OHJELMAN
KOMMENTOINTI

Napakat ja tasmalliset kommentit kertovat
ohjelmasta tekijalle ja muille sita lukeville
kaiken oleellisen. Ne my6s nopeuttavat
merkittavasti itse ohjelmointia ja ohjelman
my6hempaa muokkaamista.
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Poista 7 lohkoa

Spike Scratch-ohjelmassa
kommentti-ikkuna lisataan
hiiren oikealla nappaimella
avautuvasta valikosta.
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Eeducaion  Spike Python

Kommentti voidaan kirjoittaa komennon peradn tai omalle rivilleen. Jokainen kommentti aloitetaan “#” -
merkill4. Nain ohjain tiet44 jattad sen perassa olevan tekstin huomioimatta ohjelmaa suorittaessaan.

# Tassa on kommentti

hub.light_matrix.show_image("HAPPY®") # Tass& annetaan ohjaimen
valomatriisille komento vierittad naytollaan teksti “HAPPY®

HUOM. Kun kirjoitat kommentin komennon peréén, lisda yksi valilyonti “#”-merkin eteen.

- Ohjelmaa testatessasi voit hypata komentorivin yli lisédmalla sen eteen “#”-merkin (rivia ei silloin

suoriteta).
- Jos ohjelmaa testatessasi haluat jattaa jonkin ison osion vélilla suorittamatta ilman sen poistamista

ohjelmasta, kirjoita sen eteen ja loppuu tyhjille riveille kolmet hipsut

Xx =0

# Hipsutuksien valiin jaavaa ohjelman osaa el suoriteta

vasen_mtr = 100
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