Wstep do programowania w jezyku Python

Python Turtle — grafika zotwia

KLASA 6
SCIAGAWKA

Na poczatku programu MUSI by¢:

import turtle

t = turtle.Turtle()

(t to nazwa “naszego” z6twia)

Podstawowe ruchy z6twia

Podstawowe operacje, to przemieszczanie sie naszego zotwia. Oto gotowe
przyktady najwazniejszych funkcji:

t.fd(100) 20tw t przesuwa sie do przodu o 100 ,krokow” (pikseli)
t.bk(50) 26tw t cofa sie w tyt o 50 ,krokow”
t.rt(90) 26tw t obraca sie w prawo o 90 stopni
26tw t obraca sie w lewo o 45 stopni
t.1t(45) .. ) , . .
20tw t przesuwa sie na srodek okienka (bez obrotu, ciggle
t.home() .
rysujac)
t.pu() ,podnies pisak” — powoduje, ze z6tw przemieszcza sie bez
P rysowania
t.pd() ,Oopusé pisak” - 26tw znowu rysuje

Kolory i rozmiar

t.color(‘red’)

ustawienie czerwonego koloru dla linii, ktérg rysuje
z0tw




( jako x mozemy podac takie kolory jak np.
‘red',’blue',’green’,’yellow',’black’, 'white'

t.pensize(8)

ustawia grubos¢ linii na 8 ,pixeli”

Lokalizacja z6twia

Przyktad okienka dla zétwia - tutaj kwadrat 400x400 — z6tw zawsze na poczatku
jest w jego srodku, ,,gtowa” skierowany w prawo.

ycode.p)

Przyktady programow:

import turtle
t=turtle.Turtle()
t.fd(100)
t.1t(90)
t.fd(150)




import turtle
t=turtle.Turtle()
t.fd(150)
t.rt(120)
t.fd(50)

t.rt(60)
t.fd(100)
t.rt(60)

r.fd(50)

import turtle
t=turtle.Turtle()
t.1t(90)
t.color('red')
t.pensize(5)
t.fd(120)
t.bk(120)
t.rt(90)

t.pu()
t.fd(40)

t.pd()

t.1t(90)
t.color('blue’)

t.fd(120)




Okregi

Okrag tworzymy takim rozkazem:

t.circle(40) W nawiasie podajemy promien okregu

(w tym przyktadzie to 40 pikseli)

Tak rysujemy okrag cyrklem:

- wybieramy srodek

- potem rysujemy okrag

Przyktad programu:

import turtle
t=turtle.Turtle()
t.circle(40)
t.pu()

t.fd(80)

t.pd()
t.circle(40)

Tak rysuje okrag zotw w Pythonie:
po rozkazie t.circle(40) zotw tak jak stoi,
tak Zaczyna rysowaé okrag (w lewo, patrzac z gory)

Musisz sobie wiec sam (-a) wyobrazié, gdzie jest
srodek okregu (w tym przyktadzie bedzie gdzie$ tutaj),
i ze zOtw przemieszcza sie pilnujqc odlegtosci

40 pikseli od tego srodka.

Dwa styczne okregi o promieniu 40
(zauwaz, ze aby te okregi stykaty sie,
to zétw po komendzie t.pu() musiat
przesunac sie w powietrzu o 80 pikseli

- czyli dwa promienie)




Podstawowe dziatania matematyczne

a+b program dodaje liczby , ukryte” pod zmiennymiaib
a-b program odejmuje liczby ,ukryte” pod zmiennymiaib
a*b program mnozy liczby ,,ukryte” pod zmiennymiaib
a/b program dzieli liczby ,,ukryte” pod zmiennymiaib
a**p a do potegi b (np. 2 do potegi 6 to w Pythonie 2**6)

int(a)

czes¢ catkowita z liczby a (np. int(3.47) to 3)




Jak wprowadzi¢ dane liczbowe?

Wprowadzajgc dane liczbowe musimy wiedzie¢, czy bedzie to liczba catkowita
(bez przecinka) czy wymierna (z przecinkiem).

UWAGA! Python uzywa w liczbach kropek! (np. dwai péfto 2.5)

Gdy wprowadzana z klawiatury liczba bedzie

bez przecinka z przeAcinkiem (czyli kropka)

dzieci=int(input('llu jest uczniow?")) cena=float(input(’Jaka jest cena?’))

Przyktad Program, ktéry zapyta jaki kgt ma narysowaé (w stopniach), po
czym z6tw narysuje ten kat.

Oto ten program:

import turtle
t=turtle.Turtle()
kat=int(input('Podaj, ile stopni ma mieé narysowany kat?'))
t.fd(180)
t.bk(180)
t.It(kat)
t.fd(180)

Oto efekt dziatania tego
programu:

Przyktad Program, ktéry narysuje prostokat, ale najpierw zapyta:
- jaka ma byc grubos¢ pisaka,

- jakiej dtugosci ma by¢ ,,poziomy” bok prostokata,



- jakiej dtugosci ma byc ,,pionowy” bok prostokata,
po czym z6tw narysuje ten prostokat.

Oto ten program i przyktad dziatania:

1 import turtle

2 t=turtle.Turtle()

3 gruby=int(input('Jakg grubos¢ ma mieé pisak?'))

4 a=int(input('Jaka diugos¢ ma miec poziomy bok prostokata?'))

5 b=int(input('Jakg dtugosc¢ ma miec pionowy bok prostokata?'))

6 t.pensize(gruby)

7 t.fd(a)

8  t.1t(90) Jakg grubos¢ ma miec pisak?

9 t.fd(b) Jakg dtugosc¢ ma miec poziomy bok prostokata?
10 t.1t(90) Jaka diugos¢ ma miec¢ pionowy bok prostokata?
11 t.fd(a)

12 [t.1t(90)
13 |t.fd(b)
14 |t.1t(90)
15
16
17
18
19

N
)

N

Przyktad Program, ktoéry narysuje okrgg o wylosowanym przez niego
promieniu, ale najpierw zapyta jakg maksymalng dtugos¢ ma mieé losowany
promien.

import turtle

SQIELIE!I 2 import random
program i 3 t=turtle.Turtle()
4 maxr=int(input('Jaka maksymalng dtugosc moze miec promien?'))
Qrzykfad 5 r=random.randrange(@,maxr)
. 60| tacircle(r)
1€80

Jaka maksymalng diugosS¢ moze mieC promien?

dziatania:



Obliczenia w programie

Przypomnienie, jak w Pythonie zapisuje sie dziatania matematyczne:

a+b program dodaje liczby , ukryte” pod zmiennymiaib
a-b program odejmuje liczby ,ukryte” pod zmiennymiaib
a*b program mnozy liczby , ukryte” pod zmiennymiaib
a/b program dzieli liczby ,,ukryte” pod zmiennymiaib
a**p a do potegi b (np. 2 do potegi 6 to w Pythonie 2**6)
int(a) czes¢ catkowita z liczby a (np. int(3.47) to 3)

Programy komputerowe mogg wykonywac¢ najrézniejsze obliczenia, ale
pamietaj o nadawaniu wtasnych nazw otrzymywanych z obliczen wynikow:

Przyktad Program, ktéry zapyta o jakas liczbe, a potem narysuje odcinek
o dtugosci pofowa z podanej liczby:

import turtle

t=turtle.Turtle()
a=int(input('Podaj jakas liczbe'))
b=a/2

t.fd(b)

Przyktad Program, ktéry zapyta o jakas liczbe, a potem narysuje odcinek
o dtugosci 3 razy dtuzszej od podanej liczby:

import turtle

t=turtle.Turtle()
a=int(input('Podaj jakas liczbe'))
b=3*a

t.fd(b)




