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4+2)-10/5

(4-5)+(578)

(4+(9-8))*5

-15/5+ -8

15/10 + (4 *-2)

(5*9)-(2+7)
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2. Raknecirklar

Ett satt att ange ordningsfdljden i ett uttryck &ar att forst rita uttrycket som ett diagram. Det
diagrammet vi ska anvanda oss av kallas réknecirkel. Dessa cirklar visar strukturen som
hander inom ett uttryck, vilket &r viktigt att veta om man ska skriva en funktion som utfér
berékningar i WeScheme. Alla cirklar har tva regler:

1. Varje cirkel maste ha en funktion som ligger hégst upp i cirkeln.
2. Numren ar skrivna nedan, i ordning fran vanster till hoger.

10 9

Ovan &r ett exempel pa hur det kan se ut. Cirkeln visar hur 10 + 9 skrivs.
Prova att géra egna utvarderingscirklar for féljande uttryck:

7*

wN =

8
.10-18
.49/7
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For att anvanda flera funktioner i samma uttryck kan vi kombinera utvarderingscirklar.

10

Hur skulle det har uttrycket se ut om du skrev det som ett matematiskt uttryck?

Skriv foljande uttryck i utvarderingscirklarna.

9* (17 +2) 7/7*(9+8) (1+5)/(7-4)
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3. Dags att boérja programmera i Wescheme

Vi kommer att anvénda ett program som heter wescheme och &r webbaserat. Du behdver
inget konto for att kunna programmera.

Nar du kommer in s& kommer det att se ut sa har. Det som man mots av kallas editor och
visas nedan. Har finns tva stora rutor: definitions area och interactions area.
Definitionsomradet &r dar programmerare definierar varden och funktioner i sitt program,
medan omradet interaktioner gor att de kan experimentera med dessa varden och
funktioner.

A Run @Stop 1! Recipe

Project name: (i ] S () (7]

Definitions area Interaktionsarea

Nar ett program kérs producerar det ett varde. Precis som nar man skriver meningar sa
finns det vissa regler som bestdmmer om det man skriver verkar vettigt. Program har
ocksa regler.

Regel nummer 1. Alla varden &r riktiga uttryck.

Prova att skriva siffran 7 eller ndgot annat tal i interaktionsarean for att se vad som
hander. Vad hdnder om du skriver ditt namn?

Felmeddelanden som kommer upp ar anvéndbara fér programmerare. Snarare én att
saga "det har programmet fungerar inte", gér datorn det basta for att berétta vad som
gick fel och att ge dig s& mycket information som mdgjligt for att hjalpa dig att atgérda
problemet. Sa se till att du alltid Iaser dessa meddelanden noggrant! For de kan verkligen
hjalpa dig att ga vidare.

Regel nummer 2. Varje 6ppen parentes foljs av en funktion, dérefter med ett eller flera
riktiga uttryck, och slutligen av en slutlig parentes.
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Dina utvarderingscirklar ar latta att omsatta i WeScheme.

f’\ For att dversatta en réknecirkel till ett program, bérja med
en 6ppen parentes (och sedan funktionen som skrivs hogst
+ upp i cirkeln. Overséatt sedan inmatningarna fran vanster till

6 hoger pa samma satt och lagg till en avslutande parentes)
w Prova garna att 6versatta de rédknecirklar du gjorde innan till

kod och skriv in dem i interaktionsarean.

(*6(+45))

Alla uttryck som kommer efter namnet pa funktionen kallas argument.

Namn, kommer alltid
direkt efter den forsta
Oppna parentesen.

Argument, vad funktionen ska
gora.

C( + 172 729 )

N

Varje funktion har en parantes som 6ppnar
och stanger uttrycket.

Skriv féljande i kod. Férst pa pappret sedan i interaktionsarean i
WeScheme
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4. Skriva kontrakt for program

Téank efter vilken typ av data som programmet férvantar sig. Det kan vara flera typer av data och
flera av samma sort.

Tex sa ser kontraktet for en triangel ut s har:

rektangelqul: nummer _nummer _string string -> _ image
name domain range

Dvs programmet férvantar sig en langd, en bredd, om den ska vara fylld av farg eller ej
samt farg pa rektangeln. Programmet ser ut sa har:
( rectangle ( 10 5 ”solid” "blue”))

Skriv kontrakt fér féljande program:

divide producerar kvoten av tva tal

. ->
name domain range
circle producerar en rod cirkel med radien 15
. ->
name domain range

1string producerar en ny strang ( = text) dar bara den férsta bokstaven i en stréng (=ordet)

finns med.
. ->
name domain range
Programmet add producerar summan av tva tal.
. ->
/, name domain range
R
B,
s
T
Jellus®
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5. Programmera bilar

En bil
Kor programmet som heter “Elev bil nytt” som ligger i WeScheme via féljande lank. Val|
edit. Da ser du programmet. Valj run i menyn for att starta programmet.

Elev bil

Bilen kor fran ena sidan till den andra.

Andra hastigheten i programmet och se vad som hander. Hastigheten finns i funktionen
som heter car1-speed. (Innan du lAmnar programmet, aterstall hastigheten till 3)

Vad hdnder?

Stannar bilen pd samma position oavsett hastighet?

| programmet ror sig bilen i x-led med en hastighet av tre pixlar per klocktick, Det gar 28
klocktick pa en sekund.

Hur ménga pixlar rér sig bilen i x-led per sekund?

Bilen borjar att dka vid tid tid 0. | programmet finns en "BACKGROUND?”. Den &r en
rektangel med en bredd och langd ( rectangle (50 600 "solid” "green”)). Hur lang tid tar
det for bilen att fardas fran kant till kant? Rékna forst ut och testa sedan genom att kéra
programmet och méta tiden med tex en telefon.

Titta pa funktionen "crash t ”. Den definierar nér bilen ska stanna. Forsok att forklara med
ord vad funktionen gér och skriv det med text ovanfér funktionen.
Borja skriv pd samma rad som den rosamarkerade texten.

o) s Foérandra i villkoret s att du kan du fa bilen att stanna innan trédet.

Lo 02320
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Tva bilar
Invdnta genomgang av larare!

Oppna programmet "Tva bilar” genom att anvinda l4nken nedan och vilj ”Edit” s& att du
kan se programmet.

Tva bilar

Definiera bilarnas position i programmet genom att ange var bilen befinner sig i x-led,
car1-pos samt car2-pos, vid tiden t. Som ledtrad har du _ dar det ska sta nagot.
Parenteserna ar redan utsatta. Bilarna boérjar sin férd vid med var sin hastighet och var sitt
x-véarde: CAR1-X0 samt CAR2-X0. Tank pa att anvanda dig av formelns =v * t !

(define (car1-pos t) (+ CAR1-X0 (*__))

)
(define (car2-pos t) (+ CAR2-X0 (*_ _))

)

Foréndra hastigheten pd CAR1-SPEED och CAR2-SPEED i programmet genom att byta
ut siffrorna. Testa med bade negativa och positiva tal. Nar du har testat klart bestammer
du vilken hastighet dina bilar ska ha.De ska ga "lagom" fort, dvs du ska kunna félja deras
fard, samt ha olika hastigheter och bdérja fran var sin kant.

(define CAR1-SPEED 3)

(define CAR2-SPEED -5)

Kollision

Det &r ju inte s& bra att de kolliderar.

Nér kolliderar bilarna? Ange svaret i sekunder.

Foérandra vardet pa stopp-villkoret ( crash t) sa att bilarna inte kolliderar! Anvand dig av
de metoder och I6sningsstrategier som du har lart dig.

Testkor ditt program och se om du kan undvika en bilkrasch!
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