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إن خزانة ملابس بطل لعبة الفيديو أو الشرير لا تقل أهمية عن شخصيته أو خلفيته في الحبكة. يتم إعادة إنتاج الملابس 
التي ترتديها الشخصيات المحبوبة من قبل عشاق الأزياء التنكرية )cosplay(، الذين يرتدون بفخر ويقلدون ملابس 

نموذجهم المفضل. هذا يدل على أهمية هذا المجال من التصميم عند مواجهة مشروع نمذجة ثلاثي الأبعاد لألعاب 
الفيديو، حيث يمكن للمصمم الجيد أن يبرز بشكل إيجابي ويتحمل مسؤولية تلبيس أبطال العمل. لقد أعدت TECH هذا 

المؤهل العلمي حتى يكتسب جميع المصممين الخبرة التي يمكنهم من خلالها إعادة إطلاق حياتهم المهنية من خلال 
تصميم الأزياء الأكثر روعة في مشهد الترفيه بالفيديو. 
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ستكون المصمم للشخصيات الأكثر شهرة في ألعاب الفيديو، 
متبعًا الأنماط التقليدية أو منشئًًا جماليات جديدة من حولهم." 
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في أي لعبة فيديو، من الضروري أن يكون لديك أزياء جيدة تساعد في تقديم فروق دقيقة مختلفة للشخصيات أو حتى 
للعنوان نفسه. يجب أيضًا أن تكون هذه الملابس متحركة بشكل صحيح لتعزيز الانغماس والواقعية في الحبكة التي يتم 

سردها. تقع هذه المهام المهمة على عاتق فريق التصميم والنمذجة ثلاثي الأبعاد.

يجب أن يكون محترف التصميم ثلاثي الأبعاد مستعدًا ليكون قادرًا على إنشاء ومحاكاة سلوك أي نوع من أنواع الملابس، 
سواء كانت رائعة أو مستقبلية. لذلك، يجب عليك التعمق في أدوات مثل Marvelous Designer، التي تم إنشاؤها خصيصًا 

لهذه المهمة.

ترشد هذه المحاضرة الجامعية من TECH الطالب إلى الاستخدام المتقدم لبرنامج Marvelous Designer، حتى يتمكنوا من 
إتقان كل وظيفة منه لإضفاء مظهر أكثر واقعية واحترافية لجميع التصميمات في محفظتهم الشخصية. تتم أيضًا تغطية 

.Maya وأخيرًا التركيب في ZBrush العملية النهائية لإنشاء الملابس، وتلميع التفاصيل في

برنامج يتم تدريسه بالكامل عبر الإنترنت، دون الالتزام المعتاد بحضور الفصول الدراسية أو تحديد جداول زمنية محددة 
مسبقًا. هذا يتيح مرونة كبيرة للطالب، الذي يقرر وتيرة دراسته الخاصة وكيفية تحمل العبء التدريسي بالكامل.

تحتوي المحاضرة الجامعية في محاكاة الملابس 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 وأسئًلة للخبراء ومنتديات مناقشة حول القضايا المثيرة للجدل وأعمال التفكير  	

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

اجعل نماذجك ترتدي ملابس تنال إعجاب حتى أكثر 
المصممين شهرة" 

06 | المقدمة 



البرنامج يضم، في أعضاء هيئًة 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 بيئًة 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.  

هذا هو الوقت المثالي لتركيز حياتك المهنية في عالم 
ألعاب الفيديو والوصول إلى وظائف أفضل تستمر في 

الظهور"  

إن التميز والروعة في الملابس التي تؤمن بها في 
جميع أنواع النماذج ثلاثية الأبعاد سيكون أفضل 
خطاب تعريف لك في صناعة ألعاب الفيديو.

سوف تقوم بإلباس أبطالك المفضلين أو الجدد الذين قررت 
إنشاءهم. مع هذه المحاضرة الجامعية حدودك هي مدى 

قدرتك على التخيل.
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الأهداف
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الهدف من هذا المؤهل العلمي هو أن يكون قادرًا على تدريب طلابه للوصول إلى وظائف أفضل في صناعة ألعاب 
الفيديو، وإظهار تفوقهم الشخصي واحترافهم عند إنشاء الأقمشة والملابس بجميع أنواعها. من خلال المعرفة المتقدمة 
في مثل هذا المجال المحدد والضروري في أي قسم للنمذجة ثلاثية الأبعاد، سيكون لدى الطالب إمكانية تحسين وظائفه 

وآفاقه الاقتصادية بشكل كبير. 



سيكون بين يديك مسؤولية تلبيس الأبطال والأشرار والشخصيات 
من أفضل ملاحم ألعاب الفيديو" 
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الأهداف المحددة

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 	
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الأهداف المحددة

	 Marvelous Designer دراسة استخدام
	 Marvelous Designer إنشاء محاكاة النسيج في
	 Marvelous Designer ممارسة أنواعًا مختلفة من الأنماط المعقدة في
	 ZBrush إلى Marvelous الاحترافي من )workflow( الانغماس في سير العمل
	 Mari للملابس والأقمشة في )shading( تطوير التركيب والتظليل

سجل اليوم في هذه المحاضرة الجامعية 
ولا تنتظر أكثر من ذلك لتتخصص في صناعة 

يستمر فيها الأفضل فقط في التطور" 
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هيكل الإدارة وأعضاء هيئة تدريس 
الدورة التدريبية

03

لقد وقع إنجاز هذه المحاضرة الجامعية في محاكاة الملابس ثلاثية الأبعاد على عاتق فريق محترف يتمتع بخبرة 
واسعة في إعادة تصميم المليمتر لأي نوع من الملابس. بفضل خبرتهم، يقوم أعضاء هيئًة التدريس بإضفاء تجربتهم 

الشخصية على المواد التعليمية، مما يجعلها أكثر فائدة للطالب حيث يتم تحديثها بأحدث برامج الصناعة ومتطلبات 
السوق نفسها. 



سوف تتسلق العديد من الخطوات المهنية بفضل مساعدة 
فريق التدريس في TECH، الذي يشارك 100% في تحسين 

قدراتك ومنصبك الحالي" 
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المدير الدولي المُستضاف
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 هتاراهمب{اًيملاع فورعم وهو ،ويديفلا باعلأ ةعانص يف اًماع  نع ديزت ةربخب عتمتي دئار فرتحم وه 

و و و و  لثم جمارب يف ةيوقلا هتيفلخ لضفب .يرصبلا ريوطتلاو ينفلا هيجوتلا يف

 دتمت ،كلذ ىلإ ةفاضإلاب .باعلألا ميمصت لاجم يف ةمهم ةمصب كرت دقف ،و 

 تائيب يف سوردمو ينواعت لكشب لكاشملا لح ىلع هتردقب زيمتيو ،داعبألا يثالثو يئانث يرصبلا ريوطتلا ىلإ هتربخ

 .جاتنإلا

 

 نامضل ،نينانفلا نم ةبخنلا قرف هيجوتو نواعتلاب ماق ، يف اًينف اًريدم هتفصب ،لثملاب

 أشنأ ثيح ،. يف ةيسيئرلا تايصخشلا نانف بصنم لغش دقل .ةبولطملا ةدوجلا ريياعمل لامعألا ةيبلت

 .ويديفلا باعلأ يف تايصخشلا لوصأ عيمج نع ًالوؤسم ناكو هقيرفل ةنمآ ةئيب

 

 و  لثم تاكرش يف ةيدايقلا راودألا كلذ يف امب ،ةزيمتم ةينهم ةريسم لضفب

 يف هاضق يذلا تقولا ىسنن نأ نود .ةعانصلا هذه يف نيريثكلل اًدشرمو ينفلا ريوطتلل اًرصانم  ناك ،

 نمو .تايصخشلل لوأ نانفك لمع ثيح ،و  لثم ،ةفورعمو ةريبك تاكرش

و ،  كلذ يف امب ،ةحجانلا ويديفلا باعلأ يف هتكراشم زربت ،ةيمهأ رثكألا هعيراشم نيب

 .و ،

 

 ىلإ ةفاضإلاب .عيراشملا نم ديدعلا حاجنل ةيساسأ تناك نفلاو ةسدنهلاو جتنملا ةيؤر ديحوت ىلع هتردق نإف ،يلاتلاب

 لثم ةريهش ثادحأ يف اًمدقم ناكو ةقومرملا  يف سردمك هتربخ كراش دقف ،ةعانصلا يف هلمع

.و 



Singh, Joshua .د
ةدحتملا تايالولا ،اينروفيلاك ، يف ينف ريدم	 

. يف ةيسيئرلا ةيصخشلا نانف	 

 يف ينف ريدم	 

 يف ينف ريدم	 

 يف لوأ تايصخش نانف	 

 يف لوأ تايصخش نانف	 

 ةكرش يف نانف	 

 يف داعبألا يثالث نانف	 

 يف لوأ نانف	 

 ةيالو ةعماج نم ةماع تاسارد	 

ةينقتلا  ةيلك نم يكيفارجلا ميمصتلا يف يملع لهؤم	 

بفضل TECH، يمكنك التعلم من 

أفضل المحترفين في العالم"
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هيكل الإدارة

Gómez Sanz, Carla .أ
	 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 الأبعاد وألعاب الفيديو والبيئًات 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
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الهيكل والمحتوى
04

تستخدم TECH منهجية تعليمية متطورة لإعداد جميع مؤهلاتها، لذلك يحتوي هذا البرنامج على المفاهيم الأساسية 
التي يجب على الطالب معرفتها لإدارة إنشاء ومحاكاة الملابس بشكل صحيح في 3 أبعاد. بفضل الدعم التعليمي 

السمعي البصري والعملي، يتمتع الطالب بفهم سياقي لجميع المواد التي يتم تدريسها، ويتعلم في الموقع كيفية 
إنشاء فساتينه الأكثر روعة. 



راهن على تغيير مهني عالي الجودة وسجل الآن في هذه المحاضرة 
 "TECH الجامعية من
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الوحدة 1. محاكاة الملابس
استيراد النموذج الخاص بك إلى Marvelous Designer وواجهة البرنامج   .1.1

Marvelous Designer  .1.1.1
وظيفة البرنامج   .2.1.1

المحاكاة في الوقت الفعلي   .3.1.1
إنشاء أنماط وإكسسوارات ملابس بسيطة   .2.1

الإبداعات: القمصان والإكسسوارات والقبعات والجيوب   .1.2.1
القماش   .2.2.1

الأنماط والسحابات والخياطة   .3.2.1
ابتكار الملابس المتقدمة: أنماط معقدة   .3.1

تعقيد النمط   .1.3.1
الصفات الطبيعية للأنسجة   .2.3.1

الاكسسوارات المعقدة   .3.3.1
Marvelous محاكاة الملابس في   .4.1

Marvelous نماذج متحركة في   .1.4.1
تحسين الأنسجة   .2.4.1

إعداد النماذج   .3.4.1
ZBrush إلى Marvelous Designer تصدير الملابس من   .5.1

Maya في Low Poly  .1.5.1
Mayaفي UV´s  .2.5.1

Reconstruct Subdiv واستخدام،ZBrush  .3.5.1
تحسين الملابس   .6.1

Workflow  .1.6.1
ZBrush التفاصيل في   .2.6.1

ZBrush فرش الملابس في   .3.6.1
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ZBrush سنقوم بتحسين محاكاتنا باستخدام   .7.1
quads إلى tris من   .1.7.1

UV´s صيانة   .2.7.1
النحت النهائي   .3.7.1

Mari ملابس عالية التفاصيل مزخرفة في   .8.1
القوام القابل للبلاط ومواد النسيج   .1.8.1

الإكساء   .2.8.1
Mari التركيب في   .3.8.1

Maya القماش في )Shading( تظليل   .9.1
)Shading( التظليل   .1.9.1

Mari القوام الذي تم إنشاؤه في   .2.9.1
Arnold في )Shading( الواقعية مع التظليل   .3.9.1

)Render( 10.1.  العرض
عرض الملابس   .1.10.1

2.10.1.  إضاءة الملابس
3.10.1.  شدة الملمس

لن يكون هناك أي تفاصيل لا يمكنك إعادة إنشائها 
بشكل واقعي: بدءًا من الخيوط الدقيقة للبدلات 

الأكثر كلاسيكية وحتى القطع العنيفة في 
 "Cyberpunk
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المنهجية
05
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المؤهل العلمي
06

تضمن هذه المحاضرة الجامعية في محاكاة الملابس 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 إجراءات مرهقة" 
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تحتوي المحاضرة الجامعية في محاكاة الملابس 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 محاكاة الملابس 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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