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ّ/ ٤ُ٘ـخ محمد محمد أرٞحُٔؼـٞى
1
 

 اَٗحف

 **ى/ محمد ػ٤ي أكٔي                 * زيٙأ.ّ.ى/ ٓخٍٙ ػزيٍرٚ محمد ػ

 
 اٌٍّقٔ:

ك٢ ػَٜ  أىحس اٗظخؽ أٓخ٤ٓش طظ٤ِٔ رخَُٔٝٗش ٝحُيهش ٝحَُٔػشحُ٘لض حَُه٢ٔ أٛزق 

خ ك٢ ٛ٘خػشحُلٕ٘ٞ حَُه٤ٔش ًٔ ح ٜٓ ًَ ٝٓخث٢ ح٤ُٔي٣خ حَُٔث٤ش حُلي٣ؼش  ، ٓٔخ ؿؼِٚ ػٜ٘

٠ ىٍحٓش حُ٘لض حَُه٢ٔ ٣ٜيف ٌٛح حُزلغ اُ .ح٧ك٬ّ ٝحُزَحٓؾ حُظِل٤ٗٞ٣ِش ٤ٓ٫ٔخ

٢٤ًٓٞ اريحػ٢ ك٢ اٗظخؽ حُٔلظٟٞ حُز١َٜ ىحهَ حُزَحٓؾ ٝح٧ك٬ّ، ٖٓ ه٬ٍ 

طل٤َِ آٌخ٤ٗخطٚ حُل٤٘ش ٝحُظو٤٘ش، ٝحٓظٌ٘خف ىٍٝٙ ك٢ ىػْ حُظ٤ْٜٔ حُـٔخ٢ُ 

ٝحُٞظ٤ل٢. حٓظويّ حُزلغ حُٜٔ٘ؾ حُٞٛل٢ حُظل٢ِ٤ِ، رخ٩ٟخكش ا٠ُ حُٜٔ٘ؾ حُظـ٣َز٢ 

، ً٘ٔخًؽ طٔؼَ ػ٘خَٛ ر٣َٜش Blender ٤ش رخٓظويحّ رَٗخٓؾػزَ ط٘ل٤ٌ ٗٔخًؽ ططز٤و

ح٧ٍٝ حًُ٘ٔٞؽ طويّ ح٤ُٔخهخص حُيٍح٤ٓش ٝحُٞظ٤ل٤ش. ٝطٔؼِض حُؼ٤٘ش ك٢ ًٗٔٞؿ٤ٖ: 

حُؼخ٢ٗ ُٔـْٔ هَى رلّخٍ رٞظ٤لش ى٣ٌٍٞ٣ش. حًُ٘ٔٞؽ ُلخَٓ هِْ رطخرغ ه٤خ٢ُ َٓػذ، ٝ

ُظ٤ْٜٔ، ٝطو٤َِ أظَٜص حُ٘ظخثؾ ًلخءس أىٝحص حُ٘لض حَُه٢ٔ ك٢ طل٤ٖٔ ؿٞىس ح

حُظٌخ٤ُق، ٝط٤ٓٞغ آٌخ٤ٗخص حُظؼز٤َ حُل٢٘، ًٔخ أًيص كؼخ٤ُش حُزَحٓؾ حُٔظوٜٜش 

                                           
1
 جامعة بنها -معٌدة بقسم النحت والتشكٌل المعماري والترمٌم كلٌة الفنون التطبٌقٌة 
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ك٢ ىػْ ح٩ٗظخؽ ح٩ػ٢ٓ٬  ZBrushٝ Blender ٝMaya ٝ Cinema 4D ٓؼَ

حُٔؼخَٛ. ٢ٛٞ٣ٝ حُزلغ ر٣ِخىس ح٫ٓظؼٔخٍ ك٢ طي٣ٍذ ح٤ُٜٖٔٔٔ ػ٠ِ طو٤٘خص 

 .ه٢ٔ ك٢ طٔؼ٤َ ح٣ُٜٞش حُز٣َٜش حُؼوخك٤شحُ٘لض حَُه٢ٔ، ٝط٘ـ٤غ حٓظويحّ حُ٘لض حَُ

Abstract: 
Digital sculpting has emerged as a vital production tool charac-

terized by flexibility, precision, and speed, establishing its sig-

nificance in the creation of visual content for films and televi-

sion. This study aims to explore digital sculpting as a creative 

medium in visual production, focusing on its artistic and tech-

nical capabilities, and examining its role in enhancing both aes-

thetic and functional aspects of design. The research adopts a 

descriptive-analytical methodology alongside an experimental 

approach, through the creation of applied models using Blender 

software to simulate visual elements within dramatic and func-

tional contexts. The sample included two models: the first is a 

fantasy-inspired pen holder in the form of a horror-themed 

hand, and the second is a decorative sculpture of a bored-

looking sailor monkey. The findings demonstrate the effective-

ness of digital sculpting tools in improving design quality, re-

ducing production time and costs, and expanding the bounda-

ries of artistic expression. The study also highlights the value 

of specialized software such as ZBrush, Blender, Maya, and 

Cinema 4D in supporting contemporary media production. It 

recommends increasing investment in training designers on 
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digital sculpting technologies and promoting its use in repre-

senting cultural visual identity. 

  :اٌىٍّبد اٌّفزبؽ١خ
، 3D Models ، حُٔـٔٔخص ػ٬ػ٤ش ح٧رؼخىDigital Sculpture حُ٘لض حَُه٢ٔ

 VFXحُٔئػَحص حُز٣َٜش 

 :  اٌّملِخ
ٍ كٖ حُ٘لض ر ّٞ ٌَ٘ ِٓلٞظ ٓغ حُظويّ حُظٌُ٘ٞٞؿ٢  كزؼي إٔ ًخٕ ٣ؼظٔي ػ٠ِ ٓٞحى طط

ٝأىٝحص طو٤ِي٣ش، ؿخء حُ٘لض حَُه٢ٔ ٤ُظ٤ُق اٗ٘خء ٓـٔٔخص ػ٬ػ٤ش ح٧رؼخى حكظَح٤ٟش 

رخٓظويحّ حُلخٓٞد، ٓٔخ ٓخػي ك٢ طط٣َٞ ٓـخ٫ص ًظ٤ْٜٔ حُ٘و٤ٜخص ٝحُٔئػَحص 

، ٫ طِحٍ ٛ٘خى حُظو٤٘ش ٤خصٌٛٙ ح٩ٌٓخٖٗٓ َؿْ ػ٠ِ حُٝ .حُز٣َٜش ٝحَُّٓٞ حُٔظلًَش

كـٞس رلؼ٤ش ك٢ ىٍحٓش طٞظ٤ق حُ٘لض حَُه٢ٔ ٢٤ًٓٞ اريحػ٢ ك٢ ر٤جخص ح٩ٗظخؽ 

حُؼَر٢، ٝٗيٍس ك٢ حُظ٘خٍٝ ح٧ًخى٢ٔ٣ ُيٍٝٙ حُلؼ٢ِ ك٢ طط٣َٞ ٛ٘خػش حُزَحٓؾ 

 .ٝح٧ك٬ّ، ٓٔخ ٣زَُ حُلخؿش ا٠ُ ىٍحٓش طل٤ِ٤ِش ٓظوٜٜش ٌُٜح حُٟٔٞٞع

 :ِْىٍخ اٌجؾش
ٍؿْ حُظٞٓغ حُؼخ٢ُٔ ك٢ حٓظويحّ طو٤٘خص حُ٘لض حَُه٢ٔ، ٫ طِحٍ حُيٍحٓخص حُؼَر٤ش 

حُظ٢ طظ٘خٍٝ أػَ ٌٛٙ ح٧ىٝحص ػ٠ِ طط٣َٞ حُٔلظٟٞ حُز١َٜ ٝط٤ٓٞغ آٌخ٤ٗخص 

حُظؼز٤َ حُل٢٘ ك٢ ٤ٓخهخص ح٩ػ٬ّ حَُٔث٢ ٓليٝىس، ٓٔخ ٣زَُ أ٤ٔٛش ٌٛح حُزلغ ك٢ 

حَُه٢ٔ حُٔظوٜٜش ك٢ اٗظخؽ ح٧ػٔخٍ حُل٤٘ش، هخٛش ك٢ طل٤َِ ىٍٝ رَحٓؾ حُ٘لض 

ا٠ُ إٔ حُ٘لض حَُه٢ٔ ٣ؼُِ حُٞحهؼ٤ش  (Kühn, 2009) حُزَحٓؾ ٝح٧ك٬ّ. ٝهي أٗخٍ

( 2024أٗخٍص ػطخ الله )ٝ حُز٣َٜش ٖٓ ه٬ٍ ط٤ْٜٔ ٗو٤ٜخص ٝٓ٘خٛي ىه٤وش،

ظؼز٣َ٤ش ُيٟ ا٠ُ إٔ ح٫ٓظويحّ حُٜٔ٘ـ٢ ُِزَحٓؾ حَُه٤ٔش ٣ُٔخْٛ ك٢ طط٣َٞ حُويٍحص حُ

ًّي، حُط٬د ٝكظق آكخم ؿي٣يس ُ٪ريحع ػ٠ِ أ٤ٔٛش  (Tan & Liu, 2018) ًٔخ أ

ىٍحٓش حُظل٫ٞص حَُه٤ٔش ك٢ حُلٕ٘ٞ ٝٓيٟ طؤػ٤َٛخ ػ٠ِ ؿٞىس ح٩ٗظخؽ. ٝطظٔخ٠ٗ ٌٛٙ 

( ٖٓ إٔ حُ٘لض حَُه٢ٔ ٫ 2022) ٤ٛٝزشحَُإ٣ش ٓغ ٓخ هِٜض ا٤ُٚ ىٍحٓش ٛخٍٕٝ 
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 ؿ٣َٛٞخً ك٢ ٓلخ٤ْٛ حُلٖ، ُٔخ ٣ٞكَٙ ٖٓ آٌخ٤ٗخص رَ ٣ٔؼَ طل٫ًٞ  طو٤٘ش،٣ؼُي ٓـَى 

ؿ٤َ ٓليٝىس ُِظؼز٤َ حُل٢٘، ٓغ حُظؤ٤ًي ػ٠ِ ٍَٟٝس ىٓؾ حُزَٓـ٤خص حَُه٤ٔش ك٢ 

ك٢ طي٣ٍْ كٖ حُ٘لض ُٔٞحًزش حُظطٍٞ حُظٌُ٘ٞٞؿ٢ ٓٔخ ٣زَُ أ٤ٔٛش ٌٛح حُزلغ 

٬ػ٤ش ىٍحٓش حُيٍٝ ح٩ريحػ٢ ٝحُظو٢٘ ُزَحٓؾ حُ٘لض حَُه٢ٔ ك٢ ط٤ْٜٔ ٓـٔٔخص ػ

ح٧رؼخى طُٔظويّ ٟٖٔ ٝٓخث٢ ح٤ُٔي٣خ حَُٔث٤ش، ٝحٓظٌ٘خف ٤ًل٤ش ٓٔخٛٔظٜخ ك٢ طؼ٣ِِ 

 .ٖٓ ه٬ٍ حُظل٤َِ حُظطز٤و٢ ٝحُ٘ظ١َ ُِ٘ٔخًؽ حُٔ٘لٌس حُـخٗذ حُـٔخ٢ُ ٝحُٞظ٤ل٢،

 :فوٚٗ اٌجؾش
 ٔك٢ طل٤ٖٔ ؿٞىس حُظ٤ْٜٔ  حَُه٤ٔش حُٔظوٜٜش ك٢ حُ٘لض حٓؾْٛ حُزَخط

 .ُزَحٓؾ ٝح٧ك٬ّحُز١َٜ ىحهَ ح

  ّ٣ٌُٖٔ طٞظ٤ق حُ٘لض حَُه٢ٔ ٢٤ًٓٞ ك٢٘ كؼخٍّ ك٢ ط٤ْٜٔ ٓـٔٔخص طوي

 .حُـٞحٗذ حُـٔخ٤ُش ٝحُٞظ٤ل٤ش ك٢ ح٧ك٬ّ ٝحُزَحٓؾ

 :أ٘لاف اٌجؾش
 ىٍٝٙ ك٢ ىػْ  ٝحرَحُ حٌُ٘ق ػٖ آٌخ٤ٗخص حُ٘لض حَُه٢ٔ ٢٤ًٓٞ ك٢٘ اريحػ٢

 .حُز١َٜحُـٞحٗذ حُـٔخ٤ُش ٝحُظو٤٘ش ك٢ ح٩ٗظخؽ 

 ط٢٤ِٔ ح٠ُٞء ػ٠ِ أرَُ حُظو٤٘خص ٝحُزَٓـ٤خص حُٔٔظويٓش ك٢ حُ٘لض حَُه٢ٔ.  

  ،ط٤ٟٞق ٤ًل٤ش ٓٔخٛٔش حُ٘لض حَُه٢ٔ ك٢ طط٣َٞ أٌٗخٍ حُظؼز٤َ حُل٢٘

 . ٝحٓظٌ٘خف آٌخ٤ٗخطٚ حُظو٤٘ش ٝحُـٔخ٤ُش

 :اٌجؾش ِٕٙظ
ش حُيٍحٓخص حُٔخروش، حػظٔي حُزلغ ػ٠ِ حُٜٔ٘ؾ حُٞٛل٢ حُظل٢ِ٤ِ، ٖٓ ه٬ٍ َٓحؿؼ

ا٠ُ ؿخٗذ حٓظويحّ حُٜٔ٘ؾ حُظـ٣َز٢ ٖٓ ه٬ٍ ط٘ل٤ٌ ٗٔخًؽ ٗلض ٍه٤ٔش ططز٤و٤ش 

 .طُٞظَّق ك٢ ٤ٓخم حُزَحٓؾ ٝح٧ك٬ّ

 

  : اٌّؾٛه الأٚي: الإٛبه إٌظوٞ ٌٍجؾش



 مجلة كلية التربية النوعية للدراسات التربوية والنوعية َ 2025( ِب٠ٛ 32اٌؼلك )
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
234 

 
  

 :  Digital Sculptureرؼو٠ف إٌؾذ اٌولّٟ .1

ُلي٣ؼش ك٢ حُلٕ٘ٞ حَُه٤ٔش، حُظ٢ أًيصّ ىٍحٓش ٣ؼُي حُ٘لض حَُه٢ٔ أكي ح٫طـخٛخص ح

( أ٤ٔٛظٜخ ًٔٔخٍ ٓؼخَٛ ك٢ اٗظخؽ ح٧ػٔخٍ حُل٤٘ش، 2021ػزي حُلظخف ٝآهَٕٝ )

ٟٓٞلشً إٔ حٓظويحّ حُزَٓـ٤خص حُٔظويٓش ٣ْٜٔ ك٢ هِن ر٤جخص ر٣َٜش ٍه٤ٔش طؼ١َُ 

٣ٌٖٔ طؼ٣َق حُظـَرش حُل٤٘ش ٝطؼُِ ح٧ىحء حُظؼز١َ٤ ُِل٘خٕ. ٝحٗط٬هخً ٖٓ ٌٛح ح٤ُٔخم، 

حُ٘لض حَُه٢ٔ رؤٗٚ ٌَٗ ك٢٘ كي٣غ ٣ٔظويّ حُظٌُ٘ٞٞؿ٤خ ٩ٗ٘خء ٓـٔٔخص ػ٬ػ٤ش 

، رٔخ (2025كَؽ، ) ح٧رؼخى، ٣ٝٞكَ ُِل٘خٕ َٓٝٗش ك٢ حُظ٤ْٜٔ َٝٓػش ك٢ حُظؼي٣َ

٣ْٜٔ ك٢ ط٣َٔغ ح٩ٗظخؽ حُل٢٘ ٣ٝظ٤ق حُظٌخَٓ ٓغ طو٤٘خص حُٞحهغ ح٫كظَح٢ٟ ٝحُٔؼُِ 

 .ُوِن طـخٍد ر٣َٜش ٓظطٍٞس

 :3D Models اٌّغَّبد صلاص١خ الأثؼبك .2

حُٔـٔٔخص ػ٬ػ٤ش ح٧رؼخى ٢ٛ ٗٔخًؽ ٍه٤ٔش طُ٘٘ؤ رخٓظويحّ رَحٓؾ ٓظوٜٜش ُظـ٤ٔي 

حُوٜخثٚ حُظ٤ِ٤ٌ٘ش ٝحُٞظ٤ل٤ش ٧ؿٔخّ أٝ ػ٘خَٛ حكظَح٤ٟش. ٝطؼُي حُ٘ٔخًؽ حُ٘خطـش 

ٗش ػٖ حُ٘لض حَُه٢ٔ طٔؼ٬٤ص ىه٤وش طلخ٢ً حُ٘لض حُظو٤ِي١، ٌُٜ٘خ طظ٤ِٔ رخَُٔٝ

ػزي حُلظخف ٝآهَٕٝ،  (Li & Zhao, 2023;حُظو٤٘ش، ٝهخر٤ِظٜخ ُِظل٣َي ٝحُظؼي٣َ

 .، ٝطُٔظويّ ك٢ ٓـخ٫ص ًخ٧ك٬ّ ٝح٧ُؼخد ٝحُطزخػش ػ٬ػ٤ش ح٧رؼخى(2021

 VFX:اٌّإصواد اٌجٖو٠خ  .3

٩ٗظخؽ ٍٛٞ ٓظلًَش أٝ طؤػ٤َحص  طٔظويّطو٤٘خص  ٢ٛ (VFX) حُٔئػَحص حُز٣َٜش

طَ٘ٔ ٓـٔٞػش ٖٓ حُؼ٤ِٔخص ُظل٤ٖٔ أٝ ٝ ػ٬ٗخص، ٝح٧ُؼخد.ر٣َٜش ك٢ ح٧ك٬ّ، ح٩

ػزي حُلظخف ٝآهَٕٝ، . )، ٓخ ٣ـؼِٜخ أًؼَ ؿخًر٤ش ٝٝحهؼ٤شحُٔ٘خٛيطـ٤٤َ ٓ٘خٛي ك٢ 

2021) 

 :أُ٘ اٌجواِظ اٌَّزقلِخ ٌٍٕؾذ اٌولّٟ .4
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 أىٝحص طٞكَ ٓظويٓش رزَحٓؾ ٓيػٞٓش كي٣ؼش، ٝطو٤٘ش ك٤٘ش ٤ِٓٝش حَُه٢ٔ حُ٘لض أٛزق

ًٗخ خ ٝطظ٤ق حُط٤ٖ هٜخثٚ ٢طلخً ٝكَ ًٔ حُٔؼ٤ي،  (حُيه٤وش حُظلخ٤َٛ ك٢ أًزَ طلٌ

خ ح٧ىٝحص ٌٛٙ حٓظويحّ ٣ظطِذ. (2021 ًٓ  ٝح٩ٟخءس ٌُِ٘ٔؿش حُظو٤٘ش رخُـٞحٗذ أُخ

ٝحُِْٔٔ، ٝك٤ٔخ ٢ِ٣  ٝحُِٕٞ حٌَُ٘ ك٢ ك٤٘ش ٜٓخٍحص ا٠ُ رخ٩ٟخكش حُٔٞحى، ٝطل٤٠َ

 :ػَٝ ٧ٓؼِش ٖٓ ٌٛٙ حُزَحٓؾ

 ZBrushثؤبِظ  .4.1

ٍطٚ  ZBrush ٣ؼُي ّٞ ٖٓ أرَُ رَحٓؾ حُ٘لض حَُه٢ٔ ٝحٌُ٘ٔؿش ػ٬ػ٤ش ح٧رؼخى، ١

حُظ٢ طيٓؾ ر٤ٖ حَُْٓ ٝحُ٘لض، ٓخ ٣ٔ٘لٚ  Pixol ، ٣ٝظ٤ِّٔ رظو٤٘شPixologic ًَٗش

هيٍس ػخ٤ُش ػ٠ِ ٓلخًخس ٗلض حُط٤ٖ حُظو٤ِي١. ٣ُٔظويّ حُزَٗخٓؾ رٌَ٘ ٝحٓغ ك٢ 

ٝح٧ك٬ّ ٝحَُّٓٞ  ط٤ْٜٔ حُ٘و٤ٜخص ٝحُٔـٔٔخص ٟٖٔ ٛ٘خػخص ح٧ُؼخد

ٗلض ٗٔخًؽ ٓؼويس  ٣ظ٤ق 2.5D ، ٣ُٜٝ٘قّ ًزَٗخٓؾ (Nannan, 2023)حُٔظلًَش 

طلظ١ٞ ػ٠ِ ٤ِٓخٍحص ح٬ٟ٧ع. ًٔخ ٣ٞكَّ ر٤جش طلخػ٤ِش ػخ٤ُش حُيهش طٔٔق رظو٤ٜٚ 

ح٧ىٝحص ٝحُظلخ٤َٛ ريهش، ٓٔخ ٣ـؼِٚ ٖٓ ح٧ىٝحص ح٧ٓخ٤ٓش ك٢ اٗظخؽ حُٔلظٟٞ 

 .حُز١َٜ ػخ٢ُ حُـٞىس

 فٟ ٕٕبػخ ا١ٌّل٠ب ZBrush اٍزقلاَ رطج١ك.4.1.1 

ح ZBrush رَٗخٓؾ ٌَٗ ًَ  حُؼخ٤ُٔش، ح٧ك٬ّ ٖٓ حُؼي٣ي اٗظخؽ ك٢ أٓخ٤ٓخً ػٜ٘

 ك٢ ًز٤َ رٌَ٘ أْٜٓ ك٤غ ،(ًخ٤َٕٓٝ ؿ٤ْٔ اهَحؽ) Avatar ك٤ِْ ٓؼَ

 ٖٓ. ٝٝحهؼ٤ش ىه٤وش ر٣َٜش ر٤جخص ٝهِن حُو٤خ٤ُش ٝحٌُخث٘خص حُ٘و٤ٜخص ط٤ْٜٔ

ٌّٖ ٣ٞكَٛخ، حُظ٢ شحُٔظويٓ حُ٘لض أىٝحص ه٬ٍ  طؼز٤َحص ٗلض ٖٓ حُل٣َن طٔ

 اٗٔخ٤ٗخً رؼيحً أٟخف ٓٔخ حُؼ٣ٞ٠ش، ٝحُؼ٘خَٛ ُِزَ٘س حُيه٤وش ٝحُظلخ٤َٛ حُٞؿٚ

 إٔ  Nathan (2011) أٟٝقًٔخ . (.Maxon, n.d) ح٫كظَح٤ٟش ُِ٘و٤ٜخص

ZBrush ح حُظلخ٤َٛ، طؼي٣َ ك٢ َٝٓػش ػخ٤ُش ٣ٞكَ َٓٝٗش ًُ  طو٤٘خص ه٤ٞى ٓظـخٝ

 ٌٛح. ُِل٤ِْ حُز١َٜ حُؼَٔ ٤َٓ ك٢ أٓخ٤ٓش أىحس ؿؼِٚ ٓٔخ حُظو٤ِي٣ش، حٌُ٘ٔؿش
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 ك٢ ٍث٤ٔ٤ش ًؤىحس ،ZBrush رخٓظويحّ هخٛش حَُه٢ٔ، حُ٘لض ىٍٝ ٣زَُ حُٔؼخٍ

 ,Li & Zhao)ؿخَٓ.  ٤ٓ٘ٔخث٢ ٓلظٟٞ ٝاٗظخؽ حُز١َٜ ح٩ريحع طؼ٣ِِ 

2023) 

 

 
 

ؾ ٖٓ ه٬ٍ رَٗخٓ ”Avatar“ٗلض ٍه٢ٔ ٧كي ٗو٤ٜخص ك٤ِْ  1 ٌَٗ

ZBrush 

 3D Blender ثؤبِظ.4.2 

ٖٓ أرَُ رَحٓؾ حُ٘لض حَُه٢ٔ ػ٬ػ٢ ح٧رؼخى حُٔـخ٤ٗش ٝحُٔلظٞكش  Blender ٣ؼُي

ٝحُظل٣َي،  ،ش ٝىػْ ٗخَٓ ُؼ٤ِٔخص حٌُ٘ٔؿشَٓٝٗ ُٔخ ٣ظٔظغ رٚ ٖٓحُٜٔيٍ، 

 ًٔخ ؿخء ك٢ ٓوخرِش ٓغّ 1989ك٢ ػخّ  Blender ريأ طط٣َٞ ٝحُٔلٌخس، ٝحُظل٣َي.

Ton Roosendaal ،ٓزظٌَ رَٗخٓؾ Blender (Niederer, n.d.)، ٝ ٍْؿ

ح ك٢  Blender ، ا٫ إٔ حًَُ٘ش حُٔطٍٞسحُظلي٣خص حُٔخ٤ُش حُظ٢ ٝحؿٜض  ًَ ظَ ٓٔظٔ

  كظ٠ أٛزق ٖٓ ح٧ىٝحص حَُحثيس ػخ٤ُٔخً ك٢ ٓـخٍ حُظ٤ْٜٔ حَُه٢ٔ. حُ٘ٔٞ

اٌّفزٛؽخ  الأفلاَ ئٔزبط فٟ Blender رطج١ك اٍزقلاَ ثؤبِظ.4.2.1 

 اٌّٖله
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 حٓظويحٓٚ ٣ظْ اً حُٜٔيٍ، حُٔلظٞكش ح٧ك٬ّ اٗظخؽ ك٢ ٍث٤ٔ٤ش أىحس Blender ٣ٔؼَ

 ,Dovramadjiev).كو٤و٤ش ٓ٘خ٣ٍغ ه٬ٍ ٖٓ ٝحُل٤٘ش حُظو٤٘ش هيٍحطٚ ٫هظزخٍ 

 Project) "حُزَطوخٍ" َٓ٘ٝع Blender ٓئٓٔش أ١ِوض ،2005 ػخّ ك٢  (2018

Orange)، رٔخ رخٌُخَٓ، ٜيٍحُٔ ٓلظٞكش أىٝحص رخٓظويحّ ه٤َٜ ك٤ِْ اٗظخؽ رٜيف 

 ٝٛٞ ،"Elephants Dream" ك٤ِْ ػٖ حَُٔ٘ٝع أٓلَ ٝهي .Blender ًُي ك٢

. ػ٬ٔهش آُش ىحهَ ٓـخَٓس ٣ٔظؼَٝ ٣َٓخ٢ُ ػَٔ (Blender Foundation. 

n.d) 

 

 
ٌَٗ 2 Elephants Dream  َٓأٍٝ ك٤ِْ ٓلظٞف ك٢ حُؼخُْ، طْ اٗظخؿٚ رخٌُخ

 .ّٕٙٓٓٛيٍ ك٢ ػخّ  .Blender َرخٓظويحّ رَحٓؾ ٤ٍٓٞٓش ٓلظٞكش حُٜٔيٍ ٓؼ

 

 ُِٔـظٔغ أطخف ٓٔخ ح٩ريحػ٢، حُٔ٘خع ٍهٜش طلض ٓٞحىٙ ٝؿ٤ٔغ حُل٤ِْ اٛيحٍ طْ

ٌَّ. رل٣َش ٝطٞظ٤لٜخ حُؼَٔ أٍٛٞ ٖٓ ح٫ٓظلخىس حُل٢٘  هطٞس حَُٔ٘ٝع ٌٛح ٗ

 حُٔظلًَش حَُّٓٞ ٩ٗظخؽ حكظَحك٢ ًزَٗخٓؾ Blender هيٍحص ارَحُ ك٢ ٓل٣ٍٞش

 .شح٤ُٔ٘ٔخث٤ ٝح٧ػٔخٍ

 Autodesk Maya:ثؤبِظ .4.3 
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 طط٣َٞٛخ طْ ح٧رؼخى، ػ٬ػ٢ ط٤ْٜٔ ك٢ ٍث٤ٔ٤ش أىحس ٛٞ Autodesk Maya رَٗخٓؾ

 ك٢ Autodesk ػ٤ِٜخ حٓظلًٞص ػْ ،Alias Systems رٞحٓطش 1998 ػخّ

 ك٢ ٣ُٝٔظويّ ح٧رؼخى، ػ٬ػ٤ش طلخػ٤ِش ططز٤وخص اٗ٘خء ػ٠ِ رويٍطٚ ٣ظ٤ِٔ. 2006ّ

 حُز٣َٜش ٝحُٔئػَحص حُظِل٤ٗٞ٣ِش، ٝح٬ُِٔٔٔص ح٧ك٬ّ، حُل٤ي٣ٞ، أُؼخد ٓؼَ ٓـخ٫ص

 (Juegoadmin, 2023).حُٔؼويس 

 فٟ أزبط الأفلاَ: Autodesk Maya رطج١ك اٍزقلاَ ثؤبِظ.4.3.1 

 ك٢ Autodesk Maya رَٗخٓؾ Walt Disney Animation حٓظٞى٣ٞ حٓظويّ

 حُزَٗخٓؾ أطخف ٝهي. ٝأُخ آٗخ ٗو٤ٜظ٢ ٤ٓٔخ ٫ٝ ،Frozen ك٤ِْ ٗو٤ٜخص ط٤ْٜٔ

 ٝحُلًَش ٝح٤ُٔ٘ؾ، ُِ٘ؼَ، حُٔؼويس حُظلخ٤َٛ ٓغ حُظؼخَٓ آٌخ٤ٗش حُظ٤ْٜٔ ُل٣َن

 ٖٓ ح٤ُٜٖٔٔٔ ط٤ٌٖٔ ك٢ Maya ٓخْٛ ٝهي. ح٧رؼخى ػ٬ػ٤ش ر٤جش ك٢ ٬ُِٔرْ حُطز٤ؼ٤ش

 حَُّٓٞ ؿٞىس ػ٠ِ حٗؼٌْ ٓٔخ ريهش، ُِظل٣َي هخرِش ى٣٘خ٤ٌ٤ٓش ٗو٤ٜخص ر٘خء

 ح٧ٓؼِش أرَُ ٖٓ  .Frozen (Art of Frozen, 2020) ٣ؼُي. حُٜ٘خث٤ش حُٔظلًَش

 .حُٔظلًَش حَُّٓٞ ٛ٘خػش ك٢ حُل٢٘ ٝح٩ريحع حُٔظويٓش حُزَٓـ٤خص ر٤ٖ حُظٌخَٓ ػ٠ِ

 
أكي ٗو٤ٜخص  Elsa  ٝAnnaٗو٤ٜظ٢أػ٘خء ٗلض  Mayaٝحؿٜش رَٗخٓؾ  3 ٌَٗ

 Frozenك٤ِْ 

 

 :Cinema 4Dثؤبِظ .4.4 
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ظل٣َي ٝحُٖٔٞٗ ؿَحك٤ي، ٣ٝظ٤ِٔ ٖٓ أرَُ رَحٓؾ حٌُ٘ٔؿش ٝحُ Cinema 4D ٣ؼُي 

٣ُٝٔظويّ حُزَٗخٓؾ رٌَ٘ ٝحٓغ ك٢ ٛ٘خػش ح٩ػ٬ٗخص رٜٔٞس ح٫ٓظويحّ ٝحَُٔٝٗش، 

. ًٔخ ٣ٞكَ حُزَٗخٓؾ أىٝحص ٓظويٓش ٌُِ٘ٔؿش ٝح٫ٟخءس ٓٔخ ٣ـؼِٚ حُظـخ٣ٍش حُو٤َٜس

ػزي حُٔ٘ؼْ، حُيٓٞه٢، ٢َٓٓٝ، . )ٓؼخ٤ُخً ٩ٗظخؽ ٓئػَحص َٓث٤ش ٝٓظًَش ػخ٤ُش حُـٞىس

2019) 

 فٟ ِغبي الإػلاْ:Cinema 4D رطج١مبد ثؤبِظ .4.4.1 

ك٢ اٗظخؽ ػيى ٖٓ اػ٬ٗخطٜخ، ٖٓ  Cinema 4Dػ٠ِ رَٗخٓؾ  Nikeحػظٔيص ًَٗش 

ٓخْٛ حُزَٗخٓؾ ك٢ طل٤ٖٔ ؿٞىس  ك٤غ "،The Next Wave"ر٤ٜ٘خ اػ٬ٕ 

حَُّٓٞ ٝحُٔئػَحص حُز٣َٜش ٖٓ ه٬ٍ هيٍحطٚ ك٢ حٌُ٘ٔؿش ػ٬ػ٤ش ح٧رؼخى، ٝٓلخًخس 

ٌٛح ح٩ػ٬ٕ،  Man vs Machineٝهي ٗلٌص ًَٗش  (2015ٓزخٍى، )ٓخص،حُوخ 

، ٓٔخ Adobe After Effectsٓغ رَٗخٓؾ   Cinema 4Dٓٔظل٤يس ٖٓ طٌخَٓ 

ٓخػي ػ٠ِ طوي٣ْ طـَرش ر٣َٜش طلخػ٤ِش طيػْ حَُٓخُش حُظ٣ٞٔو٤ش ٝطؼُِ ٖٓ ؿخًر٤ش 

 ػَٝ حُٔ٘ظـخص.

 

 
 Cinema 4Dٖٓ ه٬ٍ رَٗخٓؾ  Nikeط٤ْٜٔ كٌحء  4ٌَٗ
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ٌٛح ح٩ػ٬ٕ ٣ؼُي ٓؼخ٫ً ك٤ًّخ ػ٠ِ هيٍس حُزَٗخٓؾ ػ٠ِ طوي٣ْ ٗظخثؾ حكظَحك٤ش طِٔؽ ر٤ٖ ٝ

 .حُلٖ ٝحُظٌُ٘ٞٞؿ٤خ ك٢ ح٩ػ٬ٗخص حُظـخ٣ٍش
 

 اٌزطج١م١خ اٌزغو٠ج١خ اٌلهاٍخ: اٌضبٟٔ اٌّؾٛه

حٗط٬هخً ٖٓ أٛيحف ٌٛح حُزلغ حُظ٢ طٔؼ٠ ا٠ُ حٓظٌ٘خف ح٩ٌٓخ٤ٗخص ح٩ريحػ٤ش 

لض حَُه٢ٔ ك٢ ٓـخٍ حُلٕ٘ٞ حُز٣َٜش ٝح٩ٗظخؽ ح٩ػ٢ٓ٬، طْ طو٤ٜٚ ُزَحٓؾ حُ٘

ٌٛح حُٔلٍٞ ُظطز٤ن ػ٢ِٔ ٣وظزَ أىٝحص حُ٘لض حَُه٢ٔ ىحهَ ر٤جش اٗظخؽ كو٤و٤ش. ٝهي 

ح ُٔخ ٣ٞكَّٙ ٖٓ َٓٝٗش، ٝهيٍحص   Blender طْ حهظ٤خٍ رَٗخٓؾ  ًَ ًؤىحس أٓخ٤ٓش ٗظ

ٝحُوخٓخص ٝح٩هَحؽ حُل٢٘، ٓٔخ  ٗلض ػخ٤ُش حُيهش، ٝىػْ ٓظٌخَٓ ٌُِ٘ٔؿش ٝح٩ٟخءس

 .٣ـؼِٚ ٓؼخ٤ُخً ُظ٤ْٜٔ حُ٘ٔخًؽ ػ٬ػ٤ش ح٧رؼخى حُٔٔظويٓش ك٢ حُزَحٓؾ ٝح٧ك٬ّ

٣ٜيف ٌٛح حُـِء حُظـ٣َز٢ ا٠ُ طَؿٔش حُٔلخ٤ْٛ حُ٘ظ٣َش حُظ٢ ط٘خُٜٝخ ح١٩خٍ حُ٘ظ١َ 

ل٤ش ا٠ُ ٓٔخٍٓش ططز٤و٤ش، طزَُُ ىٍٝ حُ٘لض حَُه٢ٔ ك٢ ر٘خء ٗٔخًؽ طويّ أٛيحكخً ٝظ٤

 .ٝؿٔخ٤ُش ىحهَ ٤ٓخهخص ر٣َٜش طَك٤ٜ٤ش

 

 Research Procedures: ئعواءاد اٌجؾش

ط٠ٔ٘ض اؿَحءحص ط٘ل٤ٌ ٌٛح حُزلغ ٓـٔٞػش ٖٓ حُوطٞحص حُٜٔ٘ـ٤ش حُظ٢ ٛيكض ا٠ُ 

 :طلو٤ن أٛيحف حُيٍحٓش ٝح٩ؿخرش ػٖ طٔخإ٫طٜخ، ٝطٔؼِض ك٤ٔخ ٢ِ٣

 :رؾل٠ل الإٛبه إٌظوٞ ٚاٌّفب١ّٟ٘ .1

ص ٝحُيٍحٓخص حُٔخروش حُٔظؼِوش رخُ٘لض حَُه٢ٔ، ٝطو٤٘خطٚ، طٔض َٓحؿؼش ح٧ىر٤خ

ٝرَحٓـٚ حُٔوظِلش، هخٛش طِي حُٔٔظويٓش ك٢ ٛ٘خػش ح٧ك٬ّ ٝحُزَحٓؾ 

 .حُظِل٤ٗٞ٣ِش، ٓغ حُظ٤ًَِ ػ٠ِ ٓلخ٤ْٛ حُظ٤ْٜٔ ػ٬ػ٢ ح٧رؼخى ٝحُٔئػَحص حُز٣َٜش

 :افز١به أكٚاد اٌلهاٍخ .2

ح ُٔخ ًؤىحس أٓخ٤ٓش ُظ Blender طْ حهظ٤خٍ رَٗخٓؾ  ًَ طز٤ن حُيٍحٓش حُظـ٣َز٤ش، ٗظ
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٣ويٓٚ ٖٓ أىٝحص ٓظويٓش ُِ٘لض حَُه٢ٔ ٝىػٔٚ ُؼ٤ِٔخص حٌُ٘ٔؿش ٝحُظ٤٤َٜ 

 .ٝح٩ٟخءس

 :رٕف١ن إٌّبمط اٌزغو٠ج١خ .3

 :طْ اٗظخؽ ًٗٔٞؿ٤ٖ ػ٤٤ِٖٔ ىحهَ ر٤جش حُزَٗخٓؾ

: إٌّٛمط اٌزغو٠جٟ الأٚي   ؽبًِ لٍُ ثز١ُّٖ ف١بٌٟ –أٚلار

 اٌفىوح ٚاٌز١ُّٖ اٌّجلئٟ - أ

  ْؽبًِ لٍُ ثطبثغ ف١بٌٟ ِوػتطْ طلي٣ي كٌَس حَُٔ٘ٝع، ٢ٛٝ ط٤ٜٔ 

 .ر٤جش ىٍح٤ٓش ٓؼَ ٌٓخطذ حُ٘و٤ٜخص حُٔل٣َش أٝ حُٔ٘خٛي حُلخٗظخ٣ُش ٣ُ٘خٓذ

  ٍْٓ ْ٣ـٔي ٣يحً ٓو٤لش طوَؽ ٖٓ َٓآس ٓل٣َش  ٍىزِ ٠لٚٞ ِجلئٟط

ٝطٔٔي رخُوِْ، ُٔلخًخس هطؼش ى٣ٌٍٞ ه٤خ٤ُش ٣ٌٖٔ حٓظويحٜٓخ ػ٠ِ ٌٓظذ 

 .٣ٌََٗ أػ٘خء ًظخرظٚ ُِظؼخ٣ٝٓخكَ 

 
 ٌٓظٖ ٣ي١ٝ ًُِ٘ٔٞؽ حُظطز٤و٢ ح٧ٍٝ )كخَٓ حُوِْ(  5ٌَٗ.

 Blender  إٌؾذ اٌولّٟ كافً ثؤبِظ    - ة
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 ريأ حُؼَٔ ىحهَ رَٗخٓؾ Blender  ّأكٚادرخٓظويح Sculpting 

 .ُ٘لض حٌُظِش ح٧ٓخ٤ٓش ٤ُِي

 
 Blenderٗلض حٌُظِش ح٤ُٝ٧ش ٤ُِي ػ٠ِ رَٗخٓؾ  6ٌَٗ.

  ْٗلض حُظلخ٤َٛ حُظ٣َ٘ل٤ش حُيه٤وش ٓؼَط: 

 .ح٧ظخكَ حُط٣ِٞش ٝحُِٔظ٣ٞش - طـخػ٤ي حُـِي - ُؼَٝم حُزخٍُسح

 
ٌَٗ ح٤ُي رؼي اٟخكش حُظلخ٤َٛ حُيه٤وش رخٓظويحّ أىٝحص حُ٘لض ك٢ ٗخكٌس  7 ٌَٗ

Sculpting   ك٢ رَٗخٓؾBlender 

  ْطٞحُٗخً  ٤ي ُظزيٝ أًؼَُِ رؼل٠ً اٌج١ٕخ اٌج٠ٛ١ٕخرؼي ح٫ٗظٜخء ٖٓ حٌَُ٘ ح٧ٓخ٢ٓ، ط

 .ٝٝظ٤لش ًلخَٓ ُِوِْ
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 هزَ َٓكِش حَُٗيٍ Blenderػ٘خَٛ حًُ٘ٔٞؽ حَُه٢ٔ ك٢ ٝحؿٜش رَٗخٓؾ  8 ٌَٗ

 ِؾبوبح اٌقبِبد - د

 :ُٔلخًخس هخٓخص Shading ٝ Material Editing حٓظويٓض أىٝحص حُـ

 حُـِي حُٔظآًَ، ٩ٟلخء ١خرغ ٢ُ٘ٓ ٓو٤ق. 

 َُٔآس حُٔل٤طش رخ٤ُيحُٔؼيٕ حُٔؼظن، ُظـ٤ٔي ٤ٌَٛ ح. 

 طْ حهظزخٍ ح٩ٟخءس ٖٓ ُٝح٣خ ٓظؼيىس ٠ُٔخٕ ارَحُ حُظلخ٤َٛ حُز٣َٜش ريهش. 

 (Rendering) إٌٙبئٟ الإفواط - س

 ْىحهَ ح٩هَحؽ اػيحىحص حٓظويحّ ط Blender ٣ظَٜ حُـٞىس ػخ٢ُ ٍٗيٍ ٩ٗظخؽ 

 .ٓظؼيىس ُٝح٣خ ٖٓ حُظ٤ْٜٔ

 حُيٍح٢ٓ ح٧ػَ ؼ٣ُِِظ ٣ََٗ ٓخكَ ٌٓظذ طٔؼَ ر٤ٔطش ر٤ج٤ش هِل٤ش أ٤ُٟلض 

 .ح٫كظَح٢ٟ حُٜٔ٘ي ىحهَ ًُِ٘ٔٞؽ
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رؼي ٟز٢ ح٩ٟخءحص حُٔوظِلش ػْ  -كخَٓ حُوِْ –حًُ٘ٔٞؽ حُظطز٤و٢ ح٧ٍٝ  9ٌَٗ.

 حَُٗيٍ

 
 ػ٠ِ ٌٓظذ ٗو٤ٜش ٓخكَ ٣ََٗ -كخَٓ حُوِْ –طو٤َ ًُِ٘ٔٞؽ ح٧ٍٝ  10ٌَٗ.

 

ر   ؾبهجاٌ موكاٌ ر١ُّٖ ِغَُ – اٌضبٟٔ: إٌّٛمط اٌزغو٠جٟ صب١ٔب

ك٢ ٌٛح حُـِء ٖٓ حُزلغ، طْ ط٤ْٜٔ ًٗٔٞؽ ػ٬ػ٢ ح٧رؼخى ٣ـٔغ ر٤ٖ حُطخرغ 

حٌَُط٢ٗٞ ٝحُٞظ٤لش حُؼ٤ِٔش، رٜيف ارَحُ ح٩ٌٓخٗخص حَُٔى٣ش ٝح٩ريحػ٤ش ُِ٘لض 

حَُه٢ٔ ك٢ اٗظخؽ ٗو٤ٜخص طُٔظويّ ىحهَ ٓ٘خٛي حُزَحٓؾ أٝ حُز٤جخص حُيحه٤ِش. ٝهي 

 :شَٓ ط٘ل٤ٌ ٌٛح حًُ٘ٔٞؽ رخَُٔحكَ حُظخ٤ُ

 اٌفىوح ٚاٌز١ُّٖ اٌّجلئٟ - أ
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 حُٔؤّ  ٬ٓٓق ٣لَٔ رلّخٍ ُوَى ًَط٢ٗٞ ٓـْٔ ط٤ْٜٔ: ح٧ٓخ٤ٓش حُلٌَس طلي٣ي

 أٝ ٛـ٤َس ١خُٝش ٓؼَ) ٝظ٤ل٢ أٝ ى١ٌٍٞ٣ ًؼَٜ٘ ٤ُُٔظويّ رطخرغ ٓخهَ،

 .(أؿَحٝ كخَٓ

 ٍْٓ حُظؼز٣َ٤ش حُٔٔخص ارَحُ ػ٠ِ حُظ٤ًَِ ٓغ حُوَى، ٤ُٜجش أ٤ُٝش ٌٓظ٘خص 

 .حُٔظَِٛش حُـْٔ ٟٝٝؼ٤ش حُٞؿٚ كظٍٞ ٓؼَ ح٤ُِٔٔس

 
زلّخٍ ٣لَٔ ٤٘٤ٛش اكطخٍ ٝػِزش حُِوَى ُظ٤ْٜٔ ًَط٢ٗٞ ٓزيث٤ش ُ خصٌٓظ٘ 11ٌَٗ.

 ٓ٘خى٣َ
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 Blender  إٌؾذ اٌولّٟ كافً ثؤبِظ  - ة

 أىٝحص رخٓظويحّ حُظ٤ْٜٔ ريأ Sculpting َرَٗخٓؾ ىحه Blender، ٖٓ ٍه٬ 

 .ٝح١٧َحف ٝحَُأّ ُِـْٔ ح٧ٓخ٤ٓش حٌُظِش ط٤ٌَ٘

 ْحُؼ٢ِٔ حُـَٝ ٓغ ٝظ٤ل٤خً ٓظ٘خٓوش ُظٌٕٞ ُِ٘و٤ٜش حُؼخٓش حُ٘ٔذ ػ٠ِ حُؼَٔ ط 

 (.ح٫ٍطلخع – حُظٞحُٕ – حُلَٔ)

 اٌٛالؼ١خ اٌىور١ٔٛخ اٌزفب١ًٕ ٔؾذ  - د

 ْحُٔخثَ حُلْ ه٬ٍ ٖٓ حُلٔخٓش، ٝػيّ حَُِٔ ٩رَحُ حُٞؿٚ طؼخر٤َ ػ٠ِ حُظ٤ًَِ ط 

 .حُٔ٘ول٠ظ٤ٖ ٝحُؼ٤٘٤ٖ

 ٣َ٘ٔ رٔخ حُٜٔظَثش، حُزلخٍ ٬ٓرْ ُٔلخًخس ريهش حُؤخٕ طلخ٤َٛ ٗلُظض: 

 ح٬ُٔرْ ٤١خص. 

 َٝح٧ٍُحٍ حُو٤خ١ش طلخ٤ٛ. 

 ِْٔٓ ٕحُٜٔ٘يّ ؿ٤َ حُؤخ. 

 ٢ّٔ رٌَ٘ ٝحُوي٤ٖٓ ح٤ُي٣ٖ ٝأٛخرغ ٝح٣ٌَُ حَُأّ ٗؼ٤َحص أ٤ُٟلض  ٝٓظ٘خٓن ٓز

 .حٌَُط٢ٗٞ ح٧ِٓٞد ٓغ

 
ط٠ٔٔ رؼٞ َٓحكَ ٗلض حًُ٘ٔٞؽ رخٓظويحّ كَٕ حُ٘لض ك٢ ٝحؿٜش  12ٌَٗ.

Sculpting َرَٗخٓؾ  ىحهBlender 

 كِظ اٌٛظ١فخ ِغ اٌْىً اٌغّبٌٟ  - س
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  َطْ طؼي٣َ ٓطق حُٔـْٔ ٤ُويّ ًلخَٓ أٝ ٤٘٤ٛش ٣ٌٖٔ ٟٝغ أ٤ٗخء ػ٤ِٜخ )ٓؼ

 .ػِزش ٓ٘خى٣َ أٝ ٓلخط٤ق(، ٓغ حُللخظ ػ٠ِ طٞحُٕ حٌُظِش

  ٚٗطْ حهظزخٍ ػزخص حًُ٘ٔٞؽ ٖٓ ه٬ٍ حُٔؼخ٣٘ش ك٢ ٟٝؼ٤خص ٓظؼيىس ُِظؤًي ٖٓ أ

 .ٓ٘خٓذ ٬ُٓظويحّ حُؼ٢ِٔ ٝحُي١ٌٍٞ٣

  (Rendering)  الإفواط إٌٙبئٟ - ط

 ّاػيحىحص حٓظويح Shading ٝRendering َىحه Blender ك٢ حًُ٘ٔٞؽ ٩هَحؽ 

 .ه٤خ٤ُش ٓؼ٤٘ش ؿَكش ٓؼَ ٓ٘خٓزش ر٤جش

 حٌَُط٢ٗٞ حُطخرغ ٩رَحُ ٝحُؼ٤٘٤ٖ ٝحُؤخٕ، ُِـِي، ٓ٘خٓزش هخٓخص ًٔخ طْ اٟخكش 

 .حُٞحهؼ٢

 

 
 

 Blenderحَُٗيٍ حُٜ٘خث٢ ًُ٘ٔٞؽ حُوَى حُزلخٍ رؼي ٗلظٚ ػ٠ِ رَٗخٓؾ  13ٌَٗ.
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  : إٌزبئظ
أػزظض رَحٓؾ حُ٘لض حَُه٢ٔ ًلخءس ػخ٤ُش ك٢ طؼ٣ِِ ح٩ٗظخؽ حُز١َٜ، ٖٓ  .1

ه٬ٍ ط٤ٌٖٔ ح٤ُٜٖٔٔٔ ٖٓ اٗ٘خء ٗٔخًؽ ػ٬ػ٤ش ح٧رؼخى ىه٤وش ٝٓؼويس رَٔٝٗش 

 .أًزَ ٓوخٍٗشً رخُ٘لض حُظو٤ِي١

، ٛ٘خػش ح٤ُٔي٣خ حَُٔث٤شٝحص حُ٘لض حَُه٢ٔ ٤ًٍِس أٓخ٤ٓش ك٢ طٌَ٘ أى .2

هخٛش ك٢ ٓـخ٫ص ٓؼَ حَُّٓٞ حُٔظلًَش، حُٔئػَحص حُز٣َٜش، ٝط٤ْٜٔ 

ْٛ ك٢ ط٣َٔغ ح٩ٗظخؽ ٝطٞك٤َ حُظٌخ٤ُق ىٕٝ حُظؤػ٤َ ػ٠ِ خحُ٘و٤ٜخص، اً طُٔ

 .حُـٞىس حُل٤٘ش

ٝحهؼ٤ش ػ٠ِ ٓلخًخس  Blender أظَٜص حُيٍحٓش حُظـ٣َز٤ش هيٍس رَٗخٓؾ .3

حُؼ٘خَٛ حُٔـٔٔش، ٓٞحء ٖٓ ك٤غ حُ٘لض حُظ٣َ٘ل٢ حُيه٤ن )ًٔخ ك٢ 

ًٗٔٞؽ ح٤ُي( أٝ حُطخرغ حَُٔى١ حٌَُط٢ٗٞ )ًٔخ ك٢ ًٗٔٞؽ حُوَى حُزلخٍ(، 

ٓٔخ ٣يٍ ػ٠ِ آٌخ٤ٗش طٞظ٤ق حُ٘لض حَُه٢ٔ ٧ؿَحٝ ٓظؼيىس ر٤ٖ 

 .حُـٔخ٤ُخص ٝحُٞظخثق

 ZBrush ،Blender ،Mayaٝ ،Cinema 4D طزَُ ر٤جش حُزَحٓؾ ٓؼَ .4

ً ٗخ٬ًٓ ك٢ ط٤ْٜٔ حُٔـٔٔخص، ٖٓ َٓكِش  ًؤىٝحص ٓظٌخِٓش طظ٤ق طلٌٔخ

حُظ٣ٌٖٞ ح٠ُٝ٧ كظ٠ ح٩هَحؽ حُٜ٘خث٢، ٓٔخ ٣ْٜٔ ك٢ اػَحء حُِـش حُز٣َٜش 

 .حُٔؼخَٛس

أػزض حُ٘لض حَُه٢ٔ كؼخ٤ُظٚ ك٢ ٓلخًخس حُٔٞحى ٝحُظلخ٤َٛ حُيه٤وش ٓؼَ حُـِي،  .5

ٌّٖ ٖٓ طوي٣ْ طـَرش ر٣َٜش ؿخَٓس حُ٘ؼَ، ح٧هٔ٘ش، ٝحُٔٞحثَ، ٝٛٞ ٓخ ٣ ٔ

٘خٛي ُٔ  .ٝٓو٘ؼش ُِ
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  : اٌز١ٕٛبد
٣ُخىس ح٫ٓظؼٔخٍ ك٢ طي٣ٍذ ح٤ُٜٖٔٔٔ ٝحُل٘خ٤ٖٗ ػ٠ِ أىٝحص حُ٘لض  .1

ح ك٢  ًٍ حَُه٢ٔ، ُظ٤ٌْٜٔ٘ ٖٓ هٞٝ طـخٍد ر٣َٜش أًؼَ ط٘ٞػًخ ٝططٞ

 .٤ٓخهخص ٓوظِلش ٓؼَ ح٩ػ٬ٗخص ٝح٧ك٬ّ ٝح٧ُؼخد

َ ٌٓظزخص ػَر٤ش ٓظوٜٜش ك٢ طؼ٤ِْ حُ٘لض حَُه٢ٔ، حُؼَٔ ػ٠ِ طط٣ٞ .2

طٞحًذ حُظطٍٞ حُظٌُ٘ٞٞؿ٢ حُؼخ٢ُٔ، ٝطَحػ٢ ه٤ٜٛٞش حُٔٔظويّ حُؼَر٢ 

 .ٖٓ ك٤غ حُِـش ٝحُٔلظٟٞ حُظطز٤و٢

ح٫ٓظلخىس ٖٓ حُ٘لض حَُه٢ٔ ك٢ طط٣َٞ حُٔلظٟٞ حُٔل٢ِ، ػزَ اٗظخؽ  .3

ك٢ حُزَحٓؾ ٗو٤ٜخص حكظَح٤ٟش ٝٓ٘ظـخص ر٣َٜش طؼزَّ ػٖ حُؼوخكش حُؼَر٤ش 

 .ٝحَُّٓٞ حُٔظلًَش ٝحُٔٞحى حُظلخػ٤ِش

ىػْ حُٔ٘خ٣ٍغ حُل٤٘ش ٝحُزلؼ٤ش حُظ٢ طٔظويّ حُ٘لض حَُه٢ٔ ٤ًِٓٞش ُِظؼز٤َ أٝ  .4

٤ِٓٝش اٗظخؿ٤ش، هخٛش ك٢ حُٔئٓٔخص ح٧ًخى٤ٔ٣ش ٝحُـٜخص حُٔ٘ظـش ُِٔلظٟٞ 

 .حُز١َٜ حُظَك٢ٜ٤ أٝ حُظؼو٤ل٢
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593. 
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ُيٟ ١خُذ طٌُ٘ٞٞؿ٤خ حُظؼ٤ِْ. ٓـِش  Cinema 4Dٗخٓؾ رخٓظويحّ رَ

 .30–1(، 22حُزلٞع ك٢ ٓـخ٫ص حُظَر٤ش حُ٘ٞػ٤ش، )

(. ىٍٝ حُظٌُ٘ٞٞؿ٤خ حَُه٤ٔش ك٢ ط٤ٔ٘ش حُؼوخكش 2024ػطخ الله، ع. ١. ف. ) -

حُٔـِش حُؼ٤ِٔش ُِيٍحٓخص  .حُز٣َٜش ٝحُظٌٝم حُل٢٘ ُط٬د حُظَر٤ش حُل٤٘ش

 583، (29)،  حُظَر٣ٞش ٝحُ٘ٞػ٤ش، ٤ًِش حُظَر٤ش حُ٘ٞػ٤ش، ؿخٓؼش رٜ٘خ

(. طو٤٘ش حُٞحهغ حُٔؼُِ ٝػ٬هظٜخ رظ٤ٔ٘ش ٢َٓٓ2019. ) ػ٢ِ، حُيٓٞه٢، -

 Blender ٜٓخٍحص اٗظخؽ ح٧ك٬ّ حُظؼ٤ٔ٤ِش ػ٬ػ٤ش ح٧رؼخى رخٓظويحّ رَٗخٓؾ

ٓـِش حُزلٞع ك٢ ٓـخ٫ص حُظَر٤ش حُ٘ٞػ٤ش،  .ُيٟ ١خُذ طٌُ٘ٞٞؿ٤خ حُظؼ٤ِْ

  47–33)ػيى هخٙ(، 22
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(. طو٤٘خص حٍُٜٞس حَُه٤ٔش ٝىٍٝٛخ ك٢ طل٫ٞص حَُْٓ 2018ّ. )ػ٢ِ، ٍ.  -

 .15–1(، 1)1حُؼخ٢ُٔ حُٔؼخَٛ. ٓـِش حُلٕ٘ٞ حُـ٤ِٔش، 

  .(. حُ٘لض ر٤ٖ حُٞحهغ ح٫كظَح٢ٟ ٝكِٔلش حُ٘لخص حُٔؼخ2019َٛكَؽ، ى. ) -

(. آٌخٗخص حُ٘لض حَُه٢ٔ ُطخُذ حُظَر٤ش حُل٤٘ش ك٢ ٟٞء 2025كَؽ، ّ. ) -

، (49)ٓـِش حُؼٔخٍس ٝحُلٕ٘ٞ ٝحُؼِّٞ ح٩ٗٔخ٤ٗش،  .ٔٔظيحٓشٓظطِزخص حُظ٤ٔ٘ش حُ

400-418 

(. حٓظويحّ حُظٌُ٘ٞٞؿ٤خ حَُه٤ٔش ًؤىٝحص ؿي٣يس ُِ٘لخص 2015ٓزخٍى، ف. ) -

٫ٓظليحع أرؼخى ط٤ِ٤ٌ٘ش ؿي٣يس )ٍٓخُش ىًظٍٞحٙ ؿ٤َ ٍٓ٘٘ٞس(. ٤ًِش حُلٕ٘ٞ 

 حُـ٤ِٔش، ؿخٓؼش ح٤ُ٘ٔخ
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