات التي تسبقهاسمات طبقة 

 

 
 

 [33]يوضح طبقات تصميم فراغ شاشات العروض. المصدر الباحثة عن  :7 شكل

    :All public displaysLayer1. الطبقة الأولى: معايير جميع شاشات العروض1.4

 :(3جدول )تتعامل الطبقة الأولى من تصميم الفراغ مع ملامح مشتركة لجميع العروض العامة 

 يوضح معايير الطبقة الأولى من تصميم الفراغ لجميع أنواع العروض :3جدول 
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 :3جدول تابع 

 

 

 

 

 

 

 
 

 public displays Interactive :Layer2التفاعلية الطبقة الثانية: معايير العروض  .2.4

 .(4جدول)تنطبق فقط مع العروض التفاعلية  معايير، مع إضافة السابقة المعاييرجميع  الطبقةهذه ترث 

 يوضح معايير الطبقة الثانية من تصميم الفراغ للعروض التفاعلية :4جدول 
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 :4جدول تابع 
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 :4جدول ع تاب

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  public displaysMultipurpose : Layer3 الطبقة الثالثة: معايير العروض العامة متعددة الاستخدام 3.4.

السابقين،  ينتمثل العروض العامة متعددة الأغراض أعلى طبقة مما يعنى أنها ترث جميع ميزات كل من المستوي

الانتقال من عروض "التطبيق الواحد"   إلى " :Ojala et al عرفهاكما الميزات الجديدة  عن إضافة مجموعة من فضلا

العروض متعددة الأغراض يخلق إمكانات جديدة لتصميم العرض، وعلى الرغم من أن الخط الفاصل بين العرض ذو 

 .[26]"هو عدد الوظائف حيدن الفارق الوإيمكن ان يكون غير واضح، حيث  الأغراض الغرض الواحد والعرض متعدد

 (.5جدول) الخالتصويت،....الألعاب، المعارض،  التصفح،فإن العروض متعددة الأغراض تمد بوظائف إضافية مثل 

 يوضح معايير الطبقة الثالثة من تصميم الفراغ للعروض متعددة الاستخدام :5جدول 
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 التجارب التفاعلية الرقمية لاستيعاب الحيوى الفراغ العمرانى معايير. 5

معايير تصميم فاستيعاب التجهيزات الرقمية والتجارب التفاعلية، على الجيد يؤثر تصميم الفراغ العمرانى 

تعني كم و "النفاذية."1، وهى: معايير لحيوية وجاذبية الفراغ العمرانى تعدوآخرون   Bentleyالفراغ الذى حددها 

؛ لمسارات وعناصر تنسيق أو تجهيزات الفراغاتهو سهل التحرك من خلال البيئة وتعتمد اعتمادا كبيرا على ا

وهى  "التماسك."3؛يشير إلى التنوع في الأنشطة والأشخاص والتفاعلات التى تحدث داخل الفراغات "التنوع."2

الخيارات  اكتشافتساعد المستخدمين في  "مة البصريةءالملا" .4؛قدرة الفراغ على استيعاب الاستخدام المتعدد

تعلق بمجموعة الخبرات الحسية المتاحة التى يقدمها الفراغ ي "الثراء."5؛المتاحة لهم في الفراغات العمرانية

هو سهولة بناء خريطة ذهنية للفراغ العمرانى وهذه الخاصية تعتمد إلى حد كبير على  "الوضوح."6؛ للمستخدمين

المعايير . تكامل تلك [61]ووجود طابع له "شخصية الفراغ" يراً خأو .7؛شكل الفراغ والأنشطة التي يمارسها الناس

 ومن ثم نجاح التجربة التفاعلية داخل ومع الفراغ العمرانى العام. فى التجربة الفراغية رتؤث

 )دراسة الحالة( الطريقة والأدوات. 6

سواء مع الفراغ  تفاعلية إمكاناتتمتاز بالتي و الأكثر حيوية استكشاف وتحديد الأماكن علىتركز دراسة الحالة 

عن طريق . لتجربة التفاعلية الرقمية داخل الفراغات العمرانية فى مصرا لتعزيز وذلك ،البعضأو الناس وبعضهم 

مع التجهيزات  من العلاقات الارتباطية بين المعايير التصميمية للفراغ العمرانى الحيوى وبين المشاركة التحقق

داخل تلك الفراغات، وذلك للوصول إلى إطار عمل لتصميم الفراغ العمرانى الرقمى التفاعلى، بالإضافة إلى 

بالقاهرة  "كايرو فيستيفال"ساحة " ومول العرب"لذلك تم اختيار كل من ساحة الفراغات.  تقييم تلكاستنباط معايير 

، وذلك للاستفادة من إمكانات لىرة على المستوى المحالتى لديها شهرة كبيالعامة لفراغات العمرانية كنموذجين ل

 تلك الفراغات. لالمضافة  كفاءة القيمرفع الفراغات العمرانية العامة لفي  بدمجها الرقمية االتكنولوجي

 منهجية ومراحل الدراسة .1.6

ثم تحليل البيانات عن طريق البرنامج ، المنهج الكيفى والكمىالمتمثل في تم استخدام مدخل البحث المتعدد 

 :(6جدول) . وتمت الدراسة على مرحلتينSPSS* الإحصائي

 يوضح منهجية ومراحل الدراسة التطبيقية :6جدول 

 Quantitative Study الدراسة الكمية Qualitative Study الدراسة الكيفية )الملاحظة(

 [62]تم استخدام طريقة الملاحظة باللقطات الثابتة

Static Snapshots  لتسجيل ورصد أنساق استخدام

الأماكن  يد. وتحدالعمرانىالفراغات داخل السياق 

التى بها الإمكانيات التفاعلية تحدث بشكل تلقائى. 

-3-20تمت ملاحظة ساحة مول العرب فى يوم 

مساء، وساحة كايرو فيستيفال  7:30الساعة  2017

 مساء. 6:00الساعة  2017-2-13يوم 

عينة ستخدام الاستبيانات التى تم توزيعها على اتم 

)النوع، العمر، الحالة  اً فرد 111 هاعددمتنوعة 

على مدى رضا  الاجتماعية، المهنة( للتعرف

بالإضافة  للتجهيزات الموجودة في الفراغالمستخدمين 

التحقق من مدى توافر معايير تصميم الفراغ  إلى

بين  الارتباطيةالعلاقات  يدثم تحد العمرانى الحيوى

الفراغ العمرانى الحيوى القادر على معايير تصميم 

 .المشاركة داخلهبين استيعاب التفاعل و

 . نتائج تحليل حالات الدراسة7

 التحليل الديموغرافي لأفراد العينة .1.7

العينة من وكذلك تنوعت  29-20تنوعت العينة من حيث النوع وكانت الفئة العمرية الأكثر من الشباب من

 (.8شكل ) المعماريين والمجالات الأخرى والحالة الاجتماعية
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 المصدر: الباحثة -يوضح التحليل الديموغرافى لافراد العينة  :8شكل 

 الملاحظة(الكيفية )الدراسة  نتائج .2.7

 الرقمية وعناصر تنسيق الموقع التجهيزاتو  السياق العمرانى .1.2.7
بينما تقع تتوسط الساحة نافورة راقصة كبيرة، وتقع ساحة مول العرب فى مدينة السادس من أكتوبر، 

ا العديد من مويحيط به ساحة كايروفيستيفال فى منطقة التجمع الخامس، وتتوسط الساحة بحيرة مياه كبيرة،

رقمية  ن فى وجود تجهيزاتتتشابه الساحتي. والمطاعم والكافتيريات بالإضافة إلى مناطق ألعاب للأطفال

والمتمثلة فى النافورة الراقصة التى تتوسط الساحتين، ويكون بها وحدات تحكم لتحريك المياه ومتصلة 

ذات الأحجام  السلبية ، بالإضافة إلى وجود الشاشات واللوحات الإعلانية الرقميةLEDبعناصر إضاءة 

بعرض البرامج والأخبار، بالإضافة إلى عروض  المختلفة وتكون خاصة بالمطاعم والكافتيريات، وتقوم

والتى تحقق أعلى تجمع للناس فى ساحة مول العرب. بالإضافة إلى وجود مسرح رئيسى يقام عليه  ،المباريات

    .(9شكل) الحفلات وهو مزود بالوسائط الرقمية من فى ساحة كايروفيستيفال

 

                        

 

 

 يوضح محتويات وأماكن التجهيزات الرقمية فى كل من )أ( ساحة مول العرب و)ب( ساحة كايرو فيستيفال :9شكل 

 داخل الساحتين الأنساق التفاعلية الخاصة بالفراغات و الأنشطة المتواجدة .3.2.7
اللعب. وكذلك أنشطة استقرار متمثلة فى الوقوف و التسوقو حركة وهى التجولفي أنشطة نشطة الأتتمثل 

مشاهدة عروض النافورة وتناول الطعام لو الاستمتاع بأجواء الفراغ العمرانى، والجلوس ألمشاهدة العروض، 

فكان  ؛داخل الفراغاتمتابعة سلوك المستخدمين أثناء تفاعلهم  متوقد  .مسرح الرئيسىال وداخل الراقصة. 

مشاركة بينما ظهر  . (10والمسرح شكل ) النافورة مشاركة وتفاعل عند فراغالغالبية من الشباب الأكثر 

 الشاشات واللوحات الرقمية. والتجمع حولفقط المستخدمين بالمشاهدة 

 

 

 

 

  الساحتينمن  نشطة فى كلاالأيبين أماكن زيادة التجمعات و :10 شكل

 نتائج الدراسة الكمية .3.7

 التجهيزات الرقمية فى الساحتين فراغ عندللمشاركة تفضيل المستخدمين  نتائج 1.3.7
 عندالتجهيزات فى الساحتين، فنسب تفضيل المستخدمين زادت  عند فراغ المشاركةتتقارب نسب تفضيل 

نسب  قلتبينما  المسرح.و Wifiالراقصة، شبكة تجمعات كبيرة مثل النافورة عندهاالتجهيزات التى يكون 

 .(11مع التجهيزات التى بها تفاعلات مباشرة مثل الألعاب الرقمية شكل) للمشاركةالتفضيل 
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 يوضح نسب تفضيل العينة للتفاعل مع التجهيزات الرقمية   المصدر: الباحث :11 شكل

  العمرانية الحيوية الجاذبةالتحقق من توافر معايير التصميم فى الفراغات  .2.3.7
مة الفراغ بصريا"، ءموافقة على "ملاالتتفق إجابات العينة فى كلا الساحتين على ارتفاع نسب 

"الوضوح"، "تنوع الأنشطة والتفاعلات"، "التكييف" داخل الفراغ و"نفاذية" الفراغ. بالإضافة إلى أن هناك 

 (12)داخل الفراغ ممتعة وشيقة. شكل المشاركةتشابه فى الساحتين على أن تجربة 

 

 

 

 

 

 

 

 
 المصدر: الباحث توافر معايير الفراغ العمرانى الحيوى في الساحتين من وجهة نظر المستخدمينيوضح نسب : 12 شكل

 .العمرانى الحيوى وبين المعايير التصميمية للفراغالفراغية العلاقات الإرتباطية بين التجربة  .3.3.7
داخل  الفراغيةبين كل من التجربة  p< 001.ذات دلالة احصائية قوية الارتباطيةوجد شبكة من العلاقات ت

. فنجد أن معايير "النفاذية"، "الوضوح"، الجاذب للتفاعلات الفراغ وبين خصائص ومعايير تصميم الفراغ

ت التجهيزافراغات معظم  في  بالمشاركةمة البصرية" ذات علاقات ارتباطية قوية ءو"الملا "التنوع"، "التكييف"

 (7داخل الساحتين. جدول)الفراغية الرقمية. بينما نجد أن شخصية الفراغ والاستدامة يقل ارتباطها بالتجربة 
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للعلاقات الإرتباطية  بين كل من   Spearman’sيوضح مصفوفة العلاقات الناتجة من تحليل :7  جدول 

 المصدر: الباحث SPSS .باستخدامأنساق المشاركة مع وعند فراغات التجهيزات وبين خصائص الفراغ 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 معايير تقييم الفراغ العمرانى الرقمى الجاذب للتفاعلات استنباط .4.7

تم استنباط معايير تقييم الفراغ العمرانى الرقمى التفاعلى من خلال كل من تحليل الأمثلة العالمية وكذلك دراسة الحالة، 

 (.8كما في جدول )التي  العمرانى الحيوى وكذلك معايير التجربة التفاعلية الرقميةوالتي انقسمت إلى معايير تصميم الفراغ 

 المصدر: الباحثمعايير تقييم الفراغ العمرانى التفاعلى الرقمى الحيوى   يوضح  :8  جدول
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 :8  جدولتابع 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          Discussion   مناقشة النتائج .8

ظهر فى الملاحظة  وقد. متنوعةتفاعلية  االثورة الرقمية على الفراغ العمرانى المفتوح، حيث شكلت أنساقأثرت 

التجهيزات الرقمية جذبت مجموعة كبيرة من الناس وأوجدت مجموعة من الانشطة داخل أن الدراسة  حالتىفى 

الفراغ. ولكن هناك أيضا متغير أخر أثر على زيادة الأعداد وهو موقع الساحات فى قلب منطقة تجارية ضخمة نابضة 

ة والاستفادة من واجهات المحلات التفاعلي الرقميةدعمها بالتجهيزات بيمكن الاستفادة من تلك الفراغات  بالحركة. مما

  .(9جدول ) [1] عن طريق القيم المضافة للفراغ للفراغ العمرانى حيويته مما يعيد بتنشيط حركة الناس وزيادة تدفقهم
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 المصدر: الباحثاستقراء القيمة المضافة من دمج التجهيزات الرقمية في الفراغ العمرانى  يوضح  :9 جدول

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

مع  للمشاركةالقوية بين معايير تصميم الفراغ وبين تفضيل المستخدمين  الارتباطية تتفسر العلاقا

مما يجعل من تلك  .ثراء التجربة التفاعلية ازدادمعايير كلما تلك التحقق  زادعلى أنه كلما  الرقمية،التجهيزات 

من  يزيدوتمكن من جعل الفراغ العمرانى فراغ جاذب  الأماكن الأكثر حيوية لتطبيق التجهيزات التفاعلية
 .ويزيد احساساهم بالمكان التفاعل الاجتماعى ويجعل الناس أكثر تانحما مع مجتمعاتهم

 Conclusions    الاستنتاجات. 9

 الإطاركيفية استنتاج . 1.9

 :ناتج عن كل من لتصميم الفراغ العمرانى الرقمى التفاعلىتم التوصل لإطار عمل 

 لدراسات السابقة تبعا للمحاور الرئيسية التي يتناولها البحث وهى:اتحليلات  لتسلس أولاً:

  ( الرقمية . دور الوسائط2تم تناولها في التجهيزات والتطبيقات الرقمية المتنوعة) 

   التفاعلية(. التجربة 3تناولها في  )تمالتجربة التفاعلية داخل الفراغ العمرانى 

  (.4. و3تم تناولها في )الحيوى. لعروض التفاعلية وتصميم الفراغ العمرانى تصميم فراغات ا 

 ثانياً: من خلال النتائج المستخلصة من الدراسة التطبيقية والتي تمثلت في التركيز على الموقع من خلال كل من: 

   (جديدة)مناطق تجارية في مجتمعات عمرانية في حالات الدراسة )كماتحديد السياق العمرانى 

   الدراسة(في حالات كما تحديد نوع الفراغ العمرانى )ساحة. 

  في:ثالثاً: تضمين معايير التقييم التي تم استنباطها من خلال التحليلات العميقة لمحاور البحث والتي تمثلت و

  يستوعب الأنشطة والتجارب الفراغية الثرية. الذيمعايير تقييم الفراغ العمرانى الحيوى الجاذب 
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 التي تشمل معايير تصميم فراغ شاشات  معايير التجربة التفاعلية الرقمية داخل الفراغ العمرانى
 العرض ومعايير التفاعل مع كل من المستخدمين والمكان والعروض.

 بهذا الاطارالمستهدفة  اتالفئ .2.9

والمصممين الحضريين بصفة خاصة وذلك أثناء مراحل التصميم المختلفة  نأولاً: المعماريييتم استهداف 

لتجارية : أصحاب المصلحة وخاصة في المناطق االدور الحيوى للفراغات العامة، ثانياً  استعادةبغرض 

التطبيقات الرقمية  مطوريوالسياحية وذلك من خلال تبنى سياسات تعظيم القيم المضافة للعمران، ثالثا: 

من خلال محتوى التطبيق، وأخيراً: والثقافية احتياجات مجتمعاتهم الاجتماعية  يتم تلبيةبحيث  ،هاومحتوا

 الباحثين القائمين على دراسة سلوك وثقافة المجتمعات وذلك بغرض تقييم التجربة التفاعلية في المعمل

 ة الفراغ العمرانى العام.والموقع لمعرفة مدى تقبل ومشاركة المستخدمين لها وقياس مدى نجاحها في حيوي

 كيفية استخدام إطار العمل . 3.9

للتحليلات وكذلك النتائج المستخلصة في البحث، فهذا الإطار مكون من  تسلسلي( ترتيب 13يوضح شكل )

فقد تم تقسيم الإطار إلى أربعة أعمدة  مراحل ومستويات متنوعة للوصول إلى تصميم الفراغ التفاعلى الرقمى.

البحث ويعتبر مرحلة من مراحل تطبيق الإطار من محاور أساسييتناول محور  رأسيرأسية بحيث كل عمود 

وهما )الموقع، التصميم، التجربة التفاعلية، التجهيزات والتطبيقات الرقمية(، وذلك في جميع المستويات 

وكل مستوى له هدف  حيويقال بها للوصول إلى تصميم فراغ عمرانى المتمثلة فى الصفوف حيث يتم الانت

 التي تم استنباطها سابقا )تم الإشارة إليها في نتائج البحث(ومجموعة من المعايير 

 المستوى الأول: المحددات الأساسية للفراغ والتجربة الفراغية والقيمة المضافة المستهدفة

تحديد السياق العمرانى محل الدراسة )سواء  المرحلة الأولىيتكون هذا المستوى من أربع مراحل حيث تتضمن 

، ثم يتم تحديد نوع الفراغ العمرانى داخل هذا ، سكنى ، تجارى،...( الذى يحتوى على التجربة التفاعليةتاريخي

عمرانى الفراغ ال ختيار ما إذا كان سيتم إعادة إحياءا وهي المرحلة الثانيةتليها   السياق )شارع، ميدان، ساحة،.....(.

وهى المستهدفة التجربة الفراغية على جديد وذلك نظراً لتأثير تلك المحددات عمرانى موجود أو تصميم فراغ ال

. نوع المستخدم المستهدف )الفئات العمرية، الخلفية 1 كل منتحديد عن طريق  تتشكلالتي  المرحلة الثالثة

. وكذلك كثافة وأنماط الحركة داخل تلك 3. نوع النشاط في الفراغ )حركة، استقرار(؛ 2.(؛والثقافية،الاجتماعية 

مرحلة تحديد  وهي المرحلة الرابعةالفراغات لتأثيرها على حجم ووضع العروض التفاعلية. ثم يتم الانتقال إلى 

ويتم فى هذا المستوى  .......(..ترفيهياً،، وثقافياً  ، فنياً لقيمة المضافة المستهدفة للفراغ العمرانى سواء )اقتصادياً ا

 إلى المستوى الثانى. الانتقالثم يتم الاستعانة بالمعايير الفراغية والمادية والاجتماعية والنفسية المستنبطة مسبقاً، 

  العمرانى التفاعلى الرقمى من خلال تصميم التجربة التفاعلية والفراغالمستوى الثانى: تصميم الفراغ 

يتكون من ثلاث  والذيفي تصميم التجربة التفاعلية وفراغ شاشات العروض التفاعلية يتمثل هذا المستوى 

الاسقاط على الواجهات، تطبيقات الهاتف، الشاشات  -Wi-fiالرقمية ) بمرحلة اختيار نوع التجهيزاتمراحل تبدأ 

التفاعلية( والتي تم تناولها في البحث باستفاضة، ويتم الاختيار بناءً على المستوى الأول بأكمله ومن ثم يتم اختيار 

 وذلك بتحديد نوع مرحلة تصميم التجربة التفاعليةنوع التطبيقات ومحتواها ليحقق القيمة المضافة. ثم تأتى 

مرحلة تصميم فراغ العروض وأنساق التفاعل ومراحل التفاعل المختلفة )تم شرحها مسبقاً(، وأخيرا تأتى 

بداية من شاشات العروض السلبية والتفاعلية حتى متعددة  عروض التفاعليةوالتي تتحدد بناءً على نوع ال التفاعلية

 ثم يتم الانتقال إلى المستوى الثالث. المستنبطة سابقاً. الاستخدام. ويتم فى هذا المستوى الاستعانة بمعايير التفاعل

يأتي المستوى الثالث لتقييم التجربة التفاعلية الرقمية والتي  :المستوى الثالث: تقييم التجربة التفاعلية الرقمية

بتقييم التجربة التفاعلية الرقمية معمليا وذلك لقياس مدى تقبل  المرحلة الأولى تنقسم إلى مرحلتين: حيث تختص

تقييم  ىالأهم  وه ىوه المرحلة الثانيةتأتى ثم  ،ومشاركة عينة من الناس للتجربة التفاعلية والتطبيقات الرقمية
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. وفى هذا التجربة التفاعلية في الموقع مع كل من العروض الرقمية ومع المستخدمين وبعضهم البعض ومع المكان

 المستوى يتم الاستعانة بمعايير التجربة التفاعلية الرقمية التي تم استنباطها مسبقاً. ثم يأتي المستوى الرابع.

يختص هذا المستوى بتقييم الفراغ  :المستوى الرابع: تقييم الفراغ العمرانى الرقمى التفاعلى الحيوى

مين وفى هذا المستوى يتم الاستعانة بجميع معايير تصميم العمرانى التفاعلى الحيوى القادر على جذب المستخد

إثراء التجربة الفراغ العمرانى الرقمى الذى تم استنباطها، وذلك بغرض التطوير والتعديل للفراغات من أجل 

إحداث تحسينات حالية ومستقبلية فى مجتمعاتنا ، وفي مصر غ العمرانىالفرا حيوية وجاذبية وزيادةالفراغية 

 .ويتوافق مع مستجدات العصر المحلية بما يناسب ثقافتنا وهويتنا

 الأثر المتوقع من الاستخدام. 4.9

تقوم به التجهيزات الرقمية في تصميم الفراغ العمرانى التفاعلى  الذييظهر هذا الإطار الدور الأساسى 

الحيوى الجاذب وكذلك تقييم التجربة التفاعلية الرقمية، كما أن هذا الإطار يركز على أهمية تحديد كل من 

التي  الفراغ العمرانى والقيم المضافة للعمران لإحياء تلك الفراغات، كما أنه يركز على أهمية تطبيق المعايير

يمكن تنفيذها على مستوى السياسات العامة لساحات مثل حالتى الدراسة )كايروفيستيفال ومول العرب 

 كساحات داخل نطاق تجارى بصفة خاصة وكذلك الفراغات العمرانية المحلية العامة في مصر بصفة عامة.

خلال مواكبة  العامة منالعمرانية  تراغاللفهو إعادة الدور الحيوى ولذلك فالأثر المتوقع من استخدام هذا الإطار  

مستجدات العصر التقنية وكذلك إضافة قيم إلى الفراغ العمرانى سواء تعليميا وثقافيا ، أو تنشيط الفراغات سياحيا 

افة واقتصاديا كما في المناطق التاريخية والسياحية وكذلك التجارية، أو فنياً، وترفيهياً، وتنشيط الحياة الاجتماعية بالإض

 تم مناقشة القيم المضافة للعمران التفاعلى الرقمى في مناقشة النتائج(. )وقدإلى إثراء العملية التصميمية عمرانياً. 

وتحديد أوزانها  كما أن الأثر المتوقع أيضا من الاستخدام هو الكشف عن أهميات المعايير المشار إليها

 وذلك لاختلافوعة وفى سياقات عمرانية مختلفة، وذلك بتطبيق هذا الإطار في فراغات عمرانية متن النسبية

 . لأخرظروف وتنوع الثقافات والاحتياجات الاجتماعية من فراغ عمرانى 
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 Recommendationsالتوصيات . 10

 بتطبيق إطار العمل توصيات خاصة .1.10

على كل من  السابق في حالتى الدراسة )ساحتى كايروفيستيفال ومول العرب( وذلك بناءً تبنى تطبيق إطار العمل 

 الفئة المستهدفة وخطوات تطبيقه ثم تقييمه وذلك لبناء نموذج ومنهجية للفراغات العمرانية الرقمية التفاعلية في مصر.

 توصيات عامة  .2.10

 :معنى الاتيات يتطلب التحدى في تصميم وتطبيق تلك التقنيات لتصبح ذ

اكتساب فهم مسبق عن كل من الممارسات الاجتماعية والثقافية للناس بالإضافة إلى الجوانب  -
 الاجتماعية والمادية للفراغات العمرانية.

الإثنوغرافى كمداخل معرفية، خاصة تقييم تلك  التشاركيالحاجة لتسليط الضوء على التصميم  -
العناصر التكنولوجية الجديدة في السياقات العمرانية المحلية مما يتطلب دمج علم الظواهر 

 بالإضافة إلى الجوانب الإيجابية للتجارب الحية مع التكنولوجيا.

استخدام التقنيات  يجب أن تسلط الأبحاث الجديدة الضوء على الكيفية التي يمكن أن ينتشر بها -
لمعرفة لماذا تقبل تقنيات محددة )مختلفة الرقمية والتكنولوجية بمرور الوقت وفى حالات ومواقف 

 وأخرى لا تقبل(. والاجتماعيةكجزء من الممارسات الثقافية 

 الحاجة إلى مستوى معين من الاستعداد الثقافي والتقنى قبل اعتبار النظام الرقمى ناجحا. -

ر التطبيقات في كل مكان يتطلب وقتا وجهدا كبيرا، ومن أجل الحد من هذا الجهد تصميم وتطوي -
ينبغي أن تهدف المشروعات البحثية إلى إنشاء بنى تحتية تكنولوجية قابلة لإعادة الاستخدام حيث 
يمكن للتطبيقات المختلفة أن تبنى على نفس مجموعة السمات التكنولوجية ومن ثم لا تحتاج 

 ى تطوير من "الصفر".التطبيقات إل

على سبيل  وهيهناك أدوارا مختلفة يمكن أن يتخذها الباحثين في الموقع لتقييم التجربة التفاعلية  -
المثال: تشجيع التفاعل وتفسير الوظائف المعقدة، فهذا يساعد في بناء عانقة مع المشاركين يمكن 

 أن تساعد في الكشف عن تفاصيل غير محسوسة.

 الشعورية والتقارباستخدام نظريات مثل التجسيد والتفاعانت المجسدة ونظرية التجربة  -
والعقاننية الايكولوجية لتفسير السلوك والتقبل في الموقع وهذا يهدف على فهم التجربة 

 التكنولوجية الشاملة بطريقة أكثر ثراءً.

 توصيات خاصة بالبحوث القائمة على التطبيق .3.10

اختبار معملى مبكر كشرط مسبق في إعداد التطبيق لانختبارات في الموقع ومن ثم ينبغي وجود  -
 يتم تعظيم الصانحية البيئية للتطبيق.

 اختيار التطبيقات بعناية وبمساعدة من خبراء في المجال. -

تقييم التطبيقات في بيئات واقعية بمعنى أن الاختبار القائم على المختبر يحتاج إلى أن يستكمل مع  -
 ييمات طويلة الأجل في البيئة الطبيعية.تق

إجراء تقييمات مقارنة بمشاركة بيانات التقييم والسماح للباحثين الآخرين بالتأكد من صحة  -
 .التقييماتالبيانات من خانل 

اقتراح تطبيقات التصميم العام أو متطلبات يتم ومن ثم فالتقنيات الجديدة تنشئ وتقييم في الموقع ثم بعد ذلك 

التي تتجه من الحلول القائمة على الاحتياجات المحضة فقط  اً نطاق التفاعلى الأوسعالمنظومة وفقا لتوجهات التصميم 

 تقويةالتي تعزز المعنى وفهم التراث والأهمية الثقافية للمكان مما يساهم في و ،إلى حلول تكنولوجية جديدة

 المكان والجاذبية للفراغات العامة التي سوف تزيد من التفاعل الاجتماعى وتجعل الناس أكثر تلاحما.الإحساس ب
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 توصيات خاصة بالعروض التفاعلية .4.10

غالبية أنظمة الانفتات الرقمية التجارية لاتزال سلبية، فالحلول التفاعلية تكتسب قوة في جعل  -
 الشاشات العامة ومحتواها أكثر ثراءً.

وثقافية  اجتماعيةكأداة لممارسات  MPDsيتم تبنى شاشات العروض التفاعلية متعددة الاستخدام  -
متنوعة والتي يمكن أن تغير كيفية إدراك واستخدام الشاشات العامة التفاعلية، مما يؤدى في نهاية 

ما يمكن المطاف إلى ظهور نماذج ذهنية جديدة تعيد تصور المفهوم بأكمله لما هو العرض العام و
 القيام به معه.

التي تشتت  المرورييجب أن يكون التطبيق جاذب وممتع للمستخدمين ويبعد عن أماكن التزاحم  -
الذهن، بالإضافة إلى مراعاة جميع المعايير المستنبطة من حيث حجم الفراغ واتساعه وأماكن 

 وضع الشاشات وارتفاعها.

ت والمحتوى وذلك بتضمينهم في نوع الاحتياجات الخاصة من حيث المقاسا ذويمراعاة  -
 المستخدم المستهدف.

 انهيار لنظام التطبيق. أيلابد من إقامة نظام تمويل للصيانة والخدمة لتجنب  -

لابد أن يكون لدى المسئولين استراتيجية لإدارة التطبيق للتحكم في محتواه والضوضاء المحتملة  -
 والتعامل مع المشكانت والشكاوى.
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THE IMPACT OF DIGITAL INTERACTIVE EXPERIENCE ON 

THE LIABILITY OF THE PUBLIC URBAN SPACES 

ABSTRACT 

Digital tools are considered the industrial technology of urban computing, it aims to design 

interactive urban spaces which enable people and help them to practice socio-cultural aspects of 

their daily life. It reflects their identity and boosts their local sense of place. So, rethinking to 

integrate digital tools into the public urban spaces in Egypt will introduce new trends and innovative 

approaches in urban design, and it will enrich the design process. It has provided a new interactive 

experience in the urban environment. 

So, this paper studied the influence of the digital applications on the interactive experience to 

study their impact on the livability and vitality of urban spaces, in addition, to construct the design 

guidelines of digital interactive space. Thus, both the plaza of Arabian and Cairo Festival malls 

were selected as case studies to investigate the ability to accommodating of urban spaces in Egypt to 

the technological impact, by observing and determining the optimal places to integrate digital 

equipment and studying the correlation between the engagement within space and the criteria of 

vital urban spaces using SPSS. 

This study has proposed the framework to design the digital interactive urban spaces in Egypt, 

which is a means of making the interactive digital pattern an effective component in the urban 

design and has deducted the criteria to evaluate that spaces. 

Keywords: interactive Experience- digital media – design digital interactive urban spaces -

evaluation criteria of interactive spaces 


