10 Minutes of Code

TI-84 PLus-familjen

KAPITEL 5: TILLAMPNING

LARARKOMMENTARER

Kapitel 5 Grafik

| denna tillampning for kapitel 5 ska vi bygga ett grafikbaserat
program.

Lararkommentar: Detta ar ett ganska komplext projekt som har en del
intressant inbyggd fysik. ”Partikeln” ror sig genom att man adderar delta
x- och delta y-varden till koordinaterna under varje iteration hos loopen.
Det ar de horisontella och vertikala komponenterna av hastighet. Nar
partikeln traffar en kant hos skarmen sa blir den passande komponenten
"reverserad” (negerad) sa att partikeln verkar ”studsa” vid skarmkanten.

Programmet

| det ursprungliga videospelet Pong studsade en pixel runt pa skarmen.
Spelarna styrde spelet med paddlar (staplar) och holl spelet igang. Detta
program simulerar en "studsande boll”. En punkt pa skarmen roér sigien
sned linje 6ver skarmen och nar den traffar skarmkanten sa byter den
riktning sa att det ser ut som sen studsar mot skdarmen.

Det forsta problemet vi ska |6sa galler skarmstorleken. TI-84 Plus har en
mindre skdrm &n T1-84 Plus C/CE-T. Kodsegmentet nedan detekterar
skarmstorleken. For att skriva in Xmin och AX s trycker du forst pa [vars],
valjer VAR och sedan 1:Fonster.

0->Xmin
1>AX
If Xmax>95
Then
<Det ér en TI-84 Plus C/CE-T>
Else
<Det ér en 84 Plus>
End

Nar vi har bestamt réknare sa staller vi upp variablerna i Then- och Else-
blocken och anvander dessa i resten av programmet. Vi anvander M for
bredden och N fér hojden pa skarmen.

For raknarmodellen C eller CE-T: 264->M och 165> N
For réaknarmodellen 84 Plus: 94->M och 63N

Initialisera variablerna
Vi satter ocksa upp y-intervallet med bra varden:
0>Ymin

12>AY
Nu stéller vi ocksa in startpunkten (A, B) slumpmassigt. Vi ser dock till att

punkten inte hamnar kanterna pa skarmen.
slumpHel(10,M-10)>A
slumpHel(10,N-10)->B
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Tillampning: Fa en punkt att studsa

Syfte:

e Hur man kan ta reda pa vilken
typ av raknare som programmet
kors pa.

e Fa en punkt att studsa runt pa
skarmen.

NORMAL FLYT AUTO REELL RAD MP -;;;.n

Samma program kors pa tva
olika raknarmodeller.
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Vi satter ocksa upp tva variabler som representerar rérelsen.
Dessa kommer att adderas till punktens koordinater for att
flytta punkten till en ny position.

slumpHel(2,5)=>D forandring hos A
slumpHel(2,5)>E forandring hos B

Lararkommentar: Detta ar delta x- och delta y-varden.

Komma igang:
Nu ar vi klara att satta igang. Vi anvander en oandlig loop...

While 1
Pkt-Pa(A,B,2)  stil 2 dr stora fyrkanter

<resten av programmet>
End

Tips: Se till att Idgga in End samtidigt fér att hdlla ordning pd dessa
kommandon.

Starta rorelsen
Vi lagger till forandringsvariablerna (D och E) till punktkoordinaterna i
loopen och efter Pkt-Pa:

A+D>A

B+E->B
Detta andrar punktens koordinater. Om du kér programmet nu kom-
mer du att se punkten ge sig ivag i nadgon riktning till hdger och utanfor
skdrmen som pa bilden till hoger

Studsarna

For att fa punkten att upptacka kanterna sa lagger vi till If-satser...
If A>M eller A<0

Then

<Detta héinder ndr punkten dr utanfér den hégra eller vénstra sidan av
skdrmen>

End

Tva saker maste intraffa innanfor Then:
e Flytta punkten tillbaka pa skarmen A-D>A
e Vanda riktningen till den motsatta -D->D

Skriv darefter en liknande If-sats som hanterar y-koordinaten B och dess
forandringsvariabel E.
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LARARKOMMENTARER
NORMAL FLYT AUTO REELL RAD MP EN
=]
NORMAL FLYT AUTO REELL RAD MP =T

NORMAL FLYT AUTO REELL RAD HMP .-;:.n
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Utvidgning

Ldmna inte nagot spar...

Pkt-Av-kommandot gdmmer en punkt. Lagg nu till en Pkt-Av-sats till pro-
grammet sa att sparet av punkter inte visas utan bara den punkt som ror
sig. Se till att du inte stanger av samma punkt som du satter pa. Sténg av
den féregdende punkten (du behover tva variabler till). Den nya koden
behover inpassas pa ratt stalle i programmet.

Tappa den oandliga loopen...
getKey (programeditorn och I/0O menyn) ger ett varde som representerar
en tangent utan att pausa programmet som med Prompt och Input.
har vardet 105 (rad 10, kolumn 5 pa tangentbordet (knappsatsen).
Har ar ett skelett for vad som behovs:

02K

While K+105

<Ditt program ska in hér>

getKey>K
End

Din uppgift nu ar att bestdmma var i programmet dessa satser ska in sa att
nar du trycker s& avslutas programmet.

Vad sdgs om detta...

Nar du trycker pa (vilket getKey-varde ar det?) startar programmet pa

nytt med en tom skarm och mednya slumptalsvarden. Nar du trycker pa
avslutas programmet.
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Programlistning
FnAv

DiagrAv

AxlarAv
RensaRitn
0->Xmin

1>AX

If Xmax>95

Then

264->M

165->N

Else

94->M

63->N

End

0->Ymin

15AY
slumpHel(10,M-10)>A
slumpHel(10,N-10)->B
slumpHel(2,5)>D
slumpHel(2,5)>E
While 1
Pkt-P3(A,B,2)
A+D->A

B+E—>B

If A>M eller A<O
Then

A-D-A

-D->D

End

If B>N eller B<0
Then

B-E->B

-E-E

End

End
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