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الفصل الرقـــــمي Digital Classroomالمحـــتوى

 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    أدخل اسم المستخدم: البريد الإلكتروني الرسمي الخاص بحساب

.Teams 02     أدخل 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

ربــط المحتــوى الدراســي بحيــاة المتعلم 
ــكلات  ــف ومش ــن خلال مواق ــة م اليومي
ــزز  ــر يع ــلوب مبتك ــدّّم بأس ــة، تُُق واقعي

ـشـعوره بأهمـيـة ـمـا يتعلـمـه

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

واــستيعابها

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

هـا.    مـن خلالـ ـ

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

عـلـى تطبيقـهـا بطريـقـة تفاعلـيـة

المتعلــم  يُُنفذهــا  منزليــة  أنشــطة 
ــة وترســيخ  ــز فهمــه للمــادة العلمي لتعزي

المكتــسبة المفاهــيم 

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 

لـدرس يـة اـ سـلوكيات بنهاـ وـ

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

يـة مـادة العلمـ مـه للـ عـم فهـ تدـ

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 

مـه عـة تقدّّـ مـر متابـ الأـ

ملاحظــات يســجلها المعلــم بعــد متابعــة 
أداء المتعلــم، تعكــس مــدى فهمــه 
للكفايــة  الــدرس وتحقيقــه  لمفهــوم 

المطلوــبة.   

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

دّّقم عـة التـ لـم ومتابـ عـم التعـ لدـ

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



اقض 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

احم 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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ــة  ــادت صياغ ــي أع ــة الت ــورة الرقمي ــل الث ــارعة بفع ــوّّلات متس ــم تح ــهد العال    يش
ُـد المعرفــة وحدهــا كافيــة، بــل أصبــح  أســاليب الحيــاة والتعليــم والعمــل، ولــم ع�ت

بـة ـهـذا العـصـر. ــة ـضـرورة لمواكـ ــة والابتكاري ــارات الرقمي ــتلاك المه ام
المناهــج  تطويــر  علــى  الكويــت  دولــة  فــي  التربيــة  وزارة  وتعمــل   
منتــج  رقمــي  مجتمــع  لبنــاء   ،2035 الكويــت  رؤيــة  مــع  ينســجم  بمــا 
المبــكرة. التعلــيم  مراــحل  مــنذ  المــبدع  الإنــسان  تنمــية  عــلى   يعتــمد 
ــة تدمــج  ــة تعليمي ــاب ليأخــذ بيــدك فــي رحل ــق يأتــي هــذا الكت ومــن هــذا المنطل
ّـي فيــك مهــارات التفكيــر، والابتــكار، والعمل  بيــن الخيــال والتصميــم والتقنيــة، وتنم�

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

ــة  ــمات رقمي ــم مجس ــاد، وتصم ــي الأبع ــم ثلاث ــيات التصمي ــى أساس ــرف عل    تتع
توظــف فيهــا مبــادئ مثــل الأبعــاد، والألــوان، والملمــس. ويُُســتخدم هــذا النــوع مــن 

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  ــط، والتصمي ــارات التخطي ــا مه ــم خلاله ــة، وتتعل ــاذج افتراضي أو نم

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 جــزءاًً مــن جيــل رقمــي واعٍٍ 
 يمتــلك أدوات المــستقبل، ويــساهم ــفي بــناء وــطن ذــكي ومجتــمع معرــفي.

انطلق بثقة… فالمستقبل يبدأ من هنا.
المؤلفون

المقدمة





الوحــدة الأولى

المعالجة الرقمية

.Introduction to 3D Design مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

.Basic 3D Modeling )1( العمليات الأساسية

.Basic 3D Modeling )2( العمليات الأساسية

.Editing a Mesh Object تحرير الكائن

.Adding Multiple Materials إضافة أكثر من خامة - Modifiers المعدلات

.Light الإضاءة -Texture النسيج

     -Pack Resources تجميع التصميم - Text النص - Camera الكاميرا
 .3D Printing الطباعة ثلاثية الأبعاد

عََ كََأْْسََ الْْجََهْْلِِ طُُولََ حََيََاتِِهِِ." عََلُُّ�مِِ سََاعََةًً، تََجََرََّ� "مََنْْ لََمْْ يََذُُقْْ ذُُلََّ� التََّ�

افِِعِِيُُّ� الِإِمََامُُ الشََّ�





نواتج التعلم:
• ــتخداماته 	 ــه واس ــداد مميزات ــاد، وتع ــي الأبع ــم ثلاث ــوم التصمي ــرح مفه ش

ــة. العملي

• ــب 	 ــاد بترتي ــي الأبع ــم ثلاث ــة التصمي ــية لعملي ــل الأساس ــد المراح تحدي
منطقي.	

• التعرف على واجهة برنامج Blender، واستكشاف منطقة العمل.		

• ــه 	 ــم، وتحســين توجي ــة التصمي ــن داخــل بيئ ــي المنصــة والكائ ــم ف التحكّ
ــة. ــات بدق الكائن

• ــج 	 ــن البرنام ــروخ م ــتدعائه، والخ ــا واس ــا صحيحً ــروع حفظً ــظ المش حف
بطريقة منظمة وآمنة.	

• إظهــار الحمــاس لاستكشــاف بيئــة التصميــم ثلاثــي الأبعــاد، وتقديــر دورهــا 	
في تطوير الإبداع الرقمي.	

الوحدة الأولى

مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد
Introduction to 3D Design

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

مجســمات  إنهــا 
الأبعــاد  ثلاثيــة 

ــيا ـحـمد. 

ما هذه المجسمات
 يا أبي؟

ــدالله الســالم  ــز الشــيخ عب ــى مرك ــة إل ــة ترفيهي ــي رحل ــده ف ــع وال ــد م ذهــب حم
ًـا  ــز مليئ� ــث كان المرك ــه٬ حي ــة دخول ــذ لحظ ــار من ــديد الانبه ــي٬ وكان ش الثقاف

مـاذخ سـمات والنـ بالمجـ
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مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

التعلم�علم

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

هل باستطاعتنا أن نفرق بين الأشكال الهندسية ثنائية الأبعاد وثلاثية الأبعاد؟

1  حدد أيّّ شكل من الأشكال التالية ثلاثية الأبعاد برسم دائرة حولها:       

2  لنذكر الفرق بين الأشكال الهندسية ثنائية الأبعاد وثلاثية الأبعاد.        

ثنائية الأبعاد:  ...................................................................................

ثلاثية الأبعاد:  ...................................................................................
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مفهوم التصميم ثلاثي الأبعاد
المجســمات  لرســم  يســتخدم  علــم  هــو  الأبعــاد  ثلاثــي  التصميــم  إن 
الثـلاثــية  أبـعادهـــا  إظـــهار  ــمع  الواــقع  ــفي  الموــجودة  الحقيقــية 
ــي  ــم الرقم ــم التصمي ــح عال ــد أصب (، وق  Z ــاع  Y وارتفـ ــرض  X  وعـ ــول  )طـ
ثلاثــي الأبعــاد  يقــدم مجــالًاً أكبر للإبــداع الرســومي والابتــكار، و ذلــك 
ــالات،  ــن المج ــا م ــة وغيره ــاب الإلكتروني ــة الألع ــال الإعلام وصناع ــي مج ف
برامــج  توفيــر  أجــل  مــن  تتنافــس  المهتمــة  الشــركات  أخــذت  حيــث 
النتاــئج.  أفــضل  تحقــيق  ــمن  المــستخدم  تُُمََكــّن  واحترافــية  متــعددة 

z

y
x

مزايا التصميم ثلاثي الأبعاد

م في الإضاءة تأثيرات حركيةمحاكاة الواقعالتحّكّ

مراحل التصميم ثلاثي الأبعاد

Planning 1. التخطيط
 تحديــد الفكــرة والهدف  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. 
ــك  ــكل لتحريـ ــاء هي إنش
ــد الحاجــة(. النمــوذخ )عن

Animation 6. التحريك
تحريــك النمــوذخ عبــر الزمـــن 

الإطـارات. باستخــدام 

7. التصدير
Rendering/Export 

النهائيــة                     الصــورة  إنتــاخ 
أو حفـــظ النمـــوذخ للاستخدام
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مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

صيغ الملفات الأكثر تداولًاً

الاستخدامات
والصيغة

الطباعة ثلاثية الأبعاد
.STL, .OBJ

الألعاب التفاعلية
.FBX, .GLTF/ .GLB.

العروض والصور
.PNG, JPG, .TIFF

المقاطع المرئية 
MP4, .AVI, .MOV.

الحفظ بوصفه ملف مشروع
.blend, .ma, .max

3D أمثلة برامج التصميم ثلاثية الأبعاد

Maya3D MAX Blender

لنبحث من خلال مصادر التعلم المتاحة عن أسماء لبرامج التصميم 
ثلاثية الأبعاد ونكتبها. 

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

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

يمكـنـك إنـتـاخ تصامـيـم رقمية ثلاثـيـة الأبعاد ـشـائقة وجاذبة للاـسـتفادة منها في مـشـاريع المواد الدراـسـية.
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سنتناول في هذه الوحدة برنامج Blender لإنتاخ تصاميم رقمية ثلاثية الأبعاد. 

Blender برنامج

يعد برنامج Blender أحد البرامج الهشيرة في التصميم ثلاثي الأبعاد. 

Blender تحميل برنامج

يُُمكن تحميل برنامج Blender من الرابط.

https://www.blender.org/download/

Blender مزايا برنامج

مجاني 
وسهل التحميل.

يستخدم
في العديد

من أنظمة التشغيل.

يستخدم لإنتاخ 
تصاميم رسومية 

عالية الجودة.

يستخدم لتصميم 
أفلام كرتونية 
ثلاثية الأبعاد.
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مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

Blender واجهة برنامج
ــدء  ــا شاشــة الب ــج وفيه ــة البرنام ــر واجه ــد تشــغيل برنامــج Blender الإصــدار )4.4.3( تظه عن

. ــط  ــكان  أو اضغ ــى أي م ــط عل ــا اضغ Splash Screen، 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

شريط  أدوات   منصة   العمل

Work Space Tools

لوحة الخصائص

Properties Panel

خط الزمن
TimeLine

يعــرض اســم الملــف المفتــوح ورقــم 

.Blender إصــدار البرنامــج

التحكّّم في الخصائص.تسهيل التنقّّل بين مراحل التصميم 

منطقة عمل ثلاثية الأبعاد.

وآخــر  البرنامــج،  مقدمــة  عــرض 

الملفــات التــي تــمّّ التعامــل معهــا.

مخطــط هيكلــي يحتــوي علــى كافــة 

الكائنــات التــي تــمّّ التعامــل معهــا.

التعامل مع الكائنات.

للكائنــات  الحركيــة  التأثيــرات  يعــرض 

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

 Cube المكعب
.3D Viewport الكائن الافتراضي وتظهر نقطة المركز في منتصف منصة العمل

3D Cursor المؤشر ثلاثي الأبعاد
لتحديد مكان إضافة كائن جديد.

 Light الإضاءة
كائن يستخدم للتحكم في إضاءة التصميم.

	Camera الكاميرا
كائن يستخدم لالتقاط صور للتصميم من جهات مختلفة.

3D Manipulator المحاور الثلاثية للكائن
.Z و Y و X لتغيير موضع استدارة الكائن وتحجيمه في اتجاه المحاور

Axis Angle مفتاح المحاور ثلاثية الأبعاد للمنصة
يوجد في الزاوية العليا من الجهة اليمنى لمنطقة العمل و يستخدم لمتابعة دوران المنصة.

Grid Floor الأرضية الشبكية
خطوط وهمية متقاطعة تساعد في ترتيب عرض الكائنات.
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مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

Blender تعديل طريقة العرض في شاشة برنامج

يمكن التبديل بين  نظام الألوان من Blender Dark وإلى Blender Light ٬ باتباع الخطوات التالية: 
Presets 4        Themes 3       Preferences  2        Edit  1

     
1

2

3

4

استعادة الوضع الإفتراضي

يمكن استعادة الإعدادات الأساسية للبرنامج٬ باتباع الخطوات التالية: 
1

2

3

4

File    1

Defaults  2

 Load Factory Settings   3
  

           Load 4   الضغط على زر
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Outliner محتويات الهيكل
ــي  ــى زر    ف ــط عل ــن خلال الضغ ــل م ــة العم ــى منص ــا عل ــات أو إخفائه ــار الكائن ــن إظه يُُمك

ــكل: ــي الش ــح ف ــو موض ــا ه ــكل Outliner كم الهي

استكشف كيفية إعادة تسمية الكائن المحدد في الهيكل، وسجل ملاحظاتك. 
........................................................................................................
........................................................................................................

استدعاء ملف
 

1يُُمكن استدعاء ملف٬ باتباع الخطوات التالية:

2

3

4

	1 ..File من قائمة
	2 ..Open اختر أمر 
	3 .											         حدد مكان الملف،   

ثم اخترالملف المطلوب.
	4 ..Open اضغط زر
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مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

التعامل مع منصة العمل والكائن
هناك بعض المهارات المهمة للتعامل مع منصة العمل والكائن، منها:

التجول في المنصة 
والدوران حول الكائن

التجول العمودي 
والأفقي

 تكبير / تصغير  
العرض

منصة العمل

التحديد

الإضاءة

إضافة
خامة

التكرارالكائن

التحجيم

الحذف
تغيير

الموضع

التحريرالاستدارة



3333 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

التعامل مع منصة العمل
ــي  ــول ف ــك التج ــره وكذل ــرض وتصغي ــر الع ــث تكبي ــن حي ــل م ــة العم ــع منص ــل م ــن التعام يمك

ــي: ــا يل ــاع م ــم اتب ــف Dice ث ــتدعاء  مل ــن، اس ــول الكائ ــدوران ح ــة وال المنص

تكبير / تصغير العرض.1	
.Zoom In / Out Tool يمكن تكبير العرض وتصغيره من خلال الضغط والسحب المستمر على أداة   

ــي  ــره ف ــرض وتصغي ــر الع ــن تكبي ــا م نن ــف يُُمّكّ ــام والخل للأم ــة الفأرة دوران عجل
.3D Viewport ــل ــة العم منص

ملاحـظة

التجول في المنصة 3D Viewport والدوران حول الكائن.2	
يمكــن التجــول فــي المنصــة و الــدوران حــول الكائنات مــن خلال الضغط و الســحب المســتمر باســتخدام 

.Axis Angle Tool الفأرة علــى أداة



الذكاء الرقمي       الصف الثامن 3434

مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

التعامل مع الكائن
.Dice سنتعلم في الخطوات التالية كيفية التعامل مع الكائن من حيث تحديده وتغيير موضعه في ملف

تحديد الكائن.1	

اختيار أداة التحديد Select Box من شريط أدوات  ٬Tool box ثم الضغط 

على الزر الأيسر للفأرة   على الكائن الكروي البرتقالي اللون ليظهر 
محددًًا. 

ملاحظة

يمكـن تحديـد الكائـن بالضغـط علـى الـزر الأيسـر للفـأرة  بهـدف التعامل معـه ) تغيير 
موضعـه، ذحفـه، تكـراره ، تحجيمـه ،  تحريـره ... (٬ وعنـد الضغـط على الزر الأيمـن للفأرة 

 تظهـر قائمـة الأوامـر المختصرة. 

                                                              

1   تغيير موضع الكائن المحدد باتجاه أحد المحاور:                                                   
للفأرة، ثم اختيار أداة Move للتجول في المحاور.  الضغط على الزر الأيسر 

        تغيير موضع الكائن بشكل حُُّرّ:
• مع 	 تحديد الكائن الكروي أزرق اللون، ثم الضغط على Select Box ثم مفتاح 

تحريك الفأرة.
• لتثبيت الكائن الكروي يتمّ الضغط على الزر الأيسر للفأرة  .	
• 			 لإلغاء تغيير موضع الكائن الكروي قبل التثبيت ليعود إلى المكان الأصلي 

يتمّ الضغط على الزر الأيمن  للفأرة. 

2

  

تغيير موضع الكائن:.2	
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•  تغييــر موضــع الكائــن المحــدد فــي أي اتجــاه بشــكل حــر٬ بالضغــط علــى مفتــاح  مــن 	
لوحــة المفاتيــح مــع تحريــك الفــأرة بعــد تحديــد الكائــن. 

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

• 	 CTRL+Z  أو الضغط علــى Undo ثــم الأمــر Edit التراجــع عــن أي خطــوة باختيــار القائمة
مــن لوحــة المفاتيح.

ملاحظة

حفظ الملف

يمكن حفظ الملف مع إمكانية تغيير الاسم أو المكان باتباع الخطوات التالية: 
	1 ..File من قائمة
	2 ..Save As اختر الأمر
	3 حدد مكان الحفظ..
	4 تغيير اسم الملف.
	5 ..Save As اضغط زر

1

2

4

3

5
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مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

ملاحظة
• يجب حفظ الملف باللغة الانجليزية لأن هذا الإصدار من البرنامج لا يدعم اللغة العربية.	
• يُستخدم الأمر Save لحفظ التعديلات التي تمت على الملف مع عدم تغيير اسمه أو مكانه.	
• 	.untitled  الاسم الافتراضي للملف
• 	.).blend(  امتداد الملف في البرنامج

الخروخ من البرنامج
1

2

يمكننا الخروخ من البرنامج باتباع الخطوات التالية:                     

	1 ..File من قائمة
	2 ..Quit أختر أمر
  

ملاحظة
• التأكّد من حفظ الملف قبل الخروخ من البرنامج.	
• تظهر رسالة التنبيه التالية دون حفظ التعديلات عند الخروخ من البرنامج.	

• عند الخروخ من البرنامج دون تعديل التصميم لا تظهر رسالة تأكيد الحفظ.	

للتراجع 
عن الخروخ

لتأكيد الخروخ
 مع حفظ الملف.

لتأكيد الخروخ 
دون حفظ الملف
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النشاط

لنشــغل برنامــج Blender ثــم نســتدعي ملــف  Dice، وننفــذ مــا يلــي للحصــول علــى التصميــم 

كمــا بالصــورة بعــد التنفيذ:

1. نتجول حول مكعب النرد في منصة العمل باستخدام عجلة الفأرة.

ل لونين منها: 	 2. نستكشف لون الكائنات الكروية المثبتة على النرد فسّجّ

.................. و .................. .

3. نحّرّك بقية الكائنات الكروية غير المُُثبتة إلى مكانها المناسب لإكمال النرد.

4. نحفظ الملف باسم Dice1 على محرك الأقراص الخاص بنا.

النرد بعد التعديلالنرد قبل التعديل
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مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

ورقة عمل 1

التطبيق

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

بعد التنفيذ

تركيب الأشكال
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ورقة عمل 2

التطبيق

استكشاف المنزل
استدع الملف House من مجلد أوراق العمل. 

استكشف التصميم الظاهر أمامك ثم أجب عما يلي:
• كم عدد نوافذ المنزل؟ ...................................	

• ما الكائنات الموجودة على سطح المنزل؟ 	
................................... ، ...................................

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

ّرّحك الكائنات الموجودة على السطح إلى فناء المنزل.

.House1  احفظ الملف باسم

أغلق البرنامج.

بعد التنفيذ
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مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

في وقت فراغك

،Meshy.ai و Kaedim و Runway ML استكشف أدوات الذكاء الاصطناعي مثل
ــز،  ــاد جاه ــي الأبع ــوذخ ثلاث ــى نم ــص أو الصــورة إل ــل الن ــا تحوي ــف يمكنه وشــاهد كي

يـة يـم الإبداعـ عـة التصامـ سـريعة لصناـ يـدة وـ لـى ـطـرق جدـ عـرف عـ لتتـ

عبــــــر عن رأيــــــــــك

أذكر بعض مزايا التصميم ثلاثي الأبعاد.

 أذكر بعض الأمثلة لبرامج التصميم ثلاثي الأبعاد.

.Blender د لزملائي بعض مزايا برنامج أُعّدّ

أُوضح مناطق الشاشة، وأذكر وظائفها. 

أذكر محتويات منصة العمل.

أستدعي الملف وأحفظه. 

ر وأكبِِّ�ر العرض. أتجلّوّ في منصة العمل، ثم أُصغِِّ�

د الكائن، وأغير موضعه. أُدِّحِ�

.Blender أنفذ الخطوات الصحيحة للخروخ من البرنامج
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ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر





نواتج التعلم:

• التعــرف علــى مفهــوم الكائن فــي التصميــم الثلاثــي الأبعــاد واستكشــاف 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.	
• إضافــة / حــذف لــون أو خامــة للكائــن ضمــن بيئــة التصميــم لتعزيــز المظهــر 	

البصــري.
• مشاركة الخامة مع كائن آخر لتوفير الوقت والجهد. 	

الوحدة الأولى

العمليات الأساسية - 1 

Basic 3D Modeling - 1

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

فــي أحــد الأيــام اســتيقظ حمــد، وص�لــى صلاة الفجــر، ثــم ذهــب إلــى المدرســة مصطحبــاًً معــه 
ــه فــي حصــة الحاســوب، موضحــاًً خطــوات  ــراخ الكويــت، وعرضــه أمــام زملائ ــاًً لأب مجســمًًا فليّنّي
ــول  ــاءل ح ــهيد، وتس ــة الش ــي حديق ــاهدها ف ــم التي ش ــه بالتصامي ــه لإعجاب ــادرة من ــه مب تصميم

 .Blender ــة تصميمــه باســتخدام برنامــج إمكاني
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 العمليات الأساسية - 1

التعلم�علم

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

. Faces وأوجــه ، Edges ّحــواّف ، Vertices تتكــون مــن رؤوس

لنستخدم الكائنات Mesh في الصورة لرسم تصميم من خيالك. 

بعد رسمك للتصميم، لنتساءل: هل يمكن تنفيذ ذلك التصميم في برنامج Blender؟
سنتعرف على المهارات اللازمة لذلك في الصفحات التالية.

.General   New اختيار الأمر  File من قائمة

إنشاء ملف جديد  أولًاً

• عند تشغيل البرنامج يتم إنشاء ملف جديد تلقائياً. 	
• 	.3D ViewPort في وسط منصة العمل Cube يظهر كائن المكعب الافتراضي
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حذف الكائنثانياًً
يتيح برنامج Blender حذف الكائن المحدد من منصة العمل

 بعدة طرق منها:
 الطريقة الأولى:

 .Delete الأمر  Object من شريط ثلاثي الأبعاد نختار من قائمة
 الطريقة الثانية:

من لوحة المفاتيح اضغط  . 
ولتأكيد عملية الحذف اضغط الأمر Delete من رسالة التأكيد.

           

 الطريقة الثالثة :
الضغط على مفتاح Delete من لوحة المفاتيح.

إضافة الكائنثالثاًًالضغط على مفتاح Delete من لوحة المفاتيح

يمكن في برنامج Blender إضافة كائنات متعددة، ومنها الكائنات )Mesh( ثلاثية الأبعاد.
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 العمليات الأساسية - 1

لإضافة الكائن اتبع الخطوات التالية:

2

الضغط على أداة Cursor الموجودة في1
 WorkSpace Tool يسار 3D Viewport، ثم 

الضغط على المكان المطلوب إضافة الكائن فيه. 

في شريط قوائم 3D Viewport، اختيار قائمة
 Add ، اختيار الأمر Mesh ثم اختيار كائن

 .Cylinder 

ملاحظة1

• أداة  Cursor  تستخدم 	
 3D Cursor لتحديد موضع

 3D Viewport لإضافة العناصر في
بالمكان المحدد.

• يمكن إظهار قائمة Add بالضغط 	
على  +  .

التحجيمرابعاًً

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

التحجيم باتجـاه أحد المحاور  التحجيم الحر

الكائنات قبل 
التحجيم

الكائنات بعد 
التحجيم

التصميم
النهائي
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لِِلحصول على تصميم ثلاثي الأبعاد لكرة الطاولة مع المضرب كما في الصورة التالية:
صورة
واقعية

صورة
ثلاثية
الأبعاد

إنشاء ملف جديد باتباع الخطوات التالية:

التحجيم الحرأ

تصغير

تكبير

لِِلحصول على كرة الطاولة بالحجم المناسِِب،                            
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

البدء في تحجيم الكائن بالضغط على مفتاح      ، 
وملاحظة ظهور الشكل            مع مؤشر الفأرة                         

وخط متقطع من مكان المؤشر إلى الكائن.
2
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 العمليات الأساسية - 1

تصغير حجم الكائن٬ بتحريك الفأرة لِِلداخل حتى 
تصل إلى الحجم المطلوب. 3

تثبيت الحجم الذي تّمّ الحصول عليه بالضغط على              
أو الزر الأيسر للفأرة    . 4

ملاحظة

- يمكن تحجيم الكائن المحدد بشكل حر  باتباع ما يلي:
Scale أمر   Transform أمر   Object قائمة

التحجيم باتجاه أحد المحاورب

لِِلحصول على يد المضرب بالحجم المناسِِب كما في الصورة المقابلة:  

 تحديد الكائن ٬Cube واتباع الخطوات التالية: 

مــن شــريط أدوات 3D Viewport الضغــط علــى أداة التحجيــم 
ــة  ــاور الثلاثي ــؤشر المح ــكل مـ ّـر شـ ــة تغي� Scale وملاحظ

ــن. للكائ

1

.X-Y-Z تستخدم لتغيير حجم الكائنات على المحاور    Scale أداة
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:Z تصغير ارتفاع الكائن باتجاه المحور
ــى  ــد للأعل ــط ممت ــور خ ــة ظه ــور Z وملاحِِظ ــر المح ــى مؤش ــط عل - الضغ

ــأرة. ــر الف ــع مؤش ــكل             م ــور الش ــون الأزرق وظه ــفل بالل والأس
- الحصــول علــى الارتفــاع المطلــوب بتحريــك الفــأرة للأســفل مــع الضغــط 

المســتمِِر علــى الــزر الأيســر للفــأرة       

2

تثبيت الارتفاع المطلوب بإفلات الزر الأيسر للفأرة          .

3

تغيير عرض وطول الكائن بتكرار الخطوتين 2 و 3 مع اختيار مؤشر المحور X لتغيير الطول ومؤشر 
المحور Y لتغيير العرض.

X محورY محور

4

إنشــاء ملـــف جديـــد فــي البرنامــج، ثــم تســجيل الملاحظــات علــى الكائــن الافتراضــي Cube عنــد 
تنفيــذ مايلــي:

•  الضغط على          ثم          ثم تحريك الفأرة: .............................................

•  الضغط على          ثم          ثم تحريك الفأرة: .............................................

•  الضغط على          ثم          ثم تحريك الفأرة: .............................................
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 العمليات الأساسية - 1

العرض Y

Z

X

Y

Z

X

يمكــن التحكــم فــي حجــم الكائــن المحــدد Cylinder باتجــاه أحــد 
المـحـاور باتـبـاع الخـطـوات التالـيـة:

ــر  ــم الأم ــر Transform ث ــار الأم ــم اختي ــة Object ث ــن قائم  م
ــة: ــح التالي ــد المفاتي ــى أح ــط عل ــم الضغ Scale ث

المحور الذي يتم 
التحجيم باتجاهه

البعد الذي يتم
 التحكم به

الطول

العرض

الارتفاع

الشكل الناتج الضغط على 
مفتاح

أحمر

أخضر

أزرق

لون المؤشر

ملاحظة

النشاط
ــات  ــة الكائن ــد إضاف ــزم بع ــا يل ــّمّ اســتكمال م ــف Table Tennis، ث اســتدعاء مل
المناســبة  للحصــول علــى التصميــم كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ، وحفــظ الملف 

.Table Tennis1 ــم باس

بعد التنفيذقبل التنفيذ

عدد الكائنات التي يحويها التصميم
  

................................................................................................................................
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Material الخامة خامساًً

مجموعــة خصائــص بصريــة تُُطب�ــق علــى ســطح المجســم لتحديــد مظهــره، مثــل اللــون، واللمعــان، 
والـشـفافية

المنزل بعد الطلاءالمنزل قبل الطلاء

لا يحتوي 
على خامة

يحتوي 
على خامة

لا يحتوي 
على خامة

يحتوي 
على خامة

لا يحتوي 
على خامة

يحتوي 
على خامة

خطوات إضافة خامة لكائن:

قبل إضافة الخامة
بعد إضافة الخامة

يمكن إضافة خامة Material لِِلكائن كما في الصورة المقابلة:
استدعاء ملف Table Tennis1، وتحديد كائـن الكـرة٬

واّتّـباع الخطوات التالية:

 ،Properties Panel الانتقــال  إلــى
 .Material والضغــط علــى بطاقــة 1
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 العمليات الأساسية - 1

إضافــة خامــة بالضغــط علــى زر 
خامــة  ظهــور  وملاحظــة   ،New
جديــدة فــي لائحــة الخامــات باســم 
Material، وظهــور خصائصهــا فــي 

.Material Properties Panel

1

2

2

اختيــار اللــون المطلــوب، والانتقــال إلــى جــزء  
Viewport Display ٬ ثــم الضغــط علــى مربــع اللــون 

.Colors  Panel  وملاحظــة ظهــور ،color
3

اختيار اللون المطلوب، وملاحظة تغير لون الكائن.  4
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ملاحظة
• ــة 	 ــة افتراضي ــى بخام ــي Cube مغطّ ــن الافتراض ــون الكائ ــد يك ــف جدي ــاء مل ــد إنش    عن

ــن 3 و 4. ــاع الخطوتي ــا باتب ــر لونه ــن تغيي Material يمك

• يمكــن حــذف الخامــة المحــددة             	
ــغط  ــات بالضـ ــة الخام ــن لائح م

علــى زر 
.Remove Material Slot

ِـبة للحصــول علــى التصميم كمــا بالصورة  اســتكمال ملــف Table Tennis1 بِِإضافــة الخامــات المناس�
ــد التنفيذ: بع

قبل
التنفيذ

بعد
التنفيذ
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 العمليات الأساسية - 1

د توفيرًًا لِِلوقت والجهد٬ باتباع الخطوات التالية: مشاركة الخامة مع كائن آخـر مُُحّدّ

	1 . Material اختيار بطاقة
	2 . 			  الضغط على

 Browse Material to be Link
	3 الخامة المطلوب مشاركتها..

3

2

1

يمكن تغيير اسم الخامة وفق لونها لتسهيل عملية اختيار اللون٬ باتباع الخطوات 
التالية: 

	1 الضغط المزدوخ على اسم الخامة، وتعديله إلى الاسم الجديد..
	2  اختيار اللون المناسب لهذا الاسم..

1

2
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ورقة عمل 3

التطبيق

-------------- ---------------------------- ---------------------------- ---------------------------- --------------

عدد الكائنات التي يحتويها التصميم

التصميم النهائي صورة واقعية 	1 استدع ورقة عمل Kuwait Towers من مجلد .
أورق العمل.

	2 . .UV Sphere -  Cone  أضف الكائنات 
	3 غيّر حجم الكائنات وموضعها بما تراه مناسباً..
	4 أضف الخامة المناسبة لكل كائن..
	5 ..Kuwait Towers1 احفظ الملف باسم

ورقة عمل 4

-------------- ---------------------------- ---------------------------- ---------------------------- --------------

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

للتصميم النهائي.
	2 احفظ الملف على محرك الأقراص .

.Ice Cream الخاص بك باسم

صورة واقعية
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 العمليات الأساسية - 1

في وقت فراغك

	1 صمم  Flower مستخدمًا الكائنات  .
.)Cylinder و UV Sphere(

	2  أضــف الخامــة المناســبة لتظهــر .
كمــا فــي الشــكل. 

	3 ..Flower احفظ الملف باسم

التصميم النهائي صورة واقعية



5959 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

أتحكّم بحجم الكائن باتجاه أحد المحاور. 

أنشئ ملفاً جديداً. 

أحذف الكائن. 

أضيف الكائن Mesh، وأشرح ذلك لزملائي. 

ا.  أتحكّم بحجم الكائن تحكّمًا حُرًّ

أضيف خامة Material للكائن. 

أحذف خامة Material  من الكائن. 

عبّر عن رأيــــــــــك

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر





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 لتحسين الدقة في التعديل والتحريك.	

الوحدة الأولى

العمليات الأساسية - 2

 Basic 3D Modeling - 2

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

   قضــى حمــد يومــاًً ممتعــاًً مــع أســرته فــي إحــدى مــدن الألعــاب، حيــث اســتمتع بركــوب لعبــة الــدولاب 
الكهربائيــة، وكانــت تُُعــرف قديمــاًً باســم ) القلّّيلبــة (، وهــي إحــدى الألعــاب الشــعبية، لكنهــا أصغــر حجمــاًً 
ــة  ــاد للعب ــي الأبع ــم ثلاث ــاء تصمي ــات لإنش ــع الاتجاه ــن جمي ــا م ــام بمعاينته ــاًً. وق ــغيلها يدوي ــمّّ تش ويت

.Blender مـج باـسـتخدام برناـ
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العمليات الأساسية - 2

التعلم�علم

ســبق أن تعلمــت كيفيــة تحديــد كائــن واحــد فــي البرنامــج، وفــي هــذا الجــزء ســنتناول كيفيــة تحديــد 
أكثر مــن كائــن بهــدف التحكــم بهــم  فــي آنٍٍ واحــد )تكرارهــم، اســتدارتهم، تحجيمهــم، حذفهــم أو إضافــة 

خامــه لهــم ،...(.

ضع الرقم المناسب لترتيب المهارات اللازمة لاستكمال تصميم اللعبة .

بعد التنفيذقبل التنفيذ

مهارات تصميم القاعدة:

تحريكاستدارةتكرارتحديدالمهارة
الترتيب

مهارات تصميم المقعد:

تحريكاستدارةتكرارتحديدالمهارة

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

أولًاً:  تحديد أكثر من كائن

بعد تحديد عدة كائناتقبل التحديد

يمكن تحديد الكائنين المدار Torus  و الإلكترون  ٬UV Sphere باستخدام إحدى الطريقتين التاليتين:

باستخدام مفتاح Shiftالطريقة الأولى

12

تحديــد كائــن المــدار Torus بالضغــط عليــه 
بالــزر الأيســر للفــأرة  . 

الضغــط باســتمرار علــى ثــم تحدّّيــد 
الموجــود              UV Sphere الإلكتـــرون  كائــن 
علــى كائــن المــدار Torus اـلـذي ـمّّت تحدـيـده.  
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العمليات الأساسية - 2

الإطار المحدد Border Selectالطريقة الثانية

1
، وملاحظــة ظهــور خطّّين  الضغــط علــى مفتــاح 
ــد  ــأرة لِِتحدي ــر الف ــك مؤش ــم تحري ــودي، ث ــي وعم أفق

. مــكان بدايــة التحديــد

الضغــط                                 التحديــد  لعمليــة  المحــدد  الإطــار  لإلغــاء 
. مفــتاح  عــلى 

2
الضغــط بالــزر الأيســر للفــأرة مــع تحريكهــا 
وتحديــد الكائنــات المطلوبــة بالســحب والإفلات.

ــي  ــات الت ــن الكائن ــزء م ــد ج ــد تحدي عن
ــد  ــم تحدي ــدد يت ــار المح ــا الإط تضمنه

مـل.  نـات بالكاـ الكائـ

ملاحظة

ثانياًً: تكرار الكائن

الكائنان الـمََدار Torus والإلكترون UV Sphere المـكرّّران.
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لِِتكرار الكائنان الـمََدار Torus والإلكترون UV Sphere اتبِِع الخطوات التالية:

تحديد الكائنين Torus و
UV Sphere المطلوب تكرارهما.

1

ــن  ــزر الأيم ــى ال ــط عل  الضغ
الكائنــات  علــى  للفــأرة 
ــار  ــا، واختيــ ــراد تكرارهـ الم
                        Duplicate Objects   الأمــــر
ــرة، إذ  ــة المختص ــن القائم م
المكــررة  الكائنــات  ســتظهر 

معلقــة بــزر الفــأرة.
 

2

طرق أخرى لتكرار الكائن المحدد من شريط ثلاثي الأبعاد: 
• 	.Duplicate Objects الأمر  Object من قائمة
• Shift + D ويتم تغيير لون تحديد الكائنات المختارة إلى اللون الأبيض. 	

يمكنك بعد تكرار الكائن مباشرة تغيير موضعه بتحريك الفأرة: 
• لتثبيته اضغط Enter أو الزر الأيسر للفأرة  .	
• 	.ESC لإلغاء تغيير الموضع والعودة إلى المكان الأصلي اضغط

ثالثاًً: استدارة الكائن

 UV والإلكتـرون Torus الكائنان الـــمََدار
Sphere المـــكرّّران قبل الاـسـتدارة

 UV والإلكتـرون Torus الكائنان الـــمََدار
Sphere المـــكرّّران بعد الاســتدارة.
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العمليات الأساسية - 2

يمكــن عمــل اســتدارة لللكائنــات الـــمََدار Torus والإلكتـــرون UV Sphere، باســتخدام إحدى الطريقتيـــن 
التاليتيـن:

أولًاً:   الاستدارة حول أحد المحاور

تحديــد الكائــن، ثــم الضغــط  علــى مفتــاح 
R مــن لوحــة المفاتيــح يتبعــه الضغــط على 

زر المحــور المطلــوب مــن لوحــة المفاتيــح.  

:Z لاستدارة الكائن المحدد حول محور
- الضغــط علــى مفتــاح Z فــي لوحــة 

المفاتــيح. 
- الضغــط باســتمرار  بالــزر الأيســر للفــأرة.          
ِـل للاســتدارة  وتحريكهــا بشــكل دائــري لِِتص�

المطلوـبـة.

شكل مؤشر الاستدارة.  ملاحظة

12

ثانياًً:   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            .

12
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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.•	

ملاحظة

يمكن عمل استدارة على أحد المحاور بالضغط على مفتاح R يتبعه على مفتاح المحور 
.Z أو  Y أو X   المطلوب

ــرار   ــد والتك ــارات التحدي ــم اســتخدام مه ــوم، ث ــذرة الليثي ــف Atom1 ل اســتدعاء مل
يـذ.  يـم كـمـا بالـصـورة بـعـد التنفـ لـى التصمـ والاـسـتدارة للحـصـول عـ

بعد التنفيذقبل التنفيذ
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العمليات الأساسية - 2

ملاحظة

						       3D Viewport من شريط أدوات Transform استخدام أداة
لتنفيذ الأوامر التالية:

لتحريك الكائن Move

لتغيير حجم الكائن Scale

Rotation لدوران الكائن 

وذلك بحسب اختيارك للمقابض التي تحيط بالكائن. 

رابعاًً:  تغيير منظور المستخدم

المنظور ذو البُعد
(Perspective)

المنظور السطحي
(Orthographic)
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يمكن تلخيص الفرق بينهما كالتالي: 

المنظور ذو البُُعد
Perspective

المنظور السطحي  
Orthographic

عرض التصميم ثلاثي الأبعاد بأبعاده الثلاثة.
عرض التصميم ثلاثي الأبعاد بشكل سطحي 

ثنائي الأبعاد.

الكائنات متساوية الحجم                                   
البعيدة والقريبة تظهر بأحجام مختلفه حسب البعد.

الكائنات متساوية الحجم                       
البعيدة والقريبة تظهر بنفس الحجم.

يستخدم عند معاينة التصميم حيث يُُظهِِره أقرب للواقع 
وبتفاصيل أكثر من حيث العمق.

يستخدم أثناء التصميم لسهولة مقارنة 
أبعاد الكائنات.

المنظور ذو البُُعدالمنظور السطحي
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العمليات الأساسية - 2

Perspective
المنظور ذو البُُعد

Orthographic
المنظور السطحي وصف المنظور

تظهر الكائنات البعيدة بشكل أصغر

يظهر التصميم بشكل سطحي

النشاط

مــن خلال الصــورة التاليــة، لنضــع علامــة       أمــام العبــارات التــي تنطبــق علــى 
المنظــور فــي الجــدول التالي:

Orthographic
المنظور السطحي

Perspective
المنظور ذو البُُعد

ويمكن للمستخدم مشاهدة التصميم من أي اتجاه  باستخدام أحد المنظورين 
.User Perspective أو User Orthographic

 Orthographic والمنظور السطحي Perspective وللتبديل بين المنظور ذو البُُعد
نتّّبع التالي: 

	1 ..View 3 اختيار قائمةD Viewport  من شريط قوائم
	2 .. Orthographic / Perspective اختيار الأمر

1

2
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Perspective
المنظور ذو البُعد

Orthographic
المنظور السطحي

.View من قائمة Viewpoint في جميع الاتجاهات من خلال Prespective يمكن التجول في منظور
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العمليات الأساسية - 2

 Left
التصميــم  لمشــاهدة 

ــمن اليــسار

 Right
التصميــم  لمشــاهدة 

ــمن اليمــين

 Back
التصميــم  لمشــاهدة 

مــن الخلــف 

Front
التصميــم  لمشــاهدة 

ــمن الأــمام
Bottom

التصميــم  لمشــاهدة 
ــمن الأــسفل

 Top
التصميــم  لمشــاهدة 

ــمن الأعــلى

Top PerspectiveBack  PerspectiveFront  Perspective Front Orthographic

النشاط

اســتدعاء ملــف house blend، ومشــاهدة التصميــم مــن اتجاهــات مختلفــة، ثــم 
  :X - Y - Z 3، وتدويــن أســماء المحــاورD Viewport Axies ملاحظــة

........................................................................
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خامساًً:  التحكم في مركز الكائن

12

34

ــي،  ــون البرتقال ــزه Origin Point بالل ــر مرك ــن يظه ــد الكائ ــد تحدي عن
ويعــدّّ هــذا المركــز المرجــع الأساســي للتحكــم  بعمليــات تغييــر 
ــزه.   ــع مرك ــب موق ــمّّ بحس ــن إذ تت ــكاس للكائ ــدوران والانع ــم وال الحج

بعد  تغيير  موضع المركز.قبل تغيير  موضع المركز.

 استدعاء ملف Clock ثم اتباع الخطوات التالية:

User PerspectiveFront Orthographic

اختيار المنظور في وضع
 .Front Orthographic

1
تحديد كائن عقرب الساعة.

2

اختيار الأداة Cursor من 3
شريط أدوات منصة العمل 

 .Workspace Tools
الكائن،بالضغــط              مركــز  موضــع  تغييــر  يتــم 
عـلـى اـلـزر الأيـسـر للحاـفـة الـسـفلى لعقرب الـسـاعة.

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

ملاحظة

4
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العمليات الأساسية - 2

5

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

7:30

قبل التنفيذ

01:35

عــن ابــن عبــاس قــال: قــال رســول الله -صلــى الله عليــه وســلم-: " اغتنــم خمســاًً 
قبــل خمــس: شــبابك قبــل هرمــك، وصحتــك قبــل ســقمك، وغنــاك قبــل فقــرك، 

وفراغــك قبــل شــغلك، وحياتــك قبــل موتــك".

النشاط

استدعاء ملف  Clock، وتغيير  ما يلزم للحصول على التوقيت المطلوب.
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ورقة عمل 5

التطبيق

بعد التنفيذ

بعد التنفيذقبل التنفيذ 	1 استدع ملف Moon من مجلد أوراق العمل. .
	2 ــي . ــح ف ــن Orbit1 ليصب ــز الكائ ــع مرك ــر موض غيّ

ــف الأرض. منتص
	3 ــى . ــتدارته عل ــر اس ــع تغيي ــن Orbit1  م ــرّر الكائ ك

.Z ــور مح
	4 استكمل شكل مدار القمر حول الأرض..
	5 .. Moon1 احفظ الملف باسم

ورقة عمل 6

1- استدع ملف Carousel من أوراق العمل .
.Wheel ليصبح في منتصف الكائنChair 2-عّدل موضع مركز الكائن

. Chair 3-عدّل استدارة الكائن
 Carousel   لاستكمال   Wheel4-كرر الكائن

Carousel1 5- احفظ الصورة باسم

بعد التنفيذقبل التنفيذ

-------------- ---------------------------- ---------------------------- ---------------------------- --------------

عدد الكائنات التي يتحويها التصميم

	1 استدع ملف Carousel من مجلد أوراق العمل ..
	2 ــح . ــن Chair.002 ليصب ــز الكائ ــع مرك ــدّل موض ع

.Wheel ــن ــف الكائ ــي منتص ف
	3 ..Chair.002 عدّل استدارة الكائن
	4 ــتكمال . ــزم لاس ــر مايل ــن Wheel، وغيّ ــرّر الكائ ك

.Carousel
	5 ..Carousel1 احفظ الملف باسم
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في وقت فراغك

قبل التنفيذ

بعد التنفيذ

.Rubik's Cube  استكمل تصميم لعبة

	1 استدع الملف Rubik's Cube من مجلد أوراق العمل..
	2 ..Cube حدّد الكائن
	3 كرّر الكائن Cube، وأنسخه ليصبح كما في الشكل..
	4 ..Rubik's Cube احفظ الملف باسم
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عبــــــر عن رأيــــــــــك

أحدّد عدة كائنات أو جميع الكائنات في المنصة للتعامل معها.

أكرّر الكائن.

اطبّق استدارة على الكائن.

أبدّل بين المنظور ذو البعد Precpective والمنظور السطحي 
.Orthographic

أغيّر موضع مركز الكائن.

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر





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 بطريقة القاطع والانبثاق. 	

الوحدة الأولى

تحرير الكائن
Editing a Mesh Object

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

  عندمــا كان حمــد فــي طريــق عودتــه مــن المدرســة لفــت انتباهــه أبــراخ الميــاه، وتناقــش مــع والــده 
حــول تاريــخ بنائهــا الــذي بــدأ عــام 1970، وارتفاعهــا الــذي يصــل إلــى حوالــي 40 متــراًً و أعدادهــا 
التــي تبلــغ حتــى الآن 31 برجــاًً موزّّعــةًً علــى عــدة مناطــق، وتصــل  حمولــة كل بــرخ حوالــي 3000 متــر 

مكـعـب ـمـن المـيـاه.
   وتساءل: هل يمكنه تصميم أبراخ المياه في برنامج Blender؟
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التعلم�علم

تعرّّفــت مســبقًًا علــى كيفيــة إضافــة الكائنــات Mesh فــي البرنامــج، وفــي هــذا الجــزء ســتتعرف 
عـلـى كيفـيـة تحريرـهـا للحـصـول عـلـى تصامـيـم لكائـنـات غـيـر متوـفـرة فـيـه.

ت�ــرى، مــا الكائنــات التــي يمكــن اســتخدامها وتحريرهــا للحصــول علــى تصاميــم 
المعاـلـم التالـيـة؟

التصميم
عدد الكائنات التي يحويها التصميم
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Mesh أولًاً: الكائن

يتيــح برنامــج Blender إضافــة عــدة أنــواع مــن الكائنــات، ومنهــا الكائنــات Mesh التـــي تتكــون من 
حزمــة مــن الــرؤوس  Vertices والحــوافّّ Edges والأوجــه Faces التـــي تمثل شــكلها، و يمكــن تحريرها 

لإعادة تشكيلها.

الكائن بعد 
تحريره

الكائن قبل 
تحريره

الكائن قبل 
تحريره

الكائن بعد 
تحريره

الكائن Mesh التالي يحتوي على عدد:

Vertices

Edges

Faces

Edit Mode ثانياًً: وضع التعديل

 ،Object Mode فــي الوضــع الإفتراضـــي Mesh تعلمنــا فيمــا ســبق كيفيــة التعامــل مــع الكائــن
 Mesh  ــن ــزاء  ) Vertices , Edges , Faces ( للكائ ــر الأج ــع تحري ــنتعامل م ــزء س ــذا الج ــي ه وف
مــن حيــث: ) التحديــد، تغييـــر الموضع،الحــذف، التحجيــم، ... (، ولتنفيــذ ذلــك يجــب الانتقــال 

.Edit Mode إلــى وضــع التعديــل

حافة
وجــــــه

رأس
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 .Edit Mode وفي وضع ،Object Mode في وضع Cone سنتعرف على  الكائن

شكل الكائن Cone في 
Object Mode وضع

يتمّّ التعامل مع البنية
الخارجية للكائن

شكل الكائن Cone في وضع  
Edit Mode

يتمّّ التعامل مع البنية الداخلية 
للكائن وأجزائه المختلفة 

يمكن الانتقال من وضع الكائن Object Mode إلى وضع التعديل Edit Mode باتباع الخطوات التالية:

Edit Mode 

1

2

3

Object Mode 

	1 حدّد الكائن..
	2 ..Object Mode بالضغط على Object Interaction أظهر محتويات
	3 ..Edit Mode اختر
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ملاحظة

• 	.3D Viewport  Tools 3 وD Header تتغير محتويات
• 	.)Vertices و Edges و Faces( بالكامل Mesh يتّم تحديد الكائن

ــن  ــع الكائ ــى وض ــودة إل للع
ــات  ــر محتوي Object Mode أظه

 Object interaction mode

بالضغــط علــى Edit Mode، ثــم 
.Object Mode اختـــر

1

2

• يمكن التنـقّل بين وضع الكائن Object Mode، وَوضع التعديل Edit Mode بالضغـط على  	
.3D Viewport ويكون مؤشر الفأرة بداخل منطقة

• إذا كانت 3D Viewport تحتوي على أكثر من كائن، فإنه لابدّ من تحديد الكائن المطلوب تحريره.	

دمج الكائنات

Edit Mode وضعObject Mode وضع

عنـد إضافـة أكثـر من كائن في وضع  
Edit Mode، فـإن البرنامج يتعامل 
معهـم ككائن واحد عنـد الانتقال إلى 

.Object Mode وضـع

طرق دمج أكثر من كائن محدد للتعامل 
معهم ككائن واحد:

• 	.  + لوحة المفاتيح: 
• 	 .Join ثم اختيار الأمر Object قائمة
• 	.Join الزر الأيمن للفأرة واختيار الأمر
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النشاط

• 	.Object Mode إنشاء ملف جديد في وضع
• إضافة الكائنات المناسبة للحصول على 	

تصميم سياخ الحديقة كما بالصورة المقابلة.
• دمج الكائنات.	
• 	.Fence1 حفظ الملف باسم
• حّرك التصميم، وسجّل ملاحظاتك.	

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

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

• إنشاء ملف جديد، والانتقال إلى وضع 	
.Edit Mode التعديل

• إضافة الكائنات المناسبة للحصول على 	
تصميم سياخ الحديقة كما بالصورة المقابلة، 

.Object Mode وننتقل إلى وضع الكائن
• 	.Fence2 حفظ الملف باسم
• حرّك التصميم، وسجّل ملاحظاتك.	

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

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

Edit Mode وضعObject Mode وضع     

طرق تحديد أجزاء الكائن
 / Edge حافــة / Vertex رأس( Mesh تحديــد أجــزاء الكائــن Edit Mode يمكننــا فــي وضــع التعـــديل

:3D ViewportTools بهــدف تحريرهــا، وذلــك بِِاختيار 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
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:Border Select ضمن الإطار المحدد Mesh ب تحديد أجزاء من الكائن
. اختيار أداة التحديد المطلوبة 

1

المؤشـر 	• تحريـك 
للمكان المطلـوب بدء 

التحديد منه.

ــة 	• ــاح  وملاحظ ــى مفت ــط عل الضغ
ــن  ــودي م ــي وعم ــن أفق ــور خطّي ظه

ــأرة. ــر الف ــع مؤش موض

2

للفــأرة،  الأيســر  بالــزر  الضغــط 
وتحريكهــا لتحديــد الأجــزاء المطلوبــة 

والإفلات. بالــسحب 

3

. مفتاح  خ
يمكـن تحديـد كـل النّّقـاط أو كـل الحـوافّّ أو كـل الأوجـة للكائـن حسـب 

أداة التحديـد الفعالـة باستخدام المفتـاح   .                                  

الضغط بزر الفأرة الأيسر. د
يمكـن تحديـد الرؤوس، والحـواف بالضغـط بـزر الفـأرة الأيسـر 

و السحـب لإحاطـة، وتحديـد الأجـزاء المطلوبـة. 
 

إنشــاء ملــف جديــد، والانتقــال إلــى وضــع التعـــديل Edit Mode، ثم اســتخدم أدوات 
.Cube التحديــد لتحديــد رأس / حافــة / وجــه مــن الكائــن

 Mesh يمكــن تحديــد عــدة أجــزاء ) رؤوس / حــواف / أوجــه ( غيــر متجــاورة فــي الكائــن
ــزر الأيســر  ــى أحــد الأجــزاء بال ــط عل ــة، والضغـ ــد المطلوب ــار أداة التحدي ــد اختي بع
، ـثـم تحدـيـد بقـيـة الأـجـزاء. للفــأرة  مــع الضغـــط المســتمِِر علــى مفتــاح 

  Mesh يمكــن تحديــد عــدة أجــزاء ) رؤوس / حــواف / أوجــه ( متجــاورة فــي الكائــن
بعــد اختيــار أداة التحديــد المطلــوب، والضغـــط علــى أول جــزء بالــزر الأيســر للفــأرة 

، ـثـم تحدـيـد آـخـر ـجـزء.    مــع الضغـــط المســتمِِر علــى مفتــاح 
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ــو  ــي 3D Viewport ه ــات ف ــرض الكائن ــة ع ــي لطريق ــع الافتراض الوض
ــع   ــن Mesh بجمي ــة أجــزاء الكائ ــاخ لرؤي ــي بعــض الحــالات نحت Solid، وف
ــك  ــا، وذل ــل معه ــا، والتعام ــدف تحديده ) Vertices , Edges , Faces ( به
بتغييــر طريقــة العــرض إلــى Wireframe  مــن قائمــة طــرق عــرض الكائنــات 

.3D Viewport ــم ــريط القوائ ــي ش ــودة ف Viewport Shading  الموج

الاستخدامشكل الأداةالأداة

Wireframeلعرض المجسمات كحواف سلكية

Solidلعرض المجسمات كأشكال ثابتة

Material  Previewلعرض المجسمات كأشكال مادية

Rendered
لعرض المجسمات كشكل نهائي

"يحتوي على إضاءة وظلّّ"

 .Wireframe جّّرب طريقة عرض الكائنات 

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

التحكم                                     
 في أجزاء الكائن.

أ

تقسيم وجه الكائن
القاطع

.Loop Cut and Slide 

ب

إضافة وجه للكائن
 الانبثاق

.Extrude

خ

Wireframe

Solid Solid Rendered

Material PreviewWireframe
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:Mesh التحكّّم في أجزاء الكائن أ
تنطبق جميع مهارات الحـذف، تغيير الموضع، التحجـيم والاستدارة التي تعلمتها مسبقاًً على أجزاء 

.Edit Mode الكائن في وضع التعـديل

Grid قبل التحكم في أجزاء الكائنGrid بعد التحكم في أجزاء الكائن

 للحصول على تصميم الهرم يتم إنشاء ملف جديد، ثم اتّّـبِِاع الخطوات التالية:

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
.Edit Mode 

البــدء فــي تكويــن شــكل الهــرم بتصغيــر 
ــاح  ــى مفت ــط عل ــدّّد بالضغ ــه المح الوج

ــل. ــأرة للداخ ــك الف ــم تحري ، ث

تحديد الوجه العلوي للكائن 
.Cube

2

4 3

حددانتقل1

ثبت غير



الذكاء الرقمي       الصف الثامن 9292

Mesh تحرير الكائن

Loop Cut and Slide تقسيم وجه القاطع ب
يمكن الحصول على تصميم لِِبرخ المياه من الكائن Cylinder كما في الصورة التالية:

بعد التنفيذقبل التنفيذ

 

استدعاء ملف Water Tank الذي يحتوي على كائن Cylinder، والانتقال إلى وضع التعديل
 Edit Mode، ثمّّ اتّّـباع الخطوات التالية: 

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

  )لاحِِظ ظهور قاطع باللون الوردي( مع تحديد 
اتجاه القطع، وليكن أفقياًً.

ثّّبت اتجاه القطع الضغط على مفتاح                    
أو الزر الأيسر للفأرة      مع ملاحظة تغـــيّّـر 

لـون القـاطع إلى اللون البرتقالي.
لإلغاء عملية تطبيق القاطع نضغط مفتاح        .   Workspace Tools من شريط

Loop Cut نختار الأداة

طريقة أخرى لإضافة قاطع:

12
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• للحصول على الجزء العِلوي لبرخ الماء 	
يتّم تحديد الوجه العِلوي.

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

تثبيت مكان القطع بالضغط على مفتاح 
. ، أو الزر الأيسر للفأرة 

• نلاحظ أنه تمّ تقسيم أوجه الكائن.	

تكبير الوجه المحدّّد بالضغط على مفتاح          
)  نلاحظ تغيّّر شكل مؤشر الفأرة إلى    (، 
تحريك السهم مع مؤشر الفأرة لِِلخارخ، وتثبيته 

بالضغط على مفتاح  أو الزر الأيسر 
. للفأرة  ملاحظة

استخدام أداة تحديد الوجه يُُسهّّل المهمة.

3

5

4

6



الذكاء الرقمي       الصف الثامن 9494

Mesh تحرير الكائن

) Extrude إضافة وجه للكائن ) الانبثاق خ
ــوب،  ــم المطل ــى التصمي ــن Mesh للحصــول عل ــاق إلــى تعديــل شــكل الكائ ــة الانبث تهـــدف عملي

.)Vertices, Edges, Faces ( وذلــك بإضافــة رؤوس / حـــوافّّ / أوجـــه

وجه منبثـِِقحافة منبثـِِقةرأس منبثـِِق

أوجه منبثقة إلى أسفل نحو الداخلأوجه منبثقة إلى أعلى نحو الخارخ

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

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

تطبيق انبثاق على الوجه المُُـحدّّد:
، وملاحظة ظهور  الضغـط علـى مفتـاح 
أوجـه جديـدة مرتبطة بِِحََواف الوجه المحدّّد.
تثبيت الانبثاق يتم بالضغط على الزر الأيسر 

للفأرة أو مفتاح Enter من لوحة المفاتيح. 

1

3

2

4

ــد  ــل Edit Mode تحدي ــع التعدي ــي وض ف
الوـجـه العِِـلـوي المطـلـوب، وجعله مجـــوّّفًًا.

ــه  ــم الوج ــر حج ــة تصغي ــي عملي ــدء ف الب
. ــاح ــى مفت ــط عل ــوي بالضغ العل

تصغيــر الوجــه العلــوي ليتناســب مــع 
تجويــف البــرخ، مــع تحرّّيــك مؤشــر الفــأرة 
ــاح   ــى مفت ــط عل لِِلداخــل، والضغ
يـر. يـت التغيـ فـأرة لتثبـ سـر للـ لـزر الأيـ أو باـ
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56

يمكن الحصول على تجويف البرخ:
• تحديد الوجه العلوي الذي تمّ تصغيره.	
• ، وملاحظة انبثاق              	 الضغط على مفتاح 

أوجه جديدة على حوافّّ الوجه المحدد. 	

يمكن الحصول على تجويف البرخ:
• تحريك مؤشر الفأرة إلى الأسفل حتى تصل	

   للتصميم المطلوب.
• الضغط على مفتاح  لتثبيت 	

التغيير، ويمكن تغيير اتجاه المنظور لمشاهدة 
التصميم من جهات مختلفة.              

النشاط

ِـع والانبثــاق، للحصــول علــى تصميــم بــرخ  اســتدعاء ملــف Water Tank، ثــم اســتخدام طريقتــي القاط�
الـمـاء كـمـا بالـصـورة بـعـد التنفـيـذ.

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ
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معلومة إثرائية: إضافة صورة إلى 3D Viewport كخلفية مساعدة.

يمكــن إضافــة صــورة  إلــى 3D Viewport خلــف 
ــم  ــة تصمي ــي مطابق ــم لمســاعدة المصمــم ف التصمي
الكائــن ثلاثــي الأبعــاد معهــا بســهولة، حيــث لا تظهــر 
ــطّّحي  ــور الس ــي المنظ ــت ف ــا إلا إذا كن ــد إضافته عن

.Orthographic

• 	.Orthographic الانتقال إلى المنظور السطّحي
• 	  View Point اختيار المنظور المناسب

.)Front / Back / Right / Left / Top / Bottom (     

ــاع  ــى 3D Viewport باتب ــورة إل ــة ص ــن إضاف يمك
ــة: ــوات التالي الخط

تم تصميم الشكل بعد مطابقته بالصورة

.Add من قائمة 1

2

3

اختيار الأمر Image ثم الأمر 
.Background

Blender File View من صندوق المحاورة
يتــم تحديــد مــكان الصــورة، ثــم الضغــط 

علــى زر 
 Add Empty Image/Drop Image To Empty
ــدد. ــكان المح ــي الم ــورة ف ــر الص لتظه

1

2

3
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Mesh تحرير الكائن

ورقة عمل 7ورقة عمل 1

التطبيق

ورقة عمل 8

استدع ملف Tent من مجلد أوراق العمل..1	
	2. .Edit Mode انتقل إلى وضع
أعد تشكيل الكائن Roof ليأخذ شكل سقف الخيمة. .3	
	4. .Tent1 احفظ الملف باسم

	1 استدعِ الملف Cyber Security Student من أوراق العمل..
	2 ..Cylinder أضف الكائن
	3 .Cylinder لتغير شكل Edit Mode استخدم

    إلى شكل الكوب باستخدام مهارتي القاطع
والانبثاق . 	

	4 حّرك الكوب ليكون خلف النص. .
	5 . .Cyber Security1 احفظ الملف باسم

قبل التنفيذ

بعد التنفيذ

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ

عدد الكائنات التي يحويها التصميم
  

عدد الكائنات التي يحويها التصميم
  

الخيمة

الكوب
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في وقت فراغك

	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

بعد التنفيذقبل التنفيذ
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Mesh تحرير الكائن

عبّــــــر عن رأيــــــــــك

  .Mesh أعرف أجزاء الكائن

أنتقل بين وضع Object Mode  ووضع  Edit Mode وأذكر الفرق بينهما. 

أحدّد أجزاء من الكائن. 

أعدّل شكل الكائن Mesh من خلال تحرير أجزائه. 

أعدّل شكل الكائن Mesh بطريقة القاطع. 

أعدّل شكل الكائن Mesh بطريقة الانبثاق. 

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر



نواتج التعلم:

• التعرف على مكتبة المعدلات التي يوفرها البرنامج. 	
• 	 .Array  تطبيق معدل المصفوفة
• 	 .Mirror تطبيق معدل الانعكاس
• 	.Wireframe تطبيق معدل
• إضافة أكثر من خامة للكائن. 	

الوحدة الأولى

Modifiers المعدلات

Adding Multiple Materials إضافة أكثر من خامة  

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ــر 1986م  ــي 23 فبراي ــمّّ افتتاحــه ف ــذي ت ــي ال ــة الكويت ــس الأم ــى مجل ــد لمبن ــارة حم ــاء زي أثن
برعايــة المغفــور لــه بــإذن الله تعالــى الشــيخ جابــر الأحمــد الصبــاح٬ وذلــك لحضــور جلســة برلمــان 
الطلبــة الســنوي أُعجــب بروعــة تفاصيــل تصميــم هــذا المبنــى. وتســاءل حينهــا: هــل يســتغرق تصميم 

واجهــة مبنــى مجلــس الأمــة فــي برنامــج Blender وقتــاًً طــويلا؟ًً!
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المعدلات - إضافة أكثر من خامة

التعلم

يمكن الاستفادة من التصاميم الأساسية لِِلحصول على تصاميم جديدة، وذلك باستخدام ما يسمى بِِالمعدّّلات.

لنفكّّر بكيفية تصميم واجهة مبنى مجلس الأمة من التصميم الأساسي.

واجهة مبنى مجلس الأمةالمبنى الأساسي

Modifiers المعدلات
أدوات تستخدم لتغيير شكل أو خصائص المجسمات ثلاثية الأبعاد، فتحدث تغييراًً هندسياًً أو بصرياًً،مثل 

التنعيم،النسخ، الانحناء.
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أنواع المعدلات
يوفر البرنامج مكتبة كبيرة من المعدلات Modifiers موزعة إلى عدة مجموعات كالآتي:

Edit

لا تؤثر على شكل الكائن 
وتستخدم للتعامل مع بيانات 
الكائن: )لون ، عدد أوجه 
Faces ، عدد الحواف 

Edges ، و غيرها(.

توليد أو تغيير البُُنية 
الهندسية للمجسم بشكل 
مباشر، كتغيير الرؤوس أو 

الحواف أو الاسطح. 

التشكيل
لتغيير أو تعديل أشكال 
الكائنات دون تغيير عدد 

الحواف أو النقاط.

Generate Deform
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المعدلات - إضافة أكثر من خامة

Normals

لتطبيق تأثيرات واقعية 
على حواف الكائن.

تأثيرات واقعية  
)لتطبيق معدلات

 من العالم الحقيقي
على الكائن(.

لتطبيق معدلات خيارات 
الشعر على الكائن.

Physics Hair

سنتناول في هذا الدرس ثلاثة معدلات من مجموعة Generate، وهي: 

مُُعـدّّل المصفوفة
Array 

مُُعـدّّل الانعكاس
Mirror 

معدل الإطار السلكي 
Wireframe

خبأ
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Array مُُعـدّّل المصفوفة
أ 

مُُعـــدّّل المصفوفــة Array: هــو عمليــة يتــمّّ مــن خلالهــا إنشــاء مجموعة مــن النّّـــسخ من البُُـنيََـــة 
ــد  ــي(، فعن ــج النهائ ــى المنت ــه للحصــول عل ــدل علي ــق المع ــذي ســيتمّّ تطبي ــم ال الأساســية )التصمي

إـجـراء أي تغيـيـرات ـفـي البنـيـة الأساـسـية، فإـنـه يـمّّت تطبيقـهـا تلقائـاًًي عـلـى بقـيـة التصمـيـم.

  

  

المنتج النهائي بعد تطبيق البنية الأساسية
Array معدّّل المصفوفة

المنتج النهائي بعد تطبيق البنية الأساسية
Array معدّّل المصفوفة

يمكن استخدام مُُعـدّّل المصفوفة Array للحصول على تصميم سِِياخ الحديقة كما بالصورة التالية: 

البنية الأساسية 
لتصميم سياخ الحديقة

المنتج النهائي )سياخ الحديقة (
Array بعد تطبيق معدّّل المصفوفة 
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المعدلات - إضافة أكثر من خامة

ــم  ــية للتصمي ــة الأساس ــى البني ــوي عل ــذي يحت ــف Fence ال ــتدعاء مل اس
والتأكــد مــن أنــه فــي وضــع الكائــن Object Mode، ثــم اتبــاع الخطــوات التالية:

الضغط على بطاقة Modifiers من لوح تحديد الكائن )البُُنية الأساسية للتصميم(.
 .Properties Panel الخصائص

12

إظهار مجموعة الـمُُعـدّّلات اضغط
.Add Modifier على زر

3

4
تطبيق المعدّّل من خلال اختيار معدل المصفوفة 

Array من مجموعة Generate حيث نلاحظ.
• ل في لوحة 	  ظهور خصائص المعدِّ

.Properties Panel الخصائص
•  تكرار البُـنيـة الأساسية للتصميم.	

2

3

4
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5
ل على النحو التالي: لِِلحصول على التصميم النهائي لِِلسياخ، يتمّّ التغيير في خصائص المعـّ�دِّ

• 	.Count تحديد عدد مـرّات تكرار تطبيق المعـدّل: اكتب الرقم المناسِب في خانة
•  التحكم في إزاحة الكائن )الـبُـنية الأساسية للتصميم( على المحور المطلوب.  	
• 	.Relative Offset تعديل رقم الإزاحة في خانة
• زيادة عدد مرات التكرار بقيمة 7، فماذا تلاحظ؟ .............................	

ملاحظة
• تختلف محتويات لوحة خصائص المعدّلات باختلاف نوع المعـدّل. 	
• للتحكم في خصائص المعدّلات يمكن استخدام العمليات الحسابية. 	

حذف المعدل

تحديد عدد مرات التكرار

 تغيير الإزاحة على المحور
المطلوب
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المعدلات - إضافة أكثر من خامة

النشاط

ــى  ــر فــي خصائصــه للحصــول عل ــدّّل Array، وتغيي ــق المع ــم تطبي اســتدعاء ملــف Garden Fence، ث
تصمـيـم ـسـياخ الحديـقـة كـمـا بالـصـورة بـعـد التنفـيـذ: 

بعد التنفيذقبل التنفيذ

 :Mirror مُُعـدّّل الانعكاس ب

   معـــدّّل الانعــكاس Mirror هــو عمليــة يتــم مــن خلالهــا تطبيــق انعــكاس علــى البنيــة الأساســية حيــث 
يظهــر علــى امتــداد المحــاور X ,Y ,Z للحصــول علــى المنتــج النهائــي، فعنـــد إجــراء أي تغييـــرات                

ـفـي البُُنيـــة الأساـسـية فإـنـه يـتـم تطبيقـهـا تلقائـــياًً عـلـى بقـيـة التصمـيـم.

 

البُُنية الأساسية 
للتصميم

المنتج النهائي 
بعد تطبيق معدّّل 
 Mirror الانعكاس

 X على محور

المنتج النهائي 
بعد تطبيق معدّّل 
 Mirror الانعكاس

Y على محور

المنتج النهائي 
بعد تطبيق معدّّل 

الانعكاس Mirror على 
Y و X المحورين
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النشاط

 للحصول على تصميم المغناطيس كما في الصورة التالية:

الـبُُـنية الأساسية 
لتصميم المغناطيس

المنتج النهائي 
بعد تطبيق معدّّل 
 Mirror الانعكاس

 X على محور

 

 استدعاء ملف Magnet الذي يحتوي على البُُـنية الأساسية للتصميم،ثم اتباع 
الخطوات التالية:

تحديد الكائن
 ) الـبُُـنية الأساسية لتصميم المغناطيس (.

إظهار مجموعات المعدلات بالضغط على زر 
Add Modifier

12

3

3

2

Modifiers الضغط على بطاقة
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المعدلات - إضافة أكثر من خامة

ل على النحو التالي:  للتحكم في خصائص المعـّ�دِّ
• 	 :X الانعكاس على محور

 .X فعّّـل الخََـيار Axis من خانة 	
• 	 :Y الانعكاس على محور 

 .Y فعّّـل الخََـيار Axis من خانة 	
• 	 :Z الانعكاس على محور 

 .Z فعّّـل الخََـيار Axis من خانة 	

ملاحظة

• يمكن تطبيق أكثر من معـدّل على الكائن.	
• عند تحديد البُـنية الأساسية تظهر جميع المعـدّلات التي تم تطبيقها عليه                           	

في لوحة الخصائص، وتظهر المحاور الثلاثية للكائن على البُـنية الأساسية للتصميم.

5

يطبق المعدّّل من خلال اختيار معدل الانعكاس 
Mirror  من مجموعة Generate حيث نلاحظ :

• ل في لوحة الخصائص.	  ظهور خصائص المعدِّ
•  انعكاس البُـنيـة الأساسية للتصميم                      	

.X على محور

4

4

5
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 :Wireframe مُُعـدّّل خ

أحد أنواع المعدلات Generate يستخدم لإظهار الكائنات كخطوط أو أشكال أساسية، ويمكن 
استخدامه لتحويل الكائنات إلى أشكال مفرغة من الداخل كالقواعد والجسور و مصابيح الإضاءة.   

 Wireframe تم استخدام معدل
في تصميم القواعد و الحبال في الجسر. 

 Wireframe تم استخدام معدل
لتحويل الكائن                                

إلى قاعدة للخلايا الشمسية. 

  يتم تطبيق معدل Wireframe من خلال اتباع الخطوات التالية: 
	1 إنشــاء ملــف جديــد، وحــذف كائــن cube، وإضافــة كائــن icosphere مــن مجموعــة الكائنــات .

 .Mesh
	2 .،Properties Panel تحديد الكائن، ومن بطاقة

 .Modifiers يتمّّ اختيار     
	3 ..Add Modifiers الضغط على زر
	4 .Generate من مجموعة

.Wireframe يتم اختيار الأمر     
1

2

3

4

5
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المعدلات - إضافة أكثر من خامة

	5 ..Offset و Thickness تعديل خصائص الكائن للحصول على التأثير المناسب بتغيير كل من قيمة

6

Mesh إضافة أكثر من خامة للكائن

   تعـرّّفنا فيما سبق على كيفية إضافة خامة Material للكائن في وضع الكائن Object Mode، وفي هذا 
.Edit Mode في وضع التعديل Mesh الجزء سوف نتـعـرّّف على كيفية إضافة أكثر من خامة لأجزاء الكائن

للحصول على تصميم المغناطيس ملـوّّن بأكثر من خامة كما بالصورة التالية:

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

 
Material   
Preview

 
Solid

عند اختيار وضع
 Material Preview 

 Material تضاف الخامة
 Surface من خيارات 
 Material من مجموعة

 ،Properties
ثم تحديد اللون                         

 .Base Colorمن الأمر

.Solid عند اختيار وضع
Material تضاف الخامة 

 من خيارات
Viewport Display 

 من مجموعة
 ،Material Properties 

ثم تحديد اللون
  .Color من الأمر 

ــس  ــم المغناطي ــى تصمي ــوي عل ــذي يحت ــف Magnet1، ال ــتدعاء مل اس
بعــد تطبيــق معــدّّل الانعــكاس Mirror عليــه، ثــمّّ اتبــاع الخطــوات التاليــة:

 تحديد الكائن، وإضافة
خامة له باللون الأحمر. 

		  البدء في إضافة خامة جديدة لِِلأوجه في طرف 
.Edit Mode المغناطيس، والانتقال إلى وضع التعديل

• نلاحظ أنه تمّ تحديد البُـنية الأساسية للتصميم،	
 بحيث يمكن التعامل معها وليس مع الجزء الناتج

.Mirror عن تطبيق معدل الانعكاس 
• 	 .A لإلغاء التحديد الضغط مفتاح

تحديد الأوجه في طرف المغناطيس:
• يمكن التجوّل في المنصة للتأكد من تحديد كافة الأوجه.	

12

3
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المعدلات - إضافة أكثر من خامة

طريقة أخرى لتحديد الأوجه:
يمكن تحديد الأوجه في طرف المغناطيس باستخدام التحديد الدائري : 

• الضغط على أداة تحديد الأوجه       .	
• الضغط على مفتاح C وملاحظة تحوّل مؤشر الفأرة إلى    .	
• 							     الضغط بالزر الأيسر على الأجزاء المطلوب تحديدها وملاحظة 

				   تحديد الأوجه التي احتوتها دائرة المؤشر. 
• 	. لإنهاء عملية التحديد الدائري يتم الضغط على مفتاح 
• تكرار خطوات التحديد الدائري لتحديد بقية الأوجه. 	

ملاحظة
• لا يمكــن التجــول فــي 3D Viewport إلا بعــد إنهــاء عمليــة التحديــد الدائــري بالضغــط علــى 	

مفتــاح  .

الانتقال إلى 
 Properties Panel

والضغط على بطاقة 
إذا  	  Material

لم تكن فعّّـالة. 

4

الضغط على زر ) + (، 
وملاحظة ظهور خامة 

جديدة في لائحة الخامات.

5

الضغــط علــى زر New وملاحظــة ظهــور اســم الخامــة 
ــة  ــي  لوح ــا ف ــور خصائصه ــمُُضافة Material  وظه الـ

ــص. الخصائ

6
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 اختيار لون الخامة المطلوب إضافـتها:

• 	Color Panel إظهار صندوق الألوان Viewport Display من جزء
.Color بالضغط على

• اختـيار لون الخامة المطلوبة ) اللون الرمادي ( وَلاحِظ تغيّـر 	
رمز الخامة الجديدة.

• 	.Assign الضغط على

7

• تتغيّر لون الخامة في الأوجه المحددة.	

النشاط

اســتدعاء ملــف Magnet وتطبيــق معـــدّّل الانعــكاس Mirror مــع تغييــر الخامــة للحصــول علــى تصميم 
المغناطـيـس كـمـا بالـصـورة بـعـد التنفيذ

 قبل 
التنفيذ

بعد 
التنفيذ
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معلومة إثرائية                 كيفية الحصول على تصميم المغناطيس

ــك  ــة، وذل ــا بالصــورة المقابل ــس كم ــم المغناطي ــة الأساســية لِِتصمي ــى البُُني ــا الحصــول عل يمكنن
ــة: ــوات التالي ــاع الخط ــمّّ اتب ــد٬ ث ــف جدي ــاء مل بإنش

 Edit Mode الانتقال إلى وضع التعديل
.Front وتغيير المنظور إلى الأمامي 1

.Cube 2 إضِِافة قاطِِع في منتصف الكائن

:Wireframe في طريقة العرض السّّلكي
• تحديد جميع الرؤوس النصف الأيسر.	
• حذف Vertex رؤوس التي تمّ 	

تحديدها.

3

:Solid اختيار Viewport shading في طريقة العرض الافتراضي
• 					   لِلحصول على الجزء الأول للمغناطيس،

يتمّ تحديد الوجه الأيمن.
• تطبيق انبثاقٍ على الوجه الأيمن المحـدّد.	

4
الوجه الأساسي

الوجه المنبثق
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5
للحصول على الجزء الثاني الممتد 

للمغناطيس:
- تحديد الوجه الأمامي

 من الأوجه الجديدة.
- تطبيق انبثاقٍٍ لِِلوجه الأمامي 

الوجه الأماميالمُُحـدّّد.

6

للحصول على الجزء الثالث )طرف المغناطيس(:
تحديد الأوجه الجديدة ثم إضافة قاطع لها.

أو
تحديد الوجه الأمامي ثم تطبيق انبثاقٍٍ منه.
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ورقة عمل 9

التطبيق

بعد التنفيذقبل التنفيذ

الحي السكني

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

Baby Footورقة عمل 10

	1 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 بعد التنفيذاحفظ الملف باسم

قبل التنفيذ
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في وقت فراغك

ــل  ــكل مماث ــى ش ــول عل ــب للحص ــة التركي ّـم قطع صم�
للتصميــم النهائــي، وذلــك بإضافــة الكائنــات والمعــدّّل 
 Lego ــم احفــظ الملــف باســم المناســب وتعديــل مــا يلــزم، ث�

بـك.  خـاص ـ قـراص الـ حـرك الأـ لـى مـ عـ

التصميم النهائي
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عبــــــر عن رأيــــــــــك

أوظفّّ بعض أنواع المعدلات المختلفة. 

أََذكُُر خطوات إضافة المعدلات.

ل Array على الكائن، وأتحكّّم في خصائصه.  أُط�ِبِّق المع�ِدِّ

ل Mirror على الكائن، والتحكّّم في خصائصه. أُط�ِبِّق المع�ِدِّ

أُضيف أكثر من خامة لأوجه الكائن، وأشرح الطريقة لزملائي.

ل Wireframe على الكائن، والتحكمّّ في خصائصه. أُط�ِبِّق المع�ِدِّ

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر



نواتج التعلم:

• إمكانية إضافة طابع جمالي للكائن من خلال إضافة نسيج له.  	
• الإلمام بأنواع الإضاءة، وكيفية إضافتها للمشروع. 	
• القدرة على تعديل خصائص الإضاءة.	
• إضافة كائن الإضاءة.	
• توظيــف المهــارات المكتســبة فــي الإضــاءة بهــدف جعــل الكائــن أكثــر وضوحــاً 	

وأقــرب إلــى الواقــع.

الوحدة الأولى

   Light الإضاءة - Texture النسيج

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

بينمــا كان حمــد بصحبــة والــده لمشــاهدة مبــاراة كــرة القــدم المقامــة علــى ملعــب اســتاد جابــر 
يـة. يـة البدنـ لـم التربـ لـه فـكـرة تصمـيـم الاـسـتاد ليقدـمـه هدـيـة لمعـ الأحـمـد الدوـلـي، خـطـرت ـ

بعــد الانتهــاء مــن تصميمــه أراد أن يســتكمل أرضيــة الملعــب وأن يختــار الإضــاءة المناســبة لإنارتــه، 
.Blender فشــاهد مقطــع فيديــو عبــر الإنترنــت حــول كيفيــة تطبيــق ذلــك فــي برنامــج
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 النسيج - الإضاءة

التعلم�علم

ــة                   ــل مادي ــون أو تفاصي ــة ل ــد إضاف ــة عن ــة وحقيقي ــر واقعي ــاد أكث ــة الأبع ــات ثلاثي ــح الكائن تصب
.Texture علــى ســطح المجســم الثلاثــي الأبعاد مــن خلال صــورة أو نمط، وهــذا ما يُُســمى بالنسيـــج

أمامنا تصميم  استاد جابر  الأحمد الدولي:

اختيار الصورة المناسبة من الصور التالية لاستكمال التصميم، وكتابة الملاحظات أسفل كلِِّ� منها:

123

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

..............................................................
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 Texture أولًاً: النسيج

.UV Sphere والكروي Plane للكائنيـن المسطح Texture يمكن إضافة النسيج
ــة،  ــى خام ــوي عل ــه لا يحت ــن Plane وUV Sphere، فإن ــات كالكائني ــن الكائن ــة أّيّ م ــد إضاف عن
ــاًً بخامــة فــي  3D Viewport لِِتظهــر أبعــاده بشــكل واضــح للمســتخدِِم، ومــن ثــم  ن ولكنــه يبــدو ملّوّ

ـــن مـِـن التعاـمـل مـعـه. فإـنـه يتمّكّ

Uv Sphere

Plane

 

 

قبل إضافة نسيج 
Texture

بعد إضافة  نسيج
Texture
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الكائــن المســطح Plane هــو أحــد كائنــات مجموعــة Mesh، أبســطها حيــث يحتــوي علــى وجــه 
واحــد فقــط، )أربــع حــواّفّ وأربعــة رؤوس(، ويمـكـن إضاـفـة نـسـيج ـمـن ـنـوع الـصـورة عـلـى ـهـذا الوجه. 

يتم تصميم علم دولة الكويت كما في الصورة باتباع الخطوات التالية :

إنشاء ملف جديد، وحذف الكائن Cube، ثم تنفيذ الخطوات التالية: 

	1 . .Plane إدراخ الكائن	2 .                   Material Preview اختيار طريقة عرض
   .Viewport Shading من قائمة طرق عرض الكائنات

12

 :Plane لكائن Texture إضافة نسيج أ
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	3  الضغـط علـى بطاقـة Material من .
.Properties Panel

	4 ..New الضغط على زر 

5 - الضغط على الزر الصغير المجاور لخيار 
Base Color الموجود ضمن مجموعة

Surface 

4

5

3

6

4

5

3

6

	6 اختيار الأمر Image Texture من القائمة الفرعية..

	5 الضغــط علــى الــزر الصغيــر المجــاور .
ــن  ــود ضم ــار Base Color الموج لخي

.Surface ــة مجموع
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7

9

8

	7 ..Open إضافـة الصورة بالضغط على زر

	8 ..Blender File View تظهر نافذة

	9 بعـد تحديـد موقع الصورة Flag2 يتمّ .
 Open Image الضغـط على زر الصورة

ليظهـر نسيـج بداخـل الكائـن.

للحصول على تصميم للكرة الأرضية كما في الصورة 
المقابلة، يتم إنشاء ملف جديد، وحذف الكائن 

٬Cube باتباع الخطوات التالية:  

الكائن الكروي UV Sphere هو أحد كائنات مجموعة Mesh، ويتكون من وجوه متعددة تتم تغطيتها كلها 
 بالنسيج Texture من نوع صورة. 

 :UV Sphere لكائن Texture إضافة نسيج ب
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	1 ..Mesh من مجموعة UV Sphere إضافة كائن جديد
	2 ..Material Preveiw اختيار طريقة عرض
	3 . .Properties Panel من Material الضغط على بطاقة
	4 . .New الضغط على زر

	5 ..Base Color الضغط على الزر الأصفر الصغير المجاور لاختيار
اختيار الأمر Image Texture من القائمة الفرعية..6	

1

3

4

6

5

2
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 النسيج - الإضاءة

7

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

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

8

9

يمكن جعل حواف الكائن UV Sphere ملساء من خلال تنفيذ الخطوات التالية:

32

4

5
1
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  Edit Mode من خلال الانتقال إلى وضع التعديل UV Sphere ضبط الصورة على مساحة الكائن
مع تحديد جميع الرؤوس، وفي حال عدم تحديدها اضغط مفتاح A من لوحة المفاتيح. 

	1 ..UV Editing من مجموعة القوائم يتمّ اختيار
	2 . .UV Editor تظهر نافذة

6.   تكبير التحديد ليغطي كامل الصورة. 
7.   العودة إلى العرض الرئيسي، ومعاينة النسيج 
 .Layout من خلال الضغط على قائمة Texture

	3 . .UV اختيار قائمة ،UV Editor من نافذة
	4 . .Unwrap تحديد الأمر
	5 . .Sphere Projection اختيار الأمر الفرعي

1

2

7

4

5

3

6
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ملاحظة

 يمكن حذف النسيج Texture من الكائن بالضغط على زر X المجاور لاسم الكائن.

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ

 .Texture مغطى بالنسيج UV Sphere يظهر الكائن

استدعاء ملف Kuwait Flag ثم إضافة نسيج مع تغيير ما يلزم للحصول على التصميم كما بالصورة بعد 
.Flag ،Sphere :التنفيذ مستخدماًً ملفات الصور

النشاط
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 Light ثانياًً:  الإضاءة
الإضاءة في التصميم ثلاثي الأبعاد ضرورية لإبراز التفاصيل، وإضفاء الواقعية، وتوجيه انتباه المشاهد داخل 
المشهد. فيمكن إضافة كائن الإضاءة والتعامل معه )تحديده، تحجيمه، تغییر موضعه استدارته، حذفه ....(. 

يتيح برنامج Blender إمكانية تغيير نوع الإضاءة حسب الحاجة حيث يوفر البرنامج أربعة أنواع من 
الإضاءة هي:

د الاتجاهات كالشمعة. مصدر إضاءة متعـّدّ
مصدر إضاءة ذو اتجاه واحد كضوء الشمس.
إضاءة بنقطة باتجاه معّيّن كمصباح الضوء.

مصدر إضاءة كالأسطح التي ينتج عنها الضوء مثل النوافذ 
وشاشات التلفاز ومصابيح غاز النيون. 

Point

Sun

Spot

Area

استدعاء ملف Kuwait Light، ثم التعامل 
مع كائن الإضاءة، وتسجيل الملاحظات:

خصائص الإضاءةرمز الإضاءةنوع الإضاءة

أنواع كائن الإضاءة:  أ

يمكن الانتقال إلى طريقة عرض Rendered من خلال تحديدها من بين طرق عرض 
الكائنات Viewport Shading لمشاهدة تأثير الإضاءة بشكل واضح.

 هناك مجموعة أخرى ضمن الإضاءة Light، وتسمى Light Probe، لكن تأثيرها مختلف عن 
أنواع الإضاءة السابقة، فاستكشف تأثيرها. 
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ــا  ــتخدمة٬ فيم ــاءة المس ــوع الإض ــتكمال ن ــع اس ــاءة م ــن الإض ــكل كائ ــظ ش لاح
ــي: يل

إضاءة ...............إضاءة ...............إضاءة ...............

عنــد إنشــاء ملــف جديــد، وبعــد تحديــد كائــن الإضــاءة تظهــر بطاقــة Data فــي لــوح الخصائــص 
وتكــون نــوع الإضــاءة Point حيــث يمكننــا تعديلــه وفقــاًً لمــا يتناســب مــع التصميــم.

تغيير نوع الإضاءة وتعديل خصائصها:  ب
يمكن تغيير نوع كائن الإضاءة، والتحكم في خصائصه كما في الصورة التالية:

بعد التحكّمّ في كائن الإضاءة وخصائصهقبل التحكّمّ في كائن الإضاءة وخصائصه

كسوف الشمس
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م في خصائصه من خلال تحديد كائن الإضاءة، ثّمّ تنفيذ الخطوات  يتّمّ تغيير نوع كائن الإضاءة، والتحّكّ
التالية:

إظهار أنواع الإضاءة بالضغط
 على بطاقة Data من لوحة الخصائص. 

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

 تغيير نوع الإضاءة، مع تغّيّر جزء 
الخصائص الخاص به٬ وملاحظة تغير 

شكل الكائن. 

:Light تغيير لون كائن الإضاءة من جزء
أ .   من خلال إظهار صندوق الألوان 

 .color بالضغط على    
ب . اختيار اللون المطلوب                               

   من صندوق الألوان. 

12

34
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 النسيج - الإضاءة

ملاحظة
• يتغير شكل بطاقة الإضاءة وخصائصها باختلاف نوع كائن الإضاءة.	
• للتحكم في خصائص الإضاءة يمكن استخدام العمليات الحسابية.	
• 	.Strength من خلال Sun للتحكم في قوة الإضاءة من نوع

ــتدارتها  ــاءة واس ــاه الإض ــر اتج ــّمّ تغيي ــف Solar Eclipse، ث ــتدعاء مل اس
وخصائصهــا )اللــون : أصفــر  والقــوة = 65( ليظهــر كمــا بالصــورة بعــد التنفيذ.

ــن  ــاءة power م ــن الإض ــوة كائ ــي ق ّـم ف ــن التحك� يُُمك
 Light ــة بطاق

 .Power = 65 بجعل القوة

- زد القوة بمقدار 100، ماذا تلاحظ؟ .................

5

ل التنفيذ
قب

د التنفيذ
بع

النشاط
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إضافة كائن الإضاءة: خ
يُُمكن إضافة كائن إضاءة آخر للتصميم ثلاثي الأبعاد، وذلك بهدف جعله أكثر وضوحاًً، وأقرب إلى 

الواقع، ولإضافة كائن إضاءة للتصميم كما في الصورة التالية:
خسوف القمر

استدعاء ملف ٬Lunar Eclipse وتنفيذ الخطوات التالية: 

تحديد المكان المطلوب إضافة كائن الإضاءة فيه 
. Cursor باستخدام

.)Spot( ثم نوع الإضاءة المطلوب Light اختيار الأمر Add من قائمة -
- تغيير موضع كائن الإضاءة واستدارته للحصول على الإضاءة المناسبة. 

1

2

النشاط

ــزم فــي الاتجــاه،  ــر مــا يل ــن الإضــاءة المناســب مــع تغيي ــة كائ ــم إضاف ــف Lunar Eclipse ث اســتدعاء مل
والحجــم، واللــون والقــوة للحصــول علــى التصميــم كمــا بالصــورة  بعـــد التنفيــذ. 

قبل التنفيذ
بعد  التنفيذ
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 النسيج - الإضاءة

ورقة عمل 11

التطبيق

الملعــب

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ

	1 استدعِ الملف Football Yard من مجلد أوراق العمل..
	2 أضف نسيجاً Yard للملعب 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

ورقة عمل 12

التطبيق

اللوحـة
	1 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

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ
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ورقة عمل 13

التطبيق

الكاميرا

	1 استدعِ الملف Camera من مجلد أوراق العمل .
	2 أضف نسيج Kuwait Plane للكائن picture مستعيناً بمجلد أوراق العمل..
	3 . .Material Preview انتقل إلى طريقة عرض
	4 أضف إضاءة من نوع Point أمام الكائنات، وغيّر ما يلزم.  .
	5 . .Camera1 احفظ الملف باسم

بعد التنفيذ قبل التنفيذ
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 النسيج - الإضاءة

تدريب اثرائي

	1 استدعِ ملف Art Gallery من مجلد أوراق العمل..
	2 ..Art كنسيج للكائن Kuwait Plane أدرخ صورة
	3 أدرخ صــورة Sphere Map كنســيج للكائــن Globe، وباســتخدام المعــدلات .

ــن.  ــراف الكائ ــم أط لتنعي
	4 . .Art واجعل اتجاهها على الكائن ،Area أضف إضاءة من نوع
	5 غيرّ شدّة الإضاءة ولونها، وغيّر ما يلزم..
	6 ..Kuwait Art Gallery احفظ الملف باسم

بعد التنفيذ
قبل التنفيذ
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في وقت فراغك

	1 استدعِ الملف Bridge من مجلد أوراق العمل. .
	2 . .Material Preview انتقل من طريقة عرض
	3 أضف النسيج Rock للصخور من مجلد أوراق العمل. .
	4 أضف النسيج Ocean لمسطح البحر من مجلد أوراق العمل. .
	5 أضف الإضاءة من نوع Sun، وغيرّ من قوة الإضاءة.  .
	6 . .Rendered انتقل إلى طريقة عرض
	7 . .Bridge 1 احفظ الملف باسم
	8 ..Teams شارك التصميم مع زملائك على منصة

بعد التنفيذقبل التنفيذ
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 النسيج - الإضاءة

عبــــــر عن رأيــــــــــك

.Texture أُعرِّّ�ف مفهوم النسيج

أُضيف نسيجاًً للكائن المسطح Plane والكائن الكروي
 .UV Sphere

أحذف النسيج من الكائن.

د أنواع كائن الإضاءة وخصائصه ويمكنني شرحها لزملائي. أُعّدّ

أُغّيّر نوع كائن الإضاءة وخصائصه حسب حاجة التصميم.

أضيف كائن إضاءة للتصميم. 

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر



نواتج التعلم:
• التنقّل بين منظور الكاميرا ومنظور المستخدم. 	
• القدرة على تغيير موضع كائن الكاميرا وتثبيته. 	
• القدرة على التقاط الصورة وحفظها. 	
• التحكم في خصائص الصور. 	
• القدرة على إضافة نص.	
• 	.Pack Resources التمكّن من تجميع التصميم وتجهيزه للنقل
• التمكّن من طباعة تصميم ثلاثي الأبعاد.	

الوحدة الأولى

 Text النص - Camera  الكاميرا

3D Printing الطباعة ثلاثية الأبعاد -Pack Resources تجميع التصميم

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ذهــب حمــد إلــى متحــف الســيارات التاريخيــة فــي رحلــة مدرســية، وأثنــاء تجوّّلــه فــي المتحــف 
شــاهد عــدة ســيارات قديمــة رائعــة، فالتقــط لهــا عــدة صــور مــن زوايــا مختلفــة مســتخدماًً كاميرتــه 
الرقميــة التــي اســتأذن المعلــم بإحضارهــا معــه، رغبــةًً منــه فــي تصميــم هــذه الســيارات فــي برنامــج 
Blender، وبعــد اســتكمال التصاميــم شــعر حمــد بالفرحــة الغامــرة بدقــة تفاصيــل تصاميمــه، وتبــادر 
لذهنــه تســاؤل حــول كيفيــة اســتخدام الكاميــرا فــي البرنامــج لالتقــاط صــور مماثلــة للصــور الأصليــة 
ليعرضـهـا عـلـى زملاـئـه بالفـصـل لمقارنتـهـا بها، وليـسـتفيد ـمـن ملاحظاتـهـم وآرائـهـم لتطوـيـر تصاميمه.
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الكاميرا - النص - تجميع التصميم - الطباعة ثلاثية الأبعاد

التعلم

فيما سبق تعرفت على أن أحد مكونات 3D Viewpoint هو كائن الكاميرا.

هل باستطاعتنا تحديد ما تلتقطه كل كاميرا من سطح السيارة؟
ــم اســتكمل  ـــا مــن كل كاميــرا يوضــح الجــزء الملتقــط مــن ســطح الســيارة، ث� ارســم خ�ًطًّ

الـجـدول ـفـي الأـسـفل. 

 

الخامسالرابعالثالثالثانيالأولموضع الكاميرا

2رقم الجزء الملتقط

الالتزام بقوانين المرور وآدابه أمن و أمان لمستخدمي الطريق.
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يمكن إنشاء صور لِِلقطات تصاميم ثلاثية الأبعاد، وذلك بهدف حفظها واستخدامها في مجالات الحياة 
المختلفة، والكائن المسؤول عن تحديد هذه اللقطات وعرضها والتقاطها هو كائن الكاميرا.

التصميمكائن الكاميرا

اللقطة التي حدّّدها وعرضها كائن الكاميراموضع الكاميرا واتجاهها في التصميم

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 Prespective، وذلك بالضغط في شريط قوائم 3D Viewport على قائمة 

.Active Camera ثمّّ الأمر ،Camera واختيار الأمر ،View

اللقطة في منظور الكاميرا
Camera Prespective
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الكاميرا - النص - تجميع التصميم - الطباعة ثلاثية الأبعاد

ملاحظة
• ــك بالضغــط 	 ــرا يفضّــل تحديدهــا وذل ــن الكامي ــل التعامــل مــع كائ قب

ــزر الأيســر للفــأرة.    عليهــا بال
• 	 Manipulation Widget يمكن استخدام أداة الكاميرا من مجموعة أدوات

الموجودة على يمين 3D Viewport  للانتقال بين منظور الكاميرا و منظور 
المستخدم.

تغيير موضع كائن الكاميرا:  ثانياًً

يمكن تغيير موضع كائن الكاميرا إلى أي مكان آخر بهدف الحصول على اللقطة المناسبة.
ــمّّ اســتدعاء ملــف Fereej، وملاحظــة مــكان كائــن الكاميــرا، ثــمّّ  لتغييــر موضــع كائــن الكاميــرا يت

ــاع الخطــوات التاليــة: اتب

الانتقال إلى منظور الكاميرا 
Camera Prespective من 

                Camera خلال الضغط على أداة
 Manipulation من مجموعة أدوات

 .Widget

ــتخدِِم، الانتقال إلى منظور المُُس
 وتغييــر موضــع كائــن الكاميــرا
.3D Viewport مع التجــول فــي 

الانتقال  إلى
 منظور الكاميرا

.Camera Prespective 

 ماذا تلاحظ؟ ماذا تلاحظ؟
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النشاط

• استدعاء ملف Fereej، ثمّ الانتقال إلى منظور الكاميرا Camera Perspective ومشاهدة  اللقطة.	
•  العــودة إلــى منظــور المســتخدِم، و تغييــر موضــع  كائــن الكاميــرا نحــو الأبــواب الأخــرى، ثــمّ الانتقال 	

.Camera Perspective إلى منظــور الكاميــرا
•  تكرار  الخطوات السابقة لعدة أماكن في التصميم.	

الضغط على عجلة الفأرة بهدف التجوّّل، وتسجيل ملاحظاتنا.

تثبيت كائن الكاميرا ثالثاًً
ــا  ــة ومعاينته ــد اللقط ــهيل تحدي ــرا Camera Perspective لتس ــور الكامي ــى منظ ــال إل ــب الانتق يج
ــول                             ــاء التج ــرا أثن ــن الكامي ــت كائ ــن خلال تثبي ــا م ــورة له ــاء ص ــل إنش ــا قب ــد منه ــرة للتأك مباش

ــة.   ــات مختلف ــن جه ــم م ــي التصمي ف
لقطات مختلفة للتصميم أثناء التجوّّل في منظور الكاميرا بعد تثبيت كائن الكاميرا. 

لقطة 4لقطة 3لقطة 2لقطة 1



الذكاء الرقمي       الصف الثامن 152152

الكاميرا - النص - تجميع التصميم - الطباعة ثلاثية الأبعاد

طرق تثبيت الكاميرا
ــة التقــاط الصــور  ــاء التنقــل فــي 3D Viewport لكــي تســهل عملي ــرا أثن يمكــن تثبيــت كائــن الكامي

يـة: والمـشـاهد ـمـن خلال إـحـدى الـطـرق التالـ

الطريقة الأولى
.Manipulation Widget استخدام مجموعة أدوات

1

2

3

ضبط موضع الكاميرا و تحديد الزاوية المطلوبة. 

 .Camera Icon الضغط على أداة

.Toggel اضغط على أداة Camera Perspective عند الانتقال إلى منظور

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

ملاحظة
 تغيّّر شكل الأداة

 Perspective/Orthgraphic Tool 
.Lock إلى شكل القفل
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الطريقة الثانية
 .3D Viewport Properties استخدام لوحة الخصائص

الانتقال إلى لوحة الخصائص
N 3  بالضغط على مفتاحD Viewport Properties 
 من لوحة المفاتيح، »لتظهر لوحة الخصائص«.

 Lock Camera To View تفعيل الخيار
.View من علامة تبويب

1

2

ملاحظة: عند تفعيل Lock Camera To View يمكن التجول في التصميم 
 .Camera Prespective من داخل منظور

لإخفاء ٬3D Viewport Properties اضغط على مفتاح  من لوحة المفاتيح.

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

يمكــن التعامــل مــع كائــن الكاميــرا كأي كائــن آخــر ) حذفــه، تحجيمــه، اســتدارته، تكــراره، ... ( كمــا يمكن 
  3D Viewport Tools مــن شــريط أدوات Cursor زيــادة عــدد الكاميرات حســب الحاجــة باســتخدام أداة

الموضــع  تحديــد 
المطــلوب.

من شريط القوائم
 3D Viewport 

 Header
الضغط على القائمة 
Add، ثـمّّ اختيـار 

.Camera الأمر

12
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الكاميرا - النص - تجميع التصميم - الطباعة ثلاثية الأبعاد

ملاحظة
•  يظهر الجزء المثلث العلوي لكائن الكاميرا الفعالة )الذي يلتقط الصورة( مُظلّلًًا.	
• في حال وجود أكثر من كائن كاميـرا، فإنه يتم تفعيل الكائن المحدد من 	

شريط أدوات 3D Viewport Header بالضغط على قائمة View ثم اختيار الأمر 
.Set Active Object as Camera واختيار الأمر Cameras

Render التقاط صورة رابعاًً

ــث يحــدّّد شــكل  ــم، حي ــن التصمي ــى إنشــاء صــور م ــاط صــورة Render  إل ــة التق ــدف عملي ته
ــة عوامــل هــي:  ــا أربع ــي له الإخــراخ النهائ

دقة الكائن وحجمهالخامات المضافةالكاميراالإضاءة

Render  لقطات مختلفة للتصميم بعد الالتقاط

التصميم
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يمكــن التقــاط  صــورة بعــد تحديــد اللقطــة المطلوبــة فــي منظــور الكاميــرا Camera Perspective  فــي ملف 
Fereej باتبــاع إحــدى الطــرق التالية:

الضغط على مفتاح F12الطريقة الأولى

قائمة Render الطريقة الثانية

Render اختيار قائمة

اختيار الأمر
Render Image

وعنــد اتبــاع أي مــن الطريقتيــن، ســتظهر نافــذة Blender Render لمعاينــة  المشــهد )صــورة / فيديــو( 
مـل معه.  والتعاـ

يختلف الزمن المستغرق لعملية التقاط الصورة Render وفقاًً لخصائص التصميم 
كالإضاءة ودقة الصورة وغيرها.  
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التحكّّم في خصائص الصورة  خامساًً

شاهد الصور التالية، ثمّّ اكتب الفرق بين كل من:

 

الصورة 1 

الصورة 3

الصورة 2

الصورة 1 والصورة 2

الصورة 3 والصورة 4

الصورة 4 

ــمّّ اســتدعاء  ــمّّ التقاطهــا، ولتنفيــذ ذلــك يت    يُُمكــن التحكــم فــي جــودة الصــورة وأبعادهــا التــي يت
ــاط الصــورة.  ــذ خطــوات التق ــف Earth، وتنفي مل
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يمكن تغيير جودة الصورة باتباع الخطوات التالية: 

 .Render اختيار بطاقة 1

ــة  ــى نتيج ــن الاطلاع عل يمك
ــط  ــابقة بالضغ ــوة الس الخط
علــى قائمــة Render والأمــر 
مفتــاح  أو   Render Image

طـة. حـظ اللقـ F12، ولاـ

3

ــن  ــزء Volumes وم ــى ج ــال إل الانتق
أحــد  اختيــار  يتــمّّ   Resolution

الخــيارات المتاــحة.
2
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يمكن تغيير أبعاد الصورة من الجهتين الأفقية X والرأسية Y باتباع الخطوات التالية:

الضغط على أداة Output من شريط
 3D Viewport Properties Panel، ثــمّّ تغييــر 

.Format مــن لــوح Resolution  X,Y
1

تقليل  نسبة الجودة  بمقدار 30،فماذا تلاحظ؟
.....................................................................
.....................................................................

2

يمكــن الاطلاع علــى نتيجــة الخطــوة 
 Render الســابقة بالضغــط علــى قائمــة
واختيــار الأمــر Render Image أو مفتاح 

ِـظ اللقـطـة. F12، ولاحـ
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النشاط

استدعاء ملف Earth، ثمّّ التقاط صورة الخليج العربي مع تغيير ما يلزم لحفظ الصورة بالخصائص التالية: 

  Y= 600 البُُعد الرأسيX = 1000 نسبة الجودة = %100البُُعد الأفقي

بعد التنفيذقبل التنفيذ

حفظ الصورة سادساًً

يمكن حفظ الصورة التي تم التقاطها في ملف Earth 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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حدد مكان الصورة

2

كتابــة اســم الصــورة وتحديــد نوعهــا 
ومــكان حفظهــا مــن صنــدوق المحــاورة، 
.Save As Image ثــمّّ الضغــط علــى زر

حدد نوع الصورة

اضغط على الزر 
لحفظ الصورة

حدد اسم الصورة

حدد مكان الحفظ

ملاحظة
• للعودة  إلى 3D Viewport في العرض الافتراضي 3D View بعد التقاط الصورة ٬ أو لإلغاء أو 	

 .ESC ٬ يتمّ الضغط على مفتاحRender إيقاف عملية التقاط الصورة
• يمكن التنقل بين الصورة بعد التقاطها و 3D Viewport في العرض الافتراضي	

.F11 ٬3 بالضغط على مفتاحD View 

التوظيف الإيجابي للأجهزة الرقمية دليل وعََيك. 
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Text إضافة نص سابعاًً

يمكــن إضافــة نــص Text باللغــة الإنجليزيــة إلــى التصاميــم فــي  برنامــج ٬Blender  و ذلك باتبــاع الخطوات 
التالية:

تحديد شكل النص
 والانتقـال إلـى 

.Edit Mode

3

               Text اختيـار الأمـر
مـن قائمة Add فـي شريـط  

 .3D Viewport Header

11

 Text يظهر شكل نص
في مكـان المؤشـر 

Cursor بداخل                    
.3D Viewport

223

كتابة النص المطلوب.  

44

الرجوع إلى وضع
  .Object Mode 

55



الذكاء الرقمي       الصف الثامن 162162

الكاميرا - النص - تجميع التصميم - الطباعة ثلاثية الأبعاد

 Scale و  Rotate مــن خلال خيــارات Vertical يمكــن تعديــل موضــع النص وحجمه ليأخــذ الشــكل العمــودي
كالتالي:

 لتدوير الشكل ليظهر 

: Vertical

لتغيير زاوية عرض 
الشكل:

123

لتغيير حجم الشكل:

• 	 .R الضغط على مفتاح
• الضغط على مفتاح X  لدوران 	

الكائن. 
• كتابة رقم 90. 	
• الضغط على Enter للتثبيت.	

• 	 .R الضغط على مفتاح
• الضغط على مفتاح Z لدوران 	

الكائن.  
• كتابة رقم 90. 	
• الضغط على Enter للتثبيت. 	

• 	                    S الضغط على مفتاح
مع تحريك مؤشر الفأرة 

للوصول للحجم المطلوب.   
• الضغط على Enter للتثبيت. 	

XR +ZR +S

 إضافة بروز للنص:

يمكــن إضافــة بــروز للنــص مــن خلال عمــل انبثــاق Extrude لــه٬ باتبــاع الخطــوات التاليــة:

تحويــل الشــكل إلــى كائــن 
الــزر  علــى  بالضغــط 
 ، للفــأرة  الأيمــن 
Convert To واختيــار الأمــر

.Mesh ثــمّّ الأمــر

1
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تحديد الكائن) النص (.

2

الانتقال  إلى
 . Edit Mode 

34

 ،Edit Mode في وضع
يتم 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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 Pack Resources تجميع التصميم وتجهيزه للنقل ثامناًً

يمكــن إضافــة مصــادر خارجيــة للتصميــم مــن صــور لخلفيــات Background أو نســيج Texture أو 
حتــى كائنــات مــن تصاميــم ســبق لنــا إنشــاؤها، ولكــن عنــد عــدم حفــظ مصــادر الكائنــات والصــور 
بالطريقــة الصحيحــة يمكــن أن تختفــي عنــد نقــل التصميــم مــن جهاز إلــى آخــر أو عند مشــاركته، 
ــدء  ــل الب ــادر Automatically Pack Resources قب ــع المص ــا تجمي ــكلة علين ــذه المش ــل ه ولح

بالتصمـيـم  ليـمّّت تجميعـهـا بـشـكل تلقاـئـي باتـبـاع الخـطـوات التالـيـة:

File اختيار قائمة
1

تحديد الأمر 
 External Data

2

اختيار الأمر 
 Automatically Pack Resources

بتفعيله بوضع علامة   ✔  في المربع 
المجاور.
3

ملاحظة

كلما زاد عدد المصادر سيكون حجم الملف أكبر.  
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الطباعة ثلاثية الأبعاد تاسعاًً

  تقنيــة حديثــة تحــول التصاميــم الرقميــة إلــى مجســمات حقيقيــة، عــن طريــق إضافــة طبقــات متتاليــة 
مــن مــواد مثــل البلاســتيك أو المعــدن حتــى يكتمــل الشــكل المطلــوب. تبــدأ العمليــة بتصميــم المجســم 
علــى الحاســوب باســتخدام برامــج النمذجــة ثلاثيــة الأبعــاد، ثــم يُُرســل التصميــم إلــى الطابعة التــي تقوم 
بقراءتــه وتحويلــه إلــى أوامــر. بعــد ذلــك، تضــع الطابعــة المــادة الخــام مثــل: )البلاســتيك، الإســمنت، 
فـوق طبـقـة، حتى يكتـمـل الـشـكل النهائي. جـداًً، طبقة ـ شـكل طبـقـات رقيـقـة ـ الشــوكولاتة، والمعــادن( عـلـى ـ

بفضــل هــذه التقنيــة يمكــن إنتــاخ أدوات وأجــزاء معقــدة بســرعة ودقــة، ممــا يجعلهــا مفيــدة فــي مجــالات 
مثــل التعليــم، الصناعــة، الطــب، والهندســة، ومــن المهــم أثنــاء التصميــم مراعــاة الدقــة فــي الأبعــاد 

والقياـسـات لضـمـان ـجـودة المنـتـج المطـبـوع وسلاـمـة ـشـكله النهاـئـي  ووظيفـتـه
  

يتيح برنامج Blender تصدير النماذخ ثلاثية الأبعاد بصيغة Standard Triangle Language ) STL(، وهي أحد 
الصيغ التي تُُستخدم لحفظ التصاميم بطريقة تُُمكّّن الطابعات ثلاثية الأبعاد من قراءتها وتنفيذها بدقة. 
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ويمكن تصدير التصاميم بصيغة )stl.( لطباعتها بأحد تطبيقات وبرامج الطباعة ثلاثية الأبعاد باتباع التالي:

File من قائمة
1

 Export اختيار الأمر
2

 STL (.stl ( اختيار الأمر
3

 ،Blender File View تظهــر نافــذة
إذ يتــمّّ تحديــد مــكان الحفــظ واســم 

لـف. المـ

4

5
 Export STL الضغط على زر

،لحفظ الملف. 



167167 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

التطبيق

بيت السدو الكويتيورقة عمل 14

	1 استدعِ ملف Sadu من مجلد أوراق العمل..
	2 ثبّت كائن الكاميرا. .
	3 ..Camera Prespective انتقل إلى منظور الكاميرا
	4 أضف النص ALSADU STREET على الحائط المجاور لشارع السدو..
	5 جمع التصميم، وجهزه للنقل إلى جهاز آخر..
	6 احفظ عدة لقطات للتصميم بأسماء مختلفة..
	7 .  .Sadu1 احفظ الملف باسم

صور ملتقطةالتصميم

أضف إلى معلوماتك:
ــة مــطلًاً                ــارزة فــي الكويــت، إذ يقــع فــي منطقــة القبل   بيــت الســدو مــن المعالــم التراثيــة الب
علــى شــارع الخليــج العربــي. يتميــز بجمعــه بيــن العمــارة الكويتيــة التقليديــة والتأثيــرات الهنديــة 
فــي الزخــارف. ويُُعــد أول منــزل خــاص بُُنــي بالإســمنت والخرســانة المســلحة فــي الكويــت. تولــى 
المجلــس الوطنــي للثقافــة والفنــون والآداب ترميمــه، ليصبــح متحفــاًً لفــن الســدو بالتعــاون مــع 
الجمعيــة الحرفيــة للســدو. وفــي عــام 2023م أُنشــئ بجــواره شــارع الســدو ليُُقــدم التــراث بأســلوب 

ثـق فـنـون البادـيـة إبداـعـي يوـ�
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في وقت فراغك

	1 استدعِ ملف Car من مجلد أوراق العمل..
	2 ثبّت كائن الكاميرا..
	3 ..Camera Prespective انتقل إلى منظور الكاميرا
	4 احفظ عدة لقطات للسيارة بأسماء مختلفة..
	5 ..Car1 احفظ الملف باسم

صورة ملتقطةالتصميم
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عبــــر عن رأيــك

أذكر أهمية كائن الكاميرا. 

أتنقل بين منظور المستخدِِم ومنظور الكاميرا، وأعرف الفرق بينهما. 

أثبّّت كائن الكاميرا أثناء التجول لتسهيل معاينة اللقطة قبل التقاطها.

أََلْْتََقِِط صورة للتصميم بواسطة الكاميرا.

أتحكّّم في خصائص الصورة المطلوب التقاطها.

أحفظ الصورة بعد التقاطها بامتدادات مختلفة.

أضيف نص للتصميم. 

أجمع التصميم وأجهّّزه للمشاركة.

أحفظ التصميم بصيغة stl لطباعته بشكل ثلاثي الأبعاد.

ملاحظات ولي الأمر

ملاحظات المعلم
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Blender أهم اختصارات برنامج

وضع الكائن
Object Mode دمج كائنين محددين  +

Join دمج كائنين محددين .Join

لإظهار القائمة  المختصرة.

تحديد كائن.  
 . تحديد أكثر من كائن 

الضغط: تجول في منطقة العمل. 
 . الضغط: تجول سطحي  

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.

+  للتبديل بين العرض السلكي 
والعرض الافتراضي.

+  تراجع خطوة للخلف. 

 +  تقّّدم خطوة للأمام.

.Render التقاط صورة

وضع التعديل
Edit Mode

 +  إضافة القاطع 
Loop Cut and Slide

 .Extrude عمل الانبثاق 

• جميع الاختصارات لا تعمل إلا إذا كان موضع مؤشر الفأرة في منصة العمل.	



نواتج التعلم:
• التخطيط لمشروع رقمي لإنتاخ تصميم ثلاثي الأبعاد. 	
• تصميم مشروعٍ متكاملٍ باستخدام Blender وفق خطوات مدروسة.	
• تحسين تصميم المشروع.	
• توظيف مهارات البرنامج لإنتاخ تصاميم ثلاثية الأبعاد بشكل احترافي.	
• عرض المشروع على زملائه أو معلميه 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.	
• إجراءات تنفيذ المشروع.	

الوحدة الثانية

المُُنتجات الرقمية

Digital Products

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم

"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
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المشروعات

معرض المنتجات الرقمية
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تفضّّل في معرض المنتجات الرقمية التي تمّّ 
تصميمها في الدروس السابقة
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وحدة المشروعات

محطة الشقايا للطاقة المتجددةمشروعي المتكامل 1

الشــقايا  مشــروع  علــى  وزميلاتهــا  ســارة  اطّّلعــت 
ــوة  ــل خط ــذي يمث ــت ال ــي الكوي ــددة ف ــة المتج للطاق
ــز  ــة، وتعزي ــادر الطاق ــع مص ــو تنوي ــتراتيجية نح اس
ــات  ــروع ثلاث تقني ــن المش ــة. ويتضم ــتدامة البيئي الاس
رئيســية لإنتــاخ الكهربــاء مــن مصــادر نظيفــة: الطاقــة 
ــة  ــاح )WE(، والطاق ــة الري ــة )PV(، وطاق الكهروضوئي
ــع تشــغيله الفعلــي فــي  الشمســية المركــزة )CSP(. ويُُتوق�
ــة  ــت للأبحــاث العلمي ــد الكوي ــادة معه ــام 2028، بقي ع
وبالتعــاون مــع مؤسســات الدولــة. ويأتــي المشــروع 
ــاء  ــى بن ــة إل ــت 2035 الرامي ــة الكوي انســجاماًً مــع رؤي
ــع  ــكار، م ــة والابت ــى المعرف ــم عل اقتصــاد مســتدام قائ
مـة. يـال القادـ يـة للأجـ مـوارد الطبيعـ لـى الـ فـاظ عـ الحـ

 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 العنفات »المراوح« Wind Turbine لتتناسب مع 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 ليكون فوق القاعدة.  .
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المشروعات

	9 استخدم الكاميرا لالتقاط صورٍ مناسبة للتصميم، واحفظ الصور.  .
.	10 أضف إضاءة مناسبة للصحراء. 
.	11   .Project Al-Shagaya احفظ التصميم باسم

المشروع بعد التنفيذالمشروع قبل التنفيذ

إرث حضاري يُُلهم الابتكارمشروعي المتكامل 2

   تُُعــد الــدول العربيــة غنيــة بالمعالــم التاريخيــة والثقافيــة التــي تعكــس عمــق حضارتهــا. وخلال 
زيــارة طلابيــة إلــى مركــز الشــيخ عبــدالله الســالم الثقافــي، اطّّلــع حمــد وزملاؤه علــى متحــف 
العلــوم العربيــة والإسلاميــة، حيــث شــاهدوا نمــاذخ لأبــرز الابتــكارات المعماريــة التــي تعكــس دور 
ــر  الحضــارة الإسلاميــة فــي دعــم العلــم والابتــكار٬ وقــد ألهمهــم ذلــك لتصميــم مجســمات تعب�

عــن هــذا الإرث ضمــن مشــروعهم المدرـسـي.
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ابحــث مــع مجموعتــك عــن المعالــم المختلفــة فــي الــدول العربيــة والإسلاميــة وعــن المبانــي المُُشــيّّدة 
فــي زمــن الحضــارة العربيــة الإسلاميــة الزاخــر بالتطــور الحضــاري والمعمــاري.  عــر

ض »
يمكن تصميم مشروع ارث حضاري باتباع الخطوات التالية: 

	1 استدعِ الملف Gallery من مجلد أوراق العمل..
	2 استكمل التصميم مع فرق العمل لإنتـاخ معـرض .

»إرث حضاري«.
	3 ــاة . ــع مراع ــة، م ــم مختلف ــق معال ــم كل فري يُصمّ

ــة:  ــر التالي ــتخدام العناص اس
• ولإضافــة 	 الأشــكال  لتعديــل   Edit Mode

 Text النــص 
• 					    Modif iers المعدلات

)Mirror- Array - Wireframe( أو أحدها. 
• 	 .Materials والخامات Textures الأنسجة
• الإضاءة Light بشكل يظهر التصميم.	
• تجميــع تصاميــم فــرق العمــل لعرضهــا 	

بشــكل متكامــل.
• اســتخدام الكاميــرا فــي التقــاط الصــور 	

للتصميــم.
	4 . .Project 1 احفظ الملف ومرفقاته باسم

ملاحظة

• لا تنسَ تجميع المصادر قبل البدء في التصميم.	
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إجراءات تنفيذ المشروع 

الهدف الأساسي للمشروع
ــا                     ــتها وتطبيقه ــمّّ دراس ــي ت ــارات الت ــن المه ــتفادة م ــو الاس ــروع ه ــاخ  المش ــن إنت ــي م ــدف الأساس إن اله
ــع  ــى تجمي ــدرة عل ــي، والق ــي التعاون ــل الجماع ــارات العم ــة مه ــى تنمي ــة إل ــل بالإضاف ــن خلال أوراق العم م
الوســائط اللازمــة لإنتــاخ المشــروع وفــق أســس التصميــم ثلاثــي الأبعــاد٬ وتوظيــف الــذكاء الاصطناعــي فــي 

ــكار.  ــة الابت ــى تنمي ــدرة عل ــم والق التصمي

فكرة المشروع
تصميــم مشــروع تقنــي تعليمــي بســيط لحــل مشــكلة أو تنفيــذ فكــرة مفيــدة بطريقــة إبداعيــة علــى 

أن تـكـون واضـحـة وقابـلـة للتطبـيـق. 
سجّّل فكرة المشروع بعد مناقشة أعضاء الفريق:

أهداف المشروع
ــة  ــرة تقني ــذ فك ــم وتنفي ــة مــن خلال تصمي ــة والإبداعي ــارات التقني ــة المه ــى تنمي يهــدف المشــروع إل

ــة.  ــة وتعاوني ــة منظم ــة بطريق تعليمي
سجّّل أهداف مشروعك:
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التوظيف الواقعي في الحياة العملية
يساهم المشروع في ربط التقنية بواقع الحياة من خلال توظيف التصميم والذكاء الاصطناعي في حل 

مشكلات حقيقية أو تحسين ممارسات يومية بطريقة مبتكرة.
سجّّل كيفية توظيف المشروع الخاص بك في الحياة العملية:

 مهارات المشروع
   يهــدف المشــروع إلــى تنميــة مهــارات المتعلميــن التقنيــة مثــل: التصميــم ثلاثــي الأبعــاد باســتخدام 
ــن خلال  ــك م ــكلات، وذل ــل المش ــاون وح ــو التع ــخصية نح ــارات الش ــب المه ــى جان Blender و AI، إل
تنفيــذ فكــرة عمليــة لإكســابهم خبــرات واقعيــة تعــزز جاهزيتهــم للمســتقبل، وتســاعدهم علــى اكتســاب 

كـفـاءات تقنـيـة تـعـزز قدرتـهـم عـلـى الابـتـكار والتطبـيـق العمـلـي.

 مجالات مهارات المشروع

المهارات الرقمية والتقنية

تصميــم رقمــي ثلاثــي الأبعاد، 
.AI و

تحليـل بيانـات بسيطة 
 .AI ومعالجتها باستخدام أدوات

ــط  ــات أو مخط ــم واجه تصمي
شـروع. مـ

التفكير الناقد وحل المشكلات

ــد  ــكلة وتحدي ــل المش تحلي
ــا. عناصره

ــج  ــة النتائ ــن دق ــق م التحق
ــاء.  ــل الأخط وتعدي

تجريــب الحلــول واختيــار 
الأنــسب.
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مهارات  التوثيق والبحث العلمي

ــروع  ــل المش ــجيل مراح تس
ــوص.  ــور والنص كتابة المراجع العلمية. بالص جمــع معلومــات مــن مصــادر 

. قة ثو مو

مهارات العمل الجماعي

اتخاذ قرارات جماعية. التعاون وتقسيم المهام.  ّـل المســؤولية والالتــزام  تحم�
بالوـقـت.

مهارات العرض والتواصل

ّـال  إعــداد عــرض بصــري فع�
)شــرائح، فيديــو، أدلــة، 

ــر(. تقاري

الجمهــور  مــع  التفاعــل 
الأســئلة. علــى  والــردّّ 

شــرح الفكــرة بلغــة واضحــة 
ومُُقنـعـة.

 مهام فريق العمل
تقسّّم المهام بين أعضاء الفريق على النحو التالي: 

الوصـــــف المهمة اسم المتعلم
ــتندات  ــات، والمس ــع الملف ــق، وتجمي ــل الفري ــن إدارة عم ــؤول ع المس

لـم. هـا للمعـ بـة، وتقديمـ المطلوـ
قائد الفريق
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مراحل تنفيذ المشروع : )مخطط زمني مقترح (

اختيار فكرة المشروع

التخطيط والتحليل تحديد المشكلة والأهدافالأسبوع 1

إعداد وثيقة المتطلبات الأولية

توزيع المهام على أعضاء الفريق  خطة المشروع
والتوزيع الأسبوع 2

إعداد خطة تنفيذ المشروع أسبوعياًً

 التصميم والتوثيق تصميم الواجهة
الأوّّلي الأسبوع 3

إعداد خطة العمل بالتفصيل

 البرمجة والتنفيذ البدء في تنفيذ المشروع عملياًً
الأوّّلي الأسبوع 4

تجربة الأدوات البرمجية والتقنية

مراجعة الأخطاء البرمجية

الاختبار والتحسين اختبار الأداءالأسبوع 5

إجراء التعديلات والتحسينات النهائية

كتابة التقرير النهائي
 التوثيق النهائي

والعرض إعداد العرض التقديميالأسبوع 6

التدرب على العرض، وتقديمه أمام الفصل

يختلف عدد أسابيع المشروع والمراحل المختلفة وفق خطة توزيع المنهج.
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 التوثيق العلمي للمشروع:
	1 المراجع:   .

 .APA الالتزام بطريقة علمية لتوثيق المراجع على سبيل المثال نظام

	2 عرض المشروع ومشاركته: .
يقــوم الفريــق بعــرض المشــروع ومناقشــته مــع المعلــم والمتعلميــن ،مــع مشــاركته علــى منصــة التعلــم 

 .Teams عــن بعــد

	3 الاستمرار في التعلم: .
التوســع فــي الاطلاع علــى المســتجدات التقنيــة، وتنميــة قــدرات المتعلــم البرمجيــة مــن خلال الــدورات 

سـوبية. يـة والمنتديات الحاـ التدريبـ

متطلبات العرض التقديمي

إنشاء عرض تقديمي يشتمل على الجوانب التالية:

	1 عرض بيانات المدرسة وأعضاء الفريق..
	2 الترحيب بالمعلم وزملائه المتعلمين..
	3 عرض مقدّمة عن فكرة المشروع موضحاً الهدف والمشكلة والفئة المستفادة والحل..
	4 عرض التصميم الثلاثي الأبعاد..
	5 عرض المراجع ..
	6 فتح باب الأسئلة والمناقشة..
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 نماذخ لأفكار مشاريع متنوعة:   
	1 مدرسة ذكية: .

ــول  ــمل فص ــة تش ــة ذكي ــاد لمدرس ــي الأبع ــم ثلاث تصمي
طـورة.  بـرات متـ ضـراء، ومختـ ئـق خـ يـة، حداـ رقمـ

	2 مدينة مستدامة: .
مجســم لمدينــة تســتخدم الطاقــة الشمســية، وبهــا مناطق 

خـضـراء ووـسـائل نـقـل صديـقـة للبيئة.

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

روــبوت، أو هاــتف يُُظــهر مكوناــته الداخلــية.

	4 معرض آثار إسلامية: .
تصميــم مجســمات ثلاثيــة الأبعــاد لقطــع أثريــة، أو 

مــساجد تاريخــية، أو نــماذخ لــخط عرــبي.

	5 تصميم شخصية تمثّل المدرسة، أو شعار  برنامج .
معين )مثلًا: رمز للأمن السيبراني(. 

	6  حلم داخل مجسم: .

يطلــب مــن الطالــب تصميــم غرفــة أو مــكان يمثــل حلمــه 
أو طموـحـه ـفـي المـسـتقبل.

	7 . :3D تصميم لعبة تعليمية
إنشــاء مجســمات لشــخصيات أو بيئــة لعبــة تعليميــة يُُمكــن 

تحويلـهـا لاحقـًـا إـلـى لعـبـة تفاعلية.

	8  درع الحماية السيبرانية ثلاثي الأبعاد: .
ــزوّّداًً  ــة م ــة الرقمي ــل الحماي ــوت يمث ــم درع أو روب تصمي
بأنظمــة ذكاء اصطناعــي تمكنــه مــن التعــرّّف علــى 
المخاطــر الإلكترونيــة والتعامــل معهــا بســرعة وفعاليــة، 
ــن  ــز الأم ــي تعزي ــا ف ــة التكنولوجي ــس أهمي ّـا يعك مم�

مـي. الرقـ





الوحــدة الثالثة

الأدوات الرقمية: الروبوت التعليمي

Digital Tools Educational Robot

تفاعل الروبوت مع الألوان.

.Gyroscope انعطاف ذكي بعيون

.Functions ّّالبرمجة الذكية تبدأ بالدوال

.Champions Challenge 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 لوناً معيناً. 	
• 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 تلقائياً عند تحقق شرط لوني محدّد. 	
• تحسين استجابة الروبوت بناءً على التغذية الراجعة أثناء الاختبار والتعديل. 	

الوحدة الثالثة

تفاعل الروبوت مع الألوان 

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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 تفاعل الروبوت مع الألوان

تذكّّــر

الكتلة البرمجية الخاصة في مستشعر المسافة
:)Ultrasonic Sensor( 

 )get distance cm ultrasonic sensor(
لبرمجة ultrasonic sensor لقياس المسافة 

بالسنتيمتر بين الروبوت، وأي جسم أمامه. 

الحلقة التكرارية اللانهائية
 :repeat indefinitely 

	1 ..Control من مجموعة
	2 اختيار كتل الحلقة التكرارية.

 .repeat indefinitely do 

12
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لمعرفة المنفذ الخاص بالمستشعرات:  
• 	 . Robot Configuration الضغط على الزر
•  تظهر شاشة عرض وحدة التحكّم.	
•  يمكــن ملاحظــة المنفــذ الخــاص في مستشــعر   	

 .port C وهو ،Color Sensor  الألــوان

: if - do - else الكتلة الشرطية
ــج.  ــي البرام ــرار ف ــاذ الق ــتخدم لاتخ تُُس
ــة  ــذ مجموع ــوت بتنفي ــمح للروب ــي تس فه
ــق،  ــرط متحق ــون الش ــا يك ــر عندم أوام
ــر  ــن الأوام ــرى م ــة أخ ــذ مجموع وتنفي

قـق يـر متحـ شـرط غـ كـون الـ مـا يـ عندـ
حيث تعني:

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

ــال  ــي ح ــة  ف ــر بديل ّـذ أوام Else: وإلا نف�
ّـق.   ــر متحق� ــرط غي كان الش

34
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 تفاعل الروبوت مع الألوان

الاستكشاف

 هل يستطيع الروبوت 
تمييز الألوان؟

 صحيح أنني لا أملك عيوناًً، 
لكنني أميّّز الألوان باستخدام 

مستشعر خاص، فهل تودّّين أن 
أُريك كيفية تنفيذ ذلك؟

كيف ترى العين اللون وكيف يراها الروبوت؟

الإنسان يرى الألوان باستخدام العين والدماغ، والروبوت يراها باستخدام مستشعر وبرمجة. كلاهما يعتمد 
على الضوء المنعكس والألوان الأساسية. 

الروبوتالعين البشرية

نعم

العين

الدماغ

نعم

تفكير بشري

نعم

مستشعر اللون

وحدة التحكم )المعالج(

R،G،B نعم

تعليمات مبرمجة مسبقاًً

أيعتمد على الضوء ؟

أداة الرؤية

تفسير اللون

أيرى الألوان الأساسية؟

أيتخذ قراراًً؟

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

colour sensor مستشعر الألوان
مستشعر رقمي يميّّز الألوان عن طريق قراءة الضوء المنعكس منها. 

colour sensor آلية عمل مستشعر الألوان

يرسل المستشعر ضوءاًً )عادة أبيض أو أحمر( على الأجسام أمامه. 

يرتدّّ الضوء إلى المستشعر، ويتمّّ تحليل 
نسبة الانعكاس لكل لون. 

يقارن القيم مع قيم الألوان المحفوظة في البرنامج، ويُُحدّّد اللون الأقرب.  

1

2

3

أمثلة على بعض وظائف مستشعر الألوان colour sensor في الروبوت:

التفاعل 
حسب اللون فرز الأشياءتتبع الخط

ــطّّ  ــون خ ــز ل تميي
ــى الأرض  ّـن عل معي�

قـه حـرك فوـ للتـ

اتخــاذ قــرارات عنــد 
ّـن  ــون معي� ــة ل رؤي
تغييــر   - )توقــف 

ــاه( اتج

التمييــز بيــن 
ــاءًً  ــات بن الكائن

هـا لـى ألوانـ عـ
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 تفاعل الروبوت مع الألوان

RCJ متشعر اللون في المحاكي 

 يمكن إضافة أكثر من colour sensor للروبوت
حسب الوظيفة التي تمّّ تصميم الروبوت وبرمجته لها.

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:

Sensors blocks اختيار
 من مظهر 2.

اختيار
 .get colour sensor 

1

2
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colour sensor أنماط عمل

متشعر اللّّون
أنماط عمل

colour sensor 

 
يتعرّّف على اسم اللون أو رقمه 

) دون لون - الأزرق - البنفسجي - 
الأخضر - الأصفر - الأحمر - الأسود 

- الأبيض(.  

مثال: الروبوت يتوقف إذا رأى اللون 
الأحمر.  

وضع اللّّون
Colour Mode

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. 

وضع الضوء المنعكس
light Mode 

 
يقيس شدة الإضاءة في البيئة 
المحيطة )وليس المنعكسة من 

الجسم(، يُُفيد لمعرفة الفرق بين 
الضوء الطبيعي والظلام أو الظلال. 

مثال: اكتشاف تغيرّّ في ضوء 
الغرفة، مثلًاً عند إطفاء الضوء. 

وضع الإضاءة المحيطة
ambient light Mode 

يُُعطي القيم الرقمية الدقيقة 
 ،G الأخضر ،R 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.«.  

وضع
red / green / blue Mode
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المهمة الأولى

• 	 .ORL تسجيل الدخول لمنصة
إنشاء مشروع جديد وحفظه باسم Colours على بيئة المحاكاة

 .RCJ RescueOnlineSim  
• 	 .SIM تشغيل المحاكي بالضغط على
• غيرّ في خلفيات المحاكي للوصول إلى الخلفية الظاهره أمامك.	
• مساعدة الروبوت على الحركة إلى أن يكتشف اللون الأحمر                                                     	

في وضع Colour Mode باستخدام colour sensor، ثم يتوقف. 
• اعرض بيانات colour sensor أثناء التشغيل. 	

ينتظر حتى يتحقق 
شرط منطقي  

المستشعر في وضع
F بمنفذ colour mode  

يكتشف اللون الأحمر

يتوقف
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ملاحظة
 

عند تشغيل عرض بيانات المستشعر             لأول مرة يتمّّ
 استشعار اللون الأبيض، ونسبة انعكاس الضوء عنه %100. 

يمكنك تعديل الكتل البرمجية ليعود الروبوت إلى الخلف، ثمّّ يتوقف عن الحركة
في حال اكتشاف اللون الأصفر. 

سجّّل الكتل البرمجية التي استخدمتها للرجوع إليها لاحقاًً. 

سارة وحمد: هل تعلمان من البيروني؟ 
أبو الريحان محمد بن أحمد البيروني عالِِمٌٌ فيزيائيٌٌ، وفلكيٌٌ بارز، درس 

خصائص الضوء، وتأثيره في رؤية الأجسام. تناول في كتاباته ظواهر                        
انعكاس وانكسار الضوء، مما ساهم في التمهيد لفهم علم البصريات. 

هل تعتقد أن إسهامات البيروني كانت مقدمة لتقنية المستشعرات في مجال الروبوت؟ 
سجّّل رأيك:



الذكاء الرقمي       الصف الثامن 196196

 تفاعل الروبوت مع الألوان

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

ملاحظة
 

فــي الروبــوت الحقيقــي تتأثــر نســبة انعــكاس الضــوء للألــوان بعوامــل متعــددة، منهــا: جــودة 
ــة  ــة، بالإضاف ــوع مــادة الأرضي ــة المحيطــة، ون وكفــاءة المستشــعر، وشــدة الإضــاءة فــي البيئ

إلــى وجــود أجهــزة إلكترونيــة قريبــة قــد تؤثــر علــى دقــة الاستشــعار.                            
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المهمة الثانية

• 	 .ORL تسجيل الدخول لمنصة
• 	 .RCJ على بيئة المحاكاة Path إنشاء مشروع جديد وحفظه باسم
• إدراخ الخلفية Follow The Path من مجلد أوراق العمل. 	
• ع الخط الأسود على أرضية بيضاء باستخدام 	 ّـ مساعدة الروبوت على تتب

colour 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.
• إضافة مساحة حمراء كما هو ظاهر في الشكل.	

• بدء تنفيذ البرنامج. 	
• تكرار التعليمات إلى ما لا نهاية. 	

- إذا كانت الإجابة )نعم( يتوقف

• يتحقــق البرنامــج أولا ممّــا إذا كان حســاس 	
اللــون F يقــرأ اللــون الأحمــر.  

ـّق الشــرط يتابــع التحقــق           - إذا لــم يتحق�
ــمن نــسبة انــعكاس الإــضاءة. 

يتحــرك   50  ≥ وإذا كانــت نســبة الإضــاءة 
الروــبوت نــحو اليــسار قــليلا

- إذا كانــت نســبة الإضــاءة المقــروءة أقــل مــن 
ــى الخــط الأســود أو  ــوت عل %50 )أي أن الروب
الداكــن( يتـحـرك الروـبـوت نـحـو اليمـيـن قـلـيلا.
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التطبيق

مشروع روبوت 1

مدينة الكويت

الإعداد .1	
• 	 .ORL تسجيل الدخول لمنصة
• 	 .RCJ  إنشاء مشروع جديد على بيئة المحاكاة التعليمية
• 	 .SIM تشغيل المحاكي بالضغط على
• إدراخ الخلفية Kuwait Road من مجلد أوراق العمل. 	
• 	 .light في وضع الضوء المنعكس colour sensor استخدام

 
مهمتك.2	

• مساعدة الروبوت ليتحرك على الخط الأسود باستخدام colour sensor ، ويتوقف عند الوصول           	
إلى المنطقة الحمراء في نهاية المسار. 

بناء البرنامج .3	
• إذا كان اللون المقروء من colour sensor = أحمر، يتوقف. 	
• إذا كانت نسبة الإضاءة أصغر من 50  ينعطف بسرعة يسار 10٪، يمين ٪100. 	
• وإلا انعطف بسرعة يسار 100٪، يمين ٪10. 	

تلميحات.4	
• استعمل كتلة »التكرار« لتكرار الخطوات. 	
• استخدم الشروط المتداخلة If,do,else على أن يكون الشرط الأول استشعار اللون الأحمر للحرص 	

على استمرار البحث عن اللون الأحمر طوال مدة تشغيل البرنامج.  
• استخدم كتلة steer بدلًا من drive لتسهيل التحكّم بالاتجاه. 	
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التطبيق

تابع مشروع روبوت 1
شغّل واختبر.5	

• اختبر كل جزء من البرنامج على حدة. 	
• استخدم أداة استعادة إعدادات المنصة للحصول على نتيجة صحيحة. 	
• راقب حركة الروبوت للتأكد من انه يسير سيرًا صحيحًا.  	
• عدّل السرعة أو قراءة المستشعر إذا خرخ الروبوت عن المسار. 	

احفظ البرنامج باسم Kuwait Road على حسابك الشخصي..6	
صدّر البرنامج على الجهاز..7	

تحدّ إضافي.8	
• اجعل الروبوت يدور دورة كاملة )360°( قبل التوقف. 	

بعد تنفيذ البرنامج سجل الكتل البرمجية التي استخدمتها لتنفيذ ورقة العمل
واحفظها في المكان المناسب للعودة إليها وقت الحاجة.
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 تفاعل الروبوت مع الألوان

عبــــر عن رأيــك

 .colour sensor أبرمج روبوتاًً ليتبع خطاًً باستخدام

 .colour sensor أفرّّق بين قراءة اللون وقراءة نسبة الإضاءة في

 .colour sensor أميّّز الكتل البرمجية الخاصة في

ملاحظات ولي الأمر

ملاحظات المعلم



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.
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	Gyroscope انعطاف ذكي بعيون

استرشــد

اتجاه الدوران
Direction of Rotation

ــرك  ــذي يتح ــار ال ــو المس ه
فيــه الجســم عنــد الــدوران 
حــول نقطــة أو محــور باتجــاه 
اليميــن )مــع عقــارب الســاعة( 
وباتجــاه اليســار )عكــس عقــارب 

ــاعة(. الس

الاتجاه المكاني 
Orientation

الجســم                  موضــع  هــو 
فــي الفضــاء ثلاثــي الأبعــاد  
أو  مــائلًاً  يكــون  )كيــف 

. ) اًً ير مســتد

Attitude الميل
زاويـة دوران الجسـم حـول 

 roll, pitch,( محـاوره الثلاثـة
yaw(، وهـو مفهـوم مهـمّّ 

فـي الطائـرات والروبوتـات. 

الاتجاه الأمامي 
Heading

ــا  ــير إليه ــي يش ــة الت الزاوي
الجســم نســبة إلــى الشــمال 

عـي.  قـي أو المرجـ الحقيـ

الاتزان الحركي
Dynamic Balance

قدرة الجسم على الحفاظ              
على استقراره أثناء الدوران.

لماذا تُُعدّّ معرفة زاوية الدوران أو الميل مهمّّة في هذه الأجهزة؟ 		
.....................................................................................................................  	 	
.....................................................................................................................  		

قياس الزاوية: 
هــو تحديــد مقــدار الانفــراخ أو الانعطــاف بيــن 
خطّّـيـن يلتقـيـان ـفـي نقـطـة مـشـتركة تُُـسـمى اـلـرأس

 ،)Radian( أو الراديــان )°( يُُقــاس عــادةًً بوحدة الدرجــة
لـدوران هـات واـ فـي وـصـف الاتجاـ يـا ـ وتُُـسـتخدم الزواـ

هل تعلم: من عمر الخيّّام؟

عمــر الخيــام عالــمٌٌ مســلمٌٌ بــرع فــي الرياضيــات والفلــك، أســهم فــي تطويــر الجبــر 
وصـمـم تقويـاًًم شمـسـياًً دقيـاًًق.

مــا الــدور الــذي لعبــه فــي فهــم الزوايــا؟ ابحــث وســجّّل النتائــج فــي ملــف معالــج 
.Microsoft Teams نصــوص باســمك، ثــمّّ شــاركه مــع معلمــك عبــر منصــة
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التعلم

Gyroscope sensor مستشعر

			  هـو جهـاز يُُستخـدم لقيـاس مقـدار دوران الروبـوت وزاويته حـول محـوره. 
			   ،)Rate of Rotation( أو معـدل الدوران )Angle( يقـوم بقيـاس الزاويـة

 				   ويساعـد الروبـوت علـى معرفـة اتجاهـه أو تصحيـح مسـاره أثـناء الحركة،
 .Hub مدمج داخل وحدة التحكم RCJ في روبورت Gyroscope sensor

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. فـي التحـ� يوفـــر Gyroscope sensor تغذـيـة راجـعـة دقيـقـة تـسـاعد ـ
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turn وكتلة Gyroscope sensor الفرق بين استخدام

رسم شكل مربع
turn باستخدام كتلة 

رسم شكل مربع
 باستخدام

Gyroscope sensor

ملاحظة
عند استخدام Gyroscope sensor رسم الروبوت مربعًًا منتظمًًا ودقيق الزوايا، وعند استخدام 

turn block رسم شكل يحوي بعض الانحرافات بسبب عدم استخدام مستشعر لقياس الزاوية 
الفعلية، وإنما الاعتماد على أمر الحركة فقط )بدون تغذية راجعة(.

Gyroscope sensor الكتلة البرمجية

                                                                        Z تُُسـتخـدم لإعـادة زاويـة الـدوران حـول المـحور
مـن Gyroscope sensor، وذلـك لتتبّّـع اتجـاه الروبـوت

 بدقـة عنـد الـدوران يمينـاًً ويساراًً. 
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المهمة الأولى

• 	 .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: 	

......................................................................  = قراءة الزاوية الأولى	

......................................................................  = قراءة الزاوية الثانية	

......................................................................  = قراءة الزاوية الثالثة	

......................................................................  = قراءة الزاوية الرابعة	

	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. 
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ملاحظة
ــع  ــة، ولمن ــة بدق ــة الحالي ــظ الزاوي ــعر لحف ــراءة المستش ــن ق ــة targetAngle م ّـن قيم نعي�
تراكــم الزوايــا مــع كل دوران. هــذا يســاعدنا فــي متابعــة الحركــة بشــكل صحيــح وإعــادة تصفيــر 

المستـشـعر عـنـد الحاـجـة. 

  Proportional - Integral - Derivative :PID نظام

ّـة عنــد  هــو خوارزميــة تســاعد الروبــوت علــى الحفــاظ علــى الاتجــاه الصحيــح أثنــاء الحركــة، وبخاص�
اســتخدام Gyroscope sensor اـلـذي يقـيـس الزاوـيـة أو الاتـجـاه.

كيف يعمل PID مع Gyroscope ؟

1 :P النسبة

إذا انحـرف الروبـوت 
عـن المسـار، يحسـب 

مقـدار الخطـأ الحالـي، 
ويحـاول تصحيحه 

بسرعـة. 

2:I التكامل

يلاحــظ الأخطــاء الصغيرة 
التــي تتكــرر، ويعالجهــا 
ــبب  ــم وتس ــى لا تتراك حت

قـت. مـع الوـ ًـا ـ انحرافـ

3:D التفاضل

يراقـب سرعـة تغيّّـر 
الخطـأ، حتـى يمنـع 

الروبـوت مـن الاهتـزاز أو 
التذبـذب عنـد التصحيح. 

Gyroscope مع Proportional Control التحكم التناسبي 

هو الجزء الذي يُُعطي أمر تصحيح فوري إذا لاحظ أنّّ الروبوت انحرف عن الاتجاه المطلوب.
كلما كان الخطأ أكبر يحتاخ الروبوت تصحيحاًً أقوى.
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Kp معامل التناسب

رقم ثابت نضربه في الخطأ لنحدد مقدار التصحيح.

Kp قيمة

صغيرة )مثل 0.1(

السلوك: 
الروبوت بطيء

في التصحيح انسيابي
في الحركة. 

Kp قيمة

متوسطة )مثل 0.3 ~ 0.5(

السلوك: 
ــتجابة  ّـد، واس ــح جي� تصحي

نـة. متوازـ

Kp قيمة

كبيرة )مثل 0.7 أو أكثر(

السلوك: 
بشــكل  يتحــرّّك  الروبــوت 

متأرــجح.

ملاحظة
• 	:kp

• لا يُقاس بوحدة، بل هو مجرد معامل رقمي. 	
• 	 .Tuning يتمّ ضبطه بالتجربة
• ليس مستشعراً، بل قيمة رقمية نكتبها في المقطع البرمجي. 	

• نظــام PID يســاعد الروبــوت علــى الحركــة بخــط مســتقيم أو ينعطــف بدقــة، 	
عــن طريــق قــراءة الانحــراف مــن مستشــعر Gyroscope، ثــمّ حســاب تصحيح 

ــب بسرعة.    مناس

مقدار التصحيح:
:Gyroscope استخدام مستشعر

مراقبة زاوية الانحراف عن المسار المستقيم )مثلًاً: إذا كان الروبوت منحرفاًً بـ 10 درجات(.
حساب التصحيح الذي يجب تطبيقه باستخدام المعادلة:

الخطأ = الزاوية المستهدفة - الزاوية الحالية )قراءة المستشعر(
kp * التصحيح = الخطأ

:Gyro الزاوية المقاسة
.)0(

نوع الانحراف:
خط مستقيم.

جهة التصحيح المطلوبة:
لاحاجة للتصحيح. 

Gyro الزاوية المقاسة
سالبة )-(.

نوع الانحراف:
منحرف نحو اليسار.

جهة التصحيح المطلوبة:
انعطف يميناًً. 

:Gyro الزاوية المقاسة
موجبة )+(.

نوع الانحراف:
منحرف نحو اليمين.

جهة التصحيح المطلوبة:
انعطف يساراًً. 
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  مثال:
ــة  ــة المقاس ــة الحالي ــتقيم( = 0، والزاوي ــاه المس ــة للاتج ــة المثالي ــتهدفة )الزاوي ــة المس إذا الزاوي

 0.5 =  kp ــبي ــت التناس ــتخدام Gyroscope  = )10-(، والثاب باس

فإن: 

الخطأ = 0 - )10-( = 0 + 10= 10
التصحيح = 10 * 0.5 = 5 

النشاط

 			      قارن بين قراءات مستشعر Gyro، والزاوية المثالية )0( للتأكّّد من سير الروبوت بخطّّ
مستقيم، واحسب الخطأ، ثمّّ استخدم قيمة kp = 0.3 لحساب مقدار التصحيح المطلوب:

النتيجــة kp * التصحيح = الخطأ الخطأ =
0 - الزاوية الحالية

الزاوية الحالية 
من المستشعر

يجب الانعطاف إلى اليمين 
لتصحيح المسار 6 = 0.3 * 20 20 = (-20) - 0 -20

-10

يجب الانعطاف إلى اليسار 
لتصحيح المسار )-1.5( = 0.3 * )-5( )-5( = 5 - 0 5

15
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المهمة الثانية

• 	 .ORL تسجيل الدخول لمنصة
• 	 .RCJ على بيئة المحاكاة Gyro إنشاء مشروع جديد وحفظه باسم
• 	 .SIM تشغيل المحاكي بالضغط على
• 	:Gyro جعل الروبوت يتحرك في خط مستقيم باستخدام مستشعر

• 	  .P Control تصحيح الانحراف تلقائياً باستخدام طريقة التحكّم التناسبي
• إذا انحرف الروبوت قليلًا أثناء السير )بسبب اختلاف بين المحركين أو سطح غير متساوٍ(، فإن 	

البرنامج يقيس زاوية الانحراف ويُصحح الاتجاه عبر تعديل سرعة المحركات. 

 الجزء الأول: تعريف المتغيرات

	1 .						      		 desired_angle: الزاويـة المرجعيـة
التـي يجـب أن يحافـظ عليهـا الروبـوت 

     )مثلًاً: 0° للحركة المستقيمة(. 

	2 .							      kp ثابت التناسب: معامل تحكّم يحدد شدة 
								       استجابة الروبوت للانحراف؛ كلما زادت قيمته

زادت قوة التصحيح.  
	3 current_angle: الزاويــة الحاليــة للقيمــة المقاســة مــن مستشــعر Gyro التــي تُمثّــل اتجــاه .

الروبــوت الفعلــي.  
	4 error الخطأ: الفرق بين الزاوية المطلوبة والحالية..

error = desired_angle - current_angle 

	5 Correction التصحيح: مقدار التعديل المطلوب لحركة الروبوت. .

	6 left_power, right_power قدرة المحركات: السرعة النهائية لكل محرك. .
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Gyro الجزء الثاني: جعل الروبوت يتحرك في خط مستقيم باستخدام مستشعر 

1
2

3
4

5

6
5

6

7

	1 يكّرر التعليمات بشكل مستمر أثناء عمل الروبوت. .

	2 . .Gyro يحصل على زاوية الانحراف من

	3 يحسب مقدار انحراف الروبوت عن الاتجاه المطلوب .

)error = desired_angle - current_angle(

	4 .								       Correction: يحسب مـقدار التصحيـح 
							      المطلوب بنـاءً على الخطأ باستخدام	 

قانون:

 .kp x error = )P( التحكم التناسبي     

	5 .								      يحسـب سرعة المحركات: يبـدأ من سرعــة 
							      أساسيـة )30( إذا كـان هنـاك انحراف يزيـد 
							      سرعة المحرك المتواجد في الجهة العكسيـة 

للانحراف مع تقليل سرعة المحرك في جهة الانحراف. 

	6 يشغّل المحرك الأيسر والأيمن حسب السرعات المحسوبة. .

	7 ينتظر قليلًا )30 ميلي ثانية( قبل تنفيذ الجولة التالية .

     من التصحيحـات لتجنّّـب الضغـط علـى المعالـج. 

 النتيجة المتوقعة
الروبوت يتحرك للأمام في خطّّ مستقيم، وإذا مال لليمين أو اليسار يصحّّح مساره أوتوماتيكياًً باستخدام 

 .Gyro زاوية
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 كيف يمكننا اختبار ذلك

فــي الحيــاة الواقعيــة محاولتــك لتغييــر اتجــاه الروبــوت يدويــاًً أو مواجهــة الروبــوت لعائــق تمكننــا من 
ّـح نفســه بدقــة. لتنفيــذ هــذه الفكــرة  أن نراقــب كيــف يســتجيب الروبــوت لتغي�ــر الزاويــة، وهــل يصح�
فــي المحاكــي يجــب إحــداث انحــراف مؤقــت فــي حركــة الروبــوت، ثــم العــودة للمســار المســتقيم 

بـنـاءًً عـلـى الزـمـن.

إذا كان المؤقت Timer 1 قد تجاوز 3 ثوانٍٍ ولم يتجاوز 6 ثوانٍٍ، فإن:                                               

•  desired_angle = 10 خلال هذه الفترة.  	

• وإلا desired_angle  = 0 في باقي الوقت.  	

سينحرف الروبوت قليلًاً بمقدار 10 درجات لمدة 3 ثوانٍٍ فقط، ثُُمّّ يعود إلى اتجاهه الأصلي 0 درجة بعد ذلك. 
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التطبيق

مشروع روبوت 2

زوايا دقيقة بعيون 
 Gyroscope

الإعداد.1	

• 	.ORL تسجيل الدخول لمنصة

• 								      إنشاء مشروع جديد علـى بيئـة المحاكـاة 
.RCJ

• 	 .SIM تشغيل المحاكي بالضغط على

• 								      إدراخ الخلفية KuwaitGyroTri مـن مجلـد 
أوراق العمل.  

• وضع الروبوت في بداية المسار كما هو ظاهر بالصورة. 	

• 	 Turn (left) == speed 30% degree (50(  تعديل اتجاه الروبوت من خلال كتلة المقارنة
لتصبح الزاوية 50 درجه. 

مهمتك.2	
• برمجة الروبوت ليتحرك على مسار مثلث الشكل للتنقل بين معالم دولة الكويت مستخدماً 	

مستشعر Gyro للالتفاف بدقة عند الزوايا. 

بناء البرنامج.3	
• ابدأ بتشغيل مستشعر Gyro لإعادة تعيين الزوايا في بداية البرنامج. 	

• برمج حركة الروبوت في خط مستقيم، للمرور على جميع المعالم. 	

• استخدم المستشعر Gyro عند كل زاوية من من زوايا المثلث، مثال )180,45(.  	

• أظهــر رســالة نصيــة لقــد انتهــت الرحلــة لمــدة مــن الزمــن مــع تشــغيل صــوت تنبيــه، عنــد 	
ــن البرنامج. ــاء م الانته
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تلميحات.4	

التطبيق

تابع مشروع روبوت 2

• ــوت ان 	 ــى الروب ــي يجــب عل ــد المســافات الت ــراءات المستشــعر ultrasonic لتحدي اســتعن بق
يقطعهــا، والزوايــا اللازمــة للــدوران ) قابــل للتغييــر حســب  نقطــة بدايــة الروبــوت بنــاء علــى 

تجربتــك(.  

• يمكن إضافة منطقة لونية للإعلان عن الوصول لنهاية المسار )اختياري(.	

شغّل واختبر.5	
• اختبر كل جزء من البرنامج على حدة. 	

• استخدم أداة استعادة إعدادات المنصة للحصول على نتيجة صحيحة. 	

• راقب حركة الروبوت للتأكد من أنه يسير سيرًا صحيحًا.  	

• عدّل قيم السرعة أو المسافة حسب الحاجة. 	

احفظ البرنامج باسم Kuwait Trip على حسابك الشخصي..6	
صدّر البرنامج على الجهاز..7	
تحدٍ إضافي.8	

• ــم أو 	 ــاً أو رســالة تظهــر عنــد زيــارة كل معلــم باســتخدام شاشــة عــرض التحكّ  أضــف صوت
ســماعة، وأضــف أكثــر مــن روبــوت.

بعد تنفيذ البرنامج سجلّّ الكتل البرمجية التي استخدمتها لتنفيذ ورقة العمل
 للعودة إليها وقت الحاجة. 
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	Gyroscope انعطاف ذكي بعيون

عبــــر عن رأيــك

.Gyroscope sensor أبرمج الروبوت باستخدام

 أجعل الروبوت يدور بزاوية محددة.

أدرك أهمية دقة زاوية الدوران في الروبوت.

.Gyroscope sensor أكتشف قياس الزوايا بدقة مع

ملاحظات ولي الأمر

ملاحظات المعلم



نواتج التعلم:
• تفسير مفهوم الدالة Function في البرمجة بلغة مبسطة وواضحة.	
• إنشاء دالة بسيطة لأداء سلوك محدد للروبوت.		
• توظيــف الــدوال مــع الشــروط والمستشــعرات للتحكــم فــي ســلوك الروبــوت بشــكل 	

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

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

المقطع البرمجي أصبح 
طويل بسبب تكرار الأوامر.

 استخدمي دالة، تكتبين 
الأوامر فيها مرة 

وتستدعينها وقت الحاجة.

فــي حياتنــا اليوميــة نقــوم بمهــام متكــررة مثــل تشــغيل مصبــاح الغرفــة، فــكلّّ مــرة ندخــل نكــرر 
الخطــوات نفســها تلقائيــاًً. تخي�ــل أن لديــك روبوتــاًً منزليــاًً، وتريــد تعليمــه كيفيــة تشــغيل المصبــاح. 
بــدل أن تشــرح لــه الخطــوات كل مــرة، يمكنــك تعريــف »دالــة برمجيــة« تجمــع الأوامــر معــاًً، ثــم 

تســتدعيها باســمها كلمــا احتجــت. مــثلًاً: دوّّن الخطــوات البرمجيــة التــي تحتاجهــا:

function turn_lights ( )

End

هل تعلم من هو أبو الوفاء البوزجاني؟ 
أبــو الوفــاء البوزجانــي عالــم رياضيــات وفلــك مســلم، ســاهم فــي تطويــر علــم 
المثلثــات، وكان مــن أوائــل مــن اســتخدم الظــلّّ فــي الحســابات الفلكيــة. كتــب 

ثـرت ـفـي أوروـبـا لاحـاًًق. ـجـداول فلكـيـة دقيـقـة أـ�
ــج  ــجّّل النتائ ــث وس ــدوران؟ ابح ــاس ال ــم قي ــي فه ــه ف ــذي لعب ــدور ال ــا ال م
ــر منصــة  ــك عب ــع معلم ــاركه م ــمّّ ش ــج نصــوص باســمك، ث ــف معال ــي مل ف

.Microsoft Teams
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Functions البرمجة الذكية تبدأ بالدوال

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. 

 Function استخدامات الدالة

تقليل التكرار في المقطع 
البرمجي.

تسهيل قراءة البرنامج 
وفهمه. 

تقسيم المهام إلى أجزاء 
صغيرة ومنظمة.

تسهّّل التعديل في مكان 
واحد فقط.
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Function  المقاطع البرمجية للدالة 

 .Function من مظهر 2، اختيار

إنشاء دالة بدون قيمة راجعة
 .void function 

مثال: 
إنشاء دالة عند اصطدام الروبوت.  

)return function( دالــة تُُعيــد قيمــة عدديــة 
ــة  ــوع القيم ــب ن ــة حس ــة أو منطقي أو نصي

حـددة.  المـ
مثال:

ــي  ــدورات rotations الت �ُدُُّ ال ــة تََع� ــاء دال إنش
ــك  ــتخدام ذل ــمّّ اس ــرك، ث ــا المح ــام به ق

سـابية.  يـة حـ خـل عملـ عـدد داـ الـ

إنشاء دالة تُُستخدم داخل الدوالّّ عندما نريد إعادة قيمة 
فقط إذا تحقق شرط معيّّن.  

مثال:
نريد إعادة القيمة فقط إذا كانت المسافة أكبر من 10سم. 

if )المسافة < return )10 المسافة 
هذا مفيد عندما نريد التحكّّم في ما إذا كانت الدالة تُُعيد 

قيمة أم لا، حسب شرط معين. 

1

2

3
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Functions البرمجة الذكية تبدأ بالدوال

الروبوت المهمة الأولى
في مهمة ذكية

• 	 .ORL تسجيل الدخول لمنصة
• 	  .RCJ على بيئة المحاكاة Mission إنشاء مشروع جديد وحفظه باسم
• 	 .SIM تشغيل المحاكي بالضغط على
• تحميل إعدادات المحاكاة FunctionAvoid الموجود في مجلد أوراق العمل. 	
• تحريك الروبوت إلى الأمام داخل مسار محدد، مع استخدام 	

ــي  ــا الضيقــة، وف ــي الزواي ّـب الاصطــدام بالجــدران أو الدخــول ف  3 مستشــعرات Ultrasonic ليتجن�
أثنــاء رحلتــه يســتخدم مستشــعر الألــوان للبحــث عــن الهــدف الأحمــر. إذا اكتشــف الهــدف الأحمــر 

ســيتوقف الروبــوت فــوراًً؛ لأنــه نجــح فــي مهمتــه ! 

أولًاً: المتغيرات

• ult1 / ult2 / ult3: تُســتخدم لتخزيــن قــراءات 	
 .Ultrasonic مستشعرات 

• للتحكــم                            	 منطقــي  متغيــر   :corner
الانعطــاف.  ســلوك  فــي 

• ــور 	 ــمّ العث ــا إذا ت ــاف م ــر لاكتش goal: متغي
ــد(.  ــم يُوج ــد، 0 إن ل ــدف )1 إذا وُج ــى اله عل

ثانياًً: إنشاء الدوال 

• 	 .corner_detection  الدالة
• 	 .find_goal الدالة
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ثالثاًً: المقاطع البرمجية 

repeat indefinitely حلقة التكرار

:Ultrasonic قراءة القيم من المستشعرات

	1 ult1 قراءة المستشعر U في الجانب الأيسر..
	2 ult 2 قــراءة المستشــعر  U2 فــي الجانــب .

ــن. الأيم
	3 ult 3 قراءة المستشعر U3  في الأمام..
	4 ــرعات . ــتخدام س ــام باس ــوت للأم ــرك الروب تح

تعتمــد علــى ult2 و ult1 لحفــظ التــوازن بيــن 
ــن. الجهتي

	5 وإذا .  ،corner_detection الدالــة  اســتدعاء 
اكتشــف الروبــوت وجــود »زاويــة« )مثــاً جــدار 
قريــب مــن اليميــن أو اليســار( يقــوم بالــدوران 

ــاً أو يســاراً لتجاوزهــا.  يمين
	6 اللــون . find_goal إذا رأى  اســتدعاء الدالــة 

ــوان يحــدد  ــر باســتخدام مستشــعر الأل الأحم
 .goal = 1 ــدف ــد اله ــه وج أن

	7  التحقـق مـن الـوصـول للـهـدف إذا كـان 	.
)goal == 1( يخــرخ مــن حلقــة التكــرار.  	

	8 تشغيل ضوء LED وانتظار 0.5 ثانية.  .

1
2
3

4

5
6

8

7
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Functions البرمجة الذكية تبدأ بالدوال

corner_detection  الدالة
تستخدم لتحديد الزوايا أو العوائق الجانبية، والانعطاف لتجاوزها.

	1 ــاً . ــيئاً قريب ــرى ش ــعر U3 ي إذا كان المستش
جــداً )أقــل مــن 20 ســم(، فالروبــوت فــي 
ــرر  ــي فيق ــق جانب ــه عائ ــة، أو أمام زاوي
المستشــعرين  قــراءة  حســب  الاتجــاه 

ــن.  الآخري

	2 إذا كانــت ult2 > ult1، فهــذا يعنــي أن .
ــة  ــر، أي الجه ــن أكب ــن اليمي ــافة م المس
اليمنــى مفتوحــة  أكثــر، فيقــررّ الانعطاف 

ــن.  ــى اليمي إل

	3 أن . يعنــي  فهــذا   ult2 < ult1 كانــت  إذا 
ــة  ــر، أي الجه ــار أكب ــن اليس ــافة م المس
اليســرى مفتوحــة  أكثــر، فيقّــرر الانعطاف 

ــار. ــى اليس إل

1
2

3

 find_goal الدالة

• ــر 	 ــون الأحم ــوت الل ــف الروب إذا اكتش
يُخــزن فــي المتغيــر goal القيمــة 1 
ــى الهــدف(.  ــور عل ــم العث )يعنــي: ت
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النشاط

قــراءة القيــم فــي كل جــدول، ثــمّّ تحديــد مــا إذا كان علــى الروبــوت الانعطــاف يمينــاًً أم يســاراًً، مــع 
توضـيـح الـسـبب ـفـي جمـلـة واـحـدة اعتـمـاداًً عـلـى البياـنـات. 

U

U2

U3

الاتجاه المناسب

السبب

25

40

10

U

U2

U3

الاتجاه المناسب

السبب

35

20

8

U

U2

U3

الاتجاه المناسب

السبب

25

25

12
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Functions البرمجة الذكية تبدأ بالدوال

المهمة الثانية

• 	 .ORL تسجيل الدخول لمنصة
• 	 .RCJ على بيئة المحاكاة Star إنشاء مشروع جديد وحفظه باسم
• 	 .SIM تشغيل المحاكي بالضغط على
• 	،Gyroباستخدام مستشعر Z مساعدة الروبوت في رسم مسار يشبه حرف

 ويحسب الزوايا بدقة. 
• مساعدة الروبوت في رسم نجمة بأذرع متقاطعة تنطلق من المركز،	

 حيث يتقّّدم، ويعود في كل مرة لرسم شعاعاًً بدقة هندسية. 

أولًاً: التهيئة العامة

• إنشاء متغيّر targetAngle، وتعيين قيمة ابتدائية له 45. 	
• تفعيل إضاءة LED، وصوت. 	
• استدعاء دالتين:	

• 	 .letterZ
• 	 .drawStar
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 letterZ ثانياًً: الدالة

	1 تحرك للأمام 30 سم. .
	2 دوران إلى اليمين حتى زاوية °135. .
	3 تحرك للأمام 40 سم. .
	4 .		 دوران إلى اليسار حتى زاوية °0 

	)أي رجوع لاتجاه البداية(. 
	5 تحّرك للأمام 30 سم. .

النتيجة: 
رســم شــكل حــرف Z مائــل باســتخدام زوايــا 

 .Gyro محــددة بدقــة عبــر مستشــعر

5

1

3

2

4

 drawStar ثالثاًً: الدالة

	1 كــرّر العمليــة  8 مــرات لرســم أشــعة .
نجمــة.

	2 التحرّك للأمام 30 سم..
	3 الانتظار 200 مللي ثانية..
	4 ــز . ــى مرك ــم )إل ــف 30 س ــوع للخل الرج

النجمــة(.
	5 . Gyro دوران إلــى اليميــن حتــى يصــل

المســتهدفة                      الزاويــة  إلــى   sensor
.targetAngle

	6 تحديث targetAngle بزيادة °45..

4

1

3

2

5

6
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Functions البرمجة الذكية تبدأ بالدوال

المستكشف الذكيالتطبيق

مشروع روبوت 3

	1 الإعداد:.
• 	  .ORL تسجيل الدخول لمنصة
• 	  .RCJ إنشاء مشروع جديد على بيئة المحاكاة
• 	 .SIM تشغيل المحاكي بالضغط على
• تحميل إعدادات المحاكاة LongMaze من مجلد أوراق العمل. 	
• إضافة مساحة لونية باللون الأحمر في نهاية المتاهة. 	
• وضع الروبوت في بداية المسار كما هو ظاهر بالصورة. 	

	2 مهمتك:.
ــدف  ــى اله ــد الوصــول إل ــف عن ــوت خلال المتاهــة دون الاصطــدام بالجــدران، والتوق ــك الروب تحري

ــراء( ــة الحم ــي )المنطق النهائ

	3 بناء البرنامج:.
• استخدم 3 مستشعرات Ultrasonic )أمامي، يمين، يسار( لقراءة المسافات. 	
• اضبط حركة الروبوت بناءً على الفروقات بين الجانبين.  	
• أضف دالة  corner_detection لتحديد الزوايا الحادة، وتغيير الاتجاه. 	
• 	 .colour لجعـل الروبـوت يتعـرف علـى اللـون الأحمر باستخدام مستشعر find_goal أضـف دالـة

	4 تلميحات:.
• استخدم شرطاً لمقارنة ult3 )المسافة الأمامية( لتحديد متى يكون هناك جدار أمامك. 	
• الروبوت يجب أن يختار الدوران لليمين أو اليسار حسب أي الجانبين أقرب إلى العائق. 	
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التطبيق

تابع مشروع روبوت 3

	5 شغل واختبر: .
• اختبر كل جزء من البرنامج على حدة. 	
• استخدم أداة استعادة إعدادات المنصة للحصول على نتيجة صحيحة. 	
• راقب حركة الروبوت للتأكد من أنه يسير سيرًا صحيحًا، ويلتفّ عند الزوايا دون أن يصطدم. 	
• عّدل قيم السرعة أو المسافة حسب الحاجة. 	

احفظ البرنامج باسم Long Maze على حسابك الشخصي..6	
صدّر البرنامج على الجهاز..7	
تحدٍ إضافي:.8	

حساب عدد الزوايا التي مرّّ بها الروبوت باستخدام متغير جديد. 

بعد تنفيذ البرنامج سجّّل الكتل البرمجية التي استخدمتها لتنفيذ ورقة العمل
 للعودة إليها وقت الحاجة.
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Functions البرمجة الذكية تبدأ بالدوال

عبــــر عن رأيــك

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.

ملاحظات ولي الأمر

ملاحظات المعلم



Champions Challenge

ملفات مصادر التعلم
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تحدي الأبطال

Line Following

ــزز  ّـا يع ــة، م�م ــوت بدق ــابقات الروب ــات ومس ــذ التحدي ــاكاة لتنفي ــة والمح ــات البرمج ــتخدم بيئ    تُُس
يـة. يـة تفاعلـ ئـة علمـ فـي بيـ عـي ـ مـل الجماـ سـوبي، والعـ يـر الحاـ هـارات التفكـ مـ

يُُمكن استخدام Micromelon Code Editor  لبرمجة الروبوت بسهولة، بينما يُُمكن استخدام                      
Micromelon Robot Simulator لتجربة الأكواد، واختبار المهاّمّ افتراضياًً دون الحاجة لجهاز حقيقي.  

الإعداد:     .1	

• 	 :Micromelon Robot Simulator من منصة
• 	 .Line Following افتح بيئة المحاكاة التعليمية
• 	  .PLAY شغّل المحاكي بالضغط على
• من Bot ID عرّف المحاكاة برقم 9000. 	

• 	 :Micromelon Code Editor من منصة
• أنشئ مشروع جديد. 	
• داخل GO أدرخ رقم معرّف المحاكاة 9000. 	

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

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. 	

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

شغل 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

ل برنامج المحاكاة حّمّ
Simulator Micromelon Robot

لتنفيذ التحدي ومعاينة الروبوت.  

ل برنامج حّمّ
    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
•	 Blender Foundation. (2025). Blender 4.4 reference manual. https://docs.blender.org/manual/en/4.4/
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