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على الرغم من أنه عادة ما يتم إيلاء المزيد من الاهتمام لقضايا أخرى، إلا أن الرسوم المتحركة تعد عنصرًًا أساسيًًا في 
ألعاب الفيديو. العديد من العناصر التي يتم دمجها عادةًً في ملصق الرسومات تنتمي فعليًًا إلى قسم الرسوم المتحركة.  

بالتالي، يضمن هذا النظام أن تتمتع حركة الشخصية والأنسجة بالسيولة الكافية. بدون رسوم متحركة جيدة، يمكن أن 
تفشل لعبة الفيديو. لهذا السبب، يقدم هذا المؤهل العلمى لطلابها أفضل المعرفة في الرسوم المتحركة والتجهيز، 

حتى يتمكنوا من الوصول إلى بعض أكبر الشركات في الصناعة بفضل مهاراتهم الجديدة.

المقدمة
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سوف تصبح أفضل رسام رسوم متحركة في شركتك 
عندما تنتهي من هذا المؤهل العلمى"
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على الرغم من أن الرسومات في القسم الفني والمرئي غالبًًا ما يتم الحديث عنها باعتبارها العنصر الأكثر أهمية في لعبة 
الفيديو، إلا أنه في الواقع هناك العديد من العناصر الأخرى التي لها نفس الأهمية على الأقل. واحدة منهم هى البرمجة. 

تحدد الرسوم المتحركة حركة الشخصيات وسيولتها، بينما تساعد في جعل تفاعلها مع بقية العناصر واقعيًًا.

لهذا السبب، الرسوم المتحركة السيئة يمكن أن تدمر تجربة اللعب. لهذا السبب أيضًًا، تعلم شركات ألعاب الفيديو الكبيرة 
حول العالم أنه يجب أن يكون لديها أفضل رسامي الرسوم المتحركة الممكنين، لذلك يحتاج المهنيون الذين يرغبون في 

المشاركة في هذه الشركات إلى تخصص كبير.

هذا ما تقدمه شهادة الخبرة الجامعية هذه في الرسوم المتحركة والرسوم الهيكلية )Rigging(، وهو معرفة عميقة 
ومحددة للغاية ستساعد طلابه على تحقيق أهدافهم المهنية، وذلك بفضل أيضًًا منهجيته التعليمية عبر الإنترنت 100%، 

والتي تتكيف مع الظروف.

تحتوي شهادة الخبرة الجامعية في الرسوم المتحركة والرسوم الهيكلية )Rigging( على البرنامج الأكثر اكتمالا و 
حداثة في السوق. أبرز خصائصها هي:

تطوير حالات عملية يقدمها خبراء في الرسوم المتحركة والرسوم الهيكلية )Rigging( المطبقة على 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�	

تعتبر الرسوم المتحركة والرسوم الهيكلية 
)Rigging( ضرورية في أي لعبة فيديو حالية: 

تخصص وكن محترفًًا مطلوبًًا"
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البرنامج في أعضاء هيئة تدريسه محترفين في المجال يصبون في هذا التدريب خبرة عملهم, بالإضافة إلى متخصصين معترف بهم 
من الشركات الرائدة والجامعات المرموقة.

سيتيح 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 التعلّّم القائم على حل المشكلات، والذي يجب على المهني من خلاله محاولة حل مختلف مواقف 
الممارسة المهنية التي تنشأ على مدار العام الدراسى. للقيام بذلك، سيحصل على مساعدة من نظام فيديو تفاعلي مبتكر من قبل 

خبراء مشهورين.

هذا المؤهل العلمى هو ما تحتاجه للتقدم مهنيًًا"

لا تنتظر أكثر وتخصص مع شهادة الخبرة 
الجامعية هذه.

تحتاج الشركات الكبيرة في الصناعة إلى رسامي 
رسوم متحركة: يمكنك أن تكون واحدًًا منهم.
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الهدف الرئيسي لشهادة الخبرة الجامعية هذه في الرسوم المتحركة والرسوم الهيكلية )Rigging( هو تقديم أفضل 
المعرفة لطلابها في هذه التخصصات، بحيث يصبحون عند الانتهاء من الدرجة العلمية متخصصين مطلوبين بشدة من 

قبل الصناعة  بالتالي، سيكون هذا البرنامج عنصرًًا أساسيًًا في مسيرة الطلاب المهنية، لأنه سيسمح لهم بتحقيق جميع 
أهدافهم المهنية والحياتية من خلال تحريك جميع أنواع الشخصيات في ألعاب فيديو متنوعة جدًًا.



ستكون أهدافك المهنية أقرب بكثير بفضل هذا المؤهل العلمى"
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الأهداف العامة

الخوض في أهمية تصميم الشخصيات�	
استيعاب المعرفة الأساسية لتصميم ألعاب الفيديو المطبقة على إنشاء الشخصيات�	
معرفة متطلبات صناعة ألعاب الفيديو فيما يتعلق بتصميم الشخصيات�	
ملاحظة الاختلافات بين النمذجة ثنائية وثلاثية الأبعاد المطبقة على الشخصيات�	
فهم أهمية الرسوم المتحركة في ألعاب الفيديو�	
التعامل مع المفاهيم الأساسية للرسوم المتحركة والمحاكاة المطبقة على ألعاب الفيديو�	
فهم أهمية المحاكاة في ألعاب الفيديو الحالية�	
استخدام المحاكاة في ألعاب الفيديو�	
	�)Rigging( التعرف على مفهوم الرسوم الهيكلية
فهم أهمية الرسوم الهيكلية )Rigging( في تصميم شخصيات ألعاب الفيديو�	
اكتساب مهارات عامة في النمذجة ثلاثية الأبعاد�	
التعرف على العناصر المختلفة المشاركة في تصميم الشخصية�	



أهداف محددة

الوحدة 1. تصميم الشخصيات والرسوم المتحركة
تطبيق مبادئ ابتكار الشخصيات�	
فهم المفاهيم الأساسية للرسوم المتحركة�	
معرفة تطبيقات النمذجة والرسوم المتحركة للشخصية في سياق ألعاب الفيديو�	
تحديد الهياكل العظمية للشخصية واستخدامها للتحكم في حركتها�	

الوحدة 2. الرسوم المتحركة والمحاكاة
تطبيق استخدام مكتبات الرسوم المتحركة ومحاكاة الفيزياء في ألعاب الفيديو�	
التعرف على استخدام برامج الرسوم المتحركة للصوت�	
استيعاب المبادئ الفيزيائية الأساسية للمحاكاة في لعبة فيديو، وطريقة التقاط الحركة وتقنيات المحاكاة �	

الفيزيائية الأساسية
إنشاء شخصية الرسوم المتحركة الهيكل العظمي�	

الوحدة 3. الرسوم الهيكلية )Rigging( للاشخاص
إعداد عناصر ثلاثية الأبعاد للرسوم المتحركة�	
تطبيق التشوهات الصحيحة فعليًا على النماذج ثلاثية الأبعاد�	
اكتساب المهارات في استخدام الأدوات الرقمية�	
تعلم مهارات حول تطوير الشخصية للرسوم المتحركة�	
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تم تصميم هذا المؤهل العلمى بحيث يكتسب الطلاب جميع المهارات والمعرفة اللازمة ليصبحوا رسامي رسوم متحركة 
رائعين في ألعاب الفيديو. من خلال شهادة الخبرة الجامعية في الرسوم المتحركة والرسوم الهيكلية )Rigging(، سيتعلم 

الطلاب قضايا مثل تصميم الشخصيات والرسوم المتحركة، من النماذج ثنائية وثلاثية الأبعاد، والنمذجة، باستخدام برامج 
متخصصة، والرسوم الهيكلية )Rigging( للشخصيات أو الرسوم المتحركة من التقاط الحركات.
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أفضل محتوى ستجده لتحريك ألعاب الفيديو موجود هنا”



الوحدة 1. تصميم الشخصيات والرسوم المتحركة
ما سبب أهمية الجماليات وتصميم الشخصيات في ألعاب الفيديو؟ 	.1.1

تصميم الشخصية 	.1.1.1
مصادر الإلهام المرجع ليس سرقة انتحال 	.2.1.1

تصفية الواقع 	.3.1.1
اعتماد أسلوبك الخاص 	.4.1.1

hand drawing المرحلة ثنائية الأبعاد: بدائل لاستخدام البرامج أو 	.2.1
رسم سريع 	.1.2.1

Cleanup 	.2.2.1
اللون 	.3.2.1

المقدمة 	.4.2.1
المرحلة ثنائية الأبعاد: الجزء الأول 	.3.1

النماذج الأولية 	.1.3.1
الشخصية 	.2.3.1

أسلوب 	.3.3.1
خوارزميات أساسية 	.4.3.1

النسب والتشريح 	.5.3.1
العمل بروح الفريق الواحد 	.6.3.1

المرحلة ثنائية الأبعاد: الجزء 2 	.4.1
لوحة الألوان 	.1.4.1

الإضاءة والتباين 	.2.4.1
مستوى التفصيل 	.3.4.1

التكيف pipeline ثنائية الأبعاد 	.4.4.1
مرحلة النمذجة ثلاثية الأبعاد النمذجة: المفاهيم و pipeline ثلاثية الأبعاد 	.5.1

النمذجة تتكيف مع الإنتاج 	.1.5.1
النمذجة لمشروع سمعي بصري 	.2.5.1

النمذجة لمشروع تفاعلي 	.3.5.1
Pipeline المرحلة: ثلاثية الأبعاد 	.4.5.1
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Blender مرحلة النمذجة ثلاثية الأبعاد: مقدمة إلى 	.6.1
البحث 	.1.6.1

Viewport: Workbench Render و Outliner 	.2.6.1
مفهوم قمة الرأس والحافة والوجه 	.3.6.1

مفهوم الأعراف 	.4.6.1
Loops 	.5.6.1

نمذجة المرحلة ثلاثية الأبعاد: مفاهيم النمذجة الأساسية 	.7.1
أداة البثق 	.1.7.1
Bevel أداة 	.2.7.1

تطبيق التحولات 	.3.7.1
Knife أداة 	.4.7.1

أدوات مفيدة أخرى 	.5.7.1
المرحلة النمذجية ثلاثية الأبعاد: الطوبولوجيا 	.8.1

Loops الحافة 	.1.8.1
Loops الوجه 	.2.8.1

LowPoly vs. HighPoly 	.3.8.1
تدفق الأشكال 	.4.8.1

Tris مقابل Quads 	.5.8.1
مرحلة النمذجة ثلاثية الأبعاد: القوام والمواد والأشعة فوق البنفسجية  	.9.1

Blender مقدمة في العقد 	.1.9.1
إنشاء القوام الإجرائي الأساسي 	.2.9.1

تطبيق الأدوات 	.3.9.1
ما هى الأشعة فوق البنفسجية؟ 	.4.9.1

فوائد الأشعة فوق البنفسجية  	.5.9.1
تجنب Stretching وتحسين التمدد في الأشعة فوق البنفسجية 	.6.9.1

مرحلة النمذجة ثلاثية الأبعاد: مقدمة إلى الرسوم المتحركة 	.10.1
AutoKey 	.1.10.1

Keys إدخال 	.2.10.1
Graph Editor  :منحنيات الرسوم المتحركة 	.3.10.1

أنواع الإقحام 	.4.10.1



الوحدة 2. الرسوم المتحركة والمحاكاة
مقدمة: الفيزياء والرياضيات بعد المحاكاة 	.1.2
المفاهيم المطبقة على المحاكاة 	.1.1.2

الاصطدامات، حساب الحجم 	.2.1.2
وقت الحساب 	.3.1.2

المقدمة مسبقا مقابل الحسابات في الوقت الحقيقي 	.4.1.2
المنهجية 	.2.2

البواعث 	.1.2.2
التصادمات 	.2.2.2
النطاقات 	.3.2.2
الفواصل 	.4.2.2

ديناميات الجسم الصلبة 	.3.2
مفاهيم أساسيات التهوية الميكانيكية غير الحركة 	.1.3.2

إدارة القوة 	.2.3.2
التفاعل بين الكائنات 	.3.3.2

التصادمات 	.4.3.2
ديناميات الجسم غير الصلبة 	.4.2

محاكاة السوائل 	.1.4.2
محاكاة الدخان 	.2.4.2

حجم فعال 	.3.4.2
محاكاة الجسم غير الصلب في الوقت الحقيقي 	.4.4.2

محاكاة الملابس 	.5.2
Marvelous Designer 	.1.5.2

مراجع نمط الملابس 	.2.5.2
التجاعيد: الملابس المنحوتة لتوفير الموارد 	.3.5.2

Blender: ClothBrush 	.4.5.2
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محاكاة الشعر 	.6.2
أنواع الاهتزازات الجزيئية 	.1.6.2

تقنيات محاكاة الشعر 	.2.6.2
الجسيمات مقابل. الشبكاث 	.3.6.2

استهلاك الموارد 	.4.6.2
التقاط الحركة 	.7.2

تقنيات التقاط الحركة 	.1.7.2
تحسين التقاط الحركة 	.2.7.2

تطبيق التقاط الحركة للمشاريع السمعية والبصرية والتفاعلية 	.3.7.2
Mixamo 	.4.7.2

برنامج التقاط الحركة 	.8.2
Kinect 	.1.8.2

تنفيذ Kinect في ألعاب الفيديو 	.2.8.2
تقنيات التكرير 	.3.8.2

برامج التقاط الحركة الأخرى 	.4.8.2
التقاط الوجه 	.9.2

FaceRig 	.1.9.2
MocapX 	.2.9.2

مميزات وعيوب تصوير الوجه 	.3.9.2
تحسين التقاط الوجه 	.4.9.2

تقنيات المستقبل: الذكاء الاصطناعي 	.10.2
Cascadeur :الذكاء الاصطناعي في الرسوم المتحركة 	.1.10.2

الذكاء الاصطناعي في المحاكاة 	.2.10.2
المستقبل: البدائل الممكنة 	.3.10.2

دراسة الحالة الحالية 	.4.10.2
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الوحدة 3. الرسوم الهيكلية )Rigging( للاشخاص
Rig أنواع .rigger معرفة .rigger وظائف 	.1.3

ما هو Rigger؟ 	.1.1.3
rigger وظائف 	.2.1.3
rigger معرفة 	.3.1.3

Rig أنواع 	.4.1.3
Rig لعمل Blender تسهيلات 	.5.1.3

أول اتصال مع العظام والقيود 	.6.1.3
السلاسل وعلاقة العظام. اختلافات المفتاج الأجنبى FK و نظام IK والتقيدات 	.2.3

سلسلة من العظام 	.1.2.3
علاقة العظام 	.2.2.3

IK و نظام FK سلسلة المفتاح الأجنبى 	.3.2.3
IK ونظام FK اختلافات بين المفتاح الأجنبى 	.4.2.3

استخدام التقييدات 	.5.2.3
Shape Keys الوجه Rig الهيكل العظمى البشرى و 	.3.3

الهيكل العظمى البشرى 	.1.3.3
الهيكل العظمى البشرى المتقدم 	.2.3.3

Rig الوجه 	.3.3.3
Shape Keys 	.4.3.3

الرؤوس الثقيلة إكمال وزن الشخصية وإنشاء الوضعية 	.4.3
نظام الوزن 	.1.4.3

وزن الشخصية: الوجه 	.2.4.3
وزن الشخصية : الجسم 	.3.4.3

استخدام طريقة الوضعية 	.4.4.3
Rig الشخصية: نظام العمود IK-FK المفتاح الإجنبى ونظام البيانات والتحكم 	.5.3

موقع العظام ومطابقتها 	.1.5.3
نظام FK )تحصيل البيانات والتحكم( 	.2.5.3
نظام IK )تحصيل البيانات والتحكم( 	.3.5.3

خيارات أخرى 	.4.5.3
التحكم 	.5.5.3

Rig الشخصية: نظام IK-FK المفتاح الإجنبى ونظام البيانات والتحكم 	.6.3
موقع العظام ومطابقتها 	.1.6.3

نظام FK )تحصيل البيانات والتحكم( 	.2.6.3
نظام IK )تحصيل البيانات والتحكم( 	.3.6.3

خيارات أخرى 	.4.6.3
التحكم 	.5.6.3

Rig الشخصية: نظام IK-FK الأيدي 	.7.3
موقع العظام ومطابقتها 	.1.7.3

نظام FK )تحصيل البيانات والتحكم( 	.2.7.3
نظام IK )تحصيل البيانات والتحكم( 	.3.7.3

خيارات أخرى 	.4.7.3
التحكم 	.5.7.3

Rig الشخصية: نظام IK-FK الساقين 	.8.3
موقع العظام ومطابقتها 	.1.8.3

نظام FK )تحصيل البيانات والتحكم( 	.2.8.3
نظام IK )تحصيل البيانات والتحكم( 	.3.8.3

خيارات أخرى 	.4.8.3
التحكم 	.5.8.3

الوجه 	.9.3
إعدادات الوجه 	.1.9.3

Shape Keys استخدام 	.2.9.3
إستخدام الأزرار 	.3.9.3
إعدادات الوجه 	.4.9.3

Squash و Stretch الرأس 	.5.9.3
تصحيحات شكل الوجه وتكوينه 	.10.3

تصحيحات الشكل 	.1.10.3
طريقة وضعية  	.2.10.3

وزن سهل 	.3.10.3
ترك Rig جاهز للإنتاج 	.4.10.3
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المؤهل العلمي
05

تضمن شهادة الخبرة الجامعية في الرسوم المتحركة والرسوم الهيكلية )Rigging( التدريب الأكثر دقة وحداثة بالإضافة 
إلى الحصول على شهادة اجتياز شهادة الخبرة الجامعية الصادر عن TECH الجامعة التكنولوجية.



المؤهل العلمي | 27

اجتاز هذا البرنامج بنجاح واحصل على شهادتك الجامعية دون 
الحاجة إلى السفر أو القيام بأية إجراءات مرهقة"



28 | المؤهل العلمي

*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 ال شهادة الخبرة الجامعية في الرسوم المتحركة والرسوم الهيكلية )Rigging( البرنامج العلمية الأكثر 
اكتمالا و حداثة في السوق. 

بعد اجتياز التقييم، سيحصل الطالب عن طريق البريد العادي* مصحوب بعلم وصول مؤهل ال محاضرة الجامعية 
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 تُُطلب من قبل مكاتب التوظيف ومسابقات التعيين ولجان 

التقييم الوظيفي والمهني.

  )Rigging( المؤهل العلمي: شهادة الخبرة الجامعية في الرسوم المتحركة والرسوم الهيكلية

طريقة: عبر الإنترنت

مدة : 6 أشهر



شهادة الخبرة الجامعية
الرسوم المتحركة والرسوم

)Rigging( الهيكلية 
طريقة التدريس: أونلاين«	
مدة الدراسة: 6 أشهر«	
المؤهل الجامعي من: TECH الجامعة التكنولوجية«	
مواعيد الدراسة: وفقًا لوتيرتك الخاصّة«	
الامتحانات: أونلاين«	



شهادة الخبرة الجامعية
الرسوم المتحركة والرسوم 

)Rigging( الهيكلية


