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 مقدمه

 نویسی اسکرچ زبان برنامهتوضیحاتی در خصوص 

توان گرافیکی، دیداری و یا بصری ترجمه کرد. یعنی در  را می  Visual است Visual اسکرچ یک زبان برنامه نویسی

در زیر   Drag&Drop کنیم بلکه این دستورات به شکل تصاویری هستند که آنها را بادستورات را تایپ نمی اسکرچ  

شود. به این روش برنامه نویسی )یعنی استفاده از دستورات به شکل بلوک(  می   دهیم تا یک برنامه ساخته هم قرار می 

 ،Blockly programming   گویند می. 

ها در هنگام نوشتن برنامه لازم نیست دستوراتی را تایپ کنند، کار بسیار ساده خواهد شد. زیرا در  بچه ز آنجایی که  ا

 :هر زبان برنامه نویسی تایپ

 .ای دارد و حتما باید رعایت شود تا برنامه کار کند الف( دستورات اصول سختگیرانه 

 .نیست ی ر ساده اهای آن کاب( به خاطر سپردن دستورات یک زبان و متدهای ماژول 

 .ای نیست ج( یافتن خطاها یا همان دیباگ کردن کار ساده 

 ”Imagine, Program, Share“   :لسفه اسکرچ در شعار اصلی آن خلاصه شده استف

 

 

 

  :Imagine  کند. تخیل یکی از ارکان اصلی آموزش است که معمولا در مدارس ها را دعوت به تخیل کردن می بچه

ها تصویر مانند  ها در آن نقاشی کنند، ده دهد بچه پردازند. اسکرچ علاوه بر اینکه اجازه می به پرورش آن نمی 

 .اده کنند پی را انتخلیش آن  در هابچه  که است آماده  و  دارد …جادوگر، اژدها، دایناسور و  

 

 : Program  ها برای پیاده کردن تخلیشان که احتمالا یک داستان و یا یک بازی است باید به کامپیوتر دستوراتی  بچه

 .را بدهند و در اسکرچ اینکار قابل انجام است

 :Share  کارهایشان را  کند که  ها را تشویق می یکی از ارکان اصلی اسکرچ “به اشتراک گذاشتن” است. اسکرچ بچه

 .هایشان( بر روی وب سایت اسکرچ یا همان جامعه آنلاین با دیگران به اشتراک بگذارند )پروژه 
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 مراحل نصب نرم افزار: 

 از طریق سایت حوزه کار و فناوری می توانیم به نصب نرم افزار بپردازیم. 

http://hozekf.oerp.ir/films/scratch   

 آدرس را در مرورگر خود وارد کرده، و برروی متن مربوط به دانلود، کلیک می نماییم. 

 

 مراحل دانلود و نصب را طی کرده و وارد محیط برنامه می شویم. 

 تبدیل می کنیم.پس از نصب وارد محیط نرم افزار شده و زبان آن را طبق تصویر زیر به زبان فارسی  

 

 *در سمت راست برنامه، شامل منوهایی همچون: 

 جدید: برای ایجاد پروژه جدید  -1

 بارگذاری: برای باز کردن پروژه ای که از قبل در سیستم ذخیره شده است.  -2

 ذخیره: برای ذخیره کردن پروژه با نام دلخواه بر روی سیستم -3

 می باشد.
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برنامه در سمت چپ نرم افزار دیده می شود که تمامی اجزاء استفاده شده توسط ما، در آن    stage*همچنین بخش  

 قرار می گیرد. 

 

 

 

 ها و همچنین پس زمینه ها را می توانیم از پنجره مربوطه وارد محیط برنامه کنیم.  sprite*شکلک ها یا 

 

*در سمت راست برنامه منوهای مختلف قابل مشاهده است که توسط آنها می توانیم به بلوک های مختلف کدنویسی  

 دسترسی پیدا کنیم. 
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 *در قسمت وسط برنامه ناحیه کدنویسی قابل مشاهده می باشد.
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 *همچنین برای اجرا و توقف دستورات می توانیم از منوهای بالای صفحه استفاده کنیم.

 

 

 نمای کلی از محیط اسکرچ به صورت شکل زیر می باشد:
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 معرفی منوها و زیرمنوها

 

 برای حرکت دادن یک شخصیت در صحنه از بلوک های این قسمت استفاده می شود.  حرکت: گروه
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با استفاده از بلوک های تعبیه شده در این بخش می توانیم عملیاتهای متعددی را در خصوص ظاهر   ظاهر: گروه

 شدن شخصیت، پیام و ... انجام دهیم. 

 توضیحات مربوط به هر بلوک:
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 که بتوانیم پروژه های خود را با استفاده از صدا جذاب تر نماییم، از این منو استفاده می کنیم. برای آن صدا:گروه  

 توضیحات مربوط به هر بلوک:
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اکثر بلوک های موجود در این منو، برای آغاز اجرای عملیاتهایی که قرار است شخصیت در صحنه   رویداد:گروه 

 داشته باشد، استفاده می شوند. به بیان دیگر، این بلوک ها آغاز کننده دستورات بعدی هستند.

 توضیحات مربوط به هر بلوک:
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 کشیدن خط و رسم شکل در اسکرچ 

توانید خروجی برنامه را مشاهده کنید و از طرف  های جالب، رنگی و گاهی پیچیده در اسکرچ شما میبا رسم شکل 

ما در اسکرچ گروهی از دستورها   .ها، الزم نیست که دستورهای پیچیده و دشواری را بلد باشید دیگر برای رسم شکل

های رنگی بکشیم و با این  یم با کمک آن بر روی استیج خط توان)به معنی مداد یا قلم( داریم که می  Pen را به نام

  .شود هزاران شکل را رسم کرد ها میخط 

قلم برای رسم خط ها استفاده کنید، ابتدا باید افزونه آن را به پروژه/فایلی که بر   اما قبل از اینکه بتوانید از دستورها

 افزونه چیست؟   یمروی آن در حال کار هستید، اضافه کنید! حالابیایید ببین

 اسکرچ هم مانند بسیاری از نرم افزارها دارای دو دسته امکانات است 

 دیدید.  ظاهر و حرکت امکانات و دستورهای اصلی: مانند آنچه در گروه( 1 :

امکانات و دستورهای خاص/ویژه: با این امکانات میتونید کارهای بیشتری را انجام دهید و همیشه به آنها نیاز  ) 2 

در دنیای کامپیوتر به این امکانات یا دستورهای خاص در یک نرم   .قلم است ت. مانند دستورهایی که در گروهنیس

می گویند و هر گاه که به این امکانات نیاز داشتید، میتوانید آن ها را   Extensionافزار، اصطالحا »افزونه« یا همان 

  .به پروژه تان اضافه کنید 

)اضافه کردن افزونه( در گوشه پایین سمت راست نرم   Extension Add دا بر روی گزینهبرای وارد کردن قلم، ابت

 افزار اسکرچ است کلیک کنید.

 

 

 

 

   

 در صفحه جدید روی افزونه قلم کلیک کنید.

 

 

 

 

 اضافه کردن افزونه 
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 اکنون می بینید در انتهای نوار گروه کدها، قلم اضافه شده است. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 کشیدن اولین خط

فرض کنید که در دست خود یک ماژیک دارید و آن را روی تابلو می گذارید و راه میر وید. اثر ماژیک بر روی تابلو   

    .یک خط خواهد شد 

 .( انجام می شود pen down بیاید ) قلم پاییناین کار در اسکرچ با دستور 

را برای حرکت دادن بازیگرمان اجرا کنیم و خواهیم دید که   حرکت از دستورهای گروهحال کافی است که یکی  

 .چون خودکار بر روی کاغذ است، هنگام حرکت اسپرایت بر روی استیج یک خط سیاه کشیده خواهد شد 

 اسپرایت خود را انتخاب کنید و کدهای روبرو را برایش بگذارید. 

 .رسم می کند  200  برنامه روبرو برای شما یک خط به طول
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قلم بر روی استیج رسم شده اند را پاک کنیم، باید از   * اگر بخواهیم اشکال و تصاویری که توسط دستورهای گروه

 .دستور )پاک کردن همه( استفاده کنید 

 مثال( رسم مربع در اسکرچ 

ضلع مربع را یک به   4که اسکرچ دستوری که به طور مستقیم باعث رسم یک مربع شود را ندارد. بنابراین مجبورید 

  :روش امکان پذیر است  2یک بکشید. با توجه به دستورهایی که تا به اینجا یاد گرفته اید، این کار به 

  turn و move روش اول( استفاده از

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

 go to رروش دوم( استفاده از دستو 

)انجام این کار تمرینی   .راس مربع، آن را خواهیم کشید  4و مشخص کردن مختصات   go to در این روش با دستور

 برای شما(

 کد  برنامه زیر را در نمای. برای انجام روش اول، پروژه ای جدید ایجاد کنید. روی گربه ضربه بزنید تا انتخاب شود 

 .گربه، بنویسید 

 

 

 

 

 

 

 

 روی »پرچم سبز« کلیک کنید تا گربه در صفحه حرکت کند  

 و برای شما یک مربع را رسم کند.  

 (   .تمرین: ) یک شش ضلعی منتظم رسم کنید 

 بر  تعداد اضلاع   360راهنمایی: زاویه چرخش برای چند ضلعی برابر است با حاصل تقسیم 
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 گروه کنترل 

جرای کدهای دیگر وجود دارد که شامل: مکث، حلقه های تکرار  در این قسمت قطعه کدهایی برای کنترل نحوه ی ا

و شرط، توقف و ساخت مشابه )تکثیر شخصیت در صحنه( هست و بنا به نیاز در برنامه مورد استفاده قرار می گیرند.  

ترده تر  قطعه کد اولیه را در برنامه جونیور داشتیم ولی در برنامه اسکرچ پیشرفته تر و گس 3مشابه این گروه کد و 

 می شود. 

 

 

 ها  حلقه

بکار رفته  نی که می در هر ساختما بینید حتما آجر، سیمان و آهن 

برنامه ی   اینگونه است و در هر  نویسی هم،  برنامه  است. در دنیای 

 کامپیوتری حتما دستورهای زیر بکار رفته اند 

 حلقه ها   -1

 دستورهای شرطی   -2

 تعریف و مقدار دهی متغیرها - 3 

بگیرید   یاد  را  آنها  شما  باید  و  هستند  مهم  بسیار  دستورها  تا    این 

بتوانید برنامه های جالب تری بنویسید و اگر این دستورها نباشند، 

 !تقریبا هیچ برنامه ی کامپیوتری را نمی توان ساخت

 

 

 حلقه چیست؟  

برخی دستور یا دستورها بارها و بارها توسط کامپیوتر تکرار  می شوند و این کار   

 را می توان با کمک  حلقه ها  انجام داد. 

قه« یک دستور در زبان های برنامه نویسی است که باعث می شود تا کامپیوتر کاری/دستوری/دستورهایی  بنابراین »حل 

 .را بدون خستگی بارها و بارها انجام دهد 
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 مثال: رسم مربع با کمک حلقه 

  .ای بنویسید که یک مربع را برای ما رسم کند برنامه 

قابل انجام است. اگر نگاهی به آن مثال بیندازید،  حرکت و چرخشدر قسمت قبل دیدیم که این کار توسط دستور  

حال که با حلقه ها آشنا شدیم، میتوانیم توسط یک   .بار در بر نامه تکرار شده اند   4خواهید دید که این دو دستور،  

جرا کنیم. بنابراین این  بار ا  4تکرار آنها را  بار در برنامه بیاوریم و توسط دستور  1تکرار این دو دستورها را فقط  حلقه

 :برنامه به شکل زیر خواهد شد 

 

 

 

 چالش( برنامه روبرو را به صورت زیر تغییر دهید 

 چه شکلی رسم می شو؟  

 مرتبه  5گام، تعداد دفعات تکرار    40 مقدار حرکت:   

 درجه  72و زاویه چرخش   

 

 

نکته مهم: اگر اسپرایت به لبه های استیج برخورد کند، نمی تواند شکل را صحیح رسم کند. بنابراین قبل از اجرای   

 .برنامه، جای اسپرایت را طوری تنظیم کنید، که برای رسم کامل شکل به اندازه کافی جا داشته باشد 
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 ها می توانیم وضعیت هایی را تشخیص دهیم مانند در این گروه بلاکهایی قرار دارند که با آن  گروه تشخیص:

 .تشخیص برخورد دو چیز باهم در یک بازی 
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تمامی این بلاک ها عملگر هستند یعنی بر روی یک یا دو مقدار عملیاتی را انجام می دهند  و    گروه عملگرها:

   Falseو یا   True حاصل برخی از این بلاک ها مقادیر بولین هستند. )یعنی  .بر می گردانند نتیجه آن عملیات را به ما  

در علوم رایانه نوع داده   Boolean)بولین   .( که به آن ها بلاک های بولین می گوییم و شکل آنها شش ضلعی است

 ای است که تنها می تواند دو مقدار ممکن را داشته باشد.(
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 گروه متغیرها
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 گروه قطعه های من 

در این گروه بلاک هایی که خودمان ساخته ایم، نمایش داده می شود و تا زمانی که یک قطعه جدید را تعریف نکنیم  

 بلوکی در این قسمت مشاهده نمی شود.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

د یک قطعه( می توان قطعه بلوک هایی با مقادیری مانند: حالت عددی یا متن، منطقی و  با کلیک کردن روی )ایجا

 ایجاد کرد. مثل تصویر زیر:  textبرچسب 
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 ترسیم شکل هندسی منتظم و مرور گروه های توضیح داده شده در یک تمرین کامل

 قسمت کد نویسی دستورات زیر را برایش بنویسید. شخصیت خود را انتخاب کنید و در                              

 

 

 

 گروه های استفاده شده در این برنامه             

 )رویداد/حرکت/قلم/تشخیص/متغیر/قطعه های من/کنترل/عملگر(    

 

 

 

 

 

 

 در قسمت قطعه های من یک تابع با عنوان ترسیم بسازید و به نحوی که می بیند کدها را بگذارید.             

 

 

 

 قسمت روبرو تعریف تابع ترسیم ماست

 

 

 

 

   



    

 

 . . . با ما همراه باشید 


