Projekt. Kraps, papagoi ja pall
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Ulesande piistitus

1
Demo Sissejuhatus Scratchi
Kasutamisjuhend
Lindistus Kraps, pall ja papagoi

Voiks vaadata labi lindistuse ja siis teha
ise rakenduse toodud juhise jargi

Koostada mang vastavuses jargmise stsenaariumiga ja demoga.
Kraps jalutab rahulikult palliga edasi-tagasi rannas. Jarsku ilmub taevasse

papagoi, kes lendab ringi ja narrib Krapsu.

Kraps Uritab, mangija abiga, tabada palliga papagoid: palli lennutamiseks peab
kasutaja vajutama tihiku klahvi.

Mangu eesmargiks on tabada papagoid véimalikult rohkem kordi antud aja
Projekti tegemise kadigus tutvume voi kinnistame

Scratch'i pohielementidega ja programmeerimise lildpohimoétetega :

omadused tegevused omadused

tegevused

kasutajaliides, spraidid ja kostlilimid, lava ja taustad, skriptid ja kasud,
tegevuste maaramine spraitidega: asukoha muutmine, pddramine, peitmine jm
programmi olemus ja t66 péhimdtted, objektid, nende omadused ja
tegevused, protsesside juhtimine: kordused ja valikud, jarjestikused ja
paralleelsed protsessid, koostdd programmitiksuste vahel,

andmete liigid, muutujate olemus ja kasutamine programmides

. b L s . . . e lleerimine
Scratchi pohiobjektid: lava ja spraidid modelleerimine

- P L ) jasp Scratchi pohiobjektid
ava ~ taust

Xmin, Xmax

Ymin, Ymax 0.5 Heliklipp

varvus,

olek: vaike, norm, suur 0..* Sprait
muuda olekut )
vaheta taust() 0] Skript
muuda varvi()
mangi heli(), ...

Sprait 1+ Kostiim

nimi

asukoht: X, Y 0.5 Heliklipp

suund, suurus

varvus, nahtavus, ... 0,1 "

Pliiats

liigu(), poora() .

muudaX(), muuday() %M Muutuja

vaheta kostuumi()

muuda varvi() 0..* ;

itle(), mangi heli(), ... Skript



http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/KPP_20.html
http://elrond.tud.ttu.ee/~vilip/Scratch/Juhend/Scr_juhend14_P.html
http://rlpa.ttu.ee/Modelleerimine.pdf
http://rlpa.ttu.ee/scratch/Scratch_20/Objektid_P.html
http://rlpa.ttu.ee/scratch/Scratch_20/Scratch_20_P.html
http://rlpa.ttu.ee/scratch/Lindistused/KPP/KPP_0.htm
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Harjutus. Kraps, papagoi ja pall ~ Demo Kasutamisiuhend
L o

1. Krapsu liikkumine edasi tagasi (ilma pallita)

Spraitide péhiomadused: nimi, asukoht, suurus,... ja meetodid: liigu, pééra, ..
Skriptide loomine. Késud ja kdsuplokid, liht- ja liitkdsud. Taustade lisamine.
Spraitide liikumine, kostiilimide kasutamine, pauside tekitamine, animatsioon.
Helide mangimine. Tekstide kuvamine. Protsesside juhtimine: jada ja kordus.
Skriptide kéivitamine ja peatamine. Klahvi ja hiire siindmused

lihtkasud: liigu, jargmine kostuim, oota

tingimuslik kask: kui aarel pérka
liitkasnd lanutult: seesolevaid kaske tiidetakea nAhimatalicalt IANNENIE

kui kipsatakse Loputu kordus. Katkestamiseks nupp @
miingi heli ndu
02y Tere! Olen Kraps! [ 2 JEEERETE

pigramisstil vasak-parem

kordus

16pp kordus

wgu €1 punkt
|3

jargmine kostiin

paus sujuvaks liikkumiseks

kui irel, pérka ko_(dus
5 liigu 10 sammu
jargmine
oL pidgramisstil vasak-parem kostiiim
< 2
S $Cy vasak-parem paus x sek
- S aarel porka
Vaikimisi p6oramisstiil suvaline. el poordu

Pérkamisel péore 1802, Kraps pea peale. suvaline
Pooramisstiil vasak-parem: pdore

Umber vertikaalse telje (59, 49
‘

Skripti kaivitamiseks: a) kldpsata seda b) roheline lipp, c) kask [teata nimi ...]
peatamiseks: a) kléps, b) punane nupp (koik skriptid), c) kask [peata ...]

Helid: valmis klipid: susteemiga kaasas, omad WAYV ja-MP3-failid, saab
lindistada.

Taustad: graafikafailid - susteemiga kaasas, vbib oma faile (GIF, JPEG, PNG, ...)

Lisamiseks: muuta Lava aktiivseks ja nupud Uus taust: Tausta valimine teegist,
Tausta laadimine failist, ...


http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/KPP_20.html
http://scratch.ttu.ee/Scratch/Juhend/Scr_juhend14_P.html

2. Krapsu pooramine ja ligutamine nooleklahvidega
Klahvisiindmused, Spritide liigutamine nooleklahvidega,
spraidi suuna muutmine
paiseplokk kui vajutakse klahvi, kask osuta suunas
Teha kaks skripti parema ja vasaku nooleklahvi jaoks

kui wajutatakse klahwi vazak nool kui vajutatakse klahwi parem nool

osuta suunas m osuta suunas m
liigu sanmu liigu sannu

jargmine kostiim jargmine kostiiam

Litkumise kdsud (meetodid)
osuta suunas podra (3 kraadi

sprait liigub n pikselit omadusega suund maaratud suunas
pane x D ks J pane v EED -k
sujuv lilkkumine
muuda x wirra muuda y wirra liigu sek.x: [ v: [ -le

l

Lugemiseks, vaatamiseks, uurimiseks, proovimiseks
objektid  skriptid juhtimine Sissejuhatus Scratchi



http://rlpa.ttu.ee/scratch/Scratch_20/Objektid_P.html
http://rlpa.ttu.ee/scratch/Scratch_20/Skriptid_P.html
http://rlpa.ttu.ee/scratch/Scratch_20/Juhtimine_P.html
http://rlpa.ttu.ee/scratch/Scratch_20/Scratch_20_P.html

Harjutus. Kraps, papagoi ja pall ?# Demo
3. Papagoi "ringliiklus" ja "narrimine"

Spraitide ja kostiiiimide lisamine, skriptide kopeerimine ja redigeerimine, tingimused,
valikud ja kui-plokid, spraitide asukoha mééramine, spraitide peitmine ja kuvamine,
spraitide ,ringliiklus®, juhuslikute arvude kasutamine, paralleelprotsessid

lintkdsud: peida, naita, utle, pane x (paney, mine x ...y ...)
tingimuslik liitkask kui: tingimused, valik Uhest ja kahendvalik

Lisage sprait Parrot ja pange sellele nimi papagoi. Nupp "Spraidi valimine teegist".
Mitu kausta ja teemat: Loomad, Fantaasia, Inimesed, ... Spraidil on kaks kostuumi
Kopeerige Krapsu skript papagoile ja proovige. Ringliikuse korraldamiseks muuta: kui
sprait jduab lava parema servani, peita (kask peida) korraks (1-3 sek) sprait, viia
vasakusse serva ja tuua peidust valja (naita). Pausi tekitamiseks kasutada juhuslike
arve.

Et teha tabamine raskemas, voiks kasu pane x -240 asemel vdtta naiteks kasu pane x
juhuarv -240 kuni 120. Papagoi ilmub niid nahtavale juhuslikus kohas antud
vahemikus. Proovige!

Pohiskriptid - ringliiklus

anll

Sannu

jargmine kostiiim

0.1
x asulkoht = J

liigu
-

Valik tihest

TR tingimus X yaar

juhuars kuni
pane x ks
Ml

naita

) tingimus - lintsamal = =00 €21

juhul vordlus grupis Tehted

]

Voiks lisada algusesse toodud kasud, a)

et papagoi iimuks juhuslikull rpomepdil —
b) et oleks tagatud papagoi liikumine
osuta suunasm

vasakult paremale



http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/KPP_20.html

Lisada papagoi "jutt" (narrimine): kui asukoht < 0-st juttl muidu jutt2

Narrimine

Kahendvalik

" =  tingimus _ tdene visr
e
MLinsn e (tegevused 1) (tegevused 2)
=

1 s
S

—_

Algoritm - UML' tegevusskeem

* |16putult
(liigu X sammu ) Algoritm - pseudokood
v (algoritmikeel)
(|argm|ne kostuum)
korda I6putult
paus t sek liigu X sammu
ei jargmine kostuiim
parem v serv paus t sek )
kui parem serv siis
peida
( paus 1..3sek> paus 1...3 sek
mine vasak serv
Gnine vasak se@ naita
I6pp kui
m kui x < 0 siis
>4 utle tekstl
. muidu
XU ¢l utle tekst2
(ttetekst1) (lutle tekst 2 ) 16pp kordus

Lugemiseks, vaatamiseks, uurimiseks, proovimiseks

juhtimine algoritmid  modelleerimine



http://rlpa.ttu.ee/scratch/Scratch_20/Juhtimine_P.html
http://rlpa.ttu.ee/Algoritmimine.pdf
http://rlpa.ttu.ee/Modelleerimine.pdf

Harjutus. Kraps, papagoi ja pall Demo

4. Palli lisamine: uue spraidi tegemine joonistamisredaktoriga

Joonistamisredaktori kdivitamine, redaktori pohivéimalused ja téériistad
Redaktori kaivitamiseks Uus sprait, nupp "Uue spraidi joonistamine”
Naiteks teha ring, panna sellele suvalised tapid ja laigud vmt

5. Palli liikumine Krapsu juurde ja sealt lava Ulemise servani
tdiendavad klahvi stiindmused: skripti kdivitamine vajutusega klahvile,

stindmus "puudutab sev", (ihe objekti viimine teise juurde, spraidi keskpunkt
(nullpunkt), tingimuslik kordus

lintkdsud: mine ..., muuday ... (muudax...)
litkask: korda kuni tingimus (saab tdeseks)

Kask [mine sprait] paneb kohakuti

mine Kraps nullpunktid. Spraidi (tapsemailt,
naita kostiimi) nullpunkt asub vaikimisi
kordus kuni

selle pinnakeskmes.

mine kraps I Vol I

* kuni |tingimus

—
v

tegevusi korratakse seni, kuni tingimus saab toeseks

puudutab =serv

muuda y wiirra

kordus kuni tingimus

\P tegevused juhtimine
plokk_k
_ =t | 16pp kordus
vordlus siundmused IS ST

tingimus (ED (ED (BD (NEEE
grupis grupis Andurid


http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/KPP_20.html
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6. Palli kokkupuude papagoiga
stindmus ja tingimus on puude, skripti peatamine,
teadete saatmine ja vastuvétmine
kasud: peata skript, teavita ... ning teavita ... ja oota

kui vajutatakse klahwvi tihik

mine Kraps

mine Kraps .
niita nasta Alternatiiv!
kordus kuni serv korda kuni puudutab serv Papagoi puudutab palli!
muuday h vérra . " muuda y €1 vérra Peab papagoi skriptis
kui puudutab papagoi — Teated teisiti.
peida - Ressurside "raiskamine" -

teata Pihtas

peata skript

16p kui S

|5pp kordus | peata see skript
peida

teata Moodas

kontroll peab kogu aeg,
teata Pihtas ka siis kui pall ei lenda!

teata Middas

7. Teadete saatmine ja vastuvdtmine. Spraitide suhtlemine
Sindmus ja péiseplokk kui saabub teade
Teated Pihtas ja Moodas votavad vastu papagoi ja Kraps ja kaivitavad
vastavad skriptid. P6himotelisel voib teate votta vastu suvaline skript, mis algab
paiseplokiga kui saabub teade nimi.
NB! teata ... saatja t60 jatkub kohe

teata ... ja oota saatja to0 jatkub peale seda, kui vastuvétjad taidetud
NB! Milleks? Praegu selleparast, et Uks sprait ei saa maarata tegevusi teistegal!

Pihtas: papagoi korraks peidetakse,
Kraps utleb midagi, ...

Moodas: papagoi: naer, alla-llesse?, =
Kraps ... graafika efektid: keere jm oota juhuarv Y kuni B sek

Kraps

’- T —
kui saabub teade FPihta=

kustuta graafikaefelktd

Papagoi

pane Y&t |efekt | jubuare [} kuni B -le
pane x | juhuare leuni EEIR) " ks

» varvid 0 ... 200

kui saabub teade_ e}

mangi heli naer
kui saabub teade Ma

muuda ¥ wiirra
oota selk

muuda ¥ wiiTa

muuda keere | efekt wirra

ite sekundit




Harjutus. Kraps, papagoi ja pall Demo  Muutujad
8. Visete ja tabamuste loendamine. Muutujad!!!

Muutuja - nimega varustatud koht (pesa, vali) arvuti malus - objekt.
Muutujasse saab programm salvestada vaartusi (6eldakse ka omistada
vaartusi). lgal ajahetkel saab muutujal olla ainult Uks vaartus. Salvestatud
vaartust saab programm kasutada (lugeda) naiteks uue vaartuse leidmiseks.

Scratch'is saab muutujaid luua projekti loomise faasis grupis Andmed oleva
korraldustga Loo muutuja. Skriptides saab muutujatele omistada vaartusi ja
muuta vaartusi

kaskudega vota ja muuda:

muuda tabas | wirra

Muutuja jooksvat vaartust saab lasta kuvada laval nn monitoris. Markeruut!
[£d “tabas’
. 3 . e —— wiskeid “ bas - -
Luua kaks muutujat: viskeid ja tabas viskeid =
NB! globaalsed (kdik spraidid ja lava) ja lokaalsed (ainult Uks sprait)

muutujad
Teeme globaalsed muutujad: viskeid, tabas
Milline sprait muudab? Erinevad véimalused. Praegu vdiks pall voi lava. Viimasel

————— Kui inimene saab aru mis on muutuja,
siis ta juba oskab programmeerida!
Niclaus Wirth programmeerimiskeelte
Pascal. Modula, Oberon jt looja, paljude
Opikute, raamatute ja artiklite autor

muuda  viskei

mine Kraps

ERCEREST) c=r K Igale muutujale eraldatakse Muutuja
muuda y vorra .
nimi
tabas 2 vaartus
viskeid 5 skoop
lisa()
. eemalda()
— ] salvesta()
loe()
NB! NB! NB! Muutujate algvaartustamine!

Korduval kaivitamisel, jatkatakse eelmisest vaartusest.
Peaks uue mangu alguses vastavad kasud. pall voi lava.

muutujad rakendused

wita tabaz | = E


http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/KPP_20.html
http://rlpa.ttu.ee/scratch/Scratch_20/Muutujad_P.html
http://rlpa.ttu.ee/scratch/Scratch_20/Muutujad_P.html
http://rlpa.ttu.ee/Rakendused.pdf

Harjutus. Kraps, papagoi ja pall Demo

9. Aja naitamine ja kasutamine t00 I6petamiseks

Taimeri kasutamine: kdsk taimer algseisu. Kédsk peata koik.
Liuguri (kerimisriba) kasutamine muutujate vééartuste madramiseks

Teha kaks muutujat: aeg (jooksev aeg) ja max_aeg (mangu aeg)
Muutuja monitorile saab lisada liuguri (kerimisriba), mille abil
saab muuta "kasitsj" m i3 ust. Teeme seda muutuja

max_aeg jaoks ~|maxaeg T

Teeme skript aja naitamiseks ja mangu Idpetamiseks aja jargi. Taimeri kasud
asuvad grupis Andurid
kui kldpsatakse rohelist lippu | 5.7 |
taimer algseisu : -
korda kuni aeg > max_aeg
aeg = taimer
peata koik
Skripti véib panna suvalise spraidi moodulisse: naiteks lava voi Kraps.
Tldpiliselt taolised Uldisega iseloomuga skriptid paigutakse lava moodulisse.

Aja kuvamiseks voiks
kasutada monitori
suure naidikuga

kui klipsatakse P aja kontroll

wita aeg = ﬂ
tainver algseisu
w

. B . Seni kuni saab tieseks
vita aeg = imarda taimer tingimus, muutujale aeg

omistatkse taimeri vaartus
teata Tule ja oota ¥ Pall Krapsu juurde

teata Aeg ja oota F Teade spraidile teated

¥ Peatab kéikide skriptide 166


http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/KPP_20.html
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10. TOO I6petamine visete arvu jargi
Késk [oota kuni tingimus].
Teha muutuja: m_viskeid: visete maksimaalne arv
Skripti voib panna suvalise spraidi moodulisse: naiteks lava voi Kraps

kui képsatakse F visete kontroll
vota m_viskeid =
oota kuni  viskeid > m_viskeid v

Skript jaab ooteseisu, kuni

tinoimus saab theseks Y
teata Visked ja oota P Teade spraidile teated

teata Tule ja oota ¥ Pall Krapsu juur

pEi;ta kaik F Teade spraidile teated

11. Sprait "teated" - "tekstispraidid"

Teadete, selgituste jmt kuvamiseks voib ploki litle asemel kasutada n6
"tekstispraite". Spraidil voib olla mitu kostiimi: igatiks neist kujutab
omaette teadet. Vastavalt olukorrale voetakse sobiv kostuum ja kuvatakse
sprait.
Praegu on kasutusel kaks teadet:

Aeg on labi! (kostiim Aeq)

Ll ey

| kui kldpsatakse | kui saabub teade Aeg kui saabub teade

wita kostiiinn  aeg wita kostiam viske

Saltuvalt [&petamise pdhjusest valitakse ja I
kuvatakse vastav teade (formaalselt sprait)
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Harjutus. Kraps, papagoi ja pall (jarg) Demo

12. Palli liikumine koos Krapsuga

Spraitide koost6d, teise spraidi omaduste (asukoht, suund jm)
teadasaamine ja kasutamine, spraidi nihutamine ja p66ramine

Paneme palli likuma koos Krapsuga. Pall vdiks ka pooérelda. Ei ole
triviaalne. Liikumiste stnkroniseerimine! Voib erinevalt

Teeme skripti Tule, mis viib palli Krapsu juurde, po6rab ja paigutab selle,
arvestades Krapsu liikkumise suunda.

Lisada teavitamise kask Krapsu pohiskripti.

-

Skript viib palli Krapsu juurde, I
kui see saadab teate Tule

mine Kraps p Pall Krapsu juurde

)

F Kui Kraps vasemale, Pobre vastupieva. ¥Yaseemale Krapsust

o)
O3

13. Palli liikumine koos Krapsuga ja lendamine.

Olekumuutujad

Mis juhtub, kui pall pannakse lendama?
Tuleb tagasi!
Vétta kasutusele nn olekumuutuja (tunnus) lendab:
kui pall lendab on muutuja vaartus 1,

vastupidisel juhul 0

Muutuja vaartust muudab palli p&hiskript
Algvaartus 0, koos teiste muutujatega

S | Muuta Krapsu skripti, arvestamiseks, kas pall
E— lendab v6i mitte

sekundit

liigu Sarmmu
s

jargmine kostiin

muutujad skriptid
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14. Palli pohiskripti ja algvaartustamise I6ppvariant

-

Palli pahiskript. Juhib palli lendu, Lennu l&petamizeks kaks vdimalust:
17 pall tabab papagoid: teade Pihktas 2] pall j3uab servani: teade Maddas Il
Skript loendab vizete ja tabarmuste areu ja muudab muotuja lendab wEartust

kui klapsatakse b 4

Muutujate alguiirtustamine
viskeid - visete arv

kui wajutatakse klahwi | tihik

vota wiskeid :m

whta tabas | = tabas - tabarmuste ary II
0 lendab - palli olekurnuutuja
muuda wita lendab | = 1 - lendab, 0 - i landa

wota lendab

kordaluni . puudutab serv |2 7

Tingirnuslik kordus

Seesolevaid kaske tiidetakse zeni kuni
tingimus saab t8eszeks: pall puudutab zerva, ||
Kordamized l@petakse ja skripti t&d
katkestatakse, kui pall puudutab papagoid

muuda ¥ wirra
e

oota selk
[

keui puudutab papagoi |2

muuda tabas virra
3

wota lendab p Palli lend on lipenud. Tabas papagoid
[

teavita Pihtas -
Teate witavad vastu papagai ja Kraps I

[
eata skript
E B Kiszk peatab antud skripti t&&

—

vota lendab p Palli lend on lapenud. Joudis servani

teawvita Méddaz } Teate vitavad vastu papagoi ja Kraps

15. Krapsu pohiskripti Idppvariandid Kraps jaab seisma kui pall lendab. Tingimus
Pall ligub Krapsuga, kui ei lenda (lendab = 0) endab = 0 kehtib kogu likumise kohta

kui klgpsatakse

miingi heli ndu

irtle '9 sekundit
osuta suunas '@
korda leputult

. keui lendabk =

ligu € punkti kaske tdidetakse, kui

_ muutuja lendab = 0.
 Jargmine kostiim Kui lendab = 1, Kraps &i
oota sak liigu, pall liigub

kui Srel, pirka vertikaalselt y

|2

teata Tule ja oota Pk pall Krapsu juurde



Lisaulesanded
- Kraps teeb salto, kui tabab papagoid
- kuvatakse palli lend tagasi
- arvutakse ja kuvatakse tabamusprotsent

- omapoolsed lisategevused

Demo

Sissejuhatus Scratchi

Lindistus Kraps, pall ja papagoi
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