Kasutamisjuhend

Sissejuhatus

Scratch on graafiline programmeerimiskeel, mis teeb lihtsaks lugude, mangude,
annimatsioonide aga ka tOsisemate asjade loomise ja loodu jagamise teistega
veebis. Ta voimaldab lihtsalt ja kiirelt omandada programmeerimise pohimotted
ning tulupilised vahendid ja tegevused, mida kasutatakse ka no "tavalistes"
programmeerimiskeeltes (Visual Basic, C, Java jt). Programmi protseduurid
(skriptid) pannakse Scratch'is kokku hiire abil "klotsidest" nagu Lego lelu.
Tutvumiseks vaadake (hte ndidet, mis on apletina hdlmatud veebi dokumenti:

Tutvus.html.

Naites vOis naha Scratch'i tegutsevat programmi. See muide illustreerib ka seda,
et Scratch'i programme saab salvestada apletidena ka veebidokumentidesse.
PShielementideks, millega manipuleerivad Scratch'i programmid, on graafika-
objektid, mida nimetatakse spraitideks. Programm vdib koosneda Uhest vOi
mitmest Uksusest, mida Scratch'is nimetatakse skriptideks. Iga skript on
seotud (he spraidiga ning méaarab selle tegevusi. Uhel spraidil vdib olla mitu
skripti.

Toodud naditeks on kaheks peamiseks spraidiks Kraps (Scratch'i logo) ja Juku
(Krapsu sober). Apleti aknas vdib ndha ka programmi skripte. Formaalselt on
tegemist samuti spraitidega (piltidega). Klopsates momendil nahtavat skripti,
saab naha jargmist skripti.

Jalgides apleti aknas toimuvaid tegevusi ning neid maaravaid skripte, saab lugeja
loodetavasti esialgse ettekujutuse Scratch'i programmidest. Praegu ei hakka
slivenema uUksikasjadesse. Scratch'i veel monede voimalustega tutvumiseks voib

vaadata veel monda naidet: Jalka. Koletis. Autode voOidusoOit. Arvu arvamine.

Kolmnurk. Tohutul hulgal on naiteid Scratch'i kodusaidil (vt allpool).

Scratch on loodud Massachusetts'i Tehnoloogia Institudi (Massachusetts Institute
of Technology - MIT) Meedia Laboratooriumi poolt. Scratch'i viimane versioon:
Scratch 1.4 on ilmunud juunis 2009 (eelmine versioon 1.3.1 oli kasutusel alates

novembrist 2008), vt mida on uut Scratch 1.4-s. Scratch'i saab tasuta alla
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laadida selle kodusaidilt: http://scratch.mit.edu. Scratch'i saab kasutada
paljudes keeltes, sh ka eesti keeles.

Antud juhend annab suhteliselt formaalse (levaate Scratch'i keelest ja
todkeskkonnast. Kui sa oled alles alustanud Scratch'iga, soovitame alguses
tutvuda materjaliga: "Alustame algusest", mis on tdlge inglise keelsest juhendist
"Getting Started". Viimane on kattesaadav abiinfo slisteemis ja Scratch'i

kodulehel. Kui seejarel vajad tapsemat ja pohjalikumat infot, tule tagasi antud

juhendi juurde. Scratch'i kodulehekdiljel (http://info.scratch.mit.edu/Support) on
mitmeid muid ressursse Scratch'i Oppimiseks: vaga suur hulk naiteid,

videojuhendid, Scratch'i kaardid, korduma kipuvad klUsimused, foorum jm.

Antud materjal kujutab Scratch'i abiinfoslisteemi kuuluva juhendi: "Scratch.
Reference Guide" (versioon 1.4, juuni 2009) tdlget. Sellesse on aga lisatud
moningat lisainfot: eeskatt arvude, stringite, muutujate, avaldiste ja loendite
kohta. Informatsioon keskkonna, kaskude (plokkide), pohimdistete ja olulisemate
teadete kohta on tulpiliselt toodud paralleelselt eesti ja inglise keeles. Juhend on

olemas ka HTML-vormingus.

Scratch'i programme (projekte) saab tdita otse tema enda kasutajliideses voi
neid saab sangitada apletidena veebi dokumentidesse.

Scratch projekti pohikomponendid: spraidid ja skriptid

Scratch'i projektide keskseteks komponentideks on objektid, mida nimetatakse
spraitideks (ingl. sprite - haldjas, vaim). Sa v0id muuta spraitide valjandgemist,
vahetades nende kostiiiime (costume). Sa saad maadrata, et sprait naeb valja
nagu inimene vOi nagu rong voi nagu liblikas voi Ukskdik mis muu. Kostliimina
vOib kasutada suvalist pilti: selle vOib joonistada, Scratch'i koosseisu kuuluva

joonistamisredaktoriga (Paint Editor), importida failist voi veebist.

Sa saad anda spraidile korraldusi, lastes seda liikuda, mangida muusikat,
suhelda teiste spraitidega jm. Et 6elda spraidile, mida teha, moodustad sa
hiirega graafilistest plokidest (korraldustest) skripti (ehk protseduuri). Kui teha
skripil hiirega topeltklops, tdidab Scratch plokkidega maaratud korraldused
skripti algusest kuni I6puni. Skripti Kdivitamiseks on ka teisi voimalusi: Roheline
lipp Lava llemises parempoolses nurgas (kui skripti esimeses plokiks on plokk
rohelise lipuga), teise skripti teavitamise kask (kui skripti esimeses plokiks on

plokk Kui saabub teade) jm. Skripti t66 saab vajadusel peatada, klopsates selle


http://elrond.tud.ttu.ee/~vilip/Scratch/Juhend/Aplett.html
http://elrond.tud.ttu.ee/~vilip/Scratch/Juhend/Scr_juhend14_P.html
http://info.scratch.mit.edu/Support
file:///D:/Scratch_14_1/ScratchGettingStartedv14_et.pdf
http://scratch.mit.edu/

suvalist plokki vOi punast nuppu Lava llemises parempoolses nurgas (seiskab

koik skriptid)

Scratchi kasutajaliides
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Lava
Lava (stage) on koht, kus sa vdid naha, kuidas arkavad ellu sinu poolt koostatud
lood, mangud ja annimatsioonid. Spraidid liiguvad ja suhtlevad teiste spraitidega

laval.
Lava on 480 Uhikut lai ja 360 Ghikut kdorge. Tegemist on tinglihikutega, millele ei
vasta mingit mootlhikut. Lava keskpunkti x-koordinaadi ja y-koordinaadi

vaartuseks on 0.
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Klopsates esitlusoleku (Presentation Mode) nuppu, void ndha ja kasutada
projekti tulemust taisekraanolekus. Sellest valjumiseks vajuta klahvi Esc voi

kldpsa noolt lava llemises vasakpoolses nurgas
Klopsates lava oleku muutmise nuppe, saad valida vdikese vO0i suure lava.

Vaikese lava korral suureneb skriptide ala, mis on kasulik suuremate

programmide korral.

Spraitide lisamine ja eemaldamine

Kui sa stardid uue Scratch'i projektiga, on laval ainult kassi sprait. Uute spraitide
lisamiseks (loomiseks) saab kasutada allpool naidatud nuppe

Joonista uus sprait. Oma kostiilimi joonistamine uue spraidi jaoks
o

Joonistamisredaktori (Paint Editor) abil.
Vali uus sprait failist. Saab valida uue spraidi Scrath'i spraitide hoidlast

(kaust Kostiitimid) vdi oma graafikafaili suvalisest kaustast (tlitibid JPG, BMP,

PNG, GIF jm), mis saab spraidiks
El Vali lllatussprait. Scratch pakub juhusliku spraiti oma hoidlast

Uus sprait paigutatakse lava keskele. Lohistades hiirega saab paigutada sprait
suvalisele kohale. Plokkidega grupist Liikumine (naditeks mine x: 100 y: -50 )

saab vajadusel maadrata spraidi jaoks tapsed koordinaadid (x-y).

Kasutades tooriistariba nuppe Kasvata spraiti (Grow sprite) voi Kahanda spraiti
(Shrink sprite), saab suurendada vOi vahendada spraiti. Spraiti saab Kkiiresti
suurendada ja vahendada klOopsates seda hiire parempoolse nupuga, valides
ilmuvast menltudst muuda spraidi suurust ja venitades nooltega nuppu. Spraiti
saab paljundada, klopsates seda laval vOi selle ikooni spraitide loetelus hiire
parempoolse nupuga ja valides ilmuvast menulst kdsu paljunda (duplicate).

Kui soovid kustutada spraiti, vali kaarid Tooriistaribalt ja klopsa spraiti voi tee

paremklops spraidil (Mac: Ctrl+kldps) voi selle ikoonil ja vali ilmuvast menuist

kustuta (delete).Selleks, et luua sprait, mis naeb valja nagu osa lava taustast:



tee paremklops laval, vali menlist ekraani ala uueks spraidiks ning tomba

ndodrkast Umber soovitud ala.

Spraitide loetelu

Spraitide loetelus on kuvatud koikide projektis kautatavate spraitide ikoonid. Iga
spraidi jaoks on selle all ndaidatud nimi. Vaikimisi on spraitide nimedeks Spraitl,
Sprait2, ... Spraidi nime saab muuta spraidi jooksva info alas olevas nime valjas
(vt Kasutajaliides).
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Spraidi skriptide, kostliimide ja helide vaatamiseks ja redigeerimiseks, klopsa
spraidi ikooni Spraitide loetelus vOi tee topeltkldps laval oleval spraidil. Aktiivhe

sprait on Spraitide loetelus esiletdstetud ja selle imber on sinine raam.

Spraidi kuvamiseks (kui on peidetud), ekspordiks, paljundamiseks (dublee-
rimiseks) vOi kustutamiseks tee paremklops (Mac: Ctri+click) selle ikoonil
Spraitide loetelus. IImuvast menilst saab valida vajaliku tegevuse. Peidetud
spraidi (laval nahtamatu) saab kuvada ka tehes Shift+klops selle ikoonil.

Spraitide ikoone saab Umberjdrjestada, lohistades neid hiirega.

Nagu saab muuta spraidi valimust, muutes selle kostliimi, saab muuta ka lava
valimust, muutes selle tausta (backround). Lavaga seotud skriptide, taustade ja
helide vaatamiseks ja redigeerimiseks, klopsa lava ikooni Spraitide loetelust

vasemal.

Plokkide palett ja skriptide ala

Spraitide programmeerimiseks lohista plokid Plokkide Paletist Skripide alasse (vt
Kasutajaliides).
NB! Siin tekkib ploki koopia, originaal jaab oma kohale. Ploki kaivitamiseks

kldpsa seda. Klopsates plokki hiire parempoolse nupuga ja valides ilmuvast



menlust abi (help), saab abiinfot ploki kohta. Samas on ka kask ploki

paljundamiseks.

Skripti (protseduuri) loomiseks Uhendatakse plokid pinuks (stack). Spetsiaalsed
liidese elemendid voimaldavad Uhendada plokke ainult Ghel viisil. KIOops skripti

suvalisel kohal kaivitab selle plokkide jarjestikuse taitmise Ulevalt alla.

Allpool on toodud skripti ndide (eesti ja inglise keeles). See teeb jargmist.
Koigepealt viib spraidi (naiteks kass) lava vasakusse serva, vottes spraidi x-
koordinaadiks -200, siis tekitakse plokiga (kasuga) "mangi heli" heli "nau" ja
spraidi juurde ilmub kast tekstiga "Tere!"

Jargnev plokk korda 20 maarab, et selle sees olevate plokide poolt (liigu 10
sammu, oota 0.1 sek ja jargmine kostliim) kirjeldatud tegevusi taidetakse 20
korda. Igal taitmisel sprait liigub 10 sammu paremale, siis tehakse paus - 0,1
sek ning vahetakse kostiimi (muudetakse valjanagemist). N6 vaikimisi
kasutataval spraidil - kassil, on kaks kostliimi. Nende vahetamisel toimub

lilkumise imitatsioon.

Peale korduse taitmist, jadb sprait seisma ning 3 korda tekitakse trummi heli,
mangitakse etteantud nooti ja tehakse vahele paus pikkusega 0,3 sekundit.
Lopuks ilmub tekstiboks teatega "Koike head!". Skripti toimimist void naha siit:
Naidel.html. NB! Kui keegi Idhedal magab, lllita enne ndite kdivitamist arvuti

heli vaiksemaks v0i valja, sest programm teeb veidi larmi!

pane x ks sat x to [gep]
mangi heli meow play sound rmeow
ute sekundit say for sacs
korda repeat

liigu Sammu move steps
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Kui lohistada plokki skripti (pinu) olemasoleva osa kohal, naditab hele valge riba
kohta, kuhu saab panna ploki nii, et see Uhilduks teiste plokkidega. Plokke saab
lisada pinu ette, keskele ja I6ppu. Ploki eemaldamiseks Skripti alast, lohistada

see Plokkide paletti ala suvalisse kohta ja plokk kaob.

Pinu (skripti) saab teisaldada Skripti alas, vedades seda Ulemisest plokist. Kui

lohistada valja plokk pinu keskelt, tulevad sellega kaasa koik allpool olead plokid.

NB! Plokide pinu (skripti) saab kopeerida teisele spraidile, lohistades pinu selle
spraidi ikooni kohale Spraitide loetelus. Kui ikooni Umber tekkib valgene joon,

lasta hiire nupp lahti.

liigu sanmu 11
Mitmetel pinuplokkidel, nagu ja —\_/1—J, on redigeeritav valge

tekstivali. Valjas oleva vaartuse muutmiseks, klOpsata valja ja tippida uus

vaartus. Sellesse valja voib lohistada ka Umardatud nurkadega nn viiteploki nagu

liigu pikkus sammu

D i G| saades naiteks taolise ploki

mangi noot @ kestvusega .I:I.S . i
, on olemas rippmenud.

Monedel plokkidel, nagu
Klopsates noolt (kolmnurka) avaneb menil, kust saab valida vajaliku vaartuse,
naiteks praegu noodi numbri. Tapsemalt plokkidest vt osas Plokide kirjeldus.
Skriptide ala tlhjendamiseks klopsa ala suvalises kohas parempoolse

hiirenupuga (Mac: Ctrl+kldps) ja vali ilmuvast mendltst Tihjenda (clean up).
Skriptide salvestamiseks pildina kldopsa ala suvalises kohas parempoolse
hiirenupuga ja vali ilmuvast menlust salvesta skriptide pilt (save picture of
script).

Kommentaari lisamiseks kldpsa ala suvalises kohas parempoolse hiirenupuga ja
vali ilmuvast menilst lisa kommentaar (add comment). Ilmub kollane

kommentaari ala, kuhu saad tippida selgituse.

-
liza kornmentaar I
siia..,

Kommentaari ala suuruse muutmiseks, lohista seda paremast darest. Klopsates

Uleval olevat kolmnurka saad panna ala kokku (jéaab ainul esimene rida) ja
suurendada seda tagasi. Kommentare saab lisada skriptide piirkonna suvalistesse
kohtadesse neid saab teisaldada lohistamisega hiirega. Kommentaari saab siduda

vajaliku plokiga, lohistades kommentaari ploki kohale ja lastes seejarel lahti.
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Kostuiumid

Kostilim kujutab endast antud spraidi "teisikut", millel on teine valjanagemine.
Spraidi kostliime, kui neid on mitu, saab vahetada. Seda kasutatakse eeskatt
annimatsiooni efekti loomiseks. Kostliimide vaatamiseks ja redigeerimiseks

kldpsa vahelehe Kostliimid (Costumes) lipikut
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Antud spraidil on kaks kostliimi, mis esitavad spraidi erinevaid asendeid, mida
saab kasutada kondimise imiteerimiseks. Jooksev kostlilim on esile tdstetud ja
Umbritsetud sinise raamiga. Umberliilitamiseks teisele kostiiimile peab lihtsalt
kldpsama selle ikooni. Kostliimide vahetamine toimub tavaliselt skripide
taitmisel, taupiliselt plokiga jargmine kostiim. Uue kostliimi loomiseks on neli

voimalust:

« Joonistada see Joonistamisredaktoriga, mille saab kaivitada nupuga
Joonista (Paint)

+ Importida see Scratch'i spraitide (kosttiiimide) hoidlast v6i muud
graafikafailist: nupp Impordi (Import). Scratch tunnistab mitut
graafikavormingut: JPG, BMP, PNG, GIF (kaasaarvatud annimeeritud GIF).

+ Kldpsata nuppu Kaamera, kui arvutiga on Ghendatud veebikaamera. Iga

SOV vajutakse tihiku klahvi, tehakse

kord kui kldpsatakse nuppu
foto, mis saab uueks kostliimiks.

+ Lohistada (ks voi mitu pilti veebist voi todlaualt

Igale kostiumile vastab jarjenumber (1, 2, ...) ja nimi. Kostliime saab

Umberjarjestada, lohistades hiirega. Sellega muutuvad ka kostilimide



jarjenumbrid. Nime saab muuta, sisestades vastavasse valja uue vaartuse.
Paremkldops kostliimil kuvab menld, mis pakub vdimalust muuta kostliidm

omaette spraidiks voi eksportida see eraldi faili.

Nupp Redigeeri (Edit) voimaldab muuta vo0i taiendada kostliiimi Joonistamis-
redaktoriga. Nupp Kopeeri (Copy) teeb kostliiimist koopia. Ummargune

nupuke ristiga, kustutab kostitmi.

Helid

Spraidiga seotud helide vaatamiseks, lindistamiseks ja impordiks klopsa vahelehe
lipikut Helid (Sounds)

Saab ise lindistada helisid voi importida valmis heliklippe. Scratch saab kasutada
MP3 faile ja pakimata WAV, AIF ja AU faile. Helide tekitamiseks ja nende
omaduste maaramiseks skriptides kasutatakse plokke grupist Heli.

Spraidi jooksev info

Spraidi jooksev info peegeldab spraidi jargmisi omadusi: nimi, asukoht (x-y

koordinaadid), suunda ja lukustamise olekut.

Vaikimisi uue spraitide lisamisel nimedeks Spraitl, Sprait, ... Soovi korral saab

muuta spraidi nime, praegu on see kiisu.
Spraidi koordinaadid: x ja y, naditavad selle jooksvat asukohta laval.

Spraidi suund naitab suunda, kuhu sprait liigub, kui kaivitatakse plokk liigu
Standardsed suunad on: O=lilesse, 90=paremale, 180=alla, -90=vasakule, neid
pakutakse valimiseks kasus (plokis) osuta suunas suund, kuid saab maarata

suvalise teise suuna (graadides). Sinine joon spraidi juures naitab selle jooksvat



suunda. Vedades seda joont, saab muuta spraidi suunda. Topeltkldps paneb
spraidi suuna algseisu (90 kraadi). Suunda tavaliselt muudetakse skriptide
kdaskudega: osuta (point) ja poora (turn).

Kldpsatus taba kohal, votab spraidi lukust lahti voi lukustab selle. Kui sprait on
lukustamata, saab selle asukohta muuta lohistamise teel esitluse (tdisekraani)

olekus ja veebi lehekdljel.

Spraidi ekspordiks, peab seda kldpsama hiire parempoolse nupuga laval voi

spraitide loetelus. Eksporditud spraiti saab importida teisse projekti.
Pooramise stiilid
Spraidi (kostilmi) kaitumist suuna muutmisel (naiteks porkamisel servast), saab

maarata Pooramise stiili (Rotation Style) nuppudega.

@ « Saab poorata (Can rotate). Sprait (kostliim) p66rdub suuna muutmisel
Er + Peegeldus vasakule-paremale (Left-right flip). Kostilim pdoérab

(peegeldub) ainult vasakule v0i paremale

« Ei poorata (No-rotate). Kostiitimi kunagi ei pddrata suuna muutmisel
Tooriistariba
Tooriistariba nuppudega saab maadrata teatud tegevusi objektidega projekti

loomise faasis.
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Kldpsa vajaliku nuppu ning hiire kursori kuju muutub nupul toodud pildi taoliseks.

Seejarel kldopsa objekti hiire vasaku nupuga.

- Paljunda (Duplicate). Paljundab (kopeerib) spraite, kostliiime, helisid,
plokke ja skripte (Shift + kldps kordamiseks)

- Eemalda (Delete). Eemaldab spraite, kostliime, helisid, plokke ja skripte
(Shift + klops kordamiseks).

« Kasvata (Grow). Suurendab spraiti. (Shift + klops muutmiseks suurema
sammuga)

- Kahanda (Shrink). Vahendab spraiti. (Shift + klops muutmiseks suurema

sammuga)

10



Kui kldpsata kasutajaliidese suvalist kohta, muutub hiire kursor valiku nooleks ja

saab valida ja teisaldada spraite.

Meniu

«h [EH 9 Fail Redigeeri Jaga Abi &3 [H Y File Edit Share Help

Nupuga & saab kuvada meniii keele valimiseks Scratch'i kasutajaliidese jaoks.
Scratch'i saab kasutada ka eesti keeles. Igaliks voib lisada ja redigeerida
Scratch'i tolkeid. Tolkimisega seotud kisimustega po6érduge Scratch'i saidile
(http://info.scratch.mit.edu/Translation/).

Ikooniga & saate salvestada oma projekti. Esimesel salvestamisel saab valida

kausta ja maarata failile nime.

Nupuga ‘&l saate laadida oma projekti Ules Scratch'i veebisaidile. Ilmuvas

dialoogiboksis, saad maarata oma projekti jaoks mitmesuguseid karakteristikuid.

Fail-menuist saad luua uusi projekte, avada olemasolevaid projekte, salvestada
projekte kaustadesse jm, importida projekte, eksportida spraite, koostada

projektidele selgitusi.

Kasuga Projekti importimine... saab tuua teise projekti kdik spraidid ja taustad
antud projekti. Seda voimalust saab kasutada spraitide kombineerimiseks

mitmest projektist.

Kasuga Spraidi eksportimine... saab salvestada jooksva spraidi ning hiljem
importida seda teisse projekti.

Projekti markmed (Project Notes) voimaldavad salvestada markmeid projekti

kohta. Naiteks panna kirja projekti kasutamisjuhendi.
Kask Lopeta (Quit) voimaldab valjuda Scratch'ist.
Menill Redigeeri (Edit) pakub mitmeid voimalusi projekti redigeerimiseks.

Kask Vota kustutamine tagasi (Undelete) Voimaldab taastada viimati
eemaldatud ploki, skripti voi spraidi.

Kask Alusta sammhaaval tditmist ( Start Single Stepping) voimaldab sul
jalgida programmi taitmist sammhaaval. Iga plokk tuuakse esile kui seda
taidetakse. See vahend hdlbustab vigade otsimist ning vdimaldab algajale

paremini moista programmi tditmise pohimotteid. Kask Seadista samm (Set

11


http://info.scratch.mit.edu/Translation/

Single Stepping) voimaldab valida sammbhaaval taitmise kiiruse (aeglasest kuni

turbo kiiruseni).

Kasud Paki helid... (Compress Sounds) ja Paki pildid ... (Compress Images)
voimaldavad vahendada projekti mahtu. Kokkusurumine voib vahendada heli ja

piltide kvaliteeti.

Kask Naita mootorite plokke (Show Motor Blocks) lisab mootori plokid
Liilkumise gruppi. Mootori plokke saab kasutada arvutiga Uhendatud mootorite
programmeerimiseks. Mootori plokid téétavad LEGO® Education WeDo™ga

(http://www.legoeducation.com).

Menil Jaga ( Share) voimaldab laadida projekte llesse Scratch'i veebisaidile.

Menlidst Abi (Help) saab juurdepdadsu abiinfo leheklljega, kus on lingid
juhendmaterjalidele, Opikutele ja sageli kisitatavatele klisimustele. Siit paaseb
juurde ka koikidele abiinfo ekraanidele (Scratch help screens).

—

™

Roheline lipp “~—~

i

Nupp rohelise lipuga Lava (Ulemises servas kaivitada koik skriptid, mille
esimeseks plokiks on

an J English

- J Eesti

Kui see plokk on mitmel skriptil, kadivitatakse need (heaegselt ja tdidetakse

paralleelselt.

Esitlusolekus (Presentation Mode) on lipu ikoon F lava Ulemises parempoolses
nurgas.
NB! Vajutusel klahvile Enter on sama efekt nagu rohelise lipu kldpsamisel.

Kui projekt on klipina veebidokumendis, kaivitub roheline lipp automaatselt.
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Joonistamisredaktor

Joonistamisredaktori abil saab luua ja redigeerida kostlime ja taustu.

Skaleerimine P&dramine Peegeldamine
Valitu suuruse  Valitu Valitu peegelpilt
muutmine pédramine  horis. vii vertik

Impordi | | Puhasta i—
| {

CEER

Kustutamine

Léuendi
Tagasiw'itt‘! , Tee uuesti! puhastamme Louend
&
|é? & N !o Todriistad
\|T @& &~
mj{n j=]le]

1 o L
5 NECEEEEE i
Wi pEEEEEEE palett

||

'riJ Madra kostiiiimi keskpunkt

Suurendus oK Katkesta

Joonistamisredaktoril on jargmised tddriistad

Pintsel (Paintbrush). Vabakae joonistamine jooksva esiplaani varvusega.
Kui kldpsatakse seda tdoriista, nditab Suvandite ala pintsli jooksvat
moodtu. Seda saab muuta.

Kustukumm (Eraser). Kustutab vastava ala. Piirkond mida kustutakse
saab labipaistvaks. Kui klopsata seda todriista, naitab Suvandite ala
kummi jooksvat mootu. Seda saab muuta.

Taide (Fill). Taidab suletud piirkonna Uhtlase voi gradiendiga varviga. Kui
kldpsatakse seda tdoriista, naitab Suvandite ala taitmise stiili: tGhtlane
varv, horisontaalne gradient, vertikaalne gradient, radiaalne gradient.
Gradient muutub valitud esiplaani varvusest kuni tausta varvuseni.
Ristkiilik (Rectangle). Joonestab taidetud voi aaristatud ristkiliku (ruut,
kui hoida all klahvi Shift), kasutades jooksvat esiplaani varvust. Kui
klopsatakse seda tooriista, naitab Suvandite ala taitmise stiili: taidetud voi
tuhi.
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« Ellips (Ellipse). Joonestab taidetud voi aaristatud ellipsi (ring, kui hoida all
klahvi Shift), kasutades jooksvat esiplaani varvust. Kui kldpsatakse seda
tooriista, naitab Suvandite ala taitmise stiili: taidetud voi tihi.

+ Joon (Line). Joonistab sirgjoone 10igu (horisontaalse vdi vertikaalne, kui
hoida all klahvi Shift) jooksva esiplaani varvusega. Kui klopsatakse seda
tooriista, naitab Suvandite ala pintsli jooksvat mootu. Seda saab muuta.

+ Tekst (Text). Voimaldab lisada joonistusele teksti. Kui kldpsatakse seda
tooriista, voimaldab Suvandite ala valida kirja tllpi ja suurust. Igal
kostliumil saab olla ainult tUks tekstiplokk.

« Valik (Selection). Ristkilikukujulise piirkonna valimine. Piirkonda saab
teisaldada lohistamisega, kustutada (klahv Delete) ja ptugada (Shift +
Backspace).

« Tempel (Stamp). Paljundamine, Valida piirkond ja kopeerida.

+ Pipett. (Eyedropper). Voimaldab valida tausta varvust olemasolevast

kujundist.

Jooksvad varvused (Current Colors): esiplaan ja taust. Neid saab muuta,
kasutades varvide paletti.

Nupp Pane paika pooramise keskpunt nupp voimaldab madrata kostlUlmi

(spraidi) jaoks, mille Umber see pddrdub Laval vastavate kdaskude kasutamisel.

Muutujad

Muutuja (variable) on nimega koht arvuti malus: malupesa ehk vali.
Programm (skript) saab tditmise ajal salvestada sinna vaartusi, muuta pesas
olevat vaartust ja kasutada (lugeda) varem salvestatud vaartusi uute
leidmiseks, kasutades avaldisi. Muutuja vaartust saab muuta ka ndé "kasitsi" (vt
allpool).

Muutuja vaartuseks voib olla arv, tekst (string) voi toevaadrtus (tdene - true,
vaar - false).

Igal ajahetkel saab muutujal olla ainult iiks vaartus. Vaartuse salvetamist
muutujas nimetatakse omistamiseks. Uue vaartuse omistamisel muutujale,

selle eelmine vaartus kaob.

Muutuja vOib olla seotud ainult tGhe spraidiga: lokaalne muutuja, v0i see voib

olla Uhine koikidele projekti spraitidele: globaalne muutuja. Lokaalsele
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muutujale on otsene juurdepaas ainult selle spraidi skriptidest. Muutuja skoop

ehk nahtavus (kattesaadavus) maaratakse muutuja loomise ajal.

Muutuja loomine toimub grupis Muutujad asuva kasuga Tee muutuja (Make
variable). Kasu taitmisel kusib Scratch muutuja nime ja skoopi, kuvades
vastava dialoogiboksi. Lokaalsete muutujate nimed vodivad olla samad mitmel

spraidil, kuid need ei tohi langeda kokku globaalse muutuja nimega.

Peale esimese muutuja loomist, ilmuvad ka muutujatega seotud plokid:
viitamisplokk muutuja nimega ning pinuplokid: vota (set), muuda (change),
naita muutujat (show variable) ja peida muutuja (hide variable). Jargmiste

muutujate lisamisel, ilmuvad ainult viitamisplokid muutujate nimedega.

Viitamisplokki muutuja nimega saab kasutada skriptide pinuplokides
viitamiseks muutujale, sh ka avaldistes. Ploki ees on markeruut, mille abil saab
lasta kuvada voi peita Lava alas muutuja jaoks nn monitori (ehk naidiku), mis

peegeldab muutuja jooksvat vaartust.

Pinuplokkide sees on avanev menul, mille abil saab valida skriptis vajaliku
muutuja nime. Kahel esimesel plokil (vota vaartuseks ja muuda vaartust) on ka
vali, kuhu saab sisestada vaartuse voi paigutada viiteploki muutuja nimega,

avaldisega jm.

Variables

Ed loendur

viita loendur |wvidrtuseks [ set loendur | ta [i)

changa lcendur by a

muuda loandur B\!Erra
niita muutujat loendur | show variable loendur |

hide variable _loe ndiar

peida muustuja loendur .:

muutuja nimi? \ Variable name?
'ﬁlﬁéus .

® Kdikide spraitide jaoks O ainult selle spraidi jacks @) For all sprites () For this sprite only

(114 J Katkesta y

l—
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Muutuja jooksvat vaartust saab lasta kuvada Lava

[:h,endu.. m]{pikk“ 21—, aknas vastava monitori (nadiku) abil, kui teha linnuke

Plokkide paletis muutuja nime ees olevas
markeruudus.

Muutuja monitori esitusviisi (normaal, suur, liuguriga)

Lava aknas saab maarata selle menit abil (paremkldps

ikoonil).

|§ Iugndur m-.iif.pikku5 Mi
L_» 5 i Z'Z"'—___.-

Muutuja vaartust saab muuta "kasitsi", kasutades
liugurit ehk kerimisriba (slider), mille saab lasta
kuvada muutuja monitori juures.
Muutuja vaartust saab muuta skripti taitmise ajal plokidega (kaskudega):
vota muutuja = avaldis - set muutuja to avaldis ja
muuda muutuja avaldis vorra - change muutuja by avaldis.
Siin muutuja on muutuja nimi (saab valida ploki mendildst) ja avaldis - vaartuse
leidmise eeskiri. Erijuhul vdib see olla ka konstant vdi muutuja. Avaldiste
esitamiseks kasutatakse vastavaid plokke, mis asuvad grupis Arvud (vt allpool).

wita Sum | = E

Toodud skript leiab naturaalarvude ruutude summa

alates 1-st kuni n.

Koigepealt vOetakse muutuja Sum vaartuseks 0 ja

muuda Sum |k * k  virea muutuja k vaartuseks 1.
f
muuda k| ) vérra Edasi n korda korratakse kahte tegevust: lisatakse

— muutuja Sum vaartusele avaldise k*k vaartus ja

suurendatakse k vaartust Ghe vorra.

NB! Teistes programmeerimiskeeltes nimetatakse taolisi kaske

omistamislauseteks, mille esitusviis on enamasti jargmine:

muutuja = avaldis ja muutuja = muutuja + avaldis

Sum =0 Naiteks korval on programmi fragment programmeerimis-

k=1 keeles Visual Basic ruutude summa leidmiseks

do until k > n Ka siin on kasutusel kolm muutujat: k, n ja Sum. Muutujale
Sum = Sum + k * k Sum omistatakse omistamislause Sum = 0 abil vaartus 0 ja
k=k+1 omistamislausega

loop k = 1 vOetakse k vaartuseks 1.
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Korduslauses do until ... loop, mis vastab Scratch'i plokile korda, tdidetakse

korduvalt kahte omisuslauset: Sum = Sum + k * k ja k = k +1.
Skripti taimise ajal saab kuvada ja peita muutuja naidikut (monitori) plokidega

naita muutujat muutuja ja peida muutuja muutuja.

Loendid

Loend (List) on jarjestatud elementide (vaartuste) kogum. Kogum tahistatakse
Uhe nimega, mida saab kasutada viitamiseks tervele kogumile ja koos indeksiga
(jarjenumbriga) - viitamiseks Uksikutele elementidele. Taolisi loendeid
nimetatakse teistes programmeerimiskeeltes tavaliselt (hemoddtmelisteks
massiivideks ehk vektoriteks. Loendi elementideks voivad olla arvud ja tekstid
(stringid).

Loendite loomine toimub ploki Muutujad (Variables) kasuga (nupuga) Tee
loend (Make list). Koos esimese loendiga ilmuvad ka plokid (kasud) tegevuste

maaramiseks loenditega, vt plokk Muutujad plokkide kirjelduses.

- -,

Puud i puud Al Hinnad Kui loend on loodud, ilmub Lavale vastav
monitor. Alguses on see tihi ja piikuseks on 0.

2 Lilkmeid saab loendisse lisada ja muuta,

(kiihi)

= tippides vaartusi otse monitorisse. Kldpsates

marki + lisandub loendisse uus pesa.

+  pikkus: D.:f’a
Lisamiseks voib kasutada plokke lisa (add) ja

|+ pikkus: 5 Al+  pikkus: 5 ) sisesta (insert) kas nd "kasitsi" voi skriptis.

Monitori suurust saab muuta, venitades

alumisest parempoolsest nurgast.

Loendi elemente saab importida tekstifailist (laiendiga .txt) ja ka eksportida

tekstifaili. Vastavad kasud ilmuvad, kui teha monitoril paremkldps.

Arvud, stringid, avaldised

Scratch'is saab otseselt kasutada kahte tlaUpi vaartusi: arve ja stringe (ehk
tekste). Kaudselt on mangus ka toevaartused, need on vordluste ja logika-

avaldiste tulemuseks.
Arvud vodivad esineda konstantidena, mida sisestatakse plokkide ettendhtud

liigu NI} samnmu muuda = = virra . . .
kohtadesse, nagu gu € , 5] , hing olla muutujate ja

loendite elementide vaartusteks. Arvudega saab taita aritmeetikatehteid (+, -, *,
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/), vorrelda (<, =, >), kasutades vastavaid plokke (vt allpool). Arvaartuste jaoks
on ettenahtud ka rida funktsioone.

Stringid (ehk tekstid) on suvalised markide jadad. Neid saab samuti kasutada

. N ide Y B . . . .
konstantidena, nagu plokis ning ka omistada muutujatele ja loendite
wota nimi — | Jukuy

elementide, nagu jargnevates plokkides ,

asenda Puud k -ga . o
_. Stringe saab ka omavahel vorrelda.

Stringide jaoks on kolm tehet (Uhenda, eralda ja pikkus), mis on realiseeritud

viiteplokkide abil (vt allpool).

Toevadadrtusel (loogikaandmete elemendil) on ainult kaks vdimaliku vaartust:
toene (true) voi vaar (false). Toevaartused tekkivad vordluste (<, =, >),

loogiliste operatsioonide (avaldiste) : ja (and), vOi (or) ja mitte (not)

klahw Gleznool | all?

tulemusena. Ka mitmed plokid, nagu

tagastavad toevaartusi (tdene voi vaar).

Heli Tehted PR | y Avaldise abil saab anda eeskirja

Pliiats Muutujad

vaartuse leidmiseks. See koosneb
operandidest ja tehtemarkidest.
Operandideks vodivad olla kons-
tandid, muutujad ja funktsioonid.
Tehted jagunevad

aritmeetka: +, -, *, / ;
vordlus: <, =, > ;

teksti: (Uhenda, eralda, pikkus) ja
loogika: ja, voi, mitte.

Avaldiste esitamiseks kasutatakse

‘Ghenda [ CETIES : plokke, mis asuvad grupis Tehted.
'[ETHED 6B s taht' eesnimi ) -s taht Siin asuvad ka funktsioonide plokid:

nirni pikzs' . .
[ aailm sqrt, abs, sin, cos, tan, In jne.

" a mod -st

@mod @ st
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Vaartuste sisetamine klaviatuurilt

Ploki “el—El 1l saab skript esitada kiisimuse, millele kasutaja saab

vastata tekstsisendiga klaviatuurilt. Ploki taitmisel skripti t66 peatakse ja
kisimus kuvatakse vastava spraidi juures n6 kdoneballoonis, lava alumisse serva
aga ilmub tekstivali, kuhu saab tippida vajaliku vaartuse (tekst voi arv). Peale
seda, kui vajutakse klahvile Enter voi klopsatakse markeruutu tekstivalja korval,

vOetakse kasutaja poolt sisestatu ploki E&ED vasrtuseks ja skripti t66 jatkub.
Viimase naol on tegemist, vOiks Oelda, eriliiki globaalse muutujaga, mis on

kattesaadav koikidele spraitidele.

Jargmise ploki kiisi taitmisel asendab uus sisend ploki vastus eelmise vaartuse.

Kui vaartust on vaja edaspidi kasutada, voib selle omistada muutujale.

Ndide. Programm kusib kasutaja nime, pikkuse ja massi ning leiab kehaindeksi,
kasutades valemit: kehaindeks = mass/pikkus?, kus massi (hikuks on

kilogramm ja pikkuse Uhikuks on meeter.

Programm demonstreerib ka muutujate, arvavaldiste ja tekstide Ghendamise

kasutamist. Kasutusel on neli muutujat: nimi, L (pikkus), mass ja indeks.

i Tera! Leian Sinu kehaineksi
= Wiz on sinu nimi? LSS
wota nimi —

kiisi [ shenda nimi [N pikk Sa aled (cmj? ja oota thendatud konstandlga Ja koneballoonis
kuvatakse tekst: Peeter! Kui pikk Sa oled (cm)?

Peale esimese ploki kiisi taitmist omistatakse

ploki vastus vaartus (nait. Peeter) muutujale

) zekundit ..
. nimi.

Teises plokis kiisi on muutuja nimi vaartus

vita L | = wvastus

kiisi iihenda nimi [ERTEE (kgj? ja cota

vota mass

vota L |= L /@D

Jargmise ploki taitmisel omistatakse kasutaja
poolt sisestaud vaartus muutujale L, mida
kasutatakse pikkuse sailitamiseks.

Kolmas kiisi plokk on analoogiline eelmisega.
yota indeks |= dmarda mass f

Allpool on toodud lava valjanagemine selle ploki
ute 'rll'.ihenda it e Sinu kehaindeks on | taitmise ajal. Kassi juures on kuvatud klsimus.

Tekstivaljas on nadidatud sisestamisel olev massi vaartus (74). Plokis vastus on

veel eelmine vaartus (184).

Peeter! Milline on

§inu mass (kg)? Laval on kuvatud ka muutu-

jate monitorid. Muutujatel

rvastus 184

4 nimi ja L on skripti antud
(i 22970 | (L BTED | (mass G050 | [ indeks ]

taitmisel sisestatud vaartu-

[?4 — Q] sed (Peeter ja  184),
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muutujatel mass ja indeks on sdilinud eelmisel taitmisel omistatud vaartused
(83 ja 24).

Allpool on naidatud lava seis peale skripti to6 10ppu. Kassi juures on viimase utle

plokiga kuvatud tekst. See on

 Ppeeter! Sinu moodustatud kahe  muutuja
. kehaindeks on 22 °

(nimi ja indeks) ja konstandi
Uhendamise teel. Plokis vastus

on viimase kiisi plokiga

sisestatud vaartus (74), sama
vaartus on omistatud ka muutujale mass. Muutuja L vaartus on jagatud 100-ga

(L =L/ 100), kuna kehaindeksi valemis peab pikkus olema meetrites.

Plokide kirjeldused
Plokide tiilibid

Eristatakse kolme plokitltpi: pinuplokid, paiseplokid ja viiteplokid.

Pinuplokid (Stack Blocks). Sellistel plokkidel nagu on 6dnsus Uleval ja muhk all,

mille abil saab plokke ({hendada pinuks , . Mitmetel

pinuplokkidel on sees ava, kuhu saab tippida vaartuse (10 plokis liigu)

S

liigu Sammu mine x: (x0' ¥i I..I.'-"n.l + ~- . . . .. . .
vOi paigutada mingi viiteploki (x0 ja

avaldis y0+13 plokis mine). Monedel plokkidel on sees avanevad rippmeniid,

kust saab valida vajaliku vaartuse nagu "hiir" plokis osuta ja "nau" plokis mangi

. Pinuplokkidesse, millel on C kujuline "suu"

it

nagu = 3 saab paigutada teisi pinuplokke.

Pinuplokid moodustavad pohiosa plokidest. Nende abil saab maarata vajalike
tegevusi spraitidega ja juhtida tegevuste taitmise jarjekorda: kirjeldada valikuid
ja kordusi jm. Teistes programmeerimiskeeltes vastavad taolistele plokkidele

laused vOi protseduurid.

ﬁ_
Paiseplokid (Hats). Sellistel plokkidel, nagu == | = J, on

kumer Ulemine serv ja all on Uhendamise muhk. Padiseplokid paigutatakse pinude
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peale ja need reageerivad vastavatele sindmustele: vajutus etteantud klahvile
(naiteks tihik), spraidi voi Lava kldpsamisele teate saabumine teiselt skriptilt jm.

Suindmuse esinemisel kaivitatakse alloleva skripti (pinu) plokid.

Viiteplokid (Reporters). Need plokid, nagu w, m, on ettenahtud
teiste plokide sisendalade taitmiseks. Viiteplokid imardatud otstega, nagu  pikkus

I

muuhulgas ka muutujaid ja avaldisi. Neid paigutatakse Umardatud otstega ja

ristkllikukujulistesse avadesse, nagu , . Viitamis-

plokid teravatipuliste otstega, nagu m,
vadrtustele (tdene voi vaar), neid saab paigutada teravatipulistesse ja

ristkilikukujulistesse avadesse, nagu —\_/—J, W:' MoOnede Vviite-

plokide ees, nagu , on markeruut. Kui kldpsata seda, ilmub Lava alas

nn monitor, milles kuvatakse antud viiteploki vaartus. Viimase muutumisel

vOimaldavad viidata arvudele ja stringidele, kasutades

viitavad loogilistele

uuendatakse ka monitoris olev vaartus. Monitor vOib kuvada viiteploki vaartust

mitmes erinevas vormingus:

(Kraps suurus @ECBM | Vaike monitor viiteploki nimega (spraidi omadus v6i muutuja nimi)

Suur monitor ilma nimeta
[Im?ndur_l Monitor liuguriga (kerimisribaga), millega saab muuta viiteploki

vaartust (voimalik ainult muutujate jaoks)

Topeltkldops vOi paremkldps monitoril viib selle {hest vormingust teisse.
Slaideriga vorming on voimalik ainult kasutaja poolt loodud muutujate jaoks.

Slaideri jaoks saab maarata minimaalse ja maksimaalse vaartuse.
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Grupp Liikumine - Motion

Plokid Selgitused

liigu sanmnu Viib spraidi edasi vGi tagasi (-)
paora (¥ kraadi Pd6rab spraiti paripdeva (- vastupéeva)

pocra § [ kraadi ll turn § @D degrees Pé6rab spraiti vastupaeva (- paripaeva)

Suunab (p66rab) spraiti etteantud suunas (0 -

asuta suunas (Elild tles, 90-paremale, 180-alla, -90-vasakule, X-

suvaline nurk)

osuta hilr_|-le Suunab spraidi hiire kursorile vdi teisele spraidile
mine x: [ y: Viib spraidi punkti koordinaatidega x-y

Viib spraidi hiire kursori vo0i teise spraidi asukohta

-
ﬁ E

liigu sek. x: m ¥: m -le

Viib spraidi sujuvalt antud ajaga

glide secs to x: [@ y: [ antud punkti (x-y)

muuda x B vémra Muudab spraidi x vaartust antud arvu vdrra
pane x [ -ks Votab spraidi x koordinaadi vaartuseks antud arvu
muuda y virra Muudab spraidi y vaartust antud arvu vdrra

paney ([ ks Votab spraidi y koordinaadi vaartuseks antud arvu

" . Muudab spraidi suuna vastupidiseks, kui see
i sarel, piric

puudutab serva
@ x asukoht [l x position ] Viitab spraidi x koordinaadile (-240 kuni 240)

y asukoht il v position Viitab spraidi y koordinaadile (-180 kuni 180)

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

suund

Alamgrupp Mootorid - Motors

Plokid H Selgitused ‘
mootor sisse selkundiks

Lilitab mootori sisse etteantud ajaks

motor on for ) secs
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mootor sisse Lulitab mootori sisse

Ldlitab mootori valja

mootor viimsus L o . . o
Mdarab mootori voimsuse (vahemikus 0 kuni 100) ja lllitab

motor power selle sisse

mootori suund | seda viisi Mdaarab mootori pddrlemise suuna (seda viisi - paripaeva,

toda viisi - vastupdeva, vastupidiseks - muudab suuna

motor direction

Grupp Valimus - Looks

vastupidiseks)

Plokid Selgitused

vota kostiaiam  kostioml

Muudub spraidi valimust, lllitudes etteantud kostiumile

switch to costume costumel

- Votab spraidile jargmise kostliimi. Kui joutakse loetelu
(=% contumne)

I[0ppu, minnakse esimese kostildmi juurde
Viitab spraidi etteantud numbriga kostiitimile

wvota taust taustl

switch to background backgroundl
ol Votab Lavale jargmise tausta. Kui joutakse loetelu

I0ppu, minnakse esimese tausta juurde
taust # Viitab Lava etteantud numbriga taustale

iite selkundit

Muudab Lava valimust, lllitudes etteantud taustale

Kuvab spraidi juures kdneballooni (tekstiboksi) antud

say [ for € secs tekstiga antud aja jooksul

Kuvab spraidi juures kdneballooni antud tekstiga.

itle say Ballooni saab eemaldada, kaivitades sama ploki ilma
tekstita
mite selundit
Kuvab spraidi juures moétlemist imiteeriva kdneballooni
think for BY sacs (tekstiboksi) antud tekstiga antud aja jooksul
mitle think Kuvab spraidi juures matlemist imiteeriva kéneballooni

muuda vire |efekti virra Muudab spraidi graafilist efekti (varv, keere, heledus

jm) antud vaartuse vorra. Efekti saab valida meniiist
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change color | effect by

pane vire |efekt i -le

Votab spraidi graafilise efekti jaoks antud vaartuse.

sat coor |effect to (@) Enamiku efektide vaartused on vahemikus 1 kuni 100

kustuta graafikaefektid

Eemaldab spraidi kdik graafilised efektid

clear graphic effects

muuda suurust vorra

change size by

vita suuruseks 0

Muudab spraidi suurust antud vaartuse (%) vorra

Votab spraidi suuruseks antud protsendi originaalist

set size to fI) %0
m l size Naitab spraidi suurust protsentides originaalist
@ m Muudab spraidi nahtavaks
M Muudab spraidi ndhtamatuks. Kui sprait on nahtamatu,

ei tuvasta teised spraidid seda plokiga puudutab?

Toob spraidi esiplaanile
LR R LBV Viib spraidi tahapoole antud kihtide arvu vdrra
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Grupp Heli - Sound

Plokid Selgitused
= ; Alustab mendudst valitud heli mangimist ja kohe Iaheb

jargmise ploki juurde, samal ajal heli ikka jatkub

mangi heli kuni walmis

Méangib heli éra ja ldheb jargmise ploki juurde

play sound meow | until done

peata kéik helid Peatab kdikide helide mangimise

mangi unmmi kestwvusega

Mdngib mendudst valitud trummi heli antud 166kide arvu
play drum for beats

paus lodki ll rest for beats Teeb pausi (ei mangi midagi) etteantud arvu l66ke
mangi noot @ kestvusega

play note EER3 for (B beats Mangib muusika noodi (suurem arv suurema heli kdrguse

jaoks) antud I66kide arvu

C {0}

wita instrumendiks
Maarab muusikariista titbi, mida sprait kasutab

e A e e plokkides mangi nooti. (Igal spraidil on oma instrument)

muuda helitugewust wiirra

Muudab spraidi helitugevust antud suuruse vorra
change wolume by m

wita helitugevuseks

Votab spraidi helitugevuseks antud

set wolume to o suuruse

M (ol olume ] Naitab spraidi helitugevuse vaartust

muuda tempot wirra
change tempo by m

vita tempoks [Ji) locki /min

Muudab spraidi médngutempot antud suuruse vorra

Votab spraidi tempoks antud vaartuse (I66ke minutis)

set tempo to B bpm

= Naitab spraidi mangutempot (I66ke minutis)
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Grupp Pliiats - Pen

Plokid Selgitused

w w Kustutab pliiatsi joonised ja spraitide jaljendi Laval
w Laseb pliiatsi alla, liikumisel see joonistab

w Tostab pliiatsi lles, liikumisel see ei joonista

Muudab pliiatsi varvi valikuga paletist pipeti abil

set pen color to

muuda pliiatsi varvi wirra

Muudab pliiatsi varvi antud vaartuse vorra
change pen color by

wiita pliiatsi warviks [

Votab pliiatsi varviks antud vaartuse. (vaartus 0 on

set pen color to (D) vikkerkaare punane ots, vaartus 100 - sinine ots)

muuda pliiatsi varjundit wiirra

Muudab pliiatsi varjundit antud vaartuse vorra
change pen shade by

wita pliiatsi warjundiks

Votab pliiatsi varjundiks antud vaartuse. (vaartus 0 on

set pen shade to vdaga tume, vaartus 100 - vaga hele)

muuda pliiatsi suurust wiirra

Muudab pliiatsi suurust antud vaartuse vorra
change pen size by [§

wita pliiatsi suuruseks

Votab pliiatsi suuruseks antud vaartuse
set pen size to

Jatab spraidi pildi jaljendi Lavale
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Grupp Juhtimine - Control

Plokid Selgitused

when clicked

Kaivitab alloleva skripti, kui kldpsatakse rohelist lippu

kui wajutatakse klahwi tihil

Kaivitab alloleva skripti, kui vajutatakse antud klahvi

when spice | key pressed

kui klopsatakse Spraitl
when Spritel clicked

Peatab skripti tditmise, ootab antud aja ja jatkab

taitmist

m Ootab kuni tingimus saab tdeseks ning seejérel

kaivitab allpool olevad plokid

E E Taidab seesolevaid plokke I8putult

Pidevalt kontrollib kas tingimus on tdene, kui jah,

Kaivitab alloleva skripti, kui kldpsatakse antud spraiti

loputult ki -~ forever if -__-

-
korda repeat (1)
= -

Taidab seesolevaid plokke seni, kuni tingimus saab
=1 =z toeseks
E E Kui tingimus on tdene, taidab seesolevad plokid

taidab seesolevad plokid

Taidab seesolevaid plokke naidatud arvu kordi
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==

cosuia_Woroadcast |

teavita | ja oota

broadcast and wait

| kui saabub teade

e

7

when I receive

peata skript w

Grupp Andurid

Kui tingimus on tdoene, taidab kui-osas olevad plokid,

kui ei ole, tdidab muidu-osas olevad plokid

Saadab teate ja kaivitab skriptid, milledel on olemas

vastuvotja antud teatele ning jatkab kohe taitmist
Saadab teate ja kaivitab skriptid, milledel on olemas

vastuvodtja antud teatele, ootab nende tdimise IOppu ja

jatkab jargmisest plokist

Kaivitab alloleva skripti, kui saabub antud teade

LOpetab skripti taitmise

Lopetab kdikide spraitide kdikide skriptide taitmise

Plokid Selgitused

puudutab hiir |2

U |

touching 7

puudutab warvi [ 7

touching color ?

wary || puudutab varvi | ?
color | is touching [ ?

ask [l and

vastus B @

wait

Tagastab vaartuse toene, kui sprait puudutab antud spraiti, Lava

serva voi hiire kursorit. Objekt valitakse meniust

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

Tagastab vaartuse téene, kui esimene varv (spraidi sees)
puudutab teist varvi (teisel spraidil vdi Laval). Kldpsake varvi ava
plokis ja ilmuva pipetiga kldpsake vajaliku varvi mingil spraidill voi
Laval

Peatab skripti taitmise, kuvab antud teksti kdneballoonis spraidi

Mis on Sinu ..,i,.,.,i;- juures ning tekstivélja Lava alumises d&res. Kui kasutaja tipib

vastuse ning vajutab klahvi Enter voi kldpsab méarkeruutu,
voetakse sisend ploki vastus vaartuseks ja skripti t66 jatkub.
Sisaldab viimasena téidetud ploki kiisi sisendit. On (hine kdikide

spraitide jaoks (nagu globaalne muutuja)
Viitab hiire kursori x-koordinaadile

Viitab hiire kursori y-koordinaadile
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 hiir all? 2 Tagastab véartuse tdene, kui hiire vasak nupp on all

klahw tleznoaol |allz

Tagastab vaartuse téene, kui on vajutatud antud klahvile

key space  |pressed?

kaugus hiir |-st

m Paneb taimeri algseisu (nulli)

il taimer il timer | Tagastab taimeri jooksva aja sekundites alates algseisu hetkest

Tagastab kauguse antud spraidist

Tagastab nadidatud spraidi (valida menuust) omaduse: asukoht,

suurus | kujundil hiir

suurus, suund, kostiitim, lokaalne muutuja (valida mendust)

# pogsition | of Spritel

(¥ Tagastab mikrofonilt tuleva heli tugevuse (1 kuni 100)
M)  Tagastab vaartuse téene, kui heli on tugevam 30-st
Tagastab antud sensori vaartuse. Voib olla PicoBoard seade

http://www.playfulinvention.com/picoboard.html voi
[l slider 1
sider | sensor value LEGO® WeDo™ http://www.legoeducation.com

F@ Tagastab vaéartuse tdene, kui antud sensor on sees. Arvutiga peab

liugur | censor vaartus

olema uhendatud PicoBoard seade.

http://www.playfulinvention.com/picoboard.html

] — 7

Grupp Tehted - Operators

Plokid
aD

aD

aD
(i @ ot €D
Loici andom © to )
aD

aD

aD

Plokid Selgitused

B+ Liidab kaks arvu
Lahutab esimesest arvust teise
Korrutab kaks arvu

Jagab esimese arvu teisega

juhuarv E§ kuni
Tagastab juhusliku arvu antud vahemikus

pick random [§ to

Tagastab tdene, kui esimene vaartus on vaiksem teisest
Tagastab téene, kui vaartused on vordsed
Tagastab téene, kui esimene vaartus on suurem teisest

Tagastab téene, kui tingimused on toesed

Tagastab tdoene, kui vahemalt (ks tingimustest on tdene

L not 4 Tagastab téene, kui tingimus v&ar, vastupidisel juhul vaar
ithenda Uhendab kaks teksti (stringi). VGivad olla avaldised
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[EEE pikkus Tagastab antud teksti pikkuse. Tekst vdib olla avaldis

[EES ) s taht Tagastab antud numbriga tdhe (margi). Voib olla avaldis

Tagastab antud funktsiooniga (abs, sqrt, sin, cos, tan, asin,

acos, atan, In, log, e”, 10") leitud vaartuse

cmj m Tagastab jadgi esimese arvu jagamisest teisega
@ m Tagastab antud arvule I&hima téisarvu

Grupp Muutujad - Variables

| Plokid | Selgitused |

(Tee ‘muutuja ] V&imaldab luua muutuja ja anda sellele nime. Esimese
muutuja loomisel, ilmuvad ka muutuja plokid. Saab
[ME'I“E d uariahle] valida, kas muutuja kuulub k3aikidele spraitidele

(globaalne) voi ainult Ghele (lokaalne)

—

Eemalda muutuja

Eemaldab muutuja

[Delete a variahle]

Muutuja nimi: Viitab muutuja vaartusele. Kui markeruut

on margistatud, kuvatakse Laval monitor muutuja

vaartusega
Omistab muutujale antud vaartuse. Vaartus voib olla

witta muutujz | =

maaratud konstandi, muutuja voi avaldise abil.

set feelng |to [FTHE Omistamislause teistes programmeerimiskeeltes

muutuja = avaldis
muuda skoor

Muudab muutuja vaartust antud vaartuse vorra

muutuja = muutuja + avaldis

Kuvab Laval monitori muutuja vaartusega

Peidab (teeb nahtamatuks) muutuja monitori Laval
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[_TEE loend ] :Hake a |i5t]

:Eema;ldé Iﬁend1 :Delete a Iist]

EJ hinnad [l my list

a Loend -le

add [ to oy list

eemalda Loend | ne

eemalda Loend

delete of ry list

lisa Loend | -le EIEIGELG

insert i) at of my list

asenda Losnd | ‘nr' I oo

replace item (T thing |

Loend ;
item of oy list

Fuud |pileeus | length of rmy lizt
Fuud 5i5aldah kask
st | contains [

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)
Eemaldab loendi

Loendi nimi. Viitab tervele loendile. Kui markeruut on

margistatud, kuvatakse loend Laval

Lisab antud liikme loendi I16ppu. Liige vOib olla arv voi

suvaline tekst (string). Voib olla esitatud ka avaldise abil

Eemaldab the vai kdik liikmed loendist. Voib sisestada
eemaldava liikme jarjenumbri (arv vdi muutuja) voi
valida rippmentlis pakutavatest sobiva variandi. Valik
"viimane" (last) eemaldab viimase liikkme. Valik "koik"

(all) eemaldab kdik liikmed.

Sisestab (lisab) elemendi antud positsioonile loendis.
VOoib anda sisestava lilkkme jarjenumbri (arv vOi muutuja)
voi valida rippmenttst sobiva variandi. Valik "viimane"
(last) lisab liikkme loendi [O0ppu. Valik "moni" (any) lisab

liikme juhuslikule positsioonile.

Asendab antud numbriga elemendi loendis. Vdib anda
lilkme jarjenumbri (arv vOi muutuja) voi valida
rippmenst sobiva variandi. Valik "viimane" (last)
asendab viimase elemendi. Valik "moni" (any) asendab

juhusliku liikme. Loendi pikkus ei muutu
Viitab antud numbriga elemendile loendis. V&ib anda

lilkkme jarjenumbri (arv voi muutuja) voi valida
rippmenliist sobiva variandi. Valik "méni" (any) annab

juhusliku liikme.

Naitab liikkmete arvu loendis

On toene, kui antud vaartus sisaldub loendis.

NB! Eristatakse suuri ja vdikesi tahti
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Lisad

Scratch'i alla laadimine ja instaleerimine

Scratch'i saab tasuta alla laadida kodusaidilt http://scratch.mit.edu. Windows'i

jaoks, paigutamiseks Uksikule arvutile, on siin kaks varianti:

« Instaleerija: ScratchInstallerl.4.exe

Fail tuleb salvestada ja kaivitada. Klsib kausta, pakkudes C:/Program
Files. Teeb Windows'i Start-menuusse kaivitamise ikooni.
« Pakitud fail (.zip): WinScratch1.4.zip

Fail tuleb salvestada ja pakkida lahti suvalisse kausta, voib valida ka

C:/Program Files. Kadivitamiseks v0ib teha otsetee ikooni, mis kaivitab faili

Scratch.exe (vt allpool).

Mdlemal juhul nd tédvariant toetab eestikeelset kasutajaliidest, kuid ei voimalda
kasutada eestikeelset abiinfoslisteemi. Viimase kasutamiseks voib laadida alla
lehekljelt http://info.scratch.mit.edu/Languages faili Helpv1l4.zip. See fail
tuleb pakkida lahti kausta ...Scrath/Help, saades kausta nimega et (vt allpool).
Algselt on selles kaustas ainult kaust en, mis toetab inglise keelset

abiinfosltsteemi.

Ka meie serverilt saab laadida alla faili Helpv14_ et.zip, milles on kaust et abiinfo

failidega. Uldjuhul see v&ib olla veidi uuem Scratch'i kodusaidil asuvast
materjalist.

Alternatiivina eelpooltoodule voib laadid alla meie serverilt tervet sisteemi

sisaldavat faili WinScratch1.4 et.zip. Kui pakkida see fail lahti, saab sellise

sisteemi variandi, mis toetab nii eestikeelset kasutajaliidest kui ka

abiinfoslisteemi.

Scratch'i pohikaustad ja -failid

Allpool on toodud Scratch'i kaustade ja failide siisteem. Ulevaate omamine sellest
vOoimaldab paremini hallata ja kasutada Scratch'i. Eeskatt puudutab see
eestikeelse abiinfoslisteemi paigutamist ja kasutamist, eesti keeleseadeid,

spraitide ja taustade kasutamist ning projektide haldamist.
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[ C:/IProgram Files l

| | l Scratch | [ |
| [ I
[ Help I [ locale “' Media I Projects Programmi
failid
“ — ar.po —| Animation |
— Scratch.exe
 gif | *po l Indoors "Nature]l ] *sh =
: Costumes — Scratch.ini
¢ — en.po
et s op i

lAnimals]lF‘eaple" ]

%
Qo
=
|
L
o
Q

[Animals"Eﬁecta" ]

Koik Scratch'i n6 slisteemifailid paigutatakse instaleerimisel kausta Scratch, mis
vaikimisi paigutatakse C-ketta kausta Program Files, kuhu tavaliselt paigu-
tatakse enamiku silsteemide (programmide) peakaustad. Kuid pohimotteliselt

see ei ole oluline ja uldse nd Ulalpoolsed kaustad ei oma erilist tahtsust.

Kaustas Scratch on neli alamkausta: Help, locale, Media ja Projects, ning

moned slsteemifailid: Scratch.exe (kaivitusfail), Scratch.ini (seaded) jt.

Kaustas Help asub alguses Uks alamkaust nimega en, mis sisaldab ingliskeelse
abiinfostisteemi faile: graafikafailid laiendusega .gif. Siia saab lisada abiinfo
kaustu teiste keelte jaoks, kui on olemas vastav tolge. Eesti keele jaoks on see
olemas ja kausta nimeks peab olema et. Kausta saab pakitud kujul laadida alla

Scratch'i kodusaidilt (tasemalt vt allpool)

Kaustas locale asuvad failid, mis voimaldavad kasutada Scratch'i kasutajaliidest
erinevates keeltes. Failide nimed on kujul keelekood.po, kus keelekood koosneb
thdupiliselt kahest tahest, naiteks: ar.po - araabia, de.po - saksa, es.po -
hispaania, et.po - eesti, fi.po - soome, ru.po - vene jne. Kokku on Scratch
kasutatav ca 50-es keeles. Koik keele failid (.po-failid) paigutatakse kausta
locale installeerimisel. Inglise keele jaoks .po-faili ei ole, kuna see keel on nd
sisseehitatud slisteemi. Soovi korral vOib mittevajalikud keelefailid eemaldada.
Failid ei ole eriti suured (32 kuni 40 Kbaiti, soOltuvalt keelest) ning kokkuhoid

malumahus ei ole eriti suur, kuid Ulearuste failide eemaldamine lihtsustab keele
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valimist (muutmist), sest pakutakse ainult inglise keelt ja neid keeli, mille jaoks
on vastav po-fail. Naiteks kui tahetakse kasutada ainult eesti ja inglise keelt,
voib jatta ainult faili et.po.

Kausta Media alamkaustades Backrounds, Costumes ja Sounds on
sisteemiga kaasatulevad taustade, kostiilimide (spraitide) ja helide failid.
Viimased on omakorda jaotatud temaatiliste alamkaustade vahel, naiteks
kostilmide jaoks: Animals - loomad, People - inimesed, Things - asjad jm. Faile
nendest kaustades pakutakse vaikimisi uute spraitide lisamisel, kostlUUmide,
taustade ja helide importimisel. Soovi korral voib nendesse kaustadesse lisada
oma faile ja ka luua kausta Media sees oma kaustu. Spraitide (kostilimide) ja
taustade failid on graafikafailid laienditega .gif, .png vo0i .jpg. Helifailid on
laienditega .wav voi .mp3.

Kaustas Projects on slisteemiga kaasatulevad naidisprojektid, need on jagatud
temaatiliste alamkaustade vahel: Animation - annimatsioon, Games - mangud

jne. Tegemist on Scratch'i failidega, laiendiga .sb.

Scratch'i abiinfo ning muud materjalid

Scratch'i abiinfo ja muud Oppematerjalid jagunevad jargmistesse riihmadesse:

« Operatiivne abiinfo plokide (kaskude) kohta
« Abiinfo leht
+ Materjalid Scratch'i kodusaidil

Abiinfo plokide kohta. Iga ploki (kdsu) jaoks on vdimalik saada lGhiselgituse
(spikri), sageli koos naitega, kui kOpsata plokki hiire parempoolse nupuga
plokkide paleti vOi skriptide alas. Kui kaustas Help on olemas eestikeelse abiinfo
kaust et ja liidese keeleks on valitud eesti, kuvatakse ka abiinfo ekraanikuvad
eesti keeles. Kui liidese keeleks on valitud inglise keel voi et kaust puudub,

kuvatakse info inglise keeles.

Abiinfo leht kuvatakse, kui valida menuust Abi kask Abiinfo leht... (vt allpool).

See sisaldab linke jargmistele n6 kohalikele materjalidele:

+ Getting Started - Iihijuhend algajatele Alustame algusest (pdf-fail).
« Reference Guide - Uksikasjalikum kasutamisjuhend (pdf-fail).
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+ Help Screens - abiinfo ekraanikuvad. Samad ekraanikuvad, mida
kuvatakse plokkide kohta Scratch'i sees, kuid siin need on kdik koos,
plokkide gruppide (Liikumine, Valimus jne) 10ikkes. Samad asjad saab ka

otse kuvada mentd Abi kdasuga Abiinfo ekraanid...

Kui kaustas Help on olemas alamkaust et, kuvatakse Ulalnimetatud materjalid

eesti keeles.

Getting Started eference Gui
GRHING Stanted
i —— _r . Seripts
o KN Pisumase
A step-by-step guide to getting Find out how to use each block. Owverview of the Scratch interface
started with Scratch. P.hlll"lfﬂ Ekrﬂanikuvad and programming language,
Alustame algusest Abi iga ploki kohta, giffailid Kasutamisjuhend
Sissejuhatus algajale - Ulevaade péhielementidest
. Visit the Scratch support page :
pdf-fail pdf-fail

Link Scratch'i kodusaidi
http-/fscratch.mit edu
lehekiljele Tugi

S _==_ __~_ Link Scratch'i kodusaidi
. ~ http//scratch.mit.edu

http:/finfo.scratch. mit. edu/Support ! £ i:':-..';.'. |E‘hE|([]|jE|E Keeled
Siit saab minna ka saidi teistele i S hitp:Minfo.scratch.mit.edu/Languages
lehtedele: Kodu. Projektid, .. S i Siin on lugemiseks ja alla

Saab valida saidi jaoks keele,

! laadimiseksmitmesugused abi-
on ka eesti keel

|a Gppematerjalid erinevates
keeltes, sh ka eesti keeles
Looking for help in other languages?

Please check the Scratch languages support page.

& 2007-2009 Lifelong Kindergarten Group. MIT Media Lab

Materjalid Scratch'i kodusaidil. Abiinfo lehel on ka lingid Scratchi kodusaidi
lehekllgedele Tugi ja Keeled (vt ulalpool). Nendelt lehtedelt on kattesaadav

kodusaidi peamenti:

kodu projektid galeriid tugi foorumid infe minu asjad
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Scratch'i kodusaidile paaseb ka menul Jaga kdsuga Mine Scratch'i kodulehele...

vOi brauserist aadressiga http://scratch.mit.edu,

Saidilt saab alla laadida Scratch'i viimase versiooni, praegu on selleks

versioon 1.4. Mida on uut Scratch 1,4-s.

Saidil on tohutul hulgal projekte, praegu umbes 500 000(!). Igaliks voib laadida
Ules oma projekte ja teha need kattesaadavaks teistele. Saidil olevaid projekte
vOib vabalt laadida alla, proovida ja uurida neid. VOib kasutada projektide
komponente oma projekide tegemisel. Projektid on jaotatud erinevatesse
rihmadesse ja galeriidesse. Neid saab otsida teemade ja madrksdnade jargi. Vt.

lehed kodu (home), projektid (projects) ja galeriid (galleries)

Leht tugi (support) sisaldab hulgaliselt linke mitmesugustele abi- ja
Oppematerjalidele. Eraldi tahaks juhtida tdhelepanu viidale Languages, mis viib
lehele, kus asuvad erinevates keeltes (sh ka eesti) mitmesugused materjalid.

Neid saab uurida ndé kohapeal ja ka laadida alla.

Nouded siisteemile versiooni 1.4 jaoks

Operatsioonisiisteemid:

Windows XP, Windows 2000, Windows Vista

Mac OS X 10.4 vOi uuem

Kuvar: 800x480 voi suurem, 16-bit varvid voi enam.

Kovaketas: Vahemalt 120 megabaiti vaba ruumi Scratch'i instaleerimiseks

Markus: Scratch sisaldab suurt hulka meedia (kostlulmid, taustad, helid) ja
naidisprojektide faile. Kui sinu arvutil on vaga piiratud malu maht, void

eemaldada osa vO0i koik need failid (kaustad Media ja Projects, vt Ulalpool).

Sisemalu: Enamikul arvutitel on piisavalt sisemalu Scratch'i kasutamiseks.

Vanematel arvutitel vOib Scratch toé6tada aeglaselt.

Heli: Et kasutada heli sisendit ja valjundit, peaks olema kolarid ja mikrofon.

Kantavatel arvutitel on need seadmed tavaliselt sisseehitatud.
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Vaikimisi voetava seadete muutmine

Vaikimisi voetav sprait

Uues projektis vaikimisi kasutatav sprait on kass Scratch (Kraps). Sellest erineva
vaikimisi vOetava spraidi kasutamiseks, ekspordi soovitav sprait nimega
default.sprite kausta Costumes. Asendamaks ainult vaikimisi voetavat kostliimi,
salvesta kausta Costumes pilt nimega default.jpg (voi .png voi .gif).

Veebis jagamise blokeerimine

Teatud juhtumil voib olla ei soovita, et kasutajad jagaks oma projete veebis.

Selleks peab lisama faili Scratch.ini korralduse Share=0. Selle korralduse

lisamine, peidab Jaga nupu Scratch'i menutdst.
Vaikimisi voetav keel

Scratch stardib, kasutades arvutis spetsifitseeritud vaikimisi voetavat keelt, kuid
seda saab muuta, lisades faili Scratch.ini rea:

Language = [ISO-639-2 code]

Seda madrangut muudetakse iga kord, kui muudetakse keeleseadeid (kui fail
Scratch.ini on muudetav). Seega Scratch stardib keelega, mis on viimati
kasutuses.

Vaikimisi voetavad projekti markmed

Vaikimisi on projekti markmed (selgitused) tihjad. Kui tahetakse varustada
kasutajat teatud malliga vOi soovitustega projekti markmete kohta, peab
valmistama ette tekstifaili nimetusega defaultNotes.txt ja salvestama selle
kaustas Scratch. Kui kasutaja ei muuda projekti markmeid, neid ei salvestada

koos projektiga. Selleks, et seda tehtaks, peab muutma vahemalt Ghe margi.

Vork ja kettasedmete maarangud

Vaikimisi voetava kodukausta madaramine

Vaikimisi Scratch eeldab, et kasutaja kodukaust asub kettal C:. Kui aga on
tegemist vorgu kasutamisega, asuvad kasutajate kodukaustad vorkukettal.

Sellisel juhul peab faili Scratch.ini lisama taolise rea:

Home=J]:\MeieKool\Opilased\Klass7\*
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See utleb Scratch'ile, et kasutajate kaustad on kaustas
J:\MeieKool\Opilased\Klass7\. Tdarn asendatakse kasutaja nimega. Tarni voib

jatta dra, kui koik kasutajad jagavad samad kausta oma projektide jaoks.
Nahtavad kettad

Windows'is vOib olla piirangut kasutajatele nahtavate ketaste arvus. Seda saab

piirata, lisades faili Scratch.ini taolise rea:
VisibleDrives=1]:,M:
Ketta tahisele peab jargnema koolon, eraldajaks on koma. Kui nahtavad Kui

ketaste nahtavus on maaratud, ei nde kasutajad teisi kettaseadmeid (sh ka USB

draive) ja ei saa navigeerida valjaspoole oma koduketast.

Proxy Serverid

Proxy serveri maarangud saab spetsifitseerida Scratch.ini faili jargmise reaga:
ProxyServer=[serveri nimi voi IP aadress]

ProxyPort=[pordi number]

Taiendavat inforatsiooni paigutamisest ja seadistamisest vorgus saab aadressil:

http://info.scratch.mit.edu/Network_Installation
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