PYTHON - TURTLE 07 - OBIEKTY - ZDARZENIA (22)
Obiekty

Typowe programowanie polega na tworzeniu funkcji (wykonujg jakies dziatania) i zmiennych (dostarczajg danych funkcjom).
Jednak funkcje i zmienne nie sq ze sobg powigzane.

Programowanie obiektowe pozwala potgczyé w jedng catosé funkcje (nazywane metodami) i zmienne (nazywane
atrybutami). W naszych przyktadach postugujemy sie jedynie niepeing i uproszczong wersjq programowania obiektowego.
Zdarzenie sq rowniez elementem obiektow. Obstuga zdarzen umozliwia pisanie programow interaktywnych i gier
komputerowych. Uruchomiony program oczekuje zwykle na naciskane przez uzytkownika klawisze lub przyciski myszki i

wykonuje odpowiednie operacje.

Biblioteka Turtle

W typowych programach Python-Turtle biblioteke importowano za pomocq: from turtle import *
Jezeli postugujemy si¢ obiektami nalezy zaimportowac biblioteke turtle za pomocq. import turtle

e Otworz nowe okno polecen
e Zapisz plik na pulpicie, nazwa: ZDARZENIA - Nazwisko Imie
UWAGA - ten plik rowniez podlega ocenie

Obiekt zétw (2)
Po zaimportowaniu biblioteki nie dzialajq zwykle polecenia fd(), rt() itd. Nalezy je polgczy¢ (krokg) z odpowiednim obiektem

e Przepisz i uruchom program:
pomin komentarze

import turtle # import biblioteki
Tl=turtle.Turtle ()

tworzenie cbiektu
T1.speed (0) szybkosé obiektu E

B
=
for bok in range{(200,0,-5): # bok zmniejsza sie co 5
i
B

T1l. fd(bok) obiekt do przodu o bok
T1.rt(90) obiekt w prawo o 90

e Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i rysunkiem

Drugi obiekt (2)
Definiujemy kolejny obiekt z podobnymi parametrami

e Przepisz instrukcje — definiowanie kolejnego zotwia:
pod definicjq zotwia T1, przed petlg FOR
T2=turtle.Turtle ()
TZ.speed(0)
TZ.rt (180)

Przepisz instrukcje — rysowanie spirali
w petli FOR, pod instrukcjami rysowania zétwia T'1

T2 .fd (bok)
T2.rt {(90)

e Uruchom program
oba zZotwie rysujq jednoczesnie

e Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i rysunkiem

Trzeci i czwarty obiekt (2)



e Zdefiniuj jeszcze dwa obiekty-zotwie o nazwach T3 i T4
e Obiekt T3 obré¢ o 90 w lewo

e Obiekt T4 obro¢ o 90 w prawo

e Wstaw do petli instrukcja rysowania obiektow T3 1 T4

e Uruchom program

e Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i rysunkiem

e Wszystkie instrukcje usun lub wez w komentarz

'TEPJ“S*******************************************************************

Program (2)
e Wklej do Python program z obu ramek

import turtle def rakDOL():
global raky,rakS
ekr=turtle.Screen() rakY=rakY-rakS
rys=turtle. Turtle() def KONIEC():
pil=turtle. Turtle() turtle.bye()
rak=turtle.Turtle()
ekr.onkeypress(rakGOR,'Up")
rys.speed(0) ekr.onkeypress(rakDOL,'Down’)
pil.speed(0) ekr.onkey(KONIEC, Escape’)
rak.speed(0) ekr.listen()
pil.shape(‘circle’)
rak.shape('square") X=0
rak.shapesize(4,0.5,1) Y=0
pil.pu() dx=5
rys.ht() dy=5
rak.pu() licznik=0
L=-200 PROST(L,P,D,G)
P=200
D=-200 while True:
G=200
X=X+dx
def PROST (lew,pra,dol,gor): Y=Y+dy
rys.pu();rys.goto(lew,gor);rys.pd() if X<L: dx=-dx
rys.goto(pra,gor) if X>P: X=L
rys.goto(pra,dol) if Y<D: dy=-dy
rys.goto(lew,dol) if Y>G: dy=-dy
rys.goto(lew,gor) #czy uderza w rakietg
rys.pu() if X>rakX:
if Y>=rakY-rakD and Y<=rakY+rakD:
rakX=P-30 dx=-dx
rakY=0 else:
rakD=40 licznik=licznik+1
rakS=5 print(licznik)
X=L
def rakGOR(): rak.goto(rakX,raky)
global rakY,rakS pil.goto(X,Y)
rakY=rakY +rakS

Animacja pitki wyglgda identycznie jak w przyktadzie z poprzedniej lekcji, ale dziatamy na obiektach
EKR — okno zétwia w ktérym sprawdzamy klawiature
RYS — obszar w ktérym porusza sie zétw — prostokqt narysowany za pomocq funkcji PROST
PIL — okrggta pitka
RAK — prostokgtna rakieta tenisowa, narysowany za pomocq przeskalowanego prostokgta - rak.shapesize(4,0.5,1)
Rakietka porusza sie tylko w gore i w dét — funkcje rakGORA i rakDOL
Jezeli pitka osiggnie prawy koniec obszaru, to wylatuje z lewej strony X=L
if X>rakX:
Jezeli pilka trafi w rakietke (sprawdzamy poziomo i pionowo) if Y>=rakY-rakD and Y<=rakY+rakD: {g
zmienia si¢ kierunek odbicia



w przeciwnym razie na ekranie pojawia si¢ kolejna liczba punktow i pitka wylatuje z lewej strony
Funkcje ONKEYPRES opisujg reakcje na wciskanie klawiszy

e Uruchom program

e Klawisze T i { steruja rakietka

e ESC - konczy dziatanie programu

e Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i rysunkiem (gdy trafiasz pitka w rakietke)

Kolory (2)

e Wstaw do programu instrukcje pil.color('zed') aby kulka miala kolor czerwony
e Ustaw rakietke w kolorze niebieskim
e WKlej do ramki zrzut ekranu z programem i rysunkiem

Rozmiar (2)

e Zmien kwadratowe boisko na prostokatne
e Zmniejsz dtugosc rakiety
o Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i rysunkiem

(

e Usun wszystkie instrukcje lub wez w komentarz

o —
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Program (2)
Na ekranie dwa zotwie, ktorymi sterujemy za pomocq klawiszy ze strzatkami. Spacja resetuje program.

e WKklej program z ramki
import turtle
# tworzenie obiektow
EKR=turtle.Screen()
T1=turtle.Turtle()
T2=turtle.Turtle()
# definiowanie przesuwania i obrotu
def DoPrzodu():

T1.fd(10)

T2.fd(10)
def DoTylu():

T1.bk(10)

T2.bk(10)
def WLewo():

T1.1t(15)

T2.rt(15)
def WPrawo():

T1.rt(15)

T2.1t(15)
# resetowanie ustawien
def OdNowa():

EKR.reset()

T2.rt(180)
# przypisanie funkcji do zdarzen klawiatury
EKR.onkey(DoPrzodu,'Up")




EKR.onkey(WLewo,'Left")

EKR.onkey(WPrawo, 'Right’)

EKR.onkey(DoTylu,'Down’)

EKR.onkey(OdNowa,"' ")

# na poczatku programu reset

OdNowa()

# uruchomienie nashuchiwania zdarzen

EKR.listen()

# program dziata w nieskoniczono$é

EKR.mainloop()
Obiekt EKR jest ekranem, na ktorym rysujemy
Obiekty T1 i T2 sq zétwiami.
Funkcje DoPrzodu i DoTylu przesuwajq zétwia o 10 pikseli
Funkcje WPrawo i Wlewo obracajqg zétwie 0 15° w rozne kierunki
Funkcja OdNowa czysci ekran i ustawia zétwie w pozycjach poczgtkowych (na przeciwko siebie)
Zdarzenie onkey przypisuje funkcje do nacisniecia klawisza
Funkcja listen wigcza nastuchiwanie zdarzen
Funkcja mainloop powoduje, ze program nie konczy swojego dziatania

e Uruchom program

e Klawisze T i 4 poruszaja zotwiem co 10

e Klawisze < i — obracajg zotwiem co 15 stopni
e Spacja — resetuje program

e Sprobuj narysowac koperte

e WKklej do ramki zrzut ekranu z rysunkiem

Kolory (2)

e Do funkcji OdNowa wstaw polecenia:
- zmien kolor jednego z6twia na niebieski a drugiego na czerwony — color()
- zmien grubo$¢ rysowanych linii na 5 — pensize()

e Sprobuj narysowac kolorowy ,,bazgrotek”

e WKklej do ramki zrzut ekranu z rysunkiem

W
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Program (2)
Kursorami sterujemy armatq i symulujemy rzut ukosny
e Wklej program z ramKi

import turtle
o=turtle.Screen()
a=turtle.Turtle()

X=-500
Y=-300
kat=45

lufa=50




def armata():
a.reset()
a.speed(0);a.pensize(10)
a.pu();a.goto(X,Y);a.pd();a.ht()
a.lt(kat)
a.fd(lufa);a.bk(lufa)
def DoPrzodu():
global lufa
lufa=lufa+10; armata()
def DoTylu():
global lufa
lufa=lufa-10; armata()
def WLewo():
global kat
kat=kat+5; armata()
def WPrawo():
global kat
kat=kat-5; armata()

def Strzelaj():

p=turtle.Turtle()

p.speed(0)

p-pu(); p-goto(X,Y)

p.shape(“circle™)

a.fd(lufa)

dx=-(X-a.xcor())

dy=-(Y-a.ycor())

a.bk(lufa)

X=X

y=Y

while y>=Y:
X=x+dx
y=y+dy
dy=dy-9.81
0.delay(50)
p.goto(x,y)

o0.onkey(DoPrzodu,'Up")
o0.onkey(WLewo,'Left")
o0.onkey(WPrawo,'Right’)
o0.onkey(DoTylu,'Down’)

o0.onkey(Strzelaj," ")
armata()

o.listen()
0.mainloop()

Poczgtkowe ustawienie armaty opisujq wspotrzedne X, Y, LUFA, KAT
Funkcja armata wykonywana jest na poczqtku programu i po kazdej zmianie diugosci i kqta
Funkcje DoPrzodu i DoTylu zmieniajg wielkos¢ zmiennej ARM i rysujg od nowa armate
Funkcje WPrawo i WLewo zmieniajg wielkos¢ zmiennej KAT i rysujg od nowa armate
Jezeli funkcje zmieniajg wartosci zmiennych, muszg by¢ opisane za pomocq stowa global
Funkcja Strzelaj definiuje nowy obiekt zétwia, ktory bedzie w postaci kola i ustawiony w punkcie X, Y
W zmiennych dx i dy wyliczamy diugosci armaty na osiach X i Y — predkosé w poziomie i w pionie
W petli while, ktéra skonczy sie, gdy koto bedzie ponizej poziomu Y wyliczamy
kolejne polozenie X i y
nowq predkosc pinowg pomniejszong o wartosc przyspieszenia ziemskiego
kolo jest przesuwane do nowego polozenia
Uruchom program
Klawisze < i — zmieniajg kat armaty
Klawisze T i ¥ zmieniaja site armaty
Spacja - strzat
Wystrzel kilka razy
Wykonaj zrzut ekranu z rysunkiem i wklej do ramki



Kolory (2)

e Zmien kolor armaty na niebieski

e Zmien kolor kuli na czerwony

o Wystrzel kilka razy

e Wykonaj zrzut ekranu z rysunkiem i wklej do ramki

Strzelamy (2)

e Ustaw armate tak, aby kula trafita doktadnie w koniec twojego okna
e Wykonaj zrzut ekranu z rysunkiem i wklej do ramki




