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Antud juhendi jargimisel valmib iilesanne, kus dpilane peab dnneloosiga seotud kiisimustele
vastama. Tasub tdhele panna, et kiisimusi saame esitada nii, et asjade loendis olevad sonad
(auto, nukk, pall) sobiksid lause siintaksiga. Kui Opilane vastab digesti, Siis ilmub tekst, mille
sisuks on tegelikult voidetud eseme nimetus. Konkreetses néites on kolm erinevat eset
voimalik voita, mida igatiiht on viis tiikki. Kuna igat eset kuvatakse 1 - 5 tiikki, siis
nédidatavate asjade arv varieerub 3 - 15.

Kui opilane vastab digesti, siis virvub vastus automaatselt roheliseks andes nii Opilasele
kohese tagasiside. Opilane vdib vastuse anda nii hariliku murruna, kiimnendmurruna kui ka
protsentarvuna. Lisatud on ka nupp Uued andmed, et Gpilane saaks korduvalt harjutada.

1. Lisa riiuli pilt graafikavaatesse
mdistlik dra kustutada.

. Tekivad piltl ning punktid A ja B. Punktid on

2. Loositavad asjad lisame graafikavaatesse piltidena s . Iga pildi lisamisega tekivad
kaks punkti, mis voib kohe dra kustutada. Pildid on mdistlik juba eelnevalt dige
suurusega salvestada.

a. Lisame autode pildid. Tekivad pilt2, pilt3, pilt4, pilt5 ja pilt6.
b. Lisame nukude pildid. Tekivad pilt7, pilt8, pilt9, pilt10 ja pilt11.
c. Lisame pallide pildid. Tekivad pilt12, pilt13, pilt14, piltl5 ja pilt16.

3. Loome juhuslikud tdisarvud. Kasutame sisendriba koodi triikkkimiseks.
JuhuslikTaisarv( <Minimaalne taisarv>, <Maksimaalne taisarv>)

a. Esialgne riiulil olevate autode arv.
JuhuslikTaisarv(1,5) : Tekib arv a.

b. Esialgne riiulil olevate nukkude arv.
JuhuslikTaisarv(1,5) : Tekib arv b.

c. Esialgne riiulil olevate pallide arv.
JuhuslikTaisarv(1,5) : Tekib arv c.

4. Loome loendid, kus number 1-d tihistavad autosid, 2-d nukkusid ja 3-d palle.

Loend( <Avadis>, <Muutuja>, <Algvaartus>, <Loppvaartus>)
a. Loend, mis sisaldab riiulil olevaid autosi.
Loend(1,x, 1, a) : Tekib loend I1.
b. Loend, mis sisaldab riiulil olevaid nukke.
Loend(2, x, 1, b) : Tekib loend 12.
c. Loend, mis sisaldab riiulil olevaid palle.
Loend(3, %, 1, c): Tekib loend 13.
d. Loend, mis sisaldab koiki riiulil olevaid esemeid.
Uhenda( <Loend>, <Loend>, ...)
Uhenda({l1, 12, 13}) : Tekib loend 14.

5. Loend esemete nimetustega.

Triiki sisendreale {"auto", "nukk", "pall"}. Tekib loend I5.
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AB

6. Lisame graafikavaade 2-te iilesande teksti :
Juss jalutab isaga laadal. Muidugi on laadal ka dnneloos. Riiulil on naha asjad, mida saab
loteriiga vOita. : Tekib tektl.

7. Jargnevad arvud ja toevadrtused loome Opilase vastuse kontrollimise jaoks. Triikime
jargnevad read sisendreale. Tekivad arvud vastusl - vastus4. Kokku 4 arvu.

a. Vastusl=1

b. ..

c. Vastus4=1
Loome tdevéartused. Tekib 8 tdevédrtust. Esimest 4-t kasutame vastuse sisestamise
kontrollimiseks ja viimaseid vastuse digsuse kontrollimiseks.

d. Inl=true

e .

f.In4=true

g Oigsusl =true

h.

.. Oigsus4 = true
8. Esimese kiisimuse tarbeks loome juhusliku tiisarvu, mille abil mdarame, mida tahab Jussi
sober.
JuhuslikTaisarv( <Minimaalne taisarv>, <Maksimaalne taisarv>)
JuhuslikTaisarv(1, 3) : Tekib arv d.
9. Esimene kiisimus. Kiisime {ihe eseme votmise tdendosust.

AB

a. Tekst esimese kiisimuse jaoks :
O |

Redigeen

Jussi sdber ostab the loterii. Ta soovib vaga, et tema vaiduks
oleks Element(15,d). Kui suur on selle tdendosus?

C1 LaTeX'i avaldis Sumbolid - | Objektid ~

o

Eelvaade
Jussi s6ber ostab Uhe loterii. Ta soovib vaga,

2 .
oleks auto. Kui suur on selle tdendosus” Tekib tekst2.

Vajadusel saab omadustes teksti muuta.

b. Vdimaldame Gpilasel kiisimusele vastata sisendvélja kasutades :
Pealdis Vastus: .
Lingitud objektiks valida vastusl. Tekib tekstivdlil.
Omadused - stiil — tekstivélja pikkus médrata 5 iihikut.
Omadused — lisavdimalused — diinaamilised vérvid — red inl = true A Gigsusl =
false.
Omadused — lisavoimalused — diinaamilised vérvid — green inl £ true A Oigsusl =
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true.

Omadused - skriptimine — peale klopsu

MaaraVaartus(inl, true)

MaaraVaartus(digsusl, Kui(vastusl £ Loenda(x = d, 14) / Pikkus(l4), true, false)).
Maiidrame dra sdbra voidetud asja.

JuhuslikElement(<Loend>)

JuhuslikElement(l4) : Tekib arv e.

. C e . - . o... [|ABC
Lisame teksti, mis néitab, mida Jussi sober tegelikult voitis .

Jussi sobrale ulatati tema voidetud [Element(15,e)|. : Tekib tekst3.

Omadused - lisavoimalused — tingimus, millal ndidata objekti Oigsusl = true.

10. Lisame kolm arvu, mis niitavad palju parast esimese voidu véljavotmist on asju riiulil.

a.

Triiki sisendreale auto = 1. Tekib arv auto.

Omadused - iildine — definitsioon Kui(digsus1 £ false, a, Kuile £ 1,a- 1, a)).
Triiki sisendreale nukk = 1. Tekib arv nukk.

Omadused - iildine — definitsioon Kui(digsus1 £ false, b, Kui(e £ 2, b - 1, b)).
Triiki sisendreale pall = 1. Tekib arv pall.

Omadused - iildine — definitsioon Kui(digsus1 £ false, ¢, Kui(e = 3,c- 1, ¢)).

11. Eemaldame loendist 14 vdidetud auhinna.
Eemalda( <Loend>, <Loend>)

Eemalda(l4, {e}) : Tekib loend I6.
12. Teine kiisimus.

a.

Maédrame Jussi jaoks ebasobiva eseme.
JuhuslikTaisarv( <Minimaalne taisarv>, <Maksimaalne taisarv>)
JuhuslikTaisarv(1, 3) : Tekib arv f.

ABC

Tekst teise kiisimuse jaoks :
Juss ostab jargmisena dnneloosi. Ta on kindel, et kui tema v3iduks on M
, siis ta annab selle oma vaikesele dele. Kui suur on tdenadosus, et Juss jatab vaidu
endale? : Tekib tekst6.

Vdimaldame Opilasel kiisimusele vastata sisendvilja kasutades ’
Pealdis Vastus: .

Lingitud objektiks valida vastus2. Tekib tekstivdli2.

Omadused - stiil - tekstivalja pikkus méérata 5 tihikut.
Omadused — lisavdimalused — diinaamilised vérvid — red in2 = true A Gigsus2 =
false.

Omadused — lisavdimalused — diinaamilised vérvid — green in2 = true A Oigsus2 =

true.
Omadused - skriptimine — peale kldpsu
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MadraVaartus(in2, true)

MadraVaartus(digsus2, Kui(vastus2 £ 1 - Loenda(xZf, 16)/Pikkus((6), true, false)).
d. Maidrame éra Jussi voidetud eseme.

JuhuslikElement(<Loend>)

JuhuslikElement(l6) : Tekib arv g.

ABC

e. Lisame teksti, kus on kirjas, mida Juss tegelikult voitis
Jussi v3iduks on . : Tekib tekst5.
Omadused — lisavoimalused — tingimus, millal ndidata objekti Oigsus2 = true.

13. Eemaldame loendist 16 viimati voidetud eseme.
Eemalda( <Loend>, <Loend>)
Femalda(l6, {g}) : Tekib loend 17.
14. Lisame kolm arvu, mis néitavad parast teise voidu véljavotmist asjade arvu riilulil.

a. Triki sisendreale autol = 1. Tekib arv autol.

Omadused - iildine — definitsioon Kui(Oigsus2 £ true, Kui(g = 1, Kuile £ 1,a- 2,
Kuile#1,a-1,a)), Kuile£1,a-1,a)).

b. Triiki sisendreale nukkl = 1. Tekib arv nukk1.

Omadused - iildine — definitsioon Kui(Oigsus2? £ true, Kui(g £ 2, Kuile £2,b - 2,
Kuile#2,b-1,b)), Kuile £2,b-1,b))).
c. Triki sisendreale palll = 1. Tekib arv palll.
Omadused - iildine — definitsioon Kui(Oigsus2 = true, Kui(g £ 3, Kui(le £ 3,c- 2,
Kuile#3,c-1,0),Kuile£3,c-1,0)).
15. Méidrame niiiid tingimused, kuna millist pilti ndidatakse.
Omadused - lisavoimalused — tingimus, millal ndidata objekti.

a. Pildid, millel on autod.

Pildi pilt2 tingimus on Kui(Gigsus2 £ true, autol = 1, auto = 1), pilt3 tingimus on
Kui(Oigsus?2 £ true, autol > 1, auto > 1), pilt4 tingimus on Kui(Oigsus? = true, autol
> 2, auto > 2), pilts tingimus on Kui(digsus2 £ true, autol > 3, auto > 3), pilté
tingimus on Kui(Gigsus2 £ true, autol >4, auto > 4).

b. Pildid, millel on nukud.

Pildi pilt7 tingimus on Kui(Gigsus2 £ true, nukkl = 1, nukk = 1), pilt8 tingimus on
Kui(Oigsus?2 £ true, nukkl > 1, nukk > 1), pilt9 tingimus on Kui(Gigsus2 £ true, nukkl
> 2, nukk>2), piltl0 tingimus on Kui(digsus2 = true, nukkl > 3, nukk > 3), pilt11l
tingimus on Kui(Gigsus2 < true, nukkl >4, nukk > 4).

c. Pildid, millel on pallid.

Pildi pilt12 tingimus on Kui(Gigsus2 = true, palll = 1, pall = 1), pilt13 tingimus on
Kui(Oigsus2 = true, palll > 1, pall > 1), piltl4 tingimus on Kui(0igsus2 £ true, palll >
2, pall>2), piltl5 tingimus on Kui(digsus2 £ true, palll > 3, pall > 3), piltl6 tingimus
on Kui(Gigsus2 £ true, palll >4, pall > 4).
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16. Toome sisse loterii hinna.
JuhuslikTaisarv( <Minimaalne taisarv>, <Maksimaalne taisarv>)
JuhuslikTaisarv(1, 5) : Tekib arv h.
17. Kolmas kiisimus.
a. Maidrame dra soovitud eseme. Seekord valime eseme, mis on kindlasti olemas.
JuhuslikElement( <Loend>)
JuhuslikElement(l7) : Tekib arv i.

ABC

b. Tekst kolmanda kiisimuse jaoks :
Isagi satub Ohinasse ja tema sooviks on [Element(l5, i)} Ta vaatab motlikult rijulit. Mis

on vahim looside arv, mida isa peaks ostma, et unistus kindlasti taituks? : Tekib
teksto.

c. Voimaldame Opilasel kiisimusele vastata sisendvilja kasutades ’
Pealdis Vastus: .
Lingitud objektiks valida vastus3. Tekib tekstivdli3.
Omadused - stiil — tekstivédlja pikkus maérata 3 iihikut.
Omadused - lisavoimalused — diinaamilised vérvid — red in3 £ true A Oigsus3 =
false.
Omadused - lisavoimalused — diinaamilised vérvid — green in3 < true A 0igsus3 =
true.
Omadused — skriptimine — peale klopsu
MadraVaartus(in3, true)
MaaraVaartus(Gigsus3, Kui(vastus3 £ Pikkus(l7) - Loenda(x £ i, [7) + 1, true, false)).

18. Neljas kiisimus.

ABC

a. Tekst neljanda kiisimuse jaoks

Uhe dnneloosi hinnaks on |hl eurot. Mitu eurot peab isa olema valmis maksma, et
enda soov kindlasti taita? : Tekib tekst7.

b. Vd&imaldame Gpilasel kiisimusele vastata sisendvilja kasutades -
Pealdis Vastus: .
Lingitud objektiks valida vastus4. Tekib tekstivdli4.
Omadused - stiil - tekstivélja pikkus méérata 5 tihikut.
Omadused - lisavoimalused — diinaamilised vérvid — red in4 < true A Oigsus4 =
false.
Omadused — lisavdimalused — diinaamilised vérvid — green in4 = true A Oigsus4 =
true.
Omadused — skriptimine — peale kldpsu
MadraVaartus(in4, true)
MaaraVaartus(Gigsus4, Kui(vastus4 = (Pikkus(l7) - Loenda(x =1, [7) + 1) h , true,
false)).
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19. Lisame nupu, et dpilane saaks jirjest uusi iilesandeid harjutamiseks genereerida IE.
Pealdisesse kirjutame: Uued andmed.
GeoGebra skripti kirjutame:
VarskendaKonstruktsiooni()

MadraVaartus(vastusl, ?)
MaaraVaartus(vastus2, ?)
MadraVaartus(vastus3, ?)
MaaraVaartus(vastus4, ?)
MaaraVaartus(inl, false)
MadraVaartus(in2, false)

MaaraVaartus(in4, false)
MaaraVaartus(digsusl, false
MaaraVaartus(o

(

(

(

(

(
MaaraVaartus(in3, false)

(

(

(
MaaraVaartus(digsus3, false

(

5 )
Oigsus?, false)
8 )

).

MaaraVaartus(Gigsus4, false). Tekib nuppl.

20. Ilustratsioon on lisatud pildina



