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אז אתם מוכנים לאתגר?

ברוכים הבאים לעיר החכמה!

 נראה לי שעכשיו קצת יותר
 ברור לי מהי עיר חכמה.

אופק ומשפחתו עברו לגור בעיר חכמה.

מה זו עיר חכמה
עיר חכמה היא עיר שמתוכננת כעיר חדשנית.

איך זה בא לידי ביטוי
עיר חכמה אוספת מידע על המתרחש בעיר על ידי אמצעים טכנולוגיים: רחפנים, מצלמות רחוב 
ועוד. בעזרת המידע משפרים את המערכות בעיר כדי שהתושבים יחיו בעיר נקייה יותר, בטוחה 

יותר, חסכונית יותר.

איך אפשר להפוך את העיר לעיר "חכמה" יותר
 מצלמות ורחפנים מצלמות את המתרחש בעיר. 

למשל: מצב התנועה בכבישים, מצב הפסולת בעיר...
המידע המתקבל עוזר לשפר את המצב בעיר. 

איך זה קורה
למשל: בכביש מסוים עוברים רכבים רבים. מצלמות וחיישנים מזהים את המכוניות הרבות 
הממתינות ברמזור האדום. באותו הרגע מאריכים את הזמן שבו הרמזור הירוק יהיה דולק. 

כך רכבים רבים יותר יעברו ולא ייווצר "פקק". 

וכיצד נראית עיר חכמה
 בעיר חכמה מקפידים לשמור על סביבה בריאה ופחות מזהמת.

למשל: בעיר יהיו שבילי אופניים רבים שיעודדו את התושבים להגיע ממקום למקום 
 באמצעות אופניים ולא באמצעות רכבים, שמזהמים את הסביבה.

ישתמשו בדרכים לייצר חשמל על ידי מקורות אנרגיה מתחדשים: שמש, טורבינות רוח. 
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1. העלו דמויות לפרויקט         : תמונות "דמות מדברת" לפתיחה 
ומאפייני העיר החכמה שבחרתם. 

2. שני רקעים מופיעים בפרויקט: רקע פתיחה ורקע העיר.

אופק הגיע עם משפחתו לעיר החכמה )זוכרים?(

הוראות האתגר:

בתחילת הפרויקט תופיע דמות שתציג את העיר החכמה )תאמר משפט פתיחה(. ��
      לאחר מכן יתחלף הרקע לרקע של עיר חכמה.

 במעבר לרקע העיר החכמה כאשר השחקן ילחץ על דמות המאפיינת עיר חכמה, ��
 הדמות תתאר את תרומתה לעיר. למשל: רחפנים מצלמים את מה שקורה בעיר; 
תאורת רחוב פועלת באמצעות חיישנים: רק כאשר עובר אדם, התאורה דולקת.

אתגר 1
עזרו לאופק לאתר מאפיינים של עיר חכמה.

צרו פרויקט שבו יוצגו על רקע העיר לפחות ארבע דמויות 
המאפיינות עיר חכמה.

שלב 1: הוספת רקע ודמויות לפרויקט
אז קדימה... מתחילים...

הורידו את קבצי התמונות למחשב שלכם.
 לפרויקט אתגר העיר חכמה תשתמשו בשתי תמונות רקע ולפחות חמש דמויות 

)ארבע דמויות עיר ודמות מדברת(. 
תוכלו להוסיף לפרויקט דמויות ורקעים שאינם במאגר תמונות האתגר.

סרטון הדרכה להורדת קובץ תמונה והעלתו לפרויקט.
היכנסו ללשונית הפרויקטים

*תוכלו להעלות רקעים אחרים שאינם במאגר

 סרגל הפקודות

סביבת העבודה

במה

כפתורי התחלה וסיום

כפתור הוספת תלבושת

 כפתור
 הוספת
רקעים דמויות

https://www.iorad.com/player/1889578/--------------------------%23trysteps-1
https://www.iorad.com/player/1889578/--------------------------%23trysteps-1
https://www.iorad.com/player/1889578/--------------------------%23trysteps-1
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חלק ראשון: העיר והדמויות המאפיינות

1. שנו את גודל הדמות כדי שגודלה יתאים לרקע של הבמה.
לחצו על הדמות בחלון המאפיינים ושנו את המספר המציג את הגודל.

 2. התחילו את הפרויקט בפקודת אירועים                 כאשר תלחצו על דגל ירוק,   
    גררו את הפקודה לאזור הנחת הפקודות.

 ביצירת קוד )רצף של פקודות( 
אנו קובעים ערכים התחלתיים עבור כל דמות, אתחול דמות: 

מיקום הדמות על הבמה
כיוון שאליו תפנה הדמות  

 את שלב העלאת התמונות כדאי לבצע בהדרגה: 
 להעלות רקע ודמות, להוסיף להם קוד 

ובהמשך להעלות את הרקע והדמויות הנוספים.

תכנון האתגר
בפרויקט "העיר החכמה" שני חלקים: 

חלק הפתיחה ��
חלק העיר ��

לכל חלק יש רקע ודמות/דמויות מתאימים.
ניתן להתחיל לבנות קוד עבור החלק הראשון או החלק השני. 

 נציג את תחילת בניית הקוד בחלק השני.
נתחיל ביצירת קוד בעיר החכמה ובדמויות המאפיינות אותה, 

ולבסוף נעבור לחלק הפתיחה.

לאחר שהעליתם את הדמויות המאפיינות את העיר החכמה, נתחיל בבניית הקוד.

שלב 1: פקודות ראשוניות בדמות
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3. מיקום הדמות

הפקודה                              מפקודות            מציגה את מיקום הדמות על הבמה. 
מקמו את הדמויות על הבמה באזור המתאים לפי בחירתכם )הזיזו בעזרת העכבר(.

לאחר שתקבעו היכן תמוקם הדמות על הבמה, גררו את פקודת
לאזור הנחת הפקודות.

4. כיוון הדמות

בחרו בפקודה                  ובחרו בכיוון שאליו תפנה הדמות.
בהזזת החץ ישתנו מספר המעלות והכיוון שאליו פונה הדמות.

הגדירו את פקודות אירועים, מיקום וכיוון עבור כל אחת מהדמויות.

שלב 2: "כאשר לוחצים על דמות זו"

על הבמה מופיעות כמה דמויות ששייכות לעיר החכמה. 
 עליכם ליצור תסריט

שכאשר השחקן ילחץ על דמות, יופיע משפט על תרומתו לעיר חכמה.
המשפט יכול להיות מורכב מכמה מילים בודדות המתארות פעולה של הדמות.

לדוגמה
אני מצלם את המתרחש ברחוב

1. בחרו מפקודות אירועים את פקודת 
מה יקרה כאשר לוחצים על דמות זו?

2. בחרו מפקודות מראה בפקודת אמור                                           מה הדמות תאמר?                                                  
הקלידו בפקודה את דברי הדמות.

הוסיפו את הפקודות בשלב זה עבור הדמויות שבחרתם המאפיינות את העיר החכמה.
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 השלבים הבאים 5-3 אינם שלבי חובה. 
 באפשרותכם לבחור את הדרך שבה תפעל הדמות המאפיינת עיר חכמה 

כאשר השחקן ילחץ עליה.

שלב 3: פעולות בדמות - תנועה

1. מקמו את הדמות בנקודת ההתחלה שלה. 
    הוסיפו את פקודות האתחול )לפי שלב 2(.

 

2.    לאחר שהגדרתם את פקודות האתחול 
       הזיזו באמצעות העכבר את הדמות, למיקום שאליו תנוע הדמות 

 

3. בחרו מפקודת תנועה את פקודת 
 

נדגים את התנועה על ידי דמות רוכב האופניים

הערכים של X ו-Y השתנו בהתאם למיקום החדש

 הערכים המופיעים מספר השניות שתנוע הדמות
 הם המיקום שאליו תגלוש 

)תנוע( הדמות

 הצמידו את הפקודה                          
לפקודות האתחול והפעילו את הפרויקט בלחיצה על דגל ירוק.
שנו את מספר השניות, הפעילו שוב ובחרו בזמן המתאים לכם.

מהן הדמויות הנוספות בפרויקט שתרצו להוסיף להן תנועה? 
הוסיפו להן פקודות                                          מתאימות

אתגר רשות
תוכלו לגרום לדמות לנוע ללא הפסקה באמצעות פקודת

לתוך לולאת לעולמים הוסיפו את המיקום ההתחלתי של 
הדמות באמצעות פקודת                              או 

תוכלו להוסיף ללולאה גם שינוי צבע, קול.



7

שלב 4: פעולות בדמות - תלבושות

1. יצירת תלבושת נוספת
    עברו ללשונית תלבושות                                   וצרו תלבושות לדמות.

    לדמות הרחפן יש תלבושת אחת:

כדי ליצור מראה של רחפן מצלם נוסיף לרחפן תלבושות:
לחצו עם הסמן הימני של העכבר על התלבושת, בחרו בשכפול.

ערכו בצבעים שונים את הרחפן
בעזרת דלי מילוי       ובחירת צבע.

)תוכלו גם לשנות את צורתו, להוסיף כתב(.

2. הוספת פקודות להופעת התלבושת
    כדי להשתמש בתסריט בתלבושת הדמות שיצרנו נחזור ללשונית הקוד

מה נרצה שיקרה? 
עם תחילת התסריט )לחיצה על דגל ירוק(, 
מצלמת הרחפן תהבהב )תחליף תלבושת(.

 מתי הפעולה תתקיים? 
היא תתקיים שוב ושוב, ללא הפסקה. 

מה הפקודה המתאימה?
לולאת לעולמים

הכניסו את פקודת                     לפקודת לעולמים:

כדי שתוכלו לראות את שינוי התלבושות, הוסיפו פקודת חכה ללולאה.
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שלב 3: תאורת לילה באמצעות תנאי

1. מקמו את דמות ילד ההולך ואת דמות התאורה.
    הוסיפו פקודות מיקום מתאימות עבור שתי הדמויות.

2. ילד הולך: 
 הילד ילך לכיוון המנורה. הוסיפו פקודת זוז, גלוש

    או פקודה אחרת לבחירתכם לתנועת הילד.

3. תאורת רחוב:
בחרו בדמות התאורה, עברו ללשונית תלבושות

ושנו את שמות התלבושות של תאורת הרחוב:
מנורה לבנה - מנורה כבויה 

מנורה צהובה - מנורה דולקת

  
4. כאשר העיר תוצג, המנורה תהיה כבויה או דולקת )לפני שהדמות תיגע במנורה(?

 5. אם המנורה תיגע בדמות הילד, היא תשנה את צבעה לצהוב
    )כלומר: תופיע מנורה צהובה(.

הילד ינוע לכיוון המנורה.
כאשר הילד ייגע בעמוד התאורה, המנורה תשנה את צבעה מצבע לבן לצבע צהוב.

 הכניסו את פקודת התנאי )אם( לפקודת לעולמים 
)כדי שהבדיקה אם הדמות נוגעת בתאורה תתבצע שוב ושוב(

הצמידו את הפקודות לפקודות האחרות של דמות התאורה.
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סיימתם לבנות קוד עבור ארבע דמויות המאפיינות עיר חכמה )או יותר(?
 לחצו על דגל ירוק והפעילו את הפרויקט. 

בדקו שהדמויות במקומן, והן ומבצעות את הפעולות כפי שתכננתם.

חלק שני: פתיח הפרויקט

כעת ניתן להוסיף את פתיח הפרויקט:
העלו את הדמות המדברת בתחילת הפרויקט.

 כאשר הפרויקט יתחיל )לחיצה על דגל ירוק(,
יוצג רקע הפתיחה על הבמה.

לאחר שהדמות תדבר, הרקע יתחלף לרקע העיר.

שלב 1: בניית קוד לרקע הפתיחה

שלב 2: הופעת דמויות העיר בזמן המתאים

כדי ליצור קוד עבור הבמה, לחצו על רקע הפתיחה תחת הבמה.
כעת בנו את הקוד.

שימו לב! כיוון שלחצתם על הרקע, אתם יוצרים קוד עבור הרקע.

1. קבעו שעם לחיצה על דגל ירוק, יופיע רקע הפתיחה.

רק לאחר שהדמות תאמר את דברי הפתיחה, יוחלף הרקע לרקע העיר, 
ויוצגו הדמויות השייכות לעיר.

בלחיצה על הדגל הירוק מופיעות כל הדמויות מהשלבים הקודמים על הבמה.
 האם תרצו שהדמויות של העיר יופיעו בלחיצה על דגל ירוק? )לא(

מתי הם יופיעו? כאשר הרקע יתחלף לרקע עיר.

כדי שהדמויות יופיעו רק בזמן שמופיע רקע העיר,
עבור כל דמות השייכת לעיר החכמה בצעו את הפעולות הבאות:

כאשר לוחצים על דגל ירוק הדמות תוסתר ��

כאשר הרקע ישתנה לרקע העיר, הדמות תוצג ��

)עדיין לא הגדנו מתי יופיע הרקע, נעשה זאת בהמשך(.
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שלב 3: בניית קוד הדמות

1. פקודת אירועים:
 מקמו את הדמות על הבמה, גררו  את פקודת               

    הוסיפו את פקודות האתחול )מיקום וכיוון(.

2. הצגה:
 כאשר הפרויקט יתחיל, נרצה שהדמות המדברת תוצג

    )בהמשך, כאשר יופיע רקע העיר, היא תוסתר(. נגרור את הפקודה:

3. "דיבור":
הדמות תאמר משפט או כמה משפטי פתיחה באמצעות פקודת

תוכלו להשתמש בהקלטת קולכם                                     לדברי הפתיחה של הדמות.

 הצמידו את הפקודות, הפעילו את התסריט ובדקו את משך והצגת המשפט.
תקנו על פי הצורך.

4. החלפת תלבושת הדמות:
עברו ללשונית תלבושות. כמה תלבושות לדמות?

כדי לשנות תלבושות בזמן שהדמות מדברת )או מציגה את דבריה(,

בחרו בהחלפת תלבושות:

כאשר נלחץ על הדגל הירוק

תוצג התלבושת הבאה

מתי תרצו שתוחלף התלבושת? שוב ושוב, ללא הפסקה. 
לצורך זה הכניסו את פקודת החלפת תלבושת                   לתוך לולאת "לעולמים".

כדי שתוכלו לשלוט בקצב המעבר בין התלבושות, הוסיפו את פקודת

 בסיום בדקו:
כמה שניות "מדברת" הדמות? כמה שניות הדמות "המדברת" צריכה להופיע על הבמה? 



11

כל פעולה בסקראץ' ניתן לבצע בדרכים שונות.
במדריך זה מוצגת לרוב דרך אחת.

 אנו מזמינים אתכם לחקור, להתנסות, לבדוק, לשנות 
וליצור את התסריט שלכם לביצוע הפעולה. 

חשוב!

מחוון האתגר

בהצלחה!

בלחיצה על הדגל הירוק מופיע רקע פתיחה ודמות שמציגה דברי פתיחה 
)משפט או יותר(.

בלחיצה על הדגל הירוק הדמויות המאפיינות עיר חכמה מוסתרות.

במעבר לרקע העיר מוצגות על הבמה ארבע דמויות )או יותר( המייצגות 
עיר חכמה.

במעבר לרקע העיר הדמויות מופיעות במיקום וכיוון קבועים על הבמה.

בלחיצה על דמות בעיר החכמה יופיע משפט המתאר פעולה של הדמות 
בעיר.

הדמות תבצע פעולה כלשהי לבחירתכם: תנוע, תשנה תלבושת, תשנה 
צבע/גודל, תשמיע קול.

רשותהוספת פקודות משלכם.

לחצו שוב על רקע הפתיחה הנמצא תחת הבמה.
זהו הקוד שיצרנו לרקע עד כה:

הרקע יוצג כאשר דמות הפתיחה תדבר, 
ולאחר מכן הרקע יוחלף לרקע העיר.

- כמה זמן אמור להופיע רקע הפתיחה? כמה זמן הדמות "תדבר"?

- מה יקרה אחרי שהדמות תדבר? הרקע יוחלף לרקע העיר

הצמידו את שתי הפקודות לתסריט הרקע.

 הפעילו את התסריט                   ובדקו שמספר השניות שמופיע מרקע הפתיחה 
עד להופעת רקע העיר מתאים.

שלב 4: חזרה לקוד הרקע


