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 هل يبدو الأمر غير واقعي؟
اليوم بالفعل، هناك عدد من الدول التي يوجد فيها دكاكين ذكية. في غضون عشر 
ا أن نرى في إسرائيل أيضًا، المزيد والمزيد من الدكاكين  سنوات، من المحتمل جدًّ

دون صناديق دفع، دون طوابير، دون تأخير - ما عليك سوى الدخول، استعمال الماسح 
الضوئي للباركود، تأخذ الأغراض وتغادر. ويتمّ الدفع تلقائيًّا في التطبيق. 

في غضون ذلك، يمكننا الاستمرار في التخيل وإنشاء الدكان الذكي في 
تحدي التسوق الذكي.

تعليمات المشروع:

التحدي 2:
ابنوا مشروعًا يشتري فيه المتسوق من دكان ذكي. 

في بداية عملية الشراء، يقوم المشتري بمسح الباركود على جهازه بمساعدة 
التطبيق.

في وقت الشراء، تُصور الكاميرات حركة المشتري والأغراض التي اختارها.
في نهاية عملية الشراء، يظهر الحساب والأغراض التي اشتراها الشخص في 

التطبيق.

تخيلوا أنكم تتسوقون في 
سوبرماركت: تدخلون، 

تمسحون الباركود )الرمز 
الشريطي(،

 تأخذون أغراضًا و ... تخرجون. 

قبل أن نبدأ، 
نخطط.

 في بداية المشروع، يجب أن نضع جهاز الماسح الضوئي عند مدخل الدكان،    �🛒�
     ويعلن الماسح أنه يجب مسح التطبيق للبدء بالتسوق.

 يمسح المشتري الباركود )الرمز الشريطي( المعروض على الشاشة بمساعدة   �🛒�
     التطبيق.

 يقف المشتري الذي يحمل كيس من قماش في الدكان�🛒�
     )يتمّ استبدال كائن المشتري وخلفيته(.

 يختار المشتري غرضين )أو أكثر( للشراء: عندما يلمس المشتري الغرض، يقوم   �🛒�
آخر(. شيء  أي  أو  صوتاً  يُصدر  اللون،  )يتغيرّ  معين  شيء  بعمل  الغرض      

     ويختفي بعد ذلك.
في وقت الشراء، تُصور الكاميرات الدكان.�🛒�
 في نهاية عملية الشراء، تظهر رسالة بأنه يتمّ إرسال الحساب إلى التطبيق  �🛒�

     )طريقة العرض حسب اختياركم: يقول الكائن الجملة أو بطريقة أخرى(.
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المرحلة 1: اختيار كائنات لأغراض نُحمّلها في بيئة العمل 

المرحلة 2: الخلفيات

 في علامة "التعلُّم" مررّوا إلى أسفل الصفّحة وشاهدوا الصوّر المُرفقة للتحدّي.
حدّدوا الشخصياّت التي اخترتُموها وقوموا بتحميلها الى "بيئة سكراتش".

 دليل لتحميل صورة إلى البيئة

 أضيفوا أوامر بدء إلى الكائنات: 

أمر أحداث                   ، مكان                         واتجاه 

انقروا على الخلفية في منطقة الخلفية أسفل المنصة،
وانتقلوا إلى علامة التبويب خلفيات 

خلفيتان في المشروع:  
افتحوا المشروع في خلفية الدخول إلى دكان المواد 
الغذائية. بعد مسح الباركود )الرمز الشريطي(، انتقلوا

 إلى خلفية الدكان.

حددوا خلفية افتتاح المشروع:

https://www.iorad.com/player/1889790/----------------------------------------------------
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المرحلة 3: الدخول إلى دكان المواد الغذائية  

عند افتتاح المشروع يظهر جهاز الباركود في مدخل الدكان، الكائن 
المشتري يمسك هاتفًا بيده )الولد أو البنت( وكاميرات. 

1. جهاز الماسح الضوئي:  
في بداية المشروع يُعلن الجهاز أنه يجب مسح الباركود الذي يظهر على الشاشة. 

يمكنكم استخدام الأمر                      ،  تسجيل صوتكم في الأمر
أو بطريقة أخرى.

 في وقت لاحق، عندما يمسح الكائن الرمز الشريطي  يغير الجهاز الزي إلى زي
الموافقة على  المسح 

يمكن استخدام الأمر                 )غيرّوا عدد الثواني(.

2. الكائن الماسح:  
ينتظر الكائن  بضع ثوانٍ حتى يعلن الجهاز ثم يعمل. 

اختاروا الأمر                  واضبطوا عدد الثواني.

 "يسير" الكائن نحو الجهاز                أو  �🛒�

 صوت المسح الضوئي:�🛒�
 أضيفوا الصوت الذي يتمّ إصداره أثناء المسح من مجمّع الأصوات. 

      اختاروا علامة التبويب أصوات 
 اُدخلوا إلى  مجمع الأصوات واختاروا صوتاً.

 أضيفوا أمر الأصوات إلى سيناريو  الكائن  الماسح

3. كاميرات:
تُصورّ الكاميرات حركة المشتري طوال عملية الشراء.

 أضيفوا أوامر مناسبة: الأمر              ، الأمر                 
    وادخلوهما إلى داخل الحلقة

   

للبدء في عملية 
الشراء

يجب مسح  الباركود 
)الرمز الشريطي(
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انتهى القسم الأول من المشروع.  
في القسم الثاني تحدث العمليات التالية:   

1. بعد أن يعرض جهاز الماسح الضوئي زي  موافقة  المسح     يختفي.  
2. تتغير خلفية الدكان.

 3. تتغير خلفية الكائن المشتري: بدلاً من كائن يمسح باركود       يختفي،
   يظهر كائن يحمل كيس تسوق

 كيف تحدُث هذه العمليات؟
 كيف تحصل الكائنات والخلفية على معلومات أنّ الكائن  قام 

بعملية المسح ويجب عليهم أن يعملوا؟  

لنقل المعلومات من كائن إلى آخر )أو إلى خلفية( نستخدم الرسائل.  
الرسالة هي وسيلة اتصال بين الكائنات. 

 يُرسل أحد الكائنات رسالة إلى كائنات أخرى وينشئ حدثاً يؤدي إلى حدوث 
عمليات في الكائنات المختلفة.

كيف يتمّ تفعيل رسالة؟  

بث رسالة: ارسال حدث بمبادرة كائن واحد إلى جميع الكائنات 

 استقبال رسالة لتنفيذ عملية: حدوث حدث في كائنات أخرى

 في أعقاب الرسالة التي تمّ بثها يمكن أن يحدُث استقبال الرسالة عند
كل كائن في مشروعه "عند تلقي رسالة" 

بعد أمر "عند تلقي رسالة"  تظهر أوامر العمل المطلوبة من الكائن.  

المرحلة 4: يُرسل الكائن الماسح رسالة إلى جميع الكائنات.  

ابنوا رسالة جديدة: عند النقر على السهم، اختاروا اسمًا للرسالة الجديدة 

وبعد ذلك ... ماذا يحدث عند استقبال الرسالة؟

يختفي جهاز الماسح الضوئي: 	.1

يتمّ عرض كائن يحمل كيس تسوق: 	.2

تتغيرّ خلفية الدكان:  	.3

يختفي الكائن الماسح:          )يظهر على كود الكائن الماسح(  	.4
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عندما نُنفّذ تغييرات على كائنات أو خلفيات أثناء السيناريو 

 من المهم أن نُحدد في أوامر البدء لكل كائن ما الذي سيحدث

عند النقر على العلمَ الأخضر.

 عندما ننقر على العلم الأخضر، هل يتمّ عرض الكائن أم إخفاؤه؟

ما الخلفية التي تظهر؟ تذكروا أن تضيفوا الأوامر المناسبة. أضيفوا إلى الخلفية 

والكائنات أمرًا مناسباً إلى أوامر البدء. 

 مثال: 

كائن يمسح الباركود – عند النقر على العلم الأخضر يتمّ عرضه.

)بعد استقبال الرسالة يختفي الكائن(

 مثال آخر: 

جهاز الماسح الضوئي – عند النقر على العلمَ الأخضر يتمّ عرض الجهاز ويظهر زي 

الباركود على الشاشة  

)بعد استقبال الرسالة يختفي الكائن(

 يمكن مشاهدة الأزياء وتغيير أسماء الأزياء في علامة تبويب الأزياء 

المرحلة 5: القسم الثاني - الكائن يتسوق 

ضعوا الأغراض التي اخترتموها على الرفوف.
حركوا الكائن باستخدام أوامر حركة نحو الأغراض. 
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لفحص سيناريو الكائن الذي يشتري الأغراض ، ليس من الضروري 
تشغيل المشروع من البداية. اسحبوا أمر الأحداث، ابعدوه عن الأوامر 

الأخرى، ثم انقروا على الأوامر )بدون أمر الأحداث(.

لكي يتحرك الكائن في الاتجاهين 
الأيسر والأيمن فقط، ولا يتمّ عرضه في

شكل معكوس على المنصة، استخدموا الأمر:

المرحلة 6: الكائن يلمس الأغراض  

 إذا لمس الكائن المشتري الغرض، يُنفّذ الغرض عملية معينة ويختفي.
للقيام بذلك، يجب أن يفحص الكمبيوتر بشكل متكرر ما إذا كان تلامس بين المشتري والغرض.

أضيفوا كودًا إلى كائن الغرض، مثلً: خبز 	.1

 
2.	 أضيفوا إلى الحلقة العملية التي تحدُث عندما تلمس الفتاة الخبز.

 مثلً: يتغيرّ اللون                        ،
      تقول جملة                                     وفي النهاية تختفي.

      أضيفوا الأمر انِتظر              لإضافة انتظار بين عمليات الكائن.             

إذا لمس الخبز الطفلة 

ما هي العملية التي تحدُث؟ 
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 3.	  لكي يتمّ فحص ما إذا كان تلامس بين الكائن والخبز مرارًا وتكرارًا،
      ضعوا أمر الشرط في حلقة ما لا نهاية  

أضيفوا أوامر البدء  للأغراض:    	.4
عندما ننقر على العلمَ الأخضر يختفي الغرض

عندما نستقبل رسالة يتمّ عرض الغرض 

أضيفوا أمر الشرط للمس الكائن لغرض آخر. 

 أحياناً لا نرى كائن، لأنه يظهر في الطبقة الخلفية للمنصة.
في هذه الحالة، نضيف إلى أوامر البدء أمر من أوامر المظهر: 

المرحلة 7: الكائن المشتري يُنهي عملية الشراء 

في نهاية عملية الشراء، يقول الكائن المشتري: إنّ عملية الشراء انتهت. 
أضيفوا الأمر                             أو أمر آخر يُعلن عن انتهاء الشراء، وتظهر 

الفاتورة في التطبيق.

ختياري  المرحلة 8: مسح الباركود )الرمز الشريطي( في نهاية عملية الشراء

أضيفوا رسالة أخرى لإتمام الشراء. يعود الكائن إلى جهاز الماسح 
الضوئي ويمسح الباركود.

يعرض الجهاز زي نهاية الشراء.
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دليل التحدي
عند النقر على العلم الأخضر يظهر على المنصة كائن يحمل هاتفًا 

في يده وجهاز ماسح ضوئي.
عند النقر على العلم الأخضر تظهر خلفية مدخل دكان المواد الغذائية.  

يقول الجهاز الماسح الضوئي أنه يجب مسح الباركود )الرمز 
الشريطي( للبدء بالشراء.

بعد مسح الباركود، يختفي الكائن الذي يحمل الهاتف ويظهر الكائن 
الذي يحمل كيسًا من قماش.

بعد مسح الباركود، يقف الكائن المشتري في دكان المواد الغذائية. 

الكائن المشتري يذكر الأغراض التي يرغب في شراؤها. 

يتحركّ الكائن المشتري نحو الغرضين )أو أكثر( اللذين تمّ اختيارهما.  

عندما يلمس الكائن الغرض الذي تمّ اختياره يُنفّذ الغرض عملية 
معينة ويختفي.

تُصور كاميرات الدكان خلال كل عملية الشراء.   

يقول الكائن المشتري: إنّ عملية الشراء انتهت.

الكائن المشتري أو الجهاز الماسح  يُعلن أنّ الحساب يظهر في 
التطبيق. 

يمسح الكائن الباركود على سطح الماسح الضوئي في نهاية عملية 
الشراء.

يتحركّ الكائن للخروج من دكان المواد الغذائية )حافة المنصة(. 

اختياري

اختياري

اختياري

اختياري

بالنجاح!


