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Joonistamine toimub Scratchis suvalise spraidi
skriptiga, milles kasutatakse plokke gruppidest Pliiats
ja Liikumine. Joonistavaid objekte vdib olla ka mitu,
need voivad tegutseda kas kordamooda voi
Uheaegselt.
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Sirg- ja koverjoonte joonistamine

Joonistada v@ib suvaline sprait. Iga spraidiga on alati seotud pliiats, mis v3ib olla tleval — spraidi liikumisel
joont ei teki, voi all — liikumisel tekib lavale joon. Joonistamisel kasutatakse peamiselt kdske gruppidest
Pliiats ja Liikumine.

Grupi Pliiats kaskudega saab méaarata joone varvi, varjundi ja suuruse, muuta pliiatsi olekut: tleval voi all.
Grupi Lilkkumine kdskudega maaratakse ja muudetakse joonistava objekti asukohta ja joonte asukoht laval.

Laval Uhest punktist teise liikumiseks v6ib méaarata nende vahelist kaugust ja suunda vGi punktide
koordinaadid x ja y.

Koordinaatide vaartused arvutatakse korduses ja vastav punkt (ning joon) joonistatakse spraiti sellesse
punkti liigutades. Kask [minex:...y:..] viib spraidi koheselt antud punkti. Liikumise Kasuga
[liigu t sek. x: ... y: ...] saab maarata spraidi sujuva liikumise. Uhikuks on piksel.

NB! Spraidi pliiats peab olema joonistamisasendis (all), vt plokk pliiats all (pen down) grupis Pliiats (Pen).

Joonistamisplokid ja nendele vastavad tegevused on kirjeldatud jargmises tabelis.

Plokid ~ Selgitused
w w kustutatakse joonis ja spraitide jaljendid laval

w pliiats alla, liikumisel jatab sprait joone
w pliiatsi Ules, liikkumisel joont ei teki

vali pliiatsi warviks

muutub pliiatsi varv (kdsu loomisel saab varvi valida pipeti abil)

L
muuda pliiatsi warvi wirra

pliiatsi varv muutub antud vaartuse vorra
change pen color by

wita pliiatsi virvilks I

pliiatsi varviks voetakse antud vaartus:
set pen color to ) kui 0O, siis varviringi punane, kui 100, siis sinine jne

L
muuda pliiatsi varjundit wirra

pliiatsi tooni (varjundit) muudetakse antud vaartuse vorra
change pen shade by i}

-_—
wita pliatsi varjundiks

pliiatsi varjundiks vGetakse antud vaartus: kui vaartus on 0, siis
set pen shade to vaga tume, kui vaartus on 100, siis vaga hele

-_—
muuda pliiatsi suurust wirra

pliiatsi suurust muudetakse antud vaartuse vorra
change pen size by

wota pliiatsi suuruseks

: pliiatsi suuruseks voetakse antud vaartus
set pen size to

spraidi aktiivse kostltumi jaljendi jatmine lavale




v
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Pildil olev lihtne joon saadakse skripti abil, mille tdidab sprait
Joonistaja (zig_zag.sb).
Selles skriptis leitakse viis korda punkti uued koordinaadid (x ja

y), viiakse sprait uude asukohta (liikkumisel jaab lavale sinine
joon) ja tekitatakse jaljend (punktikujuline kostiiim).

Koigepealt kustutatakse vana joon ning maaratakse muutujate
algvaartused.

Koordinaatide vaartuste muutmiseks kasutatakse muutujat
samm, mille vaartust saab maarata laval liuguri abil. Muutuja i

vadrtust muutub 1 ja -1 vahel, neid kasutatakse y arvutamisel. Igal kordusel muutub x he sammu vérra jay

kahe sammu vorra.

Joonistaja liigutamisel (kdsk [mine x: x y: y]) jaab lavale joon.

Joonistaja algoritm

protseduur Joonista
kustuta
muutujate algvadrtustamine
pliiats uleval
mine x:0 y: O
pliiats all
jalg
kordus
vota i= -1*1
vota x =x + samm
vota y =y + 2*i*samm
mine x: X y: Yy
jalg
16pp kordus
1opp

Joonistaja skript

kui klopsatakse

kustuta

o5ta By sek

wvita J =
wita u =
vita | [=H
pliiats idleval

mine x: (% y: Ly

pliiats all
korda
vota u — *
3

vita ® |= x + samm
b

wita Y = ¥ + i ok '- * camm

mine x: [ x y:ly

Selleks, et oleks ndha selle joone tekkimist on vaja kdsu asemel mine x:x y: y kasutada kask [liigu 1 sek.

X: X y:y] (zig_zagl.sb).
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Koordinaatslisteemid

Kui joonistamine toimub lava punktide koordinaatide
arvutamise abil, voib kasutada mitmeid koordinaatsisteeme. vy

Descartes'i koordinaatslisteemi (ristkoordinaadid) moodustavad
tasapinnal kaks teineteise suhtes ristuvat telge X ja Y. Teljed @~ [=omoes '
I6ikuvad punktis O, mis on koordinaatide alguspunkt. Kummalgi A
teljel on maararud positiivne suund. - Y

Iga punkt tasapinnal on maaratud kahe koordinaadi (x ja vy) X X

vaartusega.

Sageli saab keeruliste kujundite (kOverate) vorrandeid esitada lihtsamalt ja lihemalt, kasutades kas
polaarvérrandeid vGi parameetrilisi vorrandeid (vt. allpool).

Scratch’i koordinaatsiisteem

Lava (stage) on koht, kus asuvad ja liiguvad spraidid. See on 480 Uhikut lai ja 360 Uhikut korge.
Koordinaatide alguspunkt (0, 0) asub lava keskel.

A (TS Hiirekursorit liigutades vdib ndha selle koordinaate (x, y) lava all

paremas nurgas: X84 = ui-89

KIGpsates nuppe || lava Ulaservas, saab valida vdikese voi
suure lava. Vaikese lava valimisel suureneb skriptide ala, see on
kasulik mahukamate programmide korral.

KlGpsates esitlusoleku (Presentation Mode) nuppu , vOib
naha ja kasutada projekti tulemust tdisekraanil. Sellest
valjumiseks vajutada klahvi Esc voi kldpsata noolt lava lilemises

(%:0,¥:-180)

vasakpoolses nurgas.
Sageli on joonistamisel kasulik sisse tuua mastabitegur, et joonis oleks taielikult laval ndha (ei valjuks lava

piiridest).

Parameetrilised koordinaadid

Parameetriline esitus annab funktsiooni uurimisel olulise eelise nendel juhtudel, kui funktsioon on esitatud
ilmutamata kujul ja selle teisendamine lihtsamale kujule on raskendatud ilma parameetriliste voi
polaarkoordinaatide kasutamiseta.

Parameetrilises vorrandis esitatakse muutujad x ja y lisamuutuja ¢ (nn parameetri) abil.

Funktsiooni y=f (x) esitust kujul x=¢ (t) ja y=w(t),
kusteT, {@(t)|teT}=X ja VteT(f(p(t))=w(t))
nimetatakse funktsiooni £ parameetriliseks esituseks.

Abstraktselt madrab parameetriline vérrand suhte vérrandite kogumina.

Kdige lihtsam niide on parabooli vdrrand y=x, mille v8ib esitada parameetrit t kasutades jargmiselt:
x=t ja y=t7, kus —co<t<oo.

Keerukamaks naiteks vdiks olla ringjoone vérrand x”+y°=R’, mille vdib esitada parameetrilisel kujul:

x=R*cos (t) jay=R*sin(t),kus 0<t<2r.



Polaarkoordinaadid

Polaarkoordinaadid on kahemddtmeline koordinaatstisteem, kus iga punkt P tasandil on Gheselt maaratud

kaugusega p fikseeritud punktist (koordinaatide alguspunktist ehk poolusest) ning nurgaga ¢ fikseeritud
suunast.

Uleminek polaarkoordinaatidelt ristkoordinaatidele toimub jargmiste valemite abil:

x = p*cos(p)jay = p*sin (@)
v

2 2

p=AX2+Y o=ty
Plxy)

tan(pzl .

X y=psine tggp=L

x
0
X




Joonistamine Scratch’is

Esitame kdigepealt méned projektid lintsamate graafikute tekitamiseks:
y = a*sin(b*x)

y = a*cos (b*x)

Projektid graafikute y=a*sin(b*x)ja y=a*cos (b*x)joonistamiseks erinevad ainult kasutatava
funktsiooni poolest.

Projektid siinus.sb ja koosinus.sb (siinus.sb ja koosinus.sb)

Nendes projektides on naidatud siinuse ja koosinuse graafikute loomine objekti Joonistaja abil.

N
y = a*sin(b*x)

y = a*cos(b*x)

Korrektse pildi saamiseks on kasutusel mastabitegur m, mille vaartus soltub argumendi x algus- ja 16pp-
vadrtusest ning lava algus- ja I6pp-punktidest x-teljel.

Andmed
a ja b — funktsioonide parameetrid, kus a vaartus voib muutuda 5 ... 160, (pildil a =100); b vaartus voib
muutuda 0,1 ... 2,5 (pildil b = 0,5). Graafik on liiga tihe, kui b vaartus on suurem kui 2,5.

Muutujad: x, ja y — argumendi ja funktsiooni vaartused; alg ja I6pp — muutuja x alg- ja 10ppvaartused,
I6pp = -alg, moistlikud vaartused 5...50, pildil alg = -20, [pp = 20;

n—x jay vaartuste arv (korduste arv), pildil n = 200; samm — x muutumise samm, leitakse (I6pp-alg)/n

m — mastabitegur, arvutatakse valemi abil 400/(l6pp-alg). Lava laius on 480 Uhikut, graafiku laiuseks laval
on valitud 400 uhikut.

Spraidid

Joonistaja — (ks skript koikide vaartuste maaramiseks ja graafikute joonistamiseks. Tood alustab

vajutamine rohelisele lipule.

Allpool on toodud siinusfunktsiooni joonistamise algoritm ja skript. Koosinuse joonistamine on praktiliselt
sama — y vadrtuste arvutamise blokis on siinuse asemel koosinus. Kuna siinuse ja koosinuse argumendid
vOetakse radiaanides (x-telje vaartused), siis funktsioonid naevad vilja jargmiselt:

y = a*sin(180*b*x/3.14159) ja y = a*cos(180*b*x/3.14159) .
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Joonistaja algoritm

protseduur Joonista
pliiats uleval
kustuta
vota a=100
vota b=0.5
vota 16pp=20
vota alg=-1d0pp
vota m=400/ (1dpp-alg
vota n=200
vdta samm=(1dpp-alg)/n
vota x=alg
vota y=a*sin (b*x)
vota pliiatsi suuruseks 2
mine x:alg*m y:y
pliiats all
kordus n korda
muuda x samm vorra
véta y=a*sin (b*x)
mine x:x*m y:vy
16pp kordus
1opp

Joonistaja skript

kui klépsatakse

kustuta

pliiats dleval

wota
wvota

vota

vota

viata m | = lopp - alg
wiita
wota samm — lépp - alg

wota * | = alg

nine =

pliiats all

samm worra

mine x:

L



Projekt ring_polar.sb (ring polar.sb)

Selles projektis on ndidatud ringjoone joonistamist objekti Joonistaja abil. Kasutatakse ringjoone vérrandit
polaarkoordinaatides p = ro, kus ro on ringjoone raadius. Joone keskpunkt asub lava keskpunktis (0,0).

Joonistamine toimub hulknurkade abil, kusjuures muutuja n vaartus maarab kilgede arvu. Muutujate ro ja
n vaartused maaratakse ja muudetakse laval liuguri abil, kusjuures ro voib muutuda 20 ...150 jan 3 .. 75.
Kui n on suurem kui 20, tekib ringjoon, muidu joonistatakse hulknurk. Naiteks kui n = 4, saadakse ruut, kui
n = 36, saadakse ringjoon.

B = v [€2:0,¥:180) (%:0,¥:180)
O —C— —— —o— _ 2 + y2

#:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (¥:240,¥:0) ¥:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (%:240,¥:0)

X X

(%:0,¥:-180) (%:0,¥:-180)

Ringjoone ristkoordinaadid arvutatakse jargmiste vorrandite abil:
p = ro, x = p*cos (), y = p*sin(y)
Andmed

Muutujad: x, y — ringjoone punktide koordinaadid; ro — ringjoone raadius; fi — polaarnurk, mis muutub 0 ... n
sammuga h; n — hulknurga ktilgede arv; h — nurga muutumise samm, arvutatakse 360/n.

Sprait

Joonistaja, ks skript ringjoone joonistamiseks. Skriptis maaratakse muutujate fi ja h vaartused, kusjuures
igas korduses suureneb fi vaartus h vorra. T66d alustab vajutamine rohelisele lipule.

Joonistaja algoritm Joonistaja skript
protseduur Joonista B
pliiats ileval fo

kustuta ————
vota fi=0 pliiats dleva

vdéta h=360/n kustuta

vota pliiatsi suuruseks 2 wota fi =@

mine x:0 y: O ita h = ED

pliiats all

kordus n korda
véta fi=fi + h mine x: (rol y: [
véta y=ro*sin(fi) pliiats all
vota x=ro*cos (f1i)
mine x:x y:vy

16pp kordus

1Gpp

wota pliiatsi suuruseks

vota v

Jargmises projektis on algandmete ja muutujate vaartuste madramine ja arvutamine eraldatud
joonistamisest ning antud Ule lava skriptile. Objektid suhtlevad omavahel teadete abil.
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Projekt ring_polar_1.sb (ring polar 1.sb)

Selles projektis on naidatud ringjoone joonistamine objekti Joonistaja abil. Kasutatakse ringjoone vérrandit
polaarkoordinaatides p = ro, kus ro on ringjoone raadius. Vaikimisi ro on vaartus 80, kuid seda saab muuta
sisestades soovitud raadiuse suuruse vahemikus 20 ... 150.

Joonistamine toimub hulknurkade abil — muutuja n vaartus maarab kilgede arvu. Vaikimisi on n vaartus 36,
kuid seda saab muuta sisestades soovitud kilgede arvu 3 ... 75. Kui n on suurem kui 20, tekib ringjoon,
muidu joonistatakse hulknurk. Naiteks kui n=3, on tulemuseks kolmnurk.

Ringjoone koordinaadid arvutatakse v&rrandite abil: p=ro, x = pcos(¢), y = psin(p)ja p= ,/X2 + y2

Andmed
Muutujad: x, y — ringjoone punktide koordinaadid; ro — ringjoone raadius; fi — polaarnurk, muutub 0 ... n
sammuga h; n — hulknurga kilgede arv; h — nurga muutumise samm, arvutatakse valemi abil h = 360/n.

Spraidid
Seletus — kasutusjuhend, kaks skripti: rohelise lipu skript (ilmub rohelise lipu vajutamisel) ja hiireklopsu
skript. Hiirekldops kasutusjuhendil viib tegevused edasi teatega ,andmed”.

Lava, liks skript algandmete ja muutujate vaartuste maaramiseks. Vaartused ro ja n valitakse kas vaikimisi
vBi antakse vdimalus sisestada andmeid klaviatuurilt. Pdrast vaartuste madramist saadetakse teade

‘joonista’ Joonistajale.

Joonistaja, Uks skript ringjoone joonistamiseks. Kaivitub , kui saabub teade ’joonista’. Kordust taidetakse n
korda: arvutatakse nurga ja koordinaatide vaartused ning joonistatakse vastav osa ringjoonest.

Seletuse skriptid Lava skript

| when clicked__

clear

show

| when Seletus clicked

kiisi [ iihenda Sisestage suur pooltelg, prasgu see an | = ja oota

kui  mitte  vastus = i

kui saabub teade o

vota (2 | = wastus

L=

kiisi | ihenda Sisestage wiike pooltelg, prasgu see aon | & ] ja oota

pliiats iillewal

mine x: | ro y: m

phiats all kui = mitte © vastus = [ |

wita pliiatsi suuruseks
korda n
vita fi_|= fi + h

" .
vita v | = “wo * zin

" I ———
wita J = vo *  cos

13

mine x:
| —

wita b | = wastus

L —

kiisi [iihenda Sisestage n, prasqu see on | ja oota

kui  mitte  vastus = i

vota (0| = wastus

teavita io

Soovituslikud lilesanded

1. Andmete ja muutujate vaartuste maaramine toimub juhuarvude abil

10
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Projekt ellips_1.sb (ellips 1.sb)

Selles projektis on ndidatud ellipsi joonistamine objekti Joonistaja abil. Ellipsi joonistamisel kasutatakse
koordinaatide x ja y arvutamiseks parameetrilised vorrandid, milles parameetriks on nurk fi, mis muutub
0 ... n. Ellipsi suur pooltelg on a, vdike pooltelg b. Vaikimisi on a vaartus 150 ja b vaartus 75; neid saab
muuta, sisestades soovitud suurused vahemikest 10 ... 200 ning 10 ... 100.

Joonistamine toimub hulknurkade abil, muutuja n vaartus maarab kilgede arvu. Vaikimisi n vaartus on 36,
seda saab muuta, sisestades soovitud kiilgede arvu 3 ... 75.

Kui n on suurem kui 20, tekib ellips, muidu joonistatakse hulknurk. Naiteks kui n = 3, saadakse kolmnurk.

l\
|

Yy

T
N

Ellipsi koordinaadid arvutatakse jargmiste vorrandite abil:
x=acos(@),y=bsin(p)
Andmed

Muutujad: x, y — ellipsi punktide koordinaadid; fi — parameeter, mis muutub 0.. n sammuga h;
n — hulknurga kiilgede arv; h — nurga muutumise samm, arvutatakse valemi abil h = 360/n.

Spraidid
Seletus — kasutusjuhend, kaks skripti: rohelise lipu skript ja hiirekldpsu skript. Rohelisele lipule vajutamisel

ilmub lavale seletus. HiireklGps sellel spraidil viib tegevused edasi teate ‘andmed’ abil.

Lava, Uks skript algandmete ja muutujate vaartuste maaramiseks. a, b ja n vaartused maadratakse vaikimisi
vOi antakse voimalus sisestada need klaviatuurilt. Parast vaartuste omistamist saadetakse teade ’joonista’
Joonistajale.

Joonistaja, Uks skript ellipsi joonistamiseks, kdivitub teatega ’‘joonista’. Kordust tdidetakse n korda:
arvutatakse nurga ja koordinaatide vaartused ning joonistatakse vastav osa ellipsist.

Koikide objektide skriptid on analoogsed eelmise projekti skriptidele.

11
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Joonistaja skript

kui saabub teade

pliiats iileval

wirta pliiatsi suuruseks

mine x: ' a y: m

pliiats all
korda n

wota fi
3

vota v
3

vota
3

mine x:
L

12

Lava skript

leui saabub teade | andmied

kustuta

wvita a | =
wota b | =
vota n | =

TR T B Sizestage suur pooltelg, prasgu see on | =l BERLL=

keui mitte © vastus = |

vota a
L —

SR TR Sisestage viike pooltelg, prasgu see on | BENGELE]

kui mitte ~ wastus = [

wota b | = wastus
L

IR T B Sisestage n, praegu see on |0 BERLE

keui mitte  vastus = [

wota n
L

vota fi |=[i]
wota h | = S on

teavita



Projekt ellips_2.sb (ellips 2.sb)

Selles projektis on ndidatud ellipsi joonistamine objekti Joonistaja abil. Ellipsi joonistamisel kasutatakse
koordinaatide x ja y arvutamiseks parameetrilised vorrandid, milles parameetriks on nurk fi, mis muutub
0 ... n. Ellipsi suur pooltelg on a, vdike pooltelg b. Vaikimisi on a vadartus 150 ja b vaartus 75, neid saab
muuta, sisestades soovitud suurused vastavalt vahemikest 10 ... 200 ning 10 ... 100.

Joonistamine toimub hulknurkade abil, kusjuures muutuja n vaartus maarab kilgede arvu. Vaikimisi on n
vaartus 36, seda saab muuta, sisestades soovitud kiilgede arvu 3 ... 75 klaviatuurilt. Kui n on suurem kui 20,
siis tekib ellips, muidu joonistatakse hulknurk. Naiteks kui n=3, saadakse kolmnurk.

Ellipsi koordinaadid arvutatakse v&rrandite abil: x = a cos(@), y = b sin(@)

Andmed
Muutujad: x, y — ellipsi punktide koordinaadid; fi — parameeter, muutub 0..n sammuga h;
n — hulknurga kilgede arv; h — nurga muutumise samm, arvutatakse 360/n.

Spraidid
Kraps, ks skript seletuste andmiseks ning algandmete ja muutujate vaartuste madramiseks (tdidab eelmise
projekti kahe objekti skriptide tegevused); kdivitub vajutamisel rohelisele lipule. Vaartused a, b ja n
valitakse kas vaikimisi vOi antakse kasutajale vBimalus sisestada andmed klaviatuurilt. Parast vaartuste
maadramist Kraps saadab teade ’‘joonista’ Joonistajale. Kui Joonestaja |0petab oma t66, Utleb Kraps:
,Valmis!“

Joonistaja, liks skript ellipsi joonistamiseks, kaivitub teatega ’joonista’. Kordust tdidetakse n korda:
arvutatakse nurga ja koordinaatide vaartused ning joonistatakse vastav osa ellipsist. Joonistaja skript on
sama nagu projektis ellips_1.sb. Kraps ja Joonistaja suhtlevad omavahel teadete abil.

Krapsu skript

wita b | = wastus

kiisi [ iihenda Sisestage n, praegu see an ‘n ja oota

mitte © wastus = .

véta n = wastus

Soovituslikud lilesanded

wbta b |= &30

TN NGGd wdib joonistamisega alustada ] 2 BEE LTS

1. Algandmete ja muutujate vaartuste madramine

toimub juhuslike vaartuste abil

2. Andmete ja muutujate vaartuste madaramine toimub

iitle JT—— liugurite abil laval
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Projekt astroid.sb (astroid.sb)

Projektis on naidatud astroidi joonistamine objekti Joonistaja abil. Koordinaatide x ja y arvutamiseks
kasutatakse astroidi punktide parameetrilised vorrandid, kus parameetriks on nurk t, mis muutub
vahemikus 0°...360°. Astroidi pooltelg @ mairab kujundi suuruse. Niites on muutuja a vairtus 160, see
vaadrtus voib muutuda vahemikus 10 ... 160.

Astroidi punktide koordinaadid arvutatakse vdrranditega: x = a cos’(t), y = a sin’(t) 0< t <360°

Andmed
Muutujad: x, y — astroidi punktide koordinaadid; t — parameeter, muutub 0 ... 360 sammuga 1.

Sprait

Joonistaja. Uks skript astroidi joonistamiseks, kdivitub vajutamisel rohelisele lipule.

Kordust tdidetakse 360 korda: arvutatakse nurga t ja koordinaatide (x ja y) vaartused ning joonistatakse
vastav osa astroidist.

Joonistaja algoritm

protseduur Joonista At i e

pliiats tleval pliiats iilewal
kustuta

vota a=160

vota t=0

vota pliiatsi suuruseks 2 vita t |=[

vota pliiatsi varviks 12

mine x:a y: O

pliiats all

kordus 360 korda mine x: | a yi m
vota t=t + 1
vdta y=ro*sin’(t) -
vdta x=ro*cos®(t) kf"'da
mine x:x y:y

16pp kordus

16pp

wvota pliiatsi suuruseks
wirta plilatsi warviles

pliiats all

L —

Soovituslikud lilesanded

1. Algandmete ja muutujate vaartuste maaramine toimub juhuslike vaartuste abil
2. Andmete ja muutujate vaartuste madramine toimub liugurite abil laval
3. Andmete ja muutujate vaartuste madramine on antud Ule lavale vdi mdne teise objektile.
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Projekt lill.sb (Lill.sb)

Projektis on naidatud Oiekujulise kdvera (lille) joonistamist objekti Joonistaja abil. Kasutatakse lille
vOrrandit polaarkoordinaatides p = a*sin(b*¢), kus p on polaarraadius ja ¢ — polaarnurk.

Muutuja a vaartuseks on kroonlehe pikkus ja b vaartuseks kroonlehtede arv.
Joone koordinaadid arvutatakse vorranditega: p = a*sin(b*@), x = pcos(@), y = psin( )

Andmed
Muutujad: x, y — joone punktide koordinaadid; ro — polaarraadius; fi — polaarnurk (muutub 0°... 180°
sammuga 1°); a — kroonlehe pikkus (vdib muutuda 50 ... 160); b — kroonlehtede arv (vdib muutuda 1 ... 150).

Kui b on 1, tekib ringjoon. Kui b vaartus on suurem kui 150, muutub kroonlehe laius vaga kitsaks.

Sprait Joonistaja. Uks skript lille joonistamiseks, kaivitub vajutamisel rohelisele lipule.

v ¥ ¥

Pilt 1 Kroonlehtede arvon 1 Pilt 2 Kroonlehtede arvon 9 Pilt 3 Kroonlehtede arv on 150
Algul kisitakse kroonlehtede arvu ja lille varvust. Varvi kisimisel pakutakse ménede varvide vaartused.
Kordust taidetakse 180 korda: arvutatakse ro, fi, x ja y vaartused ning joonistatakse vastav osa lillest.

kui klopsatakse

Mis varvi soovid?
1 - punane;
10 - oranZ;
30 - kollane;
60 - roheline;
100 - helesinine;
140 - sinine;
165 - sireli

pliiats ileval

mine x: m y: m
r COEN Mitu lille kroonlehti soovid? BENGLEEY

wota b | = wvastus

|
( ) ki S—

vita pliiatsi varviks wastus

vota pliiatsi suuruseks

mine x: m ¥ m
Mitu lille kroonlehti pliiats all
id? -
S00V ku.da

* 'muuda fi virra
3

ra i P O
vota ro = &, "

wita ¥ | =
3
mine x: [ ®X ¥

L —

-
Soovituslikud lilesanded

1. Algandmete ja muutujate vadrtuste maaramine toimub kindlates piirides juhuslikult
2. Andmete ja muutujate vaartuste maaramine toimub liugurite abil laval
3. Andmete ja muutujate vaartuste maaramine on antud iile lavale voi méne teise objektile.
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Projekt a_spiraal.sb (a_spiraal.sb)

Projektis on nadidatud Arhimeedese spiraali joonistamist objekti Joonistaja abil. Kasutatakse spiraali
vOrrandit polaarkoordinaatides p = a *@, kus p on polaarraadius ja @ polaarnurk. Selleks et spiraal mahuks
ilusti lavale, kasutatakse mastabitegurit m. Muutuja k maarab keerdude arvu, muutuja a vaartus on k/m ja
see peaks olema vaiksem kui 1/20. Muutuja a vaartusest sdltub spiraali keerdude vaheline kaugus.

Joone koordinaadid arvutatakse jargmiste vorrandite abil: p=a*@, x = pcos(p), y = psin(¢)

Andmed

Muutujad: x, y — spiraali punktide koordinaadid; ro — polaarraadius; fi — polaarnurk (muutub 0...n
sammuga h); n — korduste arv, sdltub k vaartusest; h — nurga muutumise samm, arvutatakse 360*k/n.
k — keerdude arv; mida suurem k, seda suurem peab olema mastabitegur m; a — keerdudevaheline kaugus,
leitakse k/m, vdiks olla viiksem kui 0,05.

y y

-4 100

@)
&)
N
)

Pilt1k=5,m=100,a=0,05 Pilt2k=5,m=70,a=5/70

Spraidid
Lava, Uks skript algandmete ja muutujate vaartuste mdaramiseks. Pdrast vaartuste omistamist ja
arvutamist annab tekitatakse teade ’joonista’ Joonistajale.

Joonistaja, Uks skript spiraali joonistamiseks, kdivitub teatega ’joonista’. Kordust tdidetakse n korda:
arvutatakse nurga ja koordinaatide vaartused ning joonistatakse vastav osa spiraalist.

Lava skript: Joonistaja skript:

pliiats uleval
wita U =0
mine x: m ¥: m
pliiats all

korda n

wota m —
vota ﬂ ="k )

muuda  fi
k

wota ro | = fi * a

s =
vita x |= ‘mo *  zin P

3

wita ¥ |= po * coz i
3

nuine = [ x y: Y
| —
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