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است.    یو بالندگ  ینیآفرثروت  یدر راستا  نینو  یهای در استفاده از فناور  یشناخت و توانمند  ازمندیدر جهان حاضر، ن  یزندگ
  یسینوتفکر طراحانه است. هدف محور برنامه  کردیو حل مسائل با رو یسینوسواد برنامه ها،یتوانمند نیا نیتر ایهیاز پا یکی

خوارزم نوجوان  قبیل  یهامهارت  نهزمی  در  آموزاندانش  یمندسازتوان  ،یجشنواره  از  علم  مهم  س  یتفکر   ک، یستماتیو 
تجربه    ی برایریادگی  ریمس یطراح  قیاز طر  کوشد  و می  است  کیتمیالگور  وه یله به شأبازار، استدلال و حل مس  یازسنجین

آموزان تا دانش  نویسیهای برنامهی، زمینه را برای هدایت پروژه میپروژه و کار ت  تیریمد  ک،یدرک و استدلال استراتژ   ،نیو تمر
آموزان کشور عزیزمان در زمینه های چشمگیر دانشبا توجه به پیشرفت   افزار فراهم کند. نرمالمللی صنعت  های داخلی و بینبازار

های اخیر، زیرمحورها و استانداردهای این محور در سال جاری تغییر کرده است و بر اساس نیازهای نویسی در سالبرنامه
و معیارهای ارزیابی بخش    های بلوکیزنجیرههای  کشور در حوزه اقتصاد دیجیتال، امنیت سایبری، هوش مصنوعی، ظرفیت 

 روزرسانی شده است. المللی مهارت، بهمسابقات بیننوجوانان  
ای نوآورانه  ههای موردنیاز، امکان تولید و ارتقای پروژه کنیم تا ضمن فراهم ساختن زمینه یادگیری مهارت همچنین تلاش می

. مان باشیمهای ملیالمللی همراه این ارزشمندترین سرمایهو تا رسیدن به سطح استانداردهای بینفراهم نموده  این عزیزان را  
محور   بازیزیرمحور    پنج   شاملاین  رایانه تولید  وب،  ایهای  تعاملیسایت تولید  برنامه،  های  برای  تولید  کاربردی  های 

 است.  ( UnpluggedCS)نویسی بدون رایانه، امنیت سایبری و  برنامهتاپهای موبایل و دسک فرمپلت 
 

 است.(   حائز اهمیت، در همه زیرمحورها،  انتظار محصول های موردقابلیتو متناسب با    ابزار درست)استفاده از  
 

 
 :  )گیم(«یباز  دیمحور تولر یز» های ( ویژگی 1  

 نفره   2انفرادی/ گروه های    شرایط گروه ها:

 ، تحت وب موبایل  ،رایانهروی    بازی قابل اجرا  :نوع آثار
 هاهای خلاقانه، جدی، جذاب و کاربردی برای انواع پلتفرمتولید انواع بازی  هدف:

 های موردنیاز: مهارت

   (GDD)  نگارش سناریو و طراحی سند بازی  -

 آشنایی با طراحی گرافیکی  -
 سازی سه بعدی، انیماتوری بازی  های مدل آشنایی با محیط  -

های مناسب و  روزرسانی مداوم و آشنایی با متدولوژی به ،  سازی، تست افزار شامل نیازسنجی، طراحی، پیاده کلیه فازهای مهندسی نرم  -
 کاربردی 
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(، آشنایی با الگوریتم های پرکاربرد در هوش  brute force algorithm آشنایی با الگوریتم و فلوچارت، آشنایی با الگوریتم های ناآگاهانه )  -
 مصنوعی  

  ...و   Gitآشنایی با کدنویسی پاک و کار با   -

    ، یی گرا   ی ش نویسی  مفاهیم اساسی برنامه   آشنایی با  -
 آشنایی با مبانی امنیت اطلاعات در بازی  -

 Unity    ، Construct ،  Godot  رایج مانند   ی ساز ی موتور باز آشنایی با   -
   ها  سازی آن های تخصصی بازی و کتابخانه    C++  ،C#  ،Java ،Pythonمانند    ی ساز ی مناسب باز   ی ها زبان آشنایی با   -

 ی در بک اند باز   SQLکار با    ها، داده شناخت پایگاه  -

،  3D MAX،  Maya  ،Photoshop  ،Illustrator  ،Substance Designer  های گرافیکی:های طراحی کاراکتر و المانمحیط

 ... 

 ,python, Microsoft Small Basic, C#, C++, Java   نویسی مانند:های برنامههمه زبان  برنامه نویسی مجاز:های  زبان

Lua  نویسی قابل استفاده های برنامهو سایر زبان 

استاندارد باشد، های برنامه نویسی  استفاده از ابزارهای واقعیت افزوده، به شرطی که اثر حاوی کدنویسی به زبان   توجه:

 نیز مجاز است. 

 موضوعات پیشنهادی برای طراحی سناریو: 

 له و مشکل موجود در جامعه محل زندگی أ های خلاقانه در سناریو، طراحی و  کاربرد برای حل هر نوع مس ایده  -

وار علایق فرد  ی وار بازی تعاملی و سنجش باز آشنایی با مشاغل مختلف و رشته های تحصیلی مرتبط با آن از طریق طراحی تجربه داستان    -
 های شغلی ها و تخصص در زمینه رشته 

اطلاعات مربوط به واکنش بازیکن حین  های افراد از طریق گردآوری  های زندگی و سنجش توانمندی یادگیری، به کارگیری و یاددهی مهارت  -
 بازی 

 ی برای حل مشکلات و رفع نیازهای مردم جامعه اجتماع   ی ن ی فر آ از نگاه کار   و کاربردی   خلاقانه   ی ها   ده ی ا  -

 ی ران ی با اقوام مختلف ا   یی آشنا   و تعامل وارتباط،   ی ، قدرت شبکه ساز ی روان شناس های  های مربوط به حوزه ایده  -

یا هر محیط دیگر مناسب  ،  (Moralis)سی( و مورالUnity)  یتیونیپلتفرم    استفاده از دو  های متاورسی با  تولید بازیتوجه:  

   دارای امتیاز ویژه است.برای تولید بازی در متاورس بر بستر بلاک چین، 

 بازی:  شرایط اختصاصی اثر در زیرمحور

 عنوان پروژه و هدف و کاربرد آن مشخص بودن دقیق    -1

ی  شامل سناریو   ( و )ارزیابانبرای    Model-View-Control (MVC)سند شناخت نرم افزار،  شامل شرح کامل  )  ،راهنماداشتن    -2
 برای جامعه مشتریان(  و نحوه انجام بازی، گرفتن امتیاز و برد و باخت  بازی

 همه مراحل بازی   اجرای بدون خطا و وقفه  -3

 مناسب، استفاده از جلوه های صوتی و تصویری جذاب   ایو چندرسانه   طراحی گرافیکی  -4

 برای بازی  داشتن حداقل سه مرحله مجزای دارای امتیاز مشخص  -5

های فرم افزاری )مانند انواع سنسورهای موبایل(، شبکه و پلت توانایی تیم در شناخت و استفاده نوآورانه از امکانات سخت  -6
 افزاری، دارای امتیاز ویژه است.سازی نرمپیاده

محیط مجتمع توسعه، نسخه مورداستفاده و تمام ارسال    در صورت استفاده از موتورهای بازی و ابزارهای واقعیت افزوده،  -7
 الزامی است. های موردنیاز، به همراه محتوا و رسانه  کامپونت

 است.فرد یا هر تیم، مجاز به ارائه یک اثر  هر    -8

های آماده بازی  ی واراهکاره،  یا کپی برداری عینی از سایر اثرات روانی مخربهایی که دارای محتوای نامناسب و طرح  تذکر:
 باشند، از مسابقه حذف خواهند شد.

 :  )اپلیکیشن(«  یکاربرد  یافزارهانرم  دیمحور »تول ر یزهای  ( ویژگی 2
 نفره 2های  انفرادی/ گروه شرایط گروه ها: 

    موبایل   و  اجرا روی رایانهنصب و  برنامه کاربردی قابل   :نوع آثار
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 های مختلف  تولید انواع اپلیکیشن خلاقانه و پرکاربرد برای پلتفرم  هدف:

 های موردنیاز: مهارت
مناسب و  های  روزرسانی مداوم و آشنایی با متدولوژی به ،  سازی، تست افزار شامل نیازسنجی، طراحی، پیاده کلیه فازهای مهندسی نرم  -

 کاربردی 
 های کاربردی های امنیت اطلاعات در برنامه آشنایی با جنبه  -

(، آشنایی با الگوریتم های پرکاربرد در هوش  brute force algorithm آشنایی با الگوریتم و فلوچارت، آشنایی با الگوریتم های ناآگاهانه )  -
 مصنوعی  

  ...  و   Gitآشنایی با کدنویسی پاک و کار با   -

 های چندپلتفرمه متناسب با پلتفرم انتخابی یا زبان   ، نویسی مناسب یادگیری زبان برنامه  -
 ها و مدیریت آن   سنسورها   ها، افزار کار با سخت     ، زبان مورد استفاده   ی ها کتابخانه    ، یی گرا ی ش نویسی  مفاهیم اساسی برنامه   آشنایی با  -

 ها Queryو مدیریت    ، اتصال به سرور سازی جداول پایگاه داده ، نرمال داده   گاه ی پا   ت ی ر ی مد آشنایی با  کاربرد   -

،  python  ،C#  ،C++  ،Java  ،Katlin  ،Lua  ،Flutterو دسکتاپ مانند:    ل ی موبا   ی س ی نو برنامه   ی ها همه زبان   نویسی مجاز: های برنامه زبان 

Solidity  ،go   ... و 

 :پیشنهادی ساخت نرم افزار کاربردیموضوعات 

 له و راهبردهای خلاقانه أ های نو و خلاقانه با رویکرد حل مس ایده  -

 له و با راهبردهای خلاقانه  أ های تکراری با رویکرد حل مس ایده  -
 ی برای حل مشکلات و رفع نیازهای مردم جامعه اجتماع   ی ن ی فر آ از نگاه کار   و کاربردی   خلاقانه   ی ها ده ی ا  -

 و ...(   ی )مانند خدمات شهر   ای منطقه   های و رفع چالش   ی معرف   ی بر سرور برا   ی مبتن   افزارهای نرم  -
 ی و شغل   ی ل ی تحص   ی ز ی ر زمان و برنامه   ت ی ر ی مد   ، ی گروه   ی کارها   ت ی ر ی مد   افزارهای نرم  -

ورزش و    ه، تغذی   وخو، خلق   ، ی سلامت   ت ی گزارش از وزن، قد، وضع   افت ی شده، در   بندی زمان   گذاری )شامل هدف   ی روزانه فرد   ار همی   افزار نرم  -
 ( ی ز ری و مطلوب و کمک در برنامه   ی فعل   ت ی وضع   سه ی مقا 

 افزارها افزارهای اتوماتیک کردن تست و تولید گزارش خطا برای سایر نرم نرم  -

 برای بستر بلاک چین، دارای امتیاز ویژه است.  (DApp) رمتمرکزیغ یها شنیکیاپل توسعه توجه: 

 شرایط اختصاصی اثر در زیرمحورهای  اپلیکیشن: 

 مشخص بودن دقیق عنوان پروژه و هدف و کاربرد آن   -1

 داشتن راهنمای استفاده از برنامه و مستندات برنامه به همراه شبه کد و بیان راهبردهای خلاقانه مورد استفاده  -2

 هااجرای بدون خطا و وقفه کلیه بخش  -3

 ای مناسب، استفاده از جلوه های صوتی و تصویری جذاب طراحی گرافیکی و چندرسانه   -4

 هر فرد یا هر تیم، مجاز به ارائه یک اثر است.  -5
های فرم پلت افزاری )مانند انواع سنسورهای موبایل(، شبکه و  توانایی تیم در شناخت و استفاده نوآورانه از امکانات سخت  -6

 افزاری، دارای امتیاز ویژه است.سازی نرمپیاده

 : تذکر

 برداری ودارای کدهای کثیف از مسابقه حذف خواهند شد. برنامه های بدون مستندات و راهنما، ایده های تکراری، کپی  -

 شود. محسوب می استفاده از پلت فرم های تجاری آماده برا ی برنامه نویسی یک فرایند بدون خلاقیت   -

 : سایت(« تارنما )وب   دیمحور»تولر یزهای  ( ویژگی 3
 نفره 2  یهاگروه  /یانفراد  ها: شرایط گروه

 سایت(  تارنما )وب: نوع آثار

 تولید انواع تارنمای کاربردی، خلاقانه و تجاری   هدف:

 های موردنیاز: مهارت
های مناسب و  روزرسانی مداوم و آشنایی با متدولوژی به ،  سازی، تست طراحی، پیاده افزار شامل نیازسنجی،  کلیه فازهای مهندسی نرم  -

 کاربردی 
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(، آشنایی با الگوریتم های پرکاربرد در هوش  brute force algorithmآشنایی با الگوریتم و فلوچارت، آشنایی با الگوریتم های ناآگاهانه )  -
 مصنوعی  

  ...و   Gitآشنایی با کدنویسی پاک و کار با   -

 های چندپلتفرمه متناسب با پلتفرم انتخابی یا زبان    نویسی مناسب یادگیری زبان برنامه  -
 یی گرا   ی ش نویسی  مفاهیم اساسی برنامه   آشنایی با  -

 اند نویسی بک اند، آشنایی با برنامه نویسی فرانت   آشنایی با برنام  -
 آشنایی با مبانی امنیت در طراحی وب  -

 آشنایی و کاربرد سئو  -
 ها Queryو مدیریت    ، اتصال به سرور ، نرمال سازی جداول پایگاه داده داده   گاه ی پا   ت ی ر ی مد آشنایی با  کاربرد   -

 نویسی مانند:های برنامهزبان

 HTML  ،CSS  ،Javascriptفرانت اند:   -
 ، دیتابیس PHP  ،ASPبک اند:   -
 ،  Django ، React  ، ASP.NET ، Angular ، Ruby on Rails ، Vue.js ،Laravel پرکاربرد مانند   ی ها ورک  ها، فریم استفاده از  کتابخانه  -

Express  ، CodeIgniter  ، Ember 
 : سایتموضوعات پیشنهادی ساخت وب

 له و راهبردهای خلاقانه أ های نو و خلاقانه  با رویکرد حل مس ایده  -

 له با راهبردهای خلاقانه أ های تکراری با رویکرد حل مس ایده  -
 اسلامی - ی برای حل مشکلات و رفع نیازهای مردم جامعه ایرانی اجتماع   ی ن ی فر آ از نگاه کار   و کاربردی   خلاقانه   ی ها ده ی ا  -

یا هر نوع محصول نوآورانه بر بستر بلاک چین، هر حوزه نوآورانه و متناسب با نیاز بازار داخلی    تال ی ج ی ارز د مدیریت تراکنش    های پت ی اسکر  -
 و بین المللی 

 شرایط اختصاصی اثر در زیرمحورهای وب: 

 مشخص بودن دقیق عنوان پروژه و هدف و کاربرد آن  -

 سایت به همراه شبه کد و بیان راهبردهای خلاقانه مورد استفاده سایت و مستندات وب داشتن راهنمای سفردر وب  -
 ها اجرای بدون خطا و وقفه کلیه بخش  -

 ای مناسب، استفاده از جلوه های صوتی و تصویری جذاب طراحی گرافیکی و چندرسانه  -
 میزان موفقیت در سئو سایت  -

 هر فرد یا هر تیم، مجاز به ارائه یک اثر می باشد.  -
 تذکر: 

 های تکراری، کپی برداری ودارای کدهای کثیف از مسابقه حذف خواهند شد. های بدون مستندات و راهنمای سفر، ایده برنامه  -
 . برنامه نویسی یک فرایند بدون خلاقیت محسوب می شود استفاده از پلت فرم های تجاری آماده برای   -

های ساخته شده، بدون کدنویسی،  ها و بازی های دسکتاپ یا موبایل، وب سایت های کاربردی، اعم از برنامه تمام برنامه  توجه:
 های جهانی موجود، در هیچ محیطی قابل قبول نخواهد بود. برداری شده از نمونه یا عینا کپی 

 :  («CS Unplugged)نویسی بدون رایانهبرنامه محور» ر یزهای  ( ویژگی 4
 نفره   2  یهاگروه   /یانفراد ها: شرایط گروه

بدون    ،خلاقانه و جالب   ی ها تم ی مسائل و الگور ، از طریق  له أ مس حل  ی ها و مهارت   شرفته ی پ   ی تم ی و توسعه تفکر الگور   ی طراح هدف:  
 رایانهاستفاده از  

 :پروژه فرمت

 های این زیر محور باید شامل دو بخش زیر باشد:پروژه 
کاغذی، مشابه مسائل مسابقه ببراس که به صورت یک الگوریتم بتوان -معما یا پازل خلاقانه و جالب مداد  4  یطراح  :بخش اول

خودشان به طور کامل توانایی حل این مسائل را داشته   ؛آن را حل کرد و ارائه راهنمای آموزشی حل آن )اعضای تیم لازم است
 امتیاز(  50)  (باشند.
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وسایل دورانداختنی، مواد بازیافتی  با استفاده از    ی،امرحله   3ی خلاقانه  کیزی پازل ف  کسازی الگوریتم یطراحی و پیاده  :بخش دوم
 امتیاز(  50و ابزارهای دردسترس )

 قابل حل باشند.   «دقیقه  60» درمدت زمان  سازی شوند تا حداکثرهر دو بخش، لازم است طوری طراحی و پیاده

 :ازیمورد ن یها  مهارت
 نویسی بدون رایانه درک الگوریتم، تفکر رایانشی، برنامه  -

 ها ها و فلوچارت تم ی الگور   ل ی و تحل   ی طراح  -
 یادگیری و تمرین مسائل ببراس  -

 ی و نوآور   ت ی خلاق پردازی،  ایده  -
 ها آن شناخت مسائل و مشکلات زندگی روزانه و طراحی الگوریتم برای حل   -

 های مکانیکی ها و روابط علت و معلولی در ساخت پازل شناخت ابزارها و مکانیسم  -
 ها و معماهای فیزیکی یادگیری ساخت پازل  -

 های حریصانه های کاربردی در حل مسائل مهندسی رایانه مانند الگوریتم الگوریتم  -
 هوش ازدحام، مهاجرت پرندگان(   ک، ی ژنت   ی ها تم ی ها، الگور مورچه   ی )به عنوان مثال، کلون مصنوعی  هوش   شرفته ی پ   ی ها تم ی الگور  -

 ی له اکتشاف أ حل مس   ی ها   ک ی تکن  -

 :ازیمورد ن ابزار
 ( پرگار و غیره چسب، نوار،    ، ی چ ی ق خط کش،  کاغذ،  خودکار، ماژیک،  مداد،  انواع  )   ی مواد نوشتار  -

 ( ره ی مقوا، پارچه، روبان و غ   ، ی )کاغذ رنگ   کاردستی   ه ی لوازم اول  -
 ( ره ی و غ   ، توپ و مهره   چ ی پ   دنده، موتور ساده، چرخ بادکنک،    ، ی ک ی پلاست   ی )ن   ی و ارزان افت ی مواد باز  -

 سازی مستند   ی اسکنر برا   ا ی   ن ی دورب  -

 :پروژهسازی پیاده هایی از فرمتمثال
 :(کاغذی-های مداداول )الگوریتم  قسمت •
 .د ی کن   ی حل منحصر به فرد طراح   ی ها   ی با استراتژ   ز ی و خم چالش برانگ   چ ی پ   ک ی  -

 .د ی کن   جاد ی متعدد ا   ی حل ها پنهان و راه   ن ی با قوان   ی پازل منطق   ک ی  -
 .دارد   از ی ن   ی و تفکر انتقاد   یی که به استدلال فضا   د ی کن   جاد ی ا   ی فکر   ی باز   ک ی  -

 .د ی کن   ی الگو و بازگشت طراح   ص ی شامل تشخ   ی پازل توال   ک ی  -
 :(یکیزیف هایالگوریتم ) دومقسمت  •

 .و اهرم ها دارد  ایاش  یبه دستکار  ازیکه ن  دیبساز  یپازل  ،یکیزیبا استفاده از اصول ف
 .دارد  ازینهمزمان و اجرای موازی یک الگوریتم  و ارتباط    یکه حل آن به کار گروه  دیکن  یطراح  یپازل مشارکت  کی

 نویسی بدون رایانه:برنامهشرایط اختصاصی اثر در زیر محور 

 .بدون استفاده از رایانه انجام شود  دی تمام کارها با •

 .را نشان دهند  شرفتهیپ  یتمیتفکر الگورتوانایی شما در  باشند و    خلاقانه، بدیع و نوآورانه  دیپروژه ها با •

 .به وضوح مستند شوند  دیها با  تمیالگور  حاتیمعماها و توض  یحل هاراه •

 .با مواد ساده و در دسترس ساخته شوند  دیبا  یکیزیف  یپازل ها •

 باشند.  بندی( پاقه یدق  60)  ی زمان  تیبه محدود  دیپروژه ها با •

 مواردی که باید تحویل داده شوند:  

 سازی شده متناسب با پروژه شناسنامه اثر سفارشی  -

 شرح کامل معماها و سوالات مداد کاغذی  -
 سازی آنها های مکانیکی و نحوه پیاده مربوط به کلیه پازل تصاویر، نمودارها، نقشه فنی   -

 ها تمام مسائل و پازل   و فلوچارت و شرح راه حل   تم ی الگور  -
 آموز ها با هم توسط خود دانش راه حل   سه ی له و مقا أ حل مس   ی شنهاد ی پ   ی ها و روش   ها تم ی الگور   ی اب ی ارز  -
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 :  «(CyberSecurity) امنیت سایبری محور »ر یزهای  ( ویژگی 5
 نفره  2  یگروه ها  /یانفراد  شرایط گروه ها: 

مختلف شبکه با   یها  طیدر مح  یبریسا  تیو اقدامات متقابل امن  دات یتهد  یساز  هیشب  یساز  اده ی و پ  یطراح  هدف مسابقه:

 Packet Teacer, EVE-NG  :، مانندتورهایمولیوس  تورهایمولیاانواع   استفاده از  

 :پروژه فرمت
 های این زیر محور باید شامل دو بخش زیر باشد:پروژه 

 ( درای اش نترنتیو ا یمیس  م،یس یب ل،یدر انواع مختلف شبکه )موبا  یتیامن دیتهد یواقع ویسنار 2 یسازهیشب :بخش اول 

 امتیاز(  50ساز )محیط شبیه 
 امتیاز(   50)   . ی اجرا و اثربخش   ند ی فرآ   ی شده، مستندساز   ی ساز   ه ی شب   د ی تهد   ی و ی هر سنار   ی اقدامات متقابل برا   ی اجرا   : دوم  بخش  

 :ازیمورد ن یها  مهارت
 تجهیزات شبکه ها و    ی شبکه، توپولوژ   ی شبکه: درک پروتکل ها   ی اساس   م ی مفاه  -
 شبکه    ی ها س ی شناخت سرو  -

- IP address    وSubnetting 
 حمله.   ی ها و بردارها   ی ر ی پذ   ب ی آس   ج، ی را   دات ی با تهد   یی : آشنا ی بر ی سا   ت ی امن   دانش  -

 Tracer Packetشبکه در    ی نمودارها   ی کربند ی و پ   ی امکان طراح   : Tracer Packet  مهارت  -
 ی اثربخش   ی اب ی ها و ارز راه حل   ی ها، طراح ی ر ی پذ ب ی آس   یی : شناسا ل ی له و تحل أ حل مس   ی ها مهارت  -

 ها به طور واضح و مختصر پروژه   ی : مستندساز ی و ارتباطات فن   نوشتن  -

 :ازیمورد ن ابزار

 ساز ه ی شب   ط ی مح   ی نرم افزار  -

 :سازیهایی از سناریوهای قابل پیادهمثال

 :دیتهد یسازهی: شببخش اول
 به شبکه تلفن همراه   Man in the Middle: حمله  1  و ی سنار  -

 م ی س   ی شبکه ب   ک ی به   Denial of Service حمله  :  2  و ی سنار  -
 ی م ی شبکه س   ک ی در    DNS spoofing : حمله 3  و ی سنار  -

 ا ی اش   نترنت ی بات نت در شبکه ا   ت ی : فعال 4  و ی سنار  -

 :اقدامات متقابل یاجرا بخش دوم:
 (IDS/IPS)   ی ر ی شگ ی پ   نفوذ/   ص ی تشخ   ی ها ستم ی استقرار س  -
 (ACL)   ی شبکه و کنترل دسترس   ی بند م ی تقس   ی ها فهرست   ی ساز اده ی پ  -

 ت ی و احراز هو   ی رمزگذار   ی ها استفاده از پروتکل  -
 نرم افزار   ی روزرسان ها و به ی ر ی پذ   ب ی آس   رفع  -

 ی ساز سخت   ی ها ستم ی و س   ی ت ی امن   ی ها است ی س   ی کربند ی پ  -

 شرایط اختصاصی اثر در زیر محور امنیت سایبری: 

 .انجام شود    ساز ه ی شب   ط ی با استفاده از مح   د ی تمام کارها با  -
 .را نشان دهند   ی بر ی سا   ت ی امن   ی واقع   دات ی باشند و تهد   نانه ی واقع ب   د ی ها با   ی ساز ه ی شب  -

 .شده را برطرف کند   ی ساز ه ی خاص شب   دات ی موثر باشد و تهد   د ی اقدامات متقابل با  -
 .در قالب گزارش واضح و مختصر مستند شوند   د ی ها با پروژه  -

 .نشان دهند توانایی شما را در درک مفاهیم امنیت سایبری و تسلط عملی بر آنها  باشند و    خلاقانه، بدیع و نوآورانه   د ی ها با پروژه  -

 مواردی که باید تحویل داده شوند:  
 سازی شده متناسب با پروژه شناسنامه اثر سفارشی  -

 



 

  

 

 7    1402- 1403همین دوره جشنواره نوجوان خوارزمی   سال تحصیلی دشیوه نامه 

 
 مراحل مدیریت پروژه 

 

 و استانی   ای/ شهرستانی ناحیه   / ای ای، منطقه نحوه اجرای مراحل مدرسه  

 ای: مرحله مدرسه

ای هر محور، دبیران کاروفناوری،  مدرسه های این مرحله، با مدیریت و نظارت مدیر و معاونان مدرسه و هدایت ناظران مرحله  گام
شود. شایسته است، بر اساس نویسی مدرسه و کلیه دبیران علاقمند در این زمینه اجرا میمسئولین انجمن علمی محور برنامه

از تلاش ارزشمند همه همکاران فعال در این مرحله، به نحو های تشویقی تعریف شده در بخش اجرایی شیوهمکانیسم نامه، 
 ای تقدیر شود. شایسته

سال، به تلاش پویا و های معنوی، بخشی از نمره مستمر هر نیمآموزان نیز، علاوه بر تقدیرنامه و مشوقبرای مشارکت دانش
 رساندن کار، اختصاص خواهد یافت. آموزان در هر گام، و پشتکار و دقت و نظم آنان در به نتیجهفعالانه دانش

 
 ای:پروژه در مرحله مدرسههای تولید گام

، توسط دبیران کاروفناوری در کلاس درس، نصب آن  یکار  ی هانهیاطلاعات و زم  یفناور  نده یآموزان با آدانش  یی آشنا.  1
ای و مسئولین انجمن علمی برنامه نویسی در برنامه پوسترهای زیرمحورها در تابلوی اعلانات، و فعالیت دبیران ناظر مدرسه

نویسی بدون رایانه،  های تفریح )استفاده از محتواهای مرتبط با مدیریت پروژه، الگوریتم و برنامهصبحگاهی مدرسه و زنگ 
بلوکیامنیت سایبری،   کد زنجیره  و  فریلنسری  متاورس، هوش مصنوعی،  زبان،  اشتراک گذاشته در نویسی  به  های مختلف، 

 خوارزمی( نوجوان  نویسی جشنواره  های شبکه یادگیری و محور برنامهکانال
های  آموزان به فراگیری مبانی مقدماتی تا پیشرفته همه زیرمحورها از طریق محتواهای رایگان موجود و دوره. تشویق دانش2

 های مرتبط با آناستاندارد برگزار شده توسط وزارت آموزش و پرورش و انجام تکالیف و پروژه 

 نویسی مدرسهآموز در انجمن علمی برنامهثبت نام دانش .3
برا  کی  افتنی  ،یپردازدهیا.  4 هدف  تعر  دهیا  یبازار  و  مسأله  طرح  شده،  و  پروژه    فیمطرح  طراحی  تفکر  روش  بر  )مبتنی 

 های پروژه و تیم(های ناب و چابک، متناسب با نیازمندیمتدولوژی 
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  ی طراحهای قابل اجرا، با توجه به متدولوژی متناسب با ماهیت و نوع محصول نهایی )مثلا سکرام( و  تقسیم پروژه به بخش  .5
 شده  فیتعرپروژه    یویسنار های هر بخش، مطابق با تم یالگور

 ها آن   یو طراح  ای()چندرسانه  نرم افزار  کاربریواسط    یساخت اجزا  یمناسب برا  طیمح  افتنی  .6
 در آن  و ی سنار   ا ی  تم ی الگور   ی مرحله به مرحله ساز اده یموردنظر و پ   یباز   ای افزار  ساخت نرم   ی مناسب برا   ی س ی کدنو   ط ی مح   افتن ی  . 7
  معلم مسئول انجمنو با همکاری و همفکری    آموزان سازندهدانششده توسط    جادیافزار انرم  یابیتست و خطاکامنت گذاری،   .8

  انجمن  یاعضا  ریو سا  نویسیبرنامه
 شده   یبه روزرسان  یهاو ساخت نسخه  دیجد  ی هادهیافزار، اعمال ارفع خطاها، اصلاح نرم  .9

 و فیلم  نتیدر قالب پاورپو  پشتیبانیو    زیسا  ده پیا  ،حیاطر  ،تحلیلمستندات مراحل مختلف   هیته.  10
 ها آموزی و نقد علمی توسط سایر گروه های دانششده توسط گروه  دیبرنامه تول  ی. ارایه مستندات نرم افزار و اجرا11

 نویسی:ای محور برنامهنهایی مرحله مدرسهاجرای بخش 

نویسی و آموزان عضو انجمن برنامهصورت یک رویداد علمی شاد و فارغ از فضای رقابتی، با حضور همه دانشاین بخش به  
 گردد:  های زیر برگزار میطبق گام

نویسی در شورای دبیران و انجمن اولیا و مربیان مدرسه و تشکیل کمیته برگزاری  ها و شیوه برگزاری رویداد برنامه طرح اهداف، برنامه  -
 نویسی  ای محور برنامه متشکل از همه دبیران و اولیای علاقمند با نظارت مدیر دبیرستان و ناظر مدرسه 

 نویسی و امکانات مدرسه های شرکت کننده در محور برنامه گران و مسئولین برگزاری رویداد، متناسب با تعداد تیم تعیین داوران و تسهیل  -

نویسی جشنواره در مدرسه و همکاری داوران تخصصی تعیین شده توسط  زیرمحور، با نظارت ناظر برنامه  5آموزان در  کلیه آثار دانش  -
مرحله  اثر از هر زیرمحور به    1ای، بررسی شده و پس از تکمیل فرم داوری زیرمحور مربوطه،  ایشان و با هماهنگی مدیر مدرسه و ناظر منطقه 

 د. شو اثر از هر مدرسه( ارسال می    5ای ) منطقه 

-  

 
 ای:های ارسال پروژه به دبیرخانه جشنواره در مرحله مدرسهگام

ثبت1 از طریق سامانهدانشنام  .  ناظر https://my.medu.ir)  آموزان  با همکاری  و رمز ورود  کاربری  نام  از  استفاده  با   )
 نویسی ای برنامهمدرسه 

 رسانی(های اطلاعو مشاهده فیلم آموزشی مربوط به محور ذی ربط )از طریق سامانه. دریافت  2

 ای( در مای مدیوفیلم ده دقیقهفایل مستندات )شناسنامه اثر، سورس کد، خروجی، . بارگذاری  3

فرم مورد استفاده، : تبیین هدف تولید محصول، جامعه مشتریان، فرآیند نیازسنجی و مهندسی پروژه، زبان و پلتفیلم شامل
های الکترونیکی میزبان های مشابه، معرفی لینک سامانه یا سامانههای برنامه نسبت به نمونهامکانات و مزیتافزار،  معماری نرم

ها و شرح  سایت برای زیر محورهای تولید بازی، برنامه کاربردی و تارنما، نحوه طراحی و اجرا، معرفی بخشیا وب افزار  نرم
نویسی بدون رایانه و شرح و نمایش کامل سناریوهای کاغذی و فیزیکی برای زیرمحور برنامه-های مدادکامل معماها و پازل

 دقیقه(   10)  شده برای زیرمحور امنیت سایبریسازی شبیه
نویسی، حاوی کلیه مستندات خواسته شده، زیپ شده و توسط  آموزان در محور برنامه لازم است پوشه حاوی کلیه مستندات اثر دانش  -

( بارگذاری شده و لینک آن داخل فایل  picofile.combayan.irگذاری فایل مانند ) در فضای به اشتراک   آموز، آموزشگاه یا رابط منطقه دانش 

word    یاNotepad    و به صورت    داده قرارzip    یاpdf    بارگذاری شود.    مدیو  مای در 
 . است ن آموزشگاه و منطقه  ا مسئولیت حصول اطمینان از بارگذاری صحیح اثر و ارائه به موقع آن به داوران بر عهده رابط  -

   : مهم   نکته  -
با هماهنگی ناظرمنطقه و    ؛ای برای ارائه به مرحله بعد وجود نداشتبرگزیده ای در یک زیرمحور، اثر  چه در مرحله مدرسهچنان

طرح سهمیه مرحله مدرسه را از آثار زیرمحورهای   5توان بهترین آثار را انتخاب کرده و آموزان، میپس از داوری آثار دانش

 .مانده انتخاب کردباقی

Commented [jk1]:  

https://my.medu.ir/
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 ای/ ناحیه ای/ شهرستانی: منطقه مرحله
 

 
 

ای، در پنج زیرمحور، توسط پنج داور مجزا، به صورت غیرحضوری بررسی  آثار ارسالی از مرحله مدرسه  :ایاول منطقه مرحله  
به بالا به مرحله دوم   80بندی شده و از هر زیر محور، شش اثر حائز نمره شده و در هر زیر محور، آثار بر اساس امتیاز رتبه 

ها یک هفته برای اصلاح و تکمیل پروژه و  هایشان، به آنیابند و ضمن بازخورد نقاط ضعف و قوت پروژهای، راه میمنطقه
 شود.مستندات آن زمان داده می

ای بندی اعلام شده از سوی ناظر منطقهبه بالا دریافت شده و طبق زمان  80مستندات و کد آثار حائز امتیاز    :ایمرحله دوم منطقه
فناوری محور، شامل یک یا دو  - شود در رویداد علمیآموزان خواسته میمتوسطه منطقه، از دانشو با هماهنگی اداره آموزش  

صورت آنلاین یا  آموزی، که به های دانشای و ارائه کلیه تیم نویسی توسط متخصصین منطقه ارائه تخصصی مرتبط با برنامه 
های ارزیابی همتا و ارزیابی تخصصی زیرمحور برای هر پروژه  گردد، حاضر شوند. در این بخش، فرمحضوری برگزار می

های تکمیل شده، از هر زیر  بندی نهایی نتایج کلیه فرمای، پس از جمعفناوری مرحله منطقه -گردد و پس از رویداد علمیتکمیل می
 اثر حائز نمرات بالاتر، به مرحله بعد ارسال خواهند شد و وارد فرآیند آموزشی کارخانه نوآوری خواهند شد.  1محور ،  

از    :1مهم  نکته  بالاتر  ارزیابی  نمره  حائز  آثار  منطقه   80کلیه  مرحله  مدرسهدر  ناظران  و  مدیران ای  و  راهنما  اساتید  و  ای 
 . آموزشگاهی مرتبط با آنان، مورد تقدیر قرار خواهند گرفت

وجود نداشت، با هماهنگی بعد  یک زیرمحور، اثر برگزیده ای برای ارائه به مرحله ای، در مرحله منطقهچه در چنان  :2مهم  نکته
را از آثار   توان بهترین آثار را انتخاب کرده و پنج طرح سهمیه مرحله منطقه آموزان، میناظر استانی و پس از داوری آثار دانش

 . زیرمحورهای باقی مانده انتخاب کرد

 مرحله استانی: 

 
 



 

  

 

 10    1402- 1403همین دوره جشنواره نوجوان خوارزمی   سال تحصیلی دشیوه نامه 

 : فرآیند داوری مرحله استانی

استانی مرحله  خلاقانه پروژه  ،در  منطقه   های  برنامهمرحله  محور  زیر  نویسیای  مرحله  سه  قالب   داوری   در 

 : شوندمی

   : مرحله اول داوری استانی

بندی آثار بر اساس امتیاز و و رتبه   بررسی آثار هر زیرمحور توسط داور تخصصی آن زیرمحور به صورت غیرحضوری

 اثر( برای مرحله دوم 30)در کلدعوت شش اثر برتر هر زیرمحور  

  :یمرحله دوم استان

استان  یبندمحور خود که طبق زمان  یبا داور تخصص یاقهی دق 15جلسه   کیدر  نیآموزان به صورت آنلامرحله دانش نیدر ا

مرحله    نیدهند. در اید، شرکت کرده و به سوالات داوران پاسخ مشویاستان، برگزار مشده توسط اداره کل  و در بستر فراهم

دارند که نقاط ضعف    دو هفته فرصتآموزان  دانش  نیشوند. ای م  یمعرف  انتخاب شده و به مرحله سوم  اثر  سه  رمحوریاز هر ز

و خود    روزرسانی کرده و مجدد برای ناظر استانی ارسال نمایندبه ، مستندات و کد را  شده توسط داوران را اصلاح کرده  انیب

 . آماده کنند  یاستان  یشرکت در مرحله سوم داور  یرا برا

 :مرحله سوم استانی

رویداد بندی اعلام شده از سوی دبیرخانه استانی، در  اثر در جمع(، طبق برنامه زمان  15صاحبان سه اثر برگزیده هر زیرمحور )

کنند. در این  تر مفاهیم و مهارت های مرتبط با فناوری اطلاعات شرکت میبرای یادگیری پیشرفته   فناوری حضوری  -علمی

آموزان دانش ،دشونقد و بررسی آثار که با حضور ناظر استانی و داوران تخصصی هر پنج زیرمحور برگزار می بخش، ضمن

 شوند. مند میها نیز بهرههای اعضای سایر تیماز نظرات و راهنماییارائه پروژه و مستندات اصلاح شده خود،  ضمن  

تکمیل شده و پس از جمع    های ارزیابی همتا و ارزیابی تخصصی زیرمحور و فرم ارزیابی نهایی محورفرمبرای هر ارائه،  

پنج تیم از هر شوند. )بندی آثار، یک اثر نهایی از هر زیر محور انتخاب شده و به مرحله کشوری معرفی میبندی نهایی و رتبه

 ( استان، هر زیرمحور یک تیم

 مهم:  نکته

های پرتلاش، یافته به مرحله سوم استانی، از لحاظ علمی و فنی ارزشمند و نوآورانه محسوب شده و از این تیم کلیه آثار راه 

 ای تقدیر خواهد شد. ای و اساتید راهنما و مدیران آموزشگاهی مرتبط با آنان، به نحو شایستهمدرسهای، ناظران منطقه 
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 به نام خدا
 جشنواره نوجوان خوارزمی 

 برنامه نویسیشناسنامه اثر محور                                                            

 شناسه گروه: .................................  عنوان پروژه:

 حوزه کاربرد: 
  امنیت سایبری     نویسی بدون رایانهبرنامه     تیسا وبطراحی    های کاربردی ساخت برنامه      ایهای رایانهساخت بازی

 

 سهمیه اثر:  : استان

    شهرستان

    نام مدرسه 

دانش  خانوادگی  نام  و  عضو نام  آموزان 
 گروه 

1. 2. 3. 

    کد ملی 

    پایه تحصیلی 

    تلفن همراه 

    تلفن منزل 

    تلفن مدرسه 

 هدف پروژه 
 
 
 

های زیر را متناسب با پروژه خود، سفارشی کرده و تکمیل  مطالعه و تحقیق در مورد فازهای مهندسی پروژه، بخشبا دقت، و بعد از  
 کنید: 

 الف( مرحله تجزیه و تحلیل و نیازسنجی
 (Requirements documentation) های پروژهمستندات نیازمندی 

 :سفر مشتری
 

 
 

 

 نویسیبرنامهشناسنامه اثر محور  -1-8برگ شماره نمون
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 : عناصر ارزش پیشنهادی و راهکارهای خلق آن

 

 

 : سایر مستندات فاز نیازسنجی

 یطراح ب( شرح فاز
ها وتصویر مرتبط، تکمیل کنید، در صورتی که پروژه شما با توجه به  برای همه بخشهای پروژه، موارد زیر را با رسم نمودار، فلوچارت و سایر نقشه

 کنید.نوع زیر محور، فاقد هر کدام از بندها است، آن بخش را در گزارش خود حذف 

 )محور امنیت سایبری(   شبکه، مراحل حمله و اقدامات متقابل   ی واضح توپولوژ   حات ی توض  (1
 نویسی بدون رایانه، هر بخش مستقل از معمای مدادکاغذی یا پازل فیزیکی( هدف شیء یا ماژول )برای برنامه  (2
 اجزای آن  (3
 ورودی ها  (4
 خروجی ها  (5
 ساختار داده ها  (6
 نحوه ارتباط با سایر ماژولها  (7
 سازی، یا الگوریتم فرآیند( سناریو و الگوریتم )شامل داستان بازی، شرح سناریوی شبیه  (8
 های مشابه های فاز طراحی و مزیت بر نمونه نوآوری  (9

 ، دارای امتیاز تشویقی است.  (Architecture documentation) ی مستندات معماراضافه کردن هر بند تکمیلی از  

 سازیج( شرح فاز پیاده
ها وتصویر مرتبط، تکمیل کنید، در صورتی که پروژه شما با توجه به  بخشهای پروژه، موارد زیر را با رسم نمودار، فلوچارت و سایر نقشهبرای همه  

 نوع زیر محور، فاقد هر کدام از بندها است، آن بخش را در گزارش خود حذف کنید.

 نویسی های برنامه زبان  (1
 پلتفرم  (2

   UI/UXشرح   (3
 ساختار دیتابیس   (4
 نحوه ثبت لاگ کاربر  (5
 نحوه دادن فیدبک به کاربر  (6
 شرح راهنمای کاربر )صوتی/متنی/تصویری( با ذکر جزئیات  (7
 های مشابه های فاز پیاده سازی و مزیت بر نمونه نوآوری  (8
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  ، ی رمزنگار  ی ها تم ی افزار، الگور ساختار نرم  ت ی امن  نگ، ی حوزه کد  ت ی شبکه، امن  ت ی داده، امن  گاه ی پا  ت ی امن  شرح کامل موارد امنیتی رعایت شده، شامل   (9
 اطلاعات و ...   ی نگار پنهان 

 ی افزار استفاده نوآورانه از امکانات سخت شرح نحوه   (10
، تولید الگوریتم ، کدنویسی، تست و ...  به  UI/Uxپردازی، تولید  لیست انواع ابزارهای هوش مصنوعی کاربردی در همه مراحل انجام پروژه، مانند ایده  (11

 همراه شرح نحوه استفاده از هر یک 

 د( شرح فاز تست
ها وتصویر مرتبط، تکمیل کنید، در صورتی که پروژه شما با توجه به  برای همه بخشهای پروژه، موارد زیر را با رسم نمودار، فلوچارت و سایر نقشه

 نوع زیر محور، فاقد هر کدام از بندها است، آن بخش را در گزارش خود حذف کنید.

 های متفاوت با پلتفرم   ی نصب و سازگار گزارش تست   •
 و تجربه کاربری   ی رابط کاربر گزارش تست   •
 درست و بدون خطا   عملکرد گزارش تست   •
 گزارش تست مستندات و کدنویسی پاک  •
 گزارش تست امنیت  •
 گزارش تست صحت محتوایی و علمی پروژه  •
 المللی سازی  سازی و بین گزارش تست بومی  •
 بازنگری، فیدبک گرفتن و ارتقای پروژه با شرح خلاصه تعداد دفعات   •
 های مشابه های فاز تست و مزیت بر نمونه گزارش نوآوری  •

 اصلاح و بازاریابی  ،ه( شرح فاز نگهداری
ها وتصویر مرتبط، تکمیل کنید، در صورتی که پروژه شما با توجه به  برای همه بخشهای پروژه، موارد زیر را با رسم نمودار، فلوچارت و سایر نقشه

 نوع زیر محور، فاقد هر کدام از بندها است، آن بخش را در گزارش خود حذف کنید.

 گویی به کاربران خدمات اتوماتیک شده رفع خطا و پاسخ  •
 گزارش اقدامات انجام شده در زمینه بازاریابی و فروش )سئو،  تبلیغات، ...(  •
 مشابه   ی ها بر نمونه   ت ی و مز   نگهداری فاز    ی ها نوآوری   گزارش  •

های مختلف کار، گانت چارت، مستندات های هوش مصنوعی در بخشهر نوع مستندات تکمیلی خلاقانه برای پروژه، مانند نحوه استفاده از الگوریتم
 معماری و ...، به همراه سورس کد، خروجی، کلیه ملزومات اجرایی، نصبی و راهنماهای مختلف، به شناسنامه اثر پیوست شود. 

 

 نام و نام  خانوادگی
 مدیر واحد آموزش مجری 

 شماره تلفن، تاریخ و امضا 

 

 نام و نام  خانوادگی
 مشاور و راهنما
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  به نام خدا

 می جشنواره نوجوان خوارز

 امتیاز  100                     ی   اانهیرا  یهای  محور ساخت باز  ریز                            

 100جمع کل امتیاز از  ............................................ : به عدد .......................................  حروف:  به

 نکات مثبت و منفی پروژه: 
 

 نام و نام خانوادگی داوران:  امضا:
1 . 
2 . 
3 . 

 نام و نام خانوادگی ناظر:  امضا:

                                                                                          :یعنوان باز  شناسه گروه:.................................                                                          
 تاریخ: سهمیه:                                                                                                                                                                       حوزه کاربرد:

ف
دی

ر
 

 معیار 

ب 
ری

ض
 

0 1 2 3 4 5 

مع 
ج

 

 10       2 های زیرمحور گیم ( و تکمیل شناسنامه اثربر اساس ویژگیGDDتهیه سند بازی ) 1

2 
  ف یاهداف تعر ی ساز ادهیپمطابقت مراحل، اهداف و کارکرد برنامه ارسال شده با توضیحات شناسنامه و 

 به صورت کامل  مستندات،شده در 
1       5 

3 
های ارائه شده  ها و آموزشارزش علمی و صحت اطلاعات، )از دیدگاه علوم شناختی وسایر علوم( آزمون

 مورد استفاده در مستندات بازیدر بازی و ذکر منابع علمی  
1       5 

 5       1 های بازیکاربرپسند بودن، وضوح و سهولت استفاده و داشتن راهنمای صوتی و متنی برای کلیه بخش 4
 5       1 مختلف  یهاها و دستگاهبا پلتفرم یباز سازگاری 5

6 
های مختلف  اجرا و عملکرد صحیح اجزا و بخشعدم وجود خطا در کد،  اجرا،    نیح  های احتمالی خطا  تیریمد

) کامنت گذاری ، نام گذاری استاندارد متغیرها  پاک    یسیاصول کدنو  تیرعا،    بازی و ناوبری ساده و سریع
 و..(

2       10 

7 
دیداری عناصر  کاربرد  و  چیدمان  کیفیت،  گرافیکی،  طراحی  هنری،  طراحی  در  شنیداری    -خلاقیت 

 ها و تصاویر( ها، گفتگوهای صوتی، موسیقیها، متن، فونتها، کارالکترها، دکمه زمینه)پس
1       5 

 5       1 چند نفره به طور همزمان  یها یباز  تیو قابل یچند کاربره بودن باز 8

 5       1 داخلی و خارجیخلاقیت در موضوع، کاربرد، سناریو، محتواها،  کدها، طراحی و تولید اثر و نداشتن مشابه   9

10 
و    دیامکان خر  ها، چالش ها(و  زمینه)آواتارها، سناریو، پس  کاربران  یبرا  یباز  یساز  یسفارش  تیقابل

 ی موجود در باز ی ها تمیفروش آ
1       5 

11 
با نیازمندی واقعی جامعه مخاطبان،  و بخش   و تناسب کاراکترها، پس زمینه ها، سناری  های مختلف جریان بازی 

 وار سازی مفاهیم علمی، مهارتهای مختلف شغلی و تخصصی و مهارتهای زندگی خصوصا بازی 
1       5 

 5       1 متفاوت با سناریوی خلاقانه برای بازی با ثبت امتیازات جداگانه برای هر یک   حداقل سه مرحله ف یتعر 12

13 
ی، برندینگ و  ابیبازار ،غاتیتبل های علمی و تخصصی انجام شده در راستای سازی و تلاشقابلیت تجاری

 فروش 
1       5 

 5       1 کاهش مصارف حافظه  ی برا   شرفته ی پ   یها ها و ابزار کد   ی ساز  نه ی به   ی ها ک ی تکن   امکانات شیء گرایی،   استفاده از  14
 5       1 های تولید بازی برای متاورس های بلاکچین و پلتفرماستفاده از ظرفیت  15

16 
از امکانات    هلاگ کردن درست اطلاعات کاربران، امکان انجام بازی به شکل گروهی آنلاین استفاده و خلاقان

 سخت افزاری و نرم افزاری، برای ارائه خدمات شخصی سازی شده به هر کاربر
1       5 

 5       1 های امنیتی برای حفاظت از اطلاعات کاربراناستفاده از مکانیسم 17

18 
جالب برای  های پاداش  میزان جذابیت و مهیج بودن بازی، فیدبک درست و علمی و درنظر گرفتن مکانیسم

 برد در هر مرحله بازی
1       5 

 ایهای رایانهزیرمحور ساخت بازی -نویسیبرنامه محورارزیابی  -2-8 برگ شمارهنمون
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 به نام خدا                      

 جشنواره نوجوان خوارزمی                    
 امتیاز  100                    یکاربرد   یافزارهامحور نرمر یز                                                            

 تاریخ:            سهمیه:                                                                                               ................................. شناسه گروه: 
                           :یعنوان برنامه کاربرد                                                                                             حوزه کاربرد:

حروف:   به 
 ............................................................ 

 100جمع کل امتیاز از   : ............................................ به عدد

 نکات مثبت و منفی پروژه:
 
 

 نام و نام خانوادگی داوران:  امضا:
1 . 
2 . 
3 . 

 

 امضا:
 نام و نام خانوادگی ناظر: 

 

ف 
دی

ر
 

 معیار

ب 
ری

ض
 

0 1 2 3 4 5 

مع 
ج

 

1 
های مهندسی  متدولوژیتهیه مستندات کلیه فازهای مهندسی و پیاده سازی پروژه متناسب با  

به به گام )نابپروژه  با  تفکر طراحی( و تطابق نرم-چابک- صورت گام  افزار و کارکرد آن 
 مستندات ارائه شده 

2       10 

2 
افزار و ذکر منابع علمی  های  مورداستفاده در نرمارزش علمی و صحت اطلاعات و روش

 افزارمورد استفاده در مستندات نرم
1       5 

 5       1 در بخش »درباره ما« نوشتن عنوان برنامه و مشخصات صاحب اثرداشتن راهنما و  3

4 
عناصر  به    کاربر  یسهولت دسترس افزار، داشتن واسط کاربری مورد پسند کاربر،  جذابیت نرم

  تیافزار و حرکت و هدانرم  یو عناصر و اجزا  طیبودن مح  ا یگوو  و...(    ریها، متن، تصاو)دکمه
 برنامه یاجرا نیآسان کاربر ح

2       10 

5 
های بلاکچین در ارائه خدمات  بودن برنامه کاربردی و استفاده از قابلیت  (DApp)  رمتمرکزیغ

 نوآورانه 
1       5 

6 
عملکرد  افزار و  اجرای کامل نرماجرا، عدم وجود خطا در کد،    نیح  یاحتمال  یخطاها  تیریمد

ی در  ساز  یمواز  یها  کیاستفاده از تکنافزار و  های مختلف نرمصحیح کلیه اجزا و بخش
 کدنویسی 

2       10 

 5       1 فرم افزاری هر پلت فرمه بودن و استفاده نوآورانه از امکانات سخت افزاری و نرم چند پلت  7

 5       1 آن، نرمال بودن جداول پایگاه داده ها  شرفتهیپ یهاابزار پایگاه داده و  استفاده مناسب از 8

 5       1 تعداد کاربران  ایحجم داده  شیافزا مدیریت یبرا ستمیس ییتواناپذیری و مقیاس 9

10 
افزار با محورهای تعیین  سازی در داخل و خارج کشور و تناسب محتوای نرمقابلیت تجاری

 شده در شیوه نامه 
1       5 

 5       1 بازخورد کاربران افتیدر یمناسب برا  یهاسمیمکان جادیا 11

12 
اصالت  میزان خلاقیت و نوآوری در ایده و اجرا، عدم وجود نمونه مشابه داخلی و خارجی،  

 افزار نرم طیطرح و مح
2       10 

 5       1 کاربرد( -یکردن نرم افزار)ظاهر یسفارش تیقابل 13
 5       1 قابل نصب برنامه، سادگی نصب و اجرا و سرعت بالای اجرای آن حجم بهینه نسخه  14

 5       1 ) کامنت گذاری ، نام گذاری استاندارد متغیرها و..(پاک رعایت اصول کدنویسی  15

16 
مکانیسم از  امنیتی  استفاده  درست  نرمدر  های  الگورساختار    ، یرمزنگار  ی هاتمیافزار، 

 و ...   اطلاعات ینگارپنهان
1       5 

        جمع امتیاز

 یکاربرد یمحور نرم افزارها ریز -نویسیبرنامهمحور   ارزیابی -3-8برگ شماره نمون



 

  

 

 16    1402- 1403همین دوره جشنواره نوجوان خوارزمی   سال تحصیلی دشیوه نامه 

 
 به نام خدا 

 جشنواره نوجوان خوارزمی 
 امتیاز   100                           (websiteمحور تارنما )ری ز -نویسیی محور  برنامهارزیاب                                                

 تاریخ:                      سهمیه:                                                                                                                             شناسه گروه: ................................. 
                 عنوان تارنما:                                                                                             :ینترنتیآدرس ا

 ............................................ : به عدد ............................................................   به حروف:
 100جمع کل امتیاز از  

 

 نکات مثبت و منفی پروژه:
 
 

 نام و نام خانوادگی داوران:  امضا:
1 . 
2 . 
3 . 

 

 امضا:
 نام و نام خانوادگی ناظر: 

 

 

 جمع  5 4 3 2 1 0 ضریب  معیار  ردیف 

1 
  صورتبهمهندسی پروژه   هایمتدولوژیمهندسی و پیاده سازی پروژه متناسب با   تهیه مستندات کلیه فازهای 

 تفکر طراحی(-چابک-گام به گام )ناب
2       10 

2 
و ذکر منابع علمی مورد استفاده    تارنماارائه شده در    های آموزشو    هاارزش علمی و صحت اطلاعات، آزمون

 مطابقت مراحل، اهداف و کارکرد تارنمای ارسال شده با مستندات اثرو  افزارنرمدر مستندات 
1       5 

3 
های امنیتی متناسب با پروژه، مانند مکانیسمسایت، مدیریت امن داده کاربر، استفاده درست از    امن بودن وب

 کدگذاری، پیش بینی و پیشگیری از حملات  هایالگوریتم
1       5 

 5       1 سایت  استفاده از ابزار های تحلیل رفتار مشتری در وب 4

5 
ها، دست عناصر )دکمهیککاربر، چیدمان کاربردی و ساده و  مورد پسند    داشتن واسط کاربری،  جذابیت تارنما

 و حرکت و هدایت آسان کاربر متن، تصاویر و...( و گویا بودن محیط و عناصر و اجزای وبسایت
1       5 

6 
  ی خطاها   تیریمد،    صحت همه پیوندها اجرای کامل و منطقی همه منوها و زیرمنوهای تارنما، و  عدم وجود خطا در کد،  

 اجرا نیح یاحتمال
1       5 

 5       1 ها اعم از موبایل و دسکتاپ عدم وابستگی به مرورگر خاص و قابلیت نمایش صحیح در همه پلتفرم  7

 5       1 سایت و قابلیت تطبیق هوشمندانه با کاربران متفاوت تعاملی بودن وب  8

 5       1 افزار با محورهای تعیین شده در شیوه نامهسازی در داخل و خارج کشور وتناسب محتوای نرمقابلیت تجاری 9

10 
میزان خلاقیت و نوآوری در ایده و اجرا، عدم وجود نمونه مشابه داخلی و خارجی، اصالت طرح و محیط تولید 

 شده
2       10 

 KPI 1       5و توجه به شاخص کلیدی عملکرد یا    سئو سایت  بر اساس  اصول    طراحی وب  11

 5       1 ..( .و) کامنت گذاری ، نام گذاری استاندارد متغیرها پاک رعایت اصول کدنویسی 12

 10       2 برای ارائه امکانات جدید اند فرانتو  اند بک های بخشدر  نویسیبرنامه   هایزباناز امکانات  استفاده نوآورانه  13

 5       1 تعداد کاربران  ایحجم داده  شیافزا تیریمد یبرا ستمیس ییو توانا یریپذاسیمق 14

 5       1 بازخورد کاربران افتیدر یمناسب برا  یهاسمیمکان جادای 15

 5       1 کاربرد( -یکردن نرم افزار)ظاهر یسفارش تیبلقا 16

 5       1 آن، نرمال بودن جداول پایگاه داده ها  شرفتهیپ یهاابزار پایگاه داده و  استفاده مناسب از 17

 (websiteتارنما )محور ریز -نویسیبرنامه ی محورارزیاب -4-8برگ شماره نمون



 

  

 

 17    1402- 1403همین دوره جشنواره نوجوان خوارزمی   سال تحصیلی دشیوه نامه 

 
 

 نام خدا به  
 جشنواره نوجوان خوارزمی 

 امتیاز   100               (CyberSecurityامنیت سایبری )محور ر یز -نویسیی محور  برنامهارزیاب                             

 تاریخ:       سهمیه:                                                                                               شناسه گروه: ................................. 
                                پروژه:عنوان 

 ............................................................   به حروف:
 100جمع کل امتیاز از   : ............................................ به عدد

 نکات مثبت و منفی پروژه:
 

 نام و نام خانوادگی داوران:  امضا:
1 . 
2 . 
3 . 

 امضا:
 نام و نام خانوادگی ناظر: 

 

 

ف 
دی

ر
 

 معیار

ب 
ری

ض
 

مع  5 4 3 2 1 0
ج

 

1 
  یوهایبا سنار  یسازهیمورد استفاده در شب  یهایریپذبیها و آسشبکه، پروتکل  یهایکربندیپ  اآی
 سازگار هستند؟  یواقع  یایدن

2       10 

 5       1 دهد؟ یآن بر شبکه را نشان م  ریحمله و تاث ندیفرآ قیبه طور دق یساز هیشب ایآ 2

3 
انتخاب شده   دیتهد   یو مناسب برا  نانهیواقع ب   یساز  هیمورد استفاده در شب  یها  کیابزار و تکن  ایآ

 است؟ 
1       5 

 5       1 کشد؟   یم ریانتخاب شده را به تصو یبریسا تیامن دیتهد قیبه طور دق یساز هیشب ایآ 4

5 
ب  یویسنار  کی  ی ساز  هیشب  اآی باور و واقع  ها  ی م  جادیا  نانه یقابل  که چالش    تیامن  یواقع  ی کند 

 کند؟  یرا منعکس م یبریسا
1       5 

 5       1 رد؟ ی گ   ی در بر م   و ی سنار   یی واقع گرا   ش ی افزا   ی مرتبط را برا   نه ی و زم   ات ی جزئ   ی ساز   ه ی شب   ا آی  6

 5       1 دهد؟   ی آن را نشان م   ی امدها ی و پ   ی بر ی سا   ی ت ی حمله امن   ک ی   یی ا ی به طور موثر پو   ی ساز   ه ی شب   ا ی آ  7

 5       1 سازگار است؟   ی واقع   ی ا ی در دن   ی بر ی سا   ت ی مهاجم و مدافع با حوادث امن   ی اقدامات و رفتارها   ا ی آ  8

9 
را نشان    یبریسا  تیامن  میاز مفاه   یتر  قیساده است و درک عم یها  شیفراتر از نما  یساز  هیشب  اآی
 دهد؟  یم

1       5 

 10       2 است؟   شرفتهیپ  ی ها  کیتکن  ای  ،یا  رهیزنج  یها  یریپذ  بیبردار حمله، آس  نیشامل چند  یساز  هیشب  ایآ 10

 10       2 دارد؟   از ی ن   ی تخصص   ی ها   ک ی ابزار و تکن   ا ی   ده ی چ ی شبکه پ   مات ی به تنظ   ی ساز   ه ی شب   ا ی آ  11

 5       1 دهد؟  ینشان م یانتخاب دیخود به تهد کردیرا در رو ی و نوآور  تیخلاق یساز هیشب ایآ 12

13 
مستند    یشبکه، مراحل حمله و اقدامات متقابل به خوب  یواضح توپولوژ  حاتیبا توض  یساز  هیشب  اآی

 شده است؟ 
1       5 

 5       1 کند؟  ی م انیرا ب یساز هیشب یریادگی جیو نتا تی مستندات به طور موثر هدف، اهم ایآ 14

 5       1 ای مقابلهآموزان بر مفاهیم شبکه، امنیت شبکه، حملات و راهکارهای میزان تسلط دانش 15

16 
های توپولوژی، حمله و  سازی )بخشو کیفیت فیلم اجرای کل شبیه  Packet Tracerتسلط تیم بر  

 مقابله( 
1       5 

 امنیت سایبریمحور ریز -نویسیبرنامهی محور  ارزیاب -5-8برگ شماره نمون



 

  

 

 18    1402- 1403همین دوره جشنواره نوجوان خوارزمی   سال تحصیلی دشیوه نامه 

 

 

 به نام خدا

 جشنواره نوجوان خوارزمی 
 امتیاز  gedCS Unplug             100 انهیبدون را یس ینوبرنامه رمحوریز -یسینوارزیابی محور  برنامه                         

 تاریخ:       سهمیه:                                                                                                                          گروه: ................................. شناسه 
                                :پروژهعنوان 

 100جمع کل امتیاز از  : ............................................ به عدد ............................................................  به حروف:

 نکات مثبت و منفی پروژه: 

 نام و نام خانوادگی داوران:  امضا: 
1. 
2. 
3. 

 نام و نام خانوادگی ناظر:  امضا: 

 

 5 4 3 2 1 0 ضریب معیار ردیف 
ج
م
 ع

1 
 یکاغذ-مداد  یهامعماها و پازل  سازیو نوآوری در طراحی و پیاده ت یخلاق

 ( پازل یبصر  تیو جذاب  ارائه ، دیحل مسئله جد یها و چالش ها ک ی تکن ادغام ها و مفاهیم، ایدهبه فرد بودن  منحصر)
2       

1
0 

2 

 ی کاغذ-مداد یهامعماها و پازلی  تمیالگور یدگی چیپ
پ  ) و  استفاده  یهاتمیالگور  یدگیچیعمق  به  ییکارا،  مورد  الگور  نهیو  شده  یها  تمیبودن  کاربرد  انتخاب  میزان   ،

 ( انتخاب شده یها تمیواضح الگور  هیو توج حی توضها در رویکردهای هوش مصنوعی، الگوریتم
2       

1
0 

3 

 ی کاغذ-مداد یهامعماها و پازلحل  راه قیق بودنوضوح و د
و    طراحی الگوریتمدرک اصول ،  راه حل  حی و مختصر بودن توض وضوح،  ارائه شده  ی حل هابودن و دقت راه  کامل)

 آموزشی بودن راهنماهای حل( 
2       

1
0 

4 

 یکاغذ-مداد  یهامعماها و پازل  سطح چالش و دشواری
تفکر  ، ترویج  شرکت کنندگان  یپازل برا  زیجذاب و چالش برانگ  تیماه،  هدف   ی گروه سنبا  پازل    یدشوار  تناسب)

 ( حل مسئله  یها و مهارت یانتقاد
2       

1
0 

5 

 ی ک یزی پازل ف مراحل یسازادهیو پ یدر طراح ی و نوآور تیخلاق
 شرفتهیاصول پ  ادغامجذاب،  عناصر نوآورانه و    ادغام،  پازلسازی هر مرحله از  و پیاده  یبه فرد بودن طراح  منحصر)

 وارسازی و ریاضیات( مکانیک، بازی
2       

1
0 

6 

 یک ی زیپازل ف های عملی خلاقانه در  و تولید الگوریتم   شرفته ی پ   ی ها   تم ی ادغام الگور 
انتخاب    ی ها   تم ی الگور دقیق    ح ی توض پبشرفته،    ی ها   تم ی الگور   ی ساز   اده ی پ ،    ی ک ی ز ی پازل ف   ی ها در طراح   تم ی موثر از الگور   استفاده   ) 

 ( شده 
2       

1
0 

7 

 یک یز یپازل ف مراحل  جذابیتو  یدگی چیپ
،  و حل مسئله در هر مرحله  کیبه تفکر استراتژ  ازینبا گروه سنی نوجوان،    مراحل پازل   )تناسب میزان دشواری

 (تجربه پازل زیجذاب و چالش برانگ تیماه
2       

1
0 

8 
 ی ک ی زیپازل ف سازی هنرمندانه، زیبا و بهینگی فنی پیاده  تیفیک
 ی( و کاردست اتیبه جزئ توجه، جذاب یو بصر بایز یطراحی، کیزیو دوام ساختار ف استحکام)

2       
1
0 

9 

تولید  با شرایط زیرمحور و  اثر و اصلاح آن متناسب  تکمیل دقیق شناسنامه  پروژه و  فنی  مستندسازی علمی و 
 راهنمای کلیه مراحل به زبان ساده و جذاب

  نیقوان  قابل درک   حیتوضفیزیکی،    مونتاژ پازلانجام معماهای مداد کاغذی و   یجامع و قابل درک برا  )تهیه راهنمای
 ( پازلهر و اهداف  

2       
1
0 

10 

 های پروژه ارتقا و انطباق پذیری همه بخش قابلیت و پذیریمقیاس پذیری، قابلیت گسترش، انعطاف 
 دری، ارزان بودن و  عموم  یفضاها  ای  یآموزش   یها  طی استفاده در مح  ل، قابلیتانطباق و اصلاح طرح پاز  )امکان

 ها( معماها و پازل  آسان ریساخت و تکث یبرا وسایل و مواد اولیهدسترس بودن 
2       

1
0 

 نویسی بدون رایانهبرنامه رمحوریز -یسینوارزیابی محور  برنامه -6 -8برگ شماره نمون



 

  

 

 19    1402- 1403همین دوره جشنواره نوجوان خوارزمی   سال تحصیلی دشیوه نامه 

 

 

 به نام خدا
 جشنواره نوجوان خوارزمی 

 امتیاز  100                               ابی حضوری و آنلاینیزرا                                
 تاریخ:                   سهمیه:                                                                                                             ................................. شناسه گروه: 

                    عنوان پروژه:                                                                                             :ینترنتیآدرس ا

 100جمع کل امتیاز از   : ............................................ به عدد ............................................................   به حروف:

 نکات مثبت و منفی پروژه:
 
 

 نام و نام خانوادگی داوران:  امضا:
1 . 
2 . 
3 . 

 امضا:
 نام و نام خانوادگی ناظر: 

 

 

ف
دی

ر
 

 معیار 

ب 
ری

ض
 

0 1 2 3 4 5 

مع 
ج

 

1 
جا  استفاده بهکنترل سرعت کلام،    کلام و جذب مخاطب،  یرگذاری با اعتماد به نفس و کنترل تن صدا، تاث  انیب

 کلمات  حیتلفظ و کاربرد صح ه،یاز مکث و تک
1       5 

 5       1 میزان مطابقت کارایی اثر با توضیحات شناسنامه و اسناد پروژه  2

3 
دانش  زانیم کلتسلط  بر  فن  یعلم  میمفاه  هیآموزان  و   ی و  پروژه  در  استفاده  به  زیپره  مورد    ی ریکارگاز 

 ( انهیو عام یرتخصصیغ ،یرفنیاصطلاحات نابجا )غ
2       10 

 5       1 رمتعارف یکردن سخن به شکل غو کوتاه  کردنیاز طولان  زیزمان و پره  تیریو مرتبط، مد  یمنطق  حاتیتوض 4

 5       1 مناسب   یابزارهاو استفاده از  ای  ی حرفهسازادهیو پ  یطراح  ل،یتحل  نینو   یهایتکنولوژ  یریکارگتسلط و به 5

6 
افزاری مختلف، برای خلق سناریوهای جالب و  افزاری و نرماستفاده نوآورانه از امکانات و ابزارهای سخت

 کاربردی و تجربه کاربری منحصر به فرد
1       5 

7 
های خلاقانه برای ارتقای پروژه  طی کردن کلیه فازهای مهندسی پروژه، تسلط بر مبانی آن و داشتن ایده

 های بعدی نسخهدر 
2       10 

8 
تجاری کشورقابلیت  خارج  و  داخل  در  نیازمندی  سازی  با  پروژه  محتوای  تناسب  و  و  مخاطبان  های 

 دبیرستانهای موجود در کاربردی سازی دروس اولویت
1       5 

9 
فازهای مهندسی پروژه، اعم از ایده و اجرا، عدم وجود نمونه مشابه داخلی    میزان خلاقیت و نوآوری در همه

 سازیپیادهاصالت طرح و و خارجی، 
2       10 

 5       1 ها های پیشرفته و درک کامل و تسلط بر آناستفاده از الگوریتم 10

 10       2 ..( .گذاری استاندارد متغیرها و)کامنت گذاری، نامرعایت اصول کدنویسی پاک  11

 5       1 یادگیرنده بودن آموزان و برنامه از زبان خود دانش  ینقص ها   انیصداقت و بتواضع،   ،یریانتقادپذ 12

 10       2 های داورانپاسخ کامل و صحیح به پرسش 13

14 
در زمان   یاحرفه  یدهایجذاب و متناسب با پروژه و اسلا  یکیگراف  ریتصاو  شن،یمیبروشور، اناستفاده از  

 ارائه
1       5 

 5       1 اجرا   نیح  ی احتمال  یخطاها  تیریمدو های تشخیص  ، استفاده هوشمندانه از مکانیسمعدم وجود خطا در کد 15

 نویسی ارزیابی آنلاین و حضوری محور برنامه -7 -8برگ شماره نمون



 

  

 

 20    1402- 1403همین دوره جشنواره نوجوان خوارزمی   سال تحصیلی دشیوه نامه 

 آموزی محور برنامه نویسی جشنواره نوجوان خوارزمی دانش  انفرادی(مصادیق پیشنهادی تکالیف )گروهی/  -3جدول شماره 

 پژوهش در مورد مفهوم بلاک چین و رمز ارزها و ظرفیتهای آن در صنعت نرم افزار -

 ها های متاورسی در کلاس و بحث و گفتگو در مورد نحوه تولید آنها، مزایا و معایب آنپژوهش در مورد متاورس و معرفی بازی  -

 های مرتبط با انواع تهدیدهای امنیتی و امنیت سایبریپژوهش در مورد همه حوزه  -

 های موردنیاز آنپژوهش در مورد در خصوص مطالعه کسب و کارهای آینده و مهارت -

 های زندگی های جدی و نحوه استفاده از آنها برای ارزیابی و توانمندسازی افراد در زمینه مهارت پژوهش در مورد در زمینه شناخت بازی  -

 های مختلف مهارتهای مرتبط با دروس مختلف های آموزشی موجود در وب برای سرفصل یافتن نمونه نرم افزارها و بازی   -

سازی  وار و پژوهش در زمینه نحوه پیاده های خودشناسی بازی تست   پژوهش و کار عملی در خصوص شناخت خود و استعدادهای فردی، یافتن نمونه  -
 ها آن 

خاب  انجام تکلیف ساخت داستان و سناریوی بازی کاربردی برای آشنایی با مشاغل، شناخت استعدادها و علایق فردی، مهارتهای مختلف زندگی و انت  -
 رشته و شغل 

 انجام تکلیف طراحی و ویرایش تصاویر گرافیکی خلاقانه متناسب با محتوای دروس مختلف  -

 پژوهش در مورد روش حل مسائل مختلف با زبان الگوریتمی و خواستن این روش رویارویی با زندگی روزمره و حل مسائل آن  -

 ها به صورت الگوریتمیکمحور با تاکید بر حل آنلهأانجام تکالیف مس -

آموزان در راستای اهداف آموزشی و پرورشی  افزارهای جدید توسط دانشها و نرمها، وب سایتدر نظر گرفتن نمره برای خلق بازی -
 کلیه دروس 

 

 جشنواره نوجوان خوارزمی  برنامه نویسی پژوهشی محور -انجمن های علمی مصادیق نحوه فعالیت -2جدول شماره 

 ها فعالیت 

های صنعت  جنبه  نویسی بدون رایانه و همه ی در حوزه امنیت سایبری، برنامه و نوآور  ی اب ی ده ی ا نیازسنجی بازار،  ی ها و روش  ند ی فرا   یادگیری و تمرین  -
 های عملی مرتبط با دروس مختلف افزار با انجام مثال نرم 

افزار و بازخود نکات مثبت و منفی آنها به  های موفق در صنعت نرم سایت افزارها و وب ها، نرم بازار کاری امنیت سایبری، بازی   ی گروه   ل ی و تحل   ی بررس  -
 های جایگزین برای حل نقاط ضعف سایر اعضای انجمن و دادن ایده 

های مناسب    IDEهای تحت وب آنها و  های موردپسند بازار، پیدا کردن نسخه ها در تولید پروژه نویسی و کاربرد آن های مختلف برنامه شنایی با پلت فرم آ  -
 و کار با آنها به شیوه آزمون و خطا و با استفاده از راهنماهای آنلاین 

 دار مرتبط با زندگی روزمره با استفاده از تفکر الگوریتمیک له به روش الگوریتمیک و حل مسائل مهیج و خنده أ نویسی و حل مس الگوریتم   یادگیری و تمرین  -

 ها ای، سرچ سناریوهای موجود و بحث و نقد گروهی در مورد آن های رایانه سازی و سناریونویسی برای ساخت بازی بازی   یادگیری و تمرین  -
 نویسی ، تولید الگوریتم و برنامه UI/Uxآشنایی با انواع ابزارهای هوش مصنوعی کاربردی در تولید محتوا، تولید   -

 ها ( و تلاش برای بررسی دقیق چند سند توسعه بازی دانلود شده از اینترنت و الگو گرفتن از آن GDDتدوین سند تخصصی بازی )   یادگیری و تمرین  -
های ساخت بازی،  و سایر ابزار    Cهای  های جاوا اسکریپت، خانواده زبان مانند سالیدیتی، قابلیت   زنجیره بلوکی های قابل استفاده در  یادگیری و تمرین زبان  -

 چین اپلیکیشن و وب در بستر بلاک 
های مختلف، جستجوی خودآموزهای آنلاین و یادگیری  طراحی گرافیکی برای تولید نرم افزار، خصوصا بازی، آزمون و خطای محیط   یادگیری و تمرین  -

 با کمک سایر اعضای انجمن و به اشتراک گذاری تجربه ها 
های مختلف و سعی در تشخیص مزایا و معایب هر یک به کمک منابع آنلاین موجود و انتخاب  معماری نرم افزار و جستجوی مدل   یادگیری و تمرین  -

 معماری مناسب برای پروژه  
افزار، با استفاده از منابع رایگان آنلاین و راهنمایی سایر اعضای  های توسعه نرم نویسی به زبان موردعلاقه و استفاده از محیط برنامه   یادگیری و تمرین  -

 انجمن 
ها با تیم تشکیل  های چابک، سکرام، ناب و تفکر طراحی، نقاط قوت و ضعف و تناسب آن افزاری و متدولوژی های نرم مهندسی پروژه   یادگیری و تمرین  -

 شده در انجمن و هدف پروژه 
و به اشتراک   (نینو  یها  یو فناور  ین یکار، کارآفر  طیالزامات مح  ،دیتول  تیریدی، ما)اخلاق حرفه  یفنریغ  یهایستگیشا  یادگیری و تمرین -

 گذاری تجربیات و دانش خود در این زمینه


