
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  


 

MR/A.SHEHATA 
 


MR/M.ISMAIL 



١ 
 

 
 
  
 
 
  

  

  ھو أى نظام یجمع بین التكنولوجیا ممثلھ فى الكمبیوتر والافراد و یسمــــــح  لأى مؤسسھ بجمع 
   . وتخزین  البیانات ثم إجراء عملیات على ھذة البیانات و استخلاص منھا المعلومـات  

 

  ھى الحقائق المجرده التى یتم تجمیعھا و تخزینھا بواسطة نظام المعلومات و لھا أشكال عدیدة 
  .فقد تكون عبارة عن حروف و كلمات أو ارقام أو صور أو أصوات 

    
  .ھى ناتج معالجة البیانات و لھا أیضا أشكال عدیدة مثل الجداول أو التقریر أو الرسوم البیانیھ

  
  
  
  
  
   

  
  
  
  
  
  
  

  
                 Algorithm :    ھ   ي أي طریق    ھ تھ    دف لح   ل الم    سألة عل    ى ص   ورة خط    وات مرتب    ھ  

  ٠منطقي وإذا اتبعناه نصل لحل المسالة   ترتیب                                                                      
  اذا تتبعن     ا  الم     سائل تعتم     د عل     ى الخ     رائط لح     ل  ، ھ     ى طریق     ة لح     ل الم     سائل                         
   .نصل فى النھایة الى حل المسألة، تنفیذ ھذة الخطوات بالترتیب المنطقى                        

  

 لكن بقواعد  ھى لغات تكتب بالحروف الانجلیزیة او الالمانیة او غیرھا من اللغات الانسانیة
  ة الى لغة الالةمعینة و تقوم ھذة اللغات بتحویل البرنامج من اللغات الانسانی

  
  .  )    ١ ، ٠( ھي لغة خاصة لا یفھمھا إلا الحاسب وتتكون من                

  
       لغ ات ت ستخدم لكتاب ة البرن امج باللغ ة الانجلیزی ة       وھى اللغات الأق رب فھم ا للإن سان وھ ى           

  .)    الفورتران  -الكوبول (  ولكن بقواعد معینة مثل   
  

 INTER PRETER   COMPILER  

 یقوم بتحویل أوامر البرنامج من اللغات العالیھ  
  بالتنفیذ أمر تلو الأمر ثم یقوم ، الى لغة الالھ 

  یقوم المترجم بتحویل اوامر البرنامج بالكامل
، من اللغة العالیة الى لغة الال ھ    ) مره واحده    ( 

   ثم یقوم بتنفیذ الاوامر
یحول أوامر البرنامج دفعھ واحده  أمرا تلو الآخر  

 مجسرعھ البرا  سھولة إكتشاف وتصحیح الأخطاء   

صعوبة  إكتشاف وتصحیح الأخطاء  بطئ البرامج  
  


 

   
  
  

 

 ا

 

  

 تخزین البیانات -٢

  

 إدخال البیانات -١

المقارنھ بین  -٤
  بدلین لتنفیذ أحدھم 

 إجراء عملیات حسابیھ -٣
 ، طرح،جمع ( على البیانات 

تكرار تنفیذ أمر  -٥
معین أى عدد من 

  

  خراج النتائج  إ-٦
 






 

 

 

 

 



٢ 
 

  
 




 ضع علامة)ü (الصحيحة وعلامة أمام العبارة )û ( أمام العبارة الخطأ :  
  (     )    .يتميز المفسر بسهولة اكتشاف الأخطاء في البرنامج وإصلاحها ويتميز أيضا بسرعة تشغيل البرنامج  )١
 (     )     . تسمى لغات البرمجة باللغات عالية المستوى لأنها قريبة إلى اللغة الإنسانية منها إلى لغة الآلة  )٢
  من مميزاتهما وتتلافى عيوبهما  عن باقي لغات البرمجة بأن لها مترجم ومفسر وهى بذلك تستفيدVisual Basicالبرمجة تتميز لغة  )٣

 (     )      . البرامج التي تعتمد على المترجم تتميز بالسرعة في التشغيل والسهولة في تصحيح الأخطاء  )٤

 (     )        .  رسوم بيانية –ير  تقار–للمعلومات أشكال متعددة قد تكون على هيئة جداول  )٥

  (     )       .إن نظام المعلومات باختصار هو استخلاص البيانات التى تمثل المادة الخام من المعلومات )٦
 (     )            .البيانات فى حد ذاتها لا تعطى لنا معلومات هامة فى أغلب الأحوال )٧

 (     )          .بها الكمبيوترتعتبر مرحلة إدخال البيانات من أولى العمليات التى يقوم  )٨

 (     )          .بعد إدخال البيانات للكمبيوتر يقوم المعالج بإجراء العمليات الحسابية عليها )٩

 (     )            .عملية المعالجة تتم للبيانات بحيث تصبح البيانات أكثر فائدة  )١٠

 (     )                .)٥ ، ١(تتكون لغة الآلة من عنصرين هما   )١١

 (     )      .هى لغات تكتب بالحروف الإنجليزية بقواعد ثابتة لا تتغير من لغة لأخرىلغات البرمجة   )١٢

 (     )    .لكل لغة من لغات البرمجة برنامج خاص بها يسمى المترجم أو المفسر يقوم بتحويلها إلى لغة الآلة  )١٣

 (     )            . بأن لها مترجما ومفسرا(Visual Basic.Net)تنفرد لغة   )١٤

 (     )              .غات البرمجة على مفسر ومترجم معاتحتوى كل ل  )١٥

 المفسر فى اللغات التى تعتمد عليه يقوم بتنفيذ أوامرها واحد يلو الآخر ويتوقف عن التنفيذ مع ظهور رسالة بمجرد وجود خطأ )١٦

 (     )              .يتميز المفسر بسهولة اكتشاف الأخطاء وإصلاحها  )١٧

 (     )                   .يتميز المفسر بسرعة التشغيل  )١٨

 (     )                  .من عيوب المترجم بطئ التشغيل  )١٩

 . الخوارزمية هى طريقة تهدف لحل المسألة ولكن بطرق وقواعد معينة وترتيب للخطوات للوصول للحل الصحيح للمسألة  )٢٠
  
  :اكتب المفهوم العلمى الدال على كل من العبارات الآتية:–  

ن التكنولوجيا ممثلة فى الكمبيوتر والأفراد ويسمح لأى مؤسسة بجمع وتخزين البيانات ثـم اسـتخلاص        هو أى نظام يجمع بي     -١

  ( ..............................) .المعلومات

   ( ..............................).هى الحقائق المجردة التى يتم تجميعها وتخزينها بواسطة نظام المعلومات -٢

   ( ..............................) .عمليات على البيانات بواسطة نظام المعلوماتناتج إجراء بعض ال -٣

 .......... .هى طريقة لحل المسائل تهدف إلى تقديم الحل بصورة خطوات مرتبة ترتيباً منطقياً إذا تتبعناه نصل إلى حل المسألة -٤

 ........................)( ......   ).٠ ، ١(هى اللغة التى يفهمها الكمبيوتر وتتكون من  -٥

   (......................)أمر تلو الأمر ثم يقوم بالتنفيذ، يقوم بتحويل أوامر البرنامج من اللغات العاليه الى لغة الاله   -٦



٣ 
 

أكمل كلا مما يلى:  

  . المعلوماتهى الحقائق المجردة التى يتم تجميعها وتخزينها بواسطة نظام..................  -١
 .................... .و ................... من أشكال البيانات  -٢
 .البيانات................ المعلومات هى ناتج  -٣
 .............. .و ................... تأخذ المعلومات عدة أشكال منها  -٤
 ........... ..........عند إدخال البيانات إلى الكمبيوتر فإنه يتم تخزينها أولا فى  -٥
 .أن يقوم بتنفيذ بعض العمليات الحسابية على البيانات المتاحة................... يستطيع الكمبيوتر بواسطة  -٦
 .تتم بعد الإنتهاء من معالجة البيانات وتحويلها إلى المعلومات المطلوبة.................. عملية  -٧

 إلى تقديم الحل على صورة خطوات مرتبة ترتيبا منطقيا إذا تتبعناه نصل إلى هى طريقة لحل المسائل تهدف...................  -٨
 .حل المسألة

 ................... .الكمبيوتر يفهم لغة واحدة فقط هى  -٩
 .هى لغات تكتب بالحروف الإنجليزية ولكن بقواعد مختلفة تتغير من لغة إلى أخرى....................  -١٠
يتم تحويل أوامرها من اللغة عالية المستوى إلى لغة الآلة ثم تنفيذها واخدا تلـو       .................. .البرامج التى تعتمد على      -١١

  .الآخر
 .يقوم بتحويل البرنامج بالكامل إلى لغة الآلة قبل أن يبدأ فى تنفيذ أى أمر ...............  -١٢

  

قارن بين كل من:  

  . المعلومات–البيانات  -١
 . لغة الآلة–برمجة لغات ال -٢
 . المترجم–المفسر  -٣




  ؟أذكر العمليات التى يقوم ا الحاسب الالى مع ذكر مثال بسيط على كل عملية يقوم ا  -١ 
  كيف يمكن تحويل البيانات الى معلومات؟ -٢  
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 
 
 
 
 
 

⇐  
⇐  
⇐  
⇐  
⇐ . (   

 
  مثال لحل  مشكلة والتطبیق العملى علیھا

  

جنیة واشترى أیضا  ٢إشترى ثلاث كتب ثمن الكتاب و الى المكتبة  ومعھ  خمسون جنیھا ،       بكرذھب  
 جنی ة  ٢ جنی ة  واش ترى أی ضا قل م حب ر لون ة أزرق  ثمن ة         ١ كراسات ثمن الكراسة     ٤من مكتبة العالمیة    

   ؟بكرفكم المتبقى مع . واشترى أیضا مسطرة یزید ثمنھا عن القلم بجنیة واحد  
  

 
 

١-   محمد ؟      كم المتبقى مع  

٢           ویق      صد اعط      اء أس      ماء للبیان      ات المتاح      ة مث      ل إعط      اء الكت      ب ح      رف        A  

   F  والمتبقى سیكون  E  والمبلغ عموما C والمسطرة  D  والقلم   B والكراسة                  

٣          یق      صد البیان      ات الت      ى ل      ن تفی      دنا ف      ى الح      ل وھ      ى مث      ل    

  )  ونوع  القلم ولونة –المكتبة  واسم –الإسم (               

٤-     ویوجد العدید من العلاقات .(  مثل العلاقة بین ثمن المسطرة وثمن القلم (  

٥-    )     الخوارزمیة 

  مطلوب وھو إیجاد المتبقى أى  سنقوم بالاتى لالسؤال ا
    ونقوم بالتعویض f=(e)-(a+b+c+d(المعادلة 
F= ٣٥      اذا الباقى من الحساب سیكون (٣*١+١*٢+١*٤+٣*٢ ) – ٥٠   

  
  

Flowchart      ھى تمثیل بیانى یعتمد على الرسم لتوضیح ترتیب العملیات  
   . مسالة                  اللازمة لحل

  
  
  
  

 

 
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 

  
  ) بداية ونهاية البرنامج  ( Terminalالرمز الطرفي    
  

   Input / Outputاخراج / ادخال 
  

  Processعملية / معالجة 
  
  

  Decisionاختيار / قرار 
  
  

Flow lineخط اتجاه  
 
 
 
  
 یجب ان تكون الخریطة نظیفة سھلة التتبع ولا یكون ھناك لبس او فھم خاطئ  
 اه الطبیعى للعملیات و البیانات ھو من الیسار للیمین و من اعلى للاسفل الاتج. 
 اختیار یجب ان یدخل فیھ خط اتجاه واحد فقط ولكن من الممكن ان یخرج منھ خطان او ثلاثة/  اى رمز قرار -٣
   الرم    ز الطرف    ى یج    ب ان ی    صحبھ خ    ط اتج    اه واح    د فق    ط ویك    ون داخ    لا عن    د اس    تعمالھ كنھای    ة و یك    ون        -٤
   . خارجا عند استعمالھ كبدایة    
 يجب التأكد من ان الخريطة لها بداية واحدة ونهاية واحدة وان الدخول من البداية لابد ان يؤدي للنهاية -٥

    .   من الافضل اختبار صلاحية الخريطة باستخدام مدخلات معروف قيمة مخرجاتها مسبقا -٦

    .  ر و ربطها برمز الربطمن الافضل تقسيم الخريطة الى اجزاء اصغ -٧

  
  
  
  حیث  تمثل وسیلة سھلة لشرح خطوات الحل للاخرین:الاتصال  -١
  المسالة یمكن تحلیلھا بصورة اكثر فعالیة:تحليل الافعال  -٢
  تعتبرمن الادوات الھامة لتوثیق البرنامج:توثيق صحيح  -٣
 قة فعالة  تساعد بعد رسمھا على كتابة البرامج بطری:تكويد كفء  -٤
   تساعد على تتبع خطوات الحل لاكتشاف الاخطاء:تصحيح الاخطاء  -٥
   اصلاح البرنامج یصبح سھلا: كفاءة اصلاح البرنامج  -٦
  

   -:ا ثانی

Input \ 
Output 

Processing 

اتخاذ 
  القرار

Start \ End  

 بعض الإرشادات عند الرسم 

 مميزات خرائط التدفق 



٦ 
 

  
  

             ( 
 

  .  اذا كان حل المسالة معقدا فان الخریطة ستكون معقدة: اسلوب معقد -١
  رس   م   اذا دع  ت الحاج   ة ال   ى اج  راء تع   دیلات عل  ى البرن   امج فق  د تحت   اج ال  ى اع   ادة     :اء التعـــديلات اجـــر -٢

  .التدفق من جدید   خرائط                                    
  .نسخ الخرائط یمثل مشكلة :  النسخ-٣
   تفاص    یل الح    ل  عن    د تتب    ع ح    ل م    سالة باس    تخدام خ    رائط الت    دق فق    د ت    ستغرقنا : كثــــرة التفاصــــيل  -٤
   . وتبعدنا عن ما ھو الحل                 

 
  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
  
  
  
  
  
  
 

 عيوب  خرائط التدفق 

 
  و ناتج القسمة number٢  و الرقم الثاني number١الرقم الاول 

result  
 

number١/ number٢= result  
  متى لا تصلح عملية القسمة  اذا كان الرقم الثاني صفرا

 

Algorithm
   الرمز المستخدم بيضاويالبداية

  قراءة الارقام الاول ثم الثاني الرمز المستحدم متوازي اضلاع
  ستخدم معيناختبار الرقم الثاني هل يساوي صفر ام لا  الرمز الم

  اذا كان صفر لا تصلح القسمة وتنتهي العملية بيضاوي
   مستطيلresult =number٢ /number١اذا كان لا يساوي صفر 

  اظهار ناتج القسمة متوازي
  النهاية بيضاوي
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 
              

       
 

 
 

 
 

 
   **الحـــل** 

  
  صحینا من النوم ونتكل على االله                                                                                                          

 
 
  

   ؟ ولا لأ ٦ھسأل نفسى ھى الساعة                                                                                       
  
  

 
                                                                 

   ؟ سؤال تانى ھسأل نفسى٦طبعا لو ھى مش الساعة                                                             على الأقدام    امـشــي ســـیراً               

  
    

                                                                                                      

 
 
   ) TokTOkممكن یكون     (       أركب أتوبیس       أركب تاكسي                                                                                       

 
 
 
 

 

Is it ٦٫٣٠ 

O'clock? 

Get up 

Is it ٦ 

O'clock? 

Take a taxi Take a bus 

Go to school on feet  

Arrive to school 

Yes 

No 

No 

Yes 
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 ضع علامة)ü ( أمام العبارة الصحيحة وعلامة)û ( أمام العبارة الخطأ :  
  (     )             .تعتمد خرائط التدفق فى عملها على الأرقام و الحروف -١
 (     )      .ل وخطوط اتجاه للتعبير عن مراحل سير حل مسألة ماخرائط التدفق تستخدم أشكا -٢

 (     )    .كل رمز فى خرائط التدفق له مدلول غير ثابت أى يمكن أن يتغير من خريطة لأخرى -٣

 (     )            .يستخدم شكل متوازى الأضلاع لعمليات الإدخال والإخراج -٤

  )(                    .يستخدم شكل المستطيل للبداية والنهاية -٥

 (     )              .لخريطة التدفق أهمية قصوى فى توثيق البرنامج -٦

 (     )            .يجب أن تكون خرائط التدفق نظيفة كاملة سهلة التتبع -٧

 (     )      .الاتجاه الطبيعى للعمليات والبيانات هو من اليمين إلى اليسار ومن أسفل إلى أعلى -٨

 (     )         .وات مشكلة معينةخرائط التدفق من الوسائل الفعالة لتوضيح حل خط -٩

 (     )      .من الأفضل اختبار صلاحية الخريطة باستخدام مدخلات معروف قيمتها مسبقا -١٠

 (     )        .يمكن عمل خط الاتجاه للرجوع إلى خطوة أخرى فى خريطة التدفق -١١

 (     )      .خرائط التدفق لا تساعد بعد رسمها على تتبع خطوات الحل لاكتشاف الأخطاء -١٢

 (     )          .مثل خرائط التدفق وسيلة سهلة لشرح خطوات الحل للآخرينت -١٣

 (     )        .تساعد خرائط التدفق بعد رسمها على كتابة البرامج بطريقة فعالة -١٤

 (     )            .إصلاح البرنامج يصبح صعبا بمساعدة خرائط التدفق -١٥

 (     )            .لا يمكن كتابة بعض الملاحظات على خرائط التدفق -١٦

 (     )         .إذا كان حل المسألة معقدا فإن خرائط التدفق تكون فى الأغلب كذلك - ١٧

  
  ارسم الشكل المناسب في الفراغات التالية.      

  .لبدء وإنهاء لوحة التدفق       يستخدم الشكل -أ
  ٠           للمقارنة بين عددين نستخدم الشكل - ب
  ٠دخال  و الإخراج  للإ         يستخدم الشكل-ج
     ٠ للمعالجة نستخدم الشكل                  -د
  ٠لتوصيل بشكل آخر    يستخدم الشكل -ه
  
  ارسم خريطة تدفق لقراءة عمرى هانى وهشام، ثم كتابة اسم أكبرهما.  
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      Pseudo code   :   ــر ــتخدام أو أم ــل باس ــوات الح ــرض خط ــة لع ــو طريق    ه
   .مكتوبة بلغة مشابهة للغات البرمجة  مختصرة                                                  

  

ــي    Pseudo code ال  ـ     ــر الحقيق ــود غي ــف او الك ــود الزائ ــي الك   ،)false code(يعن
 .لأنه برنامج غير مكتوب بإحدى لغات البرمجة  وذلك              

  
  
  

 Wordsكلمات  ⇐

  Clausesمقاطع  ⇐
  Statementsجمل  ⇐

  
  
  

  .اختيار اسماء متغيرات ذات معنى بحيث يعكس اسم المتغير محتوياته ⇐
 .كتابة الأوامر بطريقة سهلة وواضحة ⇐
 

  
  

 Sequenceأوامر متتالية   ⇐

  Selectionالاختيار والتشعب  ⇐
  Iterationsالتكرار  ⇐

 
 
 

 .Simpleسهل الفهم  ⇐

  .No special symbolsلا يستعمل رموزاً خاصة  ⇐
  .No specific syntaxلا يستعمل قواعد خاصة  ⇐
   .من السهل تحويله إلى برنامج باستخدام إحدى لغات البرمجة ⇐

 
 
 

   . قد يكون طويلاً بعض الشئ في حالة المسائل المعقدة*  ⇐
  

 

 Pseudocodeمكونات الـ 
 

 قواعد وقيود السودكود
 

 Pseudocodeبنية تركيب الـ 
 

 مزايا السودو كود
 

 عيوب السودو كود
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 سودوكودال ـاكتب و  لقراءة عمري هاني وهشام، ثم كتابة اسم أكبرهما         ارسم خريطة تدفق     -١
  .الخاص بالمسألة 

 
  Input Hany’s age and Hesham’s age ١- 

٢- If Hany’s age > Hesham’s age Then 
   Print “Hany is elder” 

 Else 
   If Hany’s age = Hesham’s age Then 

    Print “Both is equal” 
   Else 

    Print “Hesham is elder” 
  End If 

End If 
٣- Stop processing 

  
  
  
  
  
  
  
  
  

   ارســــم خريطــــة تــــدفق لبيــــان عمليــــة إدخــــال رقمــــين وقــــسمتها وادخــــال نــــاتج لقــــسمة    -٢
  ٠       مع بيان  السودكود الخاص بذلك 

  )الخريطة بالباب السابق ( 
  

    Number "Number١   "١-Input  ( Read  )  The First  
٢-Input   ( read  ) the second number٢ Then 
٣-If the value of number١= that of number٢  Then 
Print "Division is impossible because number٢ is zero" 
Go to step٤ 
Else 
Result = number١/number٢ 
Print number١, number٢ and result 
End If 
٤-stop processing . 

  
  
  
  
  

A  

B 

If 
A>B 

Print 
a 

Print 
B 

Start  

end  
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 ضع علامة)ü ( أمام العبارة الصحيحة وعلامة)û (العبارة  اللى مش كويسة أمام  :   
  

  (     )          .السودوكود هو طريقة لعرض المسألة بطريقة معينة غير مختصرة -١

 (     )             .السودوكود هو برنامج مكتوب بإحدى لغات البرمجة -٢

 (     )              .السودوكود كلمة من مقطعين تعنى الكود الحقيقى -٣

 (     )             .نمطيةمن عيوب السودوكود أنه يشتمل على أشكال  -٤

 (     )             .السودوكود مبنى على قواعد قليلة وسهلة الاستيعاب -٥

 (     )        .يتميز السودوكود بسهولة تحويله إلى برنامج مكتوب بإحدى لغات البرمجة -٦

 (     )      .من أهم عيوب السودوكود أنه يكون طويلا بعض الشئ فى حالة المسائل المعقدة -٧

 (     )      .كود بطريقة صحيحة لا يشترط استخدام أسماء متغيرات ذات معنىلكتابة السودو -٨

 (     )      .يستطيع الكمبيوتر التعامل مع السودوكود لأنه كود مكتوب بإحدى لغات البرمجة -٩

 (     )    .يتم تنفيذ الأوامر فى السودوكود بدون ترتيب معين ما لم يخل أحد الأوامر بهذا النظام -١٠


 : بين القوسيناللى تعجبك من تخير الإجابة:  
   .بإحدى لغات البرمجة..................  لا یستطیع الكمبیوتر التعامل مع السودوكود لأنھ كود -١

  ) مصمم– مرتبط –غیر مكتوب (
  )یسھل – یستحیل –یصعب (       .تحویلھا لإحدى لغات البرمجة..............  السودوكود یكتب بطریقة -٢
  .الأشكال النمطیة المستخدمة فى خرائط التدفق...............  یتمیز السودوكود بأنھ -٣

  ) یشتمل على جمیع– یشتمل على بعض –لا یشتمل (
  ................... . عند كتابة السودوكود یجب مراعاة كتابة أسماء المتغیرات بحیث تكون -٤

  )بیرة حروفھا ك– ذات معنى –لیس لھا معنى (
  .ما لم یخل أحد الأوامر بھذا النظام..............  یتم تنفیذ الأوامر فى السودوكود -٥

  ) تبعا لترتیبھا أبجدیا– واحد تلو الآخر –بدون ترتیب معین (
  ............... . أمر الاختیار فى السودوكود ینفذ باستخدام ما یسمى جملة -٦

(Print – If … then … else – For … next)  

  ................... . یتم اختبار صحة حالة معینة وتسمى الحالة الصحیحة  If عند تنفیذ جملة -٧
(None – False – True)  

 ................ . فإنھ یتم تنفیذ الأوامر الموجودة بعد True ویكون نتیجة ناتج اختبار حالة معینة IF عند تنفیذ جملة -٨
(If – Then – Else)  

 .............. . عندما یقوم البرنامج بتنفیذ أمر معین عددا من المرات فھذا یعنى أن البرنامج یستخدم أحد أوامر -٩
  ) التكرار– الإدخال –الاختیار (
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  )C, BASIC, FORTRAN,COBOL(لغات البرمجة متعددة ومتطورة، وكانت في بدایتھا مثل                     
  تستخدم أس لوب تقلی دي ف ي البرمج ة وھ ذا الأس لوب یعتم د عل ى التحدی د ال دقیق لترتی ب تنفی ذ الأوام ر                              

تنفی  ذ الأوام  ر لا یتب  ع التسل  سل المنطق  ي، وذل  ك لأن ك  ل فع  ل م  ن    ) OOP(ف  ي البرمج  ة ال  شیئیة  . وإج  راء العملی  ات
ره یدفع برن امج مع ین أو ج زء آخ ر م ن البرن امج       وھذا بدو) Event(یتسبب في حدوث حدث معین ) User(المشغل  

   .إلى العمل علماً بأن ھذا الجزء مكتوب مسبقاً ومرتبط بھذا الحدث
  

     
  
 .)Objects(ھو شئ لھ وجود، والكائن الواحد یمكن أن یتكون من عدد من الكائنات                          

  

وك ل ك ائن    ) Events(وأح داث   ) Methods(ووس ائل   ) Properties( كل كائن له خـصائص    
)Object ( یتبع فئة معینة)Class . (   
  

مثل الموتور وك ذلك الموت ور یتك ون م ن      ) Objects(یتكون من كائنات    ) Object (فالسيارة مثلاً كائن  
  . أمثلة للكائنات) Windows(وفي البرمجة الشیئیة یمكن اعتبار النوافذ   .كائنات أخرى

  
  
 

  
  

            
 .دد شكل وسمة الكائن وكل كائن لھ مجموعة من الخصائصتح        

  

مثل  تمیزه وتحدد ملامحھ لكل كائن خصائص معينة 
 .اسمھ، وحجمھ، ولونھ ومكانھ

  

النوع، الماركة، : السيارة لها خصائص متعددة مثل:مثال
         .إلخ......اللون، عدد الأبواب

  

 ).Object(ئن ھي الوظائف والأفعال التي تكون مصاحبة للكا   
 .ھي وصف لسلوك معین مصاحب للكائن، أي ھي أفعال محددة مسبقاً لكل كائن أو 

  

 : سیارة)Object (BMW١) ObjectName ( لونھا أحمر)Property ( وتسیر في الشارع)Method.( 
          

 .ھو عبارة عن الفعل الذي یقع على الكائن ویستجیب لھ          
  

تق ع علی ھ وی ستجیب لھ ا، حی ث یمك ن للمب رمج وض ع               ) Events(ل ھ أح داث معین ة       ) Object (كل كائن 
 .مجموعة معینة من الأوامر التي یتم تنفیذھا عند وقوع حدث معین

ــال    وأمط  رت ال  سماء علی  ھ بغ  زارة فأس  رع لتف  ادي الأمط  ار    محم  د  إن  سان یم  شي ف  ي ال  شارع اس  مھ    :مث
 . وارتدى ملابس ثقیلة          

 البرمجة بالكائنات 

 Methods الوسائل

 Object الكائن

pen Computer window 
 Properties الخصائص 

 )Events(الأحداث 
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      محمد ): Value(قیمة الخاصیة          الاسم): Property(الخاصیة     إنسان): Object(لكائن ا
  یمشي، یسرع، یرتدي): Methods(الوسائل          سقوط الأمطار): Event(الحدث 

  
  
  

  ھ  ي عب  ارة ع  ن قال  ب أو مخط  ط ی  تم من  ھ إن  شاء ك  ائن مع  ین، وھ  و یمث  ل   
     .یھا الكائن بعد ذلك جمیع الخصائص والوظائف التي سوف یحتو  

  وھ   ي الت   ي) Class(فھ  و یمث   ل وح   دة م   ستقلة ت   م إن  شاؤھا م   ن الفئ   ة      
  ).Class(تستخدم فعلاً لأداء الوظائف المختلفة للفئة    

  

ــترلاً      ــبني م   )قال  ب أو نم  وذج ( فإن  ك تطل  ب أولاً م  ن المھن  دس عم  ل رس  م ھندس  ي    إذا أردت أن ت
 أن ت سكن فإن ك ت سكن المن زل الحقیق ي المبن ي ول یس المن زل ال ذي             للمنزل الذي تریده وعندما تری د          

   والمن   زل الحقیق   ي المبن   ي بالفع   ل یعتب   ر   Classفالرس   م الھندس   ي للمن   زل یعتب   ر فئ   ة أو ت   صنیف      .عل   ى الرس   م 
   وأن       ك إذا أردت بن       اء من       زل آخ       ر مث       ل منزل       ك فإن       ك ت       ستعین Object ك       ائن م       ن ھ       ذا الت       صنیف 

   .)Object(رة أخرى لتنفیذ المنزل م) Class( بالـرسم الھندسي 
 
  
  
  
  
  

وھ ي الت ي   ) Events(وأح داث   ) Methods(ووظ ائف   ) Properties(على خ صائص    ) Class(یحتوي التصنیف    •
 .سوف یتضمنھا بعد ذلك أي كائن سوف یتم إنشاءه من ھذا التصنیف

  یض فعن        د اس        تخدام قال        ب الرس        م الھندس        ي لبن        اء من        زل ممك        ن أن نبن        ي من        زلاً لون        ھ أب                 •
  وآخ             ر لون             ھ أص             فر وآخ             ر لون             ھ بن             ي وھ             ذا م             ا ن             سمیھ ف             ي البرمج             ة    

       ).Object Properties( خصائص الكائن 

  یعن    ي إخف    اء بیان    ات داخ    ل الك    ائن أو الت    صنیف بحی    ث لا ی    تم الوص    ول               
  .إلیھا إلا بصلاحیات معینة      

  
ل عمل  ھ، وم  ع ذل  ك ف  نحن ن  ستخدمھ  ال  ذي ن  ستخدمھ لا نع  رف تفاص  ی جهــاز الهــائتف المحمــول       

ونتعامل معھ في حدود المسموح لن ا، وھ و ب ذلك یمث ل مفھ وم التغلی ف م ن حی ث ع دم ظھ ور المعلوم ات                  
  .وھكذا.... الداخلیة للھاتف

  
 
  
 

  
 .الحفاظ على بیانات التصنیف وحمایتھا و التركیز فقط على ما یراد استخدامھ فعلاً         

  

  خ    صائص ) Inherit(ی    رث ) Derived(مع    ین ) Class(صنیف یق    صد ب    ھ أن ت             
  وھ  ذا الت  صنیف الجدی  د یك  ون لدی  ھ جمی  ع خ  صائص      ) Base(ووظ  ائف ت  صنیف آخ  ر                   
  .التصنیف الأساسي بالإضافة إلى خصائص الإضافیة                

 

  ع  دیل فیھ  ا ح  سب الحاج  ة ب  دلاً    والت) Classes(ھ  و إع  ادة اس  تعمال م  ا ت  م ت  صمیمھ م  ن فئ  ات                 
  . من إعادة كتابة الفئة من جدید، وھذا من أھم ممیزات البرمجة الشیئیة         

 
  يقسم البرنامج فيها إلى وحدات تسمى كائنات ولكل كائن خصائصه                              

  ة على ووظائفه التى تميزة وتحدد بعد ذلك سلوكة زتعتمد البرمجه الحديث   
  .هذا النوع من البرمجه     

  ):Class(الفئة 

 ) Object(أما الكائن 

 
 

 مفهوم التغليف 

 التوريثمفهوم 

 البرمجة الشيئيه
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 ضع علامة)ü ( أمام العبارة الصحيحة وعلامة)û ( أمام العبارة  اللى مش كويسة :   
  

  (     )              ).Object(من الكائن ) Class(یتم إنشاء التصنیف  -١

 (     )              .یعتبر جھاز الكمبیوتر كائن مكون من عدة كائنات -٢

 (     )              .القلم) Methods( لون القلم  أحد وظائف یعتبر -٣

 (     )                ).Event(تشغیل جھاز الكاسیت یعتبر حدثاً  -٤

 (     )                .خصائص الكائن تحدد شكل وسمة الكائن -٥

 (     )                  .یتم إنشاء الكائن من التصنیف -٦

 (     )                .التصنیف التغلیف یستخدم لإخفاء بیانات -٧

 (     )          .تصنیفاً آخر فإنھ یرث خصائصھ فقط) Class(عندما یرث تصنیف  -٨

 (     )                .بیانات التصنیف من أھداف التغلیف حمایة -٩

 (     )  .الغرض الرئیسى من التوریث ھو إعادة استعمال ما تم تصمیمھ من فئات والتعدیل فیھا حسب الحاجة - ١٠

 (     )        .افذ وصنادیق الحوار أمثلة لكائناتفى البرمجة الشیئیة یمكن اعتبار النو - ١١
  

 
  .ھو شئ لھ وجود...................  -١
 .معینة تمیزه وتحدد ملامحھ................... لكل كائن  -٢
 .............. .، ............ ، ........... یتمبز الكائن بـ  -٣
 .وظائف والأفعال التى تكون مصاحبة للكائنھى ال................  -٤
 .ھى وصف لسلوك معین مصاحب للكائن...................  -٥
 .تقع علیھ ویستجیب لھا................. كل كائن لھ  -٦
 .ھو عبارة عن الفعل الذى یقع على الكائن ویستجیب لھ...............  -٧
 .................... .یعتبر جھاز الكاسیت  -٨
 ..................... . جھاز الكاسیت یعتبر تشغیل -٩
 ................ .الصوت الذى نسمعھ من جھاز الكاسیت یعتبر  - ١٠
 ................... .لون جھاز الكاسیت یعتبر  - ١١
 .ھو عبارة عن قالب أو مخطط یتم منھ إنشاء كائن معین.................  - ١٢
 .اؤھا من التصنیفیمثل وحدة مستقلة تم إنش.................  - ١٣
 .................. .یعتبر الرسم الھندسى لمنزل عبارة عن  - ١٤
 .یعنى اخفاء بیانات داخل الكائن بحیث لا یتم الوصول إلیھا إلا بصلاحیات معینة.....................  - ١٥
 ).Parent(خر یرث خصائص ووظائف وأحداث تصنیف آ) Child(معین ) Class(أن تصنیف ................ یقصد بـ  -١٦

 








 
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:أكمل مكان النقط مستخدما الكلمات الآتية لجعل الجملة صحيحة :  
  

 (Object – Event – Method – Class – Encapsulation – Inheritance) 
 

  ..................... .یعتبر الضغط بمؤشر الفأرة داخل النافذة  -١
 .. ....................یعتبر عرض النافذة  -٢
 ........... .الضغط على مفتاح من لوحة المفاتیح داخل النافذة یعتبر  -٣
 ................ .الخصائص والوظائف التى یأخذھا الابن من أبیھ تعتبر  -٤
 .................. .الذھاب إلى المدرسة سیرا یعتبر  -٥
 .................... .تعتبر كمیة المیاة الموجودة فى بحیرة  -٦
 .............التخطیطى لجھاز التسجیل الموجود بالكتالوج یعتبر الرسم  -٧
 ).Class(إخفاء للبیانات داخل التصنیف ................... یعتبر  -٨
  
 

عرف كل من المصطلحات الآتية:  

 (Object- Clas - Property - Method  -  Event  - Encapsulation –Inheritance) 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  

 
 




 



١٦ 
 

  
  
  
  
  
  
  

  ی ستطیع   و ال ذي ( Visual Basic I D E )الب رامج   كتاب ة  ھ ى شاش ة             
 V.B Projects )بی سك   الفیج وال  مشروعات واختبار خلالھا كتابة من   المبرمج

 مراحل كل في والتسھیلات الأدوات من متكاملة وتتیح للمبرمج استعمال مجموعة (
  . وھى أول شاشھ یستخدمھا المبرمج( V.B Projects )كتابة 

  
  

  

١. Form Designer :-الــ  المساحة ھذه البرنامج وتسمى واجھة لتصمیم اللازمة المساحة خلق  في)Form.(  
٢. Editor :-الكتابة أخطاء وتصحیح البرنامج كتابة عملیة  لتسھیل.  
  .الآلة  لغة  إلىBasic Visualبرنامج  لتحویل - ):compiler( مترجم  .٣
  .البرمجة  أخطاء وتصحیح لتتبع - ):Debugger( برنامج  .٤
٥. Object browser :-من  البرنامج في استخدامھ تم ما  لعرض)Object ، classes ، methods ، events.(  
 .الحاجة  وقت في المساعدة على للحصول - ):Help( للمساعده  برنامج .٦

  
  

  

  ٢٠٠٥ Microsoft Visual Basic ثم Programs ونختار منھا Startقائمة 
  . الافتتاحیة IDEفتظھر شاشة 

     
  

  

 Recent    م ن ناف ذة   Create Projectأو   ال ضغط عل ى الارتب اط      . New Project أم ر    Fileانق ر قائم ة   
Project    .     

   ) .Visual Basic( قم باختیار  ) New Project( جدید  مشروع مربع فى -١
  ) .Project Types(  في  )Windows( باختیار  قم -٢
  ) .Templates( من  ) Windows Application( قم باختیار  -٣
  .New: أمام  لذلك المخصص المكان المشروع فى اسم أدخل -٤

   .OKاضغط  -٥
 
 
  
 

  مختصرة لتنفیذ الأموامر الموجودة في  تمثل طرق الأزرار التى من  وھو مجموعة-: Toolbar الأدوات شریط  )١( 
   ) .Menu Commands( القوائم               

  عبارةوھو شاشات البرنامج ،  تصمیم خلالھا یتاح من التى الوسیلة  ھو-: Form Designerالشاشات  مصمم  )٢( 
  ) .الماوس (  عن نافذة یمكن تغییر أبعادھا طبقاً لاحتیاج المبرمج وھذا بواسط 

  الفئات أسماء المشاریع وكذلك علیھا یحتوى التى الملفات سماء یحتوى على أ-: Solution Explorer مربع  )٣( 
           )Classes ( اسم المشروع  إلى بالإضافة المستخدمة.  

  الموجودة ) Objects(  یستخدم في تحدید خواص الكائنات  -: The Properties Window مربع الخصائص ) ٤( 
  . في المشروع 

  البرنامج شاشات فى تصمیم المبرمج یستخدمھا التى الأدوات من  یحتوى على مجموعة-: Toolbox صندوق الأدوات  )٥( 
  .، ویقوم المبرمج باختیار ما یحتاجھ منھا  ) Controls(  تسمى       

 IDEشاشة كتابة البرنامج 
 

 يلى ما هذه الأدوات وتتضمن

  )Visual Basic . Net( كيفية تشغيل برنامج 

  - ) :New Project( كيفية إنشاء مشروع جديد 

 IDE مكونات شاشة 
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  ).Save project(حوار سيظهر مربع ) . File    Save All( باختيار  قم-١
 . ) Save( ثم اضغط على زر . حدد مكان الحفظ  -٢

  
    

  
  

  . من لوحة المفاتيح F٥ فيجوال أستوديو اضغط        من داخل -١    
     -          My Document -٢             Start -١: من خارج فيجوال استوديو-٢    

  .انقر نقر مزدوج على أيقونة   الملف        يظهر مجلد المشروع
  
  
  
  
  
  
  

   بھا زر واحد فقط؟ " User Interface " قم ببناء واجھھ للمستخدم 
  

  خطوات إنشاء المشروع           
  
  
  . V.B.Nتشغيل برنامج .١
  ٠ Create New Project أو  New Project أمر   Fileانقر قائمة .٢
  ٠ ثم موافق  Windows Applicationتظهر نافذه اختار .٣
  ٠ Formتظهر نافذة -٤
  ٠ Toolboxافذة من ن  Buttonانقر نقر مزدوج على زر -٥
   ٠ واختار اللون الأصفر  Back Colorمن مربع الخصائص انشط الخاصيه -٦
  ٠واختار اللون الأحمر  Fore Color  من مربع الخصائص نشط الخاصية ب-٧
  "WELCOME " واكتب العبارة Text من مربع الخصائص نشط الخاصية -٨
  
  
  
  

 حفظ البرنامج

 لتشغيل البرنامج
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 ضع علامة)ü (رة الصحيحة وعلامة أمام العبا)û ( أمام العبارة  اللى مش كويسة :   
  

  (     )        . طبقا لكون جھاز الحاسب متصل بالإنترنت من عدمھ Start page تختلف مكونات -١

  (     )             . یمكنك أن تفتح أو تنشأ مشروعGetting starting من خلال -٢

  (     )            .ند ابتداء مشروع جدید عForm١ جدید تلقائیا باسم Form یتم إنشاء -٣

  (     ) .على أسماء الملفات التى تحتوى علیھا المشاریع بلغة فیجوال بیزیك  Solution Explorer یحتوى مربع -٤

  (     )        .Controlsعلى مجموعة من الأدوات تسمى " Toolbox" یحتوى صندوق الأدوات -٥

  
  

لىأكمل كلا مما ي:  

١- IDE  ھى اختصار لــ. ......................  
٢- Integrated Development Environment  تعنى. ..................  
  ".Form"بالمساعدة فى إنشاء المساحة اللازمة لتصمیم واجھة البرنامج وتسمى ھذه المساحة الــ ...............  یقوم -٣
  .لة لتسھیل عملیة كتابة البرنامج وتصحیح أخطاء الكتابةھو وسی .................... -٤
  ................... .ھو ما یسمى  IDE إن أول ما نراه عند دخول -٥
  ................... . من خلال قائمة Start Page لإظھار صفحة البدایة -٦
  .................... . اختر الأمر File لإنشاء مشروع جدید من قائمة -٧
  .ھى مجموعة من الأزرار التى تمثل طرق مختصرة لتنفیذ الأوامر الموجودة فى القوائم .................. -٨
  .على أسماء الملفات التى تحتوى علیھا المشاریع والفئات المستخدمة...................  یحتوى مربع -٩

  .موجودة فى مشاریع فیجوال بیزیكفى تحدید خواص الكائنات ال.................  یستخدم مربع -١٠
على مجموعة من الأدوات التى یستخدمھا المبرمج فى تصمیم شاش ات البرن امج مث ل الأزرار      ..............  یحتوى   -١١

  .بأشكالھا المختلفة
  .................... . من قائمة  Save all لحفظ المشروع نختار -١٢
  ........................ .افذة من ن Form یمكنك إضافة نموذج جدید -١٣
  ..........  یمكنك تشغیل المشروع فى وضع الاختبار بالضغط على مفتاح -١٤
  .......... من قائمة )  Buildاسم المشروع( لبناء المشروع الحالى نختار -١٥
  ..................... .أو ................... من خلال نافذة  Buttonلدى زر تحكم  Text تخصیص قیمة لخاصیة -١٦
  ........................ . على نافذة  Toolbox یتم رسم الأدوات الموجودة فى صندوق الأدوات -١٧

  

 
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

اختر الإجابة الصحيحة مما يلى:  

   ................ .Start Page من مكونات -١
(Recent projects – Starter kit – How do I ..?) 

  .............. . من خلال قائمة  Start page یمكنك إظھار أو اخفاء -٢
(View – File – Debug) 

  ......... . یمكنك تشغیل المشروع فى وضع الاختبار بالضغط على مفتاح -٣
( F٨ – F٤ – F٥ ) 

  ............... . من نافذة Form یمكنك إضافة نموذج جدید -٤
(Properties – Solution explorer – Start page) 

  ................. . من خلال Button یرسم زر التحكم -٥
  )Start page – Date –صندوق الأدوات (

  .................. . من خلال نافذة  Button  لدى زر تحكم Text یتم تخصیص قیمة لخاصیة -٦
  ) الإثنین معا– الكود –الخصائص (

  
  

 
  

  )                                 ب )أ 
  

 Toolbox -١   نافذة الخصائص-١
 Data -٢   نافذة مستعرض الحل-٢

 Properties -٣   نافذة الكود-٣
 Solution explorer -٤   صندوق الأدوات-٤

  ٥- Editor 
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  :، ومن هذه الأدوات ما يلى  ) V.B( بعض الأدوات المستخدمة في كتابة برامج توجد 

  -  ) :Windows Form(الوندوز  نموذج أداة ) ١( 
   ) Windows Form(وندوز  نموذج تلقائیاً بتخلیق ) IDE( البرامج  تطویر بیئة جدید تقوم مشروع ابتداء عند

  .وتنسیقھا  علیھا الأخرى الأدوات لتثبیت كلوحة یستخدم النموذج وھذا
  - ) :Button( الزر  أداة ) ٢( 

۞  ھى القیام بأداء عمل معین محدد مسبقاً وذلك عند الضغط على الــButton.   
۞ أو رسم  یظھر في البرنامج على ھیئة مستطیل ، ویمكن أن یحتوى وجھ ھذا المستطیل على كتابة  

   .Buttonائدة من الكتابة أو الرسم ھى اعطاء مشغل البرنامج فكرة عما سیحدث عند قیامھ بالضغط على الــ أو الاثنین ، والف      
۞  إن الأداةButton ما ھى إلا كائن  )Object (   لھ مجموعة من الخصائص )Properties (   

 
   )Property(  الخاصية   )Action(   عملها

 Back Color  الأداة خلفیة لون تحدید أو معرفة
Background Image  الأداة خلفیة فى تظھر التى الصورة تحدید أو معرفة

  تستجیب ، لن أم البرنامج لمشغل ستستجیب الأداة كانت إذا ما تبین معینة قیمة تحدید أو معرفة
  False(   Enabled(أو    القیمة  ) True(ة القیم الخاصیة ھذه وتأخذ

 Font  الأداة وجھ على بھ الكتابة ستتم الذى الخط نوع تحدید أو معرفة
 Fore Color  الأداة على الكتابة لون تحدید أو معرفة

 Image  الأداة على ستظھر التى الصورة تحدید أو معرفة
 Image Align  الأداة على الصورة موقع تحدید أو معرفة

 Name  البرنامج فى الأداة اسم تحدید أو معرفة
 Text  الأداة وجھ على سیكتب ما تحدید أو معرفة

 Text Align  الأداة على الكتابة موقع تحدید أو معرفة
 غیر أو مرئیة الأداة كانت إذا ما تبین معینة قیمة تحدید أو معرفة

 False(   Visible (أو القیمة ) True(القیمة  الخاصیة ھذه مرئیة ، وتأخذ

 
۞Events  عند الضغط بالماوس على الزر )Button (    فإنھ یتولد حدث النقر )Click Event. (   

   ) :Event Handler( معالج الأحداث 
  . معین  )Button( الأوامر یتم تشغیلھا تلقائیاً بمجرد تولد حدث النقر على زر  من مجموعةھو 

  
  - ) :Label( أداة المبين  ) ٣

الأخرى الأدوات عناوین تستخدم لعرض ، وھى یغیرھا أن البرنامج لمشغل یمكن لا كتابة لعرض أداة  ھى 
  .حسابیة  عملیة نتیجة أو سؤال إجابة لعرض أو

بداخلھا  الكتابة الممكن من مستطیلھ سعة عن عبارة  ھى.  
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  - ) :Text Box( تابة أداة مربع الك ) ٤ 

البیان  ات أثن  اء ت  شغیل البرن  امج وی  ستطیع البرن  امج بالت  الي اس  تخدام م  ا ت  م        لإدخ  ال  وس  یلة
  .إدخالھ أثناء التشغیل                  

 للأداة Text Boxیلى  ما الخصائص ھذه بھ تسمح ما بین  ومن  الخصائص  من  مجموعة
  .بكتابتھ  للمستخدم یسمح ما تحدید  -  أ
 تحدد أن یمكنك متعدد الأسطر كان إذا ما حالة وفى الأسطر ، متعدد أو واحد  سطرText Boxالــ  یكون أن اختیار - ب
 .عدمھ   من )scroll bar ( للف على شریط یحتوى كان إن
  .تحدید   بخطوطText Boxإحاطة  -جـ

Focus ٠ م أن الكائن في حالة الاستخداإذا تعلق بالكائن فھو یعني  
Key Press   تحدث عن الضغط علي مفتاح في لوحة المفاتیح  في حالة إذا كانت الأداة

 ٠ Focusمستحوذة علي 



 ضع علامة)ü ( أمام العبارة الصحيحة وعلامة)û ( أمام العبارة  اللى مش كويسة :   
  (     )              . بداخلھFormعند إنشاء مشروع جدید یتم إنشاء  -١
 (     )                . لتصمیم واجھة المستخدم Formیستخدم  -٢
 (     )            .Fontلتغییر نوع خط الكتابة على الأداة نستخدم خاصیة  -٣
 (     )                . لتحدید اسم الأداةTextتستخدم الخاصیة  -٤
 (     )              . لتغییر خصائص الأدواتToolboxیستخدم  -٥
 (     )          . تستجیب لمشغل البرنامجEnabled=falseلتى لھا خاصیة الأداة ا -٦
 (     )          . لتحدید موقع الكتابة على الأداةImageAlignتستخدم الخاصیة  -٧
 (     )              .  لإظھار أو إخفاء الأداةVisibleتستخدم الخاصیة  -٨
 (     )              .Label للكتابة داخل الأداة Textتستخدم الخاصیة  -٩
  (     )              .Buttonیمكن وضع نص وصورة على أداة الزر  - ١٠
 (     )            .ننقر أى أداة نقرة واحدة فقط) البرمجة(لفتح نافذة الكود  - ١١
 (     )              .لا یمكن رسم أى أداة على النموذج فى نمط التصمیم - ١٢
 (     )       .یمكن فى نمط التصمیم كتابة الأوامر التى تنفذ عند وقوع أى حدث على أى أداة - ١٣

 ب(ما يناسبه من العمود ) أ ( اختر من العمود:(  

  )ب(  )أ ( 
١- Form  تستخدم لتغییر لون الكتابة على الأداة-١   
٢- Forecolor الخاصیة المسئولة عن تغییر لون خلفیة الأداة-٢   
٣-  Backcolor تأخذ قیم -٣ True  أوFalse  

٤- Enabled عن وعاء قد یحتوى على بعض الأدوات عبارة-٤   
٥- Text تستخدم لتغییر اسم الأداة-٥   

   خاصیة تستخدم للكتابة على بعض الأداوت-٦  
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اختر من العمود الأول ما يناسبه من العمود الثانى:  

  الوظیفة  الخاصیة
١- Autosize تحدید الخط المستخدم فى الكتابة داخل الأداة-١   
٢- Font معرفة أو تحدید نوع الحدود الخارجیة للأداة-٢   
٣- Borderstyle معرفة أو تحدید وضع الصورة داخل الأداة-٣   
٤- Image تحدید قیمة تبین إذا كانت أبعاد الأداة ستتغیر تلقائیا-٤   
٥- TextAlign وضع صورة داخل الأداة-٥   
٦- ImageAlign تابة داخل الأداة معرفة أو تحدید وضع الك-٦.  

  

اختر الإجابة الصحيحة لكل عبارة بما يناسبها من بين القوسين:  

  ) خلاف ذلك– الكود –الخصائص (           .................. . لكتابة التعلیمات نستخدم نافذة -١
  ) خلاف ذلك–كود  ال–الخصائص (        .لتغییر خصائص الأداة...............  نستخدم نافذة -٢
 (Cut – Clear – Copy)  ........... . نستخدم الوسیلة Textbox لحذف النص المكتوب داخل الأداة -٣

 (Text – AppendText – Cut)              ............. . نستخدم الوسیلة Textbox لإضافة كتابة للأداة -٤

 (SelectAll – Paste – Copy)  .............. .وسیلة  نستخدم الTextbox لتحدید كل النص داخل الأداة -٥

  .................. . نستخدم الوسیلة Textbox لإلغاء آخر تعدیل على الكتابة داخل الأداة -٦
                             (AppendText – Clear – Undo)  
 (Paste – Copy – Clear)   ............... نستخدم الوسیلة Textbox لنسخ النص المحدد داخل الأداة -٧

   ................ . لمعرفة أو تحدید النص الذى الذى تم تحدیده داخل الأداة نستخدم  خاصیة -٨
                    (Text – SelectedText – SelectionStart) 
  ............... . لمعرفة أو تحدید نقطة الاختیار داخل الأداة نستخدم خاصیة -٩

(SelectedText – SelectionStart – TextAlign) 
  ................ . لمعرفة عدد الأحرف التى تم اختیارھا داخل الأداة نستخدم الخاصیة - ١٠

(SelectedText – SelectionStart – SelectionLength) 
 (TextAlign – TextLength – Text)   معرفة عدد الأحرف المكتوبة داخل الأداة نستخدم الخاصیة- ١١

 (WordWrap – Text – TextAlign).......... إمكانیة نقل الكتابة الزائدة فى سطر جدید نستخدم الخاصیة - ١٢

 :أكمل العبارات الآتية بما يناسبها من بين الأقواس:  

(Backcolor – Enabled – Visible – Text – Image – Click – False) 
  .Buttonوضع صورة على الزر ل............ تستخدم خاصیة  -١

 ............. . باستخدام الخاصیة Buttonیمكن الكتابة على الزر  -٢

 .......... . باستخدام الخاصیة Buttonتستطیع إظھار أو إخفاء الزر  -٣
 .لتغییر لون خلفیة النموذج............ تستخدم خاصیة  -٤
فإن الأداة ............ داة لمشغل البرنامج، وإذا كانت قیمتھا لمعرفة أو تحدید استجابة الأ........... تستخدم خاصیة  -٥

 .لا تستجیب لمشغل البرنامج



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 ضع علامة)ü ( أمام العبارة الصحيحة وعلامة)û ( أمام العبارة الخطأ :  
  غيل البرنامج يتميز المفسر بسهولة اكتشاف الأخطاء في البرنامج وإصلاحها ويتميز أيضا بسرعة تش-١
 . تسمى لغات البرمجة باللغات عالية المستوى لأنها قريبة إلى اللغة الإنسانية منها إلى لغة الآلة -٢
 .  عن باقي لغات البرمجة بأن لها مترجم ومفسر وهى بذلك تستفيد من مميزاتهما وتتلافى عيوبهما Visual Basicتتميز لغة البرمجة -٣

 .  المترجم تتميز بالسرعة في التشغيل والسهولة في تصحيح الأخطاء البرامج التي تعتمد على-٤
 .  رسوم بيانية – تقارير –للمعلومات أشكال متعددة قد تكون على هيئة جداول -٥
 . لا يجوز تقسيم خريطة التدفق بل يجب أن تكون في شكل ومكان واحد -٦

 . يطة يمكن استخدام الرمز الطرفي لتوضيح خطوة معينة من الخر-٧
 . رمز اتخاذ القرار يمكن أن يدخل فيه خطان اتجاه ويخرج منه اثنان أو ثلاثة -٨
 . لا يمكن أن يتغير مدلول واستخدام الرموز من خريطة لأخرى -٩
 . الاتجاه الطبيعي لخريطة التدفق من اليسار لليمين ومن أعلى لأسفل -١٠
 . تر فهمه وتنفيذ أوامره البرنامج المكتوب السودوكود لا يستطيع الكمبيو-١١
 . يستخدم السودوكود نفس مجموعة الأشكال الهندسية التي تستخدمها خرائط التدفق لتوضيح خطوات حل المسألة -١٢
 . يجب عند استخدام السودوكود أن تكون الأوامر واضحة ولا لبس فيها -١٣
  .  False أو  Trueجة عن احتمالين  الشرطية في السودوكود يجب ألا تخرج النتيIFعند استخدام جملة -١٤

 . رغم سهولة السودوكود إلا أنه يستعمل بعض القواعد الخاصة والرموز التى يجب الالتزام بها -١٥
  .  True وأن أى رقم آخر يمثل  False الشرطية تعتبر بعض لغات البرمجة أن الصفر يمثل Ifفى جملة -١٦
 . م يتم على الكائن الذى يقوم به المستخد) الحدث(الفعل -١٧
 .  نفس خصائص ووسائل وأحداث الكائن (Class)التصنيف يمثل -١٨
  . (Object)الوسائل تحدد شكل وسمة الكائن -١٩
 . تعتمد لغات البرمجة الحديثة على فكرة الأحداث وأن كل حدث أو فعل يقوم به المستخدم يكون له رد فعل مناسب أعده المبرمج من قبل -٢٠

 . أن يستخدم التصنيف لأداء وظائف الكائن يمكن -٢١

Compilerيستخدم لتحويل البرنامج المصمم بلغة -٢٢V.B  إلى لغة الآلة  . 
 .  كوسيلة لتسهيل كتابة البرنامج الجديد وعدم تصحيح ما به من أخطاء Editorيستخدم الـ -٢٣
   .Text Box تستخدم لكي تمحو كل ما هو موجود بالـ  Clearوسيلة -٢٤
  .  Text Box فإنها تمنع مستخدم البرنامج من الكتابة فى الـ  True إذا أخذت القيمة  Read Onlyالخاصية -٢٥

  
  

 أكمل ما يأتي بما هو مناسبا:   
  . هي أماكن فى الذاكرة تأخذ قيم مختلفة أثناء تشغيل البرنامج ............ -١
  . Algorithmالمسائل من خلال مجموعة خطوات مرتبة ترتيبا منطقيا وهذه الخطوات يطلق عليها اسم هي طريقة لحل ............ -٢
 ..........، .......من القواعد التى يجب مراعاتها عند استخدام السودوكود -٣
 .......... للتعبير عن إدخال وإخراج بيانات ومعلومات فى خرائط التدفق نستخدم هذا الرمز -٤
 ............رائط التدفق للمقارنة بين عددين نستخدم الشكل فى خ-٥
  ............،...............،......يستعمل السودوكود مجموعة من الجمل منها -٦
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 . تميزه عن غيره من الكائنات ............لكل كائن مجموعة -٧
   Object Name..................= ............: ....صيغة كتابة خاصية الكائن فى لغات البرمجة الحديثة هي -٨
 .عبارة عن الفعل الذى يقع على الكائن ويتم الاستجابة له برد فعل محدد مسبقا لكل كائن ...........-٩
  . Object Name. ........... صيغة كتابة الوسيلة فى لغات البرمجة الحديثة -١٠
  . الفئات والتعديل فيها والزيادة عليها بدلا من إعادة عملها من جديد على استعمال ............ يعتمد مفهوم -١١

  

 . يحتوى على مجموعة من الأدوات التى تستخدم فى تصميم البرامج الجديدة ............ -١٢
 . الوسيلة التى يتم من خلالها تصميم الشاشات والنوافذ المكونة للبرامج الجديدة ............. يعتبر -١٣
 .  واسم المشروع  Classes وأيضا أسماء الفئات  V.Bأسماء الملفات المستخدمة داخل مشاريع ......... تضمن ي-١٤

 . يحتوى على مجموعة أزرار تمثل اختصار لبعض الأوامر الموجودة داخل القوائم ........ -١٥
 .........ثم اختيار أمر ...... ائمة فى حالة عدم ظهور صندوق الأدوات على الشاشة نقوم بإظهاره من خلال فتح ق-١٦
 ............ نقوم باختيار اسم المشروع من قائمة  Visual Basicلتشغيل البرنامج الجديد من خارج -١٧
 . فى التحكم فى مكان وضع العنوان على الزر ......... تستخدم -١٨
 ..........م لذلك أداة عندما نريد توصيل رسالة أو معلومة هامة لمستخدم البرنامج نستخد-١٩
 . هي أداة تستخدم لعرض نص معين أثناء تشغيل البرنامج ولا يمكن لمستخدم البرنامج تغيير محتوياتها ........ -٢٠
 . لمعرفة أو تحديد موقع الصورة داخل الأداة .......... تستخدم خاصية -٢١

  . Clipboard إلى TextBoxترسل الجزء الذى تم اختياره من .......... الوسيلة -٢٢
 Focusيحدث عندما يتم الضغط على أى مفتاح فى لوحة المفاتيح فى حالة ما إذا كان الأداة مستحوذة على ........... الحدث -٢٣

  

 :اكتب المصطلح الذى تدل عليه العبارات الآتية :   
  . برنامج أماكن فى ذاكرة الكمبيوتر تظل قيمتها ثابتة طوال سير ال-١
 . هو أى شئ له وجود ونتعامل معه فى حياتنا اليومية ، وله خصائص ووسائل وأحداث-٢
 . هو قالب أو مخطط يتم من خلاله إنشاء كائن معين فى لغة البرمجة -٣

 ) .١ ، ٠(هى اللغة التى يفهمها جهاز الكمبيوتر وليست كسائر اللغات وإنما هى تعتمد على رقمين فقط -٤
 . عن مجموعة من الحقائق المجردة والتى لا يمكن الاستفادة منها بصورتها الأولية عبارة -٥
  .Clipboard إلى TextBoxوسيلة تأخذ نسخة من الجزء الذى تم اختياره من -٦
 . طريقة لعرض خطوات حل مسألة معينة باستخدام أوامر مختصر تكتب باللغة الانجليزية -٧
 .  بحيث لا يتم الوصول إليها إلا بصلاحيات معينة Classنات والاحتفاظ بها داخل الـ هو مفهوم يقصد به إخفاء بيا-٨
 . خاصية تستخدم لتحديد وتغيير لون خط الكتابة -٩
 . يستخدم لتتبع وتصحيح الأخطاء الموجودة فى أوامر البرمجة -١٠
 . هى وصف لسلوك معين مصاحب للكائن وهى أفعال محددة مسبقا لكل كائن -١١

  . TextBoxالوسيلة التى يتم من خلالها تحيد كل النص الموجود فى -١٢
  . هى بيانات تم معالجتها لكى يمكن الاستفادة منها -١٣
 . الخاصية المسئولة عن إظهار أو إخفاء الأداة أثناء عملية التشغيل -١٤
  . TextBoxوسيلة يتم عن طريقها مسح كل ما هو موجود بالـ -١٥
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
١- û          ٢- ü        ٣- ü  
٤- û          ٥- ü        ٦- û  
٧- û          ٨- û    ٩- ü  

١٠- ü          ١١- ü        ١٢- û  
١٣- ü          ١٤- ü        ١٥- û  
١٦- ü          ١٧- ü        ١٨- ü  
١٩- û          ٢٠- ü        ٢١- û  
٢٢- ü          ٢٣- û        ٢٤- ü     ٢٥- ü  

  
   البرمجة -٢   ت المتغيرا-١
  . كتابة الأوامر بطريقة سهلة وواضحة لا غموض فيها – اختيار أسماء متغيرات ذات معنى تبين محتوى المتغير -٣
٤-                     
٥-   
  
  

   Properties خصائص -٧  .  جمل التكرار – جمل الاختيار والتشعب – جمل أوامر متتالية -٦
٨- Value = Properties           الأحداث -٩ Events    
١٠- Method               التوريث -١١ Inheritance   
   Form designer مصمم النوافذ -١٣          Toolbox صندوق الأدوات -١٢
  Toolbar شريط الأدوات -١٥           Solution Explorer مربع -١٤
١٦- Toolbox – View             ١٧- Build      
١٨- TextAlign               ١٩- MsgBox     
٢٠- Label               ٢١- ImageAlign    
٢٢- Cut                ٢٣- Key Press   




  Object الكائن -٢           الثابت-١
   لغة الآلة -٤        Class التصنيف -٣
  Copy -٦           البيانات-٥
   التغليف-٨           السودوكود -٧
٩- ForeColor          ١٠- Debugger  
 SelectAll -١٢         Methods الوسائل -١١
  Clear -١٥    Visible -١٤           المعلومات-١٣

  

True 

False 


