Rakenduste loomise ja programmeerimise alused Scratch

Juhtimine

Harjutus tutvumiseks protsesside juhtimisega (valik, kordus) programmides ning (levaate saamiseks
Scratchi juhtimisplokkidest ja skriptide kaivitamisest.

Tegelased: kassike Kraps, kummitus Kaspar, lillevaas ja vaike vihane lillehaldjas Piksi.

% Kassike Kraps (kaks tavaparast kostiilimi) soovib saada kummitus Kaspari sobraks, jookseb tema
suunas ning hiipleb (lihtsam) vo6i teeb kukerpalli (keerukam), kui jouab piisavalt I1ahedale.

, Kummitus Kasparit voiks juhtida nooleklahvidega. Kui kassike triigib liiga ldhedale, muutub ta
L, tasapisi ldbipaistvaks ja Idheb kiiresti mujale.

Laval on lillevaas, mis laheb {imber, kui Kraps (voi Kaspar) seda puudutab.

I Lillehaldjas Piksi, kes lendleb mesilasena {imber vaasi, pahandab vaasi (imberajaja
L)
"1 peale, muutub pisikeseks vihaseks noiaks ja hakkab sulidlast jalitama. ﬁ

Kogu tegevus kestab ettemaaratud aja jooksul.

Kaivitamine:

Skripte on vodimalik kaivitada rohelise lipukesega lava Ulanurgas (Kraps), nooleklahvide abil (Kaspar),
hiirekldpsuga spraidil (Lilled) vGi reaktsioonina teatele, mille kdivitab teine skript.
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Teateid, millele teised skriptid saavad reageerida, on kahesuguseid: ja pébrle | ).
Kasu [teavita ...] korral jatkub antud skripti taitmine kohe, teatega kaivituvad skriptid ja teavitaja (vélja-

kutsuja) tootavad paralleelselt.
Kask [teavita ... ja oota] peatab antud skripti t60 ja see jatkub alles siis, kui on I6petanud koik skriptid, mis
teatele reageerisid.

Valikud:

Hargnevad protsessid.
Soltuvalt tingimuse vaartusest Kahest  voimalikust  kasugrupist
- taidetakse valikuplokis olevad valikuplokis taidetakse (ks, teise

’_\_/_J L
kdsud voi jaetakse vahele (valik ,—\_/—J kadsud jaetakse vahele (valik kahest,
_u—J

Uhest — taidetakse/ei taideta) taidetakse Uks voi teine kdsugrupp).

Kordused:

Tegevuste kordamist (tsikliline protsess) on selles néites vaja osaliste liikumise tekitamiseks. Kordused on
etteantud korduste arvuga kordus (Kraps hiippab 3 korda), I6putu kordus (Kraps liigub Kaspari suunas) ja
eelkontrolliga kordus, mis kestab kuni etteantud tingimus on tdidetud.
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Rakenduste loomise ja programmeerimise alused
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Muutuja aeg vadrtuseks vOetakse taimeri vaartus kuni ette-
korda kuni  taimer > max_aeg antud aeg otsas; seejarel |10peb kdigi rakenduse skriptide t60.
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peata kaik

Muud juhtimisplokid Scratchis:

tekitab skripti t66s antud pikkusega katkestuse (pausi); sobib kasutada tegevuste
(spraitide liikkumise/muutumise) kiiruse maaramiseks.

Kontrollitakse I8putult tingimust; kui tingimus on tdene, | Kordus Ioputult
tiidetakse jargnevad tegevused. Selle asemel oleks Kui tingimus t6ene

oota kuni ~__~ vOimalik kasutada I6pmatut kordust, milles on kui-plokk.
Kui tingimus on tdene, tdidetakse kui-ploki kasud, siis
I6petatakse t606.

Peata skript
Lopp kui
Lopp kordus

Tingimuslik kordus. Plokis olevaid tegevusi tiidetakse, kui | Kordus I6putult

tingimus on tdene. Tingimust kontrollitakse I&putult. Kui tingimus téene
Selle asemel vd&iks olla I8pmatu kordus, milles on e )
Lopp kui

kui-plokk.

Lopp kordus

I kui klépsatakse f
(voib lisada eraldi skripti, et ta liiguks = ”
pidevalt aeglaselt ja pdrkuks seintelt).  FEEFERERE", /-

Kaspar liigub laval nooleklahvide abil

Korvalolev skript viib Kaspari juhus-

loputult kui ™ kaugus kraps

likku kohta ekraanil, kui Kraps jouab

) korda @
hairivalt lahedale. Kasutusel on "muuda kumnmitus | efekt € vérra
~ . . =
korduseplokk [IGputult kui ...], mis T bosl
L

vBimaldab ,jalgida“ olukorda ja | |
tegutseda siis, kui tingimused on
sobivad, seejdrel ,valvab“ edasi, et

tegutseda sobivas olukorras uuesti.

Kraps ja Kaspar vdivad Umber ajada lilled. & -
kui klgpsatakse

kui kldpsatakse lilled

teavita pisti

Lillevaas peaks seatama pusti rakenduse t66

teavita pisti

alguses. Hiljem v&ib kasutaja mahaaetud
lillevaasi pusti tGsta sellel kiGpsates (roheline lipp
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ja hiirekldps spraidil kdivitavad mdlemad sama #* =
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tegevuse, mis on vormistatud eraldi skriptina).

Mahaaetud lillevaasi veel kord imber ajada ei

oota kuni puudutab s |? ~wdi  puudutab Kazpar |2

saa, seepdrast on kasutusel plokk [oota kuni ...] — -
keui puudutab Kraps

Sprait lilled omistab pahategija nime globaalsele = [ [FnEe
muutujale 16hkuja. Muutujat, mille vadrtuseks on oo
spraidi nimi, saab mitmetes kasuplokkides et LT =

kasutada spraidile viitamiseks. S .
: asukoht  |kujundil (l8hkuja’ € x asukoht

Lilled kukuvad diges suunas, arvestades seda, RS, TR
. . L —
kuspoolt IGhkuja ldhenes. muidu

.pi:ii:inra b ED) kraadi
Teatele [teavita appi] peaks reageerima Piksi —~

(voivad ka teised). teavita appi

Lillehaldjas Piksi lendleb mesilasekostiiiimis Gimber lillede, kui klaviatuuril on vajutatud tiihik (veel Gks ploki
[1I6putult kui ...] kasutusviis).

Lillevaasi vOib asetada ka mdnele teisele riiulile, Piksi tuleb alati lillede juurde tagasi.

Kui lillevaas Umber liikatakse (teade appi), muutub Piksi vihaseks n&iaks (vahetab kostliimi) ja hakkab
pahategijat s6imeldes jalitama nii kaua kui selle kdtte saab (eelkontrolliga kordus); sajatused IGpevad alles
parast seda.
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Sama spraidi erinevaid kostliiime saab kasutada objekti muutumiseks. Naiteks auto ja avarii, pomm ja
plahvatus jm.

Kui liilkumise simuleerimiseks on kasutusel mitu kostiilimi, tuleb sama tegelase jaoks formeerida kaks
spraiti, mis vahetavad sobival hetkel teisega kohad.

Peategelane Kraps liigub kogu rakenduse t66 jooksul Kaspari suunas (vt. skript eespool). Kui ta jouab
piisavalt lahedale, Uritab ta Kasparit mangima meelitada hipates (vt. skript eespool) vGi kukerpalli tehes
(pooreldes). Poorlemise voiks Krapsu eest dra teha dublant — luua Krapsu koopia Kraps1.

Programmi abil pole véimalik juhtida spraidi omadust, mis maarab, kas sprait saab poorelda 360° voi
'p66rdub ainult ndgu vasakule/paremale’.

E b / TeaMe TTU Informaatikainstituut

ot pomis



Rakenduste loomise ja programmeerimise alused

Lahenduseks vOib olla kahe sarnase spraidi
kasutamine: Kraps ei saa po6orelda, Krapsl saab.
P66rlemiseks vahetub Kraps mdneks ajaks Krapsl-ga
(nii nagu Uks kostiiim vahetub teisega).

muidu

vita kostiim paremale
h__
korda

dbra G kraadi

liigu ) sammu
-

oota sek
o —

S h / TeaMe TTU Informaatikainstituut

Gurospa Sowaatond  Gav b bk



