Scratch —filer benyttet til modul 4

04-1 beregne avstand m feil

klikkes

, slett alt

/ penn av
gatil tilfeldig sted =
set x1 « til x-posisjon

sett y1 w til y-posisjon

7/ stemple avtrykk

tilfeldig sted =

X2 =« til x-posisjon

y2 = til y-posisjon

avstand = il kvadratrot * av x2 -

avstand ED

| avstand EEEEEE)



04-2 beregne avstand

klikkes

slett alt

penn av

tilfeldig sted =
x1 = til x-posisjon
yl = il y-posisjon
stemple avtrykk
tilfeldig sted =

x2 » til x-posisjon

y2 » il y-posisjon

avstand + il kvadratrot * av X2 -

avstand « til avrund avstand * o

avstand » til avstand lo

avstand 218

| avstand
[7



04-3 diagonal i kvadrat
Figur i arbeidsark 04d

klikkes

/ slett alt

# pennav

gatilx: filfeldig tall fra til @ y-  ftilfeldig tall fra @ il @
pekiretning tilfeldig tall fra o il @
sett sidelengde » til tilfeldig tall fra a il @

penn pa
7/

gjenta o ganger

ga sidelengde steg

snu (4 @ grader

7

seft x1 = fil x-posisjon

seft y1 + til y-posisjon

gjenta o ganger

g sidelengde steg

snu O @ grader
gli @wkundertilx: X v ENI




04-4 beregne diagonal i kvadrat

kiikkes

/7 slett alt

g pemnav
gatiix: titfeidig tall fra (@) 01 @) v: titescio tan 2 €L 0 @)
sefft x2 <= il x-posision

sefft y2 = il y-posision

pek i retning  tiffeldig tall fra o i @
SR P | tifeli ol e @ £l m

s pem pa

gienta o ganger

ga sidelengde  steg

snu C* @ grader

2

fil x-posisjon

ga sidelengde  steg

snu C* @ grader
ai () sexundertix (x1 v y1

sett  diagonal » il kvadratrot » av x1

selt diagonal » i aviund  diagonal @

sett diagonal + i diagonal f@

sidelengde [@END
diagonal



04-5 Linjer i kvadrat 1

nar klikkes

/ slett alt

penn av

send melding melding1

nar jeg mottar melding1 =

sett

gjenta e ganger

g pennav

gatilx: = x1  y: @
endre x1 * med @

g pemn pa

endre y2 v med @




04-6 Linjer i kvadrat A

klikkes

slett alt

penn av

penn pa

gjenta o ganger
oi @) sweo
snu ') @ grader

send melding  meldingt *  og vent

nar jeg mottar melding1 »

sett

gjenta @ ganger
S pennav
gatiix | xi  y @
endre x1 + med @

S pemn pa

S/ pem pa
gatiix  x2

endre y1 v

endre x2 v med @




04-7 Linjer i kvadrat B

klikkes

/ slett alt

/7 penn av

penn pa

gjenta ° ganger
o2 @) stos
snu ) @ grader

send melding meldingl «

04-8 Linjer i kvadrat C

nar klikkes

/ slett alt

penn av

penn pa

gjenta ° ganger
snu ) @ grader

send melding melding1 «

nar jeg mottar melding! =

sett y2 » il @@k

gjenta @ ganger
ga til x: @ yv: BN

penn pa
7/

/s pennav

endre y2 v med @

o
sett y2 » il
gjenta @ ganger

penn pa
7

ga il x: @ y. B2

7/ penn av

endre y2 v med @

nar jeg mottar melding1 =

gjenta G ganger

endre x1 * med @




MERK: | programmene 04-9 og 04-10 blir blokken gjenta til (betingelse) benyttet. Programmet kan
ogsa bli laget ved a finne ut hvor mange gjentakelser som trengs, tilsvarende programmene over.

04-9 Linjer i kvadrat D

penn av

penn pa

gjenta ° ganger
o @ o

send melding Melding1 =

04-10 Linjer i kvadrat E

nar jeg mottar Melding1 =

sett x1 «» il @l

seft y2 -« il @

gjenta til

s pemnav

gatilx:  x1

penn pa
/7

endre x1 * med m
endre y2 * med o

Utvidelse av 04-9 Linjer i kvadrat D med disse tre kodeblokkene gir mgnster som vist

nar jeg mottar

sett x2 w» il @

-160

melding2 «

sett y1 = il

gienta til X2 =

S pemnav

/7 penn pa

X2

endre x2 * med @
endre y1 + med o

send melding melding3 «

nér jeg mottar melding3

S pennav

gatilx: = x1

penn pa
V4

endre y2 * med @

send melding meldingd4

nar jeg mottar

seft y1 = i @

sett x2 - il

.- @

# pemnav

meldingd «

-160
gjenta til
gatil x; QLY v:  v1
V4 penn pa

gatilx: @ x2

endre y1 * med m
endre x2 v med o

A -160

send melding melding5



04-11 Linjer i kvadrat F

Klikkes nar jeg mottar meldingt =
slett alt gjenta til y2

penn av endre y? v+ med 0

/ penn av

/ penn pa

gatilx @ x2

' jenta il )
snu ') @ grader o

57 endre x2 v med @
seft 2 = il @
/ penn av

sett  y2 v il (@&lsL (2
! ga til x:

send melding meldingl «

/ penn pa

gatilx: @ x2 y:@




04-12 Stjerner diagonal

antall tagger = il .

slett alt

penn av

penn pa

el Hvor mange tagger skal stiernen ha, velg oddetall Bsle R

sett antall tagger »+ til svar

gienta antall tagger ' ganger

ga is0ly /  antall tagger + @ *  antall tagger - o steg

snu ® avrund  antall tagger lo . @l antall tagger  grader

antall tagger (EID




04-13 Stjerner omriss

Programmet er ikke avhengig av antall tagger.

antall tagger =+ il .

slett alt

penn av

penn pa

=hlsll Hvor mange tagger skal stiermen ha, velg 5-10. Bl R7E T

sett antall tagger + il svar

gjenta antall tagger ' ganger

ga @ / antall tagger + o *  antall tagger - o steg
snu 'C‘ o i @;’ antall tagger  grader
ga @ !/ antall tagger + o *  antall tagger - o steg

snu ) @a’ antall tagger grader




04 — Finn meg
Programmet bruker figuren chanpion99 som har seks forskjellige drakter. Bakgrunnen er Colorful
City. Nummer pa husene er lagt til.

nar jeg mottar  ga fil skjulested »
seft xskul = Gl tifedigtanva @) u @@
sett stamretce () %

bytt draki fil champ99-a =

ga il x: 6 ¥

bytt drakit til champ99-b =

sett stamelse til e %

sett sammen @IREIEE seft sammen  svar Jeg sov her

s wskul = o
ga il x: ¥ 9
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04 Finn Frosken

nar jeg mottar  beregn avstand v s
ndrjeg mottar  hopp v

sett kvadratxkatetw i xfog - X * xiog - X Tl LS G Em““'@

byt drakt tii  Frog 2-a2
L 9 byttdrakiti Frog 2-a2 w
sett  kvadratykatet v il yfog -y * yfiog -y

sett  Avstand v il .
gienta o ganger

selt Avstand v 1l avund  kvadratol  av | kvadratx-katet +  kvadrat y-katet sett | x v m.

seft  lysstyrke w  effekt il @

gatix | xfrog y: | y-frog

Bl velg en x-verdi JUVREN

seft x w il svar

spor QELCBRERY og vent

set y. v il svar

vent (XL sexunder
ot ve @
Avstand <@ neste drakt
sett  kvadrat x-katet » m.

selt  kvadrat y-katet v il .

sett  Avstand v il .

sijuivariabel Avstand w

sett | xfiog v il tielaig tai v (EERY) 1 @ERY
sett storrelse il @ % sett  yfiog » Ml tifeldig tall fra @ il @
bytt drakt il Frog 2-a2 v gatix v &

vent o sekunder
Hei dul Jeg gjemmer meg i sumpen. Klarer du & finne meg? Trykk MELLDMROM,

send melding  hopp ~ og vent send melding beregn avstand v

seft  lysstyrke v  effekttil o

i @ sekunder

£ =Ll Vennen min gjemmer seg ikke pa ( MEEEEETTIE IS sett sammen . seft sammen |y sett sammen B Rl O REE TR fra. Trykk MELLOMROM.

Lenke til programmene

04 Finn meg on Scratch (mit.edu)

04 Hvor er frosken on Scratch (mit.edu)

Folg disse lenkene og du far tilgang til programmet pa din egen pc. Den er merket Remix som betyr
at du fritt kan gjgre endringer i programmet. Da har du du din egen versjon av programmet.


https://scratch.mit.edu/projects/913039709/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/908040134/editor/
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