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obyektlari silo vo ya oksina tosadiifon sildiyin obyekti homin andaca geri gaytara bilacoklor.
Istasolor yaratdiglar: hekayani internet vasitosilo dostlari ilo boliisa bilorlor.

SCRATCH]jr programi onlara sevdiklori oyunlar1 xatirladacaq. Ciinki burada amrlor pazllar
xatirladan bloklar formasinda verilib. Onlara sadocs olaraq 6z hekayslorino uygun olaragq hamin
bloklar1 bir-birino calasdirib program qurmaq qalir. SCRATCHjr programinda hazirladigin bu
programlar onlarin galocokda pesokar programei kimi yetismayinda ilk real addimlardir.

Kitab noinki, 5-7 yasl usaqlar tigiin, ham do bagga vo ibtidai sinif musllimlori Gglin do
maraqlidir.

ISBN 978-9952-435-81-8

A.Qahramanov, S.Sadiqova, D.Haciyeva, i.Cafarova — SCRATCHijr programlasdirma
dili-58 soh. — Miallim Nosriyyati — tiraj 300 — Baki1 — 2016



A.Qahramanov, S.Sadiqova, D.Haciyeva, i.Cafarova. ScratchJr programlasdirma dili.

9ziz SCRATCH|r sevan oxucu!

Son SCRATCH|r diinyasina xos galmisan! SCRATCH)|r diinyast Sanin arzularin,
tosowirinda qurdugun, ya da qurmaq istadiyin layiha-hekayalori reallasdirmaga
imkan verir. Bu dinya Xxayallari hayata kecgirmokda Sona yardimg¢i olacaq.
Kifayatdir ki, Son buna inanasan. Onda San bunu eda bilarsan.

Balka da San hala he¢ oxumagi da bacarmirsan. Ciinki Sanin yasin 5-6 ola bilar.
Narahat olma. Sana valideynlorin, baban, nanaon, béyiik gardasin va ya bacin,
bagca va ya sinif muallimin kémak eda bilaor.

Bu kitab vasitasilo Son SCRATCH]|r programi ila islomayin asaslarini oyranaCak,
sevib se¢diyin personajlart bayandiyin mokanda (fonda) harakat etdira, danisdira,
lazim olmayan obyektlori sila va ya aksina tasadlfan sildiyin obyekti hamin andaca
geri gaytara bilacaksan. Istason yaratdigin hekayani internet vasitasilo dostlarinla
boliisa bilarsan,

SCRATCHJr programi Sana sevdiyin oyunlart xatirladacaq. Ciinki burada amrlor
pazllart xatirladan bloklar formasinda verilib. Sana sadaca olaraq 6z hekayana
uygun olaraq hamin bloklari bir-birina calasdirib program qurmaq qalir.

SCRATCH|r programinda hazirladigin bu programlar Sanin galacakda pesakar
programgi kimi yetismayinda ilk real addimlardir.

osas odur Ki, xayalina giic ver, fantaziyan realliga ¢evir. Ciinki parlag galacok
Sanindir. Sadaca onu indidan qurmaga basla.

Oziz balaca oxucumuz, agor kitabda nayisa basa diismasan, onda valideynlarindan,
babandan, nanandan, boyiik qardasindan va ya bacindan, bag¢a va ya sinif
muoallimindan xahis elo asagidaki elektron pogt va ya telefon némrasi vasitasila
bizimla alaga saxlasinlar va Sanin suallarint biza catdirsinlar.

e-mail: abdullagehreman@gmail.com

Telefon: (+99450) 3503920

Hormatla: Muoalliflar
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1. SCRATCHjr nadir? On s6z avazi

cratch — Lifelong Kindergarten MIT (Massachusetts Institute of
Technology) Media Lab (Massaguset Texnologiyalar Institutunun
Media Laboratoriyastnin - Omir boyu Usaq Bagcasi) qrupunun
layihasidir.

Scratch programmin ilk test versiyast Mitgel Reznikin (Mitchel
Resnick) rohborliyi altinda yuxarida adi ¢okilon qrup torafindon 2002-ci ilds
yaradilmigdir. Daha sonra o tokmillosdirilmisdir. Asagidaki codvaldo Scratch
programinin miixtalif versiyalarimin istismara verilmasi tarixlori verilib.

Versiya Dovr QEYD
Scratch 0 (0.1). Beta 2002-2006 Erkon versiyalardir. Interfeys vo
versiya (Noyabr 2006) | bloklar dofalarlo doyisilib.
Miallimlar Gi¢iin nazards tutulub.
Scratch 1.0 8 Yanvar 2007 | 1.X  versiyalarinin  baslangici

qoyulub.  Ictimaiyyoto  Kiitlovi
yayim {i¢iin nazardos tutulub.

Scratch 1.1 May 2007
Scratch 1.2 7 Dekabr 2007
Scratch 1.3 2 Sentyabr 2008
Scratch 1.4 19 iyul 2009 | Bu versiya programin
populyarligin artirib.
Scratch 2.0 9 May 2013 Bu versiya Uzarinds is bir neg¢a il
gedib.
Scratch 3.0 Golocayin Uzorinds is gedir. Ola bilsin ki,
versiyasidir cox sayda osashi dayisikliklor
olsun.
SCRATCHjr 2014 iPad vo Android amoliyyat sistemli

tabletlori Gglin nazords tutulub.

Bu kitabda programin SCRATCHjr versiyasi ila is 6z aksini tapib. SCRATCHjr

programi haqqinda genis molumat almaq tiglin progqramin rasmi Www.scratchjr.org
saytina miraciot etmak olar.



http://www.scratchjr.org/

A.Qahramanov, S.Sadiqova, D.Haciyeva, i.Cafarova. ScratchJr programlagdirma dili.

2. SCRATCHjr programinin qurasdirilmasi vo
basladilmasi

SCRATCH]jr programi iPad vo Android amaliyyat sistemli tabletlori tictin nazards
tutulub.

IPad va Android amaliyyat sistemlari il islayan smart telefonlarda bu
progqram islamir. Sabab telefonlarin ekranlarmin Olctisinin tablet dlgularing
uygun olmamasidir.

SCRATCHjr programi offline rejimda islayir. Bunun (gln tabletdo Play Market
programinin komoayi ilo SCRATCHjr programini tableto yikloyib onu @
qurasdirmaq lazimdir. Program qurasdirildigdan sonra tabletin is =4
masasinda sagda gordiiyliniiz nisan amolo golocok. Bu nisanin tizarina bir dofo
barmagla sixdigda SCRATCH]jr programini basladiriq. Program iso hazir olanda
ovvalco asagidaki baslangic ekran gorundr:

Siz artiq programla islomoya hazirsiniz.

3.SCRATCHjr proqramu il is

Yuxarida dediyimiz kimi proqram iso hazir olanda avvalco baslangic ekran
gorundr.

Baslangic ekranda yuxar1 sag kiincdo diymasi var. Bu diymoni sixdigda dil
secimi etmok olur (Hal-hazirda se¢im ingilis vo ispan dillori arasinda aparilir).

Umumiyyatle galacakds acilacaq digar ekranlarda da dlymasi gérinanda
oradan dil secimi etmoak olar.

=




seriyasindan

Baslangic ekranda asagida daha iki diiymo do var, ev va sual isarasi diymalori.

E Sual igsarosi olan diuymonin (zarinos sixdigda SCRATCHjr programi ilo
islomoyi izah edon Oyradici video niimayis etdirilir. Bu ekrandan ¢ixmaq
{iciin ekranda sag yuxari kiincds olan @ dilymosino sixmaq lazimdir. Bu halda
SCRATCH]jr programinin asas ekranina kegid aliriq.

Baslangic ekranda ev sokilli diymoni sixdigda iso yeno do birbasa
SCRATCH]jr programinin asas ekramina Kecirik. Asagidaki sokildo Siz
homin ekran1 gordrsiniz.

Osas ekranda solda yuxarida gordiiylinliz SCRATCHjr
yazilan diiymoni sixdiqda baslangic ekrana qayidiriq.
L diymosini sixdiqda, yuxarida dediyimiz kimi, dil segimi etmak olur.

Kitab sokli olan diymoni sixdigda ekranda ingilis dilindo programla islomoak
barads tolimat ¢ixir.

3.1. Isas ekran ils is

Ik dofo agilanda osas ekranda Manim layihalarim (My projects) yazilan hissanin
altinda yalniz ag fonda gdy daironin daxilindo plyus isarasi goriinacok. Bu
dilymani sixmagqla Siz 6ziiniiziin yeni layihasini yarada bilorsiniz. Ogar Sizin artiq
layihaloriniz varsa, onda plyus isarasindon sonra onlarin siyahist verilacok. Siz
istadiyiniz layihonin Uzorino sixmaqla hamin layihani islomok dglin programa
yuklaya bilarsiniz.
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Yeni vo ya movcud layiho ilo is rejimi se¢dikdo SCRATCHjr programinin
islomak Ugln interfeysi agilir.

3.2. SCRATCHjr programinin interfeysi

SCRATCH]jr programinin isci interfeysi asagidaki goriiniiso malikdir:

Ly e a2

1 - Yadda saxla (Save). Cari yazilmis programi yadda saxlayir.

2 - Sahna (Stage). Sizin layihads nozards tutulmus biitiin hadisalor burada bas
verir. Secdiyiniz personaji buradan silo, onun lzarins sixaraq horokato gotirs
bilarsiniz.

3 - Tagdimat rejimi. Bu hissadan sahnani tam ekran rejimina kegirmok olar.




4
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- Migyaslama. Soshna x vo 'y

koordinatlarina goéro miqyaslar1 gostoron
xatlarlo ortalir.
e
o

- Fonu dayismak.  Sohnonin fonunu programin kitabxanasinda olan
fonlardan biri ilo doyismok olar.

- Matn alava etma. Sahnads basliq vo ad yazmagq olar.

- Obyektin (personajin) barpasi. Sohnadoki butlin obyektlor (personajlar)
Ikin vaziyyato gatirilir. Programin isi zamani olan biitiin doayisikliklor logv
edilir.

- Yasil bayraq. “Yasil bayraq sixilanda bagla” omri ilo baslayan biitiin
program skriptlari basladilir.

- Sahifalar. Sizin layihonizdo mdvcud olan sohifalor arasinda se¢gma Vo ya
plyus dilymesini sixdiqda yeni sahifa alave etmok ti¢lin nazards tutulub. Hor
sohifonin obyektlori (personajlari) vo fonu quruldugu formada forgli olaraq
qalir. Sohifoni silmak l¢lin onun Gzarinds sixib onu saxlamaq lazimdir. Bir
nego saniyadon sonra Sohifonin nisaninin {izorindo yuxart sol kiincdo

® dilymasi amala golacok. Homin dilymoya sixmagla sohifoni silmok olar.

(%]
RS ™

Bu sakil scratchjr.orgveb-sahifasinda yerlasdirilmis videonun goérintiilari asasinda hazirlanib.
(A.Q.)

Sohifanin movgeyini doyismoak l¢lin onu yeni mévgeys dartib buraxin. Onu
da deyak ki, bir layihado maksimum 4 sohifo yaratmaq olar.
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10

11

12

13

- Layiha haqqinda informasiya. Layihonin bashgini doyisin vo onun no
zaman yaradildigini goriin.

- Obyektlar (pesonajlar). Siz layihanizdaki obyektlor (personajlar) arasinda
secim edo bilarsiniz, ya da plyus diymasinin Uzarina sixmagla layihonizo
yeni obyekt olavo edo bilarsiniz. Obyektin (personajin) Uzorinda bir dofo
sixdigda homin obyekto (personaja) aid bitln skriptlor goriinacok. Hom do
ona yeni ad vermok, ya da adin1 doyigsmok olar. Fir¢canin tizarins sixdiqda iso
obyekti (personaji) redakto etmok olar. Obyekti (personaji) silmok Ugln
onun (zorinds sixib onu saxlamaq lazimdir. Bir nego saniyoadon sonra
obyektin (personajin) nisanmin iizorinds yuxari sol kiincdo ® diymosi
amola golocok. Homin dilymoya sixmaqla obyekti (personaji) silmak olar.

Bu sakil scratchjr.org veb-sahifasinda yerlasdirilmis videonun gorintilari asasinda hazirlanib.
(A.Q.)

Eyni omaliyyati sohna olan obyektin (personajin) {izorine sixib saxlamagqla
da etmok olar. Bunu Siz 6ziiniiz yoxlayn, ¢iinki bacaracagsiniz.

Obyekti (personaji) basqa sohifoya kdglrmok ticlin obyekti tutub kogurmak
istadiyimiz sohifonin nisaninin {izarina gatirmak lazimdir.

- Bloklarim kateqoriyasi. Buradan Siz proqramlasdirma bloklarinin
kateqoriyalarin1 (qruplarini) sega bilarsiniz: Baslatmaq (Triqqer) Bloklari
(Sar1 rangli), Horokot (GOy rangli), Goriiniis (Boandvsayi rongli), Saslor
(Yasil rongli), idaraetmo (Naringi rangli) vo Son Bloklar (Qirmizi rangli).

- Bloklarin palitrasi. Burada 12 bondindan secilon kateqoriyaya aid pazl
formali bloklar ii¢iin menyudur. Istadiyiniz bloku (emri) secib dartaraq 15
nomrali Programlasdirma sahasina gatirmak va onun (izarina sixmaqla na
etdiyini gérmok olar.
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's

- Lagv edin va tokrar edin. ©ger is zamani sohv etmigsinizso,
soldaki (Undo) diymoni sixdigda axirinct  harokati logv | =2
edacok. Yox ogar logv etdiyiniz sonuncu addimi yenidan barpa
etmok istayirsinizss, onda sagdaki (Redo) dllymani sixin.

- Proqramlasdirma sahoasi. Bu saho pazl formali proqramlasdirma
bloklarin1 alagolondirib (qosdurub) Sizin orijinal ssenarinizi yaratmag Ugln
nozords tutulub. Faktiki bu hissa Sizin asas foaliyyst sahonizdir. Sizin
secdiyiniz obyektdan (personajdan) asili olaragq bu sahonin sol torofinds
homin obyektin (personajin) soklinin cizgilori goriinacok. Obyekt dayisdikco
cizgilor do doyigacok.

- Program ssenarisi (skripti). Bu 15 ndmrali Proqramlasdirma sahasinin
daxilinds pazl formali programlagdirma bloklariin birlasmasidir. Bu bloklar
birlikda obyektin (personajin) no edacayini bildirir. Program ssenarisinin na
edoacayini bilmak Gg¢iin onu yerina yetirmok lazimdir. Ssenarinin 6ziinii vo ya
ssenaridoki  hor hansi1 bloku silmok (¢lin onu tutub dartaraq
Proqramlasdirma sahasindon konara ¢ixarmaq lazimdir. Bir obyekto aid
olan bloku va ya skripti digor obyekts (personaja) kéciirmak tglin onu tutub
dartaraq istadiyimiz obyektin Uzarina gatirib buraxmaq lazimdir.
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3.3. SCRATCHjr programinin amrlari

Bundan avvalki dorsde biz SCRATCHjr programinin interfeysi ilo tanis olarkon
12 nomrali sahoado blok formali omrlorin kateqoriyalarinin siyahisini vermisdik. Bu

kateqoriyalar asagidakilardir:

1 - Baglatmaq-Trigqer amrlari (bloklari).Sar1 rongli,

2 - Horokat amrlari (bloklari). Goy rangli,
3 - Gorilintis amrlari (bloklar1). Bandvsayi rongli,
4 - Soslor amrlari (bloklari). Yasil rangli,

5 - Idaroetma omrlori (bloklar1). Narine1 rangli,

6 - Baglama (Son) amrlari (bloklari). Qiurmizi rangli.

Indi iso galin homin bloklarla ayrica tanis olaq.

3.3.1. Baslatmaq-Triqgqer (Sar1 rangli) omrlori (bloklar)

o= » W

Bu kateqoriyaya asagidaki 5 amr (blok) daxildir.

e

F Yasil bayraga sixanda baglat
(Start on Green Flag)

Ustiino sixanda baslat
(Start on Tap)

Toxunanda baglat
(Start on Bump)

Mesaj alanda baglat
(Start on Message)

Mesaj gondor
(Send Message)




EProgrameininkitabxanasi I\ NI ED]

3.3.2. Hoarakat (Goy rangli) amrlari (bloklar:)

Sola harakot
(Move Left)

Saga horokot
(Move Right)

Yuxariya horokot Asagiya horokot
(Move Up) (Move Down)

(Turn Right) (Turn Left)

Tullanma Eva don
(Hop) (Go home)

203 Y

5
Saga firlanma E Sola firlanma

3.3.3. Goriiniis (Bonovsayi rongli) amrlori (bloklari)

- - [ ] O »

Bu kateqoriyaya asagidaki 6 amr (blok) daxildir.

g Danis W Boytma
(Say) = (Grow)
| [ 0 |
[ o [
3.3.4. Saslor (Yasil rongli) amrlori (bloklar)

Bu kateqoriyaya asagidaki 2 amr (blok) daxildir.

| B

Pop musiqi
(Pop)

Yazilmis sosi soslondir
(Play Recorded Sound)
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3.3.5. Idaraetma (Narinei rangli) amrlori (bloklari)

_00000 ST

Bu kateqoriyaya asagidaki 4 amr (blok) daxildir.

- | GOzl oy Dur
) Y
S| (wait) — (Stop)
o0 | Stret seg e Tokrar et
~0 | (Set Speed) ~ 7 | (Repeat)

3.3.6. Baglama-Son (Qirmzi rangli) amrlori (bloklari)

_BuucoBEal

Bu kateqoriyaya asagidaki 2 amr (blok) daxildir.

Son Daim tokrar et
. (End) ﬂ (Repeat forever)

a
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3.4. Paint proqramu ild is

SCRATCHjr programinin daxili Paint programi mévcuddur. Asagida homin Paint
programinin interfeysi verilibdir.

R )
()
o
%)
8 )
-
I Vel 1 I I I ool ] |
0000000000000
()
1 - Lagv edin(Undo). Ogor is zamani sohv etmissinizsa, onda bu diymoni
sixdiqda axirinct harokati logv edacok.
2 - Tokrar edin (Redo). ©gar Siz logv etdiyiniz sonuncu addimi yenidoan
barpa etmoak istayirsinizss, onda bu dilymoni sixin.
3 - Forma (Shape). Xatt, dairo/ellips, diizbucaqli vo ya lcbucaq ¢okmok
Istayirsinizss, bu hissadaki hazir formalardan istifads edin.
4 - Soklin (Personajin) adi (Character Name). Soklin (Personajin) adim
redaktos edin.
5 - Yadda saxla (Save). Dayisikliklori yadda saxlayin va Paint redaktorunu
tork edin.
6 - Dasima (Drag). Bu alsti secdikdon sonra Siz sokli tabloda dasiya

bilarsiniz. ©gar Siz formanin zarindasinizsa, onda amala galon ndqtalori
dartaraq redakts edo bilarsiniz.
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7 - Firlanma (Rotate). Bu aloti seconds Siz sokli vo ya formani morkazo
nazaran firlada bilarsiniz.

8 - Dublikat (Duplicate). Bu alsti secdikdan sonra Siz obyektin (personajin)
Uzarina sixmagla onun suratini (dublikatini) yarada bilarsiniz.

9 - Kasmak (Cut). Siz kasmoak alatini secdikdan sonra se¢ilmis olan obyekti
(personaji) tablodan sila bilarsiniz.

10 - Kamera (Camera). 11 nomrali obyektlor (personajlar) sahasinds
istodiyimiz obyekti (personaji) se¢ib firga diiymosine sixiriq veo Paint
programina daxil oluruq. Paint programinda bu alati se¢dikdon sonra Siz
obyektin (personajin) muoyyan bir gapali hissasini segirsiniz. Bu zaman
hamin hissa punktirls ohato edilocok vo hamin hissads kameranin goriiniisii
oks olunacag. Kameranin goriiniisiiniin asagisinda olan dilymoni sixmaqla
kameranin cari goriiniisiinii segilmis sahodo yadda saxlayiriq. Sonda Paint
programindan ¢ixmaqla obyektimizin (personajmizin) goriiniisiinii doyismis
oluruq. Asagidaki sokilda tasvir etdiyimiz proses ayani oks olunub.
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11 - Doldurma (Fill). Siz doldurma alatini se¢dikdon sonra obyektin
(personajin) Vo ya formanin ixtiyar: hissosini seg¢ilmis rongdo rongloys
bilarsiniz.

12 - Rang (Color). Sakil va ya forma ¢gokmok Uiglin yeni rong segmok olar.

13 - Xattin eni (Line Width). Sizin ¢gokacayiniz formanin xattinin enini doayisir.
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4. SCRATCHjr programlasdirma dilinds program
yazmag

Yuxarida deyildiyi kimi SCRATCH]jr programlasdirma dilindo program yazmaq
uclin avvalco SCRATCH]Jr programinin asas ekranina kegirik.

Bundan sonra ogor yeni layiho yaratmaq istayirsinizss, osas ekranda Manim
layihalarim (My projects) yazilan hissonin altinda plyus isarasini sixiriq. Yox,
agar Sizin artiq layihalariniz mévcuddursa, onda Siz (izarinds islomok istadiyiniz
layihonin Gzarino sixmaqla hamin layihoni programa yukloays bilarsiniz.

Hor iki halda SCRATCHjr programinin is¢i interfeysi agilacaq. Onun goriiniisii
bu kitabin 3.2 bandinds tasvir olunub. Homin banddo SCRATCHjr programinin
isci interfeysinin soklini bir do tokrar veririk.

CRTHD
==
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4.1. SCRATCHjr proqramlasdirma dilinds yeni layihanin
yaradilmasi vdo onun adlandirilmasi

Yuxarida dediyimiz kimi yeni layiho yaratmaqgdan 0trii SCRATCHjr programinin

osas ekraninda plyus isarasi olan diymoeni sixiriq vo bu halda SCRATCHjr

programinin is¢i interfeysindo yeni layiho agilacaq. Isci interfeysdo 10 nomrali

@ duymoni sixiriq va layihoys ad veririk (masalon, Misal01). Ad verdikdan
sonra solda gérdiytinuz dilymoni sixaraq ad1 tosdiq edirsiniz.

[ScrATCHOS

Misal01

Siz istadiyiniz vaxt layihanin adin1 eyni qaydada doyiss bilarsiniz.

Yadda saxlayin! Galacakda diymasinin komayi ila har yerda secimi tasdiq
eda bilarsiniz!

Golin indi ilk layihamiz lgtin hekaya (kvest) quraq va bunun Gglin program yazag.
Hekayamiz iso belo olacaq. Sohordir. iralido avtomobil yolu, arxada iso evlordir.
Avtomobil yolunda i¢inds oglan olan avtomil gedir. Evlorin Gstiinds isa iginds
pilot olan tayyars ugur.

4.2. SCRATCHjr proqramlasdirma dilinds hazirlanms
layihonin Internetds paylasilmasi

SCRATCHjr programinda hazirlanmis layihoni Internetds dostlarinla, tanislarinla
paylasa bilarson. Isci interfeysda 10 ndmrali dilymoni sixanda alinan pancarads
SHARE BY EMAIL diymasi var. Homin diymoni sixdiqda cari layihonizi
Istadiyiniz elektron tnvana gondars bilorsiniz. Sadaco olarag orada verilon tolimati
yerina yetirin vo agilan pancarads e-mail nvanini yazib layihani gondarin.
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4.3. Layihoya yeni obyektlorin (personajlarin) daxil edilmosi

SCRATCH]jr programinin is¢i interfeysindoa 11 ndmrali sahadoki plyus diiymasini
sixmaqla ag¢ilan pancaradon layihaya yeni obyekt (personaj) slavo etmok olar.

Driver @ 0 Q
Y | X " X[ K| K| @
r

Fo G G =p» 1 W

»

Secimi etdikdon sonra yeni obyekt (personaj) isci interfeyso alava edilocok. Bu
gaydada layihaya istonilon sayda obyekt (personaj) olave etmok olar. Bizim
nimunada bu 2 yeni obyektdir (mavi avtomobil stliron oglan vo toyyars sliron

oglan).
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Bizim layihads pisik lazim deyil. Buna goro do 3.2 bondindoki tolimata uygun
olaraq pisik obyektini (personajini) silirik.

Obyektlar (personajlar) sohnonin 6lglsiine gora ¢ox boyukdir. Ona goéro do
Goriiniis amrlori  kateqoriyasindan Yigilma omrini proqramlasdirma sahasine
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gatirin, onun Uzarina bir ne¢o dofo sixin. Lazimi 6l¢iinii alandan sonra iso omr
golocokds Sizo lazim deyilso onu silin. Asagida mavi avtomobil siiron oglan
obyekti (personaji) liciin homin amoliyyatin aparilmasi prosesi gostorilib.

Eyni isi toyyara Uglin do edirik. Noticodo asagidaki sokildoki vo ya ona oxsar
goriintli alinacagq.

ﬁ - QM *;J

4.4. Layihonin fonunun doyisdirilmasi

SCRATCH]jr programinin is¢i interfeysinde 5 némrali diiymoni sixmaqla agilan
pancaradon layihaya yeni fon secmok olar. Fonu secdikdon sonra secimi tosdig
edin.

a
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Bizim misalda fon kimi gohor secilib (yuxart corgods dordiincii sokil). Segimi
etdikdon sonra is¢i interfeysdo avtomobili yolun Uzarindo, toyyarani isa evlardan
Ustdo yerlosdirin. Bu halda goriintii asagidaki kimi olacagq.
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4.5, 11k amrlorimiz

Layihomiz tiglin programi yazmamigdan ovval SCRATCHjr programinin
amrlarini programlagdirma sahasinoe neca gotirmoyi dyronak. Tutaq ki, Siz harokat
kateqoriyasindan olan hansisa amri (masalon, yuxari horokot) programlasdirma
sahasino dasimaq istoyirsiniz. ©vvalco homin kateqoriyaya daxil amrlori ekrana
gatirirsiniz. Daha sonra Sizo lazim olan omri se¢ib onu proqramlagdirma Sahasine
dasiyin. Asagidaki sokildo proses tosvir olunubdur.

Harakat amrlari (bloklar)
AP EDE D

. J d 3
- “a» -

-—
1ot Bu bloku tutub
< istanilan yera dasiyin
1

Siz digor ixtiyari bloku artiq yaradilmig omrlor zoncirinin sonuna olavo edo
bilarsiniz.

Ixtiyari bloku amrlar zoncirinin nainki sonuna, hom da istonilon yerine olave etmok
olar.

O.I:
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Burada bir seyi do demok yerino diisordi. Adoton SCRATCHjr programinin
kitabxanasinda olan obyektlor (personajlar) ya saga, ya da sola istigamatlonmis
olurlar. Amma programda saga va sola harokat amrlarindan (bloklarindan) istifado
edarkan bu obyektlor avtomatik olaraq harokat istigamatinda dondirlar.

4.6. Parametrli amrlar (bloklar)

Yuxarida verilmis hor bir omrlor zonciri SCRATCHjr programinda bir program
pargasidir. ©gar digget etmissinizss, bazi omrlorin (bloklarin) altinda odod (adoton
1 odadi) yazilib. Bu adad amrin ne¢s addim horakat edacayini (ya negs dofo yerina
yetirilocayini, ya da vaxti) gostarir. Bela bir omrlor zancirina baxag.

Saga harokat omri bir addim atmagqla zoncirdo 8 dofa tokrar olunub. Bas bu amr
100 dofo tokrar olunsa onu 100 dofa yazmaliyiq?

Olbatto ki, belo yazilis ham programin oxunuslugunu ¢atinlogdirir, hom da artiq
zohmot tolob edir.

Ona gbra omrin asagidaki parametr

hissasindosagda goOrtnon klaviatura

vasitesilo  rogomlori  y1gmagqla \Raqamlari yigin
istadiyimiz adadi daxil eds bilarik.

Bizim niimuno Gg¢lin asagidak: yazilis dogrudur.

Yerina diismiiskoan, onu da geyd edok Ki, Evo don amrindon ardicil olaraq
bir nego dofo istifado etmok programin igino he¢ bir yenilik goatirmir. Bir dofo
avvallki yerino gayidan obyekti (personaji) tokrar hamin yera gotirmoys ehtiyac
yoxdur. Basqa sozlo, —
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4.7, Avtomobil vo tayyard

Artiq hekayomiz Ug¢ln bizo lazim olan fon vo obyektlori segmisik. ©mrlorlo do
islomoyi bacaririq. Indi iso SCRATCHjr programmm omrlorindon istifado
etmoklo hekayamiz lg¢lin program yazag. Ssenarimizo g0ro avtomobil daim sag
torofo harokot edacok. Toyyars iso sag torofo ugaraq arada goydo dovr edacok.

OVValca avtomobil ii¢lin asagidaki amrlordon program qurag. ©mrlari segon zaman
ronglor asasinda onun hansi kateqoriyaya aid olmasini ayird etmok olar.

Q)

Goalin yazdigimiz programi oxuyaq: Yasil dilymoni sixdigda avtomobil sonsuz
sayda dovrii olaraq saga horokot edocok. Indi isci interfeysdo sohnodon yuxarida
yerloson yasil dilymoni sixin va avtomobilin harakatini izlayin.

NOvbati addimda toyyaranin harokati ti¢lin asagidaki proqrami yazaq.

R,
ot et @

Fikir verirsinizsa, burada horokat Gcun omrlordo giymatlor doyisir. Qiymati
doyismok Gcun giymat olan sahanin zarina sixirsiniz. Bu halda sagda ragamlor
olan pancara agilir. Homin pancarada istadiyiniz adadi y1ga bilarsiniz.

Indi iso bu progqrami oxuyaq: Yasil diiymoni sixdiqda toyyara 5 addim saga gedir.
Sonra bir bitév dovra vurur (saatda oldugu kimi qiymet 12 olanda bir dévra olur).
Yeno 5 addim saga gedir. - ;
Butin bu harokatlor sonsuz
sayda bas verir.

Indi sehnani tam ekran rejimine
getirin - vo  yasil  bayragi
sixmaqla programi basladin.
Sakilda programin isinin bir ani
gostoarilib.
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4.8. EKkranin olciisii

Bundan ovvalki b6lmads demisdik ki, obyekt dévro vurma amrinds qiymoat 12
olanda biitév bir dovra vurur. Bas ekranin biitiin eni va hiindirliyl no gadoardir?

Scratchjr programinin yaradicilart sahnanin 6lglsini situnda 20 va sotirde 15
xana olan I6vhs kimi gotiirmiiglor. Obyektin hansisa istigamats (sola, saga, yuxari
Vo asagl) bir addim hoarokoti dedikdo onun homin istigamotdo bir xana yerini
doyismoyi basa diisiiliir. Sehnanin morkazi 11-ci sltun va 8-ci satrin kasismasinda
yerlosir.

Golin bu dediklorimizi praktiki yoxlayaq. Bunun Gg¢tn yeni bir layiha gargivasinda
bela bir program yazaq. Pisiyi ekranin asagi sol kiingiina yerlosdirak. Daha sonra
asagidaki sokilda verilmis amrlori yazag.

B-NEE- ISR REREE D
T C

Owvalca programi oxuyaq. Yasil bayragi sixdiqda pisik 20 addim saga gedacak.
Daha sonra 15 addim yuxar1 qalxacaq. Bundan sonra bir biitév dovra (12 addim)
firlanacaq. Bu harokat sonsuz davam edacak. Proqramdaki amrlar har dofs yerina
yetdikdon sonra horakots ilkin basladigi ndqtoys qayidacaq. Bu dediklarimizdon iki
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seyi Oyronmis oluruq. Birincisi Scratchjr programinin sshnasinin Ol¢isu Gftqi 20
addim, saquli iso 15 addimdir. Ikincisi obyekt sahnonin har hansi bir torofinin
konarma ¢atdigda, o harakatini eyni istigamatds oks torofdon baslayir.

Asagidaki sokildo homin programin tam goriiniisii goriinir.
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4.9, omrlari (Bloklari) silmak, yerini doyismok vo s. amoliyyatlar

Istonilon proqramlasdirma dilindo oldugu kimi Scratchjr programinda da layiha
carcgivasinda program yazarkon Siz yazilmis amrlari silos, yerini doyisdira vo sair
omaliyyatlar1 yerina yetira bilarsiniz. Galin bir misal nimunasinds dediklarimizi
aydinlasdiraq. Tutaq biz asagidaki proqrami yazmisigq.

RO

| S

Sokildon gorundiyd kimi bizim program 6 amrdan (blokdan) ibaratdir. Bu bloklar
pazl kimi bir-biri ilo zoncir formasinda birlagib. ©gor biz 3-ct blokdan tutub onu
zoncirdon ayirmaq istasok, onda 3-cii blokdan baslayaraq sona gadar olan bitin
bloklar zoncirdan ayrilacaq.

2|
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Ogoar tokca 3-cli vo 4-cii bloklar1 ayirmagq istayirikss, onda avvalca 3-cii blokdan
baslayan hissSani ayiririq. Daha sonra ayrilmis hissodon 5-ci (ayrilmis hissado 3-cl)
blokdan baslayan hissani tutub zancirdon ayiririq.

m' 4 Q)
4

Daha sonra 5-ci va 6-c1 bloku 1-ci va 2-ci bloka birlosdiririk.

Ogor zoncirdon konarda galmis 3-cl vo 4-cii bloklar1 silmok lazimdirsa, onlarin
birincisindon tutaraq programlagdirma sahasindon konara aparmaq lazimdir.

4.10. Yasil bayraq va digor idaraetma amrlari (bloklary). Pisik
Va cucd

Ogor fikir vermissinizsa, biz ovvalki layihalorimizds programi baslatmaq tigiin
yasil bayraq amrindon istifads edirdik. Oslinds adi goriiniisdo programi baglatmaq
iclin yasil bayragi gotirmaya bilarik. Galin programlardan birinds programin
btin amrlorini yasil bayraq omrindon ayiraq vo ayrilmis program zoncirinin
birinci amrinin lGzarina barmaqla sixag. Bu zaman proqram basladilacaq vo nazardo
tutulan amaliyyatlar yerina yetirilocok.

Indi iso tam ekran poancarasine kegok ( diymosini sixmagqla). Bu halda
artiq amrlor zonciri gérinmar. Demali, tam ekran rejiminds proqrami baslatmaq
uclin yasil bayraq amrindan istifads etmok lazimdir.

FJ.

Baglatmaq omrlori (bloklar1) kateqoriyasina yasil bayraq amrindon savayr digor
omrlor do daxildir. Asagidaki sokildo hamin kateqoriyaya aid olan amrlar (bloklar)
grupu verilib.
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Yuxarida dediyimiz kimi, bu kateqoriyaya asagidaki 5 amr (blok) daxildir.

| Yasil bayraga sixanda baglat Ustiino sixanda baslat
(Start on Green Flag) (Start on Tap)
Toxunanda baslat = Mesaj alanda baslat
(Start on Bump) . (Start on Message)
Mesaj gondor
(Send Message)

Galin bu kateqoriyadan daha bir amrlo tanis olaq. Ustiina sixanda baslat ( )
omri do program zoncirini basglatmaq tli¢iin nozordo tutulub. Yasil bayraq omrini
sixdigda bu omrlo baglayan proqram zonciri iso diismoyacok. Yalniz obyektin
tizorino sixdiqda bu omrlo baglayan omrlor zonciri isloyacok. Asagidaki misal buna
niimunadir.

Bu kateqoriyadan olan névbati amrls tanis olaq. Toxunanda baslat ( ) omri
do program zoncirini baglatmaq liclin nazorde tutulub. Burada da yasil bayraq
omrini sixdigda bu omrlo baslayan proqram zonciri 1o diismoyacok. Ancaq
programin istonilon aninda hansisa bir obyekt bu omrlo baslayan obyekto
toxunduqda, bu omrlo baslayan omrlor zonciri isloyacok. Golin Pisik va ciica adli
layihs {i¢iin program yazaq. Comonds toyuq dayanib. Bundan basqga sohnods pisik
do qacir. Hor dofs pisik golib toyuga catanda toyuq bir addim irali gedib yuxari
tullanir, sas ¢ixarir, bir addim irali gedib yens avvalki vaziyyatina qayidir.

Ovvalca bizo lazim olan obyektlori vo fonu secok. Toyugu sshnonin ortasinda,
pisiyi iso toyuqdan bir godor sagda yerlosdirin. Toxminon asagidaki goriiniis
almmalidir.
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Indi iso pisik vo toyuq iiciin asagidak1 amrlor zoncirini yazaq.

Sonda yasil bayragi sixmagla programi basladaq. Pisik saga dogru harokat edacak.
Sohnanin sagina gatdigda sahnanin soluna kegacok vo harakatini oradan davam
edacok. Sohnanin ortasina gatanda toyuqla toqqusacaq ve bu zaman toyuq harokato
baslayacaq. Toyuq bir addim sola harokat edib yuxari hoppanacaq, sas ¢ixaracaq,
yeno sola bir addim atacaq vo ovvalki voziyyotino qayidacaq. Toyuq soS
kateqoriyasinda olan standart pop Sosini ¢ixaracaq. ©gor Siz toyugun asil sasini
esitmok istayirsinizsa, onda sos kateqoriyasinda mikrofon bloku vasitasilo toyugun
sasini yazib va program zancirinds bu blokdan istifads edos bilarik.

Mikrofon blokunu sixdiqda ekranda asagidaki menyu alinacaq:

D
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Qirmiz1 diiymoanin Uzarins sixib sasini yazmaga baslaym. Sasi yazib qurtardigdan
sonra menyunun yuxari sag kiinciindoki tosdiq dilymasini sixiriq vo yeni yazilmis
sosi Sas kateqoriyasina olava edirik. Yeni yazilan saslor némralonir. Eyni bir
obyekt tiguin bir nega sas yazmag olar.

Bundan sonra yeni yazilmis sasi amrlar zoncirina alavs eds bilarsiniz.

Baslatma amrlari (bloklar1) i¢arisinda sonuncu iki amr birge islayir. Bunlar Mesaj

.
&

gondor (= ) vo Mesaj alanda baslat ( = ) omrloridir. Har iki omrin altinda
ticbucaq formali diiymo var. Bu diiymoni sixanda bu omrlorin 6 rongli varianti
gorundr.

“X=1-X-X-1-

v » v v
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411. Sehrbaz maktab sohnasinda

Formasindan goriindiiyii kimi Mesaj gondor omri iki torofdon pazl formali adi
omrdir (blokdur). Mesaj alanda baslat omri (bloku) iso omrlor zoncirindo yalniz
baslangicda ola bilar. Ciinki onun sol torafi yumru, sag torofi iso pazl formalidir.
Bas bu amrlor neca isloyirlor?

Golin belo bir layihs iiglin hekays quraq. Maktob akt zalinin sohnasidir. Sehrbaz
fokus gostorir. Ovvalco sohnado o tokdir. Daha sonra o 6z sehri ilo elo edir ki,
sahnada ndvbas ila 4 usaq peyda olur.

Layihoni hoyata keg¢irmok {iciin bizo fonda moktob sohnosini vermok lazimdir.
Bundan bagqa programa 5 obyekt (bir sehrbaz vo dord miixtalif usaq) slave edirik.
Toxmini bels goriiniis alinacaq.

Indi isa sehrbaz Giclin amrlor zonciri yazag.

miial ) el al)
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Bu programi oxumaga calisaq. Yasil bayraq sixilandan sonra sehrbaz bir qodor
gozloyir (20 vahid gadar). Sonra bandvsayi rongli mesaj gondarir. Yena 5 vahid
gbzlayir. Sart rongli mesaj gondorir. Yens 5 vahid gozloyib mavi rongli mesaj
gondorir. Sonda daha bir dofo 5 vahid gozloyib qirmizi rongli mesaj gondorir.
Bununla da isini bitirmis olur.

Indi iso usaqlardan biri iigiin amrlar zonciri yazaq.
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Ogor diqget eladinizso, burada iki amrlor zonciri var. Birinci omrlor zoncirindoki
omrlordon ibarot proqram yasil bayraqla basladilir. Novboti omrdo obyekt
goriinmoz olur. Bununla da bu omrlor zonciri isini bitirmis olur. Birinci zoncir ona
goradir ki, iimumi proqram basladilanda obyekt goriinmoz olsun, yoni sohna bos
goriinsiin.  Ikinci zoncir iso mesaj alanda baslat omri ilo baslayur.
Novbati amrde obyekt goriiniir. Daha sonra hoppanir va isini bitirir. Bu zoncirdo
diggoti ¢okon mesaj alanda baslat omridir. Bu omrdo moktubun rongi saridir.
Sehrbaz liclin yazilan omrlor zoncirindos besinci omr (blok) sar1 rongli mesaj
gondorir. Demoli bu omrlo usagin horokotinin basladilmas1 omrlori arasinda canl
olago var. Sar1 rongli mesaj gondormo omri sar1 ronli mesaj alanda baglat omrini
idara edir, basqa sozlo basladir.

v
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Yeri galmiskan onu da demak yerina diisar Ki, har bir obyekt tctn iki vo daha
cox da amrlar zanciri yarada bilarik. Bu amrlar zanciri paralel olaraq
islayacak va harasi bir funksiyani yerino yetiracak. Bunu real hayatda insanin
faaliyyati ila migayisa etmak olar. Masalan, insan eyni vaxtda yeriya, allarini
tarpada, oxuya vo baxa bilir.

Digor obyektlor (usaq sokillari) digar rangloarls idars edilocak.

Belaliklo biz baslatmaq amrlori (bloklar1) kateqoriyasina daxil olan amrlorlo tanis
oldug. Bu omrlordon (bloklardan) Ugli (Yasil bayraga sixanda baslat, Ustiino
sixanda baslat vo Toxunanda baslat amrlori) bir obyekt daxilinds tosira malikdir.
Mesaj gondar vo Mesaj alanda baslat amrlori iso muxtalif obyektlor arasinda
qarsilight olage qurmaqg uglndir. Burada bir geyd etmok lazimdir ki, eyni bir
layihodo mesajla oslage qurmalarin sayr maksimum 6 ola bilar. Clnki mesajla
baslatma amri maksimum 6 rangls islaya bilir.

Asagidaki sokilds butlin obyektlar {igiin yazilmis amrlar zoncirlari verilib.
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Son 4 obyektin omrlari tamamilo eynidir. Forq yalniz mesaj alanda baslat omrinin
rongindadir.

4.12. I9mrlor zoncirini baglama. Son, yoxsa davam

Baglama-Son kateqoriyasina daxil olan amrlarin (bloklarin) say1 baslangicda iki

adad olur.
ST

Bunlar Son ( . ) vo Daim tokrar et (ﬂ ) omrloaridir (bloklaridir).

Omrlar zonciri Son amri ils baglanirsa, onda bu zoncirdoki omrlar bir dofs yerina
yetirilib sona catir. Omrlor zonciri Daim tokrar et omri ilo baglananda iso, bu
zoncirdoki amrlar sonsuz sayda yerina yetirilir.

Amma burada da bir istisna hal var. SCRATCHjr programinin is¢i interfeysinin
9 nomroli sohifolor sahosindo sohifolorin say1r birdon ¢ox olanda Baglama-Son
kateqoriyasina daxil olan amrlarin (bloklarin) say1 artir. Asagidaki sokildo buna
ndimuno verilib.
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Tutaq ki, biz 4 sohifolik layihodo 3-cii sohifoni agmisiq. Bu halda slave yeni 3 blok
acillacaqg vo onlarin istiindo 1, 2 vo 4 nomralori (digor sohifolorin némralori)
yazilacag. Bu o demokdir cari (hazirki) sohifodo yazilmis omrlor zonciri isini
bitirdikdon sonra sonda verilmis 3 omrdon (blokdan) birini istifado etmoklos idaroni
digar sohifalordoki amrlara 6tiira bilor. Digar sahifalar liglin do bloklarin tizorindo
nomralor uygun olacaq (yani cari sohifonin ke¢id vera bilocoyi digor sohifalorin
nomralori). Galacokds bu haqda bir layihani Siza toqdim edacoyik.

4.13. Siirati doyismok va digor idaraetms amrlori

Idaroetmo kateqoriyasma daxil olan amrlorin (bloklarin) sayr dorddir. Onlardan
biri ilo Gozls () amri ilo biz svvallor tanis olmusdug.

Digor bir amr Dur ( _IJ) amridir. Bu amr harokotds olan obyekti durdurur.

Uclincii omr siirati se¢ amridir ( id ). Bu omrin asagisinda qara iighucaq isarasi

var. Homin licbucagi sixdiqda sagda gordiiyliniiz goriiniis alinir.
Burada siratin ii¢ variant1 verilib (asta yeris, orta gagma va stratlo
qagma). Istadiyiniz srati secirsiniz vo bu amrdon galon amrlorda

harakat secdiyimiz rejimda yerino yetirilir.
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Vo nohayot dorduncli omr tokrar et omridir (= ). Bu oamri ddvr et do
adlandirmaq olar. Tutaq ki, Siz asagidaki gordiiyliniiz omrlor zancirini program
daxilinds 10 dafs tokrar etmalisiniz.

Duizdir bunu 10 dofs ardicil yazmaq olar. Amma bu yazilist ¢otinlogdirir. Onsuz da
Olgiisii kicik olan programlasdirma sahasinds faktiki onu yazmag olmayacaqg.
Tokrarlarin say1 yiiz, min olan haldan iss he¢ danismaga doymoaz. Belo vaziyyatdo
tokrar et amri kOmayimizo golir. Tokrarlanas1 amrlar zonciri bu amri daxilina
yerlosdirilir vo tokrarlarin say1 gostorilir. Asagidaki sokilda bir nimuna verilibdir.

Bu programi oxuyaq. Yasil bayragi sixdiqgda mavi rongli 5 omr 10 dofo tokrar
olunacag.

Golacok niimunalarda biz bu amrlardan istifads edacayik.

4.14. Goruntu effektlori vo matn

Gortinis amrlari (bloklar1) kateqoriyasina 6 amr (blok) daxildir. Bunlar Dams,
Boyiimo, Yigilma, Olciiniin barpasi, Gizlotmo vo Gostorma omrloridir. Dams
omrindon istifado etmoklo proqramin isi zamani sohnado matn ¢ap eds bilorik.

Gizlotma vo Gostarmo omrlorindon sohnads olan hansisa obyektin goriinmoaz vo
goriinon olmasini tomin etmok olar. Masolon,
sohnado hansisa bir ndqtads  yerloason
obyektin yoxa c¢ixib tamamilo bagsga bir
noqtodo peyda olmasi effekti almaq tgln bu
iki amrdan istifads etmaok olar.

Indi iso belo vaziyyati arasdiraq. Tosavviir
edin ki, Siz tarladasimiz. Tarladaki ot otyigan
masinla bicilib vo tokor formada paketlonib. &
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Otyigan masin hor ot paketini eyni Ol¢iido hazirlayir. Amma biz tarlanin bir
torofindo durub tarlaya baxsaq, onda bizim durdugumuz yers nozoron yaxinda olan
ot baglamalar iri, uzaqlasdigca iso kicik goriinacok. Ogor tarla boyiikdiirso, onda
tarlanin o basindaki ot tayalarinin 6lgiisii noqto boyda goriinocok. Bu goriiniis
(vizual) aldamis1 adlanir. Dediklorimiz sagdaki sokilds 6z oksini tapib.

Novboti sokildo idmanginin 3 voziyyotdo durusu verilib. Meydanin ortasinda (1),
uzaq tribunaya yaxin (2) vo 0n tribunaya yaxin (3).

. O
A A Sy

0 Wi KR s, o

by

Ogor 1-ci vaziyyati ilkin normal vaziyyat saysaq, onda 2 vaziyystindo idmanginin
Ol¢lst 1-ci vaziyyata nazaran 2 dofs kigik goriiniir. 3-cii vaziyyatds ise idmanginin
0lglisu 1-ci normal vaziyyato nazaran 2 dofo boyiik goriiniir.

Programinuzda bu goriintii effektini Béyiimo, Yigilma, Olgiiniin borpasi
omrlorinin (blokarinin) kdmoyi realizs eds bilorik.

1 vaziyyatindon 2 vaziyystine kegmak {iciin Yigilma omrindon, 1 vaziyystindon 3
voziyyatino kegmak iigiin iso Boyiima omrindon (blokundan) istifads edo bilorik.
Bu effekti todricon almagq {i¢iin 6l¢iinii bir-bir, oks halda iso daha boyiik ol¢tilordo
doyigsmok lazimdir.

2 vo ya 3 voziyyatindon birbasa 1 voziyyotina kegmok iigiin iso Olgiiniin barpasi
omrindon istifado etmok olar.

a
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5. Hekaya-layihalor

Biz artiq avvalki fosillordo SCRATCHjr proqramlasdirma dilinin amrlari ilo
Umumi tanis olduq. Bu fasildo iso diisiindiiytimiiz hekayalor asasinda qurulmus
muxtalif layihalorls isloyacayik va onlar ii¢lin proqram yazacagiq.

Bu layihalorlo isloyan zaman 06z fantaziyaniza uygun olaraq doyisikliklor eds
bilorsiniz. Siz ki, programg1 olmagq istayirsiniz. Bir godor sarbast olun.

Yaratmaqdan qorxmayin, daim takrarlamagdan gorxun. Sizin fantaziyamzin
mahsulu dinyada an g6zal mahsuldur. Clnki onu Siz yaratmisimz.

5.1. Sahrada dava

Sohrada bir dovo var. O sohnonin asagi sol kiinciindo dayanib. Yasil bayraq
diymasini sixan kimi dova yoxa ¢ixir vo yuxart sag kiincdo peyda olur. Sonra o
todricon horakot edarok uzaqdan yaxinlasib asagi sag kiinco galir. “Salam!” Deyir.
Daha sonra eyni yolla uzaqlasaraq geriya donur.

Asagidaki sokilda bu layihada istifads edilon har sey 0z oksini tapib. Fon vo obyekt
uygun olaraq secilib.

Owvalco istardik ki, bir seya diqget edosiniz. Programlasdirma sahasi Kigik
oldugundan omrlor zonciri tam ekranda goriinmiir. Bu narahat¢iligi aradan
gotirmok Uciin Mesaj gondor vo Mesaj alanda baslat omrlorinin imkanlarindan
istifado edilib. Omrlor zonciri iki yera boliiniib. Birinci hissadon ikinci hissayo
kecid mesaj omrlori vasitosilo hoyata kegirilib. Indi iso proqrami oxumaga ¢alisaq.

Birinci qrupa daxil olan amrlor zonciri Yasil bayragla baslayir, Mesaj gondor vo
Son omrlori ilo bitir. Mesajm rongi yasil rongdadir. Ikinci omr Gizlotmo omridir.
Bu omrdon sonra dovo sohnodo goriinmoaz olur. Daha sonra horokot omrlori ilo
goriinmoz dove yerini yuxari sag kiinco doyisir, 6l¢ilisiinii 10 vahid kigildir vo orada
gorliniir (peyda olur). Daha sonra 7 dofo tokrar et omri daxilindo sola, asagi vo
boylima omrlari yetirilir va dove getdikea irali golarak asagi sol kiincdo dayanur.
Sonda yasil mesaj gondorir. Bu mesajdan sonra idars ikinci amrlor zoncirine kegir.
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Ikinci omrlor zonciri Mesaj alanda baslat omri ilo baslayir. ilk avval Olgiiniin
borpasi omri ilo dovonin ilkin 6l¢iisii barpa olunur. Dur amri harokati miivaqqgati
saxlayir. Daha sonra Danis omri vasitasilo sohnado “Salam” s6zii ¢ap olunur. Gozlo
omri vasitosilo dovoni bir godor gozlodir. Daha sonra birinci omrlor zoncirindo
oldugu kimi, 7 dofos tokrar et omri daxilindo saga, yuxart vo yigilma omrlori yetirilir
vo dovo getdikco geriyo gedorok yuxari sag kiincdo dayanir. Lap sonda Evo don
omri ilo dova program baslayanda oldugu voziyyato qayidir.

QM

Bu layihado boazi omrlori birlosdirmak, bazisini logv etmok olar. Bu isi Sizin
ixtiyariniza buraxiriq.

a
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5.2. Siirat

Velosiped, avtomobil va toyyars eyni vaxtda horokato baslayib miioyyan masafani
got edirlor. Bunlardan hansi1 bu masafonin sonuna daha tez catar? Bildiyimiz kimi
bu nagliyyat vasitalorinin siirati mixtslifdir vo onlar bu masafoni muixtalif vaxtlara
got edacoklor. Daha dogrusu, toyyara mosafonin sonuna birinci, avtomobil ikinci vo
velosiped Uglncl ¢atacag.

Bizim bu layihonin mogsadi dediklorimizi oayani gostormokdir. Bu layihanin
tosvirini scratchjr.org saytinda toklif edilon standart fealiyyat karti vasitasilo
vermoyos c¢alisaq (monba: http://www.scratchjr.org/teach.html). ©vvalco homin
sohifada verilmis 5 Spooky Forest kart1 nlimunasinds verilmis layihays baxaq vo
bu layihani oxumaga c¢alisaq. Bundan sonra sarbast onun proqramini yazaq. Kartin
gorliniisii asagidaki kimidir:

A Spooky Forest

_' A Spooky Forest

N

O

e I I MAMONG
EUTION SHASEAUKE &9 INTESKATIONAL LICINS

Qeyd: Kartlar ingilis dilindadir. Ona gors do kartin sorhi zamani torciimados geyri-
doagigliys yol versok, xahis edirik ki, bu hagda kitabin avvalinds verilmis elektron
Unvana yazmagla bizi molumatlandirin. Sizin geydloariniz kitabin tokrar nosri
zamani bizo boyik kdmok edos bilar.


http://www.scratchjr.org/teach.html
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Goranduyd kimi bu kart layiha Uzorindo isloyarkon hansi foaliyyotdo olmagi
marhalalarlo izah edir.

Birinci sotirdo SCRATCHjr programinin logosundan sonra layihonin adi galir.
Verdiyimiz nimunads layihonin adi Man qorxulu mess yarada bilarammi? (Can
I Make a Spooky Forest?) adlanir.

1-ci addimda fon segilir (Choose Background). Bunun tglin New Background
diymasi sixilir. Qaranliq meso fonu secilir vo OK duymasi ilo sec¢im tosdiq edilir.

1. Choose Background

I
| -
) o
New Background | i

i

2-ci addimda yeni obyektlor (Choose Characters) segilir. Bunlar qurbaga, ilan vo
yarasa personajlaridir. Hor segcim OK duymasi ilo tosdiq edilir.

2. Choose Characters

+

Mew Character

© ~AaAnS

MNew Character

O  ~
8D

" Delete the cat {press and

Bu layihays pisik personaji lazim olmadigindan hamin obyekt silinir.

&
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Delete the cat (press a

3-cli addimda Layihonin adi ekranda yazilir vo bunun Gg¢in rong secilir (Write a
Title and Change Color). Bu nimunads ag ronglo Qorxulu mesa (A Spooky
Forest) yazilir.

3. Write a Title and Change Color

Almnan {imumi goriiniis belo olur.
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A Spooky Forest

4-cti addimda secilmis li¢ personajin hor biri {iglin yazilast amrlor zonciri
goOstorilmisdir.

o ol . »

Bu omrlar zoancirini oxumaga calisaq.
Qurbaganin tizarina sixdigda o 2 dofas yerinds tullanacagq.
[lanin iizorins sixdigda ilan 2 dofo 6l¢listini 2 vahid boytdib-kicgildacak.

Yarasanin {izorino sixdiqda yarasa oavvalco 1 vahid saga, sonra 2 vahid sola va
nohayat 1 vahid saga firlanacagq.

Vo nohayoat kartin sonunda pisik soklinin saginda sagirdo bu layiha gargivasinds
sarbast foaliyyat iciin alave tapsiriq toklif edilir. Bu nimuns usun tapsiriq beladir:

- Can you make the bat spin all the way around in a circle? (Sen yarasani bitév
dairs otrafinda firlanaraq yol gat etdiro bilorsonmi?)

- Add your own characters to make your own spooky (Oz personajimni daxil edorok
0z vahimoni slavo et).
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- Can you make the bat spin all the way around in a circle?

- Add your own characters to make your own spooky scene!

Sonda onu da olavo edok ki, toklif edilon bu foaliyyat karti tiglin mioalliflor
beynolxalq lisenziya aliblar.

THIS WORK IS LICEMSED UMDER A CREATIVE COMMONS
— Y R ATTRIBUTIOMN-SHAREALIKE 4.0 INTERMATIOMNAL LICEMNSE.

Ona gora do goalocokda bu formadan istifads etdikdo musallif hiiquglarina hormat
etmoyi unutmayin.

Golin indi homin kartda verilmis foaliyyati yerini yetirin. Bu isdo Sizo ugurlar.

Gordrsinlz ki, foaliyyot kart1 Sizo ScratchJr proqramlasdirma miihitindo qisa
vaxtda yeni seylor yaratmaga imkan verir. Gordiylniz kimi bu kartda foaliyyat
sadodon mirokkobo dogru ardicilligla verilib. Amma Siz foaliyysto 0z
dayisikliyinizi etmaya ¢okinmayin. Siz 6z faaliyyatinizda sarbastsiniz!
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Indi iso bayaq yarimgiq qalmus Siirat adli layihoni foaliyyat karti vasitosilo tosvir
edok. Yuxarida dediyimiz kimi, bu layihads velosiped, avtomobil va toyyars eyni
vaxtda harokat baslayib miioyyon mosafoni got edirlor. Bu nagliyyat vasitalorinin
suratinin muxtalif olmasi onlarin eyni mosafoni muxtalif vaxtlara got etmolorine
soabab olur. Yani tayyara masafanin sonuna birinci, avtomobil ikinci va velosiped
uctincl catacad.

oyaniliyi tomin etmok (lcln foaliyyat kartinin tosvirini yeni sohifodon
baslayacagiq.

Foaliyyat kartina baxib proqrami oxuyun Vo layihs ii¢lin program yazin. Proqram
bitdikdon sonra onu basladin. Sonda verilmis toklif asasinda sorbast foaliyyat
gostarin.
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Surat (Speed)

1. Fonu se¢

2. Personajlan sec

©

B [Tl il

© & -
L+

B (ol b

Q9 e

Pisiyi silin (Six
v saxla)

5. Layihonin adi1 va rang se¢imi

& | mEEECES
s~ | (AEEXES

- Sizca bu layihays raket do slava
etmok olarm1?

- Personaj kimi nagliyyat
vasitolorinin yerina heyvanlari vo
ya quslar1 gotiirsok programda hansi
dayisikliklor bas verar?
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Biz foaliyyat kartlarini hazirlayarkon bazi doyisikliklor etmayi do mogbul sayiriq.
Asagida ovvalki foaliyyot kartinin modifikasiya olunmus formasi verilmisdir.
Burada asas talob odur ki, yazilis faaliyyat kartini icra edon {igiin anlasigli olsun.

Surat (Speed)

1. Fonu se¢

5. Layihonin adi1 va rang se¢imi

= 9

2. Personajlan sec

O |ldodkun | (@

3. Personajlarin ol¢iisiinii kicilt

a&® & 1% ¥
4. Personajlar1 sohnada yerlasdir

rEEI D

- Sizca bu layihaya raket do slave
etmok olarmi1?

- Personaj kimi nagliyyat
vasitalorinin yerins heyvanlari vo
ya quslar1 gotiirsok programda hansi
dayisikliklor bas verar?

a
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Artiq yogin ki, Siz bu layiho lzro programi yazib yoxlamissimiz. indi iso golin
layihanin foaliyyat kartin1 birgo oxuyag.
1. Sohar fonu secilir.
2. Uc personaj secilir: avtomobil, velosiped vo tayyaro.
3. Bu personajlarin 6l¢iisii fona uygun kigilir.
4. Personajlar fona uygun olaraq sohnads yerlosdirilir.
5. Layihonin ad1 qirmizi rangle yazilir.

6. Personajlar Gglin amrlar zanciri yazilir.

5.3. Pisik va top

Pisik va top adli layiha-hekayanin mozmunu ilo tanig olar. Sahnads ortada pisik
harakot edir. O harokat etdikca digar muxtalif harokatlor do edir (tullanir, firlanir
Va S.). Sehnoanin digar bir hissasinds isa top firlana-firlana yuxaridan asagi harokat
edir. Pisikla top togqusan zaman top harakatini durdurur.

Asagida Pisik va top adli layiha-hekayanin faaliyyat kartin1 taqdim edirik.
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Pisik va top

1. Fonu se 5. Layihanin ad1 va rang secimi

0 @ Cat & ball
,-/

MW Badloground

2. Personajlar se¢

@ Soccer Ball
)

- Sizca top tgiin yazilmus iki amrlor
zoncirini birlogdirmok olarmi?

- Bu hekayays no olavo edo
bilarsiniz?

Layihonin foaliyyat kartin1 oxuyag.
1. idman zal fonu segilir.

2. Iki personaj secilir: pisik vo top. Pisik personaji susma halinda artiq oldugundan
yalniz top personajini se¢irik. Heg bir personaj silinmir.

a
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3. Bu personajlarin 6lg¢iisii fona uygun kigilir.
4. Personajlar fona uygun olaraq sohnoads yerlosdirilir.
5. Layihonin ad1 qirmizi ronglo yazilir.

6. Personajlar Ggln amrlar zonciri yazilir.

5.4. Manim harfim

Bu layiho hekayads biz Sizinlo birlikda saslonon olifba quracagiq. He¢ kimo sirr
deyil ki, harflor i¢inda har kasin sevimli bir va ya bir ne¢a harfi olur. Bu layihanin
mogsadi Paint programinda hamin hoarflor ¢lin personaj qurmaq vo sonradan
homin personajin {izarins sixdigda uygun hoarfi saslondirmakdir.

Yuxarida dediyimiz kimi, sevimli horfi Paint proqraminda ¢okacayik.
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Moanim harfim

1. Fonu se 5. Secilmis harf Uglin sas yarat

- Sizca bu layihaya harfa uygun
N sokillor olavs etmak olarmi?
- Bas bir neg¢a hoarfi saslondirmak

@ ED olarmi?

3. Personajlarin olgiisiinii kicilt

>

4. Personajlar sahnada yerlasdir
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Siz layihonin programini yazin. Indi isa golin layihonin foaliyyot kartini birgs
oxuyaq.
1. Sinif otag: fonu secilir.

2. Pisik personaji silinir vo daxili Paint proqrami vasitosilo “A” horfi yazilir vo 0
personaj kimi daxil edilir.

3. Bu personajin olgiisti fona uygun kigilir.
4. Personaj fona uygun olaraq sohnado yerlosdirilir.
5. Personaj Uctin sas yazilir (“A” sasi).

6. Personajlar Gglin amrlar zanciri yazilir.

5.5. Mbonim dostlarim. Sasli foto-albom

Bu layiha cgargivasinda biz moktabds, hayatds vo s. mokanda olan dostlarimla
birlikdo 0z sosli albomumuzu yaradacagiq. Bunun ii¢iin Paint programinda
mixtalif rongli sarlar ¢okirik. Daha sonra Paint programindaki kamera alati
vasitasilo har bir sarin igarisina dostlardan birinin saklini yerlosdiririk. Hor Dbir
sokilli sar liglin sarda sokli olan usagin sosini yaziriq. Sonda sarlara miioyyan
horakat veririk vo sarin iizarins sixdigda onu saslondiririk.

Olbatto ki, buna oxsar olarag Manim oyuncaqglarim, Ev heyvanlari, Quslar,
Gullar vo s. adli layiholor do hazirlamaq olar. Personajlart saslondirarkon Sizin
sarhlordon istifado etmok olar.
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Monim dostlarim. Sasli foto-albom

1. Fonu se 5. Yaraddilms personajlar iigiin

sas yarat
V)
2. Personajlan yarat

oy

L]
-]
e
Q

6. Program yaz

OQ@G
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omrlar bltin personajlar tgiin eynidir.
Sadaco donmo amrlarinin yerini doyismok vo
g0zlomo vaxtini miixtalif gotlirmok olar.

- Sizco Monim oyuncaglarim, Ev
heyvanlari, Quslar, Giillar va s. adli
oxsar layihalor do hazirlamaq
olarmi?

- Sar formal1 personajdan basqa daha hansi
formalardan istifado edo bilorsiniz? Bu
zaman personajlarin horokoti necs ola bilor?

I paee @
A= 8 p
1N page @
HE e

"
T
1]
1]
(1]
L1
o
"

"
L I8
[ ]»
L
1]
he
-
(L]
LIS
B
.
mn




seriyasindan

Golin layihanin foaliyyat kartin1 birgo oxuyagq.
1. Tobiot fonu segilir.

2. Pisik personajt silinir vo daxili Paint programi vasitasilo muxtalif rongli 4 odod
sar sokli gokilir. Hor bir sarin igorisino kamera vasitasilo bir noforin sokli daxil
edilir vo o personaj kimi daxil edilir.

3. Bu personajlarmm o6lgiisii fona uygun kigilir.
4. Personajlar fona uygun olaraq sohnodo yerlosdirilir.

5. Personajlar liclin sas yazilir. Bizim niimunada 4 usagm adi Aysu, Omaor, Fatimo
va Cicokdir. Onlar soslorini yazdiranda “Salam. Mon Aysuyam.”, “Salam. Man
Omoarom.” kimi matni saslondirirlor.

6. Personajlar Ggln amrlar zonciri yazilir.

7. Tam ekran rejimina kegilir. Yasil bayraq sixilir. Sarlar horokst edir. Sarlarin
Uzarina sixdiqca, homin sarda tosvir olunan usagin sasi esidilir.

5.6. Fasillor

Bu layiha bir nego sohifo ilo islomoyi niimayis etdirir. Layiha gargivasinda yay,
payiz, qis va yaz fasillorini oks etdiron 4 sohifs yaradilir. Hor faslo aid sahifonin 6z
personajlar1 olacaq. Bu personajlar sahifo daxilinds harokat edirlor. Hor sohifonin
yuxarisinda iki ox isaroSi var. Yuxari sagda saga istiqgamotlonmis qirmizi ox,
yuxari solda iso sola istigamotlonmis goy rongli ox yerlosir. Goy rongli oxa
sixdiqda oavvalki fasilo aid sohifoys, qirmizi oxu sixdigda isa ndvbati faslo aid
sohifaya kego bilarik. Real hoyatda fasillor daim dovr etdiyindan burada da 4-cl
sohifa olan yazdan sonra birinci sahifs olan yaya kecid olacag. Birinci sshifa iso
yay faslino aid oldugundan, ondan avvalki fasil kimi yaz faslins aid olan dordinci
sohifaya kecid olacag.
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Fasillor

2. Sahifalor Giclin personajlar: secok vo
oxlari yaradaq. Olgiilarini Kicilt

3. Personajlan sahifalor tizra sahnada

yerlosdir Oxlarda fasillor tizro kegid belo olacaq:
e Yay 4€>2 Payiz 1€-3

Qs 2€>3 Yaz 3€21

- SizCa 0X avazino basqa isaradon
istifado etmak olarmi?

- Fasillar avazina mixtalif
mokanlarda avtomobil rallisi
haqqinda hekays qurmaq olarmi?




seriyasindan

Layihonin foaaliyyat kartini birgo oxuyag.
1. Fosillorin sayma uygun olaraq 4 sohifa yaradilir vo onlar ii¢iin uygun fon segilir.

2. Pisik personajt silinir, fosilloro uygun hor sohifo tgiin personajlar segilir. Daxili
Paint programui vasitosilo mixtalif sag istiqgamotli qurmizi vo sol istigamatli goy
oxlar ¢okilir. Bu personajlarin 6lgiisii fona uygun kigilir. Oxlar hor sohifods
yerlosdirilir.

3. Personajlar sohifo vo fona uygun olaraq sohnodos yerlosdirilir.
4. Personajlar tgln amrlor zonciri yazilir.

5. Tam ekran rejimina kegilir. Yasil bayraq sixilir. Oxlar vasitasilo fosildon fasilo
kecilir.
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6.Son s6z. Tamam, yoxsa davam?

Oziz oxucum, budur artiq SCRATCH|r programu ilo tanishgin sona catdi. San
artiq 6z xoyallarmi program kimi gercoklosdira bilirson. Oz yaratdigini dostlarinla
boliisiirson. Onlar da 6z islarini Soninlo bolisiirlor. Sizin hor birinizin uguru
haminin, o ctimlodon bizim do ugurumuzdur. Biz Sanin vo dostlarinin ugurlarina
Sizdon do gox sevinirik.

Bu kitabt oxuyub sona g¢atanda Son hiss edocokson ki, programlagdirmada ilk
addimlar atmaga baglamisan. Bizim moqgsadimiz do proqramlasdirmanin Sonin
hoyatinda xiisusi yer tutmasma nail olmaq idi. Son artiq layiho qura bilirsan,
problemi hall edirsan, az da olsa, 6zln( yaradici saxs kimi ifads edirsan.

SCRATCH]r programu ilo islomoyi bacarandan sonra Son yaqin gorurson Ki,
oyrandiklarin Sanin Xayallarmi yena do tam gergoklosdira bilmir. Bu halda ortaya
sual ¢ixir:

TAMAM, YOXSA DAV AM:?

Son artiq programlasdirmada ilk addimlarini atmisan vo bundan sonra ndvbati
addim atmaga hazirsan. Ona gb6ro do yasi 7-don artiq olan proqramlagdirma
sevorlar Gguin yeni alat, Scratch 2 programlasdirma dili nazards tutulub.

Scratch 2 proqgramlagdirma dili usaqlara daha da ¢otin vo maraqli hekayslor,
oyunlar vo animasiyalar yaratmaq imkan: veran olava funksiyalar toklif edir. Siz
gOracoksiniz ki, onun programlasdirmaya osas yanagmast SCRATCH]r
programlasdirma dilinin yanasmasina bonzayir. Scratch 2 programlagdirma dili ilo
islomays baslayanda tanis hisslor kegiracoksiniz.

Scratch 2 programlasdirma dili daha ¢otin layihalori hayata kegirmaya, oyunlar
qurmaga imkan verir.

Ogar DAVAM gQorar1 vermisansa, onda Sona ndvbati kitabimizi toklif edirik. Bu
kitab “Scratch 2 proqramlasdirma dili” adlanir. Kitab 2 hissadon ibaratdir.
Birinci hissa artiq oxuculara toqdim edilib. Kitabin ikinci hissasi (izarinds is gedir.
Yaxin zamanlarda ikinci hissa do Sizo togdim edilocok. Kitabi aldo etmok
Istoyanlor asagidaki elektron pogt vo ya telefon ndmrasi vasitesilo bizimlo slages
saxlasinlar.

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



BN e

seriyasindan

7. Istinadlar

Scratctjr.org Web-sayti

Scratct.mit.edu Web-sayti

wiki.scratch.mit.edu/wiki/Scratch_ Wiki_Home

Official ScratchJr Book. Help Your Kids Learn to Code by Marina Umaschi
Bers and Mitchel Resnick. October 2015, ISBN: 978-1-59327-671-3


https://www.nostarch.com/scratchjr

Abdulla Qahramanov

Sevda Sadigqova

Dilara Haciyeva

Ilaha Caforova

Qiymati razilagsma yolu ile

Abdulla Qohromanov 1978-ci ildo BDU-nun Tatbiqi
riyaziyyat fakiiltosini bitirmisdir. Dovlot Statistika
Komitasindo, Maliyye Nazirliyi, Az. DETK Baki ETM-do
programlasdirma va todris sobalorino rohbarlik etmisdir.
Hal-hazirda informatika fonnindon dors deyib.

Kurikulum {izrs tolimgidir. 10 vasaitin 200-don artiq
elektron resursun, 3 somoralosdirici toklifin miiollifidir.

Sevda Sadiqova 1994-cii ildo BDU-nun Tatbiqi
riyaziyyat fakiiltosini bitirmisdir. Baki . 167 Ne-li
tam orta moktobdo informatika fonnini todris edir.
Son illor IT sahosindo arasdirmalar aparir. Avstriyada,
Tiirkiyados keg¢irilon beynolxalq konfranslarda

0z mogqalolori ilo istirak etmisdir.

Dilara Haciyeva 1997-ci ildo ADPU-ni bitirmisdir.
Homin ildon Baki s. 32 Ne-li moaktobdo ibtidai sinif
miiallimi isloyir. 2 dofo Elektron tohsil miisabigosinin
nominanti olmusdur. Kigik yasl maktoblilorin
programlagdirma ilo mosgul olmasi {izro moaktob
saviyyosindo arasdirmalar aparir.

[laho Cofarova 2003-cii ildo ADNA-nin Cihazqayirma
fakiiltosini Informasiya-6lgmo texnikasi vo texnologiyasi
ixtisasi tizro bitirmisdir. 2008-ci ildon Baki s.

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