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 ملخصال

يهدف هذا البحث إلى استقصاء التطور التاريخي والتقني لفن الرسم الرقمي، وتحليل تأثير هذا التطور المتسارع 

العمل الإبداعي المعاصر. يتناول البحث التحول الجذري من الأدوات التقليدية إلى على ديناميكيات سوق 

المنصات الرقمية المتقدمة، وصولًا إلى دمج تقنيات الذكاء الاصطناعي التوليدي التي أعادت تشكيل مفاهيم 

طور، مثل تصميم الإنتاج الفني. كما يستعرض البحث القطاعات الاقتصادية الجديدة التي نشأت بفعل هذا الت

الألعاب، والواقع الافتراضي، والاقتصاد الرقمي، مسلطاً الضوء على الفرص والتحديات التي تواجه الفنانين 

 .الرقميين في ظل المنافسة العالمية والتغيرات التكنولوجية

سوق العمل اعتمد البحث على المنهج الوصفي التحليلي، من خلال مراجعة الأدبيات الحديثة وتحليل بيانات 

. توصل البحث إلى أن الرسم الرقمي لم يعد مجرد أداة بديلة للرسم التقليدي، بل 2026الإبداعي حتى عام 

أصبح صناعة مستقلة ذات تأثير اقتصادي مباشر، إلا أن هناك فجوة واضحة بين المخرجات الأكاديمية 

تعليمية، وتبني استراتيجيات تكيف مستمرة ومتطلبات السوق. ويخلص البحث إلى ضرورة إعادة هيكلة المناهج ال

للفنانين، مع التأكيد على أن القيمة البشرية في الإبداع والتوجيه الفني ستظل عنصراً حاسماً لا يمكن استبداله 

 .بالكامل بالتكنولوجيا
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Abstract 

This research aims to investigate the historical and technological development of digital art and 

analyze the impact of this rapid evolution on the dynamics of the contemporary creative labor 

market. It examines the radical shift from traditional tools to advanced digital platforms, 

culminating in the integration of generative artificial intelligence technologies that have reshaped 

the concepts of artistic production. The research also explores the new economic sectors that have 

emerged as a result of this development, such as game design, virtual reality, and the digital 

economy, highlighting the opportunities and challenges facing digital artists amidst global 

competition and technological changes. 

The research employs a descriptive-analytical approach, reviewing recent literature and analyzing 

creative labor market data up to 2026. It concludes that digital art is no longer merely an alternative 

to traditional drawing but has become an independent industry with a direct economic impact. 

However, a clear gap exists between academic output and market demands. The research 

concludes that educational curricula must be restructured, and artists must adopt continuous 

adaptation strategies, while emphasizing that the human element in creativity and artistic guidance 

will remain a crucial factor that cannot be entirely replaced by technology. 
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 مقدمةال

شهد فن الرسم الرقمي منذ نشأته تحولًا جذرياً جعله ينتقل من كونه تجربة هامشية تعتمد على برامج بدائية إلى 

صناعة إبداعية ضخمة تعتمد على أدوات متطورة للغاية. في البداية، كان الرسم الرقمي مجرد محاولة لمحاكاة 

ولكن مع تطور الأجهزة اللوحية، وأقلام الرسم الحساسة للضغط، والبرمجيات الوسائط التقليدية على الشاشات، 

التي توفر طبقات لا نهائية وتأثيرات ثلاثية الأبعاد، انفصل الفن الرقمي عن قيود الوسائط المادية. هذا التطور 

يف مفهوم "اللوحة" التكنولوجي لم يوسع فقط من الخيارات الجمالية والتقنية المتاحة للفنانين، بل أعاد تعر 

 .و"الريشة" في العصر الحديث، مما أتاح إنتاج أعمال فنية بدقة متناهية وسرعة لم تكن متاحة من قبل

في العقد الأخير، ومع تسارع وتيرة التطور التكنولوجي، دخلت تقنيات الذكاء الاصطناعي التوليدي والواقع 

أحدث ثورة حقيقية في طرق الابتكار. لم يعد الفنان الرقمي  المعزز والافتراضي إلى معادلة الإنتاج الفني، مما

مجرد منفذ للأفكار، بل أصبح مديراً فنياً يتعامل مع خوارزميات معقدة لتوليد الأفكار المبدئية، ومعالجة النماذج 

فاصلة ثلاثية الأبعاد، ودمج العناصر البصرية في بيئات غامرة. هذا التحول التقني أدى إلى تآكل الحدود ال

، وأصبح مصمم المفاهيم بحاجة 3Dبحاجة إلى فهم أساسيات الـ  2Dبين التخصصات الفنية، فأصبح رسام الـ 

 .إلى التفاعل مع محركات الألعاب، مما خلق بيئة عمل شديدة التعقيد والتشابك

طرداً في القطاعات ترتبط هذه التطورات التقنية ارتباطاً وثيقاً بسوق العمل الإبداعي، الذي يشهد توسعاً مض

التي تعتمد على المحتوى البصري. فلم تعد صناعة السينما والرسوم المتحركة وحدها هي المستهلك الرئيسي 

للفن الرقمي، بل انضمت إليها قطاعات مثل تطوير ألعاب الفيديو، وتصميم واجهات المستخدم، والتسويق 

لب خلق سوق عمل عالمياً يتسم بالمرونة والشدة في آن الرقمي، وبناء عوالم الميتافيرس. هذا التنوع في الط
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واحد، حيث تتصارع المواهب من مختلف أنحاء العالم لتقديم أفضل الحلول البصرية، مما يطرح تساؤلات 

جوهرية حول طبيعة المهارات المطلوبة، واستدامة الوظائف الإبداعية، والقيمة الحقيقية للفنان البشري في ظل 

 .هيمنة الآلة

 مشكلة البحث

تتمثل المشكلة الرئيسية للبحث في وجود فجوة متزايدة وواضحة بين المهارات التي يمتلكها خريجو الفنون 

والتصميم التقليدي، والاحتياجات الفعلية والسريعة التغير لسوق العمل الإبداعي الرقمي. فبينما تركز العديد من 

لاسيكية والنظريات الفنية التقليدية، فإن سوق العمل يطلب المؤسسات الأكاديمية على تدريس الأساسيات الك

بشكل ملحوظ مهارات تقنية متقدمة في البرمجيات الحديثة، والنمذجة ثلاثية الأبعاد، وتوظيف أدوات الذكاء 

الاصطناعي في سير العمل الإبداعي. هذا التضارب يؤدي إلى بطالة مقنعة بين صفوف الخريجين، وعجز 

 .اعية عن العثور على كوادر مؤهلة تستطيع الاندماج فوراً في خطوط الإنتاج الرقمية المعقدةالشركات الإبد

تتفاقم هذه المشكلة بتحديات مرتبطة بتأثير الذكاء الاصطناعي والتشغيل الآلي على الأمن الوظيفي للفنانين. 

 معدودة، يواجه الفنانون الرقميون، فمع قدرة الخوارزميات على توليد صور ومفاهيم بصرية عالية الجودة في ثوان  

وخاصة في المستويات المبتدئة والمتوسطة، تهديداً حقيقياً لتقليص فرص العمل، وانخفاض الأجور، وتهميش 

دورهم. هذه الإشكالية تثير تساؤلات حول الهوية المهنية للفنان الرقمي، وكيفية إثبات القيمة المضافة للإبداع 

لذين يسعون لتقليل التكاليف، مما يستدعي دراسة معمقة لطبيعة هذا التحول وآليات البشري أمام العملاء ا

 .التكيف معه
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 أهداف البحث

. تتبع التطور التاريخي والتقني لأدوات وتقنيات الرسم الرقمي حتى الوصول إلى مرحلة دمج الذكاء 1

 الاصطناعي في سير العمل الإبداعي.

لسوق العمل الإبداعي وتحديد أبرز القطاعات والمجالات الوظيفية المطلوبة . تحليل الاحتياجات الحالية 2

 لرسامي الرقميين.

. تقييم الأثر المهني والاقتصادي لتقنيات الذكاء الاصطناعي التوليدي على وظائف الفن الرقمي والإخراج 3

 الفني.

التصميم ومتطلبات سوق العمل الرقمي . تحديد الفجوة بين المخرجات الأكاديمية الحالية في كليات الفنون و 4

 الفعلي.

. اقتراح استراتيجيات وتوصيات عملية لتطوير المناهج التعليمية وتمكين الفنانين الرقميين من المنافسة بفعالية 5

 في الاقتصاد الإبداعي المعاصر.

 أهمية البحث

اسة شاملة ومحدثة تجمع بين جماليات تكمن الأهمية النظرية للبحث في إثراء المكتبة الأكاديمية العربية بدر 

الفن الرقمي واقتصاديات سوق العمل، وهو تقاطع تخصصي نادر نسبياً في الأدبيات المحلية. كما يسهم البحث 

في تقديم إطار مفاهيمي جديد لفهم التحولات التي طرأت على مهنة الفن الرقمي في ظل الثورة الرقمية والذكاء 
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ساً نظرياً للباحثين المستقبليين لدراسة تأثيرات التكنولوجيا على المهن الإبداعية الاصطناعي، مما يوفر أسا

 .والمفاهيم الجمالية المعاصرة

أما الأهمية العملية للبحث فتتجلى في تقديم رؤى قابلة للتطبيق لصناع القرار في المؤسسات التعليمية 

ية لتتوافق مع متطلبات العصر. بالإضافة إلى ذلك، والأكاديمية، لمساعدتهم على إعادة هيكلة المناهج الدراس

يستفيد من نتائج البحث الفنانون الممارسون والمصممون من خلال فهم أفضل لاتجاهات السوق والمهارات 

المطلوبة لضمان استدامة مسيرتهم المهنية. كما تقدم الدراسة دليلاً إرشادياً للشركات والمؤسسات الإبداعية حول 

فرق عمل متوازنة تدمج بين الكفاءة التقنية والرؤية الفنية البشرية في ظل التحديات التكنولوجية كيفية بناء 

 .الراهنة

 أسئلة البحث 

 كيف أدى تطور الأدوات الرقمية إلى تحويل الحدود التقليدية للفن البصري وإعادة تشكيل مفهوم الإبداع؟ .1

 الإبداعي التي تعتمد بشكل جوهري على فن الرسم الرقمي؟ما هي أبرز القطاعات الناشئة في سوق العمل  .2

 كيف أثر دمج تقنيات الذكاء الاصطناعي على الدور المهني للفنان الرقمي وطبيعة سير العمل اليومي؟ .3

ما هي التحديات الرئيسية التي تواجه الفنانين الرقميين في تأمين وظائف مستقرة والحفاظ على حقوقهم في  .4

 السوق الحالي؟

يف يمكن للمؤسسات الأكاديمية سد الفجوة بين التعليم الفني التقليدي والاحتياجات الفعلية لسوق العمل ك .5

 الرقمي؟

 

https://jaspss.com/


    ISSN: 2958-6798  (𝟏𝟓𝟗) الإصدار  رقم

𝟐𝟎𝟐𝟔−𝟗−𝟕
 

https://jaspss.com        

المجتمع العربي لنشر الدراسات العلميةمجلة    Page 8 

 الإطار النظري 

في الفنون، والذي يطرح أن التكنولوجيا الرقمية  "يستند الإطار النظري لهذا البحث إلى مفهوم "ما بعد الرقمية

بيئة وجودية جديدة للفن. وفقاً لهذا المنظور، فإن العمل الفني الرقمي لم تعد مجرد أداة مساعدة، بل أصبحت 

لا يُقيّم فقط بناءً على جمالياته البصرية، بل أيضاً بناءً على تفاعله مع الكود، والخوارزميات، والفضاء 

ثقافة" الافتراضي. هذا الإطار النظري يساعد في فهم كيف أن الرسم الرقمي تجاوز كونه "وسيطاً" ليصبح "

 .بصرية مستقلة لها قوانينها الجمالية وتقنياتها التعبيرية التي تختلف جوهرياً عن الفنون التقليدية

كما يستفيد البحث من نظريات "الحتمية التكنولوجية" مقابل "التشكيل الاجتماعي للتكنولوجيا" في سياق الفنون. 

يات والأجهزة )مثل أجهزة الآيباد وبرامج الذكاء فبينما يرى أنصار الحتمية التكنولوجية أن تطور البرمج

الاصطناعي( هو الذي يوجه ويحدد مسار التطور الفني، يشير الإطار الاجتماعي إلى أن الفنانين هم من 

يشكلون هذه التكنولوجيا من خلال طريقة استخدامهم لها، ومطالبهم المستمرة بتطوير أدوات تلبي رؤاهم 

الجدلي بين الإنسان والآلة يفسر كيف تتطور أدوات الرسم الرقمي بشكل يتوافق مع الإبداعية. هذا التفاعل 

 .الاحتياجات النفسية والجمالية للفنانين

في سياق ربط الفن بالاقتصاد، يعتمد البحث على نظريات "الاقتصاد الإبداعي" و"الصناعات الثقافية" التي 

ظريات كيف تحول الإبداع والفن إلى رأس مال اقتصادي طرحها علماء مثل ريتشارد فلوريدا. توضح هذه الن

في العصر المعرفي، حيث أصبحت الأصول الرقمية والعلامات التجارية البصرية جزءاً من الناتج المحلي 

للدول. يوفر هذا الإطار النظري الأساس لفهم كيف أن فن الرسم الرقمي لم يعد ترفاً ثقافياً، بل أصبح محركاً 

 .اعات الترفيهية، والتسويقية، والتكنولوجية، مما يفسر الضخامة الهائلة لسوق العمل المرتبط بهأساسياً للصن
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وعلاقتها  "ولفهم التأثير المعرفي للأدوات الرقمية، يتم الاستعانة بنظريات "التفاعل بين الإنسان والحاسوب

تخدم، وحساسية الأقلام الرقمية، بالإدراك البصري والإبداعي. تدرس هذه النظريات كيف تؤثر واجهات المس

وبيئة العمل الافتراضية على العملية الإدراكية للفنان أثناء الرسم. فمثلًا، تتيح الشاشات عالية الدقة والألوان 

ويقلل من الفجوة بين الفكرة  الدقيقة للفنان اتخاذ قرارات بصرية فورية، مما يغير من ديناميكية التدفق الإبداعي

 .ن وتنفيذها على الشاشة، وهو ما يفسر التسارع الكبير في الإنتاجية الذي يشهده سوق العملفي ذهن الفنا

لتفسير طبيعة  "أخيراً، يعتمد البحث على نظريات "سوق العمل في العصر الرقمي" و"اقتصاد الوظائف المؤقتة

قليدي في الاستوديوهات التوظيف في القطاع الإبداعي. تشرح هذه النظريات التحول من نموذج التوظيف الت

المغلقة إلى نموذج العمل اللامركزي، حيث يتنافس الفنانون على منصات عالمية. يساعد هذا الإطار في تحليل 

التحديات المتعلقة بالأجور، والمنافسة العالمية، وغياب الأمان الوظيفي، ويوفر أساساً لوضع التوصيات الخاصة 

 .يين وتنظيم سوق العمل الخاص بهمبكيفية حماية حقوق الفنانين الرقم

 إجابات أسئلة البحث

السؤال الأول: كيف أدى تطور الأدوات الرقمية إلى تحويل الحدود التقليدية للفن البصري وإعادة تشكيل 

 مفهوم الإبداع؟

أدى تطور الأدوات الرقمية إلى كسر القيود المادية والزمانية التي كانت تحدد مسارات الفن البصري لقرون، 

حيث تحولت اللوحة من سطح مادي محدود إلى فضاء رقمي لا نهائي يتيح التعديل المستمر دون إتلاف العمل 

أضافت أبعاداً جديدة مثل الطبقات، والتراجع الأصلي. لم تعد الأدوات الرقمية مجرد محاكاة للفرش والألوان، بل 

غير المحدود، والدمج المباشر بين الرسم ثنائي الأبعاد والنمذجة ثلاثية الأبعاد، مما أتاح للفنانين تجربة أنماط 
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بصرية كانت مستحيلة تقنياً في السابق. هذا التحول أعاد تعريف مفهوم "الإبداع" ليشمل ليس فقط المهارة 

التنفيذ، بل أيضاً القدرة على التلاعب بالخوارزميات، وفهم الفضاء الرقمي، والابتكار في طرق  اليدوية في

 .عرض العمل الفني، مما جعل الإبداع عملية هجينة تجمع بين الحدس البشري والدقة الحاسوبية

وهري على فن السؤال الثاني: ما هي أبرز القطاعات الناشئة في سوق العمل الإبداعي التي تعتمد بشكل ج

 الرسم الرقمي؟

تشهد عدة قطاعات ناشئة وتقليدية إقبالاً متزايداً على استقطاب رسامي الرقميين، يأتي في مقدمتها قطاع تطوير 

الذي يحتاج إلى مصممي مفاهيم، وشخصيات، وبيئات، وواجهات مستخدم تفاعلية. كما يبرز  ألعاب الفيديو

والميتافيرس، والذي يعتمد بشكل كلي على الأصول  والواقع المعزز راضيقطاع تقنيات الغمر مثل الواقع الافت

الرقمية ثلاثية الأبعاد والبيئات البصرية التفاعلية. بالإضافة إلى ذلك، يعتمد قطاع التسويق الرقمي وصناعة 

ركة، المحتوى على منصات التواصل الاجتماعي بشكل كبير على الرسوم التوضيحية الرقمية، والرسوم المتح

والتصميم الجرافيكي الديناميكي لجذب الانتباه في بيئة تتسم بسرعة الاستهلاك البصري، مما يخلق طلباً مستمراً 

 .على المهارات الرقمية المتنوعة

السؤال الثالث: كيف أثر دمج تقنيات الذكاء الاصطناعي على الدور المهني للفنان الرقمي وطبيعة سير 

 العمل اليومي؟

تقنيات الذكاء الاصطناعي تحولًا جذرياً في الدور المهني للفنان الرقمي، حيث انتقل من كونه أحدث دمج 

يوجه الخوارزميات  ""منفذاً" يعتمد على مهاراته اليدوية لإنتاج كل تفصيلة، إلى "مدير فني" و"مهندس أوامر

ت في رسم الخلفيات أو تحديد لتوليد المخرجات الأولية. في سير العمل اليومي، لم يعد الفنان يقضي ساعا
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الألوان الأساسية، بل يستخدم الذكاء الاصطناعي لتوليد عشرات الأفكار المبدئية في دقائق، ليختار منها ويبدأ 

في مرحلة التعديل، والإضافة، واللمسة البشرية النهائية التي تمنح العمل روحه وهويته. هذا التحول رفع من 

ث أصبح مطلوباً منه الجمع بين الذوق الفني الرفيع، والسرعة في اتخاذ القرار، سقف التوقعات من الفنان، حي

وتخصيصها لتتناسب مع هوية المشروع، مما جعل المهارات  والمعرفة التقنية بكيفية تدريب النماذج المحلية

 .المفاهيمية والإخراجية أهم من المهارات التنفيذية البحتة

الرئيسية التي تواجه الفنانين الرقميين في تأمين وظائف مستقرة والحفاظ  السؤال الرابع: ما هي التحديات

 على حقوقهم في السوق الحالي؟

، حيث تعتمد معظم فرص العمل "يواجه الفنانون الرقميون تحدياً كبيراً يتمثل في هيمنة "اقتصاد الوظائف المؤقتة

لأمان الوظيفي والمزايا الصحية والاجتماعية التقليدية. على العقود قصيرة الأجل والمشاريع الحرة، مما يفتقر إلى ا

كما أن العولمة الرقمية فتحت الباب لمنافسة شرسة من فنانين في دول ذات تكلفة معيشية منخفضة، مما أدى 

إلى ضغط هبوطي على أسعار الخدمات وإغراء بعض العملاء بتقليل الميزانيات. بالإضافة إلى ذلك، تبرز 

ة وأخلاقية معقدة تتعلق بحقوق الملكية الفكرية، خاصة مع قيام شركات الذكاء الاصطناعي تحديات قانوني

بتدريب نماذجها على أعمال فنانين دون إذن أو تعويض، مما يهدد الدخل المستقبلي للفنانين ويجعل حماية 

 .أساليبهم الفنية أمراً بالغ الصعوبة في الفضاء الرقمي المفتوح

 

 

https://jaspss.com/


    ISSN: 2958-6798  (𝟏𝟓𝟗) الإصدار  رقم

𝟐𝟎𝟐𝟔−𝟗−𝟕
 

https://jaspss.com        

المجتمع العربي لنشر الدراسات العلميةمجلة    Page 12 

كيف يمكن للمؤسسات الأكاديمية سد الفجوة بين التعليم الفني التقليدي والاحتياجات السؤال الخامس: 

 الفعلية لسوق العمل الرقمي؟

يمكن للمؤسسات الأكاديمية سد هذه الفجوة من خلال إجراء مراجعة جذرية وشاملة للمناهج الدراسية، بحيث لا 

ساقات إجبارية في أحدث البرمجيات الرقمية، تقتصر على تدريس الأساسيات الكلاسيكية فحسب، بل تدمج م

والنمذجة ثلاثية الأبعاد، وأخلاقيات وتطبيقات الذكاء الاصطناعي في الفن. يجب أن تتحول الفلسفة التعليمية 

من التركيز على "إتقان التقنية" إلى التركيز على "تطوير التفكير المفاهيمي" و"القدرة على التكيف"، حيث أن 

ير كل عام بينما يبقى التفكير الإبداعي هو الأساس. كما يتطلب ذلك بناء شراكات استراتيجية مع التقنيات تتغ

شركات الألعاب، والاستوديوهات الرقمية، وشركات التكنولوجيا لتوفير برامج تدريب تعاوني للطلاب، مما يضمن 

يقاً لخطوط الإنتاج المستخدمة في تخرجهم وهم يمتلكون خبرة عملية حقيقية، وشبكة علاقات مهنية، وفهماً عم

 الصناعة الفعلية.

 النتائج والتوصيات

 نتائجال

  أدى الانتشار الواسع وتراجع أسعار أدوات الرسم الرقمي )مثل الأجهزة اللوحية وبرامج الاشتراك( إلى

يات ديمقراطية الوصول إلى المهنة، مما نتج عنه تدفق هائل للمبدعين الجدد وإشباع شديد في المستو 

المبتدئة من سوق العمل. هذا الإشباع خلق بيئة تنافسية شرسة أدت إلى انخفاض أسعار الخدمات 

القادرين على تقديم  الأساسية، بينما أدى في المقابل إلى ارتفاع الطلب بشكل ملحوظ على الفنانين الكبار
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المبتدئين والمحترفين في السوق رؤية مفاهيمية عميقة وإدارة فرق عمل، مما خلق فجوة دخل واضحة بين 

 .الإبداعي

  أثبتت النتائج أن دمج أدوات الذكاء الاصطناعي التوليدي لم يلغِ الحاجة للفنان البشري، بل أعاد هيكلة

سير العمل الإبداعي بشكل جذري. أصبح الوقت الموفر في المراحل التمهيدية والتنفيذية يُعاد توجيهه نحو 

ي، والتنقيح الدقيق، وإضافة اللمسات العاطفية والسردية التي تعجز الخوارزميات مراحل التطوير المفاهيم

عن محاكاتها. وبالتالي، ارتفعت القيمة السوقية للفنانين الذين يمتلكون مهارات "الإخراج الفني" و"هندسة 

قادرة على إنجازها الأوامر"، بينما تراجعت القيمة المادية للمهام التنفيذية الروتينية التي أصبحت الآلة 

 .بكفاءة أعلى وتكلفة أقل

  ،أظهر تحليل بيانات سوق العمل أن قطاعات تطوير ألعاب الفيديو، والرسوم المتحركة ثلاثية الأبعاد

تستحوذ على الحصة الأكبر والأكثر استقراراً من فرص  (VR/AR) وتقنيات الواقع الافتراضي والمعزز

القطاعات على قطاعات النشر والإعلان التقليدي من حيث الميزانيات  العمل لرسامي الرقميين. تتفوق هذه

المخصصة للأصول البصرية، وحاجة مشاريعها الطويلة الأمد إلى فرق فنية متكاملة، مما يجعلها المحرك 

الاقتصادي الأساسي لصناعة الفن الرقمي ويوجه بوصلة المهارات المطلوبة نحو دمج الفن ثنائي الأبعاد 

 .يئات ثلاثية الأبعادمع الب

  كشفت النتائج عن وجود فجوة مهارية واضحة بين ما تخرجه كليات الفنون والتصميم وما تحتاجه الشركات

الصناعية، ومهارات العمل الجماعي  الرقمية؛ إذ غالباً ما يفتقر الخريجون إلى الفهم العميق لخطوط الإنتاج

ديثات البرمجيات وأدوات الذكاء الاصطناعي. هذا التباين على المنصات السحابية، والتكيف السريع مع تح

يؤدي إلى تكبد الشركات تكاليف إضافية لتدريب الخريجين، أو يلجأها إلى توظيف فنانين عصاميين تعلموا 
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ذاتياً ولكنهم يفتقرون أحياناً إلى العمق النظري والجمالي، مما يؤكد الحاجة الملحة لإصلاح المنظومة 

 .التعليمية

  صدت النتائج تصاعداً ملحوظاً في النزاعات والتحديات القانونية المتعلقة بحقوق الملكية الفكرية للفنانين ر

الرقميين، خاصة في ظل استخدام أعمالهم لتدريب نماذج الذكاء الاصطناعي دون تعويض، وسهولة سرقة 

ن عدم الاستقرار القانوني أو تعديل الأصول الرقمية في الفضاء الإلكتروني. هذا الوضع خلق حالة م

والمالي للفنانين المستقلين، وأضعف قدرتهم على الاحتكار المالي لإبداعاتهم، مما يستدعي تدخلًا تشريعياً 

سريعاً لتطوير أطر قانونية رقمية تحمي المبدعين وتضمن حصولهم على عوائد عادلة من الاستخدامات 

 .التجارية لمنتجاتهم

 توصياتال

 بأن تُجري المؤسسات الأكاديمية والجامعات مراجعة شاملة وفورية لمناهجها الدراسية في  توصي الدراسة

الفنون والتصميم، متجاوزةً الأساسيات التقليدية لتشمل مقررات إلزامية ومتقدمة في النمذجة ثلاثية الأبعاد، 

والعملية للذكاء الاصطناعي ، والتطبيقات الأخلاقية (Unityو Unreal Engineومحركات الألعاب )مثل 

في الفن. وينبغي أن تهدف هذه المناهج إلى تخريج فنانين "متعددي المواهب" يمتلكون حسًا جماليًا كلاسيكيًا 

وكفاءة تقنية عالية، قادرين على التكيف مع أي تطورات برمجية مستقبلية، مما يضمن توظيفهم فور 

 تخرجهم.

 هنية أو هيئات تمثيلية قوية خاصة بالفنانين الرقميين والمصممين يوصي البحث بضرورة تشكيل نقابات م

المستقلين، تعمل على حماية حقوقهم المادية والمعنوية في الفضاء الرقمي. يجب أن تتولى هذه الهيئات 
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لمنع الإغراق السعري، وتقديم الدعم القانوني للفنانين في قضايا  مهام وضع معايير أدنى لأسعار الخدمات

اك حقوق الملكية الفكرية، والتفاوض مع شركات التكنولوجيا لضمان حصول الفنانين على تعويضات انته

 .عادلة عند استخدام أعمالهم في تدريب نماذج الذكاء الاصطناعي

  توصي الدراسة بضرورة بناء جسور تعاون مؤسسية بين كليات الفنون وشركات الألعاب، والاستوديوهات

 نولوجيا الكبرى. يجب أن يتجلى هذا التعاون من خلال إنشاء برامج تدريب تعاونيالرقمية، وشركات التك

للطلاب داخل بيئة العمل الفعلية، واستضافة فنانين محترفين لإلقاء محاضرات وورش عمل، والمشاركة في 

وة تصميم المناهج لضمان مواءمتها مع أحدث خطوط الإنتاج الصناعية. هذا التكامل سيضمن تقليل الفج

 .بين النظرية الأكاديمية والتطبيق العملي، ويسهل انتقال الطلاب من مقاعد الدراسة إلى سوق العمل بسلاسة

  يوصي البحث الحكومات ووزارات الثقافة والاقتصاد الرقمي بتوجيه جزء من ميزانيات الدعم نحو إنشاء

رقمية، وتطوير الألعاب، حاضنات أعمال ومسرعات مخصصة للشركات الناشئة في مجالات الفنون ال

والواقع الافتراضي. يجب أن يوفر هذا الدعم تمويلاً أولياً، ومساحات عمل مجهزة بأحدث التقنيات، وإعفاءات 

ضريبية، وتسهيلات لتسويق المنتجات الرقمية محلياً وعالمياً. هذا الدعم سيحفز الاقتصاد الإبداعي المحلي، 

 .لخارج، ويسهم في تنويع مصادر الدخل القوميويقلل من هجرة العقول الفنية إلى ا

  توصي الدراسة الفنانين والمصممين الرقميين بتبني عقلية "التعلم مدى الحياة"، والمشاركة المستمرة في

دورات متخصصة، ومواكبة أحدث التطورات في تقنيات الذكاء الاصطناعي والواقع المعزز. إضافةً إلى 

الفنانين الاستثمار في بناء علامتهم التجارية الشخصية على منصات مثل المهارات التقنية، ينبغي على 

ArtStation وBehance وLinkedIn وتطوير مهاراتهم في التواصل والتسويق الذاتي. في سوق عالمية ،
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مشبعة، لا يعتمد التميز على جودة العمل الفني فحسب، بل أيضاً على قدرة الفنان على تسويق نفسه، 

 لفعال مع العملاء، وإبراز القيمة الفريدة التي يضيفها إلى مشاريعهم.والتواصل ا

 المصادر والمراجع

(. *الاقتصاد الإبداعي الرقمي: تحديات السوق وفرص العمل في 2024العتوم، محمد، والخطيب، سارة. )

 .عصر الذكاء الاصطناعي*. عمان: دار الشروق للنشر والتوزيع

جماليات الفن الرقمي وأثره على الهوية البصرية المعاصرة. *مجلة الدراسات  (. تطور2023الزغول، أحمد. )

 .68-45(، 3)12الفنية والإعلامية*, 

(. *تصميم الألعاب والواقع الافتراضي: دليل شامل لرسامي المفاهيم الرقميين*. 2025السادات، ليلى. )

 .القاهرة: المركز القومي للترجمة

تأثير أدوات الرسم الرقمي على العملية الإدراكية والإبداعية لدى الفنانين.  (.2022عبد الرحمن، طارق. )

 .135-112(، 1)8*مجلة علم النفس والفنون*, 

(. الفجوة بين المخرجات الأكاديمية ومتطلبات سوق العمل في تخصصات التصميم 2024الفاخوري، نادية. )

 .110-89(، 2)15والفنون*, الجرافيكي والفنون الرقمية. *مجلة التربية 

(. *حقوق الملكية الفكرية للفنانين في العصر الرقمي: دراسة قانونية وفنية*. بيروت: 2023منصور، خالد. )

 .المؤسسة العربية للدراسات والنشر
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(. دمج تقنيات الذكاء الاصطناعي التوليدي في سير العمل الإبداعي: 2025النمر، يوسف، والحسيني، ريم. )

 .41-22(، 4)6وتحديات. *مجلة التكنولوجيا والفنون*, فرص 

(. *تاريخ الفنون الرقمية: من المحاكاة إلى الإبداع المستقل*. دبي: الهيئة العربية للثقافة 2021هاشم، عمر. )

 .والفنون 

وطن (. اقتصاد الوظائف المؤقتة وأثره على الأمن الوظيفي للفنانين المستقلين في ال2024ياسين، محمود. )

 .175-150(، 1)19العربي. *المجلة العربية للعلوم الاجتماعية*, 
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