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sihtasutus

Materjal on koostatud selliselt, et esimesel lehel on ulesande kirjeldus ja
naide oodatavast tulemusest. Napunaidete lehel on toodud ulesande
lahenduse kirjeldus ja programmi naidis. Uldjuhul sisaldab Ulesanne
mitut analoogset probleemi natuke erineva nurga alt. Programmi naide
on ainult Uhe Ulesande kohta, Ulejaanud analoogjate kohta antakse
vihjeid.

Ulesanded 2-6 eeldavad eelnevate Ulesannete lahenduste olemasolu.

Juhul kui épilane ei ole neid teinud, tuleks neile anda eelmise uUlesande
lahendusfail.

Ulesanded 7 ja 8 on oma olemuselt kbige keerulisemad ning eeldavad
juba suuremaid teadmisi. Antud Ulesandeid vbib teha ka vaiksemate
eelteadmistega, aga siis tuleb arvestada, et ulesande lahendamiseks
kulub tdenaoliselt ronkem aega.

Materjaliga on kaasas lahendusfailid:

—

. Taustade joonistamine ja spraidi liigutamine
2. Teerajal pusimine

3. Teadete saatmine

4. Muutujate kasutamine

5. Kiiruse muutmine, automaatne liikkumine

6. Ohupallimang

7. Looduses jalutamine

8. Takistuste valtimine
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1. Taustade joonistamine ja spraidi lii€utamine
*

Ulesanhe:

¥ Loo lava, millel on Uks sprait (naiteks Hiir) ja maastik koos teerajaga.
v Koosta programm, et Hiir saaks arvuti nooleklahvide abil ringi liikkuda
v Joonista uus sprait (naiteks Uks)

v Joonista Uksele lisakostuum (naiteks avatud uks)

Ndider
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Hiire liigutamiseks tuleb programmeerimisalale lohistada jargmised

kui vajutatakse klahvi ulesnool
liigu € punkti

kui vajutatakse klahvi ncol paremale
podra (% € kraadi

plokid.

Kuidas liigutada Hiirt tagurpidi?
Mis juhtub kui liikumise/p66ramise kastis olevat arvu suurendada-
vahendada?



Vaata Maailma

sihtasutus Scratchi Oppematerjalid

2. Teerajal plisimine
* ok

Ulesanne:

v Koosta programm, kus juhul kui Hiir puudutab Ust, kuvatakse avatud
uks

v Koosta programm, kus Hiir, juhul kui ta valjub teerajalt, ligub tagasi
alguspunkti

Ndider
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Ndpundited:

Ukse avamiseks tuleb Ukse spraidile koostada programm, mis kaivitudes
(rohelise lipu vajutamine) kuvab ukse (plokk naita) ning alustab I6putut
tsuklit (plokk korda I6putult). Léputu kordus on vajalik, sest tegevus peab
toimuma alati kui puudutakse Ust. Ukse avamiseks kasutatakse
tingimust (kui ... siis) - juhul kui sprait Hiir puudutab ust, naidatakse ukse
kostuumi 2 (avatud uks), juhul kui ust ei puudutata kuvatakse kostuumi 1
(suletud uks).

vota kostilim kostliim2

)
=)

Hiire teerajal pusimiseks tuleb Hiire spraidile kooostada programm, mis
kaivitudes kontrollib pidevalt, kas Hiir on valjunud teerajalt (puudutab
mingit varvi, mida ei ole teerajal). {7

Kui Hiir on rajalt valjunud saadetakse see kindlasse alguspunkti (nt

x:-165 y:-148).

NB! kui teerada on kirju tuleks teeraja servadesse teha aared, kasutades
varvi, mida teerajal ei ole.
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3. Teadete saatmine
* %

Ulesanner

v Tee uuest lavast koopia ja lisa sellele Uks harutee
v Joonista uus sprait Uks2

v Joonista uus sprait Juust

v Programmi kaivitamisel peidetakse Juust

v Koosta programm, kus Ukse puudutamisel kuvatakse Uhe sekundi
jooksul avatud ust ja valjastatakse teade “tase 2" ning peidetakse Uks

v Juhul kui Hiir saab teate “tase 2” liigub ta tagasi algpositsioonile

v Juhul kui Lava saab teate “tase 2" vbetakse taustaks teine taust (taust,
millel on harutee)

v Juhul kui Juust saab teate “tase 2” muudetakse Juust nahtavaks

v Juhul kui Uks2 saab teate “tase 2” muudetakse Uks2 nahtavaks

Ndider
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Ndpu hdited:

Teate saatmiseks tuleb esmalt teha uus teade

Uue teate tegemiseks vajutage teate ploki
ui teade messagel . .
vaiksel mustal kolmnurgal ja avanenud ripp-

teata messagel menuus valige “uus teade ...”

Sisestage avanenud aknasse teate nimi

uus teade ... (naiteks “tase 2”)

Kui soovite teadet kasutada valige teaamise plokk ja sobiv teade. Teate
vastuvotja juures tuleb kasutada plokki “kui teade ...°

Naiteks Hiire ja Ukse puudutusel peab kasutama jargmisi plokke:
Uksel Hiirel

kui klopsatakse kui teade tase2
mine x: y:
korda ldputult

"kui  puudutab it 7 _siis

vota kostiiim kostiiim2

-
oota §) sek
’
teata tase2
muidu

vota kostiiim kostiiiml

Erinevate spraitide puhul tuleb tahelepanu poodrata sellele, millal nad
peaksid olema nahtavad ja millal mitte. Naiteks Juust ei tohiks
programmi kaivitamisel nahtav olla, seega rohelist lipukest vajutades

tuleb sprait Juust peita. '
kui klopsatakse
peida
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4. Nuutujate kasutamine
2,09

Ulesanne:

v Loo uus muutuja “Kogutud juuste”

v Kui Hiir puudutab Juustu suurendage muutujat ja peitke Juust
v UksZ2 avaneb ainult siis kui Hiir on Juustu ara soonud

v Loo muutuja, mis kuvab mangu algusest, mitmendal tasemel parajasti
ollakse

v Tee olemasolevast lavast koopia ja joonista sinna ule tee jogi
v Kui Juust on s66dud paaseb uksest uude tasemesse (joega tase)

v Loo uus sprait Uks3, mis kuvatakse kolmandas tasemes
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Ndpu hdited:

Muutuja kasutamiseks tuleb esmalt teha uus muutuja (Andmete plokid —
Loo muutuja). Loodud muutuja korral tekivad jargmised plokid:

=X Kogutud juuste Kui linnuke on muutuja ees, kuvatakse p&hiekraanil
muutujat. Plokk annab muutuja arv vaartuse.

vta Kogutud juuste = [ Muutujale mingi kindla vaartuse omistamine

muuda Kogutud juuste (€ vbrra Muutuja vaartuse suurendamine teatud arvu vérra
(vdhendamiseks kasutada arvu ees - marki)

PSSR Kogumid Juuste Muutuja naitamine/peitmine (vajalik naiteks mangu

TR T — alustamisel, kui alguses ei ole muutuja kuvamine oluline)

peida muutuja

Juhul kui soovitakse muutujat kasutada ukse avamise tingimusena, tuleb
enne ukse avamist kontrollida, kas kogutud Juustude arv on dige:
‘korda 13putult

kui puudutab hir 7 _sjis

s

Kkui kogutud juuste = JJfI siis

. teata tase3

10
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5. Kijfruge muutmine., automaathe liikumine
2. 0.0 . ¢

Ulesanne:

v Taienda Hiire programmi selliselt, et juhul kui Hiir uletab jége
(puudutab sinist varvi), siis Hiire liikumiskiirus vaheneb

v Joonista uus sprait Kala
v Pane Kala mooda joge edasi-tagasi likuma

v Juhul kui Hiir puudutab Kala saada Hiir tagasi algusesse

11
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Ndpu hdited:

Hiire liikumiskiiruse vahendamiseks tuleb Hiire liikumise plokkidele lisada
tingimus vee puudutamise kohta:

kui vajutatakse klahvi dlesnool
Kui puudutab varvi 7 _siis
liigu @ punkti
muidu
liigu €1 punkti

|

Kala liigutamiseks tuleb maarata punktid, mida Kala labima peab ning
seejarel teda nende punktide vahel liigutama:

liigu € sekundiga x @ y: €
»

liigu € sekundiga x €) y: €D
»

liigu € sekundiga x @ y: &P
»

liigu € sekundiga x & y:
»

liigu € sekundiga x € y:

Hiire ja Kala puudutust on véimalik lahendada kahte moodi:

* esimene vdimalus on lisada Kala puudutuse kontroll Hiire spraidi alla
(kontrollitakse, kas puudutab Kala, analoogia teerajal pusimisega).

* teine vdimalus on lisada Kala spraidile kontroll, kas puudutatakse Hiirt
ja puudutuse korral saata Hiire spraidile teade (naiteks mine algusesse)

12
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v Tee kolm uut erinevat varvi ohupalli spraiti, sprait Volukepike ja
Vélgunool

v Pane dhupallid ekraani Ulaservas erineva kiirusega liikuma

v Koosta programm, et vasakule-paremale noole abil Vélukepike
pooraks

v Tuhiku klahvile vajutades saadab Vélukepp valja Vélgunoole. Kui
Vélgunool puudutab serva siis see kaob. Kui Vélgunool tabab mdnda
Ohupalli, siis kaovad molemad, o6hupall ilmub uuesti nahtavale 3

sekundi parast

¥ Lisa mangule punktide arvestus

| Punkte [ W\

A

13
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Ndpundited:

Selleks, et dhupallid erineva kiirusega likuma panna on kaks varianti:
* kasutades plokki , maarake kindla aja asemel

juhuslikku aega (pIokk)

liigu * juhuarv €Y kuni € sekundiga x: v
»
liigu * juhuarv €Y kuni € sekundiga x: ' 77
‘—'!.

* kasutades samasid plokke, mis eelmisel juhul, jattes aja muutmata ja
kasutades juhuarvu hoopis x-koordinaadil (horisontaalne liikumine)

liigu € sekundiga x: ' juhuarv kuni % 01

Enne Vblukepikese liikuma panekut tuleb kostuiumi kese maarata

V6lukepi alumisse serva. =
P ola &

Kostldmi keskme maa

A

Nool tuleks valja saata mingit kindlat klahvi (naiteks tihik) vajutades.
Selleks, et Vélgunool liiguks samas suunas, kuhu on osutatud
Vblukepike tuleb esmalt luua muutuja noolesuund ning sellele anda
Vélukepi spraidi suund kasutades Liikumise plokki suund €LL). Peale
muutujale suuna omistamist tuleks Vélgunoolele saata teade (nt
saadanool).

Mangu kaivitamisel tuleb Vélgunoole spraidil kaivitada programm, mis
kontrolliks pidevalt, kas nool puudutab moénda o6hupalli. Juhul kui on
toimund 6hupalli puudutus saadetakse vastavale ohupallile teade (nt
sinine), ning peidetakse Vélgunool.

«
teata sinine
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Valgunoole spraidile tuleb lisada ka tegevus noole valjasaatmiseks.
Enne noole valjastamist tuleb Végunool saata Vélukepikese juurde ning
maarata likumissuund BRI . Seejarel peab Vélgunool
liikuma kuni servani ja end peitma.

Ilga dhupalli juurde tuleb lisada ka programm, mis peidab vastava teate
(nt sinine) saamisel dhupalli kolmeks sekundiks. Sama programmi alla
tuleb lisada ka punktide lisamine.

15
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v Joonista neli ekraani suurust spraiti, kus on teerada, puud-pddsad ja
pilved (midagi sellist, mis aitaks naidata liikumist). Alternatiivne varjant
on joonistada Uks taust ja neli spraiti pilvedega. Voite joonistada ka
pealtvaates maantee, mille aares on pddsad voi mille keskel on
telgjoon.

v Paneme tausta liikuma. St tausta spraite liigutatakse Uhest servast
teise. Juhul kui esimese spraidi serv on joudnud aarele, hakkame
liigutama teist, teise spraidi serva aarele joudmisel kolmandat jne.

v Muuda tausta liikumine aja jooksul kiiremaks

16
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Taustaspraitide joonistamisel tuleb poorata tahelepanu sellele, et
omavahel kokku puutuvate spraitide aarmised servad uUhtiksid. Kdige
lihtsam on servadesse mitte keerulisi objekte jatta.

*—__

Enne taustaspraitide liigutamist tuleb teha ka neli muutujat, naitamaks,
milline sprait parajasti nahtav on (muutuju vaartused vastavalt 0 ja 1).

Magu kaivitamisel tuleb naidata esimest taustaspraiti (Taust7) ja Ulejanud
peita. Lisaks tuleb sprait asetada ekraani keskele (juhul kui on taisekraan
sprait, kui on nt ainult pilved vms, siis vastavale asukohale) ning maarata
muutujas, vastava tausta nahtavus diges (vaartus 1).

Ulejdanud taustaspraidid tuleb méangu alguses peita ning nende
asukohaks maarata parem serv. Samuti tuleb muutuja maarata
mittenahtavaks (vaartus 0).

Edasises programmis tuleb liigutada neid spraite, mille muutuja vaartus
on 1.

" taustlnihtav = EY

| liigu @ punkti

-

Juhul kui taustaspraidi keskkoht on ekraani keskkohast vasakul ja
jargmine taust ei ole nahtav (muutuja vaartus 0), tuleb jargmine taust

17
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teha nahtavaks ning valjastada jarmise spraidile teade, et ta liiguks
alguspositsiooni ja ilmuks nahtavale.

x <] ja taust2nihtav =

J

el Jarneva spraidi alguspositsiooni puhul arvestage, kuskohas paikneb
spraidi keskkoht (meie naites ekraani keskel, seega tuleb algusele liita
veel pool ekraani asukohta 240px).

kui teade taust2

mine x ) v O

Tee vastavad programmid koigi taustaspraitide jaoks. Ara unusta, et
viimane sprait peaks saatma teate esimesele. Lisaks tuleb iga tausta
juures teate saatmisel muuta uleeelmise (eelmine vdib veel nahtav olla)
tausta nahtavus vaaraks (muutuja 0). Arvesta, et esimese tausta jaoks
on uleeelmiseks eelviimane ja teise tausta jaoks viimane taust.

%\&?/@@@

Selleks, et saaksime tausta liikumise kiirust muuta tuleb luua uus
muutuja (nt kiirus) ja kdik senised kindlaksmaaratud kiirusted sellega
asendada. Arvestada tuleb ka sellega, et juhul kui liikkumine toimub
paremalt vasakule peab kiirus olema negatiivne.

liigu @Y * kiirus punkti

P2 Ara unusta, kiirusele mangu alguses vaartust andmast.

18
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Liikumiskiiruse sujuvaks muutmiseks tuleb seda iga teatud aja tagant
suurendada. Aja maaramiseks tuleb teha muutuja aeg ja seda iga
sekundi tagant suurendada.

kui klopsatakse
korda |oputult
oota € sek

muuda aeg € vorra
2

Kiiruse suurendamiseks tuleb senise I6putu korduse sisse lisada uus
kordus, mis kestaks kuni etteantud ajani (aeg, mille parast Kiirust
suurendatakse). Kui etteantud aeg on taitunud, tuleb aeg ara nullida ning
kiirust suurendada.

kui klopsatakse

mine x @ y: ©
vota taustlnihtav = |

korda loputult
korda kuni aeg =

kui taustlnihtav = Y siis
liigu @9 * kiirus punkti

»
kui x <] ja ‘taust2nihtav =[J] siis

vbta taust2nihtav =
;

teata taust2
5

vota taust3nihtav = n

»

vota x5 =

»

muuda kirus @) vorra
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8. Takistuste vadltimine
2. 0.0.0.¢

Ulesanner

v Loo uus sprait Poiss ja Kivi

v Paneme poiss liikuma (kbndimise animatsioon)
v Paneme poiss klahvi Ulesnool vajutusel hippama

v Paneme Kivid liikuma ja valdime nende puudutust. Iga kivi otsa
komistamine votab elusid vahemaks, iga ule hupatud kivi annab

punkte juurde.

Ndide:

| PUNKTE (I |
|ELusiD T |
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Kdndimise animatsiooni lisamiseks tuleb mangu alustades iga teatud aja
tagant hakata vahetama Poisi kostuume.

( jirgmine kostiiim
o 0.2 ]
T

Huppamise tegemisel tuleb esmalt Poiss liigutada maapinnast ulespoole.
Sujuvama liikumise saamiseks kasutame plokki ,
kus ajaks on madistlik maarata u 0,5sekundit ning y-koordinaadiks umbes
130-140px praegusest asukohast.

Selleks, et Poiss maa peale tuleks, tuleb teda seni allapoole liigutada,
kuni poiss maad (kindel varv) puudutab. Maa poole liikumise Kiirus vdiks
arvestada ka tausta liikkumise kiirust.

Kivi liikuma panemiseks tuleb kivi paremast servast vasakusse liigutada
sama kiirusega, millega liigub taust. Tahele tuleb panna, et kivi peab
likuma seni, kuni puudutab paremat serva (st x-koordinaat on <0).

Kivi otsa komistamisel elude vahemaksvotmisel tuleb esmalt luua
muutuja elud ning seejarel iga kord, kui Poiss puudutab Kivi vahendada
muutuja vaartus. Kui muutuja vaartuseks saab null, tuleks mang peatada
ja kuvada naiteks tekst “Mang labi”.

Selleks, et Kivi puutumisel ei vbetaks punkte seni maha, kuni
kokkupuude kestab véi punktid on nullis, tuleb luua uus muutuja (naiteks
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puutubkivi) ning kiviga kokkupuutel lisaks elude vahendamisele muuta ka
muutuja vaartust.

kui puudutab poiss 7 ja puutubkivi -n siis

muuda ELSID @) vérra
3
vota puutubkivi =

Punktide arvestus kaib samuti labi loodud muutuja - juhul kui kivi serva
joudes on muutuja vaartus 0 saame punkti lisada, vastasel juhul mitte.

kui  puutubkivi = Y siis

"muuda PUNKTE © vorra

ro Ara unusta, muutujat puutubkivi iga uue kivi tulekuga uuesti ara
nullida.
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Materjali arendas MTU Robootika.

See teos on litsentseeritud Creative Commonsi Autorile viitamine + Mittedriline eesmark + Jagamine
samadel tingimustel 4.0 Rahvusvaheline litsentsiga.
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