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9Ŝǎǎƿƴŀ 
KŅŜǎƻƭŜǾŀƭ ŀƧŀƭ ƻƴ ƪƿƛƪ ƛƴƛƳǘŜƎŜǾǳǎŜ ǾŀƭŘƪƻƴƴŀŘ (teadus, tehnoloogia, kunst, sport, olme, meelelahutus ja 

muud) vŅga tihedalt seotud informatsiooni ja infotehnoloogia kasutamisega. ¢ŅƴŀǇŅŜǾŀǎŜ ning tuleviku 

ƛƴŦƻǸƘƛǎƪƻƴƴŀ olulisteks ja ƪŜǎƪǎŜǘŜƪǎ ƴŅƘǘǳǎǘŜƪǎ ƻƴ ƛƴŦƻǘǀǀǘƭǳǎ Ƨŀ programmjuhtimisega ǎǸǎǘŜŜƳƛŘ  

ς ŀǊǾǳǘƛŘ Ƨŀ ŀǊǾǳǘƛǾƿǊƎǳŘΣ programmjuhtimisega ǎŜŀŘƳŜŘ Ƨŀ ǘǀǀǇƛƴƎƛŘΣ ǊƻōƻǘƛŘ Ƨa sisseehitatud 

protsessoritega seadmed, telefonid ja teised sideseadmed, Χ Arvestades eeltoodut, kasvab ka vajadus 

infotehnoloogia ekspertidele, kes projekteerivad, loovad ja hooldavad erinevaid IKT ǎǸǎǘŜŜƳŜ ja nende 

tarkvara. ¢ŅƴŀǇŅŜǾŀƭ ǇŜŀǾŀŘ enamike erialade spetsialistid mitte ainult oskama kasutada infotehnoloogia 

ǾŀƘŜƴŘŜƛŘΣ ǾŀƛŘ ǎǳǳǘƳŀ ƪŀ ǇǸstitada Ǹlesandeid oma valdkonna probleemide lahendamiseks. Vajadusel 

tuleb osaleda ka vastavates projektides, ƴŅƛǘŜƪǎ oma valdkonna mudelite ja algoritmide loomisel. Samal ajal 

ǘŅƘŜƭŘŀǘŀƪǎŜ ƴƛƛ ƳŜƛƭ ƪǳƛ ƳǳƧŀƭΣ Ŝǘ ƪƻƻƭƛ ƭƿǇŜǘŀƧŀǘŜ ƘǳǾƛ ƛƴŦƻǘŜƘƴƻƭƻƻƎƛŀ ŜǊƛŀƭŀŘŜl ƿǇǇƛƳƛǎŜƪǎ Ǿƿƛƪǎ ƻƭƭŀ 

suurem ning ƿǇǇƛƳŀ ŀǎǳƧŀǘŜ tase on erinev. 

±ƛƛƳŀǎŜƭ ŀƧŀƭ ƻƴ ƳƛǘƳŜǎ ǊƛƛƎƛǎ όƴŅƛǘeks USA ja {ǳǳǊōǊƛǘŀƴƴƛŀύ ƭŅōƛ ǾƛƛŘǳŘ ǇƿƘƧŀƭƛƪǳŘ ǳǳǊƛƴƎud olukorrast 

ƛƴŦƻǘŜƘƴƻƭƻƻƎƛŀ Ƨŀ ŀǊǾǳǘƛǘŜŀŘǳǎŜ ƿǇŜǘŀƳƛǎŜǎǘ ƪƻƻƭƛŘŜǎ ƴƛƴƎ ƪŅƛǾŀŘ ŀƪǘƛƛǾǎŜŘ ŀǊǳǘŜƭǳŘ ǎŜƭƭŜƭ ǘŜŜƳŀƭ. 

tǊŀŜƎǳǎŜƪǎ ƻƴ ƧƿǳǘǳŘ ƧŅǊŜƭŘǳǎŜƭŜΣ Ŝǘ ƻƭǳƪƻǊŘ Ŝƛ Ǿŀǎǘŀ ŀƧŀ ƴƿǳŜǘŜƭŜ Ƨŀ ŀǊŜƴƎǳǘŜƴŘŜƴǘǎƛŘŜƭŜ ƴƛƴƎ ƿǇŜǘŀƳƛǎŜ 

sisu vajab olulisi muudatusi. Nende uǳǊƛƴƎǳǘŜ ŀƭǳǎŜƭ ƻƴ ƭƻƻŘǳŘ ƪƻƻƭƛŘŜ ŀǊǾǳǘƛƿǇŜǘǳǎŜ Ƨŀƻƪǎ ǳǳŜŘ 

kontseptsioonid ja standardid ning soovitused ƿǇǇŜƪŀǾŀŘe uuendamiseks. hƴ ƧƿǳǘǳŘ ƧŅǊŜƭŘǳǎŜƭŜΣ Ŝǘ ƪƻƻƭƛǎ 

ei piisa ainult infotehnoloogia vahendite kasutama ƿǇǇƛƳƛǎŜǎǘΣ ǾŀƛŘ ǇŜŀō ǘǳƴŘƳŀ ƪŀ ƴŜƴŘŜ ǘǀǀ 

ǇƿƘƛƳƿǘǘŜƛŘ Ƨŀ ƭƻƻƳƛǎŜ ƳŜŜǘƻŘŜƛŘΦ Selle ƴŅƛǘŜƪǎ on ¦{! ŀǊǾǳǘƛƿǇŜǘŀƧŀǘŜ ŀǎǎƻǘǎƛŀǘǎƛƻƻƴƛ όCSTA) poolt 

koolide jaoks koostatud arvutiteaduse rahvuslik standard ja ǘǸǸǇƿǇǇŜƪŀǾŀ ning Suurbritannia koolide 

ŀǊǾǳǘƛǘŜŀŘǳǎŜ ƿǇǇŜƪŀǾŀ kontseptsioonΦ ±ƛƛƳŀǎŜǎ ƻƴ ƳŅŅǊŀǘƭŜǘǳŘ ƴƿǳŘŜŘ ŀǊǾǳtialaste teadmiste ja oskuste 

kohta erinevate kooliastmete jaoks alates 1. astmest (vanus 5ς7 aastat). Nendes materjalides on tehtud 

ŜǘǘŜǇŀƴŜƪ Ƴǳǳǘŀ ǾŀǎǘŀǾ ƿǇǇŜŀƛƴŜ ƪƻƻƭƛŘŜǎ ƪƻƘǳǎǘǳǎƭƛƪǳƪǎΦ 

{ŜƻǎŜǎ ƪƻƻƭƛŘŜ Ƨŀ ǸƭƛƪƻƻƭƛŘŜ ŀǊǾǳǘƛƿǇŜǘǳǎŜ ŀƪǘǳŀŀƭǎŜǘŜ ǇǊƻōƭŜŜƳƛŘŜ aruteludega ning uute 

ƪƻƴǘǎŜǇǘǎƛƻƻƴƛŘŜ Ƨŀ ǎǳǳƴŘŀŘŜ ƳŅŅǊŀƳƛǎŜƎŀ ƻƴ ǾƿŜǘǳŘ ƪŀǎǳǘǳǎŜƭŜ ƳƿƛǎǘŜ Computational Thinking (CT).  

CT ƻƴ ƪŜǎƪǎŜƭ ƪƻƘŀƭ ƪŀ ƴŅƛǘŜƪǎ Ǹƭŀƭpool nimetatud standardis ja kontseptsioonis ning paljudes teistes 

materjalides, kuid Eesti keeles vastavat terminit veel ei ole ς pakuksime selleks terminiks infotehnoloogiline 

Ǿƿƛ ƛƴŦƻƭƻƻƎƛƭƛƴŜ ƭŅƘŜƴŜƳƛǎǾƛƛǎ.  

LƴŦƻǘŜƘƴƻƭƻƻƎƛƭƛǎŜ ƭŅƘŜƴŜƳƛǎǾƛƛǎƛ όCT) ǇƿƘƛƻƭŜƳǳǎ ǎŜƛǎƴŜō ƻǎƪǳǎŜǎ ŦƻǊƳǳƭŜŜǊƛŘŀ ǇǊƻōƭŜŜƳŜ ǎŜƭƭƛǎŜƭ ƪǳƧǳƭΣ Ŝǘ 

ƴŜƛŘ ƻƭŜƪǎ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ŜŦŜƪǘƛƛǾǎŜƭǘ ƭŀhendada infotehnoloogia vahendite abilΦ {ŜƭƭŜƎŀ ǎŜƻƴŘǳǾŀŘ ƧŅǊƎƳƛǎŜŘ 

ƳƿƛǎǘŜŘ Ƨŀ ǘŜƎŜǾǳǎŜŘΥ ŀōǎǘǊŀƪǘǎƛƻƻƴΣ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ ǎǘǊǳƪǘǳǳǊƛΣ ƻƭŜƪǳ Ƨŀ ƪŅƛǘǳƳƛǎŜ ƳƻŘŜƭƭŜŜǊƛƳƛƴŜΣ ǎǸǎǘŜŜƳƛ-

ŀƴŀƭǸǸǎΣ ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ Ƨŀ ƛƴŦƻǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ ŘƛǎŀƛƴΣ ŀƭƎƻǊƛtmimine ja programmeerimine jms. 

WŅǊƎƴŜǾŀƭǘ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ ƳƿƴŜŘ ƭƛƴƎƛŘΣ ƪǳǎt ƻƴ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ǎŀŀŘŀ ǘŅƛŜƴŘŀǾŀǘ ƛƴŦƻǊƳŀǘǎƛƻƻƴƛ: Wikipedia, CSTA, 

ISTE (The International Society for Technology in Education), Google. 

«ƘŜƪǎ ǘŅƘŜƭŜǇŀƴǳǾŅŅǊǎŜmaƪǎ ƴŅƘǘǳǎŜƪǎ on ƧŅǊƧŜǎǘ tekkivad ning kiiresti arenevad ja levivad 

programmeerimiskeeled, mis on loodud spetsiaalselt programmeerimise ƿǇǇƛƳƛǎŜƪǎκƿǇŜǘŀƳƛǎŜks nagu 

Alice, Scratch, BYOB, AgentSheets, Greenfoot, Kodu, MS Small Basic, StarLogo, MIT App Inventor. Neid 

nimetatakse ka hariduslikeks programmeerimiskeelteks (Educational programming languages). lǇǇŜ-

otstarbelisi programmeerimiskeeli on loodud ja kasutatud juba ammu ς eǎƛƳŜǎǘŜ ǎŜŀǎ ƻƭƛŘ ƴŅƛǘŜƪǎ BASIC 

(1964), Logo (1967), Pascal όмфтлύΦ aƿƴŜŘŜǎǘ ƴŜƛǎǘ ƪŀǎǾŀǎƛŘ ǾŅƭƧŀ ƪŀ ƴǀ ǘǀǀǎǘǳǎƭƛƪǳŘ ǾŀǊƛŀƴŘƛŘ nagu Visual 

Basic (VB) ja Visual Basic for Application (VBA). 

¦ǳŜ ǇƿƭǾƪƻƴƴŀ hariduslikud programmeerimiskeeled on enamikus graafilised ehk visuaalsed 

programmeerimiskeeled. ¢ŜƎŜƳƛǎǘ ƻƴ ƭƛƘǘǎŀ ǎǸƴǘŀƪǎƛga keelte ning mugava kasutajaliidesega 

http://www.csta.acm.org/
http://csta.acm.org/Curriculum/sub/K12Standards.html
http://www.exploringcs.org/
http://www.computingatschool.org.uk/data/uploads/ComputingCurric.pdf
http://en.wikipedia.org/wiki/Computational_thinking
http://csta.acm.org/Curriculum/sub/CompThinking.html
http://www.iste.org/learn/computational-thinking
http://www.google.com/edu/computational-thinking/what-is-ct.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Category:Educational_programming_languages
http://en.wikipedia.org/wiki/Category:Educational_programming_languages
http://en.wikipedia.org/wiki/Category:Educational_programming_languages
http://en.wikipedia.org/wiki/Category:Educational_programming_languages
http://en.wikipedia.org/wiki/Alice_%28software%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_language)
http://byob.berkeley.edu/
http://en.wikipedia.org/wiki/AgentSheets
http://en.wikipedia.org/wiki/Greenfoot
http://en.wikipedia.org/wiki/Kodu_Game_Lab
http://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Small_Basic
http://en.wikipedia.org/wiki/StarLogo
http://en.wikipedia.org/wiki/App_Inventor_for_Android
http://en.wikipedia.org/wiki/Category:Educational_programming_languages
http://en.wikipedia.org/wiki/BASIC
http://en.wikipedia.org/wiki/Logo_programming_language
http://en.wikipedia.org/wiki/Pascal_(programming_language)
http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic
http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic_for_Applications
http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_programming_language
http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_programming_language
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keskkondadega, kus programm pannakse kokku peamiselt hiire abil. ¢ŀƻƭƛǎǘŜǎ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜǎ ƻƴ ƻǎǳǘŀǘǳŘ 

ǎǳǳǊǘ ǘŅƘŜƭŜǇŀƴǳ atraktiivsusele ja multimeedia (graafika, heli, videod) kasutamisele ning ǾƿƛƳŀƭǳǎŜƭŜ 

ƭƛƘǘǎŀƭǘ Ƨŀ ƪƛƛǊŜƭǘ ƭǳǳŀ ƳŅƴƎŜΣ ŀƴƛƳŀǘǎƛƻƻƴŜ, koomikseid, taieseid, esitlusi,  omandades selle abil 

ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎŜ ƻƭŜƳǳǎŜΣ ǇƿƘƛƳƿƛǎǘŜŘ Ƨŀ ƳŜŜǘƻŘƛŘ ƳŅǊƎŀǘŀǾŀƭǘ ƪƛƛǊŜƳƛƴƛ, kui alustades kohe αsuurteά 

ǇǊƻŦŦƛŘŜƭŜ ƳƿŜƭŘǳŘ keeltega. Sellega on arvestatud ka antud kursuse sisu, struktuuri ja kasutatavate 

vahendite valikul. 

YǳǊǎǳǎŜ ǇƿƘƛŜŜǎƳŅǊƪ on rakenduste loomisŜ Ƨŀ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎŜ ǇƿƘƛƳƿǘŜǘŜ ƻƳŀƴŘŀƳƛƴŜΦ wƿƘǳŀǎŜǘǳǎ 

on just rakenduste loomisel, mitte lihtsalt programmeerimisel mingis keeles. Rakenduste loomine on 

ƳƿƴŜǾƿǊǊŀ ƭŀƛŜƳ ǾŀƭŘƪƻƴŘ, mis ǎƛǎŀƭŘŀō ƪŀ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎǘΦ {ŜŜ ƻƴ ǘŅƴŀǇŅŜǾŀƭ ǘƛƘŜŘŀƭǘ ǎŜƻǘǳŘ ǎŜƭƭƛǎǘŜ 

tegevustega nagu modelleerimine (ǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ Ƨŀ ƻōƧŜƪǘƛŘŜ ǎǘǊǳƪǘǳǳǊΣ ƻƳadused ja tegevused nendega), 

rakenduste disain (ŀƴŘƳŜŘΣ ƪŀǎǳǘŀƧŀƭƛƛŘŜǎΣ ǇǊƻǘǎŜŘǳǳǊƛŘ Ƨŀ ƪƻƻǎǘǀǀ ƴŜƴŘŜ ǾŀƘŜƭ) ning algoritmide 

koostamine. Tuleks ǊƿƘǳǘŀdŀΣ Ŝǘ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎƻǎƪǳǎ ǾŅƘŜƳŀƭǘ ǸƘŜǎ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎƪŜŜƭŜǎ ς parem 

kui mitmes ς on rakenduste loomiǎŜƪǎ Ƨŀ ƴŜƴŘŜ ǘǀǀǇƿƘƛƳƿǘŜǘŜ ƳƿƛǎǘƳƛǎŜƪǎ absoluutselt vajalik. 

Arvestades kursuse mahtu, kulub suurem osa ajast programƳŜŜǊƛƳƛǎŜ ǇƿƘƛƪƻƴǘǎŜǇǘǎƛƻonide ja oskuste 

omandamisele. 

YǳǊǎǳǎŜ ǎǘǊǳƪǘǳǳǊƛ Ƨŀ ǇƿƘƛƪƻƳǇƻƴŜƴǘŜ ƪŀƧŀǎǘŀō ŀƭƭƻƭŜǾ ƧƻƻƴƛǎΦ 

Programmeerimise osa skeem tutvustab veidi 

ƳƻŘŜƭƭŜŜǊƛƳƛǎƪŜŜƭŜ ¦a[ ǇƿƘƛƳƿǘǘŜƛŘ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ 

struktuuri kirjeldamisel, st programmeerimise osa 

ƪƻƻǎƴŜō ǇƿƘƛƳƻƻdulist, milles kasutatakse Scratchi. 

{ŜƭƭŜƭŜ ǾƿƛōΣ aga ei pea (kordus 0..1) ƧŅǊƎƴŜma 

lisamoodul. 

 

 

Moodulite orienteeǊǳǾŀŘ ƳŀƘǳŘΥ ǇƿƘƛƳƻƻŘǳƭ мрς35 tundi, lisamoodul 0ς20 tundi. Lisamooduli keele ja 

moodulite mahud (kokku 35 tundi) valib kool, arvestades ƿǇǇƛƧŀǘŜ ƿǇǇŜǎǳǳƴŘŀ, kusjuures lƛǎŀƳƻƻŘǳƭ Ǿƿƛō 

ƪŀ ǇǳǳŘǳŘŀΦ [ƛǎŀƳƻƻŘǳƭƛ ƪŀǎǳǘŀƳƛǎŜ ǸƘŜƪǎ ŜŜǎƳŅǊƎƛƪǎ ƻƴ ƿǇǇƛƧŀtele tekstiǇƿƘƛǎŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎƪŜŜƭŜ 

tutvustamine.  

RakenŘǳǎǘŜ ƭƻƻƳƛǎŜ ƳŜŜǘƻŘŜƛŘΣ ǾŀƘŜƴŘŜƛŘ Ƨŀ ǇƿƘƛŦŀŀǎŜ όǸƭŜǎŀƴŘŜ ǇǸǎǘƛǘǳǎΣ ŀƴŀƭǸǸǎΣ Řƛǎŀƛƴ Ƨŀ 

programmeerimine) vaadeldakse ǸƭŜǎŀƴƴŜǘŜ ƭŀƘŜƴŘŀƳƛǎŜƭ ƪƻƎǳ ƪǳǊǎǳǎŜ ƧƻƻƪǎǳƭΦ [ŅōƛǾŀƭǘ ƪŅǎƛǘƭŜǘŀƪǎŜ ƪŀ 

modelleerimist ja alƎƻǊƛǘƳƛƳƛǎǘΦ aƻŘŜƭƭŜŜǊƛƳƛǎŜǎ ǘǳǘǾǳǎǘŀǘŀƪǎŜ ƻōƧŜƪǘƻǊƛŜƴǘŜŜǊƛǘǳŘ ƭŅƘŜƴŜƳƛǎǾƛƛǎƛ Ƨŀ 

ǳƴƛŦƛǘǎŜŜǊƛǘǳŘ ƳƻŘŜƭƭŜŜǊƛƳƛǎƪŜŜƭǘ ¦a[Φ hōƧŜƪǘŜΣ ƪƭŀǎǎŜ ƴƛƴƎ ǾŀǎǘŀǾŀƛŘ ŘƛŀƎǊŀƳƳŜ ƪŅǎƛǘƭŜǘŀƪǎŜ ƭǸƘƛŘŀƭǘ Ƨŀ 

ƭƛƘǘǎǳǎǘŀǘǳƭǘΦ tƿƘƧŀƭƛƪǳƳŀƭǘ ǾŀŀŘŜƭŘŀƪǎŜ ǇǊƻǘǎŜǎǎƛŘŜ Ƨŀ ŀƭƎƻǊƛǘƳƛŘŜ Ŝǎitamist tegevusdiagrammide ja 

algoritmikeele (pseudokoodi) abil. YǳǊǎǳǎŜ ǸƭŘƻǎŀ ƳŀǘŜǊƧŀƭƛŘ ƻƴ ŜǊŀƭŘƛ ŦŀƛƭƛŘŜǎΥ modelleerimine, rakenduste 

loomine ja algoritmimineΦ bŜƴŘŜ ǇƻƻƭŜ ǘǳƭŜō ǇǀǀǊŘǳŘŀ ƪǳǊǎǳǎŜƧƻƻƪǎǳƭ ƪƻǊŘǳǾŀƭǘΦ YƻƘŜ ŀƭƎǳǎŜǎ ƻƭŜƪǎ 

ƻǘǎǘŀǊōŜƪŀǎ ǘǳǘǾǳŘŀ ƳƻŘŜƭƭŜŜǊƛƳƛǎŜ ƻƭŜƳǳǎŜ Ƨŀ ǇƿƘƛƳƿƛǎǘŜǘŜƎŀΣ ǎŜǎǘ ƴŜƛŘ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ǇǊŀƪǘƛƭƛǎŜƭǘ ƪƿƛƪƛŘŜǎ 

teistes materjalides. 

tƿƘƛƳƻƻŘǳƭƛ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎƪŜŜƭŜ ǾŀƭƛƳƛǎŜƭ ƻƴ ŀǊǾŜǎǘŀǘǳŘΣ Ŝǘ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎŜ ƿǇǇƛƳƛǎŜƭ Ŝƛ ƻƭŜ 

primaarne mitte ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎƪŜŜƭΣ ǾŀƛŘ ŀƭƎƻǊƛǘƳƛƳƛƴŜΣ ƳƻŘŜƭƭŜŜǊƛƳƛƴŜ Ƨŀ ŘƛǎŀƛƴΦ {ŜŜǇŅǊŀǎǘ ǇŜŀƪǎ 

ŜǎƛƳŜǎŜ ƪŜŜƭŜƴŀ ƪŀǎǳǘŀƳŀ ǾƿƛƳŀƭƛƪǳƭǘ ƭƛƘǘǎŀ ǎǸƴǘŀƪǎƛ ja struktuuriga programmeerimiskeelt, mis 

ǾƿƛƳŀƭŘŀƪǎ ƪŜǎƪŜƴŘǳŘŀ ƴƛƳŜǘŀǘǳŘ ǘŜƎŜǾǳǎǘŜƭŜ ƴƛƴƎ ǇǸƘŜƴŘǳŘŀ algoritmimise ja programmeerimise 

ǸƭŘƛǎǘŜƭŜ ǇƿƘƛƳƿǘŜǘŜƭŜ Ƨŀ ƪƻƴǘǎŜǇǘǎƛƻƻƴƛŘŜƭŜΦ Programmeerimiskeele valikul on arvestatud keele levikut ja 

sarnasust teiste programmeerimiskeeltega.  

tƿƘƛƳƻƻdulis on programmeerimiskeeleks Scratch, milles ǇǀǀǊŀǘakse ǎǳǳǊǘ ǘŅƘŜƭŜǇŀƴǳ ŀǘǊŀƪǘƛƛǾǎǳǎŜƭŜ ƴƛƴƎ 

multimeedia kasutamisele. Lihtsalt ja kiirelt ƻƴ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ƭǳǳŀ ƳŅƴƎŜΣ ŀƴƛƳŀǘǎƛƻƻƴŜΣ ƪƻƻƳƛƪǎŜƛŘΣ 

http://rlpa.ttu.ee/Modelleerimine.pdf
http://rlpa.ttu.ee/Rakendused.pdf
http://rlpa.ttu.ee/Rakendused.pdf
http://rlpa.ttu.ee/Algoritmimine.pdf


11 

esitlusi jmsΦ {ŀƳŀǎ ƻƴ Ǿƿimalik mugavalt ǊŜŀƭƛǎŜŜǊƛŘŀ ƪŀ ŀǊǾǳǘǳǎƭƛƪƪŜΣ ŀƴŘƳŜǘǀǀǘƭǳǎe ja arvutigraafika 

algoritme. 

Scratchi kodusaidil, loodud Massachusettsi Tehnoloogia Instituudis (MIT), on suurel hulgal ƿǇǇŜƳŀǘŜǊƧŀƭŜ, 

ƴŅƛǘŜƛŘ Ƨŀ ŘŜƳƻǎƛŘΦ Programmeerimiskeele {ŎǊŀǘŎƘƛ ŀǎŜƳŜƭ Ǿƿƛ ƭƛǎŀƪǎ ǎŜƭƭŜƭŜ Ǿƿƛō ƪŀǎǳǘŀŘŀ ka 

ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎǎǸǎǘŜŜƳƛ BYOB (SNAP!ύΣ Ƴƛǎ ƻƴ ƭƻƻŘǳŘ .ŜǊƪŜƭŜȅ «ƭƛƪƻƻƭƛǎΦ .¸h. ƻƴ ǘŅƛŜƭƛƪǳƭǘ ǸƘƛƭŘǳǾ 

Scratchiga, omades veel ƳƿƴƛƴƎŀƛŘ ǘŅƛŜƴŘŀǾŀƛŘ ǾƿƛƳŀƭǳǎƛΦ  

{ŎǊŀǘŎƘ Ƨŀ .¸h. ƭŜƛŀǾŀŘ ǸƘŀ ƭŀƛŜƳŀǘ ƪŀǎǳǘŀƳƛǎǘ nii koolides kui ka ǸƭƛƪƻƻƭƛŘŜǎΦ ¦{! ŀǊǾǳǘƛƿǇŜǘŀƧŀǘŜ 

assotsiatsiooni (CSTA) poolt koostŀǘǳŘ ƎǸƳƴŀŀǎƛǳƳƛǘŜ ŀǊǾǳǘƛǘŜŀŘǳǎŜ ƿǇǇŜƪŀǾŀ (vt ƿǇǇŜƪŀǾŀ) aine 

α{ƛǎǎŜƧǳƘŀǘǳǎ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎǎŜέ ǘǳƎƛƴŜō ǘŅƛŜƭƛƪǳƭǘ {ŎǊŀǘŎƘƛƭe. Scratch ja BYOB leiavad kasutamist 

ŀǊǾǳǘƛƿǇŜǘǳǎŜ ŀƭƎƪǳǊǎǳǎǘŜǎ ƪŀ ƳƛǘƳŜǎ ƳŀŀƛƭƳŀ ƧǳƘǘƛǾŀǎ Ǹƭƛƪƻƻƭƛǎ όnt Harvard, Berkeley). Programmeerimis-

keelte populaarsust kajastavas Tiobe indeksis, kus on toodud 100 enamkasutatavat keelt, on Scratch 

tavaliselt esimese 30 hulgas. 

{ŎǊŀǘŎƘƛ ƪŀǎǳǘŀƧŀƭƛƛŘŜǎΣ ŀōƛƛƴŦƻǎǸǎǘŜŜƳ Ƨŀ kasutamisjuhend on olemas ka eesti keeles.  

[ƛǎŀƳƻƻŘǳƭƛǘŜǎ ƪŅǎƛǘƭŜǘŀƪǎŜ ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ ƭƻƻƳƛǎǘ ŜǊƛƴŜǾŀǘŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎƪŜŜƭǘŜ ŀōƛƭΦ «ƭŘƛǎŜƭǘ Ŝƛ ǇŜŀƪǎ 

ǇƛƛǊŘǳƳŀ ŀƛƴǳƭǘ ǸƘŜ programmeerimiskeelega, ǾŀƛŘ Ǿƿƛƪǎ ǘǳǘǾǳŘŀ ǾŜŜƭ ǾŅƘŜƳŀƭǘ ǸƘŜga neist, valides sobiva 

ƭƛǎŀƳƻƻŘǳƭƛΦ ¢ǳƭŜǾƛƪǳǎ Ǿƿƛƪǎ ƭƛǎŀƳƻƻŘǳƭŜƛŘ ƻƭƭŀ пς5. ±ŀƭƛƪǳǎ ǾƿƛƪǎƛŘ ƻƭƭŀ ƳƿƴŜŘ ǎŜƭƭƛǎŜŘ ƪŜŜƭŜŘ ƴŀƎǳ: 

JavaScript, PHP, Visual Basic jms. Esialgu on materjalid kahe programmeerimiskeele kohta, milleks on 

Python ja VBA. 

Python on vabavaraline ǸƭŘƻǘǎǘŀǊōŜƭƛƴŜ ƻōƧŜƪǘƻǊƛŜƴǘŜŜǊƛǘǳŘ ƭƛƘǘƴŜ Ƨŀ ǾƿƛƳŀǎ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎƪŜŜƭ, mis on 

loodud 1991. aastal. Selle populaarsus ja kasutamise ulatus (VIςVIII koht Tiobe indeksis) on kasvanud just 

viimastel ŀŀǎǘŀǘŜƭΦ tȅǘƘƻƴƛǘ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ǇŀƭƧǳŘŜǎ ƪƻƻƭƛŘŜǎ Ƨŀ ǸƭƛƪƻƻƭƛŘŜǎ ŜǎƛƳŜǎŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎƪŜŜƭŜƴŀΦ 

Pythoni ǸƘŜƪǎ ƻƭǳƭƛǎŜƪǎ omaduseks on lihtsus. Lausete struktuur on selge ja kompaktne, milles puuduvad 

spetsiifilised eraldajad lausete ǎǘǊǳƪǘǳǳǊƛ ƳŅŅǊŀƳƛǎŜƪǎ. Puudub ǾŅŅǊǘǳǎǘŜ Ƨŀ ƳǳǳǘǳƧŀǘŜ ŘŜƪƭŀǊŜŜǊƛƳƛne ning 

ǎǘǊǳƪǘǳǳǊŀƴŘƳŜǘŜ ƧŅƛƎŀ Ƨŀ ŦƛƪǎŜŜǊƛǘǳŘ ǎǘǊǳƪǘǳǳǊƛ ƪƛǊƧŜƭŘŀƳƛne, mis on iseloomulik enamikule 

programmeerimiskeeltele. Ka ŀƴŘƳŜǘǸǸǇƛŘŜ Ƨŀ ŀƴŘƳŜǎǘǊǳƪǘǳǳǊƛŘŜ ƪŅǎƛǘƭŜƳƛƴŜ ƻƴ ƭƛƘǘƴŜ Ƨŀ ŘǸƴŀŀƳƛƭƛƴŜΦ  

VBA (Visual Basic for Application) on ka paljudes koolides kasutatavas tarkvaras MS Office, pakkudes 

lihtsaid vahendeid rakenduste loomise, programmeerimise ja modelleeǊƛƳƛǎŜ ƿǇǇƛƳƛǎŜƪǎ ƻōƧŜƪǘ-

ƻǊƛŜƴǘŜŜǊƛǘǳŘ ƪŜǎƪƪƻƴƴŀǎΦ ±.! ǇƿƘƛƴŜō ǸƭŘƻǘǎǘŀǊōŜƭƛǎŜƭ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎǎǸǎǘŜŜƳƛƭ Visual Basic (VB), mis 

oma kasutusulatuselt on samal tasemel kui PHP ja Python. VBA ƻƴ Ǹƪǎ Ŝnimkasutatav vahend 

ŘƻƪǳƳŜƴŘƛǇƿƘƛǎǘŜ ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ loomisel ja arendamisel Microsofti toodetes: Excel, Word, PowerPoint, 

Access, Visio jt ning ka mitmetes teiste firmade toodetes: CorelOffice, CorelDRAW, AutoCAD, ImagineerΣ Χ 

±.!Ǝŀ ƭŅƘŜŘŀǎŜŘ ŀǊŜƴŘǳǎǾŀƘŜƴŘƛŘ ƻn ka OpenOfficeΩƛǎ ja IBM SmartSuite ja paljudes teistes rakendustes. 

YŅŜǎƻƭŜǾŀǎ ƿpikus vaadeldakse VBA kasutamist Microsoft Excelis, mille eŜǎƳŅǊƎƛƪǎ Ŝƛ ƻƭŜ mitte 

programmeerimine Excelis, vaid Scratchis omandatud programmeerimisoskuste ja -teadmiste 

ǎǸǾendamine. ±.! Ƨŀ 9ȄŎŜƭ ǇŀƪǳǾŀŘ ǎŜƭƭŜƪǎ ǎǳǳǊŜǇŅǊŀǎŜƛŘ ǾƿƛƳŀƭǳǎƛΦ  

 

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 

 

 hōƧŜƪǘƻǊƛŜƴǘŜŜǊƛǘǳŘ όhhύ ƭŅƘŜƴŜƳƛǎǾƛƛǎ ŘƻƳƛƴŜŜǊƛō 

ǘŀǊƪǾŀǊŀΣ ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ Ƨŀ ƛƴŦƻǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ ƭƻƻƳƛǎŜƭΣ 

arendamisel ja kasutamisel. Selle olemus seisneb 

ǊŜŀŀƭǎŜǘŜ Ƨŀ ŀōǎǘǊŀƪǘǎŜǘŜ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ Ƨŀ ƻōƧŜƪǘƛŘŜ 

ƻƭŜƪǳ Ƨŀ ƪŅƛǘǳƳƛǎŜ ƳƻŘŜƭƭŜŜǊƛƳƛǎŜǎ ŀǊǾǳǘƛƭ ǘŀǊƪǾŀǊŀ-

objektide abil. 
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hōƧŜƪǘƻǊƛŜƴǘŜŜǊƛǘǳŘ ƭŅƘŜƴŜƳƛǎǾƛƛǎƛ ƻƭŜƳǳǎ Ƨŀ ǇƿƘƛƳƿƛǎǘŜŘ 
hōƧŜƪǘƻǊƛŜƴǘŜŜǊƛǘǳŘ όhhύ ƭŅƘŜƴŜƳƛǎǾƛƛǎ ŘƻƳƛƴŜŜǊƛō ǘŀǊƪǾŀǊŀΣ ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ Ƨŀ ƛƴŦƻǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ ƭƻƻƳƛǎŜƭΣ 

arendamisel ja kasutamisel. Selle olemus seisneb nii reaalsete kui ŀōǎǘǊŀƪǘǎŜǘŜ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ Ƨŀ ƻōƧŜƪǘƛŘŜ 

oleku ning ƪŅƛǘǳƳƛǎŜ ƳƻŘŜƭƭŜŜǊƛƳƛǎŜǎ tarkvaraobjektide abil.  

Tarkvaraobjekt on omavahel seotud andmete ja programmide (protseduuride) kogum. AǊǾǳǘƛ ǎǸǎǘŜŜƳƛ- ja 

ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŀǊƪǾŀǊŀ ǇƿƘƛƴŜō samuti tarkvaraobjektidel, milleks on dokumendid, vormid, aknad, 

ǘǀǀǊƛƛǎǘŀǊƛōŀŘΣ ƻƘƧǳǊƛŘ ƧƳs. Uuemad programmeerimiskeeled on objektorienteeritud, ǾƿƛƳŀƭŘŀŘes luua  ja 

kasutada tarkvaraobjekte.  

OO ƭŅƘŜƴŜƳƛǎǾƛƛǎƛ ǇƿƘƛƳƿƛǎǘŜŘ ƻƴ ƧŅǊƎƳƛǎŜŘΥ objekt, klass, objekti omadused ja tegevused, seosed 

objektide vahel, ǎǸƴŘƳǳǎŜŘΦ 

Objekt ƻƴ ǇƛƛǊƛǘƭŜǘǳŘ ƻǎŀ ǎǸǎǘŜŜƳƛǎǘ ƴƛƴƎ ǘŜŘŀ Ǿƿƛō ǾŀŀŘŜƭŘŀ ƻƳŀŜǘǘŜ ǘŜǊǾƛƪǳƴŀΣ ƳƛƭƭŜƪǎ ƻƴ konkreetne ese, 

seade, isik, hƻƻƴŜΣ ŀǎǳǘǳǎΣ ŦŀƛƭΣ ŘƻƪǳƳŜƴǘΣ ƎǊŀŀŦƛƭƛƴŜ ƪǳƧǳƴŘ ƧƳǎΦ hōƧŜƪǘƛŘ ƻƴ ƴŅƛǘŜƪǎ Wǳƪǳ ƧŀƭƎǊŀǘŀǎΣ tƛƭƭŜ 

jalgratas, Peetri arvuti, ƿǇƛƭŀƴŜ Juku Naaskel, Juku pere suvila, Juku pall, ¢ŀƭƭƛƴƴŀ ¢ŜƘƴƛƪŀǸƭƛƪƻƻƭƛ kampus, 

must kolmnurk, konkreetne dokument jms. 

 

Klass on ǸƘŜǘǸǸōƛƭƛǎǘŜ ƻōƧŜƪǘƛŘŜ Ƙǳƭƪ ς ŀōǎǘǊŀƪǘǎƛƻƻƴ ŜƘƪ ǸƭŘƳƿƛǎǘŜΥ ƧŀƭƎǊŀǘŀǎΣ ŀǊǾǳǘƛΣ ƿǇƛƭŀƴŜΣ ǎǳǾƛƭŀΣ 

ƘƻƻƴŜΣ ǸƭƛƪƻƻƭΣ 9ȄŎŜƭƛ ǘǀǀƭŜƘǘΣ ²ƻǊŘƛ ŘƻƪǳƳŜƴǘ Ǿƿƛ ƳǳǳŘΦ 

Konkreetne objekt on klassi eksemplar (ka ilming, isend, olem). 

  

Omadused (atribuudid) on karakteristikud, mis identifitseerivad objekti ja iseloomustavad selle olekut, 

ǾŅƭƧŀƴŅƎŜƳƛǎǘΣ Χ 

YŀǎǳǘŀǘŀǾŀǘŜ ƻƳŀŘǳǎǘŜ Ǿŀƭƛƪ ǎƿƭǘǳō ǊŀƪŜƴŘǳǎŜ ƭƛƛƎƛǎǘΣ ŜŜǎƳŅǊƪƛŘŜǎǘΣ Χ 

Konkreetse ratta atribuudidΥ ƭƛƛƪΣ ƳŀǊƪΣ ƳƿƿǘƳŜŘΣ ǾŅǊǾΣ ƪŅƛƪǳŘŜ ŀǊǾΣ ƻƭŜƪΣ Χ 

Tarkvaraobjekti ratas aǘǊƛōǳǳŘƛŘ ƳǸǸƎƛǎǸǎǘŜŜƳƛǎ: samad, mis eelmisel rattal ning ƭƛǎŀƪǎ ǾŜŜƭ ƴŅƛǘŜƪǎ 

tarnija, kauplusΣ Χ 

Arvutisimulatsioonis on atribuutideks (pildi) suurus, kiirus, asukohtΣ Χ 

GraafikaobjektilΥ ƭŀƛǳǎΣ ƪƿǊƎǳǎΣ ŀǎǳƪƻƘǘ ŜƪǊŀŀƴƛƭΣ ǘŅƛǘŜǾŅǊǾΣ ǇƛƴŘŀƭŀΣ ǸƳōŜǊƳƿƿǘΣ Χ 

Tegevused (meetodid, operatsioonid), mida sooritab objekt ƛǎŜ Ǿƿƛ sooritatakse ƻōƧŜƪǘƛƎŀΦ ±ŀƭƛƪ ǎƿƭǘǳō 

ǎǸǎǘŜŜƳƛ ƭƛƛƎƛǎǘΣ ŜŜǎƳŅǊƪƛŘŜǎǘΣ Χ  

wŀǘŀǎǘŜ ƳǸǸƪ: ratta lisamine Ǿƿƛ eemaldamine, andmete muutmineΣ Χ  

Simulatsioon: kiiruse suurendamine, pidurdamine, peaǘŀƳƛƴŜΣ Χ 

GraafikaobjektΥ ǘŜƛǎŀƭŘŀƳƛƴŜΣ ƪƻǇŜŜǊƛƳƛƴŜΣ ƳƿƿǘƳŜǘŜ ƳǳǳǘƳƛƴŜΣ ǘŅƛǘŜǾŅǊǾƛ ƳǳǳǘƳƛƴŜΣ Χ 

{ǸƴŘƳǳǎŜŘΦ hōƧŜƪǘ Ǿƿƛō ǊŜŀƎŜŜǊƛŘŀ ǘŜŀǘǳŘ ǾŅƭƛǎǘŜƭŜ ƳƿƧǳŘŜƭŜΥ ƳǳǳŘŀō ƻƭŜƪǳǘΣ ƪŅƛǾƛǘŀō ǘŜƎŜǾǳǎŜΣ Χ 
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Konkreetne ratasΥ ƪƻƪƪǳǇƿǊƎŜΣ Χ 

SimulatsioonΥ ǾŀƧǳǘǳǎ ǘǸƘƛƪǳƭŜ ς ŀƭǳǎǘŀ ǎƿƛǘǳΣ ƘƛƛǊŜƪƭƿǇǎ ς peatu jms.  

Seosed όǎǳƘǘŜŘΣ ǊŜƭŀǘǎƛƻƻƴƛŘύΦ hōƧŜƪǘƛƭ ǾƿƛǾŀŘ ƻƭƭŀ ǎŜƻǎŜŘ ǘŜƛǎǘŜ ƻōƧŜƪǘƛŘŜƎŀΦ {ŜƻǎŜŘ ƻƴ ŜǊƛƴŜǾŀ ƻƭŜƳǳǎŜ Ƨŀ 

ǘŅƘŜƴŘǳǎŜƎŀΥ 

¶ omandisuhe: jalgratas kuulub Jukule, arvuti kuulub Peetrile, 

¶ ǘǀǀǎǳƘŜΥ tŜŜǘŜǊ Yŀǎƪ ǘǀǀǘŀō {9. Ǉŀngas,  

¶ ǎƛǎŀƭŘŀǾǳǎŜ ǎǳƘŜΥ ǇǊƻǘǎŜǎǎƻǊ ƻƴ ŀǊǾǳǘƛǎΣ ǘǀǀƭŜƘǘ ƭŜƘǘ ƪǳǳƭǳō ǘǀǀǾƛƘƛƪǳǎǎŜ. 

Unifitseeritud modelleerimiskeel UML  
hōƧŜƪǘƻǊƛŜƴǘŜŜǊƛǘǳŘ ƎǊŀŀŦƛƭƛƴŜ ƪŜŜƭ ƻƴ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ ǾƛǎǳŀŀƭǎŜƪǎ ŀƴŀƭǸǸǎƛƪǎΣ ƪŀǾŀƴŘŀƳƛǎŜƪǎΣ ƭƻƻƳƛǎŜƪǎ Ƨŀ 

dokumenteerimiseks. Keeles on kinŘŜƭ Ǿŀƭƛƪ ƭƛƘǘǎŀŘ ƎǊŀŀŦƛƭƛǎƛ ƪǳƧǳǘƛǎƛ όǎǸƳōƻƭŜƛŘύ ƛƴŦƻǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ Ƨŀ 

ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ ŜǊƛƴŜǾŀǘŜ ƪƻƳǇƻƴŜƴǘƛŘŜΣ ƻƭŜƳƛǘŜ Ƨŀ ǘŜƎŜǾǳǎǘŜ ǘŅƘƛǎǘŀƳƛǎŜƪǎ ƴƛƴƎ ŜƭŜƳŜƴǘƛŘŜ ǸƘŜƴŘŀƳƛǎŜƪǎΦ 

{ǸƳōƻƭƛǘŜ ǎƛǎǎŜ ǇŀƛƎǳǘŀǘŀƪǎŜ ƪƛƴŘƭŀ ǘŅƘŜƴŘǳǎŜ Ƨŀ ǎǘǊǳƪǘǳǳǊƛƎŀ ǘŜƪǎǘƛŘΦ [ƻƻŘŀǾŀǘŜ ŘƛŀƎǊŀƳmide abil saab 

ƪƛǊƧŜƭŘŀŘŀ ǎǸǎǘŜŜƳƛ ǎǘǊǳƪǘǳǳǊƛΣ ƻƭŜƪǳƛŘΣ ǘŜƎŜǾǳǎƛ ƧƳǎ ƴƛƴƎ see on suhtlemisvahendiks informaatikute ja 

teiste erialade spetsialistide vahel. 

YŀǎǳǘŀǘŀǾŀǘŜ ŘƛŀƎǊŀƳƳƛŘŜ ǘǸǸōƛŘ ƴƛƴƎ ƴŜƴŘŜ ŘŜǘŀƛƭƛǎŜŜǊƛƳƛǎŜ ŀǎǘŜ ǎƿƭǘǳǾŀŘ ǎǸǎǘŜŜƳƛ ƛǎŜƭƻƻƳǳǎǘ Ƨŀ 

areƴŘǳǎǇǊƻǘǎŜǎǎƛ ŦŀŀǎƛǎǘΥ ǸƭŜǎŀƴŘŜ ǇǸǎǘƛǘǳǎΣ ŀƴŀƭǸǸǎΣ projekteerimine (disain) jms. 

{ǸǎǘŜŜƳƛŘŜ ǎǘǊǳƪǘǳǳǊƛΣ ƻƭŜƪǳ Ƨŀ ƪŅƛǘǳƳƛǎŜ ƪƛǊƧŜƭŘŀƳƛǎŜƪǎ ƻƴ ŜǊƛƴŜǾŀǘ ǘǸǸǇƛ diagramme (skeeme ehk 

mudeleid):  

¶ klassi- ja objektidiagrammid, 

¶ tegevusdiagrammid, 

¶ kasutusjuhtude diagrammid, 

¶ olekudiagrammid, 

¶ Χ 

Peamised UML diagrammid ǸƭŜǎŀƴŘŜ ǇǸǎǘƛǘǳǎŜΣ ŀƴŀƭǸǸǎƛ Ƨŀ Řƛǎŀƛƴƛ Ŧŀŀǎƛǎ ƻƴ klassi- ja tegevusdiagrammid. 

Klassid ja objektid 

UMLi diagrammidel esitatakse klass ǊƛǎǘƪǸƭƛƪǳƴŀΣ ƳƛƭƭŜƭ ƻƴ Ǹldjuhul on kolm sektsiooni:  

¶ nimi, 

¶ atribuudid (omadused), 

¶ operatsioonid (tegevused, meetodid).  

Nendest kohustuslik on ainult nimi. 
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WŅǊƎƴŜǾŀǎ ƴŅƛǘŜǎ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ ƪƻƻƭƛ ƛƴŦƻǎǸǎǘŜŜƳƛ ƪƭŀǎǎƛ lǇƛƭŀƴŜ lihtsustatud kirjeldus.  

lǇƛƭŀƴŜ Klassi nimiΦ bƛƳƛ ǇŜŀō ŀƭƎŀƳŀ ǎǳǳǊǘŅƘŜƎŀ. 

kood 

eesnimi 

perenimi 

ǎǸƴƴƛŀŜg 

aadress 

klass 

Χ 

Atribuudid (omadused ehk parameetrid)  

Igal atribuudil on nimi. Vƿƛō ƻƭƭŀ ƴŅƛŘŀǘǳŘ ƪŀ ǘǸǸǇΥ ŀǊǾΣ ǘŜƪǎǘΣ ƪǳǳǇŅŜǾ ƧƳΦ 

YƻƴƪǊŜŜǘǎŜǘŜƭ ƻōƧŜƪǘƛŘŜƭ ƻƴ ƻƳŀŘǳǎŜƭ ƪƛƴŘŜƭ ǾŅŅǊǘǳǎΥ 

   K20567, Juku, Naaskel, 26.10.2001, Spordi 5-фΣ п.Σ Χ 

   K20573, Pille, Pilt, 23.06.2001, Teatri 7-моΣ п!Σ Χ 

lisamine() 

eemaldamine() 

muutmine() 

..... 

Operatsioonid (tegevused ehk meetodid) Esitatakse tavaliselt kujul nimi(). 

{ƛƛƴ ƻƴ ƳŜŜǘƻŘƛǘŜ ǘŅƘŜƴŘǳǎ ƧŅǊƎƳƛƴŜ: lisamine() ς ǳǳŜ ƿǇƛƭŀǎŜ ƭƛǎŀƳƛƴŜΣ 

eemaldamine() ς ƿǇƛƭŀǎŜ eemaldamine, muutmine() ς ƿǇƛƭŀǎŜ ŀƴŘƳŜǘŜ 

muutmine. 

 

Arvuti Siin ƻƴ ǾŜŜƭ ǸƘŜ ƪƭŀǎǎƛ ƪƛǊƧŜƭŘǳǎŜ ƴŅƛŘŜΥ ƪƭŀǎǎ Arvuti ƳǸǸƎƛǎǸǎǘŜŜƳƛǎΦ  

«ƘŜƪǎ ƻƳŀŘǳǎŜƪǎ ƻƴ ƻƭŜƳŀǎƻƭŜǾŀǘŜ ŀǊǾǳǘƛǘŜ ŀǊǾ ŀƴǘǳŘ ƎǊǳǇƛǎΦ  

Tegemist on nn muutuva ehk arvutatava atribuudiga. Sama marki arvutite 

ƭƛǎŀƳƛǎŜƭ Ǿƿƛ ŜŜƳŀƭŘŀƳƛǎŜƭ ƳǳǳŘŜǘŀƪǎŜ ƻƳŀŘǳǎǘ ŀǊǾΦ Tuletatava omaduse 

tunnusena on kaldkriips (/) omaduse nimetuse ees. 

 

mark 

protsessor 

taktsagedus 

ǎƛǎŜƳŅƭǳψƳŀƘǘ 

ƪƿǾŀƪŜǘǘŀψƳŀƘǘ 

hind 

/ arv 

Χ 

lisamine() 

eemaldamine() 

muutmine() 

... 

 

Allpool on ǘƻƻŘǳŘ ƴŅƛǘŜƪǎ ǘŀōŜƭΣ Ƴƛǎ ǎƛǎŀƭŘŀō ŀƴŘƳŜƛŘ ŀǊǾǳǘƛǘŜ (objektid) kohta: arvutite omadusi. 

Mark Protsessori ǘǸǸǇ Taktsagedus {ƛǎŜƳŅƭǳΣ a. YƿǾŀƪŜǘŀǎΣ D. IƛƴŘΣ ϵ Arv 

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 0 

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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WŅǊƎƴŜǾŀŘ ƻƴ ǾŜŜƭ ƳƿƴŜŘ ƪƭŀǎǎƛŘŜ ƪƛǊƧŜƭŘŀƳƛǎŜ ƴŅƛǘŜŘΦ 

 

Yƭŀǎǎ wƛǎǘƪǸƭƛƪ ǎǸǎǘŜŜƳƛǎ DŜƻƳŜŜǘǊƛŀ: 

wƛǎǘƪǸƭƛƪ 
 

 

 

 

NB! Sisestatavad andmedΥ ƭŀƛǳǎ όŀύ Ƨŀ ƪƿǊƎǳǎ όōύ ƴƛƴƎ  

tuletatavad ƻƳŀŘǳǎŜŘΥ ǇƛƴŘŀƭŀ ό{ύΣ ǸƳōŜǊƳƿƿǘ όtύ Ƨŀ ŘƛŀƎƻƴŀŀƭ όŘύ. 

Viimaste ees Ǿƿƛō tuletatava omaduse tunnusena olla / (kaldkriips), aga pole 

kohustuslik. 

 

laius 

ƪƿǊƎǳǎ 

/  pindala 

/  ǸƳōŜǊƳƿƿǘ 

/  diagonaal 

... 

leia_pindala() 

ƭŜƛŀψǸƳōŜǊόύ 

leia_diagonaal() 

muuda() 

... 
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)(2

bad

baP

baS

+=

+=

Ö=
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YƭŀǎǎƛǎǸƳōƻƭƛǘŜ ŜǊƛƴŜǾŀŘ ŜǎƛǘǳǎǾƛƛǎƛŘ 

!ƴǘǳŘ ƧǳƘǳƭ Ǿƿƛō ƪŀǎǳǘŀŘŀ ŜǊƛƴŜǾŀƛŘ ǾŀǊƛŀƴǘŜΥ ǘǸƘƧŀŘ ǎŜƪǘǎƛƻƻƴƛŘΣ ŅǊŀƧŅŜǘǳŘ ǎŜƪǘǎƛƻƻƴƛŘ ƧƳǎ, kuid sageli 

kasutataksegi ainult nime (diagrammidel). 

Seosed ja klassidiagrammid 

{ǸǎǘŜŜƳƛ ƪǳǳƭǳǾŀǘŜƭ ƻōƧŜƪǘƛŘŜƭ ƻƴ ƻƳavahel teatud seosed ς relatsioonid. Seoseid (relatsioon, suhe) 

ƴŅƛŘŀǘŀƪǎŜ ŘƛŀƎrammidel joontŜ ŀōƛƭΦ YƭŀǎǎƛŘƛŀƎǊŀƳƳ ƴŅƛǘŀō ƪƭŀǎǎŜ Ƨŀ ǾƿƛƳŀƭƛƪƪŜ ǎŜƻǎŜƛŘ ƴŜƴŘŜ ƻōƧŜƪǘƛŘŜ 

vahel. Reeglina on igas seoses ainult kaks klaǎǎƛΦ {ŜƻǎŜƭŜ Ǿƿƛō ŀƴŘŀ ƴƛƳŜΣ ƳƛŘŀ Ǿƿƛō ƴŅidata skeemil. Seose 

ƳƿƭŜƳŀ ƻǘǎŀ ƧǳǳǊŜǎ Ǿƿƛō ŜǎƛǘŀŘŀ ƪƻǊŘǳǎŜ, mis nŅƛǘŀō, Ƴƛǘǳ ŀƴǘǳŘ ƪƭŀǎǎƛ ƻōƧŜƪǘƛ Ǿƿƛō ƻƭƭŀ ǎŜƻǘǳŘ ǘŜƛǎŜ ƪƭŀǎǎƛ 

ƻōƧŜƪǘƛƎŀΦ YƻǊŘǳǎǘŜ ǘǸǸǇǾŀǊƛŀƴŘƛŘ Ƨŀ ƴŜƴŘŜ Ŝǎƛǘǳǎ ¦a[ƛǎ ƻƴ ƧŅǊƎƳƛǎŜŘΥ 

n ς ƪƛƴŘŜƭ ŀǊǾΣ ƴŅƛǘeks 1, 4, 256 

n1, n2, n3, ... ς loenŘΣ ƴŅƛǘŜƪǎ 2, 4, 6 

лΦΦм Ǿƿƛ лΣ м ς ƴǳƭƭ Ǿƿƛ Ǹƪǎ  

* ς suvaline hulk 

1..* ς Ǹƪǎ Ǿƿƛ rohkem 

0..* ς ƴǳƭƭ Ǿƿƛ rohkem 

SeƻǎŜ ƴƛƳŜ Ƨŀ ƪƻǊŘǳǎŜ ǾŅŅǊǘǳǎŜ м Ǿƿƛō 

ƧŅǘǘŀ ŅǊŀ. 

 

9ǊƛǎǘŀǘŀƪǎŜ ƧŅǊƎƳƛǎƛ ǎŜƻǎǘŜ ƭƛƛƪŜΥ 

¶ agregatsioon 

¶ assotsiatsioon 

¶ ǸƭŘƛǎǘǳǎ 

Agregatsioon ja kompositsioon 

Agregatsioon ŜƘƪ ǎƛǎŀƭŘǳǾǳǎŜ ǎŜƻǎΦ «ƪǎ ƻōƧŜƪǘ ǎƛǎŀƭŘŀō ǘŜƛǎƛΦ ¢ŜǊǾƛƪ Ƨŀ ƻǎŀŘΦ ¢ŜǊǾƛƪǳ ǇƻƻƭŜƭ Ǿƿƛō ƻƭƭŀ 

ǘŅƛǘƳŀǘŀ romb ß (seda ei pea tingimata olema). 

Kompositsioon ς agregatsiooni erijuht ς osa saab eksisteerida ainult tervikus, mille tŅƘƛǎǘǳǎeks on ǘŅƛŘŜǘǳŘ 

romb Ë. ±ǘ ƧŅǊƎƴŜǾŀǘ ǎƪŜŜƳƛΦ 
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Assotsiatsioon 

Assotsiatsioon ς ǎǳǾŀƭƛƴŜ ƳƿǘŜǘ ƻƳŀǾ ǎŜƻǎ όǎǳƘŜύ ƻōƧŜƪǘƛŘŜ ǾŀƘŜƭ ς ƻƳŀƴŘƛǎǳƘŜΣ ǘǀǀǎǳƘŜ ƧƳǎΦ 

Assotsiatsiooni erijuht on agregatsioon. 

 

«ƭŘƛǎǘǳǎ (generalization) 

«ƭŘƛǎǘǳǎ ς esivanema (ǸƭŜƳklassiύ Ƨŀ ƧŅǊƎƭŀǎǘŜ όŀƭŀƳƪƭŀǎǎƛŘŜύ ǎŜƻǎΦ WŅǊƎƭŀǎŜŘ ǇŅǊƛǾŀŘ ŜǎƛǾŀƴŜƳŀ ƻƳŀŘǳǎŜŘ 

ƴƛƴƎ ǾƿƛǾŀŘ ƻƳŀŘŀ ǘŅƛŜƴŘŀǾŀƛŘ ƻƳŀŘǳǎƛΦ YǳƧǳƴŘ   ς esivanema poole. 

 

 

 

{ƿƛŘǳƪ 

Tramm Buss Auto Troll Mootorratas

as 

{ƿƛŘǳŀǳǘƻ Veoauto 
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Veel ƳƿƴŜŘ ƪƭŀǎǎƛŘƛŀƎǊŀƳƳƛŘŜ ƴŅƛǘŜŘ: 

 
IƻƻƴŜ ǇƿƘƛƪƭŀǎǎƛŘ: 
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hōƧŜƪǘƛŘ Ƨŀ ƪƭŀǎǎƛŘ ǎǸǎǘŜŜƳƛǎ {ŎǊŀǘŎƘ  

Klass Sprait Scratchis 

                            

 

Sprait 

 

nimi 

asukoht: x,y 

suund 

suurus 

ǾŅǊǾǳǎ 

ƴŅƘǘŀǾǳǎ 

liigu() 

ǇǀǀǊŀόύ 

muudaX() 

muudaY() 

ǾŀƘŜǘŀ ƪƻǎǘǸǸƳƛόύ 

ƳǳǳŘŀ ǾŅǊǾƛόύ 

ǸǘƭŜόύ 

ƳŅƴƎƛ ƘŜƭƛόύ 

... 
    

 
 

Sprait (sprite) on universaalne graafikaobjektide klass. Spraitidel on kindel valik omadusi: nimi, asukoht, 

suurus, jms. Spraitidega saab ƪŅǎƪǳŘŜ ehk plokkide (meetodite) abil ƳŅŅǊŀǘŀ ŜǊƛƴŜǾŀƛŘ ǘŜƎŜǾǳǎƛΥ ƭƛƛƎǳǘŀŘŀΣ 

ǇǀǀǊŀǘŀΣ Ƴǳǳǘŀ ǎǳǳǊǳǎǘ ƧƳǎΦ YŅǎƪǳŘŜǎǘ ǎŀŀō ƳƻƻŘǳǎǘŀŘŀ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛǸƪǎǳǎeid ς skripte.  

Lava on ekraani piirkond, kus toimub spraitide tegevus.  

Klass Sprait ja sellega seotud klassid: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

nimi 

asukoht: X, Y 

suund,  suurus 

vªrvus,   nªhtavus 

1 .. * 

0 .. * 

0 .. * 

0 .. * 

1 .. * 

Sprait 

liigu(), pººra() 

muudaX(),  muudaY() 

vaheta kost¿¿mi() 

muuda vªrvi() 

¿tle(), mªngi heli() 

Kost¿¿m 

Heliklipp 

Pliiats 

Muutuja 

Skript 

Xmin, Xmax 

Ymin, Ymax 

vªrvus 

olek (vªike, norm, suur) 

1 .. * 

0 .. * 

0 .. * 

0 .. * 

Lava 

muuda olekut 

vaheta taust() 

muuda vªrvi() 

mªngi heli() 

Taust 

Heliklipp 

Sprait 

Skript 
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UML tegevusskeemid  

Tegevusskeem ehk tegevusdiagramm (Activity Diagramύ Ŝǎƛǘŀō ƎǊŀŀŦƛƭƛǎŜƭǘ ŀƴǘǳŘ ǇǊƻǘǎŜǎǎƛ Ǿƿƛ ǘǀǀ 

ǘŅƛǘƳƛǎŜƪǎ ǾŀƧŀƭƛƪke tegevusi Ƨŀ ƴŜƴŘŜ ƧŅǊƧŜƪƻǊda. Tegevusskeemi kŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ŅǊƛ- Ƨŀ ǘǀǀǇǊƻǘǎŜǎǎƛŘŜ ƴƛƴƎ 

algoritmide kirjeldamiseks. 

{ǘŀƴŘŀǊŘƪǳƧǳƴŘƛŘ όǎǸƳōƻƭƛŘύ 

 

tŀƴƎŀŀǳǘƻƳŀŀǘƛŘŜ ǎǸǎǘŜŜƳ 

 

 sisestab_summa() 



23 

Pangaautomaat 

Yƭŀǎǎ Ƨŀ ŜǊƛƴŜǾŀ ǘŅǇǎǳǎŜƎŀ ǘŜƎŜǾǳǎǎƪŜŜƳƛŘΥ 
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Tegevuste jaotus objektide vahel 
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Pangaautomaat. PIN koodi kontroll 

Lubatud on kolm katset:  
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Rakendused 

 

 Rakendus (Application) on tarkvara kogum antud liiki 

ǸƭŜǎŀƴƴŜǘŜ ƭŀƘŜƴŘŀƳƛǎŜƪǎ Ǿƿƛ ǘŜƎŜǾǳǎǘŜ ǘŅƛǘƳƛǎŜƪǎ 

ŀǊǾǳǘƛƭΦ {ŀƳŀǎ ǘŅƘŜƴŘǳǎŜǎ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ƪŀ ƳƿƛǎǘŜƛŘ 

programm, rakendusprogramm, programmipakett. 
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Rakenduse olemus 
Rakendus (Application) on tarkvara kogum antud liiki ǸƭŜǎŀƴnete ƭŀƘŜƴŘŀƳƛǎŜƪǎ Ǿƿƛ tegevuste ǘŅƛǘƳƛǎŜƪǎ 

ŀǊǾǳǘƛƭΦ {ŀƳŀǎ ǘŅƘŜƴŘǳǎes kasutatakse ka ƭŅƘŜŘŀǎƛ ƳƿƛǎǘŜƛŘΥ programm, rakendusprogramm, programmi-

pakett.  

9ǊƛǎǘŀŘŀ Ǿƿƛō ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ ƪahte ǇƿƘƛƭƛƛƪƛ:  

¶ ǸƭŘƻǘǎǘŀǊōŜƭƛƴŜ ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŀǊƪǾŀǊŀ όǊŀƪŜƴŘǳǎǇǊƻƎǊŀƳƳƛŘύΥ veebilehitsejadΣ ǘŜƪǎǘƛǘǀǀǘƭǳǎŜ-, 

tabeli-, graafikaprogrammidΣ Χ 

¶ spetsialiseeritud rakendused (erineva otstarbe ja mahuga, realiseeritakse erinevate 

vahenditega ja erinevates keskkondades)Υ ǾƿǊǊŀƴŘƛǘŜ ƭŀƘŜƴŘŀƳƛƴŜΣ ǇŀƭƎŀŀǊǾŜǎǘǳǎΣ ŘŜǘŀƛlide 

ǇǊƻƧŜƪǘŜŜǊƛƳƛƴŜΣ ƳŅƴƎǳŘΣ Χ 

Peamised tegevused rakenduste loomisel:  

¶ modelleerimine 

¶ ŀƴŀƭǸǸǎ 

¶ projekteerimine (disain) 

¶ algoritmimine 

¶ programmeerimine (kodeerimine) 

¶ testimine 

¶ dokumenteerimine 

RaƪŜƴŘǳǎŜ ǇƿƘƛƪƻƳǇƻƴŜƴŘƛŘ 
wŀƪŜƴŘǳǎŜǎ ƻƴ ǸƭŘƧǳƘǳƭ ƻƳŀǾŀƘŜƭ ǘƛƘŜŘŀƭǘ ǎŜƻǘǳŘΥ  

¶ programmid 

¶ andmed ja objektid 

¶ kasutajaliides 

Programm 
Programm ƻƴ ƪŅǎƪǳŘŜ όƪƻǊǊŀƭŘǳǎǘŜΣ ƛƴǎǘǊǳƪǘǎƛƻƻƴƛŘŜΣ lauseteύ ƪƻƎǳƳΣ Ƴƛǎ ƳŅŅǊŀōΣ ƳƛƭƭƛǎŜƛŘ ǘŜgevusi peab 

ŀǊǾǳǘƛ ǘŅƛǘƳŀ andmete ja objektidega, ǘŀƎŀŘŜǎ ǘŀǾŀƭƛǎŜƭǘ ƪŀ ƪŀǎǳǘŀƧŀƭƛƛŘŜǎŜ ǘǀǀΦ 

Programmide koostamiseks kasutatakse spetsiaalseid programmeerimiskeeli ja -ǎǸǎǘŜŜƳŜ. Igas keeles on 

piiratud valik ƪŅǎƪŜ ehk lauseid ƴƛƴƎ ƴŜƴŘŜ ŜǎƛǘŀƳƛǎŜƪǎ Ƨŀ ǘŅƛǘƳƛǎŜƪǎ ƻƴ ƪƛƴŘƭŀŘ ǊŜŜƎƭƛŘΦ tǊƻƎǊŀƳƳ Ǿƿƛō 

ƪƻƻǎƴŜŘŀ ƳƛǘƳŜǎǘ ǸƪǎǳǎŜǎǘΦ 9ǊƛƴŜǾŀǘŜǎ ƪŜŜƭǘŜǎ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ƴŜƴŘŜ Ƨŀƻƪǎ ŜǊƛƴŜǾŀƛŘ ƴƛƳŜǘǳǎƛΥ protseduur, 

funktsioon, skript. 

¢ŅƴŀǇŅŜǾŀ ŀǊǾǳǘƛŘ ǎŀŀǾŀŘ ǘŅƛǘŀ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜΣ Ƴƛǎ ƻƴ ŜǎƛǘŀǘǳŘ ŀƴǘǳŘ ŀǊǾǳǘƛǘǸǸōƛ Ƨŀƻƪǎ ŜǘǘŜƴŅƘǘǳŘ 

masinkeelesΦ {ŜŜ ƪƻƻǎƴŜō ƪŀƘŜƴŘǎǸǎǘŜŜƳƛǎ ŜǎƛǘŀǘǳŘ ŜƭŜƳŜƴǘŀŀǊǎŜǘŜǎt ƪŅǎƪǳŘŜǎǘ nagu liitmine, 

ƭŀƘǳǘŀƳƛƴŜΣ ǾƿǊŘƭŜƳƛƴŜ ƧƳǎΦ tǊƻƎǊŀƳƳƛŘŜ ǘƿƭƪƛƳƛǎŜƪǎ Ƴŀǎƛƴkeelde kasutatakse spetsiaalseid programme, 

mida nimetatakse translaatoriteks. On kahte liiki translaatoreid ς kompilaatorid ja interpretaatorid. 

YƻƳǇƛƭŀŀǘƻǊ ǘƿƭƎƛō όǘǊŀƴǎƭŜerib) terve programmi ŜƴƴŜ ǘŅƛǘƳƛǎǘ masinkeelde. InterpretaaǘƻǊ ǘƿƭƎƛō 

ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ ǘŅƛǘƳƛǎŜ ŀƧŀƭΦ Millist transleerimise viisi kasutatakse, ǎƿƭǘǳō keelest ja programmeerimis-

ǎǸǎǘŜŜƳƛst. MitmeŘ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘ ǾƿƛƳŀƭŘŀǾŀŘ ƳƿƭŜƳŀǘ ǾŀǊƛŀƴǘƛΥ ǊŀƪŜƴŘǳǎŜ ƭƻƻƳƛǎŜ ŀƧŀƭ kasutatakse inter-

pretaatorit, valmisprogramm aga transleeritakse masinkeelde, sest sŜƭƭƛƴŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳ ǘǀǀǘŀō ƪƛƛǊŜƳƛƴƛ Ƨŀ Ŝƛ 

vaja enam programmeerimisǎǸǎǘŜŜƳƛΣ ƳƛƭƭŜƎŀ ǘŀ ƻƴ ƭƻƻŘǳŘΦ TranslaatƻǊ ƻƴ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎǎǸǎǘŜŜƳƛ 

ǸƘŜƪǎ ǇŜŀƳƛǎŜƪǎ ƻǎŀƪǎΦ Lisaks translaatorile sisaldab see tavaliselt spetsiaalset redaktorit, mille abil 

sisestatakse ja redigeeritakse programme, vahendeid kasutajaliideste loomiseks, silumise ja testimise 

vahendeid jms. 
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WŅǊƎƴŜǾŀǎ ƴŅƛǘŜǎ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ sarnase sisuga programmid kolmes programmeerimiskeeles: Scratch, Visual 

Basic ja Python. Programmid esitavad kasutaja poolt etteantud arvu (nύ ƪƻǊǊǳǘŀƳƛǎǸƭŜǎŀƴŘŜƛŘΣ ƘƛƴŘŀǾŀŘ 

ǾŀǎǘǳǎŜƛŘ Ƨŀ ŀƴƴŀǾŀŘ ǸƭŘƘƛƴƴŀƴƎǳ ǘǳƭŜƳǳǎǘŜƭŜΦ  

 

Sub Korrutamine() 

 Dim a, b, n, vastus, vigu, k 

 n = InputBox("aƛǘǳ ǸƭŜǎŀƴƴŜǘΚ") 

 vigu = 0 

 For k = 1 To n 

    a = Int(2 + Rnd() * 8) 

    b = Int(2 + Rnd() * 8) 

    vastus = InputBox(a &" * "&b) 

    If Int(vastus) <> a * b Then 

        MsgBox "Vale!" 

        vigu = vigu + 1 

    End If 

Next k 

If vigu = 0 Then 

   MsgBox Ϧ¢ǳōƭƛΗ Yƿƛƪ ƻƭƛ ƿƛƎŜΗϦ 

   Call Tubli (Shapes("Juku"),3) 

 Else 

     MsgBox "Vigu oli " & vigu 

End If 

End Sub 

 

import random 

def Korrutamine() :  

   n = int(input("Mitu ?")) 

   vigu = 0 

   for k in range(n) :  

       a = random.randint(2, 9) 

       b = random.randint(2, 9) 

       t = str(a) + " * " + str(b) 

       vastus = input(t + "=>") 

       if int(vastus) != a * b :  

           print ("Vale!") 

           vigu += 1 

    if vigu == 0 :  

         print (ϦYƿƛƪ ƻƴ ƿƛƎŜΗϦύ 

    else :  

         print ("Vigu oli ", vigu)    

     

Korrutamine() 

 

Sub Tubli(kuju, n) 

   Dim i 

   For i = 1 To n 

      kuju.IncrementTop -30 

      paus 0.3 

      kuju.IncrementTop 30  

      paus 0.5 

   Next i 

End Sub 

[ƛǎŀƪǎ ǇƿƘƛǘŜƎŜǾǳsele on 

Scratchis ja VBAs kasutusel 

protseduur, mis realiseerib 

lihtsa animatsiooni (graafika-

ƻōƧŜƪǘ ǘŜŜō ƳƿƴŜŘ ƘǸǇǇŜŘύΣ 

ƪǳƛ ƪŀǎǳǘŀƧŀ ƻƴ ƪƿƛƪ ƿƛƎŜǎǘƛ 

vastanud. 

 

 

tǊƻƎǊŀƳƳƛŘ ƻƴ ǾŅƎŀ ǘƛƘŜŘŀƭǘ ǎŜƻǘǳŘ andmetega, sest kasutavate andmete liigist ja organisatsioonist 

ǎƿƭǘǳǾŀŘ ƻǘǎŜǎŜƭǘ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ ǎƛǎǳ Ƨŀ ƪŀǎǳǘŀǘŀǾŀŘ ǾŀƘŜƴŘƛŘΦ WŅǊƎƴŜǾŀƭǘ ŜǎƛǘƭŜǘŀƪǎŜ ŀƴŘƳŜƛŘ ǇƿƘƧŀƭƛƪǳƳŀƭǘΦ 

tǊƻƎǊŀƳƳƛƴŅƛǘŜŘ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ ǾŀƛŘ {ŎǊŀǘŎƘƛǎ Ƨŀ ±ƛǎǳŀƭ .ŀǎƛŎǳǎΦ 
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Andmed 
!ƴŘƳŜŘ ƻƴ ƛƴŦƻǊƳŀǘǎƛƻƻƴƛ Ŝǎƛǘǳǎ ƪǳƧǳƭΣ Ƴƛǎ ǾƿƛƳŀƭŘŀō ǎŜŘŀ ǎŅƛƭƛǘŀŘŀΣ ǘǀǀŘŜƭŘŀ ja edastada programm-

ƧǳƘǘƛƳƛǎŜƎŀ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ όŜŜǎƪŅǘǘ ŀǊǾǳǘƛǘŜύ ŀōƛƭΦ YŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ŜǊƛƴŜǾŀt liiki andmeid ja ƴŜƛƭ Ǿƿƛō ƻƭƭŀ ŜǊƛƴŜǾ 

organisatsioon. 

Andmete liigid 

Peamised andmete liigid on 

¶ ƳŅǊƪŀƴŘƳŜŘΥ ŀǊǾǳŘΣ ǘŜƪǎǘƛŘΣ Χ 

¶ graafikaandmed: pildid, joonised, diagrammidΣ Χ 

¶ ƘŜƭƛŀƴŘƳŜŘΥ ƪƿƴŜΣ ƳǳǳǎƛƪŀΣ Χ 

[ƛƛƎƛǎǘ ǎƿƭǘǳō ŀƴŘƳŜǘŜ Ŝǎƛǘǳǎ ŀǊǾǳǘƛ ǎŜŀŘƳŜǘŜǎ ƴƛƴƎ ǾƿƛƳŀƭƛƪǳŘ ǘŜƘǘŜŘ όƻǇŜǊŀǘǎƛƻƻƴƛŘύ Ƨŀ ǘŜƎŜǾǳǎŜŘ 

nendega. Yƿƛƪ ŀƴŘƳŜŘ ŜǎƛǘŀǘŀƪǎŜ ŀǊǾǳǘƛ ƳŅƭǳǎ ƪƻŘŜŜǊƛǘǳƴŀ ς kahendarvudena.  

aŅǊƪŀƴŘƳŜƛŘ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ǇǊŀƪǘƛƭƛǎŜƭǘ ƪƿƛƪƛŘŜǎ ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜǎΦ bŜƴŘŜ esitamiseks arvutis on esmaseks 

ƳŅǊƪƘŀŀǾŀƭ ƪƻŘŜŜǊƛƳƛƴŜ kahendarvude ŀōƛƭΥ ƛƎŀƭŜ ƳŅǊƎƛƭŜ όǘŅƘǘΣ ƴǳƳōŜǊ ƧƳs) vastab kindel kahendarv 

όƴŅƛǘŜƪǎ A on 01000001, B on 01000010, 3 on 00110011, + on 00101011). Kaheks peamiseks kodeerimis-

ǎǸǎǘŜŜƳƛƪǎ on ASCII ja UNICODE. Arvud, millega tehaƪǎŜ ƳŀǘŜƳŀŀǘƛƭƛǎƛ ƻǇŜǊŀǘǎƛƻƻƴŜΣ ǾƿƛǾŀŘ ƻƭƭŀ 

salvestatud spetsiaalsetes vormingutes: ǘŅƛǎŀǊǾǳŘ, ǇǸǎƛkomaarvud ja ujukomaarvud (reaalarvud).  

Graafikaandmete loomiseks ja redigeerimiseks saab kasutada erinevaid programme. On olemas terve hulk 

spetsiaalseid graafika-Σ ǇƛƭŘƛǘǀǀǘƭǳse- ja joonestusprogramme (Paint, GIMP, Adobe Photoshop, AutoCADΣ ΧύΣ 

ƳƛƭƭŜ ǘǀǀ tulemusi saab salvestada erinevates vormingutes failidesse. SƿƭǘǳǾŀƭǘ ǾƻǊƳƛƴƎǳǎǘ on 

graafikafailidel kindlaŘ ǘǸǸōƛǘǳƴƴǳǎŜŘ ƴŀƎǳ PNG, JPEG, GIF, PSD, DWGΣ Χ  

Graafikaobjekte saab luua ja kasutada ƪŀ ǇŀƭƧǳŘŜǎ ǸƭŘƻǘǎǘŀǊōŜƭƛǎǘŜǎ ǊŀƪŜƴŘǳǎǇǊƻƎǊŀƳƳƛŘŜǎ 

(nt ǘŜƪǎǘƛǘǀǀǘƭǳǎŜ-, esitluse- ja tabeliprogrammides) Ǿƿƛ neid importida ning lisada siis dokumenti.  

Loodavates rakendustes saab graafikaandmeid importida olemasolevatest graafikafailidest kas rakenduse 

ƭƻƻƳƛǎŜ Ǿƿƛ ǘŅƛǘƳƛǎŜ ŀƧŀƭΦ DǊŀŀŦƛƪŀƻōƧŜƪǘƛŘŜƪǎ ƻƴ ƴŅƛǘŜƪǎ ƪŀ {ŎǊŀǘŎƘƛ ǎǇǊŀƛtide ƪƻǎǘǸǸƳƛŘ Ƨŀ ƭŀǾŀ ǘŀǳǎǘŀŘΦ 

aƛǘƳŜŘ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎǎǸǎǘŜŜƳƛŘ ǾƿƛƳŀƭŘŀǾŀŘ ƭǳǳŀ ƎǊŀŀŦƛƭƛǎƛ ƪǳƧǳǘƛǎƛ ƪŀ ǾŀƘŜǘǳƭǘ ǘŅƛǘƳƛǎŜ ŀƧŀƭΦ {ŎǊŀǘŎƘƛǎ 

saab ƴŅƛǘŜƪǎ joonistusi teha grupi Pliiats ja Liikumine ƪŅǎƪǳŘŜƎŀΦ 

Heliandmed salvestatakse samuti erinevates failivormingutes ς WAV, MP3, MIDΣ Χ  Heliklippe saab 

kasutada mitmetes rakendustes. Programme on ka heli salvestamiseks ning muusika loomiseks ja 

redigeerimiseks. 

Andmete organisatsioon 

hǊƎŀƴƛǎŀǘǎƛƻƻƴƛ ƧŅǊƎƛ Ǿƿƛō ŀƴŘƳŜŘ ƧŀƎŀŘŀ ƧŅǊƎƳƛǎǘŜǎǎŜ ƎǊǳǇǇƛŘŜǎǎŜΥ  

¶ muutujad ehk ƳŅƭǳǾŅƭƧŀŘ, 

¶ andmekogumid, 

¶ objektid. 

Muutujad 

Muutuja ehk ƳŅƭǳǾŅƭƛ όǀŜƭŘŀƪǎŜ ƪŀ ƳŅƭǳǇŜǎŀ ƧƳǎύ ƻƴ ƪƻƘǘ ŀǊǾǳǘƛ ƳŅƭǳǎΣ Ƴƛǎ ƪƻƻǎƴŜō ǘŜŀǘǳŘ ƘǳƭƎŀǎǘ 

baitidest, kuhu programm saab salvestada mingi ǾŅŅǊǘǳǎŜ: arvu, teksti jms. Viitamiseks ǾŅƭƧŀƭŜ όƳǳǳǘǳƧŀƭŜύ 

kasutatakse programmis selle nime.  

aǳǳǘǳƧŀǘ Ǿƿƛō ƪŅǎƛǘƭŜŘŀ ƻōƧŜƪǘƛƴŀΦ  

Nimetus muutuja tekkis programmeerimiskeelte loomise algaastatel, mil arvutitel lahendati peamiselt 

matemaatiƭƛǎƛ ǸƭŜǎŀƴŘŜƛŘ Ƨŀ ƪŀƧŀǎǘŀō ǎŜŘŀΣ Ŝǘ ƳŅƭǳǾŅƭƧǳ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ƳǳǳǘǳǾŀǘŜ ǎǳǳǊǳǎǘŜ ǾŅŅǊǘǳǎǘŜ ǎŀƭǾŜǎta-

miseks, ǎǘ ǾŅƭƧŀ ǾŅŅǊǘǳǎŜŘ ǾƿƛǾŀŘ ƻƭƭŀ ŜǊƛƴŜǾŀŘΦ  

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
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wŀƪŜƴŘǳǎŜ ƪƻƻǎǘŀƧŀƭŜ Ŝƛ ǇǊǳǳƎƛ ƻƭƭŀ ǘŅƘǘƛǎΣ ƪǳǎ ŀǎǳō ǾŅƭƛ Ǿƿƛ Ƴƛǎ ƪǳƧǳƭ ǘŅǇǎŜƭǘ ǎŀƭǾŜǎǘŀǘŀƪǎŜ ǎŜƭƭŜǎ ǾŅŅǊǘǳǎŜŘ 

Ƨŀ ƳƛƭƭƛƴŜ ƻƴ ǾŅƭƧŀ Ǉƛƪƪǳǎ όōŀƛǘƛŘŜ ŀǊǾ ǾŅƭƧŀǎύΦ hƭƎǳ ǀŜƭŘǳŘΣ Ŝǘ ǾƛƛƳŀƴŜ ƻƳŀŘǳǎ Ǿƿƛō ǎƛƛǎƪƛ ƳƿƴƛƪƻǊŘ ƻlla 

ƻƭǳƭƛƴŜ ƴƛƴƎ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ ƪƻƻǎǘŀƳƛǎŜƭ ǎŀŀō ǎŜŘŀ ǘŜŀǘǳŘ ƳŅŅǊŀƭ ǊŜƎǳƭŜŜǊƛŘŀΦ  

aǳǳǘǳƧŀƛŘ Ǿƿƛō ette ƪǳƧǳǘŀŘŀ ƪǳƛ ƴƛƳŜƎŀ ǘŅƘƛǎǘŀǘǳŘ ƭŀƘǘǊƛǘ tabelis Ǿƿƛ ƪƛǊƧŜ ǾŅƭƧŀna. 

eesnimi perenimi vanus pikkus kaal  

Juku Naaskel 10 153 42 Χ 

eesnimi  perenimi  vanus  pikkus  kaal  

Juku  Naaskel  10  153  42  

Programmides Korrutamine (vt lk 29) on kasutusel kuus muutujat: a, b, k, n, vastus, vigu.  

Omadused (atribuudid) 

Nimi ƛŘŜƴǘƛŦƛǘǎŜŜǊƛō ƳŅƭǳǇŜǎŀ όƳǳǳǘǳƧŀύΦ 9ƴŀƳƛƪŜǎ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎkeeltes ƻƴ ƴƛƳŜŘŜ ŜǎƛǘŀƳƛǎŜƪǎ Ǹǎƴŀ 

ǘŅǇǎŜŘ ǊŜŜƎƭƛŘΦ 9ƴŀƳŀǎǘƛ ƴƿǳǘŀƪǎŜΣ Ŝǘ ƴƛƳƛ Ǿƿƛō ǎƛǎŀƭŘŀŘŀ ŀƛƴǳƭǘ ǘŅƘǘƛ ja numbreid ning peab algama 

ǘŅƘŜƎŀΦ 9ǊŀƴŘƛƴŀ ƻƴ ƭǳōŀǘǳŘ ƪŀǎǳǘŀŘŀ allkriipsu ǘǸƘƛƪǳ ŀǎŜƴŘŀƧŀƴŀ 

ƳƛǘƳŜƻǎŀƭƛǎǘŜǎ ƴƛƳŜŘŜǎΣ ǎŜǎǘ ǘǸƘƛƪǳǘŜ ƪŀǎǳǘŀƳƛƴŜ ƴƛƳŜŘŜǎ ƻƴ ǘŀǾaliselt 

ƪŜŜƭŀǘǳŘΦ CǸǸǎƛƭƛǎŜƭ ǘŀǎŜƳŜƭ ƻƴ ƳǳǳǘǳƧŀ ǸƘŜƪǎ ƻƳŀŘǳǎŜƪǎ ƪŀ ŀŀŘǊŜǎǎ ς ǾŅƭƧŀ 

esimese baidi aadress.  

±ŅŅǊǘǳǎ ƻƴ ƳŅƭǳǾŅƭƧŀǎ ǎŀƭǾŜǎǘŀǘǳŘ ƳǳǳǘǳƧŀ ǾŅŅǊǘǳǎ όŀǊǾΣ ǘŜƪǎǘΣ Χ). Igal 

ŀƧŀƘŜǘƪŜƭ ǎŀŀō ƳǳǳǘǳƧŀƭ ƻƭƭŀ ŀƛƴǳƭǘ Ǹƪǎ ǾŅŅǊǘǳǎΦ  

±ŅŅǊǘǳǎ ǘŜƪƛō Ǿƿƛ Ƴǳǳǘǳō ǎƛis, kui see omistatakse muutujale programmi 

ǘŅƛǘƳƛǎŜƭ ǾŀǎǘŀǾŀ ƪŅǎǳ ǘƻƛƳŜƭΦ {ǳǳǊŜƪǎ ŜǊŀƴŘƛƪǎ ƻƴ ǎŜƭƭŜǎ ƻǎŀǎ {ŎǊŀǘŎƘΣ ƪǳǎ 

ǎŀŀō ƳǳǳǘǳƧŀƭŜ ǾŅŅǊǘǳǎe omistada ƪŀ ŜƴƴŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ ǘŅƛǘƳƛǎǘΣ ƪŀǎǳǘŀŘŜǎ 

muutuja monitori liugurit. 

Iga muutujaga saab programmis seostada ǘǸǸōƛΥ ǘŜƪǎǘΣ ǘŅƛǎŀǊǾΣ ǊŜŀŀƭŀǊǾΣ 

ǘƿŜǾŅŅǊǘǳǎ ƧƳǎΦ ¢ǸǸōƛǎǘ ǎƿƭǘǳō ƪŀ ǾŅƭƧŀ ǇƛƪƪǳǎΦ ±ƿƛƳŀƭƛƪ Ǿŀƭƛƪ ǎƿƭǘǳō 

programmeerimiskeelest. Paljudes keeltes (Java, C, Pascal) ƻƴ ǘǸǸōƛ 

ƳŅŅǊŀƳƛƴŜ ƪƻƘǳǎǘǳǎƭƛƪΣ ƪǳƛŘ ƳƛǘƳŜǎ ƪŜŜƭŜǎ Ŝƛ ƻƭŜ see vajalik (Visual Basicύ Ǿƿƛ Ǉƻƭe isegi ǾƿƛƳŀƭƛƪ όScratch, 

JavaScript, Python). Kui muutuja ǘǸǸōƛ ƳŅŅǊŀƳƛƴŜ Ŝƛ ƻƭŜ ǾŀƧŀƭƛƪ (ǘǸǸǇ ƻƴ ƳŅŅǊŀƳŀǘŀ)Σ Ǿŀƭƛō ǾŅŅǊǘǳǎǘŜ 

ŜǎƛǘǳǎǾƛƛǎƛ Ƨŀ ǾŅƭƧŀŘŜ ǇƛƪƪǳǎŜŘ ǘǊŀƴǎƭŀŀǘƻǊΦ tǊƻƎǊŀƳƳƛ ƪƻƻǎǘŀƳƛǎŜƭ όƴŅƛǘŜƪǎ ǾŅŅǊǘǳǎǘŜ ƭŜƛŘƳƛǎǘ ƪƛǊƧŜƭŘŀǾŀǘŜǎ 

avaldistes) peab agŀ ŀǊǾŜǎǘŀƳŀ ƳǳǳǘǳƧŀǘŜ ǾŅŅǊǘǳǎǘŜ ƭƛƛƎƛƎŀ όŀǊǾΣ ǘŜƪǎǘΣ ǘƿŜǾŅŅǊǘǳǎύΦ 

Skoop on muutuja ƳŅŅǊŀƳƛǎǇƛƛǊƪƻƴŘ. Enamikes programmeerimisǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜǎ ƻƴ ƳǳǳǘǳƧŀƭ όŀƎŀ ƴŅƛǘŜƪǎ ƪŀ 

ŀƴŘƳŜƪƻƎǳƳƛƭύ ǾŅƘŜƳŀƭǘ ƪŀƪǎ ǾƿƛƳŀƭƛƪƪǳ ǎƪƻƻǇƛ ς ǘŜǊǾŜ ǊŀƪŜƴŘǳǎ Ǿƿƛ ƪƻƴƪǊŜŜǘƴŜ ǇǊƻǘǎŜŘǳǳǊ Ǿƿƛ ƻōƧŜƪǘΣ 

ƴƛƴƎ ǊŅŅƎƛǘŀƪǎŜ ƎƭƻōŀŀƭǎŜǘŜǎǘ Ƨŀ ƭƻƪŀŀƭǎŜǘŜǎǘ ƳǳǳǘǳƧŀǘŜǎǘΦ 9ǎƛƳŜǎŜƭ ƧǳƘǳƭ ǎŀŀō Ƴǳǳǘŀ ning kasutada muutuja 

ǾŅŅǊǘǳǎƛ ƪƿƛƪƛŘŜǎ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ ǇǊƻǘǎŜŘǳǳǊƛŘŜǎ Ǿƿƛ ǎƪǊƛǇǘƛŘŜǎΣ ǘŜƛǎŜƭ ƧǳƘǳƭ ƻƴ ƳǳǳǘuƧŀƭŜ ƧǳǳǊŘŜǇŅŅǎ ŀƛƴǳƭǘ 

ƪƛƴŘƭŀǎ ǇǊƻǘǎŜŘǳǳǊƛǎ Ǿƿƛ ƻōƧŜƪǘƛǎΦ 

Tegevused 

Loomine: ƳǳǳǘǳƧŀ ƭƻƻƳƛƴŜ ǎŜƛǎƴŜō ǎŜƭƭŜƭŜ ƳŅƭǳǾŅƭƧŀ ŜǊŀƭŘŀƳƛǎŜǎ ŀǊǾǳǘƛ ƳŅƭǳǎΦ 9ƴŀƳƛƪes programmeerimis-

keeltes toimub ǎŜŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ ǘŅƛǘƳƛǎŜ ŀƧŀƭΦ 9ǊŀƴŘƛƪǎ ƻƴ {ŎǊŀǘŎƘΣ ƪǳǎ ƳǳǳǘǳƧŀŘ ƭǳǳŀƪǎŜ ŜƴƴŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ 

ǘŅƛǘƳƛǎǘΦ  

Eemaldamine: muutuja eemaldaminŜ ǎŜƛǎƴŜō ƳŅƭǳ ǾŀōŀǎǘŀƳƛǎŜǎΦ 9ƴŀƳƛƪŜ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜ ƪƻǊǊŀƭ ǘƻƛƳǳō ǎŜŜ 

ŀǳǘƻƳŀŀǘǎŜƭǘ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ Ǿƿƛ ǇǊƻǘǎŜŘǳǳǊƛ ǘǀǀ ƭƿǇǇŜƳƛǎŜƭΦ aƿƴŜŘ ƪŜŜƭŜŘ ǾƿƛƳŀƭŘŀǾŀŘ ŜŜƳŀƭŘŀŘŀ ƳǳǳǘǳƧŀƛŘ 

ǘŅƛǘƳƛǎŜ ŀƧŀƭΦ {ŎǊŀǘŎƘƛǎ ǎŀŀō ƳǳǳǘǳƧŀƛŘ ŜŜƳŀƭŘŀŘŀ ƴǀ αƪŅǎƛǘǎƛάΦ 

Muutuja 

nimi 

ǾŅŅǊǘǳǎ 

ǾŅŅǊǘǳǎǘŜ ǘǸǸǇ 

ǾŅƭƧŀ Ǉƛƪƪǳǎ 

skoop 

loomine() 

ǾŅŅǊǘǳǎŜ ƻƳƛǎǘŀƳƛƴŜόύ 

ǾŅŅǊǘǳǎŜ ƭǳƎŜƳƛƴŜόύ 

eemaldamine() 
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±ŅŅǊǘǳǎŜ ƻƳƛǎǘŀƳƛƴŜ ja ǾŅŅrtuse lugemine ƻƴ ƪŀƪǎ ǇƿƘƛǘŜƎŜǾǳǎǘΣ ƳƛŘŀ ŀǊǾǳǘƛ ǎŀŀō ǘŅƛǘŀΦ ±ŅŅǊǘǳǎŜ 

ƻƳƛǎǘŀƳƛƴŜ ǎŜƛǎƴŜō ƳƛƴƎƛ ƪƛƴŘƭŀ ǾŅŅǊǘǳǎŜ ǎŀƭǾŜǎǘŀƳƛǎŜǎ ŀƴǘǳŘ ƳǳǳǘǳƧŀ ǾŅƭƧŀǎΦ ¢ǸǸǇƛƭƛǎŜƭǘ ŜŜƭƴŜō ǎŜƭƭŜƭŜ 

ǾŅŅǊǘǳǎŜ ǘǳƭŜǘŀƳƛƴŜ όƭŜƛŘƳƛƴŜύ ŜǘǘŜŀƴǘǳŘ ŀǾŀƭŘƛǎŜ ŀƭǳǎŜƭ Ǿƿƛ ƭǳƎŜƳƛƴŜ ǾŅƭƛǎƪŜǎƪƪƻƴƴŀǎǘΦ «ƘŜƪǎ ǇŜŀƳƛǎŜƪǎ 

ǾŀƘŜƴŘƛƪǎ ǾŅŅǊǘǳǎŜ ƭŜƛŘƳƛǎŜƭ Ƨŀ ǎŀƭǾŜǎǘŀƳƛǎŜƭ ƻƴ omistamislause, millel on enamikes programmeerimis-

ƪŜŜƭǘŜǎ ƧŅǊƎƳƛƴŜ ƪǳƧǳΥ  

muutuja = avaldis  

Scratchis kasutatakse omistamisplokki:  

Siin on muutuja ŜǎƛƴŘŀǘǳŘ ƻƳŀ ƴƛƳŜƎŀΣ ƳŅǊƪƛ α=ά nimetatakse ƻƳƛǎǘŀƳƛǎǎǸƳōƻƭƛƪǎ όƳƛǘǘŜ ǾƿǊŘǳǎƳŅǊƎƛƪǎύΣ 

avaldis ƳŅŅǊŀō ǾŅŅǊǘǳǎŜ ƭŜƛŘƳƛǎŜ ŜŜǎƪƛǊƧŀΦ !ǾŀƭŘƛǎŜ ǾŅŅǊǘǳǎŜ ƭŜƛŘƳƛǎŜƭ ƪŀǎǳǘŀtakse tavaliselt konstante ja 

ƳǳǳǘǳƧŀǘŜ ǾŅŅǊǘǳǎƛΦ !ǾŀƭŘƛǎŜ ŜǊƛƧǳƘǳƪǎ ƻƴ ƪŀ ƪƻƴǎǘŀƴǘ Ƨŀ ƳǳǳǘǳƧŀΦ  

S = 0:  k = 1:  nimi = αJuku bŀŀǎƪŜƭά  

 

siin omistatakse muutujatele konstantide 

ǾŅŅǊǘǳǎŜŘΣ ǎǘ ǎŀƭǾŜǎǘŀǘŀƪǎŜ ƴŜŜŘ Ǿŀǎŀƪǳǎ 

ǇƻƻƭŜǎ ƴŅƛŘŀǘǳŘ ƳǳǳǘǳƧŀǘŜ ǾŅƭƧŀŘŜǎ 

max = a    
loetakse muutuja a ǾŅŅǊǘǳǎ Ƨŀ ǎŀƭǾŜǎǘŀǘŀƪǎŜ ǎŜŜ ƳǳǳǘǳƧŀǎ max 

(toimub kopeerimine) 

D = b * b ς 4 * a * c 

 

loetakse muutujate a, b ja c ǾŅŅǊǘǳǎŜŘΣƭŜƛǘŀƪǎŜ ŀǾŀƭŘƛǎŜ ǾŅŅǊǘǳǎ 

ja omistatakse muutujale D, st ǎŀƭǾŜǎǘŀǘŀƪǎŜ ǎŜƭƭŜ ǾŅƭƧŀs 

k = k + 1    
loetakse muutuja k ǾŅŅǊǘǳǎ, liidetakse sellele 1 

ja tulemus salvestatakse tagasi muutujasse k  

n = n ς 5    

loetakse muutuja n ǾŅŅǊǘǳǎ, lahutatakse 

sellest 5, tulemus salvestatakse tagasi 

muutujasse n  

{ƛƛƴ ǘƻƻŘǳŘ ƴŅƛŘŜǘŜǎ ŜǎƛƴŜǾŀŘ ŀǾŀƭŘƛǎǘŜǎ ƭƛǎŀƪǎ ƳǳǳǘǳƧŀǘŜƭŜ ƪŀ konstandidΦ YƻƴǎǘŀƴŘƛ ǾŅŅǊǘǳǎ ƪƛǊƧǳǘŀtakse 

vahetult programmi lausesse (avaldisse). 

bŅƛŘŜΥ YƻƭƳƴǳǊƎŀ ǎƛǎŜǊƛƴƎƛ Ǉindala leidmine 

 

bŅƛǘŜǎ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ ŀǊǾǳǘǳǎƭƛƪǳ iseloomuga Scratchi ja Visual Basicu programmid. 

Need ƭŜƛŀǾŀŘ ǘŅƛǎƴǳǊƪǎŜ ƪƻƭƳƴǳǊƎŀ ǎƛǎŜǊƛƴƎƛ ǇƛƴŘŀƭa (Sr) antud kaatetite 

pikkuste (a, b) ƧŅǊƎƛΥ 

222 ;/2;2/;; rSrPSrbaScbaPbac Ö=Ö=Ö=++=+= p  

tƿƘƛƻǎŀ programmides koosneb omistamislausete ƧŀŘŀǎǘΦ aƿƭŜƳŀǎ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛǎ 

on kasutusel muutujad a, b, c, P, S, r, Sr. VBA protseduuris on kasutatud 

muutujate kirjeldamiseks Dim lauset, ƳǳǳǘǳƧŀǘŜƭŜ ǘǸǸǇ ǾƿŜǘŀƪǎŜ automaatselt. 

 

r b 

a 
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Sub Arvuta () 

  Dim a, b, c, p, S, r, Sr  

   a = Val(InputBox ("anna a")) 

   b = Val(InputBox ("anna b")) 

   c = Sqr (a * a + b * b) 

   P = a + b + c  

   S = a * b / 2  

   r = 2 * S / P 

   Sr = 3.14 * r * r 

   MsgBox "Pindala= " & Sr 

End Sub 

Scratchi skriptis eeldatakse, et muutujate a ja b ǾŅŅǊǘǳǎƛ ƳǳǳŘŜǘŀƪǎe liugurite abil ning tulemus  

(siseringi pindala) kuvatakse muutuja Sr monitoris.  

Visual Basic programm loeb sisendboksidest ja salvestab vastavates muutujates kaatetite pikkused (a, b). 

WŅǊƎƴŜǾŀŘ ƻƳƛǎǘŀƳƛǎƭŀǳǎŜŘ ƭŜƛŀǾŀŘ Ƨŀ ǎŀƭǾŜǎǘŀǾŀŘ ǾŀǎǘŀǾŀǘŜǎ ƳǳǳtuƧŀǘŜǎ ƘǸǇƻǘŜƴǳusi (c) ǸƳōŜǊƳƿƿŘǳ όP), 

kolmnurga pindala (S), siseringi raadiuse (r) ja siseringi pindala (Sr). Lause MsgBox kuvab muutuja Sr 

ǾŅŅǊǘǳǎŜ ǘŜŀǘŜōƻƪǎƛǎΦ 

Andmekogumid 

Andmekogumeid nagu loendid, tabelid, massiivid, kirjed, kollektsioonid, nimistud jms, saab moodustada ja 

ƪŀǎǳǘŀŘŀ όǎƿƭǘǳǾŀƭǘ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎǎǸǎǘŜŜƳƛǎǘύ ƴƛƛ ƳŅǊƪ-, graafika- kui ka heliandmete jaoks. Eriti 

ƛǎŜƭƻƻƳǳƭƛƪ ƻƴ ŀƴŘƳŜƪƻƎǳƳƛǘŜ ƪŀǎǳǘŀƳƛƴŜ ƳŅǊƪŀƴŘƳŜǘŜ ǇǳƘǳƭΦ {ƛƛƴ ǘǳǘǾǳƳŜ ƪŀƘŜ ƭƛƘǘǎŀƳŀ Ƨŀ ŜƴŀƳ-

kasutatava kogumiliigiga: loendid ja tabelid. 

Loendid 

Loend ŜƘƪ ǸƘŜƳƿƿǘƳŜƭƛƴŜ ƳŀǎǎƛƛǾ όǀŜƭŘŀƪǎŜ ƪŀ ƧŅǊƧŜƴŘ Ǿƿƛ vektorύ ƪǳƧǳǘŀō ŜƴŘŀǎǘ ƧŅǊƧŜǎǘŀǘǳŘ ŜƭŜƳŜƴǘƛŘŜ 

όƳǳǳǘǳƧŀǘŜύ ƪƻƎǳƳƛǘΣ Ƴƛǎ ǘŅƘƛǎǘŀǘŀƪǎŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛǎ ǸƘŜ ƴƛƳŜƎŀΦ ±ƛƛǘŀƳƛǎŜƪǎ ŜƭŜƳŜƴǘƛŘŜƭŜ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ 

loendi nime koos indeksiga όƧŅǊƧŜƴǳƳōǊƛƎŀύΦ bŅƛǘŜǎ ƻn toodud kaks loendit. T ǎƛǎŀƭŘŀō ǘǀǀǘŀƧŀǘŜ ƴƛƳŜǎƛŘΣ 

Palk ƴŜƴŘŜ ǘǀǀǘŀƧŀǘŜ ǇŀƭƪŀǎƛŘΦ 

T 

Kask Kuusk aŅƴŘ Paju Saar Tamm Vaher    

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

920 670 1120 990 1040 1230 848    

Palk 

Loendi ǇƿƘƛƻƳŀŘǳǎǘŜƪǎ on nimi, pikkus ja 

skoop. Nimede jaoks kehtivad enamikes 

programmeerimiskeeltes samad reeglid nagu 

muutujate jaoks. Loendi pikkuseks on 

elementide arv selles. Loendite elementide 

numeratsioon algab tavaliǎŜƭǘ ǸƘŜǎǘ Ǿƿƛ ƴǳƭƭƛǎǘΦ 

aƿƴŜŘŜs programmeerimiskeeltes saab kirjel-

ŘǳǎŜǎ ƳŅŅǊŀǘŀ ƛƴŘŜƪǎƛ Ƴƛƴƛmaalse ja maksi-

ƳŀŀƭǎŜ ǾŅŅǊǘǳǎŜΦ {ŎǊŀǘŎƘƛǎ ƻƴ ƛƴŘŜƪǎƛ 

ƳƛƴƛƳŀŀƭƴŜ ǾŅŅǊǘǳǎ ŀƭŀǘƛ мΣ Ƴŀƪǎƛmaalne 

ǾŅŅǊǘǳǎ Ŝƛ ƻƭŜ ǇƛƛǊŀǘǳŘΦ {ƪƻƻōƛ ǘŅƘŜƴŘǳǎ ƻƴ 

samasugune nagu muutujal. 

element 

ƧŅǊƧŜƴǳƳōŜǊ 

ǾŅŅǊǘǳǎ 

ǾŅŅǊǘǳǎŜ ǘǸǸǇ 

ǾŅŅǊǘǳǎŜ ƻƳƛǎǘŀƳƛƴŜόύ 

ǾŅŅǊǘǳǎŜ ƭǳƎŜƳƛƴŜόύ 

0..* 

Loend 

nimi 

pikkus 

skoop 

loomine() 

elemendi lisamine() 

elemendi 

eemaldamine() 

elemendi vahelepanek() 

loendi kustutamine() 

eemaldamine() 
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Loendi όƳŀǎǎƛƛǾƛύ ƭƻƻƳƛƴŜ ǎŜƛǎƴŜō ǎŜƭƭŜ ŜƭŜƳŜƴǘƛŘŜƭŜ ƳŅƭǳǾŅƭƧŀŘŜ ŜǊŀƭdamises, mis tǸǸǇƛƭƛǎŜlt tehakse 

programmis oleva kirjelduse (deklaǊŀǘǎƛƻƻƴƛύ ŀƭǳǎŜƭ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ ǘŅƛǘƳƛǎŜ ŀƧŀƭΦ 9ǊŀƴŘƛƪǎ ƻƴ ƧŅƭƭŜƎƛ {ŎǊŀǘŎƘΣ ƪǳǎ 

ƭƻŜƴŘƛ ƭƻƻƳƛƴŜ ǘƻƛƳǳō αƪŅǎƛǘǎƛέΦ 9ǎƛŀƭƎǳ ŜƭŜƳŜƴŘƛŘ puuduvad. Elementide lisamise, eemaldamise ja 

ǾŀƘŜƭŜǇŀƴŜƪǳ ƪŅǎƪŜ Ŝƛ ǇǊǳǳƎƛ ƛƎŀǎ ƪŜeles olla. Sel juhul tuleb taolised operatsioonid eraldi programmeerida. 

{ŎǊŀǘŎƘƛǎ ƻƴ ƴŜŜŘ ƪŅǎǳŘ ƻƭŜƳŀǎΦ 

Loendi element vastab oma olemuselt muutujale ς ǘŜƎŜƳƛǎǘ ƻƴ ƳŅƭǳǾŅƭƧŀƎŀΦ hƭǳƭƛǎŜƪǎ ŜǊƛƴŜǾǳǎŜƪǎ ƻƴ ǎŜŜΣ 

et loendi elementidel ei ole eraldi nimesid, neile vastavad ƧŅǊƧŜƴǳƳōǊƛŘΦ 9ƭŜƳŜƴŘƛ ƧŅǊƧŜƴǳƳōǊƛŘ ǾƿƛǾŀŘ 

ƳǳǳǘǳŘŀΣ ƪǳƛ ŜƭŜƳŜƴǘŜ ƭƛǎŀǘŀƪǎŜ ǾŀƘŜƭŜ Ǿƿƛ ƴŜƛŘ ŜŜƳŀƭŘŀǘŀƪǎŜΦ tƿƘƛƳƿǘǘŜƭƛǎŜƭǘ ǾƿƛǾŀŘ ƳŀǎǎƛƛǾƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛŘŜƭ 

ƻƭƭŀ ŜǊƛƴŜǾŀŘ ǘǸǸōƛŘ όƭƛƛƎƛŘύΣ ƪǳƛŘ ǘŀǾŀƭƛǎŜƭǘ ƻƴ ŜƭŜƳŜƴǘƛŘŜ ǘǸǸōƛŘ ǎƛƛǎƪƛ ǸƘŜǎǳƎǳǎŜŘΦ ±ŅŅǊǘǳǎǘe omistamine 

ƳŀǎǎƛƛǾƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛŘŜƭŜ Ƨŀ ǾŅŅǊǘǳǎǘŜ ƭǳƎŜƳƛƴŜ ǘƻƛƳǳō ŀƴŀƭƻƻƎǎŜƭǘ ƳǳǳǘǳƧŀǘŜƎŀΣ ŜǊƛƴŜǾǳǎ ƻƴ ǾŀƛŘ ǾƛƛǘŀƳƛǎŜ 

viisis ς loendi nimi koos indeksiga: 

nimi(indeks) Ǿƿƛ nimi[indeks] Ǿƿƛ  

Siin nimi on loendi nimi, indeks ς ŜƭŜƳŜƴŘƛ ƧŅǊƧŜƴǳƳōŜǊΣ Ƴƛǎ Ǿƿƛō ƻƭƭŀ ƪŀǎ ƪƻƴǎǘŀƴǘΣ ƳǳǳǘǳƧŀ Ǿƿƛ ŀǾŀƭŘƛǎΦ 

aƿƴŜǎ ƪŜŜƭŜǎ ǇŀƛƎǳǘŀǘŀƪǎŜ ƛƴŘŜƪǎ ǸƳŀǊǎǳƭƎǳŘŜǎǎŜΣ ǘŜƛǎǘŜǎ ƴǳǊƪǎǳƭƎǳŘŜǎǎŜΦ {ŎǊŀǘŎƘƛǎ ƪŀǎǳǘŀtakse 

ǾƛƛǘŀƳƛǎŜƪǎ ƭƻŜƴŘƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛŘŜƭŜ ǎǇŜǘǎƛŀŀƭǎŜǘ ǇƭƻƪƪƛΦ aƿƴŜŘ ƴŅƛǘŜŘΥ 

T(3) = αYŅƴŘά   Loendi T kolmandale elemendile omistaǘŀƪǎŜ ǾŅŅǊǘǳǎ 

YŅƴŘ. 

p = Palk(1) + Palk(k) 

 

Loendi Palk esimesele elemendile liidetakse sama loendi 

element numbriga k Ƨŀ ǎŀŀŘǳŘ ǾŅŅǊǘǳǎ ƻƳƛǎǘŀǘŀƪǎŜ 

muutujale p. 

Allpool on toodud Scratchi skript ja Visual Basicu protseduur, mis leiavad loendis (massiivis) Palk olevate 

palkade aritmeetilise keskmise. Esitatud on ka Scratchi loendid T ja Palk. 

 
 

Sub Keskmine() 

  Dim k, n, Sum, kesk 

  Dim Palk(1 To 10) 

  Loe_Palk Palk, n 

  Sum = 0 

   For k = 1 To n 

      Sum = Sum + Palk(k) 

   Next k 

   kesk = Sum / n 

   MsgBox kesk 

End Sub 

{ŎǊŀǘŎƘƛ ǎƪǊƛǇǘ ǘŜŜō ƪƿƛƎŜǇŜŀƭǘ ƪƛƴŘƭŀƪǎ ƭƻŜƴŘƛǘŜ ǇƛƪƪǳǎŜŘ όŜƭŜƳŜƴǘƛŘŜ ŀǊǾǳ ƭƻŜƴŘƛǘŜǎύΦ Loendid on 

ǸƘŜǎǳƎǳǎŜ ǇƛƪƪǳǎŜƎŀΣ seega pole ƻƭǳƭƛƴŜΣ ƳƛƭƭƛǎŜ ƧŅǊƎƛ Ǉƛƪƪǳǎ ƳŅŅǊŀǘŀƪǎŜΦ tƿƘƛƻǎŀ ƪŅǎƪǳŘŜǎǘ ƻƴ ǎŜƻǘǳŘ 

loendi Palk elementide summa leidmisega. Summa (muutuja Sumύ ŀƭƎǾŅŅǊǘǳǎ ǾƿŜǘŀƪǎŜ ŀƭƎǳǎŜǎ ƴǳƭƭΦ 

Korduses ƭƛƛŘŜǘŀƪǎŜ ǎŜŜƧŅǊŜƭ ǎǳƳƳŀƭŜ ƧŅǊƧŜǎǘ ƧǳǳǊŘŜ ƛƎŀ ǘǀǀǘŀƧŀ ǇŀƭƪΦ ±ƛƛǘŀƳƛǎŜƪǎ ƭƻŜƴŘƛ ŜǊƛƴŜǾŀǘŜƭŜ 

elementidele kasutatakse muutujat kΣ ƳƛƭƭŜ ǾŅŅǊǘǳǎǘ ǎǳǳǊŜƴŘŀǘŀƪǎŜ ƛƎŀƭ ƪƻǊŘǳǎŜ ǎŀƳƳǳƭ ǸƘŜ ǾƿǊǊa alates 

ǸƘŜǎǘ ƪǳƴƛ ǘǀǀǘŀƧŀǘŜ ŀǊǾǳƴƛ όƳǳǳǘǳƧŀ n ǾŅŅǊǘǳǎύΦ {ǳƳƳŀ ƧŀƎŀǘŀƪǎŜ ǘǀǀǘŀƧŀǘŜ ŀǊǾǳƎŀ Ƨŀ ǎŀŀŘǳŘ ǾŅŅǊǘǳǎ 

omistatakse muutujale kesk.  

±ƛǎǳŀƭ .ŀǎƛŎǳǎ ǘƻƛƳǳō ƪƿƛƪ ŀƴŀƭƻƻƎǎŜƭǘΦ aŀǎǎƛƛǾƛŘŜ ŀǎǳƪƻƘǘ ei ole praegu oluline (ǎŜŜ Ǿƿƛō ƻƭƭŀ ǾƻǊƳƛƭΣ 9ȄŎŜƭƛ 

ǘǀǀƭŜƘŜl, failides vm). Protseduurid Loe_Palk ja Loe_PT hangivad ƳŀǎǎƛǾƛŘŜ ŜƭŜƳŜƴǘƛŘŜ ǾŅŅǊtused. 

Allpool on toodud Scratchi skript ja Visual Basicu protseduur, mis leiavad maksimaalse palga ja seda saava 

ǘǀǀǘŀƧŀ ƴƛƳŜΦ YŜǎƪŜƭ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ ǇǊƻǘǎŜŘǳǳǊƛ algoritm. 
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protseduur Maksi 

  loe T,  Palk 

  n = Palk.pikkus 

  max =Palk(1) 

  nr = 1 

  kordus i = 1..n 

     kui Palk(i) > max siis 

          max = Palk(i) 

          nr = i 

     ƭƿǇǇ ƪǳƛ 

  ƭƿǇǇ ƪƻǊŘǳǎ 

  nimi = T(nr)  

  kuva nimi, max 

Sub Maksi() 

    Dim i, n, max, nr, nimi 

    Dim T(1 To 10), Palk(1 To 10) 

    Loe_TP T, Palk, n 

    max = Palk(1) 

    nr = 1 

    For i = 1 To n 

        If Palk(i) > max Then 

            max = Palk(i) 

            nr = i 

        End If 

    Next i 

    nimi = T(nr) 

    MsgBox nimi & ", palk: " & max 

End Sub 

Tabel 

Tabel ƻƴ ǾŅƎŀ ǎŀƎŜƭƛ ƪŀǎǳǘŀǘŀǾ ŀƴŘƳŜƪƻƎǳƳΦ ¢ŀōŜƭƛ ƪƻǊǊŀƭ ƻƴ ǘŜƎŜƳƛǎǘ ƪŀƘŜƳƿƿǘƳŜƭƛǎŜ ƳŀǎǎƛƛǾƛƎŀΦ 

Viitamiseks tabeli elementidele kasutatakse nime koos kahe indeksiga: 

 nimi(rida, veerg) 

bŅƛǘŜƪǎ A(1, 1), A(i, j),  Χ  

 

NB! Scratchis tabeleid kasutada ei saa. 

Objektid 

hōƧŜƪǘƻǊƛŜƴǘŜŜǊƛǘǳŘ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜǎ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ǘŀǊƪǾŀǊŀƻōƧŜƪǘŜΣ Ƴƛǎ ƳƻŘŜƭleerivad 

ǊŜŀŀƭǎŜǘŜ ƻōƧŜƪǘƛŘŜ ƻƭŜƪǳǘ Ƨŀ ƪŅƛǘǳƳƛǎǘ Ǿƿƛ ŜǎƛƴŘŀǾŀŘ ǘŜŀǘǳŘ ǘŀǊƪǾŀǊŀƪƻƳǇƻƴŜƴǘŜΦ hōƧŜƪǘƛŘŜƪǎ ǾƿƛǾŀŘ ƻƭƭŀ 

mitmesugused andmekogumid, dƻƪǳƳŜƴŘƛŘ Ƨŀ ƴŜƴŘŜ ƻǎŀŘΣ ǾƻǊƳƛŘΣ ƻƘƧǳǊƛŘ ƧƳǎΦ YƛǘǎŀƳŀǎ ǘŅƘŜƴŘǳǎŜǎ ƻƴ 

ƻōƧŜƪǘ ƭƛƘǘǎŀƭǘ ǘŜŀǘǳŘ ŀƴŘƳŜǸƪǎǳǎΣ ƳƛƭƭŜƎŀ ǇǊƻƎǊŀƳƳ ǎŀŀō ǘŅƛǘŀ ƳƛƴƎŜƛŘ ǘŜƎŜǾǳǎƛΦ «ƘŜƪǎ ǘǸǸǇƛƭƛǎŜƪǎ 

objektiks ƻƴ ƴŅƛǘŜƪǎ ƎǊŀŀŦƛƭƛƴŜ ƪǳƧǳǘƛǎ ŜƘƪ ƎǊŀŀŦƛƪŀƻōƧŜƪǘΦ  

1..* 

Tabel 

nimi 

ridade arv 

veergude arv 

skoop 

tabeli loomine 

ridade lisamine 

veergude lisamine 

ridade eemaldamine 

veergude eemaldamine 

tabeli kustutamine 

tabeli eemaldamine 

rida 

 
jªrjenumber 

elementide arv 

 

veerg 

jªrjenumber 

elementide arv 

 

element 

reanumber 

veerunumber 

vªªrtus 

vªªrtuste t¿¿p 

vªªrtuse omistamine 

vªªrtuse lugemine 

1..* 

1..* 
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[ŀƛŜƳŀǎ ǘŅƘŜƴŘǳǎŜǎ ƻƴ ƻōƧŜƪǘ ǘŀǊƪǾŀǊŀǸƪǎǳǎΣ ƳƛƭƭŜǎ ƻƴ ǸƘŜƴŘŀǘǳŘ ŀƴŘƳŜŘ Ƨŀ ǇǊƻǘǎŜŘǳǳǊƛŘ όǇǊƻƎǊŀƳƳƛŘύΣ 

Ƴƛǎ ƳŅŅǊŀǾŀŘ ǘŜƎŜǾǳǎƛ ƴŜƴŘŜƎŀΦ LƎŀ ƻōƧŜƪǘƛƎŀ ƻƴ ǎŜƻǘǳŘ ǘŜŀǘǳŘ Ǿŀƭƛƪ atribuute ehk omadusi όƴŅƛǘŜƪǎ 

ƎǊŀŀŦƛƪŀƻōƧŜƪǘƛ Ƨŀƻƪǎ ƻƴ ƴŜƴŘŜƪǎ ƴƛƳƛΣ ƳƿƿǘƳŜŘΣ ŀǎǳƪƻƘǘ ŜƪǊŀŀƴƛƭ ƧƳǎύ ƴƛƴƎ meetodeid, mille abil 

ƳŅŅǊŀǘŀƪǎŜ ǘŜƎŜǾǳǎƛ όƻǇŜǊŀǘǎƛƻƻƴŜύ ŀƴǘǳŘ ǘǸǸǇƛ ƻōƧŜƪǘƛƎŀ όƴŅƛǘŜƪǎ ƎǊŀŀŦƛƪŀƻōƧŜƪǘƛ ǇǳƘǳƭ ŀǎǳƪƻƘŀ 

ƳǳǳǘƳƛƴŜ ŜƪǊŀŀƴƛƭΣ ǇǀǀǊŀƳƛƴŜΣ ǾŅǊǾǳǎŜ ƳǳǳǘƳƛƴŜ ƧƳǎύΦ hƳŀŘǳǎŜŘ ƪǳƧǳǘŀǾŀŘ ŜƴŘŀǎǘ ƻōƧŜƪǘƛ 

ǎƛǎŜƳǳǳǘǳƧŀƛŘΥ ƛƎŀƭŜ ƻƳŀŘǳǎŜƭŜ Ǿŀǎǘŀō ƳŅƭǳǾŅƭƛΣ ƪǳǎ ǎŅƛƭƛǘŀƪǎŜ ǎŜƭƭŜ ƧƻƻƪǎǾŀǘ ǾŅŅǊǘǳǎǘΦ aŜŜǘƻŘƛŘ ƻƴ 

ǇǊƻǘǎŜŘǳǳǊƛŘΣ ƳƛƭƭŜ ŀōƛƭ ƳŅŅǊǘŀƪǎŜ ǘŜƎŜǾǳǎƛ ƻōƧŜƪǘƛŘŜƎŀΦ ¢ǸǸǇƛƭƛǎŜƭǘ ƳǳǳǘǳǾŀŘ ǎŜƭƭŜ ǘǳƭŜƳǳǎŜƴŀ ƻōƧŜƪǘƛ 

ƻƳŀŘǳǎŜŘΦ bŅƛǘŜƪǎ ƳŜŜǘƻŘƛŘ graafikaobjekti teisaldamiseks (asukoha muutmiseks) muudavad selle 

ŀǎǳƪƻƘǘŀ ƳŅŅǊŀǾŀƛŘ koordinaate. Objekti saab panna reageerima teatud ǎǸƴŘƳǳǎǘŜƭŜ ς ƘƛƛǊŜƪƭƿǇǎΣ ǾŀƧǳǘǳǎ 

ƪƛƴŘƭŀƭŜ ƪƭŀƘǾƛƭŜΣ ƪƻƪƪǳǇǳǳŘŜ ǘŜƛǎŜ ƻōƧŜƪǘƛƎŀΣ ǘŜŀǘŜ ǎŀŀōǳƳƛƴŜ ǘŜƛǎŜƭǘ ƻōƧŜƪǘƛƭǘ ƧƳǎΦ {ǸƴŘƳǳǎŜ ŜǎƛƴŜƳƛǎŜƭ 

ƪŅƛǾƛǘǳō ŀǳǘƻƳŀŀǘǎŜƭǘ ǾŀǎǘŀǾ ǇǊƻǘǎŜŘǳǳǊ Ǿƿƛ ǎƪǊƛǇǘΦ Yǳƛ ǎǸǎǘŜŜƳ ǘoetab paralleelprotsesse (nagu Scratch), 

ǎƛƛǎ Ǿƿƛō ǎǸƴŘƳǳǎŜ ŜǎƛƴŜƳƛǎŜƭ ƪŅƛǾƛǘǳŘŀ ƪŀ Ƴƛǘǳ ǇǊƻǘǎŜǎǎƛΦ 

«ƘŜǘǸǸōƛƭƛǎŜŘ ƻōƧŜƪǘƛŘ ƪǳǳƭǳǾŀŘ ǸƘǘŜ klassiΦ Yƭŀǎǎ ƻƴ ǸƭŘƛǎǘǳǎ ŜƘƪ ŀōǎǘǊŀƪǘǎƛƻƻƴΣ Ƴƛǎ ƳŅŅǊŀǘƭŜō όƪƛǊƧŜƭŘŀōύ 

antud klassi kuuluvate objektide olemuse ja kasutamise. See fikseerib objektide omaduste ja ǎǸƴŘƳǳǎǘŜ 

ǾŀƭƛƪǳΣ Ƴƛǎ ƻƴ ǸƘŜǎǳƎǳƴŜ ƪƿƛƪƛŘŜƭ ŀƴǘǳŘ ƪƭŀǎǎƛ ƪǳǳƭǳǾŀǘŜƭ ƻōƧŜƪǘƛŘŜƭΣ ǎƛǎŀƭŘŀŘŜǎ ǇǊƻǘǎŜŘǳǳǊŜ meetodite 

realiseerimiseks ning malli, mille alusel luuakse uus objekt.  

Koostades objektorienteeritud keskkonnas oma rakendusi, saab rakenduse looja kasutada oma 

ǇǊƻƎǊŀƳƳƛŘŜǎ ƻƭŜƳŀǎƻƭŜǾŀƛŘ ƻōƧŜƪǘŜ Ǿƿƛ ƭǳǳŀ ǳǳǎƛ ƻōƧŜƪǘŜ ƪƭŀǎǎƛŘŜ ƳŅŅǊŀǘƭǳǎǘŜ ŀƭǳǎŜƭΦ tŀƭƧǳŘ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘ 

ǾƿƛƳŀƭŘŀǾŀŘ ŘŜŦƛƴŜŜǊƛŘŀ Ƨŀ ƭǳǳŀ ƪŀ ƻƳŀ ƪƭŀǎǎŜΦ ±ƛƛǘŀƳƛǎŜƪǎ ƻōƧŜƪǘƛŘŜ ƻƳŀŘǳǎǘŜƭŜ Ƨŀ ƳŜŜǘƻŘƛǘŜƭŜ 

kasuǘŀǘŀƪǎŜ ŜƴŀƳƛƪŜǎ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜǎ ǘŀƻƭƛǎƛ ƪƻƴǎǘǊǳƪǘǎƛƻƻƴŜΥ 

 objekt.omadus ja objekt.meetod argumendid 

Siin on objekt viit objektile όǾƿƛō ƻƭƭŀ ƪŀ ƳǳǳǘǳƧŀύΤ ƻƳŀŘǳǎŜŘ Ƨŀ ƳŜŜǘƻŘƛŘ ŜǎƛǘŀǘŀƪǎŜ ƴŜƴŘŜ ƴƛƳŜŘŜ ŀōƛƭΦ 

aŜŜǘƻŘƛǘŜǎ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ǎŀƎŜƭƛ ŀǊƎǳƳŜƴǘŜΣ Ƴƛǎ ƳŅŅǊŀǾŀŘ ƻƳŀŘǳǎǘŜ ǳǳŜŘ ǾŅŅǊǘǳǎŜŘΣ ǾŅŅǊǘǳǎǘŜ ƳǳǳǘǳǎŜΣ 

ǘŜƎŜǾǳǎŜ ǘǸǸōƛΣ Χ  

Sprait Scratchiǎ ƻōƧŜƪǘƛ ƳƿƛǎǘŜǘ ƻǘǎŜǎŜƭǘ Ŝƛ ƪŀǎǳǘŀǘŀΣ ƪǳƛŘ ǇǊŀƪǘƛƭƛǎŜƭǘ ƻƴ ǘŜƎŜƳƛǎǘ 

ƻōƧŜƪǘƻǊƛŜƴǘŜŜǊƛǘǳŘ ǎǸǎǘŜŜƳƛƎŀΦ YƿǊǾŀƭ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ ƪƭŀǎǎƛ Sprait kirjeldus, milles on 

esitatud valik omadusi ja meetodeid. Spraidid, lava ja selle taustad ning muud 

elemendid (pliiats, heliklipid jms) kujutavad endast objekte. Skriptide loomiseks 

ƪŀǎǳǘŀǘŀǾŀŘ ƪŅǎǳŘ ǾŀǎǘŀǾŀŘ ƻƳŀ olemuselt meetoditele. Scratchis on objektide, 

ƴŜƴŘŜ ƻƳŀŘǳǎǘŜΣ ƳŜŜǘƻŘƛǘŜ Ƨŀ ǎǸƴŘƳǳǎǘŜ ƪŀsutamine viidud sellisele tasemele, 

Ŝǘ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ ƪƻƻǎǘŀƧŀ Ŝƛ ǇŜŀƎƛ ƴŜƴŘŜǎǘ ŜǊƛǘƛ ǘŅǇǎŜƭǘ ǘŜŀŘƳŀΦ Kuna skriptid 

tehakse Scratchiǎ ƪƻƴƪǊŜŜǘǎŜ ǎǇǊŀƛŘƛ ƧŀƻƪǎΣ Ŝƛ ƻƭŜ ƪŅǎƪǳŘŜǎ ǾƛƛŘŜǘ ƻōƧŜƪǘƛƭŜ ƴŀƎǳ 

ƻƭƛ ƴŅƛŘŀǘǳŘ ǸƭŀƭǇƻƻƭΦ 

nimi 

asukoht: X, Y 

suund, suurus 

vªrvus, nªhtavus, é  

liigu(), pººra() 

muudaX(), muudaY() 

vaheta_kost¿¿mi() 

muuda_vªrvi() 

¿tle(), mªngi_heli(), é 

bŅƛǘŜǎ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ {ŎǊŀǘŎƘƛ Ƨŀ ±.! ό9ȄŎŜƭƛǎύ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛŘΣ Ƴƛǎ ƛƳƛǘŜŜǊƛǾŀŘ ǇŜŀƭŜƭǀǀƪŜ ǾŅǊŀǾŀƭŜΦ tǊƻƎǊŀƳƳƛŘ 

ƭƻŜƴŘŀǾŀŘ ƭǀǀƪƛŘŜ Ƨŀ ǘŀōŀƳǳǎǘŜ ŀǊǾǳ ƴƛƴƎ ƭeiavad tabaǾǳǎǇǊƻǘǎŜƴŘƛΦ aƿƭŜƳŀǎ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛǎ ƻƴ ƴŜƭƛ 

graafikaobjekti: Kraps, Juku, pall ja ǾŅǊŀǾΦ {ŎǊŀǘŎƘƛ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛǎ ǘŜŜō ǇŜŀƭŜƭǀǀƪŜ Kraps, VBAs Juku. 

Vaata demosid: Scratch, VBA (Excel). 

http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/Jalka_Trenn.html
http://rlpa.ttu.ee/vba/n/Jalka_Trenn.xlsm
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Palli skript  

 

VBA peaprotseduur 

Sub Trenn() 

ώƭǀǀƪŜϐ ΦValue = 0 

[sees].Value = 0 

Do Until ώƭǀǀƪŜϐ Ґ ώƴϐ 

' pall platsile 

   x = 40 + Rnd() * 400 

   y = 160 + Rnd() * 150 

   Liigu_XY pall, x, y, 10 

  ' Juku palli juurde 

   Liigu_XY Juku, x, y, 5 

   Juku.IncrementTop -50 

   paus 1 

  ' Ǉŀƭƭ ǾŅǊŀǾŀ ǎǳǳƴŀǎ 

   x = 40 + Rnd() * 400 

   y = 20 + Rnd() * 200 

   Liigu_XY pall, x, y, 20 

   ώƭǀǀƪŜϐ Ґ ώƭǀǀƪŜϐ Ҍ м 

   If On_PuudeόǇŀƭƭΣ ǾŅǊŀǾύ Then 

      [sees] = [sees] + 1 

      Hyppa Juku, 3, 30 

   Else 

      Hyppa Kraps, 4, 20 

   End If 

   ώǇǊƻǘǎϐ Ґ ώǎŜŜǎϐ κ ώƭǀǀƪŜϐ ϝ млл 

   paus 0.5 

Loop 

 

pall.Left = Juku.Left 

pall.Top = Juku.Top + Juku.Height 

End Sub 



38 

Krapsu skriptid 

 

VBA alamprotseduur 

Sub Hyppa(kuju, n, h) 

    Dim i 

    For i = 1 To n 

       kuju.IncrementTop  -h 

       paus 0.2 

       kuju.IncrementTop  h 

       paus 0.4 

    Next  i 

End Sub 

¢ŜƎŜǾǳǎŜŘ ƻƴ ƳƿƭŜƳŀǎ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛǎ ŀƴŀƭƻƻƎǎŜŘΦ YŀǎǳǘŀƧŀ ǎŀŀō ǾŀƭƛŘŀ ƭǀǀƪƛŘŜ ŀǊǾǳΣ ǎǘ muutuja n ǾŅŅǊǘǳǎŜ. 

Tegevusi korratakse n korda:  

1. pall viiakse sujuvalt juhuslikku kohta platsil,  

2. ƭǀǀƧŀ όKraps Ǿƿƛ Juku) liigub palli juurde,  

3. pall viiakse juhuslikku kohta ǾŅǊŀǾŀ piirkonnas,  

4. suureƴŘŀǘŀƪǎŜ ƭǀǀƪƛŘŜ ŀǊǾǳ ǸƘŜ ǾƿǊǊŀ,  

5. kui pall puudutab ǾŅǊŀǾŀǘ, 

6. suurendatakse muutuja sees ǾŅŅǊǘǳǎǘ ǸƘŜ ǾƿǊǊŀ,  

7. ƭǀǀƧŀ όKraps Ǿƿƛ Jukuύ ǘŜŜō ƳƿƴŜŘ ƘǸǇǇŜŘ,  

8. ǾŀǎǘǳǇƛŘƛǎŜƭ ƧǳƘǳƭ ǘŜŜō ƘǸǇǇŜƛŘ ǘŜƛƴŜ ƻǎŀƭŜƧŀ όJuku Ǿƿƛ Kraps),  

9. arvutatakse protsent. 

Yǳƛ ƭǀǀƎƛŘ ǘŜƘǘǳŘΣ ǾƛƛŀƪǎŜ pall ƭǀǀƧŀ ƧǳǳǊŘŜ Ƨŀ ƭƿǇŜǘŀǘŀƪǎŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ ǘǀǀΦ  

Scratchis kasutatakse Krapsu viimiseks palli juurde Krapsu skripti Tule ƴƛƴƎ ƘǸǇŜǘŜ ǘŜƎŜƳƛǎŜƪǎ ǾŀǎǘŀǾŀƭǘ 

Krapsu ja Juku skripte Hyppa_K ja Hyppa_J όŜƛ ƻƭŜ ƴŅƛŘŀǘǳŘύΦ  

±.!ǎ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ƘǸǇŜǘŜ ƧǳƘǘƛƳƛǎŜƪǎ ǸƘǘŜ ǇŀǊameetritega protseduuri Hyppa(kuju, n, h), mille poole 

ǇǀǀǊŘǳǘŀƪǎŜ kaks korda erinevate argumentide komplektiga.  

{ŎǊŀǘŎƘƛǎ ƪǳǳƭǳǾŀŘ ǎƪǊƛǇǘƛŘ ƪƛƴŘƭŀƭŜ ǎǇǊŀƛŘƛƭŜ Ƨŀ ƳŅŅǊŀǾŀŘ ƪŅǎǳǇƭƻƪƪƛŘŜ όƳŜŜǘƻŘƛǘŜύ ŀōƛƭ ǘŜƎŜǾǳǎƛ ŀƛƴǳƭǘ 

ŀƴǘǳŘ ǎǇǊŀƛŘƛ ƧŀƻƪǎΦ {ŜƭƭŜǇŅǊŀǎǘ ǾƛƛǘŜƛŘ ƻōƧŜƪǘƛŘŜƭŜ όǎǇǊŀƛǘƛŘŜƭŜύ ǎƪǊƛǇǘƛŘŜǎ Ŝƛ ƪŀǎǳǘŀǘŀƎƛΦ  

VBAs saab protseduur ƳŅŅǊŀǘŀ ǘŜƎŜǾǳǎƛ ƳƛǘƳŜ ƻōƧŜƪǘƛƎŀ ƴƛƴƎ ǎŜeǇŅǊŀǎǘ ǇŜŀō ƪŅǎǳǎ ŀƭŀǘƛ ƴŅƛǘŀƳŀ objekti. 

¢ŜƎŜǾǳǎǘŜ ƳŅŅǊŀƳƛǎŜƪǎ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ meetodeid (IncrementTop), omadusi (Left, Top) ja spetsiaalseid 

protseduure: Liigu_XY όǾŀǎǘŀō {ŎǊŀǘŎƘƛ ƪŅǎǳƭŜ [liigu t sek xΧΣ yΧ]), 

On_Puude ƧƳǎΦ YƿǊǾŀƭƻƭŜǾŀƭ ǇƛƭŘƛƭ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ ǾŅƛƪŜ Ǿŀƭƛƪ ƪƭŀǎǎƛ Shape (kujund 

ehk graafikaobjekt) omadusi ja meetodeid. 

[ƛǎŀƪǎ ƎǊŀŀŦƛƪŀƻōƧŜƪǘƛŘŜƭŜ ƻƴ ±.! ǇǊƻƎǊŀƳƳƛǎ ƪŀǎǳǘǳǎŜƭ ƴŜƭƛ ǘǀǀƭŜƘŜ ƭŀƘǘǊƛǘΥ 

[ƭǀǀƪŜ], [sees], [prots] ja [n]Σ ƳƛƭƭŜ ƴŅƻƭ ƻƴ ǎŀƳǳǘƛ ǘŜƎŜƳƛǎǘ ƻōƧŜktidega. 

Konstruktsioon [lahtri_nimiϐ ƻƴ Ǹƪǎ ǾƿƛƳŀƭƛƪŜǎǘ ǾƛƛǘŀƳƛǎǾƛƛǎƛŘŜǎǘ ƭŀƘǘǊƛǘŜƭŜ 

±.! ǇǊƻƎǊŀƳƳƛŘŜǎΦ [ŀƘǘǊƛƭ ƻƴ Ǹǎƴŀ ǇŀƭƧǳ ƻƳŀŘǳǎƛ Ƨŀ ƳŜŜǘƻŘŜƛŘΥ Name, 

Value όǾŅŅǊǘǳǎύΣ Address jm. Omadus Value ƻƴ ƭŀƘǘǊƛ Ƨŀƻƪǎ ǾŀƛƪƛƳƛǎƛ ǾƿŜǘŀǾ 

ǾŅŅǊǘǳǎ ƴƛƴƎ ǎŜƭƭŜ Ǿƿƛō ǇǊƻƎǊŀƳƳƛǎ ŅǊŀ ƧŅǘǘŀΦ  

{ƛƛƴ Ŝƛ ƻƭŜ ƴŅƛŘŀǘǳŘ ǾŅƛƪŜǎǘ ǇŜŀƭƛǎŜƘƛǘǳǎǘ ±.! ǇǊƻƎǊŀƳƳƛƭŜΣ Ƴƛǎ ƳŅŅǊŀǘƭŜō 

objekti muutujad ja seob nendega vastavad objektid. 

  

Shape 

Name 

Left, Top, Rotation 

Width, Height 

Visible, é 

IncrementLeft () 

IncrementTop () 

IncrementRotation () 

Copy (), Cut() 

Select (), é 
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Kasutajaliides 
Kasutajaliides sisaldab vahendeid, mille abil kasutaja saab rakendusega suhelda ς ƴŅƘŀ ǘǳƭŜƳǳsi, muuta 

algandmeid, anda vajalikke korraldusi jmsΦ tǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎǎǸǎǘŜŜƳƛŘes on liideste loomiseks spetsiaalsed 

vahendid. Tavaliselt tehakse kasutajaliides ǊŀƪŜƴŘǳǎŜ ƭƻƻƳƛǎŜ ŦŀŀǎƛǎΣ ƪǳƛŘ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛǎ ǾƿƛǾŀŘ ƻƭƭŀ 

ǾƿƛƳŀƭǳǎŜŘ ƭƛƛŘŜǎŜ ƳǳǳǘƳƛǎŜƪǎ ka ǘŅƛǘƳƛǎŜ ajal.  

 
 

Pildil on ƴŅƘŀ Scratchis ja Visual Basicus loodud ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ ƪŀǎǳǘŀƧŀƭƛƛŘŜǎŜŘΦ tǊƻƎǊŀƳƳ ǾƿƛƳŀƭŘŀō ƭŜƛŘŀ 

ƪŀŀǘŜǘƛǘŜ ǾŅŅǊǘǳǎǘŜ ƧŅǊƎƛ ǘŅƛǎƴǳǊƪǎŜ ƪƻƭƳƴǳǊƎŀ ƘǸǇƻǘŜƴǳǳǎƛΣ ǸƳōŜǊƳƿƿdu, pindala ja siseringi raadiuse ning 

teeb ka vastava joonise. Erinevate andmeƭƛƛƪƛŘŜ ƪŀǎǳǘŀƳƛǎŜ ƴƛƴƎ ƳƿƴƛƴƎŀǘŜ ƧǳƘǘƛƳƛǎŜƎŀ ǎŜƻǘǳŘ ǘŜƎŜǾǳǎǘŜ 

ŘŜƳƻƴǎǘǊŜŜǊƛƳƛǎŜƪǎ ƻƴ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛŘŜǎǎŜ ƭƛǎŀǘǳŘ ǸƭŜǎŀƴde lahendamise seisukohast mittevajalikke 

elemente ς animatsioone ning Scratchis lisaks ka heliefekteΦ ±ǘ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛ ǘŅƛǘƳƛǎǘ Scratchi ƴŅƛǘŜ 

veebilehelt. 

Rakenduste loomise vahendid  

«ƭŘƻǘǎǘŀǊōŜƭƛǎŜŘ ǇǊƻƎǊŀmmeerimiskeeled ja  -ǎǸǎǘŜŜƳƛŘ  

Java, C, C++, C#, Visual Basic, Pascal, Fortran, Χ vƿƛƳŀƭŘŀǾŀŘ ƭǳǳŀ autonoomseid rakendusi. Programmi 

saab transleerida masinkeelde ja selle kasutamiseks pole enam vaja programmeerimisǎǸǎǘŜŜƳƛΣ ƳƛƭƭŜƎŀ 

antud rakendus loodi. Lihtsamal juhul on Windowsis tegemist nn EXE-failiga. Kasutajaliidese 

ǊŜŀƭƛǎŜŜǊƛƳƛǎŜƪǎ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ǘǸǸǇƛƭƛǎŜƭǘ ǾƻǊƳŜΦ 

«ƭŘƻǘǎǘŀǊōŜlised rakendusprogrammid  

Enim kasutatakse tarkvarakomplekte MS Office, OpenOffice, CorelOffice, mis sisaldavad tabeli-, teksti-, 

esitlus- ja andmebaasirakendusi, ning graafikaprogramme nagu AutoCAD, CorelDRAW jt. Enamik 

kaasaegsetest rakendusprogrammidest sisaldavad ka arendamisvahendeid, millest tuntuimaks on 

Visual Basic for Application (VBA). Lisaks Microsofti toodetele kasutatakse VBA-d enam kui 200-s 

rakendusprogrammis, seal hulgas ƪŀ ǎŜƭƭƛǎǘŜǎ ǘǳƴǘǳŘ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘŜǎ ƴŀƎǳ AutoCAD, CorelOffice ja 

CorelDRAW. 

«ƭŘƻǘǎǘŀǊōŜƭƛǎŜŘ ǊŀƪŜƴŘǳǎǇǊƻƎǊŀƳƳƛŘ vƿƛƳŀƭŘŀǾŀŘ ƭǳǳŀ ƴƴ ŘƻƪǳƳŜƴŘƛǇƿƘƛǎŜƛŘ ǊŀƪŜƴŘǳǎƛΣ Ƴƛǎ luuakse 

mingi baasrakenduse keskkonnasΦ ±ƿƛō ŜǊƛǎǘŀŘŀ ƪƻƭƳŜ ǇƿƘƛǾŀǊƛŀƴǘƛ: 

¶ Kasutatakse ainult baasrakenduse vahendeid (tabelarvutustarkvara, graafikaprogrammid ja 

andmebaasiǎǸǎǘŜŜƳƛŘ)Φ bŅƛǘŜƪǎ oleks tabelarvutustarkvara, mis ǾƿƛƳŀƭŘŀō ǘŀōŜƭŜƛŘ ƭǳǳŀΣ 

kasutada valemeid, suurt hulka sisefunktsioone, diagramme jmt; ǾƿƛƳŀƭŘŀǾŀŘ ƭǳǳŀ ŜŦŜƪǘƛƛǾǎŜƛŘ 

http://rlpa.ttu.ee/n/Kolmnurk.html
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ja paindlikke rakendusi ka arendusvahenditeta. Vt nŅƛŘŜt: rakendus ǊǳǳǘǾƿǊǊŀƴŘƛǘŜ 

lahendamiseks. 

¶ Kasutatakse baasrakenduse vahendeid ja arendusvahendeid (nt VBA). Baasrakendust 

ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ŜŜǎƪŅǘǘ ƪŀǎǳǘŀƧŀƭƛƛŘŜǎŜ ƭƻƻƳƛǎŜƪǎΣ ŀƴŘƳŜǘŜ ƪǳƧǳƴŘŀƳƛǎŜƪǎ Ƨŀ ǾƻǊƳƛƴŘŀƳƛǎŜƪǎ. 

bŅƛǘŜŘ 9ȄŎŜƭҌ±.!Υ hunt, kits ja kapsas.  

¶ Kasutatakse ainult arendusvahendeid, kusjuures baasrakendus ƻƴ ǎƛƛǎ ƴǀ konteiner 

arendusvahendi programmide hoidmiseks. Kasutajaliidesena kasutatakse sellisel juhul tavaliselt 

ǾƻǊƳŜΦ wŀƪŜƴŘǳǎŜ ǸƭŜǾƛƛƳƛƴŜ ǸƘŜǎǘ ǊŀƪŜƴŘǳǎŜǎǘ ǘŜƛǎŜΣ ƳƛƭƭŜƭ ƻƴ ǎŀƳŀ ŀǊŜƴŘǳǎǾŀƘŜƴŘ όƴt VBA), 

ƻƴ ǾƿǊŘƭŜƳƛǎƛ ƭƛƘǘƴŜΦ WŅǊƎƴŜǾŀƭǘ ƻƴ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ǾŀŀŘŀǘŀ paari ǾŅƛƪŜǎǘ ƴŅƛŘŜǘΣ Ƴƛǎ ƻƴ ǊŜŀƭƛǎŜŜǊƛǘǳŘ 

VBA abil Excelis, Wordis ja PowerPointis.  

±ƿǊƎǳǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ ŀǊŜƴŘǳǎǾŀƘŜƴŘƛŘ 

±ƿǊƎǳǊŀƪŜƴŘǳǎŜŘ ǇƿƘƛƴŜǾŀŘ ǾŜŜōƛ- ehk HTML-dokumentidel. Nende loomiseks on palju erinevaid 

vahendeid, HTML-redaktoreid nagu Front Page, Dreamweaver, HTML Kit jpt. Veebidokumentide 

ŘǸƴŀŀƳƛƭƛǎǳǎŜ suurendamiseks saab kasutada mitmeid skriptikeeli PHP, JavaScript, VBScript, Python. 

±ƿǊƎǳǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ ƭƻƻƳƛǎŜƭ ǎŀŀō ƪŀǎǳǘŀŘŀ ƪŀ Ǹƭdotstarbelisi programmeerimiskeeli nt Java, C#, Visual Basic, 

Net jt. 

Matemaatikaprogrammid 

MathCAD, MathLab, Mathematica, Maple, Wiris jms, mis sisaldavad rikkaliku valikut vahenditest 

arvutuslike rakenduste loomiseks. Neis ƻƴ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ƭǳǳŀ ka graafikuid ning kasutada ka sisseehitatud 

programmeerimisvahendeid.  

Modelleerimiskeeled ja -ǎǸǎǘŜŜƳƛŘ 

wŀƪŜƴŘǳǎǘŜ ƳƻŘŜƭƭŜŜǊƛƳƛǎŜƪǎ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ŀƴŀƭǸǸǎƛ- ja ŘƛǎŀƛƴƛŦŀŀǎƛǎ ǸƘa enam spetsiaalseid keeli, millest  

Ǹheks enimkasutatavaks on UML (Unified Modeling Language). 

http://rlpa.ttu.ee/n/Ruutvrd.xlsm
http://rlpa.ttu.ee/n/Hunt_Kits_Kapsas.xlsm
http://rlpa.ttu.ee/n/Makrod_Vorm_Excel.xlsm
http://rlpa.ttu.ee/n/Makrod_Vorm_Word.docm
http://rlpa.ttu.ee/n/Makrod_Vorm_PPT.pptm
http://en.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_Language
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wŀƪŜƴŘǳǎǘŜ ƭƻƻƳƛǎŜ ǇƿƘƛetapid  
Allpool on esitatud rakenduste loomise ǇƿƘƛŜǘŀǇƛŘ Ƨŀ ƴŜƴŘŜ ƭǸƘƛƛǎŜƭƻƻƳǳǎǘǳǎΦ !ƴŀƭƻƻƎǎŜŘ ŜǘŀǇƛŘ ŜǎƛƴŜǾŀŘ 

ka muude toodete (ehitised, masinadΣ Χύ loomisel. 

«ƭŜǎŀƴŘŜ ǇǸǎǘƛǘǳǎ ǇƿƘƛŦǳƴƪǘǎƛƻƻƴƛŘΣ ƴƿǳŘŜŘΣ ǘƛƴƎƛƳǳǎŜŘΣ ǇƛƛǊŀƴƎǳŘΣ ΦΦΦ  

!ƴŀƭǸǸǎ ƭŀƘŜƴŘŀƳƛǎŜ ǸƭŘǇƿƘƛƳƿǘǘŜŘΣ ǇƿƘƛŀƴŘƳŜŘΣ -objektid ja -tegevused, 

kontseptuaalsed mudelid, realiseerimisvahendid, ...  

Projekteerimine 

(disain) 

kasutajaliidese kavandamine jŀ ƭƻƻƳƛƴŜΣ ǘŅǇǎŜƳŀŘ ƳǳŘŜƭƛŘΣ ŀƴŘmete ja 

ǇǊƻƎǊŀƳƳƛŘŜ ǎǘǊǳƪǘǳǳǊΣ ŀƭƎƻǊƛǘƳƛŘΣ ŘƻƪǳƳŜƴǘŜŜǊƛƳƛƴŜΣ Χ   

Realisatsioon kasutajaliidese loomine, valemite, skriptide ja programmide koostamine, 

silumine, testimine, dokumenteerimine, ...  

Etappide sisu ja mahud ǎƿƭǘǳǾŀŘ ǊŀƪŜƴŘǳǎŜ ƛǎŜƭƻƻƳǳǎǘΣ ǎǳǳǊǳǎŜǎǘΣ ƪŜŜǊǳƪǳǎŜǎǘΣ ƪŀǎǳǘŀǘŀǾŀǎǘ ƳŜǘƻƻŘƛƪŀǎǘ 

Ƨŀ ǾŀƘŜƴŘƛǘŜǎǘΣ ǘŜƻǎǘŀƧŀǎǘ Ǿƿƛ ƳŜŜǎƪƻƴƴŀǎǘ ƧƳǎΦ [ƛƘǘǎŀǘŜ Ƨŀ ǾŅƛƪŜǎǘŜ ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ ƪƻǊǊŀƭ ǾƿƛǾŀŘ ƪƿƛƪ ŜǘŀǇƛŘ 

ǎǳƭŀƴŘǳŘŀ ǸƘǘŜ Ƨŀ ǘŀŀƴŘǳŘŀ ǇǊŀƪǘƛƭƛǎŜƭǘ ǊŜŀƭƛǎŀǘǎƛƻƻƴƛƭŜ όǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊimisele). Suurte ja keeruliste 

ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ ƪƻǊǊŀƭ ǾƿƛǾŀŘ ŀƴŀƭǸǸǎƛ- ja disainietapid olla tunduvalt mahukamad kui realisatsioonietapp. 

¢ŀƻƭƛǎǘŜ ǊŀƪŜƴŘǳǎǘŜ ǇǳƘǳƭ ŜǊƛǎǘŀǘŀƪǎŜ ƳƿƴƛƪƻǊŘ ƪƻƭƳŜ ƻǎŀΥ ǸƭŜǎŀƴŘŜ ǇǸǎǘƛǘǳǎΣ ǇǊƻƧŜƪǘŜŜǊƛƳƛƴŜ Ƨŀ 

realiseerimine (ehitamine). «ƭŜǎŀƴŘŜ ǇǸǎǘƛǘǳǎ Ǿƿƛō ǘǳƭƭŀ ǸƘŜƭǘ ŦƛǊƳŀƭǘ όǘŜƭƭƛƧŀƭǘύΣ ǇǊƻƧŜƪǘŜŜǊƛƳƛǎŜ Ƨŀ 

ǊŜŀƭƛǎŜŜǊƛƳƛǎŜ ǾƿƛǾŀŘ ǘŅƛǘŀ ŜǊƛƴŜǾŀŘ ƳŜŜǎƪƻƴƴŀŘ όŦƛǊƳŀŘύΦ 

bŅƛǘŜǎ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ ƪƭŀǎǎƛƪŀƭƛƴŜ ƭƻƻƎƛƪŀǸƭŜǎŀƴƴŜ ŜƘƪ ƳŅƴƎ αIǳƴǘΣ ƪƛǘǎ Ƨŀ ƪŀǇǎŀǎάΣ Ƴƛǎ ƻƴ ǘǳƴǘǳŘ Ƨǳōŀ 

sajandeid erinevate rahvaste folklooris ning sellel on mitmeid variatsioone. Kaasajal on loodud ka palju selle 

ǘŜŜƳŀƎŀ ǎŜƻǘǳŘ ŀǊǾǳǘƛƳŅƴƎŜΦ ¢ǸǸǇǾŀǊƛŀƴǘ ƻƴ ƧŅǊƎƳƛƴŜΥ ƳŜŜǎ ǊŅƴŘŀō ƪƻƻǎ ƘǳƴŘƛΣ ƪƛǘǎŜ Ƨŀ ƪŀǇǎŀƎŀ ƴƛƴƎ 

peab ǎŀŀƳŀ ƪƻƻǎ ƻƳŀ ǎŜƭǘǎƪƻƴƴŀƎŀ ǇŀŀŘƛƎŀ όǇŀǊǾŜƎŀύ ǸƭŜ ƧƿŜΣ ŀǊǾŜǎǘŀŘŜǎ ǘŜŀǘǳŘ ƪƛǘǎŜƴŘǳǎƛΣ Ƴƛǎ ƻƴ 

ŜǎƛǘŀǘǳŘ ǸƭŜǎŀƴŘŜ ǇǸǎǘƛǘǳǎŜǎ (vt ka demo). 

«ƭŜǎŀƴŘŜ ǇǸǎǘƛǘǳǎ 

YƻƻǎǘŀŘŀ ǊŀƪŜƴŘǳǎΣ Ƴƛǎ ǾƿƛƳŀƭŘŀō ƳŅƴƎƛŘŀ ŀǊǾǳǘƛƭ ƳŅƴƎǳ αIǳƴǘΣ ƪƛǘǎ Ƨŀ ƪŀǇǎŀǎάΦ  

Wǳƪǳ ǇŜŀō ƳƛƴŜƳŀ ǸƭŜ ƧƿŜ ƘǳƴŘƛΣ ƪƛǘǎŜ Ƨŀ ƪŀǇǎŀƎŀΣ ŀǊǾŜǎǘŀŘŜǎ ƧŅǊƎƳƛǎǘΥ 

¶ pŀŀǘƛ ƳŀƘǳō ƭƛǎŀƪǎ WǳƪǳƭŜ ŀƛƴǳƭǘ Ǹƪǎ αǘŜƎŜƭŀƴŜά, 

¶ ƛƭƳŀ Wǳƪǳǘŀ Ǉŀŀǘ Ŝƛ ǎƿƛŘŀ,  

¶ kǳƛ ƪƛǘǎ ƧŅŅō ƛƭƳŀ Wǳƪǳǘŀ ƪƻƻǎ ƪŀǇǎŀƎŀΣ ǎǀǀō ƪƛǘǎ ƪŀǇǎŀ ŅǊŀ,  

¶ kui Ƙǳƴǘ ƧŅŅō ƛƭƳŀ Wǳƪǳǘŀ ƪƛǘǎŜƎŀΣ ǎǀǀō Ƙǳƴǘ ƪƛǘǎŜ ŅǊŀ. 

YŜǎ Ƨŀ Ƴƛƭƭŀƭ ƭŅƘŜō Ǉŀŀǘƛ Ǿƿƛ ǘǳƭŜō ƳŀƘŀ ƴƛƴƎ Ƴƛƭƭŀƭ Ƨŀ ƪŜƭƭŜƎŀ Ǉŀŀǘ Ƨŀ Wǳƪǳ ǎƿƛŘŀǾŀŘΣ ƳŅŅǊŀō ƳŅƴƎƛƧŀ 

όƪŀǎǳǘŀƧŀύΦ ±ƿƛƪǎ ŦƛƪǎŜŜǊƛŘŀ ƪŀ ŀƧŀΣ Ƴƛǎ ƪǳƭǳō ƪƿƛƎƛ ǸƭŜ ƧƿŜ ǾƛƛƳƛǎŜƪǎΦ 

http://www.folklore.ee/folklore/vol35/voolaid.pdf
http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/hunt_kits_kapsas.sb
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tƿƘƛƻōƧŜƪǘƛŘŜƪǎ ƻƴ paat, Juku, hunt, kits ja kapsas. 

!ƭƎǳǎŜǎ ƻƴ Ǉŀŀǘ ǇŀǊŜƳŀ ƪŀƭŘŀ όtYύ ƧǳǳǊŜǎ ƴƛƴƎ ƪƿƛƪ 

tegelased on paremal kaldal.  

«ƭŜǎŀƴŘŜƭ ƻƴ ƪŀƪǎ ƭŀƘŜƴŘǳǎǘΥ  

(1) Juku viib kitse vasakule kaldale, tuleb tagasi ja viib 

ǸƭŜ hundi ning toob kitse tagasi. ±ƛƛō ǸƭŜ kapsa, tuleb 

tagasi ja viib vasakule kaldale kitse.  

(2) Juku viib kitse vasakule kaldale, tuleb tagasi ja viib 

kapsa vasakule kaldale ning toob kitse tagasi. Siis viib 

hundi ǸƭŜΣ ǘǳƭŜō ǘŀƎŀǎƛ Ƨŀ Ǿƛƛō ǾŀǎŀƪǳƭŜ ƪŀƭŘŀƭŜ kitse. 

Esitame esimese lahenduse stsenaariumi (algoritmi) veidi detailsemalt. 

Juku viib kitse vasakule kaldale  

Juku tuleb paadiga tagasi. 

Juku viib hundi vasakule kaldale.  

Juku toob kitse tagasi.  

Juku viib kapsa vasakule kaldale. 

Juku tuleb tagasi.  

Juku viib kitse vasakule kaldale 

¢ƻƻŘǳŘ ǎǘǎŜƴŀŀǊƛǳƳ ŀƴƴŀō ƳŅƴƎƛƧŀƭŜ Ǹǎƴŀ ǘŅǇǎŜ 

tegutsemisƧǳƘŜƴŘƛΣ ƪǳƛŘ ƧŅǘŀō ǊŀƪŜƴŘǳǎŜ 

realiseerimise seisukohalt mitmeid lahtisi otsi. Ei ole 

selged paatiƳƛƴŜƪǳ Ƨŀ ƳŀƘŀǘǳƭŜƪǳ ǊŜŜƎƭƛŘΦ bŅƛǘŜƪǎΣ 

ƪŀǎ ƪŀƪǎ ǎƿƛǘƧŀǘ ƭŅƘŜǾŀŘ Ǉŀŀǘƛ Ǿƿƛ ǘǳƭŜǾŀŘ ƳŀƘŀ 

ǸƘŜƪŀǳǇŀ όƧŅǊƧŜǎǘƛƪƪǳύ Ǿƿƛ ƪƻǊǊŀƎŀΚ Yǳƛ ǇŜŀƭŜƳƛƴŜƪ 

Ǿƿƛ ƳŀƘŀǘǳƭŜƪ ǘƻƛƳǳō ƧŅǊƧŜǎǘƛƪƪǳΣ ǾƿƛǾŀŘ ǘŜƪƪƛŘŀ 

ƻƭǳƪƻǊǊŀŘΣ ƪǳǎ ƪƛǘǎ Ƨŀ ƪŀǇǎŀǎ Ǿƿƛ Ƙǳƴǘ Ƨŀ ƪƛǘǎ ƧŅŅǾŀŘ 

ƪƻƻǎ ǸƘǘŜ ƪƻƘǘŀ ƛƭƳŀ WǳƪǳǘŀΦ 

bŅƛǘŜƪǎΣ ƪǳƛ ŀƭƎǳǎŜǎ ƭŅƘŜō Ǉŀŀǘƛ ƪƿƛƎŜǇŜŀƭǘ WǳƪǳΣ ƻƴƎƛ ƴƛƛ Ƙǳƴdil kui kitsel vaba voli ς Juku on paadis, nemad 

ƪŀƭŘŀƭΦ ±ƿƛō Ƴƛƴƴŀ ƭŀƘǘƛ ǎǳǳǊŜƪǎ ǎǀǀƳƛǎŜƪǎ ς ƪƛǘǎ ǎǀǀō ƪŀǇǎŀ Ƨŀ Ƙǳƴǘ ǎǀǀō ƪƛǘǎŜΦ Yŀǎ ŀǊǾŜǎǘŀŘŀΣ Ŝǘ Wǳƪǳ ƻƴ 

ǎŀƳǳǘƛ ƪŀƭŘŀƭ Ƨŀ ǘŀƪƛǎǘŀō ǎǀǀƳƛǎǘΚ 9ǘ ǘŜƘŀ ƳŅƴƎǳ ǊŀǎƪŜƳŀƪǎ όƘǳǾƛǘŀƳŀƪǎύ ƻǘǎǳǎǘŀƳŜ ƴƛƛΣ Ŝǘ ǇŜŀƭŜƳƛƴŜƪ Ƨŀ 

mahatulek toimuō ŀƭŀǘƛ ǸƘŜƪŀǳǇŀ ƳŅƴƎƛƧŀ ƪŅǎǳ ǇŜŀƭŜ ƴƛƴƎ ƪƛǘǎŜ Ƨŀ ƪŀǇǎŀǎǘ Ǿƿƛ Ƙǳƴǘƛ Ƨŀ ƪƛǘǎŜ Ŝƛ ǘƻƘƛ ƳƛƴƎƛƭ 

ƧǳƘǳƭ ƪǳǎŀƎƛƭŜ ƧŅǘǘŀ ƛƭƳŀ WǳƪǳǘŀΦ «ƭŜǾƛƛƳƛǎŜ ŘŜǘŀƛƭǎŜƳ ǎǘǎŜƴŀŀǊƛǳƳ όŀƭƎƻǊƛǘƳύ ƻƭŜƪǎ ƧŅǊƎƳƛƴŜΥ 

1. Kits paati  

2. Wǳƪǳ Ǉŀŀǘƛ όƘǳƴǘ ƪŀǇǎŀǎǘ Ŝƛ ǎǀǀύ 

3. Paat Juku ja kitsega vasakule kaldale 

4. Yƛǘǎ ƳŀƘŀ ǾŀǎŀƪǳƭŜ ƪŀƭŘŀƭŜ όWǳƪǳ ƧŅŅō Ǉŀŀǘƛύ 

5. Paat Jukuga paremale kaldale 

6. Hunt paati (Juku ei pea maha tulema) 

7. Paat Juku ja hundiga vasakule kaldale 

8. Juku maha vasakule kaldale (enne hunti!) 

9. Hunt maha vasakule kaldale (Juku on kohal)  

10. Kits paatƛ όŜƴƴŜ WǳƪǳǘΣ ƳǳƛŘǳ Ƙǳƴǘ ǎǀǀō ŅǊŀύ 

11. Juku paati 

12. Paat Juku ja kitsega paremale kaldale 

13. Juku maha paremal kaldal (enne kitse) 

14. Kits maha paremale kaldale 

15. Kapsas paati (enne Jukut) 

16. Juku paati 

17. Paat Juku ja kapsaga vasakule kaldale 

18. Kapsas maha vasakule kaldale 

19. Paat Jukuga paremale kaldale 

20. Kits paati 

21. Paat Juku ja kitsega vasakule kaldale 

22. Juku maha vasakule kaldale 

23. Yƛǘǎ ƳŀƘŀ ǾŀǎŀƪǳƭŜ ƪŀƭŘŀƭŜ όƪƿƛƪ ƻƴ ǸƭŜΗύ 

bŀƎǳ ƴŅƘŀΣ ƻƴ ƴǸǸŘ ƪƛǊƧŀǎ Ǹǎƴŀ ǇŀƭƧǳ ǘŜƎŜǾǳǎƛΣ Ƴƛǎ ŀǊǾŜǎǘŀǾŀŘΣ Ŝǘ ǇŜŀƭŜƳƛƴŜƪ Ƨŀ ƳŀƘŀǘǳƭŜƪ ǘƻƛƳǳƪǎ 

ǸƘŜƪŀǳǇŀ Ƨŀ teatud ǇŀŀǊŜ Ŝƛ ƧŅŜǘŀƪǎ ƪǳƴŀƎƛ ƪŀƘŜƪŜǎƛΦ Yǳƛ ƳŅƴƎƛƧŀ ǘŜƎǳǘǎŜō ǘŅǇǎŜƭǘ ǎŜƭƭŜ ǎǘǎŜƴŀŀǊƛǳƳƛ ƧŅǊƎƛΣ 
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Ŝƛ ǎŀŀ ǘŜƪƪƛŘŀ ƻƭǳƪƻǊŘŀΣ ƪǳǎ Ǉŀŀǘƛ ǇǸǸǘŀƪǎŜ Ǉŀƴƴŀ ǸƭŜ ƪŀƘŜ ǘŜƎŜƭŀǎŜΦ YǳƛŘ ƪŀǎǳǘŀƧŀ Ǿƿƛō Ƨǳ ƳƛǘǘŜ ǊŜŜƎƭŜƛŘ 

ǘŜŀŘŀ Ǿƿƛ ŜƪǎƛŘŀΦ YǳƛŘŀǎ Ǿƿƛƪǎ ǎŜƭ ƧǳƘǳƭ ǘƻƛƳƛŘŀΚ Yŀƪǎ ǇƿƘƛǾŀǊƛŀƴǘƛΥ ǊŀƪŜƴŘǳǎ Ŝƛ ƭǳōŀ Ǿƛƛŀ ǸƭŜŀǊǳǎǘ ǘŜƎŜƭŀǎǘ 

Ǉŀŀǘƛ Ǿƿƛ Ǉŀŀǘ ƭŅƘŜō ǸƭŜŀǊǳǎŜ ǘŜƎŜƭŀǎŜ ƪƻǊǊŀƭ ǇƿƘƧŀ όƪƻƻǎ ǇŀŀŘƛǎolejategaύ ƴƛƴƎ ƳŅƴƎǳ ǇŜŀō ŀƭǳǎǘŀƳŀ 

uuesti. Valime teise variandi. 

{ǘǎŜƴŀŀǊƛǳƳƛ ŀƭǳǎŜƭ ǎŀŀō ƳŅŅǊŀǘŀ ƪŀ ƻōƧŜƪǘƛŘŜ ǇƿƘƛǘŜƎŜǾǳǎŜŘ Ƨŀ -omadused, mida saab arvestada 

rakenduse kavandamisel ja realiseerimisel.  

 

Paadi omadust nimi saab kasutada paadile viitamiseks. Omaduse koht abil 

ƳŅŅǊŀǘŀƪǎŜ ǇŀŀŘƛ ŀǎǳƪƻƘǘΥ Ǿŀǎŀƪ ƪŀƭƭŀǎΣ ǇŀǊŜƳ ƪŀƭƭŀǎΣ ƧƿŜƭΣ X, Y on paadi 

ƪƻƻǊŘƛƴŀŀŘƛŘΣ ƳƛŘŀ ǎŀŀō ƪŀǎǳǘŀŘŀ ƴŅƛǘŜƪǎ ǎƛƘǘƪƻƘŀ ƳŅŅǊŀƳƛǎŜƭΦ hƳŀŘǳǎ mitu 

ƴŅƛǘŀō ǘŜƎŜƭŀǎǘŜ ŀǊǾǳ ǇŀŀŘƛǎΥ ŀƭƎǳǎŜǎ ǾƿŜǘŀƪǎŜ ǎŜƭƭŜ ǾŅŅǊǘǳǎŜƪǎ л ƴƛƴƎ ǎŜŘŀ 

ƳǳǳŘŜǘŀƪǎŜ ƛƎŀ ƪƻǊŘΣ ƪǳƛ Ƴƿƴƛ ƭŅƘŜō Ǉŀŀǘƛ όҌмύ Ǿƿƛ ǘǳƭŜō ƳŀƘŀ ό-1).  

Meetod algseaded ǇŀƴŜō Ǉŀƛƪŀ ƳƿƴŜŘ ŀƭƎǾŅŅǊǘǳǎŜŘΥ ŀǎǳƪƻƘǘ ς parem kallas, 

ǎƿƛǘjate arv (omaduse mitu ǾŅŅǊǘǳǎύ ς 0 jms. Meetodid ǎƿƛǘ vasakule ja ǎƿƛǘ 

paremale ƧǳƘƛǾŀŘ ǇŀŀŘƛ ƭƛƛƪǳƳƛǎǘ ǾŀǎǘŀǾŀƭǘ ǾŀǎŀƪǳƭŜ Ǿƿƛ ǇŀǊŜƳŀƭŜΦ aŜŜǘƻŘ kas palju 

ƪƻƴǘǊƻƭƭƛōΣ ƪǳƛ Ǉŀŀǘƛ ǘǳƭŜō ǳǳǎ ǘŜƎŜƭŀƴŜΣ ƪŀǎ ǎƿƛǘƧŀǘŜ ŀǊǾ Ŝƛ ƻƭŜ ǎǳǳǊŜƳ ƪǳƛ ƪŀƪǎΦ Yǳƛ 

onΣ ƪŅƛǾƛǘŀǘŀƪse meetod ǇƿƘƧŀƳƛƴŜƪ. 

 

Neljal objektil Juku, hunt, kits ja kapsas όǎƛƛƴ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ƴŜƴŘŜ Ƨŀƻƪǎ ǸƘƛǎƴƛƳŜǘǳǎǘ 

Tegelane)Σ ƻƴ ǸƘŜǎǳƎǳƴŜ Ǿŀƭƛƪ ƻƳŀŘǳǎƛ Ƨŀ ƳŜŜǘƻŘŜƛŘΦ ±ƿƛō ǊŅŅƪƛŘŀ ƪŀ ƪƭŀǎǎƛǎǘ 

Tegelane, milles on neli objekti (eksemplari). 

Omadust nimi kasutatakse viitamiseks konkreetsele objektile, koht ƴŅƛǘŀō ǘŜƎŜƭŀǎŜ 

asukohta: paremal kaldal, paadis, vasakul kaldal, X, Y on objekti koordinaadid, mida 

ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ƭƛƛƪǳƳƛǎǘŜ ǎƛƘǘƪƻƘǘŀŘŜ ƳŅŅǊŀƳƛǎŜƪǎΦ hƳŀŘǳǎǘ ƴŅƘǘŀǾǳǎ Ǿƿƛō ƪŀǎǳǘŀŘŀ 

ƻōƧŜƪǘƛ ǇŜƛǘƳƛǎŜƪǎΣ ƪǳƛ ǎŜŜ ƭŅƘŜō ƪƻƻǎ ǇŀŀŘƛƎŀ ǇƿƘƧŀΦ 

Meetod algseaded Ǿƛƛō ƻōƧŜƪǘƛ ŀƭƎǳǎǇǳƴƪǘƛ ǇŀǊŜƳŀƭ ƪŀƭŘŀƭ ƴƛƴƎ Ǿƿǘŀō ƻƳŀŘǳǎŜƭŜ 

koht ǾŀǎǘŀǾŀ ǾŅŅǊǘǳǎŜ ƧƳǎΦ aŜŜǘƻŘƛŘ maha paremal ja maha vasakul viivad objekti 

ǾŀǎǘŀǾŀǎǎŜ Ǉǳƴƪǘƛ ǇŀǊŜƳŀƭ Ǿƿƛ Ǿŀǎŀƪǳƭ ƪŀƭŘŀƭΣ paati viib objekti paati. Meetodid 

ǎƿƛǘ vasakule ja ǎƿƛǘ paremale viivad objekti vastavale kaldale, kui objekt on paadis. 

Meetod ǇƿƘƧŀƳƛƴŜƪ ǘŜŜō ƻōƧŜƪǘƛ ƴŅƘǘŀƳŀǘǳƪǎΣ ƪǳƛ Ǉŀŀǘ ƭŅƘŜō ǇƿƘƧŀΦ 

«ƘŜƪǎ ǊŀƪŜƴŘǳǎŜƎŀ ǎŜƻǘǳŘ ƻƭǳƭƛǎŜƪǎ ǘŜƎŜƭŀǎŜƪǎ ƻƴ kasutaja ehk ƳŅƴƎƛƧŀΣ ǎŜǎǘ Ƨǳǎǘ ǘŜƳŀ ƳŅŅǊŀō oma 

tegevusegaΣ ƳƛŘŀ ǇŜŀō ǘŜƎŜƳŀ Ǹƪǎ Ǿƿƛ ǘŜƛƴŜ ƻōƧŜƪǘ ƴƛƴƎ ƧǳƘƛō ƪƻƎǳ ƳŅƴƎǳΦ wŀƪŜƴŘǳǎŜ ǘǀǀƪƻǊralŘǳǎ Ǿƿƛƪǎ 

ƻƭƭŀ ƧŅǊƎƳƛƴŜΦ aŅƴƎƛƧŀ ƪƭƿǇǎŀō ƘƛƛǊŜƎŀ ƻōƧŜƪǘƛΦ {ŜƭƭŜ ǾŀǎǘŀǾ ǇǊƻǘǎŜŘǳǳǊ Ǿŀƭƛō ƘŜǘƪŜ ǎŜƛǎǳǎǘ ƭŅƘǘǳŘŜǎ 

tegevuse, kasutades objekti omadust kohtΦ Yǳƛ ƴŅƛǘŜƪǎ ƪƭƿǇǎŀǘŀƪǎŜ ǇŀǊŜƳŀƭ ƪŀƭŘŀƭ ƻƭŜǾŀǘ paati ning Juku on 

paadis, liigub paat vasakule kaldale. Paadiga koos liigub vasakule ka Juku. Kui paadis on veel keegi, liigub ka 

ǎŜŜΦ {ŜƭƭŜΣ Ŝǘ ǎƿƛǘ ǘƻƛƳǳōΣ Ƨŀ ǎƿƛŘǳ ǎǳǳƴŀΣ ǘŜŀǘŀō 

paatΦ bŅƛǘŜƪǎΣ ƪǳƛ ƪƭƿǇǎŀtakse kaldal olevat 

hunti ja paat ƻƴ ǎŀƳŀ ƪŀƭŘŀ ƧǳǳǊŜǎΣ ƭŅƘŜō hunt 

paati. Kui paat on teise kalda juures, siis 

ƘƛƛǊŜƪƭƿǇǎ Ŝƛ ƳƿƧǳΦ 

{ŜƭƭŜƎŀ ƻƴ ƳŅŅǊŀǘƭŜǘǳŘ ǊŀƪŜƴŘǳǎŜ ǘǀǀǘŀƳƛǎŜ 

ǸƭŘƛǎŜŘ ǇƿƘƛƳƿǘǘŜŘΣ ŦƛƪǎŜŜǊƛǘǳŘ ǇƿƘƛƻōƧŜƪǘƛŘ 

ning nende omadused ja meetodid ning tehtud kiƴŘƭŀƪǎ ƪƻƻǎǘǀǀ ƻōƧŜƪǘƛŘŜ ǾŀƘŜƭΦ !ƴŀƭǸǸǎƛŜǘŀǇƛ Ǿƿƛō ƭǳƎŜŘŀ 

ƭƿǇǇŜƴǳƪǎ Ƨŀ ǎŀŀō ŀǎǳŘŀ Řƛǎŀƛƴƛ (projekteerimise) ƧǳǳǊŘŜΦ tŀƴŜƳŜ ǘŅƘŜƭŜΣ Ŝǘ ǎŜƴƛ ǇƻƭŜ ƻƭƴǳŘ Ƨǳǘǘǳ 

realiseerimisǾŀƘŜƴŘƛόǘŜύǎǘΦ {ŜŜ ƻƴ Ǹǎƴŀ ǘǸǸǇƛƭƛƴŜ ŀƴŀƭǸǸǎƛŦŀŀǎƛ ƪƻǊǊŀƭΣ ǎŜǎǘ ǎƛƛƴ ǾŀŀŘŜƭŘŀǾŀŘ ǇƿƘƛƳƿǘǘŜŘ Ƨŀ 

mudelid ei peaks olema seotud kindla programmeerimiskeelega.  

Paat 

nimi  

koht 

X, Y 

mitu 

... 

algseaded 

s»it vasakule 

s»it paremale 

kas_palju 

p»hjaminek 

Tegelane 

nimi  

koht 

X, Y 

nªhtavus 

algseaded 

maha paremal 

maha vasakul   

paati 

s»it vasakule 

s»it paremale 

p»hjaminek 
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{ŀƎŜƭƛ ǾŀƭƛǘŀƪǎŜ ǊŜŀƭƛǎŜŜǊƛƳƛǎǾŀƘŜƴŘƛŘ Ƨǳǎǘ ŀƴŀƭǸǸǎƛetapi tulemuste alusel, kuid kui realiseerimisvahendid on 

Ƨǳōŀ ŜǘǘŜ ǘŜŀŘŀΣ Ǿƿƛō ǘŜŀǘǳŘ ƳŅŅǊŀƭ ƴŜƴŘŜƎŀ ŀǊǾŜǎǘŀŘŀΦ 

Projekteerimine ehk disain 

Disainifaasis ǇŜŀƪǎ Ƨǳōŀ ŀǊǾŜǎǘŀƳŀ ƪƛƴŘƭŀǘŜ ǊŜŀƭƛǎŜŜǊƛƳƛǎǾŀƘŜƴŘƛǘŜƎŀΣ ƪǳƛŘ ƳƛǘƳŜŘ ŀǎǇŜƪǘƛŘ ǾƿƛǾŀŘ ƻƭƭŀ 

ǸƭŘƛǎŜ ƛǎŜƭƻƻƳǳƎŀ Ƨŀ ƴŜŜŘ ǘŅǇǎǳǎǘŀǘŀƪǎŜ ǊŜŀƭƛǎŜŜǊƛƳƛǎŦŀŀǎƛǎΦ {ƛƛŀ ƪǳƭǳǾŀŘ ŜŜǎƪŅǘǘ ƪŀǎǳǘŀƧŀƭƛƛŘŜǎŜ ƳƛǘƳŜŘ 

elemendid ja algoritmid. Praegu arvestame, et realiseerimine toimub Scratchis. 

 

Alustame kasutajaliidesest, mis kujun-

datakse laval. Lava taustaks on ƧƿŜ 

kujutisega pilt. Spraidid (graafika-

objektid) on praegu ka kasutajaliidese 

ŜƭŜƳŜƴŘƛŘΣ ǎŜǎǘ ƳŅƴƎƛƧŀ ƪŀsutab neid 

ƘƛƛǊŜƎŀ ƪƭƿǇsates vajalike tegevuste 

ƳŅŅǊŀmiseks.  

[ŀǾŀƭ ƻƴ ƳƿƴŜŘ ǘŜŀǘŜŘ Ƨŀ ƧǳƘŜƴŘƛŘΦ 

Samuti on siin aja (muutuja aeg) 

monitor. 

Objektid (spraidid) 

tƿƘƛƳƿǘǘŜƭƛǎŜƭǘ ƻƴ ǘŜƎŜƳƛǎǘ ǎŀƳŀŘŜ ǇƿƘƛƻōƧŜƪǘƛŘŜƎŀΦ hƴ ǘŜƘǘǳŘ ƳƿƴƛƴƎŀƛŘ ƳƛǘǘŜƻƭǳƭƛǎƛ ƳǳǳŘŀǘǳǎƛ Ƨŀ 

ǘŅƛŜƴŘǳǎƛ: 

¶ paadi asemel on siin parvΣ ƭƛƘǘǎŀƭǘ Ǉƛƭǘ ƻƴ ǘŜƛƴŜΦ bƛƳƛ ƻƭŜƪǎ ǾƿƛƴǳŘ ƧŅŅŘŀ ƪŀ 

ŜƴŘƛǎŜƪǎΣ ƪǳƛŘ ǇǊŀŜƎǳ ƻƴ ǎŜŘŀ ǎƛƛǎƪƛ ƳǳǳŘŜǘǳŘΦ {ǇǊŀƛŘƛƭ ƻƴ ƪŀƪǎ ƪƻǎǘǸǸƳƛΥ 

ǇŀǊǾ ƴǀ ƴƻǊƳŀŀƭŀǎŜƴŘƛǎ Ƨŀ ǸƳōŜǊƭŅƛƴǳŘ ǇŀǊǾΦ  

 

¶ Juku ς ǎŀƳŀΣ Ƴƛǎ ŜƴƴŜΦ «ƪǎ ƪƻǎǘǸǸƳΦ Wǳƪǳ ƪŀǎǳǘŀƳƛƴŜ ŜǊƛƴŜō ƳƿƴŜǾƿǊǊŀ 

ǘŜƛǎǘŜ ǘŜƎŜƭŀǎǘŜ ƪŀǎǳǘŀƳƛǎŜǎǘΦ CƻǊƳŀŀƭǎŜƭǘ Ǿƛƛō ǘŜƳŀ ǘŜƛǎƛ ǸƭŜΥ Ǉŀŀǘ ƛƭƳŀ 

Jukuta ei liigu. Muus osas erinevusi pole. 

 

¶ hunt ς Ǹƪǎ ƪƻǎǘǸǸƳΦ {ǀǀō ŅǊŀ ƪƛǘǎŜΣ ƪǳƛ ƻƴ ǎŜƭƭŜƎŀ ƛƭƳŀ WǳƪǳǘŀΣ ƪŀǇǎŀǎǘ Ŝƛ 

ǎǀǀΦ 

 

¶ kits ja kapsas ς ƳƿƭŜƳŀƭ ƻƴ ƪŀƪǎ ƪƻǎǘǸǸƳƛΦ ¢ŜƛǎŜŘ ƪƻǎǘǸǸƳƛŘ ƻƴ 

ǘŜƪǎǘƛǘŜŀǘŜŘΥ αIǳƴǘ ǎƿƛ ƪƛǘǎŜ ŅǊŀΗά Ƨŀ αYƛǘǎ ǎƿƛ ƪŀǇǎŀ ŅǊŀΗά.  

¶ ƳƿƴŜŘ ŀōƛǎǇǊŀƛŘƛŘΥ ƧǳƘŜƴŘƛŘΣ ǘŜŀǘŜŘ ƧƳǘ.  

Muutujad 

¶ koht_P ς parve asukoht: 1 ς paremal kaldal, 2 ς Ǿŀǎŀƪǳƭ ƪŀƭŘŀƭΦ ¢ŅǇǎŜƳŀƭǘ ǀŜƭŘŜǎΥ  ǇŀǊǾ ƻƴ 

ǇŀǊŜƳŀ Ǿƿƛ Ǿŀǎŀƪǳ ƪŀƭŘŀ ƧǳǳǊŜǎΦ ±ŀǎǘŀb parve (paadi) omadusele koht. Globaalne muutuja. 

!ƭƎǾŅŅǊǘǳǎ мΦ aǳǳŘŀō ǇŀǊǾŜ ǇƿƘƛǎƪǊƛǇǘΦ 

¶ koht ς ǘŜƎŜƭŀǎǘŜ ŀǎǳƪƻƘŀŘΣ ƴŜƭƛ ƭƻƪŀŀƭǎŜǘ ƳǳǳǘǳƧŀǘΦ ±ŅŅǊǘǳǎŜŘΥ м ς paremal kaldal (maas),  

2 ς vasakul kaldal, 3 ς parvel. Muutujad vastavad tegelaste omadustele koht. 

!ƭƎǾŅŅǊǘǳǎteks on 1.  

NB! ±ƿƛvad olla ka globaalsed muutujad, siis peavad neil olema erinevad nimed.  
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¶  mitu ς tegelaste arv parvel. Esindab parve vastavat omadust. Globaalne muutuja, aƭƎǾŅŅǊǘǳǎ лΣ 

ǎǳǳǊŜƴŘŀǘŀƪǎŜ ǸƘŜ ǾƿǊǊŀ ƛƎŀ ƪƻǊŘ, ƪǳƛ ƳƛƴƎƛ ǘŜƎŜƭŀƴŜ ƭŅƘŜō ǇŀǊǾŜƭŜ ƴƛƴƎ ǾŅƘŜƴŘŀǘŀƪǎŜ ǸƘŜ 

ǾƿǊǊŀ, kui keegi ƭŅƘŜō ƳŀƘŀΦ Yǳƛ ǾŅŅǊǘǳǎ ƭŅƘŜō ǎǳǳǊŜƳŀƪǎ ƪŀƘŜǎǘΣ ƭŅƘŜō ǇŀǊǾ ƪƻƻǎ ǎŜƭƭŜƭ ƻƭŜǾŀǘŜ 

ǘŜƎŜƭŀǎǘŜƎŀ ǇƿƘƧŀΦ 

¶ aeg ς ƴŅƛǘŀō ƧƻƻƪǎǾŀǘ ŀŜƎŀΦ DƭƻōŀŀƭƴŜ ƳǳǳǘǳƧŀΦ 

¶ tun ς ǘǳƴƴǳǎΣ Ƴƛǎ ƴŅƛǘŀōΣ ƪŀǎ ƳŅƴƎ ƪŅƛō όǘǳƴҐмύ Ǿƿƛ ƳƛǘǘŜ όǘǳƴ=0). See on globaalne muutuja. 

!ƭƎǾŅŅǊǘǳǎ on мΣ ƪǳƛ ƳŅƴƎ ƪŅƛǾƛǘŀǘŀƪǎŜΤ ƻƳƛǎǘŀǘŀƪǎŜ ƴǳƭƭΣ ƪǳƛ ƳŅƴƎ ƭƿǇǇŜō ƴƻǊƳŀŀƭǎŜƭǘ: parv 

ƭŅƘŜō ǇƿƘƧŀΣ ƪƛǘǎ ǎǀǀō ƪŀǇǎŀ Ǿƿƛ Ƙǳƴǘ ǎǀǀō ƪƛǘǎŜ ŅǊŀΦ Yǳƛ ǘǳƴҐлΣ Ŝƛ ƧŅǊƎƴŜ ƪƭƿǇǎŀƳƛǎŜƭŜ ƳƛƴƎŜƛŘ 

tegevusi. 

¶  t ς ǸƭŜǎƿƛŘǳ ŀŜƎ ǎŜƪǳƴŘƛǘŜs on globaalne muutuja, mida saab muuta programmi seadistamisel 

paadi skriptis algus. 

Programm 

Scratchi programm koosneb skriptidest. Skript kuulub kindlale spraidile Ǿƿƛ lavale ƴƛƴƎ ǸƘŜ ƻōƧŜƪǘƛ ǎƪǊƛǇǘ Ŝƛ 

ǎŀŀ ƳŅŅǊŀǘŀ ǘŜƎŜǾǳǎƛ ǘŜƛǎŜ ƻōƧŜƪǘƛƎŀΣ ƪǳƛŘ ƻōƧŜƪǘ όǎƪǊƛǇǘύ Ǿƿƛō ǾŅƭƧŀǎǘŀŘŀ teate ƪŅƛǾƛǘŀƳŀƪǎ teise skripti, mis 

ǎŀŀō ǘŅƛǘŀ ǾŀƧŀƭƛƪǳŘ ǘŜƎŜǾǳǎŜŘΦ  

!ƴǘǳŘ ƧǳƘǳƭ Ǿƿƛō ǇǊƻƎǊŀƳƳƛǎ ŜǊƛǎǘŀŘŀ ƪŀƘǘŜ ƻǎŀΥ algseaded ja ƳŅƴƎ. 

!ƭƎǎŜŀŘŜŘ ǘŜƘŀƪǎŜ ǳǳŜ ƳŅƴƎǳ ŀƭƎǳƭΣ ƪǳƛ ƪŀǎǳǘŀƧŀ ǾŀƧǳǘŀō ƪƭŀƘǾƛ AΦ {ŜŘŀ Ǿƿƛō ǘŜƘŀ ǎǳǾŀƭƛǎŜƭ ƘŜǘƪel, 

ƪŀǘƪŜǎǘŀŘŜǎ ƧƻƻƪǎǾŀ ƳŅƴƎǳΦ YƭŀƘǾƛǎǸƴŘƳǳǎŜƭŜ ǊŜŀƎŜŜǊƛō LavaΦ ±ŀǎǘŀǾ ǎƪǊƛǇǘ ǾŅƭƧŀǎǘŀō ǘŜŀǘŜ Algus. Teate 

ǾƿǘŀǾŀŘ Ǿŀǎǘǳ parv ning Tegelased (Juku, hunt, kits ja kapsas). Parve skript Algus viib parve parema kalda 

juurde (mine PKύΣ Ǿƿǘŀō ŀǎǳƪƻƘǘŀ ƴŅƛǘŀǾŀ Ƴuutuja koht_P ǾŅŅǊǘǳǎŜƪǎ on 1 ja muutuja mitu ǾŅŅǊǘǳǎŜƪǎ 0.  

YƿƛƪƛŘŜ ǘŜƎŜƭŀǎǘŜ ǘŜƎŜǾǳǎŜŘ ƻƴ ŀƴŀƭƻƻƎǎŜŘΦ {ƪŜŜƳƛƭ ǘŅƘŜƴŘŀō Ωmine Xp, YpΩ objekti viimist parema kalda 

juurde - punkti koordinaatidega Xp, Yp. Erinevatel objektidel on need erinevad, et nad ei kaǘŀƪǎ ǸƪǎǘŜƛǎǘΦ 

YƻƴƪǊŜŜǘǎŜŘ ǾŅŅǊǘǳǎŜŘ ǇŀƴƴŀƪǎŜ Ǉŀƛƪŀ ǊŜŀƭƛǎŀǘǎƛƻƻƴƛ ŀƧŀƭ {ŎǊŀǘŎƘƛǎΦ YŅǎƪ koht = 1 ǘŅƘŜƴŘŀōΣ Ŝǘ ǾŀǎǘŀǾŀ 

ǘŜƎŜƭŀǎŜ ŀǎǳƪƻƘǘŀ ƳŅŅǊŀǾŀƭŜ ƳǳǳǘǳƧŀƭŜ ƻƳƛǎǘŀǘŀƪǎŜ ǾŅŅǊǘǳǎ 1.  

Algseaded 

 

aŅƴƎ 

 

aŅƴƎǳ ƪŅƛƎǳ ƳŅŅǊŀō ƳŅƴƎƛƧŀΥ ŀǊǾŜǎǘŀŘŜǎ ƘŜǘƪŜǎŜƛǎǳΣ ǾŀƧŀŘust ja reegleid, ƪƭƿǇǎŀō ǘŀ ǾŀǎǘŀǾŀǘ ƻōƧŜƪǘƛΦ 

!ƭƭǇƻƻƭ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ ǇŀǊǾŜ Ƨŀ ǘŜƎŜƭŀǎǘŜ ǇƿƘƛǎƪǊƛǇǘƛŘŜ ŀƭƎƻǊƛǘƳƛŘΦ 

Kasutajahiireklõps

Tegelane

põhiskript 
maha PK
maha VK
paati 

liigu vasakule 
liigu paremale 
põhja

Parv

põhiskript 
liigu vasakule 
liigu paremale 
teavita tegelasi

kui palju siis
põhja
teavita

hiireklõps

teated: Vasakule, Paremale, Põhja

Juku

kas kõik

kits

kas söödud

kapsas

kas söödudteadeAlgus

Kasutaja

Lava

teavita Algus
tun = 1
käivita taimer
näita aega
kuni tun=0 

Parv

Algus
mine PK
koht_P = 1 
mitu = 0 
kostüüm 1

Tegelane

Algus
mine Xp,Yp
koht = 1 
näita  
kostüüm 1

klahv A
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Yǳƛ ƪƭƿǇǎŀǘŀƪǎŜ ǇŀǊǾŜΣ ƪƻƴǘǊƻƭƭƛǘŀƪǎŜΣ ƪŀǎ ƳŅƴƎ ƪŅƛō όtun = 1) ning kui jah, vaadatakse, kas Juku on parvel 

(Juku.koht = 3). Kui on, tehakse kindlaks, kas parv on paremal (koht_P = 1ύ Ǿƿƛ Ǿŀǎŀƪǳƭ 

kaldal. Vastavalt sellele toimub ka parve liikumine. Enne seda saadab parv teate, mille 

ǾƿǘŀǾŀŘ Ǿŀǎǘǳ ƪƿƛƪ ǘŜƎŜƭŀǎŜŘΣ ƪǳƛŘ ǎŜƭƭŜƭŜ ǊŜŀƎŜŜǊƛǾŀŘ ŀƛƴǳƭǘ ǇŀǊǾŜƭ ƻƭŜǾŀǘŜ ǘŜƎŜƭŀǎǘŜ 

(koht = 3) vastavad skriptƛŘΦ bŅƛǘŜǎ ƻƴ ǘƻƻŘǳŘ ǎƪŜŜƳ ƭƛƛƪǳƳƛǎŜƪǎ ǾŀǎŀƪǳƭŜΦ YŅǎƪ liigu 

realiseeritakse Scratchi plokiga [liigu t sek. xΧΣ yΧ] (sujuv liikumine) Ǿƿƛ [mine ȄΧΣ yΧ] 

(kohene asukoha vahetus).  

tŀǊǾŜ Ƨŀ ǎŜƭƭŜƭ ƻƭŜǾŀǘŜ ǘŜƎŜƭŀǎǘŜ ƭƛƛƪǳƳƛƴŜ ǇŜŀō ǘƻƛƳǳƳŀ ǎǸƴƪǊƻƻƴǎŜƭǘΦ 

Kui kƭƿǇǎŀǘŀƪǎŜ ǘŜƎŜƭŀǎǘ Ƨŀ ƳǳǳǘƧŀ tun ǾŅŅǊǘǳǎ ƻƴ 1 όƳŅƴƎ ƪŅƛōύΣ ǘŜƘŀƪǎŜ ƪƛƴŘƭŀƪǎΣ ƪŀǎ ǘŜƎŜƭŀƴŜ ƻƴ ǇŀǊǾŜƭ 

(koht = 3ύ Ǿƿƛ ƪŀƭŘŀƭΦ Yǳƛ ǘŜƎŜƭŀƴŜ ƻƴ ǇŀǊǾŜƭΣ ǎƛƛǎ ǾŀǎǘŀǾŀƭǘ ǇŀǊǾŜ ŀǎǳƪƻƘŀƭŜ όƴŅƛǘŀō ƳǳǳǘǳƧŀ koht_P ǾŅŅǊǘǳǎ), 

ƭŅƘŜō ǘŜƎŜƭŀƴŜ ƳŀƘŀ ǇŀǊŜƳŀƭŜ όmaha PKύ Ǿƿƛ Ǿasemale kaldale (maha VK); seejuures muudetakse vastavalt 

ƪŀ ŀǎǳƪƻƘǘŀ ƴŅƛǘŀǾŀ ƳǳǳǘǳƧŀ ǾŅŅǊǘǳǎǘ Ƨŀ ǾŅƘŜƴŘŀǘŀƪǎŜ ǸƘŜ ǾƿǊǊŀ ƳǳǳǘǳƧŀ mitu ǾŅŅǊǘǳǎǘΦ wŜŀƭƛǎŀǘǎƛƻƻƴƛǎ 

Ǿƿƛō ŀǎǳƪƻƘŀ ƳǳǳǘƳƛǎŜƪǎ ƪŀǎǳǘŀŘŀ {ŎǊŀǘŎƘƛ ƪŅǎƪǳ [liigu t sek, xΧΣ yΧ] (sujuv liikumine) Ǿƿƛ [mine xΧΣ yΧ] 

(koheneύΦ Yǳƛ ǘŜƎŜƭŀƴŜ Ŝƛ ƻƭŜ ǇŀǊǾŜƭ Ƨŀ ƻƴ ǇŀǊǾŜƎŀ ǎŀƳŀƭ ƪŀƭŘŀƭΣ ƭŅƘŜō ǘŀ ǇŀǊǾŜƭŜΦ Yǳƛ ǘŜƎŜƭŀƴŜ Ƨŀ ǇŀǊǾ ƻƴ 

ŜǊƛƴŜǾŀǘŜƭ ƪŀƭƭŀǎǘŜƭΣ Ŝƛ ǘƻƘƛƪǎ ƘƛƛǊŜƪƭƿǇǎ ƳƿƧǳŘŀΦ  

Yǳƛ ƪŜŜƎƛ ƭŅƘŜō ǇŀǊǾŜƭŜΣ ǎǳǳǊŜƴŘŀǘŀƪǎŜ ƳǳǳǘǳƧŀ 

mitu ǾŅŅǊǘǳǎǘ ǸƘŜ ǾƿǊǊŀ Ƨŀ ǎŀŀŘŜǘŀƪǎŜ ǘŜade 

Kas_paljuΦ ¢ŜŀǘŜ Ǿƿǘŀō Ǿŀǎǘǳ parv ja kontrollib 

muutuja mitu ǾŅŅǊǘǳǎǘΦ Yǳƛ ǎŜŜ ƻƴ ǎǳǳǊŜƳ ƪǳƛ нΣ 

ƭŅƘŜō ǇŀǊǾ ǇƿƘƧŀΦ tŀǊǾŜƭŜ ǾƿŜǘŀƪǎŜ ǘŜƛƴŜ ƪƻǎǘǸǸƳΣ 

ǇŀǊǾŜƭ ƻƭƴǳŘ ǘŜƎŜƭŀǎŜŘ ǇŜƛŘŜǘŀƪǎŜΦ aŅƴƎǳ ǘǳƭŜō 

alustada uuesti algusest.  

Iga kord, kui toimub kas tegelaǎŜ ƳƛƴŜƪ ǇŀǊǾŜƭŜ Ǿƿƛ ƳŀƘŀƳƛƴŜƪΣ ǎŀŀŘŜǘŀƪǎŜ ǘŜŀŘŜ Kas ǎǀǀŘǳŘ. Seda 

ǘǀǀǘƭŜǾŀŘ kapsa ja kitse ǾŀǎǘŀǾŀŘ ǎƪǊƛǇǘƛŘΣ ǎŜǎǘ ƴŜƛƭ ƻƴ ƻƘǘ ǎŀŀŘŀ ǎǀǀŘǳƪǎΦ bŅƛǘŜƪǎ kitse skriptis 

kontrollitakse, kas kitsel ja hundil on sama koht, kui jah ning Juku koht ei lange sellega kokku, loetakse kits 

ǎǀǀŘǳƪǎΥ ǾƿŜǘŀƪǎŜ ǘŜƛƴŜ ƪƻǎǘǸǸƳ ǘŜŀǘŜƎŀ αYƛǘǎ ƻƴ ǎǀǀŘǳŘΗά ƴƛƴƎ 

muutujale tun ƻƳƛǎǘŀǘŀƪǎŜ ǾŅŅǊǘǳǎ 0Σ Ƴƛǎ ǘŅƘŜƴŘŀō ƳŅƴƎǳ 

ƭƿǇǇǳΦ {ŜŘŀ ǘŜŜō ƭŀǾŀ ǾŀǎǘŀǾ ǎƪǊƛǇǘΦ Kapsaga ǘƻƛƳǳō ƪƿƛƪ 

analoogselt. Ka Jukul ƻƴ Ǹƪǎ ƭƛǎŀǎƪǊƛǇǘΣ Ƴƛǎ ǘŜŜō ƪƛƴŘƭŀƪǎΣ ƪŀǎ ƪƿƛƪ 

ƻƴ ǾƛƛŘǳŘ ǸƭŜ ƧƿŜΦ  

liigu vasakule

koht_P = 1

liigu paremale

koht_P = 2 koht_P = 1

Juku.koht = 3

Parv klõps

Vasakule Paremale

kuva Jukuta 
ei sõida

tun  = 1
ei

ei

ei
















































































































































































































































































































































































