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Loendite kasitlemine Scratchis

Loendi olemus ja selle loomine

Loend (List) on jarjestatud maéluvaljade (muutujate) kogum, mis tdhistatakse Uhe nimega. Loendi
elementidele viidatakse nime ja indeksi (jarjenumbri) abil. Loendi (iheks analoogiks vdiks olla naiteks tabeli
tulp (veerg). Naiteks vdib allpool toodud statistiliste andmete tabeli iga tulpa vaadelda loendina. Loendiks
voiks olla tulp Pikkus, selle elementidele voib formaalselt viidata jargmiselt: Pikkus;, Pikkus,, Pikkus;
jne.

Meeskond: Torm

Jrn | Eesnimi Perenimi Siinniaasta Pikkus Kaal
1 | Rein Aavik 1990 192 76
2 | Andres Heinsoo 1991 186 69
3 | Rasmus Kasemets 1990 190 77
4 | Kristjan Kuuspakk 1989 179 65
5 | Markus Merisoo 1992 181 70
6 | Paul Puusepp 1991 194 81

Kasuga Tee loend luuakse Scratchis tihi loend. Kasutajalt kisitakse loendi nimi ja skoop. Loendi nime
valimisel voib ldhtuda samadest kriteeriumidest nagu muutujate puhul. Nii nagu muutujad, vdivad ka
loendid olla globaalsed voi lokaalsed. Laval tekib loendi tiihi monitor ning siisteemis fikseeritakse loendi

r ™y
Tee loend Perenimi Pikkus Kaal
Eemalda loend f m q m
— Loendi nimi?
S peres : e || - [
D el il kasemees [RRIRY 100 |
heal IESr=r @ kaikide spraitide jaoks (O ainult selle spraidi jaoks 4 w 4 Ctahi)
s CRE || -
oK Katkesta 2
sisesta Perenimi -ks L+ pikkus: 6 gL+ pikkus: & 2 o opikkos: 0 2

nimi ja skoop. Koos esimese loendiga ilmuvad ka kdsuplokid tegevuste tditmiseks loendite ja loendite
elementidega: lisamine, eemaldamine, sisestamine ja asendamine.

Loendi elemente saab lisada, muuta ja eemalda ka no ,kasitsi“ ning sageli nii ka toimitakse. Alustades
tlhjast monitorist lisatakse jarjest elemente, vajadusel ka parandades (muutes) ja eemaldades neid.
Lisamiseks kldpsata ,+“ monitori alumises servas. lImub tiihi vali, kuhu saab sisestada vaartuse ning see
salvestatakse automaatselt arvuti méalus antud loendile eraldatud piirkonnas. Elementide numeratsioon
algab alati Ghest ja suureneb sammuga Uks. Olemasoleva elemendi muutmiseks aktiveeritakse see
hiirekldpsuga ning muudetakse vaartust voi sisestatakse uus. Kui kldpsata aktiivse elemendi véljas olevat
ristikest, eemaldatakse element. Loendi elemendid saab importida tekstifailist ja eksportida tekstifaili.
Vastavad kasud ilmuvad, kui teha paremkldps loendi monitoril.



Loendi ja selle elementide omadused ning meetodid

Loend

nimi, skoop, pikkus

loendi loomine

loendi eemaldamine
elemendi lisamine()
elemendi eemaldamine()
elemendi vahelepanek()

Monitor

nimi, nahtavus

1 [elemendi lisamine

0.*

element

jarjenumber, vaartus

vaartuse omistamine()

vaartuse lugemine()

elemendi eemaldamine
loendi importimine
loendi eksportimine

Viitamiseks elemendile

Loend i r||-.I

nr on jarjenumber:
Gldjuhul avaldis

Loendi nimest ja skoobist oli juttu eespool.
Loendi pikkus on elementide arv loendis.
Tegemist vOib olla muutuva suurusega, sest
elemente saab lisada ja eemaldada. Loend vGib
olla ka tihi, siis on pikkus 0.

Loendite loomine ja eemaldamine saab toimuda

ainult projekti loomise faasis. Programmi

taitmise ajal neid tegevusi taita ei saa.

Programselt saab lisada elemente loendi 16ppu,
panna vahele ning eemaldada.

Vastavad kasuplokid on toodud allpool olevas
tabelis

Loendi element vastab oma olemuselt muutujale — tegemist on maluvaljaga. Oluliseks erinevuseks on, et

loendi elementidel ei ole nimesid, neile vastab jarjenumber, mis maarab elemendi asukoha loendis.

Elemendi vaartuseks vGib olla arv, tekst, tGevaartus voi objekti (sprait, heliklipp, kostliim) nimi, st loendite

elemente saab (nagu muutujaidki) kasutada ka viitamiseks objektidele.

Kasuplokid tegevuste maaramiseks loendite elementidega ja loenditega

Kasuplokk

Selgitus

Lisab elemendi (vaartuse) loendi I6ppu. Loend esitatakse nime

lisa Lo=nd -la

abil. Lisatav element vOib olla esitatud avaldisena.

Eemaldab Uhe voi kbik vaartused loendist. Loend esitatakse nime

eemalda Loend | ne

koik.

abil. Elemendi maarab jarjenumber; voib ka valida: 1, viimane,

sisesta Loend |‘ne -ks

Sisestab (paneb vahele) elemendi antud kohale loendis. V&ib anda
jarjenumbri véi valida menuist: 1, viimane, moni.

Asendab antud numbriga elemendi loendis avaldise vaartusega.
Voib anda jarjenumbri voi valida menddst: 1, viimane, moni.

Loend ;

Viitab antud numbriga elemendile loendis. V6ib anda jarjenumbri
vOi valida menidst: 1, viimane, méni.

Loend | pikkus

Elementide arv loendis.

Loend | sisaldab

Tagastab vaartuse toene, kui loend sisaldab elementi, mis on

vOrdne avaldise vaartusega

Vaartuse omistamine loendi olemasolevale elemendile (st. vdartuste muutmine programmi taitmisel)

toimub plokiga [asenda ...], mis vastab omistamiskadsule [vota muutuja = avaldis]

Pohitegevused ja tiilipalgoritmid loendite ja nende elementidega

Loendi elementide jarjestikune to6tlemine

Loenditele on iseloomulik, et nende elementidega taidetakse lhetilbilisi tegevusi ja elemente toodeldakse

(kasutatakse) jarjest. Selleks saab kasutada mé&aratud korduste arvuga kordust, muutes selles elemendi



jarjenumbrit (indeksit) alates naiteks Uhest kuni loendi pikkuseni sammuga Uks. Pohimotteliselt vGib
kasutada erinevaid vahemikke ja ka Ghest erinevat sammu.

Ndide. ,Keele test”. Testid ja viktoriinid

Programm kuvab jarjest eestikeelseid sonu. Kasutaja peab sisestama nende vasteid inglise keeles.
Programm kontrollib vastuseid, teeb kindlaks digete vastuste arvu ja protsendi.

Kahes loendis on sOnad eesti ja inglise keeles (sama tdhendusega s6nad on sama jarjenumbriga). Loendid
on juba loodud naiteks ,kasitsi“, nende nimedeks on eesti ja inglise. Elementide (sdnade) arv loendites
voib muutuda; loendite pikkused on muidugi vordsed.

r N
e T inglise | Andmed

Loendid:
eesti (sonu), inglise (sdnu)

1

Muutujad:
sonu — sdnade arv
Oigeid — Oigete vastuste arv
vastus — kasutaja vastus

1
2
3
El
5
L]
7

2
3
4
5
[
¥

fox

reb

nr —elemendi jarjenumber

&+ pikkus: 7 gt pikkus: 7 2 protsent — digete protsent

LS

Keele test. Algoritm

sOnu = eesti.pikkus
oigeid =0
nr=1
kordus sbnu korda
kuva eesti(nr)
loe vastus
kui vastus = inglise(nr) siis
oigeid = digeid +1
muidu
kuva ,Vale!"
16pp kui
nr=nr+1
I16pp kordus
protsent = digeid / sénu * 100

Programm teeb kindlaks elementide (sGnade) arvu loendites, kasutades loendi eesti omadust pikkus, ning
omistab selle muutujale sénu. Seejarel omistatakse algvaartused muutujatele oigeid ja nr. Korduses
kuvatakse jarjest sGnu loendist eesti, kasutades viitamiseks elementidele indeksit (muutujat) nr. Kasutaja
vastust vorreldakse sama numbriga sonaga loendis inglise. Kui vastus on Gige, suurendatakse muutuja
Oigeid vaartust, vastupidisel juhul kuvatakse teade ,Vale!“. Korduse I6pus suurendatakse muutuja nr
vadrtust Uhe vOrra, et jargmisel kordamisel viidata jargmisele elemendile. Kui kdik sGnad on labitud,
leitakse Gigete vastuste protsent.

NB! Algoritmides kasutatakse viitamiseks loendi elementidele konstruktsiooni nimi(indeks), kus nimi on
loendi nimi ja indeks on elemendi jarjenumber: eesti(nr), inglise(nr).

Analoogset lahenemisviisi v8ib kasutada suvaliste testide ja viktoriinide koostamiseks. Uhes loendis on
kiisimused, teises Giged vastused. Programm kuvab jarjest kisimusi esimesest loendist, loeb kasutaja
vastuseid ja vordleb teises loendis olevate vastustega.


http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/Loendid_keel.sb

Naide , Tolkimine“

Programm t&lgib sdnu inglise keelest eesti keelde. Programm loeb inglisekeelse sGna ja kuvab selle vaste

eesti keeles, kui inglisekeelne sGna on sGnastikus olemas. Kasutatakse samu loendeid eesti ja inglise, mis

eelmises naites.

Muutujad
n —elementide arv loendites,

k — elemendi jarjenumber (indeks),
so6na —sona inglise keeles

Tolkimine. Algoritm

n = inglise.pikkus
k=1
loe séna
kordus n korda
kui séna =inglise (k) siis
kuva ,See on” & eesti (k)
stopp
16pp kui
k=k+1
16pp kordus
kuva ,Sellist s6na ei ole!”

| ke wajutatakse klahwi tihik

N Tdlgin eesti keelde sekundit

inglize

vota n | =

kiisi ja oota
wota szona =
wota k | = .

pikkus

wastus

kui = sona = inglise k

k' selundit

ile ‘ihenda e sti

peata skript
muuda k wiirra
L
=t

il Ceda s0na sonastikus ai ole! sekundit

Programm loeb inglisekeelse sdna ja omistab selle muutujale sona. Seda otsitakse loendist inglise,
vorreldes elemente kiisitud sGnaga alates esimesest ja voimalik, et 16puni. Kui s6na leitakse, kuvatakse

eestikeelne vaste ja skripti t60 katkestatakse. Kui sdna ei leita, |6peb kordus ja kuvatakse teade ,,Seda s6na

K

sOnastikus ei ole

Ndide demonstreerib loendi elementide jarjestikust to6tlemist vGimaliku katkestusega. Tegemist on (isna

levinud llesandega: etteantud vaartuse otsimisega loendis (massiivis). Toodud lahendus ei ole eriti hea.

Dialoogid, vestlused ja koomiksid

r

11

1
2
3
4 EN Oh ei! Imelihine!

5 L Kohe! Liks laht!

pikkus: o

i 8l Tere, tere! Mina olen Juku.
2 ﬁpin programmeerimist.

M See ei ole asi, vaid tegevus

Vordlemisi sarnaselt eelmiste ndidetega
vOib organiseerida mitmesuguseid dia-
looge, vestlusi jmt.

Uhes loendis on iihe tegelase jutt,
teises partneri jutt. Vestluse sisu ja
pikkus vaib olla suvaline.

4 Toodud skeemi kohaselt mangib (ks

e 11 k

L -
:‘muda = vOrra

kui saabub teade

sekundit

tegelastest siin no juhtrolli, kes alustab
vestlust ja kelle skriptis on kordus loen-
duri (jarjenumbri) muutmiseks, mida
kasutatakse
ditest. Parast esimese tegelase iga lause
kuvamist saadetakse teade teisele

lausete valimiseks loen-

tegelasele, kelle skriptis lastakse kuva-
da sama numbriga tekst tema loendist.

Jutuga voib siduda ka mitmesuguseid
tegevusi.

Ulevaate saamiseks taolistest rakendustest v&iks tutvuda projektidega Kraps koolis ja Vestlus_tiigriga

6
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Loendite elementide loomine programmiga

Enne kui skripti saab kasutada loendi elementide loomiseks, peab loend olema loodud kasuga Tee loend

ning peab teada olema loendi nimi.

Loendi elementide sisestamine klaviatuurilt

CHENMitu elmenti? BELL=]

wota N .| = wvastus
eemalda '
wota k | = .

korda n

kiisi [iihenda k' ja oota

k
lisa YV |-le wastus

b
k &
~_n'iuu:l:hi = wirra

Loendi loomine juhuarvudest

kui saabub teade Tee=_loend

E Mitu elernenti? BENTE

wota N | = wvastus
kiisi [GILWEELOER ja oota

wota min | = wastus
kiizi [GFFPREELAEN] ja oota

korda n

lisa Vv |-le| juhuary min kuni max

L

Varem loodud loendisse saab elemente (nii arve kui tekste)
sisestada klaviatuurilt.

Korval on toodud (ks vGimalikest skeemidest. Seda saab
kohandada vastavalt oma rakenduse vajadustele. Eeskatt
puudutab see loendi nime, mille voib vilja vahetada.

Skript kiisib elementide arvu n. Eemaldatakse loendi V k&ik
elemendid. Edasi jarjest kisitatakse ja loetakse elemente.
Igal kisimisel valjastatakse teade ,Element k“, kus k on
elemendi jarjenumber.

Algoritmide kontrollimiseks on sageli vaja teatud andmete
kogumeid. Neid saab mugavalt luua juhuarvudest.

Koigepealt kisitatakse elementide arvu loendis ja omis-
tatakse see muutujale n.

Seejarel kisitakse arvude minimaalne ja maksimaalne
suurus; kasutaja antud vaartused omistatakse vastavalt
muutujatele min ja max.

Korduses genereeritakse jarjest juhuslikke arve vahemikus
min ... max ning lisatakse need loendi I6ppu.



Moned tiilipalgoritmid loenditega

Loendi elementide summa ja aritmeetiline keskmine

Demo

Andmed

V —antud loend

n —elementide arv loendis

k —elemendijarjenumber

Sum — elementide summa

kesk — aritmeetiline keskmine
Muutuja Sum algvaartuseks véetakse
0, muutuja n vaartuseks elementide
arv loendis. Indeksi k vadrtust muude-
takse selle

jarjest Ghe vorra ja

jarjenumbriga element liidetakse

summale.

protseduur Sum_kesk

Sum=0

n = V.pikkus

k=1

kordus n korda
S =S +V(k)
k=k+1

16pp kordus

kesk =Sum /n

Maksimaalne element loendis ja selle jarjenumber

Andmed

V —antud loend

n —elementide arv loendis

k —jarjenumber

max — maksimaalne element

nr — maks. elemendi jarjenumber
Muutuja max algvaartuseks véetakse

loendi esimene element, nr alg-
vaartuseks on 1. Loendi elemente
vorreldakse jarjest max jooksva

vadrtusega; kui moni element osutub
suuremaks, voetakse see uueks maks
vadrtuseks ja jaatakse meelde ka
jarjenumber.

protseduur Max_nr

n = V.pikkus
max = V(1)
nr=1
k=1

kordus n korda
kui V(k) > max siis
max = V(k)
nr=Kk
16pp kui
k=k+1
16pp kordus

Loendite kasutamine t60ks objektidega

Ndide. Autode voidusoit

kui saabub teade

véta sum | =

wota n | =

wita u =A

muuda Sum W

13
k. &
:1uuda = virra

wvota n | =

wota mMmax
wota nr — .
wita u = .

= k

wita nr
L —

muuada  k worra
L —
-

Sum_k

Kui kasutusel on mitu Uhetaolise kaitumisega Uhetllbilist objekti, siis on tavaliselt otstarbeks kasutada
informatsiooni sailitamiseks loendeid. Antud juhul on voidusGidul osalemas viis autot. PGhimotteliselt ei
oma objektide arv tahtsust, kuid naiteks praegu voib tegelaste arvu piirata lava suurus.

Ajad
1

F Shumi b 2 Shumi ) 12.779
8 4 Webber 3

Pl 14.64

13.7

- ..__ .
. EN Webber 4

5 5

5

R & pikkus: 5l I+ pikkus: 5 2l 4+ pikkus: 5 2
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Kasutusel on kolm loendit. Loendis Séitjad on sditjate nimed, mis on Uhtlasi ka spraitide nimed. Seega on
tegemist viitadega objektidele. Loendisse Kohad tekivad sGidu jarel vdistlejate nimed sGidu IGpetamise
jarjekorras ning loendis Ajad vastavad ajad.

Objektid: autod (5), Kraps eemalda Ajad
Loendid: Séitjad, Kohad, Ajad eemalda Kohad
ute sekundit

kui saabub teade Start taimer algseisu

teavita Start

Muutuja: ringe

Protseduur Autosoit

auto.x = lava.minX
kordus ringe korda
kordus kuni auto.x > lava.maxX
liigu juhuarv(15...20) sammu
16pp kordus
auto.peida
paus 1...3 sek
auto.x = lava.minX
auto.naita
16pp kordus
lisa Kohad nr ja Séitjad(nr) ,
lisa Ajad taimer lisa Kohad | -e [iihenda

lisa Ajad | -le taimer

Enne sdidu algust kustutatakse loendite Ajad ja Kohad sisu (eelmise sGidu tulemused), nullitakse taimer ja
kaivitatakse kdsuga [teavita Start] autode skriptid. Need on praktiliselt (ihesugused. Erinevus on ainult
plokis [lisa Kohad ...], kus iga auto jaoks on oma number: 1, 2, ... Siintoodu on 3. auto skript.






