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Scratchi
ohiobjektid

Scratch ei ole tegelikult paris objektorienteeritud slisteem, vaid tegemist
nn objektipdhise slisteemiga. Objektideks on spraidid, kostliiimid, lava,
heliklipid jms. Vahendite sisteemseks kasitlemiseks on otstarbekas
kirjeldustes ldhtuda objektidest. Oluline on seejuures ka asjaolu, et
Scratchi abil saab tutvuda objektorienteeritud Idhenemisviisi ja

modelleerimise pdhielementidega.
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Scratchi projekti struktuur ja pohiobjektid

Scratchi projekt koosneb omavahel seotud objektidest. Kasutatavad objektid ja seosed nende vahel on

toodud UML klassidiagrammina. Vt jaotist Modelleerimine. Projekti loomisel ja tditmisel saab kasutada ja

muuta objektide omadusi (spraidi ja hiirekursori koordinaadid, spraidi suurus ja nahtavus, taimeri ja

muutuja vaartus jm). Suur osa Scratchi kaskudest (kasuplokkidest) on kasitletavad objektide meetoditena,

mille abil saab ma&arata tegevusi (liikkumine, pddramine, varvi muutmine jm) spraitide ja ka teiste

objektidega (pliiats, heli jm). Teatud omadusi (n lava olek) saab maarata ja tegevusi tdita ainult loomise

faasis no ,kasitsi“, mitmeid omadusi saab muuta nii loomise faasis kui ka skriptide tditmisel. Monede

objektide abil saab tekitada siindmusi (hiir, klahvid), méned (spraidid, lava jm) aga vOivad reageerida

taitmise ajal teatud siindmustele (hiireklGps, vajutus klahvile jm).

m 0.* 0.1 m Seoste otstes toodud kordused naitavad, mitu objekti
-|:‘ - 0+ Uhest klassist voivad olla seotud teise klassi objektiga.
Loend Projekt Klahv Vaikimisi on kordus 1.
0.1 X
Andur 5~ Projektis on alati Uks ja ainult ks lava (kordus 1),

millel voib asuda suvaline arv spraite, sh ka null

(kordus 0..*). Sama tilpi kordus on mitmel teisel
objektil: skript, heliklipp, muutuja jm. Laval on alati
vdhemalt Uks taust ja spraidil Uks kostiiim (1..*).
Kordus 0..1 néitab, et kasutusel vdib olla iks objekt

1.7 0.1]

0. 0.7

‘Kr:stl'.il'.im‘ | Pliiats ‘ ‘ Muutuja| ‘ Loend ‘

vOi ei Ghtegi (hiir, taimer, pliiats).

Muutujad ja loendid vdéivad esineda kahel tasemel: Projekt ja Sprait. Esimesel juhul on tegemist

globaalsete andmetega, millele on juurdepaas projekti kdikidel spraitidel, teisel lokaalsete andmetega,

millele on otsene juurdepaas ainult selle spraidi skriptidel, mille jaoks on muutuja vdi loend loodud.

Projekt

Projekt on kGrgema tasemega objekt, kdik teised objektid kuuluvad selle sisse (lava, spraidid, muutujad jm)

vOi on kasutusel sellega tootamisel (hiir, klahvid jm).

nimi, tGdp, maht,

asukoht, keel, ...
loo uus projekt,
ava olemasolev,
impordi projekt,
salvesta,

salvesta nimega,
lae Ules serverisse,
maara keel, ...

Lava ja taustad

Scratchi projekt kujutab endast faili laiendiga .sb. See luuakse kasutades skeemil
naidatud komponente ja need on kasutuselt to6tavas projektis.

Formaalselt on tegemist vdrdlemisi tiilpilise nd faili objektiga. Sellised omadused
nagu nimi, tadp jne on olemas praktiliselt kdikidel failidel. Sama vdib 6elda ka
pohitegevuste (avamine, salvestamine jne) kohta. Olgu margitud, et neid tegevusi
saab téita ainult loomise faasis vastavate korraldus abil, mis asuvad menuus.

Uheks omapéraks on vdimalus laadida projekt serverisse, mis asub MITs, siilitada ja
taita no pilvedes.

Lava (Stage) on ekraani piirkond, kus asuvad ja tegutsevad koik spraidid. Siin asub ka suurem osa

kasutajaliidese elementidest: muutujate monitorid, kasunupud jms.

NB! Siin ja edaspidi: tegevustele, mida saab tdita ka skriptides, jargnevad tunnusena tiihjad sulud —

vota taust(), mdngi heli() jmt. Tegevustele, mida saab tédita ainult loomise faasis, sulge ei jargne.


http://rlpa.ttu.ee/Modelleerimine.pdf
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X_min =-240, x_max = 240 nimi, number, = — 0, 180
y_min =-180, y_max =180 mddtmed, ik ,
olek, varvus, helitugevus maht, e
tausta nimi, tausta number, ... vorming, ...
muuda olekut, vota taust(), impordi, TN o ‘24[’: 3
jargmine taust(), muuda varvi(), kopeeri,
mangi heli(), mangi nooti(), redigeeri, & %
mangi trummi(), kasi(), ... eemalda, ...
{0, 180}

Koordinaattelgede algus on lava keskel. Lava on 480 pikselit lai (x_min =-240, x_max = 240) ja 360 pikselit
korge (y_min =-180, y_max = 180). Tegemist on tinglihikuga, mille suurus soltub ekraani suurusest ja kasu-
tatavast eraldusvdimest.

Projekti loomisel ja taitmisel saab lava kohal asuvate nuppude abil valida lava kolme oleku (suuruse) vahel:
normaalne, vdike ja esitlus. Skriptides olekut muuta ei saa. Esimene variant on tavaline lava olek
rakenduste loomisel ja ka labivaatamisel. Selles olekus saab lisada uusi spraite, muuta nende asukohta ja
suurust jm, on nahtavad ka liidese teised piirkonnad. Vdike lava olek on pShimdotteliselt sama, ainult lava
mootmed on vaiksemad ja skriptide jaoks on rohkem ruumi. Esitluse olekus on tdisekraanil nahtav ainult
lava ning kdivitamise ja peatamise nupud. Selles olekus ei saa lisada ega muuta spraite ja skripte.

Laval vdib olla suvaline hulk taustu. Pildil on ndhtaval kolme l skriptid!Taustad Tﬂ_

tausta ikoonid ja omadused. Vaikimisi on laval iks valge taust.
. . . . . u t t: K
Taustu saab lisada, eemaldada ja redigeerida, kui muuta e e conizta l impori

aktiivseks lava ikoon ning kldpsata lipikut Taustad ning kasutada prem—
vastavaid korraldusi.

- (redigeers | kopeert JOS

Korraldusega Impordi saab taustu valida slsteemiga kaasas-
olevatest taustade hulgast vGi votta kasutaja graafikafailides
olevaid pilte: GIF-, PNG-, BMP-, JPG-failid.

Joonista kaivitab joonistamisredaktori, mille abil saab
joonistada taustapildi.

Kaamera voimaldab teha taustapildi veebikaameraga.

Redigeeri vGimaldab muuta olemasolevat tausta joonistamis- | i e e
redaktoriga.

Kask Kopeeri teeb tausta koopia. Tavaliselt selleks, et viia koopias sisse muudatusi ja taiendusi.
Ristiga nupuke eemaldab tausta.

Taustad moodustavad jarjestatud kogumi (kollektsiooni), mille liks element on nahtav (aktiivne). Tausta
saab muuta nahtavaks loomise faasis, kldpsates vastavat ala vahelehel Taustad. Saab muuta taustade
jarjestust, lohistades hiirega ikoone vajalikele kohtadele. Taustu saab vahetada ka lava skriptides
kdskudega: [vOtataust nimi], [vOtataust number] ja [jargmine taust]. Taustapildid voivad oluliselt
suurendada Scratch’i projekti faili mahtu. Sellepdrast on otstarbekas kasutada kasku Paki pildid faili
kokkusurumiseks.



Spraidid ja kostiiiimid

Olemus, omadused ja meetodid

Spraidid on Scratchi projektide peamised objektid, rakenduste t66 on suurel maaral orienteeritud just
nende kasutamisele. Sprait kujutab endast graafiliste kujundite kogumit, neid kujundeid nimetavad
sisteemi loojad kostiitimideks (costume). Kui sprait on nahtav, siis on nadhtav ks selle kostliiimidest
(kujutistest). Vahetades skriptide abil teatud sagedusega kostiilime ja/vdi muutes ka spraidi asukohta, saab
tekitada erinevaid animatsiooniefekte: tantsimine, kdimine, lendamine jmt. Kostlilime saab kasutada ka
muul otstarbel. Oma olemuselt ja ka kasitluselt on kostlilimid samased lava taustadega. Paneme tdhele, et
kostiiimidel ja taustadel on Uhesugune valik omadusi ja meetodeid. Teatud erinevused tulenevad

kasutamise eesmarkidest ja sisulisest tahendusest (semantikast).

oiai
HEDH

vio.180)

nimi, suurus, nahtavus, nimi, number, . ", poore

. Spraidi asukoht, pdore, +
x_asukoht, y_asukoht, modtmed, suunad, peegeldus _‘
poore, suund, varvus, maht, > X
keere, heledus, ... vorming, ... I % asukont ] Y|asukoht
lisa, eemalda, impordi, (-240, 0) _ X
muuda asukohta, kopeeri, pohisuunad (240, 0)
muuda suurust, redigeeri, e "“‘
rlJ.aIJunda.: "ekspordl, eemalda, ... 3 \-\; :}Z’
ligu(), podra(), 90, b horisontaalne peegeldus
muudaX(), muudaY(), e 180 | (0. -180)
vaheta kostiimi(), -
muuda varvi(),
atle(), mangi heli(), ...

Spraidi geomeetrilised omadused on seotud lava koordinaatsiisteemiga. Asukoht madratakse keskkoha
koordinaatidega (x asukoht, y asukoht) lava telgede (X, Y) suhtes. Pooret ja lilkkumise suunda arvestatakse
Y-teljest, positiivne nurk on paripdeva. Nurga thikuks on kraad.

Spraitide ja kostlilimide lisamine, redigeerimine ja seadistamine

Spraite ja kostliime saab lisada, redigeerida ja eemaldada projekti loomise faasis. Skriptide abil neid
tegevusi tdita ei saa. Spraite vGib valida Scratchiga kaasas olevast spraitide hoidlast v6i oma kaustades
olevates failidest. Sprait koosneb algselt Ghest v6i mitmest graafilisest kujundist ehk kostlilimist. Scratchist
eksporditud spraidi juurde vdivad kuuluda ka skriptid. Spraitide loomiseks vdib kasutada PNG, GIF, JPG,
BMP ning animeeritud GIF faile. Scratchist eksporditud spraidi faili tlilibiks on SPRITE , see vdib koosneda
mitmest graafilisest kujundist (kostiimist) ja skriptidest. Spraite (kostliime) saab joonistada joonistus-
redaktori abil ka ise. Viimasega saab muuta ja tdiendada ka olemasolevate spraitide kostiilime.

Uue spraidi esimese vOi ainukese kostliiiimi loomiseks kasutatakse kasku [Vali uus sprait failist]. Avaneb
dialoogiboks juurdep&dasuga Scratchi kaustale Costumes (Kostiiimid), mille alamkaustades: Animals,
Fantasy, Letters, People jne asuvad failid spraitide loomiseks. Samast pdaseb nupuga Arvuti ligi ka teistele
kaustadele. Valitud sprait (kostliim) paigutatakse lava keskele. Lohistades hiirega saab viia kujundi
suvalisele kohale laval. Plokkidega grupist Liikumine saab vajadusel maadrata spraidi jaoks tapsed
koordinaadid (x jay).



Kasutades tooriistariba nuppe Kasvata spraiti (Grow sprite) voi Kahanda spraiti (Shrink sprite), saab
suurendada voi vahendada kujundit. Selleks kldpsata vastavat nuppu ja siis liks v6i mitu korda spraiti.
Protsessi  kiirendamiseks vdib hoida all
.: '? e Shift-klahvi. Spraiti saab suurendada ja

Uus sprait: ,-‘“ ¥ P
: 4 \ X k vahendada klGpsates seda hiire parempoolse
nupuga ja valides ilmuvast meniist kasu

P Q‘ S muuda spraidi suurust. Spraidi suuruse
-

s T i pall oSl G muutmiseks vdib kasutada ka grupi Valimus

kdske [vOtasuuruseks p%] vOi [muuda

suurust h vorra], vottes p voi h jaoks sobiva
vaartuse ja klopsates plokki. Kdsus [vota suuruseks ... %] arvestatakse, et spraidi originaalsuurus on 100%.

Koikide projektis kasutavate spraitide ikoonid on kuvatud piirkonnas, mis asub lava all. Iga spraidi jaoks on
naidatud nimi. Vaikimisi on spraitide nimedeks Spraitl, Sprait2, ... Spraidi nime saab muuta spraidi jooksva
info alas olevas nime viljas.

Igal ajahetkel on aktiivne the spraidi (voi lava) ikoon. Spraidi skriptide, kostliiimide ja helide vaatamiseks ja
redigeerimiseks peab muutma selle aktiivseks, kldpsates ikooni spraitide loetelus voi tehes topeltklGpsu
laval oleval spraidil. Aktiivne spraidi ikoon on spraitide loetelus esile tdstetud, selle imber on sinakas raam.

Jooksev informatsioon aktiivse spraidi kohta on kuvatud
kasutajaliidese Glemises dares keskel. Jooksva info alas on
vali spraidi nimega ja just siin saab seda muuta. Vahemalt
pbhispraitidele on soovitav anda asjakohased nimed.

Fail Redigeeri Jaga abi

Piirkonnas on naha spraidi keskpunkti jooksvaid koordinaa-

| [ skriptid Y Kostiimi te (x ja y) ning suunda.
R o e

Spraidi suund naitab suunda (nurka), kuhu sprait liigub, kui
taidetakse plokk kasuga [liigu ... sammul]. Standardsed suunad on: 0 — iiles, 90 — paremale, 180 — alla, -90 —
vasakule. Neid pakutakse valimiseks kdsus [osuta suunas ...], kuid saab maadrata ka suvalise suuna
(kraadides). Sinine joon spraidi juures naitab selle jooksvat suunda. Seda saab muuta hiirega lohistades,
topeltklGps seab spraidi suuna algseisu (90 kraadi). Suunda muudetakse tavaliselt skriptides kdskudega
[osuta ......] ([point .....]) ja [p66ra .. kraadi] ([turn .. degrees]) ning [kui darel, porka] ([if on edge, bounce]).

Jooksva info alas on ka nupud p6oramise stiilide maaramiseks, millest séltub spraidi kditumine suuna
muutmisel (nditeks p&rkamisel servast). On véimalikud kolm varianti:

e Saab po6orata (can rotate). Sprait po6rdub suuna muutmisel vabalt vastavalt antud p66érdenurga
suurusele.

e Ainult ndgu vasakule-paremale (only face left-right). Vertikaalne peegeldus: sprait p66rdub
(peegeldub) ainult vasakule voi paremale.

e Ei p6o6rata (don’t rotate). Spraiti ei pd6rata suuna muutmisel.

KIGpsatus taba kohal, votab spraidi lukust lahti v6i lukustab selle. Kui sprait on lukustamata, saab selle

asukohta muuta lohistamise teel esitluse (tdisekraani) olekus ja veebilehekiiljel.

Spraiti saab paljundada, kidpsates seda laval voi selle ikooni spraitide loetelus hiire parempoolse nupuga ja
valides ilmuvast menuist kdsu paljunda (duplicate). Paljundamiseks vGib kasutada ka tddriistariba nuppu
Paljunda: klopsata templiga nuppu riistaribal ja seejdrel vastavat spraiti.

NB! Spraidi paljundamisel tulevad koopiasse kaasa ka kdik originaali kostliiimid ja skriptid.

Objektimenil kasuga ekspordi see sprait (export this sprite) voi Fail-menii kdsuga Spraidi eksportimine
(Export Sprite) vGib salvestada spraidi (koos kostliimide ja skriptidega) eraldi faili, mida hiljem saab
kasutada teistes projektides.



Spraidi eemaldamiseks vdib kasutada tooriistariba kdsku Eemalda (Delete): klGpsata kaaridega nuppu
riistaribal ja seejarel spraiti. VGib kasutada ka meniild, tehes paremkldpsu spraidil voi selle ikoonil ja
valides ilmuvast menuist kustuta (Delete).

Kostitmid { selid || o .. - ;
vahelehelt Kostiilimid (Costumes). Uhe spraidi jaoks mdeldud
ITERCE TN Joonista ll impordi ll Kaamera l  kostiiiimid on tllpiliselt sama nimega ja erinevad numbri
R S (indeksi) poolest. Korval on ndidatud tantsiva Anjuli esimesed
kolm kosttitiimi, kokku on neid viis.

Kostliimide lisamine toimub Ghekaupa kasuga Impordi (Import)

anjuli-1

Nupuga Redigeeri (Edit) saab kdivitada joonistamisredaktori ja
teha muudatusi kostlimis. Kostliime saab ka kopeerida ja
kustutada. Kostlilimide jarjestust saab muuta hiirega lohistades.
| Redigeeri J Kopeeri J0 Nime muutmiseks sisestada vastavasse valja uus vaartus.

Paremkldps kostiimil kuvab menii, mis pakub véimalust muuta

anjuli-2

juli-3 S . s
il kostiiim omaette spraidiks voi eksportida see eraldi faili. Varem

>N eksporditud spraidi lisamisel projekti, tulevad kaasa kdik spraidi
kostiilmid ja skriptid.

lgal ajahetkel on aktiivne (ndhtav) ks kostiiim. Kostiiimi saab muuta | ool JEEES
aktiivseks kaskudega [jargmine kostiiiim] ja [vGta kostiiim nimi|number]. s o |=H
Numbri kasutamisel peab olema tegemist muutujaga. Kdorvaltoodud skriptis

vahetatakse jarjest kostlitime jarjenumbritega kolm kuni kuus. vita kostiiim " nr
Tegevused (asukoha muutmine, pddramine, suuruse muutmine jmt), mdju- Futa Sek

T .. d . 1 g
tavad selle spraidi kdiki kostlitiime. R :fg 1] o

Algselt olid kostiilimid méeldud mitmesuguste animatsiooni-
efektide loomiseks: jooksmine, tantsimine jmt. Kuid nad
leiavad kasutamist mitmete teiste tegevuste esitamiseks.

N&iteks on mingis mangus lennukil kaks kostiiimi. Uks
kostiiim on lennuki pilt n6 normaalvaates ja teine kujutab
plahvatust.

Kui tabatakse lennukit, teeb
korvalolev  skript  aktiivseks
kostuiumi plahvatus ning peale
vaikest pausi sprait peidetakse.

plahvatus

Credigeert | Kopeers JOC

Kostlilime saab kasutada erinevate tekstiteadete kuvamiseks. Nditeks mingi mangu tulemuse kuvamiseks
on spraidil teade kolm kostiiumi tekstidega:

kostiiim1: Vaitis Pille!,
kostiilim2: Voitis Kalle!,
kostiiim3: Viik!

Mangu alguses sprait peidetakse. S6ltuvalt teatest muudetakse aktiivseks vastav kostiim.

| kui saabub teade | Fill= | kui saabub teade | Kall= | kui saabub teade ik |

wita kostiiim  Pille wita kostiiim  Kalle wita kostiim  Viik




Animeeritud GIF-failide kasutamine spraitidena

Animeeritud GIF-failid leiavad juba ammu laialdast kasutamist animeeritud piltide lisamiseks teatud tipi

dokumentidesse, eeskatt esitlustesse ja veebidokumentidesse, kus nad hakkavad ,elama“. Taolisi faile on
Internetis tuhandeid ja neid saab vabalt alla laadida. Animeeritud GIF fail koosneb, nagu Scratchi sprait,
mitmekihilisest kujundite kogumist, mis lisatuna Scratchi projekti, jaguneb kostliimideks.

1 skriptia V kostiimid \retia YT
us kostiim: X D

Heliklipid

Kaamera
fantasyl

&
big_tiger_el

&
big_tiger ez

&

hig_tiger_e3

Crecigeer | kopeer JO3

Faili lisamine Scratchi toimub veidi omaparaselt. Kdigepealt
peab panema lavale ihe spraidi, mille kostliiimiks on suvaline
graafikafail mdénes Scratchis lubatud formaadis. Selle voib
nditeks teha joonistamisredaktoriga vOi lisada korraldusega
Vali illatussprait (nupp lava all]. Seejarel peab importima selle
kostlitmide hulka animeeritud GIF-faili, mis automaatselt
jaguneb kostllmideks. Esialgu lisatud kostiiim on esimene,
selle peab eemaldama.

Naiteks animeeritud GIF-failist big_tiger tuleb 16 kostuumi.
Need saab panna ,elama“ (liikuma kohapeal) kd&rvaloleva
skripti abil. Analoogselt saab panna
,toole” suvalise animeeritud GIFst
saadud spraidi. Kasuga [oota ... sek]
saab reguleerida kaadrite vahetamise
kiirust. Spraidi saab panna liikuma
mooda lava ja taitma muid tegevusi.

kui klopsatakse

léputult

jargmine koshiiim

oot (Y sek

Demo.

Heliklipid voivad olla seotud spraitidega ja lavaga. Objektid luuakse helifailidest. Kasutakse WAV ja MP3

nimi, maht,
kestvus, vorming

Impordi, lindista
kopeeri, ekspordi
eemalda, paki

_‘He"d‘ vormingus faile. Allalaadimisel tuleb
Uus heli tmpordi

Scratchiga kaasa komplekt helifaile,
mille hulgast saab importida helisid.
Voib kasutada oma helifaile nimetatud
vormingus. Kui arvutiga on ihendatud
mikrofon, vbimaldab Scratch lindistada
oma juttu ja muid helisid. Helifaile saab
importida, lindistada, eksportida ja
lindistada, vt. vaheleht Helid.

Koik heliklippidega seotud tegevused

tehakse loomise faasis. Heliklippe saab kdivitada grupi Heli kdskudega: [mangi heli nimi], [mangi heli nimi

kuni valmis].

[mangi heli ...] kdivitab nimega maaratud klipi ja skripti t606 jatkub kohe.

[mangi heli ... kuni valmis] puhul mangitakse klipp 10puni ja alles siis jatkub skripti t66.

Kasuga [peata koik helid] saab I6petada helide mangimise.


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

Hiir ja klahvid

Neid seadmeid kasutatakse eeskdtt siindmuste tekitamiseks ning vastavate skriptide kaivitamiseks.
Vastavad tarkvaraobjektid teevad kindlaks hiire kiGpsud ja vajutused klahvidele ning véimaldavad kasutada
nende seadmetega seotud omadusi: hiirekursori koordinaadid, hiire olek (nupp all vdi mitte), klahvile
vastav siimbol (tdht, number vdi muu). Allpool on toodud mdned naited, milles kasutatakse erinevaid
siindmusi ja objektide omadusi.

N e

Hiiresiindmus
Kui kldpsatakse lava, muutub aktiivseks jargmine taust.

B e Hiiresiindmus ja klahvide kasutamine

Kui klBpsatakse spraiti Kraps, kaivitub kolmest kdsust

il Tere! Olen Kraps! selkundit
et ja aota

iile "iihenda vastus | sekundit

koosnev skript. Kasu [kisi .. ja oota] taitmisel loetakse
kasutaja poolt klaviatuurilt sisestatud vaartus ja salvestatakse
plokis (muutujas) vastus.

Klahvisiindmus

osuta suunas 1k Kui vajutatakse klahvi vasak nool, vbetakse spraidi suunaks
liigu sammu 90° ja see liigub 20 sammu.

Klahvisiindmus ja hiire omaduste kasutamine

Kui vajutatakse klahvi k, liigub sprait Ghe sekundiga hiire-
kursori koordinaatidega maaratud punkti.

Klahvisiindmus ja hiire oleku kasutamine

Kui vajutatakse klahvi tiihik, kaivitub |G6putu kordus. Iga kord,
kui vajutatakse hiire vasakule klahvile, liigub sprait kursori
asukohta.

Taimer
Taimerit saab kasutada jooksva aja kuvamiseks, rakenduste ja lilesannete taitmise aja kindlaks tegemiseks,

mangude, testide ja muude tegevuste |0ppaja maaramiseks. Taimeril on ainult Gks omadus: jooksev aeg,
mille saab viia algseisu kdsuga (meetodiga) [taimer algseisu].

T — Niide. Auto liigub lava vasakust servast parema servani
juhusliku sammuga h (2 .. 10).

pane x -ks

taimer algseisu

wita h | = "juhuarv £ kuni (10

Kasuga [taimer algseisu] vGetakse taimeri algvdartuseks O ja
vadrtus hakkab automaatselt suurenema vastavuses arvuti
sisetaimeri to6ga. Kasuga [vOta aeg = taimer] omistatakse

x asukoht = ELly J taimeri jooksev vairtus muutujale aeg, mille monitoris see
ligu il sammu kuvatakse laval. Skripti t60 16ppemisel jadb monitori |8ppaeg,
taimer aga taimeri t60 jatkub. Selle jooksvat aega vdib ndha, kui lasta

= kuvada vastav monitor.

Jargnevad skriptid demonstreerivad taimeri kasutamist tditmise aja kontrollimiseks.


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

lkui wajutatakse klahwi | tihik

l6putult

Korrutustabeli trenn. Eesmargiks on lahendada vdimalikult
rohkem ulesandeid etteantud aja jooksul. Demo.

PShiskript kuvab jarjest tlesandeid, loeb kasutaja vastuseid
ning hindab neid. Paralleelselt sellega t66tab skript, mis kon-

wota =2 | = juhuarw kuni a
3
wita b | = juhuarv kuni a

3
kiisi [ iihenda a ihenda Bl b  jacota

trollib aega.

taimer algseisu

muidu

ite sekundit
L

| wita aeg | =

a

peata kaik

Andurid

kui wajutatakse klahwi tihik

wota aeg | = piir

korda kuni = mitte

Muutuja aeg vaartuseks
vOetakse piiraeg, mida
korduses vahendatakse
jarjest kuni joutakse
=3 0] nullini.

- taimer Kask [peata k6|k] I6pe-

tab kogu programmi
(koikide skriptide) t606.

Andurid voimaldavad saada informatsiooni monede siindmuste ja objektide omaduste kohta. Nende

kasutamine toimub gruppi Andurid kuuluvate kaskude kaudu.

Puuteandurid

Kaivitatakse kaskudega: <puudutab objekt>, <puudutab varvi ...> ja <vdrv ... puudutab vdrvi ..>. Teevad

kindlaks siindmused: antud objekt (mille skriptis esineb vastav kadsk) puudutab teist objekti, objekt

puudutab teise objekti voi lava maaratud varviga osa, voi antud objekti mdaratud varviga ala puudutab

teise objekti vdi lava maaratud varviga osa.

N B
[punkte m]T[aeg m] maha.

lcui saabub teade Tabas

kui puudutab warvi 7

.n1uuda punkte 10 R
n m

muidu

leui wajutatakse klahwi tihik
korda kuni puudutab serv |2
 muuda ¥ wirra
-

keui puudutab rmarklaud |2

kui puudutab varvi ?

muuda punkte | B} wéma
| —

nuidu

.n-.ul.lda punkte Py via
I punkte | )

teawita Tab ja oota
]

mine x: m ¥:

| —

peata skript

muuda punkte virmra
mine x: E ¥:

Ndide. Lava llemises servas liigub edasi-tagasi varviline marklaud.
Kasutaja Uritab tabada seda lava alumises servas asuva noolega.
Nool Iaheb lendu, kui vajutatakse klahvile tiihik.

Saadavate punktide arv marklaua tabamisel séltub varvist, mida
puudutab nool. Punase varvi korral saab 10 punkti, sinise korral — 5
punkti, rohelise korral — 2. Kui nool Idheb moo6da, voetakse 2 punkti

Noole lendu juhtiv skript on jagatud
kahte ossa. P&hiskript hakkab todle,
kui vajutatakse klahvi tiahik. See
suurendab noole y-koordinaati ja
kontrollib kahte tingimust.

Kui nool puudutab Ulemist serva, oli
tegemist moddalasuga: voetakse 2
punkti maha ja nool viiakse alumisse
serva.

Kui aga nool enne puudutab mark-
lauda, kaivitatakse alamskript, mis

teeb kindlaks, millist varvi tabas nool ja suurendab vastavalt punktisummat. Taitmisjarg laheb automaatselt

tagasi pohiskriptile, mis viib noole alumisse serva ja I6petab skripti t66.
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Vasakpoolne skript juhib marklaua

kui vajutatakse klahvi 2 kui saabub teade Start
wvota punl-:_te = m wita aeg = m

teavita | Start taimer algseisu

edasi-tagasi liikumist.

Parempoolne skript  kontrollib

- mangu aega. Erinevalt eespool-
loputult

.Iiigu Samnmu .
| = ra - ..
o1l wvita =29 |= taimer kahanevalt, kuvatakse siin seda
s L

N e = toodud naitest, kus aega kuvati

kui ssrel, pérka kasvavalt — alates nullist.
L

peata kaik

Kauguse ja omaduste andurid

Kauguse andur vdimaldab teha kindlaks antud spraidi kauguse teisest spraidist (vt ndide). Omaduste andur
voimaldab spraidi voi lava skriptil saada teada antud spraidi omaduste ja lokaalsete muutujate vaartusi.
Selleks kasutatakse grupi Andurid plokki <omadus kujundil sprait>. Kattesaadavad on jargmised omadused:
X asukoht, y asukoht, suund, kostiiiimi #, suurus, helitugevus. Spraidi skriptis vdib saada teada lava tausta
numbri.

wbta #P | = x asukoht |[kujundil pall Kask omistab muutujale XP spraidi pall omaduse x asukoht

Ndide. Kraps jalutab palliga edasi-tagasi. Pall poorleb vastavalt liikkumise suunale. Krapsu teel on kast. Kui
Kraps jouab kasti lahedusse, hiippab ta sellest (le.

Krapsu skriptis kaivitab kdsk [teavita Tule] palli vastava skripti. See
viib palli Krapsu juurde, positsioneerib ja maarab selle poorlemise
suuna, arvestades Krapsu liikumise suunda. Viimane tehakse kindlaks
omaduste anduri abil, kasutades plokki [suund kujundil Kraps].
Vaartus omistatakse muutujale s, seda kasutatakse antud skripti kui-
plokis ja ka skriptis Mine.

Krapsu skripti kui-plokis kontrollitakse pidevalt kaugust kastist. Kui see saab vdiksemaks 40-st, kdivitab kask
[teavita Hyppa] vastava Krapsu skripti. Enne hiipet kaivitab Kraps kdsuga [teavita Mine], palli skripti, mis
viib palli kastist modda. Skriptis kasutatakse muutuja s vaartust, mille fikseerib skript Tule. Peale hiipet
kdivitab Kraps kasti asukoha muutmise skripti Muuda, milles kasutatakse Krapsu ja palli omadust
x asukoht.

Kraps Pall

Leui =aabub teade | Tule kui saabub teade Mine
mine Kraps kewi = = EN

muuda y varra muuda x virra
L —

muidu

kui vajutatakse klahwi tihik

l8putult
;Iiigu Sammu
jargmine koshiiin
:—uﬁa sek

kui sarel, porka

wita = |= suund |kujundil Kraps

bewsi = =\EN

muuda x vorra
L —

pobra kraadi :
L -

d =5 B beusi bub teade Muuda
 muuda x ER vira ui saabub teade 3

muidu

potra L kraadi
3
muuda x wirra
—

e
teawita Tule |jaoota
=

keui kaugus kast

teavita Min= |jaoota
[

teawita | Hyppa |ja oota
[

teavita Muuda

—

oota juhuary EY kuni sek
kujundil Kraps
pane x | %k + juhuares kuni -ks

pane VYarv afekt w asukoht kujundil pall
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Muud andurid

Scratch vdimaldab kasutada spetsiaalseid andurite paneele (Scratch Board ja Picoboard) ja Lego WeDo
komplekte. Nendega seotud kiisimusi antud materjalis ei kasitleta.

Muutujad, loendid ja skriptid

Neid objekte vaadeldakse eraldi materjalides: Muutujad, Skriptid ja Loendid

Kasutaja objektid

Projekti loomise kaigus, kasutades olemasolevaid spraite ja teisi objekte ning nende omadusi ja meetodeid,
luuakse praktiliselt uued objektid. Nende nn tuletatud objektide omadused pd&hinevad baasobjektide
(eeskatt spraitide) omadustel. Uute objektide mdned omadused v6i nende algvaartused méaaratakse
loomise (disaini) faasis. Tilpiliselt on selleks suurus, asukoht, kostliimide valik. Spraitide jaoks loodavad
skriptid, milleks kasutatakse spraitide standardmeetodeid (kdsuplokke) ja juhtimiskaske, kujutavad sisuliselt
nende uusi meetodeid. Vt ka Modelleerimine.

Votame nditeks harjutuse ,Kraps, pall ja papagoi“: projekt. Siin on kolm pdhiobjekti: Kraps, pall ja papagoi.
Vaatame ldhemalt objekti Kraps.

_ Klassisimbolis on toodud nimetatud objekti p&hiomadused ja meetodid.

nimi Krapsul on kaks kostliiimi ja temaga on seotud Uks heliklipp, mis siin ei
suurus kajastu. Allpool on toodud ka Krapsu skriptid: meetodid.

x_asukoht . - . L .
y_asukoht Omadused: nimi, suurus, y asukoht maaratakse loomise faasis ning need ei
suund muutu projekti tditmise ajal. Omadusi: x asukoht, suund ja keere muudetakse
keere vastavate skriptide t66 ajal.

tervitamine() Jaotamine meetoditeks on siin ja ka jargnevates skeemides ménevérra tinglik.
likumine edasi-tagasi() Uks skript v8ib mairatleda ihe v3i mitu meetodit. Soovi korral vdib skripti

palli kutsumine()
paremale()
vasakule()
tabamine()
moodavise()

jagada kaskude [Teavita ...... ] abil mitmeks skriptiks (meetodiks). Uldiselt on
tahtis tuua valja objekti olulisemad tegevused.

Krapsu skriptid
m
mangi heli ndu
ute sekundit

parern nool J

osuta suunas m

liigu sannu

jargmine kostiiim

liigu T sammu piktas
Siiou €0
e L vazak nool J kustuta graafilcaefelctid

ute sekundit

osuta suunas m

kui darel, péirka

liigu Sammu

jargmine kostiiinm
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[P (S S on toodud objkide Papagoj Pal

nimi, suurus, nimi, suurus, omadused ja meetodid. Vastavaid
x_asukoht, y_asukoht, x_asukoht, y_asukoht, skripte v8ib naha Scratchi projektis.
suund, ndhtavus, varv nahtavus
ringliiklus() visete loendamine()

narrimine() oleku muutmine()
tabamine() likumine Ulesse()

peitmine(), varvi muutmine() tabamuse kontroll()
moodavise() tabamuste loendamine()

naermine(), pikeerimine() horisontaalne liikumine()

muutujate nullimine()

Seosed objektide vahel

Uldjuhul kujutab Scratchi projekt omavahel seotud ja koos toimivate objektide kogumit. Uheks peamiseks
vahendiks seoste realiseerimisel on teate (signaali) saatmine mingi objekti (v3ib olla sprait v&i lava) skriptist
kdsuga [teavita nimi] ja selle vastuvétmine (he v6i mitme objekti skripti poolt, mis algab pdiseplokiga [kui
saabub teade nimi]. Selle tulemusena kaivituvad skriptid, mille paiseplokis on teatega maaratud nimi.
Informatsiooni vahetamiseks objektide vahel vGib kasutada globaalseid muutujaid ja loendeid ning
omaduste andurit [omadus kujundil objekt]. Viimase abil saab (iks objekt kiisida teise objekti omaduste ja
lokaalsete muutujate vaartusi. Vt jaotist Kauguse ja omaduste andurid.

Naiteks kasutame harjutust ,Kraps, pall ja papagoi“: projekt. Projektis on kolm pdhiobjekti: Kraps, papagoi
ja pall.

Kui kasutaja klopsab rohelist lippu, hakkavad paralleelselt

— 1 Kasutaja . s e .
roheline lipp ! roheline lipp toole Krapsu ja papagoi pohiskriptid. Nooleklahvidega
\L -]En-.-mleklalhmF ¥ saab kasutaja muuta Krapsu liikkumise suunda ning klahviga
Kraps tiihik Papagoi | tiihik kdivitada palli lendu juhtiva skripti.
PifLas Tu'e___, \L Pil-;tﬂas Kui pall ei lenda, viljastab Krapsu skript pidevalt teadet
' Pall Tule, mille vdtab vastu palli vastav skript. See viib palli
M55das | Mé6das Krapsu juurde, positsioneerib Krapsu suhtes ja paneb palli

poorlema, arvestades Krapsu liikumise suunda. Viimase
teeb skript kindlaks omaduste anduri abil. Asjaolu, kas pall lendab v&i mitte, fikseeritakse palli skriptis
globaalse muutuja lendab vaartuse abil, mida kasutatakse Krapsu skriptis.

Igal taitmisel valjastab palli skript s6ltuvalt tulemusest teate Pihtas voi Mdéd6das. Teate votavad vastu
Papagoi ja Krapsu vastavad skriptid.
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kui vajutatakse klahwi tdhik lui saabub teade Fiktaz

mine kraps

muuda Vi

oota juhuarv Y kuni sek

ot lendab =
= == pane “irv | efekt [juhuare [i) kuni -le

korda kuni dutab serv |2
o e pane x | juhuare B kuni EED) 1=

muuda y worra
b

kui puudutab pa kui saabub teade Middas
; } papagoi
muuda tabas wirra muuda kesre | efekt m virra
3

wita lendab | = [§]
F_

teavita Pi

=

ite sekundit

kui saabub teade b Kraps

miangi heli nasr

muuda ¥ wirra kui saabub teade Pihtas
oota sek

muuda ¥ wilrra

—

kustuta graafikaefektd

ite sekundit

wota lendab

Voiks vaadata ka jaotist ,Rakenduste loomise pdhietapid” materjalis Rakendused.
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