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PROGRAMMERING - FORSTA PROBLEMET OCH HITTA EN LOSNING

Programmering ar en process dar man
utgar fran ett problem, en -idé
eller ett uppdrag som man behover
losa.

Den viktigaste delen ar att forsta
problemet och hitta en losning

Att diskutera och samarbeta

Att kunna prova och omprova -
felsoka

Att kunna valja olika strategier for
att losa problem

Att lo6sa problem och analysera

Att kunna forutspa vad som kommer
att handa sen
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ROGRAMMERINGSSPRAK

public class TcpClientSample
{

public static void Main ()
pytell data = newvw byte\l(}’l&\; string 1npuT, srringdatad
Y
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Algoritm
I ratt ordning
Exakt
Fullstandig

Sekvens - ordning
Villkor - Sant eller falskt
Loop - Repetition




[NGET RATT ELLER FEL - BARA SPANNANDE DISKUSSIONER

e Vilka vardagsprodukter skulle du vilja kunna koppla till
internet? Vad skulle du vilja att de skulle kunna gora?

e Vilket program eller vilken app som annu inte finns
skulle du vilja ha tillgang till?

e Vilka program anvander du mest? Hur skulle du vilja
forbattra dem?



ANALOG PROGRAMMERING

. ga (5 steg framat)
. sving (hbger)

. ga (5 steg framat)
. sving (hoger)
. ga (5 steg framat)

sving (hbger)

. ga (5 steg framat)






sta
hoppa
snurra

sitt

sta

if
(svarta skor)

{ snurra }

else

{ hoppa }

sitt

sta
upprepa (2)
{ snurra }
hoppa
“hej?”

vinka
sitt




ROBOTPROGRAMMERING




SYMBOLPROGRAMMERING
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Scratch Jr (Gvningar)



http://digismart.fi/wp/wp-content/uploads/2016/03/scratchjr-uppdrag.pdf

BLOCKPROGRAMMERING

Niva 3: Labyrint: Sekvens _ s

bitar Arbetsyta: 3 / 3 block
s
ga framat

svang of framat

Se l6sningen ﬂ]
Behdver du hjalp? se dessa filmer och tips
i —
Svenska v Sekretesspolicy | Copyright | Mer~

Code.org

tl Kan du hjéalpa mig att fanga den stygga grisen? Stapla ett par "framat” block
1 Q tillsammans och tryck pa "Koér".

O Bérjaom <> Visakod

nar klickas pa

till &

repetera tills inte
;gé €D steg

om isPathLeft = da

| vand F) € grader

satt finished

finished =

Scratch

%
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PROGRAMMERING T SCRATCH

e Det ar ett blockbaserat sprak - som pussel
e Skapa ett konto
e BOrja med att utga fran ett fardigt spel

nar klickas pa

peka i m riktning

g4 till x: @D v: €D




NU BORJAR V1!
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Ga in pa: scratch.mit.edu
Skapa ett konto och logga in
Sok: Fanga katten

Klicka pa: Fanga katten -

Webbstjarnan

Klicka pa Se inuti och remix

o U b~ W

Andra antal steg

Andra sprajt genom att
byta kladsel

Andra bakgrund

Andra 1jud

Lagg till en ny sprajt

Andra ?




PROGRAMMERA ETT EGET SPEL

1. Skapa en sprajt som slumpmassigt dyker upp pa skarmen,
visas 0.5 sekunder och flyttar sedan till en ny
slumpmassig plats

2. Programmera sprajten sa att man far ett poang varje gang
spelaren hinner klicka pa den.

3. Skapa en kontroll som har koll pa nar spelaren far 5
poang och da avslutas spelet.
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