10 Minutes of Code
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KAPITEL 4: OVNING 3

LARARKOMMENTARER

Kapitel 4: Loopar

| denna aktivitet kommer du att lara dig att arbeta med den
mangsidiga Loop...EndLoop-strukturen.

Lararkommentarer: De flesta mer traditionella programmerings-
instruktorer gillar inte att anvanda Loop... EndLoop-struktur efter-
som det framjar programmeringsovanor som leder till s.k. "spagetti-
kod”. (program som hoppar runt éverallt med hjalp av GoTo-
satser). Loop... EndLoop-strukturen tas upp har med avsikten att
den adresseras riktigt: anvand endast en Exit-sats och anvand inte
GoTo satser under nagra omstandigheter!

En fordel med Loop... EndLoop strukturen ar méjligheten med flera
Exit-punkter, men detta skulle nog vara séllsynt och det finns alltid
en losning for att undvika denna situation. Exit-satsen tvingar pro-
gramkontrollen att processa den forsta satsen efter EndLoop sa det
finns inget missférstand om hur programflodet leds.

Hur fungerar egentligen Loop...EndLoop?

Loop...EndLoop strukturen ger mojlighet till en mer flexibel loop-
struktur. Den upprepar exekvering av satser i loopen. Observera att
loopen kommer att kéras i all odndlighet, savida inte en Exit-instruk-
tion exekveras nagonstans inuti loopen.

Utan en Exit-sats kommer loopen att vara oandlig.

Loop...EndLoop strukturen processas atminstone en gang eftersom
det inte finns nagot villkor som ska uppfyllas

Exit tvingar programmet att processa satsen precis efter EndLoop.

Exempel: Hur manga slumptal fran 1 till 6 kan du alstra innan tva pa
varandra foljande varden ar lika?

Notera i programmet till hger hur Loop...EndLoop anvdands med en
villkorlig Exit-sats. Nar randint(1,6) alstrar tva konsekutiva (pa var-
andra foljande) identiska varden sa avslutas loopen och processar
Disp-satsen i slutet av programmet. Exit hittar du i programeditorn i
menyn Overféringar.

Samma effekt kan uppnas med en While-loop.

Syntax: Man kan ha tva satser pa samma rad i programmet genom
att separera satserna med ett kolon (:).

Ovning 3: Loop....Endloop

Syfte:
e Use the Loop...EndLoop structure
e Use the Exit statement to get out
of a loop

* loop_endloop  3/3

Define loop_eudloopo =
Prgm
Loop

EndLoop)|
EndPrgm

loop_endloop 21

Define loop_endloopo =
Prgm

Local t,c,n
t:=randInt(1,6)|
c:=1

Loop

n :=randInr(1 . 6)
If t=n Then
Exit

Else

t=n

c:=c+l

EndIf
EndLoop

Disp ¢
EndPrgm

© Texas Instruments 2017

1



10 Minutes of Code

TI-Nspire-teknologi

KAPITEL 4: OVNING 3

LARARKOMMENTARER

Lararkommentar: En fordel med Loop...EndLoop-strukturen ar moijlig-
heten av flera Exit-punkter. Vi rekommenderar dock att eleverna und-

viker detta tills de har skaffat sig storre programmeringsskicklighet.

Program: Gissa mitt tal

1. For att demonstrera anvandningen av Loop... EndLoop, ska vi nu
konstruera ett spel for tva spelare dar det galler att gissa ett
slumptal mellan 1 och 10. Nar en spelare gissar ratt tal sa avslutas
programmet med ett meddelande om vilken spelare som vunnit.
Till hGger visar vi av resultatet fran en programkorning. Vi ska nu
komma igang med ett sadant program som vi doper till gissa.

2. Viborjar med att identifiera tre variabler: “spelare nr”(spelare),
slumptalet (tal) and spelarens gissning (gissning).

Datorn alstrar ett heltaligt slumptal mellan 1 och 10. Vi bérjar med
spelare nr 0. Detta gor det enkelt att andra spelarens nummer, som
vi ska visa senare.

Lararkommentar: Kom ihag att anvanda lokala variabler eftersom de
annars kan stoéra andra aktiviteter i samma problem. Ett dokument
kan ju besta av ett eller flera problem.

3. Be spelaren att mata in en gissning. Den fardiga satsen blir:
Request "spelare " & string(spelare) & " gissa?", gissning

& anvands for sammanfogning av strangar. Inmatningsdelen av
en Request-sats maste vara en strang sa variabeln spelare
omvandlas till en strang med string( )-funktionen.

Lararkommentar: Sammanfogning gor att man kan satta ihop tva
strangar till en. Tecknen i den andra strangen laggs till i slutet av den
forsta strangen.

Du maste anvanda string( )-funktionen foér att omvandla en numerisk
variabel till en strangvarde innan du sammanfogar den med andra
strangar.

4. Darefter konstruerar man ett Exit-villkor. Nar en spelare gissar
ratt tal s kommer loopen av avlutas. Har anvander vi den enkel
If-sats:

If gissning=tal
Exit

Tank pa att If utan Then processar nasta sats nar villkoret ar sant. |

annat fall hoppas néasta sats over.
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[gissa(}
spelare 0 gissa tal? 1
spelare 1 gissa tal? 2
spelare 0 gissa tal? 3
spelare 1 gissa tal? 4

spelare 1 vinner!!

Klar

T |
* gissa 4/4
Define gissa0=
Prgm

Local spelare,tal gissning

taI::mndIn(l,IO)
spelare:=0
{

EndPrgm

* gissa 77

Define gis&a[}=
Frgm
Local spelare fal gissning
fal: I‘.III(UI]IL'U)
spelare:=0
Loop
Request "spelare "&mriug{spe}am}&" gissa tal?", gissning

fFind o0p
EndPrgm

* gissa 1010
Define gissal]= =
Prgm
Local spelare tal gissning
tal:=randIn{1,10)
spelare:=0
Loop

Request "spelare "&stringlspelare)&" gissa tal?", gissning

If gissning=fal
Exit

EndLoog)
EndPrgm =
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spelare:= 1 - spelare
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For att vaxla spelare kan man anvanda féljande listiga sats:

Denna sats byter vardet hos variabeln spelare fran 0 till 1 och tvartom

fran 1 till 0.

6. Till slut sa lagger vi efter loopen till en sats som meddelar vem

som vunnit.

Text “spelare” & string(spelare) & “vinner!!”

Tips: Om du inte vill att spelarna ska benamnas ”spelare 0 och
spelare 1 sa kan man lagga till 1 till variabeln spelare i satsen har
och i Request-satsen. Anvandaren ser 1 eller 2 dven om datorn

anvander 0 och 1 for spelarna.

7.

Innan du kor programmet se till att spara dokumentet. Du kan

t.ex. fastna i en oandlig loop! Sa fort programmet har startats sa
maste du fortsatta tills du har en vinnare.

Lararkommentar: Nar man skriver program

ar det viktigt att med

jamna intervall spara dokumentet dar programmet finns. Om nagot

gar fel kan man annars forlora hela arbetet.
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* gissa aMo

Define gissal]=

Prgm
Local spelare tal gissning
tal:=randIn{ 1.10)
spelare:=0

Loop

Request "spelare "&string(spelare) & gissa tal?", gissning

If gissning=ial
Exit

spelare: l—ape'hm[
EndLoop
EndPrgm

gissa 10110

Prgm
Local spelare tal,gissning
tal:=rand1n(1,10)
spelare:=0
Loop
Request "spelare "&String(spelare]&" gissa tal?', gissning
If gissning=tal

Exit

spelave:=1-spelare
EndLoop
Text "spelare "&string(spelare]&" vinner!!"
EndPrgm
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