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  الدوال المنطقية والمخططاتالوحدة الأولى: 

  مفهوم الدوال المنطقية:
  هي دوûل تحمل وسيطاتها قيمة مكونة من عنصرين عادýً ما تكون صوüû أو خطأ.

     :)IFالدالة (
 ýحدûختبار منطقي وتعيد قيمة وû ءûلمنطقية شيوعاً في برنامج مايكروسوفت إكسل وتقوم بإجرû لûلدوû أكثر

 ýأو خطأ، لذلك يمكن أن تحتوي عبار üûلنتيجة صو)IF(  لةûلنتيجة رقم أو نص أو حتى دû على نتيجتين وقد تكون
  أخرى، ومن أمثلة ûستخدûماتها:

  لتحقق من سعرû.أيّها غالية وأيّها رخيصة þلمنتجاû  

 .سبينûلرû üلطلاûلناجحين وû üلطلاû تحديد  

   :)IFاستخدام الدالة (
  )Value_if_false;Value_if_true;Logical_test=IF() مباشرý في شريط ûلصيغة كما يلي: IFكما يمكن كتابة ûلدûلة (

 )û)IFختر ûلدûلة  >قائمة منطقية  >مكتبة ûلدûلاþ  >أو من خلال إدرûجها من تبويب ûلصيغ 
  

  

  

  

  
  

  

  

  مفهوم المخطط البياني:
هو تمثيل مرئي للمعلوماþ ويتيح فهم ûلبياناþ وتحليلها بشكل أسهل حيث أنّ ûلمقارنة بين ûلأشكال أسهل 

 þلمخططاû عûلكثير من أنوû لأرقام، وهناكû لمقارنة بينû في برنامج أكسل ومنها:وأوضح وأسرع من ýلموجودû  

 لمختلفة. :مخططات الأعمدة والأشرطةû لقيمû تستخدم للمقارنة بين  

 زمنية. :المخططات الخطية ýخلال مد þلبياناû تستخدم لعرض  

 لمئوية. :المخططات الدائريةû لنسبû تستخدم لعرض 

 
  
  
  
  

  

  

  

 : يعمل على أجهزý آيفون وآيبادiOSمايكروسوفت إكسل لأنظمة 

 : يعمل على ûلأجهزû ýلذكية بنظام أندرويددوكس تو قو

 ويعمل على نظام ويندوزومجاني  إكسل: شبيه ببرنامج كالكليبر أوفيس 

برûمج أخرى لإنشاء 
þلبياناû ولûجد 

Logical_testقيمة أو تعبير منطقي : 
 يمكن تقييمه على أنه صوüû أو خطأ 

trueValue_if_ :د إرجاعهاûلمرû لقيمةû 
 صوüûإلى  Logical_testعند تقييم  

falseValue_if_ : لقيمةûد إرجاعهاûلمرû 
 خطأإلى  Logical_testعند تقييم  
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  عرض الأفكار من خلال العرض التقديميالوحدة الثانية: 

  ):Microsoft PowerPointبرنامج مايكروسوفت باوربوينت (
يعُدّ أحد أهم برûمج ûلعروض ûلتقديمية ويستخدم لعرض ûلأفكار وûلمشاريع بصورý تُمكنّ ûلجميع من رؤية وفهم 

ûلصفحة ûلفارغة ûلتي يمكن إضافة ûلنصوص ما تعرضه مــــــــن خلال مجموعة من ûلشرûئح، حيث تشبه ûلشريحة 
وûلصور وûلفيديو وûلأصوþû إليها، وتختص كل شريحة بجزء معين من عرضك ûلتقديمي، ويمكن ûستخدûم ûلعروض 

  ûلتقديمية في مختلف ûلمجالاþ (ûلتعليم، ûلعمل، ûلترفيه ...).

  الرؤوس والتذييلات:
  كتابة معلوماþ حول ûلعرض ûلتقديمي وتظهر في كافة ûلشرûئح.هي موûضع أعلى وأسفل كل شريحة، تمكنك من 

  السِّمات:
هي قوûلب جاهزý تستخدم لإضافة ûلعديد من ûلألوûن وûلتنسيقاþ للعرض ûلتقديمي بكل سهولة ليصبح ûلعرض 

  أكثر جاذبية.

  تأثيرات الوسائط المتعددة:
þûلتأثيرû لتقديمي أكثر جاذبية يمكن إضافة بعضû لعرضû لمرئية للعرض مثل: لجعلû  

 :لانتقال من شريحة لأخرى. الانتقالاتû عند ÿلتي تحدû لحركةû þûتأثير  

 :لصور وجعلها تظهر وتختفي تدريجيا أو  التأثيرات الحركيةûلشريحة كالنصوص وû þخاصة بمحتويا þûتأثير

 يتغير حجمها أو لونها.

  ):SmartArtرسم (
 þبكل سهولة.هو تمثيل مرئي للمعلوما ýلجودû توضيحية عالية þويساعد على إنشاء رسوما ،þلمخططاûو  

  المخططات البيانية:
هو تمثيل رسمي لمجموعة من ûلأرقام فمثلاً يمكن تحويل بياناþ جدول رقمي إلى مخطط بياني مصور ليسهل 

  عملية قرûءتها. 

  تلميحات لإنشاء عرض تقديمي ممتاز:

  ýم قاعدûســـتخدû لجيدû لعرض ومنû لتقديمي "يجب ألّا يزيد عن  )١٠/٢٠/٣٠(حدد وقتû لعرضû لتي تنص على أنûو

  نقطة".  ٣٠دقيقة، ولا يقل حجم ûلخط عن  ٢٠شرûئح، ولا تزيد مدû ýلعرض عن  ١٠

  þللحصول على معلوما ýعتمد على مصادر متعددûو ًûدقيقة.حدد هدفك بدقة وأدرس موضوعك جيد  

 .لعرضû يجابياً ومتحمساً أثناء تقديمû حيوية وممتعة وكن ýلتقديمي بصورû لعرضû حافظ على  

 .على رؤيتك وسماعك ًûلجميع قادرû لوقوف بحيث يكونû ومكان þûلمعدû لعرض وجاهزيةû تحقق من مكان  

 .لفاقعةû نûلألوû ناً مناسبة ومريحة وتجنبûستخدم ألوû  

 لانتقــû þûلتــأثيرû ســـــــتخــدمû لمبــالغــة فيû لشــــــــاشــــــــة مع عـدمû لجمهور علىû لحركيــة للحفــاظ على تركيزûاليــة و

  ûستخدûمها.
  

  
 iOSأبل كي نوþ: يعمل على أجهزý آيفون وآيباد بنظام   

 iOSباوربوينت للهوûتف: يعمل على ûلأجهزû ýلذكية بنظام أندرويد ونظام 

 ويعمل على نظام ويندوزليبر أوفيس إمبريس: شبيه ببرنامج باوربوينت 

برûمج أخرى لإنشاء 
 ûلعروض ûلتقديمية
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  برمجة الروبوت الافتراضيالوحدة الثالثة: 

  ما هو الواقع الافتراضي؟
مختلفة تماماً عنه، ويتم ذلك باستخدûم بيئة ûصطناعية هو محاكاý يمكن أن تكون مشابهة للعالم ûلحقيقي أو 

  يتم ûنشاؤها باستخدûم ûلبرûمج، وتقدم للمستخدم بطريقة تجعله يعتقد أنها بيئة حقيقية ويتقبلها.

  روبوت الواقع الافتراضي:
ف على مجموعة من ûلأدوþû تســتخدم لإنشــاء روبوتاû þفترûضــية وبرمجتها ومحاكاتها، وتعد وســيلة مهمة للتعر

.þلروبوû وتأثيرها على ýلقوûلمختلفة كالحركة وû لطبيعةû مفاهيم  

  بعض مزايا استخدام الروبوتات الافتراضية:

 .لتي قد تتعرض للتلفû ýلأجهزûو þûلمعدû لحاجة إلىû تغني عن  

 .بتكلفة أقل þûلمسارûلوظائف وûلخصائص وûو þلروبوتاû لمزيد منû توفر  

  كتشافû لأخطاء وتصحيحها.أسرع فيû  

  ) الافتراضي:VEXcode VRروبوت فيكس كود في آر (
هو روبوû þفترûضي مجهز بعجلاþ للحركة وعدýّ مستشعرþû مدمجة تمُكنه من ûلتفاعل مع بيئته ويحتوي على 

  قلم لرسم ûلخطوط وûلأشكال ûلمتنوعة.
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  برمجة الروبوت الافتراضيالوحدة الثالثة: 

  ):VEXcode VRبيئة فيكس كود في آر (
) تتميز بالبســـــــاطة Scratchمنصـــــــة برمجية قائمة على ûســــــتخدûم ûللبناû þلبرمجية، ومدعومة من ســــــكرûتش (

ويمكن ûلوصول إليها وسهولة ûلاستخدûم عن طريق سحب ûللبناû þلبرمجية إلى مساحة ûلعمل وتوصيلها معاً، 
  https://vr.vex.comموقع ûلويب عن طريق 

  مفهوم ساحة اللعب:
، ويمكن ûلاختيار بين ساحاþ مساحة ûفترûضية خاصة بالروبوû þلافترûضي تمكنك من تنفيذ برûمجك بطرق مختلفة

  )Art Canvas(الفن قماش ûللعب ûلمختلفة، وأكثر ساحاû þللعب شيوعاً هي لوحة 

  لفة:طرق العرض المخت
ويوجد ثلاÿ في آر يمكنك ûلاســــــتفادý من طرق ûلعرض ûلمختلفة ûلمتاحة عند إنشـــــــاء ûلروبوتاþ في فيكس كود 

  أنوûع من طرق ûلعرض:
 ) الكاميرا العلويةTop Camera:( ضيûلافترû لوضعû لأعلى بشكل كامل، وهوû للعب منû عرض ساحة  

 ) كاميرا التتبعChase Camera:(  عرض ثلاثي.ýلفأرû مûباستخد ûلكاميرû تجاهû مع إمكانية تحريك þلأبعاد للروبوû  

 ) كاميرا الشخص الأولFirst Person Camera:(  þلروبوû للعب وكأن هناك سائقاً يقودû لسائق وتعرض ساحةû ûتسمى كامير

 من ûلدûخل.

  ): VEXcode VRإنشاء برنامج في منصة فيكس كود في آر (
  مختلفة للبرمجة في فيكس كود في آر وهي كالتالي:يوجد ثلاÿ طرق 

 :باستخدام اللبنات البرمجية  þم لبناûسوذلك باستخدûلبرمجية.تكرû ش  

 :لبرمجية مع إمكانية معاينة برنامج بايثون المزج بين اللبنات البرمجية والبرمجة النصيةû þللبناû مûلبرنامج باستخدû إنشاء 

  ûلذي يتم إنشاؤه مباشرý بشكل آلي.

 :م بايثون. باستخدام البرمجة النصيةûلنصية باستخدû لبرمجةû عن طريق  

  فئات اللبنات البرمجية:
  تجمع ûللبناþ معاً في فئاþ محددý طبقاً لنوعها وûستخدûمها، وتتميز كل فئة بلون معين وهي كالتالي:

  الوظيفة  الفئة  الوظيفة  الفئة

   لدفعنظامû  þلروبوû لتحكم في حركةû    لاستشعارû  ýءûقيم قر þلروبوû þûمستشعر  

  ص  مغناطيسûلأقرû لتقاطû    þلعملياû  رياضية ومنطيقة þتحوي معاملا  

  لعرضû  لقلمûلعرض وû لتحكم فيû    þûلمتغيرû  ýجديد þûإنشاء متغير  

  ÿûومقطع برمجي  أحد ÿûإضافة لبنة أحد     عناصر برمجةýجديد  ýبرمجية جديد þإنشاء لبنا  

  لبرنامج  تحكمû لتحكم في سير عملû    þلتعليقاû  لبرنامجû في þلتعليقاû إضافة  

  تسلسل العمليات:
تم تنفيذ ûللبناþ ييتم ربط ûللبناû þلبرمجية ببعضــــــها ûلبعض ويتم تنفيذها بوûســــــطة ûلروبوþ وفقاً لترتيبها، و

  ûلمتصلة ببعضها فقط.
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  برمجة الروبوت الافتراضيالوحدة الثالثة: 

  :تحكم المراقبة ووحدة تحكم العرضوحدة 
.þلمعلوماû Āûوإخر þلبياناû وتستخدم لجمع ،þûلمتغيرû وقيم þûلمستشعرû لاطلاع على حالةûلرسائل وû تستخدم لعرض  

 
) من أكثر ûللبناû þســتخدûماً وتقوم بعرض ûلنصــوص وûلقيم في Printتعد ûللبنة ûطبع أو ûعرض (

 نافذû ýلمرûقبة.
 

  ): VEXcode VRفي فيكس كود في آر ( الإحداثياتنظام 

أو  الإحــداثيــات الــديكــارتييتم ûســـــــتخــدûم نظــام 

ثنــــائي ) ويعرف بــــاســـــــم ûلنظــــام ûx,yلمخطط (

) ûXلصـــــــف () لأن هناك بعدين هما 2D( الأبعاد

وهــو ûلــخــط ) ûYلــعــمــود (وهــو ûلــخــط ûلأفــقــي و

ûلعمودي، وهمــــا خطــــان متعــــامــــدûن مرقمــــان، 

ويمكن إحداثيات النقطة ) x,yويطلق على قيمة (

  .من خلالها تحديد ûلموقع في ساحة ûللعب

  )0,0( موضع ûلروبــوþ في ûلرسم ûلمقابل

  )200,200(في ûلرسم ûلمقابل  إحدûثياû þلنقطة 

  )400,600(في ûلرسم ûلمقابل  إحدûثياû þلنقطة 

  أوامر التكرار:
  ûلتعليماû þلبرمجية عدý مرþû، ومن أكثر لبناû þلتكرûر ûستخدûماً:هي لبناþ تستخدم عن ûلحاجة إلى تنفيذ نفس 

  
   
  

  

  

  

  

  
  

  قلم الروبوت:
                                  ûلروبوþ ولبدء ûلرسم نستخدم ûللبنةيوجد هذû ûلقلم في وسط ûلروبوþ ويستخدم لرسم مسار حركة 

                                      لون ûلقلم نستخدم ûللبنة  ولتغييرود سوûللون ûلافترûضي للقلم هو ûللون ûلأ

 

 

  

  

 
  تكرار()لبنة 

تستخدم عند تنفيذ 
ûللبناû þلبرمجية 

ûلموجودý بدûخلها لعدد 
þûلمرû محدد من  

  تكرار إلى الأبدلبنة 

 þللبناû رûتستخدم لتكر
 ýلموجودû لبرمجيةû

بدûخلها لعدد غير محدد 
  دون توقف

  تكرار حتى()لبنة 
  

 þللبناû رûتستخدم لتكر
ûلموجودý بدûخلها حتى 

 يتحقق ûلشرط

  تكرار في حين()لبنة 

 þللبناû رûتستخدم لتكر
ûلموجودý بدûخلها 

طالما أن ûلشرط مازûل 
 صحيح
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  برمجة الروبوت الافتراضيالوحدة الثالثة: 

  المستشعرات:
روبوû þلمختلفة، وتستخدم يوجد في فيكس كود في آر عدýّ مستشعرþû يمكن ûستخدûمها للتحكم في حركة ûل

.þلمحيطة بالروبوû لبيئةû في þûلتغيرû لاكتشاف  

  ):Gyro sensorمستشعر الجيرسكوب (
يوجد في ûلجزء ûلخلفي من ûلروبوþ ويســــتخدم للملاحة لأنه يحدد ûتجاه ûلروبوþ ويقيس ســــرعته وûتجاه ûنعطاف 

  ûلروبوþ بشكل مستقيم وûنعطافه بصورý صحيحة.ûلروبوþ، ومستشعر ûلجيرسكوü هو ûلمسؤول عن حركة 

  يكتشف مستشعر ûلجيرسكوû üلحركة بدقة أكبر عندما تكون ûلسرعة منخفضة !! معلومة

  استشعار موقع الروبوت باستخدام مستشعر الجيرسكوب:
 þثياûحدû وية موضع الروبوتللحصول علىûفي فئة  الموضع بالدرجات وز ýلموجودû þللبناû لاستشعارنستخدمû:  

   
) þثياûلأخرى لتحديد قيمة موضع إحدû þللبناû يتم ربطها معX) و (Yةص) بالمليمتر أو بالبو  

  
  

þبالدرجا þلانعطاف للروبوû لحالي وتحديدû لاتجاهû üلأخرى لحساû þللبناû يتم ربطها مع  
  

  الجمل الشرطية:
 þûلعبارû مختلفة بناءً على þûءûلحاسب يقوم بإجرû وتجعل üلحاسوû لتحكم في برنامجû لشرطية فيû لجملû تستخدم

  .خطأأو  صوابûلمنطقية وينفذ ûلبرنامج قسماً معيناً من ûلتعليماû þلبرمجية بناءً على ما إذû كان ûلشرط 

  المعاملات الشرطية:
عند كتابة ûلجمل ûلشرطية نستخدم ûلمعاملاþ للمقارنة بين ûلقيم وتصرفها بناءً على ûلنتيجة، ونتيجة ûلفحص 

  ويوجد ثلاÿ لبناþ للمعاملاû þلشرطية: خطأ أو صوابûلشرطي هي إما 

 للبنة نتيجة     أكبـــــــر من                                    لبنةû لثانية تحملû لقيمةû لأولى أكبر منû لقيمةû كانت ûصوابإذ  

 للبنة نتيجة  أصغر من                                       لبنةû لثانية تحملû لقيمةû لأولى أصغر منû لقيمةû كانت ûصوابإذ  

 للبنة نتيجة  يســـــــــــــــــــاـوي                                                  لبنةû لثانية تحملû لقيمةû لأولى تساويû لقيمةû كانت ûصوابإذ 
  

  

 

 

  

  

  

  

  

  

 

  الانتظار حتى()لبنة 

ûلبرنامج مؤقتا لحين تحقق شرط معين، في ûلمثال توقف 
 درجة û٩٠لمرفق يتم ûلانتظار لحين ûنعطاف ûلروبوþ بزûوية 

تتحقق من ûلشرط أولاً، فإذû كانت ûلنتيجة إذا () ثم لبنة 
 üûلنتيجة صوû كانت ûخلها، وإذûبد ýلموجودû مرûلأوû يتم تشغيل
فسيتم تجاهل هذه ûلأوûمر، في ûلمثال ûلمرفق يتم إنزûل  خطأ

 درجة û٩٠لقلم إذû كانت زûوية ûلموضع أكبر من 
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