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  مقʗمة -1
الهʙف مʧ هʚه الʺʴاضʛة هʨ فهʦ ماهʽة الʚʺʻجة، الʱعʛف على أنʨاع الʚʺʻجة ثلاثʽة الأǼعاد، ʽؗفʽة اسʙʵʱامها 

  الʺʙʵʱʶمة في هʚا القʢاع. في الألعاب، الأفلام، الهʙʻسة، الʖʢ، وما هي الأدوات والʱقʽʻات الʙʴيʲة

 .هي عʺلʽة إنʷاء تʺʽʲل رقʺي لؔائʧ حقʽقي أو خʽالي Ǽاسʙʵʱام الʴاسʨب :الʚʺʻجة

 النوع الوصف
(x, y, z) نقطة 

 مستقيم نقطتان
 مضلع أو أكثر نقاط  3

 سطح مجموعة مضلعات
 كائن ثلاثي الأبعاد مجموعة أسطح

 

  الʨʢʵات الأساسʽة للʚʺʻجة: 

  ◄ التظليل ◄ الʚʺʻجة الʱفʽʸلʽة ◄ الʚʺʻجة الأولʽة ◄ رسʦ تʢʽʢʵي ◄ الفʛؔة

 الإخʛاج ◄ الهȞʽلة 

 

الفʛؔة: ما هʨ الغʛض الȑʚ نʙȄʛ نʺʚجʱه (كʨب على سʽʰل الʺʲال)   1
.ʦرقة والقلʨالǼ ةʛؔالف ʦرس ʧȞʺم  

  
رسʨمات تʨضʽʴʽة : )Sketch / Blueprint(رسʦ تʢʽʢʵي   2

  .للȞʷل مʧ زواǽا مʱʵلفة
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بʻاء الȞʷل العام : )Blocking / Base Mesh( الʚʺʻجة الأولʽة  3
(مȞعʖ، أسʨʢانة) لʙʴʱيǼPrimitives  ʙاسʙʵʱام أشȞال بʙائʽة 

  .الʦʳʴ والʻʱاسʖ الأساسي للʨʺʻذج

  
ʧ الȞʷل تDetailing / High-Poly( :ʽʶʴ(الʚʺʻجة الʱفʽʸلʽة   4

مʲل مقʠʰ الʨؔب، سʺʥ الʙʳران،  وȂضافة الʱفاصʽل الʙقʽقة
والʱأكʙ مʨȃʨʡ ʧلʨجʽا الʨʺʻذج (أȑ سلامة تʨزȄع  ،حʨاف فʦ الʨؔب

  الʺʹلعات).

  
: تȄʨʴل الʺʦʶʳ إلى خʢȄʛة مUV Mapping ʧالʤʱلʽل   5

 ʙعʰة الʽائʻات ثʴʢʶʺالTexture  امʙʵʱاسǼUV  ارة وʰي هي عʱال
ʧة  عʽائʻات ثʽاثʙل إحʲعاد (مǼالأx,y ُة ) تʽح ثلاثʢعلى الأس Șʰʢ

 .الأǼعاد
الʽʶʻج Ǽاسʙʵʱام الـ  ʛʵائȌل )اللʺعة، الʨʷʵنة(إضافة الألʨان 

Materials ا واقعً̔الإʛًهʤاؤه مʢع.  

  

) لSkeleton ʥȄʛʴʱإضافة هȞʽل عʤʺي (: RiggingالهȞʽلة   6
ة ʛؗʴʱʺاذج الʺʻال.  

  
): هي عʺلʽة تȄʨʴل الʺʷهʙ ثلاثي الأǼعاد Renderingالإخʛاج (  7

صʨرة أو فʽلʦ ثʻائي Ǽالؔامل (الʻʺاذج، الإضاءة، الʺʨاد) إلى 
  الأǼعاد.
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 أنʦاع الʹʘʸجة: -2
 هʻاك عʙة أسالʖʽ، ؗل مʻها يʻاسʖ مʷارȄع وتقʽʻات مʱʵلفة...

عاب الفʙʽيʨ ) وهي الأكʛʲ شʨʽعاً واسʙʵʱاماً، خاصة في ألPolygonal Modeling( الʺʹلعاتنʺʚجة أ. 

ة، و  ʛؗʴʱʺم الʨسʛوالȄ ʙʺʱاعʻاف على ؤهابʨʴؤوس والʛل واسع إلا أنها  الȞʷǼ مةʨعʙنة ومʛوالأوجه، وهي م

 لإنʷاء أسʢح ملʶاء.  High Polyتʱʴاج إلى عʙد ʛʽʰؗ مʧ الʺʹلعات 

 

وهʚا الʨʻع  ʻ NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines)اعʺةالȄʛاضʽة السʢح الأ نʺʚجةب. 

 ،ودقʽقة جʙاً ) لʨصف الأسʢح، مʺا ʶǽʺح بʻʰاء أسʢح ناعʺة ǽCurvesعʙʺʱ على الʺʽʻʴʻات الȄʛاضʽة (

، وتʙʵʱʶم في تʦʽʺʸ الʽʶارات، الʺʳʱʻات الʻʸاعʽة، والأسʢح ʺʹلعاتال عالʽة مʧ دون الʴاجة لʲؔافة

 العʹȄʨة الʺعقʙة.

 

ʛقʺي، تʶʺح ) وهي تʰʷه الʗʴʻ الʴقʽقي في الʧʽʢ الDigital Sculpting( الʗʴʻ الʛقʺينʺʚجة ج. 

 العʹلات، الʽʢات).(مʲل الʳʱاعʙʽ، عالʽة الʙقة  Ǽإنʷاء تفاصʽل عʹȄʨة
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 ،ارزمʽات لʨʱلʙʽ الʻʺاذج تلقائʽاً ) وتعʙʺʱ على القʨاعʙ والProcedural Modeling ʨʵد. الʚʺʻجة الإجʛائʽة (

 وتʙʵʱʶم لإنʷاء: الʺʻاʛʣ الʽʰʢعʽة، الʺʰاني، الأنʺاȋ الʺعقʙة، والʺȐʨʱʴ العʨʷائي.

  
 النوع الوصف أدوات النمذجة الاستخدام

  Polygon الʺʹلعات (مʲلʲات) نʺʚجة  Maya  الألعاب، الأفلام

  ʻ NURBSاعʺةالȄʛاضʽة السʢح الأ نʺʚجة  Rhino الʻʴارات، الʠائʙات

 ʛ Sculptingقʺيالʗʴʻ نʺʚجة ال ZBrush الʻʶʳʵات، الʸʯاثʻل

  ʨʵ Proceduralارزمʽاتنʺʚجة ال Houdini الʗʸن، الغاǺات
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 تانʘʸجة الʷʸلع -1

هي أشȞال هʙʻسʽة  ʺʹلعاتوال Polygons ثلاثʽة الأǼعاد Ǽاسʙʵʱام الʺʹلعاتهي عʺلʽة بʻاء الأجʶام 

 ʧن عادة مʨؔʱة تʴʢʶرؤوسم Vertices افʨو ح Edges و أوجه Faces. 

 ʛؤوسال  Vertices : أسʛال ʨة في هǽدʛة فʢعادنقǼات( فʹاء ثلاثي الأʽاثʙهإح  X, Y, Z( . 

 .تʙʴد حʙود وشȞل الʨʺʻذج، وهي رأسʧʽ  خȌ مʱʶقʦʽ يȌȃʛ بEdges  :ʧʽ  الʨʴاف

لʱي اهي "الأسʢح" ، وهʚه ثلاثة حʨاف أو أكʛʲ  الʺʢʶح الʺغلȘ الȑʚ يȞʷʱل عʙʻ رȌȃ: وهي Faces  الʨجʨه

  .نʛاها فعلʽاً في الʨʺʻذج الʻهائي

 مʧ الȞʷل الʻهائي. تȞʷل جʜءً و  بʰعʹها مʸʱلة ،عة مʧ الأوجههʨ مPolygon  : ʨʺʳالʺʹلع 

  الʦʶʳ الؔامل الʺʨّȞن مʧ الʺʹلعات الʺʸʱلة بʰعʹها.هي :  MeshالȞʰʷة 

  

 

 : اتنʺʚجة الʺʹلعفي  في تʽȞʷل الأغʛاضʙʵʱʶمها نأهʦ الأدوات الʱي 

للʵارج مع إنʷاء وجʨه جʙيʙة على  وسʰʴها أوجهأخʚ وجه أو مʨʺʳعة  وȄعʻي :Extrude الإنʰʮاق  -1

ʖانʨʳلاً ، الʲوق ل مʙʻص ʧع ذراع مʻʸجه نʨال Șʲʰم بʨيقʰانʳال. 
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  إضافة حلقة مʧ الʨʴاف الʙʳيʙة حʨل الʨʺʻذج: Loop Cut & Slide  الʲلقة -2

 

3- Ȋȁʙال Bridge : هʺاʻʽب ʛʶأو ج Șاء نفʷعʹهʺا لإنʰب ʧʽأو وجه ʧʽʱحاف Ȍȃر.  

 

  .دمج رأسʧʽ أو أكʛʲ في رأس واحʙ لʱقلʽل الʱعقʙʽ أو إغلاق الفʨʳات: Weld/Vertices Merge  اللʲام -4
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لإنʷاء حʨاف حادة عȘȄʛʡ ʧ الȘʲʰ ثʦ تʦʽʳʴ الʨجه تʙʵʱʶم Ȅʛʡقة : Extrude & Scale  العʚل -5

 .الʙʳيʙ إلى الʙاخل

 

ʛʱتʖʽ وتʨزȄع الʛؤوس والʨʴاف لي Ȅʛʡقة ة هي لʗʶʽ مʛʳد مʹلعات وȂنʺا هعالʚʺʻجة الʺʹل ʨȃʨʡلʨجʽا

  ).ʺʛالʲابʱة تʗʴ أȑ تʨʷه مʱʶخʸائʟ الفʛاغات : ʨȃʨʡلʨجʽا( والʨجʨه على سʢح الʨʺʻذج ثلاثي الأǼعاد

 الʹʘʸجة الʷʸلة : ʦȁʦʟلʦجʻاأهʻʸة 

صʴʽʴاً لʴلقات الʺʹلعات حʨل الʺفاصل  تʙفقاً الʨȃʨʢلʨجʽا الʙʽʳة تعʻي :  (Animation)  لʥȄʛʴʱا -1

 .ʶامالأجأو تʥȄʛʴ  الʺفاصلالʨȃʨʢلʨجʽا الʯʽʶة تʕدȑ إلى تʨʷهات عʙʻ ثʻي جʶام، بʻʽʺا والأ

الʨʺʻذج إلى  فʥلʨȃʨʢلʨجʽا الʺʤʱʻʺة تʳعل عʺلʽة ا: (Texturing & UV Unwrapping)  لʤʱلʽلا -2

 .أسهل وأكʛʲ دقة UV خʢȄʛة

الʨȃʨʢلʨجʽا الʙʽʳة تʹʺʧ أن الʨʺʻذج الʺʻعʦ : (Subdivision Surface)  تʻعʦ الʨʺʻذجأو  لʱقʦʽʶا -3

 .ʴǽافȎ على شȞله الʺʢلʨب وʨʢȄر تʳاعʙʽ وأنʻʴاءات صʴʽʴة

ǻ ȏʘةما الʗʻا جʻجʦلʦȁʦʠعل الʱ؟ 

 .Ǽقʙر الإمȞان  الȃʛاعʽات الʺʤʱʻʺة -

 .مع شȞل الʦʶʳ (مʲل دوائʛ حʨل العʧʽʻʽ والفʦ)  تʙفȘ حلقات الʺʹلعات -

 .، ولʝʽ في الʺʻاȘʡ الʺʴʢʶةفعلاً الʱفاصʽل مʢلȃʨة  عʙʻما تʨؔن وجʨد الʺʹلعات   :الʲؔافة الʺʨʱازنة -
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 NURBS الأسʠح الȂʙاضʻة الʹاعʸة نʘʸجة -2

 ʗقʨالǼȑʚال ʧʺʽه تهʽجة الʺʹلع فʚʺʻقائʺة على أساس ال Ȑʛة أخʽʻتق ʙجʨة، تȄʛʸʰع الȄارʷʺال ʦʤة على مع

  .نʺʚجة الأسʢح الȄʛاضʽة الʻاعʺةهي  ،Ȅاضي مʧʽʱ تʱفʨق في مʳالات مʙʴدةر 

NURBS ار لـʸʱهي اخ: Non-Uniform Rational B-Splines   

مʺا ʶǽʺح  ،لʽʲʺʱل وتʴلʽل الأسʢح والʺʽʻʴʻات الʺعقʙةʙʵʱʶم تُ  ،رȄاضي للهʙʻسة ثلاثʽة الأǼعاد هي تʺʽʲلو 

  لʦȞʴʱ غʛʽ الʺʦʤʱʻ في تʨزع الʻقاȋ على الʺʽʻʴʻات.Ǽا

 .ولʧؔ في فʹاء ثلاثي الأǼعاد ʽʴʻ Illustratorات في بʛامج مʲلالʺرسʦ   تʰʷهوهي 

 NURBSالʦȜʸنات الأساسʻة في 

ȋقاʻأ. ال  Control Points (CVs) : في الفʹاء ثلاثي ȋحنقاʢʶى أو الʻʴʻʺل الȞفي ش ʦȞʴʱعاد تǼالأ. 

 الȞʴʱʺي الهȞʽل تȞʷل ما ʶǽʺى)، على عʝȞ الʻقاȋ في الʺʹلعات(  لǼ ʗʶʽالʹʛورة على الʺʻʴʻى نفʶه

Control Hull. 

تʙʴد مȐʙ  )درجةخاصʽة (لʙيها و  CVs على مʨاضع نقاȋ الʦȞʴʱ تȞʷʱل بʻاءً : و Curves  ب. الʺʽʻʴʻات

 .مغلقة  أو  مفʨʱحة  تʨؔن ʧȞʺȄ أن ، و نعʨمة الʺʻʴʻى

تʰʷه شȞʰة ، V و U في اتʳاهʧʽ  شȞʰة مʧ الʺʽʻʴʻات  يʦʱ إنʷاؤها مʧ خلال: Surfaces  ج. الأسʢح

ʦȞʴʱات الʽʻʴʻم ʧʽة بʙʱʺة مʽʡاʢه، مʶح نفʢʶاً   الʽاضȄر ʛʺʱʶوم ʝدائʺاً أمل. 

 ʥʻقارنة بʸجة الʘʸʹلعةالʷʸجة  الʘʸونNURBS 

 الʺعʽار الʺʹلعةالʚʺʻجة   NURBS  الʚʺʻجة بـ
 الأساس شȞʰة مʧ الʨجʨه الʺʴʢʶة معادلات رȄاضʽة لا أسʢح مʽʻʴʻة

 الʙقة تʱʴاج لʺʹلعات أكʛʲ لʙقة أعلى -تقʽʰȄʛة  الʢʶح مʲالي دائʺاً  -  دقʽقة رȄاضʽاً 
 الʺʛونة مʛنة جʙاً لأشȞال معقʙة وعʨʷائʽة مʺʱازة للأسʢح العʹȄʨة والʺʤʱʻʺة

 ʦȞʴʱال ȋخلال نقا ʧم ʦȞʴت CVs ل وجه وحافةȞǼ ʛاشʰم ʦȞʴت ʦȞʴʱال 

 .أكʛʲعʺلّ̔ة   دقʽقة رȄاضʽاً، بʻʽʺا الʺʹلعات NURBS الʵلاصة
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  : في  NURBS نʺʚجة تʙʵʱʶُم 

 )الأجهʜة الإلʛʱؔونʽة، الأثاث سʽارات، ʡائʛات،( الʦʽʺʸʱ الʻʸاعي والʺʳʱʻات -

 ) الهʽاكل الʜجاجʽة الʺعقʙة،  الʺعʺارȄة ذات الأسʢح الʺʽʻʴʻةالʽʺʸʱʺات (  هʙʻسة العʺارة -

ة - ʛؗʴʱʺم الʨسʛات (  الʽʸʵʷاعʺة للʻح الʢاء الأسʷة، إنȄʨʹات العʯʽʰات والʰ ʛؗʺجة الʚʺن(  

- ʖاسʴام الʙʵʱاسǼ عʽʻʸʱال CAM )في آلات ʛاشʰʺال ʦȞʴʱال  CNCةلʽسʙʻع الهʢوالق ʖالʨالق ʦʽʺʸʱ( 

ʙʺʱي تعʱامج الʛʰجة الʚʺن  NURBS :  

- Autodesk Alias  نامجʛاعيبʻʸال ʦʽʺʸʱفي ال ʟʸʵʱم. 

- Rhino  نامجʛʰاعيالʻʸوال ȑالʺعʺار ʦʽʺʸʱونة للʛعاً ومʨʽش ʛʲالأك. 

- Maya على أدوات ȑʨʱʴǽ NURBS الʺʹلعات ʖانʳǼ ةȄʨق. 

- Siemens NX / CATIA  مʙʵʱʶǽمةʙقʱʺة الʽعʽʻʸʱة والʽسʙʻات الهʯʽʰفي ال. 

- Blender يʧʺʹʱ أساسي ل ʦـ دعNURBS. 

  

  

  

  



 )Modelingالʹʘʸجة ( )4( الʲʸاضʙة/  بʻانات الʲاسʦب

10 
 

 نʘʸجة الʹʕʲ الʙقʸي -3

هي عʺلʽة اسʙʵʱام أدوات رقʺʽة لʺʴاكاة عʺلʽة الʗʴʻ الʱقلǽʙʽة على مʨاد مʲل الʧʽʢ أو الʛخام، ولʧؔ في بʯʽة 

 افʛʱاضʽة ثلاثʽة الأǼعاد.

 ȑʛهʨʳق الʛالفʧʽȃها وʻʽجة الʺʹل بʚʺʻأن  ةعال ʨجة هʚʺʻالʺʹلعةال ʛؗل تȞʽا والهʽجʨلʨȃʨʢعلى ال ʜ،  اʺʻʽب

 ʜ ʛؗقʺييʛال ʗʴʻل الȞʷل على الʽفاصʱه  ،والʻȞʺǽ إذʧʽارات أو العʺل مع ملايʽمل ǽ ح الʺʹلعات، مʺاʺʶ

  .اصʽل دقʽقة جʙاً تفǼاضافة 

الʺʨʳهʛات،  مʲل ثلاثʽة الأǼعاد  الʰʢاعة، الʻʽʶʺائʽة الأفلام، الفʙʽيʨ ألعابفي  الʗʴʻ الʛقʺي نʺʚجة  تʙʵʱʶم

 الʱʺاثʽل، الʻʺاذج الأولʽة.

 : الأساسʽة أدوات الʴʻات

- Standard Brush.ʠفʵفع والʛة للʽشاة الأساسʛالف : 

- Clay Buildup.ʧʽʢل الʲعي مʽʰʡ لȞʷǼ قاتʰʢاء الʻʰل : 

- Move Brush.ذجʨʺʻال ʧة مʛʽʰؗ اءʜه أجȄʨʷوت ʖʴʶل : 

- Smooth Brush.ادةʴاف الʨʴزالة الȂح وʢʶال ʦʽعʻʱل : 

- Dam Standard.ةʽʢل خʽاف حادة وتفاصʨاء حʷلإن : 

- Slash Brush.قةʽʺع ʙʽاعʳق وتʨاء شقʷلإن : 

- Inflate/Deflate.غȄʛفʱفخ أو الʻلل : 

- Pinch Brush.ةʙح ʛʲاف وجعلها أكʨʴال ʦʹل : 

ʙʺʱي تعʱامج الʛʰجة الʚʺقʺي  نʛال ʗʴʻال :  

- ZBrush –  اءʷم لإنʙʵʱʶǽ لʽفاصʱقات، الʨلʵʺات، الʽʸʵʷةالȄʨʹالع. 

- Mudbox   ʧمAutodesk  اءʷم لإنʙʵʱʶǽاتʯʽʰة.و  الʽʴʢʶل الʽفاصʱال  

- Blender   ʖاسʻة.مʛʽغʸع الȄارʷʺوال ʧʽئʙʱʰʺلل 
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 :ʗʴʻقة الȄʛʡ  

1-  Ȍʽʶʰل الʽȞʷʱال)Blocking( ن وʙʴه دʽالأساسي  ف ʖاسʻʱوال ʦʳʴلة والʱؔام الʙʵʱاسǼ)ZSpheres.( 

Sculpting( ʜʽالʽȞʷʱل ( -2 ʛؗʱاء على الʻة بʛʽʰؔال الȞالأش Ǽ)امʙʵʱاس Dynamesh  عȄزʨعلى ت ȍفاʴلل
 ).مʶʱاوٍ للʺʹلعات

 ʙʵاماسʲؗǼʱافة الʺʹلعات ( Ȅʜادةب الʱفاصʽل الʺʨʱسʢة ثʦ الʙقʽقة إضافة )Detailingلʱفʽʸل (ا -3
Alpha Brushes.( 

ʵة إنʷاء نʶ يʦʱلʚلʥ  عالي الʙقة ولا ʸǽلح للألعابʨȞǽن الʨʺʻذج الʺʨʴʻت  )Extractionخʛاج (الا -4
  ) مʲل:Mapsمʵʻفʹة الʙقة واسʛʵʱاج خʛائȌ الȄʨʷʱه (

 

- Normal Maps.قةʙال ʠفʵʻذج مʨʺʻل على الʽفاصʱاكاة الʴʺل : 
- Displacement Maps.ضʛاء العʻذج أثʨʺʻسة الʙʻه هȄʨʷʱل : 
- Ambient Occlusion.ةʽعʽʰʡ لالʣ لإضافة : 

 

 الʹʘʸجة الإجʙائʻة -4

ʙوȄة بʙلاً مʧ الأدوات الʽ  الʨʵارزمʽات والقʨاعʙ الȄʛاضʽة  ثلاثي الأǼعاد ǼاسʙʵʱاممȐʨʱʴ هي Ȅʛʡقة لإنʷاء 

  .الʱقلǽʙʽة

ʙ ʧȞʺǽوȄاً، بʙلاً مʧ بʻاء ؗل مʻʰى في مʙيʻة ي سʽʰل الʺʲالى عل، الإبʙاع الʛقʺيهʚه الʱقʽʻة تعʙʽ تعʅȄʛ مفهʨم 

  .هʚا هʨ جʨهʛ الʚʺʻجة الإجʛائʽة ،ي تʻʰي الʺʙيʻة Ǽأكʺلها تلقائʽاً مʨʺʳعة مʧ القʨاعʙ الʱ كʱاǼة

  "Write the rules, not the geometry" الʺʙʰأ الأساسي

،  )انفʳارات( الʱأثʛʽات الȄʛʸʰة) ، إنʷاء مʙن ؗاملة( بʯʽات الألعاب الʹʵʺة في  تʙʵʱʶُم الʚʺʻجة الإجʛائʽة

لى ع كʛسي مʟʸʵ بʻاء( تʦʽʺʸ الʺʳʱʻات)، تʨلʙʽ واجهات معʺارȄة معقʙة، تȌʽʢʵ الʺʙن( هʙʻسة العʺارة

 .)وزن الʺʙʵʱʶم

 :الʺʰادȏ الأساسʽة للʚʺʻجة الإجʛائʽة 

 الʳʽʱʻة الʻهائʽة بʶʰاʡة بʱعʙيل قʦʽ إدخالبʱغʛʽ  : تʶʺح(Parameters)  الʺعاملات .١

 .تغʛʽʽ عʙد ʨʡابȘ الʺʻʰى، ʲؗافة الغاǼة، تعقʙʽ الȞʰʷة  :ذلʥ مʲال
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 مʱغʛʽة. ʽʰʡعʽة لإنʷاء (Seed) الʚʰور العʨʷائʽة  اسʙʵʱام: (Randomness)  العʨʷائʽة .٢

 .، لʻؔها تʰʱع نفʝ القʨاعʙ الأساسʽةȞʷǼلها فʙȄʛةتʨؔن ؗل شʛʳة   :ذلʥ مʲال

 تȘʽʰʢ نفʝ القاعʙة ȞʷǼل مʛؔʱر لإنʷاء أنʤʺة معقʙة: (Iteration)  الʛؔʱار .٣

 فʛوع أخȐʛ...ل فʛع يʻقʦʶ إلى فʛوع أصغʛ، والʱي تʻقʦʶ بʙورها  :ذلʥ مʲال

٤. ʛʽمʙʱم الʙع  (Non-Destructive) :ȑيل أʙع وتعʨجʛال ʧȞʺǽ ةʨʢخ ʗوق ȑة في أʜʽه مʚفارقة وه   ʧع

  .الʚʺʻجة الʱقلǽʙʽة

 الجدول التالي يلخص الفارق بين النمذجة التقليدية و النمذجة الإجرائية :

 الʚʺʻجة الʱقلǽʙʽة الʚʺʻجة الإجʛائʽة
ʙاعʨات والقʽارزمʨʵالǼ ʦȞʴل مʹلع تȞǼ ʛاشʰم ʦȞʴت 

 عʺلʽة يʙوȄة تلقائʽة عʺلʽة
 ʸǽعʖ الʱعʙيل -ثابʱة  سهلة الʱعʙيل -ديʻامʽȞʽة 

 مʲالʽة للأشȞال الفʙȄʛة مʲالʽة للأنʺاȋ والأنʤʺة
  

ʙʺʱي تعʱامج الʛʰة الʽائʛجة الإجʚʺʻال :  

- Houdini  مʙʵʱʶǽة، لȄʛʸʰات الʛʽأثʱاتو لʯʽʰاء الʷنȂ. 

- SideFX Houdini للألعاب ʟʸʵار مʙإص. 
- Unreal Engine  ار عʺلʡائيلإإʛالإج Ȑʨʱʴʺاء الʷن.  

  Ȅʛʡقة تʻفʚʽ الʚʺʻجة الإجʛائʽة 

- ʙاعʨللق Ȍʽʢʵʱال 
o ةʽناته الأساسʨȞإلى م ʛʸʻل العʽلʴت 
o ناتʨȞʺال ʧʽالعلاقات ب ʙيʙʴت 

 أوراق → ثانȄʨة فʛوع → رئʽʶʽة فʛوع → جʚع →جʚر   :مʲال لʛʳʷة
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  الʻʰاء -
o ʙام العقʤام نʙʵʱاس (Nodes) ةʽارزمʨʵاء الʻʰل 
o لȄʨʴة أو تʽل عʺلʲʺة تʙكل عق 

 Mesh → Subdivide → Extrude → Randomize   مʲال

 الʦȞʴʱ والʺعاملات -
o مʙʵʱʶʺخلات الʙإضافة م  (Parameters) 
o حةʨʺʶʺال ʦʽاقات القʢن Ȍʰض 

 ʡابȘ ١٠٠إلى  ١لارتفاع الʺʻʰى مʧ  معاملات : مʲال

 الʙʸʱيʛ والʱؔامل -
o  ة إذاʱة إلى مʹلعات ثابʳʽʱʻل الȄʨʴتʛم الأمʜل 
o ضʛامج العʛات الألعاب أو ب ʛؗʴإلى م ʛيʙʸت  

 الʺʜاǽا
 في إنʷاء ؗʺʽات هائلة مʧ الʺȐʨʱʴ   كفاءة غʛʽ مʨʰʶقة -
 في الȌʺʻ والʨʳدة  اتʶاق، في الʱعʙيل والʖȄʛʳʱ  مʛونة -
 للأنʤʺة  إمȞانʽة إعادة الاسʙʵʱام -

 الǽʙʴʱات
 ʱعلʦ صعȃʨة ال -
- Șʽقʙال ʦȞʴʱة الȃʨة  صعʽهائʻة الʳʽʱʻفي ال  
 تʴقȘʽ لʺʶة فʽʻة يʙوȄة  صعȃʨة -
 عالʽة للأنʤʺة الʺعقʙة  مʢʱلʰات حاسʽȃʨة -

 

 


