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Rreth kétij udhézuesi
Miré se vini né tutorialin tuaj té veté-studimit t&€ gérvishtjeve.

Ky udhézues éshté krijuar pér njerézit qé nuk kané pérvojé né programim dhe duan té kontaktojné me
kété art. Nése jeni njé person kurioz gé gjithmoné déshiron t&€ mésojé digka té re. Ky éshté udhézuesi i
duhur pér ju.

Ky udhézues éshté krijuar si njé udhézues veté-studimi gé kérkon rreth 12 oré pér té pérfunduar. Ju
mund té ndigni udhézimet me shpejtésiné tuaj dhe né ¢do kohé gé& déshironi. Té gjitha ushtrimet kané
zgjidhje pér té krahasuar, por mos i kontrolloni zgjidhjet pérpara se té arrini t&€ merrni njé shembull pune.
Nése zgjidhja juaj nuk éshté e barabarté me zgjidhjen e autoréve, mos u shqgetésoni. Pjesa mé e
mahnitshme e programimit éshté se ka mijéra zgjidhje pér njé problem té vetém. Nése zgjidhja juaj e
zgjidh problemin, zgjidhja juaj éshté perfekte! Nése nuk jeni té sigurt pér zgjidhjen tuaj ose keni njé
pyetje, mos hezitoni t& kontaktoni mésuesin. T€ dhénat e kontaktit t& mésuesve mund té gjenden mé
poshté.

Si pérgatitje pér seancén, ¢do seksion né udhézues ka njé hapésiré té vecanté né fund pér té shkruar
té gjitha pyetjet tuaja gé déshironi té béni né Sesion. Planifikoni kohé té mjaftueshme pér té pérfunduar
kété udhézues dhe shkruani sa mé shumé pyetje gé té jeté e mundur gé té kemi njé seancé mésimore
sé bashku.

Té gjithé skedarét e zgjidhjes dhe skedari pér programin e kodimit kombinohen brenda njé pakete.
Nése nuk e keni shkarkuar ende té gjithé paketén, béjeni tani duke ndjekur kété
lidhjehttps://www.sven-waser.ch/scratchose skanoni kodin QR né té djathté.

Cdo ushtrim shénohet me kétélsimbol. Emri i skedarit té zgjidhjes né paketé fillon
me numrin e kapitullit i ndjekur nga njé nénvizim dhe njé numér ushtrimesh me dy
shifra. Pér shembull, zgjidhja pér ushtrimin e paré né kapitullin 1 ka emrin e
skedarit “1_01.sb3”.

Si student e di se éshté e véshtiré té kujtosh gjithcka qé shpjegohet né kapitujt e méparshém. Prandaj,
krijova Shtojcén | gé ofron njé Fleté mashtrimi gé pérmban funksionalitetet mé té réndésishme té gjuhés
sé gérvishtjes. Pérdorimi i késaj fageje gjaté zgjidhjes sé detyrave té dhéna dhe gjaté seancés do ta
béjé jetén tuaj shumé mé té lehté dhe do té kursejé shumé kohé.

Gézuar kodimin!

Té dhénat e kontaktit té mésuesve:
Emri: Sven Waser
E-Mail: sven.waser@istep.ch

Njé hyrje né Scratch iSTEP
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Shénim i redaktoréve: Ky tutorial u shkrua né pranveré 2024 pér shoqatén iStep. Té gjithé skedarét e
kodit u krijuan me versionin 3.29.1 té softuerit Scratch Desktop pér Windows.

1 Instaloni Scratch

Le té fillojmé me zeroja. Para se té fillojmé, duhet té instalojmé& programin gérvishtés. Nése e keni
instaluar tashmé Scratch né kompjuterin tuaj, mund ta kaloni kété kapitull dhe té vazhdoni me kapitullin
2 Hyrje né Scratch. Nése nuk jeni né gjendje té instaloni gérvishtjen, mund té& pérdorni versionin online
té gérvishtjes né dispozicionhttps://scratch.mit.edu/projects/editor/dhe filloni me kapitullin 2 Hyrje né
Scratch, pérndryshe ndigni udhézimet. Ju kurré nuk keni instaluar ndonjé program mé paré. Mos u
shqgetésoni se nuk éshté aq e komplikuar dhe ka gjithmoné njé heré té paré. Ky udhézues do t'ju
ndihmojé té kaloni té gjithé hapat e nevojshém.

1. Néfillim hapni dosjen e paketés sé tutorialit. Nése nuk e keni shkarkuar ende dosjen e paketés,
do té gjeni njé lidhje dhe kodin QR pér té skanuar né kapitullin € méparshém.

2. Kérkoni skedarin "Scratch 3.29.1 Setup.exe" dhe klikoni dy heré até qé do t& hapé kutiné e
dialogut té instalimit.

3. Nése shihni kété dritare, keni pérfunduar pjesén mé komplekse té instalimit.

Scratch 3 Setup - *

Choose Installation Options
Who should this application be installed for?

Please select whether you wish to make this software available to all users or just yourself

(") Anyone who uses this computer (all users)

(®) Onlly for me (svenw)

Fresh install for current user only.

Install Cancel

Dritarja e instalimit qé kérkon vendndodhjen e instalimit.

4. Si parazgjedhje, butoni i radios duhet té€ zgjedhé "Vetém pér mua", pérndryshe zgjidhni até.
Informacioni brenda kllapave pérfagéson emrin tuaj té pérdoruesit gé do té jeté i ndryshém pér
kédo qé bén kété tutorial. Né kété rast emri i pérdoruesit éshté svenw.

5. Pasi té keni zgjedhur opsionin e duhur, klikoni mbi instalim dhe dritarja e instalimit me shiritin e
progresit duhet té jeté e dukshme pér ju.

Njé hyrje né Scratch iSTEP
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Scratch 3 Setup —

Installing
Please wait while Scratch 3 is being installed.

< Badk MNext > Cancel

Dritarja e instalimit me gérvishtje.

6. Prisni derisa shiriti i progresit t&€ pérfundojé dhe klikoni butonin tjetér sapo té jeté i
disponueshém.
7. Ju e keni béré até. Shfaget ekrani i fundit. Klikoni né Finish pér té pérfunduar instalimin dhe pér
té hapur ndérfagen e programimit scratch.
Scratch 3 Setup —

Completing Scratch 3 Setup

Scratch 3 has been installed on your computer.

Click Finish to dose Setup.

Run Scratch 3

< Back Cancel

Dritarja e instalimit pas pérfundimit té instalimit.

Urime gé keni instaluar Scratch. Né desktopin tuaj do té gjeni njé ikoné pér té hapur pérséri redaktorin
e gérvishtjeve. Mos e fshini kété ikoné pérndryshe do té jeté shumé e véshtiré té rihapni redaktuesin e
gérvishtjeve. Por mos kini friké se mund té rinisni ose fikni kompjuterin tuaj né ¢do kohé ose té pérdorni
ndonjé program tjetér.

1.1 Pérdorimi i gérvishtjes pér heré té paré

Pasi té keni klikuar né Finish, fillon ndérfagja e programimit scratch. Nése po pérdorni gérvishtjen pér
heré té paré, do t'ju pyesé pér té dhénat tuaja té pérdorimit. Nése pranoni t'i ndani té€ dhénat tuaja me
Ekipin e Scratch, ¢ka pérfshin zgjedhjen e gjuhés, pérdorimin e bllokimit dhe disa té dhéna té tjera té
impersonalizuara, zgjidhni opsionin e paré. Nése jo, zgjidhni opsionin e dyté. Nése déshironi té dini mé
shumé rreth politikés sé privatésisé sé gérvishtjes, klikoni lidhjen e dhéné. Nése nuk jeni té sigurt se
cfaré té zgjidhni, merrni opsionin e dyté.

Njé hyrje né Scratch iSTEP



TEP

into my future

1] Scratch 3.20.1 - (m] x

The Scratch Team is always looking to better understand how Scratch is used
around the world. To help support this effort, you can allow Scratch to
automatically send usage information to the Scratch Team.

The information we collect includes language selection, blocks usage, and
some events like saving, loading, and uploading a project. We DO NOT collect
any personal information. Please see our Privacy Policy for more information

(® Share my usage data with the Scratch Team

Do not share my usage data with the Scratch Team

Gérvishtni duke kérkuar leje pér t& mbledhur té dhéna té impersonalizuara.

Nése keni probleme me instalimin e Scratch, kontaktoni mésuesin. Té dhénat e kontaktit mund té
gjenden né seksionin e méparshém. Nése keni ndonjé pyetje né lidhje me procesin e suksesshém té
instalimit, shkruani ato né hapésirén e synuar dhe vazhdoni me kapitullin tjetér.

1.2 Hapésira e pyetjeve

Njé hyrje né Scratch iSTEP
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2 Hyrje né Scratch

Né kété kapitull do té mésoni seksionet e ndryshme té programit té redaktuesit t&€ programimit gérvishtés
duke prezantuar disa koncepte té reja pér té pérshkruar seksionet. Pérdorni imazhin mé poshté pér té
lokalizuar seksionin ose pér té hapur redaktorin tuaj té€ gérvishtjeve. Le té eksplorojmé botén e Scratch!

Scratch 3.20.1 - [m) X
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Pasqyré e ndérfages sé programimit gérvishtje.

2.1 Kreu

Kreu i redaktuesit ndodhet né krye té dritares dhe ofron cilésimet e projektit. Ju nuk keni nevojé t& mbani
né mend té gjitha kéto funksione ose ku ndodhen, por éshté e réndésishme té dini se ato ekzistojné.
Njé programues ndjek parimin e té diturit se ku mund té gjejé njohurité.

Funksionalitetet e kokés jané renditur mé poshté si té aksesueshme nga e majta né té djathté.

Pérzgjedhja e gjuhés: Pas logos sé gérvishtjes ka njé ikoné qé duket si njé boté me gjatési dhe gjerési
gjeografike. Klikoni kété ikoné pér té zgjedhur gjuhén. Zgjidhni anglisht nése
nuk éshté shénuar tashmé.

E re, ruaj dhe ngarko: Artikulli "Ndrysho" ofron operacione pér té ruajtur dhe ngarkuar projektet tuaja.
E re: Zévendéson projektin tuaj aktual me njé projekt té ri bosh.
Ngarkoni nga kompjuteri juaj. Hap kutiné e dialogut pér té importuar ¢do
projekt té ruajtur. Ky opsion mund té pérdoret pér té kontrolluar zgjidhjen tuaj
me zgjidhjen e autoréve duke importuar zgjidhjen e autorit.
Ruani né kompjuterin tuaj. Hap kutiné e dialogut pér té specifikuar
vendndodhjen e ruajties sé projektit tuaj. Pérpara se té ruani projektin tuaj,
duhet t& emértoni projektin tuaj. Si t& emértoni projektin tuaj éshté shkruar mé
poshté.

Redakto konfigurimet: Artikulli "Ndrysho" ofron operacione pér té rivendosur ndryshimet dhe aktivizon
modalitetin turbo. Ju mezi e pérdorni kété funksionalitet.
Rivendos: Rikthe spritin ose sfondin e fundit té fshiré.

Njé hyrje né Scratch iSTEP
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Aktivizoni/fikni modalitetin Turbo: Ndryshon modalitetin turbo. Ne nuk kemi
nevojé pér modalitetin turbo. Nése jeni té interesuar pér modalitetin turbo, do té
gjeni njé dokumentacion né internet né wiki scratch (https://en.scratch-
wiki.info/wiki/Turbo _Mode).

Pasqyré e udhézimeve: Artikulli "tutorial" ofron njé gamé mésimesh té thjeshta pér t'u mésuar
me gérvishtjet. Provoni disa prej tyre pasi té€ keni pérfunduar kété skenar.

Emértoni projektin tuaj: Artikulli “Scratch Project” éshté njé fushé hyrése ku mund té shkruani
emrin e projektit tuaj.

Rreth softuerit: Ikona e piképyetjes né té djathté ofron ndihmé pér gérvishtjen.
Rreth: Duke klikuar né opsionin "Rreth" do té hapet njé dritare me detajet e
versionit t& programit tuaj gérvishtés. Nése versioni éshté 3.29.1 keni instaluar
versionin e duhur.
Politika e privatésisé: Duke klikuar né opsionin "Politika e privatésisé" do té
hapet njé dritare me politikén e privatésisé sé fillimit.
Cilésimet e té dhénave: Duke klikuar né opsionin "Cilésimet e té dhénave" do
té hapet kutia e dialogut ku mund té ndryshoni cilésimet e té€ dhénave gé keni
béré herén e paré qé keni pérdorur gérvishtjen.

2.2 Paleta e bllokimit

Le té kalojmé né seksionin e paletés sé bllokut qé ndodhet né anén e majté té ndérfages sé programimit.
Si¢c u pérmend mé herét Scratch éshté njé gjuhé programimi me bazé blloku. Kjo do té thoté gé ¢do
komandé pér té ekzekutuar njé program ka bllokun e tij. Scratch ka 6 lloje té& ndryshme blloku gé mund
té dallohen nga forma e tij. Pér té kuptuar teknikén e kodimit té bllokut, éshté e réndésishme té njihni
ndryshimet midis llojeve té bllokut dhe ku té pérdorni ¢faré lloj blloku.

2.2.1 Format e bllokut
2.2.1.1 Blloge kapele

Njé bllok kapelje gjendet gjithmoné né krye té njé skenari. Té gjitha komandat e vendosura
né njé skript duhet té jené nén njé bllok kapele gé mund té krahasohet me trupin tuaj. Nuk
éshté e mundur té shtohen blloge sipér bllokut té kapelés. Scratch njeh 6 blloge kapele,
té cilat shumica prej tyre do t'i zbulojmé né kapitujt e ardhshém.

Kapelé-Blloku
2.2.1.2 Blloge rafte
Blloku i pirgut éshté blloku mé i zakonshém gé pérdorim. Ka mbi 60 blloge rafte né fillim.
Si¢ tregon emri, blloku i pirgut mund té vendoset nén ose mbi njé bllok gé siguron njé
pérplasje ose nivel. Blloku i pirgut pérmban magjiné e programimit duke kryer njé
komandé specifike. Stack-Block

2.2.1.3 Blloge Boolean

Blloku Boolean éshté njé bllok kushti gé pérfagéson eterin e vérteté ose té rremé
(Shembull: A éshté sot ditélindja juaj? Etheri i vérteté ose i rremé). Blloku boolean duket
si njé formé gjashtékéndore e zgjatur dhe mund té futet né vrima me té njéjtén formé. Njé
bllok boolean nuk mund té pérdoret si njé bllok stek dhe duhet té futet brenda njé blloku
tjetér.

Blloku Boolean

2.2.1.4 Blloget e reporteréve

Blloku i raportuesit pérfagéson njé vleré. Blloget e raportuesit pérdoren pér llogaritjet
(mbledhja, zbritja, shumézimi dhe pjesétimi) dhe vlerat e variablave gjaté kohés sé
ekzekutimit. Blloku i raportuesit ka qoshe té rrumbullakéta dhe mund té futet né vrima Reporter-Bllok
me té njéjtén formé.

Njé hyrje né Scratch iSTEP
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2.2.1.5Blloge C

Blloget C jané ndoshta blloget mé té réndésishme né fillim. C-Blloget pérdoren pér
sythe dhe Kushtet. Skripti i kérkuar pér njé lak ose kusht pérfshihet né "gojén" e C-
Block. Prandaj, blloku duket sikur blloku éshté eméruar pas tij.

2.2.1.6 Blloge me kapak C-Blloku

Cap-Blocks pérdoren mezi, por ato ofrojné disa vegori té vecanta qé do t'i shikojmé né
kapitullin Ngjarjet dhe kontrollet. Cap-Blocks mund té gjenden né fund té skripteve ku

nuk mund té shtohet asgjé. Né thelb &shté e kundérta e bllokut té kapelave.

Cap-Block

2.3 Redaktori i bojés

€ Sounds

; .
e« B W

0 (@) convert to Bitmap Q = @

Redaktori i integruar i imazhit té Scratch

Redaktori i bojés e bén gérvishtjen t& ndryshme nga shumé redaktues té tjeré té kodimit dhe ofron
opsione bazé té redaktimit t&€ imazhit. Ky redaktues pérdoret pér kostumet, qé pérfaqésojné spritet dhe
sfondet tuaja.

Redaktori mbéshtet grafika vektoriale dhe grafiké bitmap gé mund té konvertohen né formatin e kundért.
Dallimi midis kétyre dy formateve éshté i thjeshté. Imagjinoni njé rreth té kuq né gendér té figurés. Pér
njé grafiké vektoriale ju ruani formén, pozicionin dhe ngjyrén e figurés. Pér grafikun bitmap ju do té ruani
pér ¢cdo piksel (katror né ekranin tuaj) ngjyrén e tij. Nése i pérshtatni té gjithé pikselét né rendin e duhur
né njé rrjet, ju merrni imazhin. Grafikat vektoriale pérdoren pér vizatime ndérsa grafika bitmap pérdoren
pér fotografi. Nése krijoni njé sprite, kostum ose sfond té ri, gjithmoné merrni parasysh se cili format
grafik pérshtatet mé miré. Ju nuk mund té zgjidhni njé format grafik t€ rremé, thjesht njé format mé té
pérshtatshém ose té papérshtatshém.

10
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Né panelin e majté té navigimit té redaktuesit, mund té zgjidhni kostumin qé déshironi

té modifikoni. Njé ose mé shumé kostum do té rezultojé né njé sprite. Nése déshironi

té shtoni njé kostum, rri pezull ikonén Cat-Face né fund té panelit té lundrimit. Tani

mund té zgjidhni té ngarkoni njé imazh si kostum ose té vizatoni njé kostum nga e

para. Nése déshironi té pérdorni njé kostum té paracaktuar, klikoni né xham

zmadhues. Kur klikoni ikonén surprizé, zgjidhet njé kostum i rastésishém i kostumeve

té paracaktuara. Pér té fshiré njé kostum, zgjidhni kostumin dhe klikoni né koshin e

plehrave né kéndin e sipérm djathtas. Nése jeni pak konfuz né lidhje me kostumet,

mos u shqetésoni, ne do t'i shohim mé nga afér kostumet dhe sfondet, ato qé jané Zajidhni njé kostum
gjithashtu té modifikueshme né redaktuesin e bojés, né kapitullin 7.

Ka shumé opsione pér modifikimin e imazheve, té cilat nuk do t'i shohim mé nga afér. Nése keni nevojé
té pérdorni njé nga kéto opsione, mund té rrini pezull ikonén gé ofron njé késhillé mjeti ose t'i kérkoni né
wiki-n e gérvishtjes.

Ky éshté vetém njé pérshkrim i vogél i redaktuesit t& bojés. Nése jeni t&€ magjepsur nga tema, do té
gjeni dokumentacion té avancuar né wiki scratch (https://en.scratch-wiki.info/wiki/Paint_Editor). Por mos
shpenzoni shumé kohé né leximin e dokumentacionit, ne mésojmé duke béré.

11
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2.4 Redaktori i zeérit
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Redaktori i integruar i zérit i Scratch

Redaktori i tingullit mund té hapet duke klikuar né skedén prané skedés sé kostumit. Redaktori ofron
opsione pér té modifikuar dhe ripérzier tingujt tuaj. Redaktori &shté i ndaré né njé panel zanor né té
maijté, ku mund té zgjidhni audion pér t& modifikuar dhe né zonén e redaktimit né gendér ku mund té
ripérzieni dhe modifikoni audion.

Pse mund té pérdoret njé redaktues tingulli gjaté zhvillimit t& njé loje? Pothuajse ¢do lojé ka njé muziké
né sfond dhe disa tinguj t& vecanté nése klikoni njé buton. Mund t'i modifikoni lehtésisht dhe shpejt
tingujt tuaj né redaktuesin e zérit pér té krijuar njé pérvojé unike dhe té dallueshme té lojés.

Ashtu si redaktuesii bojés, ju mund té importoni, ngarkoni ose regjistroni audion tuaj duke klikuar butonin
e altoparlantit né fund té panelit té zé&rit. Scratch ofron njé mori tingujsh gé né shumicén e rasteve jané
perfekte. Pér té fshiré njé tingull, zgjidhni tingullin dhe klikoni né té djathté né kéndin e koshit té€ plehrave.

Ne mezi do té pérdorim redaktuesin e tingullit nése doni té njiheni me té vizitoni wiki-n e gérvishtjes
(https://en.scratch-wiki.info/wiki/Sound Editor) ku té gjitha funksionalitetet pérshkruhen né detaje.
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2.5 Paneli Sprite

Paneli sprite pérmban té gjitha spritet. Sprites jané figura gé
pérdoren pér lojén tuaj.

Sprite Sprite - x [1] I ¥ o

Si¢ mund ta shihni, mund t'i jepni njé emér spritit tuaj.
Zgjidhni njé emér inteligjent gé pérfagéson até gé po bén :
sprite. Pér shembull, nése keni njé mace qé léviz nga e majta &
né té djathté, njé emér i miré do té ishte "Macja gé Iéviz nga

e majta né té djathté". Né panelin sprite mund té pércaktoni
gjithashtu pozicionin e paracaktuar té spritit me boshtet x

dhe y. Ne do té€ kemi njé véshtrim nga afér té sistemit té
koordinatave mé voné. Mund té specifikoni nése spriti duhet

té jeté i dukshém né skené apo jo dhe mund té pércaktoni
Madhésiné e spritit si dhe drejtimin gé po drejton. Do té gjeni

mé shumé detaje rreth késaj né kapitullin tjetér.

Pér té krijuar njé sprite, klikoni ikonén e fytyrés s&€ maces né
fund té djathté té panelit dhe zgjidhni opsionin tuaj té
preferuar si shtimi i njé kostumi. Nése klikoni sprite dhe mé
pas kaloni né skedén e kostumeve ku mund té shtoni, higni
ose modifikoni té gjitha kostumet e spritit tuaj.

Klikoni koshin e mbeturinave né kéndin e sipérm djathtas té
paraqitjes sprite pér t& hequr sprite duke pérfshiré té gjitha
kostumet dhe skriptet.

2.6 Faza

Skena ndodhet né kéndin e sipérm djathtas té ndérfages ™ =
gérvishtése dhe pret rezultatin grafik té skripteve tuaja. Me
flamurin jeshil mund té nisni programin tuaj dhe butoni i kuq do ta
ndalojé até. Né kéndin e sipérm djathtas, mund té zgjidhni se

Xhami Sprite

cfaré madhésie duhet té jeté skena (e vogél, e madhe (e 5O
parazgjedhur) ose ekran i ploté). ‘7
B

Skena éshté shiresa e pasme e té€ gjithé elementéve dhe ka disa
veti t& vecganta. Njé skené éshté e palévizshme, gjé qé ¢on né
efektin qé skena nuk mund té Iévizé, té ndryshojé madhésiné ose
té béjé ndonjé veprim gé lidhet me pozicionin e saj. Sprites mund
té flasin me pérdoruesin me flluska, por fazat nuk munden, bérja
e pyetjeve pér pérdoruesit nuk éshté problem. Thelbi i kétij teksti
éshté se skena ofron mé pak funksionalitet se sa njé sprite. Si pérfundim, kjo do té thoté se jo té gjitha
blloget gé mund té pérdoren pér té shkruar njé skenar pér njé sprite mund té pérdoren pér té krijuar njé
skenar skenik. Ka disa kufizime té tjera pér njé fazé qé nuk duhet t&€ mésohet pérmendésh dhe mund
té kontrollohet né wiki gérvishtje nése éshté e nevojshme (https://en.scratch-wiki.info/wiki/Stage).

Paneli i skenés

Skena mund té keté sfonde té shumta. Sfondet jané si sprite. Ato mund té krijohen, modifikohen dhe
higen né panelin e skenés né kéndin e poshtém djathtas. Njé sfond mund té pérmbajé skriptet qé
ekzekutohen ndérsa sfondi éshté aktiv. Por né krahasim me spritin njé sfond nuk mund té pérmbajé
kostume. Ne do té kemi njé véshtrim mé té afért té sfondeve dhe pérdorshmérisé sé tyre né kapitullin
7.
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2.7 Zona e kodit

Scratch 3.29.1 - o x

= Code < Costumes s Sounds - ! B =
. Motion
Motion
® I3
Looks
o
Sound
%
Events =
° WP
Gente \'k
@
@
L]
| ] s
Wy Blocks sprite | Spritet - 0 T v o ?
S @ @ S 100 a0
(&Y o
change x by (I Spritet
.
a
= wive @ - 0 6

Pasqyré e ndérfages sé programimit gérvishtje.

Zona e kodit éshté zemra e ndérfages sé programimit scratch ku ndodh magjia e programimit dhe mund
té gjendet né gendér. Nése nuk mund ta shihni zonén e kodit, sigurohuni gé jeni né skedén e kodit dhe
nuk pérdorni redaktuesin e bojés ose té zérit.

Pér té krijuar njé skript pér njé sprite ose njé sfond, térhigni bllokun tuaj t& preferuar dhe hidheni né
zonén e kodit. Pér té lidhur dy blloge, zhvendoseni bllokun e dyté sa mé afér bllokut té paré kur shfaget
blloku i paraafishimit gri. Zona e kodit ofron me njé klikim me té djathtén njé séré opsionesh gé jané
shumé té dobishme.

Klikoni me té djathtén né zonén e kodit:

Zhbér: Rikthen modifikimin e fundit

Ribéje: Zévendéson modifikimin e fundit t&€ zhbérjes
Pastroni: Organizon té gjitha skriptet tuaja vertikalisht
Shto koment: Shton njé koment

Fshi blloget: Heq té gjitha blloget né zonén e kodit

Klikoni me té djathtén né bllok:
Dublikaté: Dublikon skriptin asaj gé i pérket bllokut
Shto koment: Shton njé koment
Fshi bllokun: Fshin bllokun duke pérfshiré té gjitha blloget e pérfshira

Njé shénim pér komentet: Komentet jané gelési i kodit t& miré. Uné do t'jua shpjegoj kété me njé histori
té vogél. Imagjinoni se po filloni njé projekt té ri sot, por pér kété arsye &shté shumé i madh dhe nuk jeni
né gjendje ta pérfundoni brenda njé dite. Pas gjysmé viti, ju sérish gjeni kohé pér té vazhduar me
projektin tuaj t&é mahnitshém. Nése nuk keni komente ose komente té kota, duhet té kuptoni ¢do skenar
gé keni shkruar. Me komente té dobishme mund té kuptoni lehtésisht se ¢faré géllimi pérmbush ¢do
skenar. Cilat jané komentet e mira? Njé koment i miré nuk pérshkruan até gé kodi pérmbush, ai
pérshkruan se pér ¢faré géllimi pérdoret kodi. Le té pérdorim njé shembull: Ju déshironi té krijoni njé
skript duke lévizur pikselat Sprite 20 né té djathté. Njé koment i miré do té ishte "Lévizja né pozicionin
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e fillimit". Njé koment i keq do té ishte "L&vizja e Sprite 20 pikselé né té djathté", sepse té gjitha komentet
gé thoné mund té merren nga skripti qé ¢do programues, ¢faré jeni ju, e kupton lehtésisht.

2.8 Kuiz

Cfaré redaktorésh ofron scratch?
[ORedaktori i bojés

ORedaktori i z&rit

OORedaktori i tekstit

ORedaktori i videos

Cfaré lloj blloku pérdoret né krye té ¢do skenari?
[OStack Blloge

IC Blloge

[IBlloge kapele

[(IBlloget e kapakéve

Cfaré éshté njé sprite?
CINjé imazh sfondi
CINjé opsion konfigurimi
OONjé personazh

CINjé grup bllogesh

Si mund ta filloni lojén tuaj?
OShtypni tastin s né tastierén tuaj
OShtypni flamurin e gjelbér
[IKlikoni dy heré né zonén e kodit
OShtypni butonin e kuq

Cfaré éshté njé skrip?

CINjé audio

OINjé bllok C

CINjé grup kostumesh

CINjé grup bllogesh

Zgjidhjet mund té gjenden né skedarin e paketés 2_01.txt
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3 Lévizja

Le té fillojmé dhe té bé&jmé disa magji me gérvishtjet. Ky seksion ka té€ béjé me Iévizjen

dhe kthimin rreth spritit t€ famshém té maces. Komandat pér té Iévizur spritin mund té Q .Q
gjenden né kategoriné e lévizjes té seksionit t€ kodit. Té gjitha kategorité e bllokut jané =

té mbushura me njé ngjyré specifike qé e bén té lehté dallimin e tyre. Blloget e Iévizjes \‘q
jané té mbushura me ngjyré blu. Blloget e Iévizjes jané kryesisht blloge rafte, por ka
tre blloge raportuese qé pérfagésojné vlerat e pozicionit té spritit. Cat gérvishtése

3.1 Lévizni dhe kthehuni!

Pér té lévizur dhe rrotulluar gérvishtjen tuaj sprite ofron njé séré komandash gé mund

té gjenden né seksionin e sipérm té lévizjes sé kategorisé sé bllokut. Uné ju [lio .shps
rekomandoj t& hapni ndérfagen e programimit scratch dhe té provoni até qé

shpjegohet. Prandaj, kapni bllokun dhe zhvendoseni né zonén e kodit. Ndryshoni vierat  Lévizni () bllokun e
dhe klikoni dy heré bllokun pér ta ekzekutuar. B

Blloku mé i thjeshté i gérvishtjeve éshté blloku i hapave té lévizjes (). Mund té vendosni njé vleré
numerike brenda kllapave (né fillim vendosni vlerén numerike brenda hendekut té€ bardhé). Njé vleré
numerike mund té keté shumé shprehje té ndryshme. Le t'i hedhim njé sy atyre.

Numri pozitiv: Kjo éshté vlera mé e dukshme. Nése pérdorni ndonjé numér pozitiv,
spriti do té lévizé sipas hapave té specifikuar né drejtimin me té cilin
éshté pérballur. Si parazgjedhje, kjo do té jeté njé lévizje nga e majta
né té djathté.

Numri negativr: Nése specifikoni njé vleré negative me njé shenjé kryesore -, sprite do
té lévizé né drejtim té kundért ndérsa éshté pérballé. Si parazgjedhje,
kjo do té jeté njé formé lévizjeje nga e djathta né t& majté.

Numri i pikés lundruese: Ju mund té pérdorni numra me piké lundruese si vleré eterike pozitive
ose negative. Vlera e pikés lundruese ndahet me njé piké&. Nése
kontrolloni vlerén né planin sprite, do té shihni njé vleré false gjaté
punés me numrat me piké lundruese. Por kjo &shté vetém njé ¢éshtje
prezantimi. Vlera reale ruhet sakté né sfond, ku paneli sprite
rrumbullakon vierén gé bén gé 0.5 té duket si 1.

Numri Shkencor: Nése pérpiqgeni té shtoni njé tekst si hapa, shkronjat nuk do té pranohen
pérvec shkronjés e. Por pse éshté kjo? Ekziston njé pérgjigje e thjeshté,
e pérdoret né shénimin shkencor dhe pérfagéson 10 né fuginé e x.
Shprehja0.5 * 102 mund té shkruhet si dhe do té lejohet si vieré.0.5¢2

Si¢ e kemi paré, ju mund té pérdorni viera numerike, por nuk mund té pérdorni ndonjé llogaritje brenda
hendekut. Edhe brumi me vleré 5-4 pranohet nuk do té rrjedhé&. Ne do té gjejmé njé ményré pér té
pérdorur llogaritjet brenda hendekut né seksionin rreth operatoréve.

Njé sjellje shumé e bukur e bllokut té€ hapave té lévizjes () mund té vérehet kur ai godet kufirin e skenés,
gjé qé e pengon spritin tuaj té Iévizé né askund. Edhe nése pérdorni nj¢ numér shumé té madh, ai do
té ndalet né kufirin e skenés.

Tani spriti yné mund té Iévizé majtas dhe djathtas, por ¢ka nése duam ta Iévizim

spritin toné né krye ose né fund té skenés ose né ndonjé drejtim tjetér? Ka dy blloge

né fillim gé ofrojné té njéjtin funksionalitet né nj&é ményré paksa té ndryshme. Eter, Ktheni djathtas ()
gradé
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ju pérdorni bllokun e kthesés djathtas () gradé ose kthesén maijtas()
gradeébllokoj. Mund té pérdorni njé vleré numerike brenda kllapave (né
fillim vendosni vlerén numerike brenda hendekut té bardhé)

Kéto dy blloge jané pothuajse té€ barabarta. Le ta shqyrtojmé kété me njé START
shembull. Pér ta kthyer spritin tuaj 90 gradé né té djathté, mund té ?
pérdorni bllokun e kthesés djathtas (90) gradé, por gjithashtu mund té
pérdorni bllokun e kthesés majtas (-90) gradé ose madje té ktheni majtas
(270) gradé. Arsyeja pse kjo éshté e mundur éshté pér shkak té
pérkufizimit té rrethit. Njé rreth ka 360 gradé gé éshté e barabarté me 360
copé té sé njéjtes madhési. Nése tani i merrni 90 pjesét e para té rrethit |, i i kthesés majtas dhe

né té djathté, do té jeni né té njéjtin pozicion sikur t&€ merrni 270 pjesét e gjathtas

para té rrethit né té& majté ose -90 pjesét e para té rrethit né t& majté.

Imazhi né anén e djathté ilustron tepricén e pérshkruar. Matematikisht mund té llogaritni gradé né té
djathté = 360 - gradé né té majté ose gradé né té& majté = 360 - gradé né té djathté.

90 pieces

Nése kombinoni bllokun e Iévizjes dhe rrotullimit, mund ta lévizni spritin tuaj né ¢do drejtim né ¢do
distancé. Por kini parasysh, nése e Iévizni spritin tuaj 1 hap 45 gradé né té majté, koordinatat e reja nuk
do té jené (1,1) sepse spriti jo vetém qé léviz djathtas, por léviz edhe lart. Nése jeni té interesuar pér
kété sjellie té vecanté, hidhini njé sy ligjit t& sinuseve né Wikipedia se ¢faré do té rezultojéy =
lengthxsin (a) length*sin (180-a)

sin (90°) = length * sin (a)dhex =T o — length * sin (180 - Of).

sin (90°)
3.2 Koordinatat

Ne tashmé dimé se si té Iévizim njé sprite, por si mund té sigurohemi qé sprite té fillojé né pozicionin e
duhur? Ka njé séré funksionesh qé pozicionojné sakté spritin tuaj né skené.

Skena, ku shfaget rezultati, ka nj¢ madhési fikse prej 480 piksele té gjeré dhe 360 piksele lartési. Origjina
(0,0) e sistemit té koordinatave éshté né gendér té skenés. Si pérfundim, spriti juaj mund té€ marré ¢do
pozicion midis (-240, -180) lart majtas deri né (240,180) né fund djathtas pér t&é qené plotésisht i

dukshém dhe ofron njé pozicion unik.
larté ose shumeé e ulét, spriti do té ndalet né kufirin e skenés. Nése spriti juaj duhet

goto  ~
té rréshgasé né njé pozicion, ekziston njé bllok i integruar i quajtur rréshqitje ()

sekonda né x: () y: (). Specifikoni njé kohé& |évizjeje né hendekun e paré té bardh& shkoni te blloget e pirgut
né sekonda. Mund té pérdorni té njéjtat viera numerike si né bllokun e hapave té

lévizjes () pérveg njé vlere negative. Nése pérdorni njé vleré negative, blloku i rréshqitjes () sekonda né
x: () y: () sillet si blloku shko te x: () y: ().

Pérdorni bllokun shkoni te x: () y: () pér té pozicionuar spritin tuaj kudo né skené.
Si vlera mund té pérdorni té njéjtat vlera numerike, nése vlera juaj éshté shumé e

Si¢c mund ta keni véné re, ka té njéjtat blloge dy heré, por me boshlliége té
ndryshme té bardha, ato gé quhen gjithashtu argumente. Ju keni mundésiné té glide
poziciononi eterin tuaj sprite me rréshqitie ose drejtpérdrejt né njé pozicion té
rastésishém ose treguesin e miut. Prandaj, pérdorni bllokun shkoni te (pozicion i glide . Secs oo . F .
rastésishém/ tregues i miut) ose rréshqisni () sec né (pozicion i
rastésishém/tregues i miut).

e
;

Rréshqisni pér té grumbulluar

Njé hyrje né Scratch iSTEP



STEP

into my future

Blloku shkon né (pozicion i rastésishém) ose rréshqitje () sek te (pozicioni_random) e zhvendos spritin

tuaj né njé pozicion té rastésishém sa heré gé ekzekutoni bllokun. Mund té pérdoret
pér té gjeneruar armiq né pozicione té rastésishme.

Blloku i shkuarjes (treguesi i miut) ose rréshqitja () sek te (treguesi i miut) do ta
pozicionojé spritin tuaj né treguesin tuaj t&€ miut. Pér t& demonstruar bllokun "shkoni
te (treguesi i miut)" ose "rréshqitja" () sec né (treques i miut) pérdorni skriptin e
méposhtém né ané (mund té gjendet gjithashtu né paketén né /examples
/3_mouse_pointer_follow.sb3). Klikoni flamurin jeshil né pjesén e sipérme té maijté té
skenés dhe lévizni miun né skené. Sprite duhet té ndjeké miun tuaj gé éshté njé rast
i zakonshém i pérdorimit né shumé lojéra. Ne do t'i shohim nga afér blloget e tjera né
kapitujt e mévonshém.

Por ¢faré ndodh nése ju duhet vetém té modifikoni eterin koordinatat y ose x. Ka blloge
té vendosura x né () dhe vendosur y né (). Mund té pérdorni ¢do vleré numerike, por
ato jané té kufizuara nga madhésia e skenés. Blloget jané veganérisht t& dobishme
kur ju duhet té 1évizni spritin tuaj lart e poshté ose pérpara dhe prapa né njé lartési ose
gjerési specifike.

Pér blloget ndryshoni x me () dhe ndryshoni y me () pozicioni aktual pérdoret né sfond
shumé té ngjashme me hapat e l1évizjes () né kombinim me shkallét rrotulluese majtas
() me njé vleré 0 ose 90 gradé. Mund té pérdorni ¢do vleré numerike si né bllokun e
hapave té lévizjes (), por nése arrihet kufiri i skenés, ai mund té Iévizé vetém né drejtim
té kundért.

Té gjitha kéto blloge do té modifikojné pozicionin e spritit duke pérdorur drejtpérdrejt
pozicionin aktual, por si mund ta marrim pozicionin aktual té spritit? Ju mund té keni
véneé re blloget e reporteréve né fund té kategorisé sé bllokut té Iévizjes. Pozicioni x
blloku i raportuesit dhe pozicioni y pérfagésojné pozicionin aktual. Ju mund té futni
bllokun e reporterit né té gjitha boshlléqet e bardha qé kané té njéjtén formé si njé
bllok reporteri. Pér shembull, mund té pérdorni bllokun e ndryshimit x nga () dhe té

goto  mouse-pointer -

I |

Skript i treguesit té miut

olo

Cakto né bllokun e

. Kéto blloge jané

change y by

:
-
g
ll

Ndryshimi sipas

S

pasiion

position

L3

Poziciononi bllokun e

mbushni boshlliékun e bardhé me vlerén aktuale x duke pérdorur pozicionin x té bllokut raportues. Nése
klikoni kutiné e zgjedhjes né té maijté té bllokut té raportuesit, vlera aktuale jepet né kéndin e sipérm

majtas té skenés, gjé qé mund té jeté e dobishme gjaté kontrollit nése skripti juaj po
té béjé dhe pér té paré numrat me piké lundruese.

3.3 Ku té tregoni

Ne e dimé se éshté e mundur té rrotullohet njé sprite. Kjo vegori vien me problemin,
g€ nése rrotulloheni me 180 gradé spriti éshté me koké poshté. Scratch ofron njé
zgjidhje pér kété problem. Blloku i vendosur i stilit t& rrotullimit () ju lejon té vendosni
njé stil rrotullimi si mé poshté.

Rreth e rrotull: Kjo éshté vlera e paracaktuar dhe do ta kthejé sprite-in tuaj gjithande;j

bén até qé duhet

Cakto bllokun e stivés sé stilit

Majtas-djathtas: Kjo vleré do ta kthejé spritin tuaj (reflektojé) spritin tuaj né pikén e thyerjes pre;j

0 dhe 180 gradé, gjé gé do té zgjidhé problemin me koké poshté. Po

r kur léviz spritin,

ai do té lévizé né drejtimin e dhéné. Nése tregoni 200, spriti do té reflektohet dhe gjaté

lévizjes do té zhvendoset né kéndin e poshtém té majté té skenés.

Mos u rrotulloni: Kjo vleré nuk do ta rrotullojé spritin tuaj, por kur vendosni njé drejtim té pikés,
spriti do té lévizé né kété drejtim. Ky opsion éshté si opsioni majtas-djathtas, por pa

ndonijé rrotullim t€ dukshém.

Njé hyrje né Scratch iSTEP
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Pér té vendosur rrotullimin pérdorni bllokun e pikés né drejtim (). Mund té pérdorni i . .
¢do vleré numerike né boshllékun e bardhé&, por mbani mend se njé rreth éshté i o
ndaré né 360 pjesé qé do té thoté se 0 dhe 360 jané té njéjtat viera. Pika né drejtim () bllok rafte

Disa lojéra jo vetém qé ndjekin kursorin, por edhe drejtohen drejt treguesit té
miut. Prandaj, mund té pérdoret metoda pika drejt (mouse-pointer). Le té pe
modifikojmé skriptin toné té€ méparshém até qé éshté pérdorur pér té ndjekur

treguesin e miut pér té treguar gjithmoné né drejtimin e treguesit t& miut. Skripti
mund té gjendet né té& djathtt ose né paketé né /examples

/3_mouse_pointer_direction.sb3. Kur klikoni flamurin jeshil, spriti duhet
gjithmoné té drejtohet drejt treguesit té& miut, i pavarur nése rri pezull mbi skené
apo jo.

Skript i treguesit té miut

Pér t& marré drejtimin aktual né até qé po drejton spriti, drejtimi i bllokut té

raportuesit mund té shfaget né skené me vleré té detajuar ose madje té pérdoret

né ¢do boshllék té bardhé me té njéjtén formé si blloku i reporterit. Blloku i reporterit té
drejtimit

3.4 Ushtrime

Ushtrimi 3_01: Lévizni 100 hapa né té djathté.

Ushtrimi 3_02: L&vizni 100 hapa né té majté.
a) Njé komandé
b) Dy komanda té ndryshme

Ushtrimi 3_03: Rrotulloni spritin me 50 gradé né té djathté.
a) Me bllokimin e kthesés djathtas () gradé
b) Me bllokun e kthesés majtas () gradé

Ushtrimi 3_04 Rrotulloni spritin me 90 gradé né té majté dhe lévizni 50 hapa.

Ushtrimi 3_05: Poziciononi spritin tuaj né x = 200, y = 100

Ushtrimi 3_06: Vendosni spritin tuaj né x = 100, y = 50 dhe vendosni x né 20

Ushtrimi 3_07: Vendosni spritin tuaj né x = 100, y = 50 dhe zvogéloni x me 20

Ushtrimi 3_08: Léreni spritin tuaj té rréshgasé 5 sekonda nga x = -100, y = 50 né x = 100, y = -50
Ushtrimi 3_09: Vendosni stilin e rrotullimit djathtas-majtas dhe drejtojeni né drejtim 200 gradé.

Ushtrimi 3_10: Vendosni stilin e rrotullimit gé t&€ mos rrotullohet dhe drejtojeni né drejtim 45
gradé dhe lévizni 50 hapa.

3.5 Hapésira e pyetjeve
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4 Operatoreét

Ju keni mésuar tashmé pér Iévizjen e spritit tuaj. Por ¢faré ndodh prapa skenave? Drejtimi i njé programi
ka té béjé me llogaritjet me numra binaré. Né kété seksion do té shikojmé llogaritjet dhe krahasimet se
cilat blloge mund té gjenden né kategoriné e bllokut t& operatoréve. Megenése kuptimi i numrave
dhjetoré éshté shumé mé i lehté, ne do té& vazhdojmé t'i pérdorim ato.

4.1 Llogaritjet

Né shkollé, 4 veprimet e para g& mésoni jané mbledhja () + (), zbritja () — (), shumézimi .

() * () dhe pjesétimi () / () ato qé pérfagésohen né fillim nga 4 blloget e para té e —d
operatoréve kategoria e bllokut. Blloget bazé té funksionimit jané blloge raportues dhe
shtojné, zbresin, shumézojné dhe pjesétojné dy vlera numerike dhe raportojné
rezultatin. Ju mund té pérdorni ¢do vleré numerike brenda boshllégeve té bardha ose
né ¢do bllok tjetér raportues.

Le té eksplorojmé pérdorimin e bllogeve té€ mbivendosur té reporteréve. Ju mund té
lidhni llogaritje t& shumta duke futur blloget e raportuesit. Por rregullat e llogaritjes nuk
jané ashtu si¢ mund té prisni. Nése déshironi té llogaritni 2*3+2, fillimisht do té llogaritni
2*3 dhe mé pas do té shtoni 2 qé rezulton né 8. Por nése do ta pérdorni kété né fillim, do té pérdorni
kété bllok t& mbivendosur (2) * ((3) + ( 2)) ¢faré do té rezultojé né 10. Boshlléget e mbivendosura té
bllokut té raportuesit ekzekutohen nga brenda né jashté. Kjo do té thoté nése sé pari pérdorni bllokun e
shumézimit dhe vendosni folené e bllokut t& mbledhjes. Fillimisht ekzekutohet blloku i mbledhjes dhe
mé pas ekzekutohet blloku i shumézimit me vlerén e raportuar nga blloku i mbledhjes. Pér té shkruar
kété llogaritje né rastin toné té zakonshém, duhet té pérdorni kllapa. Llogaritja e béré me gérvishtje do
té shkruhej si 2*(3+2) gé rezulton né até gé mbledhja té béhet para shumézimit. Nése duhet t& béni
llogaritjen si¢ tregohet né fillim, duhet té futni bllokun e shumézimit brenda bllokut t&¢ mbledhjes qé
rezulton né ((2) * (3)) + (2).

Blloku i
raportuesit té

Si¢ e dini, ndarja e dy vlerave numerike shpesh do té rezultojé né njé vleré me piké

lundruese. Ndoshta ju déshironi té pérdorni vetém numra dhjetoré. Scratch ofron " —

njé bllok té thjeshté pér té pérmbushur problemin tuaj. Raundi i bllokut té raportuesit  gjioku i rrumbullakét
() do té rrumbullakos vlerat gé jané 0,5 ose mé té larta dhe dhjetoret mé té uléta

jané té rrumbullakosura poshté.

Scratch gjithashtu njeh bllokun e operatorit modul. Ju mund té mos keni dégjuar

kurré pér kété operator, por ai éshté ndoshta operatori mé i dobishém né _ _

programim dhe sigurisht operatori mé i réndésishém pér metodat e en-dhe g0y i modulit té

deshifrimit. Blloku i operatorit modul () mod () éshté njé bllok raportues. Operacioni

modul do té kthejé pjesén e mbetur té njé llogaritjeje. Le t& shohim njé shembull: Skripti i méposhtém

(12) mod (5) do té kthejé 2. Kjo ndodh sepse 2*5 éshté 10 dhe kané mbetur 2. Mund té mos e shihni

pérfitimin e kétij operatori tani, késhtu gé le té shohim disa shembuj kur mund té pérdorni bllokun e

operatorit modul.

Cift ose Tek: Nése déshironi té zbuloni nése njé numér éshté cift apo tek jumund té pérdoré (x) mod
(2) até gé raporton eterin 0 ose 1. Kjo mund té jeté e dobishme nése déshironi té vizatoni
njé fushé shahu ose njé tabelé me theksimin e rreshtit.

herén e n-té: Nése déshironi té béni dicka vetém c¢cdo heré té n-té, mund ta pérdorni(x) mod (n)cfaré
raporton vlera nga 0 né n-1. Nése vlera éshté 0, ju jeni né kohén e n-té.

Koha: Nése déshironi té shfagni njé kohé né njé format té lexueshém. Imagjinoni gé keni140
minuta dhe déshironi t&€ shfagni orét dhe minutat gé¢ mund t'i pérdorni pér oré té téra
((140) / (60)) dhe pér minutat (140) mod (60) gé rezulton né 2 oré dhe 20 minuta.

Nuk jam i sigurt nése kjo éshté e sakté, provojeni.

Por ekziston njé bllok edhe mé i fugishém i reporteréve té matematikés né fillim. Blloku () i () siguron njé
numér té madh funksionesh matematikore té pérdorura pér té llogaritur pozicionet e spritit tuaj.
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Funksionet e méposhtme jané té disponueshme, por mos u shqgetésoni, nuk keni nevojé t'i mésoni
pérmendésh ose té kuptoni konceptet matematikore. Ato mund té lexohen né internet nése kérkohet.

abs Raporton vlerén absolute Shembull: -10 do té raportojé 10
kat Raporton vlerén mé té ulét Shembull: 10.99 do té raportojé 10
tavani Raporton vlerén mé té€ madhe Shembull: 10.01 do té raportojé 11
sqrt  Raporton rrénjén katrore té vlerés Shembull: 9 do té raportojé 3

mékat Raporton sinusin e vlerés Shembull: sin(90°) do té raportojé 1
cos Raporton kosinuset e vlerés Shembull: cos(0°)do té raportojé 1

tan Raporton tangjenten e vlerés Shembull: tan(0°) do té raportojé 0

asin  Raporton sinusin e kundért té vlerés Shembull: asin(1) do té raportojé 90°
akos Raporton kosinuset e anasijellta té vlerés Shembull: acos(1) do té raportojé 0°
atan  Raporton tangjentén e anasijellté té vlerés Shembull: atan(0) do té raportojé 0°

In Raporton logaritmin natyror té vlerés ~ Shembull:In(e) do té raportojé 1

log Raporton logaritmin e vlerés Shembull: log(10) do té raportojé 1

eh Raporton vlerén e”x Shembull: e* do té raportojé e

10 A~ Raporton vlerén 10x Shembull: 1045 do té raportojé 100'000
4.2 Krahasimi

Pas llogaritjes sé vlerés, mund t'ju duhet ta krahasoni até me njé vieré tjetér gé do té ¢ojé né njé sjellje
té ndryshme né varési té rezultatit. Scratch ofron blloget e krahasimit né kategoriné e bllokut té
operatoréve si blloge boolean gé kthejné eterin e vérteté ose té gabuar. Ekzistojné
tre blloge bazé té krahasimit matematikor té barabarté () = (), mé& i madh se () > () [
dhe mé i vogél se () < (). Ju mund té pérdorni ¢do vleré alfanumerike brenda
boshllégeve té bardha ose ¢do bllok tjetér raportues. '

Nése pérdorni njé vleré numerike, béni kujdes me bllokun mé té€ madh se () > () dhe .
mé té vogél se () < (), sepse ato nuk pérfshijné vlerén e pérdorur né hendekun e
bardhé. Cfaré do té thoté () < (100) pérfshin té gjitha vlerat nga -pafundésia deri né
99 dhe () > (100) pérfshin té gjitha vlerat nga 101 deri né pafundési. Gjithmoné shtoni
(mé pak se) ose zbritni (mé shumé se) njé nga vlera origjinale pér té pérfshiré vierén.

E barabarté, mé e
madhe dhe mé e
vogél se blloget

Nése pérdorni njé vleré alfabetike, kini kujdes me ndjeshmériné e shkronjave té vogla. Krahasimi éshté
i pandjeshém ndaj shkronjave, cka do té thoté se a dhe A jané té barabarta. Nése pérdorni blloge mé té
médha se () > () dhe mé pak se () > () respektohet renditja alfabetike ajo qé konkludon se a do té jeté
mé e vogél se b sepse a éshté para b.

Scratch gjithashtu ofron blloge pér té€ lidhur blloge boolean gé ndodhen gjithashtu né kategoriné e bllokut
té operatoréve. Le té shqyrtojmé kéto blloge me shembu;j:

A éshté pozicioni x i spritit midis 50 dhe 100?

Ky problem duket shumé i véshtiré, por kur ta kuptoni konceptin do té jeté detyra mé e lehté né
programim. Duhet ta ndajmé pyetjen né dy krahasime. Sé pari, kontrollojmé qé vlera té jeté mé e madhe
se 50 dhe sé dyti, kontrollojmé qé vlera té jeté mé e vogél se 100. Me bllokun gérvishtje () dhe () mund
t'i lidhim kéto dy vlera gé rezulton né:

Blloku () dhe () kontrollon té gjitha vlerat, nése té gjitha argumentet boolean jané té vérteta, rezultati
éshté i vérteté, pérndryshe éshté i gabuar.

A éshté pozicioni x i spritit mé i vogél se 50 apo mé i madh se 100?
Ky problem mund té zgjidhet pothuajse né té njéjtén ményré si ai i méparshmi, por ne kemi nevojé pér
njé fjalé kyce tjetér. Sé pari, kontrollojmé gé pozicioni x té jeté mé i vogél se 50 dhe sé dyti, pavarésisht
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nga rezultati i méparshém, kontrollojmé gé pozicioni x €shté mé i madh se 100. Me bllokun gérvishtje ()
ose () mund t'i lidhim kéto dy vlera ¢faré rezulton né:

¥ pasition =@ ar X position >m

Blloku () ose () kontrollon té gjitha vlerat, nése njé argument boolean éshté i vérteté, rezultati éshté i
vérteté, pérndryshe éshté i gabuar. Eshté anasjellta e bllokut () dhe ().

A éshté pozicioni x i spritit jo mé pak se 200?

Ky problem mund té zgjidhet né ményra té ndryshme. Le té pérgendrohemi né zgjidhjen mé té dukshme.
Scratch ofron bllokun boolean jo (). Né krahasim me mé pak se blloku ne mund ta zgjidhim kété problem
qé rezulton né:

not  x position <

Blloku jo () mohon ¢do pérgjigje boolean. Kjo do té thoté se njé e vérteté shndérrohet né false dhe e
kundért. Por prisni, a nuk ka njé zgjidhje mé té thjeshté. Po, ekziston njé zgjidhje shumé mé e thjeshté
e ofruar nga () > () mé e madhe se blloku gé duket si (pozicioni x) > (199). Kjo vérteton guditérisht se
nuk ka vetém njé zgjidhje té sakté né programim. Uné ju rekomandoj té€ zgjidhni zgjidhjen mé té thjeshté.

Kéto blloge jané shumé té fugishme, por ato mund té jené edhe

mé té fugishme nése i vendosni folené. Eshté e mundur té lidhni and and or
bllokun () dhe (), () ose () dhe jo () né vetvete. Kjo sjell avantazhin
gé ju mund té pérdorni bllokun () dhe () ose () ose () pér gindra
krahasime. Mbyllja e bllokut jo nuk do té jeté aq e dobishme sepse kjo do té pérmbysé boolean-in dy
heré dhe do té pérfundojé né vlerén origjinale.

Mbivendosur dhe dhe ose gjendje

4.3 Operacionet e vargut

Scratch ofron gjithashtu katér funksione bazé pér té trajtuar vargjet qé jané né kategoriné e bllokut té
operatoréve. Vargjet mund té pérdoren pér té dérguar mesazhe te pérdoruesi, dhe ato jané gjithashtu
lloji i kthimit té pyetjeve gé& i bé&mé pérdoruesit, por ne do t& kemi njé véshtrim mé té afért né
ndérveprimin e pérdoruesit né njé kapitull t& ardhshém. Vargjet mund té pérmbajné ¢do karakter (numra,
shkronja, karaktere speciale) pérveg karakterit té linjés sé re.

Blloku raportues i bashkimit () () lidh dy vargje sé bashku. Pérdorni dy vargje né
boshlléget e bardha até qé duhet té lidhet. Ky bllok éshté i dobishém nése i
kérkoni pérdoruesit emrin dhe mbiemrin dhe déshironi té& shfagni né tabelén e
drejtuesve emrin e ploté duke bashkuar kéto vargje. Si blloge () dhe (), () ose (
ju mund té futni bllokun e bashkimit () () pér té krijuar vargje té gjata.

:

Bashkohu me bllokun e
) operatorit () ().

Blloget e tjera té siguruara nga gérvishtja inspektojné njé varg ekzistues.

Shkronja bllok () e () do ta kthejé letrén né njé pozicion té caktuar. Pé&rdorni letter . of .
pér hendekun e paré té bardhé njé numér gé éshté midis 1 dhe gjatésisé sé Shkronja () e bllokut té
vargut. Nése pérdorni ndonjé numeér jashté kétij diapazoni, kthehet njé rezultat operatorit ().

bosh. Hendeku i dyté i bardhé pérmban vargun nga ajo qé duhet nxjerré lﬂﬂdhﬂf.

shkronja.
Gjatésia e bllokut té
Gjatésia e bllokut té () do té numérojé té gjithé karakteret e kaluara né hendekun operatorit ()

e bardhé dhe do té kthejé numérimin e vlerés.

Blloku Boolean () pérmban ()? kontrollon nése boshlléku i paré i bardhé

pérmban nénvargun e hendekut té dyté té bardhé. Nése hendeku i dyté i bardhé . contains . ?
éshté bosh, blloku do té kthehet gjithmoné i vérteté. Kérkimi i nénvargut éshté i () pérmban ()? blloku i
pandjeshém. Prandaj, blloget e méposhtme do té kthehen té vérteta: (banane) operatorit

pérmban (a)? dhe (banana) pérmban (A)?
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4.4 Ushtrime

Ushtrimi 4_01: Llogaritni (4+5)*(3-6) me gérvishtje.

Ushtrimi 4_02: Kontrolloni nése 3*5 éshté mé i madh se 14 dhe 5*6 éshté mé i vogél se 31.

Ushtrimi 4_03: Kontrolloni nése vlera absolute e -20 &shté mé e madhe se 0.

Ushtrimi 4_04: Kontrolloni nése 15 mod 2 éshté i barabarté me 1 ose nése 15 mod 2 nuk
éshté mé i madh se 0.

Ushtrimi 4_05: Kontrolloni nése byzylyku i vargut pérmban rasé dhe merrni gjatésiné e
vargut.

Ushtrimi 4_06: Kontrolloni nése shkronja e treté e aventurés éshté v dhe nése kjo shkronjé
éshté mé e madhe se w.

Ushtrimi 4_07: Kontrolloni nése (a mé e madhe se ¢ dhe nése ¢ mé e madhe b) ose nése (a
mé e madhe se b dhe b nuk éshté mé e vogél se c).

Ushtrimi 4_08: Lidhni anti dhe dote dhe kontrolloni nése ky varg pérmban ido-né e nénvargut

dhe nése shkronja e katért &shté i.

4.5 Hapésira e pyetjeve
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5 Ngjarjet dhe kontrollet

Ky kapitull ju mundéson té krijoni mjete komplekse dhe inovative. Ai ju pérgatit t& merrni vendime né skenarin
tuaj se ¢faré pércakton se kur té filloni ose ¢faré té béni né njé piké té caktuar né varési té vlerave té tjera.
Gjithashtu ju mésoni se si té thjeshtoni dhe automatizoni proceset pér ta béré mé té lehté jetén tuaj si zhvillues.
Blloget e pérdorura né kété kapitull mund té gjenden né kategoriné e bllokut té ngjarjeve dhe kontrollit ku
ndodhen shumica e bllogeve té kapelave.

5.1 Ngjarjet mbi veprimet

Mé paré ne klikuam dy heré ¢do bllok kur donim ta ekzekutonim. Me blloget e

kapelave té ofruara né kategoriné e bllokut té Ngjarjeve, tani mund té grumbullojmé B

njé ose mé shumé blloge stek dhe t'i ekzekutojmé ato né njé veprim té paracaktuar.

Blloku mé i popullarizuar i pirgut éshté kur klikohet flamuri. Pér té pérdorur k&t€ . kiiko flamuri, blloku i
bllok dhe ¢do bllok tjetér kapele, térhigeni até né zonén e kodit dhe shtoni njé ose "~ -'"*-

mé shumé blloge stek ose njé bllok té vetém kapele. Ky bllok do té ekzekutohet kur té klikohet flamuri jeshil né
fazé. Pér té ndaluar ekzekutimin, klikoni butonin stop né té majté té flamurit té gjelbér. Kjo pérdoret mé shpesh
pér té nisur programin, gjé qé shpesh kérkon pérgatitje, si p.sh. vendosja e vlerave té paracaktuara ose ndryshimi
i kostumit sprite dhe sfondeve né pozicionin e fillimit.

Scratch gjithashtu siguron bllokun e shtypjes sé tastit kur () até gé ekzekuton
skriptin pasi té klikohet celési i kérkuar. Ju mund té zgjidhni njé nga opsionet e

méposhtme:
Kur shtypni butonin () bllokun

Shkronjat alfabetike: Skripti do té ekzekutohet nése shtypet karakteri i kérkuar. Nuk ka asnjé
ndryshim midis karaktereve me shkronja té médha ose té vogla, sepse
karakteri me shkronja t&€ médha pérbéhet nga sinjali nga shift dhe karakteri a
gé pérmban sinjalin e karakterit a. Karakteri i madh éshté vetém njé paraqitje
e programit qé po pérdorni kur shtypet shift dhe a.

0-9: Skripti do té ekzekutohet néseshtypet numri i kérkuar. Nuk éshté e mundur té
pérdoret ndonjé numér mé i madh se 9, sepse 10 pérbéhet nga 1 dhe 0.
Zgjidhja e kétij problemi do té diskutohet né kapitullin rreth ndjeshmérisé.

Shigjeta lart/poshté/majtas/djathtas: Skripti do té ekzekutohet nése shigjeta e kérkuar shtypet dhe
pérdoret kryesisht pér té |évizur spritin né drejtimin ku éshté drejtuar shigjeta.

Space Bar: Skripti do té ekzekutohet kur shtypet hapésira e zhveshur, ajo qé pérdoret
kryesisht pér té ndalur dhe vazhduar programin tuaj.

Cdo: Skripti do té ekzekutohet nése shtypet ndonjé tast né tastieré dhe mund té
pérdoret pér té nisur programin tuaj (Nga ekrani fillestar né modalitetin
interaktiv)

Ju mund té pérdorni ¢do ¢elés pér lojén tuaj dhe kjo listé nuk éshté shteruese. Pér shembull, shpesh shkronjat
w,a,s,d pérdoren pér té zévendésuar tastet me shigjeta, prandaj éshté shumé e réndésishme té dokumentoni né
njé dokument té veganté (Word, Excel nga ¢farédo qé ju preferoni) pér ¢faré pérdoret secili celés dhe t'i jepni kété
informacion. pérdoruesi kur fillon programin tuaj. Ky dokumentacion éshté shumé i réndésishém gé té mos
pérdorni té njéjtin celés pér veprime té shumta qé mund té ¢ojné né njé sjellje té gabuar té programit tuaj.

Scratch siguron gjithashtu bllokun e kapelés kur ky sprite klikon até qé ekzekuton
skenarin e tij kur sprite klikohet brenda skenés. Ky bllok mund té pérdoret pér té
ndalur ose vazhduar njé lojé, pér té zgjedhur njé opsion ose shumé té tjera.
Kur ky sprite klikoi bllokun e
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Blloku tjetér i kapelés i siguruar nga gérvishtja ekzekutohet kur sfondi kalon
né () sfondi i ndryshuar né até té zgjedhur. Kjo mund té pérdoret pér té
ripozicionuar spritin tuaj né njé sfond té caktuar. Uné ju késhilloj ta
pérdorni kété bllok rrallé dhe vetém nése nuk ka mundési tjetér, sepse
mund té pérdorni té njéjtin sfond pér skena té shumta qé kané qéllime t&  Kur ndérprerésii sfondit o () blloku i

ndryshme. Skenari tani nuk mund té identifikojé nése jeni tani né skenén 1 ose 2 me kété sfond.

Sé fundi scratch siguron bllokun kur () > (). Ky bllok lidhet me zérin e bllogeve ndijuese
dhe kohématésin, cka do té diskutohet né kapitullin e sensorit. Pa marré parasysh se
¢faré éshté zhurma dhe kohématési, ky bllok ekzekuton skriptin nése kushti
(zéshméria/kohématési) > () éshté i vérteté. Kur () > () blloku i kapelés

5.2 Trajtimi i mesazheve

Ndonjéheré éshté e réndésishme gé sprite té shumta mund té komunikojné aty ku
gérvishtja ofron zgjidhjen e transmetimit. Kéto blloge ju lejojné té dérgoni dhe merrni
mesazhe duke ndjekur parimin e transmetimit (Kur dérgoni, nuk mund té specifikoni njé
marrés, mesazhi do t'i dérgohet ¢do sprite brenda projektit tuaj gérvishtés). Blloku i pirgut té

Pér té dérguar njé mesazh, pérdorni bllokun e transmetimit () ose bllokun e

transmetimit () dhe prisni. Té dy blloget dérgojné té njéjtin mesazh, por blloku i

paré do té vazhdojé skriptin e tij ndérsa blloku i dyté pret derisa ¢do skript gé u

njoftua té ekzekutohet dhe mé pas vazhdon skriptin e tij. Kur pérdorni bllokun e =~ Transmetimi () dhe blloku i stivés
transmetimit () dhe té pritjes, duhet té keni kujdes gé té mos pérdorni ciklin e pafund, ¢faré shpjegohet mé voné
né kété kapitull.

Pér té aktivizuar njé veprim kur merrni njé mesazh, pérdorni bllokun kur marr
(). Si né ¢do bllok tjetér té kapelés, shtoni blloget e kérkuara té stivés pér té
krijuar skriptin gé duhet té ekzekutohet kur té merret mesazhi.

T e A, Kur marr bllokun e kapelés ()
Pér té krijuar njé mesazh, zgjidhni opsionin Mesazh i ri né listén rénése té cilitdo

prej bllogeve té transmetimit. Futni gdo emér, por ndigni njé konventé emértimi pér projektin tuaj gérvishtés pér
té parandaluar marrjen e mesazheve té shumta pér té njéjtin géllim. Konventa juaj e emértimit té pércaktuar mé
paré duhet té dokumentohet né njé dokument. Ju mund té pérdorni té njéjtin dokument pér té gjitha dokumentet
tuaja.

Kjo ishte shumé teori, le té shohim njé shembull. Ndoshta keni njé mace dhe njé gen né skenén tuaj dhe dy
butona. Butoni i paré kérkon qé geni té leh, dhe butoni i dyté kérkon gé macja té mjaullijé. Me konventén e
emértimit <to>_<veprim> skenari pér macen, genin dhe butonat e tyre do té dukej késhtu:

Butoni i maces mace Butoni i Qenit Qeni

sayfmasemrﬂs sayfmem

| gjithé skripti mund té gjendet né paketé si shembull 5_message_example.sb3. Provoni té hapni skriptin dhe
klikoni butonat dhe kontrolloni nése mesazhet po funksionojné.

26
Njé hyrje né Scratch iSTEP



5.3 Sythe

Tani ne e dimé se si té fillojmé njé skript, por shpesh skriptet pérmbajné kode té pérséritura.
Programuesit nuk duan kurré té kopjojné kodin, sepse kodi i dyfishuar kérkon té ndryshojé
vlera té shumta qé éshté e véshtiré té ruhet. Scratch ofron tre blloge ¢ qé mund té
pérmbajné blloge té tjera té stivit pér té shmangur dyfishimin e kodit:

Pérsériteni (): Ky bllok do té pérsérisé blloget e stivés sé kaluar ag heré sa éshté
specifikuar. Pas ekzekutimit té kétij cikli, skenari vazhdon.

Pérgjithmoné: Ky bllok do té pérsérisé blloget e pirgjeve té kaluara pérgjithmoné, prandaj
nuk mund t'i bashkéngjitni kétij blloku asnjé blloge rafte

Pérsériteni deri né (): Ky bllok do té pérsérisé blloget e kaluara té pirgut derisa kushti
té kthehet i vérteté. Kjo gjendje krijohet nga ¢do kombinim i bllogeve té
operatorit. Pasi kjo té keté sukses, blloget e bashkangjitura do té
ekzekutohen.

Cfaré lak pér té pérdorur varet nga problemi gé ju duhet té zgjidhni. Cikli i pérhershém éshté
i dobishém pér veprime té pafundme, té tilla si lévizja e spritit né pozicionin e miut ose
luajtja e sé njéjtés muziké né sfond. Pérsériteni () dhe pérsérisni derisa té pérdoren sythe ()
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Pérsériteni () bllokun C

Pérsériteni deri né () C-

Pérgjithmoné C-Block

kur keni nevojé pér njé kufizim. Né varési nése kufizimi éshté né pérséritjet, pérdorni bllokun e pérséritjes () ose

né njé bllok tjetér boolean, pérdorni pérséritjen derisa té bllokoni ().

Le té hedhim njé véshtrim né njé shembull té njé lak. Imagjinoni gé spriti juaj duhet té Iévizé né njé rreth. Tani

mund té shtoni njé bllok qé rrotullohet me 1 shkallé dhe léviz 2 hapa pér 360 heré radhazi, ose mund té pérdorni

¢do bllok garku té ofruar nga gérvishtja pér ta zgjidhur kété problem elegant dhe ta pérfshini kété hap vetém njé

heré. Imagjinoni qé déshironi ta béni rrethin mé té madh ose mé té vogél, ju duhet té modifikoni vlerén e 360

bllogeve! Zgjidhja e kétij problemi mund té gjendet si shembull né paketén 5_repeat_circle_move.sb3.

5.4 Kushtet

Ju keni eksploruar tashmé té gjithé operatorét dhe shumé blloge té réndésishme
boolean, por ne kurré nuk kemi diskutuar se ku mund t'i pérdorim kéto blloge boolean.
Blloku mé i fugishém né gérvishtje jané blloget if () then dhe if () then else. Kéto blloge
vendosin, né varési té kombinimit té bllokut té operatoréve tuaj, c¢faré skriptesh
ekzekutohen dhe ¢faré jo. Té dy blloget kontrollojné nése kushti i dhéné éshté i vérteté
dhe ekzekutojné skriptin nése po. Blloku i dyté ekzekuton njé skrip tjetér nése kushti
ishte i rremé.

Imagjinoni té pyesni diké sa vje¢ éshté. Nése ky person éshté mé i vjetér se 60 vjeg,
déshironi té thoni "Ky person éshté shumé i mencur", ¢faré do té zgjidhte bllokimin nése
() atéheré. Por nése ai nuk éshté mé i vjetér se 60 vje¢ dhe ju doni té thoni "Ky person
éshté plot energji", mund té pérdorni "if" () atéheré ndryshe bllokoni ose pérdorni "if"
() pastaj bllokoni dy heré me kushte té ndryshme.

Nése keni nevojé pér njé pérgjigije mé té detajuar. Pér shembull, pér njerézit mé té rinj
se 20 vje¢ déshironi té thoni "Ky person po méson shumé véshtiré", pér njerézit midis
21 dhe 60 vjeg déshironi té thoni "Ky person punon shumé fort" dhe pér njerézit mé té

Nése () atéheré C-

Nése () atéheré tjetér

vjetér se 60 vje¢ déshironi té thoni " Ky person gézon pension” kérkon té folené kushtet gé rezulton

Njé hyrje né Scratch iSTEP
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This person is learning very hard

we - @

a(ﬂ'ﬁs person enjoys reliremenl)l

LEV This person is working very hard?!

5.5 Prisni dhe ndaloni

E mbani mend rrethin mbi té cilin po ecte spriti? Sprite po ecte me njé shpejtési té paracaktuar té lakut. Pér té
zgjeruar kété kohé, gérvishtja siguron bllokun e pritjes () sekonda. Ky bllok do té presé

me ekzekutimin e skriptit aktual deri né skadimin e kohés. Por ky bllok mund té

pérdoret edhe pér veprime té tjera si tregimi i udhézimeve dhe fillimi i lojés pas 5 Prit () sekonda bllok rafte
sekondash etj.

Imagjinoni gé keni dy sprite qé ecin né rreth dhe spriti i paré fillon 3 sekonda mé

herét, i caktuar me bllokun e pritjes () sekonda. Pasi ecni pérgjysmoni rrethin spriti i .
paré ndalon dhe vazhdon té ecé kur spriti i dyté e arrin até. Prandaj, gérvishtja
siguron pritjen derisa () té bllokojé até gé pranon njé bllok boolean. Mos u shqetésoni  Frisni derisa () té

se si ta zbatoni kété, ne thjesht duam té flasim pér konceptet dhe jo se si té identifikojmé nése spriti i dyté arriti

né gjysmén e rrethit.

Imagjinoni qé spriti juaj éshté pérséri duke ecur né rreth pafundésisht ndérsa mashtron. .
Zhonglimi dhe ecja jané skenaré té vecanté. Né kéndin e sipérm djathtas, ka tre butona | |

urgjence. Butoni i paré do té ndalojé mashtrimin dhe ecjen né té njéjtén kohé, kjo mund

" . - .. .. .. . Ndaloni () bllokun e
té realizohet me bllokun stop () dhe opsionin all. Butoni i dyté do té ndalojé vetém
mashtrimin me até gé mund té realizohet me bllokun stop () dhe opsionin tjetér Scripts. Butoni i treté do té
ndalojé sé ecuri vetém até qé mund té realizohet me bllokun stop () dhe opsionin this script. Njé shembull

pothuajse si problemi i pérshkruar mund té gjendet si shembull né paketén 5_stop_scripts.sb3.
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5.6 Ushtrime

Ushtrimet 5_01: Léreni spritin té lévizé 100 hapa dhe mé pas kthehuni 90 gradé djathtas. Pérsériteni
kété 7 heré. Né cilin drejtim drejtohet spriti?

Ushtrimi 5_2: Léreni spritin té kthehet 45 gradé né té majté dhe Iévizni 20 hapa kur shtypet shigjeta
djathtas. Kur shtypet shigjeta majtas, béni mbrapsht (kthejeni 45 gradé né té djathté
dhe lévizni 20 hapa)

Ushtrimi 5_3: Zgjidhni njé numér té rastésishém midis 884 dhe 920 kur shtypet shiriti i hapésirés.
Kur numri éshté mé i madh se 21*43lévizni 20 hapa djathtas dhe 20 hapa majtas.

Ushtrimi 5_4: Krijo njé buton. Nése shtypet butoni, kthejeni spritin kryesor 15 gradé majtas dhe
Iévizni 10 hapa.

A kané gené kéto ushtrime té véshtira? Mos u shgetésoni, kéto ushtrime kérkojné njohuri t&¢ mésuara
mé paré, té cilat pérdorin kohén pér té konsoliduar.

5.7 Ushtrime té avancuara

Ushtrimet e méposhtme jané shumé té véshtira dhe ofrojné njé zgjidhje hap pas hapi pér té pérfunduar
detyrén. Ushtrimet prezantohen me géllimin kryesor t&€ ndjekur nga zgjidhja e detajuar hap pas hapi
duke ofruar njé pasqyré té shembujve té jetés reale.

Ushtrimi 5_05: Kontrolloni spritin.

Objektivi Kryesor: Kontrolloni l1évizjen e spritit me tastet e shigjetave. Cdo celés poshté duhet té
rezultojé né Iévizjen e spritit me 10 hapa né drejtimin e déshiruar.
Hapat: 1. Zgjidhni bllokun e kapelés kur shtypet tasti kur ().

2.vendos stilin e rrotullimit (lart dhe poshté = gjithandej; majtas dhe djathtas =
maijtas-djathtas)

3. Pika né drejtim(90 gradé = djathtas)

4. Léviz 10 hapa

5. Pérséritni kéto hapa pér c¢do celés shigjete dhe modifikoni vlerat e

parametrave

Ushtrimi 5_06: Kontrolloni spritin mebutonat.

Objektivi Kryesor: Kontrolloni lévizjen e spritit mebutoni qé pérfagéson tastet me shigjeta. Kur
shtypni butonin, 1évizni spritin me 10 hapa né drejtimin e déshiruar.
Hapat: 1.Krijo njé buton té ri (Késhillé: Ngjyrosni butonin né fillim)

2. Konfiguro butonin
2.1Zgjidhni bllokun kur klikoi ky sprite
2.2 Shtoni bllokun e mesazheve té transmetimit
2.3 Krijo njé mesazh té ri pér drejtimin
3. Konfiguro sprite
3.1 Zgjidhni bllokun kur té marr ().
3.2 Vendosni stilin e rrotullimit (lart dhe poshté = gjithandej; majtas dhe
djathtas = majtas-djathtas)
3.3 Pika né drejtim (90 gradé = djathtas)
3.4 1éviz 10 hapa
4. Pérséritni kéto hapa pér ¢do drejtim dhe modifikoni vierat e parametrave

Ushtrimi 5_07: Mos e prek kufirin.

Objektivi Kryesor: Léreni spritin té lévizé pafundésisht 10 hapa. Nése spriti prek kufirin, ndryshoni
drejtimin me 55 gradé dhe vazhdoni, spriti duhet té tregojé gjithmoné majtas
ose djathtas.

Hapat: 1. Zgjidhni bllokun e kapelés kur klikohet né flamur
2.Vendosni stilin e rrotullimit majtas-djathtas
3. Shtoni ciklin forever
4. Shtoni njé deklaraté if né ciklin
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5. Krijo prekjen e kufirit me kusht até gé shtohet né deklaratén if

([abs e (pozicionit x)] > 190) ose ([abs e (pozicionit y)] > 110)
6. Kthejeni 55 gradé brenda deklaratés if
7. Stack né deklaratén if pér té Iévizur 10 hapa

Zgjidhjet pér kéto ushtrime mund té gjenden si zakonisht né paketé.

5.8 Hapésira e pyetjeve
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6 Variablat & Listat

Ky seksion ka té béjé me variablat dhe liston até qé ofron aftésiné pér té ruajtur t& dhénat né kujtesén
e gérvishtjes. Kjo mund té jeté e dobishme né shumé situata té ndryshme si ruajtja e emrit té pérdoruesit,
shpérndarja e pikéve té fituara nga njé pérdorues dhe shumé té tjera. Blloget e pérdorura né kété kapitull
mund té gjenden né kategoriné e bllogeve té variablave.

6.1 Menaxhoni njé variabél

Variablat jané shumé té dobishém kur déshironi té ruani njé vleré té vetme. Vlera mund t€ jeté njé numér
ose njé varg dhe pérfagésohet si njé bllok raportues dhe shpesh pérfagéson vlera té lidhura me njé
sprite.

Ndryshe nga té gjitha blloget e tjera gé keni takuar, sé pari duhet té krijoni nj¢ shembull té kétij blloku
duke klikuar "Mak ea Variable" qé hap njé dritare té re pér té specifikuar detajet e variablit:

New Variable x

New variable name:

®For all sprites O For this sprite only

Shfaqet gjaté krijimit té ndryshores sé re

Emri i ndryshores: Cdo variabél identifikohet nga unikeemri. Nuk ka kurré dy variabla me té njéjtin
emér. Ju mund té pérdorni ¢do karakter gé déshironi, por zgjidhni njé emér té
variablit vetépérshkrues dhe gjenerik. Emri duhet t€ jeté aq i qarté se dikush qé
nuk ka lidhje me projektin tuaj do té jeté né gjendje t& marré qéllimin e
ndryshores vetém duke lexuar emrin e ndryshores. Nuk ka asnjé problem qgé té
keté njé emér variabli gé pérmban shumeé fjalé.

Variabla globale: Variablat globale mund té vendosen duke zgjedhur opsionin "Pér té gjitha
sprites". Kjo do té thoté gé& ju mund té pérdorni dhe modifikoni vierén e
ndryshores nga té gjitha spritet. Kjo mund té jeté e dobishme pér gjendjet e
lojés ose emrat e pérdoruesve qé duhet té jené té aksesueshém nga ¢do sprite.
Por ndigni parimin e aksesit t&€ nevojés pér té ditur. Nése askush tjetér nuk ka
nevojé pér qasje né variabél, pérdor variablin lokal.

Variabla lokale: Variablat lokale quhen gjithashtu variabla private sepse ato jané té
disponueshme vetém pér spritin me té cilin lidhet ndryshorja. Pér té krijuar njé
variabél lokale pérdorni opsionin "Vetém pér kété sprite". Ndryshoret lokale
zakonisht pérdoren pér llogaritjet ose gjendjet sprite.

Ju gjithashtu mund té krijoni variabla pér sfonde gé jané té aksesueshme nga té gjitha spritet.
Rekomandohet té deklarohen variabla gé nuk lidhen me sprite né njé sfond. Para se té krijoni njé
variabél, merrni parasysh gjithmoné se ku té krijoni dhe ¢faré dukshmérie duhet té keté ndryshorja. Pas
plotésimit té formularit mund té klikoni ok pér té krijuar variablin tuaj.

Njé variabél mund té kontrollohet nga katér blloge stek. Variabli i shfagjes sé
bllokut () shfaq vlerén e ndryshores né kéndin e sipérm té maijté té skenés. Kjo
mund té arrihet edhe duke klikuar kutiné e kontrollit némajtas nga blloku i
variablave reporter. Por klikimi i kutisé sé& kontrollit do té shfagé vlerén gjithmoné Shfaq bllokun e pirgut té
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nése keni njé variabél rezultati mé i larté, ju mund té déshironi t& shfagni rezultatin mé t& miré vetém
pasi té pérfundojé loja, késhtu gé ju duhet blloku hide variable () pér téfshihni variablin dhe kur loja té
pérfundojé, mund té pérdorni bllokun e variablés sé shfagjes () pér té shfaqur rezultatin mé té larté.
Avantazhi i kétyre dy bllogeve éshté se ju mund té zgjidhni variablin ¢faré shfaget. Kjo e bén té lehté
shfagjen e eterit t€ rezultatit personal ose té rezultatit t&€ pérgjithshém duke -

ndérruar pérzgjedhjen e ndryshores brenda variablit t€ shfagjes () dhe fshehjen ]

e bllogeve té stivés sé variablit ().
Fshih bllokun e pirgut té
Pér té vendosur njé vleré pér ndryshoren tuaj, duhet t& pérdorni bllokun e [ l

vendosur () né (). Ky bllok mbishkruan vlerén e njé ndryshoreje né numrin ose
vargun e specifikuar. Nése pérdorni nj¢ numér, mund té pérdorni bllokun e
ndryshimit () me () pér té rritur vierén ose pér ta ulur até duke pérdorur njé

0

Vendosni () né () bllokun e

numeér negativ, gjé gé éshté shumé e dobishme pér jetét ose pikét e fituara ( ] ;
né njé lojé. Nése keni njé varg si vleré, blloku i ndryshimit () me () do té =
vendosé vlerén e ndryshores né vlerén e specifikuar si rritje. Ndryshoni () me () bllokun e

Pér té pérdorur vlerén e ndryshores, mund té pérdorni bllokun e dhéné té raportuesit si blloku i pozicionit
X ose y-pozicioni né kategoriné e bllokut té lévizjes. Shpesh ky bllok raportues pérdoret

brenda bllogeve té€ llogarities ose krahasimit né varési t€ vlerés dhe qéllimit té

ndryshores. Blloku i

Pér té riemértuar variablin pérdorni ¢do bllok gé menaxhon variablat dhe zgjidhni opsionin riemértoni
até qé hap pérséri dritaren kércyese ku mund té€ pércaktoni emrin e ri. Vendosni njé emér
vetépérshkrues si¢ shpjegohet mé sipér. Nése ndryshorja nuk éshté mé e nevojshme, mund té zgjidhni
opsionin "Fshi ndryshoren ___ " pér té fshiré pérgjithmoné variablin. Kéto opsione mund té pérdoren
gjaté zhvillimit, gjaté lojés kéto opsione nuk jané té disponueshme brenda asnjé blloku gé menaxhon
blloget e variablave.

6.2 Menaxhoni njé listé

Variablat jané té fugishém dhe hapin shumé mundési novatore dhe sfiduese, por variablat jané té
kufizuara kur béhet fjalé pér menaxhimin e shumé té dhénave. Kjo éshté ajo ku lista do t'ju ndihmojé.
Imagijinoni qé déshironi té krijoni njé tabelé rezultatesh. Kur pérdorni variabla, duhet té krijoni pér ¢do
pérséritje té lojés njé variabél qé numéron pikét e fituara nga lojtari. Kur pérdorni njé listé, mund té
shkruani rezultatin e ¢do loje né njé hapésiré té veganté né listé dhe mé pas té kérkoni rezultatin e njé
loje né listé. Lista do té veprojé si njé ené pér té njéjtin lloj t& dhénash.

Pér té pérdorur njé listé, duhet té krijoni nj¢ shembull té bllokut té listés duke klikuar "Béni njé listé" gé
hap njé dritare té re pér té specifikuar detajet e listave, si krijimi i njé ndryshoreje.

New list name:

®For all sprites O For this sprite only

Shfaqet gjaté krijimit té listés sé re

Vendosni emrin e listés duke pérdorur té njéjtat rekomandime si pér emrin e ndryshores. Por kini
parasysh se listat dhe variablat nuk jané té njéjta, prandaj mund té keté njé variabél dhe njé listé me té
njéjtin emér, gjé gé nuk éshté problem. Zgjidhni nése lista éshté e disponueshme globalisht ose lokale
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duke zgjedhur opsionin eter "Pér té gjitha spritet" ose "Vetém pér kété sprite". Sa i pérket emrit té listés,
ndigni rekomandimet si nga variabla opsionet e mésipérme.

Pérsa i pérket variablave, ju gjithashtu mund té krijoni lista pér sfonde gé jané té aksesueshme nga té
gjitha spritet. Rekomandohet té deklarohen listat gé nuk lidhen me sprite né njé sfond. Para se té krijoni
njé listé, merrni parasysh gjithmoné se ku té krijoni dhe ¢faré dukshmérie duhet té keté lista. Pas
plotésimit t& formularit mund té klikoni ok pér té krijuar listén tuaj.

Megenése listat jané mé té fugishme se variablat, lista ofron njé mori bllogesh
shtesé pér ta administruar até. Sa pér variablat, ju mund té& vendosni nése lista
duhet té jeté e dukshme né skené apo jo. Pérdorni listén e shfagjes sé bllokut
té pirgjeve () pér té shfaqur listén né skené dhe listén e fshehjes () pér té fshehur
listén nga skena. Gjaté zhvillimit, rekomandohet t& shfagen listat dhe variablat pér )

korrigjimin e gabimeve duke klikuar kutiné e kontrollit né t& majté té bllokut té
raportuesit té€ variablave. Ndérsa loja juaj éshté e pérfunduar, sigurohuni qé té

fshehni té gjitha variablat qé nuk duhet té jené t& dukshme. Fshih bllokun e pirgut

Shfaq bllokun e

Njé listé éshté njé kontejner pér té dhénat e bazuara né vlerén e gelésit, ku gelésat jané numra té ploté
duke filluar nga njé e lart. Celésat me numra té ploté quhen indeks dhe pérdoren pér té referuar njé
vleré. Ky tingull éshté konfuz pér ju. Le ta shqyrtojmé kété koncept bazuar né njé shembull. Konsideroni
njé listé qé pérmban emrat e punonjésve. Cdo punonjés i referuar nga indeksi ruan emrin e punonijésit.
Tani mund té déshironi té shtoni ose higni njé punonjés ose madje té€ ndryshoni emrin e punonjésit. E
gjithé kjo éshté e mundur me lista.

Pér té shtuar njé vleré né njé listé, pérdorni bllokun e stackit add () né () ku

argumenti i paré pérmban vlerén dhe argumenti i dyté listén ku duhet té shtohet ad . e =
vlera. Nése déshironi té futni njé vleré né njé indeks té caktuar, duhet té pérdorni
insertin () né () té bllokut té stivés () ku argumenti i paré éshté vlera, argumenti i
ijte esht? |Tdek§| dhe argument|"| fundlt eshtenllsta. Ju d.L.Jhet tg Perqornl nj? insert . o . adl -
indeks mé té larté se zero dhe mé té ulét ose té€ barabarté me njé mé shumé
si numér artikujsh né listé. Pér t& marré numrin e artikujve brenda listés
pérdorni gjatésiné e bllokut té raportuesit prej (). Por kini kujdes kur pérdorni
insertin () né () té bllokut () sepse futja e njé artikulli rezulton né rritien e té gjithé F= -
indekseve mbi indeksin e futur si¢ ilustron shembulli i méposhtém. Imagjinoni njé

listé me 10 artikuj dhe njé artikull t& ri q& do t& futet né indeksin 5. Kjo rezulton né gjatésia e bliokut té ()
sjellien qé artikulli né indeksin 5 do t& marré indeksin e ri 6 dhe artikulli né indeksin "ePorterit

6 do té marré indeksin 7 dhe késhtu me radhé derisa artikulli né indeksin 10 do t€ marré indeksin 11 gqé
mund té rezultojé né aksesin e vlerave té gabuara. Mé shpesh mund té pérdorni artikullin zévendésues
() t& () me bII?kgn e pirgut () ku'e.irgum.enti i paré é;hté indeks.i", mphceim.nf 1. .
argumenti i dyté lista dhe argumenti i fundit vlera e re. Kjo nuk fut njé
vleré té re, por ndryshon njé vleré né indeksin e specifikuar. Pérdorni
pér indeksin njé vieré mé t& madhe se zero dhe mé té vogél ose té
barabarté me numrin e artikujve brenda listés. Nése indeksi i dhéné nuk i referohet njé vlere, asgjé nuk
ndodh.

shtoni () né () bllokun

futni () né () té () bllokut té

zévendésoni artikullin () té () me

Pas futjes sé vlerave, mund té déshironi t'i fshini ato. Pér té fshiré njé artikull nga
lista, duhet t& pérdorni bllokun e fshirjes () té& stivés () ku argumenti i paré éshté s . R
indeksi dhe argumenti i dyté lista. Nése indeksi i dhéné nuk i referohet njé viere,
asnjé vleré nuk higet. Nése déshironi té pastroni listén dhe té higni té gjithé artikuijt
nga lista, pérdorni bllokun e stivés sé fshirjes sé té gjithéve (). Ky bllok do t&¢ i is =
pastrojé listén, por lista éshté ende e disponueshme dhe mund té plotésohet

pérséri me vlera té reja. Fshi té gjithé bllokun e

fshini () té () bllokut té

Pasi mésuam se si té€ ruajmé dhe fshijmé vlerat né dhe nga njé listé, ne
fokusohemi né ményrén se si t'i marrim t€ dhénat. Megenése té dhénat ruhen 27 . - =
né njé cift vierash kyge, celési kérkohet pér t€ hyré né vleré me artikullin e
bllokut raportues () t& () ku argumenti i paré éshté indeksi dhe argumenti i
dyté lista. Nése pérdorni njé indeks gé nuk referon njé vleré, kthehet njé
rezultat bosh. Gérvishtja siguron gjithashtu funksionimin e kundért. Me ) tikuiii #i () né () bllokun e
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artikullin # e () né () kthen indeksin e vilerés sé dhéné né argumentin e paré. Argumenti i dyté pércakton
se né cilén listé duhet té ruhet vlera. Nése vlera nuk gjendet, kthehet zero. Por pér t&€ shmangur kété
gabim mund té pérdorni bllokun boolean () pérmban () ku argumenti i paré éshté li st dhe i dyti vlera e
kérkuar. Pérdorimi i njé deklarate if me () pérmban () dhe trupin e artikullit # t€ () né () zero nuk do té
kthehet kurré.

Pér té riemértuar listén pérdorni ¢do bllok gé menaxhon listat dhe zgjidhni opsionin rieméroni até qé hap
pérséri dritaren kércyese ku mund té pércaktoni emrin e ri. Vendosni njé emér vetépérshkrues si¢
shpjegohet mé sipér. Nése lista nuk éshté mé e nevojshme, mund té zgjidhni opsionin "Fshi listén "
pér ta fshiré listén pérgjithmoné. Kéto opsione mund té pérdoren gjaté zhvillimit, gjaté lojés kéto opsione
nuk jané té disponueshme brenda asnjé blloku gé menaxhon blloget e listave.

6.3 Ushtrime

Ushtrimi 6_01: Krijoni njé variabél me emrin "emri" dhe caktoni emrin tuaj si vleré kur fillon
loja.
Ushtrimi 6_02: Krijoni njé listé me emrin "familje" dhe shtoni té gjithé emrat e anétaréve té

familjes kur fillon loja.

Ushtrimi 6_03: Krijoni njé listé me emrin “Shopping List” dhe shtoni Buké, Qumésht, Vezé,
Mollé, Gjoks pule. Pas inicializimit té listés, zévendésoni artikullin 4 me Gjalpé,
mé pas zévendésoni Quméshtin me Oriz dhe shtoni djathin né indeksin 2. Né
fund higni vezét.

Ushtrimi 6_04: Kontrolloni Iévizjen e spritit ngaasdw (maijtas, poshté, djathtas, lart) dhe
regjistroni gjithgka né regjistrin e listés.

6.4 Ushtrime té avancuara

Ushtrimet e méposhtme jané shumé té véshtira dhe ofrojné njé zgjidhje hap pas hapi pér té pérfunduar
detyrén. Ushtrimet prezantohen me géllimin kryesor té€ ndjekur nga zgjidhja e detajuar hap pas hapi
duke ofruar njé pasqyré té shembujve té jetés reale.

Ushtrimi 6_05: Plotésoni automatikisht njé listé

Qéllimi kryesor: Krijo njé listé gé pérmban té gjithé numrat nga 1 deri n& 1000 né njé ményré té
thjeshté pa pérséritur kodin

Hapat: 1. Krijo njé listé té quajtur "numrat”

2. Shtonipérseéris ()c-bllokoni dhe vendosni 1000 rritje
3. Pérdornishtoni () te (numrat)bllokoj
3.1 Pérdorni gjatésiné e listés + 1 si vleré té re

Ushtrimi 6_06: Riluaj regjistrin
Qéllimi kryesor: Rishikoni regjistrin e krijuar mé paré né ushtrimin 6_04
Hapat: 1.Krijo variabél me emrin "logPointer"

2. Kur kliko flamuri inicializojpérséritje
2.1 Zhvendos sprite né gendér (0,0)
2.2 Pika né drejtim 90°
2.3 Cakto logPointer né 0

3. Krijo pérséritje megjatésia e (logPointer)
3.1 Krijoni konstruktin nése kontrolloni nése regjistri né logPointer éshté
zhvendosur lart, djathtas, poshté ose majtas dhe drejtojeni né drejtimin
e déshiruar
3.2 Léviz 10 hapa
3.3 Prisni 1 sekondé pér té ndjekur veprimet né pérdorimin e pérséritjes
3.4 Increment logPointer

4. Rivendos regjistrin

5. Lévizni né gendér (0,0)

6.5 Hapésira e pyetjeve
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7 Shikime

Ju keni mésuar gjithgka rreth kontrollit té spritit brenda skenés. Ky kapitull do t'ju mundésojé té flisni me
luajtésin, té& pérdorni efekte ngjyrash né spritin tuaj, té riorganizoni spritin tuaj né skené ose té ndryshoni
kostumin dhe sfondet. Té gjitha blloget e kérkuara mund té gjenden né kategoriné e bllokut Looks.

7.1 Bisedoni me lojtarin

Kemi mésuar shumé rreth kontrollit té spritit, por kurré nuk mésuam se si ta
informojmé pérdoruesin se ¢faré duhet té béjé pér ta kontrolluar até. Scratch ofron m
njé séré opsionesh né kategoriné e bllokut Looks. Le té fillojmé me bllokun mé té
thjeshté t& dhéné té themi (). Ky bllok hap njé flluské fjalimi né kéndin e sipérm té
djathté té spritit duke pérfshiré argumentin e dhéné si mesazh. Argumenti i
metodés thuaj () ju lejon té pérdorni ¢do lloj simboli (shkronja, numra, emoji,

etj.) dhe blloge raportues, si variabla ose rezultate té llogaritieve. Ndérsa Thuaj () pér bllokun e pirgut ()
mesazhi i paraqitet pérdoruesit, skripti kalon menjéheré né bllokun tjetér

dhe vazhdon. Flluska e té folurit do té higet vetém nése njé flluské tjetér e té folurit

ose flluské mendimesh mbishkruan até ekzistuese ose duke pérdorur té njéjtin bllok m

me njé argument bosh. Gjithashtu, nése e ndaloni programin duke klikuar pikén e
ndalimit, flluska e té folurit do té zhduket. Nése thjesht déshironi t'i shfagni njé mesazh
njé pérdoruesi pér njé kohé té caktuar, pérdorni bllokun e avancuar té stivés, té themi () pér () sekonda.
Ky bllok do té shfagé mesazhin tuaj derisa té pérfundojé koha e caktuar. Gjaté késaj kohe, ndryshe nga
blloku thuaj (), skripti juaj ndalet dhe ekzekutohet pasi té higet flluska e té folurit.

Thuaj () stack block

Mendoni () bllokun

Ndoshta spriti juaj nuk po flet pér digka, por po mendon, mund té pérdorni bllokun e stivés mendo () dhe
mendo () pér () sekonda se ¢faré funksionon njésoj si thuaj () dhe thuaj ()

pér () sekonda, pérvegse né vend té njé fjalimi flluské pérdoret njé flluské
mendimi. Kéto blloge mund té jené shumé té dobishme nése i jepni

pérdoruesit sugjerime ose rekomandime gé nuk duhet t& shfagen si Mendoni () pér bllokun e pirgut ()
mesazhe qé flasin.

7.2 Ndryshoni pamjen tuaj

Le té flasim pér kostumet g& mund té gjenden né skedén Cosumes. Cdo
sprite pérbéhet nga té paktén njé kostum. Nése spriti juaj ka mé shumé se
njé kostum, mund ta ndryshoni kostumin e dukshém me blloge kodimi. Kjo
mund té jeté e dobishme nése déshironi té krijoni njé animacion si té folurit,
kércimit, ecjes dhe shumé té tjera. Pér té prezantuar konceptin e kostumeve do
té shohim njé shembull duke pérdorur macen gérvishtése qgé Iéviz djathtas. Nuk

éshté shumé e véshtiré té kodosh Iévizjen né té djathté, por natyrisht njé mace Blloku i raftes tjetér té
léviz kémbét gjaté ecjes. Kur zgjidhni macen gérvishtése dhe mé pas klikoni né

skedén Costumes, do té shihni se sprite ofron dy kostume. Scratch ofron
gjithashtu njé redaktues pér té modifikuar ¢do kostum, por pér shembullin ton€  gjo4, i kostumit ()

nuk kemi nevojé té modifikojmé dicka. Pamja e kategorisé sé bllokut siguron

kostumin e ndérprerésit té bllokut t& pirgut né (). Pér argumentin e kétij blloku pérdorni ndonjé nga
opsionet e ofruara ose njé bllok raportues. Vlera e bllokut té reporterit mund té jeté numri i kostumit ose
emri i tij. Me kété bllok ne mund té zbatojmé Iévizjen e kémbés duke ndjekur kété algoritém: Sé pari
vendosim gé kostumi i paré té jeté i dukshém duke pérdorur kostumin e kalimit né bllokun e stivés
(kostumi 1). Kur zgjidhet kostumi i duhur, macja duhet té l1évizé 10 hapa djathtas duke pérdorur bllokun
e pirgut té lévizjes (10). Pér té paré kostumet e ndryshme, duhet té€ vendosim njé frenim té vogél duke
pérdorur bllokun e stivés sé pritjes (0,05) sekonda. Tani mé duhet té ndryshoj kostumin duke pérdorur
kostumin e kalimit né bllokun e pirgut (kostumi 2). Pas késaj, Iévizni pérséri né té djathté duke pérdorur
bllokun e pirgut té lévizjes (10) hapa dhe prisni pérséri me bllokun e stivés sé pritjes (0,05) sekonda.
Kur vendosni kété bllok kodi né njé lak, ¢faré do té pérsérisé kéto veprime 10 heré, do té keni njé |évizje
té geté dhe té natyrshme té njé mace.

swilch costume to

Kaloni kostumin né bllokun e

Ndoshta e keni kuptuar se kjo mund té jeté edhe mé e thjeshté, sepse algoritmi zgjedh gjithmoné
kostumin e radhés, nése nuk ka kostum tjetér, ai do té kthehet né kostumin e paré. Pér té zbatuar kété
algoritém edhe mé té thjeshté, gérvishtja ofron kostumin e radhés té bllokut té pirgut. Té dy algoritmet
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e implementuar né fillim jané té& disponueshme né skedarin e shembullit 7_change_costumes.sb3 né
paketé.

Nése ju duhet t& merrni emrin e kostumit ose numrin e kostumit, mund té pérdorni kostumin e bllokut t&
reporterit () brenda kategorisé sé bllokut t&€ pamjes. Kjo mund té jeté e dobishme kur spriti ka mé shumé
se njé kostum dhe ju déshironi té€ dini se né cilén piké té lévizjes éshté animacioni.

| pavarur nése doni té krijoni njé lojé, histori ose animacion, mund té

déshironi té€ keni prejardhje té ndryshme. Scratch gjithashtu ndihmon kétu

me kété. Klikoni né panelin e skenés né fund té djathté. Mé& pas lundroni

te sfondet duke zgjedhur skedén e sfondeve ku jané renditur t& gjithé kalo sfondin né bllokun e pirgut
sfondet tuaja. Ju mund t& modifikoni, shtoni, higni ose vizatoni sfondet. Né
pérgjithési, ju keni té njéjtat mundési si pér kostumet. Meqgenése kostumet dhe
sfondet jané shumé té ngjashme, blloget jané gjithashtu mjaft t&€ ngjashme.
Nése déshironi té kaloni né njé gérvishtje t& personalizuar té sfondit, ofron Bllokuiraftes sé¢ sfondit té
sfondin e kalimit né bllokun e pirgut () até gé funksionon né té njéjtén ményré
si ndérrimi i kostumit né bllokun e pirgut (). Nése déshironi té zbatoni algoritmin
e dyté té shpjeguar mé paré, pérdorni bllokun tjetér té stivés sé sfondit, i cili
funksionon né té njéjtén ményré si blloku i radhés i stivés sé kostumeve. Pér té
marré sfondin aktual t& dukshém, pérdorni sfondin e bllokut té raportuesit () ku mund té zgjidhni midis
numrit ose emrit t€ sfondit. Ky bllok éshté i barabarté me kostumin ().

Tani mund té ndryshoni kostumin e sprites dhe sfondin e poshtém. Nése njé
heré ju duhet té ndryshoni madhésiné e spritit, si pér objektin né rritje ose né

tkurrje, Scratch ju ofron dy blloge rafte pér ta arritur kété. Pér t&€ ndryshuar
madhésiné e spritit né lidhje me madhésiné aktuale sprite, pérdorni
ndryshimin e madhésisé nga blloku i pirgut (). Si argument pérdorni gdo numér

ose njé bllok raportues gé raporton njé numér. Nése pérdorni nj€ numér pozitiv,

spriti juaj do té rritet, nése pérdorni njé numér negativ, ai do té tkurret ndérsa cakto madhésiné né () %
vlera i shtohet madhésisé aktuale qé disponohet né bllokun e raportuesit té @

next backdrop

backdrop -

Blloku i reporterit té

Ndryshoni madhésiné me ()

madhésisé ose né panelin sprite. Nése déshironi té vendosni drejtpérdrejt madhésiné
e spritit, pérdorni madhésiné e vendosur né () % stack block ku vlera e paracaktuar
e argumentit éshté 100. Kini kujdes me ato blloge, nése keni njé imazh me rezolucion
té keq, spriti juaj mund té duket i pikseluar.

Por kjo nuk éshté gjithgka gé ofron gérvishtja pér té€ ndryshuar pamjen e
spritit tuaj. Me efektin e ndryshimit té bllogeve té pirgjeve () me () dhe

vendosjes sé efektit () né () ju mund ta personalizoni spritin tuaj me efekte
té ndryshme grafike. Argumenti i paré kérkon njé nga shtaté efektet e

ndryshme grafike eter t€ zgjedhur nga lista rénése ose nga njé bllok raportues.
Argumenti i dyté pérmban njé numér gé specifikon sasiné e efektit grafik.

Efektet grafike t& méposhtme jané né dispozicion: Cakto efektin () né bllokun e

Madhésia e bllokut

Ndrysho efektin () nga blloku i

Ngjyra: Ky efekt ndryshon ngjyrén e spritit ku ¢do kostum mund t& marré 200 ngjyra té
ndryshme. Ngjyra fillestare e spritit do té keté vlerén 0 dhe arrihet pérséri né 200. Kur
spriti juaj éshté i kuqg, atéheré né vlerén 100 spriti juaj do té ]
jeté blu, por kur spriti juaj &shté njé ngjyré tjetér, viera 100 g 59 100 150 200
do té rezultojé né njé ngjyré té ndryshme . Kur pérdorni kété
filtér pér té bardhén dhe té zezén, ngjyrat do t€ mbeten dhe
nuk do té ndryshojné pasi nuk jané ngjyra.

Ngjyra e nuancés qé fillon nga

Syri i peshkut: Ky efekt jep pérshtypjen e njé sprite gé shihet pérmes njé lente me kénd té gjeré.
Pérdorni ¢do numér midis -100 dhe pér té pasur efekt. Nése pérdorni njé vleré jashté
kétij diapazoni, pérdoret efekti maksimal.3.4 = 102*

Rrotullimi: Ky efekt e kthen spritin rreth pikés gendrore té tij, duke shtrembéruar késhtu spritin. Ky
efekt do té sillet ndryshe né varési té sistemit operativ dhe shfletuesit. Nuk
rekomandohet pérdorimi i kétij efekti. Nése vlera e pérdorur béhet mjaft e madhe, efekti
do té gjenerojé njé ovale té kufizuar nga kutia kufizuese e spritit.
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Pixelate: Ky efekt pikselon spritin. Ky efekt nuk njeh asnjé kufi, por né nj€ moment, njé rritie e
vlerés nuk do té ¢ojé né njé efekt tjetér pasi nuk ka mé pak se njé piksel. Nése pérdorni
njé numér negativ, pérdoret vlera absolute.

Mozaik: Ky efekt tregon imazhe té shumta mé té vogla té spritit, duke krijuar késhtu njé efekt
mozaik. Vlera maksimale qé mund té pérdoret €shté 5105 gé ¢on né maksimum 262'144
dublikime. Nése pérdorni nj¢ numér negativ, pérdoret vlera absolute.

Shkélqimi: Ky efekt ndryshon sa i pangopur éshté spriti. Pérdorni njé vleré midis -100 dhe 100. Né
-100 kostumi do té jeté térésisht i zi dhe né 100 kostumi do té jeté térésisht i bardhé.

Fantazmeé: Ky efekt modifikon transparencén e spritit. Pérdorni njé vleré midis 0 dhe 100 ku vlera
100 fsheh spritin, por éshté ende e dallueshme né disa ményra se ¢faré mund té jeté e
dobishme pér platformat ose gjokset e fshehura.

Ju mund té pérdorni efekte té shumta grafike né té njéjtin sprite ose kostum. Pér té
rivendosur té gjitha efektet grafike, gérvishtja siguron bllokun e qgarté té grupit té
efekteve grafike. Ende nuk jeni té sigurt se ¢faré do té béjné efektet? Asgjé nuk . iokun e

kalon duke u pérpjekur pirgut té efekteve

clear graphic effects

7.3 Kaloni né gendér té vémendjes

spritin t& pérshkueshém, por spriti éshté ende i dallueshém né disa ményra gé
mésojmé mé voné né kété kapitull. Scratch siguron shfagjen dhe fshehjen e dy
bllogeve té stivés pér té shfaqur dhe fshehur spritet. Pér té verifikuar nése spriti
éshté i fshehur apo jo, nuk mund té kontrolloni vetém skenén pér dukshmériné e spritit, pasi fantazma
e filtrit mund ta fshehé até, ju gjithashtu duhet té kontrolloni ikonat poshté emrit t€ spritit né panelin
sprite. Nése ikona e majté zgjidhet (blu), spriti éshté i dallueshém né skenén tjetér, ai fshihet.

Scratch gjithashtu siguron blloge té pirgjeve pér té rregulluar spritet né skené. Si
. . e L i s . . v . go to * layer
parazgjedhje, sprite-i mé i fundit i shtuar éshté pérpara té gjitha spriteve té tjera.

Pér té zhvendosur njé sprite né pjesén mé té pérparme ose né pjesén e pasme,
pérdorni bllokun e raftes sé shtresave got to (). Pérdorni eterin pérpara ose
mbrapa si vlerén e hendekut nga lista rénése e dhéné. Nése keni shumé sprite
dhe déshironi té I&vizni vetém njé numér té caktuar shtresash pérpara ose prapa,

pérdorni bllokun e shtresave go () (), ku argumenti i paré zgjidhet nga menyja shko () () shtresa e stack
rénése duke specifikuar drejtimin e eterit pérpara ose prapa. Argumenti i dyté

éshté njé numér pozitiv qé specifikon numrin e shtresave gé sprite duhet té |évizé. Kur pérdorni dy blloge
njéra pas tjetrés, éshté e mundur t&€ zhvendosni njé sprite né njé shtresé specifike té pavarur nga shtresa
e saj aktuale. Prandaj, duhet té specifikoni se ku té filloni numérimin e shtresave, eter nga mbrapa ose
nga pérpara. Pér shembull, nése keni pesé shtresa gé numérohen nga mbrapa dhe sprite juaj duhet té

shkojé né shtresén e treté, pérdorni shtresén go to (mbrapa) e ndjekur nga goja (pérpara) (3) blloge
rafte shtresash.

7.4 Ushtrime

Fantazma e filtrit ju mundéson té fshihni dhe té shfagni njé sprite, madje ta béni m m

Shfaq/fsheh bllokun e

Shkoni te () blloku i stivés

Ushtrimi 7_01: Pérshéndetni pérdoruesin kur té fillojé loja.
Ushtrimi 7_02: Krijoni dy butona dhe fshihini kur klikohen
Ushtrimi 7_03: Shtoni spritin e ariut né kémbé nga biblioteka e gérvishtjeve. Krijo njé

animacion ecjeje ku midis ¢do kostumi ka 10 hapa dhe 0,05 sekonda kohé
pritieje. Né total ecni 240 hapa.

Ushtrimi 7_04: Shto sprite bat nga biblioteka e gérvishtjes. Krijo njé animacion té pafund
fluturues me njé kohé pritjeje prej 0,1 sekondash.
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Ushtrimi 7_05: Shto sprite dinoaur2 nga biblioteka e gérvishtjes dhe ndrysho ngjyrén né blu
duke pérdorur vlerén e duhur té€ nuancés (Mos provo, shiko seksionin e
skriptit) dhe cakto modalitetin e mozaikut gé té keté 4 dinosaur.

7.5 Hapésira e pyetjeve
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8 Tingulli

Ju mésuat se si té pérdorni efektet grafike né spritin tuaj, gjé qé e bén projektin tuaj mé té gjallé. Njerézit
kané 5 shqisa, késhtu qé ne pérfunduam pjesén e shikimit. Le té kalojmé né pjesén e dégjimit dhe té
shtojmé disa tinguj né projektet tuaja t& mahnitshme. Té gjitha blloget e kérkuara mund té gjenden né
kategoriné e bllokut té tingujve.

8.1 Kontrolloni tinguijt tuaj

Cfaré e bén ndryshimin né njé loj&, animacion apo histori? Pikérisht muziké
dhe tinguj. Nuk jam i sigurt? Shikoni njé film horror me zé dhe pa zé dhe

shikoni ndryshimin e madh gé bén kjo. Luaj tingullin () derisa té
Sé pari, duhet té shtojmé tingullin toné qé duam ta luajmé mé voné né projektin  Pérfundojé bllokimi i stivés
e gérvishtjes duke pérdorur redaktuesin e zé&rit. Zgjidhni njé tingull nga biblioteka

e gérvishtjeve, formoni kompjuterin tuaj ose regjistrojeni njé té tillé drejtpérdreijt

né fillim. Pas késaj, jepni njé emér kuptimploté pér tingullin dhe modifikoni
tingullin nése kérkohet. Mé pas mund té pérdorni tingullin e luajtjes () derisa té
pérfundojé blloku i stivés ku argumenti éshté emri i tingullit nga menyja rénése ose
ndonjé bllok raportues. Blloku, kur té€ ekzekutohet, do té fillojé té luajé tingullin dhe té

ndalojé skenarin. Tingulli i fillimit té bllokut () fillon tingullin pa e ndalur skriptin. Kur .0/ ts gjithé
blloku i tingullit té fillimit () ekzekutohet pérséri me té njéjtin tingull gé funksionon  pjiokun e pirgut té
tashmé, tingulli do t& ndérpritet dhe do té fillojé pérséri. Nése ekzekutohet me njé

tingull t&€ ndryshém, luhen té dy tingujt. Pér té ndaluar tingujt, pérdorni bllokun e stivés ndaloni té gjithé
tinguijt.

Sa i pérket kostumeve, gérvishtja gjithashtu ofron efekte zanore. Duke
pérdorur efektin e ndryshimit té bllogeve té pirgjeve () me () dhe

vendoseni efektin () né () nga kategoria e bllokut té zérit, éshté e mundur
té aplikoni efekte zanore. Megenése blloget nga kategoria e bllokut té

pamjes kané té njéjtin emér, mund t€ mendoni se ato funksionojné
gjithashtu né té njéjtén ményré, por ka njé ndryshim té vogél. Efektet e

specifikuara me kategoriné e bllokut té& pamjes zbatohen pér njé sprite ose
kostum té vetém, blloget nga kategoria e bllokut té tingujve zbatohen pér
té gjithé tingujt qé luhen aktualisht pasi nuk éshté e mundur té specifikohet se pér cilin tingull duhet té
aplikohet efekti. Pérdorimi i bllogeve mbetet i barabarté ku argumenti i paré éshté efekti zanor i zgjedhur
nga lista rénése dhe argumenti i dyté éshté shuma gé déshironi t€ ndryshoni ose vendosni. Scratch
ofron efektet e méposhtme té zérit:

Blloku i stivés sé tingullit

Vendosni efektin () né bllokun e

Ndrysho efektin () nga blloku i

Pika: Efekti i lartésisé e mbéshtjell hapin lart ose poshté. Njé ndryshim prej 10 korrespondon
me njé eter gjysmé hapi lart ose poshté. Pér té ndryshuar njé oktavé té ploté
dymbédhjeté, pérdoren hapa gjysmé gé korrespondojné me njé ndryshim prej 120.
Pérdorni numra negativé pér té lévizur poshté dhe numra pozitivé pér té Iévizur lart, por
géndroni né intervalin nga -360 né 360. Vlerat jashté diapazonit do té interpretohen si
vlera kufitare.

Paneli majtas/djathtas: Efekti i panés bén qé automatiki t& zhvendoset drejt pistés sé daljes
majtas ose djathtas né varési té vlerés. Njé vleré pozitive e zhvendos audion né té
djathté, njé vleré negative e zhvendos audion né té majté. Pérdorni njé vieré midis -100
dhe 100. Vlerat jashté diapazonit do té interpretohen si vleré kufitare.

Mund té pérdorni té dy efektet zanore né té njéjtin tingull né té njéjtén kohé. Pér té s Sound erree
rivendosur té gjitha gérvishtjet e efekteve zanore ofron bllokun e grupit t€ efekteve té

garta zanore. Scratch ofron gjithashtu disa efekte té tjera zanore si mé i shpejté, mé
i ngadalshém, mé i zhurmshém, mé i buté, zbehet, zbehet, kthesat mbrapa ose robot
brenda redaktuesit té zérit. Kini parasysh se ato efekte sonde zbatohen pérgjithmoné
né tingull dhe nuk éshté e mundur t'i ndryshoni ose rivendosni ato gjaté lojés, animacionit ose historisé.

Pastro bllokun e
grupit té efekteve
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Njé pjesé e réndésishme e tingujve éshté véllimi. Véllimi aktual ruhet né bllokun e [P

raportuesit t& véllimit. Vlera e kétij blloku &shté ndérmjet 0 (minimumi) dhe 100

(maksimumi). Véllimi éshté globalisht pér té gjithé tingujt qé do ose po luhen. Pér A olumin me
té njéjtén arsye si pér efektet zanore, nuk éshté e mundur té& vendosni njé€ volum /, iiniim o mirant

té personalizuar pér njé tingull t& vetém, por redaktori i zérit ofron filtrin e __‘Bllokuiraportuesit té
zhurmés dhe mé té buté pér té rregulluar volumin e njé tingulli t& vetém. Pér té {

rregulluar volumin e té gjithé tingujve, pérdorni ndryshimin e volumit me () dhe

vendosni volumin né () % blloge té stivés Nése pérdorni njenumér pozitiv né Cakto volumin () % e
ndryshimin e volumit nga () argumenti i bllokut té stivés véllimi do té rritet, nése

pérdorni njé numér negativ ai do té ulet ndérsa vlera i shtohet véllimit aktual gé disponohet né bllokun
e raportuesit t&€ véllimit. Nése vlera qé rezulton éshté jashté diapazonit t& volumit, pérdoret vlera
pérkatése e kufirit. Pér kompletinvéllimi né ()Argumenti i bllogeve té stivés pérdor njé numér né rangun
e véllimit nga 0 né 100. Pér té dy blloget e stivit Eéshté e mundur t& pérdoret njé bllok raportues gé
pérfagéson njé vleré brenda diapazonit té véllimit si argument.

8.2 Ushtrime

Ushtrimi 8_01: Luaj pafundésisht shpellén e zérit nga biblioteka e gérvishtjes kur shtypet
starti.
Ushtrimi 8_02: Luaj tingullin Jungle nga biblioteka e gérvishtjeve kur shtypet starti dhe

ndryshoni zérin me dy oktava pas 1,5 sekondash.

Ushtrimi 8_03: Luaj tingujt Dance Energetic dhe Drum Machine nga biblioteka e gérvishtjeve
pafundésisht né té njéjtén kohé kur shtypet starti

Ushtrimi 8_04: Luaj tingujt Movie 2 dhe Mystery nga biblioteka e gérvishtjes pafundésisht né
té njéjtén kohé kur shtypet starti. Filmi 2 duhet té jeté mé i zhurmshém se
Misteri.

8.3 Hapésira e pyetjeve
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9 Ndjeshmeéri

Mé paré fola pér 5 shqisat e njé njeriu, por jo vetém njeriu ka shqisa, por edhe spritet tona kané shqisa.
Ky kapitull do t'ju mundésojé té mésoheni me ndjesiné e spritit tuaj. Té gjitha blloget e kérkuara mund
té gjenden né kategoriné e bllokut sensor.

9.1 Po prek digka?

Ju keni mésuar shumé pér opsionet estetike né fillim, le t&€ kthehemi te programimi
dhe té flasim pér prekjen. Pér té kontrolluar nése dicka prek dicka tjetér, mund té

pérdorni bllokun e operatoréve dhe Pythagoras pér té llogaritur distancén midis dy Distanca né bllokun e
pikave, por gérvishtja ofron njé zgjidhje edhe mé té miré me distancén e bllokut té raportuesit ()
operatorit né (). Ky bllok llogarit distancén midis gendrés suaj sprites dhe objektit tietér t€ specifikuar.
Ju mund té zgjidhni né menyné rénése treguesin e miut ose ¢do gendér tjetér sprites, si dhe mund té
pérdorni njé bllok raportues. Nése pérdorni njé vleré té pavlefshme pér argumentin, vlera 10'000 do té
raportohet. Ky bllok funksionon né ményré té pavarur nése sprite fshihet ose shfaqget.

Disa llogaritje té avancuara me distancén mund t'ju tregojné nése dy objektet

po prekin njéri-tjetrin. Duke gené se ky éshté njé funksionalitet i pérdorur
shpesh né gérvishtje, gérvishtja siguron njé prekje té bllokut boolean ()? pér té
zbuluar nése objektet jané duke prekur. Vlerat e vlefshme mund té gjenden né
menyné rénése dhe jané treguesi i miut, skaji ose ndonjé sprite tjetér. Blloku do té€ kthehet i vérteté nése
tekstura vizuale e spritit prek objektin e specifikuar. Kjo do té thoté qé kur spriti juaj éshté njé rreth, ai
do té kthehet i vérteté kur kufiri ose rrethi prek objektin tjetér dhe jo kur korniza drejtkéndore prek objektin
tjetér. Blloku do té kthehet false kur spriti nuk e prek objektin dhe nése blloku krahasohet me njé sprite
tietér qé éshté i fshehur. Nése pérdorni fantazmén e filtrit, spriti nuk do té jeté i dukshém si i fshehur,
por blloku prek ()? do té kthehej e vérteté pasi spriti €shté ende i zbulueshém.

Duke prekur ()? bllok

Ndonjéheré njé sprite duhet té 1€vizé€ mbi njé kufi t& pércaktuar nga njé ngjyré. .
Pér kété problem, gérvishtja siguron ngjyrén e prekjes sé bllokut boolean ()?. Ky

bllok kthehet i vérteté kur sprite prek ngjyrén e specifikuar ndryshe false. Blloku  Ngjyra prekése ()? Blloku
éshté shumé mé i ngadalshém se prekja ()? bllokojné dhe pér kété arsye nuk Boolean

éshté i pérshtatshém pér té zbuluar nése dy sprits prekin njéri-tjetrin. Gjithashtu ky bllok kthen rezultate
false shpesh pozitive sepse skena shfag mé shumé se 16 milioné ngjyra ndérsa ky bllok ndijues mund
té diferencojé vetém njé numér shumé mé té vogél ngjyrash. Normalisht nuk do ta vini re kété, vetém
nése keni nevojé pér saktési absolute.

Nése keni nevojé pér rezultat edhe mé té detajuar, mund té pérdorni . .
ngjyrén e bllokut ndijues () éshté prekése ()? bllokoj. Ky bllok kontrollon

nése ngjyra e paré e specifikuar brenda spritit prek ngjyrén e dyté té Ngjyra () éshté prekése ()? bllok
specifikuar. Ky bllok duhet t& merret me té njéjtat kufizime si ngjyra prekése ()? bllokon dhe pérballet
me té njéjtat probleme té performancés.

9.2 Pyetni lojtarin

Né fillim, mund ta informoni pérdoruesin pér dicka duke pérdorur bllokun e
shikimit, thuaj () ose mendo () por ndoshta déshiron té marrésh disa
informacione nga pérdoruesi si emrin, moshén ose njé pérgjigje pér njé pyetje.
Scratch siguron bllokun e pirgut pyesni () dhe prisni. Ky bllok do té krijojé njé
kuti hyrése né fund té skenés. Argumenti i paré i bllokut pérmban pyetjen e ofruar

pér pérdoruesit. Pérgjigja e dhéné pér pyetjen ruhet né bllokun e reporterit té

pérgjigjeve. Vlera e kétij blloku ndryshon pasi pérdoruesi ka futur njé pérgjigje té re.  pérgjigjuni bllokut té
Ruajeni pérgjigjen né njé variabél nése ju nevojitet pérséri ose trajtoni veprimin

drejtpérdrejt.

Pyetni () dhe prisni bllokun

9.3 Shtypja e tastit dhe lévizja e miut

Né kapitujt e méparshém mésuam se si t& nisim njé skrip nése shtypet njé @
tast. Kategoria e bllokut ndijues siguron shtypjen e tastit té bllokut boolean -
()? pér té kontrolluar nése njé tast i caktuar éshté shtypur. Si parazgjedhje, 25t () ishtypur? Blioku
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mund té zgjidhni té gjitha shkronjat nga alfabeti anglez. Né&se keni nevojé pér letra mé té specializuara,
pérdorni njé bllok reporteri gé pérmban njé varg me letrén tuaj. Ky bllok mund té jeté i dobishém pér té
strukturuar kodin tuaj dhe pér t& minimizuar numrin e skripteve. Blloku éshté gjithashtu shumé i
dobishém nése kérkon shtypjen e shumé celésave pér té ekzekutuar njé veprim.

Nése déshironi té kontrolloni nése ndonjé nga butonat e miut t& kompjuterit éshté
shtypur ndérsa kursori €shté mbi skené, pérdorni miun e bllokut Boolean poshté?.
Me ndihmén e dy bllogeve reportere té miut x dhe mausit y mund té€ merrni pozicionin Mausi poshté?
e mausit ndérsa miu éshté ulur. Ky kombinim bllogesh ju ndihmon té zbuloni nése bllok boolean
njé sprite klikohet duke pérdorur koordinatat x dhe y té spritit ose pér té térhequr
njé objekt.
Blloku i raportit té miut x
Nése déshironi thjesht té térhigni dhe Iéshoni sprite-in, duhet t€ vendosni dhey

modalitetin zvarrités dhe Iéshimit té sprite-it me bllokun e grupit té vendosjes sé

modalitetit drag () né té zvarritshém nése nuk déshironi qé ai té jeté i

zvarritshém, pérdorni opsionin jo té zvarritshém. Ky efekt funksionon vetém [—
né modalitetin e ekranit té ploté té projektit tuaj. Ju mund ta pérdorni kété bllok
gjithashtu né njé gjendje qé lejon sprite té& zvarritet nése shtypet njé celés i
caktuar ose loja éshté né njé gjendje té caktuar né varési té njé ndryshoreje, pérndryshe jo.

Cakto bllokun e pirgut té

9.4 Loudness e mjedisit

Jeni té lodhur nga opsionet normale té kontrollit me shigjeta ose shkronja dhe
déshironi digka novatore pér té kontrolluar spritet tuaja? Gérvishtja siguron zérin
e bllokut té reporterit. Ky bllok kérkon njé mikrofon té lidhur dhe mat zérin e
mijedisit. Nése asnjé mikrofon nuk éshté i lidhur, blloku i raportuesit do té kthehet
-1. Vlera e bllokut shkon nga O (i heshtur) né 100 (me zé té lart€) dhe mat se sa i qeté éshté hyrja e
mikrofonit. Nése tingulli do té ishte mé i forté se 100, vetém 100 kthehen. Por si ta kontrolloni spritin tuaj
tani? Pér shembull, sa mé i forté té jeté njé tingull, aq mé shpeijt l1éviz spriti ose ag mé i larté kércen.
Ndoshta do té gjeni zbatime edhe mé interesante té kétij blloku té vogél, por té fugishém reporterésh.

Blloku i raportuesit té

9.5 Kontrolloni kohén

Disa projekte duhet t& matin kohén gé i duhet njé pérdoruesi pér té pérfunduar njé
detyré ose sa kohé pérdoruesi mbijeton, prandaj gérvishtja ofron njé kohématés.
Kohématési numéron sekondat nga hera e fundit kur &shté klikuar flamuri jeshil ose
kur éshté rivendosur kohématési duke pérdorur bllokun e grumbullimit té
kohématésit té rivendosur. Vlera e kohématésit pérditésohet njé heré pér kornizé, pra ¢do 1/30 e
sekondés. Vlera e kohématésit mund t&€ merret me bllokun e raportuesit t&€ kohématésit.

Blloge té lidhura me

Ndonjéheré éshté gjithashtu e réndésishme té dihet se c¢faré dite

éshté e mundur sot me ditét e bllokut té raportuesit gé nga viti 2000. )
Ky bllok kthen njé vleré dhjetore té ditéve dhe fraksioneve té saj qé
nga 1 janari 2000 (UTC). Nése déshironi t&€ merrni vitin aktual, muajin,
datén, ditén e javés, orén, minutén ose gérvishtjen e dyté ofron bllokun aktual () té raportuesit. Ky bllok
lejon vetém vlerat e argumentit nga menyja rénése dhe raporton vierén e zgjedhur té datés. Kjo e bén
shumé té thjeshté marrjen e datés aktuale.

Blloget e reporteréve té lidhur me

9.6 Merrni vierat e objekteve té tjera

Njé bllok i fugishém i siguruar nga gérvishtja éshté blloku () i () i raportuesit. Ky [— D
argument i paré bllokon njé opsion né rénie té pozicionit eter x, pozicionit y, drejtimit, s

kostumit #, emrit té kostumit, madhésisé ose véllimit pér spritet dhe sfondit #, emrit () e () bllokut té

té sfondit ose véllimit pér sfondet. Sprites dhe sfondi gjithashtu pérfshijné variabla lokale si opsione.
Argumenti i dyté specifikon njé fazé ose njé sprite. Blloku do té raportojé vlerén e ruajtur né kété variabél
té fazés ose spritit t& zgjedhur. Kjo mund té€ jeté e dobishme pér krahasimet e pozicioneve (i njéjti vend)
ose gjendjen e lojés sé njé sprite.

9.7 Ushtrime
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Ushtrimi 9_01: Pyetni emrin e pérdoruesit dhe prisni pérgjigjen. Pérshéndetni pérdoruesin
pasi té keni marré emrin e tij.

Ushtrimi 9_02: Lévizni me spritin tuaj né té djathté dhe ndaloni Iévizjen kur prekni kufirin.

Ushtrimi 9_03: Kontrolloni |évizjet e spritit me tastet e shigjetave. Pérdorni njé skript té vetém
pér té pérfunduar kété detyré (mos pérdorni bllokun e kapelés sé ngjarjeve kur
shtypet tasti ()).

Ushtrimi 9_04: Krijoni njé zemér té pérplasur ku intensiteti i rrahjeve varet nga zhurma
pérreth.
Ushtrimi 9_05: Shfaq datén aktuale né formatin vijues Oré vit-muaj-dité: minuté: sekondé.

9.8 Hapésira e pyetjeve
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Shtojca | — Fleté mashtrimi

Rrotullimi

Sprite mund té rrotullohet 360 gradé. Por
gérvishtja ndonjéheré ju shihni té njéjtén vleré
pér drejtime té ndryshme gé dallohen vetém
nga shenja. Kjo pér shkak se rrotullimi né
gérvishtje éshté né drejtim té akrepave té orés.
Imagjinoni gqé jeni né dymbédhjeté. Mund té
[&vizni eter 270 gradé né drejtim té akrepave té
orés ose 90 gradé né té kundért. Scratch zgjedh

rrotullimin mé té shkurtér.
& b*

=

Drejtimi 90 ose -270
gradé

Drejtimi -90 ose 270
gradé

Stili i rrotullimit
Scratch ofron tre stile rrotullimi:
Rreth e rrotull: Sprite duke treguar né drejtimin

e caktuar

Majtas-djathtas: Sprite  duke treguar
djathtas nésevlera e dhéné
éshté midis 0 dhe 180

pérndryshe lihet.

Tregon gjithmoné djathtas ose
majtas, pavarésisht nga drejtimi
i pikés

Mos rrotullo:

Distanca midis dy pikave
5  Pér t& llogaritur distancén
: ‘ p Midis dy spriteve, pérdorni
distancén e integruar té
b a bllokut té raportuesit deri né
() g€ ndodhet né kategoriné
e bllokut sensor. Nése keni nevojé té llogaritni
distancén midis dy pikave, pérdorni teoremén e
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Pitagorés  duke udhézimet e

méposhtme.

ndjekur

1. Llogaritni distancén e a dhe b duke pérdorur
kodin e méposhtém té gérvishtjes

e o @ @] o« @)- G

2. Llogaritni distancén duke pérdorur teoremén
e Pitagorés duke pérdorur kodin e méposhtém
té gérvishtjes

e (s

Prekja e kufirit?

Faza e gérvishtjes éshté 480 px e gjeré dhe 360
px e gjaté. Té pérdoret blloku boolean i
integruar duke prekur ()? ndodhet né kategoriné
e bllokut sensor pér té kontrolluar nése spriti
prek kufirin ose ndonjé sprite tjetér.

Pér té kontrolluar nése sprite prek njé kufi tjetér,
kontrolloni nése pozicioni sprite éshté mé i
vogél ose mé i madh se vlera minimale ose
maksimale né secilin aks. Koordinatat e
spriteve jané gjithmoné té vendosura né gendér
té spritit. Shtoni ose higni gjysmén e madhésisé
sé sprites pér té kontrolluar nése kufiri éshté
prekur apo jo.

Mesazhimi

Pérdorni mesazhe pér té njoftuar té gjithé spritet
e tjeré. Cdo mesazh mund té dérgohet duke
pérdorur bllokun e stakut té transmetimit ().
Nése pérdorni transmetimin () dhe prisni gé
skripti dérgues ndalon derisa té pérfundojné té
gjitha skriptet e thirrura nga mesazhet. Pérdorni
kur marr bllokun e kapelés () pér té nisur njé
skript kur merret njé mesazh specifik.
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Burimet

Informacion dhe media nga Wiki zyrtare Scratch ose e béré veté.
https://en.scratch-wiki.info/wiki/Scratch 3.0
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