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Umumta’lim maktablarining Informatika va axborot texnologiyalari fanida Scratch

dasturining mazmuni va imkoniyatlari.
Qo’qon DPI “Informatika”
kafedrasi mudiri,(ph.d) I.M.Rasulov
Qo’qon DPI talabasi U.A. Raximova

Annotatsiya: Ushbu maqolada dasturlash tillarining pog’onalari va scratch dasturini
o’rnatish usullari va dasturning imkoniyatlari haqida ma’lumotlar berilgan va dastur
interfeysi rasmlar orqali ko’rsatib o’tilgan.

Kalit so’zlar: Scratch, Fortran, Cobol, ribbon, code, stage, sprayt.

Jahonda dasturiy mahsulotlarning murakkablik darajasini hal qilish uchun ko‘plab
metodlar ishlab chigilmogda va ularning ichida yuqoridan pastga usulidagi strukturali
dasturlash keng targalgan. Bu usul quyidagi ikkita tilning topologiyasiga asoslangan.
Masalan:

e FORTRAN;
e COBOL.

Hozirgi kunda dasturlash tillaridan tashgari masalalarni hal gilishda foydalanish
birmuncha oson va qulay bo‘lgan texnologiya mavjud bo‘lib, u “Scratch “ deb nomlanadi.
Scratch dasturi Massachusets universiteti professori Mitchel Reznik va Alan Key
boshchiligida yaratilgan bo‘lib, hozirda ta’limga yo‘naltirilgan grafik interfeysli dasturlash
mubhiti sifatida o‘rganiladi.

Scratch Dasturi-bu integrallshgan muhit bo’lib, uning yordamida nafagat
multiplikatsion kadrlarni, balki turli animatsion kadrlarni yaratish mumkin, o’yinlarni, yangi
loyihalarni yaratish va grafik muharririda chizishingiz mumkin bo’ladi. Albatta Scratch
dasturidan foydalanish uchun avvalo uni o’rnatish lozim. Dasturni o’rnatishni ikki xil usuli
mavjud bo’lib, ular quyidagilar:

» birinchisi, siz internet orqali ishlaydigan masofaviy online versiyasini o’rnatishingiz
mumKin;

» kompyuter uchun bo’lgan versiyasidan foydalanib, uni o’rnatib olishingiz mumkin
bo’ladi.
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Uni o’rnatib ekranda dastur interfeysini hosil qilamiz, unda sahna va mushuk

tatalag’ich personajini ko’ramiz.

Scratch dasturini o’rnatishning 3 ta usuli mavjud bo’lib, Scratchda ishlash uchun avval
uni o’rnatib olish kerak va siz qaysi versiyasida ishlamogchiligingizni aniglashingiz lozim
bo’ladi. WiFi bor kompyuterlarga albatta online versiyasida ishlashni taklif etamiz.
Kompyuter versiyasida ham o’rnatib ishlashingiz mumkindir. Shunday qilib bu dasturni
o’rnatishning uch hil versiyalari mavjud. Birinchi onlayn versiyasini o’rnatib, « CkaunBaii»
buyrug’ini amalga oshirishimiz mumkin bo’ladi. 2 chi versiyasini mahsus ilovani ishga
tushirib gadamma gadam bo’limlarini ornaish mumkin, birinchisi bu Adobe Air dasturini
o’rnatish zarur. Undan keyin Scratch dasturining onlayn versiyasi o’rnatiladi va uchinchi
bo’limdan foydalanmasangiz ham bo’ladi. Bu usullarning ikkovida ham Scratchni o’rnatish
uning tarkibi va ko’rinishi deyarli bir hil, garchi ayrim tafovutlari bo’lsada ularda ishlash
jarayonida farq yo’q.

Scratch - bu asosan kodni o'rganishda yordam beradigan 8-16 yoshdagi bolalarga

mo'ljallangan blokli vizual dasturlash tili va veb-sayt holatda ham ishlash imkonini beruvchi

texnologiyadir.. Sayt foydalanuvchilari Internetda blokga o'xshash interfeys yordamida
loyihalar yaratishlari mumkin. Bu Ofline holatdagi dastur bilan bir xil vazifani bajaradi.

Scratch texnologiyasi Xizmat MIT Media Lab tomonidan ishlab chigilgan , 70 dan ortiq

tillarga tarjima gilingan va dunyoning aksariyat gismlarida qo'llaniladi. Scratch maktabdan
keyingi markazlarda, maktablarda va kollejlarda, shuningdek boshga jamoat bilimlari
muassasalarida o'gitiladi va qo'llaniladi.

Scratch dasturining boshlang’ich oynasi quyidagicha tashkil topgan(1-rasm).

1. Boshgarish panellari - Ribbon (tasmali panel) ko‘rinishida joylashgan bo‘lib, oq
rangdagi bo‘lim faol panel hisoblanadi. Ularni sichqoncha yordamida oson boshgarish
mumkin.

Code(dastur kodi) — asosiy ish muhiti. Bu muhitda bloklar yordamida dastur yaratiladi va
ishga tushiriladi.

Costumes(kostyumlar bo‘limi) muhitida dastur kutubxonasidagi gqahramonlarning tashqi
ko’rinishini o‘zgartirish yoki yangi kostyumni hosil qilish va internet orqali yuklab olish
vazifalari bajariladi.



https://en.wikipedia.org/wiki/Visual_programming_language
https://en.wikipedia.org/wiki/MIT_Media_Lab
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Sounds(musiqa bo‘limi) dasturda ishtirok etayotgan qahramonlarga ovoz berish yoki

musiga tovushiga harakatlantirish vazifalari bajariladi.
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1-rasm. Scratch dasturining boshlang’ich oynasi
2. Skriptlar (bloklar) paneli. Skriptlarni hosil giluvchi bloklar joylashgan.
3. Markaziy panel. Algoritm asosida bloklar taxlanib, skript (dastur) hosil gilinadi.
4. Stage (sahna). Dastur ishga tushirilgach, spraytlar harakatini kuzatish mumkin bo‘lgan
ishchi oyna.
5. Rangli bloklar paneli. Kerakli bloklar majmuasini tanlash ro‘yxati.
6. Bloklarni (skriptlarni) kattalashtirish, kichiklashtirish va o‘zgarmas o‘lchamga keltirish
uskunalari.
7. Spraytlarni (qahramolarni) boshgarish paneli.
8. Spraytlarni tanlash.
9. Fon tanlash.
10. Dasturni ishga tushirish va to‘xtatish tugmachalari.

11. Namoyishni boshgarish tugmachalari.

Foydalanilgan adabiyotlar ro’yxati:

1. benoga I'.B. [Iporpammuposanue B cpene JIOI'O. Ilepsrie maru. - M.: Comnon, 2007
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