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Protsesside
juhtimine

korda kuni = aeg > max_aeg

vota asg | = taimer

L —

peata kaik

Programmi skriptides peab maarama vajalikud
tegevused ja nende taditmise jarjekorra, arvestades
Ulesande olemust ja Scratchis olevaid vahendeid
protsesside juhtimiseks. Selleks on olemas vastavad
plokid grupis Juhtimine, mille abil saab kirjeldada
erinevat liiki kordusi ja valikuid ning esitada muid
juhtimisega seotuid korraldusi.
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Protsesside juhtimine skriptides

P6himotteliselt on protsess suvaline tegevuste kogum. Scratchis kujutab protsessi kirjeldus kasuplokkide
gruppi, milleks vdib olla terve skript voi osa sellest. Soltumata kasutatavatest vahenditest voib lilesannete
lahendamisel eristada nelja liiki protsesse:

o jarjestikprotsess ehk jada

o tsiikliline protsess ehk kordus

e hargnev protsess ehk valik

e paralleelne protsess.

Paralleelseid protsesse saab Scratchis realiseerida ainult no projekti tasemel: paralleelselt saab taita skripte,
skripti sees tegevusi paralleelselt tiita ei saa.

Jarjestikprotsessid

Jarjestikprotsessi korral taidetakse kdik kdasud tapselt sellises jarjekorras nagu nad on esitatud programmis.
Kaske ei jaeta vahele ega toimu kordamisi. Mingeid erilisi vahendeid protsessi maaratlemisel ei ole vaja,
sest tditmine toimub n6 loomulikus jarjekorras. lllustratsiooniks on toodud kaks naidet.

mangi unmi kestvuseqga
liigu Sammu

kiisi ja oota

wota 3. | = wastus

keiisi ja oota

wota b | = wastus

jargmine kosbium

mangi trunmi kestvuseqga

liigu sanmu

wota 5 | = m
vita P (= B* a+ b
wita M =5

jargmine koshiim
mangi unmi kestvuseqga
liigu Sammu

jargmine kosbium

Esimese skripti korral on tegemist llesandega, mille lahendamine oma olemuselt kujutab jarjestikust
protsessi. Programm kiisib ja loeb ristkiliku kilgede pikkused (a ja b), arvutab selle pindala (S) ja
Umbermdaddu (P) ning leiab pindala ja imbermdddu suhte (suhe).

NB! kaskude jarjekorra valimisel peab arvestama, et neid tdidetakse tapselt selles jarjekorras, nagu need on
esitatud programmis. Siin peavad algandmete lugemise kdsud kindlasti eelnema pindala ja imberm6d6du
arvutamisele ning viimased omakorda suhte leidmisele. Samal ajal a ja b lugemise omavaheline jarjekord
ning S ja P arvutamise jarjekord ei oma tdhtsust.

Teises, samuti jarjestikku tdidetavas skriptis, korduvad kolm korda tdpselt kolm tihesugust kasku. Sellisel
juhul on otstarbekas kasutada korduste kirjeldamise vahendeid.

Tsiiklilised protsessid

Tsukliline protsess seisneb tegevuste (kdskude) korduvas taitmises. Programmis tuleb maéarata reeglid ja
tingimused, kuidas toimub protsessi tditmine. Scratchis on korduste kirjeldamiseks mitu erinevat
kasuplokki, mis véimaldavad arvestada erinevat tlilipi kordusega. Vt ka Algoritmimine.

Etteantud korduste arvuga kordus

Selleks on Scratchis plokk [korda n], kus n on kordamiste arv. Viimane véib olla esitatud konstandi, muutuja
vOi avaldise abil. Allpool on toodud ka antud korduse tiilbi esitus UMLi diagrammidel ja algoritmikeeles.
Samuti on toodud kordusena realiseeritud naide eelmisest jaotisest.


http://rlpa.ttu.ee/Algoritmimine.pdf
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Nadide. Karistusloogid. Fikseeritud arv 166ke

Imiteeritakse pealel6dke varavale. Palli asukohta muudetakse juhuarvude abil. Laval on sprait nimega vérav.
Lookide (korduste) arv on maaratud muutuja l166ke vadrtusega. Vaartust saab muuta liuguri abil.

Objektid: pall, varav, Kraps
Muutujad:
166ke — 166kide arv
tabas — tabamuste arv
protsent - tabamisprotsent
X, Y — palli koordinaadid

Pall

protseduur Karistus_1
tabas =0
kordus l6dke korda
X = juhuarv(x1...x2)
Y = juhuarv(y1...y2)
pall.mine X, Y
kui puudutab varav siis
tabas =tabas + 1
teavita Sees
16pp kui
paus 0,5...1 sek
16pp kordus

Kraps

protseduur Valmis
protsent = tabas / 166ke *100
kui protsent >= 50 siis
kuva ,Tubli!*
kordus juhuarv(3..5) korda
Kraps.y = Kraps.y + hy
paus t sek
Kraps.y = Kraps.y - hy
paus t sek
16pp kordus
16pp kui

kui wajutatakse klahwi tihik
wita tabas | = [§
korda locke

wita ¥ | = juhuare keuni

3

wita 7 | = juhuarv kuni

3
minex: X y: | T
|-

keui puudutab v3

muuda tabas wiorra
F—

teavita -=e2:= | ja oota

L
=

oota juhuarv bkeuni sel
—
=

teavita “almis
kui saabub teade “almis

looka

wiota protsent | =  tabas /

keui mitte © protsent <
.i.itle sekundit
[
korda juhuarv keuni

muuda ¥ wirra
s kui saabub teade ZS=e:

oota sek

F
muuda ¥ wirra
.

ota [E) selk
\_DD-EI-EE

korda
potra (3 kraadi
|

—

Programm loendab tabamuste arvu. Iga tabamuse korral vdljastab pall teate Sees. Selle votab vastu Krapsu

skript, mis paneb Krapsu pdoérlema: 36 korda 10° = tdisring. Peale korduse I6ppu valjastab skript teate
Valmis. Selle vétab vastu Krapsu skript, mis arvutab tabamuste protsendi ning kui see ei ole vaiksem kui 50,

Kraps Utleb ,, Tubli!“ ja teeb 3 kuni 5 hiipet.


http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/Kordus_n.sb

Loputu kordus

Formaalselt tdidetakse ploki sees olevaid kaske [dputult. Praktiliselt katkestatakse kordus Uhel voi teisel
viisil, kui peatatakse selle voi kdikide skriptide t66. Alati saab katkestada kdik tegevused punase nupuga,
Uhe skripti t60 |0petab hiireklGps skriptil. Sageli katkestatakse kordus kasuga [peata skript] vOi [peata k&ik],
viimane voib asuda ka mdnes teises skriptis.

kordus a =

kui klépsatakse

i i
| |

| |

|| (tegevused ) | tegevused I8putult

I v : """ ] pidra G kraadi

k
| |
| |

16pp kordus jigu Sammu

Nidide. Karistusloogid. Fikseeritud aeg

Nagu eelmises ndites, imiteeritakse ka siin karistusl6dke, muutes palli asukohta juhuarvude abil. Kuid
programmi t66 I6petamine toimub siin etteantud aja I6ppemisel. K&ik kolm skripti kdivituvad vajutusega
tuhikuklahvile ja to6tavad paralleelselt. K&igis kolmes skriptis on kasutusel 16putu kordus. Esimene skript
Karistus_2 muudab palli asukohta, loendab |66ke ja tabamusi. Kolmanda skripti Sammumine toimel jalutab
Kraps laval edasi-tagasi. Teine skript Stopper_1 kuvab jooksvat aega ja kontrollib selle vaartust ning kui
Uletatakse muutuja max_aeg vaartus, katkestatakse kogu programmi t66.

protseduur Karistus_2 Muutujad: aeg, max_aeg, X, Y, tabas, |60ke, protsent
tabas =0
[66ke =0
kordus protseduur Stopper_1 protseduur Sammumine
X = juhuarv(x1...x2) ) B
Y = juhuarv(y1...y2) taimer =0 ko.r-d us
pall.mine X, Y aeg=0 ligu 10 sammu
l65ke = I66I,<e 1 kordus vaheta kostiitim
kui puudutab vérav siis aeg = timer - oota ... sek -
tabas = tabas + 1 kui aeg > max_aeg siis kui puudutab serva siis
16pp kui ) Stopp. Npc")rka '
protsent = tabas /166ke * 100 ~ 16pp kui ~Iopp kui
16pp kordus 16pp kordus

paus 0,5...1 sek
I6pp kordus

e R

kui wajutataks IJW .

wita tabas |= [ kui vajutatakse-laahvi ‘tahik |
taimer algseisu

h’iFutult

wota | — 'I juhuaw kuni I' IEFI.ItLIIt
B -

vota 229 | = taimer

I T

lui wajutatakse klahwi | tihik

laputult
liigu Samnu
3

leui puudutab virav |F

..muuda tabas i virra

- Q a jargmine kostiiin
M

k —

e oota [ sek
wiota protzent | =  tabas / lodke * ¥

L kui direl, porka

sek o



http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/Kordus_loputu.sb

Eelkontrolliga tingimuslik kordus

kordus kuni ting

‘aeg * max_aeq

tegevused

wota aer = taimer

peata ik

I6pp kordus

Selle korduse liigi korral korratakse tegevusi, kuni antud tingimus saab tdeseks. Taolist korduse liiki
nimetatakse monikord ka eelkontrolliga Until-korduseks (kuni-korduseks). Inglise keeles on see [repeat until
tingimus). Paljudes programmeerimiskeeltes on selle asemel v&i lisaks sellele nn While-kordus (kui-kordus).
Selle korduse tllbi korral korratakse tegevusi seni kuni tingimus on téene.

Tingimuste esitamiseks kasutatakse Scratchis loogikaavaldisi, mis esitatakse vordluste ja loogikatehete
plokkide abil:

| zvaldis1 HaualdisZ » 4|zvaldiza =al.la|di52 "aualdigiﬂaualdigz ’

Loogigaavaldise vaartuseks saab olla ainult tGevaartus: téene (true) voi vaar (false). Loogikaavaldisi ja

Ulaltoodud plokke kasutatakse ka jargmistes jaotistes vaadeldavates kaskudes.

Naide. Pall ja n6id
Taevas lendab ringi mingi ndiataoline olevus. Kasutaja vOib (ritada tabada teda palliga ning saada
vOimalikult palju punkte. Mang kestab valitud ajani max_aeg. Kdigis kolmes toodud skriptis (protseduuris)
kasutatakse tingimuslikku kordust. Esimene skript (protseduur) juhib ndéia ringliiklust. Vélises korduses
kasutatakse I6putut kordust, mille katkestab taimeri skript. Sisemises korduses kontrollitakse pidevalt ndia
x-asukohta; kui see saab suuremaks lava parempoolsest servast (x>240), peidetakse sprait korraks, viiakse
lava vasakusse serva, tehakse ndhtavaks ning lend jatkub. Parempoolne skript (protseduur) juhib palli
lendu. Siin kontrollitakse korduses tingimust, kas pall jGuab lava llemise dareni. Kui jah, I6petatakse kordus.
Keskmine protseduur juhib aja kuvamist ning IGpetab kogu programmi t66, kui tletatakse valitud ajapiir.
Objektid: pall, ndid

Muutujad: aeg, max_aeg, viskeid, tabas
protseduur Lenda_ndid

protseduur Stopper_2 protseduur Pall_1

kordus taimer =0
kordus kuni ndid.x > lava.maxX aeg = max_aeg
ndid.liigu h kordus kuni aeg <=0
16pp kordus aeg = max_aeg - timer

pall.y = lava.minY
pall.naita

viskeid = viskeid + 1
kordus kuni serv

ndid.peida 16pp kordus pall.y = pall.y + hy
paus 1..3 sek Stopp kui puudutab néid siis
ndid.x = lava.minX tabas = tabas + 1
ndid.naita pall.peida
I6pp kordus katkesta
16pp kui
I16pp kordus


http://scratch.ttu.ee/naited/Kordus_kuni.sb

kui vajutatakse klahvi = | lui vajutatakse klahyi tihik
l8putult pane y ks

kn_l-da kuni® = asukoht =

2 da wisk
liigu samnmu IEaEs
L

¥ korda kuni puudutab zerv (2
peida
Ml

e juhuary i cal | kui vajutatakse klahvi =
¥

pane x ks wota aeq | = max_aeg ’
b muuda tabas wirra

taimer algseisu 3
peida
[l

muuda y vorra
I

keui puudutab ndiake |2
korda kuni = mitte

peata skript

peata kaik

Loputu tingimuslik kordus

16putult kui ting kui klép=atakze

loputult kui = Hng

plokid tegevused lGputult ki hiir- all?
ploki ..
— mine kraps
fegevused i
oota sek
O F
IOPP kordus liigu sek. x: m ¥: E -la
L —
i

Tegemist on omaparase korduste juhtimise variandiga, taolist teistes programmeerimiskeeltes ei leidu.
Selle tditmisel kontrollitakse tingimust pidevalt (IGputult). Kui see on tBene, tdidetakse tegevused ja
kontrollitakse tingimust uuesti. Kui tingimus on vaar, ei tehta midagi, aga jatkub tingimuse kontroll.

Sellise korduse saaks realiseerida ka I6putu kordusena, milles on valikulause (kui-plokk), milles olevad kasud
tdidetakse, kui tingimus on tGene.

Plokk oota kuni

ol oota kuni tingimus
vaar kui kldpsatakse

oota kuni = ting

tegevused

kui ¢ tdene oota kuni . puudutab pall |2
tegevus I6};|;.oota iitle sekundit

Tegemist on omaparase ,valvuriga“, voiks 6elda, et varjatud kordusega. Kui taitmisjarg jduab antud plokini,
hakatakse pidevalt kontrollima tingimust ja skripti t66 ei lahe enne edasi, kui tingimus saab tdeseks. Peab
aga silmas pidama, et tingimuse vaartust antud skript ise muuta ei saa. Seda peab tegema moni
paralleelselt tootav skript.

Naide. Karistusl6ogid. Etteantud tabamuste arv

Tegemist on jalle karistuslookidega. Seekord maaratakse programmi too 16pp etteantud tabamuste arvuga.
Antud juhul ei saa l66kide arv ega aeg olla fikseeritud, sest tegemist on juhuslikkusega. Programmi t66
juhtimiseks kasutatakse plokke [oota kuni tingimus] ja [I&putult kui tingimus]. Oluline roll on siin ka


http://scratch.ttu.ee/naited/Kordus_kui.sb

olekumuutujal kdib. Kui kdib = 1, toimub |66kide sooritamine; kui kdib = 0, 166ke ei tehta. Alguses voetakse
selle muutuja vaartuseks 0 ja kdsuga [teavita Start] kdivitatakse kaks skripti. Esimese skripti alguses on plokk
[oota kuni tabas = norm]. Kask paneb skripti ooteseisu ja selle t66 jatkub siis, kui tabamuste arv saab
vordseks etteantud normiga. Tabamuste arvu aga muudetakse teises skriptis.

Peale tabamuste arvu tditumist peab 166kide sooritamine I6ppema, kuid teha tuleb veel méned muud
tegevused: leida protsent, viia pall algseisu, Kraps peab tegema hiippeid. Kui praegu kasutaks no tavalist
I6putu korduse plokki, peaks kas peatama terve programmi t66 voi karistuslookide 166mine jatkuks veel
seni, kuni saavad taidetud nimetatud tegevused.

Praegu on vastuolu lahendatud jargmiselt: kui plokis [oota kuni ...] saab tingimus tdeseks, jatkub selle skripti
taitmine ja muutujale kaib omistatakse null. Sellega ,lilitakse valja“ 166ke juhtiv skript (tingimus kdib = 1 ei
ole enam tdene). Esimese skripti to6 aga jatkub, kuni saavad tehtud koik vajalikud tegevused.

| kui saabub teade Start

IBputultkui ~ kiib =

wéta ¥ | = 'juhuare kini FT10
b _—
wita 7 | = juhuarv L 140 ]

| kui saabub teade Start 5
- - mine x: | X y:
gotakuni @ tabas = norm " .
muuda 68k

vita L:'éib = E i puudutab virav |2

wita |protzent £ lobke % ‘muuda tabas wirra

liigu sak. x: i) v: -le —

taavita Walmis oota  juhuarv kuni E}  sek

peata kaik

protseduur Algseaded protseduur Karistus_3 (Start) protseduur Valmis
166ke =0 kordus kui kaib = 1 kui protsent >= 50 siis
tabas =0 X = juhuarv(x1...x2) kuva , Tubli!*
kaib =1 Y = juhuarv(y1...y2) kordus juhuarv(3...5) korda
teavita Start pall.mine X, Y Kraps.y = Kraps.y + hy
protseduur Valvur (Start) quke = 160ke +__1 B paus t sek
) kui puudutab varav siis Kraps.y = Kraps.y - hy

oota kuni tabas = norm tabas = tabas + 1 Paus t sek
kaib =0 16pp kui 16pp kordus
protsent = tabas /166ke *100 paus 0,5...1 sek 16pp kui
pall.ligu lava.minY 16pp kordus
teavita Valmis
Stopp

Hargnevad protsessid

Hargnevas protsessis valitakse antud tingimuste alusel mitmest vdimalikust tegevusest iks. Vt ka
Algoritmimine. Scratchis on kaks valikuplokki: valik kahest ja valik iihest. Esimesel juhul tdidetakse kahest
voimalikust plokkide grupist liks. Teisel juhul, olenevalt tingimuse vadartusest, antud plokid kas tdidetakse
vOi jdetakse vahele. Iga plokk vdib omakorda sisaldada kui-plokke. Tingimuste esitamiseks kasutatakse
loogikaavaldisi, mis esitatakse vordluste ja loogikatehete plokkide abil:

‘aualdisl HaualdisZ ’ ‘a'.laldisl =al.la|di52 "‘avaldislﬂavaldiSfZ ’



http://rlpa.ttu.ee/Algoritmimine.pdf

Loogigaavaldise vaartuseks saab olla ainult tdevaartus: téene (true) voi vair (false).

R, tingimus kui tingimus siis : .
plokid_1 tegevused 1 Tl S virra
L — .

muidi tegevused 2 muidu u
.plukid_z ) tegevEJsed 2 I'I:II.IIdI.I
= 16pp kui ite selundit

L

kui tingimus kewi puudutab kr:
plokk_1 kui tingimus siis Inaaal zlles vdrra
1y |3
’plukk_z . tegevEJsed muuda Sum wirra

ploklk_n 16pp kui
L —

Naide. Suurim kolmest arvust

Nn klassikaline loogikaiilesanne. On antud kolm arvu: a, b ja ¢, programm peab leidma neist suurima ja
omistama selle vadrtuse muutujale max. Vaatamata ilesande lihtsusele, on siin vdimalikud mitu erinevat
varianti. Allpool on toodud kolm.

Esimeses skriptis on kasutusel kolm jarjestikust kui-plokki. Igas plokis virreldakse (ihte arvu kahe teisega.
Kui tingimus on tdene, vietakse vastav arv muutuja max vaartuseks. Algoritm ei ole eriti ratsionaalne.
Oletame, et suurim arv on a, see omistatakse muutujale max kohe esimeses plokis, kuid edasi kontrolli-
takse jargmisi tingimusi ikka. Seega taidetakse 9 tehet: igas tingimuses 2 vordlust ja Uks loogikatehe.

Teises skriptis valitakse suurim vaartustest a ja b ning omistatakse muutujale max. Seejarel vorreldakse ¢
vadrtust max-ga ja kui see on suurem, voetakse max vaartuseks c. Halvimal juhul on kaks vordlust ja kaks
omistamist. Kolmandas skriptis vGetakse kohe max algvaartuseks esimene arv a. Edasi vorreldakse teistega.

kui saabub teade

kui saabub teade

kui saabub teade

wota mMax
wota max
= H "o
muidu keui b =
wiota rmax wita mmax
N n_

boui c = kui c =

wota max wota max

L — =5 | —

Naide. Kolme arvu mediaan

Valitakse kolmest arvust vahepealne (mediaan). KGigepealt valitakse min vaartuseks vaiksem a-st ja b-st
ning max vaartuseks suurem. Edasi toimub vordlus c-ga ja tehakse kindlaks mediaan.

10



k; a < b

funktsioon Mediaan wita min
|3
kui a < b siis wita max
min=a; max=>hb muidu
mUidu yota min
min =b; max =a I
~ . ota rmax
16pp kui = e
kui ¢ > max siis S —
tagasta max kui > max
mUId.U ) 3 wota rnidi = max
kui ¢ > min siis .
muidu
tagasta c e
muidu kui c = min
tagasta min (vBta midi |= ¢
" . =
_, IoPp_kUI muidu
16pp kui -

wota midi |= min

L

Ndide. Fragment méngust ,,Kivi, paber, kaarid“

Kaks mangijad (naiteks Pille ja Kalle) naitavad korraga tihe mérkidest: kivi, paber vGi kaarid, kasutades
mingit kokkulepet. Naiteks ks, kaks vdi kolm s6rme. Vditja tehakse kindlaks jargmiste reeglite kohaselt:
o Kkivi voidab kaarid,
o kaarid véidavad paberi,
e paber véidab kivi

Programmis omistatakse kahele muutujale P ja K juhuslikud vaartused: 1( kivi), 2 (paber), 3 (kaarid). NGud
tuleb koostada skript (protseduur), mis teeb P ja K vaartuste jargi kindlaks voitja voi fikseerib viigi.

Selleks on vaga palju erinevaid variante. Allpool on toodud algoritm, milles

kasutatakse jarjestikuseid vordlusi. kui P = K siis

teavita viik
muidu
kui P =1 siis
kui K = 2 siis
— P=K , teavita Kalle
el muidu
teavita Pille
16pp kui
P=2|| P=3 muidu
kui P = 2 siis
kui K =1 siis
teavita Pille
muidu
teavita Kalle
16pp kui
muidu
kui K =1 siis
teavita Kalle
muidu
teavita Pille
> 16pp kui
16pp kui
16pp kui
16pp kui

v

11


http://rlpa.ttu.ee/scratch/n/Kivi_Paber_Kaarid.sb

kui saabub teada K

teawvita

nmuidu

leusi =

teawvita | kalle

muidu

teawita | Pille

n;uidu
| beusi
.. keui K
[teavita Fille
I'I:Il.lidl.l

teavita Kalle

s

i Nagu naha, on tegemist Usna pika ja vordlemisi ebalilevaatliku esitusega,

kui @ K = seda eriti Scratchi skriptis.

;tea.,.ita Kalle Kui kasutada loogikaavaldisi on lahendus kompaktsem ja selgem, kuigi
SRS Scratchi skript laheb veidi suureks teises suunas.

teavita Pille

P=K <\‘1;Tei 7\

P=18K=3] P=28&K=1| P=38&K=2

teavita Viik <

teavita Pille teavita Kalle
kui saabub teade kes

teawvita

nmuidu
beui P=H ja kK =H wvbi P=Hija kK=H wvi pr=H

teavita Fill=

nuidu

teavita kalle

.




