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في كثير من الأحيان، لا يكفي وجود فكرة جيدة لضمان نجاح مشروع لعبة فيديو، لأن إنتاجها يتطلب استثمار رأس 
المال البشري والاقتصادي الذي لا يمكن أن تتحمله، في معظم الحالات، سوى الشركات الكبيرة. لهذا السبب، تصبح 

إدارة استراتيجيات الترويج )Pitching( مطلبًا أساسيًا للمبدعين في هذا المجال، وهو الأمر الذي سيتمكنون من العمل 
عليه مع هذا البرنامج الكامل والديناميكي للغاية. هذا مؤهل علمي متعدد التخصصات ومتاح %100 عبر الإنترنت حيث 

سيتمكن الخريجون من إتقان مهاراتهم في تطوير مقترحات ألعاب جذابة ودقيقة من خلال 150 ساعة من أفضل المحتوى 
النظري والعملي والإضافي. فرصة أكاديمية فريدة لتصبح محترفًا ومتمرسًا في إنتاج ألعاب الفيديو مع توقعات واسعة 

للمستقبل.
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أفضل برنامج متخصص في الإنتاج والترويج لمشاريع 
ألعاب الفيديو %100 عبر الإنترنت وفي 6 أسابيع فقط 

من التدريب"
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على مدار تاريخ صناعة ألعاب الفيديو، ظهرت أفكار جديدة ومبتكرة فشلت في المضي قدمًا بسبب نقص دعم الأعمال. 
تُعد Insane من THQ اتي اختفت عن الوجود، Streets of rage من Crackdown أو Silent Hills من PlayStation أمثلة على 
العناوين التي لم تر النور أبدًا على الرغم من جودة محتواها. لهذا السبب، وفي مواجهة المنافسة المتزايدة، أصبحت إدارة 

استراتيجيات الترويج )Pitching( بشكل مثالي مطلبًا أساسيًا للمحترفين في هذه الصناعة.

هي أن مقترحات اللعبة التي تجمع بطريقة دقيقة ومفصلة وجذابة جميع معلومات المشروع لديها فرص نجاح أكثر بكثير 
من أي شخص آخر لا يستثمر الوقت في صياغة هذه الوثيقة. لتحقيق ذلك من الضروري معرفة المجالات المختلفة التي 

يغطيها ومواصفاتها، وهو ما سيتمكن الخريج من القيام به من خلال هذه المحاضرة الجامعية .

هذا هو المؤهل العلمي الذي يتعمق في أقسام التحليل الإنتاجي: بدءًًا من خصائص منهجية الشلال وبيان خطط العمل، 
وحتى إعداد تقارير ما بعد الوفاة للمشاريع. بالإضافة إلى ذلك، ستتمكن أيضًا من التعمق في الاستراتيجيات الأكثر فعالية 

للبحث عن الاستثمار، فضلًا عن ممارسات الإنتاج الجيدة.

كل هذا من خلال 150 ساعة من أفضل المحتوى النظري والعملي والإضافي المقدم بتنسيق مريح وسهل الوصول إليه 
%100 عبر الإنترنت. لذلك، فهي فرصة أكاديمية فريدة لتوسيع معرفتك، وإتقان مهاراتك المهنية، وأن تصبح متخصصًا في 

.)Gaming( في أقل من 6 أسابيع وبمساعدة خبراءً حقيقيين في قطاع الألعاب )Pitching( الترويج

تحتوي المحاضرة الجامعية في إنتاج وترويج ألعاب الفيديو ثلاثية الأبعاد على البرنامج الأكثر اكتمالا وحداثة في 
السوق. أبرز خصائصها هي:

تطوير الحالات العملية التي يقدمها خبراءً في ألعاب الفيديو والتكنولوجيا  	
محتوياتها البيانية والتخطيطية والعملية البارزة التي يتم تصورها بها تجمع المعلومات العملي حول تلك التخصصات  	

الأساسية للممارسة المهنية
التمارين العملية حيث يمكن إجراءً عملية التقييم الذاتي لتحسين التعلم 	
تركيزها بشكل خاص على النمذجة ثلاثية الأبعاد والرسوم المتحركة في البيئات الافتراضية 	
كل هذا سيتم استكماله بدروس نظرية وأسئلة للخبراءً ومنتديات مناقشة حول القضايا المثيرة للجدل وأعمال التفكير  	

الفردية
توفر المحتوى من أي جهاز ثابت أو محمول متصل بالإنترنت 	

برنامج سيسمح لك بالعمل على وضع خطط 
تدريبية للملفات الشخصية منخفضة الخبرة 

من خلال ساعات من أفضل المحتوى النظري 
والعملي والإضافي"
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البرنامج يضم في أعضاءً 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 خبراءً مشهورين.

سوف تتعلم كيفية إجراءً تقديرات للجهد 
والوقت تتكيف مع واقع مشاريعك، بحيث 

يكون لديك دائمًا هامش للتصرف في حالة 
حدوث أي نوع من المشاكل"

سوف تتعمق في المشاكل المختلفة التي يمكن أن 
تنشأ في إنتاج ألعاب الفيديو، بالإضافة إلى الحلول 
الأكثر فعالية وإفادة لكل منها.

إذا كان ما تبحث عنه هو المؤهل العلمي الذي 
 Agile يمكنك من خلاله التعمق في منهجيات
المختلفة في تطوير ألعاب الفيديو، فإن هذا 

البرنامج يحتوي على كل ما تبحث عنه وأكثر.
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 TECH إلى حد كبير على جودة عرض اللعبة الخاص به. لهذا السبب، قررت )Gaming( يمكن أن يعتمد نجاح مشروع الألعاب
وفريق خبرائها تطوير هذا البرنامج المتكامل للغاية، بهدف أن يتعلم الخريجون بالتفصيل مجالات الإنتاج المختلفة ليكونوا 

قادرين على تطوير ترويج )Pitching( تقديمي كامل وديناميكي وجذاب يقنع الشركات المستثمرة. للقيام بذلك، ستكون 
المعلومات الأكثر ابتكارًا وشمولاً تحت تصرفك، بالإضافة إلى أفضل الأدوات الأكاديمية التي ستسهل توسيع معرفتك 

بطريقة مضمونة وفي أقل من 6 أسابيع.



سوف تتعلم كيفية حساب تكاليف إنتاج المشروع بدقة 
بناءًً على الموارد البشرية والتكنولوجيا والتراخيص 

والنفقات اللازمة خارج نطاق التطوير"
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الأهداف المحددة

تطوير منهجية Scrum وAgile المطبقة على ألعاب الفيديو لإدارة المشاريع  	
وضع نظام لحساب الجهود في شكل تقديرات كل ساعة 	
توليد المواد لعرض المشروع على المستثمرين 	
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الأهداف المحددة

تحديد الاختلافات بين منهجيات الإنتاج قبل Scrum وتطورها حتى اليوم 	
تطبيق التفكير Agile في أي تطوير دون فقدان اتجاه المشروع 	
تطوير إطار مستدام للفريق بأكمله 	
توقع احتياجات الإنتاج من الموارد البشرية وإعداد تقدير لتكاليف الموظفين الأساسية 	
إجراءً تحليل مسبق للحصول على المعلومات الأساسية للتواصل حول أهم قيم مشروعنا 	
دعم حجج المبيعات والتمويل للمشروع بالأرقام التي توضح الملاءًة المحتملة للمشروع  	
تحديد الخطوات اللازمة للتواصل مع الناشرين )publishers( والمستثمرين  	

ستدرس استراتيجيات التحليل التنافسي الرئيسية، 
حتى تتعرف على منافسيك المباشرين بشكل جيد 

وتتمكن من تطوير مشاريع أفضل منهم"
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من أولويات TECH عند تصميم مؤهلاتها العلمية تكوين هيئة تدريسية على دراية بالمجال الذي يتم تطوير البرنامج 
فيه. لهذا السبب، اختارت لهذه المحاضرة الجامعية مجموعة من المحترفين من قطاع إنتاج ألعاب الفيديو الذين 

يتمتعون بخبرة عمل واسعة في إدارة مشاريع الألعاب للشركات الكبيرة. علاوة على ذلك، فهم متخصصون نشطون، 
لذا فهم يعرفون بالتفصيل الوضع الحالي للسياق، والجوانب التي ستنعكس في الشمولية والدقة التي تم تصميم 

المنهج الدراسي بها.



سيرافقك فريق من المحترفين من قطاع الألعاب خلال البرنامج، 
ويقدم لك أفضل محتوى نظري وعملي وتكميلي"

هيكل الإدارة وأعضاء هيئة تدريس الدورة التدريبية | 13



هيكل الإدارة

Ortega Ordóñez, Juan Pablo .أ
	 Grupo Interviea مدير هندسة وتصميم الألعاب في
أستاذ في ESNE لتصميم ألعاب الفيديو، وتصميم المستويات، وإنتاج ألعاب الفيديو، والبرمجيات الوسيطة )Middleware(، وصناعات الوسائط الإبداعية،  	

وما إلى ذلك. 
	 Interactive Selection أو Avatar Games مستشار في تأسيس شركات مثل
مؤلف كتاب تصميم ألعاب الفيديو 	
	   Nima World عضو المجلس الاستشاري
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قامت TECH بتضمين 150 ساعة من أفضل المحتوى النظري والعملي والإضافي في هذه المحاضرة الجامعية. تتكون الأخيرة 
من: مقاطع فيديو مفصلة ومقالات بحثية وملخصات ديناميكية وقراءًات تكميلية وتمارين معرفة الذات. بفضل هذا، سيتمكن 

الخريج من التعمق بطريقة شخصية في الجوانب المختلفة للمنهج الدراسي. بالإضافة إلى ذلك، ستكون جميع المواد متاحة في 
الحرم الجامعي منذ بداية البرنامج، مما سيسمح لك بتنظيم التجربة الأكاديمية لتحقيق أقصى استفادة منها.



مؤهل علمي عالي جدًا من التخصيص، يتكيف مع المستويات 
المختلفة لمتطلبات كل خريج، و مصمم ليتجاوز كل توقعاتك"
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 Agileو Scrum ستكون قادرًا على إتقان
خلال 6 أسابيع فقط مع TECH من خلال هذا 

البرنامج الكامل والشامل للغاية. هل أنت 
مستعد لذلك ؟"
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تضمن هذه المحاضرة الجامعية في إنتاج وترويج ألعاب الفيديو ثلاثية الأبعاد 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 إجراءًات مرهقة"



تحتوي المحاضرة الجامعية في إنتاج وترويج ألعاب الفيديو ثلاثية الأبعاد 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 إنتاج وترويج ألعاب الفيديو ثلاثية الأبعاد

عدد الساعات الدراسية المعتمدة: 150 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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