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لطالما أبهرت مخلوقات الخيال أو الخيال العلمي المشاهدين في جميع أنحاء العالم. من الديناصورات المرعبة 
في Jurassic Park إلى التنانين المخيفة في Game of Thrones، أتقن المصممون ثلاثي الأبعاد تقنيات 
النمذجة إلى مستويات مذهلة، مما يجعل هذه المخلوقات تتفاعل مع الممثلين وبيئتهم بطريقة واقعية 

تمامًا. هذا المستوى من الكمال هو فقط في متناول المصممين الأكثر استعدادًا، حيث أن تقنيات نحت 
المخلوقات معقدة وتتطلب معرفة متقدمة. بفضل هذا المؤهل العلمي من TECH، سوف يتقن الطالب 

جميع الأدوات الأكثر طليعية للنمذجة ثلاثية الأبعاد للمخلوقات، وسيكون قادرًا على وضع نفسه بقوة أكبر 
في القطاع التنافسي للتصميم ثلاثي الأبعاد. 

المقدمة 
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ستكون صانع المخلوقات التي تبقى في الذاكرة 
الجماعية للناس من خلال منحهم واقعية وشخصية غير 

عادية" 
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إذا كانت نمذجة الجسم البشري تتطلب مهارة ممتازة، فعندما يتم نقل هذه المهمة إلى عالم الخيال والمخلوقات 
الوهمية أو الحقيقية، يكون الجهد أكبر، حيث يمكن أن يكون لكل من هذه الكائنات بشرة وتشريح مختلفان. هذا يتطلب 

 ،Blender أو Zbrush أن يكون محترف التصميم على دراية بتقنيات النمذجة ثلاثية الأبعاد الشاملة، وخاصة الأدوات مثل
المستخدمة بشكل متكرر في جميع المجالات السمعية والبصرية. 

بالتالي، مع إتقان هذه الأدوات وسير العمل المناسب، يمكن لطالب هذه الدرجة إنشاء مخلوقات بأقصى قدر من التعقيد، 
مما يمنحها شخصية من خلال الجودة المتطورة والتفاصيل الدقيقة. مع هذه المجموعة من المهارات، سيكون الخريج أكثر 

استعدادًا للتعامل مع مشاريع التصميم الأكبر التي تتضمن كائنات من أي نوع. 

بفضل منهجية TECH المتقدمة والجودة التعليمية والمهنية للمعلمين، سيتم مرافقة الطالب في جميع الأوقات أثناء 
تدريبهم. يشارك الفريق بأكمله الذي يقف وراء البرنامج في ضمان حصول الطلاب على أقصى استفادة من كل محتوى 

نظري، لذلك سيكونون على أتم الاستعداد لحل أي نوع من الشكوك المتعلقة بنمذجة المخلوقات ثلاثية الأبعاد. 

علاوة على ذلك، يجب أن نضيف إلى كل هذا طبيعة المؤهل العلمي 001٪ عبر الإنترنت، مما يسهل مهمة الدراسة للطالب 
بشكل كبير. لا توجد فصول دراسية أو مساعدة شخصية، ولكن الطالب نفسه هو الذي يمكنه تنزيل كل المحتوى النظري 

من اليوم الأول وتعديله بما يتناسب مع وتيرة حياته أو مسؤولياته الشخصية. 

تحتوي شهادة الخبرة الجامعية في نمذجة المخلوقات ثلاثية الأبعاد على البرنامج التعليمي الأكثر اكتمالا وحداثة 
في السوق. أبرز خصائصها هي:

تطوير حالات عملية يقدمها خبراء في نمذجة الشخصيات ثلاثية الأبعاد  	
محتوياتها البيانية والتخطيطية والعملية البارزة التي يتم تصورها بها تجمع المعلومات العملي حول تلك  	

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

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

سوف تجد جوهر النمذجة ثلاثية الأبعاد في 
شهادة الخبرة الجامعية هذه، مشروحًا بطريقة 

مسلية ورشيقة"
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بدون الضغط الناتج عن إكمال المشروع النهائي أو 
حضور الفصول الدراسية أو عبر الإنترنت، ستتمتع بالحرية 

التي تريدها للحصول على هذه الدرجة كيفما تقرر" 

البرنامج يضم , في أعضاء هيئة تدريسه , محترفين في مجال الطاقات المتجددة يصبون في هذا التدريب خبرة عملهم، 
بالإضافة إلى متخصصين معترف بهم من الشركات الرائدة والجامعات المرموقة. 

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

يركز تصميم هذا البرنامج على التعلم القائم على حل المشكلات، والذي المهني في يجب أن تحاول من خلاله حل 
المواقف المختلفة للممارسة المهنية التي تنشأ من خلاله. للقيام بذلك، سيحصل على مساعدة من نظام فيديو تفاعلي 

مبتكر من قبل خبراء مشهورين.

إذا فاجأك Gollum أو Dobby في الماضي، فستتمكن 
من التغلب عليهما بفضل المعرفة المتقدمة لهذا 
البرنامج.

لا تفوت هذه الفرصة الرائعة لبدء حياتك المهنية في 
 TECH التصميم إلى آفاق جديدة وسجل اليوم في

الجامعة التكنولوجية .
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يسعى هذا البرنامج إلى تحقيق أكبر قدر ممكن من التميز والاحترافية لطلابه في مجال التصميم، وتزويدهم بأفضل 
التقنيات في نمذجة المخلوقات حتى يتمكنوا من مفاجأة الجمهور والصناعة نفسها بإبداعاتهم. بهذه الطريقة، يضمن 
الطالب تحسينًا في منهجية عمله وتحسينًا كبيرًا في أدائه المهني، الأمر الذي سيؤدي بلا شك إلى إحداث تأثير إيجابي 

على مسيرته الفنية. 

الأهداف
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لديك أهداف مهنية واضحة جدًا. تساعدك TECH على تحقيق هذه 
الأهداف من خلال وضعك في بؤرة اهتمام دراستك، مع توفير الحرية 

والتسهيلات التي تحتاجها لتحقيق النجاح"
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ستكون قادرًا على تصميم مخلوقات مخيفة 
 The Lord of the من Nazgûl وغامضة مثل

Rings، لتصبح معيارًا في مجال التصميم والنمذجة 

ثلاثية الأبعاد"

توسيع المعرفة بتشريح الإنسان والحيوان من أجل تطوير مخلوقات واقعية للغاية  	
إتقان إعادة التصميم والأشعة فوق البنفسجية والتركيب لتحسين النماذج التي تم إنشاؤها  	
إنشاء سير عمل مثاليًا وديناميكيًا للعمل بكفاءة أكبر مع النماذج ثلاثية الأبعاد  	
امتلاك المهارات والمعرفة الأكثر طلبًا في الصناعة ثلاثية الأبعاد لتتمكن من التقدم للحصول على أفضل الوظائف 	

الأهداف المحددة
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الوحدة 1. نمذجة المخلوقات

تعلُم نمذجة أنواع مختلفة من تشريح الحيوانات 	
	 )Alpha( مراجعة مختلف أنواع الزواحف وكيفية إنشاء مقاييس مع خرائط الإزاحة والألفا
التحقق من كيفية تصدير النماذج إلى Mari لتركيبها بشكل واقعي 	
	 Xgen وكيفية القيام بذلك في الحيوانات باستخدام )Grooming( التعمق أكثر في الاستمالة
	 Maya بواسطة Arnold Render عرض النماذج في

الوحدة 2. الإضاءة والتصيير والتموضع للنماذج

اكتشاف مفاهيم الإضاءة والتصوير الفوتوغرافي المتقدمة لبيع النماذج بكفاءة أكبر 	
تطوير تعلم إعداد النموذج من خلال تقنيات مختلفة 	
التعمق في تطوير Rig في Maya للرسوم المتحركة المحتملة اللاحقة للنموذج 	
مراقبة التحكم في عرض النموذج واستخدامه، مع بيان جميع تفاصيله 	

الوحدة Blender .3: تطور جديد في الصناعة

التعامل مع البرنامج بطريقة متميزة 	
نقل المعرفة بـ Maya وZBrush إلى Blender لإنشاء نماذج مذهلة 	
التعمق في نظام عقدة Blender لإنشاء تظليلات )shaders( ومواد مختلفة  	
	 Cycles و Eevee مع نوعين من محركات التقديم Blender عرض نماذج تدريب

الأهداف المحددة
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تم اختيار الفريق المسؤول عن كتابة كل المحتوى النظري لشهادة الخبرة الجامعية هذه بعناية من قبل TECH لتميزهم 
في مجال التصميم ثلاثي الأبعاد، مع التركيز بشكل خاص على إنشاء مخلوقات خيالية وحقيقية. بفضل خبرة أعضاء هيئة 

التدريس يحصل الطالب على كل المعرفة من مصممين مثله يعرفون ما تحتاجه مسيرته المهنية للانطلاق وتحقيق النجاح 
المهني المنشود. 

هيكل الإدارة وأعضاء هيئة 
تدريس الدورة التدريبية
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سيكون تحت تصرفك فريق محترف سيقدم لك كل شيء 
لإرضائك عن مستواك في إنشاء أجمل وأروع المخلوقات 

ثلاثية الأبعاد" 
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المدير الدولي المُستضاف
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Joshua Singh هو محترف رائد يتمتع بخبرة تزيد عن 20 عامًا في صناعة ألعاب الفيديو، وهو معروف عالميًا بمهاراته في 

 Substanceو ZBrushو Mayaو Unityو Unreal التوجيه الفني والتطوير البصري. بفضل خلفيته القوية في برامج مثل
Painter وAdobe Photoshop، فقد ترك بصمة مهمة في مجال تصميم الألعاب. بالإضافة إلى ذلك، تمتد خبرته إلى 

 التطوير البصري ثنائي وثلاثي الأبعاد، ويتميز بقدرته على حل المشاكل بشكل تعاوني ومدروس في بيئات الإنتاج.
بالمثل، بصفته مديرًا فنيًا في Marvel Entertainment، قام بالتعاون وتوجيه فرق النخبة من الفنانين، لضمان تلبية الأعمال 

لمعايير الجودة المطلوبة. لقد شغل منصب فنان الشخصيات الرئيسية في Proletariat Inc.، حيث أنشأ بيئة آمنة لفريقه 
 وكان مسؤولاً عن جميع أصول الشخصيات في ألعاب الفيديو.

بفضل مسيرة مهنية متميزة، بما في ذلك الأدوار القيادية في شركات مثل Wildlife Studios وWavedash Games، كان 
Joshua Singh مناصرًا للتطوير الفني ومرشدًا للكثيرين في هذه الصناعة. دون أن ننسى الوقت الذي قضاه في شركات 

كبيرة ومعروفة، مثل Blizzard Entertainment وRiot Games، حيث عمل كفنان أول للشخصيات. ومن بين مشاريعه الأكثر 
،Marvel's Spider-Man 2 أهمية، تبرز مشاركته في ألعاب الفيديو الناجحة، بما في ذلك 

.Overwatchو ،League of Legendsو  

بالتالي، فإن قدرته على توحيد رؤية المنتج والهندسة والفن كانت أساسية لنجاح العديد من المشاريع. بالإضافة إلى عمله 
في الصناعة، فقد شارك خبرته كمدرس في Gnomon School of VFX المرموقة وكان مقدمًا في أحداث شهيرة مثل 

.ZBrush Summitو Tribeca Games Festival



Joshua Singh .أ

مدير فني في Marvel Entertainment، كاليفورنيا، الولايات المتحدة 	
	 Proletariat Inc فنان الشخصية الرئيسية في
	 Wildlife Studios مدير فني في
	 Wavedash Games مدير فني في
	 Riot Games فنان شخصيات أول في
	 Blizzard Entertainment فنان شخصيات أول في
	 Iron Lore Entertainment فنان في شركة
	 Sensory Sweep Studios فنان ثلاثي الأبعاد في
	 Wahoo Studios/Ninja Bee فنان أول في
	 Dixie دراسات عامة من جامعة ولاية
 مؤهل علمي في التصميم الجرافيكي من كلية Eagle Gate التقنية 	

بفضل TECH، يمكنك التعلم من أفضل 
المحترفين في العالم"
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Gómez Sanz, Carla .د
	 Blue Pixel 3D أخصائية عام ثلاثي الأبعاد في
	 Timeless Games Inc في Shading ,،نمذجة ثلاثية الأبعاد ,Concept Artist

التعاون مع شركة استشارية متعددة الجنسيات لتصميم المقالات القصيرة والرسوم المتحركة للمقترحات التجارية 	
تقنية عالية في الرسوم المتحركة ثلاثية الأبعاد وألعاب الفيديو والبيئات التفاعلية في مدرسة CEV العليا للاتصال والصورة والصوت 	
	 CEV ماجستير وبكالوريوس في الفن ثلاثي الأبعاد والرسوم المتحركة والمؤثرات البصرية لألعاب الفيديو والسينما في المدرسة العليا للاتصالات والصورة والصوت

هيكل الإدارة
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مع التعقيد الفطري للموضوع المراد معالجته، تم إنشاء شهادة الخبرة الجامعية هذه في نمذجة المخلوقات 
ثلاثية الأبعاد باتباع منهجية تعليمية مبتكرة يكون فيها الطالب هو مركز التدريس. بالتالي، سيتعلم الطالب 

تقنيات النمذجة ثلاثية الأبعاد المعقدة للمخلوقات من خلال التعليمات العملية والسياقية، المليئة بالأمثلة التي 
يمكنهم من خلالها رؤية كيفية تطبيق كل النظرية التي تعلموها في الموقع. 

الهيكل والمحتوى
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قم بالقفزة المهنية التي تستحقها وسجل اليوم في شهادة 
الخبرة الجامعية في انمذجة المخلوقات ثلاثية الأبعاد لإضافة تلك 

الاحترافية الإضافية التي تبحث عنها في سيرتك الذاتية"

الهيكل والمحتوى | 19



الوحدة 1. نمذجة المخلوقات
فهم تشريح الحيوان  .1.1

دراسة العظام   .1.1.1
نسب رأس الحيوان   .2.1.1

الاختلافات التشريحية   .3.1.1
تشريح الجمجمة   .2.1

وجه الحيوان   .1.2.1
عضلات الرأس   .2.2.1

طبقة من الجلد، فوق العظام والعضلات   .3.2.1
تشريح العمود الفقري والقفص الصدري   .3.1

جذع الحيوانات وعضلات الورك   .1.3.1
المحور المركزي لجسمه   .2.3.1

خلق جذوع في حيوانات مختلفة   .3.3.1
العضلات الحيوانية   .4.1

العضلات   .1.4.1
التآزر بين العضلات والعظام   .2.4.1

أشكال جسم الحيوان   .3.4.1
الزواحف والبرمائيات   .5.1
جلد الزواحف   .1.5.1

العظام والأربطة الصغيرة   .2.5.1
التفاصيل الدقيقة   .3.5.1

الحيوانات الثديية   .6.1
الفراء   .1.6.1

العظام والأربطة الأكبر والأقوى   .2.6.1
التفاصيل الدقيقة   .3.6.1

الحيوانات ذات الريش   .7.1
الريش   .1.7.1

العظام والأربطة المرنة والخفيفة   .2.7.1
التفاصيل الدقيقة   .3.7.1

تحليل الفك وخلق الأسنان   .8.1
أسنان خاصة بالحيوانات   .1.8.1

تفاصيل الأسنان   .2.8.1
الأسنان في تجويف الفك   .3.8.1

خلق الفراء والفراء للحيوانات   .9.1
)grooming( الاستمالة :Maya في Xgen   .1.9.1

Xgen: الريش   .2.9.1
)Render( العرض   .3.9.1

الحيوانات الرائعة   .10.1
الحيوان الرائع   .1.10.1

النمذجة الكاملة للحيوان   .1.01.2
التركيب والإضاءة والعرض   .1.01.3

الوحدة 2. الإضاءة والتصيير والتموضع للنماذج
ZBrush تموضع الشخصيات في   .1.2

ZSpheres مع ZBrush في Rig   .1.1.2
Transpose Master  .2.1.2
اللمسات الاحترافية   .3.1.2

Maya وتموضع الهيكل العظمي في Rigging  .2.2
Maya في Rig   .1.2.2

Advance Skeleton في Rigging أدوات   .2.2.2
Rig التموضع في   .3.2.2

Blend Shapes لإحياء وجه الشخصية   .3.2
التعابير الوجهية   .1.3.2

Maya في Blend shapes   .2.3.2
Maya التحريك مع   .3.3.2

Mixamo  .4.2، طريقة سريعة لتقديم نموذجنا
Mixamo   .1.4.2

Mixamo في Rigs  .2.4.2
التنشيط   .3.4.2
مفاهيم الإضاءة   .5.2

تقنيات الإضاءة   .1.5.2
الضوء واللون   .2.5.2

الظلال   .3.5.2
Arnold يعرض الأضواء والمعلمات   .6.2
Mayaو Arnold أضواء مع   .1.6.2

التحكم في ومعاييرالأضواء   .2.6.2
Arnold معلمات وإعدادات   .3.6.2
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Arnold Render إضاءة عارضاتنا في مايا مع   .7.2
Set up الإضاءة  .1.7.2
إضاءة النماذج   .2.7.2

مزيج من الضوء واللون   .3.7.2
التعمق في Arnold: إزالة الضوضاء وAOVs المختلفة   .8.2

AOV´s   .1.8.2
علاج الضوضاء المتقدم   .2.8.2

Denoiser  .3.8.2
Marmoset Toolbag العرض في الوقت الفعلي في   .9.2

Ray Tracing ..مقابل Real-time   .1.9.2
Marmoset Toolbag المتقدم   .2.9.2

العرض المهني   .3.9.2
Photoshop ما بعد إنتاج العرض في   .10.2

معالجة الصورة   .2.10.1
Photoshop: المستويات والتناقضات  .2.10.2

الطبقات: الميزات وتأثيراتها   .2.10.3

الوحدة Blender .3: تطور جديد في الصناعة
ZBrush .مقابل Blender  .1.3

المزايا والاختلافات   .1.1.3
Blender وصناعة الفن ثلاثي الأبعاد  .2.1.3

مزايا وعيوب البرمجيات الحرة   .3.1.3
Blender الواجهة ومعرفة البرنامج  .2.3

الواجهة   .1.2.3
التخصيص   .2.2.3

التجريب   .3.2.3
Blender إلى ZBrush نحت الرأس والتحكم في النقل من   .3.3

وجه الإنسان   .1.3.3
النحت ثلاثي الأبعاد   .2.3.3

Blender فرش   .3.3.3
جسم كامل )Full body( النحت   .4.3

جسم الإنسان   .1.4.3
تقنيات متطورة   .2.4.3

التفاصيل والصقل   .3.4.3
Blender او فيUVs إعادة الهيكلة   .5.3

علم إعادة التأهيل   .1.5.3
UVs  .2.5.3

Blender في )UDIMs( وحدة البعد   .3.5.3
Blender الى Maya من   .6.3

)Hard Surface( السطح الصلب   .1.6.3
المعدلات  .2.6.3

اختصارات لوحة مفاتيح الكمبيوتر   .3.6.3
Blender نصائح وحيل   .7.3

مجموعة من الاحتمالات   .1.7.3
)Geometry nodes( العقد الهندسية   .2.7.3

Workflow  .3.7.3
العقد في :Blender التظليل )Shading( ووضع القوام   .8.3

نظام العقيدات   .1.8.3
التظليل )Shading( باستخدام العقد   .2.8.3

القوام والمواد   .3.8.3
Eeveeو Cycles باستخدام Blender العرض في   .9.3

Cycles  .1.9.3
Eevee  .2.9.3

الإضاءة   .3.9.3
تنفيذ Blender في سير عملنا كفنانين   .10.3

التنفيذ في سير العمل   .3.10.1
البحث عن الجودة   .3.10.2

3.10.3.  أنواع الصادرات
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تضمن شهادة الخبرة الجامعية في نمذجة المخلوقات ثلاثية الأبعاد، بالإضافة إلى التدريب الأكثر دقة وحداثة، الحصول 
على مؤهل شهادة الخبرة الجامعية الصادر عن TECH الجامعة التكنولوجية.

المؤهل العلمي
06



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

تحتوي شهادة الخبرة الجامعية في نمذجة المخلوقات ثلاثية الأبعاد على البرنامج الأكثر اكتمالا وحداثة 
في السوق.

بعد اجتياز التقييم، سيحصل الطالب عن طريق البريد العادي، مصحوب بعلم وصول مؤهل شهادة الخبرة الجامعية 
الصادر عن TECH الجامعة التكنولوجية

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

التقييم الوظيفي والمهني.

المؤهل العلمي: شهادة الخبرة الجامعية في نمذجة المخلوقات ثلاثية الأبعاد
عدد الساعات الدراسية المعتمدة: 450 ساعة
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شهادة الخبرة الجامعية
نمذجة المخلوقات ثلاثية الأبعاد

طريقة التدريس: أونلاين 	
مدة الدراسة: 6 شهر 	
المؤهل الجامعي من: TECH الجامعة التكنولوجية 	
عدد الساعات المخصصة للدراسة: 16 ساعات أسبوعيًا 	
مواعيد الدراسة: وفقًا لوتيرتك الخاصّة 	
الامتحانات: أونلاين 	
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شهادة الخبرة الجامعية
نمذجة المخلوقات ثلاثية الأبعاد 


