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المقدمة

      لقد شهد العـــالم في الســنوات القليلة الماضية طفرة كبيـرة في عالم التقنية أذهلت 
 علــــــى المؤسســات التربويــة و التعليميــة مــــواكبة هـــــذا التطــور 

ً
الكثيـــرين، وأصـــــبح لـــــزاما

بما يحقق طموحــــــات المجتمـــــع من توظيــــف الإمكــــانات التكنولوجية والتقنية لإتــــاحة 

الفرصة للمتعلميـــن من أجـــــل تعلم أفضل.

      و أصبــــــح مــــن الضــــروري اكتســــاب المتعلميـــن للمعــارف والمهــــــــارات والخـــبـــرات 

ســهم فـــي حــــــل 
ُ
التـــي تؤهلــــهم لاســتخدام الأجهـــــــزة الرقمـــــية لتصميــم منتجـــات رقميــة ت

المشكــــات فــي حياتهــم اليوميــة لحيــاة أفضــل.

      لــذا فــإن وزارة التربيــة تســعى إلــى تطويـــر المنظومــة التعليميــة وفـــي مقدمتهــا المناهــج 

التربويــة بمــا يحقــق أفضــل الســبل للمتعلميـــن لتطويـــر ذواتهــم.  

      ويأتــي هــذا الكتــاب " الجــزء الثانــي " مــن عالــم التقنيــة ليُكمــل صــورة مــا عرضنــاه فــي 

الجـــزء الأول حـــــول التصميم ثلاثي الأبعــاد وتوظيفه في التأثيـرات الحركية بمـــا يحقق 

التكامل مع المواد الدراســية المختلفـــة.

      ويحوي هذا الكتاب ثلاث وحدات أســاسية :

الوحــدة الأولــى : المعالجــة الرقمية،وتــدور موضوعاتهــا حــول إضافــة التأثيـــرات الحركــة 

فـــي التصاميــم ثلاثيــة الأبعــاد.

الوحدة الثانية : الأدوات الرقمية، وتتناول تبادل المعلومات.

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

      إننـــا نأمـــــل أن يسـهــــم هـــذا الكتــاب فــي إكســـــاب أبناءنــا المتعلميـــن المعــــارف والمهـــــارات 

 لخدمــة أنفســهم ووطنهــم وأمتهــم.
ً
 مشــرقا

ً
والقيــم التـــي تحقــق لهــم مســتقبلا

المؤلفون   	 	 	 	 	 	 	 	 	
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الوحــدة الأولى
المعالجة الرقمية

8

7

مدخل إلى التأثيـرات الحركية.

التأثيـر الحركي )الاستدارة – التحجيم(.

ل الأشكال (. حوُّ
َ
التأثيـر الحركي )الخامة - ت

محرر الإطارات الأساسية.

التأثيـر الحركي باستخدام المحاكاة – محاكاة القماش.

محاكاة الدخان.

القيود.

التصديـر.



أولا: إنتاج�تصميم�ثلا�ي�الأ�عاد:

إضافة�/�حذف�ال�ائنات�

العمليات�الأساسية

تحر�ر�ال�ائنات�

ا��امةالتكرار

المصفوفة الا�ع�اس
Array Mirror

الت��يم�غي���الموضع

Scale TranslateMaterial Duplicate Rotate
الاستدارة

الان�ثاقالقاطعالتحكم����أجزاء�ال�ائن
Loop Cut and SlideExtrude

المعــــــــــــــــدلات

ال�سيج

الإضاءة

ال�ام��ا

التقاط�الصور

Texture

Lamp

Camera

Render



إضافة
Texture فيلم�ك�سيج - Sound صوت 

Render تصدير�كفيلم

Follow Path

Track To

مسار�ا��ركة

ت�بع�ال�ائن

Constraintsقد�يحكمه�قيود

التأث���ا��ر�ي 
الموضع

التأث���ا��ر�ي 
الت��يم 

التأث���ا��ر�ي
الاستدارة

التأث���ا��ر�ي
  الموضع�والاستدارة

التأث���ا��ر�ي
 الإخفاء والإظهار 

التأث���ا��ر�ي
 خصائص�ا��امة

التأث���ا��ر�ي 
تحول�الأش�ال

ثانيا : إضافة�التأث��ات�ا��ركية

التأث���ا��ر�ي�باستخدام
الإطار�الأسا���

محا�اة�الدخان محا�اة�القماش

التأث���ا��ر�ي�باستخدام 
ا��ا�اة

LocationRotationVisibilityShape Keys

SscalingLocRotMaterial



أصبح بدر متمكنا في التعامل مع برنامج blender ، وقرر أن يواصل تعلمه 
مهارات جديدة في البرنامج ترتبط بإنتاج فيلم كمنتج رقمي.

ترى ما هي الكائنات المتحركة في المشهد امامك ؟





موقع blender  الرسمي
www.blender.org

لتثبيت نسخة من البرنامج
الاصدار 2.79

نسخة محمولة من البرنامج
الاصدار 2.79

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

روابط تفيدك



مدخل إلى التأثيـرات الحركية

.Animationالتأثيـر الحركي :
ً
أولا

: التأثيـر الحركي باستخدام الإطارات الأساسية.
ً
ثانيا

.Timeline خط الزمن :
ً
ثالثا

.Location رابعًا: التأثيـر الحركي/الموضع
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الاستكشافالاستكشاف

 حــول أســبوع المــرور الموحــد الخليجــي، 
ً
شــاهد بــدر فــي أحــد الأيــام علــى شاشــة التلفــاز فيديــو توعويــا

والــذي تحــدث عــن أهميــة التقيــد بالإرشــادات والعلامــات المروريــة، وهنــا فكــر فــي تصميــم منتــج 

رقمــي ثلاثــي الأبعــاد متحــرك، يوضــح بــه ضــرورة احتـــرام ســائقي المركبــات للقواعــد المروريــة 

وتطبيقهــا بهــدف توعيــة زملائــه.
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مدخل إلى التأثيرات الحركية

الاستكشافالاستكشاف

التعـلـم

تعرفنــا فــي الجــزء الأول علــى كيفيــة اســتخدام برنامــج blender لتصميــم منتجــات رقميــة ثلاثيــة الأبعاد،كذلــك يتيــح 
البرنامــج العديــد مــن الإمكانيــات الأخــرى، منهــا إضافــة التأثيـــرات الحركيــة Animation علــى هــذه المنتجــات وإضافة 

الأصــوات والأفــام فيهــا لتبــدو متحركــة وأقــرب إلــى الواقــع فــي صــورة فيلــم  وهــذا ماســنتعرف عليــه فــي هــذه الوحدة.

ضع الرقم المناسب لتـرتيب الصور التالية بتسلسل منطقي للحصول على خطوات هدم الجدار.

من خلال تـرتيبك للصور السابقة حصلت على حركة منطقية متناسقة لتصميم حركة هدم الجدار ، حيث 
تمثل كل منها صورة في إطارات متتالية.

Animation التأثيـر الحركي أولًا



الوحدة الأولى :المعالجة الرقمية
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عنــد تصفــح الكتــاب كمــا بالصــورة المقابلــة تظهــر لــك الحركــة 

متناســقة وبتسلســل منطقــي.

 وترتبط انسيابية الحركة بسرعة التصفح لأوراق الكتاب.

لاحظ الاختلاف في الصور التالية:

نستخلص مما سبق أن التأثير الحركي  Animation هو عرض لصور متتابعة بحركات منطقية أشبه للواقع.

 ويتيح برنامج blender إضافة أنواع مختلفة من التأثيرات الحركية، سنتعرف في هذه الوحدة على نوعين منها: 

التأثير الحركي باستخدام الإطار الأسا�سي. 	

التأثير الحركي باستخدام المحاكاة. 	

إذا تم تحريك الشريط السينمائي للصور السابقة يعطينا إيحاء بالحركة. 
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مدخل إلى التأثيرات الحركية

التأثيـر الحركي باستخدام الإطارات الأساسية ثانياً
تغييـر خصائص كائن محدد مثل تغييـر موضعه، استدارته، حجمه، خامته وغيـرها خلال فترة زمنية لها بداية 

ونهاية محددة.

)X,Y,Z( الكائن المحدد باتجاه أحد المحاور Location  تغييـر موضع

موضع السيارة عند نهاية التأثيـر الحركي/الموضعموضع السيارة عند بداية التأثيـر الحركي/الموضع

ويتيح البرنامج مجموعة من التأثيـرات الحركية للكائن المحدد منها:

)X,Y,Z(الكائن المحدد حول أحد المحاور Rotation استدارة

تظهر خارطة قارتي أمريكا الشمالية والجنوبية 
عند بداية التأثيـر الحركي/الاستدارة

تظهر خارطة دولة الكويت
 عند نهاية التأثيـر الحركي/الاستدارة



الوحدة الأولى :المعالجة الرقمية
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 حجم كرة القدم
 عند بداية التأثيـر الحركي/التحجيم

حجم كرة القدم 
عند نهاية التأثيـر الحركي/التحجيم

لكل تأثيـر حركي نقطة بداية ونقطة نهاية.

ثالثاً
خــط الزمــن هــو أحــد مناطــق شاشــة برنامــج blender، يحتــوي علــى إطــارات يمكــن مــن خلالهــا التحكــم فــي التأثيـــرات 

الحركيــة.

لاحِـظ

Timeline خط الزمن

)X,Y,Z( الكائن المحدد  باتجاه أحد المحاور Scale تحجيم ج

: Car Drive استدع ملف 
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مدخل إلى التأثيرات الحركية

 بدأ التأثيـر الحركيAnimation للسيارة عند الخط الأصفر عند الرقم ................................. .

انتهى التأثيـر الحركي Animation للسيارة عند الخط الأصفر عند الرقم .............................. . 

هل الخط الأخضر ثابت أم متحرك ؟........................... .

شغل العرض بالضغط على الزر

حدد السيارة و لاحظ خط الزمن.

ما هو التأثيـر الحركي Animation الذي تم على السيارة؟

من خلال ملاحظتك لخط الزمن أثناء تشغيل العرض:

و يمكن عرض بعض محتويات خط الزمن كالتالي:

Location تغييـر موضعهاRotation تغييـر استدارتهاScaling تغييـر حجمها

منطقة إطارات العرض

يحتــوي خــط الزمــن علــى مجموعــة مــن الإطــارات Frames وكل إطــار  يحتــوي علــى صــورة مــن مراحــل التأثيـــر الحركــي  

Animation  للكائــن المحــدد، ولــه رقــم يحــدد ترتيبــه أثنــاء العــرض.

فــي الشــكل التالــي الجــزء المحــدد مــن خــط الزمــن يحتــوي علــى الإطــارات التــي يتــم عرضهــا أثنــاء التشــغيل، ولــه إطــار يحــدد 

.End وإطــار يحــدد نهايتــه  Start بدايتــه

Start إطار بداية العرض

هو أول إطار  يتم عرضه عند تشغيل العرض، وهو الرقم ) 1 ( في الوضع الافترا�ضي ويمكن تغييـره.
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ج

و

Current Frame الإطار الحالي

End إطار نهاية العرض

الخط الأخضر  في منطقة إطارات العرض يعرض التأثيـر الحركي للكائن إن وجد ويتحرك أثناء التشغيل .

 يظهر رقمه أسفل خط الزمن.

هو آخر إطار  يتم عرضه عند تشغيل العرض، وهو الرقم ) 250 ( في الوضع الافتـرا�ضي ويمكن تغييـره.

يمكنك تشغيل العرض من خلال أزرار التشغيل وكل زر له وظيفة معينة. 

     - باستخدام الأسهم                      في لوحة المفاتيح.

- بالضغط بالزر الأيسر للفأرة على الإطار المطلوب.

أزرار تشغيل العرض

د

- من خلال صندوق الإطار الحالي بالأسهم.

يمكن التنقل بين الإطارات في خط الزمن:

الإطار الأسا�سي Keyframe هو إطار  يظهر باللون الأصفر في خط الزمن، ويحتوي على التأثيـر الحركي لخاصية 
) الموضع، الاستدارة، التحجيم، الخامة وغيـرها ( لكائن محدد.

Keyframe الإطار الأسا�سي

يظهر الإطار الأسا�سي في بداية ونهاية التأثيـر الحركي، ويتولى البرنامج حساب التغييـر  في الخاصية في الإطارات الممتدة 

بينهمــا.

ه
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مدخل إلى التأثيرات الحركية

استدع ملف Car Drive ثم شغل العرض و استنتج وظائف الأدوات التالية، ثم ضع رقم 
الوظيفة المناسبة أسفل كل أداة.

تشغيل العرض.  

الانتقال إلى إطار نهاية العرض.

الانتقال إلى الإطار  الأسا�سي اللاحق.

الانتقال إلى الإطار  الأسا�سي السابق.

تشغيل العرض إلى الخلف.

الانتقال إلى إطار بداية العرض.

إلى 	       . 	 - عند تشغيل العرض تتحول 	

- يظهـر  فـي خـط الزمـن جميـع الإطـارات الأساسـية للكائـن المحـدد فقـط، و عنـد تشـغيل العـرض يتـم تشـغيل 

جميـع التأثيــرات الحركيـة لجميـع الكائنـات حسـب تسلسـلها فـي خـط الزمـن.

تعتمد انسيابية حركة الكائن أثناء تشغيل العرض على عدد الإطارات التـي يتم عرضها في الثانية الواحدة، وفي 

الوضع الإفتـراضـي يكون عددها 24 إطار في الثانية الواحدة،وكلما زاد عددها في الثانية الواحدة أصبح التأثيـر 

الحركي أكثـــر انســيابية.

fps معدل عرض الإطارات في الثانية الواحدة
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	                  تظهر قائمة بعدد الإطارات المتاحة. 	 في الجزء Frame Rate اضغط	

اختـر عدد الإطارات المطلوبة أو اضغط خيار Custom لكتابة عدد الإطارات . 

:Frame per second(fps) لتغييـر معدل عرض الإطارات في الثانية الواحدة

            Render انتقل إلى لوحة الخصائص واختـر بطاقة

استدع ملف Car Drive ثم شغل العرض، غيـر معدل عرض الإطارات في الثانية الواحدة ليصبح 
 fps 30

- شغل العرض، ماذا تلاحظ ؟ ....................................................................
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مدخل إلى التأثيرات الحركية

هــو تأثيـــر حركــي يســتخدم لتغييـــر موضــع الكائــن المحــدد مــن موضعــه الحالــي إلــى المــكان المطلــوب خــال فتـــرة زمنيــة 

محــددة .

الصــورة التاليــة توضــح لقطــات أثنــاء تشــغيل العــرض وذلــك لتغييـــر موضــع نقــاط النـــرد إلــى الأوجــه المناســبة لهــا 

حســب اللــون.

 =  = زمن العرض = 

Location التأثيـر الحركي /الموضع رابعاً

عدد الإطارات الإجمالية

fps معدل عرض الإطارات في الثانية الواحدة

240

24
 10 ثـــوان

إضافة الإطار الأسا�سي

.Location للتعرف على كيفية إضافة الإطارات الأساسية للحصول على التأثيـر الحركي الموضع

 استدع ملف Dice2 ثم اتبع الخطوات التالية:
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حدد كائن Green ثم انتقل إلى الإطار(11) 

في خط الزمن بالضغط عليه بالزر الأيسر 

للفأرة           ليكون إطار  بداية التأثيـر الحركي.

لإضافة إطار أسا�سي لتأثيـر الموضع ضع مؤشر الفأرة في المنصة ثم 

.Location اضغط                ، ولاحظ ظهور قائمة اختر منها

فــي خــط الزمــن ظهــور إطــار أسا�ســي  بلــون أصفــر عنــد الإطــار)11( 
يمثــل بدايــة التأثيـــر الحركــي. 

لاحِـظ

طريقة أخرى لإضافة إطار أسا�سي للكائن المحدد: 

. Insert Keyframe   Animation   Object من قائمة 	 	

ظهور الرمز          بجانب اسم الكائن في جزء الهيكل يدل على إضافة إطار أسا�سي له.
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انتقل إلى الإطار  )54( ليكون إطار نهاية التأثيـر، 
Y باتجاه المحور Green ثم غيـر موضع الكائن

.Green كرر الخطوة) 2 ( على كائن

فــي خــط الزمــن: ظهــر إطــار أسا�ســي بلــون أصفــر 
عنــد الإطــار)54( يمثــل نهايــة التأثيـــر الحركــي.

انتقل إلى إطار  بداية العرض باستخدام             ثم شغل العرض باستخدام             ماذا تلاحظ؟

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

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

لاحِـظ

)حدد الكائن اضغط      اضغط

حرك الفأرة حتى تصل للمكان المطلوب ثم 
اضغط الزر الأيسر للفأرة للتثبيت(.
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اســتدع ملــف Dice3 وحــرك بقيــة نقــاط النـــرد إلــى أماكنهــا المناســبة مــع مراعــاة تحديــد مــكان الإطــار 

الأسا�ســي المناســب لبدايــة ونهايــة التأثيـــر الحركــي لــكل منهــا.

قبل التنفيذ
بعد التنفيذ

حذف الإطار الأسا�سي

هناك عدة طرق لحذف الإطارات الأساسية منها: 

حــدد الكائــن Gray ثــم انتقــل إلــى الإطــار الأسا�ســي 
المطلــوب حذفــه بالضغــط عليــه بالــزر الأيســر 

للفــأرة        .

ثــم  العمــل  منصــة  فــي  الفــأرة  مؤشــر  ضــع 

اضغــط                +                   لتظهــر  رســالة 

الحــذف. تأكيــد 

مــاذا   ،  Delete Keyframe علــى  الضغــط  بعــد 

تلاحــظ فــي خــط الزمــن؟ 

ابحث عن طريقة أخرى لحذف الإطار الأسا�سي و سجلها.

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

......................................................................
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أ1

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

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

استدع ملف Race من محرك الأقراص Workpapers  ثم:

غيِر  عدد الإطارات في الثانية الواحدة fps لتصبح )30( .

أضف التأثيـرات الحركية اللازمة لحركة السيارة Car1 في المسار الأول بشكل مستقيم كالتالي:

عند الإطار )1( تكون الســيارة في بداية المضمار، ثم تتحرك في مســار مســتقيم لتصل إلى نهاية المضمار  عند 

الإطار )120(.

أضف الإطارات الأساسية اللازمة لتعديل حركة السيارة Car2 لتجاوز الحاجز  في المسار الثاني.

- كم إطار أسا�سي أضفت ؟....................... 

غيـر إطار نهاية العرض End ليصبح )150( ثم شغل العرض، ماذا تلاحظ ؟

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

احفظ الملف باسم Race1 على محرك الأقراص الخاص بك.

بعد التنفيذ أثناء التنفيذقبل التنفيذ

السباق
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ب1

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

استدع ملف Gas Station من محرك الأقراص WorkPapers ثم خطط على خط الزمن وأضف التأثيـرات الحركية 

اللازمــة لتحريــك الســيارة مــن بدايــة الطريــق عنــد الإطــار )1(  فــي مســار مســتقيم لتصــل لمحطــة البنزيــن للتــزود بالوقــود 

 Gas بيــن الإطاريــن  )60( و )100( ،ثــم تكمــل حركتهــا لتصــل لنهايــة الطريــق عنــد الإطــار )160(، ثــم احفــظ الملــف باســم

Station1 علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك.

بعد التنفيذ قبل التنفيذ

ورقة عملمحطة الوقود
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مدخل إلى التأثيرات الحركية

ج1

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

- اذا علمــت أن معــدل عــرض الإطــارات فــي الثانيــة الواحــدة fps =ا 24 احســب ثــم اســتكمل أرقــام الإطــارات الأساســية 

الناقصــة ثــم ارســمها علــى خــط الزمــن.

بدأت السيارة حركتها عند الإطار الأسا�سي )1(، تحركت لمدة 3 ثوان، ثم توقفت لمدة ثانية واحدة وبعدها استكملت 

حركتها لمدة ثانيتيـــن.

ورقة عملحركة السيارة

رقم الإطارالزمن

بداية التأثيـر الحركي الأول

بعد 3 ثواني

بعد وقوف السيارة لمدة ثانية واحدة

           بعد حركة السيارة لمدة ثانيتين
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ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمتم

مفهوم التأثيـر الحركي.

أهمية ومحتويات خط الزمن.

التعامل مع شريط تشغيل التأثيـرات الحركية في خط الزمن.

أهمية الإطار الأسا�سي.

كيفية إضافة الإطار الأسا�سي وحذفه.

استخدام التأثيـر الحركي / الموضع Location  لتغييـر موضع 

الكائن المحدد خلال فتـرة زمنية محددة.

1

2

3

4

5

6

الخريطة الذهنية



التأثيـر  الحركي 
) الاستدارة – التحجيم (

.Rotation  أولا: التأثيـر الحركي / الاستدارة

.Scaling  ثانيا: التأثيـر الحركي / التحجيم

41
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الاستكشافالاستكشاف

فــي ســنة 1983 قــرر عبدالحســين معرفــي رحمــه الله بنــاء بــوم الغزيـــر الــذي اســتخدمه فــي رحلتــه المشــهورة 

 بسلطنة عمان ومملكة 
ً
من موانئ الهند عبر المحيط الهندي إلى الخليج العربي حتى دولة الكويت مرورا

البحرين ويـرسو البوم حاليا في نادي اليخوت في منطقة الشعب.
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التأثير الحركي ) الاستدارة – التحجيم (

أولًا

الاستكشافالاستكشاف

التعـلـم

تعرفنــا فيمــا ســبق علــى كيفيــة إضافــة تأثيـــر الموضــع Location لتغييـــر موضــع الكائــن المحــدد وذلــك بإضافــة إطــار 

أساســـي عنــد بدايــة التأثيـــر  الحركــي ونهايتــه، ويتولــى البرنامــج تحديــد موضــع الكائــن فــي الإطــارات الممتــدة بينهمــا.

هو تأثيـر حركي يستخدم لتغييـر اتجاه الكائن المحدد خلال فترة زمنية محددة.

الحركــي  التأثيـــر  تطبيــق  كيفيــة  علــى  وســنتعرف 

الهــواء  علــى عجلــة مضخــة   Rotation الاســتدارة

بحيث تستدير عكس  عقارب الساعة لتعبئة الكرة 

فــي الصورالمقابلــة: بالهــواء  كمــا 

Rotation التأثيـر الحركي / الاستدارة

من خلال خط سيـر رحلة الغزيـر في الصورة التالية استكمل الجدول باختيار الاتجاه المطلوب 

ليكمل البوم رحلته في مساره ابتداءً من النقطة المذكورة:

عُرِف عن أهل الكويت قديما مهارتهم في بناء السفن،  ومن أنواع السفن الكويتية القديمة التي اشتهر 
الكويتيــون بصناعتهــا واســتخدمت قديمــا للغــوص البــوم، الســنبوك، البتيــل، الشــوعي والجالبــوت 

وغيـــرها.

النقطة
لايغيـر 
اتجاهه

يتجه 
لليمين

يتجه 
لليسار

1

2

3
4

لاحظنــا مــن النشــاط الســابق أن البــوم سيغيـــر موضعــه واتجاهــه خــال حركتــه مــن النقطــة )1( إلــى النقطــة )4( 
مــرورا بالنقطتيـــن )2( و )3(.
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استدع ملف Pump   واتبع الخطوات التالية: 

حــدد كائــن Wheel ثــم انتقــل إلــى الإطــار )1( فــي 
خــط الزمــن ليكــون إطــار  بدايــة التأثيـــر الحركــي.

انتقــل إلــى الإطــار )24( ليكــون إطــار نهايــة التأثيـــر  ثــم طبــق الاســتدارة علــى كائــن Wheel  بحيــث يستديـــر 

حول محور Z  عكس عقارب الساعة: )حدد الكائن  اضغط           اضغط            حرك الفأرة 

.Wheel كرر الخطوة )2( على كائن

لنهايــة   Keyframe الأسا�ســي  الإطــار  ظهــور 
التأثيـــر الحركــي عنــد الإطــار)24(.

لإضافــة إطــار أسا�ســي لتأثيـــر الاســتدارة،ضع 
مؤشر الفأرة في المنصة ثم اضغط              واختر 

Rotation مــن القائمــة .

عنــد  التأثيـــر  لبدايــة  الأسا�ســي  الإطــار  ظهــور 
 .)1 الإطــار)

شغل العرض، ماذا تلاحظ؟ ...............................................................................................................

هل تمت تعبئة الكرة بالهواء ) زاد حجمها (؟..........................................................................................

- شكل المؤشر أثناء الاستدارة.
- ظهور خط متقطع من مركز الكائن إلى المؤشر .

لاحِـظ

لاحِـظ

لاحِـظ

حتــى تصــل للاســتدارة المطلوبــة ثــم اضغــط 

الــزر الأيســر للفــأرة          (.
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التأثير الحركي ) الاستدارة – التحجيم (

ثانياً

حــدد كائــن Ball ثــم انتقــل إلــى الإطــار )24( فــي خــط الزمــن 
ليكــون إطــار بدايــة التأثيـــر الحركــي.

 Scaling   لإضافــة إطــار أسا�ســي لتأثيـــر التحجيــم ،ضــع مؤشــر الفــأرة فــي المنصــة ثــم اضغــط                و اختــر 
مــن القائمــة .

سنتعرف في هذا الجزء على كيفية إضافة التأثيـر الحركي التحجيم  Scaling لتغييـر حجم الكائن)تكبيـره ،تصغيـره(

خــال فتــرة زمنيــة محــددة .

لاســتكمال المثــال الســابق وزيــادة حجــم الكــرة لتعبئتهــا بالهــواء بعــد اســتدارة عجلــة مضخــة الهــواء اتبــع الخطــوات 

التاليــة: 

ظهور الإطار الأسا�سي لبداية التأثيـر الحركي عند الإطار)24(. 

هل تساءلت لماذا لم يتم بدء التأثيـر من الإطار ) 1 (؟ 

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

لاحِـظ

Scaling التأثيـر الحركي/التحجيم
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انتقل إلى الإطار ) 150 ( ليكون إطار  نهاية التأثيـر الحركي، ثم 
غيّر حجم كائن Ball بالتكبيـر:

)حدد الكائن  اضغط                حرك الفأرة للحصول على 

الحجم المناسب  ثم اضغط الزر الأيسر للفأرة          للتثبيت (.

Ball كرر الخطوة )2( على كائن

ظهور الإطار الأسا�سي لنهاية التأثيـر الحركي عند الإطار ) 150 (. لاحِـظ

شغل العرض، ماذا تلاحظ؟

ما هي ملاحظتك على حجم الكرة بين الإطارين )150( و )220(؟ .................................................................

استدع ملف Pump1 ثم أضف التأثيـرات الحركية اللازمة لتعبئة الكرة بالهواء بعد استدارة 
عجلــة مضخة الهــواء.   

بعد التنفيذقبل التنفيذ

...........................................................................................................................................................
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التأثير الحركي ) الاستدارة – التحجيم (

حدد الكائن ship ثم انتقل الى الاطار )90(ليكون إطار بداية التأثير الحركي

LocRot التأثيـر الحركي /الموضع و الاستدارة

 ،Rotation الاســتدارة ،Scaling تعرفنــا فيمــا ســبق علــى تأثيـــرات تتحكــم بخاصيــة واحــدة فقــط مثــل التحجيــم
الموضــع Location وقــد نحتــاج فــي بعــض الأحيــان للتحكــم فــي خاصيتيــن أو أكثــر للكائــن المحــدد فــي آن واحــد، منهــا على 
ســبيل المثــال التأثيـــر الحركــي الموضــع والاســتدارة  LocRot والــذي يتيــح للمصمــم تغييـــر موضــع واســتدارة الكائــن 

المحــدد معــا فــي آن واحــد.
يمكننــا توضيــح التأثيـــر الحركــي الموضــع و الاســتدارة LocRot للكائــن مــن خــال تغييـــر موضــع البــوم و اســتدارته كمــا 

فــي الصــورة التاليــة:

و للتعرف على كيفية تغييـر موضع واستدارة البوم بين النقطتين )1( و )2(، استدع ملف  Ship Trip  ثم اتبع 
الخطوات التالية:

معلومة إثرائية



الوحدة الأولى :المعالجة الرقمية

48

لإضافة إطار أسا�سي لبداية التأثيـر الحركي ضع المؤشر  في المنصة ثم اضغط              ثم اختـر 
.LocRot من القائمة

انتقل إلى الإطار )  110 ( ثم غيّر موضع كائن Ship واستدارته في اتجاه 
الحركة المطلوبة على المسار  الأحمر :

الموضــع : حــدد الكائــن  اضغــط             حــرك الفــأرة حتــى تصــل 
للمــكان المطلــوب ثــم اضغــط الــزر الأيســر للفــأرة                للتثبيــت.

الاستدارة : حدد الكائن  اضغط             حرك الفأرة حتى تصل 
للاستدارة المطلوبة ثم اضغط الزر الأيسر للفأرة                للتثبيت.

لإضافة إطار أسا�سي لنهاية التأثيـر الحركي ضع المؤشر في المنصة ثم اضغط                واختـر من القائمة 
.LocRot

شغل العرض، ماذا تلاحظ ؟

ظهور الإطار الأسا�سي لنهاية التأثيـر الحركي عند الإطار ) 110 (.

لاحِـظ

ظهور الإطار الأسا�سي لبداية التأثيـر الحركي عند الإطار ) 90 (. لاحِـظ

................................................................................................................................................................
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التأثير الحركي ) الاستدارة – التحجيم (

 اســتدع ملــف Ship Trip 1 الــذي يُمثــل رحلــة الغزيـــر ثــم اســتكمل خطــوات تغييـــر موضــع واســتدارة البــوم 
.LocRot للوصــول إلــى نهايــة الرحلــة باســتخدام التأثيـــر الحركي/الموضــع و الاســتدارة

أثناء التنفيذ قبل التنفيذ

اســتدع ملــف Ship Trip 1 ثــم اســتكمل خطــوات تغييـــر موضــع واســتدارة البــوم للوصــول إلــى نهايــة 
الرحلــة باســتخدام التأثيـــر الحركــي الموضــع Location  والتأثيـــر الحركــي الاســتدارة Rotation  ثــم ســجل 

ملاحظاتــك علــى الفــرق بيــن هــذه الطريقــة والطريقــة المســتخدمة فــي النشــاط الســابق.

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

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

 رحــات لإحيــاء ذكــرى الغــوص، وهــي تجســد مــدى 
ً
ينظــم النــادي البحــري الريا�ضــي الكويتــي ســنويا

الاعتزاز  بتـراث الوطن وماضيه، وإحياء لذكرى الآباء والأجداد، وقد لبت رغبة الأميـر الراحل الشيخ 
جابر الأحمد الصباح -رحمه الله-، واستكملت برعاية سمو أميـر البلاد الشيخ صباح الأحمد الجابر 

الصبــاح حفظــه الله ورعــاه.

ليـس بالضـرورة أن يتـم اسـتخدام التأثيــر الحركـي الموضـع والاسـتدارة  LocRot فـي جميـع التأثيــرات الحركيـة 
للبوم حتى يصل لوجهته بشكل واقعي، بل يمكن استخدام التأثيـر الحركي الموضع  Location والتأثيـر الحركي 

Rotation  حسـب حاجـة التصميـم.
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أ2

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

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

استدع ملف Green Ball من محرك الأقراص Workpapers ثم أضف التأثيـرات الحركية اللازمة لمفتاح التشغيل 

و الكــرة ومقبــض مضخــة الهــواء، بحيــث عنــد إدارة مفتــاح التشــغيل لليميـــن ) ON ( يتحــرك مقبــض مضخــة الهــواء 

للأعلــى ثــم للأســفل فتتــم تعبئــة الكــرة بالهــواء، ثــم احفــظ الملــف باســم Green Ball 1 علــى محــرك الأقــراص الخــاص 

بــك.  

بعد التنفيذ أثناء التنفيذقبل التنفيذ

الكرة الخضراء
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التأثير الحركي ) الاستدارة – التحجيم (

ب2

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عمل

اســتدع ملــف Kuwait Landmarks  مــن محــرك الأقــراص Workpapers ثــم استخـــــدم التأثيـــرات الحركيــة المناســبة 

  Kuwait Landmarks1  لإبــراز  معالــــم دولـــة الكويــت ) يمكنــــك تحديدهــا مــن جـــــزء الهيــكل (،  ثــم احفــظ الملــف باســم

علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك. 

بعد التنفيذ أثناء التنفيذ

معالم الكويت

قبل التنفيذ
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ورقة عمل مصنع إعادة التدوير

أثناء التنفيذ

قبل التنفيذ

التـــاريــــخ :

ج2

استدع ملف Recycle Factory من محرك الأقراص Workpapers وأضف التأثيرات الحركية اللازمة للكائنات
كما بالصور أثناء التنفيذ، ثم احفظ الملف باسم Recycle Factory1 على محرك الأقراص الخاص بك.
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التأثير الحركي ) الاستدارة – التحجيم (

............  /  .......  /..........
ورقة عمل الطائرة

اســتدع ملــف Plane  مــن محــرك الأقــراص Workpapers ثــم أضــف التأثيـــرات الحركيــة اللازمــة للطائــرة لتحلــق فــي 
الســماء ثــم تهبــط علــى المــدرج  كمــا فــي الصــور أثنــاء التنفيــذ ثــم احفــظ الملــف باســم Plane1 علــى محــرك الأقــراص 

الخاص بك.  

أثناء التنفيذ

التـــاريــــخ :

د2
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ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمتم

1

2

الخريطة الذهنية

استخدام التأثيـر الحركي/ الاستدارة  Rotation  لاستدارة 

الكائن المحدد خلال فتـرة زمنية محددة.

استخدام التأثيـر الحركي/ التحجيم  Scaling  لتغييـر 

حجم الكائن المحدد خلال فتـرة زمنية محددة.



التأثير الحركي 
) الخامة - تحوُّل الأشكال (

Material التأثيـر الحركي/ الخامة :
ً
أولا

Shape Keys ل الأشكال  : التأثيـر الحركي /تحوُّ
ً
ثانيا

55
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الاستكشافالاستكشاف

 عــن دورة تدريبيــة فــي فــن الخــزف والتـــي ســتقام فــي بيــت الخــزف الكويتـــي والــذي تــم 
ً
شــاهد بــدر إعلانــا

افتتاحه في عام ٢٠١٦م، وبعد مشاهدة عدة صور فكر  في كيفية تصميم جرة خزفية وإضفاء إضاءة 

مناســبة عليهــا. 
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ل الأشكال ( حوُّ
َ
التأثير الحركي )الخامة - ت

الاستكشافالاستكشاف

التعـلـم
تعرفت في الدروس السابقة على كيفية إضافة الإطارات الأساسية  لخصائص كائن كالموضع، الاستدارة ، الحجم على 

الإطار المطلوب في خط الزمن مباشرة، وسنتعرف هنا على كيفية إضافة الإطارات الأساسية على التغييـر في خصائص  

أخــرى للكائن. 

يمكننا إضافة التأثيـر الحركي لتغيـر لون الخامة أو خصائصها في فترات زمنية محددة، كما في الصور التالية حيث 
يتم تغييـر اللون في إطارات معينة بهدف ضبط إضاءة اشارة المرور:

حدد كائن Red Light وانتقل إلى الإطار ) 40 ( ليكون إطار بداية التأثيـر الحركي.

للتعرف على ذلك استدع ملف Traffic Light  ثم اتبع الخطوات التالية:

التأثيـر الحركي/ الخامة Materialأولًا
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لإضافة إطار أسا�سي للون الأحمر الغامق ضع مؤشر الفأرة في جزء Diffuse على مربع اللون ثم 
اضغط 

من لوحة الخصائص اضغط بطاقة Material              ثم حدد الخامة المطلوب تغييـر خصائصها وهي  
. Material.004

انتقل إلى الإطار ) 42 ( ليكون إطار نهاية التأثيـر الحركي. 

- تغيـر إطار مربع اللون إلى اللون الأصفر

- إضافة إطار أسا�سي عند الإطار ) 40 (.

- ظهــور الرمــز )          ( بجانــب اســم خامــة الكائــن فــي 

جــزء الهيــكل.

لاحِـظ
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ل الأشكال ( حوُّ
َ
التأثير الحركي )الخامة - ت

في جزء Diffuse غيـر اللون الأحمر الغامق إلى اللون الأحمر الفاتح، ماذا تلاحظ؟

كرر الخطوة 3 ولاحظ تغيـر إطار مربع اللون إلى اللون الأصفر وظهور الإطار الأسا�سي عند الإطار ) 42 (. 

شغل العرض. ماذا تلاحظ؟

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

- لحـذف الإطـار الأسا�سـي للخامـة  علـى الإطـار الحالـي اضغـط فـي لوحـة الخصائـص علـى مربـع اللـون بالـزر الأيمن 
للفـأرة          و اختــر الأمـر  Delete Keyframes مـن القائمـة المختصـرة.

- لحذف التأثير الحركي )جميع الإطارات الأساسية ( للخامة اضغط في لوحة الخصائص على مربع اللون بالزر 
الأيمن للفأرة            و اختـر الأمر  Clear Keyframes من القائمة المختصرة.
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استدع ملف Pyramid Material واستكمل إضافة التأثيـرات الحركية اللازمة للحصول على لون الهرم.

بعد التنفيذأثناء التنفيذقبل التنفيذ

 وللتعرف على ذلك استدع ملف Water Tower Shape ثم اتبع الخطوات التالية:

ل الأشكال Shape keys لتمثيل حركة الكائنات أثناء تحوّلها من شكل لآخر  كما بالصور التالية: يستخدم تأثيـر تحوُّ

لوحــة  ومــن   Cylinder كائــن  حــدد 
.              Data الخصائص اضغط بطاقة

 Shape keys للكائن في جزء Shape Key لإضافة

.Basis اضغط           ولاحظ اسمه

ل منه  هو مفتاح يمثل الشكل الأسا�سي الذي يتم التحوُّ
لأشكال أخرى.

:Basis

التأثيـر الحركي /تحوّل الأشكال Shape Keysثانياً

ظهور الرمز )           ( بجانب اسم الكائن في جزء الهيكل.
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ل الأشكال ( حوُّ
َ
التأثير الحركي )الخامة - ت

لإضافة Shape Key آخر اضغط             ولاحظ 
.Key1  اسمه

عبــارة عــن مفتــاح يتــم فيــه رصــد جميــع التحولات الناتجة 
.Key1 للوصول إلى شكل  Basis من الشكل

:Key1

انتقل إلى وضع الكائن Object Mode ثم انتقل إلى الإطار )10( ليكون إطار بداية التأثيـر الحركي.

 Edit mode ثــم انتقــل إلــى وضــع التعديــل Key1 تأكــد مــن تحديــد

للحصــول علــى الشــكل النهائــي لبـــرج المــاء، كيــف؟ 

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

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

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

............................................................................................
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.Key1 تأكد من تحديد Shape keys في جزء -

- ضــع مؤشــر الفــأرة علــى المــكان الــذي تظهــر عنــده Value ا= 0.000 وهــي القيمــة التــي توضــح نســبة تحــوّل شــكل 

ل  ل وتصبــح ) 1 ( فــي نهايــة التحــوُّ الكائــن مــن Basis إلــى Key1 حيــث تكــون قيمــة Value = صفــر  فــي بدايــة التحــوُّ

) عند الحصول على الشكل النهائي(.

ولاحظ ظهور اللون الأصفر عند Key1 وتغيـر لون  Value إلى اللون الأصفر. - اضغط 	

- ولاحظ إضافة إطار أسا�سي في خط الزمن عند الإطار ) 10 (.

لإضافة إطار أسا�سي عند الإطار ) 10 (:
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ل الأشكال ( حوُّ
َ
التأثير الحركي )الخامة - ت

انتقل إلى الإطار ) 60 ( ليكون إطار  نهاية التأثيـر الحركي.7

8

شغل العرض، ماذا تلاحظ؟

لإضافة إطار أسا�سي عند الإطار ) 60 ( :
.Key1 تأكد من تحديد Shape keys في جزء -

- ضــع مؤشــر الفــأرة علــى المــكان الــذي تظهــر عنــده قيمــة  Value ا=  1.000 وهــي نســبة تحــول الشــكل 
بالكامــل إلــى الشــكل الجديــد ) بــرج المــاء الــذي تــم الحصــول عليــه فــي وضــع التعديــل Edit Mode ( ولاحــظ 

لــون Key1 و Value والكائــن وخــط الزمــن.

..............................................................................................................................................................
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استدع ملف Pyramid Shape ثم أضف shape keys للمكعب واجعله يتحول إلى شكل الهرم أثناء 
العرض .

بعد التنفيذأثناء التنفيذقبل التنفيذ

لحذف Shape Key حدده من جزء Shape Keys واضغط           . 

ل الأشكال Basis , Key1 كأي كائن. - يمكن إعادة تسمية مفاتيح تحوُّ
ل الأشكال Shape key لمفتاح الشكل الأسا�سي للكائن. - يمكن إضافة أكثر من مفتاح تحوُّ
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ل الأشكال ( حوُّ
َ
التأثير الحركي )الخامة - ت

تعرفت على بعض الطرق لإضافة الإطار الأسا�سي وهي :-

الضغط على            .

.Insert Keyframe  Animation Object من القائمة من شريط أدوات منصة العمل

.Insert Keyframe  الضغط بالزر الأيمن على الخاصية  في لوحة الخصائص

الطريقة الأولى

الطريقة الثانية

الطريقة الثالثة

معلومة إثرائية

لإضـــــــــافة إطـــــار  أســــــا�سي لأي خــــــاصية مــــــن خــــــــــالل لــــوحة الخصائص 

. Insert keyframe اضغط عليها بالزر الأيمن للفأرة            واختر الأمر

لحذف الإطار الأسا�سي على الإطار الحالي لخاصية الكائن المحدد في 

لوحة الخصائص اضغط عليها بالزر الأيمن للفأرة          ثم اختـر الأمر 

.Delete Keyframe

لحذف جمـــــــيع الإطـــارات الأســــاسية للكائن المحدد في لوحــــة
الخصائص، اضغط على الخاصية بالزر الأيمن للفأرة

.Clear keyframes واختر الأمر
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التأثيـر الحركي/ الإخفاء والإظهار
قــد يحتــاج المصمــم فــي بعــض الأحيــان لإخفــاء الكائــن فــي إطــار ما،وقــد يظهــره لاحقــا عنــد إطــار آخــر وســنتعرف فــي هــذا 

الجــزء علــى إضافــة التأثيـــر الحركــي/ الإخفــاء و الإظهــار  والــذي يمكــن إضافتــه مــن خــال جــزء الهيــكل .

ا بدء السباق بين السيارات الثلاثة. 
ً
في المثال التالي يختفي الحاجز معلن

حدد كائن الحاجزWall ثم انتقل إلى الإطار )1( ليكون إطار بداية التأثيـر الحركي.

بعد إخفاء الحاجزقبل إخفاء الحاجز

معلومة إثرائية

وللتعرف على خطوات إضافة تأثيـر حركي لإخفاء الحاجز  في بداية السباق استدع الملفWall Race ثم اتبع الخطوات 

التالية: 

يمكنك إضافة الإطار الأساسـي باستخدام جزء الهيكل، وستتعرف في هذا الجزء على كيفية  إضافة التأثيـر  	

الحركــي/ الإخفــاء والإظهــار للكائــن المحــدد والــذي يمكنــك مــن إخفائــه أو إظهــاره خــال فتــرة زمنيــة محــددة.
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ل الأشكال ( حوُّ
َ
التأثير الحركي )الخامة - ت

انتقــل إلــى الإطــار )15( ليكــون إطــار نهايــة التأثيـــر 
الحركــي، ثــم فــي جــزء الهيــكل أخــفِ الكائن  بالضغط 

علــى             بالــزر الأيســر للفــأرة           .

ضع مؤشر الفأرة في جزء الهيكل على             واضغط عليها بالزر الأيمن للفأرة واختـر Insert Keyframe من 
القائمــة.

لإضافة إطار أسا�سي عند الاطار )١(:

في جزء الهيكل يظهر             باللون الأصفر          لاحِـظ

لإضافــة إطــار أسا�ســي لإخفــاء الحاجــز عنــد 
الاطــار ) 15( ضــع مؤشــر الفــأرة فــي الهيــكل 
على            واضغط عليها بالزر الأيمن للفأرة 

واختـــر Insert Keyframe مــن القائمــة.

فــي جــزء الهيــكل تظهــر        باللــون الأصفــر      ، 
وظهــور إطــار أسا�ســي عنــد الإطــار ) 15 (. في الهيكل تحول             إلى   

لاحِـظ

لاحِـظ

في خط الزمن ظهور إطار أسا�سي عند الإطار ) 1 (.
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استدع ملف Wall Race1 ثم أضف التأثيـر الحركي المناسب لإظهار الحاجز  بعد الانتهاء 
من السباق.

أثناء تشغيل العرض

بعد تشغيل العرض

•    لتشغيل العرض من الإطار الحالي  اضغط             +                  ماذا تلاحظ؟  

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

•    لإيقاف العرض اضغط على             +                مرة أخرى.

•    هل يمكنك إضافة الإطار الأسا�سي في الخطوتين 2 و 4 بطريقة أخرى، اذكرها؟

.................................................................................................................................................
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ل الأشكال ( حوُّ
َ
التأثير الحركي )الخامة - ت

اســتدع ملــف Tower مــن محــرك الأقــراص Workpapers ثــم أضــف الإطــارات الأساســية المناســبة باســتخدام  

Shape Keys لتغييـــر شــكل المخــروط إلــى شــكل أحــد أبــراج الكويــت وبتأثيـــرات الألــوان المناســبة ثــم احفــظ الملــف 

باســم Kuwait Tower علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك.

بعد التنفيذ أثناء التنفيذ قبل التنفيذ

أ3

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عمل أبراج الكويت
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ب3

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

استدع ملف Tree من محرك الأقراص Workpapers ثم طبق ما يلزم لتظهر الشجرة كأنها تنمو بالألوان المناسبة، 

واحفظ الملف باسم Tree1 على محرك الأقراص الخاص بك.

ورقة عمل الشجرة

بعد التنفيذ أثناء التنفيذ قبل التنفيذ
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ل الأشكال ( حوُّ
َ
التأثير الحركي )الخامة - ت

اســتدع ملــف Kuwait Tower Lights مــن محــرك الأقــراص Workpapers ثــم أضــف الإطــارات الأساســية 

للإضــاءة مــع تغييـــر مــا يلــزم وأظهــر بقيــة الأبــراج باســتخدام التأثيـــر الحركــي المناســب ثــم احفــظ الملــف باســم 

Kuwait Tower Lights1 علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك.

 تجــول فــي منصــة العمــل حــول التصميــم وشــاهد آثــار الإضــاءة علــى البـــرج.

إلتقط صور مناسبة للتصميم واحفظها على محرك الأقراص الخاص بك.

ج3

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عمل إضاءة أبراج الكويت

أثناء التنفيذ
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اســتدع ملــف Neighbour مــن محــرك الأقــراص Workpapers وأضــف الإطــارات الأساســية المناســبة لتغييـــر لــون 

خامــة المنــازل إلــى اللــون الأحمــر، ثــم احفــظ الملــف باســم Neighbour1 علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك.

د3

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عمل

قبل التنفيذ

أثناء التنفيذ

بعد التنفيذ

الحي السكني
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ل الأشكال ( حوُّ
َ
التأثير الحركي )الخامة - ت

3

ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمتم

2

1

الخريطة الذهنية

إمكانية إضافة إطار أسا�سي لأي خاصية للكائن من خلال 

لوحة الخصائص.

استخدام التأثيـر الحركي/ الخامة Material  للتحكم في 

الخامة المحددة خلال فترة زمنية محددة.

 Shape keys ل الأشكال  استخدام التأثيـر الحركي/ تحوُّ

لتغييـر شكل الكائن المحدد خلال فترة زمنية محددة.



74



.Dope Sheet الانتقال إلى محرر الإطارات الأساسية :
ً

 أول

 ثانيًا: التحكم في ارتفاع محرر الإطارات الأساسية.

ا: التعامل مع الإطارات الأساسية.
ً
ثالث

75

  محرر الإطارات الأساسية 
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الاستكشافالاستكشاف

 عــن كيفيــة أداء العمــرة، وأثنــاء القــراءة توقــف عنــد 
ً
أراد بــدر الســفر مــع والــده لأداء العمــرة، فقــرأ كتابــا

 في منطقة الهرولة ) الم�شي السريع ( وفكر بتصميم مشروع 
ً
مرحلة السعي بين الصفا والمروة وتحديدا

لمادة التـربية الإسلامية يوضح السعي بين الصفا والمروة من خلال عرض سرعة سيـر المعتمر في السعي 

ا )ســير( ومرة مشــيًا ســريعًا )هرولة(. رة مشــيًا عاديًّ
ً
مرة
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محرر الإطارات الأساسية

الاستكشافالاستكشاف

التعـلـم

استدع ملف Manasek وشغل العرض ثم اختـر ما تـراه مناسبًا لتوضيح المناطق التي تتم فيها الهرولة أو 
:      السير  بوضع علامة

ســتتعرف فــي هــذا الجــزء علــى كيفيــة التعامــل مــع الإطــارات الأساســية ) إضافتهــا - تغييـــر موضعهــا - حذفهــا،... ( مــن 

خــال مــا يُســمى بمحــرر الإطــارات الأساســية.

المنطقة 2المنطقة 1الأسهم

م�شي سريع )هرولة(

م�شي عادي )سيـر(
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محــرر الإطــارات الأساســية Dope Sheet هــو أحــد مناطــق شاشــة برنامــج blender، لكنــه لا يظهــر فــي الوضــع 

الحاجــة. عنــد  إظهــاره  الافتـــرا�ضي، ويمكننــا 

وهــو يســهل علــى المصمــم التعامــل مــع جميــع الإطــارات الأساســية ) كالإضافــة، الحــذف، تغييـــر الموضــع، ... ( للكائنــات 

لضبطهــا وفــق الإخــراج النهائــي المطلــوب حيــث يتيــح رؤيتهــا فــي آن واحــد.

الانتقال إلى محرر الإطارات الأساسية  Dope Sheetأولًا

للانتقال إلى محرر الإطارات الأساسية Dope Sheet استدع ملف Car Race ثم اتبع الخطوات التالية:

أظهر محتويات قائمة طرق تحريـرالعرض ) Editor Type ( بالضغط في شريط أدوات خط الزمن على 

لاختيار محرر الإطارات الأساسية اختـر Dope Sheet من القائمة.

:Dope sheet ولاحِظ التبديل من خط الزمن إلى محرر الإطارات الأساسية
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محرر الإطارات الأساسية

لإظهار التأثيـرات الحركية التي تمت على الكائن اضغط على الرمز توسيع          الموجود بجانب اسم الكائن.

و لطيها اضغط على الرمز طي             .

عنــد تفعيلهــا تظهــر الإطــارات 

الأساســية للكائنــات المخفيــة.

الإطــارات  تظهــر  تفعيلهــا  عنــد 

الأساســية للكائــن المحــدد فقــط.

لاحــظ: تغيـــر أيقونــة قائمــة طــرق 

.)Editor type (  تحريـــر العــرض

يظهــر الإطــار الأسا�ســي المحــدد 
باللــون البرتقالــي، وغيـــر المحــدد 

باللــون الأبيــض.

تظهر محتويات محرر الإطارات كما في الصورة التالية:

الأساســية  الإطــارات  محــرر  اختصــار 
Dope Sheet Summary وتظهر أمامه 
جميــع الإطــارات الأساســية فــي العــرض.

 
ً
- تتغيــر أيقونـة قائمـة طـرق تحريــر العـرض )  Editor type ( حسـب المنطقـة الظاهـرة التـي تـم اختيارهـا ) مثال

.)....              Dope Sheet خـط الزمـن             ، محـرر الإطـارات الأساسـية

.)Editor Type( للعودة إلى خط الزمن يمكنك اختيار                           من قائمة طرق تحريـر العرض -

مفعلةمفعلة غيـر مفعلةغيـر مفعلة
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استدع ملف  Cars ثم أجب عن الأسئلة التالية بالاستعانة بمحرر الإطارات الأساسية:

عدد الكائنات التي تم تطبيق التأثيـرات الحركية عليها  ............................. .

التأثيـرات الحركية للكائن Red Car هي  ............................ و ............................. .

التأثيـر الحركي للكائن Blue Car هو .......................................... .

سجل اسم التأثير الحركي للسيارة الزرقاء Blue Car ثم ارسم الإطارات الأساسية في محرر الإطارات 

الأساسية التالي:

 مـــن التبديـــل بيـــن خـــط 
ً
يمكنـــك عـــرض محـــرر الإطـــارات الأساســـية  Dope Sheet  بالتزامـــن مـــع خـــط الزمـــن بـــدلا

الزمـــن ومحـــرر الإطـــارات الأساســـية وذلـــك باتبـــاع الخطـــوات التاليـــة:

1.ضع مؤشر الفأرة على             الموجود في الزاوية أسفل يسار المنصة تتحول إلى             واضغط عليه ثم اسحب 

للأعلى، ولاحظ ظهور منصة جديدة.

2.حـــول المنصـــة الجديـــدة إلـــى محـــرر الإطـــارات الأساســـية Dope Sheet باســـتخدام أيقونـــة قائمـــة طـــرق تحريــــر 

العـــرض الحاليـــة                  .
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محرر الإطارات الأساسية

ثانياً

معلومة إثرائية

ا باتباع ما يلي:
ً
يمكنك دمج منطقتين تم تقسيمهما مسبق

1. ضع المؤشر عند الحد الفاصل بين المنطقتين حتى يتحول إلى الشكل         .

2. اضغط بالزر الأيمن للفأرة             ولاحظ ظهور القائمة.

3. اختر Join Area ولاحظ ظهور سهم
مظلل يغطي المنطقة التي تتجه بالفأرة نحـوها.

4. حرك الفأرة نحو المنطقة المطلوب إخفاؤها واضغط بالزر الأيسر للفأرة ولاحظ اختفاءها.

Dope Sheet التحكم في ارتفاع محرر الإطارات الاساسية

لتعديــل ارتفــاع محــرر الإطــارات الأساســية  Dope Sheet ليعــرض الإطــارات الأساســية للكائنــات، قِــف علــى 

الحد الفاصل بين شريط أدوات منصة العمل ومحرر الإطارات الأساسية، ولاحِــظ تغيّـر شكل مؤشر الفأرة إلى 

الســهم          اســحب للأعلــى مــع الضغــط المســتمر بالــزر الأيســر للفــأرة             حتــى تصــل للارتفــاع المطلــوب لمحــرر 

الإطــارات الأساســية وأفلــت الفــأرة ، ولاحــظ تغيـــر ارتفــاع منصــة العمــل. 

قبل تعديل الإرتفاع
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اثناء تعديل الإرتفاع

بعد تعديل الإرتفاع

سبق أن ذكرنا وظيفة محرر الإطارات الأساسية ومنها تغييـر موضع إطار أسا�سي، وهذا ما سنتعرف عليه في هذا 
الجــزء.

عنـد تعديـل ارتفـاع محـرر الإطـارات الأساسـية تأكـد مـن وضـع المؤشـر علـى الحـد الفاصـل بيـن شـريط أدوات 
المنصـة ومحـرر الإطـارات الأساسـية، وليـس الحـد الفاصـل بيـن المنصـة وشـريط أدواتهـا حيـث أن السـحب 

والإفالت يـؤدي إلـى إخفـاء شـريط أدوات المنصـة.  

التعامل مع الإطار الأساسيثالثاً
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	 ) نعم / لا (. - هل تتحرك جميع السيارات في آن واحد؟	

	 ) نعم / لا (. - هل تصل جميع السيارات للنهاية في آن واحد؟	

من خلال العرض : 

استدع الملف Car Race1 ثم شغل العرض من بدايته : 

- بدأت السيارات حركتها عند الإطار   ...........................................

- توقفت السيارات عن الحركة عند الإطار  .................................. 

 : Dope Sheet من خلال صورة محرر الإطارات الأساسية

أظهــر الإطــارات الأساســية لجميــع الكائنــات التــي تحــوي تأثيـــرات حركيــة بالضغــط علــى           فــي شــريط 

أدوات محــرر الإطــارات الأساســية.

لجعل السيارة الزرقاء تصل إلى نهاية السباق أولا لتكون في المركز الأول، فإنه سيتم تغييـر موضع الإطار الأسا�سي 

لنهاية التأثيـر الحركي إلى الإطار ) 100 (، وللحصول على ذلك اتبع الخطوات التالية :

تغييـر موضع الإطار الأسا�سي:
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عنــد الإطــار ) 200 ( اضغــط بالــزر الأيمــن للفــأرة علــى رمــز              الإطــار الأساســـي لنهايــة التأثيـــر الحركــي 

Location  للســيارة الزرقــاء blue Car لتحديــده ولاحــظ تغيـــر لونــه إلــى             .

لتغييـــر موضع الإطار الأسا�سي اضغط الزر الأيمن ثم حرك الفأرة نحو الإطار  )100( ولتثبيته اضغط 

بالــزر الأيســر للفــأرة             .

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

اضغط على         +                 ،ماذا تلاحظ؟
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اســتدع ملــف Winner ومــن خــال محــرر الإطــارات الأساســية Dope Sheet نفــذ مــا يلــي:

- عنـد تحديـد الإطـارات الأساسـية فـي محـرر الإطـارات الأساسـية فـإن لـون رمـز  الإطـار الأسا�سـي        يتغيــر  إلـى 

اللـون البرتقالـي  فـي جـزء اختصـار محـرر الإطـارات الأساسـية.

 Dope Sheet Summary الضغط بالزر الأيمن         على الرمز            في جزء اختصار محرر الإطارات الأساسية -

يغيـر لونه إلى اللون البرتقالي ويحدد كافة الإطارات الأساسية أسفله.  

معلومة إثرائية

يمكنك التعامل مع الإطارات الأساسية في محرر الإطارات الأساسية Dope Sheet كأي كائن تعاملت معه 
ا باستخدام الاختصارات التالية على أن يكون مؤشر الفأرة في محرر الإطارات الأساسية:

ً
مسبق

تحديد كافة الإطارات الأساسية / إلغاء تحديد كافة الإطارات الأساسية المحددة.

تحديد الإطارات الأساسية ضمن الإطار الظاهر من مؤشر الفأرة بالسحب والإفلات )ضمن الإطار المحدد(.

تحديد الإطارات الأساسية ضمن دائرة مؤشر الفأرة بالضغط بالزر الأيسر للفأرة )التحديد الدائري(.

تكبيـر وتصغيـر المسافة بين الإطارات الأساسية.

الوظيفةالمفتاح

غيـر تـرتيب وصول السيارات بحيث تصل السيارة البرتقالية لنقطة النهاية عند الإطار 150.

.Winner أضف التأثيـر الحركي اللازم للكائن

كرر التأثيـر الحركي التحجيم للكائن Winner عدة مرات.

احذف الإطار الأسا�سي الخاص بالتأثيـر الحركي الاستدارة من السيارة الحمراء.

ا.
ً
-  يمكنك إضافة أو حذف الإطار الأسا�سي في محرر الإطارات الأساسية كما تعلمت سابق
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أ4

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عمل

اســتدع ملــف House Floors مــن محــرك الأقــراص WorkPapers ثــم أعــد تـــرتيب الإطــارات الأساســية بالشــكل 

الصحيــح لبنــاء المنـــزل، واحفــظ الملــف باســم House Floors1 علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك.

قبل التنفيذ

بعد التنفيذ

بناء المنزل
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ب4

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عمل

اســتدع ملــف Kuwait Text مــن محــرك الأقــراص Workpapers وعــدل علــى الإطــارات الأساســية للأحــرف لتظهــر 

بشــكل صحيح بالتتابع من اليســار إلى اليمين، ثم احفظ الملف باســم Kuwait Text1  على محرك الأقراص الخاص 

بــك.

قبل التنفيذ

بعد التنفيذ

Kuwait Text
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استدع ملف Cars Moving وشغل العرض ثم أوجد الأخطاء المرورية الناتجة من حركة السيارات وسجلها.

 داخــل 
ً
لا يجــوز لمركبــات النقــل للــركاب ) الباصــات ( ومركبــات النقــل ) الشــاحنات ( أن تتخطــى بعضهــا بعضــا

 خــارج المــدن إلا إذا كان ذلــك لا يــؤدي إلــى عرقلــة للمــرور بالطريــق.
ً
المــدن، كمــا لا يجــوز لهــا تخطــى بعضهــا بعضــا

يجــب علــى كل قائــد مركبــة أن يقلــل مــن ســرعة مركبتــه عنــد اجتيــازه المناطــق المأهولــة أو إذا كانــت الرؤيــة غيـــر 

واضحة أو عند الدخول في المنعطفات أو المنحنيات أو المنحدرات أو التقاطعات أو عند أماكن عبور المشاة أو 

أمــام المــدارس أو عنــد ملاقــاة حيوانــات أو تخطيهــا.

يجــب علــى قائــد المركبــة القــادم مــن طريــق خــاص ويتأهــب للدخــول فــي طريــق عــام أو مــن طريــق غيـــر مرصــوف 

للدخول في طريق معبّد أن يقف حتى يسمح بمرور المركبات القادمة على هذا الطريق ولا يشرع في الدخول إلا 

بعــد التأكــد مــن خلــو الطريــق وعــدم تعريــض المــرور لأي خطــر.

عدل ما يلزم في حركة السيارات بالملف بما يتفق مع قوانين المرور والتي تنص بعضها على ما يلي :

ج4

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عمل حركة المرور

حياتك أمانة ... دعوة للسلامة المرورية

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

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

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

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

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

15
5 

دة
ما

15
8 

دة
ما

16
2 

دة
ما
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ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمتم

1

2

3

الخريطة الذهنية

.Dope sheet أهمية محرر الإطارات الأساسية

.Dope sheet التحكم بارتفاع محرر الإطارات الأساسية

  Dope sheet استخدام محرر الإطارات الأساسية

للتعامل مع الإطارات الأساسية للتأثيـرات الحركية.
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 .Simulation حاكاة
ُ
: الم

ّ
أول

 .Cloth Simulation ثانيًا: محاكاة القماش

91

التأثير الحركي باستخدام المحاكاة  
محاكاة القماش
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الاستكشافالاستكشاف

رافــق بــدر أســرته فــي رحلــة إلــى البـــر لقضــاء عطلــة اليــوم الوطنــي ويــوم التحريـــر، وقــد كانــت الأجــواء 
جميلة أثناء الجلوس حول موقد النار، ونسمات الرياح تهب مؤثرة على الأعلام وأطراف الخيام. 

اتباع التدابيـر الوقائية في الرحلات إلى البر سلامة لمرتاديه.
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التأثير الحركي باستخدام المحاكاة – محاكاة القماش

الاستكشافالاستكشاف

التعـلـم

Simulation الُمـحاكاة

ـحاكاة ؟  
ُ
لماذا نستخدم الم

أولًا
حاكاة هي عملية تمثيل الظواهر الحقيقية ) طبيعية أو من صنع الإنسان ( بإضافة التأثيـرات الجاهزة 

ُ
الم

باستخدام البرامج الحاسوبية. 

للمُحاكاة عدة فوائد منها:

بعد أن تعرفت في الدروس السابقة على كيفية إضافة التأثيـرات الحركية باستخدام الإطارات الأساسية، ستتعرف 
حاكاة.

ُ
في هذا الجزء على نوع آخر من التأثيـرات الحركية باستخدام الم

ولكن ما المقصود بالمحاكاة ؟ ولماذا نستخدمها ؟ وما هي مجالاتها في حياتنا؟ وما أنواعها في برنامج blender؟

بالاستعانة بمصادر التعلم الـمُتاحة اكتب بعض الفوائد الأخرى للمحاكاة في حياتنا.

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

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

 الإلمام بجميع النتائج المتوقع 

الحصول عليها كما في الواقع.
تمثيل التجارب الخطِرة. توفيـر الوقت والجهد والمال. 
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.................................................................................................................................

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

ـحاكاة؟ 
ُ
 ما هي مجالات الم

:blender أنواع المحاكاة في برنامج

حاكاة في عدة مجالات منها: 
ُ
تستخدم الم

اكتب بعض المجالات الأخرى للمحاكاة في حياتنا.

يتيح برنامج blender أنواعًا متعددة من التأثيـرات الحركية باستخدام المحاكاة منها: 

محاكاة القماش 
Cloth

الظواهر الطبيعيةعلم الفضاءقيادة الطائرات

محاكاة السوائل 
Fluid

محاكاة الدّخان 
Smoke

محاكاة الـمُجسّمات 
Rigid Body
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التأثير الحركي باستخدام المحاكاة – محاكاة القماش

محاكاة القماش ثانياً

 Mesh حيث يمكن تطبيقها على الكائنات ،blender ـعد محاكاة القماش أحد أنواع المحاكاة التي يتيحها برنامج
ُ
ت

لتمثيل حركة القماش كما بالصور التالية: 

تعنــي محــاكاة القمــاش إمكانيــة تحويــل النســيج Texture مــن صــورة إلــى شــكل ومواصفــات القمــاش ســواء كان قطــن، 
حريـــر، جلــد، وغيـــرها مــن أنــواع القمــاش، بالإضافــة إلــى كتلــة ونعومــة القمــاش وغيـــرها مــن المواصفــات.

لتطبيق محاكاة القماش على مفرش الطاولة ليظهر كما بالصور التالية:

مفرش الطاولة: 

في نهاية العرضأثناء تشغيل العرضفي بداية العرض

Cloth المرحلة الأولى: محاكاة القماش

للحصول على مفرش بخصائص تحاكي القماش المطلوب يتم تطبيق محاكاة القماش عليه مع التحكم بخصائصه 
من خلال لوحة الخصائص.
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Subdivide المرحلة الثانية: تقسيم الكائن

محاكاة القماش Clothالمرحلة  الأولى

يتــم فيهــا تقســيم أوجــه الكائــن فــي وضــع التعديــل Edit Mode لتصبــح حركتــه إنســيابية بحيــث إذا تــم تطبيــق محــاكاة 
القمــاش عليــه تظهــر حركتــه أقــرب للواقــع.

وللتعرف على ذلك استدع ملف Table Cover ثم نفذ الخطوات التالية:

.Cover  حـدد كائن 

لوحــة  مــن  اختـــر  حــاكاة 
ُ
الم أنــواع  لِظهــار 

الخصائص بطاقة Physics            ، ولاحظ 

ظهــور أزرار بأنــواع المحــاكاة المتاحــة.  
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التأثير الحركي باستخدام المحاكاة – محاكاة القماش

له إلى لاختيار مُحاكاة القماش اضغط على زر                                                                            ولاحظ تحوُّ

 الشكل                                                         .   

أ. رمــز            بجانــب اســم كائــن 

المفــرش Cover فــي جــزء الهيــكل.

ب. الخيــارات المتاحــة لتغييـــر 

فــي لوحــة  خصائــص القمــاش 

ئــص. الخصا

لاحظ ظهور:

شغل العرض، ماذا تلاحظ؟----------------------------------------------------------------------------------------

شغل العرض، ماذا تلاحظ؟......................................................................................................................

. Table حــاكاة اختـــر مــن لوحــة الخصائــص حـدد كائن
ُ
لِظهــار أنــواع الم

بطاقــة Physics          ، ولاحــظ ظهــور أزرار بأنــواع 

المتاحــة.   المحــاكاة 

 لجعل المفرش يصطدم بالطاولة دون أن يسقط سنحتاج إلى تطبيق محاكاة الاصطدام Collision نفذ الخطوات التالية:

 لتطبيق محاكاة الاصطدام اضغط على زر                                                                                    .  
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- لحذف محاكاة القماش Cloth أو محاكاة التصادم Collision لكائن محدد اضغط على زر        .

- لاحظ ظهور اللون الأزرق في خط الزمن مما يدل على تطبيق المحاكاة على الكائن المحدد.

تقسيم الكائن Subdivideالمرحلة  الثانية

لتقسيم كائن المفرش نفذ الخطوات التالية:

للبــدء فــي تقســيم كائــن المفــرش Cover حــدده وانتقــل إلــى 

ــد مــن تحديــد وجــه 
ّ
وضــع التعديــل  Edit Mode ثــم تأك

.Cover الكائــن

لتقسيم كائن المفرش اضغط:

.Subdivideالأمر  Edges الأمر  Mesh من قائمة

طريقة أخرى للتقسيم:

Subdivide   Add   Mesh Tools جزء  Tools  بطاقة  رف الأدوات

Cover الكائن لاحِـظ
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التأثير الحركي باستخدام المحاكاة – محاكاة القماش

Cover لزيادة عدد أوجه الكائن

Number of Cuts = 10  Subdivide جزء  في رف الأدوات

استدع ملف Table Cover وطبق المحاكاة المناسبة 
علــى كائنــي المفــرش والطاولــة للحصــول علــى حركــة 

المفــرش نحــو الطاولــة كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ.

الصورة بعد التنفيذ
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فــي المثــال التالــي ســيتم تطبيــق محــاكاة القمــاش علــى علــم دولــة الكويــت وتثبيــت أجــزاء منــه حســب التصميــم ومــن ثــم 

إضافــة كائــن الريــح Wind ليؤثــر علــى حركــة الأجــزاء الأخــرى.

علم الكويت: 

مراحل الحصول على تصميم لعلم يـرفرف بشكل مماثِل للواقع كما بالصور التالية مع مراعاة أماكن التثبيت:

فإنه يمر بالمراحل التالية:

تقسيم الكائن وإنشاء مجموعة نقطيةالمرحلة  الأولى

تنقسم هذه المرحلة إلى:

تقسيم الكائن:

إنشاء مجموعة نقطية:

يتم تقسيم أوجه الكائن في وضع التعديل Edit Mode لتصبح حركته إنسيابية بحيث إذا تم تطبيق محاكاة القماش 

عليــه فيمــا بعــد تظهــر حركتــه أقــرب إلــى الواقــع، مــع ملاحظــة أنــه كلمــا زادت عــدد نقــاط التقســيم زادت واقعيــة حركــة 

القماش ولكن يتـــرتب عليها زيادة مدة احتســاب المحاكاة.

ا عند تطبيق محاكاة القماش 
ً
يتم تحديد النقاط في وضع التعديل Edit Mode وإنشاء مجموعة لها لتثبيتها لاحِق

على الكائن بحيث لا تتأثر بحركته، وهي مرحلة اختيارية يتم تطبيقها حسب فكرة التصميم.
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محاكاة القماش Clothالمرحلة  الثانية

حدد مكان تثبيت العلم ) القماش ( في كل صورة من الصور التالية: 

للحصول على علم بخصائص شبه واقعية مماثلة لخصائص القماش المطلوب يتم تطبيق محاكاة القماش على 
العلم من خلال التحكم بخصائصه، منها اختيار نوع القماش وتثبيت المجموعة النقطية التي تم إنشاءها بهدف 

تثبيت العلم من خلالها.

كائن الريح المرحلة  الثالثة

للتأثيـــر علــى العلــم بحيــث يـــرفرف بصــورة مســتمرة مماثلــة للواقــع يتــم إضافــة كائــن الريــح Wind وتحريـــره ليؤثــر علــى 

العلــم، وهــي مرحلــة اختياريــة يتــم مــن خلالهــا توظيــف كائــن الريــح حســب فكــرة التصميــم.

برأيك أي الصورتين التاليتين توضّح وجود كائن ريح متجه نحو العلم؟ اختـر الصورة المناسبة.
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حاكي الواقع فإنه يمر بالمراحل التالية:
ُ
أي أنه للحصول على تصميم علم يـرفرف بصورة مستمرة وبتأثيـرات ت

تطبيق�محا�اة
القماش

تقسيم�ال�ائن�وإ�شاء 
مجموعة�نقطية

التحكم�بخصائص
إضافة��ائن�الر�حمحا�اة�القماش

استدع ملف Kuwait Flag Simulation ولاحظ أنه تم تطبيق محاكاة القماش Cloth على العلم وتقسيمه إلى 

10 أوجه، وسنحتاج في الخطوات التالية إلى إنشاء مجموعة نقطية لتثبيت العلم من خلالها، ومن ثم إضافة 

ا بشكل مستمر.
ً
م فيظهر مرفرِفـ

َ
كائن الريح بحيث يؤثر على حركة العل

 من تحديد العلم وانتقل إلى وضع التعديل Edit Mode ثم اتبع 
ً
ـد أولا

ّ
ولإنشاء مجموعة نقطية لكائن العلم، تأك

الخـطوات التالية: 

تــم تغييـــر موضــع كائــن ســارية العلــم وذلــك لتســهيل عمليــة تحديــد النقــاط 
المطلوب إنشاء مجموعة نقطية لها،  ويمكن إعادته إلى مكانه بعد الانتهاء 

مــن ذلــك.

فــي شــريط أدوات منصــة العمــل اختـــر أداة تحديــد النقــاط          وحـــدّد 
لوحــة  مــن  اختـــر  ثــم  اليســار،  جهــة  مــن  تثبيتهــا  المطلــوب  النقــاط 

الخصائــص بطاقــة Data       ولاحِــظ ظهــور خصائصهــا.

لِنشاء المجموعة النقطية:

أ.  اضغط من جزء Vertex Groups على زر إضافة مجموعة 
جديــدة           ولاحِــظ ظهــور مجموعــة باســم Group فــي لائحــة 

المجموعــات.

.Assign ب.  اضغط على زر

لاحِـظ

إنشاء مجموعة نقطية 
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Cloth جزء

Cloth Cache جزء

لاختيــار نــوع القمــاش للكائــن 

المـطــــلــــــوب تطبيــــــــق مــــحــــاكـــــاة 

القمــاش عليــه: قطــن، قمــاش 

متيـــن، جلــــد، مطــــــاط، حــــريـــر.

النقطيــة  المجموعــة  لتثبيــت 
التـــي يتــم إنشــاؤها كــي لا تتأثــر 
يتــم  بحيــث  القمــاش  بمحــاكاة 
ا 

ً
تعليــق طــرف العلــم وجعلــه ثابت

العــرض.  تشــغيل  أثنــاء 

النقطيــة  المجموعــة  لاختيــار 

المطلــوب   Vertex Group

. تثبيتهــا

الإطار الذي تتوقف عنده محاكاة 

.Cloth  القماش

منع تداخل أجزاء الكائن الذي تم 

تطبيق محاكاة القماش عليه .

الإطــار الــذي تبــدأ عنــده 

.Cloth محــاكاة القمــاش

يمكنك التحكم في خصائص محاكاة القماش من خلال لوحة الخصائص كالتالي:

التحكم في خصائص محاكاة القماش
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كائن الريح

ـبِع الخطوات التالية:
ّ
لإضافة كائن الريح Wind والتحكم في خصائصه، ات

لإضافــة الكائــن Wind والمســؤول عــن حركــة كائــن 

ــم بحيــث يـــرفرِف بشــكل مُســتمِر:
َ
العل

:Wind م في اتجاه وقوة الكائن
ّ
للتحك

أ. غيّـر استدارته حول المحور Y بحيث يتجه 
نحو كائن العلم:

)حـدّد الكائن واضغط               ثم                         

وحرك الفأرة لاستدارة الكائن حول المحور  

Y   واضغط بالزر الأيسر للفأرة          بعد 

الحصول على الاستدارة المطلوبة(

أ. حدّد المكان المطلوب إضافة الكائن Wind فيه.

.             Physics ب. اختر من لوحة الخصائص بطاقة

ب. اضغط بطاقة Physics ثم من جــــــــزء
 Force Field من لوحة الخصائص غيّـر القـوة 

.Wind إلى 1000، ولاحظ حلقات الكائن Strength
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- لحذف محاكاة القماش Cloth أو التصادم Collision لكائن محدد اضغط على زر        .

- يظهر اللون الأزرق في خط الزمن مما يدل على تطبيق المحاكاة على الكائن المحدد.

اســتدعِ الملــف Kuwait Fereej ثــم طبّـــق محــاكاة القمــاش علــى علــم الكويــت القديــم مــع إضافــة كائــن 
الرّيــح وتغييـــر مــا يلــزم لجعلــه يـــرفرف كمــا بالصــورة بعــد التنفيــذ.

قبل التنفيذ

بعد التنفيذ

المحافظة على التـراث الكويتي الأصيل تـرسيخ للوطنية والاعتزاز بالوطن وتاريخه.
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اســتدع الملــف Ship Cloth Sim مــن محــرك الأقــراص Workpapers  ثــم طبــق محــاكاة القمــاش علــى شــراع القــارب 

مــع تغييــر مــا يلــزم ليظهــر متأثــرًا بكائــن الريــح أثنــاء حركــة القــارب واحفــظ الملــف باســم Ship Cloth Sim1 علــى محــرك 

الأقــراص الخــاص بــك.

أ5

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عمل القــــــارب الشراعي

أثناء التنفيذ
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ب5

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

اســتدعِ الملــف UN Flags مــن محــرك الأقــراص Workpapers ثــم طبّـــق مُحــاكاة القمــاش علــى علــم الكويــت و أضــف  

كائن الرّيح مع تغييـر ما يلزم لجعله يـرفرف مع بقية الأعلام، ثم احفظ الملف باسم UN Flags1 على محرك الأقراص 

الخــاص بــك.

ورقة عمل

بعد التنفيذ قبل التنفيذ

الأمم المتحدة

 فــي مجــال 
ً
 هامــا

ً
تلعــب منظمــة الأمــم المتحــدة للتـــربية والعلــوم والثقافــة )اليونســكو UNISCO( دورا

التعليــم علــى المســتوى العالمــي مــن خــال اعتمادهــا الهــدف التالــي المتمثــل فــي تأميـــن توفيـــر التعليــم 
المنصــف والجيــد والتعلــم مــدى الحيــاة للجميــع بحلــول عــام ٢٠٣٠م كهــدف شــامل.
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اســتدعِ الملــف UNESCO مــن محــرك الأقــراص Workpapers ثــم طبــق مُحــاكاة القمــاش علــى أعــام منظمــة الأمــم 

المتحدة مع اختيار المجموعة النقطيّـــة المناســبة وتغييـــر موضع كائنات الرّيح لجعلها تـــرفرف، ثم احفظ الملف باســم 

UNESCO1 علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك.

ج5

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عمل

يمكنك الاستـرشاد بالصورة المقابلة
لتحديد نقاط تثبيت العلم

بعد التنفيذ

قبل التنفيذ

UNESCO علم
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ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمتم

1

3

6

7

2

5

4

الخريطة الذهنية

.Simulation مفهوم المحاكاة

بعض فوائد ومجالات المحاكاة في حياتنا.

.blender بعض أنواع المحاكاة في برنامج

تقسيم الكائن إلى عدة أوجه لجعل محاكاة القماش أكثر انسيابية.

.Mesh على الكائنات Cloth Simulation تطبيق محاكاة القماش

إضافة مجموعة نقطية Vertex Group لكائن لتثبيته من خلالها عند تطبيق 

محاكاة القماش.

إضافة كائن Wind للحصول على تأثيـر مشابه لتأثيـر الريح كما في الواقع عند 

الحاجة لذلك.
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الدخان محاكاة 

Smoke مُحاكاة الـدخان 

111



الاستكشافالاستكشاف

احتفلــت الكويــت فــي الســادس مــن نوفمبــر 1991م بإطفــاء البئـــر برقــان 118 وهــي آخــر بئـــر ضمــن 

نحــو 732 بئـــر نفطيــة أشــعلتها القــوات العراقيــة قبــل انســحابها مــن الكويــت أواخــر فبرايـــر 1991م.

وقــد ســاهم فريــق الإطفــاء الكويتــي فــي التصــدّي لهــذه الكارثــة البيئيــة بعزيمــة لا تنكســر، وبــروح 

التحــدي والإصــرار والفريــق الواحــد، حتــى تحقــق هــذا الإنجــاز حيــث احتــل المرتبــة الثالثــة فــي عــدد 

الآبــار التــي أطفأهــا بيـــن الفــرق العالميــة التـــي شــاركت بهــذه المهمــة.  

112
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Smoke محاكاة الـدخان

التعـلـم

الاستكشافالاستكشاف
شــهدت فتـــرة الغــزو العراقــي للكويــت 1990/8/2 إلــى 
1991/2/26 الكثيـــر مــن المواقــف البطوليــة التـــي قــام 
ـعد المهندسة الكويتية سارة أكبر 

ُ
بها أبناء الكويت، وت

-عضــو فريــق الإطفــاء الكويتـــي- نموذجًــا لــدور المــرأة 
الفعّـــال فــي إعــادة الإعمــار  بعــد التحريـــر.

حاكاة لتمثيل الظواهر الحقيقية، تعرّفنا منها على مُحاكاة 
ُ
يوفر برنامج  blender تأثيـرات حركية باستخدام الم

 .Smoke وسنتعـرّف في هذا الجزء على مُحاكاة الدّخان ،Cloth القماش

تحتــوي الصــور الســابقة علــى الـــدخان الصــادر مــن الظواهــر الطبيعيــة كالبراكيــن وعلــى الدخــان الــذي ينتــج 

مــن ظواهــر مــن صُنــع الإنســان كمصافــي النفــط، حيــث يمكننــا تمثيلهــا فــي برنامــج blender مــن خــال مــا يُســمى 

       .Smoke بمُحــاكاة الـــدخان

اســتكمِل أمثلــة الـــدّخان بمثــال آخــر  وارســمه.

.........................مصافي النفطبركان
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تتكوّن محاكاة الدّخان Smoke عند تطبيقها من 3 مكونات:

Collision تصادم الدّخانFlow مصدر الدّخانDomain نطاق الدّخان

الكائن الذي يمثل حدود مجال 
انتشار الدخان بحيث لا يمكن 

للدّخان الخروج منه.

الكائن الذي يمثل مصدر تدفق 
الدّخان.

الكائن الذي يتحكم بتصادم 
الدخان.

يمكنك الحصول على محاكاة الدخان Smoke بعدة طرق منها:      

من لوحة الخصائص   بطاقة Physics            . الطريقة الأولى

من شريط أدوات منصة العمل  القائمة  Object  الأمر Quick Effects.الطريقة الثانية

) Smoke Domain (   نطاق الدّخان المنتشِر ) Flow (   مصدر  الدّخان

 Flow والتي تتكون من مكونيـن هما Quick Effects وفي هذا الجزء سنتعرف على الطريقة الثانية باستخدام الأمر
ى البرنامج إضافة نطاق الدّخان ) Domain ( كما في 

ّ
و  Domain، فبعد أن يتم تحديد مصدر الدخان ) Flow ( يتول

تصميم مصفاة النفط بالصور التالية:    

.Collision أما عند استخدام الطريقة الأولى لتطبيق محاكاة الدخان نحتاج لمكون ثالث ألا وهو
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وللوصــول لاســم المحــاكاة المطبقــة عليــه 
اضغــط       بجانــب اســم الكائــن ومــن ثــم 
اضغــط     بجانــب Modifiers ولاحــظ 

المحــاكاة.  اســم 

 Oil Refinery علــى تصميــم مصفــاة النفــط، اســتدع ملــف Smoke لتطبيــق محــاكاة الدخــان

ثــم اتبــع الخطــوات التاليــة: 

حـدّد كائن مصدر الدّخان
Flow Sphere باستخدام 

الهيكل.

ـل نطاق الدخان 
ّ
- ظهور كائن مكعّـب يمث

. Smoke Domain

لاحِـظ

كائن نطاق الدخان
) Smoke Domain(

كائن مصدر الدّخان
) Flow (

 ،Smoke Domain يظهر اسم كائن نطاق الدخان في جزء الهيكل باسم -
وبجانبه الرمز          مما يدل على أنه تم تطبيق أحد أنواع المحاكاة عليه.  

شغل العرض من بدايته، ماذا تلاحظ؟

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

كيف نطبق محاكاة الـدخان؟

لتطبيق محاكاة الدخان المطلوبة اختر:

Quick Smoke الأمر Quick Effects الأمر  Object قائمة



الوحدة الأولى :المعالجة الرقمية

116

للتحكم في مجال نطاق الدخان تأكد من تحديد الكائن Smoke Domain ثم غيّـر  في موضعه وحجمه وفق الآتي:

للتحكم في خصائص الكائن Flow sphere حدده ثم:

          Physics بطاقة من لوحة الخصائص 

.Smoke جزء 

لِختيار لون الدّخان

ـق )نار، دخان، نار ودخان(
ّ
لِختيار نوع التدف

- عند تحديد الكائن Cylinder فإن التبويب الافترا�ضي الذي يظهر  في 
خصائص محاكاة الدخان هو                             .

- عند تحديد الكائن Smoke Domain فإن التبويب الافترا�ضي الذي 

يظهر  في خصائص محاكاة الدخان هو                         .

لاحِـظ

لعرض خصائص الكائن Smoke Domain تأكد من تحديده ثم:

Smoke الجزء            Physics بطاقة من لوحة الخصائص 	

- تغييـر الموضع : حدد الكائن   اضغط             اضغط              حرك الفأرة حتى تصل للمكان المطلوب ثم 

اضغط بالزر الأيسر للفأرة          . 

- التحجيم : حدد الكائن    اضغط                  اضغط               حرك الفأرة حتى تصل للحجم المطلوب ثم 

اضغط بالزر الأيسر للفأرة          . 

ما اسم التبويب الفعال للمكوّن؟

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



117

محاكاة الدخان

استدع ملف Train ثم نفذ الخطوات اللازمة لتطبيق محاكاة الـدخان على كائن  المدخنة.

بعد تطبيق الخطوات السابقة في ملف Oil Refinery سجل ملاحظاتك على العرض عند تنفيذ التالي:

أضِف كائن Wind في ملف Oil Refinery وغيـر ما يلزم لجعل الدخان يتأثر باتجاه الريح.

شغل العرض من بدايته، ماذا تلاحِـظ؟

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

Fire + Smoke نوع تدفق الدخان

Smoke Domain  تغييـر ارتفاع وعرض

تغييـر موضع Smoke Domain بعيدًا عن 
Cylinder فوهة الكائن

تغييـر لون الدخان

التنقل بين مكونات محاكاة الدخان لتعديل خصائصها يكون بتحديد الكائن المطلوب و ليس بالضغط على علامة 
التبويب.
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parenting Objects ربط الكائنات

قــد تحتــاج فــي بعــض الأحيــان إلــى التحكــم فــي عــدة كائنــات أو أجــزاء مختلفــة منهــا فــي آنٍ واحــد، حيــث يوفــر البرنامــج 

إمكانية ربط كائنين أو أكثر للتحكم بهم أو بأجزاء مختلفة منهم كتغييـــر الموضع، الحجم، والاستدارة، ... وأي تغييـــر 

للكائــن الأصــل يؤثــر علــى الكائنــات المربوطــة بــه فتتغيـــر معــه.

استدع الملف Parent Objects ثم:

من جزء الهيكل اكتب عدد الكائنات التي يحتوي عليها 

التصميم: ............................. .

حدد الكائن base من جزء الهيكل ثم اكتب ملاحظاتك عند 
تغييـر:

في جزء الهيكل حدد كائن Sky ) أو أي كائن عـدا الكائن Base ( ثم اكتب ملاحظاتك عند تغييـر:

في جزء الهيكل اضغط           بجوار Base  ولاحظ ظهور الكائنات.

أ. موضعه:

أ. موضعه:

ب. حجمه:

ب. حجمه:

جـ . استدارته:

جـ . استدارته:

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

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

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

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

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

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

معلومة إثرائية
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المدخنة ) Child (: الكائن الذي يتبع القطار. القطار ) Parent (: الكائن 
الذي يتحكم بكائن المدخنة.

) Children ( بقية الكائنات تمثل دور الأبناء

) Parent ( يمثل دور الوالدين Base الكائن

ــر الكائــن Base فــإن الكائنــات الأخــرى تتأثــر بــه، ولكــن عنــد  ا مــن خــال النشــاط الســابق نســتنتج أنــه عنــد تحريـ
ً
إذ

.Base تحريـــر الكائنــات الأخــرى فإنهــا لا تؤثــر علــى بعضهــا أو علــى الكائــن

وهــذا يــدل علــى أن الكائــن Base هــو الكائــن الــذي يؤثــر علــى بقيــة الكائنــات أثنــاء تحريـــره فهــو يمثــل دور الوالديــن 

)Parent(، أمــا الكائــن الــذي يـــرتبط ويتأثــر بــه فإنــه يمثــل دور الابــن ) Child ( وإذا كان هنــاك عــدة كائنــات ترتبــط 

.) Children ( وتتأثــر بــه فإنهــا تمثــل دور الأبنــاء

كيف يتم ربط الكائنات؟

تعرفت من خلال تنفيذ النشاط في ملف Train على كيفية إضافة محاكاة الدخان في تصميم القطار، وستتعرف 

 ،) Parent  ( بالقطـــــار ) الذي يمثل Child  عـلى كيفــــية ربـــط كــــائن المدخــــــنة ) الذي يمثل مصـــدر الدخــــــــان ليكـــــون

بحيث عند تشغيل العرض تظهر المدخنة مرتبطة بالقطار أثناء حركته.
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استدع ملف Train1 ثم شغل العرض من بدايته، ماذا تلاحظ؟

ســنحتاج لربــط كائــن المدخنــة ) الــذي يتدفــق منــه الدخــان (بالقطــار  وجعلــه يتأثــر بحركــة كائــن القطــار، ولتنفيــذ ذلــك 
اتبــع الخطــوات التاليــة:

 ) Parent الذي يمثل ( Train بكائن القطار ) Child الذي يمثل ( Cylinder للبدء في ربط كائن المدخنة
           .

ً
حدّد كائن المدخنة أول

 Train ثم حدد كائن القطار Shift بعد أن تم تحديد كائن المدخنة، اضغط Train لتحديد كائن القطار
ولاحِظ ألوان التحديد في كل من الكائنين.

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

لون تحديد كائن المدخنة:

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

لون تحديد كائن القطار: 

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

لون تحديد كائن المدخنة :

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

آخــر كائــن يتــم تحديــده يعتبـــر 
.Parent

لاحِـظ
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............................................................................................................................................................

 لربط الكائنين بعد تحديدهما على التوالي:

اختر من شريط أدوات منصة العمل

Object الأمر  Parent الأمر  Object قائمة

 ولاحظ ظهور القائمة التالية:

اختر Object ولاحظ:

- في جزء الهيكل تم ربط الكائنين ببعضهما بحيث يظهر الكائن Train وبجانبه الرمز           ، كما يظهر ضمنه 
ا به. 

ً
الكائن Cylinder مرتبط

 )Child( ظهور خط متقطع من المدخنة -
.)Parent( إلى القطار

اضغط Ctrl + P ثم اختر Object من القائمة.طريقة أخرى لربط لكائنات

شغل العرض من بدايته، ماذا تلاحظ؟
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بعد تنفيذ الخطوات السابقة نلاحظ أن انتشار الدخان لا يتلاءم  بشكل واقعي مع القطار أثناء حركته، لذلك نحتاج 

للتحكم ببعض خصائص محاكاة الدخان لكائن مجال انتشار الدخان Smoke Domain باستكمال العمل في ملف 

Train1 بعد ربط المدخنة بالقطار كما يلي:

 Smoke domain حدد كائن انتشار الدخان
واضغط بطاقة Physics           ولاحظ ظهور 

لوح خصائصه.

 Smoke Domain غيـر خصائص كائن انتشار الدخان

كما  يلي:

لإضافــة مجــال يتكيــف مــع الدخان داخل مجال 
انتشــار الدخــان Smoke Domain لتقليــل زمــن 

احتســاب محــاكاة الدخــان.

لزيادة دقة الدخان

 ثم شغل العرض، ماذا تلاحظ ؟
ً
عدّل أبعاد Smoke Domain بما تراه مناسبا

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

لزيادة وضوح الدخان
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لإلغاء ربط الكائنات:

في وضع الكائن Object Mode حدد الكائن )Child( الذي يتأثر بالكائن الآخر )Parent( ثم :

.Clear Parent الأمر             +         اضغط 	 	

.Clear Parent    Parent   Object    أو من شريط أدوات منصة العمل 	 	

استدع ملف Train2 ثم نفذ ما يلي:

اربط مصدر الدخان وهو كائن المدخنة بالقطار.

غيـر في خصائص كائن انتشار الدخان وهو Smoke Domain بحيث يلائم الواقع.

شغل العرض وسجل ملاحظاتك.

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

 قم بإلغاء ربط كائن المدخنة بالقطار ثم اربطه وكائن Cylinder2 بالقطار، شغل العرض وسجل ملاحظاتك.

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

P
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أ6

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

استدعِ ملف The Steamship من محرك الأقراص Workpapers ثم طبـق على مداخن السفينة محاكاة الدّخان، 

واحفظه باسم The Steamship1 على محـرك الأقراص الخاص بك.

ورقة عمل

بعد التنفيذ

الباخرة
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اســتدعِ ملــف The Car مــن محــرك الأقــراص Workpapers ثــم طبّـــق علــى الكائــن Flow محــاكاة الدّخــان مــع تغييـــر مــا 

ــا بالســيارة أثنــاء حركتهــا، واحفظــه باســم The Car1 علــى محـــرّك الأقــراص الخــاص بــك.
ً
يلــزم لجعــل الدخــان مرتبط

ب6

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عمل

بعد التنفيذ

السيارة
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ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمتم

1

3

2

الخريطة الذهنية

.Smoke فائــدة محــاكاة الدخــان

.Smoke مكونــات محــاكاة الدخــان

.blender تطبيق محاكاة الـدخان بإحدى الطرق المتاحة في برنامج



القيـــود  

Constraints  القيود

. Follow Path Constraint قيد مَسار الحركة 	

	

7
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الاستكشافالاستكشاف

 عــن أهميــة الرحــات الفضائيــة والبحــوث العلميــة فــي حــدوث 
ً
 تضمــن شــرحا

ً
 شــيقا

ً
شــاهد بــدر فيلمًــا  وثائقيــا

اكتشــافات بــارزة فــي مجــال علــم الفضــاء، ومــن ثــم التعــرف أكثـــر علــى خصائــص كواكــب المجموعــة الشمســية 

 مــا تنتهــي بعــودة رواد الفضــاء إلــى كوكــب الأرض مــن خــال 
ً
وإدراك أســرارها، وأن تلــك الرحــات الفضائيــة عــادة

مركبة فضائية تسمى) مكوك الفضاء (، وهو ما دفع بدر إلى التفكيـر في طريقة حركة تلك المركبة خلال رحلتها 

وعنــد عودتهــا نحــو كوكــب الأرض.
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الاستكشافالاستكشاف

التعـلـم

تعرفت في الدروس السابقة على كيفية إضافة تأثيـرات حركية سواء بإضافة الإطار الأسا�سي أو بالمحاكاة، وفي هذا 
الجزء ستتعـرف على بعض الضوابط التي قد تحتاجها للتحكم في التأثيـر الحركي وهي القيود.

لاحظ الصور التالية:

حركة الكرة الأرضية مقيّدة بمسارها 
أثناء دورانها حول الشمس.

حركة الإلكترون مقيّدة على المسار حول 
البروتون.

حركة القطار مقيّدة بمساره على السكة 
الحديد.
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Constraints القيود

طبق على موضع واستدارة الكائن وغيـرها، وتتحكم فيها أثناء التأثيـر 
ُ
القيود Constraints هي تلك الضوابط التي ت

الحركــي، ويتيــح البرنامــج أنواعًــا متعـــددة مــن القيــود Constraints مُقسّـــمة فــي أربعــة مجموعــات كمــا يلــي: 

مجموعة
تتبّـع الحركة

مجموعة 
التـتبّـع 

مجموعة 
العلاقات

RelationshipTransform

Tracking

Motion Tracking

مجموعة 
التحوّل

: Constraints  وفي هذا الجزء ستتعرف على أحد انواع القيود

هو قيد Constraint يتحكم في تغييـر موضع الكائن أو اتجاهه وفق مسار مستقيم أو مسار مُنحني أو مسار دائـري.

 Follow Path Constraint قيد مَسار الحركة
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سار  ) مَسار مستقيم – مَسار مُنحني – مَسار دائـري ( في أجزاء الصورة التالية:
َ
اكتب نوع الم

ارســم مســار الحركــة فــي اللعبــة حســب التصميــم الــذي ترغــب بــه بحيــث تحتــوي علــى جميــع 
أنــواع مســارات الحركــة.

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

من الصورة السابقة نلاحظ أن العربة مقيـدة على مسار  سواء كان ) مستقيم – منحني – دائـري (.

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

............................
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في المثال التالي يُستخدم قيد مسار الحركة Follow Path constraint للحصول على حركة الإلكترونات على مدارات 
ذرة الليثيوم بحيث يكون كل إلكترون مقيّـد على المسار الخاص به، كما في الصورة التالية:

ـل مَسار واتجاه حركة الإلكترونات 
ّ
الخطوط المتقطعة تمث

على المدار.

ويتم تطبيق قيد مسار الحركة Follow Path Constraint بتنفيذ المرحلتين التاليتين: 

Curve إضافة كائن المسار

ـم في خصائصه
ّ
تطبيق قيد مَسار الحركة Follow Path Constraint والتحك

المرحلة الأولى

المرحلة الثانية

إضافة كائن المسار Curveالمرحلة الأولى

 إضافــة كائــن المســار Curve ليطابــق شــكل مــدار الــذرّة الــذي يتحــرك 
ً

للحصــول علــى حركــة الإلكتـــرون فــي المــدار يتــم أول

عليــه الإلكتـــرون، كمــا فــي الصــورة التاليــة:



133

القيود   7

كائن المسار

لاحظ في الصورة السابقة ظهور المسار على مدار الذرة، ولِتنفيذ ذلك استدعِ ملف Atom Path ثم اتبِع 
الخطوات التالية:

:Curve لِلبدء في إضافة كائن المسار
.Top Persp انتقِل إلى المنظور العِلوي -

 
ً
- ضع مؤشر ثلاثي الأبعاد في أي مكان بعيدا

عــن المدار.

:              Curve  لِضافة كائن المسار

ظهور كائن المسار الدائـري Circle بحيث يكون مركزه 
عند موضع المؤشر ثلاثي الأبعاد.

رمز         بجانب كائن المسار في جزءالهيكل.

- اختر مِن قائمة Add الأمر Curve ولاحِظ ظهور قائمة 
سارات.

َ
بأنواع الم

- اختر Circle ) مَسار دائـري (.

لاحِـظ
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معلومة إثرائية

يمكننا التعامل مع كائن المسار Curve كأي كائن آخر ) حذفه، تغييـر موضعه، تحجيمه واستدارته (.

مَسار مفتوح بنقطتين للتحكم.
مَسار دائـري مغلق بأربعة نقاط للتحكم.

مسار مُنحني بأربعة نقاط للتحكم.

مَسار دائـري بثمانية نقاط للتحكم.

مسار مفتوح بخمسة نقاط على خط مستقيم للتحكم.

لِرسم مَسار حُـر  ويكون فعال في وضع التعديل Edit Mode فقط.

:Curve هناك ستة أنواع لكائن مسار الحركة

م في شكله.
ّ
يمكن إضافة نقاط لكائن المسار باستخدام الإنبثاق وكلما زاد عدد نقاطه زادت إمكانية التحك

ـم في خصائصهالمرحلة الثانية
ّ
تطبيق قيد مَسار الحركة Follow Path Constraint والتحك

لتطبيق قيد مسار الحركة Follow Path Constraint على الإلكترون لِيتم تحريكه على كائن المسار الدائـري 
Circle الذي تمت إضافته، اتبع الخطوات التالية:

حـدّد الإلكـتـــرون Electron1 واضغط من لوحة الخصائص بطاقة القيود Constraints              و اضغط 
:Relationship ثم اختـر القيد                                   من مجموعة Add Object Constraint زر
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وَلاحِظ ظهور:

خصائص القيد في لوحة الخصائص.   

خط متقطع من مركز  المنصة إلى مركز الإلكترون، وهو 
يّـد الكائن بمركز  المنصة.

َ
الوضع الافترا�ضي حيث يُـق

ظهور الرمز               في جزء الهيكل بجانب اسم الكائن
 مما يدل على تطبيق القيد عليه.

مركز المنصة ) X, Y, Z ( هي النقطة ) 0, 0, 0 (.
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لربط الإلكترون بكائن المسار الدائـري الذي تمت إضافته اختر:

BezierCircle  اختر من القائمة المسار                                    Target من جزء

ظهور خط متقطع من كائن المسار 
إلــى مركــز الإلكتــرون لأنــه تــم تقييده 

بالمسار الدائـري.

لاحِـظ

يظهر اسم كائن المسار الدائـري في جزء Target باسم BezierCircle وفي قائمة أمر Curve لقائمة 

.Circle يظهر باسم Add

.Animate Path اضغط في لوحة الخصائص زر Circle لِجعل الإلكترون يتحرّك في المسار 

شغل العرض من بدايته لمعاينة الحركة، ماذا تلاحظ؟

.........................................................................................................................................
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لجعل الإلكترون يتحرك على المسار  بدقة دون أي إزاحة، غيّـر موضع مركزه ليكون على المسار:

.Electron1 حدّد كائن الإلكترون

.             Object اضغط بطاقة

قد يحتوي التصميم على عدة مَسارات حركة، ولِربط الكائن بِمسار محدّد اختر:

من جزء                                                                                          Target مسار الحركة المطلوب 

مــن جــزء Transform ثــم فــي جــزء الموضــع Location اجعــل الموضــع لجميــع المحــاور X ، Y ، Z =  ا 0 أو 
اضغــط             +                   لتغييـــر موضــع الكائــن وإعادتــه إلــى مركــز المســار.

شغل العرض من بدايته، ماذا تلاحظ؟

...........................................................................................................................................................
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لمطابقــة حجــم و موضــع كائــن المســار علــى مــدار الإلكتــرون blue circle حــدد كائــن المســار و غيّــر حجمــه 
وموضعــه:

)استخدم            وحرك الفأرة حتى تصل للحجم المطلوب وثبته بالضغط بالزر الأيسر للفأرة               (.

)استخدم            وحرك الفأرة حتى تصل للموضع المطلوب وثبته بالضغط بالزر الأيسر للفأرة               (.

ـل العرض من بدايته، ماذا تلاحـظ؟
ّ
شغ

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

يمكنك استخدام طريقة العرض السلكي Wireframe للتأكد من مطابقة المسار على المدار بشكل صحيح.

لاحِـظ

لِحذف القيـد Constraint من كائن محـدّد يتم الضغط على زر          بجانب اسم القيد في لوحة الخصائص.
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ـل العرض، ماذا تلاحـظ؟
ّ
شغ

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

استدعِ ملف Atom Path1 ثم نفذ التالي:

:Follow Path Constraint اكتب اسم الإلكترون الذي لا يحوي على قيد مَسار الحركة

.........................................................................................................................................................
 Follow Path Constraint وطبّـق عليه قيد مَسار الحركة ،Circle سار من نوع

َ
أضِف لذلك الإلكترون كائن الم

مع تغيير ما يلزم.

بعد التنفيذقبل التنفيذ

أظهر جميع الكائنات من خلال جزء الهيكل.

لتحديد عدد الإطارات اللازمة لاستكمال حركة الالكترون على المسار:

 Frames   Path animate الجزء             Data من لوحة الخصائص اختر بطاقة
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إخف كائن المدار الأزرق  بالضغط على           ثم شغل العرض من بدايته، ماذا تلاحظ؟ 

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

إخف كائن المسار  من خلال الهيكل، ثم شغل العرض، ماذا تلاحظ؟

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

ا يُستخدم المسار لتنظيم حركة الالكترون على المدار، ويمكنك إخفائه أو إظهاره. 
ً
إذ

ماذا تستنتج من ذلك؟ 

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

هل يمكنك الآن تصميم اللعبة التي رسمتها في بداية الدرس تصميما ثلاثي الأبعاد؟ جرب ذلك

ـجِه نحو كائن آخر متحرّك تابِعًا له في حركته.
ّ
يُستخدم قيد تتبّـع كائن Track To Constraint لِجعل الكائن يت

 Track To Constraint قيد تتبّـع كائن

استكمل العمل في ملف Atom Path1 مع تنفيذ ما يلي:

معلومة إثرائية
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اهناك ضوابط تقيّد حركة الكاميـرا 
ً
لاحظ في الصورة السابقة أن الكاميـرا تتبع اللاعب أثناء حركته في الملعب، إذ

أثناء تتبعها لحركة اللاعب.

في الصور التالية يتجِه كائن الإضاءة نحو كائن آخر متحرك في التصميم، ما هو هذا الكائن؟ 

الكاميـراالمكعـب الأصفرالرقم 3المكعّـب الأحمر

سنتعرف في هذا الجزء على كيفية تطبيق قيد تتبع كائن Track To Constraint على كائن الإضاءة بحيث تتبع 
الأرقام 1 و 2 و 3 كما في الصور التالية:
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نحتاج لإضافة كائن فارغ Empty متحرك ليتبعه كائن الإضاءة.

كائن الإضاءة

الكائن الفارغِ

الكائن الفارغِ Empty هو كائن يُستخدم كوسيلة لتنفيذ عدة مهام في التصميم وتم استخدامه في مثالنا هذا لتقييد 
.Object Mode كائن الإضاءة فتتجه نحوه في حركته، ويمكن التعامل معه فقط في وضع الكائن

تعــرّف علــى مســميات وأنــواع الكائــن الفــارغ  Emptyثــم اختــر 
 Empty ِالرقم المناسب من القائمة واكتبه عند الكائن الفارغ

فــي الصــورة التاليــة:

7

8

- لاضافة الكائن الفارغ اتبع الخطوات التالية:

في شريط منصة العمل  Empty  Add  اختر النوع المطلوب حسب حاجتك في التصميم

يظهر الرمز            بجانب اسم الكائن الفارغ empty في جزء الهيكل.
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............................................................................................................ :Text 3 و Text 2، Text 1 الكائنات

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

............................................................................................................................... :Spot كائن الإضاءة

حدد الكائن الفارغ Empty ثم ارسم وسجل على خط الزمن التالي رقم الإطار الأسا�سي للحركة:

لتطبيــق قيــد تتبّـــع كائــن Track To Constraint علــى كائــن الإضــاءة بحيــث يتجــه نحــو الكائــن الفــارغ أثنــاء حركتــه، فــي 
ملــف Track To Spot اتبــع الخطــوات التاليــة:

.              Constraints ثم اضغط من لوحة الخصائص على بطاقة  Spotحدّد كائن الإضاءة

لإظهار مجموعات القيود Constraints اضغط زر Add Object Constraint، ثم اختر من مجموعة 

.                 	 	 	 Tracking القيد المطلوب 	

استدع ملف Track To Spot وشغل العرض من بدايته، واكتب ملاحظاتك على كل من:
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لِختيــار الكائــن الفــارغ Empty الــذي ســيتبعه كائــن الإضــاءة 
Spot،اضغــط:  

جزء                                                           Targetمن القائمة 

Empty الكائن

ولاحِظ ظهور:

خط متقطع من مركز المنصة إلى كائن الإضاءة Spot:خصائصه في لوحة الخصائص:

ظهور الرمز                بجانب اسم كائن الإضاءة في جزء الهيكل مما يدل على تطبيق القيد عليه.

اتجاه الإضاءة.

تغيـر اتجاه الخط المتقطع أصبح من كائن الإضاءة إلى كائن 
الفارغ.

لاحِـظ

لاحِـظ
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لتحديد المحور واتجاهه الذي سيتجه نحوهما كائن الإضاءة Spot ليتبع الكائن الفارغ Empty أثناء حركته:

.)  Z– (على زر To اضغط مِن جزء  -
.) Y ( ـيار

َ
-  اختر مِن جزء Up الخ

 ولاحِظ تغيّـر اتجاه كائن الإضاءة Spot  في التصميم:

شغل العرض من بدايته، ماذا تلاحظ؟

إخف كائن الإضاءة Spot والكائن الفارغ Empty ثم شغل العرض من بدايته، ماذا تلاحظ؟

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

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

تغيـر اتجاه كائن الإضاءة في المنصة نحو 
الكائن الفارغ.

Spot كائن الإضاءة

اتجاه الإضاءة

Empty الكائن الفارغ

لاحِـظ
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استدع ملف Track To Lamp  ثم نفذ ما يلي: 

 .Empty على كائن الكاميـرا لجعله يتبع الكائن الفارغ Number One طبق قيد تتبع كائن

شغل العرض من بدايته، ماذا تلاحظ؟ 

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

انتقل إلى منظور الكاميـرا ثم شغل العرض من بدايته، ماذا تلاحظ؟

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

هل لاحظت أن الكاميـرا ثابتة في مكانها أثناء التصويـر، وأن اتجاهها يتغيّر فقط؟ 

ماذا تستنتج؟

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

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

......................................................................................................................................................
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اســتدع ملــف Orbit مــن محــرك الأقــراص Workpapers وطبــق القيــد المناســب علــى كائــن الكاميـــرا بحيــث تــدور حــول 

الشمس ثم انتقل إلى منظورالكاميرا وشغل العرض واحفظ الملف باسم Orbit1 على محرك الأقراص الخاص بك.

أ7

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عمل Orbit

بعد التنفيذ
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اســتدع ملــف Solar System Ani   مــن محــرك الأقــراص Workpapers وطبــق مــع تغييـــر مــا يلــزم للحصــول 

على قيد المسار المناسب لدوران كوكب عطارد Mercury حول الشمس، وقيد تتبع الكاميـــرا لحركة كوكب 

المريــخ Mars، ثــم انتقــل لمنظــور الكاميـــرا وشــغل العــرض.

 احفــظ الملــف باســم Solar System Ani1   علــى محــرك الأقــراص الخــاص بــك وانتقــل لمنظــور الكاميــرا ثــم 

اعرضــه أمــام زملائــك. 

إلتقط صور للتصميم واحفظها.

ــا  يحــوي نبــذة عــن كوكــب المريــخ وأدرج فيــه الصــور التــي التقطتهــا ثــم احفظــه باســم  أن�شــىء عرضًــا تقديميًّ

المريــخ.

ب7

........../  .......  /  ............التـــاريــــخ :
ورقة عملالمجموعة الشمسية

بعد التنفيذ
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ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمتم

1

3

2

4

الخريطة الذهنية

.blender في برنامج Constraints أهمية القيود

مجموعات القيود Constraints والبطاقة الخاصة بها.

أهمية قيد مَسار الحركة Follow Path Constraint في جعل الكائن 

يتحرّك مِن خلاله وكيفية تطبيقه.

حذف قيد مِن كائن محدّد.
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التصديـر

.Texture إضافة الفيلم كنسيج :
ً

أول

.Video Sequence Editor ثانيًا: محرر الأفلام

.Render ا: التصديـر
ً
ثالث



الاستكشافالاستكشاف

يهتــم الانســان بحفــظ ذكرياتــه فــي صــور، ســواء كانــت ثابتــة )فوتوغرافيــا( أو متحركــة )فيلــم( باســتخدام 

الكاميـــرا التــي مــرت بمراحــل عديــدة مــن التطــور حتــى وصلــت إلــى مــا هي عليه اليوم.

وفي زيارة لبدر لمعرض العلماء المسلمين المقام في مدرسته لتفعيل قيمة تقديـــر العلم والعلماء، تعرف 

على إنجازات العالم الحســن بن الهيثم الذي يعود إليه ابتكار الكاميـــرا.

152
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8 التصدير

الاستكشافالاستكشاف

التعـلـم

استدع ملف Kuwait Tower Film ونفذ التالي :

تعرفت في السابق على كيفية استخدام الكاميـرا في التقاط صورة لجزء من التصميم، وحفظها كصورة ثابتة.

إضافة الفيلم كنسيج أولًا

تعرفت فيما سبق على كيفية إضافة الصور 

للكائنــات كنســيج Texture، وســتتعرف هنــا 

 Texture على كيفية إضافة الأفلام كنسيج

لهــا فــي التصميــم ثلاثــي الأبعــاد، ولإضافــة 

الفيلــم كنســيج لشاشــة العــرض فــي ملــف 

العــرض  طريقــة  إلــى  انتقــل   Street Adv

منصــة  أدوات  شــريط  مــن   (  Material

 )            Viewport Shading العمــل قائمــة

ثــم  اتبــع الخطــوات التاليــة:

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

احتـرام خصوصيات الآخرين عند استخدامك للكاميـرا واجب ديني وأخلاقي.

التقط 4 صور للتصميم من زوايا مختلفة واحفظها.

ما هو الزر المستخدم لالتقاط الصورة ؟ ..........................

ل العرض. ِ
ّ
شغ

ما هو الفرق بين الصور التي تم التقاطها والعرض أثناء تشغيله ؟

خلال النشاط السابق تم التقاط صور ثابتة للعرض لا تحوي الصوت والتأثيـرات الحركية، ومن هنا تظهر 

الحاجة لتصديـر التصميم ثلاثي الأبعاد كفيلم بكل مايحويه من تأثيـرات حركية، أفلام وأصوات وهذا ما سنتعرف 

عليه في هذا الجزء، ولكن .. هل تساءلت عن كيفية عرض الفيلم على أبراج الكويت؟
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حدد كائن شاشة العرض Screen من خلال الهيكل وأضف له خامة Material من اختيارك.

اضغط بطاقة Texture ومن ثم زر New ولاحظ ظهور خصائص النسيج.
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.Image or Movie اختـر Type لاختيار نوع النسيج من جزء

غيـر خصائص النسيج كالتالي:

Open اضغط زر Image لإضافة الفيلم من جزء

يظهر صندوق محاورة:

.Open Image اضغط

حدد مكان الملف.

.New Kuwaitحدد اسم الملف المطلوب وليكن

- يحتوي الفيلم على عدد من الإطارات = 54

لاحِـظ

لمطابقة الفيلم مع أبعاد الكائن Screen اختـر:   جزء    Coordinates    Mappingمن القائمة 
Generated اختـر

شغل العرض، ماذا تلاحظ؟

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

ج
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شغل العرض، ماذا تلاحظ؟

Cyclic لتكرار عرض الفيلم عند الحاجة اختـر

لتحديد اطار بداية عرض الفيلم

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

- عنـد مطابقـة الفيلـم مـع أبعـاد الكائـن يختلـف الاختيـار مـن القائمـة 

.Mesh حسـب نـوع الكائـن Coordinates

- عند حفظ ملف التصميم الذي يحتوي على فيلم كنسيج، احرص 

علـى إرفـاق ملـف الفيلـم المسـتخدم كنسـيج فـي نفـس المجلـد ليتسـنى 

للبرنامـج عرضـه بالشـكل المطلـوب. 

ليتناسب عدد صور الفيلم ) في مثالنا هذا عدد الصور= 54 ( مع 
عدد إطارات منطقة إطارات العرض في خط الزمن.

من جزء Image اضغط الزر

لتحديــث الصــورة عنــد الانتقــال للإطــار التالــي بحيــث يحتــوي علــى الصــورة التاليــة فــي الفيلــم، فعّــل مــن جزء 
 .Auto Refresh الخيــار Image

تغيـر عدد الصور من 1 إلى 54

لاحِـظ

لاحِـظ

هـ

د

هل لاحظت عند تشغيل العرض تشغيل جميع التأثيـرات الحركية ومنها نسيج الفيلم؟



157

8 التصدير

استدع ملف Bus Adv ثم أضف الفيلم ) New kuwait ( كنسيج في شاشة الباص أثناء حركته.

ثانياً
هو أحد مناطق واجهة البرنامج، وله أهمية كبيـرة في تحريـر ملفات الأفلام المطلوب إنتاجها عبر البرنامج، حيث 

يمكنك من خلاله إضافة ملفات الصور، الأصوات والأفلام إلى التصميم وتصديـره كفيلم واحد.

ولكن هذه المنطقة غيـر ظاهرة، ولإظهارها بالتزامن مع خط الزمن، استكمل العمل في ملف Street Adv ثم نفذ 

الخطوات التالية:

 Video Sequence Editor محرّر الأفلام

  Video Sequence Editorللتبديل من المنصة الجديدة إلى محرر الأفلام

اضغط في شريط أدوات منصة العمل          

	    من القائمة. 	 	   ثم اختـر   	

لإضافــة منطقــة جديــدة : ضــع مؤشــر الفــأرة علــى الزاويــة يســار شــريط أدوات منصــة العمــل فيتغيـــر شــكل 
مؤشــر الفــأرة إلــى             اضغــط علــى          واســحب للأعلــى ثــم أفلــت الفــأرة ولاحــظ ظهــور منصــة جديــدة.

ل المنصة الجديدة إلى محرر الأفلام كالتالي  تحوُّ

لاحِـظ
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وتغيـر أيقونة قائمة طرق تحريـر العرض                  إلى                   .

يحتوي محرر الأفلام على قنوات Channels مرقمة من الأسفل للأعلى وكلما زاد ارتفاع المحرر زاد ظهور 
قنوات جديدة، ويمكن التحكم في تـرتيب عرض ملفات الصوت و الأفلام من خلالها. 

Channels قنوات
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انتقل إلى الإطار المطلوب إضافة الصوت عنده:

إضافة الصوت

يمكنك في برنامج blender  إضافة الصوت بعدة طرق منها : 

•  من شريط أدوات منصة العمل  قائمة Speaker  Add ثم تحديد الملف المطلوب من خلال لوحة 

الخصائص  بطاقة          .  

. Sound  Add قائمة  شريط أدوات محرر الأفلام   من محرر الأفلام  •

استكمل العمل في ملف ) Street Adv ( واتبع الخطوات التالية :

لعرض أرقام الإطارات بدلا عن الثواني : شريط أدوات محرر الأفلام < القائمة View  < ألغ تفعيل الأمر
Show Seconds

في شريط أدوات محرر الأفلام Video Sequence Editor، اختـر من قائمة Add الأمر Sound  ولاحظ 
ظهور صندوق المحاورة:

Add Sound Strip اضغط

حدد مكان الملف

New Kuwait Sound حدد اسم الملف المطلوب وليكن



الوحدة الأولى :المعالجة الرقمية

160

لتحديد قناة ملف الصوت

لحفظ ملف الصوت ضمن التصميم

لتحديد إطار بداية التشغيل

للتحكم في الإطارات التي سيتم تشغيل 
ملف الصوت خلالها )مدة الصوت(

ـم في موضعه )حدده  اضغط       
ّ
ولاحظ إضافة ملف الصوت في محرّر الأفلام، حيث يمكنك التحك

حرك الفأرة عبر القنوات أو الإطارات ثبته بالضغط بالزر الأيسر للفأرة(

للتحكم في خصائص الصوت ضع مؤشر الفأرة في محرر الأفلام واضغط            أو               يمين محرر 
الأفلام ولاحظ ظهور لوحة الخصائص.

حتى يتم تشغيل ملف الصوت بالكامل سنحتاج إلى تغييـر إطار نهاية العرض 
ا لعدد إطارات ملف الصوت وهو 499.

ً
في خط الزمن ليصبح مطابق

شغل العرض، ماذا تلاحظ؟

..................................................................................................................................................
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- لحذف ملف الصوت في محرر الأفلام:

 حدده بالضغط عليه بالزر الأيمن للفأرة                              اضغط  Erase Strips من رسالة التاكيد

- يمكنك إضافة أكثر من ملف صوت وفق فكرة التصميم.
- يمكنك من خلال محرر الأفلام إضافة صورة، فيديو، ... وغيـرها من خلال :

.  Add القائمة  شريط أدوات محرر الأفلام 	 	

في ملف Bus Adv استخدم محرر الأفلام لإضافة الصوت عند الإطارات المناسبة.

Render التصديـر ثالثاً
يتيح البرنامج تصديـر الملف كفيلم بعدة امتدادات منها الامتداد MP4، وللتعرف على ذلك استكمل العمل في ملف 

Street Adv واضبط اتجاه وموضع الكاميـرا وثبتها إذا رغبت كما تعلمت في الجزء الأول.

حكــم فــي خصائــص ملــف الفيلــم الــذي ســيتم تصديـــره اضغــط فــي لوحــة الخصائــص علــى بطاقــة 
ّ
لِلت

:            Render

لتحديد الإطارات 
التي سيتم تصديـرها

م في دقة 
ّ
للتحك

الفيلم
م في معدل 

ّ
للتحك

عرض الإطارات في 
الثانية الواحدة 
)سرعة الفيلم(
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. Output في جزء

لِتحديد مكان التصديـر وتخصيص اسم 
الفيلم من خلال صندوق المحاورة

اختيار امتداد ملف الفيلم المناسب

اضغط Acceptاكتب اسم الملف المطلوب تصديـرهحدد مكان التصديـر

عند اختيار FFmpeg video  يظهر الجزء Encoding  في لوحة الخصائص.

لاحِـظ
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الـــتـرميـــز  نـــــــــوع 
لنـــوع  المطــــابق 

الفيلــم ملـــف 

رموز ملف 
الصوت

في جزء Encoding اجعل الخيارات كما يلي:

Animation لِلبدء في تصديـر ملف الفيلم اضغط على زر

ولاحظ ظهور نسبة إكمال التصديـر لكل إطار في شريط المعلومات:

وانتظر حتى تنتهي عملية التصديـر بالمرور بكافة الإطارات التي يحتوي عليها الملف.   

له.
ّ
انتقِل إلى المكان الذي تم تصديـر الملف فيه ولاحِظ ظهور ملف الفيلم وشغ
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- لإلغاء عملية التصديـر اضغط                 .

- كلما زاد عدد الإطارات زادت مدة التصديـر. 
- يمكنك استخدام محرر الأفلام لدمج أكثر من فيلم تم تصديـرهم، ومن ثم التصديـر كفيلم واحد جديد.  

اســتكمل العمل في ملف Bus Adv بتنفيذ الخطوات اللازمة لِتصديـــره باســم  Bus Adv على محـــرك 
الأقــراص الخــاص بــك.
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أ8

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

استدع ملف Car Adv  من محرك الأقراص Workpapers ثم:

أضف الفيلم   Kuwait Video   كنسيج في لوحة الإعلانات.

أضف صوت   Kuwait Sound   للتصميم.

احفظ الملف باسم New Kuwait على محرك الأقراص الخاص بك.

ورقة عمل

أثناء التنفيذ

الإعلان



الوحدة الأولى :المعالجة الرقمية

166

ب8

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

 Solar ونفــذ مــا يلــزم لتصديــر فيلــم يوضــح الحركــة فــي المجموعــة الشمســية باســم Solar System Ani اســتدع ملــف

.Solar System Ani1 ثــم احفــظ الملــف باســم System

ورقة عملالمجموعة الشمسية
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ج8

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

اســتدع ملــف Calssroom ونفــذ مــا يلــزم لتصديــره كفيلــم باســم Classroom1 يُظهــر الســام الوطنــي علــى الشاشــة 

إذا علمت أن اســم ملف الفيلم للنســيج Kuwait Flag وملف الصوت Kuwait Greeting  ثم احفظ الملف باســم 

.Classroom1

ورقة عمل المختبر
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ب8

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

- اســتدع ملــف Jaber Stadium ونفــذ مــا يلــزم لتصديـــر فيلــم تســديد الهــدف فــي المرمــى علمًــا بــان اســم الفيلــم الــذي 

..Goal Sound واســم ملــف الصــوت هــو Goal Video ســيُعرض علــى شاشــة الملعــب هــو

- طــور علــى التصميــم مســتخدمًا المهــارات التــي تعلمتهــا فــي برنامــج blender ثــم احفــظ الملــف والفيلــم المصــدّر باســم 

Jaber Stadium1 علــى محــرك الاقــراص الخــاص بــك.

ورقة عملاستاد جابر

قبل التنفيذ

بعد التنفيذ
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ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمتم

1

3

2

4

الخريطة الذهنية

إضافــة الفيلــم كنســيج Texture للكائــن.

اســتخدام محــرر الأفــام Video Sequence Editor لإضافــة صــوت 

فــي التصميــم. 

التحكــم فــي موضــع ملــف الصــوت وخصائصــه.

.MP4 تنفيــذ الخطــوات الصحيحــة لتصديـــر الملــف كفيلــم بامتــداد





الوحدة الثانية
الأدوات الرقمية

تبادل المعلومات





المعلومات  تبادل 

Microsoft Outlook  البريد الإلكتروني :
ً

أول

ثانيًا: حساب البريد الإلكتروني 

ا: إرسال واستقبال رسالة بريد إلكترونية
ً
ثالث

173
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04 APRIL

1

2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15

16 17 18 19 20 21 22

23 24 25 26 27 28 29

30

SUNMON TUE WED THU FRI SAT

الاستكشافالاستكشاف

أثنــاء إعــداد بــدر لمشــروعه احتــاج لعرضــه علــى معلمــه لتقديــم ملاحظاتــه عليــه، عندهــا فكــر بكيفيــة 

إرســال ملــف مشــروعه إلــى معلمــه بســهولة وأمــان.

وبعــد عمليــة البحــث والقــراءة وجــد أن أنســب الطــرق هــي إرســال ملــف المشــروع عبــر البريــد الإلكتـــروني 

ممــا يتطلــب توفــر خدمــة الإنتـــرنت وإنشــاء حســاب بريــد إلكتـــروني وعنــوان البريــد الإلكتـــروني لمعلمــه.
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تبادل المعلومات 

04 APRIL

1

2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15

16 17 18 19 20 21 22

23 24 25 26 27 28 29

30

SUNMON TUE WED THU FRI SAT

الاستكشافالاستكشاف

التعـلـم

حازت خدمة البريد الإلكتـروني التي توفرها بعض المواقع الإلكتـرونية على أهمية كبيـرة في تبادل الرسائل الإلكتـرونية 

عبر شبكة الانتـرنت مثل بريد Yahoo وبريد Gmail وغيـرهما، وسنتعرف في هذه الوحدة على خدمة البريد الإلكتـروني 

المقدمة من Microsoft   كمثال لتبادل المعلومات.

Microsoft Outlook البريد الإلكتـروني أولًا

يمكنك من خلال موقع Outlook - كغيـــره من مواقع البريد الإلكتـــروني - إرسال واستقبال رسائل البريد الإلكتـــروني 

:Microsoft عن طريق تســجيل الدخول من خلال أحد الحســابات التي توفرها شــركة

Outlook, Hotmail, MSN, Live

وكغيـره يمكن إرسال رسالة مرفق بها ) ملفات النصوص، الصوت، الأفلام، الصور وغيـرها ( بحيث تصل للمستقبِل 

فــي ثوان.
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حساب البريد الإلكتـروني  ثانياً 

يمكنك تسجيل الدخول لحساب البريد الخاص بك وهو الحساب الذي وفرته وزارة التـربية للمتعلمين من خلال 

.Microsoft Outlook  من خلال موقع

وفي هذا الجزء ستتعرف على كيفية تسجيل الدخول لحساب البريد الإلكتـروني الخاص بك من خلال برنامج  

Microsoft Outlook المتوفر على الإنتـرنت.

ال��يد�الإلك��و�ي

جهات�الاتصال

���يل�المهام�وتنظيمها
 ومشارك��ا�مع�الآخر�ن

إدارة�شاملة�للتقو�م

Outlook خدمات موقع البريد الإلكتـروني
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تبادل المعلومات 

وفرت وزارة التـربية لكل متعلم حساب بريد إلكتـروني:

ولتسجيل الدخول على حساب البريد الإلكتـروني الخاص بك اتبع الخطوات التالية:

www.moe.edu.kw اكتب عنوان موقع وزارة التـربية

اكتب بعضًا من أسماء متصفحات الإنتـرنت.

تسجيل الدخول على حساب المتعلم

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

S اسم المستخدِمالرقم المدني للمتعلم Moe.edu.kw مقدّم الخدمة

ولإظهار  رابط البريد الإلكتـروني اضغط السهم

@
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اضغط                 ولاحظ ظهور الصفحة:

اكتب اسم المستخدم الخاص بك وكلمة المرور.

ولاحظ الانتقال للصفحة:
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تبادل المعلومات 

لفتح علبة البريد الخاص بك اضغط على الرابط ولاحظ الانتقال لصفحة تسجيل الدخول:

اكتب حساب بريدك الإلكتـروني واضغط                                ولاحظ الانتقال لصفحة كتابة كلمة المرور:

اكتب كلمة المرور واضغط                                  ولاحظ الانتقال لصفحة بريدك الإلكتـروني:

يمكنك إنشاء حساب بريد إلكتـروني ومن ثم تسجيل الدخول عليه من خلال موقع  Outlook.com على الإنتـرنت.



الوحدة الأولى :المعالجة الرقمية

180

ردة. ل الوا
ض الرسائ

لعر
رسالة جديدة. شاء 

لإن
رسالها. ل التي تم إ

ض الرسائ
لعر

ني. ب البريد الالكتـرو
سا

ن ح
ج م

ل الخرو
سجي

يار  ت حوي خَ
لإظهار قائمة ت

ك.
صية بيانات

صو
ظة على خ

حاف
ن الم

ضم
ني ي ب البريد الإلكتـرو

سا
ن ح

ج م
ل الخرو

سجي
ن الاهتمام بت

إ



181

تبادل المعلومات 

إرسال واستقبال رسالة بريد إلكتـرونية ثالثاً 

إرسال الرسالة

لإرسال الرسالة اتبع الخطوات التالية:

اضغط                   ولاحظ ظهور الجزء الخاص بإرسال رسالة بريد إلكتـرونية.

 اكتــب حســاب البريــد الإلكتـــروني 
لمســتقبِل الرســالة.

اكتب محتوى الرســالة، ونسّــقه 
حســب رغبتك.

إذا رغبت بإرفاق ملف أو عدة ملفات.

إتمام عملية الإرسال.

اكتــب موضــوع الرســالة، ويفضــل 
عــن  ويعبـــر  مختصــرًا  يكــون  أن 

الرســالة. محتــوى 

د مكان واسم الملف المطلوب. ثم حدِّ

• يمكنك إرفاق ملف أو عدة ملفات مع الرسالة الإلكتـرونية .
• عند إرفاق ملف )أو عدة ملفات( مع الرسالة الإلكتـرونية 

يمكنك استخدام عملية ضغط الملفات بهدف تصغيـر أو تقليل 
حجم الملف )الملفات(.

• هنـــاك حــــــدود لحجــــــم الملفـــات المرفقـــة ) نصـــــــوص، فـــــيديو، 
أصــــــوات،.....(مـــــع الرســـــــالة الإلكـــــتـرونية. 

• تأكد من إرفاق الملف مع الرسالة الإلكتـرونية قبل إرسالها.
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- تاكد من صحة حساب البريد الالكتـروني المرسل إليه.

- يمكنك استخدام الزر                      لإلغاء عملية إرسالة الرسالة.

خيارات إرسال رسالة:

ة حسابات بريد إلكتـروني. - إلى               : لإرسال الرسالة لحساب أو عِدَّ

- نسخة                  :  لإرسال نسخة من الرسالة لمستقبِلين آخرين مع علم بقية المستقبلين بمن استقبل الرسالة. 

ستقبِلين.
ُ
- نسخة مخفية               : لإرسال نسخة من الرسالة لمستقبِلين آخرين دون علم بقية الم

تسجيل الدخول بإحدى حسابات البريد الإلكتـروني المتوفرة.

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

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

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

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

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

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

الضغط على زر.................................
7

أكمــل الفراغــات لاســتكمال خطــوات إرســال رســالة بريــد إلكتـــرونية لزملائــك بالمجموعــة موضوعهــا 
)خطة العمل(، تحوي أســماء أعضاء الفريق ومهامهم، مع إرفاق الملف )خطة العمل( مع الرســالة.

تجاهل

مخفية

إلى

نسخة
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استقبال الرسالة

ا لما يلي:
ً
ستقبِل، حيث يمكن التعامل معها وفق

ُ
عند إرسال رسالة بريد إلكتـرونية فإنها تظهر في علبة الوارد لحساب الم

من جزء )علبة الوارد( اضغط على رسالة البريد الإلكتـرونية الواردة المطلوبة بالزر الأيسر للفأرة، ولاحظ ظهور 
محتواها في الجزء الأيسر.

إظهار محتوى الرسالة:

الرسالة تحتوي على مرفقموضوع الرسالة المرسلة

محتوى الرسالة

لمعاينة الملف أو حفظه اضغط السهم            المجاور لاسم الملف المرفق بالزر الأيسر للفأرة            ولاحظ ظهور 
الخيارات:

التعامل مع الملف المرفق:

معاينة الملف قبل حفظه.

حفظ الملف.

  .OneDrive حفظ الملف على السحابة باستخدام
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- عند الضغط على                 فإن اسم الملف يظهر في أسفل الواجهة ويمكنك فتحه بعد الانتهاء من حفظه.

.Windows 10 يتم حفظ الملفات في مجلد                        في مستكشف الملفات لنظام التشغيل  -

التنزيل
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1

التـــاريــــخ :
ورقة عمل

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

ل دخولك على حساب البريد الإلكتـروني الخاص بك ثم أن�شئ رسالة بريد إلكتـرونية جديدة،  سجِّ

وأرســلها لمعلمــك وأحــد زملائــك، موضوعهــا هــو اســم الفيلــم الــذي أنتجتــه ببرنامــج blender ، ثــم 

أرفــق الفيلــم مــع الرســالة التــي تحتــوي علــى نبــذة مختصــرة عــن فكــرة الفيلــم وأرســلها لمعلمــك وأحــد 

زملائــك.

ل خروجك من الحساب. استقبل رسالة زميلك واطلع على نص الرسالة والمرفق ثم سجِّ

مشاركة التصميم 
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2

ماذا تعلمت؟
عبّر عن رأيك

تعلمتم

1

3

4

الخريطة الذهنية

.Outlook خدمات البريد الإلكتروني المقدمة عبر شبكة الإنترنت لموقع

بعض عناصر واجهة البريد الإلكتروني لأحد الحسابات التي توفرها 

شركة Microsoft ووظائفها.

إرسال واستقبال رسالة بريد إلكترونية.

إرفاق ملف مع رسالة بريد إلكترونية.
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معرض المنتجات الرقمية
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برأيك�ما����أ�سب�الوسائل�ل�شر�المشروع ؟

192
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المشروع

أهداف المشروع

هو منتج رقمي لعمل تعاوني )جماعي أو فردي( يشمل المهارات التي اكتسبتها خلال العام الدرا�سي.

احرص عزيزي المتعلم على تحقيق أهداف المشروع من خلال:

تحمل�المسئولية تقبل�آراء زملاءك

التعب���عن�رأيك
 بموضوعية

�عاونك�وتواصلك 
مع�زملائك 

توظيف��ل�ما��علمته 
 ���مشروعك

ً
سابقا

�علم�مهارات�جديدة

تطبيق�ما��علمته���دمة
المواد�الدراسية�الأخرى

تنظيم�وقتك 
واس�ثماره

اختر إحدى تلك الأهداف واكتب عنها بما لا يزيد عن سطرين وناقشها مع زملائك . 

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

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

.................................................................................................................................................................
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  أمثلة لمشاريع مقترحة 
يمكنــك عزيــزي المتعلــم تصميــم أي مشــروع مــن ابتــكارك، وهنــاك العديــد مــن الأمثلــة التــي يمكــن الاســتعانة 

بهــا لتحديــد فكــرة المشــروع:

حركــة المــرور.  	 

حركــة قطــارات )ســكة حديــد(.  	

المطــار  وحركــة الطائـــرات. 	

البـــركان. 	

أحــد أجهــزة جســم الإنســان) مثــال : حركــة قلــب الانســان(. 	

أي تصميــم مبتكــر يتــم الإتفــاق عليــه مــع معلمــك. 	

آلية المشروع

يمكنك إنتاج مشروعك بشكل فردي أو ضمن مجموعة كمشروع متكامل بحيث ينجز كل فرد جزء من التصميم 

ليتــم تصميــم منتــج رقمــي متكامــل يحــوي نمــاذج متحركــة تتوافــق مــع المشــروع المطلــوب وحســب فكــرة التصميــم 

باســتخدام المهــارات المكتســبة خــال العــام الدرا�ســي.
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تتميز الأعمال بإتقانها.. 

 أن يتقنه(
ً
 قال رسول الله صلى الله عليه وآله وسلم: )إن الله يحب إذا عمل أحدكم عملا

يمكنك استخدام بعض الكائنات الجاهزة في تصميم منتجك الرقمي وإضافة التأثيرات الحركية لها 
للحصول على تصميم متكامل لفكرة المشــروع. 
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تجه���الوسائط�وتجميعها
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تصميم�المشروع�مع�الاستعانة�بخ��ات
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التقييم�الذا�ي�
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ومناقشته
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4

تحـــــــديد�آلية�العمل�
فردي/جما��

تحديد�موضوع�المشروع

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

تجه���الوسائط�وتجميعها
�حسب�فكرة�المشروع.�

تصميم�المشروع�مع�الاستعانة�بخ��ات
الزملاء�و�المعلم�عند�ا��اجة

التقييم�الذا�ي�
للمشروع��ص201

دمــج�تصاميم�المجموعة
(للمشروع�ا��ما��)

ومناقشته

10

11

التغذية�الراجعة
(الملاحظات)ص�202

المنتج�الرقمي
ال��ا�ي�

12

13

14

3

2

6

7
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الخريطة الذهنية
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مهارات اضافية قد تفيدك في إنتاج مشروعك

استيـراد جزء من تصميم 

نسخ تصميم من ملف لآخر أو في الملف نفسه 

إعادة تسمية الكائنات 

إضافة نص 

 Mesh تقسيم وجه الكائن

يمكنك استيـراد جزء من ملف آخر إلى الملف باستخدام قائمة  Fileالامر Append، حيث يظهر 
صندوق محاورة يُمْكنك من تحديد الملف واختيار الكائن المطلوب نسخه. 

يمكنك نسخ تصميم في الملف نفسه أو من ملف لآخر باتباع الخطوات التالية :
1. تحديد الكائن.

.Ctrl + c 2. الضغط على المفتاحين
3. وضع المؤشر ثلاثي الأبعاد في المكان المطلوب.

.Ctrl +v 4. الضغط على المفتاحين

لســهولة التعامــل مــع الكائــن المحــدد يمكنــك إعــادة تســميته بإحــدى الطــرق التالية: 
من لوحة الخصائصبطاقة  objectكتابة الاسم الجديد. 	 

في الهيكل : الضغط المزدوج على اسم الكائن > كتابة الاسم الجديد. 	 
في الهيكل : من القائمة المختصرة للكائن  Rename  كتابة الاسم الجديد. 	 

يمكنــك إضافــة النصــوص للمشــروع باتبــاع الخطــوات التاليــة:
.  Text الأمر   Add 1. قائمة

2. الانتقال إلى وضع التعديل Edit Mode  واستخدام Back Space لمسح كلمة Text  ثم كتابة النص.
لاحظ : يمكنك التحكم في النص وخصائصه كأي كائن آخر. 

يمكنك استخدام أداة Knife  لتقسيم الكائن mesh  بشكل تفاعلي عن طريق رسم خطوط أو حلقات 
مغلقة باتباع الخطوات التالية :

.Edit Mode 1. حدد الكائن وانتقل إلى وضع التعديل
2.  في لوحة المفاتيح الضغط على مفتاح            . 

    KnifeAdd  Mesh tools         : أو من رف الأدوات      

K
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يمكنك الاستعانة بمصادر  التعلم 
التالية لتعزيز مشروعك

تشكيل الكائن من خلال التحكم بأجزاءه

Stl تصديـر الملف بامتداد

Microsoft Office 2016 ادراج التصميم ثلاثي الأبعاد في برامج

يمكــــــنــك تصـــديـر الملـــــف بـــامـــــــتداد Stl  ، فيتيح ادراجـــــــه واستعــــــــراضه بشكـــــل ثـــــلاثي الأبعـــــــــاد في برامـــــــــج 
Microsoft Office 2016

ثم التعامل مع صندوق المحاورة لتحديد مكان حفظ الملف واسمه.
كما يمكن طباعته باستخدام برامج تتيح الطباعة ثلاثية الأبعاد

يمكنك ادراج التصميم ثلاثي الأبعاد في أحد برامج حزمةMicrosoft Office 2016 لاستخدامه في إعداد 
التقاريـر أو العروض التقديمية وغيـرها باتباع الخطوات التالية: 

 3d Models  Insert
ثم التعامل مع صندوق المحاورة لتحديد مسار الملف واسمه.

يمكنك التحكم في أجزاء الكائن Mesh  للحصول على شكل جديد بعد 
تحديد الكائن والانتقال بالتصميم إلى وضع التعديل Edit Mode ثم 

اتباع الخطوات التالية :
1. من شريط أدوات منصة العمل : لإظهار أداة خيارات التحكم بأجزاء 

.Enable الكائن  يتم الضغط على            ثم اختيار
2. الضغط على               فتظهر قائمة بالخيارات المتاحة كما بالصورة 

المقابلة يختار منها المستخدم حسب التصميم.
3. اختيار أداة التحديد المناسبة وفق الجزء المطلوب تحديده )تحديد 

نقطة/تحديد حافة/تحديد وجه(.
4. تحديد الأجزاء المطلوب تحريـرها، وعند تحريك مؤشر الفأرة تظهر دائـرة)يمكن تكبيـرها وتصغيـرها 

بدوران عجلة الفأرة( توضح الأجزاء المتصلة بالجزء المحدد والتي ستتأثر بعملية تحريـره )تغييـر موضع، 
استدارة، تحجيم .... (.

Stl  Export File من خلال تبويب
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التقييم الذاتي للمشروع 

تساعدك عملية التقييم الذاتي لمشروعك أثناء التنفيذ على تطويـره للوصول إلى أفضل منتج. 

تأكد أن مشروعك يتضمن المهارات المطلوبة .

قارن بين مهارات مشروعك و المهارات بالجدول التالي:

مهارات يتم الاختيار منهاالمهاراةم
تم تطبيق المهارة

بالمشروع

لانعم

1

التأثيـرات الحركية
Animation

) اختر  إثنين من 
التأثيرات الحركية 

ونوع واحد من 
المحاكاة  (

.Location التأثيـر الحركي/ الموضع

.Rotation التأثيـر الحركي /الاستدارة

.  Scaling التأثيـر الحركي /التحجيم

.Material التأثيـر الحركي / الخامة

.Shape Key ل الأشكال التأثيـر الحركي /تحوُّ

. Clothمحاكاة القماش

.Smoke محاكاة الدخان

القيود2

Follow Path Constraint قيد مسار الحركة

Track To Constraint قيد تتبع كائن

ربط الكائنات

إضافة صوت 3

إضافة الفيلم كنسيج 4

التصديـر كفيلم5
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التغذية الراجعة  
إن الاستعانة برأي معلمك وزملائك في مشروعك يجعل تصميمك يظهر في أفضل صورة كما أن تواصلك الفعال 

مــع الآخريــن وتقبلــك الــرأي الآخــر ،النقــد البناء،حســن الاســتماع والتعبيـــر عــن الــرأي ستســهم فــي بنــاء شــخصيتك 

وإكســابك خبـــرات اضافيــة فــي التواصــل الفعــال مــع الآخريــن، تقبــل الــرأي الآخــر، والنقــد البنــاء، حســن الاســتماع 

والتعبيـــر عــن الــرأي.

اكتب ماذا استفدت من ملاحظات معلمك وزملائك لتطويـر مشروعك:

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

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

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

المنتج النهائي
بعد الانتهاء من المشروع : 

إذا كنــت تعمــل ضمــن مجموعــة اتفــق مــع بقيــة الأعضــاء حــول آليــة تجميــع التصاميــم وتصديـــرها فــي فيلــم 

واحــد، ويمكنــك تطبيــق ذلــك باتبــاع الخطــوات التاليــة بعــد إنشــاء ملــف جديــد :

في خط الزمن أو محرّر الأفلام انتقل إلى الإطار المطلوب إضافة الفيلم عنده:

ناقش وحدد التالي: 
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في محرّر الأفلام Video Sequence Editor، اختر من قائمة Add الأمر Movie  ولاحظ ظهور صندوق 
المحاورة:

 :Add Movie Strip حدّد مكان واسم ملف الفيديو المطلوب واضغط على زر

مكان الفيلم

اسم الفيلم

اضغط على الزر بعد تحديد مكان واسم الملف
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ـم في موضعه 
ّ
- تمت إضافة ملف الفيديو في محرّر الأفلام Video Sequence Editor، حيث يمكنك التحك

مستخدما           .

-تم فصل الصوت عنه في محرر الأفلام بحيث يمكن التحكم بخصائص كل منهما على حِده،

لاحِـظ

للتحكم في المدة الزمنية لملف الفيديو ضع مؤشر الفأرة عند محرر الأفلام واضغط              أو         في جهة 
اليمين ولاحظ ظهور لوحة الخصائص.

قناة ملف الفيديو

إطار بداية تشغيل الفيديو

للتحكم في المدة الزمنية لملف الفيديو
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- كرر الخطوات السابقة لإضافة الفيلم الخاص بكل تصميم .
 Del لحذف الفيلم في محرر الفيديو حدده بالضغط عليه بالزر الأيمن للفأرة ثم -

واضغط  Erase Strips من الرسالة                            

آلية توثيق المشروع بالوسائل المتاحة) تقريـر ، عرض تقديمي ...(.

طريقــة نشــر المشــروع وتبادلــه مــع الاخريــن بنشــره علــى مدونتــك التــي أنشــأتها فــي الصــف الســابع ، أحــد مواقــع 
التواصــل الاجتماعــي ، ارســاله بالبريــد الالكترونــي أو تبادلــه مــع زملائــك عبــر شــبكة المختبــر.

موعد عرض مشروعك.

الطريقة الأنسب لتسليم المنتج الرقمي النهائي.

ناقش معلمك في : 
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ماذا استفدت؟  

مشروعي يخدم مجالات دراسية و قيم  تربوية و مجالات  حياتية.

وظفت المهارات الحاسوبية المكتسبة في تنفيذ مشروعي.

قيّمت مشروعي بشكل ذاتي وموضوعي.

عرضت مشروعي أمام زملائي وتقبلت آراءهم برحابة صدر.

اســتعنت بزملائي ومعلمي، وقدمت المســاعدة لزملائي عند الحاجة.

عدّلت مشروعي بما يناسب الملاحظات التي تم تقديمها لي.

شــاهدت مشــاريع زملائــي وأبديــت ملاحظاتــي بإيجابيــة وموضوعيــة.

شــاركت مشــروعي مــع الآخريــن مــن خــال وســيلة أو أكثــر مــن الوســائل 

وغيـــرها: التاليــة 

•  شبكة الانترنت .

.WordPress المدونات مثل •

 Instagram, Snapchat, Twitter,شــبكات التواصــل الاجتماعــي مثــل  •

.WhatsApp ,Facebook

.Email البريد الالكتروني  •

•   شبكة المختبر.

1

2

3

6

4

8

7

5
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اللغة الانجليزيةاللغة العربية

Animationالتأثيـرات الحركية

Timelineخط الزمن

Frameالإطار

Keyframeالإطار الأسا�سي

Current Frameالإطار الحالي

Startإطار بداية العرض

Endإطار نهاية العرض

معدل عرض الإطارات في 

الثانية الواحدة

Frame Per Second 

(Fps)

Frame Rateزر تحديد عدد الإطارات

Locationالتأثيـر الحركي/الموضع

Insert Keyframeإضافة إطار أسا�سي

Object قائمة الكائنObject

Rotationالتأثيـر الحركي/ الاستدارة

Scalingالتأثيـر الحركي/ التحجيم

LocRotالتأثيـر الحركي / الموضع والاستدارة

جزء لإضافة مفتاح تحوّل 

الشكل
Shape Keys

Materialالتأثيـر الحركي/ الخامة

ل الشكل Shape Keyمفتاح تحوُّ

نسبة اكتمال شكل الكائن أثناء 

له تحوُّ
Value

Basisمفتاح الشكل الأسا�سي

حذف جميع الإطارات 

الأساسية
Clear Keyframes

المصطلحات الواردة بالكتاب

اللغة الانجليزيةاللغة العربية

Dope Sheetمحرر الإطارات الأساسية

Editor Typeقائمة طرق تحريـر العرض

Constraintsبطاقة القيود

قيد مسار الحركة
 Follow Path

Constraint

Track To Constraintقيد تتبع كائن

Relationshipمجموعة العلاقات

Trackingمجموعة التتبع

ل / التغيـر  Transformمجموعة التحوُّ

Motion Trackingمجموعة تتبع الحركة

Curveكائن المسار

لات الناتجة  مفتاح لرصد التحوُّ

Basis من الشكل
Key1

لرسم مسار حر  في وضع 

Edit Mode التعديل
Draw Curve

مسار مفتوح بخمس نقاط على 

خط مستقيم
Path

Nurbs Circleمسار دائـري بثمانية نقاط

Nurbs Curveمسار منحني بأربعة نقاط

Circleمسار دائـري بأربعة نقاط

Bezierمسار منحني بنقطتين

إضافة قيد من مجموعات 

القيود على الكائن المحدد

 Add Object

Constraint
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Targetجزء الهدف

Target Objectالكائن الهدف

Animate Pathزر التحريك

Object   بطاقة الكائنObject

ل / التغيـر Transformجزء التحوُّ

Locationجزء الموضع

Follow Curveخيار تتبع المسار

Forwardللأمام

Upللأعلى

Emptyكائن فارغ

Surfaceالسطح

Toنحو

Simulationالمحاكاة

Clothمحاكاة القماش

Fluidsمحاكاة السوائل

Smokeمحاكاة الدخان

Rigid Bodyمحاكاة المجسمات

Windكائن الريح

Vertex Groupمجموعة نقطية

Edit Modeوضع التعديل

Mesh قائمة الكائناتMesh

Edgeالأمر حافة

Subdivideالأمر  تقسيم

اللغة الانجليزيةاللغة العربية

Number Of Cutsعدد مرات التقسيم

Dataبطاقة معلومات الكائن

Assignزر إسناد

Object Modeوضع الكائن

Qualityالجودة

Speedالسرعة

Massالكتلة

Pinningتثبيت المجموعة النقطية

Strengthالقوة

Domainنطاق انتشار الدخان

Flowمصدر تدفق الدخان

Collisionمحاكاة التصادم

Flow Typeنوع التدفق

Quick Effectsالتأثيـرات السريعة

محرر الأفلام 
 Video Sequence

Editor

Renderبطاقة التصديـر/ التقاط صورة

Dimensionsجزء أبعاد الفيلم

Resolutionجزء دقة الفيلم

Outputجزء المخرجات

Encodingالتشفيـر/ الترميز

Audio Codecرموز ملف الصوت

Animationزر التصديـر كفيلم
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الت��يم�ا��ر

�غي���موضع�ال�ائن��ش�ل�حر

للرجوع�ا���منصة�العمل��عد
التقاط�الصورة

و�اعادته�لمركز�المنصة

فصل��ال�ائنات

إلغاء��ر�ط��ال�ائنات

ر�ط��ال�ائنات

تحديد�ال�ائن�الذي�عليه�المؤشر
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ومؤشر الفأرة في منصة العمل



المصـــادر

 Www.blender.orgموقع برنامج بلندر الرسمي

www.kuna.net.kw موقع وكالة الانباء الكويتية كونا

www.zoomtaqnia.com  موقع زووم عالتقنية

www.Kockw.com موقع شركة نفط الكويت

تقريـر استراتيجية اليونسكو للتعليم ٢٠١٤ - ٢٠٢١

WWW.Kssclub.com  الموقع الرسمي للنادي البحري الريا�ضي الكويتي

www.who.int موقع منظمة الصحة العالمية

https://www.alanba.com.kw جريدة الانباء الكويتية

http://www.ksclub.org  النادي العلمي الكويتي


