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AZORBAYCAN RESPUBLIKASI
TOHSIL NAZIRLIYI

Bu vasait tamamila Azarbaycan Respublikast Tahsil Nazirliyinin Tahsilda inkisaf
va innovasiyalar Uzra qrant misabigasi Carcivasinda hayata kecirilan layiha
carcivasinda hazirlanmigdir. Tahsil Nazirliyi nagrin mazmununa gora masuliyyat

dasimair.




HACLTEEGGEIDENES I seriyasindan

oziz sevan oxucul!

Lifelong Kindergarten MIT (Massachusetts Institute of Technology) Media Lab
(Massaguset Texnologiyalar Institutunun Media Laboratoriyasimin Omiir boyu
Usaq Baggast) qrupunun layihasi olan muasir dovrda erkon yasdan
programlagdirmanin tadrisi istigamatinda toqdim edilon an  uguriu layihalordan
biridir. kigik yasl usaqlara programlasdirmant oyratmak Ucln nazarda
tutulmus pulsuz yeni tadris vasitosidir.

2016-c1 ilds Sizo toqdim edilmis Azorbaycan dilinds hazirlanmis *
programlagdirma dili. | hissa” kitabinin davami olan bu kitab
programlagdirma dili. II hissa” adlanir va dilin sarbast 0yranilmasi U¢ln nazarda
tutulmus daha ¢atin programlarin algoritminin tasSviri Va program kodlarini tasvir
edir. Mialliflor bu vasaiti do hazirlayarkan diinyada moévcud ingilis, tlrk va rus
dilinda hazirlanmis oxsar bir cox vasaitlari arasdirmisiar. Toqdim olunan bu vasait
da diinya tocriibasi nazora alinmagla hazirlanmisdir.

Vasaitda verilon material yast 7 - 14 arasinda olan, oxumagi bacaran, kompiiteri
idara etmak Uzra baza bacariglarina malik olan usaqglar ticiin nazardo tutulub.

Yuxarida deyildiyi kimi toqdim edilon bu vasait programlasdirma
dilinin sarbast Gyranilmasi tgun Azarbaycan dilindo hazirlanmus ilk vasaitin |l
hissasidir. | hissada asasan programlasdirma dilinin operatorlart ilo
tams olmaq, nisbaton sado programlar yazmag veo sadsa algoritmlori bu
programlagdirma dilinda neca realizo etmak nazarda tutulmugsdur.

Siza toqdim edilon Il hissasinda isa 2.0 programlasdirma dilind> daha
catin algoritmlarin neca realiza edilmasi nimunalarla verilibdir.

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 (Massacuset Texnologiyalar Institutunun Media
Laboratoriyasinin Omiir boyu Usaq Baggcas1) qrupunun layihosidir.

Scratch programinin ilk test versiyasi Mitgel Reznikin (Mitchel Resnick)
rohbarliyi altinda yuxarida adi ¢okilon grup torofindon 2002-ci ildo
yaradilmisdir. Daha sonra o tokmillosdirilmisdir.

Bu kitab 2016-c1 ilds ¢ap edilmis “Scratch 2.0 programlasdirma dili. I hissa” adli
kitabin davamidir. Bu kitabda bir ¢ox maraqli programlar vo onlarin qurulmasi
alqoritmi tosvir edilmisdir. Diistlintiriik ki, Sizo maraql olacagq.
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2. More blocks (Digar bloklar) qrupu ils is

Bildiyimiz kimi biitlin proqramlasdirma dillarinds altprogramlar vo prosedurlar
yaratmaq Ucin imkanlar var. Scratch 2.0 programlagdirma dilinin 10 amrlor
grupundan sonuncusu Digar bloklar (More

blocks) qrupu bu funksiyan1 yerina yetirmok igiin ~ Secripts

nazordo tutulub. Bu qrup secilmis sprayt ligiin i i
istifada¢i prosedurlarini yaratmaga imkan verir. Bu ~ }§
prosedurlar bandvsayi rongdo olurlar. I I
Program yenidan basladilanda birinci dofo bu bloku
secondo ekranda 2 diyma gorindr: Vake 2 Block
e Make a Block (Blok yarat) Add an Extension

e Add an Exension (Bir uzanti alavs et)

Hor hansi bir digar blok yaratmamisdan avval Make a Block diiymasini sixin. Bu
diymoni sixdigda asagidaki pancars agilir.

New Block

Options

OK Cancel

Bu pancaradoa Options (Parametrlar), OK (Tasdiq) vo Cancel (imtina) dilymolori
var. Isi davam etmomisdon avval Options blokuna ad vermoliyik. Tutaq ki, Sorgu
olmalidir. Ad verdikdan sonra natica bels olar:

New Block

Options

OK Cancel
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Bloka ad verdikdon sonra Options dilymasine sixiriq vo sonra asagida acilan New
block (Yeni blok) poncarasindoki parametrlordon istifado etmoklo blokumuzu
istodiyimiz formada yaradiriqg. Sonra ya OK dilymosini sixmaqla se¢imimizi tosdiq
edirik, ya da Cancel diymaosini sixmagla se¢im rejimindon imtina edirik.

New block (Yeni blok) pancarasinds yalniz Options (Parametrlar) dilymasi var.
Options dilymasini sixdiqda sagda sec¢im ti¢iin asagidaki alave bloklar goérinr:

Add number input: (9dadi saha slava etmak)

Add string input: (Satir sahasi alava etmok)

Add boolean input: (Mantigi saha alaves etmok)

Add label input: (Ad motni slava etmok)

Run without screen refresh (Ekran1 yenilomadon icra etmok)

New Block
Options
Add number input: o
Add string input: _
Add boolean input: o
Add label text: text
™ Run without screen refresh
OK Cancel

Tutaq ki, bizo bels bir blok yaratmaq lazimdir:

Sorgu Diizgiin cavab

Bunun Gg¢tin avvalca String (Satir) slave blokunu gotirtib ona ad veririk.
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%)
Sorgu
(%}
Sorgu ‘
w Options
Add number input: o
Add string input: _
Add boolean input: o
Add label text: text

Daha sonra label text (Ad matni) blokunu segib Dlizglin cavab: adlandiririg. Sonda
yena doa String (Satir) alave blokunu secib onu Cavab adlandiririg.

]
Sorgu Diizgiin cavab
w» Options
Add number input: o
Add string input: _
Add boolean input: o
Add label text: text

I Run without screen refresh

OK Cancel

Ogor bloklarin yigmi zamant1 hansisa sohva yol vermisiksa, onda yigimdaki silinmali
blokun tzorinds ® dilymosini sixmagqla onu silmak olar.

OK dilymasini sixib bloku yadda saxlayiriq. Bu halda Digar bloklar (More blocks)
grupunda
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Sorgu Diizgiin cavab

bloku vo ekranda sagda yerloson is¢i sahado asagidaki basliq bloku amalo golir.

define Sorgu ' Sual Diizgiin cavab Cavab

Biz bu basligin altinda altprogram yaratmagq {i¢iin lazim olan bloklar1 yigmaliyiq.

About ‘ + :: }{ Join Scratq

Scripts Costumes Sounds

I Motion I Events
I Looks Control
I Sound I Sensing
I o I Operators define Sorgu Sual Diizgiin cavab Cavab
I Data More Blocks
Make a Block

Add an Extension

NOvbati addim kimi Digar bloklar (More blocks) qrupunda yaradilan yeni blokdan
yeni yazacagimiz proqramda neca istifads edilocoyi haqqinda s6hbat agag.

2.1 9ylancali viktorina

Tutaq ki, biz moktab viktorinasi {igiin proqram yaziriq. Sart do beladir: Viktorina
istirak¢ilarina 3 sual verilir. Onlarin cavablar1 osasinda diizgiin cavablarin say1

hesablanir vo natico elan edilir.
Galin personaji (sprayti) dayisok. Bunun G¢iin avvalca pisik spraytini %’

silok. Daha sonra spraytlar kitabxanasindan People grupundan
Wizard spraytini segirik.

Scratch 2.0 programinin daxili qrafik redaktorunun komayilo bu spraytin
istigamotini Uflqi istigamoatdo doyisirik. Bunun tigiin secdiyimiz sprayt Ugun
Costumes dilymasini sixib daxili grafik redaktora daxil oluruq. Qrafik redaktorun
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0id

yuxar1 sag kiinciinds
doyisirik.

ufuqgi doyismo diymosini sixib spraytin istigamatini

Istiqamot dayisona godar goriiniis.

o =EOO A~

.lll /vga Q=q

100%

Vector Mode

Convert to bitmap

[ - Clear | Add | Import ool =+
(-\\
i
N
1
O
T .
& Istigamot  doyisondon  sonraki
gorunus.
m Vany Y=L}
100%

Vector Mode

Convert to bitmap

Istiqaomotdayismo omaliyyat1 bitdikdon sonra Script diiymosini sixib yenidon
bloklarla iglomak rejimins qayidirigq.

Bundan sonra layihomiz {i¢iin proqrami yazmaga baslayiriq.

Ovvalca biz Data grupunda suall, sual? va sual3 adli 3 dayisen yaradiriq. Daha
sonra cavabl, cavab2 vs cavab3 adli daha 3 doyison yaradiriq. Statistika aparmaq
Uclin bizo Dlzgln cavablar va Sahvlar adli daha 2 dayison lazimdir.

Yaratdigimiz doyisonlorin qiymoti sohnado g6rinmaz olsun deys program
hissasinds Data qrupundaki hide variable amrindan istifads edirik. Diizdiir, bu isi
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gren g Operators Data qrupunda homin doyisonloroin adlarini bildiran
Bveeses satirlordoki qeydiyyati gotiirmaklo do olar. Amma biz ciddi
Make a Variable b"_ proqram yazmaq
=4 Diizgiin cavablar . ..
- D istayirikso, _onda Pata hen lieked
= C2 grupundaki  hide variable

. .. hide variable suall
:% amrindan istifado etsok daha

o hide variable sual2

Y suai yaxs1 olar. Bu amrlor asagida

ey I i 13
= &D verilib. hide variable sua
P@ hide variable cavabl
Novboti addimda suallarimizs, £

onlarin

show variable Sahvlar .
=R programimiza daxil edok.

e
Statistika

nozordo tutulan Dizgln cavablar vo Sahvlor adli

cavablarini R

hide variable Diizgin cavablar

aparmaq  Ugln

hide variable Sshviar

doyisonlora iso baslangicda sifir giymatini monimsotmok lazimdir. Bunun dgln
sagdaki amrlar zoncirindan istifads etmok olar:

I Motion I Events
I Looks I Caontrol
I Sound I Sensing
I Pen I Operators
l more Biocks
Make a Variable
v
L sobvior )
w
=X cavab2
=8 cavab3
L sual1 ]
J sual2 )

when clicked

hide
hide
hide
hide
hide
hide
hide

suall L8 Azarbaycanin paytaxt hansi sshardir?

suall | (1)) Haftznin neca gunid var?

variable suall
variable sual2
variable sual3
variable cavabl
cavabh?
cavab3
Dizgiin cavablar

Sahvlar

cavab1l to m

suall Gl 2+32 necays barabardir?

cavabl to E

cavabl o

Diizgiin cavablar  to [

Sahvlar to ﬂ
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Daha sonra program ndvbs ilo ekrana 3 suali ¢ixarib onlarin cavabini gozloyacak.
Program verilon cavablar asasinda diizgiin vo Sohv cavablarin saymni hesablayir vo
statistikani1 ekranin yuxari kiinciindo ¢ap edir.

Bundan basqa sonda proqram suallari vo diizgiin cavablari ¢ap etmays icazo istoyir.
Ogor raziliq verilsa, onda hamin malumat oks olunur.

Programin kod hissasi bdyiik oldugundan, biz onu 3 hissoys bolmiisiik vo Vo
hissalori nOmMralomisik.

ask  swall and wait

when clicked -
if cavabl = answer

hide variable suall

. change Dizgiin cavablar by o
else
hide variable sual3 | change Sohvier by €

hide variable sual2

hide variable cavabl

hide variable cavab2 ask  swal2 and wait

hide variable cavab3 if cavab2 = answer
hide variable Dizgin cavablar | change Diizgiin cavablar by €9
hide variable Sshviar else

change Sahvlar o
suall [ '1) Azarbaycanin paytaxt hansi sshardir? b - by

cavabl  to J:EI

15 2B 1) 2+3 necays barabardir?

cavab? to B

sual3 L (1) Haftenin nege gind var?

cavab3 te

ask  swalz and wait
if cavab3 = answer then

| change Diizgiin cavablar by 0
=

. change Sshvier h\’o
Diizgiin cavablar  to [ "

Sshviar toﬂ =\ Tosakkir edirik. Suallar bitdilf 6t e secs

show wvariable Diizgiin cavablar

E=1N Tasakkir edirik. Suallar bitdi gl e secs

show variable Diizgin cavablar
show variable Sshviar

=18 Suallarin cavablarnimi gérmak istayirsansa, 1 ragamini, aks halda 0 ragami ylm

show variable suall
13

show variable cavabl
3

wait () secs
»

(OV)

show variable sual2
.3

show variable cavab2
»

wait () secs
13

show variable sual3
13

show variable cavab3

3 ,
waait (i) secs
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2.2. 9yloncali viktorina proqraminin optimallasdirilmasi

Bu wvosaitin 2. bondindo Scratch 2.0 proqramlasdirma dilindo altprogramin
yaradilmasindan s6hbat etmisdik. Galin 9ylancali viktorina programinin isini bir
godor optimallasdiraq. Bas nodon baslamali?

Ovvalca digget edak ki, “Oylancali viktorina” proqramini yazarkon gordik ki, onun
hacmi ¢ox boyukdir vo onu bu kitabda bir sahifoda gostormok Gigtin 3 hissayo ayirib
nomraladik vo sonra sohifoys yerlosdirdik. ikinci digqat elasok gorarik ki, program
daxilinda tokrarlanan oamrlor bloklar1 var. ©gor biz tokrarlanmalar1 azalda vo ya
qisalda bilsok onda proqramimizi optimallasdira bilarik.

Bas yaxsi, optimal progqram kodu deyands na basa diismaliyik. Yaxsi program kodu
omrlorinin sayr minimal olan va diger programci torofindon asan basa diisiilon
programdir. Galin bu dediklorimizo asaslanaraq proqramimizi optimallagdiraq.

Sokildon gorinduyu kimi, program matnindo qurmizi 55

ronglo gorgivoyo alimmis hissalor prinsipco bir-birino .

——
[::lnnge Dizgiin cavablar I:yo

oxsardir vo tokrarlanir.

Bu program comi 3 sualliq viktorina {igiin nozordo
tutulub. Boas sullarin say1 ¢ox olsa neca? Belo bir
programin hacmi doafalorlo boyuk olacaqg.

as_l.. sual3 and wait

Biz artiq avvalki darslords altprogrami necs yaratmagla (e g—
tanis olmusduq. Galin biz Digar bloklar (More blocks)

Belo hallarda altprogramlardan istifado etmak olar.

r;ﬁnge Dizgin cavablar ijo

grupunda tokrar o= J— )
Sorgu Diizgiin cavab

=0 Tosskkiir edirik. Suallar bitdilf 214 o secs
— I —

show variable Diizgiin cavablar

blokunu yaradaq. Bu halda ekranda sagda yerloson is¢i sahado asagidaki basliq
bloku amala galacak.

define Sorgu ' Sual Diizgiin cavab Cavab

Biz bu basligin altinda altproqram yaratmagq li¢lin lazim olan bloklar1 yigmaliyiq.
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Yuxaridaki programda tokrar olunan proqram kodunu bu basligin altinda yazagq.

Natico belo olacaq:

define Sorgu Sual Diizgiin cavab Cavab

ask Sual and wait
Cavab = answer then

change Duzgin cavablar by o

-

change Sshvler by o

Yuxarida qirmizi ¢argivays alinmis program hissasi ise bels olacag:

3 suall1 viktorina proqramu ii¢iin biz 8 amra gonaat ediriksa, onda ¢ox sualli viktorina

Sorgu | suall  Diizgiin cavab | cavabl

Sorgu | sual2  Diizgiin cavab | cavab2

Sorgu | sual2  Diizgiin cavab { cavab3

programi U¢Un bu gonast daha ¢ox amrs samil olunacagq.

Programin tam moatni asagidaki kimi olacaq (2 hissaya boliinib):

when

hide
hide
hide
hide
hide
hide
hide

=

ide

188888288

variable suall
variable sual2
variable sual3
variable cavabl
variable cavab2
wvanable cavab3

variable Diizgin cavablar

dicked

define Sorgu  Sual Diizgiin cavab Cavab

ask Sual and wait

if Cavab ' = answer then

. change Dizgin cavablar by o
else
change Sahvlar by o

variable Sahvlar

suall

cavabl
sual2
cavab2
sual3

cavab3

(il Azarbaycanin paytaxt hansi sahardir? l

(i) Baki

P9 2+ necoys borabordir? |
w3

P ottonin necs gund var? |
tn

Dizgin cavablar to n

Sahvlar

ton
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Sorgu | suall Diizgiin cavab [ cavabl
Sorgu | suwal2 Diizgiin cavab [ cavab2

Sorgu | sual3 Diizgiin cavab | cavab3

[CEITE Tasakkdr edirik. Suallar bitdi!  F{ily a secs

show wvariable Duzgun cavablar
show wvariable Sahviar

U Suallanin cavablanm gérmak istayirsansa, 1 ragamini, aks halda 0 ragami yig!
answer = n then

show wvariable suall

3

show wvarnable cavabl

wait [({#P secs

v
show variable
[ show variable
’wait (Y secs
' show wvariable

show wvariable

b
waitm secs

Olbatto ki, programin digar hissalarini altprogram vasitasilo optimallagdira bilarik.
Bunu Siza sarbast etmayi tovsiyys edirik.
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3. Toplama

Galin riyaziyyatdan toplama bacarigini yoxlayan bir program yazaq. Programin

ssenarisi belo olacaq:

o -

Make a Variable

2l N_dogru )
2l N_sohv J
r©®
2l od )
ol b .
r®
of 4] .
o -
rO

Ovvolco Scratch 2.0 programinin Data
grupunda soldaki sokildo  gordiiyliniiz
doyisonlor yaradilacagq.

Sonra istifadoginin adi sorusulacaq (ad
doyisoni).

Novboti  addimda istifadociyo adi ilo
miiraciot olunaraq ondan nego ¢alisma holl
etmok istodiyi sorusulacaq (n doyisoni).
Istifadogiys ad1 ilo miiraciot olunaraq onun
indi riyaziyyatdan neg¢o toplama oamoallorini
yering yetiracoyi bildirilocok.

N_dogru (dogru cavablarin say1) vo N_sahv
(sohv cavablarin say1) adl1 doyisonlorino “0”
giymati manimsadilacak.

Ekranda n dofo tokrarlanmayan a+b= tipli
calisma goriinacok. Miixtalifliyi almagq {i¢iin
Scratch 2.0 programinin  Operators
grupundan pick random funksiyasindan
istifado edilocok.

= B

change ¢ by §) .

variable e o

hide variable e

Iill

Program 6zii diizglin cavabi1 tapib d
doyisonino monimsadak.

Daha sonra istifadogiys miiraciot edib ondan
diizgiin cavabi daxil etmoyi xahis edocok vo
istifado¢inin ~ cavabin1 ¢ doyisonino
monimsodacak.

e Alinan cavabi programin hesabladigi cavabla tutsduracaq (c=d).

e (Cavab dogru olanda bu haqda molumat veracok.

e (Cavab sohv olanda iso sohv hagqinda molumat vermokdon basqa diizgilin
cavabi da ekranda oks etdiracok.

©
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e Cavab diz olanda N_dogru doyisoninin, oks halda N_sahv doyisoninin
Uzorino 1 vahid olava edoacok.

e DOvr bitdikdon sonra e doyisonino N_dogru*100/n diisturu ilo monimsomo
faizini monimsadacak.

e Umumi, dogru, sohv calismalarin saymni vo monimsoma faizini ekranda
¢ixaracaq.

e Ogor monimsoma faizi 100% olarsa, istifadogini tobrik edacok.

Golin ovvolco personaji (standart pisik spraytini) vo fonu doyisok. Bunun {iciin
spraytlar kitabxanasindan Wizard2 adli sprayti vo fonlar kitabxanasindan damali
doftor varaginoe oxsayan EKOSI fonunu sohnoyo oslavo edok. Ag fonu vo pisik
spraytini silok.

Indi iso bir sualla isloyon program
yazadq. Program baglayan kimi FEETEeE
sohnonin fonunu EKOSI fonuna [E57 salam dostum
doyisir vo ekranda |Sa|am dostuml set a to pick random € to
ifadasini cap edir. set b to pick random € o €

Salamlagsmadan sonra asagidaki -

2 omrin k01’1’19y119 a Vvd b join a join [ join b ¥ and wait
doyisenloring ixtiyari qiymatlor
monimsadilir.

C o answer

set a to pick random oto

VTR Cavabi dogrudur.

>
change N_dogru by o

else

set b to pick random oto

CEATARTT RS TR cavabl sahvdir. dodru cavab: d

3
change N_sshv by o

Burada istifado cdilon Uttt omri onu bildirir ki,
1 odadi 1lo 30 odadi arasinda ixtiyari odad gotiiriiliir. 1 vo 30 odadlarini doyigsmoklo
secimin imkanlarini doyiss bilarik. Hoatta 3 vo ya 4 roqamli adadlar do gotiirmak olar.
Bu se¢im Sizin ixtiyarimizdadir.

a vo b doyisonlorino ixtiyari qiymot monimsaodilon kimi program a vo b
doayisonlarinin camini hesablayib d doyisanine monimsadir. Bunun ti¢iin Operators

©
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grupundan operatoru goturulib set _ to omring yerlosdirilir vo
Data grupundan a vo b doyisonlori gotiiriiliib bos xanalara qoyulur. Omrin son
naticasi belo olacaq:

set d to a + b

Program toplama oamolinin daqiq cavabini hesabladiqdan sonra artiq istifadogiden
onun cavabini sorusur. Bu asagidaki omrlorlo edilir:

ask join a join join b = and wait

set ¢ to answer

='d

CEVS T T RS T2 11,8 cavabi sahvdir. dogru cavab:

Bu program blokunda birinci olan ask omri ekranda hesablanasi riyazi amali
gostormok tigiin Operators qrupundaki
join operatorundan istifados edir. Diggat

edirsinizso, bu omrdo join
operatorundan 3 dofo istifado edilib. — EFFEESETEE [

Sobobi ondadir ki, adi join omri 2
operant1 birlogdirmak tigiindiir. Amma
bizim halda operantlarim say1 dorddiir. S D EK
Bunlar a va b dayisenlori, “+” va “="
simvollaridir. Buna goéra 3 adad join
operanti  sagdaki  sokildo verilon join [ join ‘b I
gaydada bir-birina birlogdirilir:

©
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Birlogmonin son naticasi belo olacaq:

ask join a juin join b = and wait

Istifadoci misalin cavabim daxil etdikdon sonra program bu cavabi asagidaki omrlo
¢ doyisonino monimsadir:

Artiq daxil edilon cavabin dogrulugunu yoxlaya bilorik. Bunun igiin Control
grupundanif ___ else _ omrindon, Data grupundan a va b doayisonlorindon, Looks

grupundan say amrindan vo Operators qrupundan m operatorundan istifado
edocoyik. Program bloku belos olacaq:

E VS [T Bl Cavabi dogrudur.

CEVAR IR T T\ §  cavabl sshvdir. dogru cavab:

Burada yuxarida verdiyimiz alqoritmo asason alinan cavab proqramin hesabladigi
cavabla tutsdurulur (c=d). Cavab dogru olanda bu hagda molumat verilir. Cavab
sohv olanda iso sohv hagqinda malumat vermokdon basqga diizgiin cavabi da ekranda
oks etdirir.

Bizim program bir ¢alisma {li¢ilin islodi. Amma bizim moqsodimiz daha genisdir. Biz
istifadaginin istadiyi sayda c¢alismani ona toqdim etmoliyik vo sonda ona yekun
notico vermoliyik.

Bunun {i¢iin progqrama slava bloklar salmaq lazimdir. Birinci blok Salam dostum
dan sonra proqrama alave edilon asagidaki blok olacaq:

°
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repeat 9

change fisheye

3 —
wait@sem
r

change fisheye

4 —
wait@sem
b

ask FULHEGEN(E=< and wait

set ad to answer

F15 4 neca misal etmak istayirsan?  ELLTETE

set n to answer
AT TR T B | san indi riyaziyyatdan toplama amsllarini yerine yetiracsksan
wait 9 secs

set N_dodru to E

set N_sashy to E

Burada dovr omri olan repeat 2 dofs

repeat e
tokrar olunur vo Looks qrupundaki |
change oamri fisheye rejiminds arada 0.3 X change fisheye
saniyo fasilo ilo miisbot vo monfi
istigamotds  yerino  yetirilir.  Bu
salamlagsma zamani personaja horokot
Verir,

change fisheye effect bya

Daha sonra ask amri ilo istifadoginin adi daxil edilir vo ad doyisonine monimsadilir.

wait {1%P secs
b

change fisheye

b
wait (1P secs

LS

Novbati ask omri ilo istifadog¢idon ne¢o misal etmasi sorusulur vo bu malumat da n
doyisonino monimsadilir.

Bundan sonra ekranda istifadocinin adi vo “son indi riyaziyyatdan toplama
amdllorini yerind yetiracokson” mozmunlu motn cixir. Bu motn ekranda

©
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goriinondon 3 saniyo sonra N _dogru vo N_sohv adli doyisonlora sifir qiymaoti
monimsadilir. Bu o magsadls edilir ki, dogru vo sohv cavablarinin say1 toplanasi
dayisonlor baslangicda tomizlonmis olsun. Artiq bundan sonra bizim progqram daxil
edilon say (n) godor ¢alismani istifadogiyo vermolidir. Bunun ii¢lin biz n dofo
tokrarlanan dovr qurmaliylq vo dovriin i¢ing bir sual {i¢iin qurdugumuz proqram
blokunu salmaliyiq. Programa alavs edilon hisss belo olacaq:

repeat n

| set a to pick random o to m

to pick random o to m

CEITARR T Al Cavabi dogrudur.

v
change N_dogru by o

else

-~

CEATARTT RN T B cavabl sshvdir. dodru cavab:

k

change N_sahv by o

Bu hissani biz artiq arasdirmisdiq. Sadaca olaraq

dogru vo sohv cavablarin saymi tapmaq Uclin | e =10 (= BT by @
programa 2 oamr olava edilib.
change N_sshv by o
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Belalikls, proqram osas isini yerino yetirdikdon sonra istifadoginin cavablar
osasinda yekun molumati ¢ap etmolidir. Asagidaki omr N_dogru*100/n diisturu ilo
monimsoma faizini tapib e doyisonino monimsadir. Burada Operators grupundaki
round operatorundan istifado edilmisdir. Bu operator bélmonin naticasini tama
qodor yuvarlaglagdirir. Masalon, ii¢ sualdan birino diizgiin cavab veran istifadoginin
monimsomo faizi 1/3=0.33333333% edir. round operatoru belo halda naticoni
1/3=33% veracak.

set e to round N_dogru * / n

Umumi, dogru, sohv ¢alismalarin say1 vo manimsoma faizi ekranda ¢ixir.

Ogor manimsoms faizi 100% olarsa, program istifadogini tobrik edocok. Bunun tgln
programa olava iki fon (party vo Congratulations_zps35c¢2563e adli fonlar) vo
musiqi (applause2.mp3) daxil edilir. 100% natico olanda party fonu goriiniir vo
musiqi ifa edilir. Sonra 5 saniys arzinds 100% natica gostordiyine gors tobrik edilir.
Bundan sonra sohnads Congratulations_zps35c¢2563e adli fon goriiniir.

e to round @ N_dogru * I|I’ n

set mi to  join | N_sohv = join BELUELUNEETGERE-EEN . join @ &

- OO R R T . dodru cavablar- join = N_dodru join ml

CEATRTT BT BT T |, Sanin natican:Umumi sual- join n  ml

switch backdrop to party
3
play sound applause2.mp3
]

LT T B | Sani tabrik ediriem. san 100% natica gastardin! for B' SECS

13
switch backdrop to Congratulations_zps35c2563e

Bir seya diqqot edin. Bu blokda join operatorundan 9 dofs istifads edilir. Belo halda
omrin yazilis1 boylylir vo oxumaq ¢otin olur. Belo hallarda slave 2 ml vo m2

o
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doyisonlori yaradib join operatorunun araliq naticalorini onlara monimsatmoklo
yazilig1 oxunaqli etmok olar.

Programin tam maotni bir ne¢o hissoys boliinmokls asagida verilib.

Baglangic

switch backdrop te EkOSI

change fisheye

wait (P secs
b

change fisheye
[

wait &P secs

ask ELULEEROE=<«0 and wait

set ad to answer

A1 4 neca misal etmak istayirsan? L LIRTET S

set n to answer

AT T =T B | san indi riyaziyyatdan toplama amsllsrini yering yetirscaksan

waitesm

set MN_dofru to E

set N_sahv to E
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II hisso

repeat n

set a to pick random o to

to pick random o to

-\ Wl Cavabi dogrudur.

b
change N_dogru by o

else

CEAT T T B cavabi sahvdir. dodru cavab: d

b
change N_sshv by o

to round N_dogru * / n
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III hissa

change N_sonv by €Y

to round N_dogru * f n
to join N_sshv join N IcLE ion « E

to join PUOHOE-IEGEISE join @ N_dodru  join ml

join  ad il . Senin natican:Umumi sual- join n ml
e = RN  then

switch backdrop to party
k

play sound applause2.mp3

for 9 Secs

, Sani tabrik ediriam. san 100% natica gdstardin!

switch backdrop to Congratulations zps35c2563e
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4. Sicanlar

NOvbati program Sensing grupuna daxil olan mouse down? amri ilo islomaya hasr
edilocak.

4.1. Sicanlarin mouse qurgusu ils idarasi

Programin ssenarisi beladir: Sohnodo bir ne¢o sican qagisir. Biz kursoru mouse
qurgusu vasitosilo sohnonin istonilon noqtesine gotirib mouse qurgusunun sol
diiymasine sixdiqgda biitlin sicanlar horokat istigamatlorini doyisib homin noqtoya
yonalirlar.

Golin ovvalco personaji  (standart
pisik spraytini1) doyisok. Bunun {i¢iin
spraytlar kitabxanasindan Animals %
grupundan  Mousel adli sprayti

X185 ¥ 149

sohnays olave edok. Pigik spraytini = o .. New sprite: @ / & &3
silok. Mousel spraytinin adin1 dayisib g (Sican’
Sicanl goyag. 3
. O
Sokildo gordiiyiliniiz soldaki mavi =
rongli fondaki [Ql| diiymesini sixib -

doyisikliyi tosdiq edok. Naticado
sohnada ad1 Sicanl olan bir sprayt goriinacak.

Indi iso Sicanl sprayti iiciin sagdaki
program kodunu yazag. when clicked

point in direction @

Yasil bayraqla baslat omri proqrami

baslatmaq {iclindiir. Novbati set size to @ %
point in direction-90 omri  Siganl

spraytinin  horokot istiqgamotini saga :move © steps
yonaldir. if on edge, bounce

Burada istifado edilon set size to 50%
omri  spraytin  Olgiisiiniin ~ hansi
voziyyatdo olmasindan asili olmayaraq -
onun 6lc¢lsini orijinal 6lglsinin 50%-i =y
vaziyyatino gotirir.

point towards mouse-pointer

)
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Program kodunun son hissosini forever
forever omrinin daxilindoki omrlor f s LS ) Eeme
grupu toskil edir. move 5 steps sprayt ’

if on edge, bounce

5 addim iroli gedir. Daha sonra
if on edge, bounce omri ilo sprayt
sohnonin konarina toxunduqda geriyo
qayidir.

mouse down? . then

Dovr daxilindaki son iki amr bizim mouse qurgusunun sol ditymasing sixdiqda biitiin
sicanin horokat istigamotini doyismoya xidmot edir.

Burada olan if mouse down? then (agar sicamin
diilymasi sixilmigsa onda) omrinin  sorti
Odonarso, onda point towards mouse pointer
(smouse-un gostorici somtind déonmoli) omri |

mouse down? . then

spraytin istigamotini mouse qurgusunun sol diiymasi sixilanda kursorun oldugu
Istiqgamoato yonoldir.

Goalin programimiza daha bir element
olavo edok. go to x: 80 y: -70 amri ilo
siganimiza sohnodo baslangic noqtosi JLITISE D v:

miioyyan edok. Onda proqramimzin son FSFSTTSTRNTERTASN 00 v
variant1 belo olar:

clicked

set size to @ %

indi iso sohnoni tam ekrana bdyiidok vo 1 1.

yasil bayrag sixib programi basladagq. /move © steps

Sig:an sohna boyu horakot etmays baslayir. bif on edge, bounce

Indi mouse qurgusunu sohna boyu harakot —

etdiritb miiayyan noqtolords sol diiymoni /

sixin.  GoOracoksiniz ki, sol dilyme point towards mouse-pointer
sixilanda sican  (sprayt) istigamotini
kursor olan ndqtoyo yonoldir. Demali,

istodiyimiz naticoni aldiq.

mouse down? . then

Amma bizim son mogsadimiz bir yox bir ne¢o sicami idaro etmokdir. Golin
sicanlarimizin saymi dordo c¢atdirag. Bunun iiglin sohnodo vo ya spraytlar
bolmosinda Siganl adli sprayti se¢ib onun suratini (dublikatini) ¢ixardiriq. Bunun
liciin ya spraytin tizarinds sag diiymoni sixib dublicate sotrini segirik, ya da Scratch

m programinin interfeysindo 2 nomroli sahadon 1 nomroli

@
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(Dublicate) alati segib kursoru suratini
cixarmaq istodiyimiz spraytin iizorino clicked
gotirmali vo onun {izorindo sixmaliyiq.
Omoliyyatdan sonra homin spraytin
skriptlori ilo birlikde dublikati alinacagq.

point in direction @

set size to @

Yeni alman spraytlarin adlarimi uygun =
olarag Sican2, Sican3, Sican4 goyuruq [
(adoton Scratch 2.0 programi némrali ad = &
olanda addayismani avtomatik edir). >

move 9 steps

if on edge, bounce

. . . if mouse down? . then
goto, p0|nt|nd|rectlon vd Mmove %

.. .. . e oint towards mouse-pointer
omrlorinin  parametrlorini  istodiyimiz | P e

formada dayisirik.

(M 1 Sicanlar —AAA ~ @

wi56,0.4

& ¢

G

X 240 W14 4

Sprites Nw sprite: @& / &l N
4 43 4B e

Stage Sigant Sican2 Sican3
1 backdrop

MNew baddrop:
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Dord sigan (sprayt) tigiin forqli variant liclin omrlor agagidaki kimi ola bilor:

when clicked

go to x: @D y:
point in direction @
set size to @ %

forever

i

move G steps
»

if on edge, bounce
b

if mouse down? . then

point towards mouse-pointer

clicked

go to x: @D y: @

point in direction @

set size to @ %

forever

/

move o steps
3

if on edge, bounce
b

if mouse down? . then

point towards mouse-pointer

clicked

go to x: @ y:
point in direction m

set size to @ %o

forever

i

move @ steps

b

if on edge, bounce

b

if mouse down? . then

i

point towards mouse-pointer

when clicked

go to x: @ y: @
point in direction
set size to @ Y

forever

‘4
move @ steps
»

if on edge, bounce
b

if mouse down? . then

point towards mouse-pointer

Yeno do sohnoni tam ekrana boyiidok vo yasil bayrag: sixib programi basladagq.
Sicanlar sohno boyu miixtalif istiqamotlorde horokot etmoya baslayir. indi mouse
qurgusunu sohno boyu horokot etdirib miioyyon noqtolordo sol diiymoni sixin.
Goracaksiniz ki, sol diiyms sixilanda dord si¢ganin hamisinin istiqgamati kursor olan
noqtaya yonalir. Demali, artiq istodiyimiz son naticoni tam sokilds aldiq.

©
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5. Novruz pay1

Xalgqumizin bir cox gozal adot vo ononolori, bayramlari var. Belo bayramlardan biri
do Novruz bayramidir. Novruz qadim vo boyiik bayram kimi yazin golisi ilo olagodar
olaraq geyd edilir vo sevincli hadisoloro-qisin bitmosi vo yazin baslamasina hosr
olunur. Tabiotin oyanmasi Novruz ilo baslayir. Novruz bayrami qodim adatlor va
oyunlarla ¢ox zongindir. Qadim adotlors misal olaraq “Xidir ilyas”1 (mohsuldarlig,
cigoklonmo simvolu), “Kos-kosa” oyloncoli meydan oyununu, papagatma vo fal
agmani gostormok olar.

Golin biz do papaqatma adotinin olamatlori asasinda bir oyun quraq. Oyunu Novruz
pay1 adlandiraq. Oyunun ssenarisi beladir.

Sohnanin asagisinda papaq var. Yuxarida solda hoayatin (canlarin) sayi verilib. Yoni
oyuncu hoyatlarin say1 gadar olave oynaya bilor.

Yasil bayraqla baslat diiymosini sixan kimi yuxaridan ii¢ obyekt diismoyo baglayir:
sokorbura, paxlava vo tonqgal. Oyuncu sokarbura vo paxlavani tutanda onun hesabina
olavo xal yazilacaq. Tonqgala toxunanda iso hoyatlardan birini itirir. Sokorbura
oyunguya olava 1 xal, paxlava iss 2 xal verir. 20 slava xal toplayan oyungu yeni bir
hayat olds edir. Oyun ya hayatlar tam qurtaranda, ya da hoyatlarin say1 10-a ¢atanda
bitir. 10 adad hoayat aldo edon oyuncgu qalib hesab edilir.

Google.az saytindan bir adod milli papaq, sokarbura, paxlava va tonqal sokli tapin.
Homin sokillori kompiiterinizo yiikloyin. Bundan sonra yiiklonmis sokillorin
konarlarini tomizloyin.

B e

Golin internetds yuxarida gorduyumuzvgya ona oxsar bir papaq sokli axtaraq. Biz
gordiiyliniiz  sokli  http://www.pictame.com/user/papagli.azerbaycan/2281523914
tinvanindan tapmisiq. Amma yena do se¢im Sizin ixtiyarimizdadir.



“Programginin kitabxanasi” BIOEHLTEN]

Yeni sprayt kimi homin bu sokli konar fayl kimi progqrama yiikloyak. Bundan sonra
daxili grafik redaktora daxil olaqg.

e |"<1P3337 5 Clear Add | Import 7 ol g‘ +
d/ald
/ —
A
s
N
O
O
T
o
£
=f
£
(1T / Y
. ' 100%
HE §rEEE
S AN EEEEE Vector Mode
0 ======== Convert to bitmap
Qrafik redaktorda acilmis sokli se¢ib onun 6l¢iisiinii kigildok.
&/ G [Papaqo1 H o Clear | Add || Import 9 ol 24(;
A
i
N
u}
O
T
o
£
=t
=
[ | L] Vi =
. . Qm%‘\
EHE BrEEE
—— [ 1} | ] Vector Mode
0 E HHHHH

Ogor qgrafik rejim rastr rejiminds deyilso, Qrafik redaktorun asagi sag kiinciindo
Convert to bitmap diiymasini sixib grafik redaktoru rastr rejimina kegirin.
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New costume: [F

o/am

H o Clear | Add | Import 7 ol 2+

. HEn pid \ Q=Q
100%
|
— - L] Bitmap Mode
; ENEEEEEN >
0 EEEEEEEE Convert to vector

Qrafik redaktorun rastr rejimindo solda agilan menyuda Pozan vo Diizbucagh
secim alatlorinin komayilo papagin konarlarindak: artiq hissalari silirik.

New costume: E

s/am

H o Clear | Add | Import ol &+

R
Papaq02
146x138

. HEN /7 N a=a
100%
m | 11
H BrEEE Bitmap Mode
0 T Converttovector

Artiq bizim bir obyektimiz hazirdir. Daha sonra interfeysin yuxari hissasindoaki
menyudan Scripts diiymasini sixib asas menyuya qayidiriq.

Costumes sounds

Oxsar qaydada sokorbura, paxlava, somani vo tonqal sokillorini proqrama yiikloyib
onlarin {izarinds isloyirik. Bu personajlarin adini uygun olaraq sakarbura, paxlava,
samoni vo tongal adlandirirg.
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Oyunumuz Novruzla bagli oldugundan bizo uygun fon lazimdir. Ya internetdon
Novruzla bagli fon tapa bilorik, ya da oziimiiz uygun fon yarada bilorik. Oziimiiz fon
yaratmag Ucun sohnoni secirik, daxili qrafik redaktora daxil oluruq vo orada asagida
gOrdiyumuz gradiyent fonu qururuq. Sonda fonun adini1 doyisib Fonl qoyurug.

Istasoniz fonlar kitabxanasindan blue sky adli fonu da gétiira bilorsiniz. Onda fonun
adin1 yena do doyisib Fonl qoyurug.
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Program baglayan kimi ekranda Fonl adli fon goriinmalidir. Bunun {i¢iin sohnoni
secirik vo onun iigiin asagidaki omrlori olave edirik.

clicked

switch backdrop to Fonl

when Stage clicked

switch backdrop to Fonil

Birinci iki omr Yasil bayraq diiymosini sixanda fonu doyisir. Ikinci iki omr iso
sohnanin iizoring sixanda fonu doyisir. Hor iki halda sohnods Fon1l adli fon gorundr.

»”’

Novboti addim papagin idars edilmosidir. Birinci papagin ol¢tlisti |
sohno {iciin bdyiikdiir, onu kigiltmok lazimdir. Ikincisi papagm S
asag1 torofi yuxariya istiqgamotlonmolidir. Ciinki gdydon diison
hadiyyoni yalniz belo voziyyatds tuta bilorik.

Bunun Gg¢lin papaq personaji {i¢iin ilk olaraq asagidaki amrlori verak.

when clicked

set size to @ %o

point in direction m
turn (A degrees

Bu omrlor bloku bels isloyir:

e Yagsil bayraq diiymasi sixilan kimi papagin 6l¢iisii 50% ol¢iiys gatirilir.
e [stiqgamot saga gétiiriiliir.

e Papaq 180 doraca gevrilir.

e Papaq sohnonin asagisinda morkozds ( (0;-130) néqtasindo) yerlosdirilir.

o
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Yuxarida dediyimiz kimi, oyunda hor tutdugu hadiyys iigiin oyungu xal toplayir.
Bundan basqa oyunun avvalindo oyung¢unun 4 odod hoyati var. Oyuncu hoyatlarin
say1 qadar olavo oynaya bilar.

Oyuncu sokorbura vo paxlavani tutanda g ren B Vperaws

onun hesabina olavo xal yazilacaq. Tonqala ~ FLL b I More Blocks
toxunanda iso hoyatlardan birini itirir.
Sokorbura oyunguya alavo 1 xal, paxlava  Make a Variable

159 2 xal verir. 20 alavo xal toplayan oyungu — @

yeni bir hoyat alds edir. Oyun ya hayatlar
tam qurtaranda, ya da hoyatlarin say1 10-a r @

catanda bitir. 10 odod hoyat oldo edon
oyuncu galib hesab edilir. Demali bu xallar
vo hoyatlar1 hesablamaq tglin bizo iki FUSTTEETETEES T
doyison yaratmaq lazimdir.

set Hovat to n

show variable Hoyat

Golin bu doyisonlordon birini Hayat,
digorini iso Hesab adlandiraq.

hide variable Hayat

Papaq personaji ii¢lin proqram koduna slava omrlor daxil edak.
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Bu omrlordon birincisi Hesab doyisonino
“0” gilymat monimsadir.

set Hesab

set Hoayat Ikinci omr Hayat doyisonine ilkin qiymeot

. kimi “4” (4 hoyat vo ya can) monimsadir.
show variable Hayat

. Ucgiincii vo dordiincii omr Hesab vo Hayat
show variable Hesab doyisonlorini sohnoda goriinon edir.

~e

Papag1 sohnods idars etmok tigiin klaviaturada sola vo saga oxlarindan istifado edok.
Asagida bu omrlori goriirsiiniiz.

when leftarrow  key pressed

change x hy

when right arrow  key pressed

change x bym

Papaq personaji ii¢lin proqgram kodunu yazmagi miivoqqoati dayandirib, sokorbura,
paxlava va tonqal ii¢lin proqram yazaq. Bu 3 personajin amrlorinin baglangic hissasi
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bir-birino oxsardir. Galin avvalca tongal {igiin proqram kodu yazaq. Asagida homin
program kodunu goérdrsunuz.

go to x:  pick random =LY to y:

forever

-

Hesab <« then

(a

change y by | pick random @ to @)

y position < then

(a

go to random position

:
set y to EEP

Yazdigimiz omrlari sorh edak.

Yasil bayragi sixan kimi tongal sohnonin yuxari satrinds ixtiyari yerds peyda olur.
Daha sonra forever omrinin daxilinds iki if amri verilib. Birinci if amrindo Hesab
dayisaninin qiymatinin 20 xala ¢catmasi yoxlanilir. ©gar xal 20-ys ¢atmayibsa, onda
sadaco olaraq tongalin movqgeyi y oxu boyunca -6 ilo -3 arasinda segilmis ixtiyari
adod godor azalir. Basga sozlo tongal sohnado asagi dogru horokot edir.

Ikinci if omrinda tonqalin sohnonin asagisina catmasi yoxlanilir. Ogar tongal asag1
catmisdirsa, onda tongal yenidon sohnonin yuxari satrindo ixtiyari yerdo peyda olur.

Indi iso sokerbura ii¢iin program kodu yazaq. Bu kod prinsipca tonqal iiciin olan
koda banzayir. Sadaca olaraq random omrinin bir bagqa variant1 totbiq edilib. Bir
do kicik olsun deya sokarburanin 6l¢iisti 30% gotiriiliib.

Asagida dediyimiz forqi goriirsiiniiz.

°
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go to random position

set y to

set size to m %

forever

-

if Hesab <« then

change y by pick random 9 tﬂ@

y position < RBVR _then

go to random position

b
set y to

Eyni omrlari paxlava personaji ii¢lin ds yaziriq.

Personajlar {i¢lin proqram kodunu yazdigdan sonra tam ekran rejimino kegin vo yasil
bayraq diiymasini six1b proqrami bagladin.

Ekranda sokildo gordiiyiiniiz goriintiiys oxsar vaziyyati goracaksiniz. Sakarbura,
paxlava vo tonqgal yuxaridan miixtolif yerlordon diisiirlor. Sag vo sol papagi horokot
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etdirin. Istodiyimiz horokat var. Amma farqli etsok oyunda dinamiklik daha da artar.
Miixtolif personajlar (sokorbura, paxlava vo tonqal) li¢lin diisma siirotini doyismok
moqsadilo pick random__to_ omrindo qiymatlori asagidaki sokildo verilon kimi
doyisin.

pick randoma to@ pick randnma tﬂ@

Indi iso programin davamini yazaq. Oyunun sonraki ssenarisi belodir. Papag1 harokot
etdirorok yuxaridan diigon sokorbura vo ya paxlavani tutmaq lazimdir ki, Xal
chtiyatini artirasan. Sokorbura tutanda 1 xal, paxlava tutanda iso 2 xal qazanacaqgsan.
Xalin 20-y9 catirsa, onda hayatin (canin) say1 bir vahid artir vo xal ehtiyatin yenidon
hesab aparmaq liclin sifirlanir. ©gor papaqla tonqgal tutursansa, onda hoyatlariin
say1 bir vahid azalir. Hoyatlarin sayi sifira catanda oyungu uduzur vo oyun bitir. Yox
ogor san 10-cu hayat gazanirsansa, oyungu qalib golir vo bu dofo do oyun bitir.
Amma bu dofo bitmo golabo ruhu ilo olur.

Yuxarida tosvir eydiyimiz ssenari asagidaki qaydada reallagdirilacaq.

e Tonqal papaga toxunanda spesifik sas ¢ixir vo Hayat doyisoninin qiymati 1
vahid azalir. Hayat doyisoninin qiymati sifira borabor olarsa oyunun bitdiyi
va oyungunun uduzdugu bildirilir. ©gar halo hoyat varsa, onda oyun davam
edir.

e Sokorbura vo ya paxlava papaga toxunanda iso Hesab doyisoninin qiymati
sokarbura ti¢lin 1 vahid, paxlava tiglin 2 vahid artirilir. Hesab doyisoninin
gqiymoti 20 vo ya daha ¢oxdursa, onda Hayat doyisonin qiymati 1 vahid
artirilir. Hesab doyisoninin qiymaoti 20 xal azaldilir. Sokarbura vo ya paxlava
yerini sohnanin {istiine doyisdirir. Oyun davam edir. Burada da sokorbura vo
ya paxlava tutanda forqli soslor ¢ixarilir.

Adoton yeni sprayt yaradan zaman Scratch programi homin sprayti pop adli audio
saslo tachiz edir. Yox agor Sizdo Scratch bunu etmirsa, onda sokarbura, paxlava
va tonqgal spraytlarina Sounds bolmasindon Effects qrupundan pop sasi oalave edin.
Bundan basqa samani spraytina Effects qrupundan zoop sasini, tongal spraytina
Human grupundan crash beatbox sasini, Papaq02 spraytina isos Music Loops
grupundan dance around sasini alavs edin.

“Ovvalco tongal personajina olavo edilasi amrlarlo tanis olaq. Bu amrlar bloku
asagidaki sokilds verilib.
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touching Papag02

change Hoayat by o

b

play sound crash beatbox
3

go to random position
>

set y to

Hayat = then

if then omrindo Papaq02 obyektino toxunma (touching Papaq02 ?) sorti
0donands asagidaki omrlor yerins yetirilir:

e Hoyat doyisoninin

qiymsti 1 vahid touching Papaq02

azaldilir.

e crash beatbox sosi change Hayat by o
cixarilir. b

e ixtiyar1 movqeyo play sound crash beatbox

d b

gedir. . go to random position

e Yy doyisonino 180 b
qiymati set y to
monimsadir. On :
yuxari sotrin
nomrosi.

Novbati if then omrindo Hayat=-1 sorti 6dononds asagidaki amrlar yerino

yetirilir:
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e Son Uduzma adh
fonu sohnoado gostarir. i Hayat = then

e crash beatbox sosi
cixarilir.

e Biitlin  omoliyyatlar
durdurulur.

tonqal adl1 personaj iigiin biitiin omrlor iimumilikds belo goriinacak:

go to x: pick randonn el tn L TH

forever

if Hesabh < il = then

change vy by pick random E to E

¥ position n': then

ge toe random position
F

set y to

|
if touching Papagq0z 7 _ then

change Hayat |y 'm
!

play sound crash beatbox
E

ge toe random position

set y to
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Sokarbura personaji li¢lin olavo edilon omrlor agagida verilib:

if then omrindo Papaq02 obyektina toxunma (touching Papaq02 ?) sorti
odononds asagidaki omrlor yerina yetirilir:

® pop sasi ¢ixarilir.

e Hesab doyisoninin qiymati 1 vahid artirilir.

e ixtiyar1 mévqeya gedir.

e Yy doyisonino 180 qiymoti monimsadir. On yuxari satrin ndmrasi.

touching Papaq02

play sound pop
change Hesab by o

b
go to random position
4

set y to

Bu doyisikliklordon sonra  Sokarbura personajinin omrlori biitovliikdo belo
gorlinacak.
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when clicked

go to random position

set y to

set size to EP %

forever

L4

if Hesab < then
change y by pick random atu

b
if y position < then

go to random position
3

set y to

]
if touching Papagq02

play sound pop

4

change Hesab by o
3

go to random position

F

set y to

Paxlava personaji {igiin olavo edilon omrlor agagida verilib:

if then omrinds Papaq02 obyektina toxunma (touching Papag02 ?) sorti
0dononds asagidaki omrlor yerins yetirilir:
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® pop sasi ¢ixarilir.

e Hesab doyisoninin touching Papaq02
qiymoti 2 vahid
artirilir. play sound pop

e Ixtiyari movqeya 4
gedir. change Hesab by @

e y doyisonine 180 '

qiymati .

monimsadilir.  ©n set y to
yuxari satrin ndmrasi. -

go to random position

Bu doayisikliklordon sonra Paxlava personajinin omrlori biitovliikde belo goriinacok.

when clicked

go to random position

set y to

set size to EP %

forever

if Hesab <« FELR  then
change y by pick random Eto

*
if ¥ position < then

go to random position
3

set y to

13
if touching Papag02

-pla'.r sound pop

2

change Hesab by a
b

go to random position

| 2

set y to
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Tam ekran rejimino kegok, Yasil bayraq diiymosini sixaq vo programi basladag.
Aha, programimiz isloyir. Xallar toplanir, hoyatlarin sayir azalir. Amma fikir
verirsinizs9, sola vo saga oxlar ilo idarsetma bir godar agir isloyir. Galin oxlarla
idaraetmoni bir godor basqga formada edok. Papaq personaji ii¢iin yazilan omrlordo

when left arrow key pressed

change x by

when right arrow key pressed

change x by

omrlorini logv edok vo onlarin yerino asagidaki omrlor blokunu forever omrinin
daxilino salaq.

key right arrow  pressed? _ then

| change x hy'm

key left arrow  pressed?

| change x by

Tam ekran rejimino kegok. Proqrami bagladaq. Artiq oxlarla isloyando longimolor
yoxdur. Istadiyimizs nail oldug.
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Bu dayisiklikdon sonra goriiniis asagidaki formada olacaq:

when clicked

set size to @ %o
point in direction EIR9
turn (W degrees
go to x: @ y:

set Hesab to E

set Hayat o

show varahble Hsayat
show wvanable Hesab
for_é\rer

key right arrow  pressed? . then

key left arrow pressed?

change x by

Programu isladarkan goruruk ki, oyuncu uduzanda (tongal personaji igiin yazilmis
programin isinin noticasi) ekranda sagdaki goriinlis alinir vo proqram isini
tamamlayir.
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Yuxarida dediyimiz kimi, sokorbura vo ya paxlava papaga toxunanda Hesab
doyisoninin qiymati sokorbura tiglin 1 vahid, paxlava ili¢lin 2 vahid artirilir. Hesab
dayisaninin qiymati 20 vo ya daha ¢coxdursa, onda Hayat doyisonin qiymati 1 vahid
artirilir. Hesab doyisoninin qiymati 20 xal azaldilir. Hesab doyisoninin artirilmasini
nazordon kegirdik.

Boas Hesab doyisoninin giymoti 20 vo ya daha ¢oxdursa, onda no etmoli: Hayat
doyisenin qiymatini 1 vahid artirmali vo Hesab doyisoninin giymotini 20 xal
azaltmal1? Bunun {i¢iin Papaq personajina asagidaki omrlori slave etmok lazimdir:

Hesab > then

change Hoayat by o

change Hesab by

Omrdon goriindiiyii ki, Hesab doyisonin qiymoti 19-dan artiq olarsa, onda Hoyat
doyisoninin giymati 1 vahid artirlilir. Novboti omrlo iso Hesab doyisoninin qiymati
20 vahid azaldilir. Na tcilin burada 20 yox, 19 gotiiriiliib? Masals bundadir ki,
Scratch programinda bdyiikdiir-borabardir sortini yoxlayan operator yoxdur. Beloa
halda “20-don bdyiik-barabordir” sortini eyni giiclii “19-dan boyiikdiir” sorti ilo ovoz
edirik. Bu amrlar blokunu forever omrinin daxilina alava etmoak lazimdir.

Bas oyungu udanda, yani “10 hayat qazananda” no etmok lazimdir? Bu halda da
forever omrinin daxilino asagidaki omrlori olave edirik:

switch backdrop to SON Udma
'

play sound dance around until done
b
stop other scripts in sprite

Omrlora nazor salsaq gorarik ki, Ogor Hayat doyisoni 10 giymatini alanda fonda
Son Udma adli tesvir goriinacok. Bundan olavo dance around adli musiqi
saslonacok vo biitiin digor omrlor (skriptlor) isini dayandiracag.

omrlorin {imumi goriintiisii belo olacaq (Omrlorin goriintlisii boyiik oldugundan

sohifaya yerlosmir. Bu sobabdan 2 yers boliiniib):
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when dicked

set size to @ %
point in direction @
turn (A degrees
go o x: @ y:

set Hesab to ﬂ

Hayat 4
et i to. if Hesab > then
show wvariable Hoayat -

change Hayat by o
show varable Hesab 3

change Hesab by
forever

6 b
T i >
if key right arrow pressed? _ then if Hoyat = then

change x by switch backdrop to SON Udma
»
play sound dance around until done

if key left arrow b
stop other scripts in sprite

change x by

Artiq tam ekrana kegib oyunu oynaya bilorik.

Ola! Oyun istadiyimiz formada isloyir. Amma yeno do naso ¢atmir. Oyunda bahar
ohval-ruhiyyasi duyulmur.

Golin oyun oynanilan zaman oyuna arxa sas fonu alave edok. Bu moagsadlo sevimli
miigonnimiz Mommaodbagir Bagirzadonin ifasinda “Novruz bayramm” adli gézol
mahnint mp3 formatda internetdon yiikloyok. Daha sonra sohnani segok. Sound
rejiming kegok. Homin mahnin1 slava fayl kimi sohnoya alavo edok.

Sokildon goriindiiyii kimi, homin musiqi mp3 formatdan Scratch programinin daxili
audio fayl formatina gevrilir.
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BFEERT & Flev EditY Tips About L xR ur
[-] Novruz oyunu F . Scripts Backdrops Sounds
v458.0.1
New sound:
pu
'l ' a
|1—
e
-1
Converting mp3 file... Cotey
|‘, EditY  Effects ¥
b ) | @
P
Microphone volume: s Jom—
4
e
LS
drum set?
00:01.62
X119y 120 4
Sprites. New sprite: 9 / é (o]
P& 9
=4 i

Stage tongal Sakarbura Paxlava Papaql2

4 backdrops

New badkdrop;

a/an

(@]

Cevrilma bitdikdon sonra sohna {i¢iin olan yazdigimiz proqrama se¢diyimiz musiqini

ifa edon asagidaki omrlari olave edok:

clicked

switch backdrop to Fonl

set volume to @ %

| ®
forever

@

play sound novruz-bayrami.mp3 until done
)

Goriirtik ki, sosin ucaligini 50% gotiirmiisiik.

Artiq proqrami basladanda bu g6zl musiqi saslonir.

Bas gdrason musiqinin sasini oyunun gedisi zamani artirib-azalda bilorikmi?
Bunun iiciin klavisle idaraetma amrindon istifads etmok olar. Galin bizds “1”
klavisini sasi azaltma, “2” klavisini sasi ucaltma {i¢iin istifado edok. Omrlor
asagidaki kimi olacaq:
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Iren

I Data I More Blocks
when 1 key pressed
o+0
@-0) change volume by (-10
if volume <[] _then
»
set volume to 0 %
L < .
D
L >
‘“ when 2 key pressed
4
ot 3 change volume bym
— if volume > FO _ then
letteronf world
set volume to %
[ round @)

Yuxarida dediyimiz kimi, baglangicda sosin ucaligmmi 50% gétiiriiriik. Oyun
prosesindo “1” vo “2” klavislorini sixmagqla sasin ucaligini artirib-azaldiriq. Amma
burada bir hal1 nozors almaq lazimdir ki, sasin ucaligi monfi ola bilmoz. Homginin
100%-don ds ¢ox ola bilmoz.

Sonda yenidon tam ekran rejimino kegin, proqrami bagladin, bahar ohval-ruhiyyosini
hotta qisda da yasayin vo oyundan hozz almn. Istodiyiniz vaxt sosin yiiksokliyini
dayisin.

Ev tapsingi: Bu programda “3” klavisini sixdiqda sosin tamamils kasilmasi (mute
rejimi) tiglin omrlor bloku yazin.

P
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6. Futbol

Yoqin ki, diinyada idman1 vo onun populyar novii olan futbolu sevmoyon az adam
olar. Galin névbati programimizi futbola hasr edok. ©Ovvalca pisik spraytini silok.
Yeni sprayt daxil etmok tiglin New sprite: bolmosindoki yeni sprayt olava etmok
Ugln birinci diiymoni sixib spraytlar kitabxanasina daxil olaraq People grupundan
Jaime Walking spraytini secirik. Bu sprayta iistiinliik vermoyimizin sobabi onun
durusu vo horokot almagq ii¢lin 5 kostyumunun olmasidir. Olbatto ki, Siz digor bir
sprayt1 secd, ya da Internetdon istodiyiniz basqa bir personaji yiikloya bilarsiniz.
Sadaco olaraq homin personaj ¢ox kostyumlu vo uygun duruslu olmalidir. Jaime
Walking spraytinin adin1 doyisok. Masalon Qurban qoyaq (Azorbaycanda populyar
futbolgu olmus vo hal-hazirda mosqgilik foaliyyatilo mosgul olan Qurban
Qurbanovun sorafing).

Ikinci bir sprayt kimi Sports movzusundan Ball-Soccer adli topu gétiiriiriik. Bu
spraytin da adin1 doyisib Top qoyad.

Bizo bir sprayt da diizoltmok lazimdir. Daxili qrafik redaktordan istifads edorok
yasil rongdo saquli voziyyot do durmus diizbucaqli qururug. Bu diizbucaglh
gapinin arxasinda yerlosdirilacok vo top ona toxunanda qol hesaba alinacaq.

Olbotts ki, sohbat futboldan gedirss, bizo miitloq arxa fonda futbol meydancasinin
soklini yerlogdirmok lazimdir. Bunun sohnoni segirik. Interfeysin Stage bolmosindo
New backdrop sahosindo Yeni fon diiymesini sixmagla sohno tigiin noazordo
tutulmus kitabxanadan Sports mdvzusundan goall fonunu segirik.

Dediklorimizi sohnads toxminon asagida gordiilyiimiiz formada yerlosdiririk:

Burada vacib olan yasil diizbucaqlinin yerlosmasidir. Oyungu ilo topun yerini
program 0zl tonzimlayacok.

Proqramda vurulast zarbalorin maksimal sayini, har dofa vurulan zarbalorin sayini
vo qollarin sayini gostormak {iciin bizo 3 doyison lazimdir. Bunlar asagidakilardir:
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e say - vurulasi zorbolorin maksimal sayzi;
e zorbalor - vurulan zarbalorin sayi;
e (qollar — vurulan gollarin say1.

Bunu Data qrupundan istifado etmoklo hoyata keciracayik.

zarbalar vo qollar doyisonlorinin qarsisindaki xanalar1 geyd etmoklo onlar1 sohnodo
gorlinon edirik. Goriintii asagidaki kimi olacaq:

ey Scripts Costumes Sount

(™, Futbol2 ~ @ |

Zorboler BETB ] [qohr' ] I Motion I Events
ILooks IControl
ISound I Sensing
IPen IOperators

Make a Variable

- €D
-

set say tum

change say by o

variable say

hide variable say

Ovvoalca futbolgu Gctin (QURBAN
adli sprayt) sagdaki omrlordon
ibarat proqram yazaq:

when clicked

Yasil bayragi six omri programi set size to @ %
baglatmagq ti¢iindiir. go to x: G v: m

Oyungu spraytimn Blglisli sohna ' (SASIREINRTRESTION o0 -
ucln  boyukdir. Onun orijinal
Olgistinin ~ 60%-ni  gotardrik. set rotation style left-right

- . 0
Bunun dclin  set size to 60% ask and wait

omrindan istifada edirik.
set say to answer

set zarbsler to u

set qollar to ﬂ

o
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Novboti 3 omr futbolgunun yerini, istigamatini vo horokot stilini miioyyon edir.

go to x: \'H

point in direction @

set rotation style left-right

Bundan sonra istifadogidon nega top vurmaq istomasi sorusulur. Alinan cavab say
adli doyisonino monimsadilir. Daha sonra zarbalor vo dollar doyisonlorinog
“0” (sifir) qiymoti manimsadilir. Homin omrlori asagida goriiriisiiniiz.

E1-1 '8 Nega top vuracaqgsan? and wait
set say to answer
set zarbaler

set qollar

Oxsar omrlori Top sprayti liciin do yaziriq:

when clicked

set size to %o

go to x: m Y: m
point in direction @

set rotation style left-right

Tam ekran rejiminos kecib Yasil bayragi six omri ilo proqrami basladiriq. GOririk
ki, futbolgu va top Olgiilorini doayisdilar, ilkin olmalar1 garok olan noqtoys kKegdilor
vo istigamatlorini saga yonaltdilor.

°
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Kegok futbolgu ilo top arasinda olagoni
. qurmaga. Bunun Ucln Events qrupundaki
when I receive 9ol mesajlasma omrloridir. broadcast (6tur) vo

when I receive (Man alanda) omrloridir.

broadcast qol Bizim misalda bir omr “qol” mesajim otiiriir,
digori 1so hamin mesaj1 alir.

Oyuncumuz say godor zorba vurmaq imkanina malikdir. Ona goro do hor zorboni
vurdugdan sonra zorboslorin say1 imumi sayla miigayiso edilmali vo ogar qol olubsa,
qollarin say1 hesablanmalidir.

Klaviaturada probel (space) klavisi sixilanda oyungu ilkin vaziyyatini alir (zarbalor
cox oldugundan baglangic aninda aparilan yerdoyismo sonraki hallar {i¢iin kegorli
olmur).

Daha sonra zarbalar doyisoni bir vahid artirilir. ©gor zorbolorin say1 limumi say1
(say) asirsa, onda doqiqlik faizi hesablanir vo artiq proqramda istifadasina ehtiyac
olmayan say doyisonino monimsadilir. Sonda ekranda zarbalarin sayi, qollarin say1
vo doqiqlik faizi ¢ap edilir.

Y ox oagoar halos zorba vurmaq sansi varsa, onda repeat amrinin komayils futbolgu 11
dofo 15 addim irali gedir. Onun gagmasi effektini almaq ii¢tin hom do kostyumunu
novba ilo doyisirik.

Lap sonda broadcast omri ilo “vur” mesajin1 gondaririk.

broadcast vur

Bas “vur” mesajini harada qobul edacoyik. Yoqin bildiniz, Top spraytinda.

o
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Futbolcu G¢lin sadaladigimiz amrlar biitdvliikds asagida verilib:

when space key pressed
go to x: ¥: m
point in direction ERRP
set rotation style left-right

change zerbalar by n

if zarbalar > say then

| change zsrbalar by
]

set say to round qollar [ zarbaler *

say inin@ join zarbalar inin s e LB qol vurmusan, Deqgiglik faizi - (240 for B secs

broadcast wur

Bas Top sprayti tiglin hans1 omrlor olmalidir? Ovvalca o klaviaturada probel (space)
klavisi sixilanda ilkin voziyyatini alir (zorbalor ¢ox oldugundan baslangic aninda
aparilan yerdoyismo sonraki hallar ii¢lin kegorli olmur).

when space key pressed

go to x: @iV y: m

point in direction @

set rotation style left-right

Ikinci omrlor blokunda isa “vur” mesajimni alanda yering yetirocoyi omrlor 6z oksini
tapir.

when I receive (Mon alanda) omri “vur” mesajim1 alanda top harokoto
baglamalidir. Bildiyimz kimi futbolda qapiya zorbo endirondo zorbolorin hamisi
qapiya ¢atmir. Bu effekti almaq ti¢iin pic random in -40 to 40 amrindan istifado
etmaklo topun istigamatini turn omrilo ixtiyari dondoririk. Bundan sonra 26 dofo 10
addim iraliloyirik.

©
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Bu omoliyyatdan sonra topun qapinin arxasinda yerloson yasil rongli sahoyo doyib-
doymadiyini yoxlariq. ©gor yasil sahoys doyibso, onda top ilkin noqtoys gedir vo
“qol” mesaj1 gondorir. Omrlor belodir:

when I receive Vvur

turn (U | pick random m to @ degrees

repeat

fmnve 'y steps

“ i,

if touching color ? . then

" go to x: E1D y: €D
[

broadcast qol

L9

Bas “qol” mesaj1 harada alinacaq? Olbotto “qol” mesajini futbolgu alacaq. Bu
halda qollar dayisoni bir vahid artirilacaq va futbolgu “Qoo000l” deya saslonacok
(ekranda motn goriinocok). Asagida homin proqram kodu verilib.

when I receive qol

change qollar by o

say for € secs

wait o secs

Artiq Siz tam ekran rejiming kegib proqrami baslada bilarsiniz.

GoOracaksiniz ki, program biitiin hesablamalar1 doqiq aparir.
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Oyungu tigiin son proqgram kodlar1 asagidaki kimidir:

when space key pressed T 1 SEEes

go to x: G v: ED sl soler SIS : &n
— . _ EEIT Qoooool BT nsers 2o o L
point in direction @ = 5 _
point in direction m
set rotation left-right
style q set rotation style left-right

9 Megs top vuracagsan? LT AT =

sat say to answer

set size to Y %

waik o Sers
change zerbaler by o

if zarbalar > say then

| i - bl by &9 set mrbaler  to

sat say to round qollar [/ zarbalar ’*’ sat qollar tﬂm

say inin join zarbalar ]'nin LT ETERSTT R qol wurmusan, Daqgiglik faizi - EELT for 1) secs

broadcast vur

Top ti¢iin son program kodu isa bels olacaq:

when dicked
when space key pressed

set size to EEP %
go to x: @Up y: m

A -10 H s 5 H j

go 1o x y: €& point in direction €9
point in direction ae set rotation style left-right
set rotation style left-right

when I receive vur

turn (¥ | pick random €&l to @ degrees

repeat

move QLY steps

i

if touching color ?  then

Hgo to x: QU y: m

>
broadcast qol

'Y

Yoqin ki, futbolsevarlor tigiin maraqli oldu.
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7. TENNIS

Idmanla bagh ikinci programimizi sorti olaraq TENNIS adlandirmisiq. Clnki bu
oyunda tennis oyununun elementlori var.

Oyunun qaydasi belodir. Meydan 4 divarla mohdudlanir. Iki divar (sol vo sag)
oyuncular liclin ayrilib. Yan divarlar neytraldir. Top yan divara doyondo geri sigrayir
va oyun davam edir. Oyuncularin qorudugu divara doyands iso homin oyungu bir
xal itirmig olur, yoni digor oyuncuya xal yazilir. Oyuncunun moagsadi ona aid olan
divar1 gorumagq vo golon topu vurmaqdir. Bunun {i¢iin o divar boyu horokat edo bilir
vo olindoki raketka ilo topu geri qaytarir. Hansisa oyungu miioyyon sayda xal
toplayanda oyun bitmis hesab edilir.

Golin indi bu oyunun informasiya modelini quraq. Asagidaki sokildo oyunun
interfeysi gostarilib.

- ~e

Yan (neytral) divarlar goy rongds verilib. Sol divar yasil (Oyuncu 1 ii¢lin nazardo
tutulmus divar), sag divar (Oyuncu 2 {iclin nozordo tutulmus divar) iso sar1 rongdo
verilib. Qara ronglo 2 oyuncunun raketkas: verilib. Soldaki gara diizbucaqli yasil
divari, sagdaki qara diizbucaqli isa sar1 divar1 qorumalidir. Topun rongi forgli olmaq
ticlin qirmiz1 gotiriiliib. Ekranin yuxari toraofindo Oyuncu 1 vo Oyungu 2 iigiin xallar
gostaron tablo verilib.
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Oyunun modeli belo olacaq. Soldaki oyungu yuxari-asaglr uygun olaraq ingilis
horflorini gostoran “Q” vo “A” klavislori ila 1dars edilir. Sagdaki oyuncu iso yuxari-
asag1 uygun olaraq yuxari vo asagi oxlarla idars edilir.

Yasil bayraq diiymasi ilo oyunu basladanda qirmizi rangli top meydanca boyu xaotik
horakot edir. Oyuncu top onun divarina yaxinlaganda onu vurmalidir. ©9gor bunu edo
bilmaso digor oyuncuya xal yazilir. Bu xallar yuxaridaki tabloda 6z oksini tapir.
Ovvalca Data grupuna girib Oyuncu 1 xallar: vo Oyuncu 2 xallar: adli iki doyison
yaradiriq. Onlar1 goriinan etmak UgUN dayisonlorin adlarinin qarsisindaki xanalari
geyd edirik.

. LR . !_H.rlln.!lllH
IF'en IOperatnrs
Data Iru-h:ure Blocks

Make a Variable
Y ovunce 1 xaar:
2] Ovuncu 2 xallar:

Daha sonra homin doyisonlori sohnado yuxaridaki sokldo goriindiiyii formada
yerlosdiririk.

Ikinci addim meydangan1 yaratmaqdir. Bunun ii¢iin sohnoni secirik. Daxili qrafik
redaktora kegib sohnonin konarlarini agsagidaki formada hasiyolayirik.

[wont il Clear | Add | Import o oh &
F

AN

(=

[

T

&

&

£

o+

|:|. . HEN 7y qﬂ;%q
o Ea-ssmEm Bitmap Mode

0 ======== Convert to vector
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Qara rongli raketkalar1 ¢okmok {i¢iin do daxili qrafik redaktordan istifado edocoyik.
Asagidaki sokildo gordiiyiiniiz formada i¢i qara ronglo dolmus diizbucaqli ¢okirik.
Calisin ki, diizbucaqglinin eni ¢ox dar olmasin.

|.|'(DCTFDM1 n o Clear | Add | Import 7 ol 24
=
\

X = Q0 -0

O m " VA Q=q

100%
HEE
HEE Bitmap Mode
[ [ [
| [

Convert to vector

Qald1 topun yaradilmasina. Bunun ii¢iin do daxili qrafik redaktordan istifado

edocoyik. Bir seyi geyd etmok lazimdir ki, topu ¢okorkon rongi qirmizi se¢in vo

caligin ki, onun radiusu gara diizbucalinin enindon az olsun. Oks halda top divara

toxunanda arzu olunmaz harakotlor bas vers bilar.

Programi yazmaq li¢lin artiq hor sey hazirdir. ©vvalco hor bir oyuncu liclin

raketkalar1 idars edon proqrqram yazaq.

Oyungu 1 ti¢iin bu program fragmenti bels olacaq:

Yasil bayraq diiymosi sixilan kimi novbati 3 omr

when raketkanin movgeyini, istiqgamotini vo horokat stilini

go to x: &P y: G midyyan edir. P .
ovvalca raketkanin movgeyini miioyyan edirik.

point in direction €9 (go to x: -220 y: -110) omri solda olan oyungunun

set rotation style left-right raketkasinin movqeyini sshnonin (-220; -110)

noqtasinda tayin edir.
" on edge, bounce Ikinci omrlo raketkanin istiqamotini, tigiincli amrlo

4 159 onun harakat stilini (sola-saga) miioyyan edirik.




“Programginin kitabxanasi” BIOEHLTEN]

forever sonsuz dovr amrinin daxilindo olan if on edge, bounce omri iso raketka
konara toxunanda geriys tokan veracok.

Oyuncu 1 {i¢iin yuxari-agag1 idaroetma uygun olaraq ingilis harflorini géstoron “Q”
vo “A” klavislori ilo idars edilocok. Bu amrlor do bels olacaq:

when 9 key pressed when 2 key pressed

change y by change y by &P

Oyungcu 2 {i¢iin bu proqram fragmenti bels olacaq:

Yasil bayraq diiymosi sixilan kimi novboti 3 omr raketkanin movqeyini,
i1stiqgamatini vo horokot stilini miisyyan edir.

Ovvalca raketkanin mévgeyini miioyyan edirik.
(gotox:220y:110) omri solda olan

when clicked B . .
oyuncunun raketkasinin mdévqgeyini sohnonin
go to x: &W v: (220; 110) noqtasinds toyin edir.
point in direction Ikinci omrlo raketkanin istigamotini, liglinci
set rotation style left-right omrlo iso onun horokot stilini (sola-saga)
miioyyan edirik.
forever . .. .l
2 forever sonsuz dovr omrinin daxilinde olan
_if on edge, bounce if on edge, bounce omri iso raketka konara

toxunanda geriya tokan veracok.
Oyungu 2 {i¢iin yuxari-agagi idaroetmo uygun olaraq yuxari vo asagi ox klavislori
ilo idars edilocok. Bu amrlor do belo olacaq:

when up arrow key pressed when downarrow  key pressed

change y by change y by

Yoxlayin gorok yazdigimiz omrlor igloyirmi?

Indi qald1 osas obyektimiz olan top (igiin program yazmag. Top ii¢iin baslagic omrlor
asagida verilib. Bu omrlor Yasil bayraqla programi basladir, topu sohnonin
morkozing gatirir, top tigiin istigamat se¢ir vo Oyuncgu 1 vo Oyuncu 2 doyisonlorine
sifir giymoti monimsadir. Sonuncu ona gora lazimdir ki, oyuncular ii¢lin xallar
hesablananda real natico almaq olsun.

©
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when chicked

go to x:@v:@

point in direction m
set Oyuncu 1 xallar:

set Oyungu 2 xallar:

Bizim hazirladigimiz tennis oyunu 2 nofor oynamaq iiglindiir. Novboti omr
oyunculardan, onlardan biri neg¢a xal toplayanda, oyunu bitirmayi sorusur.

~1-1'¢l Neca xala gadsr oynamaq istayirsiniz? and wait

Bildiyimiz kimi bu amr naticasinds klaviaturadan daxil edilmis informasiya answer
sahosino (buferino) yerlosdirilir. Bufer iki qurgu arasinda korpii yolu kimi yaddas
rolunu oynayir.

Artiq biz repeat until dovr amrindan istifads edarok dovr qura bilarik. Bu amr gartdo
verilon mantiqi ifads yerina yetirilona qador dovrii tomin edacok. Mantiqi ifads iso
beladir: Oyuncu 1 xallar: vo Oyuncu 2 xallar: doyisonlorindan biri maksimal xala
borabor olana godor dovriin isi tomin edilir. Maksimal xal iso answer sahosindodir
(buferindadir).

repeat untl Oyuncu 1 xallar: = answer or Oyuncu 2 xallar: = answer

move B steps

»
if on edge, bounce

Fikir verirsinizso, bu dovriin daxilino ilkin olaraq 2 omr daxil edilib:
5 addim getmali vo konara toxunduqda geriys sicramal omrloridir. Baglangicda
Oyuncu 1 xallar: vo Oyuncu 2 xallar: doyisenlorinin qiymati sifira barabar
oldugundan dovr sona ¢atmayacaq. Demoli, biz dovriimiizii sona ¢atdirmaq {i¢iin
programimizi tokmillosdirmaliyik.

P
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Birinci yeni salinast omrlor bloku topun raketkaya toxunmasi naticosindo no bas
veracayini idars edir. Asagidaki omrlordon goriindiiyli kimi sorto goéroa sprayt qara
rongo (raketkanin rongi) toxundugda onda sprayt miioyyon bucaq godor saga dontir.
Bu bucagin qiymati pick random omri vasitasilo 10 vo 80 doraco arasinda miioyyon
edilir. Istosaniz intervali -80 ilo 80 arasinda da miioyyon edo bilorsiniz.

touching color

turn (X pick random m to m degrees

h

Ikinci yeni saliasi omrlor bloku topun yan divara (gdy rong) toxunmasi naticosinda
na bag veracayini idars edir. Asagidaki amrlordon goriindiiyli kimi sorto gors sprayt
gdy rongo toxunduqda onda sprayt yeno miioyyon bucaq godor saga doniir. Bu
bucagin qiymati yena do pick random omri vasitasilo 10 vo 80 doraco arasinda
miioyyan edilir. Istosoniz intervali -80 ilo 80 arasinda da miioyyan edo bilorsiniz.

touching color

turn (A | pick random 'm to m degrees

Y

Novbati yeni salinast 2 amrlar bloku topun oyungularin qorudugu divara (yasil vo
sar1 rongdo) toxunmasi naticosindo no bas veracoyini idaro edir. Sorto gora sprayt
yasil ronga toxundugda Oyuncu 2 xallar: doyiseninin qiymati 1 vahid artirilir. Top
sohnonin morkozing (0;0 koordinatina) aparilir v bir doqiqo gézlomo bas verir.

Eyni hal sprayt sar1 rongo toxundugda Oyuncu 1 xallar: doyisoninin giymati 1
vahid artirilir. Top sohnonin markozino (0;0 koordinatina) aparilir vo bir doqiqe
gozlomo bas verir.

Asagidaki omrlords dediklorimiz 6z aksini tapib.

°



o,
A.Qahramanov, S.Sadiqova, i.Cafarova. Scratch-2 programlasdirma dili. Il hissa £)

touching color

change Ovyuncu 2 xallar:

»
go to x:ﬂy: ﬂ
k

touching color JJJj ?

change Ovyuncu 1 xallar:

I
go to x:ﬂv:m
i

Dovr bitdikdon sonra program hansit oyuncunun qalib goldiyini miioyyan edib
ckranda uygun informasiyani ¢ap etmolidir. Bunun i¢un tam formali if amrindon
istifads edilir. Bizim halda birinci oyungunun xallarinin maksimal qiymato malik
olmas1 yoxlanilir. Sort 6donands birinci oyungunun, oks halda ikinci oyungunun
qalib goldiyi elan edilir. Biz burada yoxlamani ikinci oyuncu ii¢iin do eds bilordik.
Bu halda ikinci oyungunun xallarinin maksimal qiymoto malik olmasi yoxlanilir.
Sart 6dononds birinci oyungunun, oks halda ikinci oyungunun qalib goaldiyi elan
edilocok. Bu omrlor asagida verilib.
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Oyuncu 1 xallar: answer

Oyunc¢u luddu

Oyungu 2 uddu

Programin tam maotni iso asagida gostorilib.

when clicked

go to x: 0 ¥ o

point in direction (EERKD

set  Ovyuncu 1 xallar: o ﬂ

set  Ovuncu 2 xallar: o n

t.- '8 Neca xala gadar oynamag istayirsiniz? and wait

repeat until Oyuncu 1 xallar: = answer or Oyuncu 2 xallar:
move ) steps

3

if on edge, bounce

.

if touching color ? _then

turn (% [ pick random € to EP degrees

touching color 7 _then

turn (W [ pick random @£ to EP degrees

touching color ? then

| change Oyuncu 2 xallar: by o

L3
go to x: @v: @

touching color i ? _then

| change Ovuncu 1 xallar: by o

»
go to x: @ v: @
>

Oyuncu 1 xallar: = answer then

.sav Oyungu luddu

else

( =18 Oyuncu 2 uddu

Buyurun, oynayin. ©On yaxs1 tennis¢ini tapin.
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8. TOK-CUT

Birinci siniflordo riyaziyyat dorsindo ¢ox vaxt sagirdlors tok va ciit odadlori ayirmaq
liclin tapsiriglar verirlor. Golin biz do tok va ciit adadlori tapmag Ugln program
yazag.

Bos fayl yaradiriq. Pisik spraytint silirik. Scratch programinin spraytlar
kitabxanasiin Letter qrupundan 1-Glow, 2-Glow, 3-Glow, 4-Glow, 5-Glow, 6-
Glow, 7-Glow, 8-Glow vo 9-Glow adli spraytlar yiikloyirik. Bu spraytlari sohifonin
asagisinda ixtiyari yerlosdiririk.

a4 L
‘at ~e

Y/

9,
il@g o

Bundan sonra bu 9 spraytin hamusi tigiin asagidaki prosedurlart yerina yetirin:

e Sprayti secin.

e Solda asagida spraytlar sahosindo spraytin adinin solunda mavi daironin
icinds olan 1 diilymasini sixin.

e Agcilan pancorada can drag in player (is zamam dasiya bilmok) satrinin
sagindaki kvadrat1 geyd edin.

e Solda yuxarida mavi daironin i¢inds olan sola baxan tigbucaq diiymasini sixin.

o
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0 I‘I-Glnw

X -171 y =133 direction: 90° —t
rotation style: T ++ o

can drag in player:

show: BF

Bu amoaliyyatlar ona goradir ki, tam ekran rejiminds mouse qurgusunun kdmayilos
personajlar1 dagimaq olsun.

Indi tok vo ciit adadlari bir yers yigmaq ii¢iin miixtolif rongli iki diizbucaqli formal:
sprayt yaradag. Bunun ii¢lin asagida solda . «....:ommec

spraytlar sahosindo fir¢a diiymosini sixib [t SRR

daxili qrafik redaktora kegirik vo dediyimiz %, "o<voct
diizbucagqlilar1 gokirik.

Sar1 rongli diizbucaqli tok odadlor {igiin,
qurmiz1 rongli diizbucagli ciit odadlor {igiin
nozords tutulsun.

Sagdaki sokil toxmini hamin goriintiinii verir.

%2@@11@

X240 ¥ 41

Sprites New sprite: Q / ﬁ (o]

.
Stage 2-Glow 3-Glow 4-Glow 5-Glow

1 backdrep

rn® 70 9

B-Glow T-Glow B-Glow 5-Glow Tak adad

i

Artiq bizo lazim olan osas personajlar hazirdir vo onlar iigiin proqram yazmagq olar.

©
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Ovvalca sar1 va qirmizi diizbucaqlilart sohnads konkret yerlords yerlosdirok. Bunun
ucuin sar1 diizbucaqliya asagidaki omrlori verok:

when clicked

go to x:@y:@

Eyni qaydada qirmiz1 diizbucaqli {igiin do asagidaki amrlori verak:

when clicked

go to x: €W v: m

Omrlordon goriiriik ki, sar1 diizbucaqlinin morkezi sohnonin (-80;60) koordinath
noqtesing, qurmizi diizbucaqlinin morkozi iso sohnonin (170;60) koordinath
noqtasing yerlosdirilir.

Ikinci addim kimi rogomlori gostoron spraytlarin Slgiisiinii nisboton kigildok.
Toxminan orijal dl¢iintin 70%-n1 gotiirsak kifayot edor. Dediyimizi tok adodlorden
olan “1” ragomini gdstoron 1 Glow adli sprayt lizorindo gdstorok. Bu sprayt iiglin
omrlari Yasil bayraq ditymasini sixmaqla basladacagiq. Daha sonra 6l¢iiniin 70%-ni
gotiirocoyik. Galin bura bir omr do slavo edok. Bu omr sprayti X koordinati -190 ilo
190 arasinda, y koordinati iso -120 ilo -100 arasinda doyison sohnonin ixtiyari
noqtasinds yerlogdirak. Omrlor asagidaki kimi olacaq:

o



ECE el G NE[DELEHR] seriyasindan

when dlicked

set size to P %

go to x:  pick random to QElY y: pick random to

Ucgiincii omrdon goriindilyii kimi X vo Y koordinatlar1 {iciin qiymat tosadiifi odad
secon pick random___to_ omri vasitosilo tapilir.

Golin ssenarimizi belo quraq. ©gor dasidigimiz personaj tok odaddirss vo o sari
diizbucaqliya dasinibsa, onda ekranda 3 saniyo miiddotinds “Dogrudur” s6zii ¢ixsin
vo personaj dasindig1 yerds qalsin. Yox ogor dasidigimiz personaj tok adoddirss vo
o qurmiz1 diizbucaqgliya dasinibsa, onda ekranda 3 saniyo miiddotindo “Yanhsdir”
s0zii ¢1xsin va personaj sohnonin asagisinda ixtiyar: noqtads yerlogsin. Bunun tgln
asagidaki omrlori proqrama olave etmok lazimdir:

forever
r

if touching color ] ? _then

' say RN for © secs
[ 3

stop this script

3
if touching color ? _then

say for 9 5ecs
’

set X to pick random @kl tﬂ

to pick random to

Gorlnduyd kimi forever omrinin daxilinds 2 if omri var.

Bunlardan birincisi odod sar1 rongo (tok odadlor iigiin rong) toxunanda ekranda
“Dogrudur” sozii ¢ap edilir.

omrlors diqget elasiniz gorarsiniz ki, burada “Dogrudur” sozii ¢ap edilon amrdon
sonra asagidaki omr durur.

stop this script
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Tok odod sar1 sahoyo toxunanda “Dogrudur” sozii cap edilmolidir. Cap omri
forever sonsuz dovriiniin i¢ino salindigindan personaj daim sari1 sahonin iizorindo
olma sobabindon “Dogrudur” sozii sonsuz sayda ¢ap edilocok. Bu omr ona goradir
ki, “Dogrudur” sozii bir dofs ¢ap edilondon sonra if omrinin isi durdurulsun.

Ikinci if omrins daxil edilon amrlorin say1 bir qoder coxdur.

Odad qirmizi rangs (tok adadlor ii¢lin rang) toxunanda ekranda “Yanhsdir” sozii
cap edilir. Daha sonra x vo y dayisonlori li¢ilin ixtiyar1 qiymotlor miioyyanlosir vo
personaj homin koordinata yerlogdirilir.

Bu omrlor proqrama slava edildikdon sonra tok adadlori gostoran personaj Ugln
omrlor bloku belo olacaq:

go to x: pick randem tl]- [l y: | pick random tl}

forever
[

if touching color ] ? _then

say for @ secs
4

stop this script

if touching color ? . then

538 Yanlisdir foresecs
r
set X to pick random to

R L Nl -120 XOX -100 ]
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Prinsipca biitiin tok ododlors uygun personajlar {i¢iin proqramlar eyni olmalidir. Ona
goro do biz “1” adadins uygun personaj ii¢iin yazilmig programi “3”, “5”, “7”” vo “9”
odadlorino uygun personajlara kogiiro bilorik. Bunun iigiin “1” ododino uygun
personaj ti¢lin yazilmis proqrami agirig. Mouse qurgusu ilo onun birinci omrini “3”,
odading uygun personajin {izorino goatirib bir ne¢a saniya gozloyib buraxiriq. indi
“1” odadine uygun personaji secin vo dediklorimizo omin olun. Dediklorimizi “5”,
“7” vo “9” ododlorine uygun personajlar ti¢iin do edin.

& Scratch 2 Offline Editor - X

BERMIT S riev Edtv Tips About &t

Tl -
m, Tokvo cit F . Scripts Costumes Sounds
VASE.0.1

I Motion I Events

J Looks E | dlicked
ISnund ISensmg

(@]

y - x:-129
Iﬂperamrs set size to @D % y: 81

@ Iren
I pata [ wore Blocig go to x: [ pick random EELP to y: [ pick random EEIP to
@ if touching color . ? _then

' say XN for € secs

if touching color ? _then

.sa\rlorosecs
»

set x to pick random EELP to EEIP
b
set v to pick random EEIP to G
»

Sprites go to x: (X vy

-[ije
=0 7

New bagdrop:
8-Clow 7-Glow 2-Clow 9-Glow Tok adad

a/dm
a=Q
.

Indi isa ciit adodlor iigiin uygun proqrami yazaq. Prinsipco proqram burada da eyni
olmalidir. Sadaca olaraq birinci va ikinci if omrinds verilmis ronglori uygun olaraq
saridan qirmiziya vo qirmizidan sartya doyisirik.

Bunun ii¢lin biz “1” adadine uygun personaj ii¢lin yazilmis proqrami “2” adadina
uygun personaja koguriiriik.
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A% Scratch 2 Offline Editor - X

GERRE © riev Edtv Tips About L+

[ T i
LE;O‘TS" va cit F . Scripts Costumes Sounds
w458,

IMrmun IEvsms

Biocie [ Contiol Wl when  clicked
ISuund ISensmg

= x-129
IF‘en IOperamrs s 5 ¥: 81

ot [ More Black go to x: | pick random EE to y: pick random EE to
6 .i-l touching color | 7 _then
13
(=S

say for € secs
|
stop  this script

»
if touching color ?  then

say for €D secs
\

set x to pick random @R 1o EZP
»

set y to pick random EEZP 1o ELEP
X 240 ¥: 180 4 »

Sprites Newsprite: @& / &1 @3 .go x@v .
128 4 ®
Stage g 2-Giow 3Giow 4Gow 5Ghow g

1 baokdrop

- e
a/an
6-Glow 7-Glow 3-Glow 9-Glow Tak adad
- [ ot e
_ﬂ* this_clone

Daha sonra ronglori doyisirik (sarin1 qirmiziya vo qirmizini sariya).

Naticads asagidaki amrlor blokunu aliriq:

when clicked

sel size to 0/

go to x: pick random (QEMY to @Rl y: pick random QEYY to

forever

-

if touching color ? _then
say [EXEIGEE for € secs
14
stop this script

k

if touching color [ ? _then

say for € secs

’5et x to pick random EELP to
to

¥ to pick random k)

=)
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Indi iso “2” odadina uygun personaji se¢in vo onun amrlorini  “4”, “6” vo “8”
adadlarine uygun personajlara kogurin.

Artiq programimiz is iigiin hazirdir. Tam ekran rejimins kecin vo Yasil bayraq
diiymasini sixib proqgrami basladin.

Amma goriiriik ki, bag veron hadisolor ag fonda o qadar do g6zal goriinmiir. Galin
programimiza gozogalimli fon verok. Bunun {i¢ilin sohnoni se¢in. Onun {i¢iin fonlar
kitabxanasindan Holiday grupundan stripes fonunu seg¢in. Olbatts ki, Siz basqa bir
fonu va ya Internetdan yiiklodiyiniz sokli sohnaya qoya bilorsiniz.

Bizim halda sshnanin goriiniisii toxminan bels ola bilar:

6 oz &%

Indi iso TOK-CUT 6yradici oyununu oynaya bilarsiniz.
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9. SPINNER

XXI asrin ikinci onilliyinin an dobds olan oyuncaglarindan biri do Spinner adlanan
oyuncaqdir. Istehsaligilar bu oyuncagin insanin psixologiyasina miisbet tosir etdiyini
boyan edirlor. Usaqlar va yeniyetmolar arasinda bdyiik populyarliq gazanan bu oyun
U¢ vo daha ¢ox lagokli bir fiqurdur. Fiqurun ortasinda xirda tokorcik var. Homin fiqur
bu tokorcik otrafinda firlanir. Istehsalgilarin dediyina gora allo bu fiquru firlatdigda
firlanma hadisasi insanin asablorini sakitlogdirir.

Olbatts ki, bu fiqurun psixologiyaya neca tasir etmasi bizi maraqlandlrmir. Sadaco
olarag golin birlikdo bu oyuncagin kompiiter variant1 (modeli) li¢iin program quragq.

Isimizi pisik spraytini silmoklo baslayaq.

Ovvalca bizo spinnerin sokli lazimdir ki, onun asasinda sprayt yaradaq. Biz bunu
0zUmiz do yarada bilar, ya da internetdon 4-5 variantdan gif formatda fonu olmayan
spinner $akli tapib onu kompiiterimiza yiikloya bilorik. ©gor fonsuz spinner sokli
tapmasaniz, onda yiikladiyimiz sokillorin fonunu tomizlomak olar.

Galin biz Scratch 2.0 programinin qrafik redaktorundan istifado edorok 0z
spinnerimizi yaradaq. Ovvalca iliglagakli spinner yaradagq.

Interfeysin 4 ndmroli sahosinin sag hissosindo Yuxari sag kiincda New sprite:
bolmasindaki yeni sprayt slave etmak {igiin

ikinci dilymoni sixib Scratch programmin  MEW Sprile 1" .:"Ir t (O]
daxili Paint proqramina kec¢ok. Daxili Paint 1 2 3 4
programi ilo is bu vosaito olavado tosvir

edilib.

Loagoklar arasindaki masafonin barabar olmasi {igiin bels bir tisuldan istifads etmok
olar. ©Ovvalki addimda bos sprayt yaratdigdan sonra
asas interfeysda Scripts menyusunu secin. Bu sprayt
ticlin asagidaki proqram kodunu basladanda sohnodo
sagda gordiiyliniiz fiqur alinacaq.

TN
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set pen size to 9
point in direction (R
set pen color to
repeat €

move steps

3
pen up
3

go to x: @y:
k

pen down
3

turn (X degrees
‘ =)

Gorduyundz Kimi program kodu ti¢lagakli spinner ti¢lindiir. Dérd vo daha gox lagakli
spinner Uglin program kodunda repeat omrinds lagoklorin say1r gostarilmalidir.
turn© _ degress omrinds iso donmoa bucagi 360/lagoklarin say1 disturu ilo
hesablanacag. Masalon: dordlagakli spinner {igiin diistur bels olacaq: 360/4=90.

Yenidon asas interfeysdo Costumes menyusu secib Paint proqramina qayidagq.
Ekranda asagidaki goriiniis olacaq:

GEBRI] © riev Eanv Tips Avout & T RO
o Untitled Scripts Costumes Sounds
St ~e (
et [costumez n o ciear | add | import o o2+
-l
:
AN
ixi —
[ ]
T
&
&
x 240 y: 159 4
Sprites New sprite: Q / é (o] ;
Stage
1 bsckarep
[ EEEE Ty aQ=a
=
w/ae u 100%
HE NrEEE
| Bitmap Mode
0 EENEEEEE

EEEEEEEE Convert to vedor

@
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Daxili Paint programinin New costumes bolmosindo firga isarosi olan diiymoni
sixdigda biz yeni bos kostyum alacagiq. Qirmizi oxla
gostorilon hissadon kostyumun adim doyisib 01 _

goyun. Yoqin bu bizim 01 adli kostyumumuzdur. & /& @& 'm\
Novboti yaradacagimiz kostyumlar iiciin do oxsar -
gaydada ad goyun.

Daha sonra daxili Paint proqgraminin yuxar sotrindoki ~ cesune
diiymolordon

Scripts Costumes Sounds

Clear Add Impaort

01
ixi

& -l 1|

Add diiymosini sixin  vo agilan  kostyumlar
kitabxanasindan Things qrupundan novbo ilo ball-a, ball-b, ball-c, ball-d
kostyumlarini segin.

Homin fiqurlar asagida gordiiyiiniiz formada diiziin.

New costume:

e/ m [o1 b o Clear | Add | Import A=
‘ a
i

N

o

¢ o

01 T
45x118 O
\r *

Kiiraciklori laylara gore diizmok {i¢iin fiquru se¢ib sag torofdo alinan 2 diiymodon
(hamin ditymalar qirmiz1 halgaya alinib) birini segmakls fiqurun yerini {ist vo ya alt
qata doyismok olar.

b4
O
T
&
<
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Novboti addimda dord fiquru birgo secirik vo yasil halgaya alinmis diiymoni

sixmagqla onlar1 qrulasdiririq.

W ko =0

|IIII I
- =

Birlosmis fiquru mouse qurgusu va oxlarla els harokot etdiririk ki, sohnads agsagidaki

sokildo gordiiyiiniliz voziyyot alinsin.

when clicked
go to x: @ w: el
point in direction @
set size to @ %Yo

-

mowve e steps
»

if on edge, bounce

if mouse down? then

point towards mouse-pointer

istadiyimiz fiqurun iizorino gotirmoli vo onun {izorino

i
A

Alinmis yeni fiquru se¢ib onun suratini
(dublikatini) ¢ixardiriqq. Bunun {iglin
Scratch programmin interfeysindo 2
nomrali sahadon
1 nomrali

(Dublicate)

0
O 0

aloti secib
O O

sixmaliylq. ©Omoliyyatdan sonra hamin fiqurun dublikati alinacaq.

kursoru suratini -
¢ixarmaq
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Secilmis fiqurun otrafinda 8 odod xirda kvadrat vo yuxarisinda iso xirda daira omolo
golir. Kvadratlar 6l¢iinii doyismok, dairs 1so firlatmaq tigiindiir.

Firlanma omoli vo klaviglor vasitosilo ikinci fiquru sokildo gordiiyiiniz voziyyoto
gotiririk.

€
PN

Ucgiincii logayi yaratmagq iigiin ya indico dediyimiz {isuldan istifado edirik, ya da
ikinci fiqurun (logoayin) dublikatini aliriq, Paint programinin asagida goriinon
hissosindon qirmizi hasiyayo

cl T, AR - @ 7o alinan hissadon tg¢tincti fiquru
. - (lagayi) Ufigi  istigamotdo

doyisirik vo klavislorlo idara
edib asagidaki goriintiinii aliriq.

e,
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Add diiymoesini sixin vo agilan kostyumlar
kitabxanasindan Things grupundan daha bir
ball-e kostyumunu secin vo o kostyumu
qurdugumuz fiqurun morkazine qoyun. Fiquru
tam secin vo onu qruplasdirin. Noticodo
gorduyuniz fiqur alinacagq:

» @

Bu fiqurla bagl daha bir isimiz qaldi. O da fiqurun morkozini se¢cmak vo onu
sohnonin morkozino gotirmok. Bunun iiglin daxili Paint programinin yuxari sag
kiinciindo olan hagiyoys alinmis kostyumun moarkazini se¢in diiymosini sixin.

Clear Add Import = ,:,?;j é@

Allnmis  nisant sokildo goriindiiyli kimi fiqurun morkozino gotirin vo mouse
qurgusunun sol dilymasini buraxin.

Scripts Costumes Sounds

';""/a m (o1 © Clear | Add | Import A
A
s
costume2 ¢
]

€
»¥e O
..01 T
228x15%8 O
A
» @
| =
o

Noaticads fiqurumuzun morkazi sohnonin morkezinds duracaq.

Yuxarida dediyimiz gqaydada daha {i¢ adad spinner yaradin. Dordlogokli spinner
yaradanda bunu 3 addima etmok olar. ©vvalco bir saquli (vo ya 0fuqi) logok
yaradilir. Ikinci addimda onun dublikati alinir vo saquli (Ufiigi) istigamotda
dondorilir. Lagak lazim olan yers siiriisdiiriiliir. Iki logok birga se¢ilib qruplasdirilir.
Uciincii addimda birlosmis fiqurun dulikat: ¢ixarilir va dublikat firlanma alati ilo 90
doraco firladilir vo yeri morkozo doyisdirilir. Tam fiqur secilir vo qruplasdirilir.
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Sonda fiqurun morkozine yeno bir dairs qoyulur vo yens birlosdirmo aparilir.

Ardicilliq asagida verilib.
- & "N e
Fiquru sshnanin markazine qoymagq prosesi tokrar edilir.
Sonda spraytlarin adinin doyisilmasini bir do yoxlayin vo bos olan birinci kostyumu
silin. Scripts menyusuna qayidin. Lagaklori diizgiin ¢okmak tigiin istifads etdiyimiz

xatlori ¢okon program kodunu silin.
Bizim proqram asagidaki kostyumlarla igloyoacok:

et
PT® /f‘"'

Kostyumlarin adi uygun olaraq 01, 02, 03 va 04 olmalidir.

Artiq biz proqrami yaza bilorik. Ovvalco Data
grpunda Donme adli doyison yaradaq. Bu doyison
firlanma zamami donmo bucagimi idaro etmok
uclnddr.

-
Data I More Blocks

Make a Variable
2l Donme

set Donme to [i]
change Donme by 9
chow wvariable Donme

hide wvariable Donme

Spinnerin firlanmasini tamin edan program kodu bels olacaq:
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clicked

point in direction @
set Donme to ]

forever

s

set Donme to ' Donme *@
3

turn (X | Donme degrees

when _ clicked yasil bayragi sixanda proqrami bagladir.

clear ekrandaki mévcud qrafik goriintiilori tomizloyir.

pen golomi yuxari qaldirir.

point in direction 90 baslangic istiqgamat kimi sag1 gotiiriir.

set Donme to 0 omri Donme doyisonino baslangicda sifir monimsadir. Bu o
demokdir k, biz spinneri firlatmamisiq.

Novboti omrlor spinnerin firlanmasini tomin edir.

forever

&

set Donme to Donme *@

]
turn (X { Donme degrees

B

forever omri sonsuz dovru tomin edir.

set Donme to Donme *0.99 omri hor dofo donmas bucaginin 0.99 hissasini gotiiriir.
Bu ona goradir ki, ogor spinnerin firlanma siirati doyisilmirsa, onda ddonms bucaginin
qiymati todricon azalir, siirot asagi diisiir vo sonda spinner stikunot halina galir.

turn U Donme degress omri firlanman1 Donme dayigoninin qiymoti gadar tomin
edir.

Ogor tam sohno rejiming kecib yasil bayragi sixsaq goracoyik ki, spinner firlanmar.
Sobob Donme dayisoninin qiymatinin sifira norabor olmasidir.

°
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Demoali biz spinnerin firlanma siirotini vo istigamotini doyismoliyik. Bunun Ugln
< vo = oxlarindan istifado edorok siiratin qiymatini va istigamatini doyisocoyik.
Events grupunda when key pressed omri var. Bu omri iki variantda yazacagiq.

when right arrow  key pressed

change Donme by

when left arrow key pressed
change Donme by

Birinci omr sag oxu sixanda Donme doyisonini 0.5 vahid artirir. ikinci omr isa sol
oxu sixanda Donme dayisenini 0.5 vahid azaldir (basqa s6zls istigamati dayisir).
Indi progqram1 basladin va sol, sag oxlart ilo spinnerin harokatini idars edin.

Bas gorason firlanma zamani spinnerin goriiniisiinii (kostyumunu) doyismok olarmi?
Yeno do Events qrupundaki when key pressed
omrindan istifade edarak istadiyimizo nail oa bilarik.

1, 2, 3 va 4 klavislorini sixmaqla uygun golon adl
switch costume to 01 spinneri gostora bilarik.

when 1 key pressed

when 2 key pressed

switch costume to 02

when 3 key pressed

switch costume to 03

when 4 key pressed

switch costume to 04

Programin son goriiniisii belo olacaq:

o
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clicked when right arrow key pressed

change Donme

point in direction CiRY when left arrow

set Donme to ﬂ change Donme

forever

set Donme to when 1 key pressed
3

ii 01
turn ¢ (Donme switch costume to

when 2 key pressed
forever ~
E switch costume to 02

set Donme to
L]
turn (4 ( Donme when 3 key pressed

switch costume to 03

when 4 key pressed

switch costume to 04

Tam ekran rejimins kegin vo programi basladin. Artiq hor sey istodiyimiz kimi
isloyir. Amma oyun darixdirict olmasin deys maraqli bir fon secilss vo musiqi ilo
miisayiot olunsa daha maraqli olardi. Sohnonin fonu iiglin programin fonlar
kitabxanasindaki Other grupundan rays adli fonu se¢in. Ag fonu isa silin. Onda
goriintii bels olacaq:

- 7 ~ e

Olbatto ki, Siz basqa fon da seg¢a bilorsiniz. Bunu 6ziiniiz yoxlayin.

Spinner oyunu ritmli oyun oldugundan bizo uygun musiqi segmok lazimdir. Bu
maqsadls ritmik bir Azarbaycan musiqisi se¢ok va onu oyun oynanilan zaman oyuna

a
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arxa sos fonu kimi programa alavo edok. Bu mogsodlo nagara ifasinda “Coangi” adli
musigini mp3 formatda internetdon yiikloyok. Daha sonra sohnoani se¢ok. Sound
rejimino kecok. Homin mahnini olava fayl kimi sohnoys olavo edok. Faylin adin
cengi-azeri-nagara.mp3 goyag.

Musiqi proqrama daxil edildikdon sonra sohno iigiin olan asagidaki proqrami yazaq:

when clicked

set volume to @ %

forever

(a

play sound cengi-azeri-nagara.mp3 until done
T

Goriiriik ki, sasin ucaligini baslangicda 50% gotiirmiisiik.
Artiq programi basladanda bu g6zol musiqi soslonir.

Bos goroson musiqinin sosini oyunun gedisi zamani artirib-azalda bilorikmi?
“Novruz payr” adli oyunun programinda biz artiq bunu etmisik. Bunun dgtin yena
do klavislo idaroetmo omrindon istifado etmok olar. Golin bu programda “5”
Klavisini sosi azaltma, “6” klavisini sosi ucaltma tgilin istifado edok. Omrlor
asagidaki kimi olacaq:
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when 5 key pressed
change wvolume by

if volume < E then

set volume to @ %

when 6 key pressed
change volume by m

if volume > Bl  then

set volume to QL) %

Yuxarida dediyimiz kimi, baslangicda sosin ucaligint 50% gotlrurik. Oyun
prosesindo “1” va “2” klavislorini sixmagla sasin ucaligini artirib-azaldiriq. Amma

burada bir hali nazors almaq lazimdir ki, sasin ucaligr monfi ola bilmaz. Hom¢inin
100%-don do ¢ox ola bilmoaz.

Sonda yenidon tam ekran rejiming ke¢in, proqrami bagladin, bahar oshval-ruhiyyasini
hotta qisda da yasaymn vo oyundan hozz alm. Istadiyiniz vaxt sesin yiiksokliyini
dayisin.

Bu programda “3” klavisini sixdiqda sosin tamamilo kosilmasi (mute rejimi) t¢iin
omrlar bloku yazin.

Ogor oyun zamani sos Sizi bezdirirsg, sosi tamailo kosmok olar. Bunun iigiin “5”
klavisini sixmaqla sosi todricon azaldib koso bilorik. Bos goroson sosi birbasa
kosmok olarm1? Bunun iigiin sohnayo asagidaki omrlor blokunu olave etmok olar:

©
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when 0 key pressed

set volume to ﬂ %

omrlordon goriiriik ki, “0” klavisini sixanda sos tamamila kosilir (0% giymot alir).

Sohno iiciin yazilan omrlor asagidaki kimi olacaq:

set volume to @ %

forever

play sound cengi-azeri-nagara.mp3 until done

when 5 key pressed
change volume by

when 0 key pressed

set volume to 0 %
if volume <= E then

set volume to ) %

when 6 key pressed
change volume by €l

if volume > ROl ~then

set volume to @GHli) %o
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Indi sevimli spinner oyununuzu oynaym va hozz alin.
UGURLAR!!

[e)
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10.9YRILOR

Siz asag1 siniflords qrafik hagqinda esitmisiniz. Tosovviir edin ki, Siz hansisa usagin
boyunu 1, 3, 5, 7, 9 vo 11 yaslarinda 6l¢iib divarda yan-yana geyd elomisiniz. Homin
noqtalori bir-biri ilo birlogdirsok, asagida gordiiyiiniiz monzarani alarsiniz.

wt b 'ﬂ' Iﬂ'

B) 1

q/

A) variant1 yasa gora noqtalori segmoayi, B) varianti homin noqtalari birlosdirmoyi,
C) variant1 iso sonda alinan oyrini gostorir.

Ya da tibb aparatlarinda tez-tez asagidaki goriintiilor alinir:

Belo goriintiilor grafik adlanir. Sonuncu goriintii iso sinusoid adlanir. Bos gorason
sinusoidi Scratch programinda neco ¢okmok olar?
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10.1. KOORDINAT SISTEMIi

Onco golin koordinat sistemini ¢oken proqram yazaq. Bunun ii¢iin Digar bloklar
omrlor qrupuna kegok. Make a block diiymesini sixaraq Koordinat adli blok
yaradag.

Sagda omrlor sahoasindo define Koordinat omrino asagida gostorilon kimi amrlor
olava edok.

define Koordinat

set pen color to

go to x: @'V v: o

pen down

go to x:
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omrlors nozar yetirsok gororik ki, o godor do ¢otin proqram deyil.

Eran tomizlonir.

Qolom qaldirilir.

Qolomin rangi gara segilir.

Qolom (-240, 0) noqtesina aparilir. Qalom qalxmis voziyysatds oldugundan
yalniz yerdoyigsmo bas verir.

Qolom endirilir.

Qolom (240, 0) noqtesine aparilir. Qolom enmis voziyystdo oldugundan
yerdoyismo iz qoymagla (basqa sozlo flgi diiz xott ¢cokmoklo) bas verir.
Qolom qaldirilir.

Qolom (0, -180) noqtasine aparilir. Qalom qalxmis vaziyyatdo oldugundan
yalniz yerdoyismo bas verir.

Qolom endirilir.

Qolom (0, 180) noqtesine aparilir. Qolom enmis voziyyatdo oldugundan
yerdoyismo 1z qoymagla (basqa sézlo saquli diiz xott gokmoklo) bas verir.
Qolom qaldirilir.

Bu bizim altprogramimizin matnidir. Bu altproqrami yerins yetirmok {i¢iin asagidaki
omrlari proqrama olava etmok lazimdir:

when clicked

Koordinat

Programin iimumi goriiniisii belo olacaq:
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when clicked define Koordinat

Koordinat

set pen color to

go to x: @& v: o

pen down
go to x: €& v: o

pen up

pen down

Golin programin isini yoxlayaq. Tam ekran rejimins kecin. Yasil bayraq diiymasini
six1b proqrami bagladin.

Noticods ekranda asagidaki goriintii alinacaq:



Biz istodiyimiz, yoni koordinat sistemini gostoran ftiqi vo saquli diiz xatlori aldiq.
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10.2.  SINUSOID
Bos goroson asagidaki sokildo goriinon sinusoidi ne¢o ¢okmok olar?

a4 L
- ~ e

X / (x, v)

ovvalca bir qador riyazi biliklorimizi yada salaq. Koordinat miistavisindo istonilon
noqtonin yeri onun koordinatini gostoron iki adodlo ifads edilir. Bu adodlordon biri
onun ftgi olan x oxunda koordinatini, ikinci adad isa ¥ oxunda onun koordinatini
bildirir. Demali bizo X vo y adli iki doyison lazimdir. X adli doyison Ufliqi ox boyu
qiymatlor alacaq vo qiymati -240 ilo 240 arasinda doyisocok. y adli doyison iso
saquli xott boyu qiymat alacaq. Onun qiymaotinin -240 ilo 240 arasinda doyismosi
miimkiindiir. Amma biza sokildo gordilyiimiiz ayrini almaq iiclin y doyiseninin

qiymatini Scratch dilinin Operators bdélmasinda omrinda Sin

“ | (sinus) funksiyasinin kdmaoyils tapacagiq.

fioor

ceiling

Soldaki sokilda sin (sinus) funksiyasini segmak gaydasi verilib.

y doyiseninin qiymati y=sin(X) disturu ilo hesablanacaq.
Funksiyanin adi sinus oldugundan alinan ayri do sinusoid adlanr.

Amma burada bir seyi nozora almaq lazimdir ki, sin funksiyasi -1
ilo 1 arasinda (intervalinda) qiymat alir. Ona gora do onun aldig1 qiymat kosr adad
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olacaq. Belos halda grafik formada biz bu xatti gormaya bilarik. Problemi hall etmak
Uclin dusturu y=100*sin(x) kimi yazacagiq. Bu halda y doyiseninin giymati saquli
xottdo 100 dofo boylimiis gotiiriilocok vo xatt istodiyimiz kimi goriinocok.

Bizo begin daha bir doyison lazimdir. Bu doyison Ufugi xotdo baslama noqtosini
gostoracok.

Dayisonlorimiz yaradildigdan sonra Data qrupunun goriiniisii belo olacaq:

g ren |

ICIENE ] viore

Make a Variable

gl beoin
" O
v

change begin by o

show variable begin

hide variable begin

Programa slavo edilocok omrlori programin motninds yerlosdirondon sonra goriintii
bels olacagq:

o
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when

Koordinat

set pen size tna

set pen color to

set begin O -240

go to x:' begin y: round *  =in of begin

set to beqgin

pen down

rep;.-at

set ¥ to round * sin of x

b

go to x:' X vy: ¥
b
change x by o

=

Yuxarida dediyimiz kimi, birinci 2 omr koordinat sistemini ¢gokmok {i¢iindiir.

Sonraki 3 omr gslomi qaldirir, galomin galinligint miisyysn edir vo onun rongini
Secir.

Set begin to -240 oamri ilo begin doyisonina sohnanin an son sol ndqtasi olan -240
qiymati monimsadilir.

7-Ci go to amri grafikin sohnado baslama ndqtasine kegir. X koordinati kimi begin
doyisoni gotiiriiliib. Scratch programinda koordinatlar yalniz tam odad ola bilor.
Buna gora do y=round(100*sin(begin)) disturunda y doyisoninin qiymati tam adad
kimi yuvarlaqlasdirilir.

Bundan sonra x dayisenina baslangic giymat (begin) monimsadilir.

°
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Daha bir amr golomi endirir.

Bildiyimiz kimi -240 ilo 240 arasinda 480 tam adad var. Ona gora do repeat omrinin

komoyi ilo 480 dofas tokrarlanan dovr qurulur. Bu dovriin igarisine agsagidaki omrlor
daxil edilib:

e Yuxarida dediyimiz diistur osasinda X doyisoninin cari qiymati ii¢iin Yy
doyisoninin qiymotini miioyyanlosdirmok.
¢ (X,y) koordinatli néqtays kegmok.
e X doyisoninin qiymatini bir vahid artirmag.
repeat dovrii 480 dofs tokrarlanandan sonra galom qaldirilir.

Golin indi tam ektan rejimine kegib proqrami basladaq. Siz asagidaki goriintiiniin
sahidi olacagsiniz:

Boas gorasan y dayisoninin giymatini hesablayan diisturda sin funksiyasinin yerinoa
cos (kosinus) funksiyasimi gotiirsak qrafik neco olar? Asagida programin hamin
variant1 va isinin naticosi gorliniir:
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when

Koordinat

set pen size tne

set pen color to

set begin i) -240
go to x: | begin y: round #* cos of begin

set x to begin

pen down

repeat

set v to round *  cos

3

go to x: | x y:| ¥y
b
change x by o

Golin daha bir eksperiment edok, bu dofo funksiya kimi tan (tangens) gotiirok.
Proqram va isin naticasi bels olacagq:

©
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when

Koordinat

set pen size tﬂa

set pen color to

set begin i -240
go to x:| begin y:' round %®  tan

set x to begin

pen down

rep-;aat

set ¥ to round * tan of x

b
go to x: | x y:| y
b
change x by o

Bu U¢ grafiki yan-yana qoysaq gorarik ki, bu goriintiilor tam forqli formadadirlar.
Demali, biz funksiyalar1 doyismakls tamam forqli goriintiilor ala bilarik.

o
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\ /IN
| N\

Sinus Kosinus Tangens
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11. DAXIiLI KVADRATLAR

Bu kitabin avvali olan “SCRATCH 2.0 programlasdirma dili. I hissa” adli kitabin
“5.1.2. Kvadratin ¢okilmasi” bolmosinds biz Scratch 2.0 proqramlagdirma dilindo
kvadratin neca ¢okilmosini dyronmisdik. Bas gorason kvadratla bagli daha cotin
fiqurlart neco ¢okmok olar?

Bu doarsds biz bir-birins daxil olan kvadratlarin ¢akilmasini dyronacayik. Asagidaki
sokildo bu niimunslordon biri verilib:

Soklo digqoet etsoniz gorarsiniz ki,

e kvadratlarin hamisinin markazi (0;0) koordinatindadir.
e onlarin dlgiilori forglidir.

e onlarin ronglori forglidir.

e Kvadratlarin toroflori arasindaki masafa barabordir.
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Bildiyimiz kimi sashnadaki ndqtalarin say1 480x360 ils dlciiliir. Yoni siitunlarin say1
480, sotirlorin say1 isa 360-dir. Sohnanin morkazinin koordinati (0;0) oldugundan
onda ftqgi ox boyu interval (-240;240) arasi, saquli ox boyu interval iss (-180;180)
arasi doyisir.

Sokildon goriindiiyii kimi biz yalniz kvadratlar1 ¢okon proqram yazmaliyiq. Ona goéra
do iifligi ox boyunca da intervali (-180;180) aras1 gétiirmaliyik. Buradan gorunur ki,
on boyiik kvadratin 6l¢iisii 360x360 olacaq. Kvadratin topolarinin koordinatlar iso
(-180;-180); (-180;180); (180;180) vo (180;-180) olacaqg.

Kvadratlarin maksimal say1 180 ola bilor. Amma kvadratlarin say1 maksimal olanda
sohnonin ortasinda asagidakina banzor fiqur alinacaq:

o
- ~e

Ona goéro do bizim yazacagimiz proqram kvadratlarin sayinin 180-dan ¢ox
olmamasini yoxlamalidir.

Demoli bizim alqoritmimiz toxminon belo olmalidir.

Kvadratlarin say1 daxil edilmalidir.

Ogor kvadratlarin say1 180-dan boylikdiirse, onda proqram bu haqda molumat
vermoali va tokrar kvadratlarin sayii sorugsmalidir.

Kvadratlarin say1 maksimum 180 olanda proqram isini davam etmalidir.
Kvadratlarin say1 0 olanda sohnado he¢ noa ¢okilmoayoacok. Kvadratlarin say1 1
olanda iso sohnado 360%360 6lciilii bir adad kvadrat ¢okilocak.

Novbati kvadratlararas1t masafo hesanlanmalidir. Bas kvadratlararas1 masafa
na gadar olmalidir? Bunun tiglin d=180/say diisturundan istifads edacayik. No
ticiin diistur bels olmalidir? Yuxarida dediyimiz kimi sohnada 360x360 Olcul
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sahads kvadratlar ¢okilmalidir. ©On boylik kvadratin torafi 360 ndqtadan ibarat
ola bilor. Sohnanin markazinds iiflqi vo saquli xott coksok, onda kvadratin
torofi 360 noqto oldugundan torafin yaris1 180 noqto olar.

180

[\
\

360

Demali, sohnanin moarkozindon maksimal 6l¢iilii kvadratin toraflorinodok moasafo
180 noqtadir. Beloliklo biz 180 ododini kvadratlarin  saymna bolsok,
kvadratlararas1 mosafani (d) alariq.

(:+) (+:+)

(-:-) (+:-)

Qald1 hor kvadratin ¢okilmosinin baglama noqtasi. Bizim 4 variantimiz var. Bunlar:

e Yuxarisag tops - (+;%)
e Yuxarisol tops - (-3 +)
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e Asagi sol topa - (-;-)
o Asagisagtopos - (+;-)
Golin biz kvadratin ¢okilmosinin baslama noqtosi Kimi yuxari sag toponi (+ ; +)

gotiirok.

Sonda biza kvadratlarin taraflarini hesablamagq {i¢iin diisturu tapmaq lazimdir. ©Ogor
biz d ilo kvadratin toroflori arasindaki mosafoni, U ilo iso kvadratin torafinin
yarisinin uzunlugunu isarolosok, onda ndvboti kvadratin torofinin uzunlugunun
yaris1 U=u+d diisturu ilo tapilar. Tam torofin uzunlugu iso 2xd diisturu ilo tapilar.

Artiq proqramimizi yaza bilorik.

Onca 2 doyison yaradaq:

e d — kvadratin torofloriaras: moasafa. I —

e U - kvadratin torofinin yarisinin Scripts Costumes Sounds
uzunlugu.

e son — ddvriin sonunu bildiron alamot. I Motion I Events
Ogor son=0, onda kvadratlarin say1 I Looks I Control
180-dan coxdur. son=1 olanda iss | =ound J sensing
kvaratlar1 ¢okmok olar. Burada son I Pen I Operators
doyisoni baslangicda “0” qiymati alir. I More Blocks

Make a Variable

[1k amrlor beladir:
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when

point in direction m

set rotation style left-right

Bu omrlardan avvallar istifads etmisik deya onlari sorh etmoyacayik. Yalniz sonuncu
omr, yuxarida dediyimiz kimi, son dayisoninin baslangicda “0” qiymoti almasini
tomin edir.

Novboti omrlor programa olava edilondon sonra goriiniis belo olacaq:

Olavs edilon yeni amrlori sorh edok.

F1- 9 Kvadratlann sayini gostar: EL RN (18

repeat until son=1 amrinds son=1 sarti ddonana godar dovr davam edacak va daxili
omrlar yerina yetirilocok. Bunlar (0;0) koordinatina kegid va “Kvadratlarin sayimnimnin
daxil edilmoasini” istoyan ask omrlaridir.

Daha sonra proqrama slavs edilon omrlar klaviaturadan daxil edilon adadin 180-dan
boyilik olmasini yoxlayir. Bildiyimiz kimi klaviaturdan daxil edilon molumat
answer adli bufers yerlosdirilir. Biz klaviaturada comi bir adad daxil etdiyimizdon,
answer adli buferdon doyison kimi istifado eds bilorik.

Kvadratlarin sayini1 daxil etdikdon sonra onun diizgiinliiylinii yoxlamaq lazimdir.
Bunun ii¢lin asagida verilmis tam formatli if omrindon istifado etmaliyik:

o
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Sort kimi answer buferinin qiymatini yoxlamaliyiq. Burada 2 variant ola bilor:

answer >

1. Sort kimi gotiirarik vo sort 6donon halda amrin then
sahasinda ekrana sohv haqqinda molumat verib yenidon kvadratlarin sayimi
daxil etmoyi toklif edorik. ©Omrin else sahasindos iso proqramimizin
kvadratlar1 ¢okon osas hissosinin omrlarini yerlosdirarik.

L. answer <
2. Sort kimi gotiirarik vo sort 6donon halda omrin then
sahasinds proqramimizin kvadratlar1 ¢gokon asas hissasinin omrlarini
yerlogdirarik. Omrin else sahasinds isa ekrana sohv hagqinda molumat verib

yenidon kvadratlarin sayimi daxil etmoyi toklif edorik.

Biz birinci variant1 segacayik.

s
say for 9 secs
»
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Omrlordon goriiriik ki, programin baslangicinda gizladilmis bizim personajimiz
(pisik) goriinon edilir. Ekrana 2 saniys miiddotindo “Sohvdir!” sozii ¢ixir. Sonda
personajimiz gizladilir vo proqram isini davam edir.

Bu halda programimiz bels goriinacak:

when

point in direction m

set rotation style left-right

answer > QR then

Indi iso programimuzin if amrindoki else sahasing olava edilocok amrlorini yazaq:

Ik omr olaraq son adli doyisono “1” monimsadilir. Bu ona gore edilir ki, else
sahasindoki amrlar yerina yetirildikdon sonra proqram isini bitirsin.

d=180/say diisturu ilo kvadratlararasi masafs tapilir. Bizim halda say kimi answer
doyisoni gotiirtiliir.

Kvadratin torofinin uzunlugunun yarisin1 hesablamaq {lciin u adli doyisondon
istifado edirik. Baslangicda bu doyisons “0” monimsadirik.

Baglangic omrlor agagida verilib:

-
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set pen size tue

set pen color to ' pick random @P to

Sokildon goriindiiyli kimi, daha sonra asagidaki islor gortiliir:

ekran tomizlonir,

golom asagi endirilir,

golomin oSlgiisii “2” goturalir,

golomin rangi pick random amri ila tosadiifi segilir.

Kvadratlarin ¢okilmosine hazirliq moagsadilo programa olava edilon bu omrlordon
sonra artiq daxil edilon say godor kvadratlarin ¢okilmasi iigiin amrlor bloku yazilir.
Bunun Ucln repeat omri answer doyisoni qodor tokrar edilir. repeat omrinin
daxilindo iso asagidaki omrlor olacagq.

Qolom qaldirilir.

u doyisoninin qiymati d qodor artirilir.

X va 'y koordinatlarina u dayisoninin qiymati monimsadilir.

Qoalom endirilir.

Qolomin rangi “15” vahid artirilir.

Cari kvadrati ¢cokmok tigiin omrlor qrupu. Bu qrup 4 dofo tokrarlanan repeat
omrindan vo ona daxil ola 2 adad harakat etmok va sola 90 darace donmak

omrlarindoan ibaratdir. Bu amrlordon biri olan

omri cari kvadratin torofinin uzunlugunu tapir. U doyisoninin qiymaoti cari
kvadratin torofinin uzunlugunun yarisina barabordir. 2xu diisturu iso torofin

©
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. turn F) @ degrees o
tam uzunlugunu veracaok. omri iso kvadrat

¢okmok ii¢iin lazim olan olan 90 doraco donmo bucagini verir.
e Sonda golom qaldirilir.

If omrinin else sahasino alave edilon yeni omrlor asagidakilardir:

repeat answer

pen up
change u
set x to ' u

set y to ' u

pen down

change pen color by G
repeat o

move o* u steps

b
turn ) €D degrees

Belaliklo, biz bir-birino daxil olan kvadratlar1 ¢okmok {iglin programi yazib
qurtardiq. Olbatto Siz Digar bloklar omrlor qrupunun imkanlarindan istifads edib
programinizi daha asan oxunaqli edo bilarsiniz. Bu artiq Sizin ixtiyariiza buraxilir.

P
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Asagida proqramin tam matni verilib. Matn boylik oldugundan biz onu 2 yers boliib
yan-yana vermisik.

when

point in direction m

set rotation style left-right set pen color to | pick random @) to

repeat  answer
pen up
»

set son  to
ﬂ change u by d

repeat until F

go to x: 0 y: 0 t
3

set x to | v

set y to | u

=148 Kvadratlann sayini gostar: B LA LS
b

answer > QL)  then

move o * u steps

3
turn ) €D degrees

son to
d to [ answer

Sonda sohnonin tam ekran rejimina kegin. Yasil bayraq diiymasini sixaraq programi
basladin. Ogor dediklorimiza riayat etmisinizso, onda bir-birina daxil olan kvadratlar
licilin istadiyimiz goriintiilori ala bilocoksiniz.
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12.Son soz avazi

Oziz oxucumuz, SCRATCH 2.0 Uzro bu ikinci kitabda artiq SCRATCH
proqramlasdirma dilinds yazilmis nisboton ¢atin programlarla tanis oldunuz. Bu son
deyil. Son artig SCRATCH alominin daha dorinliklorino bas wvura bilarson.
SCRATCH 2.0 programlasdirma dili lizra yazilan bu 2 kitab SCRATCH adh
aysbergin gorlnon Ust torofidir. Aysberqin su altinda galan hissosi gat-gat béyuk
oldugu kimi, SCRATCH proqramlagdirma dilinin imkanlar1 da demok olar Ki,
hoddindan ¢oxdur.

Bu kitab1 oxuyub sona ¢atanda Son hiss edocoksan ki, programlasdirmada dogrudan
da ilk ugurlu addimlar atmisan. Bizim moqsadimiz do programlasdirmanin Sanin
hoyatinda xiisusi yer tutmasina nail olmaq idi.

Bu kitabdaki proqramlarla tanis olandan sonra Son yeno do sec¢im qarsisinda
qalirsan. Bu halda ortaya yens eyni sual ¢ixir:

GOR®SON BU Q9DOR KIFAYST EDORMI?

Son artiq programlasdirmada ilk addimlarin1 atmisan vo bundan sonra ndvbati addim
atmaga hazirsansa, onda Sana galocokda ndvbati bir kitabimizida toklif edacayik. Bu
kitab “Scratch 2.0 proqramlasdirma dili. Pesokar proqramgcilar iigiin
algoritmlar.” adlanacag. Bu kitabda hayatin1 pesokar proqramlasdirmaya hasr
etmok istayanlar (iciin Scratch 2 progqramlasdirma dilinds yazilmis vo daha ¢atin
algoritmlora malik maraqli programlar toqdim edilacak.

e-mail: abdullagehreman@gmail.com Telefon:(+99450) 3503920
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13.9LAVOLOR

13.1. Daxili grafik redaktor (Paint)

SCRATCH 2.0 programinin daxili Paint programi mévcuddur. Asagida homin Paint
programinin interfeysi verilibdir.

Osas interfeysdo Costumes menyusu se¢ib Paint progqramina qayidaq. Ekranda
asagidaki goriiniis olacaq:

B i
Scripts Costumes ISounds

New costume:

d/anm

|'cnstume1 n Clear Add Import

B

Q »
(e
Er

costume2
Bl 10

@ m - /N a=a
100%
EN NOEEE

EE— TRl T Vettor Mode
EEEEEEEE _
0 EEEEEEEE Convertto bitmap

1 - Soklin (Personajin) adi (Character Name). Soklin (Personajin) adim
redakto edin.

2 - Lagv edin(Undo). Ogor is zaman1 sohv etmissinizsa, onda bu diymoni
sixdiqda axirinct horakati lagv edacak.

@
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3

o o1 b

10

11
12
13

- Takrar edin (Redo). ©gar Siz lagv etdiyiniz sonuncu addimi yenidan barpa
etmok istayirsinizsa, onda bu dilymoni sixin.

- Sil (Clear). Sahani (ekrani) tomizlo.

- 9lava et (Add). Sahoays kitabxanadan sokil daxil et.

- import (Import). Sahayo kenar fayldan sokil olava et.

- Secilmisi kas (Crop to selection). Se¢ilmis fragmentdon Konarda olani kasir.
- Sola-saga firla (Flip left-righat). Se¢ilmis fragmenti sola-saga dondorir.

- Yuxariya — asagiya firla (Flip up-down). Secilmis fragmenti yuxariya-
asagiya dondorir.

- Kostyumun markazini se¢ (Set costume center). Se¢ilmis fragmentdon
konarda olani kosir.

- Xattin galinhgi (Line width). Xattin qalinligini1 doyigsmok olar.
- Rang (Color). Sakil vo ya forma ¢gokmok Uglin yeni rang se¢cmok olar.

- Rastr va ya Vektor rejimi (Bitmap or Vector mode). Rastr va ya vektor
grafikaya kecid. Rastr grafika rejimi se¢onds is¢i sahanin sol tarafindos, grafik
rejimda iSa is¢i sahonin sag torafinda grafika ilo islomak Uglin alatlor amalo
galir.

[costumet ) Clear | Add | Import - IR E

FEEQee-=001 -/

—

aQ=q

100%

itmap Mode
Convert to vector
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Firga

\ Line
o \ JET

n' Rectangle (Shift: Square) :

Diizbucagli

DI Ellipse (Shift: Circle) }
Ellips

1 [
Moatn

u'FiII with cnlnrr
Rangloma
Silmoak
Secmok

ﬁi 'F?.ernn'u'e Background |
Fonu silmak

|Select and duplicate 'ﬁ
Seg va surat gixar
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Secmo

Formanin
doyisdirilmasi

Qoalom

Xott

Diizbucaqli

Ellips

i || Clear | Add || Import . oo 2+
A

I
N
O
O
T

L)

S 3
N " ™

HEEN Ve N a=q

- HEN 100%

HE BoEEE
EEsEEEEE R
o — EEEEEEEE Convert to bitmap

Pencil | [}
‘Rectangle (Shift: Square“ [i]

Ellipse (Shift Circle) | 13
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Moatn

Ranglomoa _

Duplicate (Shift Multiple) B

Suratini ¢ixarma

Daxili Paint programinin New costumes bélmasindo
firga isarosi olan dilymoni sixdigda biz yeni bog "t Cesumes | o
kostyum alacagiq. Qirmizi oxla gostorilon hissodon [01
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Vektor rejimds is¢i sahadaki fiqurlardan birini secdikdo sagdaki alotlor icinds qatlart
doyismok alatlori (qat1 iroli, gat1 arxaya) omolo golir. Kiiraciklori laylara goro
diizmak ticiin fiquru segib sag torafdo alinan 2 diiymodon (hamin ditymalor qirmiz1
halgaya alinib) birini segmokla fiqurun yerini iist vo ya alt qata doyismok olar.
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A.Qahramanov, S.Sadiqova, i.Cafarova. Scratch-2 programlasdirma dili. Il hissa £)

Bir ne¢o fiquru qrulasdirmagq istoyirikso, onlar1 birgs secirik. Novboti addimda dord
fiquru birgo secirik vo sagda yasil halgaya alinmig diiymoni sixmagla onlari
gruplasdiririq.
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Abdulla Qahramanov

Sevda Sadiqova

Ilaha Cafsrova

PS8 Dairolorin sayini daxil et!  [E1LUR 118

set say to answer

go to x:@y:o

set pen size toe

set pen color to |

Abdulla Qahromanov 1978-ci ildo BDU-nun Tatbiqi
riyaziyyat fakiiltosini bitirmisdir. Dovlot Statistika
Komitasindo, Maliyyo Nazirliyi, Az. DETK Baki ETM-da
programlasdirma vo todris sébalaring rohbarlik etmisdir.
Hal-hazirda informatika fonnindon dors deyib.

Kurikulum tizrs tolimgidir. 10 vasaitin 200-don artiq
elektron resursun, 3 somoaralosdirici toklifin miiollifidir.

Sevda Sadiqova 1994-cii ildo BDU-nun Tatbiqi
riyaziyyat fakiiltosini bitirmisdir. Baki s. 167 Ne-li
tam orta moktobdo informatika fonnini todris edir.
Son illor IT sahosindo aragdirmalar aparir. Avstriyada,
Tiirkiyado kecirilon beynolxalq konfranslarda

0z moqalalori ilo istirak etmisdir.

[laho Cofarova 2003-cii ildo ADNA-nin Cihazgayirma
fakiiltosini Informasiya-6lgmo texnikasi vo texnologiyast
ixtisasi {izro bitirmisdir. 2008-ci ildon Baki s.

23 Ne-li moktobdo Informatika fonnini todris edir.
“Python proqramlasdirma dili” kitabinin (2015-ci il)
hommiiollifi, 5 vosaitin, 30-dan ¢ox elektron resursun
miiollifidir. Bir ¢ox tohsil sorgilorinin istirak¢isidir.
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