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1. برمجة الألعاب والرسوم المتقدمة

الوحــدة  هــذه  ي 
�ف البســيطة.  والألعــاب  والأشــكال  الصــور  إنشــاء  ي 

�ف  Scratch ســابقًا  اســتخدمنا   
ي إنشــاء الرســوم 

ســنقوم بتصميــم وبرمجــة لعبــةٍ بمواصفــات متقدمــة، وسنســتخدم Scratch أيضًــا �ف
لمخططــات. وا
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ي هذه الوحدة سوف نتعلم:
�ف

< التعرف على المهن المرتبطة بالحوسبة.

< كيفية التعامل مع المحاور X و Y الخاصة بالمنصة.

مجة. < تمثيل المعادلات الرياضية رسوميًا باستخدام ال�ب

مجية باستخدام لبنات Scratch لإنشاء الرسوم ثنائية الأبعاد. < إنشاء المقاطع ال�ب

.)if / else( لتنفيذ القرارات Scratch مجية الخاصة بـ < استخدام اللبنات ال�ب

< استخدام لبنات كشف التصادم وتقنيات تحريك الكائنات الرسومية.

.)and, or, not( استخدام المعاملات المنطقية >

.)wait – wait until( استخدام لبنات الانتظار >

ماذا سنتعلم؟

مجة  ي ال�ب
< استخدام الإحداثيات �ف

 Scratch ي
< اتخاذ القرارات �ف

< برمجة تصادم الكائنات

طية المركبة < القرارات ال�ش

مواضيع الوحدة

 

> Scratch

الأدوات
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هل تذكر؟

Variable المتغ�ي

لإنشــاء متغــ�ي جديــد نقــوم باســتخدام قســم Data )بيانــات( 
.) )إنشــاء متغــ�ي  Make a variable ونضغــط

.OK نكتب اسمًا للمتغ�ي ونضغط

 . للمتغــ�ي مخصصــة  قيمــة  ف  لتعيــ�ي  set لبنــة  وأفلــت  اســحب 
.set أمــر  اضغــط  المنصــة  مــن  المتغــ�ي  قيمــة  لضبــط 

التحكم باتجاە حركة الكائن

هي   ) ف معــ�ي اتجــاه  ي 
�ف )التحريــك   point in direction

الكائنــات  الحركــة تســتخدم لوضــع  لبنــات  مــن  لبنــة برمجيــة 
اتجــاه محــدد، وتقــوم بتدويرهــا بزاويــة معينــة. ي 

الرســومية �ف
8
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 switch backdrop )تغي�ي الخلفية(

نرغــب  عندمــا  اللبنــة  هــذه  تُســتخدم 
للخلفيــة. خــاص  مظهــر  باســتخدام 

لبِنة key Pressed )ضغط مفتاح لوحة المفاتيح( تفحص ما إذا 
تم ضغط مفتاح محدد من لوحة المفاتيح.

Yes

No
Is password = Scratch! ?

Get password

Show  
"You are signed in!"

Get password

 repeat until التكرار

تنفيــذ  مــرات  عــدد  فيهــا  يكــون  ي  الــ�ت الحــالات  بعــض  توجــد 
التكــرار غــ�ي معــروف، ويرجــع ذلــك لأنــه يعتمــد عــلى مــا يدخلــه 
ي هذه الحالة نحن نحتاج إلى 

ط ما، �ف المُستخدم أو تحقق �ش
اســتخدام لبِنــة repeat until )تكــرار(. حيــث ستســتمر هــذه 
نامــج  ط. كأن يســتمر ال�ب اللبِنــة بالعمــل طالمــا لــم يتحقــق الــ�ش
ف إدخــال كلمــة مــرور  بطلــب كلمــة المــرور مــن المســتخدم لحــ�ي

صحيحــة.

ك أثرًا كلما تنقل على المنصة. ل الكائن لقلمٍ ي�ت هذه اللبِنة تحوِّ
 

ء تم رسمه على المنصة. ي
هذه اللبِنة تمسح كل �ش

 
هذه اللبِنة تحدد حجم سماكة خط القلم. كلما ارتفعت القيمة 

 المعطاة أصبح خط القلم أك�ث سماكة.

Pen

ــل مــن مــكانٍ إلى آخــر.  ك خطًــا مــن الحِــ�ب وراء الكائــن كلمــا تنقَّ ي Scratch تــ�ت
القلــم هــو أداة �ف

النقــاط والخطــوط والأشــكال. للكائــن برســم  القلــم  أداة  تســمح 
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الدرس الأول

مجة ي ال�ب
استخدام الإحداثيات �ف

المهن المرتبطة بالحوسبة

مــا  عــلى  البعــض ولنطلــع  ببعضنــا  اتصــال  عــلى  لتبقينــا  بشــكل كبــ�ي  أيامنــا  ي 
�ف التكنولوجيــا  نســتخدم   

يــدور حــول العالــم. يعتمــد المجتمــع والاقتصــاد عــلى الحواســيب بأنواعهــا كالأجهــزة اللوحيــة، الهواتــف 
ي مجــال التكنولوجيــا 

ف �ف الذكيــة، والأجهــزة الأخــرى عاليــة التقنيــة. لهــذا الســبب فإننــا بحاجــة إلى متخصصــ�ي
، ســنتعرف هنــا بعــض الأمثلــة  ي عصرنــا الحــالىي

ي نحتاجهــا �ف والحوســبة للاســتمرار بتطويــر هــذه الأنظمــة الــ�ت
عــلى تلــك المهــن المتعلقــة بالحوســبة.
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بعض المهن المرتبطة بالحوسبة

محلل النظم

System Analyst

لبنــاء  ف  المســتخدم�ي متطلبــات  بدراســة  النظــم  يقــوم محلــل 
يقــوم  حيــث  المحوســبة  والتطبيقــات  الأنظمــة  وتطويــر 
النظــام  أهــداف  وتحديــد  البيانــات  تدفــق  خرائــط  بتصميــم 
والمدخــلات والمخرجــات وعلاقــة النظــام بالأنظمــة الأخــرى.

مــج  امــج ليقــوم الم�ب كمــا يقــوم بإعــداد المواصفــات الفنيــة لل�ب
مجــة. بكتابتهــا بإحــدى لغــات ال�ب

مج الم�ب

Programmer

التقنيــة  التصميمــات  بتحويــل  يقــوم  الــذي  الشــخص  هــو 
امــج إلى تعليمــات وشــيفرات برمجيــة يمكــن  للتطبيقــات وال�ب
مجة  للحاسوب اتباعها وتنفيذها وذلك باستخدام لغات ال�ب

المختلفــة.

فاحص الأنظمة

Tester

والتطبيقــات  امــج  ال�ب باختبــار  الأنظمــة  فاحــص  يقــوم 
ي قــد تؤثــر عــلى أدائهــا وذلــك  لاكتشــاف المشــاكل والأخطــاء الــ�ت
بهــدف ضمــان جــودة تلــك التطبيقــات والتأكــد مــن مطابقتهــا 
أصحــاب  ف  المســتخدم�ي لمتطلبــات  وملائمتهــا  للمواصفــات 

المصلحــة.

مســتحدثة  وظائــف  لتشــمل   
ً

مســتقبل بالحاســوب  المتعلقــة  المهــن  دائــرة  تتســع  أن  المتوقــع  ومــن   
ي علــم البيانــات والــذكاء 

ي الحوســبة، وذلــك نتيجــة للتطــور الهائــل �ف
ي مجــالات دقيقــة �ف

أكــ�ث تخصصًــا �ف
، مــن هــذه المهــن علمــاء البيانــات واختصاصيــو اســتخراج وتحليــل ومراقبــة البيانــات بالإضافــة  الاصطنــاعي

 ...  ، ف وتقنيــ�ي ف  مجــ�ي ف وم�ب مهندســ�ي مــن  القيــادة  ذاتيــة  الروبــوت والأجهــزة  ي  اختصاصــ�ي إلى 
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الإحداثيات

ي Scratch مــن مجموعــة نقــاطٍ تُســى Pixel )بِكســل( تشــبه جــدولًا بــهِ الكثــ�ي مــن 
تتكــون المنصــة �ف  

ُ عــن العمــود بالرمــز y وعــن الصــف بالرمــز x. هــذا الــزوج مــن النقــاط )x,y( يمنحنــا  َّ الصفــوف والأعمــدة. يعــ�ب
ي المنصــة ويســى بـــ إحداثيــات النقطــة.

القُــدرة عــلى تحديــد مَوقــع كل بِكســل �ف

إحداثيــات  كانــت  إذا 
فــإن  صفــر،   y و   x
ي 

�ف يصبــح  الكائــن  موقــع 
المنصــة. منتصــف 

ي الألعــاب. إليــك  مــ�ب ي مهنــة مطــوري وم�ب
مجــة الألعــاب قــد يكــون لــك مســتقبل �ف   إذا كنــت مهتمًــا ب�ب

ي ســتجعل لعبتــك أكــ�ث جذبًــا وتشــويقًا، وتكشــف لــك المزيــد عــن عالــم  المزيــد مــن المهــارات المتقدمــة الــ�ت
المنصــة. بإحداثيــات  ولنبــدأ  الألعــاب،  تطويــر 

قيمــة x تشــ�ي إلى موقــع الكائــن أفقيًــا عــلى امتــداد 
عــلى  الكائــن  موقــع  ويتغــ�ي   ، ي الســي�ف المحــور 
أو  القيمــة  هــذه  بزيــادة  يســارًا  أو  يمينًــا  المنصــة 
نقصانهــا، والعكــس صحيــح حيــث تتغــ�ي القيمــة 

يــدوي. بشــكل  أفقيًــا  الكائــن  تحريــك  عنــد 

قيمــة y تشــ�ي إلى موقــع الكائــن رأســيًا عــلى امتــداد 
عــلى  الكائــن  موقــع  ويتغــ�ي  الصــادي،  المحــور 
المنصــة للأعــلى أو للأســفل بزيــادة هــذه القيمــة أو 
نقصانهــا،  والعكــس صحيــح حيــث تتغــ�ي القيمــة 

يــدوي. عنــد تحريــك الكائــن رأســيًا بشــكل 

1
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لبنات التحكم بالإحدثيات

العمليةاللبِنة

تســتخدم لعــرض قيــم إحداثيــات موقــع الكائــن )x,y( عــلى 
المنصــة.

.)x,y( ف إحداثيات موقع الكائن تقوم بتعي�ي

كانــت  إذا  محــددة.  بقيمــةٍ   )x,y( موقــع  إحداثيــات  غــ�ي  تُ
ي x موجبــة،  ي الســي�ف

القيمــة المحــددة للتغيــ�ي عــلى الإحــدا�ث
، وإذا كانــت ســالبة ســيتحرك  ف ســيتحرك الكائــن نحــو اليمــ�ي

اليســار. نحــو 

 y الصــادي  ي 
الإحــدا�ث للتغيــ�ي  المحــددة  القيمــة  إذا كانــت 

موجبــة، ســيتحرك الكائــن نحــو الأعــلى، وإذا كانــت ســالبة 
الأســفَل. نحــو  ســيتحرك 

 )x,y( الــذي يحمــل الإحداثيــات  الموقــع  إلى  الكائــن  تَنقُــل 
المَنصــة. عــلى 

موقــع  إلى  أو  ي 
عشــوا�ئ موقــع  إلى  الرســومي  الكائــن  تُحــرك 

الفــأرة. مــؤ�ش 

 y و x تُحــرك الكائــن إلى الموقــع الــذي يحمــل الإحداثيــات
. ســيتوقف عمــل المقطــع  ي

خــلال العــدد المحــدد مــن الثــوا�ف
. ي أثنــاء تحــرك الكائــن الرســومي مــ�ب ال�ب

لِكل كائِن مَوقِعه الخاص على المنصة. هذا الموقع   
يتم تحديده بناءً على الإحداثيات. 

ي  ي الموقــع )3,5(. هــذا يعــ�ف
مثــاً إذا كان الكائــن �ف  

 .y=5 ي الصــادي
ي x=3 والإحــدا�ث ي الســي�ف

أن الإحــدا�ث
إذا تَحــرك الكائــن وغــ�يَّ موقعــه، ســتتغ�ي إحداثيــات 

الكائــن. موقــع 
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ف ، مــاذا تلاحــظ  نامجــ�ي شــغل ال�ب
عــلى حركــة الكائنــات؟

مجية بتحريك الكائنات الرسومية إلى الإحداثيات )0,0(. ستقوم هذه المقاطع ال�ب

 مثال

نامج الأول  ال�ب

ي
نامج الثا�ف  ال�ب



15

التمثيل الرسومي

باستخدام برنامج Scratch يمكننا إنشاء رسومات لتمثيل المعادلات الرياضية.

ات الكيلوجرامات  غ�ي قيم متغ�ي
 ،price والتكلفــة   kilograms

ولاحــظ النتائــج المختلفــة.

ض أن سعر الكيلوغرام الواحد من الموز هو 7 ريال قطري.   لنف�ت
المعادلــة الرياضيــة هي التكلفــة = الكيلوغرامــات * 7. ســنقوم 
ي 

ة كيلوغــرام مــن المــوز. �ف بدفــع مبلــغ 70 ريــال قطــري لعــ�ش
نامج التالىي يمكنك رسم خط لتمثيل هذه المعادلة الرياضية.  ال�ب

cost )y( = kilograms )x( * price

 مثال

x - y grid خلفية
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ي سكراتش
التمثيل بالصور )pictographs( �ف

يمكننــا اســتخدام Scratch لإنشــاء مخطــط لتمثيــل البيانــات بشــكل صــوري، للقيــام بذلــك علينــا أن   
 .y x و  ي موقــع محــدد عــلى محــوري 

الرســومي �ف الكائــن  نضــع 

الدرجة عدد الطلبة

70 1

75 2

80 2

85 4

90 6

95 8

100 5

عــلى درجــات  الذيــن حصلــوا  الطلبــة  عــدد  إدخــال  المســتخدم  مــن  يطلــب  برمجيًــا  ئ مقطعًــا  ســنن�ش
ي حصلــوا عليهــا. ي أحــد الاختبــارات، يحتــوي الجــدول التــالىي عــلى عــدد الطلبــة والدرجــة الــ�ت

محــددة �ف

 مثال
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أزرار  طريــق  عــن  المســتخدم  بهــا  ويتحكــم  المدينــة،  حــول  تطــ�ي  فضــاء  ســفينة  هي  اللعبــة  بطلــة   
ي والســحب، 

ي لوحــة المفاتيــح، عــلى اللاعــب أن يتحكــم بالســفينة بحيــث تتجنــب المبــا�ف
الاتجاهــات �ف

ي أو الغيــوم، 
وتمنحــه اللعبــة مبدئيًــا خمــس محــاولات يخــ� منهــا واحــدة كلمــا اصطدمــت الســفينة بالمبــا�ف

ولكــن يمكنــه اكتســاب المزيــد مــن المحــاولات عندمــا تلمــس ســفينة الفضــاء نجمــة، وتنتــ�ي اللعبــة بانتهــاء 
ي يملكهــا اللاعــب. ي أو بانتهــاء عــدد المحــاولات الــ�ت المؤقــت الزمــ�ف

.Attempts collection counter )Live( عداد جمع المحاولات >

.Time counter )Time( ي < المؤقت الزم�ف

.Sound pop الصوت >

 .)Sprites( الكائنات >

.Spaceship )سفينة الفضاء( >

 .Buildings ) ي
< )المبا�ف

.Clouds )السُحب( >

.Star )النجمة( >

 : مكونات اللعبة هي

 .)Stage( المنصة >

.Backdrop blue sky-2 )خلفية )السماء الزرقاء >

.Backdrop stars )خلفية )النجوم >

برمجة لعبة سفينة الفضاء

ئ لعبــة فيديــو بمواصفــات متقدمــة. ي هــذه الوحــدة ســنن�ش
�ف
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خوارزمية الكائن الرسومي Spaceship )سفينة الفضاء(

بداية الخوارزمية.1

اضبط قيمة متغ�ي lives إلى 2.5

3.spaceship-a ليصبح Costume غ�ي المظهر

4.point in direction 180 غ�ي اتجاه حركة الكائن

5.x: -130, y: 0 اذهب إلى إحداثيات

6.bluesky إلى )backdrop( غ�ي الخلفية

اذهب إلى المقدمة.7

8."I am flying" تحدث

9
ي أك�ث من 0، اذهب إلى خطوة 10غ�ي 

إذا كان عدد المحاولات أك�ب من 0 والوقت المتب�ت
ذلك اذهب إلى خطوة 17.

إذا لمست سفينة الفضاء النجمة، اذهب إلى خطوة 11، غ�ي ذلك اذهب إلى خطوة 10.12

غ�ي قيمة المتغ�ي lives بمقدار 1، لتحصل على محاولة إضافية.11

12
، اذهــب إلى خطــوة 13، غــ�ي ذلــك اذهــب إلى 

ً
ل ف ً أو مــ�ف إذا لمســت ســفينة الفضــاء مبــ�ف

.9 خطــوة 

13.pop ي
قم بتشغيل المقطع الصو�ت

غ�ي قيمة المتغ�ي lives بمقدار 1- لخفض عدد المحاولات المتبقية.14

انتظر ثانية واحدة.15

اذهب إلى خطوة 9. 16

غ�ي الاتجاه بزاوية 17.90

18.starsإلى backdrop غ�ي الخلفية

19.text "keep scratching" إلى costume غ�ي المظهر

قم بإيقاف الكل.20

نهاية الخوارزمية.21
ســنضيف  الخوارزميــة،  نهايــة  ي 

�ف
ا لاســتخدامه كجهــاز توقيــت. ً متغــ�ي
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البداية

النهاية

 spaceship-a ليصبح Costumeغ�ي المظهر

 غ�ي متغ�ي lives بمقدار 1 

 point in direction 180 غ�ي اتجاه حركة الكائن

Bluesky إلى backdrop غ�ي الخلفية 

go to x: -130 y:0 اذهب إلى الإحداثيات

قم بإيقاف الكل

اذهب إلى المقدمة

 "I am flying" تحدث

 0 > lives هل 
والوقت

pop قم بتشغيل صوت

انتظر ثانية واحدة

 هل تم لمس مب�ف
ل؟ ف أو م�ف

 اضبط قيمة المتغ�ي lives إلى 5 

غ�ي الاتجاه بزاوية 90

نعم

نعم

نعم لا

لا

لا

0 > 

 غ�ي متغ�ي lives بمقدار 1- 

stars إلى backdrop غ�ي الخلفية 

 غ�ي المظهر costume إلى
text "keep scratching" 

 هل
 تم لمس
star؟

Spaceship مخطط التدفق للكائن الرسومي
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وع سنحذف  ي وهو cat. بالنسبة لهذا الم�ش
ا�ف عند فتح برنامج Scratch يظهر الكائن الرسومي الاف�ت

 Spaceship القطــة لإضافــة الخلفيــات والكائنــات الرســومية الجديــدة، وســنضيف الكائــن الرســومي
 .)Outdoor من المجموعة( blue sky2 والخلفية ،)Transportation من المجموعة(

بعــد تحليــل ســيناريو اللعبــة، ســننتقل إلى برمجــة جــزء مــن وظائــف الكائــن 
الســابقة(،  الخوارزميــة  مــن   1-8 )الخطــوات  الفضــاء"  "ســفينة  الرســومي 

المنصــة. بإعــداد  وســنبدأ 

Spaceship بدء برمجة الكائن
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ً

ي للســفينة أن تتفاداهــا أثنــاء اللعــب، ســنقوم أول
ي ينبــ�ف بعــد إعــداد المنصــة لنبــدء بإضافــة العوائــق الــ�ت  

 )Costumes إلى المنصــة، ثــم ســنقوم بتقليــص حجمــه )مــن تبويــب Buildings بإضافــة الكائــن الرســومي
ف المنصة إلى يسارها ليعطي إيحاءً بأن سفينة  ونقله إلىي أي مكان نرغب به، يتحرك المب�ف من أقصى يم�ي
ي كل مــرة يقطــع المنصــة وكأن الســفينة تمــر عــلى مبــانٍ مختلفــة، لنبــدأ 

، ويتغــ�ي مظهــره �ف الفضــاء تطــ�ي
: ي

مجــة المبــا�ف ب�ب

البداية

اضبط x إلى 250

المظهر التالىي

 125 مرةغ�ي x بمقدار 4- 

بداية الخوارزمية.1

اضبط x إلى 2.250

3. انتقل للمظهر التالىي

كرر الخطوة 5، 125 مرة.4

غ�ي x بـمقدار 4-.5

اذهب إلى خطوة 6.2

نهاية الخوارزمية.7

مخطــط التدفق 
للكائــن الرســومي 

.Buildings

 Buildings خوارزمية الكائن الرسومي

Buildings الكائن الرسومي
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ي أن تتفاداهــا الســفينة حســب 
ي ينبــ�ف ســنقوم بإضافــة Clouds إلى المنصــة وهــو أحــد الكائنــات الــ�ت  

ف ارتفــاع هــذا الكائــن مــن خــلال المحــور y، وتغيــ�ي مظهــر الكائــن Clouds لــ�ي يعــطي  الســيناريو، يمكــن تعيــ�ي
ف المنصــة إلى يســارها، لنلــق نظــرة عــلى كيفيــة برمجــة  انطباعًــا بحركــة الســفينة، يتحــرك هــذا الكائــن مــن يمــ�ي

الســحب.

البداية

المظهر التالىي

 100 مرة

120 إلى y اضبط 

250 إلى x اضبط 

غ�ي x بمقدار 5-

بداية الخوارزمية.1

اضبط y إلى 2.120

اضبط x إلى 3.250

4. انتقل للمظهر التالىي

كرر الخطوة 6 عدد 100 مرة.5

غ�ي x بـمقدار 5-.6

اذهب إلى خطوة 7.3

نهاية الخوارزمية.8

مخطط التدفق 
للكائــن الرســومي 

.Clouds

Clouds خوارزمية الكائن الرسومي

Clouds الكائن الرسومي
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بداية الخوارزمية.1

إظهار الكائن الرسومي النجمة.2

ي على المنصة.3
اذهب إلى موقع عشوا�ئ

اضبط x بمقدار 4.250

كرر الخطوات من 6 إلى 9 بمقدار 85 مرة.5

6
 إذا لم تلمس Spaceship الكائن Star1، اذهب 

إلى خطوة 7. غ�ي ذلك اذهب إلى خطوة 8.

غ�ي x بمقدار 6-.7

قم بالاختفاء.8

9. ف انتظر ثانيت�ي

اذهب إلى خطوة 10.2

نهاية  الخوارزمية.11

Star1 خوارزمية الكائن الرسومي

ســنقوم بإضافــة الكائــن الرســومي الأخــ�ي حســب الســيناريو وهــو Star1، مــع تقليــص حجمهــا لتلائــم   
ي لتظهــر ثانيــة مــن  

ف المنصــة إلى أقــصى يســارها ثــم تختــ�ف  مــن أقــصى يمــ�ي
ً
المــ�ح، وســتتحرك النجمــة دائمــا
. ف ي أقــصى اليمــ�ي

ي �ف
موقــع عشــوا�ئ

ي كل مــرة تقطــع المنصــة لتظهــر ثانيــة مــن موقــع مختلــف، لنتابــع 
وهكــذا تســتمر النجمــة بالاختفــاء �ف  

النجمــة: برمجــة 

Star1 الكائن الرسومي
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Star1 مخطط التدفق للكائن الرسومي

البداية

إظهار الكائن الرسومي النجمة

ي
اذهب إلى موقع عشوا�ئ

250 بمقدار x اضغط

قم بالاختفاءغ�ي x بمقدار 6-

لانعم

85 مرة
إذا لم تلمس 

Spaceship الكائن

ف انتظر ثانيت�ي
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الرســومي  الكائــن  مجــة  ب�ب ســنقوم 
يتحــرك. لجعلــه   Star1
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ي حركة الكائن
التحكم �ف

: ف يمكننا القيام بذلك بطريقت�ي

If استخدام لبنة 
when... key pressed استخدام لبنة 

الكائــن  بحركــة  التحكــم  الثانيــة:  <  الطريقــة 
الرســومي باســتخدام مفاتيــح الأســهم، وذلــك 
.when…key pressed لبنــة  باســتخدام 

لبنــة  مــع   if اللبنــة  اســتخدام  هي  الأولى  <  الطريقــة 
مفتــاح(.  عــلى  )الضغــط   key...pressed?

when…key pressed لبنة

ف  تتيــح هــذه اللبنــة تنفيــذ الأوامــر عنــد ضغــط زر معــ�ي  
المقاطــع  منطقــة  إلى  وتضــاف  المفاتيــح،  لوحــة  عــلى 
عــن  منفصــل  بشــكل  ولكــن  بالكائــن  الخاصــة  مجيــة  ال�ب
ي اللبنــة 

المقطــع الرئيــس، وبمجــرد ضغــط الــزر المحــدد �ف
يتــم تنفيــذ الأوامــر دون الحاجــة إلى ضغــط زر التشــغيل. 

ي حركــة الســفينة.
سنســتخدم هــذه اللبنــة للتحكــم �ف
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سنستخدم لبنة when...key pressed لتحريك سفينة الفضاء للأعلى أو للأسفل.

برمجة الكائن الرسومي Spaceship )سفينة الفضاء(. جع إلى لعبتنا السابقة.  فل�ف
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< لنطبق معًا

صل المهن بالوصف المناسب.
1

يقوم بدراسة متطلبات 
ف لبناء وتطوير  المستخدم�ي

الأنظمة والتطبيقات المحوسبة.

امج والتطبيقات  يقوم باختبار ال�ب
لاكتشاف المشاكل والأخطاء.

هو الشخص الذي يقوم بتحويل 
التصميمات التقنية للتطبيقات 
امج إلى تعليمات وشيفرات  وال�ب

برمجية.

فاحص الأنظمة

مج مطور / م�ب

محلل الأنظمة
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 أمام العبارة الخطأ.
 
 أمام العبارة الصحيحة وعلامة

 
ضع علامة

ي كل مرة.
ي التالىي لثلاث مرات و دون إحداثيات الكائن الرسومي �ف م�ب قم بتنفيذ المقطع ال�ب

3

.1. ي
قيمة y تحدد موقع الكائن على المحور الأف�ت

ي لتحديد موقع الكائن على المنصة.2.
قيمة x وحدها تك�ف

.3
ي منتصف 

إذا كانت إحداثيات موقع الكائن x و y تساوي صفرًا، فهذا الكائن يقع �ف
المنصة.

ي على المنصة.4.
يمكننا نقل الكائن الرسومي إلى موقع عشوا�ئ

.5.Scratch لا يمكننا تمثيل البيانات صوريًا باستخدام

2

xy
1
2
3
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< لنطبق معًا

ي إحداثياتٍ 
لقد تم وضع الكائنات التالية �ف

لنقــل كل  ي  مــ�ب ال�ب المقطــع  اكتــب  خطــأ، 
منهــا إلى الموقــع الصحيــح.

4

البالون )20-، 50-(

الإشارة )20-، 80-(

. نامج التالىي انظر ال�ب
< ما هو المفتاح الذي ستستخدمه لرسم خط أزرق؟
< ما هو المفتاح الذي ستستخدمه لرسم خط أحمر؟

نامج. < قم بتشغيل ال�ب

5
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< قم بإنشاء جدول بإجابات الطلبة. 

وع Scratch جديد. ئ م�ش < أن�ش

< قم بإضافة الكائنات الرسومية المُلائمة.

< وقم بإنشاء رسمك الخاص.

عدد الطلبةالفاكهة المفضلة

3 التفاح

4 الموز

تقال 2 ال�ب

5 البطيخ

: قمنا بسؤال 14 طالبًا عن فاكهتهم المُفضلة، وكانت إجاباتهم كالتالىي

قــم الآن بِنشــاطك الخــاص. اســأل طلبــة صفــك عــن رياضتهــم المُفضلــة، كــرة 
القــدم، كــرة الســلة، البيســبول، التنــس.

6

7

ئ  ي الذي سيُن�ش م�ب ي الجدول السابق واكتب المقطع ال�ب
استخدم المعطيات المدونة �ف

الرسوم التالية:
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ي  مجــة باســتخدام الحاســوب. يوجــد العديــد مــن المواقــف الــ�ت يعتــ�ب اتخــاذ القــرارات مُهمًــا بالنســبة لل�ب  
، بنــاء عــلى الظــروف الموجــودة. تســتخدم عمليــة اتخــاذ القــرارات  ف خياريــن أو أكــ�ث علينــا القيــام بالاختيــار بــ�ي

مجيــة. مجــة لتحديــد ترتيــب تنفيــذ الجمــل ال�ب ي ال�ب
�ف

if ... then لبنة

مجيــة  ط صحيحًــا، فــإن جميــع اللبنــات ال�ب . إذا كان الــ�ش ف طٍ معــ�ي لبنــة if … then تتحقــق مــن �ش  
نفــذ  ط خطــأ فســيتم تخــطي تلــك اللبنــات، ولــن تُ طيــة ســيتم تنفيذهــا. أمــا إذا كان الــ�ش التابعــة للجملــة ال�ش

ـهــا. ي تحتويـ الأوامــر الــ�ت

 الدرس الثاني

Scratch ي
اتخاذ القرارات �ف

النــصىي  نامــج  ال�ب المثــال، يطلــب  ي هــذا 
�ف  

نامــج  مــن المســتخدم كتابــة رقــم. يتحقــق ال�ب
إذا كان الرقــم موجبًــا أو ســالبًا. إذا كان الرقــم 
ســيقول  الرســومي  الكائــن  فــإن   ،0 مــن  أكــ�ب 
الرقــم  كان  وإذا   ."Positive number."
الرســومي  الكائــن  فســيقول   ،0 مــن  أقــل 

."Negative number."

ماذا سيحدث إذا كانت الإجابة 0؟ 
هــذا  عــن  ليجيــب  نامــج  ال�ب بتعديــل  قــم 

الســؤال.
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ي "غــ�ي ذلــك" وتمكــن مــن تنفيــذ  كلمــة else تعــ�ف
ط خطــأ. ي عندمــا يكــون الــ�ش

اللبنــات الفــراغ الثــا�ف

if ... then, else لبنة

 . ف طٍ مع�ي مجية بالتحقق من �ش تقوم هذه اللبنة ال�ب  
ط صحيحًا فسيتم تنفيذ الأوامر الموجودة  إذا كان ال�ش

ي اللبنات داخل الفراغ الأول من المقطع، وتتخط 
�ف

 ،
ً
ط خطأ ، أما إذا كان ال�ش ي

ي الفراغ الثا�ف
اللبنات �ف

ي 
نامج اللبنات �ف فسيحدث العكس، حيث سيتخط ال�ب

. ي
ي الفراغ الثا�ف

الفراغ الأول وينفذ أوامر اللبنات �ف

يمكننا العثور على لبنة If ... then, else ضمن   
.Control قسم

ي
الفراغ الثا�ف

ط ال�ش

الفراغ الاول

.If ... then, else ي للمثال السابق باستخدام لبنة م�ب سنقوم بتغي�ي المقطع ال�ب  

نامج ليبدو هكذا: فلنقم بتغي�ي ال�ب  البداية

 النهاية

 اكتب رقم

ي رقم إيجا�ب  الرقم < 0
نعم

لا

ي أو صفر رقم سل�ب

مثال 1: افحص الرقم
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نامج يسأل " ما هي نتيجة  هذا ال�ب  
وينتظــر  32*25؟"  ب  الــصرف عمليــة 
الإجابــة  إذا كتبنــا  الإجابــة.  منــا كتابــة 
الخلفيــة  فــإن   )800( الصحيحــة 
وســتقول   party لتصبــح  ســتتغ�ي 
 . ف ثانيتــ�ي لمــدة   "Correct!!!" القطــة
 مختلفــة فــإن الخلفيــة 

ً
إذا كتبنــا إجابــة

ســتتغ�ي إلى stripes وســتقول القطــة 
."Please, try again..."

ي 
ســنخ�ف المثــال،  هــذا  ي 

�ف  
القطــة وعــلى المســتخدم أن يعــ�ث 

المنصــة. ي 
�ف عليهــا 

القطــة  عــن  بالبحــث  ســنقوم   
أنحــاء  كل  ي 

�ف الفــأرة  باســتخدام 
مــؤ�ش  يلمــس  عندمــا  المنصــة. 

ســتظهر. فإنهــا  القطــة  الفــأرة 

مثال 2: العمليات الحسابية 

مثال 3: البحث عن القطة

نامج النصىي  قم بتشغيل ال�ب
لرؤية النتيجة.
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 مثال 4: القطة المتحركة

ي هذا المثال، سيقرر المستخدم ما إذا كانت القطة تتحرك أم لا.
�ف

وخلفيــة  night city خلفيــة  المكتبــة:  مــن  التاليــة  الخلفيــات  باســتخدام  ســنقوم    
القطــة  ســتقول  اء(  الخــصرف )العلامــة  التشــغيل  زر  نضغــط  عندمــا   .night city with street
"!Hello" وتســألنا إذا أردنــا منهــا أن تتحــرك أم لا. إذا قمنــا بكتابــة "YES"، فســتتحول الخلفيــة إلى 
 "NO" وسيتحرك الكائن الرسومي إلى الأمام والخلف. إذا كان الجواب night city with street
ي 

وســتخت�ف ف  ثانيتــ�ي لمــدة   "Goodbye" القطــة  وســتقول   night city إلى  الخلفيــة  فســتتحول 
بعدهــا.
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ي 
تختــ�ف بحيــث   Star1 الرســومي  للكائــن  ي  برمــ�ب بإضافــة مقطــع  وذلــك  وعنــا،  بتطويــر بم�ش ســنقوم   

ي أقــصى يســار المنصــة( وتظهــر مــرة 
ي )أي �ف النجمــة عندمــا تصــل إلى النقطــة  x=-250 عــلى المحــور الســي�ف

أخــرى عــلى الجانــب الأيمــن مــن المنصــة.

.Star1 برمجة الكائن الرسومي جع إلى لعبتنا السابقة.  فل�ف

إذا كان موقع x > -250، اذهب إلى خطوة 7. غ�ي ذلك اذهب إلى خطوة 6.8
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< لنطبق معًا

: ي
ي الجدول الآ�ت

ف )if ... then( و )if ... else( �ف ف اللبنت�ي قارن ب�ي

  

إجابــة  عــلى  اعتمــادًا  تمطــر.  الســماء  إذا كانــت  مــا  يســألنا  ي  برمــ�ب مقطــع  لإنشــاء  خوارزميــة  اكتــب 
ي حقيبتــك". حــول الخوارزميــة 

نامــج "قــم بفتــح المظلــة"، أو "ضــع المظلــة �ف المســتخدم ســيقول ال�ب
إلى برنامــج ثــم قــم بتنفيــذه.

1

2

if...thenif...else
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< لنطبق معًا

ي ستظهر بعد إدخال القيمة 40،50،60 أثناء  <  ماهي الرسالة ال�ت
: ي

نامج الآ�ت  تنفيذ ال�ب

طية لحل المشكلة. ي باستخدام جملة if … then, else ال�ش م�ب < قم بتعديل المقطع ال�ب

:Scratch ي
نامج التالىي �ف ئ ال�ب أن�ش

."That’s correct" فإن القطة ستقول "orange" إذا كانت الإجابة >

."No its not! Try again" إذا كانت الإجابة غ�ي ذلك فإن القطة ستقول >

. ف  مختلفة لكل من الحالت�ي
ً
< اخ�ت خلفية

ئ مقطعًا برمجيًا يسألنا عن لون القطة. أن�ش

3

4

60

50

40
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برمجة تصادم الكائنات

هذه اللبنة تكتشف ما إذا لمس الكائن الرسومي مؤ�ش الفأرة 
جع  ســ�ت الحالــة،  هــذ  ي 

و�ف آخــر.  رســوميًا  أو كائنًــا  الحافــة  أو 
جع  مجية القيمة True )صواب(، وغ�ي ذلك فســ�ت اللبنة ال�ب

القيمــة False )خطــأ(.

ــا 
ً
لون الرســومي  الكائــن  لمــس  هــل  مجيــة  ال�ب اللبنــة  ســتتحقق 

جع القيمــة True )صــواب( ،  معينًــا. إذا تــم ذلــك فإنهــا ســ�ت
False )خطــأ(. القيمــة  جع  يتــم فســ�ت لــم  وإذا 

Collision Detection اكتشاف التصادم

ف أو أكــ�ث معًــا. ويســى مــا يحــدث عنــد حــدوث  ي اكتشــاف تقاطــع كائنــ�ي اكتشــاف التصــادم يعــ�ف  
والحركــة. الفيديــو  ألعــاب  ي 

�ف شــائع  بشــكلٍ  التصــادم  اكتشــاف  يســتخدم  بالاســتجابة.  التصــادم 

مجية التالية: ي Scratch، نقوم باكتشاف التصادم باستخدام اللبنات ال�ب
�ف

الدرس الثالث

، يتحــرك الكائــن  ي المثــال التــالىي
�ف

حــ�ت  خطــوات   10 الرســومي 
فيتوقــف. الحافــة  يلمــس 

ســيقوم  التــالىي  المثــال  ي 
�ف

الكائــن الرســومي بالــدوران حــ�ت 
يلمــس مــؤ�ش الفــأرة فيتوقــف.
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ة. سيتحرك الكائنان  ف يقومان بمحادثةٍ قص�ي ف الرسومي�ي ، نريد جعل الكائن�ي ي المثال التالىي
�ف

الرسوميان على المنصة وعندما يتلامسان فإنهما سيتوقفان ويتحاوران معًا.

ي للكائن  م�ب المقطع ال�ب
. ي

الرسومي الثا�ف

ي للكائن  م�ب المقطع ال�ب
الرسومي الأول.

هيا نجعل الكائنات تتحاور!
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تقنيات الحركة

تقنيــات الحركــة هي طريقــة تفاعليــة تجعــل الصــور أو الأجســام تظهــر كأجســام متحركــة. يمكــن الإيحــاء   
ــع لصــورٍ تختلــف بشــكل بســيط عــن بعضهــا البعــض وبشــكل  ـ ـ ـ بحــدوث الحركــة بواســطة العــرض ال�يـ

متكــرر.

ي 
ي مكانهــا ويتحــرك كائنــان رســوميان �ف

ي حيــث تقــف القطــة �ف مــ�ب ئ مقطعنــا ال�ب ي المثــال التــالىي ســنن�ش
�ف  

الخلفيــة.

 ،backdrop من مكتبة الخلفيات
.blue sky اع�ث على خلفية

ي الأول. م�ب المقطع ال�ب . ي
ي الثا�ف م�ب ي الثالث.المقطع ال�ب م�ب المقطع ال�ب
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ي أن تتحاشــاها والمتمثلة 
ي ينب�ف بعد أن قمنا بإعداد المنصة بإضافة الســفينة بطلة اللعبة والعناصر ال�ت  

ي لتظهــر ثانيــة وتقطــع المنصــة مــن 
 ثــم تختــ�ف

ً
مجــة النجمــة لتقطــع المنصــة أفقيــا ي والغيــوم، قمنــا ب�ب

ي المبــا�ف
�ف

جديــد.  

ي الخوازرميــة لنســتخدم فيهــا خاصيــة  اكتشــاف 
ســنحيد قليــاً عــن الســيناريو ونعــدل الخطــوة التاســعة �ف  

ف الســفينة والنجمــة. عنــد حــدوث التصــادم يــزداد عــدد المحــاولات حــ�ت يصــل إلى 10 ويتغــ�ي  التصــادم بــ�ي
مظهــر الســفينة والخلفيــة ثــم تنتــ�ي اللعبــة.

ي ســيناريو لعبــة تعتمــد عــلى جمــع واحتســاب النقــاط Score ، لنتابــع 
يمكــن تطبيــق هــذه الخطــوات �ف  

والتطبيــق: الخوازرميــة 

Spaceship ي جديد للكائن الرسومي سنقوم بإضافة مقطع برم�ب

إذا كان lives >10 اذهب إلى خطوة 10، غ�ي ذلك اذهب إلى خطوة 9.17

إذا لمست Spaceship الكائن Star اذهب إلى خطوة 10.11

غ�ي قيمة متغ�ي lives بمقدار 11.1

اذهب إلى خطوة 16.9

غ�ي اتجاه حركة الكائن 17.90

18.stars إلى backdrop غ�ي الخلفية

19."keep scratching" إلى المظهر النصىي costume غ�ي المظهر

قم بإيقاف الكل.20

نهاية الخوارزمية.21

جع إلى لعبتنا السابقة. سفينة الفضاء فل�ف
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قم بإيقاف الكل

غ�ي الاتجاه بزاوية 90

غ�ي متغ�ي lives بمقدار 1 

lives>10

نعم

نعم

لا

لا

backdrop إلى stars 
 غ�ي الخلفية 

 غ�ي المظهر costume إلى
text "keep scratching" 

 هل تم لمس
star؟

النهاية
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نامج بأكمله. يوقف ال�ب

المحــاولات  عــدد  أن  ســتلاحظ 
ة ح�ت يصل إلى  ايد ب�عة كب�ي ف ي�ت
ة وتنتــ�ي اللعبــة، لحــل هــذه  عــ�ش
مــج النجمــة  ي أن ن�ب

المشــكلة ينبــ�ف
ي فــورًأ عنــد اللمــس وهــو مــا 

لتختــ�ف
ي الــدرس المقبــل.

ســنتعلمه �ف
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< لنطبق معًا

أكمل الفراغ بالكلمة الصحيحة.

1

عندما يلمس الكائن الرئيس الكائن الرسومي
.Ball

عندما يلمس الكائن الرئيس حافة المنصة.

عندما يلمس الكائن الرئيس مؤ�ش الفأرة.

 أمام العبارة الخطأ.
 
 أمام العبارة الصحيحة وعلامة

 
ضع علامة

ي اللعبة، ينب�ف أن تب�ت بقية الكائنات ثابتة.1.
  عند تحريك أحد الكائنات �ف

.2
 إذا أردنا أن يتم حدثٌ ما عند الضغط على الكائن الرسومي فإننا نستخدم هذه 

مجية. اللبنة ال�ب

ي ألعاب الفيديو.3.
تستخدم لبنة كشف التصادم عادة �ف

ي اللعبة نتيجة التصادم.4.
"الاستجابة" هي لفظ يطلق على ما يحدث �ف

2
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ي نفس الوقت.
< يجب أن يتحرك الكائن الرسومي ويغ�ي مظهره �ف

< عندما تلمس الفأرة الكائن الرسومي يجب أن يذهب ببطء إلى الجانب الأي� من المنصة.

أكمل الفراغ. 
. ي

تتغ�ي ألوان البالون لكن عندما يلتقطها القط، تخت�ف

3

ي  تيــب الصحيــح ليتــم إنشــاء مقطــعٍ برمــ�ب مجيــة التاليــة بال�ت قيــم اللبنــات ال�ب قــم ب�ت
ثــم نفــذه عــلى حاســوبك:

4

3 2
1

4
5

8
7 6
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< لنطبق معًا

، تقوم القطة بالبحث عن الماء. نامج التالىي ي ال�ب
< �ف

ي الصور.
< يجب أن تطابق النتيجة ما يظهر �ف

< اع�ث على الأخطاء ثم قم بتصحيحها.

5
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الدرس الرابع

طية المركبة القرارات ال�ش

ي سكراتش
المعاملات �ف

طية، والمعاملات الرياضية، والمعاملات  ي Scratch ثلاثة أنواع للمعاملات: المعاملات ال�ش
يوجد �ف  

جع هــذه  طيــة والمعامــلات الرياضيــة لنســ�ت ف وهمــا المعامــلات ال�ش المنطقيــة. وقــد تعرفنــا ســابقًا عــلى نوعــ�ي
المعلومــات، ونتعــرف المعامــلات المنطقيــة:

 المعاملات 
طية ال�ش

ي مقارنــة 
طيــة �ف ال�ش المعامــلات  تســتخدم 

طيــة، ويقــوم  القيــم أثنــاء كتابــة الجمــل ال�ش
طيــة للتحقــق  نامــج بفحــص الجملــة ال�ش ال�ب
يتــم  ثــم  خطــأ،  أو  صحيحــة  إذا كانــت  مــا 
اتخــاذ القــرار حــول الأوامــر التاليــة بنــاء عــلى 

نتيجــة الفحــص.

المعاملات 
الرياضية

الرياضيــة  المعامــلات  لبنــات  تســتخدم 
لأداء مهــام حســابية مثــل: الجمــع، الطــرح، 

ذلــك. إلى  ومــا  القســمة  ب،  الــصرف

المعاملات 
المنطقية

لفحــص  المنطقيــة  المعامــلات  تســتخدم 
واحــدة،  طيــة  ي جملــة �ش

�ف ط  مــن �ش أكــ�ث 
وتمكــن  ط.  الــ�ش نقيــض  لفحــص  وأيضًــا 
هــذه المعامــلات مــن اتخــاذ قــرارات معقــدة.
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المعاملات المنطقية

 .) ي
يتيح سكراتش استخدام ثلاثة أنواع من المعاملات المنطقية: and )و(، or )أو(، not )الن�ف  

تستخدم هذه المعاملات للقيام بقرارات معقدة.

. إذا كانــت قيمــة كل  ف ف منطقيتــ�ي ف لبنتــ�ي تربــط لبنــة and بــ�ي
تكــون صحيحــة. النهائيــة  النتيجــة  فــإن   

ً
منهمــا صحيحــة

إحداهمــا  إذا كانــت   ، ف منطقيتــ�ي ف  لبنتــ�ي ف  بــ�ي  or لبنــة  تربــط 
صحيحــة. تكــون  النهائيــة  النتيجــة  فــإن   

ً
صحيحــة

نقيضــه،  وتعطيــه  الموجــود  ط  الــ�ش مــن   not لبنــة  تتحقــق 
ط خطــأ فــإن الناتــج يكــون صحيحًــا، و العكــس  فــإذا كان الــ�ش

ط صحيحًــا فــإن الناتــج خطــأ. صحيــح فــإذا كان الــ�ش

ط الأول ال�ش
ي
ط الثا�ف ال�ش

ي نفــس الوقــت مــن أجــل حــدوث 
ف أو أكــ�ث �ف طــ�ي وري تحقــق �ش ي بعــض الحــالات يكــون مــن الــصرف

�ف  
نامــج. ي ال�ب

حــدثٍ مــا �ف

، ستغ�ي القطة من لونها. ستتوقف القطة عن تغي�ي لونها وتبدأ بالدوران  ي المثال التالىي
�ف  

ي نفــس اللحظــة.
عنــد ضغــط مفتــاح "الســهم الأعــلى" ومفتــاح "المســافة" �ف

ي and )و(
المعامل المنط�ت

ي حالة 
ستدور القطة فقط �ف

ف معًا. الضغط على المفتاح�ي
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ي هذه المرة فإن القطة ستدور إذا تم ضغط مفتاح 
سنستخدم المثال السابق، ولكن �ف  

"السهم الأعلى" أو مفتاح "المسافة" من لوحة المفاتيح.

طٍ واحدٍ أو أك�ث للقيام بحدث ما. ي بعض الحالات إلى تحقق �ش
نحتاج �ف

ط خطأ للقيام بحدث ما. ي بعض الحالات الأخرى أن يكون ال�ش
نحتاج �ف

، ســتدور القطــة. عندمــا نضغــط مفتــاح "الســهم لأعــلى" فــإن القطــة ســتبدأ  ي المثــال التــالىي
�ف  

بتغيــ�ي لونهــا وهي تــدور.

ي or )أو(
المعامل المنط�ت

ي not )ليس(
ي المنط�ت

معامل الن�ف

سيعمل القط على تشغيل أي 
ي تضغط عليها. من الأزرار ال�ت

لن تغ�ي القطة لونها طالما 
لم يتم الضغط على الزر.
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wait لبنات الانتظار

هــذه   .wait…secs لبنــة  عــن  ســابقًا  تعلمنــا  لقــد   
ي ومــن ثــمَ تســتكمل 

اللبنــة تنتظــر عــددًا محــددًا مــن الثــوا�ف
التاليــة. مجيــة  ال�ب اللبنــة  تنفيــذ 

wait until... لبنة الانتظار ح�ت

 wait until نحتــاج  الأخــرى  الحــالات  بعــض  ي 
�ف  

 . ف طٍ معــ�ي ( حــدوث حــدثٍ أو تحقــق �ش )الانتظــار حــ�ت
ف يتحقــق  ي حــ�ي مــ�ب هــذه اللبنــة توقــف عمــل مقطعهــا ال�ب

صحيحًــا. ط  الــ�ش يصبــح  أو  الحــدث 

، نريد أن نجعل الكائن الرسومي ينتظر ح�ت يلمسه مؤ�ش الفأرة. عندما يلمس مؤ�ش  ي المثال التالىي
�ف  

الفأرة القطة فإنها ستغ�ي مظهرها وتتحرك 30 خطوة.

ط wait until، سيتم  إذا تحقق �ش
ي أســفلها.  مــ�ب تنفيــذ المقطــع ال�ب
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ة  ي مبــا�ش
مــج كائــن النجمــة Star1 بحيــث يختــ�ف ( لن�ب ي

ي not )النــ�ف
سنســتخدم الآن المعامــل المنطــ�ت  

ط آخــر يفحــص  ي للنجمــة بــ�ش ي الســي�ف
ط الــذي يفحــص الإحــدا�ث عندمــا تلمســه الســفينة، سنســتبدل الــ�ش

: ي مــ�ب مــا إذا لمســت الســفينة النجمــة، تابــع المقطــع ال�ب

ف إلى  ي الــدرس الســابق برمجنــا كائــن النجمــة Star1 ليقطــع المنصــة بشــكل متكــرر مــن اليمــ�ي
�ف  

اليســار، وبرمجنــا كذلــك كائــن ســفينة الفضــاء Spaceship بحيــث يــزداد عــدد المحــاولات كلمــا لمــس 
ة. نجمــة بحيــث تنتــ�ي اللعبــة عندمــا يصــل عــدد المحــاولات إلى عــ�ش

جع إلى لعبتنا السابقة. الكائن الرسومي Star فل�ف
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بداية الخوارزمية.1

إظهار الكائن الرسومي النجمة.2

ي على المنصة.3
اذهب إلى موقع عشوا�ئ

اضبط x بمقدار 4.250

كرر الخطوات من 6 إلى 9 بمقدار 85 مرة.5

6
 إذا لم تلمس Spaceship الكائن Star، اذهب إلى خطوة 7. 

غ�ي ذلك اذهب إلى خطوة 8.

غ�ي x بمقدار 6-.7

8.Star قم بإخفاء الكائن

9. ف انتظر ثانيت�ي

اذهب إلى خطوة 10.2

نهاية الخوارزمية.11
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البداية

اظهار الكائن الرسومي النجمة

ي
اذهب إلى موقع عشوا�ئ

250 بمقدار x اضغط

قم بالاختفاءغ�ي x بمقدار 6-

لانعم

85 مرة
إذا لم تلمس 

Spaceship الكائن

ف انتظر ثانيت�ي
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ســنعود الآن إلى ســيناريو اللعبــة الأصــلىي الــذي ســين�ي اللعبــة عنــد انتهــاء عــدد المحــاولات أو   
: الأول  ف طــ�ي ي يفحــص �ش

انتهــاء الزمــن المخصــص للعــب، وذلــك يســتدعي اســتخدام معامــل منطــ�ت
اللعــب. وقــت  انتهــاء  ي 

والثــا�ف المحــاولات  انتهــاء 

ي والغيوم، وعليه تنقص 
يخ� اللاعب المحاولات عند اصطدام السفينة Spaceship بالمبا�ف  

قيمــة المتغــ�ي lives مــع كل اصطــدام حــ�ت يصــل عددهــا إلى صفــر وتنتــ�ي اللعبــة

ي الخوازرميــة والأجــزاء الجديــدة 
ات المطلوبــة عــلى اللعبــة، لاحــظ تغــ�ي الخطــوة 9 �ف لنجــري التغيــ�ي  

. ي مــ�ب ي المقطــع ال�ب
�ف

انتظر ثانية واحدة.15

اذهب إلى خطوة 16.9

غ�ي الاتجاه بزاوية 17.90

18
إلى  backdrop الخلفيــة  غــ�ي 

.stars

19
إلى   costume المظهــر  غــ�ي 
.text "keep scratching"

قم بإيقاف الكل.20

نهاية الخوارزمية.21

9

إذا كان عــدد المحــاولات أكــ�ب مــن 0 
ي أكــ�ث مــن 0، اذهــب 

والوقــت المتبــ�ت
إلى  اذهــب  ذلــك  10غــ�ي  إلى خطــوة 

.17 خطــوة 

10
إذا لمســت ســفينة الفضــاء النجمــة، 

اذهــب إلى خطــوة 11.

متغــ�ي11 غــ�ي  محاولــة،  عــلى  احصــل 
.1 بمقــدار   lives

12

أو   ً الفضــاء مبــ�ف إذا لمســت ســفينة 
غــ�ي   13 خطــوة  إلى  اذهــب  ل،  ف مــ�ف

  .9 خطــوة  إلى  اذهــب  ذلــك 

13.pop ي
قم بتشغيل المقطع الصو�ت

14
غــ�يِّ  واحــدة،  محاولــةٍ  خســارة  عنــد 

.-1 بمقــدار   lives متغــ�ي 

الكائن الرسومي Spaceshipلنتابع برمجة اللعبة



57

النهاية

قم بإيقاف الكل

 0 > lives هل 
والوقت

غ�ي الاتجاه بزاوية 90

لا

0 > 

 stars إلى backdrop غ�ي الخلفية 

 غ�ي المظهر costume إلى
text "keep scratching" 

 غ�ي متغ�ي lives بمقدار 1 

pop قم بتشغيل صوت

انتظر ثانية واحدة

 هل تم لمس مب�ف
ل؟ ف أو م�ف

نعم

نعم

نعم

لا

لا

 غ�ي متغ�ي lives بمقدار 1- 

 هل تم لمس
star؟
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Timer ي
المؤقت الزم�ف

ي Timer، وهو متغ�ي يبدأ بالقيمة 30  ة! سنضيف المؤقت الزم�ف وصلنا إلى الخطوة الأخ�ي  
 )يتغ�ي بقيمة 1- كل ثانية( ح�ت يصل إلى 0 وعندها تنت�ي اللعبة.

ً
ويتناقص تدريجيا

البداية

اضبط Timer إلى 30

انتظر 1 ثانية  

غ�ي Time بمقدار 1-.
إلى الأبد

بداية الخوارزمية.1

اضبط قيمة متغ�ي time إلى 2.30

انتظر ثانية واحدة.3

غ�ي time بمقدار 1- .4

اذهب إلى خطوة 5.3
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ي للعبة لجميع الكائنات الرسومية
الرمز النها�ئ
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< لنطبق معًا

ي or بدلًا من المعامل 
ي أدناه إذا استخدمنا المعامل المنط�ت م�ب <  ماذا سيحدث للمقطع ال�ب

ي and؟
المنط�ت

صِل اللبنات التالية بوصفها الصحيح.

لختــم  لضغطهــا  نحتــاج  مفتاح/مفاتيــح  أي   ، التــالىي ي  مــ�ب ال�ب للمقطــع  طبقًــا 
المنصــة؟ عــلى  الرســومي  الكائــن   )move( وتحريــك   )stamp(

1

هــذا المعامــل يعــطي ناتجًــا صحيحًــا 
ف صحيحــان. طــ�ي إذا كان كلا ال�ش

نتيجــة  يعــطي  المعامــل  هــذا 
خطــأ. ط  الــ�ش كان  إذا  صحيحــة 

ف صحيحًــا  طــ�ي مــن ال�ش إذا كان أي 
نتيجــة  يعــطي  المعامــل  هــذا  فــإن 

. صحيحــة

2
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ي لبنات say أدناه.
، ثم أكمل الفراغات �ف ي

لاحظ المشهد الآ�ت

3

أصبحت قريبًا جدًا.

لقد أمسكت بالكرة.

المعامــل  مــن  بــدلًا   and ي 
المنطــ�ت المعامــل  اســتخدمنا  إذا  ي  مــ�ب ال�ب للمقطــع  ســيحدث  <  مــاذا 

or؟ ي 
المنطــ�ت



برامج أخرى

Microsoft MakeCode

ي مفتــوح المصــدر، يســتخدم لإنشــاء مشــاريــــع 
Microsoft MakeCode هــو برنامــج مجــا�ف  

مجــة  لل�ب نامــج عــلى محــررٍ  ال�ب الروبوتــات وحــ�ت Minecraft. يحتــوي  مــن   ،
ً
تقريبًــا ء  ي

لــكل �ش
ي 

مشــابهًا لـــ Scratch، كمــا يوجــد بــه أيضًــا محــرر JavaScript للاســتخدام المتقــدم. يوجــد �ف
مجيــة  مجيــة( ومســاحة لكتابــة الأوامــر ال�ب ف للمحــاكاة )حيــث تعمــل الأوامــر ال�ب نامــج أيضًــا حــ�ي ال�ب

مجيــة معًــا. حيــث يمكــن دمــج جميــع العنــاصر ال�ب
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Tynker

مجيــة بشــكل يشــبه فكــرة عمــل  مجــة المرئيــة باســتخدام اللبنــات ال�ب يســتخدم Tynker ال�ب  
مجية،  مجة. يمكن للطلاب إنشاء مشاريعهم ال�ب Scratch من أجل تعليم الأطفال مبدأ عمل ال�ب
نــت. يتيــح  ي عــ�ب الإن�ت

و�ف التعــاون مــع الآخريــن، ومشــاركة أعمالهــم مــع مجتمــع Tynker الإلكــ�ت
.Parrot Mamboو Minecraft، Lego Wedo امــج الأخــرى مثــل Tynker التكامــل مــع ال�ب
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وع الوحدة م�ش

الغوص وصيد الأسماك عنوان:

الوصف:

Scratch الأدوات:

خطوات 
التنفيذ:

وع Scratch جديد. ئ م�ش < أن�ش

نامــج. غــ�ي ذلــك سيســتمر  <  إذا لمــس الغــواص أي ســمكة، ســيتوقف ال�ب
باســتخدام مفاتيــح الأســهم. التحــرك  ي 

الغــواص �ف

. ي
< برمج كل سمكة بحيث تذهب إلى مكان عشوا�ئ

< برمج كل سمكة بحيث تتحرك من الجانب الأيمن إلى الأي� من المنصة.

."oh..No, you caught me" ف الغواص فسوف تقول < إذا لمست أي من السمكت�ي

، فإنهما تستمران بالحركة ح�ت نهاية المنصة. ف < إذا لم يمسك الصياد بأي من السمكت�ي

ف من الكائن fish )سمكة(. < أضف الكائنات الرسومية : Diver )غواص(، ونسخت�ي

< قم بجعل الغواص يتحرك للأعلى وللأسفل باستخدام مفاتيح الأسهم.

ف  يقوم الغواص بمطاردة سمكت�ي
نامج إذا  تحت الماء. يتوقف ال�ب

 . ف لمس إحدي السمكت�ي
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ماذا تعلمت

ي هذە الوحدة:
تعلمت �ف

.Scratch التمثيل الرسومي للبيانات بتوظيف نظام الإحداثيات على منصة >

< إنشاء برامج ترسم رسومات ثنائية الأبعاد.

< أهمية المهن المتعلقة بالحوسبة.

باســتخدام  القــرارات  اتخــاذ  ي 
�ف المنطقيــة  المعامــلات  تســتخدم  برامــج  إلى  الخوارزميــة  <  تحويــل 

.Scratch

المصطلحات:

Coordinatesالدرس 1 Gridالإحداثيات  محاور  Axisالشَبكة 
Graph Positionالتمثيل المصور Pictographمخطط  موقع 

Decisionالدرس 2 Conditionقرار  ط  �ش

Collisionالدرس 3 Touchتصادم  Animationلمس  حركة 

Operatorsالدرس 4 طيةالمعاملات   المعاملات ال�ش
Conditional operators  

 المعاملات الرياضية
Calculation operators  

 المعاملات المنطقية
Boolean operators  
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ي البدايــة 
نــت وهي التواصــل، �ف ات اســتخدام الإن�ت ف ي هــذه الوحــدة سنستكشــف واحــدةً مــن أهــم مــ�ي

�ف  
نــت، ســنتعلم  ســنتعلم بعــض مفاهيــم الشــبكات، أساســيات بروتكــولات الاتصــال وكيــف تعمــل شــبكة الإن�ت

اضيــة. ف أدوات التواصــل المختلفــة والمجتمعــات الاف�ت أيضًــا عــن المدونــات والاختــاف بــني

 2.  الشبكات وأدوات
التواصل عبر الإنترنت
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ي هذه الوحِدة سنتعلم:
�ف

الشـــــــــبكات  وأنـــــــــواع  بالشـــــــــبكة  <  المقصـــــــــود 
لمختلفـــــــــة. ا

<  بروتوكولات الاتصالات الأساسية. 

مجيات الضارة و أنواعها المختلفة. <  ال�ب

عــــــن  المتقــــــدم  البحــــــث  آليــــــة  <  اســــــتخدام 
البحــــــث  محــــــرك  ي 

�ف والصــــــور  المعلومــــــات 
.Google

لتحديــــــــــد   Google خرائــــــــــط  <  اســــــــــتخدام 
الاتجاهــــــــــات.  عــــــــــى  والحصــــــــــول  المواقــــــــــع 

للزيـــــــارة  المهمـــــــة  النقـــــــاط  مواقـــــــع  <  تحديـــــــد 
القريبـــــــة مـــــــن موقـــــــع محـــــــدد.

<  مشـــاهدة معلومـــات الطـــرق وتغـــ�ي الوقـــت 
اســـتنادًا إلى مســـار الطريـــق.

< استخدام المدونة.

. ي
و�ف < قواعد التدوين الإلك�ت

. ي
و�ف از الإلك�ت ف < مفهوم الاب�ت

.Blogger إنشاء مدونة باستخدام >

الصـــور  وإدراج  لمدونتـــك  منشـــور  <  إضافـــة 
فيهـــا.

< إضافة تعليق عى مشاركة.

ف  <  التعـــرف عـــى أوجـــه التشـــابه والاختـــاف بـــني
وســـائل التواصل الاجتماعي المختلفة.

< ما هي البيانات الشخصية وكيفية حمايتها.

بريـــدك  People لإدارة  تطبيـــق  <  اســـتخدام 
. ي

و�ف الإلكـــ�ت

ماذا سنتعلمْ؟

< أساسيات الشبكات

Google استكشاف >

ئ مدونتك الخاصة < أن�ش

< شبكات التواصل الاجتماعي

مواضيع الوحدة

> Microsoft Edge

> Blogger  

> People

الأدوات
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هل تذكر؟

:Google استعراض خرائط 

.https://www.google.com واذهب إلى ) Microsoft Edge افتح المستعرض ) مثلًا  >

<  اضغــط زر Google Apps للوصــول إلى قائمــة التطبيقــات، اضغــط Maps ســيظهر تطبيــق 
الخرائط. 

استخدام محرك البحث:

 .)Microsoft Edge افتح مستعرض الويب الخاص بك )مثلًا >

.Google سيظهر محرك بحث .https://www.google.com يط العنوان، اكتب ي �ش
<  �ف

الــذي تبحــث عنــه، عــى ســبيل المثــال "متحــف الفــن  ــع البحــث، اكتــب الموضــوع  ـ ي مربـ
<  �ف

. Enter  مفتــاح  أو  )البحــث(   Search زر  اضغــط  قطــر"،  ي 
�ف الإســامي 
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للحصول على تعريفات أو العثور على مرادفات لكلمة معينة:

 .)Microsoft Edge افتح المستعرض )مثلًا >

.https://www.google.com اذهب إلى موقع الويب >

ـــا،  ـــب بتعريفهـ ي ترغـ ــة الــــيت ـــا بالكلمــ ــا هــــو" متبوعًـ ـــث اكتــــب: "تعريــــف" أو "مــ ي صنــــدوق البحـ
<  �ف

 . Enter  )مثــــلًا "المتحــــف"( واضغــــط زر البحــــث أو اضغــــط 

ي كتبتها عى الشاشة. <  سيظهر تعريف الكلمة اليت
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تتصل الحواسيب والأجهزة بالشبكة لتتبادل فيما بينها:

تبــادل  بهــدف  البعــض  ببعضهــا  متصلــة  الحاســوب  أجهــزة  مــن  أكــ�ث  أو   عــن  جهازيــن  عبــارة   
الضوئيــة،...(. الماســحات  )الطابعــات،  مثــل  المــوارد  ي 

�ف والمشــاركة  المعلومــات 

 الدرس الأول

أساسيات الشبكات

ما هي الشبكة الحاسوبية Computer Network؟
لقد حان الوقت لنتعرف المقصود بالشبكة ونتعرف مختلف   

الشــبكات وفقًــا لهيكليتهــا ونوعيــة تغطيتهــا. أنــواع 

تتصل الأجهزة معًا بواسطة:

 التقنيات الاسلكية الألياف الضوئية الأساك

 الرسائل الملفات البيانات
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مخططات الشبكات الأك�ث شيوعًا

تصنيف الشبكات حسب طريقة التوصيل

ي عالم شبكات الحاسوب إلى الطرائق المختلفة لتوصيل الأجهزة 
تش�ي كلمة topology )تخطيط( �ف

ها( بعضها ببعض. )الحواسيب، والطابعات، والخوادم، ... وغ�ي

Point-to-Point topology تخطيط الند للند

Ring topology ي
التخطيط النجمي Star topologyالتخطيط الحل�ت

وهــو أبســط مخطــط لشــبكات الحاســوب حيــث يتــم توصيــل 
ة بوســيلة اتصــال دائمــة. جهازيــن معًــا مبــا�ش

Bus topology التخطيط الخطي

ك  يتــم توصيــل جميــع الأجهــزة معًــا بواســطة ناقــل رئيــس مشــ�ت
تســتقبل وترســل مــن خالــه جميــع البيانــات.

بكابــل  الحواســيب  أجهــزة   توصيــل  يتــم 
واحــد عــى شــكل حلقــة ويتــم نقــل البيانــات 
عــى  واحــد  اتجــاه  ي 

�ف الحواســيب  ف  بــني
مــدار الحلقــة  حــيت تصــل إلى الحاســوب 

المطلــوب.

الحاســوب  أجهــزة  مــن  مجموعــة  توصيــل  يتــم 
بجهــاز مركــزي يطلــق عليــه اســم المحــور أو المجمــع 
الحاســوب  مــن  البيانــات  انتقــال  ويتــم   )Switch(
بــدوره  يقــوم  الــذي  المركــزي  الجهــاز  إلى  المرســل 

ة. مبــا�ش المســتقبل  الحاســوب  إلى  بتوصيلهــا 

تصنيف الشبكات

أو  التوصيل،  التصنيف حسب طريقة  منها  نذكر  لمعاي�ي مختلفة،  الشبكات طبقًا  يمكن تصنيف 
. ف ي الذي تغطيه الشبكة، وسنتعرف عى كا التصنيفني

النطاق الجغرا�ف
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.)WAN( وشبكة واسعة المجال )LAN( توجد شبكة محلية

ي
تصنيف الشبكات حسب النطاق الجغرا�ف

ف الأجهزة المتصلة. ي بني
يتم تصنيف الشبكات عى حسب البعد الجغرا�ف

ي ضيــق 
ة تكــون ضمــن نطــاق جغــرا�ف وهي شــبكة صغــ�ي

ي 
كمبــيف واحــد أو ضمــن مجموعــة متقاربــة مــن المبــا�ف

ل والمدرســة. ف مثــل المــ�ف

ي تمتد ع�ب البلدان والقارات وتستخدم أنظمة اتصالات بعيدة المدى مثل الأقمار  وهي الشبكة اليت
الصناعية والألياف البصرية.

نت.   شبكة الإن�ت

  شبكة الصرافات الآلية.

كة. الشبكة الداخلية والدولية لل�ش   

. ان الدولىي نظام حجز مقاعد الط�ي   

Local Area Network )LAN( الشبكة المحلية

Wide Area Network )WAN( الشبكة واسعة المجال

:WAN's من الأمثلة عى الشبكات الواسعة

WAN
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Client-Server model شبكة الخادم/العميل

تحتــوي الشــبكة عــى جهــازي حاســوب أو أكــ�ث يتبــادلان الاتصــالات معًــا، و كلمــا زاد حجــم الشــبكة كلمــا   
زادت المهــام والأعبــاء المنوطــة بهــا. لــ�ي يتــم تجزئــة مهــام وأعبــاء العمــل فعــى كل حاســوب داخــل الشــبكة 

أن يقــوم بــدور محــدد.

شــبكة الخادم/العميــل يعمــل كتطبيــق مــوزع Distributed Application، حيــث يتــم التعامــل 
مــع بعــض الأجهــزة كخــوادم والأخــرى كعمــاء.

ض أننــا لدينــا متجــر لديــه موظفــون وعمــاء، حيــث يقــوم الموظفــون  عــى ســبيل المثــال، افــ�ت  
ي نمــوذج الخــادم/ العميــل، حيــث تقــدم 

بتلبيــة طلبــات العمــاء. يشــبه هــذا تمامًــا مــا يحــدث �ف
ي طلبــات أجهــزة العمــاء. ي تلــيب أجهــزة الخــوادم الخدمــات الــيت

ي شــبكة 
بالفعــل �ف للويــب هي خدمــات موجــودة  ي والوصــول 

و�ف الإلكــ�ت يــد  ال�ب مثــل  الخدمــات 
لإرســال  المتصفحــات  تســتخدم  حواســيبنا  فــإن  نــت  الإن�ت نســتخدم  عندمــا  الخادم/العميــل، 

الصحيحــة. البيانــات  ويرســل  يســتجيب  بــدوره  والــذي  الويــب،  خــادم  إلى  الطلبــات 

مــن  هــو  الخادم/العميــل  شــبكة 
يمكننــا  شــيوعًا،  الشــبكات  أكــ�ث 
ي كل مــكان 

رؤيــة هــذه الشــبكة �ف
ي البنــوك 

ي المــدارس، و�ف
، �ف

ً
تقريبــا

ومــا إلى ذلــك.

(، يعتــ�ب "النظــراء" أنظمــة كمبيوتــر متصلــة ببعضهــا البعــض عــ�ب  ي شــبكة P2P )نظــ�ي إلى نظــ�ي
�ف

ف الأنظمــة عــى الشــبكة دون الحاجــة إلى خــادم  ة بــني نــت. يمكــن مشــاركة الملفــات مبــا�ش الإن�ت
مركــزي. بمعــيف آخــر، يصبــح كل كمبيوتــر عــى شــبكة P2P خــادم ملفــات وعميــل بنفــس الوقــت.

P2P شبكات
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Communication Protocols بروتوكولات الاتصال

كي تتمكــن الحواســيب مــن الاتصــال مــع بعضهــا البعــض، تــم ابتــكار طرائــق أساســية لنقــل المعلومــات   
الاتصــال”. “بروتوكــولات  اســم  الطرائــق  هــذه  عــى  ويُطلــق  ومُعالجتهــا. 

بروتوكول الاتصال هو نظام بتنسيق رقمي يتضمن قواعد لتبادل الرسائل.

ورية. بهذه الطريقة يتم الحد من عمليات إعادة الإرسال غ�ي الصرف

ي الحاسوب
الاتصال �ف

يتم تقسيم المعلومات إلى حزم )Packets( يحدد فيها 
: الجهاز المرسل والمستقبل بحيث يتم التالىي

يتم إرسال تأكيد 
إلى المرسل

يتم إعادة 
الإرسال

عند استام 
الحزمة

عند فقدان 
الحزمة
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أجزاء الحزمة:

:Trailer ذيل الحزمة
وظيفته إخبار المستقبِل أنه قد تم الوصول إلى نهاية الحزمة.

:Payload جسم الحزمة
ي يتم إرسالها. يحتوي عى المعلومات اليت

:Header رأس الحزمة
ويحتــوي عــى عنــوان المرســل وعنــوان المســتقبل، ويحتــوي 

أيضًــا عــى بروتوكــول الاتصــال المســتخدم ورقــم الحزمــة.

ي إلى حــزم. 
و�ف يــد الإلكــ�ت ي نظــرة كيــف يمكــن تقســيم رســالة ال�ب

عــى ســبيل المثــال، دعنــا نلــ�ت  
إلى صديــق.  ونيــة  إلك�ت بريــد  رســالة  نرســل  أننــا  ض  لنفــ�ت

وتوكــولات المناســبة والعنــوان الأصــىي )عنــوان IP الخــاص  كل رأس حزمــة يحتــوي عــى ال�ب  
بجهــاز الحاســوب الخــاص بنــا( وعنــوان الوجهــة )عنــوان IP الخــاص بالكمبيوتــر حيــث نرســل 

( ورقــم الحزمــة )1 ، 2 ، 3 أو 4 لأن هنــاك أربعــة حــزم(. ي
و�ف يــد الإلكــ�ت ال�ب

ي
و�ف يد الإلك�ت الحزمة - مثال ال�ب

رأس 
الحزمة

عنوان IP للمرسل
عنوان IP للمستلم 

وتوكول  ال�ب
رقم الحزمة 

96 بت

جسم 
896 بتبياناتالحزمة

ذيل 
الحزمة

بيانات للعرض - نهاية الحزمة
32 بتتصحيح الخطـأ

)1 Byte( 1 بايت
8 بت

)1 KB( 1 كيلوبايت
1024 بايت

)1 MB( 1 ميجابايت
1024 كيلوبايت

)1 GB( 1 جيجابايت
1024 ميجابايت

)1 TB( ابايت 1 ت�ي
1024 جيجابايت

وحدات قياس ال�عة
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Network Speed سرعة الشبكة

خــاص  وبشــكل  للبيانــات،  ف  المســتخدمني احتياجــات  ازديــاد  إلى  للتكنولوجيــا  المســتمر  التطــور  أدى   
ي الشبكات السلكية والاسلكية.

الحاجة إلى ال�عة. تم تطوير العديد من التقنيات لزيادة �عة النقل �ف

ي شبكات الحاسوب عى مدى �عة نقل البيانات.
يطلق مصطلح ال�عة �ف

ي لكل ثانية.
يتم حساب �عة شبكة بوحدة النظام الثنا�ئ

1 بــت/ ثانيــة يتــم كتابتــه بهــذه الصــورة 1bit/s وهــذا 
ي أن �عــة النقــل لــكل 1 بــت تســتغرق ثانيــة واحــدة. يعــيف

1bit
s

التقنيات

الرقــمي  اك  الاشــ�ت خــط 
)ADSL( متماثــل  الغــ�ي 

يدعــم ADSL معــدلات نقــل البيانــات ب�عــة تصــل إلى 24 ميجابت/ثانيــة عنــد 
اســتقبال البيانــات )التحميــل(، وإلى 3.5 ميجابت/ثانيــة عنــد إرســال البيانــات 

)الرفــع(.

الرقــمي  ك  المشــ�ت خــط 
)VDSL( ال�عــة  فائــق 

يدعــم VDSL معــدلات نقــل البيانــات ب�عــة فائقــة تصــل إلى 300 ميجابــت/
ي التحميــل، ومعــدل نقــل لرفــع البيانــات 100 ميجابت/ثانيــة للمســافات 

ثانيــة �ف
ة. القصــ�ي

)3G( الجيل الثالث
ي الاســل�ي ال�يــــــع وإمكانيــة 

تدعــم شــبكات الجيــل الثالــث خاصيــة النقــل الهاتــ�ف
نــت. الوصــول لشــبكة الإن�ت

)4G( الجيل الرابع
التحميــل،  ي 

�ف جيجابت/ثانيــة   1 ل�عــة  تصــل  مــا  بيانــات  نقــل  معــدل  يقــدم 
البيانــات. لرفــع  ميجابت/ثانيــة   500 و�عــة 

)5G( ي التحميل.الجيل الخامس
يدعم معدل نقل بيانات من 20-10 جيجابت/ثانية �ف

تقنيات الاتصال الشبكي
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نت؟  كيف تعمل شبكة الإن�ت

نــت أكــ�ب مصــدر للمعلومــات ويمكــن للأشــخاص الوصــول إليهــا مــن منازلهــم، أو مكاتبهــم أو أي  الإن�ت  
الذكيــة. هواتفهــم  خــال  مــن  آخــر  مــكان 

ي ثــوانٍ، عندمــا نقــوم بتوصيــل جهــاز 
نــت تبــادل المعلومــات حــول العالــم �ف يتيــح لنــا الإن�ت  

نــت، فإننــا نقــوم بالاتصــال بنــوع خــاص مــن الخــوادم يســم مــزود  الحاســوب الخــاص بنــا بالإن�ت
ي  ف الحاســوب والعالــم الخــار�ب نــت رابطًــا بــني نــت )ISP(، والــذي يوفــر خدمــة الإن�ت خدمــة الإن�ت

نــت(. )الإن�ت

جهــاز  يرســل   ، ي
و�ف الإلكــ�ت يــد  ال�ب مــن  التحقــق  أو  الويــب  صفحــات  عــرض  نريــد  عندمــا   

نــت(، الــذي يتصــل بــدوره  الحاســوب الخــاص بنــا الطلبــات إلى خــادم ISP )مــزود خدمــة الإن�ت
نــت بخــادم  نــت الأخــرى ويعيــد توجيــه الطلبــات. يســم هــذا النــوع مــن خــوادم الإن�ت بخــوادم الإن�ت

.Web Server الويــب 

إذا أردت عرض صفحة ويب من المتصفح الخاص بك:

يط عنوان المتصفح.1. ي �ش
اكتب عنوان موقع الويب �ف

سل المتصفح طلبًا إلى خادم ISP يطلب منه الصفحة.2. س�ي

نــت ويعــ�ث عــى خــادم الويــب 3. ي قاعــدة بيانــات ضخمــة مــن عناويــن مواقــع الإن�ت
ســيبحث خــادم ISP �ف

ســل طلــب هــذه الصفحــة مــن خــادم الويــب الخــاص بهــا. الصحيــح الــذي يســتضيف موقــع الويــب، ثــم س�ي

سل خادم الويب الصفحة المطلوبة إلى خادم ISP الخاص بك.4. س�ي

سل خادم ISP الصفحة إلى متصفحك وسيتم عرضها عى شاشتك.5. س�ي

سؤال

استجابة
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حماية الشبكات

ق  ي تخــ�ت الــيت الضــارة  مجيــات  ال�ب ناتجــة عــن  بالشــبكات لمخاطــر متنوعــة  المتصلــة  تتعــرض الأجهــزة 
أجهــزة الحاســوب وتجمــع البيانــات المهمــة وقــد توقفهــا عــن العمــل، وذلــك يؤثــر عــى ســامة الشــبكة 
مجيــات الخبيثــة". مجيــات عــادة اســم "ال�ب بأكملهــا ويعــرض البيانــات للتلــف والضيــاع، ويطلــق عــى هــذه ال�ب

ار بالأجهــزة ومنعهــا مــن العمــل بشــكل  هي برامــج يتــم تصميمهــا بغــرض إتــاف البيانــات أو الإ�ف
صحيــح، وتظهــر بأشــكال مختلفــة.

مجيــات الخبيثــة هي تســمية عامــة  ال�ب
ق أنظمــة الحاســوب  ي تخــ�ت امــج الــيت لل�ب
مــن  المهمــة  البيانــات  بجمــع  وتقــوم 

الحاســوب وقــد توقفــه عــن العمــل.

مجيات الخبيثة؟ ما المقصود بال�ب

امج الضارة والخبيثة: أمثلة عن ال�ب

ي أشكال عديدة.
مجيات الخبيثة �ف يمكن أن تظهر ال�ب

مجيات الخبيثة من قِبل أشــخاص  يتم إنشــاء ال�ب
مجة وشبكات الحاسوب. ي ال�ب

ة �ف لديهم خ�ب

 .Trojans أحصنة طروادة 

.Worms الديدان 

 .Spyware برمجيات التجسس 

.Adware مجيات الدعائية  ال�ب
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امــج  ال�ب  Trojans طــروادة  أحصنــة  تشــبه 
، ولكنهــا برامــج مؤذيــة،  العاديــة إلى حــدٍ كبــ�ي
حيث أن غرضها الرئيس هو السماح بالوصول 
لا  الحاســوب.  لقراصنــة  بــه  المــصرح  غــ�ي 
إلى  تنتقــل  أو  نفســها  امــج  ال�ب هــذه  تستنســخ 
البيانــات  تقــوم ب�قــة  لكنهــا  أخــرى،  ملفــات 

حاســوبك. مــن 

تنتــ�ش  لــ�ي  نفســها  تنســخ   Worm الــدودة 
خــال  مــن  عــادةً  الأخــرى،  الحواســيب  ي 

�ف
)الديــدان(   Worms تصميــم  يتــم  الشــبكة. 
مجيــات  ال�ب ي 

�ف الأمنيــة  الثغــرات  لاســتغال 
الهامــة. المعلومــات  و�قــة 

تجمــع   Spywares التجســس  برمجيــات 
ف بــدون علمهــم،  المعلومــات عــن المســتخدمني
ومــن  المســتخدم  عــن  مخفيــة  برامــج  فــ�ي 

اكتشــافها. جــدًا  الصعــب 

تعــرض   Adwares الدعائيــة  مجيــات  ال�ب
لــك إعانــات بــدون الســماح لهــا بذلــك، هــذه 
الإعانــات يمكــن أن تكــون عــى شــكل نوافــذ 

المســتخدم. برنامــج  واجهــة  ي 
�ف منبثقــة 
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نت؟ كيف تكون اَمنًا خال استخدام شبكة الإن�ت

المســتخدم أو  اســم    لا تكشــف عــن 
بــك. ف  الخاصــني المــرور  كلمــة 

ي مــن 
و�ف يــد الإلكــ�ت    لا تفتــح رســائل ال�ب

مواضيــع  أو  ف  معروفــني غــ�ي  ف  مرســلني
مشــبوهة أو بــدون موضــوع.

ئ كلمــات مــرور قويــة مســتخدمًا     أنــ�ش
ة، أرقامًــا ورمــوزًا  ة وصغــ�ي أحــرف كبــ�ي

ة. هــا كل فــ�ت وقــم بتغي�ي

نفســها  المــرور  كلمــة  تســتخدم    لا 
حســاب. مــن  لأكــ�ث 

  لا تقم بزيارة مواقع الويب المشبوهة 
بكلمــة  تزويدهــا  منــك  تطلــب  ي  الــيت

المــرور الخاصــة بــك.

مكافحــة  برنامــج  تحديــث  مــن    تأكــد 
حاســوبك. عــى  وســات  الف�ي
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< لنطبق معًا

1.  الوحدة الأساسية الرقمية لقياس حجم البيانات هي _______________ .

 للحصول عى المعلومات.
ً

2. يعت�ب _______________ مصدرًا هائل

3.   _______________ تغطي منطقة جغرافية قد تتعدى حدود الدولة.   

4.   _______________ الاتصال هو نظام بتنسيقات رقمية خاص بتبادل الرسائل.

5.   _______________ الحاسوبية هي مجموعة من الحواسيب المتصلة ببعضها البعض 
لغــرض تبــادل البيانــات.

أكمل الفراغ بالكلمة المناسبة.

1

نت، الشبكة الواسعة WAN، بروتوكول، الشبكة، بت الإن�ت

طابق كل جزء من الحزمة مع محتواه الصحيح.

2

Header رأس الحزمة

Payload جسم الحزمة

Trailer ذيل الحزمة

وظيفته إخبار المستقبِل أنه قد 
تم الوصول إلى نهاية الحزمة

ويحتوي عى عنوان المرسل 
وعنوان المستقبل، ويحتوي 
أيضًا عى بروتوكول الاتصال 

المستخدم ورقم الحزمة

ي يتم  يحتوي عى المعلومات اليت
إرسالها

1

2

3
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< لنطبق معًا

شبكة الحاسوب هي مجموعة من الحواسيب المتصل بعضها ببعض.1.

وس بإيقاف عمل الحاسوب.2. قد يقوم برنامج الف�ي

ي شبكات الحاسوب هي مدى �عة نقل البيانات داخل الشبكة.3.
ال�عة �ف

يعت�ب التخطيط الخطي للشبكات مثال عن الشبكات المحلية.4.

ي ضيق مثل حواسيب 5.
ي نطاق جغرا�ف

تصل شبكة LAN أجهزة الحاسوب الموجودة �ف
المدرسة.

إلى 6. لوصولهــا  تأكيــد  إرســال  وري  الــصرف مــن  فليــس  حزمــة،  ي 
المتلــ�ت يســتقبل  عندمــا 

المرســل.

ي نموذج Client-Server، يرسل المستخدم استجابة إلى الخادم.7.
�ف

ي شبكات P2P، يمكن استخدام الكمبيوتر كخادم أو عميل.8.
�ف

وس الحاسوب هو برنامج ينت�ش من حاسوب إلى آخر.9. ف�ي

ضع عامة  أمام العبارة الصحيحة وعامة  أمام العبارة الخطأ.

3
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نت.10 وسات يساعد عى الاستخدام الآمن للإن�ت تحديث برنامج مكافحة الف�ي

وس.11. ي برمجة الحاسوب إنشاء ف�ي
يمكن لأي شخص لديه المعرفة الأساسية �ف

ر بجهاز الحاسوب وحذف ملفاته.12. وس هو إلحاق الصرف إن الغرض من الف�ي

وسات.13. برامج Spywares هي برامج تمنع جهاز الحاسوب من  الإصابة بالف�ي

أحصنة طروادة  Trojans هي برامج اعتيادية وغ�ي ضارة.14.

أجهــزة 15. إلى  لتنتــ�ش  نفســها  تكــرر  ي  الــيت الضــارة  امــج  ال�ب مــن  نــوع  هي   Worm الــدودة 
شــبكة. خــال  مــن  الغالــب  ي 

�ف الأخــرى،  الحواســيب 

يتم إخفاء برامج التجسس من المستخدم ومن الصعب جدًا  اكتشافها.16.

ي تبحــث عنهــا عــى 17. امــج الدعائيــة عــى مشــاهدة الإعانــات الــيت يســاعدك Adware ال�ب
الويــب.

ي مواقــع مختلفــة، ولكــن يُنصــح باســتخدام 18.
لا ينصــح باســتخدام كلمــة المــرور نفســها �ف
نفــس اســم المســتخدم وكلمــة المــرور معًــا.
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< لنطبق معًا

  <  أي نــوع مــن المخططــات تعتقــد أن المختــ�ب يســتخدم؟ 
ضــع دائــرة حــول الإجابــة الصحيحــة.

1( تخطيط الند للند.

2( التخطيط الخطي

ي
3( التخطيط الحل�ت

4( التخطيط النجمي

< ناقش إجابتك مع معلمك.

ي المســاحة 
ي هــذا الــدرس حــول مخططــات الشــبكة، ارســم �ف

 بنــاءً عــى مــا تعلمتــه �ف
أدنــاه، مخططــات شــبكة مختــ�ب المدرســة.

4
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ي شبكات الاتصالات؟
ي تم تطويرها لزيادة �عة النقل �ف < ما التقنيات اليت

ف Worms )الديدان( و Trojans )أحصنة طروادة(. ح باختصار الفرق بني < ا�ش

<  كيــف يمكنــك حمايــة نفســك مــن برامــج Adaware وبرامــج Spyware؟ مــا هي مخاطــر عــدم 
نــت؟ وجــود برامــج الحمايــة أثنــاء تصفــح الإن�ت

ي هذا الدرس
أجبّ عن الأسئلة التالية، بناءً عى ما تعلمته �ف

5



ي البحث والتواصل 
نت من أقوى الأدوات المســتخدمة �ف تعت�ب شــبكة الإن�ت  

ي توفــر خدمــات متعــددة.  حــول العالــم، حيــث تزودنــا بكــم كبــ�ي مــن الأدوات الــيت
ئ مدونــة نقــوم فيهــا بعــرض وإعــام  سنســتخدم بعــض هــذه الأدوات لــ�ي ننــ�ش

ي قطــر.
أصدقائنــا وعائلتنــا عــن متحــف الفــن الإســامي �ف

Google ي
1 البحث المتقدم �ف

ي قطــر 
  سنســتخدم  محــرك البحــث Google للعثــور عــى معلومــات عــن متحــف الفــن الإســامي �ف

ة لجعــل عمليــة  باســتخدام آليــة البحــث المتقــدم Advanced Search الــذي يوفــر خيــارات كثــ�ي
البحــث أكــ�ث دقــة والنتائــج أكــ�ث نفعًــا.

Google ي
2 البحث المتقدم عن الصور �ف

الإســامي  الفــن  متحــف  عــن  محــددة  صــور  عــى  للعثــور   Google البحــث  محــرك    سنســتخدم 
المتقــدم.  البحــث  آليــة  بإســتخدام 

Google 3 خرائط

  سنستخدم الخرائط لتحديد موقع المتحف، والمطاعم والفنادق القريبة من المتحف والطريق 
مــن المطــار للمتحــف.

)Blog( 4 المدونة

ي قمنا بتجميعها. سنستخدم المدونة لإنشاء تدوينة نشارك بها المعلومات اليت  

People 5 تطبيق

ي 
و�ف يــد الإلكــ�ت   سنســتخدمه لتنظيــم جهــات الاتصــال الخاصــة بنــا ولإرســال رابــط المدونــة عــ�ب ال�ب

لأصدقائنــا.

الأدوات والخدمات

 الدرس الثاني

Google استكشاف
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Google ي
البحث المتقدم �ف

Google تســمح للمســتخدم  البحــث  ي محــرك 
ة مدمجــة �ف ف مــ�ي المتقــدم هــو عبــارة عــن  البحــث  إن   

بتحديــد متطلبــات إضافيــة للبحــث، تشــتمل صفحــة الويــب هــذه عــى العديــد مــن الخيــارات أو عوامــل 
النتائــج. أفضــل  عــى  للحصــول  اســتخدامها  يمكنــك  ي  الــيت التصفيــة 

ي يمكننا استخدامها للبحث: عوامل التصفية اليت

A  لغة نتائج البحث.

ونية. ي تم فيها ن�ش صفحات المواقع الإلك�ت B  المنطقة اليت

ونية. ي تم فيها تحديث صفحات المواقع الإلك�ت ة الزمنية اليت C  الف�ت

.edu ف أو مجال مثل D  موقع معني

ونية مثل  ي صفحات المواقع الإلك�ت
ي أماكن محددة �ف

ي تظهر �ف E  الكلمات المفتاحية اليت

) عنوان الصفحة، نص الصفحة، .....(

F  البحث الآمن لإزالة نتائج البحث ذات المحتوى غ�ي المناسب.

.)pdf, docx, xlsx(  نوع الملف المراد البحث عنه مثل  G

ونية. ي المواقع الإلك�ت
H  حقوق الاستخدام للمعلومات �ف
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ي قطر.
ي Google للعثور عى معلومات عن متحف الفن الإسامي �ف

فلنتعرف البحث المتقدم �ف

:Google ي
لاستخدام البحث المتقدم �ف

واضغــط    www.google.com.qa اكتــب  العنــوان،  يــط  �ش ي 
و�ف الويــب  متصفــح  <  مــن 

1 . Enter 

2 < اضغط عى Settings )الإعدادات( أسفل الصفحة. 

3 < اضغط عى خيار Advanced search )البحث المتقدم( من القائمة. 

ي قســم Find pages with )البحــث عــن صفحــات تشــتمل 
<  اكتــب مصطلحــات البحــث �ف

4 عــى(. 

 Then narrow your results by ي ترغــب باســتخدامها مــن <  اخــ�ت عوامــل التصفيــة الــيت
5 )تضييــق نتائــج البحــث(. 

6 < اضغط زر Advanced Search )البحث المتقدم(. 

7 ي تبحث عنها.  < ستظهر نافذة بنتائج المعلومات اليت

1

3

2
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7

يمكنك هنا كتابة الكلمات المفتاحية وهي 
عبارة عن كلمة أو مجموعة من الكلمات.

5

4

6

A

B
C
D
E

F

G
H
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1 2

Google ي
البحث المتقدم عن الصور �ف

محــرك البحــث Google لا يعطينــا فقــط صفحــات الويــب، بــل يعــرض الوســائط المختلفــة المتعلقــة   
ونيــة. قــد يظهــر بحثنــا الآلاف مــن الصــور، ولكــن معظــم  ي المواقــع الإلك�ت

بالبحــث مثــل الصــور المحفوظــة �ف
ف نتائــج  تلــك الصــور لا يطابــق مــا نبحــث عنــه أو مــا نعتقــد بأهميتــه، أو لا يُســمح لنــا باســتخدامه. لتحســني

.Google ي
بحثنــا عــن الصــور سنســتخدم البحــث المتقــدم عــن الصــور �ف

ي البحث عن الصور:
ي يمكننا استخدامها �ف عوامل التصفية اليت

 حجم ودقة الصورة.
 لون الصورة.
 نوع الصورة.

.edu ف أو مجال مثل  موقع معني

 تنسيق الصورة.
ذات  البحــث  نتائــج  لإزالــة  الآمــن    البحــث 

المناســب. غــ�ي  المحتــوى 
 حقوق الاستخدام للصورة.

ي Google عن الصور:
استخدام البحث المتقدم �ف

 1  . Enter  يط العنوان، اكتب www.google.com.qa واضغط  ي �ش
<  من متصفح الويب و�ف

2 < اخ�ت Images )الصور(. 
3 < اضغط عى Settings )الإعدادات( أسفل الصفحة. 

4 < اضغط عى خيار Advanced search )البحث المتقدم( من القائمة. 
5 ي قسم Find images with )البحث عن صور تشتمل عى(. 

< اكتب مصطلحات البحث �ف
ي ترغب باستخدامها من Then narrow your results by )تضييق  <  اخ�ت عوامل التصفية اليت

6 نتائــج البحــث(. 
7 < اضغط زر Advanced Search )البحث المتقدم(. 

8 ي تبحث عنها.  < ستظهر نافذة بنتائج  الصور اليت

4

3
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5

6

7

8

يمكننــا تغيــ�ي عوامــل التصفيــة مــن زر 
.Tools الأدوات
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Copyrights حقوق النسخ والن�ش

ي الويــب ليســت مجانيــة 
ي قــد نعــ�ث عليهــا عــ�ب البحــث �ف كمــا قلنــا ســابقًا فــإن بعــض الصــور والنصــوص الــيت  

الاســتخدام، معظــم الصــور تتمتــع بحمايــة حقــوق النــ�ش ولا يمكــن التعديــل عليهــا أو اســتخدامها أو عرضهــا 
. بــدون الحصــول عــى إذن مــن صاحبهــا الأصــىي

ي لبيع ون�ش المحتوى مثل الكتب والصور وبرامج الحاسوب.
هي الحق القانو�ف

ي لهــا حقــوق،  عي للمــادة الــيت يقصــد بالتعــدي عــى حقــوق النســخ والنــ�ش أنــه الاســتخدام غــ�ي الــ�ش
مثــل نســخها أو إعــادة توزيعهــا بــدون إذن.

ممارسات المواطنة الرقمية الصالحة

 الإشارة دومًا إلى مصدر الصور أو المعلومات.

 طلب الإذن قبل استخدام أعمال الآخرين.

 مــن تحميــل المــواد منهــا 
ً

   الإشــارة إلى مواقــع الويــب الأصليــة بــدل
ونســبها إليك.

 مشاركة موادك الخاصة ل�ي يستخدمها الآخرين.

امج التلفزيونية. مجيات أو ال�ب  عدم قرصنة ال�ب

أمثلة لأعمال ومواد لها حقوق نسخ ون�ش

برمجيات الحاسوب وألعاب الفيديو.

الأعمال الأدبية: الكتب، المواضيع، الشعر.

امــج  ال�ب والمســموعة:  المرئيــة  الأعمــال 
المتحركــة. الرســوم  التلفزيونيــة، 

التصاميم المعمارية.

الفنون: الرسومات، والأعمال النحتية.
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خرائط جوجل

.Google ي تقدمها تعت�ب خرائط جوجل من أهم الخدمات اليت

ي توفرها خرائط جوجل: ات اليت ف الم�ي

 تحديد المواقع.

 الحصول عى التعليمات الصوتية للقيادة.

والمتبقيــة،  المقطوعــة  المســافة    تحديــد 
للرحلــة. المســتغرق  الزمــن  وكذلــك 

 معلومات المرور.

ي الدراجات، والمشاة  ف و راكيب   تحديد الاتجاهات للسائقني
ف إلى آخر. الذين يرغبون بالتنقل من موقع معني

 مشاركة المواقع.

ة القريبة. ف  البحث عن الأماكن المم�ي

 عرض الخرائط و تعليمات التنقل مع صور توضيحية.
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3

:Google Map البحث عن مواقع جغرافية باستخدام

إلى  واذهــب   )Microsoft Edge )مثــلًا  المســتعرض  <  افتــح 
1  .https://www.google.com.qa

 2 <  اضغط زر Google Apps للوصول إلى قائمة التطبيقات، 
3 اضغط Maps سيظهر تطبيق الخرائط. 

ي مربــــع البحــث الموقــع الــذي تريــده، عــى ســبيل المثــال 
<  اكتــب �ف

4  . متحــف الفــن الإســامي

5 < اضغط زر Search )بحث(. 

6 < سيتم عرض الموقع عى الخريطة. 

1 2

ســنقوم الآن بالبحــث عــن موقــع متحــف قطــر للفــن الإســامي باســتخدام Google Maps لجمــع 
بعــض المعلومــات عــن المتحــف.
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4
5
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يمكننا الآن العثور عى مواقع لأماكن مفضلة قريبة من المتحف.

عرض المواقع القريبة:

1 < اضغط NEARBY )المواقع القريبة(. 

ي مربــع البحث اسم الموقع القريب الذي تبحث عنه وليكن محطات 
<  اكتب �ف

3 2 واضغط زر Search )البحث(.   "Petrol Station" الوقود

4 <  ستظهر قائمة ببعض المواقع القريبة من المكان الذي بحثنا فيه. 

بالمتحــف  الخــاص  الويــب  موقــع  لزيــارة 
الرابــط. عــى  اضغــط 

2

1

3
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الدليــل  ســحب  يمكنــك   Street view خاصيــة   باســتخدام 
 ، ي

ا�ف إلى موقــع عــى الخريطــة لمشــاهدة صــور التجــوّل الافــ�ت
ا إلى أي  كمــا يمكنــك التكبــ�ي لإحــدى الشــوارع أو تحريــك الكامــ�ي

مــكان، تمامًــا كمــا لــو كنــت مســافرًا بالســيارة.

4
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الحصول عى الاتجاهات:

2 1 ثم اضغط Directions )الاتجاهات(.  < حدد الموقع الأول الذي تريده 

 : متحــف قطــر 
ً

ــع البحــث الــذي ســيظهر، اخــ�ت نقطــة البدايــة بكتابــة العنــوان، مثــل ـ <  مــن مربـ
3 ي الدوحــة. 

ي �ف الوطــيف

4 ي ترغب بواسطتها الوصول إلى وجهتك.  < اخ�ت الوسيلة اليت

 5 <  ستظهر قائمة الطرق المختلفة )أو طريق واحد(، اخ�ت الطريق المُفضل بالنسبة إليك.  

6 يط التمرير.  (، اضغط زر �ش يط Live traffic )المرور المبا�ش < من �ش

7  . ي الوقت الحالىي
< ستعرض حالة الطرق الرئيسة والطرق ال�يعة �ف

الحصول على الاتجاهات

عندما نستخدم Maps يمكننا الحصول عى الاتجاهات للوصول إلى الوجهة المطلوبة بعدة طرق،   
ي تســمح لنــا بمعرفــة البعــد مــن موقــع لآخــر والوقــت المطلــوب  يمكننــا رؤيــة خرائــط الطــرق المختلفــة والــيت

للوصــول إليــه تبعًــا لحالــة الطــرق.

2

1
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3

4

5

6

عــى  الضغــط  أيضًــا  يمكننــا 
ي الخريطة.

الطريق الموجود �ف

7

بعــد اختيــار المســار الــذي نفضلــه، 
ي 

�ف المبــا�ش  المــرور  يــط  ســيظهر �ش
الخريطــة أســفل 
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< لنطبق معًا

.1.Google ي محرك البحث
ة مدمجة �ف ف البحث المتقدم هو م�ي

ي البحــث المتقــدم عــن 2.
يمكننــا اســتخدام عامــل التصفيــة "Region" "المنطقــة" فقــط �ف

الصور.

ة البحث الآمن، نقوم بإزالة النتائج بمحتوى غ�ي مناسب.3. ف باستخدام م�ي

مع مصطلح حجم الصورة فإننا نش�ي إلى دقتها.4.

ي الصور بالأبيض والأسود فقط.5.
يوجد عامل تصفية يتيح البحث �ف

نت.6. يمكننا استخدام أي صورة نجدها عى شبكة الإن�ت

.7. ي يقومون بإنشائها تسم حقوق الطبع والن�ش ي الأشياء اليت
حرية تصرف الأشخاص �ف

)حــق 8.  "Usage Right" باســتخدام  الاســتخدام  مجانيــة  المــواد  عــى  العثــور  يمكننــا 
المتقــدم. البحــث  ي 

�ف الاســتخدام( 

ضع عامة  أمام العبارة الصحيحة وعامة  أمام العبارة الخطأ.

 افتــح Google Maps واعــ�ث عــى مدرســتك. حــدد الاتجاهــات المناســبة للوصــول إلى مدرســتك 
مــن بيتــك بالســيارة.

ي تم عرضها؟ < كم عدد الطرق المتوافرة اليت

< ما هو الوقت المطلوب للوصول إلى هناك؟
ح اجابتك. ف الطرق المتعددة؟ ا�ش < هل هناك اختاف بني

ا، اســتخدم خرائــط Google للعثــور عــى المطاعــم القريبــة مــن مدرســتك. لمــاذا يُعــد  ً <  أخــ�ي
؟ ف Street View مفيــدًا إذا أردت زيــارة مطعــم معــني

ما هو الطريق الذي ستسلكه للوصول إلى مدرستك؟

1

2
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.Google Advanced search افتح البحث المتقدم >

< من قسم Find Pages )اع�ث عى الصفحات(، اكتب الكلمة المفتاحية المناسبة. 

ي ستستخدمها لحصر نتائج بحثك. < اخ�ت عوامل التصفية )Filters( اليت

ة لاهتمــام وتحتــوي عــى المعلومــات المناســبة  ي تعتقــد أنهــا مثــ�ي <  قــم بإضافــة الصفحــات الــيت
ي المفضلــة الخاصــة بمتصفحــك لزيارتهــا 

ي مجلــد باســم "واحــة قطــر للعلــوم والتكنولوجيــا" �ف
�ف

لاحقًــا.

<  افتــح البحــث متقــدم عــن الصــور Advanced Image search لــ�ي تعــ�ث عــى صــور مجانيــة 
للمــكان. 

< يجب أن يكون نوع الملف jpg. وحجم الصور متوسط.

ي مجلد "واحة قطر للعلوم والتكنولوجيا" .
ي تريدها عى حاسوبك �ف < قم بحفظ الصور اليت

<  افتــح خرائــط Google وابحــث عــن أفضــل خمســة مطاعــم بالقــرب مــن واحــة قطــر للعلــوم و 
ي مجلــد "واحــة 

ي مســتند نــ�ي باســم  "خرائــط"، وقــم بحفظــه �ف
التكنولوجيــا واكتــب عناوينهــا �ف

قطــر للعلــوم والتكنولوجيــا".

ي 
<  حــدد أقــصر الطــرق مــن المطــار إلى واحــة قطــر للعلــوم و التكنولوجيــا وســجل التفاصيــل �ف

ملــف "الخرائــط" النــ�ي  وقــم بحفظــه.

فلنقم بجمع بعض المعلومات عن واحة قطر للعلوم والتكنولوجيا.

4

ي منطقــة Advanced Search Criteria )معايــ�ي البحــث المتقــدم(، اكتــب اســم المنطقــة 
<  �ف

ي تقــع فيهــا مدرســتك وحــدد اللــون الأســود للعثــور عــى صــور تــم التقاطهــا أثنــاء الليــل.   الــيت

ي تعجبك أك�ث واعرضها عى معلمك. يل الصور اليت ف < من نتائج بحثك، قم بت�ف

اســتخدم Google Advnaced Search للعثــور عــى صــور للمطعــم الــذي 
ي التمريــن الســابق

ي خرائــط Google �ف
رأيتــه �ف

3



المدونة هي موقع ويب يتم تحديثه بشكل   
النصــوص  ف  بــني مــا  محتــواه  ويتنــوع  مســتمر، 
والصــور والفيديــو، وصــور متحركــة وغــ�ي ذلــك 

المســتندات. مــن 

ما هي المدونة؟
ي هــذا الــدرس بإنشــاء مدونــة خاصــة بنــا، لكــن 

ســنقوم �ف  
ي البدايــة فلنتعلــم المقصــود بالمدونــة ومــا هي اســتخداماتها، 

�ف
جديــدة. مدونــة  لإنشــاء  اتباعهــا  يجــب  ي  الــيت القواعــد  ومــا 

 الدرس الثالث

ئ مدونتك الخاصة أن�ش

شــخ�ي  بشــكل  المدونــة  تســتخدم  مــا  عــادةً   
أو  محــددة  مجموعــة  مــع  المعلومــات  لمشــاركة 
الجميــع. يمكــن مــن خــال المدونــات تعلــم أشــياء 
بالأعمــال  القيــام  وحــيت  الأفــكار  ومشــاركة  ة  كثــ�ي
اهتمامــات  لديهــم  الذيــن  مــع الأشــخاص  التجاريــة 

العالــم. أنحــاء  جميــع  مــن  كة  مشــ�ت
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ي يجب اتباعها عند استخدام المدونة. توجد بعض القواعد اليت

  كن حذرًا من الأخطاء الإمائية والنحوية.

  اســتخدم الصــور وقوائــم التعــداد والنصــوص 
ســهولة  أكــ�ث  المدونــة  قــراءة  لجعــل  ة  ف الممــ�ي

ي القــراءة.
ومتعــة �ف

تتجــاوز  ا، فيجــب أن لا  ً النــص قصــ�ي   اجعــل 
عــدد  تكــون  بحيــث  المدونــة  مشــاركات 

كلمــة.  500 إلى   400 مــن  الكلمــات 

  إدراج المراجــع، و ذلــك مــن خــال الإشــارة إلى 
ي مدونتــك.

مصــادر النصــوص أو الصــور �ف

والقــراء  ف  المتابعــني مــع  تتواصــل  أن    يجــب 
مدونتــك،  ي 

�ف التعليقــات  ف  تمكــني خــال  مــن 
اللــزوم، و يمكنــك حــذف  ف  والــرد عليهــا حــني

العدوانيــة. أو  المســيئة  التعليقــات 
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ي 
و�ف يــد الإلكــ�ت ة و رســائل ال�ب ي مــن خــال الرســائل القصــ�ي

و�ف يمكــن أن يحــدث  التنمــر الإلكــ�ت  
وغــرف الدردشــة ووســائل التواصــل الاجتمــاعي والمنتديــات ومــا إلى ذلــك. مــن الصعــب منــع هــذا 
ي يتــم اســتقبالها أو عــى  ي الــيت

و�ف يــد الإلكــ�ت النــوع مــن الســلوكيات، حيــث لا توجــد قيــود عــى رســائل ال�ب
ف الذيــن يمكــن اســتقبالهم لهــذه الرســائل. عــدد المســتلمني

Cyberbullying ي
و�ف التنمر الإلك�ت

ي مــا يتعلــق بمتابعــة و الــرد عــى التعليقــات، مــن المهــم أن نتعــرف مشــكلة يواجههــا أولئــك الذيــن 
�ف  

. ي
و�ف الإلكــ�ت التنمــر  مصطلــح  عليهــا  ويطلــق  والمدونــات  الاجتماعيــة  الشــبكات  يســتخدمون 

أجهــزة  باســتخدام  تنفيــذه  يتــم  أو ســلوك  أو مضايقــة  ي 
عــدوا�ف فعــل  أي  هــو  ي 

و�ف الإلكــ�ت التنمــر 
نــت. الإن�ت شــبكة  وخصوصــا  الرقميــة  الاتصــالات 

هنــاك العديــد مــن الأمــور يمكــن القيــام بهــا إذا كنــت تعتقــد أن 
از: ف ي أو التنمر أو الاب�ت

و�ف  ما يتعرض للتهديد الإلك�ت
ً

هناك طفل

ي 
�ف تغــ�ي  هنــاك  إذا كان  مــا  تعــرف  التحذيــر:  إشــارات    راقــب 

الأســباب.  استكشــاف  حــاول  و  الســلوك  أو  المــزاج 

مــن  ممكــن  قــدر  أكــ�ب  للحصــول  الأســئلة  بطــرح  قــم    ناقــش: 
المعلومــات، حــاول أن تفهــم مــا يحــدث وكيــف تــم ذلــك، ومــن 

ي مثــل هــذه الأمــور.
متــورط �ف

ــخ، التقــط  ـ ـ ـ : احتفــظ بنســخة مــن التواريـ   وثــق النشــاط الرقــ�ي
لقطــات للمشــاركات أو المحتــوى الضــار إن أمكــن.

الاجتماعيــة  الإعــام  وســائل  منصــات  معظــم  بالإبــاغ:    قــم 
لديهــا سياســات واضحــة وعمليــات الإبــاغ، كمــا أن للمــدارس 
فقــم  متنمــرًا  الدراســة  زميــل  فــإذا كان  بهــا،  خاصــة  سياســات 

المدرســة. أو لإدارة  لمدرســك  عنــه  بالإبــاغ 

  قــدم الدعــم و المســاعدة: دع الطفــل الــذي يتعــرض للتنمــر 
يعلــم أنــه ليــس مخطئًــا واجعلــه يشــعر بالأمــن والأمــان.
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 هيكلية المدونة

نفــس  لديهــا  المدونــات  معظــم   
ويســة  ي البداية ب�ت

ي �ف
الهيكلية، ف�ي تأ�ت

لتعــطي  للتصفــح  بقائمــة  للعنــوان 
وتنظــم  المدونــة  حــول  جيــدًا  انطباعًــا 
المحتــوى  منطقــة  يتبعهــا  الصفحــة، 
الرئيس حيث تظهر مشاركات المدونة 

هــا. ن�ش ترتيــب  حســب 

مراحل إنشاء المدونة

ي إنشــاء مدونتنــا مــن 
ي البدايــة نحتــاج إلى تحديــد الغــرض مــن المدونــة. بعــد الإنتهــاء مــن ذلــك ســنبدأ �ف

�ف  
ئ أول  ا، ســنن�ش ً خــال منصــة التدويــن. ثــم ســنختار قالبًــا أساســيًا ونحــدد الخصائــص الرئيســة للمدونــة. أخــ�ي
مشــاركة لنــا ذات صلــة بالموضــوع. لجعــل مدونتنــا أكــ�ث جاذبيــة ســنقوم بــإدراج الصــور ومقاطــع الفيديــو.

1 حدد بنية المدونة.

ئ المدونة. 2 أن�ش

ي 
3 العمل �ف

مظهر المدونة.

4 إنشاء المشاركات 

مع النص والصور.

1

2

3

4
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1

2

3

4

ئ مدونة؟   كيف تن�ش

ي جمعناهــا، فإننــا سنســتخدم  لإنشــاء مدونــة خاصــة بمتحــف الفــن الإســامي ومشــاركة المعلومــات الــيت  
.Blogger

.Google ي من قِبل
و�ف Blogger هو خدمة خاصة بالتدوين الإلك�ت

:Blogger فتح تطبيق

 1  www.google.com.qa اكتــب  العنــوان  يــط  �ش ي 
و�ف الويــب  متصفــح  <  افتــح 

. Enter  واضغــط 

 2 <  اضغــط Google Apps )تطبيقــات جوجــل( للوصــول إلى قائمــة التطبيقــات، 
4  .Blogger 3 ثــم اضغــط اضغــط More لرؤيــة المزيــد مــن التطبيقــات، 

5 < سيتم فتح التطبيق. 
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ي Blogger باســتخدام حســاب 
قبــل البــدء بإنشــاء المدونــة الجديــدة يجــب علينــا تســجيل الدخــول �ف  

بنــا. الخــاص   Google

1

3

24

5

:Blogger إنشاء مدونة جديدة باستخدام

1 ئ مدونة خاصة بك(.  < اضغط زر CREATE YOUR BLOG )أن�ش

3  .Next 2 ثم اضغط ي 
و�ف < من نافذة تسجيل الدخول اكتب بريدك الإلك�ت

5  .Next 4 ثم اضغط < أدخل كلمة المرور الخاصة بك 

ي مربــع Address قم 
6 ثم �ف ي مربــع اســم المدونة Title اكتب الاســم المناســب، 

<  �ف
7 بكتابــة العنــوان. 

8 ئ مدونة(.  < اضغط !Create blog )أن�ش

9 <  لقد أصبحت المدونة الخاصة بك جاهزةً لإنشاء وتحرير المشاركات المختلفة. 
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6
7

اخ�ت قالب مناسب للمدونة 
.Template

 Title ــع  ـ مربـ يســتخدم 
لإضافــة عنــوان مدونتــك.

لمدونتــك  مناســب  عنــوان  حــدد  
ي مربــع Address غ�ي مستخدم 

�ف
مــن قبــل.

8

9
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ف إلى اليسار، يجب علينا تغي�ي اللغة الخاصة بالمدونة. نظرًا لأن اللغة العربية تبدأ من اليمني

1

لتغي�ي اللغة:

1 ثــم Language and formatting )إعــدادات  <  اضغــط Settings )الإعــدادات(، 
  2 اللغــة والتنســيق(. 

  3  .Arabic - من خيارات اللغة اضغط عى القائمة المنسدلة واخ�ت العربية  >

 4 < اضغط زر Save settings لحفظ التعديات. 
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.Theme يمكننا تغي�ي مظهر المدونة الخاصة بنا بعدة طرائق. يمكننا تغي�ي النسق

1

2

تغي�ي مظهر المدونة:

1 < من القائمة عى يسارك، اضغط عى Theme )سمة(. 

2 < اضغط زر Customize )تخصيص(. 

 Background Image 3 ثــم اضغــط الســهم بجــوار <  اضغــط Background )الخلفيــة( 
4 )صــورة الخلفيــة(. 

 Upload حــدد صــورة الخلفيــة( ثــم اضغــط( Select background image مــن نافــذة  >
6 5 ثــم Browse )اســتعراض(.  Image )رفــع الصــورة(، 

 9  .Done 8 ثم اضغط 7 ثم اضغط Open )فتح(.  ي تريدها  <  اخ�ت الصورة اليت

 11 10  ثم Back to Blogger للرجوع.  <  ضغط Apply to Blog )تطبيق عى المدونة(، 
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فلنقم الآن بإنشاء مشاركتنا الأولى

2

1

إنشاء مشاركة:

1 < من القائمة عى يسارك اخ�ت Posts )مشاركات(. 

2 < اضغط زر New post )مشاركة جديدة(. 

3  .Title ابدأ بإعطاء مشاركتك عنوان >

4 < اكتب المشاركة الخاصة بك. 

يــط الأدوات يمكنــك تغيــ�ي المحــاذاة، وقوائــم التعــداد النقــطي والرقــمي  <  مــن �ش
5 ي مشــاركتك كمــا يمكنــك تغيــ�ي الخــط ومــا إلى ذلــك. 

�ف

6 يط الأدوات اضغط Link )رابط(.  < من �ش

 7 < من نافذة Edit Link )تحرير الرابط(، قم بكتابة نص. 

9  .OK 8 ثم اضغط < أضف عنوان ويب 
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ي مشــاركاتك، فيمكنــك إضافــة 
ي يمكنــك اســتخدامها �ف ات الــيت ف يتيــح لــك Blogger العديــد مــن المــ�ي  

جاذبيــة. أكــ�ث  المشــاركة  لجعــل  المثــال  ســبيل  عــى  صــور 

1

محــرر  هــو  هــذا 
ركات. لمشــا ا

 Preview اضغــط 
المشــاركة. لمعاينــة 

 Save اضغــط 
ات. التغيــ�ي لحفــظ 

تقــالىي  ال�ب  B الرمــز  اضغــط 
اليــ�ى  الزاويــة  أعــى  ي 

�ف
صفحــة  إلى  للرجــوع 

الرئيســة. المدونــة 
 Close اضغــط 
لإغاق المشاركة.

إدراج صورة:

1 يط الأدوات اضغط Insert image )إدراج صورة(.  < من �ش

 Choose files إضافــة الصــورة(، اضغــط( Add Images مــن نافــذة  >
2 )اخــ�ت ملــف(. 

4 3 ثم اضغط Open )فتح(.  < اخ�ت الصورة المناسبة 

5 < اضغط Add selected )أضف الصورة المحددة(. 

6 ي مشاركتك. 
< سيتم إدراج الصورة �ف
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 Small, Large, Medium-
 X-Large, Original Size
جــدًا،  كبــ�ي   ، الأصــىي )الحجــم 
( تســتخدم  ، صغ�ي متوســط، كب�ي

الصــورة. حجــم  لتعديــل 

Add Caption )إضافــة 
إذا  يســتخدم  وصــف( 
عنــوان  إعطــاء  أردت 

. للصــورة

 Left, Center, Right
يســار(  توســيط،   ، ف )يمــني
تســتخدم لضبــط موضــع 

الصــورة.

1

ن�ش المشاركة:

1  .) < من الزاوية العليا اليميف للصفحة اضغط Publish )ن�ش

2 < سيتم ن�ش مشاركتك. 
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عنوان التدوينة.

اضغــط Edit لتحريــر 
مشــاركتك.

 View اضغــط 
لعــرض مشــاركتك 

المدونــة. ي 
�ف

عــى  مدونتــك  ومشــاركة  عــرض  يمكنــك 
عــى  بالضغــط  الاجتمــاعي  الاتصــال  وســائل 

المدونــة(. View blog)عــرض 

اضغــط Delete لحــذف 
المشاركة.

 Click Delete
 if you want
 to delete
.your post

2

عــى  مدونتــك  مشــاركة  يمكنــك 
الاجتمــاعي  التواصــل  وســائل 
يــد  ويمكنــك أيضًــا إرســالها عــ�ب ال�ب

. ي
و�ف 121الإلكــ�ت



يمكننا إضافة تعليق عى مشاركتنا أو الرد عى تعليقات الآخرين.

1

هنا عدد الأشخاص الذين 
قاموا برؤية مشاركتك.

2

اضغط Reply للرد عى تعليق أو 
اضغط عى Delete لحذف التعليق.

إضافة تعليق:

عليهــا،  الــردود  عــدد  يوضــح  رقــم  يوجــد  مشــاركتك  <  بجانــب 
1 الرقــم.  هــذا  عــى  اضغــط 

2  ويمكنك كتابة تعليقك عى المشاركة  <  ستظهر التعليقات، 
 4  .) 3 ثم اضغط Publish )ن�ش ي مربــع التعليق 

�ف

5 < سيتم ن�ش تعليقك. 
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تظهر التعليقات أسفل المشاركة.
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إضافة الفيديو:

1 يط الأدوات اضغط زر Insert a video )إدراج فيديو(.  < من �ش

2  .Choose a video to upload اضغط Add a Video من نافذة >

4  .Open 3 ثم اضغط < اخ�ت مقطع الفيديو الذي تريده 

5 ي صفحتك. 
< سيتم إدراج الفيديو �ف

6  .Publish  اضغط >

ي قمنا بإنشائها أو داخل مشاركة. يمكننا أيضًا إضافة فيديو داخل الصفحة اليت

1
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 إضافة الصفحات إلى المدونة الخاصة بنا

يمكننــا إنشــاء صفحــات خاصــة بالمحتــوى الثابــت مثــل "حــول المدونــة" و "روابــط مفيــدة"، حيــث   
الصفحــة. أعــى  التبويــب  عامــات  ي 

�ف الصفحــات  تظهــر  أن  يمكــن 

إضافة صفحة جديدة:

1 < من القائمة عى اليسار اضغط Pages )الصفحات(. 

واكتــب   3 للصفحــة  ــا 
ً
عنوان أدخــل  ثــم   2  New Page <  اضغــط  

4 تريــده.  الــذي  المحتــوى 

5  .Publish اضغط >

1

2
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3
5

مدونتنــا  إلى  صفحــات  إضافــة  يمكننــا 
معلومــات  مثــل  محتــوى  لتتضمــن 
ف أو  الاتصــال أو الســ�ي الذاتيــة للمؤلفــني

أخــرى. ـع  ـ ـ مشــاريـ إلى  الروابــط 
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ي ترويســة عنــوان المدونــة. للقيــام بذلــك 
يــط التصفــح �ف ي �ش

ي أنشــأناها �ف نريــد أن نظهــر الصفحــة الــيت  
بالمدونــة. الخــاص  التخطيــط  تغيــ�ي  علينــا  يجــب 

عرض الصفحات:

1 < من القائمة عى اليسار، اضغط Layout )تخطيط(. 

2 < من )PageList (Top اخ�ت قائمة الصفحات بالأعى، اضغط زر Edit )تحرير(. 

3 ثــم مــن قســم Pages to show حــدد  <  اخــ�ت Show pages )إظهــار الصفحــات( 
4 ي تريــد عرضهــا.  الصفحــات الــيت

5 < اضغط Save )للحفظ(. 

2

1
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الخاصــة  المدونــة  ي 
�ف يوجــد 

للتصفــح. يــط  بنــا �ش
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< لنطبق معًا

ي يحتوي عى بيانات ومعلومات حول موضوعات مختلفة.1.
و�ف المدونة هي موقع إلك�ت

ونية.2. توجد العديد من التطبيقات المتنوعة للمدونات الإلك�ت

تكوين صداقات 3. يُحظر  لكن  الأفكار،  المدونة مشاركة  يمكن للأشخاص من خال 
جديدة.

هناك قواعد متعلقة بالمدونات يتبعها بعض الأشخاص والبعض الآخر لا يتبعها.4.

ي المدونة عى الأشخاص من نفس المنطقة.5.
تنحصر المشاركات �ف

ي المدونة تجعل القراء يشعرون 6.
ة �ف ف استخدام الصور وقوائم التعداد والنصوص المم�ي

بالملل.

ا.7. ً عند كتابتك لمدونة حاول أن تجعل النص قص�ي

ي المدونة فورًا بعد كتابته دون قراءته مرة أخرى.8.
يجب أن تن�ش نصًا �ف

ي المدونة.9.
ليس هناك حاجة للإشارة إلى مصادرك �ف

من المستحسن أن تطلب من المؤلف الأصىي الحصول عى إذن لإعادة ن�ش نصه 10.
عى مدونتك.

ي مدونتك فا أحد يعرفك.11.
يمكنك استخدام الكلمات المسيئة بحرية �ف

ضع عامة  أمام العبارة الصحيحة وعامة  أمام العبارة الخطأ.

1
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ي مدونتك.
< أضف صفحة باسم "روابط مفيدة" �ف

بط 3 مواقــع ويــب مختلفــة: متاحــف  ي هــذه الصفحــة عليــك إضافــة 3 روابــط تشــعبية ســ�ت
<  �ف

. قطــر، وموقــع Qatar E-Nature وموقــع حكــومي

نفــس الصفحــة ي 
الصــور �ف لــكل رابــط وأدخــل هــذه  المناســبة  الصــور  الويــب عــن  ي 

 <  ابحــث �ف
 )" روابط مفيدة"(.

ه إلى خيــار آخــر مــن اختيــارك )مثــل  ، تحقــق مــن تصميــم نســق المدونــة وقــم بتغيــ�ي <  قبــل النــ�ش
نســق غامــق اللــون(.

<  قــم بنــ�ش الصفحــة باســتخدام Publish ثــم مــن عامــة تبويــب Layout قــم بتغيــ�ي الإعــدادات 
ي مدونتــك.

الازمــة لعــرض الصفحــة الجديــدة �ف

ي أنشأناها ولنقم بتطويرها. فلنفتح المدونة الموجودة باسم "Explore Qatar" اليت

2
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< لنطبق معًا

يــد  ال�ب بكتابــة  الدخــول  بتســجيل  وقــم   www.blogger.com بزيــارة قــم   ،  Google <  افتــح 
المــرور. وكلمــة  ي 

و�ف الإلكــ�ت

ئ مدونة جديدة: < أن�ش

: الصفحــة الرئيســة حيــث ســيتم نــ�ش مشــاركاتك،  ف  جديــدة تحتــوي عــى صفحتــني
ً
ئ مدونــة أنــ�ش

وصفحــة أخــرى باســم "حــول المدونــة".

ا متعلقًا بموضوع المدونة.
ً
1. اكتب عنوان  

ا يش�ي إلى مكان ن�ش المقالة.
ً
2. اكتب عنوان  

.template 3. اخ�ت قالبًا  

<  غ�ي نسق مدونتك وحدد صورة مناسبة لموضوعها.

ا ثم اكتب النص الخاص بالمشاركة.
ً
< لقد حان الوقت لإنشاء مشاركتك الأولى. اكتب عنوان

المفضلــة  ي 
�ف  "Science Technology Park" مجلــد  ي 

�ف الموجــودة  الصفحــات  <  افتــح 
النــص. محتــوى  ي 

�ف لمســاعدتك 

ي 
ي حاســوبك �ف

<  قــم بــإدراج صــورة مــن المجلــد "Science Technology Park" الموجــود �ف
مشــاركتك لجعلهــا أكــ�ث إثــارة لاهتمــام.

ي 
ت عليهــا باســتخدام خرائــط Google وحفظتهــا �ف ي عــ�ث <  بعــد ذلــك، أضــف المعلومــات الــيت

."Science Technology Park" المجلــد ي 
�ف  "Maps" النــ�ي  المســتند 

< ان�ش مشاركتك.

ئ صفحــة جديــدة باســم "حــول المدونــة" تحتــوي عــى فيديــو عــن واحــة قطــر للعلــوم  <  أنــ�ش
قــد تجدهــا مفيــدة. ي  الــيت الروابــط  والتكنولوجيــا وبعــض 

< إذا قام أحدهم بإضافة تعليق عى مشاركتك فا تنسَ أن ترد عليه.

لقد حان الوقت لإنشاء مدونتك الأولى ومشاركة المعلومات الخاصة بواحة قطر للعلوم والتكنولوجيا 
ي جمعتها مع أصدقائك. اليت
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ي  الــيت الأدوات  إلى   " الاجتمــاعي التواصــل  "وســائل  مصطلــح  يشــ�ي 
نــت. إن  تســتخدم للتواصــل الاجتمــاعي وإنشــاء الصداقــات عــ�ب الإن�ت
الحاجــة إلى مشــاركة الأفــكار والصــور ومقاطــع الفيديــو والتواصــل مــع 
ي تجعلنــا نســتخدم وســائل  الأصدقــاء والعائلــة هي بعــض الأســباب الــيت
. بعــض الأمثلــة عــى وســائل التواصــل الاجتمــاعي  التواصــل الاجتمــاعي

: ي الوقــت الحــا�ف
ي نســتخدمها �ف الــيت

ي  الــيت الأدوات  إلى  نشــ�ي   ، الاتصــال"  "أدوات  مصطلــح  باســتخدام 
خــال  مــن  ذلــك  و  وعائلتنــا  أصدقائنــا  مــع  للتواصــل  نســتخدمها 
عــى  الأمثلــة  مــن  والمرئيــة.  الصوتيــة  والمكالمــات  الفوريــة  الرســائل 

ونيــة: الإلك�ت الاتصــال  أدوات 

WhatsApp

Viber

Messenger

Facebook

Instagram

Twitter

 الدرس الرابع

شبكات التواصل الاجتماعي

أدوات ووسائل التواصل الاجتماعي
 عــن متحــف 

ً
ي جمعناهــا )مثــل كمــا رأينــا فيمــا ســبق، فــإن جميــع المعلومــات الــيت  

التواصــل  ( يمكننــا مشــاركتها مــع أصدقائنــا وعائلتنــا عــ�ب وســائل  الفــن الإســامي
المختلفــة. الاتصــال  أدوات  أو  الاجتمــاعي 

و  ) الاجتمــاعي )التواصــل   Social Media مصطلحــات  تســتخدم   
Communication Tools )أدوات التواصــل( عــى نطــاق واســع للدلالــة عــى 
" المعتمدة عى تكنولوجيا المعلومات والاتصالات. أدوات "التواصل الاجتماعي
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Facebook فيسبوك

ف إنشــاء  ف المســجلني ي للشــبكات الاجتماعيــة، يتيــح للمســتخدمني
ي مجــا�ف

و�ف Facebook هــو موقــع إلكــ�ت  
ملفــات تعريفيــة شــخصية وتحميــل الصــور والفيديــو وإرســال الرســائل والبقــاء عــى اتصــال مــع الأصدقــاء 

والعائلــة وزمــاء الدراســة.

 يوفر  Facebook الخدمات التالية:

ف إرسال واستقبال الرسائل مع بعضهم البعض.الرسائل يتيح للمستخدمني

ف رفع ألبومات صورهم والتعليق عى الصور.رفع الصور يمكن للمستخدمني

ف إضافة مقاطع الفيديو الخاصة بهم.رفع مقاطع الفيديو يمكن للمستخدمني

الأحداث
ي 

�ف القادمــة  الأحــداث  عــى  بالتعــرف  ف  للمســتخدمني الخدمــة  هــذه  تســمح 
الاجتماعيــة. التجمعــات  تنظيــم  و  مجتمعاتهــم 

المجموعات 
والصفحات

ف مــن تبــادل معلومــات  تمكــن الشــبكات والمجموعــات المختلفــة المســتخدمني
ك. الاتصــال ومناقشــة قضايــا ذات اهتمــام مشــ�ت

ي أي وقت.تحديث الحالة
ف القدرة ن�ش الرسائل والتعب�ي عن حالتهم �ف يمكن للمستخدمني

ونية التجارة الإلك�ت
ي فئــات 

ف بنــ�ش الإعانــات المبوبــة المجانيــة �ف يســمح فيســبوك للمســتخدمني
اء، و العقــارات، و البحــث عــن الوظائــف. مثــل البيــع و الــ�ش
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Twitter توي�ت

نــت  ة عــ�ب الإن�ت Twitter هــو عبــارة عــن خدمــة تدويــن مصغــرة، تســمح للأشــخاص بنــ�ش رســائل قصــ�ي  
ــج للقضايــا العامــة. ـ ـ ـ ويـ ــا. إضافــة إلى ال�ت

ً
تســم tweets )تغريــدات( بمــا لا يتجــاوز 280 حرف

  Instagram إنستجرام

. Instagram هو تطبيق وسائط اجتماعية تم إنشاؤه لمشاركة الصور ومقاطع الفيديو من الهاتف الذكي

ف ل�ي يتمكنوا من مشاركة المعلومات الفورية، ويمكن لمستخدمي  Twitter وسيلة للمستخدمني
: توي�ت القيام بالتالىي

 مشاركة الأخبار.

 التعليقات.

 الشكاوي. 

 العروض الخاصة.

مــن  صــورة  التقــاط  للمســتخدم    يمكــن 
صــورة  اســتخدام  أو  التطبيــق  خــال 

هاتفــه. عــى  بالفعــل  محفوظــة 

تطبيــق  يمكــن  بالمشــاركة،  القيــام    قبــل 
والفاتــر. ات  التأثــ�ي

ي المشاركات.
  يمكن الإشارة إلى الآخرين �ف

 يمكن إضافة الوصف والموقع.

ة عــى    يتيــح التطبيــق المشــاركة المبــا�ش
. فيســبوك وتويــ�ت
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إيجابيات وتحديات استخدام مواقع التواصل الاجتماعي

الإيجابيات

التحديات

حــول  الأشــخاص  مــع  التواصــل  مــن    تمكــن 
والمجتمعــات  البلــدان  مختلــف  مــن  العالــم 

والثقافــات.

 تتيح تبادل الأفكار والآراء.

  تســهل الحصــول عــى الأخبــار والمعلومــات 
. مــن خــال الاتصــال المبــا�ش

ي 
و�ف الإلكــ�ت التســويق  عمليــات  ي 

�ف   تســاعد 
التجاريــة. والأعمــال 

ف الأشــخاص    تؤثــر عــى العاقــات الحقيقيــة بــني
وتضيــع الوقــت.

والأفــكار  والأكاذيــب  الشــائعات  نــ�ش    تســهل 
الهدامــة.

و  از  ف الابــ�ت لعمليــات  مســتخدميها  تعــرض    قــد 
نــت. الإن�ت عــ�ب  ي 

و�ف الإلكــ�ت التنمــر 

�قــة  لعمليــات  مســتخدميها  تعــرض    قــد 
الخصوصيــة  وانتهــاك  الشــخصية  البيانــات 
وإضاعــة الأمــوال عــ�ب مواقــع التســوق الوهميــة 

الكاذبــة. بالإعانــات 
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البيانات الشخصية 

البيانــات  تعــرض  إمكانيــة  التواصــل الاجتمــاعي هي  أحــد تحديــات شــبكات  أن  نــا مســبقًا إلى  لقــد أ�ش  
الشــخصية؟ بالبيانــات  المقصــود  مــا  لل�قــة.  الشــخصية 

ونيــة عــى إعانــات كاذبــة  قــد تحتــوي الرســالة الإلك�ت  
عليهــا  الحصــول  يمكنــك  وهميــة  جوائــز  أو  أربــاح  حــول 
بالدخــول إلى مواقــع غــ�ي آمنــة، وقــد تطلــب تلــك المواقــع 
حســابك  معلومــات  أو  الشــخصية  معلوماتــك  إدخــال 

المزعومــة! الجائــزة  لإرســال  ي 
المــصر�ف

لــذا، فــإن الإفصــاح عــن بياناتــك الشــخصية قــد يــؤدي إلى 
ي و�قــة هويتــك الشــخصية. 

�قــة حســابك المــصر�ف

ي تستلمها.  ونية اليت كن حذراً من الرسائل الإلك�ت

ي يمكــن مــن خالهــا التعــرف إلى ذلــك  هي البيانــات الــيت
واســم  الاســم  الشــخصية  البيانــات  تشــمل  الشــخص. 

العائلــة، رقــم الهاتــف، و رقــم الهويــة الشــخصية.

مــن  العديــد  نــت عــى  التواصــل عــ�ب الإن�ت ينطــوي   
اتخــاذ إجــراءات خاصــة  ي توجــب عليــك  الــيت المخاطــر 
لحمايــة نفســك، أهمهــا عــدم ذكــر اســمك أو عنوانــك أو 
رقــم هاتفــك أو بياناتــك الشــخصية الأخــرى للغربــاء أو 

المعروفــة. غــ�ي  المواقــع  ي 
�ف هــا  ن�ش

ــا، فيمكنــك تقديــم بعــض 
ً
إذا كان أحــد مواقــع الويــب موثوق

المعلومــات الخاصــة بــك، ولكــن عليــك القيــام بذلــك بحــذر 
المثــال خاصــة بخدمــات  دائمًــا، فهنــاك مواقــع عــى ســبيل 
و  الإســم  إدخــال  تتطلــب  ي  الــيت المجانيــة  ي 

و�ف الإلكــ�ت يــد  ال�ب
بيانــات شــخصية أخــرى كتاريــــــخ الميــاد. قــد يلجــأ البعــض إلى 

ــا.
ً
تقديــم بيانــات غــ�ي حقيقيــة أحيان
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People تطبيق

مــع كل أدوات التواصــل هــذه أصبــح لدينــا العديــد مــن جهــات الاتصــال عــى أجهزتنــا، وأصبــح إرســال   
ي 

يســاعدنا �ف  Microsoft People يوجــد تطبيــق  الاتصــال.  عــن جهــة  البحــث  يتطلــب  ي 
و�ف إلكــ�ت بريــد 

بنــا. الخاصــة  الاتصــال  تنظيــم جهــات 

لمزامنــة   People تطبيــق  يســتخدم 
الخاصــة  الاتصــال  جهــات  جميــع 
اد  اســت�ي يمكننــا  كمــا  جهازنــا،  إلى  بنــا 
جهــات الاتصــال مــن خدمــات متعــددة 
بمــا فيهــا Outlook Gmail وإضافــة 

جديــدة. اتصــال  جهــات 

:People فتح تطبيق

1  .Start اضغط زر >

3  .People 2 ثم اضغط ي لأسفل  يط الجانيب < مرر ال�ش

4 < سيتم فتح التطبيق. 

1

2

3

4

لإضافة جهة اتصال:

1 < اضغط زر إضافة جهة اتصال جديدة )+(. 

2 ، ثــم اضغــط  <  اكتــب المعلومــات الشــخصية الخاصــة بجهــة الاتصــال الجديــدة 
3 Save )حفــظ(. 

4 < سيتم إضافة جهة الاتصال الجديدة إلى قائمة جهات الاتصال الخاصة بك. 

1
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2

3

4

يمكنــك التواصــل مــع جهــة 
يــد  ال�ب خــال  مــن  اتصــال 

. ي
و�ف الإلكــ�ت

جهــة  تحريــر  يمكنــك 
وقــت  أي  ي 

�ف الاتصــال 
تريــده كمــا يمكنــك إضافــة 
المعلومــات. حــذف  أو 

ف صورة من  يمكنك تعيني
حاسوبك لجهة اتصال.
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1
2

يمكنــك البحــث عــن جهــة 
يط  اتصــال محــددة مــن �ش

البحــث بكتابــة الإســم.

ي لجهة اتصال:
و�ف إرسال بريد إلك�ت

يد  1 ثم اضغط Email )ال�ب <  اخ�ت اسم جهة الاتصال 
 2  .) ي

و�ف الإلك�ت

 3  . ي
و�ف يد الإلك�ت < سيتم فتح برنامج ال�ب

  5 4 ثم اضغط Send للإرسال.  < اكتب نص الرسالة 

6  . ي
و�ف يد الإلك�ت < سيتم إرسال ال�ب

ي 
و�ف يــد الإلكــ�ت ي الــدرس الســابق مــن خــال ال�ب

ي أنشــأناها �ف ســل رابطًــا عــن المدونــة الــيت فل�ف  
بنــا. الخاصــة  الاتصــال  جهــات  لإحــدى 
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3

5

4

6
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البحث عن جهة اتصال:

  2 1 وستظهر نافذة منبثقة.  يط المهام  <  اضغط رمز تطبيق People من �ش

 3 <  ضغط Find & Pin contacts )البحث عن جهات الاتصال(. 

4 ثــم اخــ�ت  ي تبحــث عنهــا  يــط البحــث اكتــب اســمًا لجهــة الاتصــال الــيت <  مــن �ش
   5 الجهــة المطلوبــة. 

6 يط المهام.  ي �ش
< ستظهر جهة الاتصال مثبتة �ف

1

2

3

4

5
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6

يــط المهــام، اضغــط بالــزر  لإزالــة جهــة اتصــال مــن �ش
 "Unpin from taskbar" الأيمــن عليــه ثــم اخــ�ت

يــط المهــام(. )إزالــة مــن �ش
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ما الذي يتوجب فعله لحماية حاسوبك؟ 

مــن  بالتأكــد  ونقــوم  جهــاز حاســوبنا  عــى  مثبتًــا  وســات  الف�ي مكافحــة  برنامــج  لدينــا  يكــون  أن  يجــب   
وســات، ولكــن  اء برنامــج مضــاد ف�ي مجيــات الضــارة الحديثــة. يمكننــا �ش تحديثــه باســتمرار لاكتشــاف ال�ب
ي حمايــة الشــبكة 

نظــام تشــغيل Windows يتضمــن برنامــج Windows Security الــذي يســاعدنا �ف
نــت. الإن�ت تهديــدات  مــن  بياناتــك  أمــان  عــى  ويحافــظ  ليــة  ف الم�ف

وسات: فحص وجود ف�ي

1 < اضغط زر Start )ابدأ(. 

واضغــط   2 للأســفل،  ي  الجانــيب يــط  ال�ش <  مــرر 
 3  .Windows Security

 4 نامج.  < سيتم فتح ال�ب

 Virus & threat protection <  اضغــط 
 5 والتهديــدات(  وســات  الف�ي مــن  )الحمايــة 

6 ــع(.  ـ ـ ـ ثــم اضغــط Quick scan )فحــص �يـ
3

2

1

لك ف ي م�ف
طبق �ف

تأكد من تحديث حاسوبك باستمرار وتذكر 
كذلــك  و  حاســوبك  ي 

�ف امــج  ال�ب جميــع  أن 
بالتحديثــات  للقيــام  تحتــاج  التشــغيل  نظــام 

المختلفــة. المشــاكل  لإصــاح 
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4

5

وســات تبحــث دائمًــا عــن ثغــرات  مــن غــ�ي المفضــل إغــاق جــدار الحمايــة الخــاص، تذكــر أن الف�ي
ي الشــبكة. لا تقلــق مــن توقــف ألعــاب الشــبكات عــن العمــل، فعندمــا يحتــاج برنامــج للوصــول إلى 

�ف
نــت، فإنــه ســيطلب الإذن والــذي سيســمح لــه جــدار الحمايــة بذلــك. الإن�ت

كن حذرًا

6
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< لنطبق معًا

.1. ي
 فيسبوك موقع ويب مجا�ف

ة.2.  Instagram هو خدمة للتدوينات الصغ�ي

ا.3.
ً
ي توي�ت هو 140 حرف

 الحد الأق� لطول التغريدة �ف

الصــور ومقاطــع 4. للتواصــل الاجتمــاعي يســتخدم لمشــاركة  Instagram هــو تطبيــق 
الفيديــو.

 توفــر وســائل التواصــل الاجتمــاعي القــدرة عــى تكويــن صداقــات مــن مختلــف البلــدان 5.
والثقافــات.

 لا يمكن من خال وسائل التواصل الاجتماعي لشخص أن يؤثر عى آرائك.6.

.7. ي من سلبيات وسائل التواصل الاجتماعي
و�ف از الإلك�ت ف  لا يعت�ب التنمر و الاب�ت

.8. يمكنك مشاركة ملفات الفيديو والصور من خال وسائل التواصل الاجتماعي

.9.Facebook يمكنك إرسال الرسائل باستخدام

يعت�ب تطبيق People أداة لإدارة جهات الاتصال.10.

.11.People ي تطبيق
من غ�ي الممكن إضافة جهات اتصال جديدة �ف

اد جهات الاتصال إلى تطبيق People من الخدمات المختلفة.12.  يمكنك است�ي

.13 .People ي تطبيق
يمكنك تغي�ي صورة جهة الاتصال �ف

ضع عامة  أمام العبارة الصحيحة وعامة  أمام العبارة الخطأ.

1
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< افتح تطبيق People وأضف 3 جهات اتصال مختلفة.

< أضف صورة خاصة بكل جهة اتصال.

يط المهام. ي اتصال من الثاثة الذين قم بإضافتها حديثًا إلى �ش < قم بتثبيت جهيت

ي لإعام جهات الإتصال بمدونتك الجديدة.
و�ف < أرسل رسالة بريد إلك�ت

<  عليــك أن ترســل لهــم عنــوان المدونــة الخاصــة بــك والطلــب منهــم بإضافــة تعليــق إن أرادوا 
ذلــك.

ي الدرس السابق و المتعلقة بواحة  قطر للعلوم والتكنولوجيا.
ي أنشأتها �ف افتح التدوينة السابقة اليت

3

< أي نوع من الرسائل الواردة يمكن أن يكون خطراً ولماذا؟

نــت باســتخدام وســائل التواصــل  <  كيــف يمكنــك حمايــة بياناتــك الشــخصية أثنــاء تصفــح الإن�ت
ح إجاباتــك. ؟ ا�ش الاجتمــاعي

  _________________________________________________________

  _________________________________________________________

  _________________________________________________________

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________ 

 _________________________________________________________ 

  _________________________________________________________

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________

ي هذا الدرس
أجبّ عن الأسئلة التالية، بناءً عى ما تعلمته �ف

2



Google Contacts

ي يمكننا من خالها  ي تقدمها Google، و اليت Google Contacts هو إحدى الخدمات اليت  
تنظيــم ودمــج جهــات الاتصــال لســهولة إرســال الرســائل.

 :Contacts لفتح

Enter   1  .www.google.com.qa يط العنوان اكتب < افتح مستعرض الويب ومن �ش

، ثم اضغط  2 < اضغط زر Google Apps )تطبيقات جوجل( للوصول إلى قائمة التطبيقات 
3 Contacts )جهات الاتصال(. 

4 < سيتم فتح التطبيق. 

برامج أخرى

1

3

2

4
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Μedium

تاب 
ُ
Medium هي خدمة مدونات مدفوعة الأجر. تم إنشاء Medium كمنصة تدوين لك  

مــن عمليــة  الجــزء الأكــ�ث أهميــة  ف عــى  كــ�ي بال�ت ف بســهولة الاســتخدام و ذلــك  تتمــ�ي المدونــات و 
 Medium ي منصــة أخــرى، فــإن

التدويــن وهــو عــى محتــوى النــص. إذا كنــت تقــوم بالتدويــن �ف
يتيــح لــك أيضًــا إعــادة نــ�ش المقــالات نفســها. 

149



Wordpress

Wordpress ليســت مجــرد منصــة للتدويــن فحســب بــل هــو نظــام إدارة محتــوى كامــل،   
ف  المدونــني مــن  ف  ــع. هنــاك مايــني ـ ـ ـ المحتــوى بشــكلٍ �يـ فيهــا  يــزداد  ي  الــيت الحــالات  ي 

و خاصــة �ف
ة مــن المواضيــع مــن التكنولوجيــا وحــيت  ي مجموعــة كبــ�ي

يتعاملــون مــع مدونــات Wordpress �ف
ي عى Wordpress.com كما يمكننا استخدام 

اك مجا�ف الموضة. يمكننا البدء باستخدام اش�ت
 Wordpress عــى خادمنــا الخــاص باســتخدام اســم نطــاق مخصــص.  تحتــوي Wordpress

ي تجعــل مدونتنــا تبــدو أكــ�ث جاذبيــة. عــى الآلاف مــن المظاهــر والمكونــات الإضافيــة الــيت
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ميناء حمد العنوان:

ئ  يقــع مينــاء حمــد بالقــرب مــن العاصمــة القطريــة الدوحــة ويعــد واحــدًا مــن أكــ�ب المــوا�ف
ي المنطقة. يعت�ب ميناء حمد بوابة قطر الرئيسية للتجارة مع العالم، 

متعددة الأغراض �ف
ئ بجانــب مينــاء الدوحــة ومينــاء الرويــس. ويعــد واحــدًا مــن أهــم المــوا�ف

الوصف:

Microsoft Edge / Google Maps / Blogger / People الأدوات:

خطوات 
لتنفيــذ: ا

وع الوحدة م�ش

ي Google واع�ث عى بعض المعلومات عن ميناء حمد.
< افتح البحث المتقدم �ف

.qa ي نطاق محدد
< حدد بحثك �ف

ي Google للعثــور عــى صــور مجانيــة 
<  افتــح البحــث المتقــدم عــن الصــور �ف

الاســتخدام عــن المينــاء، اســتخدم فقــط الصــور باللــون الأبيــض والأســود.

ي وجدتها عى حاسوبك. < احفظ الصور اليت

موقــع  عــى  للعثــور  )خرائــط جوجــل(   Google Maps <  اســتخدم 
المينــاء وحــدد مقــدار بُعــده عــن مطــار الدوحــة بالســيارة، مــع تحديــد 

المواقــع الهامــة و النقــاط المفضلــة الواقعــة بالقــرب مــن المينــاء.

الدوحــة  ي 
�ف الســياحية  المواقــع  بأهــم  تختــص  جديــدة  مدونــة  ئ  <  أنــ�ش

الآخريــن. الأشــخاص  مــع  المعلومــات  وشــارك   Blogger باســتخدام 

ي  ئ مشــاركة جديــدة عــن مينــاء حمــد، ثــم قــم بتدعيمهــا مــن خــال المعلومــات الــيت <  أنــ�ش
ي Google عــن المعلومــات والصــور.

قمــت بجمعهــا مــن خــال البحــث المتقــدم �ف

ف بعنــوان  ا اســتخدم تطبيــق People لإعــام أصدقائــك المقربــني ً <  أخــ�ي
ونيــة.  مدونتــك و ذلــك مــن خــال إرســال رســالة بريــد إلك�ت
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ماذا تعلمت

< مفهوم الشبكة الحاسوبية ومخططاتها وتصنيفاتها.

نت. < كيف تتحكم بروتوكولات الشبكات بالإن�ت

نت. < كيفية عمل شبكة الإن�ت

مجيات الضارة ومخاطرها. < أنواع ال�ب

اتيجيات البحث المتقدم. < اس�ت

< خدمات الماحة وجمع المعلومات.

< استخدام المدونات لتبادل الأفكار واستكشاف وجهات النظر المختلفة.

< أهم خدمات وسائل التواصل الاجتماعي وإيجابياتها وتحدياتها.

بجهــات  الخاصــة  الشــخصية  المعلومــات  لحفــظ  الاتصــال  جهــات  إدارة  أدوات  <  اســتخدام 
المختلفــة. الاتصــال 

ي هذە الوحدة:
تعلمت �ف
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Networkالدرس 1 تخطيط الند للندالشبكة 
 Point-to-point  
Topology

التخطيط الخطي 
Bus Topology

LAN WANالشبكة المحلية  Protocolالشبكة الواسعة  بروتوكول 
Byte Binary Digitبايت  العميل-الخادم خانة ثنائية 

Client/Server
Web Server Malwareخادم الويب  Virusبرنامج ضار  وس  ف�ي

البحث المتقدم الدرس 2
Advanced Search

Keyword Domainكلمة مفتاحية  النطاق 

حقوق الاستخدام 
Usage Rights

POI Navigationموقع مفضل  التصفح 

Traffic حقوق النسخ والن�شالمرور 
Copyrights

Blogالدرس 3 Bloggerمدونة  Postالمدون  مشاركة 
Comment Replyتعليق  Imageالرد  صورة 

ي
و�ف از الإلك�ت ف الاب�ت

Cyberbullying

التواصل الاجتماعيالدرس 4
Social Media

أدوات التواصل
Communication Tools

تحديث الحالة 
Status Update

Upload  السوق التجاريرفع
Marketplace

البيانات الشخصية
Personal Data

People تطبيق
People Application  

Contacts تثبيت  Pinجهات الاتصال 

المصطلحات
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ز والإبــداع لمــا تحملــه مــن لمســات راقيــة وبعــد  تحمــل الرســومات ثلاثيــة الأبعــاد الكثــري مــن التمــري  
ي هــذه الوحــدة سنســتخدم 3D Builder لإنشــاء نمــاذج ثلاثيــة الأبعــاد كإنشــاء 

ز لذلــك �ز ي ممــري
حقيــ�ق

ـع المرتبطــة بالواقــع والخيــال.  ـ ـ مجســمات لأبنيــة ومركبــات الفضــاء والروبوتــات والعديــد مــن المشــاريـ
وكيفيــة  بهــا  تقــوم  ي 

الــ�ق الأساســية  والعمليــات  الأبعــاد  ثلاثيــة  الطابعــة  مفهــوم  ســنتعرف  النهايــة  ي 
�ز

اســتخدامها.

3D 3. النمذجة ثلاثية الأبعاد
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ي هذه الوحِدة سنتعلم:
�ف

<  المقصود بالكائنات ثلاثية الأبعاد و الفضاء 
ي الأبعاد.

ثلا�ث

<  اســتخدام 3D Builder أو برامــج النمذجــة 
ثلاثيــة الأبعــاد الأخــرى للتعديــل عــى نمــوذج 

ي الأبعــاد تــم إنشــاؤه مســبقًا.
ثــلا�ث

ي الأبعاد.
اد كائن ثلا�ث < است�ي

< تغي�ي عرض المشهد.

<  تغيــ�ي المــادة، واللــون، والشــفافية الخاصــة 
ي الأبعــاد.

بالكائــن ثــلا�ث

ي الأبعاد.
< صقل كائن ثلا�ث

ي الأبعاد.
< تفريــــغ كائن ثلا�ث

ي الأبعاد.
< حفظ نموذج ثلا�ث

ي الأبعاد.
< تصميم كائن ثلا�ث

< تجميع كائنات ثلاثية الأبعاد معًا.

ي الأبعاد.
< تقسيم كائن ثلا�ث

ي الأبعاد.
< تكرار كائن ثلا�ث

< دمج كائنات ثلاثية الأبعاد معًا.

للطابعــة  الرئيســة  الخصائــص  <  توضيــح 
الأبعــاد. ثلاثيــة 

ووظائــف  خصائــص  وتوضيــح  <  مقارنــة 
ثنائيــة  بالطابعــة  الأبعــاد  ثلاثيــة  الطابعــة 

الأبعــاد. 

<  توضيح آلية عمل الطابعة ثلاثية الأبعاد. 

الأبعــاد  ثلاثيــة  الطباعــة  برنامــج  <  اســتخدام 
الأبعــاد. ي 

ثــلا�ث نمــوذج  لطباعــة 

ماذا سنتعلمْ؟

<  مقدمة إلى النمذجة ثلاثية الأبعاد 

< تصميم نماذج ثلاثية الأبعاد 

ي الأبعاد 
ي للتصميم ثلا�ث

< الإخراج النها�ئ

< الطباعة ثلاثية الأبعاد 

مواضيع الوحدة

> 3D Builder

> FlashPrint

الأدوات



ي الأبعــاد هــو مســاحة تمكننــا فقــط مــن 
الفضــاء ثنــا�ئ

ف أو لليســار. التحــرك للأمــام أو للخلــف أو لليمــ�ي

ي أننــا نتحــرك  <  عندمــا نتحــرك يســارًا أو يمينًــا فهــذا يعــ�ف
ي X )العــرض(.

عــى المحــور الأفــ�ق

ي  <  عندمــا نتحــرك إلى الأمــام أو إلى الخلــف فهــذا يعــ�ف
أننــا نتحــرك عــى المحــور العمــودي Y )الطــول(.

الأبعــاد هي عمليــة  ثلاثيــة  النمذجــة   
يتــم  الــذي  الهنــدسي  ي 

الريــا�ف التمثيــل 
برامــج  باســتخدام  الواقــع  محــاكاة  فيــه 
مجســم  لأي  متخصصــة  حاســوب 
الــذي يحتــوي عــى   )3D( ي الأبعــاد

ثــلا�ث
العــرض،  أبعــاد أساســية )الطــول،  ثــلاث 
الارتفــاع(. مــن الأشــكال الثلاثيــة الأبعــاد 

والأهرامــات. المكعبــات 

ي الأبعاد
الفضاء ثنا�ئ

أفقيًا

ديًا
مو

ع

 الدرس الأول

مقدمة إلى النمذجة ثلاثية الأبعاد

ي الأبعاد عى محورين:
يحتوي نظام الإحداثيات ثنا�ئ

 .) ي
< المحور X )المحور الأف�ق

< المحور Y )المحور العمودي(.
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ــع،  ـ ــع والمثلــث والدائــرة. فعــى ســبيل المثــال المربـ ـ مــن أمثلــة الأشــكال ثنائيــة الأبعــاد المربـ  
: الأبعــاد كالتــالىي ي 

ثنــا�ئ الإحداثيــات  نظــام  عــى  تمثيلــه  ســيتم 

1 يش�ي المحور  إلى عرض المربــع.

2 يش�ي المحور  إلى طول المربــع.

ي الأبعــاد هــو شــكل مســطح لــه 
الشــكل ثنــا�ئ

بعــدان: الطــول والعــرض. لرســم الأشــكال 
ثنائيــة الأبعــاد نســتخدم برامــج تعتمــد عــى 
ي 

ثنــا�ئ الإحداثيــات  بنظــام  عمــل  مســاحة 
الأبعــاد مثــل برنامــج Paint )الرســام(.

ي الأبعاد
الشكل ثنا�ئ

157



ي الأبعــاد هــو مــكان يمكننــا التحــرك فيــه. للأمــام أو للخلــف أو 
المجــال الثــلا�ث

. ف لأعــى أو لأســفل أو لليســار أو لليمــ�ي

ي الأبعاد. عندما نتحرك للأعى أو للأســفل  
العالم الذي نعيشــه هو مجال ثلا�ث

ي أننــا نتحــرك عــى محــور الارتفــاع Z )الارتفاع(. قهــذا يعــ�ف

ي الأبعاد
الفضاء ثلا�ث

ي الأبعاد عى ثلاثة محاور لها:
يحتوي نظام الإحداثيات ثلا�ث

.) ي
1 المحور  )المحور الأف�ق

2 المحور  )المحور العمودي(.

3 المحور  )محور الارتفاع(.

ي      المحور العمودي المحور الأف�ق

اع 
رتف

الا
ور 

مح
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لــه ثلاثــة  هــو شــكل  الأبعــاد  ي 
ثــلا�ث الشــكل 

أبعــاد: الطــول، العــرض والارتفــاع. يمكننــا 
برامــج  ي 

�ف الأبعــاد  ثلاثيــة  أشــكال  إنشــاء 
 3dsو ،Paint 3D3، وD Builder مثــل
ثلاثيــة  الأشــكال  تمثيــل  أجــل  مــن   .Max
فإننــا نســتخدم نظــام  الفضــاء،  ي 

الأبعــاد �ف
ي الأبعــاد الــذي وصفنــاه 

الإحداثيــات الثــلا�ث
ســابقًا. مــن أمثلــة الأشــكال ثلاثيــة الأبعــاد: 

والكــرة. المخــروط  الهــرم،  المكعــب، 

الأشكال ثلاثية الأبعاد

ي الأبعــاد، عــى ســبيل المثــال المكعــب 
ي نظــام الإحداثيــات ثــلا�ث

ي الأبعــاد �ف
إذا وضعنــا شــكلًا ثــلا�ث

ي هــذه المحــاور الثلاثــة.
فســيتم تمثيــل الشــكل �ف

يش�ي المحور  
إلى عرض المكعب. 

يش�ي المحور  
إلى طول المكعب.

يش�ي المحور  
إلى ارتفاع المكعب.
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خصائص الأشكال

ف كل من الأشكال المسطحة )ثنائية الأبعاد( والأشكال المجسمة )ثلاثية الأبعاد( بخصائص متنوعة: تتم�ي

خصائص الأشكال ثنائية الأبعاد

خصائص الأشكال ثلاثية الأبعاد

الوصفالخاصية

فالضلع ف رأس�ي المسافة ب�ي

الوصفالخاصية

زاوية الشكلالرأس

الوصفالخاصية

ي الحافة
خط حيث يلت�ق

الوجهان

الوصفالخاصية

جزء من الشكل الوجه
) ي مسطح )أو منح�ف

الوصفالخاصية

ي الرأس
المكان حيث تلت�ق
ثلاثة حواف
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ي الأبعــاد 
ي الأبعــاد يظهــر عنــد إضافــة بُعــد آخــر للشــكل ثنــا�ئ

كمــا ذكرنــا ســابقًا، الشــكل ثــلا�ث  
بإمكاننــا: يكــون  وبالتــالىي  الموجــود. 

إنشاء كرة إذا تم إضافة بُعد آخر إلى الدائرة.

الأشكال ثلاثية الأبعاد

شكل مستدير تمامًا ككرة القدم

ي فقط لها وجه واحد منح�ف

ي الأبعاد منها هو دائرة
الشكل ثنا�ئ

الأشكال ثنائية الأبعاد

ي واحد شكل دائري بجانب منح�ف

لا توجد جوانب مستقيمة

لا توجد زوايا

الكرةالدائرة

إنشاء مكعب إذا أضفنا بُعًدا آخر إلى المربــع.

الأشكال ثلاثية الأبعاد

6 أوجه مربعة بنفس الحجم

12 حافة بنفس الحجم

8 رؤوس زوايا

الأشكال ثنائية الأبعاد

4 جوانب بنفس الطول

4 زوايا

ي الأبعاد هو المكعب
 شكله الثلا�ث

المكعبالمربــع

ي إذا تم إضافة بُعدٍ آخر إلى المثلث.
إنشاء هرم ثلا�ث

الأشكال ثلاثية الأبعاد

4 أوجه عى شكل مثلثات

4 حواف

4 رؤوس زوايا

الأشكال ثنائية الأبعاد

3 جوانب مستقيمة

3 زوايا

ي الأبعاد هو الهرم
شكله الثلا�ث

الهرمالمثلث
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3D Builder تطبيق

وعــرض وتخصيــص  بإنشــاء  لنــا  يســمح  وينــدوز  التشــغيل  لنظــام  ي 
مجــا�ف تطبيــق  هــو   3D Builder  

وطباعــة النمــاذج ثلاثيــة الأبعــاد. يمكننــا أيضًــا أن نبــدأ مــن العمــل مــن خــلال إدراج عــدة مجســمات والعمــل 
نامــج جميــع تنســيقات الطباعــة ثلاثيــة الأبعــاد مثــل  عــى تنســيقها لتظهــر بشــكل أفضــل. يدعــم هــذا ال�ب

.3MF OBJ PLY و  STL و  ملفــات 

:3D Builder فتح برنامج

 Windows ي مربــع البحث
<  �ف

1  .3D Builder اكتب Search

2  .3D Builder اخ�ق >

 3  .3D Builder ستظهر نافذة >

<  اضغط New scene لإنشاء مشهد 
 4 جديد. 

1

3

4

2
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إنشاء أو فتح 
مشهد جديد.

إدراج أشكال هندسية بسيطة 
أو نماذج تم إنشاؤها مسبقًا.

نسخ، لصق، 
مضاعفة، أو حذف 

جسم محدد.

المشهد

وحــرك  المشــهد  عــى  اضغــط 
الفــأرة لاســتدارة العــرض ورؤيــة 

مختلفــة. زوايــا  مــن  الكائنــات 
استخدم عجلة الفأرة 

. للتكب�ي أو للتصغ�ي

أدوات 
التحرير.

طباعة نموذج 
ي الأبعاد.

ثلا�ث
حفظ نموذج 
ي الأبعاد.

ثلا�ث

يمكننــا تغيــ�ي إعــدادات المشــهد لتحديــد حجــم   
الأبعــاد. ي 

ثــلا�ث بنموذجنــا  الخاصــة  القيــاس  وحــدة 

تغيري الإعدادات:

1 < اضغط Menu )القائمة(. 

2 < اضغط Settings )الإعدادات(. 

3 <  اخ�ق حجم Unit Size )وحدة القياس(. 

النمــاذج  ي 
�ف للاســتخدام  المفضلــة  الوحــدة 

)مــم(. المليمــ�ق  هي  الأبعــاد  ثلاثيــة  والطباعــة 

2

3
1

مكونات الشاشة الرئيسة
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نامج: اد النماذج ثلاثية الأبعاد من مكتبة الرب استري

2 1 اضغط Add )إضافة(.  <  من علامة التبويب Insert )إدراج(. 

3  . Miniatures and figurines اضغط >

4  .Rowboat اضغط >

5 < سيظهر الكائن الجاهز. 

اد كائــن جاهــز مــن مكتبــة  ي 3D Builder باســت�ي
لنبــدأ الآن بتحريــر بعــض الأشــكال ثلاثيــة الأبعــاد �ف  

.3D Builder

1

2

3
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5

4
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1

3

5

4

أداة نقل الكائن

نقل الكائن:

1 < حدد الكائن بزر الفأرة الأيسر. 

2 يط الأدوات.  < اخ�ق أداة النقل Μove من �ش

 3  .x ي المحور
< اسحب الأسهم لنقل الكائن �ف

4  .yي المحور
< اسحب الأسهم لنقل الكائن �ف

5  .z ي المحور
< اسحب الأسهم لنقل الكائن �ف

2

نقل الكائن

ي تظهر عند اختياره. لنقل الكائن يمكننا استخدام الأسهم ال�ق
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3

1

تغيري حجم الكائن:

1 < حدد الكائن بزر الفأرة الأيسر. 

2 يط الأدوات.  < اخ�ق أداة مقياس الحجم Scale من �ش

3 < اسحب الأسهم حول الكائن. 

4 ه.  ه أو تصغ�ي < اسحب الزوايا حول الكائن لتكب�ي

2

أداة تغي�ي حجم 
الكائن

تغيري حجم الكائن

ي تظهر عند تحديده. لتغي�ي حجم الكائن يمكننا استخدام الزوايا حول المكعب ال�ق

4
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1

تدوير الكائن:

1 < حدد الكائن بزر الفأرة الأيسر. 

2 يط الأدوات.  < اخ�ق أداة الدوران Rotate من �ش

4 3 وقم بتدوير الكائن.   X اسحب أسهم المحور >

6 5 وقم بتدوير الكائن.   Y اسحب أسهم المحور >

2

3

تدوير الكائن

ي تظهر حول الكائن عند تحديده. لتدوير الكائن يمكننا استخدام الأسهم ال�ق
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6

ف اســتدارة الكائــن  إعــادة تعيــ�ي
. ي

ا�ف للوضــع الافــ�ق

4

5
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2

1

3

نامج. اضية لل�ب مع خيار العرض Center view يمكننا الرجوع إلى زاوية العرض الاف�ق

اضية: زاوية العرض الافرق

1  .View اضغط علامة تبويب >

2 < اخ�ق Center view )العرض المركزي(. 

3 اضية.  < سيظهر الكائن من الزاوية الاف�ق
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2

4 3

صقل الكائن:

1 اضغــط   ،Edit مــن علامــة تبويــب  >
2 خيــار Smooth )صقــل(. 

3 < حدد مستوى الصقل. 

4  .Smooth اضغط >

صقل الكائن

إذا أردنا صقل الأسطح المسطحة للكائن من أجل جعلها أك�ث سلاسة فيمكننا استخدام خيار   
Smooth )صقل(.
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1

4

تفريــــغ الكائن

ا إلى تفريــــغ أو تجويف الكائن حسب الهدف من التصميم وذلك من خلال الخطوات الآتية:
ً
نحتاج أحيان

3

تفريــــغ كائن:

2 1 اضغط خيار Hollow )تفريــــغ(.   ،Edit من علامة تبويب >

3 < حدد حجم تفريــــغ الكائن. 

4  .Hollow اضغط >
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1

5 3

4

تلوين الكائن:

2  .Color 1 اضغط  Paint من علامة التبويب >

3 < اخ�ق اللون. 

4 < حدد الكائن. 

5  .Color اضغط >

تلوين الكائن

هناك العديد من الخيارات إذا كنا نريد تغي�ي لون الكائن.
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5

4

3

تغيري المواد:

2  .Material 1 اضغط  Paint من علامة التبويب >

3  .Realistic اخ�ق ،Type من الخيار >

4 < اخ�ق المادة. 

5  .Apply اضغط >

تغيري المواد

 طبيعيًا.
ً

ي التصميم ليعطيه شكل
يتيح 3D Builder إمكانية تعديل المواد المستخدمة �ف

1
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3
4

2

ي الأبعاد:
حفظ النموذج ثلا�ث

1 < اضغط Menu )القائمة(. 

2 < اضغط Save as )حفظ اسم(. 

3 <  اخ�ق الموقع ثم اكتب اسمًا لهذا النموذج. 

4 < اضغط Save للحفظ. 

ي الأبعاد
حفظ النموذج ثلا�ث

ي جهاز الحاسوب.
ات عى الكائن يمكننا حفظها �ف عندما نكمل جميع التغي�ي
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< لنطبق معًا
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ي الأبعــاد بالجمــل 
ي أو الثــلا�ث

صــل مــا يعــ�ب عــن الفضــاء الثنــا�ئ
المناســبة.

1

ي الأبعاد
الفضاء ثنا�ئ

ي الأبعاد
الفضاء ثلا�ث

له ثلاثة أبعاد ) طول، عرض، 
ارتفاع(

له بعدين )طول، عرض(

ف أو  يتحرك فيه الكائن لليم�ي
لليسار، للأمام أو للخلف.

ف أو  يتحرك فيه الكائن لليم�ي
لليسار، للأمام أو للخلف، 

للأعى أو للأسفل.

برنامج Paint )الرسام(

3D Builder برنامج

ثنائيــة  الأشــكال  مــن  عــى كل  أمثلــة  ثلاثــة  ارســم  و  اذكــر   
.3D الأبعــاد  ثلاثيــة  والأشــكال   2D الأبعــاد 

2
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ي الأبعاد باستخدام برنامج Paint )الرسام(.1.
يمكن إنشاء شكل ثلا�ث

ي الأبعاد عى محور عمودي وعى محور الارتفاع.2.
يحتوي الشكل ثنا�ئ

ي الأبعاد.3.
ي الفضاء ثلا�ث

ي الأبعاد �ف
يمكن تمثيل الشكل ثنا�ئ

إذا أضفنا بُعد الارتفاع للمربــع فإنه يتحول لمكعب.4.

ي الأبعاد للكرة هو الدائرة.5.
الشكل ثنا�ئ

يش�ي المحور y إلى طول المكعب.6.

يش�ي المحور Z إلى الارتفاع.7.

.8. ي
يش�ي المحور X إلى المحور الأف�ق

ضع علامة  أمام العبارة الصحيحة وعلامة  أمام العبارة الخطأ.

افتــح برنامــج 3D Builder وقــم بإنشــاء مشــهد جديــد بالضغــط عــى New Scene وأضــف الكائــن 
ي  ي الــدرس لإنشــاء النتيجــة الــ�ق

ي تعلمتهــا �ف نامــج. ثــم اســتخدم الأدوات الــ�ق Bulldozer مــن مكتبــة ال�ب
ف عليــك اســتخدام الأدوات التاليــة: ي الصــورة. تحديــدًا ســيتع�ي

تظهــر �ف
< تحريك الكائن.

< تدوير الكائن.
< تغي�ي حجم الكائن.

< تلوين الكائن.
< تفريــــغ الكائن.
< صقل الكائن.

3

4



ي مســابقة تصميــم دوليــة، ولذلــك فقــد قررنــا 
لقــد قــررت مدرســتنا المشــاركة �ف  

ي دولتنــا وهــو قلعــة الزبــارة. 
ي الأبعــاد يمثــل موقعًــا أثريًــا �ف

المشــاركة بنمــوذج ثــلا�ث
الزبــارة. قلعــة  نمــوذج  بتصميــم وطباعــة  ســنقوم 

اف الشــيخ عبــد الله بــن جاســم  ي تحــت إ�ش ي بــ�ف
قلعــة الزبــارة هي حصــن عســكري قطــري تاريــ�ف

ي عــام 1938 م وتــم تجديــده حديثًــا كمتحــف يتــم فيــه تنظيــم المعــارض وعــرض الأعمــال 
آل ثــا�ف

الفنيــة المتنوعــة، وبشــكل خــاص المعروضــات الأثريــة.

لمحة تاريخية

 الدرس الثاني

تصميم نماذج ثلاثية الأبعاد
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قلعة الزبارة

قلعة الزبارة هي حصن يتكون من:

ثلاثة أبراج دائرية.  

برج مستطيل مزين بالنوافذ.  

أربعة جدران.  

. سقف محمي  

ثمانية غرف.  

باب.  
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ج الدائري تصميم الرب

ف الأشكال ثلاثية الأبعاد الآتية: ج الدائري. مستخدم�ي فلنبدأ بتصميم القلعة، بدءًا بال�ب  

ج. < المخروط، من أجل تصميم القاعدة والجزء الرئيس من ال�ب

ج. فات الجزء العلوي من ال�ب < الهرم، من أجل تصميم �ش

ج: تصميم الجزء الرئيس للرب

 2 1 اضغط Cone )مخروط(.   ،Insert اخ�ق تبويب  >

 3 <  غ�ي حجم المخروط باستخدام مفتاح السهم لأعى. 

 5 4 اضغط Split )تقسيم(.   ،Edit من علامة تبويب  >

 6 <  اخ�ق Keep bottom )قاعدة(. 

7 اء.  <  حدد جزء الاقتصاص من خلال سحب الطبقة الخ�ف

8  .Split اضغط >

1

2

3
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4

5

68

7
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1

2

ج يجــب إنشــاء قاعــدة لــه. لهــذا الغــرض، يجــب علينــا تكــرار  الآن بعــد أن أنشــأنا الجــزء الرئيــ�ي للــ�ب  
ج )المخــروط( الــذي تــم إنشــاؤه بالفعــل ثــم تغيــ�ي حجمــه وتقســيمه. للحصــول عــى  الجــزء الرئيــ�ي للــ�ب

شــفافة. محــددة  الغــ�ي  الكائنــات  لجعــل   X-Ray الســينية  الأشــعة  خيــار  اختيــار  يمكننــا  أفضــل  عــرض 

ج: تصميم قاعدة الرب

اضغط   ، 1  Object تبويب  <  اخ�ق 
2 Duplicate )تكرار(. 

3  . ي
< سيظهر مخروط ثا�ف

داخــل  ي 
الثــا�ف المخــروط  <  انقــل 

4 الأول.  المخــروط 

 5 )عــرض(،   View تبويــب  <  اخــ�ق 
6 الســينية(.  )الأشــعة   X-ray اخــ�ق 

7 < غ�ي حجم المخروط الأول. 

8 لــ�ي يتــم عــرض   X-ray أزل اختيــار  >
9 ج.  النتيجــة النهائيــة لقاعــدة الــ�ب

3

خيار Duplicate )تكرار( 
ئ نسخة عن الكائنات  ين�ش

المحددة.
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7

5

4

9

خيار عرض X-Ray يجعل 
ي لم يتم اختيارها  الكائنات ال�ق

شفافة.

8

6
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ي الكائــن الموجــود، ولهــذا الغــرض 
ج الدائــري مُفــرغ مــن الداخــل، لذلــك يجــب إنشــاء تجويــف �ف الــ�ب  

.Subtract أداة  سنســتخدم 

اقتصاص كائن:

1 ج(.  < اخ�ق المخروط الأول )الجزء الرئي�ي لل�ب

3  .Duplicate 2 اضغط  ،Object اخ�ق تبويب >

5  .X-ray 4 اخ�ق  ،View اخ�ق تبويب >

 6 ي داخل المخروط الأول ثم غ�ي حجمه. 
< انقل المخروط الثا�ف

8 ، اضغط Subtract )اقتصاص(.  7  Edit اخ�ق تبويب >

9 ج(.  < سيتم إنشاء تجويف داخل المخروط الأول )الجزء الرئي�ي لل�ب

1

2

3

ء يتقاطــع مــع  ي
ي أي سش

خيــار Subtract يخــ�ف
ي الأبعــاد المحــدد.

ثــلا�ث الكائــن 
184



6

4

5

8

7

9
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1

2

3

خيار Merge يسمح لنا بإنشاء 
كائن واحد بدمج العديد من 
الكائنات ثلاثية الأبعاد معًا.

. ســنقوم الآن بدمــج هــذه  ف كمــا نلاحــظ فــإن بــرج القلعــة قــد بــدأ يأخــذ الشــكل المطلــوب مكــون مــن كائنــ�ي  
ف خيــار Merge )دمــج(. ي كائــن واحــد مســتخدم�ي

الكائنــات �ف

دمج الكائنات:

1 ج(.  ج وقاعدة ال�ب ف )الجزء الرئي�ي لل�ب < اخ�ق المخروط�ي

3 2 اضغط Merge )دمج(.   ،Edit اخ�ق تبويب >

4 < سيتم دمج الكائنات المحددة لتصبح كائنًا واحد. 

4
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. لــذا سنســتخدم ثمانيــة أشــكال هرميــة  فــات بشــكل هــرمي ج توجــد بعــض السرش ي الجــزء العلــوي مــن الــ�ب
�ف  

فــات. ثلاثيــة الأبعــاد لتصميــم السرش

فات: تصميم ال�ش

2  .) 1 اضغط Pyramid )شكل هرمي  ،Insert اخ�ق تبويب >

3 ج.  < غ�ي حجم الشكل الهرمي وانقله إلى الجزء العلوي من ال�ب

1

2

3
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فات. سنقوم الآن بتكرار عدد الأشكال الهرمية إلى ثمانية أشكال لاستكمال تصميم السرش

تكرار الكائنات:

1  . < اخ�ق الشكل الهرمي

3 2 اضغط Duplicate )تكرار(.  < اخ�ق تبويب Object )كائن(، 

4 ج.  < انقل الشكل الهرمي إلى الجزء العلوي من ال�ب

 5  . ف < كرر الهرم�ي

 6 < غ�ي موقعهم بتغي�ي استدارتهم. 

7 < كرر هذه الخطوات لإنشاء ثمانية أشكال هرمية. 

2

3

14
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6

5

7

استخدم خيار الدمج 
Merge لإنشاء كائن واحد 
ج( بدمج الثمانية أشكال  )ال�ب
ي أنشأناها مسبقًا  هرمية ال�ق
مع برج القلعة )المخروط(.
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تصميم سور القلعة

اللازمــة  بالرجــوع إلى الأشــكال  القلعــة.  الدائــري، ويجــب علينــا تصميــم ســور  ج  الــ�ب بنــاء  اكتمــل  لقــد   
المكعبــات. سنســتخدم  فإننــا  الســور  لإنشــاء 

تصميم سور القلعة:

2  .Cube 1 اضغط  ،Insert اخ�ق تبويب  >

 4 3 ثم كرره.  <  غ�ي حجم المكعب، 

ي ليتداخل مع الجزء العلوي من المكعب الأول
<  انقل المكعب الثا�ف

6  .Subtract 5 اضغط  ،Edit اخ�ق تبويب  >

7 <  سيظهر المكعب بالجزء الذي تم إزالة جزء منه مصممًا سور القلعة. 

1

2

3
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7

5

6
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تصميم الغرف

سنقوم الآن بتصميم الغرف المتداخلة مع سور القلعة باستخدام المكعبات ثلاثية الأبعاد.

تصميم غرف القلعة:

2  .Cube 1 اضغط  ،Insert اخ�ق تبويب >

 4 3 ثم غ�ي حجمه.  ي المكان الصحيح 
< ضع المكعب �ف

5 ي الموقع الصحيح. 
ف وضعهما �ف < كرر المكعب مرت�ي

6 ثم قم بدمجهم. < اخ�ق المكعبات الثلاثة 

7  .Subtract اخ�ق >

1

2

3

192



4

5

7

6
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< لنطبق معًا

194

 New عــى  بالضغــط  جديــدًا  مشــهدًا  ئ  وأنــ�ش  3D Builder برنامــج  افتــح 
 : التــالىي ل  ف المــ�ف لإنشــاء   Scene

1

: ي ستستخدمها هي )أ( الأشكال ال�ق
ل(. ف < Wedges )سقف الم�ف

ل(. ف < Cubes )جدران الم�ف

: ي ستستخدمها هي )ب( الأدوات ال�ق
< Import )إدخال الكائن(.
< Move )تحريك الكائن(.

< Duplicate )تكرار الكائن(.
X-ray >

< Merge )دمج الكائنات(.
< Subtract )اقتصاص الكائن(.

< Split )انقسام الكائن(.



195

 New Scene ئ مشــهدًا جديــدًا بالضغــط عــى افتــح برنامــج 3D Builder وأنــ�ش
: لإنشــاء حــوض الســمك التــالىي

: ي ستستخدمها هي )أ( الأشكال ال�ق
< Cubes )المكعبات(.

: ي ستستخدمها هي )ب( الأدوات ال�ق
< إدخال الكائن Fish )أسماك(.

< Move )تحريك الكائن(.
< Duplicate )تكرار الكائن(.

X-ray >
< Merge )دمج الكائنات(.

< Subtract )اقتصاص الكائن(.
< Split )انقسام الكائن(.

2



 الدرس الثالث

ي الأبعاد
ي للتصميم ثلا�ث

الإخراج النها�ئ

تجميع الكائنات

تجميع الكائنات:

 1 ج.  < حدد الجدار وال�ب

2  .Group اضغط >

 3 < قم بتكرار الكائن المجمع. 

4 ي المكان المناسب. 
< قم بعمل استدارة للكائنات ووضعها �ف

ي أنشأناها سابقًا لاستكمال التصميم  سنقوم بتكرار بعض الكائنات ال�ق
ي للقلعة.

النها�ئ
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3

4
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ج المستطيل تصميم الرب

ج المستطيل. بالرجوع إلى الأشكال ثلاثية الأبعاد فإننا سنستخدم المكعبات لتصميم ال�ب  

ج المستطيل: تصميم الرب

اضغــط   1  ،Insert تبويــب  <  اخــ�ق 
2  .Cube

ي المــكان الصحيــح 
<  ضــع المكعــب �ف

 3 وغــ�ي حجمــه. 

ي المــكان 
، وضعــه �ف 4 < كــرر المكعــب 

5 المناســب. 

6 وغــ�ي حجــم   X-ray حــدد خيــار  >
 7 المكعــب. 

 Subtract الاقتصــاص  أداة  <  اخــ�ق 
8 ج.  الــ�ب أعــى  لإنشــاء تجويــف 

1

2

3
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4

5

7

6

8
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تصميم الباب الرئيس للقلعة:

1 < أضف السور الرابع. 

3  .Subtract 2 ثم اضغط < أضف مكعبًا إلى الجدار، 

4 < سيظهر باب القلعة. 

1

تصميم الأجزاء النهائية

ج الخــاص بنــا، ويمكننــا  لقــد أصبحنــا الآن عــى معرفــة بكيفيــة تصميــم الأجــزاء الرئيســة للــ�ب  
مــن:  

ً
تصميــم كل تشــمل  ي  والــ�ق القلعــة  لنمــوذج  النهائيــة  الأجــزاء  تصميــم  مــع  بســهولة  العمــل 

< السور الرابع.

< الباب الرئيس.

فات.  < السرش

< النوافذ.
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3

4
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فات: تصميم ال�ش

1 ج المستطيل.  < ضع الشكل الهرمي أعى ال�ب

 3 ج المستطيل.  تيبها أعى ال�ب 2 ثم قم ب�ق < كرر الشكل الهرمي 15 مرة 

 4 ج المستطيل.  ي الجزء الأمامي لل�ب
< أدرج 3 مكعبات �ف

 5  .Subtract اضغط >

6 < ستظهر 3 نوافذ. 

1

3

2
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تلوين القلعة

ي 
ثــلا�ث النمــوذج  إنشــاء  ي 

�ف خطــوة  آخــر  إن   
لدمــج  نحتــاج  البدايــة،  ي 

�ف التلويــن.  هي  الأبعــاد 
ي كائــن واحــد )القلعــة كاملــة( ثــم 

جميــع الأجــزاء �ف
بتلوينهــا. نبــدأ 

تلوين القلعة ثلاثية الأبعاد:

خيــار  باســتخدام  الكائنــات،  جميــع   <  حــدد 
1 Select all )تحديد الكل(. 

 3  .Merge 2 اضغط  ،Edit اخ�ق تبويب >

2

1

3
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3

2

ي الأبعاد:
تلوين النموذج ثلا�ث

1 < حدد الكائن. 

   3  .Texture 2 اضغط  ،Paint اخ�ق تبويب >

4  .Papyrus اخ�ق >

5 < عند الانتهاء، اضغط Apply )تطبيق(. 

4

5

1
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ة هي كتابة اسم للقلعة. الخطوة الأخ�ي

إضافة نص:

2 1 اضغط خيار Emboss )زخرفة بارزة(.   ،Edit اخ�ق تبويب >

3  .Al Zubara اكتب كلمة >

4 < نسق النص كما ترغب. 

5  .Emboss اضغط >

6 < سيتم إضافة النص إلى سور القلعة. 

1

2
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< لنطبق معًا
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ات  ي تمرين الدرس السابق. ثم قم بإجراء التغي�ي
ل الذي أجريتَه �ف ف ي برنامج 3D Builder الم�ف

افتح �ف
: ي

ي الصورة. وذلك بتنفيذ الآ�ق
ل ليبدو كما �ف ف المناسبة عى الم�ف

1

)a( تجميع الكائنات لتصبح كائنًا واحدًا.
)b( تلوين السقف والجدران.
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ي الــدرس الســابق. ثــم قــم بإجــراء 
ي برنامــج 3D Builder حــوض الســمك الــذي صنعتــه �ف

فتــح �ف
 : ي

ي الصــورة. ، وذلــك بتنفيــذ الآ�ق
ات المناســبة ليبــدو حــوض الســمك كمــا �ف التغيــ�ي

2

)a( تجميع الكائنات لتصبح كائنًا واحدًا.
)b( تلوين الزجاج ل�ي يبدو شفاف )استخدم خيار المادة(.

)c( إضافة لون لقاعدة حوض السمك.
. "aquarium" ي باللون الأزرق وإضافة نص

)d( تلوين الزجاج الخل�ف



 الدرس الرابع

الطباعة ثلاثية الأبعاد

ي معظــم الطابعــات 
عــرف الطريقــة المســتخدمة �ف تُ  

سيب المادة  المكتبية ثلاثية الأبعاد باسم "النمذجة ب�ق
.)FDM( المنصهــرة" 

 فبعد إرسال التصميم إلى مرحلة التنفيذ تقوم الطابعة 
بتنفيــذ المخطــط عــى عــدة مراحــل وطبقــات متتاليــة 
تختلف تبعًا لحجم المنتج المراد إنشاءه، حيث تعتمد 
البلاســتيكية  الخيــوط  مــن  أنــواع خاصــة  الطابعــة عــى 
المنتــج  تشــكل  ثــم  ســائل،  إلى  ف  بالتســخ�ي تحــول  ي  الــ�ق

ســيب المنصهــر. بخاصيــة ال�ق

آلية عمل الطابعة ثلاثية الأبعاد؟

خيط بلاستيكي

تتمحــور الطباعــة ثلاثيــة الأبعــاد حــول إنتــاج تصاميــم   
الواقــع بحيــث  يتــم فيهــا محــاكاة  فراغيــة ثلاثيــة الأبعــاد 
الأساســية  الأبعــاد  نفــس  لهــا  الناتجــة  الأشــكال  تكــون 
الواقعيــة. كل مــا نحتــاج إليــه هــو: طابعــة ثلاثيــة الأبعــاد، 
ي الأبعاد رقمي وبعض الخيوط البلاستيكية 

ونموذج ثلا�ث
الطابعــة. ي 

�ف المســتخدمة 
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خصائص الطابعات ثلاثية الأبعاد

هي عبارة عن أجهزة تنتج أجسامًا صلبة ثلاثية الأبعاد يتم تصميمها عى جهاز حاسوب.

يتم عادةً استخدام البلاستيك ولكن يمكن استخدام مواد أخرى مثل المعادن.

ي الصناعة.
ي الهندسة المعمارية أو �ف

ي تصنيع المكونات المستخدمة �ف
يتم استخدامها غالبًا �ف

توفر الأدوات، والوقت، والمعرفة باستخدام الآلات المختلفة.

يتم استخدامها لإنشاء نماذج مصغرة لأغراض الاختبار والتطوير.

توفر بديلًا بأسعار معقولة للنمذجة العادية وتعت�ب أيضًا �يعة جدًا.
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الطابعات ثلاثية الأبعادالطابعات ثنائية الأبعاد

تطبع الصور أو النص عى سطح 
مستوٍ مثل الورق.

تطبع الكائنات.

ة  يتم استخدام الح�ب أو المح�ب
للطباعة عى الورق أو الأسطح 

المتشابهة.
يتم استخدام خيوط البلاستيك.

جعلت الطباعة سهلة لجميع 
الأشخاص.

ي 
يتم استخدامهم بشكل كب�ي �ف

الصناعة.

ف الطابعات ثنائية الأبعاد والطابعات ثلاثية الأبعاد مقارنة ب�ي

الطابعات ثنائية الأبعاد والطابعات ثلاثية الأبعاد
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استخدام الطابعات ثلاثية الأبعاد

 إلى الاســتخدامات الشــخصية المتعــددة للطابعــات ثلاثيــة الأبعــاد، يتــم اســتخدام 
ً
إضافــة  

الطــب. ي 
و�ف المشــغولات  ي 

و�ف الصناعــة،  ي 
�ف مكثــف  بشــكل  الأبعــاد  ثلاثيــة  الطابعــات 

أنواع الطابعات ثلاثية الأبعاد

الوصفالنوع

الطابعة المدمجة ثلاثية الأبعاد

الطابعــة المدمجــة ثلاثيــة الأبعــاد هي طابعــة 
. لىي

ف مناســبة للاســتخدام المــ�ف

الطابعات التجارية ثلاثية الأبعاد

تســتخدم الطابعــات التجاريــة ثلاثيــة الأبعــاد 
ان والرعايــة الصحيــة وقطــاع  ي مجــال الطــ�ي

�ف
الســيارات.

الطابعات الصناعية ثلاثية الأبعاد

تستخدم الطابعات الصناعية ثلاثية الأبعاد 
المنــازل  كإنشــاء  الإنشــاءات،  ي 

�ف العملاقــة 
والبنــاء وإنشــاء المكونــات أو الجســور.
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الطباعة ثلاثية الأبعاد

ي المســابقة الدوليــة للتصميــم، يجــب 
ي الأبعــاد الخــاص بقلعــة الزبــارة �ف

مــن أجــل عــرض نموذجنــا ثــلا�ث  
ي الأبعــاد بتنســيق 

علينــا طباعتهــا باســتخدام طابعــة ثلاثيــة الأبعــاد. علينــا أولًا أن نحفــظ نموذجنــا الثــلا�ث
.3MF

1

1

3

4

:3MF الحفظ بتنسيق

1 < اضغط Menu )القائمة(. 

2 < اضغط Save as )حفظ باسم(. 

3 < حدد موقع الحفظ. 

4  .Save اضغط >

2
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ف علينــا الآن فتــح برنامــج FlashPrint لإعــداد نمــوذج طباعــة ثلاثيــة الأبعــاد، تحتــوي النافــذة  ســيتع�ي  
: يــىي مــا  عــى   FlashPrint نامــج  ل�ب الرئيســية 

أدوات القياس لتغي�ي حجم 
ي الأبعاد.

النموذج الثلا�ث

نمــوذج  بتحميــل  قــم 
جديــد. الأبعــاد  ي 

ثــلا�ث
الأبعــاد  ي 

ثــلا�ث النمــوذج  اطبــع 
وقــم بتحريــر خيــارات الطباعــة.

منطقة الطباعة.إظهار آلة الطباعة المحددة.
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:3MF فتح ملف

1 < اضغط عى File )ملف(. 

2 < اضغط ...Load File )تحميل الملف(. 

3 ي الأبعاد الذي تريد طباعته. 
< حدد النموذج الثلا�ث

4 < اضغط Open )فتح(. 

5 ي منتصف منطقة الطباعة. 
ي الأبعاد �ف

< سيظهر النموذج الثلا�ث

1

2
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3

5

4

اضغط Yes )نعم( لوضع النموذج 
ي منصة الطباعة. 

�ف
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ي الأبعــاد لا يتناســب مــع منطقــة الطباعــة، لــذا يجــب تغيــ�ي حجمــه قبــل 
كمــا نلاحــظ فــإن الكائــن ثــلا�ث  

الطباعــة. منطقــة  منتصــف  ي 
�ف الكائــن  هــذا  وضــع  مــن  التأكــد   

ً
أيضــا علينــا  الطباعــة. 

ي الأبعاد:
تغيري حجم الكائن ثلا�ث

1 ي الأبعاد لتحديده. 
< اضغط عى النموذج الثلا�ث

2  .Scale اضغط فوق زر >

ي الأبعاد مناسبًا 
<  غ�ي خيارات المقياس x، y، z لجعل النموذج ثلا�ث

3 لمنطقة الطباعة. 

ي الأبعاد باستخدام 
4 و قم بتحريك الكائن الثلا�ث  Move اضغط زر  >

 5  .x,y,z خيارات مقياس

1

3

2
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4

5

هــذه هي قيــم المحــور الصحيحــة للكائــن 
ي منتصــف منطقــة الطباعــة.

لوضعــه �ف

يمكنــك الرجــوع دائمًــا  إلى الموضــع 
 Reset الــزر  بضغــط  ي 

ا�ف الافــ�ق
.) ف تعيــ�ي )إعــادة 
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تعبئــة كثيفــة ســنختار  التعبئــة،  اختيــارات  تحديــد  يمكننــا  الأبعــاد  ي 
ثــلا�ث النمــوذج  تغيــ�ي حجــم  بعــد    

ي الأبعــاد يفــوق الحــدة المتوســطة، وســنتأكد أيضًــا مــن أن 
 )Fill Density )50 لــ�ي نعــ�ي نموذجنــا ثــلا�ث

."Standard" تــم ضبطــه ليكــون Resolution وأن خيــار التخصيــص "PLA" المــادة المحــددة هي

قبــل طباعــة الكائــن، اضغــط Print )طباعــة( مــن القائمــة الرئيســة 
Connect Machine )توصيــل الجهــاز( لتوصيــل  ثــم اضغــط 

نامــج بالطابعــة ثلاثيــة الأبعــاد. ال�ب

التعبئــة،  نســبة  زادت  كلمــا 
الطباعــة  عمليــة  ستســتغرق 

. أكــ�ث وقتًــا 

اضغــط   ،Fill Density لتغيــ�ي 
)خيــارات   More Options
إضافيــة( ثــم اضغــط علامــة التبويــب 

.Infill
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أصبحنــا جاهزيــن الآن لحفــظ الملــف بتنســيق Gcode لــ�ي نقــوم بإرســاله لاحقًــا إلى الطابعــة ثلاثيــة   
الأبعــاد. هــذا الملــف يمكــن أيضًــا نقلــه إلى الطابعــة ثلاثيــة الأبعــاد بواســطة ذاكــرة فــلاش USB أو بطاقــة 

.SD ذاكــرة 

 Gcode لحفظ الملف بتنسيق

1 ي نافذة خيارات Print )الطباعة(، اضغط OK )موافق(. 
�ف

2 - اخ�ق موقعًا للملف. 

3 - اضغط Save للحفظ. 

2

1

3
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< لنطبق معًا
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صِل كل جملة بتصنيفها:

1

طابعة ثنائية الأبعاد

الطابعة المدمجة ثلاثية الأبعاد

طابعة تجارية ثلاثية الأبعاد

الطابعة الصناعية ثلاثية الأبعاد

تمكن طباعة المغلفات

تمكن طباعة الجسور

تمكن طباعة المنازل

تمكن طباعة السيارات

تمكن طباعة أدلة جراحية لزرع 
الأسنان

تمكن طباعة الألعاب

تمكن طباعة الأسطح

تمكن طباعة أكواب للماء

تمكن طباعة الرسائل

تمكن طباعة الملصقات

تمكن طباعة الجواهر
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، انتبــه إلى إعــدادات  ي
ي الــدرس الثــا�ف

ف الذيــن أنشــأتهما �ف قــم بطباعــة أحــد التصميمــ�ي
الطابعــة أثنــاء عمليــة الطباعــة.

تستخدم الطابعة ثلاثية الأبعاد ألياف بلاستيكية فقط.1.

ي الصناعة.2.
من الاستخدامات الشائعة للطابعة ثلاثية الأبعاد إنشاء بعض الأجسام �ف

ي العمل.3.
تعت�ب الطباعة ثلاثية الأبعاد إجراءً بطيئًا �ف

توفر الطابعة ثلاثية الأبعاد بديلًا مناسبًا للنمذجة التقليدية.4.

ي الطباعة ثلاثية الأبعاد. 5.
FDM هي الطريقة الأك�ث شيوعًا �ف

.6.z و y و x ي عملية الطباعة ثلاثية الأبعاد المحاور
تستخدم �ف

تقوم الطابعة ثلاثية الأبعاد بطباعة الأجسام طبقة تلو الطبقة.7

ضع علامة  أمام العبارة الصحيحة وعلامة  أمام العبارة الخطأ.

3

2
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برامج أخرى

Blender

ي ومفتــوح المصــدر. 
ي الأبعــاد وهــو مجــا�ف

ي التصميــم ثــلا�ث
Blender هــو برنامــج يســتخدم �ف  

ات ،الرســوم  ف يدعــم إنشــاء عــدة أشــياء مثــل النمذجــة ثلاثيــة الأبعــاد لخطــوط الأنابيــب، التجهــ�ي
كيــب وتتبــع الحركــة، وحــ�ق تحريــر الفيديــو وإنشــاء الألعــاب. المتحركــة، المحــاكاة، التقديــم وال�ق

ي تســتفيد مــن عمليــة  الــ�ق ة  يعتــ�ب Blender خيــارًا جيــدًا للأفــراد والاســتوديوهات الصغــ�ي  
ة  ة وكبــ�ي ات صغــ�ي ، يمكــن للمطوريــن إجــراء تغيــ�ي ي

نامــج متــاح للجميــع بشــكل مجــا�ف التطويــر. ك�ب
ات جديــدة وإصــلاح الأخطــاء الموجــودة،  ف ، ممــا يتيــح الفرصــة لإضافــة مــ�ي ي مــ�ب عــى الكــود ال�ب

للاســتخدام. أفضــل  وجعلــه 
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Autodesk 3ds Max

ي إنشــاء 
ي الأبعــاد متخصــص يســتخدم �ف

Autodesk 3ds Max هــو برنامــج تصميــم ثــلا�ث  
رســوم متحركــة ثلاثيــة الأبعــاد ونمــاذج وألعــاب وصــور، ويوجــد بــه إمكانيــات عديــدة للنمذجــة 
نامــج بشــكل شــائع مــن  وإمكانيــة إضافــة برامــج مســاعدة عديــدة بشــكل مــرن. يســتخدم هــذا ال�ب
قِبــل مطــوري ألعــاب الفيديــو والعديــد مــن اســتوديوهات التلفــاز التجاريــة والمكاتــب المعماريــة 

ات الأفــلام ومقدماتهــا. تأثــ�ي أيضًــا لإضافــة  التصويــر. كمــا يســتخدم  واســتوديوهات 
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ي الأبعاد الدولية"
وع الأعوام القادمة "منافسة التصميم ثلا�ث مسرش العنوان:

ي المنافســة الدوليــة بعــرض نمــوذج 
ي الأبعــاد �ف

بمــا أن مدرســتنا قــد فــازت بالنمــوذج الثــلا�ث
ي الأعــوام القادمــة. ســنقوم 

ي المنافســة �ف
قلعــة الزبــارة، فقــد قررنــا المشــاركة مــرة أخــرى �ف

ي الأبعــاد لمتحــف الفــن الإســلامي )الدوحــة، قطــر(.
بإنشــاء وطباعــة نمــوذج ثــلا�ث

الوصف:

3D Builder الأدوات:

وع الوحدة م�ش

خطوات 
لتنفيــذ: ا

ي الأبعــاد لمتحــف الفــن الإســلامي )الدوحــة، قطــر(. 
ئ نمــوذج ثــلا�ث أنــ�ش

 . ف يتكــون المبــ�ف الرئيــ�ي مــن خمســة أدوار والقبــة الرئيســية وســاحت�ي
ي. لــذا عليــك: وهي مبنيــة مــن مــواد قيمــة معظمهــا مــن الحجــر الجــ�ي

< إنشاء القبة.

. < إنشاء المب�ف المكون من خمسة أدوار والباب الرئي�ي

قية والغربية. < إنشاء الساحة السرش

ي. ي بلون مماثل للحجر الج�ي
< طلاء النموذج النها�ئ
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ماذا تعلمت

< إنشاء نماذج ثلاثية الأبعاد.

< التعديل عى نماذج جاهزة ثلاثية الأبعاد.

< طباعة النماذج ثلاثية الأبعاد.

ي هذه الوحدة:
تعلمت �ز

ي الأبعادالدرس 1
فراغ ثلا�ث

3D space
ي الأبعاد

كائن ثلا�ث
3D Object

ي الأبعاد
فراغ ثنا�ئ

2D space
ي الأبعاد

كائن ثنا�ئ
2D Object

نظام المحور
Coordinate system

Group  تجميع

Smooth  صقلHollow  تفريــــغSimplify  تبسيط

تجزئة  Substractتقسيم  Splitمضاعفة  Duplicateالدرس 2
X-Ray  أشعة سينيةMerge  دمج

زخرفة  Textureالدرس 3

طباعة ثلاثية الأبعادالدرس 4
3D Printing

دمج ترسيب النمذجة
FDM

طابعات ثنائية الأبعاد
2D Printers

طابعة مدمجة ثلاثية الأبعاد
Compact 3D Printer

طابعة تجارية ثلاثية الأبعاد
Commercial 3D Printer

عملاقــة  صناعيــة  طابعــة 
الأبعــاد ثلاثيــة 

Giant industrial 3D 
Printer

STL تنسيق  STL format

المصطلحات
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 Python عــد لة لشــركة The LEGO Group. وتُ MINDSTORMS® علامــات تجاريــة أو علامــات تجاريــة مُســجَّ
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