
 

DOI : 10.21608/SJFA.2025.375086.1115  

 الألعاب الرقمية التفاعلية كوسيلة لحفظ التراث وتعزيز الهوية الثقافية
 1 عمرو مصطفى عبد العزيز عبيد

 

 صخلملا

ا ايلع ا الريميم مو ولههيرم ورإيى ألى   داة متعددة ايغراض إي مج لات التعريم، التدريب، والبّث العرمي، شهه د الع د ايرير وّل 

 (. لهه  م وطلر و ني ت الرلههلي1نتيجم ل درو   عرى الدمج بيو الفو والت نيم ضههمو بي م وف عريم ور ر إي لههرلم الممههتفدي ووف ير   

تراضههيم وع س لههي ي ت    إيم وو ريفيم بطر   لا يم ايبع د والصههلوي ت الم مرة إي وم يو المصههمميو مو بن ا علالم اإ والتصههميم

 .(2جذابم وعزز مو وف عل الممتفدي واندم جى  

لم ي تصر  ذا التطلر عرى الج نب البصري، بل امتد ألى الذك ا الاصطن عي الذي م  و ايلع ا مو الت يف مع لرلم اللاعبيو مو 

التي ونظم  Behavior Tree، ورلارزمي ت شههههجر المههههرلم بمالّرلا لمم رلههههى الرعلإيج د  إضههههل المتعددة فلارزمي ت الرلاا 

 (. 3،4لتبدو  كثر وايعيم   Non-Player Characters (NPCs) وصرإ ت الشفصي ت غير ال  برم لرعب

ى  ذا الت دي الت ني جعل مو ايلع ا الريميم ولههيط   إع لا  لن ل المعرإم والمّتلا الث  إي، ر صههم مو رلاا دمج عن صههر ورا يم عر

شههه ل وّدي ت و لم ز، م  يفتل المج ا  م ي وجربم وف عريم لاكتشههه ت المّتلا الت ريفي بطر  غير و ريديم. ومو  ذا المنطري، و وي 

  ميم  ذا البّث إي وّريل لههبل ولفيف التصههميم البصههري والذك ا الاصههطن عي لرّف ف عرى ال ليم الّضهه ريم مو رلاا ايلع ا 

 (. 1،5الريميم  

 ايلع ا الريميم، الذك ا الاصطن عي، التراث، التصميم البصري، وجربم الممتفدي، ايلع ا التعريميم، الب  ا التف عري لدالم:اال رم ت 

 المقدمة

ا يمزج بيو الفو والت نلللجي  ويع س التّللات الث  إيم صبّت ايلع ا الريميم وليط   وف عري   ب رز  م رع،    إي فل التّلا الريمي المت

تم عيم المع صههرة. لم وعد  ذ  ايلع ا و تصههر عرى الترإيى، بل  صههبّت  دوات وعريميم ووف عريم يم و ومههفير   إي اف  التراث والاج

ووعزيز ال ليم الث  إيم. و دت  ذ  الدرالهههههههم ألى وّريل أم  ني ت ايلع ا الريميم الّديثم، لا لههههههيم  ورى المعتمدة عرى و ني ت الذك ا 

م مّتلا    إي  ري يّ كي البي م الت ريفيم والترا يم بطري م جذابم ووف عريم. ورو ز الدرالههم عرى نمل ج وطبي ي الاصههطن عي، إي و دي

لتراويجي ت   ل لعبم "ال ري ايرير"، والتي ومثل وجربم وصميميم ومزج بيو الفي ا الممت بري والرملز الث  إيم المصريم، مع ولفيف ا

ديد الممهه ر وشههجر المههرلم. ومههعى الدرالههم ألى و ديم أع ر نظري وعمري ل يفيم الههتفداي ايلع ا وصههميم مت دمم مثل رلارزمي ت وّ

 .الريميم ك دوات إ عرم إي اف  الذاكرة الجمعيم، عبر وصميم  كي ووجربم لعب غ مرة

 :مشكلة البحث

ي ا الّديثم  كثر اروب ع   ب لللههه ال الت نلللجيم و يل يلاجى التراث الث  إي و ديد ا متزايد ا بفعل العللمم والتّلا الريمي، ايث ب وت ايج

وف علا  مع رواإد   الترا يم. مو  ذا المنطري، وظ ر الّ جم ألى ولههه ال مبت رة لّف  التراث وأع دة و ديمى ب لههه ليب وف عريم مع صهههرة. 

 :وو مو المش رم البّثيم إي

 اث الث  إي المصريضعف ولفيف ايلع ا الريميم ك داة إ عرم إي اف  ون ل التر. 

 ن ص النم  ج التصميميم المّريم التي ولفف الذك ا الاصطن عي إي أع ر    إي وعريمي. 

 الّ جم ألى وّ يي ولازن بيو الج  بيم البصريم والترإيى، والّف ف عرى ال يمم المعرإيم لرمّتلا.  
 وصميم بصريغي ا التفصص ت البينيم إي وصميم ايلع ا الريميم  و ريخ،  ك ا اصطن عي ،). 
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 :أهمية البحث

 :وبرز   ميم  ذا البّث مو رلاا

 و ديم منظلر مع صر لالتفداي الت نلللجي  إي اف  التراث. 

  عرى الترإيىإ ل ومريل الضلا عرى دور ايلع ا ك دوات وعريميم وولعليم لا و تصر. 

 فم مع المي   الث  إيأبراز ال لة الت  يريم لرذك ا الاصطن عي إي صي غم وج را وف عريم مت ي. 

  الجلانب الجم ليم والت نيم والرمزيمدعم المطلريو والمصمميو المّرييو إي بن ا نم  ج وصميميم مت  مرم وجمع بيو. 

 :أهداف البحث

 .درالم   ر و ني ت الذك ا الاصطن عي إي وصميم  لع ا ريميم وف عريم وفدي المّتلا الترا ي .1

 .م وو ني ت التصميم إي ايلع ا الريميم الّديثموّريل العن صر البصريم والمردي .2

 .و ديم نمل ج وطبي ي ممتند ألى لعبم "ال ري ايرير" يلضل أم  ن ت ايلع ا إي ولفيف الرملز الّض ريم والت ريفيم .3

 .من يشم التّدي ت الت نيم والتصميميم إي وّ يي التف عل الفع  ا دارل الرعبم دون الإرلاا ب لمي   الث  إي .4

 .تراح أع ر وصميمي يجمع بيو الإبداع البصري والفع ليم التربليماي .5

 :منهج البحث

كنمل ج يجمع بيو و ني ت مو وصههميم الب اث  "الهرم الأخير"  يعتمد البّث عرى المن ج التطبي ي التّريري، مو رلاا درالههم ا لم لرعبم

 ذ  الت ني ت عرى وّ يي وجربم وعريميم وف عريم   دإم. كم   الذك ا الاصههههطن عي والتصههههميم المههههردي والبصههههري، ووّريل كيفيم انع   

 .يمتند ألى مراجعم ايدبي ت والمص در العرميم المروبطم بتصميم ايلع ا، الذك ا الاصطن عي، ونظري ت التف عل الريمي

ا ين  ذا البّث يتضمو مجملعم مو المف  يم والمصطرّ ت العرميم والت نيم المتفصصم إي مج لا ت الذك ا الاصطن عي ووصميم نظر 

ايلع ا الريميم، إ د وم أعداد الجدوا الت لي لتعريف  ذ  المصهههههطرّ ت وولضهههههيل مع ني   لر  را. ي دت  ذا الجدوا ألى ومههههه يل إ م 

 .المّتلا البّثي وو ديم مرجع لريع لرمف  يم ايل ليم الممتفدمم إي لي   الدرالم، للاا لر  را المتفصص  و غير المتفصص

 

 المصطرل ب لإنجريزيم المصطرل ب لعربيم التعريف
 والت يف عرى مّ ك ة الذك ا البشريالتي لدي   ال درة الريميم  اينظمم

 .مع المرلم البشري بطر  وف عريم
 Artificial Intelligence الذك ا الاصطن عي

(AI) 
ربم  لع ا أل ترونيم وعتمد عرى البرمجم والتصههميم البصههري لتلإير وج

 .ورإي يم  و وعريميم عبر ايج زة الريميم
 Digital Games ايلع ا الريميم

الذي ي تمبى الممتفدي   ن ا وف عرى مع واج م الشعلر الع ي والانطب ع 

  .الرعبم  و نظ م   التف عري
 User Experience (UX) وجربم الممتفدي

ي، مثل ايزرار واللفيفيم التي يتف عل مع   الممتفد البصريمالعن صر 

 .وال لاام والمرشرات
 User Interface (UI) واج ى الممتفدي

  رميم منط يم ومُتفدي لتنظيم لرلم الشفصي ت غير ال  برم لرعببنيم 

(NPCs) بن ا  عرى ملايف معينم. 
 Behavior Tree شجرة المرلم

ومُههتفدي لتّديد الممهه ر ايمثل لتّرم الشههفصههي ت دارل رلارزمي ت 

 .الرعبم مع وجنب العلاايبي م 
 Pathfinding أيج د المم ر

ش ا ايلع ا الريميم مثل وطليربي  ت   Unrealو Unity مت  مرم لإن

Engine. 
 Game Engines مّرك ت ايلع ا

ك ان ت دارل الرعبم لا يتّ م ب   اللاعب مب شههههههرة، وأنم  يتم برمجت   

 .ري م ور  ايم  و ملج ملتتف عل مع بي م الرعبم  و مع اللاعب نفمى بط

 Non-Player Characters الشفصي ت غير ال  برم لرعب

التف عل مع لهههرلم اللاعب بشههه ل متمير ومفصهههص  عرىيدرة الرعبم 

 .وبع   لربي م والظروت دارل الرعبم
 Contextual Interactivity التف عل إي لي   الّدث

الفراال  و التض ريس  ومُتفدي لإنش ا مّتلا متمير ور  اي   مثلو ني ت 

 .دارل الرعبم
 Procedural Generation الإجراايالتلليد 
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صلويم  لا يم ايبع د وُّ كي الاوج   والمم إم بيو مصدر الصلت و نيم 

 .والممتفدي دارل البي م الريميم
 Spatial Audio الصلت الم  ني

ن يتيل للاعب اريم الالهههت شههه ت والتن ل إي بي م والهههعم دو لهههرلا 

 .ومرمل رطي
 Open World Gameplay الرعب المفتلح

برمجي ممهههههت ل يتفذ يرارات بن ا  عرى معطي ت البي م ولهههههرلم كي ن 

 .اللاعب
 Intelligent Agent اللكيل الذكي

-Navigation Mesh (Nav شب م الملاام .ومُتفدي لتّديد من عي التن ل المم نم دارل بي م الرعبمشب م 

Mesh) 

اة وتمير امب اركم العن صر  و الزمو دارل الرعبم لتعزيز أض و نيم 

 .اللايعيم
 Dynamic Lighting الإض اة الدين مي يم

وجعل اللاعب يشهههعر وك نى جزا مو الع لم الاإتراضهههي بمهههبب وجربم 

 .التف عل العميي والبي م المصممم بعن يم
 Immersive Gameplay وجربم الرعب الم مرة

مّتلا  و ممههههههتلا الرعبم بن ا  عرى  داا اللاعب  و لي بتعديل نظمم 

 .ولرلكى
 Adaptive Systems اينظمم الت يفيم

وو ليو البي  ت دارل الرعبم بطري م وّ ي التدرج إي الصعلبم وفطيل 

 .ووّفز الالت ش ت
 Level Design وصميم الممتلي ت

ثل اللاعب عرى الت  ير والتف عل مع عن صههههههر البي م المّيطم ميدرة 

 .ايبلاا وايدوات
 Environmental التف عل البي ي

Interaction 

يم ايبع د و نيم  وتيل لرممههههههتفدي الانمم   ال  مل إي بي م ريميم  لا 

، ايث يم نى التف عل مع العن صهههر VR ب لهههتفداي  ج زة مثل نظ رات

 .الاإتراضيم بطري م وايعيم

 Virtual Reality (VR) اللايع الاإتراضي

 م الألعاب الرقميةتصمي 1

يعتمد وصميم ايلع ا الريميم عرى مجملعم مترابطم مو العن صر التي وضمو وجربم ممتعم وإع  لم لرممتفدي. لا ي تصر التصميم عرى 

مل الج نب البصهههري  و التف عري إ ل، بل يشهههمل ايبع د المهههرديم، الت نلللجيم، واللفيفيم التي وعمل مجتمعم لبن ا ع لم اإتراضهههي مت  

 6.) 

 
 الب اث المصدر: الريميم. ايلع ا وصميم عن صر يلضل ١ الش ل

 (Story and Plot) القصة والحبكة .1.1

ّ   الا لهههههبب اياداث ودواإع  ال صهههههم ومثل العملد الف ري يي لعبم ن جّم. إ ي ولإر ررفيم دراميم ومنل اللاعب لهههههي ي   واضههههه

مم الشفصي ت ض إم ألى  لى، يجب  ن وت ب لعمي والتطلر عرى مدار الرعبم، بّيث يمُ و للاعب الاروب ع ب   ع عفي    الالتمرار. أ

(. ايلع ا التي 7ووتبع رارت  .  م  الّب م، إ ي وت لن مو مجملعم وّدي ت و اداث منط يم وُم م إي وص عد التلور وبن ا الداإع  

الذي يعد مو   م مرشهههههرات جلدة التصهههههميم  ،(immersion) ومهههههتثمر إي  ذ  العن صهههههر ونجل ع دة إي وّ يي الانمم   ال  مل

 .المردي
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 المصدر: الب اث ايلع ا الريميم وصميم عن صر ٢ش ل 

 (Gameplay) أسلوب اللعب .1.2

يتضههمو  لههرلا الرعب اتلي ت التي يتف عل ب   اللاعب مع الرعبم، مثل  نظمم التّ م، ال ت ا، ايلم ز، والههتعم ا ال درات الف صههم. 

ممهههتلي ت التّدي بم  يتن لهههب مع وطلر م  رات اللاعب، و ن ولإر ري رات متنلعم ور ر إي ممههه ر ال صهههم، مم  يجب  ن وتدرج 

 .(. التلازن بيو التّدي والم  إ ة  ل عنصر ا لم إي بن ا وجربم ممتعم8يعزز الشعلر ب لميطرة والّريم  

 
 وّريل عن صر  لرلا الرعب المصدر: الب اث ٣ش ل 

 (Level Design) تصميم المستويات .1.3

يشهههير ألى  ندلهههم البي  ت دارل الرعبم وولزيع التّدي ت إي  . يجب  ن وشهههجع البي  ت عرى الالهههت شههه ت، مع مراع ة التلازن بيو 

التشههليي والمنطي، بّيث لا يشههعر اللاعب ب لمرل  و الت رار. التنلع البصههري والمي  ني ي بيو المراال مو  لهه لههي ت الّف ف عرى 

 .(9تفدي  ا تم ي المم

 
 يلضل كيفيم وصميم ممتلي ت الرعبم الريميم المصدر: الب اث ٤ش ل 

 (Character Design) تصميم الشخصيات .1.4

يشههمل بن ا الشههفصههي ت مو ايث المظ ر، الفرفيم الدراميم، واللف اف دارل الرعبم. يجب  ن و لن ل ل شههفصههيم لههم ت بصههريم 

للاعب. كم  يمهههه  م أدم ج الّلارات والتف علات بيو الشههههفصههههي ت إي وعميي البعُد ولههههرلكيم مميزة، مع أم  نيم التطلر مع و دي ا

 .(10ال صصي لرعبم  
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 المصدر: الب اث . يلضل كيفيم وصميم شفصي ت ايلع ا الريميم ٥ الش ل

 (Visual Design) التصميم البصري .1.5

الرلههلم ت  وايعي، كرولني، ري لي...( والتف صههيل الديي م يعُد التلجى الفني  اد   م م لن ت  ليم الرعبم. ويشههمل  لى ارتي ر نمل 

ا لدا الممتفدي. كم   مثل الإض اة والظل والف م ت. كل  ذ  العن صر وعزز مو عمي البي م وومُ م إي رري  جلاا بصريم وترم   ر 

 .(11الع ي لرعبم   ن التّريى الجيد يجعل الشفصي ت وتصرت بطري م عبيعيم وعُزز اللايعيم  و وتم شى مع الط بع 

 
 المصدر: الب اث مالتصميم البصري لرعب ل يفيممرفص  ٦ الش ل

 (Sound and Music) الصوت والموسيقى .1.6

الصههلت عنصههر جل ري إي وصههميم التجربم التف عريم. إ لمللههي ى التصههليريم ودعم الإي  ع الع عفي، والمر رات الصههلويم وضُههفي 

 .(12دارل البي م الاإتراضيم   واللايعيم المصداييم  ت الصلويم لرشفصي ت وم  م إي وعزيز بعُد ا امي   أض إي  . كم   ن التعري

 (UI/UX Design) واجهة وتجربة المستخدم .1.7

مو الرك از ايل ليم إي وصميم ايلع ا الريميم الّديثم، ايث ور ران بش ل  (UX) ووجربم الممتفدي (UI) وعُد واج م الممتفدي

ا مّلري   الرعبم عل اللاعب مع مب شههر إي كيفيم وف  ووّددان مدا لهه للم  و وع يد التن ل دارل بي ت  . ويشهه ل الت  مل بين م  عنصههر 

 .(13إي رري وجربم لعب جذابم ولرمم  

 
 

 الب اث المصدر: الريميم.وطلير ايلع ا  إييلضل دورة وصميم واج م ووجربم الممتفدي  ٧ الش ل
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 (UI) تصميم واجهة المستخدم .1.7.1

 م الممههتفدي وشههمل جميع العن صههر البصههريم التي يتف عل مع   اللاعب، مثل ايزرار، ال لاام، الفراال، والمرشههرات. يفُترض واج

 ن و لن  ذ  اللاج م مصهههممم بشههه ل بمهههيل وواضهههل، مم  يمههه ل عرى الممهههتفدي إ م وف اف   مو النظرة ايولى دون الّ جم ألى 

ا، وشههير ايبّ ث ألى  ن التصههميم اللاضههل والبصههري المنظم يمهه م إي وّمههيو يدرة (. إعرى لههبيل المث 14شههروا ت أضهه إيم  

 .(15اللاعب عرى اوف   يرارات لريعم   ن ا الرعب، ر صم إي ايلع ا التي وتطرب التج ب ت إلريم  

وف عريم دارل المعبد يعزز  ، إإن وصههميم رريطمإي التطبيي العمري ألي   لاا   والتي لههيشهه ر  الأخير"،الهرم مثل " وصههميم لعبمإي 

يمههه ل عمريم يد التي يم و الهههتفدام    و ال درات اوج   ت اللاعب مو يدرة اللاعب عرى الالهههت شههه ت، كم   ن أف  ر مرشهههرات 

 التّ م دون أرب م بصري. 

 (UX) تجربة المستخدم .1.7.2

عبم. و ي وتعري بجلدة التن ل، منط يم ال لاام، وشير وجربم الممتفدي ألى الشعلر الع ي الذي يفتبر  اللاعب   ن ا التف عل مع الر

لهههه للم اللصههههلا ألى ايدوات، وون غم الّرك ت دارل الرعبم. وجربم الممههههتفدي المصههههممم بعن يم و رل مو التلور، ووزيد مو 

 .(17أام   اللاعب ب لانمم   إي الع لم الاإتراضي  

 عري بمههيل عند بدايم الرعب يمهه عد عرى شههرح المي  ني ي ت ودريجي  ، ، عرى لههبيل المث ا، يمُ و ولإير دليل وفال ري ايريرإي 

مم  ي رل مو الشهههعلر ب لإاب ع لدا اللاعبيو الجدد. كم   ن و ديم  لم ز مدرولهههم ومتدرجم إي الصهههعلبم يتيل إرصهههم لتعزيز 

 (. 18التف ير الن دي دون التمبب إي أرب م  

 
-https://www.parityconsulting.com.au/blog/2022/12/ux-vs-ui (. المصدر:UXالممتفدي   ووجربم( UI  مممتفدماليلضل الفر  بيو واج م  ٨ش ل 

their-differences-and-the-skills-needed 

 UXو UI التكامل بين .1.7.3

يرم بصري  ، بل يجب يعُد و  مل واج م ووجربم الممتفدي ضروري   لت ديم وجربم ريميم ن جّم. أ  لا ي في  ن و لن اللاج م جم

 ن و لن منمهجمم مع التجربم التف عريم بشه ل يجعل التن ل دارل الرعبم عبيعي   ولهرمه  . ويلصهى ب ن وعمل العن صهر الرلهلميم 

واللفيفيم جنب   ألى جنب مع اينظمم الذكيم، مثل الذك ا الاصهههههطن عي، لت ديم وجربم مفصهههههصهههههم وتف عل مع عري م لعب كل 

 .(19ممتفدي  

يجب  ن و لن واج ت   مصههممم لعرض  ذ  التّدي ذا المههي  ، إإن ايلع ا التي ومههتفدي الذك ا الاصههطن عي لتفصههيص ممههتلا إي  

 والمرونم.التميرات بش ل واضل، مم  يعزز شعلر اللاعب ب لتّ م 

 التصميم البصري

للاناي  

لجراإي يالتصميم ا  

مفطل البصريال  

والفطلع ت ب ت ال  

 وصميم التف عل

نم  ج  وليم لإع ر 

 الرعبم

  ندلم المعرلم ت

 بّث الممتفدي

 المين ريل
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 (AI and Interactivity) الذكاء الاصطناعي والتفاعل 2

 نيم التي ومههه م إي رإع ممهههتلا التف عل دارل ايلع ا الريميم. إ ل لا يمُهههتفدي إ ل لإدارة يعُد الذك ا الاصهههطن عي مو  برز العلامل الت

. مو رلاا دمج ويي   ردود ايإع ا والتع مل مع   ، بل لت ديم وجربم متجددة وت يف مع  لههههرلا الرعب الفرديإي الرعبم لههههرلم ايعداا

يم و برمجم بّيث ، مع عري م الرعب الت يفال  درة عرى ينظمم وا (Behavior Trees) و ني ت مثل رلارزمي ت شههههههجر المههههههرلم

 .(20،1لتتصرت بش ل وايعي، ك ن وتراجع عند الفطر  و ومتدعي الدعم عند الضرورة   (NPCs) شفصي ت غير ي برم لرعب

تفداي ايدوات المّيطم،  و اتى كم  يمههمل الذك ا الاصههطن عي بإدر ا التف عل البي ي بشهه ل  كثر عبيعيم، مثل أم  نيم إتل ايبلاا، الهه

، والذي   بت إع ليتى (Contextual Interactivity) في السياقالتفاعل وميير ملامل البي م وبع   لتصرإ ت اللاعب.  ذا م  يعرت بـهههههه 

علبم ور  اي   (. ب لإضهههه إم ألى  لى، يم و لرذك ا الاصههههطن عي وعديل ممههههتلا الصهههه3دارل الرعبم  ال  مل إي وعزيز الشههههعلر ب لانمم   

 (. 4التن د ا ألى  داا اللاعب، مم  يُّ ي ولازن   دين مي ي   إي وجربم الرعب ويمنع الشعلر ب لإاب ع  و المرل  

 (Progression and Upgrades) التقدم والترقي 3

لع ا الّديثم نظ م   متدرج   إي مو   م عن صر الااتف ف ب للاعبيو إي ايلع ا الريميم  ل شعلر م ب لتطلر والتّمو الممتمر. و دي اي

الصههعلبم، ايث وضُهه ت وّدي ت جديدة كرم  و دي اللاعب إي مراال الرعبم. كم  وتيل بعن اينظمم للاعبيو ورييم  دواو م  و م  راو م، 

 (. 11كتّميو يلة الملاح، ولليع مدا الرؤيم،  و رإع ممتلا الذك ا الصن عي المم عد  

 ي جزا لا يتجز  مو  ذ  المنظلمم، أ  وُّفز و (Achievements & Rewards)  زات والم  إآت الريميمالإنجو دي  ذ  اينظمم 

 .(6اللاعبيو عرى الالت ش ت والتجريب، وودإع م نّل وّ يي   دات أض إيم ر رج ال صم الرايميم لرعبم  

 (Playtesting and Quality Assurance) اختبار اللعب وضمان الجودة 4

ب ر الرعب مرارم ايليم لضهههههم ن و ديم وجربم ممهههههت رة ور ليم مو المشههههه لات الت نيم  و التصهههههميميم. يجُرا  ذا الارتب ر مع يمثل ارت

 .(21مجملعم مو الممتفدميو الممت دإيو لت ييم جلانب ايداا، مثل لرعم الالتج بم، منط يم التف عل، وولازن التّدي ت  

رم يمهههمل بجمع بي ن ت كميم ونلعيم ومُهههتفدي لاا    لتّمهههيو وصهههميم الرعبم. كم   ن الملااظ ت وّريل وجربم الممهههتفدي رلاا  ذ  المرا

ا  ل لي   إي أصدار نمفم ن  ايم ممت رة ومُرضيم    .(18التي يتم جمع   مو إر  التطلير ومجتمع اللاعبيو ورعب دور 

 أنواع الألعاب الرقمية 5

  ووصهههنيف و  ، و ل م  يمنّ   ال درة عرى وربيم مفترف اي وا  والا تم م ت.  ذا التنلع لا وتميز ايلع ا الريميم بتنلع   ال إي  نم ع 

ل ليب الرعب، بل إي   دات  لرد وايلع ا ينع س إ ل إي   ن دي (. 22والممتلا المطرلا مو التف عل والتف ير  ال صص عري ت   إي 

 :الش اعم الالتفداي إيم  يري  برز  نلاع ايلع ا الريميم

 (Action Games) ألعاب الحركة 5.1

 Call ofمثل  (FPS) وركز عرى ردود الفعل المهههريعم والم  رات البدنيم، ووشهههمل  لع ا التصهههليب مو منظلر الشهههفص ايوا

Duty و لع ا المم مرة ال ت ليم مثل ،Assassin’s Creed.  ووعُد مو  كثر اينلاع جذب   لجم لر اللاعبيو، ر صهههههم لم  ولإر  مو

 .ة ووّدي تأ  ر

 (Adventure Games) ألعاب المغامرات 5.2

 Theورُكز عرى لهههرد ال صهههم والتف عل مع الشهههفصهههي ت والبي م، وغ لب   م  وّتلي عرى  لم ز و اداث متمهههرمهههرم، مثل لهههرمهههرم 

Legend of Zeldaايث يمُنل اللاعب اريم الالت ش ت واوف   ال رار ،. 
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 (RPGs) ألعاب تقمص الأدوار 5.3

 The) ، وعلالم مفتلام(Final Fantasy) شهههفصهههيم ي برم لرتطلير ضهههمو ع لم اإتراضهههي، ووتنلع ألى و ريديم وعتمد عرى بن ا

Witcher, Skyrim), و ررا جم عيم عرى الإنترنت (World of Warcraft).  يمت ز  ذا النلع ب لعمي المههههردي والتف عل مع

 وال رارات.ال يم ايرلاييم 

 (Survival Games) ألعاب البقاء 5.4

وتميز  ذ  ايلع ا بتعزيز الإبداع  .ARKو Minecraftيطُرب مو اللاعب النج ة إي بي م عداايم ب لهههههتفداي الملارد المّدودة مثل 

 .الالتراويجيوالتفطيل 

 (Shooter Games) ألعاب التصويب 5.5

 :ورك ز عرى التفداي ايلرّم وم  رات التصليب، وون مم ألى

  منظلر  وا مثلCounterStrike وOverwatch 

  منظلر   لث مثلFortnite وGears of War (29). 

 (Puzzle Games) ألعاب الألغاز 5.6

 .وومتفدي غ لب   يغراض وعريميم  و وطلير م  رات التف ير الن دي .Portalو Tetrisوتطرب التف ير المنط ي والتّريل، مثل 

 (Simulation Games) ألعاب المحاكاة 5.7

ا إي وطلير م  رات  .(SimCity)  و بن ا المدن (Flight Simulator) يرانوّ كي  نشطم وايعيم مثل الط ورعب  ذ  ايلع ا دور 

 .(34الإدارة واوف   ال رار  

 (Platform Games) ألعاب المنصات 5.8

 .، ووجمع بيو الّركم والديم والمرعمSuper Mario Brosوعتمد عرى التن ل بيو ممتلي ت متعددة مثل 

 (Fighting Games) ألعاب القتال 5.9

و ي وعتمد عرى أو  ن الّرك ت والههههههتراويجي ت  .Mortal Kombatو Tekkenورُكز عرى الملاج  ت الفرديم  و الجم عيم مثل 

 .(6ال جلي والدإ ع  

 (Racing Games) ألعاب السباق 5.10

 .Gran Turismoو Need for Speedوشمل لب ي ت المي رات والدراج ت مثل 

 (Sports Games) ألعاب الرياضة 5.11

 .، وومُتفدي  اي ن   يغراض ودريبيم ووّريل ايدااNBA 2Kو FIFAوع س الري ض ت اللايعيم مثل 

 (Strategy Games) ألعاب الاستراتيجية 5.12

 :وتطرب وفطيط   عليل ايمد، ووصُنف ألى

 الليت الّ ي ي (RTS): Age of Empires 

 ون وا ايدوار (TBS): Civilization, XCOM 

 (VR) الافتراضي ألعاب الواقع 5.13

 .وعزز مو أدرام المم ام والتف عل الجمدي .Half-Life: Alyxمثل  VR ولإر بي م غ مرة ب لتفداي نظ رات

 (AR) ألعاب الواقع المعزز 5.14

 .، مم  يضيف بعد ا جديد ا إي التف عل الم  نيPokémon GOودمج بيو الع لم الّ ي ي والعن صر الريميم، مثل 

 (Horror Games) ألعاب الرعب 5.15

، و ي ولفف الإضههه اة والصهههلت وال صهههص النفمهههيم لبن ا التلور Resident Evilو دت ألى أ  رة مشههه عر الفلت وال ري، مثل 

 24). 

 (Party Games) ألعاب الحفلات والعائلة 5.16

 .، ووعُرت بم للم يلاعد   وبم عت  Just Danceملج م لرتجمع ت الع اريم واللديم، مثل 
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 (Educational Games) الألعاب التعليمية 5.17

ويد   بتت إع ليت   إي بي  ت التعرم  .Typing of the Dead و  Brain Ageوركز عرى وعزيز م  رات معرإيم  و لهههرلكيم، مثل 

 .(29الّديثم  

 (Survival Games) تصميم الألعاب الرقمية من نمط البقاء على قيد الحياة 6

وجمع بيو الإبداع والتفطيل والالههههههت شهههههه ت إي بي م دين مي يم غ لب   م  و لن مري م ب لمف عر وعُد  لع ا الب  ا مو اينم ع المت دمم التي 

والتّدي ت. نج ح  ذا النلع مو ايلع ا يعتمد عرى وصهههميم مت  مل يشهههمل الع لم، الشهههفصهههي ت، أدارة الملارد، ونظ ي و دي إع  ا يعزز 

 (. 6اروب ع اللاعب ب لرعبم ويطيل مو إترة التف عل مع    

 (Core Concept) المفهوم العام 6.1

وعتمد إ رة الرعبم عرى وضههههههع اللاعب إي بي م رطرة وجبر  عرى اوف   يرارات مصههههههيريم وتعري بجمع الملارد، بن ا الملا ات، 

لت ش ت والتف عل مع ك ان ت  و عن صر مع ديم. يرُكز  ذا النلع مو ايلع ا عرى مف لي "الرعب المفتلح" الذي يمنل الّريم إي الا

 (. 24والتجريب، مم  يعزز التف عل الع عفي والمعرإي لدا اللاعب  

 
 المصدر الب اثالع ا الب  ا  وصميممفطل ولضيّي لف ر   ٩ش ل 

  (World and Setting) وفكرتهالخاص باللعبة تصميم العالم  6.2

 :(Environment) البيئة 6.2.1

لتّ ي  لههههلاا ك نت غ بم، جزيرة،  و  رض م  بعد ال  ر م -س عبيعت  وشهههه  ل البي م ع ملا  مّلري   إي نج ح الرعبم، ايث وع 

ا ب لفطر الداام، ووفتل المج ا للالت ش ت والب  ا. يتلجب دمج الط س، التض ريس، والتميرات الزمنيم لإضف ا وايعيم  شعلر 

 (. 21عرى التجربم  

 :(Environmental Interaction) التفاعل البيئي 6.2.2

مع البي م المّيطم، لههههههلاا بجمع الملاد الف ي،  و صههههههن عم  دوات،  و اتى ملاج م التّدي ت البي يم مثل  يتيل للاعب التف عل

 .(28الط س والممتن ع ت.  ذا النلع مو التف عل يعد مو الرك از ايل ليم لتصميم ايلع ا التجريبيم الّديثم  

 :(Characters) الشخصيات 6.2.3

يدرات متميرة،  و نظ ي الرعب الجم عي ايث يتع ون اللاعبلن  و يتن إمههلن عرى يتنلع التصههميم بيو شههفصههيم  لهه لههيم  ات 

بإم  ن ت  ك ا اصههطن عي يضههيف عم    لرع لم، ويعزز مو لههرد ال صههم  (NPCs) الملارد. وجلد شههفصههي ت غير ي برم لرعب

 3). 
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 :(Resource Management) إدارة الموارد 6.2.4

ش ل المي  ، المذاا، ايدوات، وايلرّم  ميم إي الّف ف عرى صّم اللاعب. يتطرب ايمر وفطيط   ديي    للالتف دة و مّ ور راي

 .(11المثرى مو الملارد، و ل م  يعزز مو التلور الإيج بي دارل التجربم  

 :(Challenges and Obstacles) التحديات والعقبات 6.2.5

غير متليعم. ولإر  ذ  العلااي أام ل   داام   ب لفطر، وشمل التّدي ت مفرلي ت مع ديم،  لم ز   نيم، وميرات من ريم، و اداث 

 (. 31مم  يرإع مو انمم   اللاعب  

 :(Progression System) نظام التقدم 6.2.6

أنج ز ويمثل ، إي الرعبم بعد الانت  ا مو كل انج ز يّ  ى اللاعب إتل من عي جديدةمو رلاا وطلر الم  رات، نظ ي يمثل 

لتمراريم اللاعب دارل الرعبم.     جل ري عنصرا  الم  ي المّفزة  لمم ان  ذا إي الّف ف عرى ا النظ ي التدرجي إي التع يد يعتبر 

 .(32ومي ز  ذا النمل عو اينلاع ايررا  

 :(Additional Elements) العناصر الإضافية 6.2.7

وّدي ت ووف علات ، مم  يضههههههيف بيو مجملعم مو اللاعبيو (Co-op) يفُضههههههل أدر ا عن صههههههر و ميريم مثل الرعب التع وني

 .(33أض إيم وعزز مو التنلع دارل التجربم  

 :(Objectives and Message) الأهداف والرسائل 6.2.8

يد وّمل رلههه ال بي يم، مثل   ميم الالهههتدامم،  و أنمههه نيم  يضههه  ، ل ن   والنج ة الب  ا إ ر  ع دة م  و لن اي دات ملج م نّل

 .(29 م ي أل  ع ت    إيم  و وربليم  اإ   إي الرعبم مم  يفتل  كف رة التع ون والتض مو إي  وي ت ايزم ت،

  
 المصدر: الب اث الفريطى الذ نيى لتصميم الع ا الب  ا ١٠ش ل  

 التقنيات الحديثة في تصميم الألعاب الرقمية 7

 (Advanced Game Engines) محركات الألعاب المتطورة 7.1
 مو  برز  دوات وطلير ايلع ا الريميم المت دمم. إ ي ولإر بي م وطلير مت  مرم Unreal Engineو Unityوعُد مّرك ت ايلع ا مثل 

(IDE) Integrated Development Environment  ومُ  و المصمميو مو أنت ج علالم  لا يم ايبع د وايعيم مو رلاا دعم   والتي

 Globalو Lightmappingت الإض اة المت دمم مثل لميزات رللميم مثل الظلاا الدين مي يم، والمع لجم الفيزي ايم، وو ني 

Illumination (3). 

، Physically Based Rendering (PBR) تقنية العرض القائم على أسااااااي ماديمو  برز الابت  رات إي  ذا المج ا الهههههتفداي 

 Highالذي يمههههههتفدي  Unreal Engineوالتي وتيل مّ ك ة وف عل الضههههههلا مع الملاد بطري م وايعيم. مث ا عرى  لى  ل مّرم 

Definition Render Pipeline (HDRP)  لت ديم وف صههيل ديي م وو  يرات ضههلايم وم ايم وّ كي الطبيعم الّ ي يم، كم  يظ ر إي

 والتّدي.إي وصميم بي م دين مي يم مري م ب لمملض  HDRPو Unity التي التف دت مو The Forestلعبم 
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وتضمو وصميم ت واج م الرعبم   ( بي م الم بم،  ا( واج م ي امم البدا،  ج( واج م ارتي ر اللضع،  د( البرن مج التعريمي   THE Forestواج ى لعبم  1ل طم ش شم مو  1صلرة 

game-https://www.researchgate.net/figure/The-المصدر:  لرتطبيي،   ـ( واج م الرعبم،  و( واج م ي امم الإي  ت المريت، و ز( واج م الار النش ع المّفز

u_fig1_368232924men-start-the-b-environment-forest-the-a-include-designs-interface 

 

 في الألعاب (AI) تقنيات الذكاء الاصطناعي 8

، مو رلاا و ني ت مثل اللكيل (NPCs) يُمتفدي الذك ا الاصطن عي إي ايلع ا الريميم لتطلير لرلكي ت الشفصي ت غير ال  برم لرعب

 ال راراتشجرة  .Decision Trees (20)و Finite State Machinesورلارزمي ت ال رار مثل  (Intelligent Agent) الذكي

، و ي بنيم  رميم ومُهههههتفدي لتنظيم لهههههرلكي ت (Behavior Trees) شاااااجرة السااااالو مو  كثر الت ني ت شهههههيلع   إي ايلع ا الّديثم 

منط يم وف عريم. يمُ و الهههتفدام   لتنفيذ م  ي مع دة مثل الهههت شههه ت البي م، اوف   وردود  إع ا الشهههفصهههي ت عبر و مهههيم ايإع ا ألى ع د 

ايث وتف عل الّيلان ت اتليم  Horizon Zero Dawnي  و ال روا،  و وّريل الفطر ال ريب، كم   ل الّ ا إي لعبم ال رار ب ل جل

 .(3  ا ن ا الرعب مم  يش ل وّدي ووايعيم ا ن ا مم رلى الرعبم بش ل وايعي بن ا  عرى لرلم اللاعب

 
 : الب اثالمصدر لعبم إي والتف عل الاصطن عي الذك ا ونفيذ كيفيم ١١ش ل 

https://www.researchgate.net/figure/The-game-interface-designs-include-a-the-forest-environment-b-the-start-menu_fig1_368232924
https://www.researchgate.net/figure/The-game-interface-designs-include-a-the-forest-environment-b-the-start-menu_fig1_368232924
https://www.researchgate.net/figure/The-game-interface-designs-include-a-the-forest-environment-b-the-start-menu_fig1_368232924
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 (Behavior Trees) آلية شجرة السلو  8.1

 
( عبر و ميم لرلكي و   ألى وادات NPCsوصميم ايلع ا  ي  ي ريم ومُتفدي لتنظيم لرلم الشفصي ت غير ال  برم لرعب   إي Behavior Trees (BTs) -شجر المرلم ١٢ش ل

المصدر:  طم التي و لي ب   الشفصي ت بن ا  عرى الظروت والملايفصميرة ومتمرمرم بش ل منط ي. يتم التفداي  ذ  الشجرة لتّديد اينش

https://gamedev.stackexchange.com/questions/61495/preempting-behavior-trees 

 :وت لن شجرة المرلم مو  ربع ع د  ل ليم

 العقدة الأساسية (Root Node): ن طم الانطلا  ل ل يرار. 

 العقدة التتابعية (Sequence Node): ونُف ذ عدة م  ي ب لترويب. 

 العقدة الاختيارية (Selector Node): وفت ر  وا ري ر ن جل مو مجملعم. 

 العقدة الشرطية (Conditional Node): وعتمد عرى وّ ي شرع معيو للالتمرار. 

 :أمثلة

 Horizon Zero Dawn: ومُتفدي BTs لتنظيم لرلم الّيلان ت اتليم عند الايتراا مو اللاعب. 

 The Last of Us: ومي ر لرلكي ت ايعداا بن ا  عرى الذريرة، الرؤيم،  و الّركم. 

 :مزايا شجرة السلو 

 أم  نيم وعديل المرلكي ت بم للم :المرونة. 

 وصميم وااد يمُتفدي لعدة شفصي ت :قابلية إعادة الاستخدام. 

 الشب  ت العصبيم  يل الت لاك   لرملارد م  رنم ب لفلارزمي ت المع دة مثل :الكفاءة. 

وشهههير ايبّ ث ألى  ن  ذ  الت نيم ومههه عد إي وّمهههيو التف عل بيو اللاعب والشهههفصهههي ت غير ال  برم لرعب، مم  يرإع مو جلدة التجربم 

 .(1التف عريم بش ل ع ي  

 (Pathfinding Algorithms) خوارزميات إيجاد المسار 8.2

م إي وصميم  نظمم الذك ا الاصطن عي للألع ا، ايث وُمتفدي لتلجيى الشفصي ت ومثل رلارزمي ت أيج د المم ر  اد ايعمدة ايل لي

 .(3 و اتى اللاعبيو لارتي ر المم رات المثرى دارل البي م الريميم، ووج وز العلااي بطري م وايعيم ولرمم   (NPCs) غير ال  برم لرعب

ويجيم، وايلع ا التف عريم  ات الفراال الدين مي يم. كم  ومُههههتفدي كذلى وطُبي  ذ  الفلارزمي ت إي  لع ا الع لم المفتلح،  لع ا الالههههترا

 (. 43إي وطبي  ت الروبلو ت و نظمم الملاام الّ ي يم، م  يع س مرونت   وإع ليت   إي بي  ت متعددة  

 
 https://www.mdpi.com/2076-3417/12/11/5499 المصدر: المفترفم ب نلاع  يلضل  نم ع و نلاع الفلارزمي ت التي وعتمد عري   ايلع ا  ١٣ش ل 
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 :أشهر خوارزميات إيجاد المسار

 خوارزمية البحث بأولوية الأفضل – A* Algorithm 

والت رفم الفعريم  (Heuristic) وعُد مو  كثر الفلارزمي ت الههههههتفدام   إي ايلع ا، ووعتمد عرى مزيج مو الممهههههه إم الت ديريم

 Fireو StarCraft(. ومُهههههتفدي إي  لع ا مثل 35ديد الممههههه ر اييصهههههر وايكثر كف اة  لرلصهههههلا ألى ال دت، مم  يتيل وّ

Emblemالتي وتطرب وّرك ت ديي م و كيم ،. 

 خوارزمية ديكسترا – Dijkstra’s Algorithm 

ة. ومع ومُههتفدي لربّث عو  يصههر عريي دون الههتفداي و ديرات، مم  يجعر   من لههبم إي البي  ت الث بتم  و  ات رراال صههمير

 .(36إي البي  ت ال بيرة   *A  لى، إإن    يل كف اة مو

  البحث الأفقي أولًا – Breadth-First Search (BFS) 

وتميز ب درو   عرى البّث إي جميع الاوج   ت بطري م متمرمرم. وُمتفدي إي ايلع ا التي وتطرب الت ش إ   ش ملا ، رصلص   

 .(37مّددة المم ر  ورى  ات التض ريس البميطم  و ايلم ز 

  البحث العمقي أولًا – Depth-First Search (DFS) 

و لي ب لبّث إي عمي مم ر وااد يبل التراجع، ووُمتفدي إي ايلع ا التي وتطرب الت ش ت مت   ت  و مم رات مّددة، ل ن   

 .(38إي معظم وطبي  ت ايلع ا   BFS  يل كف اة مو

 *Theta خوارزمية 8.3

ا عرى ، ايث ولإر ممههه رات  كثر لهههلالهههم مو رلاا وفطي الزواي  الّ دة، م  يجعل اركم الشهههفصهههي ت  كثر *A وعُد وطلير 

 (.   39عبيعيم. ومُتفدي إي  لع ا وّت ج اركم وايعيم وانمي بيم  

 NavMesh – شبكة التنقل 8.4

 لتّرم بفع ليم ضههمو ادود لا وعُد رلارزميم بّد  او  ، بل  ي و نيم وعتمد عرى رلههم شههب م ون ل ممههب م ومههمل لرشههفصههي ت ب

، ايث و لن البي  ت مع دة ووّتلي عرى عب  ت The Witcherو Assassin’s Creedمعينم. ومُههتفدي ب ثرة إي  لع ا مثل 

 .(40متداررم مو العلااي  

 :أبرز استخدامات خوارزميات إيجاد المسار

 توجيه الشخصيات غير القابلة للعب (NPCs): بذك ا إي البي م لتجن ب العلااي، والتّرم. 

 إي ايلع ا  ات البي  ت المتميرة ب لتمرار :التنقل الديناميكي. 

 لتف دي الفف خ والملايع الفطرة، رصلص   إي ايلع ا الّربيم :إدارة التحركات الاستراتيجية. 

 :أمثلة تطبيقية

 StarCraft: ّص روادات التّرم وتبع مم رات دين مي يم لتف دي الاشتب م المب شر  و ال. 

 Assassin's Creed: يمتفدي الذك ا الاصطن عي لإيج د  إضل الطر  لتمر ي ايبنيم  و ال روا مو ايعداا. 

 مثل لي رات ال ي دة الذاويم  و الروبلو ت المنزليم :الروبوتات وأنظمة الملاحة الواقعية. 

 :استنتاج
ا جل ري   إي وصميم الذك ا  ش ل رلارزمي ت أيج د المم ر عنصر  م م إي وّميو الانمم   والتف عل، مو و الاصطن عي للألع ا، أ  وُ

 .رلاا ولإير ارك ت وايعيم و كيم لرشفصي ت، وضم ن التج بم إع لم لربي  ت المع دة والمتميرة ب لتمرار

 تقنيات بناء عوالم ديناميكية وتفاعلية في الألعاب الرقمية 9

 تصميم التضاريس الديناميكية والعوالم المفتوحة 9.1

إي بن ا وض ريس ريميم وتمير ب لتمرار، مم  يمنل كل وجربم لعب ع بع    (Procedural Generation) ومُتفدي و ني ت ولليد أجرااي

، التي ونُتج وضهههه ريس وايعيم المظ ر بتلزيع عشههههلااي Simplex Noiseو Perlin Noiseإريد ا. يمُههههتفدي إي  لى رلارزمي ت مثل 

 خرائط الارتفاااعيتم الههههههتفههداي ولليههد التضهههههههه ريس بنهه ا  عرى  ،Minecraft, Survival Evolved(. إي  لعهه ا مثههل 41عبيعي  

(HeightMaps)  أنظمة فوكساااال و (Voxel-based Terrain)    لرمههههم ح بتعديل ايرض  و ودمير    و أع دة وشهههه ير   دين مي ي

 42) 
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م، وومتفيد مو ولليد التض ريس الدين مي يم ايث وتمير التض ريس بش ل ممتمر عبر من عي  ات وعتمد عرى علالم مفتلام والع Survival Evolved: مو لعبم ٢صلرة 

 https://ark.fandom.com/wiki/Category:Gamesالمصدر:  رص اص جيلللجيم متنلعم

 تقنيات الطقس والتغير البيئي الديناميكي 9.2

ن مي ي إي ايلع ا عرى و  مل  لدي مد النظ ي البي ي ا لمّ ك ة  (Shaders) المظللاتو (Particle Systems) لجزيئاتأنظمة ايعت

إي رري بي م بصريم وايعيم  لا يم  Skyboxesو Volumetric Cloudsايمط ر، الثرلج، المب ر، والضب ا. كم  وم  م و ني ت مثل 

جلاا وو  ير  عرى  لهههرلا عنصهههر المف ج ة مو رلاا التمير المف جي إي اي Dynamic Weather Eventsايبع د، بينم  وضهههيف 

كيف يم و لتمير الط س  ن ير ر عرى لههرعم الّركم، الرؤيم، ولههرلم  Red Dead Redemption 2(. وظُ ر  لع ا مثل 43الرعب  

 (. 44الشفصي ت دارل البي م  

 
عم    عرى و  يرات الط س. ومتفدي  ذ  الت نيم إي  لع ا مثل  لتّميو وايعيم الإض اة والظل مم  يضفي Global Illuminationو Volumetric Clouds ولضل و نيم ٣ صلرة

Red Dead Redemption 2.المصدر: ، ايث يظ ر و  ير الط س عرى بي م الرعبم بلضلح https://www.justpushstart.com/2018/02/red-dead-redemption-2-

shoots-release-date-new-official-screenshots/ 

 
  ت  ير الري ح والضب ا عرى الرعبمنتيجم ل ايجلاا المفترفم ولضل Red Dead Redemption 2م مو لعبم ل طم ش ش ٤صلرة 

 (Crafting and Building Systems) أنظمة البناء والتصنيع 9.3

ألى ، ايث يمُ و للاعب وّليل الملارد الف ي (Recipe-based Crafting) الوصاااااافات التفاعليةوعتمد  نظمم التصههههههنيع عرى مبد  

 Inventory) أنظماة إدارة الجردكمه  وهُدمج  هذ  اينظمهم مع  .State Machines دوات به لههههههتفهداي واج ه ت وّ م وتبع منطي 

Management Systems)   يتم وطبيي  لههى إي  لعهه ا مثههل 22لجمع ووفزيو الملاد .)Rust ايههث يطُرههب مو اللاعبيو بنهه ا ،

 .(45فداي وصف ت مع دة مبنيم عرى الت دي الزمني دارل الرعبم  الّصلن، وطلير  دوات، وولليع ملارد م ب لت
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 المصدر: .اللاعب الصفرة كملاح لرت مير او يذإ   لرنج ةيم التفداي ظ ر كيفو Rustلعبم ل طم ش شم مو  ٥صلرة 

https://www.wikiwand.com/en/articles/Rust_(video_game)#google_vignette 

 3D Sound and Audio Systemsبعاد تقنيات الصوت ثلاثي الأ 9.4

لتّديد مصههههدر  Spatial Audioيعُد الصههههلت  اد العن صههههر المّلريم إي وعزيز الانمم   دارل الرعبم. وعتمد ايلع ا الّديثم عرى 

 HRTF (Head-Related Transferالذي يتمير امهب اياداث. كم  ومهتفيد مو و نيم  Dynamic Soundscapeالصهلت، و

Function)  لمّ ك ة أدرام الاوج   ت بديم. ووتيل مّرك ت صلت مت دمم مثلFMOD وWwise  وطبيي و  يرات صلويم التج بم

 (. 46لمليع اللاعب  و ا لم الط س  و ال ت ا، مم  يفري وجربم لمعيم وايعيم وغ مرة  

 التطبيق العملي: تصميم لعبة "الهرم الأخير" 10

مفم الا  م نيم إي ملاج م الت نلللجي  التي يد وفرج عو الميطرةو دي لعبم "ال ري ايرير" إر كم  وبرز   ميم  .  ميم التراث وال يم الإن

أض إم الى  لى، إ ي وعزز مو ييمم  .الّف ف عرى ال يم الإنم نيم والتراث الّض ري، وولفيف المعرإم ال ديمم لإن    البشريم مو اتلات

وُ كد لعبم "ال ري ايرير" ييمم المعرإم ال ديمم التي يد  .الإرث الث  إي والّضهههههه ري لةنمهههههه نيمالتع ون، الذك ا، الابت  ر، والّف ف عرى 

 وّمل ارللا  منميم ي درة  عرى أن    البشريم.

  :القصة
و الذك ا الصهههن عي واتلات عرى الع لم ودمرت الّضههه رة البشهههريم، يجد مجملعم مو الن جيالت نلللجي  وإي ممهههت بلا ي وم ايث لهههيطر 

 نفمههههه م إي معبد مصهههههري يديم بجلار اي رام ت. يمثل  ذا المعبد نرر ملا  نمو، مري    ب يلهههههرار العتي م والممرات الم مضهههههم، التي 

وّتضو مف ويل ملروث الّض رة الإنم نيم. إي  ذا الملا  ايرير، يلاجى اللاعبلن وّدي ت و نيم و لم ز و ريفيم، ويمعلن لفى شفرات 

 .وليرم لإن    البشريم وأع دة وعريف وجلد  الم ضي ليجدوا 

  النوع:
، والههت شهه ت  ات عن صههر وف عريم عمي م وتضههمو ال ايلم ز، الههتراويجي ت يت ليم مبت رة، (Survival Adventure) - مم مرة ب  ا

 .ووع ون مشترم

 الزمان والمكان: 

o .الممت بل البعيد إي منط م اي رام ت بمصر 

  :أهداف اللعبة

o   ا عرى ييد الّي ة: يجب عرى اللاعبيو التع ون لإدارة الملارد المّدودة إي المعبد، مع الدإ ع عو  نفمهههههه م ضهههههد الب

 . جم ت اتلات المت دمم

o  ال ايلم ز ال ديمم: يزرر المعبد ب يلههههرار وايلم ز المعم ريم المت صههههرم إي الّضهههه رة المصههههريم ال ديمم، وعرى

 .لرلصلا ألى من عي جديدة واكتش ت كنلز المعرإماللاعبيو الت ش إى وإى الشفرات 

o  الهههتع دة الّضههه رة الإنمههه نيم والمهههلاي: مو رلاا جمع ال طع اي ريم ووّريل الل  اي ال ديمم، يمهههعى اللاعبلن ألى

 .الت ش ت و ريخ البشريم. ربم  ي تشفلن  يض   عري   لت دام اتلات  و اتى التّ م ب  

 

 :(Levels Layout) ةتخطيط المستويات داخل اللعب

يرُك ز التصميم الم ترح إي  ذا البّث عرى و ديم نمل ج وطبي ي  ولي لتجربتيو بصريتيو وف عريتيو ومثلان منط تيو رايميتيو دارل بي م 

يم مو ايث التي وعُد الن طم المّلر منطقة المعبد الساااريالتي وشههه ل المدرل ايلههه لهههي لع لم الرعبم، و السااااحة الخارجية :الرعبم، و م 

التف عل المههردي والبصههري. وم ونفيذ   ويو المنط تيو ب لههتفداي وصههلر  لا ي ايبع د يبرز العن صههر المعم ريم والرمزيم لرتراث الث  إي 
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، ولم يتم  )Game Layout(المُمههههههت دت.  م  ب يم المن عي دارل ع لم الرعبم، إ د وم الاكتف ا بتّديد   نظري   ضههههههمو وفطيل شهههههه مل

 .  بش ل وفصيري إي  ذ  المرارم، عرى  ن ومُت مل إي مراال لاا م ضمو أع ر وطلير النمل ج ال  مل لرعبموطلير 

 

 :وصف تخطيط المستويات

ا مو المعبد الذي يّتلي عرى  لم ز ووّدي ت متدرجم رمس وت لن لعبم "ال ري ايرير" مو  ممتلي ت رايميم، كل ممتلا يمثل جزا 

 :الصعلبم

الرملز درلا المعبد مو رلاا ال لمز يتعري بترويب البّث عو المدرل لي دت اللاعب ألى  –الم ام الف رجيم  :المستوى الأول

 إيم  بعد الدم ر   المتب يم اي ريموال طع 

 .ملاج م ارا  نلييو عبر وعطير م ب لتفداي  دوات يديمم –ي عم ايعمدة  :المستوى الثاني

 .يتطرب مو اللاعب وف دي الفف خ والتفداي  دوات معينم لفتل  بلاا مففيم –الممرات المريم  :المستوى الثالث

 .ال لمز الفريطم لرلصلا ألى غرإم الط يم –غرإم الفراال  :المستوى الرابع

 .وعطيل النظ ي اتلي وأن    ب يم الشفصي ت –غرإم التّ م  :المستوى الخامس

 والتي ومثل ن طى الإن    لرع لم.   الرعبم ن  يم ي منط ى  –ال ري  المستوى السادي:

 

 :(Paths Design) تصميم المسارات المقترحة

 .مم ر رطي يردي مو الم ام ألى مدرل المعبد مع أم  نيم التمرل  و الملاج م :المستوى الأول

 .رفمالمفت الالم زمم ر مفتلح دارل ي عم ايعمدة، يم و للاعب ارتي ر ومرمل التف عل مع  :المستوى الثاني

 .شب م مع دة مو الممرات، بعن المم رات وردي ألى إف خ و ررا وردي ألى م  إآت :المستوى الثالث

 .مم رات رطيم مع وّدي ت متت بعم :المستوى الرابع والخامس

 

 :(Key Locations) المناطق الرئيسية

 م ام الف رجيمال. 

 المعبد المري 

o ي عم ايعمدة. 

o الممرات المريم. 

o غرإم الفراال. 

o العرم ا غرإم. 

o غرإم الط يم والتّ م. 

o المفرج المري. 

  .ال ري 

 :(Interactive Zones) المناطق التفاعلية

 وّت ج يدوات  و رملز لفتّ   : بلاا اجريم. 

 يم و أع دة وشمير    و وعطير   :نلات يديمم. 

 وتّرم وو  جم عند الايتراا من   :وم  يل نليم. 

 الملايع غير الم تشفم ومُتفدي لتّديد :رريطم المعبد. 

 :(Enemy Placement) توزيع الأعداء

 .ارا  نلييو متجلليو :الممتلا ايوا

 .وم  يل نليم و  جم عند ال جزا مو الرمز بش ل ر عي :الممتلا الث ني

 .إف خ بدلا  مو  عداا مب شرون :الممتلا الث لث

 .ل و  ن م وّدي ت منط يم –لا يلجد  عداا  :الممتلا الرابع

 .اتلم الرايميم التي يجب وعطير   :الممتلا الف مس

 

 :(Camera Movement) تحر  الكاميرا

 .(Top-Down View) ك ميرا   بتم وت بع اللاعب بزاويم عرليم :المستوى الأول
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 .ك ميرا دين مي يم وتمير بّمب اركم اللاعب، مع زواي  ضي م دارل الممرات :المستوى الثاني والثالث

 .ك ميرا لينم ايم وتّرم بملالم لعرض التف عل مع العن صر الم مم مثل الفريطم  و  نظمم التّ م :الرابع والخامسالمستوى 

 .إي بعن الرّظ ت الّرجم، وتّرم ال  ميرا ببلا لتبُرز وف صيل البي م  و وف عل الشفصي ت مع اتلات

 :"نص ولصيف بي م  لا يم ايبع د لفريطم لعبم "ال ري ايرير

 

 :تصميم البيئة ثلاثية الأبعاد للمعبد

وت لن بي م الرعبم مو معبد ضفم مشيد عرى الطراز المصري ال ديم، مع أض إم لمم ت ممت بريم مدمجم دارل عن صر  اي ريم. وعتمد 

 .البي م عرى وصميم عب ي، ايث وتدرج الممتلي ت مو الم ام الف رجيم ألى  عم   المعبد

 :(Level 1) الساحة الخارجية

 ع لم يمرب عريى ع بع الدم ر ااي ا م دمى وب  ي  ا ريى. بي م مفتلام 

 .الّدثاي رام ت ورلح إي ايإي، مع مر رات ضلايم وع س ارارة 

 .عن صر وف عريم: ن لش   ريم عرى ايعمدة وضيا عند الايتراا، ارا  نلييو يميرون ببلا

 :(Level 2) قاعة الأعمدة

 .يديمم مصريماعمد   ات ن ل  م، دارريم والعمعبد ي عم 

 .متل جم بفعل و  يرات الإض اة الدين مي يم يديمم مصريمايعمدة مزينم برللم ت 

 .ايللان مميطرة عري   درج ت الذ ب وايامر لتعزيز ر بم الم  ن

 .( صلات ر إتم لتعزيز الإام   ب ل يبم   مم ت، وردد الري ح

 :(Level 3) الممرات السرية

 .ي م مو الد  ليز  ات جدران رعبم وم ملة ب اج ر داكنمشب م ض

 .ومُتفدي أض اة زري ا ب ردة مع مر رات ضب بيم لإضف ا ع بع غ من

 .(الممرات وّتلي عرى إف خ دين مي يم   رضي ت وتّرم،  ل م وطري

 :(Level 4) غرفة الخرائط

 .عند التف عل مع   ي عم ممتديرة يتللط   ع ولم  لا يم ايبع د وعرض رريطم المعبد

 .الجدران مزينم بن لش  يروغريفيم وضيا ب لرلن ايرضر عند ال ايلم ز

 .وظ ر و  يرات بصريم ك لنجلي المتّركم لتعزيز عنصر الزمو

 :(Level 5) غرفة التحكم

 .بي م و نيم، جدران   وّتلي عرى ش ش ت يديمم مدمجم

 .ايزر  وايامرالإض اة وركز عرى الن  ع التف عريم، ب لرلنيو 

 . صلات نلات ر إتم و بذب ت أل ترونيم وشُعر اللاعب ب را الفطر

 

 :(Game Map Overview) مواصفات الخريطة

 .المعبد و رذ ش ل ممتطيل ممدود مع إراغ ت دارريم ومثل المرت والممرات مرريط :الع يالش ل 

 :وف صيل م لن ت الفريطم

 لابم كبيرة ممر م ب اجيمب –الم ام الف رجيم  :ن طم البدايم. 

 يبد  مو المدرل الرايمي ويمتد بفل متعرج اتى غرإم التّ م :المم ر ايل لي. 

 غرت ج نبيم وّتلي عرى  دوات و لم ز إرعيم :المن عي الفرعيم. 

 وربل بيو المرت ووّتلي عرى ن  ع وفتيش ون  ع أن    :الممرات. 

 و الفريطمم موي ع إي الجزا المفري ايي :المفرج المري. 

 

 :ملاحظات بصرية

 .يجب  ن ومتفدي البي م عن صر وايعيم ك ين  ض والظلاا العمي م

 .التركيز عرى الّركم الدين مي يم للأضلاا والتف صيل الديي م مثل ايوربم، ال ت ب ت المتّركم، و صلات البي م

 .كل منط م ومتفدي  للان ر صم لتمييز الط بع الزمني والم  ني ل  
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 شخصيات وآليات اللعب الخاصة بهاال
  :الشفصي ت ال  برم لرعب

o مل: ع لمم ن  ر ش بم وتفل  إي إى رملز ات  ر والشفرات ال ديمم، مم  يمنّ   ال درة عرى كشف  لرار المعبد . 

o  ب  ميم زيو: إن ن مل لا يتميز ب دروى عرى الهتملاا الفو لن ل الرله ال المر رة لتلات، مم  يد يمه عد عرى أين ع  

 .الإنم نيم

o بل ب ر: ربير و ني، ي دي ارللا  متطلرة لملاج م اتلات والت ش ت عر  جديدة لّم يم الفريي . 

o نلرا: م ندلم ومبرمجم م  رة، وتمتع ب درة ر صم عرى التمرل ينظمم اتلات وأع دة برمجت   مريت   لدعم الفريي. 

o بلو ت الاليى المتطلرة التي ومههتفدي إي المع رم والملاج  ت شههفصههي ت نليى: ايث ومثل مجملعى متنلعم مو الرو

 الّربيم

 
ومو نم  ج مو التصميم ت الم ترام لرشفصي ت دارل الرعبم التفدي الب اث  دوات التصميم الريميم والذك ا الاصطن عي إي وّميو جلد  التصميم  ٧،٦صلر  ريم 

 المصدر: الب اث  داا.وايالثلا يم الابع د لبرامج التّريى  ى م المنمذج

 

 
ومو نم  ج مو التصميم ت الم ترام لرشفصي ت دارل الرعبم التفدي الب اث  دوات التصميم الريميم والذك ا الاصطن عي إي وّميو جلد  التصميم  ٩،٨صلر  ريم 

 المصدر: الب اث  وايداا.الثلا يم الابع د لبرامج التّريى  ى م المنمذج

 

 المواقع الرئيسية

 لم ام الف رجيم لرمعبد ا

o  ممى الى مجملعم مو إي منط ى اللصف: منط م مفتلام وفيريى مو مصر يظ ر عري   ا  ر الدم ر والّرا و ي م 

الااي ا التي يتلجب عرى الرعب اكتشه ت المن عي ومّ ربى الروبلو ت اتليم ومو  م اكتشه ت من عي  ررا وصهللا 

 الى مدرل المعبد المري. 

o عريم:  ن م ب  ي   ي كل مو زمو بعيد، وّتلي عرى رملز و لم ز بمهيطم وعُتبر بمث بم وعريم ت أرشه ديم العن صهر التف 

لردرلا ألى المعبد. يلجد  يضههه   ارا  نلييو مرمميو جزاي   يمهههيرون الا الم  ن، يم و أع دة برمجت م  و التمهههرل 

 .عبر م
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ل طى لمم ل اإ ي لرم ام  ١٠صلر  ريم 

الف رجيم لرعبم و ي عب ر  عو منط ى لعب 

مفتلام لجزا مو ع لم وبدو عريى ا  ر الدم ر 

لللجي  والّرا التي نتجت عو ودمير الت ن

 والروبلو ت لرع لم. 

و دت  ذ  المرارم لمّ ولى اللاعب الى البّث 

عو المدارل المتعددة التي و لد  الى المعبد 

 المري ومنط ى الارتب ا. 

مو الم ترح ان يلاجى اللاعب مجملعى مو 

التّدي ت إي  ذ  المنط م مثل اجتي ز الع ب ت 

ر وملاج ى نلات والروبلو ت المتعددة والانتص 

 عري  . المصدر: الب اث 

 

 

الم ترام  الر ليمال ط ع ت  وظ ر ١١صلر  ريم 

ومثيلا   لا ي ايبع د وفصيري   لبي م الرعبم، ايث وندمج 

العم رة الّديثم المتداعيم مع العن صر الت ريفيم، إي 

أع ر لردي ووصميمي يع س التّلا مو الّ ضر ألى 

 :تيو رايميتيوالم ضي. ووت لن  ذ  ال ط ع ت مو منط 

ا يّ كي مدينم م  بعد  يظُ ر وجمع   اضري   مدمر 

 ،وومثيلال  ر م، ب روف ع ت متف ووم لرمب ني المتضررة، 

 .وايعي لررك ي، والان ي رات

وتلزع المب ني عرى مّلر  إ ي بطلا و ريبي يصل ألى 

ا، مع أش رات م ي   ملضّم  لفل ال ط ع 60  .متر 

 يم الفل البصري لر ط ع، يلُاا  وجلد ال ري إي ن 

كدلالم رمزيم وبصريم عرى الانت  ا ألى منط م التراث 

 المصدر: الب اث  . ( المعبد المري
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ددارل  لرملايع نم  ج مو التصهههميم ت الم ترام ١٢صهههلر  ريم  لّظم م  بعد الدم ر إي ع لم شهههبى ممهههت بري يطمى عريى  ال ري ايرير ذا المشههه د مو لعبم  الرعبم يجُمههه 

ا للأصههههه لم والنج ة. يبرز  إي الفرفيم م ذنت ن الفراا، ايث وظ ر  ي كل معم ريم مت  ل م ومركب ت م جلرة وّيل ب ل ري ايكبر الذي يتللهههههل المشههههه د بلصهههههفى رمز 

 .فت ن بيو اين  ض، م  يع س التدارل بيو البعد الّض ري والديني ضمو ع لم الرعبمش م

إي وعزيز جلدة  الذكاء الاصاااطناعيللالهههتف دة مو يدرات الإضههه اة الدين مي يم والنمذجم اللايعيم، بينم  لههه  م  Unreal Engineوم وصهههميم البي م ب لهههتفداي مّرم 

 .مثل ولزيع اين  ض، وورف المركب ت، وأضف ا ع بع ضب بي ر إت يلاي ب لمملض والت ديد الممتمرالتف عل البصري وولليد وف صيل ديي م 

ا إي المرد البصري لرعبم، ايث يبد  اللاعب إي الت ش ت ع لم م  بعد ال  ر م إي مّ ولم لاكتش ت الّ ي م ال مفب ة دارل  علاا الّض رة، يمثل  ذا المش د ن طم وّل 

 المصدر: الب اث  ..ت ال ديمم والرملز المنميمممتعين   ب لت ني 

 

 المعبد المري:

ا معم ري   ديي    لت ليو  ي دي الرمزيم  المصههههههريمإي بي م الرعبم، ايث يجمع بيو الت لين ت  المعبد السااااااريالم ترح وصههههههلر 

 .والعن صر الت نلللجيم الّديثم دارل بنيم وصميميم مترابطم

 مدخل المعبد السري: 
ل ممر عليل يمثل المدرل الرايمي الففي لرمعبد، ويتميز بتمرمل بصري يردي ألى عمي التجربم يتللل المم 

 .التصميميم، مع أض اة ر إتم وعزز الط بع المري

 قاعة الأعمدة: 
و ع إي مركز المعبد، ووعُد ن طم مّلريم إي التصميم، ايث وبُرز ايعمدة الّجريم الع ليم الإام   ب لر بم 

 .فتل عرى عدة ممرات لريم وردي ألى ب يي  يم ي المعبدوال دالم، وو

 غرفة الطاقة والتحكم: 
و ع إي الزاويم المربيم لرمم ل، ووّتلي عرى وادات أل ترونيم مت دمم، ووعُد ال رب التشميري لرمعبد مو ايث الط يم 

 .والتّ م إي اينظمم الدإ عيم

 غرفة الخرائط: 
يي، ووّتلي عرى ع ولم رراال دااريم وف عريم ومُتفدي لتلجيى اللاعبيو وش ل الفض ا ايعرى إي الج نب الشر

 .والت ش ت ايجزاا الففيم مو الرعبم

 غرف العلماء: 
و ع إي الجزا الجنلبي مو المم ل، ووظُ ر ونظيم   ديي    عرى ش ل غرت صميرة متج ورة مفصصم لربّث 

 .والتجريب، وودا عرى وجلد نش ع عرمي لري دارل المعبد

 الممرات السرية: 
وربل بيو جميع المن عي الرايميم بش ل غير مب شر، ووصُمم ب بع د ضي م وأض اة زري ا/بنفمجيم لتعزيز المملض. 

ا وف عري   إي  لرلا الرعب ووفتل مم رات بديرم لر روا  و الاكتش ت  .كم  ومُثل  ذ  الممرات عنصر 
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 مخازن المعدات والقطع الأثرية: 
مربيم وومُتفدي لتفزيو  دوات و لرّم   ريم واديثم، مم  يع س مزج الم ضي ب لّ ضر إي وصميم و ع إي الج م ال

 .الرعبم

 المخرج السري: 
إي  يصى الج م الجنلبيم، يتُيل ال روا  و الانت  ا ألى منط م جديدة دارل الرعبم، و ل عنصر دين مي ي يفُع ل إي 

 .مراال مت دمم مو الرعب

  
 

 
 يط ع ر لي لمنط م الرعب الرايميم ١٤صلر  ريم  

 

 
يم إي "معبد العرم ا"، و ل مليع مركزي دارل الرعبم يمُثل الم ر البّثي الذي  رفتى نم  ج مو التصهههميم ت  ١٥صهههلر  ريم  يظُ ر المشههه د  اد الممرات الدارريم المهههر 

ايزر ، البرو  لي، وايامر(   الإضااااءة الديناميكية متعددة الألوانوم ولفيف  ، ايثUnreal Engineالّضههه رة ال ديمم وّت ال ري. وم وصهههميم المشههه د ب لهههتفداي 

 .والفي ا العرميالمصري لإبراز الط بع الم من والت ني المت دي لرم  ن، إي وم زج بصري بيو اي ر 

لهههي لةضههه اة بلجلد نظ ي ولجي ي  كي دارل الم ر. يظ ر إي عمي ايعمدة والجدران ممط ة بن لش  يروغريفيم ديي م وع س  صههه لم المليع، بينم  يلُاي التلزيع ال ند

 .لريم مت دمم أنظمة تحكم أو أدوات تكنولوجيةالمش د مدرل مض ا بش ل مم ير، مم  يدا عرى انت  ا اللاعب ألى منط م وّتلي عرى 

م والمفردات البصهههريم لرفي ا العرمي، إي رلههه لم ضهههمنيم وع س دور يعزز  ذا المشههه د الانمم   البصهههري للاعب مو رلاا المزج بيو العم رة المصهههريم ال لالهههي ي

 المصدر: الب اث  ..الت نلللجي  إي الّف ف عرى التراث والت ش ت  بع د  الممت بريم

 

لرمنط م الرعب الرايميم الاإ ي لمم ل ا ١٣صلر  ريم 

والممتلي ت مو الث ني الى الف مس وومثل من عي لعب 

متعددة ي لي اللاعب بتفطي كل مرارى مو مراال 

و رلاا إى الرملز وايلم ز المفترفم ووصللا الرعبم م

 الي الممر الارر المردي لر ري. 

إي  ذ  المراال ي لي اللاعب ب لدرلا والفروج مو 

 ذ  المرارم الى الممتلا ايوا والعلدة مر   ررا 

 لتجميع ال طع وال الالم ز المفترفم. المصدر: الب اث
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  و ع إي  عم   المعبد المري، وصميم   دارري   لمن عي مت دمم و ني   The Last Pyramidوعرض  ذ  المش  د مو لعبم نم  ج مو التصميم ت الم ترام  ١٦صلر  ريم 

يلُاا  الههتفداي لةضهه اة النيلنيم ب لرلنيو ايامر وايزر  لتعزيز  .رمزية بصاارية مسااتوحاة من الفن المصااري القديممع  الهوية المعمارية المسااتقبليةايث وجتمع 

 .كنولوجيا الحديثةثنائية الصراع بين المعرفة القديمة والتالّ لم المزاجيم والتب يو البصري، م  يع س 

لضههبل ولزيع الإضهه اة والممهه رات الدين مي يم، مم  يتيل وف علا  وايعي   لههرمهه    الذكاء الاصااطناعيمع أدم ج و ني ت  Unreal Engineوم وطلير  ذ  البي  ت ب لههتفداي 

 .دارل البي م

م  ن وفيفي مفصههههص لرتن ل بيو مفتبرات وممههههتلي ت متعددة دارل الم ر.  م  الممرات الطليرم  ات الإي  ع المنتظم، والمههههلالم المصههههممم ب نّدار مدرو ، ولاي ب

، بينم  يعطي التركيز عرى العيلن إي التصميم المفري أام ل   أنظمة مراقبة أو ذكاء اصطناعي بصري مدمجالجدران المرم ا والعن صر الدااريم المت ررة، إتُشير ألى 

 .ب لري بم  و اللعي الاصطن عي الداام

ا مو نظ ي لردي  عمي يلُفف البي م كلليل لن ل رل ال الرعبم الا يُ   .  المصدر: الب اثالمرايبم، المعرإم، والتّ م الممت بري ال ديمعد  ذا الفض ا البصري جزا 

 

 غرإم الفراال وال ت ب ت الم دلم 

o  ولم اجريم كبيرة مّفلر اللصف: غرإم مظرمم وعج ب لرللم ت والن لش التي وملأ الجدران والم ف. وتللط   ع

 .عري   رريطم المعبد ب كمرى، ل ن   مشفرة ب لم ز وتطرب الا  لرلصلا ألى المن عي ايررا

o  العن صههههر التف عريم: وّتلي المرإم عرى و  اي   ريم يم و لتّريل الفراال والنصههههلو، مع وجلد  زرار رفيم عرى

لش وّتلي عرى رملز وضيا بمجرد وف عل اللاعب مع  ، الجدران يم و التفدام   لفتل مم رات جديدة. بعن الن 

 .لتظ ر ورميّ ت الا ايلم ز

 الممرات المريم  د  ليز الفف خ( 

o  اللصهههف: شهههب م مو الممرات الضهههي م المتعرجم التي وربل  جزاا المعبد المفترفم، مري م ب لفف خ الت ريديم مثل الّفر

 .. الجدران منّلوم ب ش  ا ايلان ت إرعلنيمالمففيم، وايل م الم مم، وايرضي ت المتّركم

o  .يد ومهههه عد إي  التيالعن صههههر التف عريم: عرى اللاعبيو وجنب الفف خ  و أي  إ   ب لههههتفداي  دوات  و عبر ال ايلم ز

كشهههههف ن  ع الضهههههعف إي الجدران لفتل ممرات  ررا. بعن  ذ  الممرات وّتلي عرى بلاب ت مففيم يم و إتّ   

 . صمب لتفداي  دوات ر

 غرإم ال  نم  اجرات العرلي والمعرإم(

o  اللصهههف: غرإم والهههعم وضهههم رإلإ   وّتلي عرى  دوات غريبم، بعضههه   مرصهههع ب لجلا ر و ررا مزودة بت ني ت

بدو  ن   ومثل نرر مّ ولات  مم ي يدي ي ت  ب ت الا و ن جدران ممط ة ب ت  جد ا. الجل يبعث عرى الر بم، وال مم  يدي

 .يدات ال  دممالمصرييو لملاج م الت د

o  .العن صر التف عريم: يم و للاعبيو الت ش ت ايدوات، وبعض   يّتلي عرى ع يم غريبم وتف عل مع شفصي ت معينم

 .لتلات،  و التفدام   لرّصلا عرى ارلا عرميم لفف خيم ن   اكتش ت وف اف ايدوات المعدنيم ووّلير   

 اجرة ايلم ز الزمنيم 

o ا كلنيم و ررا إر يم. الجدران اللصهههف: اجرة وّتلي عرى لههه  عم شهههممهههيم مصهههريم ودواليب زمنيم وّمل رملز 

 .مزينم بن لش وتّدث عو النجلي والمجرات. يظ ر  ذا الم  ن وك نى يتّ م إي ع يم غ مضم ودور الا الزمو
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o  لفى  اد العن صههههر التف عريم: يجب عرى اللاعبيو وّريى الدواليب وأع دة ورويب الرملز وإي ومههههرمههههل زمني معيو

ايلم ز. إي إ م النصههلو والتلاريخ المصههريم، بينم  يم و التف عل مع بعن ايجزاا الإل ترونيم إي المرإم لإع دة 

 .ضبل الزمو مريت  ، مم  يتيل للاعبيو الت ش ت المرإم بّريم

 الم تبم اي ريم  م تبم الّ مم( 

o ّتلي الم تبم عرى و  اي ييمم و يمه ي متعددة، كل من   اللصهف: ي عم ضهفمم مري م ب لبردي ت والتم  يل الصهميرة. و

 .يّتلي عرى جزا مو و ريخ الّض رة المصريم ال ديمم

o  العن صهههر التف عريم: يمهههتطيع اللاعبلن جمع الل  اي ووفمهههير   لف م المزيد عو الّضههه رة الإنمههه نيم وملاج م الذك ا

 .مّ ولم لرتلاصل مع   بش ل غير و ريديالصن عي. يم ن   التفداي الل  اي لفري رل ال لتلات، إي 

 غرإم الط يم والتّ م 

o  ،اللصههههههف: غرإم معزولم بنظ ي وّ م مع د يت لن مو  دوات و نلللجيم يديمم واديثم. ومت ز ب لظلاي شههههههبى الدامس

 .ب لتثن ا ومين ايضلاا مو ايج زة

o ذ  المرإم ن طم ايليم، أ  وم و الفريي مو  العن صههههر التف عريم: ايث يم و وعطيل  نظمم ايم ن الا المعبد. وعتبر 

 .التّ م إي بعن اتلات  و وعطيل الفف خ

 اجرة الفروج  المفرج المري(

o  اللصف: و ع  لفل المعبد، ووتصل مب شرة  بشب م مو ال  لت الطبيعيم التي وردي ألى ر رج المعبد. المفرج مّمي

 .بجدار اجري ضفم وعريى ن لش وعتبر كتعليذة لرّم يم

o  العن صهههههر التف عريم: لفى ال فل، يتعيو عرى اللاعبيو الهههههتفداي ايدوات ال ديمم التي اصهههههرلا عري   إي رارت م وال

 ايلم ز الن  ايم. 

o  كل منط م إي المعبد مروبطم برملز اضه ريم  و رملز  ندلهيم يديمم، ويجب عرى اللاعبيو درالهم الت ريخ والعرلي

 لم ز.ال ديمم لرلصلا للأ دات وال اي

 :توظيف الذكاء الاصطناعي في تطوير التصميم والوصف السردي

إي أع ر وطلير التصههلر المههردي والتف عري لرعبم الريميم الم ترام، الههتع ن الب اث بت ني ت الذك ا الاصههطن عي التلليدي، وعرى وجى 

المههههرديم لرمن عي الدارريم لرمعبد المههههري. ، ك داة دعم أبداعي إي صههههي غم ايوصهههه ت البي يم والتف صههههيل ChatGPTالتّديد بمنصههههم 

لههه  مت  ذ  الت نيم إي و ديم مّتلا لملي غني يعتمد عرى وّريل لهههي يي لرنصهههلو وايإ  ر، مم   و ح أنت ج  وصههه ت ديي م ومتنلعم 

م مبت رة ودعم وجربم وع س الط بع الت ريفي والفي لي لرم  ن. كم  وم الههتفداي الذك ا الاصههطن عي لرممهه عدة إي ايتراح عن صههر وف عري

الرعب، ووربل بيو التراث المصهههههري ال ديم والفي ا العرمي المع صهههههر بطري م متلازنم.  ذا التلفيف لرت ني ت الّديثم لم ي و بديلا  عو 

 .الّس الإبداعي البشري، بل  داة مم عدة لتمريع وولليع عمريم التطلير الإبداعي ضمو أع ر  ك ديمي ممن ج

 

 ياتالألغاز والتحد

 لم ز وعتمد عرى الت ريخ المصري ال ديم ك لمع بد والن لش . 

 لم ز منط يم وتطرب ورويب الرملز  و وشميل التم  يل الّركيم . 

 وّدي ت وف عريم وتطرب م  رات جم عيم، ايث يم و للاعبيو التع ون. 

 إى شفرة الن لش لتفعيل اتلي ت المففيم. 

 بلاا الففيمالبّث عو  دوات   ريم ضروريم لفتل اي. 

 أع دة ورويب عن صر إي رراال زمنيم لرّصلا عرى رملز وتط بي مع الن لش. 

 تصميم الآليات القتالية

 النمل ال ت لي: يركز عرى التففي، أع دة برمجم اينظمم، والفف خ، بدلا  مو الملاج م المب شرة. 

 وات أع دة برمجمايلرّم وايدوات:  دوات   ريم معدلم، إف خ ومُتفدي ضد اتلات،  د. 

 نظ ي التع ون: كل شفصيم لدي   ميزة إريدة إي ال ت ا  و التففي  و التّ يل عرى اتلات. 

 (Gameplay) -تصميم طريقة اللعب 

 ي،  .نظ ي التع ون: يتميز بتع ون اللاعبيو ايث يم ن م ارتي ر الشهههههفصهههههي ت بم  رات مفترفم لرتع مل مع التّدي ت المتنلعم 

 .ال درات الف صم ل ل شفصيم امب ال درات المطرلبم لملاج م التّدي ت المفترفمالالتف دة مو 

  الالههت شهه ت: لههي لي اللاعبلن ب لتجلا إي  رويم المعبد وغرإى المههريم، لاكتشهه ت وف صههيل جديدة الا الّضهه رة المصههريم

 .وام يم التراث الإنم ني

 المصريم ال ديمم ووف صيل ايل عير والت ريخ ال ايلم ز التف عريم: يعتمد ال ايلم ز عرى إ م ال ندلم. 
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  أدارة الملارد: وشههههمل ايدوات وال طع اي ريم والط يم اللازمم لرتّ م إي اينظمم، مم  يجبر اللاعبيو عرى التع ون والتفطيل

 .بّذر

  اتلاتو تي  ت الملاج م: وتنلع عر  ال ت ا والتففي بيو وفريب اينظمم ووجنب الملاج  ت المب شرة مع. 

  ن  ع التّلا: و دي ال صهههم مو رلاا اكتشههه ت  لم ز و لههه عير يديمم وفُمهههر  لهههرار المعبد وو ديم ارلا مم نم لملاج م الذك ا

 .الاصطن عي

   التف عل البي ي: عن صر وف عريم مثل الن لش، التم  يل، ال تب ال ديمم، كل من   يم و  ن ي دي  دلم وارللا. 

 التصميم البصري

 بصهههري: مزيج بيو الممهههت بل المظرم والتف صهههيل اي ريم المصهههريم، ايث ومتزج الن لش العتي م مع ب  ي  الت نلللجي  الط بع ال

 .ال ديمم

 الت  يرات الضلايم: التفداي الإض اة الف إتم، الظلاا، ايللان الذ بيم والزري ا لإبراز المملض. 

 م برمم ت ممت بريم ون لب البي م الت نلللجيموصميم الشفصي ت: ممتلا ة مو الّض رة المصريم الت ريدي. 

 
، و ي (The Last Pyramid) ال ري ايريرالممتفدمم دارل لعبم  التفاعلية عناصرالإكسسوارات الذكية والمجملعم مو نم  ج مو التصميم ت الم ترام  ١٧صلر  ريم 

بن ا  عرى وّريل بي ن ت الرعب و ي ريم المراال،  . ت الذك ا الاصطن عي وواج  ت التصميم الممت بريمول و مع د وصميم   ب لتفداي و ني ،ال ديمممتلا ة مو التراث المصري 

 المصدر: الب اث .ب دت وعزيز التف عل المردي والبصري إي وجربم اللاعب

 تصميم الصوت والموسيقى
  :مر رات صلويم

 لمت دممصلت المع دن واتلات إي الفرفيم لتعزيز الشعلر ب لت نلللجي  ا. 

 و  يرات صلويم وضُفي ع بع   غ مض  ، مثل الري ح إي المعبد،  صلات المي  ، و صلات اتلات عند التف عل. 

 المللي ى التصليريم: مللي ى وجمع بيو الط بع المصري ايصيل والتص ميم الصلويم الممت بريم لتعزيز الجل الع ي. 

 نظام التطور والتقدم في اللعبة

 إتل م  رات جديدة  و  دوات ر صم ب ل شفصيم كرم  و دي اللاعبلننظ ي الممتلي ت :. 

 الإنج زات: منل ن  ع أنج ز  و م  إآت عند ال ايلم ز  و وج وز الع ب ت المع دة. 

 نظ ي الترييم: يم و ورييم ايدوات  و ايلرّم اي ريم ب لتفداي الملارد الم تشفم. 
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 ( في لعبة الهرم الأخير:UI/UXتصميم واجهة وتجربة )

 
شتيت بصري. وعتمد اللاجل م ترح نمل ج ١٨صلر  ريم  م  ل وف عل الممتفدي مع البي م الريميم دون و ش ل يعُزز مو وجربم الرعب ويُ  م تصميم واج م الممتفدي إي الرعبم ب

مل برؤيم واضّم لرمم رات والتف صيل البي يم. إي الج نب العرلي اييمر، وظ ر إي مركز الش شم، بم  يم شخصية اللاعبعرى ولزيع  كي لرعن صر التف عريم، ايث وظ ر 

 .التي وظُ ر المليع الّ لي والاوج   ت الم مم دارل ع لم الرعبم، مع رملز أرش ديم مفصصم للأ دات الخريطة المصغرة

ي د ي  شااريط إشااعارات تفاعليللاعب مو التن ل إي الاوج   ت المفترفم بمهه للم، أضهه إم  ألى التف عريم، التي ومُ و ا أسااهم الحركة م  إي الجزا المههفري، إتّتلي اللاج م عرى 

مثل المركب ت واللاإت ت دارل الإع ر الع ي لر عبم، ويم و التف عل مع    عناصر تفاعلية بيئيةورميّ ت بصريم ولي ييم لرمم عدة إي اوف   ال رار  و التعرت عرى الم  ي. وظ ر 

بشه ل  (UX) الممهتفديم مم. كم  وتيل  ذ  اللاج م ولازن   بيو الج نب الجم لي والت ني، مع الّف ف عرى وضهلح الرؤيم وودإي الرعب، مم  يرإع مو جلدة وجربم وإي لهي   ال

 المصدر: الب اث .ع ي

   و لم و تشههف بعد، يم و وصههميم رريطم وف عريم ومهه ل للاعبيو معرإم مليع م دارل المعبد  و أف  ر  ي من عي وم اكتشهه إ   

 .مم  يم عد م إي ارتي ر المم رات التي يد و لد م ألى اكتش إ ت جديدة  و لّل ايلم ز

 وّت ج واج م الممتفدي ألى و ديم مرشرات عو صّم الشفصي ت  و يدرات اللاعبيو عرى التفداي الم  رات الف صم ب م. 

 و ن وف عر م مع البي م والشههههفصههههي ت ي لد ألى و دي الرعبممو ع لم  عند لعب الرعبم، يّت ج اللاعبلن ألى الشههههعلر ب ن م جزا ،

 .مرمل . أ ا ك نت وّرك ت الشفصي ت ولرد ال صم يميران بش ل عبيعي إي الرعبم، ليتعزز  ذا الإام   ب لانمم  

 زز وجربم الرعب يتطرب ولإير  نظمم ولجيى واضههههّم مثل أشههههع رات لرممهههه عدات  و ورميّ ت الا كيفيم ال ايلم ز، مم  يع

 .بش ل لرس

  مو المفيد  ن ي لن لدا اللاعبيو دليل مبمههل  و وعريم ت   ن ا مم مرو م دارل المعبد، ر صههم إي بدايم الرعبم، لتم ين م مو إ م

 .المي  ني ي ت بش ل لريع

   يجب  ن و لن  ذ  ايلم ز ممتعم ومبنيم بش ل مدرو  لضم ن  ن اللاعب يشعر ب لإنج ز عند ار. 

 رى لبيل المث ا، يد و لن ايلم ز مروبطم ب لرملز ال ديمم  و اينظمم الت نلللجيم المدمجم. وجربم الممتفدي الجيدة لتضمو ع

 . ن التف عل مع  ذ  ايلم ز يتم بطري م منظمم، بّيث يدرم اللاعب الت دي الذي يّرز 

 

لذك ا  (UXالممههههههتفدي   ووجربم( UIتفدي  بيو واجى الممهههههه الت  مليجب وّ يي  إي  لع ا مثل "ال ري ايرير"، التي ومههههههتفدي ا

الاصهههطن عي لملاج م التّدي ت  و ايعداا، يجب  ن و لن اللاج م التف عريم مع  ذ  اينظمم مرنم ومب شهههرة. عرى لهههبيل المث ا، يم و 

 .للاعب  ن يتف عل مع اتلات  و  نظمم التّ م بطري م  كيم عبر واج م ممتفدي وتمم ب لم للم

 

 الخاتمة:

إي الفت ي، يبرز البّث   ميم ايلع ا الريميم ك داة    إيم وو نيم إي العصهههر الّديث. ب لهههتفداي و ني ت مت دمم مثل الذك ا الاصهههطن عي 

يم و وصههميم  لع ا ريميم ولإر وج را وف عريم وغ مرة ومهه  م إي وطلير الف م الث  إي والت ريفي، أضهه إم  .وايدوات البصههريم الّديثم

ألى وعزيز المتعم والتّدي إي الرعب. مو رلاا التلصههههههي ت الم دمم، يمههههههعى البّث ألى ولجيى المطلريو لتّ يي ولازن بيو الابت  ر 

. ا وأ راا   الت نلللجي والجم ليم البصريم، مم  يم عد إي و ديم  لع ا ريميم  كثر وميز 
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 نتائج البحث:

وو  ير  ال بير عرى وجربم اللاعب دارل الرعبم. مو رلاا ارتي ر ايللان،   ميم التصهههميم البصهههري إي وّمهههيو وجربم الرعب،  .1

 .الرللي المتّركم، والمر رات الصلويم، لفري بي م غ مرة وُّمو مو انمم   اللاعبيو ووزيد مو متعم الرعبم

 ت.ال يمم المض إم مو وف عل التصميم مع الذك ا الاصطن عي لتعزيز ايدوار التي و لي ب   الشفصي  .2

الت  ير ال لي للأللان والرللي المتّركم عرى الجل الع ي لرعبم.، إ يللان يم و  ن ولاي ب لت ديد  و ايم ن امب المي  ، مثل  .3

الهههتفداي ايللان الداإ م  البرو  لي، ايصهههفر( لتمثيل البي م الصهههّراويم، وايللان الب ردة  ايزر ، ايرضهههر( لتمثيل ايم كو 

 .مثل المعبد الدارريم المظرمم

ا إي وعزيز متعم  دعن :(UX) ووجربم الممهههتفدي (UI)   ميم واج م الممهههتفدي .4 ا كبير  وصهههميم ايلع ا الريميم التي ورعب دور 

ا  لههه لهههي   مو وجربم  اللاعب ولههه للم التن ل دارل الرعبم. يعُتبر وصهههميم يلاام الرعبم،  دوات التّ م، والفي رات التف عريم جزا 

 .مي  ن و لن بميطم ول رم الالتفدايالرعب التي ينب

 

 :نتائج هامه للتطبيق العملي 

أضهههه إم ألى ولصههههي ت ع مم الا الذك ا الاصههههطن عي وايلع ا الريميم، ينبمي  يضهههه   النظر ألى مجملعم مو الن  ع ال  مم التي يعتمد 

 :م  يري عري   المصمم البصري إي وّميو وصميم الرعبم وزي دة ج  بيت  . وتضمو  ذ  الن  ع

 

 :الا تم ي ب لعن صر البصريم والتصميم الجراإي ي .1

يلُصهى بتطلير وصه ميم بصهريم مبت رة ب لهتفداي الت ني ت الّديثم مثل الرلهلي المتّركم  لا يم ايبع د والرلهلي التف عريم.     

، والتف صهههيل الديي م لرمّيل يجب  ن ي لن  ن م ونمهههيي بيو العن صهههر البصهههريم دارل الرعبم مثل ايضهههلاا، الظلاا، ايللان

 .لتعزيز البي م الم مرة

إي لعبم "ال ري ايرير"، عرى لهههبيل المث ا، يجب  ن و لن اي رام ت والمعبد مصهههممم بعن يم ليع مهههلا الشههه ل المعم ري     

 .الفعري والث  إم المصريم ال ديمم، مع أبراز التف صيل الديي م التي وجعل البي م  كثر وايعيم

 :مبعن ي :(UX) ووجربم الممتفدي (UI) واج  ت الممتفديوصميم  .2

مو الضههروري  ن و لن واج  ت الممههتفدي مصههممم بشهه ل بمههيل ولهه ل الف م، بّيث لا ور ر عرى ودإي الرعبم  و وشههلش     

 مثل  عرى اللاعب. يم و وّمهههههيو وجربم الممهههههتفدي مو رلاا وصهههههميم ال لاام، وايزرار بّيث و لن متلاإ م مع نلع الرعبم

  لع ا الب  ا  و ايلم ز(

ولجيى الانتب   ألى البمههه عم والجم ليم إي وصههه ميم ال لاام والفي رات يمههه م إي جعل الرعبم  كثر لههه للم ومتعم دون الت  ير     

 .عرى العمي  و التف عل الذي و دمى

 :أ راا بي م الرعبم ب لتفداي المر رات الصلويم والمللي ى .3

بصهههري  يضههه   عرى المر رات الصهههلويم والمللهههي ى التي وفري  جلاا  غ مرة دارل الرعبم. يجب  ن و لن يعتمد التصهههميم ال    

المر رات الصلويم متن ل م مع اياداث دارل الرعبم مثل ايصلات المّيطيم  و  صلات اتلات   ن ا الملاج  ت، مع التفداي 

 .مللي ى وم  م إي وعزيز التجربم الع عفيم للاعبيو

ي "ال ري ايرير"، يم و التفداي  صلات اتلات، الري ح الصّراويم، والمللي ى الممتلا ة مو الث  إم المصريم ال ديمم إ    

 .لتلإير وجربم ع عفيم ودعم ال صم

 :الا تم ي بتطلير الرللي المتّركم لرشفصي ت وايعداا .4

صهههي ت. يجب  ن وظ ر الشهههفصهههي ت غير ال  برم الف و ب لشهههف التّريىيلُصهههى ب ن ي لن  ن م وصهههميم دييي لرّرك ت و    

وايعداا ارك ت وتمههم ب لتنلع، مم  يعزز اللايعيم ويزيد مو عمي وجربم الرعبم. عرى لههبيل المث ا، يجب  ن  (NPCs) لرعب

 .و لن ردود ايإع ا والتف علات   ن ا الملاج  ت مع اتلات مدرولم بعن يم بّيث و لن مثيرة، ول و ي برم لرتنبر

إي لعبم "ال ري ايرير"، مو الم م  ن و لن اركم الشفصي ت دارل المعبد  و   ن ا الت ش ت البي م الت ريفيم  ات وف صيل     

 .ديي م، مم  يع س يدراو م الفريدة

 :التفداي ايللان بش ل التراويجي لفري  جلاا الرعبم .5

ا ايلي   إي وّديد مزاج و جلاا الرعبم.      يم و الههههههتفداي ودرج ت ايللان الداإ م مثل ايصههههههفر والبرو  لي ايللان ورعب دور 

لتمثيل بي م صههههههّراويم  و مع بد يديمم، بينم  ايللان الب ردة مثل ايزر   و ايرضههههههر يم و  ن وع س بي  ت دارريم  و  لم ز 

 .غ مضم

ن  ن   ودعم المي   الع عفي والث  إي يجب  ن ينُظر ألى ولازن ايللان إي جميع عن صر البي م ووص ميم الشفصي ت لضم     

 .إي الرعبم
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 توصيات البحث

 .أ راا الم تب ت العربيم الع مم والف صم ب تب متفصصم إي مج ا وصميم ايلع ا الريميم الث  إيم .1

 و المف ويل يلُصى بتطلير وف عل لرس بيو الشفصي ت والبي م المّيطم ب  . مو رلاا وصميم عن صر بي يم وف عريم، مثل الّلاجز  .2

المي  ني يم ال ديمم إي معبد "ال ري ايرير"، يم و  ن يفري  ذا وّدي ت مرايم و  نيم للاعبيو ويعزز التف عل بيو الع لم الريمي 

 واللاعب

 ووعزيز التب دا المعرإي بيو الب اثيو إي وشههجيع العمل البّثي المشههترم بيو التفصههصهه ت  ات العلايم ب لتصههميم الريمي والث  إم .3

 .مج لات التصميم، والذك ا الاصطن عي، والدرال ت الث  إيم لتّ يي رؤا متعددة الا التراث وال ليم

الا كيفيم ممههههههه  مم ايلع ا الريميم إي الّف ف عرى التراث ووعزيز  عرح رؤا متعددة الا دور ايلع ا الريميم إي الث  إم .4

 .ال ليم

إي المجتمع الريمي، و ن يدمج عن صهههههر مرجعيم وفيفيم و   إيم وعزز مو  لث  إيولعيم مصهههههممي ايلع ا الريميم ب  ميم التب دا ا .5

 .ال ليم والتراث

 .التي ودمج العن صر الترا يم، للالتف دة من   ووطبي    مّري   الالتف دة مو التج را الع لميم الن جّم إي وصميم ايلع ا  .6

 .إي وصميم ايلع ا الريميم لتعزيز اللعي الث  إي  والتر  م  رالعصل  ميم درالم الجلانب الفنيم لرث  إ ت المفترفم عبر  .7

ب لإضهههه إم الى درالههههم و  ير الذك ا  ولجيى ايبّ ث الممههههت بريم لالههههت شهههه ت العلايم بيو العرلي المفترفم ووصههههميم ايلع ا الريميم .8

 .يم الث  إيمالاصطن عي، والتصميم، والعرلي الاجتم عيم إي وطلير ايلع ا التي وع س التراث وال ل

 .وشجيع المطلريو عرى دمج العن صر الث  إيم إي  لع ب م لزي دة التف عل الع عفي واللعي الث  إي لدا اللاعبيو .9
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INTERACTIVE DIGITAL GAMES AS A TECHNOLOGICAL 

TOOL FOR CULTURAL HERITAGE PRESERVATION AND 

IDENTITY ENHANCEMENT 
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Abstract 

In the past decade, digital games have evolved from mere entertainment tools into 

multifaceted platforms for education, training, and even scientific research, thanks to their 

ability to merge artistic and technical dimensions into interactive experiences that influence 

user behavior and cognition. The rapid advancement of 3D graphics and immersive audio 

technologies has enabled designers to craft detailed virtual environments that reflect 

cultural narratives and historical settings, increasing user engagement and immersion.  

This development goes beyond visual fidelity and extends into artificial intelligence, which 

allows games to adapt dynamically to players' behavior. Algorithms such as A* help 

determine optimal movement paths, while Behavior Trees organize the actions of non-

playable characters (NPCs) to mimic lifelike behavior.     

These innovations have positioned digital games as effective mediums for transmitting 

cultural knowledge. By integrating heritage elements into gameplay—such as through 

puzzles and challenges—players are encouraged to explore historical content in 

nontraditional, engaging ways. This study thus aims to analyze how visual design and AI 

can be utilized in support of cultural issues, offering a practical model that demonstrates 

the potential of these technologies to preserve civilizational identity.  

KEYWORDS:Digital Games, Artificial Intelligence, Heritage, Visual Design, User Experience, Educational 

Games, Interactive Survival. 
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