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على مر السنين، أصبح للفن وزن لا مثيل له في تطوير أي لعبة فيديو. بدءاً من الألعاب المستقلة التي تتميز بخطها 
 Halo أو God of War وصولاً إلى ألعاب الفيديو المذهلة من الفئة الأولى مثل Hollow Knight أو Gris الفني الأصيل مثل

Infinite، يتطلب الإخراج الفني الكثير من المتطلبات التي تتطلب من المحترفين الحفاظ على مستوى عالٍ من المهارات 

والمعرفة من أجل النجاح في هذه الصناعة. يستجيب هذا البرنامج من TECH لهذا الاحتياج المهني، حيث يوفر لجميع 
الفنانين والمهنيين الذين يرغبون في تكريس أنفسهم لفن ألعاب الفيديو خياراً تدريبياً فريداً من نوعه، مدعوماً بأفضل 

منهجية أكاديمية على الساحة الجامعية. 

المقدمة 
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سوف تتعلم كيف تبرز في المجتمعات الفنية والشبكات 
الاجتماعية والبيئات المهنية الأكثر فائدة لك"



06 | المقدمة

 ،Sonyو Microsoft من غير المستغرب أن تزداد أهمية الفن بالنسبة للاستوديوهات المستقلة والشركات العملاقة مثل
حيث دفعت التحسينات في محركات الرسومات والأجهزة إلى مستويات عالية من الجودة لم تكن متخيلة من قبل. ازداد 

حجم الفرق الفنية وأهميتها، مما أتاح أيضاً العديد من فرص العمل في سوق ألعاب الفيديو.

تجمع هذه الدرجة العلمية من TECH بين أهم وأحدث المعلومات عن الفن في صناعة ألعاب الفيديو، مع رؤية حديثة 
تغطي الإجراءات الفنية الأكثر شيوعًا في القطاع اليوم، بالإضافة إلى تطوير ملف احترافي يمكن من خلاله التميز والتطلع 

إلى قيادة فرق فنية مرموقة.

كل هذا في مؤهل شامل طوره محترفون مؤهلون تأهيلًا عالياً، مدعوماً من أكبر مؤسسة أكاديمية على الإنترنت في 
العالم. بفضل خبرته، تم إثراء المنهج بأكمله بأحدث التطورات في مجال البرمجيات والشبكات الاجتماعية للمصممين 

الفنيين، بالإضافة إلى أكثر النظريات اكتمالاً حول مواضيع ذات أهمية مثل الحجم والجماليات واللون والتشريح البشري في 
أكثر المشاريع الفنية طموحاً. 

تجدر الإشارة إلى أن تنسيق الشهادة أيضاً %100 عبر الإنترنت، مما يجعل من الممكن الجمع بينها وبين جميع أنواع 
المسؤوليات الشخصية والمهنية. جميع المواد التعليمية متاحة للتنزيل من اليوم الأول، ويمكن للطالب الوصول إليها من 

أي جهاز متصل بالإنترنت.

يحتوي هذا الماجستير الخاص في فن ألعاب الفيديو على البرنامج التعليمي الأكثر اكتمالاً وحداثة في السوق. أبرز 
خصائصه هي:

تطوير دراسات حالة يقدمها خبراء في فن ألعاب الفيديو 	
محتوياته 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 	
دروس نظرية وأسئلة للخبير وعمل التفكير الفردي 	
توفر المحتوى من أي جهاز ثابت أو محمول متصل بالإنترنت 	

 Photoshop سوف تتقن أدوات مثل
وClip Studio Paint، وتكيفها مع 

إيقاعات العمل الأكثر تطلباً"
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البرنامج يضم في أعضاء هيئة تدريسه 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 التعلّم 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.   

ارتقِ بمعرفتك ومهاراتك في مجال الجماليات 
الفنية إلى مستوى جديد، وصياغة أسلوبك الخاص 

باستخدام أفضل الأدوات المتوفرة في السوق"

ستعمل على تحسين ملفك المهني 
لجعله جذاباً لفرق العمل الفنية الرائدة.

سوف تبرز في صناعة يُعرف فيها 
الفنانون بأعمالهم الممتازة مثل 
.Hades أو Ghost of Tsushima
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نظراً لأن فن ألعاب الفيديو مهم جداً في الوقت الحاضر، فإن الهدف من هذه الشهادة هو تزويد جميع المحترفين 
والمهتمين بهذا المجال بأفضل تدريب ممكن للنجاح في هذه الصناعة. من خلال المحتوى الشامل الذي يدرس الرحلة 

الفنية بأكملها، بدءاً من الرسم الاحترافي إلى الحجم واللون والوضع، سيكون خريج هذه الدرجة العلمية مستعداً لتجاوز 
أهدافه الأكثر طموحاً. 



ستحقق أهدافك المهنية خطوة بخطوة، 
برفقة فريق فني وتدريسي من الدرجة الأولى"  

الأهداف | 09



10 | الأهداف

الأهداف العامة

تطوير أعمال ذات جودة احترافية 	
إنشاء محفظة متخصصة لصناعة ألعاب الفيديو 	
توسيع مهاراتك في الرسم 	
فهم كيفية عمل صناعة الفن في ألعاب الفيديو 	
تعزيز مهارات العمل الجماعي 	
تحليل المواقف المختلفة في الصناعة 	
توسيع نطاق مهارات التصميم 	
تعزيز عرض الأعمال بطريقة احترافية 	
تعميق المعرفة الفنية 	
تركيز حياتك المهنية على الحصول على وظيفة أحلامك 	

الوحدة 1. الرسم الاحترافي
معرفة المواد الرئيسية التي يعمل بها الفنان 	
تعلم عمل الرسومات الرقمية مقابل الرسومات التقليدية 	
دراسة تبسيط الأشكال الهندسية المعقدة 	
تحسين رسم الخطوط 	

الوحدة 2. الحجم
	 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 	

الوحدة 3. الجماليات
معرفة كيفية تطبيق الحجم وفقًا للمنظور واللون 	
تعميق تصفيف الإنسان 	
تطوير أسلوبك الخاص بك 	
تعزيز السرد البصري للأعمال الفنية 	

الوحدة 4. اللون
فهم سلوك الضوء وانتشاره 	
تقييم الجوانب المختلفة للضوء والفروق الدقيقة والتشبع والتباين 	
دراسة التقنيات المختلفة لتطبيق الألوان 	
معرفة أهمية الألوان في فن ألعاب الفيديو 	

الأهداف المحددة
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الوحدة 5. البرامج في الصناعة
تعميق المعرفة بالبرامج المختلفة المستخدمة حالياً في الصناعة 	
	  Procreate و Clip Studio Paintو Photoshop التعرف على الاختلافات بين
إتقان واجهة Photoshop وأدواته 	
تعلم رقمنة الوسائط التقليدية بشكل احترافي 	

الوحدة 2D .6 في صناعة ألعاب الفيديو
تحليل حالة صناعة الترفيه الرقمي اليوم 	
تعميق فهم الأنواع المختلفة من الفنانين المطلوبين في هذه الصناعة 	
دراسة التكامل بين الأدوار المختلفة للفنان في مجموعة عمل مستعرضة 	
التعرف على أهمية المخرج الفني في مشروع لعبة فيديو 	

الوحدة 7. التشريح
دراسة تشريح الأشكال العضوية 	
التفريق بين الهيكل العظمي المعقد والهيكل العظمي ذي الأشكال البسيطة 	
تعلم تجنب الأخطاء الشائعة عند تصوير الوجه الإنساني 	
معرفة كيفية تطبيق اللون بشكل صحيح وفقًا للدرجات اللونية والظلال على جسم الإنسان 	

الوحدة 8. تطوير الرسم
تطوير تقنيات الرسم الخاصة بك 	
إنشاء إجراءات عمل روتينية احترافية وفعالة 	
معرفة التقنيات اللازمة للخروج من منطقة الراحة 	
	  feedback التعرّف على المجتمعات لتشارك فيها بفاعلية وتسعى للحصول على تعليقاتها

الوحدة 9. التصميم في ألعاب الفيديو
ابتكار مفاهيم فنية لتصميم ألعاب الفيديو 	
تعلم كيفية تصميم الشخصيات والدعائمProps بشكل احترافي 	
التعرف على أساسيات تصميم الملابس السيناريوهات 	
تحليل العمل من أجل معرفة كيفية تنظيفه وتقديمه بطريقة مناسبة 	

Musts :الوحدة 10. صناعة فن ألعاب الفيديو
التعرف على الأشياء التي لا غنى عنها في صناعة ألعاب الفيديو 	
إنشاء محفظة بلغات مختلفة 	
التواجد على المواقع الإلكترونية ذات الصلة بالمجال ومواقع التواصل الاجتماعي 	
فهم العمل عن بُعد والانضباط المطلوب للحفاظ على الاحترافية 	

سوف تدمج جميع التعاليم المتقدمة من TECH في 
مجموعة مهاراتك وكفاءاتك حتى قبل نهاية البرنامج"  



الكفاءات
كما ذكرنا أعلاه، فإن صناعة ألعاب الفيديو تتطلب فنانين ذوي مهارات عالية قادرين على التعامل مع المشاريع الكبيرة 

من جميع الأنواع. يجب أن يتمتع هذا النوع من المهنيين بملف شخصي متعدد الاستخدامات ويعرفون كيفية التكيف مع 
إيقاعات العمل المكثفة، ولهذا السبب لا يتعمق هذا البرنامج في المهارات الفنية فحسب، بل أيضاً المهارات التنظيمية 

والقيادية التي ستجعل ملف الخريج أكثر جاذبية لأفضل مشاريع ألعاب الفيديو. 

03



ستضع نفسك بقوة في هذه الصناعة، مما يجعلها محفظتك 
التي تُظهر مستواك العالي من الإبداع والقدرة على التكيف"  

الكفاءات | 15



تطوير المفاهيم والرسومات لأي نوع من المشاريع  	
إتقان الأدوات الأكثر شيوعاً في هذا المجال 	
التكيف مع جميع أنواع الطلبات والأساليب وبيئات العمل  	
إنشاء نظام عمل قوي للتميز عن المنافسين 	
تعميق الأسلوب الفني الخاص بك وتعزيزه إلى أعلى مستوى 	

الكفاءات العامة
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من خلال تحسين مهاراتك في فن ألعاب الفيديو، 
ستكتسب ميزة تنافسية لا مثيل لها ستضيف 
ميزة تنافسية لا مثيل لها إلى سيرتك الذاتية"



الكفاءات المحددة 

دراسة الطرق التصويرية بالتفصيل 	
فهم واسع للروتين الفني 	
فهم واسع للنموذج البشري الأصلي 	
تطوير أشكال معقدة من الذاكرة 	
استخدام احترافي للألوان 	
تحسين وسائلهم في تقديم أعمالهم 	
تبسيط الأشكال الهندسية المعقدة 	
	 Briefings تفصيل عملك بشكل كافٍ وطلب إحاطات إعلامية
الاستخدام الصحيح للمراجع 	
إنشاء Development فني متخصص 	
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من أجل تطوير هذا البرنامج، استعانت TECH بمتخصصين ذوي مهارات فنية وتنظيمية عالية، حتى يتمكنوا من نقل 
الإرشادات والأساليب الأكثر فائدة للطالب لتحقيق النجاح في الصناعة الفنية لألعاب الفيديو. لهذا السبب، فإن الطلاب 

مطمئنون إلى الجودة الفنية والمهنية العالية للمنهج الدراسي بأكمله، والذي تم تصميمه خصيصاً لرفع مستوى 
مهنيتهم ووضعهم في دائرة الضوء في أكثر المشاريع الفنية طموحاً. 
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انضم إلى فريق عمل ناجح يمكنك من خلاله 
تعزيز مسيرتك المهنية وتخطي حدودك"  



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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الأساتذة
 Martínez Marín, Igone .أ

	  Meridiem Games في Head of Publishing & Product Manager

	  Chicas Gamers محررة فيديو ومحررة وسائل التواصل الاجتماعي في
إجازة في هندسة الاتصالات من جامعة البوليتكنيك في مدريد 	
	  Trazos من مدرسة Autodesk Maya Design 3D تدريب
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باستخدام منهجية التدريس الأكثر ابتكاراً على الساحة الأكاديمية، تضمن TECH أن تكون هذه الدرجة العلمية ذات كفاءة 
قصوى للطالب. لذلك، يتم استخدام إعادة التعلم لتقديم كل المحتوى، حيث أن TECH هي إحدى الجامعات القليلة 

المرخص لها باستخدامه. بفضل هذه المنهجية المبتكرة، يكتسب الطالب المصطلحات والمفاهيم الأكثر صلة بالدرجة 
العلمية بطريقة طبيعية وتدريجية، دون الحاجة إلى بذل جهود كبيرة أو استثمار ساعات طويلة لاجتياز البرنامج. 
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ستجد ثروة من التمارين والقراءات التأملية وسيناريوهات 
المحاكاة والملخصات ومقاطع الفيديو التحفيزية التي 

ستكون بمثابة وسائل تعليمية رائعة طوال فترة دراستك"



الوحدة 1. الرسم الاحترافي
المعدات  .1.1

التقليدية  .1.1.1

الرقمي  .2.1.1

المحيط  .3.1.1

بيئة العمل والتسخين  .2.1

الإحماء  .1.2.1

استراحة  .2.2.1

الصحة  .3.2.1

الأشكال الهندسية  .3.1

الخط  .1.3.1

الحواف  .2.3.1

نماذج ثنائية الأبعاد  .3.3.1

وجهة النظر  .4.1

نقطة التلاشي  .1.4.1

نقط تلاشي متعددة  .2.4.1

النصائح  .3.4.1

الرسم التقريبي  .5.1

التلائم  .1.5.1

الرقمية التقليدية  .2.5.1

التنظيف  .3.5.1

Lineart   .6.1

حول الرسم التقريبي  .1.6.1

الرقمي  .2.6.1

النصائح  .3.6.1

التظليل في الرسم  .7.1

الحبكة  .1.7.1

التعتيم  .2.7.1

الحشوة  .3.7.1
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تبسيط الأشكال  .8.1

الأشكال العضوية  .1.8.1

الهياكل  .2.8.1

دمج الأشكال البسيطة  .3.8.1

تحبير الوسائط  .9.1

الحبر  .1.9.1

القلم  .2.9.1

الرقمي  .3.9.1

تحسين الخط  .10.1

تمارين  .1.10.1

تمشيط الخط  .2.10.1

الممارسة   .3.10.1

الوحدة 2. الحجم
أشكال ثلاثية الأبعاد  .1.2

3D 2 الىD من .1.1.2

مزج الأشكال  .2.1.2

الدراسة  .3.1.2

الظلال في المخططات  .2.2

نقص الضوء  .1.2.2

اتجاه الضوء  .2.2.2

الظلال على الأجسام المختلفة  .3.2.2

Ambient Oclussion  .3.2

التعريف  .1.3.2

صعوبة الضوء  .2.3.2

الاتصال  .3.3.2

الظلال في التشريح  .4.2

الوجه  .1.4.2

مخططات جسم الانسان  .2.4.2

الإضاءة  .3.4.2



التظليل السردي  .5.2

مثال  .1.5.2

متى يستخدم؟  .2.5.2

المبالغة  .3.5.2

التظليل في القصص المصورة  .6.2

الأساليب  .1.6.2

الحبكة  .2.6.2

المؤلفون  .3.6.2

التضليل في المانجا  .7.2

الأساليب  .1.7.2

المؤلفون  .2.7.2

التنفيذ  .3.7.2

الحبكة  .8.2

التقليدية .1.8.2

الرقمي  .2.8.2

حبكة مصنوعة  .3.8.2

الحجم والمنظور  .9.2

بدون تظليل  .1.9.2

الأشكال  .2.9.2

التنفيذ  .3.9.2

الحجم حسب اللون  .10.2

العمق  .1.10.2

الشكل   .2.10.2

الفرشاة  .3.10.2

الوحدة 3. الجماليات
الأساليب  .1.3

القديمة  .1.1.3

الحديثة  .2.1.3

ألعاب الفيديو  .3.1.3

الأنماط والقوانين الحديثة  .2.3

8 رؤوس   .1.2.3

Disney  .2.2.3

ألعاب الفيديو  .3.2.3
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الأسلوب الأمريكي  .3.3

القصص المصورة  .1.3.3

الرسم التوضيحي  .2.3.3

الرسوم المتحركة  .3.3.3

الأسلوب الأسيوي  .4.3

)Manga( المانغا  .1.4.3

الأنيمي  .2.4.3

التقليدية  .3.4.3

الأسلوب الأوروبي  .5.3

التاريخ  .1.5.3

القصص المصورة  .2.5.3

الرسم التوضيحي  .3.5.3

الجماليات حسب النوع  .6.3

الأطفال/الشباب  .1.6.3

الخيال  .2.6.3

أخرى  .3.6.3

المعايير  .7.3

التاريخ  .1.7.3

المعايير  .2.7.3

المرونة  .3.7.3

الأسلوب  .8.3

الكائنات البشرية  .1.8.3

التكييف  .2.8.3

الأشكال  .3.8.3

سرد القصص المرئية  .9.3

المعنى  .1.9.3

نيّة  .2.9.3

المحيط  .3.9.3

اسلوب خاص  .10.3

التحليلات   .1.10.3

الممارسة   .2.10.3

النصائح   .3.10.3

الوحدة 4. اللون
انتشار الضوء  .1.4

التقنية  .1.1.4

مثال  .2.1.4

لون الضوء  .3.1.4

الضوء على الأسطح  .2.4

ردود الفعل  .1.2.4

الارتدادات   .2.2.4

Subsurface Scattering  .3.2.4

التصميم والألوان  .3.4

المبالغة  .1.3.4

التخيل  .2.3.4

الاستخدام  .3.3.4

الضوء في الظلال  .4.4

ردود الفعل  .1.4.4

اللون في الظلال  .2.4.4

الخدع  .3.4.4

النقبة  .5.4

التعريف  .1.5.4

الأهمية  .2.5.4

الاستخدام  .3.5.4

التشبع  .6.4

التعريف  .1.6.4

الأهمية  .2.6.4

الاستخدام  .3.6.4

القيمة/التباين  .7.4

التعريف  .1.7.4

التباين في الموقع  .2.7.4

الاستخدام  .3.7.4



اللون في الرسم التوضيحي   .8.4

الاختلافات  .1.8.4

الحرية  .2.8.4

النظرية  .3.8.4

Concept Art الألوان في الفن المفاهيمي  .9.4

الأهمية  .1.9.4

التصميم والألوان  .2.9.4

دعامة Prop سيناريو الشخصية  .3.9.4

اللون في الفن  .10.4

التاريخ   .1.10.4

التغييرات   .2.10.4

المراجع   .3.10.4

الوحدة 5. البرامج في الصناعة
فوتوشوب   .1.5

في الصناعة  .1.1.5

القواعد  .2.1.5

التوصيات  .3.1.5

Clip Estudio Paint  .2.5

الاختلافات  .1.2.5

ما الذي يجعله فريداً من نوعه؟  .2.2.5

لمن؟  .3.2.5

Procreate   .3.5

iPad  .1.3.5

في الصناعة  .2.3.5

مستقبل   .3.3.5

البرامج البديلة  .4.5

Krita  .1.4.5

Aseprite  .2.4.5

آخرى  .3.4.5

واجهة فوطوشوب  .5.5

الأدوات  .1.5.5

إضفاء الطابع الشخصي  .2.5.5

النصائح  .3.5.5

طبقات فوطوشوب  .6.5

أسلوب الطبقة  .1.6.5

قناع الطبقة  .2.6.5

النصائح  .3.6.5

Pinceles Photoshop   .7.5

أين يمكن العثور عليها؟  .1.7.5

صنع الخاصة  .2.7.5

الاستخدام  .3.7.5

الشكل والأبعاد  .8.5

PNG مقابل JPG  .1.8.5

Bits   .2.8.5

دقة الصورة  .3.8.5

اللون في فوتوشوب  .9.5

طبقة واحدة  .1.9.5

طبقات متعددة  .2.9.5

النصائح  .3.9.5

رقمنة الوسائط التقليدية  .10.5

مسح ضوئي  .1.10.5

تعديل فوتوشوب  .2.10.5

مسح الالوان  .3.10.5

الوحدة 2D .6 في صناعة ألعاب الفيديو
صناعة الترفيه الرقمي  .1.6

الوقت الراهن  .1.1.6

المنافسة  .2.1.6

)Concept Art( فن التصور   .2.6

الأهمية  .1.2.6

الأنواع  .2.2.6

السينما/العاب الفيديو  .3.2.6

الرسم التوضيحي  .3.6

الرسم التوضيحي لألعاب الفيديو  .1.3.6

الوصول  .2.3.6

التوصيات  .3.3.6
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UI Artist  .4.6

الاستخدام  .1.4.6

التصميم  .2.4.6

التاريخ  .3.4.6

Environment Artist  .5.6

الاختلاف  .1.5.6

الأهمية  .2.5.6

Indie  .3.5.6

Pixel Art  .6.6

الوقت الراهن  .1.6.6

النصائح  .2.6.6

البرامج  .3.6.6

مصممو الرسوم المتحركة  .7.6

3D   .1.7.6

2D في ألعاب الفيديو   .2.7.6

النصائح  .3.7.6

)Storyboard( القصة المصورة  .8.6

الأهمية  .1.8.6

الاستوديوهات الكبيرة  .2.8.6

لألعاب الفيديو  .3.8.6

Splash Art  .9.6

أونلاين  .1.9.6

الوقت الراهن  .2.9.6

النصائح  .3.9.6

المدير الفني  .10.6

الأهمية   .1.10.6

Indie  .2.10.6

المنافسة   .3.10.6



الوحدة 7. التشريح
الربط والأشكال العضوية  .1.7

الممارسة  .1.1.7

التعقيد  .2.1.7

نمط  .3.1.7

المراجع  .2.7

بث مباشر  .1.2.7

المواقع الإلكترونية  .2.2.7

المراجع الجيدة  .3.2.7

أشكال الهيكل العظمي البسيط  .3.7

الفهم  .1.3.7

نبذة عن الصور  .2.3.7

التبسيط  .3.3.7

الهيكل العظمي المعقد  .4.7

التقدم  .1.4.7

التسميات  .2.4.7

من البساطة إلى التعقيد  .3.4.7

العضلات  .5.7

نبذة عن المراجع  .1.5.7

عضلات للفائدة  .2.5.7

أنواع الأجسام  .3.5.7

الجمجمة  .6.7

الهيكل  .1.6.7

Loomins   .2.6.7

النصائح  .3.6.7

وجه الإنسان  .7.7

النسب  .1.7.7

الأخطاء الشائعة  .2.7.7

النصائح  .3.7.7

الملف الشخصي للتشريح  .8.7

النصائح  .1.8.7

الاختلافات  .2.8.7

البناء  .3.8.7
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تجربة الأنماط  .7.8

المؤلفون  .1.7.8

مختلفون   .2.7.8

ادرسها   .3.7.8

feedback بحث التعليقات  .8.8

الصداقات  .1.8.8

الشبكات الاجتماعية  .2.8.8

لا تأخذ الأمر بشكل شخصي  .3.8.8

المشاركة في المجتمعات  .9.8

المجتمعات عبر الإنترنت  .1.9.8

فعاليات المدن  .2.9.8

تحسين الأسس  .10.8

الممارسة   .1.10.8

الرجوع .2.10.8

الإعادة   .3.10.8

الوحدة 9. التصميم في ألعاب الفيديو
تصميم ألعاب الفيديو  .1.9

التصميم وألعاب الفيديو  .1.1.9

المفاهيم  .2.1.9

الأفكار  .2.9

المراجع  .1.2.9

مكتوبة   .2.2.9

رسومات تخطيطية  .3.2.9

التكرار  .3.9

صور خيال  .1.3.9

النصائح  .2.3.9

Shape Design   .3.3.9

تصميم الشخصيات  .4.9

علم نفس الأشخاص  .1.4.9

اللون  .2.4.9

التفاصيل  .3.4.9

التشريح 4/3  .9.7

ما الذي علي أخذه بالحسبان؟  .1.9.7

النصائح  .2.9.7

الاختلافات  .3.9.7

لون جسم الإنسان  .10.7

الشفافية   .1.10.7

اللون في الظلال   .2.10.7

النغمة   .3.10.7

الوحدة 8. تطوير الرسم
الرسم من الخيال  .1.8

البدء  .1.1.8

الممارسة .2.1.8

النصائح  .3.1.8

البحث والتطوير المرجعي  .2.8

المراجع المختلفة  .1.2.8

Pinterest   .2.2.8

مراجع يجب تجنبها  .3.2.8

الإجراءات الروتينية  .3.8

نمط  .1.3.8

الاستمتاع بالدراسات  .2.3.8

الاستراحات  .3.3.8

رسم الوضعيات  .4.8

صفحات  .1.4.8

الوقت  .2.4.8

يومياً  .3.4.8

إعداد دفتر ملاحظات  .5.8

أي دفتر ملاحظات؟   .1.5.8

متى؟  .2.5.8

محتوى   .3.5.8

الخروج من منطقة الراحة  .6.8

التغيير  .1.6.8

التجريد  .2.6.8



Props تصميم الدعائم  .5.9

الشكل  .1.5.9

الوصول  .2.5.9

الأهمية  .3.5.9

تصميم خشبة المسرح الإفتراضية  .6.9

التشكيل  .1.6.9

التفاصيل  .2.6.9

العمق  .3.6.9

تصميم الملابس  .7.9

المراجع  .1.7.9

وحي  .2.7.9

الأصالة  .3.7.9

اللون في التصميم  .8.9

المعنى  .1.8.9

علم النفس  .2.8.9

النقاط المحورية  .3.8.9

المرافق في الموقع  .9.9

صناعة ألعاب الفيديو  .1.9.9

معدات ثلاثية الأبعاد  .2.9.9

المشروع  .3.9.9

تصميم العرض الفني  .10.9

Pitch Deck  .1.10.9

العمل المنجز  .2.10.9

تنظيف   .3.10.9

Musts :الوحدة 10. صناعة فن ألعاب الفيديو
صورة احترافية  .1.10

عرض أعمالك الفنية   .1.1.10

الشعبية   .2.1.10

المجتمعات   .3.1.10

Portfolio  .2.10
1.2.10.  صفحات

2.2.10.  بدني
3.2.10.  النصائح

تقديم الأوراق   .3.10
تنظيف الرسومات التخطيطية   .1.3.10

2.3.10.  تركيب
الشكل   .3.3.10

Portfolio  .4.10
1.4.10.  النصائح

2.4.10.  لغات
3.4.10.  بيانات

الممارسة   .5.10
2.5.10.  الدولية
3.5.10.  الهجينة

الشبكات الاجتماعية   .6.10
Artstation  .1.6.10

LinkedIn .2.6.10
Instagram .3.6.10

الويب   .7.10
1.7.10.  المنصات

Portfolio .2.7.10
3.7.10.  الاتصال

العمل بروح الفريق الواحد   .8.10
1.8.10.  النصائح
2.8.10.  الاتصال
3.8.10.  الأهمية
العمل عن بعد   .9.10
1.9.10.  مواعيد

الانضباط  .2.9.10
3.9.10.  لغات

الهيكل والمحتوى | 29



06



المنهجية | 31



32 | المنهجية



المنهجية | 33



34 | المنهجية



المنهجية | 35



36 | المنهجية



المنهجية | 37



المؤهل العلمى
07

يضمن الماجستير الخاص في فن ألعاب الفيديو بالإضافة إلى التدريب الأكثر دقة وحداثة، الحصول على مؤهل 
الماجستير الخاص الصادر 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"



40 | المؤهل العلمي

تحتوي درجة الماجستير الخاص في فن ألعاب الفيديو على البرنامج العلمي الأكثر اكتمالا وحداثة في السوق.

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

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

التقييم الوظيفي والمهني. 

المؤهل العلمي: ماجيستير خاص في فن ألعاب الفيديو

طريقة الدراسة: عبر الإنترنت

مدة الدراسة: 12 شهر

*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.



ماجيستير خاص
فن ألعاب الفيديو

طريقة التدريس: أونلاين 	
مدة الدراسة: 12 شهر 	
المؤهل الجامعي من: TECH الجامعة التكنولوجية 	
مواعيد الدراسة: وفقًا لوتيرتك الخاصّة 	
الامتحانات: أونلاين 	



ماجيستير خاص
فن ألعاب الفيديو


