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Muutujad
Scratchis

Muutujad mangivad olulist rolli koikides
programmeerimiskeeltes. Vorreldes traditsiooniliste
tekstipOhiste programmeerimiskeeltega on Scratchis
muutujate kasutamises teatud isedrasused, kuid
muutujate olemus ja kasutamise pdhimodtted on

samad.
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Muutujate kasitlemine Scratchis

Muutuja olemus, nimi ja skoop

Muutuja on nimega varustatud koht arvuti malus, kuhu saab salvestada mingi vaartuse: arvu, teksti jms.
Salvestatud vaartust saab programm kasutada naiteks uue vaartuse leidmiseks, argumendina mingi
tegevuse maaramisel jm. Tegemist on maluvaljaga ehk lihemalt valjaga (6eldakse ka malupesa ehk pesa).
Viitamiseks viljale (muutujale) kasutatakse programmis nime.

Scratchis luuakse muutujad projekti loomise faasis grupis Muutujad asuva korraldusega Tee muutuja.
Korralduse alusel kuvatakse dialoogiboks, milles kiisitatakse muutuja nime ja skoopi.

Muutuja nimele mingid erilisi ndudeid vdi piiranguid Scratchis ei ole. Kuid on otstarbekas arvestada teatud
véljakujunenud reeglitega, mis kehtivad enamikes programmeerimiskeeltes.

Heli Tehted Muutuja nimi peab koosnema ihest

skriptid Kostiiimid Helid

CITESS ity tdhest voi tihtede ja numbrite jadast,
| mis peab algama tdhega. Nimes ei tohi

olla tdhtedest ja numbritest erinevaid
muutuja nimi? . L . L
o marke (tehtemargid, kirjavahemargid,
Lrn_
sulud jmt), vélja arvatud allkriipsud.

@ Kéikide spraitide jaoks O ainult selle spraidi jacks . . . .
Nimes ei tohi olla tiihikuid.

[Ed pindala
114 Katkesta
vita s =0 Muutuja skoobi saab kasutaja maarata

= = kiisi L=l ja oota vastava suvandinupu abil. Muutuja skoobi
IESES g SRS wiita U = wastus

(scope) all moistetakse selle maaramis-

niita muubujat 3 wita pindala |= g * b“l

peida muutuja 2 muuda b h wirra

piirkonda ehk kéattesaadavuse (nahta-
vuse) areaali. Scratchis on globaalsed ja
lokaalsed muutujad. Globaalne muutuja on kattesaadav kdikidele spraitidele ja lava skriptidele, lokaalne
muutuja on otseselt kdttesaadav ainult Ghe spraidi jaoks.

Peale esimese muutuja loomist, ilmuvad ka muutujatega seotud plokid: muutuja nimega viitamisplokk ning
pinuplokid: vota, muuda, ndita ja peida. Jargmiste muutujate lisamisel ilmuvad ainult muutujate nimedega
viitamisplokid.

Muutujate monitorid
Iga muutuja jaoks luuakse automaatselt monitor ehk naidik, —
mis voimaldab esitada laval muutuja jooksva vaartuse.

Monitori saab niidata ja peita, lulitades sisse v&i vilja (niemi [0 | [ pindala (5T | (pall samm (0|

. L L . glluha_alsed muutujad spraidi pall muutuja
markeruudu muutuja nime ees. Monitori saab nadidata voi avalised monitorid tavaline monitor

. — . s b A
peita ka programselt, kasutades skriptides kadske ndita [E_QE] [OE] summa [LEFdl
muutujat vdi peida muutuja. liuguriga monitorid suur monitor

Monitoris kuvatakse muutuja nimi ja jooksev vaartus. Lokaalse muutuja monitoris kuvatakse muutuja nime

ees ka spraidi nimi. On kolm monitori esitusviisi ehk tiilipi:

e tavaline ehk normaalne nait, kuvatakse muutuja nimi ja vaartus

e liuguriga nait; liuguri ehk kerimisriba abil saab muuta muutuja vaartust. Liuguri jaoks saab vastava
kdsuga madrata minimaalse ja maksimaalse vadrtuse. Oma olemuselt vastab liugur paljude siisteemide
kasutajaliidestes esinevale kerimisribale.

e suur nait; muutuja nime ei kuvata. Muutuja identifitseerimiseks vdib kasutada nn tekstispraiti.

Vajaliku monitoritiilibi saab valida mendist, mis kuvatakse, kui kidpsata monitoril hiire parema nupuga.



Muutuja, monitori ja liuguri omadused ja meetodid

Muutuja kujutab endast objekti, millele vastab fldusilisel tasemel maluvali. Nii nagu igal objektil, on ka
muutujal teatud valik omadusi ja meetodeid. Scratchis on muutuja otse seotud monitoriga, mis kujutab
endast muutuja alamobjekti. Viimasel vdib olla liugur, mis on omakorda monitori alamobjekt. Tegemist on
allpool toodud objektide slisteemiga. Siin, nagu ka teistes jaotistes, tdhendab sulgude esinemine meetodi
nime jarel seda, et vastavat meetodit (tegevust) saab tdita ka skriptides. Sulgude puudumine naitab, et
antud tegevust saab tdita ainult n6 , kasitsi“.

nimi, skoop nimi, vaartus, tadp, vaartus,

vaartus nahtavus, min,

loomine asukoht max
eemaldamine naita(), peida() maara min_max
vaartuse muutmine() muuda tudpi muuda vaartust
vaartuse lugemine() muuda asukohta

Monitor voimaldab ndha muutuja jooksvat vaartust. Liuguri abil saab seda vaartust ka muuta. Liuguriga
monitor on Usna sarnane tekstiboksiga, mis on seotud muutuja ja kerimisribaga. Viimasega saab muuta
tekstiboksi vaartust ja selle kaudu ka muutuja vaartust.

a al |tekstiboks
—— A 2l kerimisriba

Liugurit saab kuvada ja peita no ,kasitsi“ rakenduse loomise ajal. Selle jaoks saab maarata minimaalse ja

maksimaalse vaartuse. Liuguri omadus vaartus, mis kuvatakse monitoris, on thtlasi ka muutuja vaartus. Kui
skriptis muudetakse muutuja vaartust, muutuvad ka monitori ja liuguri vaartused.

Monitori nimeks on muutuja nimi ning seda eraldi maarata ja muuta ei saa. Monitori tlilibi ehk esitusviisi
(tavaline, liuguriga voi suur) saab madrata monitori objektimentilist. Monitori ndhtavust saab maarata nii
kasitsi kui ka programselt. Monitori asukohta saab muuta hiire abil.

Muutuja nimest ja skoobist oli juttu eespool — jaotises ,Muutuja olemus, nimi ja skoop”. Muutuja
vaartuseks véivad olla arvud, tekstid, tdevaartused voi objektide nimed. Muutujate tiilipide deklareerimist
(maaratlemist), mis on iseloomulik enamikule traditsioonilistele programmeerimiskeeltele, Scratchis ei
toimu. Erinevatel ajahetkedel v6ib muutujal olla erinevat tiilipi vaartused: kord arv, teinekord tekst jms.
Peab rohutama, et igal ajahetkel saab muutujal olla ainult ks vaartus. NB! Peale programmi t60 16ppu,
muutuja viimane vaartus sailib!

Muutujate loomine ehk malu (méluvélja) eraldamine muutujatele toimub rakenduse loomise faasis n6
»kasitsi“ korraldusega Tee muutuja. Enamikus traditsioonilistes programmeerimiskeeltes toimub see alati
programmi taitmise ajal vastavate deklaratsioonide alusel. Ka muutujate eemaldamine projektist toimub
Scratchis , kasitsi“. Muutaja loomisel voetakse selle algvaartuseks 0 (null).

Muutuja vaartuse muutmiseks on Scratchis jargmised véimalused:

e liuguri kasutamine (ainult arvud),

e omistamine kdskudega [v6ta muutuja = avaldis] ja [muuda muutuja avaldis vorral,

e lugemine klaviatuurilt kdsuga [kisi ... ja oota] + kadsk [vOta muutuja = vastus].
Muutuja vaartuse lugemine seisneb muutuja valjas salvestatud vaartuse kasutamises nditeks uue vaartuse
leidmiseks avaldise abil.



Omistamine ja omistamiskask

Muutujale vaartuse omistamine seisneb mingi vaartuse salvestamises antud muutuja valjas. Sageli eelneb
sellele vaartuse tuletamine (leidmine) etteantud avaldise alusel voi lugemine véliskeskkonnast. Scratchis on
omistamise pohivahendiks kasuplokk: FEErE i = e

“

Siin  on muutuja esindatud oma nimega; marki ,=" nimetatakse omistamissiimboliks e
omistamisoperaatoriks (mitte vordlusmargiks); avaldis maadrab vaartuse leidmise eeskirja. Avaldise
erijuhuks on ka konstant ja muutuja. Kasu taitmisel leitakse avaldise vaartus ja saadud tulemus vbetakse
muutuja vaartuseks, st salvestatakse muutujale eraldatud valjas.

Enamuses tekstipOhistes programmeerimiskeeltes on omistamislausel jargmine kuju:

muutuja = avaldis

Scratchis on ka omistamislause teine variant: [ et Ese e LT

Muutuja vaartusele lisatakse avaldise vaartus ja saadud tulemus voetakse muutuja uueks vaartuseks.

Moned omistamiskaskude naited

vota 5 |[=[@]véta & |= P|vita nimi |= muutujatele omistatakse konstantide

vaartused, st salvestatakse need vasakus
$=0 k=1 nimi =, Juku Naaskel” pooles ndidatud muutujate viljades

loetakse muutuja a vaartus ja salvestatakse see
max=a

muutujas max — toimub kopeerimine

loetakse muutujate a, b ja c vaartused, leitakse avaldise vaartus

ja omistatakse muutujale D — salvestatakse selle muutuja valjas

muuda k wirra loetakse muutuja k vaartus, liidetakse sellele 1

ja tulemus salvestatakse tagasi muutujasse k

loetakse muutuja n vaartus, lahutatakse 5,
LR s BEREY  tulemus salvestatakse tagasi muutujasse n

Ndide , Tapsusvisked”

e )] oo [ Imiteeritakse tapsusviskeid palliga. Lava keskel asub
kolmest kontsentrilisest ringist koosnev marklaud.
Etteantud aja jooksul (piiraeg) muudetakse teatud

sagedusega palli asukohta etteantud piirkonnas juhu-

arvude abil. Programm loendab visete arvu, tabamuste
arvu, tabamuste protsendi ja punktide arvu.

Tabamuse korral antakse punkte sdltuvalt marklaua koha

varvusest, kuhu sattus pall: punane 4 punkti, sinine 2 ja
kollane 1 punkt. Demo.

Kasutusel on kaks spraiti: pall ja marklaud. Kdik skriptid on seotud palliga, marklaud on no passiivne sprait.
Arvestatakse palli sattumist selle sisse ja varve.


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

Visete juhtimiseks ja ,,statistika” pidamiseks on kasutusel jargmised muutujad:

X ja Y —palli sihtkoha koordinaadid,

viskeid — visete jooksev ja IGpparv,

tabas — tabamuste jooksev ja |Gpparv,

protsent — tabamuse protsent,

punkte — punktide arv
Aja kuvamiseks ja kontrolliks kasutatakse muutujaid:

aeg — jooksev aeg,

piiraeg — mangu aeg, saab valida kasutaja liuguri abil.
Koik muutujad on globaalsed. Kuna koik skriptid kuuluvad Uhele spraidile, siis ei ole erilist vahet, kas
kasutatakse lokaalseid vdi globaalseid muutujaid. Viimased on siiski veidi mugavamad monitoride kuvamise
seisukohast, sest lokaalsete muutujate monitorides kuvatakse ka spraidi nimi.

leui wajutatakse klahwi | tihik kui saabub teade Start
mine x: [ v: [ lputult

wota vizkeid wata B = juhuare BRI kuni B
k

] 1-.— a5 [ R = H
whta tabaz | = wota = juhuarv kuni

wota protzent 3

mine x: | X y: | ¥
wita punkte k . _ -
muuda wiskeid wvirra

[

teawvita Start -
keui puudutab rmarklaud |2

wita aeg .
- . muuda tabas
taimer algseisu [

korda kuni = mitte © aeg = piiraeg

= taimer S = I."' viskeid H':

peata kaik

Programm kaivitub vajutusega klahvile tiihik. Pall viiakse lava keskele. Muutujatele viskeid, tabas, protsent
ja punkte omistatakse algvaartuseks 0. Seda peab tegema iga uue mangu alguses, sest muidu jatkatakse
eelmise mangu tulemustest. Kdsuga [teavita Start] kdivitatakse pohiskript ning paralleelselt jatkub antud
skripti taitmine tegevustega, mis on seotud aja kontrolliga. Muutuja aeg vaartuseks voetakse 0 ja pannakse

kui saabub teade Mi
kui puudutab virvi 2

muuda punkte wirra
L
nmuidu

kui puudutab varvi ?

muuda punkis wirra
L —

kui puudutab warvi ] 2

muuda punkte wirra

taimer algseisu (nulli). Edasi toimib kordus seni, kuni muutuja aeg vaartus saab vordseks voi suuremaks
piirajast piiraeg. Korduse taitmine seisneb praktiliselt aja kuvamises ja kontrollis.

Pohiskript kujutab formaalselt 16putud kordust. See katkestatakse, kui aeg saab tdis: esimeses skriptis
taidetakse kask [peata koik].



Kordamisel omistatakse muutujatele X ja Y uued juhuslikud vaartused, kdsuga mine... viiakse pall uude
kohta ja suurendatakse muutuja viskeid vaartust tGihe vorra.

Jargnev kui-plokk kontrollib, kas pall puudutab marklauda. Kui see on nii, kontrollib alamskript, millist varvi
pall puudutab ja suurendab muutujat punkte nelja, kahe voi Ghe vorra. S6ltumata sellest, kas toimus
tabamine, arvutatakse protsent, tehakse paus 1..2 sekundit ja protsess kordub.

Muutujate kasutamine objektidele viitamiseks

Muutujale voib omistada ka objekti (sprait, heliklipp) nime. Sellisel juhul véib muutujat kasutada viitamiseks
erinevatele objektidele. Taolisi muutujaid nimetatakse sageli viitmuutujateks ehk objektimuutujateks.
Objektimuutujat vGib kasutada objektile viitamiseks kindla nime (konstandi) asemel plokkides ja kadskudes,
kus on ette nahtud viit objektile: [mine objekt], [osuta objekt], [omadus kujundil objekt], [mangi heli].

Ndide. Laval on Kraps ja tema sdbrad - spraidid (objektid) nimedega: koer, part, hiir ja kass. Kui kldpsatakse
monda sGpradest, omistatakse selle nimi muutujale NN ning véljastatakse teade Tule. Selle vGtab vastu
Kraps ja laheb sGbrale kiilla, tuleb tagasi lava keskele ja (itleb kauguse sGbrani.

| kui klopsatakse koer | kui klopsatakse part | kui klopsatakse hiir | kui klopsatakse kass

wota MM | = wata HH | = wita NN | = vita MM | =

teavita| Tul= |ja oota teavita Tule |jaoota teawita | Tule ja oota teawita Tul= |jaoota

| kui saabub teade Tule . . . . B
Krapsu skript demonstreerib muutuja NN kasutamist viita-

csuta G e miseks objektidele (spraitidele).

iile “iihenda m MM sekundit

Kask [osuta NN] pdorab Krapsu spraidi poole, mida klGpsati.
vita # |= = asukoht |kujundil (NN Kask title kuvab teksti ,, Oil nimil“, kus nimi on spraidi nimi, mida
wita ¥ |= v asukoht |kujundil ‘NN kldpsati. Jargmised kaks kdasku omistavad muutujatele X ja Y
liigu €Y sek.x: (% y: ¥ e spraidi koordinaadid, mille nimi on muutujas NN. Kask liigu viib

—_—— Krapsu vastava spraidi juurde.
itHe i.ihenda NN | B selundit P P )

liigu €Y sek. x: ([ v: @ 1o Kasus utle kasutatakse muutuja NN tekstvaartust: kuvatakse
tekst , Tere” ja vastav nimi. Jargmine kask liigu viib Krapsu lava
keskkohta. Kdsk vota leiab ja omistab muutujale L vahemaa
iitle | iihenda L2 EUENLAY  Krapsu ja selle spraidi vahel, mille nimi on muutujas NN.

wita L |= imarda kaugus | NN -st i

Naide ,,Suur voidusoit”

Naide illustreerib lokaasete ja globaalsete
muutujate, omistamise ning erinevat
tllpi monitoride kasutamist. Esineb ka
objektimuutuja.

e e T

véitis

Alustamiseks Tiihik
Imiteeritakse autode vdidusoitu.

Voistlevad kolm autot. Sdidetavate
,ringide” arvu (muutuja ringe vaartuse)
saab kasutaja madaadrata teatud piirides
liuguri abil. Programm fikseerib autode
sdiduaajad ning teeb kindlaks vditja.

Projektis on neli p&hiobjekti: Kraps (kohtunik) ja kolm autot.


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

Kasutusel on kaks globaalset muutujat: ringe ja voitja. Igal autol on kaks lokaalset muutujat: ring — jooksva
ringi number ja aeg — jooksva ringi ja [0ppaeg. Lisaks on Krapsul Uiks lokaalne abimuutuja (min).

Uhetiitbiliste vaartuste salvestamiseks on lokaalsete muutujate kasutamine (isna kasulik. Tanu sellele on
naiteks siin kdikide autode skriptid taiesti Ghesugused. Tehes skripti Uihe spraidi jaoks ja paljundades seda,
saab kohe uue spraidi valmis skriptiga. Globaalsete muutujate korral peaks vétma kuus erineva nimega
muutujat naiteks aeg 1, aeg 2, aeg_3, ring_1 jne ning korrigeerima skripte peale kopeerimist.

Parast algseadete tegemist ja taimeri viimist algseisu, kdivitab pohiskript kdsuga [teavita Start] autode
skriptid. Need juhivad autode ringliiklust, kuvavad iga auto jaoks jooksva ringi aja ja s6idu koguaja.

Kraps. Pohiskript Autod
- S Koigil kolmel autol on
kui wajutatakse klahwi | tihik tapselt ihesugused pane x -ks
skriptid. véta ring | = [
N Algab uus sdit! sekundit
wita uwditj =1 ..
Soit lava parempoolse
taimer algseisu .
ol servani.
teavita Start |jaoota
teavita Kes |ja oota
mine | wiitja Tagasi vasakusse serva Fﬁa juhuary keuni " zal
litgu SamMmu pane x ks
3
ite sekundit
L3
" . s . wiota | 329 | = taimer
Kasus mine kasutatakse objektile Jooksva ringi aeg.

-
muuda ring N vorra
G _ 1

viitamiseks muutujat. L . .
Ringi numbri muutmine

& o, S Kui kéik autod on sdidu Idpetanud, kaivitatakse abiskript Kes,
Lartieeetids ==l N mis teeb kindlaks vditja.

aota min = ael kujundil sutol
véta min_| S Kdigepealt vBetakse muutuja min vairtuseks auto_1 aeg ja

muutujale voitja omistatakse esimese auto nimi autol. Kui
< min auto2 aeg on vaiksem min vaartusest, voetakse see muutuja
(wBta min |= aeq kujundil autoz min uueks vadrtuseks ning muutujale véitja omistatakse nimi

k

vita viita auto2. Ning I6puks, kui auto3 aeg on omakorda vaiksem kui
min, omistatakse muutujale vditja nimi auto3.

kui = ==g |kujundil aute3 Muutujat vitja kasutakse viitamiseks objektile kdsus mine,

‘véta viitia mis viib Krapsu véitnud auto juurde.

Muutujate vaartuste lugemine klaviatuurilt

Vaartuse lugemiseks klaviatuurilt saab kasutada spraidi v&i lava skriptis andurigrupi plokki:

kiisi ja oota
Ploki taitmisel skripti t66 peatakse, lava alumisse serva ilmub tekstivali, kuhu saab tippida vajaliku vaartuse.

Ploki sisendvéljas olev teade (tekst) kuvatakse kdneballoonis vastava spraidi juures (plokk on spraidi
skriptis) voi tekstivalja Glaosas (plokk on lava skriptis).



Mis on Sinu nimi?

Tere! Olen I{raps.]

w}{ui lai on Scratchi Ial.la?
-
. .@ wTere! Olen Kraps, Miz an Sinu nirni?‘

Kui lai on Scratchi lava?

480 |

Juku

Kui kasutaja tipib tekstivdljas vdartuse (tekst vGi arv) ja vajutab klahvile Enter voi klGpsab maérkeringi
tekstivilja paremas otsas, vBetakse vaartus ploki (marg vastus vairtuseks. Ploki vastus niol on tegemist
omamoodi slisteemi sisemuutujaga. Seda voib kasutada avaldistes ja kdskudes voi selle vaartuse voib
omistada muutujale. Jargmise ploki [kiisi ... ja oota] taitmisel asendab uus sisend ploki (muutuja) vastus
eelmise vaartuse.

Naide. ,ldeaalne kaal“
Rakendus véimaldab leida inimese ,ideaalse” kaalu ehk massi mid (kg) jargmise valemi jargi:

o (3-L—-450+V)-0,225+ 40,5 naine L — pikkus (cm),
v (3-L—450+vV)-0,250 + 45,0 mees v - vanus (aastates)

| o N Esimene kask [kiisi ...] loeb klaviatuurilt kasutaja nime. Kui
kui vajutatakse klahvi | = kasutaja ei sisesta nime, on tegemist nn tihja vaartusega.

iite selundit Sellisel juhul skripti t66 katkestatakse.

keiisi B IO Kui kasutaja sisestab nime, omistatakse see muutujale
kui  vastus = [} nimi ning seda muutujat kasutatakse mitmes kasus.

itle [PITACALTITEEN B sekundit Jargnevad kdsud [kiisi ...] loevad ja omistavad vaartused
peata skript muutujatele L, v ja sugu.

Skript Ideaal leiab
ideaalse massi.

wota nimi. | = wastus

kiisi ‘iihenda wvastus , Sinu pikkus? ja oota

vota L. |= wvastus

kiisi [ iihenda  nimi ja oota
wvata u = wastus

keiisi ja aota
wota sugu | = wastus

teawvita Ideaal

Abimuutujale a
omistatakse
avaldiste Gihisosa
vita Fid | = a * (FFH + B vaartus.

I

muidu

wota mid | = a ¥ +

a

Rakenduses on vdimalus sisestada algandmeid ka muutujate monitoride liuguritega.


http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/Ideaal_1.sb




