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Lektionen handlar om hur algoritmer kan anvandas for att skapa geometriska

monster.

a Anvandning av algoritmer i geometri

Nagra av de forsta uppgifterna datorer fick l6sa nér de uppfanns var att géra geometriska
utrékningar. Eftersom datorer &r sé snabba pé att rékna ar de idag perfekta verktyg for
att bearbeta ritningar, 3D-objekt och mycket annat som anvander matematiska formler
for geometri.

Men genom att rita utifrdn matematiska formler kan en dator ocksa skapa vackra
monster och konstverk. Varje bild en dator ritar i ett modernt spel ar uppbyggt av
3D-objekt som satts ihop, farglaggs och animeras. For att en dator ska veta hur ett av
dessa monster ska utformas och ritas upp behdvs en programmerad kod som innehéller
en eller flera algoritmer. Algoritmerna ar datorns recept och bruksanvisning fér att kunna
skapa formerna.

Talfoljder och algoritmer

En talfoljd &r en serie tal efter varandra. Talfoljder kan ha monster, och kan da uttryckas
som algebraiska formler eller algoritmer. Treans multiplikationstabell ar en talféljd som
ser ut sa har:
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Det gar snabbt och enkelt att se att det finns ett monster i talféljden. Den gemensamma
namnaren ar talet tre. Talfoljden skulle kunna uttryckas i en ekvation (eller som en
algoritm) pa foljande satt:

x=n*3

dar ett villkor kan vara att: n ar ett heltal mellan O och 10.

Inom programmering anvands ofta talfoljder for att skapa floden med hjalp av algoritmer.
Det binara systemet som datorer anvander sig av anvander en talféljd:

1,2,4,8,16,32, 64,128, 256, och sé vidare.

Utgé fran texten om talfoljder och besvara fradgorna.

e« Vad ar en talfoljd?

e Kan du skriva talféljden for 5:ans multiplikationstabell?

e Kan du skapa en "ekvation" for att beskriva talfoljden sa att en dator skulle kunna anvanda
den. Behover du ange nagra villkor fér datorn?

e Kan du beskriva algoritmen for talféljden som datorer anvander?

Anvand Scratch for att berakna
omkrets och area pa en cirkel

Cirkelns area:

A=n*r?

diameter (d)

Cirkelns omkrets:

O=2nr=d'n

Arbeta med cirkelns area och Scratch

1. Skriv formeln for cirkelns arean som en programmeringsalgoritm?
2. Préva Scratch projektet "Rékna ut omkrets och area pé& en cirkel™

1 https://scratch.mit.edu/projects/311513216/
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3. Anvand Scratchprojektet! for att lagga in kod s& du med hjélp av programmet automatiskt kan
berakna cirkelns omkrets, area och radie efter att du har andrat storleken pa cirkeln.

e Anvand en talserie for att berdkna omkrets och area pé en cirkel.
e Anvand dina kunskaper i geometri for att omvandla dem till programmatiska uttryck i en
algoritm. Du kommer att behdva anvanda dessa operatorer i Scratch:
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