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Ulesanded

Koostada plokkskeem, mis otsustab kolme sisestatud kiilje pikkuse a,
b, cpodhjal, kas neist moodustatud kolmnurk on vordkiilgne,
vordhaarne voi erikiilgne (eeldame,eta, b, ¢ saavad olla kolmnurga
kiilgedeks).

Koostada plokkskeem, mis otsustab sisestatud punktide arvu p pohjal,
millise hinde - A, B, C, D, E, F uliopilane saab. Valjastatava hinde jaoks
kasutada muutujat ja valjastamisplokki kasutada tiks kord (eeldame, et
110 2 p 2 0).



Poordume tagasi eelmise praktikumi ndite juurde

Algus

|

Votta tiithi kauss

v

Tukeldada ja lisada 4 kartulit

v
Tukeldada ja lisada 1 hapukurk

v

Lisada 3 spl hapukoort

v

Lisada maitse jargi soola
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Kartulisalat versioon 0.1
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Algus Kartulisalat versioon 0.2
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Votame loendamiseks appi muutuja



Algus

A4

Votta tiihi kauss

A4
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Lisada uks hapukurk
tikeldatult kaussi

Kartulisalat versioon 1.0

Lisada tiks kartul

jah
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Muudame juhised detailsemaks
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@

A4

Kartulisalat versioon 1.1

k := tithiKauss()

A\ 4

i:=0

jah

h := uusHapukurk()

L

lisaTiikeldatult(h, k)

AR

i:=0

/’1—4 sl := splKoort()

p := uusKartul ()

lisaTiikeldatult(p, k)™ i:=i+ 1

\ 4

lisa(sl, k)

% i=i+1

S:= noaotsagaSoola()

% lisa(s, k)

segaSisu(k)

A\ 4

m := maitseSisu(k)

ei




\ 4

k := tithiKauss()

\ 4

i:=0

jah

Kartulisalat versioon 1.2

/

lisaTiikeldatult(uusHapukurk(), k)

lisaTiikeldatult(uusKartul(), k)

> i:=i+1

F i=i+1

lisa(splKoort(), k)

lisa(noaotsagaSoola(), k)

T

—> segaSisu(k)




Jagame tegevused alamprogrammideks
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= Kartulite lisamine

lisaKartulid

QTgus (ndu k, naturaalarv n)

lisaTiikeldatult(uusKartul ), k)

i=i+1
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= Hapukurkide lisamine

lisaHapukurgid
@s (nduk, naturaalaer

lisaTiikeldatult(uusHapukurk(), k)

i=i+1
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= Hapukoore lisamine

lisaHapukoor
/al s(ndu k naturaalaer
\gu ’
\ 4
i:=0 lisa(splKoort(), k) > ii=i+1
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= Soolalisamine

lisaSool

e
algus(ndu k)
‘\ ;

lisa(noaotsagaSoola(), k) |[—>

segaSisu(k)

N

ei
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kartulisalat

algus()
Pdhiprogramm l
versioon 2.0 k := tiihiKauss()

\ 4

lisaKartulid(k, 4)

\ 4

lisaHapukurgid(k, 1)

lisaHapukoor(k, 3)

A 4

lisaSool(k)

v

16pp()



kartulisalat

algus(naturaalarv n)

Pohiprogramm !

versioon 2.1 k := tithiKauss()

\ 4

lisaKartulid(k, 4*n)

A 4

lisaHapukurgid(k, n)

\ 4

lisaHapukoor(k, 3*n)

A4

lisaSool(k)

v

16pp()



3. Kilpkonn asub naoga seina poole ja ei
ole teada, mitu sammu on seinani.
Kilpkonnal on vaja liikkuda nurka (pole
oluline, millisesse). Eraldada
alamprogramm. Koostada plokkskeem.

Kilpkonn - jalle =7

edasi()

paremale()
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4. Kilpkonn asub ruudustiku vasakus tilemises nurgas ndoga paremale.
Ruutude arv ei ole teada. Kilpkonnal on vaja labi kdia suurim ring ja jouda
esialgsesse positsiooni tagasi. Koostada plokkskeem. Kasutada eelmise
ulesande alamprogrammi.

5. Kilpkonn asub naoga seina poole ja ei ole teada, mitu sammu on seinani.
Kilpkonnal on vaja liikkuda seinani, poorata timber ja liikuda tagasi
samasse kohta algasendisse. Koostada plokkskeem.
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6. Koostada plokkskeem algoritmile, millega kilpkonn varvib ruudustiku
poranda pohjast lounasse triibuliseks. Kilpkonn asub ruudustiku tilemises
vasakus (s.t. loode-) nurgas, naoga lounasse. Ta peab terve ruudu laiuse
triibu dra varvima, jargmine veerg tuleb jatta varvimata jne. Kilpkonna
juhtimiseks on lisaks jargmised kasud:

varvi()

vasakule()

varvib selle ruudu, millel kilpkonn asub

kilpkonn poorab 90 kraadi vasakule
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7. Kirjutada plokkskeemi kujul algoritm, mille jargi selle aine 6ppejoud
koigile ainest osavotnud tudengitele semestri I0pus hinde paneb. Kasutada
ulesande 2 lahendust alamprogrammina.

8. Taiendada eelmise uilesande lahendust terve kursuse hindamise
algoritmiks nii, et tudengite andmed saadakse katte jarjekorranumbri jargi,
mida hoitakse muutujas.
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9. Kilpkonn asub ndaoga seina poole ja ei ole teada, mitu sammu on seinani.
Kui ta jouab seinani, poorata imber ja liikuda tagasi. Kilpkonnal on vaja
liikuda tapselt

a) 10 sammu.

b) 30 sammu.

Koostada plokkskeem. Kirjutada lahendus timber funktsiooniks, mis
votab argumendiks sammude arvu n.

10. Modifitseerida tilesande 2 lahendus funktsiooniks, mis
votaks sisse punktide arvu ja tagastaks hinde. Sisendit - vialjundit
mitte kasutada.
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