Rakenduste loomise ja programmeerimise alused Scratch

Autod

Ulesanne: koostada rakendus kolme auto vdidusdidu imiteerimiseks. Kohtunik (niiteks Kraps) teatab
soidu alustamisest ja kuulutab Iopuks vidlja voitja. Autode kiiruse (sammu pikkuse) voiks valida
juhuslikult, et tulemus poleks ette maaratud. Kasutaja peaks saama ette anda sGidetavate ringide arvu.
Iga auto puhul peab olema teada sdidetava ringi number ja sdiduaeg, need vdiks olla auto omadused —
lokaalsed muutujad, mida saab muuta ainult selle spraidi skriptides (lugeda lokaalse muutuja vaartust saab
ka teistes skriptides).

Protseduur Start Koikide autode tegevused on Uhesugused, seega saab (ihest

autost parast skriptide loomist teha vajaliku arvu koopiaid ja

x =-230
fing = 0 seejarel muuta veidi nende valimust.
Kordus ringe korda Algul voiks koigi muutujate vaartused olla laval ndha, et
Kordus kuni x > 240 rakenduse to0d oleks parem kontrollida ja vdimalikke vigu
Liigu 10 kuni 15 sammu lihtsam leida. Hiljem vGib osa vaartusi peita.
Lopp kordus
Peida K&ik autod sdidavad ndutud arvu ringe ja peatuvad siis. Lokaalses
UL UL R muutujas aeg salvestatakse iga auto IGppuaeg.
x =-230
naita
aeg = taimer

ring =ring + 1
Lopp kordus

Kraps juhatab véidusditu, tema skriptist tulevad ka teated teiste
Protseduur Kraps

voitja ="
Korraldus [Teavita Start ja oota] tagab tegevuste jatkamise alles | (gimer algseisu

tegevuste kaivitamiseks.

parast seda, kui kdik autod on sditmise I6petanud. Teavita Start ja oota

Teavita Kes_vditis1 ja oota
Keerukamad tegevused/arvutused vdiks vormistada eraldi | Mine vditja
skriptidena. Utle "V&itja on tubli’

Alternatiivne protseduur kes_v®itis2 kasutab lisaks muutujat min vaikseima sdiduaja meelespidamiseks.

Protseduur kes vaoitis1 Protseduur kes voitis2
Kui (autol.aeg < auto2.aeq) ja (autol.aeg < auto3.aeg) min = autol.aeg
voitja = auto1 voitja = auto1
Muidu Kui auto2.aeg < min
Kui auto2.aeg < auto3.aeg min = auto2.aeg
voitja = auto2 vbitja = auto2
muidu Lopp kui
voitja = auto3 Kui auto3.aeg < min
16pp kui min = auto3.aeg
Lopp kui voitja = auto3
Lopp kui
Lisaks:

e auto kiirus voiks olla spraidi omadus (lokaalne muutuja), mis maaratakse (juhuslikult) vdistluse alguses
e Kraps voiks rohkem esineda: kamandada k&igepealt voistlejad kohale, 1Gpus liikuda vditja juurde jmt
e Lisada voistlusele veel Uks auto
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