Muutuja

Muutuja on koht (pesa, vali) arvuti malus mingi vdartuse salvestamiseks.
Muutuja b on:

e nimi

e vaartus

e tllp (arv, tekst)

e skoop ehk mojupiirkond (k&ikide spraitide voi ainult Ghe jaoks).
Muutuja loomiseks Scratchis kldpsa kasugrupis Muutujad nuppu ‘'Tee muutuja’.

Scratchis vdib laval olla muutuja monitor, milles saab ;
tavaline nait

SUUr nait

* liugur *
maara liuguri min ja maks
peida

naha ja ka muuta muutuja vaartust (liuguri abil, ainult
arvu).
Monitori seadete (suur, tavaline, liuguriga) maaramiseks

tee paremkldps monitoril.

Skriptis saab muutuja vadrtuse maarata kasuplokis [l ES S hoopis tekst
muuda  arvl LCL | vBimaldab muuta (arv)vaartust etteantud arvu varra.
Muutuja monitori naitamiseks ja peitmiseks on plokid [AFika e SRS jg |G DT EHERER |

NB! Loodud muutuja (ja selle vaartus) on olemas ka siis, kui muutuja monitor lavalt eemaldatakse
(peidetakse).

Kasutajalt saab kisida vaartuse kasuploki [kiisi ....] abil. et P—
Nii sisestatud vaartus paigutatakse muutujasse (méluvélja) nimega

vastus, sealt vdib selle hiljem votta omatehtud muutuja (maluvilja) F @

vddrtuseks. i SRR ERLTE

Ulesanne

1. Loo muutujad nimedega arv1 ja arv2.

Muuda monitoride liugurite abil nende muutujate vaartusi.

Proovi kasku [kiisi ...] ja vOta muutuja arvl vaartuseks ploki vastus vaartus.

Loo uus muutuja summa ja vota selle vaartuseks arvl ja arv2 summa (kasuta liitmise plokki )

vk wnN

Opeta Kraps liitma st. koosta Krapsule skript kahe arvu liitmiseks:

Kisi kasutajalt tihe liidetava vaartus ja vota see muutuja arvl vaartuseks.
Kusi kasutajalt teise liidetava vaartus, vota see muutuja arv2 vaartuseks.
Vota muutuja summa vaartuseks arvl ja arv2 summa.

Kraps Utleb summa vaartuse: [iitle summa 2 sekundit]

Lisa plokk (Lt Etekst [ mingi vaartuz ), et Kraps saaks 6elda:

® o0 oo

ile ‘ihenda summa | sekundit
f. Lisa skriptile paiseplokk [kui kldpsatakse Kraps].

g. Naita Opetajale ja teistele dpilasele, kuidas Kraps arvutab.
6. Loo uus sprait, mis oskab korrutada.
7. Lisa oma projektile ilus animatsioon — spraidid vGiksid liikuda ja aeg-ajalt (itelda, milliseid arvutusi nad
teha oskavad.
8. Void lisada veel mdne tegelase, kes oskab arvutada.




