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 سلام اسکـرچ 
 نویسی اسکرچ کتاب آموزش زبان برنامه 

 

 فارسی زبان و ایران  های عزیزتقدیم به همه بچه
 
 

 نویسنده:
 یدانی  ــید مــفرش  

 

 
 موسسه فرساران تفکر

 ایران، تهران
www.farsaran.com/scratch 

 

 

 

 بابک هوشمند   :طراحی جلد
 ، بردیا، باربد باران با سپاس از: 
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 کنید؟ که در مورد این کتاب چه فکر می
 ام؟ چه جاهایی را خوب توضیح نداده

 اشتباهات تایپی و املایی و .. را حتما بگید.
 به من بگید که از کجا این کتاب به دست شما رسید و

 کتاب اسکرچ رو یاد بگیرید؟آیا تونستید با این 
 

      ایمیل بزنید.  منتظر هستم.   f.meidani@farsaran.comبرای تماس با من به 
 
 
 
 
 

 ی کنید زیرا : حمایت مال لطفا از این کتاب 
 

با    -ندارد    اینترنتکه دسترسی به    یهای چاپی این کتاب را به رایگان برای دانش آموزان مناطق در نظر داریم که نسخه
ارسال نماییم و البته اینکار را تاکنون در تعداد    –برنامه نویسی  یادگیری دانش کامپیوتر و    هدف تشویق آنها به شروع

 ایم. محدودی انجام داده
فرصت/شانس یادگیری دانش کامپیوتر را برای تعداد بیشتری از دانش آموزان  خواهیم توانست که  با حمایت مالی شما  

و برای اطلاع از شماره حساب به آدرس    فراهم کنیممستضعف/ مظلوم/ دور از مرکز    /حرومطق ممنا  باهوش و مستعد
 زیر مراجعه نمایید:

www.farsaran.com/donate 
از طریق توانند  ای از انتشار رایگان این کتاب هستند، میها و یا افرادی که مایل به حمایت گستردهها و یا سازمان شرکت
های لازم را انجام دهند: زیر با مولف تماس بگیرند و هماهنگی  هایآدرس  

www.farsaran.com/contact 
f.meidani@farsaran.com 

 
همین کتاب   بخش پیوستها و بزرگترها« که در  برای آشنایی بیشتر با اهداف نگارش این کتاب بخش »سخنی با معلم

 است را مطالعه نمایید.
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 حقوق مالکیت فکری و مادی و معنوی این اثر
 

متعلق به آقای فرشید میدانی    )کتاب سلام اسکرچ فرساران(  کلیه حقوق مالکیت فکری، مادی و معنوی این اثر
 . باشداست و این اثر تحت قانون حمايت حقوق مولفان و مصنفان و هنرمندان می 

 

 .است همگان آزاد و رایگانبرای  این کتاب خواندن اجازه  رعایت شرایط زیربا 
 

  .شکلی ندارد  هریا حقوقی( حق فروش آنرا به و این اثر کاملا رایگان و آزاد است و هیچ فردی )حقیقی  
 .مجاز نیست کتاباضافه کردن هر متن و یا لوگو و یا هر چیز دیگری بر روی قسمتی و یا کل این 

وجود ندارد و این اثر باید به همان صورت اولیه و    کتاب اجازه حذف و یا اضافه و یا ویرایش قسمتی و یا کل  
 .همچنین کامل در اختیار سایرین قرار داده شود

 .استفاده از این اثر برای هر شکلی از تبلیغات و یا بازاریابی و یا جذب مشتری ممنوع است
  خوددانش آموزان  ها و یا  بچهرا به  این اثر     pdfیاو    ستند که نسخه الکترونیکیو معلمین مجاز ه  هاپدر و مادر 
 . هرگونه فضای مجازی عمومی قرار ندهندسایت و یا  وب را بر روی این اثر به شرط آنکه  بدهند به رایگان

و به شرط استفاده برای    دولتی  مدارس برای  تکثیر و یا پیرینت و یا کپی فیزیکی این اثر فقط    چاپ و یا  اجازه
)توجه داشته باشید که نسخه سیاه و سفید این اثر برای چاپ    هستند.  و یا کلاس  دانش آموزان همان مدرسه

 .(توانید از صفحه این کتاب در سایت فرساران آن را دانلود کنیدتر است و میمناسب
یا  اجازهاسکرچ    معلمینو  پدر و مادرها   یا کپی فیزیکی این اثر  چاپ و  یا پیرینت و  ارائهرا    تکثیر و  به   برای 

 . دارند آشنایان خود را  به ارائه رایگان فرزندان خود و یا
 جزئی و یا تمام این اثر را ندارد. و یا تکثیر و یا بازنشر و یا فروش اجازه چاپ هیچ فرد حقوقی و حقیقی

و هر شکلی از فضای مجازی های  آموزشی  و سامانه های تلگرام و اینستاگرام  ها و کانالها، وبلاگ سایت   وب
مجاز    آنان  بدیهی است که  و البته  این اثر را ندارندو یا قرار دادن برای دانلود  کردن    shareاجازه باز نشر و یا  

دانش آموزان را برای دانلود به    یا  و، بازدیدکنندگان  و بایستی مخاطبیناین اثر را معرفی نمایند  که  هستند  
 : آن به آدرس زیر ارجاع دهند اصلی صفحه

www.farsaran.com/sb 
 

مدارس غیر دولتی و یا خصوصی و سایر موسسات آموزشی برای تهیه نسخه چاپی این اثر باید از طریق صفحه 
 سفارش خود را اعلام نمایند.  www.farsaran.com/contactتماس با ما وب سایت فرساران به آدرس 

 
  

http://www.farsaran.com/sb
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 مقدمه 

. در این کتاب سعی شده است که مهمترین دهدهمه چیزهای اسکرچ را توضیح نمیو    نیست  »مرجع«این یک کتاب  
برای آنکه اسکرچ را خوب یاد بگیرید باید هم این  شود .  ای برای شما شرح داده  مفاهیم اسکرچ را به زبان بسیار ساده

 .داشته باشیدو البته خودتان تمرین هم   را بخوانید و هم ویدئوهای آموزشی اسکرچ با فرساران را ببیندکتاب 

 دانلود کنید.  زیر از آدرس توانیدمی را این ویدئوها

www.farsaran.com/sv 

های دنیا ساخته شده را  ها پروژه که در سایت اسکرچ توسط بقیه بچهمیلیون  توانیددسترسی دارید، می  اینترنتاگر به  
های جدید و  توانید خیلی دستورها و نکتهن و با این کار میها چه کارهای جالبی رو انجام دادنگاه کنید و ببیند که اون 

 ها بر روی سایت اسکرچ به آدرس زیر است: جالب را یاد بگیرید. این پروژه

scratch.mit.edu/explore/projects/all 

 

 های شما پاسخ کوتاهی بدهم. اجازه بدهید تا قبل از شروع من به برخی از پرسش

 اسکرچ چیه؟  (1
برای بچه  نویسی  برنامه  زبان  اسکرچ یک با  است که  تا  آن  ها ساخته شده است 

 یاد بگیرن.  انویسی ر برنامهدانش کامپیوتر و  بتوانند
 دستورها نویسی یعنی شما به کامپیوتر دستور بدهید و کامپیوتر برای شما آن  برنامه 

کند. اجرا  دانشگاه    را  در  بهترین    MITاسکرچ  از  یکی  که  تی(  آی  ام  )بخوانید 
رایگان است  است، تولید شده است و البته    های فنی دنیا است و در آمریکادانشگاه

 چ استفاده کنند. اسکرهای دنیا اجازه دارند که از و همه بچه 
  MITدانشگاه به اگر روزی  مدیر تیم اسکرچ است.بنیانگذار و آقای »میچ رسنیک« 

 انید.برستیم اسکرچ به  سلام من را رفتید
 

 نویسی رو یاد بگیرم؟ چرا باید برنامه (2
کار میچون می کامپیوترها چطوری  که  بفهمید  جالب. چون مینکن تونید  خیلی  رو    تونید چیزهای  عجیبی  و 

ها رو ، یک آهنگ یا یک داستان بسازید و حتی رباتبسازید مثلا یک بازی با قوانینی که خودتون دوست دارید
 . برنامه نویسی کنید

برنامه نویسیبا   و توانمندتر خواهید شدخلاق  یادگیری  برنامه نویسی و کامپیوتر واقعا   21و در قرن    تر  سواد 
 لازمه. 

 
 سخته؟ یادگرفتن اسکرچ  (3

تونید توی اسکرچ نقاشی بکشید، آهنگ بسازید، یا مونه. مینه سخت نیست. یک جورایی مثل بازی کردن می
های خودتون رو توی اسکرچ بیارید و با اونها یک  . اگر خواستید عکستعریف کنیدمثلا یک داستان خنده دار  
 صدای خودتون رو ضبط کنید و ...  داستان خنده دار بسازید.

  که   کافیه  اصلا هر کاری دوست داشتید اونجا انجام بدید و حتما لازم نیست که از همون اول برنامه بنویسید.
 یک کار جالب انجام دهید. 

http://www.farsaran.com/sv
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 باید انگلیسی بلد باشم؟ برای یادگیری اسکرچ آیا 

 ماوس  کردن  کلیک  دو بار ( همیشه فارسی بوده و با  سال پیش  10 نه. اسکرچ از نسخه اول تا کنون )یعنی از حدود  
   شه محیط اونو فارسی کرد.می

. البته در این  کنم که اگر با حروف انگلیسی آشنا هستید، از نسخه انگلیسی استفاده کنید اما من توصیه می
 کتاب تمامی تصاویر و دستورها فارسی هستند.

 
 بینید. در تصویر زیر محیط فارسی اسکرچ را می

 
 

 من تو خونمون که کامپیوتر ندارم؟  (4
که چطور    فکر کنو بعد    یببینتونی  با تلویزیون هم میها رو  فیلم  تونیاگر می  رو بخون و  کتاباشکالی نداره.  

 . داره شه به جایی بری که کامپیوتر می
اجاره می ساعتی  رو  کامپیوتر  که  داره  وجود  نت  کافی  شهرها  اکثر  تو  مثلا  مثلا  یا  فامیلدن.  از  یا  یکی  و  ها 

برای رفتن به این   !ا..! حتمهادن شما از اون گاهی استفاده کنید. بچهها کامپیوتر دارن که اجازه میهمسایه
 اجازه بگیرید. هماهنگ کنید و بزرگترها )پدر و یا مادرتون(با جاها 

ای چند ساعت جازه بدن که هفتهدر ضمن بیشتر مدارس و یا دفتر مدیر مدرسه کامپیوتر داره و شاید به شما ا
 از اون استفاده کنید. 

از   پر  اونها  توی دانشگاه  و  باشن  اونها دانشجو  بگیرید شاید  یا خاله کمک  دایی، عمه  برادر، عمو،  از خواهر، 
 . کامپیوتر باشه

ه دیگری باش، محل کار پدرتون و خیلی جاهای  روستاتون  فرهنگسرا، کتابخانهسرای دانش آموزی،  پژوهششاید  
کنم که اگر کامپیوتر من پیشنهاد می  که کامپیوتر دارن و به شما اجازه بدن که از اون کامپیوترها استفاده کنید.

 هم ندارید، این کتاب را تا آخر بخونید. 
 

 شه به جای کامپیوتر از اون استفاده کرد؟ من تبلت دارم، می (5
مخصوصا اینکه  ،اما تبلت با کامپیوتر فرق داره  با آن کار کرد.شود  بله. اسکرچ یک نسخه اندروئید هم دارد و می

به همین دلیل پیشنهاد  و کار با اسکرچ مناسب نیست.    ی آموزشیهاو برای دیدن فیلم  صفحه تبلت کوچیکه
  کنم که از کامپیوتر استفاده کنید.می

کنم  صفحه موبایل خیلی کوچیکه، توصیه میشه از اسکرچ استفاده کرد، اما بازهم چون  راستی با موبایل هم می
 که با کامپیوتر کار کنید. 
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 کتاب راهنمای خواندن این 

 »با هم یادگرفتن«ها رو بخونید و باهم اسکرچ رو یاد بگیرید. بچه  کتابکنم با یکی از دوستاتون همیشه توصیه می (1
 جدید رو یاد بگیرید.  ینید چیزهاتو هایی است که به راحتی و خیلی خیلی خوب مییکی از روش و خوندن،

 
بار    3یا    2اصلا عجیب نیست که شما مطلبی رو بخونید و نتونید خوب متوجه بشید و اونو یاد بگیرید. به همین دلیل  (2

هاتون کمک بگیرید از پدر و مادر، دوستاتون، معلمتون و حتی فامیل   متوجه نشدیداون مطلب رو بخونید و اگر بازهم  
 است.   f.meidani@farsaran.comایمیل من  به من حتما ایمیل بزنید. و اگر نتونستید

 
های در فصل  خوانید متوجه نشوید اما همان مطالبرا ممکن است برای اولین بار که می  باید بدانید که برخی از مطالب (3

و    بخوانید  یکبار  شوند، پس حتما یکبار کل این کتاب راتری برای شما توضیح داده میبعدی کتاب به صورت دقیق
 های شما پاسخ داده خواهند شد. بدانید که بسیاری از سوال

 
 هو یا »بلاک« یکی است. در واقع »بلاک« یک کلمه انگلیسی   و یا »قطعه«  منظور من از کلمه »دستور«  کتابدر این   (4

 ام. در زبان برنامه نویسی گرفته»دستور«  برابر با واژه راآن که 
 

ام، به این معنی است که این کلمات دیدید که کلماتی را با علامت اسلش یعنی »/« از هم جدا کرده  کتاباگر در   (5
مثلا اگر جایی نوشتم انتخاب کنید.    ،پسندیدهر یک از آنها را که می   تونیدمی روند و شما  در آنجا به یک معنی بکار می

 »آفتاب زرد است« و یا بخونید »خورشید زرد است«. تونید بخونید یعنی میاست«  زرد»آفتاب/خورشید 
 

  کنم که قبلا به شما توضیحشون ندادم. این دستورهاها از دستورهایی استفاده میمن گاهی و در برخی از مثال (6
عمولا ساده و ابتدایی هستن و فهمیدن اونها دشوار نیست پس از این دستورهای جدید نترسید چون با کمی دقت  م

 املا اونها را بفهمید. تونید کمی
 

 .  خط بکشید نکات مهمهایی رو بنویسید و زیر یادداشت یا روی یک برگه کاغذ تونکتابتوی   (7
 

 کلیک یعنی چه؟ (8
پس    دکمه اصلی ماوس. دکمه اصلی ماوس، دکمه سمت چپ آن است.یکبار  کلیک یعنی فشار دادن  

 هرجا که نوشتم »کلیک کنید«، یعنی دکمه سمت چپ ماوس را یکبار فشار دهید.
 

 کلیک یعنی چه؟ رایت  (9
  یکبار بزنید.  ماوس راراست  یعنی دکمه سمت    (Right Click)  کلیک  رایت 

 
حتما از آخرین نسخه اسکرچ استفاده کنید تا ترجمه فارسی آن با این کتاب یکسان باشد وگرنه خواندن و فهمیدن   (10 

 شد. کرده است، برای شما دشوار خواهد  بروز رسانیبرخی از دستورها که ترجمه آنها 
 

 نوشته شود.  12.5باید به صورت  «دوازده و نیم» در دنیای کامپیوتر علامت ممیز، نقطه است. مثلا عدد  (11
 

را و   2را تایپ کنید و سپس عدد    1را تایپ کنید و سپس عدد    –باید ابتدا علامت    12-برای نوشتن اعداد منفی مثلا   (12
( را بزنید.  اعداد منفی در برخی از دستورها به شکل  تراین)بخوانید    Enterبعد از آنکه تایپ شما تمام شد، کلید  

نسخه  های  دیده شود. این یکی از اشکال  -12ممکن است به شکل    12-شوند. مثلا عدد  داده میاشتباهی نمایش  
 است و احتمالا در آینده توسط تیم اسکرچ اصلاح خواهد شد.  (3.18.1) اسکرچفعلی 
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 از کجا شروع کنیم؟   (1فصل 

. د چیزهایی رو آماده کنیم و یاد بگیریمبایهای کامپیوتری خودتون رو بنویسید و بازی بسازید  برای اینکه بتونید برنامه
 خواهیم چه کارهایی رو انجام بدیم. بگذارید توی نقشه زیر به طور خلاصه بگم که می

 
 خواهیم استفاده کنیم. که از کدام نسخه اسکرچ می مشخص کنیماول باید  (1

 . شویممیآشنا  آنشیم و با محیط بعد وارد اسکرچ می (2

 .شویممیساده اسکرچ آشنا  یدستورهابعد با  (3

 شویم.میمهم اسکرچ آشنا  یدستورهابعد با  (4

 د.بسازی های جالبی رابا اسکرچ بازی، داستان، انیمیشن نیدتومی کم کم (5
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 آشنایی با نسخه آنلاین و آفلاین اسکرچ 
باید بگم که استفاده و نصب اسکرچ برای اولین بار شاید کمی به نظر سخت برسه و با مشکلات کوچکی    از شروع  قبل

  3خیلی راحت نباشن. مثلا دوست من بابک ها افته که اولین قدممواجه بشید. این توی دنیای کامپیوتر خیلی اتفاق می
 . بار یک نرم افزار رو نصب کردم 50دیک به روز طول کشید تا یک نرم افزار رو نصب کنه و من خودم یکبار نز 

دوباره تلاش کنید و   امید نشد، حوصله کنید،  های اول با مشکلی مواجه شدید، ناطفا اگر توی این مرحله و قدمها لبچه
  های خدمات کامپیوتری کمک بگیرید.ها، دوستان، فامیل و یا مغازهاز بزرگترها،معلم

 . است  ساده خیلی اسکرچ خیلی خیلیبا ا و شروع به کار توجه داشته باشید که نصب، اجر 

 

 شه استفاده کرد: به دو روش میبرنامه اسکرچ اول باید بدونید که از 

 . استفاده کرد  «نسخه آنلاین» شه از وصل است، می اینترنتبه  همیشهاگر کامپیوتر شما  (1
 

 استفاده کنید.  «ننسخه آفلای»از  ایدندارید، ب اینترنتندارید و یا اصلا  اینترنتاما اگه همیشه  (2

 شبیه هم هستن و اختلاف کمی دارن که برای ما فعلا مهم نیست. توجه( نسخه آنلاین و آفلاین 

 

 استفاده از نسخه آنلاین اسکرچ: 
برنامه  بعد    داشته باشید و  اینترنتفقط کافیه که  لازم نیست هیچ چیزی را نصب کنید.  خوبی نسخه آنلاین اینه که اصلا  

 : ببینیدمحیط برنامه اسکرچ رو  و را باز کنید و به آدرس زیر برویدوب مرورگر 

scratch.mit.edu/projects/editor 

 چیست؟   وب سوال( برنامه مرورگر

های شه سایت می  ( میگن. یعنی باهاشونمرورگر وب)  Web Browserگر یا  ر هایی مثل فایرفاکس، کرُوم و .... مروبه برنام
 . ها وجود دارنداین برنامهحداقل یکی از کامپیوترها همه روی   ی رو دید.اینترنت

 اگر پیداشون نکردی از بزرگترها کمک بگیر.

 شه؟ سوال( این آدرس باز نمی

 و به جاهایی که مشخص کردم دقت کنید:  نویسیمدوباره این آدرس رو میپس حتما یک چیزیش رو اشتباه وارد کردید، 

 

scratch.mit.edu/projects/editor 
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 ؟بازهم این آدرس باز نشد سوال( 

 .  بنویسید ی راخواد چیزاصلا نمی. اشکالی نداره

 .جستجو کنید  را scratch 3کلمه   برید توی سایت گوگل و( 1قدم 

 که احتمالا اولین نتیجه جستجو است، کلیک کنید   scratch.mit.edu( سپس روی آدرس 2قدم 

 
 .وارد سایت اسکرچ بشید ( 2قدم 

 رو فارسی کنید.اسکرچ سایت زبان  قسمت پایین سایت از( 3قدم 

 ( کلیک کنید: Create اگر سایت انگلیسی است،  یا ، روی گزینه »بسازید« )وورود به برنامه آنلاین اسکرچ برای ( 4قدم 
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 استفاده از نسخه آفلاین اسکرچ: 
شه  شد، همیشه می  »نصب«میشه و بعد از این که    »نصب«نسخه آفلاین یعنی برنامه اسکرچ بر روی کامپیوتر شما  

 ندارید.  اینترنتو دیگه هیچ نیازی به  ازش استفاده کرد

 ؟ بگیرم رو اسکرچ برنامه سوال( از کجا باید

 شه دانلود کرد. آدرس صفحه دانلود اسکرچ اینه: اسکرچ رو از سایت اصلیش میبرنامه 

scratch.mit.edu/download 

( کلیک کنید تا دانلود برنامه  Direct Download)و یا به انگلیسی    »دانلود مستقیم«  روی گزینه  شوید و  صفحه  وارد این
 اسکرچ شروع بشه. 

 

)مثلا پدر،    باید از کسید، پس  ر شه اسکرچ رو از سایتش دانلود کنداشته باشید معلومه که نمی  اینترنتالبته اگر خودتون  
و یا   DVDیا    CDد و روی یک  نبخواهید که برای شما دانلودش کن  مادر، عمو، خاله و ... و یا یک مغازه خدمات کامپیوتری(

 . نفلش اونو به شما بد

 فرد بنویسید: بهتره که این نامه رو واسه اون 
 

هاست و من دوست دارم که آن را یادبگیرم. اسکرچ "سلام، اسکرچ یک نرم افزار برای آموزش برنامه نویسی به بچه
با گوگل   و یا است دانلودقابل  scratch.mit.edu/downloadکاملا رایگان است و از سایت اصلیش به آدرس 

Scratch 3 download  .را جستجو کنید 

 "د. ممنونمیروی سی دی یا دی وی دی و یا یک فلش کپی کن من دانلود کنید و را برای  لطفا فایل آن 
 

 چیزی شبیه به این باید باشه:  اید باید( اسم فایلی که دانلود کرده1نکته 

Scratch 3.19.0 Setup.exe 

 نصب کنید. حال باید اسکرچ را 

 سوال( نصب یعنی چی؟ 

تونید اونو بخورید. اول باید پاکت یا بسته اونو باز کنید تا قابل خوردن بشه. همین اتفاق  خرید نمیشما وقتی که پفک می
   یک برنامه رو دارید، اول باید اونو نصب کنید تا بشه ازش استفاده کرد.فایل اصلی افته. وقتی که هم توی کامپیوتر می
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 وال( چطوری باید اسکرچ رو بر روی یک کامپیوتر نصب کنم؟ س

)یعنی دوبار سریع کلید سمت چپ ماوس را روی  اید، دبَل کلیک کنید  گرفته  اینترنتی که از  فایل  شروع نصب، رویبرای  
بینید، کلیک  می« که در تصویر زیر Installنصب برنامه اسکرچ باز بشه. کافی است که روی دکمه »ای پنجرهآن بزنید( تا 

 دقیقه نصب تمام خواهد شد: 1و در کمتر از  کنید تا نصب شروع شود

 

 

مونه تا شه واسه همیشه میوقتی که یک چیزی روی کامپیوتر نصب می  رو نصب کنید.  ای( فقط یکبار باید برنامه1نکته  
 روزی که خود شما بخواهید پاکش کنید.

البته    توانید از نسخه آنلاین آن استفاده کنید.قابل نصب نیست و فقط می  XPبر روی ویندوز    3( اسکرچ نسخه  2نکته
 استفاده کنید.   2اسکرچ  از نسخه  XPبر روی ویندوز  تونیدمی

 سوال( تفاوت اصلی نسخه آنلاین و آفلاین چیه؟ 

تونید کارهاتون رو با دیگران به اشتراک بگذارید. یعنی نسخه آنلاین اگر در سایت اسکرچ ثبت نام کرده باشید، می  در
دوستاتون می  و  با  معلم  داده   اینترنتتونن  انجام  که  رو  کنن.  کاری  »بازترکیب«  رو  اون  و حتی  بدن  نظر  ببینن،  را  اید 

 روژه جدید و جالب و متفاوت بسازن. »بازترکیب« کردن یعنی از روی پروژه شما یک پ

نام   ثبت  و رایگان است. بهتر است که »اسم و فامیل« کامل خود، در هنگام  بسیار ساده  نام در سایت اسکرچ  ثبت 
 است.  farshid_miاستفاده نکنید. مثلا نام کاربری من در سایت اسکرچ 

  



 م؟ی(  از کجا شروع کن1فصل 

 15|   نویسنده : فرشید میدانی   | صفحه: (   4)ویرایش  فرساران �� سلام اسکرچکتاب 

 اجرا برنامه اسکرچ  
   وقت که خواستید اونو اجرا کنید. تونید هرحالا که نصب اسکرچ تموم شد، می

ر منوی باید د   در غیر اینصورت  تا اسکرچ اجرا شود و بل کلیک کنید، روی آن دَ دیدیداگر روی دسکتاپ آیکون اسکرچ رو  
 ستارت ویندوز به دنبالش بگردید.ا  

 
 کمک بگیرید. کسیلطفا اگر در نصب و اجرای اسکرچ با مشکلی مواجه شدید، از 

 گرفته شده است.  7تصویر بالا از ویندوز  نکته(

اسکرچ  نکته( در  و همینطور  کامپیوتر  دنیای  را می  ،در  کوچکی  گفته تصاویر  »آیکون«  کوچک  تصاویر  این  به  که  بینید 
گوید هر دکمه کنترل بینید که به شما میاین تصاویر کوچک را می  کنید،   یا موبایلو    شود. اگر بر روی کنترل تلویزیونیمی

آیکون برنامه اسکرچ که  است.تلویزیون    یقطع صدا نشان دهنده                دهد. مثلا آیکونتلویزیون چه کاری را انجام می
 بینید، به شکل زیر است:روی دسکتاپ و یا منوی استارت ویندوز می
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 اسکرچمحیط آشنایی با 
های اصلی آن را به شما معرفی کنم. راستی خوام که قسمت، میماسکرچ شدیبه اسکرچ خوش آمدید! حالا که وارد  
 را بعدا به شما خواهم گفت.آن  یعجله نداشته باشید، خیلی از چیزها

 تر باشید.بیایید برای شروع محیط اسکرچ رو فارسی کنیم تا باهاش راحت

» فارسی« را   سپس گزینه ( مانند تصویر زیر روی گزینه »انتخاب زبان« که در تصویر مشخص شده است، کلیک کنید و 1
 انتخاب کنید. 

 

 را خواهید دید.  3در تصویر بعد محیط نرم افزار اسکرچ 

 
 

توانید ببیند.  این تصویر را در ابعادی بزرگتر می ،در صفحه بعد
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 : حالا وقتشه که به تصویر زیر دقیق نگاه کنید و بیشتر با محیط اسکرچ آشنا شوید
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 ده است. توسط افرادی داوطلب ترجمه شآن به زبان فارسی  ( اسکرچ از اولین نسخه1 توجه

که فعلا برای ما  های بسیار جزئی دارندکاملا شبیه به هم هستند و تفاوتاسکرچ آفلاین و آنلاین  محیط اسکرچ (2توجه 
 مهم نیست. 

های کنم که با نسخه انگلیسی آن کار کنید تا برای یادگیری زبانبعد از اینکه با اسکرچ آشنا شدید، پیشنهاد می(  3توجه  
 واقعی آماده شوید.برنامه نویسی 

ند و با آنچه در این کتاب نوشته شده است، متفاوت  های فارسی در آینده تغییر کن( ممکن است برخی از ترجمه4توجه  
 ها را پیدا کنید. توانید آنباشند که البته مهم نیست و شما با کمی دقت می

که  (  5توجه   اگگفتیم  فارسی ترجمه شده است.  زبان  به  پایین صفحه  وب سایت اسکرچ  وارد وب سایت شوید، در  ر 
 توانید زبان فارسی را انتخاب کنید.می

های این کتاب »فارسی« است و اگر انگلیسی بلد هستید، بهتره که بعدها با نسخه انگلیسی  ( دستورها و بلاک6توجه  
 کار کنید. 

شه و توی همه  های مختلف برنامه اسکرچ اصلا نترسید. چیزی خراب نمی( از کنجکاوی و دست زدن به قسمت7توجه  
 تونید کشف کنید. امه میهای مختلف برنجای برنامه سرک بکشید و ببیند که چه چیزهایی در قسمت

 .  ها فقط در تصویر گفته شده استها و تصاویر این کتاب به دقت نگاه کنید، چون بعضی از نکته( لطفا به شکل8توجه 

برای شما قسمت ادامه  را توضیح میدر  برنامه اسکرچ  و های مهم محیط  کوتاه است  این توضیحات فعلا  البته  دهم. 
 ها کمی آشنا شوید.قسمتخواهم که شما با این می
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 شکلکآشنایی با 
مثلا در داستان روباه اید. هر نمایش چند تا بازیگر دارد دیده کارتون و یا نمایشیک  تلویزیونحتما تا حالا توی مدرسه یا 

 بازیگر داریم، یکی روباه و دیگری زاغ.  2و زاغ، ما 

  گوییم.می «»شکلک و اشیاء، ، حیواناتبازیگرها هادر اسکرچ به این

  است. »شکلک«بینید. این گربه یک شوید یک گربه را میاسکرچ میوارد برنامه هر وقت که 

 ها کار کنید. به زودی به شما یاد خواهم داد که چطور با شکلک     عجله نکنید 

 )بخوانید ا سپرایت( است.  Sprite»شکلک« ترجمه کلمه  نکته(

 صحنهآشنایی با 
کنند. در اسکرچ  روند و نمایش را اجرا میصحنه نمایش هم دارد. یعنی جایی که بازیگرها روی آنجا راه میهر نمایش یک  
سفید در   بزرگ  شوید یک مستطیلاسکرچ می  برنامههر وقت که وارد  و    گویندمی»صحنه«  ،  ی بازیگرهابه صفحه نمایش

 است. »صحنه«بینید که همان بالا میسمت چپ گوشه 

 )بخوانید ا ستیج( است.  Stageترجمه: »صحنه« ترجمه کلمه 

 بینید.  شکلک )درخت، روباه و طوطی( را بر روی »صحنه« می 3در تصویر زیر 

 

 

 تان اضافه کنید.های مختلفی را به پروژهشود شکلکعجله نکنید، به زودی به شما خواهم گفت که چطور می
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 پس زمینه آشنایی با 
شما به جای آن که    صحنهد  هیانتخاب کنیم. ممکن است بخوا  »صحنه«تونیم هر تصویری را که دوست داریم برای  ما می

»پس    ،شودنمایش داده میصحنه    به تصویری که بر روی  .باشد  اقیانوس  و یا زیرسفید باشد، تصویر یک زمین فوتبال  
 گویند. می زمینه«

 راپ( است. )بکَ د   Backdropترجمه: »پس زمینه« ترجمه کلمه 

 بینید: می که درخت و آسمان و ابر دارد، در تصویر زیر شکلک »گربه« را در یک »پس زمینه«

 

 جدید شکلکیک اضافه کردن 
 تان اضافه کنید :پروژه بهبرای اینکه بتوانید یک شکلک جدید 

های تا وارد کتابخانه شکلک کلیک کنید سمت چپ محیط اسکرچ در گوشه پایینکه »گربه«             روی آیکون  (1
 اسکرچ شوید. 

، کلیک کنید تا که دوست دارید شکلکیهر  روی ها شکلک در آن است.برای شما یک پنجره باز خواهد شد که ده (2
 به پروژه شما اضافه شود. 
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 شکلک حذف یک 
 شکلکبر روی آیکون »سطل آشغال« کلیک کنید تا کلیک کنید تا انتخاب شود. سپس  شکلکابتدا بر روی »آیکون« آن 

 حذف شود. 

 شود.رنگ دور آیکون چیزی که انتخاب شده است، آبی می توجه(

 

 توانم آن را برگردانم؟ سوال( اگر اشتباهی شکلکی را پاک کردم، چطور می

 »ویرایش« گزینه »بازیابی شکلک« را بزنید.  منوی  ازپاسخ( 

 
 

 هاشکلکتنظیمات 
، اندازه  نام،  تونیدد. حالا میکلیک کنید تا انتخاب شو  خواهید آن را تغییر دهیدی که میشکلکابتدا بر روی »آیکون«  

 را تنظیم کنید:  شکلکآن های و بقیه ویژگیجهت 

 
 

بینید را تغییر دهید و  بیاورید و سپس اندازه، جهت و همه چیزهایی که در تصویر بالا میهای مختلفی را  شکلک  (تمرین
 افتد. ببیند که چه اتفاقی می
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 توانم خودم یک شکلک جدید مثلا یک هواپیما بکشم؟ ( آیا می1سوال 

بله،   و سپس  پاسخ(  نکنید(  کلیک  )و  ببرید  »گربه«  آیکون  روی  را  رویموس  مو«    بر  »قلم  کنیدآیکون  وارد   کلیک  تا 
های بعدی همین کتاب من به  در فصل  .توانید هر چیزی را نقاشی کنید»ویرایشگر نقاشی اسکرچ« شوید و در آنجا می

 شما ابزارهای نقاشی کشیدن را آموزش خواهم داد. 

 شود عکس خودم یا دوستم را به عنوان یک شکلک در اسکرچ استفاده کرد؟ ( آیا می2سوال  

توانید  بله، بر روی آیکون »بارگذاری شکلک« کلیک کنید و فایل هر عکسی که بر روی کامپیوترتان موجود باشد را میپاسخ(  
 به عنوان یک شکلک انتخاب کنید.

 

 پس زمینه  تصویرتغییر 
 : برای اضافه کردن یک پس زمینه جدید

ارد »کتابخانه تصاویر پس که در گوشه سمت چپ برنامه اسکرچ است، کلیک کنید تا و بر روی آیکون   (1
 زمینه« شوید. 

ها تصویر زیبا در آن است. روی هر تصویری که دوست دارید، کلیک کنید  برای شما یک پنجره باز خواهد شد که ده  (2
 تا به پروژه شما اضافه شود. 

 
 . تصویر انتخابی شما در پس زمینه صحنه نمایش داده خواهد شد

توانید بر روی گروه بینید، برای مشاهده تصاویر مرتبط با موضوع »زیر آب« میقبلی میتوجه( همانطور که در تصویر 
 »زیر آب« کلیک کنید تا فقط آن تصاویر را ببیند. 
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و  نکنید(  )کلیک  ببرید  ماوس را بر روی آیکون      خواهید خودتان یک تصویر یا منظره را نقاشی کنیداگر می(  1نکته  
آیکون     سپس لیک کنید تا وارد محیط نقاشی اسکرچ شوید. ک روی  بر 

در کلاس   )مثلا    ( بعد از آنکه یک بازی یا داستان را با اسکرچ ساختیم و خواستیم که آن را نمایش دهیم1توجه  
در  که      برای ورود به نمای تمام صفحه روی آیکون   .شویم، وارد نمای »تمام صفحه« میهایمان(برای همکلاسی

روی   و برگشتن به صفحه اصلی نرم افزار اسکرچ بر  . برای خروج از »نمای تمام صفحه«کلیک کنیدبالای »صحنه« است،  
   آیکون   کلیک کنید.
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 Fileآشنایی با منوی 
 گزینه مهم است:  3را دارید که دارای  Fileدر بالای محیط اسکرچ شما منوی 

 
 

 در منوی فایل گزینه »جدید«
کند.  چیزهای قبلی را پاک میهمه  اید و  ای که وارد محیط اسکرچ شدهد. دقیقا مانند لحظهساز برای شما یک فایل جدید می

که آیا  خواهد پرسید از شما اگر در اسکرچ تغییراتی داده باشید مثلا یک شکلک جدید اضافه کرده باشید، به همین دلیل 
 همه چیز پاک خواهد شد( را بزنید،  OK)اگر کلید همه چیزهای این پروژه را پاک کند؟ 

 

 
 

 سوال( آیا ممکن است که من در اسکرچ چیزی را خراب و یا پاک کنم؟

هر وقت  توانید خراب کنید و یا پاک کنید.  ها شما هیچ چیزی اسکرچ را نمی بچهصلا !!! نگران نباشید.  پاسخ( نه ! نه !! ا
خواهید در  گردد. پس نگران نباشید. هر کاری میاز منوی فایل گزینه »جدید« را بزنید، همه چیز به حالت اول برمیکه  

 کنید. اسکرچ انجام دهید. کنجکاوی کنید. همه دستورها را امتحان 
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 گزینه »ذخیره« در منوی فایل
بینید. کمی حوصله کنید زیرا من باید کمی درباره این گزینه برای  را می  »ذخیره در کامپیوتر شما«در منوی فایل گزینه  
   شما توضیح دهم.

اید و کلی کار دیگر  قشنگ هم گذاشته  زمینهپسدارید و یک    شکلکچند تا  فرض کنید که شما در برنامه اسکرچ هستید و  
)بخوانید رمَ(   RAMهمه این اطلاعات در حافظه اصلی کامپیوتر به نام    باید بدانید که  اید.ای نوشتهاید مثلا برنامههم کرده

و اگر کامپیوتر خاموش شود،            کندبه همین دلیل با برق کار می    باشدسریع    خیلی خیلی  باید  RAMهستند. حافظه  
 شوند. پاک می RAMمه اطلاعات داخل ه

داخل  حال   اطلاعات  بخواهیم  بر روی    RAMاگر  باید  را  ها  آن  نرود،  بین  یا هارد   ای جانبیحافظهیک  از  )مانند فلش 
  Save  ذخیره کردن یا  بر روی حافظه جانبی،است    RAMی که داخل  بریزیم. به این کار، یعنی ریختن اطلاعات   کامپیوتر(

  گویند.مییو کردن( ـ)بخوانید س  کردن 

 

خواهد که برای  می  شود و از شما باز می  Save As، پنجره استاندارد  زنیدگزینه »ذخیره در کامپیوتر شما« را می هنگامی که  
  به تصویر زیر دقت  .در کجای حافظه جانبی این اطلاعات را ذخیره کندباید که  بگوییدآن اطلاعات یک نام انتخاب کنیم و 

 کنید:
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 گذاری« در منوی فایل ر گزینه »با
 Loadیا  ن(  ـ)بخوانید اپُ    Open  بارگذاری و یا  RAMداخل    بهیعنی انتقال اطلاعات از حافظه جانبی    »ذخیره«،به برعکس  

 به تصویر زیر دقت کنید:  گویند.می)بخوانید لود( 

 

خواهد که آن شود و از شما میباز می Openزنید، پنجره استاندارد را می «شما بارگذاری از کامپیوتر»گزینه هنگامی که 
  انتخاب کنید.برای باز کردن، فایل را 

 

ها از وظایف  شود. ذخیره و ساماندهی فایلشود، »فایل« گفته می( به اطلاعاتی که بر روی حافظه جانبی ذخیره می1نکته  
 سیستم عامل است.  

 استاندارد هستند و در همه نرم افزارها یکسان است. Openو  Save Asهای ( پنجره2 نکته

 »پروژه« و »فایل« در اسکرچ چیست؟   تفاوتسوال( 

های مختلف، صدا و  تواند شامل شکلکو هر »پروژه« می  شودهای اسکرچ اصطلاحا »پروژه« گفته میپاسخ( به فایل
 ها جزء باشد. و ده هادستور
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های مربوط به فایل و فولدر رو برای شما توضیح بدهم بنابراین لطفا  تونم همه نکتهاین جزوه نمیهای عزیز من در  بچه
 تحقیق زیر را خودتان انجام دهید:

هایشان را سطر پاسخ  2در  و بخواهید که برای شما    های زیر را بپرسیدسوالهستند    ه کامپیوتر بلدکچند نفر  ( از  تحقیق 
بخوانید و باهم مقایسه کنید و هر آنچه را که فهمیدید برای خودتان در این صفحه یادداشت  را    هابنویسند و سپس پاسخ

 کنید.

 

 درایو چیست؟   (1
 
 
 

 فولدر چیست؟  (2
 
 
 

  چطور باید یک فولدر بسازم؟  (3
 
 
 

 باید چه کنم؟فایل و یا فولدری  برای پاک کردن (4
 
 
 

 چیست؟    (My Computer)یا همان  File Explorerکار  (5
 
 
 

 هایم را کجا ذخیره کنم؟ بهتر است که فایل (6
 
 
 

 )بخوانید فلش( کپی کنم و به مدرسه ببرم؟  Flashهایم را روی یک توانم فایلچطور می (7
 
 
 

 و نام چند سیستم عامل مختلف رو بنویسید؟  سیستم عامل یعنی چی؟ (8
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 های مختلف اسکرچ آشنایی با نما
 ی مختلفی وجود دارد. این نماها عبارتند از: نمای مختلف داریم که در هر کدام از آنها امکانات و ابزارها 4ما در اسکرچ 

 نمای کد (1
 ها نمای حالت (2
 نمای صدا  (3
 زمینه نمای پس (4

 معرفی نمای کد ( 1
 خواهیم دید: توانیم برنامه بنویسیم و دستورهای اسکرچ را . در این نما میما تا الان همیشه در »نمای کد« بودیم

 

 ها معرفی نمای حالت( 2
و یا یک حالت جدید را نقاشی   های شکلکی که انتخاب است، تغییراتی را بدهیمتوانید در تصویر و حالتدر این نما می

این کتاب این ویرایشگر را    11  بینید. من در فصلشوید، شما یک »ویرایشگر نقاشی« را میوقتی وارد این نمای می  کنیم.
 به شما توضیح خواهم داد. 

 

 

 ها« تمام شد، باید برای نوشتن برنامه به »نمای کد« برگردید. توجه( بعد از اینکه کارتان در »نمای حالت
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 ( معرفی نمای صداها 3
نید و در برنامه آنها را پخش کنید.  تان از »کتابخانه صداها«، آهنگ و صداهایی را اضافه کتوانید به پروژهدر این نما می

 توانید قسمتی از صدا را حذف کنید، صدا را کمی تغییر دهید: در این نما یک »ویرایشگر صدا« دارید که با آن می

 

 
 

 ها« تمام شد، باید برای نوشتن برنامه به »نمای کد« برگردید. توجه( بعد از اینکه کارتان در »نمای صدا

 

 زمینه ( نمای پس4
 : توانید این نما را ببیند. حتما باید بر روی »صحنه« یکبار کلیک کنید تا انتخاب شوددر حالت عادی اسکرچ شما نمی
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 زمینه پستوانید  زمینه« میها« به »پس زمینه« تغییر پیدا کرده است. در »نمای پس»حالت  سپس خواهید دید که نمای
 را ویرایش کنید: 

 

 
 

ها کلیک کنید تا به حالت عادی  زمینه« تمام شد، حتما بر روی یکی از شکلکبعد از آنکه کارتان در نمای »پستوجه مهم(  
 تر به شما توضیح خواهم داد.( های بعدی همین کتاب این نکته را دقیق)در فصل اسکرچ برگردید.
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  شروع برنامه نویسی در اسکرچ (2فصل 

خواهیم وارد جزئیات زیادی شویم.  ها آشنا شوید. البته هنوز نمیا دستورها و کار با آنخواهم کمی بدر این فصل می
اید را در نرم افزار اسکرچ  یکبار این فصل را از کامل مطالعه کنید و سپس کارهایی را که یاد گرفته  ابتداکنم که  پیشنهاد می
 انجام دهید. 

 دستور یعنی چی؟ 
نویسه »سلام« یا یک آهنگ یم که بدمثلا دستور می. گیم که باید چه کاری رو انجام بدهکامپیوتر مییعنی ما به  ،دستور

 ید: بینرو می زبان برنامه نویسی اسکرچ دستوردر تصویر زیر یک  رو پخش کنه. 

 

یا خونه  نکته( و  پازل  انگلیسی  چون دستورهای اسکرچ شبیه قطعات  آنها در  به  ب لاک(    Blockسازی هستند،  )بخوانید 
شود اما من در این کتاب به جای »بلاک« از معادل  گویند. ترجمه دقیق این کلمه در فارسی »قطعه« یا »آجر« میمی

»دستور« است  تر باشد. در واقع هر »بلاک« یک  ام تا خواندن و درک آن برای شما سادهفارسی »دستور« استفاده کرده 
 دهیم تا آن را اجرا کند. که ما به کامپیوتر می

 
های برنامه نویسی  و لازم نیست که چیزی رو تایپ کنیم. اما در زبان  در اسکرچ هر دستور به صورت یک »بلاک« است

 . بنویسیدواقعی شما باید دستورهای کامپیوتری رو 

 

 ورودی دستور چیست؟ 
تنظیم را  «  »گرمای آبتوانید  لویزیون را تنظیم کنید. اگر در زیر دوش حمام باشید میتوانید »بلندی صدای« تشما می
 سرعت ماشین را بیشتر کند. تواند با »گاز دادن«راننده ماشین می کنید.

های  بوسیله ورودیبسیاری از دستورها تنظیماتی دارند و ما  افتد. یعنی  ها اتفاق میچیزی شبیه این مثال  در اسکرچ هم
 یک دستور، شکل اجرای آنها را مشخص کنیم. 

توانید بگویید  یا در دستور »بچرخ« می   .گام  10 گام حرکت کند و یا    20 توانیم تنظیم کنیم که  مثلا در دستور »حرکت« می
 توانیم با مشخص کنیم که چه چیزی باید گفته شود.  . در دستور »بگو« می که چند درجه بچرخد
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در تصویر زیر برای شما چند دستور که »ورودی«  گویند.به تنظیمات یک دستور اصطلاحا »ورودی« می  در دنیای کامپیوتر
 : توانید ببیندرا می گیرند می

 

 برنامه یعنی چه؟ 
گذاریم، در اسکرچ هم برای ساخت یک برنامه باید دستورها  همانطور که برای ساخت یک ساختمان آجرها را روی هم می

 کنید. اسکرچ را مشاهده می بچسبانیم تا یک »برنامه« ساخته شود.در تصویر زیر یک »برنامه«را در زیر هم 

                   

 در صفحات بعدی به شما خواهم گفت که چطور باید یک »برنامه« را اجرا کنید. 

ای بین آنها  اند و هیچ فاصلهچسبیدهکاملا به زیر یکدیگر توانید ببنید که دستور را می  4در برنامه قبل، شما  (1 نکته
 نیست. 

 گوییم. ، »برنامه« میبه کامپیوتر بگه که باید چه کارهایی رو انجام بدهبه دستورهایی که زیر هم چسبیده باشند و 

ن  ( باید بدانید که »جریان اجرای یک برنامه« از بالا به پایین است. یعنی هرگاه یک برنامه داشته باشید که چندی2نکته  
شود.  دستور داشته باشد و آن دستورها  به هم چسبیده باشند، دستورها از بالا به پایین، یکی پس از دیگری اجرا می

 ید. آاز بالا به پایین می آب دقیقا مثل یک آبشار که

 تواند صدها دستور داشته باشد.دستور دارد. در اسکرچ یک برنامه می  4( برنامه بالا از فقط 3نکته 

بینید در  ( در دنیای برنامه نویسی واقعی باید دستورهای کامپیوتری رو تایپ کنیم. مثلا همین برنامه که در بالا می4نکته 
 : شودمیزبان پایتون به شکل زیر نوشته  

 

print('سلام') 
name = input('اسمت چیه؟) 
print( name + ' شی ؟ با من دوست می  '( 
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 اسکرچ  یدستورهابندی گروه 
شکلکی را . مثلا اگر خواستید که بتوانیم یک دستور را پیدا کنیمتر راحت  ما تا اندهبندی شدگروه دستورها ،در اسکرچ

 . روی صحنه حرکت دهید، باید از دستورهایی که در گروه »حرکت« وجود دارند، استفاده کنید

آن گروه را  موجود در . با کلیک بر روی هر نام هر گروه، دستورهایبینیدها« را می»نوار گروه بندی بلاک زیردر تصویر 
 خواهیم دید. 

 گروه
  رنگ

 دستورها 
 شرح 

 هابرای حرکت دادن، چرخش و جابجا کردن شکلک یدستورهای آبی  حرکت

 بنفش  ظاهر
، تغییر ظاهر یک شکلک مثلا تغییر اندازه  یی برایدستورها

 پنهان شدن و نمایش یک پیغام 

 پخش یک آهنگ/ موسیقی در هنگام یک بازی صورتی  صدا 

 زرد  هارویداد
کنیم که مثلا وقتی که کلید ... زده شد و  یین میعبا رویدادها ت

 یا وقتی که روی چیزی کلیک شد، چه دستورهای اجرا شوند. 

 اینجاست.  ها«»شرطو  ها«مهمی مانند »حلقهدستورهای    نارنجی کنترل 

ای فیروزه تشخیص   برخورد دو چیز مثلا موشک و آدم فضایی کاربرد دارد.  خیصتش 

 ها و ... و محاسبات ریاضی اینجاست.جمع و ضرب، مقایسه سبز عملگرها 

 نارنجی  متغیرها
مانند امتیاز بازی به   RAMداشتن مقادیری در حافظه برای نگه
 آیند.کار می

 گویند! در برنامه نویسی به آن تابع می بهی گل من هایقطعه

  قلم
از دستورهای این گروه   های جالبخط و شکلبرای رسم 

 کنیم. استفاده می
 

ها  افزونه  بخشرا ندارید و باید از  شوید، آن  اسکرچ می  بینید. اما وقتی شما واردمی  ها« را»قلم در این تصویر گروه  (  1نکته  
 آن را به شما توضیح خواهم داد.  بعدیهای در فصل  که اضافه کنیآن را 
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 یک برنامه نمونه در اسکرچ 
قرار  را زیر هم    دستور/بلاکخواهم یک برنامه اسکرچ را به شما نشان بدهم. همانطور که گفتم اگر چندین  در اینجا می

 .، یک برنامه خواهیم داشتدهیم

 
 رسم خواهد شد.بر روی صحنه  است که شکل زیرخروجی این برنامه و اگر این برنامه را اجرا کنیم،   

 
 شوند.  یانگلیس دستورهاکنیم تا  انگلیسیتوانیم محیط اسکرچ را می یادآوری(

 و کار  دستورهای اسکرچاصلا نگران نشید. کم کم با   ،هداین برنامه چه کاری انجام میبفهمید که  تونید  از اینکه الان نمی
 کاملا متوجه شوید. ها را این برنامهتونید آنها آشنا خواهید شد و به زودی می

 کنم.بسیار پرکاربرد زبان برنامه نویسی اسکرچ آشنا می دستورشما را به چندین  صفحات بعدی  درمن 
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 برای نمایش یک متن ساده دستورچند  معرفی 
در کند.  دهیم و کامپیوتر برای ما آن را اجرا میدستوری است که ما به کامپیوتر می  قطعه یا بلاک در اسکرچگفتیم که هر  

 ساده را معرفی کنم. دستورم چند  هخوااینجا می

 . دهندیک پیغام یا متن را نمایش می الای سَر بازیگر مابشیم که آشنا می دستورهاییاول با  

 : خواهم داد یادتر به شما آنها را دقیق  هر کدام ازدر ادامه ام و را برای شما نوشته دستورهادر جدول زیر این 

 نمایش یک پیغام های دستورگروه ظاهر: 

 

 
 

 اند.یک معنی بکار رفته همگی به« قطعه»گاهی « و بلاک» »دستور«، واژه  کتابدر این   (یادآوری

 دستور »بگو« با آشنایی 
برای ما را    متن  یک  دهیم تا( فرمان میشکلک)  بازیگرما به    دستوربا این    و  قرار دارد  « ظاهر»در گروه  »بگو «    دستور

 . نمایش دهد

 . وارد اسکرچ شوید( 1قدم 

در بالای سر گربه    »سلام«بلافاصله خواهید دید که  کلیک کنید.    که در گروه »ظاهر« است،  »بگو«  دستوربر روی  (  2قدم  
 شود. نمایش داده می

تا   سپس روی دستور کلیک کنید  و  بنویسید  یدستور »بگو« به فارسی یا انگلیس  ورودینام خودتان را در داخل  (  3قدم  
 نام شما بر روی صحنه نمایش داده شود. 
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 »بگو ... برای ... ثانیه«  دستورآشنایی با 
دهیم تا فرمان می هاشکلکبه تنها تفاوتش این است که  قرار دارد »ظاهر«در گروه این دستور هم مانند دستور »بگو« 

ثانیه نمایش    5پیغام »تولدت مبارک« را    دستور زیر  مثلا   .دنده  نمایشبرای مدت زمان مشخصی  را    پیغام/یک متن
 دهد. می

 
 دهید: کارهای زیر را قدم به قدم انجام   تمرین(

 برنامه اسکرچ را اجرا کنید.( 1قدم 

 اگر محیط اسکرچ فارسی نیست، آن را فارسی کنید.(  2قدم 

انتهای   پیوست  توانیدمیبا صفحه کلید  آشنایی بیشتر  )برای  را فارسی کنید.  کامپیوتر  زبان    ALT+Shiftا زدن کلید  ( ب3قدم  
 این کتاب را ببینید.( 

 . بنویسیددستور »بگو ... به مدت ... ثانیه«  هایورودی« را در 5به گروه »ظاهر« بروید و »تولدت مبارک« و »( 4قدم 

 دستور کلیک کنید تا اجرا شود.  این بر روی( 5قدم 

هستند و تفاوت  شبیه »بگو« و »بگو ... به مدت ... ثانیه«    و »فکر کن به ... به مدت ... ثانیه«   »فکر کن«  دستور  (1  نکته
 )به تصویر زیر دقت کنید( شود.نمایش داده میهای شما فقط در شکل ابری است که بالای سر شکلک

 ، دکمه »توقف« را بزنید. توسط دستورهای »بگو« و »فکر کن« های نمایش داده شده( برای پاک شدن پیغام2نکته 
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 نوشتن یک برنامه  (3فصل 

توانستیم که یک دستور را اجرا کنیم و اگر بخواهیم که یک برنامه بنویسیم، باید چندین دستور را به  فقط  ما  تا اینجا  
 کند.  آن دستورها را برای ما اجراهمه کامپیوتر  تا کامپیوتر بدهیم

تا    هم بچسبانیم  زیرها را  »کد« بیاوریم و آن   قسمترا به    ی مختلفهادستور، باید  »برنامه«برای نوشتن یک  در اسکرچ  
و   بگیرد»کد«، باید آن دستور را با ماوس    قسمتبرای اینکار یعنی برای قرار دادن یک دستور در    .یک برنامه ساخته شود

   گویند.)بخوانید د رگَ انَد د راپ( می Drag & Drop. به این کار بکشید آنجا به 

 
 

 حیوانات( قصه شیر و  1مثال 
»بگو ... به مدت .. نید که برای نمایش یک پیغام باید از  ودمییک داستان رو تعریف کنیم و  خواهیم  فرض کنیم که می 

 بنابراین برای نوشتن این برنامه باید چند دستور »بگو ... به مدت ...« را در زیر هم بچسبانیم.  .در استفاده ک ثانیه«

 کارهای زیر را انجام دهید:

 ( از منوی فایل گزینه »جدید« را بزنید تا یک پروژه جدید برای شما ساخته شود. 1قدم 

قرار  زیر هم  کد بکشید و آنها را دقیقا در    قسمتبه    را  دستور »بگو ...در مدت ...«   بار، چند  بعدیشکل    مانند(  2قدم  
   دهید تا به یکدیگر بچسبند.

  دستور  «رویدادها»   گروهاز    سپس(  3قدم   : را در ابتدای برنامه مانند شکل زیر بگذارید
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 خود را بنویسید.  های قصه( در داخل ورودی دستور »بگو«، جمله4قدم 

 حال برای اجرای این برنامه کافی است که روی »پرچم سبز« کلیک کنید. ( 3قدم 

-ایم و اگر شکلک گربه را حذف کنیم، تمامی دستوراتی که برای آن نوشتهاین برنامه را برای شکلک »گربه« نوشته توجه(
 ایم، حذف خواهند شد. 

 کنم؟  حذفقسمت کد توانم یک قطعه را از چگونه می سوال(

 برای حذف یک دستور از قسمت کد سه روش وجود دارد: 

  گزینه »حذف قطعه« را بزنید.  و سپس )دکمه سمت راست ماوس را یکبار بزنید(  کنید  رایت کلیک روی دستور  (  1روش  
 )رایت کلیک یعنی کلید سمت راست ماوس را یکبار بزنید( 

 

 کنید. مانند شکل زیر: Drag & Drop( آن دستور را به قسمت دستورها 2روش 

 
 بزنید.  صفحه کلید)بخوانید دیلیت( را بر روی   Delete( روی دستور کلیک کنید و سپس دکمه 3روش 
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 شود آن را برگردانم؟ سوال( اگر یک دستور را اشتباهی از قسمت کد حذف کردم، آیا می

 اصلا نگران نشوید. همیشه ممکن است که ما دستورهایی را به اشتباه حذف کنیم. کافی است که در        پاسخ( بله.  
 نید و سپس گزینه »واگرد« را انتخاب کنید: ک جای خالی از محیط کد رایت کلیک

 

« )بخوانید  Undo»به آن    در دنیای کامپیوتر  ایم وآخرین عملیاتی که در نرم افزار انجام دادهیعنی »لغو«    »واگرد«(  1نکته  
 گویند. دو( میآن

ُ کردن می  Undo( در دنیای کامپیوتر برای  2نکته   را بزنید. درباره کار با صفحه کلید در پیوست    CTRL + zر   ـتوانید کلید میانب
 ام. کتاب برای شما توضیحات بیشتری را دادهانتهای 

 »وقتی که  پرچم سبز کلیک شد«   آشنایی با دستور
   را خواهید یافت.  دستوراین  رویدادهادر گروه  

 

باید   دستورهاشوید که بیشتر آنها شبیه یک کلاه هستند. یعنی  این  گروه رویدادها دقت کنید، متوجه می  دستورهااگر به  
کنیم که  با این دستورها مشخص می  توان دستوری دیگری را گذاشت.ها نمیاولین دستور یک برنامه باشند و قبل از آن

 باید اجرا شود.  برنامه ما چه موقع باید

، اسکرچ منتظر است تا شما روی »پرچم سبزی«  ابتدای یک برنامهبا گذاشتن دستور »وقتی که پرچم سبز کلیک شد« در  
 که در بالای صحنه است، کلیک کنید تا آن برنامه را برای شما اجرا کند. 

 
 د. ید روی پرچم سبز کلیک کنیبا تواند یک بازی و یا داستان باشد،که می برای اجرای یک برنامه ،در اسکرچمعمولا   نکته(
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 هاشکلک   دادن  برای حرکت دستورمعرفی چند  
شوند. برای جابجا کردن یا حرکت دادن یک و داستان بازیگرهایی داریم که مرتبا بر روی صفحه جابجا میهر بازی  در  

تونید پیدا کنید و من برخی  می  »حرکت«،را در گروه    دستورهاهمه این  داریم که    های مختلفیدستور در اسکرچ    شکلک
 ها را در ادامه برای شما توضیح خواهم داد. از آن

   حرکت دادن شکلک یهادستورگروه حرکت: 

 

 

 
 

 «... گام »حرکت کن دستور
حرکت    صحنهبه اندازه مشخصی بر روی  به  دهیم تا  ( فرمان میشکلکیک بازیگر )ما به  »... گام حرکت کن«    دستوربا  

  کند.

 

از جایی که    شما  شکلککلیک کنید تا    این دستورو سپس روی    بنویسید  دستوراین  ورودی  را در داخل    100عدد  حال  
 رکت کند.حسمت جلو  گام به 100هست 

 ؟ شودجابجا می صحنهگام حرکت کن، بازیگر چقدر بر روی  100گوییم سوال( وقتی که می

در شکل .  شودمشخص می  هاو مقدار حرکت  هاشکلکاسکرچ یک سیستم مختصات دارد که بر مبنای آن جای    پاسخ:  
بنابراین    است.  0,0مرکز صحنه نقطه    است.   360و ارتفاع آن    480   صحنه  عرض    .بینیدزیر این سیستم مختصات را می

 شود. ام نسبت به این سیستم مختصات محاسبه میگ 100 
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 : توجه

 کند. جای شکلک بر روی صحنه را از چپ به راست مشخص می)بخوانید ایکس(  xمقدار 

 کند. جای شکلک بر روی صحنه از پایین به بالا را مشخص می )بخوانید وای( yمقدار 

توانید مختصات یک نقطه را پیدا کنید، حتما از معلم  نیستید و نمیهای عزیز اگر با دستگاه مختصات آشنا تحقیق( بچه
 و یا بزرگترها کمک بگیرید چون در برنامه نویسی اسکرچ و ساخت بازی با مختصات سر و کار داریم.

 گام به عقب برود.  100را تایپ کنید و سپس دستور را اجرا کنید. باید شکلک شما   100-عدد  100تمرین( به جای عدد 

 

 ...«yو   ... x»برو به دستور 
 ظاهر شوند.  صحنهتا به یک نقطه مشخص بر روی   دهیم( فرمان میهاشکلک) هاما به بازیگر  دستوربا این 

 
 ببرید.  (100 ,100)تمرین( شکلک گربه را به نقطه 

 

 مدت ... ثانیه « در ...  yو  ...  xبه سر بخور  »  دستور
توانیم سرعت حرکت کردن آن را تعیین کنیم.  شود، اما ما نمیمی  شکلک  جابجاییباعث    ...«y... و    xدستور »برو به  با  

 کنیم.اگر خواسته باشیم که شکلک آرام آرام بر روی صحنه حرکت کند، از این دستور استفاده می

 برود. (20 , 20-) ثانیه به نقطه 2در مدت  آرام آرام و از جایی که هست شکلکشود تا  دستور زیر باعث میمثلا  

 

 . درجه « ..بچرخ  »دستور 
بینید، ما دو دستور برای  همانطور که در تصویر زیر می رود.  به کار می  صحنهبر روی    شکلکبرای چرخاندن    این دستور

را در جهت عقربه آنها شکلک  از  یکی  که  داریم  در جهت خلاف عقربههای ساعت میچرخاندن  و دیگری  های چرخاند 
 ساعت.

در های ساعت«  های ساعت« و یا »در خلاف جهت عقربهنکته( معمولا جهت چرخش چیزی را به صورت »درجهت عقربه
 گویند.گرد« میگرد« و »پادساعتکه به ترتیب »ساعت گیرندنظر می
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 دقیقا تنظیم کنم؟توانیم جهت قرار گرفتن یک شکلک را سوال( چطور می

 توان استفاده کرد: برای تنظیم جهت قرار گرفتن یک شکلک )یا زاویه قرارگیری آن(، از دستور زیر می

 

 :شوندها به صورت شکل زیر بیان میزاویهدر اسکرچ 

 
 بچرخانید.  -30و  60، 90های ، شکلکی را در زاویه«... قرار بگیربا استفاده از دستور »در جهت تمرین( 

مانند تصویر   شکلکرا از قست تنظیمات  )و همچنین نحوه چرخش آن را(  توانید زاویه یک شکلک  نکته( اگر بخواهید می
 زیر مشخص کنید: 

 

ها به سمت راست صحنه . )یعنی صورت آندرجه است  90های اسکرچ در زاویه ( جهت پیش فرض/اولیه شکلک1 نکته
  است( 
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اید، مانند شکل زیر تازه یادگرفتهدونید و یا میای بنویسید و در آن در مورد چیزهایی جالب و عجیبی که تمرین( برنامه 
 و به دوستاتون نشون بدید. حرف بزنید
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مانند شکل   اید و آبی رنگ شده است(توجه بسیار مهم( هنگامی که »صحنه« انتخاب است )یعنی روی آن کلیک کرده 
 زیر:

 
 

ند  توانها را میرا حرکت داد )فقط شکلکها  زمینهپس توان  زیرا نمی .  دستورهای »گروه حرکت« خالی استخواهید دید که   
 . (حرکت کنند

 بنابراین اگر صحنه انتخاب شده باشد: 

 )به شکل زیر دقت کنید(   دستورهای گروه حرکت خالی است. (1
 دستورها را ندارید. در گروه »ظاهر« بسیاری از   (2
 در گروه »ظاهر« دستور جدید »تغییر پس زمینه به ...و منتظر بمان« را خواهید دید.  (3
 در گروه »رویدادها« دستور جدید »وقتی صحنه کلیک شد« را خواهید دید.  (4

 
 

 را خواهید داشت.  «ی گروه حرکتها کلیک کنید، خواهید دید که همه »دستورهااگر برروی یکی از شکلکحال 
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 کشیدن خط و رسم شکل در اسکرچ (4فصل 

جالبرسم شکل رنگیهای  پیچیده    ،  گاهی  روشو  از  برنامهیکی  آموزش  خوب  بسیار  زیرا  های  است.  شما  به  نویسی 
 . را مشاهده کنید برنامهخروجی   توانید بلافاصلهمی

های رنگی خط  صحنهتوانیم بر روی  می  »قلم«گروه    یدستورهاداریم. با    از دستورها به نام »قلم«ما در اسکرچ گروهی  
 شود هزاران شکل را رسم کرد. ها میبکشیم و با این خط

پروژه/فایلی که بر روی    به را    »قلم«  ها استفاده کنید، باید افزونهبرای رسم خط  قلم  دستورهااز    بتونید  اینکه  اما قبل از
 ه کنید! اضاف آن در حال کار هستید،

 اجازه دهید توضیح دهم.  

 افزونه چیست؟ 
 است: دسته امکاناتدو ها دارای  افزاریمانند بسیاری از نرمهم اسکرچ 

 بینید. حرکت و یا ظاهر میاصلی: مانند آنچه در گروه  یدستورهاامکانات و  (1
همیشه به  البته  تونید کارهای بیشتری را انجام دهید و  میامکانات  ویژه: با این  /خاص  یدستورهاامکانات و   (2

 .  است »قلم« ی که در گروهیدستورها مانند   نیست. نیازها آن

هر گاه که به این   و  گوینداصطلاحا »افزونه« می  ،ریک نرم افزادر    ویژه  یدستورهایا    در دنیای کامپیوتر به این امکانات
 تان اضافه کنید. ها را به پروژهآن تونیدمیامکانات نیاز داشتید، 

 Penاضافه کردن افزونه 

نرم افزار اسکرچ است  راست که در گوشه پایین سمت  تان ابتدا بر روی گزینه به پروژه «»قلمبرای اضافه کردن  
 :کلیک کنید
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»قلم« کافی است که بر روی آن کلیک کردن افزون شود. برای اضافه اسکرچ باز میهای افزونهصفحه برای شما سپس 
  کنید:

 

 
 

توانید  و در داخل گروه »قلم«، می  اضافه شده است در نوار گروه بندی دستورهای اسکرچ خواهید دید که گروه »قلم«
 دستورهای جدیدی را پیدا کنید: 

 
 

 برای هر پروژه/فایل باید اینکار را جداگانه انجام دهید.  (توجه 
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ببیند. توجه داشته باشید که سازندگان اسکرچ ممکن است    تونیدمیهای اسکرچ را  در تصویر زیر، فهرست همه افزونه
 انجام داد. آنتری را بتوان با های جدیدی را در آینده به اسکرچ اضافه کنند تا کارهای جالبافزونه

 
 

ها نیاز به یک قطعه/برُد سخت افزاری جداگانه دارد که باید به کامپیوتر  برخی از این افزونه  (1  نکته
 توسط اسکرچ انجام گردد.  سخت افزار  و سپس برنامه نویسی آن  (microbitشوند )مانند  وصل  

خارج از کشور  در ایران نیست و باید از    فعلا  بینید. این سخت افزار در این تصویر میکروبیت را می
 خریداری شود.  دلار  17با قیمت حدودی 

در    است که با آیکون   اینترنتنیاز به و یا »متن به گفتار«    «ترجمهمانند »ها  ( برای استفاده از بعضی افزونه2نکته  
 مشخص شده است. هافهرست افزونه

ترجمه  3نکته   افزونه  واژه  ا کس Extension»کلمه  (  )بخوانید  افزونهشن(  تن«  به  افزارها  نرم    گاهی   هااست. در سایر 
Module  بخوانید ماژول( و یا(Addins گفته می )شود. )بخوانید ادَ اینز 

افزونه موسیقی در بخش4نکته   از  کیبورد کامپیوتر خواهیم  های بعدی این کتاب استفاده می( ما  با  پیانو  کنیم و یک 
 ساخت.
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 کشیدن اولین خط 
روید. اثر ذغال بر روی دیوار یک خط  گذارید و راه میدست خود یک ذغال دارید و آن را روی دیواری میفرض کنید که در  
 سیاه خواهد شد.  

 :شودانجام میکه در گروه »قلم« وجود دارد،    «پایین بیاید  قلم»  با دستور  مشابه این کار یعنی قرار دادن ذغال روی دیوار،

 

را برای حرکت دادن بازیگرمان اجرا کنیم و  »حرکت«گروه  یکافی است که یکی از دستورهاحالا که قلم روی کاغذ است، 
 د: به ترتیب کارهای زیر را انجام دهی  یک خط سیاه کشیده خواهد شد.  صحنهبر روی    شکلکخواهیم دید که هنگام حرکت  

 اگر اسکرچ  باز است آنگاه : (1
 را بزنید تا یک فایل جدید باز شود. New گزینه  Fileاز منوی 

 وگرنه : 
 برنامه اسکرچ را اجرا کنید.    

 . کلیک کنید »قلم«کلیک کنید و سپس بر روی   »اضافه کردن افزونه«بر روی گزینه  (2
 گربه کلیک کنید تا انتخاب شود. شکلک بر روی  (3
 گربه، بنویسید. کد  قسمت را در برنامهمانند تصویر زیر،  (4

و خواهید دید که اجرای این برنامه باعث کشیدن خطی به طول   »پرچم سبز« کلیک کنید تا برنامه اجرا شودبر روی  (5
 بر روی صحنه خواهد شد.  200
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 هاها و شکلخطپاک کردن 
اند را پاک کنیم، باید از  رسم شده  صحنهبر روی    »قلم«گروه    یکه توسط دستورها  هاییها و خطشکلاگر بخواهیم که  

 « استفاده کنید. همه را پاک کن» توردس

 

های جدید  و سپس خط های رسم شده قبلی را پاک کنددهیم تا خط معمولا این دستور را در ابتدای برنامه قرار می  نکته(
 رسم شوند. 

 مثال( رسم مربع در اسکرچ 
تر  های پیچیدهی ساده شروع کنیم تا آرام آرام ذهن شما برای نوشتن برنامههابرای یادگرفتن برنامه نویسی باید از مثال

 آماده گردد. 

ضلع    4اول باید بگویم که اسکرچ دستوری که به طور مستقیم باعث رسم یک مربع شود را ندارد. بنابراین مجبورید که  
 روش امکان پذیر است:  2اید، اینکار به بکشید. با توجه به دستورهای که تا به اینجا یاد گرفته  یک به یک مربع را

 « و »بچرخ« حرکت کن»دو دستور  روش اول( استفاده از  

 چرخد تا ضلع بعدی را رسم کند. درجه گربه می 90شود و سپس در این روش هر ضلع رسم می

 
 « : ...Y: ... و Xبرو به »روش دوم( استفاده از دستور 

 راس مربع، آن را خواهیم کشید. 4 مختصات مشخص کردن بادر این روش 

 

 روش اول: برنامه رسم مربع با 

 اگر اسکرچ  باز است آنگاه : (1
 را بزنید تا یک فایل جدید باز شود. Newگزینه   Fileاز منوی 

 وگرنه : 
 برنامه اسکرچ را اجرا کنید.    

 افزونه »قلم« را اضافه کنید. (2
 گربه کلیک کنید تا انتخاب شود. شکلک بر روی  (3
 گربه، بنویسید.  کد قسمترا در  زیربرنامه  (4
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 گربه در صفحه حرکت کند و برای شما یک مربع را رسم کند. »پرچم سبز« کلیک کنید تا بر روی  (5

بار تکرار شده است، بنابراین بهتر است که   4بینید، دستور »حرکت کن« و »بچرخ« در این برنامه  نکته( همانطور که می
است ماوس  )کلید سمت ر کنید  رایت کلیک    دستور اولی  یکبار این دو دستور را در قسمت کد به هم بچسبانید و سپس روی

بار دیگر هم    2گزینه تکثیر را بزنید، تا این دستور برای شما کپی شود. این کار را باید  سپس از منوی باز شده  و  را بزنید(  
 انجام دهید. 

 

در شروع برنامه شکلک در جهت مناسب قرار شکلک شویم با این دستور مطمئن می 
گیرد. می  

 همه خطهای قبلی را پاک میکنیم. ط

 برای کشیدن خط، باید این دستور اجرا شود تا قلم روی کاغذ قرار بگیرد.

 اولین خط رسم خواهد شد. 

چرخد تا آماده رسم ضلع بعدی شود.درجه می 90شکلک   

 دومین خط رسم خواهد شد. 

 برای اجرای برنامه با کلیک بر روی »پرچم سبز«، باید این دستور در ابتدای برنامه باشد. 

بریم.شکلک را به مرکز صحنه می   
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 برنامه رسم مربع با روش دوم: 

 اگر اسکرچ  باز است آنگاه : (1
 را بزنید تا یک فایل جدید باز شود. Newگزینه   Fileاز منوی 

 وگرنه : 
 برنامه اسکرچ را اجرا کنید.    

 افزونه »قلم« را اضافه کنید. (2
 بر روی گربه کلیک کنید تا انتخاب شود.  (3
  را Xy -gridتصویری به نام سپس کنید و کلیک  زمینه«»پس دکمه  بر روی ، صحنهبرای درک بهتر مختصات  (4

 انتخاب کنید. 
برنامه زیر را در  اید و سپس و مطمئن شوید که گربه را انتخاب کرده  که در نمای کد هستیدمطمئن شوید  (5

 گربه، بنویسید.  کد قسمت

 
 برای اجرای برنامه دکمه »پرچم سبز« را بزنید.   (6

حرکت کردن    تونیدمیکند و به همین دلیل شما نرا تا حدی که بتواند سریع اجرا می  «برو به  »کامپیوتر دستور    (1  نکته
  « سر بخور»  ، از دستورتر حرکت کندتنظیم کنید تا آهستهرا ببیند و اگر خواستید که سرعت حرکت گربه را    صحنهگربه روی  

 . استفاده کنید

 

دارد، در دنیای کامپیوتر به »روش حل یک مسئله«    روش وجود  2دیدیم که برای رسم یک مربع در اسکرچ  (2نکته 
 در فصل بعد با الگوریتم دیگری برای رسم یک مربع آشنا خواهید شد.گویند.  اصطلاحا »الگورتیم« می

 تمرین( یک شش ضلعی منتظم رسم کنید.
 ( 6بر  360)راهنمایی: زاویه چرخش یک شش ضلعی برابر است با حاصل تقسیم 
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 اسکرچ دیباگ کردن در 
 ای گذاشتم. ها فاصلهرا بهم نچسباندم و بین آن  چپدر تصویر زیر چیز عجیبی وجود دارد. من عمدا دستورهای سمت 

برنامه(  1قدم   این  و  آنها »تغییر  وارد اسکرچ شوید  از  بنویسید. دقت کنید که برخی  را  « y« و برخی دیگر »تغییر  xها 
 هستند. 

 د.( روی پرچم سبز کلیک کنی2قدم 

که به زیر دستور »وقتی پرچم سبز کلیک شد«، اجرا خواهند    سمت راست  خواهید دید که فقط فقط دستورها
  قرار خواهد گرفت و    0و    0شوند و قلم روی کاغذ در نقطه  هایی روی صفحه باشند پاک مییعنی اگر خطشد  

 شوند.  دستورات سمت چپ که جدا هستند، اجرا نمی

 دستورات سمت چپ که جدا از هم هستند کلیک کنید و صبر کنید تا اجرای آن دستور تمام شود. ( روی یک به یک  3قدم  

با این   لیک کنید.دقت کنید که برای اجرای هر دستور باید روی هر دستور به ترتیب از بالا به پایین باید یکبار ک
 کار برای شما یک شکل جالب روی صفحه رسم خواهد شد. 
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 مهم نکته بسیار 

خواهند نحوه کار برنامه را بفهمند و »مشکلات« آن را کنند زیرا مینویسان قدم به قدم یک برنامه بزرگ را اجرا میبرنامه
 گویند.  می )بخوانید دیباگ( Debugپیدا کنند. به اینکار اصطلاحا 

بفهمید که کدام دستور است که مشکل   که آن را دیباگ کنید )یعنی  تان با مشکلی مواجه شدید و خواستیداگر در برنامه
به صورت مجزا اجرا کنید و تا بتوانید نتیجه  دستورها را از هم جدا کنید و هر دستور را با کلیک کردن    باید    (،کندد میرا ایجا

 یر هم بچسبانید. در ز   مجدد و سپس دستورها را کنیدو رفع اجرای هر دستور را بفهمید و مشکل را پیدا 

 

 

شکل زیر برای  را در زیر هم بچسبانید و بر روی پرچم سبز کلیک کنید تا کل برنامه اجرا شود و  ی قبلی( دستورها4قدم 
 شما رسم خواهد شد:
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 اجرای یک برنامه  -(5فصل 

های مختلفی برای شروع اجرای  اسکرچ راهخواهیم که آن را اجرا کنیم. در ایم و اکنون می ای را در اسکرچ نوشتهما برنامه
 ها در گروه »رویدادها« قرار دارند و به شکل یک »کلاه« هستند. یک برنامه داریم که همگی آن

تان بر روی »پرچم سبز« که در بالای  تا الان با دستور »وقتی پرچم سبز کلیک شد«، آشنا شدیم. هر گاه شما یا دوست
شود و به اجرا خواهد شد و سپس هر دستوری که به زیر آن چسبیده باشد، اجرا می  صحنه است کلیک کند این دستور

 شکل همه برنامه ما اجرا خواهد شد.

برای مثال برنامه زیر را در نظر بگیرید. حتما باید در ابتدای این برنامه دستور »وقتی پرچم سبز کلیک شد« را قرار دهیم 
 کند.  تا دوست ما بتواند این برنامه را اجرا

توجه( اگر معلم یا دوست ما اسکرچ بلد نیست، باید به او بگوییم که باید برای شروع برنامه، بر روی »پرچم سبز« کلیک  
 کند.

 

 های دیگری را برای شروع اجرای یک برنامه به شما یاد بدهم.خواهم راهدر ادامه می

دستور »وقتی پرچم سبز کلیک شد«، استفاده کنید و همه آن  توانید »چند بار« از  توجه( در یک پروژه و یا یک شکلک می
 ها بلافاصله با کلیک بر روی پرچم سبز، اجرا خواهند شد. به مثال بعدی توجه کنید. برنامه
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 ( گفتگوی جادوگر و پرنسس1مثال 
»پرنسس« شروع به  ای بنویسیم که با »کلیک بر روی پرچم سبز«، دو بازیگر یعنی یک »جادوگر« و  خواهیم برنامهمی

 حرف زدن با همدیگر کنند.

کند باید پرنسس منتظر بماند تا صحبتش او تمام شود و سپس پرنسس توجه داشته باشید که وقتی جادوگر صحبت می
شروع به صحبت کند. برای آنکه پرنسس »منتظر بماند« از دستور »منتظر بمان« که در گروه »کنترل« قرار دارد، باید 

 د: استفاده کنی

 

پروژه1قدم   به  را  »پرنسس«  شکلک  و  »جادوگر«   شکلک  سپس  و  کنید  حذف  را  »گربه«  شکلک  »کتابخانه (  از  تان 
 ها« اضافه کنید.  شکلک

 ها« اضافه کنید.زمینه( یک پس زمینه را از »کتابخانه پس2قدم 

  ( بر روی شکلک »جادوگر« کنید و برنامه زیر را در آن بنویسید:3قدم 

  
 ( بر روی شکلک »پرنسس« کلیک کنید و برنامه زیر را در آن بنویسید: 4 قدم

 
 ی جادوگر و پرنسس با هم شروع شوند. برنامه 2( بر روی »پرچم سبز کلیک« کنید تا اجرای هر  5قدم 

 توجه( در برناهم قبل مدت زمان دستور »بگو« و دستور »منتظر بمان« برابر هستند. 

 تری را از جادوگر بپرسد؟ تکمیل کنید تا پرنسس سوالات بسیار سختتمرین( این برنامه را 
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 اجرای برنامه با کلیک کردن 
از   و  بازیدر بسیاری  کامپیوتری دیدهبرنامهها  ما های  بیافتد.  اتفاقی  تا  کنید  کلیک  باید روی چیزی »با موس«  که  اید 

 شکلک کلیک شد« که در گروه »رویدادها« هست، انجام دهیم: توانیم همین کار را در اسکرچ با دستور »وقتی این می

 

دیگر لازم نیست تا برای اجرا برنامه »روی پرچم سبز بزنید« و باید »روی شکلکی« که این دستور  توجه داشته باشید که  
 تان اجرا شود. در آن قرار دارد، با ماوس کلیک کنید تا برنامه

 ها( نواختن ساز2مثال 
مان اضافه کنیم و با کلیک بر روی هر ساز، صدای آن را پخش  خواهیم چندین ساز موسیقی را به پروژهمیدر این مثال  

 کنیم و به این شکل موسیقی عجیب و غریبی را اجرا کنیم. 

 ( از منوی فایل گزینه »جدید« را بزنید تا یک پروژه خالی و جدید برای شما ایجاد شود. 1قدم 

 کنید.( شکلک گربه را حذف 2قدم 

 ها به پروژه اضافه کنید.( این سه ساز را از کتابخانه شکلک3قدم 

 

ها مانند »گربه« و یا این سازها، »صداهایی« از »کتابخانه صداها« به صورت توجه مهم( با اضافه کردن برخی از شکلک
»پخش صدای ...« و یا »پخش تان اضافه اضافه خواهد شد. برای »شروع پخش این صداها« باید از دستور  خودکار پروژه

صدای ... تا انتها« که در گروه »صداها« هستند، استفاده کنید. ما در ادامه همین کتاب در مورد »کتابخانه صداها« به  
 شما بیشتر توضیح خواهیم داد. 

 .ها صدای آن را پخش کنیم و یک موسیقی عجیب بسازیمخواهیم که »با کلیک« بر روی هر یک از شکلکحال می
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 ( شکلک طبل را انتخاب کنید و کد زیر را در آن بنویسید: 4قدم 

    
 ( شکلک »ساکسفون« را انتخاب کنید و کد زیر را در آن بنویسید: 5قدم 

             
 ( شکلک »گیتار« را انتخاب کنید و کد زیر را در آن بنویسید:6قدم 

             

ها با ماوس »کلیک کنید« تا صدای  کامپیوتر خود را روشن کنید و بر روی هر یک از این شکک( اسپیکر )بلندگوی( 7قدم 
 آن ساز برای شما پخش شود. 

 شود که همه این سازها باهم شروع به نواختن یک آهنگ کنند؟سوال( آیا می

تی پرچم سبز کلیک شد«  پاسخ( بله. کافی است که دستور »وقتی این شکلک کلیک شد« را حذف کنید و به جای آن »وق
 را قرار دهید.  

تمرین( دستور »شروع صدای ...« را حذف کنید و به هر برنامه چند  دستور  »شروع صدای ... تا انتها« را اضافه کنید تا  
 تری را هر ساز بنوازد. آهنگ جالب
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 اجرای برنامه با کلیدهای کیبورد 
هم اجرا کنید. برای اینکار از دستور »وقتی کلید ... فشرده شد« استفاده  توانید یک برنامه را با زدن کلیدهای کیبورد  می

 کنید. در شکل 

 
 

 ( ستاره دریایی  4مثال 
دار یعنی چپ، راست، بالا و پایین یک هدایت یک ستاره دریایی را در دریا انجام دهیم. یعنی خواهیم با کلیدها جهتمی

ایی ما با سمت راست حرکت کند و اگر بالا را زدیم، غواص به سمت چپ  زنیم، ستاره دریوقتی کلید سمت راست را می
 بروید. 

 ( از منوی فایل گزینه »جدید« را بزنید تا یک پروژه جدید ایجاد شود. 1قدم 

 ( شکلک گربه را حذف کنید و شکلک »ستاره دریایی« را به پروژه اضافه کنید. 2قدم 

 پروژه اضافه کنید.( یک تصویر پس زمینه »زیر آب« را به 3قدم 

  های زیر را در آن بنویسید.( شکلک ستاره دریایی را انتخاب کنید و برنامه4قدم 

 
 ( حال کلیدهای جهت دار را بزنید تا ستاره ما در دریا جابجا شود. 5قدم 

 توجه( به عددهای منفی در دستورهای بالا دقت کنید. 
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   یادآوری(

مشخص کننده جای شکل ما در از چپ به راست صحنه است. برای آنکه شکلک ما به جلو برود مقدار     xعدد  
x کنیم و برای آنکه عقب برود مقدار را زیاد میx کنیم. را با دادن عددی منفی کم می 

را زیاد   yمشخص کنند جای شکل ما از پایین به بالای صحنه است. برای آنکه شکلک ما بالا برود مقدار    y   عدد
 کنیم. را با دادن عددی منفی کم می yکنیم و برای آنکه شکلک ما پایین بیاید، مقدار می

 ( آهنگ خونه مادربزرگه 5مثال 
 خواهیم یک پیانو ساده با کیبورد بسازیم تا بتونیم آهنگ خونه مادربزرگه رو بزنیم. می

 ( یک فایل جدید بسازید.1قدم 

تان اضافه کنید. در افزونه موسیقی دستوری برای  لیک کنید و افزونه »موسیقی« را به پروژه ها« ک( بر روی »افزونه2قدم  
 »نواختن یک نت« داریم: 

 
 های مختلف( بنویسید: یک شکلک )نه در شکلک در( کدهای زیر را 3قدم 
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 را بر روی کیبورد بزنید: برای نواختن آهنگ »خونه مادربزرگه« بعد از نوشتن برنامه بالا به ترتیب کلیدهای زیر 

k k d d k k d  

 سکوت  می  لا  لا  می  می  لا  لا 
 

s d f s d d d  
 سکوت  می  می  می  ر  فا  می  ر 

 

k k d d k k d  
 سکوت  می  لا  لا  می  می  لا  لا 

 

s f d s a a a  
 سکوت  دو  دو  دو  ر  می  فا  ر 

 

  انجام داد. باربد دانش آموز هنرستان موسیقی است. با تشکر از باربد عزیز که محبت کرد و تنظیم این نت را 
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 هاحلقه  (6فصل 

هم، اینگونه است و در هر   نویسیبرنامهبینید حتما آجر، سیمان و آهن بکار رفته است. در دنیای  در هر ساختمانی که می
 ند:ازیر بکار رفته یدستورها حتما  ی کامپیوتریبرنامه

 هاحلقه -1
 شرطی  یدستورها -2
 تعریف و مقدار دهی متغیرهادستور  -3

 دستورهاتری بنویسید و اگر این  های جالببرنامه بتونیدها را یاد بگیرید تا  بسیار مهم هستند و باید شما آن   دستورهااین  
 توان ساخت! نمی را ی کامپیوتری نباشند، هیچ برنامه

 . خواهم دادها و متغیرها را به شما درس شرط دو فصل بعدی  در و هاحلقه این فصلدر 

 

 حلقه چیست؟ 
 : دیمتوجه شومفهوم کلمه »حلقه« را ها بزنم تا از حلقه و روزمره  مثال سادهچند  دیبگذار 

 . کند یو در مغرب غروب م دیآیم  رونی از مشرق ب دیهر روز خورش •
 .  چرخدیدور کامل م  کیبه دور خودش  نیهر روز زم  •
 چرخد.  یم دیهاست که به دور خورشسال نیزم •

بارها و بارها تکرار  »نظم خاص    کیکه با    است  اتفاق یا رویدادی  زیآن چ  و  مشترک وجود دارد  زیچ  کیها  مثال  نیدر همه ا
 .  «شودیم

 ها«»حلقهبا    را  نکارید و ان تکرار شوتوسط کامپیوتر  بارها و بارها    یا دستورهایی  که دستور  می هم لازم دار   یسیدر برنامه نو  ما
 . دهیمانجام می

را    ی/دستوری/دستورهاییشود تا کامپیوتر کار میهای برنامه نویسی است که باعث  یک دستور در زبان  بنابراین »حلقه« 
 بدون خستگی بارها و بارها انجام دهد. 
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 ها در اسکرچ حلقه
 اند.  شده« در اسکرچ وجود دارد، در گروه  کنترل قرار داده دستورهایی که برای ایجاد یک »حلقه

 : که عبارتند از به صورت کلی ما دو نوع حلقه داریم

 شوند. ساخته می »تکرار کن«دستور  بار تکرار انجام شود( که با 10 )مثلا  با تعداد دفعات تکرار مشخص حلقه (1
 

 شوند. ساخته می»برای همیشه« و یا »تکرار کن تا اینکه«دستور  و با شودتکرار می برای همیشهای که حلقه (2
 

 ای این دستورها را به شما آموزش دهم. های سادهحال با مثال

 ر »تکرار کن« دستو
ما به تعداد دفعاتی که آن باشد را برای    »بدنه«  در داخلکنیم و کامپیوتر هر دستوری که  با این دستور یک حلقه می

 خواهیم اجرا خواهد کرد. می

 بینید: در تصویر زیر این دستور را می 

 
 

 رسم مربع با حلقه ( 1مثال 
 ای بنویسید که یک مربع را برای ما رسم کند.برنامه

برنامه آن . اگر نگاهی به استفاده کردیم و یک مربع کشیدم »بچرخ«و  »حرکت کن«دستور   از دوشرح: در فصل قبل 
   اند. شده تکرار نامه بر در بار  4دستور، زیر ، خواهید دید که این دو بیندازید

 
  »تکرار کن«و توسط دستور  بیاوریمبار در برنامه  1دستورها را فقط   دو تونیم اینمیها آشنا شدیم،  که با حلقهحال 
 ها به شکل زیر خواهد شد:برنامه جدید ما با استفاده از حلقه بار اجرا کنیم. 4ها را آن
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 شرح برنامه: 

ایم و کامپیوتر این دستورها را برای ما  دستور »تکرار کن« قرار داده بدنه  داخل دو دستور »حرکت کن« و »بچرخ« را در  
   بار اجرا خواهد کرد. 4

 ؟ شودچه شکلی رسم میو سپس اجرا کنید. ( برنامه بالا را به صورت زیر تغییر دهید 1 تمرین

 درجه 45 مرتبه و زاویه چرخش  8تعداد دفعات تکرار ، گام 20 مقدار حرکت:  

 شود؟ ( برنامه بالا را به صورت زیر تغییر دهید و سپس اجرا کنید. چه شکلی رسم می2تمرین 

 درجه  10 مرتبه و زاویه چرخش  36گام، تعداد دفعات تکرار  15 مقدار حرکت: 

جای قبل از اجرای برنامه بالا،  تواند شکل را صحیح رسم کند. بنابراین  برخورد کند، نمی  صحنههای  به لبه   شکلکاگر    نکته(
جای شکلک را بر    توانیدشما می  باشد.داشته    جابه اندازه کافی  شکل    کاملرا طوری تنظیم کنید، که برای رسم    شکلک

. راه دیگر تنظیم جای یک شکل در ابتدای برنامه استفاده از دستور »برو  تنظیم کنید  Drag & Dropروی صحنه با ماوس و  
 : ...« است. y: ... و xبه 
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 »برای همیشه« دستور 
یا تا ابد اجرا  برای    دستورهاو آن    دهیممیرا قرار    یدستورهای دیگر  »برای همیشه«دستور  در داخل »بدنه«   همیشه 

 خواهند شد. 

متوقف   با زدن دکمه »توقف«  این است که تا هنگامی که برنامه  «تا ابد»و یا    «برای همیشهگفتن » منظور ما از    توجه(
  داخل حلقه یکی پس از دیگری اجرا خواهند شد. دستورهانشده است، 

 صحنه ( نگهبان 2مثال 
یک گنج داریم و باید گربه مانند    صحنهدر وسط چون    قدم بزند  صحنهای بنویسید که گربه مانند یک نگهبان بر روی  برنامه

 یک نگهبان »دائما« به دور آن گنج قدم بزند و از آن مراقبت کند.

از حلقه »برای همیشه« استفاده می این برنامه را در اسکرچ برای این کار  کنیم و برنامه آن به شکل زیر خواهد شد. 
 بنویسید و اجرا کنید. 

 روی »دکمه قرمز« که در بالای صحنه )کنار پرچم سبز( وجود دارد، کلیک کنید. نکته( برای توقف این برنامه، باید بر 

 برای اینکار علاوه بر شکلک گربه نیاز داریم که یک الماس هم به پروژه اضافه کنید. برنامه زیر را در شکلک گربه بنویسید.

 

   شرح برنامه:

دستور را به ترتیب برای ما برای همیشه )یعنی   4وتر این دستور داریم. کامپی  4در داخل بدنه دستور »برای همیشه« ما 
 تا وقتی که روشن است و یا اینکه دکمه توقف را بزنیم( اجرا خواهد کرد.

 توجه( این برنامه را بنویسید و از منوی »فایل« آن را »ذخیره« کنید زیرا در مثال بعدی به این برنامه نیاز داریم. 
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 ( پخش آهنگ 3مثال 
کامپیوتری یک آهنگ/موسیقی همیشه در هنگام بازی در حال پخش شدن است. در  های  در بازی  رده باشیددقت کاگر  

توجه کنید که   خواهیم اینکار را انجام دهیم یعنی به برنامه »نگهبان صحنه« یک آهنگ هم اضافه کنیم.اسکرچ هم می
 ا هدفون داشته باشد.برای شنیدن موسیقی باید کامپیوتر شما اسپیکر )بلند گو( و ی

 کارهای زیر را با حوصله و دقت به ترتیب انجام دهید: 

 که در مثال قبلی آن را آموزش دادیم، شوید.  ( وارد برنامه »نگهبان صحنه«1قدم 

 خواهید شد. ( با کلیک بر روی »صداها« وارد نمای صداهای اسکرچ2قدم 

 
 

پایین صفحه می کتابخانه که در  وارد  تا  کنید  کلیک  بینید  برای اضافه کردن یک صدا در بر روی آیکون     (3قدم  
 )تصویر صفحه بعد را ببینید(  های اسکرچ شوید.اصد

هایی که مناسب برای تکرار شدن هستند را برای شما ( بر روی گزینه »تکرار شونده« کلیک کنید تا فقط آهنگ4قدم  
  ها، موس را بر روی دکمه »پخش« یک لحظه نگه حال کافی است که برای شنیدن هر یک از این آهنگ.  نمایش دهد

 فقط ماوس را نگه دارید و کلیک نکنید(  توجه(دارید. ) 

 

خوشتان آمدید کلیک کنید تا به پروژه شما اضافه شود. من بر روی آهنگی به نام  از آن  ( بر روی هر آهنگی که  5قدم  
Dance Funky  .کلیک کردم 

 تصویر صفحه بعدی دقت کنید:  جزئیات به
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 اضافه کنید.  (نگهبان صحنه)را به برنامه قبلی  تصویر زیر سمت چپ( بر روی نمای »کد« کلیک کنید و برنامه 6قدم 

 یش تا انتهاتوانید پیدا کنید. این دستور باعث پخش یک آهنگ  دستور »پخش صدا ... تا انتها« را در گروه »صداها« می 
شود و  خواهد شد و چون این دستور در داخل حلقه »برای همیشه« است، پس از اتمام آهنگ، مجدد از ابتدا پخش می

 بنابراین در تمام مدت اجرای برنامه، آهنگ برای شما پخش خواهد شد.

 کلیک کنید.  انتها« »پخش صدای ... تا برای انتخاب آهنگ مورد نظرتان باید بر روی »مثلث کوچک« دستور توجه(

 
 ( بر روی »پرچم سبز« برای اجرای این پروژه کلیک کنید. 7قدم 

کنید. یعنی برنامه راست چپ باعث  نکته( این اولین بار است که شما در اسکرچ دو برنامه را با هم و همزمان اجرا می
 شود. اجرا می پخش موسیقیبرنامه سمت چپ برای  همزمان با آن شود و قدم زدن گربه بر روی صحنه می 
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  ( حلقه در حلقه4مثال 
توان یک  توانیم هر دستوری بگذاریم و این یعنی اینکه در داخل حلقه، میها، میتوانیم در داخل بدنه حلقهگفتیم که می

 حلقه دیگر هم گذاشت!! 

بین دو حلقه دستور »بچرخ« را اضافه دهیم و در  در اینجا برنامه »رسم مربع با حلقه« را در داخل یک حلقه دیگر قرار می
 کنیم. می

 
  

 اند؟ )زاویه چرخش( چگونه محاسبه شده 20 )تعداد تکرار( و  18 سوال( اعداد 

را   10 عدد  18 راهنمایی( برای فهمیدن منطق محاسبی این اعداد کافی است برخی از این اعداد را کمتر کنید. مثلا به جای 
 بگذارید و برنامه را اجرا کنید. 
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 پرواز طوطی و راه رفتن گربه  (5مثال 
ها را کمی با  را داشته باشیم و آنمانند تصویر زیر  برای ساخت انیمیشن راه رفتن کافی است که چند تصویر از راه رفتن  

 : سرعت و پشت سر هم نمایش دهیم

 

 .«های مختلف داشته باشیم»حالتتوانیم شکلکی با در اسکرچ هم دقیقا همین منطق را داریم. یعنی می

 . نکنید( یک فایل جدید بسازید و شکلک گربه را حذف 1قدم 

 »حالت« 2. خواهید دید که شکک گربه های« شکلک گربه شویدها«، وارد نمای »حالت( با کلیک بر روی »حالت2قدم 
 مختلف مانند تصویر زیر را دارد: 

 

نمای کد شکلک گربه برگردید و سپس بر روی دستور »حالت بعدی« که در گروه  ( با کلیک بر روی »کد«، به 3قدم 
 »ظاهر« است، چندین بار کلیک کنید.
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شود و اگر این دستور  اید که دستور »حالت بعدی« باعث نمایش حالت بعدی یک شکلک میفکر کنم که متوجه شده
 شود.( زند. )البته جابجا نمیروی صحنه قدم میرسد که گربه دارد بر  چندین بار اجرا شود به نظر می

 ( برای شکلک گربه برنامه زیر را بنویسید و اجرا کنید. 4قدم 

کند و به همین دلیل مجبوریم که گاهی با دستور  ( اسکرچ با سرعت بسیار بالایی یک برنامه را برای ما اجرا می1نکته  
 «، سرعت اجرای برنامه را کنترل کنیم. منتظر بمان»

 شود. نوشته می 19.5( در دنیای کامپیوتر علامت ممیز یک نقطه است و مثلا عدد نوزده و نیم به صورت 2نکته 

، دستور »حرکت کن« را به برنامه تر به نظر برسدو راه رفتن آن طبیعی  ( برای آنکه گربه در صحنه کمی به جلو بروید5قدم  
  و سپس برنامه را اجرا کنید. بالا اضافه کنید

 

 های یک شکلک بیشتر باشد، حرکت آن شکل طبیعی تر خواهد بود. ( هر چقدر تعداد حالت1 نکته

های فعلی یک شکلک را تغییر دهید. ما در  توانید خودتان یک حالت جدید را نقاشی کنید و یا حالت ( شما می2نکته 
 خواهیم داد. های بعدی این کتاب درباره »ویرایشگر نقاشی« بیشتر توضیح فصل
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 را برای آن بنویسید:  برنامه زیر ( شکلک »طوطی« را به این پروژه اضافه کنید و6قدم 

 
  شرح برنامه:

کنیم. های صحنه مشخص مینحوه چرخش طوطی را بعد از برخورد به لبه»حالت گردش ... شود« با دستور  (2سطر 
اگر این دستور را ننویسیم طوطی ما بعد از برخورد با لبه و برگشتن به شکل زیر این دستور در گروه »حرکت« قرار دارد.  

 خواهد شد: 

 
 شود. شویم که طوطی بر روی صحنه »برای همیشه« پرواز کند و متوقف نمیبا یک حلقه برای همیشه، باعث می  (3سطر  

های صحنه برخورد  دهد و اگر شکلک طوطی به لبه های صحنه تشخیص میاین دستور برخورد طوطی را با لبه   (4سطر  
های بیشتر های نکتهرباره »تشخیص برخورد« شکلکهای بعدی همین کتاب دگردد. در ضمن آنکه ما در فصلکند، بر می

 را خواهیم گفت. 

 قدم بزند.  برای همیشهتمرین ( برنامه شکلک گربه را طوری تغییر دهید که گربه هم در صحنه 

کنیم، اولین نکته( دیدیم که هر شکلک چندین حالت دارد و هنگامی که یک شکلک را از کتابخانه تصاویر انتخاب می
تان ها« بروید و هر حالتی را که دوست دارید برای شکلکتوانید به نمای »حالتنتخاب شد است. شما میحالت آن ا

 در اسکرچ دارای سه حالت زیر است:  (Fox). مثلا روباره انتخاب کنید
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 ( رسم شکل بال خفاش6مثال 
 ا بنویسید و اجرا کنید.آن ر   کند.مانند تصویر زیر را رسم میاین برنامه برای ما شکل یک بال خفاش 

 
 برَ است؟  کند و رسم شکل زمانکامپیوتر من این برنامه را خیلی آهسته اجرا میسوال( چرا 

کسری  در  بسیار سریع هستند و این شکل را    رهاها کامپیوتپاسخ( بچه
ثانیه رسم برنامهننکمی  از  به صورت عمدی  اجرا  د. در اسکرچ  کنُد  ها 

. اگر خواستید که این تا شما بتوانید مراحل اجرای آن را ببینید  شوندمی
گزینه   »ویرایش«  منوی  از  شود،  رسم  خود  واقعی  سرعت  با  برنامه 

 »روشن کردن حالت سریع« را بزنید و سپس برنامه را اجرا کنید. 
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 ه بر روی آن گرفتن ورودی از کاربر و محاسبات ساد (7فصل 

نمایش دهید و در این فصل بر روی صحنه  تونستید که چیزهایی را  »فکر کن«  و  »بگو«ی مانند  دستورهادر فصل قبل با  
یک چیز را به کامپیوتر بدهید تا کامپیوتر بر روی آن محاسباتی را انجام   تونیدمیخواهم به شما یاد بدهم که چطور  می

 دهد. 

تونیم یک عدد، تاریخ و یا یک نام را به  گوییم. مثلا میم، اصطلاحا »ورودی« میدهیبه چیزی که به کامپیوتر می  )1نکته  
و همچنین بهتر است به جای »چیز« بگوییم »مقدار«. بنابراین ما در این فصل یاد   بدهیمبه عنوان »ورودی«  کامپیوتر  

 توانیم »مقداری« را به کامپیوتر بدهیم.خواهیم گرفت که چطور می 

 « منتظر بمان. و »بپرس ..  دستور
شود. منظور ما از »کاربر« یعنی از کاربر استفاده میبرای گرفتن »یک ورودی«  و    این دستور در گروه »تشخیص« قرار دارد

 کند. کسی که برنامه استفاده می

 

بالای سر شکلک آن را بینید، دستور »بپرس« از ما یک پیغام و یا متن دلخواه تا در  همانطور که در تصویر بالا می  توجه(
 توانید هر چیزی را در آن قسمت تایپ کنید. نمایش دهد. می

 ( برنامه تصویر زیر را بنویسید و سپس بر روی پرچم سبز کلیک کنید.1قدم 

 

  ر شکلک هر چه در قسمت پیغام وارد کرده باشید، بینید در بالای سَ میبالا  پس از اجرای این برنامه همانطور که در تصویر  
تونید هر چیزی شود و شما میظاهر می  »صحنه«شود و همینطور یک کادر/قسمت/مستطیل در پایین  نمایش داده می

 را بزنید. ( تراین)بخوانید   Enterرا در آنجا بنویسید و بعد از نوشتن باید کلید 

 بزنید.  را ( تراین)بخوانید  Enterباز شده در پایین صحنه وارد کنید و سپس کلید  قسمتدر عددی را ( 2قدم 
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این عدد در حافظه کامپیوتر ذخیره خواهد شد و اگر بخواهید که به این عدد ذخیره شده در حافظه دسترسی پیدا کنید،  
 . شویدکه در ادامه با آن بیشتر آشنا می استفاده کنید »پاسخ« قطعه/بلوکباید از 

 answerآشنایی با 
 »پاسخ«به نام  ایخانه/وارد کنید، در حافظه اصلی کامپیوتر و در جاییکادر باز شده پایین صحنه هر مقداری که شما در 

ما به حافظه اصلی کامپیوتر    که حافظه اصلی کامپیوتر را بهتر درک کنید.  کندمیذخیره خواهد شد. شکل زیر به شما کمک  
RAM گوییم. )بخوانید رمَ( می 

 

این دستور  وی  کامپیوتر قرار دارد کافی است که ر  در حافظهی که  برای دسترسی به مقدار   »تشخیص«  در گروه  »پاسخ«
 دهد. شده است را نمایش میکلیک کنید، به شما مقداری که در حال حاضر در آن ذخیره 

 کلیک کنید.یکبار ( بر روی دستور »پاسخ« که در گروه »تشخیص« است، 3قدم 

با اینکار )یعنی    را نوشته باشید  12و در کادر مربوطه عدد    را اجرا کرده باشیم)شما چند سالتونه(  برنامه قبلی      اگرمثلا  
 را خواهیم دید.  12، عدد کلیک روی »پاسخ«(

 

 

 

 :( دستور بگو را به قسمت »کد« اضافه کنید و سپس در داخل آن »پاسخ« را مانند شکل زیر اضافه کنید4قدم 

 

و    (نکته که شکل »پاسخ«  کنید  گرد  مانند  هر دو    »بگو«دستور    ورودی دقت  یعنی شما هستندیک مستطیل گوشه   .
 قرار دهید. «بگوورودی دستور » را در داخل  »پاسخقطعه »توانید می
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 ( بر روی دستور »بگو« کلیک کنید تا در بالای سر شکلک، مقدار که در حافظه ذخیره شده است را ببیند. 5قدم 

 

 تمرین( برنامه زیر را در اسکرچ بنویسید و اجرا کنید. 

 

 آشنایی با عملگرها
دهیم. مثلا  پیوتر ما ضرب/تقسیم/جمع و ... را با »عملگرها« انجام میعملگرها چیزهای عجیبی نیستند. در دنیای کام

انجام عملیات ضرب دو عدد بکار می  در کامپیوتر    و همینطور عملگر تقسیم  رودعلامت »*« یک عملگر است که برای 
 علامت »/« است. 

 »عملگرها« قرار دارند. این عملگرها در گروه 

 تقسیم    ضرب             تفریق       جمع   

 

هایی که ها را در داخل دستورتونیم آنبینید، شکل این عملگرها مستطیل گوشه گرد است. یعنی می همانطور که می
 ها مستطیل گوشه گرد است )مانند دستور بگو( قرار دهیم.ورودی آن

 کنیم: در برنامه زیر ما دو عدد خیلی بزرگ را در هم ضرب می

 

در اسکرچ وجود دارد. مثلا دستور    قاعده  نوشتن و خواندن در ریاضی از چپ به راست است و همین،  محاسبه(  3نکته  
 را به ما نمایش خواهد داد.  5کنید و حاصل آن یعنی تقسیم می 4را بر  20زیر عدد 
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 ( محاسبه محیط مربع1 مثال
 محیط آن را محاسبه کند و نمایش دهد.ای بنویسید که طول ضلع یک مربع را بپرسد و سپس برای شما برنامه

که کاربر در    مقدارینیم هر  و دمی  و  گیریمطول ضلع مربع را از کاربر می  «منتظر بماندستور » بپرس... و  شرح( توسط  
 باید استفاده کرد.  شود و برای دسترسی به آن مقدار از بلاک »پاسخ«حافظه اصلی ذخیره میوارد کند، در  آنپاسخ به 

  »بگو« کنیم و برای نمایش حاصل این عملیات، از بلوک  ضرب می   4را در عدد    »پاسخ«ط عملگر * ، مقدار  توس سپس  
 ها را باید در داخل هم قرار دهید. مانند شکل زیر بلوک کنیم.استفاده می

 
 :خواهد شدبنابراین برنامه کامل ما اینگونه و در نهایت 

 

ذخیره    »پاسخ«بدهید، آن عدد در    به عنوان طول ضلع مربع  اگر این برنامه را دوباره اجرا کنید و یک عدد جدید  (1  نکته
گوییم. با متغیر می  »پاسخ«،به  در دنیای برنامه نویسی  کند. به همین دلیل  تغییر می  »پاسخ«مقدار  . بنابراین  شودمی

 خواهید شد. های بعدی بیشتر آشنا مفهوم متغیرها در فصل

البته همانطور که نیست.    10 * 4و     4 * 10یعنی فرقی بین    .دانیم که عملیات ضرب خاصیت جابجایی دارد( می 2نکته  
 شود. های ریاضی از چپ به راست محاسبه، خوانده و نوشته میگفتیم عملیات

 را هم به شما بدهد.( برنامه بالا را تکمیل کنید که علاوه بر گفتن محیط مربع، مساحت آن 1 تمرین

ای بنویسید که تعداد اضلاع یک چند ضلعی منتظم را از شما بگیرد و سپس آن چند ضلعی را برای شما ( برنامه2تمرین  
 رسم کند.  
 تقسیم بر تعداد اضلاع.  350 این برنامه شبیه رسم مربع است و زاویه چرخش شما برابر است با   )     راهنمایی 
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ها بهترین کنیم که برای فهمیدن آنبرخورد می  چیزاییدر دنیای برنامه نویسی به    که  بدانیدیز باید  های عز بچه  (3تمرین  
خواهیم که با برخی از دستورها که در گروه عملگرها است سعی و خطا و آزمایش است. حال می  ترین روش،و سریع

 انجام دهید: های زیرا را با حوصله و دقت  اینکار را انجام دهیم. لطفا قدم 
 

های گرد هستند را در داخل هر دستوری که ورودی آن دانیم که دستورهایی که به شکل مستطیل با گوشهیادآوری( می 
 . توان قرار دادهای گرد است را میمستطیل با گوشه

که آنها را    نیست)لازم    را جداگانه در محیط کد بگذارید.  که در گروه »عملگرها« هر یک از دستورهای زیر(  1قدم  
 . به هم بچسبانید و یا در دستور بگو قرار دهید(

روی هر    توانید ببیند.آن دستور را می  نتیجهها کلیک کنید اجرا خواهند شد و  دانید که اگر روی آنمی  (2قدم  
)خروجی به صورت یک ابر کوچولو در زیر دستور   و به خروجی دستور دقت کنید. دستور کلیک کنید تا اجرا شود

 شود مانند: نمایش داده می

 
  2و یا اعداد را  خودتان را به جای کلمه »سیب« بنویسید    اسمهای دستورها را تغییر دهید مثلا  ( ورودی3قدم  

 به خروجی هر دستور دقت کنید. واحد زیاد و کم کنید. حال دستورها را اجرا کنید و 
 دهد.( در جلوی هر دستور بنویسید که چه کاری انجام می4قدم  
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 شرطی   یدستورها (8 فصل

شود و پس از آنکه اجرای آن به  دیدیم که جریان اجرای برنامه در اسکرچ از بالا به پایین است. یعنی هر دستور اجرا می
 بعدی )پایینی( آن اجرا خواهد شد و همینطور الی آخر.  دستوراتمام رسید،  

ی باعث شویم که دستورهایی چندین تونیم جریان اجرای برنامه را تغییر دهیم. یعنها می که با حلقههمچنین یاد گرفتیم  
 بار اجرا شوند. 

بگیریم که چطور جریان اجرای برنامه را کنترل/مدیریت/اداره کنیم. این کار با دستورهای   خواهیم یاددر این فصل می
برخی از دستورها را »گاهی« اجرا کنیم و »گاهی« اجرا   توانیمیعنی با دستورهای شرطی می  شرطی امکان پذیر است.

 گوییم: دقیقا مانند زندگی روزانه خودمان. مثلا می نکنیم

 " کنیممسابقه را برگزار می"به شرط آنکه هوا آفتابی باشد  •

 " خرممن برای کل کلاس شیرینی می" اگر تیم فوتبال ایران به مسابقات جهانی رفت آنگاه  •

 بخش پذیر باشد آنگاه زوج است وگرنه فرد است" 2"اگر عددی بر  •

 آشنایی با نوشتن دستورهای شرطی 
شرطی بدانیم. یک جلمه شرطی با واژه    دستورهاقبل از آنکه وارد برنامه نویسی شویم، باید یک نکته مهم را درمورد    ابتدا و

 شود. »شرط« نوشته می اگر،شود و بعد از »اگر« شروع می

کنیم که اگر شرط  جمله شرطی مشخص می  یا »درست« است و یا اینکه »غلط« و در ادامهچیزی است که  این شرط  
 »درست« بود چه اتفاقی باید رخ دهد و اگر شرط »غلط« از آب درآمد، چه اتفاقی باید روی دهد.

تواند به  لیتر سوخت داشت«، می 100رسد و اگر »بیشتر از بگذارید مثالی بزنم، راننده قطاری به نزدیک یک دو راهی می 
اینصورت )یعنی اگر سوخت کافی نداشته باشد( باید به »طرف جایگاه سوخت گیری«   »سمت زاهدان« برود و در غیر 

 حرکت کند.
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باشد«، است. حال اگر این شرط برقرار باشد )یعنی سوخت بیش   100در این مثال قسمت شرط، اگر »سوخت بیشتر از 
باشد(، ما به سمت زاهدان خواهیم رفت و اگر این شرط را نداشته باشیم، آنگاه باید به طرف جایگاه سوخت گیری    100از  

 حرکت کنیم. 

 

 نویسم: این دستور را به شکل کامیپوتری برای شما می

 :گاهآن بود 100سوخت بزرگتر از اگر 
 به سمت زاهدان برو   

 :وگرنه 
 به سمت جایگاه سوخت گیری برو 
 

 »اگر ... آنگاه ... وگرنه« دستور 
کلمه »اگر«، »آنگاه« و  دستور از سه    این  رود.و برای نوشتن یک شرط به کار می   قرار دارد  کنترلدر گروه    این دستور
 و سه قسمت خالی دارد که باید توسط ما تکمیل شود:  تشکیل شده است »وگرنه«

 
 بینید که:شکل می این در

  ای« را بنویسیم. باید در آنجا یک »عبارت مقایسهیک جای خالی وجود دارد )به شکل شش ضلعی( و ما    »اگر«بعد از    (1
 آشنا خواهید شد.  ای«های مقایسهدر ادامه با »عبارت

 
توانیم دستور/دستوهایی را در آن بگذاریم. این دستور/دستورها و ما می  دارای یک »بدنه« است  گاه«»آنقسمت   (2

 شوند که پاسخ مقایسه ما صحیح باشد.میوقتی اجرا 

 
تونیم دستور/دستوهایی را در آن بگذاریم. این دستور/دستورها دارای یک »بدنه« است و ما می  »وگرنه«قسمت   (3

 باشد. غلطشوند که پاسخ مقایسه ما وقتی اجرا می
 

 یعنی چه.  »عبارت مقایسه«باید به شما بگویم که حالا 
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 چیست؟  ایعبارت مقایسه
گرهای لعم»در دنیای کامپیوتر  ما  های ضرب، تقسیم و ... آشنا شدیم. علاوه بر این عملگرها،  های قبلی با عملگردر فصل
 . مساوی  کوچکتر، عملگر بزرگتر،داریم مانند هم  «ای مقایسه

 قرار دارند.  »عملگرها«در گروه  ودر اسکرچ شکل شش ضلعی هستند ها این بلوک

را با هم مقایسه کنیم و ببینم که پاسخ مقایسه    مقادیریای« بسازیم. یعنی  های مقایسهتوانیم »عبارتمیگرها  لبا این عم
 ما چه خواهد شد.  

 بزرگتر     کوچکتر     مساوی    

 
 ای« ، صحیح یا غلط است.  توجه داشته باشید که همیشه حاصل/پاسخ یک »عبارت مقایسه

  2)زیرا عدد   چیست، به ما خواهد گفت که غلط است 100 < 2 ای مثلا اگر به کامپیوتر بگوییم که حاصل عبارت مقایسه
  30کوچکتر از    20 )زیرا    حیح« است را محاسبه کن، خواهد گفت که »ص  30 > 20و اگر بگوییم که    نیست(    10 کوچکتر از  

 است( 

ُـــ)بخوانید ت  True: به مقدار صحیح/درست در دنیای کامپیوتر  2نکته   )بخوانید فالس(   Falseرو( و به مقدار غلط/اشتباه ، ـ
 گویند.  می

 شود: می Falseمقدار  ( 100 بزرگتر از  2)بخوانید  100 < 2بنابراین حاصل عبارت 

 
 خواهد بود:  trueمقدار ( 30کوچکتر از  20 )بخوانید  30 > 20و حاصل عبارت 

 

. ای« استفاده کنیمهای مقایسهباید از »عبارت  «گاه... آن  »اگرما در قسمت شرط دستور  توجه داشته باشید که همیشه  
 شکل زیر را ببیند:
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 مسیر بعدی قطار ( 1 مثال
( به او پیغام  باشد  100 )یعنی  بیش از    بودای بنویسید که میزان سوخت قطار را از راننده بپرسد و اگر سوخت او کافی  برنامه

 دهد که به سمت زاهدان حرکت کند و در غیر اینصورت باید به سمت جایگاه سوخت گیری برود.

 
   شرح برنامه:

  »پاسخ« در    مقدار وارد شده  دانیم که آنپرسیم و می را می  ر سوخت«، مقدامنتظر بمان»بپرس و    با دستور  ،  2در سطر  
 شود.  ذخیره می

 کنیم.مقایسه می 100عدد  را با  »پاسخ« ، مقدار <با استفاده از عملگر   ،دستور »اگر«در قسمت شرط  ،  3در سطر 

 : شود Trueمقایسه ما  حاصلاگر 

 اجرا خواهند شد    (4)یعنی سطر  ایمنوشته گاه«»آنی که در بدنه دستورها

 : شود( Falseیعنی پاسخ مقایسه ) گرنهو 

 ، اجرا خواهند شد.(5) یعنی سطر نوشتیم »وگرنه«ی که در بدنه دستورها 

 

یعنی   '>'ملگر  یعنی علامت بزرگتر و ع  '<'خوانند بنابراین عملگر  یادآوری( عملگرها ریاضی را از سمت چپ به راست می 
 « .  10از  کوچکتر   2را باید بخوانیم » 10 > 2  بنابراین. کوچکترعلامت 

ای  چه نتیجه  گوید به کدام سمت باید بروید؟را وارد کنید. برنامه به شما می  100تمرین( برنامه قبل را اجرا کنید و عدد  
  گیرید؟می
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 ( عدد زوج یا فرد2 مثال
 د که آن عدد زوج است یا فرد. ای بنویسید که عددی را بگیرد و مشخص کنبرنامه

خوشبختانه  شود.   0باید  2بخش پذیر باشد یعنی باقیمانده تقسیم آن عدد بر  2دانیم که اگر عددی زوج باشد باید بر می
 ی تقسیم ... بر ...« را داریم.  در گروه »عملگرها« ما دستور »باقیمانده

بنابراین برنامه زیر را در قسمت »کد« بنویسید و سپس با کلیک روی ( بگذارید با این دستور بیشتر آشنا شویم،  1قدم  
 شده است.  1. خواهید دید که خروجی اجرای دستور زیر عدد دستور آن را اجرا کنید

 
 به شکل زیر استفاده کنید:  '='، باید از عملگر یا نه است 0 تقسیم برابر ( برای آنکه بفمید که باقی مانده2قدم 

 

 

 رنامه تشخیص زوج یا فرد بودن یک عدد به شکل زیر خواهد شد: بنابراین ب
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 ( چیستان 3مثال 
دست بزنیم وگرنه    «واسش»ای بنویسیم که یک چیستان رو از دوستمون بپرسه و اگر جواب درست داد  خواهیم برنامهمی

 :برنامه شما به شکل زیر خواهد پیغام »اشتباه کردی« با »صدای بوق« پخش بشه.

 

توجه( برای اجرای برنامه ابتدا وارد نمای »تمام صفحه« شوید و سپس برنامه را اجرا کنید تا دوست شما نتواند کدها و 
 جواب را ببیند: 

 

را   Alertو صدای بوق  Cheerهای انگلیسی هستند و برای صدای تشویق نام راهنمایی( در کتابخانه »صداها«، صداها با
 انتخاب کنید. 
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 متغیرها (9فصل 

اید مخصوصا وقتی که با موبایل یا کامپیوتر  شاید کلمه متغیر برای شما جدید باشد اما تا امروز صدها بار متغیرها را دیده
 کنید. بازی می

های قبلی آشنا  در فصل  »پاسخ« در اسکرچ هم با یک متغیر به نام    .  امتیاز شما، یک متغیر استهای کامپیوتری  در بازی
را   ساخت و متغیریچگونه یک متغیر را باید  که دقیقا متغیر چیست و  خواهم به شما بگویم  در این فصل می   اید.شده

 یا کاهش دهید.مقدار یک متغیر را افزایش  توانیدنطور چگونه می یهممقدار دهی کنید و 

در کامپیوتر غیر ممکن است. بنابراین حوصله کنید تا کاربرد آنها را توضیح    دقت کنید که بدون متغیرها نوشتن برنامه
 دهم. 

 متغیر چیست؟ 
 بگذارید تعریف علمی دقیق متغیر را به شما بگویم و سپس آن را توضیح خواهم داد: 

 حافظه کامپیوتر است.« »متغیر یک فضای نام گذاری شده در  

توانید متغیر را مانند یک جعبه در حافظه کامپیوتر تصور کنید  شما می
 . توانید در آن مقداری را ذخیره کنیدکه یک »نام« دارد و می

است   50داریم که مقدارش عدد   atalدر شکل روبرو یک متغیر به نام  
کجا این جعبه  که  بپرسم  از شما  اگر  بگویی  ست؟و  باید  که در  شما  د 

 قرار دارد.  (RAM)یعنی  حافظه اصلی کامپیوتر

را محاسبه کند، کامپیوتر    atal * 3حالا اگر به کامپیوتر بگویید که مقدار  
گردد و بعد می  atalرود در حافظه اصلی و به دنبال متغیری به نام  می

را به    150 کند و عدد  ضرب می  3د و در  عدد  دار از آنکه آن را پیدا کرد، مقداری که در داخل آن ذخیره شده است را بر می
 شما نشان خواهد داد. 

 گوییم؟ سوال( چرا به آن »متغیر« می

توانیم در این جعبه هر چیز دیگری را قرار دهیم و چیز قبلی را دور بیندازیم. مثلا فرض کنید یک جعبه  پاسخ: چون می 
تا جوجه بگذارید. یعنی    2ها را بر دارید و در آن جعبه  توانید صدف اید، میکفش دارید که در آن چند تا صدف گذاشته

 تغییر دهید. پس جعبه یک متغیر است.  هست رو تونید چیزی که در داخل جعبهمی

 

 و یا هر چیز دیگری بگذارید. »متل«توانید نام متغیر را می atalبه جای  نام متغیر دلخواه است نکته(
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 متغیر ساختن یک 
 :توانید یک متغیر جدید در اسکرچ بسازید. کار بسیار ساده است، کافی است که به شما بگویم که چگونه می خواهم می

سپس   کلیک کنید تا یک پنجره برای شما باز شود. »ایجاد یک متغیر«  دکمهبر روی  سپس  بروید و »متغیرها« گروه به
 را بزنید.   »تایید«متغیر را وارد کنید و کلید دلخواهی برای  ای باز شده است نام در پنجره

 
بسازید. )به گروه »متغیرها« بروید و سپس بر روی دکمه »ایجاد یک متغیر«  کلیک کنید    abtinیک متغیر به نام (  1قدم  

 بزنید. (  بگذاریدو کلید »تایید« را abtinای باز شده است نام متغیر را تا یک پنجره برای شما باز شود. سپس در پنجره

 بسازید.  baran( یک متغیر به نام 2قدم 

 :یافت مانند تصویر زیر خواهید قطعه/بلاکبه شکل یک همه متغیرهایتان را در آنجابروید، نام  »متغیرها«اگر به گروه 
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 متغیرها مقدار دهی 
ها خالی یا صفر که مقدار آن داریددر حافظه  abtinو  baranاگر تمرین قبل را انجام داده باشید، اکنون دو متغیر به نام 

 را خواهیم دید. 0عدد است. یعنی اگر آنها را در هم ضرب کنیم،  

 
 : کنیماست، استفاده می متغیرها  که در گروه زیر دستوربرای مقدار دهی یک متغیر از  

 

خواهید مقدار دهی کنید  متغیری را که می نام  کلیک کنید و    ام،مشخص کردهابتدا باید روی مثلث کوچکی که در تصویر  
 . بنویسید این دستوررا در ورودی دوم متغیر مقدار و سپس  را انتخاب کنید

 
 خواهد شد.  4برابر عدد  abtinبه عنوان مثال اگر دستور زیر را اجرا کنید، مقدار متغیر 

 

ذخیره شده است را   abtinکنید تا مقداری که در متغیر    « کلیکabtinروی بلوک »به گروه متغیرها بروید و    سپس  و
 ببینید:  

 

  توسط خود اسکرچ ساخته شده است. این متغیر  که بینید متغیری به نام »متغیر من« را می تصاویر قبلی نکته( در 
 توانید آن را حذف کنید و یا تغییر نام دهید. می
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 ( مقدار دهی و محاسبه بر روی متغیرها 1 مثال
و سن باران را در متغیر   abtinای بنویسید که سن آبیتن را در متغیر  سال دارد. برنامه  10 سالش است و باران    4آبتین  
baran  نمایش دهد.  را هاسن آن اختلافقرار دهد و سپس 

 شرح(  

 .را بزنید تا یک فایل جدید برای شما ایجاد شود Newگزینه   Fileاز منوی ( 1قدم 

 . بنویسیدرا   baranرا بزنید و در پنجره باز شده،  »ایجاد یک متغیر« گزینه »متغیرها«گروه ( سپس از 2قدم 

 بگذارید.  abtinبار نام متغیر را  را بزنید و اینگزینه »ایجاد یک متغیر« ( مجدد 3قدم 

 و اجرا کنید: بنویسیدحال برنامه زیر را 

 
 نمایش داده شود.  صحنهبر روی  6بعد از اجرای این برنامه باید عدد 

ایم و در داخل ورودی آن یک عملگر »تفریق« را قرار  این برنامه، از دستور بگو استفاده کرده 4در سطر   (4سطر شرح 
 ایم: را از گروه »متغیرها« قرار داده abtinو  baranهای های عملگر »تفریق«، بلاکایم. در داخل ورودیداده
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 افزایش یا کاهش مقدار یک متغیر 
  1توانید یک گل بزنید، امتیاز شما  کند. مثلا وقتی که میما امتیاز دارید و امتیاز شما تغییر میهای کامپیوتری شدر بازی

توانیم کنیم و هر وقت خواستیم میدر دنیای کامپیوتر هم امتیاز را در داخل یک متغیر نگهداری می  یابد.واحد افزایش می
انجام    «... به اندازه ... تا    تغییر»یر مقدار یک متغیر( با دستور  اینکار )یعنی تغی  چمقدار متغیر را تغییر دهیم. در اسکر

 . شودمی

 کنیم: آن را مقدار دهی میایم و سپس ساخته atalفرض کنید که یک متغیر به نام 

 

کامپیوتر چیزی مانند زیر    RAMو در حافظه    خواهد شد  10برابر    atalبعد از اجرای دستور بالا، مقدار متغیر  دانیم که  می
 را خواهیم داشت: 

 
 شود: اینکار با دستور زیر انجام می .واحد زیاد کنیم 1را به اندازه  atalخواهیم که مقدار حال می

 

واحد اضافه   1واقعا  atal متغیربه مقدار قبلی   به حافظه اصلی کامپیوتر نگاهی بیندازید، خواهید دید که اگر اکنون
 است: 11شده است و اکنون عدد 

 
 خواهد شد:  12برابر  atalمقدار  ، خواهیم دید کهرا اجرا کنید   تا« 1به اندازه  atalتغییر  »  ستور د یکبار دیگرو اگر 
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 عدد 4( برنامه جمع 2 مثال
 نمایش دهد. عدد را از شما بگیرد و سپس حاصل جمع آن اعداد  4ای بنویسید که برنامه

 
 ( برنامه شرح

 بسازید.متغیر به نام »جمع« قبل از نوشتن برنامه باید به گروه متغیرها بروید و یک 

دهیم تا مطمئن شویم که در هنگام شروع برنامه، مقدار از قبل در آن  قرار می  0، مقدار این متغیر را برابر  2در سطر  
باز است، برنامه  تا وقتی که  )زیرا اسکرچ  آنها را مقدار متغیرها را در حافظه نگهداری می  نیست.  کند و در هربار اجرا 

 کند( نمی0

 عدد بگیریم، بنابراین یک حلقه »تکرار کن« لازم داریم.  4چون قرار است که  (3سطر 

 دهیم.  بار اجرا شود(، دستور »بپرس« را قرار می 4در داخل بدنه حلقه )که قرار است  (4سطر 

دانیم که مقداری که در پاسخ به  اجرای دستور »بپرس« بدهیم، در متغیر »پاسخ« )که در گروه تشخیص  می (5سطر 
 دهیم. شود. بنابراین مقدار »جمع« را به اندازه »پاسخ« تغییر میقرار دارد( ذخیره می

 دهیم. توجه کنید که این سطر در خارج از بدنه حلقه است و مقدار متغیر »جمع« را نمایش می (6سطر 

، شکل زیر به شما کمک  ایدوارد کرده را به 40 و  30، 20 ، 10 اید و به ترتیب اعداد فرض کنید که این برنامه را اجرا کرده
 . )شکل زیر را از چپ به راست بخوانید( درک کنیدکند تا بهتر بتوانید اجرای این برنامه را می
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 ( برنامه رسم یک مارپیچ 3 مثال
   رسم کند. داخل به خارجای بنویسید که مارپیچ زیر را از برنامه

 
 مقدمات برنامه: 

 کند و به همین دلیل طول ضلع یک متغیر است. در این برنامه طول ضلع افزایش پیدا می

 دهیم: قرار می  50است،  مقدار اولیه آن را    50چون طول اولین ضلع    .  سازیممی  »طول«بنابراین یک متغیر جدید به نام  

 

نیاز داریم که در هر   12عدد است، پس به یک حلقه با تعداد دفعات تکرار  12 های تصویر بالاکل خطهمچنین تعداد 
 بعدی شود:   خطدرجه بچرخد تا آماده رسم  90دو سپس  را بکش  خطبار تکرار برای ما یک 

 
  



 رها ی( متغ9فصل 

 90|   نویسنده : فرشید میدانی   | صفحه: (   4)ویرایش  فرساران �� سلام اسکرچکتاب 

 70بعدی آن  خط( است و 10+50)یعنی  60بعدی آن  خططول  است،  50از شکل مشخص است که طول ضلع اول 
رسم شد،  خطبنابراین پس از آنکه هر  قبلی بیشتر است.خط واحد از   10 خط( است. یعنی طول هر 10+60)یعنی 

 دهیم: واحد افزایش می  10را  »طول«مقدار متغیر 

 
 برنامه ما به شکل زیر خواهد شد:  سرانجام

 

  ی هاببیند که چه شکل  وو تعداد دفعات تکرار را تغییر دهید    »طول«، مقدار اولیه  چرخش  در برنامه بالا زاویه  تمرین(
 توانید رسم کنید.  جالبی را می

 این شکل باید افزونه »قلم« را به پروژه اضافه کنید.یادآوری( برای رسم 
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 ( جابجا کردن قفس بلبل و عقاب 4مثال 
او را آزاد    سپس  و  کاملا بهبود پیدا کندتا    داشتنگه میو زرد رنگی    بزرگدامپزشکی برای درمان یک بلبل او را در قفس  

ها  و فرستادند تا درمانش کند. دامپزشک که به قفسکند. روزی یک عقاب را در یک قفس آبی کوچک برای درمان به مطب ا
نگاه کرد به نظرش رسید که بهتر است قفس این دو پرنده را عوض کند و عقاب را در قفس زرد که بزرگتر است بگذارد و 

 بلبل را در قفس کوچکتر. 

 
باشد و دیگری بزرگ و   زرنگ و به تنهایی مخصوصا که یکی خیلی کوچک    باهمپرنده    2دانست که گرفتن  دامپزشک می 

 قوی کار سختی است. به همین خاطر این کارها را کرد:

 گرداند. یک قفس خالی قرمز از دوستش امانت گرفت و گفت که به او زود بر می (1

 

 بلبل را از قفس زرد به داخل قفس قرمز برد.  (2

 
 عقاب را از قفس آبی به داخل قفس زرد برد.  (3

 

   قرمز به داخل قفس آبی برد.سپس بلبل را از قفس  (4
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  و به این ترتیب توانست که جای دو پرنده را باهم عوض کند.

اینکار   از تکنیک( کردن میسوآپبخوانید  )  Swapدر کامپیوتر  یعنی جابجا کردن مقدار دو متغیر  به  های گویند و یکی 
یک متغیر کمکی نیاز داریم تا در آن بتوانیم مقدار   همانطور که دیدیم برای اینکار بهاست.  در برنامه نویسی  ضروری و مهم  

 :در نهایت به شکل زیر خواهد شدبرنامه ما به  یکی از متغیرها را ذخیره کنیم.

 

های »قفس زرد«، »قفس قرمز« و »قفس آبی« بسازیم. در این مثال متغیر »قفس قرمز«  ابتدا باید سه متغیر به نام
 استفاده خواهیم کرد. را به عنوان متغیر کمکی 

 کنیم. مقدار متغیر »قفس زرد« در متغیر »قفس قرمز« ذخیره می (6سطر 

 کنیم.  مقدار متغیر »قفس آبی« را در متغیر »قفس زرد« ذخیره می (7سطر 

 کنیم.  مقدار متغیر »قفس قرمز« را در متغیر »قفس آبی« ذخیره می (7سطر 

. با چند بار تمرین و نوشتن این برنامه در های مهم در برنامه نویسی استمتغیر یکی از تکنیک  2سوآپ کردن  توجه(  
 اید. روزهای آینده مطمئن شوید که آن را کاملا فهمیده
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 های منتظم( رسم چند ضلعی5مثال 
بینید  . همانطور که میرا رسم کند روبرواسکرچ برای ما شکل  خواهیم کهمی

ضلعی تا آخرین آن که   6ضلعی و سپس    5ضلعی داریم، سپس    4ابتدا یک  
 ضلعی است. بنابراین »تعداد ضلع« در این مثال »متغیر« است.  14

یک چند ضلعی منتظم    خارجی دانیم که مجموع زوایای  همچنین از ریاضی می
با   است  برابر  است(،  برابر  باهم  آن  اضلاع  همه  طول  یعنی    360)منتظم 

ضلع دارد( برابر    4یک مربع )که    خارجیتقسیم بر تعداد اضلاع. مثلا زاویه  
 درجه خواهد شد.  90که برابر  4تقسیم بر  360است با 

برای محاسبه زاویه چرخش کافی است که  بنابراین   بر »تعداد    را  360برای 
 . ضلع« تقسیم کنیم

 ه زیر را بنویسید: برنام بروید و یک متغیر به نام »تعداد ضلع« بسازید و  به گروه »متغیرها«

 
 شرح برنامه:  

قرار دادیم. معمولا در برنامه نویسی باید مقدار اولیه متغیرها را مشخص  4مقدار متغیر »تعداد اظلاع« را برابر  (7سطر 
 شود.هم بنویسیم صحیح است و اولین شکل یک مثلث می 3توانیم. اگر اینجا عدد کنیم البته می
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 شکل خواهد شد. 10 سازیم. در واقع این حلقه باعث رسم می  10 یک حلقه با تعداد دفعات تکرار  (8سطر 

برابر مقدار  سازیم که برای ما چند ضلعی را رسم کند. بنابراین تعداد دفعات تکرار آن یک حلقه می (9سطر 
 متغیر »تعداد ضلع« است. 

 شود. کند و چون قلم پایین آمده است، یک خط رسم میگام حرکت می 70 شکلک  (10 سطر  

 تقسیم بر »تعداد ضلع«  360چرخد یعنی شکلک به اندازه زاویه خارجی چند ضلعی می (11سطر  

واحد افزایش  1دار متغیر »تعداد ضلع« را این دستور در داخل حقله بیرونی است و با هر بار اجرا مق (12سطر 
 دهد. می

برنامه را سطر به سطر در ذهن خودتان قرار دهید. سپس  0پرسش(  مقدار اولیه »تعداد ضلع« را مانند تصویر زیر برابر 
   محاسبه و اجرا کنید. چه چیز غیر طبیعی خواهید دید؟

 

ام. برای خواندن پاسخ زیر باید به جای حرف  ن کمی رمزی کردهکمی فکر کنید و سپس پاسخ زیر را بخوانید. پاسخ را م
 »ژ«، حرف »ی« بگذارید. 

  

پاسخ: برنامه در سطر  که »تعداد ضلع« بر عدد صفر تقسژم مژ 9 شود دچار مشکل خواهد شد. زژرا در رژاضژ تقسژم 
بر صفر، بژ معنا و ژا تعرژف نشده است. چون اسکرچ زبانژ است که براژ بچه ها  تعرژف شده است، اصلا خطاژژ به 

شما نخواهد داد و سطر  برنامه را نادژده مژ 9 گژرد. اما باژد بدانژد که در زبان هاژ برنامه نوژسژ واقعژ مانند پاژتون، اژن 
سطر »خطاژ تقسژم بر صفر« خواهد شد و ادامه اجراژ برنامه متوقف مژ شود! به خطاژ تقسژم بر صفر در دنژاژ 

کامپژوتر » Division by zero « مژ گوژند. همواره باژد برنامه نوژس مراقب باشد که ژا از بوجود آمدن خطا جلوگژرژ 
کند و ژا خطاهاژ احتمالژ که در هنگام اجراژ برنامه ممکن است رخ دهد را مدژرژت کند.  
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و اجازه دهید تا تصویر   یق کنیدتمرین( پنج چیستان از دوستتان بپرسید و اگر به سه تای آنها پاسخ صحیح داد، او را تشو
 شکل را رنگ کنید.  باهمو  وگرنه صدای »بوق« را پخش کنید زیر را رنگ کند

   .ایدنوشته های قبلی این کتابدر فصل( مشابه این برنامه را قبلا به نام »چیستان« 1 راهنمایی

کنید و هربار که پاسخ چیستان را دوستتان    0( یک متغیر به نام »پاسخ صحیح« بسازید، مقدار اولیه آن را  2راهنمایی  
 واحد اضافه کنید.  1درست داد، به این متغیر 

 ای خواهید شنید. ها بپرسید. حتما چیزهای تازههای جالب را از پدربزرگ و مادربزرگچیستان( 3راهنمایی 
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 تشخیص برخورد در اسکرچ (10 فصل 

های دشمن به شما برخورد کند و گرنه با تیر بزنید و امتیاز بگیرد و نباید بمبها مثل تصویر زیر، شما باید دشمن را  در بازی
 شوید. منفجر می

 

ها »برخورد دو چیز« مثل »برخورد تیر با دشمن« و یا »برخورد بمب با سفینه« را تشخیص یعنی شما باید بتوانید در بازی
 د مثلا امتیاز را کم یا زیاد کنید. دهید و بعد از آنکه برخوردی رخ داد، کارهایی را انجام دهی

شود. در زیر این  این کار یعنی تشخیص برخورد در اسکرچ با دستورهایی که در گروه »تشخیص« قرار دارند، انجام می
 بینید و در ادامه این دستورها را برای شما شرح خواهم داد. دستورها را می
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های صحنه« در گروه »حرکت« یک دستور به شکل زیر داریم و اگر : ما برای تشخیص برخورد یک شکلک با »لبه 1نکته 
 گردد. شکلک با لبه برخورد کند، برمی

 

اند یا نه. دو شکلک، متوجه شویم که آیا آنها به هم برخورد کرده  yو    xتوانیم با مقایسه مختصات  : ما همواره می2نکته  
ها داریم که از آن هم برای تشخیص  ی دانستن فاصله شکلکدر ضمن اینکه در اسکرچ یک دستور در گروه »تشخیص« برا 

 توان استفاده کرد: برخورد، می

 
 در ادامه دستورهای مهم برای تشخیص برخورد بین دو چیز را به شما یاد خواهم داد. 
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 شکل استفاده از دستورهای تشخیص 
است. یعنی اگر    Falseیا    Trueدانیم که خروجی آنها  های تشخیص به شکل شش ضلعی هستند و از قبل میدستور

خواهد شد و در غیر اینصورت )برخوردی رخ نداده باشد(،    Trueبرخوردی رخ داده باشد خروجی/پاسخ/نتیجه این دستورها  
 شود. می Falseخروجی آنها 

توان استفاده کرد و حتما باید در داخل دستورهای شرطی ای شش ضلعی به تنهایی نمیدانیم که از دستوره میهمچنین  
این دستورهای شرطی می با  و  استفاده شوند  گروه »کنترل« هستند،  برخورد چه  که در  از  بعد  که  کنید  تعیین  توانید 

 دستورهایی باید اجرا شوند. 

 
ید دستورات شرطی را در داخل حلقه »برای همیشه« قرار دهید.  حتما با !اما یک نکته مهم دیگر هم حتما باید بدانید

همینکه برخوردی بین دو    و یعنی اسکرچ »همیشه« باید حواسش باشد که دستور »شرطی« و »برخورد« را بررسی کند
 چیز رخ داد، آن را متوجه شود. 

 بنابراین صورت کلی یک برنامه برای تشخیص برخورد به شکل زیر خواهد شد:
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 « ... ؟  »خوردی بهستور د
توانید برخورد آن این دستور در گروه »تشخیص« قرار دارد. این دستور را در قسمت کد هر شکلکی که قرار دهید، می

 شکلک را با موارد زیر بررسی کنید:

 های صحنه خورده است؟ آیا به لبه  (1
 خورده است؟ ماوسآیا به نشانگر  (2
 خورد است؟ های موجود  آیا به یکی از شکلک (3

 به تصویر زیر دقت کنید: 

 

 در جنگل  یخرس 
مانند ها را هم  . یک پروژه بسازید و  سه شکلک زیر را در آن اضافه کنید. نام شکلکبا یک مثال شروع کنیم   بگذارید

 تغییر دهید: تصویر زیر 

 

 نویسیم که »خرس« در جنگل قدم بزند و  ای میحال برنامه
 اگر خرس به »خرگوش« رسید بگه »سلام خرگوش زرنگ«             
 و اگر خرس به »پروانه« رسید بگه »به به چه پروانه قشنگی«             
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  به قسمت کد »خرس« بروید و کدهای زیر را در برای خرس بنویسید:

 

دهد که این کدها بالا دقت کنید. این آیکون به شما نشان میسمت چپ تصویر  یکون کم رنگ خرس در گوشه  ( به آ1نکته  
 برای شکلک خرس نوشته شده است.

 ها را تشخیص خواهید داد. اید، پس برخورد بین »خرس« و سایر شکلک( چون کد را برای »خرس« نوشته2نکته 

 

 تشخیص برخورد بر اساس رنگ  
خواهد هر میکنند و  نفره پروانه زندگی می  4رود که در آنجا یک خانواده  ای میحالا فرض کنید که خرس قصه ما به دره

 که رسید، سلام کند.  ها رسیدبه هر کدام از پروانه وقت که
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ها رای یک به یک پروانهباید این دستور را ب« استفاده کنیم، خوردی به ... ؟  مشکل اینجاست که اگر بخواهیم از دستور »
تا بودند. آنوقت واقعا نوشتن این برنامه    20 های ما  شود. در ضمن تصور کنید که پروانهو برنامه ما شلوغ می  بنویسیم

 بار دستور »اگر »خوردی به ...« آنگاه« را بنویسیم.   20 زیرا باید  شدخیلی سخت می

« خوردی به رنگ ... ؟ »در اسکرچ دستور  و  های آنها یکسان است  بالشویم که رنگ  ها دقت کنیم متوجه میاگر به پروانه
 توانیم بفهمیم که آیا شکلک ما به رنگ خاصی )مثلا سبز( خورده است. با این دستور می .را داریم

 :پروژه جدیدی بسازید. گربه را حذف کنید و سپس یک خرس و چند پروانه را به پروژه اضافه کنید( 1قدم 

 

 .  روی شکلک خرس کلیک کند و دستور زیر را در قسمت کد آن قرار دهیدبر (  2قدم 

 
بال پروانه، بر روی ورودی »رنگ« این دستور کلیک کنید و سپس علامت  3قدم   از  ( برای انتخاب دقیق رنگ قسمتی 

 »قطره چکان« را بزنید: 

 

بین خواهد  شود و شکل ماوس مانند یک ذرهبلافاصله تمام محیط نرم افزار اسکرچ تیره بجز »صحنه« تیره می(  4قدم  
. مثلا من بر روی رنگ زرد، انتخاب شودآن قسمت  ز بال پروانه کلیک کنید، تا رنگ  قسمتی اشد، کافیست که بر روی  

 کنم: کلیک می
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 امه اضافه کنید: ( حال بقیه کدهای زیر را به این برن5قدم 

 

 
 

( اگر بال پروانه چندین رنگ دارد، باید رنگی از بال پروانه را انتخاب کنید که منحصر بفرد باشد. یعنی شکلک دیگری 1نکته  
 در صحنه آن رنگ را نداشته باشد. 

 . رنگ استفاده کنید 2توانیم از دستور زیر برای تشخیص برخورد بین می( 2نکته 
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 پخش سراسری (11فصل 

هایی که از خواهیم یاد بگیریم که چطور بین این برنامهشود یک برنامه نوشت، حال میدانید که برای هر شکلک میمی
کنیم. برقرار  ارتباط  برنامه  هم جدا هستند،  ارتباط دادن  کار، یعنی  انجام  پخش سراسریها توسط »های شکلکاین   »

 .  شودمی

کنند  ها بازی را متوقف کرده و به داور نگاه میزند«، همه بازیکن وتبال وقتی که داور »سوت میاید که در بازی فحتما دیده
 تا ببیند که چه اتفاقی افتاده است. 

داند که ها آن را بشنوند و هر بازیکنی می« تا همه بازیکنشودپخش میی است که  پیامدر اینجا »سوت زدن« یک »
 شنید«، باید بازی را متوقف کند و به داور نگاه کند.»وقتی که سوت داور را 

داور با دیدن خطا   یعنی  برنامه ما به شکل زیر خواهد شداگر در اسکرچ بخواهیم چیزی »شبیه« به این مثال را بنویسیم، 
 کند و بازیکن با شنیدن پیام »سووووت« باید بازی را متوقف کند.می پخش سراسریپیام »سوووت« را 

 
 

های فرضی  به برنامه  برنامه بالا یک برنامه فرضی است و ما در اسکرچ دستوری به نام »خطا دیدی« را نداریم.  (توجه 
 گویند. « )بخوانید سودو کد( میpseudocode»»شبه برنامه« یا به انگلیسی اصطلاحا 

 داریم:  »پخش یک پیام«دستور برای   2ما در اسکرچ 
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کنیم که بعد از دریافت پیام باید چه دستورهایی اجرا  داریم و با این دستور مشخص میبه شکل زیر  یک دستور هم  و  
 : . شوند

 
 

 « پخش سراسری آشنایی با دستور »
کنیم. هر وقت که یک پیام    پخشتوانیم یک پیام را  در گروه »رویدادها« است و بوسیله آن می  دستور »پخش سراسری«

 فت خواهند کرد. ها آن را دریاشود همه شکلکمی پخش

 :برای ساختن یک »پیام جدید«، روی گزینه پیام جدید بزنید

 
 و سپس نام پیام را باید وارد کنید:

 
 

 ، انتخاب کنید.سعی کنید که نام پیام را مناسب با کاری که قرار است بعد از پخش آن انجام شود
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 .... را دریافت کردم«  آشنایی با دستور »وقتی
گروه »رویدادها« است و به شکل کلاه است. یعنی باید اولین دستور باشد. در این دستور باید مشخص  این دستور در  

 کنیم: کنیم که به کدام »پیام« باید »واکنش« نشان دهد و نام آن پیام را از منوی این دستور مشخص می

 

ود و تمامی دستورهایی که در زیر آن  ش ایم، این دستور اجرا میبه محض دریافت پیامی که در این دستور مشخص کرده
 چسبیده باشند، یکی پس از دیگری اجرا خواهند شد: 

 
دهیم و در شکلک دیگری »وقتی که .... را دریافت  « را قرار میپخش سراسری ...ما در یک شکلک دستور » توجه(

  ها برقرار شود.کردم« را خواهیم نوشت تا ارتباط بین این شکلک

 موشک در جنگل  بازی قایممثال( 
بیا قایم  حالا که حوصلت سر رفته، فیل اونو دید. فیلم بهش گفت  کهیک روزی خارپشت کوچولو حوصلش سر رفته بود 

 . »قایم شدم« تا من دنبالت بگردمبلند بگو موشک بازی کنیم. برو یک جایی قایم شو و هروقت که قایم شدی 

 خارپشتبرنامه نوشتن 
 کوچولو بره یک جایی تصادفی از صحنه وایسه و بعدش بگه »قایم شدم«:قراره که خارپشت 

 های اسکرچ انتخاب کنید. ( شکلک خارپشت را از کتابخانه شکلک1قدم 

بهتر است که اندازه خارپشت را کمی کوچکتر کنید. مثلا برای اندازه آن عدد  ( نام آن را به »خارپشت« تغییر دهید.  2قدم  
 را انتخاب کنید.  50
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 در شکلک خارپشت کد زیر را بنویسید: ( 3قدم 

  
  شرح برنامه خارپشت:

 کند. خارپشت به یک جای تصادفی در صحنه حرکت می (2سطر 

 .دریافت کنندتوانند این پیام را ها میکند و تمامی شکلکمی پخش سراسریخارپشت پیام »قایم شدم« را  (3سطر 

 نوشتن برنامه فیل 
تا  فیلم قصه ما می و    شنوهرو می  پیام »قایم شدم«هر وقت که  خواهد  و    3به دنبال خارپشت بگرده  اینطرف  به  بار 

، پیدات  گه »کجایی خارپشتگه »پیدات کردم« و گرنه میاگر به خارپشت رسید، می  کنه وصحنه حرکت میاونطرف  
 : «نکردم 

 کنید.  40 را ( شکلک فیل را اضافه کنید و اندازه آن 4قدم 

 ( شکلک فیل را انتخاب کنید و کد زیر را در آن بنویسید: 5قدم 
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 شرح برنامه: 

 . کند که خارپشت را پیدا کندبار سعی می 3 با دستور »تکرار کن« فیل (2سطر 

و دستورهای زیر را در داخل    »خوردی به خارپشت؟« استآن  ایم و شرط  یک دستور »اگر ... آنگاه ... « قرار داده  (3سطر  
 ایم:بدنه »آنگاه« این دستور نوشته

 دستور بگو باعث نمایش جمله »پیدات کردم :(« در بالای سر فیل خواهد شد.  (4سطر 

های پروژه برنامهکل  شود که  دستور »توقف همه« را در گروه »کنترل« قرار دارد و این دستور باعث می  (5سطر  
زمینه ها و یا پسشکلک سایر و یا در برنامههمین دستورهایی که در ادامه  . یعنی تمامیدنکاملا متوقف شو  ما

 . )مانند یک موسیقی( به اتمام برسند

است. یعنی اگر فیل نتواند خارپشت را بیابد بنابراین دستور »توقف« که در    »اگر آنگاه«ز  این دستور در خارج ا   (6سطر  
 شود. است اجرا نخواهد شد و این سطر اجرا می 5سطر 

به   اجرا کنید. خواهید دید که هرگاه که فیل  بار  برنامه را چند  و  برنامه حذف کنید  از  را  تمرین( دستور »توقف همه« 
  گوید »پیدات نکردم، کجایی خارپشت«.»پیدات کردم« و سپس می  گویدکند، ابتدا میدایش میرسد و پیخارپشت می

شود. یعنی همه دستورهای ما درست است، اما منطق برنامه ما  در اینجا برنامه ما با یک خطای »منطقی« مواجه می
 شود. اشتباه است و همیشه دستور آخر )یعنی پیدات نکردم( اجرا می
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 « پخش سراسری ... و منتظر بمان  دستور »
« دستور  شبه  بسیار  دستور  سراسریاین  تنها  پخش  است.  در«  که  تفاوتش  است  می  این  دستور  این  زیر  توان  در 

دستورهایی که « اجرا شد و به پایان رسید،  پیام  این دستورها بعد از آنکه برنامه »دریافت کنندهو    ترا نوش  هاییدستور 
 . هند شداجرا خواایم، آن نوشته

 را بهتر درک کنید:  دستورروند اجرای این ترتیب/ کند تا رسم شده در تصویر زیر به شما کمک می هایخط چین

 
 

اند و در تصویر زیر به جهت اینکه شما آنها را بهتر ای نوشته شدههای جداگانهها برای شکلکتوجه( هر یک از این برنامه
 اند. دهش درک کنید، در کنار هم قرار داده
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 مثال( جدول ضرب بپرسیم
اگر  « تا دوستش پاسخ دهد و منتظر بماند»از دوستتان حاصل ضرب دو عدد را بپرسید و  تاای بنویسید خواهید برنامهمی

 دهید. صحیح را به او نمایش میجواب   ،پاسخش غلط بود(اگر  پاسخ او درست بود آنگاه به او آفرین بگویید وگرنه )

 بسازید. yو  x( دو متغیر به نام 1قدم 

 ( یک شکلک را به عنوان تصویر خودتان انتخاب کنید و کد زیر را در آن بنویسید: 2قدم 

 
  تان انتخاب کنید و کد زیر را در آن بنویسید:( یک شکلک دیگر را به عنوان دوست3قدم 

 
 ( برنامه را اجرا کنید. 4قدم 
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 شرح برنامه: 

 دقت کنید. که  شکل زیر  هایچینخط اجرای این برنامه به جریانبرای درک 

 

 
 

چند  »پخش پیام ، باعث «شه و منتظر بمانپخش سراسری چند می، دستور »)سمت راست(  شما برنامه 5در سطر 
 کنند. « را دریافت میشه؟چند میهای پروژه »و تمامی شکلک گرددمی« شه؟می

سطر   چپ(  تانوستدبرنامه    1در  پیام  )سمت  »وقتی  دستور  با  می،  می  شه؟چند  باعث  کردم«  دریافت  که را  شویم 
اجرا شوند قراردارند،  این دستور  زیر  در  که  پرسیده خواهد شدو حاصل  دستورهایی  آن و    ضرب  تمامی  اجرای  گاه  هر 

گردد و بقیه دستورهایی که  کرده بود، باز می پخش« را 1، کنترل برنامه به شکلک اصلی که »پیام  برسددستورها به پایان 
 « قرار دارند، اجرا خواهند شد. شه؟ و منتظر بمانپخش سراسری چند میدر زیر »
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توانستیم با یشد اما مکار ما کمی سخت می  .نداشتیم« را  پخش سراسری ... و منتظر بمانتصور کنید که دستور »  نکته(
 این برنامه را به شکل زیر بنویسیم: « پخش سراسری» دستور  2  استفاده از

 

توان یک کار را با چندین روش انجام داد. اما همیشه فقط یک روش است که از بقیه در بسیاری از موارد می (  1  نتیجه
 کنند. استفاده میها بهتر است و برنامه نویسان باتجربه و خوش فکر از آن روش روش

ت  است. باید بدانید که »خوانایی« یک برنامه مهم اس   ترمشکلکه  اول  ای  از برنامهبرنامه دوم  ( خوانایی و فهم  2نتیجه  
 ها بار خوانده خواهد شد.شود و دهزیر یک برنامه یکبار نوشته می

نویسی پایتون به  های کلی زبان برنامهاصول و فلسفه  python zenبرای شما آوردم. در    python zenاز  این دو نکته را  
 صورت خلاصه گفته شده است. 
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 مشابه (12فصل 

را بسازید. اگر دقت   های برفیک آسمان پر از دانهخواهید یک روز برفی یا یک جنگل پر از درخت و یا  فرض کنید که می
 ل اینجاست که برای ساختن هر یک از آنها به صدها شکلک نیاز دارید! کنید این کار سختی است. مشک

« است، استفاده کرد  شود از دستور »مُـهر بزن« که در افزونه »قلمشاید پیش خودتان بگویید که این که کاری ندارد و می
نویسیم و پس از اجرا برنامه زیر را می،  (snowflake)را صدها بار کپی کرد. مثلا در شکلک یک دانه برف  دانه برف  و یک  
  خواهیم داشت: رنگارنگ دانه برف 100 

 

توان برای آن تصویر هیچ کند و نمیباید به شما بگویم که دستور »مُهر بزن« فقط تصویر یک شکل را روی صفحه کپی می
 توان فقط یکی از آنها را پاک کرد.ینمو یا اینکه  های برف را حرکت داد توان آن دانهای« نوشت. مثلا نمی»برنامه

شود که از روی یک  این تکنیک باعث می  بسیار مهم و کاربردی به نام »مشابه ساختن« را داریم.  تکنیکما در اسکرچ  
ای را بنویسید و همچنین هر وقت که لازم داشتید، توانید برای آن مشابه هر برنامه« ساخته شود و میاششکلک، »مشابه

بینید، با تکنیک مشابه ساخته  های کامپیوتری، دشمن، بمب و چیزهای تکراری که میمعمولا در بازی  پاک کنید.  مشابه را
 زیر که در گروه »کنترل« هستند را داریم:  دستور 3« در اسکرچ برای کار با »مشابه اند.شده

   حرکت دادن شکلک یهادستورگروه حرکت: 

 

 

 



 ( مشابه 12فصل 

 113|   نویسنده : فرشید میدانی   | صفحه: (   4)ویرایش  فرساران �� سلام اسکرچکتاب 

 را بساز« دستور »مشابه خودم 
در . یعنی اگر یک دانه برف داشته باشید و را خواهد ساختدستور که در گروه »کنترل« است و یک مشابه از شکلک   این

ها  از کتابخانه شکلک   مشابه از شکلک دانه برف ساخته خواهد شد.  10 این برنامه را بنویسید، برای شما    دانه برف  داخل آن
 رنامه زیر را در قسمت »کد« آن بنویسید: کنید و برا انتخاب یک دانه برف 

 
 

تای دیگر،  10 دانه برف دارید. یکی از آنها همان شکلک اصلی است و  11توجه کنید که در تصویر خروجی این برنامه، شما 
 اید. هایی است که ساخته مشابه

ی« هستند. با موس جای هر یک از  ها واقعا یک »دانه برف واقعبرف  تمرین( برای آنکه مطمئن شوید که هر یک از دانه
 ها را بر روی صحنه تغییر دهید. روی برخی از آنها کلیک کنید و سپس اندازه آن را تغییر دهید.  برف دانه

 بزنید تا کل صحنه بازنشانی )ریست( شود.  «توقف»ها باید روی دکمه برای حذف مشابهنکته( 

های شکلک اصلی را دارند. یعنی اندازه، جهت و ... ها دقیقا تمام ویژگیهر یک از مشابهآشنایی با یک مفهوم جدید(  
گویند که هر مشابه از  گویند و میها دقیقا مانند شکلک اصلی است و در برنامه نویسی به این مفهوم »ارث بری« میآن

 برد«. را »به ارث می هایششکلک اصلی تمامی ویژگی
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 عنوان یک مشابه شروع کردم« دستور »وقتی به 
. مشابه اینکار را  کندآید، شروع به گریه کردن میاید که به محض اینکه یک بچه به دنیا میها دیدهفکر کنم که توی فیلم

 . توانیم با دستور زیر انجام دهیم در اسکرچ می

 

شود این دستور و سپس هر دستوری که در زیر آن قرار داشته باشد، اجرا خواهند شد. هر گاه یک مشابه ساخته می
حال برنامه مشابه )سمت چپ در    توجه داشته باشید که این دستور به شکل »کلاه« است و باید اولین دستور باشد.

   بنویسید: دانه برف تصویر زیر( را در کد شکلک

 

 

ای  های جداگانهو به اشتباه هر کدام از آنها را در شکلک  برنامه بالا باید در شکلک دانه برف نوشته شوند  2توجه( هر  
 . ننویسید 

بینید، برنامه ما دو قسمت دارد، یکی برای شکلک اصلی و دیگری برای هر مشابه. اجازه دهید هر کدام از همانطور که می
 کمی شرح دهم. این برنامه ها را برای شما 

 : )برنامه سمت راست( برنامه شکلک اصلیشرح الف( 

 کنیم. کمی اندازه دانه برف را کوچک می (2سطر 

 دهیم: سازیم و در آن دو دستور زیر را قرار میبار تکرار می 10 یک حلقه با  (3سطر 

 رود. شکلک به یک نقطه تصادفی می (4سطر 

 شود. یک مشابه از شکلک ساخته می (5سطر 

 : )برنامه سمت چپ( برنامه هر مشابهشرح ب( 

هر مشابه به محض آنکه ساخته شود، دستوراتی که در زیر »وقتی که به عنوان یک مشابه شروع کردم« اجرا خواهند 
 اجازه دهید من این برنامه را به شما توضیح ندهم. خودتان آن را اجرا کنید و غافلگیر شوید. شد. 

 برنامه قبلی که برای  الف( 
 شکلک اصلی نوشتیم.           

 ای که به محض ساختهب( برنامه 
 شود.شدن هر مشابه اجرا می       
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 برنامه بارش برف 
اگر به شکل آن دقت    توانیم با دستور »این مشابه را حذف کن«، یک مشابه ساخته شده را حذف کرد ومیدر اسکرچ  

توان به آن  شود و بدیهی است که دیگر نمیتواند دستور دیگری باشد زیرا مشابه حذف میکنید، در زیر این دستور نمی
 دستور جدیدی داد. 

 

بارد و بر روی زمین که یم که ابرهایی در آسمان هستند و از آن ابرها، برف میحالا بیایید با هم یک روزی برفی را بساز 
 برای آب شدن، از دستور »این مشابه را حذف کن« باید استفاده کنیم.  رسند، آب خواهند شد.ها میبرف

 برنامه را بنویسید:  2در قسمت »کد« دانه برف، این یک پروژه جدید بسازید و به آن یک شکلک دانه برف را اضافه کنید. 

 

 

 

 

 الف( شرح برنامه شکلک اصلی )برنامه سمت راست(: 

 کنیم تا دیده نشود. شکلک اصلی را مخفی می (2سطر 

 کنیم تا زیباتر دیده شود. اندازه دانه برف را کمی کوچک می (3سطر 

 خواهیم باریدن برف متوقف نشود: سازیم چون مییک حلقه برای همیشه می (4سطر 

 سازیم. یک مشابه می (5سطر  

این دستور در    ها در صحنه ظاهر شوند.خواهیم آرام آرام برفکنیم زیرا میبه اندازه نیم ثانیه صبر می  (6سطر  
 گروه »کنترل« قرار دارد. 

 شود. نوشته می 19.5به صورت  مثلا عدد نوزده و نیمدر کامپیوتر علامت ممیز یک نقطه است و   یادآوری( 

 ای که به محض ساختهب( برنامه  الف( برنامه شکلک اصلی
 شود. شدن هر مشابه اجرا می     
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 چپ(: ب( شرح برنامه هر مشابه )برنامه سمت 

 کنیم که پس از ایجاد/ساخته شدن هر مشابه باید چه دستورهایی اجرا شوند. با این دستور مشخص می (1سطر 

قرار    160آن را برابر    Yخواهیم دانه برف در بالای صحنه ظاهر به همین دلیل با دستور »برو« مختصات  می  (2سطر  
های برف را داشته باشیم. برای اینکار به صورت  ی صحنه دانهخواهیم که در جاهای مختلفی از بالا دهیم و همچنین میمی

کنیم. برای ایجاد یک عدد تصادفی از دستور »انتخاب تصادفی بین ... و ... « که در گروه را تعیین می  Xتصادفی مقدار  
 کنیم. »عملگرها« است، استفاده می

 کنیم. ی قرار دارد، آن را بر روی صحنه ظاهر میشکلک اصلی مخفی است و اکنون که مشابه آن در جای مناسب (3سطر 

سازیم و دستورهای داخل حلقه تا وقتی که مشابه ما به لبه صحنه نرسیده است ،اجرا خواهند  یک حلقه می  (4سطر  
 شد:

 دهیم. تغییر می 10-را به اندازه   Yبرای آنکه دانه برف پایین بیاید، مختصات  (5سطر  

 اندازیم. ف آرام آرام پایین بیاید، یک دهم ثانیه در هربار اجرای حلقه وقفه میبرای آنکه دانه بر  (6سطر  

شود که دانه برف به لبه رسیده باشد. با این دستور  این دستور در خارج از حلقه قرار دارد و هنگامی اجرا می  (7سطر  
 مشابه را حذف خواهیم کرد. 

 

 چند نکته و مفهوم برنامه نویسی 
ها بر روی  برف  تا بگذاریم که دانهزیباتر است  کنیم و  ها را حذف میشاید اینجا از من بپرسید که چرا این مشابه  (1نکته  

 .       زمین بمانند و آب نشوند 

بوجود در اسکرچ  ها روی زمین بمانند اما یک مشکل خاص  این کار را بکنیم و بگذاریم که برفشاید جالب باشد که  بله،  
  300گیرد و به همین دلیل در اسکرچ شما بیشتر از  هر مشابه مقداری از حافظه کامپیوتر را می  باید بدانید که  آید.می

 کنیم.ها را حذف مشابهباید های اینچنینی در برنامهو معمولا  دتوانید بسازیمشابه نمی

   دهیم.ها را نمایش میکنیم و مشابهها، مانند همین برنامه معمولا شکلک اصلی را مخفی میدر بیشتر برنامه توجه(

و  (2نکته   بسیار مهم  تکنیک ساختن مشابه در اسکرچ  گفتم  که  بازی  همانطور  بیشتر  و در  استفاده  کاربردی است  ها 
شود و به آن  های برنامه نویسی )مانند پایتون، جاوا و ...(  هم استفاده میشود. از این تکنیک در دنیای واقعی زبانمی

 شود. اصطلاحا »روش برنامه نویسی شی گرا« گفته می

گویند و  از اصلی را دارید که به آن »کلاس« می  در روش برنامه نویسی شی گرایی، دقیقا مثل اسکرچ شما یک شکلک
 شود. ها اصطلاحا »آبجکت« )به معنی شی( گفته میسازید که به این مشابههایی را میروی این »کلاس« شما مشابه

شود، به آن  توانید وقتی که یک شی ساخته می مانند اسکرچ می  ،سی شارپ  مثل زبانهای برنامه نویسی  در برخی از زبان
 گویند. می Constructorهایی باید داشته باشد که به آن بگویید که چه ویژگی

نکته یاد میاین  را  نویسی  برنامه  بسیار مهم  دارید مفاهیم  که در اسکرچ  بدانید  تا  گفتم  به شما  را  تمرین  ها  و  گیرید 
 . کنیدمی
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 آشنایی با محیط نقاشی اسکرچ (13فصل 

ها را  های خودتان را نقاشی کنید و یا آن توانید بازیگران و صحنهنقاشی دارد که در آن میاسکرچ محیطی برای کشیدن  
 گویند. به این محیط »ویرایشگر نقاشی« می .دهیدتغییر 

 توانید این کارها را انجام دهید:در »ویرایشگر نقاشی« می

 را از اول خودتان بکشید.  یک شکلک/بازیگر جدید الف( 

یک حالت جدید را نقاشی کنید و یا  دهید،  و تغییر  ویرایش  هایی که در کتابخانه اسکرچ است را  توانید شکلکمیب(  
 ها را ویرایش کنید.حالت

 های موجود در اسکرچ. نقاشی یک پس زمینه جدید و یا ویرایش پس زمینهمانند  ( کار با تصاویر پس زمینهج

 محیط ویرایشگر نقاشی  ورود به
شود. بگذارید برای شما دقیق توضیح دهم که برای هر یک از آن کارها باید  همه این کارها در ویرایشگر نقاشی انجام می

 به کدام قسمت اسکرچ بروید: 

 یک شکلک/بازیگر جدید را از اول خودتان بکشید. الف( 
حه است ببرید )لازم نیست  را بر روی آیکون »گربه« که در سمت چپ پایین صف  ماوس

 بر روی آیکون »قلم مو« کلیک کنید تا وارد ویرایشگر نقاشی شوید.  کلیک کنید( و سپس  

 

 

 

 کلیک کنید. »کد« نمای: اگر خواستید به محیط کد برگردید بر روی 1توجه 

 

 . شودبرای شما یک شکلک جدید ساخته می ها خواهید دید کهدر لیست شکلک: 2توجه  
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 را ویرایش و تغییر دهید هایی که در کتابخانه اسکرچ استشکلکاگر خواستید ب( 
خواهید شکلک گربه اسکرچ را تغییر دهید. برای اینکار اول بر روی شکلک گربه کلیک کنید تا مثلا فرض کنید که می 

 : شود( )کادر دور چیزی که انتخاب شده است، آبی می انتخاب شود

 
 آن را ویرایش کنید:ها را انتخاب کنید و توانید هر یک از حالت. در اینجا میها« کلیک کنید»حالت نمایسپس بر روی 

 

بینید، برای نقاشی یک حالت جدید بر روی آیکون »قلم مو« کلیک کنید و اگر خواستید یکی از همانطور که در تصویر می
 بر روی آیکون »سطل آشغال« کلیک کنید.ها را حذف کنید، حالت
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 ؟ )مثلا گربه سمت چپ را نگاه کند(  توانم جهت صورت یک شکلک را تغییر دهمسوال( چطور می

ها« بروید و سپس بر روی گزینه »قرینه عمودی« کلیک رای اینکار ابتدا شکلک را انتخاب کنید و به »نمای حالت پاسخ( ب
  کنید.

 
 

خواهم وقتی که گربه حرکت ام و می یک کلاه آوردهتوانم دو شکلک را باهم حرکت دهم؟ مثلا برای گربه  چطور می سوال(  
 د. کرد، آن کلاه هم حرکت کن

 روش درست اینکار این است که این دو شکلک را یکی کنید. یعنی:پاسخ( 

 کنید.  »کپی«ها«ی شکلک کلاه بروید و آن را »حالتنمای ( به 1قدم 
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 را بزنید.  گذاری«»جایسپس گزینه  های« شکلک گربه بروید و»حالتنمای ( به 2قدم 

 
 کلاه را تنظیم کنید:توانید اندازه، چرخش و جای نکته( در صورت نیاز می
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 ج( کار با تصاویر پس زمینه
را بر روی آیکون »منظره« که در سمت چپ پایین صفحه   ماوس

آیکون   روی  بر  و سپس  کنید(  کلیک  نیست  )لازم  ببرید  است 
 »قلم مو« کلیک کنید تا وارد ویرایشگر نقاشی شوید.  

 

 

 

 

 

ها  زمینه  یکی از پستا  : اما هر وقت که خواستید  1  توجه مهم
را ویرایش و یا حذف کنید، ابتدا باید بر روی کلمه »صحنه«  

 کلیک کنید:

 

 

 

 :« کلیک کنیدپس زمینه » نمای سپس بر روی 

 
 

و سپس بر روی گروه »حرکت« کلیک کنید، خواهید    بروید»کد«    نمایهرگاه »صحنه« انتخاب شده باشد، اگر به    یادآوری(
ها قابل حرکت دادن  و فقط شکلک  توان حرکت داددهد. زیرا پس زمینه را نمیدید که دستورهای حرکت را نمایش نمی

 هستند. 

همچنین توجه داشته باشید که چون صحنه انتخاب  
شده است، هر برنامه و یا دستوری بنویسید، برای  

 د. صحنه خواهد بو 

کد موسمعمولا   قسمت  داخل  در  را  بازی  یک  یقی 
برای آنکه از انتخاب صحنه خارج  نویسند.  صحنه می

 هایتان کلیک کنید.شوید، بر روی یکی از شکلک
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 آشنایی با محیط ویرایشگر نقاشی 
 هایش را یاد خواهید گرفت.تکنیکمحیط ویرایشگر خیلی پیچیده نیست و اگر خودتان مدتی با آن کار کنید، بسیاری از  

با آن نمی  اگرراستی   و  های جالبی کشید! کاملا اشتباه فکر  توان شکلکفکر کنید که این ویرایشگر خیلی ساده است 
 کنید.  می

های پیچیده بکشند و نشان دهند  کنند با همین ویرایشگر ساده اسکرچ تصاویر/شکلبسیاری از افراد هستند که سعی می
 مانند زیر را با آن کشید: تصاویریشود خلاقیت و تمرین می، حوصلهکه با 

 

 

 

 

 

 د: بینیدر تصویر زیر نمای کامل ویرایشگر را می

 

را بر روی آیکون »گربه« که در سمت   ماوس.  باهم بکشیم  جدید  ساده  شکلک برای یادگرفتن این ابزارها بهتر است چند  
 چپ پایین صفحه است، ببرید و سپس بر روی آیکون »قلم مو« کلیک کنید تا وارد ویرایشگر نقاشی شوید. 
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 یک ابر  نقاشی
 

 خواهیم یک ابر مشابه تصویر زیر را بکشیم: می

 

 ابتدا رنگ آبی را انتخاب کنید. 
 

 
 بیضی بکشید: از ابزار دایره استفاده کنید و یک  

 

 
 

 
خواهیم که خط مشکلی دور این بیضی را حذف کنیم. بنابراین ابتدا  می

بر روی ابزار »انتخاب« کلیک کنید و  برای اینکار    باید آن را انتخاب کنید.
 سپس روی بیضی کلیک کنید. 

 
بینید که با کشیدن در دور هر چیزی که انتخاب شده باشد، نقاطی را می

 توانید اندازه آن چیز را تغییر دهید. میآن نقاط 
 استفاده کنید.         از آیکون توانید شکل هم میبرای چرخاندن 
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که   کنید  بیضیحال  کلیک  دور«  »خط  روی  است،  شده  ، انتخاب 

  را بزنید تا خط دور شکل نمایش داده نشود.        سپس گزینه 
 
 

توانید هر جایی که آیکون »قطره چکان« را دیدید، یعنی می  نکته(
کلیک             روی  برای انتخاب رنگ از آن استفاده کنید. ابتدا باید  

آن رنگ   سپس  و  کنید   تا  کنید  کلیک  از یک تصویر  بعد در جایی 
 انتخاب شود. 

 

 
این بیضی دیگر هم نیاز داریم. بهترین کار    3برای کشیدن ابر، ما به  

 بار دیگر »کپی« کنیم.  3است که همین بیضی که داریم را 
و  است  شده  کلیک  »انتخاب«  ابزار  روی  که  شوید  مطمئن  ابتدا 

 ابتدا یکبار بر رویمطمئن شوید که بیضی هم انتخاب شده است.  
بار   3   «وی گزینه »چسباندنسپس بر رکلیک کنید و    گزینه »کپی«
 جاد گردد. بیضی برای شما ای 3تا  کلیک کنید

 

جا ها را کمی جابه اند. کافی است که آن بیضی روی هم افتاده  4این  
 کنید تا ابر ساخته شود.  

 
اول مطمئن شوید که ابزار »انتخاب« فعال است و سپس روی یکی 

 جا نمایید.ها کلیک کنید و آن را در صفحه جابهاز بیضی

 

 

 تر ببیند بر روی درشتبرای آنکه تصویر را بر روی صفحه کمی 
 .کلیک کنید       

 کنید. بر روی      کلیک ،برای آنکه تصویر را در اندازه واقعی ببیند 
را  ی شکل هازهاندابین هستند و مانند ذرهتوجه کنید که این ابزارها 

تر خواهید ، بلکه آنها را بر روی صفحه درشتدهدتغییر نمیواقعا  
 دید. 
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 یک کوسه  نقاشی
های بسیار مهم و کاربردی در نقاشی کردن  با کشیدن این کوسه یکی از تکنیک
یاد خواهید گرفت.   را  با حوصله و دقت برای کشیدن این کوسه  با اسکرچ 

  مراحل زیر را دنبال کنید:

 

 .یک بیضی بکشیدبا ابزار »دایره« 

 
اگر در حالت انتخاب نیست، ابزار 

را   آن »انتخاب«  روی  و  بزنید 
 بیضی کلیک کنید تا انتخاب شود.

 

 

 
 

بر روی ابزار »خط دور« کلیک کنید و یک رنگ را برای خط دور این 
 بیضی انتخاب کنید. 

 
بیضی انتخاب است، ضخامت خط دور را زیاد کنید هنوز  در حالی که  
 خوب است.  5مثلا عدد 

 
 

بر روی ابزار »رنگ « کلیک در حالی که هنوز بیضی انتخاب است،  
 .رنگ داخل بیضی را با زدن گزینه         ، بی رنگ کنیدکنید و 

 داشته باشیم. یک بیضی توخالی اکنون ما باید 
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حالا باید این بیضی را کمی تغییر شکل بدهیم تا شبیه بدن یک 
 کوسه شود.  

  ابزارابتدا مطمئن شوید که بیضی انتخاب شده است و سپس 
 »تغییر شکل« را بزنید. 

 
 به شکل نگاه کنید. 

 شود. بینید که چهار نقطه روی آن نمایش داده میمی
 تغییر دهید. توانید با کشیدن این نقاط شکل را می

 
 

مانند شکل و بالا  راسترا کمی به سمت  راستنقطه سمت 
   بکشید.

 
 

 بکشید. مانند شکل  چپرا کمی به بالا و سمت چپ نقطه سمت 

 
توانید به مرحله قبلی اگر هر جایی اشتباه کردید، اشکالی ندارد می

 شکل برگردید.
 کلیک کنید.          کافی است که بر روی آیکون 

گویند یعنی آخرین فرمان )بخوانید آندو( کردن می  Undoبه این کار  
 شود.اید، لغو مییا کاری که کرده

را بزنید.   zرا نگه دارید و    CTRLتوانید کلید  می  Undoبرای    یادآوری(
 کردن است. Undoاین کلید ترکیبی 

 

ماغ کوسه را کمی تیز تر کنیم. برای اینکار بر روی حال باید نوک د 
نقطه سمت راست یکبار کلیک کنید تا انتخاب شود و سپس گزینه 

   :»تیز« را بزنید

 

 

 
 خواهیم که دمُ کوسه را بکشیم. حال می

 یک بیضی کوچک توخالی در جای خالی از صفحه نقاشی بکشید.
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انتخاب شده است و سپس ابزار »تغییر ابتدا مطمئن شوید که بیضی  
 شکل« را بزنید. 

 
  نقطه سمت راست بیضی را مانند شکل به سمت چپ بکشید.

 
نقطه بالا را انتخاب کنید و ابزار »تیز« را بزنید، تا آن نقطه به صورت 

 یک گوشه تیز درآید.
 همین کار را با نقطه پایینی هم انجام دهید. 

 
کوسه   رادم  آن  و  بزنید  را  »انتخاب«  ابزار  است.  جای   آماده  به 

 مناسبش ببرید.

 
 

های اندازه دم اگر بزرگ و یا کوچک است، با کشیدن یکی از نقطه
  آبی رنگ گوشه مستطیلی که دور دم است، آنرا کوچک و بزرگ کنید. 

 
حالا باید باله کوسه را بکشیم. برای اینکار هم یک بیضی بکشید و 

 سپس با ابزار »تغییر شکل«، آنرا به شکل روبرو تبدیل کنید. 
 

را بزنید   CTRL+zد کافی است که کلید  یاگر اشتباه کردید، نگران نشو
 شود.  Undoتا اشتباه شما، 

 

اید. کافی است ها را نقاشی کردهکوسه دو بال دارد، الان یکی از آن
»کپی« و سپس  باز زدن  که اول آن را »انتخاب« کنید و بعد با زدن 

 »چسباندن«، آنرا کپی کنید. 
 

باله از  آنرا  یکی  عمودی«  »قرینه  ابزار  زدن  با  و  کنید  انتخاب  را  ها 
 قرینه کنید.

 
 

باله کردن  »انتخاب«  با  قرار حالا  را در جای مناسبش  باله  ها، هر 
 دهید. 
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 با ابزار »خط« برای کوسه یک دهان بکشید.

 
با زدن ابزار »دایره«، یک دایره توخالی و یک دایره توپر برای   

 های کوسه بکشید. چشم

 
های اضافی را با ابزار »پاک کن« ، پاک کنیم. بر قسمتباید حالا 

 »پاک کن« کلیک کنید روی ابزار 

 
 

»پاک  کلفتی یا نازکی توانید بعد از انتخاب ابزار »پاک کن«، می
 کنید. یم را تنظ کن«

 
ها تصویر را بزرگ و کوچک کنید تا بینتوانید با ذرهاگر لازم است می

 های اضافه را ببیند و پاک کنید. راحتر بتوانید قسمت

 

 »بکشید«  های اضافه پاک کن را بر روی خط
را بزنید   CTRL+zد کافی است که کلید  یاگر اشتباه کردید، نگران نشو
 تا اشتباه شما، آندو شود.

حتما باید کیبورد در حالت زبان انگیسی   CTRL+zبرای زدن    توجه(
 باشد.

 
دم  اگر بخواهید که بدن این کوسه رنگی هم داشته باشد، ابتدا باید  

 کنید تا یک شکل بسته داشته باشید.  انتخاب با هم و بدن را
بینید کلیک کنید که در شکل می 1نقطه  جایی مانند   برای اینکار در 

دم و بدن را بکشید تا  ماوس  2را رها نکنید و تا نقطه  ماوسو کلید 
 قرار بگیرند.   نقطه چینکادر در داخل  کوسه
و کشیدنش تا یک   ماوسبه این کار )یعنی رها نکردن دکمه    نکته(

 گویند.محل دیگر( د رگ کردن می

 
 

بدن در حالت انتخاب شده است، کافی است که ابزار حال که دم و 
 »رنگ« استفاده کنید و کوسه را رنگ کنید. 
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 ها کار با لیست (14فصل 

ای را در حافظه کامپیوتر ذخیره کرد. اگر  توان دادههای قبلی با مفهوم »متغیر« آشنا شدیم و دیدیم که با آن میدر فصل
شماره تلفن دوستانتان و  مانند  توانید اطلاعات زیادی  ها نمیهستند اما با استفاده از آنچه متغیرها برای ما بسیار مهم  

نفر را در حافظه کامپیوتر با  20 و اگر بخواهید که مثلا نمره ریاضی  های ریاضی یک کلاس را در حافظه ذخیره کنیدیا نمره 
 متغیر تعریف کنید!  20 متغیرها نگهداری کنید، باید 

را در حافظه کامپیوتر ذخیره و آنها را مدیریت کنیم. منظور    های مرتبط بهمدادهتوانیم تعداد زیادی از  « میهابا »لیست
 من از مدیریت آن است که مثلا شماره تلفن کسی را پیدا کنیم، حذف کنیم و یا تغییر دهیم. 

ن چند عدد )مثل نمرات یک کلاس( را انجام توانید کارهای مانند محاسبه جمع و یا میانگیها« میدر ضمن اینکه با »لیست
 دهید.  

 ها در اسکرچ شروع کار با لیست 
توانید »یک مقدار« تان لیست را مانند یک کمُد فرض کنید که چندین کشو دارد و در هر کشوی آن میتوانید در ذهنمی

 را ذخیره کنید. 

ه کامپیوتر به آن دسترسی پیدا کنیم و هر »کشوی« آن  باید برای هر لیستی باید یک »اسم« بگذاریم تا بتوانیم در حافظ
 های سال را در حافظه کامپیوتر ذخیره کنیم. بنابراین: خواهیم نام فصلکنیم. فرض کنید که میرا با یک عدد مشخص می

 سازیم. یک لیست  به نام »فصل« می  (1
 کنیم. ذخیره میسازیم و در هر »ردیف« آن نام یک فصل را »ردیف« می 4در آن لیست  (2

 یعنی در حافظه کامپیوتری چیزی شبیه شکل زیر را خواهیم داشت:

 

 شود. های یک لیست توسط خود برنامه اسکرچ انجام می( توجه کنید شماره گذاری ردیف1نکته 

است.  « )بخوانید آیتم(  Itemگوییم. البته »ردیف« ترجمه کلمه »( به هر خانه یا کشو در لیست، »ردیف« می2نکته  
 شود.( )یعنی به هر عضو از یک لیست، یک آیتم گفته می

 شود. شروع می 1ها« لیست در اسکرچ از عدد ( شماره گذاری »ردیف3نکته 

 

 حال این لیست را به صورت قدم به قدم در اسکرچ خواهیم ساخت: 
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 ها« بروید و بر روی دکمه »ایجاد یک لیست«کلیک کنید. ( به گروه »متغیر1

 و سپس روی دکمه »تایید« بزنید: بنویسید ر باز خواهد شد، نام لیست را ای مانند شکل زی( پنجره2

 

شود. در تصویر زیر  پس از ساختن یک لیست، بلافاصله بر روی »صحنه« نمایشگر آن به شما نمایش داده می (4
 بینید: نمایشگر لیست »فصل ها« را می

 

بر روی علامت »+« در پایین نمایشگر چهار بار بزنید تا برای شما در این لیست »چهار ردیف« اضافه شود و  (5
 های سال با بنویسید.فصل نامبه ترتیب سپس در هر »ردیف« 

 

که برای بینید، فقط یک نمایشگر است شود و آنچه در تصویر بالا میهای لیست در حافظه کامپیوتر ذخیره میداده نکته(
 .توانید نمایشگر را از روی »صحنه« مخفی کنیدها در اسکرچ وجود دارد. میتر شدن کار با لیستساده

توانید ببیند و اگر  اید را میهایی« را که ساختهبه گروه »متغیرها« بروید، در آنجا اسامی تمامی»متغیرها« و »لیست
شود و اگر آن ن متغیر یا لیست بر روی »صحنه« نمایش داده میها فعال باشد،نمایشگر آ»علامت تیک« کنار نام آن 

 شود اما در حافظه کامپیوتر خواهد ماند. »تیک« را بردارید، از روی »صحنه« حذف می
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 های لیست خواندن داده 
 های سال را بگوید. برای اینکار: ای بنویسید که بازیگری به ترتیب فصلبرنامه

 . بنویسیداید، ابتدا آن را بسازید و فصل های سال را به ترتیب در آن ته( اگر لیست »فصل ها« را نساخ1

 های لیست، در گروه »متغیرها« دستور زیر را داریم:های وارد شده در یکی از ردیفبرای خواندن داده

 

یوتر مقداری  خواهد و سپس از حافظه کامپبینید این دستور از ما »شماره ردیف« و »نام لیست« را میهمانطور که می
 دهد. بنابراین نتیجه اجرای دستور بالا، »تابستان« است. که در آن ردیف از لیست ذخیره شده باشد را به ما می

نام فصل بازیگری  که  بخواهیم  اگر  از  بنابراین  یک  در هر  ببینم  ترتیب  به  که  کافی است  بگوید  ترتیب  به  را  های سال 
 . مقداری ذخیره شده استهای لیست »فصل ها« چه ردیف

 برنامه زیر را بنویسید و اجرا کنید.  (2

 

توجه( پس از اجرا این برنامه، دستور »وقتی که پرچم سبز کلیک شد« را از ابتدای آن حذف کنید تا تداخلی در اجرای  
 های بعدی که قرار است بنویسیم، بوجود نیاید. برنامه
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 هر عددی چه فصل از سال است؟
ای بنویسیم که شماره فصلی از یک سال را بپرسد و سپس نام آن فصل سال را برای ما نمایش دهد.  برنامه  خواهیممی

توانیم مقداری را بگیریم « می منتظر بماندانیم که با دستور »بپرس ... و  ایم و می از قبل لیست »فصل ها« را درست کرده 
 و آن مقدار در متغیر پاسخ ذخیره خواهد شد. 

وارد کرده است. حال کافی است که ببینم در    3«، عدد  منتظر بماند که کاربر در پاسخ به دستور »بپرس ... و  فرض کنی
سومین ردیف لیست »فصل ها« چه مقداری وارد شده است و یاد گرفتیم این کار را با دستور »ردیف ... از ... « که در  

 دهیم.  گروه »متغیرها« وجود دارد، انجام می

 

دهد و یک خروجی را به ما خواهد داد.  شکل این دستور مستطیل گوشه گرد است. بنابراین کاری را انجام می   یادآوری(
اش را خواهیم دید. )منظور از خروجی، نتیجه اجرای یک دستور  شود و خروجیاگر بر روی آن یکبار کلیک کنید، اجرا می

 است.( 

 : بنابراین برنامه ما به این شکل خواهد شد

 

توجه( پس از اجرا این برنامه، دستور »وقتی که پرچم سبز کلیک شد« را از ابتدای آن حذف کنید تا تداخلی در اجرای  
 های بعدی که قرار است بنویسیم، بوجود نیاید. برنامه
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 در لیست  مقداریپیدا کردن شماره ردیف 
 برعکسخواهیم  نام آن فصل چیست. در این برنامه میدر برنامه قبل شماره فصلی را دادیم و اسکرچ به ما گفت که  

 اینکار را انجام دهیم. یعنی نام یک فصل را بگویم و اسکرچ به ما بگوید که آن نام در »چندمین ردیف« لیست قرار دارد. 

 برای این کار دستور زیر را داریم: 

 
 

کند و اگر مقدار مورد  کل لیست را جستجو میکند. یعنی برای ما  این دستور برای ما شماره ردیف چیزی را مشخص می
 نظر ما را پیدا کرد، به ما خواهد گفت که آن چیز در کدام ردیف لیست قرار دارد. 

)بخوانید نامب ر ساین( است.   Number Signها  علامت # در دنیای کامپیوتر چندین نام و معنی دارد. یکی از این نام  نکته(
 توانیم »شماره ردیف« بخوانیم. ن »# ردیف« را میو معنی آن »عدد« است. بنابرای 

 
 ایم. از بلوک »پاسخ« در داخل دستور »# ردیف ... در ... « استفاده کرده توجه(

«، نام یک فصل را بنویسید و اسکرچ به شما خواهد  منتظر بمانحال برنامه را اجرا کنید و در پاسخ به دستور »بپرس ... و  
 دیف لیست قرار دارد. گفت که آن فصل در کدام ر 
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ای را تایپ نکنید. چون بسیاری از افراد عادت دارند که ی اضافهتوجه مهم: مراقب باشید که بعد از »پاییز« هیچ فاصله
زنند و توجه داشته باشید که »پاییز« بدون فاصله با »پاییز  « )کلید فاصله( را یکبار میSpaceبعد از تایپ چیزی کلید »

 ای دارد، در دنیای کامپیوتر دو چیز مختلف هستند. به تصویر زیر دقت کنید: فاصله « که 

 

کنم که کلمه  به شما نمایش داده خواهد شد. بازهم تاکید می  0اگر مقدار مورد نظر شما در لیست پیدا نشود، عدد    نکته(
دقیقا! یکسان   باید  ،نویسیدمی«  ظر بمانمنت »پاییز« در لیست و همینطور »پاییز« که در پاسخ به دستور »بپرس ... و  

 ای در اول و یا آخرش نداشته باشند. ی اضافهها فاصلهباشند و هیچ کدام از آن

توجه( پس از اجرا این برنامه، دستور »وقتی که پرچم سبز کلیک شد« را از ابتدای آن حذف کنید تا تداخلی در اجرای  
 وجود نیاید. های بعدی که قرار است بنویسیم، ب برنامه

 آیا مقداری در لیست هست؟ 
گوید مقدار را پیدا  دهد که میرا نمایش می  0در برنامه قبلی دیدیم که اگر مقداری اشتباه تایپ شود، اسکرچ به ما عدد  

شماره خوانیم قبل از جستجو مطمئن شویم که آیا مقدار وارد شده در لیست هست و اگر بود آنگاه  نکرده است. اکنون می 
 ردیف آن را به ما بگوید. 

 برای آنکه بدانیم مقداری در لیستی وجود دارد،  دستور زیر را در اسکرچ داریم: 

 
است و در غیر اینصورت    Trueشکل این دستور شش ضلعی است و اگر چیزی را در لیست پیدا کنید خروجی آن    یادآوری(

False  دستورهای شش ضلعی را باید در دستورهای »شرطی« مانند »اگر ... آنگاه« شود. همچنین قبلا یادگیرفتیم که  می
 کنیم. قرار دهیم. بنابراین از یک دستور »اگر...آنگاه...وگرنه« استفاده می

 :آنگاه، هستاگر »نام فصل« وارد شده در لیست »فصل ها« 

 دهیم. ایش میکنیم و با دستور »بگو ... « نام فصل را نمشماره ردیف آن را پیدا می  

 وگرنه:

 دهیم که نام وارد شده در لیست فصل ها نیست.پیغامی به کاربر نشان می 
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ها در  ای باهم مرور کردیم. باید به شما بگویم که لیستها را به صورت بسیار سادهتا اینجا دستورهای مهم کار با لیست
داریم و  را به سادگی نگههای مرتب بهم  توانیم دادهمی  های برنامه نویسی نقش بسیار مهمی دارند و با آنهاهمه زبان

 مدیریت کنیم. 

زنم تا با دنیای واقعی برنامه نویسی کمی بیشتر آشنا در ادامه این فصل برای شما یک مثال جالب و کمی کاربردی می
 پیاده سازی/ اجرا کرد. توان یک مثال واقعی را به وسیله آن ها چیست و چطور می شوید و ببیند که نقش لیست

وجود دارد مانند دیکشنری که    های بزرگ و مرتبط به همدادهداری  های دیگری برای نگهدر دنیای کامپیوتر روش  (نکته
 شبیه لیست است اما با بیش از یک ستون. 

 در حافظه کامپیوتر  ی مرتب بهمهاداری، سروسامان دادن و کار با دادهبرای نگهبه چیزهایی مانند لیست و دیکشنری که 
 گویند. می  data structureروند، اصطلاحا »داده ساختارها« یا بکار می

  



 ها ست ی( کار با ل14فصل 

 136|   نویسنده : فرشید میدانی   | صفحه: (   4)ویرایش  فرساران �� سلام اسکرچکتاب 

 اطلاعات عمومی مسابقه( 1مثال 
اطلاعات عمومی برگزار کنیم که به آنها »یک جمله« را نمایش   مسابقههایمان در مدرسه یک خواهیم برای همکلاسیمی
صحیح یک امتیاز مثبت خواهد    جوابجمله »غلط« است و یا »درست«.    بخواهیم تا مشخص کنند که آنو از آنها    یمده

 داشت. 

این جمله   دن«»درست یا غلط بو   منتظر بماند تاو    نمایش دهدتان  به همکلاسیجمله »برف سفید است.« را    برای نمونه
برای   خواهیم داد.به او  یک امتیاز  ،  صحیح استاو    جواباگر گفت که این جمله »درست« است، چون  .  را مشخص کند
 را بپرسیم.  ها و باید این جملات را در جایی ذخیره کنیم تا بتوانیم آن« نیاز داریم جمله» تعدادی این کار ما به

 در آن چند جمله را وارد کنیم: « بسازیم و ها ملهکه یک »لیست« به نام »ج( بنابراین اولین کار این است 1قدم 

 
 : به این شکل بپرسیم های بالا راتوانیم یکی از جملهاکنون به سادگی می

 
دانیم  می از قبل .که این جمله »درست« است و یا اینکه »غلط« است بنویسیمو اینجا کامیپوتر منتظر خواهد ماند تا ما 

   ما را در متغیر »پاسخ« )که در گروه تشخیص است( ذخیره خواهد کرد. که جواب

 اما کامپیوتر چطور باید بفهمد که جواب صحیح چیست؟ 
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  وارد کرده باشیم. ترتیبها را به های این پرسشداریم که در آن جواب به یک »لیست« جدید نیازدر اینجا ما 

ی که در لیست »جمله ها« وجود  ها بسازید و در آن »به ترتیب« جواب صحیح هر پرسش( یک لیست به نام جواب2قدم  
 را وارد کنید: دارد 

 
 ( متغیر »امتیاز« را بسازید.3قدم 

 :خواهد پرسید پرسش را اولین( برنامه زیر را 4قدم 

 
 تا شما بنویسید که این سؤال »درست« است یا »غلط«: نامه منتظر است  بر  بعد از اجرا،

 

 اگر جواب شما »درست« باشد، یک امتیاز خواهید گرفت. 
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اما اجازه دهید که ها کنید.  توانید برنامه بالا را در داخل یک حلقه قرار دهید و شروع به پرسیدن همه پرسشاکنون می
 .  «استکمی این برنامه را اصلاح کنیم. چون ممکن است دوست شما به جای »درست« بنویسد »درست 

یکی از راهکارهای جالب این است که شما »اولین حرف« جواب را با »اولین حرف لیست جواب ها« مقایسه کنید و دیگر 
با دستور زیر که در گروه »عملگرها« است، به سادگی    اشد.ها بمهم نیست که چیزی در انتهای جواب و لیست جواب

بفهمید که در یک »کلمه«، حرف اول یا دوم و ... آن چیست. مثلا در کلمه »سیب« اولین حرف آن »س«    توانیدمی
 است: 

 
 برنامه ما به شکل زیر خواهد شد: بنابراین 

 

مان اضافه کنیم و اگر کسی جواب  توانیم قابلیت جدیدی را با برنامه( می)یعنی مقایسه اولین حروف   راهکار خلاقانهبا این  
مثلا اگر کسی در جواب به جمله »سبلان بلندترین  صحیح را همراه با توضیحی نمایش دهیم.  جواباشتباهی داد، به او 

اولین کار این است . بنابراین  بلندترین کوه است.«، برای او بنویسیم »غلط. دماوند  کوه ایران است«، نوشت »درست«
 روزرسانی کنیم: بهمانند تصویر زیر که لیست »جواب ها« را 
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ها را بپرسد. تعداد تکرار این حلقه باید به اندازه طول لیست »جمله ها« حال به یک حلقه نیاز داریم تا همه پرسش
« nواحد افزایش پیدا کند. نام این متغیر را »  1در هر بار اجرای حلقه  باید یک متغیر بسازیم که مقدار آن    همچنین  .باشد
 و در نهایت برنامه کامل ما به شکل زیر خواهد شد: گذاریممی

 
 تصادفی از هر کسی بپرسد.   غیر تکراریجمله  5برنامه بالا را به شکلی تغییر دهید که سعی کنید که تمرین( 

 5لازم نیست که در ابتدا همه کارها را باهم انجام دهید. در قدم اول فقط برنامه را به شکلی تغییر دهید که    (1  راهنمایی
 به صورت تصادفی تولید شود.  nجمله تصادفی را نمایش دهد. برای اینکار کافی است که متغیر 

لیست جدید بسازید و شماره هر جلمه را   برای آنکه بدانید چه جملاتی قبلا نمایش داده شده است باید یک (2راهنمایی 
توجه داشته باشید که در ابتدای اجرای برنامه باید آن لیست را خالی کنید. خوشبختانه اینکار در آن لیست ذخیره کنید.  

 توانید ببیند، قابل انجام است. توسط فرمان »حذف همه از ....« که در گروه »متغیرها« بعد از ساختن لیست می
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 برنامه کتابخانه مدرسه من

 
 

 انجام دهد: کارهای زیر را ای بنویسید که خواهید با اسکرچ برنامهاید و میشما مسئول کتابخانه مدرسه شده

 دکمه جدید: اگر کتاب جدیدی به کتابخانه اضافه شد، نام کتاب را در برنامه کتابخانه اضافه کنید. (1

 ها جستجو کنید و ببیند که آیا این کتاب را دارید یا نه. ر کتابدکمه جستجو: اگر کسی کتابی را خواست، د  (2

 دکمه حذف: اگر کتابی گم و یا پاره شد، نام آن کتاب را از برنامه کتابخانه حذف کنید. (3

 دکمه امانت: اگر کسی کتاب را امانت گرفته بود، مشخص شود که کتاب در کتابخانه نیست.  (4

امانت گرفته بود را پس آورد، مشخص شود که آن کتاب در کتابخانه دکمه پس دادن: اگر کسی کتابی که به   (5

 موجود است. 

 دکمه تغییر نام: اگر نام کتابی اشتباه تایپ شده است، بتوانیم آن را تصحیح کنیم.  (6

      اگر این کتاب به صورت چاپ شده دست شما رسیده است، لطفا عکس بالا را رنگ آمیزی کنید  

و شاید مجبور شوید که این فصل و مطالب به نظر برسد  سختاین برنامه کمی درک و فهمیدن شاید در اولین بار  توجه( 

 قبلی را مرور کنید. 
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 های برنامهدکمهآماده کردن 
به شکل دکمه در این برنامه برای هر یک از کارهایی که خواسته شده است باید یک شکلک 

باشیم. می این شکلکداشته  کتابخانه شکلکتوانید  از  یا  و  نقاشی کنید  را  های اسکرچ ها 

کنیم و یک متن و یک مستطیل شکلک جدید را نقاشی می  5استفاده کنید. من برای سادگی 

 کشم. برای آن می

وس رو بر روی آیکون گربه ببرید و بر روی »نقاشی« کلیک کنید تا وارد محیط ویرایشگر ما

 بوسیله ابزار »متن« و »مستطیل« یک شکلک جدید مانند شکل زیر بکشید. نقاشی شوید. 

 

 

م از  بار »تکثیر« کنید و سپس »متن« هر کدا   4توانید این شکلک را  ها، مینکته( به جای نقاشی کردن تک تک شکلک

 کنید و گزینه »تکثیر« را بزنید:  R-clickآنها را ویرایش نمایید. برای »تکثیر« یک شکلک، روی آیکون آن  
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برای هر شکلک یک نام مناسب بگذارید و سرانجام باید چیزی    ها را بر روی صحنه طبق سلیقه خود مرتب کنید.ن شکلکای
 . را داشته باشید: زیرمانند شکل 

 
 

 ساختن یک لیست 
ها، باید یک لیست بسازیم. به گروه »متغیرها« بروید و دکمه »لیست« جدید کلیک کنید. در کتاب  اسامیبرای نگهداری 

 « بگذارید و کلید تایید را بزنید. کتابخانهپنجره باز شده، نام لیست را »
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ها را در آن وارد کنید و سرانجام چیزی مانند شکل زیر توانید اسامی برخی از کتابمیاین لیست خالی است. برای شروع 
 را خواهید داشت. 

 
 

 « را بزنید.کتابخانهکنید، به گروه »متغیرها« بروید و تیک کنار »« را روی صحنه مشاهده نمیکتابخانهاگر لیست » نکته(
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 برنامه دکمه »جدید« 
کنیم. شاید از خودتان بپرسید که چرا باید این دکمه را « استفاده میکتابخانهثبت یک کتاب در لیست »از این دکمه برای  

 در لیست بنویسیم. توانیم نام هر کتابی داشته باشیم زیرا می

تا    200 «تکراری نباشد. فرض کنید که این کتابخانه  کتابخانهخواهم نام کتابی در لیست »دلیلش ساده است، چون می 
خواهیم این کتاب را ثبت کنیم، از کجا بدانیم که این کتاب آورند و میماه یک کتاب جدید برای ما می  6اب دارد و بعد از  کت

توانیم ابتدا تکراری  را در لیست داریم یا نه. اگر برای ثبت هر کتاب جدید از  دکمه »جدید« استفاده کنیم، به راحتی می
، آن را نام را اضافه خواهیم کرد  ابتدای لیست« بررسی کنیم و اگر تکراری نبود، در  خانهکتاببودن نام کتاب را در »لیست 

 وگرنه پیغامی نمایش دهیم که این کتاب تکراری است. 

ها خواهیم که با کلیک بر روی دکمه »جدید« برنامه ما اجرا شود، بنابراین از دستور زیر که در گروه رویدادهمچنین می
 کنیم: است، استفاده می

 
 بر روی دکمه »جدید« کلیک کنید و این کد را در داخل آن بنویسید:

 

 شرح برنامه: 

دانیم که پاسخ ما در متغیر پرسیم و می « نام کتاب را میمنتظر بمانبا استفاده از دستور »بپرس ... و   (2سطر 
 »پاسخ« که در گروه »تشخیص« است، ذخیره خواهد شد.. 

در قسمت شرط آن از دستور »در ... ... هست«،   .کنیمگاه ... وگرنه« استفاده میاز دستور »اگر ... آن (3سطر 
 « وارد شده است. کتابخانهکنیم تا بدانیم که آیا این نام قبلا در لیست »استفاده می

 کتاب تکراری است.«  «، باشد آنگاه به کاربر پیغام »بگو خطا! نامکتابخانهاگر »نام کتاب« در لیست » (4سطر 

« نباشد، با استفاده از دستور »درج ...«، آن کتاب را در اولین ردیف لیست  کتابخانهاگر »نام کتاب« در لیست »  (5سطر  
 ، اضافه خواهد شد.کتابخانه

را محاسبه   کتابخانهایم تا لازم نباشد که ابتدا طول لیست اضافه کرده کتابخانهنام کتاب جدید را در ابتدای لیست  نکته(
 درج کنیم.   کتابخانهکنیم و کتاب را در انتهای لیست  
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 « جستجوبرنامه دکمه »
بودن مقداری در لیست مطمئن    از  » در ... ... هست «،توانیم با استفاده از دستور  پیش از این یادگرفتیم که چطور می

 شویم. برنامه زیر را در دکمه »جستجو« بنویسید: 

 
کند که نام »دقیق« کتابی را بدانیم. اما ممکن است که قسمتی از نام  است اما فقط در حالتی کار میاین برنامه درست  

تر کنیم که با گرفتن قسمتی از نام کتاب، آن را در  خواهیم این برنامه را کمی کاملکتاب را بدانیم و به همین دلیل می

 کامل آن را نمایش دهد. جستجو کند و اگر چیزی را یافت به ما نام  کتابخانهلیست 

 های لیست دستور زیر را که در گروه »عملگرها« است، اجرا کنیم:آیتم یک به یکبرای اینکار باید روی 

 

ای وجود دارد یا نه. مثلا آیا در کلمه »سیب« حرف توانیم متوجه شویم که آیا در یک جمله، آیا کلمهبا این دستور می

 »ی« هست؟ 

»اگر...آنگاه«  شرط  خواهد شد. از این دستور در    Trueف »ی« را داریم بنابراین خروجی این دستور  چون در  »سیب« ما حر 

   .استفاده خواهیم کرد

 سرانجام برنامه کامل دکمه جستجو به شکل زیر خواهد شد: 
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 شرح سطر به سطر برنامه: 

دهیم. این متغیر را برای آن است تا بتوانیم قرار می  0سازیم و مقدار اولین آن را عدد متغیری به نام آیتم را می  (2سطر 
 کاری را انجام دهیم، لازم داریم.  کتابخانههای لیست بر روی هر یک از ردیف

 شود. گیرم و آن نام در متغیر پاسخ ذخیره مینام کتاب را از کاربر می  (3سطر 

برای آنکه بدانیم در لیست کتابخانه چند کتاب   های لیست کتاب تکرار شود.به تعداد ردیفسازیم که  ای میحلقه  (4سطر  
 کنیم.  داریم، از دستور »طول ...«  که در گروه »عملگرها« است، استفاده می

 

های د ردیفتا تعدا  1کنیم. بنابراین این متغیر از عدد  واحد زیاد می  1در هر تکرار حلقه، مقدار متغیر آیتم را    (5سطر  
 لیست تغییر خواهد کرد. 

 

و در این    خوانیمردیف لیست را می  یکبا دستور »ردیف آیتم از کتاب«، و استفاده از متغیر آیتم در آن، مقدار     (6سطر  
 کنیم: خواهم و برای اینکار از متغیر آیتم استفاده میدستور باید مشخص کنیم که کدام ردیف از لیست را می 

 
 کنیم که آیا در آن ردیف، مقدار »پاسخ«، یعنی نام کتاب وجود دارد یا نه.ور زیر بررسی میسپس با دست
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 دهیم. این شرط را در داخل دستور »اگر آن گاه« قرار می 

: این دو سطر در داخل قسمت »آنگاه« شرط هستند و اگر کتابی یافت شود که قسمتی از آن مقدار پاسخ 8و    7سطر  
 گوید و نام آن کامل آن کتاب را برای ما نمایش خواهد داد. می باشد، به ما تبریک

 

شود. یعنی اگر شما »سعدی« را جستجو کنید، هایی که در آن »پاسخ« وجود دارد، نمایش داده می: نام همه کتاب1نکته  
 به شما »بوستان سعدی« و »گلستان سعدی« نمایش داده خواهد شد.

« نباشد، هیچ پیغامی به کاربر نمایش داده  کتابخانههای لیست »هیچ یک از ردیف  : اگر »پاسخ« در داخل متن2نکته  
 کنیم. شود. برای آنکه برنامه ساده باشد از نوشتن پیام »کتابی پیدا نشد« صرفنظر مینمی

 

 برنامه دکمه »حذف« 
کنیم و اگر کتابی با آن عنوان پیدا  گیریم و اگر آن کتاب در کتابخانه موجود بود، آن را حذف مینام »کامل« کتابی را می

 گوییم که »کتابی را در کتابخانه نداریم«. نشد، به کاربر می

ما   توجه( از  که  نداریم  واقع دستوری  در  بدانیم.  را  آن  ردیف  باید شماره  لیست،  یک  در  برای حذف چیزی  اسکرچ  در 
باید شماره   توانیم بگوییم »بوستان»مقداری« را برای حذف شدن بگیرید. یعنی نمی  سعدی« را حذف کن. بلکه ابتدا 
 ردیف »بوستان سعدی« را با دستور زیر پیدا کنیم: 

 
 سپس شماره ردیف را به دستور زیر خواهیم داد، تا آن ردیف را حذف کند: 
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 بنابراین برنامه دکمه »حذف« برنامه ما به شکل زیر خواهد شد: 

 

 برنامه دکمه »تغییر نام« 
پرسیم و آن  کتابخانه ما ممکن است نام کتابی را اشتباه وارد کرده باشیم و اکنون با کد زیر ابتدا نام قبلی کتاب را میدر  

 کنیم. پرسیم و آن را درج میکنیم و سپس نام جدید کتاب را میرا حذف می

 

کنیم. پرسیم و درج میام جدید را میکنیم و سپس ناین کد کمی خطرناک است، زیرا ما ابتدا نام کتاب را حذف می  نکته(
شود.  یعنی اگر کسی در وسط این برنامه نام کتاب جدید را ندهد، آن کتاب فقط حذف خواهد شد و نام جدیدی درج نمی

ها این دو عملیات باید با یکدیگر انجام شوند. یعنی اگر کتابی حذف شد، حتما های بزرگ و مهم مانند بانکدر سیستم
 جدید هم درج شود و اگر کتاب جدیدی درج نشود، حذف کتاب قبلی باید لغو شود. باید کتاب 
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 برنامه دکمه »امانت« 
منظور از دکمه امانت این است که مشخص کنیم چه کتابی از کتابخانه به امانت برده شده است. در اینجا باید کمی  

 اند وجود دارد. شده ی که به امانت بردههایهای مختلفی برای مشخص کردن کتابخلاقیت داشته باشیم زیرا روش

های خلاقانه این است که اگر کتابی به امانت برده شده بود، در ابتدای نام آن کتاب یک علامت * اضافه یکی از روش
 و لیست ما به صورت زیر خواهد شد: کنیممی

 

  ی از مشکلاتی است که گاهی در نرم افزارهای  کنید کهدر تصویر شما علامت * را در انتهای نام یک کتاب مشاهده می  نکته(
 ما مشکلی را ایجاد نخواهد کرد.  و وجود دارد. واقعا این علامت در ابتدا نام کتاب است به زبان فارسی

 
 دهم: که من آن را برای شما توضیح می است 4مهمترین قسمت این برنامه سطر 

 کنیم: را پیدا می بدهیمخواهد به امانت ابتدا شماره ردیف کتابی که می
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 کنیم: جایگزین می «*نام کتاب»را با  «نام کتاب»سپس با دستور »جایگزینی ردیف«، 

 

 برنامه دکمه »پس دادن«
برگردانده شده است. تنها کاری که این کد کنیم که کتابی از امانت گرفته شده بوده، به کتابخانه  با این دکمه مشخص می

 باید انجام دهد حذف علامت * از ابتدای نام یک کتاب است. 

 برنامه ما به شکل زیر خواهد شد:

 
 شرح برنامه:  

 شود. گیریم و در متغیر پاسخ ذخیره می نام دقیق کتاب را می (2سطر 

ابتدای نام آن باید یک * باشد. بنابراین اگر »*نام کتاب« را دانیم که اگر کتاب به امانت برده شده باشد در  می  (3سطر  
 داشتیم، آنگاه: 

 کنیم. کنیم و سپس آن را با »نام کتاب« )بدون ستاره( جایگزین می: شماره ردیف »*نام کتاب« را پیدا می4سطر

اگر کتابی به امانت برده شده باشد و شما بخواهید آن را حذف کنید و یا اینکه نام آن را تغییر دهید، برنامه نخواهد    نکته(
توانید با کمی خلاقیت  علامت * وجود دارد. قطعا می  کتابخانهتوانست آن کتاب را بیابید زیرا در ابتدای نام کتاب در لیست  

 دا کنید. و حوصله راه حلی برای این مشکل پی
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 بازی آجر شکن  (15 فصل 

های متفاوت و جدید آن را بر روی های قدیمی است و آنقدر پرطرفدار است که این روزها هم نسخهاین بازی از بازی
دهیم. توپ پس از برخورد به راکت  کنند. در این بازی ما هدایت یک »راکت« را با ماوس انجام می ها بازی میموبایل
 های بالای صفحه برخورد کند، آنها را خواهد شکست. گر به آجرگردد و ابرمی

 است.(  Al Sweigartنوشته  Scratch Programming Playgroundاز کتاب  5) منبع این بازی: فصل 

 
 طرح خام و ابتدایی بازی ما چیزی مانند شکل زیر است: 
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 ( حرکت راکت به چپ و راست 1
که در اینجا »راکت« ما خواهد  Paddleها، حذف کنید و سپس از کتابخانه شکلکقبل از هر چیزی شکلک »گربه« را 

 بود را به پروژه اضافه کنید.
   نام آن را به »راکت« تغییر دهید و سپس کد زیر را برای آن بنویسید:

 
جای »ماوس« تغییر  پرچم سبز را بزنید و ماوس را بر روی صحنه حرکت دهید، خواهید دید که جای »راکت« با تغییر  

 خواهد کرد. 

کنیم. در داخل  یک شکلک استفاده می xبرابر ... شود« برای مشخص کردن مختصات  xبرنامه( از دستور »  4شرح سطر 
مکان    xایم. این دستور به ما مختصات  ماوس« که در گروه »تشخیص« است استفاده کرده  xاین دستور از قطعه »مکان  

دستور در داخل یک حلقه »برای همیشه« است، بنابراین با حرکت ماوس، جای راکت هم    دهد. چون اینماوس را می 
 تغییر خواهد کرد. 
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 ( حرکت توپ بر روی صحنه2
 به پروژه اضافه کنید. (Tennis Ball)های اسکرچ، توپ تنیس از کتابخانه شکلک

   نام آن را به »توپ« تغییر دهید و سپس کد زیر را برای آن بنویسید: 

 

های کند و بعد از برخورد با لبهبرنامه را با زدن »پرچم سبز« اجرا کنید. خواهید دید که توپ بر روی صحنه حرکت می
 گردد. صحنه برمی

 شرح برنامه: 

 گیرد. ( توپ در وسط صفحه قرار می2سطر 

غیر اینصورت توپ همیشه به  کنیم تا به سمت چپ و پایین صفحه حرکت کند. در ( زاویه اولیه توپ را کج می3سطر 
 کند. لبه راست و چپ برخورد می

 کنیم تا بازیکن فرصت آماده شدن را داشته باشد.ثانیه برنامه را متوقف می 1( برای 4سطر 

 ( یک حلقه »برای همیشه« داریم که در آن دو دستور زیر قرار دارد: 5سطر 

 بازی سریعتر شود، این عدد را زیادتر کنید.خواهید دهیم. در صورتی که می( توپ را حرکت می6سطر  

 گردد. های صحنه، برشود تا توپ پس از برخورد با لبه( این دستور در گروه »حرکت« است و باعث می7سطر  

 

 را بگذارید و سپس برنامه را اجرا کنید و نتیجه را خودتان ببینید.  90در برنامه بالا، عدد  135( به جای عدد 1تمرین 

 بگذارید و برنامه را یکبار اجرا کنید و نتیجه را خودتان ببیند. 20 ، عددی 10 ( در دستور »حرکت کن«، به جای عدد 2تمرین 

 

 گام برگردانید.  10 و حرکت  135شان یعنی زاویه های بالا، عددهای را به حالت اولیهتوجه( حتما بعد از تمرین
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 ( برگشت توپ بعد از راکت3
دهیم. در وپ« پس از برخورد به »راکت« برگردد. برای این کار ما برنامه قبلی »توپ« را کمی تغییر میقرار است که »ت 

 بینید که دستور »اگر آنگاه« به آن اضافه شده است.سمت چپ تصویر زیر )برنامه الف(، همان برنامه قبلی توپ را می

  برنامه سمت راست )برنامه ب( را هم اضافه کنید.

 

 
 شرح برنامه الف( 

 ایم: است که دستورهای زیر را به آن اضافه کرده  برنامه قبلی توپهمان 

 برنامه الف( اگر توپ به راکت برخورد کند آنگاه:  8سطر 

مانیم تا کنیم و سپس منتظر میبرنامه الف( پیام »برخورد« را را با دستور »پخش سراسری« منتشر می 9سطر 
 برنامه »ب« کارش را انجام دهد)بعد از پایان برنامه »ب«، برنامه »الف« ادامه خواهد یافت.( 

 شرح برنامه ب( 

 ایم که »وقتی پیام برخورد را دریافت کرد« باید چه دستورهایی اجرا شود. برنامه ب( مشخص کرده 1سطر 

دهیم. من  ایم و توپ را در آن زاویه قرار می مشخص کرده برنامه ب( زاویه بازگشت توپ بعد از برخورد با راکت را    2سطر  
 در ادامه نحوه محاسبه این زاویه را برای شما شرح خواهم داد. 

کند. به همین دلیل باید کمی توپ را برنامه ب( ما باید مطمئن شویم که توپ پس از برخورد به راکت گیر نمی  3سطر  
ر شود و برخوردی با توپ نداشته باشد. در اسکرچ دستور »خوردی به راکت؟«  آنقدر حرکت دهیم تا اینکه کاملا از راکت دو 

خواهیم بگوییم که »به راکت نخورده باشی«. در اینجا از دستور »چنین  را داریم اما ما برعکس آن را نیاز داریم!! یعنی می
 رود.  یض« یک عبارت بکار میکنیم. این عملگر برای بیان »نقنیست که« که در گروه »عملگرها« است، استفاده می

 الف برنامه 

 برنامه ب 
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شود و معنی آن این است که  مثلا نقیض جمله »هوا برفی است« به صورت »چنین نیست که هوا برفی است« گفته می
 »هوا برفی نیست«.  

 گوییم: »تکرار کن تا اینکه با راکت برخوردی نداشته باشی«: می 3بنابراین در سطر 

 کنیم. اکت دور میگام از ر  10 برنامه ب( توپ را  4سطر 

 نحوه محاسبه زاویه برگشت توپ از راکت
اگر دوست دارید تا بدانید که چطور زاویه برگشت توپ از راکت محاسبه شده است، این صفحه را بخوانید وگرنه هیچ 

 توانید به صفحه بعدی بروید. اجباری نیست و می

اسکرچ در جهت بالا است. به شکل زیر با دقت نگاه کنید، خواهید دید که زاویه جدید شکلک در    0دانیم که زاویه  می
 اسکرچ برابر است با : 

 زاویه برگشت – 180

 دانیم که زاویه برگشت برابر زاویه برخورد است بنابراین زاویه جدید شکلک برابر است با:و از فیزیک می

 زاویه برخورد  – 180

 

 
 کنیم: زاویه یک شکلک )قبل از برخورد( از قطعه »جهت« که در گروه »حرکت« است، استفاده میبرای دانستن 

 
 از برخورد با هر چیزی به شکل زیر خواهد شد: بعدبنابراین دستور ما برای تعیین جهت جدید شکلک  
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 آجر  کی یها از روساختن مشابه ( 4
 هایی را بسازیم و دیوار آجری را درست کنیم.  مشابهما نیاز به یک آجر داریم تا از روی آن 

 به گروه »متغیرها« بروید و یک متغیر به نام »امتیاز« بسازید.

 را به پروژه اضافه کنید. نام آن را به »آجر« تغییر دهید و کد زیر را در آن بنویسید:   Button 2ها، تصویر  از کتابخانه شکلک

 
 شرح برنامه( 

هایی را کنیم زیرا با آن کاری نداریم و قرار است در مرحله بعدی از روی آن مشابهشکلک را مخفی می( این 2سطر 
 بسازیم.
 کنیم. ( مقدار اولیه متغیر امتیاز را صفر می3سطر 
 کنیم. کوچک می %50( اندازه آجر را 4سطر 
 دهیم. ( این شکلک را در گوشه بالای سمت چپ صحنه قرار می 5سطر 

 

 ها از روی آجر اصلی بهساخت مشا
سازیم. توجه  هایی« را میمان را بسازیم. برای اینکار از روی شکلک اصلی آجر »مشابهنوبت آن است که آجرهای بازی 

« و »تغییر  xداشته باشید که باید این آجرهایی مشابه را در کنار یکدیگر و زیر هم بچینیم و برای اینکار از دستور »تغییر  
yمراقب باشید که دو دستور »تغییر « استفاده کنی( .دx « به اندازه ... تا« وx  .)برابر ... شود« را باهم اشتباه نگیرید 

 آجر قرار دارد.  7ردیف آجر داشته باشیم که در هر ردیف  4ما قرار است 
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 : ادامه برنامه قبلی خود اضافه کنیدشکلک »آجر« را انتخاب کنید و دستورهای زیر را در 

  

ها هم »پنهان« خواهند بود.  هنوز این برنامه آماده اجرا نیست. زیرا آجر اصلی »پنهان شده است« و همه مشابه
 بنابراین دستور زیر را نیاز دارید تا هر مشابه بعد از ساخته شدن، »نمایش داده شود« : 

 
 را خواهید دید. توانید »پرچم سبز« را کلیک کنید تا برنامه اجرا شود و دیوار آجری حال می 

ثانیه« را اضافه  2تا«، به صورت موقت دستور »منتظر بمان    65به اندازه    xتمرین( در حلقه داخلی بعد از دستور »تغییر  
شوند. سپس دستور »منتظر بمان« ها« به چه ترتیبی ساخته میکنید و سپس برنامه را اجرا کنید. خواهید دید که »مشابه

 را حذف کنید. 

 اند؟ چطور محاسبه شده 30-و  65رنامه بالا اعداد سوال( در ب

کنیم.   محاسبه  قبل  از  دقیق  را خیلی  اعداد  این  که  نیست  پاسخ( معمولا لازم 
های مناسب بین برنامه نویس با چند بار اجرای برنامه و تغییر این اعداد، فاصله

 آجرها را برای این بازی پیدا خواهد کرد. 
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 برخورد با توپ شکستن آجر پس از ( 5
گردد و آن آجر را خواهد شکست و یک امتیاز خواهیم گرفت. برای انجام  در این بازی اگر توپ به آجری برخورد کند، برمی

 کنیم: این کارها در زیر »وقتی به عنوان یک مشابه شروع کردم«، دستورهایی را اضافه می

 

 شرح برنامه(  

 اند، وجود دارد. شده تمامی آجرهایی که با دستور »مشابه« ساختهباید بدانید که این برنامه در 
افتد باید از یک حلقه »برای همیشه« استفاده کنیم و دستورهای ( برای آنکه بدانیم در هر لحظه چه اتفاقی می 3سطر 

 نویسیم: زیر را در آن می

کنیم تا بدانیم  توپ؟« استفاده می( در داخل قسمت شرط دستور »اگر ... آنگاه« از دستور »خوردی به  4سطر 
 که آیا برخوردی بین توپ و آجر روی داده است. اگر برخوردی داشتیم آنگاه دستورهای زیر اجرا خواهند شد:

های این برنامه این پیام را دریافت ( پیام »برخورد« را پخش خواهیم کرد و تمامی شکلک5سطر 
ی که پیام برخورد را دریافت کرد« باید چه کاری را ایم که »هنگامکنند. برای توپ مشخص کردهمی

 انجام دهد. 
 گیریم. امتیاز می 1( با شکستن هر آجر 6سطر 
 کنیم. )یعنی شکسته شده است.( ( آجری که با توپ برخورد کرده است را حذف می7سطر 
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 « یو »باخت  «ی»برنده شد   امغیدادن پ شینما( 6
شکلک جدید نیاز داریم که با »ویرایشگر نقاشی« آنها را خواهیم    2شدی« و »باختی« به  های »برنده  برای نمایش پیغام

کنیم. اگر بازیکن توانست تمامی آجرها را بشکند، شکلک »برنده شدی« را نمایش کشید و در ابتدای بازی آنها را مخفی می
 دهیم وگرنه شکلک »باختی« را نمایش خواهیم داد. می

 ایان بازی در توپاضافه کردن برنامه پ
شود، شما بازی را خواهید باخت و برای    140-آن کمتر از    yاگر نتوانید توپ را با راکت بزنید و توپ رد شود و مختصات  

 آنکه سایر شکلک »باختی« بدانند که بازی پایان یافته است، باید پیام »اتمام بازی« را »پخش سراسری« کنیم. 

 یر را در آن بنویسید: شکلک توپ را انتخاب کنید و کد ز 

 
 شرح برنامه( 

کنیم و  خواهیم چیزهایی را بدانیم بنابراین از حلقه »برای همیشه« استفاده می( در هر لحظه از اجرای برنامه می2سطر 
 نویسیم:دستورهای زیر را در آن می 

 شود آنگاه: 140-توپ کمتر از  y( اگر مکان 3سطر  

 کنیم. پخش می( پیام »اتمام بازی« را 4سطر   

 ساخت شکلک »باختی« 
 برای آیکون »نقاشی« کلیک کنید تا وارد »ویرایشگر« نقاشی شوید.

 سپس کلمه »باختی« را با ابزار »متن« بنویسید و اندازه آن را بزرگ کنید. 

 
 



 آجر شکن  ی(  باز15 فصل 

 160|   نویسنده : فرشید میدانی   | صفحه: (   4)ویرایش  فرساران �� سلام اسکرچکتاب 

 نام این شکلک را »شکلک باختی« بگذارید: 

 
 بنویسید: شکلک »باختی« را انتخاب کنید و کد زیر را در آن 

 

 ساخت شکلک »برنده شدی«
باید دوباره بر روی آیکون »نقاشی« کلیک کنید تا وارد »ویرایشگر« نقاشی شوید. سپس کلمه »برنده شدی« را با ابزار  

 »متن« بنویسید و اندازه آن را بزرگ کنید. نام شکلک را »برنده شدی« بگذارید. 

  در آن بنویسید: شکلک »برنده شدی« را انتخاب کنید و کد زیر را

 
 شرح برنامه( 

ایم و  کنیم. شاید بپرسید که ما در برنامه »آجر« هم یکبار این کار را انجام داده ( متغیر »امتیاز« را برابر صفر می3سطر  
ا را هدیگر نیازی نیست که اینجا هم این کار را انجام بدهیم. در پاسخ باید به شما بگویم که کامپیوتر بسیار سریع برنامه

شدی« باید بعد از برنامه »آجر« اجرا شود و به    ایم که برنامه »برنده کند و ما هیچ جایی مشخص نکرده سریع اجرا می
 باشد، برنامه ما اجرا نخواهد شد.  28همین دلیل ممکن است که این برنامه سریعتر اجرا شود و اگر »امتیاز« قبلا برابر 

 کنیم. این دستور در گروه »ظاهر« است. می( شکلک »برنده شدی« را پنهان 4سطر 
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 شود و سپس سطرهای بعدی این برنامه اجرا خواهند شد.  28شود تا اینکه برابر ( در اینجا برنامه متوقف می5سطر 

 ایم( آن را پنهان کرده 4کنیم. )چون در سطر( شکلک را ظاهر می6سطر 

شوند. درست مانند آنکه دکمه قرمز »توقف« را  وژه متوقف میهای این پر( با دستور »توقف همه« تمامی برنامه7سطر 
 زده باشید. 
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 هاپیوست

 های« اسکرچ استفاده از »آموزش 
گزینه کنید،  دقت  اسکرچ  برنامه  بالای  به  نام  اگر  به  ای 

ها« وجود داره که برای شما چند تا آموزش قرار  »آموزش
 داده شده است. 

 

-که به شما توصیه میشه  ها باز می سپس صفحه آموزش
ها رو هم حتما  ، این آموزشکتابکنم که بعد از خوندن این  

 ها کلیک کنید.ببیند. کافی است که روی آن

 

های آموزش به فارسی ترجمه شده  توجه( در نسخه آنلاین، هر آموزش یک »فیلم« هم دارد که زیر نویس این فیلم
  است:
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 ویدئوهای آموزشی فرساران را ببیند
رو بخونید. حالا وقت اونه که ویدئوهای اسکرچ را از آدرس زیر دانلود کنید و   کتاب گم که تونستید این ه شما تبریک میب

 کنید:ها و چیزهای بیشتری رو پیدا میببیند. چون در ویدئوها مثال

www.farsaran.com/sv 

 

 حجم   – مدت زمان   سرفصل ویدئو عنوان و    

 min – 23 MB   9 معرفی دوره آموزش اسکرچ با فرساران 1
 min – 7   MB   7 آموزش دانلود و نصب اسکرچ و استفاده از نسخه آنلاین  2
 Sprite, Stage, Code 10 min – 22 MBیم آشنایی بامحیط نرم افزار اسکرچ و مفاه 3
 min – 9   MB 10 شروع به کار با دستورات ساده اسکرچ  4
 min – 13 MB   8 برای گرفتن ورودی  answerو  askاستفاده از دستورات  5
 min – 12 MB   7 معرفی ابزار مداد برای رسم شکل 6
 min – 20 MB 10 برنامه رسم یک مربع در اسکرچ  7
 min – 29 MB 13 ها و ساخت یک گفتگوspriteکار با  8
 min – 28 MB 13 و رسم یک مثلث با سه نقطه stageکار با  9

 min – 24 MB 11 ارک ها و راه رفتن گربه و پرواز یک پروانه در پcostumeکار با  10
 min – 16 MB   7 هدایت یک سفینه با کیبورد  11
 min – 20 MB 14 ها، متغیرها ها، شرطنویسی، حلقهمعرفی دستورات مهم برنامه 12
 for ever 14 min – 26 MBها و دستور کار با حلقه 13
 min – 30 MB 12 ساخت یک آکواریوم پر از ماهی 14
 min – 34 MB 13 قلم موی رنگین کمانی موزیکال  15
 min – 45 MB 21 برنامه ساخت یک ساعت عقربه دار  16
 min – 20 MB 10 برنامه رسم چند ضلعی  17
 min – 57MB 18 گم شده در فضا 18
 min – 36 MB 18 مسابقه موش و سوسک، کی برنده است؟  19
 min – 29MB 20 شده، آفرین 16اگر نمرت بالای  -ifدستور  20
 min – 15 MB   8 تشخیص حالت آب در هر دما  – if thenدستور  21
 min – 21 MB   9 زمینه، سن زمین چند میلیون سال است؟ کار با تصاویر پس 22
 min – 24 MB 13 اسکرچ  روش تشخیص برخورد دو چیز در 23
 min – 18 MB   9 نویسی ربات جاروبرقی برنامه 24
 min – 99 MB 15 متغیر چیست، چه کاربردی دارد  25
 min – 16 MB   9 یک، دو، سه، چهار، پنج ، سفیه پرتاب شد  26
 min – 14 MB   7 کشد های عجیب میکرگدنی که مارپیچ 27
 min – 19 MB 11 ها و تنظیم رنگ صفحهsliderکار با  28
 min – 12 MB   7 تره، شما یا دوستتان؟کی بزرگ 29
 min – 16 MB   8 هر کی بادکنک بیشتری بترکونه، برنده است  30
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 های اسکرچ کارت
ها به صورت قدم به قدم نحوه های اسکرچ« رو هم دانلود کنید و انجام بدهید. در این کارتهمینطور بهتره که »کارت

 توانید از لینک زیر دانلود کنید: انجام یک پروژه ساده رو آموزش دادن. آنها را می

www.farsaran.com/sc 

 

http://www.farsaran.com/sc
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 با کیبورد آشنایی 
. این یک صفحه کلید  صفحه کلید کامپیوتر را به شما آموزش دهم  کیبور و یا  خواهم چند کلید مهم و پرکاربرددر اینجا می

 شما داشته باشه که اصلا مهم نیست. استاندارد است. البته ممکنه که تفاوت اندکی با صفحه کلید واقعی 

 

   یک حرف یا کلمهپاک کردن 
 Backspace)بخوانید دی لیت( و کلید    Deleteایم داریم. کلید  بر روی کیبورد دو کلید برای پاک کردن چیزی که تایپ کرده

 را. حرف عقبی Backspaceکند و کلید حرف جلویی را پاک می Delete. کلید پ یـس()بخوانید بکَ اس

s 

 Delete کلیک کنید تا چشمک زن آنجا قرار بگیرد. حالا کلید  5و    4و سپس بین    بنویسیدتمرین( در دستور بگو عدد زیر را 
 : بار بزنید 2را  Backspaceباز بزنید و سپس کلید  2را 

 

 کلیدهای کمکی 
شود.  های کمکی گفته می)بخوانید کنترل( کلید CTRL)بخوانید شیفت( و  Shiftت( ، )بخوانید آل ALTبه سه کلید 

 آیند. کنند و حتما باید با کلید دیگری زده شوند یعنی به کمک کلیدهای دیگر مییعنی این کلیدها به تنهایی کاری نمی

ست و هم بادست چپ آنها را به  اند که شما بتوانید هم با دست رابار تکرار شده 2این کلیدها بر روی صفحه کلید  نکته(
 راحتی بزنید. 
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   )های *، $ و تایپ علامت
 اند: ها قرار داده شدهها در بالای دکمهاگر به صفحه کلید خوب دقت کنید، این علامت

 

دارید و سپس کلیدی که این علامت روی آن  )بخوانید شیفت( را نگه  Shift   ها باید کلیکبرای تایپ این علامتبنابراین  
 را بزنیم:  8را بگیریم و سپس کلید  Shiftمثلا برای تایپ علامت * باید  است را بزنید. 

 

ید  با حوصله کلسپس  را پایین نگه دارید و    Shiftخیلی سریع اینکار را انجام دهید. با حوصله کلید  ( لازم نیست که  1  نکته
 را بزنید.  8

 شوند.تایپ می  Bو    Aرا بزنید خواهید دید که حروف به صورت بزرگ یعنی    bیا    aرو بگیرید و حرف    Shift( اگر کلید  2نکته  

کلیه علامت2نکته   به  که  (  مانند  میهایی  بفهمانیم  کامپیوتر  به  و علامتتمامی  توانیم  اعداد  ...  $ ,%های  حروف،   و 
 گویند. می »کاراکتر«اصطلاحا 

 ویندوز در تغییر زبان
دارید و   را پایین نگه  ALTرا بزنید. یعنی کلید    ALT + Shiftدر ویندوز برای تغییر زبان به انگلیسی یا فارسی کلیدهای  

  یا یکبار فشار دهید. Shiftسپس کلیک 

 
 هم استفاده کنید:  Win + Spaceتوانید از کلیک میزبان ویندوز نکته( برای تعویض 
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 رزبری پای لینوکس و تغییر زبان در 
سمت چپ کیبورد زبان    ALT+Shiftشود و بازدن  که سمت راست کیبورد است، زبان فارسی می  ALT + Shiftبازدن کلیک  

 انگلیسی خواهد شد. 

 است. Mها( همان کلید پای )و لینوکسحرف »پ« بر روی کامپیوترهای رزبری نکته(

 Escکلید 
ا س  Escapeاین کلید مخفف کلمه   یا بستن  )بخوانید  و  برای لغو دستور  کیپ( به معنی »فرار« است و کلید معمولا 

 خیلی سریع بتوانید آن را بزنید: این کلید در گوشه سمت چپ بالای کیبورد قرار دارد تا رود. ها بکار میپنجره

 
 شود و فرمان شما لغو خواهد شد:را بزنید، این پنجره بسته می Esc کلید وباز باشد مثلا اگر پنجره زیر 

 

 F12تا  F1کلیدهای 
کلیدها اصلاحا   این  گفته می  Function Keyبه  تابعی«  یعنی »کلیدهای  فانکشن کی(  کلیدها  شود.)بخوانید  در    این 

و روی فایل و یا  در ویندوز  اگر  رچ کاربردی ندارند. یعنی برای برنامه اسکرچ کارکردی برای آنها تعیین نشده است. اما  اسک
 )تغییر نام فایل و یا فولدر( است.   Renameرا بزنید معادل فرمان  F2فولدری 

 

 CTRL + zکلید 
فرصت داریم که به کامپیوتر بگوییم که آن کار را نکند و دستور قبلی در دنیای کامپیوتر اگر به اشتباه کاری را انجام دادیم 

را نگه    CTRLباید کلید    گویند که در اسکرچ »واگرد« ترجمه شده است.« )بخوانید آن دو( میUndoرا لغو کند. به اینکار »
 را بزنید.  Zدارید و سپس کلید 

تان  توانید هرگز پروژهاگر اسکرچ را ببندید و »ذخیره« نکنید. نمیندارند مثلا  Undoهای کامپیوتر قابلت  نکته( همه فرمان
   را برگردانید.
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 Numeric Padاستفاده از 
گویند. اگر به کلیدها دقت کنید  )بخوانید نیوم ریک پدَ( می  Numeric Padبه کلیدهای که در سمت راست کیبورد است،  

روشن باشد،    Num Lockهم هست. اگر کلید    دارای علامت    8ها دو چیز مختلف تایپ شده است. مثلا کلید  بر روی آن
با زدن روی هر کلید، عدد آن تایپ خواهد شد و در غیر اینصورت کار دیگری که علامت نشان داده است، انجام خواهد  

 شد.

 

وردها هنگامی که روشن شود، یک چراخ خیلی کوچک که حالت روشن/ خاموش دارد و در اکثر کیب  Num Lockتوجه(  
برروی کیبورد است برای شما روشن خواهد شد. چند بار با این کلید را بزنید و به کیبورد نگاه کنید تا ببینید که کدام چراغ 

   شود.است که خاموش و روشن می

 کنند. استفاده می Numeric Padایپ کنند، از معمولا حسابدارها و کارشناسان بانک که مجبور هستند اعداد زیادی را ت
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 ها و بزرگترها سخنی با معلم 
تزار اول ایران و برای بزرگسالان است. از سال دوم  یهاکسب و کار و درآمد من در حوزه »آموزش و برنامه نویسی اکسل« و در شرکت 

سال همان بنویسم و سپس از  2توانستم چند خط برنامه به زبان بیسیک نسخه  20 ( با یک کمودور 1372دبیرستان )یعنی حدود سال 
جمه فارسی اسکرچ هستم و های تر اکنون در کنار دو دوست دیگر، از بازبین  کامپیوتر را شروع کردم.و آموزش  اول دانشگاه تدریس  

 زبان فارسی از سوی تیم اسکرچ انتخاب شدم.  Language Organizerهمچنین به عنوان اولین 

  30باشد که من حدود  یدلیل نوشتن این کتاب و فعالیت در حوزه اسکرچ داستان دراز دامنی است. شاید یکی از دلایل آن همان کتاب
 محتوایی بود.زیرا کتاب بد و بی گرفتمخواندم و یاد نمیرو می Basicروی آن  سال پیش با آنکه کامپیوتر نداشتم، از

دلیل اصلی نوشتن این کتاب کنشگری اجتماعی بود تا شاید بتوان کمی عقب ماندگی آموزش و پرورش رسمی کشور را باید بگویم که  
مظلوم نقاط مستضعف و یا دور از مرکز ایران برسانم. زیرا    هایجبران کرد و البته در ادامه بتوانم آن را به صورت چاپی به دست بچه 

های کامپیوتری وجود دارد. در ضمن  ای کامپیوتر نداشته باشند چه لذتی در خواندن کتابدانم و مطمئن هستم که حتی اگر بچهمی
را شروع  دانش کامپیوتر  ا باید یادگیری  آنکه آنان این شانس را خواهند داشت که در اولین فرصت دسترسی به کامپیوتر بدانند که از کج

 و این دستآورد ناچیزی نیست. کنند

آموزش  از آنجایی که بازار کسب و کار  . اما  زدمهای خوبی در بازار بود، احتمالا من دست به چنین کاری نمیناگفته نماند که اگر کتاب
های خوبی بنویسند. سعی رود تا کتابای نمیو افراد حرفه  معلمینبرنامه نویسی کودکان آنچنان داغ و پرسود نیست، انتظاری هم از  

نتیجه قابل قبولی باشد تا در نهایت باعث بالا رفتن کیفیت  تا  کردم که تا حد ممکن کاهلی و تنبلی را در نگارش این کتاب به کنار بگذارم  
 ین در این حوزه شود. سایر فعال

ام که یک دانش آموز ششم دبستان در یک  نکته مهم در سبک و سطح نگارش این کتاب آن است که من در تمامی مراحل فرض کرده 
به همین دلیل احتیاط بسیار زیادی   و حتی ممکن است که کامپیوتر هم نداشته باشد.  روستای دور افتاده آن را در مطالعه گرفته است

از کسی همه چیز را درک  گرفتن بتواند بدون کمک او بسنده کنم تا  و قدم و قدم های ساده ه چیزی را مجهول نگذارم و به مثالکردم ک
 کند. امیدوارم که موفق شده باشم.

ای را نوشتم.  ههمچنین جالب است بدانید که من ابتدا قصد داشتم که این کار را در حوزه برنامه نویسی پایتون انجام دهم  و اتفاقا جزو 
های ایران بسیار سنگین است و  پایتون برای بچهزبان  متوجه شدم که    های حضوریپایتون در کلاس  های تدریس اما در اولین تجربه

 رد. باید از اسکرچ شروع ک

ام. بنابراین لطفا  ده تر کنم و البته در یکسال گذشته این کار را کر قصد دارم اگر توفیق، فرصت و همتی دست داد، این کتاب را کامل
 : های ایران برسانیدری به صفحه این کتاب بزنید و آخرین نسخه را دانلود کنید و به دست همه بچههر چند وقت یکبار سَ 

www.farsaran.com/sb 

 نسخه چاپی این کتاب از اینجا اقدام فرمایید:  تکثیر و توزیع رایگانبا هدف همچنین برای حمایت مالی 

www.farsaran.com/donate 
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