Les Alice

De Kuyper Jirka

Herhaling

Herhalings-structuren:
Loop
While
Recursie

Oefening

De paarden houden een race. De paarden gaan met een
kans van 1/3 0.1 m vooruit.

Het eerste paard dat over de finish komt, heeft gewonnen.

Wanneer er een winnend paard is, zegt het winnende
paard ‘ | won’ en verschijnt de tekst

“WE HAVE A WINNER”
Implementeer dit met recursie




@ worldmyfrstmethod | @ RaceHorseGame.race _
RaceHorseGame.race Noparamelers

[ Q world myfirst method [ @ RaceHorseGamarace I[‘E] RaceHorseGame.whichHorseWon_

create new paramete!

RaceHorseGame.whichHorseWon Mo parameters

No variables create new variable
P ————— [Flf 7 ; RaceHorseGame.Racelanes FinishLine — | distance infrontof RaceHorseGame.Racelanes.RaceHorsed — more... <05
[EIDoin order Retun RaceHorseGame.Racel anes.RaceHorse
RaceHorseGame.whichHorseWon —  say Iwon — more...
Else
we have_awinner —  set isShowing o frue — more... -
[ - RaceHorseGame.RaceLanes FinishLine — distance infrontof RaceHorseGame.RaceLanes.RaceHorse2 — more.., <0
Eise
Return RaceHorseGarme.RaceLanes.Raceorse2
[EIDoin order
RaceHorseGame.moveRandomHorse Else
RaceHorseGame.race Return RaceHorseGame.Racelanes.RaceHorse3
isGameOver t: create new paramete
[momeroais Percentage True ?
Novariables create new variable g
= RaceHorseGame RaceLanes FinishLine ~  distance infront of RaceHorseGameRaceLaries.RaceHorsed — mare.. <05
Retun  true RaceHor moveR forse No creat
Eise Novanables creal
= anesFinishLine - di [ of Racel HOre.. < E E
ZI=wr - choosetrue of the time
Return true * Racel RaceLanes. 1 move forward 0.1 meters duration =0.25 seconds
Eise Else
i anes FinishLine - distancein front of more.. ‘Sl . choosetrue of the time
o RaceHorseGame.RaceLanes.RaceHorse2 — move forward — 0.1 meters —  duration =0.25 sec
Eise El.se
Retun false * RaceHorseGame.RaceLanes.RaceHorse3 move forward = 0.1 meters duration =0.25 sec




Oefening

De Toren van Hanoi

Zoek formule

Beweging van de stapel heffen  Orde in de stapel

Ring 1 <» 0.6 m omhoog 21

Ring 2 <& 0.7 m omhoog >2

Ring 3 < 0.8 m omhoog 23

Ring 4 < 0.9 m omhoog 24
FORMULE :

Up = 0.5 + 0.1 * orde in de stapel

- functie nodig om de orde in de
stapel te bepalen

world.which @ i Create fiew parameter
fovarihles Create newvariahle
B i =1

ERelurn torus1
Eise

;EW i
: Return torus2
Eise
=

Refurn torus3

Eise

world.movelt @nummeminu, @NummelSuurceKeuel, @NummelTaluelKeuel

o varizbles create new variahle

Join order

/i ring gaat omhoog

worldwhich / =nummerRing move up~ (05— 4 o {01 & nummeRing -~y -y

MOTE..,

Ji ring gaat naar de target

“worldwhich § = nummerRing move left { NummerTargetKegel = |~ NummerSourceKegel = ) more...
/i ring naar beneden

worldwhich /= nummerRing move town (05 4 (01 & nummerRing 'y -~y - more,,




otld.torens

world.torens *[iz3| hoeveelRingen , | i3] start), (123 Doel , 122| Reserve
Novariables
Bl hoeveelRingen ~ == 1
worldmavelt i i =Start — Newuner TargeiKegef =Doel
Eise
=IDo in order

-1 ) Stari=Start -~ Doef=Reserve =~ Reserve =D

world.movelt i =Start — | MummerTargetkegel = Doel
-G -1 ) - Stari=Reserve — Doef=Doel — Reserve =S5t
[ e e et B

Oefening

Een haai probeert een goudvis op te eten voor zijn
avondmaal. De haai probeert dicht genoeg te komen
om de goudvis op te eten.

Natuurlijk zit de goudvis ook niet stil. Hij probeert te
ontkomen door naar een random-positie te zwemmen.

Implementeer dit met recursie




