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Skriptid ja kasud
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Skript on Scratchi programmi suhteliselt sdltumatu
Uksus, mida monedes programmeerimiskeeltes
nimetatakse protseduurideks voi funktsioonideks.

Skript on alati seotud kindla spraidiga voi lavaga ning
vOimaldab tadita tegevusi ainult antud objektiga.
Spraidil ja laval voib olla suvaline hulk skripte. Skript
koosneb paiseplokist ja Uhest vOi mitmest
pinuplokist.




Sisu

Y T 1A o I =11 UL SRR 3
Skriptide koostamise PONTMOTLEM .......cccccuiiiiiiiie e et ee e e e bee e e et r e e e e abae e e e abaeeeenaseeas 3

N 0] o] [o) (e [ =4 ST ] [ PRSPPI 3
Plokkide Ghendaming ja redigEeIriMINE. .....ccuiii it e s s rae e e sssba e e e ssnbeeeesnnsneeeeas 4
PlOKKIAE TUUDIA ...ttt et et s e st st et b e b e sbe e sbee st e ebeebeesaeesanenas 4
Scratchi programmide struktuurist ja tOOKOITaldUSEST ........ccccuiiiiiiiiie et e e e 6
Programmide ja skriptide kdivitamine ja peatamine kasutaja poolt........ccccccviiviiiiiiiiiei e, 7
Skriptide kdivitamine ja peataming Programimis ....cc.ueiicciieeiiiiiee et ee e s e e e e e e e e e e srabeeeessareeesssnnaeaeeas 7
Naide. KOIME QU0 VOIAUSDIL ....cc.veeeiieeiiie ittt ettt st e st e st e s b e e sareesabeesmeeesareeanns 8
Kasuplokkide kirjeldused gruppide KauUpPa........coccueeiiiiiiieiiciee ettt tre e et e e e e eree e e aae e e e eareeas 9
GrUPP LITKUMING = MOLION ......eveeeeeiee ettt ettt et e st e e et e e e e ta e e e e bt e e e s e sbaeeeennbaeeeannbaeeeenstaeesensenas 9
GrUPP VAIIMUS = LOOKS ...vveeiieiiee e ectie s eettee ettt e e ettt e e st e e e e tee e e s eabae e e s e abeeeeesabaeeeesnbeeeeessaeesenseeeesnsseeeesnnsenas 10
CT U] o] oI 2 L= R Yo T T T PRSP 11

CT U] o I [T Sl == USRS 12
GruPP JUNTIMING — CONEIOL .....ooeeeeeeeeee ettt e e et e e e e ae e e et ae e e eeabae e e e s abeeeeesnseeeeennrenas 13
CT U] o] ol N o [V oo I =10 Y Lo B S 14
GrUPP TENLEA — OPOIALOIS......uveei ettt ettt e et esee e e s st e e e e s bte e e e s beeeeesnbaeeeeabeeeessaseeeesnsenas 15

GrUPP MUULUJAA = VGIIADIES ...uveeeeeeeeeiiieeeee ettt e e e eeeecttee e e e e e e e s s tbaaeeee e e e e e abbbaaaeeeeeessssssseseeaseessnnssnns 16






Skriptid ja kasud

Skript on Scratchi programmi suhteliselt sdltumatu Uksus. Mdnedes programmeerimiskeeltes nimetatakse
taolisi Uksusi protseduurideks voi funktsioonideks.

Skript on alati seotud kindla spraidiga vGi lavaga ning saab tdita tegevusi ainult antud objektiga. Spraidil ja
laval vBib olla suvaline hulk skripte. Skript koosneb paiseplokist ja Gthest v6i mitmest pinuplokist.

Antud materijalis kasitletakse skriptide koostamise tehnilisi kiisimusi ning toodud on kdikide kdsuplokkide
lGhikirjeldused gruppide kaupa. Kirjeldused on seotud abiinfo materjalidega, kus iga kasu kohta on antud
pohjalikumad selgitused ja naited.

Skriptide koostamise pohimotted

Kasuplokkide grupid

Scratch kasud ja plokid on jagatud funktsioonide alusel kaheksasse gruppi. Lipikud gruppide nimedega
asuvad liidese Ulemises vasakpoolses nurgas. Kui kldpsata lipikut grupi nimega, kuvatakse allpool olevas

alas gruppi kuuluvate kaskude plokid. Korraga saab olla aktiivne liks grupp. Pildil on selleks grupp Liikumine,
nahtaval on osa selle plokkidest. Plokkide Uksikasjalik kirjeldus on toodud dokumendi IGpupoole.

Ndide. Skriptide alas on toodud skript, milles on kasutusel plokid seitsmest grupist. Puuduvad ainult kdsud
grupist Pliiats.
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Skripti abil imiteeritakse spraidi auto ringliiklust laval. Auto algkiiruse (muutuja kiirus vaartus) sisestab
kasutaja. Auto alustab sditu lava vasakust servast (x = -240) ja liigub sammhaaval paremale. Kui auto jéuab
paremasse aarde (x > 240) peidetakse see, tekitatakse paus, viiakse auto vasakusse serva ja tehakse
nahtavaks. Auto laheb jargmisele ringile. Auto liikumise kiirus séltub muutuja kiirus vaartusest kasus [liigu
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http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/Auto_Demo_Skript.sb

kiirus sammu], Kui vajutatakse klahvi allanool, vdahendatakse muutuja kiirus vaartust Ghe vdrra; kui
iilesnool, suurendatakse he vorra. SGit kestab, kuni muutuja kiirus vaartus saab vordseks voi vdiksemaks
nullist.

Plokkide iihendamine ja redigeerimine

Skripti loomiseks peab lohistama vajalikud plokid plokkide alast skriptide piirkonda ehk moodulisse. Siin
tekkib ploki koopia, originaal jadb oma kohale. KlGpsates plokki hiire parempoolse nupuga ja valides ilmu-
vast menlilist kasu abi (help), saab abiinfot ploki kohta. Naiteks on toodud ploki [liigu ... sammu] abiinfo.

Sprait lilgub = sammu omaduseqga madratud nurga all.
fF Kui <= 0, toimub lilkumine vastupidises suunas

Sprait liigub loputult edasi-tagasi erinevates suundades
korda loputult
suund 0 kuni 360

higu 100 sammu antud suunas
paus 0 2 sek

iigu saninmiu liigu 100 sammu vastupidises suunas

paus 1 sek

Skripti (protseduuri) loomiseks ihendatakse plokid pinuks (stack). Spetsiaalsed plokkide liidese elemendid
vdimaldavad tGhendada plokke ainult Ghel viisil. KIops skripti (pinu) suvalisel kohal kaivitab selle plokkide
jarjestikuse taitmise Glevalt alla.

Kui lohistada plokki skripti (pinu) olemasoleva osa kohal, nditab valge riba kohta, kuhu saab panna ploki nii,
et see Uhenduks teiste plokkidega. Neid kohti on Uldjuhul mitu. Peab valima koha, mis on vajalik skripti
taitmise seisukohast. Plokke saab lisada pinu ette, keskele ja |Gppu. Ploki eemaldamiseks skripti alast ehk
moodulist, lohistada see plokkide piirkonna ala suvalisse kohta ja plokk kaob.

Pinu (skripti) saab teisaldada skriptide alas, vedades seda llemisest plokist. Kui lohistada vélja plokk pinu
keskelt, tulevad sellega kaasa kdik allpool olevad plokid.

Plokkide tiilibid
Eristatakse kolme plokitlpi: pinuplokid, paiseplokid ja viiteplokid.

Pinuplokid (Stack Blocks). Sellistel plokkidel nagu ja on 60nsus Uleval ja muhk all,
nende abil saab plokke tGhendada pinuks. Mitmetel pinuplokkidel on sees véljad, mis on ette nahtud

vajalike vadrtuste ehk argumentide esitamiseks. Naiteks plokis on argumendiks sammude
(pikselite) arv, plokis on argumentideks sihtkoha koordinaadid (xja y). Tavaliselt on

nendes viljades mingid vaartused: naiteks 10 plokis [liigu 10 sammu] ja nullid plokis [mine x: 0 y: 0]. Need
vaartused vGib asendada, tippides véljadesse uued vajalikud vaartused (konstandid), naiteks

JEW mine x: &) ¥: vOi paigutades vélja viiteploki muutuja voi avaldis, naiteks

Monedel plokkidel on rippmeniid, kust saab valida vajaliku vaartuse nagu ,hiir” plokis osuta ja ,nau”

plokis mangi heli . Tegemist on samuti argumentidega.
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Pinuplokkidesse, millel on C-kujuline ,,suu“ nagu siin ~“1), saab paigutada teisi pinuplokke.

Sellisel juhul on tegemist nn liitplokkidega. Liitplokk vdib sisaldada teisi liht- ja liitplokke. Ulaltoodud auto
skriptis sisaldab liitplokk [korda kuni tingimus] kahte lihtplokki (liigu ja oota) ja kahte liitplokki kui.

Pinuplokid moodustavad pdhiosa plokkidest. Nende abil saab maédrata vajalikke tegevusi spraitidega ja
juhtida tegevuste taitmise jarjekorda: kirjeldada valikuid ja kordusi jms. Teistes programmeerimiskeeltes
vastavad taolistele plokkidele laused voi p66rdumised protseduuride poole.

'd"__-."h.._

Paiseplokid (Hats). Sellistel plokkidel nagu see ' - J, on kumer Ulemine serv ja

all on Uhendamiseks muhk. Padiseplokid paigutatakse pinude peale ja need reageerivad vastavatele
sindmustele: vajutus etteantud klahvile (naiteks tiihik), spraidi voi lava kldpsamisele, teate saabumisele
teiselt skriptilt jms. Siindmuse esinemisel kdivitatakse paiseploki all olev skript.

Viiteplokid (Reporters). Need plokid, nagu EFairayy ja {IEE», on ette ndhtud teiste plokkide
sisendalade taitmiseks.

Umardatud otstega viiteplokid, nagu m, mja "

stringidele, kasutades muuhulgas ka muutujaid ja avaldisi. Neid paigutatakse Umardatud otstega

istkali iuli “pikkus v . Tere! L
ristkiilikukujulistesse avadesse, nagu i ja Tere! _

Teravatipuliste otstega viiteplokid, nagu mja
vaartustele (t6ene voi vaar) ning neid saab paigutada teravatipulistesse ja ristkilikukujulistesse avadesse,
nagu TS . Oz )

Modnede viiteplokkide ees on markeruut (naiteks ), mida klGpsates ilmub (v6i kaob) laval nn

monitor, milles kuvatakse antud viiteploki (muutuja, spraidi omaduse, anduri) vaartus. Viimase muutumisel

- |l lvdimaldavad viidata arvudele ja

iute ihenda

pikkus = viitavad tingimustele ja loogilistele

uuendatakse ka monitoris olev vaartust. Monitor v8ib kuvada viiteploki vaartust mitmes erinevas
vormingus.

Skripti saab salvestada pildina, kldpsates skripti ala suvalises kohas parempoolse hiirenupuga ja valides
ilmuvast menuist salvesta skriptide pilt (save picture of script). Piltidena salvestatud skripte vGib ndha ka
antud materijalis.

Skriptidele vGib lisada kommentaare — selgitavaid tekste. Kommentaari lisamiseks peab kldpsama skriptide
ala suvalises kohas parempoolse hiirenupuga ja valima ilmuvast meniiist lisa kommentaar (add comment).
IImub kollane kommentaariala, kuhu saab tippida selgituse.

Allpool on toodud skripti pilt, mille juures esinevad ka kommentaarid. Skript joonestab n kontsentrilist
ruutu jarjest suurenevate kiilgede pikkusega. Kujundite arvu annab kasutaja. Kérval on toodud tulemus kui
n=13.
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Scratchi programmide struktuurist ja tookorraldusest

Uldjuhul koosneb Scratchi programm mitmest skriptist. Programmide struktuur ja téékorraldus programmis
vOib olla vaga erinev. Naiteks vdib programm koosneda (ihest nn peaskriptist ja mitmest alamskriptist, mis
tootavad jarjestikku.

Kasutaja kaivitab peaskripti, mis kaivitab jarjest alamskripte vastavalt ettendhtud jarjestusele ja
tingimustele. Iga alamskript voib poorduda omakorda alamskriptide poole ning nende t66 vdib toimuda
paralleelselt.

Programmi t606 vGib olla organiseeritud nii, et kasutaja korralduse alusel hakkavad kohe paralleelselt t66le
mitu skripti, millest igatiks voib omakorda kaivitada jargmise taseme skripte jne.

SK_1 S11 S12 S 13
| I [
V WV % 2
SK 21 SK 2 2 SK 2 3 SK_2 1 SK_2 2
I
N — — 7 v
SK_3.1 SK_3_.2 SK_3_3 SK 3.1 SK 32 SK_ 3 3
| |
N
SK 41 SK 4 2

Projektis vGib olla ka mitu teineteisest soltumatud programmi, millest igailiks voib koosneda (ihest voi
mitmest skriptist. Kasutaja voib neid kaivitada erinevatel ajahetkel kas jarjestikku vdi paralleelselt.



Naiteks on toodud tookorralduse skeem projektis ,Kraps, pall ja papagoi“: projekt. Projektis on kolm
pbhiobjekti: Kraps, papagoi ja pall. Vt ka rakenduste loomise

roheline op Kasutaja roheline lipp pdhietappe dokumendis Rakendused.
|, [ noolekiahv | | Kui kasutaja kipsab rohelist lippu, hakkavad paralleelselt
Kraps tiihik Papagoi |=— todle Krapsu ja papagoi pohiskriptid. Nooleklahvidega saab
T E‘ 1 kasutaja muuta Krapsu liikumise suunda ning klahviga tiihik
P'hltas Pall Pintas kdivitada palli lendu juhtiva skripti.
Mabdas | M55das Kui pall ei lenda, valjastab Krapsu skript pidevalt teadet Tule,

mille votab vastu palli vastav skript. See viib palli Krapsu
juurde, positsioneerib Krapsu suhtes ja paneb palli podrlema, arvestades Krapsu liikkumise suunda. Viimase
teeb skript kindlaks omaduste anduri abil. Asjaolu, kas pall lendab voi mitte, fikseeritakse palli skriptis
globaalse muutuja lendab vaartuse abil, mida kasutatakse Krapsu skriptis. Igal tditmisel valjastab palli
skript, sbltuvalt tulemusest, teate Pihtas voi Moddas. Teate votavad vastu vastavad Papagoi ja Krapsu
vastavad skriptid.

Programmide ja skriptide kaivitamine ja peatamine kasutaja poolt

Programmide ja skriptide kdivitamiseks vGivad kasutaja jaoks olla ette ndhtud jargmised voimalused:
o kldpsata rohelist lippu,
o kidpsata ettendhtud spraiti ja/vdi lava,
e vajutada etteantud klahvile: tiihik, nooleklahv, tdheklahv jm

PBhimdtteliselt on tegemist nn siindmuspdhise ldhenemisviisiga. Ulalnimetatud variantide jaoks on
erinevad paiseplokid. Kui toimub vastav siindmus, kdivitub antud paiseploki all olev skript. Kui sama paisega
on mitu skripti, hakkavad nad todle paralleelselt

managi heli E
iite selkundit
ord= €D J
poira G kraadi
=

Skriptide kaivitamise mdned variandid on toodud ka eelmises jaotises oleva projekti ,Kraps, pall ja

mine Kraps

papagoi“ koostooskeemil.

Kasutaja saab suvalisel hetkel katkesta projekti k&ikide skriptide t60, klIGpsates punast nuppu.

Skriptide kdivitamine ja peatamine programmis

Scratchis on koostoo skriptide (spraitide) vahel rajatud teadete saatmisele ja vastuvotmisele. Kasuplokiga
[teavita nimi] vOi [teavita nimi ja oota] valjastatakse teade (signaal), mille vGib vastu votta ja kaivituda
suvaline skript pdisega [kui saabub teade nimji], kus nimi on sama nagu kasus teavita. Tegemist vdib olla
sama spraidi skriptidega voi teise spraidi omadega. Vt ka Algoritmimine.

Oluline on arvestada, et kasu [teavita nimi] korral jatkub antud skripti tditmine kohe, kasu [teavita nimi ja
oota] toimel antud skripti t66 peatakse ja see jatkub alles siis, kui on I6petanud oma t66 kdik skriptid, mis
reageerisid teatele nimi.


http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/KPP_2.sb
http://rlpa.ttu.ee/Rakendused.pdf
http://rlpa.ttu.ee/Algoritmimine.pdf
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Kolm autot sbéidavad laval etteantud arvu ,ringe“: liiguvad lava vasakust servast parema servani juhusliku
sammuga (10 kuni 20). Servani joudnud auto peidetakse korraks (1 kuni 3 sek) ja viiakse lava vasakusse
serva, kus see ilmub uuesti ndhtavale.

Programm - Krapsu p&hiskript - kdivitub vajutusega klahvile tiihik. Selles pannakse taimer algseisu ja kdsuga
[teavita Start ja oota] kaivitatakse kdige kolme auto skriptid. Need erinevad ainult viimase kdsu poolest:
[vota aegK = timer]. K =1, 2, 3, soltuvalt autost.

Kuna autode séidukiirus maaratakse juhuarvude abil, kulub neil sGiduks erinev aeg. Lopuaeg omistatakse
muutujale aegK viimase ringi jarel. Kuna jargnevalt kasutatakse Krapsu skriptis (tdpsemalt selle alam-
skriptis) aegu voitja selgitamiseks, ootab antud skript, kuni kdigi kolme auto skriptid on t66 IGpetanud.
P66rdumisel voitja selgitamise alamskripti poole, arvestatakse, et vditja nime kasutatakse kasus [mine
voaitja] ning sellepdrast on samuti kasutusel teatamise variant [teavita Kes ja oota].

Paneme tdhele veel Ghte skripti: Hyppa, mille toimel teeb Kraps kolm hiipet. Seda skripti kasutatakse kaks
korda ja mdélemal juhul ilma lisandita oota. Esimesel korral t66tab skript veidi aega paralleelselt autode
sdiduga, sest pohiskript annab kasu Start, ootamata Krapsu hiippamise |6ppu. Erinevus pole siin oluline,
[teavita Hiippa ja oota] kasutamisel autode sdidu algus lihtsalt veidi viibiks. Teine kord pannakse skript
toole, kui kdik on 16ppenud ja ei ole tahtsust, kas pShiskriptis oodatakse hiippamise IGpuni voi mitte.

Tegevuste jaotamine spraitide vahel ning téokorraldus séltub Ulesande iseloomust, spraitide jaoks ette-
nahtud tegevustest jm. Teatud osas aga voivad valikud olla erinevad ja lsna suvalised ning sdltuvad projekti
looja soovidest ja kogemustest. Naiteks toodud autode voidusdidu projektis on kindel, et igal autol peab
olema vahemalt tks skript, sest skript saab maarata tegevusi ainult Ghe spraidi jaoks, mille moodulis ta
asub. On ka selge, et skriptid peaks t66tama paralleelselt. Krapsu kasutamine no , kohtunikuna“ on (isna
suvaline lahendus. Tegevuste jagamine skriptideks ei ole siin ka pdhimdtteliselt oluline. Vib olla hoopis lks
nd ,suur” skript, milleks on maaratud koik tegevused. Muidugi peaks siis kordama kaks korda kaske
hippamise kirjeldamiseks.
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Voimalus kasutada Ghte skripti korduvalt on sageli oluliseks p&hjuseks alamskriptide kasutamiseks.

Voitja selgitamise kadskude eraldamine omaette skriptiks on ka lisna tidpiline lahendus - siin on tegemist

tegevuste jaotamisega funktsiooni jargi. Muide, selle skripti vGiks viia ka mone teise spraidi véi lava

moodulisse.

Kasuplokkide kirjeldused gruppide kaupa

Grupp Liikumine — Motion

Plokid Selgitused Abiinfo ekraanikuvad

liigu sammu fll move steps

Liigutab spraiti laval edasi voi tagasi (-) omadusega suund
madratud suunas

poora G kraadi | turn degrees

P66rab spraiti paripaeva (- vastupéeva)

P66rab spraiti vastupaeva (- paripaeva)

point in direction ENE)

Suunab (poorab) spraiti etteantud suunas (0 - Gles,
90 - paremale, 180 - alla, -90 - vasakule, X - suvaline nurk)

point towards

Suunab spraidi hiirekursorile voi teisele spraidile

Viib spraidi punkti koordinaatidega (x, y)

Viib spraidi hiirekursori voi teise spraidi asukohta

liigu sek. x: [ v: [ -le

glide secs to = [ y: i)

Viib spraidi antud aja jooksul sujuvalt antud punkti (x-y)

Muudab spraidi x koordinaadi vaartust antud arvu vorra

Votab spraidi x koordinaadi vaartuseks antud arvu

muuda y virra | change ¥ by

Muudab spraidi y koordinaadi vaartust antud arvu vorra

=0

Votab spraidi y koordinaadi vaartuseks antud arvu

kui direl, pérka || if on edge, bounce

Muudab spraidi suunda, kui see puudutab serva

x asukoht m

Viitab spraidi x koordinaadile (-240 kuni 240)

y asukoht [l v position

Viitab spraidi y koordinaadile (-180 kuni 180)

8 cuund JRa divectiont

Viitab spraidi suunale (0 - Ules, 90 - paremale, 180 - alla,
-90 - vasakule, X - suvaline nurk)



http://www.tud.ttu.ee/~vilip/Scratch/Juhend/et/allscreens.html#sound

Grupp Valimus — Looks

Plokid ‘ Selgitused Abiinfo ekraanikuvad ‘

wota kostiniam  kostdiml

Muudab spraidi valimust, lilitudes etteantud kostiilimile
switch to costume costurnel

w Votab spraidile jargmise kostiilimi. Kui jéutakse loetelu

I6ppu, minnakse esimese kostliiimi juurde

Viitab spraidi etteantud numbriga kostiiiimile

vota taust taustl

Muudab lava valimust, lUlitudes etteantud taustale

switch to background backgroundl

iArgrmine taust Votab lavale jargmise tausta. Kui joutakse loetelu 16ppu,
minnakse esimese tausta juurde

o] Viitab Lava etteantud numbriga taustale

[
g
c
0
"
%

iite sekundit

Kuvab spraidi juures kdneballooni (tekstiboksi) antud

say for B secs tekstiga antud aja jooksul
w W Kuvab spraidi juures kdneballooni antud tekstiga. Ballooni

saab eemaldada, kaivitades sama ploki ilma tekstita

mote sekundit

Kuvab spraidi juures motlemist imiteeriva kdneballooni

think for B secs (tekstiboksi) antud tekstiga antud aja jooksul
mite Gl 3 Kuvab spraidi juures m&tlemist imiteeriva kdneballooni

muuda vary | efekt wirra

Muudab spraidi graafilist efekti (varv, keere, heledus jm)
change coor | effect by antud vaartuse vorra. Efekti saab valida mentitst

pane varv | efakt [{ -le

Votab spraidi graafilise efekti jaoks antud vaartuse.
set color | effect to (@) Enamiku efektide vaartused on vahemikus -100 kuni 100

kustuta graafikaefektid

Eemaldab spraidi kdik graafilised efektid

clear graphic effects

muuda suurust vorra

Muudab spraidi suurust antud vaartuse (%) vérra
change size by
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vota suuruseks O

set size to %

Voétab spraidi suuruseks antud protsendi originaalist

5 uurss Jigll ize

Naitab spraidi suurust protsentides originaalist

Muudab spraidi ndhtavaks

T

Muudab spraidi ndhtamatuks. Kui sprait on ndhtamatu, ei
tuvasta teised spraidid seda plokiga puudutab?

Toob spraidi esiplaanile

mine kiht tagasi || go back layers

Viib spraidi tahapoole antud kihtide arvu vorra

Grupp Heli - Sound

Plokid Selgitused Abiinfo ekraanikuvad

Alustab menist valitud heli mangimist ja kohe laheb jargmise
ploki juurde, samal ajal heli ikka jatkub

mangi heli kuni valmis

play sound meow | until done

Mangib heli dra ja laheb jargmise ploki juurde

peata kéik helid

Peatab koikide helide mangimise

mangi trunami kestvusega

play drum for beats

Mangib menust valitud trummi heli antud I66kide arvu

paus lodki | rest for beats

Teeb pausi (ei mangi midagi) etteantud arvu 166ke

mangi noot m kestvuseqga

play note K3 for beats

C {0}

Mangib muusika noodi (suurem arv suurema heli kdrguse
jaoks) antud l66kide arvu

wita instrumendil:s

sat instrument to

Madrab muusikariista tlitibi, mida sprait kasutab
plokkides mangi nooti. (Igal spraidil on oma instrument)

muuda helitugevust wirra

change wolume by

Muudab spraidi helitugevust antud suuruse vorra

wota helitugevuseks i

set volume to o

Votab spraidi helitugevuseks antud
suuruse
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w il volume Naitab spraidi helitugevuse vaartust

muuda tempot wirra
Muudab spraidi mdangutempot antud suuruse vorra
change tempo by

wista tempoks [ loiki /min

Votab spraidi tempoks antud vaartuse (I66ke minutis)

[ tempo JEll tempo Naitab spraidi mangutempot (166ke minutis)

Grupp Pliiats — Pen

Plokid Selgitused Abiinfo ekraanikuvad

w w Kustutab pliiatsi joonised ja spraitide jaljendi Laval

w Laseb pliiatsi alla, liilkumisel see joonistab
w Tostab pliiatsi Ules, liikkumisel see ei joonista

Muudab pliiatsi varvi valikuga paletist pipeti abil

muuda pliiatsi varvi wirra

Muudab pliiatsi varvi antud vaartuse vorra
change pen color by

wiita pliiatsi wirviles i)

Votab pliiatsi varviks antud vaartuse. (vaartus 0 on varviringi
set pen color to (@) punane, vaartus 100 — sinine)

muuda pliatsi varjundit worra

Muudab pliiatsi varvitooni (varjundit) antud vaartuse vorra
change pen shade by

wota pliiatsi varjundiks m

Votab pliiatsi varvitooniks antud vadartuse. (vaartus 0 on
set pen shade to vaga tume, vaartus 100 — vaga hele)

muuda pliiatsi suurust wirra

Muudab pliiatsi suurust antud vaartuse vorra
change pen size by

wita pliiatsi suuruseks

Votab pliiatsi suuruseks antud vaartuse
set pen size to
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Jatab spraidi pildi jaljendi Lavale

Grupp Juhtimine — Control

Plokid Selgitused Abiinfo ekraanikuvad

kui klopsatakse
when clicked

Kaivitab all oleva skripti, kui klopsatakse rohelist lippu

kui wajutatakse klahwi tihik

whean space | key pressed

Kaivitab all oleva skripti, kui vajutatakse antud klahvi

kui klépsatakse Spraitl
when Spritel clicked

Kaivitab all oleva skripti, kui kldpsatakse antud spraiti

Peatab skripti tditmise, ootab antud aja ja jatkab taitmist

oot bt ] et e —

Ootab kuni tingimus saab tdeseks ning seejarel kdivitab
allpool olevad plokid

Taidab sees olevaid plokke IGputult

forever if -__-
i

Pidevalt kontrollib kas tingimus on téene, kui ,jah”“, siis
tdidab sees olevad plokid

korda repeat E0)
—T —

Taidab sees olevaid plokke naidatud arvu kordi

korda kuni ~__~

repeat until -___~

Tdidab sees olevaid plokke seni, kuni tingimus saab
toeseks

Kui tingimus on tdene, tdidab seesolevad plokid

=

Kui tingimus on tdene, tdidab kui-osas olevad plokid, kui
ei ole, tdidab muidu-osas olevad plokid

O g

Saadab teate ja kaivitab skriptid, milledel on olemas
vastuvotja antud teatele ning jatkab kohe taitmist
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teavita ja oota
broadcast and wait

Saadab teate ja kaivitab skriptid, milledel on olemas
vastuvotja antud teatele, ootab nende tdimise 10ppu ja
jatkab jargmisest plokist

| when I receive

Kaivitab alloleva skripti, kui saabub antud teade

Lopetab skripti taitmise

peata kaik stop all

Lopetab koikide spraitide kdikide skriptide taitmise

Grupp Andurid - Sensing

Plokid Selgitused Abiinfo ekraanikuvad

Tagastab vaartuse toene, kui sprait puudutab antud spraiti, Lava serva
vOi hiire kursorit. Objekt valitakse mendlst

puudutab warvi

Tagastab vaartuse toene, kui sprait puudutab antud varvi. KIdpsake
varvi ava plokis ja ilmuva pipetiga kldpsake vajaliku varvi mingil
spraidill voi Laval

wirvy | puudutab wirwi

srvi B 2

touching color 2

svi B 2
color is touching I #

Tagastab vaartuse toene, kui esimene varv (spraidi sees) puudutab
teist varvi (teisel spraidil vGi Laval). KI6psake varvi ava plokis ja ilmuva
pipetiga kl6psake vajaliku varvi mingil spraidill voi Laval

Miz on Sinu nimi? BERLE]

ask [l and wait

Peatab skripti tditmise, kuvab antud teksti kdneballoonis spraidi juures
ning tekstivalja Lava alumises dares. Kui kasutaja tipib vastuse ning
vajutab klahvi Enter vdi kldpsab markeruutu, véetakse see sisend ploki
vastus vaartuseks ja skripti t60 jatkub.

Rz - e

Sisaldab viimasena tdidetud ploki kiisi sisendit. On Ghine kdikide
spraitide jaoks (nagu globaalne muutuja)

Viitab hiire kursori x-koordinaadile

Viitab hiire kursori y-koordinaadile

m mouse down?

Tagastab vaartuse toene, kui hiire vasak nupp on all

klahy Gleznoal |all?

pressed?

key space

Tagastab vaartuse toene, kui on vajutatud antud klahvile

kkaugus hiir |-st

Tagastab kauguse antud spraidist

taimer algseisu m

Paneb taimeri algseisu (nulli)

XIS - O

Tagastab taimeri jooksva aja sekundites alates algseisu hetkest
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zuurus | kajundil  hiir

# position | of Spritel

Tagastab naidatud spraidi (valida meniiist) omaduse: asukoht, suurus,
suund, kostllm, lokaalne muutuja (valida menuust)

helitugevus rm

Tagastab mikrofonilt tuleva heli tugevuse (1 ... 100)

tugev heli? I'@

Tagastab vaartuse toene, kui heli on tugevam 30-st

liugur |sensor vaartus

Tagastab antud sensori vaartuse. Voib olla PicoBoard
seade http://www.playfulinvention.com/picoboard.html v&i
LEGO® WeDo™ http://www.legoeducation.com

2

Tagastab vaartuse toene, kui antud sensor on sees. Arvutiga peab
olema Ghendatud PicoBoard seade
http://www.playfulinvention.com/picoboard.htmi

Selgitused Abiinfo ekraanikuvad

Liidab kaks arvu

Lahutab esimesest arvust teise

Korrutab kaks arvu

Jagab esimese arvu teisega

pick random EJ to

Tagastab juhusliku arvu antud vahemikus

Tagastab toene, kui esimene vaartus on teisest vaiksem

Tagastab toene, kui vaartused on vordsed

Tagastab téene, kui esimene vaartus on teisest suurem

Tagastab toene, kui tingimused on téesed

Tagastab toene, kui vahemalt Uiks tingimustest on téene

Tagastab téene, kui tingimus on vaar

henda

Uhendab kaks teksti (stringi). V&ivad olla avaldised

[REEIEA pilcleus § length of [l

Tagastab antud teksti pikkuse. Tekst vdib olla avaldis

) s tsht ] letter Jof |

Tagastab antud numbriga tdhe (margi). Voib olla avaldis

st Jof )

Tagastab antud funktsiooniga (abs, sqrt, sin, cos, tan, asin, acos,
atan, In, log, e”, 10") leitud vaartuse

Tagastab jaagi, mis tekib esimese arvu jagamisel teisega

Tagastab antud arvule Idhima taisarvu
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Grupp Muutujad — Variables

Plokid Selgitused Abiinfo ekraanikuvad

Vdimaldab luua muutuja ja anda sellele nime. Esimese
muutuja loomisel, ilmuvad ka muutuja plokid. Saab valida,
kas muutuja kuulub kéikidele spraitidele (globaalne) voi
ainult Ghele (lokaalne)

Eemaldab muutuja

E’] pindala

Muutuja nimi viitab muutuja vaartusele. Kui méarkeruut on
margistatud, kuvatakse Laval monitor muutuja vaartusega

wota muutuia | =
sat fecling . | to [{E=:1

Omistab muutujale antud vaartuse. Vaartus voib olla
maaratud konstandi, muutuja véi avaldise abil.
Omistamislause teistes programmeerimiskeeltes
muutuja = avaldis

muuda skoor

Muudab muutuja vaartust antud vaartuse vorra
muutuja = muutuja + avaldis

Kuvab Laval monitori (ndiduki) muutuja vaartusega

Peidab (teeb ndhtamatuks) muutuja monitori Laval

[Teem ] [Make a IistJ

Voimaldab luua uue loendi ja anda sellele nime. Esimese
loendi loomisel, ilmuvad ka loendi plokid. Saab valida, kas
loend kuulub kdikidele spraitidele (globaalne) voi ainult
Ghele (lokaalne)

{Eemalda loend ] [ Delete a IistJ

Eemaldab loendi

2 binnad [l my list)

Loendi nimi. Viitab tervele loendile. Kui markeruut on
margistatud, kuvatakse loend Laval

N element

add to my list

lisa Loend

Lisab antud elemendi loendi IGppu. See vdib olla arv voi
suvaline tekst (string), vGib olla esitatud ka avaldise abil

eemalda Loeand

delete of oy list

Eemaldab Uhe vGi k&ik liikmed loendist. Voib sisestada
eemaldava liikme jarjenumbri (arv vdi muutuja) voi valida
rippmentils pakutavatest sobiva variandi. Valik ,,viimane*
(last) eemaldab viimase lilkme. Valik ,koik” (all) eemaldab
koik lilkkmed.
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Sisestab (paneb vahele) elemendi antud positsioonile
loendis. V&ib anda sisestatava liikkme jarjenumbri (arv vGi
muutuja) voi valida rippmenist sobiva variandi. Valik
,viimane“ (last) lisab liikme loendi IGppu. Valik ,,moni“ (any)
lisab liikkme juhuslikule positsioonile.

replace item of my list

I thing |

Asendab antud numbriga elemendi loendis. V3ib anda
lilkme jarjenumbri (arv véi muutuja) véi valida rippmentist
sobiva variandi. Valik ,viimane” (last) asendab viimase
elemendi. Valik ,m&ni“ (any) asendab juhusliku liikme.
Loendi pikkus ei muutu

item of mwy list

Viitab antud numbriga elemendile loendis. V&ib anda liikme
jarjenumbri (arv voi muutuja) voi valida rippmeniiist sobiva
variandi. Valik ,,moni“ (any) annab juhusliku liikme.

Naitab vaartuste arvu loendis

Puud |sisaldab

list | contains [

On toene, kui antud vaartus sisaldub loendis.
NB! Eristatakse suuri ja vaikesi tahti
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