10 Minutes of Code KAPITEL 6: TILLAMPNING

TI-Nspire-teknologi med Tl-Innovator™ Rover LARARKOMMENTARER
Kapitel 6: Koordinater Tillampning: Slumpvandring
Oversikt: Upptackter med slumptal kan leda till fascinerande Syfte:

observationer. Denna tillampning ger dig mojlighet att utforska
mer ovanliga saker om sannolikhet och att programmera Rover
att flytta runt pa ett rutnat.

Slumpvandring ar ett experiment med datorprogrammering. Denna
tillampning knyter samman flera olika programmeringsfardigheter.
Problemet:

Antag att din stads olika gator ar upplagda i ett fyrkantigt rutmonster
och att din skola ligger vid (0, 0) i rutnatet. Ditt hem ar vid (7, 3), som

Anvanda koordinatrorelse for att
simulera en slumpvandring
Anvanda rakneverk och
ackumulatorer i ett program
Anvanda sammansatta villkor
med inte och och.

representerar 7 kvarter dster och 3 kvarter norr om skolan. (Overvig
garna forandringar hos denna position.) Bilden till héger ar en
plottning av dessa tva punkter.

Fran skolan gar du ett kvarter i slumpmassig riktning (norr, séder, Oster

eller vaster). Vid varje korsning gar du sedan ett kvarter i slumpmassig
riktning igen. Kommer du nagonsin att komma hem? Hur manga
kvarter kommer du vandra innan du kommer hem? Kommer du sluta
pa grund av utmattning innan du kommer hem?

Planering ar en viktig del av kodningen. Tank pa vad Rover kan gora
och vad ditt programmeringssprak kan gora.

Tank pa att nar man arbetar med slumptal sa ar vi i hdnderna pa
maskinen. Det kan ta lang tid for Rover att na hem, sa vi ska lagga till
en bestammelse om att Rover endast far forflytta sig ett begransat
antal kvarter innan du slutar.

Lararkommentar: Forbered eleverna sa att programmet kan anvanda
en Input-sats for koordinaterna (7, 3) for hemmet. Anvand variabler for
den positionen fran borjan. | sjalva verket ar det battre att anvanda
variabler sa mycket som mojligt (snarare an specifika varden).
Anvandningen av variabler gor det mojligt att enkelt andra varden eller
modifiera programmet att anvanda Input-satser snarare an Lagra-
satser for att initiera simuleringens tillstand.

1. Starta programmet med de vanliga initiala satserna. Stall in Rovers
rutnatsstorlek till ndgot mindre &n standardvardet 10 cm.

Tank pa att det kommandot finns i programeditorn under Hub >
Rover (RV) > RV setup... och det férandrar Rovers "enhet" for
rorelse (anvands i FORWARD 1) fran 10 cm till ndgot annat, vilket
mojliggor fler rutnatspunkter pa ett mindre utrymme.

© Texas Instruments 2018
1




10 Minutes of Code KAPITEL 6: TILLAMPNING

TI-Nspire-teknologi med Tl-Innovator™ Rover LARARKOMMENTARER

Initiera variabler

2. Spara hemkoordinaterna (7, 3) och startnumret for passerade
kvarter (0) i variablerna hem_x, hem_y respektive kvarter. Define roverbappl—
Variabeln kvarter kommer att anvandas for att halla reda pa Prgm

antalet kvarter som Rover “gar” och kommer att anvindas for att | © Slumpvandring fran (0, 0) till (7, 3)
Send "CONNECT RV"

Text "Tryck enter for att starta. "

=]
=
=]

* rover6app

stoppa programmet om Rover gar for langt. Rover slutar av

utmattning nar den har gatt ett angivet antal kvarter. hem_x:=7
I =3
Vi anvander har 20 kvarter som ett varde for utmattningsstrackan ,zi:i;:ﬂzo
och anvander variabeln sluta for detta varde. x:=0
y:=0

-

3. Rover kommer hem nar dess position, som vi kallar (x, y), ar
(7, 3). Initiera bada variablerna, x och y, att vara noll.

Huvudloopen

o . o - ——————————|
4. Huvudloopen hos programmet bestar av en While-loop med tva * rovergapp 12/12

. . . . . ML dlhsio
villkor som ska adresseras. Villkoren ar ”néar Rover ar

~

hemma”(nar x = hem_x och y= hem_y) eller slutar av utmattning ;ZZ;::;;
(nar kvarter = sluta). kvarter:=0
While-loopen fortsatter sa lange som villkoren &r falska sd vi ;Zg )
staller upp motsatta villkor: While kvarter<sluta and not Lr:hem_x and y=he

While kvarter<sluta and not (x=x_hem och y=hem_y)

Kom ih&g att fasta varden som ér relaterade till problemet lagras i |gnqwhilel
sluta, hem_x och hem_y. Lodb.

not() anvands for att forsakra att programmet fortsatter sa lange
som Rover inte ar "Themma”. Rent logiskt &r and not motsatsen till
or (eller).

5. Kom ihag att inkludera en EndWhile-sats om du skriver in koden "for
hand”.

Inne i loopen

6. Tillvaxten av kvarter (antalet passerade kvarter):
kvarter:=kvarter+1.

7. Valj riktning slumpmassigt (norr, soder, 6st, eller vast):
0 Rover’s TO ANGLE-kommando vrider Rover till en “absolut”
riktning: O ar Ost, 90 &r norr, 180 ar vast, och 270 ar syd
0 randint(0,3) ger ett slumpmadssigt heltal: 0, 1, 2, eller 3.
0 Multiplicera detta varde med 90 for att fa 0, 90, 180, eller 270.
O Satsen for att fa en slumpmassig riktning ar:

Riktning:=90-randint(0,3)
8. Vrid Rover till vinkeln riktning: Send“RV TO ANGLE eval(riktning)”.

9. Forflytta Rover framat 1 enhet (1 kvarter i var simulering):
Send(“RV FORWARD 1”).
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10. Uppdatera Rover’s position i programmet:

Om Rover gar at norr, 6ka dad y med 1
Om Rover gar at 6ster, 6ka da x med 1
Om Rover gar at soder, minska da y med 1
Om Rover gar at vaster, minska da x med 1

Inkludera ndgra Wait-kommandon for att halla programmet synkro-
niserat med Rover’s rérelser. Vridning tar tid och att ga framat tar tid.
Wait-tiderna beror pa vridningsvinkeln och tillryggalagd strdcka sa att
du kan behdva experimentera med Wait-vardena.

Efter loopen
Loopen avslutas pa ett av tva satt:

e Om kvarter=sluta, sa slutar Rover sin vandring pa grund av
utmattning. Visa da “Rover slutar av utmattning” pa skarmen.

¢ | annat fall har Rover kommit "hem”. Visa da meddelandet “Rover
kom hem” pa skdrmen.

¢ | bada fallen ska antalet vandrade kvarter skrivas ut pa skdarmen.

e Kom ihag att anvdnda Endif i slutet av "If...Then...Else...Endif”-
strukturen.

Lararkommentarer:

Exempel pa I6sning: Eleverna kan testa sin kod utan en Rover. Send-
kommandon kommer inte att géra nagon skada. Den forsta DISP-
satsen i koden nedan anger var Rover ar i sitt koordinatsystem dven
om Rover inte ar tillganglig. Vantetiderna (Wait) kan behova justeras
och kan tas bort for att kora programmet snabbare utan Rover.

Define roverbapp()=
Prgm
Send "CONNECT RV"
Send "SET RV.GRID.M/UNIT .05"
Text "Tryck enter for att starta"
hem_x:=7
hem_y:=3
kvarter:=0
sluta:=20
x:=0
y:=0
While kvarter<sluta and not(x=hem_x and y=hem_y)
kvarter:=kvarter+1
riktning:=90*randInt(0,3)
Send "RV TO ANGLE eval(riktning)"
Send "RV FORWARD 1"
Wait
If riktning=0:x:=x+1
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If riktning=90:y:=y+1
If riktning=180:x:=x-1
If riktning=270:y:=y-1
Disp x,y
EndWhile
Disp "vandrade kvarter=",kvarter
If kvarter=sluta Then
Disp "Rover slutar av utmattning!"
Else
Disp "Rover kom hem!!"
EndIf
EndPrgm
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