Lasain

Uppdrag
Ett program kan frdga anvandaren om saker. Till
exempel fragar programmet till hdger efter ett tal.
Talet multipliceras sedan med tva och resultatet visas. e Angeetttal R

o 2 fraga h vénta
Man kan fraga med blocket Fraga och = o o N o sekunder

svara med blocket Sag . For att f4
anvandarens svar anvands blocket Svar .

« Skriv av programmet till hdger. Blocken Fraga
och Svar finns under Kanna av, blocket Sag
finns under Utseende, och Multiplikations-
blocket finns under Operatorer. Testa sedan
programmet med olika tal! Andra programmet s&
att talet multipliceras med 10 istéllet.

Ange ett tal

 Skriv ett program som fragar anvandaren efter
kilogram och sager hur manga gram det ar.

 Skriv ett eget program som fragar anvandaren
efter ett tal och raknar ut nagot. Finns det nagot i
matteboken?




Alternativ

Uppdrag

Ett program kan gora olika saker beroende pa vad
som hander. Du kan till exempel fraga anvandaren
efter namn. Skriver anvandaren lararens namn Linda
sager katten Hej lararen, annars Hej klasskompis.
Detta kan man géra med blocket Om-Annars.

« Skriv av programmet till héger. Blocket
Om-Annars finns under Kontroll. For att jamfora
svaret med Linda anvénds blocket ¢_ ), som
finns under Operatorer. Byt ut Linda mot din
larares namn. Testa sedan programmet med
olika namn!

« Andra p& programmet och vélj sjélv. Till exempel
kan du skriva en egen halsning, fraga efter nagot
annat eller anvanda ett annat sprak &n svenska.

» Tips: med blocket Sammanfoga under
Operatorer kan du satta ihop en text med
anvandarens svar, till exempel:

sag sammanfoga @ svar io sekunder

i-=M Vad heter du? BT R0

e - @D
0 CIEED + @ o

CEM Hej klasskompis! io sekunder

Om-Annars-blocket fungerar sa har:

. -
|§| Villkor: stammer eller stammer inte
4 Om det stammer kors blocken har

¢ Om det inte stammer kors blocken hér




Antal horn med alternativ

Uppdrag

Vi ska skriva ett program som fragar anvéandaren efter
antal hérn i en manghérning. Programmet svarar med
vad en sadan figur heter. Till exempel om anvandaren
skriver in 3 svarar programmet med Triangel.

 Skriv av programmet till hbger. Blocket Om finns
under Kontroll. Testa forst att skriva in talet 3
och sedan 4. Vad hander da?

« Lagg till fler Om-block i slutet av programmet.
Programmet ska ocksa klara 4, 5 och 6. Da ska
programmet svara Fyrhérning (4), Pentagon (5)
eller Hexagon (6). Kanner du igen en byggnad
som heter Pentagon?

Antal hérn

och vénta

o Q)+ @ s

. 4

Om-blocket fungerar sa har:

o

Villkor: stammer eller stammer inte

Om det stammer kors blocken hér



Slumptal

Uppdrag

Datorn kan valja tal slumpmassigt.

Till exempel kan man lata katten fungera som en
digital tarning. Katten sager da ett tal mellan 1 och 6

slumpmassigt.
For detta kan man anvanda blocket Slumptal

som finns under Operatorer.

 Skriv av programmet till héger. Kér programmet
nagra ganger. Vad hander da?

« K6r programmet 10 ganger. Hur manga ganger
far du en 6:a?

« Andra s4 att katten véljer ett tal mellan 5 och 10.

Valj sedan tva andra tal som katten ska valja
mellan.



Ga slumpmassigt

Uppdrag

Nu ska vi anvanda slumptal for att 1ata katten ga
slumpmassigt.

Katten ska ga ett antal steg. | varje steg ska den
slumpmassigt svanga at vanster eller hdger.

Lat katten vélja ett slumptal mellan 1 och 2. Om talet
blir 1 svanger katten at vanster, annars svanger den
at hoger.

Programmet anvander en Variabel for att komma
ihag vilket slumptal det blev.

Skriv av programmet till héger. Testa att det fungerar.

De tva Variabel-blocken (Lt ik 2 ) och

(7)) finns under Variabler.

/ radera allt

/7 penna ned

repetera @
satt min variabel * till slumptal o till o

om min variabel = o da

rotera ) @ grader

rotera C* @ grader

| ga o steg
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Ga slumpmassigt, del 2
Uppdrag

Vi ska andra pa det férra programmet (katten som gar slumpmassigt).

 Testa att &ndra antalet steg som katten gar. Testa dven att &ndra hur langt katten gar i varje steg
(steglangden).

« Testa att andra antalet grader som katten svanger i varje steg.
« Lat katten alltid bérja i mitten av skdrmen nar programmet startar. Anvand blocket Ga till.
« Fraga anvandaren om hur manga steg katten ska ga. Anvand blocket Fraga.

- Andra pa fargen som katten ritar med. Om katten svénger véanster, ska fargen aéndras till réd. Om katten
svanger till hdger, ska fargen andras till gron. Anvand blocket Satt pennans farg (under Penna) tva
ganger.

- Andra programmet sd att ett slumptal mellan 1 och 3 tas:
— Om talet blir 1 ska katten svanga till vanster
— Om talet blir 2 ska katten svanga till héger
— Om talet blir 3 ska katten fortsatta framat (alltsa inte svanga)

Tips: anvand tre Om-block efter varandra (inte Om-Annars-block), ett Om-block fér varje fall ovan.
Anvand en tredje farg nar katten gar rakt.

« Andra steglédngden till ett slumpmassigt tal mellan 5 och 15.
Tips: lagg in ett nytt Slumptal-block i Ga-blocket istallet for talet 10.
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