Muutuja kasutamine

Muutuja on koht (pesa, vdli) arvuti mdlus mingi véddrtuse salvestamiseks.
Muutuja omadused on nimi, véértus, tiiiip, skoop ehk mdéjupiirkond (kbikide spraitide voi ainult (ihe jaoks).
Muutuja loomiseks Scratchis tuleb klopsata kdsugrupis Andmed nuppu Loo muutuja.

Harjutus on muutuja lihtsamate kasutamisvGimaluste proovimiseks.

[Auh:r kiirus “]

Muutuja rakenduse tegevuste (Kiiruse, sammu vm) muutmiseks
1. Luua uus sprait Auto ja muutuja kiirus (ainult selle spraidi jaoks).
Kus asub selline muutuja muutujate nimekirjas?

Kontrollida: kui aktiivne (valitud) on lava vGi mdni teine sprait, siis seda muutujat muutujate nimekirjas
naha ei ole; muutuja monitori juurde laval on kirjutatud ka spraidi nimi.

2. Valida muutuja jaoks liuguriga monitor (menid annab hiire paremkldps muutuja monitoril laval);
maarata liuguri vaikseim ja suurim vaartus (min ja max). tavaling naidik
Naiteks -5 kuni 15.

suur naidik

3. Koostada auto jaoks skript, mis kaivituks rohelise lipuga: liugur

madara liuguri min ja max

[16putult]
[liigu kiirus sammu]
[oota 0.1 sek]
[kui darel, porka]

kui idirel, pirka

Liuguri abil muutuja monitoril saab muuta auto liikkumise kiirust. Nii saab panna auto lilkkuma ka tagurpidi.

Muutuja loendurina

4. Luua uus sprait Pall. Luua muutuja porkeid (kdikide spraitide jaoks).
aid

Muutuja vairtust saab mugavalt muuta suuremaks (vdi vaiksemaks) kdsuplokiga Gaiiuiaais

5. Koostada palli jaoks skript, mis paneb palli laval liikuma (lendama) ja porkuma lava servadelt. Kui pall
puudutab autot, tuleb muutuja porkeid vaartus muuta 1 vorra suuremaks. Ka see skript peaks
kaivituma rohelise lipuga. Palli liikumise suuna vdiks skripti algul valida juhuslikult.

[16putult]
[liigu 10 sammu] liigu € sammu
[oota 0.1 sek] e T——
[kui arel, pdrkal] dutab Auto |7
[kui puudutab Autot] "muuda pirkeid | @Y vérra
[muuda porkeid 1 vorra] poora G kraadi
[po6ra 180 kraadi]

Muutuja ja selle vaartus jadvad alles ka parast rakenduse t60 I6ppu, seepdrast peab mangu uuesti alustades
loenduri ,nullima“.

6. Skripti algusesse (enne korduseplokki) tuleks panna kask [CEEEEEE

Eelneva tegevuse tulemuseks on mang, milles kasutaja peab auto eemale juhtima palli eest.
Mangus loendatakse tabamuste arv.
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Lisame mangule ka ajaarvestuse.
Kui Uletatakse lubatud aeg (max_aeg), saab mang otsa (I6peb auto ja palli liikumine).

Taimeri kasutamine

Taimer on Scratchi sisemine muutuja, milles ndidatakse aega (sekundites) alates
mingist ajahetkest. Taimeri saab viia algseisu (nullida) kdsuga [taimer algseisu]. i taimer |

Taimeri monitori saab ndidata laval (vt mdrkeruut). Taimerit peatada ei ole véimalik.

7. Luua muutujad aeg ja max_aeg. Rakenduse t66tamise aja max_aeg vGiks madrata kasutaja, muutuja
aeg monitoris kuvatakse jooksev aeg, seni kuni kestab mang.

8. Koostada lava jaoks skript, mis kdivitub rohelise lipukesega:

[taimer algseisu] - =
[korda kuni taimer > max_aeg] "
vOta aeg = taimer =

T

[peata koik] |

NB! Selle skripti kdivitamisel saab mang kohe otsa, sest muutujale max_aeg ei ole antud veel vaartust

(vaikimisi on muutuja vaartus 0).

Muutuja vaartuse Kkiisimine kasutajalt

Kasutajalt saab kiisida védrtuse kdsuploki [kiisi ....] abil.

Nii sisestatud vddrtus paigutatakse sisemisse muutujasse (mdluvdlja)
nimega vastus, sealt voib selle hiliem vétta mingi teise (omaloodud) = D

muutuja védrtuseks.

9. Lisada eelmise skripti algusesse kasud: kui Iépsatakse

| =0 mitu sekundit kestab mang? FEMG =T

[kisi (mitu sekundit kestab mang?) ja oota]
wvita max_aeg

[vGta max_aeg = vastus]

[teata start] teata starr

10. Muidugi ei tohi auto ja pall enne mangu aja maaramist liikkuma hakata. Asendada Auto ja Palli
skriptides paiseplokk [kui kldpsatakse (roheline lipp)] paiseplokiga [kui teade start]
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