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Forord

Dette haefte indeholder til kopiering 8 elevaktiviteter, der involverer brugen af programmet
Monster. Hver aktivitet er ledsaget af en vejledning til leereren. Som aktiviteterne viser, er
programmet Meonster et vaerktej, der kan anvendes 1 mange forskellige matematiske
sammenhange og kan give udfordringer 1 hele skoleforlobet. De forste aktiviteter bygger kun
pa et nadterftigt kendskab til programmet. Kendskabet til programmet og dets muligheder
udbygges s& gennem de efterfolgende aktiviteter. Bemerk, at der til aktiviteterne 1, 2, 3 og 5
herer Menster-filer med billeder eller optagelser — disse kan (lige som hele haftet) hentes fra
www.infa.dk under EMMA -temaer eller folger pé diskette med haftet her. En del af
aktiviteterne er 1 1997-98 afprovet i 3. og 6. klasse pad Dronninggardskolen 1 samarbejde med
Birgitte Madsen.

Lidt om programmet Monster

I programmet Monster kan man tegne 1 et gitter ved hjelp af en myre’, som efterlader sig et
spor, nar man ved hjelp af nogle pileknapper styrer den fra et gitterpunkt til et
nabogitterpunkt. Pileknapperne angiver om myren skal ga frem eller tilbage eller om den skal
dreje til hojre eller venstre.

Man kan ogsé optage de bevagelser (tegninger) myren foretager og sa bagefter fa optagelsen
(tegningen) afspillet, ndr og hvor man ensker det.

Myren kan befinde sig i en af tre adskilte verdener (gitre), der vaelges fra menuen, nemlig:

e Kvadratgitter (90 grader)

e Kvadratgitter (45 grader)

e [sometrisk gitter

De to forste gitre svarer til kvadreret papir, hvor myren 1 det forste kun kan bevage sig lodret
og vandret, og hvor myren 1 det andet ogsa kan bevage sig diagonalt. Det tredje gitter svarer
til trekantspapir. En oversigt over programmet Monster er givet 1 haeftets sidste afsnit.

Monster kan siges at vaere en forenklet udgave af programmet Myresnak, og en simpel
introduktion til navigationsgeometri.

Programmet Menster er designet og programmeret af Viggo Sadolin, der ogsa har skrevet
haeftet:
Monster (Windows version), INFA 1997, MI 126, 16 sider.



Spejle og skubbe Monster Aktivitet 1

1.

Filer Fediger Giter t

Hent optagelze...
[3em optagelse..

Hent billede...
Gem billede...
IIdzkriv billede. ..
Hent billedet |H.mbl1 Afslut
Brug pileknapperne:
Fre Bak

Vdrej (drej til Venstre)/' — Hdrej (drej til hojre)

til at gore spejlbilledet feerdigt. . . ... ... ... ... ...

Sadan farver du:

— Klik p4 den enskede fyldfarve.

HOJRE-klik derngest pa det omrade, der skal farves.

2. Hent billedet |b0rgmur.mb1 | og gor spejlbilledet feerdigt.




Spejle og skubbe Monster Aktivitet 1

Gitter  Hizelp
Faradratgitter [30 grader]

Kxvadratgitter [45 grader)

3. Vaelg Gitter / Kvadratgitter (45 grader). |sometrisk gitter

Hent billedet |skib.mb2| og tegn skubbebilledet af skibet feerdigt.

Tegn ogsa skubbebilledet af hjorten ferdigt.

6. Lav en tegneopgave til din makker.




Spejling og symmetri Monster Aktivitet 2

1. Vealg Gitter / Kvadratgitter (45 grader).
Hent billedet | blomst.mb2 | .

Gor spejlbilledet feerdigt.

Hent billedet og gor spejlbilledet feerdigt.

3. Hent billedet \ troldand.mb?2 \ .

Spejl figuren i begge akser.
Spejl ogsa spejlbillederne, sa der bliver et pzent symmetrisk billede.

4. Hent billedet ‘4-akser.mb2| .

Spejl figuren i alle fire akser. R
Spejl ogsa spejlbillederne, sa du far et paent symmetrisk billede.




Spejling og symmetri Monster Aktivitet 2

5. Hent billedet |2-akser.mb2|.

Spejl figuren i begge akser. R AN
Spejl ogsa spejlbillederne, sa der bliver et pzent symmetrisk billede.
Hvor mange symmetriakser kan du finde pa billedet?

6. Valg Gitter / Isometrisk gitter.

Hent billedet | 3-akser.mb3 \ .
Spejl figuren i de 3 akser.

7. Lav en spejlingsopgave (med mindst to akser) til din makker.

Hent billedet | opdel.mb3] . . ' SRR ' .

De to overste sekskanter er pa hver sin made opdelt i 2 kongruente
omrader.

Brug de to nederste sekskanter til pa to forskellige mader at opdele en
sekskant i 12 kongruente omrader.




Spejle og symmetri Monster Aktivitet 2a

1. Saet to spejle sammen med tape, sidan at
man kan 2ndre vinklen imellem dem.

Anbring spejlene pa et billede,
og man har et simpelt ’kalejdoskop’.

2. Lag en lille genstand (fx en centicube eller en mont) mellem de

Wt
haengslede spejle
(a) Indstil spejlene, sid man kun ser den oprindelige genstand og 3
spejlbilleder. Hvad er vinklen mellem spejlene? grader.
(b) Indstil spejlene, sid man kun ser den oprindelige genstand og 5
spejlbilleder. Hvad er vinklen mellem spejlene? grader.
(¢) Hvad skal vinklen mellem spejlene vaere, hvis man kun vil se den
oprindelige genstand og 7 spejlbilleder? grader.

3. Regulzre polygoner (mangekanter). Tegn en ret linie pa papir, og

anbring det haengslede spejl som vist.
Indstil vinklen mellem spejlene, sidan at der dannes en reguleer
polygon. Lav ferst en regulzer trekant, sia en regulzer firkant, osv.
Vinklen mellem spejlene méles ved hver polygon og indsattes i skemaet:

Regulzre n-kanter:
antal kanter n: 3 4 5 6 7 8 9 |10 | 11 | 12
vinkel mellem
spejle:




Spejle og symmetri Monster Aktivitet 2a

4. Kan du i VisiRegn beskrive sammenhangen mellem antallet af kanter
og vinklen mellem spejlene?
(Hvordan finder man vinkel, nir man kender n?)

[Navn [Udtryk [Verdi Enhed
Al n 12 12 kanter
A? | vinkel grader

Brug VisiRegn modellen for sammenhzng mellem n og vinkel til at
frembringe tabellen ovenfor og afbild tabellen i xy-punkter.
(T-meaerk n og vinkel, og indtast sa veerdierne 3,4, 5, ..., 11,12.
Vealg fra menuen: Grafik / Fra tabel / xy-punkter).

5. Her er opgave 6 i aktivitet 2 ’lost’ med spejle. Det var jo nemt!

Hvad er vinklen mellem spejlene? grader




Hegn, Farv, Tel

Monster Aktivitet 3

1. Hent billedet | hegn24.mb1] .

Tegn hegnene ferdige.

Tegn hegnene feerdige. . .. ... ...

Alle 6 hegn skal vzere pa 24 skridt.
Udskriv billedet.
Fyld skemaet ud:

Bredde| Lzngde | Omkreds

Antal fliser

1 11 24

24

24

24

24

24

N N[N AW

24

24

Rens, og hent si optagelsen .

BEendoptager

iR

Ly

Afspil optagelsen ]

Filer Rediger Gitter

3em optagelze...
Hent billede. ..
Gem billede...
I1dzkriv billede. .
Afzlut




Hegn, Farv, Tel Meonster Aktivitet 3

Farv sa flaget:

— Kiik pa den enskede fyldfarve.

HOJRE-klik derngest pa det omrade, der skal farves.

De 4 firkanter skal have samme farve, og korset skal have en anden
farve.

Tegn flere flag ved afspilning og brug dem til at besvare folgende
spoergsmal:

Hvor mange forskellige flag kan du fi, nar du kun ma bruge farverne
rod og gul?

Udfyld skemaet og vis dine svar pa skeermen:

Du mé bruge farverne: | Hvor mange forskellige flag, kan du f4?

Read og gul

Rod, gul og bla

Reod, gul, bla og gren

Rens, og hent sa optagelsen . S o)
Afspil optagelsen, og farv flaget.
Der mé ikke vaere samme farve i to sammenstedende felter.

Tegn flere flag og brug dem, nir du skal udfylde skemaet:

Du ma bruge farverne: | Hvor mange forskellige flag, kan du
fa?

Red og gul
Reod, gul og bli

10




Hegn, Farv, Tel Meonster Aktivitet 3

4. Rens. Vealg Gitter / Kvadratgitter (45 grader).
Hent s& optagelsen .

LA
Afspil optagelsen, og farv huset. ... .. ‘& _
Vag, der og tag skal have hver sin farve.

Tegn flere huse og brug dem, nar du skal udfylde skemaet:

Du mai bruge farverne: | Hvor mange forskellige huse, kan du fa?

Rod, gul og bla

Reod, gul, bla og gren

11




Moensterbrikker Monster Aktivitet 4

BEendoptager

lllD

/ Slet optagelse

1. Start bindoptageren

og klik felgende ordrer til myren:

frem / hdrej / frem/ frem / hdrej / frem / hdrej / frem / frem / hdrej

Bandoptager

!LID

Stop bindoptageren og afspil optagelsen.
Klik myren hen pi et andet punkt, og afspil optagelsen igen.

Klik myren hen pa et tredje punkt og veelg hdrej og spil sa optagelsen
igen. Forklar hvad der sker:
Valg Rens og brug s optagelsen til at frembringe:

2. Det er besveerligt at skulle satte myren for hver afspilning.
Det kan undgis ved at lade myren slutte et andet sted ved optagelsen:

Start bandoptageren, s vises det, der er pa biandet, og fortsat s4 denne
optagelse ved at klikke ordrerne:

hdrej / frem / frem / vdrej

Stop optagelsen.
Frembring nu en murstensrakke, som den ovenfor blot ved at klikke

10 gange pa afspil-knappen.

12




Moensterbrikker Monster Aktivitet 4

3. Brug Rens. Start sa optag igen og tilfej:

hdrej / flyv / frem / vdrej / kravl / veelg fyldfarve i paletten / fyld farve i
firkanten (gores med HOJRE-klik)

Stop optagelsen. Fortsatte klik pa Spil skulle nu kunne frembringe:

Ved passende anbringelse af myren inden frembringelse af nzeste
rakke, kan nu frembringes et monster som:

Bandoptager

iin)

4. Vaelg Slet optagelse—— Poemu]

og optag sa denne nye figur: .
Brug figuren til at tegne monsteret:

Er myren ved optagelsens afslutning anbragt, s det er nemt at
frembringe meonsteret ved gentagne klik pa Spil?
Ellers lav om pa din optagelse.

13




Moensterbrikker Monster Aktivitet 4

5. Arbejd videre med optagelsen, si myren slutter med at vaere klar til
neeste brik i felgende monster med skra raekker.

6. Find selv pa andre monstre frembragt med kors-brikken.
Afspilningerne kan eventuelt lappe over hinanden.

14




Bogstavbrikker Monster Aktivitet 5

1. Hent optagelsen og brug kun den til at frembringe folgende
monster af stiende rode I’er og liggende hvide I’er:

2. Hent optagelsen .

og brug kun den til at frembringe folgende monster:

Farvelaeg monsteret, sidan at intet T har graense til et T med samme
farve. Hvor fa farver kan du nejes med?

3. Hent optagelsen .

og brug kun den til at frembringe folgende meonster:

Farvelaeg monsteret, sidan at intet E har greense til et E med samme
farve. Hvor fa farver kan du nejes med?

15




Aktivitet 6

Maonster

Monsterfremstilling
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Fremstil for hver af felgende monstre en mensterbrik (en optagelse), der
kan bruges til at fremstille en raekke af menstret. Brug mensterbrikken til
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Talture Monster Aktivitet 7

Vealg Kvadratgitter (90 grader)

1. Optag felgende: frem / Hdrej
Stop optagelsen, st myrens naese opad og afspil flere gange uden at
i I:| i
flytte eller dreje myren mellem afspilningerne. :
Hvor mange afspilninger er nedvendige for figuren ’lukker’?

2. Tilfej til optagelsen: frem / frem / Hdrej
Stop optagelsen, seet myrens naese opad og afspil flere gange uden at

flytte eller dreje myren mellem afspilningerne. S
Hvor mange afspilninger er nedvendige for figuren ’lukker’?

3. Tilfej til optagelsen: frem /frem / frem / Hdrej
Stop optagelsen, seet myrens naese opad og afspil flere gange uden at
flytte eller dreje myren mellem afspilningerne.
Hvor mange afspilninger er nedvendige for figuren ’lukker’?

Ogsi i det folgende startes afspilningerne med myrens ngese opad.

4. Tilfej til optagelsen: frem /frem / frem / frem / Hdrej
Hvor mange afspilninger er nedvendige for figuren ’lukker’?

5. Tilfej til optagelsen: frem / frem/ frem / frem / frem / Hdrej
(dette vil kort kunne skrives som: 5 frem/ Hdrej )
Hvor mange afspilninger er nedvendige for figuren ’lukker’?

6. Tilfoj til optagelsen: 6 frem / Hdrej
Hvor mange afspilninger er nedvendige for figuren ’lukker’?

7. Tilfej til optagelsen: 7 frem / Hdrej
Hvor mange afspilninger er nedvendige for figuren ’lukker’?

8. Ga selv videre og szt resultaterne ind i skemaet pa naeste side.
Hvor mange Hdrej skal der til for at dreje myren en hel omgang i
Kvadratgitter (90 grader)?

18




Talture

Monster Aktivitet 7

11. Saml resultaterne fra tilfaeldene ovenfor:

Antal nedvendige | Hvilken vej peger Hvor mange
Tilfelde afspilninger for myren efter Hdrej i alt for
figuren lukker 1. afspilning figuren lukker
1 4 —> 4
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12

12. Hvorniar kommer det nzeste tilfzelde, hvor figuren ikke lukker?

13. Gentag tilfzeldene 1-10, men nu med isometrisk gitter. Prov om du kan
fylde noget af skemaet ud, inden du underseger med Meonster.
Hvor mange Hdrej skal der til for at dreje myren en hel omgang i

isometrisk gitter?

Antal nedvendige | Hvilken vej peger Hvor mange

Tilfelde afspilninger for myren efter Hdrej i alt for

figuren lukker 1. afspilning figuren lukker
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12

19




Isometrisk tegning Monster Aktivitet 8

1.

Her er en L-figur set fra 3 forskellige synsvinkler.
Byg figuren med 4 centicubes.
Tegn figuren set fra 2 andre synsvinkler end dem, der er brugt ovenfor.

Brug enten blyant pa prikkerne herunder eller isometrisk gitter i
Monster.

Byg figuren i centicubes og tegn den s ovenfra, forfra
og fra siden (arbejdstegning). Brug eventuelt Monsters Kvadratgitter
(90 grader) til at fremstille arbejdstegningen i.

Tegn figuren isometrisk set fra en anden synsvinkel end den ovenfor.

(Brug Monsters isometriske gitter). Farv figuren sdledes at flader, der er
parallelle, fir samme farve.

20




Isometrisk tegning Monster Aktivitet 8

3. I det folgende er givet arbejdstegninger for 4 figurer bygget med
centicubes.
Byg figurerne med centicubes og tegn dem i isometrisk gitter.

(a)
~ovenfra forfra ' fra siden

(b)

(.)ve.nfr.a | | for.fra. | | ffa .sidén.
()

ovenfra  forfra frasiden
(d)

ovenfra  forfra  frasiden

21




Isometrisk tegning Monster Aktivitet 8

4. Nogle isometriske tegninger kan veere svare at tyde. Se fx pa de tre
figurer nedenfor. Hvordan vil du bygge dem med centicubes?
Lav tegningerne i Meonster.
Tyder andre figurerne p4 samme méide som dig?
Man kan lette tydningen af figurerne ved fx at farvelegge, sidan at
flader, der ligger i parallelle planer (eventuelt i samme plan) fir samme
farve. Prov det.

5. Man kan ogsa isometrisk tegne figurer, som umiddelbart ser
tilforladelige ud, men som ikke kan eksistere i virkeligheden.
Se fx tegningerne nedenfor.

Hvordan vil du bygge dem med centicubes?
Lav tegningerne i Menster, og forseg at farvelzegge dem, sidan at
flader, der ligger i parallelle planer fir samme farve.

22




Spejle og skubbe Monster Vejledning 1

Materialer:

Billedfilerne: H.mbl
borgmur.mb1
skib.mb2
slange.mb2
hjort.mb2

Forudsztning:
at eleverne har erfaring med at tegne spejlbilleder og skubbebilleder i et gitternet.

Formal:
at kunne navigere myren i et gittervaerk ved at klikke ’ga frem’, *drej til hojre’, osv. Foregvelse

til optagelse af myrens bevegelser. Nye erfaringer med at danne spejlbilleder og
skubbebilleder.

Mulige forevelser:

1) En elev navigerer lereren eller en anden elev hen til et bestemt sted i vaerelset. Det aftales
pa forhand hvilke ordrer, der ma gives, fx blot frem (et skridt), bak eller hgjredrej (en
kvart omgang). Ordrerne folges naturligvis slavisk!

2) Lereren eller en elev skriver en reekke navigeringsordrer pa tavlen. Eleverne tegner den
tilherende bevagelse pa ternet papir og sammenligner resultater.

3) Der tegnes en tegning i et gitternet pa tavlen. Eleverne skriver de ordrer, der vil
frembringe tegningen. Resultaterne sammenlignes.

Der bliver brug for:
1) Ateleverne ved hvordan de henter billeder (ved hvor de er gemt).

2) At tage stilling til om de feerdige billeder skal skrives ud og/eller gemmes, og at eleverne
ved hvordan man skriver ud og/eller gemmer.

3) Ateleverne kender til at s@tte myren i et gitterpunkt ved at klikke pa det.
4) Ateleverne kender til knapperne:  frem, bak, vdrej, hdrej

5) Ateleverne ved, at man kan ‘fortryde baglaens’ med Ups, og at Rens simpelt hen fjerner
alt 1 gitternettet.

6) At eleverne praesenteres for de to kvadratgitre: det forste, hvor man drejer 90 grader ad
gangen, og det andet, hvor man drejer 45 grader ad gangen. Dette er to separate verdener
og et billede eller en optagelse fra den ene kan ikke anvendes i den anden.

Filnavne med udvidelserne .mb1 (billede) og .op1 (optagelse) herer til 90 grader
Filnavne med udvidelserne .mb2 (billede) og .op2 (optagelse) herer til 45 grader

7) Ateleverne ved, at man velger farve med venstre museknap, men at man farvelaegger
med hejre museknap. (Dette er det eneste, den hojre museknap bruges til i Meonster).

23



Spejling og symmetri Monster Vejledning 2

Materialer:

7 billedfiler: blomst.mb2
flyv.mb2
troldand.mb2
4-akser.mb2
2-akser.mb2
3-akser.mb3
opdel.mb3

Forudsztning:
at eleverne har erfaring med at tegne spejlbilleder og symmetriske billeder i et gitternet.

Formal:
at eleverne vha. myren kan tegne spejlbilleder og kan ferdigtegne symmetriske billeder (med
flere symmetriakser).

Mulige forevelser:
Arbejde med programmet SYMMETRI (et af de 7 Begynder-Matematik programmer).
Finde symmetriakser for forskellige tegninger.

Der bliver brug for:

- At tage stilling til om de faerdige billeder skal skrives ud og/eller gemmes, og at eleverne
ved hvordan man skriver ud og/eller gemmer.

- Ateleverne prasenteres for isometrisk gitter (det tredje og sidste gittervaerk i Menster).

Opgaverne:

Opgaverne 3-6 er tidskrevende. Man kunne eventuelt her komme ind pa, hvordan man med
spejle laver kaleidoskoper (jf. Aktivitet 2a).

Opgave 8 er teenkt som en ekstra opgave til de hurtige. Lidt lost kunne man forklare
kongruente omréder som omréder, der kan bringes til at deekke hinanden. Her er losning til
opgave 8:

Spejle og symmetri Monster Vejledning 2a

Dette er et lille sidespring, hvor programmet Menster ikke anvendes, men hvor der leges med
symmetribilleder dannet fysisk ved hjalp af et par heengslede spejle. Sammenhangen mellem
antallet af spejlbilleder der ses og storrelsen af vinklen mellem de to spejle undersoges. Her er
et eksempel pa en ikke-linezer sammenhang. Sterre antal spejlbilleder fas ved at gore vinklen
mindre.

24



I opgave 3. kan man starte med at tegne vinkelbenene langs spejlene og sa male vinklens
storrelse med en vinkelmaler. Det vil naturligvis give nogen méleungjagtighed.

Man kunne hen ad vejen ogsa resonnere, at nar man som fx pa det viste foto, ser en regulaer
5-sidet polygon, sa er vinklen og dens 4 spejlbilleder tilsammen 360 grader. Altsd ma vinklen
vare 360/5 = 72 grader. Med sédanne raesonnementer kommer man uden om
maleungjagtighed.

I opgave 4 leegges der sa op til det naste skridt, der bestér 1 at udtrykke denne sammenhang
ved en model 1 VisiRegn, hvor man kan indtaste antallet af sider (kanter), som man ensker i
den regulere polygon, og sé automatisk far leveret hvor mange grader vinklen mellem
spejlene skal veare.

VisiRegn model:

T* Navn Udtryk Vaerdi Enhed
T Al n 12 12 kanter
T A2 vinkel 360/n 30.000 grader

Tabel fra modellen:

n vinkel
3 120.000
4 90.000
5 72.000
0 60.000
7 51.429
8 45.000
9 40.000
10 36.000
11 32.727
12 30.000

Grafisk billede af punkterne i tabellen:

i)
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Hegn, Farv, Tel Monster Vejledning 3

Materialer:

1 billedfil: hegn24.mbl 3 optagfiler: flagl.opl
flag2.opl
hus.op2

Forudsztning:

- kendskab til omkredsen af et rektangel (opgave 1)
- kendskab til kombinatoriske overvejelser (opgaverne 2-4)

Formal:
- forstaelse af at lengden af hegnet ikke fastlegger, hvor mange fliser der kan indhegnes.

(opgave 1)
- erfaring 1 antalsbestemmelser (opgaverne 2-4)

Der bliver brug for:

- At tage stilling til om de faerdige billeder skal skrives ud og/eller gemmes, og at eleverne
ved hvordan man skriver ud og/eller gemmer.

- Ateleverne prasenteres for, hvordan man henter gemte optagelser og afspiller dem.

Opgaverne:

Opgave 1:

Man har 24 *meter’ hegn og skal indhegne en rektangulaer have med hegnet. Hvor stor bliver

haven (hvor mange fliser)? Pa billedet er tegnet en indhegning med omkreds 24, og der er

pabegyndt 6 indhegninger med en anden sideleengde. Eleven skal faerdiggere disse 6

indhegninger sa de ogsa far en omkreds pa 24.

Teksten er meget kort. Man ber nok sikre sig, at eleverne forstir, hvad opgaven gar ud pa.

Resultatet ber gores til genstand for overvejelse:

- ‘Jeg skal ga rundt om en af figurerne, hvilken skal jeg velge, nér jeg vil gé sa fa skridt
som muligt?

- “Nar jeg vil have sd meget plads som muligt at vere pé, hvilken figur skal jeg sé velge?’

" tynd streg

N NN————.

Myren sattes til at tegne med tyk streg ved hjeelp af — AL siE

Opgave 2:
Det er nok en god idé, om man i faellesskab finder svaret til det forste felt i skemaet. Hvis
arbejder 1 groft gitter og fir brug for mere plads, kan man uden at miste det allerede tegnede

¥ " qgroft gitter

.......... ™

svippe til fint gitter: LI grier
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Monsterbrikker Meonster Vejledning 4

Under en optagelse er man i et nyt rent optage-gitter, hvor myren er red, starter midt i gitteret
og har nasen opad. I denne optagesituation kan man kun flytte myren ved hjelp af
pileknapperne — man kan ikke klikke myren hen i et andet gitterpunkt. Hvis man vil have

myren flyttet til et andet punkt uden at s&tte spor, s& mé man satte den til at
¥ (]
flyve el 2 og sa med pileknapperne dirigere den hen til punktet.

Nér optagelsen stoppes vender man tilbage til det gitter med eventuelle tegninger, som man
havde da man startede optagelsen. Her har man s& mulighed for at afspille optagelsen.

Se flere ideer til moensterbrikker i
Viggo Sadolin

Monster

INFA, 1997, MI 126

Bogstavbrikker Menster Vejledning 5
Materialer:
3 optagfiler: ILopl

T.opl

E.opl

Man kan bade ved 2. og 3. ngjes med 3 farver:

I hver anden rakke startes myren til venstre og med nasen opad. I de andre rakker startes
myren til hgjre og med nasen nedad.
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Monsterfremstilling Mgnster Vejledning 6

Der er naturligvis mere end en made at udforme sin mensterbrik til fremstilling af et bestemt
monster. Ved de brikker der er vist herunder mangler en vasentlig information nemlig, hvor
myren befandt sig ved start og slut af brikken, og hvordan man har anbragt en reekke i
monsteret 1 forhold til mensterets foregadende raekke. Her ma man prove sig frem, hvilket let
lader sig gore med brug af fortryd-knappen Ups.

Brikkerne ved 6. og 7. er brugt sddan, at reekkerne griber ind over hinanden. Ved 9. ma myren
for afspilningerne anbringes med nasen 1 passende retning. Formerne i bade 9. og 10. er
hentet fra islamiske menstre. Fx findes mensteret 1 9. 1 Alhambra 1 Granada, Spanien. Sog
efter Alhambra (evt. indsneevret med patterns) pé internettet. Her er megen inspiration at hente
til geometriske monstre. Da dette haefte blev skrevet kunne folgende adresse fx anvendes
http://weasel.cnrs.humboldt.edu/~spain/alh/index.html
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Talture

Monster Vejledning 7

Antal nedvendige Hvilken vej peger | Hvor mange Hdre;j
Tilfeelde afspilninger for myren efter 1 alt for figuren
figuren lukker 1. afspilning lukker
1 4 —> 4*1 = 4
2 2 \/ 2%¥2 =4
3 4 < 4*3 =12
4 Lukker ikke 4
5 4 —> 4*5 =20
6 2 v 2*¥6 =12
7 4 < 4*7 =28
8 Lukker ikke 4
9 4 —> 4*9 =36
10 2 \/ 2*10 =20
11 4 i 4*11 =44
12 Lukker ikke 4
Her er en oversigt over de 12 tilfaelde 1 Kvadratgitter (90 grader):
R A
S I B I
A AN B ] |
L ﬁ }I [ N R IR
O "E_ﬂ""'ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ
1 TR R .
N O I
........... L —| ' N I
S I - B I
_ 4 - L
. L ..... R I
6 7 8
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Isometrisk gitter:

Antal nedvendige Hvilken vej peger | Hvor mange Hdre;j
Tilfelde afspilninger for myren efter 1 alt for figuren
figuren lukker 1. afspilning lukker

1 6 i 1*6= 6

2 3 A 3%¥2= 6

3 2 v 2*¥3 =6

4 3 ' 3%4 =12

5 6 A 6*5 =30

6 Lukker ikke A

7 6 -~ 6*7 = 42

8 3 A 3%8 =24

9 2 v 2*9 =18

10 3 Vg 3*10 =30

11 6 A 6*11 =66
12 Lukker ikke A

Her er en oversigt over de 12 tilfelde i isometrisk gitter.

0.0 ..

31










Bemark, at sddanne talture ikke lader sig gore 1 Kvadratgitter (45 grader). Det henger
sammen med at en vandret og en lodret afstand 1 dette gitter ikke er det samme som en ’skrd’
(diagonal) afstand. Myren ma derfor ved starten af en afspilning, std vandret eller lodret, da
enhver optagelse jo starter sadan.

Se eventuelt mere om emnet i:
Peter Bollerslev m. fl.

Monstre i tal og tegning
maTEMA-hafte, Gyldendal, 1991

Isometri Monster Vejledning 8

Opgave 1. Man kunne fx bruge:

Pé tegningen nedenfor er nederst vist afspilningen af en optagelse af en L-figur. Bemark start-
og slutposition for myren. Ovenover er L-figuren afspillet 6 gange, og man far saledes figuren

L@
g% @y
;@ﬁ
/@“’7\

start slut
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Opgave 2. Fx

ovenfra forfra fra siden

Bemark, at streger, der opdeler i en arbejdstegning, angiver, at der pa dette sted er en
niveauforskydning i det sete. Fladerne pd hver sin side af stregen tilherer ikke samme plan,
men parallelle planer. Figuren set fra en anden synsvinkel kunne vere:

Bemark, at det fra denne synsvinkel er svert at se, hvad der métte skjule sig bag ’tarnet’.
P.S.: Kunne der i figuren have vere en centicube, som ikke ses fra den oprindelige synsvinkel
brugt i haeftet? Hvor ville den i sé fald befinde sig? Prov i givet fald at tegne den ind med en

anden farve spor.

Opgave 3.  Nogle losningsforslag:

B
D¢

- eller .

©)
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@ . eller

Bemerk, at ved den sidste tegning i (d) er den lille udbygning skjult. Prev eventuelt at tegne
den ind med en anden farve. Valg fx sporet til at veere radt og tegn sé den lille udbygning der,
hvor den ma befinde sig.
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Oversigt over

Skcermbillede

programmet Meonster

Afstand mellem gitterpunkter

Tykkelse af myrens spor

Farve for myrens spor

Farve til omrade

FilelvFiediger Gitter  Hijeelp

v

& groft gitter
™ fint gitter

[
T[T

& kravl _
iy ®

Bandoptager

iED

Slet aptagelse

& tynd streq Spor Fyld
" tyk streg

Rens billed-side\ \ \ Myre

Fortryd bagleens Bandoptager Skal myren satte spor?

Mpyren styres med pileknapperne:

Vdrej (drej til venstre)

rem\ T l /

Billed-side
(Optage-side)

Bak

Hdrej (drej til hojre)
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Sddan farver man:

T Klik pa den gnskede fyldfarve

HOJRE-klik dernaest pa det omrade, der skal farves.

Brug af bandoptageren:

Bandoptager

lllD

/ Slet optagelse

Béndoptageren startes med

Derved forlades billed-siden, og man gar til optage-siden, hvor myren er rad, og hvor der ikke
vises andet end det, der eventuelt allerede er i optagelsen. Det, man tegner eller farver pa
optage-siden, vil blive husket, nar man stopper bandoptageren:

Bandoptager

LIJID

Slet optagelse

Stop bandoptageren

Derved vendes tilbage til billed-siden, som ser ud, som da man forlod den, og hvor myren er
sort. Man kan sa med klik pa et gitterpunkt anbringe myren, hvor man har lyst, og dernaest fa
det optagne afspillet:

BEendoptager

nup

/ Slet optagelse

Afspil optagelsen

Det optagne vil blive husket (og kan altsa bruges) indtil man sletter det, eller man forlader
programmet. Man kan arbejde videre pa optagelsen ved igen at starte bandoptageren. Det
allerede optagne vises sa pa optage-siden, og man kan som sedvanlig slette bagleens med Ups
knappen, og man kan foje nye bevagelser og farver til optagelsen. Programmet kan kun
rumme en optagelse ad gangen, men en optagelse kan gemmes pé disk til senere brug.

Bemcerk:

Det er kun pé billed-siden, at man kan placere myren i et gitterpunkt blot ved at klikke pa det.
Pé optage-siden md man ved hjlp af pileknapperne dirigere myren hen til det enskede punkt,
og hvis man ikke ensker, det dermed felgende spor, s& m& man, inden man begynder at
dirigere, se@tte myren til Flyv, og nr man er kommet frem sette den tilbage til Kravl.
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Hovedmenuen med undermenuer:

Filer Rediger Gitter Hjezelp
Hent optagelse... | Kopier billede til klippebord | Kvadratgitter (90 grader) | Vejledning
Gem optagelse... Kvadratgitter (45 grader)
Hent billede... Isometrisk gitter
Gem billede...
Udskriv billede...
Afslut

Optagelser gemmes i filer med udvidelsen .opl, .op2 eller .op3 alt efter hvilket af de 3
gitre optagelsen er foretaget i.

Billeder gemmes i filer med udvidelsen .mbl, .mb2 eller .mb3 alt efter hvilket af de 3
gitre billedet er lavet i.

Kopieres et billede til klippebordet, kan det derfra hentes ind i andre programmer.

Rette i tegning

Man kan som nevnt fortryde baglens med Ups-knappen. Dette kan 1 nogle tilfelde betyde, at
man for at bevage sig baglaens til fejlen, forst ma fjerne en stor del af tegningen, som faktisk
var 1 orden. For at undga dette kan man rette i tegningen ved at overskrive de fejlagtige streger
med et hvidt (evt. med ’tyk streg’) spor. Man mé dog ved en sadan fremgangsmade vare
forberedt pa, at ogsd markeringen af de gitterpunkter, som myren passerer, vil forsvinde.
Gitterpunkterne vil stadig vaere der, men de kan altsa ikke ses.

Leek i et omrades greenser

Nér man fylder farve i et omrade, kan det i sjeldne tilfeelde ske, at farven leber uden for
omradet. Arsagen til dette kan vare en "mikroskopisk’ laek i omradets greense. Brug Ups til at
fjerne den overfledige farve, og lad s myren tegne omradets granse op pa ny, idet dette gores
uden at ’lofte’ myren, og sédan at der tegnes henover start(slut)punkt. Sa er leekken lukket, og
der kan fyldes farve i omrédet.
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Filer FRediger Gitter Hislp

" groft gitter
& fint gitter

& tynd streg
" tyk streg

[
T[T

& kravl
 flyw

Béndaptager

iED

Slet optagelse

Inspirationen til de to optagelser: snemand.op2 og gran.op2 er hentet fra et korstingsbroderi.
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