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مة مقدَّ

عزيزي الطالب.

يحتوي هذا الدليل على كل ما تحتاج معرفته لتبد�أ با�ستخدام لغة �سكرات�ش، وق�ضاء وقت ممتع في ت�صميم 
�أفكارك الرائعة من خلالها، ويقودك هذا الدليل خطوة خطوة عبر الأجزاء المختلفة من لغة �سكرات�ش، حتى 

ت�صل �إلى اتمام م�شروع التخرج، حيث يمكن القول حينها �أنك �أ�صبحت مبرمجاً ماهراً بلغة ال�سكرات�ش.

ملاحظة هامة: 

تم �إعداد هذا الدليل بناءً على الإ�صدارة رقم 2,00 من لغة �سكرات�ش، �إذا كانت الإ�صدارة المتوفرة لديك 
للتنزيل  متوفرة  وهي  الجديدة،  الإ�صدارة  على  والح�صول  الترقية  على  ن�شجعك  فنحن  ذلك،  من  �أقدم 

مجاناً على موقع لغة �سكرات�ش الر�سمي من خلال الرابط: 

http://scratch.mit.edu/scratch2download/

2,00 من �سكرات�ش.  �أولًا قبل تن�صيب الإ�صدارة  AdobeAir وتن�صيبه  �إلى تنزيل برنامج  وقد تحتاج 
وهو متوفر للتنزيل مجاناً �أي�ضاً من نف�س الرابط �أعلاه.

�إذا قررت الاكتفاء بالإ�صدارة الأقدم الموجوة لديك فيرجى ملاحظة �أنك قد تجد بع�ض الفروقات في �شكل 
ال�شا�شات عن المعرو�ض هنا في هذا الدليل، وقد لا تجد بع�ض الخ�صائ�ص الم�شروحة هنا متوفرة لديك في 
الن�سخة الأقدم، ورغم ذلك ف�إن هذا الدليل �سيظل مفيداً ب�شكل مقبول لك، حيث �أن المباديء الأ�سا�سية 

واحدة.

ونتمنى لك وقتاً �سعيداً مع التمارين التي �ستجدها في هذا الدليل.

مع تحيات فريق �إعداد
برامج المهارات التقنية





1نظرةٌ سريعة
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
تحديثها  ي��ت��م  �سكرات�ش  ل��غ��ة 
تجد  قد  با�ستمرار،  وتطويرها 
في بع�ض الأحيان فروقاً طفيفة 
بين �شكل ال�شا�شة في الإ�صدارة 
ال���ت���ي ل���دي���ك وبن��ي�� ال�����ص��ور 
الم��ع��رو���ض��ة ه��ن��ا، ول��ك��ن تبقى 

الأ�سا�سيات ثابتة.

 ماهي لغة سكراتش؟ 

هل فكرت يوماً في �أن ت�صمم برنامجاً �صغيراً ت�ستفيد منه؟ �أو �أن ت�صمم ق�صة بالر�سوم المتحركة لأ�صدقائك 
�أو �إخوتك؟ �أو �أن ت�صمم لُعبتك بنف�سك؟ �أو حتى �أن ت�صمم لعبة يمكنك �أن ت�ستمتع بها مع زملائك؟ هل 

فكرت كيف يمكنك تحقيق ذلك؟ 

�إنك بحاجة للغة برمجة للكمبيوتر، ولغة �سكرات�ش هي لغة برمجة جديدة �صممت خ�صي�صاً لكي تكون بداية 
والر�سوم  التفاعلية،  والق�ص�ص  والألعاب،  ال�صغيرة،  البرامج  لت�صميم  ا�ستخدامها  فيمكنك  لك،  �سهلة 
المتحركة؛ ثم يمكنك م�شاركة ما ت�صممه مع زملائك، ومع الطلاب الآخرين حول العالم من خلال �شبكة 

الإنترنت.

 النظرة الأولى

والآن حان الوقت لتقابل لغة �سكرات�ش وتتعرف عليها، قم ب�شتغيل برنامج �سكرات�ش من خلال �أيقونة 
البرنامج. 

حين تفتح النافذة الرئي�سية ل�سكرات�ش �ستبدو كما في ال�صورة �أدناه. خذ بع�ض الوقت لتفح�ص الأجزاء 
المختلفة لهذه النافذة الرئي�سية. 
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هل تكونت لديك �أية �أفكار عن فائدة �أي من الأجزاء الظاهرة �أمامك؟ �أو كيف يمكنك ا�ستخدامها؟

�إن الأمر يبدو �صعباً ومعقداً. �ألي�س كذلك؟ 

�أن نتعرف  في الحقيقة دائماً الأ�شياء الجديدة التي لا نعرفها تبدو في البداية �صعبة ومعقدة، ولكن بعد 
عليها ت�صبح الأمور �سهلة.

والآن ربما واجهتك م�شكلة كبيرة؟ كل �شيء باللغة الإنجليزية !! �ألي�س هناك لغة عربية؟

�ستجد في الأعلى �شريطاً يحتوي بع�ض الأزرار، ا�ضغط زر الكرة في �أق�صى الي�سار.

عنا�صر  بقية  اظهر  هناك،  ال�صغير  ال�سهم  خلال  ومن  القائمة  �أ�سفل  �إلى  �إذه��ب  قائمة،  لك  و�ستظهر 
القائمة، واختر منها اللغة العربية.
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الآن ربما يكون الو�ضع �أف�ضل. حاول مرة �أخرى �أن تتفح�ص الأجزاء المختلفة لل�شا�شة الرئي�سية، ما الذي 
تتوقع �أن يفعله كل جزء من الأجزاء الظاهرة �أمامك.

 

والآن دعنا نتعرف �سريعاً على الأق�سام الرئي�سية لهذه ال�شا�شة من خلال ال�صورة �أدناه.
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القائمة الرئيسية:

حيث يمكنك التحكم في الملفات التي تقوم بت�صميمها، وحفظها، و�إعادة تحميلها، وم�شاركتها مع الآخرين، 
بالإ�ضافة لبع�ض الأ�شياء الأخرى.

خشبة المسرح:

هي الم�ساحة الرئي�سية التي تمثل ال�شا�شة �أو الواجهة التي �سيراها م�ستخدم البرنامج الذي تقوم بت�صميمه، 
وتتم �إ�ضافة الكائنات لتظهر على خ�شبة الم�سرح بال�شكل الذي نحدده من خلال �شريط الأدوات، ومن خلال 

�صندوق تحرير الكائن.

شريط الأدوات:

حيث يمكنك التحكم بحجم الكائنات الموجودة على خ�شبة الم�سرح.

شريط التحكم:

من هنا يمكنك ت�شغيل وتجربة البرنامج الذي تقوم بت�صميمه.

لائحة الكائنات:

الكائنات الموجودة في برنامجك، لتتمكن من التحكم بها من خلال �صندوق  حيث تظهر فيه جميع 
تحرير الكائن، كما يمكنك �إ�ضافة كائنات جديدة �إلى برنامجك منها.

صندوق تحرير الكائن:

و�إفلاتها  اللبنات  المنا�سبة من �صندوق  اللبنات  بالكائنات ب�سحب  التحكم  ببناء �سلا�سل  حيث تقوم 
داخل هذا ال�صندوق بالترتيب المنا�سب الذي يحقق الغر�ض المطلوب.

صندوق اللبنات:

حيث تجد الأجزاء الرئي�سية التي �ست�ستخدمها في بناء برامجك، والتحكم في الكائنات التي �ستقوم 
ب�إ�ضافتها �أو اختيارها من خلال لائحة الكائنات.


والآن في نهاية هذا الدر�س.. خذ 
قليلًا من الوقت في الا�ستك�شاف 
الحر لكل جزء من هذه الأجزاء 
�أن  ح��اول  تجربتها..  ومح��اول��ة 
تتوقع ما الذي يمكن �أن يفعله كل 
منها.. وحين ت�شعر �أنك اكتفيت 
من الا�ستك�شاف والتجربة.. قم 
التالي  ال��در�س��  �إل���ى  بالانتقال 
المزيد من  �سنعرف لاحقاً  حيث 
الأجزاء  كل هذه  التفا�صيل عن 

وما تقوم به.



مفاهيم 
2أساســية
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من خلال هذا الجزء �سنتعرف على الموا�ضيع الأ�سا�سية التي تحتاج �إليها لا�ستخدام لغة �سكرات�ش. ويمكنك 
الح�صول على فكرة �سريعة عن المفاهيم التي �سنناق�شها هنا ب�إلقاء نظرة متفح�صة على ال�شكلين التاليين 

قبل �أن تبد�أ بالقراءة.
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العرض التفاعلي
العر�ض التفاعلي هو ملف كمبيوتر يت�ضمن برنامجاً يقوم بالتحكم في عر�ضٍ ما على �شا�شة الم�ستخدم يعبر عن 
ق�صة �أو فكرة، من خلال ال�صوت وال�صورة، بحيث يمكن للبرنامج �أن ي�ستجيب لاختيارات و�أفعال الم�ستخدم، 
ويحدد ما الذي يُعر�ض بناء على تفاعلات الم�ستخدم معه، وذلك وفق مخطط مجهز م�سبقاً داخل البرنامج؛ 

وكل ما تفعله داخل لغة �سكرات�ش هدفه في النهاية �إعداد ملف عر�ض تفاعلي يعبر عن �أفكارك.

المسرح
في �أي عر�ض ف�إن الم�سرح هو المكان الذي تقع عليه الأحداث، وين�صب تركيز الجمهور عليه. في لغة �سكرات�ش 
الم�سرح هو الم�ساحة الرئي�سية التي �ستظهر وتتفاعل فوقها الكائنات وفق الأدوار التي �ستحددها �أنت لها، 
)المنصة(  ويمثل الم�سرح هنا النافذة التي �سيراها الم�ستخدم لبرنامجك، في لغة �سكرات�ش ن�ستخدم كلمة 

بدلًا من كلمة الم�سرح. المن�صة في �سكرات�ش م�ستطيلة ال�شكل، عر�ضها 480 نقطة، وطولها 360 نقطة.

الطول  نف�س  لها  المن�صة  �شبكة افترا�ضية تغطي  نتخيل  ف�إننا  المن�صة،  �أي كائن فوق هذه  ولتحديد مكان 
والعر�ض. لهذه ال�شبكة محورين: �أحدهما هو الطول ون�سميه )ص( �أو )Y(، والآخر هو العر�ض ون�سميه )س( 

�أو )X(؛ وكل نقطة على المن�صة لها �إحداثي )موقع على الشبكة( مكون من قيمة كلا المحورين معاً. 
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)س=0, ص=0(.  )م( في و�سط المن�صة تماماً حيث يلتقي المحورين، ولها الإحداثي  نفتر�ض نقطة المركز 
ولكل نقطة �أخرى تزداد قيمة الإحداثي )س( كلما ابتعدت النقطة �إلى يمين نقطة المركز، وتقل كلما ابتعدت 
في اتجاه الي�سار. وبالمثل تزداد قيمة الإحداثي )ص( كلما ابتعدت النقطة �إلى �أعلى نقطة المركز، وتقل كلما 

اتجهنا �إلى الأ�سفل.
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لمعرفة �إحداثي �أي نقطة فوق المن�صة ما عليك �سوى �أن تقف فوقها بم�ؤ�شر الف�أرة، و�ستعر�ض لك الإحداثيات 
في المربع �أ�سفل المن�صة.

 

ويمكنك عر�ض المن�صة بحجم كبير لتملأ ال�شا�شة من خلال رمز المربع الأزرق �أعلى المن�صة.

وضعيات العمل

بمجرد �أن تبد�أ في ت�صميم برنامجك ف�إنك تكون في و�ضعية الت�صميم، حيث تقوم ببناء كائناتك، ومقاطعك 
البرمجية؛ وفي هذه الو�ضعية ف�إن الكائنات والمقاطع قد تكون معطلة ولا تعمل. 

عند ال�ضغط على زر العلم الأخ�ضر من �شريط التحكم في �أعلى المن�صة، ف�إننا ننتقل �إلى و�ضعية الت�شغيل، 
حيث تبد�أ الكائنات والمقاطع البرمجية بالعمل، ولايقافها يجب ال�ضغط على الزر الأحمر على يمين العلم، 

�أو الانتظار حتى ينتهي تنفيذ البرنامج، حيث نعود في كلا الحالتين �إلى و�ضعية الت�صميم.
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الكائنات
�إذا نظرت �إلى العالم من حولك �ستجد �أنه عبارة عن كائنات. ف�أنت كائن، و�صديقك كائن �آخر، وال�سيارة 
كائن، والقط كائن، وطبق الطعام كائن، والطعام نف�سه �أي�ضاً كائن. �أما الحياة فهي عبارة عن تفاعلات 
من  مكونٌ  �صغيراً  عالماً  ن�صنع  �أن  نحاول  �سكرات�ش  في  ف�إننا  الطريقة  بنف�س  بع�ضها.  مع  الكائنات  هذه 
كائنات. �إذ تت�ألف م�شاريع �سكرات�ش من �أغرا�ض متحركة قابلة للبرمجة والتحريك ت�سمى كائنات، يمكنك 
تغيير �شكل كائن ما ب�إعطائه مظهرًا مختلفاً، وجعله بالتالي يبدو ك�شخ�ص، �أو �سيارة، �أو طائر �أو �أي �شيء 
�آخر. ويمكنك توجيه الأوامر لكائن ما مخبراً �إياه بالتحرك، �أو عزف المو�سيقى، �أو الا�ستجابة للكائنات 

الأخرى من خلال تجميع اللبنات في كد�سات ت�سمى مقاطع برمجية، وذلك لإخبار الكائن بما عليه فعله.

�إن قط �سكرات�ش الموجود على الم�سرح هو �أول كائن تراه هنا. ويمكنك �إ�ضافة المزيد من الكائنات من خلال 
لائحة الكائنات �أ�سفل المن�صة.

يمكنك اختيار كائن من الكائنات المتوفرة بالمكتبة  بال�ضغط على زر اختيار كائن من المكتبة )الزر الأيسر(. 

ثم اختر المجموعة التي تريدها من القائمة في ي�سار ال�شا�شة. ثم اختر الكائن الذي تريد �إ�ضافته من بين 
الكائنات المتوفرة واختر موافق.


الآن  تح����دد  �أن  يم��ك��ن��ك  ه���ل 
�إحداثيات العينين والأنف لقط 
�سكرات�ش الموجود على الم�سرح؟
ال���ف����أرة  زر  ع��ل��ى  ب��ال�����ض��غ��ط 
م�ضغوطاً..  واب��ق��ائ��ه  الأي�����س��ر 
موقع  �إل��ى  القط  بتحريك  ق��م 
ج���دي���د؟ ح����دد م����رة �أخ����رى 
القط؟  و�أن��ف  عيني  �إحداثيات 

هل تلاحظ الفرق الآن؟
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والآن �سيظهر هذا الكائن في لائحة الكائنات وعلى المن�صة �أي�ضاً. تعر�ض لائحة الكائنات جميع الكائنات 
الموجودة في م�شروعك، ومن خلال هذه اللائحة يمكنك اختيار �أي كائن من الكائنات المعرو�ضة ليكون هو 

الكائن الن�شط بال�ضغط عليه مرة واحدة.

لاحظ �أن جميع الكائنات ت�ضاف تلقائياً �إلى نقطة المركز في المن�صة، لذا �ستحتاج �إلى تحريكها كي تتمكن 
من ر�ؤيتها جميعا بو�ضوح.

�إن الكائن الن�شط هو الذي يتم تعديل �صفاته و�سلوكياته من خلال �صندوق تحرير الكائنات. 

 لاحظ �أن المن�صة نف�سها هي عبارة عن كائن يمكن التحكم به مثل  	
         بقية الكائنات  من خلال جعلها هي الكائن الن�شط.
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يمكنك حذف �أي كائن من اللائحة بال�ضغط عليه بالزر الأيمن للف�أرة، واختيار �أمر حذف من القائمة، 
حيث �سيختفي �أي�ضاً من على المن�صة.

المظاهر

من الممكن لكل كائن �أن يكون له عدة مظاهر مختلفة، ويتم تحديد المظهر الن�شط الذي يتم عر�ضه في كل 
لحظة من خلال المقاطع البرمجية.

�إن ال�صورة ال�صغيرة للكائن في لائحة الكائنات تعر�ض دوماً المظهر الن�شط له. ومن خلال ال�ضغط على 

علامة  يمكنك ا�ستعرا�ض مزيد من المعلومات عن الكائن، و�ستجد �صندوقاً يمكنك منه تغيير ا�سم 
الكائن، و�إلى جواره �صورة �صغيرة للمظهر الن�شط حالياً للكائن.

. ويمكنك العودة �إلى لائحة الكائنات مرة �أخرى من خلال علامة 
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الكائنات،  �إلى �صندوق تحرير  انتقل  الكائنات،  الن�شط من لائحة  الكائن  بعد تحديد    
�ستجد في الركن الأيمن �صورة �صغيرة للمظهر الن�شط تحتها �إحداثيات الكائن على 

الم�سرح.

انتقل �إلى �صفحة المظاهر، و�ستظهر لك على ي�سار ال�صندوق كل المظاهر التي تم تحديدها للكائن.
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كما  بالأعلى،  ال�صندوق  من  المظهر  ا�سم  تغيير  ويمكنك  عليه،  بال�ضغط  الن�شط  المظهر  تحديد  يمكنك 
يمكنك حذف المظهر من خلال علامة  . 

لإ�ضافة مظهر جديد من المكتبة ا�ضغط على زر اختيار مظهر من المكتبة، واختر ال�صورة التي تريدها ثم 
ا�ضغط موافق. 

�ستلاحظ المظهر الجديد وقد تمت �إ�ضافته �إلى قائمة المظاهر.
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الأصوات
من الممكن لكل كائن �أن يكون له عدة �أ�صوات مختلفة، ويتم التحكم بعزف ال�صوت من خلال المقاطع البرمجية.

بعد تحديد الكائن الن�شط من لائحة الكائنات، انتقل �إلى �صندوق تحرير الكائنات مرة �أخرى، ثم انتقل 
�إلى �صفحة الأ�صوات، و�ستظهر لك كل الأ�صوات التي تم تحديدها للكائن.

. ويمكنك ت�شغيل  يمكنك تغيير ا�سم ال�صوت من ال�صندوق �أمامه، كما يمكنك حذفه من خلال علامة 
بالأ�سفل. كما يمكنك  ال�صوت  و�إيقاف  ال�صوت،  ت�شغيل  الزرين  �إيقافه من خلال  �أو  �أي �صوت وتجربته، 

ت�سجيل �صوت من خلال الميكروفون بال�ضغط على زر ت�سجيل ال�صوت.

�ستظهر  التي  ال�شا�شة  ومن  المكتبة،  من  �صوت  اختيار  زر  على  ا�ضغط  المكتبة  من  جديد  �صوت  ولإ�ضافة 
�أمامك اختر ال�صوت الذي تريد �إ�ضافته، ثم ا�ضغط موافق. و�سيظهر ال�صوت الجديد في قائمة الأ�صوات 

�أمامك. كما يمكنك �أن ت�ضيف �صوتاً جديداً تقوم بت�سجيله من خلال زر ت�سجيل �صوت جديد.
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الأحداث
الحياة �سل�سلة من الأحداث والا�ستجابة لها، فمثلًا عندما يربت والدك على كتفك فهذا حدث، وابت�سامتك 
هي الا�ستجابة لهذا الحدث؛ وعندما ينادي عليك المعلم فذلك حدث، وحين تجيبه بكلمة “حا�ضر” فتلك 
الا�ستجابة للحدث. وكذلك هي الحال مع �سكرات�ش. ت�ستطيع �أن تجعل كائنات �سكرات�ش ت�ستجيب لأحداث 
ما  رئي�سي على  ب�شكل  يقوم  �سكرات�ش  م�شروع  �أي  ف�إن  البرمجية. وفي الحقيقة  المقاطع  معينة من خلال 
ن�سميه البرمجة الم�سيرة بالأحداث. حيث الم�شروع هو �سل�سلة من الأحداث التي تقع ويتم الا�ستجابة لها 

ح�سب ترتيب وقوعها.

(. فمن خلال بناء المقاطع البرمجية  �إن �أهم حدث على الإطلاق هو النقر على زر الت�شغيل )العلم الأخضر 
المنا�سبة، يمكنك �أن تحدد كيف �سي�ستجيب م�شروعك وكائناتك في لحظة البداية، 

ومنه يمكنك �أن تحدد كيف تريد لق�صة م�شروعك �أن تبد�أ، و�أن تقوم ب�أي �ضبط و�إعداد تحتاج لأن يتم 
تنفيذه في كل مرة يبد�أ فيها البرنامج.

�إلى �صندوق تحرير الكائن، واختر �صفحة المقاطع  �إذهب  �أي كائن من لائحة الكائنات، ثم  قم بتن�شيط 
البرمجية. 

ثم انتقل �إلى �صندوق اللبنات، واختر مجموعة الأحداث من الخيارات ب�أعلى �صندوق اللبنات.

�ستجد �صفحة لبنات الأحداث قد ظهرت في الجزء الأ�سفل من �صندوق اللبنات، ا�ضغط على اللبنة الأولى 
] وا�سحبها �إلى �صفحة المقاطع و�أفلتها هناك. [عند نقر 
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لقد قمت الآن بتعريف الكائن �أنه يجب �أن ي�ستجيب لحدث ال�ضغط على زر بدء الت�شغيل بطريقة ما، ك�أن 
ي�صدر �صوتاً �أو يغير مظهره )سنعرف المزيد عن كيفية فعل وتحديد ذلك لاحقاً.( 

والآن عُد مرة �أخرى ل�صندوق اللبنات، وا�سحب هذه المرة اللبنة الثالثة [عند نقر هذا الكائن] والقها في 
م�ساحة فارغة من �صفحة المقاطع البرمجية.

الآن قمت بتعريف الكائن �أنه �أي�ضاً يجب �أن ي�ستجيب بطريقة ما لحدث النقر عليه هو �شخ�صياً.

هناك المزيد من الأحداث التي �سنتعرف عليها لاحقاً، لكن المهم الآن هو �أن ت�ستوعب ب�شكل وا�ضح فكرة 
تقع،  و�أح��داث  كائنات،  عن  عبارة  �سيكون  �سكرات�ش  في  م�شروع  �أي  و�أن  الأح��داث،  خلال  من  البرمجة 

وا�ستجابة من هذه الكائنات لها.
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�إذهب �إلى �أعلى قائمة اللبنات واختر الأ�صوات، ثم قم ب�سحب اللبنة الأولى [ت�شغيل ال�صوت] و�إفلاتها 	•
تحت لبنة [عند نقر العلم الأخ�ضر] بحيث تلت�صق بها كما في ال�شكل �أدناه.

�إذهب �إلى �أعلى قائمة اللبنات مرة �أخرى واختر المظاهر، ثم قم ب�سحب اللبنة الثامنة ]المظهر التالي[ 	•
و�إفلاتها تحت لبنة ]عند نقر هذا الكائن[ بحيث تلت�صق بها.

قم بت�شغيل البرنامج الآن من خلال زر العلم الأخ�ضر �أعلى المن�صة، ثم قم بتجربة النقر على الكائن 	•
عدة مرات. هل يمكنك �أن ت�شرح ما الذي يحدث؟ قم ب�إعادة ت�شغيل البرنامج مرة �أخرى �إذا كان ذلك 

�ضرورياً.

المقاطع البرمجية

في التمرين ال�سابق قمت بتكوين مقطعين برمجيين. هل ت�ستطيع الآن �أن ت�صف ما الذي يمكن �أن تعنيه 
عبارة مقاطع برمجية؟

�إنها باخت�صار �سل�سلة من الأوامر المتتالية، والتي يتم تنفيذها واحدة تلو �أخرى بالترتيب، وفي �سكرات�ش 
نقوم ببناء هذه المقاطع من خلال �سحب و�إفلات اللبنات المنا�سبة في �صفحة المقاطع البرمجية، بالترتيب 

الذي يحقق ما نريده. 

كل مقطع برمجي هو عبارة عن مجموعة من اللبنات المترا�صة تحت بع�ضها البع�ض، وكل مقطع لكي يتم تنفيذه 
لابد �أن يبدء بتعريف الا�ستجابة لحدث ما، يتم تنفيذ المقطع عند وقوعه. فكما ر�أيت في التمرين ال�سابق. ف�إن المقطع 
 الأول بدء بلبنة الا�ستجابة لحدث النقر على العلم الأخ�ضر، والمقطع الآخر بدء بلبنة الا�ستجابة لحدث النقر 

على الكائن.

�أولًا، ثم  تن�شيطها  بها، من خلال  �إرفاق مقاطع برمجية  يتم  �أن  المن�صة يمكن  الكائنات بما فيها  �إن كل 
الانتقال ل�صفحة المقاطع البرمجية.

ويمكنك حذف �أمر �أو لبنة من �صفحة المقاطع البرمجية من خلال النقر عليه بالزر الأيمن لف�أرة واختيار 
حذف من القائمة. 
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التكرار

يتم تنفيذ الأوامر في المقطع البرمجي عادة ب�شكل متتالي، ولكن �أحياناً نحتاج للقيام بتكرار خطوة ما عدة 
مرات قبل �أن نذهب �إلى الخطوة التالية، وهناك ثلاث طرق للقيام بذلك:

1 - التكرار المحدد برقم:

حيث نحدد عدد مرات تكرار الأوامر الموجودة داخل حلقة التكرار برقم معين قبل �أن نبد�أ.

2 - التكرار المحدد بشرط: 

حيث ي�ستمر التكرار بناء على مدى تحقق �شرط معين، حيث يتم اختبار ال�شرط مع كل دورة، وفي حال 
تحققه يتم تنفيذ الأوامر داخل حلقة التكرار، و�إلا �سيتم القفز �إلى الأمر التالي خارج الحلقة.
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3 - التكرار الم�ستمر: 

حيث ي�ستمر تكرار الأمر بلا توقف، ولاحظ �أنه في هذه الحالة ف�إن الأمر بعد الحلقة لن يتم تنفيذه مطلقاً.

الشرط

�إذا طولك �أقل من 150 �سم �إذن �إذهب يميناً و�إلا  �إذهب ي�ساراً

هذا هو ال�شرط. �إنه يبد�أ بكلمة �إذا . ثم تحديد ال�شرط محل الاختبار )الطول>150(. ثم ردة الفعل �إذا 
كان ال�شرط متحققاً )الذهاب إلى اليمين( بعد كلمة �إذن. ثم ردة الفعل في حال عدم تحققه بعد كلمة و�إلا 

)الذهاب إلى اليسار(. 
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يمكننا كتابة هذا ال�شرط بطريقة �أو�ضح كما يلي:

المتغيرات

المتغير هو �صندوق في ذاكرة الحا�سب يمكن �أن ت�ضع فيه �أي قيمة، ثم ت�ستعيدها وت�ستخدمها لاحقاً من 
خلال ا�سم المتغير.

فمثلا لنفتر�ض متغيراً ا�سمه )س( ن�ضع فيه القيمة 10 . 

يمكننا لاحقاً �أن نفتر�ض متغيراً �آخر ا�سمه )ص( ونقول:

قيمة المتغير �ص= 10 + 5

�أو �أن نقول:
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�أن قيمة المتغير �ص= �س+ 5

وفي كلا الحالتين �ستكون قيمة المتغير �ص هي 15.

ت�ستخدم المتغيرات للتعامل مع المعلومات غير المحددة م�سبقاً. فحين �أريد ح�ساب الفرق بين طول �شخ�صين 
�أكتب  لأن  �أحتاج  ف�إنني  للآخرين،  البرنامج مفيداً  �أجعل هذا  ولكي  الثاني.  الأول من  �أطرح طول  ف�إنني 

معادلة يتم تنفيذها دائماً مهما كان طول ال�شخ�صين، ولذلك فبدلًا من �أن �أكتب مثلًا: 

الفرق=170 – 150 

ف�إنني �س�أفتر�ض 3 متغيرات هي )طول1( و)طول2( و )فرق(.

ثم �أطلب من الم�ستخدم �إدخال قيمة كل من )طول1( و)طول2(. ثم �أخيراً �أجعل برنامجي ينفذ المعادلة:

فرق = طول-1 طول2

ثم �أعر�ض للم�ستخدم قيمة المتغير فرق والتي �ست�ساوي الفرق بين الطولين.

المُعامِلات

�إن كل لبنة من اللبنات هي في الحقيقة مقطع برمجي بحد ذاته، تم �إعداده داخل �سكرات�ش بحيث يمكنك 
التعامل معه من خلال اللبنة، فمثلًا لبنة ]المظهر التالي[ بداخلها في مكان ما )لا يمكنك الوصول إليه(. مقطع 

م�شابه للتالي:

لتكن �س = رقم المظهر الحالي

اجعل �س= �س + 1

اجعل المظهر الحالي = �س

ولأن هذه اللبنات �أو المقاطع م�صممة بحيث ت�ستخدم ا�ستخدامات متنوعة ح�سب حاجتك �إليها، ف�إن بع�ض 
هذه المقاطع تحتاج �إلى معلومات �إ�ضافية منك قبل �أن تكون قادرة على القيام بوظيفتها، وهذه المعلومات 

هي ما ن�سمية المعُامِلات، �إنها المعلومات التي نمررها للمقاطع البرمجية قبل �أن تبد�أ العمل.
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فمثلًا اللبنة [انتقل �إلى المظهر] تحتاج منك تحديد المظهر المطلوب الإنتقال �إليه، ويمكنك �أن تقوم بذلك 
باختيار المظهر من خلال القائمة ال�صغيرة التي تفتح عند ال�ضغط على ال�صندوق ال�صغير داخل اللبنة. 
وبع�ض اللبنات تتيح لك �إدخال القيم التي تحتاجها مبا�شرة من خلال لوحة المفاتيح من خلال �صندوق 

�أبي�ض مثل لبنة [قل] والتي تحتاج منك �أن تحدد الر�سالة المطلوب �إظهارها.

إضافة التعليقات

يمكنك �إ�ضافة التعليقات لمقاطعك البرمجية من خلال ال�ضغط بالف�أرة على �أي م�ساحة فارغة في �صفحة 
المقاطع البرمجية، واختيار �إ�ضافة تعليق من القائمة.

التعامل مع اللبنات

عند التعامل مع اللبنات لبناء المقاطع البرمجية، هناك بع�ض نقاط الب�سيطة التي تحتاج لمعرفتها. فلي�ست 
جميع اللبنات مت�شابهة، فهناك عدة �أنواع من اللبنات.
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ن�صف 	• قبة  ولها  للأحداث  الا�ستجابة  تعريف  لبنات  وهي  المقطع  بداية  في  تكون  �أن  لابد  لبنات  هناك 
دائرية من الأعلى مثل اللبنة رقم  1.

هناك لبنات لايمكن �أن تكون �إلا في نهاية المقطع مثل اللبنة رقم 2 وهي لبنات �أوامر الأيقاف.	•

ولبنات 	• التكرار  لبنات  وهي   ،3 رقم  اللبنة  مثل  �أخ��رى  لبنات  بداخلها  تحتوي  �أن  يمكن  لبنات  هناك 
ال�شرط.

للتمييز بين هذه الأنواع الثلاثة لاحظ الحد الخارجي لكل نوع منها.	•

7، وهذه المدخلات قد تكون 	• �أو دوائر مثل اللبنة رقم  هناك لبنات تقبل مدخلات من خلال �صناديق 
مدخلات من لوحة المفاتيح مبا�شرة �أو من خلال �إلقاء لبنات �أخرى فيها.

هناك لبنات ت�أخذ �شكلًا بي�ضاوياً �أو �شبه دائري مثل اللبنات 	•

وذلك 	• كمدخلات  القيم  هذه  تقبل  للبنة  تمرر  �أن  ولابد  رقمية،  قيماً  تنتج  اللبنات  وهذه   10 و  و8   4
با�سقاطها في الدائرة البي�ضاء داخل هذه اللبنة مثل اللبنات رقم 5 و7.

�أن 	• المفاتيح، في حين  لوحة  فيها من خلال  رقم  �إدخ��ال  يتم  �أن  �أي�ضاً  تقبل  البي�ضاء  الدوائر  �أن  لاحظ 
الدوائر غير البي�ضاء لابد �أن يتم ا�سقاط لبنة �أخرى فيها.

هناك لبنات ت�أخذ �شكلًا �سدا�سياً مثل اللبنة رقم 6، وهذه تنتج تعبيرات ريا�ضية من نوع ما ولابد من 	•
ا�سقاطها في لبنة تقبل مثل هذه التعبيرات من خلال �شكل �سدا�سي فيها يتم ا�سقاط اللبنة فوقه مثل 

اللبنة رقم 9.

هناك لبنات تظهر بجوارها في لوحة اللبنات مربع للتعليم عليه، وهو ي�سمح �أو يمنع عر�ض قيمة اللبنة 	•
في مربع على الم�سرح، مثل اللبنة رقم 8.

هناك لبنات يتم تحديد اختيارات لها من خلال قائمة مثل اللبنة رقم 6.	•

لمعرفة هل يمكنك �إلقاء لبنة ما في مكان معين، ف�إنك �ستجد م�ؤ�شراً �أبي�ض يظهر عند �سحب اللبنة فوق 	•
مكان يمكن ا�سقاطها فيه.
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يحدد لون اللبنة المجموعة التي تنتمي �إليها من بين المجموعات المبينة في �أعلى �صندوق اللبنات، فمثلًا 	•
اللبنات البنف�سجية تنتمي للبنات المظاهر، واللبنات الزرقاء تنتمي للبنات الحركة... �إلخ 

والآن حان وقت بع�ض الممار�سة العملية. م�ستغلًا كل ما�سبق ذكره. هل يمكنك �أن ت�صمم مقطعاً برمجياً 
بنف�سك دون  لتحاول فعل ذلك  الوقت  الم�سرح؟ خذ بع�ض  يجعل قط �سكرات�ش يم�شي ب�ضع خطوات على 

م�ساعدة.

بع�ض  �أي�ضاً  ون�ضيف  بخطوة،  خطوة  ذلك  بفعل  �سوياً  �سنقوم  حيث  التالي  التدريب  �إلى  ذلك  بعد  انتقل 
دون  ذلك  الأم��ور، ومحاولة تحقيق  ا�ستك�شاف  �أولًا  بنف�سك  �أن تجرب  المهم  من  ولكن  الأفكار الجديدة، 

م�ساعدة، فهناك الكثير من الأمور التي لا يمكن �أن تتعلمها دون �أن تجرب وتبحث بنف�سك.

 والآن نفذ التمرين الآتي خطوة بخطوة، وحاول مع كل خطوة �أن تفكر لماذا نفعل ذلك؟

ابد�أ م�شروعاً جديداً من خلال زر جديد في القائمة الرئي�سية بالأعلى.	•

ا�ضغط على قط �سكرات�ش في لائحة الكائنات لتجعله الكائن الن�شط.	•

غير ا�سم الكائن �إلى )قطتي( .	•
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افتح �صفحة المقاطع البرمجية.	•

في �صندوق اللبنات. افتح لبنات الأحداث.	•

] و [عند نقر هذا الكائن] �إلى �صفحة المقاطع البرمجية وحركهما 	• ا�سحب بالتتابع لبنتي [عند نقر 
لتكونا في موقع منا�سب كما في ال�شكل القادم.

من �صندوق اللبنات اختر لبنات البيانات. ثم اختر ان�شاء متغير. في مربع الحوار الذي يظهر. �سمِّ المتغير 	•
)ب( وت�أكد من �أن الاختيار )لجميع الكائنات( قد جرى تعليمه. هذا الاختيار يجعل المتغير عاما بحيث يمكن 

الو�صول �إلى قيمته من �أي مكان داخل الم�شروع، ولي�س فقط داخل �صفحة مقاطع الكائن قطتي.

كرر الخطوة ال�سابقة و�أن�شيء متغيراً �آخر ا�سمه )س(.	•

على المن�صة ا�سحب قط �سكرات�ش لي�صبح في �أق�صى الجهة الي�سرى من المن�صة.	•

من �صندوق اللبنات ا�سحب لبنتي [قلHello]  و [�شغل ال�صوت مياو] من لبنات المظاهر والأ�صوات على 	•
التوالي بحيث يكون لديك �شكل م�شابه ل�صورة �أدناه.

غيّر في ال�صندوق الأبي�ض في لبنة [قل] كلمة Hello  لت�صبح ال�سلام عليكم.	•
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والآن نحن بحاجة لتخزين الإحداثي )س( للكائن قطتي في المتغير )ب( عند بداية الت�شغيل، ولتفعل ذلك 
انتقل �أولًا �إلى لبنات البيانات وا�سحب اللبنة [اجعل . م�ساوياً .] وافلتها بعد لبنة ت�شغيل ال�صوت.

البي�ضاء  الدائرة  فوق  وافلتها  للكائن قطتي[  �س  ]المو�ضع  اللبنة  وا�سحب  التح�س�س  لبنات  �إلى  الآن  انتقل 
الظاهر فيها الرقم �صفر في لبنة ]اجعل . م�ساوياً .[ 

�إذا كان ا�سم المتغير في اللبنة ]اجعل . م�ساوياً .[ هو )س( غيره �إلى )ب(
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جرب الآن ال�ضغط على زر  في �أعلى المن�صة ولاحظ ما يحدث. هل لاحظت قيمة المتغير )ب(؟

والآن لنقم ب�إعداد الكائن قطتي ليتحرك عند ال�ضغط عليه، من لبنات التحكم و الحركة و المظاهر على 
التوالي قم ب�سحب لبنات ]كرر 10 مرة[ و ]تحرك 10 خطوة[ و ]المظهر التالي[ وترتيبهم تحت حدث ]عند 

النقر على هذا الكائن[.

قم بتغيير قيمة التكرار �إلى 100 في لبنة ]كرر[.

جرب الآن ال�ضغط على زر  في �أعلى المن�صة، ثم ا�ضغط على كائن قطتي في المن�صة ولاحظ ما يحدث.

والآن دعنا نح�سن البرنامج قليلًا ونجعل القط يعود �إلى بداية المن�صة من جديد عند و�صوله �إلى نهايتها. 
لكي نفعل ذلك ف�إننا بحاجة لاختبار موقع القط بعد كل دورة، وثم نغير قيمة الإحداثي )س( له حين ي�صبح 

�أكبر من عر�ض المن�صة. ولكن �أولًا قم ب�إعادة القط �إلى ي�سار المن�صة مرة �أخرى.

من لبنات البيانات ا�سحب لبنة �أخرى من لبنات

 [اجعل . م�ساوياً .] و�ضعها في بداية التكرار.

غير في اللبنة الجديدة المتغير لي�صبح )س( من خلال ال�ضغط على ال�صندوق ال�صغير واختياره من القائمة.

من لبنات التح�س�س ا�سحب لبنة �أخرى من [المو�ضع �س للكائن قطتي] وافلتها فوق الدائرة البي�ضاء الظاهر 
فيها الرقم �صفر في لبنة [اجعل . م�ساوياً .]

الآن في بداية التكرار في كل مرة �سيحتوي المتغير )س( على قيمة الإحداثي )س( للقط في هذه اللحظة.

الآن من لبنات التحكم ا�سحب لبنة [�إذا . و�إلا .] و�ضعها في منطقة فارغة داخل �صفحة المقاطع البرمجية، 
ثم انقل اللبنة الزرقاء والبنف�سجية من داخل التكرار لتكون في الجزء الأعلى من لبنة [�إذا . و�إلا .]. 
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�إلى لبنات العمليات  )س( �أ�صغر من عر�ض المن�صة. �إذهب  �أن تكون قيمة  والآن دعنا نحدد ال�شرط وهو 

وا�سحب لبنة المقارنة �أ�صغر من [.<.]  ثم انتقل �إلى البيانات وا�سحب لبنة المتغير )س(  
و�ألقها في المربع الأبي�ض الأيمن في لبنة المقارنة. ثم حدد القيمة في الخانة البي�ضاء الي�سرى بـ240.

والآن ا�سحب لبنة المقارنة بمحتوياتها و�ألقها في ال�شكل ال�سدا�سي �أمام كلمة )إذا( في لبنة ال�شرط.

من لبنات الحركة ا�سحب لبنة [اجعل المو�ضع �س م�ساوياً 0 ] و�ضعها في مكان فارغ. ثم من لبنات البيانات 

ا�سحب اللبنة )ب(  و�ضعها في الدائرة البي�ضاء مكان ال�صفر.

والآن انقل اللبنة الزرقاء بكاملها لتكون داخل الجزء الأ�سفل من لبنة ال�شرط بعد كلمة )وإلا(.
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والآن انقل لبنة ال�شرط بكاملها لتكون داخل لبنة التكرار كما في ال�صورة �أدناه.

والآن قم بت�شغيل البرنامج من جديد بال�ضغط على العلم الأخ�ضر، ثم جرب ال�ضغط على الكائن قطتي 
على المن�صة.

والآن حاول �أن تقر�أ المقطع البرمجي من جديد وتفهم ب�شكل �أكبر المنطق الذي بني عليه.

هل لديك �أية اقتراحات �أو �أفكار لتح�سين هذا البرنامج ال�صغير. ابد�أ بتجربتها وتنفيذها فوراً ولا تتردد. 
وعند الانتهاء يمكنك الانتقال �إلى الجزء التالي.





مشروعك
3الأول
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مشروع لعبة صيد الطيور

والآن دعنا نبد�أ بت�صميم م�شروعك الأول با�ستخدام �سكرات�ش. ما ر�أيك في �أن ن�صمم لعبة �صغيرة؟ هل تبدو 
لعبة �صيد الطيور منا�سبة؟ لنحاول ونرى ما الذي يمكننا فعله لت�صميم لعبة �صغيرة ل�صيد بع�ض طيور.

• �أولًا دعنا نفكر ما هي الكائنات التي �سنحتاج �إليها؟	

• وماهي المظاهر والأ�صوات التي �ستحتاجها هذه الكائنات؟	

• وما هي المتغيرات التي �سن�ستعملها؟	

• وما هي الأحداث التي �سنحتاج ل�ضبط هذه الكائنات للا�ستجابة لها؟	

خذ ورقة وقلماً وابد�أ بالتفكير في الأ�سئلة ال�سابقة، حاول �أن تتخيل هذه 
اللعبة وتدون ب�أي �شكل يحلو لك ما يخطر ببالك ك�إجابة على الأ�سئلة 

ال�سابقة.. وتر�سم ب�شكل �أولي مب�سط ما تتخيله عنها.

          بعد �أن تنتهي من التمرين ال�سابق انتقل �إلى ال�صفحة التالية

والآن دعنا نفكر �سوياً مرة �أخرى في الأ�سئلة ال�سابقة. دعنا �أولًا نتخيل كيف �سيكون �شكل هذه اللعبة. لنقل 
�أننا في غابة حيث يقف اللاعب في و�سطها والطيور تمر من �أمامه وهو يحاول �إ�صابتها.

�سنحتاج �إذن �إلى خلفية منا�سبة للمن�صة لتعطينا الإيحاء ب�أننا في الغابة.

ابد�أ م�شروع �سكرات�ش جديد. وقم بحذف الكائن الافترا�ضي )قطة سكراتش( من لائحة الكائنات.

ال�صورة  المكتبة  من  واخرت�  المظاهر  �صفحة  �إل��ى  انتقل  ثم  الن�شط،  الكائن  لتكون  المن�صة  بتحديد  قم 
.)woods(
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�إلى  �أي�ضاً  و�سنحتاج  يتم �صيدها.  التي  الطيور  �إلى  �سنحتاج  �إليها؟  �سنحتاج  التي  الكائنات  والآن ما هي 
علامة تمثل م�ؤ�شر الت�صويب و�إطلاق النار. لذا �سنت�ستخدم كائناً واحداً من المكتبة يمثل الطيور التي �سيتم 
�سن�ستخدمها  التي  الت�صويب  لتمثيل علامة  كائناً  و�سنبني  اللعبة،  �أثناء  ن�سخ  ونن�شيء منه عدة  �صيدها، 

ل�صيد الطيور.

)Parrot( ثم قم بتغيير ا�سمه في  من لائحة الكائنات قم ب�إ�ضافة كائن جديد من المكتبة، اختر الكائن 
�صفحة معلومات الكائن في لائحة الكائنات �إلى )الطير(.

انتقل �إلى �صفحة المظاهر و�ستلاحظ �أن الكائن له مظهرين �أحدهما وهو يب�سط �أجنحته، والآخر والأجنحة 
منقب�ضة.
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ا�ضغط زر الت�صغير في �شريط الأدوات بالأعلى  ثم انتقل �إلى المن�صة وا�ضغط فوق الطير 3 �أو 4 
مرات بحيث ي�صبح حجمه منا�سباً )سيصغر الطير قليلًا مع كل ضغطة(.

غير �أ�سماء المظاهر لت�صبح )أجنحة منبسطة( و )أجنحة منقبضة( على التوالي. 

والآن لنن��شأ كائن علامة الت�صويب.

من لائحة الكائنات اختر )رسم كائن جديد(، ثم قم بتغيير ا�سمه �إلى )العلامة(

انتقل �إلى �صفحة المظاهر. الآن نحن بحاجة �إلى مظهرين لهذا الكائن، واحد حين يكون في حالة البحث 
والت�صويب، و�آخر حين يكون الطائر في نطاق الإ�صابة.

غير ا�سم المظهر الأول الظاهر �أمامك �إلى )تصويب(.



50

ا�ضغط على زر )رسم مظهر جديد( ثم انتقل �إلى المظهر الجديد وغير ا�سمه �إلى )إطلاق(.

اختر المظهر ت�صويب. ومن محرر الر�سم قم بر�سم دائرة مفرغة حول علامة )+( الرمادية في منت�صف 
منطقة  من  المفرغة  الدائرة  اختيار  من  وت�أكد  الر�سم  �أدوات  من  الدائرة  اختر  ذلك  لفعل  ال�صفحة. 
الخيارات بالأ�سفل. ثم ابد�أ الر�سم بال�ضغط على الف�أرة �أعلى و�إلى اليمين قليلًا من علامة الزائد، ومع 
ال�ضغط على مفتاح )Shift( قم بال�سحب مع ابقاء زر الف�أرة م�ضغوطاً �إلى �أن ت�صبح العلامة )+( في و�سط 

الدائرة تماماً ثم �أفلت زر الف�أرة. 

من خلال �أداة ر�سم الخط الم�ستقيم قم بر�سم علامة زائد في و�سط الدائرة.
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انتقل �إلى المظهر )إطلاق( وكرر الخطوتين ال�سابقتين، مع تغيير اللون �إلى الأحمر قبل بدء الر�سم. وحاول 
قدر الم�ستطاع �أن يكون الحجم م�ساوياً لحجم ال�شكل في المظهر )تصويب(.

والآن بعد ان انتهينا من �إعداد المظاهر. دعنا نحدد الأ�صوات التي �سنحتاج �إليها. �سنحتاج �إلى �صوتين: 
الأول هو �صوت �إطلاق النار، والآخر هو �صوت الطائر عند �إ�صابته.

انتقل �إلى الكائن )الطير( وافتح �صفحة الأ�صوات �ستجد �أن فيه �صوتاً افترا�ضياً ا�سمه )bird( وهو منا�سب 
لأداء الغر�ض.
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من  ث��م  الم��وج��ود.  الافرت�ا���ض��ي  ال�����ص��وت  ام�سح  الأ����ص���وات  �صفحة  وم��ن  )العلامة(  ال��ك��ائ��ن  �إل���ى   انتقل 
)اختيار صوت من المكتبة( ابحث عن ال�صوت الم�سمى )hand clap( واختر موافق.

والآن حان وقت التعامل مع الأحداث والمتغيرات. ما هي يا ترى المتغيرات التي �سنحتاج �إليها؟

متغيراً  و�سنحتاج  ع�شوائي،  ب�شكل  مرة  كل  في  الطائر  �إنطلاق  �إحداثيات  لتحديد  متغيرين  �إلى  �سنحتاج 
ي�سجل عدد الطيور، ومتغيراً �أخيراً لت�سجيل عدد الإ�صابات.

)البيانات( قم ب�إن�شاء �أربعة  انتقل �إلى �صفحة المقاطع البرمجية ومن خلال زر )إنشاء متغير( في مجموعة 
متغيرات بالأ�سماء الآتية، وت�أكد مع كل متغير �أن اختيار )لجميع الكائنات( قد جرى تعليمه:

)س البداية(

)ص البداية(

)عدد الطيور(

)عدد الإصابات(

�سنحتاج لأن يرى اللاعب على المن�صة كلًا من عدد الطيور وعدد الإ�صابات. لذا قم بالتعليم على المربع 
ال�صغير بجوار كلا المتغيرين.
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الآن �أعد التفكير بناء على ما قمنا ب�إنجازه حتى الآن.. وحاول �أن تحدد ما 
�سنقوم  التي  البرمجية  المقاطع  �سنتعامل معها، وما هي  التي  الأح��داث  هي 

ببنائها.. وعندما تنتهي انتقل �إلى ال�صفحة التالية..

�إن �أهم حدث لدينا الآن هو حدث البداية وذلك حين يتم ال�ضغط على العلم الأخ�ضر. وعلينا �أن نحدد كيف 
�سيقوم كل كائن بالا�ستجابة له.

لعبة  بد�أنا  قد  ب�أننا  الأخ��رى  الكائنات  نعلم  �أن  هو  هنا  مطلوب  هو  ما  كل  �سيكون  حيث  بالمن�صة  ولنبد�أ 
جديدة. يمكن فعل ذلك من خلال لبنة [بث] من مجموعة الأحداث. حيث نقوم باختيار ر�سالة جديدة من 
القائمة في اللبنة ون�سمي الر�سالة )البداية(. عند النقر على العلم الأخ�ضر �ستقوم المن�صة ببث هذه الر�سالة 

�إلى جميع الكائنات الأخرى التي عليها �أن ت�ستقبلها وتتعامل معها من خلال حدث عندما �أ�ستقبل. 

المقطع  لبناء  المنا�سبة  اللبنات  ب�سحب  وقم  المن�صة  تن�شيط  بعد  البرمجية  المقاطع  ل�صفحة  الآن  �إذهب 
البرمجي.

على  الموجودة  منه  الأ�صلية  الن�سخة  لإخفاء  بحاجة  ف�إننا  الأخ�ضر  العلم  نقر  عند  ف�إنه  الطير  كائن  �أما 
المظاهر  [اختف] من مجموعة  لبنة  و�سن�ستخدم  منها وتحريكها.  الأخرى  الن�سخ  لان�شاء  المن�صة تمهيداً 

لأداء هذا الغر�ض.

�إذهب الآن ل�صفحة المقاطع البرمجية بعد تن�شيط كائن الطير وقم ب�سحب اللبنات المنا�سبة لبناء المقطع 
البرمجي.
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�أما كائن العلامة فلديه عدد من المهام التي يجب �أن يقوم بها عند نقر العلم الأخ�ضر.

فبداية يجب �أن ي�شغل هذا الكائن دورة م�ستمرة طوال الوقت لمتابعة حركة الف�أرة ونقل الكائن ليتابع حركة 
[كرر با�ستمرار] من مجموعة التحكم، ثم ن�ستخدم داخل  الم�ؤ�شر دائماً. و�سنقوم بذلك من خلال حلقة 

التكرار لبنة [�إذهب �إلى م�ؤ�شر الف�أرة] من مجموعة المظاهر.

وهو  الف�أرة  بناء على مدى ملام�سة  )علامة(  الكائن  التالية خلال هذا الحدث هي تحديد مظهر  المهمة 
معها بالتبعية لأحد الطيور �أثناء تحليقه. ولفعل ذلك ف�إننا نختبر ال�شرط [ملام�س لـ الطير]  من مجموعة 

التح�س�س. بحيث يكون لدينا ال�شرط على النحو:

[ [إذا [ملامس للطير]	
[غير المظهر إلى إطلاق]

[وإلا]
[غير المظهر إلى تصويب]

[—]
ثم ننتقل �إلى المهمة التالية وهي عملية �إطلاق النار نف�سها. فعلينا �أن نختبرها من خلال �شرط لنت�أكد في 
كل لحظة هل زر الف�أرة م�ضغوط �أم لا. ف�إذا كان م�ضغوطاً فنحن في و�ضعية �إطلاق النار ويجب �أن ن�شغل 

�صوت �إطلاق النار.

[إذا [زر الفأرة مضغوط] ]
[ 	hand clap شغل الصوت]

[—]

و�أخيراً علينا اختبار وقوع الإ�صابة في كل لحظة، ولكي تقع الإ�صابة ف�إن �شرطين لابد �أن يتحققا معاً في 
نف�س اللحظة، �أن نكون في و�ضع �إطلاق النار [زر الف�أرة م�ضغوط] و�أن يكون 

كائن العلامة في الموقع المنا�سب [ملام�س لكائن الطائر].

ولكي نختبر كلا ال�شرطين معاً ف�إننا ن�ستخدم اللبنة [  و  ] من مجموعة العمليات. حيث ن�ضيف �إليها كلا 
ال�شرطين قبل �أن ننقلها للإختبار بوا�سطة لبنة ال�شرط [�إذا].

ف�إذا تحقق ال�شرطان �سوياً فمعنى ذلك �أنه لدينا �إ�صابة، وفي هذه الحالة ف�إننا نقوم بزيادة �أعداد الإ�صابات 
بمقدار واحد، ثم نبث ر�سالة مفادها �أنه قد تم �صيد �أحد الطيور لت�ستجيب لها الكائنات الأخرى بال�شكل 

المنا�سب.
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[إذا [[ملامس لـ الطير] و[زر الفأرة مضغوط]]]
[ غير عدد الإصابات بمقدار 1 ]

[ بث تم صيدك]
[—]

لاحظ هنا �أننا �سنحتاج �إن�شاء ر�سالة جديدة ا�سمها )تم صيدك(.

من مجموعات الأحداث والتحكم والحركة والتح�س�س والمظاهر والأ�صوات والعمليات والبيانات قم ب�سحب 
المقاطع  �صفحة  في  البرمجي  المقطع  لبناء  وذلك  ال�ضرورة  عند  المطلوبة  القيم  وتغيير  المنا�سبة  اللبنات 

البرمجية بعد تن�شيط كائن العلامة كما في ال�صورة �أدناه.

والآن ا�ضغط العلم الأخ�ضر . حرك الم�ؤ�شر وا�ضغط زر الف�أرة عدة مرات ولاحظ ما يحدث.

يو�ضح لك ال�شكل تتابع الأحداث حتى الآن:
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والآن ماذا يجب �أن يحدث بعد �أن نبث ر�سالة البداية؟ 

ب�إن�شاء ن�سخة جديدة من نف�سه، ونجعل عدد  �سنن��شأ ا�ستجابة لهذا الحدث في كائن الطير بحيث يقوم 
�أول طائر يتم �إطلاقه، ونقوم بت�صفير عدد الإ�صابات  �أن هذه الن�سخة الجديدة �ستكون  الطيور=1 بما 

ا�ستعداداً لبدء اللعبة الجديدة.

المقاطع  �صفحة  داخل  فارغ  مكان  في  و�ألقها  الأح��داث  مجموعة  من  ت�ستقبل]  [عندما  اللبنة  ب�سحب  قم 
البرمجية الخا�صة بكائن الطير، وغير الر�سالة من خلال القائمة في اللبنة لت�صبح البداية.

قم ب�سحب اللبنة [�أن��شأ ن�سخة من] من مجموعة التحكم، واختر )نفسي( من القائمة في اللبنة.

قم ب�سحب اللبنات المنا�سبة من مجموعة البيانات، وغير القيم والاختيارات فيها عند ال�ضرورة لتح�صل 
على ال�شكل التالي.
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         الآن يمكن �أن ن�ضيف لت�سل�سل الأحداث ما يلي:

والآن دعنا ن�ستقبل ر�سالة �أخرى وهي )تم صيدك( . فحين يتم ا�صطياد �أحد الطيور فيجب �أن ن�شغل �صوت 
الطائر لنو�ضح �أنه قد تمت �إ�صابته. ثم نبث ر�سالة جديدة تطلب �إن�شاء طائر جديد. و�أخيراً لابد �أن نقوم 

بحذف الن�سخة التي تمت �إ�صابتها.

من مجموعات الأحداث والأ�صوات والتحكم ا�سحب اللبنات المنا�سبة في مكان فارغ داخل �صفحة المقاطع 
البرمجية الخا�صة بكائن الطير، وغير قيمها عند ال�ضرورة لكي تح�صل على ال�شكل التالي.
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             �إن ت�سل�سل الأحداث حتى الآن هو:
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والآن بعد �إ�صابة الطائر و�إر�سال ر�سالة طائر جديد ف�إننا نقوم بزيادة عدد الطيور، ثم نختبر هل و�صل 
العدد �إلى الحد الأق�صى الذي نريده )10(؟ ف�إذا كان العدد �أقل من )11( �أي )10 أو أقل( ف�إننا نن�شيء 

ن�سخة جديدة من الكائن )الطير(.

قم بنف�سك الآن ببناء المقطع البرمجي لتح�صل على ال�صورة �أدناه.

    هل يمكنك �أن تقوم بر�سم ت�سل�سل الأحداث حتى الآن؟

     �سن�ضيف الآن �إلى مخطط الأحداث في الورقة التي ب�أيدينا:
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والآن حان �أخيراً وقت تحريك الطيور. حين نن�شيء ن�سخة جديدة من الطير ف�إن الحدث [ن�سخة جديدة 
من نف�سي] يقع لكائن الطير. وبالاختلاف عن بقية الأحداث ف�ستجد لبنة الا�ستجابة لهذا الحدث موجودة 

في مجموعة التحكم.

في بداية ا�ستجابتنا له. ف�إننا نحدد �إحداثيات موقع الن�سخة الجديدة �س البداية و �ص البداية. الإحداثي 
�إلى الجهة  �إلى الي�سار بحيث يتحرك مع الوقت عبر المن�صة  �س للن�سخة الجديدة �سيكون خارج المن�صة 

الأخرى. لذا �سنجعل الإحداثي �س �أقل من 240- وهو �إحداثي بداية المن�صة، لنجعله 300-.

�أما الإحداثي �ص ف�إنه �سيتغير مع كل ن�سخة ب�شكل ع�شوائي، بحيث يتغير ارتفاع الطائر في كل مرة. لذا 
ثم نحدد حدود  العمليات  [اختر عدداً ع�شوائياً بين __ و __]  من مجموعة  لبنة  �سن�ستخدم 
ارتفاع ممكن  و�أدن��ى   )  )180( المنصة  في  نقطة  )أعلى  ارتفاع ممكن  �أق�صى  بين  ليكون  الع�شوائي  الرقم 

)أخفض نقطة في المنصة )- 180( (.

ثم ننقل الن�سخة الجديدة من الكائن �إلى الإحداثيات الجديدة من خلال لبنة  :

[�إذهب �إلى المو�ضع �س: )س البداية( �ص: )ص البداية(  ] 

والتي ن�سحبها من مجموعة الحركة ون�ضيف �إليها المتغيرين من مجموعة البيانات.

ثم نقوم ب�إظهار الن�سخة من خلال اللبنة [اظهر] من مجموعة المظاهر.

والآن �سنقوم بتحريك الن�سخة من خلال تكرار م�شروط، يظل يعمل ما دامت الن�سخة داخل حدود المن�صة 
)أي أن الإحداثي س لها ما يزال أقل من أقصى عرض للمنصة(، ثم حين ي�صل �إلى النهاية دون �أن يتم �صيده، 

نطلب �إن�شاء ن�سخة جديدة، وننهي وجود هذه الن�سخة.

�أن  قبل  قليلًا  ننتظر  زيادة  كل  ومع  با�ستمرار،  �س  الإحداثي  زيادة  تتم من خلال  نف�سها  الحركة  عملية 
ب�سرعة كبيرة لا يمكن  �ستطير  الطيور  ف�إن  و�إلا  قليلًا.  نبطيء الحلقة  وذلك حتى  التالية  بالزيادة  نقوم 
لنا ملاحقتها. ومع كل زيادة نغير مظهر الطائر. فمرة يقب�ض �أجنحته، ومرة يب�سطها بالتوالي. وبما �أن 

للطائر مظهرين فقط، ف�إن اختيار المظهر التالي دائماً �سي�ؤدي الغر�ض.

الآن قم بما تراه منا�سباً لا�ستكمال بناء هذا المقطع البرمجي الأخير. حاول  �أولًا �أن تقوم بذلك بنف�سك. ثم 
ا�ستعن بال�شكل المبين في ال�صورة في ال�صفحة التالية للت�أكد من �صحة محاولتك. ثم �أر�سم في ورقة مخطط 

الأحداث الكامل لهذا الم�شروع.

والآن جرب ت�شغيل اللعبة وا�ستمتع بها. قبل �أن تنتقل للتدريب التالي. �إذا لم تعمل اللعبة بال�شكل المتوقع. قم 
بمراجعة جميع المقاطع البرمجية ومقارنتها بال�صور ال�سابقة لاكت�شاف الخط�أ الذي وقعت به وت�صحيحه.
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والآن تتبع الأحداث مرة �أخرى من ال�شكل التالي للت�أكد �أنك فهمت المنطق الذي ت�سير به.
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�إلا من خلال الممار�سة  تتعلمه  �أن  ال�شيقة، وهناك الكثير مما لا يمكن  �إن �سكرات�ش لغة غنية بالأ�سرار   
العملية والا�ستك�شاف والتجربة والخط�أ. لذلك فالآن وبعد �أن ت�صبح مت�أكداً من �أنك فهمت الم�شروع ال�سابق 

ب�شكل جيد. حاول �أن تقوم بتطويره وتنفيذ الأفكار الآتية م�ستعيناً بالتلميحات المرفقة:

ابحث عن طريقة �أخرى لإخفاء الكائن الطير قبل بدء الت�شغيل غير الطريقة المبينة في ال�شرح ال�سابق. 
)خصائص الكائن في لائحة الكائنات(

الخط�أ. هذا  ت�صحيح  ح��اول  المن�صة؟  على  الظاهرة  الأرق��ام  في  خط�أً  تلاحظ  هل  اللعبة.  انتهاء   بعد 
)انقص عدد الطيور إذا لم يتحقق الشرط في حدث استقبال رسالة طائر جديد( 

هل يمكن �أن تظهر ر�سالة للاعب تفيد بانتهاء اللعبة بعد اكتمال الحد الأق�صى من الطيور. )استخدم لبنة 	•
[قل] من مجموعة المظاهر في المكان المناسب في حدث استقبال رسالة طائر جديد(

هل يمكن �أن ت�س�أل اللاعب بعد انتهاء اللعبة ما �إذا كان يريد �إعادة اللعب من جديد ثم تعيده �إلى بداية 	•
اللعبة. )استخدم لبنات [إسأل] و[الإجابة] من مجموعة التحسس في المكان المناسب في حدث استقبال رسالة 

الطائر وأعد بث رسالة البداية(

هل يمكنك �أن تتحكم في �سرعة تحرك الطيور. )[انتظر __ ثانية](	•
هل يمكنك �أن تتيح للاعب التحكم في علو ال�صوت. )أنشأ متغير باسم الصوت واستغل المنزلقة على  على 	•

المنصة واستخدم لبنة [تحديد حجم الصوت] من مجموعة الأصوات في الأماكن المناسبة(

هل يمكنك �أن تغير اتجاه حركة الطيور لت�صبح من اليمين �إلى الي�سار. )غير إحداثيات البداية للكائن الطير, 	•
وشرط انتهاء العبور عبر المنصة, واجعل التحرك بالسالب, اقلب أفقياً المظاهر للكائن الطير(

من 	• �أخرى  و�أن��واع  خلفيات مختلفة،  ذات  مراحل  �شكل  على  لتكون  اللعبة  ت�صميم  تعدل  �أن  هل يمكن 
الكائنات ل�صيدها، و�سرعات مختلفة. )لا تلميحات. فكر بنفسك كيف يمكن فعل ذلك(

هل لديك �أية �أفكار �أخرى لتطوير اللعبة. حاول تنفيذها ولا تتردد.	•





مواضيع 
4متقدمة
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المصفوفات أو اللوائح

الم�صفوفة هي عبارة عن �صندوق كبير يحتوي مجموعة من ال�صناديق الأ�صغر �أو مجموعة من المتغيرات 
وت�أخذ جميعها ا�سم ال�صندوق الأكبر وليكن ع على �سبيل المثال. ثم نتعامل مع كل متغير منها من خلال 

ترتيبه في المجموعة ك�أن نقول العن�صر الأول من ع �أو العن�صر الخام�س من ع.

في هذا المثال �ستكون:

قيمة العن�صر الأول في ع =5  .. ع)1(=5

قيمة العن�صر الثاني في ع =7  .. ع)2(=7

قيمة العن�صر الرابع في ع =20 .. ع)4(=20   . وهكذا .. �إلخ.

الإدخال والإخراج

يمكنك طلب مدخلات من الم�ستخدم من خلال اللبنة [�إ�س�أل.. وانتظر] من مجموعة التح�س�س. و�ستح�صل 
على المدخل في متغير )الإجابة( الذي تجده في نف�س المجموعة.

يمكنك �أن تعر�ض ر�سالة للم�ستخدم من خلال لبنات [قل] و [فكر] في مجموعة المظاهر بتمرير الر�سالة 
المنا�سبة لها.

نطاق المتغيرات

�إليه في  الو�صول  وبالتالي لا يمكن  الفقط(  الكائن  )لهذا  نطاقهما محلياً  يكون  �أن  اللائحة  �أو  للمتغير  يمكن 
�صفحات المقاطع البرمجية للكائنات الأخرى، وهو ما ي�سمح ب�أن يكون لديك عدة متغيرات بنف�س الإ�سم 

داخل كل كائن على حدة. 
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ويمكن �أي�ضاَ للمتغير �أن يكون نطاقه عاماً )لجميع الكائنات( وبالتالي ت�ستطيع جميع الكائنات ر�ؤيته والتعامل 
معه. ويتم تحديد نطاق المتغير من مربع حوار �إن�شاء المتغير.
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أنواع القيم

�إن القيم التي تخزن في المتغيرات �أو تمرر كمعاملات

 لها ثلاثة �أنواع:

رقمية:

حيث القيمة عبارة عن قيمة رقمية ح�سابية مثل 10 و 55. يمكن تطبيق العمليات الح�سابية عليها كالجمع 
والطرح وال�ضرب والق�سمة من خلال لبنات العمليات الح�سابية في مجموعة العمليات. والتي تعطينا في 
النهاية قيمة تمثل ناتج العملية الح�سابية، كما يمكننا القيام بعمليات المقارنة لها من خلال لبنات المقارنة 

في نف�س المجموعة. 

حرفية:

حيث تتكون من �سل�سلة من الحروف مثل �أحمد. ويمكننا الح�صول على عدد الحروف لمثل هذه القيمة من 
خلال لبنة [طول]  في مجموعة العمليات. كما يمكننا دمج قيمتين حرفيتين من خلال اللبنة [اربط]  في 

نف�س المجموعة.

منطقية:

ويمكن  مقارنة.  عملية  �أو  �شرط  اختبار  نتيجة  هي  وغالبا  متحقق  غير  �أو  متحقق  �إما  هي  القيمة  حيث 
ا�ستخدام لبنات مثل:

[__ و __] ، [__أو__] ، [ليس __]    من مجموعة العمليات 
والتي ت�أخذ �شروطاً �أو مقارنات كمعاملات. وتعطي نتيجة 

منطقية �أي�ضاً )متحقق أو غير متحقق( ح�سب الجدول التالي:

النتيجة غير متحققالنتيجة متحقق

حين يكون كلا المعاملين متحققاًو
حين يكون �أحد المعاملين �أو كلاهما غير 

متحقق

�أو
حن�ي� يك���ون �أح���د المعاملن�ي� �أو كلاهما 

متحققاً
حين يكون كلا المعاملين غير متحقق

لي�س
حين يكون المعامل متحققحين يكون المعامل غير متحقق)النفي أو العكس(
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الدوال
هي مجموعة من المقاطع البرمجية التي تم �إعدادها وتجميعها لتكون داخل لبنة واحدة بحيث ت�أخذ منك 
معاملات، وتقوم باحت�ساب عدد من العمليات الريا�ضية ال�شهيرة مثل الجذور التربيعية، والدوال الجيبية 

للزوايا، واللوغاريتمات، وغيرها. 

والتي  العمليات،  الأخيرة في مجموعة  للبنة  المنا�سبة  الرقمية  المعاملات  بتمرير  الدوال  ا�ستعمال  يمكنك 
تجدها عادة با�سم ]الجذر التربيعي للقيمة [9 حيث يمكنك اختيار العملية المطلوبة من القائمة في اللبنة، 

وتحديد المعامل المنا�سب في الدائرة.

إنشاء نسخ من الكائن
كما لاحظت في م�شروع لعبة �صيد الطيور �سابقاً. يمكننا �إن�شاء عدة ن�سخ من نف�س الكائن من خلال لبنة 
]�أن�شيء ن�سخة من[ من مجموعة التحكم، و�سيكون لها جميعاً نف�س خ�صائ�ص الكائن الأ�صلي، و�سيكون لكل 

منها متغيراته الخا�صة من المتغيرات التي تم تحديد نطاقها ليكون محلياً. 

كما يمكنك التعامل مع كل ن�سخة منها وتغيير مظهرها با�ستقلال عن بقية الن�سخ. كما �أن كل منها �سترث 
المقاطع البرمجية عن الكائن الأ�صلي، وتطبقها على نف�سها كما قد يفعل الكائن الأ�صلي تماماً. 

للحدث الا�ستجابة  خلال  من  �إن�شائها  لحظة  في  و�إع��داده��ا  حدى  على  ن�سخة  كل  مع  التعامل   ويمكننا 
 [عندما تبد�أ ن�سخة من نف�سي] من نف�س المجموعة.

الرسائل
يمكنك في �أي مكان داخل �أي مقطع برمجي �أن تقوم ب�إعداد ر�سالة وبثها كما فعلنا ذلك �سابقاً في لعبة 
�صيد الطيور. وذلك من خلال اللبنة [بث] من مجموعة الأحداث، و�ست�صل هذه الر�سالة لأي كائن قمت 
ب�إعداد حدث ا�ستقبال فيه لهذه الر�سالة من خلال اللبنة [عندما ت�ستقبل] من نف�س المجموعة، حيث �سيتم 

تنفيذ المقطع البرمجي لهذا الحدث عند بث الر�سالة من �أي مكان داخل الم�شروع.

المؤثرات
يمكنك القيام ببع�ض الت�أثيرات اللونية وال�صوتية المختلفة على �أي كائن من خلال بع�ض اللبنات الموجودة في 
مجموعتي المظاهر والأ�صوات. مثل تغيير الألوان، وتقديم كائن ليكون فوق البقية �أو �إر�سال �آخر ليكون خلف 

الكائنات الأخرى على المن�صة، �أو تغيير �شدة ال�صوت، �أو عزف بع�ض النغمات، والتحكم ب�سرعة العزف.

القلم
با�ستخدام القلم يمكنك �أن تر�سم ب�شكل حر على من�صة، ويمكنك من خلال اللبنات المنا�سبة من مجموعة 
القلم �أن ترفع القلم عن المن�صة بحيث لا يكتب، �أو تقوم ب�إنزاله. كما يمكنك �أن تغير لونه، و�سمك الخط. 

كما ب�إمكانك �أن تقوم بختم �شكل الكائن الذي ت�ستخدم القلم من خلاله على المن�صة.



71

ابد�أ م�شروعاً جديداً واحذف الكائن الافترا�ضي.	•

�أدناه وقم بالتغييرات اللازمة 	• الكائنات المو�ضحة بال�صورة  ب�إ�ضافة  الكائنات قم  من المكتبة في لائحة 
للا�سماء والمظاهر.

من مجموعة البيانات �أ�ضف ثلاثة متغيرات بالأ�سماء )الخلفية – سمك القلم – لون القلم( وت�أكد �أنها جميعاً 	•
ذات نطاق عام متاح لجميع الكائنات.

انتقل �إلى المن�صة وا�ضغط الزر الأيمن للف�أرة على المربع الذي تظهر فيه قيمة كل متغير ثم اختر المنزلقة.	•

حرك كائن زر الم�سح على المن�صة ليكون في المكان المنا�سب كما في ال�صورة.	•

انتقل �إلى �صفحة المقاطع البرمجية الخا�صة بالمن�صة وكون المقاطع البرمجية المو�ضحة بال�صورة �أدناه.	•
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انتقل �إلى �صفحة المقاطع البرمجية الخا�صة بكائن القلم وكون المقاطع البرمجية المو�ضحة بال�صورة �أدناه.

بال�صورة  المو�ضح  البرمجي  المقطع  وكون  الم�سح  زر  بكائن  الخا�صة  البرمجية  المقاطع  �صفحة  �إلى  انتقل 
�أدناه.
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ا�ضغط الآن على زر العلم الأخ�ضر. وابد�أ بالر�سم على المن�صة بال�ضغط على الف�أرة، وتحكم في حجم خط 
الر�سم، واللون، وكذلك لون الخلفية من خلال المنزلقات.

هل يمكنك الآن �أن ت�شرح ما الذي يحدث في هذا البرنامج بال�ضبط؟
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هل لديك �أية �أفكار لإ�ضافات �أو تح�سينات للوحة الر�سم هذه؟ بادر بتجربتها.

الم�شاركة على الإنترنت

يمكنك م�شاركة م�شاريعك مع الآخرين عبر العالم من خلال موقع:

        http://scratch.mit.edu/

  Join Scratch ولكنك �ستحتاج �أولًا لإن�شاء ح�ساب هناك من خلال �أمر ت�سجيل  �أو الان�ضمام ل�سكرات�ش
حيث تقوم بملء بياناتك واختيار ا�سم الم�ستخدم وكلمة المرور. 

بعدها يمكنك من خلال الأمر م�شاركة على الويب �أو Share to web site في قائمة ملف من القائمة 
 Your الم�ستخدم  ا�سم  و�إدخ��ال   ،Project name للم�شروع  ا�سم  لاختيار  �ستحتاج  حيث  الرئي�سية، 

Scratch name وكلمة المرور Password لح�سابك الذي قمت ب�إن�شائه على موقع �سكرات�ش.

    



مشروع 
5متقدم
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حان الوقت لنمار�س بع�ض البرمجة الحقيقية. �ألي�س كذلك؟ لكن دعنا �أولا نتعرف ب�شكل �سريع على �شيء 
مهم في عالم البرمجة. �شيء ن�سميه الخوارزم. 

الخوارزم

بعبارات  نكتبها  والتي  الهدف،  �إلى  للو�صول  المطلوبة  المنطقية  والعمليات  �سل�سلة الخطوات  هو  الخوارزم 
اعتيادية من اللغة الم�ستخدمة في حياتنا الطبيعية كاللغة العربية. وعادة ما نقوم بكاتبة خوارزم مخت�صر 
لأفكارنا �أولًا في �أوراق خارجية، قبل �أن نقوم بتحويله �إلى �أوامر �إحدى لغات البرمجة )في حالتنا هنا إلى لبنات 

سكراتش( م�ستر�شدين بالخوارزم المكتوب. 

التي ت�صف بها  الورق  ال�شخبطات ال�صغيرة على  �أ�شكاله هو تلك  �أب�سط  �أخرى ف�إن الخوارزم في  بعبارة 
ملاحظاتك عن العملية، ب�شكل يجعلها وا�ضحة في ذهنك عند بدء كتابة الأوامر، وفي �أ�شكاله الأكثر تعقيداً. 

هو نوع من التوثيق للبرنامج المكتوب بحيث ي�صف تفا�صيله ب�شكل منظم ووا�ضح لمن يحاول فهمه لاحقاً.

ومع الوقت والممار�سة �سيكون لديك القدرة لبناء الخوارزمات الق�صيرة ب�شكل �سريع داخل عقلك وتحويلها 
مبا�شرة �إلى �أوامر على ال�شا�شة.

النهاية عملية معالجة لمجموعة من  �أي برنامج هو في  �أن  �أ�سا�سي وهو  ف�إننا نعود لمبد�أ  �أي خوارزم  لبناء 
المدخلات من �أجل الح�صول على مجموعة من المخرجات.

حيث ت�شمل المدخلات �أية بيانات يمكن �أن يقوم الم�ستخدم ب�إدخالها، وكذلك الأفعال التي يقوم بها وت�سبب 
وقوع الأحداث. ولكن ب�شكل �أعم ف�إن المدخل هو �أي بيانات قادمة �إلى العملية �سواء كانت من الم�ستخدم �أو 

من عملية �أخرى.

�أن تقوم العملية ب�إخراجها. كنواتج العمليات الح�سابية  �أية معلومات يمكن  وبالعك�س ف�إن المخرجات هي 
عر�ضها  �أو  الأخ��رى  للعمليات  بثها  يمكن  ر�سائل  و�أي��ه  والأ���ص��وات،  المظاهر  في  والت�أثيرات  والمنطقية، 

للم�ستخدم.

العمليات.  تقع  للبيانات(  المعالجة  عملية  نواتج  هي  )المعلومات  المخرجة  والمعلومات  المدخلة  البيانات  وبين 
والتي ت�شمل الاجراءات التي نتخذها ا�ستجابة للأحداث والر�سائل، والعمليات الح�سابية والمنطقية التي 
بينها عمليات  �أخرى تكون �ضرورية للح�صول على المخرجات، ومن  و�أية عمليات  البيانات،  نجريها على 
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حفظ البيانات وا�سترجاعها �سواء من الذاكرة، �أو من و�سيط تخزين. وفي حالتنا هنا ف�إننا نخزن البيانات 
ون�سترجعها من المتغيرات واللوائح والكائنات.

والخوارزم ي�صف عادة بخطوات منطقية العمليات المطلوبة للح�صول على المدخلات )البيانات( ومعالجتها 
ثم عر�ض المخرجات )المعلومات(. وبالتالي ف�إننا لكي نكتب الخوارزم ف�إننا:

نبحث �أولا عن المدخلات والمخرجات �أولًا ونحددها	•

نحدد �أماكن التخزين المطلوبة للتعاطي مع المدخلات والمخرجات 	•

ثم نبد�أ بتحديد العمليات المطلوبة بدءاً من الح�صول على المدخلات، مروراً بمعالجتها، ونهاية بعر�ض 	•
المخرجات.

 �إن هذه العملية ذات الخطوات الثلاثة )البحث عن ودراسة المدخلات والمخرجات والعمليات( ت�سمى التحليل.	•

متكاملة  وحدة منطقية  يعبر عن  منها  كل  �أن  التحليل. حيث  قليلًا في عملية  متميزاً  و�ضعاً  للكائنات  �إن 
وقائمة بذاتها من عمليات الإدخال والإخراج والتخزين والمعالجة. ولذلك فنحن نقوم �أي�ضاً على التوازي 
و�صف  ت�شمل  �أخرى  تحليل  بعملية  تخزين(   – معلومات   – معالجة   – )بيانات  الأ�سا�سية  التحليل  عملية  مع 

)الكائنات والأحداث والرسائل(. وبذلك تكتمل في �أذهاننا ال�صورة الكاملة عن �أي م�شروع.

لا ت�شغل بالك كثيراً في �إعداد ت�صاميم �شديدة التنظيم لخوارزمياتك في الوقت الحالي، فذلك مو�ضوع متقدم 
جداً؛ ولكن يكفيك �أن تدرك الفكرة الأ�سا�سية من ورائه، وتقوم ب�إعداد ملاحظاتك الخوارزمية ب�شكل منا�سب 
يكفيك لتفهم وتحلل الفكرة المطلوب تنفيذها. وتقوم بتحويلها �إلى برنامج. فالهدف الآن في الوقت الحالي هو 

البرنامج ولي�س الخوارزم. فالخوارزم مجرد و�سيلة ت�ستعين بها عند الحاجة، وبالقدر المنا�سب.

 مشروع السوبر ماركت

بع�ض  و�شراء  ماركت  ال�سوبر  �إل��ى  �أحدهم  ذه��اب  ق�صة  يحاكي  �صغيراً  برنامجاً  ن�صمم  دعنا  والآن 
الم�ستلزمات. 

�أولًا دعنا نحدد ق�صة و�سيناريو هذا الم�شروع �أو ما ن�سميه في عالم البرمجة بتعريف الم�شكلة. ثم نبد�أ بعد 
ذلك بالتحليل والت�صميم.

تعريف المشكلة
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م�ستخدم  وي�شارك  وال�شاري،  البائع  يمثلان  المن�صة،  على  �شخ�صين  بين  حوار  لدينا  يكون  �أن  المطلوب 
البرنامج معهما في الحوار ب�إدخال البيانات نيابة عن الم�شتري.

لدى البائع 5 �أ�صناف كما هي مبينة في الجدول �أدناه:

ال�سعرال�صنف

5.25موز

4.5برتقال

7تفاح

4.75بطيخ

11�أنانا�س

ي�س�أل ال�شاري البائع هل لديك.؟ ثم يطلب من الم�ستخدم كتابة ا�سم �صنف.

يبحث البائع عن ال�صنف في الأ�صناف المتوفرة، ف�إذا وجده، يرد ب�أن ال�صنف موجود ويطلب تحديد الكمية. 
�أو يجيب ب�أن ال�صنف غير موجود. فيطلب الم�شتري بدلًا منه �صنفاً �آخر.

�إذا كان ال�صنف موجوداً. يقوم ال�شاري بتحديد الكمية المطلوبة من خلال الم�ستخدم، ثم يطلب �صنفاً �آخر 
وهكذا. ي�ستمر الحوار �إلى �أن يجيب ال�شاري على �س�ؤال �صنف �آخر بـعبارة انتهيت. حينها يطلب الفاتورة. 

ويقوم البائع باحت�ساب اجمالي المبلغ المطلوب. ويخ�صم منه الك�سور �إكراماً للم�شتري.

الكائنات والمظاهر

ثانياً دعنا نحدد ما �سنحتاج �إليه من كائنات ومظاهر. �سيكون لدينا بائع وم�شتري. ولن�ضف �إليهم كائناً 
ثالثاً هو زر بدء الحوار. و�سنحتاج �إلى مظهرين لكل �شخ�ص: واحد وهو �صامت يفكر والثاني وهو يتكلم. 

و�سنحتاج خلفية منا�سبة للمن�صة.

�إذهب �إلى لائحة الكائنات و�أ�ضف الكائنات الثلاثة المو�ضحة بال�صورة �أدناه من مكتبة الكائنات، ثم غير 	•
�أ�سماءها كما هو مبين بال�صورة )ابدأ، المشتري، البائع(.
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حرك الكائنات على المن�صة بحيث يكون الم�شتري �إلى يمين البائع. ثم من لوحة معلومات الكائن الم�شتري 	•
غير نمط الدوران ليكون �إلى اليمين والي�سار فقط )الاختيار الأوسط( ثم من الدائرة في �أق�صى اليمين �أدر 

الكائن  لي�صبح وجهه مواجهاً للبائع )- 90 درجة(. 

انتقل الآن �إلى �صفحة المظاهر و�أ�ضف �إلى المظهر الأول لزر ابد�أ الن�ص »Start” في و�سط الزر.	•
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�إذهب �إلى الكائن البائع واحذف المظهرين الثالث والرابع، ثم غير ا�سم المظهر الأول �إلى يتكلم والمظهر 	•
الثاني �إلى يفكر.

�إذهب �إلى الكائن الم�شتري واحذف المظاهر الثاني والثالث والرابع، ثم غير ا�سم المظهرين المتبقيين �إلى 	•
يتكلم و يفكر كما تراه منا�سباً.

مكتبة الخلفيات وت�أكد �أنها الن�شطة.	• �أ�ضف الآن للمن�صة الخلفية “room1” من 
حرك الكائنات وغير �أحجامها من خلال �شريط الأدوات بالأعلى لتبدو كما في ال�صورة �أدناه.	•

 

المتغيرات واللوائح

الب�ضاعة  و�أ�صناف  �صنف،  لكل  والأ�سعار  التاجر،  لدى  المتوفرة  الب�ضائع  فيها  لنخزن  لوائح   4 �سنحتاج 
اللوائح  �أن�شيء  البيانات  مجموعة  من  �صنف.  كل  من  الم�شتري  طلبها  التي  الم�شتراة  والكميات  الم�شتراة، 
الأربعة كما هو مبين في ال�شكل �أدناه. و�أن�شيء �أي�ضاً ثلاثة متغيرات لن�سمها ع، ن، المجموع حيث �سنحتاج 

لها لاحقاً عندما يقوم البائع باحت�ساب الفاتورة.

اللوائح  و�أن  �أو متغير.  �إن�شاء كل لائحة  الكائنات معلم عليه عند  �أن خيار لجميع  تت�أكد من  �أن  ولاتن�سى 
جميعها ظاهرة على المن�صة، بينما المتغيرات مختفية.
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قم بتحريك اللوائح على المن�صة لتبدو كما في ال�صورة �أدناه.	•
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الأحداث والرسائل

الحدث الأول هو ال�ضغط على العلم الأخ�ضر. وت�ستجيب له المن�صة ببث الر�سالة ا�ستعد. والتي �ست�صل �إلى 
كل الكائنات الأخرى لتقوم بالا�ستعداد وتهيئة نف�سها في بداية البرنامج.

والآن نحن بحاجة لأن نقوم بتهيئة اللوائح قبل بدء المحادثة، وهذا ما �سنفعله من خلال الا�ستجابة للر�سالة 
ا�ستعد في الزر ابد�أ. حيث �سنقوم بم�سح �أية معلومات موجودة �سابقاً في اللوائح. و�سنفعل ذلك من خلال 
حلقة تكرار لكل لائحة، تتكرر الحلقة عدداً من المرات بح�سب طول كل لائحة على حدة، ويتم فيها حذف 

العن�صر الأول من اللائحة مع كل دورة تكرار. وبانتهاء التكرار تكون اللائحة فارغة. 

لاحظ �أن حذف �أي عن�صر ي�ؤدي �إلى �أن تزحف العنا�صر التالية له لأعلى بحيث ت�أخذ مكانه. ف�إذا حذفنا 
العن�صر الأول من اللائحة ي�ؤدي ذلك �إلى �أن ي�صبح العن�صر الثاني هو الأول، والثالث هو الثاني، وهكذا. 

العن�صر  يكون  الأ�سعار بحيث  �سنملأ لائحة  و�أي�ضاً  بالأ�صناف،  المتوفرة  الب�ضاعة  �سنقوم بملأ لائحة  ثم 
الأول في لائحة الأ�سعار هو �سعر العن�صر الأول في لائحة الب�ضاعة المتوفرة والعن�صر الثاني في الأ�سعار هو 

�سعر العن�صر الثاني من الب�ضاعة المتوفرة وهكذا. ثم �سنقوم بعد ذلك ببث الر�سالة “ابد�أ”
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اللقاء، ويظهر بالمظهر  البائع والم�شتري �صامت في بداية  �أن كلًا من  نت�أكد دائماً من  �أي�ضاً لأن  �سنحتاج 
المنا�سب. 

�إذهب �إلى �صفحة المقاطع البرمجية الخا�صة بالزر ابد�أ وقم ببناء المقطع البرمجي الذي يحقق الخوارزم 
التالي:
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عندما تستقبل الرسالة )استعد(
 {    

كرر بمقدار طول لائحة )البضاعة المتوفرة(  		
} احذف العنصر )1( من لائحة )البضاعة المتوفرة(   {	 		

-- 	  
كرر بمقدار طول لائحة )الأسعار(  			 

} احذف العنصر )1( من لائحة )الأسعار(   { 			 
 -- 		

كرر بمقدار طول لائحة )البضاعة المشتراة(  		
}  احذف العنصر )1( من لائحة )البضاعة المشتراة(   { 			 

--
كرر طول لائحة )الكميات المشتراة(  		

		 }  احذف العنصر )1( من لائحة )الكميات المشتراة(   { 		
--      

أضف العنصر موز إلى لائحة )البضاعة المتوفرة( 		
أضف العنصر برتقال إلى لائحة )البضاعة المتوفرة( 		

أضف العنصر تفاح إلى لائحة )البضاعة المتوفرة( 		
أضف العنصر بطيخ إلى لائحة )البضاعة المتوفرة(

أضف العنصر أناناس إلى لائحة )البضاعة المتوفرة(
أضف العنصر 5.25 إلى لائحة )الأسعار( 		

أضف العنصر 4.5 إلى لائحة )الأسعار(
أضف العنصر 7 إلى لائحة )الأسعار(

أضف العنصر 4.75 إلى لائحة )الأسعار(
أضف العنصر 11 إلى لائحة )الأسعار(

}     
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هل ت�ستطيع �أن تفعل ذلك دون الا�ستعانة بال�شكل �أدناه؟

والآن ا�ضغط على العلم الأخ�ضر، ثم ا�ضغط على زر "Start" على المن�صة. ماذا تلاحظ؟

�ضع المقطعين البرمجيين التاليين في �صفحة المقاطع البرمجية للكائنين البائع والم�شتري.
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والآن حين ي�ضغط الم�ستخدم على زر ابد�أ )Start( يقع حدث عند نقر هذا الكائن وهنا نحتاج لأن نبث 
ر�سالة ا�ستعد مرة �أخرى لنت�أكد �أن كل �شيء معد في حالة ما �إذا قام الم�ستخدم ب�ضغط الزر ليبد�أ حواراً 

جديداً دون �أن يعيد ت�شغيل البرنامج بعد حوار قديم. ثم نقوم بعد ذلك ببث ر�سالة ابد�أ ليبد�أ الحوار.

�أ�ضف المقطع البرمجي ال�صغير التالي �إلى �صفحة المقاطع البرمجية للكائن ابد�أ

والآن �ستدور الأحداث بعد �إر�سال ر�سالة "ابد�أ" كما هو مبين بال�شكل �أدناه.
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والآن �سي�ستجيب الم�شتري لر�سالة ابد�أ ويبث ر�سالة �أخرى �سي�ستجيب هو نف�سه لها وهي �أطلب �صنف. �إن 
الهدف من وراء الا�ستجابة للر�سالة بر�سالة �أخرى لنف�س الكائن هي �أن نفرق بين حدثين، حدث البداية 

وحدث طلب ال�صنف والذي �سيتكرر عدة مرات في الحوار بين البائع والم�شتري.

�أ�ضف المقطع البرمجي ال�صغير التالي �إلى �صفحة المقاطع البرمجية للكائن الم�شتري

يتكلم.  �شخ�ص  مظهر  �إلى  مظهره  بتغيير  نقوم  حينها  �صنف  �أطلب  تقول  للم�شتري  ر�سالة  ت�صل  عندما 
ثم نطلب من الم�ستخدم �أن يقوم ب�إدخال �صنف ما على ل�سان الم�شتري وهو ي�س�أل هل لديك؟ وننتظر من 

الم�ستخدم الإجابة. 

ف�إذا كانت الإجابة بكلمة انتهيت فهذا يعني �أن الم�ستخدم لم يعد لديه المزيد من الطلبات. لذا ف�إننا نبث 
ر�سالة تقول �أريد الح�ساب �سي�ستجيب لها البائع. �أما �إذا كانت الإجابة �شيئاً �آخر غير كلمة انتهيت ف�إننا 

نبث ر�سالة للبائع تقول هل لديك؟. ثم نقوم بتغيير �شكل الم�شتري ليعود لحالة ال�صمت ويفكر.

ال�سطور التالية تو�ضح لك هذا المنطق:
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عندما تستقبل الرسالة )اطلب صنف(
{

غير مظهري إلى يتكلم 		
إسأل المستخدم هل لديك؟ وانتظر الإجابة التي تحدد الصنف 	

إذا كانت الإجابة = انتهيت 		
غير مظهري إلى يتكلم 			 

قل من فضلك أريد الحساب  			 
بث الرسالة )أريد الحساب( 			 

وإلا 		
غير مظهري إلى يفكر 			 

بث الرسالة )هل لديك؟( 			 
}

والآن �أ�ضف اللبنات المنا�سبة لبناء المقطع البرمجي في كائن الم�شتري والتي تحقق الخوارزم �أعلاه.
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ولننهي المقاطع البرمجية للكائن الم�شتري فقد بقي لدينا ا�ستجابته لر�سالة �ست�صله من البائع لاحقاً تطلب 
منه تحديد الكمية المطلوبة من ال�صنف �إذا وجد. 

�أ�ضف المقطع البرمجي ال�صغير التالي �إلى �صفحة مقاطع كائن الم�شتري البرمجية.

عندما تستقبل الرسالة )اطلب الكمية(
{

غير مظهري إلى يتكلم 		
قل الإجابة

بث الرسالة )أضف إلى الفاتورة(
}

 

البائع ر�سالة هل لديك؟ ف�إنه يتحقق من وجود ال�صنف في الب�ضاعة المتوفرة. ف�إذا   والآن حين ي�ستقبل 
كانت موجودة ف�إنه ي�ؤكد وجودها للم�شتري ثم ي�ضيفها �إلى الب�ضاعة الم�شتراة. ثم يقوم ب�س�ؤال الم�ستخدم 

عن الكمية، ثم يمررها للم�شتري من خلال ر�سالة �أطلب الكمية. 

�إذا لم تكن متوفرة ف�إنه يذكر ذلك للم�شتري، ثم ي�س�أله هل تريد �شيئاً �آخر وير�سل له ر�سالة �أطلب  �أما 
�صنف من جديد.
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عندما تستقبل الرسالة )هل لديك؟(
{

إذا كانت البضاعة المتوفرة تحتوي الإجابة 		
غير مظهري إلى يتكلم 			 

		 قل الإجابة موجود
أضف الإجابة إلى البضاعة المشتراة

إسأل ما هي الكمية المطلوبة وانتظر الإجابة
بث الرسالة )أطلب الكمية(

وإلا
غير مظهري إلى يفكر 			 

قل مفكراً الإجابة غير موجود
غير مظهري إلى يتكلم

			 

قل هل تريد شيئاً آخر؟
بث الرسالة )أطلب الصنف(

} 

�أ�ضف الآن هذا المقطع البرمجي �إلى �صفحة مقاطع البائع البرمجية.
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ثم  الم�شتراة.  الكميات  �إلى  الإجابة  ب�إ�ضافة  البائع  يقوم  الفاتورة.  �إلى  �أ�ضف  بر�سالة  الم�شتري  يرد  حين 
يت�ساءل من جديد هل تريد �شيئاً �آخر؟ ويبث ر�سالة �أطلب �صنف مرة �أخرى.

والآن �أ�ضف هذا المقطع البرمجي الق�صير �إلى �صفحة مقاطع البائع البرمجية �أي�ضاً.
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والآن ما الذي �سيح�صل حين يطلب الم�شتري الفاتورة وي�ستقبل البائع ر�سالة �أريد الح�ساب؟

الب�ضاعة الم�شتراة عن�صراً  نبد�أ بت�صفير المجموع. ثم نمر على  ف�إننا  �أريد الح�ساب  عندما ت�صل ر�سالة 
عن�صراً من خلال حلقة تكرار. ولكل عن�صر منها بدوره ن�ستخدم حلقة تكرار �أخرى للبحث عن ال�صنف 
في لائحة الب�ضاعة المتوفرة بحيث نح�صل على ترتيبه في اللائحة. والذي �سيكون نف�س ترتيب �سعره في 

لائحة الأ�سعار. 

الكمية  + حا�صل �ضرب  القديم  المجموع  المجموع =  �سنجعل  الم�شتراة  الب�ضاعة  مع كل عن�صر من  والآن 
الم�شتراة في �سعر ال�صنف.

هنا المتغير ع يحتوي ترتيب العن�صر الذي يتم فح�صه من الب�ضاعة الم�شتراة داخل حلقة التكرار. والمتغير 
ن هو ترتيب العن�صر الذي يتم فح�صه في لائحة الب�ضاعة المتوفرة داخل حلقة التكرار الداخلية. 
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وبعد انتهاء ح�ساب المجموع نغير المظهر ونح�سب قيمة الخ�صم بالك�سور من خلال المعادلة: 

الخ�صم = المجموع – العدد ال�صحيح في المجموع

وبعدها يكون المجموع النهائي م�ساوياً للمجموع قبل الخ�صم. مطروحا منه قيمة الخ�صم.

المجموع= المجموع – الخ�صم

�إن لبنة [الجزء ال�صحيح للقيمة] هي لبنة الدوال التي تحدثنا عنها �سابقاً من مجموعة العمليات. ويمكنك 
اختيار دالة العدد ال�صحيح من القائمة في اللبنة.

وفي النهاية نخبر الم�شتري بقيمة المجموع.

والآن لنجرب �سوياً هذا البرنامج.

ا�ضغط على العلم الأخ�ضر	•

ا�ضغط زر Start على المن�صة	•

اطلب تفاح	•
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يجب �أن يرد عليك ب�أن التفاح موجود ثم يطلب منك الكمية

اطلب الكمية 4

�سي�س�ألك هل تريد �شيئاً �آخر. ثم تظهر كلمة هل لديك على ل�سان الم�شتري مرة �أخرى.

اطلب مانجو

�سيجيبك ب�أنه غير موجود. ثم ي�س�ألك هل تريد �شيئاً �آخر. ثم تظهر كلمة هل لديك على ل�سان الم�شتري 
مرة �أخرى.
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اطلب بطيخ
اطلب الكمية 3

اطلب موز
اطلب الكمية 5

اكتب انتهيت

�ستظهر عبارة �أريد الح�ساب من ف�ضلك.
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اذا كان كل �شيء �صحيحاً ف�سيكون هناك خ�صم مقداره 0.5 والمجموع 68

هل يمكنك �أن تعدل البرنامج ليحتوي الكميات المتوفرة من كل �صنف، بحيث 
يتم التحقق من الكمية المتوفرة عند طلبه؟

هل يمكنك �أن تكتب خوارزماً لهذا الإجراء؟ فكر ما هي المدخلات المطلوبة؟ 
وما هي المخرجات؟ وما هي العمليات؟





دليل أهم 
6الأدوات
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  شريط الأدوات

مضاعفة
م�ضاعفة الكائن���ات �أوالمظاهر �أوالأ�صوات �أواللبنات �أوالمقاطع البرمجية التي 

يتم النقر عليها لاحقاً وتكوين ن�سخ جديدة منها

حذف
حذف الكائنات �أوالمظاهر �أوالأ�صوات �أواللبنات �أوالمقاطع البرمجية التي يتم 

النقر عليها لاحقاً

جعل الكائنات التي يتم النقر عليها لاحقاً �أكبر حجماًتكبير

جعل الكائنات التي يتم النقر عليها لاحقاً �أ�صغر حجماًتصغير

مساعدة 
يقدم �شرحاً عن اللبنة التي يتم النقر عليها لاحقاً في اللبنات

لوحة معلومات الكائن

تدوير الكائن بزاوية معينةمضاعفة

عند الاختيار �سيدور المظهر مع تغيير الكائن لاتجاههالدوران ممكن

مواجهة 
اليمين أو 
اليسار فقط

عن���د الاختيار �سي�شير المظهر �إلى جهة اليمين �أو الي�سار فقط – حتى عند 
تدوير الكائن باتجاهات �أخر

عند الاختيار لن يدور المظهر ابد�أ حتى لو غير الكائن اتجاههلا دوران
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اللبنات

الحركة

تحريك الكائن �إلى الأمام �أو الخلف.

تدوير الكائن باتجاه دوران عقارب ال�ساعة.

تدوي���ر الكائ���ن بعك�س اتج���اه دوران عقارب 
ال�ساعة.

توجيه الكائن نحو جهة محددة. 
)٠ = الأعلى ، ٩٠ = اليمين ، ١٨٠ = الأسفل 

، −٩٠ = اليسار(

توجيه الكائن باتج���اه م�ؤ�شر الف�أرة �أو كائن 
�آخر.

نقل الكائن �إلى النقطة المحددة بالإحداثيات 
�س و �ص على المن�صة.

نقل الكائن �إلى موق���ع م�ؤ�شر الف�أرة �أو كائن 
�آخر.

الانزلاق نحو موقع محدد خلال فترة زمنية 
محددة.

تغيير موق���ع الكائن على المح���ور �س بمقدار 
محدد
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تحديد موقع الكائن على المحور �س.

تغير�ي� موقع الكائن عل���ى المحور �ص بمقدار 
محدد

تحديد موقع الكائن على المحور �ص.

تدوي���ر الكائ���ن �إلى الاتج���اه المعاك�س��� عند 
ملام�سته حافة المن�صة.

تحديد نمط الدوران للكائن

قيمة موقع الكائن على المحور �س 

قيمة موقع الكائن على المحور �ص

قيمة اتجاه الكائن. 
)٠ = الأعلى ، ٩٠ = اليمين ،١٨٠ = الأس���فل 

، −٩٠ = اليسار(

المظاهر

�إظه���ار فقاعة كلام للكائ���ن لفترة محددة 
من الزمن.

�إظه���ار فقاع���ة كلام للكائ���ن. )يمك���ن إزالة 
فقاعة الكلام بتش���غيل هذه اللبنة دون أي نص 

داخلها(
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�إظه���ار فقاعة تفكر�ي� للكائن لفترة محددة 
من الزمن.

�إظه���ار فقاعة تفك�ي�ر للكائ���ن. )يمكن إزالة 
فقاعة التفكير بتشغيل هذه اللبنة دون أي نص 

داخلها(

�إظهار الكائن على المن�صة.

�إخفاء الكائن من المن�صة.

تغير�ي� ����شكل الكائ���ن بالتبديل �إل���ى مظهر 
محدد.

تغيير �ش���كل الكائ���ن �إلى المظه���ر التالي في 
قائم���ة المظاه���ر. )إذا كان المظهر الحالي هو 
الأخير ف���ي قائمة المظاهر فس���يتم التبديل إلى 

المظهر الأول في القائمة(

تغيير مظه���ر المن�صة بالتبدي���ل �إلى خلفية 
محددة.

تغي�ي�ر مق���دار الت�أث�ي�ر الر�س���ومي المطبق 
على الكائن بمقدار محدد. )استخدم القائمة 

المنسدلة لاختيار التأثير(

تحدي���د مق���دار الت�أثير الر�س���ومي المطبق 
على الكائن. )تتراوح قيم معظم التأثيرات بين 

٠ و 100(

�إزال���ة كافة الت�أثر�ي�ات الر�سومي���ة المطبقة 
على الكائن.

تغيير حجم الكائن بمقدار محدد.
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تحدي���د حجم الكائن وف���ق ن�سبة مئوية من 
الحجم الأ�صلي.

�أم���ام جمي���ع  �إل���ى المقدم���ة  نق���ل الكائ���ن 
الكائنات.

نق���ل الكائ���ن �إل���ى الخلف ع���دد محدد من 
الطبق���ات بحي���ث يمك���ن تغطيت���ه بكائنات 

�أخرى.

قيمة رقم المظهر الحالي للكائن وفق ترتيبه 
في قائمة المظاهر.

قيمة ا�سم الخلفية الحالية للمن�صة.

قيم���ة حج���م الكائن الحالي���ة كن�سبة مئوية 
من الحجم الأ�صلي.

الأصوات

البدء بت�شغيل ال����صوت المحدد من القائمة 
والانتقال مبا�شرة �إل���ى تنفيذ اللبنة التالية 

دون انتظار انتهاء ال�صوت.
ت�شغيل ال�صوت المحدد من القائمة وانتظار 
انتهائ���ه قب���ل الانتق���ال �إل���ى تنفي���ذ اللبنة 

التالية.

�إيقاف ت�شغيل جميع الأ�صوات.

�إطا�ل�ق �صوت الطب���ل المحدد م���ن القائمة 
لعدد محدد من وحدات الإيقاع.
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ا�ستراحة )عدم عزف أي شيء( لعدد محدد 
من وحدات الإيقاع.

م���ن  المح���ددة  المو�س���يقية  النوت���ة  ع���زف 
القائم���ة )الأرقام الأكب���ر توافق طبقات صوت 

أعلى( لعدد محدد من وحدات الإيقاع.

التي  الموس���يقية  الآل���ة  تحديد 
يس���تخدمها الكائ���ن ف���ي عزف 
النوتات الموسيقية عند استخدام 
اللبنة [اعزف النوتة]. )لكل كائن آلته 

الموسيقية الخاصة( 

تغيير �شدة �صوت الكائن بمقدار محدد.

تحدي���د �شدة ����صوت الكائ���ن وف���ق القيمة 
المحددة.

قيمة �شدة �صوت الحالية للكائن.

تغير�ي� �سرع���ة �أداء الع���زف للكائن بمقدار 
محدد.

تحديد �سرعة �أداء العزف للكائن وفق عدد 
محدد من وحدات الإيقاع في الدقيقة.

قيم���ة �س���رعة �أداء الكائ���ن الحالي���ة )ع���دد 
وحدات الإيقاع في الدقيقة(.

القلم

�إزال���ة كاف���ة علامات القل���م والطبعات من 
المن�صة.
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طبع �صورة الكائن على المن�صة.

�إن���زال قلم الكائ���ن، وبذل���ك ير�سم عندما 
يتحرك.

رف���ع قلم الكائن، وبذلك ل���ن ير�سم عندما 
يتحرك.

تحدي���د ل���ون القل���م اعتم���اداً عل���ى الل���ون 
المح���دد م���ن منتق���ي الأل���وان. )انتقاء اللون 

يغير كذلك تظليل القلم(

تغيير لون القلم بمقدار محدد.

تحديد لون القلم وفق قيمة محددة.
)ل���ون القلم = ٠ عند النهاي���ة الحمراء لألوان 
الطيف، لون القلم = ١٠٠ عند النهاية الزرقاء 
لأل���وان الطيف. يت���راوح لون القل���م بين ٠ و 

)٢٠٠

تغيير تظليل القلم بمقدار محدد.

تحديد تظليل القلم وفق قيمة محددة. 
)تظلي���ل القلم = ٠ غامق ج���داً, تظليل القلم = 
١٠٠ فاتح جداً . القيمة الافتراضية هي ٥٠ ما 

لم يحدد اللون باستخدام منتقي الألوان(

تغي�ي�ر حج���م القل���م )س���ماكة خط الرس���م( 
بمقدار محدد.

تحديد حجم القلم )سماكة خط الرسم( وفق 
قيمة محددة.
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البيانات
تظه���ر  جدي���د.  متغ�ي�ر  وت�س���مية  �إن�ش���اء 
عن���د  تلقائي���اً  بالمتغ�ي�ر  اللبن���ات الخا�ص���ة 

�إن�شائه. يمكنك
اختي���ار �أن يكون المتغ�ي�ر عمومياً )تستخدمه 
جميع الكائنات( �أو محلياً )ي�ستخدمه الكائن 

الحالي
فقط(.

قيمة المتغير. ويمكن حذف المتغير بال�ضغط 
عل���ى الزر الأيم���ن للف����أرة فوق لبن���ة قيمة 
المتغير ثم اختيار حذف متغير من القائمة.

تحديد قيمة المتغير وفق قيمة محددة.

تغيير قيمة المتغير المحدد بمقدار معين.

�إظهار قيمة المتغير على المن�صة.

�إخفاء قيمة المتغير من على المن�صة.

تظه���ر  جدي���دة.  لائح���ة  وت�س���مية  �إن�ش���اء 
اللبن���ات الخا�ص���ة باللائح���ة تلقائي���اً عند 
�إن�ش���ائها. يمكنك اختيار �أن تكون اللائحة 
عمومي���ة )تس���تخدمها جمي���ع الكائن���ات( �أو 

محلية )يستخدمها الكائن الحالي فقط(.

قيم���ة كل العنا����صر الموج���ودة في اللائحة. 
ويمكن حذف اللائح���ة بال�ضغط على الزر 
الأيمن للف����أرة فوق لبنة قيم���ة اللائحة ثم 

اختيار حذف اللائحة من القائمة.



109

�إ�ضافة العن�صر المحدد �إلى نهاية اللائحة. 
يمكن �أن يكون العن�صر رقماً �أو ن�صاً. 

م���ن  جميعه���ا  �أو  العنا����صر  �أح���د  ح���ذف 
اللائحة. يمكن���ك الاختيار م���ن القائمة �أو 
ا�ستخدام رقم لتحديد موقع العن�صر الذي 
تري���د حذف���ه. وتنق�ص عملي���ة الحذف من 

طول اللائحة.

�إدراج عن�صر في الموقع المحدد من اللائحة. 
اللائح���ة  ط���ول  الإدراج  عملي���ة  تزي���د 
بمق���دار ١. وي����ؤدي اختي���ار )موقع ما( �إلى 
ح���دوث الإ�ضافة في موق���ع ع�شوائي �ضمن 

اللائحة.

ا�ستب���دال �أح���د عنا����صر اللائح���ة بالقيمة 
المحددة.

قيم���ة العن�صر الموجود في الموقع المحدد من 
اللائحة.

عدد العنا�صر الموجودة في اللائحة.

ه���ذا ال�ش���رط محق���ق �إذا كان���ت اللائح���ة 
تحت���وي عل���ى العن����صر المح���دد. ينبغي �أن 

يتطابق العن�صر تماماً ليتحقق ال�شرط.

�إظهار قيمة محتويات اللائحة على المن�صة.

�إخف���اء قيمة محتوي���ات اللائح���ة من على 
المن�صة.
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الأحداث

ت�شغي���ل المقط���ع البرمج���ي المرتب���ط به���ذه 
اللبنة عند نقر العلم الأخ�ضر.

ت�شغي���ل المقط���ع البرمج���ي المرتب���ط به���ذه 
اللبنة عند �ضغط المفتاح المحدد.

ت�شغي���ل المقط���ع البرمج���ي المرتب���ط به���ذه 
اللبنة عند نقر هذا الكائن.

ت�شغي���ل المقط���ع البرمج���ي المرتب���ط به���ذه 
اللبن���ة عندم���ا تتغر�ي� خلفي���ة المن����صة �إلى 

الخلفية المحددة.

ت�شغي���ل المقط���ع البرمج���ي المرتب���ط به���ذه 
اللبنة عندما ي�صبح م�ستوى العامل المحدد 

من القائمة �أكبر من قيمة معينة

ت�شغي���ل المقط���ع البرمج���ي المرتب���ط به���ذه 
اللبنة عند ا�ستقبال الر�سالة المحددة.

�إر�س���ال ر�سالة �إلى جمي���ع الكائنات لأمرها 
بتنفي���ذ فعل مح���دد، ومن ث���م الانتقال �إلى 
تنفي���ذ اللبن���ة التالي���ة دون انتظ���ار انتهاء 

تنفيذ المقاطع البرمجية التي تم طلب
ت�شغيلها.

�إر�س���ال ر�سالة �إلى جمي���ع الكائنات لأمرها 
بتنفي���ذ فعل محدد، والانتظ���ار حتى تنتهي 
جمي���ع الكائنات م���ن تنفيذ المطل���وب منها 

قبل الانتقال �إلى تنفيذ اللبنة التالية.
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التحكم

الانتظ���ار لعدد الثواني المح���دد قبل متابعة 
تنفيذ اللبنة التالية.

تكرار تنفي���ذ اللبنات الموج���ودة داخل هذه 
اللبنة لعدد محدد من المرات.

تكرار تنفي���ذ اللبنات الموج���ودة داخل هذه 
اللبنة با�ستمرار.

تنفيذ اللبن���ات الموجودة داخ���ل هذه اللبنة 
�إذا كان ال�شرط المحدد محققاً.

تنفيذ اللبنات الموجودة داخل الق�سم » �إذا « 
�إذا كان ال�شرط المحدد محققاً، و�إلا ف�سيتم 
تنفيذ اللبنات الموجودة داخل الق�سم » و�إلا « 

انتظ���ار تحق���ق ال�ش���رط المح���دد، ومن ثم 
تنفيذ اللبنات التالية.

اختبار ال�شرط المحدد ب�شكل متكرر، وتنفيذ 
اللبنات الموجودة داخل هذه اللبنة طالما �أن 
هذا ال�شرط غير محق���ق. يتم الانتقال �إلى 
تنفيذ اللبنات التالية للحلقة عندما ي�صبح 

ال�شرط المحدد محققاً.

�إيق���اف جميع المقاط���ع البرمجية في جميع 
البرمج���ي  المقط���ع  �إيق���اف  �أو  الكائن���ات 

المحدد.
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ت�شغي���ل المقط���ع البرمج���ي المرتب���ط به���ذه 
اللبن���ة عندم���ا يت���م �إن�شاء وتحمي���ل ن�سخة 

جديدة من الكائن.

�إن����شاء وتحمي���ل ن�سخة جديدة م���ن الكائن 
المحدد.

ح���ذف ن�سخ���ة الكائن التي يت���م تنفيذ هذا 
المقطع البرمجي من خلالها.

التحسس

ه���ذا ال�شرط محق���ق عندما يك���ون الكائن 
الحالي ملام�ساً للكائن المحدد �أو الحافة �أو 

م�ؤ�شر الف�أرة ح�سب اختيارك من القائمة.

ه���ذا ال�ش���رط محقق عندما يك���ون الكائن 
الح���الي ملام�س���اً للون المح���دد. )انقر مربع 

اللون، ومن ثم استخدم القطارة لتحديد اللون(

ه���ذا ال�ش���رط محق���ق عندما يك���ون اللون 
الأول )الموج���ود في الكائن الحالي( ملام�ساً 
لل���ون الث���اني )الموج���ود ف���ي الخلفية أو في 
كائن آخر(. )انقر مربع اللون، ومن ثم استخدم 

القطارة لتحديد اللون(

قيم���ة الم�سافة الفا�صلة بن�ي� الكائن الحالي 
والكائن المحدد �أو م�ؤ�شر الف�أرة.

عر�ض �س�ؤال على ال�شا�شة وتخزين الإجابة 
المدخل���ة م���ن لوح���ة المفاتيح في لبن���ة قيمة 
الإجاب���ة. و ينتظر البرنام���ج �ضغط مفتاح 

الإدخال �أو نقر �إ�شارة التحقق.
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قيم���ة الإجاب���ة المدخلة من لوح���ة المفاتيح 
ع���ن طريق الا�ستخدام الأخير للبنة �إ�س�أل 
وانتظر. تت�شارك جميع الكائنات بالإجابة 

نف�سها )متغير عمومي(.

ه���ذا ال�شرط محق���ق عندما يك���ون المفتاح 
المحدد م�ضغوطاً .

هذا ال�شرط محق���ق عندما يكون زر الف�أرة 
م�ضغوطاً.

 قيم���ة موق���ع م�ؤ����شر الف����أرة الح���الي على
 المحور �س

 قيم���ة موق���ع م�ؤ����شر الف����أرة الح���الي على
المحور �ص

يلتقطه���ا  الت���ي  ال�ص���وت  �ش���دة  قيم���ة 
الميكروفون المربوط بالحا�سب )تتراوح بين 

١ و ١٠٠(

قيم���ة مق���دار الحرك���ة �أو اتجاهه���ا تح���ت 
الكائ���ن م���ن في الفيدي���و عل���ى المن�ص���ة )من 

خلال الكاميرا(

ايق���اف �أو ت�شغيل الفيديو على المن�صة )من 
خلال الكاميرا(

�ضبط مق���دار �شفافي���ة الفيدي���و المعرو�ض 
على المن�صة.

�إعطاء قيمة الم�ؤق���ت بالثواني. )المؤقت في 
حالة عمل طوال الوقت(
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�إعادة تهيئة الم�ؤقت لي�أخذ القيمة �صفر.

قيمة الخا�صي���ة المح���ددة �أو المتغير المحدد 
الخا�ص بكائن �آخر معين.

قيمة الوقت الحالي

قيمة عدد الأيام منذ عام 2000 ميلادي

قيمة ا�سم الم�ستخدم من خلال الم�ستعر�ض.

العمليات

قيمة جمع عددين.

قيمة طرح العدد الأي�سر من العدد الأيمن.

قيمة �ضرب عددين.

قيم���ة تق�سي���م الع���دد الأيم���ن عل���ى العدد 
الأي�سر.

اختيار ع���دد ع�شوائي �صحيح �ضمن المجال 
المحدد.

ه���ذا ال�شرط محق���ق عندما تك���ون القيمة 
اليمنى �أكبر من الي�سرى
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هذا ال�شرط محقق عندم���ا تكون القيمتان 
مت�ساويتان

ه���ذا ال�شرط محق���ق عندما تك���ون القيمة 
اليمنى �أ�صغر من الي�سرى

ه���ذا ال�ش���رط محق���ق عندم���ا يك���ون كلا 
ال�شرطين المحددين محققين.

ه���ذا ال�ش���رط محق���ق عندم���ا يك���ون �أحد 
ال�شرطين �أو كلاهما محققاً

هذا ال�شرط محقق �إذا كان ال�شرط المحدد 
غير محقق، ويكون غير محقق عندما يكون 

ال�شرط المحدد محققاً .

�ضم �أو دمج متغيرين حرفيين.

�إعط���اء الحرف الموجود في موقع محدد من 
المتغير الحرفي

قيمة عدد الحروف في متغير حرفي.

قيمة باقي ق�سمة الع���دد الأيمن على العدد 
الأي�سر.

قيمة �أقرب عدد �صحيح �إلى العدد المحدد.

القيمة المحت�سبة للدالة المحددة عند تمرير 
الرقم المحدد لها
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عرض قيم المتغيرات على المنصة

من خلال ال�ضغط المتتالي على قيم �أي متغير على المن�صة يمكنك تحديد الطريقة التي يتم عر�ضه بها:

عر�ض ا�سم المتغير مع قيمته.

عر�ض قيمة المتغير فقط دون ا�سمه.

منزلق���ة ت�سم���ح بتغي�ي�ر قيم���ة المتغ�ي�ر )متوفرة فقط للمتغيرات التي ينش���ئها 
المستخدم(.

اللبنات الإضافية

من خلال اللبنات الإ�ضافية يمكنك بناء مقاطع م�ستقلة بذاتها وا�ستدعائها من داخل �أي مقطع برمجي 
�آخر. ولتقوم بذلك عليك �أولا �أن تقوم باختيار �إن�شاء لبنة من مجموعة لبنات �إ�ضافية. ثم ت�سمية اللبنة، 
واختيار ما �إذا كنت ترغب بتمرير معاملات لها من خلال اختيار نوع المعامل المنا�سب من الجزء الأ�سفل 

من مربع الحوار.
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 وبعد ال�ضغط على موافق، �ستكون اللبنة متوفرة في مجموعة لبنات �إ�ضافية، كما �ستظهر لبنة تعريف اللبنة 
في منطقة المقاطع البرمجية، وب�إمكانك اعتبارها معرفاً لحدث ا�ستدعاء المقطع البرمجي، وبناء مقطع 
برمجي مت�صل بها، و�سيتم تنفيذه كلما تم ا�ستدعا�ؤه بوا�سطة اللبنة الجديدة �ضمن �أي مقطع برمجي �آخر.

محرر الرسم

يمكنك ا�ستخدام محرر الر�سم لإن�شاء �أو تعديل المظاهر والخلفيات.

هناك نوعان من الر�سومات: الر�سومات المتجهة )Vector( والر�سومات النقطية )Bitmap(، في الأولى 
ما  وهو  نف�سها،  الر�سم  معلومات عن طريقة  منف�صلة من خلال حفظ  ك�أ�شكال  الر�سم  مع  التعامل  يتم 
يجعلها منا�سبة للر�سومات قليلة التفا�صيل بغر�ض تكبيرها وت�صغيرها دون فقدان جودة ال�صورة. �أما في 
الر�سومات النقطية فيتم التعامل مع الر�سم كنقاط ت�شكل في مجموعها ال�صورة، وهي منا�سبة للر�سومات 
كثيرة التفا�صيل، ولكنها تتعر�ض لفقدان جودتها عند التكبير والت�صغير. للاختيار بين النوعين ا�ضغط زر 

)Convert to(  من الأ�سفل.
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تحديد المركز:

ا�ضغط الزر تحديد المركز ثم ا�ضغط داخل الر�سم لتحدد المو�ضع الذي �سيكون مركز الدوران عند تدوير 
المظهر على المن�صة.

قلب عمودي وأفقي:

ا�ضغط زري القلب )العمودي أو الأفقي( لقلب محتويات لوح الر�سم )أو التحديد الحالي فقط(.
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استيراد:

فتح �صورة من ملف و�إ�ضافتها �إلى لوح الر�سم.

مسح:

�إزالة كافة محتويات لوح الر�سم.

تراجع وإلى الأمام:

�إذا ارتكبت خط�أ ما فيمكنك �ضغط تراجع ب�شكل متكرر للتراجع عن الإجراءات التي قمت بها م�ؤخراً. �أما 
�إذا عدت وغيرت ر�أيك فيمكنك ا�ستخدام الزر �إلى الأمام لا�ستعادة الإجراءات التي تراجعت عنها.

القطارة: 

ا�ستخدم طرف قطارة اللون لاختيار اللون الأمامي. 

)انقر داخل لوح الرسم ثم اسحب القطارة إلى الخارج لاختيار لون من خارج لوح الرسم، ولتغيير اللون الخلفي غير 

أولًا اللون الأمامي إلى اللون الخلفي المطلوب ثم اضغط على مربع اللون الخلفي(

إعادة التشكيل:

باختياره يمكنك تغيير الأ�شكال الظاهرة �أمامك من خلال ال�ضغط على ال�شكل وتحريك النقاط.

القلم الرصاص:

يمكنك من خلاله الر�سم ب�شكل حر داخل منطقة الر�سم.

الخط المستقيم:

ر�سم خط م�ستقيم وفق اللون الأمامي المحدد. عندما تنقر هذه الأداة ف�إن منطقة الخيارات تظهر �سمك 
الخط. ا�سحب الزر لتحديد ال�سمك المطلوب.

[ا�ضغط المفتاح )Shift( �أثناء ال�سحب للح�صول على خط عمودي �أو �أفقي]

المستطيل: 

ر�سم م�ستطيل مملوء �أو مفرغ وفق اللون الأمامي المحدد. عندما تنقر هذه الأداة ف�إن منطقة الخيارات 
تظهر نمط التعبئة )ملء أو تفريغ(. ويحدد حجم فر�شاة الر�سم �سماكة محيط ال�شكل المفرغ.

)اضغط المفتاح )Shift( �أثناء ال�سحب للح�صول على مربع(
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الشكل البيضاوي: 

ر�سم �شكل بي�ضوي مملوء �أو مفرغ وفق اللون الأمامي المحدد. عندما تنقر هذه الأداة ف�إن منطقة الخيارات 
تظهر نمط التعبئة )ملء أو تفريغ(، ويحدد حجم فر�شاة الر�سم �سماكة محيط ال�شكل المفرغ.

[ ا�ضغط المفتاح  )Shift( ثناء ال�سحب للح�صول على دائرة].

نص:

�إ�ضافة ن�ص �إلى الر�سم. عندما تنقر هذه الأداة ف�إن منطقة الخيارات ت�سمح لك بتغيير نوع الخط.

التعبئة:

 ملء الم�ساحات المت�صلة بلون واحد �أو متدرج. عندما تختار هذه الأداة ف�إن منطقة الخيارات تظهر نمط 
التعبئة )لون واحد، تدرج أفقي، تدرج عمودي، تدرج شعاعي(. يتغير تدرج اللون بدءًا باللون المحدد للواجهة 

�إلى اللون المحدد للخلفية.

الختم:

تحديد منطقة م�ستطيلة ون�سخها �إلى �أماكن جديدة.

[ا�ضغط مفتاح )Shift( �أثناء ال�سحب وال�ضغط للختم ب�شكل متكرر]

فرشاة الرسم:

الر�سم باليد الحرة وفق اللون الأمامي المحدد. عندما تختار هذه الأداة ف�إن منطقة الخيارات تظهر اختيار 
حجم الفر�شاة. 

الممحاة: 

الم�سح باليد الحرة، و�ست�صبح المنطقة المم�سوحة �شفافة. عندما تختار  هذه الأداة ف�إن منطقة الخيارات 
تظهر اختيار حجم الممحاة.

التحديد:

 )Delete( تحديد منطقة م�ستطيلة. يمكنك بعد ذلك �سحب التحديد �إلى مكان جديد، �أو �ضغط المفتاح
لحذفه �أو �ضغط )Shift + Delete( اقتطاع التحديد )أي مسح كل ما سواه(.
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الكائن الافتراضي

قم  افترا�ضي  ككائن  �آخر  كائن  لا�ستخدام  �سكرات�ش.  قطة  هو  الجديدة  للم�شاريع  الافترا�ضي  الكائن 
.)Costumes( و�ضع هذا الملف في المجلد )default.sprite( بت�صديره م�سمياً الملف الناتج

default.( أو� )default.png( أو� )default.jpg( أما لتغيير المظهر الافترا�ضي فقط ف�ضع �صورة ا�سمها�
.)Costumes( في المجلد )bmp
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تحدي الـ100 نقطة

والآن و�صلنا للاختبار الحقيقي لقدراتك في ا�ستخدام �سكرات�ش. �إنه م�شروع التخرج.

هذا الم�شروع عبارة عن �سل�سلة متتالية من التحديات، ومع كل تحد تجتازه تح�صل على عدد من  الدرجات. 
التحدي الحقيقي هو �أن تح�صل على الدرجة الكاملة 100/100. هل يمكنك �أن تفعل ذلك؟ 

الدرجة الكاملةدرجتكتفا�صيل التحديم

1

�صمم برنامج���اً يقوم فيه �شخ�ص بمخاطبة الم�ستخدم طالباً 
من���ه �أن يق���وم بادخ���ال �أ�سماء طا�ل�ب الف�صل وه���م خم�سة 
طا�ل�ب، ودرج���ات كل منهم في مادتي الريا�ضي���ات والعلوم. 

ويقوم بتخزينها في اللوائح المنا�سبة.

10

2
اجع���ل البرنامج يقوم بح�ساب مجم���وع كل طالب في المادتين 

5�سوياً ويخبر الم�ستخدم به.

3
اجع���ل البرنامج يقوم ب�إخبارالم�ستخ���دم عن ترتيب الطلاب 
عل���ى الف�صل بحيث يذك���ر ا�سم الأول ومجم���وع درجاته. ثم 

الثاني. وهكذا. حتى الطالب الخام�س.
20

4
ه���ل ت�ستطي���ع �أن تجع���ل البرنام���ج يتح���دث �إل���ى الم�ستخدم 
بال����صوت بدلًا م���ن الكتابة فقط )حت���ى وإن لم يكن في جميع 

العبارات.(
5

5
اجع���ل البرنامج يقوم بعزف م�ؤثر �صوت���ي مختلف عند ذكر 

3ا�سم كل طالب في ترتيب �أوائل الف�صل.

6
اجع���ل البرنامج يغير مظهر ال�شخ�ص المتحدث ليكون هناك 

5فرق بين �شكله عند الحديث وعند التفكير.

7
ابحث ع���ن خلفية منا�سب���ة ليبدو �أن ال�شخ�ص��� واقف داخل 

2ف�صل.

5زود عدد المواد لتكون 3 مواد بدل 2 لكل طالب.8
5زود عدد الطلبة ليكون 8 بدل 9.5

10
ابح���ث عن طريقة لتجعل الم�ستخ���دم يتمكن من ت�صحيح �أي 
خط�أ في الإدخال قام ب���ه دون �أن ي�ضطر للعودة والبداية من 

جديد.
20

11
اجع���ل الطلب���ة تظه���ر وهي تق���ف في ترتي���ب �أم���ام ال�شخ�ص 
20المتحدث وكل منهم يقول ا�سمه ويحمل ورقة ت�شير �إلى ترتيبه.

100--المجموع



مشروع 
7التخـــرج
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تحدي الاحتراف

 )) تحدي �إ�ضافي للمحترفين فقط ((  

�إذا تمكنت من اجتياز جميع التحديات ال�سابقة فحاول �أن تجتاز تحدي الاحتراف.

اجعل ال�شخ�ص المتحدث ي�شير بيده ناحية كل �شخ�ص من الواقفين وهو يذكر ترتيبه وا�سمه ودرجاته..	•

�إذا تمكنت من اجتياز تحدي الاحتراف ال�سابق. فيمكننا �أن نهنئك لأنك قد �أ�صبحت الآن محترفاً للبرمجة 
بلغة �سكرات�ش. تهانينا الحارة.

فريق إعداد

برامج المهارات التقنية




