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  مقدّمه

وع می کنیم.  (Maze) اسم ماز بازی به یک ، ساخت 2ماژول  پروژه اولی    ایت  در این پروژه را در کنار هم شر ی هااسپر

 زیر وجود دارند. 

 ل شودیک موش که قرار است توسط صفحه  . ی کلید توسط شما کنپر

 کندیک روح که در صورت گرفیر  موش ، برنامه خاتمه پیدا می  

    کم  حرکت کرده و در صورت بر خورد با موش علاوه برچند سوسک که با شعت به چپ و راست و بالا و پایی

وع برنامه که وسط صفحه است باز می  . گردانندکردن امتیاز، موش را به محل شر

  یک سیب که به صورت تصادف  در محلی از صفحه ظاهر شده و در صورت برخورد موش با آن، یک امتیاز به

 . گرددشود و سیب به محل دیگری منتقل میموش اضافه می

 ایت جدید که در حقیقت یک میر  است و با خاتمه یافیر  بازی ظاهر می  گردد. یک اسپر

که در ابتدای بازی در وسط صفحه موش  ی کلید، های صفحهکلید   شما با استفادهتوضیحات کلی: همانطور که گفته شد 

ی کنید. را برای رسیدن به سیب هدایت میقرار دارد  ی خواهید گرفت،   جمعهر تعداد سیب بیشپر اگر کنید امتیاز بیشپر

  Backdrop خطوط آبی رنگبه و اگر خود بازمی گردد  یبه جای اولیهکم می شود و   شموش به سوسک ها برخورد کند امتیاز 

 به نقطه اولیه خود بازمی گردد  برخورد کند 
ً
ظاهر  Game overموش به روح بازی متوقف و  در صورت برخورد و  مجددا

ی در صورت برخورد موش با آنها، موش به محل اولیهتعدادی خطوط آبی رنگ وجود دارد که  البته در صفحه د. و ش می

و مرحله به مرحله  ایمکردهپروژه را به مراحل یا فازهای مختلف  تقسیم  دهد. این گردد اما امتیازی از دست نمیخود باز می

 . آن را خواهیم نوشتبا هم 

  مرحله یک

ایت گربه که به صورت پیش فرض همیشه در هنگام باز کردن برنامه  جدید در اسکرچ باز کنید.  یک پروژه روی اسپر

ایتصفحه قرار دارد را حذف و  ایت معرف  شده در بالا را به آن اضافه نمایید.  هایاسپر ) سوسک به تعداد لازم ( البته اسپر

Game Over  شوید. ی ساخت آن آشنا مینحوهبه صورت آماده وجود ندارد که در ادامه با 
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 Backdorpساخت 
 ،پس زمینهمناسب برای عکس  یکدر این مرحله پس از انتخاب 

این خطوط همانطور   خواهیم خطوط آبی رنگ را بر روی آن رسم نماییم. می

های تصویر رسم شوند. شود، باید در داخل و لبهکه در شکل مشاهده می

 . شویمبه محیط ویرایش آن وارد می Backdropبرای ایجاد تغیپ  در 

 کنیم. کلیک می  Backdropبر روی  Sprit Listدر قسمت  -1

2- Tab ی یا برگهBackdrop کنیم. دربالای صفحه را انتخاب می 

 رسم خطوط دور تصویر

 کنیم. برای رسم خطوط آبی دور تصویر به ترتیب زیر عمل می

انتخاب برای رسم مستطیل را  Rectangleابزار  Backdrop  یشاز ابزارهای موجود در سمت چپ محیط ویرا -１

 کنیم. می

و ما  نمود رسم  و توخالی   با استفاده از این ابزار می توان دو نوع مستطیل به صورت توپر   -２

 کنیم. حالت مستطیل توخالی را انتخاب می

 کنیم. ی دلخواه انتخاب میبا استفاده از ابزار نشان داده شده در شکل ضخامت مستطیل را به اندازه -３

 کنیم. رنگ آبی را برای مستطیل انتخاب می -４
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 تصویر داخل خطوطرسم 

 کنیم. برای رسم خطوط آبی داخل تصویر به ترتیب زیر عمل می

کنیم. این را برای رسم خط انتخاب می   Lineابزار   از ابزارهای موجود در سمت چپ محیط ویرایش، -１

 ابزار درست در بالای ابزار رسم مستطیل قرار دارد. 

 کنیم. ی دلخواه انتخاب میبا استفاده از ابزار نشان داده شده در شکل ضخامت خط را به اندازه -２

 کنیم. رنگ آبی را برای خط انتخاب می -３

کنیم. ) برای رسم خطوط کاملا عمودی خطوطی به صورت دلخواه در صفحه رسم می Draggingبا انجام عمل  -４

 گرفته شود. (  Draggingقبل انجام عمل  Shiftیا اففر لازم است کلید 

 هاتغيير خصوصيات اسپرایت
سي به اين خصوصيت لازم است در قسمت 

ايت  بر روي علامت  Sprite Listبراي دسپر رار ها قكه در بالاي اسپر

ايت مطابق شكل زير ظاهر میي    اين كادر نپ   دارد كليك كنيم. با اين عمل كادر خصوصيات مربوط به اسپر
شود. براي بسیر

 كه در بالا و سمت چپ اين كادر وجود دارد كليك نمود.   بايد بر روي علامت 

ايت را میي   ایت است. به عنوان توان تغيپ  داد كه در اين كادر چندين خصوصيت بسيار مهم هر اسپر یکی از آنها نام اسپر

ایت موش را از مثال می  تغیپ  دهیم.  Mouseبه   Sprite 1خواهیم نام اسپر

 

 طریقه ذخيره کردن
ا یپس از اضافه کردن همه  در ابتدا  نکهیپس از ا کنید.   هپ  ذخ MAZE پروژه خود را با ناما، آن ه یها و نامگذار  تیاسپر

در  ستیکاف،  د یشدن در نظر گرفت هپ  ذخ یبرا و محلی خود نام یباز  یبرا Save نهیو انتخاب گز  Fileی از منو  با استفاده

  Save با استفاده از  کبار ی قهیهر چند دق یطول ساخت باز 
ً
 دیکن  هپ  ذخ پروژه خود را مرتبا

 

 

 Game overطریقه ساخت اسپرایت  دوممرحله 

ایت در انتهای بازی ظاهر در این مرحله می ایت آن هم از نوع متن  ایجاد نماییم. این اسپر خواهیم برای اولی   یک اسپر

ایت جدید   کنیم. به صورت زیر عمل می خواهد شد. برای ساخت یک اسپر

Mouse 

Save ديا فراموش نکنکردن پروژه ر. 
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ی مربوط کنیم تا صفحهکلیک می          Paint New Spriteبر روی ابزار  Sprite Listدر قسمت بالای  -１

ایت  ها مطابق شکل باز شود. به ویرایش اسپر

ایت انتخاب می Game Overدر کادر بالای صفحه نام  -２  کنیم. را برای اسپر

کنیم. را برای نوشیر  میر  انتخاب می   Textابزار   از ابزارهای موجود در سمت چپ محیط ویرایش، -３

، زبان  Scratchان نوشیر  میر  فارس در توجه داشته باشید که امک وجود ندارد. به همی   جهت حتما قبل از نوشیر  میر 

 کامپوتر خود را به انگلیسی تغیپ  دهید. 

 کنیم. ی خود انتخاب میاز پنل رنگ، یک رنگ برای نوشته -４

نما ظاهر شود. پس از ظاهر کنیم تا مکانخواهیم میر  نوشته شود، کلیک میقبل از نوشیر  میر  در محلی که می -５

 نویسیم. را می Game Overشدن مکان نما عبارت 

کنیم. با این عمل هشت علامت در اطراف میر  برای تغیپ  ابعاد میر  پس از نوشیر  آن  بر روی صفحه کلیک می -６

  را تغیپ  داد. نمودن آنها می Drag شود که با ظاهر می
 توان ابعاد میر

از کادر سمت  در صوربر که پس از نوشته شدن یک میر  بخواهیم آن را مجددا جهت تغیپ  ابعاد انتخاب نماییم، -７

، آن را  Dragging  را انتخاب کرده و با انجام عمل                  Selectابزار  چپ کنیم. می Selectدر اطراف میر 
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 حرکت موش مرحله سه

 ،را که در ابتدای بازی در وسط صفحه قرار دارد  موش کلید،   های صفحهاز کلید   شما با استفادههمانطور که گفته شد 

کنید .بنابراین در ابتدا بایسنر موش در یک نقطه مشخص شده مثلا نقطه مرکزی صفحه برای رسیدن به سیب هدایت می

د. برای این کار از  مرا انتخاب کرده تا موش بعد از زدن پرچ بلاک  Motionگروه بلاک های  قرار گپ 

وع به حرکت کند.   سپی  از وسط صفحه شر

وع  گرفیر  سیب و حرکت موش به جهت های مختلف صفحه برای   به موش، نوبتبعد از مشخص کردن نقطه شر

در واقع زماب  حرکت کند.  دار چپ و راست و بالا و پایی   کیبورد  با کلید های جهتباید موش  بدست آوردن امتیاز می رسد. 

 که ما هرکدام از کلیدها را کلیک می کنیم بایسنر موش به همان جهت حرکت کند. 

طی به چهار بلاکپس احتیاج   (  if شر طی داریم. برای چهار جهت )چپ و راست و بالا و پایی   در هرکدام از بلاک های شر

if  :باید سه مرحله زیر در نظر گرفته شود 

 

 

ط Sensingدر گروه  ي وجود دارد كه میي شر  ر اين برنامه قرار داد. د IFتوان آنها را در قسمت شش ضلعي دستور هابي

طیي به نام کلید   با استفاده از کلیدهای صفحهچون می خواهیم 
ایت شویم از شر  Key pressed باعث حرکت یک اسپر

  . یممی کنمورد نظر خود را انتخاب  کلید جهت دار   ،این بلاکی موجود در از قسمت باز شونده كنيم. استفاده میي 

جهت ب و انتخا Point in directionدستور استفاده از نانو را با حرکت جهت    

 کنیم. مورد نظر در آن تعیی   می

 

 

ان   این حرکت در جهنر که در دستور بالا تعیی   شده  مشخص می کند.  Moveموش را با استفاده از دستور حرکت  مپ  

 است، انجام خواهد شد. 

مربوط به آن جهت بایسنر کلید  1برای کلیدهای چپ و بالا و پایی   همی   کار تکرار می شود، با این تفاوت که در شماره 

 جهت مربوطه را تعیی   کنید.  2را انتخاب کنید و در شماره 

احتیاج به یک  گردد،می  اولیه خود باز  0,0و به نقطه  کند می  در این مرحله برای زماب  که موش به خطوط آبی برخورد 

ط   Touching  ک های شش ضلعي از بلا  Sensingبالا ،در گروه  1برای این کار مانند عبارت شماره  . داریم Ifبلاک شر

colour  استفاده می کنیم. برای انتخاب رنگ این بلاک همان طور که در شکل دیده می شود، بایسنر

کنید)زماب  که کلیک می کنید مکان نما باید به شکل ابتدا روی مرب  ع کوچکی که در سمت راست این بلاک قرار دارد کلیک  

 تا رنگ بلاک به رنگ آبی دراید.  کلیک کنید   Backdrop از خطوط روی یکی از آن و بعد  یک دست ظاهر شود(
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طینکته:  ند به همی   جهت این دستورات  دستور شر نوشته شده باید در تمام طول اجرای برنامه مرتبا مورد بررس قرار گپ 

ند.  foreverی تکرار از نوع باید در یک حلقه  قرار گپ 

 

 

 روژه به پایان رسید. خسته نباشید. فاز اول پ

 

 

Save ديا فراموش نکنکردن پروژه ر. 


