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A B S T R A C T 

This research deals with a comparative study of the instant visual impressions between 

the types of two-dimensional designs in electronic game design. Instant impressions play a 

crucial role in attracting players, through the contrast of colors, shapes, lines, and degrees 

of shadow and light, which greatly affects the player's interaction. Four main principles 

were identified that the design must rely on to achieve a good visual impression: visual 

aesthetics, ease of use, emotional impact, and immersion and interaction. The results found 

that applying these principles to the design of two-dimensional games showed that cell 

shading type excel in generating positive visual and emotional impressions, especially 

among young age groups.The results highlight the importance of simplicity and color 

contrast in enhancing design aesthetics and player interaction It also showed that designs 

that resemble three-dimensional designs may be the most effective in generating positive 

responses, which enhances the player's experience and the continuity of interaction with 

the game 
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 دراسة مقارنة للانطباع البصري بين أنواع التصميم ثنائي الأبعاد في تصميم الألعاب الإلكترونية 
 1عبدالله فيصل سروجي 

 الملخص 

يتناول هذا البحث دراسةةةةةةن  لارطن لاط بابار البلةةةةةةبين الواع ن تصا يط ان الةلةةةةةةا    صنام ن اعاباد     لةةةةةة    اعلبا   

 باين اعل اا    وحدة البناصةةةةةةةةةةب     ن خال  الةلةةةةةةةةةة   نالاط بان الواعي    يولى لاعار الةببض للبناصةةةةةةةةةةب    ة لدي   الإلكتروط ن ح ث

الاط بابار الواع ن  لبب دورًا حاسةةةةةةةةةةةةةً ا     ذ  الاببصا    إا  ثح    .الاببواعشةةةةةةةةةةةةةدال والل    ودر ار العا لبصر ب ى   ابا  

يرببن  بادئ رميسةةةة ن ينب يا دبة د بل ها       د   نالإلكتروط     ة ابلصا.    إطار  لةةةة    اعلبا والضةةةة ا   ا يبصب ا ةةةةدا  وإتلائه  

ح ث    .والة ابا الةلةةةةةةةةةةة    لةحل ر اط بان تلةةةةةةةةةةةبة   دو الا ال ن البلةةةةةةةةةةةبين  سةةةةةةةةةةة  لن الاسةةةةةةةةةةةة دا   الة صصر الباط ي  والا   ا   

يا ابض يط ان الةلةةةةةةةةةةةةة       ةةا  عل ةةةا    ع ب      المبةةادئ ب ى  لةةةةةةةةةةةةة    اعلبةةا  صنةةام ةةن اعابةةاد  ب ر هةةذ     و ةةدر طةةةامب البحةةث يا

اط بةابةار تلةةةةةةةةةةةةةبيةن وبةاط  ةن إينةات ةن  خةاصةةةةةةةةةةةةةن لةدا ال لةار الب بيةن ال ةةةةةةةةةةةةةاتةن. يشةةةةةةةةةةةةةارر النةةامب إلى يه  ةن      ل ةدة  ق     ي اللل ةن   

يا الةلةةةةةةا    البه   ةةةةةةات  الةلةةةةةةا       يوضةةةةةةا البسةةةةةةاطن والةباين الل  ي     حسةةةةةةصا   ال ن الةلةةةةةة    و بميم   ابا الابب. ل ا  

   .صاص ن اعاباد قد  د ا اعلثر فبال ن      ل د اسةناتار إينات ن    ا دبمز  ن  نببن الابب واسة بارين الة ابا  ع اللببن

: الكلمات المفتاحية  

اعاباد   نصنام لا      الإلكتروط ناعلبا     البلبة  الاط بان   

 

لمقدمةا  

ل   ن  د ين   ب ى  الض ا  الإلكتروط ن   سل ن  اعلبا   البلبة     ل     الاط بان  الدراسن   صصر  هذ    سةك ف 

دبةبر الاط بان  ح ث  تنااً ب ى البناصب المبم ن   ا اعل اا  اعشدال  الل     و در ار العا والض ا.    لاع ن اينات ن  اط بابار 

 ن  بن  ن البناصب البلبين والا ال ن وال ظ   ن البه  بصب ب ى إدراك ال بد و  ض ا  .  خال     ت دا  نالبلبة ب ل ن  بلدة  

  ا ي كن يا يد ا ل    صصر إينابي يو سلبه    اسببن  د ين  تنااً ب ى المبل  ار المبم ن المةاحن  الواعي   ية صز الاط بان البلبة ح ث  

المسةلبل ن.   الة ابار  غالبًا ب ى  ا 
َّ
 د

 
الاط بابار   اللببن  هذ   الة ابا  ع  اعولى  ن  ال  ا ي  البه     خال  الإلكتروط ن  فاعلبا  

 بلد اعتحاث يا الةل    البلبة  ح ث     لر ار باطار باط  ن يق ا لدا الاببصا.    ةناسر و ةباينتلبة    ن ي  حة ة ب ى  د  

الةل   ن البلبين  و  د اخةافار تصا المبادئ  إلى    صر الدراسار    .الا د ي كن يا يميد  ن  سة ا الاط با  والا   ا     اللببن

يرببن  بادئ رميس نو الا ال ن البلبين  س  لن   ا إلى  يط  ي كن  ول ل  اعلبا   إلا البه  بنى تإ  اا الاط بابار البلبين     ل     

بن عط ان  س.   ب ر هذ  المبادئ قد يبدة لة ل د اط بابار لاع ن إينات ن تالن والة ابا الاسة دا   الة صصر الباط ي  والا   ا   

الةلا       يا الةل    صنائي اعاباد. ح ث و در الدراسن   اور    الاط بابار الإينات ن بي يط ان الةل    صنائي اعاباد.  بصا  

ل  ي واضح   يلالبه  حة ة ب ى  باين و  بع  إينات ن  اط بابار  للعا والض ا قد   لد  ثر  ن غصرها   ا  عل ا  واسة دا  ق ة 

اعاباد.   صنائي  الةل     يط ان  اعلبا   اللل ن  ن  اعاباد     صنائي  الةل     دراسن  لارطن  حل ل ن عط ان  إلى  البحث  هذا  دستند 

اط بابار   لةد ين  الاز ن  الةل    ن  الللامص  و حديد  ط ن  كا  ي لدها  البه  الملةل ن  الاط بابار  بهدف  ببفن  الإلكتروط ن  

 .إينات ن

 

 مشكلة البحث:

     نببن المسة د .  ع و  د البديد  ن ي 
ً
الةل    الاباف دي    ط ان   بلب اعلبا  الكتروط ن  يلبب الةل    البلبة دورًا    ا

الملةلف ب ى الابب. تهدف هذ  الدراسن    الةحل ر     دا   صصر الاخةافار  ها  صنام ن اعاباد  يلبح  ن الضبورة ف   ل   ن   صصر 

   ابل    ب ا.  و داللبناصب البلبين  واط بابار الم ارلصااعاباد  صنائي   يط ان الةل   البلبين تصا 

 

 
 يسةاذ  سابد تدل ن الةلا    وال ن ا تنا بن ي  اللبا  1
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 أهمية البحث: 

البه ي كن يا  سابد  ل مه اعلبا        يب  البلبين البه ي لدها يسل   الةل    صنائي اعاباد  الاط بابار    دراسن .1

 .الن ن اع  ا لةحل ر اعهداف البلبين

 الإلكتروط ن  لبا     ل    اعصنائي اعاباد   الةل    الاباف دي يط انالةببف ب ى  .2

  باقن ويه  ن الاط بابار الواع ن تةل    اعلبا  الإلكتروط ن.  ببفن .3

 أسئلة البحث: 

 ؟  لدها يط ان الةل    صنائي اعاباد يا الاط بابار الم كنن البه   اه     .１

 البلبين؟ ن ح ث الك ااة  ط ن ا ه   مايا وب    كا     .２

 الل اص الةل   ن اعساس ن لة ل د اط بابار تلبين إينات ن؟  ا ه    .３

 : البحثأهداف 

 . لةل    صنائي اعابادا يط ان حل ا ال بوق البلبين تصا  .1

 .لبلبينصنائي اعاباد     حل ر اعهداف ا الةل    ل    ل ااة يط ان  .2

 لة ل د اط بابار إينات ن ببفن يه  الل اص الةل   ن ال ا ب   فبها     ل    اللببن   .3
ً
 .تلبيا

 حدود البحث: 

 ابدها الابكي   بد  الة بق عسال ب الةل    الاباف دي صنام ن اعاباد   الادود الم ض ب نو 

 البال  الافتراض ه البقمه للألبا  الإلكتروط ن- ا بن ي  اللبا الادود المداط نو 

   2022-2002الادود الم اط نو 

 لمناسبته لموضوع البحث ويتضمن:  التحليلييتبع البحث المنهج 

 :
ً
 :النظري  الإطار أولا

 البلبة  الاط بانالما ر اعولو 

 لبا  الإلكتروط ن اع الما ر ال ا يو 

 صنائي اعاباد الاباف دي  الةل     الما ر ال الثو يط ان

 :ثانيا: الإطار التطبيقي

 صنائي اعاباد  الةل   لاط بابار دراسن  لارطن الما ر اعولو 

  حل ا النةامب الما ر ال ا يو  

 الإطار ال
ً
 نظري أولا

البصري  الانطباعالمحور الأول:   

ببف  ابض الدارسار الاط بان البلبة ت ط   الاط بان البلبة د  ا   صصرار  ةبددة طا نن بن الةل    المبئي  ح ث   

ب ل ن  بلدة  ةض ن  د ين ص ر ذهن ن  ستند إلى الم اه   الما  ن تالبيلن البه دبيش ف ها ال بد. ح ث يةد ا هذا الاط بان  ن  

الاط بان يت دا   .)Ali  ,2023  (  ابا  ن  بن  ن البناصب البلبين والا ال ن وال ظ   ن البه  بصب ب ى إدراك ال بد و  ض ا    

اسببن تنااً ب ى المبل  ار المبم ن المةاحن    ا اعل اا  اعشدال  الل    والةل     ح ث ي كن يا يد ا هذا الاط بان إيناتً ا  

 كن  يو سلبً ا ويبصب ب ى الة ابار المسةلبل ن. دبة د الاط بان بلةى ل   ن اسةلبال اعفباد لل بل  ار البلبين و  سصرها  وه   ا ي

 يا يبدة إلى اسةناتار باط  ن وردود افبال ف رين.  

ت ط    البلبة  ي كن  ببيف الاط بان   ب ى  ةلد  
ً
الةببضتنااا لدا الشلص بند  يةد ا  الذة  اعول   البية  يو  عول  بة   ال ب ر 

 إلى و  د صاث يط ان لاط بان اعول وه  لةال و   (Ragab ,Sayed, Hamed )2017  بق  دراسن لشلص يو ش ها يو  نببن  ب نن. 

اللحظي .1 اعولى  ن  الانطباع  ال  ا ي  يو خال  اعول  الللاا  بند  بادة    
ً
لاعن قلصرة  دا يةد ا     الذة  الاط بان  ية  و 

 .الة ابا 

 . كبار الللااار يو الاسة دا  والة ابارب ى  يت دا هذا الاط بان وية صر  ع  بور ال ق  وذلك تنااً   والانطباع المتجدد .2
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 ل ترة ط يلن  والذة قد يلبب    صر  ابد  د ين  :الانطباع المستديم .3
ً
 .ه  الاط بان الذة يةد ا ويبلى صاتةا

ح ث د ار ل     هذ   .  ة ابلصا    ل    اعلبا  الإلكتروط ن  يلبب الاط بان البلبة دورًا حاسً ا     ذ  الاببصا وإتلائه   

وا  ن المسة د   والمبصبار البلبين كل ا  ساه      الل     اعل اا       ار  دة البس    إا  (.Game Artاللنابن ت ن اعلبا  )

ل ا   صر     ب بط تالةل   .   ن %  ن الاط بابار اعول 94  يا   CXL ع ب دراسن قا   بها  نلن      ك ا الاط بان اعول  لدا الابب.

ل صر  ن الدراسار إلى اخةاف تصا المبادئ البه  بنى تإ  اا الاط بابار البلبين اللاصن تةل    اعلبا  الإلكتروط ن ح ث قد  

او   ةلف      يو  نلص    بددها   .   ةداخا  ع ابض ا   ببي اتها وقد ميد 
ً
الم اقع    بل ا لمبادئ  ل     الدراسار   صر  ت ا ابض 

    ل    اعلبا  الإلكتروط ن ل ا  تبع ل صر  ن اسة دي هار الةل       صنابن اعلبا  الالكتروط ن  بادئ  ل     الالكتروط ن  

بارف بل ها. ولكن ي كن اخةلار المبادئ البه ينب يا  ة الم الاباف دي  الم اقع الإلكتروط ن والبه تدورها  لةبسن  ن  بادئ الةل     

   Whitton & Whittonدراسن  ل ا    بق   ل ا     بادئ لل ص ل إلى اط بان تلبة   د    اربع     ل    اللببن الإلكتروط نيبنى بل ها  

(2011)   Lavie & Tractinsky  (2004  )Goethe,(2015) McAllister & White  (2019  المببوفن   ا الةل      ( واسة دي هار 

INFOGAMEوPIXUNE   لةال و   ح ث يا المبادئ ه 

 .ال نه ببر    ع بناصب اللببن  ن طق ا   دا ا ساق ال   :(Visual aesthetic) الجمالية البصرية .1

 .البناصب البلبين الملةل ن    اللببنا ساق البلبةو  دا  الة افر  •

 .الةل   و   ات  يسل   البس     الشلل ار  البيلار  ووا  ن المسة د  وحدة •

 س  لن  نلا الابب داخا اللببن واسةناتن النعا  للأوا ب :  (Usability) سهولة الاستخدام .2

 .س  لن الةنلاو اساطن وساسن الةنلا ببر وا  ن المسة د  •

 .وض ح الةبل  ارو وض ح النل ص واعيل طار •

 .عوا ب الاببصا اللببناسةناتن النعا و سببن اسةناتن  •

 قدرة البناصب البلبين وطب بتها الل ط ن ب ى إصارة الم ابب : (Emotional Impact) التأثير العاطفي .3

 .اسة دا  اعل ااو   صصر اعل اا المسة د ن ب ى   ابب الاببصا •

 الة ابا الباط يو قدرة البناصب البلبين ب ى الاذ .  •

الة ابا  ع البيلن البلبين للشلل ار والبناصب الملةل ن  :  (Immersion and Engagement) الانغماس والتفاعل •

 تاللببن  

 .الة اص ا البلبينو  دا   ل ا البيلار والشلل ار •

 .الة ابا  ع البيلنو قدرة الاببصا ب ى الة ابا  ع بناصب اللببن •

 البلبين والل   ن    خلر شب ر الا   ا  الاسةناتن الاس نو   صصر البناصب   •

اللببن  صات  وغصر  ةحبك لبناصب   إطارس ف تهة  هذ  الدراسن تالاط بان اعول  الواعي و   ابض المبادئ المذك رة تاعب ى    

 الة ب لي  ن هذ  الدراسن. الإطاروالبه س ف ية  الة بق ل ا تالة ل ا     الإلكتروط ن

   لألعاب الإلكترونية ا :الثانيالمحور 

اعفباد   ب ى  لبصر  ول ا   صصر  الادي ن  ال لافن  يساسً ا  ن  يصبح   ماًا  الإلكتروط ن  ي كن    ح ث  والماة باراعلبا  

تبا ب   ابل ن  ل   ب ى البس   ار والل ر  ية      ل ا تاسة دا  ي  مة الك ب   ب  ي  مة اعلبا  الملللن      ببي  ا ت نها

 ة صز تلدرتها ب ى إ  اا تيلار افتراض ن  ةبددة اعاباد ي كن لل سة د صا الة ابا  ب ا وفلًا لما  بن  ح ث  يو اع  مة الما  لن.  

الل ابد اعلبا    (Salen & Zimmerman, 2004).  حددة  ن  ية ابا    الإلكتروط نإا  البقمه  ح ث  الترف    يط ان  ط ن  ن   بد 

   ذهن ل صر  ن    اعلبا  الإلكتروط نقد يد ا ال بض المةبلر ت الابب ا  ع وا  ن المسة د  لةحل ر يهداف  ب نن ض ن اللببن.  

 سة د     ب ل ن الةبل   والةبل     بها ح ث    الإلكتروط نلباالماة بار ه  التسل ن  ولكن هنالك   اطب بدة ية  اسة ال اع 

تة فصر تيلار  بل   ن   ابل ن  بمز الةبل   ن خال اللبب   سة د ن    ابض ال ل ل الدراس ن لةحسصا حا الم كار والة كصر  

( الةباوا  البال   Gee, 2003النلدة و  ارار  يطحاا  لاببصا  ن   ةلف  ي كن  الا ة اع   ح ث  للة اصا  ينها  بد  نلن  (. ل ا 

إلى   الةنافس    ا دبمز الباقار الا ة اب ن ويبنه  نة بار ق ين  بن ن ب ى اهة ا ار   ترلن. تالإضافن  الة ابا والةباوا يو 
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و سابد   البد ي  الن ا   ب ى  البدط ن  الل اقن  يلبا   ح ث  شاع  والاسدين   البلل ن  الصان  اعلبا      حسصا  ذلك   ساه  

( الد اغ  الاسترا  ن ن ب ى  حسصا وظامف  الباج  Granic, Lobel, & Engels, 2014اعلبا   تبا ب  ييضًا     اعلبا   سة د  
 
و   .)

 (.Kato, 2010والة ه ا لةحسصا الابلن والةنس ر و لدي  طبق  بةكبة للةبا ا  ع اللد ار الن س ن والللر )

 والانطباع اللحظي  تصميم الألعاب الإلكترونية

اط بابار لاع ن ق ين  بصب ب ى  نببن المسة د  ا دا   الإلكتروط ن ه  قدرتها ب ى خلر  اعلبا   يه    اطب  إحدا 

الاببصا   لبصر     ذ   ا دا  والة ابل ن   ساه   الل   ن   البلبين   البناصب  البه  ةد ا  ن  الواع ن  الاط بابار   باشب. 

الدراسار اعكادي  ن   صر إلى يا اعلبا  الإلكتروط ن قادرة ب ى  ح صز اسةناتار ط س ن وفس  ل   ن    .والماافعن ب ى اهة ا   

يا الاط بابار اعول ن البه د دل ا الابب ا بند تدا لببن  ديدة ي كن يا  حدد     )(Flynn & Richert  2018 دراسن    ضح ف رين.  

ا غالبًا خال ال  ا ي اعولى  ن الة ابا  ع اللببن    ا ينبا الةل   
َّ
 د

 
    ا إذا كاط ا سيسة بوا    اللبب يو لا. هذ  الاط بابار  

المبحلن هذ   اعه  ن     تالغ  ي بًا  والل  ي  فالبلبة  البه  ع ا.  الإلكتروط ن  و بصبة    لر  لبا   ق ين  تلبين  ار باطار      لد  نببن 

 بلد اعتحاث يا الةل    البلبة   .باط  ن يق ا لدا الاببصا    ا دبمز  ن رضاه  بن اللببن ويميد  ن احة ال ن  كبار اللبب

لى يا  إ  صر   Ghazali, Noor, Zakaria (2020) دراسن    ح ث يا  الا د ي كن يا يميد  ن  سة ا الاط با  والا   ا     اللببن

  يبلد ب ى الةل    البلبة المةلن دبمز  ن الةنببن الباط  ن والإدرال ن للببن    ا يبدة إلى  نببن لبب يلثر إرضااً وإصارة.   ا  

يةضح يا الةل    البلبة ليس  نبد  اطب   ال   .  يه  ن الةل    البلبة    الة صصر ب ى رضا الاببصا واسة بارين اسة دا   

   اعلبا  الإلكتروط ن  تا ه  بنلب يساس ه يحدد  دا طناح اللببن     لدي   نببن  ةدا لن  نذ  الاببصا و بل ه   ن  سصا  

   .   بال  اللببن

 أنواع التصميم ثنائية الأبعاد في الألعاب الإلكترونيةالثالث:  المحور 

ة  و باحا    ر  و ن  يصنائي اعاباد و تدا لد ن بن الةل       ةبباضس ف يل   الباحث تاساللس   ن البحث  هذا      

 .Ollila (2023)و Menapace  (2024)بهال ا ذل المسة د ن     ل    البا  ال  دي  ص  اسةبباض عط اب  

اعاباد   الةل    دبد   لوابلن    صنائي  فلط  بدين  ا  ح ث   فب  الإلكتروط ن   اعلبا   صنابن  اعساس ن     اريخ    ر  البكامم   ن 

تالع  ر        ن اعلبا   الن ب ن  لإتباز إتداباته . تدير هذ   ل  صا طل ن اط اق للبديد  ن الم  رين والم   نبل ي    ا والةل      

يلبا  يلثر    ل    و   يب     البه  بد  ن يواما اع  لن ب ى اعلبا  صنام ن اعاباد  و ن ص     (ت  غ )السبب ن ار   ع يلبا    ا  

 (Kent, 2001).ال  دي البا  والبه ساه       ببيف ال  صرة  ((Super Marioلببن  بل دًا وغن ن تالبس   ار   ا  

 :ثنائي الأبعاد وتطوره التصميمبدايات 

صنائي اعاباد    رار  وا ظن. تالنعب إلى الةح لار الةكن ل   ن    الةل    نذ البدايار المة اضبن    السبب ن ار  ش د  

يا هذا   طند  البل د   ا    الن نوال ن ن ببر 
ّ
اعلبا       لبنار اعساس نلاقد شد يدوار    يب  البق  ن  صنابن  اعلبا   .  ع ظ  ر 

اعاباد غن ن و بلدة  سة  ع  نافسن   و لن ار البس   المةحبلن المةلد ن  يصبح تإ داا الم  رين والمل  صا إ  اا ب ال  صنام ن

صنام ن اعاباد  ح لار    لكتروط نالإ   لبا ش در اع   (Isbister & Schaffer, 2008).اعح اا  ل صر  ن     دة اعلبا  صاص ن اعاباد    

   ا  
ً
الب كسا والبس   المةحبلن البق  ن  فن    هبين    الاباف كس  ن البكسار الكبصرة إلى البس  ار المةن ن واعلثر  بل دا

(Smith & Jones, 2019  البلب الاديث  لا  مال اعلبا  صنام ن اعاباد  حعى ا بب ن لبصرة   سة  دة  ن الةلن ار الاديدة    .)

تاللةلدي   نار    المستهدفن    ظا    ةل ن  ل لن  لل لن  الاذاتن  فن ن  بةكبةال ل  اعاباد بدة    .يسال ب  صنائي    يط ان وللأسل   

 س ف ية  الة بق ل ا    اللس  الةال   ن البحث.

 :ثنائي الأبعاد  التصميمأنواع 

 ( Flat Designالةل    المس ح )  .1

( ية اسة دا  ياسط البناصب ويقل ا لةحل ر يقص ى قدر  (Minimalismالةل          الةبس طب ى          المس ح  بنهالةل     

 ن خال اسة دا  خ       . ت بنى اللل ا دساوة الك صر  وذلكSuper Phantom Cat 2للببن    ( 1ل ا   صر ص رة رق  )   ن الة صصر

 
ً
.  (Mohamed  Saqr  2023 &)    ال نالا اظ ب ى اساطن الةل    تل       ع   حددة غصر  ةض ن بناصب تلبين  بلدة ل صرا

البلبين    واسة دا تناا  س  لن    الن نهذا  دبمز   إتباز     بصا  لاط بانلل ص ل   ا  إدرالوس  لن  البناصب  بن  اللب     داط ك نيو 
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(Spiliotopoulos & Sirmakessis, 2018).    ربط  ينب ا لاا    الن نعقص ى در ار هذا    ولل ص ل وظ  ي ا دا لبصر   الن ندبةبر هذا

ا    الةبس ط  ع الا اظ ب ى    الن ن هذا  ي بًا ح  يًا لمنع  ح ث دبةبر     اعل اا  باين   و   البناصب وطبيلن  د ينها 
ً
  ة ق    ن يا يبدو   بط

 .الا ال ن

 
 ( 1ص ر  )

https://www.pinterest.com/pin/33636328457790496 / 

 ( Vector Graphicsالبس  ار المةن ن ) .2

  الةل    ض ن  الم صزة سال باع يحد دبد   (المةن ار)يو   البس  ار المةن نت ا Samah (2017  )و   Jones  (2019 )و  Smithيذلب  

وقاتل ن الةبديا بل ها و  س ع ط اق ا    ا اخةلف الةبل د البلبة البه تني   للبناصب    صنائي اعاباد وذلك اسبب ال ض ح البال 

 ل ذا   ((2ل ا    ص ر    Gravitar: Recharged   ا لببن   لا  ة صب تة صر الحا  ت ضا يساس ا البياض ه.  إنهاح ث    بل  
ً
   دا

ً
  الا

صنام ن اعاباد البه  ة لب دقن    نخاص بةبر البس  ار المةن ن ذار  صزة  نافس ن    ل ال ا   صر الل رة تاعس ا.    الن ن للألبا  

بس  ار المةن  تتس  ا إطةاج البس   المةحبلن تك ااة بال ن. ل ا  دب  هذ  الةلن ن إ  اا  ال الإضافن إلى ذلك   س ح  ت .   ةن بن

    ل   ار دينا  ك ن وغن ن تاعل اا  ة ةع تحدود واضان و  اص ا دق لن    ا دبمز  نببن المسة د  او الابب ا دا إينابي. 

 
 ( 2ص ر  )

 https://www.gamingnexus.com/Article/7600/Gravitar-Recharged / 

 (Geometric Artال ن ال ندس ه ) .3

   ا ف الذل ن ال اللاصن ت   اعلبا يلثر ش  بًا       هذا الن نلةل    المس ح    اساطة  فإا  ال ندس ه   اصا ل  الن نهذا  دبةبر  

ال ندس ه ب ى  لل ا  ال ن     ادب ب ى دينا  ك ن اللبب. ح ث    بكس  ا ين اسبب اساطن  ل    بناصب   وذلك  الةبل     نالار  و 

  ح ث ية لب   اللببنتلبين  ذاتن داخا    البناصب المبم ن إلى ياسط يشدال ا  وذلك تاسة دا  اعشدال ال ندس ن لل اغن تيلار
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فبال ا دا  الاببصا  لاذ   والةبل د  البساطن  تصا  دق لًا  لببن       ازطًا  تاعس ا   Space Zeroل ا   صر  لا      تالل رة 

(Mohamed & Saqr 2023) . 

 
 ( 3ص ر  )

https://forum.unity.com/threads/android-space-zero-a-shmup-game-with-abstract-graphics.273132/ 

 ( Pixel Artبكسا )ال فن  .4

الل ر وه     ت ط البكسا  دببف   لل ا   ال حدار  الةب   يسل  يص ب  تالبساطن ويبة د ب ى  البكسار    اين يتس   تصا  الل  ي 

( لإطةاج  لا      ةل ن  الحا   وThompson, Nguyen(2021يذلب  (.  Samah   2017الل صرة   )Green   (2016)   يسل  يا  

كاا    الن نهذا    ح ث يا  إلى الماض ه وص اغن ب ال  يلبا   ة صزة وذار صدا باط ي  لوانصا   خلر اط بان  ل  دور لبصر     البكسا  

ال  اط ن ار والتسب ن ار      
ًًَ
يلدروا الن سةالا ا والبساطن    الةل    دار ا   الن ن ية صز هذا    ل ا   .وه  ينذ  الاببصا الذين 

ال ق  رس  ارذار  ب ى ص اغن حل ل    تلدر   للببن      صر   ل ااس  ن وق ين    ط س  تاعس ا  ع ب    .  Cure Huntersالل رة    

 & Smith). باط ً ا لبصرًا و بمز الةنببن البا ن للببن  لد اط بابا  ي كن يا  ت نها  اعتحاث يا البس  ار المل  ن تةلن ن البكسا  

White, 2015)    لببن ت سل   الة   ع ذلك  ية لب  ل  Pixel Art  المل  صا  ح ث ينب ب ى     دقن لل ص ل لبناصب تلبين واضان

تصا البساطن والةبل د  ويا دببف ا ل ف دسة د  ا اعل اا والعال ت بيلن  بمز    ص اغن   ازطن تلبين يا يد ط ا قادرين ب ى  

 (. Miller, 2018الب ر والمل س دوا إغباق الل رة تة اص ا زامدة ) 

 
 ( 4ص ر  )

https://www.nintendolife.com/guides/best-pixel-art-switch-games 

 ( Cartoon Style) البس   المةحبلن .5

بةةةةةةةةةةةةبف فةةةةةةةةةةةةن البسةةةةةةةةةةةة   المةحبلةةةةةةةةةةةةن  ةةةةةةةةةةةة  اعلبةةةةةةةةةةةةا  ح ةةةةةةةةةةةةث لا ي  ةةةةةةةةةةةةد يسةةةةةةةةةةةةل    حةةةةةةةةةةةةدد دسةةةةةةةةةةةةة  ع يا يتببةةةةةةةةةةةة   البق  ةةةةةةةةةةةةن تناذتيةةةةةةةةةةةةة    د 

إلةةةةةةةةةى  النةةةةةةةةة ن سةةةةةةةةةاحن لبصةةةةةةةةةرة  ةةةةةةةةةن الإتةةةةةةةةةدان والةنديةةةةةةةةةد  ةةةةةةةةة  اطةةةةةةةةةةاج  لةةةةةةةةةا    لب  ط ةةةةةةةةةن   ةل ةةةةةةةةةن.  دسةةةةةةةةة ى هةةةةةةةةةذا ت   حالملةةةةةةةةة     ةةةةةةةةةا دسةةةةةةةةة 

https://doi.org/10.35560/jcofarts1481


DOI: https://doi.org/10.35560/jcofarts1481 

Abdullah Faisal Suruji: A comparative study of visual impression between the types of two-dimensional design style in electronic game design 

Al-Academy Journal - Issue 114 -ISSN(Online) 2523-2029 /ISSN(Print) 1819-5229 

266 

ال نةةةةةةةةةةه المةنةةةةةةةةةةةدد    ةةةةةةةةةةا ينبةةةةةةةةةةةا الةلةةةةةةةةةةة    قاتةةةةةةةةةةا لةبل ةةةةةةةةةةةدار   ةل ةةةةةةةةةةن صةةةةةةةةةةةببن الل ةةةةةةةةةةةا   النةةةةةةةةةةة ن حل ةةةةةةةةةةر الةةةةةةةةةةةة ازا تةةةةةةةةةةصا ال ضةةةةةةةةةةة ح و 

قاتةةةةةا لة ل ةةةةةد اط بابةةةةةار باط  ةةةةةن  النةةةةة نينبةةةةةا هةةةةةذا  اع ةةةةةب الةةةةةذة  (Danner & Winklhofer, 2008) .البةةةةةاط ي لاببةةةةةصا

  ة او ن.

 

 
 ( 5ص ر  )

https://www.polygon.com/gaming/2012/9/21/3367318/ex-troopers-hands-on-the-lost-planet-tailor-made-

for-japan 

 ( Cel Shading)  عل ا اللل ن .6

يسل   الللص    د ب  ذةب ى ص اغن بال  اللببن الهذا الن ن دب ا  ح ث  البس   المةحبلن    يسل  لبصر    د لى حإ  الن ند ب  هذا  

بد  س حن وخ    ببيضن ية صز ت ل ااو  ال مل ن ية  الترلصز   الن ن   هذا . اط بان صاثي اعاباد لة ل د  و عل ا لإض اا الب ر والب 

  اط بان لب   ي رقمه   تح ث ينةب  ل    يحلر  ات  للبس   المةحبلن    اط بانال ديدة تصا العا والض ا لةحل ر    ينارب ى الةبا

 The Legend)للببن    ((6ب الل ر       ا  ل ا  ع  بن يط ا  البس   المةحبلن الةلل دين  صز   ا ي يشب  إلى الةل    صاثي اعاباد  

of Zelda: The Wind Waker) ب ى  عل ا ي بي   البه  الدراسار  الةلن ار   اللل ن    ناقش  الةلل دة  ع  ال ن  ب ى  مج  قدر   

 .(Berenguer Guinovart, 2023) إ  اا ص ر   صزة و ن لنالبق  ن    ا يبدة إلى 

 
 ( 6ص ر  )

https://www.youtube.com/watch?v=Z0SxbzDGAD8 

 (Monochromatic Style) يحادة الل ا  .7
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    ا ي فب  نببن تلبين فبيدة    وسط غنه   ذا    اللببن ا دا يحادة الل ا ل طًا واحدًا وظال  لل اغن   ال ار    الن ندسة د   

هذا  ب ى قدرة (  (Schmidt  2021و    Fischerدراسن بلد      .(7رق  )ل ا   صر الل رة  (Inside)تاعل اا    ال الب.  سة  د يلبا    ا  

الل ا اعحادة طعا    يسل  دبةبر     ا يميد    الاط با     تيلن اللببن.ب ى  بميم الاالن المما  ن  ن خال البساطن البلبين الن ن 

 
ً
الل ا    يسل   يا اسة دا   Khaled  (7200  )دراسن  ل ا    د  .  (2023Kauranen ,)  غصر  بلد ويس ا ربط الةبل د البلبة ل ط ا

 صنابن إدراك البر للةل    البلبة. ب ى اعحادة دسة  ع يا يلنع قدرة لبصرة  

 
 ( 7ص ر  )

https://www.taptap.io/app/169576 

 ثانيا: الإطار التطبيقي:

بن طبير  ل       النعبة   الإطار      صنائي اعاباد والبه    ذلبها  الةل   ط ان  ع   الاط بابار الواع نب ى  حل ا    الإطاريبلم هذا  

علبا     استباطن ب ى   ارسار  اط بابار  بن ن  و  د  بد   ولض اا  اللبا.  ي   تنا بن  وال ن ا  الةلا     كل ن  ل ا        

غصر     دة    افتراض نقا  الباحث تةل    بناصب تلبين   ةل ن للببن    الم ارك   ن قبا  قد ي كن يا سبر اخةبرها  الكتروط ن  

. ح ث  ض ن الةل    بناصب   ا الشلل ن البميس ن  وا  ن  سة د   بال  اللببن   ا  (Future war)  حب  المسةلبا   ابن اا

    باباة الةنس ر البلبة ووحدة البناصب   ب اا  ل ا    .  ةل ن  تلبين  وييل طار  بناصب تلبين كاعسوان والدتاتاراللل  ار و 

     اص ا البيلار والشلل ار. ووض حاعل اا 

 ثنائي الأبعاد  التصميمدراسة مقارنة لانطباعات المحور الأول: 

 ب ى  بادئ  ل    اعلبا  الإلكتروط ن والبه  الاط بابار الواع ن   ا  حل دس ح تة     ل    الاسةب اا ا دا  
ً
شبح ا         تنااا

  
ً
طعبا لمبدي س  لن الاسة دا   الة بق  ية   ل   والة ابا ح ث  الا   ا   الباط ي   الة صصر  البلبين   الا ال ن  النعبة وه   الإطار 

لترلصز البحث ب ى البناصب البلبين ال اتةن وعا هذا المبدي يحةاج و  د البا  الكتروط ن فبل ن دسة  ع يا يلببها الم ارك والبه قد  

للبحث والةحل ا    دراسار  سةلبل ن.   د ا    
ً
ط ن  ن  ح ث  نالا صنائي الااباد    الةل   س ف ية  اسةبباض كا  ل    لدا 

 ب ى المبادئ
ً
 .  و حل ا الاط بابار الواع ن تنااا

 الن ن اعولو الةل    المس ح 
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 الا   ا  والة ابا الة صصر الباط ي  الا ال ن البلبين

   
 ع ب النةامب ا  اق اغلب ن الم ارلصا  

لبناصب    ةاز  ت   د ا ساق تلبة 

  تين ا  %66.7الةل    الملةل ن تنسبن 

   د ا ساق  ت  ن الم ارلصا  %33.3ا  ر 

 تلبة ت سة ا   د.

 ع ب النةامب اطلسا  اط بابار الم ارلصا  

 تنسبن تصا و  د   صصر باط ي إينابي 

 تنسبن 63%
ً
 يل ها اط بابار إينات ن  دا

والنسبن اعقا  ن الم ارلصا ل   25.9%

 اط بان باط ي   يع بوا يةيكن 

  اط بابار %40.7يظ ب الم ارلصا 

بال ن الاسةناتن تين ا كاط  النسب  

تصا الاط بابار المة س ن    ةلاربن

 ت اقع 
ً
 %26.6والبال ن  دا

 الن ن ال ا يو البس  ار المةنن

 
 الا   ا  والة ابا الة صصر الباط ي  الا ال ن البلبين

   
  ة  ةاز  اط بابار هذا الن ن و  د  بيظ 

 %63ت اقع   ةاز  لمدا الا ساق البلبة 

ويخبا   ل  اط بابار   دة ت اقع 

25.9%  

  
ً
 بصا و  د اط بابار باط  ن إينات ن  دا

تين ا كاط  النسبن اعلبر   %29.6ت اقع 

 %55.6لاط بابار الإينات ن ت اقع 

كاط  لديه  و د يا يغلب ن الم ارلصا 

 تنسبن 
ً
اط بابار   ابل ن بال ن  دا

تصا  تين ا يطلس  الببض  44.4%

 %22.2 ة سط وبال  ت اقع 

 الن ن ال الثو ال ن ال ندس ه 
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 الا   ا  والة ابا الة صصر الباط ي  الا ال ن البلبين

  
 

طند طةامب   ةل ن بن اعط ان الساتر  

   تصا اط بابار  ة س   ة او نل   د 

تين ا   %22.2ت اقع   ةو  د   %14.8ت اقع 

لةل      ةاز ت اقع  كاط  النسبن اعلبر 

63% 

تصا لا ي  د   سب  ةلاربن ع ب النةامب  

وإينابي  دا ت اقع  %25.9   صصر ت اقع

والاط بابار اعلثر    ل       29.6%

 %44.4إينابي ت اقع 

يظ ب هذا الن ن اط بابار ب ى صب د  

اعلثر كاا   إا    ع الةل   ار  ح ث 

و سب  ةلاربن تصا   %37لبال  ت اقع 

  بال 
ً
و  %22.2ت اقع و ة سط    دا

25.9% 

 الن ن البااعو البكسا

 
 الا   ا  والة ابا الة صصر الباط ي  الا ال ن البلبين

  
 

 ع ب النةامب و  د النسبن اعب ى لةل     

تين ا و در     %40.7  د ت اقع 

  %33.3اط بابار لةل      ةاز ت اقع 

يظ بر النةامب اط بان باط ي إينابي ت اقع  

 ن الم ارلصا   %26.6تين ا يا  48.1%

     حصا يابد  و  د ية   صصر.  يظ بوا

     سب 
ً
قل لن يظ بر اط بابار إينات ن  دا

 %14.8ي اقع 

طند يا يغلب الم ارلصا يظ بوا  

  %40.7اط بابار  ة س ن ت اقع 

اطلس   النةامب اعخبا تصا بال    تين ا

 وبال  تن س النسبن لدا  ل    
ً
 دا

 %22.2ت اقع 

 البس   المةحبلن الن ن اللا سو 
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 الا   ا  والة ابا الة صصر الباط ي  الا ال ن البلبين

   

د صر هذا الن ن ل   د اط بابار تةل     

و ل      د   %51.9  ةاز ت اقع 

 %14.8إلى  لب ل ت اقع  %18.5ت اقع

 ت اقع  
ً
يظ بر النةامب  ل    إينابي  دا

٪ تين ا  29.6إينابي ت اقع  إلى  48.1%

اطلس  تاق  الةل    تن س النسبن تصا لا  

 ي  د   صصر وسلبه 

 ع ب النةامب و  د يب ى  سبن لةل     

 ت اقع 
ً
تين ا يظ ب تل ن    %37بال   دا

 %29.6الم ارلصا  ل     ة سط ت اقع 

 %22.2وبال  ت اقع 

 الن ن الساد و  عل ا اللل ن

 
 الا   ا  والة ابا الة صصر الباط ي  البلبينالا ال ن 

   
و  د اط بابار   ةازة   ع ب النةامب  

 %18.5إلى  ة س ن ت اقع  %66.7ت اقع 

يظ بر النةامب و  د اط بابار إينات ن  

 ت اقع 
ً
إلى إينات ن ت اقع  %55.6 دا

29.6% 

   ع  ل   ار الم ارلصا   صر إلى  

ا   ا  و  ابا بال   ح ث يا النسبن 

  %59.3اعلبر كاط  ت اقع  
ً
لبال  دا

  بب ا  ل    بال  و ة سط 

https://doi.org/10.35560/jcofarts1481


DOI: https://doi.org/10.35560/jcofarts1481 

Abdullah Faisal Suruji: A comparative study of visual impression between the types of two-dimensional design style in electronic game design 

Al-Academy Journal - Issue 114 -ISSN(Online) 2523-2029 /ISSN(Print) 1819-5229 

271 

 الل ا  الن ن السااعو يحادة

 
 الا   ا  والة ابا الة صصر الباط ي  الا ال ن البلبين

   

 ع ب النةامب اط بابار  ة اصلن  ة سط  

و سبن قبيبن  %25.9و لب ل ت اقع 

 %22.2لةل      د ت اقع 

 %55.6  صر النةامب لةل    سلبه ت اقع 

 كالاط بان اعلبر  ن الم ارلصا. 

يظ بر النةامب ال بيحن اعلبر  ن  

الم ارلصا و  د اط بابار تةل     

تين ا و در طةامب   %33.3 لب ل ت اقع

 ة اصلن لةل    بال  و ة سط ت اقع 

22.2% 
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 تحليل النتائج: الثانيالمحور 

  ح ث كاا  24-18للد  ضة ن الاسةةب اا بدة  بل  ار بن الم ةارلصا ح ث و د يا غالب ن الم ةارلصا ه   ن ال لن الب بين  ا تصا  

.  ع ب النةامب يا المسة ا الةبل مه ل الب ن الم ارلصا ه  الةبل   الاا    لمبحلن البدال ري        %59.3اغلبه   ن الذك ر تنسبن  

 . %96.3  لص الةل    الاباف دي   ن سبر ل     ارسن اعلبا  الكتروط ن ت اقع  

  هةةاح ةةث كةةاا ابا إلى حةةد  ةةا     ا ن ابضةةةةةةةةةةةةة ةة     ةلةةاربةة تةةاط بةةابةةار   ةةةاز    طنةةد يا غةةالب ةةن اعط ان قةةد حةةازر ب ى   ةةال ةةن تلةةةةةةةةةةةةةبيةةن .1

  ةةةةةةةةصر هذ  النةامب  وكاا يدنها ه  الةلةةةةةةةة    يحادة الل ا.   %66.7و عل ا اللل ن ت اقع ط س النسةةةةةةةةبن وه   ةلةةةةةةةة    المسةةةةةةةة ح  لل 

ب ى    و    يا  ح ا البناصةةب الملةل ن للببن ه ين تلةةبين   ةةترلن ف  ا ت نها لإ  ةةاا ا سةةاق تلةةبة   حد والماافعنلضةةبورة  

الةلة       إاح ث  .     ا كاط  الاا ن للةبل دلإضة اا الب ر للبناصةب  اسةاطن  لة    البناصةب و ب اا در ار العا والضة ا  

ظال ا  سةةةةةةبن ل ةةةةةةدة   ووضةةةةةة حبناصةةةةةةب     يل ااواختزال بناصةةةةةةب  تين ا ية صز  عل ا اللل ن ت دا  باين  ة   المسةةةةةة ح ية صز تبسةةةةةةاط

    الالةةةة ل ب ى      إا ا سةةةةاا  بناصةةةةب اللببن تصا اعل اا  الضةةةة ا.
ً
اعشةةةةدال والل       ا كاا ط ن الةلةةةة    قد دسةةةةابد ل صرا

 اط بابار لاع ن   دة   ا قد ي صب ب ى باط ن الابب و دا   ابل .  

ح ةةث كةةاا يبل ةةا ه   عل ةةا    إينةةات ةةن  رغ    ةةاور طةةةامب الةةة صصر البةةاط ي إلا يا غةةالب ةةن اعط ان قةةد حةةازر ب ى اط بةةابةةار لاع ةةن   .2

. يتبصا هنا  دا يه  ن ا سةاا  و باين اعل اا  سةبن للبناصةب الملةل ن    الةلة       الة صصر ب ى  نيل   البسة   المةحبلاللل ن  

 عل ا اللل ن    إاح ث  دا يه  ن اتباز ب ر البناصةةةةةب بن طبير العا والضةةةةة ا.  تالإضةةةةةافن لم     ةةةةةابب الابب و دا اطنذات  ل ا

ول ةةافتهةةا  تتسةةةةةةةةةةةةة ح ال اطةة     ولكن ية صز  عل ةةا اللل ةةن  الك       ةةاوالبسةةةةةةةةةةةةة   المةحبلةةن ه ةةا ط بصا  ةلةةاربةةن  ن ابضةةةةةةةةةةةةة ةةا    يسةةةةةةةةةةةةةل به

ذو ق     ضةةةةافن بن      اع ب الذة ينبل الل     وسةةةة  ك  والضةةةة اوب ر بناصةةةةب  اسةةةةبب الة ل د ب ى العا  واهة ا   تل  تها  

 رغ  يا ابض الدراسةار    د ت   د   ابا باط ي لةلة    فن    البسة   المةحبلن
ً
    نال  لة    اعلبا  الإلكتروط ن. ايضةا

ل لن     اعفضةةا     ه ن  الب كسةةا إلا يط  كاا يقا  ن  عل ا اللل ن والبسةة   المةحبلن   ا يدل ب ى يا فن الب كسةةا قد يد ا  

 .ب بين يب ى اسبب  اري   الذة يناظب تداين ظ  ر اعلبا  الالكتروط ن

ر النةامب ل   د اط بابار لاع ن    د تة ابا   د  ن الم ةةةةةةةةةارلصا ح ث إا غالب ن اعط ان حلةةةةةةةةةدر   ابار تصا بال ن  ص  ةةةةةةةةة  .3

  ح ث لازال  عل ا اللل ن اعب ى يل   البسةةةةةةةةةةةةة   المةن .    ا هذ  النةامب يه  ن وضةةةةةةةةةةةةة ح  
ً
الشةةةةةةةةةةةةةللةةةةةةةةةةةةة ار والبيلار  وبال ن  دا

الب ا ا الم ةةةةةةةةةترلن تصا الن بصا ه   دا وضةةةةةةةةة ح البناصةةةةةةةةةب. إا يلثر  ا ي صز البسةةةةةةةةة     يحدو باينها بن ابضةةةةةةةةة ا ح ث إا    تاللببن

ية صز ت ضةة ح بناصةةب  اسةةبب اسةةة ال   ه   دا وضةة ح ودقن بناصةةب  اسةةبب يسةةاسةة  البياضةة ه تين ا يا  عل ا اللل ن    المةن 

و  د باقن طبدين تصا  باين البناصةةةةةب ت  ةلف اسةةةةةترا  ن ار      ا د ةةةةةصر إلى  وسةةةةة  ك خ  ط   للةباين الل  ي وظال الاشةةةةةدال

 ا ض النعب بن  
ً
الةب اا البلةةةةةةةةةبين و  ابا الابب  ع البناصةةةةةةةةةب الملةل ن للببن الإلكتروط ن. ح ث كل ا زادر البناصةةةةةةةةةب وضةةةةةةةةةاا

صاص ن   عل ا اللل ن ه  الن ن اعقب  إلى الةلا     يا تالإضافن إلى يط  ينب الإشارة إلى   .يسبا  وض ح ا زاد   ابا المسة د 

 بن غصر    ا د صر إلى يا الةلا    البه  ح ا اط بابار صاص ن اعاباد قد   لد اط بابار   ابل ن بال ن.  اعاباد
ً
 دوطا
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 نتائج البحث:

    ا  و س ح تن ال ن تلبين بال ن.   ع  ب اا در ار العا والض ا يض ي ب لًا للبناصب بناصب اللببن  البساطن     ل      .1

 .ينبا  ل    الشلل ار وبيلن اللبب   لد اط بابار   دة لدا الابب

ينب يا  ح ا البناصب الملةل ن للببن ه ين تلبين   ترلن لإ  اا ا ساق تلبة   حد دسابد    الال ل ب ى اط بابار   .2

 .لاع ن   دة    ا يبصب ا دا إينابي ب ى باط ن الابب و  ابل 

    ا دل ا الك   وقداسة دا  در ار اعل اا اعحادين قد لا دب ي اط بان تا ساق بناصب الةل      .3
ً
      اطب د ا اعقا   صصرا

اساطن    ح ث يا   ا د صر لبد  ا  اق طةامب الدراسن  ع الدراسار الساتلن الم ار ل ا    الإطار النعبة.    الباط ن والة صصر لابب 

 قد لا يبدة إلى طةامب باط  ن إينات ن.البناصب دوا و  د 
ً
  باين ل  ي واضح و تسر تلبيا

تين ا    قد يد ا  عل ا اللل ن اع سب    حال استهداف    رة اعلبا  شبيحن لبصرة  ن الاببصا وباعخص ل لن ب بين شاتن. .4

 يط ان الةل    البه طاظبر ظ  ر اعلبا  الالكتروط ن   ا فن البكسا  قد  د ا اع سب ل لن ب بين يلبر. إا 

 الةلا    صنام ن اعاباد البه   ات  الةلا    صاص ن اعاباد قد   لد اط بابار إينات ن يلثر  ن غصرها.  .5

 

 التوصيات:

  ل  مه اس ط وواضح وغصر  بلد    إطار ه ين تلبين   حدة.ينب يا  د ا    ع بناصب اللببن ذار تناا  .1

 .العا والض ا يميد  ن الة صصر الباط ي الإينابي لدا الابب ودر ن   بب  و باين   ب اا اعل اا .2

 . الاببصايط ان الةل    البه  ة صز ت ض ح ال انها وبناصبها رغ  اخةاف طبيلن تنااها قد  د ا اع سب لا   ر ببيض  ن  .3

اعاباد .4 صنائي  للةل     البنائي  الةد ين  البح  ن     اطب  الدراسار  الملةل نو  زيادة  البلبين  الاط بابار  يط ان            اطب 

 .الإلكتروط ن ل    اعلبا  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Conclusion: 

1. Simplicity in designing game elements with the clarity of shadow and light degrees adds depth to the elements and 

allows for high visual aesthetics, which makes the design of characters, and the game environment generate good 

impressions for the player. 

2. The different elements of the game must carry a common visual identity to create a unified visual consistency that 

helps in obtaining good momentary impressions, which positively affects the player's emotion and interaction. 

3. Using monochromatic color degrees may not give the impression of the consistency of the design elements in their 

entirety and may be the least influential on the player's emotion and interaction, which indicates that the results of 

the study do not agree with the previous studies referred to in the theoretical framework. As the simplicity of the 

elements without the presence of clear and visually consistent color contrast may not lead to positive emotional 

results. 

4. Cell shading may be the most appropriate if game developers target a large segment of players, especially a young 

age group. While types of design that paralleled the emergence of electronic games, such as pixel art, may be the 

most appropriate for an older age group 

5. 2D designs that resemble 3D designs may generate more positive impressions than others . 
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