Rakenduste loomise ja programmeerimise alused Scratch

Ristkiilik
Koostada rakendus, mis arvutab ristkiiliku pindala ristkiiliku 1. kiilg mm
ja Umbermdoddu suhte. Lisada animatsioon ristkiiliku 2. kiilg 0
’"Matemaatikatunnis’, kus opetaja kiisib kasutajalt
kilgede pikkused ja seejarel ,kisib“ opilaselt
vastused. pindala a
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Analiiiis

Antud on ristkiliku kiljed (tdhistame c ja d). Leida tuleb pindala S, imbermd&6ét P, nende suhe ja ristklliku
diagonaal.S=c*d; P=2(c+d); suhe=S/P; Diag= \/C2 +d?

Disain

Muutujad: ¢, d, S, P, suhe, Diag; muutujate monitorid suurte naitudena.

Spraidid: Opetaja, Opilane, tekst1 (1. kiilg), tekst2 (2. kiilg), tekst3 (tulemused).
Skriptide loomisel vGiks tldjoontes jargida sellist skeemi:
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