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Digital Classroom الفصل الرقـــــمي

 Microsoft Teams أولًاا :تحميل وتثبيت تطبيق

�������

من الأجهزة الذكيةمن جهاز الحاسوب

23:21

الدخول على متجر تطبيقات الأجهزة الرقمية.

ثانيًاً: تفعيل  Microsoft Teams  على الجهاز الرقمي

لتشغيل التطبيق اتبع الخطوات التالية:

.)Sxxxx@moe.edu.kw( ا Teams 01    ادخل اسم المستخدم: البريد الإلكتروني الرسمي الخاص بحساب

.Teams 02     ادخل كلمة المرور الخاصة بحساب

03    تنقل بين واجهات التطبيق مثل المكتبة الإلكترونية وفرق المواد الدراسية.

01

02

03

مـن جـهاز الحـاسوب

01

02

 03

من الأجهزة الذكية

احتفظ بكلمة المرور في مكان آمن 

ا. لتسهيل تسجيل الدخول لاحًقً

لا تشارك بياناتك مع أي شخص غير 

موثوق به.

 Microsoft Teams تطبيــق  تحديــث  علــى  احــرص 

دوري. بشــكل 



مــا هــي خــدمــة حــمــد شــــات؟ 
هــي خدمــة المحادثــة الذكيــة المقدمــة مــن وزارة التربيــة فــي دولــة الكويــت، تعتمــد علــى الــذكاء 

ــم  ــن خلال تقدي ــتيعاب م ــم والاس ــة الفه ــهيل عملي ــي تس ــية ف ــه الأساس ــل وظيفت ــناعي، تتمث الاصطـ

ــة. ــيرتهم التعليمي ــن خلال مس ــه المتعلمي ــارات، وتوجي ــى الاستفس ــة عل ــطة، والإجاب ــروحات المبس الش

أيـــــن أجــــــده؟

مـــن هـــو حـــمد ؟... 

    هــو مُُســاعد تعليمــي رقمــي ذكــي يعتمــد علــى تقنيــات الــذكاء 

ــة  ــي لكاف ــي التفاعل ــم التعليم ــم الدع ــم لتقدي ــي، مُُصم الاصطناع

سـية.  هـج الدراـ المناـ

ا معك... لتتعلّّم بثقة وتنجح بامتياز.                            حمد دائًمً

Chat مع حــمد

- زيارة الموقع الرسـمي

 www.moe.edu.kw

- أو تطبيق وزارة التربية

الضغط عــلى

 صـورة حمد شات 
اكتب استفساراتك، وستتلقى 

الإجابات بشكل فوري.



المواطنة الرقمية

بالأمانة الفكرية.

على المعلومات 

الشخصية. 

الذي يقضيه فـي 

استخدام التكنولوجيا.

من التنمر الإلكتروني.

 ضد المعتقدات غير السليمة 

التي تنتشر عبر الوسائط.

الثقافات والمجتمعات 

فـي البيئة الافتراضية. 

يلتزم 

يحافظ 

يدير

الوقت 

يحذر

يحمي

نفسه 

يحترم 



مُُفتاح الكتاب

بحيــاة  الدراســي  المحتــوى  ربــط 
ــف  ــن خلال مواق ــة م ــم اليومي المتعل
ــلوب  ــدّّم بأس ــة، تُُق ــكلات واقعي ومش
مبتكــر يعــزز شــعوره بأهميــة مــا 

يتعلمــه .

بأســلوب  العلمــي  المحتــوى  تقديــم 
العمريــة  المرحلــة  يناســب  ـّط  مب�س
ــة  ــم للمعلوم ــهّّل فهمه ــن، ويُُس للمتعلمي

. واســتيعابها 

وتُُعــزّّز  توضــح  تدريبــات  مجموعــة 
مفهــوم الــدرس، مــع تشــجيع المتعلميــن 
ــدة  ــكار جدي ــكار أف ــا وابت ــى تنفيذه عل

ــا  .    ــن خلاله م

مجموعــة ممارســات عمليــة ممتعــة تعزز 
ــم  ــجّّع المتعل ــة وتش ــادة العلمي ــم الم فه

علــى تطبيقهــا بطريقــة تفاعليــة  .

المتعلــم  يُُنفذهــا  منزليــة  أنشــطة 
ــة وترســيخ  ــز فهمــه للمــادة العلمي لتعزي

المكتســبة  . المفاهيــم 

ــن  ــم م ــبه المتعل ــع أن يكتس ــا يُُتوق م
ــم، أو  ــن مفاهي ــه م ــارف، أو يفهم مع
يؤديــه مــن مهــارات، أو يتبنــاه مــن قيــم 

ــدرس  . ــة ال ــلوكيات بنهاي وس

ــول  ــير وص ــز QR لتيس ــتخدام رم اس
ــة  ــة إضافي ــى مصــادر تعليمي ــم إل المتعل

ــة  . ــادة العلمي ــه للم ــم فهم تدع

ــي  ــم الذات ــى التقيي ــم عل ــب المتعل تدري
ــه  ــين أدائ ــى تحس ــه عل ــز قدرت لتعزي
ــوة  ــاط الق ــى نق ــرف عل ــن خلال التع م
والضعــف، ممــا يســهّّل علــى ولــي 

ــه  . ــة تقدّّم ــر متابع الأم

ملاحظــات يســجلها المعلــم بعــد متابعــة 
أداء المتعلــم، تعكــس مــدى فهمــه 
ــداف  ــه للأه ــدرس وتحقيق ــوم ال لمفه

ــة  .    المطلوب

ــاب  ــة كت ــن متابع ــر م ــي الأم ّـن ول تمك�
ــه  ــه وتعليقات ــن ملاحظات ــم وتدوي المتعل

ــدّّم  . ــة التق ــم ومتابع ــم التعل لدع

الاستكشاف

التـعــلم

الأنشطة / المهام

التطبيق / 1لمشروع

فـي وقت فراغك

نواتج التعلم

مصادر التعلم

عبّّر عن -رأيك-

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر



احرص على أداء بعض التمارين أثناء استخدامك جهاز الحاسوب

صحتك تهمنا



اقْْضِِ وقتاًً أكبر مع أسرتك بعيداًً 

عن العالم الرقمي

التزم بأخلاقيات التخاطب 

والمحادثة مع الآخرين

اكتسب معلومة وقدم فكرة كلما 

استخدمت الأجهزة الرقمية

تخلص من الأجهزة الرقمية فـي الأماكن 

الصحيحة التي تسمح بإعادة التدوير

حافظ على التمرينات الرياضية 

بشكل دوري

استخدم كلمات مرور مركبة

تأكد من عدم رفع ملفاتك 

الشخصية على الإنترنت

تأكد من ترتيب التوصيلات الكهربائية 

والأحمال المناسبة

احْْمِِ أجهزتك الرقمية ببرامج 

الحماية المناسبة

تأكد من صيانة وتحديث أجهزتك 

الرقمية بشكل مستمر

لا تستخدم شبكات إنترنت غير 

موثوقة

لا تحاول الشراء من الإنترنت 

بمفردك

حياة رقمية آمنة
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ــي أعــادت صياغــة  ــة الت ــورة الرقمي ــل الث ــم تحــوّّلات متســارعة بفع    يشــهد العال
ــد المعرفــة وحدهــا كافيــة، بــل أصبــح  أســاليب الحيــاة والتعليــم والعمــل، ولــم ع�ت

امــتلاك المهــارات الرقميــة والابتكاريــة ـضـرورة لمواكـبـة ـهـذا العـصـر.
بمــا  المناهــج  تطويــر  علــى  الكويــت  دولــة  فــي  التربيــة  وزارة  وتعمــل   
منتــج  رقمــي  مجتمــع  لبنــاء   ،2035 الكويــت  دولــة  رؤيــة  مــع  ينســجم 
المبــكرة. التعلــيم  مراــحل  مــنذ  المــبدع  الإنــسان  تنمــية  عــلى   يعتــمد 
ومــن هــذا المنطلــق يأتــي هــذا الكتــاب ليأخــذ بيــدك فــي رحلــة تعليميــة تدمــج بين 
ّـي فيــك مهــارات التفكيــر، والابتــكار، والعمــل  الخيــال والتصميــم والتقنيــة، وتنم�

الجماـعـي ـمـن خلال ثلاث وـحـدات أساـسـية:
Blender الوحدة الأولى: التصميم ثلاثي الأبعاد باستخدام برنامج

ــة  ــم مجســمات رقمي ــاد، وتصم ــي الأبع ــم ثلاث ــى أساســيات التصمي ــرف عل    تتع
ــوع  ــوان، والملمــس. ويُُســتخدم هــذا الن ــل: الأبعــاد، والأل ــادئ مث توظــف فيهــا مب
ـمـن التصمـيـم ـفـي مـجـالات مـثـل: الهندـسـة، والألـعـاب، والطباـعـة ثلاثـيـة الأبـعـاد.

الوحدة الثانية: المُُنتجات الرقمية
   تعمــل ضمــن فــرق لتصميــم منتجــات رقميــة مبتكــرة، مثــل: مجســمات تعليميــة 
ــم، والتواصــل  ــا مهــارات التخطيــط، والتصمي ــم خلاله ــة، وتتعل أو نمــاذج افتراضي

البـصـري.
الوحدة الثالثة: الروبوت التعليمي

ــون  ــعرات الل ــتخدام مستش ــه باس ــع محيط ــل م ــاًً ليتفاع ــاًً ذكي ــج روبوت    تبرم
قـي. يـر المنطـ ّـم، والتفكـ جـة، والتحكـ فـي البرمـ تـك ـ طـور قدراـ ّـا يـ تـوازن، ممـ  والـ

ــة   ــة والممارس ــم بالتجرب ــك للتعل ــو فرصت ــاب ه ــذا الكت ــم، ه ــزي المتعل   عزي
إذ ســتفكر، وتبتكــر، وتعمــل بيديــك لتكــون جــزءًًا مــن جيــل رقمــي واعٍٍ 
فـي. مـع معرـ كـي ومجتـ طـن ذـ نـاء وـ فـي بـ سـاهم ـ سـتقبل، ويـ لـك أدوات المـ  يمتـ

انطلق بثقة… فالمستقبل يبدأ من هنا.
المؤلفون

المقدمة
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.Materials إضافة أكثر من خامة - Modifiers المعدلات        

.Light الإضاءة -Texture النسيج        

محاكاة القماش والدخان. 	
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 ملفات أوراق العمل
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عََ كََأْْسََ الْْجََهْْلِِ طُُولََ حََيََاتِِهِِ." عََلُُّ�مِِ سََاعََةًً، تََجََرََّ� "مََنْْ لََمْْ يََذُُقْْ ذُُلََّ� التََّ�

افِِعِِيُُّ� الِإِمََامُُ الشََّ�



  الوحدة الأولى

Blender مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد - برنامج

نواتج التعلم
• شــرح مفهــوم التصميــم ثلاثــي الأبعــاد، وتعــداد مميزاتــه واســتخداماته 	

العمليــة.
• ــب 	 ــاد بترتي ــي الأبع ــم ثلاث ــة التصمي ــد المراحــل الأساســية لعملي تحدي

منطقي.	
• 		.Blender التعرف على واجهة برنامج
• التحكّم في المنصة والكائن داخل بيئة التصميم.	
• ــج 	 ــن البرنام ــروخ م ــح، والخ ــكل صحي ــتدعاؤه بش ــروع واس ــظ المش حف

بطريقة آمنة.	
• ــر 	 ــاد، وتقدي ــي الأبع ــم ثلاث ــة التصمي ــاف بيئ ــاس لاستكش ــار الحم إظه

ــي. ــداع الرقم ــر الإب ــي تطوي ــا ف دوره
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الاستكشاف

ذهــب حمــد مــع والــده فــي رحلــة ترفيهيــة إلــى مركــز الشــيخ عبــدالله الســالم الثقافــي٬ 
وكان شــديد الانبهــار منــذ لحظــة دخولــه٬ حيــث كان المركــز مليئ�ــا بالمجســمات والنمــاذخ 

العلميــة والتاريخيــة التــي تبــدو كأنهــا حقيقيــة .

ما هذه المجسمات
ــة  يا أبي؟ ــمات ثلاثيـ ــا مجسـ إنهـ

ــد .    ــا حمـ ــاد يـ الأبعـ

التعلم

تعرفــت فــي الصــف الســابع علــى تصميــم رســومات ثنائيــة الأبعــاد فــي برنامــج GIMP . وفــي هــذه 
الوـحـدة ـسـتتعرف ـعلـى تصمـيـم نـمـاذخ رقمـيـة ثلاثـيـة الأبـعـاد.

مفهوم التصميم ثلاثي الأبعاد

ـــة الموجـــودة فـــي الواقـــع مـــع إظــــهار  zالحقيقي

y
x

ـــم يســـتخدم لرســـم المجســـمات  عِِل
Z (. وقـــد أصبـــح يقـــدم  أبـعادهــــا الثـلاثيـــة )الطــــول X،  العــــرض Y، الارتفــــاع 
ـــة  ـــال الإعلام وصناع ـــي مج ـــك ف ـــكار، و ذل ـــومي والابت ـــداع الرس ـــالًاً أكبر للإب مج

جــالات.    مــن المـ هــا ـ يــة وغيرـ عــاب الإلكترونـ الألـ
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مزايا التصميم ثلاثي الأبعاد

تأثيرات حركيةمحاكاة الواقعالتحكم في الإضاءة

مراحل التصميم ثلاثي الأبعاد

Planning 1. التخطيط
 تحديــد الفكــرة والهــدف مـــن 

النمـوذخ.

Modeling 2. النمذجة
ــاد  ــي الأبع ــكل ثلاثـ ــاء الش بن
ــدام الأشكال الهندسية.  باستخـ

Texturing 3. الإكساء
ــات  ــوان والخام ــة الألــ إضافـ

لسطـــح النمـــوذخ.

Lighting 4. الإضاءة
ضبـــط الإضـاءة والظـلال لإبـراز 

5. التهيئة Riggingالتفاصيـل. 
لتحريـــك  هيــكل  إنشــاء 
الحاجــة(. )عنــد  النمــوذخ 

Animation 6. التحريك
ــط  ــر خ ــوذخ عب ــك النم تحري
الزمـــن باستخــدام الإطـارات.

Rendering/Export  7. التصدير
ـــظ  ـــة  أو حفـ ـــورة النهائي ـــاخ الص إنت

ـــتخدام.  ـــوذخ للاس النمـ

صيغ الملفات الأكثر تداولًاً

الطباعة ثلاثية الأبعاد
.STL, .OBJ

الألعاب التفاعلية
.FBX, .GLTF, .GLB

العروض والصور
.PNG, .JPG, .TIFF

المقاطع المرئية 
.MP4, .AVI, .MOV

ملفات المشاريع )قابلة للتعديل(
.blend, .ma, .max

3D أمثلة لبرامج التصميم ثلاثية الأبعاد

Maya3Ds MAX Blender
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Blender برنامج

يعد برنامج Blender أحد البرامج الهشيرة المتخصصة في التصميم ثلاثي الأبعاد. 

Blender مزايا برنامج

مجاني 
وسهل التحميل .

ــى  ــاءة عل ــل بكف يعم
ــة  ــن أنظم ــد م العدي

التشــغيل .

يســتخدم لإنتــاخ 
ــومية  ــم رس تصامي

ــودة . ــة الج عالي

لتصميم  يستخدم 
كرتونيـة  أفـــلام 
الأبـعـاد . ثلاثيـة 

Blender واجهة برنامج
 ،Splash Screen ــدء ــة الب ــن شاش ــج، تتضم ــة البرنام ــر واجه ــج تظه ــغيل البرنام ــد تش عن

. ــاح  ــى المفت ــط عل ــكان  أو الضغ ــى أي م ــط عل ــم الضغ ــا يت ولإخفائه

3

4

5

6
7

8

1
2

شريط العنوان
Upper Screen Header

الهيكل
Outliner

شاشة البدء

Splash Screen

منصة العمل
3D Viewport

شريط ثلاثي الأبعاد
3D Viewport Header

  أدوات   منصة   العمل

Work Space Tools

لوحة الخصائص

Properties Panel

خط الزمن
TimeLine

عــرض اســم الملــف المفتــوح ورقــم 

.Blender البرنامــج  إصــدار 

التنقّّل بين مراحل التصميم.
ئنـــات  لكا ا ئـــص  خصا فـــي  لتحكّّـــم  ا

. ة د لمحـــد ا

وبنـــاء  لتصميـــم  العمـــل  منطقـــة 

الأبعـــاد. ثلاثيـــة  الكائنـــات 

وآخـــر  البرنامـــج،  مقدمـــة  عـــرض 

الملفـــات التـــي تـــمّّ التعامـــل معهـــا.

مخطــط هيكلــي يحتــوي علــى كافــة 

الكائنــات التــي تــمّّ التعامــل معهــا.

التعامل مع الكائنات.

للكائنــات  الحركيــة  التأثيــرات  عــرض 

زمنــي. إطــار  فــي  بهــا  والتحكــم 

15

26

37

48
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محتويات منصة العمل

تحتوي منصة العمل 3D Viewport على عدة عناصر منها:

Y

XZ

-X

3D Manipulator المحاور الثلاثية للكائن
.Z و Y و X تغيير موضع الكائن، استدارته، أو تحجيمه في اتجاه المحاور

Navigation Gizmo أداة المحاور
توجد في الزاوية العليا اليمنى و تستخدم لمتابعة وتغيير دوران المنصة.

Grid Floor الأرضية الشبكية
خطوط وهمية متقاطعة تساعد في ترتيب عرض الكائنات.

Outliner الهيكل 
			  يُُمكن إظهار الكائنات أو إخفائها على منصة العمل من خـلال الضغط 

، كما يُُمكن إعادة تسميتها مباشـرةًً بالضغط المزدوخ عـلى  على زر  
اسم الكائن. كما هو موضح في الشكل:

استدعاء ملف
	1 ..File من قائمة
	2 ..Open اختيار أمر
	3 تحديد مكان واختيار الملف المطلوب..
	4 ..Open الضغط على زر

التعامل مع منصة العمل والكائن

			       
 	

الدوران حول الكائن

التجول في المنصة

 تكبير / تصغير  العرض

منصة العمل

التحديد إضافة
خامة

التكرارالكائن

التحجيم الحذف
تغيير

الموضع الاستدارة

التحرير
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التعامل مع منصة العمل
يمكــن التعامــل مــع منصــة العمــل مــن حيــث: تكبيــر العــرض وتصغيــره، التجــول فــي المنصــة، 

الــدوران حــول الكائــن. اســتدعاء  ملــف Dice ثــم اتبــاع مــا يلــي:

تكبير العرض وتصغيره.1	
   يمكــن تكبيــر العــرض وتصغيــره مــن خلال ضغــط  الــزر الأيســر للفــأرة والســحب المســتمر علــى أداة 

Zoom In / Out Tool أو مــن خلال تدويــر جعلــة الفــأرة للأمــام )تكبيــر(، وللخلــف )تصغيــر( .

التجول في المنصة والدوران حول الكائن.2	
Navigation

Gizmo 

 Move the
View

التجول في المنصة:
• 						    من خلال الضغط والسحب المستمر باستخدام الفأرة على 

.Move the View أداة
• أو بالضغط على مفتاح Shift مع جعلة الفأرة.	

الدوران حول الكائن:
• 	.Navigation Gizmo من خلال الضغط والسحب المستمر باستخدام الفأرة على أداة المحاور
• أو بالضغط المستمر على جعلة الفأرة مع التحريك.	
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التعامل مع الكائن
.Dice سنتعلم في الخطوات التالية كيفية التعامل مع الكائن من حيث: تحديده وتغيير موضعه في ملف

تحديد الكائن.1	
					   

• اختيار أداة Select Box  من شريط الأدوات.	
• الضغط بالزر الأيسر للفأرة على الكائن الكروي البرتقالي ليظهر محدداً.	

: يُُستخدم لتحديد الكائنات بهدف التعامل معها. الزر الأيسر  

: يُُستخدم لإظهار قائمة الأوامر المختصرة.   الزر الأيمن 

ملاحظة

1

2
تغيير موضع الكائن.2	

	1  تغيير موضع الكائن المحدد باتجاه أحد المحاور:.
			   على الكائن المطلوب تحريكه والسحب  اختيار أداة Move، ثم الضغط بالزر الأيسر 

في اتجاه أحد المحاور.

 تغيير موضع الكائن المحدد بشكل حُرّ: .2	
• مع تحريك الفأرة.	 الضغط على أداة Select Box ثم مفتاح 
• لتثبيت موضع الكائن الجديد يتمّ الضغط على الزر الأيسر للفأرة  .	
• الأصلي يتمّ الضغط على الزر 	 لإلغاء تغيير موضع الكائن قبل التثبيت ليعود إلى مكان	ه

الأيمن  للفأرة. 

• يُمكــن تحريــك الكائــن حســب المحــور المطلــوب بالضغــط علــى مفتــاح  مــن لوحــة 	
المفاتيــح ثــم  X أو  Y أو  Z حســب المحــور المطلــوب.

• للتراجــع عــن أي خطــوة يتــم اختيــار القائمــة Edit ثــم الأمــر Undo، أو الضغــط علــى  	
CTRL+Z مــن لوحــة المفاتيــح.

ملاحظة



2929 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

حفظ الملف

يُُمكن حفظ الملف مع إمكانية تغيير الاسم أو المكان باتباع الخطوات التالية: 
	1 ..File من قائمة
	2 ..Save As اختيار الأمر
	3 تحديد مكان الحفظ..
	4 كتابة أو تغيير اسم الملف..
	5 ..Save As الضغط على زر

	
		

• يجب حفظ الملف باللغة الإنجليزية لأن هذا الإصدار من البرنامج لا يدعم اللغة العربية.	
• استخدام الأمر Save لحفظ التعديلات التي تمت على الملف دون تغيير اسمه أو مكانه.	
• 	.Quit يتم اختيار الأمر ،File إغلاق البرنامج: من قائمة
• ظهور رسالة تنبيه عند الخروخ من البرنامج دون حفظ التعديلات، يتم اختيار: 	

• Save: للحفظ والخروخ.	
• Don't Save: للخروخ دون حفظ.	
• Cancel: للتراجع عن الخروخ والعودة للبرنامج.	

ملاحظة

1النشاط

ـــم  ـــى التصمي ـــول عل ـــي للحص ـــا يل ـــذ م ـــف  Dice، وتنفي ـــتدعاء مل ـــم اس ـــج Blender ث ـــغيل برنام تش
لــوب: المطـ

1. التجول حول مكعب النرد في منصة العمل باستخدام جعلة الفأرة.
2. استكشاف لون الكائنات الكروية المثبتة على النرد، وتسجيل لونين منها: ................ و ................. .

3. تغيير موضع بقية الكائنات الكروية غير المُُثبتة إلى مكانها المناسب لإكمال أوجه النرد.
.Dice1 4. حفظ الملف باسم

بعد التنفيذ قبل التنفيذ
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التطبيق

تركيب الأشكال ورقة عمل 1

	1 .

بعد التنفيذ

استدعِ  الملف Blocks  من مجلد أوراق العمل. 
	2 غيّـر ما يلزم للحصول على التصميم كما بالصورة بعد التنفيذ..
	3 . .Blocks1 احفظ الملف باسم

التطبيق

استكشاف المنزل ورقة عمل 2
	1 استدع الملف House من مجلد أوراق العمل. .
	2 استكشف التصميم الظاهر أمامك ثم أجب عما يلي:.

• كم عدد نوافذ المنزل؟ ...................................	
• ما الكائنات الموجودة على سطح المنزل؟ 	

............................ ، ............................
• كم عدد الأبواب ؟ ...................................	

	3 .

بعد التنفيذ

غيّر موضع الكائنات الموجودة على السطح إلى فناء المنزل.
	4 ..House1  احفظ الملف باسم
	5 أغلق البرنامج..

في وقت فراغك

،Meshy.ai و Kaedim و Runway ML :استكشف أدوات الذكاء الاصطناعي مثل
وشــاهد كيــف يمكنهــا تحويــل النــص أو الصــورة إلــى نمــوذخ ثلاثــي الأبعــاد جاهــز، لتتعــرف علــى 

طــرق جديــدة وســريعة لصناعــة التصاميــم الإبداعيــة  . ....................



الوحدة الأولى

العمليات الأساسية - 1 

نواتج التعلم

• التعرف على مفهوم الكائن في التصميم ثلاثي الأبعاد واستكشاف خصائصه الأساسية.	
• إنشاء ملف جديد داخل برنامج Blender لبدء مشروع تصميم. 	
• إضافة كائن جديد إلى المشهد أو حذف كائن غير مرغوب فيه.	
• التحكم بحجم الكائنات باستخدام أدوات التحجيم بدقة.	
• إضافة / حذف لون أو خامة للكائن ضمن بيئة التصميم لتعزيز المظهر البصري.	
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الاستكشاف

فــي أحــد الأيــام اســتيقظ حمــد، وص�لــى صلاة الفجــر، ثــم ذهــب إلــى المدرســة مصطح�بــا معــه 
ًـا خطــوات تصميمــه،  مجســم )البــوم الكويتــي(، وعرضــه أمــام زملائــه فــي حصــة الحاســوب، موضح�

ا عــن إعجابــه بالتصاميــم التي شــاهدها فــي مركــز عبــدالله الســالم الثقافــي . وذلــك تعبيــًرً

  .Blender تســاءل حول إمكانية تصميمه باستخدام برنامج

التعلم

يمكــن تصميــم أي منتــج رقمــي باســتخدام الكائنــات المتاحــة فــي برنامــج ٬Blender حيــث يوفــر 
البرنامــج أشــكالًاً مختلفــة مــن الكائنــات٬ منهــا الكائنــات Mesh وهــي أشــكال ثلاثيــة الأبعــاد تتكــون من 

. Faces وأوجــه ،Edges ّحــواّف ،Vertices رؤوس



الذكاء الرقمي       الصف الثامن 3434

 العمليات الأساسية - 1

إنشاء ملف جديد 

	.General   New اختيار الأمر  File من قائمة

حذف الكائن
يتيح برنامج Blender حذف الكائن المحدد من منصة العمل بعدة طرق منها:

 .Delete الأمر  Object الطريقة الأولى:  من قائمة 
 الطريقة الثانية:  من لوحة المفاتيح يتم الضغط على  ثم ضغط Delete من رسالة التأكيد.

 الطريقة الثالثة:  الضغط على مفتاح Delete من لوحة المفاتيح.
إضافة الكائنالضغط على مفتاح Delete من لوحة المفاتيح

يمكن في برنامج Blender إضافة كائنات متعددة، ومنها الكائنات Mesh ثلاثية الأبعاد، بإتباع التالي:

الضغـــط علـــى أداة Cursor الموجـــودة فـــي شـــريط 
أدوات WorkSpace Tool يســـار 3D Viewport، ثـــم 
الضغـــط علـــى المـــكان المطلـــوب إضافـــة الكائـــن فيـــه.

     

من شريط قوائــــم 3D Viewport، اختيار قائمــــة
 Add، ثـــم اختيار الأمر Mesh ومنهـــا اختيار كائن

 .Cylinder 

التحجيم

يمكن التحكم في حجم الكائن بتكبيره أو  تصغيره بِِإحدى الطريقتين التاليتين:

التحجيم باتجـاه أحد المحاور  التحجيم الحر

1

2
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لِِلحصــول علــى تصميــم ثلاثــي الأبعــاد لكــرة الطاولــة مــع المضــرب كمــا فــي الصــورة، يتــم إنشــاء 
ملــف جديــد ومــن ثــم اتبــاع الخطــوات التاليــة :

صورة ثلاثية الأبعادصورة واقعية

التحجيم الحرأ
تصغير

تكبير

لِِلحصـول علـى كـرة الطاولة بالحجـم المناسِِـب،                            
اختيار أداة المؤشر Cursor، ثم الضغط في المكان

 المراد إضافة الكائن به٬ واتباع الخطوات التالية: 

إضافة كائن UV Sphere مع ملاحظة أنه تّمّ تحـديده.1

2
ــور خــط متقطــع  ، وملاحظــة ظه ــاح  ــى مفت ــط عل الضغ

ــن.    .  ــز الكائ ــأرة ومرك ــن مؤشــر الف يصــل بي

3
تصغير حجم الكائن٬ بتحريك الفأرة باتجاه مركز الكائن 

)للداخل( حتى الوصول إلى الحجم المطلوب.

4

تثبيـت الحجم الـذي تّمّ الحصـول عليـه بالضغط على 
. 4 أو الـزر الأيسـر للفأرة 



الذكاء الرقمي       الصف الثامن 3636

 العمليات الأساسية - 1

التحجيم باتجاه أحد المحاورب

لِِلحصول على يد المضرب بالحجم المناسِِب كما في الصورة المقابلة:  
 يتم تحديد الكائن ٬Cube واتباع الخطوات التالية: 

1
الضغــط علــى   3D Viewport أدوات  مــن شــريط 
ــر شـــكل مـــؤشر  أداة التحجيــم Scale وملاحظــة تغي�

ــن . ــة للكائ ــاور الثلاثي المح

.X-Y-Z تستخدم لتغيير حجم الكائنات على المحاور    Scale أداة

2

:Z تصغيــر ارتفــاع الكائــن باتجاه المحور
Z وملاحِِظــة ظهــور خــط  - الضغــط علــى مؤشــر المحــور 
ــكل ــور الش ــفل، وظه ــى والأس ــد للأعل ــون الأزرق ممت بالل
  وأيضــا ظهــور خــط متقطــع يصــل بيــن مؤشــر 

ــن . ــز الكائ ــأرة ومرك الف
- الاســتمرار فــي الضغــط علــى زر الفــأرة الأيســر

، عنــد تحريــك الفــأرة للداخــل لتقليــل الارتفــاع، أو 
للخــارخ لزيادتــه .

3   . تثبيت الارتفاع المطلوب بإفلات الزر الأيسر للفأرة 

4

ــر  ــور X لتغيي ــر المح ــار مؤش ــع اختي ــن 2 و 3 م ــرار الخطوتي ــن بتك ــول الكائ ــرض وط ــر ع تغيي
ــرض . ــر الع ــور Y لتغيي ــر المح ــول ومؤش الط

X محورY محور



3737 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

1النشاط

				    استدعاء ملف Table Tennis، ثّمّ استكمال ما يلـزم بعـد إضافـة 
بعد التنفيذقبل التنفيذ

			  الكائنات المناسبة للحصول على التصميم كما بالصورة بعد التنفيذ،	 
 .Table Tennis1 وحفظ الملف باسم

عدد الكائنات التي يحويها التصميم
  

................................................................................................................................

Material الخامة
ــل:  ــره، مث ــد مظه ــم لتحدي ــى ســطح المجس ــق عل ــي تُُطب ــة الت ــص البصري ــن الخصائ ــة م مجموع

ــفافية . ــان، والش ــون، اللمع الل

يحتوي على خامة لا يحتوي على خامة

2النشاط

بعد إضافة الخامةقبل إضافة الخامة
يمكن إضافة خامة Material لِِلكائنات.

،ball وتحديد كائـن ،Table Tennis1 استدعاء ملف
واّتّـباع الخطوات التالية:

ــى 1 ــوح الخصائــص Properties Panel، والضغــط عل ــى ل الانتقــال إل
.Material ــة بطاق
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ـــور  ـــة ظه ـــى زر New، وملاحظ ـــط عل الضغ
ــات  ــة الخامـ خامـــة جديـــدة فـــي لائحـ
ـــي  ـــا ف ـــور خصائصه ـــم Material، وظه باس

.Material Properties Panel

2

1

2

M
at

er
ia

l P
ro

pe
rti

es
 P
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el

ـــى  ـــال إل ـــن خلال الانتق ـــوب، م ـــون المطل ـــار الل اختي
جـــزء  Viewport Display ٬ ثـــم الضغـــط علـــى مربـــع 
.Colors  Panel  وملاحظـــة ظهـــور ،Color اللـــون

3

4
ــي  ــوًرًا ف ــن ف ــون الكائ ــر ل ــة تغي ــوب، وملاحظ ــون المطل ــار الل اختي

ــل .  ــة العم منص
استكمال إضافة الخامات المناسبة لباقي الكائنات في التصميم .

ملاحظة

• 	 Cube عنــد إنشــاء ملــف جديــد يكــون الكائــن الافتراضــي
ــا  ــر لونه ــن تغيي ــة Material يمك ــة افتراضي ــى بخام مغطّ

ــن 3 و 4. ــاع الخطوتي باتب
• ـــات 	 ـــة الخام ـــن لائح ـــددة م ـــة المح ـــذف الخام ـــن ح يمك

.Remove Material Slot )-(  ـــى زر ـــغط عل بالضـ
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التطبيق

أبراخ الكويتورقة عمل 3

	1 استدع الملف Kuwait Towers من مجلد أورق العمل. .
	2 . .UV Sphere -  Cone  أضف الكائنات 
	3 غيّر حجم الكائنات ومواضعها بما تراه مناسباً..
	4 أضف الخامة المناسبة لكل كائن..
	5 ..Kuwait Towers1 احفظ الملف باسم

التصميم النهائيصورة واقعية

التطبيق

المثلجاتورقة عمل 4

	1 .						     صمّم المثلجات مستخدماً الكائنات المناسبة للحصول على
 شكل مماثل للتصميم النهائي. 

	2 ..Ice Cream احفظ الملف باسم

التصميم النهائيصورة واقعية

في وقت فراغك

	1 .			

التصميم النهائيصورة واقعية

في وقت فراغكفي وقت فراغك

		  .)Cylinder و UV Sphere( مستخدمًا الكائنات Flower  صمّم
	2  أضف الخامات المناسبة. .
	3 ..Flower احفظ الملف باسم





الوحدة الأولى

العمليات الأساسية - 2

نواتج التعلم

• تحديد أكثر من كائن.	
• تكرار الكائنات ضمن المشهد لتسريع بناء التصميم.	
• استدارة الكائنات حول أحد المحاور والاستدارة الحرة. 	
• تطبيق تغيير منظور المستخدم داخل بيئة العرض ثلاثية الأبعاد.	
• التحكم في مركز الكائن، وتعديله لزيادة الدقة في التعديل والتحريك.	
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الاستكشاف

ًـا مــع أســرته فــي إحــدى مــدن الألعــاب، حيــث اســتمتع بركــوب لعبــة الــدولاب  ًـا ممت�ع   قضــى حمــد يوم�
ًـا باســم )القلّّيلبــة(، وهــي إحــدى الألعــاب الشــعبية، لكنهــا أصغــر  الكهربائيــة، والتــي كانــت تُُعــرف قديم�

.Blender ــا، رغــب بإنشــاء تصميــم ثلاثــي الأبعــاد للعبــة باســتخدام برنامــج ًـا ويتــمّّ تشــغيلها يدوي� حجم�

التعلم

ــل:  ــد مث ــي آنٍٍ واح ــا ف ــم به ــدف التحك ــن به ــن كائ ــد أكثر م ــة تحدي ــنتناول كيفي ــزء س ــذا الج ــي ه ف
ــا( . ــات له ــة خام ــا، أو إضاف ــا، حذفه ــر حجمه ــا، تغيي ــا، تدويره )تكراره

استدعاء ملف Atom الخاص بتصميم ذرة الليثيوم ثم اتباع ما يلي:

:  تحديد أكثر من كائن أوًلاً

:Shift ٬ باستخدام مفتاحUV Sphere  و الإلكترون  Torus يمكن تحديد الكائنين المدار

	1 تحديــد كائــن المــدار Torus.001 بالضغط .
عليــه بالزر الأيســر للفــأرة  .  

	2 ــم . ــى ث ــتمرار عل ــط باس الضغ
   . Sphere.009 ــرون ــن الإلكتـ ــد كائ تحدّي
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ثانيًاً: تكرار الكائن

الكائنان الـمََدار والإلكترون المـكرّّران. الكائنان الـمََدار والإلكترون.

لِِتكرار الكائنان الـمََدار والإلكترون اتبِِع الخطوات التالية:
12

تحديد الكائنين Torus.001 و
.Sphere.009

ـــأرة،  ـــن للفــ ـــزر الأيم ـــى ال ـــط عل الضغ
 ،Duplicate Objects واختيـــار الأمـــر
إذ ســـتظهر الكائنـــات المكـــررة معلقـــة بـــزر 
ـــا  ـــر موضعه ـــن تغيي ـــث يمك ـــأرة، حي الف

ـــابقًاً . ـــا س ـــا تعلمن كم

ثالثًاً: استدارة الكائن

الكائنان المََدار والإلكترون بعد الاستدارة. الكائنان المََدار والإلكترون قبل الاستدارة.

يمكن عمل استدارة لللكائنات المََدار والإلكتـرون، باستخدام إحدى الطريقتين التاليتين: 

:   الاستدارة حول أحد المحاور أوًلاً

تحديــد الكائــن، ثــم الضغــط علــى مفتــاح R يتبعــه الضغــط علــى زر المحــور المطلــوب مــن لوحــة •	
  .)X- Y -Z( ــح المفاتي

	•:Z مثلّا: لاستدارة الكائن المحدد حول محور
	•  .Z يتبعه الضغط على مفتاح ،R الضغط على المفتاح
	•		 الضغط باستمرار  بالزر الأيسر للفأرة. والتحريك بشكل دائري للوصول 

للاستدارة المطلوبة.
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ثانيًاً:   الاستدارة الحرة

باستخدام مفتاح R من لوحة المفاتيحالطريقة الأولى

الضغط على مفتاح        
وملاحظة  ظهور مؤشر الاستدارة.

تحريك الفأرة نحو الاتجاه المطلوب 
وللتثبيت يتم الضغط على            .

2 1

باستخدام أداة Rotateالطريقة الثانية

.3D Viewport من شريط أدوات Rotate  اختيار أداة 1  
  

الضغــط باســتمرار  بالــزر الأيســر للفــأرة داخــل الدائــرة البيضــاء التــي تحيــط •	2
بنقطــة مركــز الكائــن، وملاحظــة ظهــور مؤشــر الاســتدارة .

تحريك الفأرة للحصول على الاستدارة المطلوبة.•	
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1النشاط  

استدعاء ملف Atom1 لذرة الليثيوم، ثم استخدام مهارات التحديد والتكرار  والاستدارة للحصول على التصميم 
كما بالصورة بعد التنفيذ.  

بعد التنفيذقبل التنفيذ

رابعًاً:  تغيير منظور المستخدم

تغييــر طريقــة رؤيــة المســتخدم للمشــهد داخــل البرنامــج، يســاعد علــى فهــم أبعــاد التصميــم بشــكل أدق. 
ينقســم المنظــور فــي البرنامــج إلــى نوعيــن أساســيين :

المنظور ذو البُعد
(Perspective)

المنظور السطحي
(Orthographic)
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يمكن تلخيص الفرق بينهما كالتالي: 
المنظور ذو البُُعد
Perspective

المنظور السطحي  
Orthographic وجه المقارنة

ــكل  ــة بش ــاده الثلاث ــم بأبع ــر التصمي يظه
ــي . واقع

يظهر التصميم بشكل مسطح 
)يشبه الرسم ثنائي الأبعاد( .

طريقة العرض

ــة  ــر والقريب ــدة أصغ ــات البعي ــر الكائن تظه
ــر )حســب البُُعــد( . أكب

ــم  ــس الحج ــات بنف ــع الكائن ــر جمي تظه
ــتخدم . ــن المس ــا ع ــا كان بُُعده مهم

حجم الكائنات

عنــد المعاينــة النهائيــة للتصميــم ليظهــر 
. بشــكل طبيعــي وواقعــي 

أثنــاء التصميــم لســهولة محــاذاة الكائنات 
ــا بدقة . ــة أحجامه ومقارن

الاستخدام

1

2

 
 Orthographic والمنظور السطحي Perspective للتبديل بين المنظور ذو البُُعد

يتم اتباع التالي: 
	1 ..View 3 اختيار قائمةD Viewport  من شريط قوائم
	2 ..Perspective  / Orthographic اختيار الأمر

.View من قائمة Viewpoint في جميع الاتجاهات من خلال اختيار الأمر Perspective يمكن التجول في منظور

 Left
مشـــاهدة التصميـــم 

سـار مـن اليــ ــ

 Right
مشـــاهدة التصميـــم 

ــن  ــن اليميـ مـ

 Back
مشـــاهدة التصميـــم 

ــف  ــن الخلـ مـ

Front
مشـــاهدة التصميـــم 

مـام مـن الأــ ــ
Bottom

مشـــاهدة التصميـــم 
ــفل  ــن الأسـ مـ

 Top
مشـــاهدة التصميـــم 

ــى  ــن الأعلـ مـ
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خامسًاً: التحكم في مركز الكائن

	  عنــد تحديــد الكائــن يظهــر مركــزه Origin Point باللــون البرتقالــي، ويعــدّّ هــذا المركــز 
ــمّّ  المرجــع الأساســي للتحكــم  بعمليــات تغييــر الحجــم والــدوران والانعــكاس للكائــن إذ تت

بحسب موقع مركزه.  

بعد  تغيير  موضع المركز.قبل تغيير  موضع المركز.

2النشاط

استدعاء الملف Clock، وتغيير موضع مركز )كائن عقرب الساعة(، مع تغيير ما يلزم للحصول على التوقيت 
المطلوب.

01:35قبل التنفيذ7:30

User PerspectiveFront Orthograpahic

اختيار المنظور في وضع
 .Front Orthographic

1
تحديد كائن عقرب الساعة.

2
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اختيار الأداة Cursor من 3
شريط أدوات منصة العمل 

 .Workspace Tools
ــن،  ــز الكائ ــد لمرك ــكان الجدي ــد الم ــم تحدي يت
بالضغــط بــزر الفــأرة الأيســر عنــد الحافــة الســفلى 

سـاعة. قـرب الـ لعـ

 3D Cursor يتغيــر موضــع المؤشــر ثلاثــي الأبعــاد
إـلـى الـمـكان المـحـدد.

ملاحظة

4

5

   			    الضغط على الزر الأيمن للفأرة، واختيار 
.Origin to 3D Cursor ثم اختيار ،Set Origin  

	

لاحظ: تغيّّر مكان مركز الكائن من منتصف الكائن عقرب الساعة إلى الحافة السفلى.

استكمال ما يلزم للحصول على التصميم بعد التنفيذ

ــل  ًـا قب ــم خمس� ــه وســلم-: " اغتن ــى الله علي ــال رســول الله -صل ــال: ق ــاس ق ــن عب 	 عــن اب
خمــس: شــبابك قبــل هرمــك، وصحتــك قبــل ســقمك، وغنــاك قبــل فقــرك، وفراغــك قبــل 

شغلك، وحياتك قبل موتك".  
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العمليات الأساسية - 2

التطبيق

مدار القمرورقة عمل 5

	1 .      		 استدع ملف Moon من مجلد أوراق العمل. 
	2 غيّر موضع مركز الكائن Orbit1 ليصبح في المنتصف.   .
	3 كرّر الكائن Orbit1 مع تغيير استدارته على المحور المناسب..
	4 استكمل شكل مدار القمر حول الأرض..
	5 ..Moon1 بعد التنفيذاحفظ الملف باسم قبل التنفيذ

التطبيق

لعبة الدولابورقة عمل 6

	1 .

بعد التنفيذقبل التنفيذ

استدع ملف Carousel من مجلد أوراق العمل. 
	2 عدّل موضع مركز الكائن Chair.002 ليصبح في المنتصف..
	3 ..Chair.002 عدّل استدارة الكائن
	4 ..Carousel وغيّر مايلزم لاستكمال ،Wheel و Chair كرّر الكائنين
	5 ..Carousel1 احفظ الملف باسم

في وقت فراغك

بعد التنفيذقبل التنفيذ

.Rubik's Cube  استكمل تصميم لعبة  

	1 استدع الملف Rubik's Cube من مجلد أوراق العمل..
	2 حدّد الكائن Cube ثم كرّره، وانسخه ليصبح كما في الشكل..
	3 .  .Rubik's Cube1 احفظ الملف باسم



الوحدة الأولى

Mesh تحرير الكائن

نواتج التعلم

• 	 .Mesh التعرف على أجزاء الكائن
• 	 .Edit Mode التعرف على وضع التعديل
• 	 .Edit Mode في وضع التعديل Mesh تحرير الكائن
• تعديل شكل الكائن Mesh بطريقتي القاطع والانبثاق.	

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

 
 بينمــا كان حمــد فــي طريــق عودتــه مــن المدرســة، لفــت انتباهــه التصميــم الهندســي لأبــراخ الميــاه، 
فــدار بينــه وبيــن والــده نقــاش حــول تاريــخ بنائهــا الــذي يعــود لعــام 1970، وارتفاعهــا الــذي يصــل 

إلــى حوالــي 40 متــرًًا، وتصــل  حمولــة كل بــرخ إلــى حوالــي 3000 مـتـر مكـعـب ـمـن المـيـاه العذـبـة.
وتساءل حمد : هل يمكنني تصميم هذه الأبراخ باستخدام برنامج Blender؟

التعلم

في هذا الجزء ستتعرف على كيفية تحرير الكائن للحصول على تصاميم لكائنات غير متوفرة في البرنامج . 

Mesh الكائن

 Mesh إضافة عدة أنواع من الكائنات، ومنها الكائنات Blender يتيح برنامج
 ،Faces والأوجه Edges ّّوالحواف Vertices  التـي تتكون من حزمة من الرؤوس

والتي يمكن تحريرها لإعادة تشكيلها .    
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Mesh تحرير الكائن

Edit Mode وضع التعديل

تعاملنـــا فيمـــا ســـبق مـــع الكائـــن Mesh فـــي الوضـــع الافتراضـــي Object Mode ككُُتلـــة 
ـــزاء  ـــع أج ـــل م ـــم(؛ وللتعام ـــذف، التحجي ـــع، الح ـــر الموض ـــد، تغيي ـــث )التحدي ـــن حي ـــدة م واح
هـــذا الكائـــن Vertices، Edges، Faces وتحريرهـــا وإعـــادة تشـــكيلها، يجـــب الانتقـــال إلـــى 

.Edit Mode وضـــع التعديـــل
الانتقال من وضع الكائن Object Mode إلى وضع التعديل Edit Mode من خلال:

Edit Mode Object Mode

1

2

3

	1 تحديد الكائن..
	2 ..Object Mode بالضغط على object interaction mode إظهار محتويات
	3 ..Edit Mode اختيار

للعــودة إلــى وضــع الكائــن Object Mode أظهــر محتويــات object interaction mode بالضغط 
.Object Mode ثم اختـر ،Edit Mode على

• يمكــن التنـــقّل الســريع بين وضعــي Object Mode، و Edit Mode بالضغـــط على  بشــرط 	
أن يكــون مؤشــر الفــأرة داخــل منطقــة العمــل .

• إذا كانــت منطقــة العمــل تحتــوي علــى أكثــر مــن كائــن، فلابــدّ مــن تحديــد الكائــن المطلــوب 	
تحريــره أولًا قبــل الانتقــال لوضــع التعديــل  .

دمج الكائنات

 Edit  عنـد إضافـة أكثـر من كائن في وضع
Mode، فـإن البرنامج يتعامل معها ككائن واحد 

.Object Mode عنـد الانتقال إلى وضـع

طرق دمج الكائنات التي تم تحديدها:
• 	.  + الضغط على مفتاحي: 
• 	 .Join ثم اختيار الأمر Object قائمة
• 	.Join ضغط الزر الأيمن للفأرة واختيار الأمر

Edit Mode وضعObject Mode وضع
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طرق تحديد أجزاء الكائن
 Edge حافــة / Vertex رأس( Mesh نحتــاخ لتحديــد أجــزاء الكائــن Edit Mode فــي وضــع التعـــديل

:3D Viewport Tools بهــدف تحريرهــا، وذلــك بِِاختيــار أحـــد أدوات التحديــد مــن )Face وجــه /
 

اختيار أداة التحديد، ثم الضغط بالزر الأيسر للفأرة على الجزء المطلوب تحديده. أ

رأس
Vertex select

وجه
Face select

حافة
Edge select

. مفتاح  ب
يمكـن تحديـد كـل النّّقـاط أو كـل الحـوافّّ أو كـل الأوجـه للكائـن حسـب 

أداة التحديـد الفعالـة باستخدام المفتـاح   .                                                                         

الضغط بزر الفأرة الأيسر. خ
			  يمكـن تحديـد الرؤوس، والحـواف بالضغـط بـزر الفـأرة الأيسـر و السحـب 

لإحاطـة، وتحديـد الأجـزاء المطلوبـة. 
 

تحديد الأجزاء المتجاورة وغير المتجاورة في الكائن.
تحديــد أجــزاء غيــر متجــاورة فــي الكائــن: اختيــار أداة التحديــد المناســبة، ثــم الضغــط بالــزر 
ــاح   ــى مفت ــط عل ــي الضغ ــتمرار ف ــع الاس ــزء الأول م ــى الج ــأرة  عل ــر للف الأيس

أثنــاء اختيــار بقيــة الأجــزاء.    
 

تحديــد أجــزاء متجــاورة فــي الكائــن: اختيــار أداة التحديــد المناســبة، ثــم الضغــط بالــزر 
 ، الأيســر للفــأرة  علــى أول جــزء مــع الاســتمرار فــي الضغــط علــى مفتــاح 

ـثـم الضـغـط عـلـى آـخـر ـجـزء ـفـي الكاـئـن.                                                                                                   
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Mesh تحرير الكائن

الوضـع الافتراضـي لطريقـة عـرض الكائنـات فـي 3D Viewport هـو Solid، وفـي بعض الحـالات نحتاخ 
بهـدف تحديدهـا، والتعامـل معهـا، ولتحقيـق ذلـك، يتم تغييـر طريقة  Mesh لرؤيـة كل أجـزاء الكائـن

.Viewport Shading العـرض مـن قائمـة

الاستخدامشكل الأداةاسم الأداة

Wireframe.عرض المجسمات كحواف سلكية

Solid.عرض المجسمات بشكلها الافتراضي

Material  Preview.عرض المجسمات بألوانها وخاماتها

Rendered. عرض المجسمات كشكل نهائي مع الإضاءة والظّّل

Mesh تعديل شكل الكائن
يمكننا في وضع Edit Mode تعـديل شكل الكائن Mesh بِِعـدة طرق منها:

:Mesh التحكّّم في أجزاء الكائن أ
تنطبــق جميــع مهــارات الحـــذف، تغييــر الموضــع، التحجـــيم والاســتدارة التــي تعلمتهــا مســبقًًا 

.  Edit Mode علــى أجــزاء الكائــن فــي وضــع التعـــديل
 تصميم الهرم من خلال إنشاء ملف جديد، ثم اتّّـبِِاع الخطوات التالية:

2

4 3

1

ملاحظة
تغيّّر شكل مؤشر الفأرة إلى  .

ــط  ــابقة بالضغ ــت الخطــوة الس ثب
ــزر  ــاح   أو  ال ــى مفت عل

ــأرة  .  ــر للف الأيس

الانتقال إلى وضع التعديل.

ــى  ــط عل ــدّّد بالضغ ــه المح ــر الوج تصغي
، ـثـم تحرـيـك الـفـأرة للداـخـل مفتــاح 

تحديد الوجه العلوي للكائن.
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:Loop Cut and Slide تقسيم وجه القاطع ب
:Cylinder تصميم برخ المياه من الكائن 

بعد التنفيذقبل التنفيذ

استدعاء ملف Water Tank، والانتقال إلى وضع التعديل Edit Mode، ثمّّ اتّّـباع الخطوات التالية: 

التأكّّد من وجود مؤشر الفأرة على الكائن، ثم 
الضغط على مفتاحي         +          

  ظهور قاطع باللون الأصفر مع تحديد اتجاه القطع.
تثبيت اتجاه القطع بالضغط على مفتاح                    

مع ملاحظة تغـــيّّـر  أو الزر الأيسر للفأرة
لـون القـاطع إلى اللون البرتقالي.

لإلغاء عملية تطبيق القاطع ، يتم ضغط . من شريط Workspace Tools  نختار 
 .Loop Cut الأداة

طريقة أخرى لإضافة قاطع:

12

تحديد مكان القطع، بتحريك القاطع              
على الكائن نحو الأعلى والأسفل.

تثبيت مكان القطع .
• نلاحظ أنه تمّ تقسيم أوجه الكائن.	

34
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Mesh تحرير الكائن

56

• للحصول على الجزء العِلوي لبرخ الماء 	
يتّم تحديد الوجه العِلوي.

تكبير الوجه المحدّّد بالضغط على مفتاح          
 نلاحظ تغيّّر شكل مؤشر الفأرة إلى  ، 

تحريك السهم مع مؤشر الفأرة لِِلخارخ، وتثبيته. ملاحظة
استخدام أداة تحديد الوجه يُُسهّّل المهمة.

) Extrude إضافة وجه للكائن ) الانبثاق خ
تهـــدف عمليــة الانبثــاق إلــى تعديــل شــكل الكائــن Mesh للحصــول علــى التصميــم المطلــوب، 
ــزاء  ــن الأج ــدة م ــدة ممت ــه ) Vertices ،Edges ،Faces( جدي ــواف / أوجـ ــة رؤوس / حـ ــك بإضاف وذل

ــن . ــة للكائ الأصلي

أوجه منبثقة إلى أسفل نحو الداخلأوجه منبثقة إلى أعلى نحو الخارخ

1النشاط

. Extrude تصميم برخ المياه للحصول على الجزء الداخلي المجوّّف، كما في الصورة باستخدام الانبثاق

بعد تطبيق الانبثاق قبل تطبيق الانبثاق
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 استدعاء ملف Water Tank 1 ثم اتّّـبِِاع الخطوات التالية:

 ، تطبيــق الانبثــاق بالضغــط علــى مفتــاح 
وملاحظــة ظهور أوجـــه جديـــدة مرتبطــة بِِحََواف 

الوجـــه المحــدّّد، ثــم تثبيت الانبثــاق  .

الانتقــال إلــى وضــع التعديــل Edit Mode ثــم 
تحديــد الوجــه العِِلــوي المطلــوب .

12

تفعيــل عمليــة تصغيــر حجــم الوجــه 
. مفتــاح علــى  بالضغــط  العلــوي 

تحرّّيـــك مؤشـــر الفـــأرة لِِلداخـــل لتصغيـــر 
ـُـمك جـــدار  الوجـــه بمـــا يتناســـب مـــع س�

الــبـرخ، وتثبــيـت التغيــيـر.

34

• تحديد الوجه العلوي الذي تمّ تصغيره.	
• ، وملاحظة انبثاق              	 الضغط على مفتاح 

أوجه جديدة على حوافّّ الوجه المحدد. 	

يمكن الحصول على تجويف البرخ:
• ــم 	 ــفل ث ــى الأس ــأرة إل ــر الف ــك مؤش تحري

تثبيــت التغييــر .             

56



الذكاء الرقمي       الصف الثامن 6060

Mesh تحرير الكائن

التطبيق

الخيمةورقة عمل 7

	1 .      	

قبل التنفيذ بعد التنفيذ

		 استدع ملف Tent من مجلد أوراق العمل.
	2 . .Edit Mode انتقل إلى وضع
	3 أعد تشكيل الكائن Roof ليأخذ شكل سقف الخيمة. .
	4 . .Tent1 احفظ الملف باسم

التطبيق

الكوبورقة عمل 8
    							     

	1 استدعِ الملف Cyber Security Student من أوراق العمل..
	2 .

بعد التنفيذ قبل التنفيذ

.Cylinder أضف الكائن
	3 استخدم Edit Mode لتغيير شكل Cylinder إلى شكل الكوب .

         باستخدام مهارتي القاطع والانبثاق.
	4 حّرك الكوب ليكون خلف النص. .
	5 .Cyber Security1 احفظ الملف باسم

في وقت فراغك

بعد التنفيذ قبل التنفيذ

	1 ..Liberation Tower استدعِ ملف
	2 .						     أضف الكائن المناسب مع تغيير  ما يلزم للحصول على 

تصميم برخ التحرير كما بالصورة بعد التنفيذ.
	3 ..Liberation Tower1 احفظ الملف باسم
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Modifiers المعدلات
Materials إضافة أكثر من خامة  

نواتج التعلم

• التعرف على قائمة المعدلات  Modifiers التي يوفرها البرنامج. 	
• 	 .Array Modifiers  تطبيق معدل المصفوفة
• 	 .Mirror Modifiers تطبيق معدل الانعكاس
• إضافة أكثر من الخامة Materials على أجزاء مختلفة من الكائن الواحد. 	

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

أثنــاء زيــارة حمــد لمبنــى مجلــس الأمــة الكويتــي  الــذي تــمّّ افتتاحــه فــي 23 فبرايــر 1986م برعايــة 
المغفــور لــه بــإذن الله تعالــى الشــيخ جابــر الأحمــد الصبــاح، لحضــور جلســة برلمــان الطلبة الســنوي 
أُعجــب بروعــة التفاصيــل الهندســية. وتســاءل: كيــف يمكن تصميــم التفاصيــل المتكررة بدقة وســرعة ؟

التعلم

يمكن الاستفادة من التصاميم الأساسية للحصول على تصاميم جديدة، وذلك باستخدام المعدلات .

Modifiers المعدلات
 

أدوات تستخدم لتغيير شكل أو خصائص المجسمات ثلاثية الأبعاد، فتحدث تغييراًً هندسياًً أو بصرياًً،مثل 
التنعيم،النسخ، الانحناء.

أنواع المعدلات
يوفر البرنامج قائمة غنية بالمعدلات Modifiers، مصنفة إلى مجموعات رئيسية لتسهيل الوصول إليها، 

ومنها:
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المعدلات - إضافة أكثر من خامة

Physics

محـاكـاة القوانيــن الفيزيائيـة 
من العالم الحقيقي )مثل الجاذبية، 
حركة القماش، أو تصادم الأجسام(.

توليد أو تغيير البُُنية الهندسية 
للمجسم بشكل مباشر، كتغيير 
الرؤوس أو الحواف أو الأوجه. 

ــق  ــن عــن طري ــر شــكل الكائ تغيي
ــدد  ــر ع ــكيله دون تغيي ــادة تش إع

ــه . ــه أوحواف نقاط

Generate Deform

سنتناول في هذا الدرس اثنين من المعدلات Modifiers ضمن مجموعة Generate، وهما:

مُُعـدّّل المصفوفة
Array 

مُُعـدّّل الانعكاس
Mirror 

بأ

Array مُُعـدّّل المصفوفة
أ 

ــط  ــق نم ــن الأساســي وف ــررة للكائ ــن النســخ المتك ــة م ــاء مجموع ــا إنش ــن خلاله ــم م ــة يت عملي
ــخ الأخــرى . ــع النس ــى جمي ــاًً عل ــر تلقائي ــية يظه ــة الأساس ــى البني ــرأ عل ــل يط محــدد. أي تعدي

المنتج النهائي بعد تطبيق البنية الأساسية
Array المنتج النهائي بعد تطبيق البنية الأساسيةمعدّّل المصفوفة

Array معدّّل المصفوفة

1النشاط

البنية الأساسية 
لتصميم سياخ الحديقة

المنتج النهائي )سياخ الحديقة (
Array بعد تطبيق معدّّل المصفوفة 
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ـــن  ـــد الكائ ـــم تحدي ـــن Object Mode، ث ـــع الكائ ـــي وض ـــه ف ـــن أن ـــد م ـــف Fence والتأك ـــتدعاء مل اس
ـــة : ـــوات التالي ـــاع الخط Cube.007 واتب

الضغط على بطاقة Modifiers، ثم ضغط الزر 
Add Modifier لتظهر مجموعة المعدّّلات.

12
اختيار معدل المصفوفة Array من مجموعة 

.Generate

ل على النحو التالي:3  تغيير خصائص المعـ�ّدِّ
• 	. Count تحديد عدد مـرّات تكرار تطبيق المعـدّل: كتابة الرقم المناسِب في خانة
• ضبــط الإزاحــة: مــن خانــة  Relative Offset ، يتــم تعديــل القيمــة فــي خانــة المحــور 	

المناســب ) المحــور X  لتــرك مســافة بيــن قطــع الســياخ ومنــع تداخلهــا( .

حذف المعدل عند الحاجة

تحديد عدد مرات التكرار

 تغيير الإزاحة على المحور
المطلوب

Mirror مُُعـدّّل الانعكاس ب
عمليــة إنشــاء نســخة مطابقــة ومعكوســة للكائــن الأساســي حــول محــور محــدد )X أو Y أو Z(. حيــث أن 

أي تعديــل علــى الكائــن الأصلــي يظهــر فــوراًً وبشــكل متناظــر علــى النســخة المعكوســة .

البُُنية الأساسية 
للتصميم

 Mirror تطبيق معدّّل
 X على محور

 Mirror تطبيق معدّّل
Y على محور

 Mirror تطبيق معدّّل
Y و X على المحورين



الذكاء الرقمي       الصف الثامن 6666

المعدلات - إضافة أكثر من خامة

2النشاط

  استدعاء ملف Magnet، ثم تحديد الكائن Cube وتنفيذ الخطوات التالية:

الـبُُـنية الأساسية لتصميم 
المغناطيس

تطبيق معدّّل Mirror على 
 X محور

1
الضغط على بطاقة 

Modifiers ثم ضغط الزر 
Add Modifier لإظهار 

مجموعات المعدلات.

اختيار معدل الانعكاس Mirror من 
مجموعة Generate حيث نلاحظ :

•  انعكاس البُـنيـة الأساسية 	
.X للتصميم على محور

2

3
				     Axis للتحكم في اتجاه الانعكاس، يتم استخدام قسم المحاور 

في لوحة الخصائص:
• 	 .X تفعيل خيار : X الانعكاس على المحور
• 	.Y تفعيل خيار : Y الانعكاس على المحور 
• 	.Z تفعيل خيار : Z الانعكاس على المحور

إضافة أكثر من خامة 
فــي هــذا الجــزء ســوف نتـعـــرّّف علــى كيفيــة إضافــة أكثــر مــن خامــة لأجــزاء الكائــن Mesh فــي وضع 

. Edit Mode التعديل

بعد إضافة أكثر من خامةقبل إضافة الخامات
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تختلف طرق إضافة الخامة Material للكائنات باختلاف طرق عرض الكائنات Viewport Shading فمثلًاً:

:Material Preview وضع
يتم اختيار Surface ثم اختيار 

.Base Color اللون من

:Solid وضع
يتم اختيار Viewport Display ثم 

.Color اختيار اللون من

 Solid
Material   
Preview

3النشاط

 Mirror الـذي يحتوي علـى تصميـم المغناطيس بعد تطبيـق معدّّل الانعـكاس ،Magnet1 اسـتدعاء ملـف
عليـه، ثمّّ اتبـاع الخطـوات التالية:

تحديد الكائن، وإضافة خامة له 
باللون الأحمر. 

الانتقــال إلــى Edit Mode، وملاحظــة 
انــه تــم تحديــد البُُنيــة الأساســية فقــط 

ئـن . للكاـ

تحديد أوجه طرف 
المغناطيس فقط.

1

الضغــط علــى بطاقــة  ثــم الضغــط 
ــة  ــور خام ــى زر ) + (، وملاحظــة ظه عل

جدـيـدة ـفـي لائـحـة الخاـمـات .

ّـر  ــمُُضافة  وتغي� ــة الـ ــم الخام ــور اس ــة ظه ــى زر New وملاحظ ــط عل الضغ
هـا . هـور خصائصـ هـا، وظـ رمزـ

من جزء Viewport Display إظهار صندوق الألوان Color Panel بالضغط 
.Assign ثم اختـيار لون الخامة )الأزرق(، ثم الضغط على Color على

2

34

5

6
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المعدلات - إضافة أكثر من خامة

التطبيق

الحي السكنيورقة عمل 9

	1 .

بعد التنفيذقبل التنفيذ

استدعِ ملف Neighborhood من مجلد أوراق العمل. 
	2 طبّق المعدل Array على الكائنات بالحي السكني..
	3 طبّق المعدل Mirror على الكائنات بالحي السكني..
	4 أضف الخامات المناسبة للحصول على تصميم الحي السكني كما بالصورة بعد التنفيذ. .
	5 . .Neighborhood1 احفظ الملف باسم

التطبيق

Baby Footورقة عمل 10

	1 .

بعد التنفيذقبل التنفيذ

استدع ملف Baby foot من مجلد أوراق العمل.
	2 طبقّ معدل المصفوفة  Array لتكرار اللاعبين. .
	3 طبقّ معدل الانعكاس Mirror لتعكس حارس المرمى. .
	4 أضف خامة Materials مناسبة لأرضية الملعب..
	5 ..Baby foot1 احفظ الملف باسم

في وقت فراغك

ــول  ــب للحص ــة التركي مّ قطع ــم صم� ــف Lego ث ــتدِعِ المل اس
 

التصميم النهائي

علــى شــكل مماثــل للتصميــم النهائــي، وذلــك بإضافــة الكائنــات
ــم احفــظ الملــف باســم  والمعــدّّل المناســب وتعديــل مــا يلــزم، ث�

.Lego1



الوحدة الأولى

   Light الإضاءة - Texture النسيج

نواتج التعلم

• إمكانيــة إضافــة طابــع جمالــي وتفاصيــل دقيقــة للكائــن مــن خــال إضافــة 	
نســيج لــه.  

• الإلمام بأنواع الإضاءة، وكيفية إضافتها للمشروع. 	
• إضافة كائن الإضاءة.	
• تعديل خصائص الإضاءة.	
• إبراز تفاصيل المجسم وتحقيق التوازن البصري باستخدام الإضاءة.	





7171 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

الاستكشاف

بينمــا كان حمــد بصحبــة والــده لحضــور مبــاراة فــي اســتاد جابــر الأحمــد الدولــي، أبهرتــه ضخامــة 
التصميــم ودقــة الهندســة، فخطــرت لــه فكــرة تصميــم نمــوذخ ثلاثــي الأبعــاد للاســتاد وتقديمــه كهديــة 

لمعلــم التربيــة البدنيــة .
بعــد الانتهــاء مــن التصميــم، واجــه تحديــاًً؛  فأرضيــة الملعــب تفتقــر للعشــب، والمدرجــات مظلمــة 

لا تبــرز تفاصيلهــا .

التعلم

ـــطحها  ـــة لأس ـــل مادي ـــة تفاصي ـــد إضاف ـــة عن ـــة وحيوي ـــاد واقعي ـــة الأبع ـــات ثلاثي ـــب الكائن تكتس
ـــرف  ـــا يُُع ـــو م ـــورة، وه ـــة ص ـــق إضاف ـــن طري ـــك ع ـــم ذل ـــر(. يت ـــب، أو الحج ـــب، الخش ـــل العش )مث

.Texture بالنســـيج
                           

 Texture النسيج
يمكــن إضافــة النســيج Texture لمختلــف الكائنــات. عنــد إضافــة الكائنــات الجديــدة فــي منطقــة 
العمــل، تظهــر باللــون الرمــادي الافتراضــي؛ لتوضيــح أبعــاد المجســم وحــدوده للمصمــم للتعامــل معــه 

وتعديلــه بســهولة قبــل إضافــة أي خامــات أو أنســجة حقيقيــة . 
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 النسيج - الإضاءة

 :Plane للكائن Texture إضافة نسيج أ
تصميــم علــم الكويت، بإنشــاء ملــف جديــد، وحــذف الكائــن Cube، ثــم إدراخ الكائــن Plane ، وتنفيذ 

الخطــوات التالية:

 Material اختيـــار طريقـــة عـــرض
ـــم  ـــور صـــورة العل ـــان ظه Preview لضم

فـــور إضافتهـــا     .

 الضغـط علـى بطاقـة Material ثم 1
.New  ضغط الزر

2

الضغــط علــى الــزر الأصفــر المجــاور 
.Base Color لخيــار  

مــن 34  Image Texture الأمــر  اختيــار 
الفرعيــة . القائمــة 

 :Open إضافـة الصورة بالضغط على زر
• 	.Blender File View تظهر نافذة
• بعـد تحديـد موقع الصورة Flag يتمّ الضغـط على زر 	

Open Image ليظهـر نسيـج بداخـل الكائـن.

5

 :UV Sphere للكائن Texture إضافة نسيج ب
تصميم الكرة الأرضية، بإنشــاء ملف جديد، وحذف الكائن Cube، ثم تنفيذ الخطوات التالية:
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• 	.UV Sphere إضافة كائن جديد
• 	.Material Preveiw اختيار طريقة عرض

1
• 	 .Material الضغط على بطاقة
• 	 .New الضغط على زر

2

• 	.Base Color الضغط على الزر الأصفر المجاور لاختيار
• اختيار الأمر Image Texture من القائمة الفرعية.	

3

• 	.Open الضغط على زر
• 	.Blender File View من صندوق المحاورة Sphere Map تحديد صورة
• 	.Open Image إدراخ الصورة بالضغط على زر

4

بعــد إضافــة النســيج، قــد تظهــر الحــواف حــادة )مضلعــة(. ولجعلهــا ملســاء وواقعيــة ،يتــم تنفيــذ 
الخطــوات التاليــة :

2

1

3

4

	1 ..Modifiers اختيار مجموعة المعدلات
	2 ..Add Modifier الضغط على زر
	3 ..Subdivision Surface ثم اختيار الأمر Generate تحديد مجموعة
	4 ..Levels Viewport يتمّ تغيير الرقم إلى 4 أو 5 في خيار

1النشاط

					    استدعاء ملف Kuwait Flag مع تغيير ما يلزم للحصول على 

بعد التنفيذ قبل التنفيذ .Flag ،Sphere :التصميم مستخدماًً ملفات الصور
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 النسيج - الإضاءة

 Light الإضاءة 
الإضـاءة فـي التصميم ثلاثي الأبعـاد ضرورية لإبـراز التفاصيل، وإضفـاء الواقعية، وتوجيه انتباه المشـاهد 

داخـل المشـهد. يمكن التعامـل مع كائن الإضـاءة تماماًً كبقيـة الكائنات  .

أنواع كائن الإضاءة:  أ
يوفر برنامج Blender أربعة أنواع رئيســية من الإضاءة، لكل منها اســتخدام محدد، وهي:

خصائص الإضاءةرمز الإضاءةنوع الإضاءة

Point.مصدر إضاءة متعـدّّد الاتجاهات كالشمعة

Sun.مصدر إضاءة ذو اتجاه واحد كضوء الشمس

Spot.)مصدر إضاءة تنبعث باتجاه محدد )مثل كشاف المسرح أو مصباح الجيب

Area.)مصدر إضاءة تنبعث من الأسطح ) مثل النوافذ أو شاشات التلفاز

لمشاهدة تأثير الإضاءة بشكل واضح ، يجب الانتقال إلى وضع العرض Rendered من  	
.  Viewport Shading طرق عرض الكائنات

تغيير نوع الإضاءة وتعديل خصائصها:  ب

2النشاط

اســتدعاء ملــف Solar Eclipse ، ثــم تحديد الكائن Hemi، وتغيير اتجاه الإضاءة واســتدارتها 
القوة = 65. 		 اللــون : أصفــر          	        Spot : نــوع الإضــاءة وخصائصهــا: 	

بعد التنفيذ قبل التنفيذ
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إظهار أنواع الإضاءة بالضغط
 .Data على بطاقة 

تحديد مكون الإضاءة Hemi ثم تغيير  
.Spot نوع الإضاءة المطلوب 12

ملاحظة: كيف يتغير شكل الكائن.

تغيير استدارة الكائن نحو القمر والأرض 
بالضغط على مفتاح R مع تحريك 
مؤشر الفأرة نحو الاتجاه المطلوب.

:Light تغيير لون كائن الإضاءة من جزء
• إظهــار صنــدوق الألــوان بالضغــط علــى 	

color، ثــم اختيــار اللــون الأصفــر. 

34

 .Power = 65 : ضبط قوة كائن الإضاءة
 زد القوة بمقدار 500، ماذا تلاحظ؟ .................

5

ملاحظة

يتــم التحكــم فــي شــدة الإضــاءة مــن نــوع Sun عبــر خاصيــة Strength، بينمــا تُُضبــط فــي 
. Power الأنــواع الأخــرى عبــر خاصيــة

إضافة كائن الإضاءة: خ
يُُمكــن إضافــة كائــن إضــاءة آخــر للتصميــم ثلاثــي الأبعــاد، وذلــك بهــدف جعلــه أكثــر وضوحــاًً، 
وأقــرب إلــى الواقــع، مــن خلال قائمــة Add اختيــار الأمــر Light ثــم اختيــار نــوع الإضــاءة المناســبة .
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 النسيج - الإضاءة

التطبيق

الملعبورقة عمل 11

	1 .

بعد التنفيذ

قبل التنفيذ

استدعِ الملف Football Yard من مجلد أوراق العمل.
	2 أضف نسيجاً Yard لأرضية الملعب من مجلد أوراق العمل. .
	3 أضف نسيجاً Football للكرة مستعيناً بالصورة من مجلد أوراق العمل. .
	4 أضف كائن إضاءة مناسب..
	5 ..Football Yard1 احفظ الملف باسم

التطبيق

اللوحةورقة عمل 12
	1 .

بعد التنفيذ

قبل التنفيذ

استدعِ الملف Painting من مجلد أوراق العمل. 
	2 .						     أضف نسيج )Art - Blue Sea( لكل من اللوحة والبحيرة 

مستعيناً بمجلد أوراق العمل. 
	3 . .Material Preview انتقل إلى طريقة عرض
	4 أضف إضاءة من نوع Sun أمام الكائنات وغير ما يلزم. .
	5 . .Art Painting احفظ الملف باسم

في وقت فراغك

	1 .    

بعد التنفيذ

		 استدعِ الملف Bridge من مجلد أوراق العمل. 
	2 . .Material Preview انتقل من طريقة عرض
	3 أضف النسيج Rock للصخور و Ocean لمسطح البحر . .
	4 أضف الإضاءة من نوع Sun، وغيرّ من قوة الإضاءة.  .
	5 . .Bridge1 احفظ الملف باسم



الوحدة الأولى

محاكاة القماش والدخان 

نواتج التعلم

	•.Simulation توضيح مفهوم المحاكاة
التعرف على فوائد ومجالات المحاكاة في حياتنا.•	
	•.Blender التعرف على أنواع المحاكاة في برنامج
تطبيق محاكاة القماش Cloth Simulation على الكائنات.•	
استخدام خاصية التقسيم Subdivide لزيادة انسيابية المحاكاة.•	
التحكم في خصائص محاكاة القماش من خلال لوح الخصائص.•	
تطبيق محاكاة الدخان Smoke وفهم مكوناتها الأساسية.•	
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الاستكشاف

رافــــق حمد أســــرته فــي رحلــة إلــى البـــر لقضــــاء عطلــة اليــوم الوطنــي، كانــت الأجواء 
جميلــة أثنــاء الجلــوس حــول موقــد النــار، ونســمات الريــاح تُُحــرّّك الأعلام وتداعــب أطــراف الخيــام 
بتناغــم مــع أعمــدة الدخــان المتصاعــدة مــن النــار متبعــةًً مســار الهــواء، لتجســد لوحــة فنيــة تجمــع 

بيــن دفء الانتمــاء وجمــال الطبيعــة الكويتيــة .

التعلم

هذه الظواهر الطبيعية هي ما نسعى لتمثيله بشكل واقعي في عالم التصميم. 

         
Simulation المحاكاة

عمليــة تمثيــل الظواهــر الحقيقيــة )ســواء كانــت طبيعيــة مثــل الأمطــار أو مــن صنــع الإنســان مثــل 
حركــة الســيارات( باســتخدام برامــج الحاســوب لإضافــة تأثيــرات حركيــة جاهــزة وواقعيــة  .
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 محاكاة القماش والدخان 

مجالات المحاكاة :

الألعاب الرقميةتدريب الطيرانالأفلامالطبالفضاء

فوائد المحاكاة :

تساعدنا في المجالات التي يكون فيها التجريب الواقعي خطراًً، مكلفاًً، أو مستحيلًاً، مثل:

دراسة الظواهر الصعبة
تســريع الزمــن لدراســة ظواهــر 
تســتغرق ســنوات )نمــو الغابات(.

تقليل التكلفة
التـي قـد تُُصـرف علـى بنـاء 

حقيقيـة. نمـاذخ 

تجنب المخاطر
مواقـف  علـى  الأفـراد  تدريـب 
تمامـاًً . آمنـة  بيئـة  خطـرة فـي 

:Blender أنواع المحاكاة في برنامج
يتيح البرنامج أنواعاًً متعددة من التأثيرات الحركية باستخدام المحاكاة منها:

محاكاة القماش
Cloth

محاكاة المجسمات
Rigid Body

محاكاة السوائل
Fluid

محاكاة الدخان
Smoke

Cloth Simulation أولًاً:  محاكاة القماش

تُُســتخدم لتحويــل الكائنــات Mesh إلــى أنســجة تحاكــي ســلوك القمــاش الحقيقــي، مثــل المفــارش، 
مـع الـقـوى الفيزيائـيـة مـثـل الجاذبـيـة والرـيـاح والاصطدام. الـسـتائر، الملاـبـس، والأعلام؛ حـيـث تتفاـعـل ـ
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1النشاط

ــاع  ــف Table Cover واتب ــتدعاء المل ــن خلال اس ــة م ــرش الطاول ــى مف ــاش عل ــاكاة القم ــق مح تطبي
ــة : ــوات التالي الخط

بعد التنفيذقبل التنفيذ

	1 ..Cover والتأكد من تحديد وجه الكائن Edit Mode ثم الانتقال إلى Cover تحديد الكائن
	2 .						     . Subdivide اختيار الأمر Edge  من قائمة
	3 ..Object Mode زيادة عدد الأوجه إلى ) 10( ثم الرجوع إلى

:Cover تطبيق محاكاة القماش على الكائن
	4 .

1

2

ــكل  ــول الشـ ــظ تحـ لاحـ
ــاره . ــد اختيـ بعـ

حذف محاكاة القماش من 
الكائن المحدد عند الحاجة  .

3

.Cover تحديد الكائن
	5 ..  Physics اختيار بطاقة
	6 .                           .Cloth اختيار محاكاة القماش من خلال الضغط على زر

تشغيل عرض المحاكاة للكائنات من خلال خط الزمن:

الزمـن خـط  بدايـة  الإطـار1  العودة إلـى الإطـار الأول البـدايـة 

زر Play: تشغيل العرض 

زر  Pause إيقاف العرض  
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 محاكاة القماش والدخان 

:Table تطبيق محاكاة الاصطدام على الكائن
حتى يصطدم المفرش بالطاولة دون أن يسقط عبرها:

	7 .

1

2 .Physics  ثم اختيار بطاقة Table تحديد كائن
	8 ..Collision اختيار محاكاة الاصطدام من خلال الضغط على زر
	9 تشغيل العرض مرة أخرى من البداية ، ماذا تلاحظ ؟.

Smoke Simulation  ثانياًً:  محاكاة الدخان

ـــم،  ـــى التصمي ـــة عل ـــن الواقعي ـــة م ـــي لمس ـــا يضف ـــة، مم ـــة عالي ـــان بدق ـــة الدخ ـــل حرك ـــح تمثي تُُتي
ـــة  . ـــة المحيط ـــاح والبيئ ـــع الري ـــل م ـــان ويتفاع ـــد الدخ ـــث يتصاع حي

ـــج   ـــي برنام ـــازات Fluid System ف ـــوائل والغ ـــام الس ـــن نظ ـــيًًا م ـــزءًًا أساس ـــان ج ـــاكاة الدخ ـــد مح تُُع
ـــح: ـــكل صحي ـــا بش ـــان عمله ـــية لضم ـــر أساس ـــة عناص ـــن ثلاث ـــون م Blender                     ، وتتك

Collision - التصـــادمFlow - المصـــدرDomain  - النطـــاق
الـــذي  المكانـــي  الحيـــز 
الدخـــان  . داخلـــه  يتحـــرك 

الكائـــن المســـؤول عـــن 
توليـــد الدخـــان داخـــل 

النطـــاق   .

الكائنـــات التـــي تؤثـــر علـــى 
داخـــل  الدخـــان  حركـــة 

النطـــاق  .

2النشاط

بعد التنفيذ قبل التنفيذ

تطبيـق محاكـاة واقعيـة للدخـان المتصاعد من مدخنة 
 Oil Refinery  مصفاة النفط، من خلال استدعاء الملف

باتبـاع الخطـوات التاليـة:
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تحديد مصدر الدخان:
	1 ..Flow Sphere :جزء الهيكل(، يتم تحديد كائن مصدر الدخان( Outliner من نافذة

تطبيق محاكاة الدخان على الكائن:
	2 ..Quick Smoke ثم الأمر Quick Effects اختيار الأمر ،Object من قائمة

ـــر  ـــا يظه ـــل Smoke Domain، كم ـــة، يّّمث ـــط بالمدخن ـــفاف يحي ـــب ش ـــدوق مكع ًــا صن ـــر تلقائي� يظه
.  Outliner ـــذة ـــي ناف ـــمه ف اس

:Smoke Domain ضبط نطاق الدخان
	3 تحديد الكائن Smoke Domain، ثم تعديل موضع وحجم النطاق:.

تغيير الموضع للأعلى:
ــك  ــم Z وتحري ــن G  ث ــى المفتاحي ــط عل الضغ
المطــلوب الوــصول للموــضع  الــفأرة حــتى 

تغيير الحجم عمودياًً:
ــك  ــم Z وتحري ــن S  ث ــى المفتاحي ــط عل الضغ
المناــسب للحــجم  الوــصول  حــتى  الــفأرة 

تشغيل المعاينة:
	4 ..Play  إلى الإطار الأول، ثم الضغط على Timeline إعادة مؤشر خط الزمن

اختيار نوع التدفق
تحديد المظهر البصري للدخان

مفتـاح التحكـم فـي اسـتمرار تدفـق 
الدخـان

اختيار لون الدخان

ضبط خصائص مصدر الدخان:
	5 ..Flow Sphere تحديد الكائن
	6 من بطاقة Physics   يتم ضبط الخصائص التالية:.

	7 تشغيل العرض مرة أخرى لملاحظة النتيجة النهائية ..
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 محاكاة القماش والدخان 

التطبيق

معرض التحف الفنيةورقة عمل 13

	1 .								       استدعِ ملف Art_Gallery من مجلد 

بعد التنفيذ قبل التنفيذ

أوراق العمل.
	2 .							       Cover1 طبق محاكاة القماش على الكائن

ليغطي التحفة الفنية . 
	3 ..Art_Gallery 1 احفظ الملف باسم

التطبيق

الباخرةورقة عمل 14

	1 .								       استدعِ ملف The Steamship  من مجلد 

بعد التنفيذ قبل التنفيذ

أوراق العمل.
	2 طبق محاكاة الدخان على مداخن السفينة. .
	3 ..The Steamship1 احفظ الملف باسم

في وقت فراغك

اســتدعِِ ملــف GCC Flags، طبــق محــاكاة القمــاش Cloth علــى علــم دولــة الكويــت بعــد تقســيمه 
إلــى 10 أوجــه لضمــان انســيابية الحركــة. ثــم أضــف كائــن الريــح Wind إلــى المشــهد ليرفــرف 
العلــم بشــكل مســتمر وواقعــي، مــع مراعــاة اســتخدام Vertex Group لتثبيــت طــرف العلــم علــى 
ــي  ــاون الخليج ــس التع ــي أعلام دول مجل ــى باق ــة عل ــرر العملي ــوات، ك ــس الخط ــارية. وبنف الس

لتظهــر جميعهــا وهــي ترفــرف بتناغــم فــي ســماء المشــهد .



الوحدة الأولى

 Text النص - Camera  الكاميرا

نواتج التعلم
التنقّل بين منظور الكاميرا ومنظور المستخدم. •	
القدرة على تغيير موضع كائن الكاميرا وتثبيتها. •	
القدرة على التقاط الصورة وحفظها. •	
إضافة نصوص كعناوين أو بيانات توضيحية للمجسمات.•	
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الاستكشاف

ذهــب حمــد إلــى متحــف الســيارات التاريخيــة فــي رحلــة مدرســية، وأثنــاء تجوّّلــه، أبهرتــه 
التصاميــم العريقــة للســيارات القديمــة، فالتقــط لهــا عــدة صــور مســتخدمًًا كاميرتــه الرقميــة 

التــي اســتأذن المعلــم بإحضارهــا معــه .
ــور  ــاط ص ــج لالتق ــي البرنام ــرا ف ــتخدام الكامي ــة اس ــول كيفي ــاؤل ح ــه تس ــادر لذهن  وتب

ــل . ــه بالفص ــى زملائ ــا عل ــم ليعرضه للتصمي

التعلم

ــن  ــتخدامها، والكائ ــا واس ــدف حفظه ــك به ــم، وذل ــورٍٍ للتصمي ــاط ص ــن التق يمك
المســؤول عــن تحديــد هذه اللقطــات وعرضهــا والتقاطها هــو كائــن الكاميرا .
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Text  النص - Camera الكاميرا

التنقل بين منظور الكاميرا ومنظور الـمستخدِم:  أولًاً
يمكن مشاهدة اللقطة التي يحدّّدها ويعرضها كائن الكاميرا في التصميم للتأكد منها قبل التقاط الصورة من 
خلال الانتقال إلى منظور الكاميرا Camera Perspective، وذلك بالضغط على قائمة  View، واختيار الأمر 

.Active Camera ثمّّ الأمر ،Cameras

اللقطة في منظور الكاميرا
Camera Perspective

ملاحظة   

• 				   Manipulation Widget يمكن استخدام أداة الكاميرا من مجموعة أدوات
للانتقال بين منظور الكاميرا و منظور المستخدم.

• يمكن تغيير موضع كائن الكاميرا بهدف الحصول على اللقطة المناسبة.	

1النشاط

• استدعاء ملف Fereej، ثمّ الانتقال إلى منظور الكاميرا Camera Perspective ومشاهدة  اللقطة.	
•  العـودة إلـى منظـور المسـتخدِم، و تغييـر موضع  كائـن الكاميرا نحو الأبـواب الأخرى، ثـمّ الانتقال 	

.Camera Perspective إلـى منظور الكاميـرا
•  تكرار  الخطوات السابقة لعدة أماكن في التصميم.	
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تثبيت كائن الكاميرا ثانياًً
ــا  ــة ومعاينته ــد اللقط ــهيل تحدي ــرا Camera Perspective لتس ــور الكامي ــى منظ ــال إل يجــب الانتق

يـة                       . بـل التـقـاط الـصـورة النهائـ هـا قـ مباـشـرة للتأـكـد منـ

تثبيت الكاميرا

يمكن تثبيت كائن الكاميرا أثناء التنقل في 3D Viewport لتسهيل عملية التقاط الصور والمشاهد من خلال 
.Manipulation Widget عدة طرق منها:  استخدام مجموعة أدوات

1   ضبط موضع الكاميرا وتحديد الزاوية المطلوبة.    

.Camera Perspective للانتقال إلى منظور Camera Icon 2  الضغط على أداة    

. 3  الضغط على أداة  Toggle الملحقة بأدوات العرض لتفعيل خاصية الربط.      

4  يُُمكنك الآن التجول، وتغيير زاوية الكاميرا دون تغيير موضعها.     

ملاحظة
   .Lock إلى شكل القفل Perspective/Orthgraphic Tool تغيّّر شــكل الأداة 

ّـت كائــن الكاميــرا، وتجــوّّل فــي التصميــم فــي منظــور الكاميــرا  فــي ملــف Fereej ثب�
 .Camera Perspective

يمكن التعامل مع كائن الكاميرا كأي كائن آخر ) حذفه، تكراره، ... ( كما يمكن زيادة عدد الكاميرات حسب الحاجة:

ــد  ــرا الجدي ــن الكامي ــع لكائ ــد الموض تحدي
.Cursor باســتخدام أداة

الضغـــط علـــى القائمة Add، ثــــمّّ اختيــــار 
.Camera ـــر الأم 12
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Text  النص - Camera الكاميرا

ملاحظة

• ـــورة( 	 ـــط الص ـــذي يلتق ـــة )ال ـــرا الفعال ـــن الكامي ـــوي لكائ ـــث العل ـــزء المثل ـــر الج يظه
ـــود. ـــون الأس ـــاً بالل مُظلّ

• فــي حــال وجــود أكثــر مــن كائــن كاميـــرا، فإنه يتــم تفعيــل كائــن الكاميــرا المحــدد من 	
.Set Active Object as Camera ثــم Cameras اختيــار الأمــر ، View قائمــة

Render التقاط صورة ثالثاًً

تهــدف عمليــة التقــاط صــورة Render إلــى إنشــاء صــور مــن التصميــم، حيث يحــدّّد شــكل الإخراخ 
النهاـئـي لـهـا أربـعـة عواـمـل هي:

دقة الكائن وحجمهالخامات المضافةالكاميراالإضاءة

يمكــن التقــاط صــورة بعــد تحديــد اللقطــة المطلوبــة فــي منظــور الكاميــرا Camera Perspective  باتبــاع 
الضغط على مفتاح F12 من لوحة المفاتيح.الطريقة الأولىإحــدى الطــرق التاليــة:

قائمة Render ثم اختيار الأمر Render Image.الطريقة الثانية

حفظ الصورة رابعاًً

يمكن حفظ الصورة التي تم التقاطها باتباع الخطوات التالية:

بعــد التقــاط الصــورة تظهــر نافــذة 
ــة  ــار قائم ــمّّ اختي Blender Render يت

.Save As الأمــر  ثــمّّ   ،Image
1
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2
ـــاورة  ـــدوق مح ـــورة صن ظه
  ،Blender File View
ــوات  ــاع الخطـ ــم اتبـ يتـ
صــورة .  فــي الـ حــة ـ 3. تحديد نوع الموضـ

الصورة

4. الضغط على 
الزر لحفظ الصورة

2. كتابة اسم الصورة

1. تحديد مكان الحفظ

ملاحظة

• للعــودة  إلــى 3D Viewport فــي العــرض الافتراضــي بعــد التقــاط الصــورة ٬ أو لإلغــاء أو 	
 .ESC يتــمّ الضغــط علــى مفتــاح ،Render إيقــاف عمليــة التقــاط الصــورة

2النشاط

استدعاء ملف Earth، ثمّّ التقاط صوراًً مختلفة للخليج العربي ثم حفظ الصور التي تم التقاطها. 

بعد التنفيذقبل التنفيذ
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Text  النص - Camera الكاميرا

Text إضافة نص خامساًً

ــب  ــة، يج ــدء بالكتاب للب
.Edit Mode بالانتقــال

اختيـار الأمـر Text مـن 
 .Add قائمة

1
 Text يظهر نص افتراضي

في مكـان المؤشـر.

الرجوع إلى وضعكتابة النص المطلوب.  
  .Object Mode 

23

45

تنسيق موضع النص وحجمه:

 التدوير العمودي 
:Vertical

تغيير زاوية العرض:

123

تغيير الحجم:

• 	 .R الضغط على مفتاح
• 	 X  ـــاح ـــى مفت ـــط عل الضغ

ـــن.  ـــدوران الكائ ل
• كتابة رقم 90. 	
• 	 Enter الضغـــط علـــى

للتثبيـــت.

• 	 .R الضغط على مفتاح
• 	 Z ـــاح ـــى مفت ـــط عل الضغ

ـــن.   ـــدوران الكائ ل
• كتابة رقم 90. 	
• 	 Enter الضغـــط علـــى

للتثبيـــت. 

• ــاح 	 ــى مفتـ الضغـــط علـ
S مـــع تحريـــك مؤشـــر 
ـــم  ـــول للحج ـــأرة للوص الف

المطلـــوب.   
• 	 Enter الضغـــط علـــى

للتثبيـــت. 

XR +ZR +S
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إضافة بروز للنص:
يمكــن إضافــة بــروز للنــص مــن خلال عمــل انبثــاق Extrude لــه٬ باتبــاع الخطــوات التاليــة:

ــن  ــى كائ ــل النــص إل تحوي
الــزر  علــى  بالضغــط 
 ، للفــأرة  الأيمــن 
Convert To واختيــار الأمــر

.Mesh ثــمّّ الأمــر

1

التأكد من تحديد النص 
المطلوب في نافذة العرض.

2

الانتقال  إلى
 . Edit Mode 

34

تحديد النص بالكامل 
.A بالضغط على مفتاح

 ،E الضغـط على مفتاح
ليظهـر مؤشـر الانبثـاق
Extrude ، وعند سحب 
مؤشر الفأرة في الاتجاه 

المناسـب .
 سيتم إضافة بروز للنص. 

5

 الضغط على
لتثبيت  زر الفأرة الأيسر 

 .Extrude الانبثاق

67

العودة إلى 
،Object Mode

 للتعامل مع النص ككائن.
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Text  النص - Camera الكاميرا

التطبيق

بيت السدو الكويتيورقة عمل 15

	1 استدعِ ملف Sadu من مجلد أوراق العمل..
	2 ثبّت كائن الكاميرا. .
	3 ..Camera Perspective انتقل إلى منظور الكاميرا
	4 أضف النص ALSADU STREET على الحائط المجاور لشارع السدو..
	5 احفظ عدة لقطات للتصميم بأسماء مختلفة..
	6 ..Sadu1 احفظ الملف باسم

صور ملتقطةالتصميم

في وقت فراغك

	1 .

صورة ملتقطةالتصميم

اســتدعِ ملف Car من مجلد أوراق العمل.
	2 ثبّت كائن الكاميرا..
	3 . .Camera Perspective انتقل إلى منظور الكاميرا
	4 احفظ عدة لقطات للســيارة بأسماء مختلفة..
	5 ..Car1 احفظ الملف باسم



9595 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

Blender أهم اختصارات برنامج

.3D Viewport جميع الاختصارات لا تعمل إلا إذا كان موضع مؤشر الفأرة في منصة العمل

+  للتبديل بين العرض السلكي 
والعرض الافتراضي.

+  تراجع خطوة للخلف. 

وضع الكائن +  تقّّدم خطوة للأمام.
Object Modeدمج كائنين محددين  +

.Join   	

لإظهار القائمة  المختصرة.

تحديد كائن.  
 . تحديد أكثر من كائن 

الضغط: الدوران حول الكائن. 
 . الضغط: التجول في المنصة 

التدوير: تكبير تصغير العرض.

منظور الكاميرا. 
منظور أمامي. 

منظور علوي.

منظور أيمن. 

منظور سطحي/ ذو بعد. 

.Border Select الإطار المحدد

عكـس التحديـد  +
. Inverse selection 

حذف الكائن المحدد.

.Circle Select تحديد دائري

 Z أو Y أو X ّّاستدارة كائن بشكل حرّّ، ثم
للاستدارة حول المحور المطلوب.

 Z أو Y أو X ـرُّّ اضغــط للتحجيــم الح�
لتغيـيـر الحـجـم ـحـول المـحـور المطلوب

 Z أو Y أو X تغيير الموضع الحر اضغط
لتغيير الموضع حول المحور المطلوب.

إظهار / إخفاء شريط أدوات منصة العمل.

للتنقّّل بين وضع التعديل/ وضع الكائن 
.Object Mode / Edit Mode

تحديد / إلغاء تحديد جميع الكائنات.  
+  لإظهار قائمة إضافة الكائن. 

.Duplicate تكرار كائن  +

إظهار / إخفاء لوحة الخصائص.

.Render التقاط صورة

وضع التعديل
Edit Mode

 +  إضافة القاطع 
Loop Cut and Slide

 .Extrude عمل الانبثاق 
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عبــــــر عن رأيــــــــــك

.Blender أتعرف على مزايا برنامج التصميم ثلاثي الأبعاد

أُتقن مهارات التعامل مع واجهة البرنامج.

أُتقن مهارات التحكم في الكائنات.

.Orthographic ومنظور ،Perspective أُميز بين منظور

.Mesh أتعرف على أجزاء الكائن

.Edit Mode و Object Mode أُميز بين

.)Loop Cut والقاطع Extrude أُطبق عمليات التحرير المتقدمة )الانبثاق

.Mirror و Modifiers: Array أُطور التصاميم بتطبيق المعدلات

أُضيف خامات Materials مختلفة للكائن الواحد.

أُضيف النسيج Texture للكائنات المختلفة أو حذفه.

أتعرف على أنواع كائنات الإضاءة وخصائصها.

أُتقن تطبيق المؤثرات الحركية المتقدمة عبر تفعيل محاكاة القماش والدخان.

أُدرك أهمية كائن الكاميرا.

ألتقط الصور الاحترافية Render للتصاميم.

أُضيف النصوص للتصميم وأُنسقها.

أُوظف أدوات برنامج Blender لإنتاخ وتطوير تصاميم رقمية إبداعية.



الوحدة الثانية

المُُنتجات الرقمية

نواتج التعلم
• التخطيط لمشروع رقمي لإنتاخ تصميم ثلاثي الأبعاد. 	
• تصميم مشروع متكامل باستخدام برنامج Blender وفق خطوات مدروسة.	
• تحسين تصميم المشروع.	
• توظيف مهارات البرنامج لإنتاخ تصاميم ثلاثية الأبعاد بشكل احترافي.	
• عرض المشروع على المعلم والزملاء باستخدام وسيلة عرض مناسبة.	
• تلقي التغذية الراجعة من الآخرين، واقتراح تحسينات لتطوير مشروعه.	
• إظهار روح التعاون، والانخراط في تنفيذ المشروع ضمن فريق عمل.	

  مشروعي المتكامل.

"Preserving knowledge is easy. Transferring knowledge is also easy. But 
making new knowledge is neither easy nor profitable in the short term. 
Fundamental research proves profitable in the long run, and, as importantly, it 
is a force that enriches the culture of any society with reason and basic truth." 

Ahmed H. Zewail

Projects Unit وحدة المشروعات
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وحدة المشروعات

محطة الشقايا للطاقة المتجددةمشروعي المتكامل

اطّّلعــت ســارة وزميلاتهــا علــى مشــروع الشــقايا للطاقــة المتجــددة فــي الكويــت الــذي يمثــل خطــوة 
إســتراتيجية نحــو تنويــع مصــادر الطاقــة، وتعزيــز الاســتدامة البيئيــة، ويتضمــن المشــروع ثلاث تقنيــات 
رئيســية لإنتــاخ الكهربــاء من مصــادر نظيفــة: الطاقة الكهروضوئيــة )PV(، وطاقــة الريــاح )WE(، والطاقة 
ــع تشــغيله الفعلي في عــام 2028، بقيادة معهد الكويــت للأبحاث العلمية  الشمســية المركــزة )CSP(، ويُُتوق�
وبالتعــاون مــع مؤسســات الدولــة، ويأتي المشــروع انســجاماًً مع رؤيــة دولة الكويــت 2035 الراميــة إلى بناء 
اقتصــاد مســتدام قائــم علــى المعرفــة والابتــكار، مــع الحفاظ علــى المــوارد الطبيعيــة للأجيــال القادمة.

المشروع بعد التنفيذالمشروع قبل التنفيذ

 يمكن تصميم مشروع الشقايا للطاقة المتجددة باتباع الخطوات التالية:

	1 استدعِ ملف Al-Shagaya من مجلد أوراق العمل..
	2 . .Object Mode ثمّ عُد إلى ،Station وأضف قاطعاً وإنبثاقاً للمحطة ،Edit Mode انتقل إلى
	3 . .Solar Panel استخدم المعدّل المناسب لتكرار الألواح الشمسية
	4 غيّر حجم عنفات الرياح Wind Turbine لتتناسب مع أبعاد التصميم..
	5 أضف نسيج Texture الصحراء المناسب لأرضية التصميم . .
	6 .  .»Al-Shagaya Renewable Energy Station« أضف النص
	7 أضف قاعدة النص، وغيّر ما يلزم من ألوان Materials وشكل لتتناسب مع التصميم.  .
	8 غيّر مكان النص ليتم تثبيته بدقة فوق القاعدة المخصصة له..
	9 استخدم الكاميرا لالتقاط صور مناسبة للتصميم، واحفظ الصور.  .

.	10 أضف إضاءة مناسبة للصحراء. 

.	11   .Project Al-Shagaya احفظ التصميم باسم
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المشروعات

 نماذخ لأفكار مشاريع متنوعة:   
	1 مدرسة ذكية: .

تصميــم ثلاثــي الأبعــاد لمدرســة ذكيــة تشــمل فصــول رقميــة، 
حداـئـق خـضـراء، ومختـبـرات متـطـورة. 

	2 مدينة مستدامة: .
ــة تســتخدم الطاقــة الشمســية، وبهــا مناطــق  مجســم لمدين

خـضـراء ووـسـائل نـقـل صديـقـة للبيـئـة.

	3 مجسم جهاز إلكتروني: .
تصميــم مجســم ثلاثــي الأبعــاد لجهــاز الحاســوب، أو روبــوت، 

أو هاـتـف يُُظـهـر مكوناـتـه الداخلـيـة.

	4 معرض آثار إسلامية: .
ــة، أو نمــاذخ  ــاد لقطــع أثري ــة الأبع ــم مجســمات ثلاثي تصمي
ــي  ــات الخــط العرب ــرز جمالي ــة تب ــة لمســاجد تاريخي معماري

يـة. فـة الإسلامـ والزخرـ

	5 الهوية الرقمية:.
ابتكار شخصية كرتونية ثلاثية الأبعاد تمثل المدرسة، أو تصميم 

شعار )مثل:  رمز الأمن السيبراني(. 

	6  غرفة الطموح: .
تصميــم مســاحة شــخصية تمثــل حلمــك المســتقبلي )مختبــر 

فضاء، مرســم فنــي، أو مكتبــة رقميــة......(.

	7 . :3D بيئة الألعاب التعليمية
تصميــم الشــخصيات والعناصــر البيئيــة للعبــة تعليميــة 

يـة. بـة تفاعلـ لـى لعـ ًـا إـ هـا لاحقـ كـن تحويلـ ويمـ

	8  درع الحماية السيبرانية الذكي: .
تصميــم روبــوت أو درع يرمــز للأمــن الرقمــي، مــزود بأنظمــة 
ــة،  ــر الإلكتروني ــف المخاط ــى كش ــادرة عل ــي ق ذكاء اصطناع
والتعامــل معهــا بســرعة وفعالية، ممــا يعكــس دور التكنولوجيا 

ـفـي حماـيـة المجتـمـع.



الوحـدة الثالثة

الأدوات الرقمية: الروبوت التعليمي

تفاعل الروبوت مع الألوان.

.Gyroscope انعطاف ذكي بعيون

.Functions البرمجة الذكية تبدأ بالدوال

تحدي الأبطال.

"Robots will play a critical role in shaping the future not by 
replacing humans, but by working with us."

Rodney Brooks





نواتج التعلم
• التعرف على مستشعر الألوان، ووظيفته في التفاعل مع بيئة الروبوت. 	
• التعرف على كتلة مستشعر الألوان و أنماطه. 	
• برمجة الروبوت للتحرك بشكل تكراري حتى يكتشف لونًا معينًا. 	
• استخدام الكتلة البرمجية »wait until« للتحكم في سلوك الروبوت.	
• توظيف عبارة التحكم الشرطي )if - else( لتحديد استجابات مختلفة حسب اللون 	

المكتشف. 
• التحقّق من دقة استجابة الروبوت عند اكتشاف اللون المستهدف في بيئة المحاكاة. 	
• تطبيق البرمجة الحلقية لوقف حركة الروبوت تلّقائيًاً عند تحقق شرط لوني محدّد. 	
• تحسين استجابة الروبوت بناءً على التغذية الراجعة أثناء الاختبار والتعديل. 	

الوحدة الثالثة

تفاعل الروبوت مع الألوان 
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تذكّّــر
	1 لمعرفة المنفذ الخاص بالمستشعرات:  .

• 	 . Robot Configuration الضغط على الزر
•  تظهر شاشة عرض وحدة التحكّم.	
• 				   يمكن ملاحظة المنفذ الخاص في مستشعر 

 .port C وهـو ،Color Sensor  الألـوان

	2 .: if - do - else الكتلة الشرطية
تُُستخدم لاتخاذ القرار في البرامج، فهي تسمح للروبوت بتنفيذ مجموعة أوامر عندما يكون الشرط متحقق، 

وتنفيذ مجموعة أخرى مـن الأوامـر عندما يكون الشرط غير متحقق.
حيث تعني:

If: إذا كان الشرط الموجود متحقّّق. 
Do: نفّّذ الأوامر عند تحقق الشرط. 

Else: وإلا نفّّذ أوامر بديلة  في حال كان الشرط غير متحقّّق.   

الاستكشاف

 هل يستطيع الروبوت 
تمييز الألوان؟

 صحيح أنني لا أملك عيونًًا، 
لكنني أميّّز الألوان باستخدام 

مستشعر خاص، فهل تودّّين أن 
أُريك كيفية تنفيذ ذلك؟

كيف ترى العين اللون وكيف يراها الروبوت؟

ــة.  ــعر وبرمج ــتخدام مستش ــا باس ــوت يراه ــاغ، والروب ــن والدم ــتخدام العي ــوان باس ــرى الأل ــان ي الإنس
ــية . ــوان الأساس ــس والأل ــى الضــوء المنعك ــد عل ــا يعتم كلاهم
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 تفاعل الروبوت مع الألوان

الروبوتالعين البشرية
نعمأيعتمد على الضوء ؟نعم

مستشعر اللونأداة الرؤيةالعين
وحدة التحكم )المعالج(تفسير اللونالدماغ

نعم R،G،Bأيرى الألوان الأساسية؟نعم  
تعليمات مبرمجة مسبقًًاأيتخذ قرارًًا؟تفكير بشري

فكّّر: هل يستطيع الإنسان أو الروبوت رؤية الألوان في الظلام؟ ولماذا؟
----------------------------------------------------------------------------------------------------------

التعلم

colour sensor مستشعر الألوان

مستشعر رقمي يميّّز الألوان عن طريق قراءة الضوء المنعكس منها.      

أمثلة على بعض وظائف مستشعر الألوان colour sensor في الروبوت:

فرز الأشياء

ــات  ــن الكائنـ ــز بيـ التمييـ
ألوانـــها عـــلى  بـــناء� 

التفاعل حسب اللون
عنـــد  قـــرارات  اتخـــاذ 
معي�ــّن  لـــون  رؤيـــة 

ــاه( ــر اتجـ ــف - تغييـ )توقـ

تتبع الخط

تمييـــز لـــون خـــطّّ معي�ـّـن 
عـلــى الأرض للتـحــرك فوـقــه

RCJ متشعر اللون في المحاكي 

يمكن إضافة أكثر من colour sensor للروبوت حسب 
الوظيفة التي تمّّ تصميم الروبوت وبرمجته لها.
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colour sensor الكتل البرمجية الخاصة في مستشعر اللّّون

 Colours blocks اختيار
 من مظهر 2.

تُُظهِِر كتل الألوان التي يستطيع 
الروبوت SPIKE  تحديدها. 

 :colour sensor block التعليمات البرمجية
يمكن استخدام التعليمة البرمجية get colour sensor لاستشعار الألوان باتباع الخطوات التالية:

	1 اختيار Sensors blocks من مظهر 2..
	2 ..get colour sensor  اختيار

colour sensor أنماط عمل

 يتعرّّف على اسم اللون أو رقمه 
) دون لون - الأزرق - البنفسجي - الأخضر - الأصفر - الأحمر - 

الأسود - الأبيض(.  
مثال: الروبوت يتوقف إذا رأى اللون الأحمر.  

يقيس كمية الضوء الذي ينعكس من الجسم، يعطي 
نتيجة نحو نسبة مئوية من 0 % ضوء منعكس )اللون 
الأسود الغامق جداًً( إلى %100 ضوء منعكس )اللون 

الأبيض فاتح جداًً(.  
مثال:  تتبع خط أسود على أرضية بيضاء. 

Colour Mode وضع اللّّونlight Mode  وضع الضوء المنعكس

مُُتشعر اللّّون
أنماط عمل

colour sensor 

يقيس شدة الإضاءة في البيئة المحيطة )وليس المنعكسة 
من الجسم(، يُُفيد لمعرفة الفرق بين الضوء الطبيعي 

والظلام أو الظلال. 

ــد  ــثلًاً عن ــة، م ــي ضــوء الغرف ــرّّ ف ــاف تغي ــال: اكتش مث
ضـوء. فـاء الـ إطـ

 ،G الأخضر ،R يُُعطي القيم الرقمية الدقيقة للضوء الأحمر
والأزرق B، يُُستخدم في التطبيقات المتقدمة أو التجارب 

العلمية.  

مثال: »تحديد لون غير واضح بدقة ضمن مجموعة متقاربة 
من الألوان، أو استخدام القيم الرقمية لإنشاء قاعدة بيانات 

خاصة بدرجات الألوان المختلفة.«.  

ambient light Mode وضع الإضاءة المحيطةred / green / blue Mode وضع
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 هل تعلم من هو البيروني؟ 
ــمٌٌ فيزيائــيٌٌ، وفلكــيٌٌ بــارز، درس  أبــو الريحــان محمــد بــن أحمــد البيرونــي عال�
ــه ظواهــر  ــي كتابات ــاول ف ــة الأجســام. تن ــي رؤي ــره ف خصائــص الضــوء، وتأثي
انعــكاس وانكســار الضــوء، ممــا ســاهم فــي التمهيــد لفهــم علــم البصريــات .

المهمة

• 	 .ORL تسجيل الدخول لمنصة
• 	 .RCJ على بيئة المحاكاة Path إنشاء مشروع جديد وحفظه باسم
• إدراخ الخلفية Follow The Path من مجلد أوراق العمل. 	
• إضافة مساحة حمراء كما هو ظاهر في الشكل.	
• 	 colour ع الخط الأسود على أرضية بيضاء باستخدام ّـ مساعدة الروبوت على تتب

sensor، وعند الوصول إلـى اللـون الأحمر يتوقـف البرنامج.  
• سيكون مستشعر colour sensor اللـون فـي وضـع الضـوء المنعـكس light لتتبّع اللون الأسود 	

،وفي وضع colour لاستشعار اللون الأحمر وإنهاء البرنامج.

بدء تنفيذ البرنامج.
• تكرار التعليمات إلى ما لا نهاية.	
• ــاس 	 ــا إذا كان حس ــج أولا ممّ ــق البرنام يتحق

ــر.  ــون الأحم ــرأ الل ــون F يق الل
- إذا كانت الإجابة )نعم( يتوقف.

ــق  ــع التحق ــرط يتاب ّـق الش ــم يتحق� - إذا ل
ضـاءة. عـكاس الإـ سـبة انـ مـن نـ ـ

- إذا كانــت نســبة الإضــاءة المقــروءة أقــل من 
%50 )أي أن الروبــوت علــى الخــط الأســود 

. أو الداكــن( يتحــرك الروبــوت نحــو اليميــن قلــيلًاً 
وإذا كانت نسبة الإضاءة ≤ 50 يتحرك الروبوت نحو اليسار قليلا.
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النشاط

  .F colour sensor من خلال البيانات التي يلتقطها مستشعر اللّّون
سجّّل اللون المستكشف، وشدة الإضاءة الظاهرة أمامك في نافذه عرض بيانات المستشعر: 

اللّّون......................

شدّّة الإضاءة............

اللّّون......................

شدّّة الإضاءة............
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التطبيق

مشروع روبوت 1

مدينة الكويت

الإعداد: .1	
• 	 .ORL سجل الدخول لمنصة
• 	 .RCJ  أنشئ مشروع جديد على بيئة المحاكاة التعليمية
• 	 .SIM شغّل المحاكي بالضغط على
• أدرخ الخلفية Kuwait Road من مجلد أوراق العمل. 	
• 	 .light في وضع الضوء المنعكس Colour sensor استخدم

مهمتك:.2	
مســاعدة الروبــوت ليتحــرك علــى الخــط الأســود باســتخدام Colour sensor، ويتوقــف عنــد الوصول 

إلــى المنطقــة الحمــراء فــي نهاية المســار .
بناء البرنامج )حيث يُنفذ الروبوت التالي(: .3	

• استخدام كتلة repeat indefinitely لضمان تنفيذ المهمة باستمرار دون توقف.	
• في كل مرة يتم فيها قراءة مستشعر الألوان للون السطح: 	

• إذا تم اكتشاف اللون الأحمر، التوقف عن تنفيذ المهمة مباشرة. 	
• أما إذا كانت قيمة الضوء المنعكس أقل من 50%: 	

• التحرك باتجاه أحد جانبي المسار من خلال جعل إحدى العجلتين أبطأ من الأخرى:	
• الانعطاف يمينًا بسرعة محرك أيسر %10 ومحرك أيمن %100 لمسافة تلقائية. 	
• وإلا الانعطاف يسارًا بسرعة محرك أيسر %100 ومحرك أيمن %10 لمسافة تلقائية.  	

شغّل واختبر:.4	
• اختبر كل جزء من البرنامج على حدة. 	
• استخدم أداة استعادة إعدادات المنصة للحصول على نتيجة صحيحة. 	
• راقب حركة الروبوت، هل الروبوت يسير بشكل صحيح؟  	
• عدّل قيم السرعة أو قراءة المستشعر إذا خرخ الروبوت عن المسار. 	

احفظ البرنامج باسم Kuwait Road على حسابك الخاص..5	
صدّر البرنامج على الجهاز..6	



نواتج التعلم
• التعرف على Gyroscope sensor، واكتشاف وظيفته في قياس الدوران والاتجاه.		
• تحديد زاوية الدوران واتجاهه باستخدام Gyroscope sensor داخل بيئة المحاكاة.		
• 		.Gyroscope sensor اكتشاف حركة الدوران في الروبوت من خلال قراءات
• 		.Gyro حساب مدى دوران الروبوت بدقة بالاعتماد على قراءات المستشعر
• 		.Gyroscope sensor برمجة الروبوت للدوران بزاوية محددة بناءً على بيانات
• تحسين دقة الدوران في حركة الروبوت من خلال التجريب والتعديل.		
• تقدير أهمية Gyroscope sensor في تحسين التحكّم بالحركة الدقيقة للروبوت.		

  الوحدة الثالثة

Gyroscope انعطاف ذكي بعيون

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

 كيف يعرف الروبوت 
 الاتجاه بعد أن يدور؟

يحتاخ طريقة لحساب زاوية 
الدوران بدقة باستخدام 
.Gyroscope مستشعر

Gyroscope صل بين الجهاز واستخدام مستشعر 

يحافظ على التوازن ومعـرفة 
زاويـة الانحراف في الجو.

يساعد في تحديد ميلان يد 
اللاعب.

يُُغيّّر اتجاه الشاشة حسب 
وضع الجهاز.

يُُساعد على القيادة في الاتجاه 
الصحيح على الطريق.

 هل تعلم من هو عمر الخيّّام؟
عمــر الخيــام عالــمٌٌ مســلمٌٌ بــرع فــي الرياضيــات والفلــك، أســهم فــي تطويــر الجبــر وصمم 

تقويـاًًم شمـسـياًً دقيقاًً.

التعلم

هو جهـــازيُُ ستخـــدم لقيـــاس مقـــدار دوران الروبـــوت وزاويته حـــول محـوره. يقيس 

Gyroscope sensor مستشعر
   

الزاويـــة Angle أو معـــدل الدوران Rate of Rotation، ويساعد الروبـوت علـى معرفــة 
 RCJ فــي روبورت Gyroscope sensor ،اتجاهـــه أو تصحيـــح مســـاره أثـــناء الحركــة

 . Hub مدمج داخل وحدة التحكم
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Gyroscope sensor وظيفة

	1. :Angle قياس زاوية الدوران
ّـم  ّـا يســمح بالتحك� ــار(، مم� ــن أو يس ــثلًاً: 90° يمي ــوت حــول محــوره )م ــدار دوران الروب يُُحــدد مق

ـفـي الاتـجـاه بدـقـة.
	2. :Angular Velocity قياس السرعة الزاوية

ــط ســرعة  ــى ضب ّـا يســاعد عل ــة(، مم� ــي الثاني ــوت )بالدرجــات ف تُُحــدّّد مــدى ســرعة دوران الروب
نـاء الانعـطـاف.	 كـة أثـ الحرـ

	3 الحفاظ على التوازن: .
ّـة فــي الروبوتــات ذات العجلتيــن أو ذاتيــة  يُُســتخدم مــع مستشــعرات أخــرى لموازنــة الروبــوت، خاص�

الـتـوازن 
تصحيح المسار: .4	

يستخدم لاستكشاف انحراف الروبوت، وتصحيح مساره تلقائياًً. 
دعم الحركات الدقيقة: .5	

عنــد تنفيــذ منــاورات حساســة، مثــل: الــدوران فــي زوايا محــددة أو الســير في خطـــوط مستقيمـــة، 
كـم بحرـكـة الروبوت. ويوفـــر تغذـيـة راجـعـة دقيـقـة تـسـاعدـ فـي التحـ�

turn وكتلة Gyroscope sensor الفرق بين استخدام

رسم شكل مربع
turn باستخدام كتلة 

رسم شكل مربع
 باستخدام

Gyroscope sensor

ملاحظة

ًـا ودقيــق الزوايــا، وعنــد اســتخدام  ًـا منتظم� عنــد اســتخدام Gyroscope sensor رســم الروبــوت مربع�
turn block رســم شــكل يحــوي بعــض الانحرافــات بســبب عــدم اســتخدام مستشــعر لقيــاس الزاويــة 

الفعليــة، وإنمــا الاعتمــاد علــى أمــر الحركــة فقــط )بــدون تغذيــة راجعــة( .

Gyroscope sensor الكتلة البرمجية

 Gyroscope مـن Z تُُسـتخـــدم لإعـــادة زاويـة الـدوران حـول المـــحور
sensor، وذلـــك لتتبّّـــع اتجـاه الروبـــوت بدقـة عنـد الـــدوران يمينـاًً 

ــاراًً . ويس
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المهمة
• 	 .ORL تسجيل الدخول لمنصة
• 	 .RCJ على بيئة المحاكاة Draw إنشاء مشروع جديد وحفظه باسم
• 	 .SIM تشغيل المحاكي بالضغط على
• 	 .Gyroscope sensor رسم شكل مربع باستخدام
• تشغيل نافذة قراءات المستشعرات مع ملاحظة وتسجيل قراءات Gyro عند كل زاوية: 	
	1 .					    :targetAngle إنشاء متغير

 
.Number : الوظيفة: حفظ الزاوية الحالية قبل كل دوران.القيمة = 0.النوع

	2 .      	 	 	 	 	 	 	 التكرار 4 مرات لرسم أضلاع المربع.	
	3 التحرّك للأمام مسافة 50 سم بسرعة %50..
	4 ..targetAngle حفظ الزاوية الحالية في المتغير
	5 بدء الدوران إلى اليمين بسرعة بطيئة %10. .
	6 .                                                                              Gyroscope الانتظار حتى تصل زاوية

								       إلى 89.6° لضمـان الدوران تقريبًا °90 
اعتماداً على الزاوية الحالية. 

ملاحظة

ــم  ــع تراك ــة، ولمن ــة بدق ــة الحالي ــراءة المستشــعر لحفــظ الزاوي ــن ق ــة targetAngle م ّـن قيم نعي�
الزوايــا مــع كل دوران، هــذا يســاعدنا فــي متابعــة الحركــة بشــكل صحيــح وإعــادة تصفيــر المستشــعر 

عنــد الحاجــة 

النشاط

  أثناء تنفيذ المهمة شغل نافذة قراءات المستشعرات ولاحظ قراءات Gyro عند كل زاوية وسجلها:

الزاوية الثانية: الزاوية الأولى : 

الزاوية الرابعة:الزاوية الثالثة:
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	Gyroscope انعطاف ذكي بعيون

التطبيق

مشروع روبوت 2

زوايا دقيقة بعيون 
 Gyroscope

الإعداد:.1	
• 	.ORL سجل الدخول لمنصة
• 	.RCJ أنشئ  مشروع جديد علـى بيئـة المحاكـاة
• 	 .SIM شغل المحاكي بالضغط على
• أدرخ الخلفية KuwaitGyroTri من مجلد أوراق العمل.  	
• ضع الروبوت في بداية المسار كما هو ظاهر بالصورة. 	

مهمتك:.2	
برمجة الروبوت ليتحرك على مسار مثلث الشكل للتنقل بين معالم دولة الكويت مستخدماًً مستشعر 

Gyro للالتفاف بدقة عند الزوايا. 
بناء البرنامج )حيث يُنفذ الروبوت التالي(:.3	

• التوجيه نحو اليسار بسرعة %30 وبزاوية 50 درجة.	
• التحرك للأمام بسرعة %100 لمسافة 270 سم.	
• الاستدارة جهة اليمين بسرعة %10 وبزاوية تلقائية.	
• الانتظار حتى تصل قراءة Gyro إلى أكبر من أو تساوي 45 درجة.	
• التوقف عن الدوران.	
• التحرك للأمام بسرعة %100 لمسافة 290 سم.	
• الاستدارة جهة اليمين بسرعة %10 وبزاوية تلقائية.	
• الانتظار حتى تصل قراءة مستشعر Gyro إلى أكبر من أو تساوي 180 درجة.	
• التوقف عن الدوران.	
• التحرك للأمام بسرعة %100 لمسافة 350 سم.	

شغل واختبر:.4	
• اختبر كل جزء من البرنامج على حدة.	
• استخدم أداة استعادة إعدادات المنصة للحصول على نتيجة صحيحة.	
• راقب حركة الروبوت، هل الروبوت يسير بشكل صحيح؟	
• عدل قيم السرعة أو قراءة المستشعر إذا خرخ الروبوت عن المسار.	

احفظ البرنامج باسم Kuwait Trip على حسابك الشخصي..5	
صدّر البرنامج على الجهاز..6	



نواتج التعلم
• تفسير مفهوم الدالة Function في البرمجة بلغة مبسطة وواضحة.	
• إنشاء دالة بسيطة لأداء سلوك محدد للروبوت.		
• توظيف الدوال مع الشروط والمستشعرات للتحكم في سلوك الروبوت بشكل فعّال.		
• المقارنــة بيــن المقاطــع البرمجيــة التي تســتخدم الــدوالّ، وتلــك التي لا تســتخدمها 	

من حيث الكفاءة والتنظيم.	
• تطبيــق اســتخدام الــدوال Function فــي ســيناريو واقعــي داخــل المحاكــي لتنفيــذ 	

مهمة موجهة للروبوت.	

الوحدة الثالثة

Functions البرمجة الذكية تبدأ بالدوال
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الاستكشاف

المقطع البرمجي أصبح 
طويل بسبب تكرار الأوامر.

 استخدمي دالة، تكتبين 
الأوامر فيها مرة 

وتستدعينها وقت الحاجة.

ــرر  ــرة ندخــل نك ــكلّّ م ــة، ف ــاح الغرف ــل تشــغيل مصب ــررة مث ــام متك ــوم بمه ــة نق ــا اليومي ــي حياتن ف
ــا، وتريــد تعليمــه كيفيــة تشــغيل المصبــاح.  ــا منزل�ي ــل أن لديــك روبوت� ــا. تخي� الخطــوات نفســها تلقائ�ي
ًـا، ثــم  ــة« تجمــع الأوامــر مع� ــة برمجي ــه الخطــوات كل مــرة، يمكنــك تعريــف »دال بــدل أن تشــرح ل

ــا: ــي تحتاجه ــة الت ــا احتجــت. مــثلًاً: دوّّن الخطــوات البرمجي تســتدعيها باســمها كلم

function turn_lights ( )

End

 هل تعلم من هو أبو الوفاء البوزجاني؟ 
أبـو الوفاء البوزجاني عالم رياضيات وفلك مسلم، ساهم في تطوير علم المثلثات، وكان من أوائل من 
استخـدم الظـلّّ فـي الحسابـات الفلكيـة، كتـب جـداول فلكيـة دقيقـة أثّّـرت فـي أوروبـا لاحقـًاً. 

التعلم

 Function الدالة
مجموعــة مــن الأوامــر تُُعــ�َرَّف باســم محــدد، وتُُســتخدم لتنفيــذ مهمــة معينــة عنــد اســتدعائها، ممــا 

يقـلـل التـكـرار، ويزـيـد ـمـن كـفـاءة المقاـطـع البرمجـيـة وتنظيمـهـا. 
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Functions البرمجة الذكية تبدأ بالدوال

 Function استخدامات الدالة

تقليل التكرار في المقطع البرمجي.

تسهيل قراءة البرنامج وفهمه. 

تقسيم المهام إلى أجزاء صغيرة ومنظمة.

تسهّّل التعديل في مكان واحد فقط.

Function  المقاطع البرمجية للدالة 
 .void function  إنشاء دالة بدون قيمة راجعة

مثال: إنشاء دالة عند اصطدام الروبوت.   1 .Function من مظهر 2، اختيار

 

return function دالــة تُُعيــد قيمــة عدديــة أو نصيــة أو منطقيــة حســب 
ـنـوع القيـمـة المـحـددة. 

مثال:
ــمّّ  ــا المحــرك، ث ــام به ــي ق ــدورات rotations الت �ُدُُّ ال ــة تََع� ــاء دال إنش

سـابية.  يـة حـ عـدد داـخـل عملـ لـك الـ سـتخدام ذـ اـ

2

إنشاء دالة تُُستخدم داخل الدوال عندما نريد إعادة قيمة فقط إذا تحقق شرط معيّّن.  
مثال:

نريد إعادة القيمة فقط إذا كانت المسافة أكبر من 10سم. 
if (10 > المسافة) return المسافة 

هذا مفيد عندما نريد التحكّّم في ما إذا كانت الدالة تُُعيد قيمة أم لا، حسب شرط معين. 

3

المهمة

• 	 .ORL تسجيل الدخول لمنصة
• 	 .RCJ على بيئة المحاكاة Star إنشاء مشروع جديد وحفظه باسم
• 	 .SIM تشغيل المحاكي بالضغط على
• مساعدة الروبوت في رسم نجمة بأذرع متقاطعة تنطلق من المركز،	

 حيث يتقّّدم، ويعود في كل مرة لرسم شعاعًاً بدقة هندسية. 
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 drawStar الدالة : أوًلاً

	1 .

4

1

3

2

5

6

تكرار العملية 8 مرات لرسم أشعة نجمة.
	2 التحرّك للأمام 30 سم..
	3 الانتظار 200 مللي ثانية..
	4 الرجوع للخلف 30 سم )إلى مركز النجمة(..
	5 .								        Gyro sensor الدوران إلى اليمين حتى يصل

.targetAngle إلى الزاوية المستهدفة
	6 تحديث targetAngle بزيادة °45..

ثانًيًا: تشغيل البرنامج واستدعاء الدالة 

	1 يتم إنشاء متغير  targetAngle وتعيين قيمة ابتدائية له 45..
	2 تفعيل إضاءة LED وصوت..
	3 ..drawStar ثم استدعاء الدالة

النشاط

أحسنتم الآن هل يمكنك استكمال المهمة بإنشاء دالة تساعد الروبوت على رسم شكل حرف Z مائل باستخدام 
زوايا محددة بدقة عبر مستشعر Gyro، دون الخطوات البرمجية التي تحتاجها:

Function LetterZ

End
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Functions البرمجة الذكية تبدأ بالدوال

المستكشف الذكيالتطبيق

مشروع روبوت 3

	1 الإعداد:.
• 	  .ORL سجّل الدخول لمنصة
• 	  .RCJ أنشئ مشروع جديد على بيئة المحاكاة
• 	 .SIM شغّل المحاكي بالضغط على
• استدعِ ملف إعدادات بيئة المحاكاة LongMaze من مجلد أوراق العمل. 	
• تأكد من إضافة ثلاث مستعرات Ultrasonic للروبوت في المنافذ التالية:	

.G في المنفذ U3 المستشعر  	 F في المنفذ U2 المستشعر      	 D في المنفذ U المستشعر
• 	 .find_goal و corner_detection أَنشئ دالتين باسم

	2 مهمتك:.
تحريك الروبوت خلال المتاهة دون الاصطدام بالجدران، ويغيّّر اتجاهه عند الزوايا الضيقة، يبحث عن 

المنطقة الحمراء )الهدف النهائي(، ويتوقف عند الوصول إليها.  
	3 بناء البرنامج )حيث يُنفذ الروبوت التالي(:.

• إنشاء أربع متغيرات عددية بقيمة ابتدائية تساوي صفر:	
• ult1 - ult2 - ult3 : لتخزين المسافات المقاسة باستخدام مستشعرات الموجات الفوق صوتية.	
• goal : لتحديد ما إذا كان الروبوت قد وصل إلى الهدف أم لا.	

• استخدام كتلة repeat indefinitely لضمان تنفيذ المهمة باستمرار دون توقف.	
• في كل دورة: 	

• 	.ult1 وحفظها في المتغير ،U قياس المسافة أمام الروبوت باستخدام المستشعر
• 	 .ult2 وحفظها في المتغير ،U2 قياس المسافة من الجهة الثانية باستخدام المستشعر
• 	.ult3 وحفظها في المتغير ،U3 قياس المسافة الجانبية باستخدام المستشعر

• التحرك للأمام، وتحديد سرعة كل عجلة باستخدام القيم المحفوظة في المتغيرات، بحيث تكون 	
سرعة العجلة اليسرى مساوية لقيمة المتغير ult2، وسرعة العجلة اليمنى مساوية لقيمة المتغير 

ult1، مع المحافظة على تنظيم الحركة. 
• استدعاء الدالة  corner_detection للكشف عن الزوايا والعوائق. 	
• استدعاء الدالة find_goal للتحقق من الوصول إلى الهدف. 	
• إذا أصبحت قيمة المتغير goal  تساوي 1، فيتوقف عن تكرار المهمة. 	
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 corner_detection: الدالة الأولى
هدف الدالة: مساعدة الروبوت على اتخاذ القرار عند وصوله إلى زاوية أو نهاية ممر.

• إذا كانت المسافة بالمستشعر ult3 أقل من 20 سم فهذا يعني وجود عائق أو زاوية قريبة:	
• 	 :ult1 أكبر من قيمة ult2 قارن إذا كانت قيمة

• كرر حتى تصبح قراءة مستشعر ult2 أكبر من 20 سم.	
• استدر نحو اليمين بسرعة %30 وبزاوية تلقائية.	

• وإلا :	
• كرر حتى تصبح قراءة مستشعر ult1 أكبر من 20 سم.	
• استدر نحو اليسار بسرعة %30 وبزاوية تلقائية.	

 find_goal :الدالة الثانية
 هدف الدالة: التعرف على نقطة النهاية.

• استخدم مستشعر الألوان لفحص لون السطح. 	
• إذا اكتشف المستشعر اللون الأحمر: 	

• غيّر قيمة المتغير  goal إلى 1 للإشارة إلى العثور على الهدف.	
	4 شغل واختبر: .

• اختبر كل جزء من البرنامج على حدة. 	
• استخدم أداة استعادة إعدادات المنصة للحصول على نتيجة صحيحة. 	
• راقب حركة الروبوت للتأكد من أنه يتحرك بشكل صحيح، ويلتفّ عند الزوايا دون أن يصطدم. 	
• عّدل قيم السرعة أو المسافة حسب الحاجة. 	

	5 احفظ البرنامج باسم Long Maze على حسابك الشخصي..
	6 صدّر البرنامج على الجهاز..
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عبــــــر عن رأيــــــــــك

 .colour sensor أبرمج روبوتًاً ليتبع خطًاً باستخدام

.colour sensor أفرّّق بين قراءة اللون وقراءة نسبة الإضاءة في

.colour sensor أميّّز الكتل البرمجية الخاصة في

.Gyroscope sensor أبرمج الروبوت باستخدام

أجعل الروبوت يدور بزاوية محددة.

أدرك أهمية دقة زاوية الدوران في الروبوت.

.Gyroscope sensor أكتشف قياس الزوايا بدقة مع

أُنشئ دالة خاصة في البرنامج، وأعطيها اسم مناسب.

أستدعي الدالة في البرنامج عند الحاجة.

أُعدّّل على دالة دون التأثير على باقي البرنامج.

أََستخدم الدوالّّ لتقسيم البرنامج إلى أجزاء منظمة وتسهيل الفهم.



Champions Challenge
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تحدي الأبطال

Line Following

ــابقات  ــات ومس ــذ التحدي ــاكاة لتنفي ــة والمح ــات البرمج ــتخدم بيئ    تُُس
الروبــوت بدقــة، ممــا يعــزز مهــارات التفكيــر الحاســوبي والعمــل الجماعــي 

فــي بيئــة علميــة تفاعليــة. 
الروبوتــات  Micromelon Code Editor لبرمجــة     يمكــن اســتخدام 
بســهولة، بينمــا يُُتيــح Micromelon Robot Simulator تجربــة التعليمــات 
قـي     هـاز حقيـ جـة لجـ ًـا دون الحاـ هـام افتراضيـ بـار المـ يـة، واختـ البرمجـ

الإعداد:     .1	
 .Micromelon Robot Simulator من منصة Line Following افتح بيئة المحاكاة التعليمية 

• 	 .PLAY شغّل المحاكي بالضغط على
• 	 .Bot ID عرف المحاكاة بالرقم 9000 من

• 	 .Micromelon Code Editor انتقل إلى
• أنشئ مشروعاً جديداً. 	
• 	 .GO أدرخ مُعرف المحاكاة 9000 داخل

مهمتك: .2	
تحريك الروبوت من نقطة البداية لتتبّّع المسار الأبيض، والتوقف عند نقطة النهاية باللون الأزرق.

بناء البرنامج: .3	
• بناء برنامج يُمكّن الروبوت من تتبّع المسار الأبيض.	

• 	.colour sensor استخدام
• التأكد من حالة تتبّع الروبوت للمسار الأبيض باستمرار ممّا يضمن عدم انحرافه عن المسار. 	
• توقّف الروبوت عند تمييز اللون الأزرق )نقطة النهاية(.	
• تحديد المسار عند تمييز اللون الأحمر. 	
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تحدي الأبطال

تلميحات: .4	
• استخدم كتلة التكرار. 	
• 	.nested condition المتداخلة if استخدم كتلة
• استخدم حركة الدوران يمينًا ويسارًا.	
• عدل قيمة with range في colour sensor بما تراه مناسب. 	
• ــا دام 	 ــتمر م ــرار تس ــة تك ــوت حلق ــدأ الروب ــر يب ــون الأحم ــن الل ــعر الأيم ــف المستش إذا اكتش

ــوت الانعطــاف   ــون الأبيــض، وخــال هــذه المــدة يواصــل الروب ــرى الل المستشــعر الأيســر ي
ــح مســاره.  ــى اليســار لتصحي إل

شغّل واختبر: .5	
• اختبر كل جزء من البرنامج على حدة، وعدّل القيم.	
• 	.Robort حسب استجابة colour sensor في with range عدّل قيم السرعة واللون والاتجاه وقيمة
• يمكنك استخدام أكثر من كتلة للأوامر الشرطية.	
• 	.Challenge of Champions احفظ المشروع باسم
• 	.Microsoft Office Teams أرسل التحدّي لمعلمك في منصة

حمّّل برنامج المحاكاة
Simulator Micromelon Robot

لتنفيذ التحدي ومعاينة الروبوت.  

حمّّل برنامج
    Micromelon Code Editor 

لكتابة التعليمات البرمجية. 
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المراجعالمراجع

: المراجع العربية أوًلاً
• 	https://www.scpd.gov.kw/’efault23.aspx?id=39 .الأمانة العامة للمجلس الأعلى للتخطيط والتنمية. )بدون تاريخ(. دولة الكويت

• 	/https://alsadu.org.kw/ar/alsadu-street .المجلس الوطني للثقافة والفنون والآداب. )بدون تاريخ(. بيت السدو

• 	/https://alsadu.org.kw/ar/alsadu-street .بدون تاريخ(. التراث الحرفي في الكويت - بيت السدو( .Sadu Society - شارع السدو

• 	https://www.ascckw.com/museums/arabic-islamic-scienc .مركز عبدالله السالم الثقافي. )بدون تاريخ(. العلوم العربية والإسلامية

• وزارة التربيــة - دولــة الكويــت. )2024(. كتــاب الصــف الثامــن لمــادة الحاســوب: عالــم التقنيــة- الجــزء الأول )الطبعــة الأولــى(. قطــاع المناهــج 	

والتصميــم التعليمــي.

ا: المراجع الأجنبية ثانًيً
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