Challenge omgeving uitleg
<OEEEBE>

Heeft berichten We kunnen nu ook variabelen maken. Deze

B I Logica kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt

I Aantal berichten zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus

I Variabelen verschillend zijn per systeem.

Versturen

voer uit Vefsturen

¢ als Kans van L %

BT S T =

Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg

SEiid Heetft berichten We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om _waardes op te slaan
Rekenen _ om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Aantal berichten zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus

Variabelen

In het midden maken we een
protocol voor de systemen
Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer uit Vefsturen

Getal verstuurd vorig tijdslot

verschillend zijn per systeem.

4 als Kans van %

BT S T

Vertraging: | Per tijdslot




Challenge omgeving uitleg
S 4DAEEEEw» s

" Heeft berichten
I Logica
I Rekenen Aantal berichten

I Variabelen

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.

Versturen

Hier zien we ons huidige
protocol

Niks verstuura vo¥ N

Collisie vong tijdslot =

o) als Kans van %
Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer uit | Vefsturen
Getal verstuurd vorig tijdslot

BT S T

Vertraging: | Per tijdslot




Challenge omgeving uitleg
S 4DAEEEEw» s

" Heeft berichten
I Logica
I Rekenen Aantal berichten

I Variabelen

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.

Versturen

Het protocol geldt voor
voor alle systemen

Niks verstuura vo¥ N

Collisie vong tijdslot =

g als Kans van %
Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer uit | Vefsturen
Getal verstuurd vorig tijdslot

BT S T

Vertraging: | Per tijdslot




Challenge omgeving uitleg

SEiid Heetft berichten We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om _waardes op te slaan
Rekenen _ om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Aantal berichten zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus

Variabelen verschillend zijn per systeem.

Versturen

Dit zijn de blokken die we
kunnen gebruiken
Succesvol verstuurd vorig tijdslot

Getal verstuurd vorig tijdslot

4 als Kans van %

voer uit | Versturen

BT S T

Vertraging: | Per tijdslot




Challenge omgeving uitleg
L OOEEE>

Syseem Heeft berichten We kunnen nu ook variabelen maken. Deze

Logica kunnen we gebruiken om waardes op te slaan

Rekenen _ om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Analbencien Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus

Variabelen verschillend zijn per systeem.

Versturen

Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer uit Vefsturen

Getal verstuurd vorig tijdslot

Dit zijn de verschillende
categorieén waarin de
blokken zitten

¢ als Kans van %

BT S T

Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg
<4JEEEEE»

T Logcs Aan de rechterkant staat
I Rekenen extra uitleg voor het level

I Variabelen

Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer uit Vefsturen

Getal verstuurd vorig tijdslot

Scoresl

Link delen!

Exporteerl Importeerl

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.

¢ als Kans van %

BT S T

Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg
CCCE

3
" Bove nin ku nnen we h et We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
I Logica . kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
I Rekenen Aantal bericht Ievel k| ezen om ze later weer te g__ebruiken_ Elk systeem houdt
§ Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
I Variabelen verschillend zijn per systeem.

Versturen

voer uit | Versturen

¢ als Kans van %

BT S T =

Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg
Aan de linkerkant zien we

h et resu Ita at van d e We kunnen nu ook variabelen maken. Deze

kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
. . om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
SImu Iat|e Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.

aen

voer uit | Versturen

¢ als Kans van %

— e

Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg

<4JEEEEE>

Systeem
Logica

Rekenen Aantal berichten
Variabelen

Succesvol verstuurd vorig tijdslot

Getal verstuurd vorig tijdslot

Heeft berichten

We kunnen een nieuwe
simulatie starten door op de
simuleer knop te klikken

Simuleerl

Vertraging: | Per tijdslot

¢ als Kans van %

voer uit | Versturen

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.



Challenge omgeving uitleg

<4JEEEEE>

Systeem
Logica

Rekenen Aantal berichten
Variabelen

Succesvol verstuurd vorig tijdslot

Getal verstuurd vorig tijdslot

Heeft berichten

Door nog een keer te
klikken kunnen we de
simulatie stoppen

Simuleerl

Vertraging: | Per tijdslot

¢ als Kans van %

voer uit | Versturen

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.



Challenge omgeving uitleg

=) <4JEEEEE>

Systeem
Logica

I
I Variabelen

Succesvol verstuurd vorig tijdslot

Getal verstuurd vorig tijdslot

Heeft berichten

we verdergaan met een

Met de hervat knop kunnen
gestopte simulatie

Simuleerl

Vertraging: | Per tijdslot

¢ als Kans van %

voer uit | Versturen

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.



Challenge omgeving uitleg
<4JEEEEE»

- Heeft berichten
| Logica

| Rekenen Aantal berichten

| variabelen

Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer uit Vefsturen

Getal verstuurd vorig tijdslot

Met de stap knop kunnen we
stapje voor stapje door de
simulatie gaan

Vertraging: | Per tijdslot

¢ als Kans van %

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.



Challenge omgeving uitleg
<4JEEEEE»

- Heeft berichten
| Logica

| Rekenen Aantal berichten

| variabelen

Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer uit Vefsturen

Getal verstuurd vorig tijdslot

Met de slider kunnen we de
simulatie slomer of sneller
laten gaan

N T

Vertraging: | Per tijdslot

¢ als Kans van %

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.



Challenge omgeving uitleg

«OEEEEE> o s
We kunnen nu ook variabelen maken. Deze

B I Logica kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt

I Aantal berichten zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus

I Variabelen verschillend zijn per systeem.

Versturen

Als we stap voor stap door
het programma gaan kunnen
we zien bij welk blok we zijn

Niks verstuurd vorig tijdslot
Collisie vong tijdslot

(2] als Kans van ﬂ %
Succesvol verstuurd vorig tijdslot .

voer uit

| vErswen

Getal verstuurd vorig tijdslot

Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg

«OEEEEE> o s
We kunnen nu ook variabelen maken. Deze

B I Logica kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt

I Aantal berichten zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus

I Variabelen verschillend zijn per systeem.

Versturen

Door op het vraagteken te
klikken kunnen we de uitkomst
van het blok zien

Niks verstuurd vorig tijdslot
Collisie vong tijdslot
(x| als ‘:3:, Kans van [
Succesvol verstuurd vorig tijdslot .
voer uit

Getal verstuurd vorig tijdslot

| vErswen

Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg
Als de simulatie is

u |tgevoe rd Z|e n we het We kunnen nu ook variabelen maken. Deze

kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt

resu |ta at Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.

aen

voer uit | Versturen

() als Kans van %

e

Vertraging: | Per tijdslot
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Challenge omgeving uitleg
4JE00LEE»

Dit is in welk tijdslot we
zitten
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Vertraging: | Per tijdslot
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Systeem
Logica
Rekenen
Variabelen

Heeft berichten
Aantal berichten
[esuren |
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() als Kans van %

voer uit | Versturen

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.



Challenge omgeving uitleg
naaaoo:

. Heeft berichten We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
Logica kunnen we gebruiken om _waardes op te slaan
Rekenen om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt

_ Aantal berichten zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
Variabelen

verschillend zijn per systeem.

Versturen

Versturen met getal n

Als een vakje blauw is
dan heeft een systeem
geprobeerd te sturen

voer uit | Versturen

() als Kans van %

BT S T

Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg
280000

Heeft berichten We kunnen nu ook variabelen maken. Deze

= I Logica kunnen we gebruiken om _waardes op te slaan
Rekenen om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
I _ Aantal berichten zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
I Variabelen verschillend zijn per systeem.

Versturen

Het getal in het vakje geeft aan hoeveel
berichten het systeem nog heeft

Niks verstuurd vorig tijdslot
Collisie vong tijdslot
Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer uit | Vefsturen

Getal verstuurd vorig tijdslot

() als Kans van %

Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg

BRI FAIars

<)

\_

Geel: Niks gestuurd

Rood: Collisie

Hier zien we het resultaat: \
Groen: succesvol gestuurd

Als 1 systeem probeert te sturen
0 systemen proberen te sturen

Meerdere systemen probeerden te

versturen en praatten door elkaar heey

Vertraging: | Per tijdslot

Collisie vong tijdslot .
(1) als

Succesvol verstuurd vorig tijdslot

Getal verstuurd vorig tijdslot

Kans van %

voer uit | Versturen

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.



Vertraging: | Per tijdslot

10 -

Challenge omgeving uitleg
4JE00LEE»

Heeft berichten

Als je een getal meestuurt en het is succesvol, dan
kun je deze naast het vinkje zien. In het protocol
kun je afspreken wat dit getal betekent.

~

Heeft zelf verstuurd vong tijdslot
Niks verstuurd vorig tijdslot
Collisie vong tijdslot

Kans van %

Getal verstuurd vorig tijdslot

Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer Uit | viersturen met getal | Aantal berichten |

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.



Challenge omgeving uitleg
<4JEEEEE»

" Heeft berichten
I Logica

I Rekenen T
I Variabelen
Met de exporteer knop

Versturen met getal n kunnen We ons
programma opslaan

Heeft zelf verstuurd vong tijdslot

Niks verstuurd vorig tijdslot

Collisie vorig tijdslot

Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer uit Vefsturen

Getal verstuurd vorig tijdslot

[

Exporteerl Importeerl

We kunnen nu ook variabelen maken. Deze
kunnen we gebruiken om waardes op te slaan
om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
Zijn eigen waardes bij. Ze kunnen dus
verschillend zijn per systeem.

¢ als Kans van %

BT S T

Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg
4@.@’ Exporteer!v’ Importeer!. Link delen!

" Heeft berichten
I Logica

I Rekenen e
I Variabelen .
Met de importeer knop

kunnen we ons opgeslagen
programma openen

Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer uit Vefsturen

Getal verstuurd vorig tijdslot

Scoresl

unnen nu ook variabelen maken. Deze

Annen we gebruiken om waardes op te slaan

Om ze later weer te gebruiken. Elk systeem houdt
“a—ciqgn waardes bij. Ze kunnen dus

nd zijn per systeem.

¢ als Kans van %

BT S T

Vertraging: | Per tijdslot



BT S T

Vertraging: | Per tijdslot

‘I Logica

Challenge omgeving uitleg
<4JEEEEE»

Heeft berichten
Aantal berichten

Succesvol verstuurd vorig tijdslot

Getal verstuurd vorig tijdslot

Scoresl

Link delen!}

Importeerl

variabelen maken. Deze

diken om waardes op te slaan

I Rekenen tr te gebruiken. Elk systeem houdt
dasty Ze kunnen dus

I Variabelen

Met de link delen knop
krijgen we een linkje om
ons programma te delen

(@] als

Kans van %

. Versturen

voer uit




Challenge omgeving uitleg

«OEEEEE> e
We kunnen nu ook variabels en. Deze

- I Logica kunnen we gebruiken p» es op te slaan
I Rekenen Aantal berichten (7) gle eer 5 Elk systeem houdt

I Variabelen

Met scores knop kunnen

we de scores zien

Collisie vong tijdslot

Succesvol verstuurd vorig tijdslot voer uit | Vefsturen

¢ als Kans van L %

Getal verstuurd vorig tijdslot

BT S T

Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg

Sluiten

Wanneer

2020-01-03 16:35:41 909.44 9434 96.40

2020-01-03 16:34:39 892.80 93.00 96.00

2020-01-15 20:22:46 493.54 81.97 60.21

Scores bestaan uit: )
» Efficiéntie: hoe snel heb je alles verstuurd
* Eerlijkheid: hoe goed was de tijd verdeeld tussen de systemen

\° Totaal: Combinatie van de efficiéntie en eerlijkheid )

Vertraging: | Per tijdslot




Challenge omgeving uitleg
«OREOBE»

Wanneer Score Efficiéntie Eerlijkheid
2020-01-03 16:35:41 909 44 94 34 96 40
2020-01-03 16:34:39 892 80 93.00 96.00
2020-01-15 20:22:46 493 54 81.97 60.21

De gele scores zijn onze
eigen scores
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Vertraging: | Per tijdslot



Challenge omgeving uitleg
«OREOBE»

Wanneer Score

Eerlijkheid
2020-01-03 16:35:41 909 44 94 34 96.40

Efficiéntie

—
(=]

2020-01-03 16:34:39 93.00 96.00

_
2020-01-1520:22:46 [ Door op een Score te ] 81.97 60.21
klikken kunnen we hem
selecteren

I
—
=

H 1}

Vertraging: | Per tijdslot




Challenge omgeving uitleg
«OREOBE»

Wanneer | Score Efficientie Eerlijkheid |

2020-01-03 16:35:41 96.40

—
(=]

2020-01-03 16:34:39 892.80 93.00 96.00

2020-01-15 20:22:46 493.54 /
P

De blauwe score is
degene die we
geselecteerd hebben

60.21

I
—
=

H 1}

Vertraging: | Per tijdslot
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Challenge omgeving uitleg
«OREOBE»

Wanneer Score Efficiéntie Eerlijkheid
2020-01-03 16:35:41 909 44 94 34 96 40
2020-01-03 16:34:39 892 80 93.00 96.00
2020-01-15 20:22:46 493 54 81.97 60.21

Van de geselecteerde
score zien we links het
resultaat van de simulatie

-



Challenge omgeving uitleg

Dit was de uitleg van de omgeving.
Het maken van een protocol wordt uitgelegd in de omgeving zelf.
veel succes!



