Naključna števila
Enota 2 – Zavrtimo svet


Unit 2 Lesson 1 Tutorial Exercise: Random Tutorial

Ime:	
Uporabo to stran, za utrjevanje znanja ob ogledu vodiča o naključnih šteivlih: http://aka.ms/RandomTutorial.  
Poglej spodnjo vrstico s kodo: 
x := math->random range(-3, 4) 
Kakšne vrednosti lahko zavzame x? 
Če bi želel simulirati vrtenje šeststrane koce, katere vrednosti bi zapisal namesto vprašajev v spodnji vrstici kode? 
roll := math->random range(?, ?) 

Ali so vrednosti, ki si jih zapisal namesto vprašajev edine možne? Zakaj da in zakaj ne?  
Predpostavimo, da si ustvaril igro, ki ima igralno površino 500 pikslov široko in 300 pikslov visoko.  
Dokončaj spodnjo kodo tako, da vpišeš obseg naključnih števil za x in y koordinato na prazna mesta. Koordinate, ki se tako določijo so lahko kjerkoli znotraj igralne površine.  
x := math->random range(____, ___) 
y := math->random range(____,____) 
[bookmark: _GoBack]Dokončaj spodnjo kodo tako, da bo figura, ki je 200 pikslov široka in 100 pikslov visoka naključno postavljena na koordinato x, y IN pri tem figura ne bo nikoli segala čez rob površine.   
x := math->random range(____, ___) 
y := math->random range(____,____) 
Analiziraj naslednje vrstice programa: 
var x := math -> random range( -1, 1) 
if x = -1 then 
    ▷ show(✿ kamen) 
else do nothing end if  
if x = 0 then 
   ▷ show(✿ papir) 
else do nothing end if  
if x = 1 then 
   ▷ show(✿ škarje) 
else do nothing end if  	

Opiši s svojimi besedami kaj počne program. 
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