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في مجال الرسوم المتحركة الرقمية وتطوير ألعاب الفيديو، يعد عمل المصمم ثلاثي الأبعاد أساسيًًا. لا يمكن إعطاء 
منظور وحياة وعمق للأشياء أو الشخصيات أو المناظر الطبيعية إلا بمهاراتهم ومعرفتهم. مع تزايد تطبيق هذه التقنيات 

في الوسائط التفاعلية، ازداد الطلب على المحترفين في هذا القطاع. سيطور الطالب في هذا البرنامج المهارات اللازمة 
ليصبح فنان حجم محترف.
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إن توزيع المساحة بشكل جيد وإعطاء منظور للتصميم هو 
أحد أهم الوظائف في المشروع التفاعلي، تعلم مع الخبراء"
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باستخدام برامج متخصصة، يكون محترف التصميم ثلاثي الأبعاد مسؤولاًً عن إنشاء وتنقيح النماذج المضلعة للعبة الفيديو، 
بما يتماشى مع الاتجاه الإبداعي للمشروع. يمكن تصميم كل من الشخصيات والعناصر التي تشكل جزءًًا من المفهوم 

البصري للعمل باستخدام الوسائط التقليدية إلى أكثر الوسائط تقدمًًا.

سيطور الطلاب من خلال هذه المحاضرة الجامعية ” الأحجام الفنية في ألعاب الفيديو" مهاراتهم في النمذجة والتصميم 
من ثنائية الأبعاد إلى ثلاثية الأبعاد، وسيتعلمون استخدام التظليل السردي والتظليل في التشريح، وفي المستويات، 

وفي القصص المصورة والمانجا. بالإضافة إلى ذلك، سوف تصبح خبيراًً في استخدام ضربات الفرشاة كوسيلة لإعطاء حجم 
ومنظور للأشياء من خلال اللون.

أثناء عملية التعلم، سيجمع فريق التدريس بين التجارب العملية والتفاعلية والمحتوى النظري من خلال الحرم الجامعي 
الافتراضي الخاص TECH، مما سيجعل تجربة الدراسة أكثر ديناميكية للطالب، الذي سيتمكن من تطبيق ما تعلمه على 

طول الطريق.

توفر بيئة TECH الآمنة للطلاب إمكانية التواصل مع أعضاء هيئة التدريس والهيئة المهنية من خلال أي نوع من الأجهزة 
المتصلة بالإنترنت، بالإضافة إلى تنزيل المواد الدراسية للاطلاع عليها في أي وقت. يوفر الحرم الجامعي الرقمي منتديات، 

وغرف اجتماعات، ومكتبات رقمية، ومحادثات، وStreaming,لإبقائك على اطلاع دائم بعملية التعلم. 

تحتوى هذه  المحاضرة الجامعية فى الأحجام الفنية في ألعاب الفيديو على البرنامج التعليمي الأكثر اكتمالا 
وتحديثا في السوق. أبرز خصائصه التدريبية هي:

تطوير حالات عملية يقدمها خبراء في تصميم و فن ألعاب الفيديو �	
محتوياته البيانية والتخطيطية والعملية البارزة التي يتم تصوره بها تجمع المعلومات العملي حول تلك التخصصات �	

الأساسية للممارسة المهنية 
عملية التقييم الذاتي لتحسين التعلّم من خلال التدريبات العملية �	
تركيزها الخاص على الجوانب العديدة التي يتكون منها مشروع تطوير ألعاب الفيديو �	
وأعمال �	 للجدل  المثيرة  القضايا  حول  مناقشة  ومنتديات  للخبراء  وأسئلة  نظرية  بدروس  استكماله  سيتم  هذا  كل 

الفردية  التفكير 
إتاحة الوصول إلى المحتوى القابل للتنزيل من أي جهاز ثابت أو محمول متصل بالإنترنت�	

اجعل أفكارك تنبض بالحياة في البيئات 
الافتراضية من خلال بث الحياة في الخطوط 
باستخدام تقنيات التصميم 3D الأكثر تقدماًً"
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البرنامج يضم أعضاء هيئة تدريس محترفين 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.

هل تعلم أن الازدهار في مجال الرسوم المتحركة 3D بدأ 
منذ أكثر من 25 عامًًا مع فيلم Toy Story، هذه الأدوات 
ستفتح لك فرصًًا في مجال صناعة المرئي والمسموع" 

ادخل عالم الفن بحجم كبير وانفتح 
على الفرص، فهناك المزيد من عروض 
العمل للمصممين ثلاثي الأبعاد.

تعلّّم كيفية إنشاء أعمال تفاعلية حقيقية عبر الإنترنت 
باستخدام التقنيات المطبقة في هذه المحاضرة 
الجامعة  في الأحجام الفنية في ألعاب الفيديو.
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من خلال المحاضرة الجامعية في الأحجام الفنية في ألعاب الفيديو، سيتمكن الخريج من شق طريقه في سوق العمل 
الحالي في مجال صناعة المرئي والمسموع، والهدف الرئيسي من هذا البرنامج هو تعليم الطلاب جميع التقنيات في 

مجال الحجم في الرسم الاحترافي، بحيث يكونون قادرين على التعبير عن أفكارهم سواء على الورق أو رقمياًً، وتعلم أحدث 
التقنيات وإجراءات التظليل في مختلف أساليب التصميم والمنظور واستخدام الضوء، لتقديم أعمال واقعية بشكل متزايد 

بأسلوب فريد يجعل من كل عمل من أعمالهم مشروعاًً رائعاًً. 

الأهداف
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تم تصميم الشخصيات والمخلوقات الرائعة، بالإضافة إلى كل 
البيئة والأشياء المختلفة التي تظهر على الشاشة من قبل 

المصمم بشكل ثلاثي الأبعاد ويمكنك أن تكون واحداًً منهم"
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الأهداف العامة

دراسة الأشكال ثلاثية الأبعاد لتطبيقها في البيئات الافتراضية�	
تعلم تقنيات وإجراءات الرسم الاحترافية الأكثر فعالية لإضفاء الحيوية على الخطوط من خلال الحجم واللون�	
تطبيق التظليل والمنظور بفعالية على تصاميم الشخصيات والأجسام والمواقع�	
تنفيذ أعمال عملية بتطبيق التقنيات التي تعلمتها بفضل المنهجية التفاعلية للمحاضرة�	
اكتساب المهارات اللازمة للاستفادة الفعالة من الموارد والمواد المناسبة لكل إبداع�	
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الأهداف المحددة

	� 3D 2 وD التعمق في الاختلافات بين
تطوير المعرفة في الظلال في المستويات والتشريح�	
التعرف على أنواع التظليل المختلفة وفقًا للنمط المختار �	
معرفة كيفية تطبيق الحجم وفقًا للمنظور واللون �	

سوف تتعلم الفن الرقمي لإنشاء 
كائنات ذات حجم باستخدام تقنيات مثل 

"Ambient oclusionضربة الفرشاة و
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يوجد ضمن المحاضرة الجامعية في الأحجام الفنية في ألعاب الفيديو فريق من المحترفين من ذوي الخبرة والمعرفة الفنية 
والتقنية التي ستوجه الطالب في رحلة مليئة بالتعلم ضمن فن تصميم الأعمال التفاعلية للبيئات الافتراضية. يضم أعضاء 

هيئة التدريس في هذا البرنامج فنانين مفاهيميين لديهم فهم شامل للأدوات التقليدية والطليعية، مما يوفر رحلة 
إنتاجية قصوى للطالب. 

هيكل الإدارة وأعضاء هيئة تدريس 
الدورة التدريبية
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 ،TECH عندما تدرس عبر الإنترنت مع
لن تكون بمفردك أبدًًا، ففريق 

التدريس يرافقك على طول الطريق"
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هيكل الإدارة

 Mikel Alaez, Jon .أ
	� English Coach Podcast فنان مفاهيمي للشخصيات في
	� Máster D فنان مفاهيمي للشخصيات في
	� UPV بكالوريوس في الفنون في جامعة الفنون الجميلة
	� Master D Rendr فن المفاهيم والرسوم التوضيحية الرقمية في
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بهدف تزويد الطالب في المحاضرة الجامعية في الأحجام الفنية في ألعاب الفيديو، صمم فريق التدريس المتخصص في 
TECH برنامجاًً بمحتوى محدد للراغبين في التقدم خطوة إلى الأمام في تدريبهم المهني، وابتكار مجسمات وشخصيات 

وسيناريوهات بمنظور متخصص، والتحكم التقني والعملي في المفاهيم والمواد والبرمجيات المختلفة في تنفيذها، 
وبالتالي تحديد فرص كبيرة في حياتهم المهنية في فن وتصميم ألعاب الفيديو. يتم تنفيذ كل ذلك من خلال منهجية 

تعليمية تعتمد علىإعادة التعلم )المعروف بـ Relearning( بعمليات عملية وديناميكية، مما يتيح للطلاب فرصة تنزيل 
موادهم الدراسية والرجوع إليها من أي جهاز. 

الهيكل والمحتوى
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ابتكر عوالم ثلاثية الأبعاد في البيئات الافتراضية بفضل 
المحاضرة الجامعية حول الأحجام الفنية في ألعاب الفيديو" 
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المؤهل العلمى
06

تضمن المحاضرة جامعية في الأحجام الفنية في ألعاب الفيديو، بالإضافة إلى التدريب الأكثر دقة وحداثة، الحصول 
على شهادة جامعية صادرة عن TECH الجامعة التكنولوجية.
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اجتاز هذا البرنامج بنجاح واحصل على شهادتك الجامعية 
دون الحاجة إلى السفر أو القيام بأية إجراءات مرهقة"



30 | 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 المحاضرة الجامعية في الأحجام الفنية في ألعاب الفيديو على البرنامج الأكثر اكتمالا وحداثة في السوق.

بعد اجتياز التقييم، سيحصل الطالب عن طريق البريد العادي* مصحوب بعلم وصول مؤهل المحاضرة الجامعية الصادرعن 
TECH الجامعة التكنولوجية.

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

الوظيفي والمهني.

المؤهل العلمي: المحاضرة الجامعية في الأحجام الفنية في ألعاب الفيديو
طريقة الدراسة: عبر الإنترنت

مدة الدراسة: 6 أسابيع
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