UTVECKLA

Programmering
ELEV

I den hir uppgiften far du arbeta vidare med programmering. Du kommer att
arbeta i en visuell programmeringsmiljo med sa kallad blockprogrammering
och spraket Blockly. Genom att skriva program styr du dansarna och
dansshowen. Du far trina pa att skriva och anpassa kod genom att anvinda

och kombinera olika kodblock.

SYFTE
Syftet med Gvningen ar att du ska

B trina dig i att [6sa problem med hjilp av kod.
m bekanta dig med ett digitalt hjalpmedel.
m f3 erfarenhet av blockprogrammering.

® anvinda kod for att styra dansarna pa olika sitt, med takter och tangenter
pa skrivbordet.

B trina pa att ldsa och tolka kod.

B trina pa att ha en plan nar du skriver program sa du kan utvirdera
resultatet och felsoka om det inte blir som du tiankt dig.

W trina pa att beskriva din kod.
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Introduktion a

I kommande uppgifter kommer du att fa arbeta med kod pa a ﬂ

code.org.

Du behover inte ha nagot konto for att arbeta med uppgifterna. Om du dnda
vill ha ett konto, maste du kontrollera med dina vardnadshavare och/eller
larare forst.

Du kommer att fi programmera olika ”Danspartyn”. Om du arbetat med
programmering pa code.org tidigare kommer du att kdnna igen dig. Det finns
dven en lathund (”Code.org och Blockly”) som du kan ta hjilp av.

Till skillnad fran Dansparty del 1, 4r inte del 2 indelat i sa kallade ”pussel”
som foljer pa varandra. Dance Party, del 2 ir istdllet indelat i atta ”projekt”.
Man kan gora projekten i vilken ordning man vill och vilja ut ett eller flera
projekt man vill arbeta med.

Skynda inte igenom programmeringsovningarna. Det handlar inte om att bli
tardig forst, utan om lira sig s mycket som mojligt och samtidigt ha kul pa
vagen.

Anvind horlurar eftersom det forekommer musik i programmet.

REDOVISNING

Din ldrare berdttar hur du ska redovisa ditt arbete. Det kan till exempel vara
genom att skriva ned svaren i ditt riknehifte, delta i diskussioner eller dela

bilder/kod.
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https://code.org/

Dansparty del 2 - Skriva, tolka
och anpassa algoritmer

Oppna code.org och klicka pa ”Dansparty”...

... och direfter pa ”Starta del 2”. FortsSttatt davien

Med ytterligare
: o 5 e 9 [ projektidéer kan du
Klicka pa ”Fortsitt” for att komma fortehitn chtarae da T

till det forsta projektet. timmen.

Nar du kanner dig fardig med ett projekt dr det bara att klicka
pa ”Finish” sa kommer du till nista projekt, eller sd klickar
du dig direkt till 6nskat projekt i rutan hogst upp:

0000..@0

Oavsett vilket av projekten du viljer att arbeta med, kommer du att arbeta
pa samma satt:

1. Observera  Kor programmet. Vad sker nar programmet kors?

2. Tolka Vad betyder varje rad?

3. Anpassa Andra del for del for att se om din hypotes stimmer.

4. Testa Testa programmet igen efter gjorda anpassningar

5. Felsok Hade du tolkat programmet ritt sd att det fungerar som du
tankt att det skulle gora med dina forandringar? Om inte,
felsok

Om du vill fordjupa dig annu mer, finns forslag pa uppdrag inom varje
projekt. Beskrivning av uppdragen finner du har:
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projekT 1 - Fram och tillbaka
Uppgifter (fran code.org):
m Skapa en omvixlande rutin for huvuddansaren lingst fram!

B Anvind olika siffror for att andra hur ofta stegen vixlar. Prova 1 eller 0.5
for att vaxla oftare!

PROJEKT 2 - Fler knappar

Hair handlar det om att styra dansarnas rorelser genom att klicka pa olika
tangenter, t ex piltangenterna och/eller space (mellanslag).

Uppgifter (fran code.org):
®m Randomisera dansarens nyans nir du trycker pa more”.

m Ligg till en grupp dansare med slumpmissig layout nir du trycker pa
”space”.

Oversittningen till svenska ir inte helt korrekt men med formuleringen ovan,
menar de "ned” istallet for more”. Nar nedatpilen trycks ned ska alltsa
dansarna dndra firg. Space-tangenten ar den vi ibland kallar ”mellanslag”.

PROJEKT 3 - Lat oss komma igang! (Komma in i
formation)

Uppgifter (fran code.org):
m Skapa en andra grupp av dansare i en annan layout
®m Andra layout nir en tangent trycks ned

® Andra en egenskap nir dansarna dndrar formation

PROJEKT 4 - Vart tog de vdagen?

Det hir projektet gar ut pa att visa/gomma dansare med hjilp av olika
tangenter.

Observera att ”space” blivit oversatt till >rymden” istillet for mellanslag”:
nar prp—

Uppgifter (fran code.org):
m Ligg till en grupp av dansare
m Visa och dolj dansare med hjilp av piltangenterna

m Dolj alla dansare och vixla till en spannande bakgrundseffekt

m. Liber
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PROJEKT 5 - Dansgrupper

Styr de bada dansarna samtidigt med olika tangenter.
Uppgifter (fran code.org):

m Ligg till fler tangenter for att styra danserna
m Gor sa att bakgrundsdansarna ocksd reagerar nir en tangent trycks in

m Vixla dansare vid var 4:e dtgard (takt) genom att ange deras synlighet

PROJEKT 6 - Fjardedelsnoter

En takt kan delas in i t ex fjirdedelar, som det handlar om har. Notera att
0,25 skrivs som 0.25.

Uppgifter (fran code.org):

B Experimentera med andra taktlingder (som 0.5 for halvnoter eller 0.125
for attondelsnoter).

m Ligg till nagra andra aktiviteter (hdndelser).

Varlden _ _
funktioner nar OTEA &r intryckt

Dansare

Egenskaper Nar ar maximal

Siffror 5
| efter takter v
Coclk

4
varje

PROJEKT 7 - Bas, mellanregister och diskant

I det hir projektet ar det bas, mellanregister och diskant som styr koden.
Uppgift (fran code.org):

B Byt mellan olika latar for att observera hur resultatet av programmet
forandras.

PROJEKT 8 - Oka takten, sakta ner
m Experimentera med olika hastigheter vid olika tillfallen i sangen.

m Kndapa girna vidare pa den hir dansen eller ga tillbaka till ndgon av de
tidigare danserna och gér dem annu coolare.

m. Liber
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