
آموزش نرم افزار

SCRATCH
قسمت سوم

 آرزو امير جاملويي
دبير منطقه ي 6 آموزش و پرورش

 اشاره
در شماره پيش يكي از پروژه هاي آماده اسكرچ را معرفي كرديم. در اين شماره با پروژه ديگري 
كه با اسكرچ تهيه شده است، آشنا مي شويم. شايان ذكر است كه اسكرچ يك زبان برنامه نويسي 

گرافيكي جديد است كه تصور ما در برنامه نويسي را كاملاً تغيير مي دهد.

 پروژه ي چراغ راهنما
مي خواهيم يك چراغ راهنماي چشمك زن درست كنيم.

با كليك روي  يك چراغ راهنمايي طراحي كنيد(در حالي كه چراغ قرمز است).
سپس به قسمت«costumes» برويد و با زدن دكمه ي «copy» يك كپي از آن بگيريد.

 (costume) را كليك كنيد تا بتوانيد با تغيير آن، يك حالت ديگر «Edit» ــپس دكمه ي س
ايجاد كنيد. (مثلاً حالت زرد و سبز چراغ راهنما).

ــكريپت هاي مناسب، براي  ــتن اس مي توانيد با نوش
ــاخته ايد، حالت انيميشني  ــپرايتي كه خود آن را س اس
ــبز و زرد و قرمز  ايجاد كنيد (چراغ به طور پي در پي س

شود).
ــراغ راهنما را طور  ــم برنامه ي چ ــون مي خواهي اكن
ديگري بنويسيم. مي خواهيم خودمان قرمز، زرد و سبز 

شدن چراغ را تعيين كنيم؛ به اين شكل:
با زدن دكمه ي R كي بورد، چراغ قرمز شود.
با زدن دكمه ي G كي بورد، چراغ سبز شود.
با زدن دكمه ي Y كي بورد، چراغ زرد شود.

ــردن دكمه ي كي بورد كاري انجام دهد. نه با زدن  ــم كه اين بار برنامه ي ما بايد با فش مي بيني
پرچم سبز پس برنامه را با اين بلوك ها آغاز مي كنيم.

در برنامه ي قبل از بلوك  استفاده كرديم. دراين برنامه به جاي اين بلوك بايد 
ــردن دكمه ي r، به   ــتفاده كنيم كه به costume مورد نظر ما برود. مثلاً با فش ــتوري اس از دس

costume چراغ قرمز برود؛ يعني بلوك:
برنامه ي چراغ راهنما را كامل كنيد و لذت ببريد!

 فعاليت
يك زمينه ي دل خواه انتخاب كنيد.

اسپرايت«0» را از پوشه ي «Letters» و سپس پوشه ي «keys» انتخاب كنيد.
ــازيد كه با هر بار زدن دكمه ي فلش بالاي كي بورد، عدد بالاتر را نشان دهد و با  برنامه اي بس
 costume ــان دهد (راهنمايي: از هر بار زدن دكمه ي فلش پايين كي بورد، عدد پايين تر را نش

هاي ديگر همين اسپرايت استفاده كنيد).
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 پروژه ي آكواريوم
براي ساده تر شدن كار، پروژه ي آكواريم را در دو مرحله  انجام مي دهيم:

مرحله ي اول: يك آكواريم با يك ماهي كوچك!

ابتدا بهتر است يك زمينه ي مناسب براي كارمان انتخاب كنيم.

حالا يك ماهي براي آكواريم انتخاب مي كنيم يا خودمان مي كشيم.

ــن كار، اول بايد تصميم بگيريم كه  ــه حركت در آوريم. براي اي ــالا بايد ماهي را ب ح
ماهي چگونه حركت كند. مثلاً يك قدم به جلو برود. اگر به مرز رسيد، بچرخد و برگردد 

و دوباره حركت كند و... و اين كار مرتب تكرار شود:

ــما   ــپرايت ش نكته: دقت كنيد كه حالت چرخش اس
روي باشد.

مي توانيد حالت چرخش ماهي را روي هر كدام از سه حالت قرار دهيد و برنامه را اجرا 
كنيد و ببينيد چه فرقي با هم دارند.

ــد، برمي گردد، ولي  ــما حركت مي كند و وقتي به ته آكواريم مي رس ماهي آكواريم ش
ــه ماهي آكواريومتان  ــت. برنامه ي زير را ب ــت آن كمي يكنواخت و غيرطبيعي اس حرك

بدهيد و نتيجه را ببينيد:

ــط راه دور بزند و  براي اينكه حركت ماهي طبيعي تر به نظر بيايد، بايد در مواقعي وس
ــردد. مي توانيم يك عدد اتفاقي بين 1 و 6 انتخاب كنيم (مانند تاس ريختن) و مثلاً  برگ

اگر 6 آمد، دور بزند و برگردد؛ چه طور است؟!
 يك عدد اتفاقي بين 1 و 6 براي ما انتخاب مي كند.

مرحله ي دوم: اضافه كردن ماهي هاي بيشتر به آكواريم
ــديد، ماهي هاي رنگارنگ بيشتري را به آكواريم خود  ــنا ش حالا كه با مقدمات كار آش
ــعي كنيد تا جايي كه  ــازيد. س ــد. با دقت براي هر كدام برنامه ي حركت بس ــه كني اضاف
ــت بخواهيد خودتان ماهي ها را  ــد در اين كار خلاقيت به خرج دهيد. ممكن اس مي تواني
ــما به شكل هاي متفاوتي در آب  ــت ماهي هاي آكواريم ش طراحي كنيد. حتي ممكن اس
ــن. ابتكار و  ــته باش حركت كنند و هر كدام يك برنامه ي خاص براي حركت لازم داش

خلاقيت خود را در اين مرحله نشان دهيد.

آيا مي توانيد حدس بزنيد اين دستور به 
چه معناست؟
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