Muutuja kasutamine

Muutuja on koht (pesa, vali) arvuti malus mingi vaartuse salvestamiseks.
Muutuja omadused on nimi, vaartus, tiilip, skoop ehk mojupiirkond (k&ikide spraitide voi ainult Gihe jaoks).
Muutuja loomiseks Scratchis klopsa kdsugrupis Muutujad nuppu ‘Tee muutuja’.

Muutuja mdngu tegevuse (kiiruse, sammu vm) muutmiseks

1. Loo uus sprait Auto. [Autn Kiirus “]
2. Tee muutuja kiirus (ainult selle spraidi jaoks). Kus asub selline muutuja

muutujate nimekirjas? Kontrolli: kui aktiivne (valitud) on lava vGi mdni teine sprait, siis seda muutujat
muutujate nimekirjas ndha ei ole. Muutuja monitori juurde on kirjutatus ka spraidi nimi.

3. Vali muutuja jaoks liuguriga monitor ja maéra liuguri vaikseim ja suurim vaartus (min ja maks).
Naiteks -5 kuni 15.

tavaline nait

4. Koosta auto jaoks skript, mis kadivituks rohelise lipuga: suur nait
* liugur *
& maara liuguri min ja maks
[16putult] i

liigu  kiirus ' sammu

[liigu kiirus sammu]
[oota 0.1 sek]
[kui aarel, porka] s

5. Muuda liuguri abil auto liikumise kiirust. Kas nii saab panna auto liikuma ka tagurpidi?

Muutuja loendurina

6. Loo uus sprait Pall.
7. Tee muutuja porkeid (kGikide spraitide jaoks).

muuda pdrkeid

Muutuja vaartust saab muuta suuemaks (voi vaiksemaks) kasuplokiga

8. Koosta palli jaoks skript, mis paneb palli laval liikuma (lendama) ja pérkuma lava servadelt. Kui pall
puudutab autot, tuleb muutuja porkeid vaartus muuta 1 vorra suuremaks.

[I6putult]
[liigu 10 sammu] liigu ) sammu
[oota 0.1 sek]
[kui aarel, porka]
[kui puudutab Autot]
[muuda porkeid 1 vorra)
[p66ra 180 kraadi]

kui darel, porka

puudutab

9. Ka see skript peaks kaivituma rohelise lipuga.
10. Palli liikumise suuna voiks skripti algul valida juhuslikult. Lisa skripti algusesse kask

osuta suunas | juhuarv B kuni I'

Muutuja ja muutuja vaartus jaavad alles ka parast mangu t66 16ppu, seeparast peab mangu uuesti
alustades loenduri ,nullima“.

11. Pane skripti algusesse enne korduseplokki kask (it il




Niid on meil mang, milles kasutaja peab auto eemale juhtima palli eest.
Mangus loendatakse tabamuste arv.
Lisame méangule ka ajaarvestuse. Kui lletatakse lubatud aeg (max_aeg), saab mang otsa (I6peb auto ja palli

lilkumine).

Taimeri kasutamine

Taimer on Scratchi ,,sisemine muutuja®“, milles naidatakse kulunud aeg alates mingist
ajahetkest. Taimeri saab viia algseisu (nullida) kdsuga [taimer algseisu]. Taimeri monitori -
saab naidata laval (vt markeruut). Taimerit peatada ei ole véimalik.

12. Tee muutujad aeg ja max_aeg.
13. Koosta lava jaoks skript, mis v&iks kaivituda tihikuklahviga:

[taimer algseisu]

[korda kuni taimer > max_aeg]
vOta aeg = taimer

[peata kdik]

NB! Selle skripti kdivitamisel saab méng kohe otsa, sest me ei ole veel andnud vaartust muutujale max_aeg.

Muutuja vidrtuse kiisimine kasutajalt
Kasutajalt saab kisida vaartuse kdsuploki [kisi ....] abil.
Nii sisestatud vaartus paigutatakse muutujasse (maluvalja) nimega

vastus, sealt vGib selle hiljem votta omatehtud muutuja (maluvalja) - @
vadrtuseks.

14. Lisa eelmise skripti algusesse kasud

[kisi mitu sekundit kestab mang? ja ootal

SN ity sekundit kestab mang? BERLEET

[vGta max_aeg = vastus]
[teavita start]

15. Asenda Auto ja Pall skriptides paiseplokk [kui kldpsatakse (roheline lipp)] T ——

paiseplokiga [kui saabub teade start] =

16. Maara lavale ilus taustapilt

17. Proovi oma mangu mangida ja ndita seda ka teistele.




