10 Minutes of Code KAPITEL 5: 6VNING 1

TI-84 PLus-familjen LARARKOMMENTARER

Kapitel 5 Grafik Ovning 1: Rita

| denna forsta lektion for kapitel 5 kommer du att lara dig en del om

rit-kommandon som ritar olika geometriska former pa raknarens Syfte:
grafskarm e Anvanda [draw]-menyn for att

komma at ett ritkommando.

e Ldra sig syntaxen for en del vanliga
ritkommandon.

e Ladra sig skillnaden mellan komman-
don som anvander punktkoordinater

och pixelkoordinater.
[DRAW]-menyn

1.  Fran startskdrmen trycker du [2nd][draw].

2. Vilj Linje( i menyn EWENZ PUNKTER LAGRA BAKGRUN

3. Skriv fardigt kommandot sa att det fardiga kommandot blir: Efg?g?i*—n
Linje(0,0,3,4). 3:Horisontell
o .. . o . . 4:Vertikal
4.  Tryck pad for att se en linje dragen fran origo till punkten 5: Tangent (
. ) 6:RitaF
(3, 4) pa GRAF-skdarmen. 7:sﬁugga(
De flesta DRAW-kommandon, t.ex. Linje, Cirkel och Pkt-P& anvander gigﬂ:fii“(’

FONSTER- koordinater som referensram.

Rita i program

Det finns manga programmerings-verktyg i TI-Basic som paverkar

PROGRAM:RITA

utseendet pa GRAF fonstret. Vi ska nu undersdka nagra av dem: :RensaRitn
.. . . s :FnA
o ClrDraw for att rensa ritade objekt. Tryck [2nd][draw] och vilj D1 Ao rAy
sedan 1:RensaRitn i menyn. ;LinJe(@-@-3.4)

. FnOff for att stanga av funktionsritning. Tryck YVARS och
sedan 4:Pa/Av

. PlotsOff for att stinga av plottning i statistik. Tryck [2nd][stat plot]
och sedan Av i fonstret for installningar.

Anvand Rit-menyn for att valja det objekt du vill rita. Se exemplet till

hoger.

Fargval (bara for rdknarna TI-84 C och TI-84 CE-T)

Kommandot Linje( har ett valfritt femte argument som talar om vilken farg
. T .. - . o o PROGRAM: RITA
som ska anvandas for linjen. For att valja en farg sa trycker du pa :RensaRitn
FARG eller Farg och véljer sedan din farg. Namnet pa fargen infogas ;Eri]g;_r-ﬂv
sedan i ditt program men egentligen sa representerar den ett tal (BLA=10, f'ii“-"?(@’ @.3,4.MAGENTR)
ROD=11, SVART=12, etc.). Se exemplet till héger. Manga ritkommandon har
fargval. Pa TI-84 Plus sa ar det sista argumentet 1 eller 0. 1 for att rita i svart
och 0 for att rita i vitt.
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Hjalp!

For att fa Hjalp med nagot kommando pa rdknaren sa kan du trycka pa
(+)-tangenten nar du markerar ndgot kommando i en meny. Till héger ser vi
hjalpskarmen for cirkelkommandot. X,Y ar koordinaterna fér medelpunkten
hos cirkeln. Sedan kommer radien. De valfria argumenten ar fargnamnet
eller numret och linjestilen (1 till 4). Du kan skriva fardigt kommandot pa
hjalpskdarmen och sedan trycka pa for att klistra in kommandot i
programmet.

Kan du rita det har?

Kan du med nagra enkla kommandon rita precis det du ser pa skarmen till
hoger?

Ledtrdad 1: Det behovs bara tva kommandon men det géller att stalla in
fonstret precis enligt figuren.

Ledtrad 2: (X, Y) ar medelpunkten hos cirkeln och radie &r avstandet fran
medelpunkten till cirkelns periferi. (farg# och linjestil# ar valfria)

Tips: Du kan stélla in GRAF-fonstret i ett program. Du kan vid redigeringen
trycka pa and valja en fonsterinstallning eller tilldela varden for vari-
ablerna Xmin, Xmax, Ymin och Ymax. Tryck pa [vars], vilj VAR och sedan

1: Fonster. En programrad kan t.ex. vara -20~>Xmin.

Lararkommentar: | figuren kan man av skalstrecken se att cirkeln verkar ha
radien 5 och medelpunkten i origo. Att cirkeln verkligen ser ut som en cirkel
tyder ocksa pa att vi har ett ortonormerat system. Fonstret verkar vara
installt med zoom-installningen Zdecimal. Linjesegmentet verkar ha sina
andpunkter i (-3, -4) resp. (3, 4). Féljande tva kommandon ger da en riktig
figur: Cirkel(0,0,5) och Linje(-3,-4,3,4).

Cirkelmonster
Skriv fardigt satsen Cirkel(, , ) i programmet CIRKLAR till hoger sa att det
ritar figuren med cirkelmonster.

Lararkommentar: Cirkel(-16.1+1,0,1) ger figuren till héger. Axelvisning ar
avstangd i figuren. Koordinatsystemet ar ju installt pa Zkvadr dar
Xmin =-16,097... och Xmax= 16,097...

Obs: ZStandard och Zkvadrat finns i [zoom]-menyn.

Kopiera ett program till ett annat:

1. Starta ett nytt program.

2. | programeditorn trycker du pd [2nd]/rcl].

3. Tryck pé and flytta markdéren till EXEK.

4. Vilj det program du vill kopiera. Se skdrmen till héger ddr vi hdller pé
med kopiering programmet CIRKLAR till programmet COPY.

5. Tryck pd fér att klistra in koden till det nya programmet.
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LARARKOMMENTARER
NORMAL FLYT AUTO REELL RAD MP n
KATALOGHJALP t
Cirkel(
(X,Y,radie

[,faro¥,linjestil#1)

L g
[KLSTRI ESC

NORMAL FLYT AUTO REELL RAD MP n

"
'/

NORMAL FL¥T AUTO REELL RAD MP n

PROGRAM: CIRKLAR

:DiagrAv
:RensaRitn

i Z5tandard

1 ZKvadr
:For(l.1,1@)
Cirkel(, , )
End

NORMAL FLYT AUTO REELL RAD MP n

NORMAL FLYT AUTO REELL RAD MP n

PROGRAM: COPY

Hmt PromCIRKLAR




