M ATEMATIK, SPROG, KREATIVITET
& PROGRAMMERING

Funktionsmaskinen og flere variable

Laeringsmal, du skal leere at: | Programmeringsmal, du skal laere at:

Tal har en fast vaerdi. R
Indsaette en startknap h

Bogstaver kan have Fa Sprite til at bevaege sig til et bestemt sted
forskellige veerdier.
Fa Sprite til at tegne en streg efter sig
Fa Sprite til at tegne en streg efter sig og stoppe
igen [ ==t pennen ned |
Fa Sprite til at lave gentagelser af dine
tag € gemoe
kommandoer “=
Fa Sprite til at ga
Rydde scenentall

Tal kan sammen med et
andet tal &andre veerdi.

Opgave 2

1: Veelg farst m eller mm

2: Indszet en Sprite og lad denne starte i punktet(0,0) I

r_ 10
3: Indsaet “, og BEFEEL) | Find ud af, hvor man skal indszette

B35 53 man kan se hvordan Sprite bevaeger sig.

4: Prgv at @endre pa veerdierne i og EEEEZLT)  Hvad sker der, hvis veerdien
a&ndres til 10?100?-1007?
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Udfordring: Fa den linje, som Sprite tegner, til at veere lige.

Udfordring: Fa Sprite til at tegne fire linjer der tilsammen udgegr et kvadrat, som star
i punktet (-50,30) med et af sine hjgrner.

Udfordring: Lav en valgfri figur og lav et kort screencast af din fremgangsmade.




