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كة تطوير للخدمات التعليمية : �ش النا�ش

كة تطوير للخدمات التعليمية  كة Binary Logic SA و�ش ن �ش  تم الن�ش بموجب اتفاقية خاصة ب�ي
ي المملكة العربية السعودية

)عقد رقم 2023/0003( لل䐧ستخدام �ن

Binary Logic SA 2023 © حقوق الن�ش

جاع البيانات أو  ي أنظمة اس�ت
جميع الحقوق محفوظة. ل䐧 يجوز نسخ أي جزء من هذا المنشور أو تخزينه �ن

ي  ي أو التسجيل أو غ�ي ذلك دون إذن كتا�ب
ونية أو ميكانيكية أو بالنسخ الضو�ئ نقله بأي شكل أو بأي وسيلة إلك�ت

ين.  من النا�ش

 Binary كــة ونية ل䐧 تُــدار من قبل �ش : يحتوي هــذا الكتاب عل䑉 روابــط إل䑉 مواقع إلك�ت يُــر�ب مل䐧حظة ما يــل䑉ي
كة Binary Logic تبذل قصارى جهدها لضمان دقة هذه الروابط وحداثتها ومل䐧ءمتها،  Logic. ورغم أن兎ّ �ش

ونية خارجية. إل䐧 أنها ل䐧 تتحمل المسؤولية عن محتوى أي مواقع إلك�ت

كات المذكورة هنا قد تكون عل䐧مات تجارية أو عل䐧مات  إشعار بالعل䐧مات التجارية: أسماء المنتجات أو ال�ش
ي 

الــحــقــوق. تن�ن التعريف والتوضيح ولــيــس هــنــاك أي نية ل䐧نــتــهــاك  بــغــرض  لة وتُستخدم فقط  ّ兎تــجــاريــة مُسج
 . ن كـــة Binary Logic وجـــود أي ارتــبــاط أو رعــايــة أو تأييد مــن جــانــب مــالــ�ي الــعــل䐧مــات الــتــجــاريــة المعني�ي �ش
تجارية  عل䐧مة   Tinkercad تُعد   .Microso昀琀 Corpora琀椀on كــة  لــ�ش لة  ّ兎مُسج تجارية  عل䐧مة   Excel تُعد 
كة ل�ش تــجــاريــة مسجلة  عــل䐧مــات   Python وشــعــارات  ”Python“ تُــعــد  .Autodesk Inc كــة  لــ�ش لة  ّ兎مُسج 

كة Project Jupyter. تُعد  لة ل�ش ّ兎مة تجارية مُسج䐧عل Jupyter تُعد .Python So昀琀ware Founda琀椀on
لة  ّ兎مة تجارية مُسج䐧عل Mul琀椀sim Live تُعد .JetBrains s.r.o كة لة ل�ش ّ兎مة تجارية مُسج䐧عل PyCharm
كــة  لــ�ش ــلــة  ّ兎مُــســج تــجــاريــة  عــل䐧مــة   CupCarbon تُــعــد   .Na琀椀onal Instruments Corpora琀椀on كــة  لــ�ش
 MIT App Inventor تُعد  .Arduino SA كة لة ل�ش ّ兎مة تجارية مُسج䐧عل Arduino تُعد  .CupCarbon
لــــ  لة  ّ兎مُسج تجارية  عل䐧مات  وختمها  وشعاراتها   Massachuse琀琀s Ins琀椀tute of Technologyو  MITو
كة  ل�ش لة  ّ兎مُسج تجارية  عل䐧مة   Pencil Project تُعد    .Massachuse琀琀s Ins琀椀tute of Technology

.Evolus
كات أو المنظمات المذكورة أعل䐧ه هذا الكتاب أو تص㔱ح به أو تصادق عليه. ول䐧 ترع㥉 ال�ش

حاول النا�ش جاهدًا تتبع مل䐧ك الحقوق الفكرية كافة، وإذا كان قد سقط اسم أي免ّ منهم سهوًا فسيكون من 
ي أقرب فرصة.

دواع㥉ي �ور النا�ش اتخاذ التداب�ي الل䐧زمة �ن



مقدمة
اإن تق��دم ال��دول وتطوره��ا يقا���س ب⡅��دى قدرته��ا عل��ى ال䐧�ص��تثمار ف䅊 التعلي��م، وم��دى ا�ص��تجابة نظامه��ا التعليم��ي ل䑅تطلب��ات الع�ص��ر 
ا من وزارة التعليم على دي䩅ومة تطوير اأنظمتها التعليمية، وا�ص��تجابة لروؤية ال䑅ملكة العربية ال�ص��عودية 2030 فقد  ومتغراته. وحر�صً

بادرت الوزارة اإل䑉 اعتماد نظام »م�ص��ارات التعليم الثانوي« بهدف اإحداث تغير فاعل و�ص��امل ف䅊 ال䑅رحلة الثانوية.
اإن نظ��ام م�ص��ارات التعلي��م الثان��وي يق��دم اأن䙅وذجً��ا تعليميً��ا متمي��زًا وحديثً��ا للتعلي��م الثان��وي بال䑅ملك��ة العربي��ة ال�ص��عودية ي�ص��هم 

:䅊بكف��اءة ف
  تعزي��ز  قي��م ال䐧نتم��اء لوطنن��ا ال䑅ملك��ة العربي��ة ال�ص��عودية، وال��ول䐧ء لقيادت��ه الر�ص��يدة حفظه��م ال䒋، انطاقً��ا م��ن عقي��دة �صافي��ة  	

م�ص��تندة عل��ى التعالي��م ال䐧إ�ص��امية ال�ص��محة.
  تعزي��ز قي��م ال䑅واطن��ة م��ن خ��ال الت⨱كي��ز عليه��ا ف䅊 ال䑅��واد الدرا�ص��ية وال䐧أن�ص��طة، ات�ص��اقًا م��ع مطال��ب التنمي��ة ال䑅�ص��تدامة، وال䐮ط��ط  	

التنموي��ة ف䅊 ال䑅ملك��ة العربي��ة ال�ص��عودية الت��ي توؤك��د عل��ى تر�ص��يخ ثنائي��ة القيم والهوية، والقائمة على تعاليم ال䐧إ�ص��ام والو�ص��طية.
  تاأهيل الطلبة ب⡅ا يتوافق مع التخ�ص�صات ال䑅�صتقبلية ف䅊 ال䐬امعات والكليات اأو ال䑅هن ال䑅طلوبة؛ ل�صمان ات�صاق 佳ُرجات التعليم  	

مع متطلبات �صوق العمل.
 ت⩅كن الطلبة من متابعة التعليم ف䅊 ال䑅�صار ال䑅ف�صل لديهم ف䅊 مراحل مبكرة، وفق ميولهم وقدراتهم. 	
 ت⩅كن الطلبة من ال䐧لتحاق بالتخ�ص�صات العلمية وال䐧إدارية النوعية ال䑅رتبطة ب�صوق العمل، ووظائف ال䑅�صتقبل. 	
  دم��ج الطلب��ة ف䅊 بيئ��ة تعليمي��ة 侊ُتع��ة وم䔭ف��زة داخل ال䑅در�ص��ة قائمة على فل�ص��فة بنائية، و侊ُار�ص��ات تطبيقي��ة �صمن مناخ تعليمي  	

ن�صط.
	  䑉ل عملي��ة انتقاله��م اإل ّ児رحل��ة الثانوي��ة، وتُ�ص��ه䑅بتدائي��ة حت��ى نهاي��ة ال䐧رحل��ة ال䑅رحل��ة تعليمي��ة متكامل��ة ب��دءًا م��ن ال ⠱نق��ل الطلب��ة ع��ب 

مرحل��ة م��ا بعد التعلي��م العام.
 تزويد الطلبة بال䑅هارات التقنية وال�صخ�صية التي ت�صاعدهم على التعامل مع ال䐭ياة، والتجاوب مع متطلبات ال䑅رحلة. 	
  تو�صيع الفر�س اأمام الطلبة ال䐮ريجن عب⠱ خيارات متنوعة اإ�صافة اإل䑉 ال䐬امعات مثل: ال䐭�صول على �صهادات مهنية، وال䐧لتحاق  	

بالكليات التطبيقية، وال䐭�صول على دبلومات وظيفية.
ويتكون نظام ال䑅�صارات من ت�صعة ف�صول درا�صية تُدرّ�س ف䅊 ثاث �صنوات، تت�صمن �صنة اأول䑉 م�صت⨱كة يتلقى فيها الطلبة الدرو�س 
ف䅊 م䔬ال䐧ت علمية واإن�صانية متنوعة، تليها �صنتان تخ�ص�صيتان، يُ�صكّن الطلبة بها ف䅊 م�صار عام واأربعة م�صارات تخ�ص�صية تت�صق مع 
ميولهم وقدراتهم، وهي: ال䑅�صار ال�صرعي، م�صار اإدارة ال䐧أعمال، م�صار علوم ال䐭ا�صب والهند�صة، م�صار ال�صحة وال䐭ياة، وهو ما يجعل 

هذا النظام هو ال䐧أف�صل للطلبة من حيث:
  وج��ود م��واد درا�ص��ية جدي��دة تتواف��ق م��ع متطلب��ات الث��ورة ال�صناعي��ة الرابع��ة وال䐮ط��ط التنموي��ة، وروؤي��ة ال䑅ملك��ة 2030، ته��دف  	

لتنمية مهارات التفكر العليا وحل ال䑅�ص��كات، وال䑅هارات البحثية.
 برام��ج ال䑅ج��ال ال䐧ختي��اري الت��ي تت�ص��ق م��ع احتياج��ات �ص��وق العمل وميول الطلبة، حيث ي䩅ُكّن الطلبة م��ن ال䐧لتحاق ب⡅جال اختياري  	

م䔭دد وفق م�صفوفة مهارات وظيفية م䔭ددة.
  مقيا�س ميول ي�صمن ت⨮قيق كفاءة الطلبة وفاعليتهم، وي�صاعدهم ف䅊 ت⨮ديد ات⨫اهاتهم وميولهم، وك�صف مكامن القوة لديهم،  	

侊ُا يعزز من فر�س ن䘬احهم ف䅊 ال䑅�صتقبل.
ا ب⡅ا يت�ص��ق مع فل�ص��فة الن�ص��اط ف䅊 ال䑅دار���س، ويعد اأحد متطلبات التخرج؛ 侊ُا ي�ص��اعد  	  العمل التطوعي ال䑅�صمم للطلبة خ�صي�صً

على تعزيز القيم ال䐧إن�صانية، وبناء ال䑅جتمع وتنميته وت⩅ا�صكه.
 التج�صر الذي ي䩅كن الطلبة من ال䐧نتقال من م�صار اإل䑉 اآخر وفق اآليات م䔭ددة. 	
 ح�ص���س ال䐧إتق��ان الت��ي يت��م م��ن خاله��ا تطوي��ر ال䑅ه��ارات وت⨮�ص��ن ال䑅�ص��توى التح�صيل��ي، م��ن خال تق��دي䩅 ح�ص�س اإتق��ان اإثرائية  	

وعاجية.
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 خيارات التعليم ال䑅دمج، والتعلم عن بعد، والذي بُني ف䅊 نظام ال䑅�صارات على اأ�ص�س من ال䑅رونة، وال䑅اءمة والتفاعل والفعالية. 	
 م�صروع التخرج الذي ي�صاعد الطلبة على دمج ال䐮ب⠱ات النظرية مع ال䑅مار�صات التطبيقية. 	
 �صهادات مهنية ومهارية ت⩅نح للطلبة بعد اإن䘬ازهم مهام兎ّ م䔭ددة، واختبارات معينة بال�صراكة مع جهات تخ�ص�صية. 	

وبالتال䑊 فاإن م�ص���ار عل���وم ال䐭ا�ص���ب والهند�ص���ة كاأحد ال䑅�ص���ارات ال䑅�ص���تحدثة ف���ي ال䑅رحلة الثانوي���ة ي�ص���هم ف䅊 ت⨮قي���ق اأف�صل 
ال䑅مار�صات عب⠱ ال䐧�صتثمار ف䅊 راأ�س ال䑅ال الب�ص���ري، وت⨮وي���ل الطالب اإل���ى فرد م�ص���ارك ومنت���ج للعل���وم وال䑅عارف، مع اإك�ص���ابه ال䑅ه���ارات 

وال䐮ب⠱ات الازمة ل䐧�صتكمال درا�ص���ته ف䅊 تخ�ص�ص���ات تتنا�ص���ب مع ميول���ه وقدراته اأو ال䐧لتحاق ب�ص���وق العم���ل.
وتع��د م��ادة هند�ص��ة الب⠱م䔬ي��ات اأح��د ال䑅��واد الرئي�ص��ة ف䅊 م�ص��ار عل��وم ال䐭ا�ص��ب والهند�ص��ة. وت�ص��اعد ال䑅��ادة عل��ى تعل��م اأ�صا�ص��يات 
م هذا الكتاب  ّ児جال. ويقد䑅هذا ال 䅊و�صوعات ف䑅موعة متنوعة من ال䔬اكت�ص��اف م 䅊ص��اركة ف�䑅نخراط وال䐧يات من خال ال䔬م⠱هند�ص��ة الب
ل䑅ح��ة عام��ة ع��ن دورة حي��اة تطوي��ر الب⠱م䔬يات ويناق���س ال䑅فاهيم الرئي�ص��ة للتفاعل بن ال䐧إن�ص��ان وال䐭ا�ص��ب والنم��اذج ال䐧أو兎ّلية، بال䐧إ�صافة 
اإل䑉 ذلك يتعلم الطالب ت�صميم تطبيق الهاتف ال䑅حمول وتطويره مع اأخذ ميزة قابلية الو�صول ف䅊 ال䐧عتبار. كما ت�صتمل هذه ال䑅ادة على 

م�ص��اريع وت⩅ارين تطبيقية ل䑅ا يتعلمه الطالب؛ ل䐭ل م�ص��اكل واقعية ت⨮اكي م�ص��توياته ال䑅عرفية، بتوجيه واإ�ص��راف من ال䑅علم.
ويتمي��ز كت��اب هند�ص��ة الب⠱م䔬ي��ات باأ�ص��اليب حديث��ة، تتواف��ر في��ه عنا�ص��ر ال䐬��ذب والت�ص��ويق، والت��ي ت⨫ع��ل الطلب��ة يقبل��ون عل��ى 
تعلم��ه والتفاع��ل مع��ه، م��ن خ��ال م��ا يقدم��ه م��ن تدريب��ات واأن�ص��طة متنوع��ة، كم��ا يوؤك��د هذا الكتاب عل��ى جوانب مهمة ف䅊 تعليم هند�ص��ة 

:䅊ي��ات وتعلم��ه، تتمث��ل ف䔬م⠱الب
الت⨱ابط الوثيق بن ال䑅حتويات وال䑅واقف وال䑅�صكات ال䐭ياتية. 	
تنوع طرائق عر�س ال䑅حتوى ب�صورة جذابة وم�صوقة. 	
اإبراز دور ال䑅تعلم ف䅊 عمليات التعليم والتعلم. 	
ال䐧هتمام بت⨱ابط م䔭توياته 侊ُا يجعل منه كا克ّ متكاماً. 	
ال䐧هتمام بتوظيف التقنيات ال䑅نا�صبة ف䅊 ال䑅واقف ال䑅ختلفة. 	
ال䐧هتمام بتوظيف اأ�صاليب متنوعة ف䅊 تقوي䩅 الطلبة ب⡅ا يتنا�صب مع الفروق الفردية بينهم. 	

ول䑅واكب��ة التط��ورات العال䑅ي��ة ف䅊 ه��ذا ال䑅ج��ال، ف��اإن كت��اب م��ادة هند�ص��ة الب⠱م䔬ي��ات �ص��وف يوفر للمعلم م䔬موع��ة متكاملة من ال䑅واد 
التعليمية ال䑅تنوعة التي تراعي الفروق الفردية بن الطلبة، بال䐧إ�صافة اإل䑉 الب⠱م䔬يات وال䑅واقع التعليمية، التي توفر للطلبة فر�صة توظيف 

التقنيات ال䐭ديثة والتوا�صل ال䑅بني على ال䑅مار�صة؛ 侊ُا يوؤكد دوره ف䅊 عملية التعليم والتعلم. 
 

ونح��ن اإذ نق��دم ه��ذا الكت��اب ل䐧أعزائن��ا الطلب��ة، ناأم��ل اأن ي�ص��تحوذ عل��ى اهتمامه��م، ويُلب��ي متطلباته��م، ويجع��ل تعلّمه��م له��ذه ال䑅��ادة اأكث⬱ 
متعة وفائدة.

وال䒋 ول䑊 التوفيق
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�شيتعرّف الطالب ف䅊 هذه الوحدة على منهجيات تطوير الب⠱م䔬يّات ال䐣أكث⬱ �شيوعًا، 
ا  وعلى ال䑅ق�شود بدورة حياة النظام، وال䑅راحل ال䑅ختلفة لهذه الدورة. و�شيتعرّف اأي�شً
عل��ى اأهمي��ة ت⨮وي��ل لغ��ات الب⠱م䔬��ة عالي��ة ال䑅�ش��توى اإل䑉 تعليمات برم䔬ي��ة قابلة 

للتنفيذ بلغة ال䐣آلة، وعلى الب⠱امج ال䑅ُ�شتخدَمة للقيام بذلك.

اأهداف التعل兏ّم   
بنهاية هذه الوحدة �شيكون الطالب قادرًا على اأن:

ز منهجيات تطوير الب⠱م䔬يّات ال䐣أكث⬱ �شيوعًا. 	 ّ児ُُي侏
ف ال䑅راحل ال䑅ختلفة لدورة حياة تطوير الب⠱م䔬يّات. 	 ّ児يُعر
يُن�شئ دورة حياة تطوير الب⠱م䔬يّات ل䐣أحد التطبيقات. 	
ف مرحلة التحليل لدورة حياة تطوير الب⠱م䔬يّات. 	 يَ�شِ
ف الطرائق ال䑅ختلفة ل䐬مع ال䑅تطلّبات لل䐣أنظمة. 	 ّ児يُعر
يُ�شن児ّف لغات الب⠱م䔬ة وخ�شائ�شها. 	
ر لغة الب⠱م䔬ة. 	 ّ児ف اأهمية مُت⨱جِم ومُف�ش يَ�شِ
يُ�شن児ّف اأدوات تطوير الب⠱م䔬يّات ال䑅ختلفة. 	
ر الب⠱م䔬ة ومزاياه وت⨮ديات ا�شتخدامه. 	 ّ児ر䔭ف م ّ児يُعر
ف  بيئة التطوير ال䑅تكاملة وي�شرح مزاياها وت⨮ديات ا�شتخدامها. 	 ّ児يُعر
يَ�شتخدِم اأدوات تطوير الب⠱م䔬يّات لتطوير حلول برم䔬ية م䔮تلفة. 	

1. هند�شة الب⠱م䔬يّات
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 Software Development Lifecycle (SDLC(  يّات䔬م⠱دورة حياة تطوير الب
��فُ دورة حي��اة تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات )SDLC( كيفي��ة تنظي��م عملي��ات اإنت��اج اأنظم��ة ال䑅علومات ف䅊 �ص��تى ال䑅ج��ال䐧ت، ول䐧 تقت�صر اأهداف  تَ�صِ
ا اإدارة عملي��ات ال䐧إنتاج والتطوير وتنظيم  دورة حي��اة تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات عل��ى ت⨮�ص��ن ال䑅نُتَ��ج النهائي )نظام ال䑅علومات(، بل ت�ص��مل اأي�صً
وتر�ص��يد ا�ص��تخدام ال䑅��وارد خ��ال ه��ذه العملي��ات. �ص��يتم ف䅊 ه��ذا الدر���س مناق�ص��ة مراح��ل دورة حي��اة تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات �صم��ن �ص��ياق 

 .)Information and Communication Technology -ICT( ت䐣ت�سال䐣علومات وال䑅تطوير اأنظمة تقنيّة ال
تتكون دورة حياة تطوير الب⠱م䔬يّات من عدة مراحل مت�صل�صلة كما يت�صح ف䅊 ال�صكل اأدناه.

.䅊ي لنظام م�صرف䔬راحل من خال مثال تطبيقي برم䑅صت�صتك�صف جميع هذه ال�

Link to digital lesson

تُع��د兏ّ هند�س��ة الب⠱م䔬يّ��ات )Software Engineering( اأح��د ف��روع عِلم ال䐭ا�ص��ب التي تخت�س بتطوي��ر اأنظمة الب⠱م䔬يّات و�صيانتها، 
ن هند�ص��ة الب⠱م䔬يّات تطبيق ال䑅بادئ وال䐧أ�ص���س الهند�ص��ية لت�صميم الب⠱امج، وتطويرها، واختبارها، و�صيانتها. تهدف هند�ص��ة  ّ兎وتت�صم
الب⠱م䔬يّ��ات اإل䑉 اإنت��اج برم䔬يّ��ات موثوق��ة وفعال��ة وذات كفاءة عالية تلبي متطلّبات ال䑅ُ�ص��تخدِمن وال䐧أهداف التي ت⩅ تطويرها لتحقيقها، 
ا اإدارة عملية تطوير الب⠱م䔬يّات  ن هند�صة الب⠱م䔬يّات اأي�صً ّ兎دة. تت�صم ّ兎د䔭ويتم ت⨮قيق ذلك من خال عملياتٍ واأدوات وتقنيات منهجية م

ب⡅ا فيها عملية التخطيط للم�صاريع، والتقييم، واإدارة ال䑅خاطر، و�صمان ال䐬ودة.

التحليل

ال�صيانةالت�صميم

ييم
لتق

ا التوثيق

التطوير

ال䐧ختبار

التنفيذ

1

2

3

4

5
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الدر�س ال䐣أول
مبادئ هند�شة الب⠱م䔬يّات

 �صكل 1.1: دورة حياة تطوير الب⠱م䔬يّات
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 Analysis التحليل
تتمث��ل ال䐮ط��وة ال䐧أول䑉 ف䅊 دورة حي��اة تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات ف䅊 ت⨮ديد ال䑅�ص��كلة الت��ي يجب حلها، ثم ت⨮ديد متطلّبات 
��ن عملي��ة جم��ع ال䑅تطلّب��ات ت⨮لي��ل  ّ兎تطلّب��ات. تت�صم䑅ُُك��ن م��ن الدق��ة م��ن خ��ال عملي��ات جم��ع ال侊 قَ��در ⠱ل باأك��ب��䐭ال
ع��ات اأ�صح��اب ال䑅�صلح��ة )عم��اء اأو مُ�ص��تخدِمي النظ��ام الب⠱م䔬��ي(، وت⨮ديده��ا، والتحق��ق م��ن  ّ兏احتياج��ات وتوق
��ن التحلي��ل كذل��ك فه��م م䔬��ال ال䑅�ص��كلة وت⨮دي��د ال䑅تطلّب��ات الوظيفيّ��ة وغ��ر الوظيفيّ��ة  ّ兎صحته��ا، واإدارته��ا. يت�صم�

للب⠱نامج، ويت�صح ال䐧ختاف بن ال䑅تطلّبات الوظيفيّة وغر الوظيفيّة فيما يلي:
دة الت��ي يج��ب اأن 	  ّ兎حُ��د䑅ي��زات ال䑅ه��ي الق��درات اأو ال:)Functional Requirements( تطلّب��ات الوظيفيّ��ة䑅ال

ي䩅تلكه��ا الب⠱نام��ج لتلبي��ة احتياج��ات اأ�صح��اب ال䑅�صلح��ة. عل��ى �ص��بيل ال䑅ث��ال، يُع��د兏ّ توف��ر وظيف��ة البح��ث ع��ن 
ال䑅نُتَجات واإ�صافتها اإل䑉 عربة الت�ص��وق واإت⩅ام عملية الدفع باأمان ل䑅ُ�ص��تخدِمي موقع ت�ص��وّق اإلكت⨱ون䙊 وت⩅كينهم 

من ذلك، من ال䑅تطلّبات الوظيفيّة ال�صائعة لذلك ال䑅وقع. 
ال䑅تطلّب��ات غ��ر الوظيفيّ��ة )Non-functional Requirements(: تتمث��ل ف䅊 القي��ود وخ�صائ���س ال䐬��ودة 	 

الت��ي يج��ب اأن يف��ي به��ا الب⠱نام��ج ليك��ون مقب��ول䐧ً ل��دى اأ�صح��اب ال䑅�صلح��ة. وم��ن ال䐧أمثل��ة ال䑅ميّزة عل��ى ال䑅تطلّبات 
غ��ر الوظيفيّ��ة للب⠱ام��ج: توف��ر متطلّب��ات ال䐧أداء، مث��ل زم��ن ال䐧�ص��تجابة وال䐧إنتاجي��ة، وتوف��ر متطلّب��ات ال䐧أم��ان، 

مثل خ�صو�صية البيانات وال䑅�صادقة، ومتطلّبات قابليّة ال䐧�صتخدام، مثل وجود واجهة �صهلة ال䐧�صتخدام.
يج��ب اأخ��ذ جمي��ع ال䑅��وارد بال䐧عتب��ار خ��ال عملي��ة التحلي��ل، ب⡅ا فيها ال䑅��وارد الب�ص��رية وال䑅ادية، والتكلف��ة وال䑅يزانية 
والوقت ال䑅تاح للم�صروع، وكل ما يتعلق بال䑅�صروع، ويجب ت⨮ديد جميع وظائف النظام ال䐬ديد ال䑅طلوبة بالتف�صيل 

مع ال䐧إ�صارة اإل䑉 القيود والعقبات التي تتعلق بهذا النظام.
��ن عملي��ة التحلي��ل ت⨮دي��د ال䑅ُ�ص��تخدِمن واحتياجاته��م ومتطلّباتهم، وتُع��د兏ّ ال䐧أدوات التالية ال䐧أكث⬱ ا�ص��تخدامًا  ّ兎تت�صم

ل䐬مع البيانات ال䑅طلوبة:
ال䐧�صتِبانات.	 
ال䑅قابات.	 
ال䑅احظة ال䑅با�صرة.	 

Design الت�سميم
��ر م䔭ُلل��و ال䐧أنظم��ة ف䅊 ه��ذه  ّ児يّ��ات، حي��ث يوف䔬م⠱رحل��ة الثاني��ة م��ن دورة حي��اة تطوي��ر الب䑅مرحل��ة الت�صمي��م ه��ي ال

دة. ّ兎حد䑅صكلة ال�䑅هارات الازمة لتخطيط وت�صميم حل ال䑅ات وال⠱ب䐮رحلة ال䑅ال
��ن  ّ兎ختلف��ة للنظ��ام، وب�ص��كلٍ اأك��ث⬱ ت⨮دي��دًا، تت�صم䑅طلوب��ة والواجه��ات ال䑅د مرحل��ة الت�صمي��م اأن��واع البيان��ات ال ّ児ت⨮��د

مرحلة الت�صميم ما يلي:
1. ت⨮ديد تدفق البيانات وال䑅علومات ف䅊 جميع اأجزاء النظام ال䐬ديد.

2.  ت⨮دي��د البيان��ات الرئي�ص��ة ال䑅��راد معال䐬ته��ا، والت��ي يت��م ت⨮دي��د هي��اكل البيان��ات ال䑅ُ�ص��تخدَمة م��ن قِبَ��ل النظ��ام 
بناءً عليها.

ي�ص��عى اأح��د ال䑅�ص��ارف ل䐧إن�ص��اء نظ��ام اإلك��ت⨱ون䙊 لتق��دي䩅 ال䐮دم��ات ال䑅�صرفي��ة ع��ب⠱ ال䐧إنت⨱ن��ت، و�صت�ص��مل مرحل��ة التحلي��ل ف䅊 ه��ذا 
ال䑅�ص��روع جم��ع ال䑅علوم��ات ال䐮ا�ص��ة ب⡅تطلّب��ات ال䐧إدارة والعم��اء م��ن اأج��ل ت⨮ديد ال䐮دم��ات ال䑅�صرفية التي يج��ب اأن يتم توفرها 
اإلكت⨱ونيًا عب⠱ ال䐧إنت⨱نت، وت�صميم واجهات ال䑅ُ�صتخدِم ال䑅طلوبة، وت⨮ديد متطلّبات ال䐧أمان وال䐧أذونات الرقميّة ال䑅خ�ص�صة ل䑅وظفي 

ال䑅�صرف والعماء ف䅊 النظام.
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3. ت⨮ديد مكان تخزين البيانات وطريقة تخزينها ومعاير ال䐧أمان ال䐮ا�صة بها.
4. ت�صميم التقارير وغرها من 佳ُُرَجات البيانات وال䑅علومات.

5. ت�صميم واجهات ال䑅ُ�صتخدِم وت⨮ديد وظائف كافة العنا�صر ال䑅وجودة فيها.
6. ت�صميم واجهات تكاملية لتبادل البيانات مع اأنظمة ال䑅علومات وال䐧ت�صال䐧ت ال䐧أخرى.

7. ت⨮ديد طريقة اختبار النظام، والبيانات ال䑅ُ�صتخدَمة لاختبار، وكيفية ا�صتخدامها ف䅊 �صمان ال䐬ودة.

Development and Testing ختبار䐣التطوير وال
ال䑅رحلت��ان التاليت��ان ف䅊 دورة حي��اة تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات هم��ا التطوي��ر وال䐧ختب��ار. 
��ل، يتع��ن عل��ى ال䑅ب⠱ُم䔬ِ��ن  بع��د اإج��راء عمليت��ي التحلي��ل والت�صمي��م ب�ص��كلٍ مف�صّ
واأولئ��ك ال䑅�ص��وؤولون ع��ن اختب��ار النظ��ام ت⨮وي��ل ال䑅تطلّبات وال䑅وا�صف��ات اإل䑉 مقاطع 
برم䔬ي��ة با�ص��تخدام الب⠱ام��ج ال䑅نا�ص��بة ولغات الب⠱م䔬ة ال䑅ختلف��ة. ل䐧 ي䩅ُكن الف�صل 
ب��ن مرحلت��ي التطوي��ر وال䐧ختب��ار، حي��ث يج��ب اختب��ار النظ��ام ب�ص��كلٍ �ص��امل اأثن��اء 
التطوي��ر وبع��ده ل�صم��ان معال䐬ة جميع ال䑅�ص��اكل، وللتاأكد ب�ص��كلٍ مطل��ق باأن النظام 
��ن عنا�ص��ر النظ��ام الت��ي تتطل��ب اختب��ارًا  ّ兎ص��تخدِمن، وتت�صم�ُ䑅يلب��ي متطلّب��ات ال

مُ�صتقاً ما يلي:

خ��ال عملي��ة ت�صمي��م النظ��ام ال䑅�ص��رف䅊 ال䐧إلك��ت⨱ون䙊، يج��ب ت⨮دي��د م�ص��ارات تدف��ق البيان��ات ب��ن كل م��ن النظ��ام وال䑅ُ�ص��تخدِمن 
وقواع��د البيان��ات ال䑅ختلف��ة واأنظم��ة ال䑅علوم��ات ال䑅تكامل��ة ال䐧أخرى. تعتمد هذه ال䑅�ص��ارات جميعها على اأن��واع البيانات ال䑅ختلفة التي 
يج��ب تخزينه��ا وحمايته��ا ونقله��ا. يج��ب ت⨮ديد متطلّبات النظام لعملية اإدخ��ال البيانات واإخراجها، كما يجب ت�صميم واجهات 
مُ�ص��تخدِم خا�ص��ة بال䑅وظف��ن والعم��اء، وذل��ك بال䐧إ�صافة اإل䑉 واجه��ات لتبادل البيانات وال䑅علومات ال䑅الية مع ال䑅وؤ�ص�ص��ات ال䐧أخرى. 

وف䅊 ال䐮تام يجب ت⨮ديد ال䐧ختبارات التي يجب اإجراوؤها ل�صمان عمل النظام كما هو متوقع.

1. اختبار �سحة البيانات ال䑅دخلة:
ق��د يت�ص��بب اإدخ��ال بيان��ات غ��ر �صحيحة ف䅊 حدوث م�ص��اكل داخ��ل النظام ال䑅�صرف䅊، ولذلك م��ن ال䑅هم اختبار 
�صحة البيانات ال䑅دُخَلة. ف䅊 مثال ال䐮دمات ال䑅�صرفية ال䐧إلكت⨱ونية، يتطلب ذلك تطوير قواعد ال䐧أمان ل䐧�صتقبال 
كلم��ات ال䑅��رور م��ن ال䑅ُ�ص��تخدِمن، وت⨮دي��د ع��دد ال䑅ح��اول䐧ت غ��ر ال�صحيح��ة ال䑅�ص��موح به��ا عن��د اإدخ��ال كلم��ات 
ال䑅��رور، وقواع��د التحق��ق م��ن ال䐧أرقام ال䑅دخل��ة ف䅊 النظام كاأرقام الهواتف ال䑅حمولة واأرقام الهوية ال�ص��خ�صية، 

د ال䐭دّ ال䐧أق�صى للمبالغ التي ي䩅ُكن �صحبها اأو ت⨮ويلها من خال النظام. ّ児وكذلك القواعد التي ت⨮د

2. اختبار وظائف النظام وقابليته لل䐧�ستخدام:
 䙊إلكت⨱ون䐧ال 䅊صرف�䑅النظام ال 䅊ثال ف䑅ص��تخدِم، على �ص��بيل ال�ُ䑅ص��تخدِم وت⨫ربة ال�ُ䑅ن ذلك اختبار واجهة ال ّ兎يت�صم
ي䩅ُكن ت�صكيل م䔬موعة من اأ�صحاب ال䑅�صلحة ل䐧ختبار عمل النظام ووظائفه ال䑅ختلفة كما هو مطلوب، وذلك 

من خال القيام بالعمليات التي يقدمها النظام مثل: التحقق من ال䐧أر�صدة اأو اإجراء ال䑅عُامَات.
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3. اختبار اأخطاء الت�سغيل:
��ن ذل��ك اختب��ار ال䐧أخط��اء ال䑅نطقي��ة ف䅊 الب⠱م䔬��ة. عل��ى �ص��بيل ال䑅ث��ال، من ال�ص��روري اختبار م��ا اإذا كانت  ّ兎يت�صم
خطوات ال䐭ركة ال䑅الية تكتمل ب�صكلٍ �صحيح ف䅊 النظام ال䑅�صرف䅊 ال䐧إلكت⨱ون䙊، وما اإذا كانت الر�صائل ال䑅وجهة 

للمُ�صتخدِم تظهر وفق ال䐮طوات ال䑅نا�صبة مثل: ر�صائل ال䐮طاأ والتاأكيد.
4. اختبار ال䐣ت�سال بال䐣أنظمة ال䐣أخرى:

يتم فيه اختبار ارتباط النظام بال䐧أنظمة ال䐧أخرى ب�صكلٍ �صحيح. ف䅊 مثال نظام ال䑅�صرف ال䐧إلكت⨱ون䙊، يتطلب 
ذل��ك اختب��ار م��دى تكام��ل النظ��ام ال䐬دي��د ب�ص��كلٍ جي��د مع اأنظم��ة تقنيّة ال䑅علوم��ات ال䐧أخ��رى ف䅊 ال䑅�صرف مثل: 

.䑊آل䐧قواعد بيانات العماء، واأنظمة ت⨮ويل العمات، واأنظمة ال�صرف ال

Implementation التنفيذ

تب��داأ مرحل��ة التنفي��ذ بع��د ال䐭�ص��ول على موافقة ال䑅ُ�ص��تخدِم على النظام ال䐬ديد ال��ذي ت⩅ تطويره واختباره، ويتم 
 䅊نُتَ��ج )النظام( ف䑅واق��ع وذل��ك م��ن خال و�ص��ع ال 䑉ط��ط الت��ي ت⩅ و�صعه��ا واإقراره��ا اإل䐮ُرحل��ة ت⨮وي��ل ال䑅ه��ذه ال 䅊ف

ا ت⨫هيز النظام للن�صر والتثبيت ليكون جاهزًا للعمل ولا�صتخدام. ال䐮دمة، ويتم فيها اأي�صً
ا تدريب ال䑅ُ�صتخدِمن النهائين، وذلك للتاأكد من معرفتهم بكيفية ا�صتخدام النظام ووظائفه.  ي�صمل التنفيذ اأي�صً
قد ت�صتغرق مرحلة التنفيذ وقتًا طوياً ح�صب درجة تعقيد النظام ووظائفه، ويتطلب التنفيذ اأحيانًا نقل البيانات 

ل اإدخال النظام ال䐬ديد للخدمة ب�صكلٍ تدريجي. من النظام ال�صابق اإل䑉 النظام ال䐬ديد، وغالبًا ما يُف�صّ

قد يتطلب تنفيذ نظام م�صرف䅊 اإلكت⨱ون䙊 جديد للبنك و�صع مرحلةٍ انتقالية يتم فيها ن�صر اإ�صدارٍ ت⨫ريبي للنظام، حيث ي䩅ُكن 
للعم��اء خ��ال ه��ذه ال䑅رحل��ة اختب��ار النظ��ام ال䐬ديد وتقدي䩅 ماحظات حول ت⨫ربة ا�ص��تخدامه قبل اإنت��اج ال䐧إ�صدار النهائي من 

النظام.

 �صكل 1.2: ت�صميم وتنفيذ مُنتَج برم䔬ي
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Maintenance ال�سيانة

تُع��د兏ّ ال�صيان��ة �صروري��ة ل䑅عال䐬��ة اأي اأخط��اء خال عمل النظام، وكذلك ل�صبط النظام ح�ص��ب التغرات ف䅊 بيئات 
م كذلك ت⨮�صيناتٍ وميزات وظيفيّة م�صافة  ّ児الية، واأن يقد䐭حتياجات ال䐧ختلفة، ويجب اأن يفي النظام بال䑅عمله ال
اأخرى للتعامل مع ال䐧حتياجات ال䑅�صتقبلية. يتم تقييم النظام ب�صكلٍ م�صتمر ل�صمان حداثته من خال ماحظات 
ال䑅ُ�ص��تخدِمن وتقيي��م فري��ق تقنيّ��ة ال䑅علوم��ات، وم��ن الطبيع��ي اأن يحت��اج العم��ل بالنظ��ام ال䐬دي��د اإل䑉 اإدخ��ال بع�س 
ال䐧إ�صاح��ات اأو التعدي��ات ال�صغ��رة، وم��ن ال䑅هم اإدراك اأنّ ال䐧حتياجات وال䑅تطلّبات تتغر بانتظام، ولذلك يتعن 

على فريق تقنيّة ال䑅علومات ال䑅حافظة على عمل النظام ب�صكلٍ م�صتمر كما هو متوقع.

Documentation التوثيق

ن عملية التوثيق و�صف جميع تفا�صيل ت⨮ليل النظام وت�صميمه وتطويره واختباره وتنفيذه و�صيانته، ويتم  ّ兎تت�صم
ا�ص��تخدام تل��ك التفا�صي��ل ل䐧إن�ص��اء قاع��دة معرفي��ة لكيفي��ة عم��ل النظ��ام، وتت��م ال䐧إ�ص��ارة اإل䑉 توثي��ق النظ��ام عن��د 
ال䐭اج��ة اإل䑉 اأي تغي��ر اأو اإ�ص��اح اأو تعدي��ل. يج��ب اأن يت��م ت⨮دي��ث التوثي��ق ذات��ه م��ن ح��ن اإل䑉 اآخ��ر، ويُع��د兏ّ التوثيق 
مهمً��ا ف䅊 تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات، حي��ث ي�ص��اهم ف䅊 تعزي��ز التوا�صل وال�ص��فافية، ويتي��ح القيام بال�صيانة ب�ص��كلٍ فعّال، 
ويزي��د م��ن كف��اءة النظ��ام و�ص��هولة التدري��ب وت⨮دي��ث النظ��ام، كم��ا ي�ص��اعد التوثي��ق عل��ى �صم��ان تطوي��ر نظ��ام 

الب⠱نامج با�صتمرار وبفعالية ب⡅ا يلبي احتياجات ال䑅ُ�صتخدِمن ال䑅�صتهدفن ب�صورة دائمة.

من ال䑅جال䐧ت التي ت⨮تاج اإل䑉 تقييم م�صتمر:
كفاءة النظام.	 
�صهولة ال䐧�صتخدام والتعل兏ّم.	 
ماءمة النظام للمهام ال䑅طلوبة.	 

ي䩅ُك��ن اإج��راء التقييم من قبل ال䐬هات التالية للتاأكد 
من اأن النظام يفي بال䑅تطلّبات:

فريق تقنيّة ال䑅علومات.	 
ال䑅ُ�صتخدِمون.	 
ال䐧إدارة.	 

Evaluation التقييم

ن ذلك اتخاذ بع�س القرارات ال�صعبة، حيث  ّ兎يّات، وقد يت�صم䔬م⠱يج��ب تقيي��م كل مرحل��ة م��ن مراح��ل دورة حياة تطوير الب
اأن وجود م�صكلة ف䅊 الت�صميم قد يوؤدي اإل䑉 م�صاكل اأكب⠱ ل䐧حقًا اأثناء التطوير اأو عند تنفيذ النظام وا�صتخدامه.

عن��د تنفي��ذ النظ��ام ال䑅�ص��رف䅊 ال䐧إلك��ت⨱ون䙊، �ص��تكونُ ال䐭اج��ة اإل䑉 ال�صيانة ال䑅�ص��تمرة للنظ��ام قائمةً ل�صمان ا�ص��تمرار عمل النظام 
واأمنه وحداثته.

تتطل��ب ال䐧أنظم��ة تواف��ر ت⨮ديث��ات الب⠱ام��ج وال䐧أجه��زة الرئي�ص��ة والثانوي��ة للحماي��ة م��ن التهدي��دات ال䐧أمني��ة ال䐬دي��دة، واإ�ص��اح 
ال䐧أخط��اء غ��ر ال䑅توقع��ة، وتنفي��ذ وظائ��ف جدي��دة، وي䩅ُك��ن لبع���س عملي��ات �صيان��ة النظ��ام اأن تت��م تلقائيً��ا، مث��ل ت⨮ديث��ات ال䐧أم��ان 

التلقائية، ولكن كثرًا من مهام ال�صيانة ال䐧أخرى كتحديثات ال䐧أجهزة �صتتطلّب وجود ال䑅هند�صن لتنفيذها.
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التحليل

ال�صيانةالت�صميم

ييم
لتق

ا التوثيق

التطوير

ال䐧ختبار

التنفيذ

SDLC for a Smartphone Application يّات لتطبيق هاتف ذكي䔬م⠱دورة حياة تطوير الب
ر معلومات حول ال䑅ناطق ال�ص��ياحية ال䑅ختلفة ف䅊 ال䑅ملكة العربية ال�ص��عودية.  ّ児لنفت⨱���س اأن��ك تري��د اإن�ص��اء تطبي��ق للهات��ف الذكي يوف
يه��دف ه��ذا التطبي��ق ب�ص��كلٍ خا���س اإل䑉 م�ص��اعدة كب��ار ال�ص��ن الذي��ن يعان��ون م��ن م�ص��اكل ف䅊 الروؤي��ة اأو ارت⨫��اف اليدي��ن )ال�ص��لل 
الرعا�س/ مر�س باركن�صون( ف䅊 ال䐭�صول على معلومات حول ال䑅واقع ال�صياحية التي ي䩅ُكن زيارتها ف䅊 ال䑅ملكة العربية ال�صعودية، 
و�صي�ص��مح التطبيق لاأ�ص��خا�س الذين يعانون من م�ص��اكل ف䅊 الروؤية بتعديل حجم خط الن�سّ ب⡅ا ينا�ص��بهم ليتمكنوا من قراءة 
ال䑅علومات ب�صهولة، و�صي�صمح ل䑅ن يعانون من مر�س ال�صلل الرعا�س ب�صبط حجم ال䐧أزرار ل䑅نعهم من ال�صغط على زرّ ب�صكلٍ غر 
�صحيح اأو عن طريق ال䐮طاأ، واأخرًا �صيتمكن ال䑅ُ�صتخدِمون من تغير ال䐧ألوان ف䅊 التطبيق اإل䑉 ال䐧أبي�س وال䐧أ�صود لت�صهيل القراءة 

وتقليل اإجهاد العن.

ن التغذية  ّ兎يت�صم
الراجعة من 
المُ�صتخدِمين.

تطبيق مخ�ص�س للهواتف الذكية 
وال䐧أجهزة اللوحية، لاأ�صخا�س الذين 
يعانون من م�صاكل في الروؤية وال�صلل 

الرعا�س، بخطوط واأزرار قابلة 
للتعديل.

ا�صتقبال التغذية 
الراجعة والماحظات 

من المُ�صتخدِمين 
والحدّ من م�صاكل 
النظام و�صيانته.

م ل䐧أنظمة  ّ兎تطبيق م�صم
ت�صغيل اأندرويد بحجم 
�صا�صة ثابت وبال䐧ألوان.

 �صت�صتخدِم برنامج مخترع التطبيقات
 )App Inventor( لتنفيذ التطبيق.

1

2

3

4

5

6

اختبار التطبيق ثم ن�صره 
وتدريب المُ�صتخدِمين 
على كيفية ا�صتخدامه.

 �صكل 1.3: ملخ�س دورة حياة تطوير الب⠱م䔬يّات لتطبيق الهاتف الذكي
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ن دورة حياة تطوير الب⠱م䔬يّات لهذا التطبيق ال䑅راحل التالية: التحليل والت�سميم  ّ兎هذا الدر���س، �ص��تت�صم 䅊كما تعلمت �ص��ابقًا ف
والتطوير وال䐣ختبار والتنفيذ وال�سيانة والتوثيق والتقييم.

التحليل:
م ل䑅ا يلي: ّ兎حل، وهكذا فاإن التطبيق �صيُ�صم 䑉صكلة التي ت⨮تاج اإل�䑅مرحلة التحليل ت⨮ديد ال 䅊يتم ف

للهواتف الذكية وال䐧أجهزة اللوحية.	 
لاأ�صخا�س الذين يعانون من م�صاكل ف䅊 الروؤية.	 
لاأ�صخا�س الذين يعانون من ارت⨫اف اليدين ب�صبب مر�س ال�صلل الرعا�س.	 

بن��اءً عل��ى ه��ذه ال䑅تطلّب��ات، يج��ب اأن يتمي��ز التطبي��ق باإمكاني��ة تغي��ر حج��م ال䐮��ط وتعدي��ل ال䐧أزرار، ويج��ب اأن تك��ون ال䐧أزرار 
كبرة جدًا بحيث ي�صهُل ال�صغط عليها، حتى ي䩅ُكن ا�صتخدامها من قِبَل ال䐧أ�صخا�س الذين يعانون من ارت⨫اف اليدين.

الت�شميم:
ت�صمل مرحلة الت�صميم ت⨮ديد جميع التفا�صيل الفنية للتطبيق، وب�صكلٍ اأكث⬱ ت⨮ديدًا، ت�صمل ال䑅تطلّبات الفنية ما يلي:

يجب اأن يكون التطبيق م�صممًا لنظام ت�صغيل اأندرويد.	 
يجب اأن يكون حجم ال�صا�صة ثابتًا.	 
يجب األ䐧 يحتوي على األوان كثرة لتجنب اإرباك ال䑅ُ�صتخدِمن.	 

التطوير وال䐣ختبار والتنفيذ:
يق��وم مهند�ص��و الب⠱م䔬يّ��ات وال䑅خُتب⠱ِي��ن ف䅊 مرحلت��ي التطوي��ر وال䐧ختب��ار بالتنفي��ذ العمل��ي للمتطلّبات وال䑅وا�صف��ات ال䑅و�صحة 
ف䅊 ال䐮طوات ال�ص��ابقة. �ص��يتمّ ا�ص��تخدام برنامج م䔮ت⨱ع التطبيقات )App Inventor( ف䅊 هذه ال䑅رحلة لتطوير التطبيق 
 .)Google Play( ي䐧متجر التطبيقات مثل قوقل بل 䅊اختبار �صامل قبل ن�صره ف 䑉طلوب، و�صيحتاج التطبيق بعد ذلك اإل䑅ال
ق��د يك��ون م��ن ال䐧أف�ص��ل الب��دء باإ�ص��دار ت⨫ريب��ي م��ن التطبي��ق يُت��اح لع��دد م䔭��دود م��ن ال䑅ُ�ص��تخدِمن، م��ن اأج��ل اإج��راء اختبار 

اإ�صاف䅊 للتطبيق قبل اإ�صداره النهائي. 
ال�شيانة:

ت�ص��مل مرحل��ة ال�صيان��ة جم��ع التغذي��ة الراجع��ة م��ن ال䑅ُ�ص��تخدِمن، وذل��ك م��ن اأج��ل ا�ص��تخدامها لتح�ص��ن التطبي��ق، ويت��م 
ال䐧�ص��تعانة ب⡅احظات ال䑅ُ�ص��تخدِمن لتقييم التطبيق ب�ص��كلٍ م�ص��تمر لتح�ص��ينه ول�صمان ا�ص��تمراريته ف䅊 العمل، وي䩅ُكن عمل 

بع�س الت�صحيحات اأو التعديات ال�صغرة ح�صب ال䐭اجة.
التوثيق والتقييم:

ر معلومات �صاملة  ّ児كتوبة التي توف䑅واد ال䑅احظات وال䑅موعة من ال䔬ا�س بتطبيق الهاتف الذكي على اأنه م䐮ف التوثيق ال ّ兎يُعر
ح��ول التطبي��ق، ب⡅��ا ف䅊 ذل��ك ت�صميم��ه وتطوي��ره و�صيانت��ه، وت�ص��اعد عملية التوثي��ق ال䑅طورين واأ�صحاب العمل وال䑅ُ�ص��تخدِمن 
ف䅊 فه��م الغر���س م��ن التطبي��ق ووظائف��ه وعمل��ه. اأم��ا فيما يتعلق بالتقييم، فيُمكن جمع ال䑅علوم��ات من ت�صنيفات متجر قوقل 

باي ومراجعات التطبيق. يجب القيام بال䐮طوات التالية لتوثيق التطبيق:
ح ت�صميم النظام.	  ّ児كتابة مُ�صتند وا�صح يو�ص
اإ�صافة التعليقات التو�صيحية داخل اأق�صام التعليمات الب⠱م䔬ية اأثناء عملية التطوير.	 
توثيق عمليات اختبار النظام ب�صكلٍ دقيق.	 
اإعداد دليل ال䑅ُ�صتخدِم.	 
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Software Development Methodologies يّات䔬م⠱منهجيات تطوير الب
تختل��ف عملي��ة تطوي��ر نُظ��م ال䑅علوم��ات ال�صخمة ب�ص��كلٍ جوه��ري عن عملية تطوي��ر الب⠱امج ال�صغرة والتطبيق��ات، حيث يتطلب 
تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات ال�صخم��ة كاأنظم��ة ال䑅وؤ�ص�ص��ات ال䐭كومي��ة وال�ص��ركات التجاري��ة جه��دًا كبرًا وقد ي�ص��تغرق �ص��هورًا اأو �ص��نوات، 

ل فهم متطلّبات العماء وطبيعة وظائف تلك ال䐧أنظمة اأو الب⠱امج ت⨮ديًا لفريق التطوير. ّ児وقد يُ�صك
ته��دف هند�ص��ة الب⠱م䔬يّ��ات اإل䑉 تطوي��ر ال䐧أ�ص��اليب والب⠱وتوك��ول䐧ت وطرائ��ق �ص��ر العم��ل وال䑅راقب��ة للتغل��ب عل��ى ه��ذه التحدي��ات، 

وتوجد العديد من منهجيات تطوير الب⠱م䔬يّات، ويُ�صتخدم كل منها ل䐧أغرا�س 佳ُتلفة، ومن اأكث⬱ ال䑅نهجيات �صيوعًا ما يلي:
The Waterfall Methodology ل䐣منهجية ال�شل

تُع��د兏ّ ه��ذه ال䑅نهجي��ة م��ن اأق��دم منهجي��ات تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات، وقد �صُ��ميت بذل��ك ل䐧أن مراحل تطورها تت�صل�ص��ل من مرحلة 
اإل䑉 اأخ��رى ب�ص��كلٍ اأح��ادي ال䐧ت⨫��اه، وعن��د اكتم��ال مرحلة معينة من التطوير، يتم ال䐧نتق��ال اإل䑉 ال䑅رحلة التالية دون العودة 

اإل䑉 ال䑅راحل ال�صابقة، وت⩅ثل 佳ُُرَجات كل مرحلة مُدخَات للمرحلة التالية.

Job Opportunities in Software Engineering يّات䔬م⠱هند�شة الب 䅊فُر�س العمل ف
تق��دم هند�ص��ة الب⠱م䔬يّ��ات فُر���س عم��ل متنوع��ة ف佳 䅊ُتل��ف ال䑅ج��ال䐧ت وال�صناع��ات. فيم��ا يل��ي بع�س فُر���س العمل ال䐧أكث⬱ �ص��يوعًا 

ف䅊 هند�صة الب⠱م䔬يّات:
ر ويب: يخت�س بتطوير مواقع وتطبيقات الويب.	  ّ児مُطو
ر تطبيق��ات ال䐧أجه��زة ال䑅حمول��ة: يخت���س بتطوي��ر تطبيق��ات ال䐧أجه��زة ال䑅حمول��ة ل䑅ن�صتَ��ي اآي اأواإ���س )iOS( اأو اأندروي��د 	  ّ児مُط��و

.)Android(
مهند�س عمليات التطوير: يخت�س باأت⩅تة عملية توزيع وت�صغيل ال䐧أنظمة الب⠱م䔬ية.	 
مهند�س التخزين ال�صحابي: يخت�س باإن�صاء و�صيانة اأنظمة الب⠱م䔬يّات ال�صحابية.	 
م�صوؤول قاعدة البيانات: يخت�س باإدارة قواعد البيانات و�صيانتها.	 
مهند�س �صمان ال䐬ودة: يخت�س باختبار ال䐧أنظمة الب⠱م䔬ية للتاأكد من تلبيتها ل䑅عاير ال䐬ودة.	 
م�صوؤول النظام: يخت�س ب�صيانة واإدارة اأنظمة و�صبكات ال䐭ا�صب.	 

 �صكل 1.4: التخطيط لتطوير مُنتَج برم䔬ي
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تُ⩅��رّ منهجي��ة ال�ص��ال بكاف��ة مراح��ل تطوي��ر النظ��ام 
ب�ص��ورة مت�صل�ص��لة، ف��كل مرحل��ة تعتم��د عل��ى 佳ُُرَجات 

ال䑅راحل التي ت�صبقها كما يلي:

Analysis Stage 1. مرحلة التحليل
يت��م ف䅊 ه��ذه ال䑅رحل��ة جمع ال䑅تطلّب��ات بالطرائق التي ت⩅ 
�ص��رحها �ص��ابقًا، ويت��م توثيقه��ا بدق��ة وبالتف�صي��ل عن��د 
ال䐧نته��اء م��ن العم��ل. يت��م التحق��ق م��ن ه��ذه ال䑅تطلّب��ات 
وال䑅وافق��ة عليه��ا م��ن قِبَ��ل العمي��ل قب��ل الب��دء ب⡅رحل��ة 
الت�صمي��م، وي䩅ُك��ن اأن تت�ص��بب التغي��رات الت��ي يت��م 
اإجراوؤه��ا عل��ى ال䑅تطلّب��ات ل䐧حقً��ا ف䅊 العملي��ة اإل䑉 تاأخ��رٍ 

كبر اأو م�صاكل خطرة ف䅊 النظام.

Design Stage 2. مرحلة الت�سميم
 䅊رحلة ال�ص��ابقة ف䑅وثق��ة م��ن ال䑅تطلّب��ات ال䑅تت��م ترجم��ة ال
د احتياجات��ه  ّ児ط النظ��ام ويح��د�� ّ兎ُُط佳 ح�� ّ児ت�صمي��م يو�ص
م��ن ال䑅��وارد، ويعك���س ت�صمي��م النظ��ام كيفي��ة تنفي��ذ 
ال䑅نطق��ي  والت�صل�ص��ل  فني��ة،  ناحي��ة  م��ن  ال䑅تطلّب��ات 

للعمليات التي تتم به.

Development Stage 3. مرحلة التطوير
يتم ف䅊 هذه ال䑅رحلة اإن�صاء النظام وكتابة الب⠱امج بناءً 

على 佳ُُرَجات الت�صميم.

Testing Stage ختبار䐣4. مرحلة ال
يتحق��ق 佳ُُت��ب⠱ِو النظ��ام ف䅊 ه��ذه ال䑅رحل��ة من ا�ص��تيفاء النظام للمتطلّبات ال䑅وثقَة ف䅊 ال䑅راحل ال�ص��ابقة، ويقومون بالتحقق 

لع العميل على ال䑅نُتَج ال䐭قيقي ل䐧أول مرة ف䅊 هذه ال䑅رحلة. فيما اإذا كانت هناك اأية اأخطاء يجب اإ�صاحها، ويطَّ

Implementation stage 5. مرحلة التنفيذ
يتم ف䅊 هذه ال䑅رحلة تنفيذ النظام وت�ص��ليمه للعميل، ويتم تدريب ال䑅ُ�ص��تخدِمن اأو تاأهيلهم، كما يتم و�صع وت�ص��غيل اآليات 

مراقبة اأداء النظام للتاأكد من عدم وجود اأخطاء اأثناء التنفيذ.

Maintenance Stage 6. مرحلة ال�سيانة
ن هذه ال䑅رحلة اإ�صاح ال䐧أخطاء التي تظهر اأثناء ال䐧�صتخدام اليومي للنظام، بال䐧إ�صافة اإل䑉 اإجراء بع�س التطويرات  ّ兎تت�صم

والتح�صينات على النظام.

ال䐧ختبار

التطوير

الت�صميم

التحليل

ال�صيانة

التنفيذ

 �صكل 1.5: مراحل منهجية ال�صال
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منهجية التطوير ال�شريع للتطبيقات 
Rapid Application Development Methodology (RAD(

عل��ى عك���س منهجي��ة ال�ص��ال الت��ي تت��م فيه��ا عملي��ة التطوي��ر من خال مراحل مُ�ص��تقلة، تعتم��د منهجية التطوير ال�ص��ريع 
للتطبيقات على التطوير من خال دورات تكرارية، وتت�صح ال�صمة الرئي�صة لهذه ال䑅نهجية ف䅊 تطوير ن䙅اذج اأو兎ّلية للنظام 

من اأجل ال䐭�صول على التغذية الراجعة وال䐧قت⨱احات من العميل ف䅊 ال䑅راحل ال䐧أول䑉 من التطوير.
ي�ص��اعد ه��ذا ف䅊 ت⨫ن��ب �ص��وء فه��م ال䑅تطلّب��ات، وبالت��ال䑊 ت⨫نب التكلفة الكب��رة التي تنطوي عليها ال䐭اج��ة لتعديل النظام 
ل لت�صب��ح ج��زءًا م��ن ال䑅نُتَ��ج  ّ兎ّلي��ة الت��ي يت��م تطويره��ا تُع��د兎أو䐧اأن النم��اذج ال 䑉إ�ص��ارة اإل䐧ه��م ال䑅بع��د اكتم��ال التطوي��ر، وم��ن ال

النهائي.

ال䐣نتقال ال䐣إن�ساء 

 䩆ختبار التح�سي䐣ال

النموذج 
 䑊ّل兎أو䐣ال

ت�سميم 
ال䑅ُ�ستخدِم

تخطيط ال䑅تطلّبات

مزايا منهجية ال�شل䐣ل ف䅊 التطوير:
تُعد兏ّ ال䑅راحل ف䅊 هذه ال䑅نهجية وا�صحة وم䔭ُددة، ول䐧 تتداخل مع بع�صها.	 
يُعد兏ّ تخطيط ال䑅�صروع واإدارته ومتابعته اأمرًا �صهاً وذلك ب�صبب و�صوح ال䑅راحل.	 
تُنا�صب هذه ال䑅نهجية ال䑅�صاريع ال�صغرة ذات ال䑅تطلّبات الوا�صحة والثابتة.	 

ت⨮ديات منهجية ال�شل䐣ل:
ف䅊 هذه ال䑅نهجية ي�صعب تعديل مرحلة ما بالعودة اإل䑉 �صابقتها؛ وذلك ل䐧عتماد كل مرحلة على ال䑅رحلة 	 

ال�ص��ابقة، ويوؤث��ر الرج��وع واإج��راء التغي��رات ف䅊 ال䑅راح��ل ال�ص��ابقة عل��ى ال䑅راح��ل التالي��ة ب�ص��كلٍ كب��ر، 
ويزيد من تكلفة التطوير.

غر منا�صبة لاأنظمة والب⠱امج الكبرة وال䑅عقدة.	 
غر منا�صبة للب⠱امج وال䐧أنظمة التي قد تخ�صع متطلّباتها للتغير خال مراحل ال䑅�صروع.	 
 	 䑉أمر اإل䐧رحل��ة ال�ص��ابقة، وي��وؤدي ه��ذا ال䑅نهجي��ة قب��ل اإت⩅��ام ال䑅ه��ذه ال 䅊رحل��ة جدي��دة ف⡅ك��ن الب��دء ب䩅ُي 䐧ل

تاأخ��ر اكت�ص��اف اأي خل��ل ف䅊 فه��م متطلّب��ات العمي��ل، وال��ذي ق��د يظه��ر ف䅊 مرحل��ةٍ متاأخ��رة، 侊ُ��ا يجع��ل 
التعديل بعد ذلك عملية �صعبة ومُكلفة، بل ويفاقم من احتمال ف�صل ال䑅�صروع.

)RAD( صكل 1.6: مراحل منهجية التطوير ال�صريع للتطبيقات� 
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ن هذه ال䑅نهجية ال䑅راحل التالية: ّ兎تت�صم

Requirements Planning تطلّبات䑅1. تخطيط ال
اإن مرحلة تخطيط ال䑅تطلّبات ف䅊 منهجية التطوير ال�سريع للتطبيقات )RAD( هي مرحلة ف䅊 عملية تطوير الب⠱م䔬يّات 
��ز مرحل��ة تخطي��ط ال䑅تطلّب��ات عل��ى التاأك��د م��ن اأن متطلّب��ات ال䑅�ص��روع  ّ児ص��روع واأهداف��ه، وتُرك�䑅يت��م فيه��ا ت⨮دي��د نط��اق ال

ط الزمني وال䑅وارد الازمة ل䐧إكمال ال䑅�صروع قد تّ⩅ ت⨮ديدهما. ّ兎خُط䑅دة ب�صكلٍ جيّد، وباأن ال ّ兎د䔭ُنامج وا�صحة وم⠱والب
User Design ستخدِم�ُ䑅2. ت�سميم ال

مرحل��ة ت�صمي��م ال䑅ُ�ص��تخدِم ف䅊 منهجي��ة التطوي��ر ال�ص��ريع للتطبيق��ات ه��ي مرحل��ة ف䅊 عملي��ة تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات يت��م فيها 
��ز مرحل��ة ت�صمي��م  ّ児ص��تخدِمن النهائي��ن، وتُرك�ُ䑅ام��ج وت�صميمه��ا م��ن خ��ال التع��اون الوثي��ق م��ع ال⠱اإن�ص��اء متطلّب��ات الب

ال䑅ُ�صتخدِم على التيقن من اأن تطبيق الب⠱نامج يُلبّي احتياجات وتوقعات ال䑅ُ�صتخدِمن ال䑅�صتهدفن.
Construction إن�ساء䐣3. ال

مرحلة ال䐧إن�صاء ف䅊 منهجية التطوير ال�صريع للتطبيقات هي مرحلة ف䅊 عملية تطوير الب⠱م䔬يّات يتم فيها تطوير واإن�صاء 
نات ال䑅ختلفة لتطبيق الب⠱نامج، واختباره للتاأكد  ّ児كُو䑅ية، ودمج ال䔬م⠱رحلة كتابة التعليمات الب䑅ن هذه ال ّ兎نامج، وتت�صم⠱الب

من اأنه يفي بال䑅تطلّبات الاّزمة ومعاير ال䐬ودة.
 䩅إن�ص��اء على تقدي䐧ز مرحلة ال ّ児ختبار، وتُرك䐧ا اإ�صاح اأي اأخطاء اأو م�ص��اكل ت⩅ اكت�ص��افها اأثناء ال ن هذه ال䑅رحلة اأي�صً ّ兎تت�صم

تطبيق برم䔬ي فعّال يفي بال䑅تطلّبات ال䑅حددة بكفاءة ف䅊 ال䑅راحل ال䑅بكرة من عملية تطوير التطبيقات ال�صريعة.
Cutover نتقال䐣4. ال

مرحل��ة ال䐧نتق��ال ف䅊 منهجي��ة التطوي��ر ال�ص��ريع للتطبيق��ات ه��ي ال䑅رحل��ة ال䐧أخ��رة من عملي��ة تطوير الب⠱م䔬يّ��ات، ويتم فيها 
ن مرحلة ال䐧نتقال �صِل�صلة من ال䐧أن�صطة التي يجب القيام  ّ兎بيئة الت�صغيل الواقعية، وتت�صم 䑉ديد اإل䐬نامج ال⠱نقل تطبيق الب

بها من اأجل نقل التطبيق الب⠱م䔬ي ال䐬ديد اإل䑉 مرحلة الت�صغيل بنجاح، ولتدريب ال䑅ُ�صتخدِمن على كيفية ا�صتخدامه.

مزايا منهجية التطوير ال�شريع للتطبيقات:
رون التغذي��ة الراجع��ة ال䑅�ص��تمرة من ال䑅ُ�ص��تخدِمن النهائين منذ بداية ال䑅�ص��روع، 侊ُا يقلل 	  ّ児ط��و䑅يَتلق��ى ال 

من احتمال䐧ت الف�صل وتكلفة التعديل.
يُ�صارك ال䑅ُ�صتخدِمون ف䅊 التغذية الراجعة 侊ُا ي�صاهم ف䅊 اإنتاج برم䔬يّات اأكث⬱ كفاءة واأقل اأخطاء.	 
لية ف䅊 تقليل الوقت الازم لتطوير النظام.	  ّ兎أو䐧يُ�صاهم ا�صتخدام الدورات التكرارية والنماذج ال

ت⨮ديات منهجية التطوير ال�شريع للتطبيقات:
تُعد兏ّ دورة التطوير اأكث⬱ تعقيدًا ويجب اإدارتها بعناية.	 
 ق��د ي��وؤدي تفاع��ل اأ�صح��اب ال䑅�صلح��ة ف䅊 تق��دي䩅 ال䑅احظ��ات ب�ص��كلٍ غ��ر كافٍ اإل䑉 توف��ر مُنتَ��ج ل䐧 يلب��ي 	 

ال䑅تطلّبات ال䑅رجوّة.
من ذوي تاأهيل ع��الٍ وقدرة على 	  ّ児صم�ُ䑅ن وال��䔬ِم⠱ُب䑅نهجي��ة وج��ود فري��ق عملٍ من ال䑅يَتطل��ب اتب��اع ه��ذه ال

ال. ّ兎نوطة بهم ب�صكلٍ فع䑅هام ال䑅از ال䘬اإن
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Agile Methodology منهجية التطوير الر�شيقة
تَ�ص��تخدِم منهجي��ة التطوي��ر الر�ص��يقة طريق��ة ت�ص��ليم ال䑅�ص��روع عل��ى �ص��كل اإ�ص��دارات متتالي��ة تُ�ص��مى ف��ت⨱ة التطوي��ر الزمني��ة الق�س��رة   
 䑉رّ كل اإ�صدار بجمي��ع مراحل تطوير النظام من التخطيط اإل䩅ُإ�ص��دار ال�ص��ابق، وي䐧ال 䑉ي�صي��ف كل اإ�ص��دار مي��زات جدي��دة اإل .)Sprint(
م مُنتَجًا  ّ児اأنه��ا تُقد 䅊ص��تخدِم. تتمي��ز منهجي��ة التطوير الر�ص��يقة عن منهجية التطوير ال�ص��ريع للتطبيقات ف�ُ䑅وافق��ة م��ن قب��ل ال䑅ختب��ار وال䐧ال
��ال䐧ً للمُ�ص��تخدِم ف䅊 كل مرحل��ة. ي䩅ُك��ن ف䅊 ه��ذه ال䑅نهجي��ة العم��ل عل��ى ال䑅نُتَ��ج وتعديل��ه اأو اإ�صافة وظائف جديدة عن��د ال䐭اجة، وذلك على  ّ兎فع
العك���س م��ن منهجي��ة التطوي��ر ال�ص��ريع للتطبيق��ات، والت��ي يت��م به��ا تق��دي䩅 ن䙅��وذج اأو兎ّل䑊 غ��ر مكتم��ل للمُ�ص��تخدِم م��ن اأج��ل تق��دي䩅 التغذية 

الراجعة فقط، ول䐧 يتم اإ�صدار ال䑅نُتَج النهائي الذي ت⩅ تطويره اإل䐧 بعد ت⨮ديد جميع ال䑅تطلّبات ب�صكلٍ كامل. 

مزايا منهجية التطوير الر�شيقة:
ي䩅ُكن من خالها اإن䘬از ال䐧إ�صدار ال䐧أول للمُنتَج بوقتٍ ق�صر.	 
يتم ت⨮ديد 佳ُاطر ال䑅�صروع ب�صهولة من خال التغذية الراجعة من ال䑅ُ�صتخدِمن.	 
تَ⩅نح م�صاركة اأ�صحاب ال䑅�صلحة ف䅊 تطوير النظام ال䑅زيد من الثقة ف䅊 الب⠱نامج اأو النظام ال䐬اري تطويره.	 

ت⨮ديات منهجية التطوير الر�شيقة: 
��ز ه��ذه ال䑅نهجي��ة ب�ص��كلٍ كب��ر عل��ى عملي��ة التطوي��ر وبدرج��ة اأق��ل على التوثي��ق، ولذلك فاإن��ه من ال�صعب دم��ج اأع�صاء 	  ّ児تُرك

جدد ف䅊 فريق ال䑅�صروع بعد البدء به.
تُوؤثر ا�صتجابة واأداء ال䑅ُ�صتخدِمن على �صرعة ال䐧إنتاج وجودة ال䑅نُتَج.	 
ة عند قيام ال䑅ُ�ص��تخدِمن بتغير 	  ي䩅ُك��ن اأن ي��وؤدي التغي��ر ال䑅تك��رر ف䅊 متطلّب��ات ال䑅�ص��روع اإل䑉 تعطي��ل ال䑅�ص��روع باأكمل��ه، خا�صً

راأيهم ب�صكلٍ متكرر.

:(Sprint( ة䨱فت⨱ة التطوير الزمنية الق�شي
 䑉يّ��ات الر�ص��يقة، وي�ص��تمر ع��ادةً م��ن اأ�ص��بوع اإل䔬م⠱تطوي��ر الب 䅊دٌ زمنيً��ا للعم��ل ف ّ兎د��䔭ُف��ت⨱ة التطوي��ر الزمني��ة الق�ص��رة ه��ي تك��رارٌ م
اأربع��ة اأ�ص��ابيع، والغر���س منه��ا ه��و بن��اء ال䑅زيد م��ن ال䐮�صائ�س ف䅊 الب⠱نامج وتوفرها، مع الت⨱كيز عل��ى ت⨮قيق ال䐧أهداف والغايات 

ال䑅حددة ف䅊 البداية.

 䩆ستمر بي�䑅ال والتعاون ال ّ兎تتطلب منهجية التطوير الر�سيقة التوا�سل الفع
جميع الفِرَق ال䑅ُ�ساركة ف䅊 التخطيط والت�سميم والتطوير واختبار ال䑅ُ�ستخدِم.

معلومة

الفت⨱ة 1

ال䐧إطاق التغذية الراجعة

يل 
تحل

  ال
     

     
يم  

      الت�صم
ال䐧ختبار                        التطوير                   

 
ليل

تح
  ال

     
     

يم  
�صم

     الت
  ال䐧ختبار                           التطوير                 

الفت⨱ة 3

ال䐧إطاق التغذية الراجعة

الفت⨱ة 2

ال䐧إطاق  التغذية الراجعة

ليل
تح

  ال
     

     
م    

      الت�صمي
ال䐧ختبار                       التطوير                    

 �صكل 1.7: مراحل منهجية التطوير الر�صيقة 
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1  اخت⨱ ال䑅نهجية ال䑅نا�سبة التي تتوافق مع كلٍ من العبارات التالية:

يتم تطوير ال䑅نُتَج على �سكل اإ�سدارات 
متتالية.

 䐣نتقال للمرحلة التالية اإل䐣ُُكن ال侏 䐣ل
بعد ال䐣نتهاء من ال䑅رحلة ال�سابقة.

تعتمد على طريقة ت�سميم النماذج 
لية وت⨮�سينها. ّ兎أو䐣ال

غر منا�سبة لل䐧أنظمة الكبرة 
وال䑅عقدة.

تَ�ستخدِم دورات متكررة لتقليل وقت 
ال䐣إنتاج.

اأ�سرع طريقة للح�سول على معاينة 
للمُنتَج ال䐭قيقي.

منهجية التطوير 
ال�سريع للتطبيقات

منهجية التطوير 
الر�سيقة 

منهجية ال�سل䐧ل

2

3

1

ت⩅رينات
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2  قارن بي䩆 مرحلتي الت�سميم والتنفيذ ف䅊 ال䑅نهجيات الثل䐧ث ال䑅و�سحة ف䅊 الدر�س.

منهجية التطوير ال�سريع منهجية ال�سل䐧ل
منهجية التطوير الر�سيقة للتطبيقات

مرحلة الت�سميم

مرحلة التنفيذ

ح دور ال䑅ُ�ستخدِم ف䅊 ال䑅نهجيات الثل䐧ث، مع ال䐣إ�سارة اإل䑉 ال䑅رحلة التي يظهر فيها هذا الدور ب�سكلٍ وا�سح. ّ児و�س  3
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د ال䐬ملة ال�سحيحة وال䐬ملة ال䐮اطئة فيما ياأتي: ّ児خاطئة�سحيحةحد

1. ت�صر عملية تطوير الب⠱م䔬يّات اإل䑉 التخطيط.

2. منهجية تطوير الب⠱م䔬يّات هي اإطار يُ�صتخدم ف䅊 العديد من ال䐧إجراءات.

ن تطوير الب⠱م䔬يّات اإن�صاء نظام ال䑅علومات واختباره وتطويره. ّ兎3. يت�صم

4.  يت��م التحك��م ف䅊 عملي��ة تطوي��ر نظ��ام ال䑅علوم��ات م��ن خ��ال منهجي��ة تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات 
ال䑅ُ�صتخدَمة.

��ا ب��دورة حي��اة  5.  تق�ص��م عملي��ة تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات ككل اإل䑉 مراح��ل متمي��زة، وت�ص��مى اأي�صً
تطوير الب⠱م䔬يّات.

4

ط اأدناه. ّ兎خُط䑅ال 䅊يّات ف䔬م⠱راحل دورة تطوير الب⡅أ الفراغات ب䐧5  امل

1

2

3

4

5

6

7

8

7 8

1

6

5

4

3

2
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تاأمل ال�سكل التال䑊 ثم اأجب عن ال䐣أ�سئلة التالية:  6

1. ما منهجية تطوير الب⠱م䔬يّات التي ي䩅ثلها ال�صكل؟

2. ما ال䑅ق�صود ب⡅�صطلح فت⨱ة التطوير الزمنية الق�صرة؟

3. ما اأهم ميزتن لهذه ال䑅نهجية؟

4. ما التحديان الرئي�صان اأمام هذه ال䑅نهجية؟

الفت⨱ة 1

ال䐧إطاق التغذية الراجعة

يل 
تحل

  ال
     

     
يم  

      الت�صم
ال䐧ختبار                        التطوير                   

 
ليل

تح
  ال

     
     

يم  
�صم

     الت
  ال䐧ختبار                           التطوير                 

الفت⨱ة 3

ال䐧إطاق التغذية الراجعة

الفت⨱ة 2

ال䐧إطاق  التغذية الراجعة

ليل
تح

  ال
     

     
م    

      الت�صمي
ال䐧ختبار                       التطوير                    
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طَابِق كل مرحلة من مراحل تطوير النظام اأدناه مع العمليات ال䑅نا�سبة ف䅊 كل جُملة من ال䐬ُمل التالية:  7

 䑉طط( اإل䐮ُيتم ت⨮ويل النظرية )ال
م䕅ار�سة )عمل(.

يتم اإزالة اأخطاء النظام اأثناء العمل.

 䑉وا�سفات اإل䑅تطلّبات وال䑅يتم ت⨮ويل ال
الة. ّ兎ية فع䔬تعليمات برم

يتم هنا تعريف جميع تفا�سيل النظام 
ال䐬ديد.

يعتمد على مقدار ال䑅عرفة التي يجب 
على ال�سخ�س ال䑅عَني معرفتها لفهم 

كيفية عمل النظام.

يتم ت⨮ديد ال䑅�سكلة التي يجب حلها.

ل䐣 يقت�سر تنفيذه على فريق تقنيّة 
ا على  ال䑅علومات ولكن يعتمد اأي�سً

ال䑅ُ�ستخدِمي䩆 وال䐣إدارة.

1

2

3

4

5

6

7

التحليل

الت�سميم

التطوير وال䐣ختبار

التنفيذ

ال�سيانة

التوثيق

التقييم

25



طًا تو�سيحيًا لطريقة عمل كل من منهجيات تطوير الب⠱م䔬يّات الثل䐧ث. ّ兎ط䔮ُاأن�سئ م  8

منهجية ال�صال

منهجية التطوير ال�صريع للتطبيقات

منهجية التطوير الر�صيقة
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9

اخت⨱ ال䐣إجابة ال�سحيحة:

1. ال䑅رحلة التي تُ�صتخدم فيها اأدوات جمع البيانات هي:

التحليل.

الت�صميم.

التنفيذ.

ال�صيانة.

2.  ال䑅رحل��ة الت��ي تُ�ص��تخدم فيه��ا لغ��ة برم䔬��ة اأو برنام��ج 
حا�صوبي ل䐧إعداد النظام هي:

الت�صميم.

التقييم.

التطوير.

التوثيق.

3.  ال䑅رحل��ة الت��ي يتم فيها اإعداد دليل ال䑅ُ�ص��تخدِم ال䐮ا�س 
بالنظام هي:

التحليل.

التوثيق.

التقييم.

ال䐧ختبار.

4. ف䅊 مرحلة تقييم تطبيق الهاتف الذكي:

佳ُ��ت⨱ع  برنام��ج  با�ص��تخدام  التطبي��ق  ن�ص��اء  اإ يت��م 
التطبيقات. 

يتم ت⨮ديد احتياجات ال䑅ُ�صتخدِم.

يتم تلقي ال䑅راجعة من ال䑅ُ�صتخدِمن.

يتم ت�صميم التطبيق للعمل على من�صة اأندرويد.
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تاريخ م䔮ت�شر لتطور لغات الب⠱م䔬ة
A Brief History of the Development Programming Languages 

نات وتقنيات ال䐭ا�ص��ب ب�ص��كلٍ  ّ児ا كبرًا منذ اأن ت⩅ بناء اأول جهاز حا�ص��ب وحتى يومنا هذا، وتطورت مُكو ً ّ兏تغر 䑅ص��هد العال�
كبر، كما تطورت قدرات ال䑅عُال䐬ة ال䐭ا�صوبية ال䑅تقدمة. ورغم هذا التقدم، ما زالت الكثر من مفاهيم ت�صغيل ال䐭ا�صب 

التي �صاغها فون نيومان )Von Neumann( ف䅊 عام 1945 �صارية حتى يومنا هذا.

ت⩅ اخت⨱اع لغات الب⠱م䔬ة لغر�س التوا�سل 
بي䩆 ال䐣إن�سان وال䐣آلة.

نات ال䑅ادية ّ児كُو䑅ال

لغة ال䐣آلة

                 لغة التجميع

                          لغات عالية ال䑅�ستوى 

                           لغات ال䐬يل الرابع

䙊الدر�س الثان
لغات الب⠱م䔬ة ومُعال䐬اتها

 �صكل 1.8: تطور لغات الب⠱م䔬ة
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Assembly Language لغة التجميع
ا 	  لغة التجميع هي لغة برم䔬ة تقع من حيث �ص��هولتها بن لغة ال䐧آلة ولغات الب⠱م䔬ة عالية ال䑅�ص��توى، ويطلق عليها اأي�صً

ا�صم لغة الب⠱م䔬ة الرمزية.
 تت�ص��ابه لغ��ة التجمي��ع م��ع لغ��ة ال䐧آل��ة، ولكنه��ا تُع��د兏ّ اأك��ث⬱ �ص��هولة ف䅊 الب⠱م䔬��ة حي��ث تتي��ح للمُب⠱مِ��ج ا�ص��تبدال الرقم��ن 	 

)0، 1( بالرموز.

ف䅊 لغة التجميع على �صبيل ال䑅ثال، يتم ا�صتخدام كلمة ADD متبوعة برقمن للقيام بعملية ال䐬مع.
تُعَ��د兏ّ ه��ذه ال䐧أوام��ر �ص��هلة للفه��م وال䐭ف��ظ، ولك��ن يج��ب ترجمتها اإل䑉 �صل�ص��لة من ال䐧أرق��ام الثنائية )0 و1( داخل ال䐭ا�ص��ب 

.)Assembler( ع ّ児جُم䑅طلوبة، وتتم عملية الت⨱جمة هذه بوا�صطة برنامج يُ�صمى ال䑅لتنفيذ العملية ال
تتكون اأوامر لغة التجميع من مقاطع رمزية تتوافق مع اأوامر لغة ال䐧آلة.

Machine Language آلة䐣لغة ال
م  ّ兎أوام��ر عل��ى �ص��كل �صل�ص��لة اأرق��ام ثنائي��ة تتك��ون م��ن الرقم��ن 0 و 1، ويُطل��ق على اللغة الت��ي تُقد䐧ا�ص��ب ال䐭يج��ب اإعط��اء ال
به��ا ه��ذه ال䐧أوام��ر ا�ص��م لغ��ة ال䐣آل��ة )Machine Language(، ول䐧 ي�ص��تطيع ال䐧إن�ص��ان فه��م ه��ذه اللغ��ة، ول䐧 ي䩅ُك��ن للمُب⠱مِج 
ن��ات ال䐭ا�ص��ب،  ّ児كو⡅ُأم��ر معرف��ة عميق��ة ب䐧ام��ج وتنفيذه��ا ب�ص��كلٍ مبا�ص��ر با�ص��تخدام ه��ذه اللغ��ة، حي��ث يتطل��ب ال⠱كتاب��ة الب
 䅊ف )Central Processing Unit -CPU( ركزي��ة䑅ة ال��䐬عال䑅آل��ة تختل��ف باخت��اف بني��ة وح��دة ال䐧خا�ص��ةً اأن لغ��ة ال

ال䐭ا�صب. 

يتكون الب⠱نامج بلغة ال䐣آلة من �سل�سلة من التعليمات ال�سادرة للمُعالِج لتنفيذ 
.)Binary Bits( أ�سا�سية على �سكل الوحدات الثنائية䐣العمليات ال

يتم ت⨮ويل اأوامر لغة التجميع التي 侏ُُكن فهمها من قبل ال䐣إن�سان اإل䑉 �سل�سلة من 
ال䐣أعداد التي تتكون من الرقمي䩆 0 و 1 لكي يفهمها ال䐭ا�سب وينفذها. 

Challenges of Assembly Language ت⨮ديات ا�شتخدام لغة التجميع
ن من برم䔬ة العمليات الب�صيطة ذات الت�صل�صات الثنائية 	  ّ児ك䩅اأنّ ا�صتخدامَها ي 䐧صتوى، اإل�䑅رغم كونِها لغة منخف�صة ال

ب�صهولة.
تختلف لغة التجميع ال䑅ُ�صتخدَمة ح�صب بنية كل حا�صب.	 
تقت�صر اأوامر تنفيذ الوظائف ف䅊 لغة التجميع على العمليات الب�صيطة كال䐬مع وال�صرب وال䑅قارنات، وتفتقر لاأوامر 	 

الت��ي ي䩅ُك��ن اأن تدع��م تنفي��ذ وظائ��ف اأك��ث⬱ تعقي��دًا، 侊ُا يُجب⠱ ال䑅ب⠱ُمِج على كتابة برامج طويل��ة ومعقدة ي�صعب فهمها 
وت�صحيحها.

ل䐧 ي䩅ُكن نقل برنامج من جهاز حا�صب اإل䑉 اآخر له بنية 佳ُُتلفة.	 
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ح�شاب عملية جمع جدول  . 1.1

��ح ال䐬��دول الت��ال䑊 برنام䔬ً��ا للجم��ع ت⩅��ت كتابت��ه بلغ��ة برم䔬��ة عالية ال䑅�ص��توى وم��ا يكافئه ف䅊 لغ��ة التجميع ولغ��ة ال䐧آلة،  ّ児يو�ص
وذل��ك ل䐬ه��از حا�ص��ب م��زود بوح��دة معال䐬��ة مركزي��ة 6502 ذات 8 ب��ت. ي䩅ُك��ن ا�ص��تخدام برام��ج اللغ��ة عالي��ة ال䑅�ص��توى 
عل��ى معظ��م اأجه��زة ال䐭ا�ص��ب، بينم��ا تعم��ل لغ��ة التجميع ولغة ال䐧آلة فقط على جهاز حا�ص��ب بنف���س عم��ارة وحدة ال䑅عال䐬ة 

ال䑅ركزية.

High-Level Programming Languages شتوى�䑅ة عالية ال䔬م⠱لغات الب
 䑉ا اأدى اإل��ُ侊 ،آل��ة䐧إن�ص��ان وال䐧ه��ود لتحقي��ق توا�ص��ل اأف�ص��ل ب��ن ال䐬ت�صافُ��ر ال 䑉آل��ة ولغ��ة التجمي��ع اإل䐧لغ��ة ال 䅊ت اأوج��ه الق�ص��ور ف ّ兎اأد

ظهور اأول لغة برم䔬ة عالية ال䑅�صتوى ف䅊 ال䐮م�صينيات من القرن ال䑅ا�صي.
تَ�ص��تخدِم لغ��ات الب⠱م䔬��ة عالي��ة ال䑅�ص��توى اأوام��ر برم䔬ي��ة ت�ص��به لغ��ة ال䐧إن�ص��ان، ث��م يت��م ترجمته��ا اإل䑉 لغ��ة ال䐧آل��ة بوا�ص��طة ال䐭ا�ص��ب 
 )Interpreters( رات�� ّ児فُ�س䑅وال )Compliers( تُ⨱جِم��ات䑅نف�ص��ه با�ص��تخدام برام��ج خا�ص��ة تُ�ص��مى مُت⨱جِم��ات اللغ��ة. تُ�ص��تخدم ال

مع اأنواع 佳ُتلفة من لغات الب⠱م䔬ة.
 فورتران

)FORTRAN(

 كوبول 
)COBOL(

 با�صكال
)PASCAL(

 البايثون
)PYTHON(

�صي �صارب 
)C#(

 لي�صب
)LISP(

 بي�صيك 
)BASIC(

 )PROLOG( برولوغ
)C( صي�

)JAVA( جافا 
)JAVASCRIPT( جافا �صكريبت

19571960197019912000

1958196419721995

لغة ال䐣آلةلغة التجميعلغة عالية ال䑅�ستوى
sum = 0

sum = sum + 5

print )sum(

LDA #0

STA sum

LDA sum

CLC

ADC #5

STA sum

LDA sum

 JSR print

10101001 00000000

10000101 00000000

10100101 00000000

00011000 00000000

01101001 00000101

10000101 00000000

10100101 00000000

00100000 11100001

 �صكل 1.9: تطو兏ّر لغات الب⠱م䔬ة
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ال䑅علومات ال䐣أ�شا�شية للغات الب⠱م䔬ة جدول  . 1.2

تطور لغات الب⠱م䔬ة عالية ال䑅�شتوى 
The Evolution of High-Level Programming Languages

ر لغة الب⠱م䔬ة ال䑅نا�صبة لتطوير التطبيقات ب�صهولة وذلك بناء على معرفته ومهاراته وتف�صياته، مع ال䐧أخذ  ّ児طُو䑅د ال ّ児يُحد
بال䐧عتبار البيئة التقنيّة ال䑅طلوبة لتنفيذ ال䐭ل الب⠱م䔬ي. 

ت⨮ت��وي كل لغ��ة برم䔬��ة عل��ى م䔬موع��ة فري��دة م��ن الكلم��ات ال䑅حج��وزة )الكلمات التي ت⨮تويه��ا تلك اللغ��ة(، وعلى ال�صيغ 
ر اأن ي�صتخدِمها لكتابة التعليمات الب⠱م䔬ية. ّ児طُو䑅ا�صة التي يجب على ال䐮ال

رلغة الب⠱م䔬ة ّ児طُو䑅سائ�ساأ�سل الكلمةال�䐮ال

 فورتران
)FORTRAN(

لي��ة  و لد ا �ص�ص��ة  ل䑅وؤ ا
)IBM( للحوا�صيب

ترجمة ال�صيغة
)FORmula TRANslation(

الريا�صي��ة  ال䑅�ص��اكل  ل䐭��ل  منا�ص��بة 
والعلمي��ة، ولكنها غر منا�ص��بة ل䐧إدارة 

ملفات البيانات.

 لي�سب
)LISP(

معه��د ما�صات�صو�صت���س 
)MIT( للتقنيّة

مُعالِج القائمة
 )LISt Processor(

لغة خا�صة بالذكاء ال䐧�صطناعي.

 كوبول 
)COBOL(

 CODASYL صت⨱كة�䑅وجهة ال䑅أعمال ال䐧لغة ال
 )Common Business Oriented

Language(

منا�ص��بة لتطوير التطبيقات التجارية 
وتطبيقات ال䐧إدارة العامة.

 بي�سيك 
)BASIC(

كُلية دارت⩅وث
)Dartmouth(

لغ��ة تعليم��ات رمزي��ة ل䐬مي��ع ال䐧أغرا���س 
للمبتدئن

 )Beginner's All Purpose

Symbolic Instruction Code(

لغة برم䔬ة متعددة ال䐧�صتخدامات.

 با�سكال
)PASCAL(

الب⠱وفي�ص��ور نيكول䐧���س 
ويرث

)Nicholas Wirth(

�صُ��ميت على ا�ص��م ع��ال䑅 الريا�صي��ات بليز 
)Blaise Pascal( با�صكال

تقني��ات الب⠱م䔬��ة  باإدخ��ال  ت�ص��تهر 
ت�صمي��م  عل��ى  وتعتم��د  ال䑅نظم��ة، 

الب⠱نامج بطريقة منهجية ودقيقة.

 �سي
)C(

ديني�س ريت�صي 
 )Dennis Ritchie(

و佳ُتب⠱ات بيل
)Bell Labs(

ت⩅ت ت�ص��مية لغة �ص��ي )C( على ا�ص��م لغة 
 )B( صابقة تدعى بي�

ا�ص��تُخدِمت لتطوي��ر نظ��ام الت�ص��غيل 
يونك���س )UNIX(، وتنا�ص��ب اأنظم��ة 

الت�صغيل ال䑅ختلفة.

 جافا 
)JAVA(

 Sun نوع من القهوة )جافا(اأنظمة 䑉ئن��ات �صُميت ن�صبة اإل للكا موجه��ة  برم䔬��ة  لغ��ة 
تُ�ص��تخدم لتطوي��ر التطبيق��ات الت��ي 
ي䩅ُك��ن ت�ص��غيلها عل��ى م䔬موع��ة كب��رة 
اأنظم��ة  و  اأ ال䐭ا�ص��ب  اأجه��زة  م��ن 

الت�صغيل ال䑅ختلفة.
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ميزات لغات الب⠱م䔬ة عالية ال䑅�شتوى:
تتمتع لغات الب⠱م䔬ة عالية ال䑅�صتوى بالعديد من ال䑅زايا مقارنة بلغة التجميع حيث:

تَ�صتخدم �صيغة منطقية وبرم䔬ية ي䩅ُكن فهمها لقربها من لغة ال䐧إن�صان.	 
تَت兎ّ�صِمُ بعدم ارتباطها بنوع وبُنية حا�صب معنّ، وبالتال䑊 ي䩅ُكن ا�صتخدامها على اأي جهاز دون ال䐭اجة اإل䑉 تعديات، 	 

اأو بعد عمل تعدياتٍ طفيفة.
 	.⠱صتوى ب�صهولة و�صرعة اأكب�䑅ة عالية ال䔬م⠱ّم لغات الب兏رين تعل ّ児كن للمُطو䩅ُي
تُعد兏ّ عملية ت�صحيح اأخطاء الب⠱امج و�صيانتها اأ�صهل بكثر.	 

ب�ص��كلٍ ع��ام، تعم��ل لغ��ات الب⠱م䔬��ة عالي��ة ال䑅�ص��توى عل��ى تقليل وق��ت وتكلفة تطوير الب⠱امج ب�ص��كلٍ كب��ر بال䑅قارنة مع لغات 
الب⠱م䔬ة منخف�صة ال䑅�صتوى.

Fourth-Generation Programming Languages يل الرابع䐬ة ال䔬لغات برم
توج��د �صم��ن لغ��ات الب⠱م䔬��ة عالي��ة ال䑅�ص��توى فئ��ة يُطل��ق عليه��ا لغ��ات برم䔬��ة ال䐬ي��ل الراب��ع، والت��ي ع��ادةً يت��م اخت�صارها 
بالرم��ز 4GL، وتُع��د兏ّ ه��ذه اللغ��ات اأق��رب اإل䑉 لغ��ة ال䐧إن�ص��ان م��ن اللغات عالية ال䑅�ص��توى ال䐧أخرى وي䩅ُكن ا�ص��تخدامها من قِبَل 

ال䐧أ�صخا�س العادين غر ذوي ال䐧خت�صا�س كال䑅ب⠱ُم䔬ِن؛ ل䐧أنها تتطلب قدرًا اأقل من كتابة التعليمات الب⠱م䔬ية.
ز كفاءة عملية الب⠱م䔬ة با�ص��تخدام كلمات وعبارات ت�ص��به اللغة  ّ児ن، وتُعز䔬ِم⠱ي��ل الراب��ع اأكث⬱ ماءمةً للمُب䐬لغ��ات ال ّ兏تُع��د
ال䐧إن䘬ليزي��ة، اإ�صاف��ةً اإل䑉 الرم��وز والتمثي��ات الرمزية والواجهات الر�ص��ومية عن��د ال䐭اجة، ويعتمد ال䐭�صول على اأف�صل 

النتائج با�صتخدام هذه اللغات على التوافق بن ال䐧أداة وطبيعة التطبيق.
ي䩅ُك��ن ل䑅ُ�ص��تخدِمي ال䐭ا�ص��ب ف䅊 لغ��ات ال䐬ي��ل الراب��ع اإج��راء تغيرات على الب⠱نامج ب�ص��كلٍ �ص��ريع من اأج��ل تلبية متطلّبات 
جديدة، مع القدرة على حل ال䑅�ص��اكل ال�صغرة باأنف�ص��هم، وي䩅ُكن ف䅊 هذه اللغات اإجراء عمليات متعددة با�ص��تخدام اأمر 
واح��د يُدخل��ه ال䑅ب⠱ُمِ��ج. لغ��ات الب⠱م䔬��ة الن�صيّ��ة ه��ي ن��وع من لغات الب⠱م䔬ة يتم عادةً تف�ص��رها مبا�ص��رةً ل䐧إعطاء النتائج 

بدل䐧ً من ترجمتها اإل䑉 برنامج بلغة التجميع.
لية ال�ص���ريعة ل䐧أنظمة  ّ兎أو䐧إن�ص���اء النماذج ال䐧عقدة، ول䑅تكررة، ولتب�ص���يط العمليات ال䑅هام ال䑅أت⩅تة ال䐧يتم ا�ص���تخدام هذه اللغات ل
)Ruby( وروب���ي )JavaScript( ة الن�صيّ���ة جاف���ا �س���كريبت���䔬م⠱أمثل���ة ال�ص���ائعة للغ���ات الب䐧ن بع����س ال��� ّ兎ام���ج. تت�صم⠱الب 
وب���ي اإت����س ب���ي )PHP( وب���رل )Perl(، وتتميّ���ز ه���ذه اللغ���ات باحتوائه���ا عل���ى مكتب���ات برم䔬ي���ة متع���ددة تتي���ح القي���ام 
لية �ص���ريعة ومتكررة.  ّ兎اذج اأو䙅ُا يجعلها منا�ص���بة ت⩅امًا للمهام التي تتطلب ن侊 ،ال ّ兎امج ب�ص���كلٍ فع⠱طلوبة من الب䑅هام ال䑅بال
تت�ص���م بع����س ه���ذه اللغ���ات ب⡅حدودي���ة قدراته���ا واإمكاني���ة تطويره���ا كم���ا ه���و ال䐭���ال ف䅊 اللغ���ات ال䑅تُ⨱جم���ة، وق���د ل䐧 تنا�ص���ب 

التطبيقات عالية ال䐧أداء، اأو تلك التي تتطلب الكثر من ال䑅وارد لت�صغيلها.
عن��د ال䐭اج��ة ل䐧�ص��تخراج البيان��ات، ي䩅ُك��ن للمُ�ص��تخدِم اإن�ص��اء ا�ص��تعامات وتقاري��ر با�ص��تخدام لغ��ة ال䐣�س��تعل䐧م الهيكلي��ة 
)SQL(، وذلك عند ال䐭اجة لب⠱م䔬ة العمليات ال䐧إح�صائية وال䑅�صاريع العلمية، حيث ي䩅ُكن للباحث اأو لعال䑅ِ الريا�صيات 
ا�ص��تخدام برام��ج مث��ل: برنام��ج اإ���س ب��ي اإ���س اإ���س )SPSS( ومات��ل䐧ب )MATLAB( ول䐣بفي��و )LabVIEW( لتحلي��ل 

هذه البيانات.
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كيف تفهم اأجهزة ال䐭ا�شب لغات الب⠱م䔬ة؟
How Computers Understand

Programming Languages 
يت��م ت⨮وي��ل الب⠱نام��ج ال��ذي ت⩅��ت كتابت��ه ب��اأي م��ن لغ��ات 
الب⠱م䔬��ة اإل䑉 لغ��ة اآل��ة ي䩅ُك��ن للحا�ص��ب فهمه��ا وتنفيذه��ا 

با�صتخدام برامج ترجمة خا�صة.
توج��د طريقت��ان لت�ص��غيل الب⠱ام��ج ال䑅كتوب��ة بلغ��ة عالي��ة 
ال䑅�ص��توى، اأكث⬱ه��ا �ص��يوعًا ه��و ترجم��ة الب⠱نامج با�ص��تخدام 
عل��ى  اللغ��ات  بع���س  وتعتم��د   ،)Compiler( تُ⨱جِ��م䑅ال

ا عن ذلك. ر )Interpreter( عِو�صً ّ児فُ�س䑅ا�صتخدام ال
�صاهد كيفية تنفيذ هاتن الطريقتن ال䑅ختلفتن.

:䑉صتخدام اإل�䐧ة وفقًا لغر�س ال䔬م⠱ا ت�صنيف لغات الب ي䩅ُكن اأي�صً
1.  لغ��ات برم䔬��ة عام��ة: ي䩅ُك��ن نظريً��ا ا�ص��تخدام اأي لغ��ة برم䔬��ة عام��ة ل䐭ل اأي م�ص��كلة، ولك��ن عند النظر ب�ص��كلٍ عملي، فقد 

ت⩅ ت�صميم كل لغة ل䐭ل نوع معن من ال䑅�صاكل.
:䑊م هذه اللغات على النحو التال ّ兎تُق�ص

لغات علمية مثل الفورتران.	 
لغات موجهة لاأعمال مثل كوبول.	 
لغات متعددة ال䑅جال䐧ت مثل بي�صيك و با�صكال.	 
لغات برم䔬ة ل䐧أنظمة الت�صغيل مثل �صي.	 
لغات للذكاء ال䐧�صطناعي مثل برولوغ.	 
لغات اإدارة قواعد البيانات ال䑅تخ�ص�صة مثل لغة ال䐧�صتعام الهيكلية.	 

 2. اللغات ال䑅تخ�ص�صة: مثل لي�سب )LISP( والتي تَ�صتخدِم لنوع معن من التطبيقات مثل الروبوتات اأو الدوائر ال䑅تكاملة.

Classifications of Programming Languages ة䔬م⠱ت�شنيفات لغات الب
هن��اك ع��دة ت�صنيف��ات للغ��ات الب⠱م䔬��ة، وي䩅ُك��ن ت�صني��ف تل��ك اللغ��ات م��ن حي��ث ن��وع ال䐧أوام��ر ال䑅ُ�ص��تخدَمة، مث��ل لغ��ات 
التوج��ه  كائني��ة  الب⠱م䔬��ة  ولغ��ات   )Procedural Programming Languages( ال䐣إجرائي��ة  الب⠱م䔬��ة 

.)Object-Oriented Programming Languages(
تَ�صتخدِم الب⠱م䔬ة ال䐧إجرائية م䔬موعة من التعليمات ل䐧إخبار ال䐭ا�صب ب⡅ا يجب القيام به خطوة بخطوة، ومن ال䐧أمثلة 

.)C( ة �سي䔬م⠱وكذلك لغة الب )Fortran( وفورتران )COBOL( إجرائية كوبول䐧ة ال䔬م⠱على لغات الب
يعتم��د الب⠱نام��ج ف䅊 الب⠱م䔬��ة كائني��ة التوج��ه عل��ى وح��داتٍ ت�ص��مى الكائن��ات )Objects(، وم��ن ال䐧أمثل��ة عل��ى لغ��ات 

.)Python( والبايثون )Java( وجافا )C ++( و�سي بل�س بل�س )C#( ة كائنية التوجه لغات �سي �سارب䔬م⠱الب

:(Compiler( تُ⨱جِم䑅ال
ال䑅تُ⨱جِ��م ه��و برنام��ج حا�ص��ب يق��وم بتحوي��ل كتل��ة كامل��ة م��ن 
التعليم��ات الب⠱م䔬ي��ة ال䑅كتوب��ة بلغ��ة برم䔬��ة عالي��ة ال䑅�ص��توى 

اإل䑉 لغة ال䐧آلة التي يفهمها مُعالِج ال䐭ا�صب.

:(Interpreter( ر ّ児فُ�ش䑅ال
��ر ه��و برنام��ج حا�ص��ب يق��وم بتحوي��ل كل �ص��طر م��ن  ّ児فُ�ص䑅ال
التعليم��ات الب⠱م䔬ي��ة م��ن م䔬موع��ة التعليم��ات الب⠱م䔬ي��ة 
ال䑅كتوب��ة بلغ��ة عالي��ة ال䑅�ص��توى اإل䑉 لغ��ة ال䐧آلة ويُر�صِ��لها للتنفيذ 
مبا�ص��رة قب��ل ال䐧نتق��ال اإل䑉 ال�ص��طر الت��ال䑊 م��ن التعليم��ات 

الب⠱م䔬ية.
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عملية ترجمة الب⠱نامج وربطه:
 	 ،)Source Code( نام��ج م�س��دري⠱ص��توى كمل��ف اإدخال اأو كب�䑅ا مكتوبً��ا بلغ��ة عالية ال��䔬ًتُ⨱جِ��م برنام䑅يقب��ل ال

.)Object Code( آلة يُ�صمى برنامج الكائن䐧ا مكافئًا بلغة ال䔬ًويُنتِج برنام
ل䐧 ي�ص��تطيع ال䑅تُ⨱جِ��م ت⨫مي��ع ال䐬ُم��ل الت��ي ت�ص��ر اإل䑉 ال䑅كتب��ات القيا�ص��ية اأو ال䑅��وارد خ��ارج الب⠱نام��ج ال䑅�ص��دري، 	 

ولهذا تتطلب العملية خطوة اإ�صافية لربط وت⨮ويل هذه ال䐬ُمل.
ل )Loader( عملية الربط، حيث يربط ملف برنامج 	  ّ児حُم䑅اأو ال )Linker( برنامج اآخر ي�صمى الرابط 䑉يتول

الكائن ب⡅لفات ال䑅كتبة القيا�صية، ليُنتِج الب⠱نامج القابل للتنفيذ، وهو الب⠱نامج النهائي الذي ينفذه ال䐭ا�صب.

برنامج ال䐧آلة ال䑅ُ�صتهدف

y = x + 3الت⨱جمة
التحميل

ربط جميع ال䐧أوامر معًا

ال䑅تُ⨱جِم برنامج البايثون ال䑅�صدري

الب⠱نامج ال䑅�سدري هو برنامج ت⩅ت كتابته بلغة برم䔬ة عالية ال䑅�ستوى.

x = 10

print(y(

 �صكل 1.10: عملية ت⨫ميع وتنفيذ برنامج با�صتخدام مُت⨱جِم
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��رات الفوري��ة بال䑅هم��ة ذاته��ا، وه��ي ت⨮وي��ل الب⠱نام��ج ال䑅كتوب بلغة الب⠱م䔬ة عالية ال䑅�ص��توى اإل䑉 لغ��ة ال䐧آلة، ولكن  ّ児فُ�ص䑅تُ⨱جِم��ات وال䑅تق��وم ال
تعمل كل منهما بطريقةٍ 佳ُتلفة.

ملفات ال䑅كتبة

11011001

Lib ref

00010111 

10101011

Lib ref

11011001

01000100

00010111

10101011

11111100

11011001
01000100
00010111
10101011
11111100

الرابطال䑅تُ⨱جِم

برنامج قابل للتنفيذبرنامج الكائن الب⠱نامج ال䑅�صدري

if a<b

Lib ref

do while 

z=x-y

Lib ref

 �صكل 1.11: مراحل ترجمة وربط الب⠱نامج

x = 10

y = x + 2

print(y(

التحليل - التحقق من وجود اأخطاء

اإر�صال ال䐧أمر ال䐧أول للتنفيذ

التحليل - التحقق من وجود اأخطاء

اإر�صال ال䐧أمر الثان䙊 للتنفيذ

التحليل - التحقق من وجود اأخطاء

اإر�صال ال䐧أمر n للتنفيذ

ر ّ児فُ�ص䑅ال برنامج البايثون ال䑅�صدري

ر ّ児فُ�ص䑅صكل 1.12: عملية ت⨫ميع وتنفيذ برنامج با�صتخدام ال� 
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رة ّ兎فُ�ش䑅تُ⨱جَمة وال䑅ة ال䔬م⠱لغات الب
Interpreted and Compiled Programming Languages

��نة ب�ص��رعة، ولك��ن بع���س اللغ��ات م��ا زال��ت تَ�ص��تخدِم  ّ兎حُ�ص䑅ام��ج ال⠱إنت��اج الب䐧تُ⨱جِم��ات ل䑅ديث��ة ال䐭ة ال��䔬م⠱تَ�ص��تخدِم معظ��م لغ��ات الب
رات عند ال䐭اجة ل䐧إن�صاء برنامج ب�صيط ل䐧 تُعدّ ال�صرعة ال䑅عيار ال䐧أهم به. ّ児فُ�ص䑅ال

Compiled Languages تُ⨱جَمة䑅اللغات ال
تَ�ص��تخدِم لغ��ات الب⠱م䔬��ة �س��ي )C( و�س��ي بل���س بل���س )++ C( و �س��ي �س��ارب )#C( وجاف��ا )Java( مُت⨱جِم��ات اللغ��ة 
ل䐧إن�ص��اء برام��ج �ص��ريعة وموثوق��ة. يت��م اإن�ص��اء الب⠱نام��ج القاب��ل للتنفي��ذ ل��كل ن��وع م��ن اأن��واع اأجه��زة ال䐭ا�ص��ب، 侊ُ��ا يجع��ل 

رين. ّ児طُو䑅صتخدِمن النهائين واجبًا على ال�ُ䑅عرفة باأجهزة حوا�صيب ال䑅اكت�صاب ال
Interpreted Languages فُ�شّرة䑅اللغات ال

 )BASIC( وبي�س��يك )LISP( وكذل��ك لغت��ي لي�س��ب ،)JavaScript( لي��ة للغ��ة جاف��ا �س��كريبت ّ兎أو䐧إ�ص��دارات ال䐧اعتم��دت ال
رات، 侊ُا يعني اأن الب⠱امج التي تُكتب بهذه اللغات تعمل ب�صكلٍ بطيء، ولكن كان ت�صغيل برام䔬ها ال䑅�صدرية  ّ児فُ�ص䑅على ال
��ر لغة الب⠱م䔬ة 侊ُكنًا، فعلى �ص��بيل ال䑅ثال، ي䩅ُكن ت�ص��غيل تطبيق ويب مكتوب بلغة   ّ児على اأي جهاز حا�ص��ب يحتوي على مُف�ص
جاف��ا �ص��كريبت عل��ى جه��از حا�ص��ب يعم��ل بنظ��ام ويندوز اأو على حا�ص��ب لوحي يعم��ل بنظام اأندرويد با�ص��تخدام مت�صفح 

ر. ّ児ويب مُدمَج مع مُف�ص

البايثون
)Python(

)C( صي�
)C ++( صي بل�س بل�س�

)C#( صي �صارب�
)Java( جافا

 )LISP( لي�صب
 )BASIC( بي�صيك

)JavaScript( جافا �صكريبت

ال䑅تُ⨱جِم ر ّ児فُ�ص䑅ال

رة. يُت⨱جِم تطبيق بايثون كل �سطر من التعليمات الب⠱م䔬ية بحيث  ّ兎اإن البايثون هي لغة مُت⨱جَمة ومُف�س
ر قراءته على ال䐬هاز ال䑅ُ�ستخدَم. ل䐣 يتغر تركيب ال䐬ُمل الذي يَ�ستخدِمه ال䑅ب⠱ُمِج؛ ل䐣أن  ّ児ُُكن للمُف�س侏

ر ال䑅ُ�ستخدَم على هذا ال䐬هاز. ّ児ال�سكل ال�سحيح للمُف�س 䑉تطبيق بايثون يحوله اإل

رة  �صكل 1.13: البايثون لغة مُت⨱جَمة ومُف�صَّ
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ر ّ児فُ�ش䑅تُ⨱جِم وال䑅ال 䩆قارنة بي䑅جدول  . 1.3 ال
رال䑅تُ⨱جِم ّ児فُ�س䑅ال

الوظيفة الرئي�سة

ل الب⠱نام��ج ال䑅�ص��دري ال䑅كت��وب بلغ��ة  ّ児يُح��و
الب⠱م䔬��ة عالي��ة ال䑅�ص��توى باأكمل��ه اإل䑉 لغ��ة 

اآلة، ويُنتِج برنام䔬ًا قاباً للتنفيذ.

 䑉ي��ة اإل䔬م⠱ل كتل��ة م��ن التعليم��ات الب ّ児يُح��و
لغ��ة ال䐧آل��ة بحي��ث يت⨱جمه��ا ث��م ينفذه��ا، ث��م 
ت�ص��غيل  اأثن��اء  التالي��ة  الكتل��ة   䑉اإل ينتق��ل 

الب⠱نامج.

ال䑅دُخَل䐧ت
ياأخ��ذ ال䑅تُ⨱جِ��م الب⠱نام��ج ال䑅�ص��دري باأكمل��ه  

كمُدخَات.
الب⠱نام��ج  تعليم��ات  اأح��د  ��ر  ّ児فُ�ص䑅ال ياأخ��ذ 

ال䑅�صدري كمُدخَل ف䅊 كل مرة.

ال䑅خُرَجات
برنام��ج  مل��ف  ويُخ��زن  ال䑅تُ⨱جِ��م  يُن�ص��ئ 

الكائن كمُخرَج.
ر ملف برنامج الكائن. ّ児فُ�ص䑅يُن�صئ ال 䐧ل

الذاكرة
يتطل��ب ال䑅زي��د م��ن الذاك��رة ب�ص��بب اإن�ص��اء 

برنامج الكائن.
يتطلب ذاكرة اأقل.

عملية التنفيذ
تت��م عملي��ة ت⨫مي��ع الب⠱نام��ج ال䑅�ص��دري 

بالكامل قبل بدء التنفيذ.
تت��م عملي��ة التف�ص��ر ل��كل عب��ارة برم䔬ي��ة 

بالتوازي مع عملية التنفيذ.

التحقق من ال䐣أخطاء

اللغ��ة  اأخط��اء  جمي��ع  ال䑅تُ⨱جِ��م  يعر���س 
 䐧نام��ج، ول⠱والتحذي��رات عن��د ترجم��ة الب
ي䩅ُك��ن ت�ص��غيل الب⠱نام��ج حت��ى يت��م ت�صحيح 

جميع ال䐧أخطاء.

��ر �ص��طرًا واح��دًا م��ن التعليم��ات  ّ児فُ�ص䑅يق��راأ ال
الب⠱م䔬ي��ة ويعر���س اأي اأخط��اء في��ه، ويج��ب 
ت�صحي��ح ال䐧أخط��اء قب��ل ال䐧نتق��ال لق��راءة 

.䑊ال�صطر التال

ربط ال䑅لفات
يحت��اج اإل䑉 برنام��ج لرب��ط مل��ف الكائ��ن 
ال䑅ل��ف  ب⡅لف��ات ال䑅كتب��ة القيا�ص��ية ل䐧إن�ص��اء 

القابل للتنفيذ.

ل䐧 يحتاج اإل䑉 عملية الربط، ول䐧 يُن�ص��ئ ملفًا 
قاباً للتنفيذ.

ال�سرعة

يُتيح توفّر ال䑅لف الت�ص��غيلي )exe.( التنفيذ 
ب�صكلٍ اأ�صرع.

تكون عملية التنفيذ اأبطاأ؛ ل䐧أن ال䑅لف القابل 
للتنفي��ذ غ��ر متوفر، ويتم تف�ص��ر الب⠱نامج 

مرة اأخرى عند كل عملية تنفيذ.

ال䐣عتماد على ال䐣أجهزة 
واأنظمة الت�سغيل

يعتمد ال䑅لف القابل للتنفيذ الذي ت⩅ اإن�صاوؤه 
بوا�ص��طة ال䑅تُ⨱جِ��م على ال䐧أجهزة التي �ص��يتم 
عل��ى  ت�ص��غيله  ي䩅ُك��ن   䐧ول عليه��ا،  ت�ص��غيله 
عم��ارة  ذات  مركزي��ة  معال䐬��ة  وح��دات 

佳ُتلفة، اأو على اأنظمة ت�صغيل 佳ُتلفة.

نظ��ام  ع��ن  م�ص��تقل  ن  ّ児مُك��و ه��و  ��ر  ّ児فُ�ص䑅ال
الت�ص��غيل، فعل��ى �ص��بيل ال䑅ث��ال ي䩅ُك��ن ل䑅تُ⨱جِم 
وين��دوز  نظام��ي  عل��ى  العم��ل  البايث��ون 
ولينك���س بنف���س الب⠱نامج ال䑅�صدري وبنف�س 

النتائج.
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Dealing with Software Errors امج⠱التعامل مع اأخطاء الب
رات ب�صكلٍ 佳ُتلف عند وجود اأخطاء اأو خلل ف䅊 الب⠱امج ال䑅�صدرية. ّ児فُ�ص䑅تُ⨱جِمات وال䑅تعمل ال

Correction of Errors During the Debugging Process أخطاء䐣عملية ت�شحيح ال
غالبًا ما يحتوي الب⠱نامج ال䑅�صدري ف䅊 ن�صخته ال䐧أول䑉 على العديد من ال䐧أخطاء، وتنق�صم هذه ال䐧أخطاء اإل䑉 ثاثة اأنواع:

ال䐣أخطاء ال䑅نطقية )Logical Errors(: اأخطاء ف䅊 منطق الب⠱م䔬ة.	 
اأخطاء وقت الت�سغيل )Runtime Errors(: اأخطاء ت⨮دث اأثناء تنفيذ الب⠱نامج.	 
اأخطاء تركيب ال䐬ُمل )Syntax Errors(: اأخطاء ف䅊 تركيب ال䐬ُمل الب⠱م䔬ية.	 

ت⨮��دث ال䐧أخط��اء ال䑅نطقي��ة واأخط��اء وق��ت الت�ص��غيل فق��ط عن��د تنفي��ذ الب⠱نامج، بينما ت⨮��دث اأخطاء تركي��ب ال䐬ُمل اأثناء 
الت⨱جمة. يتم تنفيذ الب⠱نامج فقط اإذا كان الب⠱نامج ال䑅�صدري ل䐧 يحتوي على اأخطاء ف䅊 تركيب ال䐬ُمل.

ال䑅تُ⨱جِم:
1. اإن�صاء الب⠱نامج.

2.  يق��وم ال䑅تُ⨱جِ��م بتحلي��ل ومعال䐬��ة جمي��ع 
اأ�ص��طر التعليم��ات الب⠱م䔬ي��ة ويتاأك��د 

من �صحتها.
3.  عند وجود خطاأ تظهر ر�صالة خطاأ.

4.  اإذا ل䑅 يك��ن هن��اك خط��اأ، يقوم ال䑅تُ⨱جِم 
بتحوي��ل الب⠱نام��ج ال䑅�ص��دري اإل䑉 لغ��ة 
التعليم��ات  ملف��ات  رب��ط  يت��م  ال䐧آل��ة. 
واح��د  بب⠱نام��ج  ال䑅تع��ددة  الب⠱م䔬ي��ة 

.EXE قابل للتنفيذ يُعرف با�صم ملف

ت�سحيح اأخطاء تركيب ال䐬ُمل:
ر باكت�صاف اأخطاء تركيب ال䐬ُمل، وبالتال䑊 عر�س الر�صائل 	  ّ児فُ�ص䑅تُ⨱جِم اأو ال䑅هي قيام ال 䑉أول䐧طوة ال䐮ال

التي ت�صر اإل䑉 ال䐮طاأ وموقعه. ي䩅ُكن لبع�س هذه الر�صائل ال䑅�صاعدة ف䅊 ت�صخي�س �صبب ال䐮طاأ.
ال䐮طوة التالية هي ت�صحيح ال䐧أخطاء ف䅊 الب⠱نامج.	 
ف䅊 النهاية تتم ترجمة الب⠱نامج الذي ت⩅ ت�صحيحه ب�صكلٍ �صحيح دون اأي ر�صائل خطاأ.	 

ر: ّ児فُ�س䑅ال
1. اإن�صاء الب⠱نامج.

2.  يق��راأ ال䑅تُ⨱جِ��م �ص��طرًا واح��دًا م��ن التعليمات 
تركي��ب   䅊اأي خط��اأ ف ويعر���س  الب⠱م䔬ي��ة 
ال䐬ُم��ل، ويج��ب ت�صحي��ح ه��ذا ال䐮ط��اأ قب��ل 

.䑊ال�صطر التال 䑉نتقال اإل䐧ال
التعليم��ات  �ص��طر  اأ جمي��ع  تنفي��ذ  3.  يت��م 
الب⠱م䔬ية ال䑅�صدرية �ص��طرًا تلو ال䐧آخر اأثناء 

ر. ّ児فُ�ص䑅نامج بوا�صطة ال⠱تنفيذ الب
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ما اأوجه الق�سور ف䅊 لغة التجميع؟  1

ر. ّ児فُ�س䑅تُ⨱جِم وال䑅كل من ال 䅊نامج ف⠱عمليّتي ترجمة وتنفيذ الب 䩆طًا يُظهر الفرق بي ّ兎ط䔮ُ2  ار�سم م

ت⩅رينات
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اكتب ثل䐧ث مزايا للغات الب⠱م䔬ة عالية ال䑅�ستوى.  3

اربط كل لغة برم䔬ية بالت�سنيف الذي تنتمي اإليه.  4

لغات كائنية التوجه.

لغات ذكاء ا�سطناعي.

لغات متعددة ال䐣أغرا�س.

لغات برم䔬ة لل䐧أنظمة.

 )Python( البايثون

 )BASIC( بي�سيك

 )PROLOG( برولوغ

)C( سي�

2

3

4

1
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5  اخت⨱ الكلمة اأو العبارة ال䑅نا�سبة ل䐣إكمال ال䐬ُمل اأدناه )يوجد عبارات ل䐣 تنتمي ل䐣أي من الفراغات(:

1.  ............................. يقبل الب⠱نامج ال䑅�صدري كمُدخَل، ليُنتِج برنامج مكافئ بلغة ال䐧آلة يُ�صمى ..............

ر ب�صورة اأقل 侊ُا يَ�صتخدِمه ال䑅تُ⨱جِم. ّ児فُ�ص䑅2.  يتم ا�صتخدام .................................. بوا�صطة ال

3.  يُع��د兏ّ ا�ص��تخدام .................................. مِي��زة م��ن حي��ث ت�صحي��ح ال䐧أخط��اء ب�ص��ورة فوري��ة، ولك��ن يت��م 
تنفي��ذ الب⠱نام��ج ب�ص��ورة اأبطاأ.

4.  ل䐧 ي�ص��تطيع ال䑅تُ⨱جِ��م ت⨮وي��ل ال䐬ُم��ل الت��ي ت�ص��ر اإل䑉 .................................. ولذل��ك يحت��اج اإل䑉 ربط هذه 
ال䐬ُمل وت⨮ويلها.

5. ي䩅ُكن اإن�صاء ال䑅لف التنفيذي اإذا ل䑅 توجد .................................. ف䅊 الب⠱نامج ال䑅�صدري.

6. يُطلق على ال䐧أخطاء التي ت⨮دث اأثناء تنفيذ الب⠱نامج ا�صم .................................. .

برنامج الكائناأخطاء وقت الت�سغيلال䑅تُ⨱جِمالب⠱نامج ال䑅�سدري

رةال䑅كتبات القيا�سية ّ兎فُ�س䑅تركيب اللغةاللغات ال 䅊رابطالذاكرةاأخطاء ف
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ت�شنيف اأدوات تطوير الب⠱م䔬يّات جدول  . 1.4

الدر�س الثالث
اأدوات تطوير الب⠱م䔬يّات
اأدوات وبرامج تطوير الب⠱م䔬يّات

Software Development Tools and Programs

رون م䔬موع��ة كب��رة م��ن ال䐧أدوات لتطوي��ر التطبيق��ات الب⠱م䔬ي��ة، ل��كلٍ منه��ا مزاياه��ا وعيوبه��ا. تتطل��ب  ّ児طُ��و䑅يَ�ص��تخدِم ال
رين التحلي بالكثر من ال䑅رونة وال䐧إبداع لتحقيق ال䐧�صتفادة الكاملة من اإمكانيات اأدوات تطوير  ّ児طُو䑅ة من ال䔬م⠱عملية الب

الب⠱م䔬يّات ال䑅ختلفة لتطوير برم䔬يّات عالية ال䐬ودة لعمائهم.
�ص��تخدم اأدوات وبرام��ج تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات ل䑅�ص��اعدة فري��ق تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات ف䅊 مهامه��م ال䑅خُتلف��ة، ب⡅��ا فيه��ا اإن�ص��اء  تُُ
الب⠱ام��ج وتعديله��ا و�صيانته��ا، بال䐧إ�صاف��ة اإل䑉 ت�صحي��ح ال䐧أخطاء وتنفي��ذ مهام الب⠱امج وعمليات التطوي��ر، وتوجد العديد 

م اأو تدعم مهامًا م䔭ددة ف䅊 مراحل دورة تطوير الب⠱م䔬يّات. ّ児تخ�ص�صة التي تُقد䑅امج ال⠱من الب

الو�سفاأدوات تطوير الب⠱م䔬يّات

)Code Editors( ية䔬م⠱رات الن�سو�س الب ّ児ُُر佲
تُ�صتخدم لكتابة الن�صو�س الب⠱م䔬ية واإجراء التعديات 

عليها.

)Compilers and Linkers( تُ⨱جِمات والرابطات䑅آلة القابلة للتنفيذ.ال䐧لغة ال 䑉امج اإل⠱تُت⨱جِم الب

)Debuggers( أخطاء䐣حات ال ّ児نامج.مُ�سح⠱الب 䅊أخطاء ف䐧ت�صحيح ال 䅊تُ�صاعد ف

)Project Builders( سروع�䑅نام��ج مُن�سِئات ال⠱لف��ات ال�صروري��ة بب䑅تتاأك��د م��ن ت⨫مي��ع جمي��ع ال
نهائي واحد.

 اأدوات اإدارة التعليمات الب⠱م䔬ية 
)Code Management Tools(

تتاأك��د م��ن ع��دم ا�ص��تبدال ملف��ات الب⠱نام��ج اأو م�ص��حها 
ع��ن طري��ق ال䐮ط��اأ عن��د عم��ل ع��دة مُب⠱م䔬ِ��ن عل��ى 

الب⠱نامج نف�صه، ف䅊 الوقت نف�صه.

 بيئة التطوير ال䑅تكاملة
 )Integrated Development Environment -IDE(

ر  ّ児ر䔭ُن م�� ّ兎ي��ة متكامل��ة تت�صم䔬ن ببيئ��ة برم��䔬ِم⠱ُب䑅ت��زود ال
ح اأخطاء. ّ児ي ومُت⨱جِم ورابط ومُ�صح䔬ن�صو�س برم

)Profilers( ت䐧ّل児حُل䑅ال
م ه��ذه الب⠱ام��ج ت⨮لي��اً ل䐧حتياج��ات الب⠱نام��ج،  ّ児تُق��د
والتعامل مع وقت ال䑅عُالِج وموارد الذاكرة اأثناء الت�صغيل.

)Network Analyzers( ت ال�سبكة䐧ّل児ُُل佲
ه��ذه ال䐧أدوات �صروري��ة عن��د كتاب��ة برام��ج لتطبيق��ات 

ال�صبكات على وجه ال䐮�صو�س.

 مُ�ستك�سف و佲ُُل児ّل قاعدة البيانات
)Database Explorer and Analyzer(

اأداء  البيان��ات وت⨮لي��ل  قواع��د  م��ع  بالتعام��ل  ت�ص��مح 
ال䐧�صتعامات على قاعدة بيانات م䔭ددة.
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رات الن�شو�س الب⠱م䔬ية ّ児ر䔭ُميزات م
Features of Code Editors

التحقق من ال䐮طاأ.	 
ال䐧إكمال التلقائي واقت⨱احات الن�صو�س الب⠱م䔬ية.	 
وجود تعليمات برم䔬ية قابلة ل䐧إعادة ال䐧�صتخدام.	 
ت⩅ييز الن�صو�س الب⠱م䔬ية.	 
�صهولة التنقل ف䅊 ملفات الن�صو�س الب⠱م䔬ية وال䑅وارد.	 
ر باإ�صاف��ة 	  ّ兎زي��د م��ن الوظائ��ف للمُح��ر䑅اإمكاني��ة اإ�صاف��ة ال

ال䑅لحقات.

رات الن�شو�س الب⠱م䔬ية ّ児ر䔭ُم
Code Editors

ر الن�صو���س الب⠱م䔬ي��ة باإن�ص��اء وت⨮ري��ر العدي��د  ّ児ر��䔭ُي�ص��مح م
م��ن ملف��ات لغ��ة الب⠱م䔬��ة ال䑅رتبط��ة، وي䩅ُكن��ه التعام��ل م��ع 
العدي��د م��ن لغ��ات الب⠱م䔬��ة ال䑅ختلف��ة مثل لغ��ة ترمي��ز الن�سّ 
الت�س��عبي )HTML( و�س��ي اإ���س اإ���س )CSS( وجافا�س��كريبت 
 )Ruby( وروب��ي )PHP( اإت���س ب��ي )JavaScript( وب��ي 
رات  ّ児ر䔭ُوغرها. تَ�صتخدم م )C( و�سي )Python( وبايثون
الن�صو���س الب⠱م䔬ي��ة ال䑅�ص��افات البادئ��ة وال䐧أل��وان ال䑅ختلف��ة 
لتن�ص��يق الن���سّ الب⠱م䔬��ي ف䅊 اأق�ص��ام الب⠱نام��ج، 侊ُ��ا يجعلها 
رات  ّ児ر��䔭ُي��ة م��ن م䔬م⠱اأك��ث⬱ ماءم��ةً لكتاب��ة الن�صو���س الب

الن�صو�س العادية مثل مايكرو�صوفت وورد اأو ال䑅فُكرة.

ت⨮ري��ر  برام��ج  م��ن  العدي��د  هن��اك 
ي䩅ُك��ن  الت��ي  الب⠱م䔬ي��ة  الن�صو���س 
للمُب⠱مِ��ج اختياره��ا وفقً��ا لتف�صيات��ه. 
تُع��د兏ّ كف��اءة برنام��ج التحري��ر ف䅊 تنفي��ذ 
ال䑅هم��ات ال䑅طلوب��ة ه��ي ال䑅عيار ال䐧أ�صا�ص��ي 
ه��ذه  عل��ى  مثل��ة  ال䐧أ م��ن  ل䐧ختي��اره. 

رات: ّ児حُر䑅ال

 �سابليم تك�ست 	 
)Sublime Text(

 	)Atom( اأتوم
 فيجوال �ستوديو كود	 

)Visual Studio Code(
 	)Espresso( ي�سو⠱ا�سب
 بيئة تطوير متكاملة لبايثون 	 

)Python IDLE(
 	)Coda 2( 2 كودا
 	)Notepad++( ++نوتباد
 	)Vim( فيم
 	)BBedit( بي بي اإيدت
 	)Ultraedit( الت⨱ا اإيدت

رات الن�شو�س الب⠱م䔬ية ّ児ر䔭ُمزايا وت⨮ديات ا�شتخدام م
 Advantages and Challenges of Using Code Editors

ال䑅زايا:
مل��ة 	  ل䑅تكا ا ي��ر  لتطو ا بيئ��ة  ر  ّ児حُ��ر䑅ل ي��ل  كبد لعم��ل  ا ت  ا ر ّ児للمُح��ر ي䩅ُك��ن 

)Integrated Development Environment - IDE( ف䅊 مه��ام الب⠱م䔬��ة 
القيا�ص��ية، وذل��ك عن��د ا�ص��تخدام ال䐧مت��دادات ال䑅نا�ص��بة لدع��م لغ��ات الب⠱م䔬��ة 

ال䑅ختلفة.
اأ�صغر حجمًا واأ�صرع ف䅊 التحميل من بيئات التطوير ال䑅تكاملة.	 
واجهاتها الب�صيطة تُ�صهل عملية الت⨱كيز على الن�صو�س الب⠱م䔬ية.	 

التحديات:
رات اإل䑉 الكث��ر م��ن مي��زات التحري��ر الت��ي يقت�ص��ر توفّره��ا عل��ى بيئ��ة 	  ّ児حُ��ر䑅تفتق��ر ال

التطوير ال䑅تكاملة، كخا�صية التحرير الذكية على �صبيل ال䑅ثال.
ر الن�صو�س الب⠱م䔬ية بال䐧متدادات ال䑅نا�ص��بة قبل 	  ّ児ر䔭ُتهيئة م 䑉ص��تخدِم اإل�ُ䑅يحتاج ال

البدء با�صتخدامه لكي يعمل ب�صكلٍ �صحيح.

ر ن�صو�س برم䔬ية ّ児ر䔭ُم 䅊صكل 1.14: برنامج بايثون ف� 
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Integrated Development Environments (IDEs( تكاملة䑅بيئات التطوير ال
��ر  ّ児فُ�ص䑅يّ��ات مث��ل: ال䔬م⠱ن ع��ددًا م��ن اأدوات تطوي��ر الب�� ّ兎ة، والت��ي تت�صم��䔬دُم䑅ن م��ع تطبيقاته��ا ال��䔬ِم⠱تكامل��ة للمُب䑅ر بيئ��ات التطوي��ر ال�� ّ兎تتوف

الذي يُ�صتخدم اأثناء مرحلة اإن�صاء الب⠱نامج، وال䑅تُ⨱جِم الذي يقوم بتجهيز الب⠱نامج ون�صره.
ل䐧 تقت�ص��ر مهم��ة بيئ��ات التطوي��ر ال䑅تكامل��ة ال䐭ديث��ة عل��ى توف��ر مُت⨱جِ��م للغ��ة الب⠱م䔬��ة، ب��ل ت⨮ت��وي كذلك عل��ى جميع الب⠱ام��ج وال䐧أدوات 
الازمة للم�صاعدة ف䅊 كتابة وتنفيذ الن�صو�س الب⠱م䔬ية. وال䐧أهم من ذلك، تُتيح هذه البيئات ت�صخي�س ال䐧أخطاء ف䅊 الب⠱امج وت�صحيحها. 

من بن اأهم ال䐧أدوات ال䑅دُم䔬ة ف䅊 بيئات الب⠱م䔬ة ال䑅تكاملة ما يلي:

 	)File Explorer( لفات䑅مُ�ستك�سف ال
 	)Code Editor( ية䔬م⠱ر الن�سو�س الب ّ児ُُر佲
 	)Interpreter( ر ّ児فُ�س䑅ال
 	)Compiler( تُ⨱جِم䑅ال

ا لت�صهيل اإن�صاء كائنات ر�صومية مثل النماذج والقوائم و�صناديق ال䐭وار، وذلك  رًا خا�صً ّ児ر䔭ُتكاملة م䑅ن بيئات التطوير ال ّ兎يجب اأن تت�صم
ر بال䐧أدوات ال䑅نا�صبة ل䐧إن�صاء م䔬موعات الن�صو�س الب⠱م䔬ية ال䑅تعلقة بهذه الكائنات. ّ児طُو䑅لتزويد ال

Examples of IDEs تكاملة䑅اأمثلة على بيئات التطوير ال
اقت�ص��ر دع��م معظ��م بيئ��ات التطوي��ر ال䑅تكامل��ة عل��ى لغ��ة برم䔬ة واحدة فق��ط، حيث كان بناوؤه��ا ف䅊 ال䑅ا�صي من قِبَل �ص��ركات الب⠱م䔬يّات 

اأو ال䑅وؤ�ص�صات التي تقوم بتطوير تلك اللغة. 
اأ�صبح��ت معظ��م م�ص��اريع تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات ف䅊 الوق��ت ال䐭��ال䑊 تدم��ج ب��ن تقني��ات ولغ��ات برم䔬��ة 佳ُتلف��ة، ال䐧أم��ر ال��ذي يتطل��ب بيئ��ات 

تطوير متكاملة ي䩅كنها دعم م䔬موعة وا�صعة من اللغات.
عل��ى �ص��بيل ال䑅ث��ال، يدع��م مايكرو�س��وفت فيج��وال �س��توديو )Microsoft Visual Studio( ع��دة لغ��ات كلغ��ة �س��ي )C( و �س��ي بل���س 
بل���س )++C( و �س��ي �س��ارب )#C( وفيج��وال بي�س��ك دوت ن��ت )VB.Net( والبايث��ون )Python( وروب��ي )Ruby( ون��ود ج��ي اإ���س 
)Node.js( وجاف��ا �س��كريبت )JavaScript( و �س��ي اإ���س اإ���س )CSS( ولغ��ة ترمي��ز الن���سّ الت�س��عبي )HTML( وغره��ا. م��ن ال䐧أمثل��ة 
ال䐧أخ��رى عل��ى بيئ��ات التطوي��ر ال䑅تكامل��ة ال�ص��ائعة: ن��ت بين��ز )NetBeans( واإكلب���س )Eclipse( وبيئ��ة التطوي��ر ال䑅تكامل��ة - اأت��وم 
)Atom-IDE( واإك���س ك��ود )Xcode( واأندروي��د �س��توديو )Android Studio( واإنتيلي��ج اإيدي��ا )IntelliJ IDEA( وب��اي ت�س��ارم 
تعم��ل بنظ��ام الت��ي  الهات��ف ال䑅حم��ول لاأجه��زة  ك��ود )Xcode( لتطوي��ر برم䔬يّ��ات تطبيق��ات  اإك���س  يُ�ص��تخدم   .)PyCharm( 

 اآي اأو اأ�س)iOS(، بينما يُ�صتخدم اأندرويد �صتوديو لتطوير برامج ال䐧أجهزة العاملة بنظام اأندرويد.

Features of IDEs تكاملة䑅ميزات بيئات التطوير ال
رها.	  ّ児ر䔭ُم 䅊ية ف䔬م⠱إكمال الذكي للن�صو�س الب䐧ال
التكام��ل م��ع اأدوات اإدارة الن�صو���س الب⠱م䔬ي��ة للتحك��م 	 

.)Version Control( إ�سدار䐣ال 䅊ف
توفر اأدوات اختبار متقدمة.	 

الربط التلقائي ل䑅كتبات الن�صو�س الب⠱م䔬ية ال䑅�صدرية.	 
توف��ر ال䐧أدوات ل䐧أت⩅ت��ة عملي��ة كتاب��ة الن�صو���س الب⠱م䔬ي��ة 	 

ون�صرها.

ي䩅ُكن ال䐭�صول على كل ما ذكر اأعاه من خال واجهة مُ�صتخدِم واحدة.

 	)Linker( الرابط
 	)Debugger( أخطاء䐣ح ال ّ児مُ�سح
 	)Output Viewer( إخراج䐣عار�س ال
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مزايا ا�شتخدام بيئات تطوير الب⠱م䔬يّات ال�شحابية
Advantages of Using Cloud Software Development Environments

 	.䑅العال 䅊يّات من اأي مكان ف䔬م⠱اأدوات تطوير الب 䑉الو�صول اإل
اإمكانية ا�صتخدام اأي جهاز بوا�صطة مت�صفح الويب.	 
عدم وجود متطلّبات لتنزيل وتثبيت بيئة الب⠱نامج.	 
رين عن بُعد ب�صهولة.	  ّ児طُو䑅اإمكانية التعاون بن ال

Cloud Software Environments يّات ال�شحابية䔬م⠱بيئات الب
.)Amazon Cloud9( 9 ود䐧يّات التقليدية، توجد بيئات تطوير �صحابية قائمة على الويب مثل اأمازون كل䔬م⠱جانب بيئات تطوير الب 䑉اإل
ر بيانات م�ص��روع  ّ兎حيث تتوف ،䑅العال 䅊ص��روع من اأي جهاز حا�ص��ب وم��ن اأي مكان ف�䑅ام��ج ال�ص��حابية اإمكانيّ��ة العم��ل عل��ى ال⠱ر بيئ��ات الب�� ّ児توف

تطوير الب⠱م䔬يّات �صحابيًا.
اأحد العوائق الرئي�صة اأمام ا�صتخدام هذه البيئات هو �صرورة توفّر ات�صال منا�صب بال䐧إنت⨱نت للو�صول اإل䑉 البيانات وتنفيذ العمل.

مزايا وت⨮ديات ا�شتخدام بيئات التطوير ال䑅تكاملة 
 Advantages and Challenges of Using Integrated Development Environments

)IDEs(

ال䑅زايا:
ر اأدوات ذكية للتحليل ول䐧إكمال الن�صو�س الب⠱م䔬ية، وذلك من اأجل برم䔬ة اأ�صرع واأخطاء اأقل.	  ّ児توف
��ر اأدوات قوي��ة لت�صف��ح واكت�ص��اف الن�صو���س الب⠱م䔬ية، وت�ص��هل الو�ص��ول اإل䑉 كافة اأجزاء الب⠱نام��ج، بِغ�س児ّ النظر 	  ّ児توف

عن حجم ال䑅�صروع.
��ر طرائقً��ا متع��ددة لت�صحي��ح ال䐧أخط��اء واختب��ار الب⠱نام��ج دون ال䐭اج��ة اإل䑉 برام��ج اأخرى اأو حتى مغ��ادرة برنامج 	  ّ児توف

التحرير.
ر العديد من اأدوات التنقل داخل الن�صو�س الب⠱م䔬ية وت⨮ليلها لت�صهيل 	  ّ児ة تلقائيًا، وتوف䔬م⠱تدعم العديد من لغات الب

العمل وزيادة ال䐧إنتاجية ف䅊 ال䑅�صاريع الكبرة.
التحديات:

دة و�صعبة ال䐧�صتخدام.	  ّ兎يزات التي قد ت⨫علها معق䑅هذه البيئات كثرًا من الوظائف وال 䅊صتخدِم ف�ُ䑅ت⨮توي واجهات ال
تتطلب قدرًا جيدّا من التدريب ل䐧�صتخدامها ب�صكلٍ �صحيح.	 
يوؤدي وجود كثرٍ من الوظائف ال䐧ختيارية فيها اإل䑉 بطء ال䐧أداء ف䅊 بع�س ال䐧أحيان.	 
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Prototype Creation 䑊ل ّ兎أو䐣اإن�شاء النموذج ال
ط هيكليّ، اأو �صورة، اأو م䔬موعة �صور تُظهر العنا�صر الوظيفيّة  ّ兎ُُط佳 نامج عبارة عن⠱للب 䑊ّل兎أو䐧عادةً ما يكون النموذج ال

لتطبيق معن، اأو قد يكون موقعًا على الويب يُ�صتخدم لتخطيط التطبيقات اأو وظائف موقع الويب وهيكلته.

ال䐣أدوات ال䑅تخ�ش�شة ل䑅راحل م䔭ددة من تطوير الب⠱م䔬يّات
Specialized Tools for Specific Stages of Software Development

يتطلب اإن�صاء حلول برم䔬ية احت⨱افية العمل �صمن فريق من ال䐮ب⠱اء وال䐧�صتعانة ب⡅جموعة متنوعة من ال䐧أدوات التي ل䐧 تقت�صر 
على دعم مرحلة الب⠱م䔬ة، بل ت⩅تد اإل䑉 دعم عملية اإن�صاء ال䐭لول الب⠱م䔬ية بكاملها.

توج��د العدي��د م��ن ال䐧أدوات الت��ي ي䩅ُك��ن ا�ص��تخدامها اأثن��اء دورة حي��اة تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات ل䑅نُتَ��ج برم䔬��ي، ونظ��رًا لكث⬱تها ي�صعب 
عر�س جميع هذه ال䐧أدوات، ولكن ت⩅ و�صف م䔬موعة 佳ُتارة منها اأدناه.

 	.(Pencil( القلم
 ن䙅اذج بل�سمق	 

.(balsamiq mockups(

 	.(Adobe Xd( اأدوبي اإك�س دي

اأمثلة على ال䐣أدوات المُ�شتخدَمة:

ر الن�سو�س  ّ児ُُر佲 أخطاء، لذا فاإن تكامل䐣ختبار وت�سحيح ال䐣ال 䅊ة ف䔬م⠱ون معظم وقت الب䔬ِم⠱ُب䑅يق�سي ال
ح يُعد兏ّ اأمرًا مهمًا للغاية، وهو ما تتميز به بيئة التطوير ال䑅تكاملة.  ّ児سح�ُ䑅تُ⨱جِم وال䑅ية مع ال䔬م⠱الب

اإدارة التحكم ف䅊 ال䐣إ�شدار - الب⠱نامج ال䑅َ�شدري 
Version Control Management - Source Code

ا  ّ克ص��دري للعدي��د م��ن التعديات اأثناء عملية تطويره، وقد يك��ون الت⨱اجع عن خطوات معينة �صروري�䑅َنام��ج ال⠱يخ�ص��ع الب
ف䅊 الب⠱نامج، اأو اإعادة ا�ص��تخدام الب⠱نامج الذي ت⩅ تغيره اأو حذفه. عند العمل �صمن فريق من ال䑅ب⠱ُم䔬ِن، قد يحتاج 

اثنان اأو اأكث⬱ اإل䑉 العمل على ال䑅لفات نف�صها ف䅊 الوقت نف�صه، واإجراء تغيرات على الب⠱نامج نف�صه.

)Amazon Cloud9( 9 صكل 1.15: بيئة اأمازون كاود� 

)balsamiq mockups( اذج بل�صمق䙅صكل 1.16: اأداة ن� 
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 )Version Control Management( إ�سدار䐣ال 䅊هذه العملية با�صم اأداة اإدارة التحكم ف 䅊كن ا�صتخدامها للتحكم ف䩅ُأداة التي ي䐧ت�صمى ال
اأو اإدارة الن�سو�س الب⠱م䔬ية )Code Management(، وتتيح هذه ال䐧أداة ما يلي:

1. ي䩅ُكن ل䐧أع�صاء الفريق ال䑅ختلفن الو�صول اإل䑉 الب⠱نامج ال䑅َ�صدري ف䅊 ذات الوقت دون التعار�س بن اأع�صاء الفريق.
2. ي䩅ُكن ال䐧حتفاظ بال䐧إ�صدارات ال�صابقة من ملفات الب⠱امج للرجوع اإليها عند حدوث بع�س ال䑅�صكات.

يَ�ص��تخدِم التحكم ف䅊 ال䐧إ�صدار ما ي�ص��به ال䑅�س��تودع )Repository(، ومهمّته ت�ص��جيل جميع التغيرات التي يتم اإجراوؤها، واإن�ص��اء ن�ص��خة 
عم��ل م��ن ملف��ات برنام��ج ال䑅�ص��روع تُ�ص��مى اأحيانً��ا ن�س��خة التحق��ق )Checkout Copy( عندم��ا يري��د ال䑅ب⠱ُمِ��ج العم��ل عل��ى الب⠱نام��ج. 
 䅊إ�صدار عندم��ا يتم حفظها ف䐧ال 䅊نامج بوا�ص��طة برنام��ج اإدارة التحك��م ف⠱وافق��ة عل��ى جمي��ع التغي��رات الت��ي ت⩅ اإجراوؤه��ا عل��ى الب䑅تت��م ال

ال䑅�صتودع.

 	(Git( قيت
 	(Subversion( سبفرجن�
 	(Mercurial( مركوريال
 	(Azure DevOps( اأزور ديف اأوب�س
 	(DiffMerge( ديف مرق

اأمثلة على ال䐣أدوات المُ�شتخدَمة:

ميزة التفريعة )Branching) مفيدة جدًا ف䅊 التحكم ف䅊 ال䐣إ�سدار، فهي تعني اإمكانية ن�سخ برنامج ال䑅�سروع 
ث اأو جديد من التطبيق،  ّ兎ُد佲 إن�ساء اإ�سدار䐣ت ل䐧ختبار اأو باإجراء التعديل䐣كم�سروع موازٍ جديد ي�سمح بال

ا. و侏ُُكن ل䐣حقًا نقل اأجزاء من الب⠱نامج ال䐬ديد اإل䑉 ال䑅�سروع ال䐣أ�سلي ل䐣�ستخدامها فيه اأي�سً

معلومة

Code Deployment نامج⠱ن�شر الب
كان ن�ص��ر الب⠱ام��ج اأم��رًا ي�ص��رًا ف䅊 ال䑅ا�ص��ي، حي��ث يت��م و�ص��ع الب⠱نام��ج ال䑅تُ⨱جَ��م، اأي ال䐬اه��ز للعم��ل عل��ى قر���س مدم��ج ليك��ون جاه��زًا 
لا�ص��تخدام. ولك��ن م��ع ظه��ور ال䐧إنت⨱ن��ت اأ�صب��ح ن�ص��ر التطبيقات ع��ب⠱ ال䐧إنت⨱نت �صروري克ّا، وذل��ك كب⠱امج قابلة للتثبي��ت من خال متاجر 
التطبيقات، اأو مبا�صرةً كتطبيقات ويب، واأدى ذلك اإل䑉 وجود حاجة لتطوير الب⠱امج وال䐧أدوات ال䐮ا�صة بن�صر التطبيقات على الويب.

 	.(TeamCity( تيم �سيتي
 مدير ن�سر قوقل كل䐧ود	 

.(Google Cloud Deployment Manager(

 	.(GitLab( ب䐣قيت ل
 	.(Jenkins( جينكينز
 	.(AWS CodeDeploy( AWS نا�سر الكود
 	.(Azure DevOps( اأزور ديف اأوب�س

اأمثلة على ال䐣أدوات المُ�شتخدَمة:

 �صكل 1.17: اإدارة التحكم ف䅊 ال䐧إ�صدار

 �صكل 1.18: ن�صر الب⠱نامج

47



Testing ختبار䐣ال
ال䐧أخط��اء  ت�صحي��ح  عل��ى  ال䐧ختب��ار  يقت�ص��ر   䐧ل
ا  الب⠱م䔬ي��ة ف䅊 الب⠱نام��ج فح�ص��ب، ب��ل ي�ص��مل اأي�صً
اختب��ار ت�ص��غيل الب⠱نام��ج وفعالي��ة ا�ص��تخدامه من 
 䑉إ�صاف��ة اإل䐧ص��تخدِمن، بال�ُ䑅قِبَ��ل ع��دد كب��ر م��ن ال
اإجراء اختبارات ال䐧أمان وغرها من ال䐧ختبارات.

اأمثلة على ال䐣أدوات المُ�شتخدَمة:

 	.(Apache JMeter( ⨱ابات�سي جميت
 	.(Ghostlab( ب䐣قو�ست ل
 	.(Selenium( سيلينيوم�
 	.(Telerik Test Studio( Telerik ا�ستوديو اختبار
 	.(Azure DevOps( اأزور ديف اأوب�س
 	.(IronWASP( ايرون وا�ساب
 	.(Zed Attack Proxy( زِد اأتاك بروك�سي
 	.(Wapiti( وابيتي

اإدارة ال䑅�شروع والتعاون وتتبّع ال䑅�شكل䐣ت
Project Management, Collaboration and Issue Tracking

كما تعل兎ّمت �ص��ابقًا، يتطلب ال䐭�صول على مُنتَجٍ ناجح اأن يبقى فريق العمل بكافة اأع�صائه ال䐭الين وكذلك ال䑅�ص��تقبلين 
اع على عملية التطوير باأكملها وم�صاركة ال䑅عرفة، ويب⠱ز هنا دور عملية اإدارة ال䑅�صروع ب�صكلٍ خا�س. ّ児على اط

اأمثلة على ال䐣أدوات المُ�شتخدَمة:

 �صكل 1.19: اأمثلة على اأدوات اإدارة ال䑅�صروع والتعاون وتتبّع ال䑅�صكات

 	 (Microsoft Teams( مايكرو�سوفت تيمز
للتعاون والتوا�سل.

�سكرم تريلو )Scrum Trello) للتخطيط 	 
ال�سريع والتتبع.

جرا )Jira) لتتبّع متطلّبات ال䑅�ساريع واإدارتها.	 
ماي�ست⨱ تا�سك )MeisterTask) ل䐣إدارة ال䑅هام.	 

�سل䐧ك )Slack) للتعاون والتوا�سل.	 
بي�سكامب )Basecamp) ل䐣إدارة ال䑅�ساريع والتوا�سل مع العمل䐧ء.	 
اأزور ديف اأوب�س )Azure DevOps) ل䐣إدارة دورة حياة التطبيق  	 

.(Application Lifecycle Management-ALM(
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ا�شتخدام اأدوات التطوير لتقدي䩅 حلول م䔮تلفة
Using Development Tools to Provide Different Solutions

تعتم��د فِ��رَق التطوي��ر عل��ى ال䐧أدوات الت��ي ت⩅ التط��رق اإليه��ا �ص��ابقًا ل䐧إنت��اج م䔬موع��ة وا�ص��عة م��ن حل��ول تقنيّ��ة ال䑅علوم��ات، وتُ�ص��تخدم العديد 
منها حاليًا ل䐧إن�صاء تطبيقات من اأنواع 佳ُتلفة مثل:

تطبيقات الويب.	 
تطبيقات الهواتف الذكية.	 

التطبيقات العامة.	 
ال䐧أنظمة ال䑅دُم䔬ة.	 

Building a Web Application اإن�شاء تطبيق ويب
تطبي��ق الوي��ب ه��و برنام��ج تفاعل��ي يت��م اإن�ص��اوؤه با�ص��تخدام تقنيات الويب بلغة ترميز الن�سّ الت�س��عبي )HTML( و�س��ي اإ���س اإ���س 
)CSS( وجافا�س��كريبت )JavaScript(، ويت��م تخزي��ن البيان��ات ف䅊 ه��ذا التطبي��ق عل��ى خ��وادم قواع��د البيان��ات. يُ�ص��تخدم ه��ذا 

التطبيق لتنفيذ ال䑅هام عب⠱ ال䐧إنت⨱نت من طرف مُ�صتخدِمي التطبيق.

Stages of Building a Web Application مراحل اإن�شاء تطبيق الويب
1. مرحلة ت�سور ال䐣أفكار:

يجب ت⨮ديد ال䐧أهداف والفكرة الرئي�صة للتطبيق قبل البدء باإن�صاء تطبيق للويب.

2. بحوث وت⨮ليل ال�سوق:
يجب اأن تتم عملية البحث وت⨮ليل ال�صوق ل䑅عرفة:

ما حاجة ال䑅ُ�صتهلك ال䑅ُ�صتهدَف اإل䑉 هذا ال䑅نُتَج اأو ال䐮دمة؟	 
هل هناك مُنتَج اأو خدمة 侊ُاثلة متوفرة؟	 

3.  ت⨮ديد مهمات ووظائف تطبيقات الويب:
يجب اأن يتم ت⨮ديد الوظائف اأو ال䑅همات التي تقدم حلول䐧ً ل䑅�صاكل ال�صوق ال䑅�صتهدفة بالتطبيق.

ط: ّ兎خُط䑅لية اأو ت⨫هيز ال ّ兎أو䐣4. النمذجة ال
ط  ّ兎خُط䑅ت�صكيل ال 䅊لية التي ت�صاهم ف ّ兎أو䐧طات لتطبيق الويب، وباإعداد النماذج ال ّ兎خُط䑅و�صوع بت�صميم واإن�صاء ال䑅يُعنى هذا ال

التنظيمي للتطبيق وتتيح اختبار وظائف التطبيق بطريقة تفاعلية.

5. مرحلة التحقق: 
يتم ف䅊 هذه ال䑅رحلة جمع ال䐧آراء والتعليقات حول الت�صميم من ال䐧أطراف ذات العاقة ومن ال䑅ُ�صتخدِمن ال䑅حتملن.

6. التخطيط الهيكلي واإن�ساء قاعدة بيانات:
يت��م ف䅊 ه��ذه ال䑅رحل��ة ت⨮دي��د البيان��ات الت��ي يحتاجه��ا ال䑅ب⠱ُم䔬ِ��ون وال䑅ُ�ص��تخدِمون، وال䐧أدوات ال䑅ُ�ص��تخدَمة ل䐧إن�ص��اء قاع��دة 

البيانات ال䑅طلوبة لتطبيق الويب.
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9. ا�ست�سافة تطبيق الويب :
ر خدمات ال䐧�ص��ت�صافة ح�ص��ب ال䐭اجة،  ّ兎د ا�ص��ت�صافة وي��ب لت�ص��غيل تطبي��ق الوي��ب عل��ى خ��ادم مع��ن، وتتوف ّ児يج��ب توفّ��ر م��زو
وت��ت⨱اوح ب��ن ال䐮دم��ات الب�ص��يطة غ��ر ال䑅كلّف��ة، وخدم��ات ال䐭و�ص��بة ال�ص��حابية الكب��رة التي ت�ص��مح بالتو�ص��ع ح��ال ازدياد 

عدد مُ�صتخدِمي التطبيق وتزايد ال�صعة ال䑅طلوبة للخدمات.

د طبيعة الب⠱نامج وطريقة ن�صر  ّ児ُتلفة. ت⨮د佳 ٍأغرا�س䐧هناك العديد من اأدوات ت�صميم قواعد البيانات التي تُ�صتخدم ل
ال䐭ل الب⠱م䔬ي اختيار اأداة م䔭ددة. من ال䐧أمثلة على ال䐧أدوات ال䑅ُ�صتخدَمة ف䅊 ت�صميم قواعد البيانات وبنائها، ما يلي:

7. اإن�ساء الواجهة ال䐣أمامية )جزء الب⠱نامج لدى العميل(:
الواجهة ال䐧أمامية هي العن�صر ال䑅رئي لتطبيق الويب، وهي ت⩅ث児ّل واجهة النظام التي يراها ال䑅ُ�صتخدِم ويتفاعل مع النظام 

ن اأمثلة ال䐧أدوات ال䑅ُ�صتخدَمة ل䐧إن�صاء واجهة مُ�صتخدِم الويب ما يلي: ّ兎من خالها. تت�صم

8. اإن�ساء الواجهة ال䐮لفية )ال䐬زء ال䐮لفي للب⠱نامج لدى ال䐮ادم(:
تُ�ص��تخدم الواجه��ة ال䐮لفي��ة ل䐧إدارة بيان��ات الب⠱نام��ج، وت�ص��ر اإل䑉 قواع��د البيان��ات وال䐮��وادم بال䐧إ�صاف��ة اإل䑉 جمي��ع اأجزاء 

النظام ال䐧أخرى غر ال䑅رئية للمُ�صتخدِم داخل تطبيق الويب.
��ر وظائ��ف التطبي��ق، بال䐧إ�صاف��ة اإل䑉 اإع��داد قاع��دة  ّ児أ�صا�ص��ي ال��ذي يوف䐧نام��ج ال⠱لفي��ة كتاب��ة الب䐮ن اإن�ص��اء الواجه��ة ال�� ّ兎يت�صم
ا اإعط��اء اأهمية خا�ص��ة ل䐧عتبارات  البيان��ات وال�ص��بكات والتحق��ق م��ن التكام��ل ب��ن ال䐧أنظم��ة الفرعي��ة ال䑅ختلف��ة، ويت��م اأي�صً

ال䐧أمان وال䐧أداء. من ال䐧أمثلة على ال䐧أدوات ال䑅ُ�صتخدَمة ف䅊 اإن�صاء الواجهة ال䐮لفية:

 	.)MySQL( ماي اإ�س كيو اإل
 	.)SQL Server( اإ�س كيو اإل �سرفر
 	.)Amazon DynamoDB( اأمازون دينامو دي بي

 	.)jQuery( جي كويري
 	.)Reactjs( ريكت ج�س
 	.)Django( جانغو

 	.)Express JS(  س جي اإ�س�⠱اك�سب
 	.)ASP.NET( اإيه اإ�س بي دوت نت
 	.)Ruby on Rails( روبي اأون ريلز

 	 .)Azure SQL( اأزور اإ�س كيو اإل
 	.)MongoDB( ودب䘬مون
 	.)Firebase( فايربي�س

 	 .)Vue.js( فيو جي اإ�س
 	.)Angular( اأنقيولر

 	.)Flask( سك�䐧فل
 	.)Laravel( رافيل䐣ل
 	.)Spring Boot( نغ بوت⠱سب�
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مزودو خدمات ا�شت�شافة الويب جدول  . 1.5
اأمثلةال䐣أنواع

مزودو ال䐧�صت�صافة

 	.)Bluehost( بلوهو�صت
 	.)HostGator( هو�صت قيتور
 	.)GoDaddy( قودادي
 	.)Rackspace( راك �صبي�س

مزودو ال䐮دمات ال�صحابية

 	.)IBM Cloud( و�صبة ال�صحابية䐭اآي بي اإم ال
 	 .)Microsoft Azure( مايكرو�صوفت اأزور
 	.)Amazon Web Services( خدمات اأمازون ويب
 	.)Google Cloud Platform( من�صة قوقل ال�صحابية
 	.)Alibaba Cloud( صحابة علي بابا�

 �صكل 1.20: الهيكلية ال䐧أ�صا�صية لتطبيق الويب

جمع البيانات

هيكلية تطبيق الويب

عر�س النتائج

خادم الويب

طلب

ا�صتجابة

نظام الملفات
HTML, CSS,

Images

قاعدة البيانات
MySQL,

PostgressSQL,

MariaDB

تحتوي على منطق التطبيق
PHP, Javascript, Python, Java

ما يراه المُ�صتخدِم 
ويتفاعل معه

HTML, CSS, JavaScript

 الواجهة ال䐧أمامية
)جزء البرنامج لدى العميل(

 الواجهة الخلفية
)الجزء الخلفي للبرنامج لدى الخادم(

ال䑅ُ�صتخدِم
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الواجهة ال䐧أمامية )جزء الب⠱نامج لدى العميل( 

م�صادقة

م䔬موعة ال䑅�صدر

اإنت⨱نت

الدليل الن�صط ل�  
AZURE

بحث نظام 
اأ�صماء 

النطاقات

م䔭توى ثابت

佳ُزن بيانات

The Cloud-Ready Application Architecture هيكلية التطبيقات ال�شحابية
لق��د اأ�صب��ح تطوي��ر ون�ص��ر تطبيق��ات الوي��ب القائم��ة على التخزين ال�ص��حابي م䔭بّ��ذًا كمجموعة من ال䐮دمات ال�ص��حابية، 

وت�صمن هذه العملية اإن�صاء هياكل البيانات، ثم اإن�صاء ال䐮دمات التي يتم دم䔬ها لت�صكيل النظام ال䑅تكامل.
��ط الت��ال䑊 كيفي��ة اإن�ص��اء تطبي��ق وي��ب ع��ال䑊 ال䐧أداء وقاب��ل للتو�ص��ع با�ص��تخدام خدم��ات مايكرو�س��وفت اأزور  ّ兎خُط䑅ح ال�� ّ児يو�ص

ا. )Microsoft Azure(، ويعمل معظم مزودو خدمات ال䐭و�صبة ال�صحابية بال䑅بداأ نف�صه اأي�صً

اأهم النقاط التي يجب مراعاتها عند ا�صتخدام هيكلية التطبيقات ال�صحابية:

ت�صميم التطبيق كمجموعة من ال䐮دمات.	 
الف�صل بن معاير البيانات وال䐧أمان وال䐧أداء.	 
نات التطبيق ف䅊 ال䐧عتبار.	  ّ児ال�صبكات بن مُكو ⠱ت�صال عب䐧اأخذ متطلّبات ال
قابليّة التو�صع ف䅊 الت�صميم.	 
يج��ب اأن يك��ون اأم��ان النظ��ام ج��زءًا اأ�صا�ص��يًا م��ن التطبي��ق ولي���س �ص��يئًا يت��م التخطيط له 	 

ل䐧حقًا.
مراعاة اختيار مراكز البيانات ال䑅نا�صبة ل䑅واقع واأماكن وجود مُ�صتخدِمي النظام.	 

)Microsoft Azure( صكل 1.21: اإن�صاء تطبيق ويب با�صتخدام مايكرو�صوفت اأزور� 
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Building an Application for Smartphones اإن�شاء تطبيق للهواتف الذكية
تت�ص��ابه خطوات اإن�ص��اء تطبيق للهاتف الذكي مع تلك ال䐮ا�صة بتطبيق الويب، ولكن مع بع�س ال䐧عتبارات ال䐮ا�صة، حيث يتم ا�ص��تخدام 
 䑉ُا ي�ص��ر اإل侊 ،حم��ول عل��ى جه��از هات��ف ج��وال ذي �صا�ص��ة �صغ��رة. فكما هو معل��وم �صيُ�ص��تخدم التطبيق اأثناء التنقل䑅تطبي��ق الهات��ف ال
ال䐧أهمي��ة ال䐮ا�ص��ة لواجه��ة التطبي��ق، حي��ث يج��ب اأن يك��ون ال䑅ُ�ص��تخدِم ق��ادرًا عل��ى �صبط حجم ال�صا�ص��ة واأن يك��ون الو�ص��ول اإل䑉 ال䑅علومات 
ا ماحظة اأن اختاف ال䐧أجهزة يخلق ال䐭اجة اإل䑉 اإن�ص��اء تطبيقات متجاوبة ومنا�ص��بة لكل اأنواع  ال䑅همة وا�صحًا و�ص��هاً، ومن ال䑅هم اأي�صً

ال�صا�صات.
تدع��م كل م��ن ال䑅ن�صت��ن الرئي�ص��تن للهات��ف ال䑅حم��ول اآي اأواإ���س )iOS( واأندروي��د )Android( م䔬موع��ة م��ن التقني��ات ال䑅ختلف��ة الت��ي 
رو نظ��ام اآي اأو اإ���س )iOS( با�ص��تخدام اإك���س ك��ود )Xcode( و�س��ويفت  ّ児ث��ال، يو�ص��ي مُط��و䑅ا. فعل��ى �ص��بيل ال�� تت�ص��ابه ف䅊 بع���س ال䐧أوج��ه اأي�صً
.)Java( وجافا )Android Studio( رو نظام اأندرويد با�صتخدام اأندرويد �ستوديو ّ児لتطوير التطبيقات، بينما يو�صي مُطو )Swift(
م بع���س البيئات  ّ児ا���س بتلك البيئة فق��ط، وتُقد䐮متج��ر التطبيق��ات ال 䅊ت�ص��مح كل م��ن ه��ذه البيئ��ات باإن�ص��اء تطبي��ق نهائ��ي جاه��ز للن�ص��ر ف

ال䐧أخرى اإمكانية ن�صر التطبيق ف䅊 متاجر متعددة.
ي䩅ُكن تطوير تطبيق بحيث يعمل ف䅊 بيئات برامج 佳ُتلفة با�صتخدام ال䐧أدوات التالية:

 	 .)Xamarin( زامارين
 	.)React Native( رياكت نيتيف

 	 .)Ionic( اأيونيك
 	.)Kotlin( كوتلن

يُعد兏ّ اختبار تطبيقات ال䐧أجهزة ال䑅حمولة ت⨮ديًا كبرًا، حيث ي�صعب على ال䑅ب⠱ُمِج و�صركات تطوير الب⠱م䔬يّات توفر جميع اأنواع ال䐧أجهزة 
م عمليات م䔭اكاة ل䑅جموعة وا�صعة  ّ児إنت⨱نت تُقد䐧ال ⠱ختبار عليها. ولهذا ال�صبب، توجد خدمات عب䐧إجراء ال䐧ال�صوق ل 䅊وجودة ف䑅حمولة ال䑅ال

من ال䐧أجهزة ال䑅حمولة تُتيح م䔭اكاة اختبار توافق التطبيق مع ال䐧أجهزة ال䑅ختلفة.

اأمثل��ة عل��ى بع���س اأدوات اختب��ارات 
التطبيق:

�سحابة اختبار زامارين 	 
.)Xamarin Test Cloud(

بروزر �ستاك 	 
.)BrowserStack(

معمل اختبار فايربي�س 	 
.)Firebase Test Lab(

 �صكل 1.22: تطبيق للهاتف ال䑅حمول على اأجهزة 佳ُتلفة
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Building a General-Purpose Application أغرا�س العامة䐣اإن�شاء تطبيق لل
اإن برام��ج ال䐧أغرا���س العام��ة ه��ي ن��وع م��ن التطبيق��ات الت��ي ي䩅ُك��ن ا�ص��تخدامها ل䐧أداء العدي��د م��ن ال䑅ه��ام مث��ل: 
ط��ات البياني��ة، اأو تطبيق��ات  ّ兎خُط䑅ات الن�صو���س، اأو برام��ج ت�صمي��م ال��䐬كتبي��ة التقليدي��ة كمعال䑅ام��ج ال⠱الب
ال䐧أعم��ال ال䐮ا�ص��ة بتخطي��ط م��وارد ال䑅وؤ�س�س��ات )Enterprise Resource Planning - ERP(، اأو برام��ج 

.)Customer Relationship Management - CRM( ء䐧قات العمل䐧اإدارة عل
عل��ى الرغ��م م��ن الت⨱كي��ز الوا�ص��ع لتقني��ات تطوي��ر الب⠱م䔬يّ��ات ال䐬دي��دة عل��ى الوي��ب وتطبيق��ات الهوات��ف 
ال䑅حمول��ة، اإل䐧 اأن التطبيق��ات التقليدي��ة لاأغرا���س العام��ة ل䐧 ت��زال ت⨮تفظ باأهميتها، حي��ث يعتمد تطوير مثل 
نات  ّ児صتخدام، وب�صكلٍ خا�س على مُكو�䐧إعادة ال䐧ية جاهزة وقابلة ل䔬هذه التطبيقات على مكتبات ن�صو�س برم

واجهة ال䑅ُ�صتخدِم واأدوات اإعداد التقارير.

Building an Embedded Application اإن�شاء تطبيق مُدمج
الفعل��ي  الوق��ت   䅊ف يعم��ل  ت�ص��غيل  بنظ��ام  خا���س  حا�ص��ب  ه��و  ال䑅دُم��ج  النظ��ام 
)Real-Time(، ول䐧 يحت��وي عل��ى واجهة مُ�ص��تخدِم غالبً��ا، ويتعامل الب⠱نامج ال䑅وجود 
ات واآلي��ات تب��ادل البيان��ات ال�ص��لكية  ّ児ص��غ�ُ䑅صت�ص��عرات وال�ُ䑅دُم��ج م��ع ال䑅عل��ى النظ��ام ال
والا�ص��لكية، ويج��ب اأن تك��ون ه��ذه الب⠱ام��ج موثوق��ة واآمن��ة و�ص��ريعة. تتطل��ب ه��ذه 
التطبيقات اأنظمة ت�صغيل ف䅊 الوقت الفعلي مثل اأر تي لينك�س )RTLinux( وويندوز 
10 اآي اأو ت��ي )Windows 10 IoT( وكي��و اإن اإك���س )QNX(، وذل��ك بال䐧إ�صاف��ة 

اإل䑉 لغ��ات برم䔬��ة م䔭ُ�صّ��نة ل䑅عال䐬��ة البيان��ات وال䐧ت�ص��ال بال�ص��بكة. م��ن ال䐧أمثل��ة عل��ى 
ال䐧أنظمة ال䑅دم䔬ة: اإ�صارات ال䑅رور، واأجهزة اإنذار ال䐭ريق، واأنظمة ال䐧أمن ال䑅نزلية.

ي䩅ُكن برم䔬ة ال䐧أنظمة ال䑅دُم䔬ة 
با�صتخدام لغات الب⠱م䔬ة التالية:

لغ��ة التجمي��ع )Assembly( وهي 	 
�صعب��ة وغ��ر منا�ص��بة لا�ص��تخدام 

العملي.
لغ��ة �س��ي )C( و لغ��ة �س��ي لل䐧أنظم��ة 	 

 )Embedded  C (  ال䑅�سمن��ة 
.)Rust( ولغة ر�ست nesCو

�س��ي 	  اللغ��ات كائني��ة التوج��ه مث��ل 
بل���س  بل���س  و�س��ي   )C#( �س��ارب 

.)Java( وجافا )C++(

 �صكل 1.23: تطبيق لاأغرا�س العامة

 �صكل 1.24: نظام مُدمج
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1

اخت⨱ ال䐣إجابة ال�سحيحة:

1. مُن�صِئات ال䑅�صروع:

 䅊ده��ا �ص��يتم ت⨫ميعه��ا وربطها ف ّ児لف��ات الت��ي ت⨮د䑅تتاأك��د م��ن اأن جمي��ع ال
برنامج واحد نهائي.

تُت⨱جِم الب⠱نامج اإل䑉 ن�صو�س برم䔬ية قابلة للتنفيذ على ال䐬هاز.

�صرورية ف䅊 حالة اإن�صاء برامج متخ�ص�صة تتعلق بال�صبكات.

2.اأدوات اإدارة التعليمات الب⠱م䔬ية:

ت�صاعد على ت�صحيح ال䐧أخطاء ف䅊 الب⠱نامج.

تتعام��ل م��ع قواع��د البيانات وت⨮لل اأداء ال䐧�ص��تعامات ف䅊 بع�س قواعد 
البيانات.

تتاأك��د م��ن ع��دم م�ص��ح اأو ا�ص��تبدال ملفات الب⠱نامج ع��ن طريق ال䐮طاأ 
عندما يعمل عدة مُب⠱م䔬ِن على الب⠱نامج ب�صكلٍ متزامن.

3. ال䑅حُل児ّات:

تق��وم بتق��دي䩅 اأو دع��م مهم��ة م䔭��ددة ف䅊 اأي حال��ة م��ن دورة التطوي��ر اأو 
الب⠱م䔬ة.

م ت⨮لي��اً ل䐧حتياج��ات الب⠱نام��ج، وكيفي��ة التعامل مع وق��ت ال䑅عُالِج  ّ児تُق��د
وموارد الذاكرة اأثناء الت�صغيل.

ه��ي اأجه��زة حا�ص��ب خا�ص��ة باأنظم��ة ت�ص��غيل ف䅊 الوق��ت الفعل��ي وع��ادة 
ما تكون بدون واجهة مُ�صتخدِم.

ت⩅رينات
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2  اخت⨱ الكلمة ال䑅نا�سبة ل䐣إكمال ال䐬ُمل التالية:

1. ........................................... ت�صاعد على الكتابة واإجراء تغيرات على الب⠱نامج.

2.  ل䐧 تُع��د兏ّ ........................................... منا�ص��بة للب⠱م䔬��ة، حي��ث ل䐧 ت�ص��مح بالتن�ص��يق ال�ص��هل للب⠱نام��ج 
ف䅊 كت��ل الن�صو�س الب⠱م䔬ية.

��ح  ّ児تُ⨱جِ��م، والراب��ط، ومُ�صح䑅ي��ة، وال䔬م⠱ر الن�صو���س الب ّ児ر��䔭ُن م�� ّ兎3.  ........................................... تت�صم
ال䐧أخطاء.

ط هيكلي اأو �صورة اأو م䔬موعة �صور تُظهر العنا�صر الوظيفيّة  ّ兎ُُط佳 4.  ........................................... هو
لتطبيق معن.

5.  اأدوات ........................................... ت�صمن اأن العمل يتكامل ب�صكلٍ متزامن من قبل اأع�صاء الفريق 
ال䑅ختلفن.

6.  ........................................... هو برنامج تفاعلي يتم اإن�صاوؤه با�صتخدام تقنيات الويب، ويتم تخزين 
البيانات ف䅊 هذا التطبيق على خوادم قواعد البيانات، ويُ�ص��تخدم لتنفيذ ال䑅هام عب⠱ ال䐧إنت⨱نت.

7.  تطبيقات ........................................... هي برامج تُ�صتخدم لاأغرا�س العامة ل䐧أداء م䔬موعة وا�صعة 
من ال䑅هام.

تطبيق الويب

اأغرا�س عامة رات الن�سو�س الب⠱م䔬ية ّ児ُُر佲 بيئة التطوير ال䑅تكاملة

التحكم ف䅊 ال䐣إ�سدار ن䙅وذج اأو兎ّل䑊 للب⠱نامج معال䐬ات الن�سو�س
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3  طابق ما يلي:

 䅊اإدارة التحكم ف
ال䐣إ�سدار

الواجهة ال䐣أمامية 
)جزء الب⠱نامج لدى 

العميل(

العنا�سر ال䑅رئية لتطبيق الويب، وهي 
الواجهة بي䩆 ال䑅ُ�ستخدِم والنظام.

يتيح ال䐣حتفاظ بال䐣إ�سدارات ال�سابقة 
من ملفات الب⠱امج للرجوع اإليها عند 

حدوث م�ساكل.

نوع من الب⠱امج ال䑅ُ�ستخدَمة لتعديل 
ال䑅لفات الن�سيّة.

يدير البيانات وقواعد البيانات 
 䐣نات التي ل ّ児كُو䑅وادم وجميع ال䐮وال

ي�ستطيع ال䑅ُ�ستخدِم روؤيتها داخل تطبيق 
الويب.

يحتوي على جميع الب⠱امج وال䐣أدوات 
الل䐧زمة لكتابة الب⠱امج وتنفيذها 

وت�سخي�س ال䑅�ساكل واإ�سل䐧حها.

ر الن�سو�س ّ児ُُر佲

بيئة التطوير 
ال䑅تكاملة

الواجهة ال䐮لفية 
)ال䐬زء ال䐮لفي 
للب⠱نامج لدى 

ال䐮ادم(

1

2

3

4

5
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4  ما اأهم النقاط التي يجب مراعاتها عند ا�ستخدام هيكلية التطبيقات ال�سحابية؟

5  ما ال䑅ق�سود بب⠱امج ال䐣أغرا�س العامة؟ اأعطِ بع�س ال䐣أمثلة.

د اأربعة اأنواع من اأدوات تطوير الب⠱م䔬يّات. ّ児عد  6
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رات الن�سو�س الب⠱م䔬ية. ّ児حُر䑅ثة اأمثلة ل䐧اأعطِ ثل  7

8  �سع قائمة بال䐮طوات ال䐣أ�سا�سية ل䐣إن�ساء تطبيق للويب.

9  دَو児ّنْ ثل䐧ث ميزات اأ�سا�سية لبيئة التطوير ال䑅تكاملة.
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رت ال䑅ملك��ة العربي��ة ال�ص��عودية روؤي��ة م�ص��تقبلية ت�ص��تند اإل䑉 ثاث��ة م䔭��اور اأ�صا�ص��ية:  ّ兎ط��و
م䔬تم��ع ناب���س بال䐭ي��اة، واقت�ص��اد مزده��ر، واأم��ة طموح��ة. تُع��د兏ّ خط��ة روؤي��ة 2030 
ال䐮طوة ال䐧أول䑉 نحو ت⨮قيق التطلعات ال䐧قت�صادية للمملكة العربية ال�ص��عودية وت⨮�ص��ن 

حياة ال䑅واطنن.

1

ر معلومات حول ال䑅�صاريع ال�صياحية  ّ児حمول يوف䑅افت⨱�س اأنك تريد اإن�صاء تطبيق للهاتف ال
ف䅊 روؤي��ة 2030. وب�ص��كلٍ اأك��ث⬱ ت⨮دي��دًا، يه��دف التطبيق اإل䑉 م�ص��اعدة كبار ال�ص��ن الذين 
يعان��ون م��ن م�ص��اكل ف䅊 الروؤي��ة اأو ارت⨫��اف اليدي��ن )�ص��لل الرعا���س( لت�صف��ح ال䑅علوم��ات 

حول ال䑅�صاريع العماقة ال䑅ت�صمنة ف䅊 روؤية 2030 مثل: اأمال䐧، ونيوم، والقدية.

2

ابحث عن معلومات و�صور حول هذه ال䑅�صاريع.
�صت�صتخدِم هذه ال䑅علومات عند اإن�صاء التطبيق.

3

��ا ل��دورة حي��اة تطوير الب⠱م䔬يّ��ات ال䐮ا�صة بالتطبيق، مع ا�ص��تعرا�س ما  اأن�ص��ئ مُلخ�صً
�صتفعله ف䅊 كل مرحلة من مراحل هذه الدورة.
ا تو�صيحيًا ل䑅�صروعك. ف䅊 ال䐮تام اأن�صئ عر�صً

4

الم�شروع

60



منهجية التطوير 
Agile Methodologyالر�سيقة

Assembly Languageلغة التجميع

ر الن�سو�س  ّ児ُُر佲
Code Editorالب⠱م䔬ية 

Compilerال䑅تُ⨱جِم

Developmentتطوير

Embedded Systemنظام مُدمج

Evalua琀椀onالتقييم
Executable Programبرنامج قابل للتنفيذ

 Fourth-genera琀椀onلغة ال䐬يل الرابع
Language

 General-purposeتطبيق لل䐧أغرا�س العامة

Applica琀椀on
لغة برم䔬ة عالية 

ال䑅�ستوى
High-level Programming 

Language

بيئة التطوير ال䑅تكاملة
Integrated 

Development 

Environment )IDE(

ر ّ児فُ�س䑅الInterpreter

Lifecycleدورة حياة

Linkerرابط

Machine languageلغة ال䐣آلة

Maintenance�سيانة

Mobile Applica琀椀onتطبيق للهاتف ال䑅حمول
التطوير ال�سريع 

للتطبيقات
Rapid Applica琀椀on 
Development )RAD(

دورة حياة تطوير 
الب⠱م䔬يّات

So昀琀ware Development 
Life Cycle )SDLC(

 So昀琀ware Developmentاأداة تطوير الب⠱م䔬يّات
Tool

منهجيات تطوير 
الب⠱م䔬يّات

So昀琀ware Development 
Methodologies

Source Codeالب⠱نامج ال䑅َ�سدري

Tes琀椀ngال䐣ختبار 

 Version Controlاإدارة التحكم ف䅊 ال䐣إ�سدار

Management

Waterfall Methodologyمنهجية ال�سل䐧ل

Web Applica琀椀onتطبيق ويب

ال䑅�شطلحات الرئي�شة

ماذا تعلّمت

	 .(SDLC( يّات䔬م⠱مراحل دورة حياة تطوير الب 䩆التفريق بي
ت�شنيف مزايا وت⨮دّيات كلٍ من: منهجية ال�ش�ل䐣ل، ومنهجيةالتطوير ال�ش�ريع للتطبيقات، ومنهجية  	

.(Agile( التطوير الر�شيقة
و�شف لغات الب⠱م䔬ة ال䑅ختلفة، وتاريخها، وت�شنيفاتها، وم䔬ال䐣ت ا�شتخدامها. 	
ر. 	 ّ児فُ�ش䑅تُ⨱جِم اأو ال䑅ل ال䐣ة، والتعامل مع اأخطائها من خل䔬م⠱ا�شب للغات الب䐭التعرف على كيفية فهم ال
التعرف على اأدوات تطوير الب⠱م䔬يّات ال䑅ختلفة، وا�شتخداماتها ف䅊 م䔮تلف مراحل تطوير الب⠱م䔬يّات  	

واإنتاج ال䐭لول الب⠱م䔬ية ال䑅ختلفة.
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�سيتمكن الطالب ف䅊 هذه الوحدة من ال䑅قارنة بي䩆 الطرائق ال䑅ختلفة ل䐬مع متطلّبات ال䑅ُ�ستخدِم لنظام جديد. و�سيتعرّف 
ط يظهر العمليات ال䐮ا�سة به.و ف䅊 ال䐮تام �سيتعرّف  ّ兎ُُط佳 العمل، و�سيتعلّم كيفية ت�سميمه على �سكل 䨱ط �سي ّ兎ُُط佳 على

.)Pencil Project( حمول با�ستخدام برنامج بن�سل بروجكت䑅لتطبيق للهاتف ال 䑊ّل兎وذج اأو䙅على كيفية اإن�ساء ن

اأهداف التعل兏ّم   
بنهاية هذه الوحدة �سيكون الطالب قادرًا على اأن:

ف طرائق جمع البيانات لتحليل النظام. 	 ّ児يُعر
طات ال䑅ُ�ستخدَمة ف䅊 مرحلة التحليل. 	 ّ兎خُط䑅ف اأنواع ال ّ児يُعر
ز ال䑅ق�سود بالتحليل. 	 ّ児ُُي侏
يُ�سن児ّف ال䑅تطلّبات الوظيفيّة وغي䨱 الوظيفيّة للنظام. 	
يَ�سرِد اأ�ساليب جمع البيانات. 	
طات �سي䨱 العمل. 	 ّ兎ُُط佳 ف يَ�سِ
ط �سي䨱 العمل. 	 ّ兎ُُط佳 يَ�ستخدِم برنامج بن�سل بروجكت لت�سميم
	 .)HCI( ا�سب䐭إن�سان وال䐥ال 䩆يَ�سرح التفاعل بي
	 .)UX( ستخدِم�ُ䑅وت⨫ربة ال )UI( ستخدِم�ُ䑅ت�سميم واجهة ال 䩆ح الفرق بي ّ児يُو�س
ف الوظائف وال䐥�ستخدامات ال䐥أ�سا�سية لل䐣أجهزة ال䑅حمولة واأجهزة ال䐭ا�سب ال䑅كتبية. 	 يَ�سِ
ف مزايا ال䐥أجهزة ال䑅حمولة واأجهزة ال䐭ا�سب ال䑅كتبيةوعيوبها. 	 ّ児يُعر
ا لتطبيق هاتف م䔭مول. 	 ّ克لي ّ兎وذجًا اأو䙅م ن ّ児يُ�سم

لية ّ兎أو䐥2. النمذجة ال

ال䐥أدوات
	  )Pencil Project( بن�سل بروجكت
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مرحلة التحليل ف䅊 دورة حياة تطوير الب⠱م䔬يّات 
Analysis Phase of the SDLC

كم��ا ت⩅ ذك��ره ف䅊 الدر���س ال�س��ابق، 侏ُُك��ن تق�س��يم دورة حي��اة تطوي��ر الب⠱م䔬يّات اإل䑉 خم���س مراحل: اأولها مرحل��ة التحليل، وفيها 
ا ف䅊 ه��ذه ال䑅رحلة  ��ل النظ��ام م��ع ال䑅ُ�س��تخدِمي䩆 لتحدي��د م��ا يحتاج��ون اإلي��ه بدق��ة، ول䐥إج��راء درا�س��ة ال䐬��دوى، ويت��م اأي�سً ّ児ُُل佲 يجتم��ع

البحث عن تفا�سيل النظام ال䑅طلوب اأو اأي متطلّبات قد يطرحها العميل.
:䩆ق�سمي 䑉تطلّبات اإل䑅تنق�سم هذه ال

1. ال䑅تطلّبات الوظيفيّة.
2. ال䑅تطلّبات غر الوظيفيّة.

Functional Requirements تطلّبات الوظيفيّة䑅ال
د ب�س��ورة اأ�سا�س��ية الوظائ��ف الت��ي يج��ب عل��ى النظ��ام القي��ام به��ا، وم��ن اأك��ر  ّ児تطلّب��ات الوظيفيّ��ة باأنه��ا م��ا يُح��د䑅ف ال ّ兎تُع��ر

ال䑅تطلّبات الوظيفيّة �سيوعًا ما يلي:
متطلّبات قواعد العمل والوظائف ال䐥إدارية.	 
وظائف النظام ال䐮ا�سة بت�سحيح ال䑅عُامَل䐧ت وتعديلها واإلغائها.	 
م�ستويات ال䑅�سادقة وال�سل䐧حيات ف䅊 النظام.	 
الواجهات ال䐮ارجية للنظام.	 
متطلّبات اإ�سدار �سهادات ال䐥عتماد للنظام.	 
متطلّبات تقدي䩅 التقارير.	 

Link to digital lesson

الدر�س ال䐥أول
التحليل

من ال䐣أمثلة على ال䑅تطلّبات الوظيفيّة:

1. اإر�سال النظام بريدًا اإلكت⨱ونيًا للتاأكيد عند تقدي䩅 طلب.
2. اإتاحة النظام اإمكانيّة ت⨮قّق ال䑅ُ�ستخدِمي䩆 من ال䐭�سابات با�ستخدام اأرقام هواتفهم.

.䙊إلكت⨱ون䐥ل بريدهم ال䐧إخبارية من خل䐥الن�سرة ال 䅊نة بالت�سجيل ف ّ児دو䑅3. �سماح النظام لزوار ال
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بعد اأن يتم ت⨮ديد ال䑅تطلّبات، 侏ُكنك التعرف على كيفية جمع هذه ال䑅تطلّبات.
 Requirements Gathering تطلّبات䑅جمع ال

 䑊ال䐭يد على النظام ال䐬ع ال䐧طل䐥ق��ت⨱ح، اأو ال䑅ديد ال䐬أ�س��خا�س من النظام ال䐥عرف��ة م��ا يريده ال⡅تهت��م عملي��ات التحلي��ل ب
ل䑅عرفة كيفية عمله وبالتال䑊 ت⨮�سينه، وتوجد عدة طرائق ل䐬مع البيانات:

1. قدرة النظام على ا�ستعادة البيانات غير المحفوظة عند حدوث انقطاع مفاجئ للتيار الكهربائي.
.䐧ًف مُ�ستخدِم في الوقتِ نف�سه مثل䐣2. عمل النظام بفاعلية عند ا�ستخدامه من قِبَل ع�سرة اآل

من ال䐥أمثلة على المتطلّبات غير الوظيفيّة:

ال䐥�ستِبانات

فح�س وثائق النظام ال䑅قابل䐧ت

ال䑅ل䐧حظة ال䑅با�سرة

Non-Functional Requirements الوظيفيّة 䨱تطلّبات غي䑅ال
د كيفي��ة ت�سرف نظام الب⠱نامج اأو اأدائه اأو ت�س��غيله  ّ児ت⨮د 䨱موع��ة قي��ود اأو معايي䔬الوظيفيّ��ة ه��ي م 䨱ام��ج غ��ي⠱متطلّب��ات الب

ب⡅ا يتجاوز متطلّباته الوظيفيّة ال䐥أ�سا�سية، ومن اأكر ال䑅تطلّبات غي䨱 الوظيفيّة �سيوعًا ما يلي:
ال䐣أداء: ال䑅تطلّب��ات ال䑅تعلق��ة بال�س��رعة وال䐥�س��تجابة وقابليّ��ة تطوي��ر نظ��ام الب⠱نام��ج، ب⡅��ا ف䅊 ذل��ك زم��ن ال䐥�س��تجابة، 	 

وا�ستخدام ال䑅وارد، و�سرعة نقل البيانات.
ال䐣أمان: متطلّبات حماية البيانات ال䐭�سا�سة مثل: م�سادقة ال䑅ُ�ستخدِم، والت�سفي䨱، والتحكم ف䅊 الو�سول.	 
�سهولة ال䐣�ستخدام: متطلّبات �سهولة ال䐥�ستخدام وت⨫ربة ال䑅ُ�ستخدِم مثل: قابليّة الت�سفح، وت�سميم واجهة ال䑅ُ�ستخدِم، 	 

واإمكانية الو�سول.
ال䑅وثوقي��ة: ال䑅تطلّب��ات ال䑅تعلق��ة بتواف��ر نظ��ام الب⠱نام��ج وا�س��تقراره مث��ل: معال䐬��ة ال䐥أخط��اء، والق��درة التلقائي��ة عل��ى 	 

ال䐥�ستمرار ف䅊 العمل عند حدوث خلل، وكذلك ال䐥�ست⨱داد التلقائي للمعلومات.
التواف��ق: ال䑅تطلّب��ات ال䑅تعلق��ة بتواف��ق نظ��ام الب⠱نام��ج م��ع اأنظم��ة الت�س��غيل اأو ال䐥أنظم��ة ال䐥أ�سا�س��ية اأو ال䐥أجه��زة ال䐥أخ��رى 	 

مثل: توافق ال䑅ت�سفح، وتوافق ال䐥أجهزة ال䑅حمولة، وقابليّة الت�سغيل ف䅊 بيئات ت�سغيل م䔮تلفة.
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خ�سائ�س ا�ستخدام ال䐥�ستِبانات:
تُ⨫مع بالعادة دون ت⨮ديد هوية ال䑅ُ�ستخدِم للح�سول على اإجابات اأكر م�سداقية.	 
ت�ستغرق وقتًا اأقل ل䐬معها وت⨮ليلها مقارنة بال䑅قابل䐧ت.	 
侏ُُكن ت⨮ليلها تلقائيًا با�ستخدام النماذج ال䐥إلكت⨱ونية والب⠱امج ال䑅تخ�س�سة.	 

ت⨮ديات ا�ستخدام ال䐥�ستِبانات:
 قد يوؤدي عدم اهتمام ال䑅ُ�ستخدِم ب⡅حتوى ال䐥�ستِبانة، اأوالفهم غي䨱 ال�سحيح لل䐧أ�سئلة، وكذلك ال�سياغة غي䨱 ال�سليمة 	 

اأو ال䑅عُقدة لل䐧أ�سئلة اإل䑉 ال䐭�سول على اإجابات غي䨱 �سحيحة.
ل䐥 تُ�ستخدم ال䐥�ستِبانات ف䅊 جمع البيانات الو�سفية.	 

خ�سائ�س ا�ستخدام ال䑅قابل䐣ت:
侏ُُكن لل�سخ�س الذي يقوم باإجراء ال䑅قابلة �سرح وتو�سيح ال䐥أ�سئلة ب�سكلٍ فوري عند ال�سرورة.	 
侏ُُكن تعديل ال䐥أ�سئلة اأو تغيي䨱ها لتتنا�سب مع موقع وطبيعة عمل اأع�ساء الفريق الذين تتم مقابلتهم.	 
من الطبيعي اأن ياأخذ ال䑅ُ�ستخدِمون ال䑅قابلة على 佲ُمل ال䐬د اأكر من ال䐥�ستِبانة.	 

ت⨮ديات ا�ستخدام ال䑅قابل䐣ت:
قد ي�ساب ال䐥أ�سخا�س ال䑅ُ�ستهدفون بالتوتر اأثناء ال䑅قابلة م䕅ا يوؤثر على دقة ال䑅علومات ال䑅قدمة.	 
تُعد兏ّ ال䑅قابل䐧ت مُكلفة ب�سبب ال䐭اجة اإل䑉 زيارة اأماكن تواجد ال䑅ُ�ستخدِمي䩆 وتعطيل اأعمالهم اليومية.	 
 	 䨱ت لكثي䐧قابل䑅اإجراء ال 䑉س��يما عندما تكون هناك حاجة اإل� 䐥ا من الوقت، ل䨱ًت واإجراوؤها كثي䐧قابل䑅ي�س��تغرق ترتيب ال 

.䩆ستخدِمي�ُ䑅من ال

Questionnaires ستِبانات�䐥ال
侏ُُك��ن اإعط��اء مُ�س��تخدِم النظ��ام ال䐥�س��تِبانة لتعبئته��ا وت�س��ليمها، ويجب اأن تتمحور اأ�س��ئلة ال䐥�س��تِبانة ح��ول الكيفية ال䐭الية 
عات لدى ال䑅ُ�ستخدِم  ّ兏ا حول التطلعات اأو التوق ل䐥إن䘬از ال䑅همات، ولي�س حول النظام باإجماليته. 侏ُُكن اأن تكون ال䐥أ�سئلة اأي�سً

من النظام ال䐬ديد.

Interviews ت䐣قابل䑅ال
ت�ستغرق ال䑅قابل䐧ت وقتًا اأطول من ال䐥�ستِبانات، لذلك تُعد兏ّ طريقة منا�سبة عند وجود عدد 佲ُدود من مُ�ستخدِمي النظام، 
ويج��ب اإج��راء ال䑅قاب��ل䐧ت م��ع جمي��ع مُ�س��تخدِمي النظ��ام ال䐬دي��د عل��ى م䔮تلف ال䑅�س��تويات ف䅊 ال䑅وؤ�س�س��ة. 侏ُُكن��ك من خل䐧ل 

عات وما هو مطلوب من النظام ال䐬ديد. ّ兏والتوق 䑊ال䐭ت معرفة كيفية عمل النظام ال䐧قابل䑅ال
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Observation با�سرة䑅حظة ال䐣ل䑅ال
يت��م ف䅊 ه��ذه الطريق��ة مراقب��ة مُ�س��تخدِمي النظ��ام ب�س��ورة مبا�س��رة اأثن��اء قيامه��م بالعم��ل، حي��ث ي�ستف�س��ر ال䑅رُاقِ��ب ع��ن 
 䅊وانب الت��ي يجب ت⨮�س��ينها وتطويرها ف䐬ث��م يتن��اول معه ال ،䩅س��تخدِم م��ع النظ��ام الق��دي�ُ䑅س��اكل الت��ي يواجهه��ا ذل��ك ال�䑅ال

النظام ال䐬ديد.

Examination of Existing Documentation فح�س وثائق النظام
.䑊ال䐭ن هذه الطريقة جمع البيانات وفح�س اأي م�ستندات ووثائق خا�سة بالنظام ال ّ兎تت�سم

��ا  ��ن ذل��ك م�س��تندات ال䐥أعم��ال مث��ل: ن䙅��اذج الطلب��ات وقوائ��م ال䑅خ��زون وم��ا اإل䑉 ذل��ك، و侏ُُك��ن م��ن خل䐧له��ا اأي�سً ّ兎ق��د يت�سم
ال䐥طل䐧ع على ال䐥أنواع ال䑅ختلفة من ال�سجل䐧ت ال䑅حفوظة.

خ�سائ�س ا�ستخدام ال䑅ل䐣حظة ال䑅با�سرة: 
侏ُُكن من خل䐧لها ت⩅ييز عمليات النظام ب�سورة فورية.	 
يتعرف ال䑅حُل児ّل خل䐧لها على تفا�سيل دقيقة موجودة ف䅊 النظام ال䐭ال䑊 ي�سعب ال䐭�سول عليها من خل䐧ل ال䐥�ستِبانات 	 

وال䑅قابل䐧ت.
تُعد兏ّ اأقل تكلفة من ال䑅قابل䐧ت، ول䐥 تتطلب مقاطعة ال䑅ُ�ستخدِمي䩆 اأثناء اأداء ال䑅هام.	 

ت⨮ديات ا�ستخدام ال䑅ل䐣حظة ال䑅با�سرة:
يتطلب ا�ستخدام طريقة ال䑅ل䐧حظة ال䑅با�سرة معرفة جيدة بالنظام ال䐭ال䑊 وكذلك بوظائف النظام ال䐬ديد.	 
قد يت�سرف ال�سخ�س الذي تتم مل䐧حظته ب�سكلٍ م䔮تلف عن ال䑅عتاد اأثناء قيام 佲ُُل児ّل النظام ب⡅راقبته.	 

خ�سائ�س ا�ستخدام الفح�س:
ر كثي䨱ًا من الوقت، خا�سة ف䅊 حال توفّر وثائق ت⨮ليل النظام ال�سابقة.	  ّ児يوف
م الوثائق �سورة وا�سحة لعملية تدفق البيانات عب⠱ النظام.	  ّ児تُقد
ت�س��مح الوثائ��ق لل�س��خ�س ال��ذي يق��وم بالتحلي��ل بتحدي��د بع���س موا�سف��ات النظ��ام ال䑅طل��وب م��ن خ��ل䐧ل معاين��ة حج��م 	 

النظام والفواتي䨱 وغي䨱ها.
م الوثائق �سورة وا�سحة عن مُدخَل䐧ت وم䔮ُرَجات الت�ساميم ال䐭الية للنظام.	  ّ児تُقد

ت⨮ديات ا�ستخدام الفح�س:
يعتمد ب�سكلٍ كبي䨱 على جودة وثائق ال䑅وؤ�س�سة ودقة بياناتها.	 
تُع��د兏ّ عملي��ة جم��ع الوثائ��ق وت⨮ليله��ا مُكلف��ة، وتتطل��ب كث��ي䨱ًا م��ن ال䐬ه��د م��ن قِبَ��ل اأولئ��ك الذي��ن يقوم��ون بجم��ع وت⨮لي��ل 	 

الوثائق.

66



ال䑅قارنة بي䩆 طرائق جمع متطلّبات ال䑅ُ�ستخدِم جدول  . 2:1

فيما يلي مقارنة بي䩆 مزايا الطرائق ال䑅ختلفة ل䐬مع متطلّبات النظام ف䅊 مرحلة التحليل وعيوبها:

تختلف معاير اختيار طريقة جمع البيانات وفقًا لطبيعة عمل ال䑅وؤ�س�سة، وعدد 
ال䐣أ�سخا�س ال䑅ُ�ستهدفي䩆 ف䅊 عملية جمع البيانات والكثر من العوامل ال䐣أخرى.
يتم ف䅊 العادة ا�ستخدام اأكث⬱ من طريقة واحدة ل䐬مع البيانات للح�سول على 

م䔮ُرَجات دقيقة وواقعية.

العيوبال䑅زاياالطريقة

ال䐣�ستِبانات

لل䐧�س��تِبانات  ل䑅ُ�س��تخدِمون  ا ي�س��تجيب 
ب�س��دق خ�سو�سً��ا عندم��ا ل䐥 يت��مّ طل��ب 

كتابة ا�سم ال䑅�سارك.

ق��د ل䐥 تك��ون ال䐥�س��تِبانات وا�سح��ة اأو مفهوم��ة 
جيدًا.

ت�س��تغرق وقتً��ا اأق��ل ل䐬م��ع ال䑅علوم��ات م��ن 
عدد كبي䨱 من ال䐥أ�سخا�س.

ل侏 䐥ُُك��ن جم��ع كاف��ة ال䑅علوم��ات الت��ي تريده��ا 
عب⠱ ال䐥�ستِبانة.

ال䑅قابل䐧ت

 䩆مي ل䑅ُ�س��تخدِ �س��ئلة  ل䐥أ ا ي��ل  تعد 侏ُُك��ن 
佲ُددي��ن اعتم��ادًا عل��ى طبيع��ة عمله��م اأو 

على معايي䨱 اأخرى.

م ال䑅ُ�س��تخدِمون اإجاب��ات �سادق��ة  ّ児يق��د 䐥ق��د ل
نظرًا اإل䑉 اأن هويتهم غي䨱 م䔮فية.

تُوؤخ��ذ ال䑅قُابَل��ة عل��ى 佲ُم��ل ال䐬��د م��ن قِبَل  
اأو ال䑅جموع��ة   䩆س��تخدِمي�ُ䑅اأوال  䩆س��اركي�䑅ال

ال䑅ُ�ستهدفة.

بالن�س��بة   䐧ًطوي��ل وقتً��ا  ال䑅قاب��ل䐧ت  ت�س��تغرق 
العالي��ة  تكلفته��ا  عليه��ا  ويوؤخ��ذ   ،䩆ّل��ي児للمُحل
وذل��ك  ترتيبه��ا،  و�سعوب��ة  و佲ُدوديته��ا 
غ ال䑅ُ�س��تخدِمي䩆 م��ن وظائفه��م  ّ兏ل�س��رورة تف��ر

وقت ال䑅قابلة.

ال䑅ل䐧حظة ال䑅با�سرة

��ل الو�س��ول اإل䑉 فه��م فعل��ي  ّ児ُُك��ن للمُحل侏
 䩆س��تخدِمي�ُ䑅اأثن��اء قي��ام ال 䑊ال��䐭للنظ��ام ال

بعملهم دون اإعاقة اأو مقاطعة.

ق��د ي�ساب ال䐥أ�س��خا�س الذي��ن تتم مل䐧حظتهم 
 䑉ا ي��وؤدي اإل��䕅حظته��م، م䐧رتب��اك اأثن��اء مل䐥بال

اختل䐧ف طريقة عملهم.
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Using Diagrams in the Analysis Phase مرحلة التحليل 䅊طات ف ّ兎خُط䑅ا�ستخدام ال
 ّ兏العم��ل. يُع��د 䨱ط��ات �س��ي ّ兎ط䔮ُمرحل��ة التحلي��ل، وخا�س��ة تل��ك الت��ي ت⩅ث��ل م 䅊ط��ات والر�س��وم البياني��ة اأهمي��ة خا�س��ة ف ّ兎خُط䑅ت⨮ت��ل ال

ط ت⩅ثيل䐧ً مرئيًا للمعلومات با�ستخدام ال䐥أ�سكال وال䐥أ�سهم ل䐥إظهار الت�سل�سل䐧ت والعل䐧قات. ّ兎خُط䑅ال

Why Do we Use Diagrams طات؟ ّ兎خُط䑅اذا ن�ستخدم ال䑅ل
طات تف�س��ي䨱 البيان��ات ال䐥إح�سائي��ة ووظائف النظام  ّ兎خُط䑅ل ال䐧ُُك��ن م��ن خ��ل侏
ط��ات التنظيمي��ة والعملي��ات ال䐥أخ��رى ب�س��كلٍ اأف�س��ل، ويُع��د兏ّ التمثي��ل  ّ兎خُط䑅وال
ال䑅رئ��ي له��ذه ال䑅علوم��ات اأك��ر فعالي��ةً ف䅊 ت�س��ليط ال�س��وء عليه��ا. فعل��ى �س��بيل 
ال䑅ثال، يَ�سهُل على القارئ ال䑅قارنة بي䩆 البيانات وت⩅ييز النتائج عند ت⩅ثيلها 
طات  ّ兎خُط䑅طات. تُ�س��تخدم ال ّ兎خُط䑅ال 䅊ختلفة ف䑅ألوان ال䐥أ�س��كال وال䐥با�س��تخدام ال
ط  ّ兎خُط䑅ُُكن ا�ستخدامها لعر�س ال侏 موعة وا�سعة من التطبيقات، حيث䔬م 䅊ف
ة، اأو طريقة  ّ兎إكمال مُهِم䐥التنظيمي لل�سركة، اأو لتمثيل كيفية تدفق العمليات ل

نات ال�سبكة وربطها معًا. ّ児تو�سيل مُكو

ط لعملية معينة ّ兎ط䔮ُسكل 2.1: م� 
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Different Diagram Examples طات ّ兎خُط䑅ُتلفة على ال佳 اأمثلة
طات التي 侏ُُكن ا�س��تخدامها خل䐧ل ال䑅راح��ل ال䑅ختلفة لدورة حياة تطوير الب⠱م䔬يّات، ومن �سمن  ّ兎خُط䑅هن��اك العدي��د م��ن اأن��واع ال

هذه ال䐥أنواع:

ط �سي䨱 العمل ّ兎ُُط佳
Workflow Diagram

 䨱العمل ب�س��كلٍ كبي 䨱ط �س��ي ّ兎ط䔮ُيت�س��ابه م
��ط ال䐥ن�س��يابي ال��ذي تعلم��ت  ّ兎خُط䑅م��ع ال

ت�سميمه لو�سف خوارزمية الب⠱نامج.
م��ن  الع��ادة   䅊ط ف�� ّ兎خُط䑅ال يتك��ون ه��ذا 
ت⩅ث��ل  الت��ي  الرم��وز  م��ن  م䔬موع��ة 
ال䐥إج��راءات، وم䔬موع��ة م��ن العملي��ات 
 䑉اإل 䨱الت��ي تت�س��ل ببع�سه��ا باأ�س��هم ت�س��ي

التدفق من عمليةٍ اإل䑉 اأخرى.
طات �س��ي䨱 العمل  ّ兎ط䔮ُُُك��ن ا�س��تخدام م侏
ل䐥إظه��ار تدف��ق العملي��ات اأو ال䑅ه��ام خل䐧ل 
كل مرحل��ة م��ن مراح��ل دورة تطوي��ر 

الب⠱م䔬يّات.

ط ال�سجري ّ兎خُط䑅ال
Tree Diagram

الطبيع��ة  ل�س��جري  ا ��ط  ّ兎خُط䑅ال 侏ُث��ل 
��ة  ّ兎هُِم䑅ل التنظيمي��ة  للهيكلي��ة  الهرمي��ة 
يت�س��م  ر�س��ومي.  �س��كل  عل��ى  معين��ة 
ي�س��به  م��ا  بوج��ود  ال�س��جري  ��ط  ّ兎خُط䑅ال
ال䐬ِ��ذر ف䅊 ال䐥أعل��ى، بينم��ا توج��د عنا�س��ر 
ال�سجرة التي تُ�سمى بالعُقَد ف䅊 ال䐥أ�سفل.

ط على نطاق وا�س��ع  ّ兎خُط䑅يُ�س��تخدم هذا ال
اأو  لل�س��ركة  الهرمي��ة  الطبيع��ة  لعر���س 
ل䑅ه��ام م�س��روع م��ا، كما 侏ُُكن ا�س��تخدامه 
 䅊ف ل�س��رطية  ا ال䐥حتم��ال䐥ت  لتمثي��ل 

الريا�سيات.

هياكل البيانات

�س ّ児كُد䑅ال الطابور القائمة ال䑅رتبطة

خطية

ال�سجرة طات ّ兎خُط䑅ال

غر خطية

ط �سي䨱 العمل ّ兎ط䔮ُسكل 2.2: م� 

ط ال�سجري ّ兎خُط䑅سكل 2.3: ال� 

69



ط ال�سبكي ّ兎خُط䑅ال
Wireframe Diagram

��ط ال�س��بكي ه��و ت⩅ثي��ل مرئ��ي  ّ兎خُط䑅ال
 ⠱لت�سمي��م موق��ع وي��ب اأو تطبي��ق ع��ب
��ط ع��ادةً  ّ兎خُط䑅إنت⨱ن��ت. يفتق��ر ه��ذا ال䐥ال
وذل��ك  والن�سو���س  الر�س��ومات   䑉اإل
لت⨱كي��زه عل��ى بُني��ة ال䑅حت��وى ووظائف��ه، 
��ط عل��ى نط��اقٍ  ّ兎خُط䑅ويُ�س��تخدم ه��ذا ال

وا�سع ف䅊 تطوير ال䑅واقع والتطبيقات.

ط حالة ال䐥�ستخدام ّ兎ُُط佳
Use Case Diagram

��ط حال��ة ال䐥�س��تخدام ه��و ن��وع من  ّ兎ط䔮ُم
الطرائ��ق  ��ل  ّ児ت⩅ث الت��ي  ط��ات  ّ兎خُط䑅ال
به��ا  يتفاع��ل  ق��د  لت��ي  ا ال䑅ختلف��ة 

ال䑅ُ�ستخدِم مع النظام.
مة  ّ児س��تخدام قَي�䐥طات حالة ال ّ兎ط䔮ُم ّ兏تُعد
ع��ة  ّ兎جُم䑅تطلّب��ات ال䑅ت⩅ثي��ل ال 䅊للغاي��ة ف
للنظ��ام اأثن��اء مرحل��ة التحلي��ل ف䅊 دورة 

حياة تطوير الب⠱م䔬يّات.

ط ال�سبكي ّ兎خُط䑅سكل 2.4: ال� 

ط حالة ال䐥�ستخدام ّ兎ط䔮ُسكل 2.5: م� 
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ط �سي䨱 العمل  ّ兎ُُط佳 ا�ستخدام بن�سل بروجكت لت�سميم
Using Pencil Project to Design a Workflow Diagram

لي�ة م䔬اني�ة ومفتوح�ة ال䑅�س�در لواجه�ة  ّ兎اذج اأو�䙅إن�س�اء ن䐥ه�ي اأداة تُ�س�تخدم ل )Pencil Project( بن�س�ل بروجك�ت
طات. تتيح ميزات الر�سم ال䑅دم䔬ة  ّ兎خُط䑅إن�ساء ال䐥ل )Graphical User Interface - GUI( ستخدِم الر�سومية�ُ䑅ال
طات  ّ兎ط䔮ُن�سيابية وم䐥طات ال ّ兎خُط䑅طات مثل:ال ّ兎خُط䑅بن�سل بروجكت اإن�ساء اأنواع عديدة من ال 䅊أ�سكال ف䐥موعات ال䔬وم

طات ال�سبكية. ّ兎خُط䑅العمل وال 䨱سي�

اختيار ال䐥أ�سكال.حفظ/تحرير ا�سم الم�سروع.

ر الخطوط.لوحة الت�سميم. ّ児مُحر

ال䐣أ�سكال   䑉اإل اإ�سافةً  وال�سور  ال䐣أ�سكال  من  ال䑅زيد  ا�ستراد  侏ُُكن 
ال䑅�سمنة ف䅊 الب⠱نامج ل䐣إثراء مكتبة ال䐣أ�سكال ال䑅وجودة ف䅊 الب⠱نامج.

معلومة

لوحة ال䐥أ�سكال.

)Pencil( سكل 2.6: واجهة برنامج بن�سل� 
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طات �سي䨱 العمل ّ兎خُط䑅أ�سا�سية ل䐥أ�سكال ال䐥جدول  . 2:2 ال

Basic Shapes of a Workflow Diagram أ�سا�سية䐥العمل ال 䨱ط �سي ّ兎ُُط佳 اأ�سكال
��ط �س��ي䨱 العم��ل. فعل��ى �س��بيل ال䑅ث��ال،  ّ兎خُط䑅ختلف��ة ل䑅أج��زاء ال䐥ُُك��ن ا�س��تخدامها لتمثي��ل ال侏 توج��د العدي��د م��ن الرم��وز الت��ي

يُ�ستخدم ال䑅�ستطيل لتمثيل العمليات، بينما يُ�ستخدم ال䑅عي兎䩆ّ لتمثيل القرارات.
ط �سي䨱 العمل. ّ兎ط䔮ُم 䅊ستخدَمة ف�ُ䑅أ�سا�سية ال䐥أ�سكال ال䐥دول اأدناه عر�س لبع�س ال䐬ال 䅊ف

ط جديد ّ兎ُُط佳 اإن�ساء
Creating a New Diagram

�ست�س��تخدِم ف䅊 ه��ذا الدر���س برنام��ج بن�س��ل 
العم��ل   䨱س��ي� ��ط  ّ兎ط䔮ُم ل䐥إن�س��اء  بروجك��ت 
ال��ذي  التطبي��ق  بعملي��ة �سيان��ة  ال䐮ا���س 
الدلي��ل  ب⡅ثاب��ة  ليك��ون  ل䐥حقً��ا؛  �ستُن�س��ئه 
ال�س��ياحي للمملك��ة العربية ال�س��عودية لكبار 
ال�سن الذين يعانون من م�ساكل ف䅊 الروؤية.

الو�سف ال䐣�سم الرمز

ط �سي䨱 العمل. ّ兎خُط䑅ّل نقطة البداية اأو النهاية ل児ُُث侏 بداية اأو نهاية

侏ُُث児ّل م䔬موعة من ال䐮طوات قابلة للتكرار. عملية

��ل ق��رارًا يج��ب اتخ��اذه للو�س��ول اإل䑉 عملي��ة اأو قرار  ّ児ُُث侏
اآخر. قرار

��ل وثيق��ة مث��ل تقاري��ر ال䐥أخط��اء اأو اأن��واع اأخ��رى م��ن  ّ児ُُث侏
التقارير والوثائق ال䐮تامية. مُ�ستند

侏ُُث児ّل عملية اإدخال اأو اإخراج البيانات. مُدخَل اأو م䔮ُرَج

ح العل䐧قة بي䩆 العمليات. ّ児ل يو�س ّ児مو�س اأ�سهم

ط �سي䨱 العمل لتطبيق ّ兎ط䔮ُسكل 2.7: م� 
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يمكنك ا�ستخدام الموؤ�سرات 
حول ال�سكل لتغيير حجمه.

ط با�ستخدام الزرّين  ّ兎يمكنك �سبط حجم المُخط
Zoom In )تكبير(، وZoom Out )ت�سغير(.

1

4

2

3

ط �سي䨱 العمل: ّ兎ُُط佳 إن�ساء䐥ل

 	 1 افتح برنامج Pencil )بن�سل(، وا�سغط على Create a New Document )اإن�ساء م�ستند جديد(. 
 	 2 ط ان�سيابي( ل䐥إ�سافة �سكل.  ّ兎ط䔮ُم( Flowchart ا�سغط على ق�سم ،)أ�سكال䐥ال( Shapes من لوحة
 	 3 ط.  ّ兎خُط䑅نقطة بدء ال 䩆لوحة الر�سم لتعيي 䅊بداية اأو نهاية( ف( Terminator ا�سحب واأفلت �سكل
 	 4 ط.  ّ兎خُط䑅ت⩅ اإن�ساء نقطة بداية ال

ط �سي䨱 عمل جديد ّ兎ط䔮ُسكل 2.8: اإن�ساء م� 
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ل䐥إ�سافة ن�سّ اإل䑉 ال�سكل:

ا�سغط �سغطًا مزدوجًا على ال�سكل الذي تريد 	 
 1 اإ�سافة ن�سّ به، ثم اكتب الن�سّ الذي تريده. 

ط: ّ兎خُط䑅ال 䑉إ�سافة اأ�سكال جديدة اإل䐥ل

 ل䐥إ�سافة عملية، انتقل اإل䑉 لوحة Shapes )ال䐥أ�سكال(، وا�سغط 	 
1 ثم ا�سحب �سكل  ط ان�سيابي(،  ّ兎ط䔮ُم( Flowchart على ق�سم

Decision )قرار( واأفلته ف䅊 لوحة الت�سميم.

 	 2 ط.  ّ兎خُط䑅ال 䑉ت⩅ت اإ�سافة ال�سكل اإل

1

يمكنك اإ�سافة عملية اأو 
ط  ّ兎م�ستند اإلى المُخط

بالطّريقة نف�سها.

Adding New Shapes to the Chart ط ّ兎خُط䑅ال 䑉اإ�سافة اأ�سكال جديدة اإل
ط  ّ兎ط䔮ُم 䑉ُكن��ك اإ�ساف��ة اأ�س��كال جدي��دة ت⩅ث��ل الق��رارات اأو العمليات اأو التوثيق اأو اأي معلومات اأخ��رى تريد اإ�سافتها اإل侏

�سي䨱 العمل.

1
2

يمكنك ن�سخ اأي �سكل اأو 
اأي حقل ن�سي.

 �سكل 2.9: اإ�سافة ن�سّ اإل䑉 �سكل

ط ّ兎خُط䑅ال 䑉سكل 2.10: اإ�سافة اأ�سكال جديدة اإل� 
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:䩆لربط �سكلي

 	 Flowchart أ�سكال(، ا�سغط على ق�سم䐥ال( Shapes لوحة 䅊ف
 Multi-segment Connecter ط ان�سيابي(، ثم ا�سحب ّ兎ط䔮ُم(

 1 ل متعدد القِطع( واأفلته ف䅊 لوحة الت�سميم.  ّ児مو�س(
ط بالقرارات 	  ّ兎خُط䑅ل لتو�سيل نقطة بداية ال ّ児و�س䑅ا�ستخدِم موؤ�سرات ال 

 2 الثل䐧ثة التالية. 
 	 3 ل䐧ت ال䑅نا�سبة.  ّ児و�س䑅ط بال ّ兎خُط䑅ا�ستمر بربط جميع اأ�سكال ال

1

2 3

ط يتنا�سب مع  ّ兎لجعل المُخط
اللوحة، يتعين عليك تغيير حجمه 
بال�سغط بزرّ الفاأرة ال䐥أيمن عليه 
واختيار اأحد الخيارات الثل䐧ثة:

Adding Links and Texts اإ�سافة الروابط والن�سو�س
��ط ال䑅ختلف��ة، و侏ُكن��ك اإ�ساف��ة ن���سّ  ّ兎خُط䑅اأ�س��كال ال 䩆ق��ات ب��ي䐧ت�س��ال والعل䐥ل ال�� ّ児م��ن ال�س��روري اإ�ساف��ة الرواب��ط الت��ي ت⩅ث
��ط عن��د ال䐭اج��ة  ّ兎خُط䑅وذج اآخ��ر ذي �سل��ة داخ��ل ال��䙅ختلف��ة لق��رار اأو عملي��ة اأو اأي ن䑅خُرَج��ات ال䑅ب�س��يط ل�س��رح اأو ت⨮لي��ل ال

لذلك.

ط ّ兎خُط䑅ال 䅊أ�سكال ف䐥سكل 2.11: ربط ال� 
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ط: ّ兎خُط䑅ال 䑉إ�سافة ن�سّ اإل䐥ل

من لوحة Shapes )ال䐥أ�سكال(، ا�سغط على ق�سم Common shapes )ال䐥أ�سكال 	 
 1 ق( واأفلته ف䅊 لوحة الت�سميم.  ّ兎ن�سّ مُن�س( Rich Text ثم ا�سحب حقل ،)ال�سائعة

 	 2 ط واكتب الن�سّ الذي تريده.  ّ兎خُط䑅طلوب داخل ال䑅و�سع ال䑅ال 䅊سع حقل الن�سّ ف�
 	 3 ط.  ّ兎خُط䑅ال 䑉ستتم اإ�سافة �سندوق الن�سّ اإل�
من لوحة Shapes )ال䐥أ�سكال(، ا�سغط على ق�سم Common Shapes )ال䐥أ�سكال 	 

4 ل䐥إدراج  ال�سائعة(، ثم ا�سحب واأفلت حقل Plain Text )ن�سّ عادي( ف䅊 اللوحة،
 5 ط.  ّ兎خُط䑅قرارات ال 䅊ف )䐥ل( No اأو )نعم( Yes خيارات

2

1

5

4

3

يمكنك تغيير حجم الن�سّ 
لجعله اأكثر و�سوحًا من ق�سم 
Text style )نمط الن�س(.

ط ّ兎خُط䑅ال 䑉سكل 2.12: اإ�سافة ن�سّ اإل� 
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ط: ّ兎خُط䑅فظ م�سروع ال䐭ل

 	 2 1 ثم ا�سغط على Save )حفظ(.  ا�سغط على القائمة الرئي�سة، 
 	 4 3 ثم ا�سغط على Save )حفظ(.  ف䅊 النافذة الظاهرة، اكتب ا�سمًا للملف ال䑅راد حفظه، 
ط.	  ّ兎خُط䑅ت⩅ حفظ ال

Saving the Diagram and Export Options ط وخيارات الت�سدير ّ兎خُط䑅حفظ ال
��ط النهائ��ي، 侏ُكن��ك حفظ ال䑅لف وت�سديره بتن�س��يقات �سور م䔮تلفة مث��ل PNG اأو PDF، اأو على  ّ兎خُط䑅نته��اء م��ن ال䐥عن��د ال

�سكل مُ�ستند اأو �سفحة ويب.

1

4

2

3

ط ّ兎خُط䑅سكل 2.13: حفظ م�سروع ال� 
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لت�سدير ال䑅�سروع:

 	 2 1 ثم ا�سغط على Export )ت�سدير(.  ا�سغط على القائمة الرئي�سة، 
 	 Output Type ستند(، ا�سغط على�䑅ت�سدير ال( Export Document نافذة 䅊ف 

 3 ط الذي تريد ت�سديره.  ّ兎خُط䑅إخراج( لتحديد نوع ال䐥نوع ال(
 	 5 4 ثم ا�سغط على Export )ت�سدير(.   ،PDF:دالنوع الذي تريده مثل ّ児حد

2

1

4

5

3

ط ّ兎خُط䑅سكل 2.14: ت�سدير م�سروع ال� 
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1

1  افتح بن�سل بروجكت وطابق بي䩆 ما ت⩅ثله ال䐣أ�سكال اأدناه ووظيفتها:

نقطة بداية / نهاية

اإدخال اأو اإخراج البيانات

مُ�ستند 

قرار

عملية

ل ّ児مو�س

1

4

2

5

3

6

ت⩅رينات
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2  طَابِق بي䩆 ال䑅تطلّبات التالية واأمثلتها فيما يلي:

ال䐥أمان.

ال䑅وثوقية.

الواجهات ال䐮ارجية للنظام.

متطلّبات تقدي䩅 التقارير.

ال䐥أداء.

متطلّبات اإ�سدار �سهادات ال䐥عتماد للنظام.

الوظائف ال䐥إدارية.

1 متطلّبات وظيفيّة

2
 䨱متطلّبات غي

وظيفيّة
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3

د ال䐬ملة ال�سحيحة وال䐬ملة ال䐮اطئة فيما يلي: ّ児خاطئة�سحيحةحد

侏 .1ُُكن اأن تبقى هوية ال�سخ�س الذي تتم مقابلته م䔬هولة.

2. يجب اأن تتم عملية ال䑅ل䐧حظة ال䑅با�سرة اأثناء ا�ستخدام ال䑅ُ�ستخدِمي䩆 للنظام.

3. يُظهر فح�س توثيقات النظام الت�ساميم ال䐭الية للمُخرَجات وال䑅دُخَل䐧ت.

侏  .4ُُك��ن ال䐭�س��ول عل��ى اإجاب��ات غ��ي䨱 كافي��ة فيم��ا يتعل��ق بوظائ��ف النظ��ام م��ن خ��ل䐧ل فح���س 
الوثائق ال䑅وجودة.

5. تُعد兏ّ ال䐥إجابات ال䑅قدمة من خل䐧ل ال䐥�ستِبانات ذات م�سداقية كبي䨱ة.

侏  .6ُُك��ن تق��دي䩅 �س��رح اإ�س��اف䅊 ل䐥أ�س��ئلة ال䐥�س��تِبانات اإذا وَج��د ال�س��خ�س �سعوب��ةً ف䅊 فه��م معن��ى 
ال�سوؤال.

7. قد يت�سرف ال�سخ�س ال䑅راد مراقبته ب�سكلٍ م䔮تلف عن طبيعته اأثناء ال䑅ل䐧حظة ال䑅با�سرة.
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4  طَابِق كل من ال䑅تطلّبات التالية مع اأمثلتها فيما يلي:

ط ال�سبكي ّ兎خُط䑅ال ط ال�سجري ّ兎خُط䑅ال ط �سر العمل ّ兎ط䔮ُم

ط ال�سبكي ّ兎خُط䑅ال ط �سر العمل ّ兎ط䔮ُم ط ال�سجري ّ兎خُط䑅ال

ط حالة ال䐣�ستخدام ّ兎ط䔮ُم ط �سر العمل ّ兎ط䔮ُم ط ال�سجري ّ兎خُط䑅ال
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طات التالية: ّ兎خُط䑅5  اذكر ا�ستخدامًا واحدًا لكل من ال

ط �سي䨱 العمل: ّ兎ط䔮ُ1. م

ط حالة ال䐥�ستخدام: ّ兎ط䔮ُ2. م

ط ال�سجري: ّ兎خُط䑅3. ال

ط ال�سبكي: ّ兎خُط䑅4. ال
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ما ال䑅ق�سود بالتفاعل بي䩆 ال䐥إن�سان وال䐭ا�سب ؟
What is Human-Computer Interaction )HCI(

ي�س��ي䨱 م�سطل��ح التفاع��ل ب��ي䩆 ال䐣إن�س��ان وال䐭ا�س��ب )HCI( اإل䑉 م䔬��ال درا�س��ة التفاع��ل ب��ي䩆 الب�س��ر واأجهزة ال䐭ا�س��ب، حيث يهتم 
ه��ذا ال䑅ج��ال بت�سمي��م وتكيي��ف ال䐥أنظم��ة ال䑅خُتلف��ة لل䐧�س��تخدام الب�س��ري، م��ع الت⨱كي��ز عل��ى ت�سمي��م الواجه��ات ال䑅ُ�س��تخدَمة م��ن 

ال䐥أ�سخا�س اأو ال䑅ُ�ستخدِمون واأجهزة ال䐭ا�سب.
يهت��م الباحث��ون ف䅊 ه��ذا ال䑅ج��ال بالطرائ��ق الت��ي يتفاع��ل بها الب�س��ر م��ع اأجهزة ال䐭ا�س��ب، وتقنيات الت�سميم ال䑅ختلفة التي ت�س��مح 

لهم بالتفاعل مع اأجهزة ال䐭ا�سب بطرائق مبتكرة.
بُنيت قواعد التفاعل بي䩆 ال䐥إن�س��ان وال䐭ا�س��ب على ثل䐧ثة اأُ�س���س هي: ال䑅ُ�س��تخدِم، وال䐭ا�س��ب، وعملية التفاعل، والتي يتم تعريفها 

ق ال䑅علومات بي䩆 ال䐥إن�سان وال䐭ا�سب. ّ兏على اأنها تدف

تخ�س�سات التفاعل بي䩆 ال䐥إن�سان وال䐭ا�سب
Human-Computer Interaction Majors

تو�س��عت درا�س��ة التفاع��ل ب��ي䩆 ال䐥إن�س��ان وال䐭ا�س��ب لت�س��مل علومً��ا مُ�س��تقاةً م��ن م䔬ال䐥ت هند�س��ة 
العوامل الب�سرية والعلوم ال䑅عرفية وكذلك علوم ال䐭ا�سب.

يهت��م التفاع��ل ب��ي䩆 ال䐥إن�س��ان وال䐭ا�س��ب بال䐬وان��ب ال䑅عرفي��ة وال䐥أكاد侏ُي��ة 
ل�س��لوك ال䑅ُ�س��تخدِم، والت��ي تُع��د兏ّ م䔮ُرَجاته��ا مُدخَ��ل䐧ت اأ�سا�س��ية ف䅊 ال䑅ج��ال 
ال䑅ُ�س��تخدِم ت⨫رب��ة  ت�سميم��ات  لي��ه  اإ تَ�س��تِند  وال��ذي   التطبيق��ي، 

 )User Interface -UI( س��تخدِم�ُ䑅وواجهة ال )User Experience -UX(
للتطبيقات ال䑅ختلفة مثل تطبيقات الهواتف الذكية ومواقع الويب.

ب��ي䩆 ال䐣إن�س��ان  التفاع��ل  ب��ي䩆 الباحث��ي䩆 ف䅊 م䔬��ال  ��ال  ّ兎الفع التع��اون  اإن 
 䅊س��تخدِم ي��وؤدي ف�ُ䑅لواجه��ة وت⨫رب��ة ال 䩆م��ي ّ児سم�ُ䑅وال )HCI( ا�س��ب䐭وال

.䩆ستخدِمي�ُ䑅ت�سميمات مثالية تلبي احتياجات ال 䑉النهاية اإل

هند�سة العوامل 
الب�سرية

العلوم 
المعرفية

التفاعل بين ال䐥إن�سان 
والحا�سب

علوم الحا�سب

䙊الدر�س الثان
التفاعل بي䩆 ال䐥إن�سان وال䐭ا�سب

 �سكل 2.15: التفاعل بي䩆 ال䐥إن�سان وال䐭ا�سب
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User Experience Design )UX( ستخدِم�ُ䑅ت�سميم ت⨫ربة ال
ت�سي䨱 ت⨫ربة ال䑅ُ�ستخدِم )UX( اإل䑉 انطباعات ال�سخ�س ومواقفه حول ا�ستخدام مُنتَج اأو نظام اأو خدمة معينة، وي�سمل 

هذا ال䐬وانب العملية والعاطفية للتفاعل بي䩆 ال䐥إن�سان وال䐭ا�سب.
ناته و�س��هولة ا�س��تخدامه وكفاءته،  ّ児ختلفة، مثل مُكو䑅وانب النظام ال䐬س��تخدِم ل�ُ䑅ا ت�سور ال ن ت⨫ربة ال䑅ُ�س��تخدِم اأي�سً ّ兎تت�سم

و侏ُُكن تطبيق هذا ال䑅فهوم على اأي نظام، مثل اأجهزة ال�سراف ال䐥آل䑊 وال�سيارات والهواتف وما اإل䑉 ذلك.

العوامل الرئي�سة ال䑅وؤثرة على ت⨫ربة ال䑅ُ�ستخدِم:
ات�س��ع مفهوم ت⨫ربة ال䑅ُ�س��تخدِم لي�س��مل العديد من ال䐬وانب بال䐥إ�سافة اإل䑉 �س��هولة ال䐥�س��تخدام، واأ�سبح ال䐥نتباه اإل䑉 جميع 

جوانب ت⨫ربة ال䑅ُ�ستخدِم من اأجل تقدي䩅 مُنتَجات ناجحة اإل䑉 ال�سوق �سروري克ّا.
لتح�سي䩆 ت⨫ربة ال䑅ُ�ستخدِم، يجب اأن 侏ُتاز ت�سميم النظام و佲ُتوياته ووظائفه ب⡅ا يلي:

.䩆ستخدِمي�ُ䑅1. مفيد: يلبي احتياجات ال
2. قابليّة ال䐣�ستخدام: 侏ُُكن ا�ستخدام النظام ب�سهولة وبديهية.

3. ذو مظهر جذاب: تُ�ستخدم عنا�سر الت�سميم بطريقة فريدة لتجذب ال䑅ُ�ستخدِم وتُ�سفي على النظام هويته ال䐮ا�سة.
4. يَ�سهُل العثور عليه: 侏ُُكن ت�سفح 佲ُتوياته والو�سول اإليها ب�سهولة من داخل النظام اأو خارجه.

5. �سهولة الو�سول: يجب اأن ي�سمل الت�سميم ال䑅ُ�ستخدِمي䩆 ذوي ال䐥حتياجات ال䐮ا�سة ف䅊 خ�سائ�سه.
6. ال䑅�سداقية: ي�ستمد النظام 佲ُتواه من م�سادر موثوقة ومعتمدة.

م ال䑅نُتَج قيمة ل䑅ن قاموا باإن�سائه وللمُ�ستخدِمي䩆 الذي ي�ست⨱ونه اأو ي�ستخدِمونه. ّ児7. القيمة: يجب اأن يقد

مفيد

القيمة

�سهولة العثور عليه 

قابليّة ال䐥�ستخدام و�سهولة 
الو�سول

الجاذبية

الم�سداقية

 �سكل 2.16: العوامل الرئي�سة ال䑅وؤثرة على ت⨫ربة ال䑅ُ�ستخدِم
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User Interface )UI( ستخدِم�ُ䑅واجهة ال
اإن واجهة ال䑅ُ�ستخدِم )UI( هي نقطة التفاعل والتوا�سل بي䩆 ال䐥إن�سان وال䐭ا�سب داخل ال䐬هاز، و侏ُُكن القول باأن واجهة 
��ن ال䐥أزرار، والن�سو�س ال䑅ق��روءة، وال�سور، واأ�س��رطة التمرير، وحقول  ّ兎س��تخدِم ه��ي ال�س��كل الر�س��ومي للتطبي��ق، وتت�سم�ُ䑅ال
ا  اإدخ��ال الن���س، اإ�ساف��ةً اإل䑉 العدي��د م��ن العنا�س��ر ال䐥أخ��رى الت��ي يتفاعل معها ال䑅ُ�س��تخدِم. ت⨮ت��وي واجهة ال䑅ُ�س��تخدِم اأي�سً
عل��ى تخطي��ط ال�سا�س��ة، وال䐥نتق��ال䐥ت، والتاأث��ي䨱ات ال䑅تحرك��ة لواجه��ة ال䑅ُ�س��تخدِم الر�س��ومية، وجمي��ع التفا�سي��ل الدقيق��ة 

للتفاعل، واأي تاأثي䨱ات ر�سومية بحاجة اإل䑉 ت�سميم.

اعتبارات اإن�ساء واجهة مُ�ستخدِم جيدة:
ترتبط اعتبارات ت�سميم واجهة ال䑅ُ�س��تخدِم بالعديد من العلوم والتخ�س�سات ال䐥أخرى، كعِلم النف���س والفنون ال䐬ميلة، 

كما تاأخذ بال䐥عتبار ما يلي:

م��ي واجه��ة ال䑅ُ�س��تخدِم )UI( ف䅊 ت⨮دي��د مظه��ر التطبي��ق، وف䅊 اإن�س��اء �س��كل واجه��ة مُ�س��تخدِم التّطبي��ق  ّ児ل مهم��ة مُ�سم�� ّ兎تتمث
م اختيار اأنظمة ال䐥ألوان واأ�سكال ال䐥أزرار، واأنواع خطوط الن�سّ وحجمها، وطريقة عر�سها. ّ児سم�ُ䑅على ال 䩆ومظهرها، ويتعي

يج��ب اأن ي�س��ي䨱 �س��كل ال䐥أزرار والعنا�س��ر ال䐥أخ��رى : 1
الت�سمي��م  ي�س��مح  ن  اأ ويج��ب  وظيفته��ا،   䑉اإل

للمُ�ستخدِم با�ستك�ساف هذه الوظائف ب�سهولة.

واإ�سافته��ا : 2 الواجه��ات  ت�سمي��م  يج��ب 
للمُ�س��تخدِم،  ومنا�س��ب  �سحي��ح  ب�س��كلٍ 
بحي��ث تك��ون عنا�س��ر التحك��م م䔬��اورة 

لل䐧أ�سياء ال䑅رتبطة بها.

��� ��

 �سكل 2.17:  واجهة ال䑅ُ�ستخدِم لل䐧أجهزة اللوحية

86



ح ا�س��تجابة النظام لل䐧أوامر ال䑅راد تنفيذها : 4 ّ児إ�س��ارات التي تو�س䐥يجب اأن تُزوّد الواجهة مُ�س��تخدِميها بالر�س��ائل وال
وتقدي䩅 التغذية الراجعة الفورية، وفيما يلي بع�س ال䐥أمثلة:

ت⩅ت اإ�سافة ال䑅نُتَج.   
ت⨮ذير: ل侏 䐥ُُكن ترك و�سف ال䑅نُتَج فارغًا.   

ل侏 䐥ُُكن اإ�سافة ال䑅نُتَج، تاأكد من ا�سم ال䑅نُتَج.   

يج��ب اأن تاأخ��ذ عنا�س��ر الواجه��ة ف䅊 ال䐥عتب��ار قُ��درات ال䑅ُ�س��تخدِم ال䑅رئي��ة : 3
clear textمن حيث حجم ال䐮ط وتعديل الن�سّ و�سطوع ال䐥ألوان والتباين.

5 : 䨱س��تخدِم كتوف��ي�ُ䑅فت⨱ا�سي��ة لتخفي��ف العِ��بء عل��ى ال䐥إع��دادات اأو التعبئ��ة ال䐥ك��ن م��ن ال䕅ع��دد م ⠱اأك��ب 䨱يج��ب توف��ي
النماذج ال䑅عباأة م�سبقًا، وفيما يلي بع�س ال䐥أمثلة:

ما الذي تريد اأن تراه فيما بعد؟  

هل لديك اأي اقت⨱احات اأو اأفكار حول ال䑅نُتَج؟ ل䐥 تت⨱د بالتوا�سل معنا.  

Tell us why you like this idea?

Idea detailsSend

Name

E-mail address

Khaled Abdullah

khaled@email.com

تعبئة تلقائية

تعبئة تلقائية
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ال䐮�سائ�س ال䐥أ�سا�سية لل䐣أجهزة  جدول  . 2:3

كيف تعمل ت⨫ربة ال䑅ُ�ستخدِم وواجهة ال䑅ُ�ستخدِم معًا؟
How Do UX and UI Work Together

غالبً��ا م��ا يت��م ال䐮ل��ط ب��ي䩆 مفهوم��ي: ت⨫رب��ة ال䑅ُ�س��تخدِم، وواجه��ة ال䑅ُ�س��تخدِم عن��د ت�سمي��م �سفح��ات الوي��ب وتطبيق��ات الهوات��ف الذكية. 
ز ت⨫ربة ال䑅ُ�س��تخدِم  ّ児ط الر�س��ومي للتطبيق اأو موقع الويب، بينما تُرك ّ兎خُط䑅س��تخدِم تهت��م بال�ُ䑅اأن واجه��ة ال 䅊ف بينهم��ا ف䐧خت��ل䐥يَكمُ��ن وج��ه ال
عل��ى م��دى �س��هولة اأو �سعوب��ة التفاع��ل م��ع عنا�س��ر واجه��ة ال䑅ُ�س��تخدِم، ولذلك فاإنه م��ن الطبيع��ي اأن تفر�س ت⨫ربة ال䑅ُ�س��تخدِم موا�سفات 

واجهة ال䑅ُ�ستخدِم.
Desktop Computer and Smartphone كتبي والهاتف الذكي䑅ا�سب ال䐭ال

لقد اأ�سبحت ال䐥أجهزة ال䑅حمولة اأكر ا�س��تخدامًا ف䅊 هذه ال䐥أيام مقارنة باأجهزة ال䐭ا�س��ب، كما ت⨮ولت اإل䑉 اأداة اأ�سا�س��ية للت�س��وق 
ال䐥إلك��ت⨱ون䙊 ولت�سف��ح و�س��ائل التوا�س��ل ال䐥جتماع��ي، واأداء مه��ام اأخ��رى ع��ب⠱ ال䐥إنت⨱ن��ت. وهك��ذا فاإن��ه م��ن ال䑅ه��م مراع��اة جه��از 

ال䑅ُ�ستخدِم عند تطوير مواقع الويب والتطبيقات الذكية، والتي �ستتناولها الدرو�س القادمة.
عن��د ت�سمي��م التطبيق��ات ومواق��ع الوي��ب، يج��ب مراع��اة اإمكانيّ��ة عمله��ا عل��ى جمي��ع ال䐥أجه��زة مث��ل ال䐥أجه��زة ال䑅حمول��ة وال䑅كتبي��ة، 
وكيفي��ة اخت��ل䐧ف ت⨫رب��ة ال䑅ُ�س��تخدِم عن��د ا�س��تخدام التطبي��ق عل��ى الهات��ف ال䑅حم��ول مقارن��ةً با�س��تخدام ال䐭ا�س��ب ال䑅كتب��ي. يج��ب 
ال䐥نتب��اه اإل䑉 العوام��ل ال䑅هم��ة الت��ي ت⨫ع��ل الهات��ف ال䑅حم��ول م䔮تلفً��ا، وفهمه��ا جي��دًا، وبالت��ال䑊 و�س��ع ه��ذه العوام��ل بال䐥عتب��ار عن��د 

ت�سميم تطبيق الهاتف ال䑅حمول اأو موقع الويب.
ال䐮�سائ�س الرئي�سة ل䐥أجهزة ال䐭ا�سب ال䑅كتبية والهواتف ال䑅حمولة 

The Main Characteristics of Desktop Computers and Mobile Phones

ح ال䐬دول التال䑊 خ�سائ�س ال䐥أجهزة ال䑅حمولة، مثل䐧ً: اأجهزة ال䐭ا�سب ال䑅كتبية وال䑅حمولة، والهواتف الذكية وال䐥أجهزة اللوحية. ّ児يُو�س

الهواتف ال䑅حمولة وال䐣أجهزة اللوحية اأجهزة ال䐭ا�سب ال䑅كتبية وال䑅حمولة ال䐮ا�سية

ح�س��ب  الذكي��ة  الهوات��ف  �سا�س��ات  تختل��ف 
ال�س��ركة ال䑅�سنع��ة والط��راز. وم��ع ذل��ك، فه��ي 
دائمً��ا اأ�سغ��ر م��ن اأجه��زة ال䐭ا�س��ب ال䑅كتبي��ة اأو 
 䩆حمول��ة، وي��ت⨱اوح حج��م ال�سا�س��ة ع��ادةً ب��ي䑅ال

اأربع و�سبع بو�سات.

ال䑅كتبي��ة  ال䐭ا�س��ب  جه��زة  ل䐥أ 侏ُُك��ن 
يتي��ح  �سا�س��ات م䕅��ا  بع��دة  ال䐥ت�س��ال 
�س��به. ينا م��ا  ر  اختي��ا م   للمُ�س��تخدِ

ال䐭ا�س��ب  �سا�س��ات  حج��م  ي��ت⨱اوح 
ب�س��كلٍ  اأو ال䐭ا�س��ب ال䑅حم��ول  ال䑅كتب��ي 

عام بي䩆 15 و 30 بو�سة.

حجم 
ال�سا�سة

ت⨮ت��وي معظ��م ال䐥أجه��زة ال䑅حمول��ة عل��ى ع��دد 
بك�س��ل䐧ت اأق��ل م��ن اأجه��زة ال䐭ا�س��ب ال䑅كتبي��ة، 
فعل��ى �س��بيل ال䑅ث��ال، تبل��غ �سا�س��ة الهات��ف الذك��ي 

عالية ال䐬ودة 1334 × 750 بك�سل.

ت⨮ت��وي اأ�سغ��ر �سا�س��ة حا�س��ب 佲ُم��ول 
على عدد 2304 × 1440 بك�سل.

دقة 
ال�سا�سة

الهوات��ف الذكي��ة خفيف��ة ال��وزن و侏ُُك��ن و�سعه��ا 
مة لتكون  ّ兎ي��ب اأو حقيب��ة الي��د، وهي م�سم䐬ال 䅊ف
مع ال䑅ُ�س��تخدِم ف䅊 كل مكان. اأما ال䐬هاز اللوحي 
ف��ل侏 䐧ُُك��ن و�سعه ف䅊 ال䐬ي��ب، ولكن 侏ُُكن حمله 

ا. بيد واحدة اأي�سً

عل��ى الرغ��م م��ن اأن اأجه��زة ال䐭ا�س��ب 
خفيف��ة  تك��ون  م��ا  ع��ادةً  ال䑅حمول��ة 
و佲ُمول��ة، اإل䐥 اأنه��ا ل䐥 ت�س��تطيع مناف�س��ة 

الهواتف الذكية من هذه الناحية.

اإمكانية 
النقل
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ال䐥ختل䐣فات الوظيفيّة بي䩆 الهواتف ال䑅حمولة واأجهزة ال䐭ا�سب ال䑅كتبية 
Functional Differences between Mobile Phones and Desktop Computers

��ر الهواتف  ّ児ا�سة، فبينما تُوف䐮تلف��ة، ول��كل من ه��ذه الوظائف اأهميت��ه ال䔮ا�س��ب وظائ��ف م䐭حمول��ة واأجه��زة ال䑅للهوات��ف ال
ال䑅حمول��ة ال䑅رون��ة الل䐧زم��ة للمُ�س��تخدِم للبح��ث ع��ب⠱ ال䐥إنت⨱ن��ت اأو ا�س��تخدام الب⠱ي��د ال䐥إلك��ت⨱ون䙊 م��ن اأي م��كان، ف��اإن اأجهزة 

ال.  ّ兎هام ب�سكلٍ فع䑅از العمل وال䘬الوقت نف�سه يتيح اإن 䅊أكر تعقيدًا، وا�ستخدام كليهما ف䐥ا�سب تُ�ستخدَم للمهام ال䐭ال

الهواتف ال䑅حمولة وال䐣أجهزة اللوحية اأجهزة ال䐭ا�سب ال䑅كتبية وال䑅حمولة ال䐮ا�سية

ق��د ت⨮ت��وي الهوات��ف الذكي��ة على لوح��ة مفاتيح 
عل��ى ال�سا�س��ة اأو �سا�س��ة تعم��ل باللم���س اأ�سغ��ر 
يواج��ه  اأن  و侏ُُك��ن  ال䐭ا�س��ب،  م��ن   䨱بكث��ي
ال䑅ُ�س��تخدِمون الذي��ن يعان��ون من م�س��اكل الروؤية 

اأو لديهم اأ�سابع كبي䨱ة �سعوبة ف䅊 الكتابة.

رة  الفاأ و  اأ ال䑅فاتيح  لوحة  تُ�ستخدم 
لل䐧إدخال، وهي �سل�سة و�سهلة ال䐥�ستخدام 
باأحجام  وتاأتي   ،䩆ستخدِمي�ُ䑅ال لغالبية 

م䔮تلفة.

طرائق 
ال䐣إدخال

عل��ى الرغ��م م��ن التط��ور الهائ��ل ف䅊 اإمكاني��ات 
ت�س��غيل  اإمكاني��ة  اأن   䐥اإل ال䑅حمول��ة،  الهوات��ف 
الب⠱ام��ج ال�سخم��ة عليه��ا م��ا زال��ت 佲ُ��دودة 
مقارنة باأجهزة ال䐭ا�سب ال䑅كتبية اأو ال䑅حمولة.

ال䑅كتبي��ة  ال䐭ا�س��ب  جه��زة  ل䐥أ 侏ُُك��ن 
وال䑅حمول��ة ت�س��غيل برام��ج اأك��ر ق��وة من 
اللوح��ي،  اأو ال䐬ه��از  الذك��ي  الهات��ف 
ناته��ا الت��ي  ّ児جمه��ا ومُكو䐭وذل��ك نظ��رًا ل

تتيح وجود م�سادر اأكب⠱ من الطاقة.

ت�سغيل 
الب⠱امج

ت⩅ ت�سمي��م اأنظم��ة ت�س��غيل ال䐥أجه��زة ال䑅حمول��ة 
 )iOS( اأ���س اأو  واآي   )Android( اأندروي��د
لتعم��ل عل��ى م䔬موع��ة 佲ُ��ددة م��ن ال䐥أجه��زة مع 
 䑉قي��د اإل䑅س��تخدِم اإمكاني��ة الو�س��ول ال�ُ䑅من��ح ال
عل��ى  تقيي��دات  كذل��ك  ويوج��د  ن��ات،  ّ児كُو䑅ال
متطلّب��ات ال䐥أجه��زة ل䐥رتب��اط بيئ��ة تطبيق��ات 
ال䐥أجه��زة ال䑅حمول��ة ب⡅ي��زات خا�س��ة باأجه��زة 
ا ت�سغيل اأحدث التطبيقات  معينة. ل侏 䐥ُُكن اأي�سً
 عل��ى نظ��ام ت�س��غيل ق��دي䩅، والعك���س �سحي��ح.

يُعد兏ّ نظام الت�سغيل اأندرويد مفتوح ال䑅�سدر.

اأجه��زة  ت�س��غيل  اأنظم��ة  ت�سمي��م  ت⩅ 
ال䐭ا�س��ب ال䑅كتبي��ة وال䑅حمول��ة لتحقي��ق 
وح��دات  م��ن  الق�س��وى  ال䐥�س��تفادة 
ال䑅عال䐬��ة ال䑅ركزي��ة ال�س��ريعة، وم�س��احة 
القر���س الكب��ي䨱ة، وال䑅�س��احة الكب��ي䨱ة 
لذاكرة الو�سول الع�س��وائي، وا�س��تخدام 
 䐥ل الت��ي  ال䐬دي��دة  الرقائ��ق  مي��زات 
ال䑅حمول��ة. ال䐥أجه��زة  معظ��م   ت⩅تلكه��ا 

يُع��د兏ّ نظ��ام ت�س��غيل مايكرو�س��وفت مغل��ق 
ال䑅�سدر.

نظام 
الت�سغيل

اللوحي��ة  وال䐥أجه��زة  الذكي��ة  للهوات��ف  侏ُُك��ن 
 )Wi-Fi ( ف��اي  واي  ب�س��بكات  ال䐥ت�س��ال 
و侏ُُك��ن  ال䐥إنت⨱ن��ت،   䑉اإل للو�س��ول  الل䐧�س��لكية 
اللوحي��ة  للهوات��ف الذكي��ة ومعظ��م ال䐥أجه��زة 
��ا ال䐥ت�س��ال ب�س��بكة بيان��ات ال䐬��وال الت��ي  اأي�سً
اأي م��كان  ال䐥إنت⨱ن��ت م��ن   䑉اإل الو�س��ول  تتي��ح 

تقريبًا، ولكنها قد تكون اأكر تكلفة.

ال䑅كتبي��ة  ال䐭ا�س��ب  جه��زة  اأ ��ز  ّ兎تتمي
باإمكاني��ة ال䐥ت�س��ال ب�س��بكة ال䐥إنت⨱ن��ت 
اإيث⬱ن��ت )Ethernet( م��ن  ال�س��لكية 
بال�س��بكة،  ال䐥ت�س��ال  بطاق��ة  خ��ل䐧ل 
خارجي��ة  بطاق��ة  غلبه��ا  اأ ويتطل��ب 
اأم��ا  الل䐧�س��لكية،  بال�س��بكة  لل䐧ت�س��ال 
اأجه��زة ال䐭ا�س��ب ال䑅حمول��ة فيحت��وي 
معظمه��ا عل��ى بطاقت��ي �س��بكة: ل䐥�س��لكية 

و�سلكية.

ال䐣ت�سال 
بال䐣إنت⨱نت
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واجهة مُ�ستخدِم اأندرويد ونظام ت�سغيل ويندوز 
Android User Interface and Windows Operating System

 䩆تركيز ال�س��ركات على ت⨮�س��ي 䑉حمول اإل䑅تزايد للعديد من ال�س��ركات على تطبيقات الويب وتطبيقات الهاتف ال䑅عتماد ال䐥ى ال ّ兎اأد
واجهة ال䑅ُ�ستخدِم من اأجل ت⨮�سي䩆 ت⨫ربة ال䑅ُ�ستخدِم ككل، ولذلك توجد م䔬موعة متنوعة من اأنواع واجهات ال䑅ُ�ستخدِم.

يدع��م كل م��ن نظ��ام ت�س��غيل مايكرو�س��وفت وين��دوز 
الر�س��ومية  ال䑅ُ�س��تخدِم  واجه��ة  اأندروي��د  وقوق��ل 
)Graphical User Interface - GUI(، م䕅��ا 
يعن��ي اأن��ه ب��دل䐥ً م��ن كتاب��ة ال䐥أوام��ر، يت��م التعام��ل م��ع 
كائن��ات ر�س��ومية م䔮تلف��ة مث��ل ال䐥أيقونات با�س��تخدام 
ال䑅وؤ�س��ر. يت�س��ابه ال䑅ب��داأ ال䐥أ�سا�س��ي لكث��ي䨱 م��ن واجهات 
ال䑅ُ�س��تخدِم الر�س��ومية ال䑅ختلف��ة للغاي��ة، ولذل��ك ف��اإن 
معرفة ال䑅ُ�س��تخدِم بكيفية ا�س��تخدام واجهة مُ�ستخدِم 
اأندروي��د  وين��دوز �س��تمكنه م��ن ا�س��تخدام واجه��ة 

وبع�س واجهات ال䑅ُ�ستخدِم الر�سومية ال䐥أخرى.
فيما يلي بع�س ال䐮�سائ�س الرئي�سة لواجهة وت⨫ربة ال䑅ُ�ستخدِم لنظامي الت�سغيل مايكرو�سوفت ويندوز وقوقل اأندرويد ب�سفتهما 

اأكر اأنظمة الت�سغيل ا�ستخدامًا.
واجهة مُ�ستخدِم مايكرو�سوفت ويندوز

Microsoft Windows User Interface

ي�س��تخدِم وين��دوز �سنادي��ق ح��وار ت⨮ت��وي عل��ى العديد م��ن العنا�س��ر ال䑅رئية، 
وتعر���س ه��ذه ال�سنادي��ق للمُ�س��تخدِم اأك��ب⠱ ق��در م䕅ك��ن م��ن ال䑅علوم��ات ذات 
العل䐧ق��ة ب�س��رعة، و侏ُُك��ن للمُ�س��تخدِم با�س��تخدام الف��اأرة وال䐭��دّ ال䐥أدن��ى م��ن 
الكتاب��ة عل��ى لوح��ة ال䑅فاتي��ح ال䐥ختي��ار ب�س��كلٍ منا�س��ب وت�س��غيل التطبيق��ات اأو 

ال䐥أوامر ال䑅طلوبة.

واجهة مُ�ستخدِم قوقل اأندرويد 
Google Android User Interface

 䨱حمولة ب�س��كلٍ كبي䑅أجهزة ال䐧س��تخدِم لل�ُ䑅تختل��ف متطلّب��ات ت�سمي��م واجهة ال
ع��ن تل��ك ال䐮ا�س��ة باأجه��زة ال䐭ا�س��ب ال䑅كتبي��ة، حي��ث يفر���س حجم ال�سا�س��ة 
ال�سغ��ي䨱 واأدوات التحك��م ف䅊 ال�سا�س��ة الت��ي تعم��ل باللم���س اعتب��ارات خا�س��ة 
عن��د ت�سمي��م واجه��ة ال䑅ُ�س��تخدِم ل�سم��ان �س��هولة ال䐥�س��تخدام والق��راءة 

وال䐥ت�ساق.
侏ُُك��ن ا�س��تخدام ال䐥أيقون��ات ف䅊 واجه��ة الهات��ف ال䑅حم��ول عل��ى نط��اق وا�س��ع، 
وق��د يت��م اإخف��اء عنا�س��ر التحك��م تلقائيً��ا عن��د ع��دم ا�س��تخدامها، ويج��ب اأن 
تكون ال䐥أيقونات نف�سها اأ�سغر حجمًا، وقد يكون من ال�سروري اإخفاء و�سف 
ال䐥أيقون��ات لتف��ادي اإرب��اك ال䑅ُ�س��تخدِم. يج��ب اأن يك��ون ال䑅ُ�س��تخدِمون قادري��ن 
عل��ى معرف��ة م��ا ت�س��ي䨱 اإلي��ه كل اأيقون��ة �س��واء من خ��ل䐧ل الن�سو���س اأو التمثيل 

الر�سومي الذي 侏ُُكن فهمه ب�سهولة.

 �سكل 2.18: اعتبارات واجهة ال䑅ُ�ستخدِم الر�سومية ف䅊 تطوير التطبيقات

 �سكل 2.19: واجهة ال䑅ُ�ستخدِم ل䐥أنواع م䔮تلفة من ال䐥أجهزة
90



1  اأجب عن ال䐣أ�سئلة التالية بناءً على ما تعلمته ف䅊 هذا الدر�س:

ناته. ّ児؟ اذكر مُكو)HCI( ا�سب䐭إن�سان وال䐥ال 䩆ق�سود بالتفاعل بي䑅1. ما ال

2. ما ال䑅ق�سود بت�سميم واجهة ال䑅ُ�ستخدِم )UI(؟

ف باإيجاز الفرق بي䩆 ت⨫ربة ال䑅ُ�ستخدِم )UX( وواجهة ال䑅ُ�ستخدِم )UI(؟ 2  �سِ

 )UX( ستخدِم�ُ䑅ت⨫ربة ال)UI( ستخدِم�ُ䑅واجهة ال

ت⩅رينات
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3

( اأمام نوع ال䐬هاز ال䑅نا�سب لكل و�سف من ال䐣أو�ساف التالية:  اأجهزة ال䐭ا�سب �سع عل䐧مة )
ال䐣أجهزة ال䑅حمولةال䑅كتبية

1. اأجهزة قليلة التكلفة وب⡅وا�سفات عالية.

侏 .2ُُكن اأن ي�سل حجم �سا�ستها اإل䑉 30 بو�سة.

3. ت⨮توي على �سا�سة ذات دقة اأعلى.

4. خفيفة الوزن و侏ُُكن و�سعها داخل ال䐬يب.

5. يتم تو�سيلها عادةً بالفاأرة ولوحة ال䑅فاتيح.

قارن بي䩆 الو�سائل التي تت�سل بها اأجهزة ال䐭ا�سب ال䑅كتبية وال䐣أجهزة ال䑅حمولة بال䐣إنت⨱نت.  4
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5

د ال䐬ملة ال�سحيحة وال䐬ملة ال䐮اطئة فيما يلي: ّ児خاطئة�سحيحةحد

1. يهتم التفاعل بي䩆 ال䐥إن�سان وال䐭ا�سب )HCI( ح�سريًا بتطوير منطق ال䐥أعمال للتطبيقات.

2.  م��ن اأه��م اأوج��ه الت�س��ابه ب��ي䩆 ت⨫رب��ة الهات��ف ال䑅حم��ول وجه��از ال䐭ا�س��ب ال䑅كتب��ي ا�س��تخدام 
ال䐥أ�سخا�س لها بالطريقة نف�سها، وللمهام نف�سها.

3. ي�سمل التفاعل بي䩆 ال䐥إن�سان وال䐭ا�سب )HCI( ال䑅جال العلمي للعلوم ال䑅عرفية.

4. ل䐥 يوؤثر نظام الت�سغيل على �سرعة الهاتف ال䑅حمول اأو ال䐭ا�سب ال䑅كتبي.

5. ت⩅نحك ال䐥أجهزة ال䑅حمولة و�سول䐥ً كامل䐧ً اإل䑉 جميع موارد ال䐬هاز.

6. تُعد兏ّ �سبكات بيانات الهاتف ال䑅حمول اأرخ�س و�سيلة لل䐧ت�سال بال䐥إنت⨱نت.

نات واجهة ال䑅ُ�ستخدِم الر�سومية نف�سها. ّ児7.  يَ�ستخدِم مايكرو�سوفت ويندوز وقوقل اأندرويد مُكو

8.  يتمتع مُ�ستخدِمو ال䐥أجهزة ال䑅حمولة باإمكانية ت�سفح ال䐥إنت⨱نت اأثناء تنقلهم اأو اأثناء ا�ستخدام 
و�سائل النقل العام.

9.  يَ�س��تخدِم ال䐥أ�س��خا�سُ ف䅊 البيئ��ات ال䑅كتبيّ��ة ال䐥أجه��زةَ ال䑅حمول��ة اأك��ر م��ن ا�س��تخدام اأجه��زة 
ال䐭ا�سب.

10.  يوؤثر ال䐥ختل䐧ف ف䅊 ا�س��تخدام الهواتف الذكية واأجهزة ال䐭ا�س��ب ال䑅كتبية على طريقة عمل 

مواقع الويب والتطبيقات التي يجب اأن تعمل ب�سكلٍ جيد على كل جهاز.
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6  اأدرج بع���س مي��زات واجه��ة ال䑅ُ�س��تخدِم )UI( وت⨫رب��ة ال䑅ُ�س��تخدِم )UX( الرئي�س��ة لنظام��ي ت�س��غيل مايكرو�س��وفت وين��دوز 

وقوقل اأندرويد.

نظام ت�سغيل قوقل اأندرويدنظام ت�سغيل ويندوز

ح ال䐣ختل䐧ف بي䩆 اأنظمة ت�سغيل اأجهزة ال䐭ا�سب ال䑅كتبية والهواتف ال䑅حمولة. ّ児7  و�س
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System Design ت�سميم النظام
نات��ه وواجهات النظام،  ّ児رحلة ت⨮ديد عنا�سر النظام ومُكو䑅ل ه��ذه ال䐧مرحل��ة ت�سمي��م النظ��ام تل��ي مرحل��ة التحلي��ل، حيث يتم خل
نات ال䐥أجهزة واأنظمة الت�سغيل والب⠱م䔬ة والتكامل  ّ児ا العمل على ت⨮ديد اأو ت�سميم هيكلية النظام ومُكو وت�سمل هذه ال䑅رحلة اأي�سً

مع ال䐥أنظمة ال䐥أخرى وم�سائل ال䐥أمان ف䅊 النظام.

The Main Operations of the Design Phase رحلة الت�سميم䑅العمليات الرئي�سة ل
ز  ّ児مرحلة الت�سميم حول ال�س��كل الذي �س��تبدو عليه واجهات النظام، وكيفية عمل وظائف النظام. تُرك 䅊يتمحور العمل ف
ز ال䐥أجزاء ال䐥أخرى على كيفية ا�س��تجابة النظام وتفاعله  ّ児يزات الفنية للنظام بينما تُرك䑅رحلة على ال䑅بع�س اأجزاء هذه ال

مع ال䑅ُ�ستخدِم.

العمليات ال䐥أخرى ال䑅ت�سمنة اأثناء مرحلة الت�سميم 
Other Operations Involved During the Design Phase

ت�سميم ال䑅دُخَل䐧ت ال䑅عتمدة على ال�سا�س��ة، والتي ت�س��مل ت�سميم طريقة اإدخال البيانات اإل䑉 النظام، 	 
وذلك من خل䐧ل �سناديق الن�سّ والقوائم ال䑅نُ�سدلة والنماذج وغي䨱ها.

��ن مظه��ر قوائ��م النظ��ام اأو �سفح��ات الوي��ب اأو 	  ّ兎س��تخدِم، والت��ي تت�سم�ُ䑅ط��ات واجه��ة ال ّ兎ط䔮ُت�سمي��م م
طات الهيكلية اأداةً رائعة لهذه العملية. ّ兎خُط䑅ال ّ兏التطبيقات، وتُعد

ت�سمي��م تقاري��ر النظ��ام، والت��ي ت�س��مل عملية ت�سميم م䔮ُرَج��ات النظام مثل: تقارير ال䐥�س��تخدام، اأو 	 
ال䑅لخ�سات، اأو البيانات ال䐥إح�سائية والفواتي䨱، وال䐥أنواع ال䐥أخرى من التقارير ال䑅طبوعة.

ت�سميم ال䑅خُرَجات ال䑅عتمدة على ال�سا�سة، والتي ت�سمل ما يتم عر�سه على ال�سا�سة، وتقارير النظام 	 
كنتائج البحث اأو ر�سائل ال䐮طاأ اأو اأي نوع من التقارير التي تظهر على ال�سا�سة فقط.

ت�سمي��م الهي��اكل ال䐮ا�س��ة بتخزي��ن البيان��ات، ب⡅��ا ف䅊 ذل��ك ت�سميم كيفية تخزي��ن البيانات ف䅊 قواعد 	 
البيانات وال䐬داول.

ن كيفية منع 	  ّ兎ت وقواعد التحقق من البيان��ات بحيث تت�سم䐧دُخَل䑅ت�سمي��م قواع��د التحق��ق م��ن �سح��ة ال
اإدخال البيانات غي䨱 ال�سحيحة اأو اأخطاء النظام وكيفية التحقق من �سحتها.   

الدر�س الثالث
䑊ّل兎وذج اأو䙅اإن�ساء ن
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ف��ت عل��ى مفه��وم واجه��ة ال䑅ُ�س��تخدِم وت⨫رب��ة ال䑅ُ�س��تخدِم، وعل��ى اأنظم��ة ت�س��غيل الهوات��ف الذكي��ة، اأ�سب��ح لدي��ك الق��درة  ّ兎بع��د اأن تعر
ل䐥إن�س��اء تطبي��ق للمُ�س��تخدِمي䩆 ذوي ال䐥حتياج��ات ال䐮ا�س��ة. ت⨮ت��اج اأول䐥ً اإل䑉 ت�سمي��م النم��وذج ال䐥أو兎ّل䑊 للتطبي��ق، وم��ن اأج��ل ه��ذا 

.)Pencil Project( الغر�س �ست�ستخدِم برنامج بن�سل بروجكت
 Prototype 䑊ل ّ兎أو䐥النموذج ال

لي��ة لتحديد كيفية  ّ兎أو䐥م��ون النماذج ال ّ児سم�ُ䑅نُتَ��ج ال��ذي ترغ��ب باإن�س��ائه، حيث يُن�س��ئ ال䑅وذج يحاك��ي ال��䙅ه��و ن 䑊ّل兎أو䐥النم��وذج ال
تفاع��ل ال䑅ُ�س��تخدِمي䩆 م��ع ال䑅نُتَ��ج، واختب��اره قبل اإنتاجه، فمن غي䨱 ال䑅نطقي اختب��ار ت�سميم ال䑅نُتَج النهائي بعد ال䐥نتهاء من 

بنائه.

The Importance of the Prototype 䑊ل ّ兎أو䐥اأهمية النموذج ال
لي��ة ف䅊 الت⨱كي��ز عل��ى الوظائ��ف ال䐥أ�سا�س��ية للتطبي��ق، وتعط��ي العمي��ل فك��رة وا�سح��ة ع��ن �س��كل ال䑅نُتَ��ج  ّ兎أو䐥ت�س��اعد النم��اذج ال

عات العميل. ّ兏ءمته لتوق䐧اتخاذ القرار ال�سحيح ب�ساأن مدى مل 䅊ا ي�ساعد ف䕅ومظهره، م

م��ي䩆 م��ن التفك��ي䨱 ف䅊 ال䐭ل��ول ب�س��كلٍ اإبداع��ي، وذل��ك للتقلي��ل م��ن احتم��ال䐥ت  ّ児سم�ُ䑅ال 䩆لي��ة لتمك��ي ّ兎أو䐥يت��م ت�سمي��م النم��اذج ال
الف�سل، وت⨫نب اإ�ساعة الوقت وال䑅ال ف䅊 تطوير ال䐥أفكار غي䨱 القابلة للتطبيق.

فهم اأف�سل ل䑅حتوى الت�سميم
لية ت�سورًا قويًا للت�سميم لفهم �سكل ال䑅نُتَج النهائي ومظهره،  ّ兎أو䐥ر النماذج ال ّ児تُوف
��ا عل��ى فه��م خلفي��ات الت�سمي��م ال䑅طل��وب وطبيع��ة ال䑅نُتَ��ج  وت�س��اعد الفري��ق اأي�سً

والفئة ال䑅�ستهدفة.

ت�سهيل عملية ال䐭�سول على 
التغذية الراجعة

لية جمع التعليقات وال䑅ل䐧حظات من ال䐥أ�س��خا�س  ّ兎أو䐥ُُكن با�س��تخدام النماذج ال侏
ال䑅َعنيي䩆 ف䅊 كل مرحلة من مراحل تطوير ال䑅نُتَج، وذلك ل䐥إ�سافة ميزات جديدة 
 䐥ختب��ار م��ا ينا�س��بهم وم��ا ل䐥ا ل�� اأو ل䐥إع��ادةِ ت�سمي��م اأج��زاء م��ن ال䑅نُتَ��ج، واأي�سً

ينا�سبهم وفقًا لل䐧أهداف ال䑅حددة للتطبيق قيد ال䐥إن�ساء.

التحقق من �سحة التعديل䐧ت 
قبل التطوير

لي��ة باإج��راء مناق�س��ات متع��ددة ب�س��اأن التغي��ي䨱ات ف䅊 العم��ل  ّ兎أو䐥ت�س��مح النم��اذج ال
ل ه��ذه العملي��ة اعتم��اد  ّ児مرحل��ة التطوي��ر النهائي��ة، وت�س��ه 䅊قب��ل الدخ��ول ف

التغيي䨱ات ال䑅نا�سبة وت�سمن بِناء متطلّبات واقعية تلبي هدف التطبيق.

ر الوقت  ّ児بكرة توف䑅التغيرات ال
والتكلفة

ت�س��اعد التغي��ي䨱ات ال䑅بك��رة عل��ى ت⨮قي��ق ال䐥أه��داف ب�س��كلٍ اأ�س��رع، ويُع��د兏ّ اإج��راء 
التعدي��ل䐧ت ف䅊 ال䑅راح��ل النهائي��ة م��ن ال䑅�س��روع اأم��رًا مكلفً��ا للغاي��ة، وق��د يتطل��ب 
ال�سياغ��ة. واإع��ادة   䨱التفك��ي م��ن  ومزي��دًا  للمُنتَ��ج  هيكل��ة جذري��ة   اإع��ادة 

يتيح امتل䐧ك ن䙅وذج اأو兎ّل䑊 جاهز اإجراء التغيي䨱ات الل䐧زمة مبكرًا قبل ا�ستثمار 
كثي䨱 من الوقت وال䐬هد ف䅊 اإن�ساء ال䑅نُتَج النهائي.

لية ّ兎أو䐥مدى اأهمية النمذجة ال جدول  . 2:4
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Prototyping Categories لية ّ兎أو䐥فئات النماذج ال
هناك طرائق م䔮تلفة للنمذجة، ويجب دائمًا ت⨮ديد الطريقة ال�سحيحة التي تُنا�سب ال䑅نُتَج وال䑅وارد ال䑅تاحة للعمل.

لية ب�سكلٍ عام بناءً على دقتها، وتنق�سم اإل䑉 ثل䐧ث فئات هي: فئة الدقة ال䑅نخف�سة، وفئة الدقة ال䑅تو�سطة،  ّ兎أو䐥يتم ت�سنيف فئات النماذج ال
وفئة الدقة العالية.

النموذج ال䐥أو兎ّل䑊 منخف�س الدقة 
Low-Fidelity Prototype

لية، 	  ّ兎أو䐥مراحل الت�سميم ال 䅊عادة ما يتم اإن�س��اء هذا النموذج على الورق ف
ويتم تنقيحه با�ستمرار طوال هذه ال䑅راحل.

ز 	  ّ児ات ب�س��هولة و�س��رعة، حيث يُرك䨱ي�س��اعد هذا النموذج على اإجراء التغيي
ب�سكلٍ اأكب⠱ على كيفية ا�ستخدام النظام بدل䐥ً من ال�سكل الذي يبدو عليه.

ي�سعُ��ب ال䐭ف��اظ عل��ى النم��وذج منخف���س الدق��ة ف䅊 دورة التطوي��ر؛ نظ��رًا 	 
لية  ّ兎أو䐥ا يجعل النماذج ال䕅نُتَج ي�سبح اأكر تعقيدًا مع مرور الوقت، م䑅أنّ ال䐥ل

الورقية غي䨱 فعّالة ف䅊 مواكبة العمق ال䑅طلوب للت�سميم ف䅊 تلك ال䑅رحلة.

النموذج ال䐥أو兎ّل䑊 متو�سط الدقة
Medium-Fidelity Prototype

ه��و ن䙅��وذج يت��م اإن�س��اوؤه ل䑅ح��اكاة وظائف النظام وت⩅ثيله��ا، مهما كانت تلك 	 
الوظائف �سغي䨱ة اأو 佲ُدودة، ويتم اإن�ساء النموذج بناءً على �سيناريوهات 

ا�ستخدام 佲ُددة.
يُعد兏ّ هذا النموذج ال䐮يار ال䐥أف�سل للمراحل ال䑅تو�سطة لتطوير ال䑅نُتَج، حيث 	 

 䑊ّل兎أو䐥النم��وذج ال 䑉منخف���س الدق��ة اإل 䑊ّل兎أو䐥نتق��ال م��ن النم��وذج ال䐥يت��م ال
متو�سط الدقة. 

النموذج ال䐥أو兎ّل䑊 عال䑊 الدقة
High-Fidelity Prototype

غالبً��ا م��ا يت��م ال䐮ل��ط ب��ي䩆 ه��ذا النم��وذج وال䑅نُتَج النهائ��ي نظرا لت�س��ابههما 	 
ف䅊 ال䑅ظه��ر وفعالي��ة بع���س وظائ��ف النظام ف䅊 هذا النم��وذج، وتُعد兏ّ النماذج 
عالي��ة الدق��ة ال䐥أف�س��ل ف䅊 اإعط��اء ت⨫رب��ة واقعي��ة م䕅اثل��ة للمُنتَ��ج ووظائف��ه 

الفعلية.
 	.䩆طلوبي䑅يتميز بالدقة من حيث عملية تقدير التكلفة والوقت ال
يدع��م ت⨮لي��ل ال䐥أج��زاء ال䐥أكر تعقيدًا م��ن ال䑅نُتَج ف䅊 ال䑅راحل ال䑅تقدمة، حيث 	 

لية من النمذجة قد يُربك اأ�سحاب  ّ兎أو䐥راحل ال䑅ال 䅊اإن اإظهار هذا النموذج ف
لية الل䐧زمة. ّ兎أو䐥عرفة ال䑅ر ال ّ児يوف 䐥سلحة ول�䑅ال

لية منخف�سة الدقة ّ兎اذج اأو䙅سكل 2.20: ن� 

لية متو�سطة الدقة ّ兎اذج اأو䙅سكل 2.21: ن� 

لية عالية الدقة ّ兎اذج اأو䙅سكل 2.22: ن� 
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Modeling Instructions تعليمات النمذجة
لي��ة ال䑅نا�س��بة اأم��رًا مهمً��ا للتحق��ق م��ن �سح��ة حل��ول الت�سمي��م للم�س��روع، ولذلك �س��تتعرّف على بع���س الن�سائح  ّ兎أو䐥النم��اذج ال ّ兏تُع��د 

لية: ّ兎أو䐥عتبار عند العمل مع النماذج ال䐥ال 䅊التي يجب اأخذها ف
ا�ستثمر الوقت ف䅊 اإن�ساء النموذج دون الدخول ف䅊 تفا�سيل كثي䨱ة.	 
عْ اأهدافَ ال䑅نُتَج ن�سب عينيك اأثناء العمل.	  �سَ
 	.䐥ًاعتبارك اأول 䅊ستخدِم ف�ُ䑅عْ ال �سَ

Application Scenario سيناريو التطبيق�
تتفاوت احتياجات ال䑅ُ�ستخدِمي䩆 ال䑅ختلفي䩆 للتطبيقات، ولذلك فاإن هذه التطبيقات يجب اأن تاأخذ ف䅊 ال䐥عتبار هذه ال䐥ختل䐧فات، 

.䩆ستخدِمي�ُ䑅ء ال䐥ا ينا�سب حاجات هوؤل⡅ا�سة بها ب䐮ستخدِم والوظائف ال�ُ䑅م واجهات ال ّ児واأن تقد
�ستُن�سئ تطبيقًا ل䑅�ساعدة ال�سائحي䩆 على التنقل من خل䐧ل ال�سا�سة ليتمكنوا من قراءة ال䑅علومات حول ال䑅واقع ال�سياحية ال䑅ختلفة 

التي 侏ُكنهم زيارتها ف䅊 مدينتي الريا�س وجدة.

�س��يبدو النم��وذج ال䐥أو兎ّل䑊 منخف���س الدق��ة لتطبي��ق ال�س��ياحة ال��ذي يق��دم قابليّ��ة الو�س��ول 
كما يلي:

ين،  ّ児من �سورة وزر 䑉ّل兎أو䐥تتكون �سا�سة التطبيق ال
بحي��ث 侏ُُك��ن للمُ�س��تخدِم ال�سغ��ط عل��ى ال��زرّ 
ال䐥أول ال��ذي �س��ينقل ال䑅ُ�س��تخدِم لل�سا�س��ة التالي��ة، 
اأما الزرّ الثان䙊 فهو لتغيي䨱 اللغة من ال䐥إن䘬ليزية 

اإل䑉 العربية.

1

2 䩆تتك��ون �سا�س��ة التطبي��ق الثاني��ة م��ن �سورت��ي
لتمك��ي䩆 ال䑅ُ�س��تخدِم م��ن اختي��ار ال䑅دين��ة الت��ي 
ينق��ل  ك��زرّ  ��ا  اأي�سً ال�س��ور  وتعم��ل  يريده��ا، 

ال䑅ُ�ستخدِم لل�سا�سة التالية.

3 䑅عال䑅من ال 䩆تعر�س ال�سا�س��ة الثالثة قائمة باثني
ال䑅مي��زة ل��كل مدين��ة، ويعم��ل كل منهم��ا ك��زرّ 

لل䐧نتقال اإل䑉 ال�سا�سة التالية.

تعر���س ال�سا�س��ة ال䐥أخ��ي䨱ة �س��ورة وو�سفًا ب�س��يطًا 4
حول ال䑅َعلم ال䑅مي兎ّز.
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اإن�ساء النموذج ال䐥أو兎ّل䑊 با�ستخدام برنامج بن�سل بروجكت 
Creating the Prototype With the Pencil Project Software

لي��ة ل䐬مي��ع ال䐥أنظم��ة  ّ兎أو䐥س��در للنم��اذج ال�䑅مفتوح��ة ال )GUI( ر برنام��ج بن�س��ل بروجك��ت واجه��ة مُ�س��تخدِم ر�س��ومية�� ّ児يوف
ط ال䐥ن�س��يابي، و�ستُن�سئ ف䅊 هذا الدر�س  ّ兎خُط䑅إن�ساء ال䐥الدر���س ال�س��ابق برنامج بن�س��ل بروجكت ل 䅊أ�سا�س��ية. ا�س��تُخدِمت ف䐥ال

ليًا متو�سط الدقة للتّطبيق على الهاتف ال䑅حمول. ّ兎وذجًا اأو䙅ن

1

ل䐥إن�ساء ن䙅وذج اأو兎ّل䑊 جديد:

 	 1 افتح Pencil Project )بن�سل بروجكت(، ثم ا�سغط على Create a New Document )اإن�ساء م�ستند جديد(.
 	 2 من لوحة Shapes )ال䐥أ�سكال(، ا�سغط على Mobile - Android ICS )الهاتف ال䑅حمول- اأندرويد ICS( ل䐥إ�سافة �سكل. 
 	 3 ا�سحب �سكل Phone )هاتف( واأفلته ف䅊 لوحة الت�سميم. 
 	 䅊زء العلوي من �سا�سة الهاتف بال�سّكل الذي يبدو عليه ف䐬ال 䅊إ�سعارات( واأفلته ف䐥سريط ال�( Status Bar ا�سحب �سكل

 4 �سا�سة الهاتف ال䐭قيقي. 
 	 5 من لوحة Shapes )ال䐥أ�سكال(، ا�سغط على ق�سم Common Shapes )ال䐥أ�سكال ال�سائعة( ل䐥إ�سافة ال�سكل. 
 	 6 ا�سحب واأفلت Bitmap Image )�سورة نقطية( اإل䑉 لوحة الت�سميم لتحميل �سورة. 
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43

5

ع �سكل الهاتف على  �سَ
ي�سار لوحة الت�سميم لترك 
م�ساحة لل䐧أ�سكال ال䐥أخرى.

6

 �سكل 2.23: اإن�ساء ن䙅وذج اأو兎ّل䑊 جديد با�ستخدام بن�سل
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ل䐥إدراج �سورة:

ا�سغط بزر الفاأرة ال䐥أ侏ُن على �سكل Bitmap Image )�سورة نقطية(، ثم اخت⨱ 	 
 1 Action )اإجراء(، ثم Load Embeded Image )ت⨮ميل ال�سورة ال䑅ُ�سمنة(. 

 	 2 اخت⨱ ملف ال�سورة. 
 	 3 ا�سغط على  Open )فتح( لتحميل ال�سورة من جهازك. 
 	 4 ط ال�سورة ل䑅ل䐧ءمة �سا�سة الهاتف.  ّ兎ط䔮ُمنت�سف م 䅊ا�سحب ال�سورة واأفلتها ف

1

2

3

4

䑊ّل兎أو䐥النموذج ال 䅊سكل 2.24: اإدراج �سورة ف� 
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ل䐥إ�سافة زرّ:

 	 Mobile - Android ICS من ق�سم
 ،)ICS حمول- اأندرويد䑅الهاتف ال(

ا�سحب �سكل Focused Button )زر 
 1 مُركّز( واأفلته ف䅊 منت�سف ال�سا�سة. 

ا�سغط �سغطًا مزدوجًا و�سَم児ّ الزر 	 
 2 Discover )اكت�سف(. 

1

2

ر ال䐮طوات التي اتبعتها عند ا�سافة الزرّ ل䐥إ�سافة زرّ ثان䙊 عنوانه مكتوب باللغة العربية. ّ児كر
 �سكل 2.25: اإ�سافة زرّ باللغة ال䐥ن䘬ليزية

 �سكل 2.26: اإ�سافة زر باللغة العربية
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 Multi-Page Application تطبيق متعدد ال�سفحات
ل侏 䐥ُُك��ن للمُ�س��تخدِم التفاع��ل م��ع النم��وذج ال䐥أو兎ّل䑊 ف䅊 بن�س��ل بروجك��ت، ولذل��ك يج��ب عر���س �سا�س��ات التطبي��ق ال䑅تع��ددة جنبً��ا اإل䑉 جن��ب 

بنف�س الت⨱تيب الذي تظهر به اأثناء ا�ستخدام التطبيق الفعلي.

اإن�ساء تطبيق متعدد ال�سفحات
ال�سفح��ات  متع��دد  التطبي��ق  يتك��ون 
 )Multi-Page Application -MPA(
م��ن ع��دة �سفح��ات ت⨮ت��وي عل��ى معلومات 
وغي䨱ه��ا،  ون�سو���س  مثل:�س��ور،  ثابت��ة 
وعل��ى رواب��ط لن�سو���س، واأزرار، و�س��ور 
وغي䨱ه��ا، وذلك بال䐥إ�سافة اإل䑉 ال�سفحات 

ال䐥أخرى ف䅊 التطبيق.

ل䐥إن�ساء ال�سا�سة الثانية للتطبيق:

 	 Mobile - Android ICS من ق�سم
)الهاتف ال䑅حمول- اأندرويد ICS(، ا�سحب 

 䩆ُي侏 هاتف( على( Phone واأفلت �سكل
 1 �سكل الهاتف ال䐥أول. 

ا�سحب �سكل Status Bar )�سريط 	 
ال䐥إ�سعارات( واأفلته ف䅊 ال䐬زء العلوي من 

�سا�سة الهاتف كما يبدو ف䅊 الهاتف 
 2 ال䐭قيقي. 

 اأ�سفل �سريط ال䐭الة، اأ�سف �سكل	 
 3  Screen Header )تروي�سة ال�سا�سة(، 

ثم ا�سغط �سغطًا مزدوجًا واكتب العنوان 
Discover Saudi Arabia )اكت�سف ال䑅ملكة 

 4 العربية ال�سعودية(. 
 	 Font Editor حجم الن�سّ من �سريط ّ児䨱غي

 5  .11 䑉طوط( اإل䐮ر ال ّ児ُُر佲(

2

3

4
1

 �سكل 2.27: تطبيق متعدد ال�سفحات

 �سكل 2.28: اإن�ساء �سا�سة ثانية

5
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ر ال䐮ط��وات الت��ي اتبعته��ا عن��د  ّ児ك��ر
اإ�ساف��ة ال�سورة وتروي�س��ة ال�سا�س��ة 
ل䐬ع��ل ال�سا�س��ة تب��دو كم��ا تظه��ر  

.䩆على اليمي

علي��ك اإ�ساف��ة �سورت��ي䩆 ل䑅دينت��ي 
ح. ّ兎ة كما هو مو�س ّ兎الريا�س وجِد

 �سكل 2.29: اإعداد ال�سا�سة الثانية

 �سكل 2.30: اإ�سافة �سور ال䑅دُن

104



1

2

ل䐥إدراج �سكل ن�سي:

 	 Text ا�سحب �سكل ،)ICS حمول- اأندرويد䑅الهاتف ال( Mobile - Android ICS من ق�سم
 1 )ن�سّ( واأفلته. 

 	 2 ا�سغط �سغطًا مزدوجًا واكتب RIYADH )الريا�س(. 
 	 3  .22 䑉طوط( اإل䐮ر ال ّ児ُُر佲( Font Editor حجم الن�سّ من �سريط ّ児䨱غي
 	 5  .#FFFFFF :4 ثم اخت⨱ اللون بالرمز ا�سغط على Color Palette )لوحة ال䐥ألوان(، 
 	 6 ر ال䐮طوات ل䐥إ�سافة عنوان ال�سورة الثانية.  ّ児كر
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5

6

ا ال�سغط على  يمكنك اأي�سً
 Properties مة التبويب䐧عل

)خ�سائ�س( ل䐥إجراء 
تغييرات على الن�سّ.

 �سكل 2.31: ت�سمية ال�سورة الثانية
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ل䐥إن�ساء ال�سا�سة الثالثة للتطبيق:

 	 Phone ا�سحب واأفلت �سكل ،)ICS حمول- اأندرويد䑅الهاتف ال( Mobile - Android ICS من ق�سم
 1  .䙊سكل الهاتف الثان� 䩆ُي侏 هاتف( على(

ا�سحب �سكل Status Bar )�سريط ال䐥إ�سعارات( واأفلته ف䅊 ال䐬زء العلوي من �سا�سة الهاتف كما يبدو 	 
 2 على �سا�سة الهاتف ال䐭قيقي. 

3 ثم من عل䐧مة التبويب Properties )خ�سائ�س( غي児䨱ّ لون 	  ا�سحب واأفلت �سكل Text )ن�سّ(، 
4 الن�سّ واكتب Al Masmak )ال䑅�سمك(. 

 	5 ر ال䐮طوتي䩆 ال䐥أخي䨱تي䩆 لكتابة Boulevard of Riyadh City )بوليفارد مدينة الريا�س(.  ّ児كر

3

4

1

2

5

 �سكل 2.32: اإن�ساء �سا�سة ثالثة
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The Role of Users in Prototyping النمذجة 䅊ف 䩆ستخدِمي�ُ䑅دور ال
لي��ة يجب  ّ兎أو䐥نته��اء م��ن اإن�س��ائه، ولت�س��هيل عملي��ة النمذج��ة ال䐥بع��د ال 䑊ّل兎أو䐥س��تخدِمون با�س��تعرا�س النم��وذج ال�ُ䑅ه��م اأن يق��وم ال䑅م��ن ال
لية  ّ兎أو䐥بو�س��وح، مع الت⨱كي��ز على اأن اأهمية النم��اذج ال 䩆س��تخدِمي�ُ䑅ال 䑉اإل 䑊ّل兎أو䐥ل النظ��ام اأن ينق��ل الغر���س م��ن النم��وذج ال�� ّ児ُُل佲 عل��ى

تَكمُن ف䅊 تفاعل ال䑅ُ�ستخدِم معها وتقدي䩅 التغذية الراجعة وال䑅ل䐧حظات.

بعد ال䐭�سول على التغذية الراجعة حول التطبيق من ال䑅ُ�ستخدِمي䩆، يجب على 佲ُُل兎ّل النظام تعديل ت�سميمات ال�سا�سة الرئي�سة 
.䑊ّل兎أو䐥حول النموذج ال 䩆ستخدِمي�ُ䑅آراء ال䐥وفقًا ل

ف䅊 ال䐮تام، اأن�سئ ال�سا�سة النهائية التي �ستعر�س �سورة وو�سفًا موجزًا حول ق�سر 
ال䑅�سمك.

لية: ّ兎أو䐥ست⨱اتيجيات للح�سول على تغذية راجعة على النماذج ال�䐥اأف�سل ال
Best Strategies for Getting Feedback on Prototyping

ابح��ث ع��ن طرائ��ق متع��ددة للح�س��ول على تعليقات من ال䑅ُ�س��تخدِمي䩆 كاإجراء ال䑅قابل䐧ت ال�س��خ�سية مث��ل䐧ً، وذلك للتعرف على 	 
.䑊ّل兎أو䐥اآرائهم اأثناء ا�ستخدام النموذج ال

لي��ة عل��ى ال䐥أ�س��خا�س ال䑅نا�س��بي䩆، واإذا كن��ت ف䅊 ال䑅راح��ل ال䐥أول䑉 لت�سمي��م م�س��روعك واأردت ال䐭�س��ول على 	  ّ兎أو䐥اذج��ك ال䙅ن ⠱اخت��ب
لية على زمل䐧ئك ف䅊 الفريق قد يكون كافيًا. ّ兎أو䐥اذجك ال䙅تقدمة، فاختبار ن䑅حظات والتغذية الراجعة الب�سيطة اأو ال䐧ل䑅بع�س ال

د م䕅ا �ستختب⠱ه واطرح ال䐥أ�سئلة ال䑅نا�سبة.	  ّ兎تاأك
كُنْ 佲ُُايدًا عند عر�س اأفكارك، وت⨫نب التحي兏ّز ت⨫اه فكرتك، وحاول التعرف على ال䐮طاأ اإذا واجهت اأي ردود فعلٍ �سلبية.	 
侏ُكن��ك تخط��ي �س��يناريو ال䐥ختب��ار ال䐥أ�سل��ي للتكي��ف م��ع بيئ��ة ال䐥ختب��ار، وذل��ك للح�س��ول عل��ى اأف�س��ل ردود اأفع��ال م��ن قِبَ��ل 	 

.䩆ستخدِمي�ُ䑅ال
 	 䅊فمن �س��اأن ذلك اأن ي�س��هم ف ،䑊ّل兎أو䐥حظتهم لنموذجك ال䐧أفكار البناءة والنقد بناءً على مل䐥كافة ال 䩅ا�س��مح للمُ�س��تخدِم بتقدي

ت⨮�سي䩆 التطبيق.

ل䐣 تن�سَ حفظ م�سروعك 
عند ال䐣نتهاء.

 �سكل 2.33: اإن�ساء ال�سا�سة النهائية
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لية مع ال䐣أو�ساف ال䑅نا�سبة. ّ兎أو䐣طَابِق النماذج ال  1

.䐧ًُُكن اأن يكون مُكلفًا وي�ستغرق وقتًا طويل侏

侏ُُكن اإجراء التغيرات عليه ب�سهولة وب�سرعة.

侏ُُكن اإن�ساوؤه على الورق.

يتم ا�ستخدامه ف䅊 ال䑅راحل ال䑅تو�سّطة لتطوير 
ال䑅نُتَج.

ز عليها اأكث⬱ من  ّ児ُُثل وظائف النظام ويُرك侏
ال䑅ظهر.

هو النموذج ال䐣أو兎ّل䑊 ال䐣أقرب ل䑅ا �سيبدو عليه 
ال䑅نُتَج النهائي.

 䑊عال 䑊ّل兎أو䐣النموذج ال
الدقة

 䑊ّل兎أو䐣النموذج ال
منخف�س الدقة

 䑊ّل兎أو䐣النموذج ال
متو�سط الدقة

1

2

3

ت⩅رينات
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لية؟ ّ兎أو䐣2  ما فوائد النمذجة ال

3  ما الن�سائح التي يجب اتباعها عند اإعداد النموذج ال䐣أو兎ّل䑊؟
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دْ طرائق النمذجة الثل䐧ث؟ ّ児4  عَد

.)Visit Saudi Arabia( ملكة العربية ال�سعودية䑅لتطبيق زيارة ال 䑊ّل兎أو䐣5  اأكمل النموذج ال

1. افتح النموذج ال䐥أو兎ّل䑊 للتطبيق با�ستخدام برنامج بن�سل بروجكت.
2. اأ�سف �سفحةً جديدةً اإل䑉 ال䑅�سروع.

3. اأن�سئ �سا�سةً لعر�س اأحد ال䑅عال䑅 ال䑅مي兎ّزة ف䅊 مدينة الريا�س.
:䑊دينة الريا�س، وذلك كالتال䑅ة، بالطريقة التي قمت فيها بذلك ل ّ兎دينة جِد䑅ث �سا�سات جديدة ل䐧4. اأن�سئ ثل

ة.	  ّ兎دينة جِد䑅ميزة ل䑅ال 䑅عال䑅من ال 䩆سا�سة واحدة لعر�س اثني�
ة.	  ّ兎دينة جِد䑅ل 䩆ال�سابقي 䩆عْلَمي䑅َلعر�س كلٍ من ال 䩆سا�ستي�
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ن معلومات  ّ兎ا�س بال�سياحة والذي يت�سم䐮حمول ال䑅ستوا�سل العمل على تطبيق الهاتف ال�
حول روؤية ال䑅ملكة العربية ال�سعودية 2030 الذي بداأته ف䅊 الوحدة ال�سابقة.

1

نات  ّ児ُثل كيفية تنظي��م مُكو侏 ط �س��جري�� ّ兎ط䔮ُإن�س��اء م䐥ا�س��تخدِم برنام��ج بن�س��ل بروجك��ت ل
نات كل �سفحة. ّ児التطبيق الذي �ستُن�سئه، وال�سفحات التي �سيحتويها ومُكو

2

克ّ��ا منخف���س الدق��ة لتطبيق��ك با�س��تخدام الورق  لي ّ兎وذجً��ا اأو䙅بع��د ذل��ك، علي��كَ اأن تُن�س��ئ ن
والقلم الر�سا�س لر�سم �سا�سات تطبيقك.

3

ليً��ا متو�س��ط  ّ兎وذجً��ا اأو䙅رحل��ة التالي��ة، ا�س��تخدِم برنام��ج بن�س��ل بروجك��ت لتُن�س��ئ ن䑅ال 䅊ف
الدقة لتطبيق الهاتف ال䑅حمول.

ا تقد侏ُيًا لتو�سيح م�سروعك. ف䅊 ال䐮تام، اأن�سئ عر�سً

4

الم�سروع
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ماذا تعلّمت

طات ف䅊 مرحلة التحليل. 	 ّ兎خُط䑅ال 䩆التمييز بي
اإن�ساء ر�سم تخطيطي ل�سي䨱 العمل با�ستخدام برنامج بن�سل بروجكت. 	
ت�سميم ن䙅وذج اأو兎ّل䑊 با�ستخدام برنامج بن�سل بروجكت. 	

ط ّ兎ط䔮ُمDiagram

ط ان�سيابي ّ兎ط䔮ُمFlowchart

 Func琀椀onalمتطلّبات وظيفيّة 
Requirement

 䑊عال 䑊ّل兎وذج اأو䙅ن
الدقة 

High-Fidelity 

Prototype

التفاعل بي䩆 ال䐣إن�سان 
وال䐭ا�سب

Human-Computer 

Interac琀椀on (HCI)

ن䙅وذج اأو兎ّل䑊 منخف�س 
الدقة 

Low-Fidelity 

Prototype

ن䙅وذج اأو兎ّل䑊 متو�سط 
الدقة 

Medium-Fidelity 

Prototype

تطبيق متعدد 
ال�سفحات

Mul琀椀-Page 
Applica琀椀on (MPA) 

متطلّبات غر 
وظيفيّة

Non-Func琀椀onal  
Requirement

Processعملية

لية ّ兎ذجة اأو䙅نPrototyping

ط �سجري  ّ兎ط䔮ُمTree Diagram

ط حالة  ّ兎ط䔮ُم
Use Case Diagramال䐣�ستخدام

ت�سميم ت⨫ربة 
ال䑅ُ�ستخدِم

User Experience (UX) 
Design

ت�سميم واجهة 
ال䑅ُ�ستخدِم

User Interface (UI) 
Design

ط �سبكي ّ兎ط䔮ُمWireframe Diagram

ط �سر العمل  ّ兎ط䔮ُمWork昀氀ow Diagram

ال䑅�سطلحات الرئي�سة
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  (MIT App Inventor) MIT رع التطبيق��ات��䔮ه��ذه الوح��دة م 䅊سي�س��تخدِم الطال��ب ف�
لتطوي��ر تطبي��ق تفاعل��ي حقيق��ي للهات��ف ال䑅حم��ول يهدف اإل䑉 ت�س��جيع ال�س��ياحة ف䅊 ال䑅ملكة 
العربية ال�سعودية. و�سي�ستخدِم النموذج ال䐣أو兎ّل䑊 الذي اأن�ساأه ف䅊 الوحدة ال�سابقة لت�سميم 

واجه��ة ال䑅ُ�س��تخدِم ث��م يُب⠱مِج التطبيق.

اأهداف التعل兏ّم 
بنهاية هذه الوحدة �سيكون الطالب قادرًا على اأن:

ا ل䐣إن�ساء واجهة ال䑅ُ�ستخدِم. 	 ّ克ا �سبكي ّ克لي ّ兎وذجًا اأو䙅يَ�ستخدِم ن
م واجهة ال䑅ُ�ستخدِم للتطبيق.  	 ّ児يُ�سم
ق ال䑅ل䐧حظات حول النموذج ال䐣أو兎ّل䑊 لتح�سي䩆 التطبيق. 	 ّ児يَجمع ويُطب
ر التّطبيق بناءً على م䔬موعة من ال䑅وا�سفات. 	 ّ児يُطو
يُث⬱ي تطبيق الهاتف ال䑅حمول بال䑅حتوى. 	
نات ت⨫ربة ال䑅ُ�ستخدِم التفاعلية. 	 ّ児كو⡅ُحمول ب䑅ز تطبيق الهاتف ال ّ児يُعز

ال䐣أدوات
	 (MIT App Inventor) MIT رع التطبيقات䔮م

3. تطوير التطبيقات با�ستخدام 

م䔮رع التطبيقات
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جدول  . 3:1 اأمثلة على تطبيقات الهواتف الذكية

تطوير تطبيقات الهاتف ال䑅حمول
Developing Mobile Applications

ت�ص��به عملي��ة ت�صمي��م تطبيقات الهاتف ال䑅حم��ول وتطويرها عملية تطوير تطبيق موقع 
الويب اأو تطبيق حا�صب مكتبي.

.䙊إلكت⨱ون䐥يد ال⠱تطبيقات الب
تطبيقات التوا�صل ال䐥جتماعي.

تطبيقات التوا�صل وال䑅را�صلة الفورية.
تطبيقات ال䐮رائط.

التطبيق��ات ال䐥إداري��ة وال䐭كومي��ة كتطبيق��ات ال��وزارات اأو ال䑅�صت�ص��فيات اأو 
ال䑅دار�س.

األعاب الهاتف ال䑅حمول.

Stages of Creating Smartphone Applications مراحل اإن�ساء تطبيقات الهواتف الذكية

التحليل والت�سميم:
ن  ّ兎طًا يدويًا يت�صم ّ兎ُُط佳 ص��تهدفة، ثمّ اأن�ص��ئ له�䑅ال 䩆ص��تخدِمي�ُ䑅د فكرة التطبيق والهدف منه، وفئات ال ّ児البداية، حد 䅊ف

ح طريقة ارتباط هذه الواجهات ببع�صها. ّ児ختلفة، ويو�ص䑅صتخدِم ال�ُ䑅واجهات ال

التطوير:
ا�صتخدِم اأحد برامج تطوير تطبيقات الهواتف الذكية لتنفيذ الت�صميم الذي اأن�صاأته ف䅊 ال䑅رحلة ال�صابقة.

ال䐣ختبار:
اختب⠱ِ التطبيق وعَالِج اأي م�صاكل تظهر ف䅊 الب⠱م䔬ة اأو الت�صميم، ثم اأ�صف اللم�صات النهائية لعملك.

الن�سر والت�سويق:
قم بتحميل التطبيق حتى تتم ال䑅وافقة عليه وان�صره ف䅊 متجر التطبيقات.

 تطبيق الهاتف ال䑅حمول
:(Mobile Application)

يُع��د兏ّ تطبي��ق الهات��ف ال䑅حم��ول نوعً��ا م��ن 
مة للعمل على  ّ兎صم�ُ䑅ام��ج التطبيقي��ة ال⠱الب
ال䐥أجه��زة ال䑅حمول��ة، كالهوات��ف الذكي��ة 

وال䐥أجهزة اللوحية.

الدر�س ال䐣أول
MIT رع التطبيقات䔮م 䑉مقدمة اإل

 �صكل 3.1:  اأنواع تطبيقات ال䐥أجهزة ال䑅حمولة

115



MIT رع التطبيقات䔮مزايا ا�ستخدام م
Advantages of Using MIT App Inventor

وال�ص����رعة ف䅊 عملي����ة  بال�ص����هولة  ال䐥أداة  ت⩅ت����از ه����ذه 
التطوي����ر، حي����ث 侏ُُكن����ك تطوي����ر التطبي����ق ف䅊 اأق����ل م����ن 

�صاعة واحدة.
تُ�ص����اعد ف䅊 تطوي����ر ال䑅ه����ارات ال䐥إبداعي����ة م����ن خ����ال 
ا�ص����تخدام اللبن����ات الب⠱م䔬ي����ة ال䐥أ�صا�ص����ية، وم����ن ثَ����مّ 

التقليل من فُر�س الوقوع ف䅊 ال䐥أخطاء الب⠱م䔬ية.
 䅊تُتي����ح �ص����هولة م�ص����اركة التطبيق����ات الت����ي يت����م اإن�ص����اوؤها ف

هذا الب⠱نامج.
侏ُُك����ن م����ن خاله����ا الو�ص����ول اإل䑉 العدي����د م����ن الوظائ����ف 
ال䐥أ�صا�ص����ية ف䅊 الهات����ف ال䑅حم����ول، ب⡅����ا فيه����ا ال䑅كال䑅����ات 
الهاتفي����ة والر�ص����ائل الن�صيّ����ة الق�ص����رة ومُ�صت�ص����عرات 

ال䑅واقع وال�صوت والفيديو وغرها.
侏ُُكنه����ا حف����ظ البيان����ات ع����ب⠱ من�ص����ات التخزي����ن 

ال�صحابية.

Developing a Tourism Application تطوير تطبيق خا�س بال�سياحة
��زة وال䐥أك��ر جاذبي��ة  ّ兎مي䑅ال 䑅ع��ال䑅ر تطبيقً��ا لل�ص��ياح الزائري��ن للمملك��ة العربي��ة ال�ص��عودية ي�ص��مح له��م بالبح��ث ع��ن ال ّ児ص��تُطو�
فيه��ا، فعن��د اختياره��م لوِجْهَ��ة معين��ة، �ص��تظهر له��م قائم��ة بال䑅ع��ال䑅 ال䑅مي��زة ف䅊 تل��ك الوِجْهَ��ة، ث��مّ يخت��ارون اأحده��ا ليت��م 
عر���س �صورته��ا وو�صفه��ا. �ص��يتم تطوي��ر ه��ذا التطبي��ق بن��اء عل��ى النم��وذج ال䐥أو兎ّل䑊 ال�ص��بكي ال��ذي ت⩅ اإن�ص��اوؤه ف䅊 الوح��دة 

.䑊الدر�س التال 䅊تها ف䔬م⠱ا�صة بهذا التطبيق، ثمّ �صتقوم بب䐮هذا الدر�س جميع ال�صا�صات ال 䅊م ف ّ児ال�صابقة، و�صتُ�صم
لية لواجهة ال䑅ُ�ستخدِم وتطوير واجهة ال䑅ُ�ستخدِم ّ兎أو䐣النمذجة ال 䩆فات بي䐧ختل䐣ال

Differences between Prototyping UI and Developing UI

نات على ال�صا�صة  ّ児كُو䑅لية، يتم ترتيب ظهور العنا�صر وال ّ兎أو䐥اذج �صبكية با�صتخدام اأداة ت�صميم النماذج ال䙅عند ت�صميم ن
ن��ات ديناميكيً��ا وفقًا ل��اأداة ال䑅ُ�ص��تخدَمة عند تطوي��ر التطبيق الفعلي. يُ�ص��تخدم  ّ児كُو䑅ب�ص��كلٍ مبدئ��ي، ث��م يت��م ترتي��ب ه��ذه ال
ن��ات )Container Components( لت⨱تيب  ّ児عً��ا للمُكو ّ兎معظ��م من�صات التطوي��ر مُجم 䅊كم��ا ف MIT ت⨱ع التطبيق��ات��ُ佳
ن��ات ال䐥أخ��رى ال䑅و�صوع��ة بداخل��ه. �ص��ع ف䅊 اعتب��ارك اأن طرائق اإن�ص��اء واجهة ال䑅ُ�ص��تخدِم تختلف بي䩆 مرحلة  ّ児كُو䑅اذاة ال��䔭وم

اإن�صاء النماذج ال䐥أو兎ّلية، ومرحلة التطوير الفعلي للتطبيق.

MIT رع التطبيقات䔮م
:(MIT App Inventor)

 MIT ت⨱ع التطبيق��ات��ُ佳 تُ�ص��تخدم اأداة
لتطوي��ر تطبيقات الهواتف الذكية، حيث 
侏ُُكن من خالها اإن�ص��اء التطبيقات دون 
ال䐭اج��ة اإل䑉 كتاب��ة ن�صو���س برم䔬ي��ة، 
اللبن��ات  قائم��ة عل��ى  بيئ��ة  با�ص��تخدام 
الب⠱م䔬ي��ة ال䑅�ص��ابهة لب⠱نام��ج �سكرات���س 

.)Scratch(
جه��زة  ال䐥أ تطبيق��ات  ي��ر  تطو 侏ُُك��ن 
ال䑅حمول��ة بلغ��ات برم䔬��ة خا�ص��ة مث��ل: 
اأو   )Kotlin( كوتل��ن اأو   )Java( جاف��ا
��ا ت⨫هي��ز  �س��ويفت )侏 .)Swiftُُك��ن اأي�صً
التطبي��ق للتوزيع با�ص��تخدام اأداة 佳ُت⨱ع 

التطبيقات.

قوقل  بوا�سطة   )App Inventor( التطبيقات  م䔮ت⨱ع  تطوير  ت⩅ 
)Google( عام 2010 وتتم اإدارته ال䐣آن بوا�سطة معهد ما�سات�سو�ست�س 

.)Massachusetts Institute of Technology - MIT( للتقنيّة

معلومة
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Transitioning from Prototype to Application التطبيق 䑉اإل 䑊ّل兎أو䐣نتقال من النموذج ال䐣ال
ليًا، فقد اأ�صبحت ت⩅تلكُ ال䑅عرفة بكيفية ت�صميم واجهة ال䑅ُ�ص��تخدِم للتطبيق، ويعني  ّ兎وذجًا �ص��بكيًا اأو䙅أنك اأن�ص��اأت �ص��ابقًا ن䐥نظرًا ل

هذا اأن وقت التطوير �صيكون اأق�صر؛ ل䐥أنّ قرارات ت�صميم ت⨫ربة ال䑅ُ�صتخدِم وواجهة ال䑅ُ�صتخدِم قد ت⩅ اتخاذها �صابقًا.
 䑊ّل兎أو䐥إم��كان للنم��وذج ال䐥ت⨱ع التطبيق��ات لت�صمي��م التطبي��ق ب�ص��كلٍ مطاب��ق ق��در ال��ُ佳 ره��ا برنام��ج ّ児أدوات الت��ي يوف䐥صتَ�ص��تخدِم ال�

ر اأن النموذج ال䐥أو兎ّل䑊 ال�صبكي ل侏 䐥ُُث児ّل طريقة عر�س التطبيق ب�صورته النهائية. ّ兎ال�صبكي للتطبيق، وتذك
يتم تنفيذ تغيرات واجهة ال䑅ُ�صتخدِم وال䑅يزات ال䐬ديدة اأثناء عملية تطوير التطبيق، حيث 侏ُُكن ال䐭�صول على التغذية الراجعة 
 䅊ال�ص��بكي الذي اأن�ص��اأته ف 䑊ّل兎أو䐥مون ماحظاتهم حول النموذج ال ّ児للتطبيق؛ فهم يقد 䩆ص��تخدِمي�ُ䑅احظات من خال اختبار ال䑅وال
الوحدة ال�صابقة اأثناء التجهيز لتطوير التطبيق، و侏ُُكن ا�صتخدام هذه ال䑅احظات ل䐥إعادة ت�صميم النموذج ال䐥أو兎ّل䑊 مرةً اأخرى، 

اأو 侏ُُكن اأخذها بال䐥عتبار اأثناء مرحلة التطوير، وتنفيذها مبا�صرة ف䅊 تلك ال䑅رحلة ف䅊 برنامج 佳ُت⨱ع التطبيقات.

:䑊هي كالتال 䑊ّل兎أو䐥احظات والتغذية الراجعة بخ�صو�س النموذج ال䑅صتفادة من ال�ُ䑅النقاط الرئي�صة ال
ع بلون خلفية يختلف قلياً عن �صورة العَلَم.	  ّ兎م䔬ُميزة داخل م䑅ال 䑅عال䑅دُن وال䑅نات �صا�صات ال ّ児يجب و�صع مُكو
يجب اأن يكون ل�صا�صة ال䑅عال䑅 ال䑅ميزة مظهر متنا�صق مع �صفحة ال䑅دُن.	 
من ال䑅فيد توفر طريقة لعر�س ال䑅وقع ال䐮ا�س بكل مَعْلَم يتم عر�صه.	 

�صتبداأ ال䐥آن ف䅊 تطوير واجهة مُ�صتخدِم التطبيق با�صتخدام النموذج ال䐥أو兎ّل䑊 كدليل اإر�صادي، كما �صتاأخذ ال䑅احظات والتعليقات 
ال䑅ُ�صتقاة من التغذية الراجعة للمُ�صتخدِمي䩆 ف䅊 عي䩆 ال䐥عتبار.

البدء باإن�ساء التطبيقات ف䅊 م䔮رع التطبيقات
Start Building Apps with App Inventor

للب��دء باإن�ص��اء التطبيق��ات با�ص��تخدام 佳ُ��ت⨱ع التطبيق��ات MIT، يلزم��ك ت�ص��جيل الدخ��ول اإل䑉 موق��ع 佳ُ��ت⨱ع التطبيق��ات با�ص��تخدام 
ح�صابك ف䅊 قوقل.

:MIT رع التطبيقات䔮لبدء م

 	1 انتقل اإل䑉 موقع الويب appinventor.mit.edu وا�صغط على !Create Apps )اإن�صاء تطبيقات(. 
 	2 �صجل الدخول با�صتخدام ح�صاب قوقل ال䐮ا�س بك. 
 	3  .)MIT ُت⨱ع التطبيقات佳( MIT App Inventor آن م�صاحة عمل䐥صتظهر ال�

1

2
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3

:MIT رع التطبيقات䔮م 䅊لبدء م�سروع جديد ف

 	1 ا�صغط على Start new project )بدء م�صروع جديد(. 
 	3 2 وا�صغط على OK )موافق(.  اكتب ا�صمًا ل䑅�صروعك، 

1

2

3

 �صكل 3.2: ت�صجيل الدخول اإل佳 䑉ُت⨱ع التطبيقات

 �صكل 3.3: بِدء م�صروع جديد ف佳 䅊ُت⨱ع التطبيقات
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The App Inventor Interface رع التطبيقات䔮واجهة م
يت��م تق�ص��يم واجه��ة 佳ُ��ت⨱ع التطبيق��ات اإل䑉 ق�ص��مي䩆: الق�ص��م ال䐥أول خا���س بالت�صمي��م، بينم��ا الق�ص��م ال䐥آخ��ر 佳ُُ�ص���س للّبِن��ات 
��م( وBlocks )اللبن��ات الب⠱م䔬ي��ة(  ّ児صم�ُ䑅ال( Designer خي��اري 䩆بالتبدي��ل ب��ي 䩆هذي��ن الق�ص��مي 䑉ُُك��ن الو�ص��ول اإل侏 .ي��ة䔬م⠱الب
نات ف䅊 ال�صا�ص��ة وتُغر児ّ خ�صائ�صها ال䐥أ�صا�ص��ية، اأما ق�ص��م  ّ児كُو䑅كان الذي تُدرج فيه ال��䑅م ه��و ال�� ّ児صم�ُ䑅ال�صا�ص��ة. ق�ص��م ال 䩆ي��ُ侏 م��ن اأعل��ى

نات. ّ児كُو䑅ة تلك ال䔬م⠱كان الذي تقوم فيه بب䑅ية فهو ال䔬م⠱اللبنات الب

ا�صم الم�صروع.
نات( هو  ّ児المُكو( Components ق�صم

المكان الذي يتم فيه عر�س جميع 
العنا�صر التي ت�صتخدِمها في الم�صروع.

 Designer ّزر
م(. ّ児المُ�صم(

 User Interface components 

نات واجهة المُ�صتخدِم(. ّ児مُكو(

Viewer )العار�س( هو 

م�صاحة العمل ل䐥إ�صافة ال䐥أدوات 
ومعاينة مظهرها في التطبيق.

تُ�صتخدم Properties )الخ�صائ�س( 
لتغيير خ�صائ�س العنا�صر الم�صافة 

اإلى �صا�صة التطبيق.

 Blocks ّزر 
)اللبنات البرمجية(.

م ف佳 䅊ُت⨱ع التطبيقات ّ児صم�ُ䑅صكل 3.4: واجهة ال� 
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نات ال䐣أكث⬱ ا�ستخدامًا ف䅊 م䔮رع التطبيقات ّ児كُو䑅ال جدول  . 3:2

Changing the Properties of a Component ن ّ児كُو䑅خ�سائ�س ال 䨱تغيي
��ا ع��ن Screen1 )�صا�ص��ة 1(، و�ص��تكون تل��ك ب⡅ثاب��ة ال�صا�ص��ة  �ص��تجعل عن��وان ال�صا�ص��ة ال䐥أولHome 䑉 )الرئي�ص��ة( عِو�صً
الرئي�صة للتطبيق، و�صتُغرTitle ّ児 )العنوان( اإلHome 䑉 )الرئي�صة( فViewer 䅊 )العار�س( كما هو مو�صح ف䅊 ال�صكل 

اأدناه.

لتغيي䨱 عنوان ال�سا�سة:

 	1 نات(.  ّ児كُو䑅ال( Components من ق�صم ،)صا�صة 1�( Screen1 د ّ児حد
2 وف䅊 حقل 	  ر ال�صريط ال䐬انبي ف䅊 ق�صم Properties )ال䐮�صائ�س( ل䐥أ�صفل،  ّ児مر

3 Title )العنوان(، اكتب كلمة Home )الرئي�صة(. 

1

2

3

الوظيفةال䐣أيقونةال䑅كُو児ّن

ة م䔭ددة عند ال�صغط عليه.Button )زرّ( ّ兎أداء مُهِم䐥زرّ اأمر ل
ن خا�س يعر�س ال�صور.Image )�صورة( ّ児مُكو

Label )الت�صمية(
 Text حق��ل   䅊ف تخ�صي�ص��ه  ال䑅طل��وب  الن���سّ  يعر���س 

)الن�سّ( ف䅊 لوحة Properties )ال䐮�صائ�س(.

ListPicker )قائمة ال䐮يارات(
ن العدي��د م��ن  ّ児كُ��و䑅عن��د ال�صغ��ط علي��ه، يعر���س ه��ذا ال

ال䐮يارات الن�صيّة لاختيار من بينها.

 �صكل 3.5: تغير عنوان ال�صا�صة
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Adding a Button to the Screen ال�سا�سة 䑉اإ�سافة زرّ اإل
�صتن�ص��ئ ال䐥آن زرّ اأم��ر ي�ص��مى Visit KSA )زي��ارة ال䑅ملك��ة العربي��ة ال�ص��عودية(، وعن��د ال�صغ��ط عل��ى ه��ذا ال��زرّ �ص��يفتح التطبي��ق 

�صا�صة جديدة ويعر�س الوِجْهَات التي 侏ُُكن زيارتها ف䅊 ال䑅ملكة العربية ال�صعودية.

ن Button (زرّ): ّ児كُو䑅إ�سافة ال䐣ل

 	1 ن Button )زرّ( واأفلته من لوحة User Interface )واجهة ال䑅ُ�صتخدِم( اإل䑉 ال�صا�صة.  ّ児كُو䑅ا�صحب ال
 	 2 ا�صغط على Rename )اإعادة ت�صمية(. 
 	4 3 ثم ا�صغط على OK )موافق(.  اكتب Visit_KSA )زيارة ال䑅ملكة العربية ال�صعودية(، 
ر ال�صريط ال䐬انبي ل䐥أ�صفل ف䅊 ق�صم Proprties )ال䐮�صائ�س(، ثم ا�صغط على Text )الن�سّ( 	  ّ児مر

5 واكتب Visit Saudi Arabia )زيارة ال䑅ملكة العربية ال�صعودية(. 

1

2

4

3

5
�صيتغي兎ّر ال䐥�صم في ال�صا�صة.

�صيتغي兎ّر ال䐥�صم في ق�صم 
نات( وفي  ّ児المُكو( Components

�صفحة Blocks )اللبنات البرمجية(.

ن Button )زرّ(. ّ児كُو䑅121 �صكل 3.6: اإ�صافة ال



Aligning the Components of the Screen نات ال�سا�سة ّ児اذاة مُكو䔭م
يجب اأن ت�صع اأزرار التطبيق ف䅊 منت�صف ال�صا�صة الرئي�صة.

لو�سع الزرّ ف䅊 منت�سف ال�سا�سة:

 	1 نات(.  ّ児كُو䑅ال( components من ق�صم )صا�صة 1�( Screen1 د ّ児حد
من ق�صم Properties )ال䐮�صائ�س(، ومن AlignHorizontal )م䔭اذاة اأفقية(	 

 2 اخت⨱ Center: 3 )ال䑅نت�صف:3(. 
 	3 من AlignVertical )م䔭اذاة عمودية( اخت⨱ Center: 2 )ال䑅نت�صف:2(. 

1

الرقم 2 هو الرقم المخ�ص�س لهذا 
ال䐥إعداد ل䐥أداة المحاذاة الراأ�صية.

3

2

الرقم 3 هو الرقم المخ�ص�س لهذا 
ال䐥إعداد ل䐥أداة المحاذاة ال䐥أفقية.

 �صكل 3.7: و�صع الزرّ ف䅊 منت�صف ال�صا�صة
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Adding a Background Image to the Screen ال�سا�سة 䑉اإ�سافة �سورة خلفية اإل
�صتجري بع�س التح�صينات على التطبيق من خال اإ�صافة �صورة خلفية اإل䑉 ال�صا�صة.

ل䐣إ�سافة �سورة ال䐮لفية:

 	 1 د خا�صية BackgroundImage )�صورة ال䐮لفية(.  ّ児صا�صة 1(، حد�( Screen1 䅊ف )صائ�س�䐮ال( Properties من ق�صم
 	 2 ا�صغط على Upload File )ت⨮ميل ملف( لتحميل ال�صورة من حا�صبك. 
 	 3 ا�صغط على Choose File )اختيار ملف( ل䐥ختيار �صورة من حا�صبك. 
 	 5 4 ثم ا�صغط على Open )فتح(.  �صتظهر نافذة مفتوحة، اخت⨱ منها ال�صورة التي تريد اإ�صافتها من حا�صبك، 
 	 6 ثم ا�صغط على OK )موافق(. 
7 واأَلْغِ ت⨮ديد 	  ر ال�صريط ال䐬انبي ل䐥أ�صفل ف䅊 ق�صم Properties )ال䐮�صائ�س( ال䐮ا�س ب�صا�صة Screen1 )�صا�صة 1(،  ّ児مر

 8 خا�صية TitleVisible )العنوان مرئي(. 

2
1

3

2

4

5

6

123



8

عند اإلغاء تحديد هذه الخا�صية 
لن يتم عر�س ا�صم ال�صا�صة.

7

 �صكل 3.8: اإ�صافة �صورة ال䐮لفية
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ن Label (الت�سمية): ّ児إ�سافة مُكو䐣ل

ن Label )الت�صمية( اإل䑉 ال�صا�صة عن طريق �صحبه 	  ّ児صتخدِم(، اأ�صف مُكو�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
 Rename الت�صمية _الت⨱حيبية( بتحديد( welcome_label 䑉1 واأعد ت�صميته اإل واإفاته اأ�صفل Button1 )زرّ 1(، 

2 نات(.  ّ児كُو䑅ال( Components من لوحة )اإعادة ت�صمية(
3 وا�صبط ال䐮ا�صية 	  ن welcome_label )الت�صمية_ الت⨱حيبية(، ام�صح خا�صية Text )الن�سّ(،  ّ児كُو䑅ال 䅊ف

4 TextColor )لون الن�سّ( اإلWhite 䑉 )اأبي�س(. 

1

2

3

4

ن Label )الت�صمية( ّ児صكل 3.9: اإ�صافة مُكو� 
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Programming the Interactive Button ة الزرّ التفاعلي䔬برم
بعد اأن اأ�صفت الزرّ، �صتُ�صيف ال䐥آن بع�س اللبنات الب⠱م䔬ية التي �صتجعل الزرّ يعر�س ال䐬ملة Welcome to Saudi Arabia )مرحبًا 
��م( اإلBlocks 䑉 )اللبن��ات  ّ児صم�ُ䑅ال( Designer تغي��ر العر���س م��ن 䐥ًعن��د ال�صغ��ط علي��ه. علي��ك اأول )ملك��ة العربي��ة ال�ص��عودية䑅ال 䅊بك��م ف

الب⠱م䔬ية(.
 The App Inventor Blocks Page رع التطبيقات䔮م 䅊ية ف䔬م⠱سفحة اللبنات الب�

م هنا،  ّ児صم�ُ䑅نات التي اأ�صفتها من �صفح��ة ال ّ児كُو䑅ت⨱ع التطبيقات حيث �ص��يتم عر�س جمي��ع ال��ُ佳 ه��ذه ه��ي �صفح��ة اللبن��ات لواجه��ة
و侏ُُك��ن برم䔬ته��ا با�ص��تخدام لغ��ة برم䔬��ة مرئي��ة قائم��ة عل��ى اللبن��ات الب⠱م䔬ي��ة. هن��اك اأن��واع عدي��دة م��ن اللبن��ات الت��ي 侏ُُك��ن 
 ،)Event Handling( ومعالج��ة الح��دث ،)Program Logic( ي��ة لمنط��ق البرنام��ج䔬ا فيه��ا لبن��ات برم��⡅ا�ص��تخدامها، ب

.)Component Alteration( ّن児وتغيير المُكو )Variable Manipulation( ومعالجة المتغيّر

)Backpack( يُمكنك تخزين اللبنات البرمجية في الحقيبة
فئات اللبنات البرمجية.ثم �صحبها واإفاتها من هناك لتتمكن من الو�صول اإليها ل䐥حقًا ب�صرعة.

التكبير.

الت�صغير.

نات واجهة المُ�صتخدِم الخا�صة ب�  ّ児مُكو
Screen1 )�صا�صة 1(.

م  ّ児التبديل بين و�صع المُ�صم
وو�صع اللبنات البرمجية

منطقة البرمجة. يُمكن حذف اللبنات ال䐥إن�صائية عن 
طريق �صحبها واإفاتها في ال�صلة.

تو�صيط اللبنات 
البرمجية للكود.

عر�س اللبنات البرمجية القابلة للبرمجة.

 �صكل 3.10: واجهة اللبنات الب⠱م䔬ية ف佳 䅊ُت⨱ع التطبيقات
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 )Event Handlers( ات اأحداث䐬ِّن ت⨮دده مُعال児لكل مُكو
وعمليات خا�سة به للتحكم ف䅊 خ�سائ�سه.

1

2

3

م䔬موعات اأوامر اللبنات الب⠱م䔬ية:
  
  
  
  
  

   
 

  
  

التحكم ف䅊 �صر الب⠱نامج.
تنفيذ العمليات ال䑅نطقية.

اإجراء العمليات ال䐭�صابية.
اإجراء العمليات على الن�صو�س.

تكوين هياكل بيانات القوائم.
تكوين هياكل بيانات القامو�س.

نات. ّ児كُو䑅ال 䑉ألوان اإل䐥اإ�صافة ال
تهيئة ال䑅تُغرات ومعال䐬تها.
تنفيذ اإجراءات 佳ُ�ص�صة.

لتحديد حدث ال�سغط على الزرّ:

 	1 ن Visit_KSA )زيارة _ال䑅ملكة العربية ال�صعودية(.  ّ児كُو䑅د ال ّ児حد
اخت⨱ اللبنة الب⠱م䔬ية when Visit_KSA .Click )عند ال�صغط على زيارة _ال䑅ملكة 	 

 2 العربية ال�صعودية(. 
 	3 ا�صحبها واأفلتها ف䅊 منطقة الب⠱م䔬ة. 

 �صكل 3.11: ت⨮ديد حدث ال�صغط على الزرّ
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1

2

3

للو�سول اإل䑉 خا�سية Text (الن�سّ) ال䐮ا�سة بالت�سمية:

 	 1 ن welcome_label )الت�صمية _الت⨱حيبية(.  ّ児كُو䑅د ال ّ児حد
 	 2  .)䑉صبط ن�سّ الت�صمية _الت⨱حيبية اإل�( set welcome_label .Text to ية䔬م⠱ا�صحب واأفلت اللبنة الب
ذ( ال䐮ا�س باللبنة الب⠱م䔬ية when Visit_KSA.click )عند ال�صغط 	  ّ児نف( do صع اللبنة ال�صابقة داخل قِ�صم�

 3 على زيارة _ال䑅ملكة العربية ال�صعودية(. 

 �صكل 3.12: الو�صول اإل䑉 خا�صية Text )الن�سّ( ال䐮ا�صة بالت�صمية
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1

3

4

2

لتعديل خا�سية Text (الن�سّ) ال䐮ا�سة بالت�سمية:

 	1 د م䔬موعة Text )الن�سّ(.  ّ児حد
 	2 د اللبنة الب⠱م䔬ية empty string )�صل�صلة ن�صيّة فارغة(.  ّ児حد
 	 3  .)䑉صبط الن�سّ اإل�( set Text to ية䔬م⠱اللبنة الب 䅊ف )صل�صلة ن�صيّة فارغة�( empty string ية䔬م⠱صع اللبنة الب�
اكتب Welcome to Saudi Arabia )مرحبًا بكم ف䅊 ال䑅ملكة العربية ال�صعودية( ف䅊 لبنة empty string )�صل�صلة ن�صيّة 	 

 4 فارغة(. 

 �صكل 3.13: تعديل خا�صية Text )الن�سّ( ال䐮ا�صة بالت�صمية
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Testing the Application اختبار التطبيق
�ص��تحتاج ف䅊 مراح��ل 佳ُتلف��ة م��ن عملي��ة تطوي��ر التطبي��ق اإل䑉 اختباره للتاأكد م��ن جاهزية جميع وظائفه، وي�ص��اعد ال䐥ختبار ال䑅تكرر اأثناء 

التطوير ف䅊 اكت�صاف ال䐥أخطاء ال䑅حتملة ف䅊 الب⠱م䔬ة، ويتيح ت�صحيحها قبل ن�صر التطبيق وعر�صه.
侏ُكن��ك اختب��ار التطبي��ق ف佳 䅊ُ��ت⨱ع التطبيق��ات MIT بطريقت��ي佳 䩆ُتلفت��ي䩆، تعتم��د ال䐥أول䑉 منهم��ا عل��ى ال䐥ختب��ار م��ن خ��ال المحاك��ي 

)Emulator( وهو برنامج تقوم بتثبيته على حا�صبك ليحاكي جهاز الهاتف ال䑅حمول.
اأم��ا الطريق��ة الثاني��ة فه��ي با�ص��تخدام MIT AI2 Companion، وه��و تطبي��ق تق��وم بتثبيت��ه عل��ى هاتف��ك ال䑅حم��ول فعليً��ا، وبع��د تثبي��ت 
التطبي��ق 侏ُكن��ك الدخ��ول اإل䑉 موق��ع 佳ُ��ت⨱ع التطبيق��ات ال䐥إلك��ت⨱ون䙊 وم�ص��ح رم��ز ال䐣�س��تجابة ال�س��ريعة )QR( ال䐮ا���س بتطبيق��ك 
ل التطبيق الذي اأن�ص��اأته على ال䑅ت�صفح ال䑅وجود على هاتفك. 侏ُكنك  ّ児والذي بدوره �ص��يُحم ،MIT AI2 Companion با�ص��تخدام تطبيق

:䑊من الرابط التال MIT AI2 Companion تثبيت تطبيق
 https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3&pli=1

Setting up the Android Emulator أندرويد䐣اكي ال䔭اإعداد م
�صتقوم ال䐥آن بتثبيت محاكي ال䐣أندرويد )Android Emulator( لت�صغيل تطبيق الهاتف ال䑅حمول على حا�صبك.

:(Android Emulator) أندرويد䐣اكي ال䔭إعداد تطبيق م䐣ل

 	1  .https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/windows :䑊موقع الويب التال 䑉انتقل اإل
 	2 .".exe" ثُبت بامتداد䑅ثُبت( لتنزيل ملف ال䑅تنزيل ال( Download the installer ا�صغط على رابط
 	3 بعد تنزيل ال䑅ثُبت اتبع ال䐮طوات ال䑅و�صحة ف䅊 �صفحة الويب. 

1

2

3

)Android Emulator( أندرويد䐥اكي ال䔭130 �صكل 3.14: تثبيت تطبيق م



لت�سغيل التطبيق:

 	1 ا�صغط على Connect )ات�صال(. 
 	2 اخت⨱ Emulator )ال䑅حاكي(. 
 	3 ا�صغط على الزرّ لعر�س الر�صالة. 

1. ت�سغيل التطبيق با�ستخدام م䔭اكي ال䐣أندرويد

يجب ت�سغيل تطبيق ال䑅حاكي للحا�سب 
ال䑅كتبي قبل بدء ال䐣ت�سال ب⡅وقع م䔮ت⨱ع 

التطبيقات على الويب.

MIT AI2 Companion 2. ت�سغيل التطبيق با�ستخدام

:MIT AI2 Companion �ت�سال التطبيق ب䐣ل

 	2 1 ثم ا�صغط على AI Companion من القائمة العلوية.  ا�صغط على Connect )ات�صال(، 
 	3 �صيظهر �صندوق حوار برمز QR )ال䐥�صتجابة ال�صريعة( على �صا�صة حا�صبك. 
�صغّل تطبيق MIT AI2 Companion من هاتفك ال䑅حمول، ثم ا�صغط على زرّ Scan QR code )م�صح رمز ال䐥�صتجابة 	 

4 وقم ب⡅�صح الرمز ف䅊 نافذة 佳( App Inventorُت⨱ع التطبيقات( و�صيتم عر�س   ،Companion 䅊وجود ف䑅ال�صريعة( ال
التطبيق الذي تقوم باإن�صائه على جهازك.

 	5 ا�صغط على الزرّ لعر�س الر�صالة. 

1

2

قبل م�سح رمز ال䐣�ستجابة ال�سريعة، يجب 
اأن يكون ال䐬هازان متّ�سلي䩆 بال�سكبة 

الل䐧�سلكية نف�سها.

3

 �صكل 3.15: اختبار التطبيق با�صتخدام م䔭اكي م䔭اكي ال䐥أندرويد 
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1

2

عند اإغل䐧ق AI Companion �ستتم اإزالة التطبيق، ويجب 
تثبيت التطبيق على ال䐬هاز لكي يبقى ب�سكلٍ دائم.

4

5

3

MIT AI2 Companion صكل 3.16: اختبار التطبيق با�صتخدام� 
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فْ ال䑅راحل ال䐣أربع لتطوير تطبيقات الهاتف ال䑅حمول. 1  �سِ

2  ق��ارن ب��ي䩆 عملي��ة تطوي��ر تطبيق��ات ال䐣أجه��زة ال䑅حمول��ة با�س��تخدام م䔮��ت⨱ع التطبيق��ات MIT وتطويره��ا بالطرائ��ق 

التقليدية. 

.MIT ت⨱ع التطبيقات䔮حمولة با�ستخدام م䑅أجهزة ال䐣زايا تطوير تطبيقات ال⡅3  �سعْ قائمة ب

ت⩅رينات
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4   اأن�سئ تطبيقًا ب�سيطًا حول الدولة التي تود兏ّ زيارتها. 

اأ�سف �سا�سة جديدة با�سم Home )الرئي�سة(، واأدرج �سورة خلفية مع عَلمَ تلك الدولة.	 

اأ�سف زرّين با�سم Sightseeing )م�ساهدة ال䑅عال䑅( وUseful Information )معلومات مفيدة(.	 

 اأن�سئ �سا�سة جديدة وا�ستخدِم اأداة Label )الت�سمية( لكتابة بع�س ال䑅علومات ال䑅فيدة التي �ستظهر عند ال�سغط 	 
على الزرّ.

5  ما الدور الذي يلعبه النموذج ال䐣أو兎ّل䑊 ال�سبكي ف䅊 عملية تطوير تطبيق ال�سياحة؟ 
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Designing the Home Screen ت�سميم ال�سفحة الرئي�سة
ا يعر�س ر�صالة عند ال�صغط عليه. ّ克الدر�س ال�صابق، وقدت�صمنت زر 䅊لقد اأن�صاأت ال�صا�صة الرئي�صة لتطبيقك ف

�صت�صيف ال䐥آن بع�س ال䐥أزرار ال䑅فيدة اإل䑉 ال�صا�صة الرئي�صة لتطبيقك، ثم �صتُجري بع�س التغيرات على مظهرها.

3

4

6

8

5

7

ن  ّ児ا�صتخدِم مُكو
VerticalArrangement )الترتيب 

العمودي( لعر�س مجموعة من 
نات واحدة تحت ال䐥أخرى. ّ児المُكو

䙊الدر�س الثان
اإ�سافة ال䑅زيد من العنا�سر اإل䑉 التطبيق

1

2

ن VerticalArrangement (الرتيب العمودي): ّ児إ�سافة مُكو䐣ل

 	2 1 ثم ا�صغط على Delete )حذف(. د زر Visit_KSA )زيارة _ال䑅ملكة العربية ال�صعودية(،  ّ児نات( حد ّ児كُو䑅ال(Components من ق�صم
 	 䅊ال�صا�صة عن طريق �صحبه واإفاته ف 䑉الت⨱تيب العمودي( اإل( VerticalArrangement ن ّ児كُو䑅التخطيط(، اأ�صف ال( Layout موعة䔬من م

 3 Viewer )العار�س(. 

 	Center:3 䑉أفقية( اإل䐥حاذاة ال䑅ال( AlignHorizontal خا�صية 䩆ّعي ،)الت⨱تيب العمودي( VerticalArrangement1 ن ّ児من مُكو 
5 وخا�صية BackgroundColor )لون  4 وخا�صية AlignVertical )ال䑅حاذاة العمودية( اإلCenter:2 䑉 )ال䑅نت�صف:2(،  )ال䑅نت�صف: 3(، 

6 ال䐮لفية( اإلNone 䑉 )بدون(. 
 	8 7 وخا�صية Width )العر�س( اإلFill parent 䑉 )تعبئة ال䑅�صاحة(.  ا�صبط خا�صية Height )ال䐥رتفاع( اإلFill parent 䑉 )تعبئة ال䑅�صاحة(، 

ن VerticalArrangement )الت⨱تيب العمودي( ّ児135 �صكل 3.17: اإ�صافة مُكو



ل䐣إ�سافة زرّ باللغة ال䐣إن䘬ليزية:

 	 䑉1 واأعد ت�صميته اإل ن Button )زرّ( اإل䑉 ال�صا�صة،  ّ児كُو䑅صتخدِم(، اأ�صف ال�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
2 discover_button_en )زرّ _اكت�صف_ بال䐥إن䘬ليزية(. 

 	 䑉لفية( اإل䐮لون ال( BackgroundColor خا�صية 䩆ّعي ،)ليزية䘬إن䐥زرّ _اكت�صف_ بال( Discover_button_en ن ّ児كُو䑅ال 䅊ف
 5 4 ثم عي䩆ّ خا�صية Text )الن�سّ( اإلDiscover 䑉 )اكت�صف(،   ،#28a595ff 3 واكتب القيمة 佳( Customُُ�ص�س(، 

 䑉لون الن�سّ( اإل( TextColor خا�صية 䩆ّ6 واأخرًا عي وعي䩆ّ خا�صية Shape )ال�صكل( اإلrectangular 䑉 )م�صتطيل(، 
7 White )اأبي�س(. 

 	8 ر ال䐮طوات ال�صابقة ل䐥إ�صافة زرّ باللغة العربية.  ّ児كر

1

3

4

6

5

8

رموز ال䐣ألوان ال�سدا�سية هي طريقة لتحديد 
ال䐣ألوان ف䅊 ت�سميمات الويب والر�سومات الرقميّة، 

وتكتب هذه الرموز بالنظام ال�ساد�س ع�سري 
)Ηexadecimal( ويتكون الرمز الذي ي�سر 

اإل䑉 لونٍ معي䩆 من �ستة اأرقام )اأ�سا�سها 16( ت⩅ث児ّل 
.)RGB( أزرق䐣أخ�سر وال䐣أحمر وال䐣ألوان ال䐣درجات ال

7

اكت�سف

2

 �صكل 3.18: اإ�صافة زرّ باللغة ال䐥إن䘬ليزية
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ل䐣إ�سافة �سا�سة جديدة:

 	 2 1 ثم اأن�صئ �صا�صة جديدة با�صم Cities )ال䑅دُن(. ا�صغط على زرّ Add screen )اإ�صافة �صا�صة(، 
 	 3 ف䅊 ق�صم Properties )ال䐮�صائ�س( ل�صا�صة Cities )ال䑅دُن(، األغِ ت⨮ديد ال䐮ا�صية TitleVisible )العنوان مرئي(، 

4 عْ �صورة لعَلَم ال䑅ملكة العربية ال�صعودية.  وف䅊 خا�صية BackgroundImage )�صورة ال䐮لفية( �صَ

1

4

Creating the Second Screen of the App اإن�ساء ال�سا�سة الثانية للتطبيق
ة واأب��رز معال䑅هم��ا، وعندم��ا ي�صغ��ط ال䑅ُ�ص��تخدِم عل��ى اإح��دى  ّ兎التطبي��ق للمُ�ص��تخدِم مدينت��ي الريا���س وجِ��د 䅊ص��تعر�س ال�صا�ص��ة التالي��ة ف�

ال䑅دينتي䩆 �صتظهر قائمة بال䑅عال䑅 ال䑅ميزة ال䑅تاحة ف䅊 التطبيق.
�صتُ�صيف ال䐥آن بع�س ال䐥أزرار ال䑅فيدة على ال�صا�صة الرئي�صة وتُ⨫ري بع�س التغيرات على مظهرها.

2

3

 �صكل 3.19: اإ�صافة �صا�صة جديدة اإل䑉 التطبيق
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1

3

4

6

2

ن Label (الت�سمية): ّ児إ�سافة مُكو䐣ل

 	 1 ن Label )الت�صمية( اإل䑉 ال�صا�صة،  ّ児صتخدِم(، اأ�صف مُكو�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
2 ثم اأعد ت�صميته اإلDiscover_label 䑉 )اكت�صف_ الت�صمية(. 

ن Discover_label )اكت�صف_ الت�صمية(، ا�صبط خا�صية BackgroundColor )لون 	  ّ児كُو䑅ال 䅊ف
3 وا�صبط خا�صية Width )العر�س( اإلFill parent 䑉 )تعبئة  ال䐮لفية( اإلBlack 䑉 )اأ�صود(، 
4 وا�صبط خا�صية Text )الن�سّ( اإلDiscover Saudi Arabia 䑉 )اكت�صف ال䑅ملكة  ال䑅�صاحة(، 

6 5 واأخرًا ا�صبط خا�صية TextColor )لون الن�سّ( اإلWhite 䑉 )اأبي�س(.  العربية ال�صعودية(،

ن Label )الت�صمية( ّ児صكل 3.20: اإ�صافة مُكو� 

5
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ن VerticalArrangement (الرتيب العمودي): ّ児إ�سافة مُكو䐣ل

 	1 ن VerticalArrangement )الت⨱تيب العمودي( اإل䑉 ال�صا�صة.  ّ児التخطيط(، اأ�صف مُكو( Layout موعة䔬من م
 	 䑉لفية( اإل䐮لون ال( BackgroundColor ا�صبط خا�صية ،)الت⨱تيب العمودي( VerticalArrangement ن ّ児مُكو 䅊ف

2  .#11613eff ص�س(، واكتب القيمة�ُ佳( Custom

ن VerticalArrangement1 )الت⨱تيب العمودي(، ا�صبط خا�صية Height )ال䐥رتفاع( اإلFill parent 䑉 )تعبئة 	  ّ児مُكو 䅊ف
4 3 وخا�صية Width )العر�س( اإلFill parent 䑉 )تعبئة ال䑅�صاحة(.  ال䑅�صاحة(، 

1

2

4

3

ن VerticalArrangement )الت⨱تيب العمودي( ّ児صكل 3.21: اإ�صافة مُكو� 
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ل䐣إ�سافة ت�سمية ال䑅دُن:

 	 1 ن Label )الت�صمية( اإل䑉 ال�صا�صة،  ّ児صتخدِم(، اأ�صف مُكو�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
2 واأعد ت�صميته اإلcities_label 䑉 )ت�صمية_ ال䑅دُن(. 

 	 None 䑉لفية( اإل䐮لون ال( BackgroundColor ا�صبط خا�صية ،)دُن䑅ت�صمية_ ال( cities_label ن ّ児كُو䑅ال 䅊ف
4 وا�صبط خا�صية Text )الن�سّ(   ،18.0 䑉ط( اإل䐮حجم ال( FontSize ا�صية䐮3 وا�صبط ال )بدون(، 

5 اإلCities 䑉 )ال䑅دُن( وا�صبط خا�صية TextColor )لون الن�سّ( اإلWhite 䑉 )اأبي�س(. 

1

3

4

5

Creating a List اإن�ساء قائمة
القوائم هي نوع من هياكل البيانات التي تُ�ص��تخدم ل䐥إن�ص��اء م䔬موعات 
佳ُتلف��ة م��ن القي��م اأو العنا�ص��ر واإدارته��ا، و�ص��تُ�صيف قائم��ة م��ع كل 

�صورة ت�صيفها اإل䑉 التطبيق.
عل��ى �ص��بيل ال䑅ث��ال، عن��د ال�صغط عل��ى �صورة مدينة الريا�س، �ص��تظهر 

:䑊دينة على النحو التال䑅هذه ال 䑅من اأبرز معال 䩆قائمة باثني
Al Masmak )ال䑅�صمك(.	 

Boulevard Riyadh City )بوليفارد مدينة الريا�س(.	 

2

 �صكل 3.22: اإ�صافة ت�صمية ن�صيّة

 �صكل 3.23: فتح �صفحة جديدة من ListPicker )قائمة ال䐮يارات(
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4
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5

ن ListPicker )قائمة ال䐮يارات( لتحديد مَعْلَم كل مدينة، و�ص��يتم ت⩅ثيل كل مدينة بوا�ص��طة  ّ児كُو䑅ص��يتم ا�ص��تخدام ال�
القائمة، ولهذا �صيكون هناك قائمة ل䑅دينة الريا�س وقائمة ل䑅دينة جِدّة.

8

ن ListPicker (قائمة ال䐮يارات) للريا�س: ّ児كُو䑅إ�سافة ال䐣ل

ن 	  ّ児1 ثم اأ�صف مُكو من م䔬موعة User Interface )واجهة ال䑅ُ�صتخدِم(، اأ�صف Label )الت�صمية( با�صم RIYADH )الريا�س(، 
3 2 واأعد ت�صميته اإلriyadh_list 䑉 )قائمة_الريا�س(.  ListPicker )قائمة ال䐮يارات( اإلScreen2 䑉 )�صا�صة 2(، 

 	 4 ن riyadh_list )قائمة_الريا�س(، ا�صبط خا�صية Height )ال䐥رتفاع( اإلFill parent 䑉 )تعبئة ال䑅�صاحة(،  ّ児كُو䑅ال 䅊ف
 6 ل �صورة الريا�س من خا�صية Image )�صورة(،  ّ児5 ثم حم وخا�صية Width )العر�س( اإلFill parent 䑉 )تعبئة ال䑅�صاحة(، 

 7 وام�صح الن�سّ ال䑅وجود �صابقًا داخل حقل Text )الن�سّ(. 
 	8 ة( و ListPicker )قائمة ال䐮يارات( ال䐮ا�صة بها.  ّ兎جِد( JEDDAH با�صم )الت�صمية( Label إ�صافة䐥طوات ل䐮ر ال ّ児كر

ن ListPicker )قائمة ال䐮يارات( ّ児صكل 3.24: اإ�صافة مُكو� 
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ن ListPicker )قائم��ة ال䐮يارات( بالطريق��ة التالية:  ّ児حم��ول، �ص��يعمل مُك��و䑅عن��د ت�ص��غيل التطبي��ق النهائ��ي عل��ى هاتف��ك ال
عند ت⨮ديد �صورة لكل قائمة، تتغر م䔭تويات ال�صا�ص��ة ل䐥إظهار قائمة بال䐮يارات. فعلى �ص��بيل ال䑅ثال، عند ال�صغط على 

:䑊إجراء التال䐥ا�س بالريا�س، �صينفذ التطبيق ال䐮يارات( ال䐮قائمة ال( ListPicker ن ّ児مُكو

Creating the Third Screen of the App اإن�ساء ال�سا�سة الثالثة للتطبيق
د من ال�صا�صة ال�صابقة، و�صتعر�س هذه ال�صا�صة عنوان ال䑅َعْلَم  ّ兎حد䑅عْلَم ال䑅َعلومات حول ال䑅التطبيق ال 䅊أخرة ف䐥صتعر�س ال�صا�صة الثالثة وال�
ا للخريط��ة يتي��ح عر���س خريط��ة تفاعلي��ة تُظه��ر موق��ع ال䑅َعْلَ��م ف䅊 ال䑅دين��ة ال䑅ح��ددة،  ّ克ا زر�� و�ص��ورة رمزي��ة ل��ه وو�صفً��ا ن�صيً��ا، و�ص��تعر�س اأي�صً

و�صيكون لكل مَعْلَم �صا�صته ال䑅خ�ص�صة.
ف䅊 هذا الدر�س �صتن�صئ ال�صا�صة ال䐮ا�صة بال䑅�صمك.

ن ListPicker )قائمة ال䐮يارات( ّ児صكل 3.25: مُكو� 
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ل䐣إ�سافة عنا�سر على ال�سا�سة:

 	1 ن VerticalArrangement )الت⨱تيب العمودي( اإل䑉 ال�صا�صة.  ّ児التخطيط(، اأ�صف مُكو( Layout موعة䔬من م
 	 䑉لفية( اإل䐮لون ال( BackgroundColor ا�صبط خا�صية ،)الت⨱تيب العمودي1( VerticalArrangement1 ن ّ児مُكو 䅊ف

 .#11613eff 2 ثم اكتب القيمة 佳( Customُُ�ص�س(، 

ن VerticalArrangement1 )الت⨱تيب العمودي1(، ا�صبط خا�صية Height )ال䐥رتفاع( على Fill parent )تعبئة 	  ّ児مُكو 䅊ف
4 3 وخا�صية Width )العر�س( اإلFill parent 䑉 )تعبئة ال䑅�صاحة(.  ال䑅�صاحة(، 

 	 䑉ال�صا�صة، واأعد ت�صميته اإل 䑉الت�صمية( اإل( Label ن ّ児صتخدِم(، اأ�صف مُكو�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
5 title_label )ت�صمية_ العنوان(. 

 	 6 ن title_label )ت�صمية_ العنوان(، ا�صبط خا�صية BackgroundColor )لون ال䐮لفية( اإلNone 䑉 )بدون(،  ّ児مُكو 䅊ف
 Al Masmak 䑉الن�سّ( اإل( Text 7 وا�صبط خا�صية  ،18.0 䑉ط( اإل䐮حجم ال( FontSize ثم ا�صبط خا�صية

9 8 وا�صبط خا�صية TextColor )لون الن�سّ( اإلWhite 䑉 )اأبي�س(.  )ال䑅�صمك(، 

كما تعلمت �صابقًا، اأ�صف �صا�صة جديدة واأعد ت�صميتها اإلى 
Al Masmak )الم�صمك(، ثم اأ�صف عَلَم المملكة العربية 

ال�صعودية كخلفية وعنوانًا لل�صا�صة كما في ال�صورة اأدناه.

�ستحتاج اإل䑉 اإزالة ت�سمية ال�سا�سة 
ال䐣أ�سلية وا�ستبدالها بالت�سمية 

Discover Saudi Arabia )اكت�سف 

ال䑅ملكة العربية ال�سعودية(.

 �صكل 3.26: اإن�صاء ال�صا�صة الثالثة
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 �صكل 3.27: اإ�صافة العنا�صر اإل䑉 ال�صا�صة الثالثة
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ن Image (�سورة): ّ児كُو䑅إ�سافة ال䐣ل

 	 䑉صورة( اإل�( Image ن ّ児كُو䑅صتخدِم(، اأ�صف ال�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
2 1 واأعد ت�صميته اإلimage 䑉 )�صورة(.  Screen1 )�صا�صة 1(، 

ن image )�صورة(، ا�صبط خا�صية Height )ال䐥رتفاع( اإلFill parent 䑉 )تعبئة 	  ف䅊 ال䑅كوِّ
4 وا�صبط  3 وخا�صية Width )العر�س( اإلFill parent 䑉 )تعبئة ال䑅�صاحة(،  ال䑅�صاحة(، 

5 خا�صية Picture )ال�صورة( اإل䑉 �صورة ق�صر ال䑅�صمك. 

1
3

5

4

ي: ن الو�سف الن�سّ ّ児إ�سافة مُكو䐣ل

 	 䑉الت�صمية( اإل( Label ن ّ児صتخدِم(، اأ�صف مُكو�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
2 1 واأعد ت�صميته اإلdescription_label 䑉 )ت�صمية_ الو�صف(.  ال�صا�صة، 

 	 䑉رتفاع( اإل䐥ال( Height ا�صبط خا�صية ،)ت�صمية_ الو�صف( description_label ن ّ児مُكو 䅊ف
 䑉لفية( اإل䐮لون ال( BackgroundColor 3 وا�صبط خا�صية Fill parent )تعبئة ال䑅�صاحة(، 

5 4 وخا�صية TextColor )لون الن�سّ( اإلWhite 䑉 )اأبي�س(.  None )بدون(، 

�ص��ت�صيف ال䐥آن Label )ت�ص��مية( ت⨮ت��وي عل��ى و�ص��ف لق�ص��ر ال䑅�صمك، ولك��ن ف䅊 هذه ال䑅رحلة �ص��ت�صيف اخت�صارًا للن�سّ 
.䑊الدر�س التال 䅊الذي �صتتم اإ�صافته ف

�سيتم تغير حجم 
ال�سورة ب�سكلٍ �سحيح 
عند اإ�سافة ال䑅زيد من 

نات. ّ児كُو䑅ال

ل侏 䐣ُُكن اأن يت�سابه 
ن مع ت�سميته،  ّ児كُو䑅ا�سم ال

 image لكن ت�سمية
ن  ّ児كُو䑅هنا تختلف عن ال

.Image

2

ن Image )�صورة( ّ児كُو䑅صكل 3.28: اإ�صافة ال� 
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Adding an Interactive Map to the Application اإ�سافة خريطة تفاعلية للتطبيق
�صيتمكن ال䑅ُ�صتخدِمون من ت�صفح خريطة تفاعلية تعر�س ال䑅وقع الدقيق للمَعْلَم من ال�صا�صة ال䐮ا�صة به، وذلك ليتمكنوا 
ن. ّ児كُو䑅ريطة التفاعلية، ثم �صتُ�صيف ال䐮عًا للزرّ الذي �صيعر�س ال ّ兎م䔬ُالبداية م 䅊دينة. �صتُن�صئ ف䑅ال 䑅من روؤية جميع معال

ن الرتيب ال䐣أفقي  ّ児مُكو
Horizontal Arrangement Component

 	 䅊اذاتها راأ�ص��يًا ف䔭أفقي وم䐥حور ال䑅أفق��ي، يت��م ترتي��ب الكائنات اأفقيًا عل��ى طول ال䐥ن الت⨱تي��ب ال ّ児با�ص��تخدام مُك��و
الو�صط.

ن 	  ّ児رتفاع الفعلي للمُكو䐥تلقائي(، �ص��يتمّ ت⨮دي��د ال( Automatic 䑉رتف��اع اأو العر���س اإل䐥خا�صي��ة ال 䩆اإذا ت⩅ تعي��ي
ح�صب ارتفاع اأطول كائن بداخله.

ن HorizentalArrangment )الت⨱تي��ب ال䐥أفق��ي( فارغ��ة، 	  ّ児كُ��و䑅رتف��اع( ل䐥ال( Height اإذا كان��ت خا�صي��ة
ف�صيكون ال䐥رتفاع 100.

 	 HorizontalArrangement ن  ّ児كُ�و䑅العر��س( ل( Width اأو  Height )ال䐥رتف�اع(  اإذا ت⩅ ت⨮دي�د خا�صي�ة 
 Width البك�ص�ل(، ف�اإن اأي خا�صي�ة( Pixel اأو )ص�احة�䑅تعبئ�ة ال( Fill parent بوا�ص�طة )أفق�ي䐥الت⨱تي�ب ال(
نات ال䐥أخرى. ّ児كُو䑅ت�صغلها ال 䐥ا اأي م�صاحة ل )عر�س( م䔭ددة بوا�صطة Fill parent )تعبئة ال䑅�صاحة( �صتَ�صغل اأي�صً

2

ن الو�صف الن�صي ّ児صكل 3.29: اإ�صافة مُكو� 
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ن HorizontalArrangement (الرتيب ال䐣أفقي): ّ児إ�سافة مُكو䐣ل

 	1 ن HorizontalArrangement )الت⨱تيب ال䐥أفقي( اإل䑉 ال�صا�صة.  ّ児التخطيط(، اأ�صف مُكو( Layout موعة䔬من م
 	 䑉لفية( اإل䐮لون ال( BackgroundColor ا�صبط خا�صية ،)أفقي1䐥الت⨱تيب ال( HorizontalArrangement1 ن ّ児مُكو 䅊ف

 3 2 وا�صبط خا�صية AlignHorizontal )ال䑅حاذاة ال䐥أفقية( اإلCenter: 3 䑉 )ال䑅نت�صف:3(،   None )بدون(، 

4 وا�صبط ال䐮ا�صية AlignVertical )ال䑅حاذاة العمودية( اإلBottom : 3 䑉 )ال䐥أ�صفل:3(. 
 	 Fill parent 䑉العر�س( اإل( Width 5 وخا�صية ا�صبط خا�صية Height )ال䐥رتفاع( اإلFill parent 䑉 )تعبئة ال䑅�صاحة(، 

6 )تعبئة ال䑅�صاحة(. 

ل䐣إ�سافة زرّ Map (ال䐮ريطة):

1 واأعد 	  ن Button )زرّ( اإلScreen1 䑉 )�صا�صة 1(،  ّ児كُو䑅صتخدِم(، اأ�صف ال�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
2 ت�صميته اإلmap_button 䑉 )زرّ_ال䐮ريطة(. 

 	 3 ن map_button )زرّ_ال䐮ريطة(، ا�صبط خا�صية BackgroundColor )لون ال䐮لفية( اإلNone 䑉 )بدون(،  ّ児كُو䑅ال 䅊ف
5 4 وا�صبط خا�صية Image )�صورة( اإل䑉 اأيقونة خريطة.  وام�صح الن�سّ من حقل Text )الن�سّ(، 

ن HorizontalArrangement )الت⨱تيب ال䐥أفقي( ّ児صكل 3.30: اإ�صافة مُكو� 
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ن Map (ال䐮ريطة): ّ児إ�سافة مُكو䐣ل

1 و�صعه �صمن 	  ن Map )خريطة(،  ّ児كُو䑅د ال ّ児رائط(، حد䐮ال( Maps موعة䔬من م
2 HorizontalArrangement1 )الت⨱تيب ال䐥أفقي1(. 

 	 Width 3 وخا�صية ا�صبط خا�صية Height )ال䐥رتفاع( اإلFill parent 䑉 )تعبئة ال䑅�صاحة(، 
4 )العر�س( اإلFill parent 䑉 )تعبئة ال䑅�صاحة(. 

 	5 اأَلْغِ ت⨮ديد خا�صية Visible )مرئي(. 
 	6 ا�صبط خا�صية ZoomLevel )م�صتوى التكبر( اإل䑉 الرقم 16. 

2

 �صكل 3.31: اإ�صافة زرّ Map )ال䐮ريطة(

148



1

2
3

5

6

4

د، و�صتُ�صيف ف䅊 الدر�س التال䑊 ال䐥إحداثيات  ّ兎حد䑅عْلَم ال䑅َموقع ال 䅊ريطة ف䐮ن ال ّ児حمول، يظهر مُكو䑅عند ت�صغيل التطبيق النهائي على هاتفك ال
برم䔬يًا بناءً على هذا ال䑅وقع.

ن Map )ال䐮ريطة( ّ児صكل 3.32: اإ�صافة مُكو� 
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ن ال䐮ريطة بالطريقة نف�سها  ّ児ُُكن التفاعل مع مُكو侏
ال䑅عروفة ف䅊 خرائط التطبيقات ال䐣أخرى.

ن ال䐮ريطة بوا�صطة زرّ ال䐮ريطة ّ児صكل 3.33: تفعيل مُكو� 
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 VerticalArrangementأفق��ي(، و䐣ال HorizontalArrangement )الت⨱تي��ب  ن��ات  ّ児مُكو ت�س��اعدك  كي��ف  ��فْ  1  �سِ

)الت⨱تي��ب العم��ودي( ف䅊 ت�س��كيل م䔮ُط��ط �سا�س��ة الهات��ف ال䑅حم��ول.

ن Button )زرّ(. ّ児كُو䑅يارات( وال䐮قائمة ال( ListPicker ن ّ児كُو䑅ال 䩆د الفرق بي ّ児2  حد

ت⩅رينات
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��م تطبيقً��ا بت⨱تي��ب عم��ودي وترتيب��ي䩆 اأفقي��ي䩆، ويج��ب اأن يحت��وي كل ترتي��ب اأفق��ي عل��ى زرّي��ن، واأن تك��ون جمي��ع  ّ児3  �سم

ن��ات. ّ児نا�س��بة للمُكو䑅ح��اذاة ال䑅ع خا���س به��ا. ا�س��تخدِم خ�سائ���س ال�� ّ兎م䔬ُم 䅊ن��ات ف ّ児كُو䑅ال

ع خارجي،  ّ兎أفق��ي( كمُجم䐣الت⨱تي��ب ال( HorizontalArrangement ه ت⨮ت��وي عل��ى䐧م �سا�س��ة اأخ��رى للتطبي��ق اأع��ل�� ّ児4  �سم

 䅊ن��ات ف ّ児كُو䑅ترتي��ب عم��ودي( م��ع اأزرار بداخلهم��ا، و�س��تكون جمي��ع ال( VerticalArrangement 䩆عمودي��ي 䩆وترتيب��ي
نات. ّ児نا�سبة للمُكو䑅حاذاة ال䑅ا�س بها. ا�ستخدِم خ�سائ�س ال䐮ع ال ّ兎جُم䑅منت�سف ال

��م �سا�س��ة اأخ��رى للتطبي��ق اأع��ل䐧ه ت⨮ت��وي عل��ى VerticalArrangement )ترتي��ب عم��ودي(، وثل䐧ث��ة �سف��وف  ّ児5  �سم

م��ن HorizontalArrangement )الت⨱تي��ب ال䐣أفق��ي(، و�س��يحتوي كل �س��ف HorizontalArrangement )ترتي��ب 
عها  ّ兎م䔬ُو�سط م 䅊نات مرتبة ف ّ児كُو䑅تلفة. تاأكد من اأن جميع ال䔮ريا�سة م 䑉حيث ت�سر كل �سورة اإل ،䩆اأفقي( على �سورتي

واأن كافة ال�سور لها ال䐣أبعاد نف�س��ها. 
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Variables in App Inventor  رع التطبيقات䔮م 䅊ات ف䨱ّتغي䑅ال
يتي��ح ل��ك مخت��رع التطبيقات )App Inventor( اإن�ص��اء ال䑅تغرّات والتحكم 
به��ا، حي��ث 侏ُُك��ن تكوين ال䑅تغرّات وتهيئتها باأن��واع متعددة من البيانات، مثل 
ال䐥أرقام الع�صرية وال�صا�صل الن�صيّة. يوجد للمتغرّات ف佳 䅊ُت⨱ع التطبيقات 

نطاقات 佳ُ�ص�صة لعملها كما يلي:
ع��ام )侏 :)Globalُُك��ن الو�ص��ول اإل䑉 ال䑅تغ��رّات م��ن خ��ال جمي��ع عملي��ات 	 

التحكم وال䐥إجراءات واللبنات الب⠱م䔬ية.
佲ُل��ي )Local(: ل侏 䐥ُُك��ن الو�ص��ول اإل䑉 ال䑅تغرّات اإل䐥 داخل ال䐥إجراء الذي 	 

نها. ّ兎يت�صم
يت��م ا�ص��تخدام ال䑅تغ��رّات ال䑅حلي��ة لتوف��ر حج��م ذاك��رة ال䐬ه��از، حي��ث يت��م 

اإن�صاوؤها والو�صول اإليها فقط عند ال䐭اجة اإليها ف䅊 ال䐥إجراء.
�ص��يقت�صر ا�ص��تخدامك ف䅊 ه��ذا ال䑅�ص��روع عل��ى ال䑅تغ��رّات العام��ة، حي��ث يخل��و 

هذا ال䑅�صروع من ال䐥إجراءات ال䑅عقدة التي ت⨮تاج اإل䑉 متغرّات م䔭لية.

Lists in App Inventor رع التطبيقات䔮م 䅊القوائم ف
侏ُُكن تعريف القوائم باأنها هيكل بيانات ب�ص��يط ومفيد 侏ُُكن ا�ص��تخدامه 
م 佳ُ��ت⨱ع  ّ児ويق��د  ،)Application Logic( التطبي��ق منط��ق  لتنفي��ذ 

التطبيقات طرائقًا ل䑅عال䐬ة البيانات ف䅊 القوائم، وللتفاعل معها.

اإن�ساء قائمة فارغة

تهيئة القائمة بالبيانات

تطبيقات الب⠱م䔬ة ف䅊 م䔮رع التطبيقات 
Programming Applications in App Inventor

قب��ل الب��دء بتطوي��ر التطبيق��ات با�ص��تخدام اللبن��ات الب⠱م䔬ي��ة، �ص��تتعرّف عل��ى بع���س ال䑅فاهي��م وال䐥أوام��ر ال䐥أ�صا�ص��ية ف䅊 عملي��ة التطوي��ر 
مثل:التعامل مع البيانات ال䑅تغرّة، وتنفيذ منطق الب⠱نامج وتدفقه.

�سبط متغيّر عام

تهيئة متغيّر عام

الح�سول على متغيّر عام

الدر�س الثالث
برم䔬ة تطبيق الهاتف ال䑅حمول

من اأجل �صبط عدد العنا�صر في القائمة، 
ا�صغط على اأيقونة التر�س وا�صحب العنا�صر 

واأفلتها ل䐥إزالة عنا�صر القائمة واإ�صافتها.
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The ListPicker Component يارات䐮ن قائمة ال ّ児مُكو
تُتي��ح ل��ك ListPicker )قائم��ة ال䐮ي��ارات( اإن�ص��اء منط��ق خا���س بالتطبي��ق اعتم��ادًا عل��ى اختياراتك، وعن��د ال�صغط على 
ن الت��ي  ّ児كُ��و䑅توي��ات القائم��ة، وت�ص��مى خا�صي��ة ال䔭ي��ارات( يتغ��ر مظه��ر ال�صا�ص��ة لعر���س م䐮قائم��ة ال( ListPicker ن ّ児مُك��و

ن بيانات القائمة با�صم Elements )العنا�صر(. ّ児تُخز
 الو�سول اإل䑉 عنا�سر

ListPicker )قائمة ال䐮يارات(

�ستاأخذ ListPicker )قائمة 
ا يحتوي على  ال䐮يارات( متغرًّ

قائمة كعنا�سر.

تهيئة عنا�سر ListPicker )قائمة ال䐮يارات( با�ستخدام بيانات القائمة

التفاعل مع ت⨮ديد عن�سر فListPicker 䅊 )قائمة ال䐮يارات(
�سيفتح التطبيق ال�سا�سة ذات 
 ListPicker 䅊د ف ّ兎حُد䑅سم ال�䐣ال

)قائمة ال䐮يارات(.

 Conditional If Statements in App Inventor رع التطبيقات䔮م 䅊ف If العبارات ال�سرطية
 else if ُّكن��ك اإ�صاف��ة عبارت��ي侏ت⨱ع التطبيق��ات ب�ص��كلٍ م�ص��ابه للقوائ��م، و��ُ佳 䅊ال�ص��رطية ف If ي��ة䔬م⠱ت⩅ اإن�ص��اء اللبن��ات الب

اأو else اإل䑉 اللبنات الب⠱م䔬ية با�صتخدام اأيقونة الت⨱�س.
اإ�سافة عبارة else ifاإ�سافة عبارة elseاإ�سافة عبارة if الب�سيطة

Sending Variables to Another Screen سا�سة اأخرى� 䑉ات اإل䨱ّتغي䑅اإر�سال ال
علي��ك اإر�ص��ال قيم��ة متغ��رّ اللغ��ة اإل䑉 ال�صا�ص��ة التالي��ة م��ن اأجل تهيئة الن�سّ ف䅊 ال䑅تغرّ ال䑅نا�ص��ب. يتيح 佳ُ��ت⨱ع التطبيقات 
للب⠱نامج اإر�صال قيمة تهيئة 侏ُُكن الو�صول اإليها بوا�صطة ال�صا�صة التالية، وذلك عند ا�صتخدام اأمر لفتح �صا�صة اأخرى.
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The HorizontalArrangement Component أفقي䐣ن الرتيب ال ّ児مُكو
ن��ات ال䐥أخ��رى اأفقيً��ا، واإن�ص��اء  ّ児كُو䑅أفق��ي( لتن�ص��يق ظه��ور ال䐥الت⨱تي��ب ال( HorizontalArrangement ن ّ児كُ��و䑅يُ�ص��تخدم ال

:䩆التاليتي 䩆يتي䔬م⠱الب 䩆ع با�صتخدام اللبنتي ّ兎جُم䑅وجودة داخل ال䑅نات ال ّ児كُو䑅اذاة ال䔭ُُكن تغير م侏 .حاذاتها䑅ع ل ّ兎م䔬ُم

Programming the Home Screen ة ال�سا�سة الرئي�سة䔬برم
د اللغة التي �صيتم ا�صتخدامها  ّ児دُن(، و�ص��تُحد䑅ال( Cities صا�ص��ة� 䑉ص��تخدِم اإل�ُ䑅ال )صا�ص��ة 1�( Screen1 ص��تنقل ال�صا�ص��ة الرئي�ص��ة�

ا. على ال�صا�صات التالية اأي�صً

Programming Language Support Buttons ة اأزرار دعم اللغة䔬برم
ي اللغة لتغير الن�سّ على ال�صفحة الرئي�ص��ة وتخزين متغرّ ت⨮ديد اللغة ال䑅نا�ص��بة للن�سّ ف䅊 ال�صا�ص��ة  ّ兎آن زر䐥مج ال⠱ص��تُب�

التالية. �صتكون اللغة ال䐥إن䘬ليزية هي اللغة ال䐥فت⨱ا�صية لكل ال�صفحات.

ن ترتيب التمرير العمودي  ّ児مُكو
The VerticalScrollArrangement Component

نات ال䐥أخرى على ال䑅حور  ّ児كُو䑅ترتيب التمرير العمودي( لتن�صيق ظهور ال( VerticalScrollArangement ن ّ児يُ�صتخدم مُكو
ن��ات الت��ي ل䐥 تتنا�ص��ب م��ع حج��م  ّ児التمري��ر( للمُكو( scrolling حاذاته��ا، كم��ا يَدع��م خا�صي��ة䑅ع ل�� ّ兎م䔬ُالراأ�ص��ي، واإن�ص��اء م

ال�صا�صة.
:䩆التاليتي 䩆يتي䔬م⠱الب 䩆ع با�صتخدام اللبنتي ّ兎جُم䑅وجودة داخل ال䑅نات ال ّ児كُو䑅اذاة ال䔭ُُكن تغير م侏

لب⠱م䔬ة زر兎ّي اللغة ف䅊 ال�سا�سة الرئي�سة:

ن 	  ّ児كُو䑅عند.ال�صغط( ل( when.Click د لبنة ّ児حد
discover_button_en )زرّ _اكت�صف_ 

1 بال䐥إن䘬ليزية(. 
د م䔬موعة التحكم وافتح �صا�صة Cities )ال䑅دُن( 	  ّ児حد

2 با�صتخدام startValue )قيمة البداية(. 
 	 en 䑉قيمة البداية( اإل( startValue ا�صبط

3 )ال䐥إن䘬ليزية(.
 	 discover_button_ar ن ّ児كُو䑅طوات اأعاه ل䐮ر ال ّ児كر

 startValue زرّ _اكت�صف_ بالعربية( وا�صبط(
4 )قيمة البداية( اإلar 䑉 )العربية(. 

لية ّ兎أو䐥ية ال䔬م⠱صكل 3.34: �صفحة اللبنات الب� 
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3

4

الب⠱نامج باأكمله لل�سا�سة ال䐣أول䑉 (�سا�سة 1)
The Complete Code for the First Screen (Screen1)

ي اللغة ف䅊 ال�صا�صة الرئي�صة ّ兎ة زر䔬صكل 3.35: برم� 

 䑉أول䐥نامج باأكمله لل�صا�صة ال⠱صكل 3.36: الب� 
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Creating the Content for the ListPicker يارات䐮ا�س بقائمة ال䐮حتوى ال䑅اإن�ساء ال
يج��ب اأن ت⩅��اأ ListPicker Elements )عنا�ص��ر قائم��ة ال䐮ي��ارات( بالن���سّ ال䑅نا�ص��ب ح�ص��ب اللغ��ة ال䑅ُ�ص��تخدَمة. ال䐮ط��وة 
ال䐥أول䑉 لذل��ك ه��ي ت⨮دي��د قوائ��م النق��اط الب��ارزة للوجه��ات ال䑅ختلف��ة باللغتي䩆 ال䐥إن䘬ليزي��ة والعربية، وال䐮ط��وة الثانية هي 

نات ListPicker )قائمة ال䐮يارات( باللغة ال䑅نا�صبة. ّ児تهيئة مُكو
ل䐣إن�ساء قوائم ال䑅حتوى:

 	1 ا جديدًا يدعى riyadh_highlights_en )معال䑅_الريا�س_بال䐥إن䘬ليزية(.  اأن�صئ متغرًّ
 	2 اأن�صئ اللبنة الب⠱م䔬ية make a list )اإن�صاء قائمة( و�صعها ف䅊 ال䑅تغرّ riyadh_highlights_en )معال䑅_الريا�س_بال䐥إن䘬ليزية(. 
 	3 اماأ القائمة باأ�صماء ال䐥أماكن باللغة ال䐥إن䘬ليزية. 
 	4 ر العملية للمتغرّ ال䐮ا�س باللغة العربية riyadh_highlights_ar )معال䑅_الريا�س_بالعربية(.  ّ児كر

Programming the Cities Screen دُن䑅ة �سا�سة ال䔬برم
د اللغة التي �صيتم ا�صتخدامها  ّ児دُن، كما �صتُحد䑅ا�صة بال䐮ال�صفحة ال 䑉صتخدِم اإل�ُ䑅كما ذُكر �صابقًا، فاإن ال�صا�صة الرئي�صة �صتنقل ال

ا. على ال�صا�صات التالية اأي�صً

1

2
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3

يتم ا�صتخدام عبارة if-then لب⠱م䔬ة عن�صر القائمة بحيث يفتح ال�صا�صة ال䑅رتبطة به عند ال�صغط عليه.
اإذا �صغط ال䑅ُ�صتخدِم على Al Masmak )ال䑅�صمك(، ف�صتفتح ال�صفحة ال䑅تعلقة به.

لتحديد م䔭توى القائمة:

 	1 ن riyadh_list )قائمة_الريا�س(.  ّ児كُو䑅ختيار( ل䐥قَبْل ال( BeforePicking د اللبنة ّ児حد
 	2 اأن�صئ عبارة if else if ال�صرطية. 
 	3  .else if و�صرط اآخر لعبارة if ي�صاوي( لعبارة( equals اأ�صف �صرط
 	 equals أي�صر من �صرطَي䐥انب ال䐬ال 䑉صول على قيمة البداية( اإل�䐭ال( get start value ّاأ�صف متغر

4 )ي�صاوي(. 
 	 䑉العربية( اإل( arأول، و䐥ال)ي�صاوي( equals ُن من �صرط侏أ䐥انب ال䐬ال 䑉اإل )ليزية䘬إن䐥ال( en اأ�صف

5  .䙊ي�صاوي( الثان( equals ُن من �صرط侏أ䐥انب ال䐬ال
 	6 اخت⨱ اأمر set Elements to )�صبط العنا�صر اإل䑉( من قائمة Riyadh_list )قائمة_الريا�س(. 
 	7 اأ�صف متغرّات القائمة ال䑅نا�صبة لاأمر اأعاه. 
 	8 اأ�صف لبنة التعليمات الب⠱م䔬ية if else if اإل䑉 حدث BeforePicking )قَبْل ال䐥ختيار(. 

 �صكل 3.37: اإن�صاء قوائم ال䑅حتوى
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Opening a New Page from the ListPicker يارات䐮فتح �سفحة جديدة من قائمة ال
ة تعر�س  بع��د اأن اأ�صب��ح لدي��ك قائم��ة م��ن ال䑅ع��ال䑅 الب��ارزة للمدينة التي تختارها، �ص��يتعي䩆ّ عليك اأن ت⨫عل لكلّ مَعْلَ��م �صفحةً خا�صّ
د كل اختي��ار م��ن ListPicker )قائم��ة ال䐮ي��ارات( ال䑅َعْلَ��م ال䑅طل��وب لفتح��ه، بحي��ث تدع��م  ال�صفحة  ّ児فيه��ا معلوم��ات عن��ه، و�ص��يُحد

ال䐮ا�صة بكل من ال䑅عال䑅 اللغتي䩆 ال䐥إن䘬ليزية والعربيّة.

1

8

للح�سول على ا�سم ال�سفحة ال䐬ديدة للمَعْلَم من التحديد ListPicker (قائمة ال䐮يارات):

 	1 اأن�صئ variable )متغرّ( جديد ا�صمه selection )اختيار(. 
 	2 اأ�صف empty string )�صل�صلة ن�صيّة فارغة( اإل䑉 ال䑅تغرّ selection )اختيار(. 
 	3 ن riyadh_list )قائمة_الريا�س(.  ّ児كُو䑅ختيار( ل䐥بَعْد ال( AfterPicking دث䐭د ال ّ児حد
 	4 اأ�صف ال䑅تغرّ selection )اختيار( داخل ال䐭دث AfterPicking )بَعْد ال䐥ختيار(. 
 	5 ا�صبط ال䑅تغرّ selection )اختيار( اإل䑉 خا�صية Selection )اختيار( ل�� riyadh_list )قائمة_الريا�س(. 
 	6 اأ�صف لبنة التعليمات الب⠱م䔬ية if داخل ال䐭دث AfterPicking )بَعْد ال䐥ختيار(. 

 �صكل 3.38: تهيئة م䔭توى ListPicker )قائمة ال䐮يارات(
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�سيتم ا�ستخدام ال�سرط if لتحديد 
ال�سفحة التي يُوجه اإليها التطبيق.

6

فتح ال�سفحة ال䑅نا�سبة من التحديد قائمة ال䐮يارات
Opening the Appropriate Page for the ListPicker Selection

�ص�يتمّ عر��س ال�صفح�ة ال䐮ا�ص�ة بال䑅َعْلَ�م بن�اء عل�ى ال䐥ختي�ار م�ن ListPicker )قائم�ة ال䐮ي�ارات(، حي�ث تتع�رّف لبن�ة 
التعليمات الب⠱م䔬ية على ال䑅َعْلَم ال䑅رُاد عر�س �صفحته �صواء كانت باللغة ال䐥إن䘬ليزية اأو باللغة العربية، وتُر�صِل خيار اللغة 

ا. اإل䑉 ال�صا�صة اأي�صً

5

لفتح ال�سفحة ال䑅نا�سبة من التحديد ListPicker (قائمة ال䐮يارات):

 	 AfterPicking داخل حدث If عبارة 䅊ي�صاوي(، و�صعهما ف( equals الذي يحتوي على �صرطَي or اأ�صف �صرط 
1 )بَعْد ال䐥ختيار(. 

 	2 اأ�صف ال䑅تغرّ selection )اختيار( اإل䑉 ال䐬انب ال䐥أي�صر من �صرطَي equals )ي�صاوي(. 
 	 䑉ليزية والعربية اإل䘬إن䐥صمك( باللغة ال�䑅ال( Al Masmak عْلَم⡅َتعلقة ب䑅ال)صل�صلة ن�صيّة فارغة�( empty string اأ�صف

3 ال䐬انب ال䐥أ侏ُن من �صرطَي equals )ي�صاوي(. 
 	4 افتح �صا�صة Al Masmak )ال䑅�صمك( مع ت⨮ديد StartValue )قيمة البداية( التي ا�صتخدمتها ف䅊 ال�صا�صة ال�صابقة. 

 �صكل 3.39: ت⨮ديد ال�صفحة من ListPicker )قائمة ال䐮يارات(
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 �صكل 3.40: فتح ال�صفحة ال䑅نا�صبة من التحديد ListPicker )قائمة ال䐮يارات(
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برم䔬ة �سا�سة مَعْلَم (ال䑅�سمك)
Programming the Highlight Screen (Al Masmak)

م هذ ال�صا�ص��ة  ّ児عْلَ��م وكذل��ك تن�ص��يق الن���سّ اعتم��ادًا عل��ى اختي��ار اللغ��ة م��ن ال�صفح��ة الرئي�ص��ة، و�ص��تُقد䑅َا�ص��ة بال䐮ص��تتغرّ لغ��ة ال�صا�ص��ة ال�
ا خيار عر�س خريطة تفاعلية ل䑅وقع ال䑅َعْلَم. اأي�صً

تغيي䨱 اللغة ديناميكيًا ل�سفحة ال䑅عَْلَم
Dynamically Changing the Language for the Highlight Page

د،  ّ兎حد䑅عْلَ��م وكذلك على �ص��ورة للمَعْلَم ال䑅َعْلَ��م، والت��ي ت⨮ت��وي على ن�سّ حول ال䑅َا�ص��ة بال䐮ال�صفح��ة ال 䑉ص��تخدِم اإل�ُ䑅ص��يتم توجي��ه ال�
و�ص��تتغرّ لغ��ة الن���سّ وفقً��ا للغ��ة ال䑅ح��ددة. �ص��تتم م䔭��اذاة الن���سّ ب�ص��كلٍ �صحي��ح بن��اءً عل��ى اللغ��ة الت��ي ت⩅ اختياره��ا ف䅊 ال�صفح��ة 
الرئي�صة، حيث يتم م䔭اذاة الن�سّ اإل䑉 الي�صار اإذا كان اختيار اللغة هو ال䐥إن䘬ليزية، وم䔭اذاة الن�سّ اإل䑉 اليمي䩆 اإذا كان اختيار 

اللغة هو العربية.

الب⠱نامج باأكمله لل�سا�سة الثانية (ال䑅دُن) 
The Complete Code for the Second Screen (Cities)

 �صكل 3.41: الب⠱نامج باأكمله لل�صا�صة الثانية
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1

لتغيي䨱 اللغة ديناميكيًا:

 	1 اأن�صئ ال䑅تغرّات ال䑅نا�صبة لت�صمية الن�صو�س. 
 اأ�صف empty string )�صل�صلة ن�صيّة فارغة( لت�صميتي title )العنوان(، و description )الو�صف( ال䐮ا�صي䩆 ب⡅َعْلَم	 

2 Al Masmak )ال䑅�صمك( بكل من اللغتي䩆 ال䐥إن䘬ليزية والعربية. 

 	3  .Al Masmak التهيئة( ل�صا�صة( initialize دث䐭د ال ّ児حد
 	4 اأ�صف لبنة التعليمات الب⠱م䔬ية if else if داخل حدث initialize )التهيئة(. 
 	5  .if ي�صاوي( داخل كل عبارة( equals اأ�صف �صرط
 	6 اأ�صف get start value )ال䐭�صول على قيمة البداية( اإل䑉 ال䐬انب ال䐥أي�صر من �صرطَي equals )ي�صاوي(. 
اأ�صف en )ال䐥إن䘬ليزية( اإل䑉 ال䐬انب ال䐥أ侏ُن من �صرط equals )ي�صاوي(ال䐥أول، وar )العربية( اإل䑉 ال䐬انب ال䐥أ侏ُن من �صرط 	 

7  .䙊ي�صاوي( الثان( equals

ا�صبط خا�صية Text )الن�سّ( ال䐮ا�صة ب� title_label )عنوان_الت�صمية( اإلtitle variable 䑉 )عنوان ال䑅تغرّ(ال䐮ا�س باللغة 	 
8 ال䑅نا�صبة. 

ا�صبط خا�صية Text )الن�سّ( ال䐮ا�صة ب� description_Label )و�صف_الت�صمية( اإلdescription variable 䑉 )و�صف ال䑅تغرّ( 	 
9 للغة ال䑅نا�صبة. 

ا�صبط خا�صية Alignhorizontal )ال䑅حاذاة ال䐥أفقية( ل䐥أداة verticalRangement1 )الت⨱تيب العمودي1( اإل䑉 ات⨫اه ال䑅حاذاة 	 
10 ال䑅نا�صب للغة. 

169



ابحث ف䅊 ال䐣إنت⨱نت عن و�سف لق�سر 
 䩆باللغتي )Al Masmak( سمك�䑅ال

ال䐣إن䘬ليزية والعربية.

3

2

170



4

5

6
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7
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 �صكل 3.42: تغير اللغة ديناميكيًا
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Programming the Interactive Map ريطة التفاعلية䐮ة ال䔬برم
�صيفتح التطبيق خريطة تفاعلية للمَعْلَم عند �صغط ال䑅ُ�صتخدِم على زرّ ال䐮ريطة، و�صيتم تهيئتها ح�صب اإحداثيات ال䑅َعْلَم.

1

2

لب⠱م䔬ة ال䐮ريطة التفاعلية:

 	1 ا جديدًا با�صم coordinates )ال䐥إحداثيات(.  اأ�صف متغرًّ
 	2 اأ�صف الن�سّ التال䑊 اإل䑉 متغرّ coordinates )ال䐥إحداثيات(: 46.7134 ,24.6312. 
 	3 ن map_button )زرّ_ال䐮ريطة(.  ّ児كُو䑅ال�صغط( ل( Click د حدث ّ児حد
 	 coordinates ّتغر䑅ال 䑉ريطة( اإل䐮ال( map ن ّ児كُو䑅تو�صيط من ال�صل�صلة الن�صيّة( ل( CenterFromString ا�صبط خا�صية

4 )ال䐥إحداثيات(. 
 	5 ن map )ال䐮ريطة( للبنة التعليمات الب⠱م䔬ية لتكون true )�صحيحة(.  ّ児كُو䑅مرئي( ل( Visible ا�صبط خا�صية
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3

4
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5

 �صكل 3.43: برم䔬ة ال䐮ريطة التفاعلية
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لق��د اأ�صب��ح التطبي��ق جاه��زًا ال䐥آن وعلي��ك اختب��اره. 侏ُكن��ك ا�ص��تخدام محاك��ي ال䐣أندروي��د )Android Emulator(، اأو 
 )QR( س��تجابة ال�س��ريعة�䐣ا م�ص��ح رمز ال تنزيل التطبيق وتثبيته وت�ص��غيله على جهاز اأندرويد ال䐮ا�س بك، و侏ُكنك اأي�صً
 䅊حاكي ف䑅نامج با�ص��تخدام ال⠱ُكن��ك م�ص��اهدة �صا�ص��ات تطبيق��ك عن��د ت�ص��غيل الب侏 .عاينت��ه䑅أندروي��د ل䐥با�ص��تخدام جه��از ال

ال�صور التو�صيحية التالية:

الب⠱نامج ب�سكله النهائي لل�سا�سة الثالثة (ال䑅�سمك)
The Complete Code for the Third Screen (Al Masmak)

 �صكل 3.44: الب⠱نامج ب�صكله النهائي لل�صا�صة الثالثة
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فيما يلي ال�صا�صات التي �صتظهر عند ال�صغط على الزرّ باللغة العربية:

اكتشف

اكتشف

 �صكل 3.45: اختبار التطبيق ف䅊 ال䑅حاكي
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1  اأ�س��ف مع��ال䑅 اأخ��رى ب��ارزة ل��كل مدين��ة ف䅊 تطبيق��ك واأن�س��ئ ال䑅زي��د م��ن ال�سفح��ات ل��كل مَعْلَ��م. ابح��ث ف䅊 ال䐣إنت⨱ن��ت ع��ن 

ال䑅علوم��ات وال�س��ور ح��ول كل مَعْلَ��م جدي��د.

2  اأ�س��ف زرّي انتق��ال جديدَي��ن ف䅊 كل �سفح��ة، وبرم䔬هم��ا بحي��ث ينق��ل اأحدهم��ا ال䑅ُ�س��تخدِم اإل䑉 ال�سا�س��ة الرئي�س��ة، وينقلُ��ه 

ال䐣آخر اإل䑉 ال�سا�س��ة ال�س��ابقة.

ت⩅رينات
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ل برم䔬��ة كل  ّ児كل �سفح��ة. ع��د 䅊العربي��ة ف 䑉ليزي��ة اإل䘬إن䐣ي��ن لتبدي��ل اللغ��ة م��ن ال ّ兎فً��ا اإ�سافيً��ا يحت��وي عل��ى زر 3  اأ�س��ف �سَ

�سفح��ة لتنفي��ذ ه��ذه العملي��ة.

ن ال䐮ريطة التفاعلية.  ّ児كو⡅ُا�سة ب䐮إحداثيات ال䐣ت�سمية( جديدة تعر�س ال( label عَْلمَ، اأ�سف䑅ا�سة بال䐮ال�سفحة ال 䅊4  ف

ن map )ال䐮ريطة( من �سفحة اللبنات الب⠱م䔬ية. ّ児إحداثيات بال�سغط على مُكو䐣ُكنك العثور على خ�سائ�س هذه ال侏

ي��ن جديدي��ن 侏ُكّن��ان ال䑅�س��تخدِم م��ن اختي��ار ن��وع ال䐮ريط��ة التفاعلي��ة ال��ذي  ّ兎عَْلَ��م، اأ�س��ف زر䑅ا�س��ة بال䐮ال�سفح��ة ال 䅊5  ف

يف�سل��ه م��ن ب��ي䩆 النوع��يAerial view :䩆 )العر���س ال䐬��وي( و Road view )عر���س ال�س��وارع( . 侏ُكن��ك العث��ور عل��ى 
ن ال䐮ريط��ة ف䅊 �سفح��ة اللبن��ات الب⠱م䔬ي��ة. ّ児ل ال�سغ��ط عل��ى مُك��و䐧ريط��ة م��ن خ��ل䐮خ�سائ���س ن��وع ال
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ال䑅ُ��دن  اإل䑉 عر���س  مخت��رع التطبيق��ات )App Inventor( يه��دف   䅊اأن�ص��ئ تطبيقً��ا ف
العماقة ف䅊 روؤية 2030، وهي اأمال䐥 ونيوم والقدية.

2

�ص��يتمكن ال䑅ُ�ص��تخدِم م��ن اختي��ار ال䑅دين��ة والتع��رف على بع���س ال�صور ال䐮ا�ص��ة بها وال䐥طاع 
على و�صف ل䑅�صروعاتها.

3

ف䅊 الوح��دات ال�ص��ابقة ب��داأت م�ص��روعك ال��ذي يتمح��ور ح��ول روؤي��ة ع��ام 2030، واأن�ص��اأت 1
ا با�صتخدام برنامج بن�سل )Pencil(. �صتُن�صئ ال䐥آن تطبيقك. ّ克لي ّ兎وذجًا اأو䙅ن

ر التطبيق مع عنا�صر التحكم ف䅊 الت�صميم وعنا�صر التنقّل ال䑅نا�صبة. ّ児طو 4

الم�سروع
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ت�سميم واجهة مُ�ستخدِم للتطبيق مع ن䙅وذج مبدئي �سبكي. 	
	 .䩆تطوير تطبيق ت⨫ربة مُ�ستخدِم وظيفي وتفاعلي للمُ�ستخدِمي
ا�ستخدام التغذية الراجعة لتح�سي䩆 التطبيق ب�سورة م�ستمرة. 	
برم䔬ة ال䑅نطق ال䑅عُقد للتطبيق. 	
ت⨫ميع م䔭تويات التطبيق وعر�سها ب�سكلٍ �سليم.  	

ماذا تعلّمت

Blocksاللبنات الب⠱م䔬ية

Coordinates ال䐣إحداثيات

佲Emulatorُُاكي

Eventحدث

Event handlerمُعالِج ال䐣أحداث

HorizontalArrangementترتيب اأفقي

ListPickerقائمة ال䐮يارات

Variablesمتغرّات

Ver琀椀calArrangementترتيب عمودي

ال䑅�سطلحات الرئي�سة
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4. قابليّة الو�صول اإل䑉 الب⠱م䔬يّات 
الرّقمي  䩆والت�صمي

�ص��يتعرّف الطالب ف䅊 هذه الوحدة على عملية اختبار التطبيقات، و�ص��يَختِب⠱ التّطبيق 
ا على مفهوم الفجوة الرقميّة  الّذي اأن�صاأه ف䅊 الوحدة ال�صّابقة وين�صره، و�صيتعرّف اأي�صً
ر مي��زات قابليّ��ة  ّ児ت��ام �ص��يُطو䐮ال 䅊له��ا. وف䐭الرقم��ي ل 䩆ك��ن ا�ص��تخدام الت�صم��ي䩅وكي��ف ي
الو�ص��ول لتطبي��ق الهات��ف ال䑅حم��ول ال��ذي اأن�ص��اأه ل䐬عل��ه اأك��ر �ص��مو䭫ًً وقابليّ��ة لو�ص��ول 

ال䑅ُ�ص��تخدِمي䩆 ذوي ا䭫ًحتياجات ال䐮ا�صة. 

اأهداف التعل兏ّم 
بنهاية هذه الوحدة �صيكون الطالب قادرًا على اأن:

ز ال䑅راحل وال䑅نهجيات ال䑅ختلفة 䭫ًختبار الب⠱م䔬يّات. 	 ّ児ي䩅ُي
يَختب⠱ِ تطبيقات الهاتف ال䑅حمول ف䅊 م䔮ت⨱ع التطبيقات MIT وين�صرها. 	
د ال䑅�صاكل النات⨫ة عن الفجوة الرقميّة. 	 ّ児يُحد
ف على ال䐭لول ال䑅تاحة لتعزيز الت�صمي䩆 الرقمي. 	 ّ兎يتعر
يُحل児ّل ميزات قابليّة الو�صول ال䑅ختلفة لل䐣أجهزة وكذلك للب⠱م䔬يّات. 	
ز تطبيقات الهاتف ال䑅حمول باإ�صافة ميزات قابليّة الو�صول. 	 ّ児يُعز

ا䭫ًأدوات
	 (MIT App Inventor) MIT ت⨱ع التطبيقات䔮م
	 (Pencil Project) بن�صل بروجكت
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ال�صمات الرئي�صة ل䐬ودة الب⠱م䔬يّات جدول  . 4:1

The Importance of Application Testing اأهمية اختبار التطبيق
 䅊نته���ء م��ن تطوي��ر اأح��د التطبيق���ت ب�لثق��ة الت�م��ة ب�أن تطبيق��ه يعمل ب�ص��كلٍ �صحيح. ف䐧ر عن��د ال ّ児طُ��و䑅مِ��ج اأو ال⠱ُب䑅م��ن الطبيع��ي اأن ي�ص��عر ال
ق الن�ص��خة ال䐧أول䑉 من التطبيق النت�ئج ال䑅رجوة منه�. ولذلك يجب عليك  ّ児ُُق佗 䐧أخط�ء لعدة اأ�ص��ب�ب، وقد ل䐧من ال 䨱ُدث كثي佗 الواقع، قد
التحقّ��ق م��ن عمل��ه ب�ص��كلٍ �صحي��ح، والعث��ور عل��ى ال䐧أخط���ء اإن وج��دت، واكت�ص���ف ال䐧أخط���ء ال䐧أخ��رى غ��ي䨱 ال䑅كت�ص��فة �ص���بقً�، والت��ي تتعل��ق 

ب��صتخدام التطبيق ب�صكلٍ غي䨱 �صحيح.

What is Software Quality يّات؟䔬م⠱ما جودة الب
ج��ودة الب⠱م䔬يّ���ت ه��ي درا�ص��ة التطبي��ق اأو ال䑅نُتَ��ج الب⠱م䔬ي ب�ص��كلٍ ع���م للتحقق م䕅� اإذا ك�ن يفي ب⡅وا�صف�ت ال䑅ُ�ص��تخدِم، 
وم��� اإذا ك�ن يعم��ل ب�ص��كلٍ �صحي��ح م��ن ك�ف��ة النواح��ي. تهت��م ج��ودة الب⠱م䔬يّ���ت ب�لتحقق من ال䐧أخط�ء مهم� ك��ب⠱ُت اأو ك�ن 

� ب�إمك�ني�ت ال�صي�نة والتح�صي䩆 للمُنتَج. عدده� قلي䭫ًً، وتول䑊 اهتم�مً� خ��صً
ح ال䐬دول الت�ل䑊 �صم�ت ال䐬ودة الرئي�صة للمُنتَج الب⠱م䔬ي:  ّ児يو�ص

الو�سفال�سمة

اآداء الوظائف 
)Functionality(

يعم��ل ال䑅نُتَ��ج الب⠱م䔬��ي ب�ص��كلٍ يف��ي ب⡅تطلّب���ت ال䑅ُ�ص��تخدِم النه�ئي، وي䩅كن��ه اإن䘬�ز جميع 
دة. ّ兎حد䑅ه�م ال䑅ال

)Reliability( وثوقية䑅أخط�ء ال䐧ي على اأنه موثوق به ويعتمد عليه عندم� يخلو من ال䔬م⠱نُتَج الب䑅كن ت�صنيف ال䩅ُي
عة ب⡅وارد م䔭دودة.  ّ兎تُوق䑅ه�م ال䑅ويوؤدي ال

قابليّة ال䐣�ستخدام 
)Usability(

��ن ال䑅ُ�ص��تخدِمون ب�خت��䭫ًف  ّ兎ص��تخدام اإذا ت⩅ك�ً䭫ي اأك��ر ق�بليّ��ة ل��䔬م⠱نُتَ��ج الب䑅يك��ون ال
قدراتهم من ا�صتخدامه والو�صول ب�صهولة اإل䑉 اإمك�ني�ته.

)Efficiency( ه���ز الكفاءة䐬ي ذو كف���ءة عن��د عمل��ه ب�ص��كلٍ �ص��ليم دون اأن يه��در م��وارد ال��䔬م⠱نُتَ��ج الب䑅يك��ون ال
الذي يعمل عليه مثل: ط�قة ال䑅ع�لِج اأو الذاكرة اأو ال�صبكة.

قابليّة ال�سيانة 
)Maintainability(

يكون ال䑅نُتَج الب⠱م䔬ي ق�ب䭫ًً لل�صي�نة اإذا ك�ن ب�ل䐧إمك�ن اإ�ص䭫ًح ال䐧أخط�ء وتنفيذ ال䑅يزات 
ال䐬ديدة فيه ب�صهولة.

قابليّة النقل 
)Portability(

يك��ون ال䑅نُتَ��ج الب⠱م䔬��ي ق�ب��䭫ًً للنق��ل اإذا ك�ن ب�إمك�ن��ه العم��ل عل��ى اأنظم��ة ت�ص��غيل اأخ��رى  
على اأجهزة م䔮تلفة ومع برامج اأخرى.

الدر�س ا䭫ًأول
اختبار التطبيقات ون�صرها
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الفرق بي䩆 ت�صحيح اأخطاء التطبيق وا䭫ًختبار
Difference between Application Debugging and Testing

الت�سحيح )Debugging( هو عملية اإزالة ال䐧أخط�ء وال䐧أعط�ل من الب⠱م䔬يّ�ت التي يتم اكت�ص�فه� ع�دةً 
بع�د ال䐧ختب��ر، ف䅊 ح�ي䩆 اأنّ ال䐣ختب�ار )Testing( ه�و عملي�ة التحق�ق م�ن �صح�ة الب⠱م䔬يّ��ت. عل�ى �ص�بيل 
د ف䅊 واجه�ة ال䑅ُ�س�تخدِم )UI( لتطبي�ق ال䑅علوم��ت  ّ兎د�䔭ن م ّ児يعر��ضَ مُك�و 䐧ّختب��ر األ䐧ث��ل، ق�د يح�دث اأثن��ء ال䑅ال
ال�صحيحة للمُ�صتخدِم. �صتجد خ䭫ًل عملية الت�صحيح اأن هن�ك عملية ح�ص�بية خ�طئة ف䅊 منطق الب⠱نامج 
)Program Logic( ه�ي ال䑅تُ�ص�ببة ف䅊 ال䐮ط��أ ال�ص��بق اأثن��ء عر�ص�ه، وبذل�ك �ص�يتمّ ت�صحي�ح تلك العملية 

ن واجهة ال䑅ُ�صتخدِم. يجب اإجراء ال䐧ختب�ر ال䑅ن��صب للو�صول اإل䑉 مرحلة الت�صحيح. ّ児فقط ولي�ض مُكو

Who Performs Tests ًختبارات؟䭫ذ ا ّ児مَن ينف
ر ب�ختب��ر الب⠱ن�مج الذي يُن�ص�ئه، ولكن اختب�ر ال䑅ب⠱ُمِ�ج لب⠱ن�م䔬ه ل䐧 يُعد兏ّ ال䐮ي�ر ال䐧أف�صل من حيث  ّ児طُ�و䑅مِ�ج اأو ال⠱ُب䑅غ�لبً�� م�� يق�وم ال
�صم�ن ال䐬ودة؛ نظرًا ل䐧أنه ي�صعب عليه اأحي�نً� م䭫ًحظة اأخط�ئه؛ ولذلك �صيكون ف䅊 ح�جة اإل䑉 تكليف �صخ�ض اآخر ب�إجراء ال䐧ختب�ر، 
والذي يُطلق عليه لقب ال䑅خُتب⠱ِ. يقوم ال䑅خُتب⠱ِ ب�إجراء ال䐧ختب�رات على الب⠱ن�مج مع الت⨱كيز على وظ�ئفه، حيث يتم اختب�ر النت�ئج 
لية، ولكن ال䑅خُتب⠱ِ هو ال䑅خُو兎ّل  ّ兎أو䐧ختب�رات ال䐧يقومون ب�إجراء ال 䩆ي䔬ِم⠱ُب䑅ال ّ兎ختلفة. وهكذا ف�إن䑅إدخ�ل ال䐧موع�ت بي�ن�ت ال䔬ب��صتخدام م
ن بع�ض �ص�رك�ت تطوير الب⠱م䔬يّ�ت ق�ص�مً� خ��صً�� ل䭫ًختب�ر مهمته  ّ兎ع. تت�صم ّ兎يّ��ت وعمله�� كم�� ه�و مُتوق䔬م⠱ك�م عل�ى ج�ودة الب䐭ب�ل

.)Quality Assurance Department( ودة䐬امج، ويُطلق عليه ع�دةً ا�صم ق�سم �سمان ال⠱التحقق من �صحة عمل الب

ل䐣 ي�سمن ال䐣ختبار 
�سحة الب⠱نامج 

ب�سكلٍ كاملٍ، اأو بن�سبة 
%100، ولكنه يك�سف 

عن ال䐣أخطاء ال䑅حتملة.

Automated Testing وؤت⩅ت䑅ًختبار ال䭫ا
ت�صب�ح كث�ي䨱 م�ن الب⠱م䔬يّ��ت اأك�ر تعقي�دًا بعد اإ�صداره� التجريبيّ، وب�ص�كلٍ خ��ض عند خ�صوعه� للتح�ص�ين�ت والتعدي䭫ًت التي 
ق�د تُغ�ي児䨱ّ وظ�ئفه�� اأو ت�صي�ف عليه�� مزي�دًا م�ن الوظ�ئ�ف. ف䅊 هذه ال䐭�لة، يجب تنفيذ ال䐧ختب�رات ال�صّ��بقة نف�ص�ه�، وعمل بع�ض 

Choosing Test Data ًختبار䭫اختيار بيانات ا
ع��ة يدويً��� قب��ل ت�ص��غيله، ث��م معرف��ة م��� اإذا ك�ن��ت نت�ئ��ج تنفي��ذه  ّ兎تُوق䑅رَج�ت��ه ال䔮ُن�م��ج ه��ي ح�ص���ب م⠱ختب���ر الب䐧اإن اأف�ص��ل طريق��ة ل
عة من الب⠱ن�مج قبل ت�صغيله ومق�رنته� مع ال䑅خُرَج�ت  ّ兎تُوق䑅خُرَج�ت ال䑅عنى اآخر، عليك كت�بة ال⡅وب ،䐧تتط�بق مع م� ت⩅ ح�ص�به اأم ل
ال䐭قيقي��ة ل��ه، ويج��ب اأن يعم��ل الب⠱ن�م��ج ب�ص��كلٍ �صحيح بِغ���ض児ّ النظر عن البي�ن�ت التي يُدخِله� ال䑅ُ�ص��تخدِم. ولكن ف䅊 ح�لة اإدخ�ل 
ر اأن ي�أخذ  ّ児طُ��و䑅إدخ�ل، ويحت�ج ال䐧مقبول��ة ويُطلَب منه اإع���دة ال 䨱اأن البي�ن���ت غ��ي 䑉ص��تخدِم اإل�ُ䑅ة، يج��ب تنبي��ه ال��䐭ص�ل� 䨱بي�ن���ت غ��ي
ب�ل䐧عتب���ر جمي��ع القي��م ال䑅مكن��ة للبي�ن���ت ال䑅دُخَل��ة، ول䐧ختب���ر الب⠱ن�م��ج ب�ص��كلٍ �صحي��ح، 佗ُت���ج اإل䑉 اختي���ر بي�ن���ت ال䐧ختب���ر الت��ي 

تُ⩅ث児ّل جميع احتم�ل䐧ت مُدخ䭫ًَت ال䑅ُ�صتخدِم. تنق�صم بي�ن�ت ال䐧ختب�ر اإل䑉 الفئ�ت الت�لية:

ن 	  ّ兎ن�مج ب�صكلٍ طبيعي، وتت�صم⠱صتخدِم مع الب�ُ䑅تُ�صتخدَم البي�ن�ت الع�دية عند تع�مل ال :)Normal Data( بيانات عادية
عة. على �صبيل ال䑅ث�ل، اإذا ك�ن عليك اإدخ�ل قيمة ال�صهر كعدد �صحيح  ّ兎تُوق䑅موع�ت من القيم من نف�ض نوع البي�ن�ت ال䔬م

.12 䑉12، ف�إن البي�ن�ت الع�دية هي عدد �صحيح من 1 اإل 䑉من 1 اإل
عة. 	  ّ兎تُوق䑅لنط�ق القيم ال )Outliers( تطرفة䑅وجودة على القيم ال䑅هي البي�ن�ت ال :)Boundary Data( بيانات حدودية

�ع اإدخ��ل قيم�ة الع�م ب�ي䩆 1900 و2020، ف�إن القيم ال䑅تطرفة ه�ي 1900 و2020، لذا  ّ兎ث��ل، اإذا كن�ت تتوق䑅عل�ى �ص�بيل ال
ف�أنت تختب⠱ الب⠱ن�مج عند اإدخ�ل 1900 اأو 2020 ك�أرق�م ف䅊 الب⠱ن�مج ل䑅عرفة م� اإذا ك�نت هن�ك اأية اأخط�ء.

ع�ة، ب�ل䐧إ�ص�ف�ة اإل䑉 اأي ن�وع اآخ�ر 	  ّ兎تُوق䑅ه�ي البي�ن��ت الواقع�ة خ��رج نط��ق القي�م ال :)Erroneous Data( بيان�ات خاطئ�ة
 䐧ًصتخدِم قيمة ال�صهر ب�لرقم 0 اأو 13، اأو اأدخل كلمة ين�ير بدل�ُ䑅ث�ل ال�ص�بق، اإذا اأدخل ال䑅ال 䅊صحيح من البي�ن�ت. ف� 䨱غي

من العدد ال�صحيح 1، ف�صيكون هن�ك خط�أ.
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Testing Strategies ًختبارات䭫ا�صت⨱اتيجيات ا
رون  ّ児طُ��و䑅ختب���ر. يَ�ص��تخدِم ال䐧ن�م��ج اأو التطبي��ق قي��د ال⠱ع��دة فئ���ت اعتم���دًا عل��ى درج��ة تعقي��د الب 䑉ختب���رات اإل䐧تنق�ص��م ال
وال䑅�ص��وؤولون ع��ن ال䐧ختب���رات العدي��د م��ن ا�ص��ت⨱اتيجي�ت ال䐧ختب���ر، ويُع��د兏ّ اختب���رُ الوظ�ئ��ف الب⠱م䔬ي��ة، واختب���رُ الب⠱ن�مج 

ح ا�صت⨱اتيجي�ت ال䐧ختب�رات ال䐧أكر �صيوعً�: ّ児يو�ص 䑊دول الت�ل䐬هد، وال䐬ًكً� للوقت وال䭫أكر ا�صته䐧الرئي�ض هم� ال

ال䐧ختب��رات ال䐬دي�دة للتحق�ق م�ن عم�ل الب⠱م䔬يّ��ت ب�ص�كلٍ �صحي�ح. يحت��ج الع�دد الكبي䨱 م�ن ال䐧ختب��رات اإل䑉 ال䑅زيد من 
الوقت وال䐬هد عند تنفيذه� ب�صكلٍ يدوي، لذلك يلج�أ ال䑅خُتب⠱ِون اإل䑉 اإن�ص�ء ال䐧ختب�رات ال䑅وؤت⩅تة التي يتم 佗ُديثه� كل مرة 
يت�م فيه�� تغي�ي䨱 الب⠱ن�م�ج. يَكت�ب ال䑅خُتب⠱ِ ال䑅قطع الب⠱م䔬ي ال䐮��ض ب�ل䐧ختب�ر ب��ص�تخدام عدة اأدوات ل䐧أت⩅تة هذه العملية، 
 ،)Espresso( ي�سو⠱وا�سب ،)Appium( اأبيوم :)Android( أندرويد䐣أكر �صيوعً� لنظ�م ال䐧ختب�رات ال䐧ومن اأمثلة اأطُُر ال

.)UI Automator( ويو اآي اأوتوميتور

جدول  .  :4 ا�صت⨱اتيجيات ا䭫ًختبارات ال�صائعة
الو�سفال䐣�سم 

 اختبارات الت�سغيل التجريبي
)Dry Run Testing(

ي䩅ُكن��ك م��ن خ��䭫ًل ه��ذه الطريقة تتب兏ّع ت�صل�ص��ل منط��ق الب⠱ن�مج اأثن�ء تنفيذ ال䐭��ص��ب لكل 
عب�رة برم䔬ية ف䅊 ال䑅قطع الب⠱م䔬ي، مع ت�صجيل قيمة كل متغي䨱ّ ف䅊 جدول التتب兏ّع.

 اختبارات قابليّة ال䐣�ستخدام
)Usability Testing(

يت��م اإج��راء اختب���ري ق�بليّ��ة ال䐧�ص��تخدام اأو ت⨫رب��ة ال䑅ُ�س��تخدِم )UX( للت�أك��د م��ن اأن 
الب⠱م䔬يّ�ت �صهلة ال䐧�صتخدام ووا�صحة للمُ�صتخدِم النه�ئي.

 اختبارات ال�سندوق ال䐣أ�سود
)Black-Box Testing(

يت��م خ䭫ًله��� التع�م��ل م��ع اأج��زاء الب⠱ن�م��ج الت��ي يت��م اختب�ره��� ك�صن��دوق مغل��ق، وذل��ك 
بتج�ه��ل طبيع��ة ال䑅قط��ع الب⠱م䔬��ي والتع�م��ل فقط م��ع بي�ن�ت ال䐧إدخ�ل وال䐧إخ��راج ل䑅عرفة م� 

.䐧عة عند اإدخ�ل البي�ن�ت اأم ل ّ兎تُوق䑅يح�صل على النت�ئج ال ⠱ِخُتب䑅اإذا ك�ن ال

 اختبارات ال�سندوق ال䐣أبي�س
)White-Box Testing(

ي䩅ُك��ن للمُخت��ب⠱ِ ف䅊 اختب���ر ال�صن��دوق ال䐧أبي���ض اأن يطّل��ع عل��ى ال䑅قط��ع الب⠱م䔬��ي، ولذل��ك 
ن ذلك اختب�ر منطق  ّ兎ن�مج. يت�صم⠱ختب�ر على التحقق من �صحة تنفيذ الب䐧ز عملية ال ّ児تُرك

الب⠱م䔬ة، وهي�كل البي�ن�ت، وال䐮وارزمي�ت، ومع�ل䐬ة ال䐧أخط�ء، وال�صروط ال䐭دودية.
 اختبارات الوحدة

)Unit Testing(
ه��ي اختب���ر وظيف��ة كل برن�م��ج ب⡅ف��رده للت�أك��د م��ن اأداء كل عملية على حِ��دة، قبل التحقق 

من عمل الب⠱ن�مج ب�أكمله.
 ال䐣ختبارات التكاملية
)Integration Testing(

تتحقق ال䐧ختب�رات التك�ملية من �صلوك اأجزاء الب⠱ن�مج ال䑅ختلفة عندم� تعمل معً� كنظ�م 
متك�مل.

 اختبارات ال䐣أداء
)Performance Testing(

تتحق��ق اختب���رات ال䐧أداء م��ن اأداء الب⠱ن�م��ج اأو النظ���م عن��د ح��دوث زي���دة كب��ي䨱ة ف䅊 ع��دد 
ال䑅ُ�صتخدِمي䩆 اأو البي�ن�ت التي تتم مع�ل䐬ته�. ت�صلط اختب�رات ال䐧أداء ال䐧أ�صواء على ال䑅�ص�كل 

التي 佗ُت�ج اإل䑉 اإ�ص䭫ًح ل�صم�ن ق�بليّة التو�صّع للب⠱ن�مج اأو النّظ�م.

 اختبارات القَبول
)Acceptance Testing(

تتعل��ق اختب���رات القَب��ول ب�لتحق��ق م��ن تلبي��ة الب⠱ن�م��ج اأو النظ���م ل䐬مي��ع متطلّب���ت 
ال䑅ُ�ص��تخدِمي䩆 ب�حتي�ج�ته��م ال䑅ختلف��ة، وع���دة م��� يت��م عمل ه��ذا النوع م��ن ال䐧ختب�رات عند 

.䩆صتخدِمي�ُ䑅ة متعددة ال䨱يّ�ت الكبي䔬م⠱اإن�ص�ء الب
 اختبارات ال䐣خت⨱اق

)Penetration Testing(
��ز اختب���رات ال䐧خ��ت⨱اق عل��ى اأم���ن الب⠱ن�م��ج اأو النظ���م، وتتحق��ق م��ن كيفي��ة حم�ي��ة  ّ児تُرك

الب⠱ن�مج من الهجم�ت وال䐧خت⨱اق.

 اختبارات ال�سغط
)Stress Testing(

ز على تقييم اأداء النظ�م الب⠱م䔬ي ف䅊 ظل ظروف ق��صية. يهدف  ّ児هو اأ�صلوب اختب�ري يُرك
اختب�ر ال�صغط اإل佗 䑉ُديد نقطة انهي�ر النظ�م الب⠱م䔬ي و佗ُديد كيفية ت�صرفه عندم� 

يكون 佗ُت اأق�صى �صغط.

187



�سيا�سة ال䐣ختبار )佗 :)Testing Policyُتوي على و�صف مب�دئ ال䐧ختب�ر واأ�ص�ليبه واأهدافه.	 
خطة ال䐣ختبار )佗 :)Test Planُتوي على و�صف الب⠱م䔬يّ�ت ووظ�ئفه� وال䐧أجزاء ال䑅طلوب اختب�ره� ونط�ق ال䐧ختب�رات.	 
 	 䨱ختب��ر ومع�ي�ي䐧ُت�وي عل�ى تف��صي�ل كل �ص�ين�ريو م�ن �ص�ين�ريوه�ت ال佗 :)Test Specifications( ختب�ار䐣موا�سف�ات ال

التقييم ال䐮��صة به.
و�سف ال䐣ختبار )Test Description(: يحتوي على بي�ن�ت ال䐧ختب�ر وال䐧إجراءات لكل ح�لة اختب�ر.	 
تقرير ت⨮ليل ال䐣ختبار )Test Analysis Report(: يحتوي على نت�ئج كل �صين�ريو اختب�ر.	 
تقرير ال䐮طاأ )Bug Report(: يحتوي على تقرير عن اأي خلل اأو خط�أ اأو م�صكلة ف䅊 الب⠱م䔬يّ�ت.	 
تقرير ملخ�س ال䐣ختبار )Test Summary Report(: يحتوي على التقرير النه�ئي الذي يلخ�ض عملية ال䐧ختب�ر بك�مله�.	 

Testing Visit Saudi Tourism Application اختبار التطبيق ال�صياحي لزيارة ال�صعودية
بعد اإن�ص�ئك التطبيق ال䐮��ض بك، عليك توزيعه ليتم اختب�ره. من ال䑅هم اأن ي䩅تلك ال䑅خُتب⠱ِون خلفي�تٍ متعددة وم䔮تلفة، 
ر مزي��دًا م��ن ال䑅علوم���ت حول م��� يجب ت�صحيحه ف䅊 التطبي��ق، وال䑅يزات التي يج��ب اإ�ص�فته�. على  ّ児طُ��و䑅ن��ح ذل��ك ال䩅حي��ث ي
�ص��بيل ال䑅ث���ل، �ص��يواجه مُ�ص��تخدِمو تطبيق��ك الذي��ن يع�ن��ون م��ن �صعوب��ة الروؤي��ة اأو �صع��ف ال�ص��مع، �صعوب���ت ف䅊 ال䐭�ص��ول 

على ال䑅علوم�ت ال�صحيحة. ف䅊 در�ض ل䐧حق، �صتقوم بتنفيذ ميزات اإمك�نية الو�صول لهذا التطبيق.
Packaging and Distributing an Application حَزْم التّطبيق وتوزيعه

بع��د ال䐧نته���ء م��ن تطوي��ر تطبيقِ��ك واختب���ره، �ص��تحت�ج اإل䑉 حَزم��ه )Package( ف䅊 تن�ص��يق مل��ف ق�ب��ل للتنزي��ل والتثبي��ت عل��ى ال䐧أجه��زة 
:䩆الطريقتي 䩆كنك توزيع التطبيق ب�إحدى ه�تي䩅أندرويد. ي䐧حمولة بنظ�م ال䑅ال

الن�سر ف䅊 متجر التطبيقات )佗 :)Publishing to a Store Applicationُميل ال䐭ِزمة اإل䑉 متجر التطبيق�ت 	 
حتى يتمكن ال䑅ُ�صتخدِمون من العثور عليه� من اأي مك�ن.

تنزيل ال䐭ِزمة على هاتفك )Downloading a Package on your Phone(: تنزيل ال䐭ِزمة من ح��صبك اأو 	 
من رابط موقع ويب، وتثبيت التطبيق مب��صرة على ه�تفك ال䑅حمول الفعلي.

Test Planning ًختبار䭫تخطيط ا
ط  ّ兎خُط䑅ختب�رات ال䐧ُتوي على ال佗 ه��ي ق�ئم��ة )Test Schedule( ختب��ار䐣اأو جدول��ة ال )Test Plan( ختب��ار䐣اإن خط��ة ال

اإجراوؤه� للتحقق من دقة عمل الب⠱ن�مج، وت�صجيل نت�ئج كل اختب�ر.

د ح�ل��ة  ّ児د��ُُ佗 �ًفكم��� راأي��ت �ص���بق ،)Use Case( س��تخدام�䐣ع��ن حال��ة ال )Test Case( ختب��ار䐣يج��ب اأن تختل��ف حال��ة ال
ح ت�صل�ص��ل  ّ児ط يو�ص ّ兎ط䔮ُدة، وع�دةً م� تكون على �ص��كل م ّ兎د䔭ة م ّ兎أداء مُهِم䐧ن�مج اأو النظ�م ل⠱ص��تخدام كيفية ا�ص��تخدام الب�䐧ال
ال䐧إج��راءات الت��ي �ص��يتبعه� ال䑅ُ�ص��تخدِم عن��د تف�عل��ه م��ع الب⠱ن�م��ج. عل��ى النقي���ض، يه��دف ال䐧ختب���ر اإل䑉 اإن�ص���ء ح���ل䐧ت 
خ�طئة ب�ص��كلٍ متعمد وذلك ب��ص��تخدام بي�ن�ت �ص�ل䐭ة وغي䨱 �ص�ل䐭ة. غ�لبً� م� يتم التخطيط ل�ص��ين�ريوه�ت ال䐧ختب�ر 

وح�ل䐧ت��ه قبل اإت⩅�م الب⠱م䔬��ة الفعلية.

عة والفعلية لت�ص�غيل الب⠱ن�م�ج، ويُطلق على كل �صف 	  ّ兎تُوق䑅ختب��ر، والغر��ض منه، والنت�ئج ال䐧دول بي�ن��ت ال�䐬ن ال� ّ兎يت�صم
.)Test Case( ختب�ر حالة اختبار䐧جدول ال 䅊ف

د من وظ�ئف الب⠱ن�مج، وقد يحتوي على واحدة اأو م䔬موعة من ح�ل䐧ت 	  ّ兎د䔭ختب�ر من �صحة جزء م䐧يتحقق �صين�ريو ال
ال䐧ختب�ر.

يتم و�صع مع�يي䨱 قبول م䔭ددة بدقة ف䅊 كل �صين�ريو اختب�ر.	 

Test Documentation ًختبار䭫توثيق ا
佗ُت��ج عملي�ة ال䐧ختب��ر اإل䑉 توثي�قٍ دقي�ق لتحقي�ق ال䐧�ص�تف�دة ال䑅رج�وة منه�� ف䅊 اختب��رات ال䐧إ�ص�دارات الت�لي�ة للب⠱ن�م�ج، 

ن عملية توثيق ال䐧ختب�ر م� يلي: ّ兎وتت�صم
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Application Appearance مظهر التطبيق
يجب تقدي䩅 بع�ض ال䑅علوم�ت للمُ�صتخدِم الذي يرغب بتنزيل تطبيقك من ال䑅تجر، وهي:

 	 䅊وه�و ال�ذي يظه�ر ف :)Application Name( ا�س�م التطبي�ق
ال䑅تجر وعلى ه�تفك ف䅊 ق�ئمة تطبيق�تك.

الن��ضّ 	   :)Application Description( التطبي�ق و�س�ف 
الذي يعطي ل䑅حة موجزة عن التطبيق.

�س�عار التطبي�ق )Application logo(: اأيقون�ة ال�ص�ع�ر الت�ي 	 
تظهر ف䅊 ال䑅تجر وعلى ه�تفك.

Application Versioning اإ�صدار التطبيق 䩆تعيي
بِغَ���ض児ّ النظ��ر ع��ن الطريق��ة الت��ي تعتمده��� ف䅊 توزي��ع تطبيق��ك، ف���إن ال䐮ط��وة ال䐧أول䑉 ف䅊 حَ��زْم تطبيق��ك ه��ي تعي��ي䩆 ال䐣إ�س��دار 
)佗 .)Versioningُت�ج التطبيق�ت اإل䑉 تنفيذ ال䐧إ�ص䭫ًح�ت والتحديث�ت ب�صكلٍ م�صتمر، ول䐧 ي䩅ُكن ل䐧أي تطبيق اأن ي�صتمر ب�لعمل 
 䅊ات ف䨱ًل عملي��ة التحديث اإج��راء تغيي䭫ص��م نف�ص��ه، ولك��ن ق��د يت��م خ�䐧عت���د اأن يحتف��ظ التطبي��ق ب�ل䑅ص��تمر. م��ن ال�䑅دون التطوي��ر ال
 䩆هذه التطبيق���ت. تعيي 䩆بع���ض وظ�ئ��ف ذل��ك التطبي��ق، لذل��ك يج��ب اأن تك��ون هن���ك طريق��ة للتميي��ز بي 䅊ص��تخدِم اأو ف�ُ䑅واجه��ة ال
ال䐣إ�س��دار )Versioning( ه��و ا�ص��تخدام رم��ز ال䑅عَُ��ر児ّف )Identifier Code( لي�ص��ي䨱 اإل䑉 اإ�ص��دار التطبي��ق الذي يقوم ال䑅ُ�ص��تخدِم 
بتثبيت��ه ح�ليً���، ويُع��د兏ّ ب⡅ث�ب��ة الطريق��ة ال䐧أف�ص��ل للتمييز بي䩆 ال䐧إ�صدارات ال䑅ختلفة له. ف䅊 التطبيق���ت ال䑅خ�ص�صة لنظ�م ال䐧أندرويد، 

يتم 佗ُديد تعيي䩆 ال䐧إ�صدار ب�ل䐮�ص�ئ�ض الت�لية:

ر تعديل العديد  ّ児يت���ح للمُطو ،)MIT App Inventor( MIT ت⨱ع التطبيق��ات��䔮عن��د العم��ل ب��ص��تخدام م
م��ن خ�ص�ئ���ض التطبي��ق الع�م��ة ب⡅��� ف䅊 ذل��ك اإ�صدارات التطبي��ق من ق�ص��م properties )ال䐮�ص�ئ�ض( 

من Screen1 )�ص��صة 1(، وهذا هو �صبب عدم اإمك�نية حذف Screen1 )�ص��صة 1( من التطبيق.

 properties ق�ص��م 䅊علوم���ت ف䑅ُدي��د ه��ذه ال佗 يت��م
)ال䐮�ص�ئ���ض( م��ن Screen1 )�ص��ص��ة 1(، ويج��ب 

佗ُديد ال䐮�ص�ئ�ض الت�لية:

ف افت⨱ا�ص�ي 	  ّ児رق�م مُع�ر :)VersionCode( إ�س�دار䐣رم�ز ال
يب�داأ ب�� 1، وتت�م زي�دت�ه ف䅊 كل م�رة يت�م 佗ُمي�ل اإ�ص�دار 

جديد اإل䑉 متجر التطبيق�ت.
ا�س�م ال䐣إ�س�دار )VersionName(: �صل�ص�لة ي䩅ُك�ن تعيينه� 	 

على اأي قيمة، ويتم �صبطه� افت⨱ا�صيً� على الرقم "1.0"، 
ووفقً�� للمع�ي�ي䨱 ال䑅عتم�دة دوليً��، حي�ث يج�ب زي��دة الرقم 

ال䐧أول ف䅊 كل مرة تقوم فيه� ب�إجراء 佗ُديث رئي�ض للتطبيق، 
وزي�دة الرقم الث�ن䙊 ف䅊 كل مرة تقوم فيه� ب�إجراء 佗ُديث 
ب�ص�يط للتطبي�ق. عل�ى �ص�بيل ال䑅ث��ل، التطبي�ق ال�ذي يب�داأ 
با�س�م ال䐣إ�س�دار "1.0 " ويخ�ص�ع لتحدي�ث طفي�ف ي�صب�ح 
ا�س�م ال䐣إ�س�دار "1.1"، وعن�د تنفي�ذ 佗ُدي�ث رئي��ض عل�ى 

هذا التطبيق ي�صبح ا�سم ال䐣إ�سدار" 2.0".

 Application Packaging حَزْم التطبيق
 䑉اإل )App Inventor( ت⨱ع التطبيق��ات��䔮م 䅊ن�م��ج ال��ذي اأن�ص���أته ف⠱ُوي��ل الب佗 م��ول، علي��ك䔭لتثبي��ت تطبيق��ك عل��ى ه�ت��ف م

ملف ي䩅ُكن تثبيته بوا�صطة اأجهزة ال䐧أندرويد. يوجد نوع�ن من ال䐭ِزَم لتطبيق�ت ال䐧أجهزة ال䑅حمولة بنظ�م ال䐧أندرويد:
ال��ذي ت⩅  التن�ص��يق  حِزم��ة ال䐣أندروي��د القيا�س��ية )Standard Android package(، وه��و  تن�ص��يق 
ا�ص��تخدامه منذ اإن�ص���ء نظ�م ت�ص��غيل اأندرويد، ويُعد兏ّ هذا التن�ص��يق اأب�صط طريقة لتوزيع تطبيق�ت اأندرويد. 
ي䩅ُك��ن للمُ�ص��تخدِم تنزي��ل ملف���ت اأي ب��ي ك��ي )APK( مب��ص��رة م��ن راب��ط موقع الوي��ب اأو 佗ُميله� من متجر 

.)Google Play( ي䐧قوقل بل
حِ��زَم تطبيق��ات ال䐣أندروي��د )Android App Bundles - AABs(، وه��ي ن��وع جدي��د م��ن تن�ص��يق ال䑅لف���ت 
 䑉اإ�ص�ف��ة اإل ،)APK( زم��ة عل��ى مل��ف اأي ب��ي ك��ي䐭ُِت��وي ال佗 .أندروي��د䐧زْم تطبيق���ت ال��䐭َيت��م ا�ص��تخدامه� ل
بي�ن���ت و�صفي��ة ت�ص��مح للتطبي��ق ب�لعم��ل ب�ص䭫ً�ص��ة عل��ى م䔬موع��ة وا�ص��عة م��ن ال䐧أجه��زة. ل䐧 ي䩅ُك��ن توزي��ع هذه 

ال䐭ِزَم اأو تنزيله� اإل䐧 من متجر قوقل ب䭫ًي.
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   �سن児ّف اأبرز اأنواع ا�ست⨱اتيجيات ال䐣ختبارات. 

ف الفرق بي䩆 اختبار تطبيق برم䔬يّ وت�سحيح اأخطائه. 1   �سِ

ت⩅رينات
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نات الرئي�سة لعملية توثيق ال䐣ختبار. ّ児كُو䑅3   اذكر ال

4   اذكر طريقتي䩆 لتوزيع تطبيق لهواتف تعمل بنظام ال䐣أندرويد.

فْ ال䐣ختل䐧فات بي䩆 النوعي䩆 الرئي�سي䩆 من حِزَم نظام ال䐣أندرويد. 5   �سِ
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What is the Digital Divide ما الفجوة الرقميّة؟
ر لديهم اإمك�نية  ّ兎ت�حة لدى من تتوف䑅ه�رات ال䑅علوم�ت وال䑅كَم ال 䅊التب�ين ف 䑉اإل 䨱اإن الفجوة الرقميّة اأو التقَنيّة هي م�صكلة اجتم�عية ت�صي
 䑉الو�صول اإل 䨱م�ص���ألة توف��ي ّ兏ي�ص��تطيعون الو�صول اإليه� اأو ا�ص��تخدامه�. تُعد 䐧ص��ب والو�ص��ول اإليه���، واأولئ��ك الذي��ن ل��䐭ا�ص��تخدام اأجه��زة ال
ال䐧إنت⨱نت ب�ص��رعة ع�لية وبتكلفة معقولة من اأكر الق�ص�ي� ال䑅طروحة ف䅊 ال䑅جتمع�ت ال䑅ختلفة حول الع�ل䑅 ف䅊 هذه ال䐧أي�م. انت�ص��ر م�صطلح 
ع���ت بتقل���ض ه��ذه الفجوة مع مرور الوقت، ولك��ن م� حدث هو اأن  ّ兏ص��ي، وت⩅ح��ورت التوق��䑅اأواخ��ر ت�ص��عيني�ت الق��رن ال 䅊الفج��وة الرقميّ��ة ف
ال䐧أم��ور ازدادت �ص��وءًا م��ع تو�صّ��ع ه��ذه الفج��وة ب�ص��كلٍ اأك��ب⠱. يج��ب من�ق�ص��ة هذه ال䑅�ص��كلة على م�ص��توى ع���لٍ وف䅊 اإط�رٍ ع�ل䑅��ي، حيث ب�ت من 
 ّ兏تط��ور التقنيّ��ة مق�رن��ة ب�لدول الن�مي��ة. يُعد 䅊تزاي��د ف䑅ص��تف�دة م��ن النم��و ال�䐧م��ة عل��ى ال ّ児تقد䑅ق��درة ال��دول ال 䅊ة ف䨱الوا�ص��ح وج��ود فج��وة كب��ي
ال䐧�ص��تخدام ال䑅ن��ص��ب والو�صول اإل䑉 التقنيّة وال䐧ت�ص�ل䐧ت اأمرًا حيويً� لتح�ص��ي䩆 جودة ال䐭ي�ة. تختلف قدرة ال䑅جتمع�ت على ال䐧�ص��تف�دة من 
التقنيّ��ة ال䑅ت�ح��ة، واأظه��رت ال䐧أبح���ث والدرا�ص���ت اأن تل��ك ال䐧خت䭫ًف���ت قد ترجع اإل䑉 وجود اأجهزة ح��ص��ب منخف�ص��ة ال䐧أداء اأو ال䐬ودة، اأو 
ب�ص��بب رداءة �ص��بك�ت ال䐧ت�ص���ل اأو تكلفته��� ال䑅رتفع��ة، ويتف�ق��م ال䐧أم��ر م��ع �صعوب��ة ال䐭�ص��ول عل��ى تدري��ب، اأو �صعوب��ة الو�ص��ول اإل䑉 م䔭توى 

ع�ل䑊 ال䐬ودة عب⠱ ال䐧إنت⨱نت، وعدم القدرة على ال䐭�صول على الدعم الفني.
تهدِف ال䑅ملكة العربية ال�صعودية اإل䑉 اأن ت�صبح واحدة من الدول الرائدة ف䅊 التحول الرقمي. اإن تقلي�ض الفجوة الرقميّة من ال䐮طوات 
ال䑅هم��ة للغ�ي��ة ف䅊 عملي��ة التح��ول الرقم��ي، ولذل��ك ق�م��ت حكومة ال䑅ملكة بر�ص��م الت�ص��ريع�ت وال�صي��ص���ت الت�لية ل䑅�ص���عدة مواطني ال䑅ملكة 

ف䅊 هذه العملية، ومن ذلك:

䙊الدر�س الثان
الت�صمي䩆 الرّقمي

��م ال䐣إلك��ت⨱ونE-Learning( 䙊(: ا�ص��تثمرت ال䐭كوم��ة ال�ص��عودية ب�ص��كلٍ وا�ص��ع ف䅊 مب���درات التعل兏ّ��م ال䐧إلك��ت⨱ون䙊 لتوفي䨱 تعليم جيد 	  ّ兏التعل
ل䐬مي��ع ال䑅واطن��ي䩆 بِغ���ض児ّ النظ��ر ع��ن اأم�ك��ن اإق�مته��م داخل ال䑅ملك��ة. الهدف من ا�ص��تخدام التقنيّة هو الو�ص��ول اإل䑉 الطلبة ف䅊 ال䑅ن�طق 

الن�ئية وال䑅حرومة وتوفي䨱 فُر�ض مت�ص�وية للح�صول على تعليم جيد.
 	 䑉ًت�ص�ل وا�ص��ع النط�ق اإل䭫ط��ة الوطنية ل䐮ته��دف ال :)National Broadband Plan( ت�س��ال وا�س��ع النط��اق䐧ط��ة الوطني��ة لل䐮ال

��� تق��دي䩅 ال䑅�ص���عدات ل䐮دم���ت ال䐧ت�ص�ل  زي���دة الو�ص��ول اإلي��ه ف䅊 جمي��ع اأنح���ء الب��䭫ًد وتقلي���ض الفج��وة الرقميّ��ة، وت�ص��مل ال䐮ط��ة اأي�صً
وا�صع النط�ق، وزي�دة ال䐧�صتثم�ر ف䅊 البنية التحتية الرقميّة، و佗ُ�صي䩆 الو�صول اإليه ف䅊 ال䑅ن�طق الريفية والن�ئية.

 	 䨱توفي 䑉الرّقم��ي الت��ي تهدف اإل 䩆توج��د العدي��د م��ن برام��ج الت�صم��ي :)Digital Inclusion Programs( الرّقم��ي 䩆برام��ج الت�سم��ي
 䩆واطني䑅اأو ال ،䑊صل على التعليم الع�ل�ُ佗 䑅جتمعية التي ل䑅أجهزة الرقميّ��ة للفئ�ت ال䐧ال 䑉ه���رات الرقميّ��ة، والو�ص��ول اإل䑅التدري��ب عل��ى ال
ذوي الدخل ال䑅نخف�ض ف䅊 ال䑅ملكة العربية ال�صعودية، حيث تهدف هذه الب⠱امج اإل佗 䑉ُ�صي䩆 الو�صول اإل䑉 ال䐮دم�ت الرقميّة وتقلي�ض 

الفجوة الرقميّة.

䨱صكل 4.1: توؤثر الفجوة الرقميّة على كب�ر ال�صن ب�صكلٍ كبي� 
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Factors Affecting the Digital Divide وؤثرة على الفجوة الرقميّة䑅العوامل ال
 䑉بل ت⩅تد اإل ،䩆تقت�صر هذه ال�صعوب�ت على بلد معي 䐧زي�دة ال�صعوب�ت الن�ت⨫ة عن الفجوة الرقميّة، ول 䅊ت�ص���هم العديد من العوامل ف
:䑅ية. فيم� يلي ق�ئمة ب�لعوامل التي توؤثر على الفجوة الرقميّة على م�صتوى الع�ل䑅يجعل الفجوة الرقميّة ق�صية ع�ل �䕅ق�رات ب�أكمله�، م

Education التعليم
ت�ص��ي䨱 الدرا�ص���ت اإل䑉 اأن ال䐭��صل��ي䩆 عل��ى �ص��ه�دة ج�معي��ة ي䩅كنه��م الو�ص��ول اإل䑉 ال䐧إنت⨱ن��ت ف䅊 اأعم�له��م 
اأك��ر بع�ص��رة اأ�صع���ف م��ن اأولئ��ك ال䐭��صل��ي䩆 عل��ى تعلي��م ث�ن��وي. اإ�ص�ف��ة اإل䑉 ذل��ك، يلع��ب التعلي��م وم䔭��و 
ال䐧أمية دورًا رئي�صً��� ف䅊 ت�ص��هيل التع�مل مع ال䐭��ص��ب والو�صول اإل䑉 ال䐧إنت⨱نت، وي�ص���عد الو�صول اإل䑉 ال䑅زيد 

من ال䑅وارد وال䑅علوم�ت اإل䑉 ت�صريع عملية تعل兏ّم ال䐧أفراد.
Users Age 䩆صتخدِمي�ُ䑅اأعمار ال

يع�ن䙊 معظم كب�ر ال�صن من �صعوب�ت ف䅊 ا�صتخدام التقنيّة مق�رنةً ب�ل䐧أجي�ل ال�ص�بة، كم� اأنهم يحت�جون 
اإل䑉 التدريب والت�أهيل والدعم. ي䩅ُكن تقدي䩅 الدعم لهم ب��ص��تخدام ال䐧أدوات التي ت�ص��هل عليهم التع�مل 

مع التقني�ت ال䐭ديثة وب⡅�ص�عدة اأفراد ال䐧أ�صرة.
Geographical Location 䅊غراف䐬وقع ال䑅ال

ي䩅تل��ك ال䑅قيم��ون ف䅊 ال䑅ن�ط��ق ال䐭�صري��ة وال䑅ُ��دن م��� ي�ص��ل اإل䑉 ع�ص��رة اأ�صع���ف اأجه��زة ال䐭��ص��ب مق�رن��ة 
��ل �ص��رك�ت ال䐧ت�ص���ل䐧ت اإن�ص���ء البُن��ى التحتي��ة ف䅊 ال䑅ن�ط��ق  ّ児ن�ط��ق الريفي��ة. تُف�ص䑅ال 䅊ف 䩆قيم��ي䑅ب�أولئ��ك ال
ال䐭�صرية ل䐮دمة العدد ال䐧أكب⠱ من العم䭫ًء بتكلفة اأقل من ال䑅ن�طق الريفية التي ع�دة م� تكون مت⨱امية 
ال䐧أطراف وعدد �صك�نه� م䔭دود. ي䩅ُكن لل�صرك�ت وال䐭كوم�ت التغلب على هذه ال䑅�صكلة من خ䭫ًل ال䐭لول 

البديلة، كتوفي䨱 ال䐧ت�ص�ل ب�ل䐧إنت⨱نت من خ䭫ًل خطوط الط�قة، وات�ص�ل䐧ت ال䐧أقم�ر ال�صن�عية.
Economic Level ًقت�صادي䭫صتوى ا�䑅ال

تتمت��ع ال䑅جتمع���ت ال䐧أك��ر ث��راءً بفُر���ض اأف�ص��ل من تل��ك ال䐧أكر فقرًا لتبني التقني�ت ال䐬ديدة. من ال�ص���ئع 
��ر خدم��ة ال䐧إنت⨱ن��ت ال䑅ج�ني��ة ف䅊 ال䑅راف��ق الع�م��ة ف䅊 ال䑅ن�ط��ق الرّاقي��ة، وذل��ك عل��ى النقي���ض م��ن  ّ兏تَوف ��� اأي�صً

.⠱جة اأكب�䐭ة حيث تكون ال䨱ن�طق الفقي䑅ال
Language Differences فات اللغة䐣اختل

توؤث��ر اللغ��ة ب�ص��كلٍ مب��ص��ر عل��ى ت⨫رب��ة ال䑅ُ�ص��تخدِم م��ع ال䐧إنت⨱ن��ت، حي��ث اإنه��� 佗ُك��م كمي��ة ال䑅علوم���ت الت��ي 
ي䩅كن��ه الو�ص��ول اإليه���، وجودته��� وال䑅جتمع���ت الت��ي ي䩅كن��ه التوا�ص��ل معه���. على �ص��بيل ال䑅ث���ل، قد ي䩅نحك 
البح��ث ف䅊 قوق��ل )Google( ع�ص��رة اأ�صع���ف ال䑅علوم���ت بلغ��ة معين��ة مق�رن��ة بلغ��ة اأخ��رى، ف���إذا ل䑅 تك��ن 

ر م䔭توى ك�فٍ بهذه اللغة على ال䐧إنت⨱نت. ّ兎أغلب لن يتوف䐧صتخدام، فعلى ال�䐧لغتك �ص�ئعة ال
Special Needs ا�صة䐮ًحتياجات ال䭫ا

ق��د تك��ون التقنيّ��ة ال䐭ديث��ة مت�ح��ةً لع�م��ة ال䑅ُ�ص��تخدِمي䩆، ولكنه��� لي�ص��ت كذل��ك ل䐧أولئ��ك الذي��ن يع�ن��ون م��ن 
ال䐧إع�ق���ت ال䑅ختلف��ة ك�ل䐧إع�ق���ت ال䐭ركي��ة ف䅊 ال䐧أط��راف، اأو ال䐧إع�ق���ت ال�ص��معية والب�صري��ة. يواج��ه ذوو 
 ًً䭫��ص��ة �صعوب���ت وعقب���ت جم��ة عن��د ا�ص��تخدام التقنيّ��ة، كع��دم الق��درة مث��䐮حتي�ج���ت ال䐧إع�ق���ت وال䐧ال
عل��ى التف�ع��ل م��ع ال�ص��ص���ت اأو الهوات��ف الذكي��ة. ت�ص��ي䨱 ال䐧أبح���ث والدرا�ص���ت اإل䑉 اأن ح��وال䑊 %15 م��ن 
�ص��ك�ن الع���ل䑅 يع�ن��ون م��ن ال䐧إع�ق���ت ال䑅ختلف��ة، كم��� يواج��ه م��� ب��ي䩆 %2 اإل䑉 %4 م��ن �ص��ك�ن الع���ل䑅 �صعوبة 

ف䅊 اأداء اأن�صطتهم اليومية ب�صكلٍ م�صتقل.
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What is Digital Inclusion الرّقمي؟ 䩆ق�صود بالت�صمي䑅ما ال
يوؤكد الت�صمي䩆 الرّقمي على الو�صول الع�دل اإل䑉 تقنيّة ال䑅علوم�ت وال䐧ت�ص�ل䐧ت وا�صتخدامه� لتمكي䩆 ال䑅�ص�ركة ال䐧جتم�عية وال䐧قت�ص�دية، 
ب⡅��� ف䅊 ذل��ك التعلي��م، وال䐮دم���ت ال䐧جتم�عي��ة وال�صحي��ة، وال䐧أن�ص��طة ال䐧جتم�عي��ة وال䑅جتمعي��ة. ي�ص��مل الت�صم��ي䩆 الرّقم��ي ال䐧إنت⨱ن��ت وا�ص��ع 
النط���ق غ��ي䨱 ال䑅كُل��ف، وال䐧أجه��زة الت��ي تدع��م ال䐧إنت⨱ن��ت، والتدري��ب عل��ى م䔭��و ال䐧أمي��ة الرقميّ��ة، وتوف��ي䨱 التطبيق���ت خدم�ت الدع��م الفني 

ع ال䐧كتف�ء الذاتي وال䑅�ص�ركة والتع�ون. ّ児إنت⨱نت الذي ي�صج䐧ال ⠱حتوى الرّقمي عب䑅ن��صبة، وتعزيز ال䑅ال
رغ��م وج��ود العدي��د م��ن ال䐭ل��ول طويل��ة ال䐧أم��د ل䑅�ص��كلة الفج��وة الرقميّ��ة، اإل䐧 اأنه يج��ب العمل اأول䐧ً عل��ى تقلي�صه�، وذلك م��ن خ䭫ًل مع�ل䐬ة 
ق�ص�ي��� �صع��ف البني��ة التحتي��ة والتع�م��ل م��ع تداعي���ت انخف����ض م�ص��توي�ت التعلي��م والفق��ر. فيم��� يلي بع���ض ال䐭لول ف䅊 م䔮تل��ف ال䐬وانب 

التي ي䩅ُكن اأن ت�ص�عد ف䅊 تقليل هذه الفجوة:

The Cost of Technology تكلفة التقنيّة
خف�ض اأ�صع�ر اأجهزة ال䑅ُ�صتخدِمي䩆 وتك�ليف ال䐮دم�ت وال䐧ت�ص�ل ب�ل䐧إنت⨱نت.	 
توف��ي䨱 التموي��ل ل䑅�ص���عدة م䔭��دودي الدخ��ل عل��ى 佗ُم��ل اأعب���ء التقنيّ��ة ال䐭ديث��ة، وتخفي���ض الر�ص��وم ال䐬مركي��ة عل��ى 	 

ال䐧أجهزة التقَنيّة لت�صجيعهم على اقتن�ء ال䐧أدوات الرقميّة.
تخفي���ض تك�لي��ف ال䐮دم���ت ال䐧إ�ص�في��ة ال䭫ًزمة ل䐧�ص��تخدام التقنيّة، مثل اأجهزة ال�ص��حن ب�لط�قة ال�صم�ص��ية التي تُغني 	 

عن ال䐭�جة ل䐧أجهزة ال�صحن الكهرب�ئية.
Convenience ًحتياجات䭫مواءمة ا

تطوير ال䑅حتوى والتطبيق�ت ب�للغ�ت ال䑅حلية ل䐧إت�حة ال䑅ج�ل للمواطني䩆 لفَهْم ذلك ال䑅حتوى ب�صهولة.	 
مع�ل䐬ة ق�ص�ي� ال䐮�صو�صية واأمن البي�ن�ت التي قد تت�صبب بت⨱دد ال䑅ُ�صتخدِمي䩆 ب�ص�أن التقنيّة ال䑅تطورة.	 
تعديل اأم�كن العمل لتن��صب ذوي ال䐧حتي�ج�ت ال䐮��صة وتطوير الب⠱م䔬يّ�ت ال䑅�ص�عدة.	 
توفي䨱 اأجهزة ال䐭��صب ل䐬ميع ال䐧أ�صخ��ض، بِغ�ض児ّ النظر عن قدراتهم البدنية اأو التعليمية.	 

Efficiency الكفاءة
توفي䨱 التدريب على و�ص�ئل تقنيّة ال䑅علوم�ت وال䐧ت�ص�ل䐧ت ومه�راته�.	 
الت⨱كيز على التعليم و佗ُديث ال䑅ن�هج ب�صكلٍ دوري.	 
العم��ل عل��ى توف��ي䨱 ال䑅�ص��توى ال䑅طل��وب م��ن ال䑅عرف��ة ال䑅علوم�تي��ة ل��دى ال䑅واطن��ي䩆 ل䐧�ص��تخدام تقنيّة ال䐭��ص��ب، حي��ث يواجه 	 

الكث��ي䨱ون 佗ُدي���ت م䔮تلف��ة ب�ص��بب ال䐧أمي��ة الرقميّ��ة، وت�ص��مل ه��ذه التحدي���ت ال䐧زدي���د اله�ئ��ل ف䅊 ال䑅علوم���ت وانح�ص���ر 
القدرة على العثور على ال䑅علوم�ت وا�صتخدامه�.

Infrastructure البنية التحتية
تو�صيع و佗ُديث ال�صبك�ت وزي�دة قدراته� ال䐧�صتيع�بية.	 
تطوير ال䐭لول ذات التكلفة ال䑅عقولة والقدرة الوا�صعة على التغطية للمن�طق الريفية والن�ئية.	 
 	 䩆يل��ي䐬حم��ول م��ن ال䑅لي �ص��بك�ت اله�ت��ف ال ّ児قت�ص���د الرقم��ي، وي�ص��مل ذل��ك مُ�ص��غ䐧ُتي��ة م�ص��تقرة لدع��م ال佗 تطوي��ر بُن��ى

الرابع وال䐮�م�ض.
توف��ي䨱 خدم���ت ال䐧ت�ص���ل ب�ل䐧إنت⨱ن��ت ال䑅ج�ني��ة ف䅊 ال䐧أم�ك��ن الع�م��ة مث��ل: ال䑅ق�هي، وال䑅كتب���ت، وكذل��ك ف䅊 ال䑅رافق الع�مة 	 

للمُدن.
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قابليّة الو�صول لذوي ا䭫ًحتياجات ال䐮ا�صة 
Accessibility for People with Special Needs

��ن ال䐬ميع من الو�ص��ول اإليه� وا�ص��تخدامه�،  ّ児ن�ص���آت بطريق��ة تُ⩅ك䑅دم���ت وال䐮أجه��زة وال䐧نُتَج���ت وال䑅ق�بليّ��ة الو�ص��ول ه��ي عملي��ة ت�صمي��م ال
ز مفهوم ق�بليّة الو�صول على ت⩅كي䩆 اأو ت�صهيل و�صول ال䐧أ�صخ��ض ذوي ال䐧إع�قة من خ䭫ًل التقنيّة ال䑅�ص�عدة. ّ児ويُرك

مت ل䑅�ص���عدة ال䐧أ�ص��خ��ض ف䅊 التغلب  ّ児م عندم��� يتعل��ق ال䐧أم��ر ب�لتقنيّ��ة، تُ�ص��ي䨱 ق�بليّ��ة الو�ص��ول اإل䑉 ال䐧أجه��زة والب⠱م䔬يّ���ت والتقني���ت الت��ي �صُ
عل��ى اإع�ق�ته��م، وال䐧أم��ر ي�ص��به تل��ك ال䑅ع��دات وال䐧أدوات الت��ي ت�ص���عد ال䐧أ�ص��خ��ض ف䅊 التغل��ب عل��ى ال䐧إع�ق���ت مث��ل: الكرا�س��ي ال䑅تحرك��ة 
براي��ل  )Ramps( الت��ي ت�ص��هل الدخ��ول اإل䑉 ال䑅بن��ى، ولغ��ة  )Hearing Aids(، وال䑅نح��درات  )Wheelchairs(، واأجه��زة ال�س��مع 

.)Braille(
يجب اأن تكون ال䑅ج�ل䐧ت الت�لية مت�حة لذوي ال䐧حتي�ج�ت ال䐮��صة:

Advantages of Reducing the Digital Divide مزايا تقلي�س الفجوة الرقميّة
مه��� الدول��ة ل䑅واطنيه���، مث��ل 	  ّ児آلي��ة الت��ي تُقد䐧دم���ت ال䐮جتمعي��ة الت��ي �ص��تح�صل عل��ى ال䑅ال 䩆ص��تخدِمي�ُ䑅تو�ص��يع �ص��رائح ال

ال䐮دم�ت ال䐧إلكت⨱ونية ال䐭كومية.
مه� 	  ّ児دم�ت الت��ي تُقد䐮تعلقة ب�ل䑅ًع�ت ال��راأي ال䭫ص��تِب�ن�ت وا�ص��تط�䐧ال 䅊ختلف��ة ف䑅جتم��ع ال䑅ص���ركة فئ���ت ال�䑅ج���ل ل䑅اإف�ص���ح ال

ال䑅وؤ�ص�ص�ت ال䑅ختلفة.
تو�صيع نط�ق التعليم لي�صمل عددًا اأكب⠱ من اأفراد ال䑅جتمع من خ䭫ًل ا�صتخدام ال䑅وارد التعليمية ال䑅ختلفة ال䑅ت�حة على 	 

ال䐧إنت⨱نت.
اإت�ح��ة ال䑅ج���ل ل䐧أ�صح���ب ال䑅�ص���ريع وال䐧أعم���ل لت�ص��ويق مُنتَج�ته��م، وتق��دي䩅 م�ص���ريعهم، واإن�ص���ء اأف��ك�ر ل䑅�ص���ريع جدي��دة 	 

تعتمد على ا�صتخدام العم䭫ًء للتقنيّة.

 �صكل 4.2: اأهمية تقلي�ض الفجوة الرقميّة
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Hardware Accessibility ًأجهزة䭫ا 䑉قابليّة الو�صول اإل

فيم� يلي ق�ئمة ب�أجهزة ال䐧إدخ�ل البديلة ل䭫ًأ�صخ��ض ذوي ال䐧إع�ق�ت وال䐧حتي�ج�ت ال䐮��صة ال䑅ختلفة:
لوح��ة مفاتي��ح ال䐭ا�س��ب بلغ��ة براي��ل )Braille Computer Keyboard(: لوح��ة مف�تي��ح ال䐭��ص��ب بلغ��ة براي��ل ه��ي لوح��ة 	 

مف�تيح م䔮�ص�صة ت�ص�عد ال䑅ُ�صتخدِمي䩆 الذين يع�نون من اإع�ق�ت ب�صرية على اإدخ�ل الن�صو�ض والتحكم ف䅊 اأجهزة ال䐭��صب 
��ل اأح��رف براي��ل، وي䩅ُك��ن للمُ�ص��تخدِم اإدخ���ل ن���ضّ ع��ن  ّ児نق���ط ب���رزة ت⩅ث 䙊ص��ة به��م. تتك��ون ه��ذه اللوح��ة م��ن �ص��ت اأو ثم���ن��䐮ال
ل  ّ児ي الذي يحو䔬م⠱ف�تيح لتُ�ص��تخدَم م��ع برن�مج ق�رئ ال�ص��ص��ة الب䑅طري��ق ال�صغ��ط عل��ى النق���ط ب�أ�ص�بع��ه. ت⩅ ت�صمي��م لوحة ال

اإدخ�ل برايل اإل䑉 ن�ضّ مكتوب يتم عر�صه على ال�ص��صة.
���س 	  الراأ ��ع  ّ兏تتب رة  ف��اأ ب��ص��م   ��� ي�صً اأ ت�ص��مى   :)Head-Mouse  Control ( ���س  الراأ طري��ق  ع��ن  التحك��م  رة  ف��اأ

)Head-Tracking Mouse(، وهي جه�ز ي�ص��مح ب�لتحكم ف䅊 الف�أرة عن طريق الراأ���ض ل䭫ًأ�ص��خ��ض ذوي ال䐧إع�ق�ت ال䐭ركية 
بتحري��ك ف���أرة ال䐭��ص��ب ب��ص��تخدام ح��رك�ت الراأ���ض. تتك��ون ه��ذه الف���أرة من ك�م��ي䨱ا �صغي䨱ة تتعقب حرك�ت راأ���ض ال䑅ُ�ص��تخدِم 
وتت⨱جمه��� اإل䑉 ح��رك�ت ل䑅وؤ�ص��ر الف���أرة عل��ى ال�ص��ص��ة. ي䩅ُكن تركيب الك�مي䨱ا على ع�ص�بة راأ���ض اأو قبع��ة اأو زوج من النظ�رات، 

.)Bluetooth( اأو البلوتوث )USB( من�فذ يو اإ�س بي ⠱صب عب��䐭ويتم تو�صيله� ب�ل
 	 ،)Foot-Operated Mouse( ب��صم فاأرة العمل بالقدم � فاأرة التحكم بالقدم )Foot - Mouse Control(: ت�صمى اأي�صً

وهي جه�ز ي�ص��مح للمُ�ص��تخدِمي䩆 ذوي ال䐧إع�ق�ت ال䐭ركية ب�لتحكم ف䅊 حرك�ت موؤ�ص��ر ف�أرة ال䐭��ص��ب على ال�ص��ص��ة ب��ص��تخدام 
الق��دم. يتك��ون ه��ذا ال䐬ه���ز م��ن من�ص��ة �صغ��ي䨱ة بدوا�ص��تي䩆 يق��وم ال䑅ُ�ص��تخدِم بت�ص��غيله� للتحك��م ف䅊 حرك��ة موؤ�ص��ر الف���أرة عل��ى 

 .)Bluetooth( اأو البلوتوث )USB( من�فذ يو اإ�س بي ⠱صب عب��䐭ال�ص��صة. تت�صل هذه الف�أرة ب�ل
والدم��اغ 	  ال䐭ا�س��ب  واجه��ة  ب��ص��م   ��� اأي�صً ت�ص��مى   :)Brain EEG control( الدم��اغ  اإ�س��ارات  طري��ق  ع��ن  التحك��م 

��ن ال䑅ُ�ص��تخدِمي䩆 م��ن التحك��م ف䅊 ال䐧أجهزة اأو التطبيق�ت ب��ص��تخدام  ّ児وه��ي تقنيّ��ة تُ⩅ك ،)Brain-Computer interface-BCI(
��ط  ّ兎ط䔮ُعروف��ة ب��ص��م اإ�ص���رات م䑅إ�ص���رات الكهرب�ئي��ة الت��ي يولده��� الدم���غ، وال䐧ه���ز بقي����ض ال䐬اأن�ص��طة الدم���غ. يق��وم ه��ذا ال

كهربية الدماغ )Electroencephalography-EEG(، ثم يت⨱جمه� اإل䑉 اأوامر ي�صتطيع ال䐭��صب فهمه�.
 	 ،)Eye Gaze Control( 䩆ب��صم التحكم بنظرة العي � ع حركة العيEye Tracking Control( 䩆(: يعرف اأي�صً ّ兏التحكم بتتب

وه��ي تقنيّ��ة ت�ص��مح للمُ�ص��تخدِمي䩆 ب�لتحك��م ف䅊 ال䐧أجه��زة اأو التطبيق���ت م��ن خ��䭫ًل تتب兏ّ��ع ح��رك�ت اأعينه��م، وتعم��ل ع��ن طري��ق 
ا�ص��تخدام ك�م��ي䨱ا اأو مُ�صت�ص��عر مُتخ�ص���ض لتتب兏ّ��ع ح��رك�ت عينَ��ي ال䑅ُ�ص��تخدِم، ثم تت��م ترجمة تلك ال䐭رك�ت اإل䑉 اأوامر ي�ص��تطيع 

ال䐭��صب فهمه�.

��ن اأجه��زة التقنيّ��ة ال䑅�ص���نِدة وال䑅�ص���عدة الت��ي تدعم ق�بليّة الو�ص��ول م� يلي: لوح�ت ال䑅ف�تي��ح ذات ال䐧أحرف الكبي䨱ة،  ّ兎تت�صم
��ر ه��ذه  ّ児أخ��رى. توف䐧أجه��زة ال䐧في��ف، والعدي��د م��ن ال䐮ك��ن تفعيله��� ب�ل�صغ��ط ال䩅ُف�تي��ح الت��ي ي䑅ة، وال䨱واأجه��زة الف���أرة الكب��ي
ال䐧أجه��زة للمُ�ص��تخدِمي䩆 ذوي ال䐧حتي�ج���ت ال䐮��ص��ة الق��درة عل��ى ا�ص��تخدام اأجه��زة ال䐭��ص��ب بطرائ��ق بديل��ة. فيم��� يل��ي 

بع�ض ال䐧إر�ص�دات لت�صميم اأجهزة التحكم وال䐧إدخ�ل التي تتميز بق�بليّة الو�صول:
يج�ب اأن تك�ون اأدوات التحك�م البديل�ة ف䅊 متن��ول الي�د، وي�ص�هل الو�ص�ول اإليه��، وي䩅ُك�ن ت⩅ييزه�� ع�ن طري�ق اللم��ض، وي䩅ُك�ن 	 

ا�صتخدامه� بيد واحدة بطريقة �صهلة.
يت�م ت�صمي�م ال䑅ف�تي�ح واأدوات التحك�م ف䅊 ه�ذه ال䐧أجه�زة بحي�ث يت�م ل䑅�ص�ه� والتع�رف 	 

عليه�، دون تن�صيطه�.
يجب توفي䨱 طرائق 佗ُكم بديلة ب�ل䐧أجهزة التي تعمل ب�للم�ض مثل ال䐧أوامر ال�صوتية.	 
يج�ب ت�صمي�م اأجه�زة 佗ُك�م بديل�ة ل䭫ًأ�ص�خ��ض ذوي ال䐧حتي�ج��ت ال䐮��صة بقدرات 	 

للتعرف على ح�لتهم )ال䐭�جة للفتح اأو ال䐧إغ䭫ًق(، وال䐧�ص�تج�بة ل䭫ًأوامر ب��ص�تخدام 
حوا�ض م䔮تلفة بديلة ل䐭��صة الب�صر مثل اللم�ض اأو ال�صمع.

يج�ب اأن تت�ص�ل اأجه�زة التحكم الق�بلة للو�صول ب�أجهزة ال䐭��ص�ب وال䐧أجهزة الذكية 	 
ب��صتخدام ال䐧أ�ص䭫ًك وال䑅ن�فذ القي��صية ال䑅توفرة على ال䐧أجهزة ال�ص�ئعة.

تُعد兏ّ ال䑅عرفة بقابليّة الو�سول 
واأدواتها �سرورية للموؤ�س�سات 

رين القائمي䩆 على اإن�ساء  ّ児طُو䑅وال
مواقع الويب واأدوات الويب 

عالية ال䐬ودة بطريقة ت�سمن 
و�سول مُنتَجاتهم وخدماتهم 
اإل䑉 ال䐣أ�سخا�س ذوي ال䐣إعاقات.
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اإعدادات قابليّة الو�صول ف䅊 اأنظمة الت�صغيل ال䑅ختلفة جدول  . 4:3

Software Accessibility يّات䔬م⠱الب 䑉قابليّة الو�صول اإل
��ر اأنظم��ة الت�ص��غيل ال䐭ديث��ة مث��ل نظ���م الت�ص��غيل وين��دوز )Windows( وم��اك اأو اأ���س )macOS( خي���رات ل�صب��ط  ّ児توف
��ن ه��ذه ال䐮ي���رات اأدوات تتي��ح تكب��ي䨱 م䔭توي���ت ال�ص��ص��ة وعك���ض ال䐧أل��وان،  ّ兎ق�بليّ��ة الو�ص��ول. تت�صم 䨱طرائ��ق العر���ض لتوف��ي
م اأدوات اأخرى ل䑅ن يع�نون من م�ص�كل ف䅊 الروؤية تقوم بقراءة الن�صو�ض ال䑅عرو�صة على ال�ص��صة )ت⨮ويل الن�سّ  ّ児كم� تُقد
اإل䑉 كل䐧م )Text-to-Speech((، وو�ص��ف ال䐧أ�ص��ي�ء والن�صو���ض عل��ى ال�ص��ص��ة ب�ص��كلٍ اأك��ر دقة، ب�ل䐧إ�ص�ف��ة اإل䑉 اإمك�نية 

ا�صتخدام ال䐧أوامر ال�صوتية ل䐧أداء ال䑅ه�م ال䐧أ�ص��صية ف䅊 ال䐭��صب.

ال䐣إعداداتنظام الت�سغيل

)Windows( ويندوزSettings → Ease of Access 

ال䐧إعدادات ← �صهولة الو�صول 
)macOS( ماك اأو اأ�س System Preferences → Accessibility 

تف�صي䭫ًت النظ�م ← ق�بليّة الو�صول 
)iOS( اأي اأو اأ�س Settings → General → Accessibility 

ال䐧إعدادات ← ع�م ← ق�بلية الو�صول
)Android( اأندرويد Settings → Accessibility 

ال䐧إعدادات ← ق�بلية الو�صول

Web Accessibility الويب 䑉قابليّة الو�صول اإل
يج��ب اأن يك��ون م䔭ت��وى مواق��ع الوي��ب مت�حً��� للجمي��ع بِغ�ض児ّ النظر عن طبيع��ة ال䐧أجهزة اأو الب⠱م䔬يّ�ت التي ي�ص��تخدِمونه�، 
اأو لغته��م اأو مواقعه��م اأو قدراته��م، ويج��ب اأن يك��ون ذل��ك ال䑅حت��وى ف䅊 متن���ول ال䐧أ�ص��خ��ض ذوي ال䐧حتي�ج���ت ال䐮��ص��ة 

وال䐧إع�ق�ت والقدرات ال䑅ختلفة �صواء ك�نت �صمعيّة، اأو حركيّة، اأو ب�صريّة، اأو معرفيّة.
خ��صية ق�بليّة الو�صول تزيل ال䐭واجز التي تواجه ال䑅ُ�ص��تخدِمي䩆 ذوي ال䐧إع�ق�ت ف䅊 الو�صول اإل䑉 ال䑅حتوى وت�صفح الويب، 
وله��ذا ال�ص��بب يج��ب ت�صمي��م مواق��ع الوي��ب وتطبيق�ته��� ال䑅ختلف��ة بحي��ث ت�أخ��ذ ف䅊 ال䐧عتب���ر جمي��ع ال䐧أ�ص��خ��ض م��ع مراع�ة 

�ل. ّ兎الت�صميم، وذلك لت�صمح لهم ب��صتخدام الويب ب�صكلٍ فع 䅊ال�صمولية ف
What is Web Accessibility الويب؟ 䑉ما قابليّة الو�سول اإل

م��ت ال䑅واق��ع وال䐧أدوات والتقني���ت لتمك��ي䩆 ال䐧أ�ص��خ��ض ذوي ال䐧إع�ق��ة م��ن ا�ص��تخدام ه��ذه ال䑅واق��ع، وعل��ى وج��ه التحدي��د  ّ児م �صُ
ليتم ت⩅كي䩆 هوؤل䐧ء ال䐧أ�صخ��ض من ت�صفح الويب والتنقل والتف�عل من خ䭫ًل �صبكة ال䐧إنت⨱نت.

ت�ص��مل ق�بليّ��ة الو�ص��ول اإل䑉 الوي��ب جمي��ع ال䐧إع�ق���ت الت��ي ي䩅كنه��� اأن توؤث��ر عل��ى ق��درة ال�ص��خ�ض عل��ى الو�ص��ول اإل䑉 الوي��ب، 
ب⡅� ف䅊 ذلك:

 	.)Speech Difficulties( سعوبات النطق�
 	.)Physical Disability( ركيّة䐭إعاقة ال䐣ال
 	.)Hearing Disability( إعاقة ال�سمعيّة 䐣ال
 	.)Vision Difficulties( ؤية �سعوبات الرو
 	.)Cognitive Difficulties( عرفيّة䑅ال�سعوبات ال

 �صكل 4.3: ق�بليّة الو�صول اإل䑉 الويب
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مبادئ تطوير موقع الويب من اأجل قابليّة الو�صول 
Principles of Website Development for Accessibility

ته��دف ق�بليّ��ة الو�ص��ول اإل䑉 الوي��ب اإل䑉 تلبي��ة احتي�ج���ت ك�فة مُ�ص��تخدِمي ال䑅وقع من خ䭫ًل تقدي䩅 م�ص��توي�ت م䔮تلفة لق�بليّة ال䐧�ص��تخدام، 
ولذلك توجد بع�ض ال�صروط ال䭫ًزمة لتحقيق هذا الهدف وهي:

و�صوح ال䑅حتوى من خل䐣ل ا䭫ًختيار ال�صليم لل䐣ألوان وزيادة التباين
Clarify Vision through Careful Color Selection and Increased Contrast

ق��د يج��د ال䐧أ�ص��خ��ض الذي��ن يع�ن��ون م��ن اإع�ق���ت ب�صري��ة �صعوب��ة ف䅊 ق��راءة الن�صو���ض ب��دون خلفي��ة ع�لي��ة التب�ي��ن، �ص��واء ك�ن��ت 
� مُدم䔬ً� ف䅊 �صورة. ّ克خلفية ع�دية اأو ن�ص

عدم ا䭫ًعتماد على ا䭫ًألوان فقط لتو�صيح ال䑅علومات 
Not Relying Only on Colors to Clarify Information

يُعد兏ّ ا�صتخدام الت�صميم�ت التي يقت�صر اعتم�ده� على ت⩅ييز ال䐧ألوان غي䨱 ك�فيً� لتوفي䨱 ال䑅حتوى ل䭫ًأ�صخ��ض الذين ل䐧 ي�صتطيعون 
 䩆ص�بي�䑅ًأفراد ال䭫ًزمة ل䭫علوم�ت ال䑅رور ال䑅اإ�ص�رة ال 䅊ر مو�صع ال�صوء الن�صط ف ّ児ث�ل، يوف䑅ختلفة. على �صبيل ال䑅ألوان ال䐧ال 䩆التمييز بي
مي䩆 ا�ص��تخدام اأكر من طريقة للتعبي䨱 عن  ّ児صم�ُ䑅أمر ب�لتوقف اأو التقدم اأثن�ء القي�دة. يجب على ال䐧ألوان عندم� يتعلق ال䐧بعمى ال

ال䑅عنى ال䑅ق�صود ب�لت�صميم.
Browse Using the Keyboard فاتيح䑅الت�صفح با�صتخدام لوحة ال

تُ�ص��تخدَم الف���أرة ب�ص��كلٍ وا�ص��ع خ��䭫ًل ت�صف��ح ال䑅ُ�ص��تخدِم للوي��ب، ولك��ن ق��د ي�صعُ��ب ا�ص��تخدامه� ف䅊 بع���ض ال䐧أحي���ن، وب�لت�ل䑊 يجب 
��ر لوح��ة ال䑅ف�تي��ح خي���رات للتنق��ل ف䅊 �صفح��ة الوي��ب تن��ص��ب ال䑅ُ�ص��تخدِمي䩆 ذوي الق��درة ال䑅ح��دودة عل��ى ال䐭رك��ة، كم��� ي䩅ُك��ن  ّ児اأن توف
ا�ص��تخدام طرائ��ق خ��ص��ة ف䅊 ت�صمي��م الرواب��ط، مث��ل اإبرازه��� ب�ل䐧أل��وان، وت⩅يي��ز الت�صميم���ت ل䐭���ل䐧ت م䔮تلف��ة، مث��ل ال�صغ��ط 

والتمرير وغي䨱ه�؛ لتمكي䩆 ال䑅ُ�صتخدِمي䩆 من التنقل ف䅊 ال䑅واقع ب��صتخدام لوحة ال䑅ف�تيح.
Provide the Correct Naming of the Fields ت�صمية منا�صبة لكل حقل 䨱توفي

ر توفي䨱 ت�ص��مية  ّ児طُو䑅عرفيّ��ة م��ن فهم معنى حق��ول النموذج، ولذلك يجب على ال䑅إع�ق���ت ال䐧ذوي ال 䩆ص��تخدِمي�ُ䑅يتمك��ن بع���ض ال 䐧ق��د ل
و�صفية ل䐬ميع حقول النموذج.

Variety of Feedback for Errors أخطاء䐣التنوّع عند عر�س التغذية الراجعة لل
يجب تنبيه مُ�صتخدِمي موقع الويب عند ارتك�بهم ال䐧أخط�ء اأثن�ء عملهم وذلك بطرائقٍ متعددة من خ䭫ًل ا�صتخدام الن�صو�ض، 
مي䩆 ا�صتخدام ال䐧ألوان ال䑅ختلفة ح�صب نوع التنبيه ال䑅طلوب للمُ�صتخدِم. ّ児كن للمُ�صم䩅ُألوان ب�صكلٍ وا�صح وفوري. ي䐧أيقون�ت، وال䐧وال

يُعد兏ّ الو�سول اإل䑉 الويب اأمرًا �سروريًا لفئات اأخرى من ال䑅ُ�ستخدِمي䩆 غر ذوي ال䐣حتياجات ال䐮ا�سة، وت�سمل 
تلك الفئات كبار ال�سن الذين يعانون من �سعف القدرات ب�سبب التقدم ف䅊 العمر، واأولئك الذين يعانون من 

اإعاقات دائمة اأو موؤقتة ب�سبب التعر�س ل䐭وادث معينة مثل ك�سور الذراع وغرها.

ال䑅عرفيّة الب�سريّة ال�سمعيّة ال䐭ركيّة اللغوية
 �صكل 4.4: اأنواع ال䐧إع�ق�ت
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 RogerVoice روجر فوي�س
��م، وذوي ال䐧إع�قة  ��م عل��ى التوا�ص��ل ع��ب⠱ اله�ت��ف، حيث ي�ص��مح هذا التطبي��ق لل�صُ ت⩅ ت�صمي��م تطبي��ق روج��ر فوي���ض ل䑅�ص���عدة ال�صُ
ل ال䐧أ�صوات اإل䑉 ن�ضّ مكتوب  ّ児ح�دث�ت والنق��ص���ت ب��ص��تخدام تقنيّة التعرف على ال�صوت، حيث يحو䑅ال 䅊ال�ص��معيّة ب�أن ي�ص���ركوا ف

�ل. ّ兎ب�صكلٍ فع 䩆الطرفي 䩆دثة ونق��ض بي�䔭يتيح اإجراء م �䕅أ�صمّ قراءته، م䐧كن لل�صخ�ض ال䩅ُي

توفي䨱 بدائل عديدة للو�صائط ال䑅ُ�صتخدَمة 
Providing Several Alternatives for the Media Used

ر الو�ص�ئط ال䑅ختلفة ف䅊 ال䑅واقع مثل: ال�صور، وال�صوت، والن�صو�ض، والفيديو اإمك�ني�ت متك�فئة للو�صول اإل䑉 ال䑅علوم�ت  ّ児توف
 䩆حتوى اأكر ج�ذبية للمُ�صتخدِمي䑅أ�صوات ت⨫عل ال䐧ة ب�ل�صور وال䔬َدم䑅ختلفة. الن�صو�ض ال䑅إع�ق�ت ال䐧من ذوي ال 䩆للمُ�صتخدِمي
الذي�ن يع�ن�ون م�ن اإع�ق�ة �ص�معية اأو ب�صري�ة. م�ن ال䐬ي�د توف�ي䨱 ن�ص�خة ن�صيّ�ة 佗ُت�وي عل�ى ال䑅علوم��ت ال�صوتي�ة ل䑅�ص��عدة 

م اأو �صع�ف ال�صمع ف䅊 فهم ال䑅حتوى، وينطبق ال䐧أمر نف�صه على م䔭رك�ت البحث والتقني�ت ال䐧أخرى. ال䐧أ�صخ��ض ال�صُ
كتابة ن�سّ بديل مفيد لل�صور وال䑅حتويات ا䭫ًأخرى غي䨱 الن�صيّة

Write Useful Alt Text for Images and Other Non-Text Content
ي�ص��تفيد ال䐧أ�ص��خ��ض �صع�ف الب�صر من برامج قراءة ال�ص��ص��ة للح�صول على ال䑅علوم�ت من خ䭫ًل �صفح�ت الويب ب�ص��كلٍ 
ل هذه ال䐧أدوات الن�ضّ اإل䑉 ك䭫ًم م�ص��موع، عند توفّر ن�صو�ض بديلة لل�صورة، ي�صف القارئ التلقائي  ّ児ُو佗 م�ص��موع، حيث
)Auto Reader( ال�ص��ورة للمُ�ص��تخدِم وكذل��ك ل䑅ح��رك�ت البح��ث والتقني�ت ال䐧أخرى ب��ص��تخدام الن�ضّ البديل بدل䐧ً من 

م䔬رد ال䐧إ�ص�رة اإل䑉 وجود ال�صورة.
Usability-Focused Design صتخدام�ً䭫رتكِز على قابليّة ا䑅الت�صميم ال

يرتك��ز الت�صمي��م ال��ذي يتمح��ور عل��ى ق�بليّة ال䐧�ص��تخدام على نهج ت�صميم ي�صع ال䑅ُ�ص��تخدِم ف䅊 قم��ة اعتب�راته، حيث تكون 
 䩆مي ّ児صم�ُ䑅ال 䩆ن هذا النهج تع�ونً��� وثيقً� بي ّ兎عملي��ة الت�صميم. يت�صم 䅊ع�ت��ه مركزي��ة ف ّ兏ص��تخدِم و�ص��لوكي�ته وتوق�ُ䑅احتي�ج���ت ال
��ن عملي��ة الت�صمي��م  ّ兎ص��تهدَف. تت�صم�䑅مه��ور ال䐬حتي�ج���ت ال䐧يّ���ت ل䔬م⠱صلح��ة ل�صم���ن تلبي��ة الب�䑅ري��ن واأ�صح���ب ال ّ児طُو䑅وال
لي��ة واإج��راء ال䐧ختب���ر وتك��رار  ّ兎أو䐧وت�صمي��م النم���ذج ال 䩆ص��تخدِمي�ُ䑅ص��تخدام القي���م ب�أبح���ث ال�䐧ز عل��ى ق�بليّ��ة ال�� ّ児الت��ي تُرك
��ن اأبح���ث ال䑅ُ�ص��تخدِمي䩆 القي���م ب��ص��تط䭫ًع�ت ال��راأي، اأو ب⡅جموع���ت مُرك��زة، اأو  ّ兎ط��وات ال�ص���بقة عن��د الل��زوم. تت�صم䐮ال

اإجراء اختب�رات ق�بليّة ال䐧�صتخدام؛ لتحقيق الفهم ال䐧أف�صل ل䐧حتي�ج�ت ال䑅ُ�صتخدِم واأهدافه وال䑅�ص�كل ال䑅حُتملة.

Examples of Accessible Applications اأمثلة على تطبيقات بقابليّة الو�صول
ت⩅ اإن�ص�ء تطبيق�ت م䔮تلفة ب⡅ع�يي䨱 معينة لتكون مت�حةً للمُ�صتخدِمي䩆 الذين يع�نون من اأنواع م䔮تلفة من ال䐧إع�ق�ت الدائمة اأو ال䑅وؤقتة، 

وفيم� يلي بع�ض ال䐧أمثلة:
AccessNow اآك�ص�س ناو

��ر تطبي��ق اآك�ص���ض ن���و معلوم���ت ق�بليّ��ة الو�ص��ول ع��ن اأم�ك��ن م䔮تلف��ة ح��ول الع���ل䑅. ي䩅ُك��ن للمُ�ص��تخدِم البح��ث ف䅊 ه��ذا التطبيق  ّ児يوف
ع��ن اأن�ص��طة ت⨫�ري��ة اأو اأم�ك��ن معين��ة ك�ل䑅ط�ع��م والفن�دق وال䑅ت�جر، اأو ت�صفح خريطة لروؤية مي��زات ق�بليّة الو�صول القريبة التي 
يحت�جه��� ال�ص��خ�ض. عل��ى �ص��بيل ال䑅ث���ل، ي䩅ُك��ن ل䐧أي �ص��خ�ض يَ�ص��تخدِم كر�ص��يً� متح��ركً� ال䐭�ص��ول عل��ى ق�ئم��ة ب�ل䑅ط�ع��م ال䑅ت�ح��ة 
دة. اإذا ل䑅 تك��ن ال䑅علوم���ت موج��ودة ب�لفع��ل عل��ى ال䐮ريط��ة، ي�ص��مح التطبي��ق  ّ兎د��䔭منطق��ة م 䅊تحرك��ة ف䑅ص��تخدِمي الكرا�ص��ي ال�ُ䑅ل

.䑅جميع اأنح�ء الع�ل 䅊جتمع ف䑅خدمة ال 䅊ص�همة ف�䑅ب�إ�ص�فته� وال 䩆للمُ�صتخدِمي

 Envision AI اإنفجن اإي اآي
يَ�صتخدِم تطبيق اإنفجن اإي اآي الك�مي䨱ا لتقدي䩅 و�صفٍ �صمعي ل䑅� يحدث حول ال�صخ�ض. على �صبيل ال䑅ث�ل، ي䩅كنك توجيه ه�تفك 
نحو رفيقك ال䐬�ل���ض اأم�مك، و�ص��يقوم التطبيق ب�إع䭫ًمك بوجود �ص��خ�ض يجل���ض هن�ك و�ص��ي�صف لك البيئة ال䑅حيطة به. ي䩅ُكن 
��� ق��راءة ال䑅�ص��تندات والتع��رف عل��ى الكت�ب��ة اليدوي��ة وم�ص��ح الرم��وز ال�س��ريطية )Barcodes(. يدع��م الب⠱ن�م��ج  للتطبي��ق اأي�صً

ف على �صور اأفراد ع�ئلتك، و�صيتذكره� ف䅊 ال䑅�صتقبل. ّ兏كن تدريبه للتعر䩅ُ60 لغة، وي
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د ال䐬ملة ال�سحيحة وال䐬ملة ال䐮اطئة فيما يلي: ّ児خاطئة�سحيحةحد

1. الفجوة الرقميّة هي م�صكلة اقت�ص�دية بحتة.

2. لي�ض للقيود ال䐬غرافية اأثر ف䅊 تف�قم الفجوة الرقميّة.

3. توؤثر الفجوة الرقميّة على كل من ال䐧أميي䩆 وال䐧أ�صخ��ض ذوي ال䐧إع�قة.

4. ت⩅ تخ�صي�ض جميع التطبيق�ت التقَنيّة للغ�ت ال䑅حلية.

ن�ت ال䐧أجهزة ف䅊 تف�قم الفجوة الرقميّة. ّ児5. ي�صهم ارتف�ع تكلفة مُكو

6.  ي�ص���عد توف��ي䨱 الو�ص��ول ال�ص��ريع ل䭫ًإنت⨱ن��ت ف䅊 ال䑅ن�ط��ق الن�ئي��ة عل��ى مك�فح��ة الفج��وة 
الرقميّة.

7. ي�ص�عد تقلي�ض الفجوة الرقميّة ف䅊 اإن�ص�ء ال䑅زيد من ال䐧أ�صواق لل�صرك�ت.

8.  تُع��د兏ّ ق�بليّ��ة الو�ص��ول اإل䑉 الب⠱م䔬يّ���ت ال䐧أم��ر الوحي��د ال䑅طلوب لتقلي�ض الفج��وة الرقميّة 
ل䭫ًأ�صخ��ض ذوي ال䐧إع�قة.

9. ل䐧 توجد اإر�ص�دات قي��صية لت�صميم مواقع الويب التي ي䩅ُكن الو�صول اإليه�.

10.  يت��م ا�ص��تخدام الت�صمي��م ال䑅رتكِ��ز عل��ى ق�بليّ��ة ال䐧�ص��تخدام فق��ط ل䭫ًأ�ص��خ��ض الذي��ن 

يع�نون من اإع�ق�ت ب�صرية.

1

ت⩅رينات

 00



فْ ال䑅ق�سود بالفجوة الرقميّة.    �سِ

نات التقَنيّة ف䅊 �سد الفجوة الرقميّة. ّ児كُو䑅ا�سرح كيف ي�ساعد خف�س تكلفة ال  3

ن児ّف ال䑅زايا ال䑅جتمعية الرئي�سة لتقلي�س الفجوة الرقميّة. 4  �سَ

 01



فْ ثل䐧ثة مبادئ لتطوير موقع الويب من اأجل قابليّة الو�سول. 6  �سِ

5   ا�سرح كيف 侏ُكنك تطوير ال䐣أجهزة لتكون ف䅊 متناول ال䐣أ�سخا�س ذوي ال䐣إعاقة.

 0 



مل䐣ءمة التطبيق لل䐣أ�صخا�س ذوي ا䭫ًحتياجات ال䐮ا�صة
The Suitability of the Application for People with Special Needs

ل䐧 ي䩅تل��ك ك�ف��ة ال䑅ُ�ص��تخدِمي䩆 ال䐧حتي�ج���ت نف�ص��ه�، وله��ذا ال�ص��بب يج��ب اأن ت�أخ��ذ التطبيق���ت ه��ذه ال䐧خت䭫ًف���ت ب�ل䐧عتب���ر، ويج��ب 
تعديل واجهة ال䑅ُ�صتخدِم ووظ�ئفه� بن�ءً عليه�.

�ص��تعمل عل��ى 佗ُ�ص��ي䩆 التطبي��ق ال��ذي اأن�ص���أته ف䅊 الوح��دة ال�ص���بقة ل䑅�ص���عدة كب���ر ال�ص��ن عل��ى التنق��ل م��ن خ��䭫ًل �ص��ص��ة التطبي��ق، 
وذلك ليتمكنوا من قراءة ال䑅علوم�ت حول ال䑅واقع ال�صي�حية ال䑅ختلفة التي ي䩅كنهم زي�رته� ف䅊 ال䑅ملكة العربية ال�صعودية.

ر لهم القدرة على �صبط حجم الن�ضّ ليتمكنوا من قراءته  ّ児الروؤية، �ص��تُوف 䅊ا من كب�ر ال�ص��ن يع�نون من م�ص���كل ف䨱ًأن كثي䐧نظرًا ل
ب�ص��هولة، وق��د يع���ن䙊 بع�صه��م م��ن م�ص���كل اأخ��رى ك�رتع����ض ال䐧أي��دي، وب�لت�ل䑊 ي�صع��ب عليهم ال�صغط عل��ى اأزرار ال�ص��ص��ة، ولهذا 

ر لهم اإمك�نية �صبط حجم اأزرار التطبيق ح�صب م� ين��صبهم. ّ児عليكَ اأن تُوف
اإن جع��ل تطبيق��ك ف䅊 متن���ول ال䐧أ�ص��خ��ض الذي��ن يع�ن��ون من �صعف الروؤية وال�صعوب���ت الب�صرية ل䐧 يتطلب ب�ل�صرورة قدرًا كبي䨱ًا 

من العمل، ولكن ال䐧أمر ال䑅هم هن� هو اأخذ احتي�ج�ت ال䑅ُ�صتخدِمي䩆 ال䑅ختلفة بعي䩆 ال䐧عتب�ر. 
لتطوي��ر التطبي��ق ليتكي��ف م��ع احتي�ج���ت ال䑅ُ�ص��تخدِمي䩆 الذي��ن لديه��م �صعوب��ة ف䅊 الروؤي��ة، يج��ب 佗ُ�ص��ي䩆 التطبي��ق ال䐧أو兎ّل䑊 ب�إ�ص�ف��ة 

ال䑅يزات الت�لية:

Zoom In and Out Function 䨱والت�صغي 䨱وظيفة التكبي
ي䩅كن��ك اإ�ص�ف��ة خا�سي��ة التكب��ر )Zoom In( وخا�سي��ة الت�سغ��ر )Zoom Out( بحي��ث ي䩅ُك��ن للمُ�ص��تخدِم �صب��ط 

حجم الن�ضّ ح�صب احتي�ج�ته.
Colored Interface واجهة ملونة

 䩆أ�ص��ود فق��ط، م��ن اأج��ل ت�ص��هيل الق��راءة للمُ�ص��تخدِمي䐧أبي���ض وال䐧ملون��ة اأو ب�ل 䩆كن��ك اإ�ص�ف��ة خي���ر تبدي��ل الواجه��ة م��� ب��ي䩅ي
ال䐧أكب⠱ �صنً� اأو ال䐧أ�صخ��ض ذوي ال䐧إع�قة وكذلك للمُ�صتخدِمي䩆 عمومً� وب�صكلٍ خ��ض على ال䐧أجهزة ال䑅حمولة.

 Text to Speech م䐣كل 䑉ت⨮ويل الن�سّ اإل
من ال䑅هم اأن يدعم التطبيق اأكب⠱ قدر م䕅كن من التف�عل مع حوا�ض ال䐧إن�ص�ن، لكي يتمكن ال䑅ُ�صتخدِمون من فهم ال䑅علوم�ت 
ال䑅وجودة ف䅊 الو�ص�ئط ال䑅ختلفة وا�صتيع�به� مثل: ال�صور، وال�صوت، والفيديو، والر�صوم ال䑅تحركة، والعرو�ض التقدي䩅ية. 
لذل��ك �ص��تعمل عل��ى تعدي��ل تطبيق��ك لدع��م ح��ص��ة اأخ��رى غ��ي䨱 الب�ص��ر، من خ��䭫ًل اإ�ص�ف��ة خي�ر للمُ�ص��تخدِم ي�ص��تطيع من 

خ䭫ًله ال䐧�صتم�ع اإل䑉 ال䑅علوم�ت اإذا ك�ن غي䨱 ق�در على قراءته� ل䐧أي �صبب من ال䐧أ�صب�ب.

الدر�س الثالث
ميزات قابليّة الو�صول ف䅊 التطبيق
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تعديل النموذج ا䭫ًأو兎ّل䑊 لتح�صي䩆 قابليّة الو�صول للتطبيق
Adjusting the Prototype to Improve the Accessibility of the App

قبل البدء ب�إجراء التغيي䨱ات ال䑅ن��صبة على تطبيق اله�تف ال䑅حمول ف䅊 م䔮ت⨱ع التطبيقات )App Inventor(، يجب اإجراء التغيي䨱ات 
.)Pencil Project( الذي اأن�ص�أته ب��صتخدام بن�سل بروجكت 䑊ّل兎أو䐧على النموذج ال

افتح بن�سل بروجكت )Pencil Project( ل䐧إع�دة ت�صميم ال�ص��صة ال䐧أخي䨱ة من التطبيق.
ح اأدن�ه: ّ兎صمك كم� هو مو�ص�䑅َصتُ�صيف اأربع �صور كم� تعلمت �ص�بقً�، و�صتُن�صئ ال�ص��صة التي تعر�ض مَعْلَم ال�

 �صكل 4.5: تعديل التّ�صميم لتح�صي䩆 ق�بليّة الو�صول ف䅊 بين�صل بروجكت 
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ت⨮�صي䩆 واجهة ال䑅ُ�صتخدِم ب⡅يزات قابليّة الو�صول 
Enhancing the UI with Accessibility Features

ي��ن لتكب��ي䨱 حجم الن�ضّ  ّ兎ي��زات ق�بليّ��ة الو�ص��ول، حي��ث �ص��تُ�صيف زر⡅صم��ك( ب�䑅ال( Al Masmak ص��ص��ة مَعْلَ��م� 䩆ص��ي�ُ佗 آن عل��ى䐧ص��تعمل ال�
 䐧ًًم عل��ى ال�ص��ص��ة. �ص��تُ�صيف اأول䭫ك 䑉ُوي��ل الن���ضّ اإل佗 إ�ص�ف��ة وظيف��ة䐧ا ل ّ克ل��ون ال�ص��ص��ة، وزر )Theme( نَ�سَ��ق 䨱ا لتغي��ي ّ克ه، وزر䨱اأو ت�صغ��ي

م(، ثم تُب⠱مِج وظ�ئفه� من ق�صم Blocks )اللبن�ت الب⠱م䔬ية(. ّ児صم�ُ䑅ال( Designer ق�صم 䑉ن�ت اإل ّ児كُو䑅ال

Adding a Zoom In Button to the Application للتطبيق 䨱اإ�صافة زر التكبي
ن�ت الن�ضّ ف䅊 كل مرة ت�صغط عليه. ّ児ميع مُكو䐬ط ل䐮حجم ال 䨱ا لتكبي ّ克آن زر䐧صتُ�صيف ال�

1
3

5

4

:䨱ًإ�صافة زرّ التكبي䭫

1 واأعد ت�صميته 	  ن Button )زرّ( اإلScreen1 䑉 )�ص��صة 1(،  ّ児صتخدِم(، اأ�صف مُكو�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
  .)䨱زرّ _التكبي( zoomin_button 䑉اإل

 	 3 ن zoomin_button )زرّ _التكبي䨱(، ا�صبط خ��صية BackgroundColor )لون ال䐮لفية( اإلNone 䑉 )بدون(،  من ال䑅كُوِّ
5 4 وا�صبط خ��صية Image )ال�صورة( اإل䑉 اأيقونة ع䭫ًمة زائد.  ثم ام�صح خ��صية Text )الن�ضّ(، 

 

䨱صكل 4.6: اإ�ص�فة زرّ التكبي� 
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:䨱ة زرّ التكبي䔬م⠱لب

 	1  .)䨱زرّ _التكبي( zoomin_button ن ّ児كُو䑅ال�صغط( ل( Click د حدث ّ児حد
ن discover_label )اكت�صف_ الت�صمية(.  	  ّ児ط( للمُكو䐮صبط حجم ال�( Set FontSize أمر䐧د ال ّ児حد
 	3 د لبنة Addition )ال䐬مع( من م䔬موعة اأوامر Math )ال䐭�ص�ب(.  ّ児حد
 	4 ن discover_label )اكت�صف_ الت�صمية(.  ّ児كُو䑅وجودة ل䑅ط( ال䐮حجم ال( FontSize خ��صية 䑉اأ�صف القيمة 1 اإل
 	5 ن�ت الن�ضّ ال䑅تبقية على ال�ص��صة.  ّ児كُو䑅ر العملية نف�صه� ل ّ児كر

Programming the Zoom In Button 䨱ة زرّ التكبي䔬برم
ن�ت الن�ضّ ب⡅قدار نقطة واحدة  ّ児ط( لك�فة مُكو䐮حجم ال( FontSize صية��䐮لية ل�䐭صيقوم هذا الزرّ بزي�دة القيمة ال�

ف䅊 كل مرة يتم ال�صغط عليه.

1
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3

4
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5

Adding a Zoom Out Button to the Application للتطبيق 䨱اإ�صافة زر الت�صغي
ن�ت الن�ضّ ف䅊 كل مرة يتم ال�صغط عليه. ّ児ميع مُكو䐬ط ل䐮حجم ال 䨱ا لت�صغي ّ克آن زر䐧صتُ�صيف ال�

1
3

4

5

 

:䨱ًإ�صافة زرّ الت�صغي䭫

 	 䑉1 واأعد ت�صميته اإل ن Button )زرّ( اإلScreen1 䑉 )�ص��صة 1(،  ّ児صتخدِم(، اأ�صف مُكو�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
  .)䨱زرّ _ الت�صغي( Zoomout_button

 	 3 ن Zoomout_button )زرّ _ الت�صغي䨱(، ا�صبط خ��صية BackgroundColor )لون ال䐮لفية( اإلNone 䑉 )بدون(،  من ال䑅كوِّ
5 4 وا�صبط خ��صية Image )�صورة( اإل䑉 اأيقونة ع䭫ًمة ن�ق�ض.  ثم ام�صح خ��صية Text )الن�ضّ(، 

䨱ة زرّ التكبي䔬صكل 4.7: برم� 

䨱صكل 4.8: اإ�ص�فة زرّ الت�صغي� 
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Programming the Zoom Out Button 䨱ة زر الت�صغي䔬برم
ن���ت الن���ضّ ب⡅ق��دار نقطة  ّ児ط( لك�ف��ة مُكو��䐮حج��م ال( FontSize صي��ة��䐮لي��ة ل�䐭تقلي��ل القيم��ة ال 䑉ص��يوؤدي ه��ذا ال��زرّ اإل�

واحدة ف䅊 كل مرة يتم ال�صغط عليه.

1

 

:䨱ة زرّ الت�صغي䔬م⠱لب

 	1  .)䨱زرّ_ الت�صغي( Zoomout_button ن ّ児كُو䑅ال�صغط( ل( Click د حدث ّ児حد
ن zoomin_button )زرّ_ التكبي䨱(، وغي児䨱ّ العملية ال䐭�ص�بية فقط من addition )ال䐬مع( 	  ّ児كُو䑅ر نف�ض العملية ال�ص�بقه ل ّ児كر

اإلsubtraction 䑉 )الطرح(.  

䨱ة زرّ الت�صغي䔬صكل 4.9: برم� 
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اإ�صافة زرّ ت⨮ويل الن�سّ اإل䑉 كل䐣م للتطبيق 
Adding a Text-To-Speech Button to the Application

ن 佗( TextToSpeechُوي��ل الن���ضّ اإل䑉 ك䭫ًم( ال��ذي يَ�ص��تخدِم نظ���م �ص��وت  ّ児ا يق��وم بتن�ص��يط مُك��و ّ克آن زر䐧ص��تُ�صيف ال�
د ب�صوت ع�لٍ. ّ兎د䔭ُحمول لقراءة ن�ضّ م䑅جه�ز اله�تف ال

1
3

4

5

 

䭫ًإ�صافة زر ت⨮ويل الن�سّ اإل䑉 كل䐣م :

1 واأعد 	  ن Button )زرّ( اإلScreen1 䑉 )�ص��صة 1(،  ّ児صتخدِم(، اأ�صف مُكو�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
ت�صميته اإلtext_to_speech_button 䑉 )زرّ_ 佗ُويل الن�ضّ _اإل䑉 _ك䭫ًم(.  

ن text_to_speech_button )زرّ_ 佗ُويل الن�ضّ _اإل䑉 _ك䭫ًم(، ا�صبط خ��صية BackgroundColor )لون 	  ّ児من مُكو
4 وا�صبط خ��صية Image )ال�صورة( اإل䑉 اأيقونة  3 ثم ام�صح خ��صية Text )الن�ضّ(،  ال䐮لفية( اإلNone 䑉 )بدون(، 

5 مكب⠱ �صوت. 

 �صكل 4.10: اإ�ص�فة زر 佗ُويل الن�ضّ اإل䑉 ك䭫ًم
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1

3

4

د خ��صية  ّ児تُحد
SpeechRate )مُعدَل 

الك䭫ًم( �صرعة نطق 
الن�ضّ.

 

ن TextToSpeech (ت⨮ويل الن�سّ اإل䑉 كل䐣م): ّ児ًإ�صافة مُكو䭫

 	 䑉ًم( اإل䭫ك 䑉ُويل الن�ضّ اإل佗( TextToSpeech ن ّ児الو�ص�ئط(، اأ�صف مُكو( Media موعة䔬من م
1 واأعد ت�صميته اإل佗( text_to_speech 䑉ُويل الن�ضّ _اإل䑉 _ك䭫ًم(.   ال�ص��صة، 

 	 䑉اللغة( اإل( Language ا�صبط خ��صية ،)ًم䭫ك_ 䑉ُويل الن�ضّ _اإل佗( text_to_speech ن ّ児مُكو 䅊ف
4  .0.5 䑉ًم( اإل䭫مُعدَل الك( SpeechRate 3 ثم ا�صبط خ��صية en )ال䐧إن䘬ليزية(، 

ن 佗( TextToSpeechُويل الن�ضّ اإل䑉 ك䭫ًم( ّ児صكل 4.11: اإ�ص�فة مُكو� 
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برم䔬ة زر ت⨮ويل الن�سّ اإل䑉 كل䐣م
Programming the Text-To-Speech Button
ن���ت الن�ضّ  ّ児توي���ت جميع مُكو䔭من م ��� ّ克صيُن�ص��ئ ه��ذا ال��زرّ ن�ص�
 TextToSpeech ن ّ児كُ��و䑅ه��� ل䨱عل��ى ال�ص��ص��ة والت��ي �ص��يتمّ توفي

)佗ُويل الن�ضّ اإل䑉 ك䭫ًم( ل䐧إنت�ج الر�ص�لة ال䑅نطوقة.

1

 

لب⠱م䔬ة زرّ ت⨮ويل الن�سّ اإل䑉 كل䐣م:

 	 text_to_speech_button ن ّ児كُو䑅ال�صغط( ل( Click د حدث ّ児حد
1 )زرّ_ 佗ُويل الن�ضّ _اإل䑉 _ك䭫ًم(. 

ن	  ّ児كُو䑅ر�ص�لة �صوتية( ل( Speak message أمر䐧د ال ّ児حد 
 佗( text_to_speechُويل الن�ضّ _اإل䑉 _ك䭫ًم(.  

د ال䐧أمر Join )ربط( من م䔬موعة Text )الن�ضّ( لربط 	  ّ児حد
3 الن�صو�ض معً�. 

ن discover_label )اكت�صف_ 	  ّ児كُو䑅الن�ضّ( ل( Text اأ�صف خ��صية
4 الت�صمية( اإل䑉 ال䑅دُخَل ال䐧أول ل䐧أمر Join )الربط(. 

 	5 ن�ت الن�صيّة ال䐧أخرى.  ّ児ًه للمُكو䭫ذكورة اأع䑅ر العملية ال ّ児كر

 1 



3

4

5

 �صكل 4.12: برم䔬ة وظيفة 佗ُويل الن�ضّ اإل䑉 ك䭫ًم
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�صَق اللون䙊 للتطبيق ّ兎اإ�صافة زرّ لتبديل الن
Adding a Button to Change the Color Theme of the Application

ي䨱 نَ�صَق ال�ص��صة بي䩆 نَ�صَقٍ ف�ت⨮ واآخر اأخ�صر. ّ児ا يُغ ّ克آن زر䐧صتُ�صيف ال�

1 3

4

5

䭫ًإ�صافة زرّ نَ�صَق اللون:

1 واأعد 	  ن Button )زرّ( اإلScreen1 䑉 )�ص��صة 1(،  ّ児صتخدِم(، اأ�صف مُكو�ُ䑅واجهة ال( User Interface موعة䔬من م
ت�صميته اإلcolor_button 䑉 )زرّ_ اللون(.  

 	 3 ن color_button )زرّ_ اللون(، ا�صبط خ��صية BackgroundColor )لون ال䐮لفية( اإلNone 䑉 )بدون(،  ّ児مُكو 䅊ف
5 4 وا�صبط خ��صية Image )�صورة( اإل䑉 اأيقونة ن�صف دائرة.  ثم ام�صح خ��صية Text )الن�ضّ(، 

 

 �صكل 4.13: اإ�ص�فة زرّ نَ�صَق اللون
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Programming the Color Theme Button ة زرّ نَ�صَق اللون䔬برم
عن��د �صغ��ط ه��ذا ال��زرّ �ص��تُ�صبح خلفي��ة ال�ص��ص��ة بي�ص�ء و�ص��يُ�صبح لون الن�ضّ اأ�ص��ود. وعند �صغطه ل䑅دة طويلة، �ص��تُ�صبح 

خلفية ال�ص��صة خ�صراء داكنة و�صيُ�صبح لون الن�ضّ اأبي�ض.

 

1

لب⠱م䔬ة زرّ نَ�صَق اللون:

 	1 ن color_button )زرّ_ اللون(.  ّ児كُو䑅ال�صغط( ل( Click د حدث ّ児حد
 	 White 䑉الت⨱تيب العمودي1( اإل( VerticalArrangement1 ن ّ児كُو䑅لفية( ل䐮لون ال( BackgroundColor ا�صبط خ��صية

)اأبي�ض(.  
 	 Light Gray 䑉اكت�صف_ الت�صمية( اإل( discover_label ن ّ児كُو䑅لفية( ل䐮لون ال( BackgroundColor ا�صبط خ��صية

3 )رم�دي ف�ت⨮(. 
 	4 ن discover_label )اكت�صف_ الت�صمية( اإلBlack 䑉 )اأ�صود(.  ّ児كُو䑅لون الن�ضّ( ل( TextColor ا�صبط خ��صية
 	5 ن�ت الن�ضّ ال䑅تبقية.  ّ児كُو䑅ًه ل䭫ذكورة اأع䑅ر العملية ال ّ児كر
 	6 ن color_button )زرّ_ اللون(.  ّ児كُو䑅صغطة طويلة( ل�( Long Click د حدث ّ児حد
 	7 ن�ت كم� ف䅊 العملية اأع䭫ًه.  ّ児ن��صبة للمُكو䑅ألوان ال䐧ا�صبط ال
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5

4

3
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6

7

الب⠱نامج كامل䐣ً ب⡅يزات قابليّة الو�صول ف䅊 ال�صا�صة الثالثة (ال䑅�صمك)
The Complete Code for the Accessibility Features on the Third Screen (Al Masmak)

 �صكل 4.14: برم䔬ة زرّ نَ�صَق اللون
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ل التطبي��ق ب��ص��تخدام محاك��ي ال䐣أندروي��د )Android Emulator( اأو  ّ児ن�م��ج ج�ه��زًا وعلي��ك اختب���ره. �ص��غ⠱اأ�صب��ح الب
��ح ال�ص��ور اأدن���ه كيفي��ة ظه��ور مي��زات ق�بليّة  ّ児ع�ينت��ه. تو�ص䑅أندروي��د ل䐧ص��تج�بة ال�ص��ريعة ب��ص��تخدام جه���ز ال�䐧ام�ص��ح رم��ز ال

الو�صول على جه�ز اله�تف ال䑅حمول. 

�صيتم تحويل الن�ضّ 
الموجود على ال�ص��صة 

اإلى ن�ضّ منطوق.

 �صكل 4.15: ميزات ق�بليّة الو�صول ف䅊 ال䑅ح�كي
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1  �س��ف كي��ف ت�س��اعد مي��زات قابليّ��ة الو�س��ول الت��ي تت��مّ اإ�سافته��ا ال䐣أ�س��خا�سَ ذوي ال䐣حتياج��ات ال䐮ا�س��ة ال䑅ختلف��ة عل��ى 
ا�س��تخدام التطبي��ق.

   اأ�سف زِر兎ّي التكبر والت�سغر اإل䑉 ال�سا�سات ال䑅تبقية من التطبيق.

��ع ف䅊 وظيف��ة زرّ التكب��ر والت�سغ��ر لتكب��ر مُك��و児ّنButton 䙊 )زرّ( و ListPicker )قائم��ة ال䐮ي��ارات( ف䅊 كل  ّ兏3  ق��م بالتو�س
�سا�سة.

ا لتغير نَ�سَق اللون اإل䑉 ال�سا�سات ال䑅تبقية من التطبيق. ّ克4  اأ�سف زر

5  اأ�سف زرّ ت⨮ويل الن�سّ اإل䑉 كل䐧م اإل䑉 ال�سا�سات ال䑅تبقية من التطبيق.

 䩅دة م�سبقًا على كل �سا�سة لتقدي ّ兎ُُد佲 إ�سافة ر�سائل䐣م( ل䐧كل 䑉ت⨮ويل الن�سّ اإل( Text-To-Speech ّع وظيفة زر ّ児6  و�س
ن قبل التحدث عن 佲ُتواه.  ّ児كل مُكو

ت⩅رينات
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يحت�ج ال䐧أ�صخ��ض ذوو ال䐧حتي�ج�ت ال䐮��صة اإل䑉 الو�صول اإل䑉 ال䑅علوم�ت ال䑅تعلقة ب�أحدث 
م�ص���ريع ال䑅ُ��دن الك��ب⠱ى ف䅊 ال䑅ملك��ة. �ص��تُ�صيف ال䑅ي��زات ال�صروري��ة الت��ي ت⨫ع��ل تطبيق��ك 

اأكر �صمول䐧ً ل䭫ًأ�صخ��ض ذوي ال䐧حتي�ج�ت ال䐮��صة ال䑅ختلفة.

2

ب�ص��كلٍ اأك��ر 佗ُدي��دًا، �ص��تُ�صيف مي��زات لتمك��ي䩆 ال䑅ُ�ص��تخدِمي䩆 ال䑅�ص�بي䩆 بعم��ى ال䐧ألوان اأو 
�صعوبة الروؤية اأو فقدان القدرة على ال䐧إب�ص�ر.

3

اأن�ص���أت ف䅊 الوح��دة ال�ص���بقة تطبيقً��� لله�ت��ف ال䑅حم��ول ع��ن ال�ص��ي�حة ف䅊 ال䑅ملك��ة العربي��ة 1
ال�ص��عودية كج��زء م��ن روؤي��ة 2030، �ص��تعمل ال䐧آن عل��ى 佗ُ�ص��ينه ل䐬عل��ه ق�ب��䭫ًً للو�ص��ول 

ب�صهولة.

ر ف䅊 ال䑅يزات التي يجب دم䔬ه� ف䅊 تطبيقك ل䑅�ص���عدة ال䑅ُ�ص��تخدِمي䩆 ال䑅ذكورين اأع䭫ًه،  ّ児فك
واأ�صفه� اإل䑉 التطبيق.
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الم�صروع

  0



ماذا تعلّمت

ف على عمليات ومنهجيات اختبار تطبيقات الب⠱م䔬يّات. 	 ّ兏التعر
اإن�صاء تطبيق للهاتف ال䑅حمول، ون�صره واختباره بوا�صطة م䔮ت⨱ع التطبيقات  	

.MIT

ف على مدى تاأثي䨱 الفجوة الرقميّة على ال䑅جتمع. 	 ّ兏التعر
ت⨮ديد كيفية تقلي�س الفجوة الرقميّة بتوظيف بع�س ال䐭لول. 	
اإ�صافة بع�س ال䐭لول لتوفي䨱 ميزات قابليّة الو�صول ف䅊 ا䭫ًأجهزة والب⠱م䔬يّات. 	
تطوير التطبيق مع اأخذ ميزات قابليّة الو�صول با䭫ًعتبار. 	

 Android Appحِزمة تطبيقات ال䐣أندرويد 

Bundle

Android Packageحِزمة ال䐣أندرويد

 Applica琀椀onتعيي䩆 اإ�سدار التطبيق 
Versioning

 Automatedال䐣ختبار ال䑅وؤت⩅ت

Tes琀椀ng

Debuggingت�سحيح ال䐣أخطاء

Digital Divideالفجوة الرقميّة

Digital Inclusionالت�سمي䩆 الرّقمي 

 䑉قابليّة الو�سول اإل
ال䐣أجهزة

Hardware 

Accessibility

 䑉قابليّة الو�سول اإل
الب⠱م䔬يّات

So昀琀ware 
Accessibility

So昀琀ware Qualityجودة الب⠱م䔬يّات

Tes琀椀ngال䐣ختبار

Text-To-Speechت⨮ويل الن�سّ اإل䑉 كل䐧م

الت�سميم ال䑅رتكِز على 
قابليّة ال䐣�ستخدام

Usability-

Focused Design

Web Accessibilityقابليّة الو�سول اإل䑉 الويب

ال䑅�صطلحات الرئي�صة
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