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أساس الجانب المرئي لمعظم ألعاب الفيديو الحالية هو الفن ثلاثي الأبعاد. يتيح لنا هذا التخصص تصميم المظهر ثلاثي 
الأبعاد لهذه الأعمال، مما يجعله عنصرًا أساسيًا لشركات التطوير. بالتالي فهي منطقة ذات آفاق مهنية كبيرة وقد تم 

تطوير هذا البرنامج للسماح للطالب بالتخصص في هذا المجال. بهذه الطريقة، واستنادًا إلى منهجية التدريس %100 عبر 
الإنترنت، سيتعمق البرنامج في قضايا مثل النمذجة غير العضوية أو النمذجة ثلاثية الأبعاد باستخدام برامج مثل Blender أو 

Maya. ستحول هذه المعرفة الطالب إلى متخصص مطلوب بشدة من قبل الشركات في هذه الصناعة. 

المقدمة 
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كن خبيرًا في الفن ثلاثي الأبعاد المتقدم لألعاب الفيديو بفضل هذا 
البرنامج، الذي سيعمل على تحسين آفاقك المهنية على الفور بفضل 

محتواه المتقدم" 
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تعد النمذجة ثلاثية الأبعاد ضرورية في الغالبية العظمى من ألعاب الفيديو الحالية. لهذا السبب، أصبح الخبراء في هذا 
المجال من أكثر المتخصصين المطلوبين في هذا المجال في السنوات الأخيرة. بالتالي، من أجل الاستفادة من جميع 

الفرص التي يوفرها هذا المجال، فإنك تحتاج إلى الوصول إلى أحدث المعرفة، وهذا هو بالضبط ما تقدمه هذه المحاضرة 
الجامعية . 

خلال هذا البرنامج، سيتمكن الطالب من التعمق في القضايا المهمة المتعلقة بالفن ثلاثي الأبعاد الموجه لألعاب الفيديو، 
مثل مبادئ وأنظمة الرسوم المتحركة والمكتبات واستخدام ملفات التقاط الحركة أو استخدام البرامج مثل ZBrush أو 

 .Substance Designerأو Maya أو Blender

مع هذه المحتويات، والتي سيتم تقديمها من مصادر الوسائط المتعددة المختلفة، سيتمكن الطالب من التقدم في 
حياته المهنية على الفور. كل هذا، بالإضافة إلى ذلك، من خلال نظام التعلم عبر الإنترنت الذي سيتمكن الطالب من خلاله 
من الجمع بين حياته الشخصية ودراسته دون مشاكل، حيث سيسمح له بإكمال البرنامج بالسرعة التي تناسبه، دون جداول 

زمنية صارمة أو رحلات غير مريحة إلى مركز أكاديمي.. 

تحتوي المحاضرة الجامعية في الفن ثلاثي الأبعاد المتقدم لألعاب الفيديو على البرنامج الأكثر اكتمالا وحداثة في 
السوق. أبرز خصائصها هي: 

تطوير حالات عملية يقدمها خبراء في تصميم وتطوير ألعاب الفيديو  	
محتوياتها البيانية والتخطيطية والعملية البارزة التي يتم تصورها بها تجمع المعلومات العلمية والرعاية 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  	

سيسمح لك هذا البرنامج بتعلم استخدام برامج مثل 
ZBrush أو Blender أو Substance Designer المطبقة 

على تصميم ألعاب الفيديو" 
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cالبرنامج يضم , في أعضاء هيئة تدريسهمحترفين 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. 

ستكون قادرًا على اختيار الوقت والمكان للدراسة، نظرًا 
لأن نظام التعلم الذي تم تطوير هذا البرنامج من خلاله 
سيكون متكيفًا تمامًا مع ظروفك الشخصية والمهنية" 

سيكون لديك أفضل موارد الوسائط المتعددة 
تحت تصرفك: الأنشطة النظرية والعملية، ومقاطع 
الفيديو، والملخصات التفاعلية، والفصول الرئيسية، 
وما إلى ذلك.

قم بتطوير كل موهبتك بفضل المحتوى المتقدم لهذا 
البرنامج وطريقة TECH البديهية، مع توجه عملي بارز.
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الأهداف
02

الهدف الرئيسي من هذه المحاضرة الجامعية في الفن ثلاثي الأبعاد المتقدم لألعاب الفيديو هو تقريب المحترفين من 
أحدث التطورات في النمذجة ثلاثية الأبعاد، بحيث يكونون مستعدين عند إكمال البرنامج للوصول إلى العديد من الفرص 

في سوق سريعة التوسع مثل صناعة ألعاب الفيديو. لذلك، فإن هذا المؤهل العلمي ضروري للتقدم على المستوى 
المهني، حيث أن جميع محتوياته تركز على النهوض بمسيرة الطالب المهنية. 



سوف تحقق جميع أهدافك المهنية بفضل هذه المحاضرة 
الجامعية"
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الأهداف المحددة

تعلُم أساسيات تصميم ألعاب الفيديو والمعرفة النظرية التي يجب على مصمم ألعاب الفيديو التعامل معها  	
التعرف على الأسس النظرية والعملية للتصميم الفني للعبة الفيديو  	
معرفة كيفية تنفيذ مهام النمذجة ثلاثية الأبعاد  	
إتقان المفاهيم الأساسية للفن ثلاثي الأبعاد المطبق على ألعاب الفيديو  	

سوف تشارك في تطوير ألعاب الفيديو 
الناجحة العظيمة في المستقبل" 
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الأهداف المحددة

نمذجة ونسيج الأشياء والشخصيات بأبعاد ثلاثية  	
التعرف على واجهة برنامج 3D Studio Max وMudbox لنمذجة الكائنات والشخصيات  	
فهم نظرية النمذجة ثلاثية الأبعاد  	
معرفة كيفية استخراج القوام  	
التعرف على آلية عمل الكاميرات ثلاثية الأبعاد  	
دراسة متعمقة للنماذج ذات الطبيعة المعقدة، وكذلك تقنيات النمذجة  	
تحسين وقت النمذجة  	
إدارة الأدوات المتقدمة للتصميم ثلاثي الأبعاد من أجل توفير دعم ما بعد الإنتاج للتصور النهائي  	
خلق بيئات وأجواء للعوالم الرقمية 	
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الهيكل والمحتوى
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تتكون هذه المحاضرة الجامعية في الفن ثلاثي الأبعاد المتقدم لألعاب الفيديو من وحدتين محددتين سيتمكن المحترف 
من خلالهما من التعلم بشكل مباشر ومن خلال أفضل موارد الوسائط المتعددة، وأحدث التطورات في النمذجة العضوية 

وغير العضوية أو rigging للوجه. بالمثل، سوف تتعمق في استخدام البرامج المتخصصة مثل 3D Max أو Graphite أو 
Maya أو Blender. بهذه الطريقة، ستصبح خبيرًا عظيمًا في هذا المجال وستنطلق حياتك المهنية على الفور. 



سيمنحك هذا البرنامج إمكانية الوصول إلى واحدة من 
أكبر شركات التطوير في صناعة ألعاب الفيديو"
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لا يوجد منهج دراسي كامل في الفن ثلاثي الأبعاد يركز 
على ألعاب الفيديو أكثر من هذا. سجل وشاهد نفسك 

تحصل على فرص مهنية رائعة"

 ZBrush :النمذجة ثلاثية الأبعاد  .4.2
 ZBrush فلسفة  .1.4.2

تكامل ZBrush في Pipeline الإنتاج   .2.4.2
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 Substance Designer مقدمة إلى  .1.5.2
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تقنيات الإضاءة   .1.9.2
توازن التباينات   .2.9.2

توازن اللون   .3.9.2
إضاءة ألعاب الفيديو   .4.9.2

الاستخدام الأمثل للموارد   .5.9.2
الإضاءة المسبقة مقابل إضاءة في الوقت الفعلي   .6.9.2

 Passesو Render Layersالعرض: المشاهد و  .10.2
استخدام المشاهد   .1.10.2

 Render Layers فائدة  .2.10.2
 Passesفائدة  .3.10.2

 Photoshop في Passes دمج  .4.10.2
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المنهجية
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المؤهل العلمي
05

تضمن هذه المحاضرة الجامعية في الفن ثلاثي الأبعاد المتقدم لألعاب الفيديو بالإضافة إلى التدريب الأكثر دقة وحداثة، 
الحصول على مؤهل المحاضرة الجامعية الصادر عن TECH الجامعة التكنولوجية.



اجتاز هذا البرنامج بنجاح واحصل على مؤهل علمي دون 
الحاجة إلى السفر أو القيام بأية إجراءات مرهقة" 
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تحتوي المحاضرة الجامعية في الفن ثلاثي الأبعاد المتقدم لألعاب الفيديو على البرنامج الأكثر اكتمالا وحداثة 
في السوق. 

بعد اجتياز التقييم، سيحصل الطالب عن طريق البريد العادي* مصحوب بعلم وصول مؤهل محاضرة جامعية الصادرعن 
TECH الجامعة التكنولوجية

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

التقييم الوظيفي والمهني.

المؤهل العلمي: محاضرة جامعية في الفن ثلاثي الأبعاد المتقدم لألعاب الفيديو 

عدد الساعات الدراسية المعتمدة: 300 ساعة

*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.
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