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Sissejuhatus

Scratch on uue pélvkonna graafiline programmeerimissiisteem. See on loodud Massachusetts'i
Tehnoloogiainstituudis (MIT) programmeerimise Gppimiseks/dpetamiseks. Scratchi viimane
versioon Scratch 1.4 on ilmunud 2009. aastal ning alates sellest algas stisteemi kiire levik. Varsti

peaks ilmuma versioon 2.0.

Scratchi saab tasuta alla laadida selle kodusaidilt http://scratch.mit.edu, kus on suurel hulgal Gppe- ja

abimaterjale erinevates keeltes (sh ka eesti) ning naiteid. Scratchi kodusaidi serverid pakuvad ka
pilveteenuseid: paari hiirekldpsuga saab oma rakenduse (projekti) ,tGsta pilvedesse” ja tdita seal Java
apletina vGi Flashi klipina. Vastavad teisendused tehakse serveris automaatselt. Praegu on serveris juba
mitu miljonit projekti, mida vdib vabalt alla laadida, uurida ja remiksida. Jargmises versioonis on ette
nahtud vdimalus Scratchi rakenduste loomiseks ja tditmiseks otse brauseris. Toimuvad arendustood
vahendite loomiseks, mis voimaldavad kasutada Scratchi rakenduste loomiseks erinevatel mobiilseadmetel:
tahvelarvutid, mobiilid jm.

Scratchil on lihtne ja mugav rakenduste loomise keskkond ja kasutajaliides. Siisteemiga on kaasas rikkalik
valik graafika- ja heliobjekte, neid saab lisada ka oma failidest ja Internetist. Pilte saab teha veebikaameraga
ja heliklippe saab lindistada rakenduste loomise ajal, kui arvutil on mikrofon. On vdimalus kasutada sisse-
ehitatud joonistamisredaktorit oma graafikaobjektide loomiseks v6i olemasolevate muutmiseks. Scratchis
on pooratud suurt tdhelepanu atraktiivsusele ning multimeedia kasutamisele: lihtsalt ja kiiresti on voimalik
luua mange, animatsioone, koomikseid, esitlusi jm. Samas on vdimalik lahendada ka arvutuslikke,
andmetootluse- ja graafikalilesandeid. Naiteks realiseerida, uurida ja visualiseerida klassikalisi algoritme
massiividega: summade, keskmiste, ekstreemumite leidmine, erinevad otsimise ja sorteerimise meetodid
(demo), teha joonistusi, diagramme ja funktsioonide graafikuid jm.

Scratchil on juba lGsna mitmeid jarglasi ja analooge. Neist tdhelepanuvaarseim on Berkeley
Ulikoolis arendatav stisteem BYOB (Build Your Own Blocks) (http://byob.berkeley.edu).

74 . O See on thilduv Scratchiga ja momendil on oma vGimaluste poolest isegi viimasest veidi ees. BYOB
vBimaldab luua oma plokke (kdske), mis vastavad oma olemuselt Scratchi plokkidele ja kujutavad endast

parameetritega funktsioone ja protseduure (skripte). BYOBis saab luua ka oma objekte ja klasse.

BYOB voimaldab transleerida enda ja ka Scratchi projekte masinakoodi, saades Windowsi EXE-faili. Praegu
on |Gpetamisel BYOBi versioon, mis vdimaldab luua rakendusi brauseris. Slisteemi nimeks peaks siis saama
SNAP!. Uues versioonis peaks ka Scratchil olema analoogsed vGimalused.

Veel Gheks Scratchi modifikatsiooniks, mis omab vérreldes Scrathiga tdiendavaid vGéimalusi, on Panther
(http://pantherprogramming.weebly.com).

On tekkinud mitmeid Scratchiga sarnaseid graafilisi programmeerimissiisteeme.

m Kbigepealt voiks nimetada suurfirma Google poolt arendatavat sisteemi Blockly
(http://code.google.com/p/blockly). Ka siin kasutatakse Scratchi kasuplokkidele sarnaseid
elemente, skriptid pannakse hiire abil kokku otse brauseris. Slisteemi Uheks huvitavaks eriomaduseks on

vOimalus protseduure tolkida erinevatesse tekstipShistesse programmeerimiskeeltesse: Python, JavaScript,
Dart ja XML. Usna sarnane Blocklyga on MIT App Inventor (http://appinventor.mit.edu), mdeldud Androidi

rakenduste loomiseks mobiilidele. Ning (ks omapadrane eksperimentaalne slisteem Calico (vt
http://calicoproject.org), kus (ihes ja samas kasutajaliideses saab kasutada erinevaid programmeerimis-

siisteeme: graafiline, Scratchiga sarnanev, keel Jigsaw, Python, Ruby, robotite programmeerimise vahend
Myro jm.

Scratch ja BYOB leiavad jarjest laiemad kasutamisest programmeerimise dpetamisel esimese keelena. Need
sobivad igas vanuses algajatele: alates koolide algklassidest kuni kolledZite ja Ulikoolide programmeerimise
sissejuhatavate kursusteni valja. Kasitletavate teemade ja lahendatavate llesannete valikul tuleb muidugi
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arvestada Oppijate vanust, taset, Opetamise eesmarke jm, kusjuures valikuvGimalusi ja variatsioone on siin
tunduvalt rohkem, kui traditsiooniliste keelte kasutamise korral.

USA arvutiopetajate assotsiatsiooni (CSTA) poolt koostatud arvutiteaduse tllpdpekavas (llevaade,
kirjeldused) pdhineb aine ,Sissejuhatus programmeerimisse” taielikult Scratchil. Scratchiga voi BYOBiga
alustatakse programmeerimise kursust niiteks CS50 Harvardi Ulikoolis (vt https://www.cs50.net/psets),

Wisconsini Ulikoolis (vt link) jt. Berkeley Ulikoolis p&hineb mitteinformaatikute kursus ,The Beauty and Joy
of Computing” BYOBIl ja Scratchil (vt http://bjc.berkeley.edu).

Kursuse antud osa eesmargiks ei ole programmeerimiskeele Scratch Gppimine. Scratch on siin lihtsalt
vahendiks rakenduste loomise ning programmeerimise ja algoritmimise aluste omandamiseks. Scratchi abil
on voéimalik kiirelt omandada kd&ik peamised programmeerimise, algoritmimise, modelleerimise ja
rakenduste loomise pohimdtted ja tlilptegevused: eriliiki andmete (mark-, graafika-, heli- ja videoandmed)
olemus ja kasutamise isedrasused, operatsioonid andmetega ja avaldised, andmete sisestamine ja
véljastamine, joonistamise p&himdtted, muutujad ja massiivid, protsesside liigid ja nende kirjeldamine:
jada, kordus, valik ja paralleelsus, programmide jagamine Ulksusteks ning koost60 ja andmevahetuse
korraldamine nende vahel, rakenduste kasutajaliideste loomise pdohimdtted, objektorienteeritud
lahenemisviisi ja modelleerimise olemus. Kuigi Scratch praegu ei toeta kdike objektorienteeritud (OO)
programmeerimise vGimalusi (tegemist on nn objektipShise slisteemiga), voimaldab ta tutvustada ja
osaliselt rakendada OO ldhenemisviisi.

Scratchi materjalid on esitatud kahel tasemel.

Voimaldamaks Oppijal saada kiiresti Glevaade Scratchist, on esimesel tasemel toodud lGhillevaade Scratchi
kasutamisest rakenduste loomiseks. Sellega on soovitav tutvuda kohe alguses, paralleelselt esimeste
harjutustega.

Antud osaga on linkidega seotud lisamaterjalid (teine tase), kust saab tadiendavat informatsiooni vastava
teema kohta. Lisamaterjalidele voivad olla viited ka praktikumide té6lehtedel.

e Rakenduste

Modelleerimine ~loomine Algoritmimine
Scratchi Skriptide Protsesside

p&hiobjektid loomine juhtimine

. Rakenduse loomine Andmed ja

Muutujad Scratchiga avaldised

. . . Algoritmid

Joonistamine Loendid loenditeqa
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Ulevaade Scratchi rakenduste komponentidest ja vahenditest
Siin on toodud lihillevaade Scratchi pd&hikontseptsioonidest, komponentidest ja keelevahenditest.
Vajadusel saab tekstis toodud linke kasutades pdhjalikumat infot lisamaterjalidest.

Scratchi rakendusi nimetatakse projektideks. Projekti pohikomponentideks on spraidid ja skriptid. Saab
luua véga erineva otstarbega, sisuga ja struktuuriga projekte (vt néiteks Scratch wiki ja Scratchi kodusait).

Scratchi projekti struktuur ja pohiobjektid

Scratchi projekt koosneb omavahel seotud objektidest. Kasutatavad objektid ja seosed nende vahel on
toodud UML klassidiagrammina (vt modelleerimine)

[}"!‘
0.1 Seostel toodud kordused naitavad, mitu objekti Gihest

Ao

Loend [2-" Projekt 0" Kiahv klassist vBivad olla seotud teise klassi objektiga. Vaiki-

misi on kordus 1.

HHE

Andur 0.1 Taimer

*

Projektis on alati Uiks ja ainult Uks lava (kordus 1),

millel voib asuda suvaline arv spraite, sh ka mitte

Uhtegi (kordus 0..*). Sama tllpi kordus on mitmel

teisel objektil: skript, heliklipp, muutuja jm. Laval on
alati vahemalt Uks taust ja spraidil vahemalt (ks

kostiiim (1..*). Kordus 0..1 néitab, et kasutusel voib

1.7 0.1] 0= |0~

‘Kostﬂt‘jm‘ | Pliiats ‘ ‘ Muutuja | ‘ Loend ‘ olla Uks objekt voi ei Ghtegi (hiir, taimer, pliiats).

Projekti loomisel ja taitmisel saab kasutada ja muuta objektide omadusi (spraidi koordinaadid, suurus ja
nahtavus, taimeri ja muutuja vaartus jm). Scratchi kasuplokid kujutavad endast objektide meetodeid, mille
abil saab maarata tegevusi spraitide ja nende alamobjektidega (pliiats, heli jm).

Lisamaterjal: Scratchi pShiobjektid, Scratch wiki.

Spraidid

Scratchi rakenduste keskseteks komponentideks on graafikaobjektid, mida nimetakse spraitideks (ingl.
sprite — haldjas v&i vaim). Programmide (skriptide) abil saab ma&rata mitmesuguseid tegevusi spraitidega:
muuta asukohta, suurust, varvust, panna kdndima, tantsima, tekitama helisid, arvutama, joonistama jms.
Susteemiga tuleb kaasa Usna suur valik spraite, mis asuvad liikide kaupa (inimesed, loomad, asjad jm)
erinevates kaustades. Iga spraidiga on seotud teatud valik omadusi: nimi, asukoht laval (x-y), suurus, varvus
jm, ning meetodeid, mis on realiseeritud kasuplokkidena. Spraitide loomisel saab kasutada ka oma
graafikaobjekte: PNG, GIF, JPG, BMP ning animeeritud GIF faile. Spraite kostliime vdib luua ja muuta
joonistamisredaktori abil (vt Kasutamisjuhend ja Scratch wiki).

Spraidid tegutsevad ekraanil piirkonnas, mida nimetatakse lavaks.

Spraidil v6ib olla mitu kostliiimi (costume): tlulpiliselt spraidi erinevad variandid (teisikud). Praktiliselt
kujutab endast sprait graafiliste kujundite (kostiimide) kogumit. Kui sprait on nahtav, siis on nadhtav lks
selle kostiimidest (kujutistest). Vahetades kostlilime programmi kaskude abil teatud sagedusega, saab
tekitada animatsiooniefekte: kdndimine, tantsimine vm. Kostliime vdib kasutada ka muul viisil, nditeks
erinevate teadete kuvamiseks.

Lisamaterjal: Objektid Scratchis, Kasutamisjuhend, Scratch wiki.
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Skriptid ja kdasud

Scratchi projektis véivad olla kasutusel programmilksused, mida nimetakse skriptideks. Skript (script)
koosneb kaskudest ehk lausetest, mis on realiseeritud graafiliste plokkidena. Plokid (kasud) on jagatud
funktsioonide alusel (liikkumine, juhtimine, helid jm) gruppidesse. Kasud jagunevad liht- ja liitkaskudeks.
Viimased sisaldavad teisi liht- ja/vai liitkaske.

Plokid Uhendatakse omavahel hiire abil jarjekorras, milles peavad toimuma
tegevused. Skript algab pdiseplokiga, mis on seotud skripti kaivitamisviisiga:
rohelise lipu kldpsamine, vajutus klahvile klaviatuuril, teate saabumine jm.

Skript kuulub alati ihele kindlale spraidile v&i lavale. Uhel spraidil vdib olla
suvaline hulk skripte. Skriptid saavad teha omavahel koost66d teadete abil.

. N s i . liigu @ sammu
Programmi jagamine mitmeks omavahel koost6dd tegevaks tksuseks on vaga b >
jargmine kostiim
tahtsaks pShimdotteks UkskSik millistes slisteemides programmeerimises. See
vOimaldab luua paindlikke ja Okonoomseid rakendusi, kasutada Uksusi

korduvalt nii samas kui ka teistes rakendustes, taita tegevusi paralleelselt jm. 3

Lisamaterjal: Skriptid Scratchis, Kasutamisjuhend, Scratch wiki.

Scratchis on koostd0 skriptide vahel rajatud teadete saatmisele (ihe skripti poolt ja nende vastuvétmisele
teiste skriptide poolt. Kdsuga [teavita nimi] v3i [teavita nimi ja oota] véljastatakse teade (signaal), mille
vBib vbtta vastu ja hakata todle suvaline arv skripte péisega [kui saabub teade nimi], kus nimi on sama

e
hipps ||

nagu kdsus [teavita ...]. Tegemist vOib olla sama spraidi skriptidega voi teise
spraidi omadega. Teate vastuvotnud skriptid alustavad t66d paralleelselt.

Naiteks voib mitmel spraidil olla kdrvalolev skript, need hakkavad koik todle,

kui mingi skript saadab teate [teavita hllppa...]. Sama paisega (nimega)
skriptid vdivad olla ka erineva sisuga.

Kui kasus [teavita...] on tdiend oota, siis peatatakse teate saatnud skripti
taitmine, kuni IGpeb k&ikide teate vastuvotnud skriptide tditmine ning peale
seda jatkub antud skripti t66. Kui tdiendit oota kasus ei ole, jatkab teate
saatnud skript kohe oma t66d.

Rakenduste loomise ja kasutamise liidesed

Scratchi kasutajaliides (projekti loomise liides) kujutab endast ekraanipiirkondade kogumit, kus asuvad
vahendid rakenduste loomiseks. Selle abil realiseeritakse tavaliselt rakenduse kasutajaliides, mille abil
kasutaja suhtleb valmisrakendusega. Lisamaterjal: Kasutamisjuhend, Scratch wiki.

IS Jaia 3 13- Scoracn . W — T o e Pildil on Scratchi rakenduste
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Lava kohal asuvate nuppude abil saab valida lava kolme oleku (suuruse) vahel: normaalne, vdike ja esitlus.
Koos sellega muutub jaotus liidese erinevate alade vahel. Esitluse olekus on taisekraanil nahtav ainult lava
ning kaivitamise ja peatamise nupud. Selles olekus ei saa lisada uusi spraite ja skripte.

Rakenduse kasutamise liides luuakse laval. Selle elementideks vdivad olla taustad, aktiivsed ja passiivsed
spraidid, kdasunupud, klahvid, muutujate monitorid jm. Teistes slisteemides kasutatakse selleks tavaliselt
vorme ja dialoogibokse.

Lava

Lava (Stage) on ekraani piirkond, kus tegutsevad k&ik spraidid. Siin asub ka suurem osa kasutajaliidese
elementidest: muutujate monitorid, kdsunupud jm.

Lisamaterjal: Objektid Scratchis, Kasutamisjuhend, Scratch wiki.

= Laval voib olla mitu tausta. Vaikimisi on tavaline valge taust.

s (b e Y N0, 160) al Taustu saab lisada, eemaldada, redigeerida. Taust kujutab
endast graafikaobjekti (pilti) ning on oma olemuselt analoogne
Arvuka . e Y |

spraidi kostiiimiga.
x Koordinaattelgede algus on lava keskel. Lava on 480 pikselit lai
(-240, 0) {0,0) (240, 6) (Xx_min =-240, x_max = 240) ja 360 pikselit kdrge (y_min =-180,
o y_max =180). Tegemist on tinglihikuga, mille suurus séltub

& .ﬁ- ekraani suurusest ja kasutatavast eraldusvdimest.
{0, -180)

Andmed

Scratchi rakendustes saab kasutada graafika-, heli- ja markandmeid. Lisamaterjal: Andmed ja avaldised.

Graafikaandmed

Scratchis vdib esineda kahte liiki graafikaandmeid: graafikaobjektid ja graafilised kujutised.
Graafikaobjektid imporditakse graafikafailidest vdi luuakse Scratchi joonistamisredaktoriga projekti
loomise faasis. Formaalselt on tegemist kas lava taustadega vOi spraitide kostliimidega. Objektide
loomiseks v6ib kasutada PNG, GIF, JPG, BMP faile.
Lisamaterjal: Scratchi pShiobjektid

Graafilised kujutised luuakse projekti taitmise ajal. Selleks kasutatakse kdske gruppidest
Pliiats ja Liikumine. Grupi Pliiats kdsud vdimaldavad maarata pliiatsi omadusi: varv,
joone paksus, olek (uleval v&i all) jm. Grupi Liikumine kaskude abil muudetakse

joonistava spraidi asukohta vastavalt kujutise geomeetriale.

Scratchis kasutatakse nn kilpkonnagraafikat. Meetod ja nimetus véeti kasutusele aastaid tagasi
programmeerimissiisteemis Logo, mis leiab laialdast kasutust, eriti programmeerimise Gpetamisel, ka
praegu. Kilpkonnagraafika on kasutusel mitmetes programmeerimissiisteemides: Python, BYOB, Basicu
mitmed versioonid jm. Selle elemente kasutatakse praktiliselt k&ikides programmeerimissiisteemides,
tegemist on arvutigraafika ja eriti vektorgraafika algelementidega.

Lisamaterjal: Joonistamine, Scratch wiki.

Heliandmed
Scratchis vdib eristada ka kahte liiki heliandmeid: heliobjektid ja hetkhelid ehk helindid.
Heliobjektid on heliklipid, mis imporditakse v&i lindistatakse projekti loomise ajal. Saab kasutada WAV ja

MP3 vormingus faile. Heliklippe saab esitada grupi Heli kdskudega [mangi heli nimi] ja [mangi heli nimi kuni
valmis].


http://rlpa.ttu.ee/scratch/Objektid_Scratchis.pdf
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Hetkhelid tekitatakse arvuti poolt vastavate kdskude toimel. Scratchis kasutatakse selleks kdske mangi
nooti ja mangi trummi. Mdlemal juhul saab valida erinevaid instrumente, heli tugevust ja tempot.

Lisamaterjal: Scratchi pdhiobjektid, Scratch wiki.

Markandmed

Scratchis kasutatakse jargmisi markandmeid: arvud, tekstid ja tdevaartused.

Arvude jaoks ei ole Scratchis erinevaid vorminguid ja tliipe, nagu on iseloomulik teistele programmeerimis-
keeltele. Tegemist on no tavaliste tdis- ja reaalarvudega, kusjuures formaalset vahet nende vahel ei tehta.
Murdosa eraldamiseks tdisosast vGib reaalarvudes kasutata koma vGi punkti. Arve voib esitada
kasuplokkides ja avaldistes konstantidena ning sisestada klaviatuurilt. Arvude jaoks on ette nahtud neli
p&hitehet: +, -, *, [/ ning vdrdlustehted, mis esitatakse vastavate plokkide abil. On olemas teatud valik
matemaatilisi funktsioone.

Tekstandmete vaartuseks on Scratchis, nagu ka teistes programmeerimissiisteemides, suvaliste markide
jada. Tekste saab kasutada ainult monedes plokkides: teadete valjastamiseks, dialoogide korraldamiseks
jmt. Tekst kirjutakse konstandina otse plokki, sisestatakse klaviatuurilt, omistatakse muutujale voi loendi
elemendile. Tekstide jaoks on olemas moned tehted: ihendamine, markide eraldamine, vérdlemine jmt.

Toevadrtuste ehk loogikasuuruste jaoks on olemas ainult kaks vaartust ehk loogikakonstanti: tGene (true) ja
vaar (false). llmutatud kujul neid Scratchis praktilisel ei kasutata. Loogikavadartused tekivad vordlustes ja

loogikaavaldistes, mida kasutatakse tingimuste esitamiseks.

Konstandid ja muutujad

Konstandi vaartus kirjutatakse (esitatakse) otse kasuplokis. Programmi tditmisel konstandi vaartust muuta
ei saa. Arvus voivad olla ainult numbrid, miinusmark ja murdosa eraldaja (koma véi punkt). Tekstkonstante
ei paigutata mingite piirajate (jutumargid voi Glakomad) vahele nagu seda peab tegema tekstipGhistes
programmeerimiskeeltes.

Muutuja on (iheks kesksemaks mdoisteks kdikides programmeerimissiisteemides. Selle tdhendus program-
meerimises ei ole paris sama, mis muutujal matemaatikas. Programmeerimises mdistetakse muutuja all
nimega varustatud kohta arvuti malus (malupesa v6i maluvéli), kuhu programm saab salvestada vaartusi.
Salvestatud vaartust saab hiljem kasutada naiteks uue vaartuse leidmiseks.

Lisamaterjal: Muutujad Scratchis.

Scratchis luuakse muutujad ,kasitsi“ enne programmi tditmist grupis Muutujad asuva korraldusega
Tee muutuja. Loomisel kuvatakse dialoogiboks, milles saab ndidata muutuja nime ja skoobi. Skoop maarab,
kas muutuja on kattesaadav kdikidele spraitidele ja lavale v&i ainult Gihele spraitidele. Iga muutuja jaoks
luuakse automaatselt monitor ehk naidik, mis esitab laval muutuja jooksva vaartuse: arv véi tekst. Monitori
saab ka peita. On kolm monitori tllpi: tavaline monitor, suur monitor ja liuguriga ehk kerimisribaga
monitor. Viimasega saab muuta muutuja arvvaartust no , kasitsi“. Monitoride naited:

. A = . . pikkus [ETTH
tavalised: [“'"" IEIEJ, piklus m]; suured: |G ; liuguriga: .

Scratchi skriptides saab muutujatele omistada vaartusi omistamiskaskudega:

wita muutuja | = “awaldis’ muuda mMudtuia | ayaldis’ wéna

Avaldis maarab vaartuse leidmise eeskirja. Selle erijuhtudeks on ka konstant ja muutuja. Kasu taitmisel
leitakse avaldise vaartus ja tulemus voetakse muutuja vaartuseks. Moned naited:

wota nimi | = washus wita vahe | = pikkus - kaal '



http://rlpa.ttu.ee/scratch/Objektid_Scratchis.pdf
http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Sound
http://rlpa.ttu.ee/scratch/Muutujad_Scratchis.pdf

Enamikes tekstipShistes programmeerimiskeeltes ja algoritmides esitatakse omistamiskorraldus taoliselt:
muutuja = avaldis

naiteks: vahe = pikkus - kaal; P =2 * (a + b), olemus aga on sama.

Operatsioonid markandmetega. Avaldised

Avaldise abil antakse eeskiri vajaliku vaartuse leidmiseks: maaratakse tehted ja operatsioonid ning nende
taitmise jarjekord. Avaldiste koostamiseks kasutatakse vastavaid tehete ja funktsioonide plokke.

Lisamaterjal: Andmed ja avaldised.

Arvavaldised

Arvude jaoks on ette nahtud neli pohitehet, mis esitatakse vastavate plokkide abil.

0 018 018 /8] x + @D] ralk - maks | "
Tehete jarjekord maaratakse plokkide paigutusega avaldises. Oluline on arvestada, et (hes plokis olev
avaldise osa vastab sulgudes olevale avaldisele. Nditeks pIokk vastab avaldisele (a + b).

Arvandmete jaoks on olemas teatud valik matemaatikafunktsioone. Need esitatakse avaldistes taoliste

plokkide abil: (R TET.

Vasakpoolses viljas saab valida funktsioon nime: abs, sqrt, sin, cos, tan, asin, acos, atan, In, log, e”, 10A.
Argument vaib Uldjuhul olla avaldis, erijuhul muutuja véi konstant:

va?+b?

sin(x + 45) — argument kraadides.

Tekstavaldised

Scratchis ei ole eriti palju vahendeid tegevuste taitmiseks tekstidega.

Tekstide (ihendamiseks saab kasutada plokki {0 E] tekstl | tekstz )

Mdlemas valjas vdivad olla omakorda (thendamise plokid.

utle | ithenda nimi sekundit B ihanda 5 iihenda a .I.l'.'lhEI'ida '..i.ihenda b

’ ’

Plokk vdimaldab leida antud teksti pikkuse: markide arvu tekstis.

Plokk LUb sl tagastab antud numbriga (nr) simboli.
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Protsesside juhtimine

Scratchis kujutab protsessi kirjeldus kdsuplokkide gruppi, milleks voib olla terve skript voi osa sellest.
Ulesannete lahendamisel, sdltumata kasutatavatest vahenditest, vdib eristada nelja liiki protsesse:

e jarjestikune protsess ehk jada

e tsikliline protsess ehk kordus

e hargnev protsess ehk valik

e paralleelsed protsessid.
Lisamaterjal: Protsesside juhtimine, Scratch wiki.

Jarjestikune protsess ehk jada
Jarjestikuse protsessi korral taidetakse kdik kasud tapselt sellises jarjekorras nagu nad on esitatud. Kaske ei

jaeta vahele ega toimu kordamisi. Mingeid erilisi vahendeid protsessi maaratlemisel ei ole vaja, sest
tditmine toimub nd loomulikus jarjekorras.

Jargnevalt nditena toodud llesande Ilahendamine kujutab oma T ——
olemuselt jarjestikust protsessi. Programm kisib ja loeb ristkiliku
killgede pikkused (a ja b), arvutab selle pindala (S) ja imberm&ddu (P) ‘g (B ja oota
ning leiab pindala ja imberm&&du suhte (suhe).

NB! kaskude jarjekorra valimisel peab arvestama, et neid tdidetakse
tapselt selles jarjekorras, nagu need on esitatud programmis.
Algandmete lugemise kdsud peavad eelnema pindala ja imberm&ddu
arvutamisele ning viimased omakorda suhte leidmisele. Samal ajal ei
oma tahtsust a ja b lugemise omavaheline jarjekord ning S ja P

vita suhe |='s / P

arvutamise jarjekord.

Tstuklilised protsessid

Tsukliline protsess seisneb tegevuste (kdskude) korduvas taitmises. Programmis tuleb maarata reeglid ja
tingimused, kuidas toimub protsessi tditmine. Scratchis on korduste kirjeldamiseks mitu erinevat tllpi
kasuplokki, mis vGimaldavad arvestada erinevat tiilipi protsessidega.

Lisamaterjal: Algoritmimine.

Etteantud korduste arvuga kordus

esitatakse Scratchis plokiga [korda n], kus n on kordamiste arv. Viimane vdib olla esitatud konstandi,
muutuja vOi avaldise abil. Allpool on toodud ka antud korduse tiibi esitus UMLi diagrammidel ja
algoritmikeeles / pseudokoodis.

(3]

kordus n korda mingi trummi kestvusega
L3

liigu Sammu

b

tegavused

tegevused

jargmine kosbium

.
plokl:_lk

- 16pp kordus

LAputu kordus

Formaalselt tdidetakse ploki sees olevaid kdske |0putult, kuid praktiliselt katkestatakse kordus iihel voi
teisel viisil. Korratavate kaskude seas vdib olla nditeks kask [peata skript], mis tdidetakse teatud tingimuse
taitumisel ja see IGpetab 16putut kordust sisaldava skripti t66. Korduse vdib katkestada kadsk [peata koik],
mis asub samas voi mones teises skriptis. Alati saab korduse katkestada punase nupuga, mis |Gpetab terve
rakenduse t60.
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I kui klopsatakse

kordus
tegevused

16pp kordus poora & €0 kraadi

liigu Samniu
| —

mine x: m ¥: m

kordus kuni ting korda kuni. puudutab serv |2

liigu juhuare [ kuni £
tegevused  ligu AR sammu

jargmine kostiim
L —

teavita hippa

16pp kordus

Selle korduse liigi korral korratakse tegevusi seni, kuni antud tingimus saab toeseks.

Tingimuste esitamiseks kasutatakse loogikaavaldisi, mis esitatakse vordluste ja loogikatehete plokkide abil:

‘aualdisl HaualdisZ ’ ‘aualdisl =al.la|di52 "aualdiglnaualdigz m W owbin__

Loogikaavaldise tulemuseks saab olla ainult tdevaartus: tGene (true) voi vaar (false).

Hargnevad pr otsessid
Hargnevas protsessis valitakse ks mitmest véimalikust tegevusest, séltuvalt antud tingimustest.

Vt ka Algoritmimine.

Scratchis on kaks valikuplokki: valik kahest ja valik Ghest. Esimesel juhul tdidetakse kahest vdimalikust
plokkide grupist tks. Teisel juhul, s6ltuvalt tingimuse vaartusest, antud plokid kas tdidetakse voi jaetakse
vahele. Iga plokk v6ib omakorda sisaldada valikuplokke. Tingimuste esitamiseks kasutatakse loogikaavaldisi,
mis esitatakse vordluste ja loogikatehete plokkide abil:

"aualdisl HaualdisZ ’ ‘aualdisl =al.la|di52 "‘a'-'aldiﬁlna'.'aldisfz m

Loogigaavaldise vaartuseks saab olla ainult tGevaartus: téene (true) voi vaar (false).

kui tingimus siis

kui = tingimus )
plokid_1 tegevused 1 |muuda P vérra
b T

muidu tegevused 2 Etle | Gige! sekundit
. plokid_2 muidu muidu

e =

tegevused 2 itle sekundit

16pp kui
y, tingimus kui tingimus siis I Puclutab 2
muuda alles | ) wérea
|3
mwuda Surm -1IIIIZI vorra
tegevused b Sum_|
16pp kui
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Paralleelsed pr otsessid

Kasutaja saab korraga kaivitada mitu skripti, mille pdises on plokk rohelise lipuga voi kdsuga [kui vajutakse
klahvi ...]. Lisaks juba tootavatele skriptidele voib kasutaja kaivitada, kui rakenduses on ette ndhtud,
tdiendavaid skripte, mis alustavad to6od paralleelselt eelmistega. Nendeks vdivad olla skriptid, mis
reageerivad klahvisiindmusele vo&i hiireklGpsule: algavad pédisega [kui vajutatakse klahvi ..] voi [kui
klopsatakse sprait].

Skriptidest saab paralleelseid protsesse kdivitada kdsuplokiga [teavita nimi] ja [teavita nimi ja ootal.
korraga hakkavad t6ole k&ik skriptid, mille paises on plokk [kui saabub teade nimi], kus nimi on sama nagu
kasus teavita. Tegemist vdib olla sama spraidi skriptidega voi teise spraidi omadega.

Siindmused

Susteemis on ette nahtud erinevate siindmuste kontroll ja reaktsioon nendele. Stindmusi saab tekitada
kasutaja hiire ja klahvidega ning skriptid teadete saatmisega. Uheks enim esinevaks reaktsiooniks
sindmustele on skriptide kaivitamine, mis on seotud paiseplokkidega. Scratchi pdhiobjektid

e kui kldpsatakse rohelist
lippu

Kraps

kui klépsatakse

e kui kldpsatakse spraiti
e kui klGpsatakse lava,
e kui vajutatakse klahvi

e kui saabub teade

Sindmuste kontrolli ja reaktsioone neile saab skriptides teostada andurite ja vastavate tingimuste
kasutamisega:

koui puudutab varav |2

e puudutab objekti kui zaabub teade  start

muuda tabas wirra
.. | =S taimer algseisu
e hiirall? teawita pihtas | ja oota
= vita 220 |= [
e klahvall? peata skript - -
anv all: korda kuni = aeg > max_aeq
e taimer kui  hiir all? wita a=g | = taimer
— P
teavita hiippa |j
|® iuppa | ja oota -
peata kailk
Loendid

Loend (List) on jarjestatud maluvdljade kogum, mis tdhistatakse (he nimega. Loendi elementidele

viidatakse nime ja indeksi abil: , .

Kdsuga Tee loend luuakse tihi
loend ja laval tekkib tekib loendi
monitor. Loendi elemente saab (ka0
lisada, muuta ja eemalda né vita k_|=H
"kasitsi". Neid saab importida
tekstifailist ja eksportida tekstifaili. Pm""da Bum | hinnad |[k' (vérra
Elemente saab lisada, eemaldada ja = [uliii i1 FEE S
i

muuta skriptides vastavate
t pikkus: 10 2+ pikkus: 10 2 kiskude abil.

kui vajutatakse Iaahvi 3

- o
arvutid hinnad wota n.|= arvutid |pilklkus
M Aragom

- Balrog

LTI BT B R TR I

wita kesk
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Taolisi andmekogumeid nimetatakse sageli ka ihemddtmelisteks massiivideks.

Naiteks on toodud kahe loendi monitorid ja skript, mis leiab loendi hinnad elementide aritmeetilise
keskmise, mis omistatakse muutujale kesk. Skript teeb kindlaks elementide arvu loendites (loendite
pikkused) ja omistab selle muutujale n. Plokis korda liidetakse jarjest loendi hinnad elemendid muutujale
Sum, saades hindade summa. Selle jagamisel muutuja n vaartusega saadakse keskmine.

Lisamaterjalid: Loendid1, Loendid2, Scratch wiki.

Scratchi rakenduste kasutamisviisid ja projektide vormingud

Scratchi rakendusi saab kasutada (taita) erineval viisil.

Oma keskkond, fail on laiendiga sb, voib asuda kliendi arvutis v&i serveris. Programmi taitmist
korraldab interpretaator, mis transleerib (tdlgib) skriptid (hekaupa masinakeelde ja suunab koodi
taitmiseks protsessorisse. Ndide: hunt kits kapsas.sb. Fail laetakse serverilt ning automaatselt

avatakse Scratchis.

Scratchi projekti saab siduda html-dokumendiga margendiga <applet...>. Slisteem loob margendi
alusel projektist Java apleti ja paigutab selle html-dokumenti (vt link). Viimase laadimisel
brauserisse aktiveeritakse aplett. Naide: hunt kits kapsas.html.

Projekti tditmine ,pilvedes” — Scratchi kodusaidil MIT-serveris. Meniilkadsuga ’jaga projekti
internetis’ saab laadida projekti Scratchist serverisse. Kdsuga ‘mine Scratchi kodulehele’ saab
Scratchist otse minna Scratchi avalehele (scratch.mit.edu). Kui kasutaja on loonud serveris konto,
kuvatakse tema projektide loetelu, kust saab valida tditmiseks sobiva projekti. See esitatakse Java
apletina voi flashi klipina. Kasutaja voib lisada mingisse dokumenti lingi serveris asuvale (oma voi
vG0Ora) projektile. Naiteks http://scratch.mit.edu/projects/vilip/2828630. Aadressi algus on stan-
dardne, 16pus on kasutajanimi (vilip) ja projekti jarjenumber (2828630), mille siisteem fikseerib
automaatselt Uleslaadimise hetkel. Aadressi saab naiteks kopeerida, kui projekt muudetakse

serveris aktiivseks.

EXE-faili kasutamine (ainult Windows). Tegemist on masinakeelse programmiga, mille taitmiseks ei
ole vaja Scratchi ega muid vahendeid. Scratch ise praegu exe-faile ei tee, kuid selleks saab kasutada
BYOBI. Viimane vGimaldab avada ja taita Scratchi faile ning kompileerida need exe-failideks. Naide:
hunt_kits kapsas.exe.

Lahitulevikus peaks saama vdimalikuks Scratchi rakenduste loomine ja tditmine otse brauseris.
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Nadide: Tutvus

Rakendus demonstreerib mitmeid Scratchi vdimalusi ja vahendeid ning programmeerimise Uldiseid p&hi-
motteid: graafika- ja heliobjektide kasutamine, markandmete véljastamine ja sisestamine, joonistamine,
korduste ja valikute kirjeldamine, muutujate, loendite ja juhuslike arvude kasutamine, lihtsad tekst- ja
arvavaldised, tegevuste jagamine ning koost6o korraldamine skriptide vahel.

Demo: tutvus.sb, tutvus.html, tutvus.java, tutvus.exe

Ulevaade rakendusest

Stsenaarium: Laval on neli tegelast: Kraps, Mari, Juku, robot Robi ja pall. Programmi kdivitamisel Kraps
teretab, esitleb end, teeb salto ja kiisib kasutaja nime. Kasutaja voib sisestada nime voi loobuda sellest.
Viimasel juhul muudab Kraps pahameelest oma vdrvi, véljendab kahetsust, kustutab eelmised andmed,
peidab ennast dra ning I6petab programmi t66. Kui aga kasutaja sisestab nime (pohimétteliselt suvaline
tekst: vdhemalt liks mdrk), kiidab Kraps kasutajat ning tegelased esitlevad end, tehes seejuures méned
vdikesed trikid: hiipped, saltod, tantsud jm. Seejdrel pakub Juku kasutajale teenust: saada teada oma
,Saledus”. Kui kasutaja soovib seda, kiisib Juku tema kdest pikkuse ja kaalu (massi), leiab kehamassiindeksi
(pikkus/kaal’) ja selle alusel ,saleduse” ning laseb abilisel joonistada andmete iimber raami. Kui kasutaja ei
soovi teada saledust, eemaldab abi muutuja monitorid ja raami. Enne t66 I6ppu jdtavad tegelased hiivasti,
kuvades vastavad teated ja tehes veel méned trikid. Vahepeal poisid veidi togivad ja lennutavad palli.

Lava kujundus (taust) ei oma erilist tdhtsust, see vGib ka puududa. Praegu on laval mitu tausta, millest on
nahtav Uks. Hiirekldpsuga laval, saab neid vahetada. Laval on ka muutujate monitorid, milles kuvatakse
kasutaja nimi, pikkus, kaal, indeks ja saledus. Laval on oma skriptid, (iks neist t66tab pidevalt paralleelselt
teiste skriptidega ja muudab lava tausta varve.

wota nimi |

k

Rakenduses on neli pShispraiti: Kraps, Mari, Juku ja Robi ning ks
abisprait, mis joonistab ja haldab muutujate monitore (kuvab ja

tahtsust. Kraps on oma kahe kostliimiga kohe laval olemas. Mari
ja selle kostlilimid on imporditud spraitide hoidlast. Samuti on
hoidlast imporditud Robi, millele on kopeerimise ja redi-
geerimisega lisatud ks kostliim. Juku on imporditud gif-failist.
Kui aga lugeja realiseerib ise antud rakenduse, vGib ta valida
moned teised spraidid.

Rakenduses on Usna mitu skripti. Pildil on toodud {iks Krapsu skriptidest, mida v&ib nimetada ka
peaskriptiks. Sellest algab programmi t60 ja siit kaivitatakse teised skriptid. Peaskript alustab t66d, kui
kdpsatakse rohelist lippu. Samaaegselt kdivitub ka lava skript, mis muudab selle tausta varve ja to6tab kogu
aeg paralleelset teiste skriptidega.
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Edasi vaatame programmi t66d, jargides peaskripti. Skripti kdske tdidetakse jarjest. Alguses on mitu
lihtkdsku. PGhiosa skriptist moodustab liitkdsk [kuitingimus...], mis sisaldab mitut lihtkasku. Soltuvalt
sellest, kas kasutaja sisestas oma nime voi mitte, tdidetakse ainult Uiks grupp kaskudest. Skriptis on mitu
kasku [teavita teade...], mis kaivitavad Uhe vdi mitu alamskripti ja peatavad vahepeal peaskripti taitmise.

Siin ja edaspidi: viitamisel kdaskudele tekstis, paigutame need markide [] vahele. Mdnikord on ndidatud
kasu koik elemendid, mdnikord ainult kasu algus voi nimi.

Sissejuhatavad tegevused

KOigepealt teeb kask [ndita] Krapsu nahtavaks (kui ta oli peidus). See on vajalik programmi kdivitamisel
olukorras, kui eelmisel kaivitamisel kasutaja loobus nime sisestamisest ja Kraps peitus. Kask
[mangi heli ndu] kaivitab heliklipi nau (mis on Krapsul kohe olemas). Vajadusel saab heliklippe importida
skriptide piirkonna vahelehelt Helid. Kask [iitle...] valjastab Krapsu tervituse, kuvades antud teksti
kdneballoonis Krapsu juures.

Kask [teavita hei_hop ja oota] saadab slisteemi teate, mille alusel kdivitatakse skriptid, kus alguses on plokk
[kui saabub teade hej_hop]. Praegu on (ks selline skript Krapsul, mis paneb ta tegema saltot. Peale
alamskripti taitmist peaskripti t66 jatkub.

Andmete sisestamise kask [kiisi teade ja oota] peatab skripti tditmise, kuvab teate kdneballoonis spraidi
juures ning tekstivalja vaartuse sisestamiseks lava alumises servas. Kui kasutaja tipib vastuse ning vajutab
klahvi Enter, vOetakse antud vaartus sisemuutuja vastus vaartuseks ja skripti t60 jatkub. Kui kasutaja
vajutab kohe klahvile Enter on tegemist nn tiihja vaartusega. Kdsuga [vOta nimi = vastus] omistatakse
muutujas vastus olev vaartus muutujale nimi.

Edasi tuleb liitkdsk [kuitingimus (kdsud1) muidu (kdsud2)], mille abil saab kirjeldada valikuid ehk
hargnevaid protsesse. Praegu on tegemist nn kahendvalikuga: kahest alternatiivsest vGimalusest valitakse
Uks, séltuvalt tingimuse vaartusest. Tingimus on esitatud vordluse abil. Kui tingimus on téene, taidetakse
kdasudl, kasud2 jaetakse vahele. Vastupidisel juhul tdidetakse kasud2, kdasudl jaetakse vahele. Praegu
tehakse vordluse abil kindlaks, kas nime vaartus on tihi voi mitte.

Kasutaja loobus jatkamisest

Kui tingimus on tdene (nime ei ole), taidetakse kui-harus olevad kasud. Kask [teavita puhasta] kaivitab
spraidi abi vastava skripti, mis peidab muutujate pikkus, kaal, indeks ja saledus monitorid ning kustutab
raami. Kask [pane vdrv efekt 100-le] muudab spraidi varvi, kasutades varvi koodi (vdaartused on vahemikus 0
kuni 200). Praegu kasutatakse sinist varvi. Kask [litle Kahju!...] kuvab teate ja jargnev kask [peida] peidab
Krapsu ara. Kuna muidu-haru kasud jdetakse vahele, siis jargnevalt tdidetakse kask [peata koik], mis
I6petab kogu rakenduse t66.

Kasutaja jatkab

Kasu [kui...] teise haru esimene kéask [iitle...] on juba tuttav. Vorreldes eelmiste seda tiilipi kdaskudega, on
Tukli, J, kus Uihendatakse tekstkonstant
"Tubli, ’ ja muutuja nimi vaartus. Tekstide Gihendamiseks tekstipShistes slisteemides kasutatakse marki + voi

siin kasutusel tekstavaldis, mis on moodustatud plokiga

b

&. Naiteks Pythonis ja Visal Basic’us pannakse taoline avaldis kirja nii: “Tubli, “ + nimi.

Kask [teavita alustame] ja selle alusel kaivitatud tegevused

Jargmine kasutllp [teavita alustame ja oota] esines juba ka eespool, kuid praegu on tegemist lldisema
juhuga. Kui kdsuga teavita kaivitus ks Krapsu skript, siis niiiid kdivitub korraga neli skripti, sest pdisega [kui
saabub teade alustame] algav skript on praegu igal spraidil. Skriptid t66tavad paralleelselt. Kuna kasus
teavita on tdiend oota, siis peatakse peaskripti taitmine seni, kuni 16ppeb koikide alamskriptide taitmine,
ning peale seda jatkub antud skripti t60.
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Vaatleme nlitid nendes protsessides osalevate spraitide vastavaid skripte ja tegevusi. Nad on (les ehitatud
suhteliselt sarnaselt.

Alustame. Juku ja Robi skriptid

Juku skript alustame tekitab kdsuga [oota 2 sek] kdigepealt vaikese pausi, et alustada tegevusi teistest veidi
hiljem. Seejarel Juku esitleb end ja saadab teate hiippa; see on mdeldud tema enda skriptile, mis paneb
Juku hippama. Selles on plokiga [korda 3] méaaratletud etteantud korduste arvuga kordus. Ploki sees
olevaid kaske taidetakse kolm korda. Iga kord suurendatakse Juku y-koordinaati 40 pikseli vorra, tehakse
vaikene paus, vahendatakse koordinaati 40 pikseli vorra ja tehakse jalle paus. Tulemusena tduseb Juku
kolm korda Ulespoole ja langeb alla, imiteerides hiippamist. Kask [teavita |66k ja oota] kaivitab palli skripti,
mis viib selle Juku juurest Krapsu juurde ja sealt tagasi. Vahepeal lendab pall ka Ules.

Juku Robi

leui saabub teade  alustame

mangi heli robi

korda

e M ja oota kui saabub teade hippa ’muuda x virra

korda ’iéirgmine koshiiin
muuda ¥ virra Prl:lul:lnta sal
M

oota sek ’I'I'Il-luda x wiirra
k

muuda y oy ’iéirgmine kostiiim
[

oota sek oota ) sek
—

Robi skriptid on analoogsed. Kasuga [mangi heli robi] kaivitatakse lindistatud heliklipp. Lindistada saab
vahelehel Helid korraldusega Lindista, kui arvutil on mikrofon. Kui viimane puudub, vdib votta slisteemi
heliklippide hoidlast suvalise klipi. Midagi ei juhtu, kui klippi Gldse ei ole: heli lihtsalt ei mangita. Skript liigu
paneb Robi kostliime vahetama (visuaalsed efektid) ning horisontaalselt liikuma, suurendades ja
vahendades x-koordinaati. Ka siin on plokk korda, mis tagab sisemiste kaskude kordamise kaks korda. Robi
teine kostiidm on tehtud esimesest Scratchi joonistamisredaktori abil.

Alustame. Krapsu ja Mari skriptid

Kraps

kui saabub teade | alustarme L, kui saabub teade aluztame

teawita tantsi |ja oota

Lol —

kui saabub teade ? kui saabub teaq:-l-e |
muuda y SIS : ) vita kostiinm ballerina-a
korda

.. poara G kraadi k::r_rda =

Eﬁa sak i'&irgmine kostiiiin

muuda y vorra

Muusika ja tantsulembelise Mari skriptides demonstreeritakse heliandmete kasutamist ja tantsu
imiteerimist kostlilimide vahetamise teel. Skriptis alustamine mangitakse lihtsalt iks noot. Scratchis on
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olemas lihtne muusikahelide (nootide) slintesaator. Kasus [mangi nooti number kestvusega aeg] saab
naidata noodi numbri (48 kuni 72) ja kestvuse sekundites. Kes tunneb noote, vdib proovida komponeerida.
Plokiga [mdngi trummi ...] saab imiteerida ka 166kpillide helisid.

Skriptis tantsi vGetakse Mari jaoks esimene kostlitim (ballerina-a, igal kostllimil on nimi). Seda tehakse n6
igaks juhuks, arvestades, et programmi katkestamisel vOib Mari jadada suvalisse olekusse. Kadsuga
[mangi heli Triumph] kaivitatakse heliklipp ning skripti t66 jatkub n6 muusika saatel. On olemas ka kask
[mangi heli nimi kuni valmis]. Selle kasu korral skripti t66 peatatakse, mangitakse heliklipp IGpuni ja siis
jatkatakse tood.

Tantsu simuleerimiseks kasutatakse siin plokki [korda 8]. Igal kordamisel vahetatakse kostlilimi ja tehakse
vaike paus. Kuna kordamisi on praegu 8, kdiakse kostliimid kaks korda ldbi: kui joutakse viimase
kostuldmini, alustatakse uuesti esimesest.

Skript tantsi, ilma kostlimi valimiseta ja heliklippi kdivitamiseta, on ka Krapsul. Kui Mari skript alustame
saadab teate tantsi, hakkab to6le ka Krapsu samanimeline skript.

Krapsu skript hei_hop paneb teda tegema saltot. Kraps kerkib tles 30 pikselit, teeb Ghe tiiru ja laskub tagasi
alla. Paneme tahele, et pdore 360 kraadi ei ole maaratud Ghe kdsuga: [p66ra 360 kraadi], vaid 30 korda
taidetava kasuga [poora 12 kraadi]: 30 * 12 = 360. Kui kasutada esimest varianti, siis pooret naha ei ole.
Realiseeritud variandi korral, kus igale pd6rdenurga muutusele (12 kraadi) jargneb ka vaikene paus, jaguneb
liilkumine (podre) no kaadriteks. Taoline pGhimdtte on (ldiselt kasutatav animatsioonides. Liikumise kiirust
ja sujuvust saab reguleerida vaadeldaval juhul nurga muutusega ja pausi pikkusega. Liikumine on visuaalselt
jalgitav. Paneme tadhele, et pause (kaadreid) kasutatakse ka teistes animatsioonidega seotud skriptides:
hiippa (Juku), tantsi (Mari ja Kraps), liigu (Robi).

Skriptides hiippa, liigu, tantsi ja hei_hop kasutatakse etteantud korduste arvuga kordust, mis on (iks
lihntsamaid ja sagedamini kasutatav korduse tiilp koikides programmeerimiskeeltes. Palli skriptides
demonstreeritakse tingimuslike korduste kasutamist. Lava skriptis esineb ka 16putu kordus.

Palli skriptid

Kaheks peamiseks palli skriptiks on 166k ja lenda. Esimene viib palli pd6reldes vasakule Krapsuni ja tagasi
Juku juurde. Teine viib palli les lava servani ja alla Juku juurde tagasi. MGlemas skriptis kasutatakse kaks
korda tingimuslikku kordust. Esimeses skriptis on tingimus madratletud n6 puutesiindmustega: puudutab
Kraps ja puudutab Juku. Teises on tingimus esitatud lava serva puutega (lles liikudes) ja jdudmisega antud
korguseni (alla liikudes). Pallil on ka mdéned slindmusskriptid: [kui vajutatakse klahvi vasak nool], [kui
vajutakse klahvi lilesnool] ja [kui kiGpsatakse pall]. Neist on ndidatud ainult esimene.

F""'—-_-"""-_

= y asukoht

puudutab zerv |2

muuda y virra

wita vy
muuda = worra
-
podra b kraadi

puudutab Juku |2

muuda = vorra

3
podra t} kraadi
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Saleduse leidmine

K3sk [teavita saledus ja oota] kaivitab rakenduse teise osa, kus pdhitegelaseks on Juku. Skript saledus
kisitakse, kas kasutaja soovib teada oma saledust. Kui kasutaja sisestab tdhe e, peidetakse muutujate
pikkus, kaal, indeks ja saledus monitorid ja skripti t00 peatakse. See tdhendab, et taitmisjarg |laheb tagasi
peaskriptile. Kui aga sisestatakse midagi muud, kaivitakse jarjest kasud teavita.

Juku skript poorle paneb Juku tegema saltot. PGhimdtelist on tegemist sama asjaga, nagu Krapsu skriptis
hei_hop, ning skripti pole siin ndidatud.

vita v |= pikkus /

kui mitte © vastus =|j vota m = kaal / L)

|teavita puhasta |jaocota wita pikkus kui indeks <
=

peata skript i wita saledus

N Sinu kaal (kgl? BEN1-T I
- — muidu
teawita poorlz  |jaoota kui mitte © vastus =)

= laa al: i I
teawita _alg ja oota wota kaal = wastus

teawita | hinnang ja oota o wota saledus

muidu

k; indeks <

teawita | joonizta p
wvata saledus
L —

Saleduse leidmisel on kasutusel neli pdhimuutujat: pikkus, kaal, indeks ja saledus. Esimese kahe vaartused
sisestab kasutaja, teised leiab skript hinnang.

Algandmete sisestamist korraldab skript loe_alg. Kuid muutujate (pikkus ja kaal) vaartusi saab muuta ka
liugurite abil. Skriptis loe_alg on ette ndahtud véimalus, et olemasolevaid muutujate vaartusi ei muudeta.
Kui kadsu kisi taitmisel vaartust ei sisestata, vaid vajutatakse kohe klahvile Enter, jddb muutuja vaartus
endiseks. Vaartust muudetakse ainult siis, kui ei olnud tegemist tiihja vaartusega.

Saleduse leidmisel leitakse kdigepealt kehamassi indeks (kaal/pikkus®) ja omistatakse see muutujale indeks.
Kuna pikkus sisestatakse sentimeetrites, kehamassi indeksi leidmisel aga peab see olema meetrites,
jagatakse muutuja pikkus vaartus 100-ga. Skriptis kasutatakse abimuutujat v, millele omistatakse pikkuse
vadrtus meetrites, et jargnev kask oleks lihem.

Kehamassiindeks k.4 leiab sageli kasutamist inimese saleduse voi taidluse hindamisel. Tavaliselt kasutake
taolist skaalat:

k.4 <18—kdhn;18 =k, , < 25-normaalne; 25 =Kk, , <30 - Ulekaal; k,, >30- paks

Siin kasutavas skriptis ei arvestata viimast kriteeriumi (k;,q > 30 — paks). Lugeja vdiks proovida lisada see.

Muutujate monitorid on sageli olulisteks kasu- . —

tajaliidese elementideks. Antud rakenduses kui saabub teade puhasta kui saabub teade loe_alg
on ette ndhtud monitoride peitmine ja [EEE el b naita muutujat pikkus
kuvamine vastavalt olukorrale. Seda teevad [iEs i (Il niita muutujat kasl |
spraidi abi skriptd: puhasta ja loe_alg, [ E i e naita muutujat indeks
vastavate teadete saamisel. peida muutuja saledus naita muutujat saledus
Skript puhasta kustutab ka raami, mis on FirEne

joonistatud monitoride imber.
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Joonistamine

ﬁ.—

joonista

vota pliiatsi varviks { juhuary E kuni I'

wita pliiatsi suuruseks | juhuary kuni I'
pliiats ileval

mine x: E ¥:

pliiats all

mine x: N 12

mine x: Ll 110

mine x: E ¥:

mine x: m ¥:

Huvastijatt

Joonistada vdib suvaline sprait. Iga spraidiga on alati seotud
pliiats, mis vGib olla lleval — spraidi liikkumisel joont ei teki,
vOi all — liikumisel tekib laval joon. Joonistamisel kasutatakse
peamiselt grupi Pliiats ja Liikumine kaske.

Pliiatsi kdskudega saab maarata joone varvi ja jameduse ning
muuta pliiatsi olekut: tleval voi all. Praegu valitakse joone
varv ja paksus juhuslikult.

Lilkkumise kdskudega maaratakse joonte asukoht laval. Kask
[mine x: ... y:...] viib spraidi momentaanselt antud punkti.
Kasuga [liigut sek. x:..y:..] saab madrata spraidi sujuva
liikumise. Uhikuks on piksel.

Selles osalevad kdik tegelased ja tegemist on paralleelsete protsessidega. Siin demonstreeritakse ka

lihtsamaid vBimalusi loendite kasutamiseks.

- y

Rabmsat

z jalleniagemist!

=8 scratch on cool!

3 ﬁppige
programmearimist!

a

+ pikkus: 7 i

L

Lava skriptid

o= juhuary E kuni I'
pane viry |efekt v -le

vota

ide T '-.iuhuanr kuni m

T Loendis nimega T on tekstid, millest valitakse iga spraidi jaoks juhuslik
vaartus kuvamiseks kasus iitle. Kdikide spraitide skriptides paisega [kui
saabub teade hiivasti] on kask

sekundit

Loendi T elemendi indeksiks voetakse juhuslik arv vahemikust 1 kuni m, kus
m on elementide arv loendis. See leitakse spraidi abi skriptis.

Laval on kaks skripti. Uks Iiheb kdima koos Krapsu pdhiskriptiga,
kui kldpsatakse rohelist lippu, ja muudab lava varvi.

Formaalselt on tegemist IGputu kordusega. Praktiliselt aga IGpetab
skripti t66 kask [peata koik] Krapsu pohiskriptis. Alati saab kogu
rakenduse t60 katkestada ka lava kohal asuva punase nupuga.

Varvi muudetakse sagedusega Uks sekund. Varvi kood valitakse
juhuslikult.

',—-———-..-_

Teine skript, mis kdivitub hiirekldpsuga laval, koosneb (ihest kasust: .

Rakenduste disainist ja dokumenteerimisest

Suuremate rakenduste korral on tavaliselt otstarbekas enne skriptide koostamist tdpsustada Ulesande
plstitust ning viia labi rakenduse anallils ja disain ning koostada projekti dokumentatsioon: maaratleda
andmed, fikseerida spraitide funktsioonid, seosed nende vahel ja tegevused, koostada algoritmid,

kavandada kasutajaliides. Rakenduse realiseerimise kdigus dokumentatsioon tavaliselt tdiustub ning 16puks
vormistatakse selle 16plik variant. Seda on vaja rakenduse kasutamisel ja arendamisel.

Lisamaterjal: Rakendused.
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Andmed
Objektid (spraidid)

Pdhimuutujad: nimi, pikkus, indeks, saledus

Rakenduse struktuur

Kraps — juhib ja korraldab rakenduse t66d ja teeb igasuguseid trikke. Kaks kostliiimi, seitse skripti
Mari — kultuuritoo6taja: tantsib ja teeb muusikat. Neli kosttitimi, kolm skripti

Juku — sportlane ja matemaatik, arvutab ja hindab saledusi. Uks kostiiiim, seitse skripti

Robi —robot, tutvub inimestega, opib arvutama faktoriaale. Kaks kosttitimi, kuus skripti

pall — teda togivad ja pilluvad Juku ja Kraps. Uks kostiiiim, viis skripti

abi (peidetud) — joonistab ja teeb muid abitdid. Uks kostiiiim, neli skripti

On naidatud Uldvaade kolme spraidi skriptidest. Koost6éd peegeldavad teavitamise korraldused ja

vastuvotvate skriptide paised. Rakendused.

b,
[ {a_?
loe nimi tee salto

nimitdni §__ O oemas |
e R

Cmuudavéirvi) | alustame >
h

¥

(l’.itle kahiu) | saledus >

®

{_vaheta kostilme )

) hippa )
tee 3-4 hipet
ltle T(juhuarv)

) alume )

) ATEETTS ) (kiisi kas Vaia?) (_loe pikkus, kaal »

mangi nooti

tervita

— —E&
jah § =0 7 hinnang_)

hippa >

poorle indeks=kaal/pikkus?

tantsi > |

l66k > loe_alg >

leia saledus

|
> tantsi )

) hiivasti )

hinnang

indeks <18 - kéhn

ttle T(juhuarv) \_)joonista

18 = indeks < 25
normis
indeks = 25 - paks

Gaheta kostUUm@ |

6ok

¥

) peerie
> Cieesaio )

podrle

) hiivasti ) |
¥

i

(_utle T(juhuarv) )

lenda >

tee 2-3 hipet

Naiteks on toodud mdéned algoritmid UMLi tegevusdiagrammidena ja pseudokoodis. Algoritmimine.

Algoritmid
hiippa salto
®
-

T k360

n
O.muuda¥ h
O._muudaY -h

Rl

prots salto
objekt. muudaY h
kordus n korda

prots hilppa
kordus n korda
objekt muudaY h

paus t1 objekt péidra g
objekt muuda -h B paus t
paus t2 I16pp kordus

objekt muudaY -h

166k

—>
*kuni O1

o
uudaX d

prots 6ok

kordus kuni objekt 1
objekt.muudaY h
objekt pddra g
paus t
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hinnang

indeks<1 8? el

saledus=k&hn i”dek5<25___.-—|—-.___ el
@aledusmorm) Csaleduszmks)
' <= ]
<> g

prots hinnang
kui indeks=18 siis
saledus = kGhn
muidu
kui indeks<25 siis
saledus = norm
muidu
saledus = paks
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