PYTHON - TURTLE 02 - ZMIENNE (16)

Zmienna, to ,,pudetko” posiadajgce nazwe, w ktorym mozna przechowywac jakies wartosci.
Zmienne (jak sama nazwa wskazuje) mogq ulegac zmianie.
Zmienne mozna wykorzystywacé podczas wszelkiego rodzaju obliczen.
Zmienne mogq przechowywac: liczby, teksty, dane logiczne (prawda, falsz) i inne dane ztozone.
W programowaniu mowi sig o:
deklarowaniu zmiennej — ustaleniu nazwy i opisaniu przechowywanych w niej wartosci
przypisaniu do zmiennej — wstawienie do zmiennej konkretnej wartosci
Zmienne mogq mie¢ dowolne nazwy, ale musi to by¢ jeden wyraz, rozpoczynajgcy sie od litery.
Dobrq zasadgq jest tak nazywac zmienne, aby opisywaly wykonywane dzialania, np.
a b, c gdy mowimy o parametrach rownania kwadratowego
bl, b2, bokl, bok2 gdy mowimy o bokach prostokqta
W Python rozroznialne sq duze i mafe litery zmiennych, zmienna Al i al, to 2 rézne zmienne

Pamietaj o tym, by zrzut ekranu DOKUMENTOWAL Twoja prace

1)

Kwadrat

Uruchom IDLE Python i utwérz nowy plik

Zapisz plik w swoim folderze z dowolng nazwa

Wpisz i uruchom polecenia

from turtle import *

speed (0)
bok=200
kat=50
fd(bok) ;x
fd(bok):r
fd({bok) ;x
fd(bok):x

éT RL+SiF5

grafika zétwia i maksymalna szybkos¢ rysowania

kwadrat o boku 40

zamiast uzywacé wartosci liczbowych stosujemy zmienne. bok i kat
dzigki temu mozna w latwy sposob zmienia¢é np. wielkos¢ rysunku

Wklej do ramki zrzut ekranu

okno z programem i rysunkiem

2)

Pieciokat foremny

Zmien warto$¢ zmiennej bok na 100

Zmien warto$¢ zmiennej kat na 72

Powiel jedng lini¢ rysowania i obrotu, aby byto pie¢ identycznych
Uruchom program

Wklej do ramki zrzut ekranu




3) LiteraZ

Wpisz na koncu nowe polecenia i uruchom program
pu(}):;1t{50);£d(100) ;ct (90} ;pd ()}
bok=40

kat=590

fd(bok) ;rt (kat)

fd({bok) ;rt (kat)

fd(bok) ;1t (kat)

fd(bok) ;1t (kat)

fd (bok)
skok do nowej pozycji
bok zmienna o wartosci 40
kat zmienna o wartosci 90

Wklej do ramki zrzut ekranu

4)

Litera S

Dopisz kolejne instrukcje na koncu i uruchom program:
odl=bok/2

pu() i fd(edl) ;pd()

#S
fd
fd

bok);1t
bok) 71t
fd(bok) ;rt
fd (bok) ;rt
fd(bok)

Wklej do ramki zrzut ekranu

kat)
kat)
kat)
kat)

e,
e,




5) LiteraO

#0
pu() rfd(odl) rpd()
fd(bok) ;rt (kat)
fd(2*bok) ;rt (kat)
fd @ ;rt (kat)

¢ Dopisz kolejne instrukcje td n] irt (kat)

e Uzupelnij braki stosujac zmienng bok, aby uzyskac litere O (prostokat)

e Wklej do ramki zrzut ekranu

6) Zmniejszanie napisu

e Zmien warto$¢ zmiennej bok na 10

e Dopisz na koncu programu instrukcje ht()
ukrywanie zotwia

e Uruchom program
trzy mate litery (o boku 10)

o Wklej do ramki zrzut ekranu

Trygonometria

Aby narysowac przekgtne w kwadracie i prostokqcie korzystamy z tw. Pitagorasa.
Przydatne bedq ponizsze wartosci

V2 — przekgtna w kwadracie o boku 1 2%%0.5

L a3 7350



5 — przekgtna w prostokgcie o bokach 1 i 2 5**0.5
45° — kqt przekgtnej w kwadracie o boku 1
63.435° — kqt przekgtnej w prostokqcie o bokach 1i 2

** potggowanie

7) Kwadrat

st ()
bok=100
pu() ; fd(bok) ;pd()

fd ) ; 't ()
fd ) ; rt ()
fd () ; rt ()
fd D) ; rt (D)

e Wpisz na koncu nowe instrukcje
st() - pokazuje zotwia

e Uzupelnij braki stosujagc zmienne bok 1 kat

e Uruchom program

e Wklej do ramki zrzut ekranu

8) Przekatne w kwadracie

PrzEwa=bok*2**(0.5
PrzPro=bok/2*¥5*%*()
KatKwa=45
KatPro=€3.435

e Wpisz na koncu nowe polecenia KatDop=90-KatPro

deklaracja (definiowanie) zmiennych

.5

-) AN \\ )\
“ \ \
t ra \
PrzKwa PrzPro KatKwa KatPro - KatDop
przekgtna w przekgtna w kgt w kwadracie po kgt w prostokqcie po | dopetnienie do 90°
kwadracie prostokqcie przekgtnej przekgtnej dla kqta Kpr

pensize (5) ;pencolor('red')
rt (KatKwa) ; £fd (PrzKwa)
pu() ;1lt (KatKwa) ;bk(bok) ;1t (KatKwa) ;pd ()

Whpisz instrukcje rysowania td (h:'

Uzupetnij braki - rysowanie przekgtnej kwadratu
Uruchom program
Wklej do ramki zrzut ekranu
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9) Przekatne w prostokacie

e Whpisz na koncu instrukcje i uruchom program

pencolor('blue')

rt (KatKwa-KatDop) ;bk (D) ; rt (KatDop*2) ; fd (D)
e Uzupetnij instrukcje, aby narysowa¢ dwie przekatne prostokata
e  Wklej do ramki zrzut ekranu

pasNE

10) Symbol

e Samodzielnie dorysuj kolejne dwie przekatne w obu potowkach kwadratu
pencolor ('green')
pu();1t (KatDop) sbk(bok) ; 1t (KatDop) ;pd ()
fd (M) ; rt (KatDop*2) ; bk (D)

o Wklej do ramki zrzut ekranu

X

Cwiczenia (6*1)

e Sprobuj narysowac zestaw znakow wykorzystujac zadeklarowane wczesniej zmienne

(AV4aVN/ZY



e Wklej do ramki zrzut ekranu (okno z programem i rysunkiem)




