Arvestustoo: Majade méing

Kas sooviksid luua ise iihe nuputamisméngu? Siin on sulle selle jaoks juhend.

1. Ava graafikavaade ja algebra vaade.

2. Kasuta hulknurga loomise tooriista ja tekita graafikavaatesse 3x3 ruut. Pildil on see
nelinurk ABCD.

3. Niiiid tekita selle 3x3 ruudu sisse véikesed 1x1 ruudud.

4. Moodusta veel kolm 3x3 ruutu, mis koosnevad vaid 1x1 ruutudest. Need ei vaja
eelnevat suurt ruutu, mis oli esimesel.

5. Peida koik punktid v.a A, B, C ja D. Need aitavad eristada pohiruudustikku majade
ruudustikest.

6. Fikseeri koik objektid, et need paigalt ei liiguks, kuna need on jargmiste sammude

aluseks.
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7. Tekita koikidele 1x1 ruutudele raskuskeskme punkt. Selleks kasuta sisendribal kdsku
HulknurgaRaskuskese( <Hulknurk> ). <Hulknurk> asemele tuleb panna ruudu téhis.
8. Peida koigi raskuskeskmete punktide

tahised.
] [ ) () () ) ()
@ ) () () () ()
] () () () () )
4 3 2 1 1] 1 2 3 4 5

B A
) ) ) ) () )
] () () () () ()
) ) ) ) () )

C D




9. Niiiid ava ka Graafikavaade 3D aken. Veendu, et kdik mis on graafikavaates, oleks
ndha ka 3D graafikul. Kui ei, siis vali kdik objektid, mine omadustesse, seal vali
lisavdoimalused ning tee Graafikavaade 3D ette linnuke.

10. Niiiid eemalda 3D vaatest koik teljed, nii on silmale lihtsam jdlgida.
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11. Hakka tegelema pohiruudustiku ja sellest paremal olevaga.

12. Uhenda 15igu todriista abil pdhiruudustiku parempoolses tulbas olevate ruutude
keskel olevad punktid korval oleva ruudustiku samas kohas asetsevate ruutude
keskpunktidega.

13. Lisa punkti tooriista abil igale sirgele liks punkt suvalisse kohta. See punkt peaks

litkuma modda sirget, kui ei liigu, siis ei ole punkt tépselt sirgel.
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14. Niiiid tomba vektor igal sirgel paremast otspunktist vabalt valitud punktini.
15. Peida tehtud sirged, et pilt oleks selgem.
16. Seejérel ehita “Venitame prismaks voi silindrik™ tooriista abil parempoolse ruudustiku

parempoolse tulba ruutudele piistprismad korgusega 1.



17. Vali tooriist “Liike vektoriga™. Niiiid kldpsa iihel prismal ja seejdrel temaga seotud
vektoril. Tekib uus prisma, mida saab selle pohjas asuvast punktist liigutada. Tee nii

kdigi kolmega.

18. Niiiid peida vektorid ja esialgsed prismad ning nende all olevad ruudud koos
keskpunktidega. Lohista liikkkega tekkinud prismad vanade prismade kohtadele, et
need jirgmiste tegemist ei segaks.

19. Labi tépselt sama protsess ka teiste sellel ruudustikul asuvate ruutudega.

20. Oluline on meeles pidada, et igale pohiruudustiku ruudule vastab samas kohas asuv
ruut teisel ruudustikul.

21. Tépselt samamoodi tee ka iilejadnud kahe 3x3 ruudustikuga. Erinevus seisneb selles,
et esimesel oli pistprismade korguseks 1, teisel ruudustikul on piistprismade
kdrguseks 2 ning kolmandal ruudustikul 3. Samuti on oluline kolme korraga tehtava
plstprisma valik ruudustikus, see tuleb valida nii, et likski kolmest 16igust nende

tegemise kdigus ei kattuks.
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Tulemuseks on kolm erinava korgusega “majade” gruppi ning koiki neid “maju” saab
lohistada pdhiruudustikule.

Muuda majade ja pdhiruudustiku véirvid enda meele jérgi.

Niitid mine tagasi graafikavaatess. Peida seal kdik objektid peale pohiruudustiku ja
sellel olevate ruutude keskpunktide.

Tekita teksti tooriista abil pdhiruudusriku vasakpoolse ning alumise serva juurde
kolm numbrit. (Néiteks nii nagu allpool pildil.)

Tekita kolm liugurit, mille vahemik on 1-9 ja samm on 1.

Niitid loo kolm sisendvilja, mille pealkirjad on “véikeseid maju”, “keskmisi maju”,
“suuri maju”. Pane iga sisendvéli sdltuma iihest liugurist. Seejérel peida liugurid.

Lisa veel kaks teksti. Uks, mis sisaldab iilesande kirjeldust, ja teine, mis kirjeldab,

kuidas maju liigutada.

”Aseta majad 3D vaates nii, et etteantud numbri sihis vaadates oleks néha tépselt nii
mitu maja, kui mitu on tabeli servale kirjutatud. Pane tihele, et ette on antud, kui

mitut vdikest, keskmist ja suurt maja kasutada tohib.”

“Maja pohiruudustikule liigutamiseks vali majade grupis samas kohas asuv maja ja

lohista see pohiruudustikule punktist, mis on maja pdhjatahul.”

Sellel iilesandel on voimalik muuta kasutatavate majade arve, kuid lihes mangus

kasutatavaid maju peab olema tipselt 9. Samuti saab muuta pShiruudustiku servade



juures olevaid numbreid, nii et seda midngu saab méngida niiteks kahel viisil. Saab ise
méngu tingimused luua ja proovida, kas on vdimalik lahendada, voi iiks inimene
koostab méangu, valib arvud nii, et iilesanne oleks lahenduv, ja teine piiiiab seda

lahendada.
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Aseta majad 3D vaates nii, et ette antud numbri sihis

vaadates oleks niha tipselt nii mitu maja, kui mitu on

tabeli servale kirjutatud.

Pane tihele, et ette on antud, kui mitut vdikest, keskmist

ja suurt maja kasutada tohib.

Maja péhiruudustikule liigutamiseks vali majade grupis samas

kohas asuv maja ja lohista see péhiruudustikule punktist, mis

on maja pohjatahul.
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