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Kasutamisjuhend

Sissejuhatus

Scratch on uus programmeerimiskeel, mis teeb lihtsaks lugude, mangude ja
animatsioonide loomise ja loodu jagamine teistega vebis. Ta vOimaldab lihtsalt ja kiirelt
omandada programmeerimise pohimotted ning selle tilpilised vahendid ja tehnikat.
Scratch on loodud Massachusetts'i Tehnoloogia Institudi (Massachusetts Institute of
Technology - MIT) Meedia Laboratooriumi Lifelong Kindergarten grupi poolt

(http://llk.media.mit.edu). Scratch'i viimane versioon: Scratch 1.3.1, on ilmunud

novembris 2008. Selles on sees ka voimalus kasutada eestikeelset keskkonda. Scratch'i
saab tasuta allalaadida selle kodulehelt: http://scratch.mit.edu.

Juhend annab suhteliselt formaalse Ulevaate Scratch'i voimalustes ja tédkeskkonnast.
Kui sa oled just alustanud Scratch'iga, soovitame alguses tutvuda sissejuhatava
materjaliga: Alustame algusest (Getting Started). See on kattesaadav abiinfo

susteemis ja Scratch'i kodulehel, eestikeelse versiooni saad siit (PDF fail). Kui seejarel

vajad tdapsemat ja pohjalikumat infot, tule tagasi antud juhendi juurde. Scratch'i

kodulehekiljel (http://scratch.mit.edu/howto) on mitmeid muid ressursse Scratch'i
oppimiseks: suur hulk naiteid, videojuhendid, Scratch'i kaardid, korduma kipuvad

kdsimused, foorum jm.

Antud materjal kujutab Scratch'i abiinfostisteemi kuuluva juhendi: Scratch. Reference
Guide. (versioon 1.3, august 2008) tolget. Sellesse on lisatud moningat lisainfot: eeskatt
arvude, stringite, muutujate, avaldiste ja loendite kohta. Informatsioon keskkonna,
kaskude (plokkide), pohimdistete ja olulisemate teadete kohta on tilUpiliselt toodud

paralleelselt eesti ja inglise keeles. Materjal on olemas ka HTML vormingus.
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Scratch projekti pohikomponendid: spraidid ja skriptid

Scratch'i projektide keskseteks komponentideks on objektid, mida nimetatakse
spraitideks (ingl. sprite - haldjas, vaim). Sa vO0id muuta spraitide valjanagemist,
vahetades nende kostiiiime (costume). Sa saad maarata, et sprait ndaeb valja nagu
inimene voi nagu rong voi nagu liblikas voi tUkskdik mis muu. Kostliimina voib kasutada
suvalist pilti: selle voib joonistada, Scratch'i koosseisu kuuluva, jonistamisredaktoriga

(Paint Editor), importida failist voi vebist.

Sa saad anda spraidile korraldusi, lastes teda lilkkuda, mangida muusikat, suhelda teiste
spraitidega jm. Et Oelda spraidile, mida teha, moodustad sa hiirega graafilistest
plokidest (korraldustest) skripti (ehk protseduuri). Kui teha skripil hiirega topeltkldps,
taidab Scratch plokidega maaratletud korraldused skripti algusest kuni I8puni. Skripti
Kaivitamiseks on ka teisi voimalusi: Roheline lipp Lava Ulemises 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, kldpsates selle suvalist plokki voi punast nuppu Lava Ulemises parempoolses

nurgas (seiskab koik skriptid)
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Scratchi kasutajaliides
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Lava

Lava (stage) on koht, kus sa vdid ndha, kuidas arkavad ellu sinu poolt koostatud lood,

mangud ja animatsioonid. Spraidid liiguvad ja suhtlevad teiste spraitidega laval.

%240 y:180 x240y:180  Kui liigutad hiire kursorit lava kohal void

naha jooksvaid koordinaate x-y lava all

X0 y:0 y paremas nurgas kujul:
I hiire x: 80
x-240 y:-180 %240 y-180 hiire y: -25
- .

X

Lava on 480 Uhikut lai ja 360 Uhikut kdrge. Tegemist on tingihikutega, millele ei vasta

mingit mootlhikut. Lava keskpunkti x-koordinadi ja y-koordinaadi vaartuseks on 0.

_ Kldpsates esitlusrezhiimi (Presentation Mode) nuppu, void naha ja

m kasutada projekti tulemust tdisekraanolekus. Sellest valjumiseks vajuta

klahvi Esc voi klopsa noolt lava lGlemises vasakpoolses nurgas

Uute Spraitide lisamine

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 kostulmi joonistamine uue spraidi jaoks
Joonistamisredaktori (Paint Editor) abil.

Vali uus sprait failist. Saab valida uue spraidi Scrath'i spraitide
hoidlast (kaust Kostiuilimid) voi oma graafikafaili (tuubid JPG, BMP,
PNG, GIF jm), mis saab spraidiks

© 5 &

Vali uillatussprait. Scratch pakub juhusliku spraiti oma hoidlast

Kui soovid kustutada spraiti, vali kaarid Tooriistaribalt ja kldpsa spraiti voi tee
paremklops spraidil (Mac: Ctrl+klops) ja vali ilmuvast menlist kustuta (delete).
Selleks, et luua sprait, mis ndeb valja nagu osa lava taustast: tee paremkldps laval, vali
menuust ekraani ala uueks spraidiks ning tdomba noéérkast imber soovitud ala.
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Spraitide loetelu

Spraitide loetelus on kuvatud kodikide, projektis kautatavate spraitide, ikoonid. Iga

spraidi jaoks on ndidatud selle nimi ja skriptide arv.

TR

Creaturel Creaturad Creature} Creatur=d Creatured
¥ e o e SrpTar ® Scripte: Serlerar
L )
_nﬂ?:}d_

Creatural | Ersaturss Mantl plantz

_rbl anti

coriptsi 1 Hot= 1 SPTECL

ScriptE 2

Spraidi skriptide, kostliimide ja helide vaatamiseks ja redigeerimiseks, klopsa spraidi
ikooni Spraitide loetelus voi tee topeltklops laval oleval spraidil. Aktiivhe sprait on
Spraitide loetelus esiletostetud ja selle Umber on sinine raam.

Spraidi kuvamiseks (kui on peidetud), ekspordiks, paljundamiseks (dubleerimiseks) voi
kustutamiseks tee paremklops (Mac: Ctrl+click) selle ikoonil Spraitide loetelus.
Ilmuvast menldst saab valida vajaliku tegevuse. Peidetud spraidi (laval nahtamatu)
saab kuvada ka tehes Shift+klops selle ikoonil. Spraitide ikoone saab Umberjarjestada,

lohistades neid hiirega.

Nagu saab muuta spraidi valimust, muutes selle kostiitimi, saab muuta ka lava valimust,
muutes selle tausta. 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 jaédb oma kohale. Ploki kaivi-

tamiseks tee sellel topeltklops. Kldpsates plokki hiire parempoolse nupuga ja valides
ilmuvast mentuuist abi (help), saab abiinfot ploki kohta. Skripti (protseduuri) loomiseks
Uhendatakse plokid pinuks (stack). Spetsiaalsed liidese elemendid vodimaldavad
Uhendada plokke ainult UGhel viisil. Topeltkldps skripti suvalisel kohal kaivitab selle
plokkide jarjestikuse taitmise Ulevalt alla.
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Allpool on toodud skripti nadide (eesti ja inglise keeles). See teeb jargmist.
Kdigepealt viib spraidi (naditeks kass) lava vasakusse serva, vOttes spraidi x-koordi-

naadiks -200, siis kdlab heli "mau" ja spraidi juurde ilmub kast tekstiga "Tere!"

pane x ks sat = to g

mangi heli meow play sound meow

iute sekundit say for sacs

korda repeat
liigu Samniu move steps

E&a sek ﬁ:;t NS EES

jargmine kostiiiinn next costume

=y =
korda repeat
mangi truninmi kestvusega play drum for beats
mingi noot @ kestwusega play note m for beats
E&a sek ﬁ:ﬁt 0,310

=F =F

iute selkundit say for SeCs

Jargnev plokk korda 20 maarab, et selle sees olevate plokide poolt (liigu 10 sammu,
oota 0.1 sek ja jargmine kostiilim) madaadratavaid tegevusi tdidetakse 20 korda. Igal
taitmisel sprait liigub 10 sammu paremale, siis tehakse paus - 0,1 sek ning vahetakse
kostilimi (muudetakse valjanagemist). N6 vaikimisi kasutataval spraidil - kassil, on kaks
kostliiimi. Nende vahetamisel toimub liikumise immitatsioon. Peale korduse taitmist,
jaab sprait seisma ning 3 korda tekitakse trummi heli, mangitkse etteantud nooti
jatehakse vahele paus pikkusega 0,3 sekundit. LOpuks ilmub tekstiboks teatega "Koike
head!"

Kui lohistada plokki skripti (pinu) olemasoleva osa kohal, nditab hele valge riba kohta,
kuhu saab panna ploki nii, et see Uhilduks teiste plokidega. Plokke saab lisada pinu ette,
keskele ja Ioppu. Ploki eemaldamiseks Skripti alast, lohistada see Plokkide paletti ala
suvalisse kohta ja plokk kaob.

Pinu (skripti) saab teisaldada Skripi alas, vedades seda llemisest plokist. Kui lohistada
valja plokk pinu keskelt, tulevad sellega kaasa koik allpool olead plokid. Plokide pinu
(skripti) saab kopeerida teisele spraidile, lohistades pinu selle spraidi ikooni kohale

Spraitide loetelus.
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liigu sammu [ oota sek
]a

Mitmetel pinuplokidel, nagu , on redigeeritav valge

tekstivali. Valjas oleva vaartuse muutmiseks, klopsata valja ja tippida uus vaartus.

Sellesse valja voib lohistada ka GUmardatud nurkadega nn viiteploki nagu m vOi

, saades naiteks taolise ploki .

mangi noot @ kestwusega

Monedel plokidel, nagu , on olemas rippmenul. Klopsates
noolt (kolmnurka) avaneb menuul, kust saab valida vajaliku vaartuse, naiteks praegu

noodi numbri. Tapsemalt plokkidest vt osas Plokide kirjeldus.

Kostulimid

Kostlim kujutab endast antud spraidi "teisikut", millel on teine valjanagemine. Spraidi
kostiilime, kui neid on mitu, saab vahetada. Seda kasutatakse eeskatt animatsiooni
efekti loomiseks.

Kostlilimide vaatamiseks ja redigeerimiseks klopsa vahelehe Kostiiiimid (Costumes)

lipikut

Costumes

kostiiim1

core ) copy JCC

kostiiim2 kostiiim?2

[Redigeen [ xopeer JI - @meEd o

Antud spraidil on kaks kostliiimi, mis esitavad spraidi erinevaid asendeid, mida saab
kasutada kdondimise imiteerimiseks. Jooksev kostiilim on esile tostetud ja Umbritsetud
sinise raamiga. Umberliilitamiseks teisele kostiiiimile peab lihtsalt kidpsama selle ikooni.

Kostiilimide vahetamine toimub tavaliselt skripide taitmisel.
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Uue kostiitiimi loomiseks on kolm voimalust:

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

« Importida see Scratch'i spraitide (kosttiimide) hoidlast voi muud graafikafailist:
nupp Impordi (Import). Scratch tunnistab mitut graafikavormingut: JPG, BMP,
PNG, GIF (kaasaarvatud animeeritud GIF).

« Lohistada (ks voi mitu pilti vebist voi todlaualt

Igale kostiumile vastab jarjenumber (1, 2, ...) ja nimi. Kostilme saab Umberjarjestada,
lohistades hiirega. Sellega muutuvad ka kostilimide jarjenumbrid. Nime saab muuta,
sisestades vastavasse valja uue vaartuse. Paremkldops kostllmil kuvab menil, mis

pakub vOimalust muuta kostiiim omaette spraidiks voi eksportida see eraldi faili.

Nupp Redigeeri (Edit) voéimaldab muuta vOi tdiendada kostliimi Joonistamis-
redaktoriga. Nupp Kopeeri (Copy) teeb kostiiiimist koopia. Umargune nupuke ristiga,
kustutab kostuimi.

Helid

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

Scratch saab lugeda MP3 faile ja pakimata WAV, AIF ja AU faile.

http://scratch.mit.edu 8 Sctratch. Kasutamisjuhend


http://scratch.mit.edu/

Spraidi jooksev info

Spraidi jooksev info peegeldab spraidi jargmisi omadusi: nimi, x-y positsioon, suund ja

lukustamise olek.

Soovi korral saab muuta spraidi nime, praegu on see kiisu.

Spraidi  koordinaadid: x ja vy, naitavad selle jooksvat asukohta Ilaval.
Spraidi suund naitab suunda, kuhu sprait liigub, kui kaivitatakse plokk liigu Standardsed
suunad on: O=llesse, 90=paremale, 180=alla, -90=vasakule, neid pakutakse valimiseks
kasus (plokis) osuta suunas suund, kuid saab maadrata 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 kaskudega: osuta (point) ja poédéra (turn).
Klopsatus taba kohal, votab spraidi lukust lahti vOi lukustab selle. Kui sprait on
lukustamata, saab selle asukohta muuta lohistamise teel esitluse (taisekraani) olekus ja

vebi lehekduljel.

Spraidi ekspordiks, peab seda kldpsama hiire parempoolse nupuga laval vdi spraitide
loetelus. Eksporditud spraiti saab importida teisse projekti.

Pooramise stiilid
Spraidi (kostilmi) kaitumist suuna muutmisel (nditeks porkamisel servast), saab

maadrata Pooramise stiili (Rotation Style) nuppudega.

+ Saab poorata (Can rotate). Sprait (kostiiim) pd6rdub suuna
muutmisel
+ Peegeldus vasakule-paremale (Left-right flip). Kostiiiim pddérab

ainult vasakule voi paremale

- Ei poorata (No-rotate). Kostiimi kunagi ei pédrata suuna muutmisel
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Tooriistariba

(]2 ]5]3)

Tooriistariba nupudega saab maarata teatud tegevusi objektidega projekti loomise

e

faasis. Klopsa vajaliku nuppu ja seejarel objekti

e Liiguta (Move). Standardolek. Kui nool on aktiivhe, saab hiirega valida ja
liigutada spraiti voi skripti.

« Paljunda (Duplicate). Paljundab (kopeerib) spraite, kostiiime, helisid, plokke ja
skripte (Shift + klops kordamiseks)

- Kustuta (Delete). Kustutab spraite, kostlitime, helisid, plokke ja skripte (Shift +
kldops kordamiseks).

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

« Kahada (Shrink). Vahendab spraiti. (Shift + kldps muutmiseks suurema

sammuga)

Meniiu

[New ] [Dpen ] [Save ] i:S-EIUE As ] [Share! ] {Undu] [ # Language # ] f Extras ] [Want Help?]

[ Uus ] I: Aua] ( Salvesta ] |:- Salvesta nimega] |I Jaga! ] |:- Tagasiuﬁtt] [-'l Keel » ] |_I- Erimeni.ii.i] |:- Soovid ahi?]

Uus (New), Ava (Open), Salvesta (Save), Salvesta nimega (Save As) - maaravad
tegevusi projekti failidega.

Jaga! (Share!). Laeb projekti Glesse Skratch'i kodusaidile (http://scratch.mit.edu)
Tagasivott (Undo). Vdimaldab taastada viimati eemaldatud ploki, skripti voi spraidi

(kuid ei voimalda votta tagasi teisi tegevusi).

Keel (Language). Voimaldab valida keelt. Skratch'i viimases versioonis (1.3.1) on
olemas ka eesti keel. Tegemist on tolke eelmise versiooniga. Antud materjalis

kasutatakse tolke uuendatud versiooni. On muudetud mdnede plokkide ja moistete

eestikeelseid nimetusi. Soovi korral, voib laadida alla viimase faili tolkega: et.po ja
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salvestada see oma arvuti Scratch'i alamkaustas ...\locale. Tavaliselt (vaikimisi) asuvad
Scratch'i failid aadressil:

C:\Program Files\Scratch\...

NB! Faili avamisel brauseris, tdlgendatakse seda tekstifailina (laiend .txt). Salvestamisel

kausta locale, peab faili nimele tingimata lisama laiendi .po.
Erimeniiii (Extras). Kuvab lisameniil, kust saab valida moningaid spetsiifilisi tegevusi.

« Info (About). Info Skratch'i viimase versiooni kohta.

+ Impordi projekt (Import Project). Toob teise projekti kdik spraidid ja taustad
antud projekti.

« Alusta sammbhaaval taitmist (Start Single Stepping). Scratch taidab programmi
sammhaaval, tdstes esile taidetava ploki. Holbustab vigade otsimist ning
vOimaldab algajale paremini mdista programmi taitmise pohimotteid.

« Paki helid (Compress Sounds). Pakib projektis kasutatavad helid, mis vahendab
faili mahtu.

- Paki pildid (Compress Images). Pakib projektis kasutatavad pildid, mis véahendab
faili mahtu.

Soovid abi? (Want Help?). Viib lehele, kus on viidad juhenditele, korduma kipuvatele
kdsimustele jm.
NB! Infot programmi plokide kohta saab kui teha plokil paremkldps ja valida ilmuvast

menudst abi (help)

P J
i ilf

Roheline lipp

Nupp rohelise lipuga Lava lilemises servas kaivitada koOik skriptid, mille esimeseks
plokiks on kui klopsatkse rohelist lippu. Kui see plokk on mitmel skriptil, tdidetakse
neid paralleelselt. Esitlusolekus (Presentation Mode) on lipu ikoon lava Ulemises parem-

poolses nurgas.

NB! Vajutusel klahvile Enter on sama efekt nagu rohelise lipu kldpsamisel.
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Joonistamisredaktor

Joonistamisredaktori abil saab luua ja redigeerida kostliime ja taustu.

Import Skaleerimine PoOdramine Peegeldamine Kustutamine
Pildi lisamine Valitu suuruse  Valitu Valitu peegelpilt Léuendi
failis] muutmine | pédramine |huri5.'urﬁi vertik puhastamine

_ry _m pansamsar] e

g EXTER
| e
| Togasivitt | | Tos uuaq.u-l i
d

<2 8| 00

ouend
—Tooriistad

[W‘ 1| NN
Jooksev .

| Varvide
et 2
EJ Pane palka podramise keskpunkt ,?: il | ,‘.'»' suurendus
oK Katkesta
A e -.H

Joonistamisredaktoril on jargmised todriistad

« Pintsel (Paintbrush). Vabakae joonistamine jooksva esiplaani varvusega. Kui
klopsatakse seda tooriista, nditab Suvandite ala pintsli jooksvat mdotu. Seda
saab muuta.

« Kustukumm (Eraser). Kustutab vastava ala. Piirkond mida kustutakse saab
ldbipaistvaks. Kui kldpsata seda todriista, nditab Suvandite ala kummi jooksvat

mootu. Seda saab muuta.
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« Taide (Fill). Taidab suletud piirkonna Uhtlase vdi gradiendiga varviga. Kui
kldpsatakse seda tooriista, naitab Suvandite ala taitmise stiili: Ghtlane varv,
horisontaalne gradient, vertikaalne gradient, radiaalne gradient. Gradient muutub
valitud esiplaani varvusest kuni tausta varvuseni.

+ Ristkiilik (Rectangle). Joonestab taidetud voi aaristatud ristklliku (ruut, kui hoida
all klahvi Shift), kasutades jooksvat esiplaani varvust. Kui kldpsatakse seda
tooriista, naitab Suvandite ala taitmise stiili: taidetud voi tihi.

« Ellips (Ellipse). Joonestab taidetud voi aaristatud ellipsi (ring, kui hoida all klahvi
Shift), kasutades jooksvat esiplaani varvust. Kui klopsatakse seda tddriista, 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 tdoriista, nditab
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 kostliiimil saab olla
ainult tks tekstiplokk.

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

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

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

Jooksvad viarvused (Current Colors): esiplaan ja taust. Neid saab muuta, kasutades
varvide paletti.
Nupp Pane paika pooramise keskpunt nupp vdoimaldab madrata kostliimi (spraidi)

jaoks, mille imber see pd6rdub Laval vastavate kaskude kasutamisel.
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Muutujad

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

Muutuja vaartust saab muuta ka n6 "kasitsi" (vt allpool).

Muutuja vaartuseks voib olla arv, tekst (string) voi toevaartus (tdene - true, vaar -
false). Igal ajahetkel saab muutujal olla ainult liks vaartus. Vaartuse salvetamist
muutujas nimetatakse omistamiseks. Uue vaartuse omistamisel muutujale, selle

eelmine vaartus kaob.

Muutuja vOib olla seotud ainult (he spraidiga: lokaalne muutuja, vOi voib olla Ghine
kOikidele projekti spraitidele: globaalne muutuja. Lokaalsele muutujale on otsene

juurdepaas ainult selle spraidi skriptidest. Muutuja skoop ehk nahtavus (kattesaadavus)

maaratakse muutuja loomise ajal.

Variables

Fd loendur

wita loendur |widrtuseks [ sat loendur |ta [

muuda loendur | B} virra change loendur |[by
naita muutujat loendur show variable loendur |

hide variable losndur
—

peida muutuja loendur |
J,'_

muutuja nimi? Variable name?

®) For all sprites  {0) For this sprite only

pikkus
® Kaikide spraitide jaoks (O Ainult selle spraidi jaoks

oK Eatkesta
. 4 = -

Muutuja loomine toimub grupis Muutujad asuva kdasuga Tee muutuja (Make variable).

Kasu taitmisel kisib Scratch muutuja nime ja skoopi, kuvades vastava dialoogiboksi.
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Lokaalsete muutujate nimed voivad olla samad mitmel spraidil, kuid need ei tohi langeda

kokku globaalse muutuja nimega.

Peale esimese muutuja loomist, ilmuvad ka vastavad muutujatega seotud plokid:
viitamisplokk muutuja nimega (siin loendur) ning pinuplokid: vota vaartuseks (set
to), muuda (change), nadita muutujat (show variable) ja peida muutuja (hide
variable). Vt. Plokkide tudbid ja Muutujad.

Viitamisplokki saab kasutada skriptide pinuplokides viitamiseks muutujale. Ploki ees on
markeruut, mille abil saab lasta kuvada vo0i peita muutuja pesa selle jooksva vaartusega

Lava alas.

Pinuplokkide sees on avanev menlu, 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.

"?Iuendur ' ..|:.|-ikku5 .'
:iuendur | 13 ] Il .pikkus .11“'.--“' *. = = : E
Muutuja jooksvat vaartust saab lasta kuvada Lava

aknas vastava monitori (ndituri) abil, kui teha linnuke

Plokkide paletis muutuja nime ees olevas

markeruudus.

Muutuja monitori esitusviisi (normaal, suur, slaideriga) Lava aknas saab maarata selle
men(d abil (paremkldps ikoonil).

Muutuja vaartust saab muuta "kasitsi", kasutades slaiderit, mille saab lasta kuvada

muutuja monitori juures.

Muutuja vaartust saab muuta skripti taitmise ajal plokidega (kdaskudega):

vota muutuja vaartuseks avaldis - set muutuja to avaldis ja

muuda muutuja avaldis vorra - change muutuja by avaldis.
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Siin muutuja on muutuja nimi (saab valida ploki menuust) ja avaldis - vaartuse leidmise
eeskiri. Erijuhul vOib see olla ka konstant voi muutuja. Avaldiste esitamiseks kasutatakse

vastavaid plokke, mis asuvad grupis Arvud (vt allpool).

Toodud skript leiab naturaalarvude ruutude

f“'_t"'— o summa alates 1-st kuni n.
vota U vidrtuseks

Kdigepealt voetakse muutuja Sum vaartuseks 0
e | O e ja muutuja k vaartuseks 1.
muuda k| @) véma Edasi n korda korratakse kahte tegevust:

lisatakse muutuja Sum vaartusele avaldise k*k

vaartus ja suurendatakse k vaartust (ihe vorra.

NB! Teistes programmeerimiskeeltes nimetatakse taolisi kdske omistamislauseteks,

mille esitusviis on enamasti jargmine:

muutuja = avaldis ja muutuja = muutuja + avaldis

Sum =0 Naiteks korval on programmi fragment
k=1 programmeerimiskeeles Visual Basic ruutude
do until k > n summa leidmiseks

Sum = Sum + k * k Ka siin on kasutusel kolm muutujat: k, n ja Sum.

k=k+1

loop

Muutujale Sum omitatakse omistuslause Sum = 0
abil vaartus 0 ja omistuslausega

k = 1 vOoetakse k vaartuseks 1.

Korduslauses do until ... loop, mis vastab Scratch'i plokile korda, tdaidetakse 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 mutuja muutuja.
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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 kogumeid nimetatakse
teistes programmeerimiskeelte ihemddtmelisteks massiivideks ehk vektoriteks.
Loendi elementideks vdivad olla arvud ja tekstid (stringid).

Loendite loomine toimub ploki Muutujad (Variables) kdsuga (nupuga) Tee loend (Make

list). Koos esimese loendiga ilmuvad ka plokid (kdasud) tegevuste maaramiseks

loenditega, vt plokk Muutujad plokkide kirjelduses.

" puud |  minnmad Kui loend on loodud, ilmub Lavale vastav
Puud & monitor. Alguses on see tluhi ja piikuseks
z on 0. Liikmeid saab loendisse lisada ja
(tidhi)

muuta, tippides vaartusi otse

monitorisse. Klopsates marki + lisandub

+  pikkus: 0 z;lz;

: : _ loendisse uus pesa.
.t pikkus: 5 2l t+  pikkus: 5

Lisamiseks vOib kasutada plokke lisa (add) ja sisesta (insert) kas n6 "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.
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Arvud, stringid, avaldised

Scratch'is saab otseselt kasutada kahte tllpi vaartusi: arve ja stringe. Kaudselt on
mangus ka toevaartused, need on vordluste ja logikaavaldiste tulemuseks.
Arvud voivad esineda konstantidena, mida sisestatakse plokkide ettenahtud kohtadesse,

nagu ning olla muutujate ja loendite
elementide vaadrtusteks. Arvudega saab taita aritmeetikatehteid (+, -, *, /), vOrrelda (<,
=, >), kasutades vastavaid plokke (vt allpool). Arvaartuste jaoks on ettendhtud ka rida
funktsioone.

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

konstantidena, nagu plokis ning ka omistada muutujatele ja

loendite elementide, nagu alltoodud plokkides

. Stringe saab ka omavahel vorrelda.
Toevadadrtusel (loogikaandmete elemendil) on ainult kaks voimaliku vaartust: toene
(true) voi vaar (false). Toevaartused tekkivad vordluste (<, =, >), loogiliste

operatsioonide (avaldiste) : ja (and), vOi (or) ja mitte (not) tulemusena. Ka mitmed

hiir all?  klahw tohik [all?  puudutab |2

plokid, nagu T i tagastavad toevaartusi (tdene voi

vaar).

Avaldise abil saab anda eeskirja vaartuse leidmiseks. See koosneb operandidest ja
tehtemarkidest. Operandideks vdivad olla konstandid, muutujad ja funktsioonid.
Tehted jagunevad aritmeetkateheteks: +, -, *, / ; vordlusteheteks: <, =, > ja
loogikateheteks: ja, voi, mitte.

Avaldiste esitamiseks kasutatakse spetsiaalseid plokke, mis asuvad grupis Arvud.

Funktsioone saab valida plokist leia, milles on avanev mend funktsioonide loeteluga.
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Plokide kirjeldused

Plokide tuiibid
Eristatakse kolme plokitltpi: pinuplokid, paiseplokid ja viiteplokid.

Pinuplokid (Stack Blocks). Sellistel plokidel nagu on 66nsus uleval ja muhk all, mille

eida kui aarel, porka . . .
abil saab plokke Uhendada pinuks . Mitmetel pinuplokidel on sees

liigu Sammu mine x: -ﬁ- ¥ ’yﬂ—}-'

ava, kuhu saab tippida vaartuse (10 plokis liigu)
vOi paigutada mingi viiteploki (x0 ja avaldis yO+13 plokis mine). Monedel plokidel on

sees avanevad rippmentlud, kust saab valida vajaliku vaartuse nagu "koer" plokis osuta

osuta koer |-le  mangiheli niu

ja "nau" plokis mangi heli . MG nede pinuplokidesse, millel

on C kujuline "suu" nagu ., saab paigutada teisi pinuplokke.
Pinuplokid moodustavad pohiosa plokidest. Nende abil saab madrata vajalike tegevusi
spraitidega ja juhtida tegevuste taitmise jarjekorda: kirjeldada valikuid ja kordusi jm.

Teistes programmeerimiskeeltes vastavad taolistele plokidele laused vodi protseduurid.

T —
paiseplokid (Hats). Sellistel plokidel, nagu R o kumer
Ulemine serv ja all on Uhendamise muhk. Paiseplokid paigutakse pinude peale ja need
reageerivad vastavatele siindmustele: vajutus etteantud klahvile (naiteks tihik), spraidi
vOi Lava klOpsamisele teate saabumine teiselt skriptilt jm. Sindmuse esinemisel

kaivitatakse alloleva skripti (pinu) plokid.

Viiteplokid (Reporters). Need plokid, nagu , on ettendhtud teiste

plokide sisendalade taitmiseks. Viiteplokid imardatud otstega, nagu

x asukoht ‘loendur g + x

, vOimaldavad viidata arvudele ja stringidele, kasutades

muuhulgas ka muutujaid ja avaldisi. Neid paigutatakse Umardatud otstega ja

http://scratch.mit.edu 19 Sctratch. Kasutamisjuhend



http://scratch.mit.edu/

muuda = vOrra

ristktlikukujulistesse avadesse, nagu . Viitamisplokid

teravatipuliste otstega, nagu M. =1 viitavad loogilistele vaartustele (tSene voi

vaar), neid saab paigutada teravatipulistesse ja ristkllikukujulistesse avadesse, nagu

. MOnede viiteplokide ees, nagu , on markeruut. Kui
kldpsata seda, ilmub Lava alas nn monitor, milles kuvatakse antud viiteploki vaartus.
Viimase muutumisel uuendatakse ka monitoris olev vaartus. Monitor voib kuvada

viiteploki vaartust mitmes erinevas vormingus:

| loendur NI | vaike monitor viiteploki nimega (nait muutuja nimi)

suur monitor ilma nimeta
o | monitor slaideriga, millega saab muuta viiteploki vaartust

i loendur
'

= (vOimlik ainult muutujate jaoks)

Topeltklops vOi paremkldps monitoril viib selle Gihest vormingust teisse. Slaideriga
vorming on voimalik ainult kasutaja poolt loodud muutujate jaoks. Slaideri jaoks saab

maadrata minimaalse ja maksimaalse vaartuse.
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Motion Liikumine

move () steps Liigutab spraiti edasi vi tagasi (-)

m pidra (4 m beraadi Poarab spraiti panpdeva

TP Rl 15 P | Poorab spraiti vastupaeva

osubta suunas Sl.ﬂ.lfﬂh Sﬂfﬂiu Eﬂm QJIJ'I'IES {U-GE'SEE. mm.
180-alla. -90-vasakule. x- suvaline)

!

point n direction m

it &l | Suunab spraiti hiire kursorile vdi teisele spraidile

go to x @ v O mine x: (@) v: () IRV spraiti punkti koordinaatidega x ja y

Wiib spraiti hiire kurson vbi teise spraidi asukohta

I3

glide B secs to x: [} v () Viib sprait supuvalt antud ajaga antud punkt

changs = by ) muuda x wiirra Muudab ﬁra!.ﬁ ¥ vaartust antud arvu varra

sat x to ﬂ

pane x ) ks Vtab spraiti x koordinaadi vbrdseks antud vaartusega

change y by () muuda y virra Muudab spraiti y vaartust antud arvu vima

sat y to paney ) ks \/étab spraiti y koordinaadi virdseks antud vaanusega

Muudab spraidi suuna vastupidiseks, kui see puudutab
sena

kui harel, porka

B x asukoht Viitab spraiti x koordinaadile (vahemikus -240 kuni240)

r Viitab spraiti y koordinaadile (vahemikus -180 kuni180)
il direction B suund Viitab spraiti suunale (0-llesse, 90-paremale,

180-alla. -90-vasakule. x- suvahne)
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Looks Valimus

2Ll

wita kostiatim Kostldmil

Muudab spraidi valimust , lidlitudes
teisele kostuomile

switch to costume ©os
jargmine kostuum

Wotab spraidile jargmise kostaomi kostiomide loetelust.
{(Kui on loetelu 15pus, Iaheb tagasi esimese kostidmi juurde)

Viitab spraidi kostutmi jooksvale numbrile

switch to background backgroundl

Lava valimust , lodlitudes teisele taustale

Viétab Lavale jargmise tausta taustade loetelust. (Kui on
loetelu IGpus, laheb tagasi esimese tausta juurde)

L --coround < taust #

Viitab Lava tausta jooksvale numbrile

say L0 for socs | ute (T B} sekundit

Kuvab spraidi juures tekstikasti antud tekstiga etteantud
aja jooksul

utle

Kuvab spraidi juures tekstikasti antud tekstiga. (Tekstikasti
saab eemaldada sama ploki kaivitamisel ima tekstita)

think for B} secs | mote [N 6 sek

Kuvab spraidi juures mitlemist imiteeriva tekstikasti
antud tekstiga etteantud aja jooksul

undit

thi

Kuvab spraidi juures motlemist imiteeriva tekstikasti

effact by E)

change color

muuda vary | efekt E vOrra

Muudab spraidi visuaalset efekti antud
vaaruse vorra (varv, keere jm)

Vary

efekt m .

set color | effect to [@ | PP™

Vétab spraidi visuaalse efekti jaoks antud vaartuse
{Enamiku efektide vaartused on vahemikus 1 kuni 100}

le

kustuta graafikaefelktd

clear graphic effects

Eemaldab spraidi kdik graafilised efektid

5t m worra

muuda suurg

change size by )

Muudab spraidi suurust antud vaartuse vorra

wvita suuruseks lm L

sot size to EER) o0

Vitab spraidi suuruseks antud protsendi originaalist

Maitab spraidi suurust protsentides originaalist

Teeb spraidi ndhtavaks Laval

Teeb spraidi mittenahtavaks Laval (Kui sprait on peidetud,
ei tuvasta teised spraidid seda plokiga puudutab?)

mine esiplaanile

Toob spraidi ettepoole kbikidest teistest spraitidest

mine €Y kihti tagasi

EEE@“

Viib spraidi tahapoole antud arvu kihte
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Sound Heli

—_— Alustab menddst valitud heli mangimist ja kohe laheb
play sound maow mangi heli meov jargl'I"IiSE plﬂkl jl..ll;.l!'l:lE1 samal Ejﬂl heli ikka }aikub

mingi heli YT kuni valmis Mangib heli ara ja laheb jargmise ploki juurde
siis, kui heli on I5ppenud

play sound meow | until done

(+top ail sounds Peatab kbikide helide mangimise

I T ] Manoib mendistvaltud

play note (TK3 for [E) beats [l mangi nooti [} kestvusega ()

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

C (60)

Teeb pausi (el mangi midagi) etteantud arvu looke

T T Maarab muusikariista tuubi, mida sprait kasutab
plokkides mangi nooti_ (lgal spraidil on oma instrument)

e o b €D ST A AT

T o i VOtab spraidi helitugevuseks antud
suuruse

ol volume Naitab spraidi helitugevuse vaartust

Muudab spraidi mangutempot antud suuruse vorra

set tempo t bprm @ ¥ota tempoks m laoki /min Votab Spfaldl ten‘p{}kﬁ antud
- vartuse (looke minutis)

B e @ tampo | | Naitab spraidi tempot (looke minutis)
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Pen Pliiats

BB | Kustutab platsi joonised ja spraitide jafiendi Laval

Laseb pliiatsi alla, likumisel see joonistab

Tostab pliiatsi Glesse, likumisel see ei joonista

vali plilatsi varviks Muudab pliaatsi varvi valikuga paletist pipeti abil

set pen color to

e el 10§ U EEUELR R 10 REL S Muudab pliaatsi varnvi antud vaaruse vira

at S Eolor ) \/otab pliaatsi vérviks antud vaartuse. ( vaartus 0 on
vikerkaare punane ots, vaartus 100 - sinine ots

chmvicn e Whisda by E0) Muudab pliaatsi varjundit antud vaartuse vérra

ks D) Viitab pliaatsi varjundiks antud vaértuse. ( vaartus 0 on
vaga tume, vaartus 100 - vaga hele

vota pliiatsi varjund

set pen shade to EI)

muwda pliiatsi suurust ﬂ VOrra Muuﬂab pljaatsi suurust anm vaaruse Uaﬂ'a

set pen size to ) Vitab pliaatsi suuruseks antud vaaruse

m Jatab spraidi pildi jaliendi Lavale

change pen size by [§
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Control Juhtimine

Kaivitab alloleva skripti, kui kidpsatakse rohelist lippu

kowi wajutatabise kiak

Kaivitab alloleva skripti, kui vajutatakse
antud nuppu

m

Kaivitab alloleva skripti, kui kibpsatakse antud spraiti

Peatab skripti taitmise, ootab antud aja ja jatkab taitmist

lsputult
e

Taidab seesolevaid plokke 1oputult

ropest [T} korda. £
Ly -

Taidab seesolevaid plokke naidatud arvu kordi

st

Saadab teate ja kaivitab skriptid, milledel on olemas
vastuvdtia antud teatele, ootab nende taimise I5ppu ja
jatkab jargmisest plokist

=

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

G

Kaivitab alloleva sknpti, kui saabub antud teade

Ieputult ool __
-

olevad plokid. Ploke taidetakse seni. kuni tingimus on tbene

beusi

Kui tingimus on tene, taidab seesolevad plokid

bl - -
mukdu

Kui tingimus on thene, taidab kui-osas olevad plokid, kui
ei ole, taidab muidu-osas olevad plokid

Ootab kuni tingimus saab tdeseks ning seejarel kaivitab
allpool olevad plokid

korda kuni - __-
.

Taidab seesolevaid plokke seni, kuni tingimus saab
toeseks

st
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Sensing Andurid

Viitab hiire kursor x-asukohale (koordinaadile)

Viitab hiire kursori y-asukohale (koordinaadile)

Tagastab vaartuse téene, kui hiire nupp on all

Tagastab vaartuse téene, kui vajutatakse antud klahvile

Tagastab vaartuse toene, kui sprait puudutab antud
spraiti, Lava serva vii hiire kursont. (Valitakse mentast)

Tagastab vaartuse téene, kui sprait puudutab antud vanvi.
(KlGpsake varviga ava ja siis pipetiga varvi spraidil vai taustal)

color  is touching

Tagastab vaaruse téene, kui esimene varv (spraidi sees)
puudutab teist vara taustal voi teisel spraidil. (Kigpsake
varviga ava plokis ja siis pipetiga varvi spraidil véi taustal)

Tagastab kauguse antud spraidist voi hiire kursorist

Paneb taimeri nulli

taimer

Tagastab taimeri vdartuse sekundites. {taimer todtab
kogu aeg)

of Spritel

fuurd$

kujundil Koer

Tagastab teise spraidi omaduse (x- véi y-koordinaat,
suurus jmt, saab valida menddst) voi multuja vaaruse

Tagastab heli tugevuse (1...100) arvuti mikrofonilt tulnud

r- m heh jaﬂks
- m w Tagastab vaariuse téene, kui mikrofon tuvastab

helitugevuse suurema kui1 (skaalal 1 kuni100)

|'-'§ ur senson vaartus

slider  sensor value

Tagastab antud senson vaariuse. (Ploki kasutamiseks, peab
arvutiga olema Ghendatud PicoBoard seade. Tapsemalt vt
http://www. playfulinvention.com/picoboard html )

sensor Nupp vajutatud |7

sensor button pressed (2
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Tagastab vaartuse tdene, kui antud sensor on sees. ( Ploki
kasutamiseks, peab arvutiga olema Ghendatud PicoBoard
seade. Vit hitp://www playfulinvention.com/picoboard.htmil )
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Numbers Arvud

Liidab kaks arvu

gD Lahutab esimesest arvust teise
m Knmlt_ah kaks anvu

oD Jagab esimesese arvu teisega

pick random (9 to [ J juhuary EY kuni

Tagastab juhusliku arvu antud vahemikus

Tagastab toene, kui esimene vadrtus on vaiksem teisest

Tagastab téene, kui vaartused on virdsed

Tagastab toene, kui esimene vaartus on suurem teisest

Tagastab téene, kui tingimused on toesed

Tagastab toene, kui ukski tingimustest on tdene

T
11

Tagastab téene, kui tingimus vaar ning tagastab vaar,
kui tingimus on tdene

2
-

leia zart | ETD) -st

Tagastab antud funktsiooniga (abs, sgr, sin, cos, tan, asin,
acos, atan, In, log, *, 10*) leitud vaéartuse

Tagastab jadgi esimese arvu jagamisest teisega

)|
I

http://scratch.mit.edu 27

Tagastab antud arvulelahima taisarvu
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(Tee muutuja |

| Make a variable |

Vaimaldab luua muutuja ja anda sellele nime. Esimese
muutujaga, ilmuvad ka muutuja plokid. Saab valida, kas muutuja
kuulub kéikidele spraitidele (gloobaalne) vdi ainult Ghele (lokaalne)

[ Delete a variable |

T

Eemaldab muutuja

Viitab muutuja vaartusele

g worra

muuda skoor

Muudab muutuja vaarust antud vaariuse vorra.
Vajaliku muutuja nime saab valida rippmendist

skoor vaartuseks [I]

Omistab muutujale antud vaartuse

skoor

naita muutujat

Kuvab Laval ikooni muutuja vaartusega

hide wariable score

Peidab (teeb nahtamatuks) ikooni muutuja
vAdrtusega Laval

Make a list

Voimaldab luua uue loendi ja anda sellele nime. Esimese
loendi loomisel, ilmuvad ka loendi plokid. Saab valida, kas loeb
kuulub kiikidele spraitidele (gloobaalne) vii ainult Ghele

(Delete a list |

Eemaldab loendi

r CEID

Viitab tervele loendile

haa

add to row list lisa FELD

Lisab antud liilkme loendi |Bppu. Liige vdib olla arv vai suvaline
tekst (string)

Hinnad -st

eamalda

delete g of my list

Puud -st

eemalda

Eemaldab Ohe vdi kdik liikmed loendist. Véib sisestada
eemaldava liilkme jarjenumbri (arv v8i muutuja) voi valida
rippmendls pakutavatest sobiva vanandi. Valik "wviimane” (last)
eemaldab viimase liikme. Valik "kéik" (all) eemaldab koik liikmed.

sisesta m -ndale kohale Hinnad -5

msert m at of
sisesta ke

-ndale kohale Hinnad -5

Lisab liikme antud kohale valitud loendis. V&ib sisestada
lisatava liilkme jarjenumbri (arv vai muutuja) voi valida
rippmendls pakutavatest sobiva variandi. Valik "viimane" {last)
lisab likme loendi IGppu. Valik "mani” (any) lisab likme juhuslikku
kohta. Loendi pikkus suureneb Ohe varra.

replace item m of m

asenda - Puud element -ga

Asendab lilkkme antud kohas valitud loendis. Véib sisestada
asedatava likme jarjenumbn {arv vdi muutuja) voi valida
rippmenuids pakutavatest sobiva variandi. Valik "viimane” (last)
asendab vimase likme. Valik "méni” (any) asendab likme
juhuslikus kohas. Loendi pikkus el muutu.

-5 element Fuud =

k -5 element Hinnad -5

Viltab antud numbriga lilkmele loendist. Ploki véib panna teise
ploki sisse, naiteks

-s alement Palk -5 wirra

muuda  Sum ke

length of rmy list
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Maitab liikmete arvu loendis
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