Kasta n téirningar om igen, t.ex. som har upprepning éver en sekvens av
varden.

Har ar ett enkelt litet program dar man valjer hur
manga tarningar man vill kasta och sedan visas
resultatet i varje kast och totalsumman.

For-Loopen behandlas i kapitel 4 Ovnings 1i 10
minutes of Code-aktviteterna

° h . . Kapitel 4: Loopar Owning 1: For-loopar
Sa har ser programm etut: | denna aktivitet kommer du att lics dig hur begreppet laaping
fungerar i programmering och niirmare undersiska For-loopen. Syfte:
0 T T = Beskriva hur looping fungerar i
Define tarningskast|(n|= ———
= Korstruers program dar man
Prgm LSrarkommentar: Det finns tre grundldggande loapar i T-Mepire ardinder For_EndFar
Ti-Basic: Far, While, och Laap. En loopstruktur ger et pragram
b' =0 farmibga att processa en uppsttning av satser om ach am igen,
- antingen upprepning Gver en sekvens av virden [precs som i Far-
. laapen] eller Eills ekt spaciellt villkor &r upgfyllt feller inte] som i
[For 1, 1 W Wihile ach Loop. Aktiviteterna i kapitel d introducesar var och en
dI (1 6] anv dessa strukturer.
=ran Prograrm kan bli komplicerade eftersom det ofts ar nddvindigt att
(- nt ! blanda in alla kantrollstrukturer {If-satser och oopar) i ett pro-
b: :b—l—a gram fir att kunna arbets med mer kamplexa algoritmer. Det & ju

detta sam gar programmering s spannande och intressant ... och
. raligt!
Disp a
Om Laapar
EndFOI‘ Pragramimearingsspriket THBasic har farmagan att bearbeta an

uppsittning pragramsatser am och om igen. Denna upprepning av

. " " LLI- : " uttalanden kallas looping.
D lsp du kaStade !H! tam lngar D tre leap-strukturer du [ dig i detta kapitel & nds genom att viilja
. . kantrollmernyn i programe ditam. Se skdrmibild till héger. While_. och
n n n n
Disp "det blev",b,"prickar L. trukturems kimer adt ubforskas| senare akibitetey | detts
kapitel.
EndPrgm For..EndFor
Far... knopen anvinds far att processa en aritmetisk sekvens av viirden,
Det kallas for iterotion.
Genom att viilja For. EndFor-sstsen frin kentrallmenyn Br du tillging

. . o o o ill de nadviindiga komponenterna sam behivs e att bygea resten av
For att kunna kéra programmet sa maste man allts3 ko s e
[ = |
mata in ett varde for argumentet, dvs man skriver t.ex. e - =
tarningskast(2) for att kasta tva térningar. Erdear _ o -
Kommatetknen efter oedet For indikerar att du behover ligga till fyra —
pasker:
Man kan ldsa mer om argument i 10 minutes of code- fori dn1

aktiviteterna som finns pa Tl:s svenska sidor.

Argument eller parametrar hos ett program behandlas i

kapitel 1, Ovninbg 2 i 10 minutes of Code-aktviteterna. Vi har ocksa ett rakneverk, b:=b+a, som gor att man vid

programkorning kan se de framslumpade enskilda tar-
Kapitel 1: Grundlsgzande programmering Buning 2: Argument och uttryck ningskasten och inte bara summan.

I denna andra lektion fir kapitel 1 kammer du att Gra dig har man

skickar argument till ett pragram och hur man visar resultat frin utinek. | S _ o e s
= Anuinda argument i ett Ett resultat efter tva tarningskast:

program
= Anviirea uttryck Disp-satsar

varfir behfver man parenteser i ett programnamn? 1ammgskm!(2]
Parenteserna efter ett programnamn &r alltid etk maste. Det finns tei
farmer av argument: de mer formells som alltid ar variabler cch de

faktiska argumenten som ar virden, variabler eller uttryek som ger 2
attviirde. Vi ska forklars detta ndrmare i denni aktivitet,
LSrarkommentar: Argumenten kallas acksd for parometrar. Bak- ].
stiiverna a och b | koden kallas formelia parametrar, De e plats-

illare som anydnds For att uthina Berskningsr inam programmet. du kastade 2 tarningar

Mar programmet kirs s Fr den de aktuella parametrarma frin

komemandoraden, det blev 3 prickar

Wiska nu skriva et pragram som berdknar hypotenusan i en = KIar
rituinklig triangel

Starta fisrst 4t aytt dokument och infoga sedan applikationen
Rdknare. | menyn med dokumentearktyg valier du sedan

axFunktianer & Program - Programeitor = Nyt e = z Efter tre tarningskast:

t&mings?ﬂast[S]

Dip programemet till ypotenusa coh tryck sedsn pd [Enter). Inom
parentesarna efter pragramnamnet skriver du in de farmelia angu-

1

Lrarkommentar: Om eleverna gimmer att [§gga till argumenten 1
{o,bl i sina program Far de ett felmedd elande pd skirmen.

menten o b och fyttar sedan markaren tll den prickade rotan. -

4
du kastade 3 tirningar
det blev 6 prickar

Vidare forekommer har en For...EndFor-sats. Det finns
tre grundlaggande loopar i TI-Nspire TI-Basic: For, Klar
While, och Loop. En loopstruktur ger ett program

formaga att processa en uppsattning av satser om och
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Pa sid 3 har vi sedan “"fangat in” summan (variabeln b)
for koérningar av programmet. Kor programmet ett
antal ganger och titta sedan pa listan.

@ |~ totalt B [ D E F G 1

=capture('b,1)

1 6
5

1

w | e w |

[}

0 |~

(< 1]
A4

Problem 2

Har tittar vi lite mer pa simuleringar av tarningskast
och jamfoér med de exakta sannolikheterna. Placera
markoren i nagon av kolumnerna for slumptal och
tryck upprepade ganger Ctrl r och observera hur
det 6vre diagrammet uppdateras.

Lat eleverna nu simulera kast med tre tarningar och
titta pa summan. Diskutera med dem vilken summa
(summor) som har storst sannolikhet?

Pa nasta sida gor vi ett enkelt férsok med slumptal. Vi kastar tva

tarningar 1000 ganger och tittar pA summan av "prickarna". Efter

forsoket kan man jamfora med de de exakta sannolikheterna. Se

diagrammen. Tryck pa Ctrl r sa uppdateras slumptalslistorna och

diagrammet. Vad kan man férvanta sig?|

SKALAN AR INSTALLD PA PROCENT. Hégerklicka i diagrammet sa

ser du vilka val som finns.

L L-L L L.
2|3 7

4|5

# |Akast_1 |Bkast_2 [Csumman

= | =randint(1 =randint(1 =kast_1-+kast. ikt

: 4 6 & 129

2 6 4 o

3 g 4

4 g 5

? 3 1 234567 8891011121314
summan

6 3 2

7 2 a 018

8 4 1 g

9 1 5 g

10 1 6 b

1 5 1

5 | 234567 891011121314

= utfall

Sa har kan det bli med tre térningar! Diskutera vad som
hander nar man gor en simulering av kast med ett stort
antal tarningar.

14%

12%+ —

10% 1

8%

Procent

6%

4%

2%

0%

totalt

Har har vi utnyttjat TI-Nspire’s CAS-motor for att
berakna de exakta sannolikheterna for olika summor.
Titta pa det gulmarkerade uttrycket. Det som star som
x-potens ar summan och framfor star sannolikheten.

comDenom betyder gemensam namnare.

Prova ocksa med uttrycket

3
X+X +x+x +x° +x°

6

expand

for att berdakna sannolikheterna for olika summor vid
kast med tre tarningar.

kast med tva tarningar

2
xx2 xS extax4x®

expand

36 18 12 9 36 6 36 9 12 18 36

Lx7*5-x6 x5 x4 x3 x2

+ + + +

12,11 ,10 X0 5ad

36 18 12 9 36 6 36 9 12 18 36
11 10 9 8 7 6 5 4 3.2

+ +

comDenom|

+6°x " +5e X" +4x"+3x T +2°x

36

+3x " +4x7+5x

N x12+2'x
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