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| dette forlgb vil vi simulere en epidemi med Scratch, samt
undersgge hvilke tiltag, der kan veere med til at begreense

smitteudviklingen.
Ferst vil vi kode en befolkning, som vi inddeler i tre grupper:
* Raske: Personer der er modtagelige for sygdommen

* Smittede: Personer der spreder sygdommen til andre

* Helbredte: Personer som er immune for sygdommen

Befolkningstallet kommer til at veere konstant, sa der geelder at:
Befolkning = raske + smittede + helbredte

Ga til nedenstaende link for at fa en skabelon at simulere ud

fra:

https://scratch.mit.edu/projects/534436320

Remix-projektet, hvis du bruger en Scratch-profil. Anvender du
skoletube, kan du downloade projektet ned pa din computer og

uploade skabelonen til CodinglLab.

=R 5 {8 ‘andufincefelien v

“ Find pa Udforsk  Idéer Om Q Seg
€Y Se koden bag

Skabelon: Epidemi

Instruktioner

Dette er en skabelon til at simulere en epidemi ud fra.

Skabelonen indeholder en sprite for personer, der kan
skifte mellem rask, smittet og helbredt kostume, samt

en inddeemning, som kan kodes til at isolere
personerne fra hinanden.

Noter og anerkendelser

Videovejlednin

Hvordan har du lavet dette projekt? Har
kodeblokke eller kunst fra andre? Tak de



https://scratch.mit.edu/projects/534436320
https://www.youtube.com/watch?v=XV2pjRjv2AA

szet smittede « il o
szt  helbredte » il o

t
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Tjek om det stemmer

Afprov koden og se hvad
der sker. Du burde gerne
se at smittekurven
begynder at indsamle data
og at der oprettes 100
kloner oven pa hinanden.
Du kan treekke klonerne
fra hinanden ved brug af
musen.

Sprite: Personer — Kod befolkning

U 1a. Opret en variabel, der seetter

befolkningstallet til 100 personer.

L 1b. Forbered 3 variabler, der skal registrere
hvor mange raske, smittede og helbredte

personer der er.

O 1c. Kod en befolkning pa 100 personer

ved at oprette 100 kloner af sig selv.

L 1d. Send besked om at tegne en

smittekurve til opsamling af data.

befolkning @00

———
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2 . ‘
Personer Karantazne Smittekurve

Sprite: Personer — Kod adfeerd

U 2a. Kod sa personerne starter et tilfeeldigt sted pa

scenen. Afprgv koden.

vis

240 frrrmmnnnanaas scéne -------------- 240

e
L 2b. Kod sa personerne flytter sig,

hvis de starter oven pa hinanden.

Afprov koden.

skift kostume til smittede =

U 2c. Kod sa simulationen kan kontrollere
hvor mange personer, der skal starte

som smittede, helbredte og raske.

Afprgv: om du kan bestemme hvor mange

skift kostume til helbredte =

smittede og helbredte personer, der er i

simulationen. ZA£ndrer vaerdien for

variablerne ==y

skift kostume til raske =

2defgh. fortseetter pa naeste side




U 2d. Kod sa simulationen venter med at
ga videre med koden, for alle 100

person-kloner er oprettet.

kostume navn = | helbredte

L 2e. Kod sa der registreres, hvor
mange personer der er helbredte

fra start af.

O 2f Kod beveegelse: Lad personerne for

evigt ga mellem hinanden. Afpreov
ga o trin gtg pro

koden.
hop tilbage ved kanten

L 2g. Kod sa de raske personer

bergrer . farven O ?, smittes, hvis de bergrer en

smittet person.

skift kostume til

berg fa ?
SRS . O 2h. Kod sa personerne skifter ga-

ga o ifin retning, hvis de bergrer hinanden.

smititede =

peg i retning o *  retning Afprov koden.

Farve 59
f ) B ) D § ()

Farvematning 60 Farvemaetning 60 Farvematning 0

{ 1D C ) ) D

Lysstyrke 100 Lysstyrke 100 Lysstyrke 70




Sprite: Personer — Kod sygeforlgb

e
3 .
Personer Karantaene Smittekurve

U 3a. Kod sa der registreres hvor mange

af personerne der er raske.

befolkning = o og kostume navn = = ’

(»)_t

a&ndre smittede *+ med o

a2ndre raske *+ med o

t

skift kostume til helbredie =

L 3b. Kod sa der registreres, nar en rask
person bliver smittet, samt hvor leenge

de er smittede for de bliver helbredte.

U 3c. Kod sa der registreres, nar en smittet

person bliver helbredt. Afprgv koden.
zndre helbredte + med o

2ndre smittede * med o

Beskriv simulation
Geor brug af felgende ord:
smittespredning, raske, smittede




Vaccination

En vaccineret person forventes at veere blevet immun for sygdommen og kan
derfor ikke leengere smittes eller sprede sygdommen videre. Dette svarer til
at veere helbredt i vores simulation. Man taler derfor om flokimmunitet. Jo
flere der er vaccinerede, desto sveerere burde det veere for sygdommen at
sprede sig.

4. Sprite: Personer - Vaccination

nar der klikkes pa

saet

saet

saet

saet

befolkning « il @
raske < il o

smittede < il o
helbredte » il o

gentag befolkning gange

opret en klon af mig selv «

send

J

tegn smittekurve =

4a. Ved at eendre veerdien for
helbredte, kan vi bestemme hvor
mange personer, der er vaccinerede,
nar simulationen starter.

Undersag flokimmunitet
Hvor mange % af befolkningen
bgr veere vaccineret for at opna

flokimmunitet?




Undersgg flokimmunitet

. 1. Hvordan forlgber smitten, hvis der ingen tiltag bliver gjort? /clegn

2. Hvor mange bgr vaccineres for at opna flokimmunitet?

Y-

vaccinerede Antal syge Jo-smittede

0% 100/antal syge =

10% 90/antal syge =

20% 80/antal syge =

30% 70/antal syge =

40% 60/antal syge =

50% 50/antal syge =

60% 40/antal syge =

70% 30/antal syge =

80% 20/antal syge =

90% 10/antal syge =

3. Plot den indsamlede data ind i koordinatsystemet:

%-smittede

%-vaccinerede




Karanteene

Koden for at saette dele af befolkningen i karanteene er allerede pa forhand
kodet for os, derfor skal vi blot aktivere den. Treek koden til ‘nar der klikkes
pa start’ og brug mellemrumstasten til at abne og lukke for karanteenen.

5. Sprite: Karanteene

‘ @~ FiI  Rediger  -9: Vejledning sl pidemi Delte €Y Se projekt side Gemnu 3 . Kkandufindefeljen =

=

'l Kostumer o) Lyde

i@

Bevagelse
s

@
©
s
8

b1
©

i@

<
?
8
E
a
@

drej G grader

b=y

=,
@
8.
=1
5

drej ) G grader
Heandelser Eraske Msmittede MHelbredte O

gatil filfeeldig position «

Registrering [LCRIPS y @

Operatorer el o sekunder til tilfaeldig position «

glid o sekunder til x: @ Y

=
EY

<@

VS

rikker

=

e

% g

peg i retning @

pegmod musepil v 2 |
s®t Skal jeg dbne? v til @EES]

Rygsaek

V%
Pen

d )
Underseg karantzene
Hvad sker der med smitte-
udviklingen, hvis
karanteenen ophaeves med
det samme og efter 10
sek. og efter 20 sek.?

.




Sandt eller falsk?

Prgv at geette, inden du/l undersgger med simulationen, om nedenstaende
udsagn er sande eller falske ift. hvad simulationen viser.
Scet X

Alle personer beveeger sig lige hurtigt

Smitten stiger og falder lige hurtigt

Der er ingen bugs i simulationen

Der skelnes mellem kgn og alder

En karantaene har ingen virkning hvis ophaeves for tidligt

Helbredte kan blive syge igen

Inkubationstiden er forskellig fra person til person

Simulationens tager ikke forbehold for inkubationstid

Smittekurven vokser eksponentielt hvis ingen tiltag

Epidemien nar aldrig at smitte 100% af befolkningen

Tiltag kan aendre smittekurvens udvikling

Alle bliver helbredte pa samme tid

Ikke alle bliver smittet ved bergring af syg person

Isolering er mere effektivt end karanteene

Man bliver altid immun efter endt sygdomsperiode

Man kan ikke blive syg glere gange

Alle personer har lige godt immunforsvar

Smitten sker hurtigere hvis flere er syge

Simulationen kigger kun pa virusspredning

Smittekurven knesekker tidligere og lavere, nar personenerne holder
sig i ro

Ii I "Steady state” eller stabil tilstand betyder, at udviklingen af en egenskab har
I- naet et pukt, hvor det ikke laengere er fordelagtigt at aendre sig.




1. Hvad sker der med smitteudviklingen, hvis der ingen tiltag bliver
gjort? Tegn og besknv

2. Hvor mange procent af befolkningen bgr vaccineres for at opna
flokimmunitet? Tegn og besknvy

3. Hvad sker der med smitteudviklingen, hvis karantaenen ikke
opheaeves? Tegn og beskiv




4. Hvad sker der med smitteudviklingen, hvis karantaenen ophzeves
efter 10 sek.? Tegn og besknv

5. Hvad sker der med smitteudviklingen, hvis karanteenen ophaeves
efter 20 sek.? Tegn og besla

6. Prov selv at komme pa en undersggelse, som du kan foretage med
simulationen.
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