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مقدمة

يتوقع منك عزيزي الطالب/ عزيزتي الطالبة بعد دراسة هذه الوحدة:

١٥

الوحدة الثانية:
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مقدمة إلى النمذجة 
ثلاثية ا*بعاد

١٧

مجالات استخدام النمذجة ثلاثية ا*بعاد

 Education التعليمMovies Production صناعة ا*فلام

Medicine الطبEngineering الهندسة



١٨

الدرس ا�ول

•

استخدامات النمذجة ثلاثية ا*بعاد 1نشاط        :

Blender  برنامج
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استكشف
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الدرس ا�ول

التحرك في فضاء ثلاثي ا*بعاد 2نشاط        :
3D axis indicator  •

Toolbar

Select

Outliner
Wheel mouse

X, Y, Z

Outliner
Move

Rotate

0 65 90
Transform Scale

S
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٢١

 •

7

3

4

6

 •

 ،Input اختر إدخال
التي  الــنــافــذة  مــن 

تظهر لك.

تأكد من تحديد 
 Emulate

Numpad، و
 Emulate 3

.Button Mouse

معلومة تهمك

 ،Preferences اختر أمر تفضيلات
.Edit من قائمة تحرير



٢٢

الدرس ا�ول

استكشف

إنشاء نموذج طاولة

 •
 •

اختر أداة تحجيم Scale، من شريط الأدوات، 
ثم انــقر عـلى كـائن المكعب لإظهـار أسهم 

.(X, Y, Z) محاور الأبعاد الثلاثة



٢٣

 •

 •

 •

باتجاة  لــلأســفــل  اســحــب 
(Z) المحور



٢٤

الدرس ا�ول

 •

 •

 •

 ،Add إضافة  قائمة  انقر 
 ،Mesh ثم اختر أمر شبكة

.Cube ثم مكعب

(Shift+A)

المحــور  باتجـاه  الـفأرة  حرك 

(Y) مـع الاستـمـرار فـي الضغـط 
على مـفتاح (Shift)، حـتى تـصل 

إلـى المكان المناسب.



٢٥

 •

 •

غيِّر منفذ العرض ثلاثي الأبعاد 
إطــار  إلــى   3D viewport

Wireframe سلكي



٢٦

الدرس ا�ول

 •
 •



٢٧

 •

 •

معلومة تهمك

 •
 •

تصميم نموذج كرسي 3نشاط        :



٢٨

الدرس ا�ول



٢٩

مراحل النمذجة ثلاثية ا*بعاد

إنتاج نموذج ثلاثي ا*بعاد

1. دراسة النموذج
Model Study 

 Modeling 2. النمذجةgTexturing 3. ا�كسـاء Rendering 4. التصدير
y



الدرس الثاني

٣٠

أولاً: دراسة النموذج:

إنشاء نموذج 

ثانيًا: النمذجة:  

•
 •
 •



٣١

•
 •

Z

UV Sphere اختر كائن كرة

.(fishbody)غيّر اسم الطبقة إلى



الدرس الثاني

٣٢

 •

اختر وضع التحرير 
 Edit Mode

انقــر وضع كائن 
 Object Mode

Face Select اختر تحديد وجه



٣٣

 •

وليكن  الكائن،  أوجــه  نصف  د  حــدِّ
النصف الأيمن كما هو موضح.

انقر على الجزء المحدد بالزر الأيمن، ثم اختر 
قـائمة  من   ،Delete Faces أوجه  حذف  أمر 

سياق الوجه Face Context التي تظهر لك.

 •

 •

معلومة تهمك



الدرس الثاني

٣٤

ل  معدِّ إضافة  انقر 
 Add Modifier

ل  اخــتــر خــصــائــص الــمــعــدِّ
Modifier Properties

Mirror اختر تأثير مرآة

X



٣٥

 •
 •

 •

 •

X  •

 •

 (Z) اسحب الشكل باتجاه المحور
مبين.  هو  كما  ليبدو  الخارج،  إلى 



الدرس الثاني

٣٦

 •
 •

 •
Y  •

 •

 •
X, Y, Z

معلومة تهمك

الجزء  في  النموذج  أوجه  د  حدِّ
يظهر  الذي  الكائن،  من  الأصلي 

فيه مخطط حدود الحواف.



٣٧

 •
 •

 •

 •
Z  •

X Y

انقر نقراً مزدوجًا على الخط لتحديده، 
.(Y)واسحب إلى الداخل باتجاه المحور

انقر نقراً مزدوجًا على الخط 
لتحديده، واسحب قليلاً إلى 
.(Y)الداخل باتجاه المحور



الدرس الثاني

٣٨

 •
8  •

 •

تشكيل الزعانف

 •

د وجهًا واحدًا، وكرِّر الخطوات  حدِّ
السابقة لتشكيل الزعنفة الأخرى.

بالضغط  الشكل  في  حة  الموضَّ الوجوه  د  حدِّ
على مفتاح عالي Shift، ثم اختر أداة التحريك 
.(Y)واسحب إلى الأعلى باتجاه المحور Move



٣٩

 •
 •

Properties Editor

تشكيل الزعنفة الجانبية 4نشاط        :
 •

Object Mode
fin Cube

Object Mode  •
Edit Mode

 ،(fishbody) اختر جسم السمكة  
حول  الزعنفة  انعكاس  ليظهر 

نموذج السمكة.

كائن  ــرآة  م اختر 
Mirror Object



الدرس الثاني

٤٠

ر رفكِّ كِّ

 •
Model Sheet

تشكيل فم السمكة 5نشاط        :

 •
 •

تشكيل العين 

انقر على رمز العين لإخفاء طبقة 
جسم السمكة (fishbody) وطبقة 
الزعنفة (fin)، ليسهل لك التعامل 

.(eye)مع كائن العين



٤١

 •

 •
 •

 •
 •

 •



الدرس الثاني

٤٢

 •

 •

تنعيم سطح النموذج

 •
 •
 •
 •

ل سطح التقسيم الفرعي  اختر معدِّ
،Subdivision Surface
 ماذا في النموذج؟    



٤٣

 •

 •
 •

مستوى  قيمة  تغيير  جــرِّب 
 Levels الــمــنــفــذ  ـــرض  ع
Viewport، الـموجــودة في 
خصائص مؤثر سطح التقسيم 
الفرعي إلى (2)، ماذا تلاحظ؟ 

ثالثًا: ا�كساء:

ـــادة  ــص م ــائ ــص اخـــتـــر خ
Material properties

New اختر جديد



الدرس الثاني

٤٤

واختر  المستطيل  على  انقر 
اللون المناسب، وليكن برتقاليٍّا.

 •
 •

 •
 •

د الأوجـه العلوية  حـدِّ
لنموذج عين السمكة.



٤٥

 •
 •

انقر علامة (+)، لإضافة 
مادة لونية أخرى.

New اختر جديد

استكشف



الدرس الثاني
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 •

تحسين مظهر نموذج السمكة  6نشاط        :



٤٧

 •
 •

3  •
 •

 Armature التحريك باستخدام هيكل

إضافة حركة إلى النموذج

د خيار المقدمة  حدِّ
In Front

اختر خصائص كائن
Object Properties

انقر على منفذ العرض
Viewport Display



الدرس الثالث

٤٨

 •
X

Y  •

 •

Armature •

معلومة تهمك

 Tip مفصل النهايةHead مفصل البداية

Body الجسم



٤٩

X  3  •
 •
 •

 •

Subdivide اختر تقسيم فرعي

أضف عدد القطع الفرعية، وليكن 3 واضغط 
على مفتاح الإدخال Enter، ماذا تلاحظ؟

 •
 •



الدرس الثالث

٥٠

 •

 •

Parent اختر أصل

 ،With Automatic Weights اخـتر بـأوزان تـلـقائـية
لحساب نـطاق تـأثير كل عظم على الأجــزاء التابـعة 

له من نمـوذج السمكة بشكل تلقائي. 

اختر وضع تشكيل 
Pose Mode



٥١

اسـحب الـشريـط الـزمني الـموجــود 
في أسفل منطقة العمل إلى الأعلى.

د الإطار الذي ستبدأ منه الحركة Start، وليكن الإطار رقم (1)  حدِّ
والإطار الذي ستنتهي فيه الحركة End، وليكن الإطار رقم (180).

parent  •
Child

With Automatic Weights  •

معلومة تهمك

 Keyframe طار الرئيسYالتحريك باستخدام ا



الدرس الثالث
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 •

 •
 •

 •
 •

اكـتب الرقـم (1) في خـانة الإطــار الحــالي 
Current Frame لتحديده، ماذا تلاحظ؟

I

اخــتر إدراج إطـــار رئـيس 
Insert Keyframe ،Location & Rotationاختر أمر موقع وتدوير

لتخزين بيانات الدوران والموضع الحالي للعظام.



٥٣

 •

 •
 •

•

أدر العظمة على المحور 

(Z) باتجاه اليمين.



الدرس الثالث

٥٤

 •

 •
 •

Y  •

 •
 •
 •
 •

استكشف

•



٥٥

 •
 •

 •

Color  •
Properties Editor World Properties
Display and Shading Rendered  •

إضافة خلفية 7نشاط        :

WWWWW
RR

Motion Tracking تتبع الحركة

اختر خصائص قيد كائن 
Object Constraint Properties

اختر إضافة قيد كائن
Add Object Constraint



الدرس الثالث

٥٦

 Track To   اختر تتبع لـ

د جـسـم السـمكة  حـــدِّ
(fishbody) مــن خيار 
لتتبعها   ،Target هدف 
ــي أثــنــاء  الــكــامــيــرا ف

حركتها.

د أحــد مـجـمـوعـة  حـــدِّ
الرؤوس، ولتكن (b2) من 
خيار مجمـوعــة الرؤوس 
لتحديد   Vertex Group
الجـزء الـذي ستركـز عليه 

الكاميرا.

ط عرض كاميرا  نشِّ
Camera View



٥٧

 •
 •

 •

اختر خصائص كائن 
Object Data Properties

غيِّر قيمة الطول البؤري 
إلى   Focal Length

(60)، ماذا تلاحظ؟ 

 •

 •

معلومة تهمك



الدرس الثالث

٥٨

التحكم في اYضاءة

 •

اختر خصائص بيانات كائن 
Object Data Properties

اختر نوع الإضاءة بقعة 
Spot

 ،Power غيِّر قيمة قدرة
ولتكن (6000).

غــيِّر قـيمـة حـجـم شـكل 
 Spot Shape Size البقعة
ولتكن (40)، لتتناسب مع 

حجم نموذج السمكة.

 Blend مــزج قـيمة  غــيِّر 
إلـى (0)، لـجـعل حـــواف 

بقعة الضوء حادّة. 



٥٩

Rendering التصدير

 •

 •
 •

معلومة تهمك

استكشف

 •

تتبع اYضاءة لحركة السمكة: 8نشاط        :



الدرس الثالث

٦٠

 •

تأكد من أن معدل الإطارات 
Frame Rate يساوي (24)

 ،FFmpeg Videoاختر
مـلـف  تـنسيـق  مــن 
لتصدير   ،File Format

النموذج كملف فيديو.

اختر خصائص إخراج
 Output Properties

اضـبط دقـة عـرض المشهد 

فـي قـيم (X) و(Y)، مــن 
Format مجموعة تنسيق

د مكان حفظ الملف،  حدِّ
مـــن مــجـموعة إخراج 

Output

تـأكـد أن إطــار الـبـدايـة 
 Frame النهاية  ــار  وإط
Start and End يتوافقان 
التي  الإطــارات  عدد  مع 
حــدّدتـهـا مـسـبقًـا، مـن 
مجـمـوعـة نـطـاق الإطار 

Frame Range

 ،Container من AVI اختـر
تـشفير  مــجمـوعــة  مــــن 
صيغة  لتحديد   ،Encoding

الفيديو.  ملف 



٦١

 •

 •

 •

معلومة تهمك

اخـتر تــصــديـــر حــركة 
 Render Animation

AVI  •

إنتاج مشهد قاع البحر 9نشاط        :



الدرس الثالث
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٦٣

مزايا استخدام الطباعة ثلاثية ا*بعاد

الطباعة ثلاثية ا*بعاد

صديقة للبيئة
Environmentally  

Friendly 

أقل تكلفة، 
وجودة عالية 

  Cost-Less

التعقيد 
 Complexity

التخصيص 
Customization

٦٣



الدرس الرابع
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ابحث

 •

 •

مجالات استخدام الطابعة ثلاثية ا*بعاد. 10نشاط        :

 •

معلومة تهمك



٦٥

أنواع الطابعات ثلاثية ا*بعاد

طابعات الترسيب المنصهر
(FDM) Fused Deposition Modeling 

الطابعات الضوئية
Digital Light Processing (DLP) 

طابعات الليزر
Selective Laser Sintering (SLS 

FDM
PLA

ABS

DPL

SLS

مادة الطباعة
print material 

رأس الطابعة

رأس الطابعة

الفوهة
Nozzle

المبلمر الضوئي
Photopolymer

مسحوق الطباعة 
Plaster Powder

)



الدرس الرابع
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 •

التخطيط لشراء طابعة ثلاثية ا*بعاد 11نشاط        :

طباعة نموذج ثلاثي ا*بعاد

Modeling النمذجةPrinting الطباعة Slicing النهائية التقطيع المعالجة 
Post-processing

Modeling

 •



٦٧

 •

 •

معلومة تهمك



الدرس الرابع
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Slicing

 •



٦٩

انقر أداة ملف نموذج 
Model File

انقر رمز المكعب 
لإضافة الملف.

اخــتر ملف نـموذج السمكة 
  (.stl) الـذي صـدرته بصيغة

Repair model اختر أمر إصلاح نموذج



الدرس الرابع
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 •

 •
 •
 •

تأكــد مــن تنشيط 
د  أمر تـحجيم مـوحَّ
  Uniform Scaling

انقر خلف Back، للعودة 
إلى صندوق الأدوات.

 ،Scale انــقر أداة تــحجـيـم
واضبط أبعاد النموذج الثلاثة 
ليتناسب مع منطقة الطباعة. 
وليــكـن (120) فـي المـحور 
(Y)، ثم انقر مفتاح الإدخال، 

ماذا تلاحظ؟  

اخـتر دِعَــامــات تلــقائيـة 
Auto Supports، لإضافتها 
تــلقـائي، ولاحـــظ  بشكل 

نـموذج السمكة.
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 Expert اخـتر وضـع تـخصـيـص
Slice من نافذة تقطيع ،Mode

Start Slicing انقر بدء تقطيع

 ،Fill Density اختركثافة التعبئة
وتأكد أن نسبة الكثافة( 15 % )

Infill انقر تبويب تعبئة

Slice انقر تقطيع



الدرس الرابع

٧٢

 •

 •

 •

 –

معلومة تهمك

Slice Preview انقر معاينة تقطيع



٧٣

 ،Layers جرِّب تحريك مؤشر الطبقات
ماذا تلاحظ في نموذج السمكة؟

اختر حفظ محلي
Local Save 

اختر حفظ في المحلي 
Save To Local

الحفظ  مكان  واختر   ،(g.gcode) الملف  نوع  اختر 
ذاكرة التخزين الوميضية Flash Memory ، لتتمكن من 

.Save نقل الملف للطابعة، ثم اضغط حفظ

 ،Add Brim ِّاختر إضافة حد
النموذج على  لزيادة تثبيت 

قاعدة الطابعة.



الدرس الرابع

٧٤

 •

معلومة تهمك

Printing

الشاشة monitor display: تسُتخدم للتحكم بالطابعة وتحديد 
المادة المستخدمة، وضبط إعدادت الطباعة، مثل: درجة الحرارة 

ومستوى اللوح وغيرهما.

اللوح plate: هو مساحة العمل 
التي تعمل عليها الطابعة.

الفوهة nozzle:  هو الجزء الذي تخرج 
على  المذابة  البلاستيكية  المادة  منه 
شـكل خـيوط، ويكون بقياسات مختلفة 
المطلوبة، وضبط  الجودة  على  اعتمادا 
الإعدادات كــدرجة الحــرارة ومســتوى 

اللوح وغيرها.

البلاستيك filament: هي المادة 
المستخدمة للطباعة، وتوجد منها 

ألوان مختلفة وأنواع عديدة.



٧٥

 •
 •

Post-processing

ابحث



الدرس الرابع
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إرشادات ا*من والسلامة



٧٧

 •

 •

مشروع طباعة ثلاثية ا*بعاد 12نشاط        :



الدرس الرابع

٧٨

 •

 •

 •

 •

ماذا 
تعلمت

 •
 •
 •
 •



٧٩

 •
 •
 •



٨٠

•

•

•

•

•

•
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