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Scratch — Lifelong Kindergarten MIT (Massachusetts Institute of Technology) Media Lab
(Massacuset Texnologiyalar Institutunun Media Laboratoriyasimin Omiir boyu Usaq Bagcas1)
grupunun layihasidir. SCRATCH kigik yasli usaqlara proqramlasdirmani 6yratmak Uclin nozards
tutulmus pulsuz yeni todris vasitosidir. SCRATCH muasir dovrds erkon yasdan
programlasdirmanin tadrisi istigamatinds toqdim edilon an ugurlu layihalordan biridir. Bu layihs
5-7 yasli usaqlar ii¢iin nozards tutulmus SCRATCHjr vo 7 yasdan yuxari usaqlar {igiin nazardo
tutulmus SCRATCH programlasdirma dillarinini 6ztinds ehtiva edir.

Usaglar SCRATCH programlasdirma dilindoe LEGO oyununda oldugu kimi karpiclordon 6z

oyunlarmi, animasiya filmlorini vo digor kvestlorini (macearalarini) qurur, eyni zamanda
riyaziyyati, montiqi Vo proqramlagdirmani Syranirlor. Yasindan asili olmayaraq SCRATCH
programlasdirma dilindo islomak usaqglarin ¢ox xosuna goalirl Sizo toqdim edilon bu voasait
SCRATCH 2.0 programlasdirma dilinin sorbast Oyronilmasi Uglin  Azorbaycan dilinda
hazirlanmis ilk vasaitin | hissasidir.

Vosaitds verilon material yasi1 7 - 14 arasinda olan, oxumag1 bacaran, kompiiteri idaro etmok izro
baza bacariqlarina malik usaqlar ti¢lin nazords tutulub. Bu vasaitlo islomak {iglin usaq minimum
olaraq mouse (si¢an) qurgusu ilo islomayi, qovlug va qovluglarda axtarig aparmagi, proqrami
baslatmagi, fayli yadda saxlamagi, ti¢ rogomli odadlori toplamagi vo ¢ixmagi, adi vurma vo
bélma amoallarini yerino yetirmayi bacarmalidir. Vasaitds bu yas {iglin daha ¢otin olan riyazi
anlayislar (monfi odoad, onlug kasr, koordinat oxu, darocs, faiz) haqqinda moalumatlar, musiqi
haqqinda minimal bilgilor barada vasaits slavads izahat verilir.

SCRATCHjr programui ila tanisligi olan usaqlar {igiin bu vasaitlo tanisliq ¢ox asan olacaq. ClnKi
burada da oamrlor pazllar1 xatirladan bloklar formasinda verilib. Sadoco olaraq 6z hekayans
(kvestina) uygun olaraq homin bloklar1 bir-birino calasdirib proqram qurmaq lazimdir. Bu
programlar Sanin galacokds pesokar programegi kimi yetismayinds ilk real addimlardir.

Yuxarida deyildiyi kimi taqdim edilon bu vesait SCRATCH 2.0 programlagdirma dilinin sorbast
Oyronilmasi Gg¢lin Azorbaycan dilindo hazirlanmig ilk vasaitin | hissasidir. | hissada osasan
SCRATCH 2.0 programlasdirma dilinin operatorlari ilo tanig etmok, nisbaton sado programlar
yazmaq Vo sado algoritmlori bu proqramlagdirma dilinds necs realizo etmok nozords tutulub.
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9ziz SCRATCH sevan oxucul!

Lifelong Kindergarten MIT (Massachusetts Institute of Technology) Media Lab
(Massaguset Texnologiyalar Institutunun Media Laboratoriyasinin Omiir boyu
Usaq Bagcast) qrupunun layihasi olan SCRATCH muasir dévrda erkon yasdan
programlasdirmanin tadrisi istigamoatinda togdim edilon an  ugurlu layihalardan
biridir. Bu layiha 5-7 yash usagqlar iigiin nazordo tutulmus SCRATCH]|r va 7
yvasdan yuxart usaqlar iiciin nazorda tutulmus SCRATCH programlasdirma
dillorinini 6zunda ehtiva edir. SCRATCH kigik yash usaqlara programlasdirmant
Oyratmok Uclin nazarda tutulmus pulsuz yeni tadris vasitasidir.

Usaglar SCRATCH programlagsdirma dilindo LEGO oyununda oldugu kimi
karpiclardan oz oyunlarini, animasiya filmlarini va digar kvestlorini (macaralarini)
qurur, eyni zamanda riyaziyyati, mantiqi Vo programlasdirmanit d&yranirlor.
Yasindan asili olmayarag SCRATCH programlasdirma dilinda islomak usaqlarin
cox xosuna galir! Siza taqdim edilon bu vasait SCRATCH 2.0 programlasdirma
dilinin sarbast 6yranilmasi Uglin Azarbaycan dilindo hazirlanmis ilk vasaitin |
hissasidir. Mualliflor bu vasaiti hazirlayarkon dinyada mévecud ingilis, tirk va rus
dilindo hazirlanmis  oxsar bir cox vasaitlori arasdirmislar. Toqdim olunan bu
vasait duinya tacriibasi nazara alinmagla hazirlanmigdir.

Vasaitda verilon material yasi 7 - 14 arasinda olan, oxumagi bacaran, kompiiteri
idara etmok Uzra baza bacariglarina malik usaglar iigiin nazorda tutulub. Bu
vasaitlo islomoak iiciin usag minimum olaraq mouse (sican) qurgusu ila islamayi,
govlug va qovluglarda axtaris aparmagi, programi baslatmagi, fayli yadda
saxlamagi, tic roQamli adadlori toplamagi va ¢ixmagi, adi vurma va bOlma
amoallarini yerina yetirmayi bacarmalidr. Vasaitdo bu yas ticiin daha ¢atin olan
riyazi anlayislar (manfi adad, onluq kasr, koordinat oxu, daraca, faiz) hagqinda
malumatlar, musigi haqqinda minimal bilgilor barada vasaito alavado izahat
verilir.

SCRATCH]|r programu ila tanishgi olan usaqlar iigiin bu vasaitlo tanisliq ¢cox asan
olacaq. Clnki burada da amrlor pazilari xatirladan bloklar formasinda verilib.
Sadaco olaraq 6z hekayano (kvesting) wuygun olaraq homin bloklart bir-birina
calagdirib program qurmagq lazimdir. Bu programlar Sanin galacakda pesakar
programgt kimi yetismayinda ilk real addimlardur.

Yuxarida deyildiyi kimi taqdim edilon bu vasait SCRATCH 2.0 programlasdirma
dilinin sarbast dyranilmasi Ugiin Azarbaycan dilindo hazirlanmig ilk vasaitin |
hissasidir. | hissada asason SCRATCH 2.0 programlasdirma dilinin operatoriart
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ilo tanis etmak, nisbaton sada programlar yazmaq ve sada alqoritmlori bu
programlasdirma dilinds neca realiza etmak nazarda tutulub.

SCRATCH 2.0 programlagsdirma dili hagqinda vasaitin 1l hissasinda isa
SCRATCH 2.0 programlasdirma dilind> daha ¢atin algoritmlarin neca realizo
edilmasi nimunalarla verilacak.

Oziz oxucumuz, agar kitabda nayisa basa diismaSon, onda asagidaki elektron pogt
va ya telefon némrasi vasitasila bizimla alaga saxla va suallarini bizo ¢atdir.

e-mail: abdullagehreman@gmail.com

Telefon: (+99450) 3503920

Hormatla: Muoalliflar
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1. SCRATCH nadir?

cratch — Lifelong Kindergarten MIT (Massachusetts Institute of
Technology) Media Lab (Massaguset Texnologiyalar Institutunun
Media Laboratoriyasmnin  Omiir boyu Usaq Baggasi) qrupunun

layihasidir.

Scratch programimin ilk test versiyasi Mitgel Reznikin (Mitchel
Resnick) rohborliyi altinda yuxarida adi ¢okilon qrup torofindon 2002-ci ilds
yaradilmigdir. Daha sonra o tokmillosdirilmisdir. Asagidaki cadvaldo Scratch
programinin miixtolif versiyalarmin rosmi istismara verilmasi tarixlori verilib.

Versiya Dovr QEYD
Scratch 0 (0.1). Beta 2002-2006 Erkon versiyalardir. Interfeys vo
versiya (Noyabr 2006) | bloklar dofalorla doyisilib.
Muollimlor Giguin nazards tutulub.
Scratch 1.0 8 Yanvar 2007 | 1.X  versiyalarinin  baglangici
qoyulub.  Ictimaiyyoto  kitlovi
yayim ti¢iin nozarda tutulub.
Scratch 1.1 May 2007
Scratch 1.2 7 Dekabr 2007
Scratch 1.3 2 Sentyabr 2008
Scratch 1.4 19 iyul 2009 | Bu versiya programin
populyarligini artirib.
Scratch 2.0 9 May 2013 Bu versiya Uzarinds is bir neg¢o il
gedib.
Scratch 3.0 Galacayin Uzorindas is gedir. Ola bilsin ki, ¢ox
versiyasidir sayda asasli dayisikliklor olsun.
ScratchJr 2014 IPad va Android amaliyyat sistemli

tabletlori Uclin nozards tutulub.

Bu kitabda Scratch 2.0 versiyast ilo is 6z oksini tapib. Galocokds sadaca Scratch

isara edilacak.
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2. SCRATCH proqraminin qurasdirilmasi

Scratch 2.0 versiyasi il iki {isulla iglomok olar:

e Online
e Offline
2.1. Online rejimds SCRATCH proqramu ils is

MIT toskilat1 6z saytinda Scratch programi {igiin Sohifo agmisdir. scratch.mit.edu
invani ilo hamin sohifoys daxil olmaqg olar. Sohifoys daxil oldugda asagidaki
goriintii alacagq:

Scratch - Imagine, F1 x {Abdulla) - o X
€ > C @ httpsy/scratch.mitedu QY =

Join Scratch Sign in

M | sinif programlashdir. a e ] g ratch 2.0 Azeri Ves:

1 - Create (TRY IT OUT). iki néqtadon Scratch 2.0 proqramina giris.
2 - Explore. Hazir islori todqiq elomoak.

3 - Discuss. Diskussiya aparmag.

4 - About. Layiha hagqinda molumat.

5 - Help. Kémoak.

6 - Search. Axtaris.

7 - Join Scratch. Iki néqtodon Scratch saytinda qeydiyyatdan kegmok Uiciin
giris.

- Sign in. Daxil olmaq. Artiq qeydiyyatda olanlar ti¢iin.

- SEE EXAMPLES. Saytda yerlosdirilmis niimunalora baxmag.

10 - Scratch programi ila isloamok igtin kémak ciin video gorintilor.

O oo
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11 - Sayta daxil olan halda orada yerlosdirilmis islorin sayi.
Join Scratch (7-ci) diymosini sixdigda Scratch saytinda qeydiyyatdan kegmok

dcuin ekranda agagidaki poncoros agilacaq:

Join Scratch

Choose a Scratch Username | Qartal3
Choose aPassword ~ seeens

Confirm Password ~ sseens

i

Choose a Scratch Username sahasinda
Ozlinliziin Scratch mokaninda admizi
yazin. Burada 6z adinizi yazmaq vacib
deyil (Bizim niimunads Qartal3).

Choose a  Password sahosinda
parolunuzu yazin.

Confirm Password sahasindo
parolunuzu tokrar edin.

Daha sonra asagi sag kiincdoki diiymoasini sixaraq 1sinizo davam edin.

Novbati pancars belo olacaq:

Join Scratch
Why do we ask for this info @
Birth Month and Year -Month- ¥ || -Year- ¥
Gender Male Female
Country - Country - v
LIQ,
= -
P
3 4 =

Burada Birth Month and Year
sahosindo doguldugunuz ay1 vo ili segin.

Gender sahasinds cinsinizi se¢in. Male
— kisi, Female — qadin.

Country sahosindo 6lkonizin  admi
secin. Azorbaycanda yasayanlar {iciin
Azerbaijan.

Yeno asagi sag kiincdoaki diiymasini sixaraq isinize davam edin.

Join Scratch

Email address abdullagehreman@gmail.com

Confirm email address abdullagehreman@gmail.com

Novbati poncaras bels olacagq:

Novbati 2 sahads valideyninizin va ya
qoyyumunuzun e-mail iinvanin1 yazib
tokrar tosdiq edin.

Sonuncu dofs asagi sag kiincdoki
diiymosini s1xaraq isinizo davam edin.
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Novbaeti poncaora belos olacaq:

Bu poncors artiq Sizin Scratch mokanina
gosuldugunuzu bildirir. Ogor ehtiyac

Join Scratch

Welcome to Scratch, Qartal3!

You're now logged in! You can start exploring and creating Olarsa’ ACCOU nt Settl ngs dﬁmeSini
projects. . . ..

If you want to share and comment, simply click the link in the SIXHlaqla OZ qeydlyyat parametrlngHIng
email we sent you at abdullagehreman@gmail.com dgylslkllk apara bﬂgrS]n]Z. Ehtlyac

Wrong email? Change your email address in Account Settings

yoxdursa, bu diiymoni sixmayin.

Sonda asag1 sag kiincdoki @] QNI EH€lo)!

— diilymosini sixaraq iginizi sona gatdirin.
Siz artiq Scratch mokaninda 0z
profilindasiniz. Sohifonin yuxari sag kiinciindo Sizin Akkauntunuz (adimz)
goriinacak.

Having problems? Please give us feedback

Ogor Siz artlq qeydiyyatdan ke¢misinizso, onda yuxari sag
kiincdoki Sign in diiymoesini sixin vo acgilan pancorado 6z
Akkauntunuzla parolunuzu yigib asagidaki ag sahoadoki Sign in |

diiymosini sixin. Es
Forgot Password?

Naticadas Siz 6z profilinizs uygun sohifonizs giracoksiniz. Goriintii bels olacaq:

Username

@ Scratch - Imagine, F % - X
& 3> C | @ httpsy/scratchmitedu L TR

Create  Explore  Discuss  About  Help @, Search = B B catad ~

Confirm your email to enable sharing. Having trouble? X

Profilinizde olarkon ditymolori sixmaqla Sizo golon mesajlara vo Sizo
aid islorinizo baxa bilarsiniz.

Acilan sohifonin yuxari sag kiinciindo Sizin Akkauntunuz |8 RS
goriinacok. Ondan sagda V diiymosini sixmagqla Siz sagda goriinon
menyunu agacagsiniz. Burada asagidaki menyulara kecidlor var:

Profile
My Stuff

Account settings

Profile — Profil. Bu diiymoeni sixdiqda Siz 6z profilinizo slava vo
ya diizolis eds bilorsiniz.

Sign out

lod Post!

My Stuff — Moanim islorim. Bu diiymoni sixdiqda Sizin profilinizds olan isloriniz
hagqinda molumat olan asagidaki sohifs agilacaq.

@
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My Stuff + New Project | | + New Studio

Sort by ~
‘ - Program0102-2
Shared Projects ( 6 ) . Last modified: 31 Jul 2018
Unshared Projects (4 ) See inside

My Studios (1) Progqram0201

Last modified: 28 Jul 2016
Trash
See inside

Program0102 3 0
Last modified: 24 Jul 2016 Addto - 0 o

See inside

Sohifanin sol tarafinds asagidaki menyu goriinacok:

All Projects (10) — Biitiin layihalor. Bu menyunu se¢dikdo sagda Sizin profilinizdo
olan biitliin layihalor goriinacok. Lazim olmayan layihoni Delete diiymosini
sixmagla silo bilorsiniz.

Shared Projects (6) - Bu menyunu se¢dikdo sagda Sizin profilinizdo olan vo
Scratch mokaninda paylasilmis biitiin layihalor goriinacok. Lazim olmayan layihoni
Delete diiymosini sixmagla sila bilarsiniz.

Unshared Projects (4) - Bu menyunu se¢dikdo sagda Sizin profilinizde olan vo
Scratch mokaninda paylagilmamis biitiin layihoslor goriinocok. Lazim olmayan
layihani Delete ditymasini sixmaq]la sila bilarsiniz.

My Studios (1) — Ogor Siz olavo olaraq studiya da yaratmisinizsa, onda o
studiyalar vo oradaki layihalor hagqinda malumati bu menyudan ala bilorsiniz.

Trash — Zibil qutusu. Sildiyiniz layiholor orada saxlanacaq. Istosoniz homin
menyuya daxil olub oradakilar silo bilorsiniz.

Ovvolki menyuya qayidag.

Account setting — Akkauntun sazlanmasi. Bu diiymoni sixdigda Sizin
Akkauntunuzda olan molumatlar (ad, 6lks, parol vo e-mail) doyisdirila bilar.

Sign Out — Cixis. Bu ditymoni sixdiqda Siz 6z profilinizdon ¢ixa bilarsiniz.

Sohifonin yuxarisindaki menyuda Create vo ya yuxarida gostordiyimiz Kimi
scratch.mit.edu tinvani daxil oldugumuz sohifoado TRY IT OUT (1) diymasini
sixdiqda Scratch programini online rejimdo baslada bilarik.
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2.2. Offline rejimdo SCRATCH proqramu il is

MIT toskilat1 6z saytinda Scratch proqrami ti¢iin bolme agmusdir. scratch.mit.edu
tinvani ilo Siz Scratch 2.0 proqraminin Offline versiyasin yiikloyo bilorsiniz.

Scratch 2.0 Offline versiyasini yiiklomok ti¢iin agsagidaki ardicilligr yerina yetirin.

Scratch Offline Editor

2

Support

Help Page

SCRATCH,MIT.EDU

Next download and install the
Scratch 2.0 Offline Editor

Mac OS X - Download &

Yiiklonmis proqgrami (versiyadan asili olaraq proqramin adi forqli ola bilar.
Masolon, mon proqrami quragdiran zaman onun adi Scratch-447.exe idi.)
kompiitera qurasdiririq. Program kompiiterds qurasdirilandan sonra is masasinda
4% | qusayolu yaranacaq. Onun tizorins iki dofo sixsaq, Scratch programi offline
b rejimds basladilacagq.
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3. SCRATCH proqramu ils is

3.1. SCRATCH proqraminin interfeysi

Online vo ya Offline rejimdon asili olmayaraq Scratch 2.0 programinin interfeysi
asagidaki kimidir:

%, Scratch 2 Offline Editor - [w] X
GBI © riov tonv Tos Avon
o ~e
gﬁﬁ ‘
“h D
> =
K
(
\_ X: 240 ¥ 4an o
( Sprites New sprite: @ / &l £
Stage
1 backdrop
lew backds
G/de 4
QU=Q
\ — —— )

Programin yuxar1 sol kiinclindo qlobus isarosi var.
Qlobusun  {izerino sixdigda  Scratch  programinin
interfeysinin hansi dilds islomasini gostoran siyahi ¢ixir.
Sizo lazim olan dili se¢in va interfeysi istadiyiniz dilo
koklayin. Bizim niimunadas ingilis dili secilib.

Scratch programinin interfeysindo 1 nomrali sahodo Windows omoliyyat sistemi
ila islayan programlarda oldugu kimi menyu bolmasi yerlosir.

Bu bolmado asagidaki menyular movcuddur:

— Flie (Fayl) - Edit (Redakta) - Tips (Komok) — About (Haqqinda)

File vo Edit menyular1 2 variantda agila bilir. Adi menyunu se¢onds vo
Klaviaturada Shift klavisini sixili voziyystdo saxlamaqla menyunu se¢mok. Shift
klavisini sixil1 voziyyatds saxlayaraq bu iki menyunu agdiqda ekranda geniglonmis
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menyu acilir. Genislonmis menyu adi menyudan asagida olavo sotirlorin olmasi ilo

forqlonir.

File menyusunun agilis1 asagidaki sotirlors malikdir:

Menyunun satri Toyinat1 Online | Offline
New Yeni + +
Open Acgmaq +
Save Yadda saxlamag +
Save now Indi yadda saxlamaq +
Save As Basqa adla yadda saxlamagq. +
Save As a copy Suratini basqa adla yadda +
saxlamag.
Go to My Stuff Monim islorimo kegid +
Upload from your computer | Sonin kompiiterindon yiiklomok +
Download to your computer | Sonin kompiiterina yiiklomok +
Record Project Video Layihanin videosunu gakmok. +
Record & Export Video Videonu ¢akib eksport etmak. +
Revert Geriya gaytarmagq. +
Share to website Saytda nogr etdirmok. +
Check for updates Y enilonmoalorin movecudlugunu +
yoxlamag.
Quit Cixis. +
Force help file update Ara.yls faylni mocburi +
yeniloma.
Save Project Summary Layihonin xtilasasini yadda +
saxlamaq
Show version details V..erSiyamn Ce + +
gostormok.
Import experimental HTTP | Eksperimental universal HTTP +

extension

genislonmasini import etmok.

Qeyd: Sari fonda slava satirlor gostarilib.
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Edit menyusunun agilis1 asagidaki satirlora malikdir:

Menyunun satri Toyinat1 Online | Offline
Undelete Barpa etmok + +
Small stage layout Kigik sohno + +
Turbo mode Turbo rejim + +
Export translation strings: | Torclima satirlorinin 4 4
commands eksportu-omrlor
Export translation strings: | Torclima satirlorinin

+ +

Ul eksportu-Ul

Komoak ekran adlarinin
Export help screen names eksportu +
=i 3l gallars Blok qru_plarmm ronginin -

redaktosi
MediaLib-media Media kitabxana - media +
MediaLib-sprites Media kitabxana - spraytlar +
MediaLib-check JSON Media kitabxana — JSON +
file faylinin doyisilmosi

Qeyd: Sar1 fonda slava satirlor gostarilib.

1

27388

Scratch progqraminin interfeysinds 2 nomrali sahads sokildoki
alatlor yerlasir. Bu alatlorin toyinati beladir:

1 — Dublicate (dublikat). Bu diiymeni sixib kursoru mévcud spraytlardan birinin
izorino gotirmoali vo onun {izorindo sixmali. ©Omoliyyatdan sonra homin spraytin
skriptlori il birlikde dublikati alinacagq.

2 — Delete (silmok). Bu ditymeni sixib kursoru mévcud spraytlardan birinin {izorina
gotirmali vo onun iizorinds sixmali. Bu halda homin sprayt silinacok.

3 — Grow (boyiitmok). Bu diiymani sixib kursoru mévcud spraytlardan birinin
lizorino gotirmali vo istadiyiniz Olglinii alana godor onun iizorindo sixmali. Bu
halda homin spraytin 6l¢iisii boyliyacok.

4 — Shrink (kigiltmok). Bu diiymeni sixib kursoru moévcud spraytlardan birinin
lizorino gotirmali vo istadiyiniz Olgiinii alana godor onun iizorindo sixmali. Bu
halda homin spraytin dlg¢iisii kigilacak.
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5 — Block help (blok-skript {izra komoak). Bu diiymoni sixib kursoru istifads edilon
skriptlorden birinin tizorino gotirmali vo onun iizorindo sixmali. Bu halda homin
skript barado ingilis dilindo komok¢i molumat goriinacok.

1, 2 vo 5-ci diiymolorin isini obyektin iizorindo sag diiymoni sixib alinan kontekst
menyudaki uygun satri segcmakla da yerina yetirmak olar.

Scratch programinin interfeysi sorti olaraq 4 hissoya boliiniir. Sokildo gordiiyiiniiz
kimi interfeysin sahoalori ndmralonib. Bozi miislliflor 3 vo 4 némrali saholori birgo
gotlriib say1 3 gostorirlor.

3 némrali saho SOHNO (ing. STAGE) adlanir. Sizin yazdiginiz program isini
sohnada yerina yetiracok. Scratch programlasdirma dilinds istifads edilon personaj
(lar) SPRAYT adlanir. Program hor dofs yenidon yiiklonondo vo ya yeni fayl
acilanda programda comi bir adad sprayt olur. O da xos sifatli pisikdir. Sohnonin
asag1 sag kiinciindo cari spraytin vo kursorun sohnodo durdugu yerin koordinati
gostarilir. Masolon: X: 240 y: -180.

Umumiyyatlo sohnodoki noqtalorin yerini gostormok iigiin riyaziyyatda istifado
edilon dekart koordinat sistemindon istifado edilir. Sohnonin morkazinin
koordinat1 x: 0 y: 0 olacag. X va y koordinatlarinin qiymaoti asagidaki diapazonda
doyisir:

-240 <x <240 va -180<y < 180.

Bu vasaitin olavesinds dekart koordinat sistemi haqqinda genis molumat ala
bilorsiniz.

Sohnonin yuxari sol kiinclinda E isarasi var. Homin isaronin {izorinds sixdigda

sohno tam ekranda goriiniir. Tam ekran rejimindo homin ndqtodo 1sarasi
gorliniir. Bu isarayo sixdigda isa sohno tam ekran rejimindon adi rejima qayidir.

Sohnonin yuxart sag kiinciinds qosa iki diiymo var EI Yasil bayraq proqramm
skriptlorini baslatmaq, qurnmzi daira
Sprites New sprite 'O f h. (o]
189 programi dayandirmaq tgiindiir.
Tam ekran rejimindo proqrami &‘% I
islodondo yalmz bu iki diymodon | .. | S
istifado etmok olur. Digor elementlor | ...
tam ekran rejimindo goriinmiir. a/aa
Sohnadan asagida 4 nomroali sahani
spraytlar sahosi adlandirmaq olar.
Sol torofdo Stage (Sohno) adlanan
hissodo programin Sohno sahasi
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haqqinda molumat oks olunur.
Stage soOziiniin altinda sohnodoki fonlarin (backdrop) say1 gostorilir.
New backdrop bélmasinds yeni fon yaratmaq (slava etmoak) U¢un 4
@ ol gostarilib. Bunlar agsagidakilardir:
4 1 —Scratch programinin kitabxanasindan fon segmok. Bu diiymoni
sixdigda Scratch programinin kitabxanasindaki moévcud fonlar
goriinocok. Fonlar kateqoriyalara vo movzulara goro qruplasiblar. Bu forma
axtaris1 asanlagdirir. All rejimini segondo biitiin fonlar goriiniir.
2 — Scratch programinin daxili Paint proqramindan istifado etmoklo yeni fon
cokmok. Daxili Paint proqrami ils is sonraki bolmalords tosvir edilacok.
3 — Ixtiyari formath sokil fayli formasinda olan fonu yiiklomok.
4 — Kompiiterin kamerasindan istifado etmakls yeni fon yaratmag.

a /-
1 2 3

4 nomrali sahonin sag hissasi sirf spraytlar (sprites) hagqinda malumati oks etdirir.

. Yuxart sag kiincdo New sprite: bdlmesindo

New sprite ? é/ 53 9 yeni 9lavo etmok liciin 4 yol gostorilib. Bunlar
asagidakilardir:

1 — Scratch programmin kitabxanasindan
hazir sprayt secmok. Bu diiymoni sixdigda Scratch programinin kitabxanasindaki
movcud spraytlar goriinacok. Spraytlar kateqoriyalara, mévzulara va tipa gora
qruplasiblar. Bu forma axtarisi asanlasdirir. All rejimini se¢ondo biitiin spraytlar
gorundar.

2 — Scratch programinin daxili Paint programindan istifado etmoklo yeni sprayt
¢cokmok. Daxili Paint programa ilo is sonraki bolmoalords tosvir edilocak.

3 — Ixtiyari formath sokil fayli formasinda olan sprayti yiiklomok.

4 — Kompiiterin kamerasindan istifads etmoklo yeni sprayt yaratmag.

4 nomrali sahanin orta hissasinds hal-hazirda programda istifado edilon spraytlar
oks olunur. Yeni program sohifosi agilanda orada yalniz bir sprayt (pisik) oks
olunur.

Konkret hansisa spraytin lizorindo Mouse (sican) qurgusunun sag diiymasini
sixanda asagidaki menyu acilir:

info- informasiya

duplication— dublikatin1 almaq
delete— silmok

save to local file— lokal fayla yazmaq
hide(show)— gizlatmak (gdstarmak)

info rejimini se¢dikdo vo ya spraytin nisaninin solundaki & diiymosini sixdiqda
ekranda cari sprayt haqqinda asagidaki molumat goriinocok.
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K 240 ¥ Sprayt soklin sagindaki sahodo
New sprte. & / &l Y (bu niimunads orada Spritel
yazilib) spraytin adin
istadiyiniz ada doyiso
bilorsiniz. Masalan, “Pisik”

§)

ad1 vermak olar.

Obyekts 0z istadiyiniz adi qoymaq proqramin oxunaqhgim asanlasdirir.

X: va y: doyisonlorinin garsisindaki adadlor (bu niimunado x: -84, y: -56 gdstorir)
cari spraytin sohnadoki koordinat sistemindoki cari movgeyini gostorir. Homin

koordinatlar paralel olaraq 6 nomrali sahonin yuxar sag kiinciindo cari spraytin
solgun soklinin altinda da verilir.

direction: doyiseninin qarsisindaki adad (bu misalda 90 doraco)

1]
cari spraytin cari istigamotini gostorir. Bucaq ixtiyar1 ola bilor. T
Dord qiymat xiisusi hallar1 gostorir (0 - yuxari, 90 - saga, . j;} .
180 - asagi, -90 - sola). DT Eng o0
direction doyisonindon sagda = agar1 var. Daironin bir 1;13“0

torofindo yerlogon gdy rongli xottin istiqgamotini doyismoklo
1stadiyimiz istiqamoti gostoro bilarik.

rotation style: firlanma stili. Bu yazidan sonra ti¢ stil gostorilmisdir.
Bunlar can rotate (firlana bilar), only face left-rigth (yalniz sola vo saga dona
bilor) vo don’t rotate (donmok olmaz). Bu stillori segmoklo cari spraytin
horakatinin stilini vermak olar.

can drag in player: ifa zamani dasimaq. Bu gostaricinin yanindaki xanani “v ”
1sarasi ilo geyd elosok, onda tam ekranda ifa (icra) zamani spraytin yerini doyismok
olar.

show: gostormak. Bu gdstaricinin yanindaki xanani “v ” isarasi ilo qeyd elosak,
onda sprayt goriinacak, oks halda gizlanacak (goriinmayacak).

info rejimindon ¢ixmagq tigiin spraytin soklindon sagda yerlogon ol diiymasini
sixmaq lazimdir.
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3.2. SCRATCH proqraminin amrlori

Scratch programinin 5 nomrali sahasi skriptlor (emrlor) sahosi adlandirilir. Bu
hissado Scratch proqramlasdirma dilinin biitlin omrlori toplanib. Omrlor 10
kateqoriya iizra qruplasib. Qruplarin adlar1 sahanin yuxari hissasinds verilib.

EE e Horakat qrupu. Motion. I'pynna nBus:kenue.

J Looks Control Goriunti grupu. Looks.

J sound I sensing I'pynna BHEIIHOCTb.

JPen  operators Sas qrupu. Sound. I'pynmna 3ByK.

J pata [ more Blocks Qslom grupu. Pen. I'pynna nepo.

J codeimua Verilonlar qrupu. Data. I'pynna nanusie.
BHewHoCTs Yrpasneue Hadisalor qrupu. Events. I'pynna co0biTHs.

I JBYK I CeHcophl

I Mepo I Onepatopsl

| Baue fl 2ve dnown Sensor (hissetmd) qrupu. Sensing. I'pynna

| Hareket [ [SIEVIE CEHCOPBI.

J Goranim Kontrol Operatorlar grupu. Operators. I'pynna

B § 1giama 0IIepPaTOPBI.

J atem §isiemier Digar bloklar. More Bloks. Jpyrue 6;10Ku.

I"v"eri I Ozel Taglar

Sokildon goriindiiyii kimi hor qrupun 6z rongi var. Hansisa qrupu segorkon asagida
homin qrup daxil olan omrlorin siyahis1 gorinir. ©mrlorin roangi qrupun rongi ilo
eyni olur. ©Omrin rangi onun hansi qrupa aid olmasini tasdiq edir.

Ogor diqgot etmissinizso, qruplarin adlar1 Azerbaycan, ingilis, rus vo tirk
dillorinds verilmisdir. Asagidaki cadvalda qruplar iizra biitiin omrlor va onlarin
toyinat1 verilib. Toyinat Azarbaycan vo rus dillorinds verilib. Bu da Azarbaycan
umumtshsil maktablorinds tolimin Azarbaycan vo rus dillorindo aparilmasi
sababindondir. Galacakde SCRATCH programinin interfeysini Azarbaycan dilina
cevirmayi planlasdiririg. Belo olan halda ekranda omrlor Azorbaycan dilindo
goriinacok.
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3.3. Omrlor (koMaH/bI)

3.3.1. Motion. Harakat qrupu. I'pynna nBuxenmue.

Blok (Buiok)

Toyinati (Haznauenmue)

mowe steps

HMATA maroe

Sprayt1 gostarilon raqgom gadar irali (+) vo ya geriya (-)
horokot etdirir.

[lepeaBuraer clnpauT Ha YyKAa3aHHOE 4YHCIJIO IIaroB
Briepe (+) wiu Hazan (-).

turn G degrees

NOBEPHYTBCA Ha (4 rpanycoe

Sprayt1 saat oqrabi istigamotindon dondorir.
[loBOpaumBaeT COpaunT Mo 4aCOBOU CTPEIKE

turn b degrees

NOBEpPHYTECA Ha b k=) rpanycoe

Sprayti saat oqrobinin oksi istiqgamotindon dondarir.
[loBOpaunBaeT CrpalT NPOTUB YACOBOU CTPEIKU

point in direction ENES

noeepHyTs B Hanpaenenve [Elkd

Gostarilon istigamoto donmali

(0 - yuxari, 90 - saga, 180 - asagi,
-90 - sola, x - ixtiyar1 bucaq)
[ToBepHYTHCS B yKa3aHHOM
Hanpasienuu (0-BBepx, 90-Hampaso,
180-Buu3, -90- HaneBo, x-11000i yrom)

point towards |

NOBEPHYTLHCA K |

Sprayt1 kursora vo ya digor sprayta istigamatlondirir.
Omr yerino yetirilon anda homiso sistemdo reaksiya
verilo bilocok mdvcud obyektlorin siyahist goriiniir. On
sado halda he¢ bir obyekt olmasa, onda si¢an
qurgusunun gostardiyi Kursora istiqgamatlondirir.
HanpagiisieT cripaiiT Ha Kypcop WK Ha APYTrOW CIPauT.
[Ipu BBIMOTHEHWW KOMAaHIbI BCETJA CYIIECTBYET
nepeyeHb OOBEKTOB, KOTOpPbIE B JAHHBII MOMEHT
OPUCYTCTBYIOT B CHUCTEME M Ha KOTOpPbIE MOXKHO
pearvupoBatb. B caMmom npocTom ciydae, Kkornaa Apyrux
O0OBEKTOB HET, MPEIaraeTcsi IOBEPHYTHCS B CTOPOHY,
/1€ HAXOUTCS YKa3aTelb MBILIKH.

go to == [ y: [}
H;rmsx:my:m

Sprayt1 X vo Y ii¢iin verilmis koordinata dasiyir.
[IepeHOCUT CIpaT B TOUKY C KOOPAUHATAMU X U Y

go to mouse-pointer

NeFEAT B YKAZaTENL MbILKK

Sicanin gostaricisi olan kursorun va ya digor spraytin
movqeyina adlamag.
[lepeiiTi B TOUKY, II€ pACIOJIOKEH YKa3aTeab MBIIIU

WJIA IPYTOU CITPAMT.
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Blok (BJsiok)

Toyinati (Haznauenmue)

glide secs to = i) y: 1)

nnom: EY ceKyHA B TOYUKY x: E ¥ E

Sprayt1 verilmis (X,y) koordinath néqtays gostarilon
saniyo orzindo rovan dagimali.
[11aBHO TIEPEMECTUTH CIPAUT B TOYKY C YKa3aHHBIMHU

KoopauHaTamMu  (X,y) 3a ykaszaHHoe Bpems. Hal
NepeMelIeHHe 3aTpaTUTCS Bpems, YKa3aHHOE B
CEKyHJax.

change x by

MZMEHMTE X HA

X oxu lUzro koordinatin yerini verilmis odod qodor|
doyisir.
V3MEeHUTh TMOJIOKEHHE TI0 OCH X Ha YKa3aHHOE YHUCIIO
[I1aroB.

ycranoevo x & [1)

set = to

X koordinatina verilmis qiymat monimsadilir.
Koopaunare X cmpaiditTa TpHCBauBaeTcCs JaHHOE
3HAYCHUC

by )

change y

HMEMEHHMTD ¥ HA

y oxu tlizro koordinatin yerini verilmis oadod qodor
doyisir.
V3MEHHUTDH TOJIOKEHHE TI0 OCH Y Ha yKa3aHHOE YHCIIO
IIaroB.

set ¥ to [

y koordinatina verilmis qiymat manimsadilir.
Koopaunate Yy chopaita IIpUCBauMBaeTCs JaHHOE
3HAYECHUE

if on edge, bounce

Ekranin konarinda olduqda, geriyo tokan verir. Ogor|
siz 0z gohromaninizi nazordon gagirmaq istomirsinizsa,
onda bu halda faydali omrdir.

Konara catdigda spraytin horokoti oks istigamoato
doyisir.

set rotation style all around

Firlanma stilini segmok.
BrIOpaTh CTHIIb BpaICHUS.

Style Stil Ctuib
Left-right | Sola- saga Beso-
BIPaBO
Don’t rotate | Firlanmir | He Bpamars
All around Daim Kpyrom
firlanir

oL vo-ror)

Spraytin X koordinatina (-240-dan 240-dok) istinad
edir. Digar omrlarla birgs tatbiq edilir.

Ccbutaetrcst Ha KoopauHary x crpaidta (ot -240 no
240) [IpumensieTcs BMECTE ¢ APYTUMH KOMaHJaMH.

BL > postion)

Spraytin y koordinatina (-180-dan 180-dok) istinad
edir. Digor omrlorls birgs totbiq edilir.

Cchutaercst Ha koopauHary Yy crpaita (ot -180 1o
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Blok (bsok) Tayinati (HazHauenmue)

180).

[IpumensieTcst BMeCTe C IPYTUMHU KOMaHIaMHU.

Spraytin istiqgamotino miiraciat edir (0 - yuxari, 90 -
gl direction saga, 180 - asagi, -90 - sola, x - ixtiyar1 bucaq)
Ccbunaercss Ha Hanpasienue cropaiita (0-BBepx, 90-

HarpaBo, 180- Bau3, -90- HaneBo, X-11000M yTom)

3.3.2. Looks. Goruntl grupu. 'pynna BHENITHOCTD

Blok (Baox)

Tayinati (HazHaueHue)

switch backdrop to backdropl

Verilmis fonu segmoklo sohnoni doyisir.
MeHsieT BT CIIEHBI, BRIOWpas 3aJaHHbIN (OH.

switch backdrop to backdropl and wait
cwennTs pon ma backdropl w axpars

Sohno agilan siyahidan ya konkret, ya avvalki, ya
da sonraki1 fona kegocok vo gozloyacaok.

Cuena cMeHHT (DOH HA WM BHIOPAHHBIN 13
BBINAJIAIONICTO CITMCKA, MW TPEABIAYIINAN, HITH
CIEAYIOMIMI U OYJIeT *KIATh.

=)

creaywouwi gon

Sohno {iciin siyahidan névbati fonu se¢ir. Sonuncu
fondan yenas birinci fona kegir. Yalniz birden ¢ox
fon olduqda isloyir.

BriOupaet 115 ClieHbI ciaeayonui (oH U3 crucka
¢ oHOB, OT OoCcTEeAHETO (POHA TEPEXOIUT CHOBA K
nepBoMy. FiMeeT CMBICT TOJIBKO TOT/a, KOT/1a
MMEETCSl HECKOJIBKO (DOHOB.

il backdrop name Fonun adi. Damani qeyd edonds sohnada cari
fonun ad1 goriiniir.
il en dona mst pona. [Ipr OTMETKH STYEHKH Ha CIIEHE
MOSIBJISICTCSI UMSI TEKYIIEro (poHa.
= Sohnanin cari fonunun sira ndmrasini verir.
Bo3Bpalaer nopsakoBblii HOMep TeKyiero ¢oHa
il hou #

CILICHEL.

say for seCs

roBopHTH B TeYHeH" e CEKYHA

Verilmis vaxt orzindo spraytin yaninda hagiyado
omrdo verilmis motn ¢ixir.

Psimom co cripaiiToM B BBIHOCKE BBIBOJUTCS
3aIAaHHBIN B TI0JIE KOMaH/IbI TEKCT B TCUCHHUE

34/IaHHOT'O BPCMCHM.
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Blok (BJsiok)

Tayinati (HazHaueHnue)

say B CHAZaTh

Spraytin yaninda hasiyodo omrds verilmis motn
CIXIT.

Motni yox etmok ii¢iin bu omr bos sahali (motnsiz)
tokrar edilir.

PsitoMm co cripaliToM B BEIHOCKE BBIBOJIUTCS
3aJJaHHBIN B MT0JIe KOMaHbI TeKCT. 1 ynaaeHus
BBIHOCKH - TaKasi k€ KOMaH/a C MyCThIM TOJIEM.

think for secs

AyMaTH

CeKyHA

Verilmis vaxt orzindo spraytin yaninda hasiyado
omrds verilmis matn ¢ixir vo sanki “diisiinma”-ni
imitasiya edir.

BBIBOUT B BEIHOCKE PSIOM CO CITPATOM
3aJJaHHBIA TEKCT B TCUCHUE 3aJJaHHOTO BPEMCHH,
UMUTHPYsI 00 TyMbIBaHHE.

Spraytin yaninda hasiyads amrds verilmis moatn
cixir va sanki “diisiinma”-ni imitasiya edir.

Motni yox etmak ti¢iin bu omr bos sahali (matnsiz)
tokrar edilir.

BBIBOAUT psIOM CO CITPAaUTOM BBIHOCKY,
UMUTUPYS 00ayMbIBaHue. i yaaieHusi BBIHOCKH
- Takasi ke KOMaH/1a ¢ MyCThIM I10JIEM.

MoK azaTbCA

Sprayti sohnado gostormakla goriinon edir.
[loka3pIBaeT CIpaiiT Ha CIIEHE, JIETAET ero
BUUMBIM.

e J e

Sprayt1 goriinmoz edir.
JlemaeT cnpaliT HEBUIUMBIM.

switch costume te costume2
CHMEHHTB KOCTIOM Ha costume2

Acilan siyahidan digar kostyumu se¢cmakla
spraytin xarici goriiniislinii doyisir.

MeHseT BHEIIHUM BUJ CITPANTa, EPEXoas K
JIPyroMy KOCTIOMY BBIOPaHHOT'O U3 BbINAIAI0LLIET0
CIIMCKA.

switch backdrop te backdropl

cmeHuTs thon na backdropl

Acilan siyahidan digor fonu segmoklo sohnonin
cari fonunu dayisir.

Menset Tekyuui (oH CIIEHBI, TepeXos K
npyromy (oHy BBIOpaHHOTO U3 BBIAAAIOIIETO
CITMCKA.
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Blok (bsok)

Toyinat1 (Haznauenmue)

CReAYHULAHA KOCTHM

Sprayt {iciin novbati kostyumu se¢ir. Sonuncu
kostyumdan birinci kostyuma kecir. Spraytin
yalniz birdon ¢ox kostyumu olduqgda isloyir.
BriOupaet 1151 cripaiita ciaeayroniuii KOCTIOM U3
CIIUCKA, OT MOCJEAHEr0 KOCTIOMA MEPEXOIUT
CHOBa K nepBoMy. IMeeT CMBICI TOIBKO TOT/A,
KOI'/Ia y CIpaiiTa UMEETCsI HECKOJIBKO KOCTIOMOB.

8 cosiome + QL <o S

Cari halda spraytin goriindiiyii kostyumunun sira
nomrosini verir. Bo3BpaiaeT nopsikoBbeIii HOMEp
KOCTIOMa, KOTOPBIN B IAaHHBII MOMEHT OJICT
CITPAWT.

change color Effect by

nzmMeHMTE UEST | aduberT Ha

Spraytin xarici goriiniisii se¢ilon effekto vo verilon
odads uygun olaraq doyisir. Effekti menyudan
secmak olar.

M3MeHsIeT BHEIIHUM BHUJ CIIPANTa COTJIACHO
BBIOpAaHHOTO () (PeKTa Ha YKa3aHHYIO BEJIMUUHY.

Effect Effekt OddekT
color rong [{Ber
fisheye baliq gbzii | pe1Owmii ri1a3
whirl burulgan | 3aBuxpenwue
pixelate piksel YKPYITHEHHUE
mosaic mozaika MO3anKa
brightness parlagliq SPKOCTh
ghost xoyal IpHU3paK

D¢ heKTh MOKHO BEIOpATh U3 MEHIO.

o | effect to [}

col
YCTAHOBMTE 3hperT ULEST | B 3HaAYEHWE m

sat Co

NOmroayo uygun olaraq spraytin goriiniisiiniin
rongini doyisir. Oksor effektlorin doyismo intervali
-100 vo 100 arasinda olur.

3amaer ykazaHHoe 3HaYeHHe dpdexTa s
BHEIITHETO BHJIa CIIpaiiTa. 3HaueHUs: OOJBITHHCTBA
rddekxroB B maTepBaje ot -100 mxo 100.

clear graphic effects
yopaTtb rpadrueckre aduperxmon

Sprayt iizorindo aparilmis biitiin qrafiki effektlor
silinir.
Y nansiet Bce rpaduueckue 3pPexTh crpanTa.

change size by
MEZMEHMTEL pazMep Ha

Spraytin cari 6l¢iisiinii gostorilon adodo uygun %-
lo doyisir.

©Odod miisbatdirss artir, monfidirse azalir.
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Blok (BJsiok)

Tayinati (HazHaueHnue)

M3mensieT pa3mep cripaiiTa Ha 3aJaHHYIO
BEJIMYUHY B %. YBeIMUMBAETCS (€CIU YHUCIIO
MOJIOKHUTEIHHOE) WM YMEHBIIIAETCS (€CIIH CO
3HakoM "-").

set size to %

YCTaHOEMTE paznmep R %GO

Spraytin asl 6l¢iisiine nozaran faizls 6l¢usund
doyisir.

3menseT pa3mep cripaiitTa Ha 3aJaHHOE 3HAUCHHUE
MPOICHTA OT OPUTUHATIA.

go to front

NeperT B BEpXHAA CRon

Obyekti list (birinci) qata dasiyir, onun garsisini
he¢ no kosmir.

OOBEKT nepeMeIIaeTcs B epBbId CIIOM, €ro HUYTO
HE 3aKpbIBAET.

go back layers

MEepenTh Hazaa Ha CrIoeE

Obyekt, gostarilon adods uygun sayda, arxa gata
aparilir.

HepeHOCI/IT cnpaﬁT Ha3a/ Ha 3a1aHHO€
KOJIMYCCTBO CJIIOCB.

rEd rEmDd

Spraytin asl 0l¢iisting nazaran faizls cari dlgiisiinii
Verir.

Bo3Bpanaer 3HaueHUE pa3mepa cripaiita B
MPOLIEHTaX OTHOCUTEIILHO OpUTHHANA

3.3.3. Sound. Sas qrupu. I'pynna 3Byk

Scratch programinin miixtolif obyektlorino 6z miisiqi parcalarimizi olavo edo
bilarsiniz. Beloliklo musiqi duetlori, triolar, kvartetlor, kvintetlor vo s. yaratmaq

olar.

K paznbim oO6bekTaM B CKpeTde MOKHO J00aBJISTh CBOM MY3bIKAJIbHBIE MapTUH.

Takum 00pa3oM MOXHO cOOMpPATh MY3bIKaJIbHBIE Jy3Thbl, TPHO, KBapTETHI,

KBUHTCTBI U T. 1.

Blok (Baok) Toyinati (Haznauenmue)
N{enyqdan segllmls sas ifa edilir Vo homin andaca
novboti omrs kecir. Sos davam edir.
HIpaTh 3BYK MAY

HauynnaeT urpath BEIOpAHHBIN U3 MEHIO 3BYK U Cpa3y

MEePEXOUT K CICAYIONIEeH KOMaH e, 3BYK
POJI0KACTCHI.

play sound meow | until done

MrpaTh sEyK HMAaYy AD FagepueHAA

Sosi ifa edir vo sos bitdikdon sonra névbati omra kegir.

Onu geyd etmok lazimdir ki, saslori hom Scratch
programinin kitabxanasindan se¢gmok olar, hom do
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Blok (B.10K)

Toyinat1 (Haznauenmue)

.wav, .mp3 formatli 6z sos fayllarinizi slave etmok
olar.

Bocrpou3BoauT 3ByK U MOCJIE OKOHYaHUS 3BYyKa
[epEeXOaUT K caenyrouen komanae. [Ipu atom 3Byk
MO>KHO BBIOPATh U U3 OUOIMOTEKH MPOrpaMMBbl, U
MO>KHO JJOOABIIATh CBOU MECTHBIEC 3BYKH B

dbopmare .wav, .mp3.

stop all sounds

Biitiin saslori kosir.
[Ipexpamaer Bce 3BYKH.

play deum EEER for beats

Gapabany vrpate [ raxToe

Secilmis zorb alati (belo alatlorin say1 18-dir)
gostarilon sayda takt ifa edir.

BoiOpaHHbBIN yIapHBIN HHCTPYMEHT (KOJIUYECTBO
WHCTPYMEHTOB 18) UrpaeT yka3aHHOE YHCJIO TaKTOB.

rest for beats

Verilmis taktlarin say1 gqodor pauza.
[lay3a B TeueHUE 33JAHHOTO YHCTIa TAKTOB.

play note RS for beats

C (a0}

HOTY @ wrpate [ raxkToe

Miisyyan notu verilmis vaxt miiddstindas (saniyalarls)
ifa edir. Notlar rogomlarls isars edilib. Hor bir rogomo
uygun notun soslonmaosi verilir.

Wrpath onpeieICHHYIO HOTY YKa3aHHOE KOJTHYECTBO
BpeMeHU (B cekyHaax). HoTsl 3anucansl B uudpax, HO
NPOTHB KKIO0H U(PBI CTOUT ee 3BydaHue.

set instrument to
EbIbpaTh MHCTPYMEHT

[fa edilocok alot segilir. Belo alotlorin say1 23-dir.
Br10paTh HHCTPYMEHT, KOTOPBIN OyAET Urpath.
KonmuecTBo HHCTpYMEHTOB 23.

change wolume by
MEMEHATE FPOMKOCTE

[sarodon asil1 olaraq cari sasin giiciinii ya azaldir, ya da
ucaldir.

YBenuuuBaeT (€CIM YUCIIO MOJIOKUTEIBHOE) WK
YMEHBIIAET (€CIIM YUCJIO OTPUIIATETLHOE) TEKYIITYIO
TPOMKOCTb.

set volume to %

YLTaHOEMTE TpoMEOCTE [EREEY 2%

Sasin giiclinii faizo gors toyin edir.
Y cTaHaBIMBAET IPOMKOCTH B TMPOIICHTAX.

F volume SN rponiocT

Sasin cari giiclinii %-19 verir.
Bo3Bpaiiaer 3Haue€HHE TEKYIIEH TPOMKOCTH 3BYKa B
%.
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Blok (Bsiok)

Tayinati (HazHaueHnue)

change tempo by

Sasin cari tempini artir (odod miisbot olsa) vo ya
azaldir (odod monfi olsa).

YBenuurBaeT (€Cu YMCII0 MOJIOKUTEIBHOE) HITH
YMEHBIIIAeT (€CJIM YKCII0 OTPHUIIATEIIBHOC) TCKYIITHIA
TEMII.

sat tempo to E) bpm
ycranoesms Temn [B5) bpm

[fa tempini toyin edir (dogigods taktlarin sayr).
3agaeT TeMIl Urphl (KOJUYECTBO TAKTOB B MUHYTY)

[fa tempinin ododini verir (dogiqoda taktlarin say1).

- e Bo3Bpailaer 3HaueHHe TeMITa UTPbl (KOJIHMYECTBO
TAKTOB B MUHYTY)
3.3.4. Pen. Qalom grupu. I'pynna nepo
Blok (bsiok) Tayinati (HazHaueHue)

Sohnada sakil va spraytlari silir.
Crupaer Ha CLIEeHE PUCYHKH U CIIPANTHI.

Sprayt1 sohnado hokk edir.
[TeyaTaeT cripalT Ha CLCHE.

Qolomi endirir. Bu amrdon sonra harokat zaman1 galom
cokir.

Onyckaer nepo. [locne 3Toil KOMaHabI TPU ABH>KEHUH
Mepo PUCYET.

D e

Qolomi qaldirir. Bu amrdon sonra horokot zamani golom
cokmir.

[Tonaumaet nepo. [locne 3Toit KOMaH bl TpU
TIepPEABMKCHUM TIEPO HE PUCYET.

change pen color by i)

HM3IMEeHMTE LBET Nepa Ha

Qolomin rongini verilmis qiymots uygun addim doyisir,
masalon 10.

M3mensier 1iBeT nepa Ha ykazaHHOE 3HAYCHHE,
Hanpumep Ha 10.

set pen color to

YCTaHOBEHMTED LWLEET Nepa

Qolomin rongini doyisir. Kursoru rong olan sahonin
lizorino gotirib sol diiymoni sixiriq, barmaq isarasi
goriinands kursoru ekranin tizorinds gozdirmakla
istadimiz rang segirlir.

N3mensier uer nepa. Kypcop nmoasoaurcs Ha mnoJie
IIBET, J€BOM KHOIIKOM HA)KMMAETCS Ha 3TO I10JIe, KOraa
MOSIBJISIETCS TIAJIeT] TUILIBEM Ha DKpaHe M BhIOUpaeM
HY>KHBIH [IBET C MOMONIBIO 3TOr0 NabIIa.
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et peam cElor G 0 Qolomin rongini toyin edir. 100 — ag, 0 — qara.
ycranoevms ueer nepa () YcranaBnuBaet 1Bet nepa, 100 — 6emnbrit, 0 — YepHBIH.

Qolomin kolgasinin rangini verilmis qiymoato uygun
addim doyisir, mosalon 10.

M3MeHseT BET TeHU Niepa Ha yKa3aHHOE 3HaYCHUE,
Harpumep Ha 10.

change pen shade by

WZMEHMTL TEHb Nepa Ha&knbsp;

doyisir, masalon 1
W3MmeHseT pa3Mep nepa Ha yKa3aHHOE 3HAUYCHUE,
Harpumep Ha 1

Qolomin kolgasinin rongini toyin edir. 100 — ag, 0 —
gara,
Y craHaBiauBaeT BeT TeHu nepa, 100 — 6enbrif, 0 —
YEPHBIM.
Qalomin 6lgiisiinii verilmis qiymoata uygun addim

HM3MEHTE pazMep Nepa Ha

set pen size to @ Qolomin 6lgiisiinii miioyyanlosdirir.
YCTaHOBWTL paznMep nepa Y cTaHaBIUBaeT pa3MEep IIcpa.

3.3.5. Data. Verilanlor qrupu. I'pynna nanubie.

[Make a uariahle] vo ;Hake a Ii5t]

Onca bu qrupda iki blok olur:

Bir neco doyisen yaratmaq olar. (take a variable ) diilymosino sixdigda pancora
gorliniir. Homin pancorado doyisonin adim1 yi§maq lazimdir. Dayisoni yaradandan
sonra yeni bloklar omalo galir.

l Cozparn nepeMeHHyo

W3navyanskHo B JTOM Tpymnme Jexar 2 OJoka: 51

[ Cozpam cnncok ]

MoxHO CO3J1aBaTb HCCKOJIbKO ICPEMCHHBIX. ITo CI4YKY Ha  KHOIIKE

l Cozparn nepemMeHHyo
< IMOABJIACTCA OKOIIIKO, B KOTOPOM HCO6XOI[I/IMO HalricuyaTaTtb

uMs niepemenHoi. [locne co3ganus mepeMeHHOM MOSBIISIOTCS HOBBIC OJIOKH.

Blok (Buok) Toyinat1 (Ha3HaueHnmue)

[Make a variable | | Cozaam nepemennyio  [Doyison yaradir. Doyisonin adi va tatbiq
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Blok (BJsiok)

Tayinat1 (HazHaueHue)

sahasi (qlobal vo ya lokal) gostarilir.
Co3zpgaeT nepeMeHHY10, 33JJaeTCs €€ UMS U
obnacTh AercTBuUS (TII00aTBHAS UITH
JTOKaJIbHAs).

;Hake a list |[003na1'b cnm:OKJ

Siyahi yaradir. Doyisonin ad1 vo totbiq
sahasi (qlobal vo ya lokal) gostarilir.

[Delete a wariable ] [ Yaanvro nepeMeHHyo

-

Doyisoni silir.
Y nansieT nepeMeHHyIo.

;Delete a |i5t] :ynanm cnncox]

Siyahint silir.
Y anseT CIMUCOK.

O

Dayisonin adi. Dayisonin adina miiraciot
edir. Ogor isarolomo qutusu qeyd edilibso,
onda doyison qiymati ilo sohnodo
goriinacok.

Nms nepemenHon. Ccplutaercs Ha
3HaUYeHHE nepeMeHHoi. Ecnu dnaxok
BKJIIOUEH, TO Ha CIIEHE 0TOOpaxaeTcs
MOHHTOP CO 3HAYCHHUEM IIEPEMEHHOM.

set |feeling . | to E=
nocrasm 2 |B

Siyahidan secilmis doyisona qiymat verir.
[IpucBauBaeT 3aJaHHOE 3HAUCHUE
BBIOpAHHOM M3 MEHIO MIEPEMEHHOM.

MEIMEHMTE 3 Ha

Siyahidan secilmis doyisonin qiymatini
verilmis komiyyat qodor doyisir.
M3menHsieT 3HaueHre BEHIOPAHHON U3 MEHIO
NEPEMEHHON Ha 3aJaHHYIO BEJTUUHHY.

Siyahidan secilmis doyisoni qiymati ilo
birlikdo sohnodo gostarir.

OToOpaxaeT Ha CLIeHE MOHUTOP CO
3HAYEHHEM BBIOPAaHHOU U3 MEHIO
MIEPEMEHHOMU.

hide variable

CNpATATD NepeMeHHy K AfkHa

Siyahidan secilmis dayisoni qiymati ilo
birlikdo sohnodo goriinmoz edir.
[Ipsiuet (nenaeT HEBUIUMBIM) Ha CIICHE
MOHHTOP CO 3HAUCHUEM BHIOPAHHOU U3
MEHIO IEPEMEHHOM.

r CHD R

Siyaninin adi. Biitlin siyahiya miiraciot
edir. Ogor isaroloma qutusu qgeyd edilibso,
onda siyahi1 sohnodo oks olunur.

Nwmst cniucka. CcplutaeTcs Ha BECh CITUCOK.
Ecnu hiakok BKITFOYEH, TO CITUCOK




“Programginin kitabxanasi” BIOEHLTEN]

Blok (bsok)

Tayinati (HazHaueHue)

0TOOpaxkaeTcst Ha CIICHE.

add Byl to | my list

ﬂDﬁ-EIBP‘ITI:l- ECESERN] K APEEECHHA

Verilmis element siyahinin sonuna alavo
edilir. Element odod, motn vo ya ifado ola
bilor.

JloGaBisieT 3a1aHHBIN SJIEMEHT B KOHEI]
CITHICKA. DJIEMEHT MOJKET OBITh YHCJIOM,
TFOOBIM TEKCTOM HJIM 33J1aH C TIOMOIIBIO
BBIPKCHUS.

delete of

¥ A3 AFTH [ nr.' nz A

Siyahinin bir va ya biitiin elementlori
siling bilor. Silinasi elementin sira
nomrasini (adad vo ya doyison) vermok
olar, ya da ag¢ilan menyudan uygun
variant1 secmok olar. “last (nocneonuii)”
sonuncu elementi, "all (sce)” bitin
elementlori silir.

Y nanseT oJuH WA BCE DJIEMEHTHI U3
criicka. MO>KHO 3a1aTh MOPSAAKOBBIN
HOMED YAIIEMOT0 dJIeMeHTa (YUCITI0 WITH
nepeMeHHas) Wi BbIOpaTh MOAXOASIINI
BapUAHT B PACKPHIBAIOIIIEMCSI MEHIO.
Bapuant "nocneqnuit” (last) ynanser
MOCJICTHUIN AJIeMEeHT, BapuaHt "Bce" (all)
yIaJsieT BCE DJIEMEHTHI.

insert [4ik] at of

nocraermo ERERLEGRNE] B nF w3 APeEeCHHa

Elementi secilmis siyahinin verilmis
movgeyins (sonuncu, ixtiyari, sira
nomrasi) slava edir. Siyahinin o6l¢iisii 1
vahid artir. “last (nocieonuu)” varianti
elementi siyahinin sonuna, "any (1to601i)"
variant1 elementi ixtiyari movqeya
yerlogdirir.

JloGaBJIsieT 3J1eMEHT B 3aJIaHHYIO
MO3UIUIO (ITOCICTHUH, JTFOO0H U3,
NOPSAKOBOTO HOMEPA) B BEIOPAHHBIHN
cnucok. [[inHa cucka yBeTnInBaeTCs Ha
1. Bapuant "nocnennuit” (last) nodasmnsiet
HIIEMEHT B KOHEI[ CTIMCKA, BAPHAHT

"mo0oi" (any) 10OABIISIET JIEMEHT B
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Blok (BJsiok)

Tayinat1 (HazHaueHue)

[IPOU3BOJIBLHYIO ITO3ULUIO.

replace item of my list I|.-Jlith thing

o 1
FaMeHTE 3MAeMeHT N B APEESCHHAa

Secilmis siyahinin verilmis mévqgeyinda
(sonuncu, ixtiyari, sira ndmrasi) olan
elementi doyisir. “last (nocreonuii)”
variant1 siyahinin sonuncu elementini,
"any (n106011)" varianti ixtiyart mévqgeda
yerloson elementi doyisir. Siyahinin
Olctsii doyismir.

3aMeHsIeT 2JIEMEHT B 3aIaHHOU MTO3UIIUN
(mocneaHuit, 10001 U3, MOPSIKOBBIN
HOMEp) B BBIOpaHHOM criucke. Bapuant
"mocneaauii" (last) 3amMeHsIET PJIEMEHT B
KOHIIE CITUCKa, BapuaHT "1moooil" (any)
3aMEHSET 2JIEMEHT B IPOU3BOJIBHON
mo3unuu. JITMHa cricKa He MEHSIETCS.

item of rmy list

3INeMeHT | N M3 APEESCHMHA

Sira ndmrasi verilmis vo ya acgilan
menyudan se¢ilmis varianta uygun olan
elemento miiraciot edir. Digaor bloka daxil
ola bilor.

CcplaeTcs Ha 3JIEMEHT CITUCKA C
3aJTaHHBIM TTOPSIKOBBIM HOMEPOM HITH C
COOTBETCTBYIOIIUM BapHaHTOM
pacKphIBAIOIIEToCs MEHIO. MokeT
MOMEIAThCS B IPYTroi OJIOK.

length of vy list AFIMHA COMCKa APEEECHHaE

Siyahidaki elementlorin sayini gostorir.
[Toxa3pIBacT KOJIMYECTBO DJIEMECHTOB B
CITHCKE.

Veilmis qiymat siyahida varsa, Haqiqi
qiymat gaytarir.

I Boyiik vo kigik harflar forglonir.
[Tomyuaet 3nauenune UcTuna, ecau
JaHHOE 3HAaYEHHE COJIEPKUTCS B CITUCKE.
11! PaznuyaroTcst OosbLINe U MaJeHbKUE
OYKBBI.

Siyahi ekranda goriinocok.
Criucok OyJeT moka3aH Ha SKpaHe.
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Blok (Buiok)

Toyinat1 (Haznauenmue)

noKazaTbh Cnucok Abc

Siyahi1 goriinmoaz olacagq.
Cnrcok CKpoeTcst U3 BHUja.
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3.3.6. Events. Hadisalor qrupu. I'pynmna co0bITus.

Blok (B.10K)

Toyinat1 (Haznauenmue)

when dhicked

Yasil bayraga sixdiqda skriptlor yerino
yetirilir.

3amyckaeT CKpUIT B OTBET Ha MICITYOK 110
3eJIEHOMY (PITaKKYy.

when space key pressed

Secilmis klavisi sixdigda amrlor bloku yerina
yetirilir. Idaroni klaviso vermoys imkan
yaradir.

3amyckaeT BBINMOJHEHUE 0JI0Ka KOMaH]T B
OTBET Ha HAXKAaTHE BHIOPAHHOMN KIIABHIIIU.
[To3BoisieT mepenarh ynpaBjieHHEe HA
KJIaBHATYDY.

when this sprite dicked

KOrfja CnpaiT HaMaT

Verilmis sprayta sixdiqda skriptin altinda
yerloson omrlor yerino yetirilir.

3arycKkaeT BBIITOJTHECHUE KOMaH/ T
PaCIOJI0KEHHOTO HIUKE CKPHUIITA B OTBET Ha
ISITIOK T10 33JJaHHOMY CIIPAKTY.

when hackdrop switches to backdropl

korfla ¢on MmeHserca Ha backdropl

Fondan asili olaraq skriptlari idara edon blok.
Ogor fon dayisirsa, blok yerina yetirilir.
B0k yrpaBiaeHUs: CKPUIITOM B 3aBUCHMOCTH
oT (oHa. BeImosHsIeTCs1, €CJTN TMPOU30IILIO
n3MeHeHue GoHa.

when loudness > i)

Korga rpoOMKOCTh = 10

Ya sosin soviyyasindon (loudness), ya
taymerin qiymotindon (timer), ya da videonun
harakatindon (video motion) asili olaraq
skriptlori idara edon blok.

biok yrnpaBiieHHs CKPUIITOM B 3aBUCHMOCTH
OT YPOBHS TPOMKOCTH, JTHOO OT 3HAYCHHS
Taiimepa, 1100 OT IBMKEHUS BUJICO.

when I receive messagel
Korla A nony4yy messagel

Verilmis molumati aldigda cavab olaraq
skriptin altinda yerloson omrloar yerinag yetirilir.
3armyckaeT BHIMOJTHEHUE KOMaH/I
PaCTOJI0KEHHOTO HUKE CKPHUIITA B OTBET Ha
MOJIy4YeHHUE 33JJaHHOTO COOOIIEHUSI.

breadcast messagel

Molumatin (mesajin) otiirtilmasi bloku. Bu
bloka “when I receive message” bloku cavab
verir. Malumat o6tiiriilon zaman skriptin yerino

)
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Blok (B.10k)

Toyinat1 (Haznauenmue)

nepeaare messagel

yetirilmasi dayandirilmur.

brok mepegaun cooOmeHus, Ha KOTOpoe
pearupyer OJIOK «KOT/a S MOJIyqy
coobuienue». [Ipu nepenaye cooOIIeHUS C
TIOMOIIIBIO 3TOTO OJI0Ka BBIITOJIHEHUE CKPHUIITA
HE TIPUOCTAHABIINBACTCSI.

hroadcast messagel and wait

Molumatin (mesajin) otiiriilmasi bloku. Bu
bloka “when I receive message” bloku cavab
verir. Malumat 6tiiriilon zaman skriptin yerino
yetirilmoasi dayandirilir. Digor spraytlar “when
I receive message” blokunun skriptlorini
yering yetirib qurtarana qodor gézlomo davam
edir. Bundan sonra cari skriptin yerino yetmasi
davam edir.

brok nepegaun cooOmieHus1, Ha KOTOpoe
pearupyeT OJIOK «KOTJa 5 MOIy4dy
cooOienue». [Ipu nepenaye cooOuieHus ¢
MOMOIIIBIO ATOTO OJIOKA BHIMIOJIHEHUE CKPUTITA
MPUOCTAHABIMBACTCA, M OH KJIET, IOKA IPyTHe
CIIPATBHI BBITIOJIHAT BCE CKPUMTHI OJIOKA
«KOTJIa 51 IOJIydy COOOIICHUE» IO KOHIIA.
3aTeM BBINMOJTHEHUE TEKYIIETO CKPUIITa

IMPpOaO0JIZKACTCA.
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3.3.7. Control. idaraetms qrupu. I'pynna konTpo.n

Blok (bsiok)

Toyinat1 (Haznauenmue)

Skriptin yerina yetirilmoasi gostorilon vaxt
muddotinds dayandirilir vo sonra yerina
yetirilir.

Brinonnenue CKpHIITa
IMPUOCTAHABIMUBACTCA, YCPEC3 YKA3AHHOC
BpeMsl paboTa IPoI0KACTCH.

Tokrarla. Daxili bloklar gostorilon sayda
yerina yetirilir.

BHyTpeHHHE OJI0KH BBITIOTHAIOTCS
yKa3aHHOE KOJIMYECTBO pas.

Homisa. Daxili bloklar sonsuz sayda
yering yetirilir.

BHyTpeHHue 0JI0KU BBITTOJIHSIOTCS
OECKOHECYHO.

Ogor sort haqiqidirss, daxili bloklar yerino
yetirilir, oks halda heg bir foaliyyot yerino
yetirilmir.

Ecnu yciioBrue HCTMHHO, TO BBITIOJTHSIOTCS
BHYTpEHHHE OJIOKH, €CJIU JIOKHO, TO
HUKAKUX JECUCTBUN HE TPOUCXOIUT.

Ogor sort haqiqidirsa, If daxilindoki
bloklar yerina yetirilir, oks halda isa then
daxilindoki bloklar yerina yetirilir.

Ecnu ycinoBre HCTUHHO, TO BBITIOJTHSIOTCS
OJIOKM B 4aCTH €CJIU, €CJIH JIOKHO, TO - B
JacTH WJIM.

Sort yerina yetirilincaya qador gozlomali.
Knath, moka He BBITOJHUTCS YCIIOBHE.

@ |
I'_‘-\_-'
o _-r'-l
a |
—
- =5

Sart yerina yetirilmayona qador daxili
bloklar yerina yetirilir. Bagqa sozlo, na
godor ki, sort 6donmir, dovr yerino
yetirilacak, sort 6donan halda iso dovriin
yerina yetirilmasi dayanacaq vo novbati
skript yerina yetirilocak.

BrinoniHsieT BHyTpeHHHE OJIOKH 710 TEX
1op, MOKa 33JJaHHOE yCIIOBUE HE OyeT
BBINOJIHEHO. To ecTh LHUKI paboTaer A0
TEX IOp, MIOKA YCJIOBUE B 3ar0JIOBKE

JIOJKHO, KaK TOJIBKO OHO CTaHCT




ECE el G NE[DELEHR] seriyasindan

VMCTUHHBIM, BBIIIOJHEHUE [IUKJIA
3aBEPIINUTCA, U TPOJOJIKUTCS BBIIIOJIHEHUE
CKpHIITA.

Secima uygun olaraq skriptin (lorin) yerino
yetirilmasini saxlayir.

[IpekpatiiaeT BHIMOJIHEHUE CKPUIITA (OB)
COTJIACHO BBIOOPKHU.

when I start as a clone

Korga A Ha4MHalw KakK KNMoH

Spraytin klonlari ila is bloku. Bu blok
spraytin klonu yaranan zaman isloyacak.
biiok ynpaBieHus KJIOHAMHU cripaita. ITOT
0JIOK BBITIOJTHSICTCS TIPH CO3/IaHUU KJIOHA
CIipaiiTa.

create clone of myself

co3partb KioH cebsa camoro

Klon yaradan blok. Agilan siyahidan klonu
neco yaratmagi (cari spraytin vo ya
movcud digar spraytin klonu) segirik.
biiok coznanus ki1oHOB. M3 BeImagaroniero
CIIUCKA MOYXHO BBIOPATh, KJIOH KaKOTO
crpaiiTa He00X0IUMO CO3/1aTh, €CITU
BBIOpATH «Cce0s1 caMoro», To OyAeT co3/iaH
KJIOH TEKYIIETO CIpanTa.

delete this clone

Blok cari spraytin klonunu silir. Klonlarin
say1 ¢cox olanda proqram isloyorkan iliso
bilor.

briok ynanser KJIOH TEKyIIEero Crpanra.
[Tpu GOJTBIIIOM KOJTHYECTBE KJIOHOB
porpaMmma MOKET 3aBUCHYTb.




A.Qahramanov, S.Sadiqova, D.Haciyeva, K.Racabova, i.Cafarova. Scratch-2 programlasdirma dili. | hisss &

3.3.8. Sensing. Sensor (hissetmd) qrupu. I'pynna ceHcopbI

Blok (bsok)

Toyinat1 (Haznauenmue)

touching | 2

KaCcaeTcH | 2

Ogor sprayt veriimis sprayta, sshnonin
konarina vo ya sicanin kursoruna
toxunursa, Haqiqi ifado gaytarir. Obyekt
menyudan secilir.

Bosspamaer 3nauenue Meruna, eciu
CIIPAMT KacaeTcs 3aJJaHHOTO CIIpaiiTa,
Kpasi CLIEHbI WJIK Kypcopa MbIH. OOBEKT
BBIOMPAETCS U3 MEHIO.

touching color ?

KaCaAETCA ueeTa ||

Ogor sprayt veriimis rongo toxunursa,
Hoaqiqi ifads, oks halda Yalan ifado
qaytarir. Obyekt menyudan segilir. Rangi
se¢mok ticlin rong sahosino sixmall vo
goriinan pipet vasitasilo spraytda vo ya
sohnads olan istadiyiniz rongin tizorino
sixmali.

Bo3spamaer 3nauenue Uctuna, eciu
CIIPAMT KacaeTcs 3aJJaHHOTO I[BETa, MHAYC
- Jlo:kb. /{15 BpIOOpa 1IBETA MIETKHYTH IO
TIOJTIO C IIBETOM H, C TIOMOIIIHIO
MTOSIBUBIIICHCS MMUTIETKH, METKHYTH 0
HY)KHOMY I[BETY Ha CIIpalTe WM HA
CIICHE.

color | is touching | ?

Ogor secilmis birinci rong ikinci rongo
toxunursa, Haqiqi ifads gaytarir. Obyekt
menyudan se¢ilir. Rongi segmok {i¢lin
rong sahasina sixmali va goriinon pipet
vasitosilo spraytda vo ya sohnods olan
istadiyiniz rongin iizarine sixmali.
BosBpamraer 3nauenue Uctuna, ecinu
BBIOPAHHBIN TIEPBBINA IBET KACAETCS
BTOPOI'O LIBETA HA CLIEHE WJIM HA IPYTOM
crpaiite. [[1s1 BpIOOpa 11BETA IEAKHYTh
IO MOJIIO C IBETOM H, C IOMOILIBIO
MOSIBUBLIEKCS MMUIIETKH, IETKHYTh 10
HY>KHOMY I[BETY Ha CIpaiTe WiIM Ha
CIICHE.

distance to

Verilmis sprayta va ya sicanin kursoruna
godor mosafoni bildirir.
Bo3BpamaeT paccTosiHue OT JaHHOTO
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Blok (Buiok)

Toyinat1 (Haznauenmue)

paccromme o

CIpaiiTa UM OT Kypcopa MbIIIH

ask [l and wait

Kak pawe vmMa? R E

Skriptin yering yetirilmasini saxlayir,
spraytin saginda hasiyoado verilmis motni
vo sohnonin asagisinda daxil etmo
sahosini gostorir. Istifadogi cavab yazib
Enter klavisinos vo ya M ditymoasino
sixdiqda daxil edilmis molumat cavab
blokunun qiymatino monimsadilir vo
skriptin isi davam edir.
[TprocTaHaBIMBACT BBHITIOJHEHHE
CKPHIITA, BEIBOJIUT PSIOM CO CIIPAaHTOM
BBIHOCKY C 3aJJaHHBIM TEKCTOM U B
HIDKHEH 9acTH CIieHBI TToJie BBoaa. Korma
M0JIb30BaTENIh BBEICT OTBET U HAXKMET Ha
KJIaBuITy ENter wim menkHer mo
¢d1axKy, BBEACHHOE 3HAUCHHE
NIPUCBAaUBACTCS 3HAYCHUIO OJIOKA OTBET U
BBITTOJIHEHUE CKPHUIITA TPOJIOJIKACTCS.

ask (cmpocuTs) omri vasitasilo daxil
edilmis sonuncu gqiymati 6ziinds saxlayir.
Batun spraytlar tcun tmumidir (global
dayison kimi).

ConepXHUT BBEIEHHOE C TOMOUIBIO
KoMaH 16l CHPOCUTB MOCIIETHEE
3HaueHue. SBisercs o0 sl BCeX
CIpalTOB (Kak ryI00abHAsI IEpEMEHHAs )

Verilmis klagiv sixilmigsa, Haqiqi, oks
halda Yalan qiymot gaytarir.
Bosspamaer 3nauenue Ueruna, ecim
HaXkaTa 3aJjaHHas KJIaBUIIIA, NHAYE —
JIoxb.

mouse down?

Siganin sol diiymaosi sixilibsa, Haqiqi, oks
halda Yalan qiymot qaytarir.
Bosspamaer 3nauenue Ueruna, ecim
Ha)kaTa JeBas KJIaBHIla MBIIIY, HHAYE —
JIoxb.

Sicanin kursorunun X oxu tizorindo
qiymatini qaytarir (X koordinati).




e
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Blok (BJsiok)

Tayinati (HazHaueHnue)

BosBpaiiaeT 3HaueHIE Kypcopa MBIIIHN 110
ocH X (koopauHara X).

Sig¢anin kursorunun Yy oxu tizorindo
giymatini qaytarir (y koordinat).
BosBpariaer 3HaueHUE Kypcopa MBIIIH 110
ocu Y (koopauHaTa Y).

gl loudness)

Mikrofonun sasinin ucaligini (1...100)
qaytarir.

BosBpaiiaeT 3Ha4YCHHE TPOMKOCTH
(1...100) 3Byka mukpodoHa.

video motion on this sprite

BMAeOD ABMKeHne Ha 3TO0T cnpaﬁT

Blok isloyan programin yaddasindan cari
spraytda vo ya sshnodos video tosvirlor
Uzoarinda harokatlorin va ya istigamatlorin
sayini gaytarir.

biiok Bo3Bpalaet u3 naMaTH
paboTaroliei mporpaMMbl KOJIMYECTBO
JIBMKCHUMUIIA HAIIPABJICHUN HAJ
BUJIEOM300paKEHNEM B TEKYLLIEM
CIIpaiiTe, WU CLECHBI.

turn video on

NMOBEPHYTE BUAEO Ha EKMOYHUTb

Video tosvirin ¢evrilmasi (sondiirmo,
gosma vo ¢evirma) bloku.

brok moBopoTa BUIEON300paKCHUS
(BBIKJIFOUNTH, BKIFOYHUTH U
MIePEBEPHYTHIH).

set video transparency to @ %

YCTaHOBWTE MPO3pPavYHOCTE BUAEO @ %

Video tosvirin soffafliginin doyisilmasi
bloku.

bnok u3MeHeHus mpo3pavyHOCTH BUEO
U300paKEeHMUS.

oL oo
S

Taymerin baglangic andan olan vaxtini
saniyoalorlo gaytarir. Bo3spamraer
TeKyIllee 3HaUeHNe TaiiMepa B CEKyHax,
HA4YMHAs ¢ HAYaJbHOTO MOMEHTA.

resat timer

nepezanyCcrib TanMep

Taymerin vaxtini sifir edir.
OOnynser Taitmep.

v position | of Spritel

nonoxeHHe ¥ | or CnpadTl

Secilmis spraytin se¢ilmis parametrini (x
vo y oxunda voziyyati, kostyumun
nomrasi, Ol¢lisii, hocmi, sasin glicii)
qaytarir.

Bri6pannoe 3HaueHue (pazmep, o0beMm,

),




“Programginin kitabxanasi” BIOEHLTEN]

Blok (Buiok)

Toyinat1 (Haznauenmue)

KOCTIOM, 3BYK, ITOJIOKEHHE 10
OCH X WX Y) Y BBIOpAaHHOTO 00BEKTA.

Blok kompiiterin yaddasindan cari zaman
vahidinin qiymatini (il, ay, tarix, hoftonin
giinii, saat, doqiqo, saniyo) adod
formatinda qaytarir.

b0k BO3BpallieHus U3 MaMsTu
KOMIIBIOTEpA TeKYIINX 3HAYCHUH JaThI
UBpEeMeHH (Iof], MecsIl, JaTa, IeHb
HEJeNu, yac, MUHYyTa, ceKyHaa). Bee
TTAaHHBIE BO3BPAIIAIOTCS B YHCIOBOM
dbopmare.

days since 2000

AHen ¢ 01.01.2000

Blok kompiiterin yaddasindan osrin
avvalindon cari ana godor kegon gilinlorin
sayini qaytarir.

brok Bo3BpaleHus U3 aMsITH
KOMIIBIOTEpa KOJMYECTBa JHEH,
MIPOIICIIINX CHaYaja BeKa.

Blok scratch.mit.edu saytinin yaddasindan
proqrami icraya buraxan istifadoginin
adin1 qaytarir.

biiok Bo3BpallieHUs U3 TIaMSTH caiTa
scratch.mit.edu mMeHH 110JIB30BaTENS,

KOTOPBII 3aIlyCTUII TPOrpaMMy.
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3.3.9. Operators. Operatorlar grupu. I'pynma oneparopsbl

Hesablama operatorlarini yalniz daxilinde saha olan bloklarda istifado etmok olar.
Onlar ayriliqda istifads edilmirlor. Onlar qiymot qaytarirlar.

OmnepaTopbl BBIUYMCICHUN MOKHO HCIOJIb30BaTh TOJBKO BHYTPH CTPOUTEIBHBIX
omokoB. Camu 1o cebe Kak CTPOUTENbHBI MaTepual H3TH KUPHUYUKH
MCIOJIb30BaTh Helb3sl. OHM BO3BPAIIAIOT PE3yJIbTaT.

Blok (B.10K)

Toyinat1 (Haznauenmue)

Iki adadin toplanmast.
Onepanus clIoKeHus JIBYX YHCel.

Cixma.
Brrunranue.
Vurma.
YMHO>KEHHE.
Cm Bolmo.
Jlenenue.

pick random to
BbIAATE CAYYanHOEe OT no

Verilmis intervalda ixtiyari odod verir.
BosBpamiaer cirygyaliHOE 4HCIIO B 33IaHHOM
WHTEpBaJe.

Ogor birinci adad ikincidon kigikdirso, haqiqi (true)
qiymat verir.

Bosspamaer 3Hauenue MUeTuHa, eciii nepBoe 4Yuciio
MEHBIIIE BTOPOTO.

=)

Ogor birinci adad ikinciys barabordirsa, hoqiqi (true)
qiymat verir.

Bospamaer 3Hauenne McTuHa, eciy epBoe YUCIIo
pPaBHO BTOPOMY.

Ogor birinci adad ikincidon boyiikdiirse, haqiqi (true)
qiymat verir.

Bosspamaer 3Hauenne MUeTuHa, eciii nepBoe YuCio
0O0JIBIIIE BTOPOTO.

L

=)
<)

Lyl

L
L

Hor iki sort hoqgiqidirso, Haqiqi gqiymot qaytarir.
Bo3sspaiaer 3nauenue UcTuna, ecim 06a yclioBus
UCTUHHBI.

-

MM -

-rm)

—

Sartlorden biri haqiqidirss, Haqiqi qiymat qaytarir.
BosBpariaer 3Hauenue Meruna, eciim XoTst ObI 0JTHO
YCIIOBUE UCTHHHO.

Sortin qiymoti Yalandirsa, Haqiqi, Haqiqidirsa
Yalan qiymati qaytarir.
Bosspamaer 3nauenue UcTtuna, eciivi 3Ha4eHUE

YCIIOBUS JIOXKHO U HA00OPOT.
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MSalam dl‘.‘lnya'
manBETIMHp.

[ki motni vo ya ifadoni birlogdirir.
OObeauHsET 1Ba TEKCTa WA BBIPAKEHUS.

letter o of

Verilmis motnds vo ifadods gostorilmis mévqgedaki
simvolu qaytarir. Bo3Bparaer cuiMBOJI B 3aJJaHHON
TIO3UIINH TEKCTA WA BEIPAKEHUSI.

length of

anvua crpory [

Verilmis matnin v ya ifadonin uzunlugunu qaytarir.
Bo3sBpaiaer JyiHy JaHHOTO TEKCTa WM BBIPAKEHUSI.

Birinci adadin ikinciya boliinmasindon alinan qaligi
gaytarir.
BosBpatiaeT ocTaTok OT JIeleHus IepBOro yucia Ha
BTOpOE.

Ododi yuvarlaglasdirir.
OKpyTauTh YUCIIO.

Funksiyanin (abs, sqrt, sin, cos, tan, asin, acos, atan,
In, log, e”, 10") tapilmis qiymaotini qaytarir.
Bo3sBparraer HalimeHHoe 3HaYeHUE GyHKITNH (abs,

sqrt, sin, cos, tan, asin, acos, atan, In, log, e, 10M).
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3.3.10. More Bloks. Digar bloklar. /Ipyrue 0/0xu.

Blok (bsiok) Tayinati (HazHaueHue)
Blok yaratmag. Bu halda siz 6z blokunuzu yarada
Make a Block bilorsiniz
Coanar 6ok Coznatp 6;10K. B 3TOM cuTyaruy Bl MOXETE CO3AaTh
CBOM OJIOK.

Artirma oslavo etmok. Bloku istifado etmok iigiin
kompiitera PicoBoard vo ya LEGO WeDo 1.0 (2.0)
qurgular1 gosulmalidir.

JloGaBuTh onojHeHME. )1 NCIIOTb30BaHus 0JIOKa

KOMIIBIOTCP OOJIDKCH OBITH COCAMNHCH C YCTpOfICTBOM
PicoBoard nau LEGOWeDo 1.0 (2.0)

Add an Extension

JofaenTe OoNONHEHWe

Cadvaldoki omrlorin qurulusuna digget etsoniz
gororsiniz ki, omrlor osason pazl formasindadir,
yuxar1 hissado girinti vo asagi hissads ¢ixinti var.
Yoni onlar1 bir-birins calamaq olar.

s&t rotation style left-right

Ancaq bazi qruplardaki bir qisim amrlarin formasi
farqlidir. -. move steps

if on edge, bounce

Hadisolor (Events) vo Idarcetmo (Control)
gruplarinda bozi omrlorin yuxarisinda girinti
yoxdur. ©vaozinds yuxari hisso yarimdairs formasindadir. Belo omrlor toplanmis
omrlar blokunda yalmiz birinci gals bilarlar, yoni onlar bas amrlordir.

when space key pressed

Horokot (Motion), GOrUntl (Looks), Saos (Sound), Verilonlor (Data), Sensor
(Sensing) va Operatorlar (Operators) qruplarinda oval formali omrlor var.

Bundan basqa Sensor (Sensing) vo Operatorlar (Operators) qruplarinda uzadilmis
altibucaqli formali amrlor do mévcuddur.

CED

£y
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Hom oval, hom do altibucaqli amrlor sorbast heg
bir 1§ gora bilmirlor. Onlar yalniz digor amrlorin
torkibinds  olan uygun formali oyugqlara
yerlagdirilonds hamin omrls birlikde 15 gortirlar.
Basqa sozlo, belo omrlorin kémoyi ilo biz
dinamik (programin 1§1 zamani qiymatlori
doyison) program qura bilorik. Sagdaki program
fragmentindo bu aydin goriiniir.

move

o + 0 steps
" if on edge, bounce
: touching color

| 9(.: to x:oy:°

Scratch programmin 6 ndmrali sahosi program yazilmasi tigiin is¢i saho

adlandirilir. Scratch programlasdirma dilinin 5 sahosindoki omrlori tutulub

dartilmagqla bu hissads proqram yazilir, daha dogrusu pazl formali omrlor y18ilir.

change pen tninr by €0

T

6 nomrali sahonin asag1 sag kiinciindo 3 adad

QU=Q

diilymolori var. Bu

dymolor vasitosi 6 nomrali sahodo yazilmis programin omrlorinin dlgiilorini

kigiltmoak (-), boyiitmok (+) vo standart dlgiiys gotirmok (=) olar.

Scratch programinin / ndmrali sahasi obyektlarin (sohno vo spraytlarin) xassalarini
oks etdirmok {i¢liin menyudur. Obyektlorin 3 vacib xassosi vardir. Bunlar obyekt
liglin yazilmig skriptlor (Scripts), fonlar-kestyumlar (sahna iiciin Backdrops-
spraytlar Gcin Costumes) va saslordir (Sounds).

@
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Scripts ditymosini sixdiqda biz ekranda 5 vo 6 saholorini gériiriik. Program yeni
yiiklononds do bu rejim isloyir. Skript rejimindo sohno vo spraytlar ii¢iin olan
skriptlor forqli ola bilor.

Yoqin ki, teatrda olmugsunuz vo orada sohnonin gat-qat sallanmis dekorasiyalardan
toskil olundugunun sahidisiniz. Tamasanin miixtolif hissolorindo istifado edilon
arxa dekorasiyalar miixtolif olur. Dekorasiyalar1 doyigsmoklo tamasanin
gorimliylini artirir. Burada da sohno ti¢iin fonlar bir vo ya bir ne¢o adad ola bilor.
Fonu se¢moklo goriiniisdo doyisiklik etmok olar. Cari programda hansi fonun

(fonlarm) olmasimi dyronmok ligiin / nomrali sahodoki Backdrops diiymosini

sixmaq lazimdir. Bu halda ekranda sag torafdo mdévcud fonlarin siyahisi va daxili

Paint grafik redaktoru ag¢ilacaq. Bundan basqa 4 némrali sahodoki New backdrop
ditymoalari daxili Paint grafik redaktorundan sol torafdo do peyda olacaq. Artiq
sohnays yeni fon artirmaq iki néqtadon miimkiin olacagq.

=l
-

Sy =001 &

- ¥

Sokildon goriindiiyii kimi hal-hazirda sohnads 4 fon var. Ag rongli | e sackares
fonu silmok tigiin homin fonu segmoli, bundan sonra onun sag yuxar: | =& / & &
kiinciindoki ® diiymasins sixmaqla hamin fonu silmak olar.

Bundan basga istodiyim fonu tutub dasimaqla onlarin ardicilliginm

backdropl
doyismok olar. Bu, artiq movcud fonlarm ardicilligini istodiyimiz | =
Kimi nizamlamaga imkan verir. F__,_

)



HACLTEEGGEIDENES I seriyasindan

Daxili Paint proqgramui istonilon fonda doyisiklik etmoyo imkan verir. Yoni biz
1stonilon fona hansisa element artira vo azalda biloarik.

/ nomrali sahadoki Sounds (Saslor) diiymasini sixdigda sohnos fonuna
gosulmus soslorin siyahisini goracoyik. Adoton yeni bos fayl acanda
orada artiq bir sos olur. Homin sosi silmok ii¢iin do fonu silmok
gaydasindan istifads edilir. Bunda basqa bos fonun 6zii do ayrica saso
malikdir.

Sounds menyusunda 3 ditlymo var.

New sound:

¢ Q

1 — diiymosi Scratch programlasdirma dilinin kitabxanasindan hazir
saslardan birini yiikklomays imkan verir.

2 — diiymoesini sixdigda alman menyuda mikrofon vasitosilo yeni sos
yazmagq olur. Bu menyu programin personajlarini saslondirmoys imkan verir.

3 — dilymosini sixdigda biz proqrama istonilon kitabxanadan konar sos faylim
yiikloya bilorik. Masalon, Siz Azorbaycan milli rogs musiqisini ylklomoklo
programda milli rogs edon personaj yarada bilorsiniz.

2 diiymosini sixdigda novboti sokildo gordiiyiimiiz
menyu acilacaq:

1 z 3 EditYy Effects ¥

Bu menyuda 4 diiymosi mikrofonun sos yazmasinin o 5 6
saviyyasini (Microphone volume) tonzimloyir.

3 diiymosi sixildiqda sos yazmaga baslamaq olar. Bu halda sos yazildigca solda sos
yazmanin saviyyasini bildiron indikator goriinocok vo diiymonin rongi qirmizi
olacaq. Homin qirmiz1 ditymani sixdiqda ses yazma dayanir.

1 dilymosini sixdigda yazilan sosi oxutmaq olar. 2 diiymosini sixdiqda sosin
avvaling kegid olur.

5 va ya 6 diilymasini sixdigda uygun olaraq Redakts (Edit) vo ya Effektlor
(Effects) menyular1 agilir.
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Redakts menyusunda asagidaki sotirlor var:

cate emecsw | UNDO —logv etmo

redo — tokrar

cut — kosmok

copy — kogiirmok

paste — yerino qoymaq
delete — silmak

select all — hamisini1 segmok

Effect menyusunda asagidaki sotirlor var:

fade in — boyiitmok

fade out — gizlonmok

loude — sasi ucaltmaq

softer — sasi yumsaltmaq (azaltmaq)
silence — sassiz etmoak

reverse — revers (torsins ifa)

)
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3.4. Sohnonin qurulusu

Scratch programlasdirma dilinds sohno (stage) qat-
gat (lay-lay) diiziilmiis fonlardan ibaratdir. Bunu
adi teatr sohnosindoki dekorasiyalarla miiqayiso [
etmok olar. Sohnonin arxa dekorasiyasini
doyismoklo  tamasada  miixtolif — mokanlar

gostormok  olar.  Eyni  voziyyat  Scratch
programlasdirma dilinds bas verir. Sohnoya bir
ne¢o fon olavo edib onlarin goriiniislinii idaro
etmakls programin igini rongarang etmak olar.

Sohnoaya yeni fon alavo etmoyi interfeysin 4 némrali sahosini tosvir edorkon izah
etmisdik. Sohnoys yeni fon oalavo edonds yeni alave edilon fon homiss oan son gatda
yerlasdirilir vo buna gora do siyahida asagida olur. Siz fonlarin gatlarda yerlosma
ardicilligin1 doayise bilarsiniz. Bunun li¢iin yerini doyigsmoak istadiyiniz fonu tutub
dasimagqla gatim1 doyisirsiniz.

Bundan basqa, yuxarida deyildiyi kimi, Scratch proqraminin daxili Paint programi
vasitasila istonilon fonu dayismok olar. Bu isa Siza sohnonin tartibatini zovqiiniizo
uygun doyisdirmoays imkan verir.

3.5.Spraytlarla is

Scratch programlagdirma dilindo osas rolu sprayt adlanan gohromanlar oynayir.
Yuxarida 4 nomrali saho haqqinda danisarkon New sprite:

New sprite O :
( — 1 5/ u3 9 bolmasi hagqinda da danmismisdiq. Bu

bolmads yeni olave etmok ficiin 4 yol
gostorilib. Bunlar agagidakilardir:
1 — Scratch programinin kitabxanasindan hazir sprayt se¢mok. Bu diiymani
sixdigda Scratch programinin kitabxanasindaki movcud spraytlar goriinacak.
Spraytlar kateqoriyalara, movzulara vo tipo goro qruplasiblar. Bu forma axtarist
asanlagdirir. All rejimini segonds biitiin spraytlar goriiniir.
2 — Scratch programimin daxili Paint altproqramindan istifado etmokls yeni sprayt
cokmok. Daxili Paint proqrami ilo is sonraki bolmolords tosvir edilocok.
3 — Ixtiyari formath sokil fayli formasinda olan sprayti yiiklomak.
4 — Kompiiterin kamerasindan istifads etmakls yeni sprayt yaratmag.
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Sohno {igiin oldugu kimi spraytlar {i¢iin do 3 név xasso mévcuddur. Bunlar obyekt
iciin yazilmig skriptlor (Scripts), spraytlar tcin kostyumlar (Costumes) va
soslordir (Sounds). Bu xassoloro giris yuxarida dediyimiz kimi Scratch

programinin / némrali sahasindon mévcuddur.

Yuxarida dediyimiz kimi, Scripts diiymosini sixdiqda biz ekranda 5 vo 6 saholorini
goriiriik. Proqram yeni yiiklononds do bu rejim isloyir.

/ ndmrali sahodon Costumes (kostyumlar) rejimini se¢dikdo cari spraytin
kostyumlarinin siyahisi va Scratch proqraminin daxili Paint altprograminin
interfeysini gorocoyik. Sohnodo oldugu kimi hor bir sprayt da bir nego qat
sokillordon ibarat ola bilar. Spraytin belo sokillorino kostyum (costume) deyilir.
Masolon, bu kostyumlart ndvba ilo gostormoyi idara eds bilsok obyekti horokoto
gotira bilorik. Asagidaki rags edon qizin 4 kostyumu var. ©gar novbs ilo bu 4
kostyumun ekranda goriinmosini idars eds bilsak, onda rags edon qizin goriintiisii
alinacaq.

Scratch programinin / ndomrali sahasindon Sounds (Saslor) diiymosini sixdiqda
sprayt liclin soslor menyusuna daxil oluruq. Bu menyu Sohno {i¢lin olan oxsar
menyu ilo tam eynidir. Buna gora do bu menyunun slavs izahina ehtiyac yoxdur.
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4. Ik proqramimz

Biz da ilk programimizi yazarkon 6ziimiizo sual vermisdik: Nadon baslamah? Bu
sualimiza cavab vermok liglin kitabxanalara, kitab magazalarina {iz tuturduq vo
istadiyimiz cavabi almagq iigiin ¢ox sayda kitablara miiraciot edirdik.

Indiki nosil ¢ox xosboxtdir ki, onlarin informasiya monbolori ¢oxdur. Bu
moanbalarden da on ucuzu vo dolgunu INTERNET(ir. Indi bir ¢ox suallariniza qisa
zamanda cavab tapa bilirsiniz. Ancaq heyf ki, alqoritmlogdirmo vo
programlasdirma sahasinds Azarbaycan dilinde monbalar yox daracesindadir.

Biz do bu boslugu doldurmaq iigiin bu vosaitdo Sizo komok mogsodilo Nodan
baslamali adl1 suala az da olsa cavab vermoyo ¢alisdiq.



A.Qahramanov, S.Sadiqova, D.Haciyeva, K.Racsbova, i.Cafarova. Scratch-2 programlasdirma dili. I hissa L 2

4.1. Nadon baslamah

Artiq Scratch programlasdirma dilinin interfeysi, alotlori vo omrlori (skriptlori)
hagqinda kifayot qodor bilgi oldo etmisik. Bu bilgilor bizo ilk programimizi
yazmaga imkan verir. Bos sohifo aciriq. Adoton programi yeni aganda bos sohifo
acilir. Yox ogor Siz programda islomoys baslamisinizsa vo yeni sohifo agmaq
istoyiriksa, onda asagidaki omasliyyatlar ardicilligini yerina yetirmsliyik:

File =» New
Ogor Sizin yaddasda saxlanmamis proqram varsa, onda Scratch homin proqrami
yadda saxlamagi istoyocok. ©gor bu programi yadda saxlamaga ehtiyac varsa,
bunu edin. Ehtiyac yoxdursa yadda saxlamaqdan imtina edo bilarsiniz.
Bos sohifonin hansi 6zalliklori var:

e Yeni bos sohifonin (basqa sozlo yeni programin) adi yoxdur vo ona Scratch
programi Untitled adi verir. Biz 3 sahosindon ona istodiyimiz ad vero
bilorik.

e Yeni bos sohifonin fonu ag rongdadir.

e Yeni bos sohifonin fonunun sos xassosino baxsaq gororik ki, orada artiq
“pop” adl1 sas fayli qosulmusdur.

e Yeni bos sohifodo Spritel adli bir sprayt (pisik) var.

e Spritel adli spraytin 2 kostyumu mdvcuddur.

e Spritel adli sprayta meow adli sos (pisik sasi) do qosulub.

Beloalikla alimizds olan materialdan istifads etmaklo 6z proqramimizi yazaq. Bizim
program hansi isi gérmolidir. Pisik ekran boyu sola-saga qagaraq sos ¢ixarmalidir.
Sprayt1 vo onun Scripts xassasini se¢ok.

Horokat (Motion) qrupundan ks sy omrini  skript  sahosing
dasiyag. Bundan sonra homin omrin iizorino sixdiqda
Sohnada goracayik ki, pisik 10 addim (ndqto) saga harokat etdi. Olbatto ki, hor bir
dofo amrin iizorina sixmaqla programi yerina yetirmok olmaz. Buna goro do
Idaraetma (Control) qrupundan forever omrini proqrama olave edok. Goriiniis
bels olacaq:

4

move @Y steps

=2

Program parcasinin iizoring sixdiqda pisik saga dogru horokot edocok vo sag divara
(sarhadde) ¢atdiqda orada ilisib galacaq. Pisiyin daim sarhadds g¢atanda divara
toxunub geri donmasini tomin etmok tglin if on edge, bounce amrini dévriin
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igorising salmaq lazimdir. Bu omr sprayti sorhoddo ¢atanda geri donmoyo mocbur
edacak.

(3

move @Y steps
>

if on edge, bounce

3]

Yenidon bu program pargasinin iizorino sixdiqda pisik sola-saga dogru horokot
edacak.

Indi iso programu tam ekranda yerino yetirmoayo ¢alisaq. Bunun iigiin Sohnonin

yuxar1 sol kiinclindoki o isarosini sixaq. Sohno tam ekranda goriinondo 5 vo 6

sahoalori goriinmoyacok. Tam ekran rejimindo programi  Sohnonin yuxari sag

kiinciindo | = ® qosa iki diiymolori vasitosilo idars etmok olar. Yuxarida
dediyimiz kimi, yasil bayraq proqramin skriptlorini baslatmaq, qirmizi dairs iso
programi dayandirmaq tglindiir. Programda doyisiklik aparmaq iigilin tam ekran

rejimindon geriyo qayitmaq lazimdir. Bunun iigiin Sohnonin yuxari sol kiinciindoki

isarasing sixdigda iso sohno tam ekran rejimindon adi rejima qayidir.

when dicked

Hadisoalor (Events) grupundan
edirik.

omrini programin avvalina olaves

move P steps

Tam ekran rejimina kecib proqrami basladiriq. Aha, gashromanimiz artiq sola-saga
harokot edir. Amma ¢ox vaxt pisik biz istadiyimiz kimi yox, sorhads ¢atdiqda
firlanaraq horokot edir. ©lbatto ki, biz bu hali 4 sahasinds spraytin info rejimindo
sazlaya bilorik. Bunun {i¢iin spraytin nisaniin solundaki € diiymosini sixdiqda
ekranda cari sprayt haqqinda asagidaki molumat goriinocok.
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X 240 ¥ 180 A

Sprites New sprite: @ / & (3
0' |-Sprite1
D4
L] x 0 v: 0 direction: 90° -
Stage \.{t rotation style: ) «+ @
1 backdrop ( _
can drag in player: [

Hew bar.:dmp: show: BP
a/as

rotation style: firlanma stili can rotate (firlana bilar) stilini segirik. Ancaq yena
do tam ekran rejimindo bunu etmok olmur. Scratch proqramlasdirma dilinin
omrlori bunu proqramin daxilindon idars etmoys imkan verir. Bunun U¢ln Harakat

grupundan omrini left-right (sola-saga)

rejiminda programin avvalina alave etmok lazimdir.

clicked

set rotation style left-right

forever

3

move @Y steps
»

if on edge, bounce

| —

Programi basladaq. Artiq pisik istodiyimiz kimi harokat edir.

Indi biz pisiyin ayaqlarini torpaderok qagmasini tomin etmoliyik. Bunun ii¢iin onun

w kostyumlarinin ndvba ilo goriinmasi li¢lin program olavo
etmoliyik. Bunun tgiin Goériunti (Looks) qrupundan omrini

proqrama slava edacayik.

Programi basladiriq. Artiq pisik ayaqlarini tarpadorak qagir.

)
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Cox gozal. Programimizda no c¢atmir? Pisik sos ¢ixartmalidir (miyoldamalidir).
Yuxarida dediyimiz kimi, bizim spraytin xassolorino meow adli sos (pisik sosi)
qgosulub. Demali biz bu sasi soslondirmoliyik. Sas (Sound) qrupunda spraytin
sosini saslondirmok tiglin 2 amr var:

play sound pop | Va play sound meow | until done omrlori.

Birinci omri progqramda  dovriin
1garising salsaq gororik ki, sos tam ifa
edilmomis  tokrar-tokrar  yenidon
baslayir. Ikinci omri programa olava
etdikdo iso pisik long horokot etmoyo

clicked

set rotation style left-right

baslayacaq. Buna sobob sos tam move € steps
. . . . »

SQSlanm9m1$ IIOVbQ'[l o2mr yeI'IIIQ if on edge‘r bounce

.. . - . »
yetirilmir. Asagidaki programi yerino e ——
yetirin vo dediklorimizo omin olun. q )

play sound meow until done

Bos voziyyatdon neca ¢ixmali. =

Bildiyimiz kimi insan orqanizmi vo onun ayri-ayri orqanlart bir markozdon
(beyindon) idara edilon vo eyni vaxtda isloyo bilon bdylik bir sistemdir. ©Ovvalco
golin hoyatda insan orqanizminin neco islomasini nazardon kecirak. Prinsipcs insan
hor bir orqami ayrica foaliyyst gostoroan bir obyektdir. Bu obyektlor arasinda
qarsiliglt bagliliq da var. Masalan, insan tokca alini, ya da hansisa barmagini idara
eda bilir. Bu hal biitiin organlar {iciin mévcuddur. ©gar insanin hansisa bir orqan
gozlonilmoz voziyyatlo iizlogorse, bu zaman digor orqanlar da bu voziyysto uygun
olaraq foaliyyotdo olurlar. Belo bir voziyysti tosovviir edok. Azarkes stadionda
qabaq siralardan birindo oylogorok futbola baxir. Oyunun bir moagaminda
futbolculardan birinin giiclii zorbasi noticasinds top ona sar1 golir. Bu zaman homin
azarkesin reaksiyasi adston belo olur: o gdziinii yumub olini {iziino tutaraq yana
ayilir vo bununla siiratlo galon topun ona doymasindon yaymir. Fikir verirsinizss,
insanin bir ne¢a orqani bu voziyyatdo eyni zamanda, amma har biri sorbast harokot
edir. Bu harokoatlor timumi morkoazdon-beyindan idars edilir. Sanki hor bir orqan
ona verilmis program osasinda isloyir. Oslindo insan orqanizmi miilkommal
program osasinda igloyon vahid bir sistemdir. Hor bir organ iso onun
“qurgu”laridir. Toxminon belo gobul etmok olar ki, insan organizminin hor bir
organi ayrica proqram osasinda isloyir. Amma bu fordilik imumi iso xidmot
gostarir. Basqa sozlo, insan orqanizmi paralel horokot etmoaya gadirdir.
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Bizim voziyyotdo do belodir. Bizim obyekt
olan konkret spraytin miixtolif xassolorini
(horokatini, kostyumlari, sasini vo s.) ayrica

when clicked

) . ) forever
idars etmakls timumi mogsads nail olmagq olar. r

play sound meow until done

Burada da sasi saslondirmok Uglin ayrica yasil

bayraqla basladilan ~ proqram  bloku
qurulmalidir.

Bu bloku da programa alaves etsok onda tam proqram bels olacagq:

o0

clicked

[=Y-1

set rotation style left-right

forever

3

move m steps when clicked
3

if on edge, bounce fon;ver
3

‘2

next costume play sound meow  until done

Indi tam ekran rejimino kecib yasil bayraqla programi basladin. ®la! Program
istadiyimiz kim iglayir, pisik ayaqlarini torpadorok miyoldaya-miyoldaya gagir.

ey Ogor pisiyin qaca-qaca rongini do doyismosini istoyirikso,
onda birinci bloka Gorunti (Looks) qrupundan bu omri

parametri ixtiyar1 (masolon, 20 vo ya 25) olmaqla slavs etmoak olar.

clicked

set rotation style left-right

play sound meow until done

.
move m steps
4

if on edge, bounce
]

next costume
.3

change color effect by

Proqrami basladin va dediklorimizs amin olun.

@
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omrino diqget etsoniz gorarsiniz ki, omrin color
yazilan hissasindo alt menyuya giris var. ¥ diiymoasini

sat color | effect to [@)

sixdiqda effektlorin siyahisi ¢ixacagq.

change color effect by @

Bunlar rang (color), baliq gozii (fisheye),
burulgan (whirl), piksel (pixelate),
mozaika (mosaic), parlaghq (brightness)
vo xdyal (ghost) effektloridir. 3.2.2.
bolmosindo do bu haqda qisa molumat
verilib.

Programmmizda bozi doyisiklor edok. Idarsetma (Control) qrupundan

programimiza W gozld omrini olavo edok. Bu omrdoki “1” ododi
neco saniya goézlomoyi gostorir. Susma halinda bu 1 saniyadir. Biz bu gézlomoni
¢ox va ya az eda bilarik (2, 3, 4 vo sairs). Bizim halda 1 saniys vaxt versok gorarik

ki, pisiyin horokotindo longimo bag verir. Bos goroson 1 saniyodon az vaxt vero
bilorikmi?

Bu vasaito olavodo Saniyonin hissalari vo ya kasr adli bolmoads biz hisso vo kosr

haqqinda bilgilor vermisik. Homin bilgilor osasinda biz saniyoni hissolora bolo
bilorik.

Golin programimiza qayidaq. Rongi doyismok vo gbdzlomok omrlorindon istifado
etmoklo programi asagidaki voziyyato gotirak.

clicked

e play sound meow  until done
move §I) steps -
3

if on edge, bounce

b
next costume

change fisheye

r:r' 0.3

change fisheye
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Gorarik ki, program istodiyimiz kimi islomoys basladi. Pisik sos ¢ixardiqca agzi
da torponir. Amma...

Amma gozollik néqteyi-nozordon gohromanimiz ag yox hansisa maraqli bir fonda
qacsa daha yaxsi olardi. Bunun iiciin 4 sahosindo Sohnoni se¢in vo sohnoya hor
hans1 bir rongarong fon olavo edin. Pisiyin yerini fona uygun olaraq doyisin.
Bundan sonra programu bagladin. Ola! ©Ola! Ola! Bu basqa mosolo. ilk
programinizin isindon duydugunuz sevinc hissini biz dos duyurug.

Inamh ol. Qorxmaq lazim deyil. He¢ kim proqram¢i dogulmayib. Sadoca
sands proqramci olmagq hissi giiclii olmahdir. Onda har seys nail olacagsan.

Programda istifads edilon omrlords verilmis adadlori, effektlori doyisin vo alinan
naticalori tohlil edin.

Programini yaddasda yadda saxla. Bunu etmasan zohmatin hadar geds bilor.

)
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4.2. Geriyd harakat

Programa diqqot elosok gororik ki, orada olan asagidaki omrdo parametri gostoron
25 odadinin qarsisinda “ - ¢ isarasi var.

change fisheye effect by

Yoni yazilig “-25”-dir. 9dadin avvaling “-* simvolu yazmaq no moagsad dastyir?

Golin belo bir program fragmenti yazaq vo yerino
yetirok. Programin isinin naticasindo pisik 20 addim
irali (saga) gedacok vo 1 saniys gézlodikden sonra | FEHEE

yenidon 20 addim geriys gedib ilkin vaziyyatini alacaq. @
move eps

Bunu bels bir voziyystlo miigayiss etmok olar. Osgorlor l
siraya duziiliiblor. Komandir onlara avvalco 5 addim | Buii steps

iroli addimlamagi omr edir. 9sgorlor 5 addim irali
goldikdon sonra komandir indi do onlara 5 addim geriys addimlamagi omr edir. Bu
dofo osgorlor {izlorini dondormodon 5 addim geriys addimlayib ovvalki
(basladiglar1) noqtays qayidirlar. Scratch programlasdirma dilinds geriys gayitmaq
iclin addimlarin sayinin garsisinda *“-* (minus) isarasi qoyulur. Demali, hor hansi
omrdoki parametrds adadin garsisinda minus isarasi qoyulubsa, onda horokot
torsing, yoni geriya olacagq.

change fisheye effect by

1 omrinda da avvalki amrds 25 dofa
totbiq edilon baliq gozii effekti bu amrlo 25 dofs oks istigamatds yerinag yetirilir vo

noticado sanki pisiyin agzinin torponmasi effekti alinir.

Qarsisinda “minus” isarasi olan adods manfi adad deyilir.

Bu vasaito slavodo Manfi adadlaor bolmasinds asagidaki niimuns verilmisdir.

Hesab edok ki, oglan baslangicda “0” noqtasinds {izii sag torafo durub. Asagida
alian gostoricilori odod oxunda tapin.

e 3 addim irali gedondon sonra oglan 3 noqtosinds olacag.  0+30=30

e 4 addim irali gedondon sonra oglan 7 noqtesinds olacaq.  30+40=70

e 2 addim geri gedondon sonra oglan -5 ndqtasinds olacaq. 70+(-20)=50

e 8 addim geri gedondon sonra oglan (-3) noqtasinda olacaq. 50+(-80)=(-30)
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Dediklorimizi Scratch proqramlasdirma dilinin omrlori
vasitosilo yazin. Alman noticoni gordiiyiliniiz proqramdaki | 57 clicked
omrlorlo miiqayiso edin.

go to x: Bv

Programdaki ikinci omr bizi sohnonin morkozino aparir. Bos
homin omrdoki X va y horflori noyi gostorir?

Programa diqqot elosok gorarik ki, orada olan asagidaki omrdo parametri gostoron

istifados edilon X va y isaralomoalari noyi gostorir?

omri var. Bu omr sprayti sohnonin morkozina aparir. Omrda

Bu vosaito olavodo Dekart koordinat sistemi bdlmesindo koordinatlar barado
bilgilor vermisik. Ufiiqi vo saquli koordinatlarla ifado edilon koordinat sistemi
dekart koordinat sistemi adlanir. Ogar diqqatls baxsaq gorarik ki, dekart koordinat
sistemi ilo diiz sothi (miistovini) linvanlamagq olar. Scratch programinin sohnasi do
bir diiz sothdir, yoni miistovidir.

Tokrar da olsa, alavadaki bilgilorin bazilarini bir do yada salaq. Dekart koordinat
sistemindo (bizim sohnada do) baslangic ndqto morkoz gatiiriiliir.

Asagidaki sokildo sohnonin sxemi verilib. Sohnonin morkozinds hom {ifiiqi, hom
saquli koordinatlarin sifir baslangic1 gostarilib. Bu ndqtadan kegon iki (biri iifiiqi-X
ilo isara edilir, digari isa saquli-Y il isara edilir) ox bir-biri ilo kasisir. Baslangic
ndqtonin koordinati (X: 0, Y: 0) ilo isars edilir.

Biz avvalki maggalalords miisbot vo manfi adadlor barods danigsmisdiq.

Ufligi X oxunda sifir néqtesinden sagdaki koordinatlar miisbot, soldakilar iso
monfi isars edilir.



“Programginin kitabxanasi” BIOEHLTEN]

Saquli Y oxunda sifir noqtosindon yuxaridaki koordinatlar miisbot, asagidakilar iso

monfi isars edilir.

Y

X: -240,Y: 180 20 (X: 240,Y: 180)
( ® ) (X:0,Y: 180) ®

100 |

I (X: -Z:O,Y:IO) i I(X: 2.40,Y: 0)I X
1 | | | | g
-300 -200 -100 200 300
-100
-200
(X: -24%Y: -180) (X: 0,Y: -180) (X: 24.0,Y: -180)

Sokilda sahnanin bazi noqtalarinin ﬂ50rdinatlar1 verilib. Diqqat elasoniz gorarsiniz
ki, sohnada iifiiqi 480 (“-2407-la “Of’ arasinda 240 noqto vo “0”-la “240” arasinda
240 noqta) koordinat noqtasi var. Saquli iso 360 (“-1807-1a “0” arasinda 180 noqto
vo “07-1a “180” arasinda 180 noqto) koordinat noqtasi var.
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4.3. Rags edan usaq
Golin indi maraql bir proqgram yazaq. Qohromanimiz raqs edocak.

Yeni bos sohifa agiriq. Acilmis sohifodo susma halinda olan sprayti (pisiyi) silirik.

Bunun {iglin osas interfeysin 4 nomrali sahosindo spraytin nisaninin iizorindo
klavisin sag diilymosini sixib Delete omrini se¢irik. Daha sonra homin sahodoki

New sprite: bolmosindo =4 diiymosini sixirig.

Sprites New sprite: '@' / 'ﬁ =

Stage
1 backdrop

New baddrop:

/-

Scratch programinin kitabxanasindan (agor Sizin 6z hazirladiginiz sokil varsa, onu
da gotiirmoak olar) yeni sprayt daxil edirik. Masalon: biz a¢ilan pancarads Dance
grupundan Anina Hip-Hop adli sprayti se¢ib programimiza personaj kimi daxil
edirik.

Sprite Library

Y 3 2 o
Al T | g 1 €
Animals -
Fantasy 4
;EHEI"S Anina Hip-Hop Anna Ode fo Code AZ Hip-Hop Ballerina Breakdancer1 Cassy Dance
eople
Things ) _
Transportation A h * =
Caslle ‘
ﬁ _ I\
Catherine Dance Champ99 CM Hip-Hop D-Money Hip-Hop Jouvi Hip-Hop Khalid Dance
Dress-Up
Flying @
Holiday =
Music
Space |
Sports J‘
Underwater LB Hip-Hop Lornz OdetoCode SL Hip-Hop Speaker
Walking

All
Bitmap
Vector
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Ogor asas interfeysin 7/ ndmrali sahasindo Costumes ditymosini sixsaq gorarik ki,
bizim spraytimizin miixtalif voziyyatlordo 13 odod kostyumu var. Ogor biz bu
kostyumlar1 névbao ilo sohnodo gostorsok horokot alinar.

I Scratch 2 Offline Editor — x
T @ rFlev Editv Tips About E S -
lr Scripts Costymes Sounds
o, ~ e —
g
New costt g r O
A | anina stance N Clear Add | Import 7 ohl2 4+ =
e/a
3 1
e "
A i \
anina stance |
12085
o ®
anina top stand
TH8S &
1
- _iL &
-
)
anina top R step
2400286 Fr)
4 :g"
x38 w10 4 3 ‘
Sprites. New sprite: @ / & (3 f
i BN anina top L step
231286
5
Stage Anina Hip._. ﬁ
1 backdrop
New badkdrop: ot
anina top free.
a/da 1043285
o - HEN ALY a=aq
100%
HE miEmE
— —— ket
anina A cross 0 Convert to vector
el U [ L] ]]

Eyni sahado Sounds diiymosini sixsaq gorarik ki, bizim spraytimiza sas do olava
edilib. ©gor spraytimizin sasi yoxdursa, onda biz ona sas alava edo bilarik.

Iy Scripts: Costum: ounds
- me =
48
Hew s
. 4 |dan:e celebrate n o
i $a

——
LA K

Edit¥ Effects ¥

Microphone volume: 0

Golin
diiymosini sixaq va personajimiz ii¢iin horokot effekti veron
sagdaki sokilds gordiiylimiiz omrlori yazaq.

osas interfeysin / nomrali sahosindo Scripts

forever

4

Yasil bayraq diiymoasini sixib proqrami baslatsaq gororik ki,
personajimiz horokot edir.

e

clicked

next costume
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Amma horakat siirati ¢ox yliksokdir. Biz horakatin siiratini asagi salmaliyiq. Bunun

[4

wait o secs | L
. omridir.

liclin proqrama daha bir olavo edok. Bu £

when clicked

forever

-

next costume
>

waixt o SEecs
LS

Yasil bayraq diiymasini sixib proqrami yenidon baslatsaq gorarik ki, personajimiz
artiq normal siiratlo harokat edir. Segocoyimiz musiqinin tempindon asili olaraq bu
fasilonin miiddotini azalda bilorik. Masalon, biz sprayta slave edilims musiqinin

. ) .. e e | wait secs
tempins uygun olaraq amrin parametrini 0.4 gotururuk: E - _J

when clicked

forever

(d

next costume
b y

wait {'KJ secs

3

Yasil bayraq diilymosini sixib proqrami basladaq.

Indi iso musiqgini soslondirok. Ovvellor qagan pisiyin sas cixarmasi iigiin
yazdigimiz proqramda demisdik ki, eyni bir personaj licliin eyni vaxtda hom
horokot, hom do sas veririkso, onda onlarin hor birini ayrica yasil bayragla idaro
etmak lazimdir. Burada da sasi ayrica omrlar bloku ilo vermak lazimdir. Asagidaki
sokildo homin amrlor blokunu goriirsiiniiz:

when

forever

| play sound dance celebrate until done

)
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Umumi program asagidaki kimi olacaq:

. ——
forever

next costume

forever

play sound dance celebrate until done
—

Golin yasil bayraq diiymasini sixaq vo proqrami basladaq. Aha, artiq usaq musiqi
sodalar1 altinda rogs edir.

Bas goroson raqsin musiqisini doyismok olarmi?

Bunun (clin asas interfeysin 7/ nomrali sahosindo Sounds diiymosini sixaq vo

bizim spraytimiza basqa bir sas olava edok.

[ Scripts: Costum: Sounds
) e T
w451 New
4 ldan:e celebrate o o
i a
0
b
1<
dance celebratef
00:08.00

L]
’ ] o Edit¥ Effects ¥

Microphone volume: 0

-
1z

Agilan menyuda diiymasini sixanda yeni bir pancors acgilacaq.
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Sound Library

s, s, s s, s,

N iz » iz » iz » iz » 1z

Animal birthday bells birthday cave cymbal echo dance aroul

Effects

Electronic

Human ’ ’ s s ’
2> <> Wi > W » {2

Instruments ~ ~ > ~ >

Music Loops dance head nod  dance magic dance slowmo  dance snare beat  dance spac

Musical Notes

Percussion

Vocals ‘ s ‘ ’ ‘ s ‘ s’ ‘ s
IRz s » s » s > I >

drum jam drum machine drum satellite drum set1 drum set2

T E N T

guitar chords1 qguitar chords2 hip hop

T

human beatbox1  human beatbi

Bu pancarade Music Lops grupundan hip hop musiqisini gotiirok vo asagi sag
kiincdoki OK diiymasini sixaq. Daha sonra osas interfeysin / nomrali sahasindo

. . . play sound dance celebrate until done
Scripts diiymosini sixaq vo proqramda

omrinin parametrlor sahosindoki V¥ dilymosini sixib agilan siyahidan hip hop
musiqisini segak.

. play sound dance celebrate until done

dance celebrate

record...

Yasil bayraqla baglat diiymasini sixib proqrami bagladaq. Goracayik ki, usaq artiq
yeni musiqi sadalar1 altinda rags edir. Istadiyimizo nail oldug.

Daha noyimiz ¢atmir? ©gor usaq musiqi sodalart altinda rogs edirso, bas niys bunu
diskoteka soraitinds etmasin? Bunun {i¢iin golin fonu doyisok.

Osas interfeysin 4 nomroli sahosindo Sohnoni (Stage) secirik. Daha sonra homin
sahodoki New backdrop: bolmosindo “  diiymosini sixirig.
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Sprites
M_T
Stage Anina Hip...
1 backdrop
New badudrop:

/-
T

Osas interfeysin 4 nomroli sahosindo Sohnoni (Stage) secirik. Daha sonra homin
sahodoki New backdrop: bolmosindo “ diiymosini sixirig.

Yeni agilan Backdrop Library poncorasindo Music and Dance qrupunda
spotlight-stage (vo ya spotlight-stage?) fonunu secib asagi sag kiincdoki OK
diiymosini sixiriq. Osas interfeysin / ndmrali sahosindo Scripts diiymosini sixaq.

Backdrop Library

: 6 oo g
Al [ 4 B 5
Indoors [ |
Outdoors e ~
Other berkeley mural boardwalk brick wall1 greek theater party

Castle

| 4
Flying » f
Holiday

Music and Dance o :

Nature party room spotlight-stage spotlight-stage2 stage1 stage2
Space
Sports
Underwater

Indi usaq gozol bir diskoteka zalindadir. Amma bir niians islori korlayir. Usagin
Olciisii diskoteka zalina nozaran ¢ox boytikdiir.
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X: 240 y: -180

Sprites New sprite: ‘& / & 3

V'V P
A
Stage Anina Hip...
2 backdrops

New badkdrop:

a/am

Bu voziyyati diizoltmok iigiin usagin 6l¢iisiinii ki¢iltmok lazimdir. Osas interfeysin
4 ndomrali sahasinds Sprayt1 (Anina Hip...) secirik. Daha sonra asas interfeysin 2

nomroli sahosindo L) diiymolorindon istodiyimizi se¢orok Sohmado personajin
lizarino sixiriq va dlciinii fonun dlgiisiing uygunlasdiririq. Olgiinii se¢dikdon sonra
personajin yerini doyisib onu sohnado yerlogdiririk. Novboti sokilde Siz artiq
personajin optimal 6l¢iisiinii vo yerini goriirsiiniiz.

] ~e

Indi Sshnonin diiymosini sixib tam ekran rejimino kecin. Yasil bayraq
diiymosini sixib programi bagladin. 9LA! ALINDI!

)
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Ogor Sizin kompiiterinizin parametrlori giicliidiirss, daha bir olave do edo
bilorsiniz.

Osas interfeysin 4 nomrali sahosindo Sohnoni (Stage) se¢in. Daha sonra Sohnd
liclin asagidaki omrlordan ibarat blok hazirlayiriq.

‘2

change color effect by

=

Yasil bayraq diiymosini sixib proqrami bagladin. G6zal. Diskoteka zalinin isiglar:
da yanib - sonmaya baslayir!

Biz miialliflor ilk dofs bu progqrami yazarken kegirdiyimiz hisslori artiq Siz do
kecirirsiniz. Bu go6zol anlar golocokdo yeno do yasamanizi arzulayaraq bu
programla isimizi tamamlayiriq va isimizi davam edirik.
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4.4, Istigamoat

Biitiin programlasdirma dillorinds oldugu kimi Scratch programlasdirma dilinds do
istigamoatlorlo is zamani bozi detallara fikir vermok lazimdir. Bildiyimiz kimi

hoyatda insanin harada neco durmasindan asili olmayaraq dord istiqamot (irali,
geri, sol va sag) osas gotiirlliir. Sokildo avtomobil niimunasindo avtomobilo
nazoran bu asas istiqgamatlor gostarilib. Avtomobilin durusundan asili olmayaraq
avtomobila nozoron bu istigamotlor doyismir.

irali A

Sol € Sag 9

Geri ¥

Z
8.
2

Soldak:1 gokildo avtomobilin 8 vaziyyotdo durusu verilib. Avtomobilin durusu

1-49
8-K‘ . '2-"
-« QD -:--

4 AN

doyisso do avtomobilo nozoro dord
istiqgamat oldugu kimi qalir.

olan
firlanib

Mosalon, 1
avtomobil miioyyon qodor
tutaq ki, 2 voziyyotini almigsa, onda
avtomobilo nozoron istiqamotlor do
eyni qadar dayisacok vo avtomobilds

voziyyatindo

olan soxslor {i¢iin bu istiqgamatlor (irali,
geri, sol va sag) doyismayocok.

Asagidaki codvoldo avtomobilin 8

vaziyyati liglin konardan baxanlar ii¢lin istigamatlorin yerdayismasi gostarilib.
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Iroli Geril

wn
&
1 1=[4

0N G A WNSZ
R€rva>a2r2
N €I ANR €V

A2 NR €L VN>
VAN ANKR €

Oziiniiz sokillo codvolda verilonlori arasdirin vo notico ¢ixarmn.

Indi iso dediklorimiza konkret program niimunslorinda baxaq.
Scratch programlasdirma dilindo istiqgamatlori miioyyon etmok li¢iin 2 yol var.

Birinci yol 4 sahasindon se¢diyimiz sprayt haqqinda informasiya bolmoasine daxil
olub spraytin istiqgamotini doyismokdir. Bu yol programin is¢i voziyyotindo ol
catandir. Amma proqrami tam ekranda basladanda bu yolu se¢mok olmur. Buna
gora de ikinci yoldan, proqram daxilindo omrlordon  gedmprmmemn o
istifado etmok daha somorolidir. Programda belo (20) rignt
omrlordon biri Gostorilon istigamata donmali (point I

(0)up

in direction) omridir. Bu amrds parametrin 4 standart (180) down
qiymati agilan siyahida verilib. Bunlar
e 0 - yuxar,

e 90 - saga,
e 180 - asagi,
e -90-sola.

Amma biz bucag ixtiyari do gotiira bilarik. Neca ki, bizim misalda biz 6ziimiiz
hamin sahaya 45 adadini yazmisiq. Bu amr daqiq istadiyimiz istigamati verir.

Novboti omrlor sprayti istodiyimiz bucaq godor saat

oqrobi va oksi istigamatinda dondarir. Bu amrlor avvalki turn (N €D degrees
istiqgamati verilon bucaq qodor doyisir. Masolon, agor biz turn (% €D degrees
saga 15 doroco donmok omri vermisikso vo bu omro

godar bucaq 90 idiso, onda bu amrdon sonra bucaq 105

doraco olacagq.

Burada bir seyi do demok yerino diisor. Ogor biz “saga 20 daraca donmoli”
omrinin avazina “sola -20 doarace donmoali” omrini yazsaq eyni effekti alacagiq.
Yoni monfi adod oks istiqgamot demokdir.
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Basga bir omr Sprayti kursora vo ya digor

sprayta istigamotlondirir. Omr yerino yetirilon point towards mouse-pointer
anda homiso sistemdo reaksiya verilo bilocok mouse-pointer

movcud obyektlorin siyahist gorliniir. On sado
halda he¢ bir obyekt olmasa, onda sican qurgusunun gostordiyi kursora
istiqamotlondirir.

Ekranin  konarinda  olduqda,
geriyo tokan verir. Ogor siz 0z | Fadaidtlee il o0~
qohromaninizi nozordon | U 0 T
qa¢irmaq istomirsinizso, onda bu halda faydali amrdir. :
Konara catdigda spraytin horokati oks istigamoto doyisir.
Sagdaki novboti proqramda dediklorimizi oyani goro
bilorik.

Scratch proqramlagdirma dilinds program daxilindo omrlordon istifado etmoklo
istiqamotlori miioyyon etmok olar (daha somorolidir). (eduprmmm
Gostarilan istigamoata donmali (point in direction) (©0)right
omrinda parametrin 4 standart qiymaoti agilan siyahida O
verilib. Bunlar (180) down

e (° - yuxarn,

e 90° -saga,

e 180° - asag,

e -90° —sola.
Bu vesaitin slavasinde Bucaglar bélmesinds biz bucagin olmasini izah etmisik.
Dediklorimizi basa diismok iiglin homin bilgiloro tokrar miiraciot etmok
maslohatdir.
Yuxarida verilmis niimunalordon forqli olaraq biz bucag ixtiyari do gotiire bilorik.
Masalon, 45°. Bu amr daqiq istadiyimiz istiqamati verir.
Omrlordo bucagi miisbot gostoronds saat oqraobi istigamotindo, monfi gorondos iso

saat ogqrobinin aksi istigamatindo doyisma bag veracok.

(-90) left
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4.5. Klavislarlos idarsetma

Bir ¢ox programlarda, xiisusilo oyunlarda obyektlori klavislorlo (en cox istifado
edilon klavisglor yuxari, asagi, sola vo saga ox klavisloridir) idars edirlor. Masalon,
buna niimuns olaraq labirint oyununu gdéstoro bilorik. Bu mogsad tigiin Scratch
programlasdirma dilindo do uygun omr movcuddur.

Tutaq ki, biz yuxar1 ox klavisini sixdiqda sprayt istiqgamatini yuxar1 gotiirsiin vo 5
addim irali addimlasin.

Hadisolor qrupunda Probel klavisi sixilmigsa
omrinin parametrlor hissosine sixdiqda segim | TR T

menyusu almir. Menyuda probel klavisini, 4 o
istigamat oxlarini, ixtiyari (any) klavisi, latin S
olifbasinin 26 horfini vo 0-dan 9-a qgodor leftamrow

any

rogomlori segmok olar.

Bizo yuxar1 ox (up arrow) klavisini se¢mok
lazimdir. Daha sonra istiqgamoti yuxari (0 doraco
i1stigamat) yonaldon vo 5 addim irali gedon omrlordon istifado edacoyik. Program
fragmenti belo olacaq.

when uparrow  key pressed

point in direction @

move e steps

Indi iso yuxar1 ox klavisini sixin va spraytin istigamatini yuxar1 doyisib 5 addim
irali getmasine amin olun.

Qeyd: Spraytin dlgiisii sohnaya nozaran nisbaton boyiik oldugundan onun Slglisiinii
ki¢iltmok moslohatdir.

Eyni gayda ils digar oxlar ii¢lin do proqram fragmentlorini qurmaq olar. Prinsipca
digor oxlar {iclin do eyni omrlordon istifado edilocok. Sadoco olaraq secim
menyusundan bizo lazim olan parametrlori se¢moliyik. Belo hallarda proqgram
yazma miiddstini qisaltmaq iiglin artiq yazilmis program fragmentinin dublikatini
¢ixardib yeni program fragmentindo parametrlori doyismok lazimdir.
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Obyektin dublikatini iki variantda ¢ixartmaq olar:

e Birinci variantda dublikatin1 yaratmaq T{g¢lin sec¢diyimiz proqram
fragmentinin birinci amrinin iizorinds siganin sag diiymosini sixib dublikat
(dubliate) sotrini segmali.

e lkinci variantda Scratch programmin 2 sahasindo L4 a

dublikat  diiymosini (sokildo mavi rongds verilib)
se¢ib dublikatin1 yaratmaq {igiin se¢diyimiz proqram fragmentinin birinci
omrinin tizorino sixmaq lazimdir.

Burada bir hala da digqoet yetirmok lazimdir. Probel klavisi sixilmigsa omrini
yerino yetirmok {i¢lin proqrami yasil bayraq diiymosi ilo baslatmaga ehtiyac
yoxdur. Bu omr 6zii sorbast isloyir. Bu oamrin formasinin yuxaridan yumru olmasi
da bunu bildirir.

Indi iso 4 klavislo idaro etmoyi bacaran yazdigimiz bu program asagidaki kimi
goriinacak:

when up arrow  key pressed
point in direction (39

move @ steps
when downarmow  key pressed

point in direction
movea steps

when rightarrow  key pressed
point in direction

move @ steps
when leftarow  key pressed

point in direction

move @ steps

Programin islomasini yoxlaym. Ola! Biz artiq klavislor vasitosilo obyektlori
(spraytlar1) idars eds bilirik. Galin proqramimizi bir qador tokmillosdirak, birinci
programimizdaki omrlori bu proqrama olavo edok. Amma birinci programdan
forqli olaraq bu programda pisiyin daimi yox, yalniz “S” klavisini sixdiqda sos
cixarmasini proqramlasdiraq. Burada “S” klavisinin se¢ondo ingilis dilinde Sound
(s3s) soOziiniin “S™ horfi ilo baglamasini osas gotiirmiisiik.

@



ECE el G NE[DELEHR] seriyasindan

Digqgat! Proqrama klaviglorlo 1s omrlori salinibsa, onda kompiiterdo daxiletmo
dilini ingilis dilina ¢evirin. Yoxsa bu harflorlo idarsetmo miimkiin olmayacagq.

Programin matni asagidaki kimidir.

" LID: o
when clicked when up =

point in direction

go to M @'v: @'

set rotation style left-right when down arrow key pressed

move @ steps

forever point in direction EER
move ) steps move @ steps
[3
if on edge, bounce
P when right arrow key pressed
next costume
' point in direction (Eikd

move @ steps

when = key pressed
when left arrow key pressed

point in I:Jiri:-:_'T_ir_m

move @ steps

change fisheye effect by E
play sound meow until done

change fisheye effect by

Yasil bayraqla idars edilon amrlor sirasinda birinci 3 omr asagidaki iglori goriir:

e Spraytin istiqgamatini saga dogru yonaldir.
e Sprayti sohnonin ortasina aparir. point in direction

e Firlanma stili kimi sola vo saga horokoti | EaSuSS 0v:0
secir set rotation style left-right

“S” klavisi ilo idars olunan omrlor blokunda avvalcs baliq gozii effekti spraytin
morkozino nozoron bir godor formasimi doyisir. Daha sonra pisiyin sosi golir.
Uciincii omr iso baliq gozii effekti ilo obyektdo edilmis forma doyisikliyini geri

gaytarir.

Programi tam ekran rejimino gotirin vo yasil bayragla proqrami basladin. Bu
zaman pisik adi qaydada sola-saga qagmaga baslayacaq. Istiqgamot oxlari ilo pisiyin
horokot 4 istigamotdo doyismok olar. “S” klavisini sixdiqda iso pisik agzini
torpadorok miyoldayacaq.

Cox gozal! Artiq getdikcs istadiyimiza nail oluruq.

(/-\\
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Golin programimiza bir detal da olave edok. Klavislori sixmaqla obyektimizin
(spraytimizin) istigamotini bir qodor sola vo ya saga yonoaldok. *“S” klavisindon
soldaki vo sagdaki klavislori gotiirok. Bunlar “A” klavisi istigamoto sola, “D”

klavisi iso saga dondoracok.

when 2

key pressed

turn ) € dearees

move a' steps

vwhen d key pressed

turn (% € degrees

move ) steps

Burada biz parametri monfi etsok, yoni “10” ovozino “-10” yazsaq, onda sag

avazina sola, sol avazing iso saga donmo bas veracok. Bunun sabobini iso “Geriya
harakat va ya monfi adad” bolmosinds izah elomisdik.

Dayisiklikdon sonra program bels olacaq.

e when up

clicked

point in direction €59

go to x: @ v: ©

set rotation style left-rnght

move &

move EB) steps

if on edge, bounce

next costume

when = key pressed

change

fisheye effect

by €

until done

by &

play sound

change fisheay« effect

when =

point in direction @59

steps v '

when down arrow

when rnght arrow

point in direction 59
move @ steps

when left arrow

point in direction

move §) steps

turn ¥) € deagrees

move @ steps

arrow

key pressed

key pressed

point in direction

move @ steps

key pressed

key pressed

key pressed when d key pressed

turn (A €D degrees
move & steps

)



HACLTEEGGEIDENES I seriyasindan

4.6. Doyisanlor

Biz artiq programlasdirmada ilk ugurlarimizi qazanmaga baslayiriq. Galin sonuncu
programimiza bir do nozar salaq. Bu programi daha da neca tokmillosdirmok olar?

Ik névbada proqramimizin ag sohnasini maraqli bir fonla avoz edo bilorik. Bu
prosesi neco etmoyi artiq bildiyimizdon bunu bir daha izah etmoyacoyik.
Istodiyiniz fonu sohnoyo qoya bilorsiniz. Hotta istosoniz sohnoys bir ne¢o fon
goyub sohno {i¢iin proqram yazaraq onlar1 novbo ilo géstormoklo maraqli effekt ala
bilorsiniz.

Programimizdaki pisiyin haroket siirati 10 addim noazords tutulub. Klavislorlo
istigamoati doyisorkon iso siirat 5 addim gotiiriiliib. Novbati tokmillosdirma kimi ki
ayr1 klavisi sixmaqla obyektimizin harakat siiratini artirib-azalda bilarik.

Amma burada bir seyi nozordon qagirmaq olmaz. Biz istonilon hal {i¢lin siirati
yadda saxlamaliyiq. Yadda saxladigimiz siirsti doyisondon sonra yeni siirat avvalki
yerdo saxlamilmalidir. Horokot omrinds iso homin siiroti gostormoliyik. Butln
programlasdirma dillorindo oldugu kimi, Scratch proqramlasdirma dilindo do
molumatlar1 yadda saxlayib golocokds ehtiyac oldugda onu doyiso bilmok {iciin
dayisan vo siyahi elementlorindon istifado edilir. Dayisan bir molumati yadda
saxlayib sonradan onu doyismoyo imkan veron yaddasdir. Siyaht iso birdon c¢ox
molumati yadda saxlayib sonradan onlar1 istadiyimiz vaxt sira ndémrasina goro
doyismoys imkan veron yaddasdir. Siyahiya bir ¢ox programlasdirma dilindo
massiv deyilir. Bu dorsimizdo biz hals ki, yalniz doyisonls islomayi dyronacoyik.

Beloliklo isimizo baslayaq. ilkin sortimiz belodir. Biz artiq “A”, “S” vo “D”
klaviglorindon sos, sola vo saga firlanma fi¢lin istifado edirik. Bu klaviglors on
yaxin olan “Z” va “X” klavislorindan siiroti azaltmaq va artirmaq {i¢iin istifado edo
bilorik. Cari siiroti yadda saxlamaq liclin iso Siirat adli doyison yaradacagiq.
Bunun ii¢lin asagidaki omoliyyatlari aparmaq lazimdir:

Verilonlor qrupu = Data = Variable name: > For all sprites & OK

New Variable

Variable name: Surst

@ Forall sprites (O For this sprite only

i n Cancel
Make a List
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Bu zaman verilonlor qrupunda olavo omr sotirlori omolo golocok. Biz oxsar
gaydada olavo olaraq addim adli doyison do yaratsaq, onda homin doyisonin do adi

siyahiya diisocok. Amma digor omrlorin say1 doyismoyacok.

. . . o . . . . Motion Events
Dediklorimiz sagdaki sokildo 6z oksini tapir. ILUDKS Icmm

. . . . I Sound I Sensing
Doyisonlorin adlarmin qarsisindaki xanalar1 isarolodikdo | Jeen J overators
sohnodo homin doyisonlorin adlart  vo  qiymatlori fl More Blocks

goriinacok.

olmayacag. Bizim niimunadbs biz yalniz Siirat doyisonini | # €259

nisanladigimizdan sohnado yalmiz bu doyison haqqinda
molumat goriinocaok.

Isarolomoni  gotiirdiikdo  1so  gOriintill | wake a vanianle

L
-r

Ty FES

Surat [ 1 ]

L =

sat addm & ﬂ

addim by

i

show variable addim

hide wvariable addim

Make a List

Eyni omoliyyatt programin daxilindon etmok fii¢iin show variable vo hide

omrlarindan istifada etmoak olar.

set | addim_

tnﬂ

set g to Q omri verilmis doyisonin ovvalki qiymetini
silib ona verdiyimiz giymati manimsadir. Masalan, tutaq Ki,

solda gordiiyliimiiz omrdo ogor omra qodor addim doyisoninin qiymati 15 olmussa,

change addm

by €@

omrdon sonra onun qiymati sifir olacaq.

change [ | by [ ] omri verilmis doyisonin ovvolki
qiymatini verdiyimiz qiymat qodor doyisdirir (miisbatdirsa

artirtr, monfidirso azaldir). Masolon, tutaq solda gordiiyliimiiz omrdo ogor omro
godor addim doyisoninin qiymoti 15 olmussa, omrdon sonra onun qiymoti 16

olacagq.

Bu omrlori digor doyisons totbiq etmok {i¢iin doyisonin adi
olan hissonin sag torofindoki V¥ isarosino sixmagqla sus
doyisonlorin adlari olan siyahini agmali vo homin siyahidan

change addm by o

addim

istadiyimiz doyisonin adin1 segmok olar.

Bizo halo ki, bir doyison Siirat doyisoni lazimdir.
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Program baslayanda sprayta baslangic siirot olaraq 10
qiymati verok. Bundan basqa Siirat doyisoninin qiymatini
sohnado gostorak, addim doyisoninin qiymatini iso yox.
Sagdaki sokildo bu omrlori goriirsiiniiz.

[ Data N [TVHEE

Make a Variable

show variable Strst
hide variable addim
set Surat  to
pointin direction@
go to x: Q \'H @

rotation style left-right
Make a List fo}'g . Siirat
movem steps
»

if on edge, bounce
>

next costume

N~ y

clicked

show variable Surst

hide variable addim

Daha sonra Verilonloar qrupundan
doyisonlorin adlar1 olan sahadon Siirat
doyisoninin adin1 dasryitb move
steps omrindo 10 qgiymati olan sahoya
yerlogsdirmoli. Onda omrin goriiniisii
belo olacaq: [Fiii

move | Suirat steps
3 ]

Bu voziyyotdo programi baslatsaniz
yena proqram avvalki kimi igloyocok.

Stirati doyismok tiglin “Z” va “X” klavislori ilo idaro olunan program bloklar
yazmaq lazimdir. Biz siirati hor dofo 5 vahid doyisocoyik. ©vvalco siirati artirmaq

when x key pressed

change Sirat by 6

gorursinuz.

Oxsar qaydada siirati azaltmaq ii¢iin omrlori yaza bilorik.

liclin program yazaq. Bu halda change | | by [ ]

omrindan istifado edacoyik. Solda omrlorin yazilisini

Sagdaki sokildo do bu omrlorin yaziligini goriirsiiniiz. — Bl e

Programu tam poncoro rejiming kegirin. Indi iso yasil
bayraq diiymasini sixmaqla proqrami basladin.

by &

change Sirat

ovvalki klaviglordon savay1 “Z” vo “X” klavislori vasitasilo siirati do idaro etmok
olar. Stiratin doyismasini sehnada sol kiincdoki indikatorda gérmak olar.

Programin timumi goriiniislinii agagidaki sokilde goriirsiiniiz.

@
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when clicked

show wvariable Sorot
hide wariable addim
to
point in direction EiRJ
go to x: o ¥: o

set rotation style

sef  Siret

left-right

forever

move | Siirat  steps
L§
if on edge, bounce
3

next costume

when s key pressed

change fisheye
play sound meow

change fisheve

when up arrow key pressed
point in direction 2

move 6 steps

when right arrow

point in direction @

move 6 steps

when a key pressed

turn ¥ degrees

move (E) steps

key pressed

by &

when =z

change Sirat

effect by a

until done

effect by

when down arrow

key pressed

key pressed

point in direction
mowve a steps

when left arrow key pressed

point in direction (EIRI
move () steps

when d key pressed

turn (4 degrees

move B steps

key pressed

by &

when x

change Sirat

Sizin no hiss etdiyinizi tosovviir edirik. Ciinki, vaxtilo homin hisslori biz do

kegirmisik.

)
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4.7. 1t vo pisik

Hoyatda belo bir sohnoni ¢ox gdérmiisiik. it hiira-hiire pisiyi qovur, pisik iso qagaraq
ondan qurtulmaq istoyir. Ogor it pisiya c¢atsa onu diglomok istoyocok vo pisik iso
miyoldayaraq itdon qagmaga calisacagq.

Indi iso galin bu situasiyaya uygun bir oyun quragq. it hiiro-hiirs pisiyi qovur. Pisik
159 qacib aradan ¢ixmagq istayir. ©gar it pisiys ¢atirsa, pisik ¢igirir vo yoxa ¢ixir.
Bu zaman it gagmagina bir miiddot fasilo verir vo yenidon qagmaga baglayir.

Pisik bir miiddotdon sonra sohnonin morkozindo peyda olur vo yeno gagmaga
baslayir. Ogor it pisiyi 10 dofs tuta bilsa, onda mikafat qazanilir.

Yeni program yazmaga baslayarkon, pisik personaji artiq proqrama daxil edilmis
olur. ©lavs yeni bir it personaji alavo edok. Bunun ii¢iin Scratch proqraminin 4
sahosindon yeni sprayt daxil etmok tolimatim1 yerina yetirorok asagidaki it
personajini proqrama daxil edak.

Sprite Library
Bat1 Bat2 Bear1 Bear2 Beetle

All
Animals Qﬁ) X
Fantasy e 4 A "-‘. Q
Letters - \‘t “
People = ( <
Things Butterfly2 Butterfly3 cat1 Cat1 Flying cat2
Transportation
Castle
City
Dance
Dress-Up . . .

; Dinosaurt Dinosaur2 Dinosaur3 Dog1 Dog?2
Flying Costumes: 3
Holiday

Spraytlar kitabxanasimin Animals qrupundaki Dog2 sprayti bizim
magsadlora uygun golir. Ciinki bu spraytin 3 kostyumu var. Bu
kostyumlarin komoayils biz ito harokot vera bilorik.

Scripts Costumes Sq

New costume:
d/al

1

[dog2<

o Daha bir vacib omoliyyati da yerina yetirok. Scratch proqraminin 4

sahosindon istifade edorok spraytlarin adini uygun olaraq “it” va
“Pisik” adlar ilo doyisok.
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Golin avvalco it liglin asagidaki sokildo gordiiyliniiz omrlor blokunu yazagq.

W'_

-180
when up arrow key pressed gt

clicked

go to x: y: @)
set size to @ %o

set rotation style left-right

point in direction @

when down arrow key pressed

point in direction
forever

(

move o steps
»

if on edge, bounce
>

next costume

when left arrow key pressed

point in direction @

when right arrow key pressed

point in direction

Sokildon goriindiiyii kimi, omrlor bloku 2 hissadon ibaratdir:

e Yagsil bayrag: sixmagqla idars edilon amrlor bloku;

e Istigamotlori gdstoron klavislori sixmagla idara edilon amrlar bloku. Burada
4 istigamatli (yuxari, asagi, sola vo saga) amrlor verilib.

Ikinci qrupa daxil olan amrlor haqqinda avvalki mosgalalords danismisiq. Ona gora
do homin amrlors sorh vermayacayik.

Yasil bayraqla idars edilon omrlarin toyinati ilo iso tanis olagq.

)
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Yasil bayraga sixdigda omrinin toyinati
when clicked proqrami baslatmaqdir.

go to x: €D v: €D 90 to x: €D v: €D [

set size to &P % personajimizi,
yani iti proqram baslayan kimi Sohnonin

(-180: -60) noqtasine aparir.

omri ersonajin
[set size to @ %o .. p" .. ..J ..
' (itin) olglsun

set rotation style left-right

forever

if on edge, bounce 50% hacmina godor kigildir.
3
sola-

saga horokot etmoyo istiqamotlondirir.

Novbati forever omrinin daxilindo qruplagmis omrlor bizo ovvalki proqramlardan
molum olan personaji horokot etdirmoak iiclin nozords tutulan omrlordir. Sadaco

olaraq amrinds addim 7 goturilib.
>

Yasil bayraq diiymosini sixmagla bu blokun islomesini yoxlamaq olar. Istiqgamot
oxlart ilo itin harokot istiqamatini doyismak olar.

Indi iso pisiyin heraketi ii¢iin amrlor blokunu yazaq.

when clicked
go to x: o Y- 0
set size to @ %
set rotation style left-right

forever

turn (A | pick random to degrees
3

move | pick random & to steps

if on edge, bounce
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Bu blokdaki 4 omr itin omrlarina oxsayir. Sadaco pisiyi ilkin dasima koordinati
Sohnada (0:0) noqtasidir.

Osas doyisiklik novbati forever omrinin daxilinds qruplagsmis amrlordadir.

Diqgoti ¢okon bir mogami qeyd etmok istordik. Burada iki omr daxilindo pick

pick random @Y to

random omrindon istifado edir. Bu omr
verilmis intervalda ixtiyari odod verir. Masolon: verdiyimiz niimunodo forever
dévr omrinin hor addiminda omr -150 ilo 150 arasinda ixtiyar1 adod gotiiriir.

r

L move = pick random @i to steps _
Horakat stiratini bildiron & omrinda

addim doyisondir. Bu omr hor dofo siirat tiglin pick random amrinin kdmayilo 15-

lo 25 arasinda ixtiyari bir adadi gotiiriir. Bu iso siiratin hor dofo forqli olmasina
gotirib ¢ixarir.

turn (X ' pick random @Y to degrees

Novboti  yeni omr [
omridir. Bu omr do yuxarida dediyimiz kimi pick random omrinin kémayils -150
vo 150 arasinda ixtiyari adodi gotiiriir vo bu adodo uygun donmao bucagi segir.

Burada bir seyi etmoyo doyor. Asagidaki iki amrlor blokunun iginin naoticosi eyni
olacaq. Ciinki bir istigamoatdo manfi bucaq donmasi oks istigamatdo miisbot bucaq
dénmosina borabardir:

turn (X degrees turn (X G degrees

turn I»') degrees turn (‘ degrees

Bu omrlor ona goro bu formada segilir ki, pisiyin horokotinin istiqamotini va
siiratini avvoalcodon miioyyonlosdirmok miimkiin olmasin.

Boas gorason it pisiyi tuta bilormi? Bunun iigiin itin horoket istigamotini, yuxarida
dediyimiz kimi, oxlarla idars etmok olar.

Bos itlo pisik hansisa noqtodo iiz-iizo golondo no bas vermolidir? Yuxarida
sortlosdiyimiz kimi, ogor it pisiyo ¢atirsa, pisik ¢igirir vo yoxa ¢ixir. Bu zaman it
gacmagina bir miiddat fasilo verir vo yenidon gagmaga baslayir. Galin bu sortlori
0doayan noticoni almagq ti¢lin uygun omrlori yazaq.

Ovvalca pisik tiglin bu vaziyyatin oamrlor blokunu yazagq.



ECE el G NE[DELEHR] seriyasindan

if ? . then

touching It

§ rep;aat o

play sound meow

until done

»
go to x:ov[:o
’, -

waift o secs

Uclin Sensor (Sensing) qrupundaki
istifado edocoyik. Bu omrin parametr hissosindo qara tigbucagi sixaraq agilan

siyahidan It sozinii touching It

mouse-pointer

edge
it

?

Montiglo biz belo bir sorti yoxlamaliyiq:
Ogar pisik itlo tomasdadirsa onda
miidyyan amrlori yering yetiririk.

Bir sort omri kimi Idaraetmo (Control)
grupundaki asagidaki omri gotiiriiriik:

Pisiyin itlo tomasda olmasi halin1 yoxlamaq

touching mouse-pointer ?

omrindon

secirik.

Daha sonra Pisik 3 dofo miyoldayib, yoxa ¢ixacaq. Goriinmaz vaziyyatdos Sohnonin

morkozino dasimacaq. 5 saniys gozlodikdon goriinacak.

when dicked

go to x:oy:@

set size to EP %

set rotation style left-right

forever

turn (M [ pick random tn degrees
»

move | pick random @tﬂ @ steps

2

if on edge, bounce
»

next costume
-
if touching It ? _then

— -

piay sound meow  until done

Yeni yazdigimiz bloku programimiza slavo
edirik. Programin son goriinlisii soldaki
kimi olacaqg.

Tam ekran rejimino kegin. Yasil bayraq
diiymosini  sixib  proqramin  diizgiin
islomasini yoxlayin. Hansisa halda bu iki

personaj toqqusacaq. Bu halda yeni
yazdigimiz proqram bloku islomoalidir.
Ogor islomoasa, nodo sohv etdiyinizi

arasdirin. Qurmizi daira diiymosini sixib
programi durdurun, adi ekrana kegin.

@
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Indi iso voziyyatin It personaji ii¢iin hissasinin program blokunu yazaq. Bildiyimiz
kimi biz Itlo Pisiyin toqqusmalarinin sayini aparmaliyiq. Bunun iigiin biz Say adli
bir doyison gétiirmoliyik. Bunun ii¢iin  Verilanlor (Data) qrupunda Make a
Variable diiymasini sixmaqla Say adli doyison yaradiriq.

Bu halda homin qrupda asagidaki omrlor omals golocok:

ay

set Say to n

I |

change Say by o

show variable Say

hide variable Say

Toqqusmalarin saymni1 apararkon baglangicda Say doyisonino “0” qiymaoti

set Say to ﬂ
monimsatmak lazimdir. Bunun iigiin programin avvalindo

omrini yerlogdirmok lazimdir.

Iki personajin  toqqusmasi  zamani

if touching Pisik ? then

situasiyanin It liclin olan
go to x: Wl -60 | program hissasi soldaki sokildo verilib.
) . . . . o e

wait € secs Prinsipco bu ?l$lk liclin olan program
> blokuna bonzoyir. Sadoco olaraq bu halda

Gl Il L Iti gizlodib yeniden gdstormoyo ehtiyac

yoxdur. Personaj da (-180 : -60) dasmnir.

Ovozindo Say doyisonini bir vahid artiran

change Say by o

omr salimib. Bu ona goradir ki, togqusmalarin sayini
hesablaya bilok.

®
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when

set Say toﬂ
go to x: @Y y: m
set size to @ %

set rotation style left-right

~
forever

move a steps
»

if on edge, bounce
»

next costume
-

if touching Pisik ? _then
go to x: @@L y: m
wait © secs
b

change Say by o

Yazdigimiz yeni omrlor blokunu programimiza slavo
edok. Soldak1 sokilds homin program hissasi verilib.

Sohnoni tam ekran rejimine kegirok vo Yasil bayraq
diiymosini sixib proqrami basladaq. Goracoyik ki,
progqram isloyir, say hesablanir. Amma say qiymati
durmadan artir. Bizim proqram iso say 10-a borabor
olanda durmalidir. Sobab nadir?

Masala ondadir ki, biz programimizda sonsuz dovr
operatoru olan forever omrindon istifado etmisik.
Bizim halda bu omr uygun golmir. Ona goéro do
basqa dovr omrindon istifado etmok lazimdir.

omri bizim toloblori 6doyir. Bu omrin daxilindoki omrlor

parametrds verilmis sort ddonmoyano godar isloyacak. Bizim qurdugumuz oyunun
programi toqqusmalarin say1 10-a barabor olanda isini dayandirmalidir. Demali biz

forever omrinin avazina repeat until omrindon istifads etmaliyik.

when

set Say to E

go to x: @@Ly y: m
set size to @ %

set rotation style left-right
repéat until  Say =

move a steps
b

if on edge, bounce
»

next costume

Igu to x: (GRE y:@
wait ) secs

3

change Say by o

if touching Pisik ?  then

Soldak1 sokildo omrlor bloku gostorilib.
forever omrinin yerino repeat until
omrindon istifas edilmisdir. Bu omrin
parametr hissasinda Operatorlar

(Operators) grupundan =
operatorunu va Verilonlor (Data) grupundan

doyisonini gotiiriib biza gorak olan

. Fep;aat until Say =
repeat omri ugun - _]

sortini qururug.

Daha bir yeni omr omridir. Bu

omrin parametr hissosino “Tabrik edirik!
Son pisiyi 10 dofo tuta bilmison.” Matnini

ot Tobrik edirik! San pisiyi 10 dafs tuta bilmisan. yaziriq. Noaticada program bitondo homin

@
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matn Sohnada goriinacak.

Oxsar diizolisi (forever omrini repeat until omri ilo avoz etmoyi) Pisik personaji
lclin do edirik. Bazon elo ola bilor ki, biz programi saxladan zaman Pisik
goriinmoz voziyyotdo ola bilor. Bu halda proqrami tokrar basladanda Pisik

personaj1 goriinmoz olacaq. Ona gora do proqramin lap avvalino m omrini
salmaq lazimdir ki, program basladilan zaman heg¢ bir voziyystdon asili olmayaraq
Pisik personaji Sohnada gorunsun.

Asagida it vo Pisik personajlari iigiin yazilmis programlarin goriintiisii verilib.

when up arrow  key pressed

point in direction @

when

set say tol[d

go to x: @ty y: m

set size to ERP %

when down arrow  key pressed

point in direction

set rotation style left-right

repeat until Say = when left arrow key pressed

move a steps point in direction m
if on edge, bounce

next costume when right arrow key pressed
if touching Pisik 2 _then point in direction m

go to x: @y y: m

3
wait 9 secs
¥

change 5ay by G

Tabrik edirik! San pisiyi 10 dafa tuta bilmisan.
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when clicked

go to x: ﬂ',r: G

set size to EP %o

set rotation style left-right

repeat until Say =

turn (4 | pick random @EJP to dex
)

move pick random @ to @ steps

if on edge, bounce
next costume

if touching It

repeat a

play sound meow until done

Son dofo bu program iigiin Sohmoni boyiidiin vo proqrami basladin. OLA!
Programimiz islodi. Amma gozol bir fon olmasa progqramin goriiniisii pis olur.
Sohnayas istadiyiniz fonu qurasdirin va yeni yazdiginiz oyundan hozz alin.
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4.8. Programda riyaziyyat

Artiq yavas-yavas proqramlasdirmada ilk ugurlarimizi gazanmaga baglayiriq.
Golin sonuncu programimiza bir do nozor salag. Bu programi daha da neco
tokmillosdirmok olar?

Golin programi yenidon basladin vo dediyimiz ardicillig1 yerins yetirin.

e ki dofo “Z” klavisini sixaraq siirati sifira endirin. Bu bizim pisik na irali, na
do geri horokot etmoyacok. Yalniz yerindo sayacagq.

e ki dofo “Z” klavisini yenidon sixaraq siirati “-20” giymotino diisiiriin. Pisik
sohnonin sol divarina gadar horakat edib yerindo saymaga baslayacag.

e Indi sol ox klavisini sixin. Pisik saga horokot edib divara ¢atan kimi yeno
yerindo sayacagq.

e Eynils yuxar1 va asagi ox klaviglarini sixin va eyni manzarani goriin.

No bas verir. Biz proqgramda nazards tutdugumuzun oksina olaraq pisik sol klavisi
sixanda saga, sag klavisi sixanda sola, yuxari klavisi sixanda asag1 vo asagi klavisi
sixanda iso yuxart horokot edocok. Bundan basqa divara catan kimi yerindo
sayacaq. Buna sobab siiratin monfi qiymot almasidir. Bas elo etmok olarmu ki, siirot
monfi qiymoat almasin?

Bunun {i¢iin biz siiroti asag1 salmaq li¢lin olan proqram blokunda mohdudiyyat
goymaliylq. Bu mohdudiyyot nodon ibarotdir. Siirat doyisoni monfi qiymot alan
kimi onun qiymeatini sifir edocoyik.

Siz yaqin ki, riyaziyyatdan “<”, “=” vg *“>" miinasibotlori ilo tanigsiniz. Bunlar
kigikdir, borabordir vo boyiikdiir miinasibotlorini gostorir. Mosalon, 3<6, 8>5,
3+4=7, -6<2 vo's. ©Odad oxunda solda yerloson adad sagdakindan kicikdir. Monfi
odod homiso odod oxunda sifirdan vo istonilon miisbot ododdon solda
yerlogdiyindon, alinmis siiratin sifirdan kigik olmasini yoxlamaq kifayatdir.

-9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sokildo monfi ododlor gdy, miisbot adodlor qirmizi vo sifir iso gara noqte ilo
verilib. Goriindiiyli biitiin gdy rongli noqtolor qara vo qurmizi rongli noqtolors
nozaron solda yerlosir.
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Programda riyazi miinasibatlordon istifado etmok tigiin
Operatorlar grupu mévcuddur.

Bu grupa osas riyazi omollar (+, -, *, /), miinasibat omollari
(<, =, >), riyazi moantiq amoallari (and, or, not) daxildir.

Bundan basqa bu qrupda randomizasiya, qaliq (mod),
yuvarlaglagsdirma (round) amallari var.

Lap asagida iso daha bir omr do var. Homin  omrin
parametr olan hissonin sag torofindoki V¥ isarosino
sixmaqla alava riyazi funksiyalarin adlari olan siyahini agib
homin siyahidan istodiyimiz funksiyani se¢o bilorik.
Asagida soldaki sokildo homin funksiyalarin siyahisi
verilib.

Bu funksiyalar haqqinda yuxar1 siniflordo
riyaziyyat fonnindo molumat verilir. Biz
do golacok dorslorimizdo bu
funksiyalardan istifado etdikco onlarin
1zahin veracoyik.

floar

ceiling

olan amrlarinin daxilinda istifada edilir.

i u
=
I Data I Mare Blocks
o+0

letter of
length of

Indi iso bizo yalniz kigikdir (“<”) amali lazimdur.

Bir seyo do diqgoet yetirmonizi istordik. Bu qrupdaki oamrlorin heg
biri pazl formali deyil. Onlar yalmiz digor qruplarda parametrlori

Idarsetmo qrupunda sort omri var. Biz ondan istifado edocayik.
Sartimiz 1s9 bela olacaq: agar Siirat doyisoninin qiymati sifirdan
Kicikdirsa, onda Siirat doyisoninin qiymatini sifira barabar etmok.

when =z

Sagdaki  program  blokunda  homin
dediklorimiz  gostorilib. “Z”  klavisini
sixdiqda Siirat doyisoninin qiymoti 5 vahid
azaldilir. Siirat doyisoninin qiymoti monfi
olan kimi ona sifir moanimsadilir.

if

change Sirat

Siirat

set Siarst to ﬂ

key pressed I
by

-:ﬂﬂim
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Programin tam motni asagida verilib.

when up arrow key pressed e IR key pressed

point in direction (§d point in direction

move ) steps move §) steps

show wvariable Sirat

hide wariable addm

sal  Sirat to when right arrow key pressed
point in direction €K point in direction 1K
go to x: @v: @ move E) steps

set rotation style left-right

when left arrow key pressed

point in direction (ELRS

move ) steps
fo.rever when a key pressed

move | Siirst = steps turn ¥ €J) degrees
¥

if on edge, bounce move @ steps

,, turn (4 degrees

next costume

when d key pressed

move ste
when = key pressed B uai

change Sirst by &P
if siirot < [J then when x  key pressed

by €

when s key pressed

change fisheye

change Sirat

.l set  Sirat o
play sound meow until done E

change fisheye
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5. Miixtalif program niimunalori

Bu ana kimi biz programimizda yalniz bir spraytdan istifado etmisik. Amma daha
soviyyali program yazmaq istosok, onda c¢oxlu sayda spraytlardan istifado
etmoliyik.

Onco yeni yazmagq istodiyimiz programin na edocayini aydinlasdirmaq lazimdir.

Yoqin ki, haminiz kompiiterdo oyun oynamisiniz. Amma he¢ kim tosovviiriing
gotirmir ki, bir oyundan 6trii proqram yazmagq iigilin ne¢o insan no godor zohmot
sorf edir. Bu godor insanin igini bir moagsods yonoltmokdon 6trii ovvalco oyunun
mogsadlori tam miioyyon edilmolidir. Bu morholo problemin qoyulusu vo ya
masalanin qoyulusu adlanir.

Sonra onun epizodlar1 detallarina qodor aydinlagdirilmalidir. Oyunun batin
detallar1 sozls ifads edilmoalidir. Bu morhoals layihanin hazirlanmasi: adlanir.

Sonda 1s2 homin oyun {i¢iin hansisa proqramlasdirma dilinds proqram yazilmalidir.
Bu morholo kodlasdirma adlanir.
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5.1. Ucbucaq, kvadrat va digar ¢coxbucaqh fiqurlarin ¢okilmosi
Ucbucagq, kvadrat, besbucagli va s. Biitiin bunlar hamis1 ¢oxbucaqli adlanir.

5.1.1. Ucbucagn cokilmasi

Bizo licbucaq c¢okon proqram yazmaq lazimdir. Bu vosaito olavodo verdiyimiz
bilgilordo bildiyimiz kimi tam dairo 360 dorocodir. ©gor daironi 3

borabor hissoyo ayirsaq, bu zaman daironi ohato edon ¢evra tizorindo

bir-birindon boraber mosafodo yerloson 3 ndqto alacagiq. Bu

ndqtalorin birlosmasi bizo borabar toraofli {icbucaq veracok. Ucbucagm

hor torafinin dairadon ayirdigi bucaq 120 doracs olacag.

Biz sagdaki sokildon goriiriik ki, 120 deraca tichucagin xarici
bucaqlaridir. Onun daxili bucaglari iso 60 doracoya barabordir.

Asagida solda ekranda licbucaq ¢okmok tigiin programin skriptlori verilmisdir.

Golin bu programin amrlorini arasdiraq. Adati {izro
program yasil bayraga sixdiqda omri ilo baslayir.
Bizim programda hansi sprayt gotiiriilmiigso, gqrafik
sokli do o ¢okacok. Adaton yeni program yazmaga
baslayanda susma halinda pisik gotiiriiliir. Amma
Siz pisiyin avazing, galom va ya ixtiyar1 digor sprayt
goto D y: O gotiira bilarsiniz.

set pen size to @ show omri homin sprayti sohnodo gostoracok. Bu
set pen color to omr ona goradir ki, programin sonunda hide omri
vasitosilo  sprayt gizlodilir. Ogor  programin
ovvolindo sprayt gostorilmaso, onda biz ekranda
nayin s$okil ¢okdiyin gérmoyacayik.

move QL) steps

»
turn (X degrees

=

Daha sonra clear omri ekranda olan goriintiinii silir.
Ogor proqram bir ne¢o dofo ardicil buraxilirsa, bu
zaman ekranda ovvoalki goriintii qalir vo programin
yeni basladilmasinin isinin noticosi goriinmiir. Bu
problemi clear omri aradan gotiiriir.

Adoton biz yazi yazarkon yeni cliimloni yazmaga baslamagq iigiin golom olan alimizi
qaldirib golomi yazini yazmaq istodiyimiz noqtoys gotiririk vo olimizi endirorok
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golomi  kagizin {lizorino toxundurub yazim1 yazmaga baslayiriq. Scratch
programlasdirma dilindo bu funksiyalart pen up (qolomi qaldir), pen down
(golomi endir) vo goto x: 0 y: 0 (get x: 0y: 0) amrlori yerina yetirir.

Burada daha 2 amri qeyd etmok istordik. set pen size to 2 (golomin olciisiinii 2
miioyyanlasdir) vo set pen color to (qolomin rongini miisyyanlosdir) amrlori
uygun olaraq golomin 6l¢iinii 2 miisyyon edir, digori is9 onun rangini qirmiz1 edir.

Novboti omr omridir. Bu omr onun daxilindoki omrlari 3 dofs tokrar edir.
omrinin daxilinds isa move 100 steps (100 addim irali get) va turn O 120
degress (saat aqrabi istiqamatin 120 doraca dondar) omrlari yazilib.

Indi iso golin yazdigimiz programi tam oXuyag.

e Yasil bayragi sixaraq proqrami basladirig.

e Sprayti1 gostoririk.

e Qolomi qaldirirq.

e Sohnonin markaz ndqtasing (x: 0 va y: 0) dasiniriq (kegirik).

e (Qoalomin dl¢iistinii (qalinligini) 2 miiayyanlasdiririk.

e (QQolomin rangini qirmiz1 se¢irik. Bunun tigiin kursoru omrdoki rongi gostoron
hissasino gatirib, sonra pipetkanin komayi ilo ekrandaki ixtiyari rongi (bizim
halda qirmizi) secirik.

e (Qolomi endirik.

e 3 dofs asagidaki amrlori yerina yetiririk:

o 100 addim irali gedirik
o Saat oqrobi istigamatindo 120 doraco doniiriik
e Qolomi qaldiring.

Sprayti gizlodirik.

Verilmis programi yazin vo onu basladin. Sohnads asagidaki goriintiinii alacagiq:

Golin programimizi bir qodar tokmillosdirok. Bizo sohnonin ortasinda bir-birindon
eyni mosafodo yan-yana duran ii¢ odad ligbhucaq ¢okmok lazimdir. Bunun {i¢iin
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asagidaki omrlori go to x:-100 y:0, go to x:0 y:0 vo go to x:100 y:0 omrlori ilo
uygun noqtalors dasinmagqla 3 dofs yerins yetirmok lazimdir:

set pen size to 9

set pen color to

goto amri daxil olmaqla bu omrlor qrupu 3 dofo tokrarlananda comi 24 omr yazmis
oluruq. Ogor iigbucaqlarin say1r ¢ox olsa onda omrlorin do say1 ¢ox olur vo bu
programin bdylimasine sobab olur. Belo voziyyatlords dévr omrlorindan istifads
etmok olar. Idarsetmo (Control) qrupunda asagidaki dovr omrlori mohz bu
maqsadlar li¢lin nozords tutulub:

reet @ J torovr | repent unt

) z; O B

omri gostarilon say gqodor onun daxilindoki amrlori tokrar edir.

omri daxilindaki amrlori sonsuz sayda tokrar edir. Bu amrdan biz artiq
ovvallar istifads etmisik.

omri gostorilon sort yerino yetirilmoyona godor onun daxilindoki
omrlori tokrar edir.

Bizim hal tgiin omri 3 qiymati ilo uygun golir. Sadacs olaraq X doyisoninin
qiymatini dovr daxilinde dayisorak ona “-100”, “0” vo “100” monimsotmak
lazim golocok. Bunun ii¢iin asagidaki Harakat (Motion) qrupundaki

omrlorindon istifado edocoyik. set x to omri X li¢lin baslangic qiymoti (-100)
miloyyanlogdiracok. change x by amri isa dovr daxilinds X-in qiymotini 100 vahid
doyisacok.
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Indi iso programimizin motni vo islomo prinsipi ilo
tanis olaq. Birinci dord omrin toyinati ilo artiq tanis
olmusugq.

go to x: y: o
go to x: v: 0 dagyr.

set pen size tne

omri sprayti (X:-100 y:0) ndqtesino

Sagda gordiiyliniiz sokildo
novboti amrlor verilmisdir.
repeat 3 omri  onun
daxilindoki omrlori li¢ dofo

set pen color to

repeat e

repeate
pen down
pen down

v
move @ steps

; S R tokrar edir. ’ turn (u @D degrees
-i"m(‘—@ Sl | Dovriin daxilindoki uc omr
bizo artiq tanigdir. change x by €D
| change x by €D pen down omri qolomi D

endirir. Daxili repeat 3 amri move 50 steps va turn O
120 degress omrlorini 3 dofo tokrar edir. Hor dofo
daxili dovr bitdikdo pen down amri golomi galdirir. ©gor diqqat edirsinizsa, move
50 steps oamrindos addim 50 g6turilib. Bu da ona goradir ki, ligbucaqglarin sayi
coxalanda onlarin sohnoda sorbast yerlosmosi {iciin yer catmaya bilor. Istasoniz
addimin qiymatini 100 vo ya bagqa gotiiriin vo alinan naticoni miiqayiss edin.

: change x by €D o . .. g
Burada yeni olan omridir. Bu omr X-in qiymatini 100 addim saga

doyisir (basqa sozlo avvalki qiymatin tizorino 100 artirir.).

Programin sonunda hide amri vasitasilo sprayt gizladilir.

Indi yasil bayragi sixmaqla programi basladin. Naticods asagidaki goriintii
aliacagq.

@
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5.1.2. Kvadratin ¢akilmasi

Indi iso kvadrat (borabor torafli diizbucaqli) ¢okon program yazaq. Yenoa do bu
vosaito olavodo verdiyimiz bilgiloro osason tam dairo 360 doroco olmasini osas
gotiirsok vo daironi 4 borabor hissoys ayirsaq, bu zaman daironi ohato edon gevra
tizorinds bir-birindon barabar masafads yerloson 4 ndqte alacagiq. Bu noqgtslarin
birlosmosi bizo borabortorofli diizbucaqli, yoni kvadrat verocok. Kvadratin hor
torofinin dairodon ayirdig1 bucaq 90 doraco olacagq.

Kvadrat1 ¢okmok proqrami prinsipca ticbucagi ¢cokmok proqramina oxsayir. Sadoco
olaraq programda daxilde ligcbucaq ¢okon omrlorin yerino kvadrat ¢okon omrlor
daxil etmok lazimdir.

rep it 9
mov 6" steps
b
turn . w degrees
R —_—

repeat o
move @ steps

3
turn (M @ degrees
T—

Indi iso programin tam motni il tanis olaq:

Prinsipco daxildo kvadrat c¢okmok omrlorindon savay:
biitiin omrlor eynidir.

Sadaco olaraq proqram daxilindo konkret fiquru (ligbucaq,

set pen size to e .
kvadrat vo s.) ¢okon program bloku forqli olur.

set pen color to
go to x: @D v: @O
repeate

pen down

change x by
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5.1.3. Ixtiyari coxbucaqhinin ¢okilmasi

Ucbucaq vo kvadratin ¢okilmoasi proqramlarmin yaradilmasi zamani dediklorimizi
timumilogdirsok gorarik ki, biza birinci ndvbado ¢oxbucaqli gokmok {igiin toroflorin
sayini bilmak lazimdir. Bas konkret coxbucaqli ¢okon zaman dénmo bucagini neca
miioyyanlosdirmok olar?

Bildiyimiz kimi tam dairs 360 doracadir.
Ucbucaqda toraflarin say1 3, ddnmo bucagi iso 120 doracadir. 360: 3 = 120

Kvadratda toroflorin say1 4, donmo bucagi 1so 90 doracodir.  360: 4 =90

Onda besbucaql tiglin donmo bucag1 72 doraco olacaq. 360:5=72
Altibucagl tigiin donmo bucag1 60 doraco olacaq. 360: 6 =60
Sokkizbucaql iiglin donma bucagi 45 doraco olacag. 360: 8 =45

Beloliklo, deyilonlordon aydin olur ki, ixtiyari ¢coxbucaqli ¢okmok ii¢iin proqram
yazanda 360 doraconi ¢oxbucaqlinin toraflorinin sayma bdlmoklo donmo bucagini
tapmaq olar. Masalon: onbucaqli fiquru ¢okondo donma bucagi bels hesablanacagq:

360 :10=236
On bes bucaql iigiin diistur bels olacaq:
360:15=24

Dediklorimizi imumiloasdirsak deys bilarik ki, taraflorinin say1 n olan ¢oxbucaqlini
cokorkon donmo bucagini hesablamaq tiglin 360 adadini coxbucaglinin sayina
bolmok lazimdir.

Donma bucagir =360 : <taraflorin say1>

Qeyd: Coxbucaqlinin taraflorinin sayr maksimum 360 ola bilor. Taroflorinin sayi
cox olanda alian fiqur daha ¢ox dairays oxsayacaq. Ona gors do toraflorinin sayin
20-don ¢ox gotiirmoyin. Toroflorin say1 ¢cox oldugca addimlarin saymi azaldin. Bu
programin daha effektiv islomasina gatirib ¢ixaracaq.

Indi iso golin belo bir program yazaq. Proqram Sizden ¢oxbucaglinin toraflorinin
saymi daxil etmoyi sorusacaq. Siz say1 daxil edondon sonra proqram torsflorinin
say1 homin saya uygun ¢oxbucaqlin1 ¢gakacak.
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Golin dediyimiz proqrami yazmaq Ugcilin lazim olan omrlori se¢ok. ©Omrlorin
oksoriyyati licbhucagin ¢okilmosi zamani istifado edilon omrlordir. Burada yeni
istifado edilasi iki amr Sensor (Sensing) qrupundaki ask vo answer amrlaridir. Bu
iki omr birgo isloyirlor, daha dogrusu bir-birini tamamlayirlar. ask omrinin
daxilinda verilmis matn sohnads oks olunur. Bizim niimunads bu “Coxbucaqlinin
toraflorinin sayim daxil edin!” motnidir.

51 '¢l Coxbucaglinin taraflerinin sayini daxil edin! and wait

Bu motnin oks edilmasi ilo eyni zamanda sohnanin asagisinda mavi rongli konturla
ohata edilmis saho amols golocok. Daxil etmak istodiyimiz informasiya bu sahadon
daxil edilocok. Bas gorason daxil edilon yeni informasiya hara yerlosdirilir, daha

dogrusu harada yadda saxlanilir? Olbotto ki, ) adli sahodo. Bu saho
istifadogi ilo proqram arasinda miibadilo rolu oynayan araliq bir yaddasdir. Biz

ae) adli yaddasdan (sahadon) programimizda bir doyison kimi istifado edo
bilorik. Asagida bu proses bir sxem kimi verilib.

ask omrindo Sohnado amals galon Yeni daxil edilon

answer sahosindoki
verilmis matn sahayo yeni molumat molumat answer malumatdan programin

sohnado oks olunur. daxil edilir. sahoasing yerlosdirilir.

daxilindo istifada edilir.

Soldaki1 soklido programin matni verilib.

Birinci dord omr bizo  ovvalki
programlardan molumdur. Besinci omr
R T v v | isk omridir.  Bu . g.mr sahned.e
goox @y @ Coxbucaqlinin taraflorinin sayim daxil
set pen size to @ edin!” motnini ¢ap edir vo klaviaturdan
il pE0 win b saymn daxil edilmosini gozloyir. Biz
klaviaturdan  toroflorin  saymm  daxil
edondon sonra novboti go to x:0y:0
omri spraytt (X:0 y:0) noqtesine dasiyir.

repeat answer
move steps
b

turn (4 €T / answer  degrees

E‘“‘ 7-9-cu amrlor golomin qalinligi vo rongini
secir vo golomi endirir.

Bizo maraqli olan hisso programin daxili
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dovridiir. Bu dovrde iki yerds SR omrindon

istifado edilib. Birincisi omrinin dovrin 1 o)
move steps
»

turn(\"l answer = degrees
1
-___—_TJ
Indi iso daxil etdiyimiz vo S sahosindo
yerlogdirilmis say1r programin motnine salirig. move omrinde addimi 50

saym1 gostoron hissadir. Ugbucaq ¢okends bu
hissado 3, kvadrat ¢gokondo iso 4 yazmisgdiq.

gbtiirmiisiik. =) omrinin istifads edildiyi ikinci yer turn amridir. Bu amrda
donmso bucagini tapmagq liclin diisturundan istifads etmisik.

Bu diistur bizo Donma bucagi = 360 : <toraflorin say1> disturunun programda
1fadosidir.

Biz programa daha bir yeni amr alava etmisik. Bu —_Jl—J omridir. Masala
bundadir ki, program ¢oxbucaglinin toraflorini ¢ox siiratlo ¢okir. Bu amr har torofi
¢okondon sonra bir saniyo gozloyir. Noticodo biz toroflorin ¢okilisini aramla
gorurdk.

Sonuncu iki omr 159 golomi qaldirir va sprayti gizlodir.

Indi Siz bu programi yazib yerino yetirin vo dediklorimizin diizgiinliiyiino amin
olun.

Siz sonda programin bozi parametrlorini doyisin vo alinan forqli naticalori
miigayisa edin.

Masalan, ¢coxbucaqlinin taraflorinin sayim 15 vo ondan artiq gotiironde goracayik
ki, coxbucaqli istediyimiz kimi alinmur.

Bu halda SEM=EED . inin parametrini 50 yoX, 10 vo ya 5 gotiirmok
maoslohatdir.

Indi Siz hetta 60 torafli coxbucaqli da ¢oko bilocoksiniz. Sadoce olaraq proqramin

siiratli islomasi {i¢lin bu halda —_Jl—J amrini silin.

Maraqhdir! 60 tarafli coxbucaqh daha cox dairays oxsayir. Bu artiq novbati
darsimizin movzusudur.
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5.2. Dairalar

ovvoalco golin aydinlasdiraq gorok daire nodir. Asagidaki soklids 3, 4, 6, 8, 10, 15,
24 vo 36 bucaqli fiqurlarin sokli verilmisdir.

it L .'\.h r

Sokillora digget etsoniz gorarsiniz ki, bucaqglarin say1 ¢oxaldiqca alinan fiqurun
torofinin Sl¢iisii kicgilir vo faktiki torof gériinmoz olur. Bu vasaito slavods bucaglar
hagqinda bilgilor verilib. Homin molumata osaslanaraq deyo bilirik ki, 360 doraco
bizo tam bir daironi verir. Demoli, 360 bucaqli fiqurun torofinin Olgiisii ¢ox kigik
olacaq vo miioyyon masafodon baxdigda onun 6lgiisii faktiki goriinmoyacok.

Bizim nliimunads artiq 36 bucaqli ¢oxbucaqli fiquru faktiki
dairoyo oxsayir. Demoli dairs ¢okmok itiglin 36 torofli
coxbucaqli ¢okmok kifayatdir.

Sagdaki sokildo ovvolki dorsdoki izah etdiyimiz proqram
torofindon ¢okilmis 36 bucaqli ¢oxbucaqlinin goriiniisi
verilib.

Demoli névbati dorsimizdo dairalorlo bagli olan programin asas hissasi 36 bucagl
coxbucaqlinin ¢akilmasidir.

Bas goroson asagidaki goriintiidoki fiquru ¢okon proqrami neco yazmaq olar?

Ik baxisda ¢otin goriinso do diqgoetlo baxsaq gorarik ki, hamis1 eyni bir ndqtods
kasigon miloyyan sayda dairalorin kosigsmasidir.

Asagidaki niimunado sokkiz vo dord adod dairadon alinan oxsar fiqura baxaq:



“Programginin kitabxanasi” BIOEHLTEN]

Sokildon goriindiiyili kimi bu dairalorin hamisi sohnonin eyni bir ndqtosindos kosisir.
Bu xiisusilo besbucagli fiqurda daha aydin goriiniir. Kosismo {i¢lin on optimal
ndqta sohnonin markaz, yani (X:0 y:0) noqtasidir.

Qeyd edilast ikinci fakt odur ki, hor daironin hiidudlar (¢evrasi) miixtolif
rongdadir. Bildiyimiz kimi Qalom (Pen) qrupunda Coxbucaglinin ranglorini
doyismok {icilin ovvalco konkret hansisa rongi gotiirmok olar. Bunun {igiin

omrlorindon birindon istifado etmok olar.

Birinci variantda biz bu vasaito alavads verilmis tolimata uygun olaraq istodiyimiz
rongi se¢o bilarik. Ikinci variantda biz ilkin se¢gmok istodiyimiz rongin nomrosini
(kodunu) omrin daxilindo yaza bilorik. ©Omrin se¢imi Sizin 6hdonizo disiir. Biz
Sizo asagida toqdim etdiyimiz proqramda birinci variant1 segmisik.

Sonra dovr daxilindo hor dofo rongin cari qiymotini doyiso bilorik. Bunun iigiin

change n color b m
omrindon istifade eds bilorik. Susma halinda rong doyismae

addimi 10 gotiiriiliir. Amma Siz bu addimi istadiyiniz kimi gétiirs bilorsiniz.

Sonuncu geyd isa har bir ¢akilon daironin ortaq baslangic noqtesine nazaron
mixtalif istigamato yonolmosidir. Bu istigamoti do asagidaki omr vasitosilo toyin
etmak olar.

turn (A / answer degrees

Burada 360 tam dévranin bucaglarinin sayini, ) iso klaviaturadan daxil
edilon toroflorin sayimi gostorir. Bu adadlori bir-birine bolonds istigamati bildiron
donma bucagini aliriq.

Indi isa Sizo taqdim etdiyimiz proqranu arasdiraq:
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-] Dairalarin sayim daxil et!
go to x: o y: @

set pen size to 9

set pen color to

repeat answer

change pen color by
»

pen down

degrees

)

Birinci {i¢ omr ovvolki proqramlardan bizo
molumdur: Yasil bayragi sixmagla program
basladilir, ekranin kohno goriintlisii silinir vo
golom qaldirilir.

4-cli omrdo ask omri vasitasilo dairalorin say1
daxil edilir. Yensa do ovvalki proqramlardan
bildiyimiz kimi, daxil edilon molumat (bizim
halda say) answer sahasinda saxlanilir.

go to x:0 y:0 omri spraytt sohnonin morkozinag
dasiyrr.

set pen size to 2 va set pen color by amrlari
g@olomin  Olglislinii  vo  baslangic  rongini
miioyyanlogdirir.
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5.3. Mouse qurgusu ilo manipulyasiya

Indi iso golin ayloncali bir program yazaq. Tesovviir edin ki, Sohnada miixtolif

istigamotlordo 4 sican qagir. Siz mouse (sican) qurgusunun sol dilymosini
Sohnanin istonilon yerindo sixanda sos esidilir vo siganlar homin istigamoto

qagcirlar.

Belo bir ssenarinin proqramini yazmaq {igiin biz asagidaki ardicilligi yerino

yetiririk:

e Pisik personajini silirik.

e Scratch programinin 9sas menyusunun 4 sahosindon yeni bir personaj

(sican) daxil edirik. Bunun Spraytlar kitabxanasindan (Sprite Library)

Animals grupundan Mousel spraytini

seca bilarik.

Sprite Library

All
Animals
Fantasy
Letters

People Fish3 Fox
Things
Transportation

Castle m
City

Dance
Dress-Up
Flying
Holiday i) <

Ladybug2 Lion

= S ~®
) (X
i
Frog Hippo1 Horsed Ladybug1

S 8 F |ee

Lionness. Monkey1 Monkey2 Mouse1

- B e N N g

e Mousel personaji (sprayti) liciin asagidaki programi yaziriq:

clicked

point in direction @
set size to @ %

4

move o steps

3
if on edge, bounce

mouse down?

point towards mouse-pointer

Birinci amr Yasil bayragi sixanda omri
programi bagladir.

Ikinci amr personajin istigamatini (bizim
halda saga) miioyyonlosdirir.

Ucgiincii oamr personajin dlgiisiinii 50% (2
dofs azaltma) edir.

Dordinct  forever (daima) omri 0z
daxilindo 3 omri idaro edir. Bunlardan
birincisi horokot siirotini 5 miioyyon edir.
Ikincisi ekranin konar1 oldugda geriya

tokan verir. Uglincii amr isa sort amri olan

omridir. Bu omrin sort hissasindo Sicanin sol diilymasi sixilibsa
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sort operatoru verilib. Bu o demokdir ki, Mouse qurgusunun sol diiymosi sixilanda
sort amrinin daxilindoki amr yerina yetirilocok. Sort omrinin daxilindoki omr isa

. Sprayti kursora yonaldir omridir. Ogor sort

Odonirso, onda sican horokat istiqgamotini doyisorok si¢anin kursoru istiqgamotindo

horokot etmoyo baglayir. Aha, istodiyimiz voziyyat alindi.

Indi iso movecud personajimizi (spraytimizi) 3 odad ¢oxaldirig. Bunun iigiin

Scratch programinin osas menyusunun 4 sahosindo Mousel spraytinin
tizorinds sag diiymoni sixib dublicate satrini segirik. Bu halda Mouse2 adli
ikinci bir sprayt yaranacaq. Bu omoliyyatin asas iistiinliiyli ondadir ki, yeni
sprayt yaranan zaman 9sas spraytin biitiin omrlorini 6ziinds saxlayir.

ovvalki addimi daha 2 dofs yerino yetirorok Mouse3 vo Mouse4 adli daha
iki sprayt yaradiriq.

int in direction €
Novboti addimda yeni yaranan 3 spraytda [pom Sk Vo

move @ steps .. .. - D
2 omrlorinin parametrlorini  uygun olaraq  doyisirik.

Birinci amr ti¢iin -90, 0 vo 180 doraco, ikinci amr {ic¢iin iso 7, 10 va 12 addim
qiymatlori miioyyanlasdiririk. Hanst  sprayt iiclin  hans1  parametrin
sec¢ilmasinin farqi yoxdur.

Sohnoyo kegirik.

Sohno tigiin sas effekti alava edirik. Masalon: Sas Kitabxanasindan (Sound
Library) Effect grupundan water drop sosini gotiirmok olar. Asagidaki
sokilds bu proses gostarilib:

Sound Library

v ” ”
Al <> <> (<
Animal bell toll boing bubbles
Effects
Electronic
Human # - -
Instruments I‘ ~ 2 I‘ ~ > I‘ ~ E
Music Loops hand clap motorcycle passing plunge

Musical Motes
Percussion

Vocals ‘ ”
| ~ [

water drop

iz »

Zoop

Sohna ii¢ilin asagidaki proqrami yazin:
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when clicked

forever

-

if mouse down? . then

play sound water drop

until done

Yasil bayragi sixanda omridir.

Novboti  forever (tokrar et) omrinin
daxilindo sort omri golir. Bu sorto goro agor
Mouse (sican) qurgusunun sol diiymosi
sixilibsa, onda water down? sos fayl
saslonacak.

e Sonda tam ekran rejimino ke¢ib Yasil Bayraq diiymasini sixin vo proqrami
basladin. Mouse (sican) qurgusunun sol diiymosini Sohnonin miixtolif
noqtalorinds sixanda si¢anlarin neca horakot edacayina baxin.
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6. Sas vo musiqi

Bildiyimiz kimi bizi ohato edon miihit miixtolif soslorlo boldur. Tobiotin 6ziiniin
sosi (yagis, axar g¢ay, solalo, doniz, kiilok, ildirim va s.); heyvanlarin, quslarin vo
digor canlilarin sosi, nogliyyatin sosi, avadanliglarin sosi), miixtolif proseslorin
(x0rok bisondo ¢ixan sos, ¢aynik gaynayanda ¢ixan sos vo s.), musiqi alatlorinin
sosi, nagmalar vo s. Bu saslori 6z yaranma sabablorine gors tobii vo siini yaranan
soslara bolo bilarik.

Kompiiterds alian saslar siini saslordir. Ancaq tobii saslori kompiiterin yaddasina
yazanda o qodor keyfiyyatlo yazirlar ki, onu tobii sosdon ayirmaq adoton ¢atin olur.

Scratch programinin sos vo musiqi ilo islomok Ugln ¢ox gbézol amrlori var. Bu
omrlar Sas qrupunda comlasiblor. Biz artiq sagda gordiiyiinliz iki amrls tanisiq. Bu

smrlor play sound | vo play sound |___| | e

until done omrloridir. Ilk programimiz1 yazarkon

plé-y sound meow until done

bu omrlordan istifado etmisik.

Galin indi novbati amrlorls tanis olaq.
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6.1. Sas va musiqi

Ik tanis olacagimiz omr stop all sounds omridir. Bu amr isloyonds hal-hazirda
programda soslondirilon biitiin saslori kasir.

e €D o ey | Solda gordiiyuniz play drum [ Ifor[__]beats

(1) Snare Drum omri vasitasilo 18 nov zorb alati secib ifa edilon
{2)Bass Drum P . P . . . .
(@ ide tck musiqini istodiyimiz taktda ifa edo bilorik.
{4) Crash Cymbal . o« . oqe e e
(5)Open it Olbotto ki, azca musiqi tohsili olan soxs {li¢iin bu
{6) Closed Hi-Hat . .« g . .
) Tambourine terminlor adidir. Bu kitabin olavasinds bela

{&)Hand Clap

@) Ciaves terminlorin qisa izahi verilib.

{10) Wood Block
{11) Cowbell

(12) Triangle
{13) Bongo
{14) Conga

145)Cabasa rest for beats reSt for g beatS QII']I'i

{16} Guiro

(IDviactap vasitosilo musiqinin ifas1 zamani gdstorilon
{18) Open Cuica
taktlarin say1 qodor pauza verir.

play note | | for | | beats omri vasitssilo 2
oktava vo 1 not (comi 15 not) hocmindo piano
klavisindon istodiyimiz notu se¢ib verdiyimiz takt

play note for m beats

D (50)

godor saslondire bilarik.

set instrument to (&9 set instrument to || omri vasitosilo siyahida
FEEE | verilmis 21 alotdon istodiyimizi segib musigini
o homin alatin sasi ilo seslondiras bilorik.
{5) Electric Guitar . . . . . . .
(©)Bass Burada bir seyi do qeyd edirdik ki, biz bir ne¢a
() Pizzicato .. .. . .
—_— musiqi alotini se¢ib onlar1 eyni vaxtda
{9) Trombone :
10) Clanne soslondirorok orkestr, ansambl vo ya qrup
(1) Saxophone formada ifa ala bilorik.

{12) Flute

{13) Wooden Flute
{14) Bassoon
{15) Choir

{16) Vibraphone
{17y Music Box
{18) Steel Drum
{19y Marimba

{20) Synth Lead
{21) Synth Pad
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Sol torofdo gordiiyliniiz bu iki taktin qiymotini
set tempo to &P bpm doyismok ti¢lindiir. Sadoco olaraq birinci omrin
cari giymotini verdiyim qiymotlo ovoz edir.
change tempo by Ikinci amr iso tempin cari qiymatini verdiyimiz
qiymat godor doyisir. Qiymot miisbat olanda
artirir, monfi olanda iso azaldir. Masolon, tutaq ki, taktin cari qiymoti 30-dur.

Birinci omr yerino yetdikdon sonra takt 60 olacaq. Ikinci omr yerino yetdikds iso
takt 50 (30+20=50) olacag.

6.2. Sasin giiciiniin dayisdirilmasi

Biz yazdigimiz proqramda elo eds bilarik ki, miisyyan klavislorin vo ya isarslorin
(sokillorin) komayi ilo sasin giiclinii artirib-azalda bilorik. Golin daha iki omrlo
tanis olaq.

Birinci olan change volume by omri
change volume by vasitasilo sasin ucaligini artirib (adod miisbat

olsa)-azalda (adod manfi olsa) bilarik.

set volume to %o

Ikinci olan set volume to omri vasitosilo iso
sosin  ucaligimmi  konkret faiz  hocmindo

miioyyan edo bilarik.

m m Soldaki iki omr bizo sosin giiclinii Vo
musiqinin  tempini proqramda miioyyon

mogsadlor {i¢lin istifado etmoya kdmok edir. Masalan, sasin giicii 100%-don ¢ox vo
0%-don az ola bilmoz. Biz sasi ucaltmaq vo ya azaltmagq licilin istifado etdiyimiz
diiymoni va ya klavisi sixdiqca sosi doyismak tiigiin istifado edilon qiymot artib-
azalacaq. Miioyyon bir halda bu gqiymot 100-ii asa vo ya 0-dan asagi ola bilor. Bu
159 real voziyyatdo ola bilmoaz. Ona gora do sosin ucaligini diizgiin idars etmok

ticlin biz bu amrlardan istifads etmakls Sasin ucaligini nazaratds saxlaya bilarik.

Goalacak misallarda bu dediklorimizin ayani istifadesini géracayik.
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6.3. Saslo is. Misallar

ovvalki mosgololordo biz artiq Sas (Sound) grupuna daxil olan omrlorlo tanis
olmusuq. Masalan, pisik personaji {iciin program quranda onu hom ds saslondira
bildik. Golocokdo biz sos vo musiqi ilo bagli miixtalif program niimunolorino
baxacagiq. Amma ndvbati iki moggolods notlardan istifads ilo bagli proqramlari

yaratmaqla mosgul olacagiq.

6.4. DO-RE-MI - don “CUCOLORIM”-3 gador

Bu vasaitin slavasinda musiqi nozariyyasinden azaciq malumat vermisik. Indi golin

birinci oktavanin notlarini saslondiron program yazagq.

note for m beats

Homiso oldugu kimi programi Yasil
bayraq diiymasini sixmagqla basladiriq.

Daha sonra SOS (Sound) qrupundaki1

note @ for m beats
note for m beats

play note for @ beats

note for m beats
omrindan istifads etmoklo uygun notlari
note @ — m —— soslondiririk. Soldaki sokildon gbriindiiyti

note 00 0.5 BFETEE | kimi biz birinci oktavaya aid 48, 50, 52,

note &R for (B beats 53, 55, 57 va 59 nomrali notlardan
istifado edacoyik.

Yasil bayraq diiymosini sixin proqraminizi basladin. Proqram birinci oktavanin

yeddi notunu saslondiracok.

Bos goroson biz moshur bostokarimiz  Qombor
Hiiseynlinin Diinya usaq musiqisi albomuna diigmiis
“Ciicolorim” mahnisinin (sozlori istedadli sairimiz Tofiq
Miitollibova moxsusdur) musiqgisindon bir parcani
saslandira bilorikmi?

b 4
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Asagidaki sokildo “Ciicolorim” mahnisinin musiqisini ifa edon programin kodu
verilib. Programin uzunlugu bdyiik oldugundan onu iki hissoys bolmiisiik. Amma

Siz proqrami yazarkon sokildoki iki pargani birlosdirib yazin.

note @ for n beats
note @ for o beats
note @ for m beats
note @ for m beats
note @ for m beats
note @ for m beats

note @ for m beats
note @ for m beats
note @ for m beats
note @ for m beats
note for beats
note @ for beats
note for beats
note @ for beats
note for beats

note for beats
note for beats
note for beats
note @ for beats
note for beats
note for beats
note for beats
note for beats
note for beats
note for beats
note for beats
note for beats
note @ for beats
note for beats
note '@ for beats

Indi iso Yasil bayraq diiymoasini sixaraq bu gézel musiqinin bir pargasini dinloyin.

Belo gdzol musiqini yaradan gozal senotkarimiza ALLAH ROHMOT ELOSIN!

)
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6.5. “A”=DO “S”=RE “D”=MI va sairo

Gorason klaviaturanin klavislorini pianonun klavislori kimi istifadoe etmok olarmi?

. .
Scratch-in Hadisalor (Events) qrupundaki omri va
play note G for beats . o
Sas (Sound) qrupundaki _ omri mogsadimizo ¢atmaqda

bizo yardim¢i olacaq. Artiq bizim bu iki omrls islomok tocriibamiz oldugundan
asagidaki sokildo verilmis proqrami basa diismok Sizo ¢otin olmayacaq.

when a key pressed

play note @ for @ beats

play note for beats
play note for beats

when d key pressed 5 o for beats

play note @ for beats

when f key pressed
play note for beats

play note @ for beats
play note for m beats

h h k sed
SRS S b play note @ for beats

play note @ for beats

when u key pressed

play note for beats
play note for @ beats

Sakildon goriindiiyiin kimi klaviaturanin klavislari ila notlar arasinda miisyyon
olago qurulmusdur. Bu slaqgoe asagidaki codvalds 6z oksini tapib:

Bu cadvalds klavis sotrindo klaviaturanin klavisi, Not satrinde notun ad1 vo Kod

satrinda play note amrinds notun ikinci oktavadaki kodu gostarilib.

ﬁ
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Bu programi baglatmaq ti¢iin Yasil bayraq diiymosini sixmaga ehtiyac yoxdur.
Ciinki hor notu soslondirmok {i¢iin ayrica klavis toyin olunub.

Indi Siz klaviaturanin klavislorinden istifado etmoklo “Ciicolorim” mahnisinin
musiqisini yenidon saslondirs bilarsiniz.

Ogor Sizin musiqi tohsiliniz varsa, Ozilinlizii gonc bostokar kimi do sinaya
bilorsiniz.
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7. Son s0z avazi

Oziz oxucumuz, arti)g SCRATCH programui ila ilk tanishigin sona ¢atdi. Son artiq
0z xoyallarmi daha yaxsi formada program kimi gercoklosdira bilirsan. Sonin
ugurun bizim do ugurumuzdur. Biz Sonin ugurlarma Sondon do ¢ox sevinirik.

Bu kitabi oxuyub sona c¢atanda Son hiss edacoksan ki, programlasdirmada ilk
ugurlu addimlar atmaga baslamisan. Bizim moqsadimiz do progqramlasdirmanin
Sanin hoyatinda xiisusi yer tutmasina nail olmaq idi. Son artiq layiho qura bilirson,
problemi hall edirsan, az da olsa, 6ziinii yaradici soxs Kimi ifads edirsan.

SCRATCH programu ila islomayi bacarandan sonra San se¢im qarsisinda qalirsan.
Bu halda ortaya sual ¢ixir:

GOR®SON BU Q9DSR KIFAYST EDORMI?

Son artiq proqramlagdirmada ilk addimlarini atmisan vo bundan sonra ndvbati
addim atmaga hazirsansa, onda Sona nOvbati kitabimizi toklif edirik. Bu kitab
“Scratch 2 proqramlasdirma dili” Uzro kitabin Il hissasidir. Kitabin ikinci
hissasinds Sizo daha ¢atin vo maraqli programlar toqdim edilocok. Kitabi oldo
etmok istoyoanlor asagidaki elektron pogt vo ya telefon némrasi vasitesilo bizimlo
alage saxlasilar.

e-mail: abdullagehreman@gmail.com Telefon:(+99450) 3503920
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8. O9LAVOLOR

8.1. Saniyanin hissalari va ya kasr

Ogor Siz adi xatkesi gozliniizlin garsisina gotirsoniz
gororsiniz ki, orada boylik bolgiilorlo santimetrlor
gostorilib. Santimetrin bolgiisti do 6z novbasindo 10
borabor hissaya boliiniib vo bu kicik bolgiilor do
millimetr adlanir.

Bunu osas tutaraq forz edok ki, biz saniyslori gdstoron bir zaman oxu ¢okmisik.

0 1 2 3 4
> ————o——— 86— 6 —————»
0 1 2 3 4
C-—====== L= e &= >
0 1 2 3 4

EEYRARAR ® ® >

Bolgitilords olan qirmizi rongli boyiik odadlar saniyalori gostorir. Homin saniyolor
arasindaki masafolori do 10 borabar hissoys bolok. Onlarin da hor birini gqara
harflorls igaraloyak. Bizim misalda biz yalniz 1 saniyanin bolgiilorini isarslomisik.

Saniyonin bolgiilori olan hissoni boytidiib diggetlo baxaq.

0

=123456?39ﬂ

1
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Comi 10 hisso var. 10 hissonin hamisini gotiirsok bu biitdév 1 saniys edor. Basqa
s0zlo, on hisso tam bir saniys edor. Bunu belo isaro edirlor:

1.0

Bu yazilisda “1” ododi tam adlanir. “0” ododi hisso kasr adlanir. “.” isarasi tam
hisso ilo kosr hissoni ayirir.

Ogor biz saniyolorin bolgiilorindon yalniz 5 hissoni gotiirsok, bu “sifir tam onda
5” adlanacaq vo bels isars edilocok: 0.5

Calisin bu yazilar1 oxuyun:

0.3 0.6 0.8

Bos goroson 2.4 yazilis1 nayi gostorir vo neco oxunacaq? Yazilisdan aydin olur ki,
burada tam hisso 2, kosr hisso iso 4-diir. Oxunus bels olacaq, “iki tam onda 4.
Yoni iki tam saniys va lgiincii saniyanin dord hissasi. Zaman oxunda bu belo
goriinacak (sar1 fonda qirmizi yazilis):

0 1 2 3 4

- - #"’
0123466789101 234 66789201 23466789301 234686 940

Indi iso zaman oxunda sar1 fonda yasil ronglo verilmis zamanlar1 oxuyun:

0 1 2 3 ot

Aforin! Yoqin ki, bir problem olmadi.
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8.2. Manfi adad
Riyaziyyatda monfi ododlor yuxari siniflords dyradilir.

Amma real hoyatimizda bu ododlorlo tez-tez rastlasiriq. Buna

-

on yaxst nimuno termometrdir. Termometrin 5

skalasinda orta “0” (sifir) gostoricisi var. Homin Isti 4
= .. .. . - .. C g Miisbat

= gostorici  termometrin  baslangic  gostoricisidir. < 3

- Ondan yuxarida olan oadodlorin garsisinda hegbir + 2

WIPEETIFITR

isaro yoxdur, asagidakilarin qarsisinda iso minus
isarosi  var. Minus isarosi olmayan gostorici

’ I

o0

Su donur : 0
“miisbhat”, minus isarasi olan gostorici S0 “manfi”

gostorict  adlanir. Konkret termometr halinda soyuq
miisbot gostorici havanin isti, monfi gdstorici iso  Manfi
soyuq olmasini bildir. Bas “0” gostorici bunlardan -
hansina aiddir? Sifir gostorici bunlardan he¢ birins aid deyil,

isti 1lo soyuq arasinda sorhaddir.

|
]
-

I

'
N

!

L
W

Qarsisinda “minus” isarasi olan adodo manfi adad deyilir.

Havanin temperaturu daraca ilo Olgiliir. Termometrdoki gostaricilor daracalori
gostorir.

Temperatur sifir daraco olanda su donur.

Indi iso miisbat vo monfi adodlorle niimunoalora baxaq. Tutaq ki, adod oxunun bir
hissosi verilmisdir. Olbotto ki, ododlorin hamisin1 adad oxunda gostormok istosok
bunu eds bilmorik. Ciinki odadlorin say1 sonsuzdur. Onlar 1000000, 200, -300, -
300000000 ola bilar. Onlarin hamisini bir varaqdo gostora bilmorik. Ona gora do
adad oxunun hissasini gotlirmiistik.

4 4 -7 £ -5 4 3 -2

Tasovviir edak ki, bu adad oxunun iizari ils izl sag torafs olan oglan harakat edir.
Basqa s6zla oglan ii¢iin irali dedikds sag torof basa diisiiliir. Ogoar oglan Uziini sol
tarafa cevirss, onun tiglin irali sol toraf, yuxari gevirss, yuxari, asagl ¢evirso, asagi
olacaq. Dediklorimiz asagidaki sokildo oyani verilib.
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9dod oxunda adodlari toplayanda monfi ododlori motorizods gostarirlar.
Moasalan: (-5).
Toplanan adadlorin ikisi do miisbot olarsa, onlar1 toplayib comini yazirlar. 5+4=9

Toplanan ododlorin ikisi do monfi olarsa, onlar1 toplayib qarsisina minus isarasi
qoyub comini yazirlar. (-5) + (-4) = (-9)

Toplanlardan biri monfi, digori iso miisbat olarsa, boyiik adoddon kigik adadi ¢ixib

noticoni yazirlar. ©gor toplanan adadlordon boyliyii miisbatdirso, _

garsisinda heg¢ no yazilmir, monfidirso minus isarasi yazilir. 5
irali
5+(-3)=2. 3+(5)=-2. o )
3
Hesab edok ki, oglan baslangicda “0” ndqtosindo iizii sag torofo 2
durub. Asagida alinan gostaricilori odod oxunda tapin. 1
DUR
e 3 addim irali gedondon sonra oglan 3 noqtosindo olacaq. T°
-1
0+30=30 Geri
-2
e 4 addim irali gedondon sonra oglan 7 noqtesindo olacaq. - < .
30+40=70
-4
e 2 addim geri gedondon sonra oglan -5 noqtesinds olacagq. .
70+(-20)=50 .

e 8 addim geri gedondon sonra oglan (-3) ndqtasinds olacaq. 50+(-80)=(-30)
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8.3. Dekart koordinat sistemi

Golin hoyatdan bir niimunoys baxaq. Tutaq ki, 7 bloklu vo 5 mortoboli bina
movcuddur. Bu binanin har blokunda har mortabada bir manzil var. Hor manzilda

da bir naofor yasayir. Galin bloklar1 X, martabalari Y ils isare edok.

5 Arif Forhad Sona Xadica Saida

4 Samir Nigar Rosad

3 Arifa Moshlugo Sarvar Cigok

2 Gilor Vofa Mina Talot Adilo Fatma

1 Irado Sevda | Mehpara | Moryom | Aynur Aslan Mehin
y | x 1 2 3 4 5 6 7

Sokildon goriindiiyli kimi Aysu 6-c1 blok, 4-cii mortobado yasayir. Bunu belo yaza
bilorik: (X: 6, y: 4). Burada x blokun ndomrasini, Yy iso mortobonin némrasini
gostarir. Yoni Aysu 6-ci1 siitunla (blokla) 4-cii sotrin (martobonin) kosigsmosindo

yasayir.
Omorin {invan1 (X: 2, y: 3) olacag. Yoni 2-ci blok, 3-cii mortoba.

3-cii blok 3-cii martobads Leyla, 5-ci blok 2-ci moartabs iso Qafur yasayir. Uygun
olaraq onlarin tinvan1 (X: 3, y: 3) vo (X: 5, y: 2) olacaq. Demali X va y cutllyd
(blok-martoba) binanin sakinlorinin {invanlarini isaralomoys imkan verir. X vo y
doyisonlorinin har biri koordinat adlanir. Biri tifliqi (soldan-saga bloklar), digori
159 saquli (asagidan-yuxar1 martobalori) koordinati gostarir.

Ufgi => 0

4 S

3 a

2 (x:3,y:2) 9

1 u

I

y | X 1 2 3 4 5 i

Ufligi vo saquli koordinatlarla ifado edilon koordinat sistemi dekart koordinat
sistemi adlanir. Dekart koordinat sistemi riyaziyyatda genis istifado edilir. Ogor
diqqotlo baxsaq gororik ki, dekart koordinat sistemi ilo diiz sothi (miistovini)
tinvanlamagq olar. Scratch programinin sohnasi do bir diiz sothdir, yoni miistovidir.

Dekart koordinat sisteminds (bizim sohnada do) baslangic ndqto morkoaz gotiiriiliir.
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Asagidaki sokildo sohnonin sxemi verilib. Sohnonin morkozindo hom fifiiqi, hom
saquli koordinatlarin sifir baslangici gostorilib. Bu noqtadon kegan iki (biri tifliqi-X
ilo isaro edilir, digori iso saquli-Y ilo isara edilir) ox bir-biri ilo kosisir. Baslangic
noqtonin koordinat1 (X: 0, Y: 0) ilo isars edilir.

Biz avvolki mosgalalordo miisbat vo manfi ododlor barads danismisdiq.

Ufligi X oxunda sifir ndqtosindon sagdaki koordinatlar miisbot, soldakilar iso
monfi isars edilir.

Saquli Y oxunda sifir noqtosindon yuxaridaki koordinatlar miisbot, asagidakilar iso
monfi isaro edilir.

Y4
: - : 2004 X: 240,Y: 180
(X Zfo'v 180) &(X: 0,Y:180) ( e )
100§
(X: -240,Y:.0) X:0,Y: 0) (X: 240,Y: 0) X
| | 1 | 1 1 %,
-300 -200 -100 100 200 300
-100
-200
(X: -240,Y: -180) (X: 0,Y: -180) (X: 240,Y: -180)
@ ) )

Sokilds sohnanin bazi noqtalorinin koordinatlar: verilib. Diqqet elosoniz gorarsiniz
ki, sohnado iiftiqi 480 (“-2407-Ia “0” arasinda 240 noqto vo “0”-la “240” arasinda
240 noqta) koordinat ndqtasi var. Saquli isa 360 (“-1807-la “0” arasinda 180 noqto
vo “07-1a “180” arasinda 180 ndqto) koordinat ndqtasi var.
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8.4. Bucaq

Yoqin ki, hamimiz saat nodir bilirik. Saat dairo formasindadir. Onun ortasinda iki

osas oqrob var: iri vo xirda. Iri aqrob dogigoleri, xirda aqrob
150 saat bildirir. ©qrablorin yeri miixtalif olur. Saatin dairosi
12 borabor hissoyo boliiniib. Bu da 12 saat1 bildirir. Hor bir
saat arasindaki hisso do 6z ndvbasinda 5 borabor hissayo
boliiniib. Belo bolgiilorin say1 iso 60-dir. Bu iso 1 saatin 60
doqigoya borabor olmasii gostorir. ©gor bu oqrablori bir
noqtodon ¢ixan is1q stias1 kimi gobul etsok, onda bu iki oqrob
(siia) morkozi dairanin ortasinda olan bucaq amoalo gotirir. Bos gorason iki siia

arasinda miixtoalif bucaqlar no godar ola bilor?

e T
\\\\-.;\‘.xo:'-‘\“ \‘"'1\‘“”” i ’,."””..'n';‘/f.c,
LIS 0 asa,

N B 0 F

Py
70

0 S0

)

g
5q

280 270 25

W
Ty

L
3
e 7
3 4,
o o’ Y
o0 “Z
o0, 2
%
Y =
' =
(1) =
8o Z
23 =
& 5

Riyaziyyatda daira 360 barabar hissoye boliiniir. Hor bir bels hisso daraca adlanir.

Doraco “ © 7 ilo isaro edilir. Masalon: 50°,

35° va s.

Belaliklo, dediklorimizdon aydin olur ki, tam dairo 360°
(oxunus: 360 daraco) olacaq. Dairanin yaris1 360° olacag.

Biitov dairo tam bucaq, daironin yarisi is9

adlanir. Ac¢iq bucaginda yatist

aciq bucaq

diiz bucaq adlanr.

7

I©I

180°
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Asagidaki sokildo bucaqlarin neco isaro edilmosi gostorilib. Bucagin siialar
arasinda qovs ¢okilir, stialarin baslanma noqtosi harflo (¢cox vaxt “0”) isaro edilir vo
qovsiin yaninda bucagin qiymati yazilir.

180°
£ o
»
0 0
Agiq bucaq Diiz bucaq

Diiz bucaqdan kicik olan bucaga iti bucaq, diiz bucaqdan boyiik agiq bucaqdan
kigik olan bucaga kor bucaq
deyilir,

Bucaglar haqqinda bu qadar riyazi . \L

e e 0
bilgilorimiz isimizi davam etmoyo jti bucaq Kor bucaq
kifayatdir.
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8.5. Faiz nadir?

Oziz dostumuz, Sonin yasin holo azdir vo faizin no oldugunu riyaziyyatda
ke¢gmomison. Amma giindolik hoyatda faiz soziino artiq ¢ox rast golmison.
Mosalon, insanlar bankdan pul krediti alirlar vo buna gors faiz 6doyirlor. Ya da
sagirdlorin comi 80 faizi dorsdo istirak edir. imtahandan kosilonlorin say1 30
faizdir. Belo misallarin saymi ¢oxaltmaq olar. Bas faiz nadir? Sads formada bunu
neca basa diismok lazimdir.

Tutaq ki, sinifdoki sagirdlorin hamis1 imtahanda istirak ediblorso, onda deyirlor ki,
bu sinfin sagirdlori imtahanda yiiz faiz istirak ediblor. Bunu belo yazirlar: 10%b.
“%” isarosi “faiz” soziliniin isaralonmosidir. Dediyimizdon aydin olur ki, ilkin
nozordo tutulanin 100% yerino yetirilmasi bu bir tamliqdir. Onda biitév tamin
yarist 50% edocok. 50%-in do yaris1 25% edor. Ogor tami 5 borabor hissoyo
bolsok, onda 20% alariq. Yox, tami 10 barabor hissoya bolsok alinan natico 10%

olacaqg.

Golin dediklorimizo sokildo baxagq.

£ 4 4.

Sokildon aydin olur ki, faiz 6zii do hissolora bolmadir. 1% tamin 100 borabor
hissoya béliinmasindon alinan hissadir. Beloliklo, faizin no olmasini bildik.
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8.6. Musiqi v notlar

Oziz dostumuz, yoqin ki, piano (royal, fortepiano da eyni qurulusdadir) vo onun
tizorindoki klavislori gérmiison. Pianonun 88 klavisi var. Bunlardan 52-si ag vo
36-s1 iso qara rongdadir. Bu klavislordon hor birinin {izorino sixdigda miioyyan sos
cixarir. Bu soslor not adlanir. Hor bir klavigin sasi forqlidir. Soldan saga getdikco
soslar alcaqdan (bamdon) yiiksoyo (zilo) dogru doyisir. Yoni iki qonsu klavislordon
sagdakinin sosi daha zildir.

Sokildon goriindiiyi kimi ag klavislor he¢ bir forq qoyulmadan ardicil, qara
klaviglor iso iki-iki vo ya {i¢-li¢ qruplarda yerlosirlor. Klavislor qruplasiblar. Hor
qrupda 12 klavig var. Homin qruplara oktava deyilir.

N It N I\ Il
Y i 1 ¥ 1 f
OKTAVA OKTAVA OKTAVA OKTAVA OKTAVA OKTAVA

Sokildon goriindiiyii kimi pianoda comi 8 (6 tam vo 2 natamam) oktava var. Birinci
vo sonuncu oktavalar natamamdir. Birinci oktavada 3, sonuncu oktavada i1so 1
klavis var.

Pianodaki oktavalar soldan saga ardicil olaraq belo adlanirlar:

e Subkontroktava (3 not)

e Kontroktava (12 not)

e BOylk oktava (12 not)

e Kicik oktava (12 not)

e Birinci oktava (12 not)

e ikinci oktava (12 not)

e Uclincii oktava (12 not)

e Dordiinci oktava (12 not)
e Besinci oktava (1 not)
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Hor bir oktavada olan ag klaviglora uygun notlar asagidaki kimi adlanir:

OKTAVA

©
=] Q 1= (] Sy -
(= 4 = ™ ! N

Sol

Demali oktava bir Do notundan baglayib digor Do notuna kimi olan klavislorin
ardicilligidir. Yuxarida dediyimiz kimi, iki qonsu oktavada yerloson eyni adli
notlardan (mosalon, Do notu) sagdakiin sosi daha zildir. Bu tonalhq, konkret
sasin vaziyyati ton adlanir.

Boas qara rongli klavislora uygun notlar neco adlanir? Sokildon goriindiiyti kimi,
qara klaviglor iki ag klavislorin arasinda yerlosir. Bu yerlosmonin 6zii homin
klavisin no {li¢iin istifado edilmasini bildirir.

Alterasiya - Latin sozii olan "alterare™ - "doyisiklik" demokdir. Musiqi
alomindo alterasiya sosin zillasdirilmasino vo ya boamlasdirilmasina deyilir.
Istonilon sasi yarim ton va ya bir ton zillosdirmok, hamginin yarim ton va ya bir ton
bomlosdirmoak istadikds alterasiya isarolorindon istifado edilir:

# - diyez - sasi yarim ton yiiksaldir (zillasdirir);
b - dubl-diyez - sasi bir ton yiiksaldir;

b - bemol - sasi yarim ton algaldir (bamlosdirir);
b - dubl - bemol - sasi bir ton al¢aldir.

ogor alterasiyaya ugramis sosdon sonra sosin 6z natural halina gayidilirsa, onda
bekar - n (va ya n n - dubl - bekar) isarasi islonir. Bekar digar alterasiya isaralorini
logv  edorok osas sosi  borpa edir. (menba:  http://www.musigi-
dunya.az/magazinel/articles/Lugat/LugPage3.html Web-sohifasi).



http://www.musigi-dunya.az/magazine1/articles/Lugat/LugPage3.html
http://www.musigi-dunya.az/magazine1/articles/Lugat/LugPage3.html
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Allegro - Italyan sdzii olan "Allegro" - "tez, "iti", "canli" kimi monalarda islonir.
Musiqido 1so Allegro - on genis yayilmis tez templordon biridir. XVII-XIX
asrlorde bastokarlar adoton, sonata vo simfoniyalarin birinci hissasini bu tempda
bostaloyirdilor. Belo hissalorin yazildigi forma da elo "sonata-alleqrosu" adi
almigdir. Masolon, Haydn, Motsart, Bethovenin sonata vo simfoniyalarinin birinci
hissalori sonata-alleqrosu formasinda yazilmisdir.

Alt - Balka do artiq sizo malumdur ki, galin saslonan oglan vo ya qiz saslori "alt"
adlanir. Onun diapozonu kigik oktavanin "lya" sasindon ikinci oktavanin "mi b"
sasinadok uzanir. ©On galin qadin sasi olan kontralto ovvallor "alt" adlanirdi.
Sonralar iso bu adi simli alatlor qrupundan olan alot - alt (vo ya "viola" deyilir)
dasimaga basladi. Bolko do bu aloti ona goro belo adlandirmislar ki, onun ¢ox
yumsaq, ifadsali insan sasino ¢ox yaxin olan tembri (sos calari) var.

Alterasiya isarslori agcardan sonra yazilarsa, ona "agar isaralori", ayrica bir notun
qarsisinda yazildigda iso "tasadiifi isaralor" deyilir.
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