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 وزارة التربية

 التعليمية الفروانيةمنطقة 
 مدرسة أميمة بنت النعمان

 

 

 قسم الحاسوب
 

 الأولالفصل الدراسي  الثامنمذكرة الصف 
 Blenderبرنامج 

 

 

 

 

 

 مديرة المدرسة         الموجهة الفنية   إعداد المعلمة     رئيسة القسم   
 فاطمة الكندري     أ.منيرة المطيري    نجلا العدواني      نورة العنزي  



 

 بعادالأمدخل إلى التصميم ثلاثي عنوان الدرس :  
 بنود الدرس :

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

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

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

 

 
 

 

 

 

 

 

 اليوم ...................  التاريخ...............الصف.......

 قبل التنفيذ



 

: 64ص أ-1خطوات حل ورقة العمل  
o . تشغيل برنامج البليندر 

o  نختار الأمرopen   من قائمةfile   ثم ثم أوراق عملLesson  استدعاء ثم

 .  Blockالملف 

o  تحديد الكائنcylinder  بزر الفارة الأيمن ثم تحريك الكائن للمكان

المناسب باستخدام احدى طرق التحرك المناسبة " زرالفأرة الأيمن مع 

ثم الأسهم على الكائن "  –من لوحة المفاتيح  gحرف  –استمرار الضغط 

 .تثبيت الكائن في المكان الجديد بزر الفأرة الأيسر

o  تحديد الكائنsphere لأيمن ثم تحريك الكائن للمكان المناسب بزر الفارة ا

باستخدام احدى طرق التحرك المناسبة " زرالفأرة الأيمن مع استمرار 

ثم تثبيت الأسهم على الكائن "  –من لوحة المفاتيح  gحرف  –الضغط 

 .الكائن في المكان الجديد بزر الفأرة الأيسر

o  تحديد الكائنtours ن للمكان المناسب بزر الفارة الأيمن ثم تحريك الكائ

باستخدام احدى طرق التحرك المناسبة " زرالفأرة الأيمن مع استمرار 

ثم تثبيت الأسهم على الكائن "  –من لوحة المفاتيح  gحرف  –الضغط 

 .الكائن في المكان الجديد بزر الفأرة الأيسر

o  تحديد الكائنcube  بزر الفارة الأيمن ثم تحريك الكائن للمكان المناسب

خدام احدى طرق التحرك المناسبة " زرالفأرة الأيمن مع استمرار باست

ثم تثبيت الأسهم على الكائن "  –من لوحة المفاتيح  gحرف  –الضغط 

 .الكائن في المكان الجديد بزر الفأرة الأيسر

o  نختار الامرSave  من قائمةfile وكتابة اسم الملف وتحديد مكان الحفظ  . 



 

 : 64ص  ب-1خطوات حل ورقة العمل 

 

 

 

 
o . تشغيل برنامج البليندر 

o  نختار الأمرopen   من قائمةfile  ثم  ثم أوراق عملLesson1   ثم

 .  Houseاستدعاء الملف 

o  تحديد الكائنSuzanne  بزر الفارة الأيمن ثم تحريك الكائن للمكان

باستخدام احدى طرق التحرك المناسبة " زرالفأرة  على الأرضية المناسب

الأسهم على  –من لوحة المفاتيح  gحرف  –مع استمرار الضغط  الأيمن

 .ثم تثبيت الكائن في المكان الجديد بزر الفأرة الأيسرالكائن " 

o  تحديد الكائنtours بزر الفارة الأيمن ثم تحريك الكائن للمكان المناسب 

باستخدام احدى طرق التحرك المناسبة " زرالفأرة الأيمن مع  على الأرضية

ثم الأسهم على الكائن "  –من لوحة المفاتيح  gحرف  –رار الضغط استم

 .تثبيت الكائن في المكان الجديد بزر الفأرة الأيسر

o  نختار الامرSave  من قائمةfile وكتابة اسم الملف وتحديد مكان الحفظ 

 

 قبل التنفيذ



 

 1العمليات الأساسية عنوان الدرس :  

 بنود الدرس :
 ................................................................................... 

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

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 اليوم ...................  التاريخ...............الصف.......

 اليوم ...................  التاريخ...............الصف.......



 

:  80ص  أ-2خطوات حل ورقة العمل  
o . تشغيل برنامج البليندر 

o  نختار الأمرNew   من قائمةfile  . 

o  تحديد مكان اضافة الكائن بالضغط بزر الفأرة الأيسر في المكان المطلوب

 .إضافة الكائن فيه  

o  من قائمةAdd   ثمmesh   نختار الكائنCone. 

o  تغيير حجم الكائنCone  على المحورZ  ستخدام مفتاحي باS+Z  من لوحة

 لتغيير الحجم لشكل البرج .المفاتيح 

o  من قائمةAdd   ثمmesh   نختار الكائن   Cone . بعد تحديد مكان جديد 

o  تغيير حجم الكائنCone  على المحورZ   باستخدام مفتاحيS+Z  من لوحة

 المفاتيح لتغيير الحجم لشكل البرج .

o  من قائمةAdd   ثمmesh  لكائن نختار اCone .بعد تحديد مكان جديد 

o  تغيير حجم الكائنCone  على المحورZ   باستخدام مفتاحيS+Z  من لوحة

 المفاتيح لتغيير الحجم لشكل البرج .

o  من قائمةAdd   ثمmesh   نختار الكائنSphere  ثم نقل الكائن للمكان

 المناسب أعلى البرج .

o تخدما حرف مسS  تصغير الكائن للحجم المناسب من لوحة المفاتيح تكبير أو

 على البرج .

o  اضافة خامة للكائنSphere   من خلال بطاقةmaterial   ثم من جزء

Diffuse . نختار اللون المناسب 



 

o  من قائمةAdd   ثمmesh   نختار الكائنSphere  ثم نقل الكائن للمكان

 المناسب أعلى البرج .

o  مستخدما حرفS غير الكائن للحجم المناسب من لوحة المفاتيح تكبير أو تص

 على البرج .

o  اضافة خامة للكائنSphere   من خلال بطاقةmaterial   ثم من جزء

Diffuse . نختار اللون المناسب 

o  من قائمةAdd   ثمmesh   نختار الكائنSphere  ثم نقل الكائن للمكان

 المناسب أعلى البرج .

o  مشتخدما حرفS ر الكائن للحجم المناسب من لوحة المفاتيح تكبير أو تصغي

 على البرج .

o  اضافة خامة للكائنSphere   من خلال بطاقةmaterial   ثم من جزء

Diffuse . نختار اللون المناسب 

o  نختار الامرSave  من قائمةfile وكتابة اسم الملف وتحديد مكان الحفظ 

 

 

 

 

 

 



 

  

 2العمليات الأساسية عنوان الدرس     
 بنود الدرس :

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

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

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

 ……………………………………………………………………….……………. . 

 

 

 اليوم ...................  التاريخ...............الصف....... .......اليوم ...................  التاريخ...............الصف



 

 :  97ص  أ-3خطوات حل ورقة العمل  

o . تشغيل برنامج البليندر 

o  نختار الأمرopen   من قائمةfile   ثم  ثم أوراق عملLesson 3  ثم

 .  Moonاستدعاء الملف

o  تحديدplan.002  ثم نسخ الكائن من خلال الامرShift +D  من لوحة

 المفاتيح .

o   من خلال بطاقة ثم التحكم في مركز الكائن  من خلال رف الأدوات

Tools- Edit – set origin – origin to 3D Courser  . 

o  عمل إستدارة للكائن من خلال حرفR  من لوحة المفاتيح ثم تحريك مؤشر

 الفارة ناحية اليسار ليتحرك معها الكائن ووضعه في المكان الجديد .

o  تكرار نفس الخطوات مع الكائن في المكان الجديد وتحريكه حتى يكتمل

 الأسهم التي تشير إلى حركو وجوه القمر خلال الشهر .

o  نختار الامرSave  من قائمةfile وكتابة اسم الملف وتحديد مكان الحفظ 

 

  

 اليوم ...................  التاريخ...............الصف.......



 

 . Meshتحرير الكائن عنوان الدرس :  

 بنود الدرس :
 ....................................................................................... 

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

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

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

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 اليوم ...................  التاريخ...............الصف.......



 

: 118أ ص -4 خطوات حل ورقة العمل  

 . تشغيل برنامج البليندر 

  نختار الأمرopen   من قائمةfile   ثم أوراق عمل  ثمLesson 4  ثم استدعاء

 .  Tentالملف

  الدخول على وضعEdit mode   من خلال شريط أدوات المنصة. 

 المنصة  منصة من خلال شريط أدواتثم إظهار مفتاح المحاور ثلاثية الأبعاد لل 

  تحريك المحورZ  حتى تختفي أعمدة الخيمة .إلى أعلى  

  نحفظ الملف من خلال قائمةfile  ونختار الأمرsave as  . ونحدد مكان واسم الحفظ 

 118ص  ب-4 خطوات حل ورقة العمل

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 قبل التنفيذ
 التنفيذ بعد



 

: 118ص  ب-4 خطوات حل ورقة العمل  

 . تشغيل برنامج البليندر 

  نختار الأمرNew   من قائمةfile  . 

  تحديد مكان اضافة الكائن بالضغط بزر الفأرة الأيسر في المكان المطلوب

 إضافة الكائن فيه  .

  من قائمةAdd   ثمmesh   نختار الكائنCylinder. 

  تغيير حجم الكائنCylinder  على المحورZ   باستخدام مفتاحيS+Z  من لوحة

 . جم البطاريةليصبح مناسب كحالمفاتيح لتغيير الحجم 

  الدخول على وضعEdit mode . 

  اضافة قاطع من خلال مفتاحيCtrl + R  من لوحة المفاتيح ثم تثبيت مكان

 القطع بالضغط على زر الفأرة الأيسر ليتغير لون القاطع للون البرتقالي .

  تحديد مكان القاطع بتحريك القاطع بواسطة الفأرة نحو الاعلى والأسفل على

 الكائن .

 . ثم تثبيت مكان القاطع بالضغط بزر الفأرة اليسار 

  تحيد الوجه العلوي للكائن ثم الضغط على مفتاحS  من لوحة المفاتيح وتصغير

 الحجم مستخدما حركة الفأرة ناحية الداخل .

  الضغط على حرفE  من لوحة المفاتيح لعمل انبثاق للجزء المحدد من الكائن

 ثبيت بزر الفأرة اليسار .بتحريك الفأرة إلى أعلى ثم الت

  نحفظ الملف من خلال قائمةfile  ونختار الأمرsave as  . ونحدد مكان واسم الحفظ 

 
 



 

  إضافة أكثر من خامة –المعدلات عنوان الدرس :  

 بنود الدرس :
 ................................................................................... 

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

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ...............الصف.......اليوم ...................  التاريخ



 

 خطوات حل ورقة العمل :

 . تشغيل برنامج البليندر 

  نختار الأمرopen   من قائمةfile   ثم أوراق عمل  ثمLesson 5  ثم استدعاء

 .  Neighborhoodالملف

  تحديد الكائنPole  أعمدة الانارة " ثم من لوح الخصائص نختار بطاقة "modifiers 

. 

  اختيار الأمرAdd modifiers  ثم جزءgenerate  نختار الأمرMirror 

  تحديد الكائنCube  المنزل" ثم من لوح الخصائص نختار بطاقة"

modifiers . 

  اختيار الأمرAdd modifiers  ثم جزءgenerate  نختار الأمرArray  ثم على

ثم زيادة العداد  1نغير الرقم إلى  Yوعلى المحور  0نغير الرقم إلى Xالمحور 

Count   منازل على المحور . 5صبح لي 5إلى العدد 

  ثم من لوح الخصائص نختار بطاقةmodifiers . 

  اختيار الأمرAdd modifiers  ثم جزءgenerate نختار الأمر Array 

  تحديد الكائنCube.007  سياج الحديقة " ثم من لوح الخصائص نختار بطاقة"

modifiers . 

  اختيار الأمرAdd modifiers  ثم جزءgenerate الأمر  نختارArray 

 14.5نغير الرقم إلى  Yوعلى المحور  0نغير الرقم إلى Xثم على المحور 

 على نفس المحور . 6إلى العدد   Countثم زيادة العداد 

  ثم من لوح الخصائص نختار بطاقةmodifiers . 



 

 اختيار الأمر  ثمAdd modifiers  ثم جزءgenerate  نختار الأمر

Mirror 

 قائمة  نحفظ الملف من خلالfile  ونختار الأمرsave as  . ونحدد مكان واسم الحفظ 

  



 

 Lampالإضاءة  – Textureالنسيج عنوان الدرس 

 بنود الدرس :
 ................................................................................... 

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

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 اليوم ...................  التاريخ...............الصف.......



 

: 156أ ص -6 خطوات حل ورقة العمل  

 رنامج البليندر .تشغيل ب 

  نختار الأمرopen   من قائمةfile   ثم أوراق عمل  ثمLesson 6  ثم استدعاء

 .  Football yardالملف

  من خلال شريط أدوات المنصة من بطاقةAdd  نختار الأمرLamp  ثم
 . Sunنختار 

  تحديد الكائنPlane  الملعب" ثم من لوح الخصائص بطاقة النسيج"
texture . 

 لى الزر الضغط عNew   من جزء ثمType  اختر من القائمة الامر
Image or movie  ثم الامرOpen   لاختيار الصورة المطلوبة من أوراق

 . Open imageثم  Yardالعمل ثم تحديد الصورة 

 " تحديد الكائن الكرةsphere ثم من لوح الخصائص بطاقة النسيج "
texture . 

  الضغط على الزرNew   جزءالمن ثم Type  اختر من القائمة الامر
Image or movie  ثم الامرOpen   لاختيار الصورة المطلوبة من أوراق

 . Open imageثم  Yardالعمل ثم تحديد الصورة 

  لضبط حجم الصورة على الكائن من جزءMapping  أظهري محتويات
 . UVثم الأمر  Coordinatesالقائمة 

  الانتقال إلى وضع التعديلEdit mode   ثمMesh – Uv Unwrap   ومن
 . Sphere projectionالقائمة الفرعية الأمر 

 مرار الألرؤية النتيجة على المنصة نختMaterial   من القائمةViewport 

Shading   

   

 

 



 

 Cameraالكاميرا عنوان الدرس 

 بنود الدرس :
 ................................................................................... 

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

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

 …………………………………………………………….………………………… 

 

 

 اليوم ...................  التاريخ...............الصف.......



 

: 731أ ص -7 خطوات حل ورقة العمل  

 . تشغيل برنامج البليندر 

  نختار الأمرopen   من قائمةfile   ثم أوراق عمل  ثمLesson7   ثم استدعاء

 . Solar systemالملف

  من لوحة المفاتيح أو  0الانتقال إلى وضعية الكاميرا من خلال الضغط على

 . cameraثم  Viewمن خلال القائمة 

  الحرف تثبيت إعدادات الكاميرا من الضغط علىN  من لوحة المفاتيح أو

 Look cameraثم الضغط على  propertiesثم  Viewمن خلال القائمة 

to view  . 

  يمكننا التحرك الآن ببكرة أو عجلة الفارة لعمل تقريب أو تبعيد للصورة

 .وتغيير اتجاه الصورة وتحديد الجزء المناسب من الصورة لالتقاطه 

  من جزء الخصائص نختار بطاقةRender  أوF12   من لوحة المفاتيح ثم

  Save As imageثم  Imageمن شريط أدوات منصة العمل نختار القائمة 

  ثم كتابة اسم الصورة وتحديد الامتداد الخاص بالصورة وتحديد مكان حفظ
   Save As imageالصورة ثم الضغط على الزر 

 

  

 


