Hea tahtmise korral on arvutiga vdimalik isegi arvutada.

Tehted ja avaldised

Scratchis saab kasutada tehteplokke ja koostada nendest keerulisi avaldisi. Vaata kdsugruppi Tehted.
Tehte tulemust nded parast valjade taitmist plokil kldpsates.
— liitmine

{1} — lahutamine

— korrutamine

{1} — jagamine

Plokk on ka sulgude eest, nii saab maarata tehete jarjekorra.

1 b — jagamisel tekkiv jaak.

Koosta Scratchi tehteplokkidest avaldised ja kirjuta lehele vastused:

1) 345 + 987 = oot 4)8004 * 46 :4 = .ooeviiieee
2)504 F 75 = e 5)10030 * 9 —5050:50 = ....ceecvvvrireeneinnennn.
3)498 +47 +20+ 3 = iociiieieeeeeeeee 6) 18014 * 5+ 3960 : 40 = ...ccevvveeieeneene

Vordlusplokid kahe suuruse vordlemiseks. Tulemuseks on téene (true) voi vaar (false).
4 1] » — esimene vaartus on vaiksem kui teine
4 [ » — mdlemad vaartused on vérdsed

m — esimene vaartus on suurem kui teine

Proovi kdigepealt arvudega. Vorrelda vdib ka avaldisi.

Proovi vorrelda ka tekste: =

Kas , koer” on suurem kui ,kass“?

> wnN e

Kas ,,vedur” on suurem kui ,Auto“?
5. Kasuta vordlustes ka spraitide omadusi x_asukoht, y_asukoht, suund, suurus ja kostilim#.

Vordluseid kasutatakse tingimusena valikuplokkides ja kordusplokkides:
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Keerulisemate tingimuste puhul saab kasutada plokke:

A L — tulemus on tdene, kui mélemad antud tingimused on tdidetud (tGesed)

" x asukoht = E ja < x asukoht < FTE

NB! Vahemik on kaks samaaegselt taidetud tingimust:




