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KNSaz2t S@Lt a2kt 2y 1 p itdadudtghhoodgh BuBst dpatSolime méeRlahatygy | R
muud) vi\ja tihedalt setud informatsiooni ja infotehnoloogia kasutamisegaN y I LINfngituléviRu

AY T2 NKollbtekyjgr t S&21aS0S1 a2y NKT @iz dpfohranimjiitimisedaa Na G SSY A

¢ I NDdzi AR 2 plogidhagintindseded &ZRRY SR 21| 01 | dIsisseehitRiad NP 0
protsessoritega seadmedelefonid jateised sideseadmedX Arvestades eeltoodutkasvabka vajadus
infotehnoloogiaekspertidele kes projekteerivad, loovad ja hooldavadnevaid IKTa N & (i $aSnértsle
tarkvara.¢ Ny I LIN S @ leiamikel&ibladié $petsialistianitte ainult oskama kaswda infotehnoloogia

G KSYRSARZI O shititla Nesaddéiey bma yaldkomdd probleemide lahendamisakgadusel

tuleb osalela kavastavates projektides’ N A érajvaldkonna mudelite ja algoritmide locsel. Samal ajal
GNKSEtRFGIT1A4S yAA YSIiil pz SY&8Z0h > A FHFRVEBRPREER IRE
suuremningp LILJA Y | tdseéicoeRinevi S

+AAYFASE Fealf 2EUSARGE IAAND NA KB §AI6Y NA &6 ud ofifokatdzR  LJp
AYyF20SKy2t223AF 21 | NDdzWMiyS RABMSSIpRLISIGT YR RBHRER 1 121%
t NI} S3dzAS14& 2y 2pdzidzR 2NNBf RdzaSt Sz S 2fdzl 2NR SA ¢
sisu vajab olulisi mulatusi. Nende dzNA y 3dzi S |t dzaSt 2y f22RdzR {122f )
kontseptsioonid ja standardid nirgpovitusedp LJLJIS {elu@hdRniseksh y 2 p dzii dzZR 2 NNB f R dza
ei piisa ainult infotehnoloogia vahendite kasutanpalJLJA YA aSaGX @F AR LISF o6 i dz
Lp KAYpPGGSAR 2l BaleyWiaiss | s S i NIy LIS | a0SThdoolt & 4 2 §
koolide jaoks koostatud arvutiteaduse rahvustitandardja 4 N N LJp LJlaig $udrbritannia koolide

I NDdzi A G S| R ézatSeptsiondbISt & Y 484 2y Y N hahdtaitdadmistzia oskysezR S R
kohta erinevate kooliastmete jaoks alatesastmest (vanus &/ aastat).Nendes naterjalides on tehtud
SGGSLI yS1 Ydzdzii @ adl @ pLIISFAYS 122t ARS& 1 2Kdzad dza
({82483 122tARS 2F NfAl122tARS | difaludeysp Wbgi duiteS | |
12yGaSLiiarz22yARS 2 adzdzyRIFIRS Y N Sdddpuraioasd Bhinkingg)l). Dp S i
CT2y 1SaiaSt 1R fbof nimpthtud $tah#aids jjaikontseptsioonis ning paljudes teistes
materjalides kuidEesti keelesastavat terminit veel ei ole pakuksime selleks terminilisfotehnoloogiline

GpA AYTENRSVEIYMYBA A A

LYFT20SKy2f 22 3ACILIpXK A2N ISONARY Aa5SAMNESAO 62 a1 dzaSa T2 N dz ¢
YSAR 2tS1a @p Ahéndada |nfotehFo®dgia vahendit€ abil {fSIf t SAI aS2y RdzOI
YpAdaGSR 2F (S3S@dzaSRY F0aldGNI{1daArz22ys aNalGSSYARS 3
FyFE{NIN{aSy Rdza 0S 21 Ay T 2aniirire faprBgramRerinthg j@l Ay X | £ 32 NR
WNNEBY SOl f ipgGROIRRRFRRADY ATYdzd A1 &l F Rl (WkiggdgRASTN § Ay
ISTHThe International Society for Technology in Educgt®oogle

«KS1a OGNKSIS 13l y a0 K oinlkR 8 NBekKkivad ning kiiresti arenevad ja levivad
programmeerimigeeled mis on loodud spetsiaalsefirogrammeerimisep LILIA Y p BIS §i E&Xnagu S

Alice Scratch BYOB AgentSheetsGreenfoot Kody MS Small BasiGtarLogo MIT App Inventor Neid
nimetatakse ka hariduslikeks programmeerimiskeelteEslucational programming languages LJLJS
otstarbelisi programmeenniskeeli on loodud ja kasutatud juba amnqued A YS&a S & SIBASIZf AR
(1964),Logo(1967),Pascab MtpT N0 ® apy SRSad ySAad 1 &dlnagu\RsuaD Nt 2 I
Basic YB ja Visual Basic for ApplicatioiBA.

! dzS LJp f @aridusfikitd programmeerimiskeeled on enamikus graafilised elvksuaalse
programmeerimigeeled. ¢ SISY A & 2y  daAkéditél Ining anNigalial kasutdijdesega
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keskkondadega, kugrogramm pannakse kokku peamiselt higbil. ¢ 2 f A2 iS4 &aNadiSSYARS
a dzdzNJi (i NaiaRtivSisdle yadmultimeedia (graafika, helideod) kasutamiselening @p A Y'I £ dza St
EAKGAFE G 2l 1AANBE G, kobrdidaid, taledeiyy 2Stbsj lofahdddesi dele2 &b S
LINEINF YYSSNAYAAS 2fSYdzaS> Ll KA Y p, kuiduSaees kehe osiie® (0 2 RA F
LINE F T A RS f kBeletyapSelledadaRarvestatud ka antud kursuse sisu, struktuuri ja kasutatavate
vahendite valikul

Y dzNB dza S LIpnkrdkén8uateibbNB 2 LINP INF YYSSNA YA & Wp KMX pES
on just rakendust loomisel, mitte lihtsalt programmeerimisel mingis keeles. Rakenduste loomine on
YpySOp NNI  f [missiv aBlif RR1P2YR LINEINI YYSSNAYAAGD { S8 2
tegevustgga nagu modelleernine @ N&A G SSYA RS 21 2 o &&edijaht&yBvusadérdaty, (i dzdzNE
rakenduste disain(t YRYSRXZ (lF adzilalfAARSAZ LIND hadcaydrtaitk R 2 |
koostamine.TuleksNp KatzEl S&G LINPINI YYSSNAYAA24(|dza ON@en £ G N
kui mitmes ¢ on rakenduse looma S1 & 21 yYSyRS (1 | Lipbsdiudtpelh Sdjafik. Y p A 2
Arvestades krsuse mahtykulub suurem osa ajast prografflS SNA YA 4 S LIpridé ja dskust@ S LIG & |
omandamisele.

YdzNB dza S & G NXz] G dzdzNR 21 LI KA12YLRYySydsS (ra2raidlo I f¢

Programmeerimise sa skeem tutvustab veidi
Y2RStft SSNAYA&A{1SStES | a] LJp K
struktuuri Kirjeldanisel st progranmeerimise osa
122aySo dui,miles XKaBtatakse Scratchi.

{ St f St &a & pdatkadus 0..1)2 N Ndhy S
lisamoodul

Rakenduste loomine

modelleerimine, analtds, disain, algoritmimine |

programmeerimine

pohimoodul | 0.1
Scratch

lisamoodul

" L_J JavaScript |
|
|

Moodulite orientedNHz@ I R Y I KdzRY ¢35puidl Manddldzig20 wmmdi. Lisamooduli keele ja
moodulite mahud (kokku 3fundi) valib kool arvestadep LILIA 2 G S |, kusjudgedAidadry R 2 Rdzf Oy
1F LldzdzRdzRF © [ A&l Y22 Rdzf A 1 | &t tekathdp B A NE S LINE 31813 WX SIS
tutvustamine.

RakeRdza S t22YA4S YSSG2RSARI @IFKSYRSAR 2t Llp KA F I
programmeerimine)vaadeldakseNt Sal yySiS tF KSYyRFYA&aSt 123dz 1 dzNE dz
modelleerimist ja @2 NAGYAYAaldd® a2RStfSSNAYAaSa (dzi@dzadl dl -
dzy AFTAGASSNRGAZR Y2RSEt SSNAYAA1S8StG 'a[® hoe81G8s |
EAKGadZAGE Gdzf GO tpKealkfAldzYlfd Citarhisk SegerisdiagrémmideNig G 4 S a
algoritmikeele (pseudokoodi) ab¥. dzN& dz& S Nt R2 al Y I { SiddBleetinkin® ralentuse NI f R A
loomine ja algoritmimined b Sy RS L1122t S {GdzZ S6 LI | NRdzRII 1 dzNEdza S2
20aG0FNDS1Fa Gdzi ddzRII Y2RStf SSNAYAAS 2fSYdzaS 21 LK
teistes matejalides.

t pKAY22RdzZ A LINRPINI YYSSNAYAA]1SStS @lLrtAavyaasSt 2y N
primaarne mitte LIN2 INJ YYSSNAYAA1SStZ QAR FEI2NAGYAYAYSS
SarySasS (1SStSyl 1Fadzil Yt ja drpkiufigaf prdgemhnieerinbiskeélt) amis & N
GpAYlFERIF1& 1SaiSyRdzRlI yLAINKSSHRigd&fmimiseS @ $@gizaminéefingise y A y -
Nf RAadGStS LlpKAYpilSiBdgdmnaerimitkdee ivalikkihdinéstati@ kédleReyvikuSja
sarnasust teis programmeerimiskeeltega.

t p K AdYIB @n programmeerimieeleksScratch millesLJl | dk3edi dzdzZNJi G NK St SLI ydz | G NJ
multimeedia kasutamisele Lintsalt ja kiirelt 2y @p A Yl f A1  f dzdz YNYy3ISs | yaA
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http://rlpa.ttu.ee/Modelleerimine.pdf
http://rlpa.ttu.ee/Rakendused.pdf
http://rlpa.ttu.ee/Rakendused.pdf
http://rlpa.ttu.ee/Algoritmimine.pdf

esitlusiims®  { I Y I @maliR yugaapNB I f A A SSNA R 1t I NeJalzindaigfadiRa] S |
algoritme.

Scratchikodusaidil loodud Massachusettsi Tehnoloogia Instituudis (M) suurel hulgap LILIS Y I {i SNE | f
YNAGSAR 2 Progréndnecimigkéete! ONJ G OKA FaSYSt Gphr f kal |4a
LINE AN} YYSSNIBYOBSSHARA Y SSXA 2y f22RdzR . SNJ St Sé& «f A2
ScratchigaomadesveelY p Y Ay 3+ AR GNASYRI @F AR @pAYLlf dzaAd

{ ONX 6 OK 2t ., h. f SA L Znii Roolile&Kkui kd NEAASYR 2if ARIS&EdRG | Y{AIA G | |
assotsiatsiooni ST poolt koost (1 dzR  INY Yl | aAdzYA S (WP dzLIS{ &ilgR dza S

of AaaSadzKIl Gdza LINEPINI YYSSNR Ye S&dich ja (BYNOBA Igi&vad kashamBtt A |
I NDdzi A pLISGdzaS I 31 ¥zNEK ézizK 8 2 O it BHarvii g BerKebed Prghammderimis

keelte populaarsust kajastavagiobeindeksis kus on toodud 100 enamkasutatavat keedty Scratch
tavaliseltesimese30 hulgas

{ ON} GOKA 1 &dzil 2 KadutarRiSuaendnloleras ka EBextikBelest SSY 21|

[ A&F Y22RdzA AGSEa {NaAGESGlFr1a4aS NI1SyRdzadsS t22vyAad S
LIA A NR dzY | phograyhdeetmigBeleda @ A R Op A | & KiSHYU 4 gaRniesKeaRISssobivd N
fAdl Y22RdzZf Ad ¢ dzf SOA | dgh. + PP A &z | BPAVYAARIZE2FAMR : 2¥iptylS |
JavaScriptPHR Visual Basigms. Esialgu on materjalid kahprogrammeerimikeele kohta, milleks on

Python ja VBA.

Pythonon vabavaralindNf R2 G a il Ndb St AyS 262S102NASY (i SSNm&daR f A K
loodud 1991. aastal.eéBe populaarsus ja kasutamise ulatdécy/111koht Tiobeindeksi3 on kasvanud just
vimastell F adGF St te@dK2yAldG {lFadzildlr1asS LIfadzRSa (22fA
PythoniNK S 1 & 2ofnathis&ka &iliktsus. Lausete struktuur on selge ja kompaktilles puuduvad
spetsiifilised eraldajad lausete (i NHz] (i dzdzNJA. POGSUNNY-NYNALIZDS13aS 2 Y dmzdidge | G S

& 0 NXz] 0 dzdzZNJ yRYS G S S2NA 3Tl 2 neF Ariisad &S Ndlodrdufk emamnikiiz] (0 dzdz
programmeerimigeeltele Kak Y RYS G NNLIA RS 21 | Y RYSa i NUzINlydzdzNOWR Sty SN

VBA (Visual Basic for Applicatipron ka paljudes koolides kasutatasdarkvarasMS Office pakkudes
lintsaid vahendeid rakenduste loomise, programmeerimise ja modeleer A & S p LILIA-YA &S 1
2NASYGSSNRAGdzZR (1Sallz2yylad . ! Yikh&KN§&E6aEMRLERRR ig G 1 ND ¢
oma kasutusulatuselton samal tasemelkui PHP ja PythonVBA 2 y  Niindkasufatav vahend

R2 1 dzY Sy RA LJp KA ddorSisel Nd- dreSdArRiski Niickosofti toodetes: Excel, Word, PowerPoint,
Access, Visio jtingka mitmetes teiste firmade toodete€oreDffice, CorellRAW AutoCADImagineeE X
+.13F f NKSRI &SR nkaNX}pen@fiica ja2BK SyaRSuiRja fhljudes teistesakendustes

Y NS & 2 f @kdsl véadeldakse VBA kasutamist idibsoftExcels, mille eS& YNNHA | amitteS A 2 f
programmeerimine Excel, vaid Scratchis omandatud programmeerioskuste ja -teadmiste

& Ne@lamine+ . | 21 9EOSt LI 1dz@F R &aSttS14a &dzdzNBLINNIF aSAR
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http://scratch.mit.edu/
http://scratched.media.mit.edu/resources/harvard-cs50-introduction-programming-and-scratch
http://byob.berkeley.edu/
http://www.exploringcs.org/curriculum
http://scratched.media.mit.edu/resources/harvard-cs50-introduction-programming-and-scratch#comments
http://bjc.berkeley.edu/
http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html
http://scratch.ttu.ee/Scratch/Juhend/Scr_juhend14_P.html
http://et.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://et.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://et.wikipedia.org/wiki/PHP
http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic
http://et.wikipedia.org/wiki/Python_(programmeerimiskeel)
http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic_for_Applications
http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic
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Objektorienteeritud
modelleerimine

ho2S1TU2NASYGSSNRAGdzZR 6 h
GF NJ] OFNYF =X NIY{SyRdzadGS
arendamisel ja kasutamisel. Selldemus seisnel

NBIFIFftasSasS 2l o0& NI 102
2fS1dz 21 {NAGdzyaasS VY2R
objektide abil




ho2S81U2NRASYISSNAGAZR f NKSYSYAADAAAA
ho2S{TU2NASYGSSNRGAzZR 6hh0  NKHRIBASBSIAAE RRTAYNSENI
arendamisel ja kasutamisel. Selle olemus seisniébeaalsetekui 6 A G NI { G aSGS aNadGdSSYA
olekuning] NA i dzY A a S Y saRR&radbj8kBdeabiv A & S &

Tarkvaraobjekbn omavahel seotud andmete ja progranui(protseduuride) kogumANII dzi A  FaNa G S S
NI 1 Sy Rdza ( I NJ @anNdi tarkidpabbljekfid&h milleks on dokumendid, vormid, aknad,

G1 1 NRA &G NIsdueRnad pedtendzéelinitskeled onjektorienteeritud, I p A Y le€luRa jR

kasutada tarkvarabjekte.

OOt NKSYSYAAaZAAAY 2N KBbeh kAR Bhfekti omadused ja tegevused seosed

objektide vahela Ny RY dza SR ®

Objekt2y LIAANRGE SGdzR 2al aNadSSYAald yAy3kookeRhees@p Ao O
seade, isik, 22y S>Y lFadzidzax FlFAfX R217dzyYSydz 3INIFFAEAYS 1 d
jalgratas, Peetri arvutp LJA fJUky Saaskel, Julpere suvila, Juku palg I £ € Ay y I ¢ i&akpod 1 I Nt A
must kolmnurk, konkreetne dokumeijms.

Klasson NKSGNNoAf AalKlIpa88] §RS 2Kz PK1 NfRYpAAGSY 2t
K22ySs NfA122t2 9EOXApM (MdrdfRSK G X 2 2NRA R21 dzYSyi

Konkreetneobjekt on klassi eksemplakd&ilming, isend, olem

/& (% D

Klassi Jalgratas eksemplarid Klassi Hulknurk eksemplarid

Omadused(atribuudid) on karaktertikud, mis identifitseerivad objekti ja iseloomustd selle olekut,
GNf 2FyNaASYAalsx X

YIEadzil GF @GS 2YFRdza (i @ Azt SIS SAKING dedR SMIG] Sy Rdza & £ A A 3
Konkreetse ratta atribuudi¥ € AA1 X YIFENJ X YppUl¥ESREI ONNIBZI | NA{dzRS |

Tarkvaraobjekti ratas & NA 6 dzdzZRA R Y NssrHall, anibaeél@iselrattding t A al {1 & @SSt
tarnija, kauplug X

Arvutisimulatsioonis on atribuutidekqpildi) suurus, kiirus, asukaht X

Graafikaobjektily f F A dzA X | p NBdeNR (ISHNNDED LEY R f ¥y Xf NY0o SNYpp i
Tegevused(meetodid, opeatsioonid), midasooritab objekt A & S so@rpafakse2 6 2S1 G A I & £ £ )
ANAGSSYA fAAIARGET SSAYNNJARSaA

wl G a G:sattafidaihed pegmaldamine andmete muutming X

Simulatsioon kiiruse suuradamine, pidurdamine, péal YAy S3 X

GraafikaobjekY (G SA &l f RFYAYSSY (2LISSNAYAYSS Y¥pxXiYSGS Ydzdziy
{ NYRY@zaB®R2S1 Ui OpAdo NBIFIISSNARI (8 TdRNEWHRE 80 STHISIEP
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Konkreetneratay | 2 { =dzl¥p NBH S
SimulatsioorY @ 2 dzii dz& t dzA &K | dzp B pedtdl mK A A NS 1 f p LA

Seosedd 4 dzK i SRY NBf I GaAA22YyAROD hoaS{1l0At GpAdI R 2tf &
GNKSYRdzaS3l Y

f
1
f

omandisuhe: jalgratas kuulub Jukule, arvuti kuulub Peetrile
G111 &rdzk SSGSNJ Yl &das G111 GFo {9. LJI
airalftRIGdzaS &adzKSY LINRPGaSaaz2N) 2y | NBdzixaszx Gl |

Unifitseeritud modelleerimiskeelUML

ho281G2NASYGISSNAGIZR INFFFAEAYS 188t 2y aNadSSYAR

dokumenteerimiseks. Keeles on Ri§t @Ft A1 €AKGalFR 3ANFIFFAEAAA 1 dz
NI 1 SyRdzaiS SNAYS@GIGS 12YLRYySYiGARS:E 2tSYAaAdS 21 S
{(NYOo2fAGS &AAAaaS LIAIdzit G148 {AYREF (NiKSapilsdads 2t

1ANBSE RFRI aNaGSSYA & NHzséedmauntemis@lieSdlkgirfiraaatibu® Jos & dza
teiste erialade spetsialistide vahel.

YIadzi G @18 RAFINFYYARS GNNoAR yAy3 ySyRS RSO
arey RAZALINR i 8 S8 8 A T I &A & projekndridideldiga®gns LINA G A Gdza s F yF £ NN
{NAGSSYARS &GNMz GidzdzNAE 2¢ 81 dz 21 diayranimizishedn® ek A NB S

mudeleid):

f
f

f
1

klassi ja objektidiagrammid
tegevusdiagrammid
kasutusjuhtude digrammid
olekudiagrammid

X

PeamisedUML diagrammidNf S&F Yy RS LIN& (A (dza S Klhsytfatededuadiagra@nmid RA a | Ay

Klassid jeobjektid
UMLi diagrammidel esitataksidassNA & G 1 Nt WA fdjihdl on Roy séktsiooni:

1
f
1

nimi,
atribuudd (omadused)
operatsioonid (tegevused, meetodid)

Nendest bhustuslik on ainult nimi.

15



WNNEBYNSOt $a y2 v

| LIAE | yS

kood

eesnimi
perenimi
ANy gALl S
aadress

klass

X

lisamine()
eemaldamine()
muutmine()

Arvuti

mark
protsessor
taktsagedus
AAASYNTE dzg Y
1podl1Saial y
hind
[ arv
X

lisamine()
eemaldamine()
muutmine()

(22 RdzZR 1I213K thhisaSaERkEeldasi S S Y A

Klassinim b A YA LISFO6 .t AF Yl &dzdzNIHNKS3L
Atribuudid (omadusedehk parameetrid)

2¢ ¢ 1 GRWMARNBER (BR a6 s
202S10ARSt 2y 2YI Rdz

2 X

Igal atribuudil omimi. \p A 0
Y2YINBSGasSist
K20567, Juku, Naaskel, 26.10.2001, Spodi> n .

K20573, He, Pilt, 23.06.2001, TeatriMo 2 n! X X

Operatsioonid(tegevusedehk meetodid) Esitatakse tavaliselt kujalmi().

{ARY 2y Y8502 RA (iSamiteQ&dsdydR dpalIret N-NaBSY Afy
eemaldamine() p LIA edmaldminemuutmine()¢p LIAEf I &S | Y R)
muutmine.

Singy @SSt NKS {(fl aavutiiY NNE S & Ridzdl & Sy
«KS1&a 2YFRdzaS1a 2y 2tSYlLaz2tSaglrasS |
Tegemist on nn muutuva ehk arvutatava atribuudiga. Sama raaritite
fAalYAAaSt GpA SSYI f RI YhuktStdveorathaaR S (0 I
tunnusenaon kaldkriips (/) omaduse nimetuse ees.

Allpoolonii 2 2 RdzR Yy NAGS1a (I 6Sft X (oWjékéid)kéhte arvutitkdmadudi Y RY SA R
Mark Protsessorii N N L| Taktsagedus | { A A SYNft [Yp @I 1 Sl Ay R|AV
Aragorn | AMD Athlon64 3,0 512 160 416 13
Balrog | Intel Celeron 2,8 256 80 349 21
Eldar Intel Xeon 3,0 512 160 388 7
Elend Intel Celeron 4.0 2048 400 1083
Faram | AMD Athlon64 3,0 512 210 499 12
Frodo AMD Athlon64 3,0 4072 500 1108 25
Gandalf | Intel Xeon 3,2 512 160 708 2
Kalvar Intel Xeon 3,0 512 160 583 7
Marvin | Intel Celeron 3,0 512 160 499 0
Rohan | AMD Athlon64 3,5 512 160 491 0
Sauron | Intel Xeon 2,5 256 180 283 5
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WNNBY SBISR 2R Y[&Z | 8aARS

Raamat Fail Tooleht Kujund
ISBN nimi nimi nimi
autor tudip ridade arv x-koordinaat
nimetus maht veergude arv y-koordinaat
aasta Ioodgdt g aktiivsus laius
muudetu 5
kirjastus : : korgus
hind teisaldamine()
ava() kopeerimir!e()
sulge() eemaldamine() lisa()
lisa() eemalda() aktiveeri) teisalda()
eemaldaf) muuda nime() kopederll()_ 0
; muuda laius
muuda_andmeid() muuda kSrgust)
muuda varvi()

1ANBSEt RFYA&aS yNAGSRO®

YflFr&aa wAaadilNfAj] NAGSSYAad DS2YSSGNRAI
wAadil Nt S=adh

laius P=2(a+b)

1 p NH dza e

/ pindala d=va’+b

INYOoSNXppi

I diagonaal NB! Sisestatavadndmed¥ f | Adza 61 0 2 1 pNHdza o

tuletatavad2 YI Rdza SRY LIAYRFIf I o0{0X.NY0OSNJ

Ieie}_pindalq() | Viimaste eedd p tulétatava omaduse tunnuserwla/ (kaldkriips) aga pole

t SA WNYO SN kohustuslik

leia_diagonaal()

muuda()
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Yl aaAaNY0o2f A0S SNAYSOIR SaArlddzagdgAiirairRr

Iy idzR 2 dzK dz GpAo 1l adzit Rl SNAYS@GFAR @I Na&id sigelSY G N
kasutataksegi ainult nim@iagrammidd).

Auto Auto Auto
number humber
mark mark
mucdel mudel lisa()
aasta aasta muuda)

eemalda()

lisa()
muudaf) L
eemalda() Auto

Seosed ja klassidiagrammid

{ NaliSSYA 1 dzdzt dz@| @dtiel teatudl S&edchrélaisiooni@ Feosl Yrelatsioon, suhe)

Y NARF G rdgminilel jBokd 3 6 At © Y AAARE I ANI PYAYNAK]T PS 146248
vahel.Reeglinaon igas seoses ainult kaks&l@ A ® { S24St S O@p b wdtaysSkeemil.y\SRo¥eS = Y/

Ypt SYIF 20al 2 dzdzNB amis@pAAISF A0 dzA i Y RHzZR1 2 NRdzA 8§ 202S10A ¢
202S10GA3® Y2NRdAzZAGS GNNLIGIFNAIFYRAR 21 ySyYyRS SaAiidza
Ngl A YRSt eksINGIZ6 y N A (
5 o Auto 1 __omab e ! Kere
nl, n2,n3,.cloenR~ Yy QMBS |
. . . o 1 omab b 4
noodm @ybd&f tn z@w}\ N1. ; Sdiduauto Ratas
* ¢ suvaline hulk Opilane ] pib = Oppeaine
1.*¢N{ & rokkpni
N1 P Arvuti {— 0.1] cpRoOM
O..*Cy dzt frohk@r'p A sisaldab .
. R L. Todvihik 1 Toéleht
Se&asS YyAYS 2l | DpE
2N G NNI Isik omab___ 0 1 Auto
ONRaGlI Gl 1aS 2NNBYAAA asS2aGS ftAA1SY
1 agregatsioon
1 assdsiatsioon
7 Nf RAadldza
Agregatsioon ja kompsitsioon
AgregatsioonS K1 aAalf RdzdzaS aSz2ad «1a 2062S10Gd aAralftRIo

i N A (rynhbid (sedaei pea tingimata olema
Kompositsioong agregatsiooni erijuht, osa saab eksisteerida ainult tetus milletN K A éksioda&a N A R S (i dzR

rombE.+ i 2NNBY SOl G ai1SSyio
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Auto

—— =

Mootor Kere Ratas M
1 ? I
1] 74 1 1.7
Esiklaas Uks Tagaklaas Osakond
Toovihik
[ 1
0.*] 1* |1
Diagrammileht Tadleht VBA projekt

¢1

m 1.* n
Rida Lahtriplokk Veerg
?1 m*n

Lahter

Assdsiatsioon
Assdsiatsioon ¢ 4 dz@l f AYyS YpGSG 2YIFJ aSeayYloyarizkaSduK ST 6 209 11 (&Ac
Assasiatsiooni erijuht on agregatsioon.

< b 1 :
Korter 0. oma Isik

kuulub =

+ < todtab » z
Asutus 0. Isik

=
| K kasutab

< juhib
« f R A(Gebedabzation
« t RAcedivdmemaNt Sassh 21 2SNNBEfF &GS o6FfFYltlaaaRSy 48240
VAY3 GpAGIR 2YF Rl NA&ysRanehtapdle 2 YI Rdza A ® Y dze dzy R

{ pARC
A

Tramm Buss Auto Troll Mootorratas

L
I I

{ pARdzZ Veoauto
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VeelYpy SR {ftlFa&aARALANI YYARS Yy NAG

1.4 | | | 1,2 \
‘ Protsessor ‘ ‘ Sisemélu ‘ ‘ Vilismaluseade H Kuvar ‘ ‘
| RAM | | ROM |
0!
CD ROM
%1 pvp
| 22yS LIpKALEF&aaAR
SV-1
R10 R102 R103 R104
I
] S5-1 51 ) \VS-3
SV-3 ”\ N
. 55-2 7
R107 1
f 55-3 fi
R103 w N
VS4
R105 R106
— : — i
1] [1 [1.r 4. 1.
‘Vundament‘ ‘ Katus ‘ ‘ Vahelagi ‘ ‘ Sein }4*—{ Ruum
0.* 0.*
Aken Uks
| | e
0.7
Hoone Ruum
nimetus tahis
aadress 1. asukoht: X, Y
otstarve ~ pikkus
omanik laius
muuda) muuda)
eemalda() eemaldda()
lisa_sein() leia pind()
lisa_ruumi)
‘4.." 1.7 0.*
Sein Uks Aken
tahis kood kood
1?iukoht p..#| asukoht asukoht
uip “ ! laius tliiip
n‘_laterjal kérgus laius
pikkus . kérgus
kérgus
paksus muuda()
eemalda() muuda()
Ieia_pind() eemaldal()
muuda) leia_pind
eemalda()
lisa_uks()
leia_maht() 0.*
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hoe8l1iAR 2l

Klass Sprait Scratchis

2 X .

161 aaA

Sprait

nimi

asukoht: x,y
suund

suurus

@ N NID dza

Y NKG I @dza

ligu()
LJ I NI 60
muudaX()
muudaY ()
gl KSa
Y dzdzR I
NGt Sov
YNY 3IA

12a
@GN NI

KSf A

icostisim # J cuurus J helitugevus

x asukoht

kujundil M

suuruzs | kujundil Juku

liigu sammu
pibra G kraadi

wita kostiiiinn  kostidml

pane varv | efekt

muuda x wiirra
muuda ¥ wiirra
&

mangi heli E

miangi noot m kestvusega w

muuda suurust wiirra

Sorait (sprite) on universaalne gradfaobjektide klassSpraitidel on kindel valibmadusi nimi, asukoht,

suurus, jms. Spraitidega saibN & | edeepBkkide (meetodite) abilY N N NI |
2Yao YNztgskigag i al | o

LJ |

NI} G = Ydzdzi |

a dzdzNXHza

Lavaon ekraani piirkond, kus toinfuspraitide tegevus.

Klass Sprait ja selga seotud kassid

. 1..*
Sprait Kost ¢ ¢
nimi

) 0.*
asukoht: X, Y Heliklipp
suund, suurus
va&arvus, n 39 1..*

Pliiats

liigu(), p°q
muudaX(), muudaY() 0.* Muutuja
vaheta kost de¢mil()
muuda varvi () 0.r* ;
ctle()., mend Skript

Lava

SNAYSJI AR

Xmin, Xmax
Ymin, Ymax
varvus
ol ek

(vaike,

muuda olekut
vaheta taust()
muuda (Warvi
ma2ngi

1.*

Taust
0.*

Heliklipp
0.*

Sprait
0..*

Skript

heli ()

21
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UMLtegevusskeemid

Tegevusskeem ehk tegevusdiagramifdctivity Diagrand

GNAGYA & SeltegeruS B B |y BY R 8a Tedewdsi&esndl N dzi | G +2]1a S | N NENE

algoritmide kirjeldamiseks

{GFYyRFNR{d2dzyRAR 0&NYG

® Protsessialgus @ Protsessil8pp

SaArdalo ANIFFAEA&ASEO |

Gahenda ruutvérran@ GontrolliPlN-koocD

( avutaP, 5,V ) ( D=b?-4dac ) ( leia hind )

_— Siire

e

() () )

t1 NE Hargnemine
t7 4 t1,t2, . - tingimused
\(g/ Uhinemine
\

Sinkroniseerimise
jooned

Tegevusi tdidetakse paralleelselt
Jarjekord pole oluline!

t Fy3FFdzi2aYFlF0ARS aNaaGSSy
Pangaautomaat Pank
Klient kood nimi
asukoht . asukoht
! | raha

sisestab kaardi() raha_max

sisestab_PIN() 0.1 kontrolli_kaarti()

sisestab_summa( . kontrolli_PIN{)

, sisesta kaart(nr) 1 | kontrolli_kontot()
loe_PIN(k) muuda_kontod()
i loe_raha(S)

anna_raha(S)
tagasta_kaart(}
1

22



Pangaautomaat

YilLada 21 SNAYyS@F GNLB&EdJzaS3alF (S3S@dzaaiSSYARY

!

Pangaautomaat < Sisesta kaart )
kood ( Sisestakaart )
asukoht
raha kehtib
raha_max Loe PiN-kaod Loe PIN-kood
sisesta kaart(nr) (  Loeraha summa )
loe_PIN{k)
loe_raha(3)
anna_raha{3) Waljiasta raha Lograha summa
tagasta_kaart()
é) el piisa

Waljasta raha

é

Sisesta kaart

loendur =0
< Kontralli kaardi kehtivust) ( >
<:f{>i-© < Loe summa }
kehtib
¥
< loendur = 0 > <Kotrolli raha piisavu5t>
v -
{ Loe PIN-kood > % N
J, el piisa
< Kotrolli kood > <'°end”r - loendur + 1>
loendur < 3
dig
vale loendur = 3
<|oendur = lpendur + 1)
{ aljasta raha >

l[oendur = 2
loendur = 3 (ﬁ)



Tegevuste jaotus objektideahel

Klient

Faneb kaardi
automaati

( Sisestabkoodi e

Pangaautomaat

Loebja ja saadab

Kuvah teate
kaardi ebasobivusest

Tagastab kaardi

Panga |3

Kantrollib kaardi

el kehti

kehtib

Loeb koodi ja

| Sisestabsumma e

saadab panka

Kaontrollib koodi
digsust

(@ Valjastab |

L [ Kisibsummat e

Loeb summa ja

A 4

\ajastab raha

Kontrollib, kas

-
+

Tagastab kaardi >

Vajastab teate

el piisa

24




Pangaautomaat. PIN koodi kontroll

Lubatud on kolm katset:

Klient

—{ Sisestab koodi Je—

Pangaautomaat

—C Kisib PIM-koodi )

> Loeb koodi ja
saadab panka

Panga |3

Kontrollib koodi
digsust

Gatseid = katseid +—1\‘1
/)

katseid = 3

katseid < 3

/_ aljastab veateate,

Qakkudes uut waimalust

Teade, et katsete
ary an labi

dige
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Rakendusec

RakendusApplicatior) on tarkvara kogum antud liil
Nf SalyySisS tFKSYRIYA&S
I NDdzGAf & {FYla GNKSYyRAd
programm, rakendusprogramm, programmipakett.




Rakenduse olemus
Rakendus(Applicatior) on tarkvara kogunantud liiki N f Sriete§/ K Sy Rl Yiegewdtell NEp ¥ A &4 S ¢
I NIDdzii A £ & { ésXasutataksel kb KRR X 3 prEgkaRid, rakendysrogramm programmi
pakett.
ONR &Gl RI Qpate LINEK A SSYRUER (S |
7 NfR2Gaidl NDStAyS NI | Sy Rdza (i vedhlefitselui 0 8% & 6 ¥ & tzk (.
tabeli, graafikaprogrammi X
1 spetsialiseeritud rakendused(erineva otstarbe ja mahuga, realiseeritakserinevate
vahenditega ja erinevates keskkondaj}¢s @p NNJ Y RA UGS | KSy RIideAy Sz
LINE2S1GSSNERYNXYSE YNy3IdzR
Peamised tegevused rakenduste loomisel:
1 modelleerimine
FylfNNa
projekteerimine (disain)
algoritmimine
programmeerimine (kodeémine)
testimine
dokumenteerimine

= =4 =4 4 A =2

R SYRdzaS LIPKA12YLRYSYRAR

wlk1SyRdzaSa 2y Nf R2dzKdzZA 2YIF @ KStf GAKSRFfG asS2ddzRy
1 programmid
1 andmed ja objektid
1 kasutajaliides

Programm

Programm2 y 1 N&] dzZRS 061 2 NNI flaRsiand |52 IndyYas Nk| Al AYEREARNASERSS SY A f
I NJB dz(i Aandinatdjabhektidegad I I RSa GF @Ft A&aSE G 1+ | ladail 2kt AA
Programmide koostamiseks kasutatakse spetsiaalsgigrammeerimiskeelija-a N &  Sl§ay¥ i&eles on

piiratud valik] N ddhilauseidy Ay 3 y Sy RS S&AXKASNASPH BRYBRNARR NBST
122aySRF YAGYSAad NladzasSade ONAYSOFGSa (pdSebuirsa 11
funktsioon, skript.

CNYFLNSOF | NDdziAR &FFSFR GNAGE LINBINFYYSS YAa
masirkeelesp { SS 122aySo 1l KSYRaANaUGSISYN&| dBua ditmihegzR S €
f I Kdzi I YAY ST o pt N2t INGEAYWYSA RESY kéepdé RasutatakieSpetsiaalséidipfogramme,

mida nimetataksetranslaatoriteks On kahte liikitranslaatored ¢ kompilaatorid ja interpretaatorid.
Y2YLRAEF I G2 NJ edbp fe@e\ programmiSyyyaSt S Masiik¥eldé linterpredal 2 NJ G pf I A
LIN2 I3NJ YYA { Milkisii ahske&imise avlisi kbsutataks@ p f #edtést ja programmeerimis
ANa(sERiieR aNaluSSYAR @pAYlIfRFEGFR Ypt SXdsitatakdé iN@ I y (A Y
pretaatorit, valmisprgramm aga transleeritakse makeeldg sestsSf f Ay S LINBIANF YY G111 4
vaja enam programmeerimisNa § SSYA X YAt f Bahslaa2iN 22/y LINRZERNIZRAY S S NA Y
NKS{1a LISI Y ALgaRs| teansl@atorile] sisdidab see tavaliselt spetsét redaktorit, mille abil
sisestatakse ja redigeeritakse programme, vahendeid kasutajaliideste loomiseks, silumise ja testimise
vahendeid jns.
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WNNBS I & Yy NA (i Sarnasesiugal @agyrBnaaitd kolmes programmeerimiskeeles: Scratch, Visual
Basic ja Python. Progranmnesitavad kasutaja poolt etéatud arvu (0 1 2 NNXzi I YA ANf Sal yR

Gl aGdzaSAR 2F Iyyl@FrR Nt RKAYYly3dz GdA SYdzaid St So
— SubKorrutaming() import random
Karrutamnine Dima, b, n, vastus, vigu, k def Korrutamineg()
kiisi [TAPPPRETTE ja oota n=InputBoX"a A G dz Nt"B& p=int(input("Mitu ?")
w:::lta r.- = vastus vigu=0 vigu = 0
il oIS Fork = 1Ton for kin range(n):
vota = | ‘miare Bl ©) a f'nt(z +Rnd) * 8) a = random.randint(2, 9)
: —— b =Int(2 +Rnd) * 8) b = random.randint(2, 9)
v3ta b | = ubuare @ luni @ | vastus InputBoxa &" * "&b) t= str(a) + " * " str(b)
kiisi [iihenda a ihenda Bl b ' ja oota If |nt(Vastus) <> a*bhen vastus = Input(t + =St
mitte ” vastus = a * b MsgBox'Vale!" if int(vastus) I=a* b
;i.itle sekundit Er\]/(;gll: =vigu + 1 p_rmt ('Yale!")
muuda vigu | €Y vérea vigu +=1
Nextk if vigu ==
If vigu = OThen pintbYpA 1 2V
MsgBoxh ¢ dzot AH Yp. gse:
CallTubli(Shapes("Juku”),3) print ("Vigu oli ", vigu)
Else
' B sekundit MsgBox'Vigu oli " & vigu Korrutamine()
End If
End Sub
——— SubTubli(kuju, n) [ A&l 14 Ilsapelon (S
Dimi Scratchis ja VBAs kasutusel
Fori=1Ton protseduur, mis realiseerib
kuju.IncrementTop30 lihtsa aninatsiooni (graafika
Ejjlljjslor{grementTop 30 202511 GSSo v
paus 0.5 1dzA (1l adzul 2F
Nexti vastanud.
End Sub

t N2EIANI YYAR 2y @ Nahtdmetégh KeStRcbshitidvateaaBdingtezigist ja organisaisist
apf (22052 Ra St G0 LINBPINI YYA aAddz 2F (Fadzil GF @FrR @F KSyYF
t NPINF YYAYNAGSR 2y (G22RdzZR @O AR { ON}Y GOKAA& 2F +A4&dz
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Andmed
l'YRYSR 2y AYyF2NX¥IGaAz22yA Saiiddza | d@dastada pfdgeanm Op A Y I
2dzZKGAYAASIE aNAGSSYARS 6584 tNiliandrheN@Ey6 At SGpAOARDE |
organisatsioon

Andmete liigid

Peamised andmete liigid on
7 YNNJ I YRYSRY 3 N@dzRX GS{aidAR
1 graafikaandmed: pildid, joonised, dimmmid~ X
1 KStAlIYRYSRYZI{XYSZ YdzdzaA |}t
[AAIAAG apfiddzo FYRYSGS Sairddza | NWdzix aSFRYSi(iSa
nendegaY p A1 I YRYSR Saiidl G | £ &henddidudmaA YNt dza | 2 RSSNA  d:
aNNJ] FYRYSAIRI I GF 1 &S LINI { GAf A&STt ésitaniispka grviitR @ esrdseksS y R dz
YNNJ KFF @t kirerRSEdeR oAty s A o d K GyaN N dastESkiblelekxheratv
6 Yy N AAlS (41GD0001, B on 01000010, 3 on 00110011, + on 00101011). Kaheks peamiseksdeerimis-
aNad S ®vAJCHja UNICODEArvud, millega tehha S Yl GSYIFFGAfAaA 2 LISNI (
salvestatudspetsiaalsetesormingutes i N A & L. Nk@dwirvudja ujukomaarvud (reaalarvud).

Graafikaandmetdloomiseks ja redigeerimiseks saab kaslat erinevaid programme. On olemas terve hulk
spetsiaalseid graafika LJA f & Jajobnkesiupragramme Paint, GMP, AdobePhotoshop, AutoCAD X 0 >
YAt f Stuletniisl saab salvestada erinevates vormingutdailidesse. 9 f (0 dz@ £ i @2 NXYA Y
graafikagilidelkindlaR G NN o6 A (i dzPNGIZIPER GRSDBWE X

Graafikaobjekte saab luua ja kasutada { I LJ £ 2dzRS & Nf R2GAGFNDSE AAGSE
(ntd S 1 a i A-jekitluse fa teefprogranmides)d pniidimportida ninglisada siisdokumenti.

Loodavates rakendustes saab graafikaandmeid importida olemasolevatest graafikafailidest kas rakenduse
f22YAaS @OpA GNAGYAEAS F2Ffd DNJI Lided PREANBSARARS] & | 2
aAlYSR LINPAINI YYSSNAYAZBEBNEAWNBSBEYARADRAYHRBA WER 1 tzdzD |
saaby’ N A {pénistési teha grupPliiatsja Liikkuminel Na { dzZRS3 | &

Heliandmed salvestatakse samutirimevates failivormingutes; WAV, MP3, MIR  Xeliklippe saab
kasutada mitmetes rakendustes. Bramme on ka heli salvestamiseks ning muudiamiseks ja
redigeerimiseks.

Andmete organisatsioon

hNEFyA&lG&A22YyA 2NNEBA @OpAdo FyRYSR 2F3FRIF 2NNAYAA
1 muutujad ehky N D oef, 2 | R
1 andmekogumid
1 objektid.

Muutujad

Muutuja ehk Y N6 A St RH-1 aYSNf dzLJSal 2yvyao 2y (1 2KG F NBdziA Y]
baitidest, kuhu programm saab salvestada mi@gN N N.Jargiz téksti jmsViitamiseks@ N 21 £ S 0 Y dzdzi
kasutatakse programmegellenime.

adzdzidz2l G @pAo {NaAluftSRI 202S{GAYyl @

Nimetus muutuja tekkis programmeerimieelte loomise algaastatel, mil arvutitel lahendati peamiselt
matemaatt A aA Nf SatryRSAR 2F (Faladlro aSRFEZ S Yhki dzONT ¢
miseksa i ONf 2F OGNNNI dzaASR @GpAGIR 2ffl SNAYySOIRO®
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http://et.wikipedia.org/wiki/Kahends%C3%BCsteem
http://et.wikipedia.org/wiki/Kahendsüsteem
http://et.wikipedia.org/wiki/Ameerika_Informatsioonivahetuse_Standardkood
http://et.wikipedia.org/wiki/Unicode
http://et.wikipedia.org/wiki/Bait

whk18yRdzaS 122aiF2rtS SA LINHzdzaA 2ffF GNKGA&Z 1dza |
21 YAfEtAYS 2y ONfal LA11dAa 60FAGARS N ONRal &0d
2tdf AYyS yAy3 LINBINIYYA (22&GFYAasdt attbo aSRE GSH

a dzdzii dze lekeR d@BEAiG RI 1 dzA Y A VidaEisd piAN K MBSl daiN £ E2H K G NA

eesnimi perenimi vanus pikkus  kaal

| Mku |  Naaskel | 10 | 153 | 42 | X |

eesnimi perenimi vanus pikkus kaal
[ Naaskel |
Programmide«orrutamine (vt Ik29) on kasutusel kuus muutuja, b, k, n, vastus, vigu.
Omadusedatribuudid)

NmARSYGAFAGASSNROG YN dzLISal ¢ YeddttimRdye I yOADY SORYSI YSRE| ASGEF YL
GNLIASR NBSItARD 9yl Yl aidr ypdeNKiidsreidBidg pgah Hdgamadp A 0

: GNKS3IFd 9NIFYRAYI Alkriipst dzdNIKA qzRz T 12 B deRIF
Muutuja YAGYS24lrtAaiSa yAYSRS&a:z aSadialiselNKA | dz
1S8StFidzRd CNNaAtAaSt GFasSySt ¢t &Hdzdzi
esimese baidi aadress.

nimi

@NN NI dza , , A e .
SNNND a6 6 o NE YNNI YNE dzBNE 2F & &b { @Sadl dxizRXgal dzdzi dze
2aUs UNNL weG1st artro Ydezidalt 2€tF FAydd d
OGNt 2t LA dz

=)

) + NNNIi dz&d G S Ai§ kuiZseel omivtatakse dedutugaléd programmi
Koo GNAGYAASE @ladl gt (Nadz G2AYSE & { dzdzNE
loomine() al 6 Ydzdzii debmistdtia] N NONAyd2a LINE ANF YYA G NA

GNNNI dza § 2 Y 4§ aniudtu)d mnghlodi kugurit.

GNNNIL dza St dzf P8 M¥uri2dh saab programmis seostaildi N6 A Y (861 aGZ G NA
eemaldamine() Gp SONNNIidzA 2Yad ¢NNoA&ad aptido 11}
programmeerimigeelest. Paljudes keeltegJava, C, PasgaRy (G NN©O A
YNNNI YAYS 1 2Kdza(dzat A | sBevdjaliki/ioualBasic Y §ie fedg® fh ¥ Bddck, Dt S
JavaScript, PythgnKuimuutuja NN6 A YNNNI YA (BNNIA 22/ SyENANNG EYN &l G NN N
SailddzadAAaAr ANIPHRESIRE NIA T N&ISR YYA (1 22a0F YAaSt 0 )
avaldistes) peab &g | NSadl YI Ydzdzidz2l 6§S ONNNIdzadS tAAIAITL o

Skoopon muutujaY N N NI Y A &. EWaskldpragyaRmeerimist NAa G SSYARSa 2y  Ydzdzi dze |
FYRYS123dzYAt 0 ONKSYI tcll SNISA NEA BYIRUOA 1Oz A D | 2/ BINB S
YAY3a NNNIAGEFE1&aS 3t2o0rfasSaSad 2F f anindgkastitadsmaudtdjal Y dzd:
ONNNI dzaA {pA{ARSE LINPINI YYA LINE (& SRAAR R §zzNB BIN M
1AYRE a4 LINRPGASRdzdzZNA A @pA 202S{iAad

Tegevused

LoomineY dzdziidz2 I f 22 YAYS &aASAaySo aSftt St Sesymdradmedfingsl S NJI
keeltestoimubd SS LINPINF YYA GNAGYAAS F2Ffd 9NFYyRAlEA 2V {
GNAGYAAGOD

Eemaldamine muutuja eemaldami® a4 SAay So YNt dz GFol &adl YAaSad 9yl YA
Fdzi 2 YFFGaStd LINE INMHWHIAISHPAADpIIBIR ( F SRUARA P A Y f Rl O R
GNAGYAES 2t d {ONI OKAA &l 0o Ydzdzidz2l AR SSYI f RIRI

31



+ NNNJ dz&d S Fard Nitsé Ndenfise2y 1+ 1a LPpKAGSASGdzaldx YARE |
2YAall YAYS aSAaySo YAy3aA (1AyREl @NNNIdzaS alfgSai
GNNNI dzaS Gdztf SGFYAYS o0f SARYAYSO SUiFrHEGidR «KB| BRAKS
G KSYRA1a ONNNIdzaS  DmigamisiauSd millel lon eadmiked ragiamividedndist 2 v
1SStSa 2NNBYAYS 1 dzdzy

muutuja = avaldis

Scratchis kasutataksemistamisplokki bt sn S e

SiinonmuutujaS & A Y R (G dzR 2 Y loeagimedatdk3d2 X A & K NJY A &G WAYD (2 Sy NINEIVIR) dddn =
avaldsYNNNI 6 @NNNIdzaS f SARYAAS SSa|takdeRavabselt kgnistaniejad S @
Ydzdziidze b 66 ONNNIdzaA® | @1t RAAS SNRadKdd a 2y 1+ 12ya

S=0: k=1: nimicdukub I a1 St & siin omistatakse muutujatele konstantide
ONNNIidza SR ad alf¢

Co NI Cp W) Gy WM oois) (oo c 85 yna R G var

loetakse muutujpa GNNNIidza 2+ al f @S amax
(toimub kopeeriming

loetakse muutujatea, bjac@N N NI dzd SR t @ANMNIN
ja omistatakse muutujal®, sta | £ S &G G1s] &S

k + 6 loetakse muutuj&k @ N N Nildledaiise selleld

jatulemussalvestatakse tagasi muutujadse

loetakse muutjp N @ N N NIadatatakse
sellest 5, tulemus salvestatakse tagas
muutujassen

{AAYy G22RdzZR yNARSGSA Saiy SkphsRndithd |YE2R/A3EIGH S/ER A tak@BN NNl d2
vahetultprogrammilausesse (avaldisse).

muuda n | BB véra

n=n¢5

bNARSY Y2f YyidddHleidmind 8 SNAY I A LI
bNAGSa 2y (2 sdodrRugabdbdiaivVizial Basicdrogrammid

Y Need f SAF OF R GNAAYdzN] &5 & 250 YinfudzNaatetite
b pikkuste &, )2 NNH A Y
r
\ c=+Va’+b*>; P=a+b+c, S=a®/2 r=2G&/P, Sr=p0*
A 4
«— > t p K Apebgranmides koosnelomistamislasete2 R a G & apf S\

on kasutuselmuutujad a, b, c,P, S, r, SrVBA protseduuris on kasutatt
muutujate kirjeldamisek®imlausd, Y dzdzii dz2 | @SS auiorsbisklt.
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SubArvuta ()
Dima, b c,p, S, r, Sr
a =Val(nputBox("anna a")
b =Val(nputBox("anna b")
c=Sqgr(a*a+b*h)
P=a+b+c
S=a*b/2
r=2*S/P
Sr=314*r*r
MsgBox'Pindala=" & Sr
EndSub

Scratchi skriptis eeldatakse, et muutujag ja b @ NN NI dza A e Yudpdie Shil Infhgh tulemus
(siseringi pindalpkuvatakse muutuj&rmonitoris.

Visual Basic programm loeb sisendboksidest ja salvestab vastavates muutujates kaatetite pikbled (
WNNBY SO R 2YAaldl YAatldzaSR 828R NI & SHIY Pl RAE R
kolmnurga pindalaq), siseringi raadiuser)(ja siseringi pindalasf). LauseMsgBox kuvab muutuja Sr
GNNNI dzaS GSIFGSo21araao

Andmekogumid

Andmekogumed nagu loendid, tabelid, massiivid, kirjed, kollektsioonid, nimistud jms, saalnnstada ja

11 &adzil RI oapft idzdl £ 0 LINE 3 NIghaafilé KNIk Reliaadinaté Sidky, AEEtGH 0y
AaSt22YdzZ A1 2y |YRYS]123dzYAdGS {(Fadzit YAYS YNNJIFYRY
kasutatava kogumiliigigéoendid ja tabelid.

Loendd

LoendS K1 NKSYppdYStAySaWNDPREED o) s diiiH 103 SSy|RI 4G 2NNE
OYdzdziidz2l G SO 1 23dzYAdZ YAa GNKAAGEFEGFE1A&4S LINPINIFYYAA
loendi nime koosndeksigad 2 N NEB Sy dzY 6 MMtoadud kbks ménwditi & & 12t R 6 G111 GF 2
Paky SYRS Gl I GFards LI E1FaARD

T

| Kask |Kuusk [a Ny R|Paju |Saar [Tamm |[Vaher | | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1920|670 [1120 [990  [1040 [1230 [848 | | | |
Palk

Loendi LJp KA 2 Y I Eodzaithi$ pikius ja LEEE

skoop Nimede jaoks kehtad enamikes| imi element
progra.mneer.imiyeeltes samad .reeglid nagy pikkus 2NNESY dzYo S
muutujate  jaoks. Loendi pikkuseks o skoop 0.4 @NNNI dza
elementide arv selles. Loendite elementi GNNNI dza §
numeratsioon algab tavaliSt G NK S a { loomine() A (

a p Y $RrBgrammeerimiskeeltesaab kijel- | €lemendi lisamine() GNNNIidza S 2
Rdzi $a& YNNNJ (nhaabé ji Rndksig elemendi GNNNI dza S ¢
YEFtasS ONNNIdzSo  { | eemadamine() Y “AYRSTAnRA
YAYAYFFEYS @ N N NIintzihe elemendi vahelepanek()y . 14A

GNNNIidza SA 28 LA NJ oendikustutamine() 15 g NK Sy Rdza 2y

samasugune nagu muutujal.
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Loendio Yl 8aAABA0 f22YAYS &dSAaySo danSdsimS NS LIS teSaffs A RSt S
programmis oleva kirjelduse (deNa G aA 22y A0 | f d&3E LBRPEANI YNAYRNRAE 2y
t28yRA f22YAYS (2AYdzo puidivad Elemertide lisaniise, derfattamie j& Y Sy |
@ KSt SLI yS{ dz | Nalgs 8lla. Sl jununiitezozaokisedhoBeratsioohiGeraldi programmeerida.
{ON} 0OKAE 2y ySSR | NadR 2f8YLao

Loendi elementvastab oma olemuselt muutujaledl SISYA &G 2y YNt dz@Nf 2F 3 & htoc
et loendi elementidel ei ole eraldi nimesid, leivastavade N NB S yRdzYHINAYRS Y RA 2 NNE Sy dz
Y dzdzli dZRF S 1 dzA St SYSyGS tAalil1a8 O1KSES Opi YySAR S
2ftF SNAYSOFIR GNNGAR O0fAAIAROS (dAR OFeomistandinf d 2
YIaaAAOA StSYSYGARStES 2F ONNNLdzAGS fdzASYAYS (2AY
viisis¢ loendi nimi koos indeksiga:

nimi(indek9 @ pnimi[indekd @ p A rirmi | ‘indeks.

Siinnimi on loendi nimi,indeks¢ St SYSY RA 2 NNE 2y dz¥o SINBA YA2ay adipr iyal = Y d.
apySa 156t%8a LIAIdzitGl1as AyRS1a NYF NBdftkazRSa 4 S
GAAGEYA&AS1a f285yRA SESYSYGARSES aLISdarltasdd L 21

T(3) =Y N ¥ heis T | €88 [ g Loendi T kolmandale elemendile omisfal | & S
' YNY R
p = Palk(1) + Palk(k) LoendiPalk esimesele elemendile liidetakse sama loel
— element numbrigak 2 I &l F RdzZR @NNI
vota u = Palk + FPalk k muutujalep.

Allpool on toodud Scratchi skript ja Visual Bagiootseduur, mis leiavad loendis (mass)Walk olevate
palkade aritmeetilise keskmise. Esitatud on ka Scratchi loéndi®alk

#

Palk 1 Sub Keskming
Dimk, n, Sum, kesk
DimPalk(1 To 10)
Loe Palk Palk, n
Sum=0
Fork = 1Ton

Sum = Sum + Palk(k)
Next k
kesk =Sum/n
MsgBoxkesk
End Sub

Keskmine

vista M = Palk |pikkus
wota Sum | m

Palk |(k! w8ma

¥

L+ pikkus: 7 A+ pikkos: 7O

L

(sum T30 [kesk EZW)

{ON} GOKA &AINARLI (886 1pA3ISLISIHEG 1AYRE Ideddd b2 Sy RA
NKSadzadza S sdeljapoledrd 8A MY SS YAt AaS 2NNHA LIA{11dza YNNN
loendi Palk elementide summa leidisega. Summa (muutujiSum) | £ IGNNNI dza @pSial 1 3
Kordugs f AARSGI]148 a48SaNNBf &dzYYlIf8 2aNNBSA&(G 2dzdNRS
elementidele kasutatakse muutujgd® YA f £ S GONNNI dza i & dzdzZNBYy R adlageda S A 3
NKS&adG 1dzyA Gl 1 GFredNSNIdeiday A{ davwydbdzi@42d b G F 148 G | G
omistatakse muutujalé&esk

+Aaddt . FAAOdzA G2AYdm 1 pkibleprasgublaigei§ St Gpral ABAROBR
G 1 | 1, Bikd&s vn). Protseduuid Loe_Palk jaoe_PhangvadY | 8 4 A A RS Stuse& Sy G A RS &N

Allpool on toodud Scratchi skript ja Visual Basicu protseduur, mis leiavad maksimaalse palga ja seda saava
Gl i drealr yAYS® YSai 8doritey (22RdzR LINR (& SR dzdzZNR
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protseduurMaksi SubMaksi()

kui saabub teada Maksi loe T, Palk Dimi, n, max, nr, nim
véta 1 |= Palk |pikkus n = Palk.pikkus DimT(1 To 10), Palk(1 To 10)
2 ——— = max =Palk(1) Loe TP T, Palk, n
B °= nr=1 max = Palk(1)
vt v |=H kordusi = 1..n nr=1
veta i |=H kui Palk(i) > masiis Fori=1Ton
max = Palk(i) If Palk(i) > maXhen
arrEry nr=i max = Palk(i)
: f pLILI 1 dzA nr=i
wota max | = Palk H f p LJLJ 1 2 NR dza End If
= I nimi = T(nr) Nexti
kuvanimi, max nimi = T(nr)
MsgBox nimi & ", palk: " & ax
End Sub

Tabel

Tabel2y @N3IF &k 3AStA (lradzitdlr @ FyRYS|123dzyd ¢l o6StA ]
Viitamisekdabelielementidele kasuteakse nime koos kahe indeksiga:

nimi(rida, veerg)

b NA AG 18 A, j)X

nimi j@rjenumber
veergude arv
skoop reanumber
veerunumber
tabeli loomine 1. *Yvaartus
ridade lisamine vaartuste t¢o¢
veergude lisamine
ridade eemaldamine ] ] vad@artuse omis
. j@rjenumber 2 a .
veergude eemaldamine ] \% rtuse lugemine
. . 1..*| elementide arv
tabeli kustutamine
tabeli eemaldamine

NB!Scratchis tabeldi kasutada ei saa.

Obijektid

ho2S{TUG2NASYGSSNRGAzR LINBPINI YYSSNRAYAZANAGSIBevvadRSa |
NEFFfasStdsS 202STU0ARS 2t S7dzi 21 (I NAGdzYAalopwhp&d Baait
mitmesugused andmekogumid2d] dzy SY RAR 2 ySyRS 2al RX @2NN¥ARI 2K
202S10 ftAKGAlFfd GSIFGdzR FyRYSNl&addzaz YAfES3IE LINRIAN
objektks2 y yNAGS1& INIIFFAEAYS {(dz2dziaa SK] 3INFFFA{L202
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[ FASYlFa GNKSVRdzA 813 02 WY Rp&BAS YAfTESa 2y NKSyRI GdzR
YA& YNNNI@FR (S3S@dzaix ySyRS3I datrihube ehlRomalGs] odyANTAF (i S3 V&
ANF FFA]lI202S1T0A 212144 2y yYSYRS1 & yhéetdded, m¥epghbili YSR X
YNNNI GF1aS (S3S@dzax O62LISNI GaArxz22ySo0 |yiddzR GNNLIR
Ydzdzi YAYS S{NIFYyAfZ LIINFY¥YAYST @NNBdzaS YdzdziYAYS
AA&aSYdzdziidz2 ARY A3JIfS 2YIFIRUzASt SLSOF S22 2 Y B DUz N (GINN
LINP G & SRdzdZNA R YAfES FoAf YNNNIIF1aS (S3Sg@dzara 20628
2YlF RdzZAa SR® b NA §r&alikiobjekti$etdidarRidel®(asukoha muutmisels muudavad selle

I &dz] 2 K3Gl  kdondigadde. @bjdkirsaab panna reageerima teadufl y R Y dzZKIASXINS {  p LJA T ¢
1TAYREFES 1fFK@AEST {12711dzLddzdzRS (SAaS 202S1aGA3AF T G
INAGAGAzd Fdzi2YFFGasSta @G adl éetah palideipSdRatzizNdagh Sckatcty), | NA L
AAAA OpAodo aANYRYdzAaS SaAySyaaSt [ NAGAGAZRE I YAldz L
«KSGNNOAfAASR 20kma&ipi XRI 3 dzdz2 zONRRNK (1 8a8 SK1 FoaidNI |
antud klassi kuuluvate objektide olemuse ja Kastise. See fikseerib objekticemadustejad Ny RY dza (i S
GrtAldzZ YAa 2y NKSadaAdzyS (1pA1ARSE | yidzRnedioditea a A |
realiseerimiseks ning malli, mille alusel luuakse uus objekt.

Koostades objektorienteeritud keskhoas oma rakendusi, saab rakenduse looja kasutada oma

LINE AN} YYARSAE 2ftSYlaz2ftS@FAR 202S13G4S @pA  dzdzl dzdza A

GpAYlLEtRFOIR RSTFAYSSNRRI el f dzdzl 11 2Y! 1fraasSo

kasui F GF1aS SylFYA{Sa aNaGdSSYARSa GFr2tAair (1 2yadaNyz Gda
objekt.omadusja objekt.meetod argumendid

Siin on objekuiit objektile 6 @p A6 2f fF (F Ydzdzidz2l 0T 2YI RdzZaSR 2 Y
aSSi2RAGSa {ladzitdlr1a8S a29¥9BRdAza &k SBda?SK G BN NNMIA dzd SRIN |
1S3850dzZa SXGNNG A

Sprait Scratchh 202S{1GA YpAradSi 20a8SasStid Sa
i 202S10G2NASY G SSNA(GdzR & Na Spsagkifigidiis, willey gn
asukoht: X, Y esitatud valik omadusiaj meetodeid. Spraidid, lava ja selle taustad ning m
suund, suurus elemendid (pliiats, heliklipid jms) kujutavad endast objekte. Skriptide loomi
varyusahtav{lFadzil dFr @R {1 NadeuBRselidiecidiitel@® ISetati® ori lobjektide,
liigu(), p° YSYRS 2YI Rdza (G S3> YS Sdutanitnk iriiSud SeHiseld thsgrRel
muudax(), muuday() | SO LINBPINI YYA {(22adlal SA LIXuna skripyfd
vaheta_kost {tehakse Scratchi {2y { NBSiaS &LIN}ARA 2214z
muuda_varvi(2f A yNARFOdzR NflfLR22f®

¢ctle(), mén

bNAGSAa 2y (22RdzR { ON} GOKA 21 +.! O69EOStA&0 LINRINI
f2SYyRIF@GFR f1 1 1ARS 2é¢iavad kaba dradrdNPSH aISNIRdzd Yy Ay 3 SYIF a LN
graafikaobjekti: Kraps Juky pall ja GNMI & ONJ G OKA  LINE 3 NI Kiapd ¥BAdI&KE 6 LIS |
Vaaa demosid:Scratch VBA(Excel).
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Palli skript

kui saabub teade Trann
&k e

ku_rda kuni

wita juhuarv keuni

3

wita Y juhuarv keuni

b
ligu [ sek.=: (x' v: (¥ -le

M
teavita Tule |jaocota
=

oota sek

3

wita ¥ | = juhuarv keuni

3

wita ¥ | = juhuary [ kuni

b
ligu [ sek.=: (x' v: (¥ -le
k

muuda [&éke vorra
[

kui puudutab virav |2
muuda sees vorra
F_
teavita Huppa_K

muidu

teavita Hyppa_l ja oota
b —

sees / lodke *

[
oota sek
S —

mine Kraps

peata kaik

10 ]d|»] Liks | Stopp|

VBA peaprotseduur
SubTrenn)
of | IVale80o o
[sees]Value= 0
DoUntilof 1 | 1S8 I wy#8
' pall platsile
x =40 + Rnd() * 400
y =160 + Rnd() * 150
Liigu_X¥pall, x, y, 10
" Juku palli juurde
Liigu_XYJuku, X, y, 5
JukulncrementTop50
pausl
LI f £ NN
x =40 Rnd) * 400
y =20 4Rnd) * 200
Liigu_XYpall, x, y, 20
wfl 11586 ' ofl 1158 b
If On_Puudé LJ- f £ Thert@ N NI @0
[sees] =[eses] + 1
HyppaJuku, 3, 30
Else
HyppaKraps, 4, 20
End If
OLINRP (&6 I ©vaSSae «
paus0.5
Loop

pall Left= Juku_eft

pall. Top= JukuTop+ Juku-eight
End Sub
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Krapsu skriptid VBA alamprotseduur
SubHyppdakuju, n, h)
T — Dimi

Fori=1Ton

—— kuju.IncrementTop-h
paus 0.2
kuju.IncrementTop h
paus 0.4

Next i
End Sub

¢3380daSR 2y YptSYFa LINEINI YYAH {IAYRShieiarasRabivis Sdzi

osuta pall

Tegevusi korratksen korda:

pall viiakse sjuvalt juhuslikku kohta platsil

f | | Keabsd pJiky liigubpalli juurde,

pall viiakse juhuslikku koht&@ N NJpiigbdnnas

suurg/ RIFGF 148 f1114RS F NPdz NKS &p NNI

kui pall puudutab@ N NJ;, @I

suurendatakse muutujaeesd NiINd#d & N,KS @ p NNI

f | IKeabs@plikwy (GSS6 YpySR KNLILISR

@l aldzLA RA&St 2dzKdzZA JikeBpkiadNLILISA R GSAyS 24l Se
arvutatakse protsent.

YdzA t 11 3AR pall§ Kt @RS e@AMNRBEE tplLISGIGr {148 LINREINI YYA

© © N o s wDdhPRE

Scratchis kasutataksérapsuviimisekspalli juurde KrapsuskriptiTuley Ay 3 KNLISGS GS3ISYA &
Krapsuja JukuskripteHyppa_KaHyppa » SA 2t S y NARLI (G dzR0 @

+. 14 1ladzitdl 148 KN LaBdeGitege prtsduififydmikui, nNH thifle padle NJ

LJ | NXR daiks Kordla&inevate argumentide komplektiga.

{ ON} G OKAA 1 dzdf dzft R AUNRLIGAR (AYREFES ALINIARAES e
FyGdR ALINF ARA 2l 2140 {SftSLINNI 80 GAAGSAR 206281 GAR
VBAs saab protsedud NNNJ (1 (S3SddzaA EANINISA 2 01251 @ A BeEewid vt 1Al
¢S3SPdza i S Y NNNJI Ynmeat&igidi (Inctemenidap | omadiisi(Sft, Top ja spetsiaalseid
protseduure Liigu XYO @ &0 6 { ONligi © Kek XTyKP,dzt S

Shape On Puugé2Ya® YpNIIt2fS@It LACTTShapekupnd (22 R
Name ehkgraafikaobjekt) omadusi ja meetodeid.

Left, Top, Rotation [AaF1a 3INIFFALI20281GARSES 2y +. 1 LIN
Width, Height

[ 1 1],sBes, [prots] ja[n]z YAf S yN2f 2y ktidegay dzi A

Visible, & : S . ; A x ;
sive. € Konstruktsioon Ightri_nimi@ 2y N1 a @pAYlI{tA]lS&au OAA
+. 1 LINPINIYYARSA® [FKGNRE 2yNanNayl LJ
IncrementLeft () . 2 .., P . .
IncrementTop () Value6 @ N N Wdddssjin>SOmadusvalue2 y f F KGNRA 2+ 21a @t
IncrementRotation () GNNNI dza Yy A yEANIASY /2daS UNDNI® 0 LINR
Copy (). Cut() {AAY SA DN 1 PBHERILIBAR A&ASKAGIzad +. 1 L®

Select (), € objekti muutujad ja seob nendega vastavad objektid.
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Kasutajaliides

Kasutajaliidessisaldab vahendeid, mille abil kasutaja saakendusegasuheldac y N K | §ideiu&tar dz
algandmeid, anda vajakk korraldusi js® t N2 I NJ Y Y S S asbnYiidestd IdbiniseRsSspyeisirad

vahendd. Tavaliselt tehaksekasutajalidesN} { Sy RdzaS f 22YAasS Tl lairaz 1 dzi
GpAYLEtdASR f AR SA GapaN azdi YA a5 a4

a b m c r P S
TEw| (TEom [ [ ©[1 [Tee (1000 [200 [2400 [2600 |
QI E R (e
ol 10.0 ] 3 2.0 | |Lean taisnurkse

|kolmnurga
Ihiipotenuusi (c)

N 24.0 | s IFEN |Gmberm@ddu (P)
|pindala {S) ning teen
|ka skeemi

|Sisesta kaatetite (a ™Y
|b) pikkused., vali ™
Leian taisnurkse kolmurga i i i (o | [mdtkava (m)ja L
hipotenuusi - ©, Umbermaddu - P — —_— — ?':F;Zi:‘ﬁp'ig;“ > q
pindala - S, siseringi raadiuse - r n - hulknurga Bl /
ning teen skeemi, killgede ary [kenmisribade abi NG
Sisesta kaatetite a ja b vaartused ringi jonistarnisel {arvutused toimuvad
ja vajuta Kaki tihik vai Kldpsa lippu. Arl Proovige muuta {lcohe Reaalaritsed
P sl [vaartused sisesta N 5% o
Saad muuta ka mddtkava m (1...50) % . | 15e tostiastidesse Y %
punktide ary pikkuse Ohikule ja = Kldpsa nuppu fia ki3psa nuppu Tee
pliiatsi suurust ps (1...5) vAljas [MIEMBIEMEERS §i
joone paksus punktides sissetvalja

Pildil on y’ N Skratchis ja Visual BasidesdudNI { Sy Rdza 48 {Fadzil 2 ft AARSASR®
1FFGSGAGS ONNNIdzad 8 2NNEA § Np gupnddajaSisetingitaddjuseMBlg K N
teeb ka vastava joonise. Erirte andmé A A { ARS {1l &dzil YAAS yAy3 YpyAy3al
RSY2YA0UNBSNAYAAS] & 2y LING2 Jat@ndamiseR Seisdkéhast f niitivajalidke N f
elemente ¢ animatsioone ning Scratchiisaks ka heliefekted + 0  LINE 3 NISeratthi v ENG 8 YA
veebilehet.

Rakenduste loomise vahendid

«f R20ad!l ND@rhegrinSkeeledfdd N BT SSYA R

Java, CC++4 C# Visual BasicPascal Fortran, X vp A Y I f R @utoRoorisdintizakendusi Progammi
saabtransleeridamasirkeelde ja selle&kasutanisekspole enam vajaprogranmeerimist Na § SSYA I YA
antud rakendus loodi. Lihtsamal juhul on Windowsis tegemist nn HEXlkga. Kasutajaliidese
NEFfAASSNAYAASTa {ladzildlr1aS GNNLAEtAASEG @2NX¥So
« f R2 U Bsédlrakéndiisprogrammid

Enm kasutataksearkvarakomplekte MS Office, OpenOffice, CorelOfficenis sisaldavadabeli, tekstt,

esitlus ja andmebaasiakendusi, ning graafikaprogramme nagu AutoCAD, CorBIRAW jt. Enamik
kaasaegsetestrakendusprogrammidestsisaldavad ka arendamisvahendeid millest tuntuimaks on
VisualBasic for Application(VBA. Lisaks Microsofti toodetele kasutatakse V@Aenam kui 206s
rakendusprogramnsi, seal hulgasi I aSttAradsSa G dzy GAHRCAD NCarlficé JaA RS a
CorellRAW

«f R20aGFNDSt AaSR vpNA Y IStyRRIdZEIYV/RNIRR diedti?Y B ) R A LIp K A duSaksR NI { ¢
mingi baasrakenduse keskkondas + p A6 SNARAAGFRI {12t YS LIPpKAGENRFYGA
1 Kasutatakse ainult baasrakenduse vahendefhbelarvutustarkvara graafikaprogrammid ja
andmebaasi N a ( $I5 YA R blekS thoelarvutustarkvara mis @p A Y £ RF 6 GF 6 S S
kasutada valemeid, suurt hulka sisefunktsioone, diagre mt;@p A Y I f Rl @I R dzdzZ
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ja paindikke rakendusi ka arendusvaheteia. Vt nN AtR $akendus NHzdzii @p NNJ y R
lahendamiseks.

1 Kasutatakse baasrakenduse vahendeid ja arendusvahendéiti VBA) Baasrakendust
1radziltdr1asS SSaiNidd 1radzitartftAARSAS t22YA4aS’
bNAGSR 9Hu® Kifs fa kapshasy

1 Kasutatakse ainult arendusvahendeidkusjuures baasrakendus?2 y a A kanteingf |
arendusvahendi programide hoidmiseks. Kasutajaliidesekasutatakse sellisel juhul tavadls
G2NYSd® wlk{SYyRdzaS Nf SGAAYAYS NKSaAd NI qVBARIzaSa
2y OpNRESYAAA 2 A KBPpKSTOpRi IEDY P RB G yNARSGSET YAa
VBAabil ExcelisWordisja PowerPointis

+pNBdzNY { SYRdzAa S | NByRdza @ KSYRAR

+p NBH dzNI | By Razit S B Rhk @B&dokimentidel. Nende looméks on palju erinevaid
vahendeid, HTMkedaktoreid nagu FrontPage Dreamweaver HTMLKit jpt. Veebidokumentide
RNY I I Y istufedainiséks saab kasutada mitmeid skriptikeRHP JavaScript VBScript Python

+pNHdIzNI { SYRdzA S f 2 2 dofstarBefisi piogramineelirhisketdiidava £# Vistial Bedic
Net jt.

Matemaatikaprogrammid

MathCADQ MathLalh, Mathematica, Maple, Wiris jms, mis sisaldavad rikkaliku valikuvahendtest
arvutuslike rakenduste loomisekdNeis2 Y @ p A Y Iké dvdafikuid dianigzlkasutada kasisseehitatud
programmeerimisyahendeid

Modelleerimiskeeleda-a Na 1 SSYA R
wlk {SYRdzazGS Y2RSt t SSNR YjaRE]3 A faBidhiishdisiadlshié kedlingillest NN & A
Nheksenimkasuatavaks onJML (Unified ModelingLanguags.
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wk {1 SYRdzA (S etagi® YA &S Ll KA
Allpool on esitatud rakenduste loomisgp K A S@ilk LMRY RS f NKAAASE 22Ydzaldza o !
ka muude toodete (ehitised, masinad |domisd.

«fSalyRS LLPKAFdzylGarz22yARSE ypdzZRSRXE (GAy3AYdz

Lyl f NNa f I KSYRFYA&S Nf RLIp K-abjhidijaté&gevised,Jp KA | y R
kontseptuaalsed mudelid, realiseerimisvahendid, ...

Projekteerimine kasutajaliidese kavandaminej f 22 YAY ST (i NLJn&ejd R Y d

(disain) LIN2 INF YYARS a0NHzZl GdzdzNE F £ 32NRAGYARS

Realisatsioon kasutajaliidese loomine, valemite, skriptida programmide kodamine,

silumine, testimine, dokumenteerimine, ...

Etappide sisujamahu p f (1 dz&F R NI { Sy RdzaS A&aSf22YdzAdI &dzdzNHzaSa
2 @FIKSYyRAGSAad:E GSz2aidlarad GpA YSSaizyylraid avyao
adzZf I Yy RdzR | NKGiS 2l GFF yRdzRI LINJinjiséle).t Sudrts fjal keeNSte f A & I
NI 1 SYRdza S | 2 NNJafdisaifigtapid lolR tumdyvaltt Mahuiainad kui realisatsioonietapp.
¢Fr2tAaGS NIY1SYRdzAGS  LJzK dz SNAadGlrari1as YpyAil2z2NR
realiseerimine (ehitamine)« £ S&1F yRS LINadAldza @pAo (dz €I NKSf
NEFfAASSNAYAAS GpABFIR GNAGIE SNAYSGOGFIR YSSal2yylFrR 6
bNA@Fa 22RdzR 1 flFaaAir{iltAyS f223A1FNfSalyyS SK1 YU
sajandeid erinevate rataste folklooris ning sal on mitmeidvariatsioone Kaasajal on loodud ka palju selle
GSSYF3alF aS2GddzR | NDdziAYNy3ISd® ¢NNLWIFNARIFYyG 2y SNNBY
peabd I Y 122a&a 2YI aStdaiz2yyr3r LI FRAIE 6LI NBSIL O
SaAldl GdzR Nf S@Etkadér®). LINa (A (dzaSa

«f SAaLWNR8 A G dza

Y22adl Rl NI¥ 1 Sy RdzAAR 'Y AFANJZOZOAAYTE YR YOI dY Noyl3dzy G2 (A dGa 21
Wdzl dz LIS 6 YAYySYlF NS 2pS KdzyRAX {AdasS 2a2F {rFLaAl3alFx
pb FGA YIKdzo fA&F14& WdzldzZ S FAydzZ & N1a adS3IStly
AtYlF wdzldzil LI FG SA apAiRE

kdzZA (A G& 2NN& AflYiaF\VAdzl>dz@)l 1162 1 Ada 1 F LA NNI
kuiKdzy it 2NNd AMYIASWHzZEdz&l | 6 Kdzyd 1AdGaS NNI

YySa 2l YAttlf tNKSo LIFGA @GpA Gdzt S6 YIKEFE yAy3d Y
6Ol1ladzitarod £pAla FALASSNARI (F Fa2FkX YAa {dzZ doo {p

= =4 A4 =
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t pKA 20 2S jpaat Ruk] hunt, Xitga kapsas
lf3dzasSa 2y LI LG LI NBYL!
tegelased on paremal kaldal.

«tSaryRSt 2y 1lF1a fl KSy

(1) Juku viilkkitse vasakule kaldale, tuleb tagasi ja v
N f h8ndi ning toobkitse tagasi.+= A A &apdftueb
tagasi ja viib vasakule kalddise.

i PK
=

¥

Esitame esimese lahduse stsenaariumi (algoritmi) veidi detailsemalt.

(2) Juku viilkitse vasakule kaldale, tuleb tagasi ja v
kapsavasakule kaldale ning todbtse tagasi. Siis viil
hundiNt S5 GdzZ S6 GF 3 & kitse2 |

Juku viib kse vasakule kaldale ¢22RdzR adGaSyr I NAdzy |yy
Juku tuleb paadiga tagasi. tegl{tserr?lse. dzK S Y RA Z _ 1 dZA R_ _ 2

realiseerimise seisohalt mitmeid lahtisi otsi. Ei ol
Juku viib hundi vasakule kaldale. selge paaty A Yy $1dz 21 Y KI § dz
Juku toob kitse tagasi. 1-a 1r1a apaAadeald fNKS

NKS] FOdRINBSAGA] ] do DpA
GpA  YIFKFGdzZ S1 (G2AYdz

Juku tuleb tagasi. 2fdzZl 2NNIF RX (1dza (1Ada 2t
122a NKGS 12KGF AtYEF W

Juku viib kapsa vasakule kaldale.

Juku viib kitse vasakule kalda

bNAGS1aX (dzA | f 3dzaSa t NK Sdikuilkits viablavoll cpukdc paddist némawdz] dzz
1FfRIf® 2pAod YAYYLlclfAGKAED Aa |8 dadzNiSH L3a Fa | A Y AR al | 6 |
al Ydzia 1FERIFE 21 GFlA&GEe allyYArAadk 9G G4SKF YNy3dz
mahatulek toim@® £ G A NKS{1F dzLdh YNy 3IA2F | Nadz LSS yAy3a |
2dzKdzf 1dzal 3AES 2NGaGl AftYlF Wwdzl dzil © «f SGAAYAAS RSGF

1. Kits paati 13. Juku maha paremal kaldal (enne kitse)
2. Wdzl dz LI I GA OKdzyd 11 14. Kits maha paremale kaldale

3. Paat Juku ja kitsega v&sde kaldale 15. Kapsas paati (enne Jukut)

4, YAGA YIFKF @Fal 1dz S 16. Juku paati

5. Paat Jukuga paremale kaldale 17. Paat Juku ja kapsaga vasakule kaldale
6. Hunt paati (Juku ei pea maha tulema) 18. Kapsas maha vasakule kaldale

7. Paat Juku ja hundiga vasakule kaldale 19. Paat Jukuga paremale kaldale

8. Juku maha vasakule kaldale (enne hunti!) 20. Kits paati

9. Hunt maha vasakule kaldale (Juku on koh 21. Paat Juku ja kitsega vasakule kaldale
10.Kitspaak 6 Sy y S Wdz] dzi = = 22.Juku maha vasakule kaldale

11. Juku paati 23.YAGA YIFKF @Fal 1dz S

12. Paat Juku ja kitsega paremale kaldale

bl 3dz yNKFX 2y yNNR (ANBF& Nayl LIfadz 4S3S3dzaAz
NKS{ | deafbd LB NB SA 2NSGlF1&a {dzylF 3A (I KS{USaA®d YdzA YN\
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SA all GS1T1ARIF 2fdZl 2NRIFISY 1dza LI FGA LINNGFE1&S LI yyl
G§SIFRF @GpA S1TaARI® YJdARLPKEWANAF 88 Y2 KYzSy RazA YSRI |
LI FGA  @pA LI FGSEINKS 0] AN INHaaedE!S 36022 A Y NFIRABIS | 6
uuesti. Valime teise variandi.

{GASY Il I NA dzY A I f dz& St &l 6 YNN Mmadued, imida hdb2aBéstadaRS L
rakendusekavandamisel ja realiseerimisel.

_ Paadi omadustnimi saab kasutada paadile viitamiseks. Omadusst abil
YNNNI GF1aS LI FRA Fadz 2KAayY &) ¥on] paali

nimi 122NRAYEFFRARS YARE a&KIGQ 2 K 2 dziyINRImYuY

')‘(0*:(‘ YNAGFO GS3StradsS | NWdz LI FRAAY €3
. YdzdzZRSGF14&4S A3l {1 2NRX {daA YAy A fNKSH

Meetod algseadedLJr Yy S0 LI A1l Ypy SR Kk pafied Nl
algseaded & pjateliarv (omadusemitu @ N N N&i 6z§ms. Meetodida p vasakule ja a p

s»it vasakupaemaleedzKA @ R LI F RA fAAldzYA &l @I &aspagl
s»it paremal @y (iNRffAOS 1dzA LI+ GA GdzAf S0 dzdza G S:
kas_palju onz | NAs@rheétodilp K2 YA Y S

p»hi ami ne

_ Neljal objektilJuky hunt, kits jakapsasd & A Ay 1l &adzil G148
Tegelanel 2y NKSadzaAdzyS @FfA1l 2YI RdzaA

C

nimi Tegelane milles on neli objekti (eksemplari).

koht

X, Y Omadustnimi kasutatakse viitamiseks konkreetsele objektikght y NA G | 6
nahtavus asukohta: paremal kaldal, paadis, vasakul kaldakon objekti koordinaadid, mide
cended 1radziFGFr1asS tAA]TdzZYAad S anvmkixpatar g |
algseade — A .'. A LG v A ~ 2 A )
maha paremal 202S1TUA LISAUBDPa$SRR2E 1LUzk RASE LHKZSIE @
maha vasakul Meetod algseaded@A A6 202S1GA € 3dzalddzy] G A LI
paat koht @l a Gl @ @ NNNJI dealapanfajamaleaaSakvivAdRbjekti

s> : vasakubs® s g aas Lizyl A  LIphdB Wib ebjekd paati. Mdedid
57! parema 5 %\Iaz{hkulejaé p gatemaleviivad objekti vastavale kaldale, kui objekt on paa

MeetodLJp K2 iS¥®] 202S1 A yNKOGF Yl Gdzl &4z

«KS1&a NI1SyRdzaS3al a S 2 (kdgRtajatik 02Ny &S BAS aiiS IS8 dzd ankf Y 12 vy
tegevusegd YA RF LIS o6 GS3ISYF N{la @OpiA GSAYyS 2aR&R (OyAyvaE
2ttt ESNNEYAYyS® aNy3aAaAck (1fplLlAallo KAANBIAF 2062S10A®
tegevuse, kasutades objekti omadksthtd® Y deS {ENA f p LI&+F G {1 & SpaatiningSukdori 1 | £ F
paadis, ligulpaat vasakule kaldald?aadiga &os liigub vasakule kluku Kui paadis on veel keegi, liigub ka
aSSo {SttSz SG apAid G2Aavd

p»hjamine

FiirekiBos Kasutaja paatd b NA (i &1 A tkse|kedal oldvatp LJA I
h”rek_'lﬁﬂs | h”lr_e“'ﬁps . huntijapaat2 y &l Yl 1 f Rhunt 2 dzdzNB
Past ik it ite kap;as paafi. Kui paat on teise kalda juures, siis
| 1 © KAANBltpLE SA Ypadwo

{SttSat 2y  YNNNIF Gf SGdzR N
Nt RAASR LIpKAYpGGSRE TFAla
ning nende omadused ja meetodid ning tehtugl iR | 1 a (224Gl 1 2062S{T0ARS @I KS
f pLILISydzia et & (priojekteekindisagR IdzdzZRR &P A ¥ A ySYS GNKSt Sz S
realiseerimi®@l KSYRAOGGS0vadd {SS 2y Nayl GNNLAtAYyPBOIGFRE BN:
mudelid ei peaks olema seotud kindla programmeerimiskeelega.

teated: “/asakule, Paremale, P8hja
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: 148 NBI fectag SIS dugelid kb ngatsteRmi@bzadidl ont v I N
2dol SGG0S GERRYBEINBPAOYSPERSII | NBSAdl RI @

Projekteerimine elk disain

DisainifaasisLJS {4 2dz | FNBSadkyYlFr (1AYREIFIGS NBFfA&ASSNARYAA
Nf RAaS AasStz22vydzal 2F ySSR (NLAadadGFdlr1asS NBItAaSsS
elemendid ja algoritmid. Praeguvestane, et realiseerimine toimub Scratchis.

Parv kannab korraga 2-te olendit! lima Jukuta pany ei sdida! Alustame kasutajaliidesest, mis kuju
lima Jukuta: kits sidb dra kapsa ja hunt sodb ara kitse!

datakse laval. Lava taustaks o®p
kujutisega pilt. Spraidid (grafka
objektid) on praegu ka kasutdjdese
St SYSYRARZ &b teid
KA A NB 3des vhjdlike Liegevuste
Y N NniNseks.

[ O f 2y YpySR
Samuti on siin aja (muutujaaeg
monitor.

Objektid (spraidid)

t pKAYpliGStAaStdi 2y (S3ISyYyaad alYFERS LpKA262S10ARS
G0NA Sy Rdza A

1 paadiasemelosinparv f AKuoaltd LATUG 2V
SYRAAS14% (dzZAR LINI $3dz 2y &SRI \\(
LI NP yI y2NXILFfFraSyRAE 21 NYoSI\ \

7 Jukucdl YI X YAa SyySod «1a (12aidNNYd -
G6SAadsS GSasStraasS (lradzityvyraSaido i
Jukuta ei liigu. Muus osas erinevusi pole.

T hunt¢Nla 12aGNNY® {1106 NN} 1AGAS:S -

Al 1o e

7 kits ja kapsas¢ Ypt SYI f 2y 1F1a (0NN qﬁ;’\{ &

0§S1adAGSIFGSRY aldzyld api. 1AGAS N

1 YPYSR I 6A4LINY ARARY 2dzKSYRAREZ 8§

Muutujad

1 koht_P ¢ parve asukoht: X paremal kaldal, 2, @I al 1 dzt {1+t RFf® ¢NLBASY!
LI NBYl @pA @I al | Hzpaive (paddi) orBadzceikihti ®lobaane muutuja.
' f IGNNNIdza mM® adzdzRlI 6 LI NS Llp KA&{NR LI ®

1 kohtcGS3StFadsS |adzg 2KFRX ySt A cipa&dmialltkéldalSiaasy, dzdzi d:
2 ¢ vasakul kaldal, 3¢ parvel. Muutujad vastavad tegelaste omadusteleoht.
I £ 3 O Nekshdildza
NB!+ pradollakaglobaalsed muutujadsiispeavadneil olema erinevadimed.
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1  mitu ¢ tegelaste arv parvel. Esindab parve vastavat omadust. Globaalne muaftufi@ N N NI dza
adzdzZNBYy RFGF {1 a8 NKEA OpMNWHA HESDSGNIBGRSS f WKYWSI ONKS
O p Nidikeegif NKSo6 YIFKF® YdzZA @NNNIidza f NKSO6 & dzdzZNBY! |
GS3StradasSar LpkKalk >
aegcy NAGFo 2221adFd FS3kreo Df26lFFfyS Ydzdzidz2!| ¢
tungldzyydzas YA& yNAGFOGZ 11 a =0y8eéan haakedmudtujadzy I' m O
' f IONAIMIE dzd dzA YNYH 2 WADAGO KT 3&SydzA t = qpdek YNy
f NKSO6 LlpK2lFX (AG& al | oY ded Ligdzy I'gpih KidzydiNNHY S ]
tegevusi

T t¢Nf SapAiRdz Is$8rHglobadife dayulufa,infida saab muuta programmi seadistamisel
paadi skriptisalgus

Programm

Scratchi programm koosnedkriptidest. Skipt kuulub kindlalespraidile@ plavaley A y 3 NKS 2062S1 0.
A O YNNNI GF (08380dzAaAn a0 QAT NI @BB RE & X (eleddriftiandss 2 S 1 (
alkFo GNAGIE @GFa2FfAldzR S3SPdzaSRO

| yidzR 2dzKdz @pAo LINE adédadedfaVaA ySENR &G F RF 1 FKGS 24l Y

1 £ 348FRSR GSKF14$8 dzdz§ YNy 3Idz Abf I BIRT  1Odeh 6 | Hidded I 24 d
1FG18aGrRSa 2221 a0F YNy Jldaed Y4 H KA AG N3 RNIMHEB Téhne INSH B
Gp il @1 parv@ihgddgelaseduku, hunt, kitsa kapsag. Parve skripAlgusviib parve parema kalda

juurde mine P = @p G+ 6 I a dejtigakaltl POWMNGdeBjESrvatujamitu @ N N NJiodza S | &
YPALARS (838tFads 3§BBordea S minesys yibypjet dididpadriadkalda

juurde - punkti koordinaatidegaXp, Yp Erinevatel objektidel on need erinevad, et nad dikal @ N1 & i S A
Y2YINBSGASR ONNNLdZASR LI yyl|aS knBtiINKBERE 5 &l BaiA 20
0S3StlasS Fadzl2Kadl YNNNI @+ES Ydzdzidzzl €S 2YAadlalr{1as

Algseaded aNy3
klahvA
y Kiahv. hiirekiops,

Lava Parv Tegelane I Tegelane ~ Juku
tea\iltla Algus Alg_us Alg_us pohiskript pohiskript kas koik
wun=1 mine PK mine Xp,Yp ligu vasakule maha PK
k?I'VItatal mer kqht_P =1 kqht =1 ligu paremale mah?. VK L Kits
naitaaega mitu = 0 naita - teavita tegelasi _paati kas soodud

kuni tun=0 kostiim 1 kostiiim 1 kui palju siis liigu vasakule
? pShja ligu paremale
teavita pdhja ~ kapsas
teadeAlgus kas s66dud

| |

teated: Vasakule, Paremale, Pot

aNy3dz { NA3Idz YNNNIF 6 YNy 3IA 2ustYja reedind & pHLIRS D K S$ G 1B 52041 &¢
lffLlR2t 2y (22RdzR LI NBS 2F GS3aAStlaidsS LPpKAA]NRLIGAR
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) Parv kl6ps )
>

kuva Jukuta
ei sOida

Y%
YdzA 1fpLIALFGIT1AS LI NIBS 3 tud=2lyningNBiifat, vadadatakse Skasukiidn darvI Ny 3 |
(Juku.koht = 3. Kui on, tehakskindlaks, kas parv on parem#ébpt P=0 @p A QI al
kaldal. Vastavalt sellele toimub ka parve liikumine. Enne seda sgadtalieate, mille
Gpil @ R @Fatdz {pAl GGS3StrasSRY (dzAR asStts
(koht = 3 vastavad skrigt R® b NAGS&a 2y (22RdzR alligsy f A
realiseeritakse Scratchi plokigigu t sek xX ¥X] (sujuv liikumine)d p[thine E XyX]

) Vasakule )

: Ei
koht =3,

Pon
{liiguvaszakule

< (koheneasukoha vahetus).
t NS eF asSftSt 2(SOFGS GSIASEHAGS tAALdYAYS LISHG

a

Kui pLIal GF1as G $uBBNN-ETdeaNYEdzdriNAIG 0 F G SKIF 148 1AYREI
koht=% @pA (FERIf® YdA GS3ISEFysS 2y LI NIESE PG NNWIAIZAD | .
f NKSo6 (S3St Iy HahdPKK I CagemadardaléniSha\ik); seejuures muudetakse vastavalt

1F F&adA 2KAaF yNAGE@I  Ydzdzi dz2 &N N NIy NG N bz BN K S S RE &
GpAo Fadzd 2Kl Ydzdzi YA & S [ligut dek xX G ksuv likurbine)s p{Bikerx XN & | dz
(kohen&) ® YdzA (838t yS SA 2f8 LI} NBSt 2b 2y LI NPS3F &
SNAYSGFGiSt {FttlFradsStzr SA (2KA1a KAANB{f pl

YdzZA 1 SS3IA f NKSO6 LI NBStS> adzdzNBYyRFEGF1a8$

mitu SNNNI dza i NKS @pNade aF &l +RSGF14as @

Kas palji®p ¢ SI S Opart jadkont@liba ( dz

muutuja mitu GNNNI dzad @ YdzA &SS 2y &dzdzNBY | dzA H

f NKSO0 LI N LpKeSl® tIINBStS @pSil1asS GdSAyS

_ LI NSt 2fydzR (S3StFraSR LISARSGI1aSe aNy3
ﬁ alustada uuesti algusest.

Iga kord, kui toimub kas teg&laS YAy S{ LI NBStS @pA VYkKasalIVARSEER> &l

G1 1 0 tk8pgd jRkitse G a1 G R AT NARLIWGARYE &aSad ySkide skipys 2 K

kontrollitakse, kagitsel ja hundil on samakoht, kuijah ningJukukoht ei lange selleg&okku, loetakseits

A1 1 Rdzl &Y ©psil1as (8AyS 12adNNY

muutujale tun 2 YA A G GF 1 85 YINSNNI WK Sy R 6

f pLIdzd { SRI 0SS0 Kapsagail 2 Adndaoi | Pp A3

analoogselt. Kdukul2 y N1 & € A&l &1 NALGAS 1 YpAAal

2y @AARdZR Nt S 2pSo

Kas_palju

S

mitu = 2],

teavita Pihja

[ kostiiim2 |
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