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المصطلحات الواردة بالكتاب





المقدمة

      في ظل تسارع وتيـرة التطور العلمي والتكنولوجـي، تسعى وزارة التربية إلـى مواكبة 

هــذا التطــور مــن خــلال تحديــث المنظومــة التعليميــة والتـــي بدأتهــا وزارة التربيــة منــذ 

سنوات عدة، ويأتي هذا التطور لمواكبة النظم التعليمية الحديثة في الدول المتقدمة.

      ولعــل أبــرز معالــم هــذا التطــور مــا يعــرف بالمنهـــج الوطنـــي الكويتـــي المطــور والــذي 

يعتمــد نظــام الكفايــات كأحــد ركائــز التطويــر فـــي المنظومــة التربويــة بدولــة الكويــت. 

 كثيـــرة للتعلــم المبنــي علــى 
ً
       و يتيــح المنهـــج الوطنــي الكويتــي المطــور للمتعلميــن فرصــا

تطويــر الــذات، والتعلــم المســتمر ومواجهــة تحديــات القــرن الحــادي و العشــرون، وذلــك 

من خلال المعارف والمهارات والقيم والاتجاهات والتكامل مع المواد الدراسية المختلفة 

وهــو مــا يتميـــز  بــه نظــام المنهــج القائــم علــى الكفايــات.

     ويأتــي هــذا الكتــاب كأحــد لبنــات التطويــر المنشــود فــي المنظومــة التعليميــة حيــث 

يحتــوي علـــى ثــلاث وحــدات أساســية:

الوحدة الأولى: الأدوات الرقمية، وتتناول أنظمة التشغيل.

الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية،وتدور موضوعاتها حول التصميم ثلاثي الأبعاد. 

الوحدة الثالثة: المنتجات الرقمية، وتعنى بالمشاريع التي ينتجها المتعلمون.

نأمل أن يسهم هذا الكتاب في الارتقاء المنشود بأبنائنا المتعلمين وتطوير قدراتهم

 لخدمة أنفسهم ووطنهم وأمتهم.
ً
 مشرقا

ً
و إبداعاتهم بما يحقق لهم مستقبلا

المؤلفون   	 	 	 	 	 	 	 	 	
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نظام التشغيل 

نظام التشغيل 

)1(  

)2(  

الوحدة الأولى
الأدوات الرقمية



Microsoft رابط موقع

تدريبات متنوعة

 الروابط التالية ستساعدك على فهم
واستيعاب ومراجعة محتوى الوحدة

Qr	code استخدم أحد تطبيقات الأجهزة الذكية للاطلاع على محتوى رمز الاستجابة السريعة



)1(نظام التشغيل

: مفهوم أنظمة التشغيل
ً
أولا

: واجهات أنظمة التشغيل
ً
ثانيا

: مهام أنظمة التشغيل
ً
ثالثا

Windows نظام التشغيل :
ً
رابعا

Windows 10 نظام التشغيل :
ً
خامسا

Taskbar أ. شريط المهام       
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الاستكشافالاستكشاف

20

ا بحــب الأجهــزة الرقميــة واســتخدامها، وأثنــاء تصفحــه لإحــدى مواقــع 
ً
كان بــدر منــذ طفولتــه شــغوف

شبكة الإنترنت المتخصصة في التقنيات الحاسوبية شاهد صورة قديمة لإحدى أجهزة الحاسب الآلي 

فــي إحــدى الشــركات، فبــدأ يتســاءل عــن التطــور التقنــي للأجهــزة الرقميــة والبرامــج المشــغلة لهــا.
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ثانياً

الاستكشافالاستكشاف

هــي الوســيط بيــن المســتخدم و المكونــات الماديــة و البرمجيــة الأخــرى لجهــاز  
الحاســب الآلــي وهــي المســؤولة عــن تشــغيله وإدارة مكوّناتــه .

واجهات أنظمة التشغيل

واجهة رسومية
تعرض الصور والأيقونات 

.Ms	Windows كنظام التشغيل

واجهة غير رسومية

)واجهة سطر الأوامر(
تعرض النصوص فقط كنظام التشغيل 

.Ms	DOS

Windows Linux MacAndroid

لنتعرّف على الرمز الذي يُشير إلى نظام التشغيل ولنكتب الرقم المناسب  له:

رمز
  نظــــــــام

التشغيل

نظام
التشغـــــيل

التعـلـم

مفهوم أنظمة التشغيل 

لكل نظام تشغيل رمز خاص به.

أولًا

لّ حســب احتياجاتــه اليوميــة، ومنهــا جهــاز 
ُ
يعتبــر اســتخدام الأجهــزة الرقميــة جــزء مهــم فــي حيــاة الأشــخاص ك

الحاســب الآلــي الــذي يمكننــا عــن طريقــه إنجــاز المشــاريع الرقميــة المشــوقة للمــواد الدراســية.

سنتعرف في هذا الجزء على كيفية تشغيل وإدارة مكوّنات جهاز الحاسب الآلي باستخدام نظام التشغيل.

 )1(نظام التشغيل 
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رابعاً

ثالثاً

توفير واجهة تشغيل متكاملة تساعد على التفاعل بين المستخدِم وجهاز 
الحاسب الآلي.

ـم في سير البيانات.
ّ
التحك

اكتشاف الأخطاء والأعطال.

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

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

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

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

 على بقية مهام نظام التشغيل باستخدام أحد مصادر 
ً
لنتعرف معا

التعلم المتاحة، ونكتبها في الفراغ التالي:

لنظام التشغيل مهام متعددة منها :

هو نظام تشغيل رسومي من إنتاج شركة Microsoft، تم إصداره في عام 1985 كواجهة رسومية لنظام 

التشغيل DOS ليسهل التعامل معه، ويتميّـز بعدة مميزات منها:

مهام أنظمة التشغيل 

إعـادة	 أو  تحديـث  يتـم 
تسـمية أو ترقيـم كل منتـج	
رقمـي برمجـي حسـب آخـر	
تحديث تم عليه،	وهـــــو مــــا	

بالإصـــــــدار يســــمـــى 
	Version،	مـثـــل:

iOS	11.1.2		
Scratch2	
Windows	10

يعتبــر جهــاز الحاســب الآلــي 
في مدرستك من الممتلكات 
العـــــــــامة، فحـــــــافظ عليــــــــه 

بالاســتخدام الســليم.

Windows  نظام التشغيل

واجهة 
رسومية سهلة 

الاستخدام

يتوفر بلغات 
عدة منها اللغة 

العربية

إمكانية تنفيذ أكثر 
من مهمة بنفس 

الوقت

يحوي العديد 
من برامج 
المساعدة

إمكانية استخدام 
شبكة الإنترنت من 
خلال برامج تصفح 

الإنترنت
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خامساً

 Windows لنستخدم  شبكة الإنترنت للبحث عن الأسماء المفقودة لإصدارات نظام التشغيل
المقابلة:

.Windows 10 لنستكشِف مميزات أخرى لنظام التشغيل

نظام التشغيل Windows 10 هو الإصدار الذي تم إطلاقه عام 2015، ويتميّـز بعدة مميزات منها: 

Windows 10  نظام التشغيل 

الأمان الشامل يحوي برامج لتصميم وعرض ومشاهدة التصاميم ثلاثية الأبعاد

متصفح الإنترنت   Edge	Microsoftمركـز الإجراءات )مركز الصيانة(

تظهر الواجهة الرسومية لنظام التشغيل Windows 10 بالشكل التالي:

سطح المكتب

شريط المهام

 )1(نظام التشغيل 



الوحدة الأولى :الأدوات الرقمية

24

Windows البحث في

جزء عرض الأيقونات المثبـتة والمفتوحة

منطقة الإعلامات

- الأيقـــــونــــة Icon : رمز يشير إلى ملف أو مجلد أو برنامج . 
-  يمكنك تثبيت الأيقونات في شريط المهام بطرق متعددة منها  :

         - الطريقة الأولــــى : بالسحب والإفلات مِن قائمة ابدأ أو سطح المكتب إلى شريط المهام .

         - الطريقة الثانية : مِن القائمة المختصرة للأيقونة في قائمة ابدأ اختر الأمر » تثبيت إلى شريط المهام « .

 :               Gimp 2 تشغيل برنامج................................................................................................................

................................................................................................................ :                 Gimp 2 إنهـــــاء  برنامج

عند تشغيل أو إنهاء البرامج يحدث تغيير  في شريط المهام ، لنسجل ملاحظاتنا عند:

-	يمكنك إظهار سطح المكتب مع إخفاء	كافة النوافذ		بالمرور أو الضغط على الخط بجانب منطقة الإعلامات		.

-		يمكنك التبديل بين شاشات سطح المكتب والبرامج المفتوحة بالضغط على أيقونة																			في شريط المهام.		

شريط المهام هو الشريط الذي يظهر في الجزء السفلي لواجهة نظام التشغيل Windows 10، ويحتوي على:  

TaskBar  شريط المهام

زر ابدأ
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التطبيقات شائعة الاستخدام.

مستكشف الملفات و إعدادات النظام و الطاقة 
وقائمة جميع التطبيقات.

التطبيقات الأكثر استِخدامًا.

اسم مستخدم النظام.

زر ابدأ
بعد الضغط على زر ابدأ               تظهر قائمة ابدأ التي تتيـح للمستخدم إمكانية الوصول إلى تطبيقات  و 

إعدادات جهاز الحاسب الآلي، ويظهر فيها:

1.لنستعرِض محتويات قائمة ابدأ، ثم نشغل أي تطبيق في القائمة، و لنغلِـق التطبيق.

2.لنظهِر قائمة جميع التطبيقات ثم نسجّـل ملاحظاتنا على قائمة ابدأ في حالة:

الضغـط على أي حـرف من الحـروف المعروضة فيها: أ

الضغـط على حرف يمثل الحرف الأول من اسم أي تطبيق مطلوب تشغيله:ب

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

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

 )1(نظام التشغيل 
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 Windows 10  البحث في

ستخدَم خانة البحث                                                        الموجودة في شريط المهام للوصول إلى التطبيقات والملفات 
ُ
ت

والإعدادات و مواقع الإنترنت، وذلك لتوفير الوقت والجهد.

اكتب ما تريد البحــث عـنه

اختر نتيجة البحث المطلوبة

الكل

إعدادات

تطبيقات

صور فوتوغرافية

مجلدات

مستندات

مقاطع فيديو

موسيقى

إن استخدام 
عوامل التصفية 
يُسرّع من عملية 

البحث.

تطبيقات

صور فوتوغرافية

مستندات

مجلدات

مقاطع فيديو

موسيقى

إعدادات

لنبحــث عـــن تطبيــق أداة القطــع )أداة القصاصــة( فــي قائمــــة ابــدأ، ثــم ننتقــل إلــى عوامــل التصفيــة 
ولنكتــب عــدد نتائــج البحــث فــي كل مــن:

ــل تطبيق أداة القطع )أداة القصاصة(  ولنستكشِف وظيفتها.
ّ
لنشغ

لإظهار  نتائج البحث في قائمة ابدأ اتبع ما يلي:
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منطقة الإعلامات
ـم في بعض خصائص النظام، مثل الشبكة والصوت ورسائل النظام و اللغة

ّ
تختص منطقة الإعلامات بِالتحك

 و الساعة و التاريخ.

أيقونات غير ظاهرة

لننتقل إلى منطقة الإعلامات في شريط المهام ثم نضغـط على أيقونة الساعة، ولنسجّـل:

الوقت الحالي: .............................. .

الـتــاريــخ: ...................................... .

تمتاز منطقة الإعلامات في نظام التشغيل Windows 10 باحتوائها على أيقونة مركز الإجراءات                التي تمنح 

 سريعًا لكل ما يحتاجه المستخدِم مِن إعدادات النظام والإشعارات الخاصة بالبريد الإلكتروني والتطبيقات 
ً
وصولا

وبرنامج الحماية من الفيروسات.

أيقونة مركز الإجراءات.

لوح الإجراءات السريعة.

لِطيْ لوح الإجراءات السريعة.

جزء ظهور الإعلامات )الإشعارات(.

أيقونات  ظاهرة

 )1(نظام التشغيل 
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لنظهِر محتويات مركز الإجراءات، ثم نضغط على ) طيْ (،لنسجل ملاحظاتنا:

. ..................................................................................................  .1

2.  تغيّـر ) طيْ ( إلى ............................................................................ .

إذا كان هنــاك إعــلام )إشــعار( 

فــي مركــز الإجــراءات فــإن أيقونتــه 

تتحــول إلــى الشــكل            .

ـــل مركــز 
ّ
)الصــورة المقابِـــلة تمث

علــى  احتوائــه  عنــد  الإجــراءات 

إعلامــات(.

لنستكشِـف محتويات )لوح الإجراءات السريعة(  في مركز  الإجراءات.
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أي مما يلي لا يمثل خصائص نظام التشغيل Windows: )ظلل المربع المناسب(

سجّل في الفراغ أنواع واجهات أنظمة التشغيل:

استكمل مهام أنظمة التشغيل بكتابة العبارة المناسبة:

: Windows 10 اكتب أقسام الواجهة الرسومية لنظام التشغيل

ابحث عن العنصر Notes	Sticky، ثم سجّل البيانات التالية:      

- واجهة: .............................................................................. .

-  واجهة: .............................................................................. .

- توفير واجهة تشغيل متكاملة تساعد على التفاعل بين ............................................................... .

- التحكم في .............................................................. .

- اكتشاف ................................................................ .

إمكانية استخدام شبكة الإنترنت.
يتيح إمكانية تنفيذ أكثر من مهمة في نفس الوقت.

يشمل العديد من برامج المساعدة.

يتوفر باللغتين العربية والإنجليزية فقط.

1

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

............  /  .......  /..........

أ. .................................................................................................................................... .

ب. .................................................................................................................................. .

 - عدد نتائج البحث:   ......................................... .

 -  عامل التصفيـــــة: ............................................ .

 )1(نظام التشغيل 



الوحدة الأولى :الأدوات الرقمية

30

ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمت أنم

أفهم أهمية أنظمة التشغيل وأستطيع شرحها.

ر  وأميز  واجهات أنظمة التشغيل.
ُ
ذك

َ
أ

د مهام أنظمة التشغيل.  أعدِّ

 .Windows من مميزات نظام التشغيل 
ً
أذكر بعضا

 .Windows 10 عدّد بعض مميزات نظام التشغيل
ُ
أ

عرِف قسميها .
َ
ز واجهة نظام التشغيل Windows 10 وأ أميِّ

عدد أجزاء شريط المهام وأذكر وظائفها. 
َ
أ

أتعامل مع أجزاء شريط المهام  ويمكنني شرحها  لزملائي. 

1

2

3

4

5

6

7

8

الخريطة الذهنية
تعرفت في الصف السادس على كيفية إعداد خريطة ذهنية، ارسم خريطة 

ذهنية لكافة المعارف و المهارات الخاصة بالدرس .



)2(نظام التشغيل

Windows 10 نظام التشغيل :
ً
تابع خامسا

Desktop ب. سطح المكتب        

: مستكشف الملفات
ً
سادسا

        أ. نسخ الملف / المجلد

        ب. نقل الملف / المجلد

31



الاستكشاف

ــف بــدر  بإعــداد مشــروع لإحــدى المــواد الدراســية، وعنــد انتهائــه أراد إنشــاء نســخة منــه 
ّ
ل
ُ
ك

لتســليمه فــي الوقــت المحــدد لمعلمــه.

 Flash	Memory بحــث عــن أفضــل الوســائل المتاحــة لإيصــال مشــروعه لمعلمــه، فاختــار

لذلــك، وتعــرف علــى كيفيــة نســخ الملــف بعــدة طــرق شــاركها مــع زملائــه. 

32
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الاستكشاف

تعرفنا في الجزء السابق على شريط المهام Taskbar الذي يعد أحد أقسـام واجهـة نظـام التشغيل Windows 10، وفي 

هــذا الجــزء سنســتكمل التعامــل مــع القســم الثانــي وهــو ســطح المكتــب Desktop ويحتــوي علــى مجموعــة مــن الأيقونــات، 

منها الأساسية ومنها ما يمكن إضافته كأيقونات البرامج و المجلدات و الملفات المختلفة .

في واجهة نظام التشغيل  Windows 10 ، لنبحث عن أيقونة )هذا الكمبيوتر الشخ�صي PC	This( على 
سطح المكتب . 

الأيقونات الأساسية لسطح المكتب

أيقونة برنامج

أيقونة ملف

أيقونة مجلد

التعـلـم

Desktop  سطح المكتب

 نظام التشغيل  Windows 10تابع خامساً

 )2(نظام التشغيل 
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تظهر الأيقونات الأساسية لسطح المكتب بشكل افترا�صي عند تشغيل نظام التشغيل Windows 10 كما يلي : 

هذا  الكمبيوتر  الشخ�صي
This	PC

الشبكــــــة
Network

ملفات المستخدم
User	Files

لوحة التحكم
Control	Panel

سلة المحذوفات
Recycle	Bin

يمكنك فتح نافذة أيقونة ما  بإحدى الطرق التالية:

     - الضغط المزدوج عليها بالزر الأيسر للفأرة.

     - من القائمة المختصرة للأيقونة اختر الأمر فتح.

الأيقونات الأساسية لسطح المكتب
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This	PC أيقونة  هذا الكمبيوتر الشخ�صي

ستخدم نافذتها لِعرض المعلومات الأساسية حول جهاز الحاسب الآلي.
ُ
ت

لإظهــار نافــذة خصائــص نظــام التشــغيل اتبــع مــا يلــي:

نافذة  النظام

اضغط بالزر الأيمن للفأرة لإظهار القائمة المختصرة

حدد أيقونة هذا الكمبيوتر الشخ�صي

من القائمة المختصرة اختر  الأمر  خصائص

 )2(نظام التشغيل 
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............................................ : Windows إصدار -

  .................................... :)RAM( الذاكرة المثبتة -

- القلم و اللمس: .................................................

- اسم الكمبيوتر: ...............................................

 Control	Panel أيقونة لوحة التحكم

من نافذة النظام لجهازك ، لنستخرج المعلومات التالية:

تقـاس الذاكـرة فـي جهـاز الحاسـب  
.Byte الآلـي بوحـدة قيـاس تسـمى

ستخدم نافذتها لتخصيص وظائف جهاز الحاسب الآلي وتغيير الإعدادات مثل طريقة عرض 
ُ
ت

الأرقام والعملات والتاريخ والوقت وغيرها.

نافذة  لوحة التحكم

 وحدات قياس
السعة التخزينية
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لنستعرض  نافذة لوحة التحكم، ولنتعرف على الإعدادات الأساسية التي يمكننا التحكم بها في واجهة 
. Windows 10  نظام  التشغيل

- لنستعرِض محتويات نافذة  الشبكة   في جهاز الحاسب الآلي بالمختبر، ولنسجّل  عدد أجهزة الحاسب 
الآلي المتصلة بالشبكة: ...............................

- لنقارن محتويات نافذة الشبكة في أكثر من جهاز، ثم لنكتب ملاحظاتنا: 
......................................................................................................................................................

-  يمكنك استعراض محتويات نافذة لوحة التحكم من قائمة ابدأ .
-  يمكنك تغيير طريقة عرض محتويات نافذة لوحة التحكم حسب: الفئة، أيقونات كبيرة، أيقونات صغيرة  .

Network أيقونة الشبكة

ســتخدم نافذتهــا للوصــول إلــى أجهــزة الحاســب الآلــي والأجهــزة الملحقــة المتصلــة 
ُ
ت

الملفــات  مشــاركة  يتيــح  ممــا  وغيرهــا،  الضوئــي،  الماســح  الطابعــة،  مثــل   بالشــبكة 
المســتخدم. يحددهــا  وفــق صلاحيّــات  وغيرهــا  والطابعــات 

لنبحـث في شبكة الإنترنت عن كيفية الاستفادة من مشاركة الملفات والطابعات والأجهزة الأخرى 
.Windows 10 في نظام التشغيل

نافذة الشبكة

 )2(نظام التشغيل 
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1 . لنكتب اسم أيقونة ملفات المستخدم الظاهرة على سطح المكتب في الجهاز  : ................................ .

 User	Files أيقونة ملفات المستخدِم

يظهــر بهــا اســم حســاب المســتخدم الــذي تــم تســجيل الدخــول مــن خلالــه إلــى 

جهــاز الحاســب الآلــي، ويختلــف اســم نافذتهــا ومحتواهــا باختــلاف اســم المســتخدم، 

وتســتعرض نافذتهــا محــركات الأقــراص والمجلــدات والملفــات الخاصــة بــه .

ينظم
 المجلدات
والملفات

يتضمن ملفات 
تم تحميلها من 
شبكة الإنترنت

يتضمن جميع 
الصور وملفات 

الرسومات 
)مكتبة 
الصور(

يتضمن جميع 
الأفلام 

و ملفات الفيديو
)مكتبة الفيديو (

يتضمن 
جميع ملفات 

الموسيقى 
و الصوت 

)مكتبة الأصوات(

يعرض 
محتويات 

سطح المكتب

المستندات
Documents

التنزيلات
Downloads

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

.....................
Videos

الموسيقى
Music

.....................
Desktop

2 . لنستعرض نافذة  ملفات المستخدم   ثم نستكمل أسماء الأيقونات الناقصة في الشكل التالي:

نافذة ملفات المستخدم
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Recycle	Bin أيقونة سلة المحذوفات

تحتفظ نافذتها بجميع الملفات والمجلدات المحذوفة بصورة مؤقتة لحين استعادتها إلى 
ا. أماكنها الأصلية أو حذفها نهائيًّ

لحذف الملف / المجلد اتبع الخطوات التالية : 

1- حدد الملف / المجلد المطلوب حذفه.

2- في لوحة المفاتيح اضغط                 .

3- تظهــر رســالة لتأكيــد عمليــة الحــذف اختــر  نعــم. 

- يمكنك اختيار الأمر حذف من 
 / للملـف  المختصـرة  القائمـة 

حذفـه. المطلـوب  للمجلـد 

الاهتمام بقراءة محتويات صندوق الحوار  يعكس مدى وعي المستخدِم في التعامل مع الجهاز 
الرقمي.

لنرتب خطوات حذف  مجلد ) مهام مؤقتة (                       ، بوضع الرقم أمام الخطوة المناسبة :  

حذف الملف/ المجلد 

 )2(نظام التشغيل 
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استعادة الملف / المجلد المحذوف

لاستعادة الملف أو المجلد المحذوف اتبع الخطوات التالية: 

ا مزدوجًا على أيقونة سلة المحذوفات ولاحظ ظهور نافذة سلة المحذوفات.
ً
اضغط ضغط

حدد الملف أو المجلد المطلوب استعادته.

من علامة تبويب إدارة   
اختر الأمر  استعادة العناصر المحددة . 

- يمكنك استعادة كافة محتويات سلة المحذوفات باختيار علامة تبويب إدارة  ثم الأمر  استعادة كافة العناصر .
- لا يمكنك استعادة المحتويات التي يتم حذفها من وسائط التخزين الخارجية.
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بع 
ّ
 ولإظهار محتويات نافذة مستكشف الملفات ات

الخطوات التالية:

مستكشف الملفات سادساً

يعرض نافذة مستكشف الملفات البنية الهرمية لمحركات الأقراص والمجلدات والملفات، 
ويمكن من خلاله ) عرض، نقل، نسخ وحذف، ...( الملفات والمجلدات.

اختر مستكشف الملفات

اضغط على زر ابدأ

لنستعرِض نافذة  مستكشف الملفات  ،  ثم نن�صئ مجلدًا باسم )تصاميم -اسم المتعلم ( في نافذة 
محرك الأقراص الخاص بنا .

لفتح نافذة مستكشف الملفات  يمكنك الضغط على أيقونتها الـموجودة على شريط المهام.

نافذة مستكشف الملفات 

 )2(نظام التشغيل 
احترام خصوصية الآخرين عند استخدامك للأجهزة الرقمية دليل رقيّـك، وهو واجب ديني 

وأخلاقي.

 )2(نظام التشغيل 
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نسخ الملف/ المجلد 

يمكننا باستخدام مستكشف الملفات إنشاء نسخة أخرى من الملف أو المجلد الأصلي .

ملـف  تسـمية  إعـادة  يمكنـك 
الأمـر  باسـتخدام  مجلـد   /
قائمتـه  مـن  التسـمية  إعـادة 

 . لمختصـرة ا

حدّد الملف / المجلد المطلوب نسخه .

من علامة التبويب الصفحة الرئيسية، 
اختر  الأمر  نسخ إلى. 

- ظهــور نســخة مــن الملــف / المجلــد فــي المــكان المطلــوب مــع الاحتفــاظ 
بــه فــي مكانــه الأصلي.

إلــى  نســخ  للأمــر  المنســدلة  القائمــة  مــن 
اختـــر المــكان المطلــوب النســخ إليــه، أو 
مــكان  لتحديــد  موقــع  اختيــار  اضغــط 

ثــم اضغــط نســخ . آخــر، 

لنسخ الملف/ المجلد اتبع الخطوات التالية:

لاحِـظ
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نقل الملف / المجلد 
يمكننا باستخدام مستكشف الملفات تغيير مكان )الملف /المجلد( إلى مكان آخر .

حدّد الملف / المجلد المطلوب نقله.

من علامة التبويب الصفحة الرئيسية اختر الأمر  قص.

اختر المكان المطلوب نقل الملف/المجلد إليه.

من علامة تبويب الصفحة الرئيسية، اختر الأمر لصق.

لنقل الملف / المجلد اتبع الخطوات التالية:

انتقال الملف / المجلد إلى المكان المطلوب و اختفاءه من موقعه الأصلي. لاحِـظ

تعلمنا طريقتين مختلفتين لنسخ ونقل الملف / المجلد المحدد، هل يمكننا استكشاف طرق أخرى ؟

 )2(نظام التشغيل 
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سجّل أسماء بعض التطبيقات الموجودة على سطح المكتب في جهازك.

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

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

اكتب أسماء اثنين من الأيقونات الأساسية لسطح المكتب أمامك لنظام التشغيل في جهاز الحاسب الآلي.

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

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

استعرض مستكشف الملفات  واذكر اثنين من المجلدات الظاهرة أمامك:

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

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

من نافذة النظام استخرج المعلومات التالية :

المعالج   : ................................................ . 	

نوع النظام : ........................................... . 	

انسخ ملف Dice من محرك الأقراص Workpapers إلى محرك الأقراص الخاص بك.

استكشف نافذة سلة المحذوفات وسجل عدد الملفات المحذوفة فيها .

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

2

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

............  /  .......  /..........
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ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمت أنم

أذكر الأيقونات الأساسية لسطح المكتب.

ستعرِض المعلومات الأساسية لجهازي. 
َ
أ

غير إعدادات جهازي. 
ُ
أ

أستعرض الأجهزة المتصلة بالشبكة.

أستعرِض المجلدات والملفات الموجودة في حسابي.

أحذف الملف أو المجلد بسهولة.

أستعيد الملفات أو المجلدات المحذوفة بسهولة. 

أنسخ ملف أو  مجلد إلى محرك أقراص آخر.

أنقل ملف أو مجلد إلى محرك أقراص أو جهاز آخر .  

1

2

3

4

5

6

7

8

9

الخريطة الذهنية

 )2(نظام التشغيل 





الوحــدة الثانية
المعالجة الرقمية

7

مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

العمليات الأساسية ) 1 (

العمليات الأساسية ) 2 (

Mesh تحرير الكائن

المعدلات Modifiers - إضافة أكثر من خامة

Lamp الإضاءة -Texture النسيج

  Camera الكاميرا



رابط موقع البرنامج

Portable البرنامج

تحميل البرنامج

 الروابط التالية ستساعدك على فهم
واستيعاب ومراجعة محتوى الوحدة

Qr	code استخدم أحد تطبيقات الأجهزة الذكية للاطلاع على محتوى رمز الاستجابة السريعة



مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

: مزايا واستخدامات التصميم ثلاثي الأبعاد 
ً
أولا

 blender مزايا برنامج :
ً
ثانيا

 blender واجهة برنامج :
ً
ثالثا

: محتويات منصة العمل
ً
رابعا

: استدعاء ملف 
ً
خامسا

: التعامل مع منصة العمل / الكائن
ً
سادسا

: حفظ ملف 
ً
سابعا

: الخروج من البرنامج  
ً
ثامنا

49



الاستكشاف

كان بدر مولعًا منذ صغره ببرامج الرسم والصور، وأثناء تجوله مع والده في حديقة الشهيد  

أعجبته تلك المباني القديمة للفريج الكويتي حيث كانت تتسم بالبساطة والجمال ، فتساءل 

لحظتها: هل هناك برنامج يتيح تصميم مثل هذه المجسمات؟

50
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الاستكشاف

هل باستطاعتنا أن نفرق بين الأشكال الهندسية ثنائية وثلاثية الأبعاد؟

لنكتب  )ثنائي الأبعاد( أو )ثلاثي الأبعاد( أسفل كل شكل من الأشكال الهندسية التالية :

لنذكر الفرق بين الأشكال الهندسية ثنائية و ثلاثية الأبعاد ؟

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

ثلاثية الأبعاد:  .................................................................................................................................

التعـلـم

مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

تعرفت في الصف الســابع على تصميم رســومات ثنائية الأبعاد في برنامج GIMP والمخططات ثلاثية الأبعاد في برنامج 

اللوحــة الجدوليــة، وفــي هــذه الوحــدة ســتتعرف علــى تصميــم نمــاذج رقميــة ثلاثية الأبعــاد .
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مزايا واستخدامات التصميم ثلاثي الأبعاد أولًا

لنبحث من خلال مصادر التعلم المتاحة عن أسماء لبرامج التصميم ثلاثي الأبعاد ونكتبها :

....................................................................... -

........................................................................ -

....................................................................... -

........................................................................ -

إن التصميــم ثلاثــي الأبعــاد هــو علــم يســتخدم لرســم المجســمات الحقيقيــة الموجــودة فــي 

Z ( ، فقــد أصبــح عالــم  الواقــع مــع إظهــار  أبعادهــا الثلاثيــة  )طــول X  و عــرض Y  و ارتفــاع 

 أكبر للإبــداع الرســومي والابتــكار، و ذلــك فــي مجــال 
ً
التصميــم الرقمــي ثلاثــي الأبعــاد  يقــدم مجــالا

الإعـــــــــــلام وصناعــة الألعــاب الإلكترونيــة وغيرهــا مــن المجــالات، حيــث أخــذت الشــركات المهتمــة 

مَكن المستخدم من تحقيق أفضل النتائج .
ُ
تتنافس من أجل توفير برامج متعددة واحترافية ت

التحكم في الإضاءة

Maya3D	MAX

محاكاة الواقع

 blender

تأثيرات حركية

3D أمثلة برامج التصميم ثلاثية الأبعاد

يمكنك إنتاج تصاميم رقمية ثلاثية الأبعاد مشوقة وجاذبة للاستفادة منها في مشاريع المواد الدراسية.
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مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

ثانياً

ثالثاً

 blender مزايا برنامج

blender واجهة برنامج

مجاني
 سهل التحميل

يستخدم في 
العديد من 

أنظمة التشغيل

يستخدم 
لإنتاج تصاميم 
رسومية عالية 

الجودة

يستخدم 
لتصميم أفلام 
كرتونية ثلاثية 

الأبعاد

 ، Splash	Screen الإصدار) 2.79( تظهر واجهة البرنامج وفيها شاشة البدء             blender عند تشغيل برنامج
ولإخفائها اضغط على أي مكان  أو اضغط                .    

تعلمنــا أن هنــاك العديــد مــن البرامــج المســتخدمة فــي التصميــم ثلاثــي الأبعــاد و ســنتناول فــي هــذه الوحــدة كمثــال 
عليهــا  برنامــج blender الــذي  يعــد أحــد البرامــج الشــهيرة فــي التصميــم ثلاثــي الأبعــاد .

. 3D	View منصة العمل

.Properties	Panel لوحة الخصائص

.Splash	Screen شاشة البدء

.Tool	Shelf رف الأدوات

.Info	Bar شريط المعلومات

. TimeLine خط الزمن

.Outliner الهيكل

.Work	Space	Tools شريط أدوات منصة العمل

8
7

7
8
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إلــى  للبرنامــج  الشاشــة  تخطيــط  إعــادة  يمكننــا 
 Infobar  الوضع الافترا�صي من شريط المعلومات
قائمة تخطيط النافدة ثم الأمر Default، لنجرب 

بقيــة الخيــارات.

ويمكن تلخيص وظائف مناطق واجهة برنامج blender كالتالي :

الوظيفةالمنطقةم

تعرض مقدمة البرنامج و تضم آخر الملفات التي تم التعامل معها .شاشة البدء1

للتحكم في الخصائص.لوحة الخصائص2

يحتوي على القوائم ومعلومات عن المشهد.شريط المعلومات3

رف الأدوات4
لوحة على يسار منصة العمل وتحوي بطاقات لتنفيذ مجموعة من المهام مثل إدرج 

الكائنات والتحكم بها.

منطقة عمل ثلاثية الأبعاد.  منصة العمل5

مخطط هيكلي يحتوى على كافة الكائنات.الهيكل6

7
شريط أدوات 
منصة العمل

شريط موجود أسفل منصة العمل يحوي قوائم وأدوات للتعامل مع الكائنات تتغير 
حسب طريقة عرض الكائنات.

لعرض التأثيرات الحركية للكائنات والتحكم الكامل بها.خط الزمن8

يمكنك تغيير الإعدادات الافتراضية لواجهة البرنامج )اللون، حجم الخط، ...( حسب رغبة المستخدم وذلك 
.  User	Preferences ثم اختيار الأمر File من خلال قائمة
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محتويات منصة العملرابعاً

تحتوي منصة العمل View	3D على عدة عناصر منها : 

Cube
المكعب

1

2

3

4

5

6

7

 3D	cursor
المؤشر ثلاثي الأبعاد

Lamp
الإضاءة

Camera
الكاميرا

 3D	Manipulator
المحاور الثلاثية للكائن

Axis	Angle
مفتاح المحاور ثلاثية 

الأبعاد للمنصة

 Grid	Floor
الأرضية الشبكية

هو الكائن الافترا�صي وتظهر نقطة 
المركز  في المنتصف.

لتحديد مكان إضافة كائن جديد.

كائن يستخدم للتحكم في إضاءة 
التصميم.

كائن يستخدم لالتقاط صور 
للتصميم من جهات مختلفة.

لتغيير موضع،استدارة ،تحجيم الكائن 
. Zأو Yأو  X في اتجاه المحور

يوجد في الزاوية السفلى من الجهة 
اليسرى لمنطقة العمل ويستخدم 

لمتابعة اتجاه دوران المنصة.

خطوط وهمية متقاطعة  تساعد في 
ترتيب عرض الكائنات .

الوصف العنصر الصورة التوضيحيةم

مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد
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استدعاء ملف  خامساً

يمكنك إظهار أو إخفاء الكائنات على منصة العمل من خلال الضغط على زر           في الهيكل كما هو موضح في 
الصورة التالية:

يمكننا استدعاء ملف باتباع الخطوات التالية:

مفترح: جدول يحتوي على بعض المكونات المهمة وسجل الملاحظات بجانبه.

.Open اختر الأمر File اختر الملف المطلوب.من  قائمة

اضغط زر File	blender	Open.حدد مكان الملف. 

لنستكشف محتويات الهيكل وأزراره.

لنستكشف كيفية إعادة تسمية الكائن المحدد في الهيكل، سجل ملاحظاتك

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

.............................................................................................................................................................................................
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التعامل مع منصة العمل / الكائنسادساً

هناك بعض المهارات المهمة للتعامل مع منصة العمل والكائن منها :

منصة 
العمل

الكـــــــائن

 تكبير / تصغير  العرض

التجول العمودي و الأفقي

التجول في المنصة والدوران حول الكائن

التحديد

الحذف

الاستدارة

تغيير موضع

 التكرار

إضافة خامة

 التحجيم

الإضافة

التحرير

7

8

9

بالأمنيــات،  الأعمــال  نحقــق  لا 
وإنمــا بــالإرادة نصنــع الإبــداع.

مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد
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للتعامــل مــع منصــة العمــل مــن حيــث تكبيــر و تصغيــر العــرض وكذلــك التجــول فــي المنصــة والــدوران حــول الكائــن، 
اســتدع  ملــف Dice ثــم اتبــع مــا يلــي:

تكبير / تصغير العرض :

حرك عجلة الفأرة         إلى الأمام والخلف.

دوران عجلة الفأرة            للأمام والخلف يُمكننا من تكبير وتصغير العرض في منصة العمل.

لاحِـظ

التجول في المنصة والدوران حول الكائن :

اضغط باستمرار على عجلة الفأرة          وحرك الفأرة في جميع الاتجاهات. 

الضغط المستمر على عجلة الفأرة           مع تحريك الفأرة يمكننا من التجول في منصة العمل والدوران 
حول الكائن في جميع الاتجاهات .

لاحِـظ

التعامل مع منصة العمل
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الضغط على الكائن بالزر الأيمن للفأرة          يمكننا من تحديده بهدف التعامل معه ) تغيير موضعه، حذفه، 
تكراره ، تحجيمه ،  تحريره ... (.

تحديد الكائن :

اضغط بالزر الأيمن للفأرة           على الكائن الكروي البرتقالي .

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

لاحِـظ

التجول بشكل سطحي :

اضغط                     باستمرار مع عجلة الفأرة            ثم حرك الفأرة.

أثناء التجول الأفقي لليمينأثناء التجول العمودي للأعلى

الضغط المستمر على                    مع عجلة الفأرة           ثم تحريك الفأرة يمكننا من التجول في منصة 
العمل بشكل سطحي )لليمين - لليسار - للأعلى - للأسفل (.

لاحِـظ

التعامل مع الكائن

مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد
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حدد الكائن الكروي الأزرق ثم اضغط           ثم حرك الفأرة.

أ - لتثبيت الكائن الكروي اضغط الزر الأيسر للفأرة             . 	

ب - لإلغاء تغيير موضع الكائن الكروي وعودته إلى المكان الأصلي اضغط الزر الأيمن         للفأرة.  	 

الضغط على         أو          أو       
موضــع  تغيير  عمليــة  أثنــاء 
الكائــن يمكنــك مــن تغيير موضــع 
الكائــن المحــدد فــي اتجــاه المحــور 

. المطلــوب 

- يمكنك التراجع عن أي خطوة باختيار القائمة  Object الأمر Undo  أو الضغط على         +               .

الضغــط المســتمر بالــزر الأيســر  للفــأرة             مــع تحريكهــا علــى المحــور المطلــوب يمكنــك  مــن تغيير موضــع الكائــن 
المحــدد  فــي اتجــاه المحــور المطلــوب .

- الضغط على                  مع تحريك الفأرة بعد تحديد الكائن 
يمكنك من تغيير موضع الكائن المحدد في أي اتجاه بشكل حر. 

تغيير موضع الكائن :

تغيير موضع الكائن المحدد باتجاه أحد المحاور:

تغيير موضع الكائن بشكل حُر:

اضغط باستمرار بالزر الأيسر             على المحور المطلوب تغيير موضع الكائن باتجاهه ثم حرك الفأرة. 

الضغط على الزر الأيسر
المحـاور  مؤشـر  دائـرة  داخـل 
نقطـة  عـدا  المحـدد     للكائـن 
المركز يُمكنك من تغيير موضعه 

فـي أي اتجـاه بشـكل حـر.

لاحِـظ

لاحِـظ
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حفظ  ملف سابعاً

يمكننا حفظ الملف مع إمكانية تغيير الاسم أو المكان، باتباع الخطوات التالية: 

 .Save	as اختر الأمر File اكتب اسم الملف .من قائمة

اضغط زر File	blender	As	Save.حدد مكان الحفظ.

-  يفضّل حفظ الملف باللغة الانجليزية لأن هذا الإصدار من البرنامج لا يدعم اللغة العربية.
-  يُستخدم الأمر Save لحفظ التعديلات التي تمت على الملف.

.untitled  الاسم الافترا�صي للملف  -
.).blend(   امتداد الملف في البرنامج  -

مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد
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  الخروج من البرنامج  ثامناً
يمكننا الخروج من البرنامج باستخدام

   Quit	blender من رسالة التأكيد الأمر   Quit  الأمر    File قائمة

- تأكد من حفـــــظ الملف قبل الخروج من البرنامج.
- عند الضغط على          في نافذة البرنامج لإغلاق الملف بعد التعديل دون حفظه، تظهر رسالة تنبه بأنه 

لم يتم الحفظ.

لتأكيد الخروج دون حفظللتراجع عن الخروج

- عند الخروج من البرنامج دون تعديل التصميم، لا تظهر رسالة تأكيد الحفظ.
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قبل التنفيذ
بعد التنفيذ

لنشــغل برنامــج blender ثــم نســتدع ملــف  Dice  وننفــذ مــا يلــي  للحصــول علــى التصميــم 
كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ:

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

2. نستكشف لون الكائنات الكروية المثبتة على النرد :.................. و.................. .

ثبتة إلى مكانها المناسب لإكمال النرد.
ُ
3. نحرك بقية الكائنات الكروية غير الم

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

مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد
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أ1

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

............  /  .......  /..........

تركيب الأشكال

اســتدعِ  الملف Blocks  من محرك الأقراص  Workpapers، ثم غيـــر 

مــا يلــزم للحصــول علــى التصميــم كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ، و احفــظ 

الملــف باســم Blocks 1  علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك .

2

استكشاف المنزل

 . Workpapers  من محرك الأقراص  House استدع الملف

حرك الكائنات الموجودة على السطح إلى فناء المنزل.

احفظ الملف باسم  House1  على محرك الأقراص الخاص بك.

اخرج من البرنامج.

استكشف التصميم الظاهر أمامك ثم أجب عما يلي:

- كم عدد نوافذ المنزل؟ ..........................

- ما هي الكائنات الموجودة على سطح المنزل؟ 
.................................................. ، ......................................................

- كم عدد الأبواب ؟ ........................

بعد التنفيذ

بعد التنفيذ

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :

ب 1

ورقة عمل



65

ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمت أنم

ذكر بعض مزايا التصميم ثلاثي الأبعاد. 
َ
أ

ذكر بعض الأمثلة لبرامج التصميم ثلاثي الأبعاد.
َ
أ

.blender عدد لزملائي بعض مزايا برنامج
ُ
أ

وضح مناطق الشاشة وأذكر وظائفها. 
ُ
أ

ذكر محتويات منصة العمل.
َ
أ

ستدعي و أحفظ ملف. 
َ
أ

ر العرض. ر وأكبِّ ِ
ّ
صغ

ُ
تجول في منصة العمل، أ

َ
أ

د الكائن وأغير موضعه. حدِّ
ُ
أ

.blender أنفذ الخطوات الصحيحة للخروج من برنامج

1

2

3

4

5

6

7

8

9

مدخل إلى التصميم ثلاثي الأبعاد

الخريطة الذهنية





العمليات الأساسية )1(

: إنشاء ملف جديد
ً
أولا

: حذف الكائن
ً
ثانيا

: إضافة الكائن
ً
ثالثا

: التحجيم 
ً
رابعا

أ. التحجيم الحر  	

ب. التحجيم باتجاه أحد المحاور   	

Material الخامة :
ً
خامسا

67



الاستكشاف

ــى صــلاة الفجــر، ثــم ذهــب إلــى المدرســة مصطحبًــا معــه مجســمًا 
ّ
فــي أحــد الأيــام اســتيقظ بــدر وصل

 خطوات تصميمه مبادرة 
ً
ا لأبراج الكويت عرضه أمام زملائه في حصة الحاســوب، موضحا فلينيًّ

منــه لإعجابــه بالتصاميــم التي شــاهدها فــي حديقــة الشــهيد، وتســاءل حــول إمكانيــة تصميمــه 

  .blender باســتخدام برنامــج
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هل يمكنك رسم هذا التصميم ؟

رسم حر



69

أولًا

الاستكشاف

إنشاء ملف جديد 
Reload	Start	Up	File  من رسالة التأكيد اضغط على الأمر     New اختر أمر File من قائمة

- عند تشغيل البرنامج يتم تلقائيًا إنشاء ملف جديد.
-  يظهر  كائن المكعب الافترا�صي  Cube في وسط منصة العمل.

التعـلـم

لنستخدم الكائنات في الصورة لرسم تصميم من خيالك .

 العمليات الأساسية ) 1 (

بعد رسمك للتصميم لنتساءل هل يمكننا تنفيذ ذلك في برنامج blender، سنتعرف على المهارات اللازمة 
لذلك في الصفحات التالية...

.blender يمكنك تصميم أي منتج رقمي باستخدام الكائنات المتاحة في برنامج
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ثالثاً

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

الطريقة الأولى :

الطريقة الثانية :

أ

ب

 Delete الأمر  Object من شريط أدوات منصة العمل قائمة

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

ولتأكيد عملية الحذف اضغط الأمر Delete من رسالة التأكيد.

إضافة الكائن
يمكننا في برنامج blender إضافة كائنات متعددة ومنها الكائنات )Mesh( ثلاثية الأبعاد .
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رابعاً

لتحديد مكان إضافة الكائن، اضغط بالزر الأيسر للفأرة             
بالمكان المطلوب.

انتقال المؤشر الثلاثي الأبعاد إلى الموضع المطلوب.

في شريط أدوات منصة العمل من قائمة Add اختر 
.Cylinder ثم اختر كائن Mesh الأمر

يمكنك إظهار قائمة Add بالضغط على
.                +           

لإضافة الكائن اتبع الخطوات التالية :

التحجيم
يمكننا التحكم في حجم الكائن بتكبيره أو  تصغيره، بِإحدى الطريقتين التاليتين:

التحجيم باتجـاه أحد المحاور  التحجيم الحر

لاحِـظ

الكائنات قبل 
التحجيم

الكائنات بعد 
التحجيم

التصميم النهائي

 العمليات الأساسية ) 1 (
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أ

صورة واقعية
تصميم ثلاثي الأبعاد

التحجيم الحر

لِلحصول على كرة الطاولة بالحجم المناسِب،
بِع الخطوات التالية: 

ّ
انقِل المؤشر ثلاثي الأبعاد إلى مكان جديد وات

تصغير

تكبير

ِللبدء في تحجيم الكائن اضغط           ، ولاحِظ ظهور الشكل      

مع مؤشر الفأرة وخط متقطع من  مكان المؤشر إلى الكائن.

أضِف كائن Sphere	UV وَلاحِظ أنه تم تحـديده.

لِلحصول على تصميم ثلاثي الأبعاد لكرة الطاولة مع المضرب كما في الصورة التالية: 

ـبِع ما يلي:
ّ
ـا جديدًا ثم ات

ًّ
أن�صِئ ملف
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ب

- يمكنك تحجيم الكائن المحدد بشكل حر  باتباع ما يلي:

Scale أمر   Transform أمر   Object قائمة

لِتصغير حجم الكائن حرّك الفأرة لِلداخل حتى تصل إلى الحجم المطلوب.

لِتثبيت الحجم الذي حصلت عليه اضغط                        أو الزر الأيسر 

للفأرة               .

من شريط أدوات المنصة اضغط على أداة التحجيم

 Scale ولاحِــــظ تغـــــيّر شـكـــل مـؤشـــر المــحــــــاور الثــــلاثيــــة

.3D	Manipulator للكائن 

التحجيم باتجاه أحد المحاور

لِلحصول على يد المضرب بالحجم المناسِب كما في الصورة المقابلة: 

بِع الخطوات التالية: 
ّ
حدّد الكائن Cube وات

 العمليات الأساسية ) 1 (
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لِتثبيت الارتفاع المطلوب أفلِت الزر الأيسر للفأرة           .

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

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

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

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

ا جديدًا ثم لنسجّل ملاحظاتـنا على الكائن الـمُحدّد Cube عند تنفيذ ما يلي:
ًّ
لنن�صِئ ملفـ

: Z لِتصغير ارتفاع الكائن باتجاه المحور
- اضغــط علــى مؤشــر المحــور Z ولاحِــظ ظهــور خــط ممتــد للأعلــى 
والأســفل باللــون الأزرق وظهــور الشــكل             مــع مؤشــر الفــأرة.
- لتحصــل علــى الارتفــاع المطلــوب حــرّك الفــأرة للأســفل مــع الضغــط 

المســتمِر علــى الــزر الأيســر للفــأرة          .

X محورY محور
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يمكنك التحكم في حجم الكائن الـمُحدّد Cylinder باتجاه أحد المحاور باتباع ما يلي:

Scale أمر   Transform أمر    Object قائمة

ثم الضغط على أحد المفاتيح التالية: 

الضغـط على 
مفتاح

المحـور الذي يتم
 التحجيم باتجاهه

الـبُعـد الذي يتم
 التحكم به

الشكل الناتج

XXالطول

YYالعـرض

ZZالارتفاع

يمكنك تحجيم الكائن الـمُحدّد بشكل حر  باتباع ما يلي:
. Scale 1- من شريط أدوات منصة العمل اضغط الأداة

2- اضغـط باستمرار  بالزر الأيسر للفأرة داخل الدائرة البيضاء التي تحيط بنقطة مركز الكائن وحرك الفأرة.
3- أفلت الفأرة بعد حصولك على الحجم المطلوب.

 العمليات الأساسية ) 1 (
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خامساً

لنستدعِ ملف Tennis	Table ثم لنكمِل ما يلزم بعد إضافة الكائنات المناسبة  للحصول على 
التصميــم كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ، ولنحفــظ الملــف باســم Tennis 1	Table علــى محــرك 

الأقــراص الخــاص بنــا

بعد التنفيذقبل التنفيذ

Material الخامة

لاء
ّ
 المنزل قبل الط

لاء
ّ
المنزل بعد الط

لا يحتوي 
على خامة

لا يحتوي 
على خامة

لا يحتوي 
على خامة

يحتوي على 
خامة

يحتوي على 
خامة

يحتوي على 
خامة

عدد الكائنات التي يحويها التصميم

  

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

ستخدم الخامة Material لإضافة لون للكائن.
ُ
ت
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لِإضافة خامة Material لِلكائن كما في الصورة المقابلة:

استدع ملف Tennis1	Table وحدد كائن الكرة ثم
ـبِع الخطوات التالية:

ّ
ات

قبل إضافة الخامة

بعد إضافة الخامة

للبــدء فــي إضافــة خامــة للكائــن المحــدد انتقِــل إلــى لوحــة 
.            Material الخصائــص واضغــط علــى بطاقــة

لإضافــة خامــة اضغــط علــى زر New ولاحِــظ ظهــور خامــة جديــدة فــي لائحــة الخامــات باســم 
الخصائــص. لوحــة  فــي  خصائصهــا  وتظهــر   Material.001

ـح موقع برنامج blender ونتعرّف على الأنواع المتعددة لِلخامة Material في البرنامج.
ّ
لنتصف

 العمليات الأساسية ) 1 (
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لِاختيــار اللــون المطلــوب اضغــط فــي جــزء Diffuse علــى مربــع 
اللــون، ولاحِــظ ظهــور صنــدوق الألــوان.

عليــه  اضغــط  المطلــوب  اللــون  لاختيــار 
رمز  لون  وتغيـر  الكائن  لون  تغيّر  ولاحِــظ 

الخامــة.  اســم  بِجانــب  الخامة 

- عـند إنشاء ملف جديد يكون المكعب الافترا�صي مُغـطى بخامة افتراضية Material يمكن تغيير لونها 

باتباع الخطوتين 3 ، 4.

ـحدّدة من لائحة الخامات بالضغـط
ُ
- يمكنك حذف الخامة الم

.Remove	the	selected	material	slot  :على زر 
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- لنســتكمِل ملــف Tennis1	Table بِإضافــة الخامــات المناسِــبة للحصــول علــى التصميــم كمــا 
بالصــورة بعــد التنفيــذ:

بعد التنفيذقبل التنفيذ

ـبِع ما يلي:
ّ
لِمشاركة الخامة مع كائن آخـر مُحدّد توفيرًا لِلوقت والجهد ات

بطاقة   Material  من أداة  material	 Browseاختر الخامة المطلوب مشاركتها.

 العمليات الأساسية ) 1 (

حافظ على نظافة جدران فصلك ومدرستك، فهي ملك للجميع.
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أ 2

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

............  /  .......  /..........

علــى  للحصــول  الكويــت  أبــراج  صمــم 
ثــم  النهائــي،  للتصميــم  مماثــل  شــكل 
الأقــراص  محــرك  علــى  الملــف  احفــظ 
.Kuwait	 Towers باســم  بــك  الخــاص 

أبراج الكويت

صورة واقعية

صورة واقعية

التصميم النهائي

التصميم النهائي

عدد الكائنات التي يحويها التصميم

  

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

عدد الكائنات التي يحويها التصميم

  

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

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :

المثلجات

علــى  للحصــول  المثلجــات  صمــم 
ثــم  النهائــي،  للتصميــم  مماثــل  شــكل 
الأقــراص  محــرك  علــى  الملــف  احفــظ 
.Ice	 Cream باســم  بــك  الخــاص 

ب 2

ورقة عمل



81

 العمليات الأساسية ) 1 (

ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمت أنم

 .
ً
 جديدا

ً
ن�صئ ملفا

ُ
أ

أحذف الكائن.

أضيف الكائن Mesh وأشرح ذلك لزملائي.

أتحكم بحجم الكائن بشكل حر.

أتحكم بحجم الكائن  باتجاه أحد المحاور.

أضيف خامة Material للكائن.

أحذف خامة Material من الكائن.

1

2

3

4

5

6

7

الخريطة الذهنية





: تحديد أكثر من كائن
ً
أولا

: تكرار كائن 
ً
ثانيا

: استدارة كائن
ً
ثالثا

أ. الاستدارة حول أحد المحاور 	

ب. الاستدارة الحرة 	

: تغيير منظور المستخدِم
ً
رابعا

: التحكم في مركز الكائن
ً
خامسا

العمليات الأساسية ) 2 (
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الاستكشاف

عــاد بــدر ســعيدًا فرِحًــا إلــى المنــزل بعــد أن ق�صــى يومًــا ممتِعًــا مــع أســرته فــي إحــدى مــدن الألعــاب، حيــث 

 باســم )القليلبــة( وهــي 
ً
عــرف قديمــا

ُ
اســتمتع مــع أخيــه الأصغــر بركــوب لعبــة الــدولاب الكهربائيــة، وكانــت ت

.
ً
 ويتــم تشــغيلها يدويــا

ً
إحــدى الألعــاب الشــعبية ولكنهــا أصغــر حجمــا

وعــزم علــى تصميمهــا - بــإذن الله تعالــى- تصميمًــا ثلاثــي الأبعــاد، شــعر والــده بالفخــر ودعــا لــه بالتوفيــق 

: ســتصبح بــإذن الله تعالــى مصمّمًــا بارِعًــا يــا بــدر.
ً

وابتســم قائــلا

84
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الاستكشاف

التعـلـم

لنرتب المهارات اللازمة لاستكمال تصميم اللعبة المقابلة بوضع الرقم المناسب لها .

مهارات تصميم القاعدة :

مهارات تصميم المقعد:

تحريكاستدارةتكرارتحديدالمهارة

الترتيب

استدارةتحريكتكرارتحديدالمهارة

الترتيب

 
قبل التنفيذ

بعد التنفيذ

لنسجل ملاحظاتنا  .........................................................................................................................................

 العمليات الأساسية ) 2 (

ســبق أن تعلمــت كيفيــة  تحديــد كائــن فــي البرنامــج وفــي هــذا الجــزء ســنتناول كيفيــة تحديــد أكثر مــن كائــن بهــدف 
التحكــم بهــم  فــي آنٍ واحــد )تكرارهــم، اســتدارتهم، تحجيمهــم، حذفهــم أو إضافــة خامــه لهــم ،...(   
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تحديد أكثر من كائنأولًا

بعد تحديد عدة كائناتقبل التحديد

لتحديد الكائنين المدار Torus  و الإلكترون  Sphere	Uv اتبع إحدى الطريقتين التاليتين :

حدّد كائن المدار Torus بالضغط عليه بالزر 

الأيمن للفأرة           .

اضغط باستمرار على                 ثم حدّد كائن الإلكتـرون 
Sphere	Uv الموجــود علــى كائــن المــدار Torus الــذي تــم 

. تحديــده 

باستخدام مفتاحالطريقة الأولى

استدع ملف  Atom الخاص بتصميم ذرة الليثيوم ثم اتبع ما يلي:
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 العمليات الأساسية ) 2 (

تكرار كائنثانياً

ــان أفقــي وعمــودي، 
ّ
اضغــط             ولاحِــظ ظهــور خط

ثم حـرّك مؤشر الفأرة لِتحديد مكان بداية التحديد       .

لإلغاء عملية التحديد اضغط             .

الكائنان الـمَدار Torus والإلكترون Sphere	UV المـكرّران

الطريقة الثانية

اضغــط بالــزر الأيســر للفــأرة مــع تحريكهــا وحــدّد 
)الســحب  الفــأرة  أفلِــت  ثــم  المطلوبــة  الكائنــات 

والإفــلات(.

عنــد تحديــد جــزء مــن الكائنــات التــي تضمنهــا الإطــار 
المحــدد يتــم تحديــد الكائنــات بالكامــل.

لاحِـظ

Border	Select الإطار المحدد
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استدارة كائنثالثاً

والإلكتـــرون   Torus الـــمَدار  الكائنــان 
Sphere	UV المـــكرّران قبــل الاســتدارة

والإلكتـــرون   Torus الـــمَدار  الكائنــان 
Sphere	UV المـــكرّران بعــد الاســتدارة

لِتكرار الكائنان الـمَدار Torus والإلكترون Sphere	UV اتبِع الخطوات التالية:

 UV	Sphereو Torus   حـدّد الكائنين
المطلوب تكرارهما.

-  لتكرار الكائنات المحددة  اضغط              
..          +                ، لاحِظ تغيّر لون 

تحديد الكائنات  المختارة الى اللون 
الأبيض مما يعني ظهور الكائنات 

المكررة منطبقة عليه. 

Duplicate	Objects الأمر  Object من قائمة

- لتثبيت الكائنات المكررة في نفس المكان اضغط                      أو الزر 
الأيسر للفأرة

يمكنك  بعد تكرار الكائن مباشرة تغيير موضعه بتحريك الفأرة:
- لتثبيته اضغط                    أو الزر الأيسر للفأرة             . 	

- لإلغاء تغيير الموضع والعودة إلى المكان الأصلي اضغط               . 	

طريقة أخرى لتكرار الكائن المحدد:
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اضغط              ولاحِظ ظهور مؤشر الاستدارة.

الاستدارة حول أحد المحاور

الاستدارة الحرة

مــن شــريط أدوات المنصــة اختــر الأداة Rotate ، وَلاحِــظ 

.3D	Manipulator  تحــوّل شــكل مؤشــر المحــاور الثلاثيــة

الطريقة الأولى

: Z لاستدارة الكائن المحدد حول محور

- اضغط على مؤشر محور  Z في مؤشر المحاور الثلاثية 

- اضغــط باســتمرار  بالــزر الأيســر للفــأرة         وحركهــا 

. المطلوبــة  للاســتدارة  لِتصِــل 

شكل مؤشر الاستدارة  لاحِـظ

نطبِقــة التـــي تــم تثبيتهــم علــى 
ُ
كــرّرة والم

ُ
حــدّدة والم

ُ
لِاســتدارة الكائنــات الـــمَدار Torus والإلكتـــرون Sphere	UV الم

الكائنيـــن، اتبِــع إحــدى الطريقتيـــن التاليتيـــن:

حـرّك الفأرة نحو الاتجاه المطلوب وللتثبيت اضغط                    .

 العمليات الأساسية ) 2 (
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لنســتدعِ ملــف Atom 1 لــذرة الليثيــوم، ثــم نســتخدِم مهــارات التحديــد والتكــرار  والاســتدارة  
للحصــول علــى التصميــم كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ.

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ

الطريقة الثانية

- اضغط باستمرار  بالزر الأيسر للفأرة داخل الدائرة البيضاء التي تحيط بنقطة مركز الكائن 

    ولاحِظ ظهور مؤشر الاستدارة              .
- حرّك الفأرة للحصول على الاستدارة المطلوبة.

.Rotate من شريط أدوات المنصة اضغط  الأداة
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تغيير منظور الُمـستخدِمرابعاً

يتيح البرنامج طريقتين لعرض التصميم ثلاثي الأبعاد:

                     Orthographic المنظورالسطحي

                       Perspective المنظورذو البعد) Persp (

) Ortho (

 ويمكن تلخيص الفرق بينهما كالتالي: 

المنظور ذو البُعد
Perspective

المنظور السطحي  
Orthographic

لعرض التصميم ثلاثي الأبعاد ببُعده الثلاثي.
لعرض التصميم ثلاثي الأبعاد بشكل سطحي ثنائي 

الأبعاد.

الكائنات متساوية الحجم البعيدة و القريبة تظهر 
بأحجام مختلفه حسب البعد.

الكائنات متساوية الحجم البعيدة والقريبة تظهر بنفس 
الحجم. 

يفضل استخدامه عند معاينة التصميم حيث يُظهِره 
أقرب للواقع وبتفاصيل أكثر من حيث العمق.

يفضل استخدامه أثناء التصميم لسهولة مقارنة أبعاد 
الكائنات.

) Persp ( ) Ortho (

 العمليات الأساسية ) 2 (
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Ortho

المنظور السطحي

Ortho

المنظور السطحي

Persp

المنظور ذو البُعد

Persp

المنظور ذو البُعد

من خلال الصورة التالية لنضع علامة     أمام العبارات التي تنطبق على المنظور في الجدول التالي:

Persp

المنظور ذو البُعد

Ortho

المنظور السطحي
وصف المنظور م

المنظور ذو البُعد تظهر الكائنات البعيدة بحجم أصغر .  1

يظهرالتصميم بشكل سطحي . 2
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ويمكــن للمســتخدم مشــاهدة التصميــم مــن أي اتجــاه  باســتخدام أحــد 

.User	 Presp  أو  User	 Ortho المنظوريــن

 : Ortho  والمنظور السطحي Persp  وللتبديل بين المنظور ذوالبُعد

اختر  من شريط أدوات منصة العمل :

 .View	Persp/Ortho الأمر  View قائمة 	 

Persp  عد
منظور ذو  البُ

 Ortho منظور سطحي

 العمليات الأساسية ) 2 (
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 Left Right

 BackFront

Bottom Top

لمشاهدة التصميم من اليمين لمشاهدة التصميم من اليسار 

لمشاهدة التصميم من الأمام لمشاهدة التصميم من الخلف 

لمشاهدة التصميم من الأعلى لمشاهدة التصميم من الأسفل 

لنستدعِ ملف blend	house  ونشاهد التصميم من اتجاهات 
مختلفة ثم : 

لنرسم مفتاح المحاور ثلاثية الأبعاد للمنصة عند تغيير المنظور إلى: 

لنتجول داخل المنزل. 

User	PrespFront	OrthoRight	ortho

Top	PrespBack  PrespFront  Presp

Front	Ortho
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خامساً

.Front	Ortho اختر المنظور في وضع

استدع ملف Clock ثم اتبع الخطوات التالية:

حدد كائن عقرب الساعة . 

لتغيير موضع مركز الكائن، اضغط بالزر الأيسر على الحافة السفلى لعقرب 
الساعة.

يتغير موضع المؤشر ثلاثي الأبعاد Cursor	3D إلى المكان المحدد.

لاحِـظ

Front	Ortho User	Persp

بعد  تغيير  موضع المركزقبل تغيير  موضع المركز

التحكم في مركز الكائن
لكل كائن نقطة في منتصفه تسمى مركز الكائن، وعند تحديده تظهر باللون البرتقالي، ولها أهمية بالغة بالتحكم 

في الكائن عند تحجيمه أو استدارته حيث يمكن تغييـر موضعها وبالتالي تتأثر عمليات تحجيم واستدارة الكائن بناء 

علــى موضعها.

لتغيير موضع نقطة مركز  كائن عقرب الساعة كما بالصورة التالية:

 العمليات الأساسية ) 2 (
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من رف الأدوات اختر 

 Set	Origin  Edit جزء  Tools بطاقة 
Origin	to 3D	Cursor أمر

لنستدع ملف  Clock  و نغير  ما يلزم للحصول على التوقيت المطلوب في كل صورة  .

7:3001:35

قبل التنفيذ

عن ابن عباس قال: قال رسول الله صلى الله عليه وسلم : " اغتنم خمسًا قبل خمس: شبابك قبل 
هرمك، وصحتك قبل سقمك، وغناك قبل فقرك، وفراغك قبل شغلك وحياتك قبل موتك".
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أ3

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

............  /  .......  /..........

بعد التنفيذقبل التنفيذ

محــرك  مــن   Moon ملــف  اســتدعِ 
غيـــر  ثــم   Workpapers الأقــراص 
تغييـــر  مــع  وكــرره  المــدار  مركــز  موضــع 
اســتدارته للحصــول علــى التصميــم كمــا 
بالصــورة بعــد التنفيــذ واحفــظ الملــف 
باســم Moon 1  علــى محــرك الأقــراص 

بــك. الخــاص 

القمـــر

الطائرة

 العمليات الأساسية ) 2 (

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :

ب 3

ورقة عمل

التصميم النهائي صورة واقعية

صمــم الطائــرة للحصــول علــى شــكل 
مماثــل للتصميــم النهائــي بتنفيــذ مــا يلــزم 
ثــم تغيير موضــع مركــز كائــن المخــروط إلــى 
 Plane المقدمــة ثــم احفــط الملــف باســم
بــك. الخــاص  الأقــراص  محــرك  علــى 

عدد الكائنات التي يحويها التصميم

  

................................................................................................................................
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ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمت أنم

حدد عدة كائنات أو جميع الكائنات في المنصة للتعامل معها.
ُ
أ

ر الكائن. أكرِّ

أطبق استدارة على الكائن.

.Ortho والمنظور السطحي Persp بدّل بين المنظور ذو البُعد
ُ
أ

أغير موضع مركز الكائن.

1

2

3

4

5

الخريطة الذهنية



Mesh  تحرير الكائن

Mesh  الكائن :
ً
أولا

Edit	Mode وضع التعديل :
ً
ثانيا

 Mesh تعديل شكل الكائن :
ً
ثالثا

أ- التحكم في أجزاء الكائن  	

) Loop	Cut	and	Slide ب- تقسيم وجه الكائن ) القاطع 	

) Extrude ج- إضافة وجه للكائن ) الانبثاق 	

99



الاستكشاف

بعد أن تعرف بدر على برنامج blender أصبح يفكر في كيفية استخدامه في تصميم ما يراه 
في الواقع.

عندما كان فـي طريق عودته من المدرسة لفتت انتباهه أبراج المياه، وتناقش مع والده حول 
 وأعدادها التي تبلغ 

ً
تاريخ بنائها الذي بدأ عام 1970 وارتفاعها الذي يصل إلى حوالي 40 متـرا

 موزعة على عدة مناطق،وتصل حمولة كل برج إلى حوالي 3000 متـر مكعب 
ً
حتـى الآن 31 برجا

من المياه.
رى هل هناك كائنات مشابهة لِأبراج 

ُ
اقترح على والده أن يصممانها معًا فـي برنامج blender، ت

المياه في البرنامج؟

100
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الاستكشاف

رى ما هي الكائنات التي  يمكن استخدامها و تحريرها  للحصول على تصاميم لِلمعالِم التالية:
ُ
ت

التعـلـم

التصميم
عدد الكائنات التي يحويها التصميم

  

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

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

Mesh تحرير الكائن

ا علــى كيفيــة إضافــة الكائنــات Mesh فــي البرنامــج، وفــي هــذا الجــزء ســتتعرف علــى كيفيــة تحريرهــا 
ً
تعرّفــت مســبق

للحصــول علــى تصاميــم لكائنــات غيــر متوفــرة فيــه.
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ثانياً

أولًا

الكائن بعد 
تحريره

الكائن بعد 
تحريره

الكائن قبل 
تحريره

الكائن قبل 
تحريره

الكائن Mesh التالي يحتوي على عدد :

 : ) Vertices ( النقـاط -

 :     ) Edges ( الحواف -

  :      ) Faces ( الأوجـــــــه -

Edit Mode وضع التعديل

 Object فــي الوضــع الإفتراضـــي وهــو وضــع الكائــن Mesh تعلمنــا فيمــا ســبق كيفيــة التعامــل مــع الكائــن

Mode، وفي هذا الجزء سنتعامل مع تحرير أجزاء الكائن Mesh  من حيث ) التحديد، تغييـر الموضع،الحذف، 

.Edit	Mode التحجيــم، ... ( ولتنفيــذ ذلــك يجــب الانتقــال إلــى وضــع التعديــل

يتيــح برنامــج blender إضافــة عــدة أنــواع مــن الكائنــات، ومنهــا 

الكائنــات Mesh التـــي تتميـــز بأنهــا تتكــون مــن حزمــة مــن النقــاط  

Vertices والحــواف Edges والأوجــه Faces التـــي تصــف شــكلها، 

حيــث يمكننــا تحديدهــا وَتحريرهــا بِهــدف الحصــول علــى أشــكال 

جديــدة.

حافة

وجــــــه

نقطة

    Mesh الكائن



103

Mesh تحرير الكائن

.Edit	Mode اختـر حدّد الكائن.

.Object	Modeأظهِر محتويات قائمة أوضاع التعامل مع الكائنات بالضغـط على

Object	Mode وضع الكائن

بِع الخطوات التالية:
ّ
للانتقال من وضع الكائن Mode	Object إلى وضع التعديل Mode	Edit ات

لنتعـرّف على أحد أشكال الكائنات   Mesh   وهو الكائن Cone في وضع الكائن Mode	Object وَوضع 
التعـديل Mode	Edit، ولنسجل ملاحظاتنا :

شكل الكائن Cone في وضع التعديل 
Edit	Mode

شكل الكائن Cone في وضع الكائن 
Object	Mode

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

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

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

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

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

.......................................................................
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للعــودة إلــى وضــع الكائــن Mode	Object أظهــر محتويــات 

 Edit	Mode قائمة أوضاع التعامل مع الكائنات بالضغط على

.Object	Mode ثــم اختـــر

ـل بين وضع الكائن Mode	Object وَوضع التعـديل Mode	Edit بالضغـط على              .
ّ
- يمكنك التنـق

- إذا كانت منصة العمل تحتوي على أكثر من كائن، فإنه لابد من تحديد الكائن المطلوب تحريره.

Edit	Mode وضع التعديل

-  تغـيّـر محتويات رف الأدوات وشريط أدوات منصة العمل.
-  تحديد الكائن Mesh بالكامل.

لاحِـظ
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 .Edit	Mode ا جديدًا وننتقِل إلى وضع التعـديل
ًّ
- لنن�صِئ ملفـ

- لنضيــف الكائنــات المناســبة للحصــول علــى تصميــم سِــياج 

الحديقــة كمــا بالصــورة المقابلــة و ننتقِــل إلــى وضــع الكائــن  

.Object	 Mode

. Fence لنحفظ الملف باسم -

- لنحـرّك التصميم، ونسجل ملاحظاتنا:

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

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

 البرنامج يتعامل معهم ككائن واحـد 
ّ
- إذا تمت إضافة أكثر من كائن   Mesh   في وضع التعـديل Mode	Edit، فإن

.Object	Mode عنـد الانتقال إلى وضع الكائن

لاحِـظ

 )Face وجه / Edge حافة / Vertex نقطة ( Mesh تحديد أجزاء الكائن Edit	Mode يمكننا في وضع التعـديل

بهدف تحريرها، وذلك بِاختيار أحـد أدوات التحديد من شريط أدوات منصة العمل:

ثم اتباع أحد الطرق التالية:

Mesh طرق تـحـديد أجـزاء الكائن

طرق دمج أكثر من كائن محدد في وضع الكائن  Mode	Object بهدف التعامل معهم ككائن واحد :

.                   +           -
. Join أمر   Object قائمة -

Mesh تحرير الكائن
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شكل التحديد عند الضغط على الزر الأيمن للفأرة  يُستخـدَم لِتحديد أداة التحديد نمط التحديد

نقطة
Vertex 
select

حافة Edge	select

وجه Face	select

:Border	Select ضمن الإطار المحدد Mesh تحديد أجزاء من الكائن 

مفتاح 

اختر أداة التحديد المطلوبة.

- اضغط             ولاحظ ظهور خطان أفقي 
وعمودي من موضع مؤشر الفأرة.

- حرك المؤشر للمكان 
المطلوب بدء التحديد 

منه.

اضغط بالزر الأيسر للفأرة و حركها لتحديد الأجزاء 
المطلوبة بالسحب والإفلات.

لتحديد كل النقاط أو كل الحواف أو كل الأوجة للكائن حسب أداة التحديد
الفعالة يستخدم المفتاح             .

ج

اختيار أداة التحديد ثم الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الجزء المطلوب تحديده:
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ا جديدًا وَلننتقِل إلى وضع التعـديل Mode	Edit ثم:
ًّ
لنن�صِئ ملفـ

. Cube نستخدم أدوات التحديد لتحديد نقطة / حافة / وجه من الكائن

لِتحديد عدة أجزاء ) نقاط / حواف / أوجه ( غير متجاورة في الكائن Mesh بعد

 اختيار أداة التحديد المطلوبة، اضغـط على أحد الأجزاء بالزر الأيمن للفأرة             

مع الضغـط المستمِر على                ثم حدّد بقية الأجزاء .

لِتحديد عدة أجزاء ) نقاط / حواف / أوجه ( متجاورة في الكائن Mesh  بعد 

اختيار أداة التحديد المطلوب، اضغـط على أول جزء بالزر الأيمن للفأرة             مع 

الضغـط المستمِر على                 ثم حدّد آخر جزء.

الوضــع الافترا�صــي لطريقــة عــرض الكائنــات فــي منصــة العمــل هــو Solid و فــي بعــض الحــالات نحتــاج لرؤيــة أجــزاء 
الكائــن Mesh بجميــع ) نقاطــه / حوافــه / أوجهــه ( بهــدف تحديدهــا و التعامــل معهــا وذلــك بتغييــر طريقــة العــرض إلــى 
طريقــة العــرض الســلكي باختيــار WireFrame  مــن قائمــة طــرق عــرض الكائنــات Shading	Viewport  الموجــودة فــي 

شــريط أدوات منصــة العمــل.
 

 SolidWireframe

Mesh تحرير الكائن



الوحدة الثانية :المعالجة الرقمية

108

ثالثاً

لنغـيّـر   في طريقة عـرض الكائنات إلى طريقة العـرض السلكي Wireframe،لنكتب ملاحظاتنا.

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

Mesh تعديل شكل الكائن

Mesh  التحكم في أجزاء الكائن

Grid قبل التحكم في أجزاء الكائنGrid بعد التحكم في أجزاء الكائن

يمكننا في وضع التعديل Mode	Edit تعـديل شكل الكائن Mesh بِعـدة طرق منها:

القاطع

إضافة وجه للكائنتقسيم وجه الكائن

الإنبثاق
التحكم في أجزاء 

الكائن 

 على أجزاء الكائن في 
ً
تنطبق جميع مهارات الحـذف، تغيير الموضع، التحجـيم والاستدارة التي تعلمتها مسبقا

.Edit	Mode وضع التعـديل

ج ب أ

Extrude Loop	Cut	and	Slide
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ـبِع الخطوات التالية:
ّ
ا جديدًا ثم ات

ًّ
للحصول على تصميم الهرم، أن�صئ ملف

.Edit	Mode انتقل إلى وضع التعديل

ر الوجه المحدّد 
ّ
للبدء في تكوين شكل الهرم صغ

بالضغط على             ثم تحريك الفأرة للداخل .

تغيير شكل مؤشر الفأرة إلى             .

.Cube حـدّد الوجه العلوي للكائن

لِـتثبيت الخطوة السابقة اضغط                    أو  الزر 

الأيسر للفأرة              . لاحِـظ

Mesh تحرير الكائن
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لنســتدع ملــف Pyramids، ثــم نغيــر مــا يلــزم  للحصــول علــى تصميــم  الأهرامــات كمــا بالصــورة بعــد 
التنفيــذ .

بعد التنفيذقبل التنفيذ

 )Loop	Cut	and	Slide تقسيم وجه الكائن )القاطِع

البدء في إضافة 
القاطِع وتحديد 

اتجاهه
) أفقي أو  رأ�صي (

حذف بعض الأوجهإضافة عدة خامات للأوجه المختلفة

أثناء إضافة القاطِع 
لاختيار مكان القطع قبل إضافة القاطِع

تهدف عملية إضافة القاطع إلى تقسيم أوجه الكائن Mesh للحصول على أوجه جديدة.

بعد تثبيت القاطِع

يمكننا تنفـــــيذ بعــــــض العمـــــليـــات 

المختلفة على الكائن Mesh بعد 

إضافة القاطع.
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بعد التنفيذقبل التنفيذ

للحصول على تصميم لِبرج المياه من الكائن Cylinder كما في الصورة التالية: 

استدع ملف Tank	Water الذي يحتوي على كائن Cylinder،انتقِل إلى وضع التعديل Mode	Edit ، ثم 

ـبِع الخطوات التالية: 
ّ
ات

د من وجود مؤشر الفأرة على الكائن، ثم اضغط           
ّ
تأك

         +                  )لاحِظ ظهور قاطع باللون الوردي( 
ا. لِتثبيت اتجاه القطع اضغط                     أو الزر وحـدّد اتجاه القطع وليكن أفقيًّ

الأيسر للفأرة             وَلاحِـــــــظ تغـــــــــــيّـر لـــــون القـــــــاطع 
إلى اللــــــون البرتقالي.

لإلغاء عملية تطبيق القاطع اضغط              .
Mesh	ToolsTools رف الأدوات

Loop	Cut	and	Slide Add 

طريقة أخرى لإضافة قاطع:

Mesh تحرير الكائن
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- للحصول على الجزء العِلوي لبرج الماء حدّد 
الوجه العِلوي.

لتحديد مكان القطع، حـرّك القاطع على الكائن 
نحو الأعلى والأسفل.

لِتثبيت مكان القطع   اضغط                  أو الزر 
الأيسر للفأرة            .

- لاحظ أنه قد تم تقسيم أوجه الكائن .

كـبّر الوجه المحدّد بالضغط على            )  لاحظ تغير 

شكل مؤشر الفأرة إلى            (، حرّك السهم مع مؤشر 

الفأرة لِلخارج وثبته بالضغط على                     أو الزر 

الأيسر للفأرة                .
يمكنــك التجــوّل فــي منصــة العمــل والــدوران حــول 

الكائــن لمشــاهدته مــن جهــات مختلفــة.
استخدام أداة تحديد الوجه يسهل المهمة.

لاحِـظ
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تهـدف عملية الانبثاق إلى تعديل شكل الكائن   Mesh   للحصول على التصميم المطلوب، وذلك بإضافة 
رؤوس / حـــواف / أوجـــه.

وجـه منبثِـقحافـة منبثِـقةنقطة منبثِـقة

أوجه منبثقة إلى الأعلى نحو الخارج

بعد تطبيق الانبثاققبل تطبيق الانبثاق

أوجه منبثقة إلى الأسفل نحو  الداخل

لتعديل تصميم برج المياه واستكماله للحصول على الجزء الداخلي المجوّف، كما في الصورة 
التالية يمكنك استخدام الانبثاق.

إضافة وجه للكائن ) الانبثاق Extrude (جـ

Mesh تحرير الكائن
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في وضع التعديل Mode	Edit حـدّد الوجه 
ا.

ً
العِلوي والمطلوب جعله مجـوّف

لِلبدء في عملية تصغير حجم الوجه العلوي 

اضغط              .        

ـحدّد:
ُ
لِتطبيق انبثاق على الوجه الم

-  اضغط              ولاحظ ظهور أوجه جديدة 

مرتبطة بِحَواف الوجه المحدّد.

لِتصغير الوجه العلوي ليتناسب مع تجويف البرج، 
حرّك مؤشر الفأرة لِلداخل واضغط                      .

طريقة أخرى للانبثاق:
Region أمر  Extrude أمر  Mesh قائمة

ـبِع الخطوات التالية:
ّ
استدعِ ملفTank 1	Water  ثم ات
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للبدء في عملية الحصول على تجويف البرج:
- حدّد الوجه العلوي الذي تم تصغيره.

- اضغط            ولاحِظ انبثاق أوجه جديدة 
على حواف الوجه المحدد.

للحصول على تجويف البرج:
حـرّك مؤشر الفأرة إلى الأسفل حتى تصل  	-

للتصميم المطلوب.
اضغط                      . 	-

يمكنك تغيير اتجاه المنظور لمشاهدة 
التصميم من جهات مختلفة .

اســتدعِ ملــف Tank	Water ثــم اســتخدِم طريقتــي القاطِــع والانبثــاق، للحصــول علــى تصميــم بــرج المــاء 
كمــا بالصــورة بعد التنفيذ.

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ

Mesh تحرير الكائن
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معلومة إثرائية: إضافة صورة إلى منصة العمل

تســاعد  التصميــم  خلــف  العمــل  لمنصــة  صــورة  إضافــة   
ّ
إن

المصمم في مطابقة تصميم الكائن ثلاثي الأبعاد معها بسهولة، 
حي 

ّ
كمــا أنهــا لا تظهــر عنــد إضافتهــا إلا إذا كنــت فــي المنظــور الســط

.  Ortho

.Ortho حي
ّ
- انتقِل إلى المنظور السط

  View  اختر المنظور المناسب من قائمة -
.)Front / Back / Right / Left / Top / Bottom (  

لِإظهار لوحة الخصائص اختر من قائمة View الأمر Properties أو 

 اضغط            .

تم تصميم الشكل بعد مطابقته بالصورة

.Add	Image اضغط على زر
 Background	Images أظهِر محتويات جزء

بالضغط على السهم بجانبها.

.Open اضغط على زر

لإضافة صورة إلى المنصة اتبع الخطوات التالية:
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.Open اضغط على زر
 حدّد مكان الصورة

اختر الصورة

Open	Image اضغط على

من خلال صندوق المحاورة:

Mesh تحرير الكائن

التخطيط المسبق يساعدك على أداء المهام المطلوبة منك بفعالية.
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أ 4

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

............  /  .......  /..........

استدعِ ملف Tent ثم انتقل إلى وضع التعديل 
Mode	Edit وغيّر  في شكل الأوجه العلوية  للحصول 

على التصميم كما بالصورة بعد التنفيذ، ثم احفظ 

الخاص  الأقراص  على محرك   Tent1 باسم  الملف 

بك.

الخيمة

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :

البطارية

مماثل  شكل  على  للحصول  البطارية  صمم 

للتصميم النهائي بإضافة الكائنات المناسبة في وضع 

الانبثاق  أو  القاطع  وتطبيق   Edit	 Mode التعديل

أو كلاهما مع تغيير ما يلزم ثم احفظ الملف باسم 

بك. الخاص  الأقراص  محرك  على   Battery

ب 4

ورقة عمل

في وضع التعديل 
Edit	Mode

في وضع الكائن
Object	Mode 

عدد الكائنات التي يحويها التصميم

  

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

عدد الكائنات التي يحويها التصميم

  

................................................................................................................................
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Mesh تحرير الكائن

ج 4

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

............  /  .......  /..........

أضف  ثم   Liberation	 Tower ملف  استدع 

على  للحصول  يلزم  ما  تغيير   مع  المناسب  الكائن 

التنفيذ،  بعد  بالصورة  كما  التحرير  برج  تصميم 

على   Liberation	 Tower1 باسم  الملف  احفظ  ثم 

بك. الخاص  الأقراص  محرك 

برج التحرير

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :

مسجد فاطمة

استدع ملف Fatema	Masjed ثم أضف الكائن 

المناسب مع تغيير  ما يلزم للحصول على التصميم 

كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ، ثــم احفــظ الملــف باســم  

Fatema1	Masjed علــى محــرك الأقــراص الخــاص 

بــك.

د 4

ورقة عمل

بعد التنفيذقبل التنفيذ

عدد الكائنات التي يحويها التصميم

  

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

عدد الكائنات التي يحويها التصميم

  

................................................................................................................................
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ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمت أنم

أعرِف أجزاء الكائن Mesh  وأستطيع شرحها لزملائي.

 Edit ووضع التعديل Object	Mode أتنقل بيـن وضع الكائن

دْركِ الفرق بينهما.
ُ
Mode وأ

. Mesh د أجزاء من الكائن حدِّ
ُ
أ

ل شكل الكائن Mesh من خلال تحرير أجزائه .   عدِّ
ُ
أ

ل شكل الكائن Mesh بطريقة القاطع. عدِّ
ُ
أ

ل شكل الكائن Mesh بطريقة الانبثاق.  عدِّ
ُ
أ

1

2

3

4

5

6

الخريطة الذهنية



المعدّلات Modifiers  - إضافة أكثر من خامة

: أنواع المعدلات 
ً
أولا

  Array أ. معدّل المصفوفة 	 

 Mirror ب. معدّل الإنعكاس 	

 Mesh إضافة أكثر من خامة للكائن :
ً
ثانيا

121



الاستكشاف

أثنــاء زيــارة بــدر لمبنــى مجلــس الأمــة الكويتــي الــذي تــم افتتاحــه فــي 23 فبرايــر 1986 برعايــة 

المغفــور لــه بــاذن الله تعالــى الشــيخ جابــر الأحمــد الصبــاح وذلــك لحضــور جلســة برلمــان 
عجب بروعة تفاصيل تصميم هذا  المبنى وتساءل حينها: هل سيستغرق 

ُ
الطلبة السنوي أ

؟!
ً

ــا طويــلا
ً
تصميــم واجهــة مبنــى مجلــس الأمــة فــي برنامــج blender وقت

122
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الاستكشاف

يمكنك الاستفادة من التصاميم الأساسية لِلحصول على تصاميم جديدة وذلك باستخدام ما يسمى بِالمعدّلات.

المعدلات عبارة عن عمليات يتم تطبيقها على الكائنات لتؤثر عليها فتظهر نتيجتها بشكل تلقائي.

التعـلـم

واجهة مبنى مجلس الأمةالتصميم الأسا�صي

المعـــدّلات Modifiers  - إضافة أكثر من خامة

لنفكر بكيفية تصميم واجهة مبنى مجلس الأمة من التصميم الأسا�صي.

إقرار الحقوق السـياسية للمرأة في 1٦ مايو 200٥ يعتبـر من 
أهم إنجازات الديموقراطية في دولة الكويت، حيث أبرَز الوجه 
الحضــــاري للبـــــــلاد، وهــو تعزيــز لــــدور المــــــرأة الكويتيــة الفـــــاعِل 

والحيَــوي فــي خدمــة المجتمــع وترســيخ لمكانتهــا فيــه. معلومة اثرائية
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أولًا
ـر البرنامج مكتبة كبيرة من المعدلات مُـقسّمة إلى أربع مجموعات حسب وظيفتها موزعة كالآتي:

ّ
يوف

أنواع المعدّلات

.
ً
تظهر أسماء المعدّلات في كل مجموعة مرتبـة ترتيبًا هجائيا

سنتناول في هذا الجزء معـدّلين من مجموعة الإنتاج Generate هـما:

DeformالتشكيلModifyالتعديل

Simulate حاكاة
ُ
الإنتاج Generateالم

Array مُعـدّل المصفوفةMirror مُعـدّل الانعكاس
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ـــسخ مــن البُـنيَـــة الأساســية ) التصميــم 
ّ
مُعـــدّل المصفوفــة Array هــو عمليــة يتــم مــن خلالهــا إنشــاء مجموعــة مــن الن

الذي ســيتم تطبيق المعدل عليه للحصول على المنتج النهائي (، فعند إجراء أي تغييرات في البنية الأساســية فإنه يتم 

 علــى بقيــة التصميــم.
ً
تطبيقهــا تلقائيــا

  

  

المنتج النهائي بعد تطبيق 
Array معدّل المصفوفة

المنتج النهائي بعد تطبيق 
Array معدّل المصفوفة

يمكننا استخدام مُعـدّل المصفوفة Array للحصول على تصميم سِياج الحديقة كما بالصورة التالية: 

 

البُنية الأساسية
 لتصميم سياج

 الحديقة

البُـنية الأساسية

البُـنية الأساسية

المنتج النهائي )سياج الحديقة (
Array بعد تطبيق معدّل المصفوفة 

:Array مُعـدّل المصفوفة

المعـــدّلات Modifiers  - إضافة أكثر من خامة



الوحدة الثانية :المعالجة الرقمية

126

استدعِ ملف Fence الذي يحتوي على البًـنية الأساسية للتصميم وتأكد أنه في وضع الكائن Mode	Object ثم 
اتبع الخطوات التالية:

حـدّد الكائن
 ) البُنية الأساسية للتصميم (.

.          Modifiers من لوحة الخصائص اضغط على بطاقة

.Add	Modifier لإظهار مجموعة الـمُعـدّلات اضغط على زر
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لتطبيق المعدّل اختر من مجموعة Generate معدّل المصفوفـة Array، ولاحِظ:
ل في لوحة الخصائص. - ظهور خصائص المعدِّ

- تكرار البُـنيـة الأساسية للتصميم.

ل على النحو التالي: لِلحصول على التصميم النهائي لِلسياج، غيّـر  في خصائص المعـدِّ
.Count لتحديد عدد مـرّات تكرار تطبيق المعـدّل: اكتب الرقم المناسِب في خانة -

ـم في إزاحة الكائن ) الـبُـنية الأساسية للتصميم ( على المحور المطلوب: عدّل رقم الإزاحة في 
ّ
- للتحك

.Relative	Offset خانة

لتغيير الإزاحة
على المحـــــــــــــــــور 

المطلوب

X
Y
Z

- تختلف محتويات لوحة خصائص المعدّلات باختلاف نوع المعـدّل.
- للتحكم  في خصائص المعدّلات يمكنك استخدام العمليات الحسابية.

المعـــدّلات Modifiers  - إضافة أكثر من خامة

- زد عدد مرات التكرار  بمقدار 7، ماذا تلاحظ؟ .........................................................................  

حذف المعدّل
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لنســتدعِ ملــف Fence	Garden ثــم لنطبّـــق المعــدّل Array ولنغيّـــر فــي خصائصــه للحصــول علــى 
تصميــم ســياج الحديقــة كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ.

معـدّل الانعكاسMirror هو عملية يتم من خلالها تطبيق انعكاس على البنية الأساسية حيث يظهر على امتداد 

ا  المحاور X ,Y ,Z للحصول على المنتج النهائي، فعنـــد إجراء أي تغييـــرات في البُنيـــة الأساسية فإنه يتم تطبيقها تلقائـــيًّ

علــى بقيــة التصميم.

 

البُنية 

الأساسية 

للتصميم

المنتج النهائي بعد تطبيق 

 Mirror معدّل الانعكاس

 X على محور

المنتج النهائي بعد تطبيق 

 Mirror معدّل الانعكاس

Y على محور

المنتج النهائي بعد تطبيق 

 Mirror معدّل الانعكاس

Y و X على المحورين

بعد التنفيذ قبل التنفيذ

:Mirror مُعـدّل الانعكاس
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للحصول على تصميم المغناطيس كما في الصورة التالية :

استدعِ ملف Magnet الذي يحتوي على البُـنية الأساسية للتصميم،ثم اتبِع الخطوات التالية:

حـدّد الكائن ) الـبُـنية الأساسية 
اضغط على بطاقة Modifiers           .لتصميم المغناطيس (.

. Add	Modifier لإظهار مجموعات الـمُعـدّلات اضغط على زر

المنتج النهائي بعد تطبيق 

Mirror معدل الانعكاس

الـبُـنية الأساسية 

لتصميم المغناطيس

المعـــدّلات Modifiers  - إضافة أكثر من خامة
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لتطبيق المعدّل اختر من مجموعة Generate معدّل الانعكاس Mirror، ولاحِظ:
ل في لوحة الخصائص. - ظهور خصائص المعدِّ

.X انعكاس البُـنيـة الأساسية للتصميم على محور -

ل على النحو التالي:  للتحكم في خصائص المعـدِّ
 :X الانعكاس على محور -

 .X ـيار
َ
من خانة Axis فعّـل الخ 	

 :Y الانعكاس على محور -
 .Y ـيار

َ
من خانة Axis فعّـل الخ 	

 :Z الانعكاس على محور -
 .Z ـيار

َ
من خانة Axis فعّـل الخ 	

X الانعكاس على محور

Y الانعكاس على محور

Z الانعكاس على محور

- يمكنك تطبيق أكثر من معـدّل على الكائن.
- عند تحديد البُـنية الأساسية تظهر جميع المعـدّلات التي تم تطبيقها عليه في لوحة الخصائص، وتظهر 

المحاور الثلاثية للكائن على البُـنية الأساسية للتصميم.
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ثانياً
تعـــرّفنا فيمــا ســبق علــى كيفيــة إضافــة خامــة Material للكائــن فــي وضــع الكائــن Mode	Object، وفــي هــذا الجــزء 

.Edit	Mode فــي وضــع التعديــل Mesh ســوف نتـعـــرّف علــى كيفيــة إضافــة أكثــر مــن خامــة لأجــزاء الكائــن

Mesh إضافة أكثر من خامة للكائن

ـــبِع 
ّ
 استدعِ ملف Magnet1 الذي يحتوي على تصميم المغناطيس بعد تطبيق معـــدّل الانعكاس Mirror عليه، ثم ات

الخطــوات التاليــة:

حـدّد الكائن وأضِف له خامة 
باللون الأحمر.

للبدء في إضافة خامة جديدة لِلأوجه في طرف المغناطيس، 
.Edit	Mode انتقِل إلى وضع التعديل

البُـــنية  تحديــد  تــم  أنــه  لاحِــظ  	-
بحيــث  للتصميــم،  الأساســية 
يمكــن التعامــل معهــا وليــس مــع 
الجــزء الناتــج عــن تطبيــق معــدل 

.Mirror الانعــكاس 

لإلغاء التحديد اضغط           . 	-

حدد الأوجه في طرف المغناطيس:

- يمكنك التجوّل في المنصة للتأكد من تحديد كافة الأوجه.

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

قبل إضافة 
أكثر من خامة

بعد إضافة 
أكثر من خامة

المعـــدّلات Modifiers  - إضافة أكثر من خامة
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طريقة أخرى لتحديد الأوجه:

يمكنك تحـدّيد الأوجه في طرف المغناطيس باستخدام التحديد الدائري:

اضغط على أداة تحديد الأوجه                              .

اضغط           ولاحِظ تحوّل مؤشر الفأرة إلى            .

لإنهاء عملية التحديد الدائري اضغط                  .

تجوّل في المنصة وكـرّر خطوات التحديد الدائري لِتحديد بقية الأوجه.

اضغط بالزر الأيسر على الأجزاء المطلوب تحديدها ولاحِظ تحديد الأوجه التي احتوتها دائرة المؤشر.

- يمكنك تكبير وتصغير حجم مؤشر التحديد الدائري بتحريك عجلة الفأرة للأمام والخلف.

- لا يمكن التجول في المنصة إلا بعد إنهاء عملية التحديد الدائري بالضغط على                   .
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7

انتقِل إلى لوحة الخصائص واضغط على بطاقة Material	          إذا لم تكن فعّـالة.

اضغط على زر ) + (، وَلاحِظ ظهور 
خامة جديدة في لائحة الخامات.

اضغط على زر New ولاحِظ 
ظهور اسم الخامة الـمُضافة 

Material.001  وظهور 
خصائصها في  لوحة الخصائص.

لاختيار لون الخامة المطلوب إضافـتها:
- من جزء Diffuse أظهِر صندوق الألوان بالضغط على مربع الألوان.

- اختـر لون الخامة المطلوبة ) اللون الرمادي ( وَلاحِظ تغيّـر رمز 
الخامة الجديدة.

.Assign اضغط على -

- لاحظ تغير لون الخامة في الأوجه المحددة.

المعـــدّلات Modifiers  - إضافة أكثر من خامة
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لنستدعِ ملف Magnet ونطبّـق معـدّل الانعكاس Mirror مع تغيير الخامة للحصول على تصميم 
المغناطيس كما بالصورة بعد التنفيذ.

لِتصميــم  الأساســية  البُنيــة  علــى  الحصــول  يمكننــا 
ملــف  بإنشــاء  المقابلــة، وذلــك  بالصــورة  المغناطيــس كمــا 

التاليــة: الخطــوات  اتبــاع  ثــم  جديــد 

كيفية الحصول على تصميم المغناطيس ؟

.Front وغيّـر المنظور إلى الأمامي Edit	Mode انتقِل إلى وضع التعديل

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ

معلومة إثرائية
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.Cube أضِف قاطِعًا في منتصف الكائن 

:Wireframe في طريقة العرض السّلكي

- حـدّد جميع نقاط النصف الأيسر.

- احذف النقاط التي تم تحديدها.

:Solid في طريقة العرض الافترا�صي

- لِلحصول على الجزء الأول للمغناطيس، حـدّد الوجه الأيمن.

ـا على الوجه الأيمن المحـدّد.
ً
- طبّـق انبثاق

الوجه الأسا�صي

الوجه المنبثق
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للحصول على الجزء الثاني الممتد للمغناطيس:
- حـدّد الوجه الأمامي من الأوجه الجديدة.

حـدّد.
ُ
ـا لِلوجه الأمامي الم

ً
ق انبثاق

ّ
- طبـ

للحصول على الجزء الثالث )طرف المغناطيس( : 

- حدد الأوجه الجديدة ثم أضِف قاطعًا لها.

أو

 منه.
ً
- حدد الوجه الأمامي ثم طبق انبثاقا

 الصديق مرآة صديقه، أحسِن اختيار صديقك.

الوجه الأمامي
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المعـــدّلات Modifiers  - إضافة أكثر من خامة

أ 5

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

............  /  .......  /..........

اســتدعِ ملــف Neighborhood وطبّــق المعــدّلات Array و Mirror مــع إضافــة الخامــات المناســبة للحصــول 
علــى تصميــم الحــي الســكني كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ، ثــم احفــظ الملــف باســم Neighborhood1 علــى محــرك 

الأقــراص الخــاص بــك.

استدعِ الملف Battery ثم غيّـر 

مــا يلــزم فــي الخامــات للحصــول علــى 

بالصــورة  كمــا  البطاريــة  تصميــم 

الملــف  احفــظ  ثــم  التنفيــذ،  بعــد 

محــرك  علــى   Battery1 باســم 

بــك. الخــاص  الأقــراص 

الحي السكني

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :

البطارية
ب 5

ورقة عمل

قبل التنفيذ

قبل التنفيذ

بعد التنفيذ

بعد التنفيذ
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ج 5

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :

صمــم قطعــة التركيــب للحصــول علــى شــكل مماثــل للتصميــم النهائــي 

وذلــك بإضافــة الكائنــات والمعــدّل المناســب وتعديــل مــا يلــزم، ثــم احفــظ 

الملــف باســم Lego علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك.

صصــم المنظــار للحصــول علــى شــكل مماثــل للتصميــم النهائــي وذلــك 

بإضافــة الكائنــات والمعــدّل المناســب وتعديــل مــا يلــزم، ثــم احفــظ الملــف 

باســم Telescope علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك.

قطعة التركيب 

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :

المنظار
د 5

ورقة عمل

ورقة عمل

التصميم النهائي

التصميم النهائي

عدد الكائنات التي يحويها التصميم

  

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

عدد الكائنات التي يحويها التصميم

  

................................................................................................................................
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المعـــدّلات Modifiers  - إضافة أكثر من خامة

ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمت أنم

أعرف بعض أنواع المعدلات المختلفة. 

ر خطوات إضافة المعدلات.
ُ
ذك

َ
أ

ل Array  على الكائن وأتحكم في خصائصه.  ق المعدِّ طبِّ
ُ
أ

ل Mirror  على الكائن والتحكم في خصائصه. ق المعدِّ طبِّ
ُ
أ

ضيف أكثر من خامة لأوجه الكائن وأشرح الطريقة لزملائي.
ُ
أ

1

2

3

4

5

الخريطة الذهنية





Lamp الإضاءة - Texture النسيج

  Texture النسيج :
ً
أولا

  Plane لكائن Texture أ. إضافة نسيج 	 

  Uv	Sphere لكائن Texture ب. إضافة نسيج 	 

Lamp الإضاءة :
ً
ثانيا

أ. أنواع كائن الإضاءة  	

ب.تغيير نوع الإضاءة و تعديل خصائصها 	

 Lamp جـ . إضافة كائن الإضاءة 	

141



الاستكشاف

بينمــا كان بــدر بصحبــة والــده لمشــاهدة مبــاراة كــرة القــدم المقامــة علــى ملعــب إســتاد جابــر 
الأحمــد الدولــي، خطــرت لــه فكــرة تصميــم الاســتاد ليقدمــه هديــة لمعلــم التربيــة البدنيــة.

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

142
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الاستكشاف

أمامنا تصميم لملعب إستاد جابر  الأحمد الدولي:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

التعـلـم

النسيج و الإضاءة

تصبــح الكائنــات ثلاثيــة الأبعــاد أكثــر واقعيــة وحقيقيــة عنــد تغطيتهــا بصــورة أو فيديــو وهــذا مــا يُســمى بالنســيج 
.Texture

لنختار الصورة المناسبة من الصور التالية لاستكمال التصميم، ونكتب ملاحظاتنا أسفل كلٍّ منها:
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النسيج Texture أولًا

 ،UV	Sphere و الكــروي Plane للكائنيـــن المســطح Texture ســنتناول فــي هــذا الجــزء كيفيــة إضافــة النســيج

 مــن إضافــة خامــة Material لــه.
ً

ولإضافــة نســيج Texture لابــد أولا

ــا 
ً
فعنــد إضافــة أيــا مــن الكائنــات  كالكائنيــن Plane وSphere	UV  فإنــه لا يحتــوي علــى خامــة، ولكنــه يبــدو ملوّن

ـــن مِــن التعامــل معــه. 
ّ
بخامــة فــي منصــة العمــل لِتظهــر أبعــاده بشــكل واضــح للمســتخدِم وبالتالــي يتمك

 

 

بعد إضافة خامة
Material

بعد إضافة  نسيج
Texture

قبل إضافة خامة

Uv	Sphere

Plane
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النسيج و الإضاءة

الكائن المسطح Plane هو أحد كائنات مجموعة Mesh وهو أبسطها حيث يحتوي على وجه واحد فقط، 
)أربعة حواف و أربع نقاط(، ويتم إضافة النسيج من نوع الصورة على هذا الوجه .

أضِف الكائن Plane ثم أضِف له خامة  
Material من اختيارك.

من لوحة الخصائص اضغط على 
.          Texture  بطاقة

 

الكائن قبل إضافة خامة      

الكائن بعد إضافة خامة      

: Plane لكائن Texture إضافة نسيج

إن الكائــن الوحيــد الــذي يحتــوي علــى خامــة هــو 
الكائن الافتراضـــي Cube الذي يظهر عند إنشــاء ملف 
جديــد وتظهــر الخامــة الافتراضيــة لــه باللــون الأبيــض 

ويمكــن تغييرهــا.

للحصول على تصميم لِعلم دولة الكويت كما في الصورة التالية:

ـبع الخطوات التالية: 
ّ
ـا جديدًا واحذف الكائن Cube ثم ات

ًّ
أن�صِئ ملف



الوحدة الثانية :المعالجة الرقمية

146

لاختيار الصورة المطلوبة:
.Open اضغط على زر Image من جزء 

- اضغط Image	Open ثم لاحِظ 
جزء Preview في لوحة الخصائص.

- لاحِــظ إضافــة الاســم Texture فــي لائحــة 
النســيج وظهــور لوحــة خصائــص لــه.

.Image	or	Movie اختر من القائمة Type من جزء

مكان الصورة

اسم الصورة

في صندوق المحاورة:
.)Flag2( حدّد مكان واسم الصورة المطلوبة -

.New اضغط على زر -
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  : Uv	Sphere لكائن Texture إضافة نسيج

78

الكائن  على  الصورة  حجم  لِضبط 
Plane، انتقِل لِجزء Mapping واختر من 
.Generated الأمر Coordinates قائمة

لِرؤية المنتج النهائي في منصة العمل:
-  في شريط أدوات منصة العمل أظهِر محتويات قائمة 

.Viewport	Shading
.Material اختر طريقة العرض  -

يمكن تنفيذ هذه الخطوة قبل أو أثناء خطوات إضافة النسيج

لحفظ الصورة التي تم استخدامها للنسيج ضمن الملف اضغط
 على الزر           في لوحة خصائص النسيج.

فــي  كمــا  الأرضيــة  للكــرة  تصميــم  علــى  للحصــول 
ـــا جديــدًا واحــذف الكائــن 

ًّ
الصــورة المقابلــة، أن�صِــئ ملف

ـــبع الخطــوات التاليــة: 
ّ
ات ثــم   Cube

الكائــن الكــروي Sphere	Uv  هــو أحــد كائنــات مجموعــة Mesh، ويتكــون مــن وجــوه متعــددة تتــم تغطيتهــا كلهــا 
بالنســيج Texture مــن نــوع صــورة.

 

النسيج و الإضاءة
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لوحــة  مــن  النســيج،  إضافــة  فــي  للبــدء 
.           Texture  الخصائص اضغط على بطاقة

اســم  إضافــة  ولاحِــظ   ،New زر علــى  اضغــط 
لــه. خصائــص  لوحــة  وظهــور   Texture للنســيج 

.Image	or	Movie اختر من القائمة Type من جزء

ضِف له خامة  
َ
أضِف الكائن Sphere	UV ثم أ

Material من اختيارك.
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لاختيار الصورة المطلوبة:

.Open اضغط على زر Image من جزء -

في صندوق المحاورة:
.Open	Image حدّد مكان واسم الصورة،ثم اضغط

مكان الصورة

اسم الصورة

 لضبط حجم الصورة على الكائن Sphere	Uv من 
 Coordinates أظهِر محتويات قائمة Mapping جزء

.UV وانتقل للأمر

النسيج و الإضاءة
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لنستدعِ ملف Flag	Kuwait ثم نضيف 
للحصــول  يلــزم  مــا  تغييــر  مــع  نســيجًا 
بعــد  بالصــورة  كمــا  التصميــم  علــى 
الصــور:  ملفــات  التنفيذ،مســتخدمين 

.Flag2 ، Sphere

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ

7

9

مســاحة  علــى  الصــورة  لضبــط   -
إلــى  انتقِــل   Uv	 Sphere  الكائــن
وضــع التعديــل Mode	Edit وتأكــد 

مــن تحديــد جميــع النقــاط.

- اختر  من قائمة Mesh   الأمر Unwrap	UV  وَمن القائمة 
 .Sphere	Projection    الفرعية الأمر

لِرؤية النتيجة في منصة العمل أظهِر محتويات 
طريقــة  واختـــر   ،Viewport	 Shading قائمــة 

.Material عــرض

8

ـبِع ما يلي:
ّ
لتنعيم الحواف انتقِل إلى وضع الكائن Mode	Object ومِن رف الأدوات ات

Smooth بطاقة  Shading مجموعة Edit جزء Tools اختر بطاقة

يمكن تنفيذ هذه الخطوة قبل أو أثناء خطوات 
إضافة النسيج.
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ثانياً

لنســتدعِ ملــف Lamp	Kuwait ثــم نتعامــل مــع كائــن الإضــاءة، 
ونســجل ملاحظاتنــا:

Lamp الإضاءة
 على العناصر الموجودة في منصة العمل ومنها كائن الاضاءة الذي يمكن التعامل معه ) تحديده، 

ً
تعرفت سابقا

تحجيمه، تغييـر موضعه، استدارته، حذفه، ... (.

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

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

يتيح برنامج blender إمكانية تغيير نوع الإضاءة حسب الحاجة حيث يوفر البرنامج خمسة أنواع من الإضاءة هي:

أنواع كائن الإضاءة

خصائص الإضاءةرمز الإضاءةنوع الإضاءة

Point.مصدر إضاءة متعـدّد الاتجاهات كالشمعة

Sun.مصدر إضاءة ذو اتجاه واحد كضوء الشمس

Spot  .إضاءة بنقطة باتجاه معيّن كمصباح الضوء

Hemi.إضاءة واسعة وبعيدة كالسماء الغائمة

Area
مصدر إضاءة كالأسطح التي ينتج عنها الضوء مثل النوافذ وشاشات التلفاز ومصابيح 

غاز النيون.

النسيج و الإضاءة

يمكننا حذف النسيج Texture من الكائن بالضغط 

على الزر            في لوحة خصائص النسيج.
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 Point ومــن نــوع Lamp وبعــد تحديــد كائــن الإضــاءة يظهــر فــي لوحــة الخصائــص باســم 
ً
 جديــدا

ً
عنــد إنشــاء ملفــا

 لمــا يتناســب مــع التصميــم.
ً
حيــث يمكننــا تعديلــه وفقــا

تغيير نوع الإضاءة و تعديل خصائصها

يمكننا تغيير نوع كائن الإضاءة والتحكم في خصائصه كما في الصورة التالية:

بعد التحكم في كائن الإضاءة وخصائصهقبل التحكم في كائن الإضاءة وخصائصه

كسوف الشمس

لننظــر إلــى شــكل كائــن الإضــاءة ثــم نســتكمل نــوع الإضــاءة المســتخدمة.

إضاءة .................

Hemi إضاءة Point إضاءة

إضاءة .................
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    Data لإظهار أنواع الإضاءة اضغط على بطاقة
من لوحة الخصائص.

غيّـر استدارة الكائن نحو القمر والأرض بالضغط 
على R مع تحريك مؤشر الفأرة نحو الاتجاه 

المطلوب.

بِع 
ّ
لتغيير نوع كائن الإضاءة والتحكم في خصائصه، استدعِ ملف Eclipse	Solar و حدّد كائن الإضاءة ثم ات

الخطوات التالية: 

ولاحِظ ظهور خصائص الإضاءة:

 Lamp لاختيــار نــوع الإضــاءة اضغــط مــن جــزء

علــى بطاقــة Spot ولاحِــظ خصائصهــا:

:Lamp لتغيير لون كائن الإضاءة، من جزء

. Light	color .   أظهِر صندوق الألوان بالضغط على	أ

ب	. اختر اللون المطلوب من صندوق الألوان.

ولاحِظ تغيّـر شكل الكائن:

النسيج و الإضاءة
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- يتغير شكل بطاقة الإضاءة وخصائصها باختلاف نوع كائن الإضاءة.
- للتحكم  في خصائص الإضاءة يمكنك استخدام العمليات الحسابية.

لنســتدع ملــف Eclipse1	Solar  ثــم لنغيّـــر نــوع الإضــاءة واســتدارتها وخصائصهــا )اللــون : أصفــر  
والقــوة = 65( ليظهــر كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ.

.Energy = 65 اجعل القوة Lamp للتحكم في قوة كائن الإضاءة، من جزء

بعد التنفيذقبل التنفيذ

- زد القوة بمقدار 100، ماذا تلاحظ؟ .........................................................................  
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لنســتدعِ ملــف Eclipse	Lunar  ثــم نضيــف كائــن الإضــاءة المناســب مــع تغييــر مــا يلــزم فــي الاتجــاه، 
الحجم، اللون و القوة  للحصول على التصميم كما بالصورة  بعـد التنفيذ.

ولإضافة كائن إضاءة للتصميم كما في الصورة التالية:

 وأقرب إلى الواقع،
ً
 لإضافة كائن إضاءة آخر للتصميم ثلاثي الأبعاد وذلك بهدف جعله أكثر وضوحا

ً
نحتاج أحيانا

إضافة كائن الإضاءة:

حدّد المكان المطلوب إضافة كائن الإضاءة فيه.

.) Spot ( ثم نوع الإضاءة المطلوب Lamp اختر الأمر Add من قائمة -

- غير موضع و استدارة كائن الإضاءة حتى تحصل على الإضاءة المناسبة .

خسوف القمر

بِع الخطوات التالية: 
ّ
استدعِ ملف Eclipse	Lunar ثم ات

النسيج و الإضاءة

قبل التنفيذ
بعد  التنفيذ
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أ 6

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

............  /  .......  /..........

 للكــرة و لملعــب كــرة القــدم  للحصــول علــى 
ً
اســتدعِ ملــف Yard	Football ثــم أضِــف كائــن إضــاءة ونســيجا

التصميم كما بالصورة بعد التنفيذ، مســتخدِمًا ملفات الصور Football1  وYard ثم احفظ الملف باســم 

Yard1	Football علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك.

اســتدعِ الملــف Adv	Street ثــم أضِــف 

النســيج وكائــن الإضــاءة المناســب و عــدّل 

مــا يلــزم للحصــول علــى تصميــم الإعــلان 

كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ، مســتخدِمًا 

ملــف الصــورة newKuwait ثــم احفــظ 

الملــف باســم Adv1	Street علــى محــرك 

الأقــراص الخــاص بــك.

ملعب كرة القدم

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :

الإعلان
ب 6

ورقة عمل

قبل التنفيذ

قبل التنفيذ

بعد التنفيذ

بعد التنفيذ
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النسيج و الإضاءة

ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمت أنم

. Texture عرِف مفهوم النسيج
َ
أ

 للكائن المسطح Plane  والكائن الكروي
ً
ضيف نسيجا

ُ
	أ

Sphere	UV   وأشرح ذلك لزملائي. 

أحذف النسيج من الكائن.

عدد أنواع كائن الإضاءة وخصائصه ويمكنني شرحها لزملائي.
ُ
أ

غير نوع كائن الإضاءة وخصائصه حسب حاجة التصميم.
ُ
أ

أضيف كائن إضاءة للتصميم. 

1

2

3

4

5

6

الخريطة الذهنية





Camera الكاميرا 

ستخدِم
ُ
: التنقل بين منظور الكاميرا ومنظور الم

ً
أولا

ثانيًا: تغيير موضع كائن الكاميرا

ا: تثبيت كائن الكاميرا
ً
ثالث

Render رابعًا: التقاط الصورة

خامسًا: التحكم في خصائص الصورة

سادسًا: حفظ الصورة

7

159



الاستكشاف

ذهب بدر إلى متحف السيارات التاريخية والقديمة والتقليدية في رحلة مدرسية، وأثناء تجوله 

في المتحف شاهد عدة سيارات قديمة رائعة، فالتقط لها عدة صور من زوايا مختلفة مستخدمًا 

 منه في تصميم هذه السيارات في برنامج 
ً
كاميرته الرقمية التي استأذن المعلم بإحضارها معه، رغبة

blender، وبعد استكمال التصاميم شعر بدر بالفرحة الغامرة بدقة تفاصيل تصاميمه، وتبادر 

لذهنــه تســاؤل حــول كيفيــة اســتخدام الكاميــرا فــي البرنامــج لالتقــاط صورمماثلــة للصــور الأصليــة 

ليعرضها على زملائه بالفصل لمقارنتها بها، وليستفيد من ملاحظاتهم وآرائهم لتطوير تصاميمه.

160
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الاستكشاف

ـا من كل كاميرا يوضح الجزء الملتقط من سطح السيارة ثم نكمل الجدول في الأسفل.
ًّ
لنرسم خط

 

الخامسالرابعالثالثالثانيالأولموضع الكاميرا

رقم الجزء 
الملتقط

2

هل باستطاعتنا  تحديد ما تلتقطه  كل كاميرا من سطح السيارة؟

التعـلـم

 

Camera الكاميرا 7

فيما سبق تعرفت على أن أحد مكونات منصة العمل هو كائن الكاميرا.

الالتزام بقوانين المرور و آدابه أمن و أمان لمستخدمي الطريق.
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أولًا

ا لإنشاء صور لِلقطات من تلك التصاميم، وذلك 
ً
بعـد الانتهاء من إنتاج التصاميم ثلاثية الأبعاد نحتاج أحيان

بهــدف حفظهــا واســتخدامها فــي مجــالات الحيــاة المختلفــة، والكائــن المســؤول عــن تحديــد وعــرض و التقــاط هــذه 
اللقطــات هــو كائــن الكاميــرا.

يمكننا مشاهدة اللقطة التي يحدّدها ويعرضها كائن الكاميرا في التصميم للتأكد منها قبل التقاط الصورة من 

 View وذلك بالضغط في شريط أدوات منصة العمل على قائمة ،Camera	Persp خلال الانتقال إلى منظور الكاميرا

.Camera واختيار الأمر

التنقل بين منظور الكاميرا ومنظور الـمستخدِم

كائن الكاميرا

موضع واتجاه الكاميرا في التصميم

التصميم

اللقطة التي حدّدها وعرضها كائن الكاميرا

اللقطة في منظور الكاميرا 
Camera	Persp

ا  - يتــم الانتقــال إلــى منظــور الكاميـــرا Persp	Camera عنــد اختيــاره ســواء كان منظــور الـــمُستخدِم ســطحيًّ
.Presp أو ذو البُعــد Ortho

- للعــودة إلــى منظــور الـــمُستخدِم يتــم الضغــط فــي شــريط أدوات منصــة العمــل علــى قائمــة View ثــم اختيــار 
.Camera الأمــر
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ثانياً
يمكننا تغيير موضع كائن الكاميرا كأي كائن آخر بهدف الحصول على اللقطة المناسبة.

لتغيير موضع كائن الكاميرا استدعِ ملف Fereej ولاحِظ مكان كائن الكاميرا ثم اتبِع الخطوات التالية:

تغيير موضع كائن الكاميرا

.Camera	Persp انتقِل إلى منظور الكاميرا
ماذا تلاحظ؟

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

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

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

 ،Camera	Persp انتقِل إلى منظور الكاميرا
ماذا تلاحظ؟

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

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

ستخدِم، غيّر موضع كائن 
ُ
انتقِل إلى منظور الم

الكاميرا مع التجول في منصة العمل.

Camera الكاميرا 7
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- لنستدعِ ملف Fereej ثم لننتقل إلى منظور الكاميرا Perp	Camera ونشاهد  اللقطة.
-  نعود إلى منظور المستخدِم و نغيّر موضع  كائن الكاميرا نحو الأبواب الأخرى ثم ننتقل إلى منظور الكاميرا 

.Camera	Perp
- نكرر الخطوات السابقة لعدة أماكن في التصميم.

- لنضغط على عجلة الفأرة بهدف التجوّل، لنسجل ملاحظاتنا.

بعــد الانتقــال إلــى منظــور الكاميــرا Persp	Camera يمكننــا تســهيل تحديــد اللقطــة ومعاينتهــا مباشــرة للتأكــد منهــا 
قبــل إنشــاء صــورة لهــا، وذلــك مــن خــلال تثبيــت كائــن الكاميــرا أثنــاء التجــول فــي التصميــم مــن جهــات مختلفــة.

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

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

لقطات مختلفة للتصميم أثناء التجوّل في منظور الكاميرا بعد تثبيت كائن الكاميرا

لقطة 4لقطة 3لقطة 2لقطة 1

تثبيت كائن الكاميراثالثاً
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في ملف Fereej لنثبت كائن الكاميرا ونتجوّل في التصميم في منظور الكاميرا Persp	Camera، ثم لنكتب 
ملاحظاتنا:

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

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

من شريط أدوات منصة العمل اختر من قائمة 

.Properties أمر  View

انتقل إلى منظور الكاميرا Persp	Camera وتجول في التصميم ، ماذا تلاحظ ؟

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

حدّد الموضع المطلوب.

.Camera ثم اختر الأمر Add من شريط أدوات منصة العمل اضغط على القائمة

للانتقال إلى لوحة الخصائص اضغط           .     
.Lock	Camera	to	View ـيار

َ
من جزء  Viewفعّـل الخ

يمكنك استخدام شريط التحريك العمودي للتنقل بين 

أجزاء لوحة الخصائص.

ـبِع الخطوات التالية:
ّ
لِتثبيت كائن الكاميرا، استدعِ ملف Fereej ثم ات

طريقة أخرى :

يمكــن التعامــل مــع كائــن الكاميــرا كأي كائــن آخــر ) حذفــه، تحجيمــه، اســتدارته، تكــراره، ... ( كمــا يمكــن زيــادة 

عــدد الكاميــرات حســب الحاجــة وذلــك باتبــاع الخطوتيــن التاليتيــن:

Camera الكاميرا 7

لإخفاء لوحة الخصائص اضغط              .
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التقاط الصورة Renderرابعاً

	تهــدف عمليــة التقــاط صــورة Render  إلــى إنشــاء صــور مــن التصميــم، حيــث يحــدّد شــكل الإخــراج النهائــي لهــا
أربعة عوامل هي: 

 دقة وحجم
 الكائن

الخامات
المضافة

الإضاءة
الكاميرا

التصميم

Render  لقطات مختلفة للتصميم بعد الالتقاط

.
ً

لا
ّ
- يظهر الجزء المثلث العلوي لكائن الكاميرا الفعالة )الذي يلتقط الصورة( مُظل

- فــي حــال وجــود أكثــر مــن كائــن كاميـــرا، فإنــه يتــم تفعيــل الكائــن المحــدد مــن شــريط أدوات منصــة العمــل 

.Set	Active	Object	as	Camera واختيــار الأمــر Cameras ثــم اختيــار الأمــر View بالضغــط علــى قائمــة
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بِـع إحدى الطرق التالية:
ّ
لِالتقاط صورة بعد تحديد اللقطة المطلوبة في منظور الكاميرا Persp	Camera في ملف Freej ات

.          Render أ. اختر بطاقة 

.Render اضغط على زر Render ب. من جزء

وعند اتباع أي من الطريقتين، سيتغير شريط أدوات منصة العمل إلى:

ــا لخصائــص التصميــم كالإضــاءة ودقــة 
ً
يختلــف الزمــن المســتغرق لعمليــة التقــاط الصــورة Render وفق

الصــورة وغيرهــا.

Camera الكاميرا 7

الطريقة الثانية

الطريقة الأولصى

لوحة الخصائص

اضغط              .
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لنشاهد الصور التالية ثم لنكتب الفرق بين كل من:

التحكم في خصائص الصورةخامساً

الصورة 1 

الصورة 3

الصورة 2

الصورة 1 والصورة 2

الصورة 3 والصورة 4

الصورة 4 

يمكــن التحكــم فــي جــودة وأبعــاد الصــورة التــي يتــم التقاطهــا، ولتنفيــذ ذلــك اســتدعِ ملــف Earth ونفـــذ خطــوات 
التقــاط الصــورة كمــا تعلمــت فــي الجــزء الســابق.

لتغيير جودة الصورة اتبِع الخطوات التالية:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

............................................................
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انتقِل إلى جزء Dimensions ومِن Resolution اكتب النسبة المطلوبة للجودة ولتكن ) 100%(.

للاطلاع على نتيجة الخطوة السابقة اضغط على زر                                   أو مفتاح               ولاحِظ اللقطة.

Camera الكاميرا 7

- قلل نسبة الجودة  بمقدار 30، ماذا تلاحظ؟ .........................................................................  

للتحكم  في خصائص الصورة يمكنك استخدام العمليات الحسابية.
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لتغيير أبعاد الصورة إلى الجهتين الأفقية X  والرأسية Y اتبِع الخطوات التالية:

Y = 1000 و X = 1500 اكتب Resolution ومِن Dimensions انتقِل إلى جزء

للاطلاع على نتيجة الخطوة السابقة اضغط على زر                                   أو مفتاح               ولاحِظ اللقطة.
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حفظ الصورةسادساً

بِع الخطوات التالية:
ّ
لِحفظ الصورة التي تم التقاطها في ملف Earth، ات

أدوات  يظهــر شــريط   Render الصــورة  التقــاط  بعــد 
منصة العمل الخاص به ومن خلاله اختر قائمة Image ثم 

.Save	As	Image الأمــر

لنستدعِ ملف Earth ثم نلتقط صورة الخليج العربي مع تغيير ما يلزم لحفظ الصورة 
بالخصائص التالية:

  Y= 600 البعد الرأ�صيX = 1000 البعد الأفقي

بعد التنفيذقبل التنفيذ

Camera الكاميرا 7

نسبة الجودة = 100%



الوحدة الثانية :المعالجة الرقمية

172

.Save	As	Image اكتب اسم الصورة وحدّد نوعها ومكان حفظها من صندوق المحاورة، ثم اضغط على زر

اسم الصورة

نوع الصورة

مكان حفظ الصورة

لنستدعِ ملف Earth ولنلتقط صورة مناسبة للتصميم و نحفظها  كصورة من نوع  PNG  باسم 
Earth1 على محرك الاقراص الخاص بنا.

للتنقل بين الصورة بعد التقاطها ومنصة العمل في العرض الافترا�صي View	3D اضغط             .

لإلغاء أو إيقاف عملية التقاط الصورة Render اضغط                   .

للعودة  إلى منصة العمل في العرض الافترا�صي View	3D بعد التقاط الصورة اضغط                .

التوظيف الإيجابي للأجهزة الرقمية دليل وعيك.
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Camera الكاميرا 7

أ 7

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

............  /  .......  /..........

 Camera	Persp وثبــت كائــن الكاميــرا ثــم انتقــل إلــى منظــور الكاميــرا Solar	System اســتدعِ ملــف

. Solar	System 1 واحفــظ عــدة لقطــات للكواكــب بأســماء مختلفــة، ثــم احفــظ الملــف باســم

اســتدعِ ملــف Car وثبــت كائــن الكاميــرا ثــم انتقــل إلــى منظــور الكاميــرا Persp	Camera واحفــظ عــدة 

. Car1 لقطات للســيارة من الداخل و الخارج بأســماء مختلفة، ثم احفظ الملف باســم

الشمســية المجموعــة 

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :

الســيارة
ب 7

ورقة عمل

التصميم

التصميم

صورة ملتقطة

صورة ملتقطة
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ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمت أنم

أذكر أهمية كائن الكاميرا  لزملائي. 

أتنقل بين منظور المستخدِم و منظور الكاميرا، وأعرف الفرق 

بينهما. 

أثبّت كائن الكاميرا أثناء التجول في المنصة لتسهيل معاينة 

اللقطة قبل التقاطها.

قِط صورة للتصميم بواسطة الكاميرا.
َ
ت
ْ
ل
َ
أ

أتحكم في خصائص الصورة المطلوب التقاطها.

أحفظ الصورة بعد التقاطها بامتدادات مختلفة.

أضيف أو أحذف كائن الكاميرا.

1

2

3

4

5

6

7

8

الخريطة الذهنية
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تفضــل فــي معــرض منتجاتنــا الرقمية التـــي 
تــم تصميمهــا فــي الدروس الســابقة.
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المشروع

آلية المشروع

أهداف المشروع

  أمثلة لمشاريع مقترحة 

المشروع هو منتج لعمل تعاوني أو فردي ويشمل المهارات التي اكتسبتها.

تهدف وحدة المنتجات الرقمية إلى:

1. توظيف مهاراتك الحاسوبية المتنوعة لتصميم المشروع. 	

2. تنمية قدرتك على التواصل مع الآخرين. 	

3.  تشجيعك على التعبير عن آرائك وأفكارك بموضوعية. 	

4. تنمية مهارات التعاون و العمل الجماعي لديك.   	

يمكنــك إنتــاج مشــروعك بشــكل فــردي، أو ضمــن مجموعــة ) لا يزيــد عــدد أفرادهــا عــن 3 أشــخاص (  كمشــروع 

 مــن التصميــم، يوظــف فيــه المهــارات التــي تعلمهــا، ويتــم دمــج المشــاريع  فــي النهايــة 
ً
متكامــل بحيــث ينجــز كل فــرد جــزءا

لتشــكل تصميــم واحــد متكامــل ويتــم تقييــم إنجــاز كل فــرد علــى حِــده. 

يمكنك الاستعانة بالأمثلة التالية للمشاريع لتحديد فكرة مشروعك:

تصميم مسجد و مواقف سيارات و أعمدة إنارة مع إعلان للحث على أي سلوك إسلامي. 	

تصميم غزوة أحد. 	

تصميم دورة المياه في الطبيعة.  	

تصميم مخيم يشمل عدة خيام يحيط بها سور ويراعى المحافظة على البيئة الصحراوية. 	

تصميم مختبر حاسوب. 	 

تصميم فصل درا�صي. 	
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تصميم البركان. 	

تصميم طبقات الأرض. 	

تصميم آخر مبتكر يتم الاتفاق عليه مع معلمك.  	

غزوة أحد دورة المياه في الطبيعة

طبقات الأرضالبركان

مختبر الحاسوب
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187

182



184

187

183
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الخريطة الذهنية
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مهارات قد تفيدك في إنتاج مشروعك

إعادة تسمية الكائنات في لوحة الخصائص

إضافة نص

Mesh تقسيم وجه الكائن

نسخ الكائن / التصميم محدد إلى ملف آخر

استيراد جزء من تصميم

تصدير الملف بهدف طباعته باستخدام برامج تتيح الطباعة ثلاثية الأبعاد

Microsoft	Office 2016 إدراج التصاميم ثلاثية الأبعاد في برامج

:Object في بطاقة

قائمة Add أمر Text ثم الانتقال الى وضع التعديل Mode	 Editكتابة النص

Knife  Add  Mesh	Tools ثم في رف الأدوات Edit	Mode بعد الانتقال إلى وضع التعديل

Ctrl + C   تحديد الكائن/ التصميم المطلوب نسخه

Ctrl + V  تحديد موضع المؤشر ثلاثي الأبعاد في الملف المطلوب النسخ إليه

قائمة  File أمر  Append اختيار الكائن المطلوب استيراده

Stl  Export أمر  File قائمة

3D	Models نماذج ثلاثية الأبعاد  Insert علامة تبويب إدراج

امسح الاسم الموجود 
واكتب الاسم الجديد
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التحكم في أجزاء الكائن للحصول على شكل جديد

  .Edit	Mode للتحكم في أجزاء الكائن بعد الانتقال إلى وضع التعديل

.Enable من شريط أدوات منصة العمل أظهِر أداة خيارات التحكم بأجزاء الكائن باختيار

.) sharp( اختر من القائمة الخيار المطلوب وليكن

 حدد الجزء المطلوب ثم حرك الفأرة ولاحظ ظهور دائرة حوله توضح الأجزاء التي تتأثر بعملية 
التحرير.

 اختر أداة الجزء المطلوب تحديده.

2

يمكنك تحريك عجلة الفأرة لتغيير حجم الدائرة
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التقييم الذاتي للمشروع 

مــن الضــروري أن يتميــز مشــروعك بجــودة التصميــم والاخــراج، وتناســق الألــوان ومقاربتهــا للواقــع وأن توظــف 

فيه مهاراتك بالشكل المناسب،  وتساعدك عملية التقييم الذاتي لمشروعك أثناء التنفيذ على تحسينه وتطويره 

للوصــول إلــى أفضــل النتائــج. 

تأكد أن مشروعك يتضمن المهارات التالية: 

المهارةم
تطبيق المهارة

لانعم

إنشاء الملف.1

إدراج الكائنات المناسبة.2

تغيير موضع / تحجيم / استدارة الكائن. 3

إضافة الخامات للكائنات.4

5.Mesh إضافة الخامات لأجزاء الكائن

6
  Mesh تحرير الكائن

) التحكم في أجزاء الكائن - القاطع - الانبثاق (.

إضافة النسيج لكائن.7

التحكم في خصائص الاضاءة.8

استخدام الكاميرا في التقاط الصور للتصميم  وحفظها.9

حفظ ملف التصميم.10

مهارات إضافية: ...........................................................11
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التغذية الراجعة  
إن الاســتعانة بــرأي معلمــك وزملائــك فــي مشــروعك يجعــل تصميمــك يظهــر فــي أفضــل صــورة، ويســهم فــي بنــاء 

شــخصيتك مــن خــلال تنميــة مهاراتــك فــي التواصــل الفعــال مــع الآخريــن، تقبــل الــرأي الآخــر، والنقــد البنــاء، حســن 

الاســتماع والتعبيــر عــن الــرأي.

اكتب ماذا استفدت من ملاحظات معلمك وزملائك لتطوير مشروعك:

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

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

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

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

عرض المشروع

بعد الانتهاء من تصميم مشروعك ناقش معلمك في الطريقة الأنسب لـ : 

- تسليم مشروعك وعرضه.

- توثيقه بالوسائل المتاحة مع مراعاة زمن الحصة.

هل مشروعك النهائي يطابق 
فكرتك التي رسمتها ؟

يمكنك الاستعانة بمصادر  التعلم التالية لتعزيز مشروعك
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ماذا استفدت؟  

المهارةم

أعرِف الهدف من المشروع.

وظفت جميع المهارات الحاسوبية المكتسبة لتنفيذ مشروع 
القيم  الأخرى،  الدراسية  المجالات  أحد  لخدمة  متكامل 

الحياتية. المجالات  التربوية، 

تعاونت مع زملائي أثناء تنفيذ المشاريع.  

قدمت المساعدة لزملائي عند الحاجة.

قيّمت مشروعي بشكل ذاتي بموضوعية.

أثنيت على مشاريع زملائي وانتقدتها بإيجابية وموضوعية.

عرضت مشروعي أمام زملائي وتقبلت آراءهم برحابة صدر.

عدّلت مشروعي بما يناسب الملاحظات التي تم تقديمها لي.

أنشأتها  مدونتي)التي  عبر  زملائي  مع  مشروعي  شاركت 
التواصل  شبكات   ، الإنترنت  شبكة  السابع(،  الصف  في 

 ... الإلكتروني،  البريد  أو  الاجتماعي 

أهديت مشروعي للجهة المستفيدة لتوظيفه واستخدامه.
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 www.blender.org موقع برنامج بلندر الرسمي
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