Scratch —filer benyttet til modul 3

03-1 manuell Reg mang

klikkes

/ slett alt

penn av

03-2 input antall sider

klikkes

/ slett alt

/ pennav

pek i retning @
SslsJfl Hvor mange sider skal figuren ha? Jele A=

sett antall sider » til svar

| antall sider (G |

/ penn pa

gjenta antall sider ' ganger

ot QD s

snu ) @l antall sider grader




03-3 tilpasset sidelengde

penn av

pek i retning @
ga til x: o y: o
2l Hvor mange sider skal figuren ha? MR e

sett  antall sider v til svar

sett sidelengde w il (el / antall sider

gati x: sidelengde lo y: @

/7 penn pa
gjenta antall sider ganger

ga sidelengde steg

snu ) @l antall sider grader

03-4 3-20 sider
Klikkes
7/ slett alt

S penmnav

sett  antall sider » i o

/ penn pa

Y sett pennbredde til o

gjenta @ ganger

gjenta antall sider ganger

snu ) @f antall sider grader

endre antall sider + med o

antall sider




03-5 3-20 sider farge

klikkes

7 slett alt

S pemnav

sett  antall sider » il o

S penn pa

sett pennens farge = il o

gjenta antall sider ganger

ga @ steg

endre antall sider *+ med o

o/  endrepennens farge v med m




03-6 5-kant stemple hjgrner

klikkes

/ slett alt

s pemnav

gjenta ° ganger } IIII

oo @D ses

stemple avtrykk
/

Figur Cat 2

03-7A-F stemple ideer
Dette programmer inneholder seks figurer med hvert sitt program. Hver av figurene blir aktivert ved
a trykke pa en av tastene 1-6

Tast 1
Figur Beetle

e

vent @ sekunder

Lt

Figur Beetle



Tast 2

nar 2w trykkes
/7 slett alt

penn av

gjenta ° ganger

Tast 3

nar 3 - trykkes

/ slett alt

sett farge » effekt til @

gjenta ° ganger
gjenta o ganger

stemple avirykk

sett x til (gl

Figur Orange

Figur Snowflake




Tast 4

slett alt

penn av

farge = effekt til @

nar jeg mottar  stemple sekskant
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Tast 5
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Figur Line



nar jeg mottar melding1 «

byt drakttil dove-a v nar jeg mottar melding 2 =

bytt drakt tii dove-a =

bytt drakt tii dove-a =

gjenta o ganger

stemple avirykk

neste drakt neste drakt

neste drakt

send melding meldingl = send melding melding 2 «

Figur Dove



03-6G stemple ideer

klikkes

/7 slett alt

S/ pennav

bytt drakt til ball-e »

gjenta antall kanter ' ganger

stemple avirykk

endre antall kanter + med °
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03-6H stemple ideer Reg Mang

Dette programmet bruker to figurer med et program til hver figur:

e

Ladybug1

Butterfly 1

nar klikkes

/ slett alt

gjenta ° ganger
gjenta ° ganger

stemple avirykk

sett y til




03-8 vilkarlig trekant

| kiikkes

/ slett alt

S pennav
gatil ftilfeldig sted =

seft xl-verdi » il x-posisjon

seft ylwverdi » ftil y-posisjon

/ penn pa

gli @ sekunder til filfeldig sted «

gli @ sekunder til filfeldig sted =

gli @.sekundertilx: x1verdi vy yl-verdi

03-8a vilkarlig trekant hjgrner

klikkes
/ slett alt
/7 penn av

gatil ftilfeldig sted =

bytt drakttil ball-a =
, stemple avirykk
/7 penn pa
setft x1verdi v+ fil x-posisjon

seit yl-verdi » (il y-posisjon

gjenta o ganger

gli @ sekunder til tilfeldig sted +

neste drakt

/ stemple avirykk

gli @sekundertilx: x1-verdi y. yl-verdi




03-9 vilkarlig firkant
nar . klikkes
/ slett alt

/7 penn av
skjul
gatil tilfeldig sted =

bytt drakt til ball-a =

S pemn pa
sett xl1-verdi » til x-posisjon

sett yl-verdi » il y-posisjon

gjenta o ganger

gli @ sekunder til tilfeldig sted w

neste drakt

gli @ sekunder til x: = x1-verdi y: yl-verdi




03-9a vilkarlig firkant hjgrner

nar - klikkes
/ slett alt
/ penn av

gatil ftilfeldig sted =

bytt drakt il ball-a =
/ stemple avtrykk
/ penn pa

sett xl-verdi * fil x-posisjon

sett  yl-verdi * il y-posisjon

gjenta o ganger

gli @ sekunder til tilfeldig sted =

neste drakt

/ stemple avirykk

gli @sekunderﬁlx: x1-verdi y: yl-verdi




03-10 konkav firkant
Ga tilfeldig sted

klikkes

/ slett alt

S pennav
ga til x: | tilfeldig tall fra til @ y: | tilfeldig tall fra @ til @
seft x1-verdi + til x-posisjon

seft yl-verdi v til y-posisjon

enn pa
V4 p P

ga tilx: ftilfeldig tall fra o il @ y: filfeldig tall fra o il
gatilx: filfeldig tall fra o il @ y: ftilfeldig tall fra m til @
gatil x: ftilfeldig tall fra @ il @ y: ftilfeldig tall fra @ til @

gatilx: ' x1-verdi y: yil-verdi

Ga tilfeldig retning og lengde

klikkes
/ slett alt

S pemnav

ga til x: filfeldig tall fra il o y: filfeldig tall fra @ il
pekiretning tilfeldig tall fra @ til @

sett x1-verdi *+ til x-posisjon

sett yl-verdi »+ til y-posisjon

enn pa
S/ pemnp

gjenta o ganger
ga tilfeldig tall fra @ il @ steg
snu ) tilfeldig tall fra @ il @ grader

=2

gatilx: = x1-verdi vy: yil-verdi




03-11 konveks firkant

Ga til tilfeldig sted

klikkes

/ slett alt

/ penn av

gatil x: ftilfeldig tall fra @ il m y: ftilfeldig tall fra o til e

sett x1-wverdi » {il x-posisjon

seft yl-verdi + ftil y-posisjon

penn pa
/7

gatil x: ftilfeldig tall fra @ til @ y. tilfeldig tall fra e til @
gatilx: ftilfeldig tall fra @ til @ y: ftilfeldig tall fra til @
gatil x: ftilfeldig tall fra o il @ y: ftilfeldig tall fra @ til @

gatilx xl-verdi y: yl-verdi




/

/ penn av

ga til x: tilfeldig tall fra il o y: filfeldig tall fra @ til @
pek 1 retning @
snu C‘ tilfeldig tall fra @ il @ grader

x1-verdi * fil x-posisjon

yl-verdi + fil y-posisjon

, penn pa

ga tilfeldig tall fra @ til m steg

snu X) ftilfeldig tall fra @ il @ grader
ga tilfeldig tall fra @ til @ steg

snu O ftilfeldig tall fra @ il @ grader
ga tilfeldig tall fra @ il @ steg

snu (‘ tilfeldig tall fra @ il @ grader

gatilx xl-verdi y: yil-verdi




03-12 Hvor tilfeldig er det?

klikkes

/ slett alt

S pennav

sett antall prikker » il o

gjenta for alltid

gatil tilfeldig sted =
/ stemple avtrykk

neste drakt

endre antall prikker =




	Scratch – filer benyttet til modul 3
	03-1 manuell Reg mang
	03-2 input antall sider
	03-4 3-20 sider
	03-5 3-20 sider farge
	03-6 5-kant stemple hjørner
	03-7A-F stemple ideer
	Tast 1
	Tast 2
	Tast 3
	Tast 4
	Tast 5
	Tast 6

	03-6G stemple ideer
	03-6H stemple ideer Reg Mang
	03-8 vilkårlig trekant
	03-8a vilkårlig trekant hjørner
	03-9 vilkårlig firkant
	03-10 konkav firkant
	03-11 konveks firkant
	03-12 Hvor tilfeldig er det?


