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 Electronic Gamesالألعاب الإلكترونية 

 تعريف الألعاب الإلكترونية . 1

الأجهزة   الذكية،  الهواتف  الكمبيوتر،  مثل  مختلفة  إلكترونية  أجهزة  بواسطة  تُلعب  تفاعلية،  رقمية  ألعاب  هي 
لم والشخصيات المختلفة، والعمل على  المخصصة للعب. وهي تعتمد بشكل كبير على تفاعل اللاعب مع العوا

 التحديات في كل مرحلة من مراحل اللعبة، أو مواجهة اللاعبين لبعضهم البعض. حل الأحاجي، وتخطي 

ألعاب تم تصميمها للعب على أجهزة الكمبيوتر والأجهزة الإلكترونية الأخرى مثل الأجهزة اللوحية  أيضا    هيو 
ونية لتوفر الألعاب الإلكتر   مت صم.  والهواتف الذكية وأجهزة الألعاب المنزلية مثل بلاي ستيشن وإكس بوكس

تجربة ترفيهية للاعبين، بما في ذلك اللعب الفردي واللعب المتعدد عبر الإنترنت مع لاعبين آخرين من جميع  
أنحاء العالم. كما أنها تتيح للمستخدمين الالتحاق بمجتمعات الألعاب وتبادل الخبرات والمعارف والمهارات مع 

 . الآخرين

 تاريخ الألعاب الإلكترونية . 2

ايرجع   إلكترونيةتاريخ  لعبة  أول  الماضي.  القرن  من  الخمسينيات  إلى  الإلكترونية  ابتكار   لألعاب  من    كان 
ويليام   عام     William Higinbothamينبوثام هيق الفيزيائي  "التنس    ،1958في  تسمى  بسيطة  لعبة  وهي 

الإشارات الكهربائية.  ، تم لعبها على راسم الذبذبات ، وهو جهاز يستخدم لقياس  "Tennis for Two"  لشخصين"
 تضمنت اللعبة لاعبان يتحكمان في نقطة على الشاشة لمحاكاة لعبة تنس. 

  1962عام    تطويرهاتم  وقد    .!"  أول لعبة إلكترونية ناجحة تجاريًاSpacewar"وتعتبر لعبة "حرب الفضاء"
"حرب عب لعبة  وقد تم ل(.  MITبواسطة ستيف راسل وطلاب آخرين في معهد ماساتشوستس للتكنولوجيا )

مركزي  كمبيوتر  جهاز  على  وتضمنت    (،Programmed Data Processor-1)(PDP-1)  الفضاء!" 
  .حقيقيةمعركة تحاكي  ئيةلاعبين يتحكمان في سفن فضا

 Magnavox، تم تقديم أول وحدات تحكم لألعاب الفيديو المنزلية، بما في ذلك  القرن الماضيفي سبعينيات  و 
Odyssey  وAtari 2600  سمحت هذه الوحدات للاعبين بلعب ألعاب الفيديو في منازلهم، مما أدى إلى .

 دخول عصر جديد من الألعاب الإلكترونية.
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 Sonic  وسونيك القنفذ   Mario  رة مثل ماريوشخصيات ألعاب الفيديو الشهي العديد من    بروزشهدت الثمانينيات  
the hedgehog  وباك مانPac-Man   ساعد إدخال نظام .Nintendo Entertainment System 

(NES)    ألعاب الفيديو في أمريكا الشمالية    راجعأيضًا في إحياء صناعة ألعاب الفيديو بعد ت   1985في عام
". حيث كان الجهاز الجديد المطوّر من video game crash of 1983 بسبب ما عرف بـ "  1983عام  

أنجح أنظمة الألعاب الإلكترونية، فقد أعلنت نينتندو بأن مبيعاته   (Nintendoنينتيندو )قبل الشركة اليابانية  
ا أنعش صناعة الألعاب الإلكترونية بعد الفشل الاقتصادي للجيل الثاني  مليون جهاز حول العالم، مم  60فاقت  

 من ألعاب الفيديو.

أحدث إدخال لعبة  كما    شهدت التسعينيات ظهور الرسومات ثلاثية الأبعاد وظهور ألعاب الكمبيوتر الشخصي.
Doom    ومهد الطريق لألعاب إطلاق النار الشائعة الأخرى    صناعة ألعاب الفيديو،ثورة في    1993في عام

 .Haloو   Half-Lifeمثل 

شهد العقد الأول من القرن الحادي والعشرين ظهور الألعاب عبر الإنترنت والألعاب المحمولة، حيث اكتسبت  
ومع انتشار استخدام الهواتف الذكية شعبية هائلة.    Candy Crushو    World of Warcraftألعاب مثل  

 PUBG  (PlayerUnknown's Battlegrounds )ولعل أبرزها لعبة    ةهرت العديد من الألعاب الإلكترونيظ
مارس   23أو ساحات معارك اللاعبين المجهولين، هي لعبة جماعية على الانترنت ولعبة بقاء صدرت بتاريخ  

وصدرت نسختان في أوائل سنة    4، وهي متوفرة على أجهزة ويندوز، وإكس بوكس ون وبلاي ستيشن  2017
ن مع شركة »بلوهول«  لمنصتي آي أو إس، وأندرويد من تطوير شركة تينسنت، والتي قامت بالتعاو   2018

لإصدار اللعبة على الهواتف المحمولة، وتعمل بنفس المحرك الذي تعمل به النسخة الأصلية. تم تطوير النسخة  
كما أدى إدخال تقنية الواقع الافتراضي في العقد   .4الأصلية من قبل شركة »بلوهول« على محرك أنريل إنجن  

 مكانيات جديدة لتجارب ألعاب غامرة. الأول من القرن الحادي والعشرين إلى فتح إ

 أنواع الألعاب الإلكترونية . 3

إلى: ألعاب أجهزة التحكم الخاصة بالألعاب    الوسيط الإلكترونييمكننا تقسيم الألعاب الإلكترونية من حيث  
ألعاب الكمبيوتر، ألعاب الهاتف، ألعاب الأنترنت، ألعاب الواقع   ،(Arcad gamesألعاب الأركاد )   الإلكترونية،
 الافتراضي.
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: وهي ألعاب يتم تشغيلها على (Console Gamesألعاب أجهزة التحكم الخاصة بالألعاب الإلكترونية ) 
مثل   خاصة  تحكم  الأنواع  Xboxأو    PlayStationأجهزة  بمختلف  الألعاب  من  كبيرة  مجموعة  وتشمل   ،

 والأساليب.  

أو  مراكز التسوق وهي ألعاب يتم تشغيلها على أجهزة أركاد خاصة في  (:Arcade Gamesألعاب الأركاد )
 الأماكن العامة، وغالباً ما تتميز بأسلوب اللعب السريع والبسيط.       

ألعاب يتم تشغيلها على أجهزة الكمبيوتر، وتشمل مجموعة كبيرة من  وهي    (:PC Gamesألعاب الكمبيوتر )
 الأنواع والأساليب.      

وهي ألعاب يتم تشغيلها على أجهزة الهاتف المحمول، وتشمل   (:Mobile Gamesألعاب الهاتف المحمول )
  مجموعة كبيرة من الأنواع والأساليب، وتتميز بأنها متاحة للعب في أي وقت ومكان.     

( الإنترنت  أجهزة   (:Online Gamesألعاب  على  ذلك  كان  سواء  الإنترنت،  عبر  لعبها  يتم  ألعاب  وهي 
الكمبيوتر أو الهواتف المحمولة، وتشمل مجموعة كبيرة من الأنواع والأساليب، ويمكن للاعبين اللعب مع بعضهم  

 البعض على الإنترنت.      

( الافتراضي  الواقع  الواقع   (:Virtual Reality Gamesألعاب  نظارات  باستخدام  لعبها  يتم  ألعاب  وهي 
الافتراضي، حيث يتم نقل اللاعبين إلى عالم افتراضي يشعرون فيه بأنه حقيقي، وتشمل مجموعة كبيرة من  

 الأنواع والأساليب.

-Roleالحركة، ألعاب تقمّص الأدوار    إلى: ألعاب   اللعب  طبيعةكما يمكن تقسم الألعاب الإلكترونية من حيث  
playing video game  ألعاب المحاكاة،  ألعاب  الاستراتيجية،  ألعاب  رياضية،  ألعاب  ألعاب  ،  الألغاز، 

 المغامرة، ألعاب القتال.

 Action Gamesألعاب الحركة 

كما تتضمن  عادةً ما تكون ألعاب الحركة سريعة الخطى وتتطلب ردود أفعال سريعة وتنسيقًا بين اليد والعين.  
 . "Assassin's Creed" و"Call of Duty"ومنها القتال والاستكشاف وحل الألغاز.  غالبًا

 تقمّص الأدوار ألعاب 
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( الأدوار  تقمّص  )RPGsألعاب  الأدوار  تقمّص  ألعاب   :)RPGs دور اللاعبون  فيها  يلعب  ألعاب  هي   )
الشخصية ويشاركون في مغامرة قائمة على القصة. عادةً ما تتضمن تخصيص الشخصية ورفع المستوى واتخاذ  

 ". Final Fantasy" و " World of Warcraftالقرار الذي يؤثر على نتيجة القصة. تتضمن الأمثلة " 

 ألعاب الرياضية

  ، مثل كرة القدم وكرة السلة والبيسبول عروفة والأكثر شهرةالرياضات الم  الألعاب الإلكترونية مختلف  تحاكي
 وتتطلب من اللاعب استخدام المهارات والتكتيكات لتحقيق الفوز.  وغيرها.

 ألعاب الاستراتيجية 

القرارات  واتخاذ  التخطيط  اللاعب  الألعاب من  الألعاب    المناسبة  تتطلب هذه  الأمثلة  تشمل  الهدف.  لتحقيق 
الحقيقي هي  إستراتيجيّة الوقت  :  (RTS)  (real-time strategy games)الإستراتيجية في الوقت الفعلي  

ألعاب استراتيجيّة   فإنّ  تناوب الأدوار(،  النّوع الآخر )إستراتيجية  أحد نمطي الألعاب الاستراتيجيّة، وبخلاف 
الوقت الحقيقي تتميّز بوجود نظام وقتٍ حقيقي بدل نظام الأدوار، مّما يجعل مرور الوقت مستمرّاً، لذا يمكن 

ت بدون التقيّد بأدوارٍ متعاقبة. بدأ هذا النوع من الألعاب في  لجميع اللّاعبين تحريك وحداتهم في نفس الوق
إستراتيجية  أو    والألعاب الإستراتيجية القائمة على الأدوار  الثمانينيات ولكنه اشتهر في منتصف التسعينيات.

هي أحد أنماط الألعاب والتي تعتمد على تعاقب   :(TBS)  (turn-based strategy games)  تناوب الأدوار
دوار بين اللاعبين. يتم تحديد الدور إما بوقت معين أو بحركة أو مجموعة حركات. معظم ألعاب الألواح الأ

مثل مونوبولي وريسك والشطرنج تقع ضمن هذا النوع. هناك أيضا بعض الألعاب الإليكترونية التي تعتمد على  
 تكتيك. هذا المبدأ مثل سيد الخواتم:

 ألعاب المحاكاة 

محاكاة  وألعاب  السباق  ومحاكيات  الطيران  محاكيات  مثل  واقعية،  أنشطة  أو  مواقف  الألعاب  هذه  تحاكي 
 (.المشابه للحياة الحقيقية الواقع الإفتراضيالتي تعيش في  اللعبةوهي نوع )الحياة

 ألعاب الألغاز 

.  في اللعبة  لتقدمالانتقال من لغز إلى لغز آخر من أجل اتتطلب هذه الألعاب من اللاعب حل الألغاز أو  
 .Tetrisو  Sudokuومنها لعبة: 

https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%84%D8%B9%D8%A8%D8%A9
https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%88%D8%A7%D9%82%D8%B9_%D8%A7%D9%81%D8%AA%D8%B1%D8%A7%D8%B6%D9%8A
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 ألعاب المغامرة  

للتقدم. تشمل  عادة ما تتضمن هذه الألعاب قصة أو مهمة، ويجب على اللاعب استكشاف الألغاز وحلها 
هي أن توضع رمز  )  ( وألعاب المغامرات التي تعتمد على التأشير والنقرRPGs)الأمثلة ألعاب تقمص الأدوار  

أيقونة   فتح  أو  بنقر صفحة جديدة  وتقوم  الآلي  الحاسب  في شاشة مستخدم  الفأرة  السهم وهي مؤشر حركة 
حديثة لكل الحواسيب ال  نقرة وتأشيرالصفحة الجديدة في الموقع الإلكتروني أو البرامج. في هذا العصر تستخدم  

 (.مثل الهواتف الذكية وألعاب الفيديو وغير ذلك

 فوائد وعيوب لعب الألعاب الإلكترونية لدى الأطفال . 4

يمكن أن تلعب ألعاب الفيديو مجموعة متنوعة من الأدوار للأطفال، اعتمادًا على نوع اللعبة وكيفية لعبها. فيما  
 مراعاتها:يلي بعض الفوائد والعيوب المحتملة التي يجب 

 الفوائد المحتملة:. 1.4

المعرفي: يمكن لبعض   - الطفل،   لكترونيةلعاب الإالأالتطور  المشكلات لدى  أن تحسن مهارات حل 
 قدرات اتخاذ القرار.تطور من المكاني، و  هموعيتزيد في مستوى و 

تعزيز التركيز والانتباه: تتطلب الألعاب الإلكترونية الكثير من التركيز والانتباه، مما يمكن أن يساعد    -
 الأطفال على تحسين هذه المهارات.

تنمية المهارات الاجتماعية: بعض الألعاب الإلكترونية تتطلب التعاون مع الآخرين، مما يمكن أن    -
 طفال يعزز مهارات التواصل والتعاون بين الأ 

تطوير المهارات الحركية: تساعد الألعاب الإلكترونية الأطفال على تحسين مهاراتهم الحركية الدقيقة   -
 والخشنة، حيث يحتاج اللاعبون إلى تحريك اليدين والأصابع بسرعة ودقة.

وتساعدهم  : توفر الألعاب الإلكترونية تجربة ترفيهية للأطفال،  وتحسين المزاج  توفير تجربة ترفيهية -
على تحسين المزاج والتخلص من  . كما تساعدهم أيضا  على الاستمتاع بوقتهم والترفيه عن أنفسهم

 . الضغط النفسي والتوتر
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 العيوب المحتملة: . 2.4

على   - وقدرته  الحر  وقته  على  يؤثر  مما  الإلكتروني،  اللعب  على  مدمناً  الطفل  يصبح  قد  الإدمان: 
 أن يؤدي إلى تدهور العلاقات الاجتماعية والدراسية.التفاعل مع العائلة والأصدقاء ويمكن 

: قد يتعرض الأطفال لمحتوى غير مناسب لعمرهم  وعدم السيطرة عليه  التعرض لمحتوى غير مناسب  -
 والذي يحتوي على عنف أو جنسية أو لغة غير لائقة ويمكن أن يؤثر هذا على نموهم النفسي.  

اكل صحية مثل السمنة والضعف البدني وضعف النظر الأمراض الجسدية: قد يعاني الأطفال من مش  -
 والشلل النسبي في اليد بسبب اللعب المفرط على أجهزة الكمبيوتر والأجهزة الإلكترونية.  

تأثير الألعاب العنيفة: قد تؤثر الألعاب العنيفة على سلوك الطفل وتسبب في تعزيز العنف لديه، ويمكن   -
 لانسجام في المدرسة والبيت. أن يؤدي ذلك إلى سلوك عدائي وعدم ا 

نقص الوقت لممارسة أنشطة أخرى: قد يؤدي اللعب المفرط على الألعاب الإلكترونية إلى نقص الوقت  -
المخصص لممارسة أنشطة أخرى مثل الرياضة والقراءة واللعب في الهواء الطلق، وهذا قد يؤثر سلباً  

 على نمو الطفل وتطوره الشخصي. 
يتخلى الأطفال عن القيام بالأعمال المدرسية والدراسة بسبب اللعب الإلكتروني   الإهمال التعليمي: قد  -

 .الزائد، مما يؤثر على تحصيلهم الدراسي

 مراحل تصميم الألعاب الإلكترونية . 5

تصميم الألعاب الإلكترونية هو عملية تطوير وتصميم العناصر التفاعلية والمحتوى لألعاب الفيديو والألعاب  
الإلكترونية الأخرى. يتضمن ذلك التفكير في عناصر اللعبة مثل الشخصيات والمؤثرات الصوتية والرسومات  
والقصة والأسلحة والأدوات والمراحل والتحديات والمهام والأهداف وغيرها من العناصر التي تجعل اللعبة ممتعة  

ن المراحل والمهام التي تتطلب العمل الجماعي  يشمل تصميم الألعاب الإلكترونية العديد مكما    ومسلية للاعبين.
وتحريك   الرسومات  رسم  على  العمل  التصميم  فريق  على  يتعين  فمثلًا،  والمطورين.  المصممين  من  لفريق 
الشخصيات وتصميم العوالم والمراحل، في حين يتحتم على فريق المطورين العمل على برمجة وتطوير الألعاب  

تجربة ممتعة ومثيرة  بشكل  و واختبارها وتحسينها.    إنشاء  إلى  يهدف  الإلكترونية  الألعاب  فإن تصميم  عام، 
أن   وبما  والمراحل.  التحديات  من  للمزيد  ومتعطشين  وتبقيهم مستمتعين  اللعب  على  تحفزهم  والتي  للاعبين، 
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عب اللاعبين  الألعاب الإلكترونية تعتمد بشدة على التفاعل مع اللاعبين، فإن تصميمها يتطلب فهمًا جيدًا لنمط ل
 واحتياجاتهم ورغباتهم. 

 يمكن ذكر المراحل الرئيسية لتصميم الألعاب الإلكترونية على النحو التالي: و 

: يتم في هذه المرحلة وضع الفكرة الرئيسية للعبة وتحديد الأهداف التي  وضع التصور الأساسيالتخطيط و   -1
 يجب تحقيقها، كما يتم وضع تفاصيل الشخصيات والقصة والمراحل. 

التصميم المفصل: تعتبر هذه المرحلة هي الأساس الذي تقوم عليه اللعبة، حيث يتم فيها تصميم الشخصيات   - 2
 لأدوات اللازمة لتحقيق الأهداف المحددة في المرحلة الأولى. والعوالم والمراحل والأهداف وكل ا

بناء النماذج والبرمجة: يتم في هذه المرحلة بناء نماذج أولية للعبة لاختبار وتقييم فكرتها، كما يتم برمجة    -3
 الأدوات والأنظمة اللازمة لتشغيل اللعبة بشكل صحيح.  

اختبار اللعبة وتقييمها وتحديد الأخطاء والمشاكل التي يجب   الاختبار والتعديلات: يتم في هذه المرحلة  -4
 حلها، وتجري اللازم من التعديلات والتحسينات على اللعبة لتصحيح الأخطاء وجعلها أكثر متعة للعب. 

التسويق والإطلاق: يتم في هذه المرحلة إعداد حملات التسويق للعبة وإطلاقها رسميًا، وتحديد الأسعار    -5
 التي سيتم إطلاق اللعبة عليها.   والمنصات 

 صناعة الألعاب الإلكترونية . 6

عرف صناعة الألعاب الإلكترونية بأنها الصناعة التي تهتم بتطوير وإنتاج الألعاب الإلكترونية التي يمكن  تُ 
صناعة    للأفراد اللعب بها على الأجهزة الإلكترونية مثل الحواسيب والأجهزة المحمولة والأجهزة المنزلية.  تتكون 

الألعاب الإلكترونية من عدة مجالات، بما في ذلك تصميم الألعاب، وبرمجة الألعاب، والرسومات والتصوير، 
والصوتيات، والتسويق والبيع، والدعم الفني، وغيرها. كما تشمل صناعة الألعاب الإلكترونية الشركات التي تنتج  

الألعاب بأنفسهم.  وتعتبر صناعة الألعاب الإلكترونية    الألعاب وتوزعها، والمطورين المستقلين الذين ينشئون 
صناعة كبيرة ومتنوعة، حيث تشهد نمواً مستمراً في السنوات الأخيرة وتستقطب اهتماماً كبيراً من اللاعبين في 

 جميع أنحاء العالم، كما أنها توفر فرص عمل للعديد من الأشخاص في مختلف المجالات.

 صناعة الألعاب الإلكترونية ما يلي:   تشمل أهم الفاعلين في سوق 
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توجد العديد و   وهي الشركات التي تقوم بتصميم وتطوير الألعاب الإلكترونية.  :ونشرها  شركات تطوير الألعاب
 :من شركات تطوير الألعاب الرائدة في صناعة الألعاب الإلكترونية، ومن أهمها

الألعاب الإلكترونية، وتشمل منتجاتها أجهزة  وهي شركة يابانية رائدة في صناعة    :(Nintendo)  نينتندو .1
 Nintendo Switch الألعاب المحمولة وأجهزة الألعاب المنزلية مثل

وهي شركة يابانية تعمل في مجالات متعددة منها صناعة الألعاب الإلكترونية، وتشمل  :  (Sony)سوني .2
 PlayStation منتجاتها أجهزة الألعاب المنزلية مثل

وتمتلك فرع :  (Microsoft)وفت مايكروس .3 المعلومات  تكنولوجيا  تعمل في مجال  أمريكية  وهي شركة 
 Xbox خاص لتطوير الألعاب الإلكترونية، وتشمل منتجاتها أجهزة الألعاب المنزلية مثل

وهي شركة أمريكية تعمل في مجال تطوير الألعاب الإلكترونية،  :  (Electronic Arts)إلكترونيك آرتس .4
 The Simsو  FIFA تجاتها سلاسل الألعاب الشهيرة مثلوتشمل من

وهي شركة أمريكية تعمل في مجال تطوير الألعاب الإلكترونية، وتشمل منتجاتها سلاسل  اكتيفجن:   .5
 Destinyو Call of Duty الألعاب الشهيرة مثل

(: وهي شركة فرنسية تعمل في مجال تطوير ونشر الألعاب الإلكترونية، وتشمل  Ubisoftيوبيسوفت )   .6
 .       Watch Dogsو  Far Cryو Assassin's Creedمنتجاتها سلاسل الألعاب الشهيرة مثل 

(: وهي شركة يابانية تعمل في مجال تطوير ونشر الألعاب الإلكترونية، Square Enixسكوير إينكس ) .7
 .Tomb Raiderو Final Fantasyوتشمل منتجاتها سلاسل الألعاب الشهيرة مثل 

عاب الإلكترونية، وتشمل منتجاتها  وهي شركة فرنسية تعمل في مجال تطوير الأل:  (Ubisoft)يوبيسوفت  .8
 .Tom Clancy's Rainbow Sixو Assassin's Creed سلاسل الألعاب الشهيرة مثل

يتزايد عدد لاعبي الألعاب  وهم المستهلكون النهائيون الذين يشترون ويستخدمون الألعاب الإلكترونية.    اللاعبون:
، فإنه من المتوقع أن  2021في عام    Newzoo  تقرير صادر عن شركةسب  فحالإلكترونية بشكل مستمر،  

.      2023مليار شخص بحلول عام    2.9يبلغ عدد لاعبي الألعاب الإلكترونية في جميع أنحاء العالم حوالي  
  18، يتراوح عمر معظم لاعبي الألعاب الإلكترونية بين  2020في عام  ESAوفقًا لتقرير صادر عن شركة و 

  Newzooوفقًا لتقرير صادر عن شركة  و   .٪ من إجمالي عدد اللاعبين59حوالي    ذكوريشكل العامًا، و   35و  
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مليار دولار    175.8، فإن إجمالي إنفاق اللاعبين على الألعاب الإلكترونية سيصل إلى حوالي  2021في عام  
، فإن  2021في عام    Newzooوفقًا لتقرير صادر عن شركة    الأكثر شعبية  الألعاب و   .2024بحلول عام  

 Callو  Fortniteو  Minecraftو   League of Legends  :هي  2021إلى غاية عام  الألعاب الأكثر شعبية  
of Duty  وGrand Theft Auto V  وValorant  وOverwatch  وCounter-Strike: Global 

Offensive  وRoblox  وFIFA.   

وهم الشركات التي تبيع الأجهزة والمعدات اللازمة للعب الألعاب الإلكترونية، مثل شركات   البائعون التجاريون:
 بيع الحواسيب والأجهزة المحمولة والأجهزة المنزلية. 

وهي المواقع والصحف والمجلات التي تغطي صناعة الألعاب الإلكترونية وتقدم تقارير   الصحافة الالكترونية:
توجد العديد من المواقع الإخبارية التي تتابع أخبار صناعة الألعاب الإلكترونية  ومراجعات وأخبار حول الألعاب.  

 ه المواقع:وتوفر محتوى حصري ومتخصص في هذا المجال. ومن بين أهم هذ 

(: وهي موقع إخباري أمريكي متخصص في أخبار الألعاب الإلكترونية والتقنية،  Gamespotجيمز بوت )
 ويتميز بتغطية شاملة لأخبار الصناعة والمقالات التحليلية والمراجعات.

يه، وتقدم تغطية  (: وهي موقع إخباري عالمي متخصص في أخبار الألعاب الإلكترونية والترفIGNإنجادجيت )
 شاملة لأخبار الصناعة ومراجعات الألعاب والتقارير الحصرية. 

(: وهي موقع إخباري أوروبي متخصص في أخبار الألعاب الإلكترونية، ويتميز  Eurogamerيوروجيمر )
 بتغطية شاملة لأخبار الصناعة والمراجعات والتقارير.    

لة إخبارية أمريكية متخصصة في أخبار الألعاب الإلكترونية،  (: وهي مجGame Informerجيم أنفورمر )
 وتقدم تغطية شاملة لأخبار الصناعة والمراجعات والتقارير الحصرية. 

والترفيه، ويتميز Kotakuكوتاكو ) (: وهي موقع إخباري أمريكي متخصص في أخبار الألعاب الإلكترونية 
 تحليلية والتقارير الحصرية.بتغطية شاملة لأخبار الصناعة والمقالات ال

المستقلون: تابعية لأي شركة.   المطورون  بدون  بأنفسهم  ينشئون الألعاب الإلكترونية  الذين  المبدعون    وهم 
)ف المستقلين  الإلكترونية  الألعاب  العديد من مطوري  إنتاج  Indie developersهناك  يعملون على  الذين   )

المطورين   لهؤلاء  وبالنسبة  الألعاب.  الكبيرة في صناعة  الشركات  بعيدًا عن  الخاصة بشكل مستقل،  ألعابهم 
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رونية.  ومن أمثلة المطورين المستقلين الشهيرين،  المستقلين، فإنهم يمثلون جزءًا كبيرًا من سوق الألعاب الإلكت
 يمكننا ذكر:

Terry Cavanagh مطور ألعاب إيرلندي شهير، أشتهر بلعبته :VVVVVV.  

Jonathan Blow مطور لعبة :Braid  وThe Witness. 

Edmund McMillen مطور لعبة :Super Meat Boy   وThe Binding of Isaac . 

Lucas Pope مطور لعبة :Papers, Please . 

Toby Fox  مطور لعبة :Undertale . 

 مستقبل الألعاب الإلكترونية . 7

يمكن القول إن مستقبل الألعاب الإلكترونية يبدو واعدًا بشكل كبير. فباعتبارها صناعة تتزايد بشكل متواصل،  
والتقنيات والتجارب المستخدمة فيها، وهذا يجعل من المرجح أن تستمر فإنها تشهد تطورات كبيرة في الأجهزة  

الألعاب   مستقبل  في  بها  التوقع  يمكن  التي  التطورات  بين  ومن  الطويل.   المدى  على  والتطور  النمو  في 
 الإلكترونية: 

يسمح  (، وهذا سAugmented Reality( والواقع المعزز )Virtual Realityتطور الواقع الافتراضي ) -
 بخلق تجارب لعب جديدة ومذهلة للمستخدمين. 

تزايد استخدام التقنيات الذكية مثل الذكاء الاصطناعي وتعلم الآلة، وهذا سيسمح بتحسين جودة الألعاب  -
 وتوفير تجارب أكثر واقعية.      

م المهارات وتنمية  ازدياد استخدام الألعاب الإلكترونية في التعليم والتدريب، حيث يمكن استخدامها لتعلي  -
 القدرات في مجالات مختلفة.      

تطور صناعة الألعاب المستقلة، حيث يمكن للمطورين المستقلين الآن إنتاج ألعابهم الخاصة بشكل  -
تقديمها  يمكن  التي  التجارب  وتنوع  الصناعة  في  الابتكار  زيادة  يعني  وهذا  أقل،  وبتكلفة  أسهل 

 للمستخدمين. 

إن مستقبل الألعاب الإلكترونية سيشهد تطورات كبيرة ومثيرة، وسيستمر في توفير    بشكل عام، يمكن القول
 تجارب ترفيهية وتعليمية مذهلة للمستخدمين حول العالم.


