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Programmering, dans och loopar

Lektionen ar en introduktion till programmering; trana loopar med analog
dansprogrammering.

a En loop

Titta pa klippet. Svara pé fragorna tillsammans.
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e Vad aren loop?
e Vilken loop visar klippet?
e Ge exempel pa nagra andra slags loopar.

Varfor behovs loopar?

Loop

En loop innebar att datorn gér samma sak om och om igen i programmet. Istallet for att
behodva skriva samma kod till datorn flera gdnger om kan man lata programmet gora en
loop. Till exempel om man vill att musik eller en film ska spelas upp om och om igen.

| visuell programmering kan en loop illustreras séhar:

Loop

| programmering anvands ofta klammerparanteser (mésvingar) for att visa hur ménga
ganger en loop ska upprepas.

Klammerparanteser

Programmera en dans

1. Skapa en dans genom att satta ihop rorelserna till en serie pé tavlan.
2. Laggtill en eller flera loopar.
3. Satt pa musik och testa er dans!
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Alla rérelser finns att ladda ner har’.

Sammanfatta

e  Beskriv vad en loop ar.
e  Forklara hur ni anvande loopar i ert dansprogram.

https://digitalalektioner.se/app/uploads/2017/11/dansprogrammering _symboler_A5.pdf


https://digitalalektioner.se/app/uploads/2017/11/dansprogrammering_symboler_A5.pdf
https://digitalalektioner.se/app/uploads/2017/11/dansprogrammering_symboler_A5.pdf

