10 Minutes of Code

TI-Nspire-teknologi

KAPITEL 5: TILLAMPNING

LARARKOMMENTARER

Kapitel 4: Listor, grafik och dynamiska program

| denna applikation ska vi utveckla ett spel, Kaosspelet, som
genererar den s.k. Sierpinskitriangeln, en berémd fraktal.

Lararkommentar: | denna aktivitet sa ska vi skapa en s.k. FRAKTAL.
Matematikbegrepp som kommer upp ar: grundlaggande analytisk
geometri och da speciellt mittpunktsformeln. S6k pa ”sierpinski” for
att fa mer information.

Sierpinskitriangeln

Sierpinskitriangeln ar en fraktal som bildas genom att starta med en
liksidig triangel och succesivt ta bort "mitten-trianglar” som i bilden
ovan. Denna procedur kan goras i all oandlighet sa att triangeln till
slut blir oandligt “halad” och varje del av bilden éar likformig med
bilden sjalv (sjdlvlikformighet).

Ett annat satt att skapa triangeln ar att kora ett spel, Kaosspelet. Har
ar reglerna for detta spel:

1. Vilj tre (3) punkter i planet som bildar de tre hornen (0, 0), (2, 0),
and (1, 1) i en triangel. Vi ser att detta inte ar en liksidig triangel.

2. Borja med att slumpmassigt valja nagon punkt (helst inuti triangeln
men det spelar egentligen ingen roll) och betrakta denna punkt som

din nuvarande position.
3. Valj slumpmassigt nagot av de tre hornen.

E

Flytta halva avstandet fran din nuvarande position till det valda
hornet (det betyder att du berdknar mittpunkten mellan din
nuvarande position och hornet).

5. Plotta denna nya position.

6. BoOrja om fran 3.

Vi ska nu anvanda ett vaxande spridningsdiagram for att visuellt
representera detta spel. Langs vagen i detta projekt ska vi lara oss hur
man aterstéller (reset) ett spridningsdiagram och hur man forhindrar
ett skjutreglage fran att ga bakat (inaktivera vansterpil eller nedatpil
hos ett minimerat skjutreglage).

1. Starta ett nytt dokument och infoga appen Grafer.

2. Flytta origo till det nedre vanstra hornet och strack ut axlarna sa
att x-axeln spanner fran0 till drygt 2 och y-axeln fran 0 till en bit
ovanfor 1. Var triangels horn ar ju (0, 0), (2, 0) and (1, 1) och de
ligger nu inne i fonstret. Se bild till hoger.

Tillampning: Sierpinskitriangeln

Syfte:

e Skriva ett program som genererar
en intressant bild (Sierpinski-
triangeln)

e Styra tillatna atgarder hos ett
skjutreglage
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3. Prova att ta tag i hela koordinatsystemet for att flytta origo och ta
ocksa tag i axlarna for att stracka ut/in skalan pa x-axeln.

Det dr en bra idé att spara ditt dokument nu och sedan spara det da och
dd (anvdnd Crtl-s) eftersom ndgot kan gd snett under arbetet med detta
ganska stora dokument.

4 Forbered plottning av ett spridningsdiagram med variablerna xs och
ys. (Meny > Grafinmatning/Redigera > Spridningsdiagram). Dessa
variabler dr dnnu ej definierade sa du kommer inte att se nagot
diagram nar du trycker pa [enter].

Lararkommentar: En bra idé ar att forst testa detta spel pa papper.
Anvand en tarning for att slumpmassigt valja ett horn och leta nu upp
mittpunkten mellan den nuvarande punkten och hérnet. Repetera.

Infoga tvd skjutreglage (Meny > Atgérder > Infoga skjutreglage):

e n-—varde 0, Minimum 0, Maximum 2000, Stegstorlek 1,
horisontell and minimerad.
e reset—varde 0, Minimum 0, Maximum 1, Stegstorlek 1,
horisontell and minimerad.
5 Placera skjutreglagen i skarmens 6vre hégra horn sa att de inte
skymmer triangeln.

Grafappen ar nu klar.

Lararkommentar: Skjutreglage kan justeras (redigeras och flyttas)
senare. Variabler som anvands i reglagen kommer att anvandas i
programmet.

Programmering

1. Infoga en sida med Programeditorn. Valj Nytt.
2. Do6p programmet till sierpinski.

3. Laggtill en sats for lokala variabler (Local) i fall det behovs nagra
hjalpvariabler senare i programmet.

e Anvand tillfalligt variabeln xxx som en platshallare.
4. Borja koden med the ‘reset’-konceptet.

e Nar skjutreglaget for reset anvands ska alla data i listorna xs och
ys raderas och variabeln reset och variabeln n ska stallas tillbaka
till 0.

e Forsta gangen som programmet forsdker koéras, initiera det (nar
n ar 0) (och reset inte ar 1).

Att satta reset:=0 i denna del av programmet kan tyckas vara ett
konstigt val men resultatet blir att vardet pa reset pa skarmen alltid
verkar vara 0.

Att klicka pa reset-knappen orsakar att reset blir 1, “tvingar” program-
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* sierpinski

1M

Define sierpillsk0=
Prgm

[
EndPrgm

* sierpinski

0/8

Define sierpiusk()=|
Prgm
Local xxx
If n=0 or reset=1 Then
xs:g L
ys:
resel:=0
n:=0
Endif
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met att koras och omedelbart darefter satts vardet hos reset tillbaka till
0 (tilsammans med andra saker i denna del av programmet.)
Lararkommentar: Losningen for att kontrollera vardena for ett skjut-
reglage ar ganska sofistikerad, men ar nodvandig eftersom vi inte vill att
punkterna i triangeln ska férsvinna.
Hindra n fran att minska
Vi vill att vardet hos n (antalet punkter som ritas) att 6ka och inte
minska. Gor detta genom att halla koll pa det senaste (féregdende)
vardet hos n och jamfér det med nya (nuvarande) vardet pa n. Om det
nya vardet ar mindre an det sista vardet, kommer det att ignoreras
genom att ange n att vara det sista vardet.
1. Anvand variabeln lastn att halla det foregaende vardet pa n. Detta

hander precis i slutet av programmet:

lastn :=n
EndPrgm
Nasta del av koden kontrollerar om n dr mindre an det féregaende n * sierpinski T0M3
(nar man klickar pa vansterpilen hos skjutreglaget). ysAd D d 7
2. Efter initieringsavsnittet sa lagger du till: ;eieéio
If n < lastn Then Ei‘:;;;’ 0
n :=lastn i
Else e e
3. Initiera ocksa lastn i den forsta If strukturen: 4 i

lastn:=0

4. Darefter ska vi skapa listor for spridningsdiagrammet.

* sierpinski 16/1

e  Den forsta datapunkten ar speciell eftersom det kan vara vilken ~
punkt som helst. Om n ar lika med 1 sa tilldelar vi ett slumptal If n<lastn Then
. . n:=lastn
till xs[1] och ys[1]: Else
Else If #=1 Then
_ 131 ::mnd()
Ifn=1 Then yilend()

xs[1] := rand()
ys[1] := rand()
Else

Slumptalsfunktionen rand( ) alstrar ett slumpmassigt decimaltal mellan 0

och 1 sa denna punkt &r verkligen en slumpmassig punkt i kvadraten
mellan (0, 0) och (1, 1).

Vi ar nu redo att ge oss pa sjalva kdrnan i algoritmen som vi ndmnde
alldeles i borjan. Har en kort repetition for att friska upp minnet:

3. Valj slumpmassigt nagot av de tre hoérnen.
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4. Flytta halva avstandet fran din nuvarande position till det valda hornet
(det betyder att du beraknar mittpunkten mellan din nuvarande position
och hérnet).
5. Plotta denna nya position. Bérja sedan om fran steg 3.
5. Anvéande v := randint(1,3) for att valja ett slumpmassigt heltal som —
. . . * sierpinski 9/10
hjalper till att skilja mellan de tre hornen. . =
6. Konstruera nu en uppsattning av If-satser, baserade pa v, for att be- E::“‘m
rakna nasta mittpunkt. If n=1 Then
e Kom ihag att de tre hérn vi valt att anvanda ar (0, 0), (2, 0), och "’jﬂ::"‘mgg
Bz I=ran
(1, 1) Else
. A . ) v:=randInl(1,3]
7. Omv =1, anvand godtyckligt punkten (0, 0) och den sista punkten i
listorna for att berdkna en mittpunkt.
o . . . . * sierpinski 14134
e Fran geometrin vet vi att koordinaterna hos mittpunkten mellan =
tva punkter (x1, x2) och (y1, y2) ar (x1+x2)/2 och (y1+y2)/2. If v=1 Then
.\'s[nfl]JrO
aq. =
2
° s . o i . - ys[n—l]-%—ﬂ I
Pa detta stalle i programmet sa ar de sista vardena av xs och ys xs[n-1] b=
och ys[n-1] eftersom vi hamnade hér genom att 6ka n men dnnu inte EndIf
lagt till ytterligare en punkt till listorna.
Denna analys utmynnar i koden du ser i skarmbilden till héger. v, a och * sierpinski e
b dr temporara lokala variabler. z
8. Alldeles i borjan av programmet sa ska du redigera satsen om lokala If v=2 Then
variabler till a:w
Local v,a,b %’M
2
Vi kan nu enkelt kopiera denna If-struktur for att hantera de andra tva EndIf
hérnen, (2, 0) and (1, 1). ]
* sierpinski 719
If v=3 Then
_:,\'s[n—lhl
a: _2
. . _7ys[n*11+1
Obs: En mer effektiv struktur skulle har vara ”-‘—2
If...Then...Elself...Else...EndIf-strukturen. Undersok nu om du kan End1f
genomfora denna del av programmet med strukturen ovan istéllet. U
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9. Laggtill vardena hos a och b i slutet av vara tva listor.
e Den n:te positionen ar faktiskt ett steg efter slutet i listorna och
det tillats alltid.

Om du har valt If-strukturerna fran Kontrollmenyn och infogat blocken
pa ratt plats sa far du ett till EndIf i slutet av programmet just fore
lastn:=n.

10. Tryck ctrl-B for att ‘Kontrollera syntax & lagra.

e Om det finns nagra fel maste du kontrollera din kod noggrant.
En komplett programlistning finns nedan.

11. Infoga appen Anteckningar och infoga sedan en Matematikruta
(ctrl-M). Skriv namnet pa programmet, en vansterparentes och
tryck [enter].

12. Ga nu till Graf-appen, och prova de tva skjutreglagen.

e nlagger till punkter i spridningsdiagrammet och reset ska ta
bort alla punkter och satta tillbaka vardet pa n till 0.

e Vansterpilen pa reglaget for n ska inte fungera och vanster-
pilen pa reglaget for reset ska alltid vara avaktiverad.

e reset ska alltid visas som 0 eftersom programmet upptacker
dess andring till 1 och da omedelbart dndrar tillbaka till 0.

e Vardet hos n ar begrdnsat till maximala vardet i installningarna
for skjutreglaget.

e Jufler punkter du plottar ju mer liknar den bild som du far pa
skdarmen Sierpinskis triangel.
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EndIf
lastn:=n
EndPrgm =
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Define sierpinski()=
Prgm
Localv, a, b
If n=0 or reset=1 Then
xs:={}
ys:={}
reset:=0
n:=0
lastn:=0
EndIf
If n<lastn Then
n:=lastn
Else
If n=1 Then
xs[1]:=rand()
ys[1]:=rand()
Else

v:=randInt(1,3)

If v=1 Then
a:=((xs[n-1]+0)/2)
b:=((ys[n-1]+0)/2)

EndIf

If v=2 Then
a:=((xs[n-1]+2)/2)
b:=((ys[n-1]+0)/2)

EndIf

If v=3 Then
a:=((xs[n-1]+1)/2)
b:=((ys[n-1]+1)/2)

EndIf

xs[n]:=a

ys[nl:=b

EndIf
EndIf
lastn:=n
EndPrgm
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