
مطالب فهرست
۱ مهم نکات و مقدمه
۱ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (GitHub) گيت هاب از استفاده نحوه و اهميت ۱ .۰
۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Clean Code) تميز کدنويسی اهميت ۲ .۰
۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . گروهی کار اهميت ۳ .۰
۳ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (AI Policy) مصنوعی هوش از استفاده خط مشی ۴ .۰
۴ فايل منوی ۱
۴ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . فايل کردن Load و ذخيره سازی ۱ .۱
۴ . . . . . . . . . . . . . . . . . . پروژه (Save/Load) ذخيره سازی سيستم پياده سازی راهنمای ۲ .۱
۴ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . چيست؟ دی سريالايز و سريالايز پايه: مفاهيم ۳ .۱
۴ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . C++ در نياز مورد ابزارهای ۴ .۱
۵ راهنما منوی ۲
۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . سيستم معرفی و Debug راهنمای ۱ .۲
۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . سياه جعبه - (System Logger) وقايع ثبت سامانه ۲ .۲
۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Step-by-Step Mode) گام به گام اجرای حالت ۳ .۲
۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Error Handling & Safety Nets) ايمنی و خطا مديريت ۴ .۲
۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Boundary Checks) مرزها از محافظت الف) ۱ .۴ .۲
۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Math Safeguards) محاسباتی محافظت ب) ۲ .۴ .۲
۶ . . . . . . . . . . . (Infinite Loop Watchdog) مرگ حلقه های برابر در محافظت ج) ۳ .۴ .۲
۷ Add Extension ۳
۷ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پررنگ سبز رنگ با (Pen) ترسيمی دستورات ۱ .۳
۷ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Extension Library) افزونه انتخاب کاربری رابط ۲ .۳
۷ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . قلم کنترلی بلوک های عملکرد ۳ .۳
۷ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Color & Attributes) بصری ويژگی های و رنگ مديريت ۴ .۳
۸ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Pen Size) قلم ابعاد و ضخامت تنظيم ۵ .۳
۸ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . سيستم رفتار و نهايی الزامات ۶ .۳
۹ Code منوی ۴
۹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (آبی رنگ) حرکتی دستورات ۱ .۴
۹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . شوند پياده سازی پروژه در بايد که مواردی ۱ .۱ .۴
۹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ندارند پياده سازی به لزومی که مواردی ۲ .۱ .۴
۱۰ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مستندات در تعريف نيازمند نکات ۳ .۱ .۴
۱۰ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Looks) نيلی رنگ دستورات ۲ .۴
۱۰ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Say / Think) کردن فکر و گفتن دستورات ۱ .۲ .۴
۱۰ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Costume) لباس دستورات ۲ .۲ .۴
۱۱ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Backdrop) پس زمينه دستورات ۳ .۲ .۴
۱۱ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Size) اندازه دستورات ۴ .۲ .۴
۱۱ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Graphic Effects) گرافيکی افکت های ۵ .۲ .۴
۱۱ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Show / Hide) مخفی سازی و نمايش ۶ .۲ .۴
۱۱ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Layer Ordering) لايه ها ۷ .۲ .۴
۱۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Reporter Blocks) Looks گزارشگرهای ۸ .۲ .۴
۱۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . بنفش) بلوک های - Sound) صوتی دستورات ۳ .۴
۱۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . شوند پياده سازی پروژه در بايد که مواردی ۱ .۳ .۴



۱۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ندارند پياده سازی به لزومی که مواردی ۲ .۳ .۴
۱۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مستندات در تعريف نيازمند نکات ۳ .۳ .۴
۱۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . زرد) بلوک های - Events) رويدادها ۴ .۴
۱۳ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . شوند پياده سازی پروژه در بايد که مواردی ۱ .۴ .۴
۱۳ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ندارند پياده سازی به لزومی که مواردی ۲ .۴ .۴
۱۳ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مستندات در تعريف نيازمند نکات ۳ .۴ .۴
۱۳ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Control Flow Logic) کنترلی دستورات منطق ۵ .۴
۱۳ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Pre-processing) اوليه اسکن مهم: پيش نياز ۱ .۵ .۴
۱۳ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خاص دستورات منطق ۲ .۵ .۴
۱۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (لاجوردی) حسگری دستورات ۶ .۴
۱۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Touching) تماس تشخيص ۱ .۶ .۴
۱۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Distance) فاصله ۲ .۶ .۴
۱۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Ask / Answer) پاسخ و پرسش ۳ .۶ .۴
۱۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ماوس و صفحه کليد ورودی های تشخيص ۴ .۶ .۴
۱۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Drag) Sprite کشيدن ۵ .۶ .۴
۱۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Timer) تايمر ۶ .۶ .۴
۱۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Operators) عملگرها ۷ .۴
۱۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اجباری عملگرهای ۱ .۷ .۴
۱۷ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . امتيازی عملگرهای ۲ .۷ .۴
۱۷ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پياده سازی نکات ۳ .۷ .۴
۱۷ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Variables) متغيرها ۸ .۴
۱۷ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . متغيرها ويژگی های ۱ .۸ .۴
۱۷ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پياده سازی نکات ۲ .۸ .۴
۱۸ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . امتيازی موارد ۳ .۸ .۴
۱۹ تابع ورودی-خروجی تعيين منوی ۵
۱۹ . . . . . . . . . . . . SDL با C++ در آن ها پياده سازی و Scratch در دلخواه) (توابع بلوک ها ۱ .۵
۱۹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . چيست؟ Scratch در (Custom Block) تابع ۱ .۱ .۵
۱۹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Scratch در دلخواه تابع ساخت نحوه ۲ .۱ .۵
۲۰ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تابع تعريف بلوک ساختار ۳ .۱ .۵
۲۰ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . بگيرند قرار تابع داخل می توانند که بلاک هايی ۴ .۱ .۵
۲۰ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Scratch در تابع فراخوانی ۵ .۱ .۵
۲۱ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . C++ به Scratch مفهومی نگاشت ۶ .۱ .۵
۲۱ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . C++ در بلاک ها مدل سازی ۷ .۱ .۵
۲۲ Costumes منوی ۶
۲۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تصوير آپلود ۱ .۶
۲۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Sprite / Background) تصوير آپلود امکان ۱ .۱ .۶
۲۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آپلودشده عکس کردن Animate ۲ .۶
۲۲ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (... و پاک کن (قلم، تصوير ويرايش و طراحی ابزارهای ۳ .۶
۲۳ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Flip) تصوير عمودی و افقی برگرداندن ۱ .۳ .۶
۲۴ تنظيمات منوی ۷
۲۴ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پس زمينه تنظيمات ۱ .۷
۲۴ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پس زمينه تنظيمات به دسترسی منوی ۱ .۱ .۷
۲۴ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پيش فرض پس زمينه تصاوير کتابخانه ۲ .۱ .۷
۲۴ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . سيستم از پس زمينه تصوير انتخاب ۳ .۱ .۷



۲۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . داخلی تصوير ويرايشگر ۴ .۱ .۷
۲۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Sprite Manager) کاراکترها مديريت بخش ۲ .۷
۲۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کاراکترها آيکون محور نمايش ۱ .۲ .۷
۲۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . فعال کاراکتر انتخاب ۲ .۲ .۷
۲۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کاراکتر شناسايی و نام گذاری ۳ .۲ .۷
۲۵ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . صحنه در کاراکتر موقعيت تنظيم ۴ .۲ .۷
۲۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (چرخش) جهت و اندازه تغيير ۵ .۲ .۷
۲۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کاراکتر مخفی سازی يا نمايش ۶ .۲ .۷
۲۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کاراکتر حذف ۷ .۲ .۷
۲۶ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . جديد کاراکتر افزودن ۸ .۲ .۷
۲۷ کد اجرای منوی ۸
۲۷ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . SDL با C++ در آن اجرای مدل و Scratch در کد اجرای ۱ .۸
۲۷ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Scratch در کد اجرای نحوه ۱ .۱ .۸
۲۸ . . . . . . . . . . . . . . Scratch پياده سازی برای C++ در کد اجرای پيشنهادی مدل ۲ .۱ .۸
۲۹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (Pause / Resume) کد اجرای موقت توقف ۲ .۸
۲۹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اجرايی نکات ۱ .۲ .۸
۲۹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پياده سازی پيشنهاد ۲ .۲ .۸
۲۹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کاربری رابط الزامات ۳ .۲ .۸
۲۹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . جبرانی موارد ۴ .۲ .۸
۳۰ (Sound Manager) صدا مديريت بخش ۹
۳۰ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . صدا افزودن ۱ .۹
۳۰ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . صدا ويژگی های کنترل ۲ .۹



مهم نکات و مقدمه
Visual Programming) بصری برنامه نويسی محيط يک پياده سازی و طراحی پروژه، اين نهايی هدف
اسکرچ کاربر شما پروژه اين در دقيق تر، بيان به ۱ است. Scratch معروف نرم افزار مشابه (Environment
SDL2 کتابخانه و C++ زبان از استفاده با بايد شما هستيد. آن به شبيه نرم افزاری سازنده بلکه نيستيد،
و دستوری بلوک های اتصال و (Drag & Drop) جابجايی انتخاب، نظير قابليت هايی که دهيد توسعه برنامه ای

کند. فراهم را آن ها اجرای نهايت در
نماييد. مراجعه MIT Scratch وب سايت به محيط، دقيق عملکرد بررسی و الهام گيری جهت می توانيد شما

جديدتر ورژن از استفاده اما شد. خواهد انجام SDL2 کتابخانه از استفاده با پروژه اين پياده سازی فنی: نکته
نخواهد نمره دهی در خاصی برتری موجب کار اين که شود است.(توجه بلامانع (SDL3 (يعنی مذکور کتابخانه

شد.)

بارم بندی
نمره ۳ اصلی: نمره h

نمره نيم و ۱ جبرانی: نمره h

نمره نيم :(Bonus) برتر گروه های معدود برای امتيازی نمره h

قرار هم است نوشته را بخش هر که همياری تلگرام آيدی است. موجود اينجا در بندی بارم بيشتر جزئيات
بپرسيد. ايشان از ابهام صورت در تا است شده داده

(Checkpoint) پروژه انجام برنامه ريزی گزارش
اعضای بين وظائف بندی تقسيم نحوه است لازم شما، توسط نود دقيقه به پروژه کردن موکول از جلوگيری برای
دی ۲۸ روز تا کوتاه گزارش يک قالب در را داديد انجام پروژه انجام برای که ريزی برنامه کلی حالت در و گروه

بدهيد. تحويل ۱۴۰۴
امتيازی يا و جبرانی نمره کسب از محروميت به منجر آن انجام عدم اما ندارد، نمره ای تنهايی به بخش اين

شد. خواهد

نهايی تحويل موعد
ندارد. افتادن تعويق به و شدن تمديد امکان عنوان هيچ به موعد اين که شود توجه ،۱۴۰۴ سال بهمن ۲۲ روز

(GitHub) گيت هاب از استفاده نحوه و اهميت ۱ .۰
استفاده تمرين، حل محترم گروه توسط شده برگزار اشکال رفع جلسات و کارگاه  آموزشی، ويدئوهای به توجه با
به مؤثر استفاده است. اجباری بلکه نيست، اختياری گزينه يک پروژه اين در گيت هاب از مستمر و مؤثر
و Push ،Commit منظم طور به بايد شما يعنی است؛ پروژه توسعه مراحل تمام در گيت کردن درگير معنای
Version) کنترل ورژن اصول رعايت دو نفره، يا تک نفر پروژه های برای حتی باشيد. داشته منطقی Branchهای
دهيد نشان ظاهر به فقط تا کنيد آپلود يک جا را پروژه کل کار، انتهای در صرفاً نبايد است. الزامی (Control

کرده ايد. استفاده گيت از که
می شوند: شناسايی موثر فعاليت عدم و گيت» قوانين زدن «دور عنوان به زير موارد

می شود. انجام گرافيکی بلوک های اتصال با بلکه متن، تايپ با نه برنامه نويسی آن در که است پلتفرمی ۱اسکرچ

https://scratch.mit.edu/projects/editor/
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1K2DZfmqgEHkNroVrzRfSXbI61RenDCU7LZ0vwl8_XfE/edit?gid=0#gid=0
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آخر. روزهای در کاميت دو يا يک در نهايی فايل های تمام بارگذاری :(Bulk Upload) يک جا آپلود h

بدون ”.” يا ”fix” ،”update” مانند تکراری و مبهم کاميت پيام های از استفاده بی معنی: کاميت های h

تغييرات. توضيح
بقيه نفر اکانت و دهد انجام را کاميت ها تمام نفر يک فقط اگر چندنفره، گروه های در تک بعدی: فعاليت h

باشد. غيرفعال

نمره دهی در تأثير
شد. خواهد لحاظ صفر پروژه نمره گيت هاب: از استفاده عدم h

و است دريافت قابل اجباری نمره ۳ از نمره ۱ حداکثر فوق): اصول نکردن (رعايت مؤثر استفاده عدم h

گرفت. نخواهد تعلق وجه هيچ به متيازی يا و جبرانی نمره

(Clean Code) تميز کدنويسی اهميت ۲ .۰
تحقيقات دارد. فنی تيم های انسانی و زمانی هزينه های کاهش در حياتی نقش تميز کدنويسی اصول رعايت
می کنند، جديد کدهای نوشتن صرف را خود زمان درصد ۴۰ تا ۳۰ معمولاً توسعه دهندگان که می دهد نشان
می شود. موجود کدهای (Debug) اصلاح و نگهداری خواندن، صرف آن ها زمان درصد ۶۰ حدود که حالی در
و زجر متحمل آن عملکرد درک برای پروژه، ارزياب يا هم گروهی که گونه ای به باشد؛ خوانا و شيوا بايد شما کد

نشود. وقت اتلاف
کليدی: اما ساده نکته چند

(مانند باشد آن ها عملکرد بازتاب دهنده دقيقاً بايد متغيرها و توابع کلاس ها، نام استاندارد: نام گذاری h

می کند. آسان را کد منطق درک و جستجو کار اين .(run جای به execBlockSequence

مطالعه است. مهم بسيار پياده سازی مسير طراحی و الگوريتمی تفکر کدنويسی، از پيش طراحی: و منطق h

کند. کمک شما به ذهنيت اين شکل گيری در می تواند استاندارد کدهای مشاهده و

نمره دهی در تأثير
ارزياب برای آن خوانايی که باشد ”کثيف” و نامرتب قدری به کد اگر اما نيست؛ بی مورد سخت گيری ما هدف
مثل ساده ای نکات رعايت با بنابراين شد. خواهد اعمال نهايی نمره بر درصدی ۵۰ ضريب شود، غيرممکن

کنيد. کمک ارزيابی کننده تيم و خود به مناسب، کامنت گذاری و با معنا نام گذاری

گروهی کار اهميت ۳ .۰
باشد. مشترک تلاش حاصل بايد پروژه است. اجباری اعضا تمامی فعال مشارکت چند نفره، گروه های در

نمره دهی در تأثير
موضوع باشند، داشته شکايت اعضا از يکی همکاری عدم يا انفعال کم کاری، به نسبت گروه اعضای که صورتی در
دريافت پروژه بخش از نمره ای هيچ مذکور فرد ادعا، اثبات صورت در می شود. بررسی ارزيابی کننده تيم توسط

کرد. نخواهد
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(AI Policy) مصنوعی هوش از استفاده خط مشی ۴ .۰
هوش ابزارهای و آنلاين منابع دوستان، از راهنمايی دريافت و اشکال رفع يادگيری، برای هستيد مجاز شما
نقش بايد ابزارها اين که باشيد داشته توجه اما کنيد. استفاده (... و Copilot ،ChatGPT (مانند مصنوعی
کدی اگر باشد. شده درک و نوشته شما خود توسط بايد نهايی کد کدنويس! نه باشند، داشته را مشاور
اثر و شده برخورد آن با کوييز و تمرين در تقلب مشابه شود، کپی و توليد مصنوعی هوش توسط مستقيماً
جريمه زيرا باشيد؛ صادق خود هم گروهی های با لطفاً است، گروهی کار که آنجا از داشت. خواهد نمره بر منفی

می سوزند). هم با خشک و (تر شد خواهد گروه کل گريبان گير AI از نادرست استفاده

غلط: و صحيح استفاده مرز درک برای مثال هايی
را بلوک ها برای Drag & Drop قابليت می خواهم ”من مشاور): عنوان به AI) صحيح استفاده
کليک مستطيل يک روی موس که دهم تشخيص SDL2 در می توانم چگونه کنم. پياده سازی

بده)” توضيح را منطق کامل، کد نوشتن (بدون است؟ شده نگه داشته و کرده
هستيد.) ابهام رفع و منطق يادگيری دنبال به شما حالت اين (در

بلوک يک که بنويس C++ زبان به کامل کلاس ”يک کدنويس): عنوان به AI) نادرست استفاده
اجرا را دستور شد، زده اجرا دکمه وقتی و بچسبد بلوک ها بقيه به بسازد، گرافيکی دستوری

کند.”
کرده ايد.) حذف کامل طور به را کدنويسی و تفکر فرآيند شما حالت اين (در
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بخش هر توضيحات
فايل منوی ۱

فايل کردن Load و ذخيره سازی ۱ .۱
برای داشت. خواهيد نياز اطلاعات ذخيره سازی قابليت به طبيعتاً برنامه، نياز مورد بخش های پياده سازی از بعد
در آن در جديد پروژه ساخت و کردن Load کردن، Save قابليت های که کنيد تعريف منويی ابتدا کار اين

باشد. دسترس
جديد. پروژه يک شروع برای آماده سازی و کار محيط پاکسازی :New Project h

حافظه. روی اشياء و بلاک ها فعلی وضعيت ذخيره :Save Project h

برنامه. محيط بازسازی و فايل از اطلاعات بازخوانی :Load Project h

پروژه (Save/Load) ذخيره سازی سيستم پياده سازی راهنمای ۲ .۱
حافظه در چون می روند بين از چيده ايد که بلاک هايی تمام می بنديد، را خود برنامه ی وقتی حاضر حال در
کنيم. ذخيره ديسک) (هارد دائمی حافظه روی را آن ها بايد پروژه ها، کردن ماندگار برای هستند. (RAM) موقت

چيست؟ دی سريالايز و سريالايز پايه: مفاهيم ۳ .۱
شويد: آشنا نرم افزار دنيای در کليدی مفهوم دو با بايد کدنويسی، شروع از قبل

مختصات بلاک ها، (مثل برنامه حافظه در زنده اشياء تبديل فرآيند به :(Serialization) کردن سريالايز h

نقشه ی که است اين مثل می شود. گفته ديسک روی ذخيره قابل باينریِ يا متنی فرمت يک به مقادير) و
بنويسيد. کاغذ روی را لگويی قلعه يک ساخت دقيق

و فايل روی از متن آن خواندن يعنی است؛ معکوس فرآيند :(Deserialization) کردن دی سريالايز h

لگويی قلعه دوباره نقشه، آن روی از که است اين مثل برنامه. محيط در زنده اشياء به آن دوباره ی تبديل
بسازيد. را

C++ در نياز مورد ابزارهای ۴ .۱
قرار شما اختيار در فايل ها کردن Load و کردن ذخيره توابع پياده سازی برای نياز مورد ابزارهای C++ زبان در

شده ايد): آشنا آن ها با درس در (که است شده داده
آن ها روی خواندن/نوشتن و فايل ها با کار برای #include <fstream> h

آن ها رمزگشايی/پردازش و (String) رشته ها با کار برای #include <string> h

خودتان پروژهٔ پياده سازی با متناسب که دلخواه فرمت يک از می توانيد نيز ذخيره شده فايل های ساختار برای
کنيد: استفاده زير قالب از می توانيد Sprite يک ذخيره سازی برای مثلاً کنيد. استفاده می کنيد تنظيم

Name|xPosition|yPosition

است. آن تعريف کنندهٔ مشخصه های با متناسب برنامه شخصيت کردن سريالايز همان واقع در که
نيازهای و اشياء با متناسب ساختاری است بهتر خود پروژهٔ برای شما و است خام پيشنهاد يک صرفاً اين توجه:

کنيد. پياده سازی خود پروژهٔ داخل
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راهنما منوی ۲
سيستم معرفی و Debug راهنمای ۱ .۲

می گذرد. چه سيستم «مغز» در بدانيم که است اين چالش بزرگترين ،(Interpreter) مفسر يک توسعه ی در
دارند، را «دستور» حکم که می کنيم پردازش را داده هايی داريم بلکه نمی کنيم، اجرا را C++ کدِ ما که آنجا از
نمی کنند. کاربر برنامه ی منطقِ فهم به زيادی کمک (Visual Studio ديباگر (مثل معمولی ديباگ ابزارهای

بسازيم. را خودمان نظارتی ابزارهای بايد ما بنابراين

سياه جعبه - (System Logger) وقايع ثبت سامانه ۲ .۲
غيب کاراکتر يا شد متوقف ناگهان برنامه اگر کند. عمل هواپيما» سياه «جعبه مثل بايد دقيقاً سيستم اين

کنيم. بازسازی را سيستم حيات لحظات آخرين لاگ ها، کردن چک با بتوانيم بايد شد،

يک است بهتر بنويسيم. cout پراکنده صورت به کد جای هر در نبايد معمولی: cout از فراتر چيزی h

تحويل آن به را گزارش هايشان سيستم بخش های تمام که باشيم داشته (LogEvent (مثلاً مرکزی تابع
دهند.

باشد: رديابی قابل تا باشد کليدی بخش ۵ شامل است بهتر لاگ خط هر گزارش: استاندارد ساختار h

(۵۴۳ شماره سيکل در (مثلاً: اجرا: زمان/نوبت �
کاربر) برنامه ۵ خط (مثلاً: موقعيت: �

(IF دستور يا MOVE دستور (مثلاً: عامل: �
(X تغيير (مثلاً: عمليات: �

چيست) جديد مقدار → بود چه قبلی (مقدار داده: �
خروجی: نمونه h

[Cycle:120] [Line: 04] [CMD: MOVE] -> Changed X from 100 to 110

کند: تفکيک را پيام ها اهميت بتواند بايد سيستم :(Log Levels) گزارش ها سطح بندی h

کردن). حرکت (مثل عادی اتفاقات :INFO �
چسبيده ديوار به وقتی حرکت برای تلاش (مثل غيرمخرب اما مشکوک اتفاقات :WARNING �

است).
ندارد). وجود که متغيری به دسترسی برای تلاش (مثل خطرناک اتفاقات :ERROR �

(Step-by-Step Mode) گام به گام اجرای حالت ۳ .۲
نيست، ساده «مکث» يک فقط اين کند. متوقف را زمان می دهد اجازه توسعه دهنده) (و کاربر به قابليت اين

است. پردازشگر ريتمِ تغييرِ بلکه

شود، پردازش بعدی دستور اينکه از قبل ،(Main Loop) برنامه اصلی حلقه در لحظه»: در «توقف منطق h

کند. چک را IsDebugMode شرط بايد سيستم
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کوچک داخلی حلقه يک وارد سيستم بود، فعال ديباگ حالت اگر :(Interaction Loop) تعامل چرخه h

متوقف نبايد گرافيک کردن رندر مدت، اين در .(Space (مثلاً شود زده کليدی تا می ماند منتظر و می شود
می شود. فريز (Logic) برنامه منطق اما نبيند)، سفيد صفحه کاربر (تا شود

را متغيرها می کند، اجرا را دستور يک دقيقاً سيستم کليد، فشردن محض به دستور: يک دقيقِ اجرای h

می رود. انتظار حالت به دوباره و می کند آپديت
،Y ،X (مثل متغيرها فعلی مقادير نمايش حالت، اين در :(State Visibility) وضعيت شفافيت h

زدن با که ببيند بايد کاربر است. حياتی بسيار کنسول يا صفحه روی حلقه) شمارنده ی متغيرهای جهت،
کرد. تغيير عدد کدام دکمه،

(Error Handling & Safety Nets) ايمنی و خطا مديريت ۴ .۲
غلط منطقاً که نوشت برنامه ای کاربر اگر باشد. (Robust) ضربه» «ضد کاربر اشتباهات برابر در بايد ما سيستم
(Graceful Failure) کنترل شده» «شکستِ استراتژی از ما شود). (بسته کند کرش نبايد ما سيستم است،

می کنيم. استفاده

(Boundary Checks) مرزها از محافظت الف) ۱ .۴ .۲
شود. چک «تأييدکننده» تابع يک توسط بايد ابتدا می کند، ايجاد ظاهر يا مختصات در تغييری که دستوری هر

جلو». برو قدم ۱۰۰۰» می دهد دستور کاربر سناريو: h

را کاراکتر اينکه جای به می شود. صفحه از خروج باعث قدم ۱۰۰۰ که می کند محاسبه سيستم: واکنش h

.(Clamping) می دارد نگه ديوار لبه ی روی دقيقاً را کاراکتر يا می کند لغو را حرکت يا کند، گم

(Math Safeguards) محاسباتی محافظت ب) ۲ .۴ .۲
شوند. انجام ايمن تابع يک در بايد خطرناک رياضی عمليات

صفر اگر کند. چک را مخرج تقسيم، از قبل بايد سيستم ،A = 10 / 0 نوشت کاربر اگر صفر: بر تقسيم h

.(«۱۰ خط در رياضی «خطای (مثلاً: کند چاپ واضح هشدار يک و کرده لغو را عمليات بود،
شود. چک ورودی بايد sqrt مثل توابعی برای بالا، مشابه منفی: عدد جذر h

(Infinite Loop Watchdog) مرگ حلقه های برابر در محافظت ج) ۳ .۴ .۲
را سيستم کل و نمی شوند تمام هرگز که هستند While يا Forever حلقه های باگ ها، خطرناک ترين از يکی

.(Halt) می کنند قفل
در شده اجرا دستورات تعداد اگر باشيد. داشته (Watchdog Counter) ايمنی» «شمارنده يک راهکار: h

بايد سيستم بود، نشده رفرش تصوير هنوز ولی شد بيشتر دستور) ۱۰۰۰ (مثلاً مشخصی حد از فريم يک
است. کرده گير بی نهايت حلقه يک در که دهد تشخيص

«تشخيص دهد: پيام و کند متوقف را برنامه يا شود خارج حلقه از زور به سيستم پيشنهادی: رفتار h

«� خط در بی نهايت حلقه
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Add Extension ۳
پررنگ سبز رنگ با (Pen) ترسيمی دستورات ۱ .۳

همزمان می دهد اجازه کاربر به که است Pen گرافيکی زيرسيستم پياده سازی هدف پروژه، از بخش اين در
«مديريت اصلی قسمت دو شامل بخش اين دهد. انجام گرافيکی ترسيمات صفحه روی کاراکترها، حرکت با

است. کدنويسی» بلوک های «منطق و افزونه ها»

(Extension Library) افزونه انتخاب کاربری رابط ۲ .۳
محيط از گوشه ای در يعنی باشد. جانبی قابليت های کردن اضافه برای پويا سيستم يک به مجهز بايد برنامه
داشته عهده بر را افزونه ها کتابخانه فراخوانی وظيفه که باشد شده تعبيه دکمه ای بايد گزينه ها، نوار يا کاربری
ليست شامل تمام صفحه پنل يک و شده غيرفعال موقتاً اصلی محيط بايد دکمه، اين روی بر کليک با باشد.
داشته وجود انتخاب قابل گزينه يک عنوان به بايد Pen افزونه ليست، اين در شود. داده نمايش افزونه ها
به پررنگ سبز رنگ با جديد دسته بندی يک و شده فعال بايد ماژول اين ،Pen افزونه روی بر کليک با باشد.

شود. اضافه (Code بخش (در دستورات ليست انتهای

قلم کنترلی بلوک های عملکرد ۳ .۳
کنترل را قلم رفتار که می شوند ظاهر کدها ليست در دستورات از مجموعه ای افزونه، شدن فعال از پس

می کنند:
توسط ثبت شده تصاوير و رسم شده خطوط قلم، قبلی اثرات تمامی دارد وظيفه بلوک اين :Erase All h

کند. پاک صفحه کل از آنی صورت به را Stamp

روی لحظه ای، مختصات همان در را (Sprite) کاراکتر فعلی وضعيت از تصويری بلوک اين :Stamp h

ثابت خود جای در تصوير آن کاراکتر، کردن حرکت با که طوری به می کند؛ چاپ گرافيکی خروجی
می ماند.

Pen Down دستور که زمانی است. بلوک دو اين عهده بر ترسيم مديريت :Pen Up و Pen Down h

پشت ممتد مسيری بايد صفحه، در کاراکتر جابه جايی با و می گيرد قرار فعال وضعيت در قلم شود، اجرا
ايجاد بدون بتواند کاراکتر تا می کند متوقف را خط رسم Pen Up دستور مقابل، در شود. رسم آن سر

شود. جابه جا گرافيکی اثر

(Color & Attributes) بصری ويژگی های و رنگ مديريت ۴ .۳
Change و Set بلوک نوع دو بخش اين در است. قلم رنگ دقيق تنظيم قابليت افزونه، اين از مهمی بخش

دارد: وجود
که باشد شده تعبيه کشويی منوی يک بايد تنظيمی، بلوک های در :(Dropdown) ويژگی انتخاب منوی h

(رنگ Color مثل گزينه هايی شامل منو اين دارد. را ويژگی کدام تغيير قصد کند مشخص بتواند کاربر
است. (روشنايی) Brightness و رنگ) (اشباع Saturation اصلی)،

سفيد عددی باکس در که عددی برابر دقيقاً را (Brightness (مثلاً انتخابی ويژگی مقدار :Set بلوک های h

می کنند. تنظيم شده نوشته آن مقابل رنگ
يا افزايش شده نوشته ورودی باکس در که عددی ميزان به را ويژگی فعلی مقدار :Change بلوک های h

ورودی). مقدار + فعلی مقدار (يعنی: می دهند کاهش
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رنگی دايره يک دارای که دارد وجود رنگ مستقيم تعيين برای اختصاصی بلوک يک رنگ: مستقيم انتخاب h

کند. انتخاب بصری صورت به را قلم رنگ می دهد اجازه کاربر به و است

(Pen Size) قلم ابعاد و ضخامت تنظيم ۵ .۳
است: شده گرفته نظر در اختصاصی بلوک دو ترسيمی، خطوط ضخامت کنترل برای

می دهد. قرار ورودی باکس در درج شده عدد با برابر دقيقاً را قلم ضخامت مقدار :Set Pen Size to h

می کند. کوچکتر يا بزرگتر ورودی عدد اندازه به را فعلی ضخامت :Change Pen Size by h

شوند. اعمال گرافيکی خروجی در لحظه در و آنی صورت به بايد تغييرات اين تمامی

سيستم رفتار و نهايی الزامات ۶ .۳
شوند. پاک Erase All دستور با تنها و بروند بين از فريم هر با نبايد رسم شده خطوط خروجی: ماندگاری h

پس زمينه جلوی و کاراکترها سر پشت هميشه بايد شده Stamp تصاوير و قلم خطوط نمايش: اولويت h

بگيرند. قرار (Backdrop) اصلی
روی دستور، اجرای از پس بلافاصله بايد سايز) يا رنگ تغيير (مثل تغييرات تمام تغييرات: آنی اعمال h

شوند. اعمال جديد ترسيمات
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Code منوی ۴
(آبی رنگ) حرکتی دستورات ۱ .۴

عهده بر را برنامه اجرای صحنه ی در Sprite هر حرکت نحوه ی و جهت مکان، کنترل وظيفه ی حرکتی دستورات
است: زير پايه ای ويژگی های دارای حداقل Sprite هر پروژه اين در دارند.

y و x مختصات دوبعدی: موقعيت h

direction حرکت: جهت h

باشد) شود/مخفی داده (نمايش صحنه: در نمايش وضعيت h

شوند پياده سازی پروژه در بايد که مواردی ۱ .۱ .۴
می شوند: پشتيبانی پروژه در زير حرکتی دستورات اساس، اين بر

(move N steps (مثلاً مشخص اندازه ی به Sprite خطی حرکت h

(turn right/left (مثلاً پادساعت گرد و ساعت گرد جهت در Sprite چرخش h

(go to x: y: (مثل صحنه روی Sprite موقعيت مستقيم تنظيم h

(change x/y by (مثل y و x مختصات نسبی تغيير h

(point in direction (مثل مشخص زاويه ی يک به حرکت جهت تنظيم h

مثل: تعريف شده پيش از موقعيت های به انتقال h

(random position) تصادفی مکان �
(mouse pointer) ماوس نشانگر مکان �

گرفته نظر در صحنه لبه های از Sprite بازگشت يا توقف مانند ساده ای رفتار صحنه: مرزهای با تعامل h

می شود.

ندارند پياده سازی به لزومی که مواردی ۲ .۱ .۴
می شوند، پيچيدگی قابل توجه افزايش موجب که حرکت با مرتبط پيشرفته ی قابليت های پياده سازی پروژه اين در

جمله: از نيست. ضروری
برخورد و حرکت فيزيک دقيق شبيه سازی h

دقيق هندسی محاسبات يا پيکسلی برخورد h

غيرخطی حرکت يا اصطکاک شتاب، مدل سازی h

سه بعدی فضاهای از پشتيبانی h
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مستندات در تعريف نيازمند نکات ۳ .۱ .۴
جمله: از دارند، پروژه مستندات در صريح تعريف به نياز بخش اين در مفاهيم برخی

چيست؟ step يا «قدم» يک از منظور حرکت: واحد h

شما اجرای محيط در y و x حداقل/حداکثر صحنه: مختصات مجاز بازه ی h

می شود؟ تعريف چگونه چرخش مثبت جهت و است جهت کدام صفر زاويه ی زاويه ها: تعريف h

(Looks) نيلی رنگ دستورات ۲ .۴
ويژگی های و نمايشی وضعيت ظاهر، کنترل مسئول Looks دستۀ دستورات ،Scratch برنامه نويسی محيط در
(Costume) لباس تغيير پيام ها، نمايش شامل دستورات اين هستند. (صحنه) Stage و (اشيا) Spriteها بصری
صحنه در Spriteها قرارگيری ترتيب کنترل و گرافيکی افکت های اعمال اندازه، تنظيم ،(Backdrop) پس زمينه و

می باشند.

(Say / Think) کردن فکر و گفتن دستورات ۱ .۲ .۴
Say <text> h

Say <text> for <t> seconds h

Think <text> h

Think <text> for <t> seconds h

می شوند. استفاده Sprite کردن» «فکر يا «گفتن» به عنوان متنی پيام يک نمايش برای دستورات اين
زمان: بدون نسخه h

شود. ذخيره Sprite جاری وضعيت به عنوان بايد پيام �
می ماند. باقی نکند، تغيير ديگری دستور با که زمانی تا پيام �

زمان دار: نسخه h

شود. حذف بايد آن از پس و است فعال ثانيه t مدت به فقط پيام �
است. آن ها نمايش گرافيکی شکل در Think و Say تفاوت نکته:

(Costume) لباس دستورات ۲ .۲ .۴
Switch costume to <costume> h

Next costume h

باشد. داشته (Costume) لباس چندين می تواند Sprite هر
کند. تغيير مشخص شده لباس به بايد Sprite جاری لباس :Switch costume to h

می کند. تغيير چرخشی) (به صورت خود بعدی لباس به Sprite :Next costume h

شود. گرفته ناديده دستور يا شود چاپ خطا پيام يا نظر، مورد لباس نبودن صورت در نکته:
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(Backdrop) پس زمينه دستورات ۳ .۲ .۴
Switch backdrop to <backdrop> h

Next backdrop h

Backdropها و Stage روی که تفاوت اين با هستند، Costume دستورات مشابه عملکردی لحاظ از دستورات اين
می شوند. اعمال

(Size) اندازه دستورات ۴ .۲ .۴
Change size by <value> h

Set size to <value> % h

می شود. مدل درصد صورت به اندازه می دهند. تغيير را Sprite اندازهٔ دستورات اين
بگيريد. نظر در 100% را پيش فرض مقدار نکته:

(Graphic Effects) گرافيکی افکت های ۵ .۲ .۴
Change color effect by <value> h

Set color effect to <value> h

Clear graphic effects h

می دهند. تغيير را Sprite ظاهری افکت های دستورات اين
برمی گرداند. صفر) (مثلاً پيش فرض مقدار به را افکت ها تمام Clear graphic effects دستور نکته:

(Show / Hide) مخفی سازی و نمايش ۶ .۲ .۴
Show h

Hide h

می کنند. مخفی يا مشاهده قابل را Sprite دستورات اين

(Layer Ordering) لايه ها ۷ .۲ .۴
Go to <front / end> layer h

Go <forward / backward> <value> layers h

می دهند. تغيير را صحنه روی Spriteها قرارگيری ترتيب دستورات اين
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(Reporter Blocks) Looks گزارشگرهای ۸ .۲ .۴
Costume <number / name> h

Backdrop <number / name> h

Size h

فعلی نام يا مقدار دستورات، اين کردن فعال با همچنين برمی گردانند. را ويژگی هر فعلی مقدار دستورات اين
می شود. داده نمايش Stage روی موردنظر ويژگی

بنفش) بلوک های - Sound) صوتی دستورات ۳ .۴
است. برنامه کل يا Sprite سطح در صداها پخش کنترل و مديريت به مربوط صوتی بخش

شوند پياده سازی پروژه در بايد که مواردی ۱ .۳ .۴
موارد شامل بخش اين اصلی دستورات باشد. صوتی منبع چند يا يک شامل می تواند Sprite هر پروژه اين در

است: زير
مشخص صدای يک پخش h

اجرا پايان تا صدا پخش h

پخش حال در صداهای تمامی توقف h

پخش صدای سطح تغيير يا تنظيم h

ندارند پياده سازی به لزومی که مواردی ۲ .۳ .۴
جمله: از می شوند، محسوب پروژه دامنه ی از خارج صوتی پيشرفته ی قابليت های

ميکروفون ورودی از صدا ضبط h

پيچيده صوتی افکت های اعمال h

صدا فرکانس تغيير يا (DSP) سيگنال ديجيتال پردازش h

صوتی سيستم بودن چندکاناله h

مستندات در تعريف نيازمند نکات ۳ .۳ .۴
شود. مشخص بايد برنامه بخش های ساير با صدا اجرای همزمانی نحوه ی h

شود. تعريف بايد مجاز) مقدار حداکثر و حداقل (مثلاً صدا حجم برای تعيين شده عددی بازه ی h

زرد) بلوک های - Events) رويدادها ۴ .۴
اجرای هماهنگی و آغاز مسئول و دارد را برنامه رويدادمحور ساختار پياده سازی در اصلی نقش رويدادها بخش

است. اسکريپت ها
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شوند پياده سازی پروژه در بايد که مواردی ۱ .۴ .۴
پروژه) اجرای آغاز (مثلاً کلی رويداد يک با برنامه شروع h

Sprite روی کليک يا کليد فشردن مانند کاربر ورودی به واکنش h

broadcast مکانيزم طريق از Spriteها بين پيام دريافت و ارسال h

مختلف اجزای بين منطقی ارتباط امکان و شود مرتبط اسکريپت چند يا يک اجرای به منجر می تواند رويداد هر
کند. فراهم را برنامه

ندارند پياده سازی به لزومی که مواردی ۲ .۴ .۴
(Multithreading) چندريسمانی بر مبتنی واقعی همزمان اجرای h

رويدادها پيشرفته ی اولويت بندی h

رويدادها همراه به پيچيده داده های ارسال h

(Real-time Scheduling) بلادرنگ دقيق زمان بندی h

مستندات در تعريف نيازمند نکات ۳ .۴ .۴
شود. مشخص بايد رويداد يک با مرتبط اسکريپت های اجرای ترتيب h

شود. تعريف شفاف بايد رويدادها اجرای بودن ترتيبی يا هم زمان h

شود. مشخص بايد broadcast پيام يک برای گيرنده چند مديريت نحوه ی h

(Control Flow Logic) کنترلی دستورات منطق ۵ .۴
می دهد. تغيير را اجرا خطی» «ترتيب چون ماجراست قسمت پيچيده ترين بخش اين

(Pre-processing) اوليه اسکن مهم: پيش نياز ۱ .۵ .۴
دستورات ليست کل بار يک بايد شما سيستم شد)، زده Run دکمه (وقتی کند اجرا به شروع برنامه اينکه از قبل
If دستور ۵ خط در اگر مثلاً است. «شروع/پايان» جفت های کردن پيدا مرحله اين هدف بخواند. سريع را
مقصد عنوان به را آدرس اين و (۸ خط (مثلاً کند پيدا را آن به مربوط End If و بگردد بايد سيستم داريم،

کند. ذخيره خط همان اطلاعات در پرش

خاص دستورات منطق ۲ .۵ .۴
(Wait) کن» «صبر دستور (۱

چند برای را بعدی خط اجرای تا می کند استفاده عامل سيستم زمانی توابع از دستور اين منطق: h

می شود. «فريز» برنامه کل مدت اين در بيندازد. تأخير به ميلی ثانيه/ثانيه
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(Repeat) کن» «تکرار دستور (۲
باشد؟ ديگر حلقه يک داخل حلقه يک اگر مخصوصاً کرده ايم؟ تکرار بار چند بفهميم چطور چالش: h

.(Stack) «پشته» مفهوم از استفاده راهکار: h

می کنيم. ذخيره پشته در را تکرار تعداد می رسيم، تکرار» «شروع به وقتی �
می کنيم. کم يکی را پشته بالای مقدار می رسيم، تکرار» «پايان به وقتی �

برمی گردد. شروع خط به (PC) خط شمارنده بود، صفر از بزرگتر هنوز مقدار اگر �
می شويم. خارج حلقه از و می شود حذف پشته از مقدار شد، صفر اگر �

(Forever) هميشه» «برای دستور (۳
شمارنده شرطی هيچ بدون رسيد، Forever بلوک به مفسر وقتی است. پرش نوع ساده ترين منطق: h

برمی گرداند. Forever شروع خطِ به را (PC) خط

(If-Then) آنگاه» ... «اگر دستور (۴
می شود. بررسی شرط منطق: h

می شود). If بدنه (وارد می يابد ادامه عادی برنامه بود: درست شرط اگر �
(يعنی شده پيدا اوليه اسکن مرحله در که خطی به کند «پرش» بايد سيستم بود: غلط شرط اگر �

.(End If خط

(Wait Until) «... تا کن «صبر دستور (۵
می دارد. نگه خط» «همان در را برنامه دستور اين منطق: h

نمی شود. زياد (PC) خط شمارنده است)، False) نشده برقرار شرط که زمانی تا �
می شود. صادر بعد خط به عبور اجازه شرط، شدن برقرار محض به �

(Stop All) همه» «توقف دستور (۶
نتيجه در می کند. (False) غيرفعال را سيستم) اصلی حلقه (شرط isRunning متغير دستور اين منطق: h

می رسد. پايان به برنامه و شده متوقف اجرايی موتور

دو چون است ساده If از پيچيده تر کمی دستور اين (If-Then-Else) وگرنه» ... آنگاه ... «اگر دستور (۷
دارد. مجزا مسير

حافظه: در ساختار h

IF_START -> [True-Branch] -> ELSE -> [False-Branch] -> END_IF

منطق: h

رسيد، ELSE خط به وقتی اما می شود؛ درست بخش وارد سيستم است): درست (شرط اول حالت �
.END_IF به کند «پرش» بايد و کند اجرا را آن نبايد

خطِ به کند «پرش» بايد است غلط شرط چون ابتدا همان سيستم است): غلط (شرط دوم حالت �
غلط). بخش (شروع ELSE از بعد
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که تفاوت اين با است، Repeat شبيه دستور اين (RepeatUntil) «... که زمانی تا کن «تکرار دستور (۸
می کند. کار «شرط» يک با تعداد، شمارش جای به

منطق: h

می شود. چک شرط حلقه، به ورود از قبل j

پرش End Repeat خطِ به بايد سيستم است؛ شده تمام کار يعنی :(True) بود برقرار شرط اگر j

حلقه). از (خروج کند
رسيديم، حلقه پايان به وقتی می شوند. اجرا حلقه داخل دستورات :(False) نبود برقرار شرط اگر j

شود. بررسی مجدداً شرط تا برمی گرداند شروع خط به را PC دوباره سيستم

(لاجوردی) حسگری دستورات ۶ .۴
و Spriteها وضعيت کاربر، با تعامل اجرا، محيط از اطلاعات دريافت برای Scratch در Sensing دستورات
و برخوردها موقعيت ها، ورودی ها، به نسبت می دهند امکان برنامه به دستورات اين می شوند. استفاده زمان

دهد. نشان واکنش کاربر پاسخ های

(Touching) تماس تشخيص ۱ .۶ .۴
Touching <mouse pointer / edge / sprite>? h

Touching color <color>? h

Color <color1> is touching <color2>? h

می شوند. استفاده Sprite برخورد يا تماس تشخيص برای دستورات اين

(Distance) فاصله ۲ .۶ .۴
Distance to <mouse pointer / sprite> h

باشد. عددی مقدار يک بايد خروجی و شود محاسبه اقليدسی فرمول با می تواند فاصله

(Ask / Answer) پاسخ و پرسش ۳ .۶ .۴
Ask <question> and wait h

Answer h

شده وارد پاسخ می شود. متوقف پاسخ دريافت تا برنامه اجرای و می پرسد کاربر از متنی سؤال يک Ask دستور
باشد. دسترسی قابل Answer دستور با و شده ذخيره بايد کاربر توسط
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ماوس و صفحه کليد ورودی های تشخيص ۴ .۶ .۴
Key <key> pressed? h

Mouse down? h

Mouse x h

Mouse y h

می کنند: بررسی را کاربر ورودی های فعلی وضعيت دستورات اين
نه. يا است فشرده حاضر حال در مشخص شده کليد آيا می کند بررسی Key <key> pressed? h

ماوس کليک وضعيت بررسی Mouse down? h

برمی گرداند. را ماوس فعلی موقعيت Mouse x / Mouse y h

(Drag) Sprite کشيدن ۵ .۶ .۴
Set drag mode <draggable / not draggable> h

خير. يا شود کشيده ماوس با می تواند Sprite آيا که می کند مشخص دستور اين

(Timer) تايمر ۶ .۶ .۴
Timer h

Reset timer h

می کند. صفر را تايمر مقدار Reset timer و برمی گرداند را ريست آخرين از سپری شده زمان Timer

(Operators) عملگرها ۷ .۴
برنامه ،Scratch محيط در پياده سازی شده عملگرهای همچنين و C++ در موجود عملگرهای به نيم نگاهی با
اختياری/امتيازی به صورت را باقی و اجباری به صورت را Scratch در موجود عملگرهای از تعدادی بايد شما

کند. پشتيبانی

اجباری عملگرهای ۱ .۷ .۴
تقسيم و ضرب تفريق، جمع، ساده: رياضی عملگرهای h

بودن کوچکتر/بزرگتر تساوی، مقايسه ای: عملگرهای h

NOT و OR ،AND رايج: منطقی عملگرهای h

رشته دو ادغام و رشته، يک n-ام حرف رشته، طول استرينگی: عملگرهای h
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امتيازی عملگرهای ۲ .۷ .۴
کسينوس و سينوس سقف، و صحيح جزء جذر، مطلق، قدر رياضی: تابعی عملگرهای h

مقسومٌ عليه يک بر مقسوم يک باقيماندهٔ پيمانه گيری: و باقيمانده h

XOR ديگر: منطقی عملگر h

پياده سازی نکات ۳ .۷ .۴
نمی پذيرند. را ورودی صورت اين غير در و داشت خواهند عددی خروجی و ورودی رياضی: عملگرهای h

صورت اين غير در و داشت خواهند (Boolean) بولی خروجی و عددی ورودی مقايسه ای: عملگرهای h

نمی پذيرند. را ورودی
را ورودی صورت اين غير در و داشت خواهند (Boolean) بولی خروجی و ورودی منطقی: عملگرهای h

نمی پذيرند.
را ورودی صورت اين غير در و داشت خواهند (String) رشته ای خروجی و ورودی استرينگی: عملگرهای h

داشت. خواهد نيز عددی ورودی يک که رشته» n-امين حرف کردن «پيدا عملگر به جز نمی پذيرند؛
شد. خواهد شروع ۱ از ايندکس رشته، حروف شمارش در ،C++ برخلاف رشته ها: ايندکس h

انديس (مانند: می شود محسوب امتيازی نامعتبر ورودی های مديريت و بررسی (امتيازی): نامعتبر ورودی h

.(� و صفر بر تقسيم راديکال، زير منفی عدد رشته، در نامعتبر

(Variables) متغيرها ۸ .۴
طول در آن مقدار و بوده نام يک دارای متغير هر می شوند. استفاده برنامه در داده ها نگه داری برای متغيرها

است. تغيير قابل برنامه اجرای
تعيين به نيازی پروژه اين در که تفاوت اين با هستند؛ C++ زبان در متغيرها مشابه مفهومی نظر از متغيرها
(نوع می شود مشخص آن مقدار روی از خودکار به صورت متغير نوع و نيست آن تعريف زمان در متغير نوع

پويا).

متغيرها ويژگی های ۱ .۸ .۴
باشد. داشته يکتا نام يک بايد متغير هر h

کنند. نگه داری (String) رشته ای يا عددی مقدار می توانند متغيرها h

کند. تغيير برنامه اجرای طول در می تواند متغير يک مقدار h

کرد. استفاده محاسبات و شرط ها عملگرها، در متغيرها از می توان h

پياده سازی نکات ۲ .۸ .۴
(Dynamic Typing) پويا نوع دارای اما هستند، C++ متغيرهای مشابه مفهومی نظر از متغيرها h

می باشند.
بود. خواهند استفاده قابل سپس و می شوند تعريف (کاربر) برنامه توسط ابتدا متغيرها h
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امتيازی موارد ۳ .۸ .۴
برنامه. اجرای اصلی صفحۀ بالای در جدول يک قالب در اجرا، زمان در متغيرها مقدار نمايش از پشتيبانی h
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تابع ورودی-خروجی تعيين منوی ۵
SDL با C++ در آن ها پياده سازی و Scratch در دلخواه) (توابع بلوک ها ۱ .۵

است. (Custom Blocks) دلخواه توابع تعريف امکان ،Scratch برنامه نويسی محيط قابليت های مهم ترين از يکی
آن ها و کرده گروه بندی مشخص نام يک تحت را بلاک ها از مجموعه ای می دهد اجازه کاربران به قابليت اين
يک ارائه ی سپس و Scratch در تابع مفهوم بررسی بخش، اين هدف کنند. فراخوانی برنامه در بار چندين را

است. SDL کتابخانه از استفاده با C++ در آن پياده سازی برای الگوريتمی مدل

چيست؟ Scratch در (Custom Block) تابع ۱ .۱ .۵
می باشد. ديگر بلاک های از مجموعه ای شامل که است کاربر توسط تعريف قابل بلاک يک Scratch در دلخواه تابع

است. متنی برنامه نويسی زبان های در (Procedure) رويه يا (Function) تابع معادل مفهوم اين
:Scratch در دلخواه توابع اصلی ويژگی های

مشخص نام دارای h

(ورودی) پارامتر داشتن قابليت h

داخلی بلاک های ترتيبی اجرای h

برنامه مختلف نقاط از چندباره فراخوانی امکان h

می کنند: کمک کاربران به دلخواه توابع
کنند جلوگيری بلاک ها تکرار از h

بسازند ساخت يافته تر و بزرگ تر برنامه های h

کنند درک بهتر را الگوريتمی تفکر مفاهيم h

Scratch در دلخواه تابع ساخت نحوه ۲ .۱ .۵
می شود: انجام زير مراحل Scratch در دلخواه تابع يک ساخت برای

My Blocks دسته ی انتخاب .۱
تابع نام کردن وارد و Make a Block گزينه ی روی کليک .۲

ورودی ها: کردن اضافه (اختياری) .۳
(Number) عددی ورودی h

(Text) متنی ورودی h

(Boolean) بولی ورودی h

بلوک ساخت تأييد .۴
می کند: ايجاد بلاک دو خودکار صورت به Scratch مراحل، اين از پس

تابع تعريف بلاک h
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تابع فراخوانی بلاک h

آزادی اما باشند، دسترس در تابع» فراخوانی «بلاک و تابع» تعريف «بلاک موردِ دو هر بايد شما پروژه در توجه:
برای باشد. ممکن آن ها به دسترسی بايد صرفاً دهيد؛ قرار برنامه پنجره در مناسب شکل هر به را آن ها داريد
بتوان بايد همچنين داد. قرار کد از دلخواه جای در را تابع از نمونه يک بتوان فراخوانی بلوک بر کليک با مثال

کرد. ويرايش را اوليه تعريف تابع، تعريف بلوک انتخاب با

تابع تعريف بلوک ساختار ۳ .۱ .۵
است: زير ويژگی های دارای تابع تعريف بلوک

(Hat Block) کلاه دار بلاک يک h

تابع نام دارای h

پارامترها شامل h

ديگر بلاک های قرارگيری برای بدنه ای دارای h

است: متنی زبان های در زير ساختار مشابه بلاک اين منطقی ساختار
define functionName(parameters) functionBody end

می شوند. اجرا ترتيبی صورت به که بلاک هاست از مجموعه ای شامل تابع بدنه ی

بگيرند قرار تابع داخل می توانند که بلاک هايی ۴ .۱ .۵
جمله: از گيرند، قرار دلخواه تابع يک داخل می توانند Scratch بلاک های تمام تقريباً

(Motion) حرکتی بلاک های h

change costume ،hide ،show ،say مثل: (Looks) ظاهری بلاک های h

wait ،if else ،if ،forever ،repeat مثل: (Control) کنترلی بلاک های h

منطقی عملگرهای مقايسه ها، رياضی، عمليات مثل: (Operators) منطقی و محاسباتی بلاک های h

change variable ،set variable مثل: (Variables) متغيرها بلاک های h

مانند: (Event Blocks) رويدادی بلاک های مهم: نکته
when green flag clicked h

when key pressed h

کد در بايد مورد اين و هستند برنامه اجرای شروع نقطه ی بلاک ها اين زيرا بگيرند، قرار تابع داخل نمی توانند
شود. رعايت شما

Scratch در تابع فراخوانی ۵ .۱ .۵
شود: اجرا بلاک اين که بار هر می شود. ظاهر My Blocks بخش در آن فراخوانی بلاک تابع، تعريف از پس

می شوند داده اختصاص پارامترها به ورودی مقادير h

می شود اجرا ترتيبی صورت به تابع بدنه ی h

می دهد. انجام (Interpreted) تفسيرشده صورت به را توابع اجرای Scratch
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C++ به Scratch مفهومی نگاشت ۶ .۱ .۵
و متنی سازه های به بايد Scratch بصری مفاهيم ،C++ زبان از استفاده با Scratch پياده سازی فرآيند در

می شود: انجام زير شکل به نگاشت اين شوند. تبديل الگوريتمی
است. C++ در (Method) متد يا (Function) تابع يک معادل Scratch در Custom Block h

در (Function Definition) تابع تعريف معادل می شود، استفاده تابع تعريف برای که Define Block h

است. C++

هستند. C++ در (Function Arguments) تابع ورودی پارامترهای معادل Scratch در Parameters h

که است C++ در (List of Commands) دستورات از ليست يک معادل بلاک بدنه ی يا Block Body h

می شوند. اجرا ترتيبی صورت به
در (Function Call) تابع فراخوانی معادل می شود، Custom Block يک اجرای باعث که Call Block h

است. C++

C++ در بلاک ها مدل سازی ۷ .۱ .۵
ساده: نمونه ی شود. مدل داده ساختار يک صورت به می تواند بلاک هر ،Scratch پياده سازی برای

enum struct BlockType { Move, Turn, Repeat, If, CustomFunctionCall };

struct Block {
BlockType type;
std::vector<Block*> children;
std::vector<Value> parameters;

};
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Costumes منوی ۶
تصوير آپلود ۱ .۶

(Sprite / Background) تصوير آپلود امکان ۱ .۱ .۶
پس زمينه يا (Sprite) کاراکتر به عنوان استفاده برای را خود دلخواه تصوير می تواند کاربر بخش، اين در

کند. برنامه وارد (Background)

کاربر توسط انجام مراحل
می کند. انتخاب را Upload Image گزينه مربوطه، منوی از کاربر .۱

می کند. انتخاب را (JPG يا PNG (مانند تصويری فايل يک کاربر و می شود باز فايل انتخاب پنجره .۲
کند. آپلود هم با را عکس چند که دارد را امکان اين کاربر .۳

می شود. داده نمايش پس زمينه ها يا Spriteها ليست در و شده برنامه وارد تصوير تأييد، از پس .۴

و: کند انتخاب را واردشده تصوير می تواند کاربر آپلود از پس قابليت های
کند. مشخص صحنه در را آن موقعيت h

دهد. تغيير را آن اندازه h

آپلودشده عکس کردن Animate ۲ .۶
بتوان آنها فراخوانی با کد بخش در تا می کند ذخيره خاص نامی با را حرکات نوعی به بخش اين ديگر بيان به
برای خود خلاقيت از می توانيد شما و ندارد وجود قابليت اين اصلی ورژن در کرد. تجربه را راحت تری کدنويسی

بگيريد. کمک بخش اين بهتر هرچه پياده سازی
است: نظر مد که چيزی

کند. انتخاب را عکسی کاربر h

بشوند. شدن ضبط به شروع عکس حرکات دکمه ای زدن با h

ميکند. جابجا را عکس کاربر فاصله اين در h

می زند. ضبط اتمام جهت را دکمه ای جابجايی اتمام از بعد h

آن با که زمان هر نويسی کد بخش در و کرده ذخيره خاصی نام با مدنظر عکس برای را حرکت اين h

داشت. خواهد هم را شده ضبط حرکت اين فراخوانی توانايی می کند کار عکس

(... و پاک کن (قلم، تصوير ويرايش و طراحی ابزارهای ۳ .۶
کند. ويرايش را آن فريم های يا Sprite تصوير خارجی، نرم افزار به نياز بدون می دهد اجازه کاربر به بخش اين
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کاربر توسط انجام مراحل
می کند. انتخاب ويرايش برای را فريم يک يا Sprite يک کاربر .۱

می شود. Edit / Paint Mode بخش وارد .۲
می کند. انتخاب را طراحی ابزارهای از يکی .۳

می کند. مشاهده را تغييرات و کرده طراحی بوم روی ماوس با کاربر .۴
می شود. قبلی نسخه جايگزين ويرايش شده تصوير و می شوند ذخيره تغييرات پايان، از پس .۵

موجود ابزارهای
دستی طراحی و خطوط کشيدن برای :(Pen) قلم h

رنگ) ۳ و اندازه ۳) قلم رنگ و اندازه انتخاب امکان �
تصوير از بخش هايی حذف برای :(Eraser) پاک کن h

Background کردن رنگ برای :(Fill) رنگ سطل h

(text) متن افزودن امکان :(Text) متن h

مستطيل يا دايره خط، مانند ساده: اشکال ابزار h

x,y کردن وارد با Sprite يک موقعيت کردن مشخص امکان دقيق: موقعيت تنظيم h

طراحی بوم محتوای کامل حذف امکان صفحه: کل کردن پاک h

(Flip) تصوير عمودی و افقی برگرداندن ۱ .۳ .۶
و است کاربردی بسيار کاراکترها، راست و چپ به حرکت به خصوص متقارن، حرکات ساخت برای قابليت اين

می برد. بين از را تصوير مجدد طراحی به نياز

کاربر توسط انجام مراحل
می کند. انتخاب را فريم يا Costume يک کاربر .۱

می کند. انتخاب را Flip Vertical يا Flip Horizontal گزينه .۲
می کند. مشاهده را تصوير جهت تغيير نتيجه .۳

می شود. قبلی نسخه جايگزين ويرايش شده تصوير و می شوند ذخيره تغييرات پايان، از پس .۴
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تنظيمات منوی ۷
پس زمينه تنظيمات ۱ .۷

مديريت را خود پروژهٔ بصری محيط پس زمينۀ بتواند کاربر که است سيستمی ايجاد هدف پروژه، از بخش اين در
است: اصلی قابليت سه شامل بخش اين کند.

پس زمينه پيش فرض تصاوير وجود h

سيستم از پس زمينه انتخاب امکان h

نرم افزار رسم قابليت های و قلم با پس زمينه رسم/ويرايش امکان h

در بايد و بگيرد قرار شده داده قرار پيش از المان های روی پس زمينه نبايد پس زمينه، تغيير از پس مهم: نکته
شود. رندر لايه پايين ترين

پس زمينه تنظيمات به دسترسی منوی ۱ .۱ .۷
کدام هر آيکون می توانيد کنيد. تعبيه دلخواه) محل در (يا اصلی منوی در آيکون يا دکمه يک بايد شروع، برای

دهيد. قرار برنامه اصلی منوی در جداگانه دکمه يک صورت به را قابليت ها از
کنيد. ايجاد پس زمينه تنظيمات اصلی منوی برای زيرمنو يک قالب در را قابليت ها بقيه می توانيد h

دهيد. نمايش پس زمينه تنظيمات منوی در را فعلی پس زمينۀ نام h

پيش فرض پس زمينه تصاوير کتابخانه ۲ .۱ .۷
دهد. تغيير را پس زمينه تصوير آن ها انتخاب با بتواند کاربر تا باشد داشته آماده تصوير تعدادی بايد برنامه

انتخاب با می تواند کاربر و می شود داده نشان کاربر به پيش فرض زمينۀ تصاوير قابليت، اين انتخاب با h

دهد. قرار پس زمينه عنوان به را نظر مد تصوير کدام، هر
است. کافی بخش اين برای پيش فرض پس زمينۀ تصوير ۲ دادن قرار h

شود. داده نشان آن کنار در نيز عکس هر نام تصاوير، پيش نمايش نمايش هنگام h

سيستم از پس زمينه تصوير انتخاب ۳ .۱ .۷
اين انتخاب با کند. وارد برنامه به سيستم از را خود نظر مد پس زمينه های می دهد اجازه کاربر به ويژگی اين
عنوان به را آن و کند انتخاب را نظر مورد تصوير بتواند کاربر تا شود باز ويندوز فايل مديريت پنجرهٔ بايد قابليت

دهد. قرار زمينه تصوير
از و شود منتقل پيش فرض تصاوير پوشۀ به تصوير آن کاربر، توسط تصوير هر انتخاب از پس (جبرانی) h

داشت. دسترسی شده اند استفاده برنامه در قبلاً که تصاويری به بتوان پيش فرض، تصاوير منوی طريق
شود. داده اندازه تغيير برنامه اصلی پنجرهٔ اندازهٔ به بايد انتخابی تصوير توجه: h
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داخلی تصوير ويرايشگر ۴ .۱ .۷
بتواند بايد قابليت اين انتخاب با کاربر است. پس زمينه مستقيم ترسيم امکان برنامه، جالب بخش های از يکی
دستورات بخش در که قابليت هايی تمام بکشد. قلم با را زمينه تصوير يک و شود تصاوير اديت قسمت وارد
از بعد کاربر توسط شده ايجاد تصوير باشد. دسترسی قابل بخش اين در بايد کرده ايد، پياده سازی ترسيمی

بگيرد. قرار زمينه تصوير عنوان به بايد تأييد،
نام کردن وارد امکان و کنيد ذخيره پيش فرض تصاوير پوشۀ در را آن تصوير، هر تأييد از پس (جبرانی) h

بگيريد. نظر در نيز را تصوير برای دلخواه
کند. ذخيره را آن و کند اعمال فعلی زمينۀ تصوير روی را خود مدنظر ترسيمات بتواند کاربر (جبرانی) h

(Sprite Manager) کاراکترها مديريت بخش ۲ .۷
می تواند کاربر و می شوند داده نمايش (Sprite Pane) مجزا بخشی در پروژه کاراکترهای تمام ،Scratch محيط در
و کند ايفا مشابهی نقش بايد کاراکترها مديريت بخش نيز، پروژه اين در شود. جابه جا آن ها بين به سادگی

باشد. اصلی صحنۀ در قابل نمايش کاراکترهای تمامی مديريت مسئول

کاراکترها آيکون محور نمايش ۱ .۲ .۷
به صورت محيط) پايينی نوار يا کناری نوار (مانند مجزا پنل يک در بايد پروژه در تعريف شده کاراکترهای تمامی
وضعيت و تعداد نگاه، يک در دهد امکان کاربر به بايد نمايش اين شوند. داده نمايش آيکون يا کوچک تصوير

.Scratch در Sprites پنل مشابه کند؛ مشاهده را پروژه کاراکترهای کلی

فعال کاراکتر انتخاب ۲ .۲ .۷
است کاراکتری فعال، کاراکتر می شود. انتخاب فعال کاراکتر به عنوان کاراکتر آن کاراکتر، هر آيکون روی کليک با
در است. ويرايش قابل و شده داده نمايش تنظيمات بخش در نام) يا اندازه موقعيت، (مانند آن تنظيمات که

می شوند. اعمال انتخاب شده Sprite روی همواره تغييرات تمام نيز Scratch

کاراکتر شناسايی و نام گذاری ۳ .۲ .۷
کاربری رابط طريق از را کاراکتر نام بتواند بايد کاربر باشد. منحصربه فرد و مشخص نام يک دارای بايد کاراکتر هر
يکديگر از به راحتی را کاراکترها بزرگ تر، پروژه های در به ويژه می کند، کمک کاربر به نام گذاری اين کند. ويرايش

است. تغيير قابل نام دارای Sprite هر Scratch در که همان طور دهد؛ تشخيص

صحنه در کاراکتر موقعيت تنظيم ۴ .۲ .۷
می تواند موقعيت تغيير باشد. تنظيم قابل (y) عمودی و (x) افقی مختصات اساس بر بايد کاراکتر هر موقعيت

شود: انجام طريق دو از
مختصات عددی مقادير مستقيم کردن وارد h

اصلی صحنۀ در ماوس با کاراکتر مستقيم جابه جايی h

مختصات مقادير تغيير با هم و کشيدن با هم را Sprite می تواند کاربر که است Scratch مشابه رفتار اين
کند. جابه جا
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(چرخش) جهت و اندازه تغيير ۵ .۲ .۷
نيز کاراکتر چرخش زاويۀ تنظيم امکان همچنين کند). کوچک يا (بزرگ دهد تغيير را کاراکتر اندازهٔ بتواند کاربر
بلافاصله را تغييرات نتيجۀ کاربر تا باشند داشته صحنه در فوری بصری تأثير بايد تنظيمات اين باشد. فراهم

.Scratch در Direction و Size تنظيمات همانند کند، مشاهده

کاراکتر مخفی سازی يا نمايش ۶ .۲ .۷
بايد تنها مخفی سازی باشد. داشته وجود صحنه در آن نمايان کردن يا مخفی جهت گزينه ای کاراکتر، هر برای
show و hide بلوک های مشابه قابليت اين کند. حذف پروژه از را آن نبايد و شود کاراکتر نمايش عدم باعث

می شود. کنترل گرافيکی کاربری رابط طريق از که تفاوت اين با است، Scratch در

کاراکتر حذف ۷ .۲ .۷
پيام نمايش با بايد سيستم حذف، از پيش کند. حذف پروژه از دائمی به صورت را کاراکتر يک بتواند کاربر
زباله سطل آيکون با که است Scratch در Sprite حذف مشابه رفتار اين کند. دريافت را کاربر تأييد هشدار،

می شود. انجام

جديد کاراکتر افزودن ۸ .۲ .۷
يکی کاربر گزينه، اين انتخاب با باشد. داشته وجود کاربری رابط در جديد کاراکتر افزودن برای مشخص دکمه ای

می کند: انتخاب را زير حالت های از
(Scratch Sprite Library (مشابه داخلی کتابخانۀ از کاراکتر انتخاب h

ساده) طراحی يا تصوير بارگذاری (مانند سفارشی کاراکتر ساخت h

(Random Sprite) آماده کاراکتر يک تصادفی انتخاب h
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کد اجرای منوی ۸
SDL با C++ در آن اجرای مدل و Scratch در کد اجرای ۱ .۸

،Scratch در است. کد اجرای نحوه ی متنی، برنامه نويسی زبان های با Scratch اساسی تفاوت های از يکی
انجام تفسيرکننده موتور يک توسط آن ها اجرای و می شوند ساخته بلاک ها بر مبتنی و بصری صورت به برنامه ها
مناسب اجرايی مدل يک سپس و می شود بررسی Scratch در کد اجرای نحوه ی ابتدا بخش، اين در می گيرد.

می گردد. ارائه SDL کتابخانه و C++ زبان با Scratch پياده سازی برای

Scratch در کد اجرای نحوه ۱ .۱ .۸
صورت به کد محيط، اين در است. (Event-Driven) رويدادمحور و (Interpreted) تفسيری زبان يک Scratch

می گيرد. شکل اجرايی ساختار يک بلاک ها اتصال طريق از بلکه نمی شود، نوشته خطی

مانند: می شود، آغاز رويدادی بلاک های از يکی طريق از معمولاً برنامه ،Scratch در برنامه اجرای شروع
when green flag clicked h

when key pressed h

when sprite clicked h

نمی شود. آغاز کد اجرای آن ها بدون و دارند را برنامه (Entry Point) ورود نقطه ی نقش بلاک ها اين

است: زير ويژگی های شامل Scratch اجرای مدل Scratch اجرايی مدل
اتمام از پس بلاک هر می شوند. اجرا ترتيبی صورت به و پايين به بالا از بلاک ها بلاک ها: ترتيبی اجرای h

باشند. داشته وجود شرط يا حلقه مانند کنترلی بلاک های اينکه مگر می شود، اجرا قبلی بلاک اجرای
برای می کند. فراهم را اسکريپت چند هم زمان اجرای امکان Scratch :(Concurrency) هم زمان اجرای h

به را هم زمانی اين Scratch شوند. فعال هم زمان طور به می توانند مختلف رويدادی بلاک چند مثال،
می کند. مديريت (Lightweight Threads) سبک صورت

بلکه: نمی کند، اجرا (کامپايل شده) مستقيم صورت به را کد Scratch تفسيرشده: اجرای h

می شود. تفسير دستور يک عنوان به بلاک هر �
دهد. انجام عملی چه بلاک هر می گيرد تصميم Scratch موتور �

ندارد. نيازی برنامه کامل کامپايل به Scratch نتيجه، در

است: زير موارد شامل برنامه حالت Scratch در (State) حالت مديريت
Spriteها وضعيت و موقعيت h

متغيرها مقادير h

ظاهر و صدا وضعيت h

می کنند. تغيير پويا صورت به برنامه اجرای طول در اطلاعات اين تمام
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دارد: عهده بر را زير وظايف که است اجرا موتور يک دارای Scratch (Execution Engine) اجرا موتور نقش
فعال اسکريپت های مديريت h

ترتيب به بلاک ها اجرای h

هم زمانی مديريت h

برنامه اجرای ادامه و توقف کنترل h

می کند. عمل مرکزی Loop يک صورت به موتور اين

Scratch پياده سازی برای C++ در کد اجرای پيشنهادی مدل ۲ .۱ .۸
اين می شود توصيه کند. تفسير را بلاک ها بتواند که شود طراحی مشابه اجرای موتور يک است لازم C++ در
آن از برنامه مختلف بخش های در بتوان تا شود پياده سازی (Engine نام با (مثلاً جدا ماژول/تابع يک در بخش

کرد. استفاده

باشد: زير اجزای شامل می تواند C++ برنامه در اجرا موتور اجرا موتور کلی ساختار
Event Manager h

Script Scheduler h

Block Interpreter h

Global State Manager h

از برنامه اجرای می شود، آغاز بلاک با برنامه اجرای که Scratch برخلاف C++ در برنامه اجرای شروع نقطه
پروژه: اين در می شود. شروع main تابع

می کند. اجرا را SDL اصلی حلقه ی main تابع h

می شوند. بررسی کاربر ورودی رويدادهای h

می شود. اجرا مرتبط اسکريپت رويداد، يک شدن فعال صورت در h

می شود. تفسير دستور يک عنوان به بلاک هر تفسيرکننده، مدل در (Interpreter) C++ در بلاک ها اجرای
باشد: زير صورت به می تواند بلاک يک اجرای کلی ساختار

void executeBlock(Block* block, Context& context) {
switch (block->type) {

case BlockType::Move:
executeMove(block, context);
break;

case BlockType::If:
executeIf(block, context);
break;

case BlockType::Repeat:
executeRepeat(block, context);
break;



نويسی برنامه مبانی ؟؟درس از ۲۹ صفحه

case BlockType::CustomFunctionCall:
executeFunctionCall(block, context);
break;

}
}

(Pause / Resume) کد اجرای موقت توقف ۲ .۸
موقت، توقف از منظور کنيد. ايجاد کد اجرای موقت توقف برای کد اجرای منوی در دکمه يک بايد بخش اين در
بايد قابليت اين با کاربر نيست. اجرا حال در برنامه اجرای در پيشرفت رفتن دست از يا اصلی برنامه توقف
از کد اجرای تا بماند اجرا) (دکمه ادامه دستور منتظر و کند متوقف دارد قرار که مرحله ای هر در را کد بتواند

کند. پيدا ادامه توقف محل

اجرايی نکات ۱ .۲ .۸
داخل فرمان های اجرای ميان در کد توقف به (نيازی بگيريد نظر در بلوک هر از بعد را توقف ايستگاه های h

نيست). بلوک يک

پياده سازی پيشنهاد ۲ .۲ .۸
برای ورودی يک آن ها اجرای تابع به و کنيد انديس گذاری را بلوک ها می توانيد ويژگی اين پياده سازی برای
را اجراشده قسمت های انديس نيز اجرا هنگام در کنيد. اضافه شد» خواهد اجرا که بلوکی اولين «انديس
از اجرا، دستور از پس و کنيد متوقف را برنامه شرط، يک ايجاد با توقف، دستور دريافت هنگام کنيد. ذخيره

دهيد. ادامه را برنامه نشده اجرا بلوک اولين انديس

کاربری رابط الزامات ۳ .۲ .۸
باشند. دسترسی قابل بايد نرم افزار بخش های و منوها تمام برنامه، موقت توقف هنگام h

ناخواسته ای تغيير يا برگردد اوليه حالت به برنامه پيش نمايش پنجره نبايد برنامه، موقت توقف هنگام h

باشد. داشته

جبرانی موارد ۴ .۲ .۸
آن مجدداً برنامه موقت توقف هنگام و دهيد تغيير Pause آيکون به کليک از پس را برنامه اجرای آيکون h

برگردانيد. اوليه حالت به را
نشانگر يک ايجاد شدن، (کم رنگ دلخواه روش با برنامه اجرای حين در را نشده و شده اجرا دستورات h

کنيد. متمايز يکديگر از (... و شده اجرا بلوک آخرين روی
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(Sound Manager) صدا مديريت بخش ۹
پروژه اين در می شوند. مديريت جداگانه بخشی در و هستند پروژه کليدی عناصر از يکی صداها ،Scratch در

کند. فراهم بصری به صورت را صداها کنترل و افزودن امکان بايد صدا مديريت بخش نيز،

صدا افزودن ۱ .۹
باشد. داشته وجود کاربری رابط در صدا» «افزودن عنوان با دکمه ای h

شوند: داده نمايش زير گزينه های دکمه، اين انتخاب با h

(Scratch Sound Library (مشابه داخلی کتابخانۀ در آماده صداهای ميان از صدا انتخاب �
موجود صداهای ميان از صدا يک تصادفی انتخاب �

صدا ويژگی های کنترل ۲ .۹
شود: گرفته نظر در زير امکانات اضافه شده، صدای هر برای

پروژه از آن حذف بدون صدا موقت وصل يا قطع :mute / unmute h

(100% تا 0% (مثلاً مشخص بازهٔ يک در صدا حجم تغيير صدا: بلندی تنظيم h

شوند. انجام دکمه) يا اسلايدر (مثل گرافيکی عناصر طريق از و تعاملی به صورت بايد تنظيمات اين
واقعی اجرای است. کاربر ديد از صدا تنظيم و مديريت مسئول صرفاً قسمت اين ،Sprite بخش همانند توجه:
مديريت بخش در Scratch همچنين می شود. محسوب مرحله اين محدودهٔ از خارج پروژه اجرای زمان در صدا

نيست. آن ها پياده سازی به نيازی که می دهد پوشش را بيشتری تنظيمات صدا


