PYTHON - TURTLE 03 - PETLA FOR (14)

bok=100
Kwadrat mozemy narysowac powtarzajqc 4 razy ten sam zestaw instrukcji: do przodu i w prawo o fd (bok) ; rt (90)
90. . A przeciez duzo prosciej jest kaza¢ zotwiowy wykonywac ten sam zestaw instrukcji wiele razy - fd(bok) ;rt (20)

fd(bok) ;rt (20}

tla FOR
pbe fd({bok) ;xrt (90)

Petle w programowaniu stuzq do wykonywania wiele razy instrukcji. Poprawna petli jest tak
skonstruowana, ze zotw zaczyna i konczy rysowanie w tym samym miejscu, co pozwala zapanowa¢ nad ,,chaosem” bardziej
skomplikowanych rysunkow. Staraj sie postepowac wedlug zasady: 1-narysuj, 2-ustaw zZotwia, 3-powtorz wiele razy

Pamietaj o tym, by zrzut ekranu DOKUMENTOWAL Twoja prace

1) Kwadrat

e Uruchom program IDLE Python
e Otworz nowe okno edytora i zapisz w swoim folderze

e Whpisz polecenia i uruchom program:
from turtle import *
speed (0)

bok=100

ile=4

kat=3e0/ile

for i in range(ile):
fd (bok) ; rt (kat)

ile zmienna zawiera liczbe obrotow petli FOR

range(ile) kolejne liczby 1, 2, 3, 4 (ile=4) wstawiane sq do zmiennej i, za kazdym ,,obrotem” petli

dwukropek oddziela petle F' OR od instrukcji, wykonywanych w petli

instrukcje w petli MUSZA BYC wcigte na przykiad klawiszem TAB lub tylko jedng spacjq

Zwrocé uwage, Ze 26lw zaczyna i konczy w tym samym miejscu

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

2) Pieciokat

e Skopiuj cztery ostatnie wiersze 1 wklej cztery razy, jeden pod drugim

e Zmien liczbe obrotow kazdej petli (ile) na 5, 6, 7, 8

e Zapisz 1 uruchom program
wielokgty foremne

e Wklej do ramki zrzut ekranu




3) A moze petla wpetli

Zamiast powielac ten sam zestaw instrukcji, moze go powtorzy¢ w kolejnej petli...
e Usun wszystkie polecenia
e Whpisz polecenia i uruchom program
from turtle import *
bok=100
for ile in range(3,8):
kat=360/11e
for i in range({ile):
fd(bok) ;rt (kat)
range(3,8) kolejne liczby catkowite: 3, 4, 5, 6, 7, 8
e Wklej do ramki zrzut ekranu

4) Kwadraty

Zamiast 8 razy po 4 razy do przodu i obrot o 90° i jeszcze obrot 45°
e Instrukcje z poprzedniego zadania (wielokaty) usun lub wez w komentarz
e Whpisz polecenia i uruchom program
bok=100
kat=90
for k in range(8):
for 1 in range(4):
fd (bok) ; rt (kat)
rt (45)
powtorz 8 razy
powtorz 4 razy kwadrat
do przodu o 100
obrot w prawo o 90
obrét w prawo o 45 nowe polozenie

zmienna bok juz ma przypisang liczbe 100
petla wewnetrzna (i) rysuje kwadrat
po narysowaniu kwadratu zotw obraca sig o 45 stopni
oba polecenia: kwadrat i obrot powtarzane sq 8 razy za pomocq petli zewnetrznej (j)
Zwro¢ uwage na wciecia, ktore informujq o kolejnosci instrukcji wykonywanych w petlach
Zwroc¢ uwage, Ze 26lw zaczyna i konczy w tym samym miejscu

e Wklej do ramki zrzut ekranu

5) Spirala




Dokonaj nast¢pujacych zmian w poprzednim programie:
- zmien poczatkowa dtugoéé boku na 200 bok=200

- petla zewnetrzna (k) powinna ,.kreci¢ sig” 20 razy ~ Tange (20)
- petla wewnetrzna (i) powinna ,,kreci¢ si¢” 3 razy range (3) :
bok=bok-10

- zamiast instrukcji rt(45) wpisz:
Instrukcje z poprzedniego zadania usun lub wez w komentarz

za pomocq '’ - trzech apostrofow

e  Wklej do ramki zrzut ekranu

6) Prostokat

e Instrukcje z poprzedniego zadania usun lub wez w komentarz

e Whpisz instrukcje i uruchom program
bl=40
b2=b1*2
for i in range(2):
fd(bl);rt (20)
fd(b2);rt {90) ,, . L, .
' wroc¢ uwage, ze prostokqt zaczyna i konczy w lewym gornym rogu

b1=40
b2=80 bi1*2
powtorz 2 razy
do przodu o bl
obrot w prawo o 90
do przodu o b2
obrot w prawo o 90
Zwroé¢ uwage, Ze 0lw zaczyna i konczy w tym samym miejscu

e Wklej do ramki zrzut ekranu

7) Serwetka

e Zmien liczbe powtdrzen petli na 36

e Zmien dtugos¢ rysowanego boku b1 na 100

e Dopisz kolejng instrukcje w petli: obrét w prawo o 10
e Wklej do ramki zrzut ekranu



8) Kafelki

¢ Instrukcje z poprzedniego zadania usun lub wez w komentarz
e Whpisz instrukcje i uruchom program
b=40
for k in range(4):
for i in range(2):
fd(b) ;rt (S0}
fd(b*2) ;rt (20)
rt (90}

petla zewnetrzna (k) - 4 obroty
petla wewnetrzna (i) - 2 obroty
rysowanie prostokqta
obrot w prawo o 45° - Zolw ustawiony w nowym potozeniu

e Wklej do ramki zrzut ekranu

ZWro¢ uwage, ze prostokqt zaczyna i konczy w lewym gornym rogu

9) Kafelki2

e Usun ostatnig instrukcje rt(90)
e Zamiast nicj wpisz: 1£(90) ; £d (b) ; £t (90) ; £d(b*2) ; rt (90)

e Wklej do ramki zrzut ekranu

10) Schody




Wykorzystaj poprzedni zestaw instrukcji
1 przestaw zotwia do pozycji oznaczonej czerwong strzatka
Wklej do ramki zrzut ekranu

SRNEY

11) Mozaika

Do poprzedniego programu dopisz dwa polecenia:
petla - powtorz 4 razy

caly zestaw instrukcji z poprzedniego zadania

wciety, bo znajduje sie w nowej petli

przesun zélwia do nowej pozycji

od niebieskiej do czerwonej strzatki - obrot i do przodu
Wklej do ramki zrzut ekranu

4

12) Wianek 3

Usun wszystkie instrukcje
from turtle import 4
pozostaw dwie pierwsze =Pl

Whisz instrukcje 1 uruchom program wedtug ponizszego algorytmu:
przypisz do zmiennej bok liczbe 50
powtorz 8 razy
powtorz 4 razy
do przodu o bok
obrot w prawo o 90
do przodu o bok
obrot w lewo o 45
Wklej do ramki zrzut ekranu

bok=50

53
!




13) Kwadraciki

e Dokonaj nastgpujacych zmian w programie:
- zmienna bok=40
- obie petle kreca si¢ 4 razy
- ustawienie nowego potozenia P () 7 £d (bok*2) ;pd ()

e  Wklej do ramki zrzut ekranu

bok=40 ‘l...
i rangs (4)%

i
3 rangs(4):
fd(bok)
rt(90)

pu{)fd{bok*2):; pd()

14) Szachownica

e Dokonaj nastepujacych zmian w programie:
powtorz 4 razy
instrukcje z poprzedniego zadania
przesun zoélwia do nowej pozycji
rysunek w ramce
e Wklej do ramki zrzut ekranu

A p00.py - G:/PULPIT/SKETCHUP 2024/p00,py (3.12.5) - [u] %
file Ede Formst Run COpbors Window Help

£ turtle import ¢

spaed (0)

bok=40




