Juhtimisplokid

Harjutus tutvumiseks protsesside juhtimisega (valik, kordus) programmides ning (levaate saamiseks
Scratchi juhtimisplokkidest ja skriptide kaivitamisest.
Lisaks veel viitamine spraidile muutuja abil ning spraidi dublandi kasutamine.

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) vi teeb kukerpalli (keerukam), kui jéuab piisavalt Iihedale.

, Kummitus Kasparit v6iks juhtida nooleklahvidega. Kui kassike triigib liiga ldhedale, muutub ta
L, tasapisi ldbipaistvaks ja Idheb kiiresti mujale.

Laval on lillevaas, mis ldheb timber, kui Kraps (voi Kaspar) seda puudutab.

" Lillehaldjas Piksi, kes lendleb mesilasena {imber vaasi, pahandab vaasi iimberajaja
Awe
" peale, muutub pisikeseks vihaseks néiaks ja hakkab siiiidlast jalitama. ﬁ-

Kogu tegevus kestab ettemaaratud aja jooksul.

Kdivitamine:

Skripte on véimalik kaivitada rohelise lipukesega lava Ulanurgas (Kraps), nooleklahvide abil (Kaspar),
hiirekldpsuga spraidil (Lilled) vGi reaktsioonina teatele, mille kdivitab teine skript.

kui teade piisti

mine x: y: osuta suunas @

&

Teateid, millele teised skriptid saavad reageerida, on kahesuguseid: ja

Kasu [teata ...] korral jatkub antud skripti tditmine kohe, teatega kaivituvad skriptid ja teataja (valjakutsuja)
tootavad paralleelselt.
Kask [teata ... ja oota] peatab antud skripti t00 ja see jatkub alles siis, kui on I6petanud koik skriptid, mis

teatele reageerisid.

Valikud:
Hargnevad protsessid.
Séltuvalt tingimuse vaartusest Kahest  voimalikust  kasugrupist
- taidetakse valikuplokis olevad valikuplokis tdidetakse (ks, teise

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

Uhest — taidetakse/ei tdideta) taidetakse Uks vGi teine kasugrupp).
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Kordused:
Tegevuste kordamist (tstkliline protsess) on selles néites vaja tegelaste 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 saab taidetud.

korda laputult
muuda y virra osuta Kaspar
b 3
’uuta sak liigu Sammu
3 30
muuda y -1EI virra jargmine kostiim (T
korda kuni ~___- b Righ DA

:ﬁa sak oota sek
o —

kui klipsatakse
taimer algseisu
Muutuja aeg vaartuseks voetakse taimeri vaartus kuni ette-

korda kuni taimer > max_aeq
- antud aeg otsas; seejdrel 10peb kdigi rakenduse skriptide t60.

vita aeg = tainwer

stopp kiik

Muud juhtimisplokid Scratchis:

tekitab skripti t66s antud pikkusega katkestuse (pausi); sobib kasutada tegevuste

oota sek
(spraitide liilkumise/muutumise) kiiruse maaramiseks.
Kontrollitakse I8putult tingimust; kui tingimus on  Kordus I6putult
tdene, tdidetakse jargnevad tegevused. Selle asemel Kui tingimus téene
oota kuni .__~ oleks voimalik kasutada Idpmatut kordust, milles on === .

] L . . . Peata skript
kui-plokk. Kui tingimus on tGene, taidetakse kui-ploki Lépp kui
kasud, siis |dpetatakse t606. Lopp kordus

kui klopsatakse

mine x: @ y: m
Kaspar liigub laval noole- osuta suunas 1N £
klahvide abil (vGib lisada korda lsputult Al
eraldi skripti, et ta liiguks kui  kaugus Kraps -st < [ sme
pidevalt aeglaselt ja porkuks (korda ©
Seintelt)- muuda kummitus efeld:i'mvﬁrra

Korvalolev skript viib Kaspari /
jUhUSIikkU kohta ekraan”' kui Egu'nsek. x: juhuammkunim ¥ juhuarulmni e

13

Kraps jGuab héirivalt [dhedale. osuta suunas | juhuary ) kuni €

3
tithista graafikaefektid
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Kraps ja Kaspar voivad ringi lilkudes kogemata

kui klopsatakse

Umber ajada lilled. Lillevaas peaks seatama  [Lili=ilonas =i

plsti rakenduse to60 alguses. Hiljem voib  [Eais e teata pisti
kasutaja mahaaetud lillevaasi psti tGsta sellel
kldpsates (roheline lipp ja hiireklGps spraidil
kdivitavad molemad sama tegevuse, mis on
vormistatud eraldi skriptina). R F=t

osuta suunas 'm

oota kuni puudutab Kraps 7  wii  poudutab Kaspar 7

Mahaaetud lillevaasi veel kord imber ajada ei

saa, seeparast on  kasutusel  plokk

[oota kuni ...] kui  puudutab Kraps 7 sms
..ln'ita |&hkuja =
muuidu

globaalsele muutujale I6hkuja. Muutujat, Cwita lGhkuja = [EETE

Sprait lilled omistab pahategija nime

mille véaartuseks on spraidi nimi, saab
mitmetes kasuplokkides kasutada spraidile PR | < | kupuadd (lGhkuia) | = x | 8
viitamiseks.

poora (4 €D kraadi
Lilede  kukkumisel arvestatakse seda, muidu
kustpoolt I8hkuja ldhenes. pitra ) € kraads

Teatele appi peaks reageerima Piksi (vOivad [ =i
ka teised).

Lillehaldjas Piksi lendleb mesilasekostiiiimis Gimber lillede, kui klaviatuuril on vajutatud tihik.

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

Kui lillevaas Umber liikatakse (teade appi), muutub Piksi vihaseks nd&iaks (vahetab kostlimi) ja hakkab
pahategijat sGimeldes jalitama nii kaua kui selle kidtte saab (eelkontrolliga kordus); sajatused IGpevad alles
péarast seda.

kui teade appi

kui kldpsatakse

osulta suunas 'm

mane lilled

muuda y m wvirra

wita kostiiim mesilane

korda laputult

vota kostiim ndid

e S N SRR | mis sa tegid nidd! Mine tista kohe vaas jélle pisti!
korda kuni  puudutab lhkuja 7

...nsuta léhkuja -le

b
Ingu ﬂ punkbi
3
untamsek

.Ini kahw tihik all?
IEgu ﬂ punkti
' pidra (4 '9 kraadi
:untamsek

kui Fdrel, pirka

osuta lilled ]
Egunsek. x: = kujundil lilled v: v  kujundil lilled e

muuda vy m vorra

wvota kostiidm mesilane

osuta spunas m
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Sama spraidi erinevaid kostliime saab kasutada objekti muutumiseks. Naiteks auto ja avarii, pomm ja
plahvatus jm.

Peategelane Kraps liigub kogu rakenduse t66 jooksul Kaspari suunas (vt. skript eespool). Et tal vasakule
liikudes ei oleks jalad lilespidi, on tema jaoks valitud reZiim (vt. spraidi omadused), kus ta saab p6o6rata vaid
nao vasakule voi paremale.

Kui ta jouab piisavalt kummituse lahedale, Uritab ta Kasparit mdngima meelitada hipates (vt. skript
eespool) voi kukerpalli tehes (pooreldes) soovitavalt selles suunas, kuhu ta liigub.

Scratch 2 voimaldab ka programselt juhtida spraidi omadust, mis maarab, kas omaduse suund muutumisel
saab sprait pé6relda 360°, po6rdub ainult ndgu vasakule/paremale voi ei poordu tldse.

Siin on probleemiks asjaolu, et kujundi vaba p6éorlemist lubades oleks vasakule liikkunud Kraps enne ja
parast pooret pea alaspidi, vertikaalsihis peegeldatud lisakostliimi aga ei voimalda mugavalt sammumist
imiteerivate kostliimide vahetamine.

Kasutusele vdiks votta veel lihe Krapsu sarnase tegelase sobivate kostliimidega pddramiseks molemas
suunas. Krapsu pohiskriptis antakse teade poorle ja peidetakse see sprait. Reageerides teatele ilmub
samale kohale teine sprait (Kraps1), valib sobiva kostiilimi ja teeb oma pddrde. Seejérel ta peidetakse ning
lavale ilmub uuesti esialgne Kraps.

kui teade pidrle

mine Kraps

o5 T osuta suunasm

kui suund kujundil Kraps

T IRTRE - < lcule
korda @)
pitra (4 & kraadi
'Bgu & punkt
r;n_ta ) =ek

Vo ——

3
musdu
vita kostiliim paremale
korda €83
:p-ii-iira & '@ kraadi

NB! Kui liikumise simuleerimiseks on kasutusel mitu kostliiimi, mida jarjest vahetatakse, oleks sama
tegelase tavaolukorrast suuresti erineva kaitumise jaoks paremaks lahenduseks formeerida veel teine
sprait, mis vahetab sobival hetkel esimesega kohad.
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